劇団四三会議

日時：5/3日夜

場所：メッセ

参加者：清水（Ｑ，Ｓ）、小川（virgin）、菊池（ユンケル）（途中退場）、岡本（ker）（遅刻）、浅水（夜月）（大遅刻）

議題

アクションについて、コンビネーションについて、敵の種類について。
本編

ユンケル の発言:

技の数を36用意すると言う方向で話が進んでますね
36種類技があるということは、プレイヤーは好きなときにどの技でも使うことが可能と考えてよろしい？
Q,S気味(団長) の発言:

ゲージしだいで、できる的な
ユンケル の発言:

どのゲージ？　エンパシー？ライト？
Q,S気味(団長) の発言:

ライト
ユンケル の発言:

そのゲージしだいについてｋｗｓｋ
Q,S気味(団長) の発言:

ライトゲージの仕様がどうなるかわからないけど
仕様によっては自由に使えなくなる可能性があるという意味です
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

プレイヤーは好きなときにどの技でも使うことが可能じゃなくて
段階的に使えるようになっていくほうがプレイヤーとしてはパワーアップした感じがすると思う。
ユンケル の発言:

では、36種類の技が全て使える状態であるシチュエーションに遭遇したとき、プレイヤーは36種類の中から正しい技を出さないと先に進めない状態が発生する可能性はある？
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

発生しないようにすれば良いけど、
発生する可能性はあるね。
Q,S気味(団長) の発言:

それは、できるだけなくしたいよね
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

そうだね
Q,S気味(団長) の発言:

特定の技だけしか解決できない状況はない方がいいよね
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

最低３種類くらい選択肢があったほうがいいよね。
Q,S気味(団長) の発言:

ちょっと少ない気もするが…
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

5種類？
ユンケル の発言:

さっきの会議のログを見せてもらって思ったんだけど、確かに技は多いほうがやりこみ要素があって面白いと思う。けど本当に36種類用意する意味があるのか、出来たとして、そのメリットが本当にあるのか、と考えました。
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

うーん、一理ある。
メリットはやりこみ要素あるってことだけかな？
Q,S気味(団長) の発言:

見た目ですｗ
Q,S気味(団長) の発言:

逆に少ないほど正しい技を出さないと先に進めない状態が発生する可能性がおおくなるのでは？
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

あぁ、はまりゲーム？
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

デメリットは覚えきれないことぐらい？
Q,S気味(団長) の発言:

デメリットは大変だということ
作る方が
グラフィック的な意味で
ユンケル の発言:

プレイヤーにサービスをしなくては
ユンケル の発言:

製作者はどうなってもいいと思う
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

大島さんが無理だといったとして、最低限の技数はいくつにする？
Q,S気味(団長) の発言:
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virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

それはグラフィックは全部変えるんだよね？
Q,S気味(団長) の発言:

キャラの絵は同じ
外側の絵、オーラみたいなエフェクト
等の色を変えたり、模様を変えたりで増やす手はある
ユンケル の発言:

今は可能かどうかじゃなくて、技を多く用意する必要があるのか無いのかを話し合ったほうが
Q,S気味(団長) の発言:

すべての人間がすべての技を利用するとは思わないけど
少ないとやりがいがないと思うのは俺だけ？
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

少ないとやりがいがないですね。
ライトの色数はこれ以上は増やせないから
コンビネーションを多めにしておくのはいいと思う。
ユンケル の発言:

技を多く用意するのはいいけど、本当にその技の1つ1つがしっかりと役割を果たせるのかどうかが心配。
Q,S気味(団長) の発言:

電車ばっかり
引き合いに出して悪いんだけど
電車の技も一個一個が個別の機能をしていない
けど面白いと思うんですけど
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

電車は空に飛ぶか、地上で転がるかのふたつだったよね？
Q,S気味(団長) の発言:

そうです
Q,S気味(団長) の発言:

魅せゲーを目指しています
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

うちのゲームは、大まかに分けると攻撃と防御と魅惑とジャンプの4種類で個別の機能なしってこと？
Q,S気味(団長) の発言:

大まかな分類の中では個別に機能しないという意味ですか？
→？？？
ユンケル の発言:

魅せゲーを目指すの？アクションが主体じゃなくて？
Q,S気味(団長) の発言:

いろいろな障害を華麗にアクションで越えていきたいのです
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

それ自体は良いと思う。
Q,S気味(団長) の発言:

技の強さに対応したデメリットがあれば
技を使用されるバランスも取れると思う…
ker の発言:

例えば強攻撃したら１～２秒の硬直とか？
Q,S気味(団長) の発言:

そういうのもありかと
俺的にはゲージの消費量で変えるのもありかと
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

１～２秒の硬直ってアクションゲームとしてきつくない？
ker の発言:

１～２はたとえであってまあ使用後に少しの隙があるみたいｊな
Q,S気味(団長) の発言:

ユンケルさんはどうおもう？
ユンケル の発言:

デメリットについて？
Q,S気味(団長) の発言:

そう
ユンケル の発言:

たとえば、ある色のライトを一定時間使えなくするとか
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

↑それはどうやってプレイヤーに知らせる？
ユンケル の発言:

ライトゲージの色を変えるとかバッテンマークを出すとか
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

私は多いほうがいい派。
ker の発言:

多くってどのくらい？
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

最高３０
Q,S気味(団長) の発言:

６*６の３６種類では？
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

色が重なるところもあり？
Q,S気味(団長) の発言:

重なるところがありと仮定すると最高は36では
ker の発言:

そうだなこれ以上ライトも増やせないなら多いほうがいいかもな
Q,S気味(団長) の発言:

全員が多い方がいいと思っている状況で
この話を続けても
結果は変わらなそうですね＾＾；
だから
普通技の種類とコンビネーション技の種類を
各自考えておいて
ker の発言:

今思いついた赤→黄色　サマソー
Q,S気味(団長) の発言:

良いと思います

Q,S気味(団長) の発言:

敵の種類について
話しましょう
Q,S気味(団長) の発言:

考えられる敵を上げていきましょう
Q,S気味(団長) の発言:

普通に歩く敵
Q,S気味(団長) の発言:

盾を持った敵
ker の発言:

ジャンプして接近してくる敵
夜月　冬摩 の発言:

パタパタノコノコ
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

くるくる回る敵
夜月　冬摩 の発言:

乗り物にのってくる敵
Q,S気味(団長) の発言:

↑ちょっと意味わからんｗ
Q,S気味(団長) の発言:

ごめん
もうちょっと
シチュエーションを想定した発言から
どう切り抜けるかとカも
お願いします＾＾；
夜月　冬摩 の発言:

一輪車とか劇に使うような小道具に乗った敵で、小道具を破壊する、ジャンプして乗っている人を狙う、で倒せる

夜月　冬摩 の発言:

あぁ、これなら上に乗った人のみ攻撃できるほうがいいか

Q,S気味(団長) の発言:

なるほど・・・
夜月　冬摩 の発言:

あとはトランポリンに乗りながら神風特攻隊よろしく空から降ってくる敵

これは避ければ倒せる、というか自滅

夜月　冬摩 の発言:

サーカスの空中ブランコのようにワイヤーか何かに吊るされて画面上を飛ぶ敵

これは空中攻撃で倒せる

Q,S気味(団長) の発言:

なるほど
夜月　冬摩 の発言:

鎧を着た敵→これはダメージをたくさん与えなければならないタフな敵

盗賊の格好をした敵→弱いが素早い

ド派手な格好をした敵→倒すとエンパシーゲージ回復

真っ黒いローブに身を包んだ的→暗くて見えづらい

楽器を演奏しながら歩いている敵→倒すとエンパシーゲージ減少

virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

いいね！
ker の発言:

いいんじゃないか？
夜月　冬摩 の発言:

警官の格好をした敵→叩くと怒って走り回る（その間は無敵）　怒りが収まって歩き去るのを待つ

西部劇のガンマンのような敵→敵自体は不動、遠距離攻撃　　弾を避けながら近づいて倒す

うちわとか、扇風機のように風を起こす敵→一定方向へ流される、または進みづらくなる

Q,S気味(団長) の発言:

舞台の下から登場する敵→初撃が下からくる
夜月　冬摩 の発言:

電気工事のおっさん→ダメージをくらうと痺れて動けなくなる

ker の発言:

フェンサー　攻撃と回避をしてくる
Q,S気味(団長) の発言:

まあ、大きく質問すると～
劇っぽくない人が何人かいたんだがｗ
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

電気工事のおっさんｗ
Q,S気味(団長) の発言:

服装を変えればいいだけだしね
夜月　冬摩 の発言:

電気工事じゃなくても、しびれるキャラいてもいいかなとｗ

virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

しびれるきゃらはいいね！
Q,S気味(団長) の発言:

忍者→足もとにまきびし、空中に手裏剣
Q,S気味(団長) の発言:

騎士→馬に乗ってハイスピードで近づいてくる
ker の発言:

ソーサラー　動かずに遠距離攻撃
Q,S気味(団長) の発言:

鳥、蝶→影から人が操っている、あたり判定が人型よりも小さい
夜月　冬摩 の発言:

団長の意見を引用で、操り人形→人形を攻撃しても意味なし　　糸を攻撃で倒せる

Q,S気味(団長) の発言:

ＳＭ嬢→鞭の軌道が複雑よけにくい、近づくとろうそく
夜月　冬摩 の発言:

ＳＭ嬢が出てくる劇ってＲ－１8のレイトショーになりそうだｗ

virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

レイトショーｗ
夜月　冬摩 の発言:

グラフィック的な見た目は思いつかないんだけど

幕を下ろす係の人→簡単に倒せるけど、一度逃してしまうと強制的にゲームオーバー

Q,S気味(団長) の発言:

…初見殺し
virgin_snow-white@hotmail.co.jp の発言:

初見殺しも悪くないｗ
Q,S気味(団長) の発言:

良いと思いますｂ
Q,S気味(団長) の発言:

なんか見た目がみすぼらしい敵→早く倒さないとエンパシーゲージが下がる
夜月　冬摩 の発言:

やじを飛ばしてくる酔っぱらいの客とか攻撃したす←

夜月　冬摩 の発言:

劇の人は手を出したらまずいよね、やっぱｗ

【宿題】
普通6色に対応するアクションと
それから派生すると面白いなーと思うコンビネーションもの
一人１０以上を考えるが宿題で
あとは、敵の種類
