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参加者 丹羽・川安・章広・宮本・大畑・生芝・横越・前川・西村

過去３回分のながれのまとめ。

新たなコンセプト

「イロトキ」

色で解く、色を溶く

○各種仮決定事項

・使用する色数：１２色

・PCの行動：移動、空砲の発射（色を取る為の手段。敵を倒すことは出来ない）、

　　　　　　 色の発射、使用する色の入れ替え

・敵：エリア共通の敵２種＋エリアごとの敵２種×４＋ボス敵４体＝１４体

　　　PCが空砲を撃つことにより色を落とすが、凶暴化して襲ってくる。

　　　色によって、特性が変わる（形は変わらず色のみが変わる）

　　　ex.赤いと凶暴化しPCに積極的に攻撃を仕掛けてくる

　　　ただし、各々元の色は決められており、その色に限っては特性の影響を受けない。

　　　あくまで、色を取る為の手段であり邪魔者。

・マップ：森・教会（森はチュートリアルステージを兼ねて。教会は最後のステージ）。

　　　　　街（市場のようなイメージ）

　　　　　港（船の中も使う）

　　　　　工場

　　　　　各エリア、最大２０×２０画面

　　　　　マップチップのサイズは６４×６４

・セーブ：ボス敵を倒した時等に、セーブポイントを設置

・インターフェース：外枠（絵画の額縁のような形）を作成

　　　　　　　　　　体力により変化。５段階。

○ゲームショウまでに必要なグラフィックリソース

・自機（各種パターン）

・ザコ敵４体＋ボス１体

・マップチップ２種（森・街）

・会話ウインドウ・文章

・オブジェクト

・インターフェース

・タイトル画面

・ゲームオーバー画面

○α版作成に必要なプログラム

・自機

・オブジェクト

・マップ

・敵

・パッド

○山本先生からのアドヴァイス

・マップを作る際、エクセルを活用する事

　⇒各マップ間の距離が掴みやすい

　　色分けすることにより、「この画面はこうすれば行ける」などが分かりやすい

・オブジェクトを優先的に考えてみる

　⇒このゲームの肝となる部分をもっと深く掘り下げるべき

　　オブジェクトから、マップを考えた方がスムーズではないか？

ただし、マリオのように同時進行で考えるのもアリ。

　　絵が多少後回しになってでも、ゲームとしての面白さを追求すべき。

・マップ（地形）とオブジェクトの担当者を分ける

　⇒「ここに落とし穴を作りたいから、この道は狭く作って」などの振り分けが楽。

○現在のオブジェクト（ギミック案）

・スイッチ（色を戻す）

・扉（どこでもドア的な使い道も。色によっていける場所が変わる）

・シーソー（物を飛ばす、自分が乗って飛ぶ）

・天秤(重さによって扉が開く)

・釜（蒸気機関を動かす）

・石像（色をつけ動かす事により、道を開く）

・燭台（ランプでも。色をつけることにより、照らされて道が見える）

・果物（色をつける事により、取ると体力回復）

・鏡（反射させて、自分に色を付ける）

・橋
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