
  



 

開始 キャラクター選択画面に遷移 

パワーアップ パワーアップ画面に遷移 

コレクション コレクション画面に遷移 

アチーブメント 実績一覧画面に遷移 

オプション ゲームのオプションの変更画面に遷移 

ゲーム終了 ゲームを終了するボタン 

苦労, 工夫した点  

 ・DontDestroy オブジェクトといものがあり、そこで Json の処理
や、音楽再生の処理、SE や音楽のオーディオの設定コンポーネン
トがある 
・Json の部分を特に拡張性を考慮して、新たなキャラや武器、そ
の他もろもろのアイテムが今後のアップデートで追加されると、
それが Json に保存される仕組みを導入している 
・これらの情報の初期情報は ScriptableObject を使用し、スクリプ
トからデータベースに簡単に接続できるようにしています 

  



 

ページの説明:  

 ・パワーアップの一覧をここで購入できるようになっている 
・パワーアップを購入すると実際にキャラクターのパラメーター
が購入したパワーアップによって変動する 
・売却を押すと、購入する際に消費した額が全額戻って来る 
・買った回数が上限になったアイテムは枠が黄色に染まり、購入
ボタンが非表示になる 

苦労, 工夫した点  

 ・パワーアップを購入する毎に全体的に値段が吊り上がる 
この計算を導き出すのにかなり回りくどいコードを書く羽目にな
った 
・下の部分を押されたアイテムの説明に切り替える処理 
・スクロールバーを使用して一定の範囲内しかオブジェクトが表
示されないようにした※本家をなるべく尊重できたこと 
・下の部分を押されたアイテムの説明に切り替える処理 

  

選択中 
 



 

ページの説明  

 ・コレクションの一覧を表示 
・ここの一覧は実績を解除している箇所のアイテムや武器が表示
されている。(解除されていない場合は？マークになっている) 
・キャラのレベルアップ時に新規アイテムのテーブルはここの解
除されている武器一覧とアイテム一覧からランダム取得される 
※進化武器だった場合は再度抽選を行うようにしている 

苦労, 工夫した点  

 ・1 箇所のスクロールバーに武器、アイテム、ドロップアイテムの
3 つの情報を詰め込むため、コードが肥大化せずなるべくコンパク
トになるよう心掛けたこと 
・ドロップアイテムだった場合は背景を緑にし、それ以外を黒に
したこと※本家再現 
・下の部分を押されたアイテムの説明に切り替える処理 
・特定のアイテムは追加の効果説明があったため、それらをオレ
ンジ色で表示するための処理も書いたこと 

  

選択中 
 



 

ページの説明  

 ・実績の一覧を表示 
・ここでチェックマークがある場合はキャラクター選択や、コレ
クション、マップ選択の画面で処理の変化が現れる 
・ここを見れば特定のアイテムを取得したい際に、どういう条件
で解除されるのかガ全アイテム説明されている 

苦労, 工夫した点  

 ・1 箇所のスクロールバーに武器、アイテム、ドロップアイテム、
マップ、上位マップ、進化武器の開放の 6 つの情報をまとめない
といけなかったため、なかなかユニークなコードになった 
・下の部分を押されたアイテムの説明に切り替える処理 
・あくまでも内部情報が違うだけで、表示形式は同じなためそこ
を一括でまとめられるような構造に仕上げたこと 

  

選択中 
 



 

ページの説明  

 ・サウンドの音量(SE), 音楽の音量, 点滅視覚効果のオンオフ、ジ
ョイスティックの表示非表示、ダメージ数の表示非表示を行える 

苦労, 工夫した点  

 ・音量の上げ下げの部分にスライドバーを使用しているため、ス
ライドした瞬間から音量に変化が出るようにした 
・これらの情報が全て”Player.json”に保存されており json に保存
しているため、ゲームプレイ画面でも同じようなオプションが存
在し、そこと処理構造は一緒のため同じデザインになる 

  



 

ページの説明  

 ・キャラクターを選択し、マップ選択画面に遷移する 
・左のパラメーターは各キャラによって変化する 
・実績解除したすぐはまだ対象のキャラクターを使用できる状態
ではなく、キャラは黒く染まり、武器も？マークとなり、エメラ
ルドを支払うと解放出来る様になる 

苦労, 工夫した点  

 ・左のパラメーターがキャラ毎に変化し、パワーアップを購入す
るとそれも+αで変化するため、クリックしたキャラのパラメータ
ーが即座に計算され表示されるようにしたこと 
・下の部分を押されたアイテムの説明に切り替える処理 
・1 回確認を押すと、キャラの枠が黄色く染まり、その状態でもう
一度確認を押すとマップ選択画面に遷移する 

  

選択中 
 



 

ページの説明  

 ・マップを選択し、そのマップのプレイ画面に遷移する 
・ハイパーは実績を解除していないとそもそもボタンが日表示さ
れている 
・ハイパーではエメラルドボーナスやラッキーボーナス、移動速
度が変化する 

苦労, 工夫した点  

 ・このページは特にオブジェクトが複雑になっており、それらを
いかに綺麗にかつ、シンプルにまとめるかを悩みました 
 
・下の部分を押されたアイテムの説明に切り替える処理 

  

選択中 
 



 

プレイヤーの移動  

 ・プレイヤーは WASD キー、←↑→↓キー, ジョイスティックで
移動が可能 
・基本的に敵キャラより移動速度は速く設定されています 
・最後に移動した方向によってキャラの向きが変わるように 
・キャラクターの画像が切り替わり歩いているようにみせる 
・ジョイスティックはオンオフが出来、ここで sincostan を使用し
てキャラクターを移動させている 
・キャラの影が中央のキャラに追尾して歩いてくる 
・当たり判定がある壁などにあたると進めなくなるが、歩くモー
ションは作動する 
・敵に囲まれても、押し返されないようにしている。プレイヤー
は敵を押しのけることが可能である 

苦労, 工夫した点  

 ・シーンを見て頂いたら分かるのですが、MoveWithChara オブジ
ェクトでキャラに追尾して動くオブジェクトなどの制御をまとめ
ることが出来た 

  

移動方向 



 

敵の移動  

 ・敵は中央のプレイヤーに向かって進んでくる。 
・敵の発生は画面端から 2 マス分の間で発生するようにしている 
・敵も向かってくる際は画像の入れ替えを行い、歩いたり飛んだ
りを表現している 
・敵の移動速度がプレイヤーより遅いため置いていかれた場合、
画面端から 2 マス分より先の境界に触れた瞬間に、プレイヤーの
移動先に対象の敵がテレポートするように 
・敵のダメージなどはダメージを受けた敵から周囲 0.5 マス分のラ
ンダム座標に表示するように 

苦労, 工夫した点  

 ・敵に Index を割り振り、どのオブジェクトがどの敵であり、どこ
にいるのか、今現在何体存在しているのかなどを管理しやすくし
ています 

  



 

経験値  

 ・敵は経験値を 70%の確率でドロップするようになっています 
敵が死んだ瞬間に敵の座標の場所に経験値がドロップする仕様 
・Lv1: 1xp~5xp, Lv2: 5xp~25xp, Lv3: 25xp~ 
黄色、緑、ボトルとレベルに応じて画像を変化するようにした 
・経験値は画面内に最大 400 個まで表示可能となっており、もし
401 個目の処理が通った場合は、キャラから一番近い Lv3 の経験
値に本来ドロップするはずだった経験値が蓄積される 
・レベルアップ時にマイクラで鳴る SE を流しています 
・見えないオブジェクトですが、キャラより一回り大きい
VacuumItem というオブジェクトがあり、そこに触れるとプレイヤ
ーに向かって進んでいく仕様になっている 

苦労, 工夫した点  

 ・経験値のたまり具合の表現をマインクラフトみたいに表現した
かったのですが、思いつかなかったので、空の経験値バーの画像
を背景に設置し、溜まりきった経験値バーの画像の座標を移動さ
せることによって、経験値の溜まり具合を表現しました 

  



 

レベルアップ  

 ・４つ目の枠は FourthSlotChance()で毎回抽選している 

・内部で持っているアイテムを強化するか、新規のアイテムをスロットに

入れるかを抽選している 

・通常の方法では新規アイテムや武器の取得はレベルアップから
じゃないと出来ない※武器の新規獲得はレベルアップのみ 
・左のパラメーターと右の武器&アイテム一覧は強化すればそれぞ
れ変化し、NEW を獲得した場合は右の一覧にそのアイテムが追加
される 
・経験値バーが虹色に輝き、背景では経験値たちが降っていく 

苦労, 工夫した点  

 ・NEW の場合は武器とアイテム各種 6 枠までしか対応できないた
め、その数を超えていた場合は NEW の処理にまで届かないように
工夫しました。 
・全て強化され切った状態だと 25 エメラルドと体力が 30 回復す
る肉が選択肢に出てくる 

  



レベルアップ(NEW 時) 

 

全部レベル MAX の場合 

 

  



 

宝箱  

 ・宝箱はボス敵の中でもドロップを設定している場合の敵を倒し
た際に敵がやられた瞬間の座標の場所に出現する 
・Lv1: 1 枠(70%), Lv2: 3 枠(20%), Lv3: 5 枠(10%) 
・宝箱の上に矢印がありチェストの位置を知らしてくれる 
・画面内に宝箱がない場合は画面の端の方にある矢印のようにそ
っちの方向に対して案内用の矢印を表示してくれる 
・武器の進化は宝箱からじゃないと出来ない 

苦労, 工夫した点  

 ・n 分の○○の敵から落とす宝箱の中身は既に設定されている 
・Evoluation(進化)に設定されている場合は、特定の武器とアイテ
ムがレベル MAX であり、尚且つ特定の武器の進化条件のアイテム
を所持している場合はその武器が進化する仕組みになっている 
※選択肢がなかった場合は UpgradeWeapon になる 
・UpgradeWeapon の場合は今回のプレイで取得している武器リス
トの中から強化可能な武器をランダムで選ぶ 
※選択肢がなかった場合は UpgradeAny になる 
・UpgradeAny は自分が今取得している武器とアイテムのリストか
ら強化可能のやつをランダムで取得して強化する 
※選択肢がなかった場合は 25 エメラルドを獲得できる 

  



Lv1 の宝箱を開けたときの様子 

 

Lv2 の宝箱を開けたときの様子 

 

  



Lv3 の宝箱を開けたときの様子 

 

進化武器が出たときの様子 
木の剣 x 体力増強の条件が達成されてネザーアックスに進化 

 

  



 

ステージアイテム  

 ・ステージアイテムは各 MAP に設定されている特定の場所(上記
の画像のような場所)に設定したアイテムが出現している 
・それぞれのアイテムは確率が設定されており、確率の処理を突
破しないとステージに配備されない 
・拾うとそのアイテムがスロットに追加、既にある場合はそのア
イテムを強化する 
・もし強化段階が MAX の場合でステージ上から対象のアイテムが
存在している場合はそのアイテムを消滅する仕様 
・アイテムを取り巻く白いマルは薄い虹色に切り替わる 
・アイテム自体はぷかぷか浮かんでるアニメーションをする 

苦労, 工夫した点  

 ・画面外だった場合は画面端の方にアイテムの方向に対して矢印
のアニメーションが出現するのだが、この矢印にかなり苦労した 
・アイテムの場合は矢印の上にアイコンが表示される仕組み 
※同じく宝箱も矢印が表示されるがアイコンは表示されない 

  

矢印 



 

肉  

 ・取得すると 30 体力を回復する 
・照明以外から取得する方法は、レベルアップから取得できる 
・回復はパラメーターから計算される体力以上は回復できない 

苦労, 工夫した点  

 特になし 

  

肉 



 

エンダーアイ  

 ・MAP 上の全ての経験値を VacuumItem オブジェクトに触った状
態にする 
・画面外の経験値にも適応され、ステージ全てのアイテムを獲得
できる 

苦労, 工夫した点  

 ・内部的な処理では 1 フレームだけ VacuumItem オブジェクトの
CircleCollider オブジェクトを超拡大させて 2 フレーム後には元に
戻しているだけです 
・そのため今の状態では経験値以外のアイテムも吸引が始まって
しまいます 
・後期ではこの辺の処理も直していきたいと思います 

  

エンダーアイ 



 

 

懐中時計  

 ・敵キャラの動きを全て止める 
・止まっている間の敵は黒よりに染まる 

苦労, 工夫した点  

 ・このアイテムが発動している最中だけ敵を止めるという処理が
思ったより苦労しました 

  

懐中時計 



 

 

ファイアフリッタ  

 ・口から一定の距離まで火を飛ばす 

苦労, 工夫した点  

 ・今は口というよりただ口当たりから出ているだけなので位置調
整も行いたいと思っています 

  

ファイアフリッタ 



 

 

コマンドブロック  

 ・画面内の敵を吹き飛ばすこと(倒した処理にすること) 
・二枚目の画像のように一瞬だけ画面が白くなり、エフェクトが
発生する 

苦労, 工夫した点  

 ・画面内の敵を吹き飛ばすこと(倒した処理にすること) 

  

コマンドブロック 



 

エメラルド  

 ・上から順に 100, 10, 1 エメラルドを獲得できる 

苦労, 工夫した点  

 特になし 

  

エメラルド 



 

オプション  

 ・左のパラメーターは今現在のキャラ固有のパラメーターとプレ
イ中に獲得したアイテムから計算されたパラメーターが表示され
る仕組みになっている 
・右のアイテムスロットはアイテムの強化段階を示している 
・再開ボタンを押せば中断されていたゲームは再開される 
・終了ボタンを押せばリザルト画面に遷移する 

苦労, 工夫した点  

 ・右のアイテムの強化段階の処理がめんどくさかった 
・この画面のシーン上のオブジェクトはかなり複雑化しており、
右のスロットはプレイ画面の左上にあるスロットと共有するよう
にしたりかなり難しかった記憶がある 

  



 

 

木の剣 進化先: ネザー・ソード 

 ・交互に斬撃を飛ばす 
・どんどん斬撃は上に竜巻のようにのぼっていく 

苦労, 工夫した点  

 ・画像の反転だったり回転させたりするのがめんどくさかった 

  



 

松明 進化先: レッド・トーチ 

 ・自分から一番近い敵に対して攻撃を飛ばす 

苦労, 工夫した点  

 ・この武器を作った段階で強化段階の最後の方に炎に貫通属性が
付くことを知り、それまでのレベルでは敵に当たった瞬間に炎は
消えるが、貫通属性が付与されている場合はオブジェクトを消さ
ないようにした 

  



 

矢 進化先: サウザン・アロー 

 ・自分が向いている方向に対して剣を飛ばす 

苦労, 工夫した点  

 ・n 体までは貫通するが、それ以上は消えるみたいな処理も出来る
様にした 

  



 

 

木の斧 進化先: ネザー・アックス 

 ・木の斧: 放物線を描くように上方向(ランダム)に武器を飛ばす 
・ネザー・アックス: 自分の周囲に斧を飛ばす 
※周囲のに飛ばす角度 => 360°÷ 斧を発射する数 

苦労, 工夫した点  

 ・放物線の計算も本当は自分の力で導き出したかったのですが、
分からなかったので物理の AddForce を使用しました 



 

 

十字架 進化先: トライ・デント 

 ・一番近い敵に武器を飛ばすが途中でブーメランのようにキャラ
クターの方に戻って来る 
・武器は常に回転している 

苦労, 工夫した点  

 ・残像を作るためにあれこれしたが Assets をインポートした 
※めちゃくちゃ楽だった 



 

 

本 進化先: エンチャント・ブック 

 ・武器は常にキャラクターの周りを旋回している 

苦労, 工夫した点  

 ・エンチャントブックは少し複雑で青赤赤のオブジェクトが投射
物 1 つ分に相当する 
※かなりめんどくさい複雑な処理だった(怒り) 

  



 

 

ブレイズ・ロッド 進化先: ヘルファイア 

 ・高火力の武器を完全ランダムに投射する 

苦労, 工夫した点  

 ・完全ランダムと言っても発射されるオブジェクトは上の画像の
ようにまとまった方向に発射する※最初にランダムで角度を決
め、それに対して±10°の角度に発射する仕組みになっている 

  



 

 

石炭 進化先: マグマ・キューブ 

 ・ゾーンを発生させて範囲内の敵に持続的なダメージを与える 

苦労, 工夫した点  

 ・ゾーンに入っている場合は持続ダメージが入るのだが、一定間
隔でダメージが入る処理を行っており、その間隔ごとに敵にダメ
ージが入るようにしている※高速でダメージが入らないように 

  



 

 

ポーション 進化先: エンチャント・ポーション 

 ポーション: 画面内のどこかにポーションが降って来る 
エンチャント・ポーション: キャラの周りに円を描くように降って
き、落ちたポーションは拡大をしながら中心に向かってくる 

苦労, 工夫した点  

 ・ゾーンには時間制限があり、時間制限になると Destroy する 

  

落ちた後のゾーン 

ポーションが落ちてくる 
目安的な線 



 

 

エンド・クリスタル 進化先: ビーコン 

 エンド・クリスタル: 時間制限まで進み続け反射を繰り返す 
ビーコン: 上記に加えて反射する際に爆発する 

苦労, 工夫した点  

 ・ビーコンで反射する際に爆発するときの処理が 1 つの武器なの
に攻撃手段が 2 つあるので実装出来るまでかなり苦労しました 

  



 

 

雷の斧 進化先: 雷・稲妻 

 雷の斧: 稲妻が降って来る 
雷・稲妻: ランダムに稲妻が走り、そこの場所に黄色い円が出現
し、時間が経てばその中心に雷が降って来る(つまり 2 回攻撃) 

苦労, 工夫した点  

 ・攻撃範囲は落下地点に円状の Collider があり、雷が降って来る
一瞬だけそれをオンにするやり方で実装した 



 

 

エンド・ロッド 進化先: デバッグ・ロッド 

 エンド・ロッド: 画面内の全てのオブジェクトを破壊 
デバッグ・ロッド: 画面内の全敵を倒し、武器発生時のステージ
全ての経験値を吸引開始 

苦労, 工夫した点  

 ・進化武器では最初の方にリズムが鳴り響く。説明がかなり難し
いので実際に目で確かめて欲しい。 



プレイ画面の UI 

 

  

プレイヤー 

体力バー 

敵 ステージアイテム 

照明 

アイテム, 武器スロット 

経験値バー 
経過時間 

敵討伐数 

ステージアイテムへの矢印 

オプション画面を開く 

エメラルド数 



 

ゲームリザルト  

 ・プレイした情報を一覧で載せるようにしている 
・武器の詳細画面では一番高かったダメージ数と DPS の数値は黄
色に変更するようにしている 
・右の一覧は上から順にプレイでのアイテムと武器の強化段階 
・2 番目はパワーアップ画面で購入したアイテムの段階数 
・3 番目は拾ったアイテムの一覧 
・1 番目と 2 番目には強化の上限が設定されており、上限まで強化
していた場合は数字が黄色になる 
・終了ボタンを押せばタイトル画面に戻る 

苦労, 工夫した点  

 ・この画面で実績が解除されるようになっている 
・この画面の処理の最後の方に UnlockAchievement()という関数があ

り、その中で実績全て引っ張ってきて、まだ解除されていないかつ今回の

プレイでその条件を満たす実績を解除するようにした 
 


