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ジャンル：２Dアクション

OS：Windows2000以降

解像度：８００＊６００（Window、フルスクリーン）

COLOR：16Bit以上
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1. コンセプト

戦闘部分はファイナルファイト風、仕事をこなし金を集めて家や武器を買う。

最後に多額の報奨金が手に入る仕事をこなし、借金を返済すればクリアー。

2. ストーリー

ギャンブルで破産した主人公のデュークは、借金取りから逃れる為に世界一デンジャーな街に逃げ込んだ。

死にかけのギャングから受け取った荷物を持ち主へ届けようと襲い掛かる敵を殴り飛ばしながら進むと

そこは巨大秘密組織の事務所だった。

3. ゲームシステム

　〇金稼ぎの手段

　　敵を倒すことで金を手に入れることができるが、かなり小額。

　　基本的には組織から仕事を受け取り、仕事をこなして報酬を受ける。

〇戦闘

　

　倒した敵は画面外へ吹き飛ぶ。

〇組織の存在

　ゲームにはいくつかの組織が存在する。組織は、仕事を提供する他、

　武器等のアイテムの販売も行っている。

〇友好度

　組織の仕事をこなすことで、友好度が高まりそれに応じて性能の高い武器や

　特別なアイテム、仕事、情報を入手することができるようになる。

　〇乗り物

　　広い街の中を移動するための手段として、タクシーなどの交通機関がある。

　　タクシーを使うと、バス停間の

4. 操作系統

[←] [↑] [→] [↓]　キャラ移動

　[１]～[０]　武器切り替え、アイテム使用

　[Ｚ]　攻撃（パンチ）、決定

　[Ｘ]　攻撃（キック）、キャンセル

　[Ｃ]　今持っている武器を投げる

[Ｖ]　ステータス画面（アイテム、所持金）

[Space]　ジャンプ

[Esc]　終了メニューへのショートカット

[Shift]+[F1]～[F8]　セーブ

[F1]～[F8]　ロード
5. 武器

	タイプ
	武器名
	概要
	重量

	棒系
	傘
	
	

	
	棒切れ
	
	

	
	バット
	打つ瞬間イチローになる。
	

	
	ギター
	
	

	
	バス停
	
	

	ボール系
	石
	
	

	
	バスケットボール
	投げる瞬間バスケプレイヤーになる。
	

	
	サッカーボール
	蹴る瞬間中田になる。
	

	
	野球のボール
	投げる瞬間野球選手になる
	

	
	ボーリング
	
	

	
	テトラポッド
	
	


所持できる武器の制限

キャラクターが持つことのできる武器の数に制限は無いが、

キャラクターが持つことのできる武器の総重量には制限があるので、

この重量を越えて武器を持つことはできない。

6. スキル

	タイプ
	概要
	アクティブ／パッシブ

	パンチ
	パンチ
	P

	
	マッハパンチ
	P

	
	アッパー
	A

	
	ストレート
	A

	キック
	キック
	P

	
	マッハキック
	P

	
	サマーソルト
	A

	
	旋風脚
	A

	棒系
	ハーフスイング(通常)
	P

	
	フルスルイング
	A

	
	ジャイアントスイング
	A


6.1. アクティブ・パッシブの違いについて

アクティブスキルはプレイヤーが呼び出して使用する能動的なスキル。

パッシブスキルはプレイヤーが呼び出さなくても効果を発揮する受動的なスキル。

6.2. スキルの習得方法

　レベルが上がった時に得られるスキルポイントを割り当てることで習得する。

　棒系のジャイアントスイングなど、上位スキルの中には下位のスキルを習得していないと

　習得できない物もある。

6.3. スキルのレベル

　各スキルにはレベルがあり、このレベルによって技のキレ等が変化する。

7. キャラクター

　主人公デューク

8. ステータス

キャラクターのステータスは次の通り

· 腕力

　　　パンチの威力、持ち運び可能な物の総重量等に影響する。

· 脚力

　　　キック力、ジャンプ力、移動速度(若干)等に影響する。

· 体力

　　　HPに影響する。

9. レベルの上がり方

　レベルの上がり方はディアブロスタイル

　ステータスに対して３ポイント、スキルに対して１ポイント割り振ることができる。

10. 主人公の死亡について

· 死亡に至る条件

· ライフがゼロになる。

11. 復活

残機があれば、その場で復活し上から降ってきて数秒の無敵時間を得る。

残機がなかった場合、ＧＡＭＥＯＶＥＲが表示されて数秒後タイトル画面に直行する。

12. セーブ・ロードについて

· セーブ
クイックセーブ機能を使ってゲームの状態を保存できる。
クイックセーブが可能なのはマップ上にいる間のみ（店の中などは不可）。
ゲーム中使用している変数をダンプする感覚。
· ロード
ゲーム中いつでもロード可能。ファイルに保存した変数をメモリにリロードする。
12.1. 保存される値

	キャラクターの状態
	プレイヤー、敵、ボスを含めたキャラクターの座標やアニメーションの情報、HP、弾・アイテムの残数

	エフェクトの状態
	座標、アニメーションの状態

	弾・アイテムの状態
	座標、アニメーションの状態

	ゲームシステムの状態
	ステージ番号、プレイヤーの残機、所持金

	
	


13. 戦闘について

· キャラクターが攻撃した時
· 命中した場合、敵がダメージを受ける

· 攻撃中は動作が制限される(移動、再攻撃等)。
回復アイテムは使用可能。

· 使った武器が「気絶」属性を持っている場合は敵の動きが止まる。

· キャラクターが攻撃された場合

14. アニメーションについて

・

· 備考

· アニメーションの属性として「中断可能」フラグを用意する。
「中断可能」なアニメーションは、攻撃を受けた場合などに中止される。
中断不可能なアニメーションは、攻撃を受けても中断されない。

· アニメーションエディタを作成する。詳細は未定。
