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1:プロフィール



1-1 プロフィール

名前:村井優太(ムライユウタ)

生年月日:2005年6月6日/18歳

出身:神奈川県相模原市

スキル:

自己PR
私は、好きなことに没頭できる集中力とキャラクターのステータスや技の詳細や部分
や、シナリオを考えることが好きです。企画書や仕様書は、カードゲーム制作におい
て、メインプランナーを担当しました。メインプランナーとしてカードのレイアウト
やフォント、説明書などを1人で担当して、カードゲームを作り上げました。デジタ
ルゲーム制作では、サブプランナーとして、ゲームの背景やスケジュールを調整して
いました。私はこの集中力と詳細な部分を書くことが得意であるという部分を生かし、
ゲームを作り上げていきたいと思っています。



2:趣味



2-1 趣味:インディローグライクとFPSと音ゲー

ローグライク
AbsentedAge ☆シリーズ前後編クリア済み プレイ時間70時間
Crab Champions 〇実績75％取得済み プレイ時間100時間
Spell Disk 〇実績75％取得済み プレイ時間30時間

FPS/TPS
Fortnite マッチ回数4600回 キル数28200 K/D6.36 プレイ時間約2100時間
APEX Legends Switch版初期からプレイ K/D1.61
スプラトゥーン
スプラトゥーン2約500時間 ガチヤグラS+ガチアサリS+
スプラトゥーン3約1200時間 サーモンラン2ステージを除いてカンスト済
ヒーローモード、サイドオーダー初日全クリア

音ゲー
CHUNITHM レート16.07 プレイ回数630回 プレイ歴8年
TAKUMI³ レート19.185 プレイ時間227時間
Phigros レート15.52 プレイ時間118時間



3:企画書



3-1-1 企画書:ペライチ

ペライチ企画書:

お題「感染」
制作時間:約10時間
「感染」をどう解釈す
るか考え、
「感染」を2つの視点か
ら見るように意識しま
した。
この企画書は後にチー
ム制作の企画として、
リメイクを施しました。



3-1-2 企画書:ペライチ

ペライチ企画書: -不安を安心に変える魔法の手紙-

お題「かいほう」
制作時間:約15時間
ペラチャレの応募に使用し
た企画書です。
「かいほう」をどう解釈す
るか悩み、「快報」を届け
るという面に注目し、作成
しました。



3-1-3 企画書:ペライチ

ペライチ企画書:

お題「かえる」
制作時間:約15時間
ペラコンの応募に使用した
企画書です。
「かえる」をきりかえると
解釈し、スイッチを使い切
り替えて進むゲームとして
企画書を作成。
文字を使わず、絵だけで伝
える企画書になりました。

Peracon2023
143位/341作品中







Game
Story & Summary

表の顔は「ウイルス駆除業者」として働いている主人公。

そんな主人公には「裏の顔」が存在する。主人公の裏の顔は...「ハッカー」

ルート選択は自由。
ウイルス駆除をして、真っ当に働いてもいいし、
ハッカーとして、裏社会へ進んでいくのもいい。
限られた時間の中で、自分の好きなように進んでいこう。

表の顔「ウイルス駆除のアルバイト」
ウイルスに感染してしまったパソコンからウイルスを駆除しよう。
ウイルス駆除の経験を重ねると、駆除の難易度が上がっていく。

裏の顔「雇われハッカー」
グレーハッカーとして、自国の為に他国の機密情報を抜き取ったり、
敵対組織の情報を盗んでいこう。
ハッカーとして経験を重ねていくと、ハッキングの難易度が上がる。



Game 

system
「違う視点、既視感。」
横スクロールアクション
表で見るステージと裏で見るステージは違うようで全く同じなステージ。
表のゴールは裏のスタート地点、裏のスタートは表のゴール地点。
しかし、表と裏は出来る行動が異なっている。



Game system : 

Front
表の顔「ウイルス駆除」:「大事なデータを、第三者から守るんだ。」

「駆除」
手に持っている銃を発射する。
に2/3/4発当てると倒すこと

が出来る。

「敵バグの種類」
左からランク1/2/3の敵
トゲの数が多い個体ほど体力が高
くなる。



Game system : 

Back
裏の顔「ハッキング」:「国の為に、我らチームの為に。」

「無力化」
敵を槌で叩き壊すことでセキュリティソフトを
無力化します。
を1/2/3回叩くことで無力化できる。

「敵ソフトの種類」
セキュリティソフトは3種類あり、
各種攻撃方法が異なる。
.1:銃を使い射撃するタイプ
.2:近接武器を用いて攻撃するタイプ
.3:自爆攻撃を仕掛けてくるタイプ



Game system : 

Back2

ハッキングのステージをクリアすると、パソコンのパスワードが表示される。
しかし、フィールドに残っていたセキュリティソフトの数だけ、パスワードが隠されてしまう。
1文字でも隠されるとパスワードの突破が不可能のため、セキュリティソフトはすべて無力化しよう。
もし、失敗してしまうとハッキングがパソコンの所有者にバレてしまい、GAME OVERになってしまう。

Password

86?4?7



Game 

  Control & Character

表の顔
Lスティック/A,Dキー:移動
Aボタン/Spaceキー:ジャンプ
Bボタン/Eキー:Skill(駆除)

裏の顔
Lスティック/A,Dキー:移動
Aボタン/Spaceキー:ジャンプ
Bボタン/Eキー:Skill(無力化)

主人公:「ウイルス駆除」のアルバイトと「雇われハッカー」
を兼業している。同じ日に正社員/一員にならないかと誘われ、
決断を迫られる。

白狩(ｼﾛｶﾞﾘ):「ウイルス駆除」の先輩、主人公の知識量を
買って「ウイルス駆除」の正社員として雇用しようとする。

伏黒(ﾌｼｸﾞﾛ):「ハッカー」の先輩、主人公の技術力を買っ
て「ハッカー」の一員として雇用しようとする。



減算RPG
“最強”が“最弱”に...！？

ゲームジャンル:段々弱くなるRPG
ターゲット:風変わりなRPGをやりたい人
作成者:総合学園ヒューマンアカデミー
横浜校ゲームカレッジプランナー専攻1年
村井優太
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ゲームジャンル:段々弱くなるRPG
ターゲット:風変わりなRPGをやりたい人
作成者:総合学園ヒューマンアカデミー
横浜校ゲームカレッジプランナー専攻1年
村井優太

-PRESS START--PRESS START-

3-2-2 企画書:チーム制作

この企画は3回目のチーム制作で企画した企画書です。
こちらは、好評だった企画を掘り下げ、ゲームの内容を細
かく書いたものになります。



概要とコンセプト

概要

魔王が大変なことを起こしました。

そんなところに、一人の勇者が立ち上がりました。

数ヶ月経ち、焦った表情の勇者が村へ帰ってきました。

なんでも、呪いの装備を手にしてしまい敵を倒すと弱くなってしまうと言います。

さらに、最近付近の魔物が異様なまでに活発なようです。

勇者の、魔物から逃げながら魔王を倒す一風変わった旅が始まる。

コンセプト

敵を倒すと弱くなる、新感覚のようなRPG
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ゲームの進行

敵を倒す！→自分が弱くなる！

つまり敵を避けながら魔王を倒す鬼ごっこRPGのようなゲーム

もし、接敵してしまった場合、戦闘は自動で進んでいく。

戦闘が終わるとレベルダウン処理が入る。
処理は
(自分のレベル)-(敵のレベル÷2(小数点切り上げ))=(現在のレベル)
もし、自分よりレベルの高いモンスターの討伐を試みた場合、
(自分のレベル)-(敵のレベル÷1.33 (小数点切り上げ))=(現在のレベル)
という処理になる

ゲームの進行

敵を倒す！→自分が弱くなる！

つまり敵を避けながら魔王を倒す鬼ごっこRPGのようなゲーム

もし、接敵してしまった場合、戦闘は自動で進んでいく。

ATTACK!

Level100

Level10

Level Down...

Level95

戦闘が終わるとレベルダウン処理が入る。
処理は
(自分のレベル)-(敵のレベル÷2(小数点切り上げ))=(現在のレベル)
もし、自分よりレベルの高いモンスターの討伐を試みた場合、
(自分のレベル)-(敵のレベル÷1.33 (小数点切り上げ))=(現在のレベル)
という処理になる

↓敵を倒すと...



ゲームシステム

1歩=1ターンのターン制？RPG

敵は出来る限り最短距離で勇者に近づいてくる。

難易度はEasy Normal Hardの三種類があって、

スタート時の勇者のレベルと敵のレベルが変わる。

ゲームシステム

1歩=1ターンのターン制？RPG

敵は出来る限り最短距離で勇者に近づいてくる。

難易度はEasy Normal Hardの三種類があって、

スタート時の勇者のレベルと敵のレベルが変わる。

1歩1ターン

Easy Normal Hard

Lv200 Lv100 Lv50

Easy Normal Hard

Lv10 Lv30 Lv50

1
歩

1
歩



ゲームの終わり

魔王を倒す、もしくは勇者のレベルが1未満になると

ゲームが終了する。

ゲームが終了すると報酬がもらえて、

それを使って、能力を強化できる。

LOSE...

Level25

Level70

魔王

ゲームの終わり

魔王を倒す、もしくは勇者のレベルが1未満になると

ゲームが終了する。

ゲームが終了すると報酬がもらえて、

それを使って、能力を強化できる。

WIN!

Level78

Level70

魔王

スタートレベルUP + -0

エネミーレベルDOWN + -0

+ -0

+ -0

リコールポイントUP

報酬マルチプライヤー

リコールポイント残り:5pt

1pt

2pt

5pt

10pt



操作方法(キーボード/コントローラー)

WASD:移動

Esc:メニュー/戻る

Enter:決定

操作方法(キーボード/コントローラー)

WASD:移動

Esc:メニュー/戻る

Enter:決定

BX

Y

A

十字キー:移動

スタートボタン:メニュー

Aボタン:決定

Bボタン:戻る

十字キー:移動

スタートボタン:メニュー

Aボタン:決定

Bボタン:戻る



4:仕様書/チーム制作



4-1-1monster tamer
ボードゲーム制作では、サブプランナー
として配属されましたが、途中からメイ
ンプランナーを担当。
ゲームのロゴや、説明書、ボードゲーム
で登場するモンスターの名前、カードの
レイアウトを担当しました。



4-1-2 Tube Traveler

チーム制作ではサブプランナーを担当。
あまり表立って活躍することはなかった
ですが、スケジュールの調整や、情報共
有サーバーの管理、宣伝ポスターの原案
作成などの裏方ポジションを担当しまし
た。



5:個人制作



5-1-1 TPRGシナリオ
「廃工場と空白人形」
パワープレイ用シナリオ「廃工場と空白人形」

制作時間:約5時間

プレイ時間:約1時間半

GMとして初めてシナリオを作成。

初めてのシナリオであったため、時間をあまりとれず、作りやシナリオ
部分を厚く作れず、短いシナリオになってしまった。

しかし、探索部分は厚く取り、各部屋に2～3つのイベントを用意して、
プレイヤーを飽きさせないように努力しました。



5-1-2 TRPGシナリオ
「幻影盗賊～ファントム・シーフ～」

パワープレイ用シナリオ「幻影盗賊～ファントム・シーフ～」

制作時間:約20日

プレイ時間:約4時間半

2回目のGMをする際に使用したシナリオ。

前回の反省を生かし、時間を掛けて作成。

探索部分や、シナリオ、キャラクターのステータス、技など、

細かい部分もこだわりました。

戦闘部分は主に力を入れており、独特なシステムを採用し、普段のパ
ワープレイシナリオとは一風変わったバトルを演出しました。
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