
チーム名：Sprouts
作品タイトル「HoverRider」



「10～20代のレースゲームをあまりやったことがないカジュアル層」

1人

近未来な世界でホバーバイクに乗って
「都市」や、「普通の乗り物では走れないような道」を
自由自在に走り回り、ゴールを目指せ！目指せ世界最速！！！



ただただ、誰よりも早く走ることです。クリアはありません。

ゲームオーバーはありません。



すべての機能の実装はできていませんが、メインとなるゲームフローは完成しています！

オンラインランキングを実装しています！

ただ、企画書内容の追加要素である
画面にノイズがかかることや、改造パーツ（機体のカスタム機能）については
実装できておりませんので予めご了承ください。



<キーボード>
ゲームモード選択画面
・セレクト 上：wキー 下：sキー
・決定 spaceキー
レース画面
・ハンドル 左：aキー 右：dキー
・アクセル wキー
・ブレーキ sキー

<Xboxコントローラー>※推奨
ゲームモード選択画面
・セレクト 十字キー
・決定 Aボタン
レース画面
・ハンドル 左スティック
・アクセル 右トリガー
・ブレーキ 左トリガー
・ライトon/off Yボタン
・視点切り替え Xボタン



・曲澤柚紀（まがりさわゆずき）
①エンジニア
②ステージ作成、オブジェクト配置、進捗管理

・中村一登（なかむらかずと）
①エンジニア
②サーバー管理、メインプログラマ

・七海大二郎（ななうみだいじろう）
①エンジニア
②UI挙動・デザイン

・桜井駿佑（さくらいしゅんすけ）
①プランナー
②レベルデザイン

・福島璃空（ふくしまりく）
①モデラー
②3Dオブジェクト・コースの作成、動画作成
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今から約100年後の近未来。
技術が発展しホバーバイクなどの乗り物が普及し始めた。
都市部は再開発が行われ近未来な姿となったが
郊外やその他地方は依然として現代の姿を保っている所が多い。





緩やかな⾧いカーブ



S字カーブ

ヘアピンカーブ



スーパーチャージャーターボ（快感要素）

プレイヤーUI表示（ストレス要素）



コンセプトをより感じてもらうための沢山のカーブ

プレイヤーに先を予想させない高低差のある立体的な構造

ホバーバイクだから走れる奇想天外な道
周りの地形を利用し走ることで
プレイヤーの好奇心を掻き立て飽きさせない



・かっこいい見た目にこだわったロマン型

・最高速度重視のスピードタイプ

・安定性重視のバランスタイプ

・曲がりやすさや加速力重視の高機動タイプ




