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Unity 2D RPG の制作 

             

 

         清藤 維吹 

 

１．まえがき 

 私は、Unityを用いて、2Dの RPGゲームを制

作した。 

 

２．原  理 

 このゲームは、キーボードを使ってキャラクタ

を動かし、マウスを使ってキャラクタの向きを変

えて敵を撃破して、先へ進むゲームとなっている。 

 

図１ ゲーム画面 

 

３．研究内容 

⑴元となる画像のダウンロード 

まず、キャラクタや敵(エネミー)、壁などに使

う画像を無料で配布しているサイトからダウ

ンロードした。 

⑵画像に当たり判定を作成 

次に、当たり判定を設定する。キャラクタ同士、

キャラクタが壁やアイテムなどとぶつかった

ときなどを判断するために設定した。 

①攻撃範囲の設定 

 キャラクタとエネミーには、相手が中に入っ

た場合、ダメージが発生する攻撃範囲を付け

ている。これらは、キャラクタやエネミーに

四角形のスプライトを貼り付け、そのスプラ

イトにすり抜ける当たり判定を設定し、その

中にキャラクタならエネミー、エネミーなら

キャラクタが入った時に攻撃が発生する。 

 

⑶キャラクタを動かすための処理 

 ①キーボードでキャラクタの操作 

プレイヤーとなるキャラクタをキーボード

で動かすために、C#を用いてスクリプトを作

成した。 

 ②マウスでキャラクタの向きを変える 

  こちらはキーボードの操作ほど情報が多か

ったわけではなかったが、使えそうな情報を

見つけることが出来た。しかし、そのまま使

用すると攻撃範囲がキャラクタの頭から出

てしまい、不自然な状態となったので、Unity

の YFlipオプションで反転させ、さらに Z軸

に 180度回転させて元に戻すことで、自然な

感じにすることができた。 

⑷エネミーを追跡させる 

 一定距離内に近づいたプレイヤーキャラクタ

に向かって前進するスクリプトを作成した。 

⑸内部処理 

 ここでの内部処理は、表には見えない計算式な

どについて指す。 

 ①攻撃速度 

  攻撃範囲内にエネミーが入ってきた時、攻撃

が発生する。攻撃する際には攻撃間隔が設け

られている。これは約 0.5秒に 1つ増えるカ

ウントと、速さ(AGL)のステータスによって

決まっている。また、弾を発射するタイプの

エネミーの発射する弾の量も、カウントで決

まっている。 

  また、一定時間攻撃や被弾がなかった場合、

非戦闘状態となり、その状態でカウントが溜

まるとHPが最大HPの 10%ずつ回復するよ

うにした。 

 

図２ 攻撃速度の計算式 

 

 ②ダメージの処理 

  ダメージの計算式は攻撃側の攻撃力(STR)と、

被害側の防御力(VIT)によって変わる。また、

ダメージを与えた際には、エネミーの頭上に

いくらダメージを与えたかわかるようにテ

キストを表示させている。 

 



2 

 

 ③体力(HP)が 0になった場合の処理 

  体力(HP)が 0になったキャラクタ、エネミー

はその場から消滅し、キャラクタが倒れた場

合はゲームオーバー、エネミーが倒れると一

定確率でアイテムを落とし(ドロップ)、キャ

ラクタに経験値が入り、その経験値が一定量

になるとレベルアップが発生する。 

 

図３ レベルが上昇した際のプログラム 

 

 ④アイテム取得時の処理 

  地面に落ちているアイテム、倒したエネミー

がドロップしたアイテムは、キャラクタが触

ると一瞬で消滅し、体力回復や攻撃力増加な

どの効果が発生する。 

 ⑤インベントリ画面 

  ゲーム中 Eキーを押すと下図のようなイン

ベントリ画面が表示されるようにした。本当

は装備品を付け替えたりできるようにする

予定だったが、時間が足りずに実装には至ら

なかった。インベントリ画面にはキャラクタ

の能力値が表示されるようにし、また表示中

は敵や自分は動けないようにした。 

 

図４ インベントリ画面 

 

⑹BGM、効果音をつける 

 ダメージが発生した時、レベルが上がった時に

効果音が発生するようにした。 

 ①BGMの設定 

  BGMの設定は簡単で、フリー音源から BGM

をダウンロードし、Unity内に配置した。 

 ②ダメージ発生時 

  こちらは、キャラクタ、またはエネミーの攻

撃範囲に相手が入り、ダメージ判定が発生す

ると同時に音を鳴らすオブジェクトをその

場に出し、効果音を発生させている。 

 ③レベルアップ時 

  こちらは、キャラクタが一定経験値を獲得し

た場合に発生するレベルアップ処理の時に

効果音を発生させている。 

 

４．まとめ 

 ⑴成果 

  今回の課題研究では、主にダメージの計算や

敵の移動方向の制御といった、よりゲームら

しい動きをメインに作っていった。やりたい

ことを決めて、それを実現するための方法を

検索して、それでも上手くいかない場合様々

な情報を集めて自分で組み合わせていった。

その過程はとても面白く、やりたいことすべ

てができたわけではないが、満足できた。 

 ⑵反省点 

  時間がたりず、出来ない所を削る時の優先順

位付けがうまくできなかった。頭の中だけで

スケジュールを立てていたので、紙などに書

いてスケジュールを管理すればもっとうま

くいったのではないかと思った。 

 

５．あとがき 

 私は去年、2Dのシューティングゲームを作成

した。今年は 3Dにしようかとも思ったが、ど

んなゲームを作ろうかと思った時に真っ先に

浮かんだ案がこの 2Dの RPGゲームだった。

今作は自分で組み合わせたり、やり方を変えた

りしたのでより自分のゲームという感じが高

まって制作中も非常に楽しかった。今回の課題

研究はとても良い経験になったので、今後ゲー

ムを制作する際に活かしていきたい。 


