




弾丸が発射できるようにした

配列変数

 if 文



 通常の変数は、1つの変数 に 1つの値

配列変数は、1つの変数に 複数の値

ここが重要おじさん



宣言

value : 変数名

10 : 配列の数

valueという変数で10個の値を管理できる

dim value, 10



値の代入

配列変数valueの0番目に810を代入

変数名の後ろに(数字)で何番目なのかを指定

10個作ったのでvalue(0)からvalue(9)まであるよ

value(0) = 810



演算子について

敵機の表示

簡単な衝突判定





 演算子とは？
＋（プラス）とか －（マイナス）とか式で使うアレ

 よく使う演算子

＋ 加算

－ 減算

＊ 乗算

／ 除算

￥ 剰余算（余り）

＆＆ 論理積

｜｜ 論理和

！＝ 不等号

＞ 左辺が大きい

＜ 左辺が小さい

＞＝ 左辺が大きいか等しい

＜＝ 左辺が小さいか等しい

＋＝ 加算して代入

a ＋＝ b の場合は
a ＝ a ＋ bと同義
(減算や乗算などに
ついても同様の書き方）

＋＋ インクリメント(1を加算)

－－ デクリメント(1を減算)計算に使うやつ

条件文に使うやつ 計算＋代入 系





敵機は最大20匹

敵機が画面内を移動中（有効）か
画面外に外れた（無効）かの判定は
enemy_f という変数を使用する

横軸（X軸）は enemy_x

縦軸（Y軸）は enemy_y

という変数を使用する



＊init

dim tama_f , 10

dim tama_x, 10

dim tama_y, 10

dim enemy_f, 20

dim enemy_x, 20

dim enemy_y, 20

＊main

screen 0, 400, 600

font msgothic, 32

randomize

y = 470

︙

pos x, y

mes"凸ò

gosub＊enemy_birth

gosub＊enemy_draw

redraw 1

await (1000/60)

＊tama_draw

︙

loop

return

＊enemy_birth

return

＊enemy_draw

return

敵機の発生

敵機の
描画・移動



 randomize

「rnd関数で発生させる乱数のパターンを初期化します。」

rnd関数は、この後の「敵機の発生」の処理で使用する

 rnd(p1)

「0から(p1-1)の範囲で整数の乱数値を発生させます。

p1の値は範囲に含まれません。」

p1=1～32768 : 乱数の範囲



 enemy_birth ラベルに敵機の発生処理を書いていこう

① enemy_f 配列から敵機存在情報が無効であるものを探す

② 無効であるものが見つかったら敵機の発生処理(a)～(c)を行う
(a) 敵機存在情報を有効にする
(b) 敵機のX座標に 0～368 をセット（乱数で決定）
(c) 敵機のY座標に -32 をセット

③ ループを抜ける

Q . なぜ608？
A . 敵機のX座標とは敵機の左端の座標のことである

ウィンドウサイズ(400)から敵機の横幅(32)を
引いたもの(368)が最大ならば画面からはみ出る
ことはない



＊enemy_birth

foreach enemy_f

if (enemy_f(cnt) == 0) {

enemy_f(cnt) = 1

enemy_x(cnt) = rnd(368+1)

enemy_y(cnt) = -32

break

}

loop

return

foreach：配列の数だけ繰り返しを行う

0～368までの乱数を発生

現状では実行しても変化なし
（敵機の描画を行っていないため）



 enemy_drawラベルに敵機の描画・移動処理を書いていこう

① enemy_f 配列から敵機存在情報が有効であるものを探す

② 有効であるものが見つかったら敵機の発生処理(a)～(d)を行う
(a) 敵機のY座標から 引く
(b) 敵機のY座標が画面外に外れたかチェック
(c) 画面外に外れた場合は敵機存在情報を無効にする
(d) 次のループへジャンプ（continue）

③ 敵機の描画位置、色を指定

④ 敵機(文字)を描画

3

弾丸の
移動・消滅

弾丸の描画

敵機の移動量



＊enemy_draw

foreach enemy_f

if enemy_f(cnt) {

enemy_y(cnt) += 3

if (enemy_y(cnt) > 600) {

enemy_y(cnt) = -32

continue

}

pos enemy_x(cnt), enemy_y(cnt)

color 255, 0, 0

mes "凹"

}

loop

return

敵機のY座標が画面下端(600)より大きくなったら
敵機のY座標を(画面上端)－(敵機の大きさ)＝(－32)

にするよ

continue： repeat命令まで戻り次の繰り返しを実行
詳しくは前回のスライドを見てね

できたらF5で実行してみよう
ドバーッと敵がでてきたらOK



ќ 敵機の発生間隔を調整しよう

 enemy_birth ラベルに新しい変数「enemy_cycle」
を作って敵機の発生を数フレームおきに行う
処理を書き足す



＊enemy_birth

if (enemy_cycle != 0) {

enemy_cycle--

return

}

foreach enemy_f

︙

loop

enemy_cycle = 60

return

enemy_cycleが0以外の時

enemy_cycleから1を引いて
enemy_birth ラベルを抜ける

（敵機の発生処理を行わない）

敵機の発生処理が行われたら
enemy_cycleを60にする

60フレームごとに
敵機が発生するように

なってる！





 キャラクター同士が衝突した時の処理のこと

キャラクター（自機、敵機、弾、壁、etcé）が
接触すると、それぞれに何かしらの影響（消滅する、押し返さ
れる、etcé）が発生する

 このゲームでは自機と壁、弾と敵機、自機と敵機の
衝突判定を考える

自機と壁は「key_check」ラベル
弾と敵機は「coli_tama」ラベル
自機と敵機は「coli_player 」ラベルに処理を書く



 現在のプログラムでは、自機が画面外に移動できてしまう

ќ 自機と壁（画面端）との間に衝突判定を作る

 どのような処理をするのか？

「自機が移動すると画面外にはみ出す」と判断された場合
移動できないようにする



＊key_check

stick key, 5

if (key ＆ 1) {

if (x ＞= 0) {

x = x ð1

}

}

if (key ＆ 4) {

if (x ＜= 400 - 32) {

「カーソルキー左が押されている」
かつ

「自機のX座標が0以上」

の時にだけ左に移動できる

（右方向に移動する処理も同様）

βif 文を一つにまとめると動かないので注意

x = x + 1

}

}

if (key ＆ 16) : gosub＊tama_birth

return

実行するとé
自機が画面端より外に移動しなくなる



次回は「弾と敵機、自機と敵機の衝突判定」
についてやるかも


