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なにをするの?

• バトルできるようにする
– Lv7: 石のおける場所を見やすくし、チビキャラを左右におく
– Lv8: 石を打ったときに、相手へダメージをあたえる
– Lv9: ターンと勝ち負けを見やすくする



バトルのルール

• 石を打つと、相手にダメージをあたえる
• 相手のHPを0にするか、石がおけなくなったら決着



左右にチビキャラをおくには

• はいけいから よびだされると、まん中に出てくる
• よびだされたときの ひき数によって、

黒(-1)なら左に、白(1)なら右に、横のいちをずらす



• チビキャラに、12体のポーズをもたせる
– ふんい気を感じられるように、ランダムにポーズきりかえ

チビキャラをターンごとに交代するには

グウェイン ハーピストエンジェル ニケ ルキア ジークフリート ヴァイセ

アルン ブランジェッタ エンデガ ファウスト ガルム グエリアス



石のおける場所を目立たさせる

• Lv6では、おける場所に●を書いたが、やや地味
• そこで のキャラを点めつさせて、目立たさせる

石からよびだし
点めつさせる



●ほうせきを ゲットしたい
1.       をおして、プログラムをバラバラにする
2. 後のページを見ながら、プログラムを組み直す
3. をおして、元通り動くか、かくにんする

●ほうせきは いらないから、元にもどしたい
1.        をおす



はいけいの
プログラム (1/6)

Lv3と同じ
Lv3と同じ

黒のチビキャラをおく

白のチビキャラをおく

黒白どちらのチビキャラにも、
今のターンを送る



はいけいの
プログラム (2/6)

Lv4と同じ Lv5と同じ

「まけたいろ」が決まったら、たとえ空マスにお
こうとしても、これより後のブロックを実行しな
いように、何でもいい(空白でもいい)から返す。



はいけいの
プログラム (3/6)

Lv5と同じ Lv5と同じ



はいけいの
プログラム

(4/6)

ターンごとにマーク
をけしておく。

この後「パス?」で
新しくマークがつく

白黒チビキャラへ
ターンを知らせる

白黒チビキャラへ
パスを知らせる

Lv6と同じ



はいけいの
プログラム

(5/6)

Lv6と同じ

「_おけるいし」 は、「パ
ス?」の中でおぼえておいた
おける石のそえ字の配列を、
ひき数として受けとるもの。

「パス?」で調べおわった後、「おけ
るマークをおくる」で、おける石のイ
ンスタンスに一気にメッセージを送る
と、チラつき少なくマークを出せる。



はいけいの
プログラム

(6/6)
決着したら、もう石をひっくり返せ
ないように、プログラムを止める

決着したら、チビキャラに知らせる。
「ぜんいん」なので、自分 (はいけい)

も「まけました」をうけとる。

Lv6ではペンで
書いたけれど、
Lv7からはそれ
ぞれのキャラで
勝ち負けを表す

「まけたいろ」が白(1)か黒(-1)にすることで、
はいけいのプログラム(2/6)の「おける?」ブ

ロックで、もう石をおけないようになる



石の
プログラム

Lv3と同じ

Lv3と同じ

Lv3と同じ

Lv5と同じ

おけることを目立たせ
る点めつ用のキャラ



おけるマーク
プログラム

かくれたりでたりしつづけると、
点めつしているように見える



チビキャラの
プログラム(1/2)

黒(-1)なら左に
白(1)なら右に

横のいちをずらす

12体のポーズを
ランダムきりかえ



チビキャラの
プログラム(2/2)

白黒同じプログラムな
ので、自分のターンか

どうかで場合わけ

相手ターンなので
色をうすくする

白黒同じプログラムなので、
自分のターンのときだけ、

「パス」としゃべる

白黒同じプログラムなの
で、自分なら色が負けた
なら、色をうすくする


