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●考え方
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●もとのプログラム
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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



ダメージと決着の考え方

• ダメージを受けたら、ゲージを画面外方向へ動かす
– ゲージを横に動かす前に、上下に動かしてダメージらしく
– ゲージが全て画面からはみだしたら、決着



ダメージ計算

• あらかじめ組みこんである計算式は
– ダメージ数 = ひっくり返した数 × こうげき力

• こうげき力は、チビキャラに配列でおぼえておく
• 7〜8手で決着するようなゲームバランス

• 自分でこうげき力やダメージ計算式をかえてみて、
ゲームバランスをかえてみよう



ダメージを見やすくする

• ダメージを受けたら、ゲージ上にダメージ数を出す
– ペンで書くより、数字のキャラの絵を使う方が見やすい

• たとえば「-70」なら、「-」と「7」と「0」の3つの絵を組みあわせる



よびだされたら
少し左にずらす
よびだされたら
少し左にずらす

ダメージ数の見せ方
• ダメージ数のそれぞれの「くらい」の数字を計算し、

くらいごとに数字キャラをよびだす

123÷10=12あまり3

12÷10=1あまり2

1÷10=0あまり1

123

123

123

たとえば、123のそれぞれの「くらい」を計算するには

おしまい

1のくらいに
「3」をよびだす

10のくらいに
「2」をよびだす

100のくらいに
「1」をよびだす



●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

Lv7と同じ



はいけいの
プログラム (2/6)

Lv4と同じ Lv5と同じ

Lv7と同じ



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)

Lv7と同じ Lv6と同じ



はいけいの
プログラム

(5/6)

Lv6と同じ
Lv7と同じ



はいけいの
プログラム

(6/6)

Lv7と同じ
Lv7と同じ

Lv7と同じ



石の
プログラム

Lv3と同じ

Lv3と同じ

Lv3と同じ

Lv5と同じ

Lv7と同じ



おけるマーク
プログラム

Lv7と同じ

Lv7と同じ

Lv7と同じ

Lv7と同じ



チビキャラの
プログラム(1/3)

ポーズごとのこうげき力を、
配列でおぼえる。

自分でこうげき力をかえて、
ゲームバランスをかえてみよう。

ゲージをよびだす

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

グウェ
イン

ハーピ
スト ヴァイセ ルキア ジーク

フリート ニケ



チビキャラの
プログラム(2/3)

Lv7と同じ

今のポーズのじゅんばんから、こうげ
き力を調べて返す。ポーズのじゅんば
んは1から始まるが、配列のそえ字は

0から始まるので、1ひいている。

ゲージに、ターン(ひきすう1)、
ひっくり返した数(ひきすう2)、

今のこうげき力を知らせる



チビキャラの
プログラム(3/3)

Lv7と同じ

上下にゆれて、
ダメージらしく見せる

Lv7と同じ



ゲージの
プログラム

(1/2)

ダメージを(ひっくり返した数×こうげき力)で計算。
自分で式をかえてゲームバランスをかえてみよう。

ゲージが画面から全部出たら決着

黒(-1)なら左に、白(1)なら右に
すすむむきをかえる。

上下に動いてダメージらしく見せる

左右におかれた
チビキャラによ
ばれるので、よ
このいちは、左
右のチビキャラ
といっしょ。

たてのいちだけ
動かす。

ダメージをう
けるたびに

ゲージが動く
が、数字はは
じめのよこの
いちに出てほ
しいので、お
ぼえておく

ダメージ分ゲージ
を動かす

こうげき力

ひっくり
返した数

ダメージを
うけた色

ダメージの数字の
キャラをよびだす。



ゲージの
プログラム(2/2)

くらいごとに数字キャラをよぶ

1ケタずつ、くらいの数字を調べる

マイナス記号のよびだし



数字の
プログラム

上下に動いて、
ダメージらしく見せる

くらい
の数字

ひき数が0より小さいと
き、マイナス記号にする

くらい
(何ケタ目か)

よこの
いち

くらい (何ケタ目か)にあわ
せて、よこのいちをずらす

1〜9の数字は、ポー
ズのじゅんばんと同じ


