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■本日のスケジュール

10:00 ごあいさつ＆プチコンの本でプチコンの基本をマスター

11:00 「コロコロドライブ」ゲームのプログラムはじまり

12:00 ＜お昼休み＞

13:00 午後のプログラム入力

14:00 続き

15:00 またまた続き

16:00 そろそろ終わり

17:00 おしまい

だいたいこんな感じで進めます。

途中で分からない人が増えてしまったときは少し説明の時間を増やします。

いつでも分からなくなった時は声をかけてください。
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■本格的にプログラムを作ろう！
• 今日作るゲームは傾き(かたむき)センサーを使ったゲームです！

• それぞれの作った作品を他の人にも見てもらえるように最初にプロジェクトを作ります

– TOPMENUの「プロジェクトとファイルの管理」ボタンをタッチ

– 「プロジェクトフォルダ追加」ボタンをタッチ

– ローマ字で好きな名前を入力して「決定」ボタンをタッチ

– プロジェクト追加の確認画面で「はい」ボタンをタッチ

– デフォルトプロジェクトにしますか？「はい」ボタンをタッチ

※これで自分だけの作業用プロジェクトが追加されました

– TOPMENUから「SmileBASICでプログラムを作る」をタッチ

– コンソール画面に、[ 登録した英字の名前 ]OK と出ているはず

• 長いプログラムを入力したら定期的にSAVEして保存しましょう

– SAVEは、コンソール画面からSAVE”ファイル名” (enter) と入力します

• SAVE "STEP01MINIT" (enter)

• ファイル名は好きな名前を付けてください（自分で分からなくならないような名前で）
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■便利機能
• ダイレクトモードから実行する便利な命令

– ACLS すべての画面を消してスプライトやBGおよび文字標準画像も元に戻す

– SPCLR スプライトだけをすべて消す

– BGCLR BGをすべて消す

– GCLS グラフィック画面をすべて消す

– CLS コンソール（文字）をすべて消す

– BGMSTOP 音を止める

– SPPAGE 4 スプライトの画像ページを4にする

– BGPAGE 5 BGの画像ページを5にする

– VISIBLE 1,1,1,1 表示要素をすべて見えるようにする（文字、グラフィック、スプライト、BG）

– FILES 保存されているファイルの一覧を見る

– ? 変数名 変数名の内容を表示する（例：? X,Y,W,H）
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STEP00BASE

参考用なので行番号は付けていません

これから作るプログラムの全体像を確認！

何もプログラムが書かれていない雛形（ひながた）
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■げーむのひながた（1/2)

'
' コロコロドライブ
'
' for うえだしマルチメディアじょうほうセンター
'
'(c)SmileBoom Co.Ltd.
'

'
' モードスタート
'
@START

'
' メインループ
'

'---
ACLS:PRINT "おつかれさま!"
END

'***** [サブ] *****

'
' マップ1ステージぶんをしょきか
'

'=========================================
'=========================================
'=========================================

'
' TITLEしょきか
'
@TITLE_INIT

'--- うえがめん(TITLEしょきか)

'--- したがめん(TITLEしょきか)

RETURN

'
' TITLEメイン
'
@TITLE

'--- うえがめん(TITLEメイン)

RETURN

'=========================================
'=========================================
'=========================================

'
' EDITしょきか
'
@EDIT_INIT

'--- うえがめん(EDITしょきか)

'--- したがめん(EDITしょきか)

RETURN
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タイトル

お絵かき
ツール

傾きで操作
するゲーム

遊んで調整

大きく3つのプログラムが存在します

傾きセンサーを使います



■げーむのひながた（2/2）

'
' GAME
'
@GAME_INIT

'--- うえがめん(GAMEしょきか)

'--- したがめん(GAMEしょきか)

RETURN

'***** [サブ](GAMEしょきか) *****

'
' きょだいなBGメッセージ(レイヤー3)
'
'i:R,N(リクエスト),T$(もじれつ)
'

'
' GAMEメイン
'
@GAME

'--- うえがめん(GAMEメイン)

RETURN

'***** [サブ](GAMEメイン) *****

'
' スコアなどのBGひょうじ(レイヤー2)
'
'i:X,Y(かいしいち),T$(もじれつ),GX,GY(したよう)
'

'***** [サブ](GAMEメイン:キャラクターかんけい) *****

'
' いどう(BGマップのはんていこみ)
'
'i:X,Y(かいしいち),VX,VY(いどうりょう)
'o:OX,OY(あたらしいいち),R(しょうがいぶつしゅるい)
'

'
' プレイヤー
'

'
' てき
'
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'***** [サブ](EDITしょきか) *****

'
' おく
'
'i:X,Y(おくばしょ),C(おくいろ),SW(1=うわがきいちかくにんなし)
'

'
' さいひょうじ
'

'
' ほんのひょうじ
'

'
' せんたくカーソルのへんこう
'
'i:C(あたらしいいろ)
'

'
' ひょうじ
'

'
' EDIT
'
@EDIT

'--- したがめん(EDITメイン)

RETURN

'***** [サブ](EDITメイン) *****

'
' あたりはんてい
'
'i:TCX,TCY(タッチざひょう),X,Y(かいしいち),W,H(サイズ)
'o:TRUE=あたり
'

'
' スティック
'

'
' ステージせんたく
'

'=========================================
'=========================================
'=========================================



STEP01MINIT
STEP02MLOOP

たくさん入力するのに結果は「おつかれさま！」だけなんです、スミマセン

ゲーム全体の初期化とメインループのプログラムを組み込む
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■ぜんたいのしょきか（1/2） ※いきなりめんどうなプログラムにゅうりょくでゴメン
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'
' コロコロドライブ
'
' for 
'
'(c)SmileBoom Co.Ltd.
'
BGMSTOP:XON MOTION:GYROSYNC
'---
OPTION STRICT
VAR I,J, S,M 'はんようカウンタ
VAR C,R,G,B 'いろ
VAR X,Y,Z, TX,TY, EX,EY 'ざひょう
VAR VX,VY,VZ 'いどうりょう
VAR W,H,U,V 'サイズ、テクスチャいち
VAR TCS,TCX,TCY 'タッチ
VAR BTN,BTR,BTI 'ボタン
VAR J$ 'ジャンプさきなど
VAR STX,STY,STT=0 'スティック

'--- BGマップのきほんじょうほう
VAR MAP_W=25 'BGマップよこ(400/16)
VAR MAP_H=15 'BGマップたて(240/16)
VAR CHR_CLEAR =0 'けすBGキャラ
VAR CHR_GROUND=99 'おくのBGじめんキャラ

'--- いろていぎ
VAR RGB_OFF =RGB(255,255,255)
VAR RGB_GRAY=RGB(200,200,200)
VAR RGB_DARK=RGB(100,100,100)
VAR RGB_ON  =RGB(255,0,0)
VAR RGB_BACK=RGB(0,32,64)

'--- がめん しょきか
VAR SP_HI=256,BG_HI=4
XSCREEN 2,SP_HI,BG_HI
'--- ACLSそうとうのしょり
FOR I=1 TO 0 STEP -1
DISPLAY I:VISIBLE 1,1,1,1:COLOR 15,0:CLS
GPAGE I,I:GCOLOR RGB_OFF:GCLS:GPRIO 1000
SPPAGE 4:SPCLR:BGPAGE 5:BGCLR
NEXT

'--- うえがめんBGしょきか
DATA 300,200,100,50 'そうげん、マップ、スコア、きょだいもじ
FOR I=0 TO BG_HI-1
BGSCREEN I,25*2,15*2:BGCLR I
READ J:BGOFS I,0,0,J
NEXT
BGCOLOR 0,RGB_DARK:BGCOLOR 1,RGB_GRAY

'--- デフォルトスプライトちょうせい(HOMEをちゅうしんにする)
FOR I=0 TO 2047
SPDEF I OUT U,V,W,H
SPDEF I,U,V,W,H,W/2,H/2
NEXT

'--- いろばんごう
VAR COL_OFF  =0 'なにもない
VAR COL_WALL =1 'かべ
VAR COL_ROCK =2 'いわ
VAR COL_START=3 'かいしいち
VAR COL_GOAL =4 'ゴール
VAR COL_ITEM =5 'アイテム
VAR COL_ENE  =6 'てき
VAR COL_BOMB =7 'ばくだん
'
VAR MAX_COL  =8 'ぜんぶでなんしゅるいあるか
VAR MAX_BGCOL=3 'BGようのばんごう

'--- さいしょにえらばれているいろ
VAR EDCOL=COL_WALL

'--- いろにわりあてるBGキャラばんごう
@CHRDATA
DATA 0 'OFF
DATA 416 'WALL
DATA 159 'ROCK
DATA 83 'START
DATA 71 'GOAL
DATA 864 'ITEM
DATA 69 'ENE
DATA 66 'BOMB
DIM CHR[MAX_COL]:COPY CHR,@CHRDATA

'--- マップかんり
VAR MAX_STAGE=10,MAP_STEP=12,MAP_OFS=10,
VAR MAP_HX=MAP_OFS,MAP_HY=26*8

'--- マップしょきか
DIM MAP[MAX_STAGE,MAP_W,MAP_H]
FOR I=0 TO MAX_STAGE-1
MAPRESET I
NEXT

'--- ステージしょきち
VAR DEFSTG=0

'--- ゲームちゅうにりようするワーク
DIM GMAP[MAP_W,MAP_H]
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■ぜんたいのしょきか（２/2） ※こりゃながいよね、スンマセン

'--- いろみほん
@COLDATA
DATA 8,  8,  8 'OFF
DATA 160, 64,  0 'WALL
DATA 128,128,128 'ROCK
DATA 0,240,128 'START
DATA 240,240,  0 'GOAL
DATA 240, 30,220 'ITEM
DATA 100, 30,220 'ENE
DATA 30, 70,234 'BOMB
DIM COL[MAX_COL]
FOR I=0 TO MAX_COL-1
READ R,G,B
COL[I]=RGB(R,G,B)
NEXT

'--- いろごとに、おけるかず
@CNTDATA
DATA -1 'OFF
DATA -1 'WALL
DATA -1 'ROCK
DATA 1 'START 
DATA 2 'GOAL  :このあいだの
DATA 30 'ITEM  :ごうけいは、
DATA 50 'ENE   :256(SP_HI)いない
DATA 10 'BOMB  
DIM CNT_MAX[MAX_COL]
COPY CNT_MAX,@CNTDATA
DIM CNT[MAX_COL]
VAR MAX_SP=0

'--- いろみほんボタン
VAR COL_HX=48,COL_HY=MAP_HY
VAR COL_W=20,COL_H=20

'--- スタートボタンなど
VAR GO_HX=244,GO_HY=MAP_HY,GO_W=66,GO_H=20
VAR RT_HX=160,RT_HY=MAP_HY
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'--- スプライトのないぶへんすう
VAR VR_COL  =0 'いろ
VAR VR_SPEED=1 'スピード
VAR VR_DEAD =7 'しぼう
VAR MAX_VR  =8 'さいだいすう

'--- ゲームないのながれかんり
VAR RQ_START   =0
VAR RQ_GAMEOVER=1
VAR RQ_RESULT  =2
VAR RQ_MAIN    =3
VAR RQ_EXIT    =4
VAR REQ,NEXTREQ

'--- モードかんりでつかうへんすうの しょきか
VAR MD_GAME =0 'ゲーム
VAR MD_EDIT =1 'ツール
VAR MD_TITLE=2 'タイトル
VAR MD_EXIT =3 'おわり
VAR MAX_MODE=4

'--- モードごとのプログラムのきほんラベル
@JPNAME
DATA "@GAME","@EDIT","@TITLE","@EXIT"
DIM JP$[MAX_MODE]:COPY JP$,@JPNAME

'--- さいしょのせってい
VAR MODE=MD_TITLE,NEXTMODE
VAR VMAX=6 'さいだいかそくりょう
VAR SCO,TIME,ECNT,ICNT
VAR OLDSP,OLDCOL,COMBO
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■メインループ（ここでぜんたいをせいぎょしています）

'
'
'
@START
REPEAT
TOUCH OUT TCS,TCX,TCY
VSYNC 1
UNTIL TCS==0 'タッチがはなされるまで

'--- しょきかプログラムよびだし
J$=JP$[MODE]+"_INIT"
IF CHKLABEL(J$) THEN GOSUB J$
NEXTMODE=MODE

'
'
'
WHILE MODE==NEXTMODE
'--- タッチとボタンをとってメインプログラムをよぶ
TOUCH OUT TCS,TCX,TCY
BTN=BUTTON(0):BTI=BUTTON(１):BTR=BUTTON(3)
GOSUB JP$[MODE] 'せいぎょメイン
VSYNC 1
'--- :しゅうりょう?
IF BTR AND &H40 THEN
J$="おわりますか":TALK J$
I=DIALOG(J$+"?",1,"しゅうりょうかくにん")
IF I==1 THEN NEXTMODE=MD_EXIT
ENDIF
WEND
'--- おわりか?
MODE=NEXTMODE
IF MODE!=MD_EXIT THEN @START
'---
PRINT "おつかれさま!"
END

'***** [サブ] *****

'
' マップ1ステージぶんをしょきか
'
DEF MAPRESET STG
VAR C,X,Y,W=MAP_W-1,H=MAP_H-1
FOR Y=0 TO MAP_H-1
FOR X=0 TO MAP_W-1
C=COL_OFF
IF X==0 || Y==0 THEN C=COL_WALL
IF X==W || Y==H THEN C=COL_WALL
MAP[STG,X,Y]=C
NEXT
NEXT
MAP[STG,1,1]    =COL_START
MAP[STG,W-1,H-1]=COL_GOAL
END

'=========================================
'=========================================
'=========================================

▼▼▼ この先は変化していないので触る必要はありません

11

173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
２１４
２１５
２１６
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232

Xボタンで終了できます



STEP03TINIT
STEP04TMAIN

タイトルは好きな文字に変えても良いですよ！

やっとのことゲームっぽい雰囲気になるのか？

タイトル画面のプログラムの組込み
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■タイトルのしょきか/タイトルひょうじプログラム

▲▲▲ これより前は変化していないので触る必要はありません
'
' TITLE
'
@TITLE_INIT

'--- うえがめん(TITLEしょきか)
DISPLAY 0:CLS:GCLS
FOR Y=0 TO 239 STEP 16
TY=(Y/16) MOD 2
FOR X=0 TO 399 STEP 16
TX=(X/16) MOD 2
C=150:IF TY==TX THEN C=128
GFILL X,Y,X+15,Y+15,RGB(C,C,C)
NEXT
NEXT
LOCATE 18,20:? "うえだしマルチメディアセンター"
R=0:G=0:B=0

'--- したがめん(TITLEしょきか)
DISPLAY 1:CLS:GCLS
SPSET 0,4095:SPOFS 0,160,96 'プチコン3ごう
LOCATE 14,20:? "TOUCH START!"
RETURN

'
' TITLE
'
@TITLE

'--- うえがめん(TITLEメイン)
DISPLAY 0
@TITDATA
DATA " "
DATA " "
DATA " "
DATA " "
DATA " "
DATA ""
RESTORE @TITDATA
X=11*8:Y=12*8:R=R+4:IF R>255 THEN R=0
WHILE 1
READ J$:IF J$=="" THEN BREAK
GPUTCHR X,Y,J$,1,1,RGB(R,G,B)
Y=Y+8
WEND

'--- タッチされたか?
IF TCS==1 THEN NEXTMODE=MD_EDIT
RETURN

'=========================================
'=========================================
'=========================================

▼▼▼ この先は変化していないので触る必要はありません
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コロコロドライブの文字は記号キーボードを使います



STEP05EINIT

ぬおお・・またしても長い入力地獄

お絵かきツールの初期化プログラムの組込み
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■おえかきツールのしょきか（1/2） ※ちょっとながいよ

▲▲▲ これより前は変化していないので触る必要はありません

'
' EDIT
'
@EDIT_INIT

'--- うえがめん(EDITしょきか)
DISPLAY 0:GCLS:CLS:BGCLR 2:BGCLR 3:SPCLR
TX=0:TY=0:EX=TX+MAP_W-1:EY=TY+MAP_H-1
BGFILL 0,TX,TY,EX,EY,CHR_GROUND
BGFILL 1,TX,TY,EX,EY,CHR_CLEAR

'--- おんがくていし
BGMSTOP

'--- したがめん(EDITしょきか)
DISPLAY 1:GCLS RGB_BACK:CLS:SPCLR

'--- キャンバス
X=MAP_OFS:Y=MAP_OFS
W=MAP_W*MAP_STEP:H=MAP_H*MAP_STEP
GBOX X-1,Y-1,X+W,Y+H,RGB_OFF
GPUTCHR X,1,"キャンバス"

'--- マップ
PUTMAP

'--- いろみほん
PUTALLCOL

'--- スタートボタン
TBOX GO_HX,GO_HY,GO_W,GO_H,"スタート"
RETURN
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'***** [サブ](EDITしょきか) *****

'
' おく
'
'i:X,Y(おくばしょ),C(おくいろ),SW(1=うわがきいちかくにんなし)
'
DEF SETDOT X,Y,C,SW
VAR IX=MAP[DEFSTG,X,Y]

'--- しょうきょかくにんする?
IF SW THEN
'--- おなじ?
IF C==IX THEN RETURN
'--- うわがきいちマップ、こすうかんりあり？
IF CNT_MAX[IX]!=-1 && CNT_MAX[IX]>0 THEN
IF CNT_MAX[C]==-1 || CNT[C]<CNT_MAX[C] THEN
DEC CNT[IX] 'あたらしいいろがおけるとき、へらす
ENDIF
ENDIF
ENDIF
'--- あたらしいいろは、こすうかんりあり?
IF CNT_MAX[C]!=-1 THEN
'--- これいじょうおけない?
IF CNT[C]>=CNT_MAX[C] THEN RETURN
INC CNT[C] 'ふやした
ENDIF
MAP[DEFSTG,X,Y]=C

'--- BGエリア
VAR D=DISPLAY():DISPLAY 0
BGPUT 1,X,Y,CHR[C]
DISPLAY D

'--- マップがぞう エリア
GPSET MAP_HX+X,MAP_HY+Y,COL[C]

'--- キャンバス エリア
X=(X*MAP_STEP)+MAP_OFS
Y=(Y*MAP_STEP)+MAP_OFS
GFILL X,Y,X+10,Y+10,COL[C]
END
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■STEP05EINIT（2/2） ※もうすこしだ！ガンバレ

'
' カレントマップさいひょうじ
'
DEF PUTMAP
VAR I,X,Y
'
FOR I=0 TO MAX_COL-1
CNT[I]=0
NEXT
'
FOR Y=0 TO MAP_H-1
FOR X=0 TO MAP_W-1
SETDOT X,Y,MAP[DEFSTG,X,Y],FALSE
NEXT
NEXT

'--- マップばんごうひょうじ
X=MAP_HX:Y=MAP_HY
GBOX X-1,Y-1,X+MAP_W,Y+MAP_H,RGB_OFF
GPUTCHR X,Y-9,"マップ"
Y=Y+MAP_H+4
GFILL X,Y,X+23,Y+7,RGB_BACK
GPUTCHR X,Y,"#"+STR$(DEFSTG+1)
END
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'
' いろみほんのひょうじ
'
DEF PUTALLCOL
VAR X=COL_HX,Y=COL_HY
VAR W=COL_W,H=COL_H
VAR I,M,TX,TY

'--- ぜんぶのいろをひょうじ
GPUTCHR X,Y-9,"いろ"
FOR I=0 TO MAX_COL-1
GBOX X-1,Y-1,X+W,Y+H,RGB_OFF
GFILL X,Y,X+W-1,Y+H-1,COL[I]
TX=(CHR[I] MOD 32)*16
TY=(CHR[I] DIV 32)*16
GCOPY 5,TX,TY,TX+15,TY+15,X+2,Y+2,0
M=CNT_MAX[I]
IF M>=0 THEN
GFILL X,Y+H+2,X+24,Y+H+10,RGB_BACK
GPUTCHR X,Y+H+2,STR$(M-CNT[I],3)
ENDIF
X=X+COL_W+4
NEXT

'--- せんたくちゅうのいろひょうじ
SETCOL EDCOL
END

'
' いろせんたくカーソルのへんこう
'
'i:C(あたらしいいろ)
'
DEF SETCOL C
VAR X,Y=COL_HY-1,EY=Y+COL_H+1
'--- ふるいばしょをけす
IF C!=EDCOL THEN
X=(COL_HX+EDCOL*24)-1
GBOX X,Y,X+COL_W+1,EY,RGB_OFF
ENDIF
'--- あたらしいばしょにかく
EDCOL=C
X=(COL_HX+EDCOL*24)-1
GBOX X,Y,X+COL_W+1,EY,RGB_ON
END

'
' グラフィックでボタンひょうじ
'
DEF TBOX X,Y,W,H,T$
GBOX X-1,Y-1,X+W,Y+H,RGB_OFF
GPUTCHR X+4,Y+3,T$,2,2
END

▼▼▼ この先は変化していないので触る必要はありません
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★入力が大変そうなので、ここでちょっと進めます
• だいたい1ページ1時間ぐらい入力にかかるようなので少し進めます。

• せっかくなので、今作っているプログラムは保存しておきましょう！！

– SAVE "ローマ字で保存するファイルの名前"

※ファイル名には英語(ローマ字もOK)か数字および "_" 以外は使えません

※ファイル名に使える文字の数は14文字までです

– FILES(enter) で保存されているかどうかを確認できます

• 続いて、TOPMENUに戻ります（ピンクのボタン）

• 「作品公開とダウンロード」のボタンをタッチ

– ネットワークに接続中ですと表示されます

– 「公開キーを使ってダウンロード(受信)」ボタンを押します

8ADXW3CJ
上のコードを入力してください

• TOPMENUに戻って「SmileBASICでプログラムを作る」ボタンをタッチ

• LOAD”STEP08GMAIN"(enter)

– これで23ページまで入力が終わった状態になります
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STEP06EMAIN

Yボタンでマップを消せます

十字ボタン左右でマップ番号が切り替えられます

描ける画像は、たったの25ドット×15ドットだけのお絵かきツール（しかも7色）

お絵かきツール？マップツール？のようなプログラムの組込み

18



■おえかきプログラム（これでタッチパネルをつかって、ちいさいえがかけるぞ）

▲▲▲ これより前は変化していないので触る必要はありません

'
' EDIT
'
@EDIT

'--- したがめん(EDITメイン)
DISPLAY 1

'--- :マップしょきか?
IF BTR AND &H80 THEN
J$="マップをけしますか":TALK J$
I=DIALOG(J$+"?",1,"かくにん")
IF I==1 THEN
MAPRESET DEFSTG:PUTMAP
ENDIF
ENDIF

'--- ステージせんたく
STAGESEL

'--- タッチかくにん
IF TCS==0 THEN RETURN

'--- マップがぞう エリア
X=MAP_HX:Y=MAP_HY
IF HIT(X,Y,MAP_W,MAP_H) THEN
SETDOT TCX-X,TCY-Y,EDCOL,TRUE
PUTALLCOL:RETURN
ENDIF

'--- キャンバス エリア
X=MAP_OFS+1:Y=MAP_OFS+1
W=MAP_W*MAP_STEP:H=MAP_H*MAP_STEP
IF HIT(X,Y,W,H) THEN
X=(TCX-X) DIV MAP_STEP
Y=(TCY-Y) DIV MAP_STEP
SETDOT X,Y,EDCOL,TRUE
PUTALLCOL:RETURN
ENDIF

'--- いろきりかえ エリア
FOR I=0 TO MAX_COL-1
X=COL_HX+I*24
IF HIT(X,COL_HY,COL_W,COL_H) THEN
SETCOL I:BREAK
ENDIF
NEXT

'--- スタートボタンで、ゲーム モードヘ
IF TCS!=1 THEN RETURN
IF HIT(GO_HX,GO_HY,GO_W,GO_H) THEN
NEXTMODE=MD_GAME
ENDIF

RETURN
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'***** [サブ](EDITメイン) *****

'
' あたりはんてい
'
'i:TCX,TCY(タッチざひょう),X,Y(かいしいち),W,H(サイズ)
'o:TRUE=あたり
'
DEF HIT(X,Y,W,H)
IF TCX<X THEN RETURN FALSE
IF TCY<Y THEN RETURN FALSE
IF TCX>X+W-1 THEN RETURN FALSE
IF TCY>Y+H-1 THEN RETURN FALSE
RETURN TRUE
END

'
' スティック
'
DEF GETSTICK OUT VX,VY
VX=0:VY=0
STICK OUT STX,STY:STY=-STY
IF STX<-0.2 THEN VX=-1
IF STX> 0.2 THEN VX= 1
IF STY<-0.2 THEN VY=-1
IF STY> 0.2 THEN VY= 1
END

'
' ステージせんたく
'
DEF STAGESEL
VAR VX=0,VY=0
'---
IF BTI AND 1 THEN VY=-1
IF BTI AND 2 THEN VY= 1
IF BTI AND 4 THEN VX=-1
IF BTI AND 8 THEN VX= 1
'--- スティックもつかいたいときは、いかのコメントきごうをはずす
'IF VX==0 && VY==0 THEN GETSTICK OUT VX,VY
'---
IF VX==0 && VY==0 THEN STT=0:RETURN
'--- リピートかくにん
STT=STT+1
IF STT>1 THEN
IF STT<15 THEN RETURN
IF ((STT-15) MOD 4) THEN RETURN
ENDIF
'---
VAR S=DEFSTG+VX
IF S<0 THEN S=0
IF S>=MAX_STAGE THEN S=MAX_STAGE-1
IF S==DEFSTG THEN RETURN
'--- マップへんこう
DEFSTG=S:PUTMP
END

'=========================================
'=========================================
'=========================================

▼▼▼ この先は変化していないので触る必要はありません
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STEP07GINIT

お絵かきツールのドットを使ってゲームにしてみよう！（ちょっと長いよ）

コロコロ体当たりゲームの初期化プログラムの組込み
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■いよいよゲームのしょきか ※またしてもながくてゴメン。しょきかはながくなるもんだね

▲▲▲ これより前は変化していないので触る必要はありません
'
' GAMEしょきか
'
@GAME_INIT
'(プレイヤー:COL_START)
@SP_PLAYER
DATA 351 'DEF
'(ゴール)
@SP_GOAL
DATA 364 'DEF
'(アイテム)
@SP_ITEM
DATA 306 'DEF
@ANM_ITEM
DATA 4, 8,306, 8,307 ,8,308 ,8,309
'(てき)
@SP_ENEMY
DATA 980 'DEF
@ANM_ENEMY
DATA 4, 8,980, 8,981, 8,982, 8,983
'(ばくだん)
@SP_BOMB
DATA 244 'DEF
@ANM_BOMB
DATA 2, 4,244, 4,245
'---
@SPDATA
DATA "","",""
DATA "PLAYER","GOAL"
DATA "ITEM","ENEMY","BOMB"
'---
DIM SPDATA$[MAX_COL]:
COPY SPDATA$,@SPDATA
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'--- うえがめん(GAMEしょきか)
DISPLAY 0:SPCLR
BGCOLOR 2,RGB(240,255,16) 'きいろにする

'--- マップのじょうほうからスプライトせいせい
I=0
FOR Y=0 TO MAP_H-1
FOR X=0 TO MAP_W-1
'---
TX=X*16:TY=Y*16
M=MAP[DEFSTG,X,Y]:GMAP[X,Y]=M
IF M<MAX_BGCOL THEN CONTINUE

'--- スプライトばんごうせってい
J$="@SP_"+SPDATA$[M]
RESTORE J$:READ C:SPSET I,C

'--- しゅっげんするときのせってい
SPOFS I,X*16+8,Y*16+8,200
SPSCALE I,4*2,4*2
SPCOLOR I,RGB(32,255,255,255)
SPCOL I
J$="@ANM_"+SPDATA$[M]
IF CHKLABEL(J$) THEN SPANIM I,"I",J$,0
SPANIM I,"S",-16,1,1,1
SPANIM I,"C",-16,RGB_OFF

'--- ないぶへんすうしょきか
SPVAR I,VR_COL,M   'かんりばんごうをきおく(COL_???)
SPVAR I,VR_SPEED,4 'スピード
SPVAR I,VR_DEAD,0 'しぼうかくにん

'--- しょきプログラムからよびだし
J$="@INIT_"+SPDATA$[M]
IF CHKLABEL(J$) THEN GOSUB J$

'--- アイテムいがいBGをけす
BGPUT 1,X,Y,CHR[(M==COL_ITEM)*COL_ITEM]

'---
I=I+1
NEXT
NEXT
MAX_SP=I

'--- ながれ:START!(BGアニメ)
J$="STAGE-"+STR$(DEFSTG+1)
BIGMSG RQ_START,RQ_MAIN,J$

'--- したがめん(GAMEしょきか)
DISPLAY 1:GCLS RGB_BACK:CLS

'--- ボタンなどひょうじ
TBOX GO_HX,GO_HY,GO_W,GO_H,"もどる"
TBOX RT_HX,RT_HY,GO_W,GO_H,"リトライ"
GPUTCHR 8,8,"ほんたいをかたむけてゴールをめざそう!",2,2

'--- ゲームようのしょきか
GYROSYNC
SCO=0:TIME=99:COMBO=0:OLDCOL=-1
ECNT=CNT[COL_ENE]:ICNT=CNT[COL_ITEM]

RETURN
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■STEP07GINIT ※もうすこし、もうすこし！！がんばってー

'***** [サブ](GAMEしょきか) *****

'
' きょだいなBGメッセージ(レイヤー3)
'
'i:R,N(リクエスト),T$(もじれつ)
'
DEF BIGMSG R,N,T$
VAR I,C,W,H

'--- リクエストとうろく
REQ=R:NEXTREQ=N

'--- センタリング
BGCLR 3:C=3.0:W=(LEN(T$)*16)/2:H=16/2
BGHOME 3,200-(W*C),120-(H*C)
BGOFS 3,0,(-120/C),-100
BGSCALE 3,C,C
BGANIM 3,"XY",-30,0,0,-30,0,0,-30,0,120,1

'--- もじひょうじ
FOR I=0 TO LEN(T$)-1
BGPUT 3,I,0,ASC(MID$(T$,I,1))
NEXT
END

▼▼▼ この先は変化していないので触る必要はありません
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STEP08GMAIN

それっぽくなってきたけど、動かせないジャン！（まだ操作できません）

コロコロ体当たりゲームのプログラムの組込み
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■これがゲームのメインプログラムです ※でも、まだあそべません

▲▲▲ これより前は変化していないので触る必要はありません

'
' GAMEメイン
'
@GAME

'--- うえがめん(GAMEメイン)
DISPLAY 0

'--- ボタンかくにん
IF TCS==1 THEN
'--- スタート?
IF HIT(GO_HX,GO_HY,GO_W,GO_H) THEN
'--- うえがめんのスプライトをけす
FOR I=0 TO MAX_SP-1
SPOFS I OUT X,Y
SPANIM I,"S",-8,8,8,1
SPANIM I,"C",-8,RGB(0,255,255,255)
NEXT
'--- エディットにもどる
NEXTMODE=MD_EDIT:RETURN
ENDIF
'--- リセット?
IF HIT(RT_HX,RT_HY,GO_W,GO_H) THEN
GOSUB @GAME_INIT:RETURN
ENDIF
ENDIF

'--- うごかせる?(メッセージひょうじちゅう)
IF REQ!=RQ_MAIN THEN
IF BGCHK(3) AND 1 THEN
IF NEXTREQ==RQ_GAMEOVER THEN
GOSUB @GAME_INIT
ELSEIF NEXTREQ==RQ_MAIN THEN
'--- つぎのステージへ
IF REQ=RQ_RESULT THEN
INC DEFSTG
IF DEFSTG>=MAX_STAGE THEN DEFSTG=0
PUTMAP
GOSUB @GAME_INIT

ENDIF
BGMPLAY 0,30,20 '30=ゲームちゅうのきょく
ENDIF
REQ=NEXTREQ
ENDIF
RETURN
ENDIF
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'--- スプライトいどう
FOR I=0 TO MAX_SP-1
'--- しぼう?
M=SPVAR(I,VR_COL) 'しゅべつ
J=SPVAR(I,VR_DEAD)
IF J==2 THEN CONTINUE
IF J && !(SPCHK(I) AND &H20) THEN
SPHIDE I
SPVAR I,VR_DEAD,2 'みえなくする
ENDIF
'--- いどうメインしょり
SPOFS I OUT X,Y,Z
S=SPVAR(I,VR_SPEED) 'スピード
J$="@"+SPDATA$[M]
IF CHKLABEL(J$) THEN GOSUB J$
SPOFS I,X,Y,Z
NEXT

'--- のこりじかんをへらす
IF (MAINCNT AND 15)==0 THEN
TIME=TIME-1
IF TIME==0 THEN
BIGMSG RQ_GAMEOVER,RQ_EXIT,"GAMEOVER"
BGMSTOP:BEEP 114 'しっぱい
ENDIF
ENDIF

'--- スコアなどのひょうじ
X=32:Y=48:EX=X+(16*16):EY=Y+(5*20)
DISPLAY 1:GFILL X+6*16,Y,EX,EY,RGB_BACK
BGSTR 1,0,"SCORE:"+STR$(SCO),X,Y:Y=Y+20
BGSTR 12,0," TIME:"+STR$(TIME),X,Y:Y=Y+20
J$=FORMAT$(" REST:E=%02D I=%02D",ECNT,ICNT)
BGSTR 0,14,J$,X,Y:Y=Y+20
IF COMBO THEN
BGSTR 16,14,"COMBO:"+STR$(COMBO),X,Y
ELSE
BGFILL 2,16,14,16+9,14,&H0000
DISPLAY 1:GFILL X,Y,EX,Y+16,RGB_BACK
ENDIF
RETURN
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■ゲームのメインプログラム ※さすがにゲームをうごかすためにはプログラムもながいです

'***** [サブ](GAMEメイン) *****

'
' スコアなどのBGひょうじ(レイヤー2)
'
'i:X,Y(かいしいち),T$(もじれつ),GX,GY(したよう)
'
DEF BGSTR X,Y,T$,GX,GY
VAR I
DISPLAY 0
FOR I=0 TO LEN(T$)-1
BGPUT 2,X+I,Y,ASC(MID$(T$,I,1))
NEXT
'
DISPLAY 1:GPUTCHR GX,GY,T$,2,2,RGB_OFF
DISPLAY 0
END

'***** [サブ](GAMEメイン:キャラクターかんけい) *****

'
' いどう(BGマップのはんていこみ)
'
'i:X,Y(かいしいち),VX,VY(いどうりょう)
'o:OX,OY(あたらしいいち),R(しょうがいぶつしゅるい)
'
DEF MOVE X,Y,VX,VY OUT OX,OY
VAR H,L,XX,YY

'--- いどうりょうほせい
IF VX<-VMAX THEN VX=-VMAX
IF VX> VMAX THEN VX= VMAX
IF VY<-VMAX THEN VY=-VMAX
IF VY> VMAX THEN VY= VMAX

'--- よこはんてい
IF X+VX<8 THEN X=8:VX=0
IF X+VX>400-8 THEN X=400-8:VX=0
OX=X
IF VX THEN
OX=(X+VX+SGN(VX)*VMAX) DIV 16
H=GMAP[OX,(Y-6) DIV 16]
L=GMAP[OX,(Y+6) DIV 16]
IF H || L THEN OX=X ELSE OX=X+VX 'すすめた
ENDIF
X=OX

'--- たてはんてい
IF Y+VY<8 THEN Y=8:VY=0
IF Y+VY>240-8 THEN Y=240-8:VY=0
OY=Y
IF VY THEN
OY=(Y+VY+SGN(VY)*6) DIV 16
H=GMAP[(X-6) DIV 16,OY]
L=GMAP[(X+6) DIV 16,OY]
IF H || L THEN OY=Y ELSE OY=Y+VY 'すすめた
ENDIF
END

▼▼▼ この先は変化していないので触る必要はありません
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STEP09PLAYER
STEP10ENEMY
STEPALL

＜ゲームのルール＞

・本体を傾けてプレイヤーを操作

・敵やアイテムは体当たりで破壊

・爆弾は爆発すると煙が邪魔になるだけ

・アイテムは少し硬いのでスピードが必要

・制限時間以内にすべての敵を倒しアイテムを取ったらゴールできます

プレイヤー操作プログラムの組込み、敵のプログラムの組込み
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■プレイヤーのそうさプログラム（かたむきセンサーをつかってそうさします）

▲▲▲ これより前は変化していないので触る必要はありません
'
' プレイヤー
'
@INIT_PLAYER
SPOFS I OUT TX,TY,Z
SPOFS I,TX,TY,200-10
SPVAR I,1,8 'スピード
GMAP[X,Y]=COL_OFF 'マップからけす

RETURN

'---
@PLAYER
ACCEL OUT VX,VY,VZ 'かそくどセンサー
VX=VX*S:VY=VY*S

'--- かくど
IF VX || VY THEN
R=DEG(ATAN(VY,VX))
IF R<0 THEN R=R+360
R=R+90:SPANIM I,"R",-8,R,1
ENDIF

'--- BGのあたりはんてい
MOVE X,Y,VX,VY OUT X,Y

'--- スプライトどうしのあたりはんてい
R=SPHITSP(I):IF R==-1 THEN OLDSP=R:RETURN
M=SPVAR(R,VR_COL)

'--- ゴールにふれた(ぜんぶとってから)
IF M==COL_GOAL THEN
IF ECNT==0 && ICNT==0 THEN
BIGMSG RQ_RESULT,RQ_EXIT,"GOAL"
BGMSTOP:BEEP 90 'はくしゅ
ELSEIF OLDSP==-1 THEN
OLDSP=M:BEEP 64 'ぜんぶとってない
ENDIF
COMBO=0
RETURN
ENDIF
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'--- はかいする
SPVAR R,VR_DEAD,1 'しぼうせってい
SPCOL R,,0 'あたりはんていをはずす
IF M==COL_BOMB THEN
'--- ばくだんは、おじゃまひょうじへ
SPCHR R,1377 'ばくはつ
SPOFS R OUT TX,TY
SPOFS R,TX,TY,-20
SPANIM R,"S",-10,4,4,-8,2,2,0
COMBO=0:BEEP 13 'ばくはつ
ELSE
'--- かずをへらす
IF OLDCOL!=M THEN COMBO=0 ELSE INC COMBO
S=0:OLDCOL=M
IF M==COL_ENE  THEN DEC ECNT:S=1:B=115
IF M==COL_ITEM THEN DEC ICNT:S=5:B=60
IF ECNT+ICNT==0 THEN B=70
SCO=SCO+(S*(COMBO+1)):BEEP B 'やられ
'--- ほかは、いどうほうこうへとぶ
SPANIM R,"S",-16,6,6,1
SPANIM R,"XY",-16,X+VX*100,Y+VY*100,1
ENDIF

'--- BGがあればけす
IF M==COL_ENE THEN RETURN
SPOFS R OUT TX,TY
TX=TX DIV 16:TY=TY DIV 16
BGPUT 1,TX,TY,0
GMAP[TX,TY]=COL_OFF

RETURN
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■おまけていどに、てきのいどうプログラム

'
' てき
'
@INIT_ENEMY
R=RND(128)+100:G=RND(128)+100:B=RND(128)+100
SPCOLOR I,RGB(R,G,B)
GMAP[X,Y]=COL_OFF 'マップからけす

RETURN

'---
@ENEMY
VX=RND(3)-1:VY=RND(3)-1

'--- かくど
IF VX || VY THEN
R=DEG(ATAN(VY,VX))
IF R<0 THEN R=R+360
R=R+90
SPANIM I,"R",-8,R,1
ENDIF

'--- いどう
MOVE X,Y,VX,VY OUT X,Y

RETURN
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完成!!



改造ポイントと、ゲームを作る仕事について

早く完成した人に向けてのアドバイス
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★せっかくなので完成形を確認してみよう
• もったいないので今作っているプログラムは保存しておきましょう！！

– SAVE "ローマ字で保存するファイルの名前"

※ファイル名には英語(ローマ字もOK)か数字および "_" 以外は使えません

※ファイル名に使える文字の数は14文字までです

– FILES(enter) で保存されているかどうかを確認できます

• 続いて、TOPMENUに戻ります（ピンクのボタン）

• 「作品公開とダウンロード」のボタンをタッチ

– ネットワークに接続中ですと表示されます

– 「公開キーを使ってダウンロード(受信)」ボタンを押します

NK283XDP
上のコードを入力してください

• TOPMENUから「SmileBASICでプログラムを作る」ボタンをタッチ

• LOAD”STEPALL"(enter)

– これで全部の入力が終わった状態になります
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■こんな改造をしてみよう
• プログラムが得意な人は・・

– 敵の種類を増やしてプレイヤーから逃げ回るようなプログラムを作ってみる

– 敵の数やアイテムの数を増やしてみる（たぶん制限時間も増やさないと厳しいはず！）

– 触ったらダメージを受ける敵を追加してみる（ダメージ中は自分を点滅させて当たり判定を無くす）

• キャラクターなどの絵を描くのが得意な人は・・

– SMILETOOLのお絵かきで車とミイラの絵を自分で書いてみる（描いて動かせばすぐ変化するよ）

– 保存したいときは、SAVE”GRP4:ファイル名”、読み込むときは、LOAD”GRP4:ファイル名”

• 音楽を作るのが得意な人は・・

– MMLという作曲用のコマンドを使って自分だけの音楽を作って演奏させてみよう！

– ドレミファソラシドは、BGMPLAY ”CDEFGAB<C”と書けば演奏できる
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■ゲームを作る仕事について
• もしかしたらここに将来ゲームを作る仕事をしたい人がいるかもしれません

• どうやったらゲームを作る仕事ができると思いますか？

– どんな人がゲームを作る仕事をしているかというと・・

• 周りの人を楽しませることが大好きな人！

• なんだかいつも面白ことを考えていて次々と新しいアイデアが湧き出てくる人！

• 1つのことに徹底的にこだわる人！（プログラム、絵を描く、音楽を作る、アイデアを説明する資料を書く・・）

• どうやったら喜んでもらえるかな～と、いつも頭の中で考えている人！

• ゲーム以外の色々なことを経験している人！（スポーツ、冒険、旅行、読書、映画や芸術鑑賞、動物飼育・・）

– 面白さはどんどん変化します

• 今おもしろい事、10年前におもしろかった事、未来におもしろくなりそうな事・・

• 柔軟な発想でいつも新しいことを考え続ければゲームはもっと楽しい物が生まれるはず！

• 色々な経験と知識と柔らかい発想で今までにないアイデアが出せれば理想的！！

勉強もアイデアの元になるし、TVゲーム以外の遊びや体験を小さいころにたくさんすることが大切！

他の人が思いつかないようなことを考えられる人は新しい遊びを生み出せます。

いっぱい遊んで、いっぱい勉強して、面白い人間になってください。

一緒に仕事ができる日を待っています！！
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■連絡先
• 資料に関するご質問は、以下のお問い合わせ窓口へメールにてご連絡ください

– info@smileboom.com

– 件名に「上田セミナー」と書かれていれば優先的に対応いたします

• この資料に関する公開キー

– 全部入りプロジェクト UEDA2015LAST QD43PX23

– すべて入力済み STEPALL NK283XDP

– ゲーム本編まで入力済み STEP08GMAIN 8ADXW3CJ

– エディタ部分まで入力済み STEP06EMAIN S3343W3V

– タイトル画面まで入力済み STEP04TMAIN Q343P43D

– メインループまで入力済み STEP02MLOOP BKEN4JD1

– 雛形（全体的なコメントのみ） STEP00BASE VADYH3CJ
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