
 

  

非公式初心者講座 
第 5巻 

 

この「非公式初心者講座」は、Miiverse などに絶えず訪れ続けてい

る「プチコン 3号や BIGを買ってみたけど、何をしていいかわからな

い、お金を無駄にしたかもしれない、タスケテ」という迷える初心者

の方々の最初の一歩となるかもしれないページです。 
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自分でプログラムをつくる前に 

かなりはじめのほうのはなし 

プチコン 3号(BIG)は自分で BASICプログラムを作るためのソフトですが、内蔵のサンプルプログラムで遊んだり、

他の人の作品をダウンロードしたりもできます。ひたすら遊ぶガワになるのも、ある意味、プチコンのひとつの楽し

みかたです。 

そのやりかたは、公式の初心者講座「かなりはじめのほうのはなし」で解説しています。作品のダウンロードに必要

な公開キーは、このWikiの投稿プログラムコーナーや Twitter、Petitverse などで探せますので、いろいろ楽しんで

みてください。 

また、トップメニューの「Web プチコン入門」ボタンから、公式の SMILE BASIC 講座を読むこともできます。ま

だ最初のほうの内容しかありませんが、わかりやすく書かれているので参考になるのではないかと思います。 

説明書のこともお忘れなく 

プチコン 3号や BIGを起動している間、本体の HOMEボタンを押すと、プチコン 3号(BIG)の電子説明書を読むこと

ができます (ちなみに、こちらからも読めます)。プログラムを学ぶための説明はほとんどありません (初心者のかた

の参考になりません) が、プチコンの操作のしかた、使いかたについては、説明書らしくひととおり書かれています。 

非公式初心者講座 

ここまではわかったけど、もっとプチコンを使ってみたいみなさまへ。ではいよいよ、BASIC の基礎の基礎を、ハカ

セとユカイなナカマたち (    ) と一緒に学んでいきましょう! 

 

  

http://smilebasic.com/sample/
http://smilebasic.com/academy/intro/
http://wiki.hosiken.jp/petc3gou/?Toukou
https://twitter.com/hashtag/sbkey?src=hash&vertical=default&f=tweets
http://petitverse.hosiken.jp/community/petitcom/diary/
http://smilebasic.com/academy/
http://smilebasic.com/e-manual/


GOSUB命令 

 

サブルーチンのハナシはもう終わったんじゃねェのか？ ヨウするに「行って帰ってくる小さなプログラムのブロッ

ク」がサブルーチンなんだろ？ 

 

そこまでは合ってるよ。これからおぼえるＧＯＳＵＢ命令は、それをもっとラクにするための命令だね。 

 

たしかサブルーチンは、こういうものだったよね。 

0001)'メインループ 

0002)＠ＭＡＩＮ 

0003)ＰＲＩＮＴ"ここは メインループ です" 

0004)ＧＯＴＯ ＠ＳＵＢ 

0005)＠ＭＡＩＮ２ 

0006)ＧＯＴＯ ＠ＭＡＩＮ 

0007) 

0008)'サブルーチン 

0009)＠ＳＵＢ 

0010)ＰＲＩＮＴ"ここは サブルーチン です" 

0011)ＧＯＴＯ ＠ＭＡＩＮ２ 

これだとホントにサブルーチンにするイミのない、グルグル回るだけのプログラムだけど……。 

 

うん、でもおさらいとしてはこれでいいんじゃないかな。４行目でサブルーチン＠ＳＵＢに行って、11行目でメイン

ループの中の＠ＭＡＩＮ２に帰るんだね。 

 

コレをカンタンにするのがＧＯＳＵＢ命令だってのか？ スデにかなりカンタンな気もするが…… 

  



 

まあ見てみようよ。ＧＯＳＵＢ命令を使うと、こういうプログラムになるね。 

0001)'メインループ 

0002)＠ＭＡＩＮ 

0003)ＰＲＩＮＴ"ここは メインループ です" 

0004)ＧＯＴUB ＠ＳＵＢ 

0005)＠ＭＡＩＮ２ 

0006)ＧＯＴＯ ＠ＭＡＩＮ 

0007) 

0008)'サブルーチン 

0009)＠ＳＵＢ 

0010)ＰＲＩＮＴ"ここは サブルーチン です" 

0011)RETURN 

 

４行目でＧＯＳＵＢ命令を使っているのがわかるね。 

 

それだけじゃねェぞ、５行目にあったラベルが消えてんじゃねェか！ これじゃサブルーチンから戻ってこれなく

……アレ？ 

 

サブルーチンの最後が、ＧＯＴＯ命令じゃなくＲＥＴＵＲＮになっているね。 

 

ＧＯＳＵＢ命令は、ＲＥＴＵＲＮ命令とセットで使うんだ。 

プログラムを見ればだいたい分かるかな？ ＧＯＳＵＢのあとにＲＥＴＵＲＮがあると、ＧＯＳＵＢしたすぐアトま

で自動で帰るんだね。 

 

……リクツはワカッたぜ。あんがいカンタンなモンなんだな。 

 

サブルーチンに行くたびにラベルを付けなくてよくなるのは、たしかにベンリかな。 

  



 

しかしコレ……サブルーチンって、ホントにやらなきゃダメか？ ワザワザＧＯＴＯやＧＯＳＵＢで飛ばさなくても、

メインループの中でやればいいコトじゃねェか？ 

 

いいトコロに気が付いたね。ジツはここまでで使ったサブルーチンは、たしかにサブルーチンの良さがちゃんと出て

ないんだな。 

そこで、このプログラムを見てもらおうか。 

0001)'メインループ 

0002)＠ＭＡＩＮ 

0003)Ａ＝１ 

0004)ＧＯＳＵＢ ＠ＳＵＢ 

0005)Ａ＝２ 

0006)ＧＯＳＵＢ ＠ＳＵＢ 

0007)ＧＯＴＯ ＠ＭＡＩＮ 

0008) 

0009)'サブルーチン 

0010)＠ＳＵＢ 

0011)ＰＲＩＮＴ Ａ；"かいめ の サブルーチン" 

0012)ＲＥＴＵＲＮ 

ドコがポイントか、わかるかな？ 

 

サブルーチンに行く前に、変数Ａのナカミを変えているね。それにメインループの中から２回、同じサブルーチンに

飛んでいるよ。 

 

それからサブルーチンの中でも変数Ａを使ってるぜ！ つまり……サッパリわからねーな！ 

 

そ、そうなの？ 

まず同じサブルーチンでも、ＲＥＴＵＲＮで帰る行がちがうというのが１つ目のポイントかな。 

 

同じＲＥＴＵＲＮなのに、４行目から飛んできたときは４行目に帰ってきて、６行目から飛んできたときは６行目に

帰るんだね。ちゃんとしてるなあ。 

 



 

タシカにそれと同じコトをＧＯＴＯでやるのはメンドクセェな……。アチコチから飛ぶんならＧＯＳＵＢを使えって

コトか。 

 

もう１つのポイントは、１コだけのサブルーチンでも、ＧＯＳＵＢする前の変数によってＰＲＩＮＴする字が変わる

コトだね。 

 

ＰＲＩＮＴにかぎらず、変数によってやることを変えられるんだね。 

 

そういうコトだね。いろいろなプログラムを見てみるとわかるけど、決まった動きを、変数のナカミによって変えな

がらできるのがサブルーチンの良さだね。 

 

つまりサブルーチンってのは、プログラムのどこから、どんなジョウタイでも、「オイこれやっとけ」って言えば空

気を読みながらひととおりのシゴトをこなすってワケだな。 

 

どうしたのワンパク君、よくわかってるじゃないか！ 

 

いや、リソウのパシリってこんなカンジじゃねえかって考えたら…… 

 

…… 

 

…… 

  



今回のまとめ 

GOSUB～RETURN命令 

ＧＯＳＵＢ ＠（ラベル） 

ＲＥＴＵＲＮ 

GOSUBで指定したラベルまでジャンプします。その後に RETURNと書いてあれば、GOSUBの直後まで戻り

ます。 

 

  



サンプルを遊んでみよう 

 

いよいよクライマックスというカンジじゃのう。これは今のショクンにピッタリのサンプルプログラムじゃろう。 

ＬＯＡＤ"ＳＹＳ／ＥＸ７ＡＬＩＥＮ" 

ＯＫ 

ＲＵＮ 

 

 

自機を左右に動かしながら、上からせまる敵をショットで打つゲームだね。 

 

十字ボタン左右で移動。Ａボタンでショットなんだね。 

 

いや……ちょっと待て、コレおかしいぞ！ どうやっても負けにならねーじゃねェか！ 

 

じゃから、タイトルが「侵略者 (しんりゃくしゃ) もどき」となっとるじゃろ。カレらは、最後までシンリャクでき

なかったのじゃよ。カナしい話じゃな。 

 

いやそうじゃねェだろ！ ナンのための残機ヒョウジだよ！ だいたい敵をゼンブ倒しても特にナニも起きねー！ 

  



 

ウム……、コレはそもそもユーザーショクンのチカラで、未完成のプログラムを完成させようというシュシなのじゃ

……が……ちょっとムリがあったじゃろうか。 

 

まあ、そういうコトなら……いいの……かな？ 

 

そういうことにしておこうよ。今のところ気になるポイントは、 

・敵にせめ込まれてもダメージがない 

・敵をゼンブ倒しても終わらない 

この２つかな？ 

 

・敵のスピードが速い 

ってのもモンダイだぜ。 

 

・自機のスピードが速すぎる 

のもやっぱりやりづらいよね。 

 

ワシが言うのもなんじゃが、テキカクなシテキじゃな。 

ホカにもプラスアルファのためにいくつか変数をしこんでおるんじゃが…… 

 

それはイイや、コレ以上ふやすとタイヘンそうだしな！ 

 

ワシが言うコトでないかもしれんが、テキカクじゃのう……。 

  



再現をはじめてみよう 

 

プログラムを改造するには、まずプログラムをリカイした方がいいよね。せっかく総まとめのプログラムなんだから、

イチから自分で作るつもりでやってみようか！ 

ＮＥＷ 

ＯＫ 

 

カンタンそうに言うなあ……。 

 

ムズカシく見えても、だいたいはこれまでのおさらいでデキるプログラムだよ。 

たとえば、プログラムのサイショに何をすればいいのかはもうわかるよね。 

 

そこはイマまでのサンプルと同じパターンでイケるだろうな。 

0001)'┌────────────┐ 

0002)'│ ＥＸＡＭＰＬＥ７   │ 

0003)'│ しんりやくしゃもどき │ 

0004)'└────────────┘ 

0005)ＸＳＣＲＥＥＮ ０ 

0006)ＶＩＳＩＢＬＥ １，１，１，１ 

0007)ＣＬＳ 

0008)ＣＯＬＯＲ １５ 

だいたいこんなモンか。本当はこのアトにＤＩＭ命令がくるんだろうが……。 

0009)ＤＩＭ ？？？ 

配列変数のヨテイが立ってないから、トクに思いつかねェぜ！ 

 

そのあたりは後で出てくるだろうから、今はまだいいかな。 REMの’を行のはじめに入れて、メモとして残しておこ

うか。 

0009)'ＤＩＭ ？？？ 

 

いわゆる「コメントアウト」じゃな。プログラムを組みながらなら、こういうコメントの使い方もユウコウじゃぞ。 



動かしてみよう 

 

ウーム……とりあえずプレイヤー機を出してはみたが…… 

0011)'－－－ 

0012)ＬＯＣＡＴＥ １０，２１：ＰＲＩＮＴ"Г"； 

0013)ＬＯＣＡＴＥ ０，２２ 

0114)ＰＲＩＮＴ"─"＊５０； 

 

サンプルプログラム１のころにおぼえたコトだね。 

 

このプレイヤーを動かすプログラムがいるだろうね。いまのうちにメインループを作っておこう。 

0016)'－－－ 

0017)＠ＬＯＯＰ 

0018)ＧＯＳＵＢ ＠ＭＹＳＨＩＰ 

0019)ＧＯＴＯ ＠ＬＯＯＰ 

 

このラベル＠ＭＹＳＨＩＰ（自機）で、プレイヤーを動かすサブルーチンを作るんだね。 

 

サンプル３の方法で左右に動かすなら、こんなカンジだろ？ 

0020)'－－－ じぶん 

0021)＠ＭＹＳＨＩＰ 

0022)Ｂ＝ＢＵＴＴＯＮ（） 

0023)ＩＦ Ｂ ＡＮＤ ４ ＴＨＥＮ ？？？ 

0024)ＩＦ Ｂ ＡＮＤ ８ ＴＨＥＮ ？？？ 

0025)ＲＥＴＵＲＮ 

だが、わからねえ！ この IF文をどうすりゃ、プレイヤーが動くんだ？ 

  



 

そういえば、まだキャラクターが動くタイプのプログラムはやったことがなかったね。少しじっくり作ってみようか。 

0012)ＬＯＣＡＴＥ １０，２１：ＰＲＩＮＴ"Г"； 

まずはこの行に注目かな。 

 

イチバンはじめのトコロじゃねェか！ オレのヤリ方にモンクでもあるってのかよ！ 

 

このＬＯＣＡＴＥの数字を変えると、プレイヤー機のバショも変わるのはなんとなくイメージできるかな？ 

 

まあ、それくらいなら。 

たとえばＬＯＣＡＴＥ １１，２１：ＰＲＩＮＴ”Г”；と書けばもう１文字ぶん右に行くよね。 

 

ソレと押されたボタンを組み合わせるのか……ツマリ、ＢＵＴＴＯＮ（）が押されたらＬＯＣＡＴＥの数字を変える

……？ しかしＬＯＣＡＴＥの数字を変えるには…… 

 

あ、変数を使うんだ！ 

 

！ ……「数」が「変」わるから「変数」。そういうコトか……！ 

 

そうマチガってるワケでもないかな。数字がたびたび変わるようなトコロは、変数で作っておくとベンリだね。 

 

ということは、この行も……？ 

0012)ＬＯＣＡＴＥ １０，２１：ＰＲＩＮＴ"Г"； 

 

こんな感じがいいんじゃないかな。 



0012)ＰＸ＝１０：ＰＹ＝２１ 

0013)ＬＯＣＡＴＥ ＰＸ，ＰＹ：ＰＲＩＮＴ"Г"； 

変数の名前に使ったＰはプレイヤーのＰ。ＸとＹはヨコ方向・タテ方向のイミだよ。 

 

数学で「座標」のヨコ方向に「ｘ」、タテ方向に「ｙ」を使うコトがモトモトのイミかのう。コンピューターのセカ

イでもヨコといえばＸ、タテといえばＹ、というコトが多いのじゃ。 

 

リクツはワカッてきたぜ。ボタンのあたりは、こうすりゃイイんだな？ 

0021)'－－－ じぶん 

0022)＠ＭＹＳＨＩＰ 

0023)Ｂ＝ＢＵＴＴＯＮ（） 

0024)ＩＦ Ｂ ＡＮＤ ４ ＴＨＥＮ ＰＸ＝ＰＸ－１ 

0025)ＩＦ Ｂ ＡＮＤ ８ ＴＨＥＮ ＰＸ＝ＰＸ＋１ 

0026)ＬＯＣＡＴＥ ＰＸ，ＰＹ：ＰＲＩＮＴ"Г"； 

0027)ＲＥＴＵＲＮ 

左ボタンを押せばＰＸから１引いて、右ボタンを押せばＰＸに１足すってワケだ。そのアトにＬＯＣＡＴＥしてＰＲＩ

ＮＴすればバッチリだぜ！ 

 

さて、どうかのう？ ためしにＲＵＮしてみるかの。 

 

 

ウ、ウォオー！ ナンだコリャアー！ 

 



 

アイデアはまちがってなかったけど、いくつかダイジなところが抜けていたね。 

まず、Ｂ＝ＢＵＴＴＯＮ（）から戻ってくるまでのループが早すぎるってこと。ボタンをチョンと押しただけで、も

のすごいスピードで何度も押したことになってるんだな。 

 

そういえばサンプルプログラム３でも、そんなコトがあったね。 

 

となると、思い出すこともあるんじゃないかな？ 

0017)＠ＬＯＯＰ 

0018) ＧＯＳＵＢ ＠ＭＹＳＨＩＰ 

0019) ＶＳＹＮＣ １ 

0020)ＧＯＴＯ ＠ＬＯＯＰ 

メインループの中にＶＳＹＮＣ命令をふやしたよ。 

 

60分の１秒だけプログラムの動きを止めるんだったね。早すぎるループをわざと遅らせるのはワカるけど……60 分

の１秒って、そんなあっと言う間でいいの？ 

 

そのくらいでも、アクションゲームならイガイとちょうど良かったりするんだよ。ものたりなければ、増やせばすむ

コトだしね。 

 

ナルホドな。とにかくモンダイはカイケツだぜ。ＲＵＮ！ 

 



 

カイケツしきってねェー！ 

動かし方のコツを学ぼう 

 

ナニがおきておるのか、19行目をＶＳＹＮＣ ２０ぐらいに変えて見るとハッキリするじゃろう。 

こういう「重し」をかけるのは、テストにはユウコウじゃぞい。 

 

な……ナンとなくはワカッたな。ヨコに動かすと、プレイヤー機が分身するみたいに増えていっちまうんだ。 

 

いちど画面にＰＲＩＮＴした字は、消さなきゃずっとそこに残っちゃうのさ。 

 

言われてみれば当たり前だけど……じゃあどうやって消せばいいの？ 

 

それはカンタンさ。” ”つまりスペースを同じ場所にＰＲＩＮＴすれば、Гはなくなるってワケだね。 

 

消すっつーか、上書きするっつーか、だな。 

このプログラムだと、モトの場所にスペースを書けばイイんだから……ン？ ブツブツ……ボタンが押されたらもう

ＰＸを変えてるワケで……モトの場所を消さないとイケねェんだけど、ボタンを押してないのに消したらマズいワケ

で…… 

イマイチわかんねェぞ！ 

  



 

これは、もっとプログラムを書き足さないといけないね。 

0022)'－－－ じぶん 

0023)＠ＭＹＳＨＩＰ 

0024)Ｂ＝ＢＵＴＴＯＮ（）：ＶＸ＝０ 

0025)ＩＦ Ｂ ＡＮＤ ４ ＴＨＥＮ ＶＸ＝－１ 

0026)ＩＦ Ｂ ＡＮＤ ８ ＴＨＥＮ ＶＸ＝１ 

0027)ＬＯＣＡＴＥ ＰＸ，ＰＹ：ＰＲＩＮＴ" "； 

0028)ＰＸ＝ＰＸ＋ＶＸ 

0029)ＬＯＣＡＴＥ ＰＸ，ＰＹ：ＰＲＩＮＴ"Г"； 

0030)ＲＥＴＵＲＮ 

わかるかな？ クッションになる変数ＶＸを新しく作ったよ。 

 

ええと、ふだん変数ＶＸは０で、ボタンを押したときだけ－１か１になるんだね。 

 

変数ＰＸはまだ変わってねェから、まずスペースで消して……あらためてＰＸにＶＸを合わせてからＬＯＣＡＴＥし

なおして ГをＰＲＩＮＴするってワケか！ 

ワレながら、英語の多いコトバをしゃべっちまったぜ！ 

 

英語ついでに言うと、変数ＶＸの「Ｖ」は「動く方向と量」という意味の「ベクター」のコトじゃな。プログラムで

はよく使われるコトバじゃが、広義のベクトルと違って…… 

 

ちょ、ちょっと待って！ センモン的なハナシはいいんじゃないかな。 

それより、ボタンが押されてない時にもいったんスペースで消して、同じ場所にもういちど Гを書いているよね。こ

れはいいの？ 

  



 

ＲＵＮしてみるとわかるけど、すごいスピードで消しては書いてるから、そう気にはならないね。 でも、それがベス

トかというとビミョウかな。こう書くのが正しいのかもね。 

0022)'－－－ じぶん 

0023)＠ＭＹＳＨＩＰ 

0024)Ｂ＝ＢＵＴＴＯＮ（）：ＶＸ＝０ 

0025)ＩＦ Ｂ ＡＮＤ ４ ＴＨＥＮ ＶＸ＝－１ 

0026)ＩＦ Ｂ ＡＮＤ ８ ＴＨＥＮ ＶＸ＝１ 

0027)IF VX==０ THEN @NOTMOVE 

0028)ＬＯＣＡＴＥ ＰＸ，ＰＹ：ＰＲＩＮＴ" "； 

0029)ＰＸ＝ＰＸ＋ＶＸ 

0030)ＬＯＣＡＴＥ ＰＸ，ＰＹ：ＰＲＩＮＴ"Г"； 

0031)'--- 

0032)@NOTMOVE 

0033)ＲＥＴＵＲＮ 

ボタンが押されていないときは、イッキにラベル＠ＮＯＴＭＯＶＥ（動かない）まで飛んで、プレイヤー機をＰＲＩＮ

Ｔし直さないことにしたよ。 

 

コレで動きはバッチリってコトだな。ＲＵＮしてみるゼ！ 

 

チ、チキショー！ 

画面のハジまで動かしたら、エラーになっちまったぜ！ 

 

このＯｕｔ ｏｆ ｒａｎｇｅ (アウト・オブ・レンジ) エラーというのは、命令にわたした数値が範囲からはずれて

しまった、というエラーだね。 

 

それは、変数ＰＸが画面を飛びこしちゃったのがゲンインかな？ 

 

ＰＸが０のときに－１しちゃったり、ＰＸが４９のときに＋１しちゃったり、だね。 

  



 

テメーら、もっとわかりやすいコトバでしゃべりヤガレー！ 画面のハジまで行ったら、それよりムコウに動かさな

いようにすればいいだけじゃねえか！ 

 

これはワンパク君の言うとおりだね。ГをＰＲＩＮＴする前に、IF文を２行用意しておこうか。 

0029)ＰＸ＝ＰＸ＋ＶＸ 

0030)ＩＦ ＰＸ＜０ ＴＨＥＮ ＰＸ＝０ 

0031)ＩＦ ＰＸ＞３１ ＴＨＥＮ ＰＸ＝３１ 

0032)ＬＯＣＡＴＥ ＰＸ，ＰＹ：ＰＲＩＮＴ”Г”； 

 

これでプレイヤーの動きはモンダイなくなったね。 

 

コレはコレで、動いてねェプレイヤー機を消しては書いちまってるが……、モトのサンプルプログラムがこうだから

シカタねェのか？ 

 

し、しもうたァ━━ッ！ 

 

ま、まあそのあたりはコンゴのカダイとして……。 

いったん、ココまでのプログラムをまとめておこう。 

どういうイミなのか考えながらジッサイに打ち込んでみると、もっとよくワカると思うよ！ モニタの前のみんなも

やってみてね！ 

今回のまとめ 

キャラクターを動かすには 

たとえばＬＯＣＡＴＥの位置を変数にして、ＢＵＴＴＯＮ（）の入力に合わせてＩＦ文で変数を足したり引い

たりすると、動いて見えます。 

動く前にいた場所に、空白スペースを上書きして消してやると自然に見えそうですね。 

ＬＯＣＡＴＥする場所が画面をはみださないように注意！ 

VSYNC命令とアクションゲームの関係 

プログラムを一時停止するＶＳＹＮＣ命令で、スピードを落とせます。早すぎて操作が追いつかない時にはと

てもよく使いますね。 



弾を出してみよう 

 

しかしプレイヤーキャラ１つ動かすだけでも、ケッコウ考えるコトが多いもんだぜ……。 

 

ホントだね。でも、やり方がだいぶわかったから、次からは応用でうまくできるんじゃないかな？ 

 

ちょうど応用になりそうなトコロがあるよ。Ａボタンを押すと出るショットのプログラムを作ってみようか。 

0017)＠ＬＯＯＰ 

0018) ＧＯＳＵＢ ＠ＭＹＳＨＩＰ 

0019) ＧＯＳＵＢ ＠ＭＹＳＨＯＴ 

0020) ＶＳＹＮＣ １ 

0021)ＧＯＴＯ ＠ＬＯＯＰ 

これもサブルーチン＠ＭＹＳＨＯＴ（自弾）として用意することにしたよ。 

 

まずはフツウにサブルーチンをはじめるとして…… 

Ａボタンを押したときはＢＵＴＴＯＮ（）命令が１６になるんだったね。 

0038)'－－－ たま 

0039)＠ＭＹＳＨＯＴ 

0040)Ｂ＝ＢＵＴＴＯＮ（） 

0041)ＩＦ Ｂ ＡＮＤ １６ ＴＨＥＮ ＶＹ＝－１ 

あっ、これだとずっとボタンを押していないとショットが動かなくなっちゃうか……。 

 

プレイヤー機のプログラムそのままじゃダメってコトかよ……応用問題とか、オレのキライな話だぜ！ 

  



 

プレイヤー機は「止まっている」「１文字ぶん動く」の２つだけでプログラムできたけど、ショットには３つのパタ

ーンが考えられるね。 

A 発射した ボタンが押されてされてすぐ プレイヤー機の上に出る 

B ショット移動中 発射されてから消えるまで １文字分ずつ上に上がる 

C 何もない ショットが画面中にない スキップ 

 

フーム……あいかわらずワカるような、ワカんねェような……。 

まずカンタンそうな Cから作るとして……「Ａボタンが押されていない」ときにスキップすればいいのか? でも、イ

マ書いたＩＦの条件は「Ａボタンが押されている」とき、だったよな？ どう書きかえればギャクにできるのかわか

んねェ！ 

 

ビット演算のしくみを思い出して、よく考えてごらん。ＢＵＴＴＯＮ（）命令の数値をＡＮＤ １６したケッカで「Ａ

ボタンが押されているか」の判定をしているけど、これを逆に「Ａボタンが押されていないとき」はどうするかな？ 

 

Ａボタンが押されていると、数字を２進数になおしたとき、「１」どうしになる位(くらい)があるけど、 

21 １０１０１ 上(1)と左(4)とＡ(16)を押している 

AND 16 １００００ Ａ(16)を押しているか？ 

= 16 １００００ = 押していた 

ボタンが押されていないときは、「１」どうしになる位がひとつもないんだよね。 

5 ００１０１ 上(1)と左(4)が押している 

AND 16 １００００ Ａ(16)が押しているか？ 

= 0 ０００００ = 押していなかった 

この場合、ビット演算した答えは０になるんだったっけ。 

 

そのとおり！ だから、このプログラムの場合、「Ｂ ＡＮＤ １６」が０のときは「Ａボタンが押されていない」、

と判断すればいいんだね。 

  



 

そうか、じゃあこうすりゃいいんだナ！ カンタンなもんだぜ！ 

ＩＦ Ｂ ＡＮＤ １６＝＝０ ＴＨＥＮ ？？？ 

 

それでいけるように見えるよね。 でもワナがあって、これではダメなんだ。 

ワンパク君にしてはがんばったけどおしい！ 

 

なん……だと……？ 

 

そう書いてしまうと、プチコンは１６＝＝０の部分から見てしまって、正しく計算されないんだよ。 

この場合は、（Ｂ ＡＮＤ １６）＝＝０のように、カッコでかこってあげるとうまく動くよ。 

 

なんだと！ マッタクイミがわかんねェぜ！ 

そもそも「ワンパク君にしては」って、おもいっきり上からメセンじゃねーか！ 

 

たとえは、「３＋４×２」という式を計算する場合、かけ算である「４×２」からまず計算するし、そうではなく「３

＋４」を「×２」したいなら「（３＋４）×２」とするじゃろう。 

おなじように、プチコンのＡＮＤや＝＝にも、どちらが先かという順番が決まっておるのじゃ。この２つどうしでは、

＝＝のほうが先じゃから、１６＝＝０から先に読んでしまうんじゃのう。この場合は、算数や数学と同じように、順

番を先にしたい部分をカッコでかこえばよいのじゃ。 

 

でも＝＝って、数字どうしをくらべるけど、計算するための記号じゃないですよね……? 

 

ジツは、＝＝などの比較する記号も、比較したケッカは０か１の数字になるのじゃ。これを使ってＩＦを使わないで

自機を動かしたりもできるのじゃが……ショクンらにおしえるのはまだ早いかのう。 

 

ウォー！ そんなこと、言われないとワカンネェよ！ ひでェハナシだぜ！ 

しかたねェ、じゃあこうすりゃいいんだナ！ 

ＩＦ （Ｂ ＡＮＤ １６）＝＝０ ＴＨＥＮ ？？？ 

よし、とりあえず、一番カンタンなＣの「何もない」だけ作るゼ！ 



0038)'－－－ たま 

0039)＠ＭＹＳＨＯＴ 

0040)Ｂ＝ＢＵＴＴＯＮ（） 

0041)ＩＦ （Ｂ ＡＮＤ １６）＝＝０ ＴＨＥＮ ＠ＭＳＳＫＩＰ 

0042)'－－－ 

0043)＠ＭＳＳＫＩＰ 

0044)ＲＥＴＵＲＮ 

＠ＭＳＳＫＩＰってラベル名は、「ミサイルをスキップする」ってコトだぜ。 

 

ミサイルとかそういう英語はよく分かるんだね。それにしても、ホントにカンタンなトコだけ……。 

 

まあ分かるトコロはさっさと片付けるというのも、プログラム作りのテクニックのひとつじゃよ。 

次にカンタンなのはＡの「発射した」じゃが…… 

 

それって、こういうこと？ 

0038)'－－－ たま 

0039)＠ＭＹＳＨＯＴ 

0040)Ｂ＝ＢＵＴＴＯＮ（） 

0041)ＩＦ （Ｂ ＡＮＤ １６）＝＝０ ＴＨＥＮ ＠ＭＳＳＫＩＰ 

0042)ＭＸ＝ＰＸ：ＭＹ＝ＰＹ 

0043)ＭＹ＝ＭＹ－１ 

0044)ＬＯＣＡＴＥ ＭＸ，ＭＹ：ＰＲＩＮＴ "│" 

0045)'－－－ 

0046)＠ＭＳＳＫＩＰ 

0047)ＲＥＴＵＲＮ 

とりあえずミサイルの場所ってことで、42行目に変数ＭＸとＭＹを用意したよ！ 

 

41行目の IF文で「Ａボタンを押していないとき」は＠ＭＳＳＫＩＰに行くことになってるから、42行目から先はか

ならず「Ａボタンが押されているとき」になるね。 

だから、ココから書いていくのはリクツに合ってるよ。 

 

プレイヤー機の場所（ＰＸとＰＹ）のすぐ上ってことは、ヨコ方向はＭＸ＝ＰＸで、タテ方向はＭＹ＝ＰＹにした後

ＭＹ＝ＭＹ－１でいいよね。 



 

で、44行目でソコにショットの”│”を出してるワケだ。合ってるんじゃねェか？ 

 

うーん、でもコレだと何回でも撃てちゃうな。本当はショットが出てる間はもう撃てないはずなんだけど……。 

 

ウム、なにがマズいのかよくワカっておる。ダイジなことじゃぞい。 

ショットは敵に当たって消えることもあるしのう。どうやって「A.発射した」と「B.ショット移動中」の区別をつけ

るかとカンガエると、ムズカシいのう？ 

 

ここは、フラグを使いましょう。 

 

ン？ フラグ？ 

フラグを立ててみよう 

 

フラグというのは旗(はた)のことじゃが、プログラム用語ではもっとトクシュなイミになるのじゃ。 

 

ゲームでもときどき「フラグを立てる」って言い方をするよね。あれのこと？ 

 

だいたい同じイミだよ。ジッサイに見てもらうのが早いかな。 まず変数をひとつ用意しておくね。ミサイル・ステー

タスでＭＳＴという名前にしておこう。 

0042)ＭＳＴ＝１ 

 

スガスガしいほど、ナニをしたいのかワカらねえぜ！ 

  



 

だと思ったから、ボクらにワカるルールを作っておこう。変数ＭＳＴが１のときは「ショットが画面上にある」、変

数ＭＳＴが０のときは「ショットが画面から消えている」、ということにするよ。 

 

自分ルールかよ。マスマスややこしいんじゃねェのか？ 

 

これがフラグというものさ。もう少し進むと、わかってくるハズだよ。 

0038)'－－－ たま 

0039)＠ＭＹＳＨＯＴ 

0040)Ｂ＝ＢＵＴＴＯＮ（） 

0041)ＩＦ （Ｂ ＡＮＤ １６）＝＝０ ＴＨＥＮ ＠ＭＳＳＫＩＰ 

0042)ＭＳＴ＝１ 

0043)ＭＸ＝ＰＸ：ＭＹ＝ＰＹ 

0044)ＭＹ＝ＭＹ－１ 

0045)ＩＦ ＭＹ＜３ ＴＨＥＮ ＭＳＴ＝０：ＧＯＴＯ ＠ＭＳＳＫＩＰ 

0046)ＬＯＣＡＴＥ ＭＸ，ＭＹ：ＰＲＩＮＴ "│" 

45行目に IF文を足して、ショットのタテ位置（変数ＭＹ）が３より小さくなったらＭＳＴ＝０にすることにしたよ。 

 

画面の上の方まで行ったら、ショットが消えるからＭＳＴ＝０にするんだね。 

 

ついでに＠ＭＳＳＫＩＰに行くのもナットクだぜ。画面の上までショットをＰＲＩＮＴしてもシカタねえもんな。 

  



 

ココから一気に書きたすよ。 

0038)'－－－ たま 

0039)＠ＭＹＳＨＯＴ 

0040)Ｂ＝ＢＵＴＴＯＮ（） 

0041)ＩＦ ＭＳＴ＝＝１ ＴＨＥＮ ＠ＭＳＭＯＶＥ 

0042)ＩＦ （Ｂ ＡＮＤ １６）＝＝０ ＴＨＥＮ ＠ＭＳＳＫＩＰ 

0043)ＭＳＴ＝１ 

0044)ＭＸ＝ＰＸ：ＭＹ＝ＰＹ 

0045)ＧＯＴＯ ＠ＭＳＭＯＶＥ２ 

0046)'－－－ 

0047)＠ＭＳＭＯＶＥ 

0048)ＬＯＣＡＴＥ ＭＸ，ＭＹ：ＰＲＩＮＴ " " 

0049)'－－－ 

0050)＠ＭＳＭＯＶＥ２ 

0051)ＭＹ＝ＭＹ－１ 

0052)ＩＦ ＭＹ＜３ ＴＨＥＮ ＭＳＴ＝０：ＧＯＴＯ ＠ＭＳＳＫＩＰ 

0053)ＬＯＣＡＴＥ ＭＸ，ＭＹ：ＰＲＩＮＴ "│" 

ラベルに使ったＭＯＶＥというのは「動く」というイミの「MOVE (ムーブ)」だよ。 

 

オイオイ、イキナリプログラムが増えすぎてついてけねェぞ！ 

 

まずは、さっきの表をもういちど見てみよう。 

A 発射した ボタンが押されてされてすぐ プレイヤー機の上に出る 

B ショット移動中 発射されてから消えるまで １文字分ずつ上に上がる 

C 何もない ショットが画面中にない スキップ 

たとえば、フラグの変数ＭＳＴが０のとき（自分ルールで「ショットが画面から消えている」）に、Ａボタンを押す

とどうなるかな？ 

 

そりゃトウゼン「A.発射した」じゃねーか！ ……ン？ トウゼンっていえばトウゼンだが、ＭＳＴが０のトキは、

「B.ショット移動中」にはならねェわけだな……そういえば。 



 

それがフラグのベンリなところだね。「変数ＭＳＴが０のときはショットが画面から消えている」という自分ルール

が決めてあるから、ぐっと区別がラクになっているんだ。 

 

なるほどね。「A.発射した」のパターンだと、まず 41行目と 42行目の IF文でひっかからないから、そのままリス

トを下に進んで……ショットを発射するから、変数ＭＳＴを１にしてるんだ！ 

 

そのあとプレイヤー機の上にショットを書いている方法は、もうわかるよね。あいだにＧＯＴＯをはさんでいるけど、

やってるコトはほとんど今までと同じさ。 

 

となるとモンダイは、「B.ショット移動中」のパターンか？ 

 

それはフラグの変数ＭＳＴが１のとき、だよね。プログラムをなぞってごらん。 

 

えぇと、41行目ですぐに＠ＭＳＭＯＶＥに飛んで、画面に書いてあるショットを” ”で消しちゃうのか。 

 

そのままＭＹ＝ＭＹ－１して、ＰＲＩＮＴ”│”するから……ショットが上に上がるワケだな。ここはプレイヤー機を

動かすヤリ方と似てるからワカる気がするぜ。 

 

だいたいフラグの使い方は見えてきたようじゃの。変数に入っている数字でジョウタイをチェックするのが、おおざ

っぱなフラグの考え方じゃ。 

数字は自分ルールでかまわんが、イッパンテキには１だと「アリ」、０だと「ナシ」で、フラグが１になることを「フ

ラグ（旗）が立つ」と言うのじゃな。 

 

遠くから土地を見て、旗が立っているかどうかでそこに何があるのかチェックする、というイメージなんだろうね。 

ココを読んでるみんなはフラグについてわかったかな？ 変数ＭＳＴが０のときと１のときで、どう動きが変わるか

注意して読み直してみるとわかりやすいよ！ 



 

ム……なんだかキョウイクテキすぎる言い方が気にいらねェが、ゲーム用語になってるくらいだし、ダイジなコトな

のはたしかか……。 

 

（その通りだけど、ゲーム用語かどうかがキジュンなのかなあ……） 

 

じゃあショットのプログラムができたことだし、ココまでのプログラムをまとめてセイリしておこうか。 

メインループに入るより先に、13行目で変数を用意しておいたよ。 

 

ン？ ０じゃなくてＦＡＬＳＥなのか？ 文字変数……ってワケじゃねェよな。 

 

ホントだ。今までフラグに使っていた変数ＭＳＴにはゼンブ１や０じゃなくてＴＲＵＥやＦＡＬＳＥが入っているよ。 

 

まとめるついでに、そこだけ変えてみたんだけど、わかるかな？ 

変数にＦＡＬＳＥと入れると０、ＴＲＵＥと入れると１のイミになるんだ。 

 

……ん？ 

 

たとえばＭＳＴ＝ＦＡＬＳＥと書いたあとにＰＲＩＮＴ ＭＳＴすると、０って出るんだけど…… 

 

オイ！ それじゃハジメからＭＳＴ＝０って書けばいいじゃねェか！ 

 

ふぉっふぉっふぉ。リクツで言えばそうかもしれんが、ＭＳＴ＝ＦＡＬＳＥと書いたほうがハッキリ「アリ」か「ナ

シ」かワカりやすいじゃろう？ 

  



 

また「アリ」「ナシ」のハナシかよ……。 

 

ビット演算のトキにも話したが、もともとコンピューターは ON / OFFのアリ・ナシの組み合わせで作られたものじ

ゃからな。このテのコトが多いのも、トウゼンなのじゃよ。 

今回のまとめ 

演算子の計算順 

算数でかけ算やわり算を先に計算するのとおなじように、プチコンの計算も順番が決まっています。ＡＮＤな

どのビット演算や、＝＝といった比較記号にも順番があります。先に計算させたい場合、算数とおなじように、

その部分をカッコでかこいます。 

ボタンが押されていないときの判定 

ＩＦ （ＢＵＴＴＯＮ（） ＡＮＤ １６）＝＝０ ＴＨＥＮ （命令） 

ボタンが押されていないときの判定は、上記のようにおこないます。計算順のつごうで、カッコが必要なこと

に注意です。 

フラグを使うとは 

おおざっぱに言えば、自分ルールにしたがって決まった数を変数に入れるようにすれば、それがフラグです。 

たとえばゲーム開始時に変数Ａ＝０として、「プレイヤーがカギを取ったら変数Ａ＝１にする」というルール

を決めてプログラムしておけば、ドアの前でＩＦ Ａで調べるとドアを開くべきかどうかすぐにわかるように

なります。このとき変数Ａが１になるのを「フラグが立つ」と言うこともあります。 
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