
Ｕ－１６ サンプルプログラム解説 

 

サンプルプログラムとして与えられているのは、11種類です。 

コピー元_空の競技用プログラム.hsp 
sample0_1 周辺情報を確認する.hsp 
sample0_2 Look を使う.hsp 
sample0_3 Search を使う.hsp 
sample0_4 Put を使う.hsp 
sample1_上に進む.hsp 
sample1_2 壁を見つけたら回避する.hsp 
sample1_3 壁を見つけたら回避する 2.hsp 
sample2_壁を見つけて向きを変える.hsp 
sample3_アイテムを追う.hsp 
sample4_敵を倒す.hsp 

 

① コピー元_空の競技用プログラム.hsp 

これに各自の対戦用プログラムを記入するものです。 

26～28 行目に、プログラムを記入します。 

コピー元_空の競技用プログラム.hsp 
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;    sample.hsp 
 
address = "127.0.0.1"    ;IPアドレス 
port = 2009           ;ポート番号の設定 
socknum = 0         ;ソケット ID番号 
teamname = "Cool"      ;チーム名 
 
#include "hspsock.as" 
#include "root/Connect.hsp" 
#include "root/method.hsp" 
#include "root/connectwindow.hsp" 
#include "root/playwindow.hsp" 
 
*main 

Connect         ;サーバーに接続します 
 

checkgame = checkEnd() 
    repeat 
        if system_check == 1 : break  
        wait 10 
    loop 
    wait 200 
    while (checkgame == 1 );ゲームが続いている間回り続ける 
        getReady 
        ;================ 
                                  
                                  
                                  
        ;================ 
        checkgame = checkEnd() 
    wend 
     
    endgame 
    [EOF] 

 

    残りの②～⑪は、プログラムを記入したものです。 

 

② sample0_1 周辺情報を確認する.hsp 

sample0_1 周辺情報を確認する.hsp 
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    ;デバッグログに周辺情報を記録します 
    logstring = "" 
    foreach Value 
        logstring = logstring + str(Value.cnt) 
    loop 
    logmes(logstring) 
    ;ここまで 
    ;================ 
    walkUp 
    ;================ 

周囲情報を logstring に記入して、上に進む(walkUp)。 

 例 Value = 1, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 なら 

   logstring は、  になる。 

③ sample0_2 Look を使う.hsp  

sample0_2 Look を使う.hsp 
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    ;================ 
    LookRight 
    ;================ 
     
    ;デバッグログに周辺情報を記録します 
    logstring = "" 
    foreach Value 
     logstring = logstring + str(Value.cnt) 
    loop 
    logmes(logstring) 

     右を見て(LookRgiht)、周囲情報を logstringに記入する。 

 

④ sample0_3 Search を使う.hsp  

sample0_3 Search を使う.hsp  
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    ;================ 
    SearchRight 
    ;================ 
     
    ;デバッグログに周辺情報を記録します 
    logstring = "" 
    foreach Value 
     logstring = logstring + str(Value.cnt) 
    loop 
    logmes(logstring) 

   右の情報を調べて(SearchRight)、周囲情報を logstring に記入する。 

 

⑤ sample0_4 Put を使う.hsp  

sample0_4 Put を使う.hsp  
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    ;================ 
    PutUp 
    ;================ 

上にブロックを置く(PutUp)。 

 

⑥ sample1_上に進む.hsp 

sample1_上に進む.hsp  
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    ;================ 
    walkUp 
    ;================ 

上に進む(walkUp)。 

 

⑦ sample1_2 壁を見つけたら回避する.hsp 

sample1_上に進む.hsp  
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    ;================ 
    if(Value@.2 == 2){   
      walkLeft           
    }else{               
      walkUp             
    }                    
    ;================ 

周辺情報の割当図(Value@.x)の情報 

1 2 3 

4 5 6 

7 8 9 

Value@.0 が 0 ならゲーム終了 

Value@.0 が 1 ならゲーム続行中 

割り当て数値 

0 何もなし 

1 相手プレイヤ（C/H）

がいる 

2 ブロック(×)がある 

3 アイテム(♡)がある 

例        ゲーム続行中とする。 

 

 

                                   Value@.xの値 (xに 0～9に値が入る) 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 2 0 0 0 0 3 3 1 0 
 

×   

 C ♡ 

♡ H  

ということで、Value@.2は上のマスのことで、 

もし(if) 上が 2(ブロックがある)なら、左に進む(walkLeft) 

違ったら(else) 上に進む(walkUp) というプログラム 



⑧ sample1_3 壁を見つけたら回避する 2.hsp  

sample1_3 壁を見つけたら回避する 2.hsp 
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    ;デバッグログに周辺情報を記録します 
    logstring = "" 
    foreach Value 
      logstring = logstring + str(Value.cnt) 
    loop 
    logmes(logstring) 
    ;================ 
    if(Value@.2 != 2){ 
      walkUp 
    } 
    else : if(Value@.4 != 2){ 
      walkLeft 
    } 
    else : if(Value@.8 != 2){ 
      walkDown 
    } 
    else : if(Value@.6 != 2){ 
      walkRight 
    } 

周囲情報を logstring に記入する。 

もし(if) 上のマス(Value@.2)が 2(ブロックがある)でなけ

れば(!=)、上に進む(walkUp) 

違ったら(else) もし(if) 左のマス(Value@.4)が 2(ブロック

がある)でなければ(!=)、左に進む(walkUp) 

違ったら(else) もし(if) 下のマス(Value@.8)が 2(ブロック

がある)でなければ(!=)、下に進む(walkDown) 

違ったら(else) もし(if) 右のマス(Value@.6)が 2(ブロック

がある)でなければ(!=)、右に進む(walkUp) 
 

⑨ sample2_壁を見つけて向きを変える.hsp 

sample2_壁を見つけて向きを変える.hsp 
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  mode = "up" 
   
  while (checkgame == 1 )    ;ゲームが続いている間回り続ける 
    getReady 
    ;================ 
    if (mode == "up" && Value@.2 == 2){ 
      mode = "left" 
    } 
    if (mode == "left" && Value@.4 == 2){ 
      mode = "down" 
    } 
    if (mode == "down" && Value@.8 == 2){ 
      mode = "right" 
    } 
    if (mode == "right" && Value@.6 == 2){ 
      mode = "up" 
    } 
   
    if (mode == "up"){ 
      walkUp 
    }else : if(mode == "left"){ 
      walkLeft 
    }else : if(mode == "down"){ 
      walkDown 
    }else : if(mode == "right"){ 
      walkRight 
    } 

26 行目で、はじめに mode を”up”とする。 

31～42 行目 

もし(if) mode が”up”で(&&)、上のマス(Value@.2)が 2(ブロ

ックがある)ならば、 mode を “left”とする。 

もし(if) mode が”left”で(&&)、左のマス(Value@.4)が 2(ブ

ロックがある)ならば、 mode を “down”とする。 

もし(if) mode が”down”で(&&)、下のマス(Value@.8)が 

2(ブロックがある)ならば、 mode を “right”とする。 

もし(if) mode が”right”で(&&)、右のマス(Value@.6)が 2(ブ

ロックがある)ならば、 mode を “up”とする。 

44～52 行目 

もし(if)mode が”up”なら、上に進む(walkUp) 

違ったら(else) もし(if) mode が”left”なら、左に進む(walkLeft) 

違ったら(else) もし(if) mode が”down”なら、下に進む(walkDown) 

違ったら(else) もし(if) mode が”right”なら、左に進む(walkRight)  

⑩ sample3_アイテムを追う.hsp  

sample3_アイテムを追う.hsp 
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mode = "up" 
 
*main 
  Connect                    ;サーバーに接続します 
 
  checkgame = checkEnd() 
  repeat 
    if system_check == 1 : break  
    wait 10 
  loop 
  wait 200 
   
  while (checkgame == 1 )    ;ゲームが続いている間回り続ける 
    getReady 
    ;================ 
    if (mode == "up" && Value@.2 == 2){ 
      mode = "left" 
    } 
    if (mode == "left" && Value@.4 == 2){ 
      mode = "down" 
    } 
    if (mode == "down" && Value@.8 == 2){ 
      mode = "right" 
    } 
    if (mode == "right" && Value@.6 == 2){ 
      mode = "up" 
    } 
    if (mode == "up" && Value@.2 == 2){ 
      mode = "left" 
    } 
   
    if (Value@.2 == 3){ 
      mode = "up" 
    } 
    if (Value@.4 == 3){ 
      mode = "left" 
    } 
    if (Value@.6 == 3){ 
      mode = "right" 
    } 
    if (Value@.8 == 3){ 
      mode = "down" 
    } 
   
    if (mode == "up"){ 
      walkUp 
    }else : if(mode == "left"){ 
      walkLeft 
    }else : if(mode == "down"){ 
      walkDown 
    }else : if(mode == "right"){ 
      walkRight 
    } 
    ;================ 

15 行目で、はじめに mode を”up”とする。 

30～44 行目、59～67行目は、 

⑨sample2_壁を見つけて向きを変える.hsp と同様 

46～57 行目 

 もし(if) 上のマス(Value@.2)が 3(アイテムがある)なら

ば、 mode を “up”とする。 

 もし(if) 左のマス(Value@.4)が 3(アイテムがある)なら

ば、 mode を “left”とする。 

 もし(if) 右のマス(Value@.6)が 3(アイテムがある)なら

ば、 mode を “right”とする。 

 もし(if) 下のマス(Value@.8)が 3(アイテムがある)なら

ば、 mode を “down”とする。 



⑪ sample4_敵を倒す.hsp  

sample4_敵を倒す.hsp 
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movemode = "up" 
putmode = "off" 
 
*main 
  Connect                    ;サーバーに接続します 
 
  checkgame = checkEnd() 
  repeat 
    if system_check == 1 : break  
    wait 10 
  loop 
  wait 200 
   
  while (checkgame == 1 )    ;ゲームが続いている間回り続ける 
    getReady 
    ;================ 
    if (movemode == "up" && Value@.2 == 2){ 
      movemode = "left" 
    } 
    if (movemode == "left" && Value@.4 == 2){ 
      movemode = "down" 
    } 
    if (movemode == "down" && Value@.8 == 2){ 
      movemode = "right" 
    } 
    if (movemode == "right" && Value@.6 == 2){ 
      movemode = "up" 
    } 
    if (movemode == "up" && Value@.2 == 2){ 
      movemode = "left" 
    } 
   
    if (Value@.2 == 3){ 
      movemode = "up" 
    } 
    if (Value@.4 == 3){ 
      movemode = "left" 
    } 
    if (Value@.6 == 3){ 
      movemode = "right" 
    } 
    if (Value@.8 == 3){ 
      movemode = "down" 
    } 
   
    if (Value@.2 == 1){ 
      putmode = "up" 
    }else : if(Value@.4 == 1){ 
      putmode = "left" 
    }else : if(Value@.6 == 1){ 
      putmode = "right" 
    }else : if(Value@.8 == 1){ 
      putmode = "down" 
    }else{ 
      putmode = "off" 
    } 
    if(putmode == "off"){ 
      if (movemode == "up"){ 
        walkUp 
      }else : if(movemode == "left"){ 
        walkLeft 
      }else : if(movemode == "down"){ 
        walkDown 
      }else : if(movemode == "right"){ 
        walkRight 
      } 
    }else{ 
      if (putmode == "up"){ 
        putUp 
      }else : if(putmode == "left"){ 
        putLeft 
      }else : if(putmode == "down"){ 
        putDown 
      }else : if(putmode == "right"){ 
        putRight 
      } 
    } 
    ;================ 

 

 

15 行目で、movemode を”up”とする。 

16 行目で、putmode を“off”とする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

31～58 行目は、 

⑩ sample3_アイテムを追う.hsp と同様。 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

60～91 行目 

もし(if) 上のマス(Value@.2)が 1(相手プレイヤがいる)な

らば、 putmode を “up”とする。 

違ったら(else) もし(if) 左のマス(Value@.4)が 1(相手プ

レイヤがいる)ならば、 putmodeを “up”とする。 

違ったら(else) もし(if) 右のマス(Value@.6)が 1(相手プ

レイヤがいる)ならば、 putmodeを “right”とする。 

違ったら(else) もし(if) 下のマス(Value@.8)が 1(相手プ

レイヤがいる)ならば、 putmodeを “down”とする。 

違ったら(else)  putmode を “off”とする。 

 

もし(if)putmode が”off”で、 

 もし(if)movemode が”up”なら上に進む(walkUp) 

  違ったら(else) もし(if) movemodeが”left”なら左に進む(walkLeft) 

  違ったら(else) もし(if) movemodeが”down”なら下に進む(walkDown) 

  違ったら(else) もし(if) movemodeが”right”なら右に進む(walkRight) 

 

putmode が”off”でなかったら(else)、 

  もし(if)putmode が”up”なら上に置く(putUp) 

  違ったら(else) もし(if) putmodeが”left”なら左に置く(putLeft) 

  違ったら(else) もし(if) putemodeが”down”なら下に置く(putDown) 

  違ったら(else) もし(if) putmodeが”right”なら右に置く(putRight) 


