
1 'WALLS 241209 

10 CLV:CLP:CLS 

20 B=20:C=6:P=12:Y=15 

30 W="ĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆ   ĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆĆ

ĆĆĆĆĆĆĆĆ" 

40 LC(ANA(0)-16)/32,Y:?"ǧ"; 

50 PLAY"T360O4EGGREGGRAGAB<C":WAIT140 

60 X=(ANA(0)-16)/32 

70 C=(C+1)%P 

80 IF!CGSB160 

90 SCROLL2 

100 LC0,23:?S; 

110 IFSCR(X,Y)=6GOTO170 

120 IFSCR(X,Y)=32:B=10:S=S+1 

130 LCX,Y:?"ǧ";:BEEPB:B=20 

140 WAIT10-S/5 

150 GOTO60 

160 COPY#900,W+RND(30),32:P=8+RND(6):RTN 

170 LCX,Y:?"Ǵ";:BEEP80,6:WAIT6:BEEP20:CLK 

180 IFINKEY()=10GOTO10ELSECONT 

 

※ IchigoJam BASIC1.4 系、1.5 系どちらでも動きますが、音の鳴り方が少し変わるようです。 

※ 30 行の壁のキャラクター（ Ć ）は、キーボードから直接出すことができません。 

FOR A=1 TO58:?CHR$(6);:NEXT を実行し、表示されたものに「30 W="」、壁 29 個

の後に空白を 3 マス、さらに壁 29 個の後に「”」を付け、[ENTER]を押して入力してください。 

 

 

～アナログコントローラーとの接続～ 

コントローラーは 10KΩB カーブの可変抵抗器（ポテンショメータ）を使用します。 

一般的なタイプと、端子がピンのタイプなどがあり繋ぎ方が物によって異なります。 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
※ 端子がピンのタイプはジャンパーワイヤーにそのまま繋げられて便利です。 
※ プログラムを実行した際、自機が回した方向と逆に動く場合はVCCとGNDを入れ替えて繋いでみてください。 
※（検証しておりませんが）デジットのゲームコントローラーも恐らく使用可能です。 
※ 100KΩBカーブの可変抵抗器でも問題なく動くようです 
 
 

～変数について～ 
B：ゲーム中に流れるBEEP音の音程。 
C：カウンター。変数Pで設定した値になると新しい壁が表示します。 
P：壁の表示タイミング。新しい壁が表示される度に次の壁の出現タイミングがリセットされます（160行）。 
S：プレイヤーのスコア。 
W：壁のキャラクターデータのアドレス。 
X、Y：プレイヤーの座標。 
 
 
※ 170行末尾にCLK追加。ゲーム直後にすぐ次のゲームが始まってしまうケースに対処いたしました。[20250209] 
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