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C＋＋言語での RPG の制作 

 

石橋 勇太・藤原 健太郎・渡邊 遼平 

 

１．研究概要 

高校生活で学んだ技術を使い，C 言語の発展

形である C++言語を学ぶ為にゲームの制作を

おこなった。 

 

２．研究の具体的内容 

最初に担当を決めて各人が，絵，戦闘プログ

ラム，フィールドプログラムに分かれて作業を

行った。 

開発環境には，Microsoft 社の，C++言語の

開発ソフト「Microsoft Visual Studio 2008」

と「DX ライブラリ」を使用することにし，ゲ

ームを C++言語で開発できる環境を整えた。 

（１） C++言語について  

C++言語とは 1979 年に開発され，日本におい

ては「シータスタス」，「シープラプラ」と呼ば

れている。 

C 言語からの派生なので，C 言語とは似ている

が様々な違いがある。主な違いは C++がオブジ

ェクト指向であるということである。 

（２）作品について 

 

図１ タイトル画面 

 

図２ フィールド画面 

フィールドでは A キーを押すことでメニュー

を開くことや矢印キーで移動ができる（図２）。

画面端まで行くか階段を利用するとマップの

切り替えを行うことができる。 

また，移動中には敵とのエンカウント（遭遇）

が起こる可能性がある。 

 

 

図３ 戦闘画面 

フィールド上で敵とエンカウントし，行動を

選択すると敵に戦闘ダメージを与える（図３）。 
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図４ ステータス画面 

 

ステータス画面はフィールド上でメニュー

を開くことで見ることができる（図４）。ステ

ータス画面では現在のレベルや各能力を確認

することができる。 

 

 

図５ レベルアップ時の戦闘終了画面 

敵を倒していくと，倒した敵のレベルに応じ

て戦闘終了時に経験値が溜まり，それが次のレ

ベルに上がるための必要経験値分を超えると

主人公キャラのレベルが上がるようになって

いる（図５）。 

 

図６ ゲームオーバー 

主人公の体力が０になるとゲームオーバー

画面が表示され，タイトル画面（図１）に戻る

ようになっている（図６）。 

 

図７ 敵とのエンカウント等のプログラム 

エンカウント部分のプログラムでは，敵との

遭遇は，歩いているときにランダムで数値を出

し，その数値が一定の値になったら敵が出現す

るようになっている。 

敵と遭遇したあとにどの敵と出会うのかを決

める処理を行い，出現する敵を決めたあと敵の

ステータスを読み込み，敵の画像を表示する

（図７）。 

 

図８ 戦闘ダメージの計算のプログラム 
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戦闘関連のプログラムでは，戦闘中はステー

タスの速さが高い方から行動でき，行動をする

たびに内部の数値が変動する。 

長期戦になるとこの内部数値に差ができる

ようになっており，速さが高い方が連続攻撃を

することができて有利になる設定になってい

る。 

また，サポートコマンドを利用することで，

サポートキャラがサポート攻撃（図９）をおこ

なってくれて通常よりも多くのダメージを与

えることができる。ただしサポート攻撃を利用

すると MP（マルチパワー）ポイントを１消費

するうえに，上記の内部数値をリセットするこ

とになるので戦闘終盤でのサポート攻撃の使

用は不利になるように設定してある（図８）。 

図９ サポート攻撃 

 

図１０ ステータス表示のプログラム 

ステータス画面を表示するためのプログラ

ムでは能力値を指定したフォントで出力する

ことができなかったので能力値の各桁を計算

し数字の画像を１桁ずつ表示する形式をとっ

ている（図１０）。 

 

図１１ 経験値関係のプログラム 

レベルアップのプログラムでは全部の能力

が一定の値にランダムに出した数値を足した

分だけ能力値が上がる様になっている。 

そして，ほかの RPG にはない仕様として次のレ

ベルに上がるための必要経験値も，ランダムで

ある程度上下するようになっている。つまり，

運がよければレベルがすぐに次のレベルに上

がるといったこともあるが，運が悪ければ次の

レベルまで上がるのに多くの時間がかかるよ

うになっている（図１１）。 

 

図１２ ゲームオーバー等のプログラム 

ゲームオーバー関係のプログラム部分では，

ゲームオーバーになった後にタイトル画面へ

戻り，その際に体力などを回復するようにして

いる（図１２）。 
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図１３ 画像の読み込み 

画像の読み込み部分では一度，変数に画像を

読み込ませてから表示している（図１３）。 

このようにすることで何度も直接画像を読

み込ませるよりも処理を早くすることができ

る。 

 

 

３．研究のまとめ 

実習で学んだC言語を生かせると思いC++言

語を利用して RPG を制作しようとしたけれど，

思った以上に新しく学ぶことが多く，とても大

変だったがすこしずつ RPG として作品が完成

していくのを見ると今回このテーマを選んで

よかったと思った。 

しかし，全体的に作業が進むのが遅く，アイ

テムやストーリーの実装，イベントの配置など

が行えず RPG に重大な部分が未実装のままな

で RPG としてはまだまだ完成は出来ていない

ので，今後も制作を続けていき卒業までには作

品を満足のいく出来にしたい。 

 

 

 

 

 

 

４．感想 

 

  今回の実習では，ゲーム制作以上にほかの人

と一緒に何かを作っていくことの難しさと大

切さを学ぶことができ，これからの生活に役立

てていきたいです。 

 

石橋 勇太 

 

 ３年生になってから制作にとりかかり，スト

ーリーやどんなキャラクターを出すのか等の

内部設定で結構な時間がかかってしまい，プロ

グラムの方に本格的にとりかかれたのが６月

頃からになってしまったのでもう少し早くか

ら出来てればもっと機能を実装することがで

きただろうと思いました。 

 

藤原 健太郎 

 

 

 C++を使用してゲームを作るにあたって自分

の C 言語への理解がかなり低いことが分かり

これからのために C 言語のことを理解しもっ

と積極的にプログラムを作っていき場数を踏

んで行こうと思いました。 

 

渡邊 遼平 
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