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タワーディフェンスゲーム 

           

横田 脩朋 

 

１．まえがき 

 私は、去年の課題研究で Excelを使ってゲーム

を作ったが環境を変えてUnityを用いて 2Dのタ

ワーディフェンスゲームの作成をしようと思っ

た。 

 

２．原  理 

このゲームは、敵が左下にあるお城にたどり着

く前に、プレイヤーは上のメニューから大砲をク

リックして置きたいところに大砲をおいて敵を

倒すゲームである。(図１) 

 

図１ゲーム画面 

 

３．研究内容 

(1) 敵の制作 

 ①敵の動き方 

敵は自分で道の通りに動いてくれないとい

けないので、敵の座標にｘ軸ｙ軸に対応する変

数を加える事によって敵を動かすようにした。 

 ②敵の曲がり方 

 敵は曲がり角で座標の変数を変えなくては

いけない。そこで曲がり角に透明な丸を用意し

て当たったら変数を変えることで敵が曲がる

ようにした。(図２) 

 

 

 

 

図２ 透明な丸を赤く表示させたもの 

 

 (2)大砲の制作 

①基本大砲 

 大砲は近くに敵がいた場合自動的に玉を発

射しなくてはならないので、大砲に当たり判

定を付けた。(図３)当たり判定の中に敵がい

れば一定の間隔で玉を発射する。 

 

図３ 緑の円が大砲の当たり判定 

 

 ②燃える大砲 

基本的には①と同じだが発射するのは玉で

はなく炎を発射する。炎は敵に当たっても消

えず、当たり続けている時にダメージを与え

続け時間がたつと消える。（図４） 

 

図４ 炎が当たり続けている様子 
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 ③実際のダメージ計算 

敵が玉や炎に当たった際の HPなどの計算

は玉や炎に関してはタグという機能で区別し

ている。弾に当たればHPを１減らし、炎は後

ろにある間HPが 0.1ずつ減っていくようにし

た。（図５） 

 

図５ 敵に玉や炎が当たった時の判定 

 

 ④お金やスコアの表示 

お金やスコアなどの表示はテキストを作り

ゲーム中に反映されるようにした。 

 

図６ テキストの様子 

 

 ⑤GAMEOVER 

ゲームオーバーは城の HPが０になった時

で、画面外に用意していた画像（図７）をゲー

ム画面の中央に移動させプレイヤーの操作を

できないようにした。（図８） 

 

図７ GAMEOVER 外にある様子 

 

図８ ゲーム画面にある様子 

 

４．まとめ 

 初めて unityを使い、分からないことばかりだ

ったがちゃんと動くものが作れてよかった。機能

を追加して実際に試して、ミスを見つけて直して

また新しい機能を作って…と大変だった。 

ゲーム自体は敵キャラや大砲の種類を増やし

たりスタート画面作ったりと、まだまだ時間をか

けて出来ることがあったと思う。 

 

５．あとがき 

グーグルの英訳をよく使ったが、全文分からな

くても単語が分かれば作業が速くなると思った。

去年の Excelと今年の unityで同じような所もあ

ったので色々な環境でシステムを作ると自分の

スキルアップになると思えたので、今回のゲーム

制作は良かったと思う。 
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