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ハリネズミダッシュ！ 

00 



ゲームの せつめい 

『ハリネズミを よけよう』 
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「ねこ」が 

↑キーで うえに うごく 

↓キーで したに うごく 

ル 

| 

ル 

「はりねずみ」が みぎ から  

ひだり に じどうで うごく 

 

「ねこ」が 「はりねずみ」に  

あたると ゲームオーバー 
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ゲームの せつめい 

「スプライト」と「はいけい」を ようい 
しよう 
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ゲームの せつめい 

フローチャート （プログラムの ながれ） 
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「ハリネズミ」に ぶつかる 



プログラムを つくろう 
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「スプライト1（ねこ）」に プログラミング しよう 

↑キーをおすと うえに うごく 

 ( y ざひょう を10ずつ かえる) 

 

はじめの せってい（しょき せってい） 

「ねこ」の ばしょを きめる 

・とうじょうする ばしょ は 

 x -180 y 100  にする 

・90ど（みぎ） にむける 

1 

はた（スタートボタン）を クリックして 

ねこが うごくか たしかめよう 

プログラムを テスト 

ゲームオーバー の しょり 

・「ねこ」の このプログラムいがいの 

プログラム（スクリプト）をとめる 

・ずっと 

 「ねこ」が 「15ど」ずつ  

 くるくるまわる 
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↓キーをおすと したに うごく 

( y ざひょう を -10ずつ かえる) 

 



プログラムを つくろう 
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「Hedgehog(ハリネズミ)」にプログラミングしよう 

はじめの せってい（しょき せってい） 

・おおきさは 50 % 

・とうじょうする ばしょ は 

 x 200 y 0  にする 

・-90ど（ひだり） にむける 

・かいてん ほうほうは さゆうのみ 

1 

ゲームオーバーの しょり 

もし「ねこ（スプライト1）」にふれたら 

 メッセージ1 をおくる 

 このスクリプト（プログラム）を 

 とめる 
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プログラムを テスト 

ちゃんと うごいたら・・・ 

かんせい！ 

はた（スタートボタン）を クリックして 

ハリネズミの うごきを たしかめよう 

 

じどうで うごく プログラム 

・ずっと 10ほずつ ひだりにうごく 

 ・もしステージの「はし」に ふれたら 

   どこかの ばしょへいく 

   xざひょうを 200に する 
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プログラムを じぶんで かんがえよう 
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ゲームを もっと むずかしく しよう 

メモ 

・

・

・

・

チャレンジ！ 

ハリネズミ 

ぐんだん！ 
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