
サイコロ場所取りゲーム取り扱い説明書 

 

１ メニューについて 

（１）ニューゲーム 

① レベル１・・・ このゲームの基本動作を覚えます。このモードでは相手（黄

色）はいません。ひたすら，サイコロをクリックして広さを手

に入れていきます。枠の中に入れれなくなるとゲーム終了です。

広さは絶えず正方形で１辺がサイコロの目の数です。（例えば４

がでれば４×４＝１６で１６マスの広さを手に入れます。） 

② レベル２・・・ このゲームのメインです。相手（黄色）と広さの勝負をしま

す。まず，プレイヤー（赤色）そして相手の順でサイコロを転

がし（クリック）でた目の広さを手に入れていきます。枠の中

に置けなくなるとゲーム終了です。終了時に面積の広い方が勝

ちとなります。 

③ おまけ・・・・ これにはゲーム性がありません。自由に広さを作ることがで

きます。マウスの右クリックで赤，左クリックで黄色が作れま

す。児童用ではなく教師用だと思ってください。 

 

（２）印刷 

 手に入れた広さを印刷します。画面１はゲーム中の場所，画面２～４は右の並ん

でいる過去に手に入れた広さを相手（黄色）ごと印刷します。印刷の大きさは A4 に

合わされています。１マス１ｃｍ四方になるようになっています。画面１は現ゲー

ム場所です。画面２～４は右にある過去３回のゲーム結果です。 

 

（３）設定 

① コンピュータ思考 相手（黄色）の思考レベルを設定します。「ランダム」では

相手は戦略なしに広さを置いていきます。「理知的」では相手は

プレイヤーのじゃまをしてきます。こちらのほうがやや難しい

です。 

② チェック項目・ 「直線の表示」ではゲーム画面内に縦横の直線が入り，ます

が見えます。印刷時にも直線が入ります。幅は１ｃｍです。「サ

イコロの回数表示」では１回のゲーム内で出たサイコロの目が

表示されます。「形をすっきりの幅変更」では形をすっきりする

画面においての縦横のますの数が変わります。未チェックで１

５×１５ます，有チェックで２０×２０ますになります。「広さ

の表示」ではゲーム中に画面下にプレイヤーと相手の取得ます

数が表示されます。 

③ 制限・・・・・ プレイヤーと相手の出るサイコロの目の上限を決めることが

できます。範囲は１～６までです。 



（４） 終了 

 サイコロ場所取りゲームを終了します。 

 

（５） その他 

 「強制終了」はプログラムミスでゲームが終わらなくなったときに使用ください。

データを失わないで現ゲーム（画面１）が終われます。 

 

２ ゲームの内容 

（１）ゲームルール 

 サイコロの出た目に従って広さを手に入れていくゲームです。プレイヤーも相手

も１回目は右上，左下によせられます。２回目以降から最初の広さに接するように

さえすれば自由に場所を選択できます。２５５ターンを越えるとエラーがでますが，

まずありえないので対策はしていません。 

 

（２）「形をすっきり」 

「画面２」～「画面４」の言葉の上でクリックすると「形をすっきり」「画面１

に表示」「キャンセル」というメニューがでてきます。「形をすっきり」ではプレイ

ヤーが手に入れた広さが複雑なのでこのモードを使って簡単な形に変えることがで

きます。赤の部分を左上から右下に向かってドラックすれば動かしたい広さを選択

できます。（白い部分は含めない）赤の広さが白くなると移動可能です。動かしたい

場所で左クリックすると置けます。（ただし，置きたい所に赤があってはいけない）

移動中に右クリックすると９０°回転をします。端にうまく置けないときは少しず

らしてみてください。 

  ここでも印刷ができます。枠幅は１ｃｍに設定しています。ただし，キャンセル

ボタンを押すと，「形をすっきり」のデータは失われます。 

 

（３）備考 

 プログラムは VisualBasic6.0 を使っています。Windows９８，Me で動作確認をし

ています。特にドライバーや DLL はいりません。 

 このプログラムに必要なファイルは以下の通りです。 

1.ｇif 

2.ｇif 

3.ｇif 

4.ｇif 

5.ｇif 

6.ｇif 
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※ 不備な点，不明な点はご連絡ください。 

メール：horiba-n@kln.ne.jp 


