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STEP ３. ネズミがリンゴをかじる 

1. リンゴのスプライトを追加
つ い か

しましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 りんご（Apple）のスプライトの名前
な ま え

を「リンゴ」に変更
へんこう

しましょう。 

 

１ りんごのスプライトを追加
つ い か

しま

す。 

 

「すべて」の中
なか

にある 

「Apple（アップル）」 

を追加
つ い か

します。 
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2. かじられたリンゴのコスチュームを追加
つ い か

しましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

２ ウインドウのわくをドラッグして

広
ひろ

げます。 

 

スクロールバ

ーの表示
ひょうじ

が消
き

えるまで広
ひろ

げ

ましょう。 

１ 「コスチューム」をクリックし

ます。 
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３ 「Apple」を右
みぎ

クリックします。 

 

４ 「複製
ふくせい

」をクリックします。 

 

５ 「ビットマップに変換
へんかん

」をクリ

ックします。 

 

Apple が複
ふく

製
せい

さ れ ま

した。 

コスチュームには「ベクターモード」と「ビットマッ

プモード」の 2種類
しゅるい

があります。 

「ビットマップモード」にすると絵
え

を消
け

しゴムで消
け

す

ことができるようになるんだよ。 
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６ 「消
け

す」をクリックします。 

 

７ を 2回
かい

クリックします。 
 

８ マウスをドラッグしてリンゴを

少
すこ

し消
け

します。 
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９ 「Apple2」を右
みぎ

クリックします。 

 

10 「複製
ふくせい

」をクリックします。 

 

11 マウスをドラッグしてリンゴを

また少
すこ

し消
け

します。 
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 Apple3を複製
ふくせい

して図
ず

のように少
すこ

し消
け

しましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Apple4を複製
ふくせい

して図
ず

のように少
すこ

し消
け

しましょう。 
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3. リンゴを表示
ひょうじ

するスクリプトを作
つく

りましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「スクリプト」をクリックしま

す。 

 

リンゴを表示
ひょうじ

するスクリプトはこんな感
かん

じでいいですね。 

２ リンゴを表示
ひょうじ

するスクリプトを作
つく

ります。 
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4. 毎回違
まいかいちが

う場所
ば し ょ

に表示
ひょうじ

するようにしましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「演算
えんざん

」をクリックします。 

 

２ 「1 から 10 までの乱数
らんすう

」ブロッ

クを「X座標
ざひょう

を」のとなりにドラ

ッグします。 

 

「1から 10までの乱数
らんすう

」ブロックは「1から 10までの数字
す う じ

のうち

からひとつの数
すう

字
じ

を取
と

り出
だ

す」というブロックです。1から 10ま

での数字
す う じ

のうち何
なに

が出
で

てくるかわかりません。 
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３ 「-240 から 240 までの乱数
らんすう

」に

変更
へんこう

します。 

 

ステージの左 端
ひだりはし

の X座標
ざひょう

が「-240」で、右端
みぎはし

が「240」なので、 

-240から 240までのどれかの数
すう

字
じ

を取
と

り出
だ

します。 

 

 Y座標
ざひょう

を「-180から 180までの乱数
らんすう

」に変更
へんこう

しましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

これでリンゴが毎
まい

回
かい

違
ちが

う場
ば

所
しょ

に 現
あらわ

れますね。 
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5. リンゴがネズミにかじられるスクリプトを作りましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ネズミに触
ふ

れたら次
つぎ

のコスチュームに変更
へんこう

するスクリプトはこんな感
かん

じでいいですね。 

１ ネズミに触
ふ

れたら次のコスチュー

ムに変更
へんこう

するスクリプトを作
つく

りま

す。 

 


