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STEP ４. ロケットからビームを発射
は っ し ゃ

しよう 

1. ビームのスプライトを作
つく

りましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「 新
あたら

しいスプライトを描
か

く」を

クリックします。 

 

２ ビームの絵
え

を描
か

きます。 
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３ ビームの大
おお

きさを調 整
ちょうせい

します。 

 

４ スプライトの名前
な ま え

を「ビーム」

に変更
へんこう

します。 

 

 ロケットのスクリプト 

 

 「スペースキー」を押
お

した時
とき

「ビーム発射
はっしゃ

」と言
い

うメッセージを送
おく

りましょう。 

 

 

 

解
かい

答
とう

例
れい

は巻
かん

末
まつ

にありますが、見
み

ないで頑
がん

張
ば

ってみましょう。 
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 ビームのスクリプト 

 

 をクリックすると「ビーム」を隠
かく

しましょう。 

 

 「ビーム発射
はっしゃ

」のメッセージを受
う

け取
と

ったときの動
うご

きを次
つぎ

のようにしましょう。 

 

 「ビーム」をロケットのところに移動
い ど う

し、表示
ひょうじ

しましょう。 

その時
とき

、ロケットの後
うし

ろに隠
かく

れるようにしましょう。（「1層
そう

下
さ

げる」ブロックをうま

く使
つか

ってね） 

 

 「ビーム」を画面
が め ん

の一番上
いちばんうえ

まで 10ずつ移動
い ど う

しましょう。 

 

 「ビーム」が画面
が め ん

の一番上
いちばんうえ

まで来
き

たら隠
かく

しましょう。 

 

 「ビーム」を発射
はっしゃ

するときに何
なに

か音
おと

を鳴
な

らしましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

解
かい

答
とう

例
れい

は巻
かん

末
まつ

にありますが、見
み

ないで頑
がん

張
ば

ってみましょう。 
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STEP ５. ビームが当
あ

たった時
と き

のスクリプト 

1. 爆発
ばくはつ

した「いんせき 1」のコスチュームを作
つく

りましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「いんせき 1」をクリックしま

す。 

 

２ 「コスチューム」をクリックし

ます。 
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2. ビームが当
あ

たった時
とき

のスクリプトを作
つく

りましょう。 

「いんせき 1」がビームに当
あ

たったらコスチュームをコスチュ

ーム２に変
か

え、0.1秒後
びょうご

に隠
かく

すスクリプトを作
つく

りましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３ 「コスチューム 1」を複製
ふくせい

し、爆
ばく

発
はつ

したいんせきに描
か

き換
か

えま

す。 

 

１ 「いんせき 1」がビームに当
あ

たったら

コスチュームをコスチューム２に変
か

え、0.1秒後
びょうご

に隠
かく

すスクリプトを作
つく

り

ます。 

 



スクラッチでプログラミング Vol.5 

- 66 - 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. いんせき 1 を表示
ひょうじ

するときに、コスチュームを「コスチ

ューム１」にしましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「いんせき 1」がビームに当
あ

たったらコスチュームをコスチュー

ム２に変
か

え、0.1秒後
びょうご

に隠
かく

すスクリプトはこんな感
かん

じでいいです

ね。 

２ 「コスチュームをコスチューム

１にする」ブロックを「表示
ひょうじ

す

る」ブロックの前
まえ

につなぎます。 

 

１ 「見
み

た目
め

」をクリックします。 
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4. 動
うご

きを確認
かくにん

しましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 旗
はた

をクリックします。 

２ 矢印
やじるし

キーで「ロケット」が左右
さ ゆ う

に

動
うご

くのを確認
かくにん

します。 

３ スペースキーで「ビーム」が発
はっ

射
しゃ

されるのを確認
かくにん

します。 

４ 「いんせき 1」に「ビーム」が当
あ

たると「いんせき 1」が爆発
ばくはつ

する

のを確認
かくにん

します。 

５ スクリプトを止
と

めます。 

日本語
に ほ ん ご

入 力
にゅうりょく

がＯＮになってい

るとビームが発射
はっしゃ

されません。 
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STEP ６. ロケットにぶつかったときのスクリプト 

1. ロケットが爆発
ばくはつ

するコスチュームを作
つく

りましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. 「いんせき 1」と「ロケット」がぶつかったときに「ロケ

ットに当
あ

たった」と言
い

うメッセージを送
おく

りましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ ロケットが爆発
ばくはつ

するコスチュー

ムを追加
つ い か

します。 

１ 「いんせき１」をクリックしま

す。 
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２ 「いんせき 1」が「ロケット」に

当
あ

たったら「ロケットに当
あ

たっ

た」と言
い

うメッセージを送
おく

るス

クリプトを作
つく

ります。 

 

「いんせき 1」が「ロケット」に当
あ

たったら「ロケットに当
あ

たっ

た」と言
い

うメッセージを送
おく

るスクリプトはこんな感
かん

じでいいです

ね。 
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 ロケットのスクリプト 

 

 をクリックしたときにコスチュームを「コスチューム 1」にしましょう。 

 

 「ロケットに当
あ

たった」と言
い

うメッセージ受
う

け取
と

ったとき、コスチュームを「コスチュー

ム 2」にし、「ゲームオーバー」のメッセージを送
おく

りましょう。 

 

 

解
かい

答
とう

例
れい

は巻
かん

末
まつ

にありますが、見
み

ないで頑
がん

張
ば

ってみましょう。 

 


