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■第２章■ ねこから逃
に

げろ その 1 
 

STEP １. ねこが歩
あ る

き回
ま わ

るスクリプトを作
つ く

りましょう 

1. ねこのスクリプトを作
つく

りましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ねこが歩
ある

き続
つづ

けるスクリプトはこんな感
かん

じでいいですね。 

２ ねこが歩
ある

き回
まわ

るスクリプトを作
つく

ります。 

 

１ 新
あたら

しいスクラッチを開
ひら

きまし

ょう。 
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2. 歩
ある

き始
はじ

めの方向
ほうこう

を変
か

えましょう 

ねこが歩
ある

き始
はじ

める方
ほう

向
こう

を、ま横
よこ

ではなく少
すこ

し上
うえ

に向
む

けましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「動
うご

き」をクリックします。 

 

４ を少しだけ上
うえ

にドラッグし

て「75度
ど

に向
む

ける」に変更
へんこう

しま

す。 

 

２ 「90度
ど

に向
む

ける」ブロックを「旗
はた

が押
お

されたとき」ブロックの下
した

にドラッグします。 

 

３ 「90度
ど

に向
む

ける」ブロックの数
すう

字
じ

のところをクリックします。 
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右
みぎ

向
む

きが 90度
ど

だから、75度
ど

だと少
すこ

し上
うわ

向
む

きかな。 

90度
ど

 

75度
ど

 

「75度
ど

に向
む

ける」

に変
か

わりました

ね。 

角
かく

度
ど

の数
すう

字
じ

は 直
ちょく

接
せつ

入
にゅう

力
りょく

してもい

いよ。 
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3. ねこのスプライトの名前
な ま え

を「ねこ 1」に変
か

えましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 名前
な ま え

を「ねこ 1」に変更
へんこう

します。 

 

数字
す う じ

は半角
はんかく

で 入 力
にゅうりょく

してください。 

２ 「Enter」キーを押
お

します。 

 

名前
な ま え

が「ねこ 1」

に変
か

わりました

ね。 
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4. ねこのスプライトを増
ふ

やしましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「ねこ 1」のスプライトを右
みぎ

クリッ

クします。 

 

２ 「複製
ふくせい

」をクリックします。 

 

「ねこ 2」の

スプライトが

が 増
ふ

え ま し

た。 
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5. 「ねこ 2」の最初
さいしょ

の角度
か く ど

を 120度
ど

にしましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

右
みぎ

向
む

きが 90度
ど

だから、120度
ど

だと少
すこ

し下向
し た む

きだね。 

120度
ど

 

90度
ど

 

２ を少しだけ下
した

にドラッグし

て「120度
ど

に向
む

ける」に変更
へんこう

しま

す。 

 

１ 「75度
ど

に向
む

ける」ブロックの数
すう

字
じ

のところをクリックします。 
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6. ねこの動
うご

きを確
たし

かめましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ をクリックします。 

 

2匹
ひき

のねこが

それぞれ違
ちが

う

方
ほう

向
こう

に歩
ある

きだ

しました。 
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STEP ２. ネズミのスプライトを追加
つ い か

しましょう 

1. ライブラリーにあるネズミのスプライトを追加
つ い か

しましょ

う 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◼ ネズミ（Mouse1）のスプライトの名前
な ま え

を「ネズミ」に変更
へんこう

しましょう。 

 

１ ネズミのスプライトを追加
つ い か

しま

す。 

 

「動物
どうぶつ

」の中
なか

にある 

「Mouse1（マウス 1）」 

を追加
つ い か

します。 
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STEP ３. マウスポインターに向
む

かって歩
あ る

かせよう 

1. ネズミが歩
ある

くスクリプトを作
つく

りましょう 

壁
かべ

にぶつかってもそのまま歩
ある

き続
つづ

けるようにしましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ネズミが歩
ある

き続
つづ

けるスクリプトはこんな感
かん

じでいいですね。 

１ ネズミが歩
ある

き続
つづ

けるスクリプト

を作
つく

ります。 
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2. ネズミがマウスのポインターに向
む

かって歩
ある

くようにしま

しょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. ネズミの動
うご

きを確
たし

かめましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「動
うご

き」をクリックします。 

 

２ 「マウスのポインターへ向
む

け

る」ブロックを「10歩
ぽ

動
うご

かす」

ブロックの前
まえ

にドラッグしま

す。 

 

１ をクリックします。 

 


