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Bronze No.024 Scratch Ver.3 

応
おう

用
よう

課
か

題
だい

8 

 

 

「B024_mission_素
そ

材
ざい

.sb3」を開
ひら

き、下
した

の動
どう

作
さ

に合
あ

うようにコードを作
つく

りましょう。「B024_mission_素
そ

材
ざい

.sb3」ファイ

ルには、あらかじめコードエリアに「完
かん

成
せい

しているスクリプト」が配
はい

置
ち

されています。このコードは変
へん

更
こう

しないでくださ

い。「B024_mission_おてほんムービー.mp4」を観
み

て動
うご

きを確
かく

認
にん

してください。 

完
かん

成
せい

後
ご

、「B024_mission_完
かん

成
せい

.sb3」として保
ほ

存
ぞん

しましょう。 

 

 

 

●ステージの動
どう

作
さ

 

①旗
はた

がクリックされたとき、以
い

下
か

が動
どう

作
さ

する。 

・背
はい

景
けい

が「背
はい

景
けい

1」になる。 

・音
おん

量
りょう

が「50」％になる。 

・ずっと、繰
く

り返
かえ

し、音
おと

「garden」が鳴
な

り続
つづ

ける（音
おと

が鳴
な

り終
お

わる前
まえ

に

次
つぎ

の音
おと

は鳴
な

らさない）。 

 

②ステージがクリックされたとき、変
へん

数
すう

「とりくみ 中
ちゅう

」が「1」なら、以
い

下
か

の a、b が動
どう

作
さ

する。 

a.メッセージ「トントン」が送
おく

られ、音
おと

「sidestick snare」が鳴
な

る。 

b.次
つぎ

の背
はい

景
けい

に変
か

わった後
あと

、「0.1」 秒
びょう

待
ま

って、次
つぎ

の背
はい

景
けい

に変
か

わる。 

 

 

 

● 行
ぎょう

司
じ

の動
どう

作
さ

 

①旗
はた

がクリックされたとき、以
い

下
か

が動
どう

作
さ

する。 

・変
へん

数
すう

「とりくみ 中
ちゅう

」が「0」になる。 

・x座
ざ

標
ひょう

が「0」、y座
ざ

標
ひょう

が「80」になる。 

・大
おお

きさが「70」%になる。 

・「999」層
そう

下
さ

がる。 

 

②①の後
あと

、以
い

下
か

の a～c の 順
じゅん

に動
どう

作
さ

する。 

a.「どひょうをクリックして 勝
しょう

負
ぶ

しよう」と「2」 秒
びょう

言
い

った後
あと

、「はっ

けよい」と「2」 秒
びょう

言
い

う。 

b.メッセージ「はっけよい」が送
おく

られる。 

c.変
へん

数
すう

「とりくみ 中
ちゅう

」が「1」になる。 
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●プレイヤーの動

どう

作
さ

 

①メッセージ「はっけよい」を受
う

け取
と

ったとき、「向
む

き」が「70」より小
ちい

さくなるまで待
ま

つ。 

 

②①の後
あと

、変
へん

数
すう

「とりくみ 中
ちゅう

」が「1」なら、以
い

下
か

の a～c の 順
じゅん

に動
どう

作
さ

す

る。 

a.変
へん

数
すう

「とりくみ 中
ちゅう

」が「0」になる。 

b.「向
む

き」が「5」より小
ちい

さくなるまで、繰
く

り返
かえ

し、反
はん

時
と

計
けい

回
まわ

り（ 左
ひだり

回
まわ

り）に「5」度
ど

回
まわ

る。 

c.メッセージ「敵
てき

の勝
か

ち」が送
おく

られる。 

 

③メッセージ「トントン」を受
う

け取
と

ったとき、時
と

計
けい

回
まわ

り（右
みぎ

回
まわ

り）にラン

ダムに「-5」度
ど

から「5」度
ど

まで回
まわ

った後
あと

、「5」歩
ほ

動
うご

かす。 

 

④③の後
あと

、敵
てき

に触
ふ

れたなら、以
い

下
か

の a、b の 順
じゅん

に動
どう

作
さ

する。 

a.反
はん

時
と

計
けい

回
まわ

り（ 左
ひだり

回
まわ

り）にランダムに「1」度
ど

から「5」度
ど

回
まわ

る。 

b.敵
てき

に触
ふ

れなくなるまで、繰
く

り返
かえ

し、「-2」歩
ほ

動
うご

く。 

 

 

●敵
てき

の動
どう

作
さ

 

①メッセージ「はっけよい」を受
う

け取
と

ったとき、向
む

きが「110」より大
おお

き

くなるまで待
ま

つ。 

 

②①の後
あと

、変
へん

数
すう

「とりくみ 中
ちゅう

」が「1」なら、以
い

下
か

の a～c の 順
じゅん

に動
どう

作
さ

す

る。 

a.変
へん

数
すう

「とりくみ 中
ちゅう

」が「0」になる。 

b.向
む

きが「175」より大
おお

きくなるまで、繰
く

り返
かえ

し、時
と

計
けい

回
まわ

り（右
みぎ

回
まわ

り）

に「5」度
ど

回
まわ

る。 

c.メッセージ「プレイヤーの勝
か

ち」が送
おく

られる。 

 

③メッセージ「トントン」を受
う

け取
と

ったとき、時
と

計
けい

回
まわ

り（右
みぎ

回
まわ

り）にラン

ダムに「-5」度
ど

から「5」度
ど

回
まわ

った後
あと

、「-5」歩
ほ

動
うご

かす。 

 

④③の後
あと

、プレイヤーに触
ふ

れたなら、以
い

下
か

の a、b の 順
じゅん

に動
どう

作
さ

する。 

a.時
と

計
けい

回
まわ

り（右
みぎ

回
まわ

り）にランダムに「1」度
ど

から「5」度
ど

回
まわ

る。 

b.プレイヤーに触
ふ

れなくなるまで、繰
く

り返
かえ

し、「2」歩
ほ

動
うご

く。 

 

●ポイント 

・とりくみ 中
ちゅう

かどうか判
はん

定
てい

するために、フラグ変
へん

数
すう

を使
つか

ってコードを作
さく

成
せい

しましょう。 

 


