
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

まずはScratch
ス ク ラ ッ チ

のサイトからプロジェクトをダ

ウンロードしましょう。 

 

①ブラウザのアドレス欄
らん

に  

https://scratch.mit.edu/projects/288044078/  

と入 力
にゅうりょく

してアクセスします。 

 

プラネットディフェンスという名前
な ま え

のプロジェ

クトが開き
ひ ら  

ますので、74ページと同じ
お な  

手順
てじゅん

でダ

ウンロードしましょう。 

 

プロジェクトの中
なか

にはこんなステージやスプライトが入って
はい

います。 

プレイヤーがそうさするロケット

です。地球
ちきゅう

に攻め
せ  

てくるエイリア

ンをやっつけます。 

 

プレイヤーが守る地球
ちきゅう

です。エイ

リアンやUFOが地球
ちきゅう

にさわると

ゲームオーバーです。 

地球
ちきゅう

に攻め
せ  

てくるエイリアンで

す。ロケットでエイリアンにさわ

るとやっつけることができます。 

UFOも同じ
お な  

です。 

宇宙
うちゅう

空間
くうかん

にとびかう隕石
いんせき

です。ロ

ケットが隕石
いんせき

にあたると、こわれ

てしまいます。 

プレイヤーのライフです。隕石
いんせき

に

あたったり、まちがったロケット

でエイリアンやUFOにさわって

しまうとライフが減り
へ  

ます。 

ゲームの状態
じょうたい

がテロップでわかり

ます。何
なん

ステージ目
め

かもテロップ

であらわします。 

 

 

 

 １節  用意するもの 

 

プロジェクトをインターネットからダウンロードして 

ゲーム作り
つ く  

をはじめよう。 

地球
ちきゅう

防衛
ぼうえい

スペースアクション「プラネットディフェンス」 

１．ひつような材料をそろえよう 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

タイトル画面
が め ん

のままでは、ロケットを動か
う ご  

しづ

らいので、一時的
いちじてき

に背景
はいけい

を変
か

えておきましょ

う。 

 

①「ステージ」をクリックして、背景
はいけい

のタブか

ら「bg」の背景
はいけい

をえらびましょう。 

 

 

 

②つぎに、ロケットをクリックして、ロケット

のプログラムをしていきましょう。 

 

ロケットは、そのままの大き
お お  

さだと大き
お お  

すぎる

ので、50％くらいにします。 

ゲームが始ま
は じ  

るまでは隠し
か く  

ておきましょう。 

 

 

 

③「ゲーム準備
じゅんび

」というメッセージを作り
つ く  

まし

ょう。ゲーム準備
じゅんび

を受け取
う  と

ったら、ロケットの

場所
ば し ょ

や角度
か く ど

をリセットするようにプログラムし

ます。 

 

これで、ロケットの準備
じゅんび

ができました。 

 

 

 

 2 節  ロケットを自由
じ ゆ う

に操縦
そうじゅう

できるようにしよう 

キー入力
にゅうりょく

で、ステージの中を自由
じゆう

に動き
う ご  

回るロケットをつくろ

う。「慣性」をつかってロケットの動き
う ご  

をリアルにするよ。 

地球
ちきゅう

防衛
ぼうえい

スペースアクション「プラネットディフェンス」 

１．ロケットを動か
う ご  

す準備
じゅんび

をしよう 



 

 

キー入 力
にゅうりょく

でどんな動か
う ご  

しかたをするかは、ゲ

ームによってちがいますが、今回
こんかい

は左
ひだり

のように 

 

「右
みぎ

キーで右
みぎ

回転
かいてん

」「左
ひだり

キーで左
ひだり

回転
かいてん

」 

「上
うえ

キーでまっすぐ進む
す す  

」 

 

というプログラムにしてみましょう。 

 

 

①ロケットが動か
う ご  

せるようになるのは、ゲーム

が始ま
は じ  

ったときなので 

「ゲーム開始
か い し

を受け取
う  と

ったとき」のメッセージ

を作り
つ く  

ましょう。 

 

メッセージができたら「ずっと、もし」を

組み合
く  あ

わせて「もし↑キーが押
お

されたら 10歩
ほ

動か
う ご  

す」ようにプログラムしてみましょう。 

 

 

②右
みぎ

キーが押さ
お  

れたときに、右
みぎ

回転
かいてん

するように

プログラムを追加
つ い か

しましょう。 

 

 

 

ふたつのブロックは間違
ま ち が

いやすいので、回転
かいてん

方向
ほうこう

を確認
かくにん

しましょう。 

 

 

③おなじように、左
ひだり

キーが押さ
お  

れたときに左
ひだり

回転
かいてん

するようにプログラムを追加
つ い か

しましょう。 

 

 

 

 

２．キー入力
にゅうりょく

でロケットを動か
う ご  

してみよう 



 

 

 

いちど「ゲーム開始
か い し

を受け取
う  と

ったとき」のスク

リプトをクリックして、上
うえ

キーと左右
さ ゆ う

キーで動
うご

けるかどうかを確認
かくにん

してみましょう。 

 

上
うえ

キーで前進・左右
さ ゆ う

キーで回転
かいてん

するようになり

ましたが、上
うえ

キーをはなすとすぐに止
と

まってし

まいますね。 

 

 

動き
う ご  

続け
つ づ  

ているものは、止
と

まろうとしても急
きゅう

に

は止
と

まれません。 

 

少し
す こ  

ずつスピードをおとしていって、さいごに

止ま
と  

るようにプログラムすれば、リアルな動き
う ご  

になりますね。 

 

 

 

①まず、「いどう力
りょく

」という変数
へんすう

を作り
つ く  

ます。 

 

そして、「ゲーム準備
じゅんび

」のコードに「いどう力

を 0にする」を組み合わせましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

３．ロケットの動き
う ご  

をリアルにしてみよう 

ボタンをはなしても 

すぐには止ま
と  

らない 

ようにしたい 

ロケットでしか

使わ
つか 

ない変数
へんすう

なの

で「このスプライ

トのみ」にしよう 



②つぎに、「上
うえ

キー」が押さ
お  

れたときに 10

歩進む
ほ すす

のではなく、「いどう力
りょく

」がアップする

ようなプログラムに変更
へんこう

します。 

 

「10 歩動かす」をはずし、いどう力を加算しま

しょう。 

 

 

 

 

③つぎに、いどう力
りょく

の数
かず

だけ前に
ま え  

進む
す す  

プログラ

ムを「ずっと」の中に
な か  

追加
つ い か

します。 

 

「もし」の中に入れないように注意しましょう 

 

 

 

 

 

④このままだと、いどう力
りょく

が減
へ

らず、ずっと進
すす

み続け
つ づ  

てしまいますので、いどう力
りょく

を減
へ

らすプ

ログラムも追加
つ い か

しましょう。 

 

このようにすると、いどう力
りょく

が 85％になりま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 



「いどう力
りょく

」をずっと 85％にすると 

変数
へんすう

の値
あたい

はどう変化
へ ん か

するのか見て
み  

みましょう。 

 

まず「いどう力
りょく

」の変数
へんすう

をステージに表示
ひょうじ

して

中身
な か み

がわかるようにしておきます。 

 

「ゲーム開始
か い し

を受け取
う  と

ったとき」のコードをク

リックして、←↑→キーでロケットを動か
う ご  

して

みましょう。 

 

↑キーを押し
お  

つづけると、いどう力
りょく

がどんどん上が
あ  

っていき、「8.5」より大き
お お  

くはならなくなり

ました。そして↑キーをはなすと、だんだんいどう力
りょく

が下が
さ  

ってしばらくすると 0になりました

ね。 

 

いどう力
りょく

を○○％にするプログラムには「トップスピードをきめる」役
やく

わりと「キーをはなした

時に
と き  

だんだんゆっくりになり、止ま
と  

る」という役
やく

わりがあるのです。 

 

確認
かくにん

が終わったら、いどう力の変数のチェックをはずし、ステージから隠しておきます。 

 

 

 

 

エイリアンとUFOをやっつけるために 

Cキーを押す
お  

と、ロケットを乗り換え
の  か  

られるよ

うにしましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３．ロケットのりかえ機能をつけよう 



①まずは「スペースキーが押さ
お  

れたとき」のブ

ロックの▼ボタンを押し
お  

、「Cキーが押さ
お  

れた

とき」にします。 

 

 

 

 

 

 

 

②Cキーが押さ
お  

れたらコスチュームをきりかえ

ましょう。 

 

コスチュームを変え
か  

たあと 

 

 

 

のブロックも組み合
く  あ

わせておきましょう。 

 

 

これは Cキーが長
なが

押し
お  

されたときに、何度
な ん ど

もコスチュームが替わ
か  

ってしまうのを防ぐ
ふ せ  

ためのプロ

グラムです。 

 

C キーが押さ
お  

れていない状態
じょうたい

（Cキーが離さ
は な  

れる）まで待っ
ま  

ているので、もし長
なが

押し
お  

で「Cキー

が押さ
お  

れたとき」のイベントが動
うご

こうとしても、Cキーが離さ
は な  

れるまでは受け
う  

付
つ

けない状態
じょうたい

にし

ているのです。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ゲーム全体
ぜんたい

の流れ
な が  

を考え
かんが 

ながら、準備
じゅんび

をしてい

きましょう。 

 

①まずは「ステージ」をクリックして、ステー

ジのスクリプト画面
が め ん

に左
ひだり

のようにプログラムし

ましょう。 

 

はじめはタイトルを表示
ひょうじ

します。 

 

②タイトル画面
が め ん

でクリックされたときに、つぎ

の場面
ば め ん

に移動
い ど う

するようにしましょう。 

 

定義
て い ぎ

ブロックを使っ
つ か  

て、左
ひだり

のようにプログラム

します。 

 

 

 

 

 

③ステージがクリックされたら、背景
はいけい

をかえま

しょう。 

 

ゲーム準備
じゅんび

がおわったら、ゲーム開始
か い し

のメッセ

ージを送り
お く  

ましょう。 

 

 

 

 

 3 節  エイリアンが攻めてくるようにしよう 

 

エイリアンやUFOが地球に攻めてくるところを作ろう。 

やっつけられるようにプログラムしてみよう。 

地球
ちきゅう

防衛
ぼうえい

スペースアクション「プラネットディフェンス」 

１．エイリアンを出す
だ  

準備
じゅんび

をしよう 

POINT：お宝
たから

ホリダー 7-2 と同じ
お な  

プログ

ラムだよ 



④つぎに、ゲームが始ま
は じ  

ったら、エイリアンを

登場
とうじょう

させるプログラムをしましょう。 

 

エイリアンかUFOのどちらかを登場
とうじょう

させたい

ので、左
ひだり

のように「もし～なら、でなければ」 

のブロックを使い
つ か  

ます。 

 

 

 

⑤どちらを登場
とうじょう

させるかはランダムで決め
き  

まし

ょう。 

 

 

左
ひだり

のような条件
じょうけん

にすると「ランダムな数
かず

が１

ならエイリアン、２ならUFO」が登場
とうじょう

するよ

うになります。 

 

 

⑥さいごに、クローンを作っ
つ く  

たあと 

「○秒待
びょうま

つ」で、登場
とうじょう

させる数
かず

を調節
ちょうせつ

しまし

ょう。 

 

秒数
びょうすう

が少な
す く  

いほど、難易度
な ん い ど

は高く
た か  

なります。 

 

 

 

 

 

⑦タイトル画面
が め ん

から切
き

り替わ
か  

るタイミングで 

地球
ちきゅう

も表示
ひょうじ

させておきましょう。 

 

ちきゅうのスクリプト画面
が め ん

を開
ひら

いて 

左
ひだり

のようにプログラムしましょう。 

 

ロケットが地球
ちきゅう

に隠れ
か く  

てしまわないように 

「○層下
そ う さ

げる」で後
うし

ろに下
さ

げておきましょう。 



 

 

エイリアンのコード編集
へんしゅう

画面
が め ん

を開い
ひ ら  

て、地球
ちきゅう

に

近づいてくるエイリアンを作り
つ く  

ましょう。 

 

 

①まずは、エイリアンの大き
お お  

さを調節
ちょうせつ

してゲー

ムが始ま
は じ  

るまでは隠し
か く  

ておきます。 

 

 

 

 

②エイリアンはクローンで登場
とうじょう

させるので、ク

ローンされたときのプログラムをしましょう。 

 

エイリアンのコスチュームは３つあるので 

コスチュームを１から３のランダムにします。 

 

 

 

 

 

③エイリアンは画面
が め ん

のはしから登場
とうじょう

します。 

上下左右
じょうげさゆう

のどの方向
ほうこう

から現
あらわ

れるかをランダムに

するために、「出て
で  

くる位置
い ち

」変数
へんすう

を作り
つ く  

ま

す。 

 

エイリアンしか使わ
つ か  

ない変数
へんすう

なので 

「このスプライトのみ」にチェックを入れ
い  

ます 

 

 

 

 

 

 

２．エイリアンが地球
ちきゅう

に近づいてくるようにしよう 



④出て
で  

くる位置
い ち

を１から４までの乱数
らんすう

にしま

す。（上下左右
じょうげさゆう

の４方向
ほうこう

をランダムで決め
き  

るた

め） 

 

 

 

 

 

 

⑤ランダムの結果
け っ か

、出て
で  

くる位置
い ち

が１なら 

ステージの上
うえ

から出て
で  

くるようにプログラムし

ましょう。 

 

上
うえ

から出て
で  

くるので、ｙ座標
ざひょう

は 180にします。 

上
うえ

のどこから出て
で  

くるのかはランダムにするの

で、ｘ座標
ざひょう

は-240 から 240 までの乱数
らんすう

にしま

す。 

 

⑥ランダムの結果
け っ か

、出て
で  

くる位置
い ち

が２なら 

ステージの下
した

から出て
で  

くるようにしましょう。 

 

下
した

から出て
で  

くるので、ｙ座標
ざひょう

は-180。 

ｘ座標
ざひょう

はランダムにします。 

 

 

 

 

⑦同じ
お な  

ように、出て
で  

くる位置
い ち

が３なら右
みぎ

から 

出て
で  

くる位置
い ち

が４なら左
ひだり

から出て
で  

くるようにし

てみましょう。 

 

今度
こ ん ど

は、ｙ座標
ざひょう

のほうがランダムになります。 

右から出てくるときはｘ座標は 240 

左から出てくるときはｘ座標は-240 です 

 



⑧出て
で  

くる位置
い ち

がきまったら、表示
ひょうじ

して地球
ちきゅう

に

向か
む  

ってくるようにしましょう。 

 

地球
ちきゅう

はステージの中央
ちゅうおう

（ｘ0、ｙ0）にあるの

で「○秒で
びょう 

ｘ座標
ざひょう

を○に、ｙ座標
ざひょう

を○に変え
か  

る」 

のブロックを使っ
つ か  

て、エイリアンを動か
う ご  

しま

す。 

 

 

 

 

 

エイリアンのプログラムができたら 

UFOも地球
ちきゅう

に飛ん
と  

でくるようにしましょう。 

 

コードをドラッグしてUFOのスプライトの上

ではなすと、コピーすることができます。 

 

コピーしたら、UFOのスプライトをクリックし

て、きちんとコピーできているかを確認
かくにん

しま

す。 

 

もし、UFOのコスチュームを増や
ふ  

している時は
と き  

、コスチュームを

選ぶ
え ら  

ところの「乱数
らんすう

」の数
かず

も変え
か  

ておきましょう。 

 

旗
はた

をクリック、ステージをクリッ

クしてスタートさせ、UFOとエイ

リアンが出てくることを確認
かくにん

しま

しょう。 

 

 

 

 

 

３．UFOも飛ん
と  

でくるようにしよう 



 

 

エイリアンたちをロケットでやっつけられるよ

うにしましょう。エイリアンのスプライトをク

リックします。 

 

①まず「クローンされたとき」をもう一つ作っ
つ く  

て、「ずっともし」のブロックをつかって 

ロケットとの当た
あ  

り判定
はんてい

をします。 

 

 

 

②ロケットがエイリアンをやっつけられるタイ

プのものかどうかを判定
はんてい

しましょう。 

 

もしロケットのコスチュームが１だったら 

エイリアンをやっつけられるタイプです。 

クローンを削除
さくじょ

しましょう。 

 

ちがうコスチュームのときは 

「ダメージを受け
う  

る」のメッセージを送り
お く  

まし

ょう。 

 

③このままでもいいですが、やっつけた時に
と き  

爆発
ばくはつ

する演出
えんしゅつ

をいれてみましょう。 

 

「ばくはつのｘ座標
ざひょう

」「ばくはつのｙ座標
ざひょう

」と

いう変数
へんすう

をつくります。 

 

そして、エイリアンをやっつけた場所
ば し ょ

を、変数
へんすう

に一旦
いったん

保存
ほ ぞ ん

しておきましょう。 

 

変数
へんすう

に保存
ほ ぞ ん

したら、ばくはつのクローンを作り
つ く  

ます。 

 

 

４．エイリアンをロケットでやっつけよう 



④つぎに、「ばくはつ」のスプライトにもプロ

グラムしましょう。 

 

旗
はた

がクリックされたときは隠し
か く  

ておきます。 

 

クローンされたら、⑤で保存
ほ ぞ ん

しておいた「ばく

はつのｘ座標
ざひょう

」「ばくはつのｙ座標
ざひょう

」変数
へんすう

を

使っ
つ か  

て、ばくはつする場所
ば し ょ

を決め
き  

ましょう。 

 

 

 

 

⑤つぎに、コスチュームを１から 6まで変化
へ ん か

さ

せて、爆発
ばくはつ

のアニメーションを作り
つ く  

ます。 

 

「○秒待
びょうま

つ」のブロックで、アニメーションの

はやさを調節
ちょうせつ

しています 

 

 

アニメーションが終
お

わったら、クローンを削除
さくじょ

します。 

 

 

⑥ばくはつのプログラムができたら、動き
う ご  

を

確認
かくにん

してみましょう。旗
はた

をクリックしてあそん

でみます。 

 

エイリアンをやっつけたときに、やっつけた

場所
ば し ょ

でばくはつのアニメーションが表示
ひょうじ

されれ

ばOKです。 

 

 

 

 

 

 



⑦動き
う ご  

が確認
かくにん

できたら、UFOにも同じ
お な  

プログラ

ムを追加
つ い か

しましょう。3-3 と同じ方法
ほうほう

で、当た

り判定
はんてい

のコードをコピーします。 

 

同じ
お な  

コードですが、UFOはロケットがコスチュ

ーム２のときでないと、やっつけられないの

で、 

 

「もし、でなければ」の中の条件
じょうけん

を「コスチュ

ーム番号
ばんごう

が２のとき」にかえておきましょう。 

 

 

 

 

 

エイリアンやUFOと同じ
お な  

ように、隕石
いんせき

が飛ん
と  

でくるようにしてみましょう。 

 

①まずステージをクリックし、 

ゲームが始ま
は じ  

ると、隕石
いんせき

のクローンを作る
つ く  

プロ

グラムを追加
つ い か

してみましょう。 

 

 

 

 

 

②つぎに、いんせきにもプログラムしましょ

う。 

 

旗
はた

がクリックされたときは隠し
か く  

ておきます。 

 

クローンされたときに大き
お お  

さやコスチュームを

ランダムにしましょう。 

 

 

 

 

５．いんせきが飛ん
と  

でくるようにしよう 



③ランダムで上下左右
じょうげさゆう

のどこかから隕石
いんせき

があら

われるようにしましょう。 

 

「出て
で  

くる位置
い ち

」変数
へんすう

を「このスプライトの

み」で作り
つ く  

、１から４までのランダムの数
かず

をい

れます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

④ランダムな数
かず

が１だったときは、上
うえ

から隕石
いんせき

が現
あらわ

れるようにします。 

 

エイリアンは地球
ちきゅう

に向か
む  

ってくるプログラムで

したが、隕石
いんせき

は向か
む  

う場所
ば し ょ

もランダムにしまし

ょう。 

 

下
した

のようなプログラムになります。 

 

進む
す す  

スピードはランダムに、ｘ座標
ざひょう

もランダムにします。隕石
いんせき

が上
うえ

（ｙ座標 180）から現
あらわ

れ、

画面
が め ん

の下側
したがわ

（ｙ座標-180）に向か
む  

って進む
す す  

ようにしておきます。 

 



たとえば、隕石
いんせき

が出て
で  

くるｘ座標
ざひょう

が-240 で 

隕石
いんせき

が向か
む  

うｘ座標
ざひょう

が 240だった場合
ば あ い

 

 

ｘ座標
ざひょう

は-240 から 240 へ 

ｙ座標
ざひょう

は-180 から 180 へ向か
む  

うことになり 

 

ステージの左
ひだり

上
うえ

から、右
みぎ

下
した

に向か
む  

って 

隕石
いんせき

がとんでいくようになります。 

 

 

 

⑤出て
で  

くる場所
ば し ょ

が２のときは、下
した

から上
うえ

に向か
む  

って隕石
いんせき

をとばしましょう。 

 

下
した

から出て
で  

くるので、はじめの位置
い ち

はｙ座標
ざひょう

を 

-180 にします。 

 

上
うえ

に向か
む  

って隕石
いんせき

をとばしたいので、隕石
いんせき

が

向か
む  

うｙ座標
ざひょう

を 180 にしましょう。 

 

 

 

⑥同じ
お な  

ように 

出て
で  

くる位置
い ち

が３なら右
みぎ

から左
ひだり

へ 

 

出て
で  

くる位置
い ち

が４なら左
ひだり

から右
みぎ

へ 

 

隕石
いんせき

が飛ん
と  

でいくようにプログラムしましょう 

 

 

これで、上下左右から隕石がとんでくるように

なりました。 

 

このコードを何度かクリックして、きちんと

飛んでいくかためしてみましょう。 

 



⑦隕石
いんせき

が画面
が め ん

の端
はし

までついたら 

「このクローンを削除
さくじょ

する」で必
かなら

ず消
け

しておき

ましょう。 

 

 

 

 

 

 

⑧もうひとつ「クローンされたとき」を作っ
つ く  

て

おき、ずっと 15度
ど

回
まわ

すようにしておけば 

隕石
いんせき

がクルクルと回
まわ

りながら飛ん
と  

でいくように

なります。 

 

 

 

 

 

⑨いんせきがロケットにあたったら、ロケット

がダメージを受け
う  

るようにプログラムしましょ

う。 

 

左
ひだり

のように、「クローンされたとき」をもう一

つ作り
つ く  

、ロケットに触
ふ

れたらダメージを受け
う  

る

メッセージを送り
お く  

ます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ここまでできたら、おかしいところがないかチェックしましょう。 

 

・ロケットがちゃんと動
うご

く？（↑→←キーと Cキーがきちんと反応
はんのう

するか） 

・エイリアンとUFOがランダムででてきて、地球
ちきゅう

に向かってくる？ 

・エイリアンとUFOをちゃんとやっつけられる？ 

・隕石
いんせき

がいろんな場所
ば し ょ

からとんでくる？ 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

まずはステージクリアの条件
じょうけん

を考え
かんが 

てみましょう。エイリアンやUFOをやっつけるゲームなの

で、何匹
なんひき

やっつければクリア！というようにしてみましょう。 

 

①「クリアまであと何匹
なんひき

」という変数
へんすう

を作り
つ く  

ま

しょう。 

 

この変数
へんすう

でどれくらいやっつければクリアにな

るのか？という値
あたい

を管理
か ん り

します。 

 

 

 

 

②ステージに左
ひだり

のようにプログラムします。 

 

「ゲーム準備
じゅんび

を受け取
う  と

ったとき」にクリアまで

あと何匹
なんひき

かを設定
せってい

します。 

 

今回
こんかい

は 5にしましたが、あとでプレイしなが

ら、何匹
なんひき

くらいがちょうどいいかを自分
じ ぶ ん

で決め
き  

ましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ４節  ステージクリア・ゲームオーバーを作ろう 

 

クリアとゲームオーバーの条件
じょうけん

を考え
かんが 

て 

ゲームを完成させよう。 

地球
ちきゅう

防衛
ぼうえい

スペースアクション「プラネットディフェンス」 

１．ステージクリアの条件
じょうけん

をつくろう 

POINT：数字
す う じ

はかならず「半角
はんかく

」で 

 

変数
へんすう

に値
あたい

を入れ
い  

るときは、「全角
ぜんかく

」「半角
はんかく

」を確認
かくにん

しましょう。「全角
ぜんかく

」で数字
す う じ

を入れ
い  

る

と、コンピュータは数字
す う じ

ではなく文字
も じ

だと判断
はんだん

してしまい、自分
じ ぶ ん

の考え
かんが 

とはちがう結果
け っ か

にな

ってしまうことがあります。（自分
じ ぶ ん

の意図
い と

しない結果
け っ か

になることをバグといいます） 



③つぎに、「ゲーム開始
か い し

を受け取
う  と

ったとき」を

あたらしく置き
お  

 

 

ずっと、もし「クリアまであと何匹
なんひき

」変数
へんすう

が 1

より小さ
ち い  

いなら 

というプログラムを作り
つ く  

ます。 

 

これでゲーム中に
な か  

、クリアしたかどうかの判定
はんてい

ができるようになりました。 

 

④クリアしたときのプログラムを作り
つ く  

ましょ

う。 

 

まず、ステージで動い
う ご  

ているほかのプログラム

を止め
と  

ます。 

 

ステージクリアの演出
えんしゅつ

を入れ
い  

られるように、 

「ステージクリアを送っ
お く  

て待つ
ま  

」をします。 

 

さいごに、「ずっと」で動い
う ご  

ている、このプロ

グラムを止め
と  

ましょう。 

 

これで、ステージ側
がわ

のプログラムができました 

 

⑤エイリアンをやっつけた時に
と き  

、「クリアまで

あと何匹
なんひき

」変数
へんすう

が減
へ

るようにしましょう。 

 

エイリアンのコード画面
が め ん

を開き
ひ ら  

、ロケットでエ

イリアンをやっつけた時
とき

のプログラムに 

 

変数
へんすう

の値
あたい

を減
へ

らすプログラム 

「クリアまであと何匹を-1ずつ変える」 

を追加します。 

 

 

 



⑥UFOのコード画面
が め ん

を開き
ひ ら  

、 

UFOにも「クリアまであと何匹
なんひき

」変数
へんすう

を減
へ

らす

プログラムを追加
つ い か

しましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ゲームの状態
じょうたい

がわかりやすくなるように、テロップを表示
ひょうじ

しましょう。 

 

①もじのコード画面
が め ん

を開き
ひ ら  

、テロップを出し
だ  

た

い場所
ば し ょ

を決め
き  

ましょう。 

 

場所
ば し ょ

が決まったら、隠し
か く  

ておきます。 

 

 

 

 

 

②ゲーム準備
じゅんび

を受け取
う  と

ったら、「レディ」のコ

スチュームを表示
ひょうじ

します。 

 

スタートまで、1秒
びょう

くらい間
あいだ

をあけておきま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

２．テロップを表示
ひょうじ

しよう 



③ゲーム開始
か い し

を受け取
う  と

ったら、「スタート」の

コスチュームにしましょう。 

 

ゲームが始ま
は じ  

ったら１秒
びょう

後
ご

に消え
き  

るようにして

おきます。 

 

 

 

 

④ステージクリアを受け取
う  と

ったら、「クリア」

のコスチュームにしましょう。 

 

エイリアンや隕石
いんせき

に隠れ
か く  

てしまわないように 

「最前面
さいぜんめん

へ移動
い ど う

する」のブロックを入れ
い  

ておき

ます。 

 

 

 

 

⑤ゲームオーバーを受け取
う  と

ったら「ゲームオー

バー」のコスチュームにしましょう。 

 

こちらも「最前面
さいぜんめん

へ移動
い ど う

する」を入れ
い  

ておきま

す。 

 

これで、ゲームの状態
じょうたい

にあわせてテロップが

表示
ひょうじ

されるようになりました。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

①まず、ステージのコード画面
が め ん

を開き
ひ ら  

 

ステージクリアのメッセージを受け取
う  と

ったとき

に「ゲーム停止
て い し

」のメッセージを送る
お く  

プログラ

ムを組み
く  

ます。 

 

 

 

 

 

②つぎにロケットのコード画面
が め ん

を開き
ひ ら  

 

 

ゲーム停止
て い し

を受け取
う  と

ったとき、他
ほか

のスクリプト

を止め
と  

るようにプログラムします。 

 

 

 

 

 

③いんせきのコード編集
へんしゅう

画面
が め ん

をひらき、 

同じ
お な  

ように、ゲーム停止
て い し

を受け取
う  と

ったときほか

のスクリプトを止め
と  

るプログラムを組み
く  

ます。 

 

 

これで、クリアしたときに、ゲームが止ま
と  

るよ

うになりました。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３．クリアしたら、ゲームが止ま
と  

るようにしよう 



 

 

エイリアンやUFOは、他
ほか

のスプライトのようにピタっと止ま
と  

ってしまうとおかしいので、地球
ちきゅう

の

防衛
ぼうえい

に成功
せいこう

したときは、フェードアウトして退却
たいきゃく

するような演出
えんしゅつ

にしてみましょう。 

 

①エイリアンのコード画面
が め ん

をひらきます。 

 

「ステージクリアを受
う

け取
と

ったとき」に 

幽霊
ゆうれい

の効果
こ う か

をプラスして、だんだん消
き

えていく

ようにしましょう。 

 

最後
さ い ご

はクローンを削除
さくじょ

しておきます。 

 

 

②UFOのコードにも、同じプログラムをついか

しましょう。 

 

3-3 でやったように、コードをコピーすれば

OKです。 

 

 

 

 

 

③クリアしたときにきちんと動くか、ためして

みましょう。 

 

エイリアンやUFOが少な
す く  

すぎて、退却
たいきゃく

したか

どうかの動き
う ご  

がわからない時は
と き  

、 

ステージのエイリアンやUFOのクローンを作っ
つ く  

ているプログラムにある、「○秒待
びょうま

つ」の秒数
びょうすう

を少な
す く  

くして、出て
で  

くる数
かず

を増や
ふ  

してみるとわ

かりやすいです。 

 

 

 

４．クリアしたときに、エイリアンが退却
たいきゃく

するようにしてみよう 



 

 

エイリアンとUFOをやっつけるプログラムで、違
ちが

うコスチュームのときに 

「ダメージを受け
う  

る」のメッセ―ジを送る
お く  

プログラムを組み
く  

ましたね。 

 

ロケットがダメージを受け
う  

た時に
と き  

、ゲームオーバーになるようにプログラムしてみましょう。 

 

①まず、ロケットのコード画面
が め ん

を開き
ひ ら  

 

「ダメージを受け
う  

る」のメッセージを受け取
う  と

っ

たときにゲームオーバーになるようにプログラ

ムします。 

 

 

 

 

 

②ロケットがやられたときの演出
えんしゅつ

も入れ
い  

ましょ

う。 

 

エイリアンやUFOの時
とき

と同じ
お な  

ように 

ばくはつのｘ座標
ざひょう

とｙ座標
ざひょう

を保存
ほ ぞ ん

しておき 

ばくはつのクローンを作れ
つ く  

ば、ロケットがやら

れたときにばくはつするようになります。 

 

 

 

③ちきゅうにエイリアンやUFOがきてしまった

ときにも、ゲームオーバーです。 

 

ちきゅうのコード編集
へんしゅう

画面
が め ん

をひらき 

左のようにプログラムします。 

 

 

 

 

 

５．ゲームオーバーも作ろう 



④ゲームがとまっている時には、当たり判定
はんてい

は

いったんストップします。 

 

「スプライトの他
ほか

のスクリプトを止める」のブ

ロックを使って止めておきます。 

 

 

 

 

⑤ゲームオーバーになったときに、ロケットや

エイリアンを止めるために 

 

 

 

 

ステージとそれぞれのスプライトに 

「スプライトの他のスクリプトを止める」プロ

グラムを入れておきましょう。 

 

 

 

これで、ステージクリアとゲームオーバーの部分
ぶ ぶ ん

ができました。 

きちんと動く
う ご  

かどうか、旗
はた

ボタンをクリックして確認
かくにん

してみましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

・ロケットがエイリアン・UFOを決め
き  

られた数
かず

だけやっつけたら、ゲームクリアになる？ 

・ロケットがエイリアン・UFOに当た
あ  

ったら、爆発
ばくはつ

してゲームオーバーになる？ 

・ロケットがいんせきに当た
あ  

ったら、爆発
ばくはつ

してゲームオーバーになる？ 

・ゲームクリアしたら、エイリアン・UFOは帰
かえ

っていく？ 

・爆発
ばくはつ

するときの場所
ば し ょ

はあっている？ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

プラネットディフェンスは、ロケットの

乗り換え
の  か  

というルールがあるので、操作説明
そうさせつめい

の

コスチュームが２つあります。 

 

はじめは１枚目
ま い め

を表示
ひょうじ

し、クリックされたら２

枚目
ま い め

を表示
ひょうじ

するようにプログラムしてみましょ

う。 

 

 

①ステージに作っ
つ く  

てある「クリックされるまで

待つ
ま  

」の定義
て い ぎ

ブロックを使っ
つ か  

て、クリックでペ

ージをめくれるようにしましょう。 

 

タイトルがクリックされたあとに 

「せつめい」のメッセージを送り
お く  

、「クリック

されるまで待つ
ま  

」ブロックを追加
つ い か

しましょう。 

 

 

②操作説明
そうさせつめい

の１枚目
ま い め

を表示
ひょうじ

したあと、クリック

されたら２枚目
ま い め

を表示
ひょうじ

しましょう。 

 

「せつめい２」のメッセージを送り
お く  

、さらに

「クリックされるまで待つ
ま  

」を追加
つ い か

します。 

 

これで表示
ひょうじ

するタイミングが決まりました。 

 

 

 ５節  ルールやライフを表示してわかりやすくしよう 

 

操作
そ う さ

説明を表示したり、ライフを追加したりして 

さらにゲームの完成度をたかめよう。 

地球
ちきゅう

防衛
ぼうえい

スペースアクション「プラネットディフェンス」 

１．操作説明
そ う さ せ つ め い

ボードを表示
ひょうじ

しよう 



③つぎにそうさせつめいのコード画面
が め ん

を開き
ひ ら  

ま

しょう。 

 

旗
はた

がクリックされたときは、操作説明
そうさせつめい

を隠し
か く  

て

おきます。 

 

 

 

 

④「せつめい」のメッセージを受け取
う  と

ったら 

１枚目
ま い め

の操作説明
そうさせつめい

を表示
ひょうじ

しましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

⑤「せつめい２」のメッセージを受け取
う  と

ったら

２枚目
ま い め

の操作説明
そうさせつめい

を表示
ひょうじ

しましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

⑥「ゲーム準備
じゅんび

」のタイミングで、操作説明
そうさせつめい

を

隠し
か く  

ておきましょう。 

 

これで、ゲームが始ま
は じ  

る前に
ま え  

、操作説明
そうさせつめい

のボー

ドを追加
つ い か

することができました。 

 

 

 

 



 

 

隕石
いんせき

にぶつかったりロケットの切り
き  

替え
か  

をまちがえたりして、すぐにゲームオーバーになるので

はむずかしすぎるので、ライフをつけて３回
かい

まではミスしても大丈夫なようにしてみましょう。 

 

①まずは、ロケットのライフがいまどれくらい

なのかを知
し

るために「ライフ」という変数
へんすう

を

作り
つ く  

ましょう。 

 

ほかのスプライトからもこの変数
へんすう

を使い
つ か  

たいの

で「すべてのスプライト」にチェックを入れ
い  

て

おきます。 

 

 

②つぎにロケットのスクリプト画面
が め ん

をひらき 

「ゲーム準備
じゅんび

を受け取
う  と

ったとき」のプログラム

にライフ変数
へんすう

を初期化
し ょ き か

するプログラムを追加
つ い か

し

ましょう。 

 

ライフは３からスタートします。 

（数字
す う じ

の入 力
にゅうりょく

は半角
はんかく

で） 

 

 

 

③ダメージを受け
う  

た時に
と き  

、ライフを減
へ

らすプロ

グラムを追加
つ い か

しましょう。 

 

このままだと、ライフがいくつでもゲームオー

バーになってしまいますね。 

 

ライフが 0になったときだけゲームオーバーに

なるように考え
かんが 

てみましょう。 

 

 

 

 

２．ロケットにライフを追加
つ い か

しよう 



④「ライフが 1より小さ
ち い  

いなら」の条件
じょうけん

を

作っ
つ く  

てみましょう。 

 

もしブロックと組み合
く  あ

わせて、左
ひだり

のようにしま

す。 

 

 

 

 

⑤ライフがなくなったらゲームオーバーになる

ように、もしブロックでゲームオーバーから

爆発
ばくはつ

までのプログラムを囲
かこ

みましょう。 

 

 

 

 

 

 

いちどプレイしてみましょう。 

間違
ま ち が

ったコスチュームで敵
てき

にぶつかると… 

ライフに関係
かんけい

なく、いきなりゲームオーバーに

なってしまいました。 

 

これは、敵
てき

に当た
あ  

っている間
あいだ

に何度
な ん ど

もメッセー

ジが出て
で  

いて、あっというまにライフがなくな

ってしまうためです。 

 

 

アクションゲームなど、ライフのあるゲームで

はよく、敵
てき

に当た
あ  

ったら、少し
す こ  

の間
あいだ

敵
てき

に当た
あ  

っ

ても大丈夫な「ムテキの時間
じ か ん

」というのがあり

ますね。 

 

つぎに当た
あ  

るまでの間隔
かんかく

をあけてあげれば 

すぐにゲームオーバーになることはなくなりま

す。この仕
し

組み
く  

を作っ
つ く  

てみましょう。 



 

 

①まず、今
いま

ロケットがムテキ状態
じょうたい

かどうかを知
し

るために、「ムテキ？」変数
へんすう

を作り
つ く  

ましょう。 

 

ほかのスプライトからもこの変数
へんすう

を使い
つ か  

たいの

で「すべてのスプライト」にチェックを入れ
い  

て

おきます。 

 

 

 

②ゲームが始ま
は じ  

る時は
と き  

ムテキではないので、

「ムテキ？」変数
へんすう

を 0にしておきます。 

 

ロケットのゲーム準備のプログラムについかし

ましょう。 

 

 

 

 

③ダメージを受け
う  

たときに、少し
す こ  

の間
あいだ

ムテキに

なるように「ムテキ？」変数
へんすう

を 1にします。 

 

 

 

 

 

 

 

④プレイするひとに、ムテキの状態
じょうたい

がわかりや

すいように、ムテキの間
あいだ

は点滅
てんめつ

させましょう。 

 

左
ひだり

のように幽霊
ゆうれい

の効果
こ う か

を繰り
く  

返す
か え  

と 

チカチカと点滅
てんめつ

するようになります。 

 

 

POINT：ムテキのときは１、そうでないときは 0というよ

うに、自分
じぶん

でルールを決め
き  

ておきます。そして 条 件
じょうけん

に当
あ

てはまっているかどうかを、変 数
へんすう

を使っ
つか 

てチェックしま

す。これを「フラグ」とよびます。 

３．一定時間
じ か ん

ムテキになるようにしよう 



⑤点滅
てんめつ

がおわると、ムテキ時間
じ か ん

の終 了
しゅうりょう

です。 

ムテキじゃなくなったときは、「ムテキ？」

変数
へんすう

を 0にもどしておきます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ダメージを受け
う  

て、点滅している間が 

ムテキの時間
じ か ん

ということになります。 

 

いまはまだ変数
へんすう

を追加
つ い か

しただけですので 

こんどはエイリアンとUFOのプログラムに 

「ムテキの間
あいだ

はダメージを受け
う  

ない」 

というプログラムを追加
つ い か

してみましょう。 

 

 

 

 

 

⑥まず、エイリアンのコード画面
が め ん

をひらき 

ロケットとの当た
あ  

り判定
はんてい

の部分
ぶ ぶ ん

を見て
み  

みましょ

う。 

 

ロケットのコスチュームが間違
ま ち が

っていたらダメ

ージを受け
う  

るようになっていますが、ここにも

うひとつ「ムテキじゃなかったら」という条件
じょうけん

をプラスしてみましょう。 

 

ムテキじゃない状態
じょうたい

は０のときなので、左
ひだり

の

ようにします。 



⑦「ムテキじゃなかったら」の条件
じょうけん

を左
ひだり

のよ

うに組み合
く  あ

わせましょう。 

 

これで、エイリアンがロケットに触れ
ふ  

たとき 

「もしロケットのコスチュームが１ではなく

て、さらにロケットがムテキじゃないとき」 

にだけダメージを受け
う  

るようになりました。 

 

 

 

⑧おなじように、UFOにも 

 

 

 

 

の条件
じょうけん

を追加
つ い か

しましょう。 

 

 

 

これで、点滅
てんめつ

しているムテキ状態
じょうたい

のときにはダ

メージを受け
う  

なくなりましたね。 

 

 

 

 

 

⑨隕石
いんせき

にも同じ
お な  

ように追加
つ い か

してみましょう。 

同じ
お な  

プログラムですが 

 

 

のブロック使っ
つ か  

て左
ひだり

のようにすることもできま

す。 

 

両方
りょうほう

の条件
じょうけん

に当てはまったときだけ 

ダメージを受け
う  

るようになります。 

 



 

 

遊ぶ
あ そ  

人
ひと

が「いまライフがいくつあるのか」をわ

かりやすくするために、ライフの画像
が ぞ う

をステー

ジに表示
ひょうじ

しましょう。 

 

コスチュームはライフ３からライフ０までの４

つあります。 

 

 

 

①まず、ライフのコード編集
へんしゅう

画面
が め ん

をひらき 

ます。 

 

はじめはライフを表示
ひょうじ

する場所
ば し ょ

を決め
き  

て隠し
か く  

て

おきましょう。 

 

 

 

 

②ライフ変数
へんすう

が３のときは「ライフ３」のコス

チュームを表示
ひょうじ

するようにしたいので 

 

 

のブロックを使っ
つ か  

て、 

 

 

左のように文字
も じ

と変数
へんすう

を組み合
く  あ

わせます。 

 

③ゲーム準備
じゅんび

になったら、ライフを表示
ひょうじ

しまし

ょう。 

 

これで、ライフ変数
へんすう

と連動
れんどう

したコスチュームが

表示
ひょうじ

されるようになりました。 

 

 

4．変数
へんすう

とライフのコスチュームを連動
れんどう

させよう 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ゲームのむずかしさを変え
か  

る方法
ほうほう

は色々
いろいろ

ありますが、今回
こんかい

は「クリアまであと何匹
なんひき

」「敵
てき

のスピ

ード」「いんせきの出現
しゅつげん

」などを変化
へ ん か

させることで、ステージの難易度
な ん い ど

を決め
き  

てみましょう。 

 

①まず、ステージのコード画面
が め ん

を開き
ひ ら  

ます。 

 

何
なん

ステージ目
め

かを保存
ほ ぞ ん

しておくために「ステー

ジ」変数
へんすう

をつくりましょう。 

 

 

 

 

②ステージは１からはじまるので 

旗
はた

がクリックされたときに「ステージを 1にす

る」のプログラムを追加
つ い か

します。 

 

 

 

 

 

③4-1 で「ゲーム準備
じゅんび

を受け取
う  と

ったとき」にあ

と何匹
なんひき

でクリアできるかを設定
せってい

するプログラム

をしましたね。 

 

ここに「ステージ１なら○匹
ひき

にする」というよ

うに、ステージにあわせて条件
じょうけん

分
わ

けをしてみま

しょう。 

 

 

 6 節  ステージをふやしてみよう 

 

ステージをふやして、ステージごとにむずかしさを変え
か  

られる

ようにしてみよう。 

地球
ちきゅう

防衛
ぼうえい

スペースアクション「プラネットディフェンス」 

１．変数
へんすう

を作っ
つ く  

てむずかしさを設定
せってい

してみよう 



④まず、「ステージ１のときは、５匹
ひき

やっつけ

たらクリア」というようにします。 

 

 

 

 

 

 

 

⑤おなじように 

 

「ステージ２なら８匹
ひき

」「ステージ３なら 12

匹
ひき

」…というように、どのステージで何匹
なんひき

やっ

つけるかを設定
せってい

していきましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

①ステージの「いんせきのクローンを作る
つ く  

」プ

ログラムを変更
へんこう

しましょう。 

 

「○秒待
びょうま

つ」のブロックに 

 

 

のブロックを組み合わせて、ステージによって

待ち
ま  

時間
じ か ん

が変わ
か  

るようにします。 

 

 

ステージ１の時は 6 -（1÷2）＝5.5 秒
びょう

 

ステージ 2の時は 6 -（2÷2）＝5秒
びょう

 

 

のようにステージがすすむにつれて、待
ま

ち時間
じ か ん

が短
みじか

くなるしくみです。 

2．変数
へんすう

を使っ
つ か  

てむずかしさが変わ
か  

るようにしよう 



②つぎに、ステージの「エイリアンやUFOのク

ローンを作る
つ く  

」プログラムもかえてみましょう 

 

クローンを作るプログラムを 

 

 

で囲みます 

 

そして「○秒待つ」のプログラムを 

くりかえしの中と外に置きましょう。 

 

ステージ１のときは 1匹ずつ 

ステージ２のときは 2匹ずつ…というように 

出てくる数が多くなるようになりました。 

 

③敵
てき

のスピードも変え
か  

ましょう。 

エイリアンのコード編集
へんしゅう

画面
が め ん

をひらき 

地球
ちきゅう

に向か
む  

ってくるコードを変更
へんこう

します。 

 

「○秒でｘ座標を 0に、ｙ座標を 0に変える」 

のプログラムを、左のように変えてみましょう 

 

この秒数が少ないほど、エイリアンのスピード

が速くなるので 

「10 -（ステージ）」のようにすれば 

ステージが進むにつれて、エイリアンも速くな

ります。 

 

④UFOのコード編集画面
が め ん

をひらき 

エイリアンと同じように、ステージがすすむと 

スピードが速くなるようにしましょう。 

 

遊
あそ

んでみて難
むずか

しいときは、数字を大きくしまし

ょう。 

 

 



 

 

 

①ステージのコード画面
が め ん

をひらき 

「ステージクリアを受け取
う  と

ったとき」にゲーム

がおわるプログラムに、左
ひだり

のようにプログラム

を追加
つ い か

しましょう。 

 

あたらしく「次
つぎ

のステージ」というメッセージ

を作り
つ く  

、送り
お く  

ます。 

 

 

②次
つぎ

のステージを受け取
う  と

ったら、ステージが

変わ
か  

るので「次
つぎ

のステージ」変数
へんすう

をプラスしま

す。 

 

 

 

 

 

 

③ステージは５までなので、ステージが 6より

小さい時だけ、次のステージがはじまるように

しましょう。 

 

ゲーム準備をして、ゲーム開始を送ります。 

 

 

 

④何
なん

ステージ目
め

かがわかるように、テロップも

表示
ひょうじ

しましょう。 

 

「もじ」のコスチュームには、「ステージ１」

から「ステージ５」までのテロップが入
はい

ってい

ます。 

 

３．ステージが変わ
か  

るようにしよう 



もじのコード画面
が め ん

をひらきます。まず 

 

           のブロックを使っ
つ か  

て 

 

 

 

のように組み合
く  あ

わせましょう。 

 

⑥ゲーム準備
じゅんび

のスクリプトにステージ数
すう

を表示
ひょうじ

するプログラムを追加
つ い か

しましょう。 

 

「ステージ○」「レディ」の順番
じゅんばん

に表示
ひょうじ

される

ようにします。 

 

 

 

 

⑦表示
ひょうじ

するタイミングも変え
か  

ておきましょう。 

 

ステージのコスチュームにしたときに「表示
ひょうじ

す

る」ようにします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ゲームを難し
むずか 

いと感じるかは、人
ひと

それぞれです。このゲームをどんな人
ひと

にあそんでもらいたいか

を考え
かんが 

ながら、その人にあったむずかしさに調整
ちょうせい

しましょう。 

 

ロケットの操作
そ う さ

がむずかしいときは 

「○度回す」の角度
か く ど

をちいさくして 

ゆっくりまわるようにしてみましょう。 

 

 

 

 

 

いんせきが多すぎる時は 

「秒
びょう

待
ま

つ」の数字を大きくしましょう。 

 

 

 

 

 

 

エイリアンやUFOが速すぎる時は 

「○秒でｘを 0に、ｙを 0に変える」 

の秒数
びょうすう

をふやしましょう。 

 

 

このほかにも、いんせきや敵の大きさを変えてみたり、明るさを変えて見づらくしたり 

いろいろな方法
ほうほう

でむずかしさを変えることができますので、アレンジしてみて下さいね。 

 

4．ゲームバランスを調整
ちょうせい

しよう 


