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Scratch 遊戲製作：越野飛車



1. 遊戲玩法：玩家在限時內避開怪獸，到達終點
(金字塔)，如果發生碰撞，便會扣去生命值。

2. 場景 +角色：自行設計

3. 關卡：要跳起避開怪獸

4. 生命值：3個，碰到怪獸減1個

5. 時間：限時10/20秒

遊戲元素



1. 製作場景



點選「背景」區
方法1)範本圖片

方法2)個人設計



方法1)範本圖片



方法2)個人設計：沙漠? 荒野?



2. 設計角色：玩家、不同角色

6.怪獸 A

7.怪獸 B

3.玩家(車子本身)
4.朋友A
5.朋友B

1.第一塊地板
2.第一塊地板



8.終點 (金字塔/設計其他地方)

2. 設計角色：玩家、不同角色



在角色區

方法1)範本角色及物件 方法2)個人設計



方法1)範本角色：動物/怪獸/朋友……



方法2)自行設計動物/怪獸/朋友……



✓另外，需要繪畫終點 (金字塔/其他地方……)



✓承上，謹記要「隱藏」

因為遊戲完結，
才出現「到達終點」



編寫程式：舞台(遊戲控制區)

1)選擇舞台區進行編程



目標

• 廣播「開始start」遊戲的信息

• 設立變數Life 及 Time

• 限時10/20秒



廣播事件：傳遞信息給所有角色

1)選擇廣播信息
2)更改信息為「start」



1)廣播「Start」信息，讓其他角色知道遊戲開始



建立2個變數「Time」(計時)
及「Life」(生命值)

變數：儲存遊戲產生的資料



成功建立後，畫面會顯示2個變數。



2. 把玩家生命值(Life)設為3及時間(Time)設為10秒



3.時間(Time)：採用「倒計時」方式，由10秒倒數至0秒

每過1秒後，變數Time減-1，造成倒計時形式





編寫程式：地板 (共2塊)



目標

• 遊戲開始，地面會「橫向的循環移動」，即是一直從「畫
面左方移動到右方」。

• 需要2塊地板：第1塊地板向左移出現空位，由第2塊補上



先畫第一塊地板，留意把地板畫在畫框「最底部」



1.當收到start信息：把y座標固定，使地面不會上下移動



2.新增變數「Scroll」，開始時設為0，但會一直減1。
因此Scroll的值會一直遞減：0, -1, -2, -3, -4, -5 ……



3.地板的x座標設為scroll。
因為地板首先在中央完整出現，然後橫向移動 = x座標跟隨scroll一直遞減



承上，遞減的意思：地面會從「右至左」橫向移動



4.畫面闊度是480點，因此當scroll少於-479，需要再設為0。

1. 因為第1塊地面移動- 479點後便離開畫面。

2. 所以當變數scroll少於-479時，便要重新設為0 ，
地面便重新在畫面中央。



結果圖

由右至左移動

X座標會由0遞減至-479



問題：第1塊移動後，出現空隙，如何解決？



編寫程式：第二塊地板
(可以按右鍵複製第一塊)



➢y座標固定

➢x座標設為「scroll + 480」。

這樣，第2塊地面便會緊接出現，

成為循環不斷的移動地面。



編寫程式：玩家 (車子上坐駕車的人)



留意：需要多畫1幅輸的畫面，例如boom/ lose等等



目標

• 前、後移動及向上跳起

• 向上跳起後，車子能降落回到地面上

• 當生命值(life)=0，結束遊戲。



1)當遊戲開始，顯示第一個造型，並定位到地面上。

車子的座標定位在左方地面上



2.前、後移動

•偵測鍵盤右鍵(→)及左鍵()

•如果按下，x座標改變 5 或 -5 



3.向上跳起，再降下到地面

➢向上跳起 = 改變y座標(高度自行決定)

下降到地面水平：

➢ y座標一直減 (-5)

➢直到碰到地面顏色(黑色)及到

達地面水平，便停止下降

➢開設另外一個程式。因為想車子向上跳起同時都可以

向前/向後移動。



結果展示：

向上跳起，高度自行決定

下降時，回到地面水平



4. 當生命值=0，

→顯示輸畫面及停止所有程式運作。

•「輸」的畫面 = 車子第2個造型





編寫程式：朋友2位

朋友A 朋友B



目標

• 遊戲開始便「定位」到車子，像坐在車前方&後方

• 當撞到怪獸 (即生命值小於<3及<2時)，便飛走。

撞到怪獸，朋友便會飛走



1. 朋友A：定位到車子



留意朋友A位置：

◆定位以「+」為中心點，但這樣會與車子重疊。

◆所以要把人物稍為放在「+」的前面，人物便像坐在前方。

中心點

放在前面 人物便像坐在前面



2. 當生命值少於3時 (=撞到怪獸)，飛走

➢飛到畫面最頂的座標(=天空)

➢然後隱藏自己



3.朋友B的程式



中心點

人物便像坐在後面

留意朋友B位置：
◆定位以畫框「+」為中心點，但這樣會與車子重疊。
◆所以要把人物稍為放在「+」的後面。

放在後面



4.朋友B：

當生命值小於2時(第2次撞到怪獸時)，

便飛走



編寫程式：怪獸A



目標
1. 遊戲開始時隱藏

2. 在1-2秒內出現在畫面最右方，然後一直向左移到達畫面

最左方，再次隱藏

3. 過程中碰到玩家車子，扣去生命值-1

• 以上第2&3步重複進行



例子：

•在50到99中任意選取一個數

•在-199到-399中任意選取一個數

1.隨機取數：
在一個範圍內，隨機選取一個數值



1. 遊戲開始時，隱藏

→在1-2秒內出現

→定位在最右方

或其他位置，
讓遊戲有挑戰性。



•X座標一直-9，怪獸向左移
•直到小於<-230 便再隱藏

2) 一直向左移，直到達畫面最左方

(X座標-230)，然後再次隱藏。



3.過程中碰到玩家車子，扣去生命值-1

•偵測是否碰到車子 (=玩家沒按鍵去避開)





編寫程式：怪獸B(會上下飛行)



目標

*難度設計：玩家向上跳時，會碰到怪獸B

1. 遊戲開始時隱藏

2. 在2-3秒內出現在畫面右上方，上下飛行，然後一直向左
移到達畫面最左方，再次隱藏

3. 過程中碰到玩家車子，扣去生命值-1

• 第2&3步重複進行



1. (複製怪獸A)遊戲開始時，隱藏
→在2-3秒內出及定位
→一直向左移到達畫面最左方
→再次隱藏

→怪獸B會飛，因此定位在右上方。

*難度設計：中間高度，如果玩家向上跳
時，可能碰到怪獸B而扣分



2.

→忽低忽高飛行=y座標改變-5及5

→除了角色設計是飛行，亦考驗

玩家要避開

低飛

上升



3.同樣地，過程中碰到玩家車子，扣去生命值-1

•偵測是否碰到車子 (=玩家沒按鍵去避開)





編寫程式：到達終點 (金字塔/其他地方)



目標

• 遊戲開始時隱藏

• 當時間=0及生命值大於(>)0，便出現及停止所有程式



運算積木：算術、比較、邏輯

可以用來判斷時間(變數Time)是否等於(=)0

可以用來判斷生命值(變數life)是否大於(>)0



⚫判斷變數Time是否=0
⚫判斷變數life是否大於(>)0

⚫出現在畫面最上層，同時停止所有程式。S



更多的遊戲難度/互動?

•介面設計：終點設計更流暢? 玩家車子逐漸駕駛到達 ?

•難度：更多怪獸(利用上堂學到的「分身」)? 怪獸速度更快?

•難度：地面凹凸不平/陷阱→車子跳過?

•難度：設立關卡 ?


