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03

渦渦
う ずう ず

巻巻
まま

きをきを引引
ひひ

きき起起
おお

こすこす斬斬
ざ んざ ん

撃撃
げ きげ き

！！

水水
み ずみ ず

のの呼呼
ここ

吸吸
き ゅ うき ゅ う

  陸陸
ろ くろ く

ノノ型型
か たか た

 ねじれ ねじれ渦渦
う ずう ず

ダイヤモンドの剣
けん

をドロップして回
かい

転
てん

切
ぎ

りをくりだす。その直
ちょく

後
ご

に渦
うず

が発
はっ

生
せい

して、10秒
びょう

間
かん

、15マス以
い

内
ない

にいるモブなどエンティティを吸
す

い込
こ

む。

ねじれ渦
うず

は『鬼
き

滅
めつ

の刃
やいば

』の主
しゅ

人
じん

公
こう

、竈
かま

門
ど

炭
たん

治
じ

郎
ろう

など、「水
みず

の呼
こ

吸
きゅう

」
の使

つか

い手
て

の技
わざ

だ。強
きょう

烈
れつ

な回
かい

転
てん

で
斬
ざん

撃
げき

をくりだし、発
はっ

生
せい

させた渦
うず

は
鋭
するど

い斬
ざん

撃
げき

波
は

となって周
しゅう

囲
い

の全
すべ

て
を切

き

り裂
さ

く。
ここではアニメでの水

すい

中
ちゅう

戦
せん

の
ように、水

みず

しぶきのエフェクトをと
もなう回

かい

転
てん

の斬
ざん

撃
げき

に加
くわ

えて、相
あい

手
て

を巻
ま

き込
こ

んでダメージを与
あた

え
続
つづ

ける渦
うず

巻
ま

きを発
はっ

生
せい

させるという
技
わざ

で再
さい

現
げん

した。

回か
い
か
い

転
て
ん
て
ん

切きき

り
が
渦う

ず
う
ず

巻まま

き
を

発は
っ
は
っ

生
せ
い
せ
い

さ
せ
る
！

ダイヤモンドの剣
けん

をドロップするとブロック
1が反

はん

応
のう

して起
き

動
どう

し、「uzu」という名
な

前
まえ

の防
ぼう

具
ぐ

立
た

てを召
しょう

喚
かん

する。ほかのブロックは「uzu」
を対

たい

象
しょう

にして動
うご

く仕
し

組
く

みだ。ブロック14～
20は渦

うず

巻
ま

きのパーティクルを作
つく

っている。

コマンドブロックの置
お

き方
か た

ダイヤモンドの剣
けん

をドロップすると、空
そら

色
いろ

のエフェクトをま
とって回

かい

転
てん

切
ぎ

りをくりだす。
回
かい

転
てん

切
ぎ

りをすると、その場
ば

に渦
うず

が発
はっ

生
せい

する。周
しゅう

囲
い

のモブ
を引

ひ

き寄
よ

せて吸
す

い込
こ

み、ダメージを与
あた

え続
つづ

けるぞ。

ダイヤモンドの剣
けん

で発
はつ

動
どう

渦
うず

巻
ま

きが相
あい

手
て

を吸
す

い込
こ

む！1 2

ブロック1（反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

） ブロック2～4
（チェーン）

ブロック9
（チェーン）

ブロック5～7
（反

は んは ん

復
ぷ くぷ く

）

ブロック10～13
（反

は んは ん

復
ぷ くぷ く

）
ブロック14～20

（反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

）
ブロック21～24

（反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

）

ブロック8
（反

は んは ん

復
ぷ くぷ く

）
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装
そ う

置
ち

の作
つ く

り方
か た

ブロック1のコマンド1

ダイヤモンドの剣
けん

がドロップされると、すぐ
近
ちか

くのプレイヤーに「uzu」という名
な

前
まえ

の防
ぼう

具
ぐ

立
た

てを召
しょう

喚
かん

させる。

反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

常
つ ねつ ね

にアクティブ

無
むむ

条
じょうじょう

件
け んけ ん

コ
マ
ン
ド

execute as @e[name= ダイヤモンドの剣
け ん

] at @s run
 replaceitem entity @p[r=2,c=1] slot.weapon.
mainhand 0 diamond_sword 1

  ＝半
はん

角
かく

スペース右
み ぎみ ぎ

手
てて

ダイヤモンドの剣
け んけ ん

ブロック2のコマンド2

ダイヤモンドの剣
けん

をドロップしたプレイヤー
の右

みぎ

手
て

に、すぐに新
あたら

しくダイヤモンドの剣
けん

を
装
そう

備
び

させる。

チェーン

常
つ ねつ ね

にアクティブ

条
じょうじょう

件
け んけ ん

付
つつ

き

「ダイヤモンドの剣
け んけ ん

」実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する

コ
マ
ン
ド

execute as @e[name= ダイヤモンドの剣
け ん

] at @s run
 execute as @p[r=2,c=1] at @s run summon
 armor_stand uzu ~ ~ ~

  ＝半
はん

角
かく

スペース防具立て

「ダイヤモンドの剣
け んけ ん

」実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する

召
しょうしょう

喚
か んか ん

する

タグ「uzu」
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ブロック3のコマンド3

不
ふ

要
よう

になったダイヤモンドの剣
けん

を消
け

す。

ブロック4のコマンド4

防
ぼう

具
ぐ

立
た

て「uzu」の動
うご

きを制
せい

御
ぎょ

するタイマー
であるスコアボードを作

さく

成
せい

する。最
さい

初
しょ

に1回
かい

動
うご

かしたあとは、機
き

能
のう

しなくなるブロックだ。

コ
マ
ン
ド

scoreboard objectives add twister dummy
  ＝半

はん
角
かく

スペース

スコアボード

コ
マ
ン
ド

execute as @p at @s run kill
 @e[name= ダイヤモンドの剣

け ん

,r=2,c=1]
  ＝半

はん
角
かく

スペース

消
けけ

す

スコア「twister」

実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する プレイヤー

追
つ いつ い

加
かか

する

半
は んは ん

径
け いけ い

2マス以
いい

内
な いな い

、もっとも近
ち かち か

い1体
た いた い

「ダイヤモンドの剣
け んけ ん

」

チェーン

常
つ ねつ ね

にアクティブ

条
じょうじょう

件
け んけ ん

付
つつ

き

チェーン

常
つ ねつ ね

にアクティブ

条
じょうじょう

件
け んけ ん

付
つつ

き
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ブロック5のコマンド5

防
ぼう

具
ぐ

立
た

てに「uzu」に、ブロック4で作
さく

成
せい

した
スコアを加

か

算
さん

していく。0.05秒
びょう

につき1の割
わり

合
あい

でスコアが増
ふ

えていくタイマーとして機
き

能
のう

する。

ブロック6のコマンド6

防
ぼう

具
ぐ

立
た

て「uzu」を不
ふ

可
か

視
し

にする。

コ
マ
ン
ド

effect @e[name=uzu] invisibility 1 1 true
  ＝半

はん
角
かく

スペース

効
こ うこ う

果
かか

を付
ふふ

加
かか

する

常
つ ねつ ね

にアクティブ

反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

無
むむ

条
じょうじょう

件
け んけ ん

反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

常
つ ねつ ね

にアクティブ

無
むむ

条
じょうじょう

件
け んけ ん

名
なな

前
ま えま え

が「uzu」 1秒
びょうびょう

間
か んか ん

、エフェクトなし

コ
マ
ン
ド

scoreboard players add @e[name=uzu] twister 1
  ＝半

はん
角
かく

スペース

スコアボード スコア「twister」

追
つ いつ い

加
かか

する 名
なな

前
ま えま え

が「uzu」

不
ふふ

可
かか

視
しし
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反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

常
つ ねつ ね

にアクティブ

無
むむ

条
じょうじょう

件
け んけ ん

ブロック7のコマンド7

「twister」のスコアを加
か

算
さん

する相
あい

手
て

（防
ぼう

具
ぐ

立
た

て「uzu」）を、その場
ば

で回
かい

転
てん

させ続
つづ

ける。

反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

常
つ ねつ ね

にアクティブ

無
むむ

条
じょうじょう

件
け んけ ん

ブロック8のコマンド8

防
ぼう

具
ぐ

立
た

て「uzu」の「twister」のスコアが1
～18のとき（起

き

動
どう

から0.9秒
びょう

後
ご

まで）、プレイ
ヤーの前

ぜん

方
ぽう

2マスに空
そら

色
いろ

のウールを設
せっ

置
ち

す
る。

コ
マ
ン
ド

execute as @e[scores={twister=1..}] at @s run
 tp @s ~ ~ ~ ~20

  ＝半
はん

角
かく

スペース

「twister」のスコアが1以
いい

上
じょうじょう

20度
どど

回
か いか い

転
て んて ん

テレポートする

コ
マ
ン
ド

execute as @e[scores={twister=1..18}] at @s run
 execute as @p[c=1] at @s run fill ^ ^1 ^1 ^ ^1 ^2
 wool 3 replace air 0

  ＝半
はん

角
かく

スペース

実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する

空
く うく う

気
きき

実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する

「twister」のスコアが1～18

空
そ らそ ら

色
い ろい ろ

のウール

上
う えう え

1、前
ま えま え

1マスから上
う えう え

1、前
ま えま え

2マス塗りつぶす
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ブロック10のコマンド10

「uzu」の「twister」のスコアが1～18の
間
あいだ

、もっとも近
ちか

くのプレイヤー（ダイヤモンド
の剣

けん

をドロップしたプレイヤー」を、その場
ば

で回
かい

転
てん

させる。

コ
マ
ン
ド

execute as @e[scores={twister=1..18}] at @s run
 execute as @p[c=1] at @s run tp @s ~ ~ ~ ~20

  ＝半
はん

角
かく

スペース

ブロック9のコマンド9

ブロック8で設
せっ

置
ち

した空
そら

色
いろ

のウールを破
は

壊
かい

する。破
は

壊
かい

された空
そら

色
いろ

のウールの破
は

片
へん

が、
水
みず

しぶきに見
み

える仕
し

組
く

みだ。

実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する

テレポートする実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する 自
じじ

分
ぶ んぶ ん

自
じじ

身
し んし ん

コ
マ
ン
ド

execute as @e[scores={twister=1..18}] at @s run
 execute as @p[c=1] at @s run fill ^ ^1 ^ ^ ^1 ^2
 air 0 destroy

  ＝半
はん

角
かく

スペース空
く うく う

気
きき

チェーン

常
つ ねつ ね

にアクティブ

無
むむ

条
じょうじょう

件
け んけ ん

実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する 「twister」のスコアが1～18

「twister」のスコアが1～18

反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

常
つ ねつ ね

にアクティブ

無
むむ

条
じょうじょう

件
け んけ ん

上
う えう え

1マスから上
う えう え

1、前
ま えま え

2マス塗
ぬぬ

りつぶす

破壊する
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ブロック12のコマンド12

「uzu」の「twister」のスコアが1～18の
間
あいだ

、プレイヤーから「トライデントを投
な

げる
音
おと

」を再
さい

生
せい

する。

コ
マ
ン
ド

execute as @e[scores={twister=1..18}] at @s run
 playsound item.trident.throw @a ~ ~ ~

  ＝半
はん

角
かく

スペース

コ
マ
ン
ド

execute as @e[scores={twister=1..18}] at @s run
 playanimation @p[c=1] animation.armor_stand.
riposte_pose none 1

  ＝半
はん

角
かく

スペース

実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する

1秒
びょうびょう

間
か んか ん

ブロック11のコマンド11

「uzu」の「twister」のスコアが1～18の
間
あいだ

、プレイヤーに「武
ぶ

器
き

を横
よこ

に構
かま

えた姿
し

勢
せい

」
をとらせる。回

かい

転
てん

しながらポーズをとるの
で、回

かい

転
てん

切
ぎ

りの姿
すがた

に見
み

えるのだ。

実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する

音
お とお と

を再
さ いさ い

生
せ いせ い

する トライデントを投
なな

げる音
お とお と

全
ぜ んぜ ん

プレイヤー

「twister」のスコアが1～18

「twister」のスコアが1～18

武
ぶぶ

器
きき

を横
よ こよ こ

に構
か まか ま

えた姿
しし

勢
せ いせ い

反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

常
つ ねつ ね

にアクティブ

無
むむ

条
じょうじょう

件
け んけ ん

反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

常
つ ねつ ね

にアクティブ

無
むむ

条
じょうじょう

件
け んけ ん
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ブロック13のコマンド13

ブロック9で破
は

壊
かい

されてアイテムとしてド
ロップした空

そら

色
いろ

のウールを消
け

す。

コ
マ
ン
ド

execute as @e[name=uzu] at @s run kill
 @e[name= 空

そ ら

色
い ろ

のウール ,r=10]
  ＝半

はん
角
かく

スペース

消
けけ

す

名
なな

前
ま えま え

が「空
そ らそ ら

色
い ろい ろ

のウール」 半
は んは ん

径
け いけ い

10マス以
いい

内
な いな い

名
なな

前
ま えま え

が「uzu」実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する

ブロック14のコマンド14

「uzu」の「twister」のスコアが18以
い

上
じょう

に
なると、周

まわ

りにパーティクルを発
はっ

生
せい

させる。次
つぎ

のブロック15も同
おな

じ設
せっ

定
てい

で、ティックの遅
ち

延
えん

を2に設
せっ

定
てい

しよう。

コ
マ
ン
ド

execute as @e[scores={twister=18..}] at @s run
 particle minecraft:ice_evaporation_emitter
 ^ ^0.5 ^0.8

  ＝半
はん

角
かく

スペース

実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する

氷
こおりこおり

が蒸
じょうじょう

発
は つは つ

する煙
けむりけむり

のパーティクル

上
う えう え

0.5、前
ま えま え

0.8マス

「twister」のスコアが18以
いい

上
じょうじょう

反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

常
つ ねつ ね

にアクティブ

ティックの遅
ちち

延
え んえ ん

 ２

無
むむ

条
じょうじょう

件
け んけ ん

常
つ ねつ ね

にアクティブ

反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

無
むむ

条
じょうじょう

件
け んけ ん
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ブロック17のコマンド17

コ
マ
ン
ド

execute as @e[scores={twister=18..}] at @s run
 particle minecraft:ice_evaporation_emitter ^ ^2 ^-1.6

  ＝半
はん

角
かく

スペース

実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する

氷
こおりこおり

が蒸
じょうじょう

発
は つは つ

する煙
けむりけむり

のパーティクル

「twister」のスコアが18以
いい

上
じょうじょう

ブロック16のコマンド16

常
つ ねつ ね

にアクティブ

無
むむ

条
じょうじょう

件
け んけ ん

コ
マ
ン
ド

execute as @e[scores={twister=18..}] at @s run
 particle minecraft:ice_evaporation_emitter ^ ^2 ^1.6

  ＝半
はん

角
かく

スペース

実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する

氷
こおりこおり

が蒸
じょうじょう

発
は つは つ

する煙
けむりけむり

のパーティクル

「twister」のスコアが18以
いい

上
じょうじょう

パーティクルを発
はっ

生
せい

させるコマンド。ティック
の遅

ち

延
えん

にする。ブロック19まで、設
せっ

定
てい

は全
ぜん

部
ぶ

同
おな

じにする。コマンドも、パーティクルの発
はっ

生
せい

位
い

置
ち

が異
こと

なるだけで、ほかは全
ぜん

部
ぶ

同
おな

じだ。
ティックの遅

ちち

延
え んえ ん

 1

反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

ブロック15のコマンド15

パーティクルを発
は っは っ

生
せ いせ い

させる

パーティクルを発
は っは っ

生
せ いせ い

させる

コ
マ
ン
ド

execute as @e[scores={twister=18..}] at @s run
 particle minecraft:ice_evaporation_emitter
 ^ ^0.5 ^-0.8

  ＝半
はん

角
かく

スペース

実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する

氷
こおりこおり

が蒸
じょうじょう

発
は つは つ

する煙
けむりけむり

のパーティクル

上
う えう え

0.5、後
う しう し

ろ0.8マス

「twister」のスコアが18以
いい

上
じょうじょう



基き

礎そ

知ち

識し
き

編へ
ん

基き

本ほ
ん

コ
マ
ン
ド
編へ

ん

コ
マ
ン
ド
Ｉ
Ｄ

デ
ー
タ
集

し
ゅ
う

コ
マ
ン
ド
ブ
ロ
ッ
ク
活か

つ

用よ
う

編へ
ん
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ブロック20のコマンド20

「uzu」の「twister」のスコアが18以
い

上
じょう

に
なると、エリトラが出

だ

す風
かぜ

のような音
おと

を再
さい

生
せい

する。渦
うず

巻
ま

きが発
はっ

する音
おと

だ。

コ
マ
ン
ド

execute as @e[scores={twister=18..}] at @s run
 playsound elytra.loop @a ~ ~ ~

  ＝半
はん

角
かく

スペース

実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する

エリトラの音
お とお と

音
お とお と

を再
さ いさ い

生
せ いせ い

する 全
ぜ んぜ ん

プレイヤー

「twister」のスコアが1～18

反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

常
つ ねつ ね

にアクティブ

無
むむ

条
じょうじょう

件
け んけ ん

ブロック18のコマンド18

コ
マ
ン
ド

execute as @e[scores={twister=18..}] at @s run
 particle minecraft:ice_evaporation_emitter ^ ^4 ^2.4

  ＝半
はん

角
かく

スペース

実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する パーティクルを発
は っは っ

生
せ いせ い

させる

氷
こおりこおり

が蒸
じょうじょう

発
は つは つ

する煙
けむりけむり

のパーティクル

「twister」のスコアが18以
いい

上
じょうじょう

ブロック19のコマンド19

コ
マ
ン
ド

execute as @e[scores={twister=18..}] at @s run
 particle minecraft:ice_evaporation_emitter ^ ^4 ^-2.4

  ＝半
はん

角
かく

スペース

実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する

氷
こおりこおり

が蒸
じょうじょう

発
は つは つ

する煙
けむりけむり

のパーティクルパーティクルを発
は っは っ

生
せ いせ い

させる

パーティクルを発
は っは っ

生
せ いせ い

させる

「twister」のスコアが18以
いい

上
じょうじょう



コ
マ
ン
ド
ブ
ロ
ッ
ク
活か

つ

用よ
う

編へ
ん

第だ
い

３
章

し
ょ
う
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ブロック21のコマンド21

装
そう

置
ち

が起
き

動
どう

した後
あと

に、「uzu」の周
しゅう

囲
い

のプレ
イヤー以

い

外
がい

のエンティティに対
たい

して、致
ち

死
し

毒
どく

の効
こう

果
か

を与
あた

える。

反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

常
つ ねつ ね

にアクティブ

無
むむ

条
じょうじょう

件
け んけ ん

ブロック22のコマンド22

装
そう

置
ち

が起
き

動
どう

したあと、「uzu」の周
しゅう

囲
い

半
はん

径
けい

15
マス以

い

内
ない

のエンティティを、「uzu」の方
ほう

へと
引

ひ

き寄
よ

せる。

コ
マ
ン
ド

execute as @e[scores={twister=1..}] at @s run
 effect @e[type=!player,name=!uzu,r=2]
 fatal_poison 1 100 true

  ＝半
はん

角
かく

スペース

実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する

1秒
びょうびょう

間
か んか ん

、エフェクトなし致
ちち

死
しし

毒
ど くど く

半
は んは ん

径
け いけ い

2マス以
いい

内
な いな い

名
なな

前
ま えま え

が「uzu」以
いい

外
が いが い

「twister」のスコアが1以
いい

上
じょうじょう

コ
マ
ン
ド

execute as @e[scores={twister=1..}] at @s run
 execute as @e[type=!player,name=!uzu,r=15]
 at @s run tp @s ^ ^ ^0.5 facing @e[name=uzu]

  ＝半
はん

角
かく

スペース

実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する

名
なな

前
ま えま え

が「uzu」向
むむ

く方
ほ うほ う

向
こ うこ う

「twister」のスコアが1以
いい

上
じょうじょう

前
ま えま え

1マステレポートする

反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

常
つ ねつ ね

にアクティブ

無
むむ

条
じょうじょう

件
け んけ ん



基き

礎そ

知ち

識し
き

編へ
ん

基き

本ほ
ん

コ
マ
ン
ド
編へ

ん

コ
マ
ン
ド
Ｉ
Ｄ

デ
ー
タ
集

し
ゅ
う

コ
マ
ン
ド
ブ
ロ
ッ
ク
活か

つ

用よ
う

編へ
ん
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ブロック23のコマンド23

「uzu」の周
しゅう

囲
い

半
はん

径
けい

2マス以
い

内
ない

に入
はい

ったエン
ティティを、「uzu」の方

ほう

を向
む

いたまま、横
よこ

に動
うご

かし続
つづ

ける。「uzu」の周
まわ

りをぐるぐると回
かい

転
てん

するようになるのだ。

反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

常
つ ねつ ね

にアクティブ

無
むむ

条
じょうじょう

件
け んけ ん

ブロック24のコマンド24

「uzu」の「twister」のスコアが200以
い

上
じょう

に
なる（起

き

動
どう

から10秒
びょう

以
い

上
じょう

経
た

つ）と、「uzu」を
消

け

して終
しゅう

了
りょう

させる。

コ
マ
ン
ド

kill @e[scores={twister=200..}]
  ＝半

はん
角
かく

スペース

消
けけ

す

コ
マ
ン
ド

execute as @e[scores={twister=1..}] at @s run
 execute as @e[type=!player,name=!uzu,r=2]
 at @s run tp @s ^2 ^ ^ facing @e[name=uzu]

  ＝半
はん

角
かく

スペース

実
じ っじ っ

行
こ うこ う

する

名
なな

前
ま えま え

が「uzu」向
むむ

く方
ほ うほ う

向
こ うこ う

「twister」のスコアが1以
いい

上
じょうじょう

「twister」のスコアが200以
いい

上
じょうじょう

右
み ぎみ ぎ

1マステレポートする

反
は んは ん

復
ぷ くぷ く

常
つ ねつ ね

にアクティブ

無
むむ

条
じょうじょう

件
け んけ ん




