


にんてんどう

このたびは、任天堂、‘ファミリーコンピュータTMディスクシステム・
'" rナイトムーブJ (FMC-KMV)"をお買いあげいただきまして、

誠にありがとうございます。

ご像画の討に韻語ぃ話、億踊~gの雀怠輔、このr詰箪説輔、醤』を
よくお禽みいただき、差しい生踊謡でご雀踊ください.
なお、この噸事説萌醤J (ët~話に長植してください.
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せいりょう きどう

ディスクシステムが正常に作動しなくなったときには・.. 
エラーメッセージ 両容または詰誕方法

D，FE4IS」3z‘R'，K-R Se0E，1 T ， 
ディスクカードを宜しくセットレてください。

BAE，・zTR，，TR-，E-.o，Rε :w で電んa圧.，がa弱.くなっています。 .新R‘しいか車Eんで電ん池か、墨A田~ëアダプタを取り

つけてください。

EAR.o3 デツメィスのク討カにーテドーのプツをメ偽がっ折"てれくてだいさまいす。。

EI円，円.04 遣ったメーカーのディスクカードがセットされています。

ERR.05 選ったゲーム名のディスク力一ドがセツ卜されています。

E三RR.06 遣ったパージョンのディスクカードがセットされています固

孟ーー S・iOE
AE、B円円.07

A面..・ピBー@面A在a確"に認.して指L示Uどおりセット。

EAR.OB 遣った協議のディスクカードがセットされています。

ERR.20 許.J:.f諾"画・面4のデータが読，み取れない。

ERR.21'22 ディスクカードのL信A号ご，が愚.い初"から読，み取れない。

EAR.23'24'25 ディスクカードの櫨尋が会出力、ら会み取れなし」

ERR.26 ディスクカードにiEしくSA¥iEできない。

EI円，円.27 ディスクカードのデータがす少ζしおかしくなった。 アレクセイパジトノフ

EI円，司円2B ・2日 ディスクカードの福尋とコンビューヲの仕話の丞度が会わない。

E昆RR.30 ディスクカードlこS匁AーVでiEできる.残0乙りの部<分..がない。

E邑円，円.31 ディスクカードのデータ数が実，.際.いと合めわない。

"ζ 
ソビエトが誇るゲームデザイナー。
かれ Hい"うさ《 ぜかいてき
彼の代表作「テトリスJはtE界的反ヒ‘tfした。
このrナイトムーブ」も、彼の作昂の一つだ。



2.ゲームを始める闘に

l 峰山 い
ファミリーコンピュータ本体とRAMアダプ夕、

ディスクドライブを笠しく謡説し、ま誌のパワーを

白肉にすると、若のような歯酋が品ます。

歯苗力、品たら、ディスクドライブにディスクカード

のSIOEAを上にしてセットしてください。
~.んで ".い い島どぜヲ~<たし

画面が出ない場合は、もう一度簸続を確かめてください。

2ディスクーをセットすると "NOW
ローダイシグ がのんで

LOAOING・・・"という画面が出たあと、

しばらくすると若のような歯苗に金わります。.， ~ l' .s;.， - ttJ"~じで

もし "A、BSIOE ERR. 07"という表示が出た
'16い とだ..，
場合は、ディスクカードを取り出して、 SIOEA 

とSIOEBをよく確認して、 SIOEAを上にして、
い・5どたH

もう一度正しくセットしなおしてください。
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-踏んづけたりするのはもって

イ("のほか。 VP有7ラスチックの

ケースの中に入れておくよう

に/

ディスクドライフの範ランフがついている繕は、ぜJ産，hr
ボタン扮したり、挙い6ゃR嵐古スイッチに封
負れちゃダメo ~i!!dlも与え怠いように勤しよう払
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5.ディスクヵ←t敬語い齢制 ai:'~トローラー袖の鍋ど白色

ディスクカ-rは、カセ;y土李2もずっとデ日ケート
です。ここに書いてある注意事項をきちんと守ってあ

げないとゲームができなくなったりします。

たいせつ と あっか

ディスクカードは大切に取り扱おう

c> 

まど み

.ディスクカードの怒から見え

る茶道の毒素フィルム車券には、
ぜったい ゆぴ ちょ〈ぜつふ

絶対に指などで直接触れないでl
~I 晶一..， I .つ よご きず

c~1靭￡ト。それから、 そこを活しだり傷つ
¥.I.V J '1，もけだりしないよう

にも気をつけ

よう
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""，. 1 ・ しよう

l-PLA'YERゲームのとき、コントローラー囚を使用します。

2-PLbJV長円ゲームのとき、コントローラー田 ・囚を色弱します。

F司 F 一一力 ソルが時計四りに
・0口でナイトが絹できるパ莞J同業す r.''i1 翫きます
カーソル(ナイトカーソル)刊かせます。 -n..r . ""... 

・0000で、 0カーソルを移動し、 L二二一一一手ーソルが時計回りと
コマンドを益録します。~に毎きます

E主 ;i

コントローラー囚

-使用しません。
j/ IH '> ~:: 

・押しているあいだ、ナイトが速くE聞きます。

-ゲームがスタートします。 -ゲーム中は使用しません。

〔ポーズぬ経) …~.~"‘ a れ白

ゲームの途中でプレーを」蒔中断したいときに押します。プレーを再スタートした
いときは、奇豆コ虚偽してください。市街したときの桜hit?話められます。
また、ポーズ司王lこBボタンを押すと、ゲームミュージツクを変更することができます。

3 



プレイヤー プ ν<• -
「ナイトムーブJIこは、lPLAYERゲームと2-PLAYERゲームがあります。

1-pLIftRゲームは謡結論を誼うゲームです。
プ ν<.ー 企いぜんがた みたf) u.<n" .t:t:: .. 

2-PLAYE円ゲームは対戦裂になっており、2人で白黙した闘いがくりひろ

げられるでしょう。

4 -Jf者~\\
I 盆h宅f、国i・F ナイトのIIJきには-一-.， 以ベヤv，ご 右の吋パコがあり

ナイトカーソルが示すとこ にしか
t ‘"'，_ 動けないのです。{これは将棋の桂馬

の毎きと筒じです)
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ナイトの議長
プ νイャー がわ

2-PLAYERゲームは、コントローラー囚側がイエローナイト、コントロ

ーラ一国自がレッドナイトに前れます。

また、ナイトカーソルがイエローナイト首とレッドナイト詰の2櫨詰ありま
.，と~ JJIl t.o(じっ たいぜヲ

す。このI~を覚えて、確実にパネルをふんづけていくことが大切です。

加工田主tm 踊土主
コントローラー包 I UIOC I 
レッドナイト ー-1--1・1V.l-

レッドナイト踊 I Iー
ナイトカーソル LL.J...J 

-・・圃- ~ 
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. " ツドナイトの勝ち数

ゲームは発問ハーとを5つ争る也、結宇が宍に会ちるら l~ウンド換ちに在
ります。 1ラウンド勝つι胃鼠が1本もらえ、 4ラウンド先に勝つ(困績が4本

になる)とそのゲームの勝者となります。

~I\ートはパネルをS菌ふんづけると、 8Uのパネルの主へ移面してしまいます。

B 

がめん

ゲーム画面

ス

， ・4

32絞のパネルが謹んだフィールドをナイトが議ぴまわり、パネルをふんづけ、穴
16f~ '[A，.T.， 

をあけていきます。穴をあけると点数がもらえます。
'" ，，'-: 1I，. Ii 

パネルは3度弓、んづけると穴があき、その穴にナイトが落ちるとゲームオーバー

になってしまいます。

紡めのパネル 1産自のパネル ε産自のパネル 笑のあいたパネル

北 #事
また、フィールド主!こは0ハートヵ秘針。こ仰 八一トを緩めると、笑のあ

いたパネルが晃に援り、茨のラウンドに孟みます。ラウンドが孟むにつれて、ナ

イトの話きが韮くなり、議易産が主がっていきます。

5 



タイプ タイプ

ATYPEと BTYPEのちがいは?

タ-4 ~ t -'4" 

ATYPEゲームは、 1つの・ハートを取ると穴のあい
もと もど ヲr すす

たパネルが元に戻り、次のラウンドに進みます。

， <プぃt:H t 

BTYPEゲームでは、3つ以上の・八一トを取らなく.ヲ かす すす

てはいけ守せん。集める・ハートの数は、ラウンドが進 ATypEの

むにつれ僧えていきます。 ・ハート

また、ナイトがパネル6回踏むと、・ハートは別のパネル
争え いピう

の上へ移動してしまいます。
すう" .んかい ふ れ"

(・の上の数字はあと何回パネルを踏むと移動するのか

を宗しています)
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うご Uや

ナイトめ動予を速く守3と……

ゲーム中lこAボタンを押して、ナイトの勧き.. . 
を速くします。すると、Aボタンを押している
じ かん と《てん

時間、得点できます。

S 

また、この晶揺を揺しておきたいときは、ディスクにセーブすることができ
f' .. p.~ ~-r A.ら .， -・

ます。セーブはOボタンのooで、‘DISKSAVE"を選ぴ、 STARTポ
d タンをゐしてください。セーブが莞干すると、モードセレクト歯苗にもどり

ます。

れんぞ〈 あな

連続しマ穴を~けると……
..  皆 "てん 1t4<f'( 

パネルに穴をあけたとき得点できますが、連続してパネ

ルに貨をあけていくと、 治誌がどんどん誼くなっていき

ます。
命ん Sいこィ， .んてん

(何と、愚高は10万点らしいですよ・・・)
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