


【ご注意］

1 ）このプログラムおよびマニュアルの一部または全部を、無断で複製することは、法

律により禁止されています。

2）このプログラムは、個人として使用するほかは、著作権法上、株式会社システムソ

フ卜に無断で使用することはできません。

3）この製品の仕様は将来予告なしに変更することがあります。

4）内容には万全を期して作成していますが、万一ご不審な点、誤り、記載もれなどお

気づきの点がありましたらご連絡ください。

5）運用した結果については、 4項にかかわらず責任を負いかねますのでご了承くださ
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狭間の地、ミッドガルド。

ここにメルファラの嘆きが響いた時より

幾星霜が過ぎ去ったのであろうか。

あの契約以来、この平穏の眠りを醒ます者がいるとは

誰も信じてはいなカ、ったのに。

だが嵐のようにわき起こった覇王の軍勢は、

瞬く問に地上を践捌した。

民人は力の限りに戦ったが、

蜜〈魔物達の軍勢は覇王と共に蕎進し、

ついに末商の王国に迫り来たった。

最後の時にも決断せぬ王を後に残し、

騎士リスターは単騎敵中を突破した。

勇者の叫びに応えた天界の守護へイムダルは

百万の精鋭をミッドガルドに送り出す。

地上は阿鼻叫喚に満たされ

そして静寂が訪れた。

それから数えて三世代が過ぎ去った。

優柔不断な末高王は乱心して国を追われ、

覇王その人も凶刃に倒れる。

それでも国は残り

脆い均衡もそのままに、今も保たれている。

だが今ここに新たな兆しが現れた。

人の記憶にも残らぬ遥かな東の島にて、

その者が「黄昏の指輪』を手にしたまさにその時、

歴史の大天秤は再び大きく傾き始める。

かくして古の大戦の幕は開かれたのだ。
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・・ユーザーディスクの作成｜

ユーザーディスクは、ゲームの途中経過をセーブするためのもので、 PC-9801Nで

は、RAMドライブにゲームディスク 2の内容を移して、RAMドライブをユーザーディス

クとして｛吏周します。

ゲームを起動させる前に、「FD→RAMドライブコピー」でゲームディスク 2の内容を

RAMドライブにコピーしておいてください。

．．ゲームの起動｜

MS-DOSのインストールが終了したら、実際にゲームを起動してみましょう。起動

方法は以下の通りです。

①本体の電源をいれます。

②ディスクドライブにゲームディスク lをセッ卜します。

・注意
新たに電源を入れてシステムを起動する場合、ディスクを先にセッ卜してから電源

をONにすると、ディスクが壊れる恐れがあります。

③ゲームが起動し、オープニング画面が表示されます。ここで、起動しなかった場合は、

リセットボタンを押してください。

④オープニング画面の表示中に固キー（マウスでは左クリック）を押すと、モード

選択メニューが表示されます。

・・ゲームの中断｜

ゲームを中断させたら、電源を切る前にユーザーディスクとして使っている RAMド

ライブの内容を、用意しておいた MS-DOSのシステムでフォーマッ卜したフロッピー

ディスクに移してください。 RAMドライブの内容をフロッピーディスクに移すことで、

他のアプリケーションソフトを使用できます。再開する時は、 RAMの内容を移したフロ

ッピーディスクから再び RAMドライブにその内容を移します。 98NOTEメニューから

「FD→ RAMドライブ」コピーを選び、 RAMドライブにフロッピーディスクの内容をコ

ピーします。
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I 付録2・PC-8801N/NS/NVをお使いの方へ ・・51 

⑤コピーが終了したら、ディスクドライブにセットしている MS-DOSのシステムデイ

スクを抜き取り、リセットボタンを押します。

⑥ MSー DOSが RAMドライブから起動すると、次の 2つの状態のうちどちらかが表示

されます。それぞれの対処を行ない、入力待ちの状態（ B ＞と表示された状態）にし

ます。

e MS-DOSのコマンドメニューが表示された場合

→ ffiQEJキーを押すか、 [ill日キーを押しながら固キーを押します0

・「日付を入力してくださいjと表示された場合

→図キーを 2回押します。

•MS-DOS のインストール｜
ゲームディスク｜に MS-DOSのシステムを組み込みます。

PC-9801Nでは、 MS一DOSシステムのインストールで「SYSCOPYJ コマンドに特別

なパラメータを付加する必要があるので、注意してください。

操作手順は以下の通りです。

① MS-DOSのシステムが起動し、コマンド入力待ちの状態であることを確認します。

②ディスクドライブにゲームディスク lをセッ卜します。

この時、プ口テク卜ノッチを書き込みのできる状態にしておきます。

③コマンド入力待ちの状態（ B ＞と表示されている）であることを確認し、下線部を入

力します。

B>A：図

A>SYSCOPY 8 A 図

④この時、ディスプレイに表示8れるメッセージに従い、ディスクドライブにゲームデ

ィスク lが入っていることを確認します。

⑤図キーを押すと、インストール作業が開始されます。

⑥以上で MS一DOSの組み込みが終了しました。

・注意
作業終了後は、ゲームディスク｜のプロテク卜ノッチを書き込みのできない状態に

戻しておいてください。
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・圃製晶の内容｜

本製品にはつぎのものが入っています。パッケージを開けたら、内容を確認してくだ

さい。

ゲームテ’イスク｜…...・ H ・－－…...・ H ・－・……… l枚

ゲームディスク 2…...・ H ・－－…・ H ・H ・.....・ H ・..I枚

ゲームディスク 3・H ・H ・.....・ H ・－－…...・ H ・－－… l枚

ユーザーズマニュアル…...・H ・－－…...・H ・－－… l冊

アンケートはがき／製品保証書・ H ・H ・H ・H ・..I枚

・・必要な八一ドウェア｜

本製品はつぎのハードウェア構成で動作します。

PC-980 I VF /VM/VX/RA/RS/RX/DA/DS/DX/FA/FS/FX 

PC-9801UV/UX/LV/CV/ES/EX/UR/UF/CS/US 

PC-980 IN/NS/NV /NC/NL 

PC-9800/DO + 

・注意
．アナログRGB対応専用高解像度カラーディスプレイ（640×400ドット）をお使いくだ

さい。（デジタJレRG Bには対応しておりません）

•NEC 製 MSー DOS システム（Ver2. 11、Ver3.IO、Ver3.30/ A/B/C/Dまたは Ver5.

0）が必要です0

．パスマウスが必要です。

.640KB以上の RAMが必要です0

•2 ドライブ必要です。

圃 PC-980I /E/F /M/Uでは使用できません。

• PC-9801VFでは外付けの lMBタイプのディスクユニットが必要です。

• PC-9801VF /VM 2では16色グラフィックボード（PC-9801-24）が必要です。

• PC-9801Nなどの液晶ディスプレイ使用機種では、色の判別が困難な場合がありま

す。
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PC-980 IN/NS/NV /NC/NL/URを使用してゲームで遊ぶ場合は、ゲームディス

ク lに MSー DOSのシステムを組み込む必要があります。

・・モードの設定｜

PC-980 IN/NS/NVをお持ちの方は、システムソフトの製品を使用する前に、必ず

ハード本体のモード設定を以下のように設定してください。

I. RA Mドライブの使用 する

2. システム起動装置の指定

3.第一ドライブの指定

F D優先

F D 

4. RA M ドライブライトプロテクト しない

・注意
モードの設定は、ハード本体に添付されているマニュアルを参照して行なってくだ

さい。

・・ MS-DOSの起動｜

ハード本体のモード設定が終了したら、次にゲーム前の準備を行なうために、 MS-

DOSのシステムを起動します。

PC-9801 Nは、ドライブBが仮想の RAMドライブになっているため、－.§..RAMドラ

イブに MS-DOSのシステムをコピーします。

操作手順は以下の通りです。

①ハード本体のマニュアルを参照し、「98NOTEメニュー」を起動します。

②メニューの中の「2.FD→ RAMドライブコピー」を選択します。

③ディスクの確認のメッセージが表示されますので、ディスクドライブに MS-DOSの

システムディスクをセットし、図キーを押します。

④ディスクドライブから RAMドライブへのコピーが開始されます。
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②フロッピーディスクからハードディスクにファイルをコピーする。

ディスクドライブA(I）にゲームディスク lをセッ卜し、つぎの文の下線部を入力し

ます。

A>COPY B : *・ * A ：図

「B ：」の部分は、システム構成によって異なります。

ディスクドライブが「c：」になっている場合は、「COPY C * . * A : Jと入力し、

図キーを押します。

「××個のファイルをコピーしました」と表示されたらコピー終了です。

それまでゲームディスクをディスクドライフから取り出さないでください。

上記の手順で、ゲームディスク 2もハードディスクにファイル奇コピーしてくださ

し、。

③起動方法

MS DOSを起動後、まず、カレン卜ディレク卜りをゲームの入っているサブディレ

ク卜リに変更します。つぎの文の下線部を入力します。

A>CD 8-SOFTMMFINAL図

次に、ゲームディスク｜をディスクドライブA(I）にセッ卜して、「SSGAME」と入力

し、図キーを押します。

A>SSGAME 図

これでゲームを開始することができます。

このゲームは、約560KB以上のメモリを使用しますので、「メモリ容量が不足ですJ

というメッセージが表示されて、ゲームが起動しない場合には、 FE Pやその他、メモ

リを大量に占有するデバイスドライパなどを CONFIG.SYSから削除してください。
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・メモリ容量
このソフトウヱアは、本体メモリが640KB以上ないと使用することができません。

PC 980 I VF /VM/UVを二使用の方は、メモリ容量の確認をして、不足している場合は

増設してご使用ください。

・サウンドボード
サウンドボード内蔵機種または、外付でサウンドボード（PC-980 I -26/K）を装着

している場合には、ゲーム中に音楽を楽しむことができます。
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ゲームを始める前に、ゲームディスク｜に MSーDOSのシステムを組み込む必要があり

ます。

・・ MS-DOSを用意してください｜

本製品は、遊ぶ前に MS-DOSのシステムを使って、ゲームディスク｜に MS-DOSの

システムを組み込む必要があります。 MS-DOSのシステムディスクを用意してくださ

し、。

•MS-DOS のシステムディスクは、つぎの製品型番の物のいずれかをご用意くださ
L、。

ever2.ll ・Ver3.IO ・Ver3.30 ・Ver3.30A ・Ver3.30B・Ver3.30C・Ver3.30D・Ver5.0 

日

PS98-121/122/123 

PS98ー 125/127/129/011/012

PS98-013/014 

PS98-015/016 

PS98-017/018 

PS98-019 

PS98 -I 002 -32/52 

PS98ー 1003-31/51

このゲームは、ハードディスクにインストールして遊ぶことができます。

J、ードディスクにインストールするためには、ハードディスクの空き容量が 3MB以

上必要でるす。

・注意

本製品は、ハードディスクで使用することができるように設計されておりますが、お客

様が MSー DOSとハードディスクについて、充分な知識と経験を有していることを前提

としております。

一般的にノ、ードディスクの場合には、複数のソフトウヱアを同一ディスク上に保存

するため、あやまった使用をすると他のフログラムを消去してしまったり、最悪の場合

は貴重なデータを壊したりすることがあります。

もし、以上の障害が発生しましても、弊社ではその責任を負えませんのであらかじめ

ご了承のうえで、ハードディスクにインストールしてください。

①サブディレク卜リの作成

ハードディスクからマシンを起動します。

プロンプト（＞）が表示されたら、つぎの文の下線部を入力します。

A>MD 

A>CD 

A>MD 
A>CD 

8-SOFT 図

8-SOFT 図

MM FINAL 図

MM FINAL 図

これで、「MMむというサブテFィレク卜りが作成され、カレン卜ディレクトリをそこ

に移すことができました。
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そこで今回マルチシナリオを導入しました。これは完全な自由という訳にはいきませんが、シナリオ
その物の変化の度合いを非常に大きくして、ほとんど自由という雰囲気を味わえるよう！こしまし定。こ
の定めシナリオ作成は苦労しましだ。そして何とか、プレーヤーの行動によって敵味方ガ変わるという
程度ではなく、滅茶苦茶にやってもそれなりの結果になるようなものガできあがりましだ。

起こるイベントもほとんどの物はやってもやら怠くても、 Yと答えようとNと答えようとそれなりの
結果ガ出るように作ってあります。また、昧方を攻撃したり、敵に治療魔法をかけだり、同盟を任意に
破棄でき芝りするのもその現れです。こういうことはできないようにしだ万ガ作るのは楽なのです

fl・・・。

また、パラメタ関連には細／~＼の注意を払いましだ。シミユレションを名乗るからには、現象を

いかにモデル化するかということが大問題です。

このだめ今回は今までのパラメータ に全面的な横討を加え、前よりも格闘や投射、魔法といっ疋攻

撃に特性の差ガあって、使い分けがシピ戸になるようにしています。地形の効果などガ格闘と投射で変
わつだり、また経験値なども単に敵のレベルを見て与えるのではなく、敵と昧万の実際の強さの兼ね合

いから算出するようにしています。

しかし、最後にあくまでこれはゲムです。どんなlこ物語として、シミュレーションとして優れてい
芝としても、やっていて面白くなければ元も子もありません。そこでルールその物は大戦略などに比べ
て非常lこ簡単にしてあります。これはまず分かりゃすいということガあります。ま芝、こうすることに
よって、逆lご思考ルーチンの負荷ガ少なくなり、結果的に敵を強くすることができるのです。

このように努力はしましだが、それでもまだったない点は多くあるでしょう。 つの世界をメモリー
」こに再現することができるは、やはり遠い未来のことです。今はまだプレ ヤの方の想像力に多くを

期待しなければなりません。しかし道ガ途切れてしまっているわけではないのです。

このゲムには FINALと銘打っています。しかしこれはもうこういう物を作ることをやめてしま
う、ということではありません。単に今までの「ジャンル」というしがらみlこ縛られることに対しての

決別だ、と考えて欲しいのです。
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・・ MS-DOSの起動｜

MS-DOSの起動はつぎの手順でおこないます。

•MSー DOS パージョン 5.0 の起動と組み込みは p. I 0「MSー DOSパージョン 5.0

の起動と組み込みJをご覧ください。

①周辺機器、パソコン本体の順で電源を入れます。

ドライブA(I）に MS-DOSのシステムディスクをセッ卜してください。

・注意
新たに電源を入れてシステムを起動させる場合、電源を入れてからディスクをセッ

卜してください。ディスクを先にセットして電源を入れるとディスクの内容が壊れる

ことがあります。注意してください。

ゲームディスクは、プロンプ卜（＞）が表示されるまではドライブにセッ卜しな

いでく fごさい。

②しばらくすると MS-DOSのシステムが起動します。もし起動しない場合は、リセッ

トボタンを押してください。

③MS -DOS Ver3. 30C/Dをご使用の場合、

「インストールコマンド」画面が表示され

ます。それ以外の MS DOSをご使用の場

合には、「MSー DOSのコンドメニュー」画面

または、日付の入力状態になります。それ

ぞれ以下のような操作をおこなって図｜の

ような状態にしてください。

・インストールコマンド画面の場合

・図 l

E罰キーを押し、「はいjを選択して、 MS DOSのコマンドメニューを表示させ

ます。

MS-DOSのコマンドメニューでは、 ffiQI]キーを押してくださ川（または、

キーを押しながら固キーを押す）
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eMS-DOSのコマンドメニューの場合

illQE]キーを押すか、 [ill日キーを押しながら固キーを押してください。

・日付、時刻の入力メッセージの場合

特に日付を入力する必要はありません。図キーを 2回押してください。

・・MS-DOSの組み込み｜

ゲームディスク lに MS-DOSのシステムを組み込みます。作業手順はつぎのとおり

です。

①画面は図 lのようになっていることを確認してください。

②ドライブB(2）にゲームディスク lをセットします。

このとき、ゲームディスク lを書き込み可能な状態にしてください。

③キーボードでつぎの下線部を入力してください。

A>B：図

B>SYSCOPY 図

ここで、 ドライブA(I）に MS』 DOSのシステムディスク、 ドライブB(2）にゲーム

ディスク lがセットされていることを確認してください。

回キーを押すと組み込み作業が開始されます。

・・MS-DOSパージョン5.0の起動と組み込み｜

MSーDOSの「運用ディスクSl」を用意し、つぎの操作をおこなってください

・「運用ディスク帯 IJの作成については、「MS-DOSS.O基本機能セット」に添付され

ている「インストールガイド」をご覧ください。

①パソコン本体の電源を入れます。

②「運用ディスクtl」をドライブA(I）にセットします。
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最近は多くのゲームガ市場を賑わせていますガ、今つ盛り上がりに欠けるところがあるようです。

そのひとつの理由として、ゲームのジャンルガ細分化されすぎていることガあるのではないでしょうか。

現在「ロールプレインクゲーム」「戸ドベンチャーゲームJ「戸クションゲーム」「シコーティングゲー

ム」「シミュレーションゲーム」「フライトシミュレーター」・・・といった色々 なジャンルがあります。

新しいゲームガ出定場合にまず発せられる聞は、「このゲムはどのジャンルに属するのだ？」というこ

とでしょう。しかし果だしてこのような分類をすることlこ、そんなに重要な意味ガあるのでしょうか？

例えば戸ドベンチャーとロールプレインクの違いはほとんど、経厳値＋レベル戸ツプシステムガある

かないかだけの違いです。まだ大戦略のようなシミュレーションゲームとロールプレイゲームの違いは、

物語の有無と、出てくる献味方の数だけの違いです。物語の育無は大きいようですガ、ちょっとキャン

ペーンマップ形式を取り入れるだけで、あっという聞にここの壁も疲れてしまいます。

結局現在のジャンル分けは必然的に分けられだ物ではなく、例えばロールブレインクゲームであれば

ウィザードリーやっルティマ「のような」ゲーム、シミュレーションゲームであれば大戦略や天下統一、

信長の野望「のような」ゲーム・・・という形で定義されているに過ぎません。

ところガもし作る側でこれに捕らわれてしまったら、「ロルブレインクゲーム」を作ろうとすること

は、とりもなおさずつイザードリーやっルティマもどきのゲームを作ろうとしていることになるのです。

もちろんウィザードリーなどのシステムは極めて優れていました。そのため本質的には同じパリ工ーシ

ョンガ新鮮lご感じられてきまし定。しかし最近はさすがにそれもネタガ尽きてきだということでしょ
っ－．．

もちろん全く新しい物を作ると言うのは、非常に困難です。しかしいくつかの要素を組み合わせるこ

とならばまだ可能なことです。マスターオブモンスタ ズは今までの狭義の意昧の「シミュレーション

ゲーム」と「ロールプレインクゲーム」を組み合わせることで作られました。

この「組み合わせる」という作業ですガ、これは単に足し合わせるだけではだめです。そうやって作

られたゲームは結局ロールプレインクゲームとシミュレーションゲームを2本平行！とやっているだけに

なってしまいます。これでは組み合わせるメリットはありません。こうする以上は二つの要素ガ育機的

に関連しあい、相乗刻果を起こさなければなりません。そして、それをどうやって実現するか、という

ことに対するいろいろな試行錯誤ガ、マスターオブモンスターズシリーズの歴史でした。

マスターオブモンスターズシリーズは、元は大戦略から派生しています。スパ大戦略のユニット

の置き換えから始まつだ「フpンタジーナイト」経酸値とレベル戸ッブシステム、大魔法、キャンペー

ンマップなどを導入し芝「マスタ ・オプ・モンスタ ズム世界観を更！こ発達させ、連続し芝マップを

持っている「マスター・オブ・モンスターズII」・．．

これらのシステムは元ガ大戦略ですから、まず前提として多数同士の戦いとなります。キャラクター

のレベル戸ツプやクラスチェンジという概念を入っています。まだIIのシステムで、世界を表現すると

いう土台もできあがっていましだ。そして最後！こFINALではそれを更にパワ一戸ツプし定訳です。

改良の最初のポ千ントは、まずイベントガ発生できるようにするごとでした。これは物語を表現する

定め｜こは必須です。しかも更にそれガシミュレーションゲームとしての要素！こ影響するようにしました。

例えばイベントで敵ガ出てきだり消えたり、位置が変わっ疋り、敵を倒すの！と必須な戸イテムガ手に入

ったり、地形ガ変化し芝り・・・などです。

まだ、イベントはなるべく自由度を高くしようと考えました。ロールプレインクゲームには良くあり

ますガ、ストーリーが完全に決められていて、それからはずれ定ことガ全くできないことがあります。

これはこれで面白ければいいのです。しかし、プレイヤーの行動で結果を変える、という楽しみは味わ

えません。
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.状態治療魔法（対昧方キヤラ）｜

アウェイクン
クリアランス
アンチドーテ

スリープ、コンフユーズ、チャームを治療する
それに加えてスト ンを治療する
奮を治療する

．．弱体化魔法（対敵キヤラ）｜

主に敵にかけ、能力を低下させる効果ガある。

エンフィープル
スラギッシュ
ストゥーピッド
センシティブ
ファイアセンス
サンダーセンス

力を時的に下げる

敏捷性を一時的に下げる

Intを一時的に下げる
地の防御属性値を時的に上げる

火の防御属性値を一時的に上げる

風の防御属性値を一時的に上げる

．．強イ七魔法（対昧方キヤラ）｜

主に昧万にかけ、能力を増大させる効果がある。

ストロング
クイック
クレバー
ファスト
シールド
アイスシールド
ウインドシールド
アゲイン
リピーター

力を一時的に上げる

敏捷性を一時的に上げる

Intを時的に上げる

移動力を時的に上げる

地の防御属性値を一時的に下げる

水の防御属性値を一時的に下げる
風の防御属性値を一時的に下げる

行動済みモンスターをもう一度行動させる。
攻撃回数ガT口増える。

．．その他（無差別）｜

メテオ
クエイク
タワーワープ
サンシャイン
ダークネス
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周囲6H以内に慣石を16個降らせる
敵味方無差別にダメージをうける。
味方を任意の自国のI苔・泉の聞でワプさせる。

一時的に明るい方ヘ時闘を変更する。

時的に暗い方ヘ時聞を変更する。

③しばらくすると、 MSー DOSのシステムが起動します。

もしここで MS-DOSのシステムが起動しない場合は、リセットボタンを押します。

④ MS-DOSのシステムが起動して、画面がコマンド待ち（図｜のように A＞と表示さ

れている）の状態になっていることを確認します。

⑤ドライブB(2）にゲームディスク｜をセッ卜します。

このとき、ゲームディスク｜を書き込み可能な状態にしておきます。

⑥キーボードでつぎの下線部を入力してください。

A>SYS B: /0図 注： 「OJはアルファベットです

ここで、 ドライブA(I）に MS-DOSの「運用ディスク＃ I」、 ドライブB(2）にゲー

ムディスク｜がセッ卜されていることを確認してください。

図キーを押すと組み込み作業が開始されます。

．．ユーザーディスクの準備｜

ユーザーディスクはゲームで遊ぶために必要です。ユーザーディスク自体の作成はゲ

ームを起動後におこないますが、ここでは MS-DOSのシステムでブランクディスクを

フォーマットしてください。

①ドライブ A( I ）に MSー DOSのシステムディスクが入っていて、 MS一DOSが起動し

ている（図｜のような状態）ことを確認してください。

②フロッピーディスクをドライブB(2）にセッ卜して、つぎの文の下線部を入力してく

ださい。

A>FORMAT B ：図

③ドライブB(2）にフロッピーテ、イスクがセッ卜されていることを確認して、図キー

を押します。次に、ディスクの種類を選択するメッセージがでます。ここでは製品メ

ディアと同ーの 2HDを選びますので固と入力してください。選択するとフォー

マットを開始します。

④フォーマットが終了すると、「別のディスクをフォーマッ卜しますか」のメッセージ

が表示されますので、ここでは囲キーを押してください。

以上でディスクのフォーマットを終ります。
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・・マウスの使い方｜

このゲームはマウスで操作します。

左クリック 左ボタンをT回押してすぐに離します。

戸イコン、項目の選択、決定など。

石クリック 右ボタンをT固押してすぐに離します。

キャンセル

・・アイコンの選択｜

ゲーム中、さまざまなコマンドを使うことになります。

そのほとんどは戸イコンを選択して実行します。

園圃盟国園

固固

因圏 4戸イコンは機能によっていくつも
の種類、形状ガあります。

圃一覧表｜

ゲーム中、モンスター、大魔法、戸イテムなどを選択す

る定めに、一覧表ガ表示されます。必要なモンスターや

大魔法などの名前ガ表示されている項目にマウス力一ソ

ルを合わせて、左クリックすると選択できます。数ガ多

くて一覧表に一度で表示できない場合ガあります。この

場合、スクロールボタンの「v」にマウスカーソルを合

わせて在クリックしてください。元の状態に戻るには

「企」を選択してください。
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・・攻撃魔法（対敵モンスター）｜

各種の攻撃型で攻撃し、敵の HPを下げる刻果ガある。攻撃範囲でOHとは指定地点

のみ、 THは指定地点からTヘックス以内、索敵範囲内は索叡範囲内のすべての敵モン

スターに対して育効ということです。

ショツク
ショックウエーブ
ハイパーショック
コールド
ブリザード
ホワイトアウト
ファイア
ファイアフレイム
ファイアフラツド
サンター
サンターウオール
サンダーシャワー
マインド
マインドプラスト
マインドパスター
パワードレイン

地の属性の攻撃 攻撃範囲／ OH
地の属性の攻撃 攻撃範囲／ 1H
地の属性の攻撃 攻撃範囲／索敵範囲内

水の属性の攻撃 攻撃範囲／OH
7.i<.の属性の攻撃 攻撃範囲／ 1H
水の属性の攻撃 攻撃範囲／索猷範囲内

火の属性の攻撃 攻撃範囲／ OH
火の属性の攻撃 攻撃範囲／ 1H
火の属性の攻撃 攻撃範囲／索敵範囲内

風の属性の攻撃 攻撃範囲／ OH
風の属性の攻撃 攻撃範囲／ 11寸
風の属性の攻撃 攻撃範囲／索敵範囲内

精神属性の攻撃 攻撃範囲／OH
精神属性の攻撃 攻撃範囲／ 1H
精神属性の攻撃 攻撃範囲／索敵範囲内

相手の HPを吸収して昧方f：キャラに移す。

・・治療魔法（対昧方キャラ）｜

低下した HP、MPを回復させる刻果がある。

ヒール
ヒールエリア
ヒールオール
チャージ
チャージエリア
チャージオール

減つ芝HPを回復させる

減ったHPを回復させる
減つ芝HPを回復させる
減つだMPを回復させる

減ったMPを回復させる
減ったMPを回復させる

攻撃範囲／ OH
攻撃範囲／ 1H
攻撃範囲／索敵範囲内〈全員〉
攻撃範囲／ OH
攻撃範囲／ 1H
攻撃範囲／索敵範囲内

・・治療魔法（対昧方キャラ）｜

スリーブ
ストーン
チャーム

眠らせる 攻撃範囲／OH
石化させる 攻撃範囲／OH
懸了する 攻撃範囲／OH
混乱させる 攻撃範囲／OHコンフューズ

トルネード
ハリケーン

目標のTH以内のモンスターを10H以内の任意の場所に飛ばす。

全モンスターを元の位置から10H以内の任意の場所に飛ばす。

45 



圃・ Ch臼OS系のモンスター｜

デーモン系
デーモン→アークデーモン→レッサーデーモン→グレートデーモン

工ンジエルの対極にあるモンスター。

ミスト系
ミスト→レイス→ファントム→スベクター

霊体であるだめ、通常の物理的な攻撃は効きません。

ソンビ系
スケルトン→ソンピ→スケルトン→グール→ワイト

もともと生きていない彼らは、強い。

パット系
パット→ブラックパット→ゴールドドラゴン→パンパイア

低空で移動するこうもり種族。クラスチェンジすると奮を持つようになります。

ドラゴン系
ドラゴン→ラージドラゴン→レッドドラゴン→ファイアドラゴン→ゴールドドラゴン

火の属性を持つ芝ドラゴンです。

リザードマン系
リザードマン→ヒドラ→パシリスク

砂漠のモンスターで敏捷牲が高＜強敵です。

鬼系
鬼→夜叉→羅剃→岡修繕

格闘戦に強いモンスターです。魔法も使えます。

ウルフ系

ウルフ→ヘル・八ウンド→パージェスト→ケルベロス

敏捷性ガ高＜、クラスチ工ンジすると火を吹く攻撃をします。

スコーピオン
毒を使うモンスターです。マンテイコ戸のシッポになります。
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マスターオブモンスターズFinalの舞台となる「Ringsof TwilightJの世界は、

戸ースガルド〈天界〉、ミツドガルド（地上〉、二ブルヘル（冥界〉の3つの世界にさら

に分れています。物語（シナリオ〕はミツドガルドから始まり、 3つの世界を行き来し

なガら、多くのマップを攻略していくことになります。

最終的なプレイヤーの目的は、マップを攻略していくことで明らかになることでしょ

う。当面の目的は、あな芝ガ率いるマスターとモンスターの軍団をより強力に成長させ

ていくことです。

・・マスターは魔法を使えるモンスター｜

プレイヤーであるあなだは、軍団全体をコントロールし、主人公であるマスターの役目

を担当することになります。この世界では、マスターは魔法を使えるモンスターのこと

を指し、ウオーロック、サモナ一、ネクロマンサーの都号を与えられています。

この初l号よって、覚える魔法の種類、知性の高さ、魔力ガ異なり、少なからずゲーム進

行に影響を及ぼします。

.強力なモンスターたち｜

モンスターの戦闘によってゲームは進行します。戦闘の万法は格闘｜こよる接近戦（直接

攻撃〉と投射武器、魔法による遠隔戦（間接攻撃〉の3種類ガあります。マスタ 同様、

設定され疋属性によって時間効果ガ戦闘結果に影響を及ぼします。

人間型のモンスターは防具や武器（戸イテム）を装備することでさらに強力なモンスタ

ーになります。

・・固と軍団｜

ゲーム中、国家は委主力国登場します。これらはすべてが対立しているわけではなく、互

いに同盟を結んでいる場合もあります。各マップは白軍を含めて最大で4勢力ガ登場

しますガ、これらは国を運営している本体ではなく、あくまで国家に属する軍隊でしか

ありません。
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~ 
同盟を結んでいる国は、味方と同じ扱いになります。こちらから攻撃を仕掛け疋り、同

盟ガ破棄されるような出来事が起こらない限り同盟ガ破棄されることはありません。

圃・時間効果｜

モンスタ の攻撃能力や大魔法の刻果は、使用する時間によって異なります。この刻果

は設定されている属牲によるもので、攻撃能力、大魔法の効果ガ時間帯lごよって変りま

す。

朝 午前 昼 午後 日没 夜 深夜 曙

L 100% 115% 130% 115% 100% 85% 75% 85% 

N 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 

c 100% 部% 75% 85% 100% 115% 130% 115% 

上の表は時間による攻撃能力、大魔法、治療魔法の効果の変動表です。属性によって効

果の／＼ーセンテジは異なります。

園地形効果｜

モンスターのいる地形によっては、戦闘時に敵からの攻撃に対して防御羽果ガありま

す。問えば、森や山岳には遮蔽物ガ多くあるだめ｜こ、攻撃が遮られる状態を再現し疋刻

果です。ぎた、格闘と投射武器を使用した攻撃では地形防御率は異なります。具体的な

数値は「地形防御率表」で確認できます。

・豆困
ゲームガ開始されると、しばらくは敵モンスターの動きを画面で確認することはでき

ません。苔モンスターには索敵能力ガ設定されています。この能力で移動範囲（モンス

ターによって異なります〉より少し広い範囲の敵を発見することガできます。

・マスターオブモンスタ ズFinalでは、索敵状態の変重はおこなえません。

14 

アマゾネス系
アマゾネス→レディーナイト→闘姫→ワルキューレ

／＼ーパリ戸ンと同様の人間です。バーバリアンよりは器用です。

ウッドエルフ系
ウッドエルフ→ライトエルフ→工ルフロード

Neutral系の工ルフです。

フェアリ一系
フ工アリー→ピクシー→スブライト

臆病なだめ、戦闘では逃げてしまいます。

トロール系
トロール→タイタン→コロサス→ヘカトンケイル

ゴーレムと並ぶ巨人です。敏捷性は皆無でのろまです。

マーメイド系
マーメイド→メロウ→セイレーン

浅い海にいます。魔法攻撃を仕掛けてきます。

サーペント系
サーペント→シードラゴン→リパイアサン

海に住む強力なモンスタです。

スノードラゴン系
スノードラゴン→ホワイトドラゴン→アイスドラゴン→シルバードラゴン

氷の属性を持つ疋ドラゴンです。

ライオン
敏捷性、攻撃力を持ち合せ芝モンスター。
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・・ Law系のモンスター｜

エンジェル系
エンジェル→アークエンジェル→ケルピム→セラフィム

低空を飛んで移動します。魔法（マスターの使う大魔法と異なります）の破壊力はすば

らしい。

エルフ系
ヱルフ→八イエルフ→エルフマスター→エルフキング

森の中での動きは抜群。魔法や投射武器を持芝せるとよいでしょう。

ペガサス系
ペガサス→モノペガサス→天馬→蹴麟

高空を飛んで移動します。一度に移動できる距離ガ長いので、偵察に使うとよいでしょ

う。格闘もかなりこなします。

龍系

龍→地龍→天龍→神龍

高空を飛んで移動します。攻撃力は高＜、 HPも高い強力なモンスターです。

ゴーレム系
サンドゴーレム→ストーンゴーレム→アイアンゴーレム→ガーゴイル

HPは低いほうですガ、防御率は高く、魔法攻撃は育効ではありません。

ソルジャー系
ソルジャー→ファイター→フェンサー→ヒーロー

定だの人間です。武装してやらないと強くはありません。

カルチョナ
山深くに住む、臆病なモンスター。キメラを作るだめに必要です。

・・ Neutral系のモンスター｜

バーバリアン系
バーバリアン→パーサーカー→デストロイヤー→ダークヒーロー

ティラムとメルファラの皿をひ＜人聞の種族です。武装するJ必要ガあります。
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マスターオブモンスターズFinalで初めて遊13＼場合、つぎの手順で操作してください0

．．ゲームの起動とユーザーディスクの作成！

初めて遊i3i場合には、ゲーム起動後にユーザーディスつを作成する必要ガあります。つ

ぎの手順でゲームを起動させ、ユーザーディスクを作成してください。

用意するもの

ゲームディスク k ユーザーディスク用ブランクディスクCMS-DOSのシステムで

フォーマットしだもの〉

1 .周辺機器、パソコン本体の順で電源を入れます。

2.ゲームディスク T；をセットすると、しばらくするとタイトル画面、初期メニューガ

表示されます。

3.初めて遊13i場合、初期メニューの「ユーティリティ」を選んでください。さらに表

示されるユーティリティメニューから、「ユザディスクの作成」を選んでくだ

さい。

画面の指示にしだがいドライブAlこゲームディスク 2を、ドライブBにブランク

ディスクをセットして図キーを押してください。

4.ユーザーディスクができだら、ドライブAのゲムディスク2を妓き取り、ゲーム

ディスク T；をセットし、ドライブBlこはそのままユーザーディスクをセットして

おきます。これでゲームで遊ぶことガできます。 2回目以降はゲームディスク7；を

ドライブAに、ユーザーディスクをドライブBlこセットして起動させてく定さい。
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園初期メニュー｜

初期メ二ユでは、ユザーディスクの作成、操作環境の設定、ゲームデータのロード

をおこないます。初めて遊ぶ場合は、かならずユーザーディスクを作成しておいてくだ

さい。

T枚目のマップを終了すると、つぎのマップを選択する状態になります。以後マップを

攻略する度にマップ選択をおこないます。

・・マップ選択画面｜

oニューゲーム
最初はこれを選択してください。

oユーティリティ
ユーザーディスクの作成と操作環境の設定をおこないます。

ト
ン一コ

ゲ
イ

J
ノ
戸

0ゲームロード
セブしてあつだゲームを開始する疋めの項目です。選択するとゲムロ ド画面ガ

表示されます。

ツプ決定
戸イコン

ユーザーディスクの作成

ユーザーディスクの作成方法は前ペ ジにしだガってく芝さい。初めて遊13i場合には

まずユザディスクを作成してください。

マウス速度

マウスカーソルの移動速度の設定です。この設定はゲーム中にもおこなえます。

液畠モード設定

PC98Nなどの液晶ディスプレイを使用しだ機種をお使いの場合、この設定で画面を

見やすくすることができます。

・ゲム画面の一部は、階調を変えても見にくい場合ガあります。ご了承ください。

マップ
小さなキャラヲターのいる所ガ今行つ疋マップです。

マスターキャラクター
マップ選択戸イコンに指示された方向にキャラクタガ移動します。

マップ選択アイコン
マスタ キャラクターを動かし乏い方向の戸イコンにマウスカーソルを合わせて在ク

リックしてく定さい。

0終了
ゲムを終了するときに選択してください。ディスクベースで遊んでいる場合にはデ

ィスクの抜き取り電源を切ってください。ハードディスクを使用している場合、 MS-
DOSのコマンド入力画面が表示されます。

マップ決定アイコン
マスターキャラクタ のいるマップに入る疋めの戸イコンです。

・マップに入る場合、入つ定方向によって前のマップの初期配置位置ガ変化します。

ワープゲートアイコン
マスターキャラクターのいるマップにワープゲートガあり、占領している場合は、他の

階層に行〈ことができます。
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思考中表示設定

コンビュータ軍の思考中の画面の表示状態を設定します。「表示」「非表示」のいずれか

を選択してください。「表示Jではすべての行動を見ることができます。「非表示」では

コンビュタ側の行動は表示されません。ピギナーにとっては敵の動きを見ておい芝

ほうが安山できるものです。敵の動きを見だくないというなら「非表示」にしておいて

ください。

EXIT 
ゲムを終了します。初期メ二ユガ表示されます。ゲームを終りたければ、初期メ二

ユ から「終了」を選んで、ディスクを抜き取り電源を切ってください。
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．．ゲームの開始｜

1 .初期メニューから「二ユーゲーム」を選んでください。

2.画面に表示されるメツセ ジにしたがい、ゲームディスクを入れ替えてくださ

い。オープニングガ始まります。

8.マスタ の選択状態になり、マップガ表示されます。ここには9体のモンスター

ガ配置されています。ここで選択し疋モンスタ に魔力ガ授けられマスターにな

ります。

配置されているモンスターはつぎの通りです。

Law／νJレジャー、工ルフ、龍、 Neutral//¥ I＼リ戸ン、戸マゾネス、

トロール、 Chaos／鬼、スケルトン、ウルフ

マスターの選択

マスタ の選択は重要な操作です。マスターは魔法使いという役職を持つだモンスタ

ですから、まずはマップ上からモンスターを選択してくだ、さい。

つぎにマスタ としての「役職Jを選択します。選択し疋モンスターの種類、属性、役

職によってクラスチ工ンジのしか疋や覚える大魔法の内容が異なっています。

9体のモンスタの中

からマスターにしだい

モンスタに力ソル

を合わせて左クリック

してください。

マップの中山町近にあ

る3つの宝箱の内どれ

か？っそを選択してくだ

さい。宝箱lこは役職ガ

設定されています。

マスタ の名前を入力

する状態になります。

キボドから名前を

入力してください。

I キャンプモードの詳しい操作方法は P19をお読みください。 ｜ 
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・・ユーティリティ｜

図
圏
固

圃
固
圃
回

マスターオブモンスターズFinalは、いくつものマップを攻略していくゲームです。

初めて遊ぶ場合にはつぎの流れでゲームは進行します。 1i校のマップを攻略するたび

に、この流れを繰り返すことになります。

マスターの選択
初めて遊ぶ場合は、操作し芝いマスターを選択してください。

キャンプモード
キャンプモードでは、ゲームの疋めの準備を

おこないます。

モンスターの召喚、改名、処分、

戸イテムの売買、受け渡し

ゲームモード
ゲームガ開始されます。

マップ選択モード
2枚目以降のマップはプレイヤーガ自分で選

ぶことガできます。それ以降は同じようにマ

ップを選んで最終目的を目指してください。

18 

セーブ
ゲームの途中経過をユザーディスクにセーブします0 1 枚のユーザーディスクには

3つの異なるデータをセーブできます。セーブを選択するとセーブスロットの選択状

態になりますので、スロットを選択してセーブをおこなってください。すでにデータガ

セーブされているスロットを選択すると、元のデータは破棄され、新しいデータガセー

ブされます。

マウススピード設定

マウスカーソルの移動スピードを設定します。

BGM設定

ゲーム中に流れるBGMの設定をおこないます。「ON」「OFF」のいずれかを選択し

てく定さい。

効果音設定

ゲーム中の刻果音の設定をおこないます。「ON」「OFF」のいずれかを選択してくだ

さい。

リアルファイトモード設定

リ戸ルファイトモードは戦闘の時の画面の表示状態の設定をおこないます。「自動表

示」「簡略表示」「省略表示」の3種類の表示方法から選ぶことガできます。

自動表示／戦闘の様子を詳しく表示します。

簡略表示／戦闘結果のみを表示します。

省略表示／戦闘画面は表示しません。
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地形防御率表

地形には攻撃を防御する効果ガあります。傾向として、遮蔽物の多い地形ほど防御効果

1'1高くなります。 E安定、使用する武器によっても防御効果は異なってきます。数値は高

いほど、効果も高くなります。

地形防御率表では、全地形の閉御率をモンスタ の地形型到にまとめています。格闘と

投射では表ガ異なり、表の左上にマウス力 ソルを合わせて在クリッつすると表ガ切

り替わります。

移動力消費表
モンスタ ガ移動できる距離は、設定されている基本的な移動力と地形型の種類、そし

て移動する地形によって決ります。この表では、地形型によって実際lこ移動する地形で

はどのくらい動くことガできるかを示しています。消費量は少ないほど、長い距離を移

動できることになります。

全体地形／モンスター配置状況

マップの全景を確認できます。ま芝、全体地形と書かれた部分にマウスカーソルを合わ

せて在クリックするとモンスターの位置ガ表示されます。

38 

.キャンプモード画面｜

⑦マスターの都号

②マスターの最大精神力CMP）と現在の MP

③部隊表には一度に10体のモンスターが表示されます。それ以上は.......で部隊表の表

示を切り換えてください。

④部隊表百喚されているモンスタ の名前ガ表示されます。モンスターの名前の部

分にマウスカーソルを合わせて左クリックすると、モンスターのデタの確認、改

名、処分をおこなう状態になります。なにも表示されていない項目を選択すると召喚

をおこなえます。

⑤HP モンスターのヒットポイントです。

RMP モンスターのマジックポイントです。

⑦LV モンスターの現在のレベルです。

@E×oモンスタの経験値です。

＠モンスターの状態モンスタ の身体上の状態で石（石化魔法をかけられている〉、

眠（スリープによって眠らされている〕などガあります。

⑩移動力表地形ごとの移動力消費量をまとめだ表を表示します。くわしくはo.38を

参照してく定さい。

⑪地形防御率表地形ごとに戦闘時の地形的な防御率をまとめだ表を表示します。く

わしくはo.38を参照してください。

⑫地形表示マップ全体の様子を確認できるマップを表示します。

⑬戸イテムショップ戸イテムの売買、受け渡レモードヘ入ります。

⑪終了ゲームを開始する際にこの戸イコンを選択してください。
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圃・部隊表｜ ・レベルと経験値

定の経験値になるとレベル戸ツプし、さらに一定のレベルに達するとクラスチェン

ジしてより強力なモンスターに進化します。

•HP 
モンスターの体力です0

・MP
モンスタの魔力です0

・敏捷性

数値ガ高いほど素早く動きます。格闘の命中率や敵の格問、投射攻撃の回避率に影響し

ます。

•／＼ワ

数値ガ大きいほど格闘や投射武器で与えるダメ ジガ大きくなります0

・器用度

数値ガ高いほど投射武器の命中率ガ高くなります0

・知力

数値ガ高いほど魔法攻撃のダメージ、命中率、回避率ガ高くなります0

・武器プロフィール

近接、投射、魔法の3つの攻撃方法のプロフィールです。左から武器名称1、ダメージ、

攻撃回数、攻撃属性（地水風精火）、攻撃属性（毒眠魅錯石〉、消費MP、射程距離です0

・装備している防具

・戸イテム名初1・使用回数

・防御属性グラフA

防御属性は、対象となる攻撃属性からの防御を示していて、線ガ外側にあるほど高い防

御力ガ期待できます。

・防御属性グラフB
毒、睡眠、石化、魅了、錯乱の攻撃属性で攻撃を受けだ場合の防御効果を示すグラフで、

線ガ外側にあるほど高い防御力ガ期待できます。

部隊表には百喚したモンスタ の名前ガ表示されます。名前の表示される部分にマウ

スカーソルを合わせて左クリックすると、百喚、改名、処分をおこなえ、モンスターの

詳細なデータを確認することガできます。

百喚

初めてゲームで遊1.3i場合、まずモンスターの百喚をおこなってください。召喚をおこな

ったモンスターの名前ガ部隊表に表示されます。

部隊表のモンスター名

前ガ表示される部分に

マウス力ソルを合わ

せ左クリックしてくだ

さい。

2 
81固回

Yesを選ぶと召喚さ

れます。キャンセルは

Noを選んでくださ

し1。

モンスターの改名
モンスターの名前を変重します。同じ種族のモンスターを区別できるように、モンスタ

に名前を与える定めの操作です。

名前を｛寸け芝い百喚し

ているモンスタ を左

クリックします。

20 

召喚できるモンスター

の覧表ガ表示されま

すので、召喚しだいモ

ンスタをさEクリック

してください。

21図 13
一

一

猷

さ

を

一
一
小
、
ノ

表

コ

い

が

イ

さ

ン

戸

だ

コ

の

＜

イ

。

的

て

戸

す

目

し

文字入力状態になりま

すので、力ナ、英数字

をキーボードから入力

してください。

力ナロックされている

と き巨宣Eキー
を押すと、ひらがな／

カタカナの入力モード

ガ変ります。
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・地形型

そのモンスターの本来の生活の場所と考えていいでしょう。この地形上では比較的育

利に行動できます。なお、下の特徴は階層が変ると多少変化します。

平地／通常の陸地、足場の良い場所ではやや強い。

森／山、森林で高い能力を発揮。

山／森林、山で高い能力を発揮。

砂漠／砂漠地帯で高い能力を発揮。水に弱い。

氷／氷原で高い能力を発揮。高温に弱い。

火／火山で高い能力を発揮。低温に弱い。

川／川、酒、浅瀬で高い能力を発揮。陸地では弱い。

溜／酒で強い。陸地は得意ではない。

低空／地形の影響を受けずに移動できるか、高い山は苦手としている。

高空／地形の影響をまった＜受けずに移動ができる。

霊体／物質ではないので地形の影響を受けない。

地底／平地とほぼ同様で、地底で強い0

・キャラクターのタイプ

Master （マスター〉
大魔法を使用するモンスター

Humanoid 〈ヒユーマノイド）

人間型のモンスターで、武器、防具を装備して強化できます。戸イテムモ ドで武器、

防具戸イテムを持芝せてください。

Mimicry （疑態〕
疑態するモンスターは索敵範囲内にいても、隣接するまで見えません。

Waro 〈ワープ〉

空間移動で移動するため、 zocガ発生しませんO

Revive C復活〉
戦闘の際、 11霊でけPをOにしない限り、戦闘後に疋ちまち回復してしまいます。

Escaoe c逃走〕
攻撃を仕掛けられると逃げてしまいます0

・モンスターの体格

モンスターの相対的な大きさをあらわしています。ヒューマノイドタイプの場合、装備

する防臭や武器の大きさに制限ガあります。

・基本移動力

基本的な移動速度をあらわし、数値ガ大きいほど速く移動できることになります。実際

には移動する地形に在右されます。（移動力÷10ガ最大移動距離です〉

36 

モンスターの処分

ゲームの進行によって戦力lごならないモンスターや不要のモンスターが出た場合、こ

の操作で部隊から処分できます。

処分しだいモンスター

を在クリックしてくだ

さし1。

モンスターの情報

21圏 I3~固固

モンスタ の詳細なデタを確認することができます。

デタを確認したいモ

ンスターをさEクリック

してください。

2戸イコンガ表示されま

す。

モンスターのシルエッ

トを選択してください。

データガ表示されます。

｜ テータの内容に関しては P.35をお読みください。 ｜ 
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圃アイテム｜

戸イテム戸イコンを選ぶと、戸イテムショッブモードになります。ここでは、戸イテム

の購入、譲渡、不要な戸イテムの処分などをおこないます。

アイテムショップ画面

アイテムを買う

①戸イテム売っている戸イテムです。

②マスター名

③所持金この範囲で戸イテムを購入することガできます。

＠マスター所育戸イテム

⑤召喚モンスター名召喚しているヒューマノイド系モン

スターの名前です。

l⑪＠モンスター晴戸イテムモンスターの持っている戸イ

テムの種類ガわかります。

⑦モンスター名

＠モンスター所有の戸イテム

⑨戸イテムシンボル戸イテムの種類を示すシンボルです。

⑪戸イテム名潤l

戸イテムはマスターが購入して、自分で持っておくか（ゲーム中に使用します〉モンス

ターに与えます。

マスターの所有戸イテ

ム一貫の中で、空白の

項目を選択してくださ

し1。

21回固回
アイテム性能賦入決定暗入しない

売っている戸イテムの

選択状態｜こ怠ります。

選択すると戸イコンガ

表示されます。

回
戸イテムの性能戸イコンを選択すると、戸イテム

の性能を確認できます。

22 

31固｜
Yesを選択すると戸

イテムガ購入されます。

Noを選択すると戸イ

テムを選択する状態に

戻ります。

圃各種情報の確認｜

部隊表
部隊表は配置しているモンスターガ表示されます。表内のモンスターを選択すると、そ

のモンスターの詳細なデータを表示させることガできます。

・種族名

モンスターの種族の名前です。

・モンスター名

名前を｛寸けていればその名前ガ表示されます。伺けていなければ種族名ガ表示されま

す。

・国受関係

その固と同盟しているか、戦闘状態ガガ表示されます0

・軍団名

・属性

モンスターの属性です0

・支配力

支配するために消費される MPです。
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近接武器

多くのモンスターでは

身体を使った格闘戦の

ことを指します。人間

型モンスター←は武器を

装着することで、攻撃

力を高くすることがで

きます。

支配力とMP

投射武器
投射武器lこは射程距離

ガ設定してあります。

投射武器どうしの戦闘

では、攻撃側より射程

距離の短い武器では反

撃はおこなえません。

魔法武器
魔法武器を使用するには MPガ必

要です。 MPガ足りない場合は攻

撃、反撃共できなくなります。

また射程距離が設定してあり、攻撃

側より短かい場合には、反撃はおこ

なえません。

モンスタ はマスタ の精神刀によって無理やり働かされているにすぎません。したがってマ

スタ の力に見合つ定数のモンスターしか配置できないようになっています。つまり、 MPさ

え確保すればモンスターを多＜配置できることになります。

34 

モンスターを配置しているだけで定のMPガ消費されます。大魔法などを使っても MPは

消費されます。消費されだ MPは、自国フェイズの最初に回復します。この段階でモンスター

を支配するだめのMPガ足りなければ、モンスターの裏切りの可能性が生じます。ゲーム中は、

モンスターを安全に支配するには、 MPの消費と回復バランスを示すインフォメ ションに常

｜こ気を配る必要があります。

企

MPの回復量
企

消費量ガ回復量を上回らない

ように気を付けてください。

M Pの消費量

アイテムを渡す

購入し疋アイテムを百喚しているモンスターに渡します。

マスタの持っている

戸イテムを選択してく

ださい。

2回固固｜
選択すると戸イコンガ

表示されます。

アイテムをマスターヘ返す

モンスターの持っている戸イテムをマスターに返却します。

モンスタ を選択して

ください。

アイテムを売る

21図固困｜
選択すると戸イコンが

表示されます。

3 

3 

「渡す」戸イコンを選

択すると、持たせるモ

ンスタ を選択する状

態になります。

モンスターを選択する

と、戸イテムガ渡され

ます。

「返す」戸イコンを選

択するとマスタ に返

却されます。

戸イテムは、買っ疋値段の半額で戸イテムショップに売ることができます。

マスターま芝はモンス

タの戸イテムを選択

してください。

21回園固｜
選択すると戸イコンガ

表示されます。

3「売る」戸イコンを選

択するとショップに売

られ、 Goldが入りま

す。
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・隠された塔、村など
マップを見だだけではわからないI苔や村などがあります。これらの

地形はその上を移動してみないと発見できません。.ゲームのながれ｜

・封印された場所
自白され芝場所はすべてのマップにあるというわけではありません。

このような場所は特殊な戸イテムによって封団ガ解かれます。

？枚のマップには何人かのマスターが配置されていて、同盟を結んでいないマスタ

とその軍団すべてガ敵になります。ゲームはターン制で進行して、マップ上にいるマス

ターの数だけフェイズ（行動回）ガあります。プレイヤーのフェイズはT番手になりま

す。（図参照〉

7回のフェイズ中には、移動、戦闘、魔法の港、泉の占領などをおこないます。

ゲーム進行

BLUE軍（プレイヤ 〉

RED軍（コンピュータ〉

YELLOW軍（コンピュータ〉

GREEN軍（コンビユタ〕

オTURN I 2 TURN I 3 TURN 

PHドE I切手SE I F外 SE

PHfSE凶咋SE凶 HfSE 

PHAscz/ I PHAscz/ I PHASE 

園戦闘｜

戦闘には隣接する敵に対しておこなう「直接攻撃」と遠隔地への「間接攻撃」の2通り

の万法があります。直接攻撃はすべてのモンスターがおこなえますガ、間接攻撃は攻撃

可能な使用距離が2以土の武器ガ必要です。

PH E
 

S
 シナリオには終了までの制限回数が決められていて、その日数以内でゲ ムを終了

させる必要ガあります。ゲーム中の7日はターンに直すと8ターンに当たります。

・圃プレイヤーの目的と勝利条件｜
マップ上のモンスター

にマウス力ソルを合

わせ、 2回左クリック

して移動可能範囲を表

示させてください。

7枚のマップを終了させるには、敵のマスターをすべて倒すか、勝利イベントの条件

を満疋すことが必要です。シナリオ全体では、ゲーム終了までの制限回数ガきめられて

いますので、 7枚のマップ当だりでもできるだけ早＜終了させることガ必要です。・7枚のマップで勝利条件を満疋しだ場合、タ ン終了するとつぎのアイコンガ表示

されます。

圏

固

固
24 

ゲーム終了

ゲームを終了して、マップ選択モードヘ移ります。

2
 

3 

移動究をクリックする

と、移動先から攻撃で

きるモンスターに攻撃

可能マークガ伺きま

す。

マクの伺いだ攻撃目標のモンスタ

ーを在クリックすると、使用武器の

選択画面ガ表示されます。

使用しだい武器を選択してくださ

し＼o

今いる地点で移動せずに攻撃する場

合は、もうT固さEクリックするとマ

クガつきます。

移動可能範囲や隣接した場所に攻撃可能なモンスターがいて、攻撃はおこなわず、移動だけし乏い場合
は、移動目的地点にマウスカーソルを合わせて右クリックしてください。

ゲーム続行

ターンを終了し、ゲムを続行します。ワプゲトや宝箱などを入手していない場合は

ゲムを続行できます。
・使用武器の選択について
特殊なモンスタ 以外は特に装備している武器や魔法ガなくても素手で格闘をおこなえ
ます。格闘は隣接する敵との戦闘｜こ用い、近接武器と表示されます。ま芝、格闘以外lご
弓や石などの投射武器を持っているモンスタ もいますし、戦闘に使える魔法武器を持

つ芝モンスタ もいます。投射武器と魔法武器は間接攻撃に用いることができます。

この他、戸イテムで攻撃できることもあります。攻撃に使われだのと、同じタイプの武

器を持っていないと反撃ができません。敵にダメ ジを与え、こちらは無傷でいるには、

敵の持っていない武器で攻撃をおこなうことが最善の方法です。

ターン続行

ターンを続行します。
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マスターの回復

魔法の磨はいくつも容在します。多く占領すればマスターのMPの回復量ガ増加しま

す。 MPの回復量ガ多くなれば、支配の芝めに必要なMPの確保ガ育利になります。ま

た、マスター自身を港の上に移動させれば、 HP、MP共に回復します。

大きな嬉と小さな踏では回復の程度ガ異なり、文字通り大きな嬉の方ガ回復の程度ガ

高くなります。

・城、村
城や村にも HPの回復の知果があります。ただし MPは回復しません。域は戦闘時の

防御刻果ガ高く、戦略的な価値ガ高くなっています。ま芝、域や村はイベントガ発生し

ますので、見つけだら移動させてみましよう。

域にいるモンスタ は、敵の投射武器からの被害を最小限にとどめることができます。

強固な蛾壁の防御効果だと考えてく定さい。

・そのほかの移動目標

・ワープゲート

7；枚のマップで勝利した時、このワープゲートを占領しておけば、ゲ トに通じている

他のマップに侵攻することができます。ワープゲートでつながっているマップの多く

は、他の階層のマップです。一部同じ階層につながっている場合もあります。ワープゲ

ートの中に入ってみないと行く先はわかりません。

・宝箱
宝精の上にモンスターを乗せると、その中に入っている戸イテムを入手できます。

・畏
震の上を通過したり、乗つだりするとダメージを受けることになります。ワプガ移動

手段のモンスターは通過し定だけではなにもおこりません。

・魔法の泉
魔法の港と同じ効果があります。
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.ゲーム画面｜
①②③④⑤⑥  

①マ、ソプ名

②魔法の嬉保有数魔法の磨、泉の保有数を、小望書↑個分

⑧ に換算して表示しています。大悟は小塔7個、泉は3個
⑦ に相当します。

⑨③モンスターの配置数l④地形一一一の地形シンー示され
⑩ます。地形は同じ種類でもグラフィックガ異なる場合ガ

ありますので、確認してください。地形の種類とグラフ

イツクは地形防御率表で確認することガできます。
⑤フルマップパ 在クリックすると、フルマップガ表示されます。

＠マスターの肖像⑦マスター名 ⑧属性シンボル

⑨MP 消費量と回復量 まだは、モンスターのレベル、 HP、MP、シルエットガ表示されきます。
⑪戸イコン群

マップの表示方法

ゲーム中モンスタ への指示はピューマップ

でおこないます。ピュマップはマップの一

部を操作のために鉱大表示したものです。④

のフルマップ／.iーはフルマップを表示させる

定めのスイッチです。マウスカーソルを合わ ‘フルマップ

せて左クリックしてください。

フルマップ上の四角のワクはビューカーソルです。この部分を艦大してピューマップ

部分に表示しています。鉱大したい部分にマウスカーソルを合わせて在クリックする

と、ビューカーソルガ移動します。フルマップを閉じるにはフルマップパーを在クリッ

クしてください。

マップの機能

マスターオブモンスターズFinalのマップは、 4角形のマスで僑成されています。 6万向ヘ進めるよう
になっていますので、シミユレ ションゲームでよく使われるヘッ7スと同じ機能を持っています。
マップ全体を確認するにはフルマップを表示させて、ビューカーソルを移動させる方法と、ピューマッ

プを直接動かす万法ガあります。ピューマップの端にマウスカ ソルを合わせると、カーソルの形状ガ
変化して矢臼状lこなります。その状態でさEボタンを押すと、矢田の方向にマップの表示位置ガ移動しま
す。
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．．アイコンの種類と機能｜

マスター
モンスターの配置、大魔法、戸イテムの使用を

おこなう芝めの戸イコンです。選択すると3つ
のコマンドのための戸イコンガ表示されます。

部隊表
部隊表ガ表示されます。

（詳しくはo.35をお読み＜定さい〉

次部隊
命令を与えていないモンスターにカーソルを自

動的に合わせる機能です。

・移動力と地形効果
移動にはモンスターに設定されている移動力が基本となり。実際には移動する地形と

モンスタ の移動タイプによって移動できる範囲が決定されます。移動タイプによっ

ては同じ地形でも移動力を多＜消費する場合や、侵入できない場合があります。まだ、

荷主モンスタ のzocには侵入できません。移動範囲の表示はこれらの処理をおこな

つだ結果です。

zocとは？
zocとはZoneof controlの略で、ユ

ニット（モンスターのことです〉の聞囲6マ
スの範囲のことを指します。敵ユニットの

zocに入つだユニットは、たとえ移動力に

余裕ガあっても、必ずその場でi上まらなくて

はなりません。

zocを利用して、少ないモンスターで敵の

侵攻を防ぐ壁を作ることができます。
地形表示／モンスター表示
マップの全景を表示します。画面上部にマウスカーソルを合わせて在クリッつすると

モンスターの位置が表示されます。

ターン終了
自軍のフ工イズですべての行動を終了し疋ら、「ターン終了」を選んで行動を終えてく

ださい。

・占領
マップ土には魔法の港、魔法の泉、域、村があります。 I杏と泉は、占領することで自軍

に所育することができます。移動の時に移動地点として目的の場所を選択して、モンス

ターを上lご乗せると占領できます。どのモンスターでも占領はおこなえます。ユーティリティ
ゲムの操作環境の設定をおこなう機能です。（詳しくは P.39をお読みください〉

・マスターアイコン
マスタ ｜こマウスカーソルを合わせて左

クリックすると、マスターガおこなえる

行動の戸イコンガ表示されます。

国固因
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・魔法の塔
回復

魔法の鱈には大きなI苔と小さなI警があります。モンスタ を乗せると、そのモンスタ

の消耗した HP、MPガ回復しきます。消耗した分をすべて回復させるには数ターンその

場にモンスターをとどめておいてく定さい。ま芝、状態ガ「毒」になってしまっ疋モン

スターを乗せると次のターンには健康な状態に回復させることができます。
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圃モンスターのアクション｜

・レベルアップとクラスチェンジ

圃マスターのアクション｜

・マスター

マスターの位置づけは、魔法使いとしてモンスタ を率いる軍団長で、魔法使いとして

の祢号を与えられ疋モンスタ です。都号には「ウオーロックJ「サモナー」「ネクロマ

ンサ」があります。柿号によって覚える魔法ガ異なり、マスターごとにMP、知力な

どの能力に差ガあります。

モンスタ は経験を積むことで、レベル戸ツプとクラスチェンジをおこないます。

レベルアップ

戦闘をおこなっ疋り、特殊な戸イテムを使用し疋りすると、経験値ガ戸ッブします。経

験値ガ100になるとレベル戸ツプします。以後経験値100ごとに7段階ずつレベルアッ

プしていきます。 ．） 

・召喚→配置
クラスチェンジ

レベル戸ツプを繰り返して一定レベルに達すると、クラスチェンジしてより強力なモ

ンスターになります。

キャンプモードで召喚し

疋モンスタは、ゲム

ガ始まつ疋らマップ上1こ
配置してください。

移動

2 
31固固 配置

百喚しているモンスターを配置します。

マップ土のモンスター

にマウスカーソルを合

わせて、 2回左クリッ

クしてください。

モンスタの移動可能

範囲が表示されます。

移動先を左クljツクす

ると確認の戸イコンガ

表示されますので、移

動したければYes
を、移動先を選び直し

だい場合は Noを選

んでください。

マスター戸イコンを選

択してください。

移動可能範囲や隣接した場所に攻撃可能なモンスターがいて、攻撃はおこなわず移動

だけおこない疋い場合は、移動目的地点にマウスカーソルを合わせて石クリックして

ください。

4 .. 

．、
マスタの周囲にマ

クガ表示されます。こ

のマクの場所｜こ配置

できますので、場所を

選んでください。

30 

支配カ
マップとに配置されたモンスター｜乱マスターの情相力（MP）によ ｜ 

って支配され＼マスタ の軍団の一部となーコていまヴ。 ｜ 

MPガ低くなるとモンスターは裏切ることガありぎすο I 

21図 13

5
 

召喚しているモンスタ の一覧表ガ

表示されますので、配置したいモン

スタ を選択してください。

配置はモンスターの侵入できる

地形にしかできません。そして

配置し芝モンスターはそのター

ンには他の行動はおこなえませ

ん。

27 

モンスターが配置され

ます。続いてモンスタ

の一覧表が表示され

ますので、他のモンス

ターを配置したかった

らこのまま操作を続け

てください。



アイテム
マスターの戸イテムを使つ芝り、不要な戸イテムを措てる機能です。

大魔法
大魔法を使います。

固固
8 

21固｜
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戸イテムの一覧ガ表示

されます。使用するか、

捨てる戸イテムを選択

してください。

5戸イテムガ使用される

か、捨てられます。

使用できない戸イテム

は、鎗てることしかで

きません。

アイテムを「使うJP
イコンと「捨てる」戸

イコンガ表示されます

ので、目的の戸イコン

を選んでください。

マスタ戸イコンを選

択してください。

、，

特定の地獄やモンスタ

ーを対象としだ魔法の

場合l誌、目的や目標を

ピューマップから選ん

でください。

4 

魔法ゲージ
魔法ゲージは、魔法の刻果や成功率の大きさを設定する定めのもの

です。効果や成功率ff大きくなれば消費するMPも大きくなりま

す。つまり MPさえ惜しみなく使えば、魔法は確実に効力を発揮す

るわけです。ただし、攻撃として大魔法を使用すると、相手！こよっ

ては魔法ガ殉かない場合ガあります。

21図｜
マスター戸イコンを選

択してください。

魔法の効果、成功率を

決める魔法ゲージガ表

示されます。ゲージを

設定してください。

4 

移動、戦闘

マスターはモンスターと同様に移動して戦闘をおこなうことガできます。マスター！こ

マウスカーソルを合わせて2回左クリックすると、移動戦闘モードに入ります。詳しく

はP.30、P.33をお読みください。

モンスターの収容
マスターのいる地点に、自軍のモンスターを指定して移動すると、そのモンスターはマ

ップに配置される前の状態に戻ります。

目標モンスタープロフィール

大
魔
法
名
郡
・
属
性

ゲージ

この部分にマウスカーソルを合わせて、在ボタンを押しなガらマウスを動かすと、ゲー

ジガ変化して数値ガ変動します。適当なところでボタンを離すと数値は決定です。

「Yes」戸イコンにマウスカーソルを合わせて在クリックすると魔法ガ使用されます。
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ソフトウェア保証書

商品名 ディスクラベルの
シリアルNo.

お貿いー上If ※ 年 月 日 保証期間 3 ヶ 月
年月日

お ご住所 T 

様客
ご芳名 TEL 

阪 住所 T 

7τ企E' 

店 店名 TEL 

ニの度は、システふヌフトのオリジナル商品をお買い上げいただき、誠に有難うございます。
この商品は、厳密なる品質管理および検査を経てお届けしたものです。万一、保証期間中に自
然故障が発生した場合は、本書記載内容て咽無料修理を行うこkを、お約束いたします。
本保証書はJ再発行いたじませんので叱大切に1来存してください。
ニの保証書では、販売店の検印は必要ありませ化。
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保証の請 求

〈無償修理の場合〉

4ト1革証書に購人句IJHを白E明する帯両を添え ii現円ラべルカず貼らILたrl¥i,',
デイアとともに燐争tユ一ザ一サポ一ト部までこ・；垣送〈ださいロ新しい商品のメディ

アと、送料相当額（商品地送時に要するidi常送料を阪度としますJ円切子を返送さ

せていただきます噌

なお‘明りかに無償修用に該.，，しないと判断される場合は、次円千if貫｛蓄用の場合

に準じた子散料を請求きせていただきます。

定

無償修理の範囲

保託期間中（購入構3ヶ｝！以内）に、村料 1あるいは製造 to川、備によるイ、日合

が尭斗した場合については、無償で陣憎または調曹をiiいますc

ニの場合内 r材料 lあるいは型造lのイ、備」とは弊社内材料あるいは製造の基

準からはずれたものが偶培L、それがソフトウェア向通常内陸mにィ、部合を1cじさ

せるものとさせていただきます。

規証f呆

〈有償修理の場合〉
,i規のラヘルが貼られた商品円メティアと交倹T数料（）＇.骨）をゆ HIユ ザサ

ボ ト郎までご返送くださ L 、。 Iii'貰悼•Iの範阿にp来月するこ＇＂昨品向上、悼侮ま

たは＇d倹させていただきますむ

なお 宝4穂子教科は、勺由の聞は l枕 11伽）につきI.5Cfll'H税込）ときせていた

穴宅、 ＼＼特価｛員や通｛，；tt 付判官芹の太幅な変動がqιた場合は別に主的るものE

します

有償修理の範囲

保証期間中でも下記円場合は主曹をいただきます。

。誤った龍用または不適切な取り！＆1、による不具合または損傷の場合。

C不具合の原闘がこの製品以外的他の楠器にある場合。

。当社以外で修理・改造された場合で その修理・改造が不適当であった場合。

Oお買L寸げf車内携帯や輸温あるいは落トによる鍋傷。

。本来の物理的な酎久性能の限界を超えた慣用または保存に起同する場fr,

保証期間を過ぎても、サ ピスは有償にて責任を持コて実施させていただきます。

なお、製品の製造用原本内最低保有期間は、製造打ち切り後2年となっておりま

すのでf的ご f場えくださL、。
〈ご注意〉

り「具体的主症状d と「お客様がお情いの柚器 ICp U本体、ディス

クユニソト、ディスプレイ プ ＇）ンタなど）丹メ カ 告と型昏J

を記入したメモを同封していた町くと、より迅速に処理することが

できます。

。商品円メディア円送付にあたっては 輸送中内田鍋事故をきけるた

め専用ケ スにHめるなどの 1分な両U瞳をお岨いします。

※この保証書は本書に明，ドした問問、条件のもとにおいて無料修理をお約朱するも

のです。従ってこのriitl：書によってお客慌の法律！の権利を制限するものではあ

りません．

海無料修理などアフタ サ ピスについてごイ、明円場介は弊抗ユーザサボ ト

部におR阜、合わせください。

保証の除外規定

次の場合は、保証町村車外ときせていただきます。

Ok；品、地変、火災、公害、電Jr興常、その他的 f制不能な外部要問による故陣ま

たは摘傷内場合。

。本製品が地内要国（例えば、プラグコンパチプルでない機器内使用等｝により正

常に動作しない場合。

。五五められた仕俸の範闘を越えて修正曹位される場合。

。本製品（ソフトウェアおよびマニュアル）の運用により牛じる2次的な結県また

は掛書のいl慢を要求される場合。

。日本［Fj外で憤用される場合。

。常利目的で業時用にご龍用的場合。

。，，視のラベルが貼竹れた商品のメディアをご返送いただけ企い場合。
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マスターオプモンスターズFINA Lのマニュアルに以下のミスが見つかりました。

ここに慎んで訂正させていただきます。

マニュアル正韻衰マスターオブモンスターズFINAL

21特闇

これで、 rMM3Jというサプディ
レクトリが作成され
これで、 「MMFINALJというサプ
ディレクトリが作成され・
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（正）
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必

今
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力

p. 11 

（誤）

（正）

10符圏

上記の手順で、ゲームディスク 2も
ハ｝ドディスク・
上記の手順で、ゲームディスク 2と

ゲームディスク 3もハードディスク

IP. SO 

（誤）

（正）

S特圏

。ニューゲーム
O新規ゲーム

7特圏

j警j

16 IP • 

j空j
u特圏

A>CD S-SOFfMMF町AL
A>CD S-SOFf¥MMF町AL

IP. 53 

（誤）
ユーザーディスクの作成

ユーザーディスクは、ゲームの途中経過をセ
ープする・・・・・・・コピーしておいてく

ださい。

1白＠特園

｛君！

Oゲームロード
oロードゲーム

15目 H＞特自

j削除）
マウス速度Jの項目が削除されます。

j警j
17持層

液晶モード設定
ディスプレイ

16 IP • 

※上記文章を叫下の文章に差し替えてくださ
u、。
（正）

ユーザーディスクの準備

PC-9801NではRAMドライブをユーザーデ
ィスクとして使用します。ゲームを起動させ
る前にRAMドライプをフォーマットしておい
てください。
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