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《会長挨拶》 

 新入生の皆さん、ご入学、おめでとうございま

す。今年は、新型コロナウイルスの影響もあり、

入学手続きなど新生活の準備に苦慮したことと思

います。そんな中で、私たちのサークルに興味を

持っていただいたこと、本当にありがとうござい

ます。 

 さて、ゲーム研究会（以下ゲー研）の活動につ

いてですが、基本的には自由です。例会も一部を

除き自由参加なので、テスト期間やバイトなど、

それぞれの都合に合わせて活動することが出来ま
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す。活動内容についても、事前に友達と準備して

同じゲームをすることもできますし、着の身着の

まま参加することもできます。皆さんの生活に合

わせた関わり方を探してみてください。 

 最後に、このサークルには、様々な方がいま

す。ゲームだけではなく、私生活や授業のことな

ど、気になることはどんどん聞いてみてくださ

い。 

 これから一年間、よろしくお願いします。 

 

HN: サカナニキ 
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年間行事 

～２０２０年度の予定～ 
 

 

 

 

HN：ばんぱく 

（副会長） 
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ゲーム研究会の１年間の予定を紹介します。 

 

 

《基本事項》 

◎通常の活動（例会） 

→月曜日と金曜日の 17:00~21:00、大学会館３階。 

詳細は連絡用 LINE 及び Twitter 等で告知。 

 

◎ゲーム大会 

→２か月に１回のペースを予定。 

 種目決めの会議もします。 

 人がたくさんいると盛り上がるのでぜひ参加してくださいね。 

 

 

 

《１年間の予定》 

 

◎４月（自己紹介） 

下旬ごろ、新たに加わった新入生を交えて自己紹介をします。 

同時に一年分の会費と保険料の徴収も行います。 

 

◎５月（新入生歓迎会） 

食事会です。 

趣味の合う同回生や先輩との親交を深めましょう。 
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◎６月、７月 

講義によっては試験の時期ですが、例会は行っています。 

 

◎８月、９月 

学生祭の準備が始まります。 

１回生と２回生には、立て看板を各学年１枚ずつ、そして景品の

購入とラッピングをお願いする予定です。 

 

◎１０月 

立て看板と景品作りも大詰めです。 

展示内容を決める会議もあります。 

 

◎１１月（学生祭） 

学生祭があります。 

去年、ゲー研では室内展示と射的の屋台を出店しました。 

室内ではゲーム大会も開催しました。 

 

◎１２月（役員改変） 

役員改変があります。 

現時点で役職は会長、副会長、渉内（部屋取り）、編集、副編集、

幹事、大会係があります。 

 

◎１月 

あけましておめでとうございます。 

新年もよろしくお願いします。 
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◎２月（追い出しコンパ） 

４回生を送り出す飲み会があります。 

皆さん入念に準備しましょう。 

 

◎３月 

新歓に向けた会議や準備などがあります。 

長期休みですが、例会はあります。 

 

 

 

 

 

 

ゲーム研究会はいつでも研民募集中！！！ 

入りたいと思った方はぜひ例会にお越しください。 

例会の日程や場所は、Twitter やゲー研の HPで確認できます。 

兼部や兼サーを考えている方も夜間主の方も大歓迎です！！！ 
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飲み会について 

  

新入生の皆さん、ご入学おめでとうございます。 

 ここではまず、幹事より飲み会について説明させていただきま

す。 

 

 飲み会は大体二か月に一度の頻度で行われます。学祭の打ち上

げや新年会もこれに含まれます。 

 飲み会の連絡は、主にゲーム研究会のグループ LINEにてお知

らせします。 

 

 飲酒の強要などは一切ありません。 

 予定の合う人で集まり、ワイワイ飲んだり食べたりゲームを語

っているだけの気楽なものなので、ぜひ参加してください。 

 皆さんが来てくれるのを楽しみにしています。 

 

 以上、飲み会についての説明でした。 

 

 

ゲーム研究会幹事 

安綱、フユ茶 
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会誌について 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

HN：ユエ 
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新入生の皆さん、ご入学おめでとうございます。編集長のユエで

す。本記事では、ゲーム研究会でたびたび発行される会誌につい

て書いていこうと思います。 

 

会誌の種類 

●これがゲーム研 

通称『これゲー』。4 月に発行される新入生向けの新歓 

本。この冊子。 

●学祭本 

11 月に発行される学園祭の来場者の方に配布する本。 

(現在、配布の予定は未定。理由は後述の※参照) 

●GIG 

研民の研民による研民のための会誌。3 か月に 1 回を 

目安に発行。 

 

会誌の書き方や締め切りはゲー研の全体 LINEでお知らせしま

す。新入生にも次の会誌の発行から書いてもらうようになりま

す。皆さんの期日と書式を守った原稿提出により、会誌は出来上

がります。ご協力のほどよろしくお願いします。 

 

 

 

 

 



11 

 

 

 

はじめに                        

TRPG とは、トークロールプレイングゲームの事。分かりやすく言え

ば、ドラクエとかのゲーム機を使って遊ぶ RPG を、ゲーム機なしで遊

べるようにしてあるものです。この記事はそんな TRPG を、読む人に

体験して貰おうと思って作った、極限まで簡略化した TRPG です。簡

略化しすぎて〝トーク”してないロールプレイングゲームになってい

るけど、空気感くらいは味わえると思います。用意するものは紙とペ

ンと 6 面サイコロ！（サイコロに関しては、ダイスアプリとか六角鉛

筆とかでもいいです）是非やってみてね。 

 

体験版を始める前に                     

まずはゲームに使うキャラクターを作りましょう。紙にメモしてい

って下さい。これは貴方のアバターみたいなものです。自分の【体

力】【精神力】【知力】【芸術力】を 5 段階で自己評価しましょう。

数字が大きいほどその分野が得意という事になります。スポーツが

得意な人なら【体力】に 5 をつけちゃいましょう。 

このゲームには、サイコロを振って成功か失敗かを判定する場合が

あります。「体力で判定」と書かれていたら、【体力 5】の時、サイ

コロを振って 5 以下が出れば成功です。 

この記事に載せているシナリオ（ゲームの台本）の名前は『愛する
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先輩に捧ぐ』です。記事作者が、卒業してしまう先輩方を想って作

ったシナリオです。なので作ったキャラクターは「愛媛大学ゲーム

研究会の 4 回生」という事にして下さい。貴方が例え 2 回生だった

としても。 

これでキャラクターは完成！遊んでいきましょう。文章の指示に従

っていけば大丈夫です。以下、シナリオになります。▶︎マークがあ

る部分は、貴方の好きな選択肢を選んで下さい。指示された番号以

外の所を出来るだけ見ないようにすると楽しめます。 

 

 

愛する先輩に捧ぐ 
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★クリア後解説★                       

 

貴方の事が大好きだった花子が、卒業してしまう貴方と尚も一緒に居たく

て、色々と策を講じるというのが大まかな背景です。 

 はじめは貴方と結ばれたくてストレートに告白していましたが、貴方の想い

人（ミューズ）への気持ちが大きかったため花子は貴方に振られ、卒業後に貴

方とミューズは付き合う事になります。それを見た花子は、貴方がミューズの

ものになる前に時間を戻し、自分の想いを受け入れてくれるまでアタックし続

けます。 

花子の家系は代々黒魔術を生業としており、花子は両親から教わった「時間を

戻す魔術」を使用しますが、これには対価として人間 1 人の命を支払う必要が

あります。その生贄を捧げる方法は、花子の家の地下に彫ってある魔法陣にそ

の場で殺害した人間の生き血を流し込む、というものです。花子は貴方に痛い

思いをしてほしくないので、太郎を生贄にしようとする、というのがスタンダ
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ードなルートです。なので、太郎の失踪に気づかなかった場合は、貴方は何も

分からないまま 1 年前に戻されてしまいます。ＫＰがいた場合は柔軟にプレイ

ヤーの動きに対応できるので、「地下室以外で花子を殺害する」という、花子

から解放されるエンドへ行くことが出来ます。ＫＰのいる普通の TRPG のほ

うがやっぱり各段に面白いはず。この記事で興味を持って貰えたなら、是非一

度 TRPG をやってみてね！ゲーム研究会の TRPG プレイヤーに言えば LINE

グループに招待して貰えます。そこで TRPG の募集とかもやってるよ～ 

 

色々な TRPG 紹介                             

 

●クトゥルフ神話 TRPG 

TRPG 界の王道であり、競技人口が最も多い。ゲーム研究会で遊ば

れてるのもほとんどがこれ。手軽に一緒に遊ぶ人を見つけたいなら

こちらが超～おすすめ。モンスターや邪神が潜む世界で日常を取り

戻すために、あるいは事件を解決するために奔走するキャラクター

になって遊びます。 

 

●inSANe 

和ホラー系 TRPG。ターン制であり、クトゥルフ神話 TRPG より

行動の自由度が低いものの、ルールが分かりやすく初心者におすす

めのゲーム。最近では SCP と遭遇できるシナリオもある。 

 

●魔導書大戦マギカロギア 

魔法使いになって事件を解決する、痛快なバトルが楽しめるゲーム。

中学二年生の心を忘れていない人におすすめしたい。 
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Life is Strange は 

ええぞ 
 

 

 

 

HN：ばんぱく 
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【はじめに】 

はじめまして。ばんぱくと申します。 

今回は『Life is Strange』というゲームが、はちゃめちゃにいいとい

うことをお伝え出来たらなぁと思っています。 

読みにくい＆汚い文章ですが、最後まで読んでいただけると幸いで

す。 

また、今回紹介する『Life is strange』は CERO:D（１７歳以上対

象）のゲームです。ご注意ください。 

 

 

【雑な概要】 

本作は、オレゴン州のとある田舎町が舞台のアドベンチャーゲーム

です。主人公は、高校で写真を学んでいる女子高校生のマックス。

マックスは、久しぶりに再会した親友のクロエとともに、行方不明

となった女子生徒レイチェルの謎に迫る、、、というストーリーです。 

プレイヤーは、突然時間を巻き戻せる力を手に入れた主人公を操作

します。作中では、数々の選択肢があり、その選択によってストー

リーの内容も変化します。時には取り返しのつかないこともあった

り、なかったり。 

 

 

【何がすごいんだ Life is strange】 

① 時間を巻き戻すというギミックがおもしろい 

作中、選択肢が数多くでてくることは先ほど言いましたが、選んだ

直後であれば、主人公の能力で時間を巻き戻して選択をやり直すこ
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ともできます。そう、選択後、これはあまりよくなかったので

は・・・？と思えばやり直せるんです。しかし、やり直した結果が

必ずしもいいとは限らない。そういう葛藤もこのゲームを楽しむ要

素の一つです。また、選択後に巻き戻してみると、新しく選択肢が

増えていることもしばしば。ならやはり積極的に巻き戻せばいいじ

ゃないか、と思うかもしれませんが、そう簡単な話じゃないのがま

たおもしろいんですよ。 

 

② キャラクターたちが良い 

作中では高校のクラスメイトや先生たちと関わることがたくさん

あります。クラスメイト達も個性豊かで、それぞれ悩みを抱えてい

たり、複雑な人間関係があったりします。クラスメイトたちと話し

ているだけでもこのゲームおもしろいです。海外のＪＫ＆ＤＫすげ

ぇってなります。主人公も性格も冴えない女子高校生というような

感じでかわいらしくて、主人公が書いている日記を読むとくすりと

笑えたりします。きっと一人はお気に入りのキャラクターや、自分

に似ていると感じるキャラクターがいるはずです。 

 

③ BGMや演出が良い 

私が最初に「このゲーム神では？」と思ったのが序盤のタイトルが

出るときの BGM演出。ゲームに一気にひきこまれました。ほんと、

このゲームをプレイするときは、イヤホンやヘッドホン推奨したい

です。目をつぶって主人公を歩かせていると、自分がゲーム内を歩

いている錯覚に陥るぐらい音の演出が細かいです。また、次点で好

きな演出が時間を最大限まで巻き戻したときの演出。ストーリーの
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ネタバレに関わるので詳細は伏せますが、大変なことをやってしま

っているんだ・・・ということを実感できます。総評すると、演出

はエモの塊です。 

 

④ 泣ける 

本作のストーリーのメインテーマは、私個人、主人公マックスとク

ロエの友情だと思っています。マックスとクロエが本当の親友にな

るまでの物語といっても過言ではないかと思います（解釈の余地有

り）。 

そんな友情の話なのですが、ラストではとんでもない選択を迫られ

ます。泣きます。私は泣きました。みなさんも泣いてください。 

 

 

【さいごに】 

一見平和に見える田舎町に潜む謎を、超能力を使って解明する――

―そんな日常の中の非日常を楽しめます。心が疲れた人や非日常を

体験したい人におすすめです。飽き性の私が珍しくぶっ通しでプレ

イ＆クリアしたというお墨付きです。 

なお、本作は全５エピソードあり、エピソード１はなんと無料でプ

レイできます！！！是非やってください！！！お願いしま

す！！！ 

 

※PS4、PS3（DLのみ）、Steam、モバイルで遊べます。 
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1.はじめに 

新入生の皆様、そして研民の皆様、ご入学・ご進級(してない方も)お

めでとうございます。こんにちは、ミロです。 

 此度はゲームに関連する事柄ではないのですが、ゲームをするうえ

で大切なポテンシャル…すなわち体調に大きく関わることについてお

話をできればなと思います。それすなわち、頭痛についてです。 

頭痛持ち歴もうすぐ 10 年そこそことなる私の経験談とネットの

情報を基に、頭痛＿特に片頭痛について、その要因と効果的なやり

過ごし方についてご紹介をさせていただければな、と思います。 

 ただ、これは人の体調によって個人差がございますので、 

あくまで参考にしていただければ幸いです。 

 

2.頭痛はしんどい 

 では、そもそも片頭痛とはなんぞや？ということなんですが、ざ

っくりと言えば…まあ…定期的に頭が痛いことです。そして頭痛の

種類のうち、今回は私が語れる 2 つの片頭痛についてここで説明さ

せていただきます。 

 

①片頭痛 

結構しんどい痛みが頭の前部めがけて定期的に訪れる、これが片頭

痛です。地獄ですね。そして片頭痛は元々「脳の血管が収縮！そし

てその後膨張！ウワーッ！イテーッ！！」というメカニズムで起こ

ると考えられていたんですが、今は「いや、違うんじゃね？」とい

くらか新しい説が提唱されているらしいです。地獄なことには変わ

りありませんね。あとオマケで音・光・においなどに嫌な意味で敏
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感になります。地獄ですね。 

原因としては、ストレス・ストレスからの解放・寝すぎ・寝不足・

気圧の変化・空腹・肩こり・アルコールなど、現代社会を生きる我々

にとって心当たりしかない事柄が羅列されています。地獄ですね。 

  

②緊張性片頭痛 

重苦しい頭痛が後頭部辺りにず～～んと来るタイプの頭痛です。 

原因としては、身体・精神的なストレスによるものだと考えられて

います。例えば、長時間同じ体制でずっといた際に「血行悪ぃ～～

～～イテェ～～～～～」という感じですね。 

 

 

3.これだから頭痛持ちはやめらんねえぜ 

そしてこれらのやり過ごし方についてこれからお話しするので

すが、ここで少し私が大切に思っていることを述べさせていただき

ます。 

 頭痛はたいてい薬を飲めば収まるのですが、理由も知らずに薬を

ガバガバ飲んでいるだけでは医療費も高くつくし、薬の耐性もすぐ

できてしまいますし、愚の骨頂ですよね。 

 なのでこの頭痛が自力で乗り越えられそうか、薬を飲むべきか考

えるため、頭痛の原因や自分の傾向を理解するために以下に述べる

方法をご活用していただけたらな、と思っております。 

4.私がよく使う頭痛のやり過ごし方 

先ほども申し上げましたが、「薬を飲むほどではないけれどしんど

いな～」という時や、「今回の頭痛は何で起こったんだ？」原因を
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探る間の気休めとして、2つの頭痛別にいくつか頭痛がましになる

方法、頭痛がひどくならない方法をご紹介します。 

 

～片頭痛編～ 

・なるべく明るいところを避ける 

・冷えピタを貼る 

・眠る      などなど 

頭の血管を落ち着かせることをすれば大体収まる…と思う 

というイメージで挑んでください。 

 

～緊張型片頭痛編～ 

・お風呂に入る 

・体のマッサージを行う 

・暖かい飲み物を飲む    などなど 

身体の血行を良くすることをすれば大体収まる 

というイメージで行ってください。 

 

5.さいごに 

今回の記事は正直に申し上げて「誰でも知っていることを自分な

りにまとめた」という感じになってしまったなあと感じています。

あまり有益ではなく申し訳ないです…。 

ともあれ、頭痛というのはその根源を断つことが難しく、抱えて

しまったらほぼ一生の付き合いになってしまうのではないでしょ

うか…。そんな頭痛を持っている仲間が随所にいるんだよ、という

ことをこの記事で知っていただけるだけでも幸いです。 
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…え？そもそも頭痛持ちじゃない……？？？ 

 

うるせ～～～～～～～！！！知ら

ね～～～～～！！！！！頭痛とは

無縁な世界で幸せに生きろチクシ

ョ～～～～～～～～！！！！ 
 

おまけ 

フローチャート作ったので頭痛の原因を探るときに参考にしてく

ださい。 

左上から順々につぶしていく形になります。たぶん。 

これもあくまで私なりのやり方ですので、ほんとうにご参考までに

とどめていただければ……！ 
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1.はじめに 

「カービィボウル」は、1994 年 9月 21日に任天堂より発売され

たスーパーファミコン用コンピュータゲームである。「星のカービ

ィ」シリーズ生みの親である HAL 研究所と任天堂による開発であ

り、主人公であるカービィがボールとなってステージ上の敵をゴル

フないしビリヤードの如く倒すことでゴールを目指す作品である。

「カービィボウル」は非常に難易度が高いことで知られており、そ

の要因として、細かなショットとステージのギミックによってゴー

ルまでの予測が極めて難しいことや、プレイヤーの操作によって大

きくカービィの軌道が変わってしまうことから、その技術性からも

このゲームの難易度が伺える。しかし、この要因のうち、前者はゲ

ームシステム的な面から理論上予測することは可能であり、

TAS(Tool Assist Speed run/Super play)界隈ではこの観点のみを

重視する。一方で、後者はプレイヤーの技術的な面を考慮するので、

RTA(Real Time Attack)界隈ではこの面も念頭に置かねばならない。

この論文では、このうち主に前者に目を向けたうえで、「カービィ

ボウル」の攻略に一矢報いることを目標に、球体力学1を題して物理

学の視点あるいは数学、統計学の視点からも攻略していこうと思う。 

  

 

1 https://dic.nicovideo.jp/a/日本カービィボウル学会 
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2.「カービィボウル」の物理法則 

「カービィボウル」の世界ではどのような運動法則が成り立って

いるのだろうか。ここでいう「運動法則」とは、我々の実在する世

界において成り立つ物理学的な法則性のことを指す。 

では、「カービィボウル」の世界では同様の法則が成り立つのだ

ろうか。例えば、動画「３つのボタンでカービィボウル」2を視聴し

ていただければ、物理学的な理由によって問題を解決しているなど、

少なくとも「カービィボウル」の物理演算は我々の界と同様である

ことは想像にたやすい。 

ここでは、「カービィボウル」の物理演算が現実の物理法則に沿

うものとして議論する。 

  

 

2https://nico.ms/sm9687828 
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3.「カービィボウル」の力学 

3.1.座標、運動の法則 

「カービィボウル」の座標はゲーム内での厳密な座標を用いれば

特に操作を加えることなくそのままの座標を用いることができる。

一方で、都合の良い座標を定めてやれば、計算がきわめて楽になる

場合があるので、我々はこの方法を用いることとする。つまり、座

標は任意に定めてよい。 

「カービィボウル」の運動法則は現実の運動法則に沿うものとし

て議論を展開すると前章で仮定した。これに従えば、「カービィボ

ウル」にもニュートンの運動の法則を導入することができるので、

古典力学による議論が可能になる。この論文では、古典力学の議論

を中心に展開する。 

さて、ニュートンの運動の法則とは次の 3法則のことを指す。 

 

Rule.ニュートンの運動の法則 

⚫ 第一法則：質点は、力が作用しない限り、静止または等速

直線運動する。（慣性の法則） 

⚫ 第二法則：質点の加速度は、そのとき質点に作用する力に

比例し、質点の質量に反比例する。（運動の法則、運動方程

式） 

⚫ 第三法則：二つの質点 1, 2 の間に相互に力が働くとき、

質点 2 から質点 1 に作用する力と、質点 1 から質点 2 

に作用する力は、大きさが等しく、逆向きである。（作用・

反作用の法則） 
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3.2.力の種類と運動方程式 

運動の第 2法則である運動の法則について、次の関係式が成り立

つ。これを運動方程式という。 

𝑚𝑎⃑ = 𝐹⃗ 

ここで、mは(カービィの)質量、aは(カービィの)加速度、Fは

(カービィに与えられる)力である。aと Fはベクトル値を取るもの

とする。aは加速度であるが、変位の 2階微分によって与えられる

値であるから、上の運動方程式を微分方程式に書き直すと、次のよ

うになる。 

𝑚
𝑑2𝑥⃗

𝑑𝑡2
= 𝐹⃗ 

ここで、xは(カービィの)変位、tは時間を示す。 

さて、運動方程式において最も重要な要因は力であるが、カービ

ィにかかる力には大まかに分類することができる。 

 

1. ショット(カービィに与えられる最初の力) 

2. 摩擦力・重力 

3. ヤクモノ(障害物) 

 

1 番はショットであるが、これがカービィの軌道を決める最大の要

因である。ショットのパワーは 64段階あり、数値上では{𝑓 ∈ ℤ|0 ≤

𝑓 ≤ 63}の(広義の上限付き)自然数を取る。しかし、この値をその

まま用いることは容易でないので、𝐹 = 𝑘𝑓 + 𝑓0(kは係数)という形

式で用いることにしよう。2番はカービィが移動するにつれて進行

方向とは逆方向にかかる力、つまり摩擦力のことであり、カービィ
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が減速する要因である。同時に、カービィが斜方投射されても落下

するのは鉛直下方向への力、つまり重力である。3番はヤクモノと

呼ばれる障害物にカービィが衝突した場合に作用反作用の法則に

よって障害物に作用する力が働くと同時に、カービィには反作用の

力が働く。この議論は力積と運動量保存則の項で再度解説する。こ

こでは、1番と 2番について解説する。 

 

2.3.力のつり合い、摩擦力、重力 

垂直方向について考える。一般に、カービィが静止時には次のよ

うな関係式が成り立つ。 

𝑚
𝑑2𝑧

𝑑𝑡2
= 𝑁 −𝑚𝑔 = 0 

ただし、N は垂直抗力、g は重力加速度である。このことから、

初期条件として𝑥⃗ = (0,0,0), 𝑣⃗ = (0,0,0)と定めると、この式は力のつ

り合いを満たす。 

水平方向について考える。進行方向に対して軸を取る。いま、カ

ービィは速度𝑣⃗で運動しているものとすると、ショット以後の運動

方程式は、動摩擦係数を𝜇とすると、次のようになる。 

𝑚
𝑑2𝑥

𝑑𝑡2
= −𝜇𝑚𝑔 

カービィの質量は 0 でないと推定する。これを成分ごとに解く

と、C,Dを積分定数として、 

𝑣 = −𝜇𝑔𝑡 + 𝐶 

𝑥 = −
1

2
𝜇𝑔𝑡2 + 𝐶𝑡 + 𝐷 
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さて、境界条件を𝐶 = 𝑣0, 𝐷 = 0とすると、次のようになる。 

𝑣 = −𝜇𝑔𝑡 + 𝑣0 

𝑥 = −
1

2
𝜇𝑔𝑡2 + 𝑣0𝑡 

従って、この公式を用いることでカービィの速度と変位を推定でき

る。 

「カービィボウル」は 30fpsのゲームであるから、時間について離

散値を取る。そこで、次のように考える。 

𝑡は整数値。時間𝑡から時間𝑡 + 1にかけて速度𝑣(𝑡)から𝑣(𝑡 + 1)、変

位𝑥(𝑡)から𝑥(𝑡 + 1)に変化するとき、運動方程式から、 

𝑚
𝑑𝑣

𝑑𝑡
= −𝜇𝑚𝑔 

カービィの質量は 0でないと推定すると、 

𝑑𝑣

𝑑𝑡
= −𝜇𝑔 

となる。(①式) 

さて、微分は次のような定義で表されている。 

𝑑𝑣

𝑑𝑡
= lim

∆𝑡→0

∆𝑣

∆𝑡
= lim

𝑡→𝑇

𝑣(𝑡) − 𝑣(𝑇)

𝑡 − 𝑇
 

このことから、近似的には次のように表せる。 

𝑑𝑣

𝑑𝑡
≈
Δ𝑣

Δ𝑡
 

以上により、①式は次のように書き直せる。 

Δ𝑣

Δ𝑡
≈ −𝜇𝑔 
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さて、以後この式を等式として認めることにすると、仮定より、 

𝑣(𝑡 + 1) − 𝑣(𝑡) = −𝜇𝑔 

これにより、漸化式とみなせるので、−𝜇𝑔 = 𝑐𝑜𝑛𝑠𝑡.であるから、こ

の式は等差数列であることがわかる。初項(=初速度)を𝑣(0) = 𝑣0と

して、厳密な意味でのカービィの速度は、 

𝑣(𝑡) = 𝑣0 − 𝜇𝑔𝑡 

となることがわかる。この式は連続関数とみなした𝑣(𝑡)の微分方程

式の解に一致する。 

同様にして、変位の式についても考えることにすると、変位の時間

微分は速度なので、 

𝑑𝑥(𝑡)

𝑑𝑡
= 𝑣(𝑡) 

先ほどの議論により、微分は平均変化率とみなして、 

Δ𝑥(𝑡)

Δ𝑡
= 𝑣(𝑡) 

𝑥(𝑡 + 1) − 𝑥(𝑡) = 𝑣(𝑡) 

𝑥(𝑡 + 1) − 𝑥(𝑡) = 𝑣0 − 𝜇𝑔𝑡 

この漸化式は２項間が階差数列であるから、一般項は、 

𝑥(𝑡) = −
1

2
𝜇𝑔𝑡2 + (𝑣0 −

1

2
𝜇𝑔) 𝑡 + 𝑥0 

である。また、初期座標が𝑥(0) = 0とすると、特殊解は次のように

なる。 

𝑥(𝑡) = −
1

2
𝜇𝑔𝑡2 + (𝑣0 −

1

2
𝜇𝑔) 𝑡 

この式は、𝑥(𝑡)を連続関数とみなした時とは異なるが、−
1

2
𝜇𝑔𝑡2 +
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𝑣0𝑡の項は一致している。なお、変位については、𝑥(𝑡)から𝑥(𝑡 + 1)

に変化したとき、この間の時間は 1であるから、この時間での変位

量は∆𝑥 = 𝑣(𝑡) × ∆𝑡 = 𝑣(𝑡) × 1 = 𝑣(𝑡)となり、結局は元の式に帰着

する。 

次に、カービィを斜方投射させる。カービィを水平からのラジアン

角𝜃で打ち上げる。初速度𝑣0⃗⃗⃗⃗⃗ = (𝑣0𝑐𝑜𝑠𝜃, 𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃)で打ち上げたとする

と、その間、力𝐹⃗ = (0,−𝑚𝑔)がはたらくので、成分ごとに微分方程

式をたてると、 

{
 

 𝑚
𝑑2𝑥

𝑑𝑡2
= 0

𝑚
𝑑2𝑦

𝑑𝑡2
= −𝑚𝑔

 

水平方向について、特殊解は、 

{
𝑣𝑥(𝑡) = 𝑣0𝑐𝑜𝑠𝜃

𝑥(𝑡) = 𝑣0𝑐𝑜𝑠𝜃 ∙ 𝑡
 

垂直方向について、特殊解は、 

{

𝑣𝑦(𝑡) = 𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃 − 𝑔𝑡

𝑦(𝑡) = 𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃 ∙ 𝑡 −
1

2
𝑔𝑡2

 

以上により、連続関数とみなしたときのカービィの斜方投射につい

ての議論は完成した。離散値の場合について考えると、変化するの

は𝑦(𝑡)のみであり、この式は、 

𝑦(𝑡) = (𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃 −
1

2
𝑔)𝑡 −

1

2
𝑔𝑡2 

となる。 
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3.3.エネルギー保存則、運動量保存則 

〇エネルギー保存則 

カービィのポテンシャルエネルギーを考えると、 

𝑈(ℎ) = ∫ 𝑚𝑔𝑑𝑧
ℎ

0

= 𝑚𝑔ℎ 

非保存力がはたらいていないとき、つまり摩擦力が働いていない

ときには、エネルギー保存則が成立して、 

𝑚𝑔ℎ +
1

2
𝑚𝑣2 = 𝑐𝑜𝑛𝑠𝑡. 

となる。一方で、摩擦力が働いているときには、力学的エネルギ

ーの差が摩擦力の仕事であり、 

(𝑚𝑔ℎ2 +
1

2
𝑚𝑣2

2) − (𝑚𝑔ℎ1 +
1

2
𝑚𝑣1

2) = ∫ (−𝜇𝑚𝑔)𝑑𝑥
𝑥2

𝑥1

 

となる。 

 

〇運動量保存則 

カービィの運動量は一般に𝑚𝑣とあらわされるので、運動方程式

は、 

𝑑𝑝

𝑑𝑡
= 𝐹 

これを両辺時間積分すると、 

∫
𝑑𝑝

𝑑𝑡
𝑑𝑡

𝑡2

𝑡1

= ∫ 𝐹𝑑𝑡
𝑡2

𝑡1

 

𝑚𝑣2 −𝑚𝑣1 = ∫ 𝐹𝑑𝑡
𝑡2

𝑡1
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これは運動量の変化が力を関数とする時間積分であることを示

しており、力積に当たる。 

内力のみが働く場合、２物体間の衝突において、同様の式をたて

ると、作用反作用の法則に注意して、 

𝑚′𝑣′2 −𝑚′𝑣′1 = ∫ (−𝐹)𝑑𝑡
𝑡2

𝑡1

 

以上の２式を足し合わせると、 

𝑚𝑣1 +𝑚′𝑣
′
1 = 𝑚𝑣2 +𝑚′𝑣′2 

これが運動量保存則である。ただし、運動量保存則が成立するの

は外力が働かない前提であるから、摩擦力が働く「カービィボウル」

では、総運動量の変化が外力の力積に等しいことを用いて利用する

必要がある。つまり、次の式が成り立つ。 

𝑚𝑣2 −𝑚𝑣1 +𝑚′𝑣
′
2 −𝑚

′𝑣′1 = ∫ (−𝜇𝑚𝑔)𝑑𝑡
𝑡2

𝑡1

 

 

〇反発係数 

床や壁、バンパー等の衝突の際に、速度が減速する。これはカー

ビィと物体との材質によって変化しており、このとき、2物体間の

相対速度の比を反発係数といい、次の定義式によって定める。 

𝑒 = −
𝑣2 − 𝑣′2
𝑣1 − 𝑣′1

 

この式に従えば、単純なカービィの軌跡を壁等が存在しても追う

ことができる。 

簡単な応用例として、作中では、カービィと壁の反発係数と、カ

ービィとバンパーの反発係数では、前者のほうが小さい値を取るこ
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とが目に見えてわかる。カービィが壁によって跳ね返ったときの速

度がバンパーの場合に比べて小さいからである。つまり、バンパー

の場合は減速しにくいという特徴がある。 

 

〇反発係数の応用例題 

無限に広い滑らかな平面𝑧 = 0において、カービィが鉛直上方向へ

初速度𝑣0⃗⃗⃗⃗⃗ = (𝑣0𝑐𝑜𝑠𝜃, 𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃)(θは平面に対して上方向のラジアン

角)で斜方投射する。カービィと床の間の反発係数を𝑒とする。 

(1)n回目の落下する直前の速さを求める。 

(2)カービィが描く n個目の放物線の軌跡の頂点の高さを求める。 

ただし連続関数とみなしてよい。 

 

☆解答☆ 

(1) 

𝑛 = 1のとき、初速度が𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃であるから、運動の対称性から、平面

への直前の落下速度もまた−𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃である。従って、反発係数の式

から、 

𝑒 = −
𝑣(2)

𝑣(1)
= −

𝑣(2)

−𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃
 

𝑣(2) = 𝑒𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃 

帰納的に n回目の落下速度を考えると、 

𝑣(𝑛) = 𝑒𝑛−1𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃 

となる。□ 

(2) 

𝑛 = 1のときの放物線は、 
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𝑧(1) = 𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃 ∙ 𝑡 −
1

2
𝑔𝑡2 

となる。これを微分して、極大値を求めると、 

𝑧′(1) = 𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃 − 𝑔𝑡 

より、𝑡 =
𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃

𝑔
となるので、これを代入すると、 

𝑧(1) = 𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃 ∙
𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃

𝑔
−
1

2
𝑔 (
𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃

𝑔
)
2

=
(𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃)

2

2𝑔
 

よって、𝑛 = 1のときの最高点の高さは、
(𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃)

2

2𝑔
である。 

ここで、エネルギー保存則は空中においては成立するので、最高点

での高さを h として、落下点での運動エネルギーと最高点でのポテ

ンシャルエネルギーが等しいことにより、 

1

2
𝑚𝑣2 = 𝑚𝑔ℎ 

𝑣 = √2𝑔ℎ 

この式と反発係数の式から、 

𝑒 = −
𝑣′

𝑣
= −

√2𝑔ℎ′

−√2𝑔ℎ
= √

ℎ′

ℎ
 

であるから、この式により、 

ℎ′ = 𝑒2ℎ 

となる。この式を用いると、最高点の高さを帰納的に求めることが

できて、 
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𝑧(𝑛) = 𝑒2(𝑛−1) ∙
(𝑣0𝑠𝑖𝑛𝜃)

2

2𝑔
 

となる。□ 

 

3.4.角運動量保存則、円運動 

運動方程式をベクトルで書くと、次のようになる。 

𝑚
𝑑2𝑟

𝑑𝑡2
= 𝐹⃗ 

両辺に𝑟を左からかけると、次のようになる。 

𝑚𝑟 ×
𝑑2𝑟

𝑑𝑡2
= 𝑟 × 𝐹⃗ 

ここで、次の関係式を用いる。(ベクトル積の微分) 

𝑑

𝑑𝑡
(𝑟 ×

𝑑𝑟

𝑑𝑡
) = 𝑟 ×

𝑑2𝑟

𝑑𝑡2
 

これにより、代入すると、 

𝑑

𝑑𝑡
(𝑟 × 𝑚

𝑑𝑟

𝑑𝑡
) = 𝑟 × 𝐹⃗ 

さて、この式について考えてみると、𝑚
𝑑𝑟

𝑑𝑡
= 𝑝⃗は運動量、𝑟 × 𝐹⃗ =

𝑁⃗⃗⃗は力のモーメントを表す。そこで、𝐿⃗⃗ = 𝑟 × 𝑝⃗を角運動量と定義し

てあげると、この式は次のように書ける。 

𝑑𝐿⃗⃗

𝑑𝑡
= 𝑁⃗⃗⃗ 

この式は、「角運動量の時間変化＝力のモーメント」であること

を示している。ここで、𝑁⃗⃗⃗ = 0⃗⃗のとき、角運動量の時間変化がない
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ので、角運動量は保存される。これが角運動量保存則という。これ

が成立するための条件として、力のベクトルと位置ベクトルが平行

であること、すなわち𝑟 ∥ 𝐹⃗であることが条件である。 

これに関連して、等速円運動について考える。「カービィボウル」

では、円運動する物体として、ヤクモノのひとつである回転床が存

在する。この床に乗ったカービィは等速円運動をしている回転床に

よって加速し、方向も曲げられる。等速円運動をしている回転床に

ついて、カービィの系に則って運動方程式を立てると、 

{
 

 𝑚
𝑑2𝑥

𝑑𝑡2
= −𝜇𝑚𝑔𝑐𝑜𝑠𝜃 +𝑚𝑟𝜔2𝑐𝑜𝑠𝜑

𝑚
𝑑2𝑦

𝑑𝑡2
= −𝜇𝑚𝑔𝑠𝑖𝑛𝜃 +𝑚𝑟𝜔2𝑠𝑖𝑛𝜑

 

となる。これを解くと、𝐴, 𝐵, 𝐶, 𝐷を積分定数として、 

{
𝑣𝑥 = (−𝜇𝑔𝑐𝑜𝑠𝜃 + 𝑟𝜔

2𝑐𝑜𝑠𝜑)𝑡 + 𝐴

𝑣𝑦 = (−𝜇𝑔𝑠𝑖𝑛𝜃 + 𝑟𝜔
2𝑠𝑖𝑛𝜑)𝑡 + 𝐵

 

{
𝑥 =

1

2
(−𝜇𝑔𝑐𝑜𝑠𝜃 + 𝑟𝜔2𝑐𝑜𝑠𝜑)𝑡2 + 𝐴𝑡 + 𝐶

𝑦 =
1

2
(−𝜇𝑔𝑠𝑖𝑛𝜃 + 𝑟𝜔2𝑠𝑖𝑛𝜑)𝑡2 + 𝐵𝑡 + 𝐷

 

であることがわかる。 
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4.まとめ 

今回の論文では「カービィボウル」を物理学的に解くことを目的

として起稿した。特に本論文の主題となった第３章では運動方程式、

力学の保存則、跳ね返り係数といった３つの観点から基本的な運動

について解析的に解いた。現段階では完全な形での解析には至って

おらず、内部データ等に頼らざるを得ない場面も多々見受けられた。

また、筆者の勉強不足により、今回は解析力学については保留した。

もし引き続き研究を行う機会があるとすれば、こうした反省点から

より高度な理論的な「カービィボウル」で遊びたいと考えている。 

 

5.最後に 

現在、「カービィボウル」は Nintendo Switch Online 専用フリー

プレイで遊ぶことができるので、是非遊ぶことをお勧めしたい。こ

のフリープレイでは、失敗しても任意の時間まで戻すこともできる

ので、原作の高難度さも解消でき、大変遊びやすくなっている。 
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はじめに 

 グラブルヴァーサス（グヴァー）発売から約 1か月（執筆時点

で）経ち、今のところはこのゲーム中々楽しめています。という

訳で、ここではその一か月を通して分かった各キャラの長所短

所、総合的な評価を紹介していこうと思います。 

 初めはナルメア紹介を書いてたけど 8000 文字ぐらいいったので

没にしました……あと今年はコロナで配布が遅れてその頃には新

キャラ来てるという…… 

キャラ評価 

⚫ グラン 

長所 

長所は何と言っても器用万能なところ。剣はやたら短いが、な

かなか気合の入った振り方をするので牽制のリーチは必要な分あ

る。そして格ゲー三種の神器である、波動、竜巻、昇竜全てにお

いて標準以上の性能を持っており、非常に安定した運用が可能。 

竜巻（突進）が純粋に強い。彼の突進技、ドライブバーストの

性能があまりにも高すぎて、そのモーションからヤクザだのなん

だの言われている程度には強い。 

それでいて画面端での火力は十分にあり、コンボも簡単、運び

能力も高いと正に至れり尽くせり。 

短所 

 正直あまりないのだが、強いて言うなら崩しが強くなく、どう
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してもガードの固い相手には苦労しがちである。 

また、周囲に強さを認知されているので、ある程度上手い人は

当たり前のように対策しており、簡単に扱えても案外勝ち進むの

は難しいかもしれない。 

総評 

 優秀。この一言に尽きる。ただ、それは裏を返せば今後の調整

でメスを入れられる可能性があるということでもある。とりあえ

ず使うキャラが決まっていないなら一番おすすめ。 

⚫ カタリナ 

長所 

 通常技がとにかく強い。リーチと速度に優れ、得意の中距離で

待ち、ひたすら牽制と対空を繰り返すだけでも相手は相当辛いだ

ろう。 

 横押しもそこそこ強く、画面端であれば十分高火力なコンボも

可能。格ゲー三種の神器を活かし、とにかく自分のペースで試合

を進められる。 

短所 

 近距離においては驚くほどの強さは発揮しない。そのため一度

攻め込まれると不利な状態で耐えるか、一か八か昇竜を打つしか

やることがなくなりがち。ただ、この短所に関しては対空意識な

どプレイヤーの技量次第で何とでもなる。 

 中距離では一方的に触れるが、崩せはしない。崩すには結局接

近する必要がある。 

総評 
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 グランが攻めの万能キャラなら、こちらは守りの万能キャラで

ある。グランのように強力な必殺技で積極的に攻め込むよりも、

優秀な通常技で相手の機先を制する形で戦うのが基本になるだろ

う。やはり扱いやすく、初心者におすすめ。 

⚫ シャルロッテ 

長所 

 機動力があり、動きに小回りが利くため近距離で相手にまとわ

りついて戦いやすい。 

 コマンドはやや取っつきにくいが、昇竜と突進、特に昇竜が驚

くほど優秀である。 

 ジャンプが鋭く、空中から攻め込みやすい。 

短所 

 機動力はあるが、素のリーチは短め。足を止めての牽制合戦で

は不利な場面が多い。 

 対空技があまり強くない。そのため空中から攻める相手は苦手

である。 

 火力が低め。 

総評 

 やることが非常に単純であり、それ故目立った長所も短所もあ

まりない。そのため比較的初心者向けのキャラである。しかし、

昇竜の性能だけは本当に目を見張るものがある。（そのうち修正さ

れそう……） 

⚫ ランスロット 
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長所 

 各種必殺技が非常に優秀。癖は強いが、出してしまえば相手の

行動を大きく制限できる飛び道具に、単純に優秀な突進、固めに

便利な連続技、一風変わった昇竜兼崩しのワープと、どれもかな

り強い。 

 加えて特殊技が便利で、崩しにも対空ずらしにも使える。 

 機動力があり、特に画面端の脱出能力が非常に高い。 

 奥義の確定反撃が非常に難しい。 

短所 

 通常技が弱め。武器が短いのが災いしてか、牽制メインの中距

離戦ではかなり辛い。 

 強みのほとんどを必殺技に依存しており、クールタイムを意識

する必要がある。 

総評 

 長所と短所を見てもらえば分かるが、非常に歪んだ強さの持ち

主。中距離は苦手なので、更に距離を離して飛び道具と一緒に攻

めよう。とか、苦手な距離を優秀な突進で埋めてしまおう。のよ

うに、どうにも一部の優秀な技を押し付けている感が否めない。 

 そのため、ある意味やることは単純で分かりやすい。ただ、も

しもこの先優秀な必殺技の性能が下げられたならば、相当辛いこ

とになるだろう。 

⚫ パーシヴァル 

長所 

 通常技のリーチが長め。かつ固めに便利な技や豊富な崩しを持
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っており、相手を自分の間合いで捉えて択を押し付けるという単

純な駆け引きが楽しめる。 

 本領を発揮するのに自己強化が必要な分、強化後の必殺技の性

能は高く、強化さえあればどこでもある程度の火力や運び性能を

発揮できる。 

 飛び道具が回り込みで回避できず、独特のプレッシャーがあ

る。 

短所 

 各種必殺技やコンボのために自己強化を行う必要があり、何を

するにも一手間掛かる。 

通常技はリーチが長いものの隙が非常に大きく、自身の喰らい

判定も大きく前に出るものが多い。 

空中技があまり強くなく、飛び込みが苦手。 

総評 

 地上でどっしり構え、自己強化で足元を固めつつリーチを活か

して相手を迎え撃つ待ち主体の戦法が単純に強力。 

 しかし、より優秀な牽制や飛び道具を持つ相手だったり、体力

でリードを取られた場合などは攻め込む必要があるが、自己強化

の関係上攻めをどこかで中断しなければならないのが痛い。 

 機動力も高くないため、逃げる相手を追うのは難しいだろう。

そのため、とにかく自分のペースで試合を動かすことが重要にな

るキャラである。 

⚫ フェリ 

長所 
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 通常技のリーチが非常に長く、他のキャラなら飛び道具を撃つ

ような位置から通常技で殴るアウトレンジ戦法が取れる。 

 比較的機動力がある。 

 特殊な状況では固めや崩しも強力。 

短所 

 完全に無敵のある昇竜は強化版のみで、一度使うとしばらく使

えなくなるため、切り返しが弱め。 

 各技の隙が大きいため、相手の攻撃が届く距離では大きな不利

を背負いやすい。 

 対空技が使いにくい。 

 体力が低い。 

総評 

 自分の間合いで一方的に殴り続ける典型的なアウトレンジキャ

ラ。その割に切り返しは出来るので、意外と寄られても何とかな

る。 

 画面に長く残留する飛び道具の奥義や、設置技を用いた固めは

強力で、特殊な自己強化技を使えば唯一無二の崩しも可能と、総

じてできることの多いキャラ。 

 裏を返せば、やるべきことが多く若干扱いにくいということで

ある。 

⚫ メーテラ 

長所 

 高水準の性能の飛び道具を多く持ち、近寄ることなく相手を攻

撃できる。 
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 特殊技、ゼファーにより機動力が高く、逃げにも攻めにも使え

る。 

短所 

 体力が低い上、ゲージを使用しない無敵技を持たないため、切

り返しも非常に弱い。そのため、防御面は全キャラ中最も脆い。 

 中距離を埋める技があまりなく、通常技が届かないが弾を打つ

には近い微妙な位置の相手が苦手。 

総評 

 いわゆるシューティングキャラ。切り返しが本当に弱いので、

基本的には寄られたら死ぬ気で追い払うかゼファーで逃げること

になる。 

 このゲームは全キャラ共通で使える回り込みという弾抜けがあ

るので、そういう意味では少し不遇かもしれない。それでも十分

に強いので、間合いの管理に慣れた中級者向けのキャラ。 

⚫ ファスティバ 

長所 

 近距離では強力な打撃と投げによる二択を仕掛けることができ

る。 

 火力が非常に高く、運び能力も高いため、一度ペースを握ると

押し切りやすい。 

 対空が強力で、相手の飛びにリスクを負わせやすい。 

 体力が多い。 

 投げ奥義の性能が高く、ワンチャンスで試合の流れを変えやす

い。 
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短所 

 ゲージを使用しない切り返し技を持たない。さらに図体が大き

く、足も遅いため攻められやすく、忍耐が必要な場面が多い。 

 遠距離の相手に対抗する手段をほとんど持っていない。 

総評 

 大柄で、相手に近づいて豪快に投げる典型的な投げキャラ……

に見えて、実はそうでもない。昨今の投げキャラは強引に近づき

場を荒らすタイプのものが多いが、彼（彼女？）の場合はかなり

繊細な運用が求められる。限界まで耐えて少しずつ距離を詰め、

射程圏内に収めてからは絶対に逃さないという辛抱強いプレイン

グを強いられる。 

 ラリアットや中ヘッドバット、コマ投げなど、全体的に相手の

ガードという行為に対しリスクを負わせる技が多く、一度近づけ

ば無類の強さを誇る。 

⚫ ゼタ 

長所 

 弾の性能が独特で、かなり強力。 

 空中から特殊な軌道での飛び込みが可能で、奇襲性能が高い。 

 空中特殊技を使用した崩しが強力。 

短所 

 槍を持っているが、持ち方が悪いのかリーチが驚くほどない。 

 切り返し用の技はあるが、どうにも信頼できない。 

 対空が若干弱め 

総評 
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 色々揃っているが、色々足りてないという微妙なキャラ。しか

し、決して弱いという意味ではない。 

 近距離戦主体なのに切り返しが弱いという点はかなり痛く、運

用は意外と繊細。 

⚫ バザラガ 

長所 

 特殊技の使用後は各種技にアーマーが付き、強引な攻めが可能

になる。 

 中距離でのプレッシャーが非常に強く、得意な間合いではとこ

とん強い。 

 崩しが豊富。 

 体力が多い 

短所 

 足が遅く、的が大きい。 

 アーマーを付けないでいるとただ動きが遅いだけで、どうにも

弱い。 

 ゲージを使用しない切り返し用の技が無い。 

総評 

 どのキャラが強いか？ という論争においては、各人である程

度意見が分かれるものの、最弱は？ と聞かれると大抵の人がバ

ザラガと答える。 

 アーマーを付けなければただの鉄屑だが、付けている暇がな

い。攻められたら切り返しができず殴られ続け、大体負けてい

る。というかアーマー付けても相手によっては無慈悲に投げられ
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る。体にガタが来たか…… 

 ところがもしうまくいって中距離戦に持ち込めば勝てる時も

多々あり、悪意のある言い方をすれば「大抵何もできずに負ける

けど、たまに勝つときは完勝する」キャラ。 

⚫ ローアイン 

長所 

 画面に残留する飛び道具を多く持ち、固めが強め。 

 逃げ足の速さが随一で、特殊技と併用してかなり粘れる。 

 ゆぐゆぐによるワンチャンスがある。 

 切り返しが当身で、詐欺飛びに強い。 

短所 

 素のリーチは短め。 

 当身は詐欺飛びには強いものの、地上の相手には反撃を避けで

かわされるほど反撃の出が遅い。 

 ゆぐゆぐは慣れた相手には通用しない。 

 飛び道具を打撃で止められる。 

総評 

 ある意味最強の初見殺し。しかし、対ローアインを極めた相手

にはワンチャンスが無くなり、途端にきつくなる。 

 初心者同士の戦いでは強いが、上級者同士での戦いになると途

端に辛くなるキャラである。 

⚫ ナルメア 

長所 
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 二つの構えを持つことで、取れる選択肢が非常に多い。 

 強力な対飛び道具を持っている。 

 コンボの自由度が高く、威力やクールタイムなどを考慮して複

数のルートが選択できる。 

短所 

 構えの切り替えが忙しく、操作難易度が高い。 

 各種構えで性能が偏っており、汎用性が無い。 

総評 

 難しいが、可能性を秘めたキャラである。使う人の個性が強く

出るため、初心者にはお勧めできないが、面白いキャラだとは思

う。 

 まだ日が浅いため、これからの研究で化ける可能性もある。 

⚫ ベルゼバブ 

長所 

 多様な技を持ち、ある程度全距離に対応できる。 

 崩しは強い方。 

短所 

 機動力が低い。 

 多様な技を持つが、一つ一つは特化した性能の物には及ばな

い。 

総評 

 一風変わったオールラウンダー。技を個別に見ると器用貧乏感

があるが、的確に使いこなせばどんなキャラよりも安定した戦い

が可能。 
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1.はじめに 

 新入生の皆さん、入学おめでとうございます。エリザベスと言い

ます。この記事では知る人ぞ知る名作、「大神」について書いてい

こうと思います。説明が下手なことに定評があるので少々読みづら

いかもしれませんが善処するのでご了承ください。 

 

2.大神について 

 「大神」は 2006 年に Playstation2 用ゲームソフトとして発売さ

れました。ゲームジャンルはネイチャーアドベンチャーで、古代日

本的な世界を舞台としたゲームです。ギネス世界記録を２つも持っ

ており、その人気の高さ故に PS3、PS4、Wii、Switch、XboxOne、

Steam に移植されており、今なおファンに愛され続けています。こ

のゲームの主人公は大神アマテラス。デザインは狼というより犬に

近く、体に隈取のような模様があるのが特徴です。アマテラスが持

つ「筆しらべ」という不思議な力を駆使し、相棒のイッスンと共に

人々の問題を解決したり、妖怪退治をしながら世界の平和を取り戻

す旅をしていきます。 

 

3.大神の魅力 

  

Ⅰ.「和」を前面に押し出した表現 

  このゲームの一番の特徴は、日本文化を使った表現の数々です。

水墨画のような和風の３DCG や、太鼓、尺八などの和楽器を用

いた音楽、誰もが知っている日本の神話や昔話をベースにした物 
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語などが挙げられます。私が特に気に入っているのが「妖怪絵巻 

物」で、他のゲームでのモンスター図鑑に当たります。説明文、

イラスト共に博物館に展示されていても不自然でない程のクオ

リティの高さで、初めて見た時の驚きは相当なものでした。これ

以外にも様々な要素で細部まで「和」を感じられる作品に仕上が

っています。 

 

 Ⅱ.「筆しらべ」がとにかく楽しい 

  アマテラスが持つ「筆しらべ」は、筆で描くことによって世界

に変化を起こす不思議な力です。例えば、直線を描くことで物や

敵を真っ二つにできる「一閃」や、風の軌跡を描くことで風を吹

かせる「疾風」があります。この筆しらべを用いた戦闘によって、

妖怪との戦闘を大胆かつ爽快かつ、奥深いものとなっています。

使いこなすには慣れが必要ですが、物語の終盤には自分の思い通

りに筆を使い、更にダイナミックな戦闘をすることができるはず

です。 

 

Ⅲ.王道かつ感動的なストーリー 

  大神を話すうえで欠かせないのが相棒であるイッスンの存在

です。イッスンはその名の通り豆のように小さく、アマテラスの

冒険をサポートしてくれます。そんな彼には大きな悩みがあるの

ですが、物語が進むにつれて徐々に明らかになっていきます。イ

ッスンの選んだ選択にもぜひ注目してもらいたいです。 
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4.終わりに 

 いかがだったでしょうか。正直自分が説明しても大神の魅力を

１％も引き出せないので、とりあえずスイッチか PS4 で発売さ

れているやつを買ってみてください。絶対に後悔しないと思いま

す。 
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スマホゲーム 

「魔界戦記ディスガイア RPG」

について 

 

 

 

 

 

HN：プニキ 
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1. はじめに 

今回皆さんに紹介するゲームは、無料アプリの「魔界戦記ディス

ガイア RPG」です。このゲームに興味がある人やこのゲームを始

めようと考えている人に向けて、ストーリーやそのシステム等につ

いて紹介しようと思います。 

 

2.「魔界戦記ディスガイア」シリーズとは 

 最初に、このゲームの基となっている「魔界戦記ディスガイア」

シリーズについて説明します。「魔界戦記ディスガイア」シリーズ

は、日本一ソフトウェアの開発したシミュレーション RPG で、主

に 1、2、3、4、D2、5 の順に 6 作品が発売されています。このシ

リーズは、善悪の価値観が逆転した世界観である「魔界」を舞台と

して悪魔や魔王、天使、人間たちの活躍を描いたストーリーとなっ

ています。 

このシリーズの最大の特徴は、やり込み要素の多さです。キャラ

クターやその装備品、技や魔法が豊富に存在します。そしてキャラ

クターのレベルは 9999 まで上がり、億を超えるダメージを与える

ことが可能です。このシリーズでは、最大レベルのキャラクターに

転生というシステムがあります。転生を行えば、レベルは 1に戻り

ます。その代わりパラメータの上昇や新たな技や魔法の習得を行う

ことができ、キャラクターをより強化できます。それ以外にも装備

品や技の強化等様々なやり込み要素があります。「魔界戦記ディス

ガイア RPG」は、これらの世界観ややり込み要素を継承したもの

となっています。 
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3.バトル 

「魔界戦記ディスガイア RPG」のバトルは基本的にキャラクター

5 体のパーティと同行者のキャラクター1 体によるターン制のコマ

ンドバトルです。SPを消費することで使える4つの技や通常攻撃、

他キャラクターの持ち上げ等を使い分けながら戦う必要がありま

す。バトルの入口は、メインストーリー、魔界史回想、暗黒ゲート、

魔王の巨塔、アイテム界、イベントの 6 つに分かれています。 

 最初のメインストーリーは、今作のオリジナルストーリーとなっ

ています。歴代のキャラクターたちが登場する中で、主人公として

キャラクターを最強魔王に育成するストーリーです。次の魔界史回

想は、歴代の「魔界戦記ディスガイア」シリーズの世界観を楽しむ

ことができます。そのため「魔界戦記ディスガイア」シリーズのス

トーリーをよく知らない人におすすめです。 

3 つ目の暗黒ゲートは、経験値を意味する EXP、所持金を意味す

る HL、転生用の素材を集めるのに効果的です。その代わり 1 日に

挑戦できる回数は決まっています。4つ目の魔王の巨塔は、メイン

ストーリーEASY7 話をクリアすることで行えるようになります。

それぞれのフロアでクリア報酬を得られます。 

5 つ目のアイテム界では、装備品のパラメータを強化することが

できます。それ以外にイノセントを「服従」させることで、その装

備品のパラメータや獲得 EXP、獲得 HLを数%増加させることがで

きます。6 つ目のイベントは、クリスマスやお正月等のストーリー

を楽しむことができます。イベントポイントを集めることで、様々

なアイテムやキャラクターとの交換が可能になります。 
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4.召喚 

このゲームの最も重要な要素について説明します。それは召喚で

す。召喚のガチャでは、☆2~☆4までのキャラクターが登場します。

それぞれの排出確率は、☆2:80%、☆3:17%、☆4:3%となっていま

す。このガチャでは、1回に付き魔晶石が 150 個またはチケットが

1 枚必要となります。魔晶石は、メインストーリー等のミッション

達成時の報酬、運営のギフト等から無償で入手できます。有償で入

手する場合には、最小では魔晶石 48個が 120 円となっており、最

大では魔晶石 5200 個が 10000円となっています。 

召喚のガチャは、主に基本的なキャラクターが出て 1 日 1回無料

で引けるプレミアム召喚とその期間限定のキャラクターが出る召

喚、ある特定の条件を持ったキャラクターが出るピックアップ召喚

の 3つがあります。ゲームで 1 番初めに引くガチャは、☆4 確定で

何度でも引き直すことができます。その際に選ぶキャラクターは、

性能を重視して選ぶか自分の好みで選ぶかは人によって分かれる

と思います。だから後悔のないようによく考えて選ぶべきです。 

 

5.ショップ 

 ショップでは、先ほど説明した現金による魔晶石の購入や HL に

よる装備品の購入、魔晶石や HLによるアイテムの購入が可能です。

装備品は COMMON、RARE、LEGENDの 3 種類が存在し、ラン

ダムに販売されます。レア度が高いほどパラメータや装備品の最大

レベルが大きくなります。 

ショップには、お得意様 RANK と呼ばれるものが存在します。

このお得意様 RANK を上げることによってショップで購入できる
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装備品の質が高くなります。お得意様 RANK を上げるためには、

メインストーリーを進め、暗黒議会の議題として取り上げ可決する

ことが必要です。他にショップでは、装備品の売却や所持枠の拡張、

福引券による福引抽選会への挑戦が可能です。 

 

6.施設 

 施設は、暗黒議会、魔界病院、記録屋、回想屋、マオのラボの 5

つに分かれます。暗黒議会では、先ほど挙げたお得意様 RANK の

上昇や一定時間内の獲得キャラ EXP、獲得 HL の増加等の議題を

可決することで、ゲームを進めやすくなります。議題によって否定

的な議員の数が増えますが、高級カニミソ等のワイロを議員に贈る

ことで好感度が上がり可決しやすくなります。 

魔界病院では、累計の被ダメージ、戦闘不能者数、全滅回数に応

じた報酬を獲得できます。その報酬の中で最も便利な装備品は‶筋

肉ドリーム“と呼ばれるものです。その装備品は累計戦闘不能者数

が 5000 体を超えることで獲得することができ、HP が 160000 ほ

ど上昇します。この装備品を獲得するには、レベル 1を集めた 5人

パーティで、スタミナの消費や同行者がないアイテム界や魔王の巨

塔に挑み続けるのが効果的です。面倒な作業になりますが、この装

備品を手に入れれば、ステージの攻略が楽になります。暇がある方

はこの作業に挑んでみてください。 

記録屋では、ユーザーの今までに獲得したキャラクターや装備品

等様々な情報を確認できます。回想屋では、メインストーリーや魔

界史回想等でのストーリーの見返しができ、条件を満たすことで獲

得したキャラクターの専用エピソードを見ることができます。 
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マオのラボでは、HL や素材を消費することで、キャラクターの

転生・覚醒・魔改造・マナ割り振りが可能です。これからそれぞれ

について説明します。転生は、既に説明した通りです。覚醒は、同

じ☆のキャラクター5体を素材にしてあるキャラクターの☆を上昇

させます。☆は最大 6まで上昇し、パラメータの向上に繋がります。

魔改造は、同じキャラクターもしくは魔改造専用プリニーを素材に

することで、新たな技の習得、パラメータの上昇、サブ魔ビリティ

ーという効果の習得の 3つのうちいずれかの効果が得られます。 

最後のマナ割り振りは、転生の際に獲得したマナをパラメータや

武器熟練度に割り振るものです。パラメータは、SPD(速さ)を除い

た HP(体力)、ATK(打撃の攻撃力)、DEF(打撃の攻撃耐性)、INT(魔

法の攻撃力)、RES(魔法の攻撃耐性)の 5 種類に割り振れます。武器

は、剣、拳、槍、弓、銃、斧、杖、魔物物理、魔物魔法の 9 種類で

す。武器熟練度に割り振ることで、武器のパラメータが上昇し新た

な技や魔法の習得が可能になります。 

 

7.最後に 

 「魔界戦記ディスガイア RPG」には、楽しめる要素がたくさん

あり、どのキャラクターを育てるか、どのステータスを重視するか

は、人によって大きく異なると思います。この記事を見て、興味を

持った人はぜひこのアプリを入れてみてください。 

 

(この記事を作成する際に「魔界戦記ディスガイア RPG」のヘルプ

を参照しました。) 
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とりあえず全人類音ゲーをやれという話 
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1. はじめに 

新入生のみなさん、ご入学おめでとうございます！そして

この本を手に取ってくれて本当にありがとうございます。4 年

間のモラトリアムが済んだら君も社畜の仲間入りだ！せいぜ

い学生生活を楽しむんだな！！ 

ということでこの記事では、そんな楽しい学生生活の一助

になればということで音ゲーをお勧めさせていただこうと思

います。具体的にはチュウニズムと maimai ですね。1 プレイ

3 曲で 100 円！［注釈 1］財布に優しい！こちら 2 つをお勧め

する理由としてはまぁ筆者がこの 2 つメインでやってるから

ってのもあるんですけど、めちゃくちゃ直感的に遊べるから

です。ノーツ［注釈 2］それ自体を叩くイメージなので、ボタ

ンでやるやつよりとっつきやすいかなぁというところから。

それでいうと、ノスタルジアもそうなんだけど、そっちより

もチュウニズムとmaimai の方が曲がべらぼうに多いんだよ

ね。というわけでそっちの話をしていきます。 

 

2. 準備するもの 

・Aimeカード 

→データ記録用のカード。ゲーセンで売ってます。なくても

遊べるけどあった方が絶対に良い。レートやスコアがあがる

とことか目に見えて分かるとはちゃめちゃにテンションが上

がるから。 

・100 円玉 

→1プレイ 100 円。必須アイテム。両替機でもつくれるけど普
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段の買い物のときとかに意識してレジでお金を出すと結構貯

まる。すると財布は凶器と化す。 

  ・手袋 

  →100 均のドライビング用のやつがおすすめ。ただし滑り止

めがついてないやつで。筆者は手袋なしでやってるけど、あ

った方が良い。プレイしやすい。筆者は持ち歩くのが面倒で

素手プレイするようになった。 

 

3. チュウニと maimai どっちがいいのか 

みなさんは台パンしますか、台パン。机をバーーンと叩くあ

れですね。ゲーム中プレイをミスした時とめっちゃ面白いこと

があった時にやってる人が多い印象です。台パンができるなら

チュウニズムはできます、やったね。そして台パンを下方向で

はなく前方向にしてみましょう。ハイタッチのように。はい、

それが出来れば maimaiもできます、すごーい！台パンよりも

ハイタッチの方が馴染むなあという人は maimaiやったらいい

と思います。プレイ動画をチラッと見てもらえれば言いたいこ

とが伝わるかと思います。見てくれ。 

真面目な話をすると、友達とやるならmaimaiをすると良い

と思います。ボカロ曲がはちゃめちゃに多いし、2 人なら 4 曲

遊べるし。チュウニもボカロ曲なかなか多めですが、maimaiは

異常なくらい入ってるので。どちらもシンプルな音ゲーなので

すけど、よりシンプルなほうが良いなって方はチュウニの方が

良いですね。チュウニは赤譜面まではノーツが 4種類、一方

maimaiは確か 6種類なので、混乱することが少ないのではない
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かと思います。とはいえ前述の通りどちらも直感的に遊べるも

のなので、そうそう混乱することもないと思いますよ！ 

 

4. 手っ取り早く上達するには 

とりあえず 3000 円つっこんで［注釈 3］。話はそれからだ。こ

のゲーム自分に向いてるな、向いてないなってのもそれくらいプ

レイしてから判断した方が良い。最初はノーツが飛んでくるの叩

くだけでやっとなので。え？前にプレイしてるお兄さんがすごい

動きだった？大丈夫、彼らはもうウン万円つっこんでいるので気

にしなくていいです。 

そうだ、ノーツスピードだけ気を付けて下さい。これは本当

に、本当に。チュウニもmaimaiも難易度の色（例えば、エキス

パートなら赤色）とその難易度にあったノーツスピード選択画面

の色が同じになってます。赤色の譜面を叩くなら赤色になってる

ノーツスピードを選ぶ。これ鉄則。ゲーセンによくいる難易度だけ

上げてノーツスピード上げずに「えーめっちゃできん～笑」みたいな

こと言ってるやつ、結構いるけどしばきたくなる。いや他人のスコア

がどうなろうとどうでもいいのでしばきませんけど。難易度が上がる

と単純にノーツの数が増えます。しかし曲の長さは変わらない。する

と 1 画面に存在するノーツの数も増えるわけですよ。それなのにノー

ツが流れてくるスピードが今までとかわらないと、画面の中がノーツ

で渋滞して直近で叩くべきノーツが分からなくなる。そしてコンボは

途切れ焦りが生じわけが分からなくなりやる気もなくなる。悪循環！

難易度と共にノーツスピードを上げなきゃいけない理由は覚えな

くていいけど、「難易度上げたらノーツスピードも上げる！！」っ
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てことだけは覚えといてくださいね！！ 

 ついでに。SNS で散見する意見として、「初心者がやってたら上

手な人の邪魔になるんじゃない？」というのがあります。ご安心

ください。上手かろうが初心者だろうが、自分以外のプレイヤー

は全員邪魔です。どうでもいい存在。だってその人がやってる間

自分はプレイできないわけだし。だから気にせずプレイすると良

いです。もう 1 つあるのが「上手い人に笑われたらやだなぁ」っ

て声。大丈夫、人のプレイみて笑うことは無い。大体スマホ見て

間をつぶしてるし、いやすごい上手い人がやってたらすげーなぁ

と思って見てるけど。あ、でも初心者のプレイ見ながら、分か

る！そこ難しいよね！！とか思ってる人はいます。が、そういう

人は馬鹿にすることは無いのでご安心を。彼らはあなたを通して

過去の自分を見ているのです。と言うか、チュウニズムはよっぽ

どのぞき込まない限り人のプレイが見えない仕様なので気にしな

くていいですよ、maimaiは丸見えですけどね！ 

 

5. おわりに 

簡単にではありますが、チュウニズムと maimaiについて書か

せていただきました。授業さぼって友達とクレ積みに行く［注釈

4］快感を味わえるのは大学生の間だけ！友達と行かずとも 1 人で

行っても楽しいし、ぶっちゃけ音ゲーはいついかなる時にやって

も楽しい。やるべし。 

なお筆者についてですが、この 3月で卒業しましたので今これ

を読んでいる君と同じ空間にはいないと思います。それでは、良

い大学生ライフを！！ 
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注釈 

［1］ maimaiは 2人で遊ぶと 100 円で 4曲遊べる。ぼっちに厳

しい。 

［2］ 太鼓の達人でいう流れてくるドンちゃんの顔のアレ。音ゲ

ーはとは全て、それがラインやらなんやらに重なった瞬間

にベストタイミングで叩くゲームです。 

［3］ 3000 円という数字に科学的根拠はございません。色々な

音ゲーをやってみての筆者の体感です。3000 円ってつま

り最低 90 曲なので、自分でも結構な無茶を言っているな

ぁとは薄々思っています。 

［4］ 1 クレジットのことを 1クレと言う。1 クレ＝100 円。ク

レ積みに行くとはつまり、音ゲーをいっぱいやりに行くっ

てこと。 

［5］ https://www.youtube.com/user/MSSP 推しです。チュウ

ニとmaimaiにも曲が入っています。よろしくお願いしま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/user/MSSP
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激ムズローグライク RPG 

ミストオーバー紹介 

HN：ツボ 
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どんなゲーム？ 

代表作に「ギルティギア」シリーズなどがある、アークシステ

ムワークスが手掛けるローグライク 

RPG。かわいらしいイラストとは裏腹に、人類の存亡をかけて霧

に包まれた危険なダンジョンを攻略する、といったダークな世界

観と容赦なくプレイヤーを詰ませにかかろうとする難易度の高さ

が特徴的な作品です。 

キャラロストとデータロスト 

 このゲームの一番の特徴として挙げられるのは、なんといって

もその難易度です。ダンジョンを攻略する際、8種の職業のキャ

ラクターから最大 5 人を選んで調査隊を結成し、ダンジョンに乗

り込むのですが、探索中に敵との戦闘や空腹で HP が０になった

キャラクターは死んでしまい、二度と戻ってくることはありませ

ん。プレイヤーの手元に残るのは呪われてしまったかつて仲間が

身に着けていた装備だけです。 

 じゃあ慎重にプレイすればいいじゃないか、と思うかもしれま

せん。しかし、それを許さないのが「滅亡の時計」システムで

す。このゲームには「滅亡の時計」と、「達成度」というシステム

があります。「達成度」はダンジョン探索中に画面の下側に表示さ

れ、ダンジョン内の敵を倒す、宝箱を開けるなどの行動によって

上昇します。最大で 130％まであります。この「達成度」が探索

終了時に 100％以下だと、ペナルティとして「絶望の時計」の針

が進みます。針が最後まで進み切ってしまうとゲームオーバーと
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なってしまい、セーブデータが消えます。 

 仲間が死なないような慎重な立ち回りと、時計の針を進めない

ようにしっかりと探索をすることを両立しなければならないのが

難しいところです。 

ダンジョンの探索 

 まずは、執務室で依頼を受けます。基本的にこの依頼をこなし

ていくことによって物語が進行します。ショップでアイテムを購

入するなどして準備を整え、探索へ向かいます。ダンジョンに乗

り込む前に、キャラクターの陣形を決めます。陣形によってステ

ータスにボーナスが入ったり、連携技が使用できたりします。持

ち込むアイテムを決めたら探索開始です。ダンジョン内では、マ

スで区切られたフィールドを移動します。このときに気を付けな

いといけないのが、満腹度と光輝度です。満腹度は 1歩歩くたび

に減少し、0 になると 1歩ごとにダメージを受けます。高輝度は

いわば明るさゲージで、減っていくと少しずつ見える範囲が狭く

なっていきます。ダンジョン内で敵を倒したり、アイテムを集め

て依頼をこなした後は、ダンジョン内のどこかにある脱出ポイン

トに乗れば探索終了です。脱出ポイント以外からでも帰還できま

すが、達成度が大きく下がります。ダンジョン内で得た経験値

は、終了時に振り分けられます。また、このとき持っていた消費

アイテムは一定確立で“汚染された○○”というアイテムに変わっ

てしまい、効果量が大きく下がります。アイテムを大量に持ち込

んで安定して攻略したい、でも持ち込みすぎて余らせても汚染さ

れてしまう、といったジレンマもこのゲームの難しさの 1つで
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す。 

町に戻って任務を報告、新しい任務を受けて再び準備…という

のが一連の流れです。また、ダンジョン内では装備品を入手する

ことができ、錬金術工房で鑑定、強化を行えます。 

 

敵との戦闘 

敵に触れると戦闘用の画面に切り替わり、敵味方ともに 3×３

マスの陣地を持つ、ターン性のコマンドバトルが始まります。敵

の横 1 列を攻撃するスキルや、攻撃した後に自身や相手を 1 マス

移動させるスキルなど、多彩なスキルをうまく使って、いかに余

計な消耗を抑えられるかが戦闘のキモになってきます。 

キャラクター紹介 

このゲームには 8種の職業があります。といっても、これらの名

前は 1 人のキャラクターを指しているわけではなく、同じ職業の

キャラを複数パーティーに編成することも可能です。新しいキャ

ラは調査隊本部で雇用することができます。 

キャラクターは戦闘中に使用できるスキルのほかに、ジンクス

と呼ばれるパッシブスキルを持っています。 

シャドーブレード 

暗殺教団によって育てられた殺人兵器。教団が崩壊したことによ

り、思いがけず自由を手に入れた。 
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敵を麻痺させて動きを止めたり、後列の敵を攻撃して前に引きず

り出したりできる器用なキャラ。また、一部のスキルで自身に付

与できる「必殺力チャージ」というバフを消費して放つ「必殺の

一撃」で火力役も担える。 

パラディン 

悪魔の呪いで幼い姿になってしまった聖騎士。 

「挑発」によって、敵の攻撃を引きつける…と思いきやあまり引

き付けてくれない。まああまり攻撃が集中しすぎてもロストする

リスクが増えるだけなので、妥当かもしれない。タンク役として

の仕事を全うするなら、味方単体のダメージを肩代わりする「ホ

ーリーガード」のほうが使いやすい。 

シスター 

魔女狩りで死にかけてるときに聞いた声を神と信じるシスター。 

唯一、味方の体力を回復するスキルを持つ。このゲーム敵の攻撃

がすごく痛いので基本的には絶対に編成に入るキャラ。回復スキ

ルと味方の出血を治療できる「安定した雲」は必須スキル。 

オンミョウジ 

妖魔と人間の間に生まれた半人半妖。 

最大味方 3 人の素早さと命中率を上げられる「気力向上」がとて

も強力。また、3ターンの間挑発を使用する式神を召喚し、ダメ

ージをある程度分散することもできる。迷ったらこいつ入れとけ

ってレベルで強いです。 
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ウィッチ 

思春期に発病する「魔女病」を患う少女。 

自身に消費ＭＰ0、スキル使用可能な位置の制限を無視するバフを

与える「ワイルド☆サージ」や 

十字範囲に攻撃する強力なスキルを使用できる。しかし、自身の

固有ジンクスである「ワイルドマジック」が曲者で、たまにスキ

ル使用後に 1 マス移動してしまうことがあり、これにより隊列が

乱れて連携技が使用できない、という事態に陥ったりする。 

ウェアウルフ 

狼フェンリルが戦いのために生み出した戦士。 

敵単体に大ダメージを与えるスキルを持つアタッカーキャラ。敵

がどの列にいても安定して火力が出せるのがウリ。敵に「烙印」

と呼ばれるデバフがついていれば性能が上がるスキルを持ち、烙

印を付与できるグリムリーパーやロウニンと相性が良い。もちろ

ん自分でも付与できる。 

ロウニン 

遥か東の国のサムライ大将。 

今まで紹介したキャラがスキル使用にＭＰを使用するのに対し、

ＹＰと呼ばれる特殊なポイントを使って戦うキャラクター。ＹＰ

は初期値 0 最大値 5で、攻撃を当てる、クリティカルを出すこと
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により１回復、敵を倒すと全回復します。スキルを使用するため

には最低 1 回攻撃を当てる必要があるのですが、命中率の上限が

90％という仕様のため、運が悪いと置きものになりがち。連携技

で全体攻撃ができ、他のキャラで足止めしながら敵のＨＰを削

り、ロウニンで一気に仕留める、といった運用がおすすめ。 

グリムリーパー 

善良だが運のない新米死神。 

ロウニン同様ＳＰと呼ばれるポイントを管理して戦う。ＳＰは初

期値５で、ターン開始時に 1 回復、敵を倒すと全回復します。主

な役割はデバッファー。シャドーブレードとの連携技がとにかく

強力で、できればセットで運用したい。また、敵のバフを奪い取

るスキルも使える。 

おわりに 

完全に絵柄が好みだったので買ったゲームだったのですが、想

像より数十倍難しくてびっくりしました。ゲームの最初に簡単、

普通、難しいから難易度を選べますが、実際は普通、難しい、ど

うかしてる、といっても過言ではないです。本当に一瞬の油断が

命取りになります。味方のＨＰや空腹度などに常に気を配ってな

いと、敵との戦闘にぎりぎり勝って 1歩歩いた瞬間スリップダメ

ージでＨＰ0 になって 1人ロスト、みたいな展開になってしまい

ます。（1敗） 

正直な話万人にお勧めできるタイプのゲームではないですが、最

近のアップデートで細かい難易度設定ができるようになって、だ
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いぶ遊びやすいゲームになったと思うので、とりあえず体験版を

プレイして、興味がわいた人はぜひプレイしてみてください。

Switch、PS4、steam で購入可能で、値段は 3300 円です。 
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時には少し古いゲームを 

 

 

 

HN：サカナニキ 
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◎前書き 

皆さんこんにちは、サカナニキです。今

回は新入生が多く見るこれゲーということ

で、皆さんが知っているかもしれない、ち

ょっとだけマイナーなゲームについて書こ

うと思います。 

その前に、皆さんは「思い出のゲーム」

といえば、何を思い浮かべるでしょうか。

初めて殿堂入りしたポケモンシリーズだと

いう方もいれば、今でも人気の衰えない

MH シリーズ、単純ゆえに飽きの来ないテ

トリスなど、挙げるソフトは人によって千

差万別でしょう。そんな中、今回私が取り

上げるのは、私にとっての思い出のゲー

ム、FINAL FANTASY TACTICS です。 



85 

 

◎FFT って？ 

このゲーム、FF シリーズの割に聞いたこ

とないなと思う方は多いかもしれません。

このゲーム、FF のナンバリングではない上

に、ゲームシステムが他と一線を画すの

で、あまり知られてないのです。 

このゲームは、1997 年にスクウェア

（現：スクウェア・エニックス）から発売

されたシミュレーション RPG で、FF シリ

ーズの外伝という扱いになっています。物

語の舞台となるのはイヴァリースと呼ばれ

る大陸で、ある若者の英雄譚とその裏に隠

された真実を追っていくという内容です。 

ゲーム内容は 3D マップバトルに時間の

概念を取り入れたもので、最近だと「誰ガ
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為のアルケミスト」に近いものとなってい

ます。 

 

◎何が面白いの？ 

このゲームの特徴として、幅の広いジョ

ブシステムと、地形や配置によるステータ

スの変化があります。 

今や様々なゲームで扱われるジョブシス

テムですが、FFT では、基本的に 20 のジ

ョブがあり、それぞれに固有のアクション

アビリティを持っています。また、それ以

外にもう一つアクションアビリティをセッ

トすることが出来ます。これにより、回復

魔法を使う騎士や、拳術を使う魔導士を作

ることが出来ます。 

地形による影響は、移動力や射程に大き
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く関係してきます。例えば、平地では弓は

4 マスですが、高台に立てば射程を少しだ

け伸ばすことが出来ます。高低差が極端な

マップだと、端から端まで弓の射程圏内と

なることもあります。逆も然りで低位置か

らは射程が短くなります。各ジョブの強み

を生かし、弱点をカバーしながら戦うこと

が、戦いに勝つ重要なコツとなります。 

 

◎ストーリーは重い 

このゲームは戦争物ということもあり、

ストーリーは胃もたれするほど重いものと

なっています。戦場の凄惨な現実、命と名

誉を天秤にかけるような無情な選択、主人

公の力では変えられないような運命など、

良くも悪くも人の性が如実に描き出されて
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います。ほのぼのとしたゲームが好きとい

う方には、少し辛いかもしれません。 

 

◎プレイするには 

もともと PS で発売されたゲームなの

で、PS2 などでも起動できます。また、

PSP では拡張版である「Final Fantasy 

Tactics 獅子戦争」が発売されています。

一応、スマートフォン移植版もあります

が、システム面等に不備があるためおすす

めできません。 

もし遊びたいとなったら、期限付きでは

ありますが貸し出しますので、お声かけく

ださい。 

 

◎まとめ 
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今回は、少しレトロなゲームについて書

いてみました。こういう昔話やゲーム談話

などを好むゲー研民も多いので、どんどん

話しかけてみてください。 

◎余談：黒本って、知ってる？ 

FFT は、ゲーム単体でも非常に楽しめる

のですが、その他にもあるものが密かに人

気になっています。それは、ファミ通から

出された攻略本「ファイナルファンタジー

タクティクス大全」通称黒本です。この本

は、誤植に次ぐ誤植、なぜか滅茶苦茶に辛

口な内容など、なかなかに突っ込みどころ

の多い一冊となっているので、こちらも併

せて読んでみてください。 

 

 



 


