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連射機能の上下切替え

かつてゲームファンを唸らせた「グラディウス」から時を経
て、その攻略性や、常に要求されるシビアな操作性で魅了
された、熱きゲーマー達の期待に応えるかの如く「グラディ
ウスⅢ～伝説から神話へ～」が誕生しました。今回のイベン
トでは、シリーズで最も難易度が高いといわれている本作
の１周クリアを目指して頂こうと思います。一度はクリアを
諦めた方が、もう一度続けていくきっかけになったり、SFC
版でしか遊んだことがないという方に、「モアイボス」や
「キューブラッシュ」の魅力を知ってもらえたら幸いです。

この特別バージョンでは、連射機能やステージセレクト、さ
らにはキューブアタックモードなど、多彩なアレンジが施さ
れています。そしてエディットモードでは、実に様々なカス
タマイズが可能となりました。オリジナルでは不可能だっ
た組み合わせで、まったく新しい攻略法が見つかるかもし
れません。もちろん今まで通りの４タイプからも選べます。

プレイする前に知っておきたいこと

レバーで選択
ボタンで決定

Aタイプ

Bタイプ

Cタイプ

Dタイプ

シールド

機体のカラー変更

各ステージセレクト

キューブアタックモード

レバー横で選択可能

初期画面

グラディウスⅢ～伝説から神話へ～

●初期設定画面

●ノーマルモード

●エディットモード

●難易度選択

カプセルを２コ同時に取ってしまうと、なぜかパワーアップゲージはひとつしか進みません。
レーザーのはずがダブルを装備してしまった、なんてことにならないように注意しましょう。

初期画面では、一度に
表示できる各装備の
最大数が４つまでのた
め、それぞれ他の装備
を選びたい場合には、
ボタンで決定する前に
レバー←→で表示を
切り替えてください。

！ ご注意

画面の下端には実は当たり判定がありません。（ただしフォースフィールドははがれます。）
覚えておくと復活や１０面で役にたちます。罠ってか「なんで言ってくれないの！いじわる」系。

《Doubleのタイル欠け》
キャラクタが足りなかったようです。

■PS2では修正されました。

《2wayのタイル欠け》
ビックバイパーの先端1ドットが欠けています。
やはりキャラクタが足りなかったようです。

■PS2では修正されていません。

《オプションのワーク領域の初期化ミス…未調査》
自機が登場したあと動かずにオプションを装備する
と、自機の軌跡が初期化されたままなのでオプショ
ンの位置が不定になっています。何度も書いてます
がこれがスネークオプションがでなくなるバグの根
源です。ノーマルオプションではすこし動けばオプ
ションがでてきますが、スネークオプションはまった
くでてきません。

■PS2では修正されていません。

《敵のワーク領域の初期化ミス…未調査》
グラⅢ研究室（仮）さんのレポートを見る限り、敵を
倒さないと次に出てくる敵に倒さなかった敵の属性
が残っているようです。これによってシャドーギアが
倒せたり、バブルアイからカプセルがでてきます。

■PS2では未調査です。

《敵の点数処理…未調査》
通常入る点数とは違う点数が入るようです。泡面の
ハッチで5000点が入るものが有名です。前述の初
期化ミスが関連しているようです。

■PS2では未調査です。

《ステージクリア後の地形判定…未調査》
ステージクリア後に何にも当たっていないのにプレ
イヤーが死亡します。

■PS2では当たり判定が一瞬消えることで死亡は
　回避されているようです。

《e.laser のサウンド…そのまま》
eレーザーをためたまま地形にあてて消すと、ためた音が
継続されます。簡単に調査したのですが、地形にあてたま
まではオブジェクトの管理上存在したままになっています。

■PS2では修正されていません。

《ビギナーモードの終了ステージ…修正》
岩面（3面）で終了する処理をとばすと、モアイ面終
了時にもビギナーモードが終わってしまいます。開
発時は構成が違ったかもしれません。

《エンディングの背景描写…修正》
要塞を脱出したあと画面の右上に謎の四角が存在
します。これはBGMAPのデータミスです。ただこの
四角が気になるところは画面右端に集中しており、
バクテリアンの後ろの隙間を埋めるためのものが手
違いでエンディングに使われたかと思います。

■PS2では修正されていません。

《GAMEOVER時のスタートボタン制御…修正》
GAMEOVERと表示されてからネームエントリー時
にスタートボタンを押すと強制的にタイトル画面に
行きます。処理のかなり上位にスタートボタンを検
知するルーチンが含まれており（それも離した→押
したではなく単に押したの判別）、意図がよくわかり
ません。

■PS2では修正されました。

《ネームエントリー後のキャラクタRAM制御…修正》
ROMバンクを切り替えた後にスプライトを消す処
理をいれているのが原因です。

■PS2では修正されていません。

《サウンドテストのSOUND NO.…削除》
表示される値とは別のサウンド番号が再生されます。
さらにこのサウンド番号を参照しているテーブルは
ゲーム中には使用されていません。テストモードは
ROM容量が足らなくなったためすべて削除しました。

■PS2ではテストモードに入る方法が不明で確認
　できません。

バグリスト

←
↑

パワーアップ８方向レバー

ショット／レーザー

ミサイル

パワーアップ（連射）

ショット／レーザー（連射）

ミサイル（連射）

《ゲーム中画面描写全般…そのまま》
モアイ面道中で顕著なのですが画面に横線がちら
ちらと表示されます。これは画面のスキャンライン
描写中に該当のVRAMを書き込んでいるためで
す。メインCPUはスキャンライン描写中にVRAMを
書き込まないように動いているのですが、サブCPU
は同期していないのが原因です。

■PS2では描写構造がフレームバッファのため
　発生しません。

《メガクラッシュで画面真っ白その1…そのまま》
メガクラッシュ発動中の背景が白黒と変わるときに
なにかパワーアップ（スピードアップが簡単）をする
だけで背景が白くなります。宇宙の背景は白くなら
ないので発生する場所は岩面、植物面、要塞面の各
内部に限られます。プレイヤー死亡かステージクリ
アで元に戻ります。
背景の色を変えるタイマがパワーアップによって初
期化されて停まってしまうのが原因です。このバグ
は起きないように対策がされているのですが不十分
でした。このバグは修正していません。

■PS2では修正されていません。

《メガクラッシュで画面真っ白その2…一部修正》
特定の場所でフォースフィールドを装備すると背景
が白くなります。すべての画面で適用され、再びメガ
クラッシュを使うまで解除されません。メガクラッ
シュで特定のパレットに白と黒を書き込むまではよ
いのですが、このパレットを書き込むのがメガクラッ
シュしかありません。このバグはデモにまで反映され
るので修正しました。

■PS2では修正されていません。

《バルチャードドラゴンとメガクラッシュ…修正》
1フレームで首が同時に破壊されていることが考慮
されていません。首を1つ破壊すると首の移動方向
が変わるのですがこの処理が動いているのかボス
がいることになってしまっています。そもそもメガク
ラッシュで首が倒せるのがバグに見えますが作成意
図まではわかりません。このバグはゲームの展開を
止めるだけで使っても使わなくてもゲームがかわら
ないと判断し修正しました。

■PS2では難易度easy以下だと修正されます。

《ブロッティングウィ―ドとメガクラッシュ…そのまま》
ボスにダメージを与えると無敵時間がつきます。これ
は毎フレーム2減り、0になると無敵が解除されます。
通常では偶数がふられて0になるのですが、メガク
ラッシュを使うと奇数がふられ何度も2を減らしても
0にならず無敵が維持されます。このバグはゲーム
の展開が変わるので無修正としました。

■PS2では難易度easy以下だと修正されます。

《キューブラッシュとキャラクタRAM書き込み…修正》
キューブが固まるとキューブが合わさったキャラク
タが毎回作成されます。画像処理といったほうがよ
いでしょうか。このときに不正な引数がわたされて0
の文字が欠けるという現象にあいました。無修正の
ROMでは発生したところをみたことがないのです
が頻発するため不正な引数の時は画像処理を行わ
ないように修正しました。もしかするとこれでキュー
ブの接着ルーチンが変わっているかもしれません。

■PS2では未調査です。

→

→



●１面…砂漠の前線基地

 

■前衛でカプセルは８コ取れます。スピード２回、ミサイ
ル、ステージ最初の赤砲台でオプションをつけます。

■砂の陰になっている所は、潜っても大丈夫です。
■ダッカ―やライオンの出現位置を完璧に覚え、速攻で潰
します。
■前半は前の方で戦い、敵を出現と同時に倒しましょう。
■後半は上のダッカ―に注意して倒し、下はミサイルに任
せます。
■後半のライオンとサンドドラゴンが同時に出てくるところは
ライオンを先に撃ち込み、ドラゴンを前に誘導して倒します。

《ゴライアス》
■拡散弾とクモが同時に自機に向かって
　くることがあるので注意します。

●２面…無機質の要塞 
■前衛でリップルレーザーを装備します。
■オプションができるだけ縦一列に並ぶようにして撃ち込
むと早く泡を倒すことが出来ます。
■突然処理落ちが消えることがあるので、上下の壁に激
突しないように注意しましょう。
■泡は前にあるものに専念し、後に行ったものはそのまま
画面外に逃します。
■泡に邪魔されて砲台やハッチの処理が難しいので注意
します。
■上下の壁から湧き出してくる泡は、出現後しばらく当た
り判定がありません。
■後半に自機を追尾してくるザコガ出てくるので、うまく
後ろにまわりこんで倒します。

《バブルアイ》 

●３面…前半の山場
指針：オプションを使って効率よく敵を倒す

■前衛でフォースフィールドとヴァーティカルを装備します。

《地上ハッチ地帯》

■火山は、弾の出が少なくなるまで何とか耐え、
　一気に前に出て砲台、ハッチを処理しに行きます。

《後ジャンパー地帯》

■自機が近づくと落ちてくる岩は、落下速度が速く危険な
ので早めに落とします。
■地下への狭い通路は弾に注意して降りましょう。
　（稀にジャンパーがいるので注意）

《地下》
■迷路は一番上を進むと楽です。

《後ジャンパー地帯》

■3回画面左からジャンパーが出てくるので、
　オプションを配置して倒します。

《岩堀地帯》
■レーザーを装備し、岩を掘り進む所は、最初はやや下の
方を通ります。

《ゴドレイ》
■一番目に来るのは、縦軸を自機に合わせ、
　後から迫ってくるので注意します。

《ビックコアＭｋ.Ⅲ》
■反射レーザーを撃ち終わると、腕を閉じて短いレーザー
を撃ってくるので画面の一番上か一番下で避けます。
　最初の1回だけ短いレーザーを3回撃ってきます。2回
目からは2回撃ってきます。
■反射レーザーを避ける順番
　（囲みは反射レーザーの区切りです）

　ううまま  うままう うまう うままう  

■順番通りにレーザーを避けたら、画面下に張り付いて自
爆するのを待ちましょう。

《フル装備における秒殺》

■あとは手前の２つのコアを壊せば、レーザー
　乱射モードにせず倒すことができます。

1・2・3面攻略 4・5・6・7面攻略

などいろいろな説がありますが、くわしいことは不明です。ですが、かなりレアなバグで、ＰＳ２版ではデバッグされているため、ＡＣでボスを倒したらぜひ画面中央へ。 ＡＣでボスを倒しステージをクリアしたときに、画面中央にいると突然死ぬことがあるそう
です。原因は、ボスの当たり判定が残る、プロデューサー町口氏の陰謀、ゴーファーのしわざ…、

このゲームは基本的に、パターンの作成によって
ほほ１００％クリアできるようになっています。
いかに早く自分のパターンを作り出すかによって
クリアまでにかかる時間が大きく違ってきます。
特に序盤は、カプセルを全部回収出来るように
自分なりのパターンを作ってください。

！ ポイント ステージ攻略のパターン化

手前にあるコアを２つとも倒してしまうと、細
かいツインレーザーを乱射してきます。この
レーザーは、見た目よりもはるかに当たり判
定が大きいので、避けながら最後のコアを攻
撃するのは非常に危険です。以下にレーザー
乱射モードにせずに倒す方法を記します。

！
注意

ハッチが出してくるザコは大量の弾を出してくる
ため、速攻で倒してしまわないと鬼のように難易度
が上がってしまいます。ところが３面からは、この
ハッチが嫌らしく地形に隠れて配置されており、
攻撃が届かないものが出てきます。そこでオプ
ションをうまく配置して、いかに早くハッチを潰す
かが攻略のポイントになります。

！ ポイント オプションの配置ハッチの処理
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迷路の終わりに地形に隠れたハッチがあります。①のハッチ
は下から上にオプションを配置して破壊し、次に②のハッチ
を後ろにさがりながらオプションを配置し倒します。
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●４面…初公開！ビックバイパーのうしろ
■３Ｄはクセがありますが練習して慣れましょう。途中で２
つに分かれる通路は、どちらを進んでもＯＫです。
■カプセルは３３個出るので復活時は可能な限り回収し
て装備を整えます。ちなみにカプセルの点数は0点で
す。
■４面をクリアすると、フォースフィールドなどはフルの状
態に戻るので張り替える必要はありません。

●５面…古代の力に打ち勝つことはできるか？ 

■前衛でヴァーティカルを装備します。
■フル装備で来ると前衛の終わりにオプションハンターが
出現するので避けます。
■２体の飛来モアイは先手を打って画面右に出てかわし
ます。
■右を向いているモアイはあらかじめオプションを配置し
ておき、口が開いた瞬間に倒せるようにします。
■もし失敗したらスクロールの限界まで待って、タイミン
グよく前に抜けます。
■ボス前でパワーアップゲージは６面のためにレーザーに
合わせます(もしくはフォースフィールド)。
■回転するモアイ柱は、口をよく狙って撃ち込み倒しま
す。だんだん回転が遅くなるので早めに倒して道を開け
ます。

《ドガス》 
■ダブルだと攻撃力が弱いので、弱点の口をよく狙いま
す。
■偶数回目に左に来たときは、画面左につっこんでくるの
で時計回りに逃げます。
■当たり判定がドガスの後の方にずれ、謎の突然死をする
時があります。これは最後のモアイ柱が画面外に消える
まで破壊したモアイ柱のあった空間に待機すると回避
することが出来ますので頭に入れておいてください。

《ヴァイフ》 
■グローム(膨らむモアイ)の当たり判定に注意！
　前半最後の山場です。

■ここが一番難しいです

■倒したらリップルを装備します。

●６面…謎の触手肉団子
■前衛の終わりに肉団子(細胞塊)が４体出てくるので、
オプション画面右に配置して出現と同時に倒します。
■腕は黄色い部分が弱点なのでそこに撃ち込んで倒します。
■狭い通路は、オプションを前に配置して倒します。

■狭い通路は、オプションを前に配置して倒します。

■突然ザコが湧いてくるときがあるので注意します。

《グレゴール》
■３ｗａｙを撃ちながら、弱点を
　２回出した後に腕を２本伸ば
　してくるので避けます。
■弾と腕に追い込まれないよう
　うまく誘導できれば問題あり
　ません。

●７面…本作で最も熱いステージ
■ゲージをフォースフィールドに合わせてもステージ道中
でカプセルをとってしまう可能性があるので、レーザー
辺りに合わせておくと良いでしょう。
■ノーミスだと前衛の終わりにオプションハンターが出現します。
■イオンリングと同様自機が炎に当たると即死します。
■リップルだと後ろの方の炎にもうまく当たるので、早め
に分裂させ目の前で分裂させないようにします。
■ミサイルは撃たず、むやみに炎を分裂させるのを防ぎます。
■山の辺りから処理落ちしづらくなるので、必要に応じて
ミサイルも撃ちます。
■最後の狭い通路は、前に出ると上下からの炎に当たる
ので、後で避けます。

《ワイバーン》
■胸からでる青いコアが弱点ですが、なかなか出してこな
いときもあります。
■翼の当たり判定が大きいので、叩かれないように。
　無理に撃ち込んではいけません。
■倒すとヴァルチャ―ドドラゴンが出てきます。

《ヴァルチャ―ド　ドラゴン》
■出現した後、Ａ～Ｄ機体ならメガクラッシュを使うすぐに
倒せます。
■最初に出てきた方の頭は、道中と同様に即死する弾を
吐き、後の頭は拡散弾を吐きます。しばらくすると反対
に進みます。
■フォースフィールドがあれば、うまく巻かれて、中に入っ
て倒すとよいでしょう。
■倒すと残骸が飛び散りますが、当たり判定はありません。

モアイのイオンリングはフォースフィールドを装
備していても直撃すると死ぬので注意します。

！ ポイント モアイのイオンリングに注意
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●１面…砂漠の前線基地

 

■前衛でカプセルは８コ取れます。スピード２回、ミサイ
ル、ステージ最初の赤砲台でオプションをつけます。

■砂の陰になっている所は、潜っても大丈夫です。
■ダッカ―やライオンの出現位置を完璧に覚え、速攻で潰
します。
■前半は前の方で戦い、敵を出現と同時に倒しましょう。
■後半は上のダッカ―に注意して倒し、下はミサイルに任
せます。
■後半のライオンとサンドドラゴンが同時に出てくるところは
ライオンを先に撃ち込み、ドラゴンを前に誘導して倒します。

《ゴライアス》
■拡散弾とクモが同時に自機に向かって
　くることがあるので注意します。

●２面…無機質の要塞 
■前衛でリップルレーザーを装備します。
■オプションができるだけ縦一列に並ぶようにして撃ち込
むと早く泡を倒すことが出来ます。
■突然処理落ちが消えることがあるので、上下の壁に激
突しないように注意しましょう。
■泡は前にあるものに専念し、後に行ったものはそのまま
画面外に逃します。
■泡に邪魔されて砲台やハッチの処理が難しいので注意
します。
■上下の壁から湧き出してくる泡は、出現後しばらく当た
り判定がありません。
■後半に自機を追尾してくるザコガ出てくるので、うまく
後ろにまわりこんで倒します。

《バブルアイ》 

●３面…前半の山場
指針：オプションを使って効率よく敵を倒す

■前衛でフォースフィールドとヴァーティカルを装備します。

《地上ハッチ地帯》

■火山は、弾の出が少なくなるまで何とか耐え、
　一気に前に出て砲台、ハッチを処理しに行きます。

《後ジャンパー地帯》

■自機が近づくと落ちてくる岩は、落下速度が速く危険な
ので早めに落とします。
■地下への狭い通路は弾に注意して降りましょう。
　（稀にジャンパーがいるので注意）

《地下》
■迷路は一番上を進むと楽です。

《後ジャンパー地帯》

■3回画面左からジャンパーが出てくるので、
　オプションを配置して倒します。

《岩堀地帯》
■レーザーを装備し、岩を掘り進む所は、最初はやや下の
方を通ります。

《ゴドレイ》
■一番目に来るのは、縦軸を自機に合わせ、
　後から迫ってくるので注意します。

《ビックコアＭｋ.Ⅲ》
■反射レーザーを撃ち終わると、腕を閉じて短いレーザー
を撃ってくるので画面の一番上か一番下で避けます。
　最初の1回だけ短いレーザーを3回撃ってきます。2回
目からは2回撃ってきます。
■反射レーザーを避ける順番
　（囲みは反射レーザーの区切りです）

　ううまま  うままう うまう うままう  

■順番通りにレーザーを避けたら、画面下に張り付いて自
爆するのを待ちましょう。

《フル装備における秒殺》

■あとは手前の２つのコアを壊せば、レーザー
　乱射モードにせず倒すことができます。

1・2・3面攻略 4・5・6・7面攻略

などいろいろな説がありますが、くわしいことは不明です。ですが、かなりレアなバグで、ＰＳ２版ではデバッグされているため、ＡＣでボスを倒したらぜひ画面中央へ。 ＡＣでボスを倒しステージをクリアしたときに、画面中央にいると突然死ぬことがあるそう
です。原因は、ボスの当たり判定が残る、プロデューサー町口氏の陰謀、ゴーファーのしわざ…、

このゲームは基本的に、パターンの作成によって
ほほ１００％クリアできるようになっています。
いかに早く自分のパターンを作り出すかによって
クリアまでにかかる時間が大きく違ってきます。
特に序盤は、カプセルを全部回収出来るように
自分なりのパターンを作ってください。

！ ポイント ステージ攻略のパターン化

手前にあるコアを２つとも倒してしまうと、細
かいツインレーザーを乱射してきます。この
レーザーは、見た目よりもはるかに当たり判
定が大きいので、避けながら最後のコアを攻
撃するのは非常に危険です。以下にレーザー
乱射モードにせずに倒す方法を記します。

！
注意

ハッチが出してくるザコは大量の弾を出してくる
ため、速攻で倒してしまわないと鬼のように難易度
が上がってしまいます。ところが３面からは、この
ハッチが嫌らしく地形に隠れて配置されており、
攻撃が届かないものが出てきます。そこでオプ
ションをうまく配置して、いかに早くハッチを潰す
かが攻略のポイントになります。

！ ポイント オプションの配置ハッチの処理
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迷路の終わりに地形に隠れたハッチがあります。①のハッチ
は下から上にオプションを配置して破壊し、次に②のハッチ
を後ろにさがりながらオプションを配置し倒します。

ＨＩのＨのあたりに自機の先端
を合わせて避けるのを「う」とし
ます。（”後”の”う”）

「う」より自機一機分前、ダブル
のゲージの上あたりで避けるの
を｢ま」とします。（”前”の”ま”）
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●４面…初公開！ビックバイパーのうしろ
■３Ｄはクセがありますが練習して慣れましょう。途中で２
つに分かれる通路は、どちらを進んでもＯＫです。
■カプセルは３３個出るので復活時は可能な限り回収し
て装備を整えます。ちなみにカプセルの点数は0点で
す。
■４面をクリアすると、フォースフィールドなどはフルの状
態に戻るので張り替える必要はありません。

●５面…古代の力に打ち勝つことはできるか？ 

■前衛でヴァーティカルを装備します。
■フル装備で来ると前衛の終わりにオプションハンターが
出現するので避けます。
■２体の飛来モアイは先手を打って画面右に出てかわし
ます。
■右を向いているモアイはあらかじめオプションを配置し
ておき、口が開いた瞬間に倒せるようにします。
■もし失敗したらスクロールの限界まで待って、タイミン
グよく前に抜けます。
■ボス前でパワーアップゲージは６面のためにレーザーに
合わせます(もしくはフォースフィールド)。
■回転するモアイ柱は、口をよく狙って撃ち込み倒しま
す。だんだん回転が遅くなるので早めに倒して道を開け
ます。

《ドガス》 
■ダブルだと攻撃力が弱いので、弱点の口をよく狙いま
す。
■偶数回目に左に来たときは、画面左につっこんでくるの
で時計回りに逃げます。
■当たり判定がドガスの後の方にずれ、謎の突然死をする
時があります。これは最後のモアイ柱が画面外に消える
まで破壊したモアイ柱のあった空間に待機すると回避
することが出来ますので頭に入れておいてください。

《ヴァイフ》 
■グローム(膨らむモアイ)の当たり判定に注意！
　前半最後の山場です。

■ここが一番難しいです

■倒したらリップルを装備します。

●６面…謎の触手肉団子
■前衛の終わりに肉団子(細胞塊)が４体出てくるので、
オプション画面右に配置して出現と同時に倒します。
■腕は黄色い部分が弱点なのでそこに撃ち込んで倒します。
■狭い通路は、オプションを前に配置して倒します。

■狭い通路は、オプションを前に配置して倒します。

■突然ザコが湧いてくるときがあるので注意します。

《グレゴール》
■３ｗａｙを撃ちながら、弱点を
　２回出した後に腕を２本伸ば
　してくるので避けます。
■弾と腕に追い込まれないよう
　うまく誘導できれば問題あり
　ません。

●７面…本作で最も熱いステージ
■ゲージをフォースフィールドに合わせてもステージ道中
でカプセルをとってしまう可能性があるので、レーザー
辺りに合わせておくと良いでしょう。
■ノーミスだと前衛の終わりにオプションハンターが出現します。
■イオンリングと同様自機が炎に当たると即死します。
■リップルだと後ろの方の炎にもうまく当たるので、早め
に分裂させ目の前で分裂させないようにします。
■ミサイルは撃たず、むやみに炎を分裂させるのを防ぎます。
■山の辺りから処理落ちしづらくなるので、必要に応じて
ミサイルも撃ちます。
■最後の狭い通路は、前に出ると上下からの炎に当たる
ので、後で避けます。

《ワイバーン》
■胸からでる青いコアが弱点ですが、なかなか出してこな
いときもあります。
■翼の当たり判定が大きいので、叩かれないように。
　無理に撃ち込んではいけません。
■倒すとヴァルチャ―ドドラゴンが出てきます。

《ヴァルチャ―ド　ドラゴン》
■出現した後、Ａ～Ｄ機体ならメガクラッシュを使うすぐに
倒せます。
■最初に出てきた方の頭は、道中と同様に即死する弾を
吐き、後の頭は拡散弾を吐きます。しばらくすると反対
に進みます。
■フォースフィールドがあれば、うまく巻かれて、中に入っ
て倒すとよいでしょう。
■倒すと残骸が飛び散りますが、当たり判定はありません。

モアイのイオンリングはフォースフィールドを装
備していても直撃すると死ぬので注意します。

！ ポイント モアイのイオンリングに注意
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●９面…水晶の檻を抜けて
■グラⅢ最大の山場です。
■初めてここに辿り着いたら、結晶の飛び方や、復活時の前衛の越え方などを考えながら進むと良いでしょう。
■前衛では１５個カプセルが出るので全部取れるようにパターンを組んでください。

■結晶ブロックが全部配置されるとこんな感じになるので、上を進みます。

《キューブラッシュ》
■難関中の難関。右図の攻略を参考に、是非頑張ってください。

《リザードコア》
■腕から撃ってくるレーザーは、自機の横座標をボスに近づけると撃ってきません。（ミサイルゲージの上辺りが楽です）
■レーザーを撃ってくる間隔をつかみ、上手に切り返します。
■オプションで遮蔽板に撃ち込み倒します。

■デリンジャーコアを倒したら穴の中に入ります。早めにオプションを配置して上のハッチを破壊しましょう。
　（番号は倒す順番）
■バーティカルを装備して、その次のハッチもザコを出される前に壊しましょう。

●10面…いよいよ最終面！
■３ＷＡＹを撃つデモスが登場し、カプセルを９個取ること
ができます。慣れれば問題ないでしょう。
■９面から復活したときに、保険カプセルと前衛のカプセ
ルを全部取った場合は、オプションを付け、フォース
フィールドにゲージを合わせましょう。それ以外のとき
は、３つ目のオプションを付けてダブルにゲージを合わ
せましょう。

《テトラン》
■Ⅱと違って弾は撃ってきませんが、遮蔽板は撃ちかえし
てきます。
■はじめは画面端に待機すると良いでしょう。
■腕の当たり判定が大きいのでうかつに近づいてはいけ
ません。

《カバードコア》
■こちらもⅡよりかなり弱くなっています。
■上下には動かず、遮蔽板近くで左右に動いてミサイル
を避けると良いでしょう。
■実はカバードコアの真ん中辺りには当たり判定がない
ので、遮蔽板を破壊したら中に侵入できます。

《ビックコアＭk．Ⅱ》
■縦軸が離れているときはレーザーを撃ちながら自機に
近づき、縦軸がコアに近づくと、腕を開いて大量のレー
ザーを放つので大きく避けます。
■コアを一番上に誘導したら、画面上端が安全地帯になり
ます。（フォースフィールドははがれます） 

《クリスタルコア》
■Ⅱの様な安全地帯はありません。
■オプション１個とミサイルさえあれば処理落ちします。
■腕から撃ってくる細かいレーザーは、当たり判定がむ
ちゃくちゃなので、近距離で避けてはいけません。
■倒した瞬間処理落ちが切れるので、腕からのレーザー
に注意します。

《デス》
■油断しているとあっさりやられるので集中しましょう。
■ミサイルは追跡してくるので大きく避けます。
■極太レーザーの当たり判定は見た目より大きいので注意。

《デリンジャーコア》
■レーザーは、ビックコアＭk.Ⅲやリザードコアと同じく、
当たり判定がばかでかいので、まともに戦うと、とんで
もないことになります。

①まず画面左上に張り付いてください。

8面攻略

9面攻略

10面攻略

3面地下などでメガクラッシュを使って画面が点滅中にスピードアップなどをすると背景が
真っ白になる現象があります。
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《ブロッティング・ウィ―ド》
■がく（？）と腕から弾を出しながら吸い込んでくるので、
レバーを常に後に入れます。吸い込みの前は、必ず画面
左端にいましょう。
■偶数回目の吸い込みの後
に前に突っ込んでくるの
で、画面左上で待機します。
■バリアがあれば、弾を避け
ることより、弱点に打ち込
むことに専念します。フル
装備なら２回目の吸い込み
時に倒せます。

●８面…フル装備なら気休めステージ
■バリアを張り替えて、ボスまでにゲージをバリアに合わ
せます。

■花には当たり判定はありませんが、吸い寄せられるので
注意します。

■初めて花が出てきた直後、上方に狭い通路があるので、
そこから入ってハッチを倒します。

■しばらくするともう１体ハッチが出てくるので、オプショ
ンを配置して倒します。

上のハッチはオプションを配置しておき出現と同時に倒し、
下のハッチは1回ザコを放出し終わったあと下に移動してミサ
イルで倒します。（オプションを２コ装備したときは、下のハッ
チを破壊した直後くらいにオプションハンターが来ます。）

オプションを図のように配置しておき、砲台を全て破
壊します。（オプションを１コしか装備できなかったと
きはハンターがこの辺で来るので厄介です。）

スクロールが止まると、キューブが自機めがけて
飛んできます。

このようにして少しずつ壁を作っていきます。
キューブは少しくらい自機をめり込ませても大丈夫
です。始めに飛んでくる１、４、５、７、８個目のキュー
ブで、ある程度壁を作れるようにしてください。

自機の背後から襲ってくる１２個目のキューブが
問題で、これがキューブラッシュの突破率を下げ
ています。うまく壁ができなかった場合はいった
ん画面左に出て避ける必要があります。

フル装備のときは、ここでオプションハンター
が来るので、オプションを振って気合で避ける
か、リメインオプションを使います。Ａ～Ｄ機体
なら、取られた後にメガクラッシュを使うと取
り返すことができます。

■９９個すべて固まったら画面が少しスクロール
するので、キューブに潰されないように少し後
ろに下がっておきます。

→

→

→

⑤レーザー攻撃が終わったら①に戻ります。
　これを繰り返します。

■これでラクチンです。腕が２回目に斜めに開いた時には
倒せると思います。

■ここのザブはこのように誘導して。
※９面から復活した場合はここで４つ目のオプションをつけます。
■次の、前後から出現するザブや、上下の壁剥がれに注意。
　（剥がれる部分の天井は見た目より判定が大きいので注意）

●入り口ハッチ地帯

■ガーメイド地帯は、通路を塞がないように慎重に倒します。

■せり上がってくる壁は、当たり判定が小さいので、端の方をすり抜けることができます。ただし敵の弾もすり抜けるので注意。

●ガーメイド地帯

スネークオプションを装備したまま1周クリアをすると、オプションがなくなるうえに、
新しく装備できなくなるバグがあります。スネェエエエエエエエク！！！！！！

ただし、あまり早く上がりすぎると、レーザーが
突き刺さることもあります。 

❶

❷

❸



●はじめに
AC用グラディウスⅢは非常にバグとデータミスが多
いことで有名です。開発者インタビューには上司の
結婚式に間に合わせたという言い訳があり残念な
気持ちになった人も多いはずです。今回のプログラ
ム改修ではゲームの内容にかかわらない部分にお
いては修正をし、内容に変更がある部分についても
最小限にとどめた修正を施してあります。

●公式修正版 versionS→3
いわゆる新バージョンと呼ばれるものです。メインプ
ログラムのROMラベルが945S12 , 945S13
から945312 , 945313に変更されています。
この修正では営業上の問題となる最小限の修正に
だけとどめられ普通に遊ぶ分にはほぼ同じの内容で
あると言って良いでしょう。

《無敵バグの修正》
特定の場所でフォースフィールドを装備すると、敵判
定に限って無敵になってしまうバグです。修正箇所
は未調査です。

《残機オプションのバグ修正》
残機が10機以上あるときに残機オプションを使用
すると残機が減るはずなのに逆に増えてしまうバグ
です。残機のメモリの値はBCDで管理されているので
すが、残機オプションのバグではBCD減算を行わず通
常の減算で行ってしまったのが原因です。10－4=6に
なるはずが0x10－4=0x0cとなっています。
このバグ修正によってスネークオプションプレイ
ヤーは大変なことになってしまいました。というのも
エンディング終了後、2周目が始まるときにスネーク
オプションが画面に表示されず、装備も出来ないと
いうバグが別に存在します（後述）。スネークオプショ
ンプレイヤーは最終面でオプションなしの状態にし
て、2周目開始後に残機オプションを使用する対策
を組みます。つまり2周目で強制的に残機を4減ら
されるというペナルティがあります。この対策として
残機オプションのバグを有効活用するという「バグを
バグでごまかす」ということができなくなっており、ス
ネークオプションを使う少数のプレイヤーの狭き門
をさらに狭くしているという事態になっています。

《PRESS STARTの修正》
COINを投入すると"PRESS START 1 PLAYER 
ONLY"と表示されるようになりました。

●PS2移植版
グラディウスⅢ&Ⅳ-復活の神話に収録されました。
AC用完全準拠として出されたものです。上記の
version3をもとに作られているようですが目立た
ない部分で修正されている部分があります。今回は
AC用のバグとPS2用の修正を確認した上で作業を
行っており、開発ではこっそりと役に立っています。

●PSP移植版
グラディウスポータブルに収録されたものです。
webサイト「グラⅢ研究室（仮）」さんはシャドーギア
を破壊するというバグ検証をPSP版で行っていま
す。PSP版がAC版のバグをそのまま再現できるあ
たりに驚いたものです。なお筆者は所持していませ
んので確認していません。

●個人修正版 version3→3h,M→mh
ここからはこのイベントのために修正したもの、そのま
ましたもの、調査できていないものの説明です。
version3のROMを使用し個別に修正を行っています。

《残機オプションのバグ…条件付き差し戻し》
前述の様にスネークオプションプレイヤーに害を与え
たためスネークオプション装備時のみ残機オプションの
バグが使えるようにversionSのプログラムを移植し直
しました。ノーマルオプションではバグは発生しません。

《オープニングデモのパレット制御…修正》
デモでグラディウス初代の絵が徐々に出てくる処理
の前に1フレーム不完全な画像がでています。キャ
ラクタデータが転送されていないにもかかわらず、
BGMAPを転送したこと、パレットデータを転送した
こと、パレットデータを設定したことが原因です。

■PS2では修正されました。

《オープニングデモの背景描写…修正》
1989の文字が消え、BGMも最高潮に達し「グラディ
ウスⅢ伝説から神話へ」と表示される間の1フレームで
画面が暗くなり、次の1フレームで上にずれた背景が
表示されます。これは背景のレイヤの使い方に問題が
あります。グラディウスⅢの基板の画像処理機能として
3枚の背景を扱うことができます。1989の文字が出
ている時（状態X）とタイトルが出ている時（状態Y）で
は下記左のようなレイヤになっています。
TextとBのレイヤを消して同じ絵を描いているので
すが転送に時間がかかり、真っ黒な1フレームが表
示されます。サブCPUはBレイヤの描写を行うので
すが、データミスの関係で縦にずれています。次の
フレームでメインCPUがずれを修正してBの描画完
了となります。これがデモ毎、コインをいれた直後に
毎回起きるわけで最初は気づかなかったものの何
度も遊ぶとちらちらとしてとても気になります。ここ
で下記右のようにレイヤの制御を修正しました。

■PS2では背景のずれのみ直したようです。

《デモ時のデータ転送…そのまま?》
植物面デモの装備を決めた瞬間にコインを投入し
ゲームを始めると、植物面の背景で砂面が遊べてし
まうというバグです。サブCPUのデータ転送制御と
その初期化にバグがあるようです。この原稿を書く
直前でこのバグの存在を思い出し調査と対処がで
きていません。

■PS2では修正されたようです。

《ゲームスタート時のキャラクタRAM制御…修正》
コイン投入後スタートボタンを押すと1フレームほ
どGRAD IUSⅢのタイトルが化けています。
BGMAPを初期化する前にキャラクタデータを転送
しているのが原因です。stage selectを追加した
関係でこれとは無関係に初期化処理をいれました。

■PS2では修正されていません。

《TYPE SELECTの装備名…修正》
下記のように修正しました。
■NOMAL MISSILE →NORMAL MISSILE
■NOMAL LASER →NORMAL LASER
■CLASER →CYCLONE LASER
■REPPLE LASER →RIPPLE LASER
■SHILED →SHIELD
■FREE SHILED →FREE SHIELD

■PS2では修正されました。

バグリスト

※事項へ続く→

犯罪的に大きいので注意します。また、当たり判定は四角いので泡などの丸い敵には注意です。この異常な当たり判定が、
Ⅲの難易度が高い理由の一つです。突然、謎の死を迎えても閉口せずにがんばりましょう。

敵の中には当たり判定が見た目よりも大きいものがたくさんいます。
特にボスのレーザー、5面ボスが吐き出すグローム、突如出現するザブなどの当たり判定は

■ミニクラブ地帯は、下でカプセルを２つ回収してから上を進むのが良いでしょう。

10面攻略
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後ろから来るダッカー
は、くぼみの左側にオ
プションを配置する
か、ヴァーティカルの
目押しで倒します。

■エスケープゾーンで後からのダッカ
―２体、前から１体倒したころに、シャ
ドーギアが後にいくので脱出すれば
おしまいです。

●ミニクラブ地帯

■むやみに処理落ちをさせるとレーザーがずれて道が塞がれますので、攻撃は最小限にし
ましょう。
■レーザーの中心にあるポールは、当たり判定がけっこう大きいので注意します。
■終盤にザブが下から大量に出てくるのでオプションを左に配置して処理します。
■９面からの復活の場合はここでオプションハンターが出現します。

《ディスラプト》
■自機をオプションと「？」と「！」のゲージの間に合わせ、オプション
が上下になるように配置し、ボスが出現したらハリを避けつつ砲
台を壊します。
■あとはダッカ―と飛来ザコに注意しながらコアを破壊するだけです。

■クラブも当たり判定が大きいので、エスケープゾーンから脱出するときは、自機の先端が壁にめり込んでから、レバーを下に入れます。
　２回目のクラブの前までに、パワーアップゲージをあらじめフォースフィールドに合わせておきます。
　２回目のエスケープゾーンから脱出したら、フォースを付けて前進し砲台とハッチを破壊しに行きます。（後から赤ジャンパーが来るので余計にカプセルを取らないようにします。）

●回転レーザー地帯

■まず上のエスケープゾーンに入ります。きちんと入らないと足に刺されます。
■上の壁は自機のコクピット１ドットまでめり込ませても大丈夫です。よくここで死ぬので気
合で入れましょう。なお、青で囲ったところからダッカ―が出現することがあり、それを倒す
と赤で囲ったところから赤ダッカ―がでるので注意します。
■隠れ砲台（図の三角）は当たり判定が先に出ているので近づいてはいけません。

《肉団子地帯》
■まずスクロールの限界まで待って細胞を掘り進み、黄色で囲ったところでぶつからないよ
うに待機します。

■２列目の肉団子(デプト）の後に入って、スクロールの限界が来たら少しずつ掘り進んで３
列、４列目をかわして前に出ます。
■４、５列の間を下（上）に抜けて、砲台からカプセルを取ります。

《バクテリアン》
■３ｗａｙに当たると隠しステージにいけます。
　上：沙羅曼蛇ステージ　　真ん中：ランダム　　下：グラディウスステージ
■どちらもとても難易度が高く面白いので余裕があったら行ってみましょう。
　ただし装備は全て無くなります。

●対シャドーギア戦

すっとスクロールが速くなり、いよいよ脱出です。ここで死ぬと肉団子からやり直しなので慎重に行きましょう。 

■２速以上必要です。
■最初は画面左のほうに詰めて上の通路へ行き、次に下の通路を進みます。
■ジグザグ階段のところは横移動はスクロールに任せて、上下移動のみに専念した方がよいでしょう。だんだん後ろに追い詰められますが何とかなります。
■真ん中の一直線の通路に出たらついに感動のエンディングです。 

●高速スクロール  背景 Text A B
状態X viper 未使用 1989
状態Y title 未使用 viper

 背景 Text A B
状態X 未使用 viper 1989
状態Y title viper 未使用
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ラクタデータが転送されていないにもかかわらず、
BGMAPを転送したこと、パレットデータを転送した
こと、パレットデータを設定したことが原因です。

■PS2では修正されました。

《オープニングデモの背景描写…修正》
1989の文字が消え、BGMも最高潮に達し「グラディ
ウスⅢ伝説から神話へ」と表示される間の1フレームで
画面が暗くなり、次の1フレームで上にずれた背景が
表示されます。これは背景のレイヤの使い方に問題が
あります。グラディウスⅢの基板の画像処理機能として
3枚の背景を扱うことができます。1989の文字が出
ている時（状態X）とタイトルが出ている時（状態Y）で
は下記左のようなレイヤになっています。
TextとBのレイヤを消して同じ絵を描いているので
すが転送に時間がかかり、真っ黒な1フレームが表
示されます。サブCPUはBレイヤの描写を行うので
すが、データミスの関係で縦にずれています。次の
フレームでメインCPUがずれを修正してBの描画完
了となります。これがデモ毎、コインをいれた直後に
毎回起きるわけで最初は気づかなかったものの何
度も遊ぶとちらちらとしてとても気になります。ここ
で下記右のようにレイヤの制御を修正しました。

■PS2では背景のずれのみ直したようです。

《デモ時のデータ転送…そのまま?》
植物面デモの装備を決めた瞬間にコインを投入し
ゲームを始めると、植物面の背景で砂面が遊べてし
まうというバグです。サブCPUのデータ転送制御と
その初期化にバグがあるようです。この原稿を書く
直前でこのバグの存在を思い出し調査と対処がで
きていません。

■PS2では修正されたようです。

《ゲームスタート時のキャラクタRAM制御…修正》
コイン投入後スタートボタンを押すと1フレームほ
どGRAD IUSⅢのタイトルが化けています。
BGMAPを初期化する前にキャラクタデータを転送
しているのが原因です。stage selectを追加した
関係でこれとは無関係に初期化処理をいれました。

■PS2では修正されていません。

《TYPE SELECTの装備名…修正》
下記のように修正しました。
■NOMAL MISSILE →NORMAL MISSILE
■NOMAL LASER →NORMAL LASER
■CLASER →CYCLONE LASER
■REPPLE LASER →RIPPLE LASER
■SHILED →SHIELD
■FREE SHILED →FREE SHIELD

■PS2では修正されました。

バグリスト

※事項へ続く→

犯罪的に大きいので注意します。また、当たり判定は四角いので泡などの丸い敵には注意です。この異常な当たり判定が、
Ⅲの難易度が高い理由の一つです。突然、謎の死を迎えても閉口せずにがんばりましょう。

敵の中には当たり判定が見た目よりも大きいものがたくさんいます。
特にボスのレーザー、5面ボスが吐き出すグローム、突如出現するザブなどの当たり判定は

■ミニクラブ地帯は、下でカプセルを２つ回収してから上を進むのが良いでしょう。
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後ろから来るダッカー
は、くぼみの左側にオ
プションを配置する
か、ヴァーティカルの
目押しで倒します。

■エスケープゾーンで後からのダッカ
―２体、前から１体倒したころに、シャ
ドーギアが後にいくので脱出すれば
おしまいです。

●ミニクラブ地帯

■むやみに処理落ちをさせるとレーザーがずれて道が塞がれますので、攻撃は最小限にし
ましょう。
■レーザーの中心にあるポールは、当たり判定がけっこう大きいので注意します。
■終盤にザブが下から大量に出てくるのでオプションを左に配置して処理します。
■９面からの復活の場合はここでオプションハンターが出現します。

《ディスラプト》
■自機をオプションと「？」と「！」のゲージの間に合わせ、オプション
が上下になるように配置し、ボスが出現したらハリを避けつつ砲
台を壊します。
■あとはダッカ―と飛来ザコに注意しながらコアを破壊するだけです。

■クラブも当たり判定が大きいので、エスケープゾーンから脱出するときは、自機の先端が壁にめり込んでから、レバーを下に入れます。
　２回目のクラブの前までに、パワーアップゲージをあらじめフォースフィールドに合わせておきます。
　２回目のエスケープゾーンから脱出したら、フォースを付けて前進し砲台とハッチを破壊しに行きます。（後から赤ジャンパーが来るので余計にカプセルを取らないようにします。）

●回転レーザー地帯

■まず上のエスケープゾーンに入ります。きちんと入らないと足に刺されます。
■上の壁は自機のコクピット１ドットまでめり込ませても大丈夫です。よくここで死ぬので気
合で入れましょう。なお、青で囲ったところからダッカ―が出現することがあり、それを倒す
と赤で囲ったところから赤ダッカ―がでるので注意します。
■隠れ砲台（図の三角）は当たり判定が先に出ているので近づいてはいけません。

《肉団子地帯》
■まずスクロールの限界まで待って細胞を掘り進み、黄色で囲ったところでぶつからないよ
うに待機します。

■２列目の肉団子(デプト）の後に入って、スクロールの限界が来たら少しずつ掘り進んで３
列、４列目をかわして前に出ます。
■４、５列の間を下（上）に抜けて、砲台からカプセルを取ります。

《バクテリアン》
■３ｗａｙに当たると隠しステージにいけます。
　上：沙羅曼蛇ステージ　　真ん中：ランダム　　下：グラディウスステージ
■どちらもとても難易度が高く面白いので余裕があったら行ってみましょう。
　ただし装備は全て無くなります。

●対シャドーギア戦

すっとスクロールが速くなり、いよいよ脱出です。ここで死ぬと肉団子からやり直しなので慎重に行きましょう。 

■２速以上必要です。
■最初は画面左のほうに詰めて上の通路へ行き、次に下の通路を進みます。
■ジグザグ階段のところは横移動はスクロールに任せて、上下移動のみに専念した方がよいでしょう。だんだん後ろに追い詰められますが何とかなります。
■真ん中の一直線の通路に出たらついに感動のエンディングです。 

●高速スクロール  背景 Text A B
状態X viper 未使用 1989
状態Y title 未使用 viper

 背景 Text A B
状態X 未使用 viper 1989
状態Y title viper 未使用



連射機能の上下切替え

かつてゲームファンを唸らせた「グラディウス」から時を経
て、その攻略性や、常に要求されるシビアな操作性で魅了
された、熱きゲーマー達の期待に応えるかの如く「グラディ
ウスⅢ～伝説から神話へ～」が誕生しました。今回のイベン
トでは、シリーズで最も難易度が高いといわれている本作
の１周クリアを目指して頂こうと思います。一度はクリアを
諦めた方が、もう一度続けていくきっかけになったり、SFC
版でしか遊んだことがないという方に、「モアイボス」や
「キューブラッシュ」の魅力を知ってもらえたら幸いです。

この特別バージョンでは、連射機能やステージセレクト、さ
らにはキューブアタックモードなど、多彩なアレンジが施さ
れています。そしてエディットモードでは、実に様々なカス
タマイズが可能となりました。オリジナルでは不可能だっ
た組み合わせで、まったく新しい攻略法が見つかるかもし
れません。もちろん今まで通りの４タイプからも選べます。

プレイする前に知っておきたいこと

レバーで選択
ボタンで決定

Aタイプ

Bタイプ

Cタイプ

Dタイプ

シールド

機体のカラー変更

各ステージセレクト

キューブアタックモード

レバー横で選択可能

初期画面

グラディウスⅢ～伝説から神話へ～

●初期設定画面

●ノーマルモード

●エディットモード

●難易度選択

カプセルを２コ同時に取ってしまうと、なぜかパワーアップゲージはひとつしか進みません。
レーザーのはずがダブルを装備してしまった、なんてことにならないように注意しましょう。

初期画面では、一度に
表示できる各装備の
最大数が４つまでのた
め、それぞれ他の装備
を選びたい場合には、
ボタンで決定する前に
レバー←→で表示を
切り替えてください。

！ ご注意

画面の下端には実は当たり判定がありません。（ただしフォースフィールドははがれます。）
覚えておくと復活や１０面で役にたちます。罠ってか「なんで言ってくれないの！いじわる」系。

《Doubleのタイル欠け》
キャラクタが足りなかったようです。

■PS2では修正されました。

《2wayのタイル欠け》
ビックバイパーの先端1ドットが欠けています。
やはりキャラクタが足りなかったようです。

■PS2では修正されていません。

《オプションのワーク領域の初期化ミス…未調査》
自機が登場したあと動かずにオプションを装備する
と、自機の軌跡が初期化されたままなのでオプショ
ンの位置が不定になっています。何度も書いてます
がこれがスネークオプションがでなくなるバグの根
源です。ノーマルオプションではすこし動けばオプ
ションがでてきますが、スネークオプションはまった
くでてきません。

■PS2では修正されていません。

《敵のワーク領域の初期化ミス…未調査》
グラⅢ研究室（仮）さんのレポートを見る限り、敵を
倒さないと次に出てくる敵に倒さなかった敵の属性
が残っているようです。これによってシャドーギアが
倒せたり、バブルアイからカプセルがでてきます。

■PS2では未調査です。

《敵の点数処理…未調査》
通常入る点数とは違う点数が入るようです。泡面の
ハッチで5000点が入るものが有名です。前述の初
期化ミスが関連しているようです。

■PS2では未調査です。

《ステージクリア後の地形判定…未調査》
ステージクリア後に何にも当たっていないのにプレ
イヤーが死亡します。

■PS2では当たり判定が一瞬消えることで死亡は
　回避されているようです。

《e.laser のサウンド…そのまま》
eレーザーをためたまま地形にあてて消すと、ためた音が
継続されます。簡単に調査したのですが、地形にあてたま
まではオブジェクトの管理上存在したままになっています。

■PS2では修正されていません。

《ビギナーモードの終了ステージ…修正》
岩面（3面）で終了する処理をとばすと、モアイ面終
了時にもビギナーモードが終わってしまいます。開
発時は構成が違ったかもしれません。

《エンディングの背景描写…修正》
要塞を脱出したあと画面の右上に謎の四角が存在
します。これはBGMAPのデータミスです。ただこの
四角が気になるところは画面右端に集中しており、
バクテリアンの後ろの隙間を埋めるためのものが手
違いでエンディングに使われたかと思います。

■PS2では修正されていません。

《GAMEOVER時のスタートボタン制御…修正》
GAMEOVERと表示されてからネームエントリー時
にスタートボタンを押すと強制的にタイトル画面に
行きます。処理のかなり上位にスタートボタンを検
知するルーチンが含まれており（それも離した→押
したではなく単に押したの判別）、意図がよくわかり
ません。

■PS2では修正されました。

《ネームエントリー後のキャラクタRAM制御…修正》
ROMバンクを切り替えた後にスプライトを消す処
理をいれているのが原因です。

■PS2では修正されていません。

《サウンドテストのSOUND NO.…削除》
表示される値とは別のサウンド番号が再生されます。
さらにこのサウンド番号を参照しているテーブルは
ゲーム中には使用されていません。テストモードは
ROM容量が足らなくなったためすべて削除しました。

■PS2ではテストモードに入る方法が不明で確認
　できません。

バグリスト
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パワーアップ８方向レバー

ショット／レーザー

ミサイル

パワーアップ（連射）

ショット／レーザー（連射）

ミサイル（連射）

《ゲーム中画面描写全般…そのまま》
モアイ面道中で顕著なのですが画面に横線がちら
ちらと表示されます。これは画面のスキャンライン
描写中に該当のVRAMを書き込んでいるためで
す。メインCPUはスキャンライン描写中にVRAMを
書き込まないように動いているのですが、サブCPU
は同期していないのが原因です。

■PS2では描写構造がフレームバッファのため
　発生しません。

《メガクラッシュで画面真っ白その1…そのまま》
メガクラッシュ発動中の背景が白黒と変わるときに
なにかパワーアップ（スピードアップが簡単）をする
だけで背景が白くなります。宇宙の背景は白くなら
ないので発生する場所は岩面、植物面、要塞面の各
内部に限られます。プレイヤー死亡かステージクリ
アで元に戻ります。
背景の色を変えるタイマがパワーアップによって初
期化されて停まってしまうのが原因です。このバグ
は起きないように対策がされているのですが不十分
でした。このバグは修正していません。

■PS2では修正されていません。

《メガクラッシュで画面真っ白その2…一部修正》
特定の場所でフォースフィールドを装備すると背景
が白くなります。すべての画面で適用され、再びメガ
クラッシュを使うまで解除されません。メガクラッ
シュで特定のパレットに白と黒を書き込むまではよ
いのですが、このパレットを書き込むのがメガクラッ
シュしかありません。このバグはデモにまで反映され
るので修正しました。

■PS2では修正されていません。

《バルチャードドラゴンとメガクラッシュ…修正》
1フレームで首が同時に破壊されていることが考慮
されていません。首を1つ破壊すると首の移動方向
が変わるのですがこの処理が動いているのかボス
がいることになってしまっています。そもそもメガク
ラッシュで首が倒せるのがバグに見えますが作成意
図まではわかりません。このバグはゲームの展開を
止めるだけで使っても使わなくてもゲームがかわら
ないと判断し修正しました。

■PS2では難易度easy以下だと修正されます。

《ブロッティングウィ―ドとメガクラッシュ…そのまま》
ボスにダメージを与えると無敵時間がつきます。これ
は毎フレーム2減り、0になると無敵が解除されます。
通常では偶数がふられて0になるのですが、メガク
ラッシュを使うと奇数がふられ何度も2を減らしても
0にならず無敵が維持されます。このバグはゲーム
の展開が変わるので無修正としました。

■PS2では難易度easy以下だと修正されます。

《キューブラッシュとキャラクタRAM書き込み…修正》
キューブが固まるとキューブが合わさったキャラク
タが毎回作成されます。画像処理といったほうがよ
いでしょうか。このときに不正な引数がわたされて0
の文字が欠けるという現象にあいました。無修正の
ROMでは発生したところをみたことがないのです
が頻発するため不正な引数の時は画像処理を行わ
ないように修正しました。もしかするとこれでキュー
ブの接着ルーチンが変わっているかもしれません。

■PS2では未調査です。

→

→
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