


アドベンチャー攻略とキャラ設定を完全網羅!！ 

サクラ対戦公式ガイド•恋愛篇〜帝国歌劇団花組日記〜 
12月上旬発売予定 予価1200円 

アスぺクH9刊案内 
♦ファミ通編集部責任編集のゲーム攻略本 
真.女神転生デビルサマナー公式ガイドブック.ベーシック.1,100円 

真•女神転生デビルサマナー公式ガイドブック.ファイナル.980円 

真.女神転生デビルサマナーのすべて.1,280円 

ファイアーエムブレム聖戦の系譜聖なる書.1,500円 

ファイアーエムブレム聖戦の系譜ファンSpecial.1,200円 

ポポロクロイス物語公式ガイドブック.980円 

Jリーグブロサッカークラブをつくろう！完全ガイド.1,100円 

ポケットモンスター図结.980円 

ファイティングバイハ•ーズセガサターンマニュアル 

BITING THE VIPERS/1.1,300円 

ファイティングバイハ•ーズセガサターンマニュアル 

BITING THE VIPERS/2.1,100円 

「ラストブロンクス/東京番外地」公式ガイドブック.1,980円 

ノエルコンプリートプレイヤーズバイブル.1,200円 

女神異聞録ペルソナのすべて.1,100円 

ウィザードリィ•外伝V胎魔の鼓動公式ガイドブック.980円 

THE VERY BEST OF VAMPIRE.1,300円 

スターグラディエイターパーフェクトガイドブック大宇宙格闘指南書……1,280円 

パーチャファイターキッズファンブック.1,200円 

パーチャファイターキッズセガサターンファイティングマニュアル.1,200円 

パンツァードラグーンツヴァイ公式ガイドブック.980円 

時空探偵DD〜幻のローレライ〜公式ガイドブック.880円 

ナイツ•ナイス•ナイト■ツアーズ.980円 

♦ファミ通編集部責^!集のゲームコマンドブック 
「ラストブロンクス/東京番外地」公式コマンドブック. 580円 

ザ.キング.オブ.ファイタース"96公式コマンドブック. 580円 

プレイステーション•サターン対応ストリートファイターZER02コマンドブック. 

.580 R 

バーチヤファイター3コマンドブック. 580円 

♦月刊ファミ通ブロス攻略本シリーズ 
ファイアーエムブレム聖戦の系譜データブックL0VE&WAR. 680円 

大貝獣物語II旅の手引き窨シェルドラドの思い出. 680円 

ストリートファイターZER02コンプリートガイドブック. 680円 

女神異聞録ペルソナ手とり足とり公式ガイド. 680円 

バーチャコップ2対テロリスト鎮圧マニュアル. 680円 

♦フアミ通ゲーム文庫シリーズ 
真•女神転生デビルサマナー外伝鎮魂の哀歌 涼風涼著••••540円 

ファイティングバイパーズ若きバイパーの誕生沖持冬著…520円 

ザ•キング■オブ•ファイターズ'96〜Rumbling on the City〜 

婿野秋彦著…• 540円 

NOeL〜カノジョの交換日記〜 是方那穗子著…• 580円 

♦ダービースタリオン96ゲーム攻略本 
ダービースタリオン96ビギナーズガイド. 580円 

ダービースタリオン96公式パーフエクトガイド.1,300円 

ダービ•■スタリオン96全香.1,400円 

ダービースタリオン96繁殖牝馬カタログ.1,100円 

ダービースタリオン96種牡馬カタログ.1,500円 

※価格はすべて税込みです。 
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〜帝®辛擊ia戰史〜 
鋼鉄にその身を包む乙女たち 
その強さの秘密を完全解説！ 
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司令官訓辞 
帝都防衛の任務のために集いし若人たちよ、帝国華擊団へよ 

うこそ！ 私が総司令長官の米田一基中捋である！！ 
かつて私は、この帝都の守りの要は霊的防御にあるとの信念 

の元、私が信賴するに足る帝国陸軍内のごく少数の同輩らとと 
もに、来たるべき魔の襲来に備えた組織作りに腐心していた。 
そして、実際に政府や軍部の協力を仰ぎ霊的帝都防衛を可能に 
する組織の原型が結成されたのは、今から10年以上も昔の 
1912年、太正元年のこと。だが、我々の前に待ち受けていた 
ものは、一介の軍人としても、ひとりの人間としても、背負う 
には重すぎるほどの難難辛苦であった……。 
だが、その苦難の道を乗り越えた今！ 私は諸君たちに自信 

と誇りをもって、n帝国華擊団•花組”の戦いの歴史を、帝都を 
守るために命をかけた少女たちの素顏を紹介することができる。 
太正12年〜13年（1923〜1924)にかけて起こった、黑之巣会 
と降魔による一連の帝都防衛戦=通称『サクラ大戦』のすベて 
の真実はこ^にある。その意味を理解し、貴官も帝都を守る戦 
いにその身を投じてほしい。 

それでは、帝国華擊団•花組出動！ 
悪を蹴散らして正義を示せ!！ 

帝国華擊団赵司令長官米田一基中将 







劇場だがその実態は.秘密部隊•帝国華擊 
団の司令本部なのである， 

帝国華撃団とは霊力による帝都防衛 
を任務とし、帝国陸軍にも海軍にも所 
属しない秘密部隊である。この帝国華 
擊団は大きく分けると5つの部隊から 
なり、それぞれが軍隊とは別種の職業 

に身をやつし、影から帝都の平和を守 
つているのだ（各部隊の詳細は右ベー 
ジ参照)。 
さて、帝国華撃団の前身は1912 

年に結成された帝国陸軍対降魔部隊 
(下段参照）である。剣と呪法による 
帝都防御を唱え、米田一基と真宮寺 
一馬により創設されたこの組織は、 
1918年の降魔戦争を機に解散した。 

だが、その理念はそのまま受け継がれ、 
帝国華擊団の発足を促すこととなる。 
ただ、理念を同じくするとは言え、 

対降魔部隊と帝国華撃団には決定的な 
違いがある。それは、対降魔部隊の主 
戦力が剣と呪法であったのに対し、帝 

国華擊団では"霊子甲胃"という文明の 

利器が採用されていることだ。この霊 
子甲胄とは、端的に言うと人間の霊力 
を引き出し増幅する人型蒸気のこと。 
ところが、男性と霊子甲胄との相性が 
はなはだ思わしくなく、必然的に帝国 
華擊団の隊員は女性を中心として構成 
されることとなってしまった。 
霊力という目に見えなし、力を元に戦 

うだけでも、軍の上層部の覚えはめで 
たくなかったというのに、さらに民権 
運動盛んな帝都とはいえ女性が主力と 
なる部隊など、当時の軍部には認めよ 
aちなかったのであろ〇。そうい5事 
情があり、帝国華擊団はその発足を危 
ぶまれていたが、貴族院議員の花小路 
頼恒伯爵の口利きにより事なきを得、 
さらに神崎財閥の総帥、神崎忠義のパ 
ツクアップの元、つし、に1922年、 
本格的な活動を開始したのである。 

帝国陸軍対降魔部隊とは、1912 

年、将来の魔物による脅威を予見した、 
米田一基、真宮寺一馬によって結成さ 
れた帝都の霊的防御を目的とする組織 
である。だが、1915〜1918年の 
降魔戦争が、彼らの最初で最後の戦い 
となる。このときの隊員構成は、 
1913年入隊の山崎真之介、1914 

年入隊の藤枝あやめを含む4名。普通 
の軍隊ではまったく歯が立たない1匹 

の魔物(降魔）に対し、彼ら対降魔部隊 
は見事に使命を果たした。真宮寺の呪 
法の力で魔物は封印されたのである。 
ところが、その代償として3力月後 

に真宮寺は死去。そして山崎真之介が 
謎の失踪を遂げるにいたり、対降魔部 
隊は解散となった。このとき、山崎が 
失踪したのは魔に魅入られたためだと 
いう無責任な噂も流れたが、詳細は今 
もって不明である。 

■帝国陸軍対降魔部隊について 

♦帝国華擊団銀座本部に保管される"百鬼怪妖襲来之圖••は、降魔に関する貴重な資料である。 



帝I華關謹固 
帝国華擊団の総司令長官は米田一基陸軍 

中将。そして、副司令は藤枝あやめ陸軍中 
尉である。階級に"陸軍"の文字はあるが、 
これは陸海軍に所属していない帝国華擊団 
内部において、便宜上使用されている階級 
に過ぎない。そのため、P皆級にともなう権 

限なども実際の陸海軍とは異なり、ときに 
は海軍の帝国元帥すら上回るほどの強権を 

発動することさえ可能なのだ。 
さて、秘密部隊の特殊性のもうひとつの 

例として、指揮下にある各部隊の名前があ 
る。花組、月組といったロマンあふれる名 
前は、表の顔である少女歌劇団から来てい 
るもの。まさに戦場に咲く一輪の花を思わ 
せる風情である。 

銀座本部(大帝国劇場) 
対降魔迎擊部隊 

花糸且— 

隊長•大神一郎 

マリア•タチバナ 

1922年結成。その任務は降 
魔関連事件の予防、捜査、撲 
減である。1923年次より、 
男性隊長1名と女性隊員6名 
という組み合わせが、正式な 
花組の部隊構成となった。主 
要兵装は霊子甲胄。 

真宮寺さくら 

隠密行動部隊 

一月組 

偵察、情報収集、敵地への潜 
入のほか、帝擊施設の管理、 
整備、清掃が主な任務。その 
全貌は謎に包まれている。 

浅草花やしき支部h 
輸送空挺部隊 

糸且 
主な任務は他部隊の輸送、補 
給、後方支援、降下•潜水の 
援護、戦場での事後処理など。 
花やしき以外にも拠点がある 
らしい。また、帝劇三人娘が 
所属してるとのウワサあり。 

その他 
霊能部隊 

夢組 

霖能力者を中心とした部隊 
で、靈視による戦況分析、予 
知•過去視による戦術サボー 
卜が任務。また、副業として 
お祓いやお清め、お守りの発 
行なども行っているらしい。 

局地戦闘部隊 

雪組 

豪雨、強風、積雪時など、通 
常の部隊が行動不能となる局 
面の作戦遂行を目的とした特 
殊部隊。結成は花組より新し 
く、現在のところ災害時の救 
助がおもな任務のようだ。 



♦帝劇前を走る帝都交通の蒸氪鋏道緊急 
時に覃用車両として费発されることもあ5 

♦普段はダストシュートに播装されてい5 
緊急用シューター帝劇地上部分から一気 
に地下司令室へと降りることができる 

前述したように、帝国華擊団の司令 
本部である大帝国劇場は、京橋区銀座 
という一等地に置かれている。明冶以 

降、西洋建築のモデル地区として再開 
発され、その頃から軍属の秘密部隊の 
拠点として基礎は造られていたとも言 
われる。帝国華擊団が対降魔戦闘を主 
要任務とした結果、女性中心に構成さ 
れた組織になったことは、軍部にとっ 
て計算外のことだったのだろう。結果 
的に軍部から切り離された組織である 
はずの帝国華擊団が、陸軍省や海軍省 

と立地条件的にきわめて近い位置にあ 
るのはその名残である。 
さて、この銀座本部であるが、普段 

は劇場として一般客に公開されている 
ということもあり、さまざまな擬装エ 
作が施されている。まず、帝劇内で働 
く裏方、事務員、はては清掃係までが、 
これすベて帝国華擊団所属の隊員であ 
る。これにより、秘密部隊としての姿 
はより完璧に隠蔽されることになる。 
かつて一度だけ劇場内の食堂で臨時雇 

いを入れたことがあるが、その女性が 
誤って（というより至極当然のことと 
して）緊急出動用のシューターにゴ5 

を捨ててしまい花組隊員がゴミまみれ 
になるというトラブルがあり、それ以 

降、一般人の採用には神経質になった 
という話もあるようだ。 
また、ヴィクトリア調の建物自体が 

大がかりな擬装であることも忘れては 

ならない。まず、一見しただけでは大 
理石にしか思えない壁は、妖力を遮断 
すると言われるシルスウス鋼の表面を 
加工した素材である。また、地下部分 
には司令室や蒸気演算機、そして霊子 
甲胄などの兵器格納庫があり、帝都の 
治安を守るため常時臨戦体制で臨んで 
いるのだ。さらに、有事の際には劇場 
内部が変形。空中戦艦ミカサ（P38 

参照）の艦橋へと姿を変える。 
以上が秘密部隊の司令本部としての 

大帝国劇場の概要である。地下施設に 
ついても右ページで解説しているの 
で、ぜひご一読をお願いしたい。 

■大帝国劇場の所在地は？ 
劇中では”銀座の真ん中”としか 

語られない大帝国劇場=帝劇だ 
が、具体的な所在地はどこだつ 
たのであろ5か？ 
そのヒントのひとつは、9話で 

の降魔•鹿との戦闘マップに隠さ 
れている。マップを見ると、帝 
劇が面した交差点を蒸気鉄道が 
走つているのがわかるだろう。 
じつは、太正12年当時の地図に 
よれば、このように線路が直交 
する交差点は、銀座においては 
ただ1力所しかない。中央通りと 
晴海通りが交わる、銀座4丁目の 
交差点がそれである。 
加えて、6話で打ち上げの準 

備途中に書庫に行くと、大神の 
「窓から八重洲日本橋方面が見え 
る』というセリフを聞くことが 
できる。これにより書庫の窓が 

北向きである、つまり帝劇は交 
差点の南東の角に位置していた、 
という事実が判明する。以上の 
観点から、現在サッポ□銀座ビ 
ルと銀座コアが建つ区画こそが、 
帝劇の所在地であったというこ 
とが結論づけられるのだ。 
ちなみに、この区画は銀座の 

南端にあり"銀座の真ん中"と呼ぶ 
には多少無理があるかもしれな 
し、。だが、この交差点には銀座 
の顔とも言える三越と和光も面 
しており、人の出入りの中心と 
称するのには充分ふさわしい場 
所なのではないだろうか。 
なお、帝劇の南に隣接する区 

画に、現在"さくら銀行"がある事 
実が確認されている。偶然と片 
づけるには、あまりに不思議な 
符号の一致ではなかろうか。 



■帝劇地下の施設 
地下倉庫（金庫室）•地下1階 
一見、何の変哲もない倉庫だが、 

帝劇内部でもっとも重要な部屋。擬 
装された金庫内には、究極の祭器"魔 
神器"が納められている。 

水泳場•地下1階 
50メー トルクラスの大きいプール 

がある。水泳によるトレーニングの 
ほか、ミニ機雷を使用した本格的な 
水上戦訓練が行なわれることもある。 

蒸気演算機室•地下1階 
蒸気動力で稼働する、日本では3 

基しか存在しない大型のコンピュー 
ター。高速の演算機能を用い作戦立 

案や情報分析などに使用されている。 

鍛練室•地下1階 
いわゆるトレーニングルーム。銀 

輪鍛練器、胸筋鍛練器、走行鍛練器 
などが設置されている。カンナやす 
みれがよく利用しているようだ。 

医療室•地下1階 
高密度酸素や細胞賦活剤を含む電 

解質で満たされた、最新の医療ポッ 
ドが設置されている。極端な外傷以 
外の、ほとんどの治療に対応可能。 

格納庫•地下2階 
光武、神武など霊子甲胄の格納庫。 

李紅蘭がひんぱんに立ち寄つている 
とか。規模は花やしき支部ほどでは 
ないようだが轟雷号用の設備もある。 

更衣室•地下1階 
鍛練服、または水着に着替えるた 
めの部屋。簡単に言うと□ッカール 
ームである。男女の区別がないため、 
トラブルの元になることもある。 

司令室•地下1階 
蒸気演算計算機と直結した巨大な 

モニターがあり、実戦での戦略、戦 

術の分析•検討や、出撃後の花組隊員 
との通信はここで行なわれる。 

地下整備工場•地下2階 
霊子甲胄が中破もしくは大破した 

場合、この整備工場で修理を行なろ。 

霊子甲胄の予備の部品や装甲、また 
機体のフレームなどが置いてある。 

シャワールーム•地下1階 
基本的に、帝劇内での入浴はこの 
シャワールームで簡単にすませてい 
る。米田司令長官が、ヒノキ風呂の 
設置を申請してるとか、いないとか。 

作戦室•地下1階 
花組隊員全員が着席可能な、作戦 

図モニターつきテーブルがある。作 

戦会議が行なわれるほか、決定した 
作戦命令の伝達を受けることもある。 



帝国華撃団花組は、前述したとおり 
霊子甲胄による都市防衛、および対降 
魔戦闘を前提に組織された。当然、霊 
子甲胄小隊が花組の核となったが、こ 
こで霊子甲胄の心臓とも言える霊子反 
応基板（本書20ページ参照）への相 
性の問題が生じてきた。じつは、霊子 
反応基板を起動させるだけの霊カレべ 
ルを持つ者は、圧倒的に女性が多かっ 
たのだ。そのため、花組は女性を中心 
とした構成となるに至る。女性隊員6 

名に加え、衝突しがちな彼女らの霊力 
をまとめる男性の小隊長。これが、花 
組の正式な人員構成なのだ。 
ちなみに、平時の彼女たちは大帝国 

劇場で少女歌劇団として舞台に立って 
いるのだが、これも魔の波動を押さえ 
る神楽(かぐら)の役割を果たしている。 
さらに毎月の千秋楽（つねに満月の日 
が選ばれる）には、宮城（皇居）内で 
も盛大な雅楽の演奏が行われ、彼女ら 
の祈りをサポートしているのである。 

まことくん 

♦個人装備というにはK弊がある、李紅蘭製 
作の嘘発見機"まことくん"。これを装着した 
被験者が嘘をつくと爆発を起こす何と超小 
型の霊子感知器が搭載されているのだ 

エンフィールド改 

♦米製のエンフイールドをベースに改良を 
重ねたマリアの爱統，フレームとシリンダー 
を改造し、 大口径彈丸用の仕様にしてある 

霊剣•荒鷹 

■花組隊員の個人装備について 
花組隊員には基本兵装として、ひとりに1機ずつの霊子 
甲胄光武が割り当てられ、その隊員専用の調整が施されて 
いる。だが、それ以外の個人装備に関しては、各々の責任 
の範疇で自由なものが認められているのだ。ここでは、そ 

れら個人装備のいくつかを紹介してみよう。 

蒸気パイク 

は緊急時の花組隊員の足として、大いに役立って 
♦魔を退ける力があるとされ、真宮寺家に 
伝えられた家宝の太刀。真宮寺さくらの佩 
剣（はいけん=つねに身につけている*) 
であり、父.真宮寺一馬の形見でもある 

いるようだ.ちなみに，初号機のスペックデ_夕 
(紅蘭自己申告）は，「4気筒16バルブ、100馬力、 
時速200キロ」というものだそうだ。 
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氏 名：大神一郎(CV:陶山章夫） 

年 齢： 20歲 
生年月日：1903年（明冶36年）1月3日 

出 身：栃木県 
血液型：A型 

特 技：剣術、射撃 
備 考：海軍士官校卒業後、大帝国海軍少尉となる 

が、その後帝国華撃団花組へ転属となる。 

1923年4月4日付けで帝国華擊団• 

銀座本部に、対降魔部隊”花組"の隊長 

として配属された若き青年士官。海軍 
士官学校出身とはいえ異例のスピード 
出世であるが、これは、政財界にも顔 
がきく花小路頼恒伯爵の強い推薦があ 
ったためである。もっとも、士官学校 
での成績は確かに優秀で、とくに剣術 
と射擊の成績はつねにトップクラスで 
あったという。また、霊子甲胄の動力 
源とも言える霊子力機関（P20参照） 

にも高い反応値を示し、光武パイ□ッ 
卜としても優秀な成績を残している。 
彼の花組配属直前までの階級は海軍 

少尉。通常であれば、秘密部隊である 
花組に赴任した時点で階級も変化する 
はずだが、もともと花組には実質的な 
階級というものは存在しない。そのた 
め、花組の隊員たちからもr大神小尉」 
「小尉さん」、「大神さん」、r大神はん」、 
「隊長」「お兄ちゃん」とさまざまに呼 
ばれているようだ。 
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大神一郎少尉と時を同じくして帝擊 
に配属された新人隊員。北辰一刀流の 
免許皆伝で、配属初日に、上野公園に 
出現した小型偵察用脇侍を、一刀のも 
とに切り捨てるという快挙を成し遂げ 
た。仙台道場での修行時代は、とくに 
試合に出ることもなかった（と言うよ 
り女性が参加できる試合が存在しなか 
った。）ため実力を知られることはな 
かった。だが、「その気になれば京橋、 
神田の皆伝にすら引けは取らない」と 
の仙台道場師範代の証言もある。北辰 
一刀流の京橋、神田道場といえば、江 
戸時代より続く本家中の本家。そこの 
免許皆伝に引けを取らない実力となる 
と、これはもうかなりの才能と言って 
よいであろう。 
ただし、私生活での彼女はごく普通 

の少女であり、多感で繊細な乙女であ 
る。ときには優しい言葉をかけ、殺伐 
とした戦闘の苦労をねぎらってやるこ 
とち必要かちしれない。 

氏 名 真宮寺さくら(CV:横山智佐） 

年 皤 17歲 

生年月日 1905年(明冶38年) 7月28日 
出 身 宮城県 
身 長 155cm 

体 重 44kg 

3サイズ 82/56/81 

血液型 A型 

特 技 居合抜き(北辰一刀流） 
備 考 かつて帝国陸軍対降魔部隊に所属していた真 

宮寺一馬大佐の娘。帝国華擊団へは本人の志 
願入隊である。 





帝政□シア、ウクライナ地方の町キ 
エフ出身。当時、外交官として赴任し 
ていた日本人の父と現地ロシア人の母 
とのあいだに生まれた八ーフである。 
両親のどちらに影響を受けたかは不明 
だが、1917年のロシア革命に革命軍 
として参加。優れた射撃の腕と神出鬼 
没の行動力から、"クワツサリー（火喰 
い鳥）"のコードネームで呼ばれるよう 

になる。 
だが当時の革命軍の隊長が戦死した 

事件を契機として、単身アメリカのマ 
ン八ツタンに渡り、ギャングが経営す 
る”スピークイージー（もぐり酒場）” 

の用心棒となる。その後、光武パイロ 
ツトの適性者を探す藤枝あやめと出会 
い、1922年に帝国華擊団花組に初代 

隊長として参加することになった。 
重い過去を持つ彼女と打ち解けるに 

は、生半可な同情や優しさは禁物であ 
る。たとえ時間がかかろうとも、自分 
自身の行動で信頼を勝ち得るしか方法 
はないだろ3。 

氏 名 マリア•タチバナ(CV:离乃麗） 

年 齢 19歳 

生年月日 1903年(明冶36年) 6月19日 

出 身 臑国(ウクラ砵ナ） 
身 長 186cm 

体 重 65kg 

3サイズ 88/60/90 

血液型 〇型 

特 技 射撃術（短銃、長銃を問わず） 
備 考 日系ロシア人の八ーフ（父親が日本人外交 

官)。帝国華擊団に入隊したのは1922年。 



氏 名：アイリス(CV:西原久美子） 
年 齢： 9歳 
生年月日：1913年(太正2年）7月5日 

出 身：仏国(シャンパーニュ） 
身 長：106cm 

体 重：18k目 
3サイズ：?/?/? 

血液型：AB型 

特 技：念力（読心、念動、瞬間移動など） 
備 考：本名はイリス•シャトープリアン。仏国の大富 

豪シヤトープリアン伯爵の娘である。 

帝国華擊団花組の最年小メンバーだ 
が、テレパシーやテレキネシスを使っ 

たりと、霊力の素養は花組でもビカー 
の超能力少女。そのパワーは光武を丸 
ごとテレポートさせるほどの強さだ 
が、残念なことに肝心の制御能力が今 
ひとつ不安定で、場合によっては暴走 
の危険性すらある。帝国華撃団に入隊 
したのも、異常な"力"を持て余したア 
イリスと彼女の両親を藤枝あやめが説 
得したのがきっかけらしい。現在のと 
ころ、霊子甲胄を操り帝都を守るとい 
う目的のおかげで、ごく自然に自分の 
能力を受け入れ、比較的安定した力を 
出せるようになってきたようだ。 
とはいえ、ひとり親元を離れて暮ら 

すというのは、この年頃の少女にはつ 
らいのだろ5か。いつもクマのヌイグ 
ルミの”ジャンポール"を離さないとい 
う、実際の年齢よりも幼い一面も持っ 
ている。周囲が大人ばかりのせいか多 
少耳年増なところもある、見ていて飽 

きないチャーミングな女の子だ。 



中国北京の貿易商の娘として生まれ 
た生粋の北京っ娘。日本語は堪能だが、 

父親の仕事について来日した場所が関 
西ばかりだったようで、少々あやしげ 
な関西弁になっている。変わっている 
のは言葉使いだけではない。小さい頃 
から"八ツメイ"なるものが好きで、機 
械いじりに奇妙な才能を見せ、あれこ 
れ便利な品を作ったり爆発したりして 
いたようだ0 

そう"パク八ツ"。これこそが李紅蘭を 
理解する上での重要なキーワードと言 
える。彼女の発明品には”蒸気パイク”、 
"まことくん"、"えんかいくん"などが 
あるが、そのすべてが最終的には爆発 
している。彼女自身も「発明はパク八 
ツや！」と語っているが、これはもは 
や人災と言っても過言ではない。 
とはいえ、光武の開発に彼女が果た 

した役割もまた大きく、光武パイ□ッ 
卜としての優秀さも、芝公園での戦い 
で証明されている。性格的にもわりと 
周囲に気を配るタイプであるようだ。 

氏 名：李紅蘭(CV:渕崎ゆり子） 

年 齢：17歲 
生年月日：1906年(明冶39年)3月3日 

出 身：中華民国(北京） 
身 長：156cm 

体 重： 42kg 

3サイズ： 78/55/81 

血液型：B型 
特技：機械''^作 

備 考：機械整備に特異な才能を示し、1921年に技 
術者として帝国華撃団花やしき支部へ配属。 



氏 名：桐島カンナ(CV:田中真弓） 
年 齢：19歳 
生年月日：1903年(明冶36年)9月7日 

出 身：沖縄県 
身 長：197cm 

体 重： 78kg 

3サイズ： 93/70/98 

血液型：B型 

特 技：琉球空手（桐島流第二十八代継承者） 
備 考：1922年帝国華撃団入隊。マリア•タチバナ 

と同じ花組初期メンバー。一級航海士免許所持。 

琉球空手桐島流第二十ノ V代継承者と 
いう肩書きを持つカンナには、質実剛 
健、天下無敵といった形容がよく似合 
う。また、一級航海士免許という特殊 
技能も持っており、ただの力自慢とは 
一線を画している。豪快かつ頼りにな 
る性格は、花組ではマリアと同期の古 
株であることもあいまって、彼女を帝 
擊の父親(!？）的存在にしてしまってい 
るようだ。 
とはいえ彼女は決して女性であるこ 

とを忘れ去ったわけではない。厳しい 

空手の修行で培われた根性と優しさ 
は、男性的と言うよりむしろ''肝っ玉 
母さん"の臭いがする。実際、公演の 
際に迷子になった子供たちの世話をし 
てあげたり、夜中に大神のために夜食 
を作ってあげたりと、充分すぎるほど 
女らしい一面を持っているのだ。 
ちなみにカンナが作った夜食とは、 

黒豚とニガウリをトウガラシと黒コシ 
ヨウで炒めたもの。沖縄料理のゴーヤ 
チヤンプルー（豚肉とニガウリと卵の 
炒めもの）のアレンジらしく、大神に 
よると「意外とウマイ」そうである。 



氏 名：藤枝あやめ(CV:折笠愛） 
年 齢： 23歳 
生年月日：1899年(明冶32年) 7月31日 
出 身：東京都 
身 長：163cm 
体 重： 46kg 
3サイズ： 84/58/83 
血液型：AB型 
特 技：射撃、合気道、日本舞踊、語学など 
備 考：対降魔部隊に参加後、帝国華擊団副 

司令兼花やしき支部長となる。 

帝国華撃団の副司令と花やしき支部長 
を兼任する美しき大和撫子。仕事内容は、 
米田司令官の補佐、帝擊各組の現場指揮、 
政府や軍部への根回し、蠹雷号と翔鯨丸 
の指揮•操縦と、八面六臂の活躍である。 
隊員からの人望も厚く、本気で結婚を申 
し込む男性隊員もいるらしい。 

かつては数々の武動を打ち立てた、帝国氏名：米田一基(CV:池田勝） 

陸軍きっての戦略家。普段は飲んだくれ= 

の劇場支配人を装っているが、有事の際出身：東京都 
には別人のように鋭い表情を見せる。ま= 5：55^cm 

た、銳いのは頭脳だけではなく、若いこ血液型： 0型 

5ぼ”：:抜^^，で、’腕篇団総司令長官_は中 
刖はかなりのものであるbしい。 将)。日露戦争、日滴戦争にも参加。 



藤井かすみ(CV:岡村明美） 
22歳 
1900年4月14日 
茨城県 
165cm 
51kg 
85/60/86 
A型 

超弩級戦艦5カサの機関管制担当官で、実質上ミカサのパ 
イロットである。帝撃の中では年長のせいか聞き上手で、花 
組隊員との関係も良好。平時は大帝国劇場の事務室に受付嬢 
として勤めている。意外にちすみれと仲がいいらしい。 

ふだんは帝劇の受付嬢。だが、有事の際にはミカサの航法担 
当官となるbウワサ話が好きで情報収集能力は極めて高い。その 
半面、お陳りが高じて情報漏洩の一歩手前まで行ったこともある 
らしい。李紅蘭と同期で仲がよいせいか、機械関係にも強し)とか> 

若干15歳にして戦艦ミカサの火器管制官を務める。浅草生 
まれのチヤキチヤキの下町っ娘で、普段は大帝国劇場の売店で 
売り子をやっている。誰とでも仲よくなれるという特技を持ち、 
帝劇内ではとくにマリア、さくら、カンナと親しいようだ。 



♦帝擊銀座本部での兵酱関係の整備は.ほ 
とんどすべてを李紅蘭が行なっている 

帝国華撃団において使用されている 
兵器の建造は、そのほとんどが民間企 
業の神崎重工に一任されている。独占 
的色合いが強く感じられるが、神崎重 
エは国産霊子甲胄第一号機の開発元で 
ある上、神崎重工会長の神崎忠義氏が 
米田総司令長官と同じ霊的帝都防衛論 
者であったため、図らずしもこの現状 
となったものであるようだ。 
さて、この帝国華擊団の主要兵装で 

ある光武だが、そこに至るまでには 
数々の試作機が存在した。まず最初の 
雛型となったのは、1868年に神崎 
重工が米国モト□ール社より輸入した 
人型蒸気”スタア"である。動力は蒸気 
機関のみだが、人型兵器としての設計 

思想はのちの霊子甲胄と変わらぬ完成 
されたものだった。これを元に、神崎 
重工はつぎつぎと人型蒸気の開発を続 
けていった。1873年に動力車牽引 
型人型蒸気''富士 "が、1883年には軍 
用に設計された''天神”がそれぞれ完成 
(ただし実用化には至らず)。そして、 
その後ようやく、蒸気併用霊子機関を 
搭載した日本初の国産霊子甲胄"桜武" 

(おうぶ）が完成した。桜武の初号機 
は試験運転中の事故で大破したが、そ 
の試験結果の優秀さは、帝都防衛の主 
力兵器として選ばれるには充分だった 
ようだ。かくて、太正12年の一連の 
事件では、神崎重工製の兵器群が重大 
な鍵を握るに至ったのである。 

■兵装関係用語解説 

■恶子力学理論（りょうしりきがくりろん) 
人の内に宿る精神的な力を、物質エネル 
ギーに変換するという理論で、1919年前 
後に確立された。"精神力"という不安定なも 
のを媒体とするため、その効力は使用者 
(起動者）本人の精神状況と精神許容置に大 
きく左右される。また実用的な兵器、車輛 
などへの応用も理論確立当時は見送られた 
が、後にこの理論を応用した兵器全般は霊 
子兵器と呼ばれるようになった。 
■■力（れいりょく） 
いわゆる"精神の力"。一般の人間も大なり 

小なり持っている霊的なエネルギー。霊と 
いう字はつくが幽的とは別物。その力はさ 
まざまに具象化するが、花組隊員のアイリ 
スが使う超能力のような形が、非常にわか 
りやすい例と言えよう。ただ、通常はあの 
ようにはっきりと霊力が発現することは、 
たいへんまれなことである。 
■酐加ンジン（りょうしりょく私じん） 
精神エネルギーたる人間の靂力を、物理 

的なエネルギー(霊子力)へと変換する機関。 

噩子力学理論の完成と、ほぼ同時に考案さ 
れた動力機関ではあるが、その不安定さの 
ために実用化はかなり後のこととなる。 
■霾子水晶（りょうしすいしょう） 
霊子カエンジンを個人の霊力のみで動か 

すには、かなりの潜在能力を要求される。 
よって人の霊力を霊子力に変換し、増幅す 
る何かが必要となる。それが"霊子水晶"であ 
る。人工的に製造することも可能だが、天 
然の霊子水晶のほうが効果は高い。なお”魔 
神器"（P53参照）の珠は純度99.999%の 

天然靈子水晶である。 
またこの霊子水晶自体、霊力を持つ者に 

とって盾にも剣にもなる。たとえば帝国華 
擊団夢組は、霊的な攻擊から身を守るため 
に霊子水晶パネルを使用し、また花組では 
拳銃や靈子甲胄の機銃の弾として霊子水晶 
弾頭が使用されている。 
■霊子反応基盤（りょうしはんのうきばん) 
または靈力反応基盤とも言う。盪子カエ 

ンジンを起動させるためには必要不可欠の 
基盤である。この基盤と前述の恶子水晶を 
システムに含めることで、不安定だった靈 

力を実用可能レベルにまで安定させること 
ができるようになったのだ。ただし、操縦 
者との靈的相性が悪いと、（操縦者の霪力の 
大小にかかわらず）まったく反応を示さな 
いこともある。帝擊花組の李紅蘭によると 
「女のほうが相性がええ」らしぐ先こ*ろ行 
われた花組の新規採用試験でも、男性の志 
願者からの合格者は、ほとんどいなかった 
ということである。 
■靈子力機関（りょうしりょくきかん） 
狭義には靈子カエンジンのことを指す。 

広義には人間の露力+霊子水晶+霊子反応 
基盤+噩子カエンジンという"霊子力循環シ 
ステム-のすべてを指す。出力の大きさと比 
較して、安定して制御することが難しいと 
いう欠点を持つ。 
■人型蒸気（ひとがたじょうき） 
蒸気機関のみの力で起動する、人のフォ 

ルムをした巨大な鋼鉄の動甲胄。蒸気機関 
の仕様上、制御はしやすいが多少力不足の 
感が否めない。そのため、安定性は低いが 

出力が大きい霊子力機関との併用が、かな 
り早くから構想されてし、たという。 
■蒸気併用靈子機関 

(じようぎへいようりようしぎかん） 
霊子力学の発達に伴い開発された、従来 

の蒸気機関を副機関においた霧子機関。霊 
子機関の出力の高さと、蒸気機関の制御の 
しやすさを兼ね備えている。 
■霊子核理論（りようしかくりろん） 

1521年の降魔実験（57ページ参照）で 
初めて歴史上に現象として姿を現わした、 
霊子学の究極理論。だが、理論が確立され 
たのは1920年代後半である。霊子力学が 
個人で完結する精神エネルギー変換理論だ 
とすると、霪子核理論は一定範囲内の精神 
エネルギーを強制的に採取し、エネルギー 
へと変換するための理論と言える。エネル 
ギー採取の対象は人、動物、ある種の植物 
にまで及び、採取対象に与える影響は軽度 
でも疲労、目眩。重度になると昏倒、精神 
障害、生命活動の停止にまで至る。 
この、霊子核理論を応用した兵器を盪子 

核兵器と呼び、太正12年の事件で確認され 
た霊子砲がこれにあたる。また、空中戦艦 
Sカサの主機関6基も霊子核機関である。 
■シルスウス鋼（しるすうすこう） 
鉄と鉛を一定の比率で混合した金属。"妖 

力"（靈力）を遮る働きがある。ただ非常に重 
いため、国産の盪子甲胄では重層構造や空 
隙（くうかん）構造にして軽置化•硬質化を 
図つている。なお、熱に対しても強いこと 
から、浅草雷門は火災防止のためこの金属 
で再建された。 
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帝觸団各種兵装指揮侧統図 

超弩級空中船艦ミカサ 
所 域：帝国華擊団総司令長官直属 

管理責任：米田一基中将 

用 途：第•級極秘 

配 賻：特級梅秘 

総司令長官 

米田一基 
兵器統括管理責任者 

藤枝あやめ 
輪送車輛並びに輸送機管理責任者 

花組隊長 

大神一郎 
霊子甲冑並びにg翱籠責任者 

虎型霊子甲胄光武 卯型霊子甲胄神武 

武装飛行船翔鯨丸 
所 M:帝国華撃団•風組 

管理責任：藤枝あやめ中尉 

用 途：霊子甲胄輪送、支援 

配 鹊：花やしき支部 

弾丸列車轟雷号 
所 属：帝国華擊団•風組 

管理責任：滕枝あやめ中尉 

用 途：霊子申胄•兵站輪送 

配 匿：銀座本部 

♦各霊子甲冑の固有兵装 
原則として、霊子甲胄とは固定武 

装を持たない短期合戦型迎撃兵器の 
ことを指して言う。それは、帝国華 
撃団花組の光武および神武について 
も例外ではない。ここで、花組に配 
備されている、7機の霊子甲胄それぞ 

れの固有兵装の一覧を紹介しておく。 

〜固有装備一覧〜（四番機は欠番） 
s番播（マリア•タチバナ機） 

……右Hに靈子自動ft (薅丸遍捩式)g着 
武番機（神崎すみれ機） 

……シルスウス謂製長刀_備 _ 

参番機（真宮寺さくら機） 
……シルスウス餾製太刀(刃滄り6尺）»備 

ffi番機（大神一節檐） 
……シルスウス鎖製小太刀（刃*り5尺）1対装備 

所 域：帝国華擊団•花組 

管理責任：大神一郎少尉 

整備責任：李紅M 
用 途：帝都治安維持•対魔物戦閫 

m 匱：銀座本部 

所 域：帝国華擊団•花組 

管理責任：大神一郎少尉 

整備責任：李紅_ 

用 途：対降魔戦鬪 

fid 罔：銀座本部 

七番機（捐島カンナ機） 
……両手に強化型機械手“砕破"装着 

武装なし.搭乗者の念動にてを行なう 



p 
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覧一装武加追武光 

■光武（こ5ぶ)性能概要 

光武とは、太正11年、神崎重工と 
帝国華擊団工房が共同開発した人型蒸 
気である。新開発の蒸気併用霊子機関 
を搭載しているところから、一般に 
は”霊子甲胄”と呼ばれている。装甲 
に外部からの呪術などを遮断するシル 
スウス鋼を使用した、世界初の妖術戦 
専用の兵器だ。このシルスウス鋼は鉄 
と鉛を一定の比率で混合した金属であ 
り、妖力（霊力）を退ける働きがある。 
ただ、そのままでは非常に重いため重 
層構造や空隙（くうかん）構造にして 
軽量化•硬質化を計っている。 
また、光武は固定兵装を持たない短 

期決戦型の迎擊兵器であり、搭乗者や 
戦場の状況に応じて兵装を自由に交換 
することが可能である。そのため、搭 
乗者の能力を1〇〇%引き出せる。 

余談ではあるが、神崎重工は神崎す 

みれの祖父（忠義）を総帥とする日本 
最大の財閥企業である。代表取締役社 
長は神崎重樹（すみれの父親)。設立 
は明冶4年3月、当初の従業員数は 
1024人、現在では2万5632人にも 

増えている。事業内容は、工業用蒸気 
機関動力の設計/開発、家庭用蒸気機 
関動力の設計/開発、車両•船舶•人 
型蒸気(業務用/軍事用）などの設 
計/開発である。本社は神奈川県横浜 
市関内にあり、工場は本町、本牧ほか、 
全12事業所がある。 

ちなみに、神崎重工が開発した蒸気 

併用霊子機関を搭載した霊子甲胄の一 
号機は光武ではなく"桜武(おうぶ)”で 
ある。その試乗を神崎すみれが行ない、 
結果、機体を大破させたという事件が 
あるそうだが、神崎重工でもこの件は 
極秘とされ詳細は定かではない。 

■神崎重工に保管されていた光武兵装の計 
画囡兵*には、小太刀.太刀、薙刀など 
の接近戰用の武器のほか.装着式の蒸31機 
関速射砲、四連装迫擊砲などの構想があつ 
たようだ速射砲以外の武装は、ほとんど 
原型のまま実用化されているのがわかるだ 
ろう；なお.装着式の重火器類には霊子水 
晶弹頭が使用されている. 

♦光武ごとに武装がすべて変更可能なため、 
多彩な戦術が可能になる， 



■霊子甲胄開発の歴史•其の芎 

霊子甲胄開発の歴史で忘れてならな 
いのが、1861〜65年の間にアメリ 
力合衆国で行われた南北戦争である。 
戦争はその中盤から魔術戦争の様相 

を帯び、ブードゥー教徒による呪殺部 
隊を擁した南軍が圧倒的な勝利をおさ 
めていった。ところが"ゲディスパー 
グの奇跡"と呼ばれる事件が戦局を大 
きく変えてゆくことになる。この事件 
そのものはごく単純な話、いつものよ 
うにブードゥーのマクンバ（呪殺の時） 
が過ぎ去った後、累々と転がる死体の 
中に赤子の泣き声が聞こえてきたとい 
うもの。要するに、呪殺が終わった後 
に生存者がいたのである。この地に赴 
いた調査団が出した結論は滑稽とも思 
える推論で、「蒸気トラクターの中に 
いたから助かった」というものだった。 
なぜ蒸気トラクターが敵の妖力を防 

いだのか…？その謎は戦争終結間近 
に解明されることになる。キーワード 
は鉛であった。ある種のトラクターは 
粗悪な材料を使ったが故に、錶造のし 
やすい鉛を鉄に配合していたのだ。し 

かし、ただ鉛と鉄を配合すればよいと 
いうわけではない。性能の悪い高炉の 
ような不安定な環境でまれに起こる金 
属の結晶化がこの特殊鋼を作るのであ 
る。この金属はシルスウス鋼と名付け 
られた。やがてその全身をシルスウス 
鋼の装甲で包み、構造をトラクターか 
ら進化させた兵器「人型蒸気Jは戦局を 
180度逆転させ、南北戦争は北軍の 

勝利でその幕を閉じたのであった。 
この事件から数年、それまで蒸気機 

関を主機関としていた人型蒸気の機関 
を霊子機関に変更する試みが海外では 
着々と進行していた。ただ、蒸気力の 
みのメカニズムは完成の域にはほど遠 

く、兵器としての実用化には1920 

年代の霊子力学理論の確立を待たねば 
ならなかった。その後、霊子力機関の 

発明により、蒸気併用霊子機関という 
形で、それまでよりはるかに高いエネ 
ルギー変換効率が得られることが判 
明。そしてアメリカで発明された人型 
蒸気は日本に輸入され、やがて帝擊花 
やしき工房で世界初の蒸気併用霊子機 
関式人型蒸気となって完成したのだ。 
これを日本では霊子甲胄と呼ぶ。 



■霊子甲胄開発の歴史•其の弍 

霊子力学理論に基づいて構築された 
のが霪子機関であり、広義には人間の 
霊子力+霊子水晶+霊子反応基盤+霊 
子カエンジンという霊子力循環システ 
ムを指す。とくに、霊子水晶はシルス 
ウス鋼と並び霊子甲胄の設計上欠かせ 
ない代物である。 
この霊子水晶は人の霊子力を媒介し 

増幅する役目を果たす。たとえ選びぬ 
かれた花組隊員といえども、霊子力を 
増幅しないと霊子甲胄を動かすことは 
ままならず、まして意のままに操るこ 
とは難しいとされる。 

面（太正10年製）。これ以降、細かい改良が 
嫌度も行なわれたが.動力系.伝連系の見 
直しが主であったため.外見的には大きな 
変化は起きていない実質的に.この檐体 
が光武の最終形態と言えるだろう. 

ら蒸気を吹き出すさまは、たいへん力強い- 
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■神武（じんぶ)概要書 

帝国華擊団の第二世代機動兵器。そ 
れまで一基であった霊子機関を改良し 
直結に二基つないだ双発型の霊子機関 
を搭載している。この構造によって、 
光武に比べて約8倍の出力となった。 

また操作系も従来の直接操縦から、間 
接操縦に切り替わったことにより、よ 
り一層複雑な動作と機動力を有するよ 
うになった。ただしこれによって、パ 
イロットはより高度な技術と霊力を要 
求されることになった。表面装甲に呪 
紋処理を施した、対降魔戦闘専用兵器 

の誕生である。他の特性は光武のもの 
を基本的に受け継いでいる。 
また、紅蘭が神武専用に開発した噩 

子反応基盤（霊子カエンジンのいわゆ 
る点火プラグ兼出カコンバーター。一 
定以上の霊子力がないと反応せず、か 
つ霊子水晶が増幅した術者の霊子力を 
エンジンが動かせるレベルまで変換す 
ることができない）に接続する複合型 
霊子動力増幅器のお陰で、光武とは比 
較にならないほど霊子力を効果的に使 
凡るよつIt•なっている。米田日く「霊 

子甲胄の動力の伝達を最大限まで上昇 
させる装置」らしい。 

神武の動力伝違の効率を増す役目を果たす 



♦作戦行動中の神武この距離から見ると、 
フオルムは光我とさほど変わらないようだ 

♦神武の基礎設St図面光武よりも肩関節 
の稼働範囲が大きく、より自由な行動が可 
能となっているのが理解できる足元が動 
車輸と無限軌道の組み合わせになっている 
点も見进せない。 

■光武から神武へ 

帝国華撃団，花組の主力機が光武か 
ら神武へと転換されたのは、1924年 
1月のことである。その直接の原因は、 
前1923年の黒之巣会との戦いにおい 

て、光武自体の耐用限界を越えたため 
だと記録されている。光武の初陣は 
1923年の4月5日であるから、実質 
1年にも満たない短い寿命であったわ 
けだ。この事実を元に、後世の軍事研 

究者たちは光武の設計思想に欠陥があ 
ったとも指摘しているが、はたして本 
当にそうだったのであろうか？ 

"事実を元に"と研究者が言うのであれ 
ば、まず光武がどれほどの戦暦を重ねて 
きたのかを論じておかないと公平とは言 
えない。光武の実戦配備から稼働限界 
までの作戦回数は計11回(1924年の明 
冶神宮での対降魔戦が最後)。1回の作 

戦で通常の限界以上の長時間に渡り戦 
闘を行ったことも多く、これに平時の訓 
練での稼働時間ち含めるとなんと7000 

時間を越える計算になるのである。 
また、光武が初めて実戦配備された 

国産の霊子甲胄であるという事実も無 
視できない。まったくの手探り状態か 
ら製作されたこの人型蒸気が、これほ 
どまでに任務を全うすると誰が考えた 
であろうか!？ 

これらの”事実を元に"考慮すれば、 
つくづく光武の設計思想の優秀さと完 
成度には感じ入らずにはいられないだ 
ろう。基本設計を手掛けた後、1918 

年に消息不明となった山崎真之介陸軍 
少佐が健在であれば、霊子甲胄はいっ 
たいどこまで進化したことであろう 
か。だが今は、後継機種となった神武 
の設計思想に、彼の夢のカケラを見る 
しか術はないのである。 



♦正面から見た神武外部カメラの形状が 
光武と擻炒に異なっているよく見ると、 
通常カメラと赤外線カメラの上下の位置が 
光武と逆になっている内臓型カメラの使 
用により性能が飛躍的にアップした。 

■光武及び神武の性能比較 

光武 神武 
所属 帝国華撃団•花組 同左 
正式名称 虎型湮子甲胄兵器•光武 卯型霾子甲胄兵器•神武 
使用目的 治安維持•対降魔戦闘 対降魔戦闘専用 
開発年月日 1922年9月 1924年1月 

設計草案 山崎真之介 山崎真之介 
設計 神崎忠義 神崎忠義/李紅蘭 
施工 神崎重工 神崎重工 
全高 2428mm 3507mm 

肩高 1821mm 2758mm 

乾燥重暈 674kg 2520kg 

主機関 蒸気併用盖子機関 蒸気併用靂子機関改（二基直列） 
限界行動時間 2時間 4時間 

♦神武を背面から捕らえたもの:簡単に光 
武の8倍の出力とは言うが、その実際のエネ 
ルギー置は恐るべきものとなるそのため、 
4本の排気塔のあいだに、危険を表わす"高 
霊圧マーク"がペイントされている 

♦車轅を使うと機動力は大«に上がるが、 
限界行動時間は短くなってしまう 

♦右腕は、光武の7ミリガトリングから14ミ 
リ蒸気速射砲に変更された。 
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■轟雷号概要書 
蠹雷号は蒸気機関車である特D 505 

とコ九九貨車を連結した列車形態の輸 
送車輛である。基礎設計は太正6年、 

山崎真之介が担当。轟雷号という愛称 
は製造元である神崎重工の総帥、神崎 
忠義の考案によるという。 
製造は太正9年に開始され、完成ま 

でに2年以上の歳月が費やされた。随 
所に画期的な技術が採用されており、 
現在に於ける地下鉄技術はすべて轟雷 
号のお陰であると言っても過言ではな 
い。また、車体のほとんどにシルスウ 

ス鋼を使用しており対降魔対策にも万 
全を期している。万が一、霊子甲胄が 
損傷しても、修理修繕が可能なように 

る。 
なお、路線は帝擊銀座本部の地下から 
発進し、帝擊花やしき支部の地下に到 
着する。発進時、轟雷号がきりもみ状 
態で落下するのは、遠心力によって壁 
面との接触を保ち、完全な自由落下に 
なることをふせぐためである。飛彳ラ挺 
翔鯨丸で発進する場合には、花やしき 
支部に到着後、後部のコンテナー部分 
が外され、翔鯨丸の格納庫に収納され 
る。また轟雷号の線路は専用のもので 
はあるが、実は通常の地下鉄（銀座〜 
浅草間）と併走している。よって出撃 

場所が路線上にあった場合は途中下車 
して現場に直行することも可能であ 
る。ただし光武•神武用の出入口はな 
いので、その場合は通常の乗客用のも 

♦神靖霣エ川崎工廠にaる、《雷号のエン 
トリーハンガーの股計用ラフスケッチ。こ 
の図では機関車1両分の発車台しかないが， 
実際には貨車を連結したまま幸窳保持が可 
能な支持架がKWされた.:， 

錄 
1 ^ • I 

♦轟雷号内の光武激しい動きに耐えられ 
るよう、Mがロックアームで固定される 

轟雷号内部に簡易工房を設置してい のを使用する。 



■太正時代の鉄道 

太正期、日本の地下鉄は東京市営地 
下鉄道の「市営銀座線」（浅草〜銀座 
間）しか存在していなかった。全長は 
7.52km。この路線は有事の際、そ 
のままそっくり空中戦艦ミカサの「艦 

内移動用列車」となる。また、一般に 
は知らされていないが、この地下鉄に 
は平行して帝国華擊団•花組の弾丸列 
車専用線路が走っている。 
一方、帝都東京市の地上には帝都蒸 

気鉄道株式会社が運営する路面列車が 
走っていた。緑をベースに赤、黄を使 
ったカラーリングが当時の帝都交通の 
シンポルであった。ちなみに、国家レ 
ベルでは日本の国営鉄道である大日本 
鉄道株式会社(旧鉄)が1872年5月、 

新橋〜横浜間に蒸気機関車を走らせる 
ことに成功している。太正12年当時、 
日鉄の一番新しいニュースとして、東 
京〜下関間に三等特急が運転を始めた 
ことが報じられていた。なお、この特 
急は後に"桜"と呼ばれることになる。 

■轟雷号基本性能 
機関車部分 貨車部分 

所属 帝国華撃団•風組 帝国華撃団•風組 
正式名称 特 D505 コ九九貸車 
使用目的 対降魔戦闘•霊子甲胄運搬 霊子甲胃運搬 
開発年月日 1922年9月 1922年9月 

設計草案 山崎真之介 山崎真之介 
設計 神崎忠義 神崎忠義 
施工 神崎重工 神崎重工 
全長 25.563m 25.828m 
全幅 8.0S2m 8.384m 
全高 9.0S3m (突出部含む） 9.681m (突出部含む） 

主機関 蒸気機関 
限界行動時間 100時間 

32 





♦出動後.浅萆上空を悠々と飛行する翔黥丸 
機体後部の3本の管（画面右側）は、光武の発 
進口だいましも、発進用の蒸気カタパルト 
が白煙を上げているところである 
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■翔鯨丸概要書 

帝国華撃団の対降魔部隊作戦専用武 
装飛行船。霊子甲胄積載可能台数は最 

ノットを超える。また、霊子核機関の 
ビストンからの力でタービンを回し、 

その回転力でプロペラを動かすターボ 
プロッグ方式を初めて採用した飛行船 

多数の兵器と同様.実際に建造されたもの 
と.ほとんど変わりがない_ K計草案者の 
優秀さが感じられる一品である.. 

大10機。胴体部分には零式空中回収 
装置を装備し、地上の霊子甲胄を着陸 
せずに機内へと回収できる。 
設計草案は太正6年に完成。光武や 

轟雷号と同様、帝国陸軍対降魔部隊に 
所属していた山崎真之介が担当した。 
普段は、帝撃花やしき支部の地下に格 
納されており、有事の際には浅草仲見 

世商店街に擬装された地上の格納甲板 
を展開して発進する。 
要となる推進機関には霊子核機関を 

採用。開閉式の翼4枚と半径lmほど 
のプロペラ発動機を4発完備してお 
り、巡行速度は非武装積載時には76 

でfeある。 
兵装に関しては、移動速度を重視し 

たため、主砲ひとつのみに制限されて 
しまった。しかし、主砲の威力は霊子 

甲胄に装備されている兵装とは比べも 
のにならないほど大きい。特に、明冶 
神宮での戦いの成果がその威力のほど 
を物語っている。飛行船という枠を完 
全に凌駕した性能は、世界一の技術を 
誇る神崎重工技術陣の努力の賜物であ 

る0 

ちなみに、初代の操縦者は帝国華撃 

団副指令である藤枝あやめが担当。太 
正13年からは桐島カンナが行つてい 

♦夜間発進のため、緊急態勢のサイレンが 
鳴り響く仲見世商店街地域住民の厚意に 
よって.帝都の平和は守られているのだ。 





♦翔黥丸の主砲塔内部完全に自動化され 
ており、砲手の必要はなくなっている 

♦花やしき方向から見る、翔館丸の発進シ 
ーン飛行艇の構造上、騒音などはほとん 
ど起こらないが、ごくまれに住民からの苦 
情が帝擊宛に来ることがあるらしい。 

卿々bag， 

所属 帝国華擊団•風組 
正式名称 武装飛行船翔鯨丸 
使用目的 治安維持•対降魔戦闘•盖子甲胄運搬 
開発年月日 1922年9月 
設計草案 山崎真之介 
設計者 花やしき工房（李紅蘭ほか） 
製造 神崎重工 
全長 130.924m 
全幅 90.355m (上翼両端まで） 
全高 56.942m (砲架下端まで） 
主機関 噩子核機関 
限界行動時間1〇〇時間 
非武装積載時76ノツト 

令兼花やしき支部長の藤枝あやめ中尉 





■空中戦艦ミカサ概要書 

後述の星龍計画により長い月日と総 
力を結集して建造された帝都の最終兵 
器。平時には帝都の銀座から浅草まで 
の地下に埋蔵されている。なぜ最終兵 
器かといえば隠蔽性や防御能力と引き 
替えに、発進時に帝都東京に天文学的 
な被害を与えるからで、その影響は翔 
鯨丸の発進とはまったくケタが違うも 
のである。 
全長8000mもの巨大な船体。主機関 
に霊子核機関を6基採用したため、大 
気圏中の連続飛行可能時間7000時 

間を越える航続性能と全天候性を誇 
る。快適な居住性と必要乗組人員の少 
なさ（艦長1人、メインクルー3人、 
機関要員20名、主砲砲術要員12名)、 
主砲の93サンチ砲、副砲の46サン 
チ砲、また両舷あわせて1562門の 

高射砲といった強力な武装など、おそ 
らく人類史上最強の戦艦であろう。 
ちなみに初代艦長の任には帝国華撃 

団の長官である米田一基が就き、メイ 
ンクルーとして、藤井かすみが機関管 
制（事実上の5カサの操縦士)、高村 
椿が火器管制、榊原由里が航法管制を 
担当している。 

これは翔嫁丸より»彩された映像である. 





■星龍計画とは？ 
1850年から始まった、極秘空中 

戦艦建造計画。この計画は帝国軍最高 
機密とされ、その事実は陸海軍の最高 
P皆級しか知ることがなかった。 
当初、建造が予定されていた 

1200m級の空中戦艦"星龍"は、建造 

途中にして、推進機関の出力不足とい 
う致命的な問題に直面し、計画は中止 
された。続いて悪子核機関の発見と導 
入が始まった1890年代の終わりに、 
8000m級の空中戦艦ミカサ"の建造 

が始まる。そして、これ以降も"星龍” 

の名前だけが計画書に残り、計画は 
1924年のミカサ発進まで続いた。 

♦第1艦橋の拡大囡図の左側を見ると扉が 
ついているのがわかるだろうか。これは発 
進前にのみ使用されるもので，いったん起 
勖したら2度と使われることはない、いわば 
闋かずの蘼である。 

■ミカサ基本性能_ 

所属 帝国華擊団 
正式名称 ^級空中戦艦swt 
使用目的 国家機密のため明1 
開発年月日 1924年1月 
設計草案 国家機密のため’沐明' 
設計 国家機密のため^F明5 
施工 国家機密のため" 
全長 8047.S82m 

全幅 2907.166m 

全高 4121.824m 

主機関 霊子核機関6基 
限界行動時間フ000時間 

うシルスウス鋼を使った積層装甲と、霊子 
核機関の斥力のおかげで，たとえ一瞬とは 
いえ直撃に耐えられたのだろう。 







霣力出楢算-演 

♦帝擊銀座本部の蒸気演算機によって.分 
祈、出力された"クサビ"の側面図 

太正12年、突然帝都に姿を現わした謎の秘密 
組織、それが黒之巣会である。天海を総帥とし、 
多数の魔操機兵を操り、帝都市民を恐怖のどん 
底に叩き落とした。その目的とは帝都を徹底的 
に破壊し、かつての江戸幕府を再興することで 
ある。そのための手段として、天海は“六破星 
降魔陣”を編み出した。この六破星降魔陣は、 
またの名をパトリアーカル十字形といい、この 
形を完成させると天文学的な破壊現象（地震や 
炎）が発生するといわれている。黒之巣会は、 
魔の力が封印された帝都の地脈ポイントに楔を 
打ち込むことで六破星降魔陣を完成させようと 
した。 
なお、楔は上野寛永寺に保管されていた古の 

祭器を指し、密教の祭具である三鈷杵（さんこ 
しよ）のような形をしている（左図参照)。もつ 
とも黒之巣会が使用していたのは、この徳川の 
遺物を契叉丹が複製したものである。これを帝 
都の地脈ポイントに打ち込むと、地脈の力を弱 
まり魔の力を導きやすくなるのだ。 

♦六破星降魔障を発動させる最後の地腺ポ 
イント、九段Tにクサビを股置する又丹_ 

♦太正12年9月1日地脈ポイントから邪悪 
な妖気が嘖き出し、帝都は地獄と化した。 
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1919年（太正8年)、葵叉丹の反魂 
の術で復活した齢400歳を越える老 

人。黒之巣会の首領であり、蘆名天海、 
慈眼法師、黒衣宰相などの呼び名で歴 
史上にしばしば姿を見せる人物。徳川 
家のブレーンを務めたこともある。 
西欧文明によって汚された帝都を一 

度破壊し、かつての江戸、徳川幕府、 
幕藩体制を復活させるのが望みであっ 
た。故に帝都に六破星降魔陣を仕掛け、 
増大した魔の力を利用しようとしたの 
だが……。最終的には帝国華擊団花組 
の活躍によって、その陰謀は途中で潰 
えることになる。 
戦闘となれば、自ら黄金の魔操機兵 

"天照"（あまてらす）を操って戦う。 
必殺攻撃は六星剛擊陣。 

■天海原画 



■叉丹原画 





■刹那原画 



■羅刹原画 



♦桜が满開の上野公園に現われた魔操播兵_ 
通常より小型の、偵察用膣侍のようである 

黒之巣会の魔操機兵の大半を設計を 
したのは、葵叉丹である。彼がどこで、 
その技術を入手したのかは不明である 
が、魔操機兵の基本設計は、帝撃の霊 
子甲胄のものと非常に酷似している。 
ともに軍用の人型蒸気を基盤にしたの 

であろうか？その辺りの経緯につい 
ては謎に包まれている。 
では、魔操機兵と霊子甲胄の違いは 
どこにあるのか？それは根本原理と 
なっている力の違いである。基本的に 
魔操機兵も需子甲胄と同じ蒸気併用型 
霊子機関を搭載しているが、魔操機兵 
の力の根元は霪力でなく妖力なのであ 

よりどころが正か邪かという一点に集 
約される。だが、その差は実に曖昧な 
ちのなので、両機の基本原理は同じで 
あると見なす向きもあるようだ。 
ただし、黒之巣会の兵隊とも言える 

脇侍と呼ばれる魔操機兵は、怨霊子機 
関を搭載した特殊な存在である、この 
機兵は、徳川家の遺産であり、天海に 
よつて発掘された図面を元に契叉丹が 
復元した0自立思考型の蒸気演算式頭 
脳により、無人で移動、索敵、攻撃を 
行なうことができる。しかし、複雑な 
作戦活動には向いていない。黒之巣会 
本部には、この脇侍を自動製造するた 

♦帝都日報のカメラマンがとらえた，帝都 
を蹂跚するB侍集団右手前から順に."足 

"火繰,，."大筒"と呼ばれる機体である- 

る。 妖力は霊力の対極に位置する負の 
力であり、両者の違いは、その精神の 

めの工場があるといわれているが、そ 
の真偽は不明である。 
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一脇侍のバリエーシヨンについて一 

蒼角_ 
所属 黑之巢会 
正式名称有人型魔搡兵器•蒼角 
使用目的戦閫/破壊 
設計者葵叉丹 
製造 黑之巢会 
全高 3887mm 
肩高 2675mm 
乾燥重量4575kg 
主機関霊子機関X2 

神威 
所属 黑之巢会 
正式名称有人型魔操機兵•神威 
使用目的戦閫/破壊 
設計者葵叉丹 
製造 黑之巣会 
全高 3424mm 
肩高 2496mm 
乾燥重置2805kg 
主機関霊子機闋X2 

銀角 
所属 黒之巢会 
正式名称有人型魔操機兵•銀角 
使用目的戦鬪/破壊 
設計者葵叉丹 
製造 黑之巣会 
全高 4287mm 
肩高 2675mm 
乾燦重置5490kg 
主機関霊子機関改X2 

所属 黑之巢会 
正式名称有人式魔搡機兵•孔雀 
使用目的戦閫/破壊 
設計者葵叉丹 
製造 黑之巣会 
全高 4458mm 
肩高 3709mm 
乾燥重置6276kg 
主機関1子核機関(試作器)XI 

火縄 
■火«銃を所持している 
乙型の®侍緑色の盪装 
が施された速距離攻擊型 
の機体で、思わぬところ 
から攻撃を仕掛けてくる 

足軽 
■甲型の》侍置産を目 
的としてるため、性能面 
は度外視している刀を 
所持した接近戦鬮用型の 

緣> 
紅蜂隊 大簡 

■幹部専用の脇侍で、赤 
色の機体が目印ミロク 
E下の先鋭で機動力、攻 
擊力において他のB侍を 
はるかに凌駕する 

■胥色の装甲を持つ丙型 
の脇侍背中部分に大砲 
を装備した遠距離爆擊型 
(紅藺機に性能が酷似）の 
機体である 

侍•影 近衛 
■とちらも天海がスクラ 
ップ化したB侍を集めて 
作り上げたもの，影は不 
死身で、強固な防御力と 
高い攻擊力を持つ 

■脇侍の改良型刀を所 
持し接近戦闘を得意とす 
る通常のK侍より防御 
力•攻撃力とも高く 2倍の 
行動能力を持つ 



降魔につし、て語る上で忘れてならな 
いのが、1915〜1918年（太正6〜 
7年）に起こった魔物との壮絶な戦い、 
通称"降魔戦争"である。この戦争によ 
る被害は、日本橋周辺の数万坪の建物、 
土地、住民など。陸軍内部の試算では、 
その被害総額は数億円に及ぶとさえ言 
われている。 
陸軍情報局史学科の調査によると、 

降魔は古く戦国時代にまでその存在が 
確認できるという。ただ、詳細につい 
ては未だに不明な点が多く、その行動 
様式は完全には解明されていない。し 
かし、帝国華撃団月組の報告書による 
と「生物にとりつき、その負の感情で 
成長する魔物である」と記されている。 
ちなみに、降魔戦争において確認され 

た巨大な魔物は、大型の下級降魔と見 
られている。また、戦争終盤において 
巨大降魔を地下に退散させしめた独立 
遊撃隊は“対降魔部隊”と呼ばれ、殉 
職者1名、行方不明者1名を出し後に 
解散した。このときの部隊の指揮官は 
若き日の米田一基陸軍中将であった。 

♦浪速日日の記者が取材中に遭遇した降魔 
腿裏に焼き付いた姿を.帰社した後に油絵 
の！！を使って再現してみたらしい， 

♦頭部のみが本体の下級の降颶緊急時に 
は膶体を置いてaげだすことも可能 

♦級座の町中で出現が確bされたチビ**縻 
当時は帝都各地で、降魔が発生されていた 



東京湾にかつてあつた土地“大和' 

その中心に存在した城のことを聖魔城 

(正式名称は大和城）という。巨大な 
櫓（霊子砲の原型）を持ち、降魔実験 
の拠点として使用された。かつて日本 
支配を目指して行なわれた降魔実験、 
その失敗により聖魔城の霊子櫓は暴走 
し、大和は沈められた。そして大和と 

ともに減んだ住民たちの怨念が降魔を 
生みだし、そこから魔と破邪の血統と 

の永きに渡る戦いは始まったと言い伝 
えられている。なお、1924年（太 
正13年）、葵叉丹と魔神器によって 
聖魔城は復活し、歴史から抹殺された 
はずの大和は再浮上した。 

鏡.剣•珠からなる古の祭器。魔と 

神の力を秘め、それを利用する者の性 

向と血統に反応して莫大な力を生み出 
す。旧来は、帝国陸軍対降魔部隊や裏 
御三家による魔の封印に使用されてき 
た。なお、魔神器の存在は軍部でも最 
高機密である。帝国華撃団内部でもそ 
れを知るのは総司令長官米田一基と副 

司令藤枝あやめの二人に限られる。 



♦叉丹の反魂の術で復活した黄昏の三«士 
殺女とともに"大和"復活計画を進める 

約400年前から日本史の影に現わ 

れでた魔物•降魔。前述したように、 
その正体は東京湾に沈められた大和の 
住民の怨念が生みだした奇怪な生物で 
ある。この事実を伝える放神記書伝に 
よれば、1524年の降魔実験の失敗、 

すなわち聖魔城の暴走による魔の力の 
汚染が大和を第二の魔界へと変貌させ 
たらしい。実験の首謀者である北条氏 
綱は大和を本土より切り放し、海下に 
封印してしまった。大和もろとも海下 
に沈められた人々は、その数3万とも 
5万とも言われている。その時の犠牲 

者達の怨念が魔の力と融合して具現化 
した姿が後の降魔である。もっとも、 
降魔が初めて歴史上に出現したのは 
1530年以降であり、初期の降魔は 
意思を持たない不定形の有機体であっ 
た。また、降魔には上級降魔と下級降 

魔があり、下級降魔は人間に取り付き 
個体進化をし、やがて上級降魔となる。 
上級降魔となると高い知性と妖力を持 
ち、姿も人間に近くなっている。よっ 
て下級の降魔は、実はその頭部こそが 
実体であり、胴体はとり憑かれた人間 

の身体が変化したちのといえる。 
なお、月組報告書によると現在の時 

点で確認されている上級降魔は、猪、 
鹿、蝶、殺女の4体のみ。人型の形態 
をしているため華擊団との戦いでは魔 
操機兵へ搭乗していた。ちなみに、こ 
れらの魔操機兵は葵叉丹が黒之巣会に 
いた頃、密かに開発していたものであ 
る。ただ、情報収集部隊である月組が、 
太正1辞1月〜2月までの二力月間、帝 
都復興作業部隊に配備されていたため 

に新型の情報を集めることができず、 
仕様情報はほとんど残されていない。 

魔操機兵"不動"基本性能 
所属 降魔先鋭部隊 
正式名称有人型魔操機兵•不動 
使用日的戦闋/破壊 
投計者葵叉丹 
製造 黑之巢会 
全高 不明 
肩幅 不明 
重置 不明 
主機閟不明 
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上級降魔で黄昏の三騎士の一員。炎I 
の妖力の使い手で目立ちたがり屋。ま 
た、野心が非常に強く怒らせると“怒 

り"がそのまま力となり、手がつけら 
れない。反面、おだてにはめつぼう弱I 
く、油断すらしてしまう。 

上級降魔、黄昏の三騎士の一員。氷 
の妖力の使い手。冷徹で口が悪い。ま 
た異様なまでに最強願望が強く、怒ら 
せると冷静さを失いスキができる。し 
かし、つけあがらせると調子に乗って 

力を出すタイプである。 

上位降魔、黄昏の三騎士の一員。雷I 
と風の妖力の使い手。中性的な口調の 
主で叉丹に惚れているらしい。叉丹に 
は自分が相応しいと思っているので、 
それを否定されると怒りのため、思わ 
ぬ強敵となる。 



♦人間に植え付けられた魔の種は.容易に 
宿主の人格を変ttさせ.鬭の世界へと«う 

"最強の降魔"とあの葵叉丹をして言 
わしめた上級降魔。漆黒の衣装に身を 
包み、背中には2対の羽を持つ。この 
羽は飾りものではなく、実際に空を飛 
ぶことも可能である。また、羽の先端 
に付いている4つの鉤爪は猛毒を持 

ち、それに触れた者を一瞬にして死亡 
させるという。 
この、降魔殺女誕生の経緯について 

は帝国陸軍内部でも諸説が飛びかって 

いたが、なかでも「何者かによって人 
間に植え付けられた降魔の"種"がなん 
らかの理由で発芽して誕生した」とい 

う説が、現在のところ有力である。 
なお、基本的に人型の降魔であるた 

め、戦闘時は魔操機兵に搭乗して戦っ 
ていた。機体は叉丹と同じ神威。色は 
鮮やかな菖蒲色に染められている。基 
本性能自体は叉丹の神威と何ら変わら 
ないものである。 



■裏御三家 
歴史の裏舞台でつねに国家の存続のため 

に働<影の一族。真宮寺家、花巻家、緒方 
家の三家がそれであり、これらの一族が歴 
史の表舞台に出てくることはほとんどなか 
った。正式に結成されたのは鎌倉時代と言 
われる。裏御三家とはその名のとおり、日 
本国の歴史の裏側に存在する血族であり、 
破邪の力と呼ばれる力を継承し、魔を追い、 
それを滅ぼすことを宿命とする一族なので 
ある。彼らには戸籍はなく、登記上は初め 
から存在していないものとされている。 

■大江戸大空洞 
1804年に発見された江戸(現在の帝都） 

の地下一万メートルに広がる空間。空洞の 
直径は長辺10km、短辺6kmもあり、この 

空洞が過去からあったものなのかど5かは 
定かではない。この大空洞は発見以降、最 
高機密とされ、主に軍事作戦の実験や開発 
の要地とされてきた。その後、1850年よ 
り星龍計画が始動。全長1200mの空中戦 
艦“星龍"の建造がここで始まる。さらに 
1899年より、計画変更により■•星龍-を 
空中戦艦•ミカサ，として再建造すること 
が決定。これにともない全長8000m以上 
の空中戦艦を建造するために、大空洞上の 
東京市の基盤まで大改造が行なわれた。だ 
が、その為に東京の地脈は乱れ、それが引 
き金となって後の降魔戦争（1915〜 
1918)が勃発する原因となったのである。 

■河川浄化の法 
1524年の降魔実験の失敗による聖魔城 

の暴走により、魔の力に汚染された大和の 
地を隠蔽するために北条氏網によって行な 
われた強行手段。それは、聖魔城を大和の 

地こ*と海下に封印するというものであった。 
百八人の陰陽師を先頭に日本国中から集め 
られた五千余人の呪術師により、大和は本 
土から切り放され現在の東京湾の底に封印 
された。その封印に完璧を期すために行な 
われたのが河川浄化の法で、以後江戸川、 
荒川、多摩川の上流から聖水を流出し、海 
をつねに清め続けている。なお、この直後 
から北条氏網は謎の失踪をとげている。 

■降魔実験 
1521年に北条氏網の指揮のもと開始さ 

れた霊子核実験。この当時は霊子核理論は 
確立されてなかったが、原理は後の露子核 
兵器と同様のもの。すなわち百八人の陰陽 
師による、霊子櫓への魔界のエネルギーの 
蓄積とその放出である。魔界のエネルギー 
を降らせることから、降魔実験と呼ぶ。そ 
の目的は放神の儀を行なうことで日本支配 
のための力を得ようとしたものであった。 

■帝国陸軍対降魔部隊 
1912年（太正元年)、将来の魔物による 

脅威を予見した米田一基、真宮寺_馬によ 
って剣と呪法による帝都防御を唱え、結成 
された組織。1913年には山崎真之介、 
1914年には藤枝あやめが入隊し、陸海軍 
の同志と連係しつつ、こ•く小規模ながら事 
件解決能力を備えた組織となる。 
彼らにとって最後の晴れ舞台となったの 

が、1915〜1918年の「降魔戦争」だ。 
たった1匹の魔物に対し、軍隊も薔察も全 
く無力だったが対降魔部隊は苦戦しつつも 
見事、降魔封印に成功したのだ。この事件 
によって初めて、帝国政府は対魔物防御の 
必要性を痛感したのである。しかし降魔を 
封印した代償として三力月後に真宮寺が死 

去、山崎真之介は行方不明となり、米田と 
真宮寺の理想とした帝国陸軍対降魔部隊は 
解散となった。 

■破邪の血統 
魔を狩る一族の血統のこと。前述の裏御 

三家の別名である。古代から中世日本にお 
いても真宮寺家ほか3家しか存在せず、太 
正の世には本家としてその血を伝えるのは 
真宮寺家ただひとつとなってしまった。こ 
れ5の血統が降魔と戦い始めたのは1500 

年代まで遡る。そこからはつねに破邪の血 
統が魔物を追い、狩ってゆく歴史が繰り広 
げられてきた。しかし、人の心に闇が存在 
するかぎり、真の意味で魔を滅ぼすことは 
不可能であり、破邪の血統をもって封印す 
るのが最良の方法と伝えられる通り、歴史 
の節目には必ず三家のいずれかが人柱とな 
って魔を鎮めてきた。1915年の降魔戦争 
の折、真宮寺一馬があえて魔神器を使用し、 
それが元で死去したことも伝統から言えば 
必然といえるだろう。 

■放神記書伝 
帝都でもっとも尊き方のもとに保管され 
ていた古文書。聖魔城や降魔のことに関し 
て、過去の事跡から、未来への予言や暗示 
が書かれた内容になっている。なお、現存 
するちのは写本であるが、稀覯本中の稀覯 
本なので写本といっても、とてつもない価 
値がある。 

■放神の儀 
放神の儀とは風水都市•大和において北 

条氏網の指揮の元、1521年に行なわれた 
儀式である。それは靈子砲の前身である靈 
子攄(りょうしろ)に魔界からの靈力を蓄える 
ことで強大な力を得て、日本支配を達成し 
よ5としたものであった。 

■大和 
古えに降魔実験の失敗で東京湾に沈めら 

れた大地。太正12年現在、東京湾となって 
いる場所に、400年前まで存在していた国 
の名。その陸地面積は、約400平方キロに 
及び、北に山地、南に海、西に街道、東に 
河川、という風水的には完璧な土地であり、 
当時は隣の武蔵国（後の江戸•東京）以上 
に栄えていた。1524年の降魔実験の失敗 
により海下に封印され、以降は歴史から完 
全に抹消される。 

■噩子砲 
聖魔城にある霊子攄の発展型。その形状 

は大砲に近いが、本来の機能は霑子力蓄積 
器というべきものである。もちろん、蓄積 
した霪子力を射出することもできる。古い 
書物の記述を信じるならば、その威力は一 
発で都市一つを消滅させるほどだという。 
その原動力となるのは、降魔殺女いわく 
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■戦臑ハートでは斜め上からの見下ろしマ 
ップが使用されているまた，コマンドメ 
ニューはプルダウン方式を採用マウスで 
の便い臞手がいい： 

rサクラ大戦』は全1〇話のアドベン 
チャーパートと18の戦闘パートで構 

成されている。基本的にはアドベンチ 
ャーと戦闘を交互に繰り返してゲーム 
を進めていくのだが、まれに戦闘が連 
続で発生するケースが存在する。アド 
ベンチャーパートについては『公式ガイ 
ド•恋愛編』で詳しく解説しているの 
でそちらを参照してちら5として、こ 
こでは戦闘パートについて説明しよう。 
実際の戦闘だが、ターン制を採用し 

オーソドックスなシミュレーションゲ 
-ムに仕上がつている。ただ、よくあ 

るシミュレーションRPGと異なり、 
経験値という概念は存在しない。代わ 
りに信頼度という概念があり、これが 
戦闘へ多大な影響を与える仕組みにな 
つている（信頼度に関しては78ペー 
ジを参照)。新しいシステムなので最 

初は戸惑うかも知れないが、決して難 
しくはない。要は霊子甲胄と呼ばれる 
ュニットをプレイヤーが操作し、敵と 
なるュニットを倒していくだけだ。マ 

ップごとに異なるクリア条件を満たせ 
ば、次のシーン（アドベンチヤーもし 
くは戦闘）へと移行できる。 

气 一、ノ 制 
シミュレーションゲームでは、よく 

ターン制という言葉を耳にする。だが 
『サクラ大戦』では、変則ターン制と 
でも言うべきシステムが採用されてい 
る。それは、自軍•敵軍を問わず、ユ 
ニットごとに行動順位を決定し、その 
順番どおりに行動するというもので 
(移動順位については右ページ参照)、 
ひとつのユニットの行動が終わるごと 
に1ターンが経過する。 
実際の1ターンに可能な行動には、 

移動、攻撃（通常、必殺、合体)、防 
御（防御、回復、ため）とい53種類 
のコマンド体系があり、同ーターンに 
は任意に選んだ2つのコマンドが実行 

可能。例えば、攻撃後に移動、攻撃後 
に回復という行動ができる。ただし、 
回復後に防御とか通常攻撃後に必殺技 
というように、同じ体系のコマンドは 
連続で使えないので気をつけよう。な 
お、なかには1ターンに2回移動（攻 

撃）できる危険な敵ユニ、;v卜もいる。 

ケーみす 一iーガ^^作 
主人公である大神のユニットが破壊 
されてしまった場合と、そのマップ固 
有の一定の条件を満たせなかった場合 
は、その時点でいくら自軍のユニット 
が残っていようがゲームオーパーとな 
ってしまう。この場合、画面にメニュ 
ーウインドウが開き、"再戦"と"タイト 

ルに戻る''のふたつの選択肢が表示さ 
れる。"再戦"を選択すると戦闘を開始 
したときの状況に戻る。また、"タイ 
トルに戻る"とした場合は最大6つの 
セーブファイルから任意のファイルを 
選んでゲームを再開することになる。 

■特殊なゲームオーバー条件 

マップ名 ゲームオーバー条件 

第2話芝公園 帝都タワーに侍が到達するとゲームオーバー 

第9話帝劇前 帝劇内に降魔が便入するとゲームオーバー 



移動コマンドには、"移動"という項 
目しか用意されていない。これを選択 
すると移動可能な範囲が水色で表示さ 
れる。そして、カーソルを移動したい 
場所に動かし決定(AまたはC)ボタン 

を押すと霊子甲胄が移動を開始する。 
このときCポタンを押しっぱなしにし 
ておくと霊子甲胄をすばやく移動させ 
られる。Cポタンを使った移動とそう 
でない移動はスピードがまったく違っ 
てくる。戦闘で無駄な時間を使わない 
ためにも必ずCポタンを使った移動を 
心掛けたい。余談だが、この操作は敵 
軍ユニットの移動時にも使える。敵軍 

ターンを早く終わらせたいと思つてい 

r_Fi甜 
る人には非常に便利な機能といえるだ 
ろ5。 
なお、戦場の地形によって移動範囲 

が大きく制限される場合がある。まず、 
目的地までの間に壁などの障害物があ 
ると、そこから先には進めない。また、 

高低差のあるマップでは一度に登れる 
段差は一段までとなっている。逆に下 
つていく場合は、どんなに高低差があ 
つても一気に下りることができる。以 
上の点を覚えておかないと思わぬ所で 

__度に登れる段差は一段まで直線距離 
は短いが.この段差のために意外と手間が 
かかるマップもいくつか用意されている. 

痛い目に遭う可能性もあるのでしっか 
り把握しておいて欲しい。ただし、ア 
イリスだけは壁や高低差を無視して移 

動できる。 

■アイリスはテレホートの能力を持っているの 
て段差や障害物は一切H係なく移動可艫。 
彼女の能力S必*とするマップが傅力所かあ备 

rサクラ大戦』の場合、行動順位は 
すべてコンピューターによって管理さ 
れている。つまり、プレイヤーの都合 
で動かすユニットの順番を変えること 
はできない。自由度が低くなっている 
反面、初心者には非常にわかりやすい 
システムと言える。どんな順番で移動 
できるかを知りたい場合は、各ユニッ 
卜の上にカーソルを合わせてみよう。 
するとキャラクターの簡易ステータス 
画面が現われるのだが、ここに出てい 
る番号がそのまま行動順位になってい 

る。スタート直後にどういった順番で 
誰が移動するかをあらかじめ確認して 
おくと戦闘が楽になるだろう。 
なお、行動順位を決定する要素は操 

縦者の移動力と後述する信頼度が大き 
く関わる。つまり、総合移動力(信頼 
度修正込みの移動力)が大きい順に行 
動できるのだ。ちなみに、同じ移動力 
のユニットが複数いた場合、ランダム 

で順位が決定する。また、戦闘中の信 
頼度の上下にともない総合移動力が変 
化すると、行動順位も入れ変わる。 

■このウインドウをだして，あらかしめ顒 
番を確認しておくといい。 

■敵には信穎度というものがないので、行 

■隊員別移動カー轚 

大神 さ <ら すみれ マリア アイリス 紅蘭 カンナ 

光武搭乗時 6 6 5 6 5 5 6 

神武搭乗時 6 6 5 6 5 5 1 6 

※移動力の初期値大神以外は信頼度によって数値が変化する 



メ_ジ置が少ない傾向がある 

攻撃コマンドには『通常』、『必殺』、『合 
体Jの3つがある(後者の2つにつし、て 

は後述)。通常攻撃は威力こそ低いが、 
いつでも使用できるので戦闘時は主力 
として使うことになる。また、信頼度に 

応じて攻撃力が変化するという特性も 
ある> 

さて、花組の隊員が操る霊子甲胄の 
特徴は、搭乗者や戦場の状況に応じて 
兵装を自由に交換できるという点だ。 
兵装は、隊員ごとに異なり、日本刀、長 

刀、装着式の7mmガトリング砲など7 

種類が用意されている。つまり、同じ 
通常攻撃でも霊子甲胄毎にまったく違 

うのだ。具体的には、周りにいる複数の 
敵を攻撃するタイプや、1体しか攻撃で 
きないが威力が高い攻撃、遠距離に位 
置する複数の敵にタメージを与えられ 
るものなど全部で5種類の攻擊方法が 

用意されている。花組隊員の特徴を理 
解して、適材適所に配備するのが大神 
隊長(プレイヤー)の役目といえよう。 

々テJ V、、i tじつUて ■ 通常攻撃にはクリティカルヒット 

という概念がある。この攻擊は通常 
攻撃の約1.5倍のダメージ量になり、 

信頼度によっては必殺攻撃に匹敵す 
る威力を誇る。また、普段とは違っ 
た攻撃アニメーシヨンが展開される 

のでクリティカルか否かは一目瞭然 
となっている。問題となる発動確率 

■カンナのクリティカルは最後にサマ-ソ だが' これは基本値が50回に1回程 
ルトを決めるコンビネーシヨン攻擊だ 

一述 —鳙协較刑 

度に設定されている。そして、信頼 
度が上がる度にこのパーセンテージ 
が徐々に上がっていく。つまり、信 
頼度を上げておけば、より戦闘が有 
利になるということだ。隊員の精神 
面をきちんと管理しておくことがい 
かに重要かを示している事項と言え 
よう。なお、敵も同様の確率でクリ 
ティカル攻撃を繰り出してくる。 

装備した日本刀で相手を斬りつける二刀流攻擊。攻撃 
力の基本値は、花組の隊長だけに他の隊員に比べかなり 
高く設定されている。しかし、攻撃範囲は非常に狭く隣 
接した敵のみに限定されてしまう。さらに、段差がある 
場合は隣接していても攻擊を当てることはできない。な 
お、普段は2回斬りつけるだけだが、クリティカル時は2 

回攻撃後に刀に気合いを込めて搌り下ろすグラフィック 
が追加される。 

霊子甲胄が、光武から神武に変わつて攻擊力が大幅に 
アップした以外、攻撃特性になんら変化は見られない 
(攻撃のグラフィックは変化)。このため移動を含めた戦 
術が非常に重要になる。ただ、能カバランスが良いので 
オールラウンドで戦えるという利点はある。隊長らしく 

最前線の隊員たちを守りながら戦うという戦法がベスト 
か？なお、すべての隊員にいえることだが、光武から 
神武に変わっても通常攻撃の攻擊力が増加する以外、性能 
面はまったく変化しない。 
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< h,, 
北辰一刀流を会得しているさくらは、霊子甲胄に乗っ 
ても居合い斬りを基本とした攻撃を繰り出す。気合いを 
入れ敵を一刀両断する姿はまさに鬼神。普段のさくらか 
らは想像できないような攻撃だ。なお、攻撃の特徴は大 
神のものとまったく同じで隣接した敵にしかダメージを 
与えられない。また、段差がある場合も大神同様攻撃す 
ることはできない。なお、クリティカル時には気合いを 
入れた後に払い斬り、というモーションになる。 

攻撃力はかなりアップしているが、攻撃範囲が狭いま 
まなので決して使い勝手のいい技とは言えない。また、 
必殺攻擊である破邪剣征•百花繚乱が非常に使えるので 
通常攻撃はまず使うことはない。敵を確実に仕留められ 
るとき以外は攻擊は繰り出さず、防御に徹してしまって 
も問題はない。最前線で活躍させるというよりは、後方 

で待機させ気合いが溜まったら必殺攻擊を使うという戦 
闘スタイルがメインとなるだろう。クリティカル時は袈裟 
掛けからなぎ払いという2段攻擊になる。 

ふX零の结爭1,…■ 

攻擊可能範囲 

神武攻撃力!^！！…so) 

移動力が他の光武に比べると若干劣るが、まずまずの 
バランスを持っている。特徴である長刀を用いた攻擊は、 
並んだ敵2体を貫通する。ただし、段差がある場合は、 

上下段ともに攻撃は不可能。ダメージ置はあまり期待で 
きないが、2体同時に攻擊できるメリットは大きい。防 

御力も比較的高く、信頼度を上げればかなり役立ってく 
れる。なお、クリティカル時は長刀を振り回す攻擊モー 
シヨンが追加される。 

攻擊可能範囲および攻撃範囲は光武のときとまったく 
同じである。攻擊力の基本値はさくらと同じだが、2体 
同時に攻擊できることを考えるとすみれの通常攻撃の方 

が性能的には優れていると言えよう。反面、さくらと比 
ベると移動力が劣るため若干使い勝手が悪い。ただ、信 
頼度を上げれば移動の遅さも解消される。必殺攻擊も含 
めて考えれば上位に位置する性能だろう。 
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声坪雕辟和w- ■ 
腕部に取り付けられた銃から発射される通常攻撃は、 

大神、カンナにつぐ攻擊力を誇る。さらには、通常技で 
はもっとも遠い5マス先までの敵を撃ち抜ける（複数の 
敵に貫通はしない）という利点もある。段差がある場合、 

上方は一段上の敵までなら攻擊可能で、下方に対しては 
段差を無視して攻撃できる。反面、防御力が極端に低い 
ため、近距離戦は不得手としている。あくまで遠距離か 
らの狙撃や援護が基本だが、"かば5"を使えば前線に出 
しても使える。 

神武に代わってもその攻撃力、攻撃範囲とも絶大で、 

もっとも信頼がおける霊子甲胄と言える。攻擊面で難点 
を挙げるならば、弾が直線で飛ぶため十字方向の攻擊に 
限られてしまうというところか。しかし、これも高い機 
動力でカパーできてしまうので問題はない。さらに、マ 
リアの攻撃は特定の障害物をすり抜ける（!）という特性を 

持っている。この特性はいろんな場面で使える。どんな 
障害物をすり抜けるのか試してみるといいだろう。なお、 
クリティカル時には銃による攻擊回数が増加する。 

通常攻撃"イリス.エトワール"(Iris Etoiles=アイリ 
スのお星さま）は、自分の周囲2マス以内にいる敵すベ 
てにダメージを与える技である。攻撃を開始するとアイ 

リス機がくるくると回転を始めキラキラと輝き出す。そ 
して、八一トマークが敵の周りを取り囲むのだ。見た目 
にもおもしろく便利な広範囲攻擊だが、攻撃力が弱いの 
が唯一の欠点と言えよう。ちなみに、クリティカル時は、 
この八一トマークが大きくなってキラキラの量も増える。 

神武になっても攻撃力の低さは変わらない。段差に関 
係なく攻撃できるというメリットはあるものの、遠距離 

特性もないのであまり使う機会はない。しかし、障害物 
を無視して動けることを考慮すると、使い方次第では不 
利な戦況を覆すこともできる。もっとも必殺技が霊子甲 
胃の耐久値を回復するという役目を担っているので、こ 
ちらをメインに使うことになるだろう。通常攻撃は、あ 
くまでチョットした追加ダメージと考えたほう方が無難だ。 
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通常攻擊の武器は、霑子甲胄の背中に装備されたラン 

チャーによる迫撃砲攻撃。ほかの甲胄に比べると総合的 
な能力はやや劣るが、通常攻擊の有効範囲が対象の周囲 
4マス以内と広く、しかも複数の敵に同時にダメージを 
与えられるという特徴がある。また、アイリス同様段差 
に関係なく攻擊を仕掛けられる点も嬉しい。第2話の芝 
公園戦でその恩恵を一番感じられるはずだ。 

神武になっても攻擊力の基本値が最弱の18しかない。 
また、神武が登場する第8話以降には段差のあるマップ 

がないので、段差無視という攻擊特性の恩恵にあやかれ 
る場面はない。しかし、複数の敵にダメージを与えられ 

る攻擊方法はいまだ健在。信頼度を上げておけば移動力 
も増えるため、かなり信頼できる雲子甲胄になるだろう。 
ちなみに、攻擊時のグラフィックはランチャー攻擊から 
雷球のような誘導弾攻擊へと変化している。 

カンナは琉球空手桐島流第28代継承者だけに、接近戦 

をもっとも得意とする。また、攻擊力の基本値が大神に 
ついで2番目に高く、信頼度によっては花組ナンバーワ 

ンの攻擊力を誇る。反面、攻擊性能は大神やさくらとま 
ったく同じで、隣接した敵にしかダメージを与えられな 
い。当然、段差があれば攻擊できないので要注意。なお、 
クリティカル時は右正拳突きから追加の回し蹴りが入る。 

光武では右正拳突きだけだった通常攻撃のグラフィツ 
クが、神武になり右正拳から左正拳へと繫がる2段攻擊 

に変化。信頼度がある程度上がっていれば、例えクリテ 
ィカル攻擊が出なくでもザコキヤラなら一撃で倒せるよ 
うになる。マリアとともに戦闘時の中心的存在となるだ 
ろう。また、2段突きからサマーソルトに繫がるクリテ 
ィカル攻擊も必見だが、がけっぶちに背中を向けている 
ときにクリティカルが出るとたいへんおもしろい現象が 
起きる。ぜひ自分の目で確認してほしい。 



■広範囲にダメージを与えられる必殺攻擊 
はダメージ置が少ない。 

攻擊コマンドにある"必殺"とは、隊員 

の気力が満タンの時にのみ使える必殺 
攻擊である。基本的にこの攻擊は、操者 
の霑力によるところが大きい。つまり、 
隊員ごとに必殺攻擊の効果、威力、攻 

擊範囲が異なってくる。通常攻撃を物 
理攻撃とすると必殺攻撃は精神攻撃に 
分類できる（ただし、アイリスの場合は 
両攻擊とち精神攻撃に分類される）。 
また、最大限まで高めた霑子力を一気 
に解き放つため、使用後は気力がゼロ 
になってしまうのも特徴のひとつである。 
余談ではあるが、霊力とは一体どん 

うから解説しておく。これは一般の人 
間も大なり小なり持っている、人の内 
に宿る精神的な力を指している。その 
力はさまざまに具象化するが、アイリ 
スが第4話で使う超能力的な形が非常 

にわかりやすい例である。また、花組 
の隊員と一般人との差はあいまいであ 
るが、唯一言えることは、彼女たちや 
大神が霊子甲胄を動かせるのに対し、 
一般人では起動すら不可能という点だ 
ろう。なお、信頼度が高まるごとに攻 
擊力が増すため、実戦ではいかに隊員 
たちのメンタル面を管理しておくかが 

な力なのか疑問を持つ人もいるであろ 重要になる。 

■甲胄別必殺攻擊時の攻擊力 

大神 さ <ら すみれ マリア アイリス 紅蘭 カンナ 

光武 34 22 19 22 120(※•〇 27 28 

神武 41 29 27 31 180(※幻 38 40 

必殺攻擊時の攻撃力=基礎攻撃値+必殺修正値（基礎攻擊値とは、操者と甲胄の攻 
擊値を足したものである）。なお、大神以外の隊員は信頼度によるプラスの修正値 
が加わる-. 

※1味方の耐久値を120回復する ※之味方の耐久僅を180回復する， 

一述 

「狼虎滅却」のかけ声とともに敵機に近づき、雷を溜め 
た剣で2回斬りつける必殺攻擊。攻撃範囲は通常攻撃と 
まったく同じ、隣接している敵1体にのみダメージを与 
えられる。また、平地でのみ有効な技で、隣接していて 
も段差がある場合(上下方向は問わず)は届かない。間合 
いが1マスと短い上に単体にしかダメージを与えられな 
いという欠点はあるものの、標準攻撃力は光武の中で一 
番高い。信頼度に左右されないためどんな状況下でも一 
定のダメージは期待できる。 

光武時に於ける必殺技"狼虎滅却•快刀乱麻"のパワ 
ーアップ版。敵機に近づいた後、上方から一気に剣を振 
り下ろすと巨大な雷が敵機を覆いダメージを与える。攻 
撃範囲および段差に関する性能はまったく同じである。 
標準攻撃力は神武の中でもっとも高いが、光武のときほ 
ど圧倒的な差がなくなっている。花組隊員の必殺技が大 

幅に性能アップしてしヽるため、見劣りしてしまうのだろ5。 
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居合切りをすると衝擊波が一直線に飛んでいき、軌道 
上の敵の機体を貫通してダメージを与える光武の攻撃の 
中でもっとも射程が長い技である。段差（上下方向問わ 

ず）や障害物があると攻擊はそこで途切れてしまうが、平 
地ならマップの端まで衝擊波は飛んでいく。標準攻撃力 
もそこそこあり、敵をうまく誘導すれば複数の機にダメ 
ージを与ることもできるだろう。 

後半のマップでもっとも活躍する必殺技。基本的に"桜 
花放神"をパワーアップさせた技なのだが、効果範囲が1 

ラインから3ライン（！）へと増えたことで非常に使え 

る技になっている（ただし、攻撃指定範囲は1ラインの 
ままである）。■■桜花放神"同様、段差や障害物があると 
攻擊が途切れてしまうが、後半のマップは段差がほとん 
どないため気にならないであろう。後述するすみれの必 

殺技"神崎風塵流•鳳凰の舞"と併用して使えば、対雑魚 
戦は無敵である。 攻擊可能範囲 効果範囲 

長刀を光武の前で回転させたあと地面に突き立てる。 
その瞬間、長刀を覆っていた炎が燃え上がり、周囲3マ 
ス以内の敵機にダメージを与える。広範囲の敵機すベて 
にダメージを与えられる反面、攻擊力が非常に低いとい 
う弱点がある。しかし、信頼度を上げておけばこの問題 
は解消される。また、段差や障害物を無視して攻擊でき 
るという長所もある。ドラム缶が立ち並ぶ築地などでは、 
けっこう役に立ってくれるはずだ。 

炎に包まれた長刀を高速で回転させ、鳳凰を作り出す 
攻擊。神武の必殺技の中ではもっとも標準攻擊力が低い 
が、周囲5マスという広い攻擊範囲が魅力的な技である。 

段差と障害物を無視できるという攻擊特性もあるため、 
思わぬところにいる敵にダメージを与えられる場合もあ 
る。攻擊力をアップさせておけば（=信頼度を上げる） 
かなり強力な武器になるであろう。 

袖崎風塵流•胡蝶の舞（光武時） 



クUマ•々ふ}くート 

スネグーラチカ（_光武時） 

攻擊可能範囲 効果範囲 

パールクヴイチノイ(神武時) __ 
マリアが銃を擊つのに合わせて機体後方から雪娘が飛 

来、銃弾とともに敵機に向かって飛んでいく攻擊。技名 
のスネグーラチカ（CHerypoHKa)ちそのまま"雪娘"を表 
すロシア語である。射程距離は通常攻擊と同じ5マスだ 
が、着弾点から周囲1マス以内にいる敵機すべてにダメ 
ージを与えることができる。段差に関しては上段方向は 
1段上までなら0Kで、下段方向に関しては無視できる。 
また、一部の障害物を貫通するという特徴がある（重 
要！）。標準攻擊力が高く射程も長いため使う場面は多い。 

銃の先端から眩いばかりの閃光が走り、一瞬にして攻 
撃対象となっている敵機が雪女に覆われる必殺技。性能 
面は光武時の"スネグーラチカ"とほとんど変わらず射程 
距離5マス、標準攻擊力31と特筆するべきものはない。 
ただし、若干のパワーアップは施されており、着弾点か 
ら周囲2マス以内の敵機に攻撃を加えることが可能だ。 

なお、段差や障害物に関しての特性も"スネグーラチカ" 

とまったく同じである。ちなみに技名のパールクヴイチ 
ノイ（napk Bmjim〇¢0とは"不滅の栄光"という意味。 

回復系の必殺技。看護婦姿(？)のジャンボール(クマのぬ 
いぐるみ)を呼び出し、光武のダメージを回復する。性能は 
かなり優秀でダX-ジ回復量は120(全快)、有効範囲は周 
囲3マス、段差に関係なく機能する。ただし、アイリス機自体 
は回復しないので注意しよう。余談だが、技の名前を直訳 
すると“アイリスのお人形”とし、う意味になる。また、この必殺 
技は敵機にダメージを与えることはできないが、大神(=プ 
レイヤー)に精神的ダメージを与える場合が間々ある。特に 
セリフ最後の「きゃはっ☆」に大神がメロメロになったとか？ 

"イリスマリオネット"のパワーアップ版。有効範囲は3 

マスと変わらないが、神武のダメージを180回復（全快） 
してくれる。もちろん段差は無視できる。後半のマップ 
は蒸気スタンドが少ないので活躍の場は多いだろう。性 
能とはまったく関係ないが、ジャンポールが登場する演 
出が排除されてしまったため可愛さが若干低下している。 
これも余計なお世話であることは重々承知だが、くれぐ 
れもアイリスのセリフ「うふふっ☆」に精神的ダメージ 
を受けないように。 



河霊子鴨の運#催について) 

紅蘭自作のチビロボを8機呼び出し敵を攻擊する必殺 
技。射程距離は2マス、1体の敵機にのみダメージを与え 
られる。標準攻擊力が大神、カンナに次いで3番目とい 
うこともあり、敵に与えるダメージ置もそこそこ期待で 
きる。また、紅蘭の通常攻擊同様、段差と障害物は無視 
できるという特性を持っている。なお、"チビロボ"のみ 
攻擊時のグラフィックスが2種類用意されているが威力 

には関係していない。 

チビ□ボ同様、紅蘭が自作した4体の□ポットを呼び 
出して敵を攻擊する必殺技。この4体は古代中国の四神 

になぞらえ、南方の神“朱雀”、西方の神■■白虎”、北方 
の神“玄武”、東方の神“青龍”の名称が付けられている。 

攻擊範囲および特性は"チビロボ"とまつたく同じなので 
使用にとまどうことはないだろう。単体の敵に対しての 
み有効なため、標準攻撃力は高めに設定されている。対 

ボス戦に有効な攻擊である。 

チビロポ攻撃(光武時) 

攻擊可能範囲 効果範囲 

攻擊可能範囲 効果範囲 

気合を込めた拳を大地に叩きつけると、地面が剥がれ 
るようにオーラが吹き出し、敵にダメージを与える。大 
神の"狼虎滅却.快刀乱麻"とまったく同じ性能となって 
おり、隣接している敵1体にのみ攻擊が可能な技である。 

当然、段差が生じる場合は攻搫できない。ただ、標準攻 
擊力が大神に次いで2番目に高く、対ボス戦に絶大な効 
果を発揮する。ここに信頼度によるプラスの修正値が加 

わると、その威力は計り知れない。ちなみに、技名の読 

みは"す5ばありんばい” 

琉球空手独特の動作を行なった後、両手拳に溜めた気 
合を一気に解放する必殺技。飛んでいく気合のオーラが 
虎のように見える。標準攻擊力が40と非常に高く、その 

破壊力は凄まじい。反面、攻擊範囲および特性は"一百林 
牌"となんら変わらない。このため、いかにダメージを食 
らわないよう敵に近づくかがカンナの課題となる。対ザ 
コ戦なら一度でも敵に隣接してしまえば勝ったも同然で 
ある。なお、こちらの技名の読みは"しほうこうそうく 
んn。"一百林牌''ともども聞き慣れない響きだが、これ 
らはカンナの出身地、琉球の言葉である。 

攻擊可能範囲 
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業なのである:. 

ふたりの霊力保持者が、互いの噩力 
の波長を同調•共鳴•増幅させることで 
発動する、究極の霊力攻撃を総称して 
合体攻擊と呼ぶ。原理的には、同一波 
長、同一半径を持つふたつの霊子力場 
(霊子フィールド)を展開することで交差 
した共有空間内での霊子加速が促さ 
れ、高エネルギーの靈波動が発生するも 
のである。この霊波動とは現代物理学 
におけるプラズマのような現象であり、 

靈力が引き起こす熱核反応とも呼ばれ 
ている。ただ、熱核反応は非常に高温 
でないと進行しないが、霊波動は常 
温でも進行するという特徴を持つ。す 
なわち環境の変化によって霊波動の進 

行が妨げられることはない。合体攻擊 
では、この霊波動を雲子力場の内側に 
圧縮。発生するエネルギーを霊子甲胄 
に装備された増幅器を利用し、破壊力 
に変換しているのである。 
なお、この霊力同調現象は、夫婦、恋 

人、親子など、通常より堅い信頼関係 
で結ばれた2者間でしか確認されてい 

ない。つまり、大神と花組隊員による 
合体攻擊は、希有な例と言えるだろう。 

しかし、「特定条件下の感情の激発な 
どの理由で、3人以上での共鳴現象の 

発動も理論上ありうる」との報告が、 
華撃団副司令官の藤枝中尉によって 
なされてし、ることを付記しておこう。 

二ii4此1し 

合体攻擊を行なうには、以下の条件 
が満たされる必要がある。 
壱•対象となる隊員がその戦闘マップで 

の特定キャラクターである（下の表 
組を参照)。 

弍.その隊員の信頼度が全隊員中もっとも 

高ぐかつ一定値以上である。 
参•大神とその隊員の気合値が、ともに 
満タンになっている。 

に"合体"の項目がプラスされるのだ。 四•大神とその_鱗接じcuvs 〇 

これらの条件に合致した状態で攻擊コ 
マンドを見ると、"合体-の項目が新たに出 
現し合体攻擊が使えるようになるわけだ。 
ただし、条件弍でいう"信頼度”とはその 
回の話で上昇させた分だけで、累計信頼 
度は無視されるので注意するように。 

また、戦闘突入後に上昇した信頼度も 
対象外になるが、一部のマップでは例外 
的に戦闘中の信頼度上昇も計算に入れ 
られている。戦し、の最中に突然”合体" 

コマンドが現われることもあるだろ5。 
肝心の攻擊範囲と威力だが、これは 

合体攻擊を行なう花組の隊員を中心に 
半径5マス以内にいるすべての敵が対 

象となり、ダメージ量は大神の攻擊力 
のみを元に計算される。このため、合 
体攻撃ごとの性能の差はない。なお、 
情報コマンドの"相談"を使うと合体攻 
擊を促すメッセージが表示されるとき 
がある。合体攻擊が可能か知りたい人 
は"相談"コマンドをこまめに使うよう 
に/掛けよう。 

■各戦颺での合体攻擊可能キャラクターー轚 

上野公園（第1話） 合体攻擊不可 天海の間（第7話） 儅 度トップの隊興※ 

芝公围（第2話） 紅繭 明冶神宮（第8話） ヒロイン 

築地■其の春（第3括） 合体攻擊不可 銀座（第8話） ヒロイン 

築地•其の武（第3話） 合体攻擊不可 帝劇前（第9話） ヒロイン 

築地•其の参（第3話） マリア 銀座•深夜（第9括） ヒロイン 

浅草雷門(第4話） アイリス 聖魔城入り口（第10話） ヒロイン 

深川（第5話） すみれまたはカンナ※ 終*の間•春（第10話） 合体攻擊不可 

帝劇地下(第6括） さ< ら 終焉の間•武（第10話） ヒロイン 

黑之巢会本拠(第7括） 倌籟度トップの隊員※ 
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※一定僅以上の隊興が複数存在する場合には、もっとも價轘度の高い者がパートナーとなる， 
場合によっては、複数の隊員と合体攻撃を行うことも可能 



さくらと大神の合体攻擊"破邪剣征•桜花 
乱舞'は、大神機が構えた二本の刀の間に霊 
子エネルギーの塊を発生させるところから 
始まる。さくら機がこの靈子エネルギー 
の中心核を高速の居合い切りで切り裂く 
と、小規模の噩子爆発が発生、無数の霊 
子の刃が周囲の敵めがけて猛スピードで 
飛んでいくのだ。名前の由来は、霊子の粒 
が鮮やかな桜色をしており、その光景がま 

さに桜吹雪のように見えるところからき 
ている。この肉眼でも確認できる霑子の 
粒は、いわゆる心霊科学でいうところの 
"オーラ"であるが、通常は桜色のオーラと 
いうものは存在しないと言われる。ふたり 
分の霊力を同調、発動させる合体攻撃な 
らではの不可思議な現象といえるだろう。 

合体時のセIJフ 

大神r瞌に映る輝く星は！J 

さく5 rみんなの明日を導く光！J 

大神&さくら「今、その光を大いなる力に変えて！」 

真宮寺さくらとの合体攻撃 

「破邪剣征•桜花乱舞!! J 

さくらの時と異なり、すみれの動作が 
起点となって繰り出される合体攻擊。ま 
ず、すみれ機が長刀を正面で高速回転さ 
せることによって火炎色の霊子を発生さ 
せる。その恶子を大神機が剣圧を使って、 

まるで火炎放射器のように周囲に放つの 
だ。真っ赤に染まった霊子が敵を一瞬に 
して貫いていく様は圧巻だ。さて、鳳仙 
花という植物だが、これは東南アジアを 
原産としているツリフネソウ科の一年草 
である。夏に赤、白、紫などの花が横向 
きに垂れて咲く。果実は熟すると果皮が 
開烈して種子を弾き出すのだが、これが 
霊子の飛び散っていく様子に酷似してい 
るため"赤熱鳳仙花"と名付けられた。 

合体時のセリフ 

すみれr髪に播れるは乙女の心！j 

大神「碗につかむは帝都の未来！J 

すみれrあなたと！j 

大神「君の！ J 

大神&すみれ「情熱よここに！赤熱鳳仙花！ U 



マリア•タチバナとの合体攻撃 
さくらのときと同様、大神機が動作が合 

体攻擊の起点となる。大神は自らが持っ 
ている霊力を最大限に高め、装備している 
二本の刀の間に霊子エネルギーの塊を発生 
させる。それを、マリア機が銃で擊ち抜く 
と小規模の霊子爆発が発生するのだ。さく 
らの場合、靈子の粒が桜色をしていたが、 
こちらの霊子の弾丸は霑体状であるため 
金色の尾を引いて飛ぶ。 
ところで"ゾ□ティ•ポロータ(黄金の門）”と 
は、中世ヨーロッパ、各地に建造された黄 
印を施された門のことを指している。特に 
1358年神聖ローマ皇帝カール10世がモ 

スクワ西部に建造したものが有名。1917 

に勃発したロシア革命では、この門の前で 
壮絶な戦いが繰り広げられた。現在は革 
命の勝利の象徴として保存計画が進行中 
である0 

合体時のセUフ 
大神rマ1jア……j 

マリアr隊*……j 

大神&マリア「ソロティ•ポロータ！j 

アイリスの合体攻擊"イリス•エクスブロー 
ゼ"は、さくら、マリアと同じく大神の行動 
が起点となって繰り出される。その行動も大 

神機が構えた二本の刀の間に霊子エネルギ 
一の塊を発生させるというもので寸分違わ 
ない。ただ、前者が物理攻擊を使ったのに対 
し、アイリスの場合は超能力でエネルギー塊 
を100分の1に圧縮するという行動をとる。 

圧縮された霊エネルギーはその後一気に解 
放され、反動で周囲の霊エネルギーをも吸収 
しつつ消滅（！）する。いわゆるブラックホー 
ル現象の一種を利用した究極の攻擊である。 
余談だが、当時この攻撃の特徴に着目し、その 
原理を解明したドイツのシ1ワルツシルトが、 
1936年にブラ、;/^ホール理論を学会で発表。 

天文物理学の進歩に多大な実績を残した。 

合体時のセリフ 
アイリスrアイリス、マイルス、ルレルリラ」 
大神rレイリス、ライリス、ルレリラルー」 

大神&アイuス 
「ラブ|J_ハートで！イIIス•ェクスプ□ーゼ！！j 
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紅蘭との合体攻擊"凄絶天象烈界破"は風 
水の原理を利用した攻擊である。大神機が地 
面に突き刺した二本の刀で地脈のエネ)レギー 
を集め、そのエネルギーを紅蘭の迫擊砲に充 
填。一気に解き放つのだ。この風水とは、古代 
中国の陰陽五行説(一切の万物を、大きくは 
陰.陽二気、小さくは火•木.土•金•水の五行に分 
類し、これらの消長で天地の変異、災祥^人事 
の吉凶を説明するとし、うもの)に基づいて天 
文、暦数、相地などを扱う術で、中国では欠か 
すことのできない技術である。紅蘭は中国 
出身者だけに風水学にも長けているらし 
く、この攻擊はそれを実証するものである。 

合体時のセリフ 
紅蘭r疾風にして静水の如く」 
大神r深山にして烈火の如しJ 

紅蘭「飛厢乗雲:ij 
大神「龍駆凰雛: 2J 

大神&紅蘭rmm天•烈界破」 

•利ひり*うじょううん=英»が良い時»に会って勢いを得るこど 
來2り♦うくほうすう=力が伯仲した»来見込みのある二人の»者， 

大神とカンナが同じ動作をすることで発動 
する合体攻擊。両者の息が合わないと成功し 
ない。攻擊の起点は両者の機体の腕部に全 
身の霊力を集中させるところから始まる。 
一定時間が経過すると拳が灼熱色のオーラ 
に包まれるので、それを同時に解き放つ 
のだ。放たれた霊気の拳は、互いに干渉し 
あいながら空中で増幅し敵を貫いていく。 
余談だが、琉球空手桐島流は元々琉球空手 
の一派に過ぎなかった。しかし、カンナの父親 
である桐島琢磨が改良を重ね桐島流を琉球 
最強の空手へと成長させた。合体攻擊であ 
る"久流々破"も、先代(琢磨)が琉球空手•剛柔 
流の型である"久留頓破"(開手による掛け受 
けから、裏突き、前蹴り、肘打ちなどにつな 
ぐ連続攻擊)を手本に改良した技である。 

合体時のセリフ 
カンナ「質実剛健」 
大神 
カンナ 
大神 

「天衣無雄」 
「百戦百勝. 

(■電光石火」 
大神&カンナrいくぜ！久流々破j !久流々 



■霊力を便ったバリアをa子甲胄のまわり 
に*り遣らし、ダメージの鼹減を测る 

攻撃系コマンドと同様、戦闘時に重 

要な役割を担うのが"防御"、"ため"、"回 
復"の3つで構成される防御系コマンド 

である。ここではもっとも頻繁に使う 
と思われる"防御"について説明する。 

防御とは、霊子甲胄本体を覆ってい 
る霊子パリアの密度を高めることによ 
って、敵の攻擊によるダメージを緩和 
するというものだ。効果は絶大とまで 
は言えないが、受けるダメージが約半 
分になる。具体的には、霊子甲胄の基 
本防御値(光武5、神武8)+操者が持つ 

防御値+信頼度による修正値、という総 
合防御値を元にダメージ計算が行なわ 

れる。つまり、信頼度が上がると受け 
るダメージも少なくなるのだ。移動後に 
とくにやることがなければ、単に待機 
してしまうより防御を施しておくべき 
だろう。ちなみに後述の'かばう"を使つ 
たダメージ回避の方法もあるがこれに 
は回数制限がある。原則としてピンチ 
のときに頼れるのは、やはり"防御”と 

いうことだ。ただし、"回復"や"ため"と 
同ターンに使用することができないと 
いう難点もある。また、防御しても多 
少のダメージは受けてしまうので、敵 

の攻擊にどうしても耐えられないと思 
つたら、迷わず"かばう"を使うように 
心掛けたし、 

なお、1回に溜まる気合値の基本上 
昇量は20に設定されている。気合の 

最大値が光武、神武ともに100に設 
定されているので、5回"ため"コマン 
ドを実行するとちようど満タンにな 
る。ただし、基本はあくまで基本であ 
って、信頼度によってその上昇量は最 
犬で30まで変化する。具体的には、 

攻撃力の信頼度修正値が、そのまま実 
際の上昇量の修正値になる。つまり、 
隊員の信頼度を高めておけば、少ない 
ターン数で必殺攻擊を連続して繰り出 
すことが可能になるというわけだ。 

に比例しているため、大きなダメージ 
を受けたときほど上昇量が大きくな 
る。まさに、八イリスク•八イリター 
ン、肉を斬らせて骨を断つとはこのこ 
とだろう。このテクニックをうまく使 
えば、かなり優位に戦闘を進めること 
ができるだろ5。 
ちなみに”かばう"を使っていた場 

合、大神と対象となった隊員のどちら 
も気合値は上昇しない。注意が必要だ。 

ぬぬ」^^:っょ、て=ャも_ 

■気合が潢タンではなく、かつ敵の攻撃を 
絶対受けない場合は必ず"ため"コマンドを 
実行する癖をつけよう. 

操者の霊力を高めることを目的とす 
る"ため”コマンド。必殺攻擊や合体攻 
擊を繰り出すために必要な気合値は、 
このコマンドを実行することで溜まつ 

ていく。なお、戦闘開始時は気合が満 
タンの状態でスタートするため、通常 
攻擊のみで戦うのならば利用すること 
はない。ただ、1回でも必殺（合体） 
攻擊を使つてしまうと気合がゼロにな 
つてしまう。万が一のときに使えない 
と"必殺"攻擊の意味がないので、余裕 
があればこまめにコマンドを実行する 
ようにしたい。 

■敵の攻擊をわざと食らって51合を满タンにI 

気合を溜める方法は"ため"コマンド 
を使用する以外に、相手の攻擊を食ら 
つて溜めるという方法がある。特に霊 

子甲胄の耐久力に余裕があり、「あと 
少しで気合が満タンになる」という場 
面では、わざとダメージを受けて気合 
を溜めるのが効率的だ（強要はしない 

が……)〇利点はコマンド実行回数を 
節約できるという点に尽きる。 
なお、気合値の上昇置はダメージ量 



IP111^種子平fの遲動二つらて) 

"回復"とは自機や隣接した味方の耐 
久力を回復させるコマンドである。そ 
もそも、ここで言う耐久力とは霊子甲 
胄の本体を覆っている霊子パリアの耐 
久値を指している。敵の攻擊を受けると 
霊子パリアの強度が弱まり、一定置に 
達すると消滅、甲胄本体や操者に被害 
が及ぶのである。なお、靈子パリアは甲 

胃の主力機関である蒸気動力が制御し 
ているため、ここにエネルギーを補給 
すればパリアの耐久力が回復する。エ 
ネルギーの補給は主に各甲胄が装備し 
ている"霊子リカノ (ーキッドを使用する。 
では、具体的にどれだけの耐久値を 

回復できるかだが、1つのキットで光武 
時に50ポイント、神武時に80ボイント 
と決まっている。また、キットは1回の 
戦闘につき最大2個までしか装備でき 

ない。つまり、花組全員が参加してい 
る戦闘でも最大14回までしか回復で 
きないのである。このため、使いどこ 

ろが非常に難しい。乱用すると本当に 
危険にさらされたときに回復できない 
ケースが出てくるし、逆に使い惜しみ 
すると甲胄が破壊されてしまうケース 
もある。隊員の危機的状況をすばや< 

察知して、上手く使うことが隊長であ 
る大神には求められる。 

■自機以外に隣接している味方機に対して 
も、回aキットは使用可能 

•蒸気スタンドを使う 
蒸気スタンドとは、帝都各所に配備 
された霊子甲胄の回復施設のこと。第 
2話の芝公園戦で初登場し、以後たび 
たび登場する。性能もまずまずで、こ 
の上に霊子甲胄を移動させると光武の 
"霊子リカパーキット"と同じ50ボイ 

ントの耐久値を回復してくれる。 
なお、覚えておきたい蒸気スタンド 

の有効な利用法があるので記載してお 
こう。これは、蒸気スタンドの上なら、 

•アイリスの必殺技を使う 
アイリスの必殺技であるイリスマリ 

オネット（光武時）やイリスシヤルダ 
ン（神武時）は、うまく味方を集合さ 
せてしまえば、アイリスを除いた霊子 

甲胄すべてを1ターンで全快させるこ 
とが可能だ。ただし、味方を同時に回 
復させたいばかりに無駄な行動をとる 

どんな行動を起こしても回復作業を行 
なってくれるという特徴を活用してい 
る。例えば、前ターンの最後にスタン 
ドに乗ったが全回復に少し足りなかっ 
た場合、そのまま"待機”してしまう人 
が多いよ5だ。だが、まず防御を選ん 
で回復を行なえば、そのターン中に移 
動や攻擊が行なえる。細かいようだが 

1ターンの時間の差は大きい。第6話 

などで重宝するテクニックでもある。 

ような真似は避けなければならなし、。 
回復に気を取られて攻撃が疎かにな 
り、敵に反撃の機会を与えてしまうよ 
うでは隊長失格と言わざるをえない。 
状況を的確に判断し、どのタイミング 
で回復させるかを見極める能力を養う 
ベく日々精進して欲しい。 

■«久力が残り少ないときは一定時間、蒸気 
スタンドの上で待機させておくといいだろう-. 

■味方の行勦順番を把掸しておけは\アイ 
リスの使いどころが見えてくるはずだ- 



情報系コマンドには"情報"、"全体"、 
"相談”という3つのコマンドが用意さ 
れている。これらがどんな役割を果た 
すかというと、"情報"コマンドが各霊 
子甲胄（あるいは魔操機兵、降魔）の 
詳細な能力を表示する役目を、"全体" 

コマンドが戦場の簡易全体図を表示す 
る役目を担っている（"相談"コマンド 
に関しては後述)。戦闘とは直接関係 
ないため、これらのコマンドを使用す 
る機会は少ないかもしれない。しかし、 
敵の内情を知ることが勝利への一歩と 
なる場合もある。花組隊長としては情 
報収集も怠らないよう気を配りたい。 
余談だが、霊子甲胄は帝国華擊団本 

部に設置されている蒸気演算機の小型 
版とも言える、極小蒸気演算チップを搭 

される詳細能カデ_夕だ。 

■敵の倒し方のヒントなども教えてくれる. 

霊子甲胄に搭載されてし、る極小蒸気 
演算チップには、通信機能が盛り込まれ 
てし、るとし、うことは先にも述べたが、こ 
の機能を利用するのが”相談"コマンド 
だ。これを使うと各霊子甲胄の隊員や 
翔鯨丸、帝国華擊団本部と通信を行な 
うことができる。一見無意味なコマンド 
のように見受けられるが非常に重要な 
コマンドである。戦闘中に何を行なった 

載している。この演算チップは、大型か 
つ高性能の蒸気演算機の機能（本書9 

ページ参照）から、霑子カレーダーに 
関するもののみをクローズアップして設 
計された機械であり、大きさも約千分 
の一程度となっている。このため演算機 
能は非常に貧弱になってしまった。レー 
ダーの探知範囲も僅か1キロ四方に限 
られる。ただ、局地戦においては一切 
支障をきたさない程度の性能は保たれ 
ているので、作戦遂行に不都合が生じ 
ることはないだろう。また、このチッ 
プは帝国華擊団本部にある蒸気演算機 
との交信機能を有しているため、黒之 
巣会や降魔に関するさまざまな資料を 
引き出すことも可能である。応用機能 
に花組隊員の所在追跡能力もある。 

らいいか迷ったら、迷わず"相談"コマン 
ドを実行すべきだろ5。翔鯨丸を操る藤 
枝あやめや副隊長のマリアが、的確な 
アドソ(イスを行なってくれるはずだ0また、 
合体攻擊が可能になっているかを見極 

める場合にも、このコマンドは有益で 
ある。普段とは違った隊員からのメッ 
セージが入電するため、合体可能にな 
つていることが一発でわかるだろう。 

通常のコマンドとは異なる便利な機 
能が『サクラ大戦』には完備されてい 
る。それがAボタンによるユニットの 
移動関連の情報検索である。戦闘中、 
フリーカーソル（Bポタンでコマンド 
メニューをキャンセルしてある状態） 
にして各ユニットにカーソルを合わせ 

ると簡易情報データが表示されるのだ 
が、この状態でAポタンを押すとその 

後の攻擊可能範囲が表示され5. 

ュニットの行動可能範囲（水色で表示) 

を調べられるのだ。さらに、もう一度 
Aボタンを押すことで今度は移動攻撃 
範囲（黄色で表示）が検索できてしま 
う。敵の攻擊がどこまで及ぶかを調べ 
ながら行動すれば、霊子甲胄の被害も 
最小限に押さえられるはずだ。特に第 
9話では非常に重宝する機能なのでう 

まく使っていこう。 



帝国華擊団花組の隊長である大神の 
みに許された、究極の防御システム"か 
ばう"。特殊系コマンドに分類され、ほか 

の花組の隊員たちは使うことができな 
い。これを実行すると、指定した霊子甲 
冑を敵の攻擊から守ることができる。本 
来なら食らラはずだった靈子甲胄のタメ 

ージは大神機がすべてはね返す。さら 
に、かばわれた隊員は信頼度が一定値 
だけ上昇する仕組みになっている。有 
効範囲は無限に設定されており、大神 
機と対象となる靈子甲胄はどんなに離 
れていても必ずかば5ことができる。 
また、いったんかばうと対象者を変更 
しない限り同じ霊子甲胄をかばい続け 
てしまう。必要がないと思ったら大神 

自身を指定して状態を解除すべきだ。 
なお、大神機と"かばう”を施した霊子 
甲胄がとちにダメージを受けない完璧 

なシステムだけに1回の戦闘で8回まで 

という回数制限が設けられている。 
ところで、[■サクラ大戦』における最 

犬の謎はやはり"かばう"の原理であろ 
a。幽体離脱理論、瞬間移動理論など 
など、し、ろいろな説が囁かれているが、中 

でも有力な説が霊子力学理論を基に説 
かれた靈子トンネル効果である。これは、 
"二つの空間の壁(空間障壁)をもつ霊子 

体構造において、外部から入射する霊子 
エネルギーの波動がその空間障壁内に 
存在する噩子エネjレギー波動と一致した 
とき、エネルギーの減衰なしに障壁を通 
り抜ける現象’'である。平たく説明すると 
霊子エネルギー体のみを空間(距離)を 

無視して瞬間転送しているということ 
らしし、大神は常識では解明しきれな 

い未抑D力を有しているのであろうか。 

•其の害…単独行動させる場合 
敵の攻撃を分散させる意味合いもあ 

り、才トリ戦法を使つた攻略方法を本 
書では随所で採用している。特に第3 

話の築地戦や第9話の銀座戦は、この 

戦法が非常に有効に機能している。も 
ちろん、ほかにも使えるシーンは多数 
ある。ただし、単独行動させる場合は 

複数の敵に攻擊されるという危険と隣 
り合わせになっている。霊子甲冑を破壊 
されないためにも必ず該当する甲胄を 
かばっておくよう心がけたい。なお、回 
数制限があることを忘れてしまうと痛 

い目に遭うので注意が必要だ。常に残 
りの回数には気を配っておくべきだ。 

•其の弍…同時に攻撃を受けてしまう場合 
かばうことで、大神機と対象となる 

霪子甲胄の両方のダメージを無効化で 

きることは先に述べたが、特にそれが 
効果を発揮するのは、やはり大神機と 
かばわれた霊子甲胄が同時に攻擊を受 
ける場合である。 
例えば右写真のようなシチュエーシ 

ヨンの時、通常は両方の霊子甲胄がダ 
メージを受けるのだが、攻擊を受ける 
甲胄をかばっておくと両機ともダメー 
ジを受けずに済むのだ。このテクニッ 
クは後半の戦闘シーン（特に対ボス戦） 
で非常に役立つ。うまく使えば、不利な 
状況からも一発で脱出できるであろう。 

■単独行動させると集中砲火を浴びる確串 
が!*く、故に••かばう"の消費も早い 

■複数の味方が同時に狙われるような攻擊 
に対し，この作敝は有効だ。 



また、戦闘に直接関係はなし、が重要 
な要素として、"累積信頼度”の存在が 
ある。これは文字どおり"累積される 
=初期化されない"信頼度だ。先ほど 
説明した信頼度を累計しただけの数値 
ではあるが、要は大神への気持ちの積 
み重ね。さらに言えば募る乙女の恋心 
を表すパラメーターなのだ。最終的に 
はヒロイン決定の大事な要素ともなる 
ので、くれぐも軽視しないように。 
なお、信頼度はアNンチャーパーNこ 
での大神の行動でほとんど決定してしま 
う。つまり戦闘前のアドベンチャーパート 
で戦況はし、かようにも変化するというわ 
けだ。そこで、信頼度を左右する"リップ 
ス"につし、ても若干補足しておく。これ 

は、制限時間内に行動を選択するシステ 
ムで"LIPS (Live & Interactive Pictures 

System)=リップス-と呼ばれている。こ 

の選択の結果で信頼度が変化するのだ。 
ただ、戦闘パードWこもリップスが設けら 
れている箇所があったり、それ以外に信頼 
度綫える方法もあるCF記参照)。 

庇のげ 

■究極のS子攻擊である合体は信轅度のパ 
ラメーターが一定値を超えている必要があ 
る 

前項で解説してし、るように「サクラ大 
戦」の戦闘パートには経験値という概念 
はない。では毎回同じ性能の霑子甲胄で 
戦うことになるかというとこれは否であ 
る。「サクラ大戦」には信頼度と呼ばれる 
特異なノ (ラメーター存在しており、これが 

戦闘の有利、不利を決定づけるようにな 
っている。特に合体攻撃は信頼度がある 
一定値を超えていなしV!:発動すらしない。 

この信頼度とは大神一郎と各隊員との 
結びっきを示すKラメーターであり' 隊員 
との会話やイベントに密接に関係してい 
る=各話開始時には全員の信頼度は初期 
値からスタート、その後の大神の行動次 
第で刻一刻と変化していくとし、うシステ 
ムになっている。そして、1話終了と同時 

に信頼度は初期値に戻る。霊子甲胄の 
性能は、甲胄自体が持っている基本性 
能(①)、操者の能力(②)、信頼度による能 
力修正値(③XD3つの!--タルで決まる。 

①と②は固定値となっているため、信頼 
度祝に計算されてい额値次較盪子 
甲冑が強くなるか否かが分かれるのだ。 

険って誤った選択をしてしまう可能性もぁる_ 

參其の弍…『かばう』を使う 

■大神が隊員をかばうと.隊興から大持に 

一部の戦闘ノ (一卜では一定条件を満 
たすことでリップスが発生する。ここで 
のリップスは戦闘直前のアドベンチャー 
パートに関係する内容になっているた 
め、アドベンチ^ーパートの内容をきっ 
ちり把握しておくことが重要といえよ 
5。なお、信頼度の上下はそのまま霊子 
甲胄の能力修正値に反映する。つまり、 
誤った解答をすると戦カダウンに直結す 
るわけだ。戦闘をスムーズに進めるため 

確実に隊員の信頼度を上げたい人に 
オススメしたいのが、大神のみに許さ 
れている特殊能力"かばう"を利用する 
方法だ。前ページで解説しているよう 
に"かばう-には隊員のダメージを無効 
化する効果と信頼度を上げる効果があ 
る。加算値が低いため即パラメーター 
アップには反映しないが、数回繰り返 
すことで信頼度のノ《ラメーターに変化 
が出てくる。また、1回の戦闘で最大8 

にも、適切な選択肢を選ぶべきだろう。 
あと、気を付けなければならない点が 
ひとつだけある。それは1回のIJツプ 
スで起こる信頼度の加（減）算値は一 
定してないという点だ。5上がる場合 
もあれば、1しか上がらない場合もあ 
る。これはアドベンチャーパートでも 
同様である。ただ、戦闘パートのリツ 
ブスは、この値が大きいちのが多いと 
いうことを付け加えておく。 

回までかば5ことができるので、同一隊 
員をひたすら戦闘ごとにかばっていれ 
ば、それだけで隊員にかなりの好印象 
を与えられるだろう。さらに、後半の戦 
闘では1回かばうだけで信頼度による 

能力修正値の移動力が1アップするケ 
—スが存在する。このテクニックは重要 

なので覚えておいて欲しい。移動力が 
高いとどれだけ戦闘がラクになるかは 
実際プレイすれば実感できるはずだ。 
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アドベンチャーパートの合間合間には 
アイキャッチが表示される。"セーブ 
する"、"隊員の状況”、"ゲームを再開" 

という3項目があり、ここで"隊員の 

状況"という項目を選択すると信頼度 
パネルが配置、表示される。 
このシステムは帝国華擊団の中の誰が 
プレイヤーである大神一郎に信頼度を 
寄せているかをチェックするもので、 

隊員の表情も変わる 
キャラクターの顔グラフィックは笑 

顔、普通の顔の2種類が用意されてお 
り、笑顔が表示されると機嫌がいいこ 
とを示している。ただし、全員''気力 
充実！"状態でち、実際の信頼度の数 
値が同じというわけではない。一定値 
以上であれば、信頼度が100でも 
1000でも"気力充実"なのである。お 
目当ての娘をヒロインにしたい場合に 
は気を配るべきポイントだろう。 

累積信頼度が高い順に表示される。ま 
た、キャラクターの顔グラフィックの 

隣には各隊員との信頼度の状況が"気 
力充実！"、”ふつうの気分”、"ごきげ 
んななめ"の3種類で表示されるシス 
テムになっている。とくに、戦闘パー 
卜直前ならCボタンを押すことで、戦 
闘パートでの信頼度修正を直接知るこ 
ともできることも覚えておこう。 

度が高い埸合の隊霣の表情 ■信頼度が普通か低い場合の隊員の表情 

参考：戦闘直前リップスの信頼度変化表 

IF砸- 
上野公圍出擊直前 

jネイムオ_バー jさ一，すI，マi，ア ー I 

第1話麵 

lb射 
弟口芝公園出擊直前 

第4話 -二imn-- 
浅草•漏， 

第7話 嘯丸操縦f ^~^—曹通涵勢一にxrri?::r^irフ■二，r-] 
卜集会纖突入前際帰;てく，顆鱗七 

第8話 - 
|銀座出擊前 

第io話 pfifar麻^― 
最終戦圃突 _入辱前 

1■帝国#擊団出擊せよ！^? t,す1，マt,肛t,ア"t,*t1 

mmnsmmbA.rz\ \i t，す-，マ t，紅-,ァ-，力 t j 
jタイムアツブ- 二[ヒロインのみT j 

国華擊団出擊せよ！さ一，す一，マー，紅一，ァー，カーj 
泛イムアッヲ_ を一，す一，マT，紅一，アー，カーi 

■アキれるすみれやはり初陣から 
ふざけてはいけない。 

■雷鬥出擊前じつは倌穎度の上が 

※表中の記号の意味は以下のとおり。さ=さくら、す=すみれ、マ=マリア、紅=紅酾、 

ア=アイリス、力=カンナ。矢印は信頼度の上下を表わす。 



■躉富な敵の攻擊手段を把握して初めて. 
勝利への道は_けるのだ， 

すでに霊子甲胄の攻擊方法の項で説 
明したとおり、『サクラ大戦』に登場 
する兵器にはいくつかの攻擊タイプが 
ある。そこで本項では、敵側の魔操機 
兵および降魔の攻擊タイプについて分 
類し、さらに個々の攻擊方法について 
も解説してみたい。 
まずこのページの下では、各攻擊が 

届く範囲に関する"照準•射程"と、各 
攻擊がダメージを与える範囲に関する 
"効果範囲"の2種類の分類法について。 

さらに右ページからは、この分類法に 
基づいた個々の魔操機兵•降魔の攻擊 
方法について、それぞれ一覧の形で解説 
してある。問題となる事項は少ないと思 
うが“攻=〇〇■•という項目にだけ注意 
するように。これは、それぞれの攻擊の 

攻擊値を示しており、噩子甲胄の同名 
のステータスと同様のものである。さ 
らに詳細な性能は、P86からの実践 

戦術解説でちマップごとにまとめてあ 
るので、そちらのほうも参照してほしい。 

■照準•射程分類 ■効果範囲分類 

白兵タイプ 
隣接した相手にだけ攻撃 
を加える白兵戦用の攻擊方 
法。刀を装備した足軽など 
がこのタイプ。標的とのあ 
いだに段差があると攻擊で 
きないので、地形を利用し 
ての回避が可能。 動パターンを持つものが多い. 

単体 
対象となった相手1体に 

しかダメージを与えられな 
いタイプ。その分、ほかの 
攻擊よりも威力が大きい傾 
向があるようだ。花組でい 
うと大神機、さくら機、マ 
リア機がこのタイプとな 
る。 

強烈な攻擊を食らってしまうかも（ 

直線タイプ 
前後左右の4方向に限つ 

てではあるが、2マス以上 

遠くの相手にも攻擊を加え 
られるタイプ。段差がある 
場合、自分より2段以上高 

し、場所にいる標的に対して 
は攻擊できないのが特徴。 

貫通 
左で述べた直線タイプの. v 

囲て、照準となゾ 
才へての対象に义- 

与えるタイフすみれ__广:.:で飞ムス：:, 
薙刀攻擊を思い浮べてもら 
えばわかりやすいだろ5。 

■一列に並んでいると、まとめてダ 
メージを受けてしまう散開しよう。 

全方位タイプ 
直線タイプと同じく2マ 

ス以上遠くの相手にも有効 
で、さらに段差や障害物に 
も影響されず攻擊可能な夕 
イプ、もちろん射程距離内 
ならば、ナナメ方向の相手 
にも攻擊が可能である。 なタイプの敵になるだろう。 

爆風 
照準を合わせた対象を中 

心に、そこから特定範囲内 
にいる複数の相手にダメー 
ジを与えるタイプ。"全方 
位•爆風"といろのが普通の 
パターンだが、まれに"白兵- 

爆風"という例外もある。 



■通常魔操機兵•降魔の攻撃分類一覧 

射程距離1、効果範囲も1というス 
タンダードなタイプ。隣接している任 
意の1体が攻撃を受ける。ただし、2 

者のあいだに段差がある場合は攻擊不 
可能である。要するに大神やさくらの 
通常攻撃とまつたく同じ攻擊能力と言 
える。ちなみに、紅蜂隊は1ターンに 
2回の移動が可能で、近衛は1ターン 
に2回の攻擊が可能である。 

という攻擊パターンが多いt 

直線•単体タイプ 

火* (攻=8) 液射（攻= 15) 

蒸気火箭（攻= 15) 

遠距離にいる単体の標的に向けて攻 
擊を行なってくるタイプ。火縄と液射 
は射程距離3マスで、蒸気火箭はなん 

と射程〇〇(無限大)である。ただし、 
戦場に段差がある場合、2段以上高い 
場所にいる標的に対しての攻撃は届か 
ない。また、蒸気火箭は固定砲台なの 
で射線は1方向（左向き)である。 

敵の射程をよく見て行動しよう， 

おけば被害は少なくなるはず 

電撃塔（攻=24) 

※■〇この攻擊値は通常出現するタイプのものであるが、一部のマップにさらに攻擊力が高いものも出現する。詳しくは実践戦術の項を参照のこと。 

大筒と酸弾は射程距離4で標的の周 

囲1マス以内、電撃塔は射程距離5で 
標的の周囲2マス以内の標的すべてが 

攻擊対象である。遠距離攻撃の上ダメ 
—ジも大きく要注意の敵であろう。な 
お、酸弾と電撃塔に関して'’爆風"とす 
るのは語弊があるだろうが、結果的に 
効果が変わらぬため同じ分類とした。 

全方位•爆風タイプ 

(攻-■^※幻 



ながら必殺技を使ってこない. 

通常ユニットに続いて、ここでは各 

マップの大将とも言うべき、将兵(ボス） 
コニットの攻擊方法についての解説を 
行なっておきたい。 

すでに前ページで解説したとおり、 
すべての通常敵は白兵•単体、直線•単 
体、全方位•爆風の3パターンに分類で 

きた。だが、将兵ユニットの場合、そ 
う単純な分類法は通用しない。まず、 

ユニットごとに照準•射程（白兵、直線、 
全方位)と効果範囲(単体、貫通、爆風） 

の組み合わせがパラバラで、さらに味 
方の光武と同様に、必殺攻撃を使用し 
てくるものも存在するからだ。よって、 
ここでは無理なパターン分類は避け、 
単体ごとに紹介を行なうことにする。 
なお、具体的な射程、効果範囲に関 

しては、文中に数値を記してあるので 
読み逃しのないように気をつけよう。 
また、特殊な将兵の場合は、簡単な攻略 
も行なつている。P86からの実践戦術 
篇と合わせて攻略に役立ててほしU 

叉丹(殺女)機•神威 
叉丹機•神威はゲーム全体を通して計3回登場するが、 

1話の上野公園戦と10話の対殺女戦では、通常攻擊のみ 
しか使ってこない。だが最後の対叉丹戦での神威の攻擊 
はすさまじい。通常攻撃はそれまでと同じ白兵•単体タイ 
プだが、必殺攻擊は射程2マスで標的の周囲5マス以内す 
ベてが効果範囲とい5猛烈なものだ。なお、必殺攻擊時 
のセリフは「終わりにしてやる。暗き闇より来たれ、地 
獄よりの御使いよ。すべてを無にかえせえええい」 

通常:白兵•単体（攻=15、23) 必殺:全方位•爆風（攻=30) 

脇侍•侍（影） 
芝公園で登場するボスユニットで、脇侍を特別に改良 
したもの。作戦時には影と侍は対になり、侍は直接攻擊 
を受けない場所に隠れて行動する。なぜならば、本体の 
侍が倒されない限り影は不死身となるからだ。通常攻擊、 
必殺攻擊はともに白兵タイプ。これは影も侍も同じであ 
り、両者はパラメーターが異なるだけのまったく同じユ 
ニットと考えていいだろう。必殺技時のセリフは「マッ 
サツ、マツサツ。マツサツ」 

通常:白兵•単体(攻=14*20) 

■进力ではあるが単体攻 
分回復が聞に合う。 

必殺:白兵•単体(攻=24*20) 

■必殺技の一文字断り"防御"コマ 
ンドは不可欠： 

刹那機•蒼角 
深川で対決する刹那の魔操機兵"蒼角"。この機体の通常 

攻擊は、射程の短い白兵•単体タイプだが、1ターンに2 
回移動できるため予想以上に攻擊範囲が広く感じるだろ 
う。また、必殺攻搫は射程距離1で対象の周囲2マス以内 
のユニットにダメージを与えることができる白兵•爆風夕 
イプ。こちらも要注意である。ちなみに必殺攻擊時のセ 
リフは「きいやあああああ！魁（さきがけ）、空刀冥殺 
(くううじんめいいいいさつ）！!」 

通常:白兵•単体(攻=13) 必殺:白兵•爆風(攻=19) 

■空から刃の雨を降らせる恐ろしい 
必殺攻擊である 

羅刹機•銀角 
羅刹の魔操機兵''銀角"とは浅草で対戦する。鎖つきの巨 

大な鉄球を武器とし、通常攻撃は直線•貫通タイプとなる 
(射程2マス)。また必殺攻擊は、射程距離1で対象の周囲 
2マス内にダメージを与える白兵■爆風タイプ。銀角は移 
動力が少ないため食らいにくそうだが、羅刹には任意の 
光武を一瞬で引き寄せる"召喚術"があるので油断は禁物で 
ある。必殺攻擊のセリフは「轟（とどろきいい）、爆烈岩 
破（ばくれつがんばああ)」 

通常:直線•貫通(攻=20) 

■直線タイプの攻擊は.軸線をずら 
すことで対姐しよう， 

必殺:白兵•爆風(攻=26) 

■吹き飛んだ岩が頭上に雨あられ降 
り注ぐ"》•爆烈岩破n 



ミ□ク機•孔雀 
帝劇地下に侵入し、レーザーのような武器で攻擊を仕 

掛けてくる強敵Sロク。彼女の魔操機兵"孔雀”の通常攻擊 
は射程距離5マスの直線•貫通型だ。高い移動力と合わせ 
て考えると、かなり苦戦を強いられそうである。半面、 
必殺技は大神の攻擊と同様、隣接したユニット1体にしか 
ダメージを与えられない白兵•単体型だ。必殺攻撃時のセ 
リフは「いやああああつ、雷破（らいはああつあ）！」 

通常:直線•貫通(攻=13) 

しか手がない 

必殺:白兵•単体(攻=23) 

ためあまり》くはない。 

天海機.7照 
日本橋の地下深くで通遇する天海機•天照。通常攻擊は 

ミ□クと同じ、射程5マスの直線•貫通型である恐ろしい 
ものだ。必殺技に関しては射程距離は2と短いものの、対 
象の周囲5マス以内のユニットすべてにダメージを与えら 
れる。必殺技時のセリフは「六星剛擊陣（ろおくせいい 
いいごうううげきいいいじん〜)J。なお天照は、復活の 
前後で各パラメーターは変化するが、それぞれの攻擊の 
性格自体は変化しない。 

通常:直線•貢通(攻=1640) 必殺:全方位•爆風(攻=16*20) 

食らってしまう. 

猪機•火輪不動 
銀座に登場する降魔”猪”の魔操機兵。その名のとおり炎 
を武器とする敵だ。通常攻擊は射程距離2の直線•貫通夕 
イプ。必殺技も直線•貫通タイプだが、こちらは射程無限 
大でさらに照準は3マス分の幅があるという凄じいもの。 
要は、さくらの破邪剣征•百花繚乱と同じ性能を誇るわけ 
だ。攻めこむときには用心が必要だろう。なお、必殺攻 
擊時のセリフはr燬炎（ば•く•え•ん)、萩裂砲陣（はぎれ 
つほうじいいいん）！」 

通常:直線•貫通(攻=25) 必殺:直線•貫通(攻=33) 

鹿機•氷刃不動 
帝劇前まで肉迫してくる降魔''鹿"が操る氷刃不動。こい 
つの攻擊方法は、通常攻擊、必殺攻擊とちに全方位•爆風 
タイプ。詳しく言うと、通常攻擊は射程距離3マスで対象 
の周囲1マス以内が攻擊範囲。必殺攻擊は射程距離が2マ 
スで、対象の周囲3マス以内が攻擊範回となる。お馴染み 
の必殺攻擊時のセリフは「これが、オレ様の力だあああ。 
氷魔（ひょうまあああ）、紅葉落とし(もみじいいおとおし 
いい)」 

通常:全方位•爆風(攻=23) 必殺:全方位•爆風(攻=30) 

■鹿の武器は氷花の®座が鸞に埋 
まってしまう。 

蝶機•紫電不動 
夜の銀座の川縁で戦う降魔•蝶。彼（!？）の魔装機兵"紫 

電不動"の通常攻撃は、射程距離4マスの全方位•単体タイ 
プ。そして必殺攻撃は、射程距離4マスで対象の周囲2マ 
ス以内のユニットにダメージを与える直線•爆風タイプの 
電擊攻擊である。蝶の必殺攻擊時のセリフは「はあああ 
ああ、雷舞(らいぶ)、電死牡丹(でんしいぼたあああん)」 

通常:全方位•単体(攻=24) 

爆風がないタイプ. 

必殺:直線•爆風(攻=39) 

殺攻擊である 



帝都とは明治、太正期の朿京市、あるいは東 

711京府のことを指す。当時は、朿は下谷、西は新 
(7^ 箱、北は小石川、南a深川までが東京だった。 

広義には、多摩七郡、豊*四郡を加えたものも 

朿京市だが、『サクラ大戦』に泠いマこれらの 
地名が出てくることはない。当時の人口は約 
500万人。人々の生活水準は、西欧列強の中)ヒ 
都市となんら遜色のないレベルに達Lマいた。 

このように西吹レベルの都市機能を実現Iマ 
いた帝都だが、中でも京橋区にある銀座は突出 
した存在だった。大神が配属された対降魔部 
隊•帝国蓽擊団がある大帝国劇場もここにあっ 

た。もっとも明治议降、西洋建築のモデル地区 
として再開発されマきたという経緯があリ、発 
達しているのは当たリ前とも言えるのかもしれ 
ない。ガス灯、蒸気自動車、路面電車などの西 

欧文化か'、ら早く導人されたのも銀座である。 
特に路面€車は、縁をベースに赤、黄を使った 
カラーリングが当時の帝都交通のシンボルであ 

った。しかし、朝夕の通勤ラッシュはまさに殺人 
的で「人がゴミのやうUあふるる」と帝都日報 
の社説にも攀げられていた。また、帝都を語る 

上で忘れマならないのが、親光名所としマ毎年 
10万人从上の人を集めマいた帝都タワーだ。芝 
に建てられた大型の電波塔で、太正九年U別棟 
の通信設備と共に建設された。太正期は、明治 
神宮とともに人気を二分しマいた。 
なお、太正12年の黑之巣会との度重なる我關 

と"六破星降魔障"の発動、そして翌13年Iこ東京 
湾に浮上した聖魔域によリ帝都は都市機能の大 
半を破壊された0そのため、当時の姿を留める 
建築物は、いまやごくわずかとなっマいる。 



実践戦術篇の謗み方 
本項では、第10話最終戦を除く 
すべての3Dマップ、2Dマップ、 
敵ユニットデータを掲載している 

(各項目の見方は右参照)。基本的 
に対ザコ戦を作戦•甲、対ボス戦を 

作戦•乙と分け、必要と思われる戦 
闘中に起こるリップス選択につい 
ても解説を加えた。ただ、ボス戦 
やUッブス選択がない場合はこの 
限りではない。また、記事内にあ 
る"前進"という表記は初期配置状 

態での光武の向いている方向を指 
す。単に右、左と書かれている場 
合は2Dマップ上での並びを対象に 

している。 
なお、『サクラ大戦』の戦闘はア 

ドベンチャーシーンの進め方で難 
度が大きく変化する。信頼度にさ 
ほど左右されない戦術を掲載して 
いるつちりだが、あまりに隊員た 

ちの信頼度が低いと通じないもの 
も中にはある。逆に、信頼度が高 
いとより有効な戦術も存在する。 
もっとも、どんな状況下であろう 
と力押しでなんとかなる場合が多 
いようで、"この方法でないとクリ 
アーできない”といラタイトなマッ 
プは一切ないと言ってもし、い。そこ 
で、本書ではいかに短時間でクリ 

アできるかに主眼を置いて攻略を 
行なっている。読者諸君には「こ 

んなクリア方法もあるんだ」的な 
感じで読んで頂けると幸いである。 

でいる小さいキャラクターは.左か 
ミ□ク， 

んでいる•さた.イベント徽に 
花組が置！■すると，叉A以外は讎暹 

リップスが入る•ここ 
，よ通沢するとマリ 

が_切丁寧に戰■の仕方を教えて 
れる，IW)てプレイする人マ 
アか5移動の方法やための 
チンと教わって8 くといい•な8, 
このUッブス*タイムオ_パ_にし 
てし>!うマリアの■度が下がるの 

職•待威鼇儀すこと•ただし•轉威 
は羼靥の一■興にいるため.まずは 
目のMの足Bを倒していく •足»は 
M久镳が80しかなし奶で遍常攻擎2 
Bで鯛せる•光Kが2体1明で攻擊 
していけば*ず■■ないだろ5•た 
だ，明載に出■ぎると篇中»火を洛 
びるので.«■に行動したし、また、 
5ターン自にはさく 5との金Bで3 

するとさく 5との信!■度*上げるこ 
とができる•さく5といい■保を保 
ちたければ.必7この選沢蓮ぶ 

叉丹«•轉威は.足鼸蓍全滅させ 
るか、裨威に攻擊蓍仕•けなし■り. 
例え光武がw•しても攻擊はしてこ 
ない，麵瑷やり攻擊して叉丹をMS 
することが®いように注籯しよう• 
■し方だが.これは■靡で褲覦に必 
S技(¢<5.すみれ，マリア*大 
褲.いずれの必»技でち町）*3B 
以上当てるだけでいい•攻攀顧の矚 
霣で褲威に霣力をB■される!•合も 
あるが.isとんどraはないだろ 
また.am攻擊だけでも懦せるが. 
裹をしたければ攻攀蓍<±跚けるnに 
必s技を使えるよラにしてs«た 
い*あと，わざと褲威の攻擊*受け 
て.k力*ためる載法ち》るがリス 
キーなのでオススメでき»い《 
裨威は_しても爆?Iすることなく. 
又丹® rwraよ丨いtれ決葡《つ 
けよう！jの擔て相_とともに»え 

マップタイトル……戦場となるマップ 
Vの地名、ゲーム中での話数、その戦場 
での作戦概要をマップタイトルとして記載 
した。特定の戦闘を検索したい場合は、こ 
の部分を利用してほしい。 

® 3D作戦固……実際のゲーム画面と同 
じ構図の作戦図。こちらもマップ検索 

の助けとして利用できるだろう。 

02D作戦囡…ゲーム中では斜め方向 
Wからの構図でしか見れない戦闘マップ 
を、平面図として展開してみた。地形の見 
方はつぎのとおり。 

|2|進行可能な地形。後述の段差によつ 
■■ては直接移動が不可の場合もぁる。 

H侵入不可の地形。ただし、この地 
形越しに攻擊が可能な場合もある。 ■1段の段差があることを示す。移 
動は可能だが攻擊に制限がつく。 ■ 2段以上の段差を示す。低い方か 
ら高い方への移動が不可。 

※段差を示す線上の三角形は高低差の方向を示 
し、矢印方向に向かって低くなってぃる- 

©作戦0記号一覧•…作戦図上でユニ 
ットは略号で表わされているが、その 

略号の意味を一轚で示したもの。 

兵装性能分析表•…その戦闘に登場 
Wする敵ユニットおよび障害物の性能一 
II。P80~83の敵ユニット分析と合わせて 
利用してほしい。 

©地形的特徴…その戦場の大まかな 
特徴を記載してある。戦闘とは直接関 

係のない情報も多いが、参考までに。 

〇作戦•甲…対ザコ戦術、またはもつ 
ともオーソドックスな戦術を分析して 

ある、いわば基本的な攻略法。 

©作戦•乙.…対ボス戦術、または少々 
特殊な戦術について解説してある。作 

戦•甲を基本とした応用攻略法。 



桜が潢開の上野公園に黑之巣会の死天王が 

突如出現する。帝国華擊団の靓容*器"光武" 

を操って帝都の孚和を夺れ！ 

i 鞭驗号*= 

%大神機 

光さく 3機 

■すみれ機 

光マリァ機 

_脇侍(足軽) 

®神威(叉丹) 

S 光光 

「兵装」陰能输斥表- 
n脇侍 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
M足軽 80 9 8 4 一 特になし 
rp叉丹機 
越神威 

耐久値 攻撃 防御 移動 回復 備考 
300 15 12 5 80x2 特になし 

■地形的特徴 
上野の山と不忍ノ池の低地にまた 

がっている上野公園が第一話の戦鬪 
地帯。満開に咲く桜並木の中程には、 
複数の出店が軒を並べている。なお、 
池の中にある神社へ行くには鳥居を 
抜ける狭い道を通る必要がある。 



光武の威力を見せつけろ 
参加ユニット：大神、さくら、すみれ、マリア 

戦闘が始まる前に黒之巣会死天王 
のイベントが発生。マップ上に並ん 
でいる小さいキャラクターは、左か 
ら叉丹、ミ□ク、羅刹、刹那の順に 

ならんでいる。その後、花組登場の 
イベントが起こると、叉丹以外は撤 
退してしまう。よって、大神の初陣 

は対叉丹戦ということになる。 
さて、戦闘が始まると光武の操縦法 
についてのリップスが入る。ここで 
"お願いするよ"を選択するとマリア 

が懇切丁寧に戦闘の仕方を教えてく 
れる。初めてプレイする人は、マリ 
アから移動の方法や"ため"の概念を 
キチンと教わっておくといい。なお、 
このリップスをタイムオーパーにし 
てしまうとマリアの信頼度が下がる 

ので注意しよう。 
マップクリア条件だが、これは単純 

に叉丹機•神威を倒すこと。ただし、 
神威は鳥居の一番奥にいるため、ま 
ずは目の前の足軽を倒していく。足 
軽は耐久値が80しかないので通常 
攻撃2回で倒せる。光武が2体1組で 

攻撃していけばまず問題ないだろ 
5。ただ、前線に出過ぎると集中砲 
火を浴びるので、慎重に行動したい。 
また、5ターン目にはさくらとの会 
話で3択のリップスが入る。ここで" 

きみと初めて出会った場所だね”を 
選択するとさくらの信頼度を上げる 
ことができる。さくらといい関係を 
保ちたければ、必ずこの選択肢を選 
ぶようにしたい。 

■重要リッブス 
さくらとの会話で起きるリップスの選択肢は"な 
んで？". ••きみと初めて出会った場所だね".‘' 
きみが新M記事になった所だね"の3つ._さくら 
の倌穎度がアップするのは''きみと初めて……" 
を選んだときのみ："なんで？••を通ぶかタイム 
オーバーになってしまうと信頼度が下がるま 
た"新聞"を選んだ場合.信頼度は変化しない。 

叉丹機.神威は、足軽を全滅させ 
るか、神威に攻擊を仕掛けない限り、 
例え光武が隣接しても攻擊はしてこ 
ない。無理やり攻撃して叉丹を刺激 
することがないように注意しよう。 
倒し方だが、これは簡単で神威に必 
殺技（さくら、すみれ、マリア、大 
神、いずれの必殺技でも可）を3回 

以上当てるだけでいい。攻擊順の関 
係で神威に体力を回復される場合も 
あるが、ほとんど問題はないだろう。 
また、通常攻撃だけでも倒せるが、 
楽をしたければ攻擊を仕掛ける前に 
必殺技を使えるようにしておきた 
い。あと、わざと神威の攻撃を受け 
て、気力をためる戦法もあるがリス 
キーなのでオススメできない。なお、 
神威は倒しても爆発することなく、 
叉丹の「華撃団よ！いずれ決着をつ 

けよう！」の捨て台詞とともにいず 
こともなく消え去ってしまう。 ■対神威戦陣形図 

神威に体力を回復されたくない人は.次の方法 
を使えば楽に破壤できるまず、烏居の興に进 
げ込んでしまったa以外の足eをすベて破壊す 
る-その後.足BAの攻擊範囲に入らないよう光 
武を神威の近くに移動させる，次のターンで上 
の写真のような布陣を敷く （この時.叉丹に攻 
擊を仕掛けてはいけない）敵のターンになると 
足輮Aがすみれに攻擊をしてくるが無視こちら 
の夕_ンが来たら.順番に必殺技を当てていけ 
ば、体力を回復されずに倒せる 
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爆彈中国関西弁娘、李紅蘭が花組に合流。 
段差の激しい芝公園での戦いは彼女の援護 
射擊が必要不可欠になる。 

■—堅 

)!£大神機 

%さくら機 

_すみれ機 

光マUァ機 

%紅蘭機 

H脇侍(足軽） 

M脇侍(火纗） 

蒸気火箭 

蒸気スタンド 

影影 

侍侍 

光光光 

H 脇侍 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
足軽 80~ 9 8 — 4 — 特になし 

e 脇侍 火縄 
耐久値 攻S 防御 移動 回復 備考 
80 8 ' 5 — 特になし 

脇侍 

影 
耐久値 攻S 防御 移動 回復 備考 
900— ~20~ 33 3 ' 200x9必：一文字斬り 

H 脇侍 侍 
耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
400— 14 14 6 — — 必:一文字斬り 

m 砲台 
蒸気火箭 

耐久値 攻iT" 防御 移動 回復 備考 
■ 150 Is- 10 — — 特になし 

ド也形的特徴 
第二話の戦闘地帯は旧芝区芝公園 

(現在の港区)。地形の高低差が大き 
く移動に手こずる。また左上には帝 
都の全通信網の拠点である帝都タワ 
一がそびえる。これを破壊されると 
通信網はマヒし、帝都の首都機能は 
大幅に低下する。 
なお、作戦図中の赤い点線は蒸気 

火箭の射線（攻擊可能範囲）である。 
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蒸気火箭の砲撃に注意 
参加ユニット：大神、さくら、すみれ、マリア、糸|:湖 

高低差があり、序盤戦の中では比 
較的難しい部類に入るマップだ。こ 
の戦闘で、もっとも注意すべき敵は 

攻擊力の高い蒸気火箭。固定された 
砲台ではあるが、射程距離が無限に 
あり（左ページマップ参照）、防御 
していない状態で攻擊を食らうとか 
なりの体力をもっていかれる。ぐれ 
ぐれも射線に入らないように注意し 
たい。 
戦闘手順だが、まずは大神、さく 

ら、マリアの3人で近くの脇侍を倒 

していく左ルートと、すみれ、紅蘭 
で蒸気火箭を破壊していく右ルート 
に部隊を分けよう。ポイントは蒸気 
火箭の壊し方。最初に紅蘭の通常攻 
擊で一番手前の火箭に一撃を加えた 
後、すみれの必殺技で4つまとめて 

攻擊し、最後に紅蘭の通常攻撃で最 

上段の3つの火箭を攻撃する方法が 
いい。なお、2ターン目には紅蘭と 

の会話で必ずリップスが発生し、こ 

こで”後方で遠距離攻撃だ"を選択す 
ると信頼度が上がる。さて、残って 
いる脇侍だが、火箭さえ壊せばまっ 
たく恐くない。大神、さくら、マリ 
アを使って、さっさと倒してあげよ 
う。また、対ボス戦に備えて、すみ 
れと紅蘭は火箭を破壊した後は一番 
下段に戻しておくこと。 
余談だが、直前のアドベンチャー 

パートでさくらを怒らせたままだ 
と、1ターン目におもしろいリップ 
スが発生する。ここで"そ、そんな 
ことないよ”を選ぶか、もしくは夕 
イムオ_バーにしないとさくらの信 

頼度が下がるので注意。 

リップスのa択肢は画面の3つ紅蘭の倌轅度を 
上げたければ.••後方で逋距*攻擊だ"を*択す 
ればいい，ちなみに"最前練にでろ"."後ろで見 
ていろ•を選択すると信賴度がダウンする：また. 
タイムオーバーだと倌賴度は変化しない。 

脇侍（足軽、火縄）を全滅させる 
と天海の台詞が入り、影がマップの 
A地点に登場する。この敵は通常の 

脇侍とは比べ物にならないほどに強 
く、光武で倒すことは不可能に等し 
い。もっともクリア条件は、影の出 

現後に登場する侍の破壊であること 
を考えると、相手にするだけ無駄で 
あるとSス•る0 

では、どういった戦法を採るかと 
いうと、まず大神を蒸気スタンドに 
配置、残りのキャラを最下段まで移 
動させる。この時、影はもっとも近 
い位置の光武を狙ってくるので、う 
まく大神を追ってくるように誘導し 
よう。そして、大神が蒸気スタンド 
まで来たら待機させ、影が隣接する 
のを待つ。隣接してきたら2度戦闘 
を交える（きちんと防御していれば、 
例え影の必殺技を食らっても倒され 
ることはない）。すると、翔鯨丸か 

ら通信が入り、真のボスキャラ•侍 
がマップのB地点に出現する。あと 
は、あらかじめ最下段まで下がつて 
いた光武たちで侍を攻撃すれば〇 
K。簡単に倒したいなら、侍の出現 

前に気合いをためておき、必殺技を 
使えるようにしておくこと。そうす 
れば侍出現から2ターン以内で倒す 

ことができるだろう。 
■理想的な陣形は？ 
侍の出現位置をあらかじめ把握しておけば、最 
初から取り囲んでしまうことも可能だ.ただ、 
侍出現地点に光武が立っていると侍の出現位置 
が変化してしまう。 
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3つの小*て形成された築地で激しぃ戦ぃが 
繰り広げられる0花組最後のメンバー、桐 
島カンナの実力はいかに7 

作戦■記号一 

大神皤 

%さくら機 

311すみれ機 

光マリァ機 

光紅蘭機 

_ヵンナ機 

_脇侍(足軽） 

_脇侍(大筒） 

%蒼角圓） 

Sドラム缶 

蒸気スタンド 

.-ノ r y 

fc二. 

-丘装」r生能:^紙矣 

n脇侍 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
的！足軽 80 9 8 4 一 特になし 

rnrm 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
80 10 4 3 一 特になし 

BIT 

耐久値 攻S 防御 移動 回復 備考 
600 13 15 7 一 必:魁•空刃冥殺、2回移動 

■障害物 
■ドラム缶 

耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
60 — 7 _ — 特になし 

■地形的特徴 
複数の島で構成されている京橋区 

築地（現在の中央区築地）。これら 
の島は、すべて狭い橋で繫がれてい 
る。もっとも戦闘が激しくなりそう 
な、真ん中の島には民家が密集し、 
所々には道を塞ぐようにドラム缶が 
配匾されている。 
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一見すると敵の数が多く苦労しそ 
うなマップに感じられるかもしれな 
い。しかし、敵を全滅させる必要は 
なく、刹那機•蒼角がいる島に光武 
がたどり着けばイベントが発生し、 
マップクリアとなる。 
戦法は2種類考えられる。ひとつ 

目は、カンナに単独で島の外周を反 
時計回りに進行させる方法。アドべ 
ンチャーパートできちんとカンナの 
信頼度を上げておけば移動力が7以 

上になっているはずだが、例え上が 
っていなくてち8〜9ターンで目的 

地にたどり着ける。なお、保険をか 
ける意味で必ずカンナには"かばう" 

を行なっておくようにしよう。この 
場合、一部の脇侍が大神らに向かっ 
てくるが、適当に倒していればいい。 
もうひとつが、全員で島の外周を時 

計回りに進行して、敵の防衛ライン 
を強行突破する戦法だ。こちらの方 
は戦闘が何回かある分多少面倒とも 
言える。ただし、必殺技を駆使して 
進んでいけば問題ないだろう。 
なお、2ターン目のカンナとの会 

話でリップスが必ず発生する。選択 
肢は紅蘭の時同様3つ。ここで"前線 

で切り込め"を選ぶとカンナの信頼 
度がアップする。 

■カンナ檐は反時計回りで進撃 

2ターンgでカンナが話しかけてくる"前線で 
切り込め"を通ぶとカンナの信轅度が上がり、" 
とにかく メシを食え"か"後方から攻撃"を選ぶと 
信«度が下がる.タイオーバ_にした場合、價 
轅度の上下はない.. 

大神の心が試される 
参加ユニット：大神、さくら、すみれ、マリア、紅湖、カンナ 醒^H 

無事、画面上部の島に渡りきると 
イベントが始まり、全員が刹那機• 

蒼角の前に勢揃いする。ここで大神 
と刹那の会話の後、左側の民家から 
逃げ遅れた男の子が蒼角の目の前に 
飛び出してくる。 
直後、リップスが発生。選択肢は 

"子供を助ける"のひとつのみ。助け 
ると大神が蒼角の攻擊を受け負傷す 
る。この時タイムオーパーにすると、 
さくらが飛び出して怪我を負うよう 
になっている。 
ちなみに、子供を助けた場合、3 

話後半のアドベンチャーパード^マリ 

アを除いたすべての隊員の信頼度を 
上げられるようになっている。逆に 
助けなかった時は、リップスの選択次 
第でさくらの信頼度が大幅に上が 
る。深川での第2戦に備え、全員の 

卜ータルパランスをとるか、それとも 
さくらひとりの戦闘力にかけるか？ 
誰をヒロインにするかという問題 



伽Jl 
再び築地へと赴いた大神らの前に立らふ： 
がる黑之巣会の脇待軍団。マリアを欠いた| 
花組に勝機はあるのか？ 

大神機 

さくら機 

棚すみれ機 

光紅蘭機 

雄ヵンナ機 

H蹁侍(足軽） 

El脇侍(火縄） 

01脇侍(大筒） 

tjドラム缶 
g蒸気スタンド 

n 
脇侍 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 

■ 足軽 80 9 8 4 一 特になし 

m 脇侍 火縄 
耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
80 8 6 5 一 特になし 

m 脇侍 大筒 
耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
80 10 4 3 — 特になし 

■ 障害物 

ドラム缶 
耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
60 _ 7 — - 特になし 

，桃| 

基本的な地: 
とまったく変: 

:ミ的特徴 
基本的な地形構造は、昼間の築地 

窆わらない。ただし、黒 
之巣会の攻撃によって2つの橋が破 
壊されてしまつている。また、昼間 
より障害物の数が若干多いとい5事 
情もあり、前回の戦いのような戦法 
は採れないだろ5。 

脇. 脇 〇 
脇 

脇 脇 

^ 4 - 

脇 缶缶 
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マリアの過去が暴かれる 
登場ユニット：マリア（操作不能 giBM 

大神（またはさくら）が負傷して 
しまった深川戦。マリアは自らが背 
負っている過去の苦い記憶と今回の 
戦いがダブってしまう。大神に対し 
"隊長失格’'を告げ、帝劇を飛び出そ 
うとするが、空に黒之巣会•刹那の 
姿が浮かび上がる。 
刹那はマリアを挑発するかのよう 

に「正義を守る帝都の戦士とは仮の 
姿……して、その真実は冷酷無比な 
鬼畜よ！！貴様の素性を仲間に知ら 
れたくなければ今すぐ姿を見せ 
よ！Jと言い放つ。マリアは大神に 
対し冷静さを装うも……、自らの過 

なってしまう。 
一方、大神らは、あやめからマリ 
アの過去を聴き、飛び出していった 
マリアを心配すると同時に刹那の汚 
し、やり方に怒りを顕わにする。花組 
隊員たちは、必ずマリアを助け出す 
と心に誓い、再び刹那が待ち受ける 
深川へと向かうのであった。 

■完全なイベントマップ。このため光武を操作 
することはできない. 

去を花組の隊員たちに知られまいと 
単身、黒之巣会•刹那に戦いを挑む。 
Z. 1 了 —y 1 1 ~T7 f-«- -»tfa /TM レノ、/n >-> 

……この?5は1? 

tして、マリノ 15鬼神のしこS次々 

と脇侍を倒していくのだが、蒼角の 
攻撃の前にあえなく捕らわれの身と 

■夜空に映し出された利那の姿を見つめる大神 
とマリア.彼女の胸に去来するものは.? 

マリアを救え！ c 

参加ユニット： 大神、さくら、すみれ、糸I:做、カンナ 

昼間の深川に比べ、敵の数がほぼ 
倍(足軽8—15、火縄0—3、大筒3—3) 

になっている。さらに橋が2本破壊 

されているため進行ルートが非常に 
限定されてしまう。よって、昼間の 
ようにカンナ単独でマリアの元を目 

指す戦法は有効とは言えなし、 
そこで、このマップではカンナを 

才トリ役にする戦法に切り替える。 
具体的には、昼間と同様カンナを反 
時計回りで島の外周を進行させ、残 
りの戦力が島の外周を時計回りに進 
行してマリアの元へ向かうというも 
の。注意点は、1ターンだけ大神たち 
の進行を遅らせること。こうするこ 
とで敵の主力部隊がカンナの動きに 
反応して移動するようになる。もち 
ろん、この戦法を取るときは、カンナ 
に"かばう”を施しておく必要がある。 
さて、大神ら主力部隊の攻撃手順 

だが、まず1ターン目にさくらの必 

殺技で橋の上にいる脇侍6体のうち 

3体を倒し、残りをすみれの必殺技 
と紅蘭の通常武器で片づける。その 
後は、各キャラとも気合いをためつ 
つ、残った脇侍を倒していく。ドラ 
ム缶を破壊して、2つめの橋を渡り 
きると最後の防衛ラインが見えてく 
るはずだ。ちっとち、途中で"ため 
る"コマンドを忘れたりしていなけ 
れば、この頃にはさくらが2度目の 

必殺技を使えるようになっているだ 
ろう。加えて、ここにすみれの必殺 
技や紅蘭の通常攻撃を重ねていけば 
簡単に切り抜けられるはずだ。後は、 
マツプ右上®地点のマリア機の後部 
にたどり着けばマップクリアになる。 

■マリア機に»接するだけではイベントは進ま 
ない画面をよく見てみると、マリア播の後で 
なにかがキラキラ光っているのが分かるはず 
この地点に光武（どの光武でも構わない）を立 
たせるとイベントが始まる 



広大な敫地を縦横無尽に動き回る剎那機•荼 
角。如何にIマその動きを止めるかが、こ 
のマッブの最重要事項だ。 

Iff酒 

光大神機 

光さくら機 

■すみれ機 

光マリア機 

光紅醒 
■ヵンナ機 

^蒼角(刹那) 

llJドラム缶 

■兵裝咎能说斥表- 
刹那機 ㈣蒼角 

耐久値 攻撃 防御 移動 回復 備考 

600 13 15 7 一 必:魁•空刃冥殺、2回移動 
■障害物 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
■ドラム缶 60 — 7 - — 特になし 

的樹數 
築地から蒸気舟で1Kmほど南下 

した地点にある倉庫地帯が対刹那戦 
の舞台。運河を挟んだ2つの島で構 
成されており、ここには3つの橋が 
架けられている。南側の島には倉庫 
が密集しているが、北側の島は平坦 
な土地になっている。 
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信頼の絆 
参加ユニット：なし 

築地に仕掛けられた黒之巣会•刹 
那による脇侍包囲網を突破し、マリ 
ア機の後部に隣接すると□ケットを 
拾うイベントが発生する。その後、 
刹那が大神たちを挑発するセリフが 
入り、蒸気舟が大神たちの前に現わ 
れる。カンナやさくらの制止を振り 
切り、大神は単身マリアの救出に向 
かう.0 

そこで、待ち受けていたのは、刹那 
と磔(はりつけ)になった無残なマリ 
アの姿だった。マリアを救出するた 
め刹那の攻撃を受け、大神は傷つい 
てしまう。刹那が大神にとどめの一 
撃を振り下ろそうとしたその瞬間。 
翔鯨丸からの砲擊が刹那の隠れ家を 
襲った。この時、マリアは仲間たち 
の優しさ、大切さを痛感するのであ 
つた。そして、帝国華擊団花組の信 

頼関係は、この事件をきっかけに確 
固たるものになる。卑劣な手段に出 
た刹那を許すな！ 
さて、余談ではあるが、各隊員の 
戦闘服の襟には発信器がついてお 
り、花組の隊員の動向を逐一帝擊地 
下指令室でモニターできるようにな 
っている。マリアの居場所を翔鯨丸 
が正確につかめたのも、この発信器 
のお陰と言えよう。また、戦闘服は 
通信機からナイフまでを内蔵、さら 
に耐熱耐水耐油耐電耐ショック構造 
という優れもの。ついでに、紅蘭日 
<「しつこい汚れもサツと落ちる」 
そ5である。 

■利那の攻擊が大神をMう！！ 

■隊員たちの樣には発信器が取り付けてあり、 
これを»りに翔®丸の砲擊が行なわれた。 

蒼角の動きを封じ込めろ！ 
参加ユニット：大神、さくら、すみれ、マリア、紅做、カンナ 

いよいよ3話のクライマックス刹 
那戦。刹那機•蒼角は1ターンに2 

回移動できるため追いつくことが難 
しい。考えうる戦法は、蒼角を追い 
かける部隊と右端の橋から回り込む 
部隊の二手に別れて攻撃を仕掛ける 
挟み撃ちと囲い込み(後述)の2種類。 

前者の戦法でも倒すことはできる 
が、長期戦になるのは必至。そこで、 
有効になるのが後者の戦法だ。 
具体的な行動だが、まずマリアを蒼 
角の攻撃範囲ぎりぎりの場所（図A 
地点）に立たせ、大神を除く残りの 
部隊をすべて右側へ移動させる。す 
ると蒼角はマリアを攻撃後、マップ 
右上（図B付近）に移動してくれる 

(画面写真参照)。こうなればあとは 
簡単だ。まわりを取り囲んで必殺技 
を連発すれば倒せる。 
なお、マリアの信頼度を上げたい人 
ぱ蒼角を取り囲んだあと、攻撃せず待 
機させておこう。すると、勝手にマリア 



光大神機 光アイリス機 

光さくら機 _脇待(足軽） 

■すみれ機 01脇侍(火繅） 

光マリァ機 脇侍(大筒） 

光紅蘭機 _銀角(刹那） 

■カンナ機 閎蒸気スタンド 

<JLi •，卜 口 園 

^JE£I 
帝都名物、浅草雷門にマ繰り広げられる壮| 
絶な戦い。戦闘はアイリスを助けるか否か| 
で展開が大きく变わる。 

「兵装4生能域斥奏 

回 脇侍 足軽 
耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 

80 9 8 4 一 特になし 
脇侍 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 

E9 火縄 80 8 6 5 一 特になし 
脇侍 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 

11 大齒 80 10 4 3 一 特になし 
羅刹機 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 

銀角 900 20 14 4 — 必:轟•爆烈岩破 

■地形的樹數 
旧浅草区（後に旧下谷区と合併し 

たものが現在の台東区）にある浅草 
雷門前で戦闘が繰り広げられる。な 
お、この雷門は非常に重いシルスウ 
ス鋼で造られている。動かすには門 
の右側に造られた蒸気分配器を使用 
しなければならない。 



アイリスを救出せよ！ 
参加ユニット：大神、さくら、すみれ、マリア、紅|姐、カンナ、アイリフ 

an 

イベント後に発生するリッブスの 
選択いかんで難易度が大幅に変化す 
るマップ。肝心のリッブスだが、 
Mアイリスを救出する！"と"敵の撃破 
が優先だ！"の2択になっている。 

"救出する"を選択するとアイリスの 
信頼度がアップし、場所を浅草の小 
マップに移すことになる（攻略は右 
項写真参照)。 
さて、小マップで見事アイリスを 

救出すると、始めのマップに戻り羅 
刹機•銀角と戦うことになる。目的 
は、あくまで銀角を倒すことなので 
右側にいる脇侍は無視する。戦闘で 
の注意点は1ターン目の大神を操作 
するとき必ずカンナに''かばう"を施 
しておくこと。理由は次のターンに 

発生するリップスで、選択した隊員 
(タイムオーパー時は大神）が、銀 

角の右隣に吸い寄せられて攻撃を受 
けてしまうからだ。誰を選んでも構 
わないのだが、カンナにすることを 

お薦めする（なお、選んだキャラは 
信頼度が上がる）。そして、カンナ 
はほかの光武が来るまで銀角を攻撃 
し続ける。残った光武だが、まずは 
アイリスを使って蒸気分配機の周り 
にいる脇侍を倒しにいく。倒したら 
作戦図のA地点の前にアイリスを立 
たせると、雷門を彼女が開けてくれ 
る。このとき、ほかの光武を雷門の 
手前に集結させておくと、すぐに羅 
刹を攻撃しにいける。雷門が開いた 
ら一気に突ぎ進み、銀角に必殺技を 
食らわせよう。銀角は、カンナの攻 
撃で半分近く体力が減っているはず 
なので簡単に倒せることだろう。 

■浅草小マップ 
小マップでの目的は暴走したアイリスを止める 
こと..大神とさくらが1回ずつ«接すると，あや 
めからの通信が入る.その後.アイリスをさく 
らと大神で挟み込むと2択のリップスAが発生す 
る，ここで._‘珙得をす5"を選ぶと無条件でイ 
ベントが発生するが、"叱る"を選択した場合. 
蘸後に発生する2択のリップスBで"子供でいい 
じゃないか"を*ばないとイベントに移行しな 
い。ここで”きみはもう立派な大人さ"をa択し 
てしまうとアイリスの信轅度が下がり，リップ 
スAに戻ってしまう，なお、リップスA. Bともに 
タイムオーバー時は信贛度に変化をきたさない. 

アイリスを救出に向かわない場合 
(タイムオーバー時も同じ）、さくら 
がアイリスの救出に向かう（この時 
アイリスの信頼度はダウンする）。 
前者だといきなり銀角戦へと雪崩れ 
込めたが、このパターンだと、まず 

右側にいる脇侍を全滅させなければ 
ならない6 

なお、こちらを選択した場合も味 
方の1ターン目が終わると上記と同 
じリップスが発生する。ここでは、 
あらかじめ"かばう"を施しておいた 
カンナを選ぶようにする（さくらを 
選んだり、タイムオーパーにしてし 
まうと大神が吸い寄せられる）。次 
に、残った光武たちを右側にいる脇 
侍たちの破壊に向かわせる。倒し方 
は、前戦に■役の大神を配置し、脇 
侍が集まったところをすみれの必殺 
技と紅蘭、マリアの通常攻擊で倒す。 
奥の2体は大神を蒸気スタンドで待 

機させつつ倒す。ただし、すぐに脇 

侍を倒してしまわず、マリア、紅蘭、 
すみれが雷門前へ移動し終わるまで 
は防御に徹すること。また、カンナ 
はこの間ひたすら銀角を攻撃する。 
脇侍を全滅させるとあやめから通信 
が入り、翔鯨丸の砲台が蒸気分配機 
を破壊してくれる。この時、カンナ 
が銀角の攻撃範囲外にいると、ラン 
ダムで隊員たちが吸い寄せられてし 
まう。カンナの行動と"かばう”の回 
数に気を配るとともに、万が一を考 
え、光武の体力を回復させておくよ 
うに。その後、銀角を倒せばマップ 
クリアとなる。 

こちらのパターンだと味方の数が少ない上に. 
右側の®侍らを全滅させる必要があるため、ク 
リアにかなりの時間を要する.よほどアイリス 
が気に入らない人は別にして、選択する余地は 
ない。ただし、クリア後さくらに追いかけられ 
たアイリスが雷門を破壤するイベントが発生す 
るのだが.これがなかなか面白い，「サクラJ通 
を自称したいなら一度は見ておくべ#だろう。 
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貨脇 

ン、u U \J 
茶伍iも汔卜 <かせよ!乙女の急地'て! 

■地形的特徴 
江戸時代には深川木場と呼ばれ、 

木材の集積地に使われていた旧深川 
区深川（現在の江東区深川）。この 
ため木材運搬用の河が流れている。 
また、第二話以上に地形の高低差が 
激しく、移動範囲が限られる。前半 
戦の最難関マップ。なお、図中の地 
色なしの赤い"脇"マークは、途中に 
追加で現われる紅蜂隊を示す。 

mu 
耐久値攻« 防御 移動 回復 備考 

特になし 0脇侍耐久値攻擊防御移動回復備考 

紅蜂隊 80 10 9 4 - 特てこなし 
Mミ卩ク機 耐久値攻轚 防御 移動 回復 備考 

孔雀 600 13 15 7 200x2必:雷破 
_砲台 耐久値攻擊_防御_移動_回復_備考_ 

■■热気火箭150 15 10 — 一 特iこなし ■障害物 耐久値攻擊 防御 移動 回復 備考 

貨物 60-7 一一 待jこなし 

序盤は平地の戦いだが、後半はきつい段差 
が行く孚を阻む。大筒と蒸気火箭が強敵！ 

脇侍 耐久値攻撃 
足軽 80 9 

防御 移動 回復 備考 

一 特になし 

*1摩 

)1£大神機 

光さくら糖 

■Iすみれ機 
光マリァ楗 

光紅蘭機 

■カンナ機 

光アイuス機 

_脇侍(足軽） 

脇侍(火繩） 

HI脇侍(大商） 

01脇侍(紅蜂隊） 

®孔雀(ミクロ） 

蒸気火箭 

■貨物 

&蒸気スタンド 

光光e 
/ ,i- 痧雇* B 

光光B 



強カタッグ誕生! 
参加ユニット：大神、さくら、すみれ、マリア、um.カンナ、アイリ: 

2話の芝公園以来、久しぶりの高 

低差があるマップ。地形的には圧倒 
的に不利であり、部隊も2つに分割 
されてしまっている。追い討ちを掛 
けるように、カンナとすみれの 
MAX耐久値が120—80へと減少し 
ている。踏んだり蹴ったりだが、慎 
重に行動すれば、じつはそれほど難 
しくはない。 
さて、大神らだが図のようなルー 

卜で進む。ポイントは、大筒Aの攻 

撃範囲に入らないように移動するこ 
と。そして、次のターンですみれの 
必殺技もしくは合体攻撃で蒸気スタ 
ンドAの段にいる敵を一掃する。次 
の難敵はマップ上段に配置されてい 

る蒸気火箭と大筒。対策だが、カン 
ナを大筒の攻撃範囲ギリギリに立た 
せておき、次のターンで片方の火箭 

を必殺技で破壊してしまう方法がい 
い。当然、次のターンで大筒の攻撃 
を受けるが、"かばう"を施しておけ 
ぱ問題ないはず。あとは、先行して 
いる大神、すみれ、カンナの3体で 
大筒を倒しながら最上段を目指す。 
一方マリアらだが、橋手前にある 

蒸気スタンドで体力を回復させなが 

ら脇侍を倒していく。大神らの部隊 
が、蒸気スタンドA付近に移動する 

とミ□クのセリフが入り、図Aの地 
点に2体の紅蜂隊が現われる。ミロ 

ク機•孔雀のいる最上段に光武が移 
動するとイペントが発生するのだ 
が、大神らがここにたどり着く前に、 
この2体を含むすべての紅蜂隊を倒 

しておぎたい。 

すみれとカンナが瞵接するとふたりのケンカが 
始まり，どちらの味方をするかのリップス選択 
を迫られる。すみれ.カンナどちらを選んでも 
片方の信頓度が上がり.もう一方が下がってし 
まう。ただし，タイムオーパーにす《と，少し 
だけだが両者の信頓度を同時に上げられる_状 
況に応じて取搶进択すればぃぃだろぅ、 

ミ□ク機•孔雀のいる最上段に光 
武が立つとイベントが発生し、6体 

の紅蜂隊が現われる。この6体と途 
中から現われた2体+初期配置の2 

体、計10体すベての紅蜂隊を倒す 
とマップクリア。 
下段に出現した紅蜂隊はマリアらの 

部隊で対応するとして、問題は再上段 
に新たに出現する6体。' 簡単に倒した 

いなら闇雲に突き進まず、画面のよう 
に光武を配置してから戦いに挑むベ 
きだろう。配置が完了したら最上段 
へと駆け上り、右の3体をすみれの必 
殺技で倒し、左の3体をカンナで倒す 
(カンナには一応"かばう"を施してお 
く）。このとぎ、カンナは一番奥の 
紅蜂隊から倒すように。こうしない 
と紅蜂隊が下段へと下がって来てし 
まう場合がある。イベントが始まる 
と移動が味方ターンの初めに戻るの 
で、これを上手く利用するといい。 

■すみれとカンナをこのように配置してから最 
上段へと上が5ようにする， 

に移動し必殺技を使うのだ。 

■ミニイベント 
紅蜂隊をすベて倒すと、追いつめられたミロク 
機がさくら機に向かって怪しい光**を放つィべ 
ントが発生する直後.ミロク機は捨てゼリフ 
とともに消えてしまうのだが.これが後のアド 
ベンチャーパートの布石になっている： 



光大神機 

光さくら機 

_すみれ機 

光マリア機 

光紅蘭機 

級カンナ機 

%アイリス機 

脇侍(紅蜂隊） 

#孔雀(ミロク) 

整備品 

蒸気スタンド 

m 脇侍 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
紅蜂隊 80 10 9 4 一 特になし 

m ミロク槻 
孔雀 

耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
600 13 15 7 200x2必:雷破 

障害物 
整備部品 

耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
200 — 15 _ 一 特になし 

■地形的特徵 
第六話は銀座帝劇本部の地下2階 
にある帝擊地下工場が戦場になる。 
地形の特徴は扉で区切られた3つの 
部屋で構成されているという点。さ 
らに、格納庫には霊子甲胄を修理す 
るための整備部品が配置されてい 
る。なお、ここの整備部品には2種 
類のものがあるが、図中では色を変 
えて示してある。難易度は高め。 

ミロクが帝国蓽撃団本部の地下を急襲 

決死の抵抗を試みるマリアたら、そこに 
神とさくらが合流する。 

Es£ 



耐久力の減少した光武を救え! 
参加ユニツト：大神、さくら、すみれ、マリア、紅湖、カンナ、アイリ: 

このマップは、2つの扉で仕切ら 

れた3つの部屋で構成されている。 

最初のろちは敵は紅蜂隊のみだが、 
先行していたマリアらの体力が著し 
く減少しているので、慎重に行動さ 
せる必要がある。 
クリア条件はミ□ク機•孔雀を倒 

すこと。孔雀のいる部屋に行くには、 
扉Bを開けなければならない。開け 
方は、図で示したA、Bそれぞれの 
地点に光武を移動させると扉a、匕が 

開くという仕掛けになっている。行 
動手順だが、まず大神とさくらをA 

地点に向かわせる。一方、マリアら 
は紅蜂隊を破壊しつつ扉aの前に集 
合させておく。扉aが開いたら、さ 

っさと負傷している光武を蒸気スタ 
ンドで回復させよう（紅蜂隊の攻撃 

範囲に気を配って行動すれば回復さ 

せる必要はないのだが……)〇体力 
が回復したら、マリア、紅蘭、すみ 
れ、アイリスの4機で、閉じこめら 

れていた部屋に残っている紅蜂隊を 
破壊するのだ。あとは、B地点にあ 
る整備部品を破壊して扉bを開ける 

だけ。 
なお、扉bを開けるか、もしくは 

孔雀に攻擊を加えると、マリアらが 
閉じ込められていた部屋の整備品の 
いくつかが紅蜂隊に変身する。この 
ため、あらかじめ紅蜂隊に変わる整 

備品は破壊しておくように（よく見 
ると変身する整備部品は人型に近い 
形をしている)。 

■重要リップス 
さくらと大神が隣接するとの2択のリップスが 
発生する。ここで"わかった"を選ぶとさくらの 
信頼度が上がり、"話してもいいじやないか"を 
进択すると逆に信穎度が下がる。タイムオーバ 
-時は.信頼度に変化を来たさない， 

壁越しにミロクを攻撃せよ 
参加ユニット：人神、さくら、すみれ、マリア、紅曲、カンナ、アイリス 

ilBMH 
孔雀は移動範囲7、射程距離5と 

いう性能になっている。また、通常攻 
撃は貫通弾なので、一列に並ばない 
よう注意すべきだろう。 
倒し方は以下のとおり。まず、ア 

イリスをC地点に移動させる(当然"か 

ばう"を施しておく）。すると、これに 
呼応して孔雀が移動を開始。つぎの 
ターンでアイリスをD地点に移動さ 

せると孔雀は右下の写真の位置で停 
止する。事前に壁向こうに配置して 
おいた、マリア、紅蘭、すみれらの攻 
擊で孔雀の体力を半分以上減らした 
ら、今度は大神、さくら、カンナの 
3人を部屋に突入させる。この時、 
壁沿いに移動させるのがポイント。 
あとは、順番に攻擊を当てていけば 
体力を回復されることなく倒せるは 
ずだ。なお、孔雀の体力が30%以 
下になると怒って能力がアップする 
が、たいして問題ないだろう。 

■このd地点にアイリスを移動させると孔雀が勛 
き出す， 

は倒したも同然となる. 

マリアと紅蘭の攻擊は通常、必殺ともに壁をす 
り抜け5 (すみれは必殺のみIアイリスを使つ 
て孔雀をうまく誘導すれば.扉を_けることな 
くクリアできる:，しかもノーダメージ。まあ、 
ちょっと邪道な戦法であるので，あまりおすす 
めすることはできない，また、正規のクリアー 
法ではないため.ゲームが誤作動を引き起こす 
可能性もある.注意されたし.:. 
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舞台を日本橋地下に移し、黑之巣会の本樾 
地へ向かう華撃団。地下へと通ずる不気 
な回廊の奥にはあの天海が待ら受けてぃる。 

4裝胜-能;^表一 
^鮮^_ 耐久値攻擊防御移動回復備考 

火縄 一 特■"になし 
U 耐久値攻擊防御移動回復 

大筒 特■"になし 

特になし 
障害物 耐久值攻擊 防御_移動_回復 

脇侍工場 200 — 16 — 一. 特■"になし 

光大神機 

■ヒロィン1 

■ヒロイン2 

ヒ□イン3 

_脇侍(火網） 

_瞄侍(大商） 

m蹁侍(近衛） 

1脇侍工場 

■地形的特徴 
旧日本橋区日本橋（現在の中央区 

日本橋）の地下が戦闘地帯。降魔戦 
争、魔の封印の地であり、黒之巣会 
の本拠地でもある。地形に高低差は 
あるものの、第2、5話に比べ障害 
となるもの少ない。このため移動が 
楽になつている。 
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誰を本拠地へ連れていくのか？ 
参加ユニット：？（プレイヤーの任怠> 

蒸気演算機の光を頼りに、天海を 
倒しに出擊したが、そこで待ち構えて 
し、たのは叉丹だった。罠と知るも周り 

を脇侍に取り囲まれてしまう。このと 
き、発生する2択のリップスで"命を 

ムダにするな”を選ぶと累積信頼度卜 
ップの隊員の信頼度が上がる。直後、 
さくらが登場し、無事脱出すること 
に成功。翔鯨丸に戻った大神らは、 
さくらの夢から天海の居場所を知 
る。そして、黒之巣会との戦いに終止 

符を打つべく日本橋に向かう。 
日本橋に着くと数回の会話後リップ 

スが発生。ここで天海の元に連れてい 
く 3人を決定する。オススメはマリア、 
すみれ、紅蘭の3人。マリアは絶対に連 

れていった方がいいが、残る2人は信 
頼度があまりに低いようなら別の隊 

員にした方がいいかもしれなし、 
■"命を大事に"を選択して信頼度を上げよう。 

天海の元へ向かうイベントのリップスは2択 
連れて行く、行かないどちらを選んでも信轎度 
が上がるまた、タイムオーパーにすると信籟 
度は変化せず、勝手について来てしまう.なお. 
リップスの厢番は信賴度が高い順になっており， 
連れて行 < 3人が決定した時点で残りのリップス 
は省略される、 

脇侍工場を破壊せよ！ 
:人神とイベントで選択した3名 

段差が激しいマップだが、苦戦を 
強いられた2、5話のように上に登 
るマップではなく、下るマップなの 

で比較的簡単にクリアできる。 
クリア条件は、3力所に建ってい 

る脇侍工場の破壊。これらをすべて 
壊すと天海の間への道が開かれるの 
である。さて、具体的な戦法である 
が、まず大神を単独で一番手前のエ 
場Aの破壊に向かわせ、残り3体が 

脇侍らを倒しつつ中央の段差部分を 
下っていくという方法を採る。この 
3体は、工場Bの段まできたら2手に 
別れて、マリアを除く2体が真ん中 
の工場Bを破壊し、工場Cはマリア 
が工場Bの段から必殺技で攻擊する 
と効率がいい。目安として工場は、 
必殺x1、通常攻撃x 2で破壊可能。 
なお、4ターンごとに工場から近衛 

が出現するが扉の前に立ってフタを 
していれば出現しない。 

3人の信頼度が高ければ、6〜7 

ターン、かかっても9ターン以内で 

クリアできるはずだ。 

■扉の正面に立ては.近衛は出現してこない 

■マリアや紅蘭（すみれの必殺技も可）なら、 
こ;：から工場cを攻擊できる 

■初登場の近衛2回攻®できる上に耐久力もほ 
かのB侍に比べて*い.甘く見ているとやられ 
るので注意すべきだろう。ただし. 2回攻擊をし 
てくる場合に.同Uユニットを縞けて狙つてく 
ることはない。覚えておこう.： 
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日本橋地下最深部。障害物は一切 
なく平坦、移動可能な範囲もほぼ真 
四角なので、攻擊に支障を来すこと 
はないが、逆に地形を利用した防御 
はできなくなつている。作戦図がふ 
たつあるのは、天海戦が2回行なわ 
れるから（上が1戦目、右が2戦目）。 
また、花組隊員の初期配置を皂、弍、 
参……としてあるのは、プレイヤー 
によつてメンノ（一選択が異なるため 
だ。なお、天海が倒れた後は、ここ 
が葵叉丹と降魔の本拠地になる。 

!■兵装性能城标泰 
移動 回復 備考 

120 12 13 一 特になし 

帝都の民を苦しめマきた天海を遂に追ぃつ 
めた。果たIマ、蓽擊団は圧倒的な強さを 
誇る天海を闇に葬り去ることができるのか？ 

兵装-性能城斥表 
天海搛 耐久値攻擊 防御_移動 回復 備考 

100x1必:六星剛擊陣 

〒敕離d号一^ 

光大神機 

_ヒロイン1 

Bヒロィン2 

Bヒロィン3 

■ヒロイン4 

■ヒロイン5 

■ヒロィン6 

_脇侍(近衛） 

M天照(天海） 



黒之巣会との最終決戦 
参加ユニット：大神とイベントで選択した3名 

遂に黒之巣会の総帥、天海と対決 
するときが来た。敵は魔操機兵"天 
照"（あまてらす）を操る天海ただひ 
とり。だからといって、決して甘く 
見ない方がよい。天照の通常攻撃は 
射程距離5の貫通攻撃（すみれの通 
常攻撃が射程距離5になったと思っ 

てもらうと分かり易い）になってい 
るため一直線上に光武を並べると多 
大なダメージを受けてしまう。さら 
に必殺技の"六星剛撃陣は射程距離 
2ながらも周囲5マス以内のユニッ 

卜すべてにダメージを与える。攻撃 
力も他の魔装機兵と比べものになら 
ないほど強力である。このため、配 
置を間違えたり必殺技の出し惜しみ 
などしていると全滅しかねない。肝 
に銘じておこう。 
攻略法としてはまず、1ターン目 

にすベての必殺技を天海機•天照に 
当てる。天海も必殺技を使って反撃 
してくるが気にしなくていい。そし 
て、2ターン目。すでに天海は瀕死 

の状態になつているはずなので、す 
かさず通常攻撃を当てるだけで倒す 
ことが可能だ。しかし、これで戦い 
は終わったわけではない……。 

■天照から繰り出される通常攻擊は貫通する！ 

■ミニイベント 
天海復活イベント近衛が8体登場するが.こち 
らも日本橘で黑之集会の進行を妨げていた光武 
が追いついてきて7体になる_各隊員の價頓度が 
かなり上がっているので、戦力的には互角以上 
だろラ。 

参加ユニッ} 

天海に正義の鉄槌を 
:大神、さくら、すみれ、マリア、糸I:亂カンナ、アイリ 

近衛が8体登場するが、基本的に 

やることは復活イベント前と同じ。 
まず、天海機•天照を囲むよ5に移 
動。このときにさくらとすみれの必 

殺技を効果的に使ってまわりの近衛 
を巻き込みながら天海にダメージを 
与える。3〜4回必殺技を当てると 

天海の体力が半分ぐらいになるの 
で、体力を3分の1以下にしないよ 

う通常攻撃に切り替える（あまり減 
らすと次のターンで天海が体力を回 
復させてしまうから）。あとは何と 
か敵ターンをしのぎ、2ターン目に 

残りのキャラが必殺技を使えば、天 
海を倒すことができるはず。 
万が一それで倒せなかつた場合 

は、アイリスの必殺技で体力を回復 
させ、3ターン目に備えるように。 
ポイントは、近衛の攻擊範囲をきち 
んと把握し、同じ光武が続けて近衛 
の攻撃を受けないようすることだ。 

:ひ!!!さんI 

■復活した天海を倒すと、イベントが発生する 

日本橋のイベントで雄を選択するかにもよるが、 
すべての隊興から一定の信頼度を獲得していれ 
ば上記のような陣形を1ターン目に敷くことがで 
きる（この時、アイリスは通常攻擊、それ以外 
は必殺技を使って天海にダメージを与える）こ 
れをもし実行できれば2ターンで必ず天海を倒せ 
る非常に美しいパターンなので機会は少ない 
と思うが是非試してみてほしい。 
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■ヵンナ镰 

アイリス機 

降魔(鈎爪） 

■被 

初詣て賑わう明治神宮を突如悪夢が襲う。 
葵叉丼に率V、られ魔界から現れた強敵•降魔 
に対I全力を尽く Iマ戦う蓽撃団。しかし 
歯が立たない。どうする!？ 

画^rf— 

光大神機 

%さくら機 

國すみれ機 

光マリァ镰 

%紅蘭機 

•装牲•負^^#^■(砲®^T-)- ■ H 耐久值攻撃 防御 移動 回復_備考_ 

鈎爪 500 19 31 4 - 待■になし 

■=^■装■(’石包^^表-)- H降魇 耐久値攻撃 防御 移勵_回復—備考_ 

鈎爪 120 16 16 4 一 特に"？17 

，桃的特徴 
いわずと知れた初詣の名所、明冶 

神宮。階段から本殿までまっすぐ石 
璺の道が広がり、中央にはシンポル 
の巨大な鳥居が見える。この、太正 
12〜13年頃は神宮の歴史も浅く、 
帝都の新名所として賑わっていた。 
なお、図中の赤い"降"の字（地色な 
し）は、砲擊後の鉤爪の位置を示す。 



降魔との初めての戦い。敵はたっ 
た4体しかいないが、耐久値がなん 
と500 ( !)ちある。さらに、光武 
の性能が攻擊5 —2、防御5 —2、 

へと弱体化（移動力は変わらず）。 
このため、真っ向から戦闘しても勝 
ち目はない。（試しに必殺技を当て 
てもらえれば、まったく降魔の体力 
を減らせないのがわかるはず)。 
ここは、不本意ながら戦闘せず、 

鳥居の奥に逃げ込もう。ただ、まっ 
たく攻撃しないと次のイベントが始 
まらない。とりあえず、マリアまた 
は紅蘭の通常攻撃で1回攻擊を仕掛 
けてみよう。すると、あやめから通 
信が入り降魔を飛鯨丸で砲擊してく 
れる。もちろん、鳥居のなかに逃げ 
込むまえに攻撃していた場合も、同 
様の手順でイベントは進んでいく。 

砲撃後、降魔の耐久値は500— 

120へと激減している（ちなみに攻 
擊力や防御力も、それぞれ19—16、 
31—16へと減少）。あとは、煮る 
なり焼くなり好きなように料理して 
あげよう。合体攻擊やすみれの必殺 

技を併用しながら攻撃を加えていけ 
ば、砲撃後3〜4ターンで全滅させ 

られるはずだ。 
■降魔との戦いが終わると光武は動かなくなっ 
てしまう天海戦ですでに光武は限界を超えて 
いたのだった…。 

必見裏技！強敵•降魔はこう倒す 
参加ユニット：人神、さくら、すみれ、マリア、紅瞄、カンナ、アイリス liBM 
前項で砲撃前の降魔には勝ち目は 

ないと書いたが、実は倒す方法はあ 
る。これは砲擊イベントを引き起こ 
す条件と降魔の行動パターンを逆手 
に取った戦法だ。問題となる砲擊イ 
ベントの条件だが、これは"通常攻 
擊を選択する"という至って単純な 
行為（攻擊する必要はなく、選択す 
るだけでオーケー）。つまり、通常 
攻擊を選択しなければ、砲撃イベン 
卜は発生しない。さらに、降魔は鳥 
居の奥には絶対に入ってこないとい 
う行動パターンを持っている。 
この2つをうまく利用すると耐久値 

500の降魔も見事に倒せる。具体的 
には、光武を鳥居の奥まで撤退させ、 
さくら、すみれ、マリアら射程の長い必 
殺技でちまちま攻STすればいし、もし、 
降魔が攻撃範囲まで移動してこない 
ようなら、"かばう"を施した光武を 
使って誘導してくればいいだろう。 
所要時間30分ほどで全滅可能だ。 

攻擊する ご褒美はない砲擊イベントを発生させるとな 
せか降魔は復活しているのだ， 



神 抑 

7 

神大神機 

神さくら機 

神すみれ機 

神マリァ機 

神紅蘭機 
■ヵンナ機 

1¢アイリス機 

_降魔(鈎爪） 

_降魔(液射） 

(!§降魔(酸弾） 

®火輪不動(猪) 

蒸気スタンド 

帝国蓽撃団花組の新共器、神武の初障。降 
魔によっt破壤された銀座を解敌せよ！ 

障魔 耐久偭攻擎 

鈎爪 120 16 
移動 回復 備考 

特になし 

晒 降魔 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 銀座一番の繁華街が今回の戦闘地 
液射 120 15 14 5 50x2 特になし 帯。しかし、黒之巣会が引き起こし 

S3 
降魔 
酸弾 

耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 た六破星降魔陣によつて大半の建物 
120 18 8 3 一 特になし が破壊されている。このため以前の 

猪機 
火輪不動 

耐久値 攻擎 防御 移動 回復 備考 ような活気を感じることはできな 
1200 25 18 5 — 必:爆炎•萩裂砲陣 し、区画整備された碁盤の目のよう 

■地形的特徴 

な道路が特徴的だ。 
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■■ 1 

神武の力を世に示せ！ぐ 
参加ユニット：大神、さくら、すみれ、マリア、糸J:側、カンナ、アイリス 

□□ 

IT 
1 

ここでの目的は、明冶神宮で取り逃 
がした猪が操る火輪不動を倒すこと 
だ。マップ全体を見渡すと降魔が至 
るところに配置されている。が、初陣 
の神武は非常に優れた機体なので、ザ 
コ戦で苦戦することはない。ここは神 
武の性能を確かめながら、ゆっくり進 
むといいだろう。ただ、より簡単にク 
リアするにはチヨットしたコツがいる。 
進めかたは以下のとおり。まず、1 

ターン目にカンナを前方に6進める。 
つぎにさくらをカンナの後方につける 
ように同じく6進める。こうしてお 
いて2ターン目にさくらが新必殺技 

を使う(画面写真参照)と6体の降魔を 
一気に倒せる(ちなみに、さくらの移 
動力が7になっていれば8体倒せ 

る）。ポイントは、ほかの神武がさ 
<らやカンナの前に決して出ないよ 
うにすることだ。その後は、カンナ 

を前線に配置して、一気に火輪不動 
の元へ突き進もう。ただし、無駄な 
戦いを繰り広げる必要はない。とく 
にこのマップに配置されている降魔 

は攻撃範囲にさえ入らなければまつ 
たく動かないように設定されてい 
る。経験値という概念がない以上、 
極力戦闘を避けていくことがクリア 
への早道となるだろう。 

■1ターン目の移動が肝心画面のような*形を 
組むように心がける。 

■2ターン自この位置から、さくらの新必殺技を 
使う。さくらの移動力が6だと、一番端の2体を 
倒せない。しかし.降魔の攻擊範囲に入らない 
かぎり動かないので無視していいだろう。 

灼熱の炎から身を守れ 
参加ユニット：大神、さくら、すみれ、マリア、紅湖、カンナ、アイリ m個 
火輪不動戦でもっとも注意しなけ 
ればならない事項は、必殺技”爆 
炎•萩裂砲陣”の有効範囲の広さで 
ある。さくらの新必殺技とまったく 
同じ性能（射程距離無限大、攻撃範 
囲3ライン）を有し、神武が射程に 

入ると必殺技を使ってくる。射程内 
で固まって移動していると痛い目に 
通うので十分注意するように。ただ、 
移動してから必殺技を使5とい5こ 
とがないので、同じラインにさえ並 
ばなければ問題ない。 
この1点に気を付けながら移動を 

繰り返し、火輪不動を取り囲むよう 
に陣形を組み必殺技を連発すればい 
い（ただし、複数機が必殺技を食ら 
わないように陣形を組む)。耐久力 
が高いため多少は手こずるが問題な 
いだろう。また、通常攻撃はすみれ 
と同じ直線、貫通型なので一直線に 
神武を配置しないように心がけると 
なおべ夕一である。ただ、どうして 
も最低1回は火輪不動の必殺技を食 

らつてしまう。このときはアイリス 
の必殺技で回復してあげれば0Kだ。 

逆に左記で説明しているようにリツ 
ブスで敵の性能を落とすことも可能 
なので、射程にワザと入り早め早め 
に必殺技を使わせるという手もある 
(右画面写真参照)。 
なお、火輪不動の通常攻撃範囲に 

入ったり必殺技を使われるとザコが 
動き出すが、これらがたどり着く前 
に火輪不動を倒せるはず。無理して 
倒しに行く必要はない。 

火_不動が2回目の必殺技を使った直後に2択の 
リップスが発生する，ここで“參った”を選択 
(もしくはタイムオーバー)す5と猪の防御力が 
6—2になる，逆に“たいしたことはないな”を 
選択してしまうと攻擊力が13—18になってしま 
うので十分注意 
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降魔急襲！帝国蓽撃団花組に命ず。帝劇 
内部への進入をなんとしても阻止せよ！ 

大神镰 

神さくら機 

_すみれ機 

神マリァ镰 

神紅蘭機 

神!カンナ機 

神アイリス镰 

_降酾(鈎爪） 

_降魇(液射） 

_降魔(酸弾） 

%氷刃不動(鹿) 

蒸気スタンド 

降魔 耐久値攻擊 
钩爪 120 16 特になし 蒸気鉄道の路線が東西南北に延 

び、財閥系の西欧建築物が立ち並ぶ 
大帝国劇場前。道路には無惨に破壊 
された路面電車や蒸気三輪が転がっ 
ている。降魔•鹿の魔術によって雪 
が一面を覆われるが神武の移動に支 
障を来すことはない。 

■ 降魔 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 

120 15 14 5 50x2 特になし 

■ 降魔 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 

■ 酸弾 120 18 8 3 一 特になし 

n 鹿機 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
氷刃不動 800 23 23 8 200x 1必:氷度 とし、2回移動 
召喚器 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
魔杏器 300 一 18 一 — 降魔紹換 

m 障害物 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
▲氣二輪 80 - 8 — - 特になし 



叉丹に花組の攪乱を命じられた鹿 
が帝劇を襲う。戦闘開始直後にイべ 
ントが始まると、あたり一面は吹雪 
に覆われるのだが、移動力などに影 
響が出ることはない。 
さて、このマップの序盤戦の目的 

は、4つの魔来器を破壊することだ。 
まずは、もっとも近い場所にある右 
の魔来器を、すみれと紅蘭の攻撃で 
破壊する。その一方、上の魔来器に 
マリアを、左下の魔来器にさくらを、 
そしていちばん左にある魔来器に力 
ンナを向かわせる。行く手を阻む降 
魔たちは必殺技を効果的に使って倒 
していこ5。 
なお、降魔たちは基本的に帝劇を 

目指して移動する。例え撃ち漏らし 
ても深追いせず、帝劇前に残してお 
いた大神、アイリスのペアと魔来器 

破壊後に戻ってきたすみれ、紅蘭べ 
アに任せておいた方がいいだろう。 
ただし、間違っても最終防衛線を突 
破されないように。帝劇への浸入を 
許すと、ゲームオーパーになってし 
まう（121ページも参照のこと)。 

また、魔来器にたどり着いた神武 
は右の写真の位置から攻撃するよ5 

心がけたい。魔来器からは4ターン 

ごとに降魔が出現するのだが、この 
位置に神武を立たせれば降魔が出現 
しなくなるからだ。ただ、一気に4 

つの魔来器を破壊してしまわないよ 
うに。理由は後述。ちなみに、信頼 
度修正値が攻撃5,防御2,移動0と 
なっている神武は、戦闘中に1回か 
ばってあげることで移動力が+1に 
なる。5まく使えば、魔来器にすば 
やくたどり着けるだろう。 

■この位置に立っていれば降魔は出現しない。 

チームワークが攻略のカギ 
参加ユニット：人神、さくら、すみれ、マリア、紅湖、カンナ、アイリス 

4つの魔来器すべてを破壊すると 

左図の地点に鹿機•氷刃不動が出現 
する（作戦図中央にある"将"のマーク 
の位置)。氷刃不動は、築地で戦った 
刹那機•蒼角と同様、1ターンに2 

回移動を行う。逃げ足が速く、距離を 
取られると非常に厄介。なんとして 
ち周りを囲んでしまいたいところだ。 
取り囲んでしまう方法だが、これ 
は非常に簡単。最初の出現位置はす 
でにわかつているので、わざと1つ 
だけ魔来器を破壊せずに残してお 
き、右の図のように陣形を整える。 
このとき、残っている降魔を全滅さ 
せておくことはもちろん、各神武の 
気合を満タン&体力は全回復の状態 
にしておくべきだろう。そして、陣 
形が完成したら、残った魔来器を破 
壊する（さくらが破壊しに向かった 
魔来器を最後に破壊すると一番効率 
がいい）。すると鹿が包囲網の真ん 
中に登場するので、全員の必殺技で 

ダメージを与える。敵に必殺技を使 
われるとかなり体力を奪われるが、 
ここはアイリスの必殺技で回復させ 
る。あとはこの繰り返し。氷刃不動 
の登場から2〜3ターンで倒せる。 

氷刃不動が必殺技を使うと2択のリッブスが発生 
する，ここは“この程度か”を进択するのが正 
解，こうすることで鹿のパラメーターを攻擊力 
14-11.防御力11—9へと下げられる，逆に 
“最強の敵だ”を選択（もしくはタイムオーバー） 
すると攻擊力14—16,防®力11-13になってし 
まう。くれぐれも間違えないように， 
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降魔最由の使者が、銀座に舞い降りる。杲 
たしてこの難関を花組は切り抜けられる 

神大神機 

神さくら機し於夢•で 

IBBすみれ機 

神マリァ機 

神紅醒 

■ヵンナ機 

1¢アイリス機 

_降魔(鈎爪） 

_降魔(液射） 

_降魔(酸弾） 

2&紫電不動(蝶) 

iH電撃塔 

蒸気スタンド 

東西に流れる運河に2本の橋が架 
けられている。そして、水面にはガ 
ス灯の光が微かに反射してる。地形 
の特徴は乏しく、敵味方ともどちら 
が有利不利とい5ことはない。銀座 
というよりは、築地にかなり近い場 
所になっ^^^^^^ 

B1 
降魔 
鈎爪 

耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 

120 16 16 4 一 特になし 

■ 降魔 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 

液射 120 15 14 5 50x2 特になし 

■ 降魔 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 

■ 酸弾 120 18 8 3 一 特になし 
猪機 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 

kM 紫電不動 900 24 20 4 200x1 必:雷舞•電死牡丹 

■ 砲台 耐久値 攻撃 防御 移動 回復 備考 

■ 電撃塔 300 24 18 — — 特になし 



恐怖の稲妻科回廊を突き進め 
参加ユニット：大神、さくら、すみれ、マリア、紅湖、カンナ、アイリス 

このマップで、もっとも注意すベ 

き敵は初登場となる電擊塔だ。攻擊 
範囲が5マスと広く、攻撃力も高い。 
しかも、着弾点から2マス以内にい 

るキャラクターすべてがダメージを 
受ける（紅蘭の通常攻撃と同パター 
ン）。絶対に攻撃範囲に入ることが 
ないよう注意したい。逆に、電撃塔 
にさえ気を付けていれば、まったく 
問題のないマップとも言える。あと、 
戦闘が始まる前のイベントで、大神 
機は体力が80に減っているはず。 

回復し忘れていると思わぬところで 
ダメージを受け、ゲームオーパーに 
なりかねない。1ターン目に必ず回 
復しておくべきだろう。 
では早速、攻略に移ろう。といっ 
ても特別な戦法はなく、素直に道に 
沿って進んでいくしかない。まずは、 

目の前の電撃塔をカンナ、マリア、 
アイリス、すみれらの通常攻撃で破 
壊。迫ってくる2体の降魔を始末し 

た後、カンナとマリアの必殺技と大 

神の通常攻撃でつぎの電撃塔を破壊 
する。橋のあたりにいる降魔だが、 
これはすみれの必殺技で一気に始末 
するといいだろう。 
つぎに橋向こうにある電撃塔の攻 

擊範囲ぎりぎりに待機させ（右画面 
写真参照）、次のターンに一気に突 
っ込んで破壊する。その際、さくら 
だけは電撃塔を気にせず対岸に渡 
り、上方向の降魔を巻き込むように 
必殺技"破邪剣征•百花繚乱”を使え 
ば、残りの降魔の大半を倒せる。あ 
とは、行く手を阻む電撃塔と、百花 
繚乱で撃ちもらした降魔を順番に倒 
していくだけだ。 

-*令' 

■ 嫌 
■理想的な陣形 
複数ある霣擊塔の中では、マップ中央の下の橋 
のたもとにあるものが攻略の嫛となる橋の手 
前でこのような陣形を教いておき、一*に電撃 
塔を破壊するのだ。さらに、橋を突破したあと 
さくらの必殺技を上方向に向けて放つと、敵敝 
力の半分以上を葬り去ることができる 

铕昏の三騎七、最後の刺客登場 
参加ユニット：人神、さくら、すみれ、マリア、紅做、カンナ、アイリス 

ザコの降魔をすべて倒すと蝶のセ 
リフが入り、紫電不動戦に突入する。 
ここでも2つの電擊塔が立ち塞がる。 

特攻していっても構わないが、一歩 
間違えると即死の可能性も。ここは 
速攻で倒すのを諦め、ターン数はかか 
るが安全な囫作戦を採るべきだろう。 
手順だが、まず一番移動力の高い 

光武を使って、紫電不動を橋の手前 
まで誘導する。当然、囤役には“か 
ば5” を施しておかなくてはならな 
い。コツは、紫電不動の攻擊範囲ギ 
リギリの地点に光武を立たせるよう 
に動かすこと。うまく電撃塔の攻撃 
範囲外（橋のたもと付近）まで引き 
寄せたらあとは周りを取り囲みなが 
ら攻擊を開始する。ポイントは、紫 
電不動の体力が半分以下になったら 
通常攻撃に切り替えること。あまり 
体力を減らす（目安は3分の1程） 

と回復されてしまう。攻撃を開始し 
た最初のターンにカンナ、マリア、 

紫霣不動が必殺技を擊つと1択のリッブスが発生 
する"そんなことはない"をa択してしまうと 
相手の攻擊力が11-17にアップし.気合い儂も 
满タンになってしまうので*注意タイムオー 
バーだと変化なしなので、時間切れを待とう。 

さくら、すみれが必殺技を使い、残 

りは通常攻擊にする。そして、つぎ 
のターンに大神、紅蘭の必殺技を当 

てる。この方法だとうまくいく確率 
が高い。 

までおびき*せる/かばう”を忘れずに。 
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世界の、帝都の、そして人類の未来を守る, 

ため、帝国蓽撃団が全勢力を傾け聖魔搣のI 
霊子跑榮射阻止に向かう0 

画記号—質■ 

神大神機 

神さくら機 

■すみれ皤 

神マリァ镰 

神紅蘭機 

■カンナ機 

神ァィリス镰 

^降應(鈎爪） 

蹈降魔(液射） 

^降魔(酸弾） 

「兵裝咎能域斥表- 

m 降魔 鈎爪 
耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
120 16 16 4 一 特になし 

■ 降魔 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 

■ 法射 120 15 14 5 50x2 特になし 

■1 降魔 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 

■ 酸弾 120 18 8 3 — 特になし 

■棚ミ的特徵 
東京湾にかつてあった土地”大和”、 
その中心に存在した聖魔城の入口が 
戦闘の舞台。正面には、聖魔城最深 
部へと通じる巨大な扉が堅く閉ざさ 
れている。なお、この扉は右側にあ 
るスイッチを操作することで開けら 
れる。 



艱魔城の入口に立つ！ 
参加ユニット：人神、さくら、すみれ、マリア、紅蘭、カンナ、アイリス 

これから紹介していく1〇話だが、 
全体的にイベント的色彩が強くなっ 
ている。このため、戦闘で負けるこ 
とはまずない（自ら進んで「負けよ 
う」と思わない限り負けられない） 
と思われる。最終戦にしてはあまり 
に簡単で拍子抜けしてしまうかも。 
しかし、あくまで『サクラ大戦Jは、 
シミユレーシヨン主体のゲームでは 

なく"ドラマティックアドベンチヤ 
一"である。割り切ってサクサク進 

んでいこ5。 
では、聖魔城入口の戦いから順番 

に説明していく。ここでの戦いは、 
まず圧倒的な敵（鉤爪XI0、酸 
弾X4、液射X2)の数に騖かされ 

るだろう。ただ、ヒロインとの合体 
攻撃を使えば半分以上倒すことがで 
きる。例え何機か倒し損ねたとして 

も、すみれやさくらの必殺攻擊で対 
処すればいい。所要ターン数は3〜 
4ターン。ストイックに通常攻撃で 

どこまで戦えるか試してみるのもよ 
し(そんな酔狂な考えの持ち主はま 
ずいないだろうが……）、逆に最短 
手順でクリアーを目指すのもよし、 
というところカヽ。 

■ミカサの主砲炸裂 
遂に叉丹と対決するときが来た.翔黥丸の砲台 
では壊せなかつた聖魔城の強固な城門も，帝国 
華擊団の秘密兵器_空中戦艦ミカサの93サンチ 
梅の前に麋れ去る…あとは霊子砲を破壤し， 
あやめを叉丹の手から取り戻すだけだ， 

仲間を守るために… 
参加ユニット：人神、さくら、すみれ、マリア、紅曲、カンナ、アイリス 

聖魔城の入口にいる敵をすべて倒 
すと、しばらくイベントの戦闘マツ 
プでのイベントシーンが続く。 
ちなみに、さくらがヒロインだつ 

た場合、カンナ、すみれ、紅蘭、マリア、 
アイリスの順に殉死していくイベン 
卜が展開される。なお、さくら以外 
がヒ□インだと、その隊員が殉死し 
たイベントがさくらノてージヨンに変 
化するという仕組みだ。参考までに、 
各隊員の名セリフを掲載しておく。 

■オーラを発するカンナ 

おととい、いらつしやい! | 

_すみれの気合が敵を圧® ■身を挺して仲間を守るマリア 
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HMEIl 
茶汁# 

mk 
最後の落則 

斤測,：！能分析表(打殺女戦)- H殺女機 耐久值攻擊 防御移動 回復_備考_ 

神威 300 23 21 5 一 择■になし 

■地形的特徴 
聖魔城の最深部。障害物は一切な 

く、四方を壁で囲まれている。また、 
一段上がった奥には霧子砲が設置さ 
れている。かつてここには巨大な櫓 
(霊子砲の原型）があり、降魔実験 
の拠点として使用されていた。 



説得工作は功を制すのか 
参加ユニット：大神、ヒロイ 

対殺女戦。ここも完全にイベント 
戦闘だ。ただ、戦闘が始まる前と終 
わりにチョットしたリッブスが用意 
されている。まず、戦闘前のリップ 
スだが、これは3つ。順番は以下の 

通り。 m 「あやめさん、元に戻ってくれ!」 
「あなたは叉丹にだまされているJ 

弍「俺はあなたとは戦いたくない•••」 
「違う、本当のあやめさんは…」 

参「あやめさん、やめてくれ！」 

「何故こんなことをするんだ！」 
どれを選んでもその後の展開に影響 
しない。ただ、春において「あやめ 
さん、元に戻ってくれ！」を選んだ 
とき、9話であやめを“銃で撃って 
いる”か“いない-かで殺女の返事が 
多少変化する（さくらフリークを目 
指すならすべて把握せよ！）。これ 

らのリップスが終わると殺女が「さ 
よなら…大神くん」の台詞とともに 
とどめの一擊を振り下ろす。そこに 
ヒロインが飛び出すのだ。その後、 
大神の決意が語られ、殺女戦闘へと 
突入する。 

■立ちふさがる殺女に向け.大神の決意が淡々 
とsられる：ヒロインの仇は「镰が……J. 

■重要リップス 
殺女とのリップスで「元に戻ってくれ丨」を* 
択した場合、9話であやめを擊っていないと「お 
前たちのあやめは赤い月とともに死んだ」とい 
うセリフになり.»っていると「お前たちのあ 
やめはお前の銃で死んだ」というセリフに変わ 

殺女の機体は必殺技もなくポスキ 
ャラ的存在にしては弱い設定になっ 
ている。これを裏付けるように実際 

の戦闘も凄くシンプルで、開始直後 
に必殺技を当てたら、あとは通常攻 
擊を当てるだけで撃破可能。必要夕 
ーン数はたったの3〜4になってい 

る。まず、負けることはないだろう。 
ただし、1回1回の攻撃が重く苦し 
く、押しつぶされそうになる。攻撃 
する度に大神や殺女の心が揺れ動く 
様がひしひしと伝わってくるのだ。 
そして、殺女を倒すと大神を悩ませ 
るリップスが発生する。選択肢は" 

とどめを刺す"ひとつのみ。とどめ 
を刺さないと叉丹が登場し、「茶番 
はやめろ!！」のセリフとともに大神 

に攻擊を仕掛けてくる。すると、殺 
女が大神をかばうように攻擊を受 
け、爆発するというイベントが起き 
るのだ。逆に、とどめを刺すと、 

殺女にとどめを刺せるのか？ 
参加ユニット：人神 

「かつての仲間を討つような者が正 
義を名乗るとは片腹痛いnjという 

叉丹のセリフが入って神威が登場す 

余談だが' 大神が殺女に攻擊を当 
てると「本当に…強くなったわね。 

私の見込んだとおりの人だわ……君 
は」という殺女のセリフが入る。も 
しかしたら、殺女は最初から正気だ 
ったのかもしれない。これを裏付け 
るように、戦闘終了後のリップスで 
どどめを刺さないでいると殺女が大 
神を助けるイベントが発生するの 
だ。「果たしてこの時、殺女は"あや 
め"に戻っていたのか？」。この判断 
は実際にこのシーンを目撃したプレ 
イヤー自身の判断に委ねるとしよ 
う。 

"とどめを刺す"_.この1択のリッブスを通ぶと選 
ばないとでは.この後の展開が若干変わってく 
る.また，このリップスは通常のものより時間 
経*が遅くプレイヤーを非常に怯ませる.プレ 
イヤーの性格が問われるシーンと言えよう. 
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茶汁詒最ィiの客判 
帝都を闇に沈める靈子跑の魔光が放たれる 
iであと僅か、そこに最大最強の敵である 
葵叉丼が登場する。杲たして靈子砲の狢射 
をくい止められるか！ 7 

戦■記号一 

神大神機 

■ヒロィン機 

_降魔(鈎爪) 

國關(液射) 

_降魔(酸弾) 

将神威(叉丹) 

鼷 降魔 鈎爪 
耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
150 18 17 4 一 特になし 

■ 降魔 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
■ 液射 120 15 14 5 50x2 特になし 

■ 降魔 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
■ 酸弾 150 21 10 3 一 特になし 

rj 叉丹機 耐久値 攻擊 防御 移動 回復 備考 
mm 神威 666 23 23 4 200x1必:獸之数字 

■地形的特徴 
対殺女戦と地形はまつたく変わら 

ない。魔と破邪の血統との永きに渡 

る戦いの因縁の地。日本の支配を目 

指して行なわれていた降魔実験の中 

心地であり、噩子櫓の暴走ともに滅 

んだ住民たちの怨念が降魔を生み出 

した地でもある。 
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勝負だ！葵义丹 
参加ユニット：大神、ヒロ 

上野公園戦（1話）に登場した叉丹 

機•神威が再登場。前回に比べ、耐 
久値300一666、攻擊力15—23、 
防御力12—23 (移動力は5—4へ 

と弱体化）と大幅にパワーアップし 
ている。また、必殺技である獣之数 

字は強力無比な攻擊になっており、 
万が一食ら5と瀕死の状態になりな 
ねない。しかし、帝都の平和を守る 
という使命を帯び次々と自らの身を 
犠牲にしてきた仲間たちのためにち 
大神は負けるわけにはいかない。 
「なんとしても霊子砲の発射をくい 
止める」、力強い信念を感じ取るこ 
とができるはずだ。そして、大神と 
ヒロインは全力で神威に戦いを挑 
む0 
では具体的にどういった行動をとれ 

ばよいかだが、まず1ターン目に神 

威の右奥（画面写真参照）にヒロイ 
ンの神武を配置。その後、ヒロイン 

に大神を隣接させザコ（降魔）を巻 
き込みながら合体攻擊を繰り出す。 
この攻擊でザコは一掃できるので、 
あとは神威を倒せばオーケー。通常 
攻撃を数回繰り返せば、神威の耐久 
力を0に追い込めるだろう。また、 
神威は基本的にヒロインを狙ってく 
るという特徴があり、これを逆手に 
とってヒロインに"かばう"を施して 

おけば無傷で倒せる。途中で体力を 
回復されるがほとんど問題ないだろ 
う。 

ハ •彈 

■かばうを使えば叉丹の必殺技.獸之数字を無 
効化できる. 

■この位■にヒロインを移動させるとザコ（« 
臃）キャラを合体攻擊で一掃できる.. 

叉丹機•神威を倒すも、霊子砲は 
世界に向けて放たれてしまった。し 
かし、米田の命をかけた特攻がこれ 
を阻止。戦いに終止符が打たれたか 
に思えた…。 
しかし、葵叉丹は悪魔王サタンと 

して復活を果たす。その強大な力の 
前に大神らは為すすべがない。帝都 
の、そして世界の崩壊が間近に迫っ 
ているというのに……。一方、殺女 
にも異変が生じていた。サタン復活 
と同時に、殺女は第一天使長ミカエ 
ルへとその姿を変貌させる。 
落胆していた大神の前に現われた 
ミカエルは、大神に愛と勇気の大切 
さを唱え、死んでいった隊員たちを 

次々と復活させる。そして、大神は 
花組の隊員らとともに最後の戦いへ 
と向かうのであった……。 
なお、悪魔王サタンとの戦いは過 

酷を極める。果たしてサタンを倒し 

世界に平和を取り戻せるのか？そ 
れとも圧倒的戦闘力の前に花組は息 
絶えてしまうのか？すべては、プ 
レイヤーである君の一挙一動にかか 
つている。幸運を祈る！！ 

■米田がミカサと共に*魔城に体当たりする 
米田の生死については.プレイヤー自身の目で 
確sしてほしい。 

サタン敝直前に最後のリッブスが®けられてい 
る.このリップスは1択式で、最後の戦いのため 
の雰囲気を®り上げるためのものだと思ってい 
いだろう自分なりの思いを込めて、花組嫌興 
たちに号令してほしい。なお、注目してもらい 
たいのが、このあとの各隊員のセリフ，大見得 
を切った歌舞伎譎の名（迷？）セリフは、ぜひ音 
声をオンにして聽いていただきたいものだ， 
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參第3話俺は隊長失格!？ 

この回も戦闘報告（芝公園戦）を聞 
くことがでぎる（©、©、©)。ただ 
し、ここではマリアに代わってあやめ 
の報告となる。また、これ以降の戦闘 
報告では、戦闘での最優秀隊員につい 
ても聞けるようになる。あとは実戦戦 
術でも触れたとおり、大神とさくらの 
どちらかがケガをする"子供救出イべ 

ント"（❼）も存在する。 
•第4話暴走！暴走！大暴走!！ 
あやめの部屋では対刹那戦の報告を 

聞くことができる（©、❾、❸)。また 
浅草戦の最初のリップス選択で、この 

も噴水も.結果的にはスト_リ_進行にか 
かわらず两方とも破壤されてしまうのだ。 

アドベンチヤーパート（この項では 
以下ADVパート）で上昇した信頼度 

が、能力修正値として戦闘パートに影 
響を与えることはすでに解説済み。だ 
が、じつは影響するのは能力修正値だ 
けではなく、予想以上に密接な関係が 
存在する。そこで、その相関関係につ 
いて下にまとめてみた。攻略に役立つ 

実用的なものから秘技的要素までまと 
めて紹介しよう。 
•第2話敵の名は黒之巣会！ 

まず、1回目のフリー移動で作戦室 
に行くと、マリアから上野公園での戦 
闘報告を聞くことができる（❶、©)。 

またADVパートでの、あやめと初めて 4話の最後のADVパートが変化して 
出会うイベントの直後。ここで、さくら 
を追いかけるかどうかの選択しだし、で、 
つぎの芝公園での戦闘開始直後のイべ 
ントに変化が起きるのだ（❺)。 

くる（拳)。さらに、浅草戦前のADV 
パートでアイリスとデートしたかどう 
かで、アイリス救出イベントでの展開 
も変わってしまう（❺)。 

Iの隊員I 

§壬liH 
ロロ I憋ぃ 

園で戦死者な 

隊員（の被害）について聞く 

^作戦室でマリデ公 1?方^ ーン以内'ITクijテご 
戦いの進めかたについて聞く fioター:？151 

戦死者tし_^7のほめ言葉_ 
戦死者ひとり そのキャラクターの話 

'戦死者2こ3又 が大きいと託？Tる_ 

大神以外全員戦死 が大きすぎると!^ rる 

1 戦いの進めかたについて聞く |10ター 

マン*Fanw初さくら 

ン展こ二—一逍艘 

ン以上玉クリア- 

マリアのほめ言葉 
J マリアにたしなめられる 

Cらを怒らせたまま 芝公園戦の第1ターンでリップスが発生 
弁当のお礼を言って機嫌をなおした」リ•どブス発生しない 

笛吓あ-一— 
2^5 I隊員（の被害）について聞く ；戦死者戈M-哗キャラクタ-の話 

=| 把者n:- 

辑雙 
大神以外全髓死 被害が大きすきると叱られる 

-ZJ 

1 

rjrや!^戦での戦17夕-ン以内^rア•ご—めのほめ言葉 

_立8克-_ン以上でクリア-'!あやめにたしなめら》 

f上の質問への返事の最航^--数が-番多ぃキャ 
への返事の破数が—番多いキャラクタ-の話'^rる〜 

❼築地其の春の戦圃イベントで飛子供を助ける へ ”矢為;!^f分をしてァ•ドべャ-パ-卜^^ 

—hを助け"^ してァドベンチャ 

aw 響.^■ 
一』土め㈣め*葉 

そのキャラクターの話 
_被害が大きいと言われる 
被害が大きすぎると叱られる 

~zJ 

Tあやめの部屋t、封剎那戦で戦死者なし 

s Iの隊員(の被害)について聞く (11^2-- 

_沃■全興敝瓦 

^"兩®MF、~^前那戦での6夕-ン以内二— 

I teい働旌 
Sale一 ^- 

T 

p~zJ 

—1 

liiTkの質問への返ff(最i 

•浅草戦最初^73三^ス 
&ィリスを追ない_' 

e浅草戦前め^ 
-卜で 

鼴が大きすぎると叱られる 

あやめのほめ言葉 
あやめにたしなめられる amma ■:r— 

i擊破数が一番多いキャラクターのgが聞ける_ 

二づ 
- -rr-r-ii——r~—霄_ _ 
戦圃終了後アイリスとデートに行く。アイリスt t 

_— _必^^一土卜で後始末ィベント。刪変化なし] 

fTTスT?^T>r~一 麵イヘントて噴水が破壊さIT-——1 

こ卜しない 活動写真館が破壊される': ! 
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♦第5話花と咲か女の意地で！ 
この回も、戦闘報告をあやめの部屋 

で聞ける（©、❿、❿）。また、この 
フリー移動時に地下格納庫に行くと、 
紅蘭と光武の改造について話すことが 
でき、その結果はつぎの戦闘に反映さ 
れる（❿)。面白いのは深川屋敷での 
毒イベント。すみれとカンナそれぞれ 
が毒を受けてから、解毒剤を発見する 
まで移動した部屋数で、深川戦での初 

期耐久値が変化するのだ（❼)。 
參第6話帝都大崩壊!？ 

ので注意しておこう。 
•第9話現れた最終兵器 

7話、8話と続けて戦闘パートと 
ADVパートのからみがなかつたが、 
この9話で久々の相関イベントの登場 
だ。まず、鍵となるのはADVパート 
でのあやめとの会話。魔神器を守るた 
め帝劇内にどんな罠を仕掛けるかとの 
問いにリツブスで答えることになるわ 
けだが、このとき選んだ罠の種類によ 
つて、つぎの帝劇前の戦闘で降魔の侵 
入を何回防げるかが変化する（❻)。 

戦«での形勢が不利になってしまう。 

まず、最初のフリー移動時に深川の 
戦闘報告があやめの部屋で聞ける（❼、 
❿、❸）。その後、地下1階の崩壊し 
た更衣室で、画面内をクリックして手 
がかりを探す脱出イベントがある。こ 
こでクリック回数が多すぎる（脱出に 
時間がかかる）と、先に出擊している 
マリア、紅蘭、カンナ、アイリスの耐 
久値と回復回数に影響が出てしまう 
(❿)。戦闘の難易度が大きく変化する 

戦死者ひ 

r貝(の1 

かなり重要な選択なのでまじめに答え 
ておくべきかも。 
參第10話最後の審判 
ここでは前回から持ち越しの相関イ 

ベントが発生する。9話で降魔となつ 
たあやめを擊つか擊たないのリップス 
があるが、ここでの選択によつて対殺 
女戦でのメッセージが変化する（©)。 
たいした変化ではないかもしれないが、 
一度は試してみたし屯のである。 

あやめのほめ言葉 

(の被害）について聞く 

&神以外全興戦死 

そのキャラクターの括 
] 少々被害が大きいと言われる 

girゃ飞 151屋てフ Iの進めかたについて聞く ii3ターン以上でクリアー あや< 

fell-纖X獅^!^-!-- 

あやめにたしなめ 

-擊破数が—番多ぃキャラクタ-の話が聞ける 

:められる_ 

出発前に帝劇地下格納庫攻擊~値3ァッフ、防麵3ダ7ノ。 一二 
Ip、肛蘭と光武の改造について話す:防御型 _ 」攻雩値3^！ウ上，防御値4ァッス _]i 

■■二-^^^®^™"1"""^’■ 二、冒■v 掴！^ ■■■•て—^ •—-一 ，―麵《» 一一扁》• 
旮て飞1~8»屋移動 J部屋数に応 
か?>屋以上移動 _ @醣以上 

於術' 

|から解毒するまで何部屋移動したか？ i 
:数に応じ、深川戦でのすみれ、カンナの耐久力初期値が8段階に変化 

1以上は耐久力の変化はなし 

㈣碗rrmiK: 
味員（の被害）について聞く I卜—_ 

音屋て、 
ロロi |の進めかたについて閡く おターンj； 

ISTT纖てめ1 

の戦死者なし めのほめa葉 
.戦死者ひとり そのキャラクターの話 
:•戦死者21又-害が大きいと言わ 

大神以外全員戰死 七害が大きすきと叱られ 

ン以内にクリア_ 

ン以上でクリァー -M やめにたしなめられる 
:めのほめ首葉_ 

の返*の*航-r-'"薄ngiisが-番多ぃキャラクミ-の話紐!^" 

さ'^が更衣纪こをu^n^l^Tr^lifj?6iwt アたちの光武彌の回復回数が1、耐久力が年f 

|出方法を探すときに何回画面をクリックしたか？bリック回数が7回以上 了リアたちの光武彌の回復回数が1、耐久力が3分の1。；1 

蔽の会締のリッ乃で、 

;こどんな屋を仕掛けたかによって 

甲たらい 
d蒸気 
mrc^ 

一つ麻碗mrナFirる- 

魔の侵入を2回防げる 

|帝国劇場の耐久値（？）が変rヒするU^j^zj{zr 
AM •'W* JLb» 表 

降魔に侵入されると即座 
nzJ 

%あやめとの会話で’ 

，てしまったかどうか？ ，扁售曹，旅，-，^ か？ #つた 

お前たちのあやめは赤い月とともに死んた^ , 

[お前たちのあやめはお前の銃で死ん _ だ」 5 







巻末特別対談•其の 

特別対談、その第一弾は、レッドカ 
ンパニー総帥こと広井王子氏。広井 
氏ご本人たつての希望もありまして、 
氏のごひいきのマリア•タチバナ嬢 
は、一路、東京下町のレッドカンパ 
ニーへと向かうのでありました。さ 
てさて、『サクラ大戦』の産みの親、 
広井氏の素顔はいかに？ 

広井王子略歴 
(株）レッドカンパニー代表。"総帥"の呼び名でお馴染みの、本作 
『サクラ大戦の総合プロデューサーである。表向きの肩書きは 
コンセプトプランナーであったりマルチプランナーであった0す 
る称。アニメ、マンガの原作や小説執筆、そしてゲームの企画監 
督と、その活動範囲は広く精力的である。 
♦代表作 
天外魔境シリーズ（ゲームソフト制作） 
空想科学世界ガリバーボーイ』（アニメ企画•原作） 

『ジグザグ英雄伝（マンガ原作）ほか 

広井王子 
マリア•タチバナ 



広井王子 
巻末特別対談•其の菪 マリア•タチバナ 
いい企画はシンクロするんです 

広井王子（以下広井）いやあ、よく来て 
くれましたね。こんにちは。 
マリア•タチバナ（以下マリア）はじめ 
まして……と言うのも妙ですね（笑)。でも、 
直接お会いしたのはこれが初めてですから。 
広井ま、自分が作ったキャラクターと会 
5なんて、滅多にないからラれしいねえ。 
マリア本日は制作者インタビューという 
ことですので、まず『サクラ大戦』を作っ 
た経緩から闉かせていただけますか？ 
広井ええとね、作曲の田中公平さんとミ 
ュージカルを作りたいねって言ってたのが 
最初といえば最初かなあ。 
マリアと言うと、始めは芝居の企画だっ 
たのですか？ゲームではなくて？ 
広井うん。僕はもともと下町っ子でね。 
じつは、僕の叔母が浅草の国際（国際劇場） 
に勤めてて、子供のころから楽屋にずっと 
出入りしてたの。ラインダンスとかミュー 
ジツクシヨーとか、いつも舞台の袖から見 
てたんですね。 
マリアそれは、広井さんがお幾つぐらい 
の頃だったのですか？ 
広井3つか4つぐらいかな。だから、美 
少女歌劇団というのは、幼児体験として僕 
の体のなかにあったちのなんだよ。いろん 
な歌を歌わせるのに都合がいいから、メン 
パーは多国籍で考えてて。それだと、シャ 
ンソンが歌えたり、戦後に流行ったロシア 
喫茶の雰囲気とか、そんなのもやれるし。 
本気で作ろ5って思ってたんだよね。 
マリアまず、初めに歃ありき、といった 
ところですか。 
広井そうそう。で、昭和だと軍部の匂い 
とか軍国主義が強いんで、架空の大正時代 
のほうがおもしろいんじやないかなあと。 
rはいからさんが通るjの匂いがして、昭 
和のいいところをもらってきて、昭和歌謡 
史みたいに『銀座カンカン娘』からピンクレ 
ディーあたりまでカパーして。隊員2人で 
ピンクレディーみたいなのもやりたかった。 
マリアピ、ピンクレディーですか？わ、 
私はちょっと……。 
広井わはは。大丈夫、マリアさんにはも 
う少し大人の曲を用意するから。ところが、 
そういうのを考えていたら、先にピンクレ 
ディーXとかが出てきちやってさ（笑）。 
いい感じに企画が回ってるときって、こん 
なふうによくシンク□するんですよ。 
マリアへえ、それは興味深いですね。 

僕なら許してくれるんじやないかな？ 

マ_」アその5ュージカルの企画が、どの 
あたりからゲームの企画に変わっていった 
んでしよラか？ 
広井最初、セガさんからゲーム作りませ 
んか？というお話があったんです。とこ 
ろが、その頃すでに『天外魔境』の続編作 
ってたんで、せっかくだけど、難しいです 
って話をしてたんです。で、たまたまセガ 
の入交さん（『サクラ大戦』の制作総指揮 
者）と話す機会があって、なんとかやって 
くださいよって言われまして……。そのと 
きの、入交さんの熱い八一卜に心を打たれ 
ました（笑)。 
マIJアふっ、広井さんらしいですね。 
広井実際にシナリオ害いたりとかは無理 
にしてち、プ□デュースならやれそ5だと 
思ったんです。と言うのも、僕はプ□デュ 
ーサーは未経験だったけど、マンガ家さん 
や作家さんたちとのつきあいもあったか 
ら、彼らにしてやれることと、しちやいけ 
ないことの違いというのを、理解してあげ 
ることができると思ったんです。 
マリア確かに、上に立つ身としては他人 
を理解してやらなくては。さすがですね、 
広井さん。 
広井う一ん、そうホメ5れると続きが言 
いにくいなあ……。 
マリアえっ？ 

広井もうひとつ僕ならできる、と思った 
のが、途中クオリティーのために、どうし 
ても無理言って手直ししないといけないと 

きつてあるでしよ。そういうときに、これ 
は甘えの部分もあるんですけど、僕が言え 
ば許してくれるんじやないかなあって 
(笑)。しよ一がねえなあ、とか言ってね。 
マリアそれは……しようがないですね 
(笑)。憎めないキャラクターとでも言うの 
ですかね。わかりますよ。私もついつい、 
甘やかしてしまうことがありますから••…-〇 
広井それ、大神隊長のこと？ 
マ1」アし、、いえっ！そんな……。 

待つてるのがいちばん胃が痛い 

マリア……では、気を取り直して。キャ 
ラクターデザインあたりのお話もお願いで 
ぎますか。 
広并キャラクターデザインの睡島さん 
は、すぐに電話で口説きにかかりましたね。 
ところが、当時はものすごい仕事置で、と 
てもじやないけどできないって。で、1度 
は引き下がったんですけど、ほかに考えら 
れなかつたんですよ。 
マリア rサクラ大戦jのイメージに合う 
キャラクターを描ける方が？ 
広井そう。でも、じつはね、うちのデザ 
イナーが描いたキャラクターデザインがで 
ぎていたんです。 
マijアそれは、今の私たちの別のデサイ 
ンということですか？ 
広井そう。でも、どうしても、あきらめ 
きれずに藤島さんをもう1回口説きに行っ 
たんだ。そしたら、仕事が空くのは半年後 
だと。で、結論としては待つと。そして、 



広井¥子 
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その間にほかのすべてを進めておこうと。 
でも、キャラクターがないと、どうしても 
進まないとこもあったんです。それで、レ 
ツドカンパニー内部のデザイナーさんに、 
申し訳ないが、これ全部表には出ないんだ 
けど……とダS—のキャラクターデザイン 
を依頼したんだよ。 
マリアなるほど……。おや？でも藤島 
先生がデザインされたのは……？ 
広并そう。藤島さんは、メインキャラク 
ターぐらいしか描けないということだった 
んで、敵キャラなどはそのときのデザイン 
が生きてます。もっとも、作画監督の松原 
さんに、藤島さんの絵に合うようにクリー 
ンアツプをお願いしてますけどね。 
マリア相当な紆余曲折があったようです 
ね。苦労なさったでしよう。 
広井僕自身は、苦労だとか思ったことは 
ないよ。苦しかったのは待ってるときだよ 
ね（笑)。あんときがいちばん、胃が痛く 
なったね。 
マリア深川の大神隊長のように？ 
広井うん（笑)。でも、今でち覚无てるけど 
fe,藤島さんのさくらの原画が、夜中2時 
ぐらいかな、FAXでカタカタカタって送ら 
れてきたときは、いやあ、本当に涙が出る 
かと思った。本当に（笑)。プロデューサー 
つつうのは大変だなあって思いました（笑)。 

完成したゲームがかわい<て 

マリアちょっとここで整理させてくださ 
い。まず、「ミュージカル作りたいね」の 
お話が最初にあって、その後、セガさんか 
らのお誘いがあったのが……。 
広井一昨年の春だね。速攻で公平さんや 
あかほりさんや藤島さんに声をかけて。で、 
実際にセガさんに企画を出すまえに、すで 
にCGムービーや戦闘シーンの原形ができ 
あがってた。 
マリアそんなに早くから、ですか？ 
広井5ん。そ5だね。□ポットについて 
は、当時からやってみたいことがあって、 
メカメカしたガンダムとかの流れと変えよ 
5と思ってた。あの手の□ポットは、おも 
ちゃを意識して金型で抜けるように作って 
あるから、直線的なものになる。でも僕ら、 
今回はおもちゃ意識してないんで。金型で 
簡単には抜けないような曲線で構成された 
□ポットにしようって。あと、□ポットの 
デザインで注意してもらったのは重屋感。 
重置感にだけは気をつけてって。プラスチ 
ックみたいな□ポットは嫌でしょ？ 
マリアええ、八リポテのような光武では、 
作戦遂行の面でもし0いろ不都合ですからね0 
広井CG班はがんばってくれたよ。細か 
い変更でも、相当、大変らしいし。言って 
るほうは楽だけど。え、すぐできないの？ 
とか（笑)。 
マリアなるほど（笑)。それでは、戦闘 
パートのほうは？ 
広井あそこはね、ウチの若いヤツらが 
『桜』ってタイトルのシミュレーションゲ 
ームを作ってたんですよ。じゃあ、それを 
元にしようかって話で。でも、実際にアド 
ベンチヤーとシミュレーションがマッチす 
るかどうかが、まったく計算が立たなくて。 
そこをセガさんのチームは本当に頑張って 
くれまして。うまくその融合点を見つけて 
くれて非常にありがたかったですよ。 
マリア実際の完成品を、プロデューサー 
としてご颴になった感想は？ 
広井いや、もう自分じゃ評価できない。 
かわいくてかわいくて、しょろがないよね 
(笑)。今、4回目のプレイ中。 

花組の曲のイメージは？ 

マリアそれでは、このあたりで私たちを 
演じて下さっている声優の方々のことも、 
お聞きしたいですね。 

広井うん、ちろ本編見てちらえばわかる 
だろうけど、スタジオでも声優さんがノリ 
ノリ(笑)。皆さん舞台もこなせる方だけを 
集めたんです。そしたら実際にrサクラ大 
戦』を舞台化するようなことがあっても、 
踊りもできるし、歌も歌えるでしょ。 
マリアキャスティングでほかに気をつけ 
たことなどは？ 
広井とりあえず仲がいい人たちってこと 
で考えたかな。カンナ役の田中真弓さんが 
決まったときに「どんなメンツだと仲よく 
やれる？」って。彼女って親分肌だし。あ、で 
もね全員揃えると、発言力強いのは麗さん。 
マリアえっp私の声をあてて下さって 
る高乃さん、ですか？何か妙にシンクロ 
していて不思議ですね。 
広井麗さん、外国の大学出てるから。携 
帯電話、英語でしゃべってますよ。 
マリアまさか、□シア語も話せたりはし 
ませんよね？ 
広井さすがに□シア語はわからないって 
言ってたね。しょうがなくて、□シア戦線 
に出たけど、アメリカに移民したっていう 
設定を途中で入れたの。だから、マリアさ 
んはニューヨークで罌らした時期があるん 
で、英語がしゃべれる。 
マリアそ、そういう理由で、私はアメリ 
力に……（ショックを受けてる)。 
広井まあまあ。そうすると、歌もジャズ 
がいけるでしょ。ロシア民謡だと少女歌劇 
はちょっとつらいし（笑)。 
マリアほかの声®さん方の素顔はどんな 
感じなんでしょう？ 
広井皆さんキャラクターのまんまなんだ 
よなあ。アイリス役の西原さんは、普段か 
らアイリスです（笑)。あ、でも紅闌役の 
渕崎さんは大阪弁が大変そうだったなあ。 
マリア声の収録関係で、何か苦労された 
ところなどは？ 
広井やっぱりスケジュールだね。今って 
声優ブームでしょう。セリフの収録は2回 
やったんだけど、全員そろったのは最初だ 
け。舞台やるとしたら、へたすると6力月 
先のスケジュール押さえないといけないし 
ね。歌を先に録っておいてよかったよ。 
マリアそう言えば、私たちの歌のCDが 
発売されるらしいですね。 
広井そう。音楽CDが、12月18日に発 
売になります。ゲーム中ではワンコーラス 
しか流れない曲も、全部入ってます。とて 
ち、かっこいいですよ。 
マリア作詞は広井さん自ら？ 
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広并作詞！ち一大変でしたね（笑）。 
3力月もかかってしまいました。 
マ1Jアどんな手順で曲ができ上がってい 
くわけですか？ 
広井今回の場合、まず僕がイメージを決 
めてから作曲の（田中）公平さんに曲を 
作ってちらったんですよ。たとえば、エン 
デイングのr花咲く乙女』だと、あれはひ 
とりの女優が、歳とってから自分が華やか 
だった時代を思い出すっていう出だしなん 
ですよ。そこで、思い出のなかに入ってパ 
アツとライトがつくと、みんなそろって舞 
台にいるっていう感じ。 
マリアなるほど。ほかの曲の場合はどう 
い5イメージで？ 
広并オープニングの『檄！帝国歌劇団』 
は、いちばんS初に公平さんにお願いした 
んです。これは、『青い山脈』の戦隊モノ 
バージヨンでお願いしますという依頼をし 
て。それで、それに合わせて曲を書いてい 
ただく。で、僕は楽譜を読めないんで、音 
符の下に-ラララー"って入ってるんです 
よ。ここに詞を入れろ、と（笑)。 
マリア曲の区切りとかもですか？ 
広井そ〇区切りち。で、ラララーって書 
いてあるんですよ。だから、公平さん以外 
の作曲家さんとは、作詞の仕事はできない 
でしよう、僕は（笑)。 
マリアそれは田中先生も大変だったでし 
ようね（笑)。 
広井そう。もう、譜面ぐらい読めるよう 
になれよって（笑)。あと、『さくら』って 
いう歌のときには、先に大体の詞を2番ま 
で作ったんです。こんな歌ですよって。で、 
曲が上がったあと本格的に書いてたら、4 
番までできちゃったの。そしたら公平さん 
が、おい、これ、4つもあるけど何なんだ 
よって。どうやら、2番までの曲と、4番 
までの曲は構成が違うらしいんだよ。で、 
公平さんに作り直してもらっちゃった。 
マリア私のrONLY MANJの場合は、 
どんな感じでしfc? 
広井ああ、あれは苦労した。女が、ひと 
りの男に惚れていくっていうのは、どうい 
う心情なのかって考え始めちゃって。マリ 
アさんのイメージだったら、どろするんだ 
ろうって。ああ、擊ち殺すしかないんだよ 
なあってい5ところまでいくのに、かなり 
時間がかかった。 
マリア撃ち殺すんですか？ 
広井僕が勝手に考えてるんだけど、マリ 
アさんにはニューヨーク時代に恋人がいた 

とする。革命軍の隊長さんに似た人が。と 
ころが、、ニューヨークの男はマリアさん 
を裏切って擊ち殺されてるんだ、と。それで、 
もういいんだ、男は、というテーマなんじ 
ゃないかと思って。 
マUアニューヨークに恋人がいて、しか 
も殺してしまっていたなんて……（絶句)。 

花束贈呈はぜひやりたいな 

マリアでは最後に、『サクラ大戦』に絡 
んだ、今後の展開などについて闉かせてい 
ただけますか？ 
広井『サクラ大戦2』は、絶対に作りた 
いな。今回のrサクラ大戦jが、いい感じ 
のゲームに仕上がってるんで、もっともっ 
とやりたいことが出てきたといラか。例え 
ば、花組以外の新しいキャラクターも出し 
てみたいしね。 
マリア女の子ですか？また、さくらが 
隊長にヤキモチ拓いてしまいますよ。 
広井まあ、お約束ということで（笑)。 
そのほかにも、自分の目標だったミュージ 
カルを舞台でやりたい。でぎたら、1力月 
ぐらいぶっ続けででやりたい。 
マijア場所はどのあたりで？ 
広井やっぱり、本物の帝国劇場でやれた 
ら最高だよね（笑)。 
マリアそれに先ほどのCD発売が決定し 
てますよね。あとアニメ化は？ 
広井OVAは多分やるでしよう。あとは 
劇場用ですよね。小説も出して。まあ、そ 

の辺までやれれば十分というか、誰もやっ 
てないでしよ、そこまでは。 
マリアマンガ化は？ 
広井マンガ化は藤島先生が、今はお忙し 
くてできないからね。ほかの人が描く rサ 
クラ大戦jのマンガは、ぼくは納得できな 
いから。まあ、藤島先生との相談なんです 
けどね。まあ、とにかく舞台かなあ。本職 
の舞台俳優さんで固めて、初日に声優さん 
に来ていただいて、花束贈呈してもらって、 
私たちのキャラをお願いねって。そういう 
セレモニーから始めていくの形が、かっこ 
いいかなって思ってるんですよ。ずっと舞 
台演出をやってみたかったんで、ぜひやら 
せてちらいたいな一。 

マリア公演初日には、ぜひ呼んでいただ 
きたいですね。本日はお忙しいなか、あり 
がとうございました。 
広井今度、横浜でデートしましよ！ 
マUアはい…… 

某年9月18日レッドカンパニーにて 



藤島康介略歴 
マンガ家。『サクラ大戦』ではキャラクターデザインを担当。た 
おやかで魅力的な女性と、Uアルで質感あふれるメカの描写力に 
は定評がある。現在、その作品は海外でも爆発的人気を博し、 
界的なフアン層を持つ。 
♦代表作 
逮捕しちゃ5ぞ』 

『ああつ女神さまつ』ほか 

巻末特別対談•其の弍 

続いては、キャラクターデザインの 
藤島先生のお宅に真宮寺さ < ら嬢が 
直撃訪問！の予定が、藤島先生の 
スケジュールの都合で、残念ながら 
電話でのインタビューとあいなりま 
した。緊張の面もちで、大帝国劇場 
のサロンにある蒸気電話のダイヤル 
を回すさくら嬢。はてさて、どうな 

藤島康介 
真宮寺さくら 



藤島康介 
巻末特別対談•其の弍 真宮寺さ<ら 
時間との戦いがいちばんの苦労 

真宮寺さく5 (以下さく5)もしもし、 
藤島先生のお宅ですか？ 
藤島康介（以下藤島）はいはい。その声 
はさくらさん。 
さく5わあ、声だけでわかっていただけ 
ました？（ピンピ□リ□リン）。さすがに 
私たちの産みの親ですね。 
藤島ははは。まあ、私はキャラクターデ 
ザインしかやってないんだけどね。 
さ<5またまた、そんなご謙遜なさらな 
いで下さいよ。さて、今日はそのキャラク 
ターデザインのお仕事についてお聞きした 
いんですが、そもそも広井さんからお電話 
がかかってきたのがきっかけだったとか？ 
藤島そうそう。私に電話がかかってきた 
いきさつから言うと、以前から私とレッド 
カンパニーの明資美加氏（編注:ゲームソフ 
卜r銀河お嬢様伝説ユナjのキャラクター 
デザイナー）とは知り合いでして、どうも 
そのつてで広井さんが連絡をとって下さっ 
たよ5ですね。とはいえ、なぜ私が選ばれ 
たのか、となると疑問ですけど。 

♦大神一郎原画 

さく5そんなあ、イメージぴったりに描 
いていただいて、花組のみんなちよろこん 
でるんですよ。 
藤島だとしたら、アニメ用のキャラクタ 

♦真宮寺さくら原画 

一をデザインしてくれた松原さんの力も大 
ぎいんじやないかな。 
さく 5そ5いえば、今回は藤島先生ご自 
身で松原先生をこ•指名なさつたとか。 
藤應今回のキャラクターのイメージを損 
なわずに、きちんと昇華できる人といえば、 
松原さんがいちばん適任でしたから。 
さくらちなみに、〖サクラ大戦』のお仕 
事での、詳しい作業のプ□セスといつたも 
のもお聞きしたいんですが。 
藤島まず紙を用意する。それから、おも 
むろに頭のなかにイマジネーションをふく 
らませ……。 
さくら……藤島先生。 
藤島ああ、そっちじゃないのか（笑)。実 
際にやったのは、原画のラフからクリーン 
アップまで。それから着彩に関しては、色 
を口頭で伝えました。そのあとは、松原さ 
んに描いてもらったのを元に、何度かキャ 
ッチポールを繰り返して、最終的なものを 
決定していったんです。 
さく5お二人の息があってないとできな 
いことですね。 
藤島うん。それに、今回は私、メインキ 
ャラクターの8人しかデザインできなかっ 
たんだ。 
さく5私たち花組隊員と大神さんとあや 
めさんですね。 
藤島そう。で、松原さんには、残りのサ 
ブキャラクターの穴を埋めるという、めん 
どくさい作業までやっていただいて、本当 
に感謝感激です。 
さくら今回、いちばん苦労された点とい 
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♦マリア■タチバナ原画 

5と、どのあたりですか*? 
藤島う一ん、やはり時間との戦いという 
とこかなあ。でも、広井さんはわざわざ私 
の時間が空くのを待っていてくれました 
し。そういった、レッドカンパニーさんの 
支援のおかげで、どうにか乗り切ることが 
できましたね。 
さ<Sなるほど。 

お気に入りのキャラは紅蘭 

さく5それでは、もう少し細かいお話に 
いってみたいと思います。私たちのデザイ 
ンコンセプトについてお聞きしたいんです 
が？ 
藤島基本的には、最初に全員の性格設定 
はあったので、その条件に見合ったキャラ 
クターにするように気をつけましたね。 
さ<5たとえば？ 
藤島まず、すみれは色っぽくプライドは 
高いが、決して高慢ちきな女にならないよ 
うに。あと、一歩間違えたら下品になりそ 
うな、スレスレの靄出。 
さく 5なるほど。 
藤島カンナは男っぽいけど、そのなかに 
セクシーさも強調。マリアは影を背負って 
いるように。冷たい感じだけど、ちゃんと 
その理由がある、というところを表現して 
みました。 
さくら冷静だけど冷淡じゃない、という 

♦神崎すみれ原画 

ところですね。 
藤島そうそう。イメージはメーテル。 
さく5 くっ……（笑いをこらえる)。 
藤島あと、紅蘭は色ものということで楽 
しそうな感じに。中室レストランのイメー 
ジだね。で、アイリスは子供だけどしっか 
りとシンを通した感じに。 
さく5ええ、最終話でのアイリスなんか、 
とても10歳とは思えないほど立派でした 
ね。ところで私は？ 
藤島さくら君は、やっぱり主人公らしく 
意思が強い感じに。ちゃんと表現できてる 
かな？ 
さく5ええ、パッチリですよ。おかげさ 
まで、あの辛い戦いを最後までやり抜くこ 
とができましたから。 
藤島それはよかった。 

♦霊剣•荒雇原画 

♦アイリス原画 

さくらそれで、いちばんお気に入りのキ 
ヤラクターは誰なんです？ 
藤島……5—ん、紅蘭、かな？ 
さく5へえ、それ聞いたら紅蘭も喜びま 
すよ。ちなみに、その理由は？ 
藤島色ちのだから。 
さく5そ……それは紅讕も軎び……喜び 
ます、かねえ。あは、あはははは（紅黼に 
は内緒にしとかなきや）。そ、そうだ。紅 
蘭と言えば、藤島先生は一部のメカもデザ 
インされてますよね。 
藤島ええ。さくら君の刀とか、マリアの 
銃とかをね。 
さく6 メカデザインのなかでお気に入り 
のものはありますか？ 
藤島さくら君のエピローグで、大神が乗 
ってる蒸気パイクかな。あの紅酾が設計し 
たっていう設定の。私は車とかパイクとか、 
あと飛行機とかのメカが大好きだから。 
さく 5今、連載なさってるrああっ女神 
さまっ』のなかでも、いっぱい描いていら 
っしやいますね。すごいですねえ。 

空気……を表現してみたい 

さくs r女神さまjの話が出たついでと 
言ってはなんですが、すみれさんが『女神 
さま』のペイオースに似ているという意見 
があるんです。やっぱり、『サクラ大戦j 
のキヤラクターがマンガのキヤラクターに 
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♦李紅蘭原画 ♦桐島カンナ原画 

影響を受けたり、逆に影響を与えたりって 
ことちありました？ 
藤島あ一もう混ざった混ざった（笑）。 
区別するのが大変だった。私は引き出し少 
ないしね。でも、結果的にはいいほうに彩 
響し合えたと思います。 
さく5そうですね。私もそう思います。 
さっきも言いましたけど、私たちみんなをス 
テキに描し、てくださつて、本当にありがとう 

ございます。 
藤島私が思うに『サクラ大戦』の世界っ 
ていうのは、何でもありの和洋が入り混ざ 
った花村紅緒（編注：漫画rはいからさん 
が通るjの主人公）がいる世界なんだよね。 
だから、さくら君は袴姿だけど靴も同時に 
はいてるし、すみれもあんなスパッツみた 
いな足袋をはいてるわけ。でち、何でもあ 
りとはいえ、やりすぎちゃったかなあ。 
さく5いいえ、すみれさんなんか結構あ 
の衣装お気に入りなんですよ。さて、ちよ 
うど、世界感の話が出たところでお聞きし 
たいんですが、藤島先生が"絵を描く"こと 
で表現されたいこととは何でしようか？ 
藤島そ5だなあ。……空気。 
さく5と言うと？ 
藤島つまり、rサクラjならrサクラj 
の太正時代の世界の、その空気のなかにい 
る、という存在感……などと答えておく。 
さ<5ふふっ……照れてらっしゃるんで 
すか？大丈夫ですよ。『サクラJをプレイし 
てみれば、それはちゃんと伝わってきますよ。 
藤島む一、そ5でありたい。 
さく6あ、ちうこんな時間！ごめんな 
さい。お忙しいのにお手間を取らせてしま 
って。あの、最後にひとつだけ。今回のお 
仕事を終えてのご感想を。 
藤島う一ん、おもしろかった。やっぱり 
やる気のある人たちは違うな、と思った。 
実際、rサクラjに参加できたことは、と 

♦藤枝あやめ原画 

てもためになったと思うな。 
さく5なるほど。本日は本当にありがと 
うございました。 
藤島こちらこそ。今度は直接会えるとい 
いですね。 
さくらええ。私もぜひお会いしたいです。 
それじゃあ、これで失^^します。 

某年10月4日蒸気電話にて 

♦紅蘭の蒸気バイク原画 



東京都内某所。平和な午後を満喫し 
ていたはずの商店街の買い物客は、 
そこを静々と通り抜ける超高級蒸気 
リムジン（全長5メー トル）の姿に 
目を見開いた。そう。言わすと知れ 
た神崎すみれ嬢の登場である。あか 
ほりさとる氏の事務所を訪ね、対談 
を行う予定なのだが……。さて、い 

あかほりさとる略歴 
シナリオライター。『サクラ大戦』 
範囲は広く、小説、アニメ脚本、マンガ原作、 
DJにまで及ぶ。ギャグか5シリアスまで、 
をこなすクIIエイターである。 
♦代表作 
『セイパーマリオネットJJ 
『マスターモスキートンJ 
:燸れつ八ンターJほか 
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シナリオ13話分書いちゃった 

あかほりさとる（以下あかほり）いやあ、 
すみれさんが来てくれるなんて感激だなあ。 
神崎すみれ（以下すみれ）あら先生、ご 
きげんよろしゅうございます。（周囲を見 
回して）なかなかキレイに片付いてますわ 
ね。ちょっと狭いようですけど。さて…… 
と、本日はインタビューということですけど、 
わたくしに何かお聞きになりたいことでも 
ございますの？ 
あかほりえ？今日は、僕のインタビュ 
一じゃなかったの？ 
すみれあら、そ5なんですの？まあ、 
たまには他人のお話を聞くのもよい経験で 
すわね。それじゃ、先生お話しになって。 
あかほり（苦笑）それじゃ始めるきっか 
けから。一昨年ごろ、広井さんからゲーム 
作るんだけど仲間に入ってよって言われた 
のが最初。でも、ゲームシナリオの分置っ 
てすごく多いじゃない。で、今の仕事置じ 
ゃそんな書けないって言ったら、ゲームじ 
ゃなくて13本ぐらいのテレビシリーズ風 
なのでいいから窖けないかなあと。 
すみれなかなか強引ですわね。実際にお 
書きになった分置は？ 
あかほり僕は13話分書いたんだけど、 
実際は10話だった（笑)。 
すみれまあ、デキが悪くてお蔵入りとい 
うやつですわね。気になさらならないで。 
このわたくしならともかく、普通の方に挫 
折はつきものですもの。お一っほっほっほ。 
あかほり……いや、そうじゃなくてね。 
アニメだと最終決戦って、ひとつの戦いを 
3話ぐらいかけて書くじゃない。でも、ゲ 

—ムだったら1話でいいのよ。それをクセ 
で、前•中•後編と書いちゃって。 
すみれつまり、テレビの1クール分を書 
いてしまったと。……ぶざまですわね。 
あかほり：いや。これで、もしテレビにな 
っても、シナリオを書き直さなくていいや 
って（笑)。 
すみれ先生ってタフな方ですのね……。 
あかほりところですみれさん、演じてみ 
てシナリオのご感想は？ 
すみれそうですわね。やたら体を張った 
演技が多いのが、不満と言えば不満ですけ 
ど……まあ、大筋においてはいいセンいっ 
てらっしゃるんじゃありませんこと。ま、 
わたくしの魅力のおかげですわね。あと、 
本当にラストは盛り上がりますわね。泣け 
る演出も用意されてますし。とくに……あ 
やめさんの……。 
あかほりあやめさんかあ。じつは、僕は 

あやめさんが好きなんだよ、いちばん。で 
も『あやめ大戦Jにはできないからね（笑） 
すみれ確かに、それは無理ですわね。で 
も、ぱそこん通信とやらでも、あやめエン 
デイングが欲しい、などという声が多いそ 
5ですわよ。 
あかほりタメ。あれは僕の心のなかにし 
かないの（笑)。（折笠）愛ちゃんの声とと 
もに。あやめさんの結末は、私の心の中に 
永連に生きているのさ（笑)。 
すみれまったく、これだから殿方という 
ものは……。 

お約束が大事なんですよ 

すみれあやめさんと言えば、例の「男の 
子でしょ」などと言いつつおでこをツン、 
が、わりと話題になってましてよ。 
あかほりまあ、現実には”おでこをツン" 
なんて、恥ずかしすぎてちょっとできない 
よね（笑)。でも' だからこそ逆にゲームで 
はウケるんじゃないか？って。 
すみれおかげで、あやめさんのキヤラク 
ターが立ちまくってしまって、わたくしの 
影が薄くなるとこでしたわ。まあ、花組の 
皆さんち、それぞれ個性的ですけどね。 
あかほりそれを狙ってキャラクターを創 
ったからね。というか、メインのセリフと 
キャラクターの性格づけに専念して。あと 
の分岐したシナリオとかイベントとか、細 
かいところは全部REDさんとセガさんが 
やってくれたんですよ。僕、なんにちしな 
いシナリオライター（笑)。 
すみれでも、それでは先生の考えと実際 
のゲームのイメージに、ズレが出るかもし 
れなかったんじやなくて？そこまでスタ 
ッフを信頼されていたんですの？ 
あかほりとい5か、そんなキャラクター 
を創っちゃったら僕の負けだから。キャラ 
創りとストーリー創りは、僕の存在意義だ 
と思ったんだよ。そこさえしっかりやれば、 
僕の仕事は終わりかなと。実際みんな、す 
ごくわかりやすいキャラクターになったで 
しょ。ちゃ一んと、お約束入ってるじゃな 
し、。紅蘭が実験すると爆発するし（笑)。 
すみれマijアさんは冷たいし、アイリス 
は拗ねまくるし、さくらさんは泥臭いし、 
カンナさんはガサツだし、わたくしは……〇 
あかほり高慢ちきだし（笑)。 
すみれなあんですってえ！このわたく 
しをオチにつかうとは、いい度胸ですわね、 
先生……。 
あかほりまあまあ、これもお約束だから。 
薙刀なんかしまつてしまつて。で、あと肝 

心なのは、いかにお約束のキャラクターを、 
そ5じゃなく見せるかってとこ。 
すみれそれって、矛盾してませんこと？ 
あかほりお約束のキャラクターがお約束 
どおりにやるのは、フアンにはたまらない 
わけ。あんなキャラクターなら絶対こうい 
うシーンがあるだろう。あ、やっぱりあっ 
た。ていうところで、最後にひっくり返す 
のがいちばんおいしいノ Cターンだからね。 
すみれキャラクターのお話ついでに、わ 
たくしたち花組メンバーの名前の由来とか 
ち、聞かせていただけますこと？ 
あかほり最初に仕事を受けた時点で、も 
うメインキャラの名前は広井さんがつけて 
決まってたのよ。ところが、大神一郎って 
いう名前は最初はなかった。主人公は"彼”。 
名前は付けないっていう話で。 
すみれえ、ええ一っ！ 
あかほりでもシナリオ霱きにくいから、 
とりあえずつけたのが"大神一郎"。 
すみれそ、そんなあんまりですわよ。少 
尉が名もない脇侍A、みたいなザコ扱いだ 
なんて。ひどすぎますわっ！ 
あかほりなんかすみれくんのほうがムゴ 
いこと言ってるな……》とにかく主人公君 
じゃ、あんまりだろう。で、その頃、オリ 
ックスのイチ□一が話題になってたから、 
日本人なら一郎だよねって。 
すみれあら、わたくしてっきり、『昭和 
枯れススキJの"さくらと一郎”のほうから 
取ったのかと。 
あかほり違う違う（笑)。で、大神とい 
うのは、多分、最終的には神の戦いになる 
だろうと思って、大きい神で大神。あと、 
狼って意味もあるんだよね。狼みたいな青 
年じゃないですか、彼。 
すみれホント、ステキですわ少尉……。 
あかほりあんまりヘンな名前つけたくな 
かったからね。ずんどこひよっとこの介と 
か（笑)。 
すみれぶっっっ!！（噴き出す） 
あかほりやっば、ずんどこひよっとこの 
介のがよかったかな？ほんだらひよっと 
この介とか。 
すみれゲ、ゲームの世界観崩壊させて、 
どうなさるんですのっ!！ 

ラインダンスやらせたかったな 

すみれゲーム中にわたくしたちが立つ舞 
台のシナリオなんかも、先生がお害きにな 
りましたの？ 
あかほ0あれは毎回いろんな出し物をや 
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いやつは話を作るの大変でさあ。 
すみれわたくしのエピソードの場合、ど 
うでしたの？ 
あかほりまず、花組のなかで対立するの 
は、いちばんガサツなヤツと、いちばん上 
品なヤツだろうなと思った。だから、すみ 
れとカンナは対立すると。それをエピソー 
ドとして考えたときに、今度は、何か怖い 
ちのがないと可愛い気が出ないからね。何 
でも良かったのよ。で、廃屋にいて何が怖 
いって言ったらクモかいってな感じで。ネ 
ズ5でも良かったんだけど、それじゃドラ 
〇もんだから（笑)。 
すみれで、同様に、カンナさんは蛇で、 
さくらさんが雷とい〇わけですわね。 
あかほり雷が怖いのはヒ□インのお約束 
でさ、なんかあったときに雷が鳴って、愛 
しい人の胸に飛び込むというシーンが欲し 
かつたんだわ。雷じゃなくても、鐘や太鼓 

だけどさあ。 
すみれ例えば？ 
あかほり最初は漫才とか考えたんだけ 
ど、イメージ変わるって言われて（笑）。 
マリアとさくらの漫才とか見てみたくな 
い？ 
すみれそ、それはかなりシュールかも。 
さくらさんはお似合いでしょうけど、マリ 
アさんのツッコ5……見たいですわ。 
あかほりあと寄席とか、新作落語とか、 
吉本新喜劇とかね。 
すみれ漫才以外にもボツになったお芝居 
があるんですのね？ 
あかほりドLIフはど〇だっけ。製品版で 
残ってたと思うけど？ 
すみれ紅蘭とアイリスのタライが落っこ 
ちて < るやつですわね。 
Sかほりあと、僕が藤山寛美やりたいっ 
て言ったんだけどさ、誰も分からなかった 
ね、今の子は。『てなもんや三度笠Jとか、 
時代劇もやりたかったんだけど。 
すみれあたり前田のクラッカーでござい 
ますこと！……というやつですわね。確か。 
あかほりすみれさん、よく知ってるねえ。 
さすが明冶生まれ！ 
すみれ先生。それって、あまりホメ言葉 
になってませんわよ。 
あかほDあとは、レビューやらせたいっ 
て言ったんだよな。みんなで並んで足出し 
て踊るやつ。 
すみれああ、それならエンディングでご 
披露いたしましたわ。背中に豪華な羽根飾 
りしよづて。 
あかほ0で、ラインダンスやりたいつて 

のがあったんだけど。 
すみれラ、ラインダンスは、ちょっと……。 
あかほりどうしたの？ 
すみれアイリスと図体のパカでかいカン 
ナさんのおかげで、どうにもパランスが取 
れなくて。あれでは肩が組めませんわ。 
あかほり惜しいなあ。 

弱点がある女は可愛い！ 

すみれあかほり先生のいちばんお好きな 
エピソードは？ 
あかほり紅酾の飛行機のエピソードか 
な。だいたい紅蘭自身カワイイじゃない。 
メガネかけてて、関西弁で、失敗ばっかで。 
すごい、いいコだよね。ところが途中まで、 
紅酾のエピソード作るの忘れちゃっててさ 
あ（笑)。 
すみれはあ？ 
Sかほり要するに、エピソードを全員分 
作ったはずなのに、紅蘭のだけねえぞって 
言われて。なんか、誰か忘れてるなと思っ 
てたのよ。で、付け足したの（笑)。 
すみれなんていいかげんな……。どおり 
で紅酾のエピソードだけ、お話の山場のお 
いしいとこにあるわけですわね。 
あかほり結果的に、これで紅蘭の過去が 
目立ってくれたね。 
すみれ……まったく、わたくしなんて力 
ンナさんと一緒くたにされてしまって。差 
別ですわ！ 
あかほりいや、重い過去を持っているキ 
ャラクターと、持ってないキャラクターが 
いるじやない。で、そこらへん劇的じやな 

でもいいはずなんだけどね。チンチンドン 
ドン鳴って、きゃあ、みたいな（笑)。 
すみれお一っほっほ。そのほうが、さく 
らさんらしいですわ。 
あかほりでち、それじゃダメなんだよ。 
ダーッと降ってる雨の中で抱き合う2人… 
…っていうのがいいんだ。さくらも純粋で、 
天下無敵のヒ□インって感じで考えたから 
ね。ただ、潔癖な大和撫子的なところが強 
いから、大神がちょっと浮気してるとムッ 
としちゃったりするけど。 
すみれ本当に、さくらさんのヤキモチに 
ち困ったちのですわ。 
あかほり僕は、あれが、またいいんじゃ 
ないかと思うけどね。 
すみれそろいえば、マ1Jアさんやアイリ 
スには、弱点が見当たりませんわね。 
あかほりマリアは大神に惚れちゃったの 
が弱点なんだ。 
すみれああ、なるほど。 
あかほりマリアって本当にすごく可愛い 
女なんだけど自分が出せない。鉄面皮だか 
ら。だからこそ、可愛いところを見せちゃ 
ったときが弱点なんだよね。 
すみれ人気の秘密は、そのあたりですわ 
ね。参考になりますわ。 
あかほり広井さんは、マリアさんみたい 
な女、好きだろうなあ。 
すみれあら、そういう先生は？ 
あかほりやっぱり、あやめが好きだね。 
あと、紅蘭も好きだよ。おパカだから（笑） 
パカな子ほどかわいいからね。さくらはね 
え、現実にいたらちょっと怖し、(笑)。だっ 
て、ここまで尽くす？って感じの女じゃ 
ん。僕、ちよつと苦手なんだ、そういうの。 
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すみれ好きなキャラクターごとに派閥が 
できそうですわね。最大派閥はすみれ派で 
しょうけど。 
あかほりいやあ、すみれが好きっていう 
のは少ないと思うよ。 
すみれ何かおっしやってP 
あかほりいや、最終的には、いちばん可 
愛いタイプなんだけど。やっぱり通好みの 
女ってとこかな。 
すみれあ、あら。（笑)。 
あかほりあと、アイリスが好きってのは 
ちょっとヤパいんよ。やっぱり（笑)。 
すみれでも、あの性格のまま17〜18 

歳ぐらいになったら、結構いけるんじゃあ 
りませんこと？ 
あかほり紫式部じゃあるまいし（笑)。 
すみれ紅蘭はいかがかしら？ 
あかほり彼女は妹にしておきたいキャラ 
クターナンパー1じやないのかなあ？恋 
人にするにしては、恋愛からは一歩引いち 
ゃうタイプだから。 
すみれカンナさんは……まあ聞<だけヤ 
ポですわね。 
あかほりう一ん。男は筋肉！みたいな 
信念があるからね。男？アタイより強く 
ないと興味ないな、みたいな（笑)。それ 
が、非力と思われている大神に惚れちゃう 
のが、またいいんだけど。 

誰かが播牲になるのはもういい 

あかほりでも、恋愛物をからめていろい 
ろな女の子出すと、みんななんとかしてや 
りたくなるから難しいよね。僕には終末八 
ーレム願望っていうのもあるからさあ。 
すみれなんですの。その"重箱八ムカツ 
丼ぶり”とかいろのは？ 
あかほり"終末八ーレム願望"。世界が破 
減して、生き残った男は自分だけであとは 
女の子ばかり、という状況になりたいって 
意味だね。 
すみれ……（ジト目)。 
あかほりま、まあ、ともかく、みんなパ 
ラエティーに竃んでていいでしょ、花組は。 
とくに、あやめさんいいよね（笑)。ラス 
卜に〇〇させるんじゃなかったなあ。 
すみれでも、おかげさまで、少尉も少し 
落ち着かれましたしね。 
あかほりそうだね。でも、あやめさんの 
あの結末は、本当にもったいねえなあ……。 
すみれちょっと堅いお話ですけど、何か 
今回はテーマみたいなものは意識されたの 
ですか？ 
あかほりまずモチーフとしては、女の子 

たちが人々のために命をかけて戦うっての 
があって。でも、テーマは自己犠牲とか愛 
だとかじゃないの。もちろん、最終的には 
愛なんだけど……。帝都崩壊があって。大 
戦があって。戦いがあって。でも、みんな 
で生き延びたいっていうのがあるの。最近 
は、誰かが死ねば助かるってパターンは嫌 
だなあと思ってた。まあ『サクラ』でも、 
結果的に〇〇〇さんの犠牲があったけど。 
誰かが犠牲になったからよかったねという 
のはなくそうと。それがテーマかな。 
すみれ誰かが死んでいるのに、めでたし 
めでたし。というのがお嫌いなわけですのね0 
あかほりうん、生きててほしいと思うし。 
ただ、さっきも言ったように、〇〇〇は結 
局〇〇〇〇になっちゃったけどね。もし続 
きを作るなら、〇〇〇はどうなるんだろう。 
ちろ、出せないかな？ 
すみれ先生のご希望は？ 
あかほりあんまり出したくないなあ。で 
もやっば、屋後のときに、大神が傷つきポ 
□ボ□になって倒れたときに、〇〇〇が立 
っていたなんてなったらさあ、も5、感動 
して泣いちゃったりして（笑）。だって、 
花組隊員もドラマでは全員負けてるもん 
な、彼女に（笑)。 
すみれ年長者の貫禄ですわね。 
あかほり年長ったって、彼女まだ23歳 
だろが（笑)。 
すみれあら、そろそろお時間ですわね。 
では最後にユーザーの皆様にご挨捜を。 
あかほり月並みですが、rサクラ大戦j 
ではドラマやスI■'ーリーをちゃんと組んだ 

つもりです。だから、各キャラクターを味 
わって、ドラマを堪能して13•しい。確かに、 
こういうストーリーを押しつける形には批 
判も多いだろうけど、僕らは、自分が作っ 
たドラマを人に見せるのが仕事だし。ぜひ、 
じっくりと、彼女たちの生きざまを見つめ 
てあげてください。 
すみれとくにわたくしのをね。お一っほ 
っほっほ。ちゃんと面白い話になってます 
わよね？ 
あかほりちちろん。そうじゃなかったら、 
僕はこんな仕事やってないよ（笑)。 
すみれまあ、自信満々ですわね。今日は 
忙しいところをわざわざ来てさしあげまし 
たけど、お楽しみいただけたかしら？ 
あかほりまったく言いたい放題だね 
(笑)。ま、僕も言いたい放題だったけど。 
"さとるとすみれのゴーマン対談"ってタイ 
トルにしようか？（笑） 

某年9月17日あかほり氏仕事場にて 
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東京都内のとある高級住宅地。作曲 
家の田中公平先生を訪ねるべく、や 
ってきました我らが桐島カンナ嬢。 
周囲の着飾った親子連れを横目に、 
「な、なんか、場違いじやねえか、ア 
タイ……Jなどとつぶやいておりま 
す。とはいえ、ここまで来たら前進 
あるのみ。rおっしやあ！」気合い一 
発歩き出すカンナ嬢でありました。 

田中公平略歴 
作曲家。『サクラ大戦』では作曲•音楽監督を務める。ポップスか 
らクラシックまで幅広いジャンルの曲を手掛け、昨今のゲーム、 
アニメの分野では、他の追随を許さぬほどの絶大な人気を誇って 
いる。多作ではあるが、それぞれの曲は個性的で、他人には真似 
のできない"田中節"を醱し出す。 
♦代表作 
機動武闢伝Gガンダム』 
天外魔境カブキ伝』ほか 

田中公平 
桐島カンナ 
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『Only Man』は歌手殺しの歌 

桐島カンナ（以下カンナ）よおっす！ 
遊びにきたよ田中先生。いや一すっげえ家 
だな一。 
田中公平（以下田中）いつも元気そうで 
すね。とはいえ、会うのは初めてですけど 
ね。 
カンナあ、そうか。どうもアタイはガサ 
ツでいけねえ。まずはアイサツだよな、ア 
イサツ。ごほん！え一と、手前生国と発 
しますは……！ 
田中ぶっ、なんだい、それ？ 
カンナえ？いや、だって正式なアイサ 
ツはこうしろって……すみれが.あ 
のヤ□一!！ 
田中まあまあ落ち着いて。今日はインタ 
ビューに来たんでしよ？ 
カンナそ、そうだ。精神統一、精神統一。 
よっし！んじゃ、まず田中先生の、rサ 
クラ大戦jへの関わり方なんかを聞きたい 
んだけど。 
田中今回はですね、別に話の筋やキャラ 
クターに口をはさんだわけじゃないんです 
けど、タイトルが決まった頃から参加して 
いるんです。2年半くらい前かな。 
カンナへ一っ。そんなに最初から？ 
田中そ5。まだ何もできてないとき。で、 
脚本も上がってない段階で、今回は音楽で 
もすごいことをやっちゃおうっていう話に 
なって、キャラクターの設定を元に、全員 
の歌と主題歌とエンデイング曲を作り始め 
たんです。 
カンナいやあ、さすが帝国歌劇団。歌か 
らスタートか。でち、すっげえなあ、まだ 
何にもなかったんだろ、その頃。 
田中いや、いちばんすこ*かったのはね、 
作詞をした広井さんですよ。全部ひとりで 
作詞。主題歌に関しても、先にざっとした 
詞を書いてもらって、それに私が戦隊モノ 
の『青い山脈J的な曲をつけて。もともと 
広井さんと歌謡曲的なものを作りたいねっ 
て話してたもんで。 
カンナう一ん戦隊モノ r青い山脈jって 
のは、言い得て妙だな。 
田中曲ができてから、すぐに広井さんに 
聞かせたんですけど、すごく気に入ってく 
れてね。これならイケると。 
カンナあの曲は頭んなかでリフレインし 
ちまうよな（笑)。つい口ずさんじまう。 
田中エンデイングの詩もいいよね。さす 

が広井王子だよ。あと、各キャラクターの 
歌は、声優さんに一曲一曲プレゼントのつ 
もりで作曲したんだけど、みんな気に入っ 
てくれて。ものすごく練習してくれてたね。 
カンナ自分の歌だもんな。アタイも気合 
い入れて稽古したなあ。 
田中とくにマリア役の高乃麗さんは、収 
録の何日も前に練習したいからってデモテ 
ープを持って帰っていきましたよ。 
カンナあ、その曲知ってる。えと、おん 
り一何とかってんだろ？ 
田中そう、それ『Only ManJっていう 
ス□ージャズなんですけどね。 
カンナありゃあシブくていい曲だよな。 
マKアにびったりでさあ。 
田中あれはねえ、パックがピアノトリオ 
だから大変なんですよ。ピアノトリオって 
いうのは本当に3人だけ。ピアノとベース 
とドラムしかいないわけですから、歌がま 
ずいと目立つ。歌手殺しの編成なんですよ。 
でも、うまくいったと思います。 

早いと30分で1曲できます 

カンナ自分で気に入ってる曲なんてない 
のかい？ 
田中みんな気に入ってるんですけど、し 
いて言えば、エンディングのr花咲く乙女j 
かな。 
カンナじゃあ、作るときにいちばん大変 
だった曲は？ 

田中う一ん、難行した曲って、デキも今 
ひとつなんで言いにくいですね。逆にいい 
曲ができるときほどスッと早く仕上がる。 
カンナ例えば？ 
田中カラーがはっきりした曲が多いみた 
いですね。r灼熱ブギjとか。まあ、あれ 
は歌うほうは大変な曲だけどね（笑)。 
カンナあはは、アタイの曲だね。 
田中あれは、田中真弓さんだから歌える 
んだよね。彼女もすごく歌がうまいから。 
カンナいやあ、本当にうまいよ。自分で 
言うのもなんだけど、っていうか声優さん 
が歌ってるわけだから自分じゃないんだけ 
ど、って、あ一っ！ややこしい!！ 
田中スッとできた曲といえば、あとは紅 
蘭の『東京的休日』と主題歌の『撒！帝 
国華擊団』かな。主題歌はねえ、ほとんど 

1時間くらいで書いたんですよ。 
カンナい一っ、そんなに早く書けちまう 
のP 
田中できるときは本当に早くて、いちば 
ん早いのだと30分ぐらいでできたのもあ 
るし、できないときは1週間かかってもダ 
メ。 
カンナちなみに、いちばん時間がかかっ 
た曲は？ 
田中 r愛ゆえにjかなあ。 
カンナそれって、マリアとさくらが主役 
張ってる舞台の曲だろ。なんでまた、そん 
なに時間が？ 
田中あれはrベルサイユのばらjみたい 
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な舞台とい5設定があるわけだけど、そろ 
すると元のrベルばらjの曲に似ちゃわな 
いかと思うでしょう。似てるって思われる 
のイヤですからね。でも、別物にしすぎる 
と、それっぼくない。ものすごく難しいジ 
レンマ（笑)。 
カンナは一、面倒くさいこと考えてるな 
あ。アタイなんか、どんな役やったって、 
アタイはアタイ、なんだけどな。 
田中実際、今は完全なオリジナルってい 
うのは、ほとんど存在しなくなってる。そ 
れでも、ちゃんとオリジナル部分を作らな 
きゃいけない。そこが難しいんですよ。 
カンナう一ん、なんか空手の修行と似て 
るみてえだなあ……。 
田中最近は、アニメやゲームもそうです 
よね。rドラクijがはやったら、みんな 
rドラクエj方式になるし。ちなみに、私 
は今rパイオ八ザードjを評価してるんで 
す。ほかに似てるゲームもあるけど、ちゃ 
んとオリジナル部分がありますからね。 
カンナ……アタイ、あのゲームダメなん 
だア。出るだろ？アレが。でかいのとか 
小さいのとか、ニヨロニヨ□っと。あ一っ 
気持ち悪い！ 

つぎは海外レコーディング？ 

カンナオリジナリティって言やあ、この 
rサクラ大戦jもけっこう独得な世界持っ 
てるよな。 
田中rサクラjはもう広井さんの世界。 

彼は浅草で育って、和風とか日本的っても 
のに思い入れがあるんです。『魔神英雄伝 
ワタルjやr天外魔境jもそうだったし。 
もろ、彼独特の世界ですね。今、"ろさん 
くさい和風"を書かせたら世界一じゃない 
かな（笑)。あのうさんくささって、香港 
とかの混纯としたカオスの日本版ですね。 
カンナモノがそれじゃ、曲つけるのも大 
変だろうなぁ。 
田中その5さんくささを、どラやって音 
楽で表現するかというのに、いちばん悩ん 
じゃいましたね。 
カンナアタイは光武が発進するシーンの 

曲が好きなんだよなあ。 
田中あのCGムービーのパックは全部才 
ーケストラでやっているんです。60〜 
70人使って。あの重厚な曲を内蔵音源で 
やると、どろしてちチャチになりますよね。 
だから、思いきって日本で最高の人使おう 
せって。でも、それで予算が死ぬほどふく 
らんで。セガさんが大変だったと思います 
(笑)。本当に、よくお金出してもらった。 
これは、うれしい。 
カンナオーケストラ以外ち、一流のメン 
パーぞろいなんだろ？ 
田中ピアノトリオのピアノの人は島健さ 
んっていって、チックコリアなんかと一緒 
にやってらした方。ジャズピアノ弾かせた 
ら、もう日本一でしよう。あとベースの人 
も、今、日本でトップクラスの斎藤さんっ 
て人なんです。 
カンナへ一豪気だねえ。 
田中もし、つぎがあるんなら、海外で録 
ろうかとも思ってる。□ンドンとかでね。 
まあ、セガさんも、そこまで面倒見きれな 
いかな（笑）？ 
カンナあのさあ、海外レコーディングっ 
てよく聞くんだけどさ、あれって何かイミ 
あんのかい*? 
田中やっばり色が変わるんですよ、曲の。 
曲というか音の。日本で録ってるスタジオ 
と向こうのスタジオはずいぶん違うんで 
ね。そのほラが、面白いかなってい5のが 
ちよっとあります。 
カンナろん、アタイも近場の高尾山で修 
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行するより、ちゃんと海渡って沖縄まで行 
くほうが、ぜんぜん気合い入るからな。 
田中それは……ちょっと違うんじゃない 
かな？（笑） 

うまいだけじゃダメなんです 

カンナところで、田中先生って声優さん 
たちとも仲がいいって聞いたんだけど。 
田中アイリス役の西原さんを除いては、 
もう何作も一緒にやってる人たちなんです 
よ。あなたの声をあててる田中真弓さんと 
も、10年以上のつきあい。さくら役の 
(横山）智佐ちゃんも、デビュー作のrエ 
クスカイザーj以来です。あと、あやめ役 
の折笠さんの場合は、彼女のCDの曲を作 
ってるという関係があるし。 
カンナすみれのヤツの声やってる富沢美 
智恵さんとかは？ 
田中ああ、みっちょん（笑)。みっちょ 
んはもう、ず一っと仲いいから。彼女とは。 
カンナなんかさ知り合いばっかりだな。 
やっぱり、それって田中先生がキャスティ 
ングしたのかい？ 
田中いや広井さんにおまかせで。彼はわ 
かってくれてるから。S近、歌がうまい声 
優さんは多いけど、ただ歌が5まいだけで 
は難しいんですよ。キャラクター性とか詩 
の深さとか、それプラス、テクニックとか。 
今回はちゃんと大丈夫な人を集めてくれま 
したね。それと私はね、歌う人の現在のレ 
ベルより少し高いところにある曲を書くん 
です（笑）。その人に合わせて軎かない。 
すると、向こうが挑戦状だな、と思ってく 
れるみたい。 
カンナははあ、ちくしょうって感じで最 
高の歌が歌えるわけだ。どの歌もいいデキ 
だちんな。それに、先生がみんなのこと知 
ってるから曲のイメージも合うし。 
田中そうですね。どんな声でどういう風 
に歌うかとか、頭に浮かべながら害いてま 
すから。みっちょんだったら、ここで息吸 
ってとか（笑)。ここで悩ましい息が入る 
んだろう、とか思ってると本当にそのとお 
りだったり（笑)。 

太正はうさん<ささがポイント 

カンナところでさ、具体的な曲作りの話 
だけど、大正風ってのは、わかりやすく言 
5とどaいaものなんだい？ 
田中正直言って、本当の大正だと琴とか 

三味線とかの江戸時代を引きずった曲しか 
ないんです。今回めざした歌謡曲は、実際 
には昭和の初期から戦後すぐの音楽です 
ね。大正ロマンっていう言葉は利用させて 
いただきましたけど。 
カンナアタイのr灼熱ブギ』とかもそう 
なのかな？ 
田中そう。ジャズとかのアメリカの音楽 
が入ってきて、それに日本なりのエッセン 
スを加えたのが歌謡曲。さっきも言ったよ 
ろなカオス的な文化ですね。 
カンナう一ん、具体的にどうすりゃ、大 
正風なり日本風なりの曲になるんだい？ 
田中例えば旋律ですね。日本風なら日本 
式旋方を使う。 
カンナにほんしきせんぼう？ 
田中わかりやすく言うと、四七抜きって 
のがありまして、ドレミソラソミレドとい 
うふうにファとシを抜し、た旋律。これで日 
本風になる。 
カンナあ、わかった！ドレ5の4番目 
と7番目の音を抜かしてるから、四七抜き 
ってえのかあ。 
田中あとr灼熱ブギ』の場合は沖縄音階。 
ドミファソシドシソファミド、って具合に 
レとラが抜ける。これが沖縄です。 
カンナ全然、知らなかったなあ。 
田中この旋方を使ってブギのリズムにす 
るとああなるわけ。ほかの曲でも、そ5い 
うエッセンスが全部入ってる。日本という 

フイルターを通して、うさんくさいところ 
を少し入れて。 
カンナははは、うさんくさいってのがポ 
イントなんだな（笑)。じゃ、田中先生、 
そろそろお開きなんで、シメのひと言をお 
願いしますっ！ 
田中私はね、歌の力を使えばrサクラ大 
戦』のフアンをもっと増やせると思うんで 
す。歌がひとり歩きして、ラジオで流れた 
りヒットチャートに乗ったりすることで、 
固定層以外の新しいファンが開拓されるで 
しょ。帝国歌劇団の歌にはその力があるは 
ずです。 
カンナ本当にいい歌だから、みんなに聴 
いてちらいたいちんな。 
田中たくさんある歌のなかでどれが好き 
かとか、人気投票なんかしてくれるとうれ 
しいな。そうだ、人気投票順にシングル 
CD化していくとか（笑）。細かい部分ま 
で気を使って作ってるから、じっくり聞い 
てほしいですね。 
カンナ田中先生、今日は世話になったね。 
お疲れさんっ！また遊びに来るよっ!！ 
田中こちらこそ、わざわざ来てくれてあ 
りがとう。再会を楽しみにしてますよ。 

某年9月18日田中公平氏自宅にて 



其の芎キャラクター人気投票 

李紅蘭（以下紅蘭）みなさん、まいどお 
おきに李紅期!です一。 
アイリス（以下アイ）やつほ一、アイリ 
スで一つす。 
紅蘭ちゆ一わけで始まりました、セガエ 
ンタープライゼス協賛第1回『サクラ大戦』 
開発スタッフアンケート結果発表一つ！ 
アイぱふぱふ一どんどんどん！えつと 

ューマーけんきゅ5かいはつぶのスタッフ 
のみなさんのごきよ5りよくで行なわれた 
たちので〜す！ 
紅蘭お一、長いセリフよう言えたなあ。 
えらいで、アイリス。ま、つまりこのコー 
ナーでは、セガはんの開発スタッフ26名 
さんにアンケートに協力してもろうて、人 
気投票をやろうっちゅうわけや。 
アイまず、すきなキャラクター部門のは 
つびよ一で一す。 

急にかわいらしゅうなる。あのギャップが 
たまらんのやろな。2位のすみれはんも、 
理由は似たようなもんやね。 
アイアイリス人気ない……！ 
紅闞まあまあ、開発の人たちが健全な成 
人男性でよかったと思わな。うっかり好か 
れすぎんくらいがちよ5どええで。5ん。 
アイ……？でも、そ5いえばさくらや 
あやめお姉ちゃんも少ないね。そのくせ椿 
とか、あんまり出てないのに2位だよ。 

李紅蘭とアイリスの 

お、このアンケートはあ、かぶしきがいし 
やセガエンタープライゼス、だい2コンシ 

紅蘭へ〜、マリアはん人気あるな一。ま 
あ、最初はきつつい性格しとるんが、後半 

紅蘭セガの人たちは、通好みが多いっち 
ゆ5ことかな？椿はんなんか、帝劇三人 
娘に票が割れてなかったら、マリアはんと 
同率1位の可能性もあったで。 
アイところでど一してここに、猪や天海 
が入ってるの？ 
紅蘭選んだ理由を見てみよか。え一なに 
なに？猪は顔が憎めんからで、天海は 
10年早いから？なんやねん、それ。 
アイつぎはあ、きらいなキャラクターの 
はっぴよ一で一す！ 

長らくお待たせいたしました！ 
大帝国劇場の名（迷）コンビ、 
李紅蘭とアイリスが、『サクラ 
大戦』開発スタッフの生の声を 
お届けします。はたして、どんな 
結果が出ますやら。乞うご期待！ 

■好きなキヤ ラクター（複数投票可） 

1位（5票） マリア 

2位（4票） すみれ、椿 

4位（3票） 紅蘭、猪 

6位（2票） さくら、米田、天海 

8位以下¢111 ) アイリス、カンナ、 

あやめ、殺女 、帝劇三人娘、羅利、築 

地でころんだ少年 

『サクラ大戦』舞台裏徹底解剖! 
〜開発スタッフアンケート大紹介〜 

■開発スタッフからひと言 

デイレクター 伊藤知行 
代表作：『クロックワークナイト』、『ドラゴンフォース』（セガサターン） 

"誰にでも楽しめる"というコンセプトを持 
つこのゲームで、戦闢をどんな形にしたS 
いいのかが悩みどころでした。簡単すきれ 
ぱアクセントにな5ないし、難しすぎれば 
コンセプトか5外れてしまう。この辺のパ 
ランス取りには苦労しました。ゲーム全体 
に"信頼度"という芯が通〇ていたため、そ 

れを絡めた要索を多く入れることで、戰闉 
の遊びかたに幅が生まれたと思います。自 
分なりの"大神の戦いかた"を考えてみるの 
も楽しいですよ。そのほか、戦闘中にもい 
ろいろイベントを仕込んでますんで、試し 
てみて下さい。 



紅ffiさすがに精魂込めて作ったキャラク 
ターを、嫌いやっちゆう人は少なかったみ 
たいやな。 
アイ1話でお兄ちゃんをからかってた男 
の子が2票で2位！や一い、ざま一みろ。 
紅籣それぞれ、嫌いな理由がおちろいな。 
え一と、花小路のおっちゃんはスケベそう 
やから。鹿が嫌いなんは大きな声でひとり 
言を言うから。あと、たけしは名前が同じ 
せいでからかわれたっちゆうて、企画の田 
中武はんが。これは逆恨みちゃうかな。 
アイね一紅蘭、プ□グラムの吉川さんっ 
て人がね一、紅圃の関西弁はおかしいって。 
紅蘭って、言われても、ウチ中国人やさ 
かいな。しようがあらへん。あと、企画の 
橋本はんが、こいこい大戦のアイリスが嫌 
いやて。 
アイえ一？アイリスなんにもしてない 
よ一。これって"さかうらみ"なのかな？ 
紅蘭ま、この人に何があったかは想像に 
まかせるしかないっちゆうことや。あ…… 
これはヤパいで。 
アイな一に、な一に？ 
紅蘭すみれはんの趣味が悪いとこが嫌 

し、、やて。アイリス、これ燃してまえ。す 
みれはんに見つかったら面倒や。 
アイは一い。それじゃあ、好きなメカラ 
ンキングにいきま一す。 

紅蘭ほ一、とりあえずブッちぎりで5力 
サがトップやけど、けっころ票が割れてち 
■5たなあ。 
アイほとんどの人の好きな理由は”かっ 
こいいから"なんだよね。 
紅蘭せやけど、ミカサを好きな人の理由 
の半数は”大きいから"やそうや。う一ん、 
もラちよいヒネってほしかったなあ。 
アイ戦闘マップ担当の廣瀬さんは、”戦 
闘中に出なくて作らなくてすむから-ミカ 
サが好ぎなんだって。 
紅蘭ヒネりゃええっちゆろもんでもない 
やろ！ま、ウチが作ったまことくんと蒸 
気パイクの点数高かったし、聖獣□ボち入 
っとるし、細かいことはええか。 
アイぶ一！ど一してアイリスのジャン 

ポールが入ってないの!？ 
紅闉メカやないやろ、あれは!！ほな、 
嫌いなメカの発表や。 

■嫌いなメカ（複数投票可） 

1位（1211) とくになし 

2位（3票） 神武、近衛 

3位（2票） 翔鲸丸 

4位以下（1票 •) アイリスの光武また 

は神武、紅醣のえんかいくん、大筒、 

不動、天照 

アイこれもキャラクターのほうと同じ 
で、とくになしって人ばっかりだね。あ、 
でもアイリスの光武と神武が入ってる一！ 
紅蘭なんか、戦闘シーンのプ□グラムが 
大変やったらしいで。そういや、やたら八 
デやしな。2位の神武っちゅうのも同じ理 
由や。あと敵の魔操機兵は、テストプレイ 
したときにやられた経験がモノを言うとる 
みたいやね。あと……あ一っ、ウチのえん 
かいくんが嫌いやてえ！こらあ！デザ 
インチーフの吉田ァ、ちょっと来いや！ 
このウチの特製蒸気爆弾で……。 
アイあ〜！紅蘭ダメーっ！ 
紅蘭ん？あ〜っ!？ 
アイ……あ、とっさにしゅんかんいどう 
させちゃった。ま、い一か。そのうち戻っ 
てくるよね。きゃは☆ 

李紅醐とアイリスの 

『サクラ大戦」舞台裏徹底解剖! 
〜開発スタッフアンケート大紹介〜 

■開発スタッフからひと言 

ディレクター 竹内靖 
代表作：碧奇魂プルーシード』（セガサターン） 

『シヤダムクルセイダー』（ゲームギア） 

3—ん、これでもそうとう音声は入れたつ 
もりなんですけど。実際に収録したちのす 
ベてが入つているかど5か、というところ 

レコかな？）のときですかね。音響監督さ 
んの5度、6度に及ぶリテイクが印象的で 
した。実際、もし声®さんが怒りだして逃 

かな？僕がいちばんこの作品を作っていて 
楽しかつたのは、やはりアフレコ（正確に 
は先に音か5作つた部分もあるか5ビフォ 

げちやつたらど5しよ3とか、ひやひやし 
つばなしだつたんですよ。でも、おかげで 
いいシーンができたんですけどね。 



其の弍印象に残る名シーン 

アイあ、紅讕おかえり一。 
紅蘭ア〜イ〜U〜ス〜！ 
アイあ、紅蘭怒ってる……？ 
紅蘭当たり前やっ！いきなり玄関ホー 
ルのシャンデリアの上に飛ばされたら、ウ 
チも怒るわつ!！ 
アイきやははは。ごめんね一。 
紅蘭しゃあないなあ。ほんなら、気を取 
りなおして”印象に残る名シーン"の紹介い 
つてみよか。 
■6話：頬を染めるマリア 

アイあ一、マリアが赤くなつてる一。め 
ずらし一。 
紅蘭マリアはんが、さくらはんの衣裳を 
合わせてたとこを見られてあわてるシーン 
やな。まあ、納得の一番つてとこやろな。 
アイこのシーンを見てから、いきなりマ 
リアにころんだ人って多いんだよね一。 

紅蘭あと、__刹那につかまったマリア"と 
か"3話のラスト"とか、マリアはんがらみの 
イベントシーンが人気が高いみたいやな。 
■戦闘：合体攻擊 

紅蘭これは印象に残る！とくにアイリ 
スの合体攻撃がダントツの人気やったで。 
アイやった一!！えへへ一、やっぱり、 
アイIIスのひっさつわざが、いちばんだよ 
ねっ？ 
紅蘭しっかし、このワザにつきおうた大 
神はんも災難やな〜。隊長の仕事っちゅう 
のも、大変なもんやで。ホンマ。 
■5話：すみれVSクモ 

アイすみれのイベントも人気あるよね。 
この、クモがおっこちてきて悲鳴あげると 
ころのほかに、9話のお兄ちゃんとのラブ 
シーンや、10話の「三下！』ってセリフ 
とかね。あと、合体攻擊も！ 
紅蘭あとは、あやめはん関連のイベント 
やな。とくに〇〇になってからの大神はん 
とのカラ5は、も5しびれるわ一。 
アイほかには、「帝国華擊団参上！」と 
「勝利のポーズ決めっ！」が名セリフよね。 
スタッフの人たちは、まさか本当に入ると 
は思わなかったつて言ってるし（笑)。 
■8話：紅蘭の涙 

紅蘭それから、終盤あたりのみんなのラ 
ブシーンが、けつこう人気やつたな。まあ、 
いちばんドラマチックなとこやから。書庫 
で起こる、ウチと大神はんとのイベントな 
んか、目頭が熱うなつたとまで言うてくれ 
てる人がおるで。 
アイー般のプレイヤーの人の、お気に入 
りはどこかなあ？ 
紅黼一度聞いてみたいちんや。 

李紅涵とアイリスの 

『サクラ大戦』舞台裏徹底解剖! 
〜開発スタッフアンケート大紹介〜 

■開発スタッフからひと言 

デザインチーフ吉田徹 
代表作：碧奇魂ブルーシード」（セガサターン)、『フアンタシースター』（メガドライブ） 

アドベンチャー部分のキャラクターを中心 
に、グラフィック全般を取りまとめるのが 
私の担当でしたが、藤島さんの緻密なタッ 
チをゲーム中にどう再現するかにいろいろ 
苦心しました。鼉終的にはかなりいい惑じ 
になりましたね。大変だつたのはグラフィ 
ック屋。制作に取りかかるまえは「ああ、 
グラフィックの多いゲームだな」程度にわ 

りと軽く考えてたのですが、実際に作業が 
始まると、その想像を越えた多さに圧倒さ 
れました。しかも某プランナーの「じつは 
今まで秘密にしていたことが……jから始 
まる、恐怖の追加スペックもありましたし 
(笑)。いろいろ大変でしたが、デザインメ 
ンバーそれぞれのこだわりが、うまく活か 
せたんじやないかと思います。 



其の参苦労話、メッセージ集 はいけいをほめて。 

(デザイナー林雅美） 

面白くするため、何度も何度もィベン 

卜を組み替えました。存分に楽しんで 

紅蘭ほな、最後に『サクラ大戦』の開発 

スタッフの皆さんからの、ひと言コメント 

集いつてみよか。 

アイそれじゃあ、ば一つといっきに紹介 

していきま一すつ！ 

楽しんでいただけたでしよ5か。 

いちばんの苦労は某開発者のイビキかも5えれば幸いです。 

も。仮眠室の羼音に他のチームからも 

クレームが……。 

(企画田中武） 

開発室の企画のスペースに行くと、あ 

る一線からケモノのニオイがし始める。 

ツラかつた。 

(プログラム松田一裕） 

ユーザーの皆さんの感想待つてます。 

アンケート八ガキをよろし<。 

(プログラム吉川成晴） 

苦労のかいがあって無事終了。それな 

りに楽しんでも5えるものになつたと 

(プログラム松尾力） 

カンヅメが辛かった。 

(プログラム大江玲） 

プレィ時間が長く、分岐があって、エ 

ンディングも複数あるので、チェック 

がたいへんでした。 

(プログラム堀田泰丸） 

おもしろい？ 

(デザイナー奥田昌子） 

気がついたら夏が終わっていた。 

(デザイナー吉田千恵） 

光武の攻擊ポーズを決めるとき、大の 

大人が妙なポーズを取りながら真剣に 

話し合つた。客観的に見るとそ一と一 

変だったかも。 

(デザイナー西野歩） 

イヤなことは忘れたっスヨ！ 

(デザイナー伊藤俊博） 

忙しいとき、ほかのスタッフの目をか 

いくぐつて吞みにいくスキを見つける 

思う。今後の作品にも期待してくださ 

い。もし、バグがあっても大きな心で。 

(プログラム円藤義秋） 

選択に失敗して信頼度が下がってもリ 

セツトはやめましよう。どんな事態も 

ドーンと受け止められる隊長さんにな 

ってください。 

(企画田中俊太郎） 

紅蘭みなさんいろいろ苦労してはるな 

(デザイナー中崎光康） 

25歳の夏を奪ったゲームです。心ゆく 

まで楽しんで下さい。 

(企画橋本晴幸） 

アドベンチヤーと戦闘をうまくつなげ 

るのに苦労しました。雷門のマップが 

変わるの気づきました？ 

(企画向山彰彦） 

たくさん出したアイディアを、『サクラ 

大戦』5しさを考えて削つていつたの 

はつらかった。 

のがたいへんでした。 

(プ□グラム臑瀬哲一郎） 

中古屋に売らないで。あと、ムービー 

を吸い出さないで。 

(デザイナー山本友浩） 

すばらしい作品に仕上がっております。 

花組キャラクター全員ク|Jアーしてく 
ださいね。 

(企画三浦桂介） 

ミニゲームの花札はイカサマなんかし 

てな一い！真剣勝負だ!！ 

(企画大原徹） （プログラム着崎信也） 

一。ほんまにお疲れさんでした！ 

アイきっとユーザーの人たちも楽しんで 

くれてるよねっ。 

紅蘭そのと一りや！んでもって、ソフ 

卜がぎよ一さん売れたら、つぎはrサクラ 
大戦2Jや！ 

アイとりあえずはぁ、攻略本の第2弾、 

rサクラ大戦公式ガイド•恋愛篇〜帝国歌劇 

団花組日記〜Jを。お楽しみに一っ！ 

紅蘭ほな、再見（ファイフエン）！ 

大帝国劇塌サロンより中継 

李紅酺とアイリスの 

『サクラ大戦」舞台裏徹底解刮! 
〜開発スタッフアンケート大紹介〜 

■開発スタッフからひと言 

チーフプログラマー 松岡雄一 
代表作：『クロックワークナイト〗(セガサターン)、rソニック•ザ•ヘッジホッグCDJ(メガCD) 

『サクラ大戦』ではチーフとして全体を 

監修したほか、主にアドベンチャー部分の 

プ□グラムを担当しました。今回はプラン 

ナーがいろいろ手を加え5れるように、サ 

ターンのOS上のマクロプ□グラムで音声 
やアニメの構成をコント□ールできるよ3 

にしました。そのため細かい演出などの作 

り込みを納得いくまで行なうことができま 

した。ただ、その反面、凝り性のメンバー 

につきあつたため作業がしばしば深夜に及 
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