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鬼武者 バイオ八ザードコード：ベロニカ 
解傾書 解傾書 

本体価格1300円+税 本体価格1300円+税 - 

パイオ八ザード3 LAST ESCAPE公式ガイドブック完全征服編…1300円f 

バイオ八ザード3 LAST ESCAPE公式ガイドブック脱出遂行編…1100円 
パイオハザ-ド2デュアルショックVer_公式ガイドブックfor ARRANGE GAME…1200円 
バイオハザード2公式ガイドブック.1300円 
パイオ八ザードディレクターズカット公式パーフェクトガイド……1200円 
サターン版バイオハザードオフィシャルガイド.1200円 
ディノクライシス公式ガイドブック.1200円 
ディノクライシス2公式スターターブック.800円 
私立ジャスティス学園公式ガイドブック.1300円一 
私立ジャスティス学園熱血青春日記2公式ガイドブック.1400円1 

ポケットファイター公式ガイドブック.1200円 
ヴァンパイアセイヴァー公式ガイドブック.1400円 
マーヴル•スーパーヒーローズ公式ガイドブック.1100円 
エックス•メンvsストリートファイター公式ガイドブック.1250円 
マーヴル•スーパー匕一IU_Xvsスト1J—トファイター公式ガイドブック.1000円 
マーヴルvs.カプコンクラッシュオブスーパーヒーローズ公式ガイドブック••…1300円 
マーヴルvs•カプコン2ニューエイジオブヒーローズ公式ガイドブック…950円 
ストリートファイターコレクション公式ガイドブックTHE ULTIMATE ARTS…1100円 
ストリートファイターZER03公式ガイドブックCHALLENGER'S EDITION…800円 
ストリートファイターZER03公式ガイドブックMASTER'S EDITION…1300円 
ストリートファイターIDサ-ドストライクファ仆フォ-ザフュ-チャ-公式ガイドプック…1400円 
CAPCOM VS. SNKミレニアムファ仆2000公式キャラクターブック……800円 
ブレスオブファイアm公式設定資料集.900円 
ブレスオブファイアm公式ガイドブック.1200円 
ブレスオブファイアIV〜うつろわざるもの〜公式ガイドブック導之書…900円__ 

ブレスオブファイアIV〜うつろわざるもの〜公式ガイドブック悟之書…1300円 
ブレスオブファイアIV〜うつろわざるもの〜公式設定資料集…1400円 
□ックマン1.2.3公式ガイドブック.1100円 
ロックマン4.5.6公式ガイドブック.1200円 
ロックマンDASH公式ディグアウターズマニュアル.1100円 
□ックマンX4公式イレギュラーハンターズマニュアル.780円 
QUIZなないろDREAMS虹色町の奇跡公式ガイドブック……1000円 
パワーストーン公式ガイドブック.1100円 
カプコンジェネレーション公式ガイドブック.1400円 
超鋼戦記キカイオー公式ガイドブック.1400円 

*記載しゾこしました価格は本体価格であり、消費税は含まれておりません。 
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AびとはIIもが，'PET”と卩|ばれる携帯情報端末をつており、さらに 

そのPETのなかにネットナビという擬似人格プログラムが組み込まれて 

いた。petとネットナビの__は2imiのiili崙と#ばれ、全こ 

豊かな生活をもたらしたのである。 

しかし、ネットワークの世界の広がりにともない、コンピュータウイル 

スによる八ッキングなどの犯罪も大きな問題となりつつあつた。なかで 

もWWW (ワールドスリー）と名乗る謎の組織のウイルスは非常に凶悪な 

ものとして知られている。 

ウイルスから鼻を%1るため、人びとはバトルチップという戦闘プログ 

ラムデータをネットナビに送り込んで武装させ、ウイルスを撃退していた。 

ネットナビとウイルスとの戦闘はウイルスバステイングと呼ばれ、いまや 

ので！^えられているほどの常識となつていたのである。 

デンサンシティの1こ住むi熟斗はポi5痒生。 

ネットナビはロックマンエグゼ。熱斗が小さいころにパパからもらっ 

たPETに、初めから入っていたネットナビだ。つきあいの長いふたりは 

のように仲がよく、ウイルスバスティングのときも息があったバツグ 

ンのコンビネーションを発揮。あざやかにウイルスを撃退する。 

そして 111は、14がいつものようにロックマンに起こされて、朝目を 
さ はじ 

覚ますところから始まるのだった……〇 



rゲーム中に使用されている用語の解説 〕 

E>—ル) 

電脳世界から送られてくる手紙。この世界 

のEメールは、自分のネットナビが相手の 

ネットナビに届ける。 

(インターネット） 

コンピュータ同士をつなぐネットワーク 

で、この世界のパソコンや電子機器はすべ 

てインターネットによってつながってい 

る。迷路のように複雑にからみあった構造 

を鼻っ。 

(ウイルス) 

コンビュータを正常にはたらかなくする、 

邪魔なプ□グラム。ネットナビにウイルス 

を退治させることを、ウイルスバスティン 

グとい5。 

(電脳世界） 

インターネットに代表される、コンピュー 

夕のなかに存在する世界。ネットナビは電 

脳世界に住んでおり、このなかでのみ行動 

ダる0 

(ネットナビ） 

PETのなかに組み込まれている、擬似人 

格プ□グラム。持ち主のかわりにEメール 

を送信したり、ネットシヨッビングで買い 

物をしてくれたりする。持ち主の好みの性 

格に改造することが可能で、ネットナビと 

友だち感覚で付き合っている人も多い。 

Cネットバトル） 

自分がもっているネットナビと、他人がも 

っているネットナビを戦わせること。 

(ハッキング） 

他人のコンピュータに侵入すること。個人 

的なデータを盗み見したり、ウイルスを送 

り込んだりしてコンピュータを使う人を妨 

響する。 

(バトルチップ） 

ウイルスを撃退するためにネットナビが使 

う戦闘用のプログラム。さまざまな種類 

があり、それぞれ威力や効果がことなる。 

(フ亏"クイン•プラグアウト） 

PETと電子機器を接続し、ネットナビを電 

子機器内の電脳世界へと送り込むこと。 

ネットナビを自分のPETに戻すことプラグ 

ァゥトといぅ。 

CpeT) 
PersonalTerminalの略で、携帯型情報端 

末。小型のコンピュータのようなもので、 

電話やEメールなどはもちろん、学校の教 

科書や新聞にもなる便利なもの。もはや 

人びとの生活に欠かせない必須アイテム 

となっている。開発者は熱斗のおじいさ 

んである、光正博士。 

(リンク） 
ネットワークとネットワークをつなぐも 

の。リンクがないとネットワーク上にある 

ほかの場所(インターネットエリア）へ行く 

ことができない。 
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秋原小学境！こiぅ、芫iいっぱい 
の少年。也学校5年生。明るい性 

格で友¥ちもXさんいるけど、 

觉強だけはちょっと苦手でも、 

ネットナビの□ックマンどのgン 

ビは超一級品で、ウイルスバスチ' 

ィングには天才的な力を発揮す 

る。趣味はインラインスケート。 
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G登場キャラクタ sネットナビ 

主人公の光熱斗をはじめ、個性的なキャラクターたちによ 
つて物語が展開する『□ックマンェクゼ』。ここでは、ゲーム 

に登場する主要キャラクターとネットナビを紹介する。 
0- -— 

-r\ 

龜光家の人びと 
—~-c 

よに家を守って、パパの帰りを待っている。だ 

から、熱斗にとってパパと会える時間はとて 

熱斗はパパとママの3人家族。パパは仕事 

が忙しくて、あまり家には戻らない。さびしい 

ときもある以ど、熱斗はいつもママといっし 

熱斗がパノ v°にも^rこPETに最逆から 

インストール^!ていたネットナビ。 

^在能力は字4のみんなのネ/トナビ 

より優れでひるが、その成り立ちには 

重大なP密があるらしい。熱斗とは親 
ゆういじょ/かんけい せいかく 

友以/の関係。きまじめな性格で、だ 

_ ら/のない熱斗をしかることもある。 

tna/uin 
taつと ちちおや\ゆうしゅう かがくしや なrがくしよつ しせ 

熱斗の父親4秀な科学者学省で次世 
だいがた 乂かいはつ ノ’ こま 

代型ネットナビを開発bTUる。困ったとき 

明るくてfしい熱斗のママ。おつちよこち 

よいなろもあるが、留守がちなパパに代 

わろf光家をしっかりと切り盛りている。 は助けてくれる、とても頼りになるパパだ。 



熱斗より年下なのに、飛び級で5年生になった天 

才少女。PETや電脳世界のことにくわしい。笑塞 

*VJLEr □ 

0熱斗の友だ5 
あきはらしようがつこう ねん くみ ねつと 

秋原小学校5年A組の熱斗g 
こせいてき胃 

クラスメイトはみんな個性的す C 

ヤツばかり。たまにはケンカす 

ねつと いえ す おんな こ \ あたま 

熱斗のとなりの家に住む女の子。かわいくて頭 
よ てきそんざい \ 

も良く、クラスのアイドル的存在だ。ヽ起、さなな 

じみの熱斗にはいつも強気だけど、本当は^よ 

つとだけ彼のことが気になっているらししIネ 

ットナビはロール。メイルに似て、やさくて 
ちのせんとう とくし、 / 

しっかり者。戦闘はあまり得意でなしi 

らんぼう_ / 

ふだんはいじわるな乱暴いざとい 
じぶん からだ まも おとこ 

うときは自分の体をはってみんなを守る男のな 

ることもあるけど、熱斗になにか 

問題がおきれば、気持ちよく力 
だいじ なかま 

をかしてくれる大事な仲間だ。 

かの男。ただし、ウイルスパステイングの腕は 持ちの家の生まれで、ナマイキなところもあるけ| 

いまいちで、熱斗には負けてばかり。ネットナ 
おおがた ち 

ビはガッツマン。大型のボディを持ち、パワー 
じまん たよ 

自慢の頼れるヤツだ。 

ioruc_/ c.X) dDJD 

ど、本当はやさしくて友だち思いだ。ネットナビ 

はグライド。やいととhじようにill备箅のこと 

にくわしいが、戦闘力は低い。 

〇 

6 
□□7 



、熱斗 

秋原の5年A組の 
たんにん A,) しんまい たよ _ 

いところ^あるけど、熱 

心でがん合兑、やの先生< 

だ。どこかに双子の妹が 

いるらしい。 ^ 

m 〇- ■-パ碱 ^ 

6 0そのほかの人びと 
あきはらちよう かんちようがい 

秋原町や官庁街、デンサンタ 
ウンにいる人たちは、熱斗にい 

ろいろなことを教えてくれる。な 

かには、ネットバトルの相手をし 

てくれる人もいるのだ。 

I-JtT-JEr 1MJI^?I 
伊集院炎山&ブルース 

はんざい . 

ネット犯罪をとりしまる、オフィシ 

かいけつ 一、 

を解決しているスゴ腕だ。プライ 

ドが高く、他人を見下していると 

ころが欠点。ネットナビは主人に 
に せいかく 

似たクールな性格のブルースで、1 
けん わざ さ 

その剣の技はパツグンの冴え 

見せる。 

tmti 

とめている。とても家族 1 
きも あくにん 0よつ 

が、その気持ちを悪人に利用されて 

しまう。ネットナビのアイスマンは、 

家族からの誕生日プレゼントだ 

□□a 



かんちようがし>\ 

官庁街' 
ぜんほご 

然保護 

のウ'之I 

rお弁当を売っている少女。自 

^乎びかけている。ネットナビ 

マンは、ふだんはもの静かだ 

兄のホームページに侵入した 
\ゆうかん_たたか、 

デンサンタウンでこつと会—をして七少女。 

とても内気な性格で、人の^目をあびること 

が苦手。ただし、ネットナ/ビのスカルマンと 

だけは心を通わせている/ 

k 

IJO^Er □'Jh" 

^IJEt 如睡UJ 

かんちようがい やたい/ 」 なが 

官庁街に屋台かまえている、流し 
や / ほんにん 

のサカナ屋〆ん。サカナも本人もイ 

、のがウリだ。ネットナビは 

シャークマン。マサのために市場で 

新鮮なサカナを競り落とじC くる。 



把プ37^^ットナ㈡はファイfマンだが、 

ヒノケンと^^マト^^/、;7プはいま 

PETやネットナビによって键 

翱になった1&の¥を消滅させ 
て、また最初から世界をやり直 
そうとしている悪の秘密組織。 

優秀なネットバトラーたちを 
えたボスのワイリー博士は、ハ 

ッキングによって世の中を混乱 

させ、終末戦争を起こそうとた 
<らんでいるのだ。 

t J^J-J Er IpVP^-J 
火野ケンイチ&フアイアマン 

かんかく あくじ はたら おとこ 

通称ヒノケン。ゲーム感覚で悪事を働く男。 
しやかい し、 

社会をあっと言わせることがしたくてWWW 

日暮闇太郎&ナンバーマン 

チップ集めが大好きな才 
せいねん \ 

タク青年。レア>ップが 

ちらえるというェ 

られてWWWに入った。 
かいしん あきはらちょう 

改心したあとは秋原町で 

チップショップを開く。ネ 
けいさん とくい 

ットナビは計算が得意な 

ナンパーマン0 

?lh- 

WWWが開発した自動 

行動プログラムで動く 
じんぴく 

ネットナビ。人格は 

んとない。才^^レータ 

一の指示を_けずにイ 

ンターネット^を単独 

で行動する0 
色綾まどい&カラードマン 

ほかの人をまどわせることが大好きな 
こま おんな ひと え 

困った女の人。ネットナビは、いつも笑 
がお 

顔のカラードマンだ。ナビをデリートす 
たの ほんしよう 

るときですら楽しそうだが、その本性は 

だれも知らない。 



Er IL^-J 
マ八=ジヤラマ&マシックマン エレキ伯爵ジャック=エレキテル)&エレキマン 

電気と機械が主役の世界を取りもどすために 
さんか おとこ あか 

WWWに参加した男。阻るぶはきはきとして 

ワイリーの右腕で、ヨガとプ□クラミンク 

の達人。どこから来たのか、なぜWWW 

にいるのかはまったく不明だ。ネットナビ 

はww_なかでナンパーワンの実力を 

持つマジッみマン。 

いるが、ウラオモテがあるため信用できない。 

WWW攀帥。□ボットエ 
がく てんてき かがくしや 

学の天を的な科学者だつ 

姑、ある理由で科学省 

を追われる。その復謦の 
けっせい せかい 

ためWWWを結成、世界 

を消滅させようとしてい 

るのだが 

スI--ンマン 

よってインターネット内で行動しているナビ。 
いりぐち まも 

WWWのネットワークの入口を守つている。 

U. Oil 



n,iJt?nTjh3 "■丄nt?nv 
G現実世界と電脳世界 〇 
『ロックマンエクゼ』では、実際に人びとが生活している現実 

世界と、ネット1にisするiiffiwのがとなって 
ちのがたり しんこう せかい し 

物語が進行する。ふたつの世界のちがいをよく知っておこう。 

ふたつの世界 
しノ J C. U A/ U T2 /J,レ1 しつこつ 天 齐齐 

主人公の熱斗は現実世界で行動し、もうひ 器がいくっかあり、その機器にプラグインする 

とりの主人Mであるネットナビの□ックマンは とilがifl备籍へと畚i。このとき、 

電脳世界で行動じCいる。 

熱斗が行動するのこは、パソコン 逆に、プラグアウトじciMil箅から葬 

する主人公が熱斗からロックマンへとかわる。 
でんのうせかい げんじつせかい 

でんのうせかい 

やテレビなど、電脳世界へつながつている機 に帰ると、操作できる主人公が熱斗に戻る。 

":i=jniiji?nv 
現実世界 ■脳世界 

げんじつせかい しゅじんこぅ w 

現実世界では、プレーヤーは主人公の熱斗を 

操作する。現実の世界はいまよりチョットだ 
みらい せかい きき どうぐ 

け未来の世界。ほとんどの機器や道具がコン 

ピュータで制御されている。すべての人が 

PETを持っていて、その中にいる疑似人格プ 

□グラム、ネットナビがメールの配達や機械 

の修理などを行なう。 

ネット上に広がる電脳世界では、プレーヤー 

は熱斗のネットナビである□ックマンを操作 

する。現実世界でなにか事件が発生したib合 

は、電脳世界に侵入したウイルスやWWWの 

ネットナビのしわざであることが多い。これ 

らの敵と遭遇した場合は戦ってデリートしな 

ければならないそ。 

f T 

A i壬才調ベス n 甭■臾へノ、y 〇 話す、調べる _ 

❽ 十字ポタンとの組み合わせで走る 

■■ パートナーと会話 

KB 電脳世界へプラグイン 

MM 現実世界へプラグアウト 
CSTARTO)サブ画面表示 



抑一一 一へ あきはらちよう 

熱斗の家がある秋原町のほか、メト□ライン 

(地下鉄）によって官庁街とデンサンタウンの 

現実世界：メト□ラインの開通 
あきはらちようえき 

メト□ライン秋原町駅ができることによつて、シナ 
かんちようがい - 

リオ3から官庁街に、シナリオ5からデンサンタウ 
じゆ5 し〗 ぎ 

ンに自由に行き来できるようになる。 

^■jjntpnv 
電脳世界：リンクメモとアドレスの入手 

電脳世界はインターネットエリアが複雑につなが 

つている。リンクメモを入手することで、新しいイ 

ンターネットエリアに行けるようになる。 

きっ翱mmm 
wえ 

駟メト□ラインの運賃 
は、小学生以下は無料。 
行き先のきつぶをまち 
がえたら、買いなおせ 
ば大丈夫だ0 

アドレスがあれば、 
インターネットエリアに 
あるアドレスマークか 
ら他人のパソコンなど 

1にジャンプできるぞ。 

#プラグインとプラクアウト 
現実世界から電脳世界へ移るためには、イ 

ンターネットとつながっている最新式のパソ 

コンや家電製品にプラグインしてロックマン 

を送りこむ必要がある。プラグインできる機 

ftのそばでRポタンを押せば、電脳世界に行 

けるのだ。 
また、ロックマンが電脳世界のどこにいて 

げんじつせかい ちど 

も、プラグアウトすれば現実世界に戻れる。 

電脳世界での用がすんだら、Rポタンを押し 

てプラグアウトしよう。 
會気になるものがあったら、プラグインできるかどうか調べて 
みよう。意外なものにプラグインできたりするのだ。 

お げんじつせかい 

Lポタンを押すと、現実世界で 

たSLボタン 
Lポタンを押すと、現実世界ではロックマンと 
でんの3せかい ねつと かいわ 

電脳世界では熱斗と会話をすることができる。 
ばあい ものがたり しんこう 

ほとんどの場合、パートナーは物語の進行のヒ 

ントになるようなことを教えてくれるので、や 

ることをわすれてしまつたときや、次にどうす 

ればいいのかわからな<なつてしまつたときは 

Lボタンを押すといいだろう。 

0c mz, 

mn⑽く穿ったころに 
木道のネットワ-クしがて姑うよ 



戦闘に®角するバトルチップは、カスタム® 
めん えら がめん そ5ぐう 

面で選ぶ。カスタム画面は、ウイルスと遭遇し 

てすぐと、戦闘中にたまっていくカスタムゲー 

ジが満タンになった状態でLかRポタンを押し 
ばあい よ だ 

た場合に呼び出すことができる。 

カスタム画面は、パトルチップを選んだのち 

に0Kを選択するか、なにも選ばずにADD (右 

ページ参照）を選択すると終了し、ウイルスと 

の戦闘が開始、もしくは再開される。 

〇 決定 /❻ キャンセル 

■P バトルチップの説明を表示 
CstartDカーソルがOKに移動 
6-〇 

Gウイルスバステイング〇- - 
6- 

〇- 
〇- 

電脳世界では、ロックマンの敵であるコンピュータウイルス 
やWWWのネットナビと遭遇することがある。これらの敵と 

ロックマンの戦いのことを、ウイルスバスティングという。 

〇 
ウイルスバステインクの流れ 
ロックマンは電脳世界で出会った敵を、パト 

ルチップと呼ばれる戦闘用のプ□グラムを使 

って倒さなくてはならない。 

敵と会ったら、まず崔用するバトルチップを 

選んで戦闘開始。敵をすべて倒せばロックマ 
ンの勝利となる。しかし、敵の攻撃によって口 

はいぼく 

ックマンのHPが0になると敗北となり、その 

場合はゲームオーバーになってしまう。 

ウイルスと遭遇 

カスタム画面 

E バトルチップの選択 

r 
勝利（リザルト画面） カスタムゲージ満タン 

0 

#1■カスタム画面 
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カスタム画面でのバトルチップの選択は、 

ランダムで鐘ばれた5鞍のなかからのみ。 

かしaddを選択すると、溪のカスタムiiで 

は選べるパトルチップが5枚追加され、10枚 

になる。ただし一度バトルチップを使うと、次 
がめん まい もど 

のカスタム画面では5枚に戻る。 

. 4通 
バトルチップの選択が終わつたら戦闘とな 

る。ロックマンを操作し、バトルチップをうま 

く使いながら敵を倒そう。 
また、Bポタンを押すと発射される□ックバ 

スターは、□ックマンの前にいる敵を攻撃す 

る。威力は低いが弾数に制限がないので、バ 
トルチップがないときに使おう。 

ロックバスターで攻撃 

カスタムゲージ満タン時、 
カスタム画面呼び出し 

....一—‘—.一.....〃…。. 

apk 

二、、， 、、こ 
A げんざい 

〇□ックマンの現在のHP 

©カスタムゲージ 
^ つぎ つか 

©□ックマンが次に使うバトルチップ 

©茨に1ぅバトルチップのと 

□ 15 



Q 

〇 
# 5■リザルト画面 
ウイルスやWWWのネットナビとの戦闘に 

しようり がめん が 

勝利すると、リザルト画面になる。リザルト画 

面では、デリートタイム（すべての敵を倒すま 

での時間）やバスティングレベル（下参照)、さ 

らに敵から入手したデータなどが表示される。 

入手データはゼニー（この世界で流通してい 
るお金）かバトルチップのどちらかだ。 
バスティングレベルが高ければ高いほど、 

入手できるゼニーの金額が増えたり、パトル 
チップがもらえる確率が上がったりするぞ。 

畲バスティングレベルが高いとバトルチップを入手することも 
あるが、入手データはゼニーであることが多い。 

/V,?i7ijBJr],lL^,,JLバスティングレベルの計算と評価 
バステイングレベルとは敵を倒したときの評価で 

だんかい 

あり、1〜10、Sの11段階がある。1がいちばん 

いて、それぞれの要素のポイントを合計したもの 

がバステイングレベルなのだ。ポイントの合計が 
1>< ^ たか した ようそ かんけい いじよう ぱあい 

低くSがいちばん高い。下の4つの要素が関係じC 11以上だった場合はSとなる。 

ょるポ-ナス 
デリートタイムによるポーナスは、相手 

がウイルスかネットナビかでちがうが、 

タイムが短いほど高いポイントが得られ 

るのはどちらもおなじ。これを基準とし 

て、ほかのボーナスが加算されていく。 

敵を倒すまでにかかった時間 

ウイルス 

ネットナビ 

攻撃を受けた回数によるポーナス 

0.01秒〜5.00秒 7ポイント、 
5.01〜12.00秒 6ポイント 
12.01秒〜36.00秒 5ポイント 
36.01秒以上 4ポイント 
0.01秒〜30.00秒 10ポイント 
30.01〜40.00秒 8ポイント 
40.01秒〜50.00秒 6ポィント 
50.01秒以上 4ポイント| 

攻撃を受けた回数 

てき こうげき 

敵の攻撃を受けることによって、ポイントは減っていく。1回 
ぞうげん う かいす5 ふ へ 

だけなら増減はなく、受けた回数が増えれば減るポイントも 
おお いちど こうげき う ふ 

大きくなる。一度も攻撃を受けないと、ポイントは1増える。 

0回 +1ポイント 
1回 ±0ポイント 
2回 -1ポイント 
3回 一2ポイント 

4回以上 —3ポイント 

移動によるポーナス 
□ックマンを移動させた回数が2回以下だと、 

ポイントが1増える。3回以上移動させてもポ 

イントが減ることはない。 

敵をまとめて倒した数によるボーナス 
広い囲を攻撃するバトルチップなどでウイ 

ルスを何体かまとめて倒すと、ポイントが加算 

〇〜2回 +1ポイント 2体同時で +2ポイント 
3回以上 ±0ポイント 3体以上同時で +4ポイント 



〇 
-Q 

Aトルチップ o- 
6 

〇 

ロックマンがウイルスバステイングに使う戦闘用プログラム 

がバトルチップだ。バトルチップの特性を理解し、使いこな 
していくことがゲームを進めていくカギとなる。 

〇 
0バトルチップの効果 
全部で175種類あるバトルチップのうち、 

お_お こうげきよう い0*< 

多くをしめるのは攻撃用のものだ。威力は、 
よわ いちげき たお 

弱いウイルスなら一撃で倒してしまうくらい 
たか ひきし、じよう てき どうじ こうげき 

高い。2匹以上の敵を同時に攻撃できるバト 

ルチップもあるので、うまく使えば敵をまと 
たお かの5 

めて倒すことも可能だ。 
こうげきよういがい てき 5C はんい 

また、攻撃用以外には、敵の動ける範囲を 
しようがいぶつ はっせい とくしゅ 

せばめたり、障害物を発生させるなどの特殊 
こうか も せんとう へ かい 

な効果を持つものや、戦闘で減ったHPを回 
ふく 

復するバトルチップなどもある。 

〇 

〇 
0バトルチップの入手法 

會パトルチップの効果は、サブ画面のチップフォルダや、カスタ 
ム画面でRボタンを押すと確認できる。 

〇 

バトルチップは、まずゲーム開始時から熱 新しく欠¥したバトルチップはリュックに3C 

斗が3◦枚持っている。その後は、おもに以f 

に説明している4つの方法で入羊することが 

できるのだ。 

〇フィールドで入手 
現実世界では引き出 

し、電脳世界では宝 

箱など、フィールド 

のさまざまなところ 

に隠されている。 

〇- 

る。リュック内のパトルチップは、戦闘中で便 

用することはできないので、リュックからチッ 

プフォルダへの入れ替えが必要になる。 

Q 

トレードで入手 
げんじつせかい 

現実世界には、チッ 

プとチップの交換を 

してくれる人がい 

る。貴重なチップで 
おお 

あることが多いぞ。 

❸ショップで入手 
インターネットエリ 

アにいるネット商人 

や、チップショップ、 

「匕グレヤ」で買うこ 

とができる。 

M料 K 10002 
ス九*庸I10002 
九伽A 如002 
⑽VJ-S) C 20002： 

t nmm 
mM (咖■、き見る） 
、覆 mmtm) 

«チップトレーダーで入手 



@チップ!!ード 

Ifo - -二 
0チップの属性 

〇 

攻撃用のバトルチップのなかには炎や水な 
ぞ< せい ち 

どの属性を持つものもある。これらのパトル 
てき ぞくせい あいしょう つうじょう 

チップは、敵の属性との相性によっては通常 
の2倍のダメージを与えられるのだ（属性どう 

かんけい 5 ず さんしよう ぞくせい あいしよう わる 

しの関係は、右図を参照)。属性の相性が悪い i<y てソ Iノ av 

場合はダメージの増減はない。 
てき ぞくせい あいしよう ぞくせい 

敵の属性と相性のいい属性のバトルチップ 

を優先的に使うようにすれば、戦闘がぐっと 
楽になるはず。属性に関しては、P101以降 

さんしよう 

のデータページを参照してほしい。 

『の属性 
無属性のロックマンにも、強化プログラムであ 

るアーマーを装備すると属性が追加される。ヒ 

—トアーマーは炎、アクアアーマーは水、ウッド 
き ぞくせい も 

アーマーは木の属性を持っている。アーマーは 

無属性と弱点の属性以外のダメージを半分にす 

る効果があるものの、弱点の属性の攻撃に対し 

てはダメージを減らすことができない。 

と®：P-7••にするの? 
►ヒ普7- アク7ア-フ 

m 

2 
-C 

〇 
3> 
H 
3J 

すべてのバトルチップにはチップコードと 

呼ばれるアルフアベットのコードが存在する。 

1種類のバトルチップでも何種類かのチップ 

コードがあり、ちがうバトルチップでも、チッ 

プコードがおなじであれば、戦闘中に同時に 

使うことができる。 

鼸A 7 
キvJン OB11 
^)'j BC 9 

BD 1 
\^)'j BE 3 

n i 
rn^j'j Bg 5 

pf方のてき誰 
政きる 
FWンほフ 

_レア度の低い 
チップでち、チッ 
プコードによって 

は入手しづらいも 
のがある。 



i)チップの級み合わせかた 
〇-^-- 

ちがうバトルチップでもチップコードがお 

なじであれば同時に使うことができることを 

利用し、効果的な攻撃ができる組み合わせを 
いくつか紹介しよう。とくに、敵の行動を制 

限するパトルチップと広範囲を攻撃するバト 
ルチップの組み合わせは確実に敵にダメージ 

を与えられるという意味で非常に有効だ。 

く あ くぶう 

これらの組み合わせは、工夫しだいでいく 
かんが こうかてき 

らでも考えられる。効果的なバトルチップの 
組み合わせを見つけ、オリジナルの攻撃バタ 

か^ だ じぶん こうげき 

ーンを考え出そう。自分なりの攻撃パターン 
も たい 

を持っていれば、ウイルスやネットナビに対す 
つ5しんたいせん た 

るだけでなく、通信対戦で他のプレーヤーと 
戦うときにも役立つだろう。 

〇バネルアウト3B岭ビッグポムB 
じめん こ5げき あい 

メットールやガッツマンなど、地面をはうタイプの攻撃をしてくる相 
ゆうこう せんぽう つか じぶん もくぜん 

手にとくに有効な戦法だ。パネルアウト3を使って自分の目前のパネ 
たてれつ てき こ5げき じぶん ばしょ とど 

ルを縦1列ぶんなくすことで、敵の攻撃は自分のいる場所まで届かな 
あんぜん かくほ てき こ5げき 

くなる。安全を確保したあとで、敵エリアすべてを攻撃するビッグボ 
zp ち》うしん な てき かくじつ あた 

ムを敵エリアの中心に投げてやれば、敵に確実にダメージを与える 

ことができるのだ。 

❸エリアスチールS ■►ストーンマンS 
てぎ しょ いし こ5げぎ 

敵エリア3ヶ所にランダムに石をふらせて攻撃するストーンマン。エ 
% いし めいちゅう かのうせい 

リアスチールを使って敵エリアをせばめれば、石が命中する可能性 

をアップさせることになる。エリアスチールをふたつ使用して敵エリ 
さいこうれつ いし かくじつ めいちゅう 

アを最後列の3つのパネルだけにしておけば、石は確実に命中させ 
^ こうげきりょく ひじょう たか 

ることができる。ストーンマンの攻撃力は非常に高いので、いちばん 
みぎてき さいこうれつうご てき ゆうこうせんじゅつ 
右の敵エリア最後列を動かない敵などに有効な戦術だ。 

0ガッツマンG岭ガッツマンG 
ガッツマンはすべての敵にダメージを与えつつ、敵エリアのパネルの 

全部を半分壊れた挟Iにする。このバトルチップを28[奮けてigす 

れば、敵エリアのパネルをすべて壊し、敵をその場からijけなくする 

ことができるのだ。この]^撃は、すばやく移動するiに葑してち腎勤 

である。ただし、空中に浮かんでいる敵はパネルがすべてf|れてい 

ても移動することが可能なので注意が必要だ。 

〇--- 

0 ロックオン1C岭アイアンポディC 
□ックオンは自分の目前のパネルにサテラをiき、をiifeに域 

撃する便利なものだが、サテラが敵の矮_で遞されてしまうことも 

ある。そこで、置いたサテラの前に□ックマンを#齧させ、导麄劣が 

上がるアィアンボディを使って守ってやるのだ。この驗髮はAのバト 

ルチップのリモ□ーソクやポィズンアヌビスを蓮った4答でも箸|| 

だ。ただし、貫®をじcくるiにはがないので莲蒼。 



ir?^M^…, -T^ 
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Gサブ画面 o- 

0 

STARTポタンで呼び出すサブ画面のメニューには、チップ 

フオルダの編集やロックマンのパワーアップなど重要な項目 
が含まれている。各項目の意味と使いかたを理解しておこう。 

〇- 
〇 

■サプ画面のメニユ- 

サブ画面は、 i見実世界と電脳世界のどちら 

にいてもSTARTポタンを押すことによつて 

呼び出すことができる。サブ画面の呼び出し 

は、フィールドを移動中ならいつでも可能だ。 

戦闘で使うバトルチップを入れておくのがチップフ 

ォルダで、かならず3◦枚キッチリ入れておく必要 

がある。使いたいチップはチップフォルダに移すこ 

と。なお、チップ 

フォルダにはお 

なじチップは10 

枚、ナビチップ 

は5枚までしか 

入れられない。 

肋！^3 (Bp 
モストカ〇卜"矚〇 

•ル//?ン 8Q 
lyiWj «F 

Uうけき 輩！ 
mm 
ヒヒ碰！ 

ナン 
ウッFW3 _ 

as 

E+-JL -〇 

熱斗のPETに送られてきたE メールを読むことが 

できる。Eメールは電脳世界を経由じCPETへ送 

られる手紙であり、スIリーを進めるうえで重要 

なヒントが書い 

てあつたり、□ッ 

クマンのパワー 

アップパーツが 

添付されている 

場合がある。 

m 
► 9m 

じつtjん中泛磁 
iiつちゃく owようtn 

m: 
X-ルニュ-ス ” ネット 

■ 
才しさ細ッ於ンとU嫌！ 
こwrこe 種うぜ！ 

-〇 

別売りのゲームボーイアドバンス専用の通信ケー 

ブルがあれば、このメニューでほかのプレーヤー 

とi信をすることか《できる。通信で楽しめるモー 

ドはP022を参P爲してほしし、。 

サブ画面のメニューの項目は、チップフォ 

ルダ、データライブラリ、Eメール、アイテム、 

ネットワーク、セーブ、□ックマンの7つがあ 

る。以下に各項目を説明する。 

— II. -o 

入手したパトルチップの名前や効果、レア度などを 

確認することができる。レア度はそのチップの貴重 

さをあらわしており、星の数が多いほど珍しいチッ 

プということで 

ある。ID順に並 

んでいて、まだ 

入手したことが 

ないちのは？と 

なつている。 

43 
44オオツナミ ー* 
45射?ぬ>1… 
46 
47 
48 
49 M-I-12-' 

PVtLi -o 

熱斗やロックマンが入手した、ストーリーを進める 

ために必要なアイテム（パトルチップやパワーアッ 

プパーツ以外）を確認できる。また、アイテム以外 
c»うしゆ 

に、入手したリン 

クメモやアドレ 

スなど（P013 

参照)もここでチ 

エックすること 

が奇1だ。 

PET 
先!®跡F 
ムス:Mt/^ん 

ウォ-カン 
龄畲ライセンス 
_jUコイ 
メイ)WJ?Fレス 

無相，囑つ 
rMTj. EXEj« 
こ攸"〇スト-)^議 

t? 
ill 

そのときの状態をセ_ブしておく。ゲ_ムオーバ 

一になったり、いったんゲームを終了したあとで 

"つづきから"を選択して始めたib合は、セーブし 

た場所から再開することができる。 

020 



_ — iてと のうりよく かくにん 
その時点での□ックマンの能力やレベルを確認し 

たり、強化プログラムを使用することができる。 

強化プログラムには、HPを増やすHPメモリ、口 
% せいのう あ 

ツクパスターの性能を上げるバスターUP、ロック 

マンの另を±げるアーマーの3纏11がある。 

i稾にっぃては卡,己を#iしてほしぃ。n也プロ 
M つか つか こラちく おろ 

クラムを使うと、使った項目に応じてロックマン 

のレベルが上がっていく。 

^ さいだい 

©ロックマンの最大のHP 

©ロックマンのレベル 

©ロックマンが装備しているアーマー 

〇□ックバスターの攻撃力 

©ロックバスターの達||劣 

©□ツクバスターのチャージ能力 

□ J /1〇つ■ p，U ]〇J? gJl勺ロックマンのバワーアップのしかた 

HP □ックマンのHPを増やすには、HPメモ 

Uが必要だ。HPメモリはA挲した蒔I 

で自動的に使用され、ひとつにつきHP 

を20増加させる効果があり、ひとつう 

ごとに□ックマンのレベルが1上がる。 

ゲーム中に45個登場する。 

□•uia"的 

fiTfiCh 
□ックバスター1発の威力を 

上げる。パスターUPひとつ 

につき相手に与えるダメージ 

が1上昇する。 

Q 

□ックバスターは、ゲーム中に12個登場するパスター 

UPでパワーアップできる。パスターUPにはiSfの3 

通りの使いかたがある。ひとつ使うとレベルが3_tがる。 

RfiPID ? CHfiRGE 
Bポタン押しっぱなしで溜め、 

はなすと発射されるシヨット 

を撃つことが可能になる。龍 

□ックバスターの連射力を上 

げる。近距離ならRAPIDが1 

くても連射がきくので、この 
22り•ょく? •、 あ,とまわ りょく あ いりょく あ 

6能力を上けるのは後回しだ。 6力を上げれば威力が上がる。 

r3'uh,,P-'P' 

インターネットエリア03のネ 
しようにん う ばいか 

ット商人が売っている(売価： 

15000Z)。無、水、木、電気 

の属性のダメージを筚1させ 

るが、■程の_のダメ- 

ジは減らすことができない。 6 

インターネットエリア04のネ 
しようにん う ばいか 

ット商人が売っている（売価： 

2ooooz)。無、烫、朵、mm 

の属性のダメージを筚iさせ 

るが、泶1Sのiiのダメー 

アーマーは、□ックマンの守備力を上げてダメージを減らす。インターネ 
ない う ちゅう ルうじょう ァ 

ットエリア内で売っていて、ゲーム中に登場するのは3個だけだ。アーマ 

—は、持っているだけでロックマンのレベルが6玉がる。 

インターネットエリア10のネ 

ット商人が売っている(売価： 

30000Z)。無、炎、水、耒の 

属性のダメージを半減させる 

が、電気属性の攻撃のダメー 



I 9——-r--? 
ii的:J 

(通信 o- 

0- 

㈤堯りのゲームボーイアドバンス用通信ケーブルを使えば、 
のプレーヤーとバトルチップのトレードや、ネットバトルができ 
る。さらにがる『ロックマンェクゼ』の世界を体験しよう。 

0 

トレ-ド 
ほかのプレーヤーの持っているバトルチッ 

プと、自分の持っているバトルチップを交換 

することができる。データライブラリを完成 

に近づけるためにも、おたがいにまだ入手し 

ていないチップを相手が持っていたら、トレー 

ドで交換していくといいだろう。 

如自分からはチ 
ップを出さない 
でトレードを行な 
えば、通信してい 
る相手からパトル 
チップをもらうこ 
とができる。 

〇- 

薦 

令友だちとのネッ 
トパトルは、対 
CPU戦とはちが 
う面白さがある。 
集めたチップや、 
考え出した戦法を 
活かして戦おう。 

0ネットバトル（れんしゆう•ほんばん） 
iii#の□ックマンと、ネットバトルを行 

か ま えいきよう 

なう。「れんしゅう」では勝ち負けによる影響は 
しようしゃ はいしゃ 

ないが、「ほんばん」では勝者が敗者のリュック 
まい 

からバトルチップを1枚もらえる。どれがもら 
かんけい 

えるかはバスティングレベルが関係していて、 
たか たか 化p、 

高ければ高いほどレア度が局いものになる。 

ネツルでの戦いかたのコツ 

確実に命中する攻撃を 

攻撃を命中させると、相手の 

□ックマンは一定時間白く光 

る。そのあいだはダメージを 

与えられないので、連続して 

むやみやたらに攻撃してもよ 

けられるだけなので、まずは 

相手の足場をなくすバトルチ 

ップで行動範囲を限定させ、 

逃げられないようにしよう。 

mm , ゞ > ，マニ 
攻撃用のバトルチップは、携 

手にかわされないものが有効 

だ。ナビチップやビッグボム 

などをチップフォルダに入れ 

ておくといいだろ5。 
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EUDRLD MfiP 
•全体ヽ 

ぶたい げんじつせかい 

『ロックマンエクゼ』の舞台は、現実世界 
でんの5せかい ふくざつ 

と電脳世界が複雑にからみあっている。 

この全体マップは、どのマップがどこへつ 

ながっているかを見やすくまとめたものだ。 

5n-jjr5t?nv 
現実世界 電脳世界 

WWWの研究所 

籲メト□ライン秋原町駅 ヒグレヤ 

秋原町，夢ぎs 
♦ ^ ^ 

熱斗の家 

メイルの家 

デカオの家 

やいとの家 



iFr 
©シナ1」オフローチヤート 

シナリオを麓めるうえかなければならない 

を1111に靈ベ、重要なポィントにiしては、 

そこで起こるイベントや、入手するアイテム、 

戦うボスなどを引き出じc解説じcいる。 

©マップ 

マップ!tの赤字の引き出しはその場所から移動 
めい けいさい すラげんじつせかい 

できるマップ名と掲載ページ数(現実世界では 

プラグインできる場所とプラグイン先のマップ 

があるべージ数も_載)。黒字の引き出しはそ 
ばしょ めい ばしょ 

の場所にあるアイテム名やその場所でできるチ 
ないよ5 いろ じひ だ 

ップトレードの内容。オレンジ色の字の引き出 
ばしょ めい みどりじ ひ 

しはその場所にいるネットナビ名。緑字の引き 
だ ばしょ しめ 

出しはその場所にあるショップを示している。 

©出現するウイルス 

そのマップに敵として出現するウイルスやネッ 

トナビの名前と、データが掲載されているベー 

ジ数。電脳世界のマップのみにある。 

0ランダム宝箱データ 

そのマップにあるランダム宝箱（中身が決まっ 

ていない宝箱）を取ったときに入手できるパト 

ルチップやお金のデータ。電脳世界のインター 

ネットエリアのマップのみにある。 

©ショップデータ 

そのマップにいるネット商人（もしくはチップシ 

ョップ)から購入できる商品名と価格、販売数。 

販売数ぶんのアイテムをその商人から買ってし 

まうと、売り切れとなる。 

□ 25 
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Scenario.L 
家のレンジが火を噴いた 

主人茲、i4がiむii_。この！!ではい 

ま、あちこちでレンジが異常加熱して火をi く 
という事件が多発しcいた。その秦祥は、ハッ 
キングによって戦争を起こそうとする秘密組 

織、WWW(ワールドスリー）のしわざによる 

ものだつたのだ。そして、ついに熱斗の家のレ 

ンジからも火が。相棒のロックマンとともに 

事件を解決しようとする熱斗だが……。 

=j^jju tjn ^uin 
熱斗の部屋 

熱斗の部屋 

朝起きたら、学校に行く箭に棚の王にあるPETを敢って 

おこう。パパからメールがきているぞ。 

■打, 

インターネットエリア01 

やいとの絵の電脳世界 

熱斗の家 

がつこう かえ じぶんへや 

学校から帰ってきたら、自分の部屋にあるパソコンにプ 

ラグインしてみよう。 

-ネットエリア01には、やいとのネットナビのグ 
かれ はなし 

ライドがいる。彼の話では、プ□グラムがインターネット 

エリア01のどこかで迷子になっているという。探し函し 
え でんのうせかい かえ おし 

て、やいとの絵の鼋脳世界に帰ったグライドに教えよう。 

熱斗の部屋 

熱斗の部屋 [ 

レンジの電脳世界へプラグイン 
火を噴いたレンジにプラグインすると、レンジの電脳世 

界は火^)海だった。消火しようとしたロックマンは爆発 

に巻き込まれて倒れてしまう。まずは熱斗の部屋にある 

ウオーターガンを使ってレンジの火を消そう。 

ノンジの電脳世界を消火しながら進むと、WWWのネッ 
おそ 

トナビ、ファイアマンが襲いかかってくるそ。 

じけんかいけつあきは灿 ある 

事件が解決したら、秋原町のなかを歩いてみよう。ひと 
とお み まわ いえ かえ やす 

通り見て回ったら、家に帰ってベッドでひと休みだ。 



卜 jnr 

熱斗のノ くソコンの電脳世界へ 

リカパリー10A 

秋原町へ 

■►poeb 

U3-JJ 
R 

レンジの電脳世界01へ 

gg^ 
_P030 

岭FOB l 

熱斗のパソコンより 

rt*1 卜 A 5!，3卜*3 - n D •» *3 3 *J I Pn 
027 



シナリオ3以降、メト□ラインの駅のfばに 
いるおじいさんは、入れ歯をなくして困って 

し、る。おじいさんの話によると、どうやら政 

原町の公園で入れ歯がなくなったというこ 

となので、探し出してあげよう。おじいさん 
れい 

はお礼としてリカノ（リー80Gをくれる。 

メトロライン秋原町駅へ 

じいのリンクメモ 

メイルの家 

犬小屋の電脳世界へ 

熱斗の家 

ーブR 

やいとの家 

ナイトソードG 

CiFiBエスケープF、 

Q2B 



顔i 
㈣ 

じゃぐち八ンドル 

むすこのでんごん 

校門へ 

V孑] デカオの家 

出現する敵ウイルス 

犬小屋より 

いこ5 ぎんこ5 

シナリオ5以降にここにいるおじさんは、銀行 
かね ひ だ こま 

にあずけておいたお金が引き出せなくて困つ 
ている。どうでち/VWWのウイルスのしわざら 

しい。銀行の口座はインターネットエリア02 
わる さが たいじ 

にあるので、悪いウイルスを探して退治しよう。 
れい 

おじさんはおネしとして100〇〇三<れるぞ。 

シナリオ4のみ 

シナリオ4のみ 

メツトール P153 

メッ I-ール2nd P153 

キヤノーダム P153 

シナリオ2以降 

シナリオ4以降に、この場所に 

チップショップ“ヒグレヤ”が才 

ーフンする。くわしくはP060 
さんしよう 

を参照のこと。 

岭 P035 

/V' 卜 A 5? a 卜*3 • 3 »J 3 I m*' 
05*1 



デカオのアドレスが必要 

デカオのパソコンの電脳世界へ 
岭 POB3 熱斗のバソコンの電脳世界へ 

岭 P02? 

メイルのアドレスが必要 

岭 PCD3 2 

メイルのピアノの電脳世界へ 

I出現する敵ウイルス1 

メットール P153 

キヤノーダム P153 

キオルシン P157 

ファイアマンV2 P169 

ファイアマンV3 P169 

Iランダム宝箱ショップ i 
メツトガードA 販売アイテム 価格 販売数 

パネルアウトIS HP メモ丨」※ 500Z 5 

シヨツトガンK パスターリ卩※ 2000Z 2 

リカバリー10G ワイドソードK 1000Z 3 

100Z スプレッドガン1 1000Z 3 

200Z ブレイク八ンマーA 2000Z 3 

500Z リカノ'！:リー50C 2000Z 3 

1000Z キヤノンC 3000Z 3 

メモリの値段は、2個めは1000Z、 
3個めは2000Z、4個めは3000Z、5 
個めは5000Zとなる。同様に、パスタ 
—UPの2個めの値段は5000Zとなる。 

し)力KU — 30し 
インターネットエリア01へ 

[出現する敵ウイルス1 
キヤノーダム P153 

キオルシン P157 
やいとの絵より 

やいとの絵をお気に入りにU：いる場合 

rvhju 
置,^！L^y羼 

デカオのリンクメモが必要 

一一_ •,、^ n'1 
シナリオ2以降 

ファイアマンV2 

十_」勺_完|11卜:!:UPO; 

やいとのアドレスが必要 

やいとの絵の電脳世界へ 

各所にあるドク□マークのつい 

た扉をf清けるためには、シナリ 

才6以降に入-できるWWWパ 

スコードが必要になる。 

□30 
/V I- Jt a >11 F 1- 0 □ -JJ »3 3 *J I *1"t?M 



L-J=JnJ 

ar'-JjniPnVOi 
出現する敵ウイルス 
メツトール P153 

レンジより 

シヨットガンQ 

400Z 

ソードB 

200Z 

レンジの電脳世界02へ 

レンジの電脳世界01へ 

出現する敵ウイルス 

500Z ファイアマン 

キヤノー ダム P153 

ボルケルギア P154 

ファイアマン P169 

キヤノーダム P153 

でんのラせかい ち 

レンジの電脳世界のなかは、あちこちが燃え 

ていて先へ進めない。アイスブロックを手に 
い 8¢¢ け ひつよう 

入れて炎を消す必要があるぞ。ただし、アイ 
スブロックは7個しかない。使い切ってしま 

と なお ばあい 

っても取り直すことができるが、その場合は 
け 8®S »3〇かつ 

消した炎が復活してしまうそ。 

メットール P153 

LWJ 
通^！^ 

■JJGlPnVOE 

IV' H JL S h T - »3 □ *3 *13 -J I fl"Vn 
03 i 



: 
:；：-.； 

ブン人形の電脳世界へ 

編^t:A 

ラ":jjntnv 

メイルのピアノの電脳世界へ 

-〇 

メイルのアドレス 

1. 

Q3S 
A'* 卜瓜 S y 卜：J • «1□ y *13 -J I *JM t?" 



[出現する敵ウイルス] 
メットール P153 

メットール2nd P153 

カブタンク P155 

[出現する敵ウイルス1 
メツトール2nd P153 

キヤノーダム P153 

キヤノーダム2nd P153 

ゴースラー2nd P154 

ポワルド P156 

[出現する敵ウイルス1 
メッ1-ール P153 

スウオーデイン P157 

キオルシン P158 

"X*-〇 

o -o o -o 、 IV 
033 



その後、学校中でWWWの放送がはじまり、 
はっせい ねっと がっこう 

スクールジャックが発生！熱斗は、学校を 

日暮と名乗るその男は学校のブラックボード WWWの支配から救うために、ブラックポー 
よ たんまつ さ 

と呼ばれる端末にプラグインして去っていく。 ドにプラグインする。 

がっこうでんのうせかい お< 

学校の電脳世界05の奥に行くためには“先生のパスカ 
ひつよう せん 

—ド”というアイテムが必要だ。このアイテムはまりこ先 

生が持っているが、先生は倉庫に閉じ込められている。 
せんせい たす せんせい に争うしゆ 

まりこ先生を助け、先生のパスカードを入手しよう。 

学校の電脳世界05 

5A教室 

学校の電脳世界05には、WWWのネットナビ、ナンバー 
たお けん かいけつ 

マンがいる。ナンパーマンを倒せば事件は解決だ。 

5A教室に戻ってくると、□ックマンがメト□ラインが開 

通したことを知らせてくれる。 



クルマの電脳世界へ 
秘密メトロライン駅へ 

秋原町へ 

クルマより 

出現する敵ウイルス 別棟ろうかへ 

1階ろうかへ 

岭 posa 

4PCFIU 

□guonn 

メッ I--ル2nd P153 

パララ&リモコゴロー P164 

/V" h JL iS *a h 0 - *3 0 -a *13 'J I T' I?" 
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学校の電脳世界04へ 

メットガードAX30 

パスターガードA 

卜.. 
ダッシュアタック(3 

学校の電脳世界03へ 

パネルリターンH 

渡りろうかへ 

2階ろうかへ 

畛 PCD35 

峰 POUS 

亦な_J=jy 

卜,. 

シヨツトカンK 

03& 
/r hua-si-i-n □ t 3 *j i rr vu 



学校の電脳世界01へ 

エスケープが! 

学校の電脳世界01/ 

岭 poaq 

パネルアウト1B 

1階ろうかへ 

anvonn 

nu b ii}?, »i h n -i o -a *3 a *j i r1 vn 
037 



HP メモリ 

先生のパスカード 

渡りろうかへ 
峰 PCD3 5 

的] 

シナリオ2のみ 

?«jThL-H 

，_u 卜 ncnn 

oaa 
n" h Jt S *a I- T - >3 0 ■•! n 3 *J I >1"1?" 





[出現する敵ウイルス] 
メットール P153 

キヤノーダム P153 

ゴースラー P154 

カブタンク P155 

ポワルド P156 

このiを矗けるために必要な 
パスコードは、図書室に^ 

「せかいのれきし」という百科 

事典の巻数とおなじだ。 

n "jjiiu 

八イキヤノンj 

ラ":jjitpnvs 

学校の電脳世界04へ 
^POUE 

学校の電脳世界01へ 
畤 poaq 

パスコードが決まってない扉を開け今ため 

には、ランタムに決められた2ケタの数字を 
ICOうりょく ひつよう すうじ I：•うりょく 
入力する必要がある。数字を入力すると、 

正解の数字が入力した数字より高いか低い 
かがわかるので、まずは50を入力し、範囲 

を限定しながら少しずつ、つきとめていこう。 



I出現する敵ウイルス] 
メツトール P153 

キヤノーダム P153 

ゴースラー P154 

カブタンク P155 

ポワルド P156 

A教室より 

■fPOUE 

HP メモ U n^uirij 
=jnmjjnx?n^^ 

この扉のパスコードは、学校の 
こうしゃ とび5 かず ごうけい こ乏しゃ 

校舎の扉の数の合計だ。校舎の 
かい かい とび5 かず 

1階、2階のすべての扉の数を 
しら “うりょく 

調べて入力すれぱいい。 



ラ":iJFltnVU 

学校の電脳世界02へ 
岭 PCDUO 

学校の電脳世界05へ 

I出現する敵ウイルス1 
メツ1•'―ル P153 
キヤノーダム P153 
ゴースラー P154 

カブタンク P155 

ハンデイース P155 
ポワルド P156 

学校の電脳世界03へ 
岭 POUL 

この4所にくると、□ッ穸マン 

がワナにかかってしまい動けな 

くなる。視聴覚室の机を調べて 
たす 

□ックマンを助けよう。 
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+卜□ラV_J 
メトロライン秋原町駅 

PT八ラ5ヨ1 メト□ライン官庁街駅へ 
■4POL& 

2^-卜， 

メトロラインデンサンタウン駅へ 
峰 PO&E 

ブレイク八ンマーM 

パネルアウト3S 

キヤノンC 

出現する敵ウイルス 

インターネットエリア01， 
岭 PCBO 

ミニボムP 

リカパリー30G 

P153キオルシン P157 ク□スガンK メツト-ル 

ボルケルギアP154ジーラ P161 200Z 

スウオーデインP157ファイアマンV2 P169 400Z 

P157ファイアマンV3 P169 スウオ 800Z 

八ルドポルズP157ストーンマンP172 1500Z 

岭 POEfl 

VJ^-iS'iihXUPOE 
みゆきのリンクが必要、シナリオ5以降 

fV' 卜 A S 13卜□-1□ »«» »3 3 -J I B “ 
OL.5 



m m 

メトロライン官庁街駅 
メトロライン秋原町駅へ 

メトロラインデンサンタウン駅へ 
岭 PO&5 

サロマの弁当屋レジの電脳世界へ 

官庁街へ 

ウッドマン 

サロマのリンク 

シナリオ6以降 

水道局ロビーへ 

シナリオ6以降 

マサのサカナ屋屋台の電脳世界へ サロマの弁当屋レジを 
お気に入りにしている場 岭 P075 
インターネツトエリア03へ 

メト□ライン官庁街駅へ 

リカパリー120A 

[出現する敵ウイルス1 

クモンべ2nd P160 

ミノゴロモン P163 

ポイツトン P168 

サロマの弁当屋レジより 

mji-nvLulj 
ラ":jjitnv 

+卜 

rrjhirrv 

シナリオ5以降 

岭PCDし5 

〇し& 
/V H JL S «J h T - 0 0 •>» »3 3 *J I »!'•1?_ 



シナリオ5以降には、ここにWWW 

のウイルスがいる。倒せば、自動 

販売機の前にいるおじさんからパ 

ネルリターンGがもらえるそ。 

-〇 〇- -〇 

〇 OU7 



パパの研究室へ 

レストランへ 

発電所へ 

科学者のリンクメモ 

水道局□ビーへ 

岭 POU7 

nnnr3=j ョ 字 j 

ラ":jjpitnv 
出現する敵ウイルス 

5000Z 

科学省の自動販売機より 

ポルケルギア P154 

ウォルタルギアP154 

/V I- Jl S >JJ h T - a □ -a n 3 !i I ^ Vu 



科学省□ビー^^ 

レストランへ 
岭 PO?3 

シナリオ6以降 
発電所へ 

八イキヤノンJ 

大型モニターより 

出現する敵ウイルス 

パパのパソコンを 
お気に入りにしてし、る場合 

ここにウイルスバフ 

インターネットエリア03へ 

ここにウイルスバスティングのトレ 

一ニングマ$ンがある。□ックマ 

ンの強さに兩じていろいろなウイ 

ルスとの戦闘をテストできるそ。 

八八のパソコンより 

jntn"勺€二勺一j 
1111, 

八ンディース2nd P155 

チュートン P160 

岭 PCD7U 

01^ 



インターネットエリア09へ 
畛 POfi5 

サロマのアドレスが必要 

サロマの弁当屋レジの電脳世界へ 

マサのサカナ屋屋台の電脳世界へ 

パパのアドレスが必要 

4POU& 

マサのアドレスが必要、シナリオ6以降 

岭 PO?5 

■►P□し5 

シヨ。 ヴ ■ ■ランダム宝箱■ m出現する敵ウイルス] 

販売アイテム 価格 販売数 スプレッドガンH メツトール:2nd P153 

HPメモリ※ 4000 5 スプレッドガンJ キヤノーダム2nd P153 

ウッドアーマー 15000 ~ 1 ショックウェーブP カブタンク2nd P155 

ワイドソードS 3000 3 UカバU—80C キオルシン P157 

ブレイク八ンマー1 3000 300Z ビU- P165 

パネルアウト3G 3000 — 3 600Z ス1ンマンV2 P172 

メガキヤノンL 10000 3 1000Z ス1ンマンV3 P172 

«HPメモUの値段は、2個めは6000Z、 
3個めは9000Z、4個めは10000Z、5 

個めは15000Zとなる。 



〇 

ンスをかりて、水道局のエレベーターに乗ろう。 

Scenari□■し 
(CSBBEZ1街から水がなくなつた！ 7 

朝、いつものように起きた熱斗だったが、 
みず あさ ぬ はなし 

水がないので朝ゴハン抜き。ママの話による 
だんすい みず で 

と、断水でもないのに水が出ないというのだ。 

どうやら秋原町全体で水道が止まっているら 

しい。しかも、店や販売機のジュースなどは 
なにちの か し 

何者かによってすベて買い占められていた。 
かん ねっと 

なにかおかしなものを感じた熱斗と□ックマ 
かんちょうがい すいどうきょく む 

ンは、官庁街にある水道局へと向かう。 

5A教室 
9レ飞こつ C： かつ 

とっぜん秋原町全体の水道が止まった。そのせいで、学 
こう りんじきゅうこう 

校も臨時休校になってしまう。 

水道局ロビー 

样のi矗をi奋したi森。まずはハvヾの#拏#ライセ パパの研究室 

水道局コントロールルーム 

緇駕の麗 

■翁s 

の責任者の氷川さんは、もう事件は解決したとい 
あや けんきしつ じかん 

つが、どこか怪しい。パパの研究室で時間をつぶしたあ 
すいど3きよく じむしつまえ 

と、水道局の事務室前にあったウォータークーラーにプ 

ラグインして水道局の電脳世界を調べてみよう。 

f穿はらちょう ちど ねっと じけん かいけつ 

秋原町に戻った熱斗。だが、事件は解決していなかった。 
すいどラ._ よご みず.で_. 

水道から汚れた水が出てきたのだ。 

水道局事務室 

どうやら、氷川さんはむすこをさらわれてWWWに脅迫 

されていたらしい。汆filさんのむすこは、i霞Uのig 
まえ くるま ひかわ 

の前にとめてある車のなかにいる。氷川さんのむすこを 

助け出したら、ふたたび水道局へ向かおう。 

01一も傷嫌網 道局の電脳世界の奥深ぐこは、氷 

川さんのネットナビ、アイスマンがいた。だがアイスマ 

ンは、氷川さんのむすこは助かったと説得じcも聞いて 

くれない。ここは戦うしかないようだ。 



m 

水道局□ビーへ 

ftVhn芊ョq 

ブレイク八ンマーM 

ントロール装置の電脳世界へ 

AVHn芊ョ勹 

]■」卜 C3-JLJL 

ポンプ室へ 



二.嫺 

, 

，脅脅 

水道局コント□ール)レームへ 

パラデインソードB 

l-JhD-JLU'l^ JT'-JjntriT1 

出現する敵ウイルス 

コントロール装置より 

Uカバリー200L 

ウッドマンV3W 
スカルマンV3S 
シャークマンV3S 
テンジョウウラB 
アイアンポデイC 

へ 

=Jl，3rlATJ=Jt?lU 

アーバルボーイP158 

アーパルボーイ2nd P158 



av卜n芊ョ 
m:■ 
ラ"：ijntnvoL すいどうきよくでんのうせかい こお 

水道局の電脳世界は、あちこちが凍りつい 
こおりは ぶぶん 

ている。氷が張っている部分はロックマン 
逆:道局の電脳世界02へ が足を座み入れると、ツルツルとすべってし 

まうのだ。うまく先に進めなくなって>まっ 

たら、氷がある場所でいろいろな方向にす 

べってみれば道が開けるかもしれないぞ。 

I出現する敵ウイルス1 
ウォルタルギア P158 

キオルシン P157 

アーバルボーイ P158 

クモンべ P160 

ータークーラーより 
^POEfl 

みず なが すす ばしよ 

水が流れていて進めない場所は、 
5X とお 

上にあるじゃぐちをしめれば通れ 
こおり うえ 

るようになる。また、氷の上にあ 
あ ばあい 

るじゃぐちを開けた場合はそこの 

氷がとけて、すべらなくなるのだ。 



卜 n芊30JP 

^'■jj^tnvoE 
水道局の電脳世界03 (B)へ 
岭 PCD5& リカバリー80C 

水道局の電脳世界03(A)へ 

HP メモ U 

出現する敵ウイルス 

岭 PCD5& 

ウオルタルギアP158 

キオルシン P 57 
水道局の電脳世界01 アーバルボー-r piss 

クモンべ P160 

このじゃぐちは、八ンドルが取れ 

ているため、しめることができ 

ない。氷川さんのむすこを助け、 

じゃぐちハンドルを手に入れた 

ら、もう一度ここに来よう。 

iv h jl s? - n 〇 n u -j i n" v' 
□55 



トリプルアローA 

ワイドソードC 
出現する敵ウイルス 

水道局の電脳世界02(A)へ 
蛉 FCD55 

水道局の電脳世界04へ 

議11 

iWHn芊ョ勹j 

Tmjjnvu^o^ 

ウォルタルギア P158 

ゴースラー2nd P158 

キオルシン P157 

アーJてルポーイ P158 

プクール P159 

クモンべ P160 

OS& 
IV' »■ A S y 卜□- >1 0 -i» »13 *J I *3" I?" 



rtVHn芊ヨ勺:p 

メガキヤノンL 

出現する敵ウイルス 

コルドベア2nd 

コルドベア3nd 
ゴースラー2nd P154 

キオルシン_P157 

アーパルボーイ P158 

プクール P159 

コルドベア2nd P159 

コルドベア3rd P159 

クモンべ P160 

ウォルタルギア P154 

nn トル S，a 卜□ - 0 'H ^ 7 -J I t?H 
□57 



水道局の電脳世界0 5 

3M-jjni?nvo5 

水道局の電脳世界06へ 

水道局の電脳世界03へ 
岭 P05& 

I 出現する敵ウイルス \ 
キヤノー ダム2nd P153 

ウオルタルギア P154 

ゴースラー2nd P154 

スウオータル P157 

キオルシン P157 

ァーパルポーィ P158 

プクール P159 

クモンべ P160 



100oz 
水道局の電脳世界06 

出現する敵ウイルス 
キヤノーダム2nd P153 

ウオルタルギア P154 

ゴースラー2nd P154 

スウオータル P157 

キオルシン P157 

アーパルポーィ P158 

プクール P159 

クモンべ P160 

アイスマン P174 

アイスマン 

シナリオ5以降 

^'-jj^cnvoE, 

A" h JL 5! *ii h T - »3 0 *a «3 □ "J I PH 
05^ 



WWWメト□パス 

ナンパーマンV2 

ナンバーマンV3 

チップトレーダー 

シナリオ4クリア後に追加入荷 シナリオ6クリア後に追加入商 

チップトレーダーは、3枚もしくは10枚のチップ 

と、新しいチップ1枚を交換する機械だ。出てく 

るチップは以下の方法で決められるが、こちらが 

出すチップはどんなちのでもおなじなので、で 

きるかぎりレア度の低いチップを入れるといい。 

Esssnti__n〒"T I"11""— 
4分の3の確率で、すでに一度は入手しているチ 

ップのなかから1枚選ばれる。また、4分の1の 

確率で、すべてのfップのなかからレア度が3 

以下のものが1枚選ばれる。いずれの場合も、 

レア度は1のものになる確率が高いようだ。た 

だし、ドリームオーラと口ールやガッツマンな 

どすベてのナビチップは、このチップトレーダ 

—では絶対に出ることがない。 

熟和 

t ザvhU! 

♦•チップコードによって 
は、チップトレーダーで 
しか入手できないもの 

もある。使わないチッ 

プは有効に再利用だ。 

10枚入れるチップトレーダー 

4分の3の確率で、すでに一度は入手しているチ 

ップのなかから1枚選ばれる。また、4分の1の 
確率で、すべてのチップのなかから1枚選ばれる。 

いずれの場合もレア度は2以上のものになる確 

率が高いようだ。ただし、ドリームオーラとマジ 

ックマン（V2、V3含む）、ファラオマン（V2、 

V3含む)、シャドウマン（V2、V3含む）は、この 

チップトレーダーでは絶対に出ることがない。 

キヤノンE 1000Z 3 

スプレッドガンK 1000Z 3 

U カバ1J-80E 3000Z 3 

；(ネJしアウト3し 30002 3 

パネルリターンG 3000Z 3 

バリアF 5000Z 3 

エレキソードE 5000Z 3 

エリアスチールL 5000Z 3 

クイックゲージA 3000Z 3 ヘビーゲージQ 5000Z 3 

デスマッチが 3000Z 3 デスマッチ2K 8000Z 3 

インターラプトL 8000Z 3 ファイターソードS12000Z 3 

リカバリー150L10000Z 3 バスターソードS 20000Z 3 

チップショップ•ヒグレヤは、シナリオ4以 
こう あきはらちよう こうえん ちか 

降、秋原町の公園の近くにオープンする。 

レアなチップを求める子どもたちが集ま 

る情報交換の場だ。この店にはバトルチ 
はんぱい 

ップの販売のほか、ナンパーマンとネット 

パトルできるゲーム機や、いらないチップ 

を交換するチップトレーダーがある。 

シナリオ5以降 

販売アイテム_価格_販売数 販売アイテム_価格_販売数 

pageOEfi 

販売アイテム 価格 販売数 

シナリオ7のみ 

シナリオ8のみ 

〇&〇 
l\n h JL 5! -a h T - D 也13 I *1"t?" 



Q 

5cenarha.5 =J-J3,，r3 
(CEEQP信号パニック！ 

やいとの誕生日プレゼントfftいにデンサ 
ンタウンへ荇こうとメイルにMわれたM4。 
メイルは__ができたため、5とからバスで 

向かうことになった。熱斗は先にメト□ライ 

2i 
ンでデンサンタウンへ向かう。デンサンタウ 

ンでは車どうしの事故が多発していた。町中 

の信号機が青のまま変わらないのだ。メイル 
の乗ったバスにも危機が迫る！ 

物語の流れ 

メイルから、やいとの誕生日プレゼントを買いにデンサ 

ンタウンにいっしょに行こうというメールが届く。メー 

ルの返事を書いたらロックマンに渡し、メイルのピアノ 

の電脳世界にいる□ールに届けてもらおう。 

デンサン1丁目 

ifws1 91111 
メト□ラインi麗Kfeでメイルとiちiわせする熱斗。 

しかし彼女は用事ができたため、あとからバスで来ると 

いうのだ。熱斗は、ひと足先にデンサンタウンへと向か 

うことになる。 

デンサン中央 

I 

: 

I 

穿 

ねつとめまえこうつうじ■ 

熱斗の目の前で交通事ミ 

デンサン4 丁目 

僂号の電脑世界02 

デンサン2 丁目 

信号の電脳世界03 

デンサン3 丁目 

信号の電脳世界04 

デンサン中央 

まえ こうつうじこ はつせいしんごうき こ、 

の前で交通事故が発生。信号機が故障したのだ。 
uauc:フtr こしよう げんいん 1/0 

信号機にプラグインして故障の原因を調べよつ。 | 信号機にプラグ/ 

デンサン中央では、WWWのまどいが人びとをだまそう 

としていた。熱斗に妨害されたまどいは激怒する。 

まどいは、メイルを乗せたバスを事故にあわせようとデ 
しんごうき こしよう しんばい 

ンサンタウンのすべての信号機を故障させた。心配する 
しんろ さきまわ つぎ 

メイルをはげましつつ、バスの進路を先回りして次つぎ 

と信号機を直UCいく熱斗だが……。 

信号の電脳世界05 
デンサン中央の交差点にバスを閉じ込めた熱斗。パス 

たいけつ 

にプラグインして、カラードマンと対決しよう。 



メトロライン秋葉原駅へ 

メト□ライン官庁街駅へ 
峰 POU& 

-jtr-j 
ョ-」？ョ 

畛 POU5 

岭 PO&5 



みゆきのこつとう屋へ 

信号の電脳世界03へ 

信号の電脳世界05へ 

U カバ U-300C 

メト□ラインデンサンタウン駅へ 

二；ョ1+ 

■4PO&A 

PO&U 

論昌^flISi㈣ 

A" H Jl » *a H □ - ^ 0 «j ♦! 3 !J I 1'* t?" 
O&B 



デンサンタウン2 丁目へ 

アースクエイク3C 

I 出現する敵ウイルス j 
メットール2nd P153 

メットール3rd P153 

キャンデービル3rd P166 

I出現する敵ウイルス1 

ゴースラー2nd P154 

キャンデービル P166 

チクリート P167 



シナリオ6以降、ここにクイズを 
だ しようねん かれ だ もん 
出す少年がいる。彼の出す5問の 

ぜんちんせいかい 

クイズに全問正解することができ 

れば、ラツトン1Eがもらえるそ。 

I出現する敵ウイルス1 
パトラフト P158 

ポイツトン3rd P168 



3 

出現する敵ウイルス 

80OZ 

しんごうでんのうせかい あおみちあかみち 

信号の電脳世界のなかには、青い道と赤い道 
あか みちとお 

がある。明るくなっている道は通れるが、ど 
いっぼう かなら く 5 とお 

ちらか一方は必ず暗くなっていて通れない。 
しろ ひか たま つうか あか 

□ックマンが白く光る玉を通過するたびに明 
みち き か とお みち 

るい道が切り変わるので、うまく通れる道を 

入れ替えながら先に進んでいこラ。 

ウオルタルギア P154 

ボルケルギア P154 

プクール P159 

プクールボウ_P159 

メットール2nd P153 



^■jinjT'-jjntpnvoE 
wmmumm1 ■ '■i mm デンサンタウン4 丁目信号より 

出現する敵ウイルス 
メットール2nd P153 

ウオルタルギア P154 

ポルケルギア P154 

ジェリー P162 

ジェリーヒート P162 

+PO&E 

: 



; 

フレイムタワーT 

eebb 

メットール3rd P153 

ポルケルギア P154 

ポワルド2nd P156 

スウオードラ P157 

スウオータル P157 

アモナキュール P161 

ジェリーヒート P162 

□E,a 
n" h JL S *JI »-1-1 O *a *1 ^ *J I *1"1?" 



^■jr^jT-jj^tpnvou 

デンサンタウン3丁目信号より 

HP メモリ 出現する敵ウイルス 

キヤノーダム P153 

ボルケルギア P154 

アモナキュール P161 

ジェu— P162 

ジェリーヒート P162 

メッ I-ール3rd P153 

/r H Jl S *a h □ - *3 D >•» 1 P *J I 0" f 
O&R 



カラードマン 

カラードマン P176 

キヤノーダム3rd P153 

ウオルタルギア P154 

ポルケルギア P154 

ボワルド2rd _P156 

スウオードラ P157 

スウオータル_P157 

ブクール P159 

プクールボウ P159 

アモナキュール P161 

ジェリー_P162 

ジェリーヒート P162 

デンサンタウン中央の信号をすべて赤にすると、パ 

スを交差点のなかに閉じこめることができる。信 
每の電脳世界05をクリアしたら一度プラグアウト 

して、今度は交差点にいるパスにプラグイン。信号 
でんのうせかい ちゅうしんちてん % 

の電脳世界05の中心地点にいる、カラードマンと 
たいけつ 

対決だ。 



シナリオ7のみ 

フ□シェル3nd 

シナリオ7のみ 

八ルドポルズ3nd 

みゆきのアドレスが必要 

虫めがねの電脳世界へ 
+PO&U 

日暮のリンクメモが必要 

インターネットエリア05へ 
岭 PCDfll* 

インターネットエリア03へ 

VJ^-SijUUPOU 

岭 P050 

I 出現する敵ウイルス ] 

ゴースラー2nd P154 

八ンデイース2nd P155 

ボワルド3rd P156 

フ□シェル3rd P156 

八ルドボルズ3rd P157 

ポイットン P168 

ランダム宝箱 
スモールボムG 

アフスクエイク1E 

コールドパンチM 
Pングソード0 

400Z 

800Z 

1200Z 

2000Z 

販売ァィテム 価格 販売数 

HPメモリ※ 6000Z 5 

ヒートアーマー 20000Z 1 

アイスキューブ1 3000Z 3 

モアクラウドA 5000Z 3 

メモリの値段は、2個めは8000Z、 
3個めは10000Z、4個めは12000Z、 
5個めは15000Zとなる。 



5cenariD.Es I_J■卜彐 S5I 
(CZ2E29エリートをねらえ！ 

パパの招待で、科学省地下のレストランで行 
なわれるパ^ティーにやってきた熱斗とママ。 
しかし、レストランはWWWのエレキ伯爵に 

よって停電させられてしまう。地下に閉じこめ 

られた熱斗は、なんとか発電所までたどりつき、 
発電所の電脳世界へプラグインした。だが、 
PETのバッテリーが残り少ないため、□ック 

マンの動ける時間はごくわずかだった……。 

熱斗の家 «—テイーへの招 
U5fcし、 とw 

パパからパーティーに招待するというメールが届く。お 

めかしに時間がかかるママは置いて、科学省へ行こう。 

•八..■▲お はじ 

会場にいる人たち全員と話をするとパーティーが始まる 
ちょくご はくいく 

が、その直後にWWWのエレキ伯爵のしわざによってレ 
ていでん ちか と 

ストランは停電じCしまう。このまま地下に閉じこめられ 
くうき きけん 

ていると、いつか空気がなくなって危険なことになる！ 

停電の原因は、地下発電所にある。発電所には、レスト 

ラン前通路のダストシュートから行けるぞ。 

科学省ロビー 

レストラン前通路 

は大混乱 
はつでんしょ ひと 881 き 

発電所にいる人たちの話を聞いていると、コント□—ル 
つう とび5 ひら 

ルームに通じる扉が開く。 

発電所コントロールルーム 

WL 

—I 
r |§破崭のコント□ールルーム 

はつでんしょ 
プ弓ヴイソしよう。発雷所の丨 

□ールルームにあるコント□—ル装置に 
はつでんしよ でんのうせかい さいしんぶ 

プラグインしよう。発電所の電脳世界の最深部には、こ 
じけん はんにん 

の事件の犯人のネットナビ、エレキマンがいる。しかし、 
あた かいふ< 

エレキマンはダメージを与えても回復してしまうのだ。 

レストラン 

K発電室の電源を切れば、エレキマ: 

Wm 14の筋けをかりてIレキマンス 

_ — かいぶぐりよく 

発電室の電源を切れば、エレキマンの回復力がなくなる。 

熱斗の助けをかりてエレキマンをデリートしよう。しか 

し、エレキマンを倒すと今度は炎山のネットナビである 

ブルースがおそいかかつてくるそ。 



発電所前通路へ 

発電所前通路へ 

nvnvpETj 

，便, 

T'-jjntpnv 

海外PETより 

海外PETの電脳世界へ 

HP メモ U 

八ルドポルズP157 

ビ U-2nd P165 

こ:11 
出現する敵ウイルス 

シナリオ6停電時のみ。一方通行 

岭 PCD7U 

LP.H5-J 

シナリオ7以降 
味- 

蛉 POUR 
シナリオ7以降I 

岭 P07U 

^uThL-P 
シナリオ7以降 

nn h Jl Si <a h T - n 0 *3 n 3 -J I T* r 
073 



m 

レストラン前通路より 

科学省□ビー^. 
^POUfl 

シナリオ7以降 
パパの研究室へ 
岭P□し1=1 

シナリオ7以降 
レストラン前通路へ 
岭 PO? 3 

/Vii3M-J=j3 

シナリオ7以降に、ここにクイズ 

を出す男の人が現われる。彼の 
だ ちん ぜんちんせいかい 

出す10問のクイズに全問正解す 

れば、ラツトン3Mがもらえるそ。 

it; VM 3 ■ BBH1TU 

□ -JHD-JLJL-L, 

発電所の電脳世界01 
峰 PO?& 

シナリオ6停電時のみ。一方通行 

シナリオ6のみ 

□7U 



発電所へ 

マサのサカナ屋屋台より 

ir-jj^icnv 

出現する敵ウイルス 
シナリオ6になると、官庁街のサロマの弁 

望屋の横に、マサのサカナ屋が開店。マサ 
たいけつ 

のネットナビ、シャークマンと対決できるほ 

か、屋台にもプラグインができるのだ。 

プクール_P158 
ジェリー P162 

マサのサカナ屋屋台を 
お気に入りにしてし、る場合 

アーバルボーイ2nd _ P158 

i\n h it S *a h *3 -1 0 **» 0 3 ti I PH 
□75 



/Vii3M-J=Ja J 
ife 鼉那;uli■■通 

ラ":jjitnvoi 

発電所の電脳世界では、□ックマンがダメージを受 
みぎうえひょうじ へ 

けるたびに右上に表示されたエネルギーが減って 
^ ..ぶそくじょうたいせんとうう 

いく。エネルギー不足の状態では戦闘で受けたダ 
かいぶ< かぎ 

メージが回復できなくなってしまうので、できる限 
, 、、 5 たたか ひつよう 
りタメーシを受けないよう戦う必要があるそ。 

サイパーでんちA 

リカバリー120C 

発電所の電脳世界02へ 

出現する敵ウイルス 

チュートン P160 

ビリー P165 
プ□グ•マークワンP165 

岭 PCD7U 

キヤノーダム2nd P154 

サイバーでんちを穴にセツトする 
さき すす でんりょく き 

と、先に進める。電力が切れたら、 
うしゅ ばしょ し、 

でんちを入手した場所に行くと、 
さいどじ#うでん 

再度充電してもらえる。 



120OZ 

80OZ 

100OZ 

発電所の電脳世界03へ 

発電所の電脳世界01へ 

岭 P07B 

ラ":jjitpnvoE 

I 出現する敵ウイルス1 
キャノーダム2nd P154 

チュートン P160 

フアンカー P164 

ビリー P165 

プ□グ•マークワンP165 

プログ•マークツーP165 

ここでは、6ヶ所の穴のうち、どこか 

2ヶ所にサイバーでんちをセットしよ 

う。でんちとでんちをセットする場所 

は、となりどうしにはならない。なお、 

マップ右側の同様の場所では、9ヶ所 

の穴のうちどこか3ヶ所にサイバーで 

んちをセットする必要があるぞ。 



サイバーでんちA、B、 

50OZ 
1000Z 

発電所の電脳世界04へ 

出現する敵ウイルス 
ここでは、ひとつだけでんちをセ 

ットじこ右上に青い道を出現させ、 

先にでんちをセツトした場所から 

でんちを回収じC くる必要がある。 

この場所は、サイバーでんちAと巳 
あか みどり みち 

のふたつをセツトし、赤と緑の道 
し雛:)げん すす 

を出現させて進む。サイバーでん 
ちCは使用せずにとっておくこと。 

3n-jjnt?nvo3 

キャノーダム2nd P153 

チュートン P160 

フアンカー P164 

パララ&リモコゴロー P164 

ビリー P165 
プログ.マークワン P165 
プログ.マークツー P165 

プ□グ•マークスリ P165 

_P077 
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ScEnarin.7 tlMUJ tMV__■抑n__t?き 
o 

w w wのサーバーをさがせ 

WWWがたくらむ終末戦争を阻止するには、 

まずWWWのサーバーがインターネット主の 

どこにあるかをつきとめなくてはならない。 

wwwの元団員ならなにかAっていると炎山 

4 
から聞いた熱斗は、日暮らの協力を得ながら 

インターネットの奥へと足を踏み入れていく。 

そして、WWWのサーバーがあるインターネッ 

トエリアへのアクセスに成功するのだが……。 

wujt? tjfrrgyjfijrL 
Q 

物語の流れ 

デンサンタウン中央 

ヒグレヤ 

熱斗の部屋 

_ そ5だんあいて たの ねつ 

パパから炎山の相談相手になってほしいと頼まれた熱 
と かがくしょう えんざん ばしょ き だ 

斗。まずは科学省で炎山のいる場所を聞き出そう。 

ウラインターネットへ 
- だんいん はい 

WWWのサーバーがある場所へは、WWW団員しか入れ 
ひぐれ ひぐれ にゅうしゅ 

ない。日暮から‘‘日暮のリンクメモ”を入手しよう。 

インターネットエリア05 

科学省ロビー 
むかしだんいんかがくしゃ 

昔WWW団員だった科学者が科学省にいるという。彼を 

iし{1^て“#挙馨のリンクメモ，，をA_しょう。 

しゆるいい以うう じ〆 
データライブラリを60種類以上埋めていれば、塾のゆ 

せんせい c»うしゆ 

りこ先生から“ゆりこのリンクメモ”を入手できる。 

□ックマンのレベルが30以上あるなら、秋原町にいる 

おじいさんから“じいのリンクメモ"がもらえる。 

さいしんぶ たたか しよう 

ウラインターネットの最深部でボンバーマンと戦う。勝 
り ねつと に♦うしゅ 

利した熱斗はWWWのアドレスを入手するが……。 

WWWのアドレスを見せると、パパは熱斗の覚悟がどれ 

ほどのものか聞いてくる。 

□ao 



— 卜 I_JP05 
€EEEBBBDE3BEI0SB 
インターネットエリア05から先のエリアは、 

科学者のリンクメモが必要 

インターネットエリア06へ 
■fpoaa 

インターネットエリア04へ 
^PQ7i 

T7ンタ—mルトI 

日暮のリンクメモが必要 

インターネットエリア09へ 
岭 POflE 

WWWのサーバーがあるウラインターネット 

だ。ただし、サーバーに近づくには、日暮のリ 
かがくしゃ 

ンクメモ、科学者のリンクメモ、ゆりこのリン 

クメモ、じいのリンクメモの4つが必要になる。 

[出現する敵ウイルス1 

メットール3rd P153 

カブタンク3rd P154 

ガイアント P162 

チクIf一卜 P167 

ミノゴロモン P163 

ランダム宝箱 
コールドパンチ巳 

トリプルアローA 

アイスキューブM 

コールドパンチM 
500Z 

1000Z 

1500Z 

2000Z 

販売アイテム 価格 販売数 
HPメモリ※ 8000 4 

パスターUP 20000 1 

パネルアウトis 1000 3 

インビジブル1Q 5000 3 

カウントボム2S 8000 3 

トリプルスピアj 10000 3 

リカパリー150C 10000 3 

ラツトン2G 10000 3 

« H P メモリの値段は、2個めは 
10000Z、3個めは12000Z' 4個めは 
15000Zとなる。 



r 

ゆりこのリンクメモが必要 

VJ^-fS'ijhXUPOE, 
4^DEEI^^3SB^9B]SE13B 

インターネットエリア07へ ■ ■ 



VJ^ _??•■」トエ MPCD? 
BEEB 

インターネットエリア06へ 
I出現する敵ウイルス! 

メットール3rd P153 

ゴースラー3rd P154 

カブタンク3rd P155 

スウオーデイン P157 

ジーラ P161 

ガイアント P162 

5ノゴロモン P163 

スプレッドガンK 

卜UプルスピアJ 

•J*A'U-120A 

クラウドH 

700Z 

1000Z 

1500Z 

3000Z 

\ 

A" H Ji S »•) I- □ - «3 0 -a T 3 !J I T' |?" 
□as 



WWWのアドレス 
— トエ JFKDfl 

ポンパーマン 

出現する敵ウイルス 
メツ Iル3rd P153 

10000Z 

ランダム宝箱 

インターネットエリア07へ 

リカノ'!:リー120C 

ブレイクハンマーF 

タイフーンE 

800Z 

1200Z 

2000Z 

3000Z ■fPOB3 

ゴースラー3rd P154 

カブタンク3rd P155 

スウオーデイン P157 
アーパルポーイ2nd P158 

ガイアント P162 

ミノゴロモン_P163 

チクリート P167 

ボンバーマン_P180 

ラツトン1D 



インターネツトエリア インターネットエリア05へ 
岭 poai 

エレキサークル1H 

カラードマンV2 

インターネットエリア03へ 
岭 P05〇 1 出現する敵ウイルス I 

パトラフト P158 

ジーラ P161 

ガイアント P162 

ミノゴロモン P163 

パララ&リモコゴロー 2nd P164 

メガリア P166 

カラードマンV2 P176 

カラードマンV3 P176 

リカノ（リー150E 

スプレッドガンL 

キヤノンE 

八イキヤノンJ 

500Z 

1500Z 

2000Z 

VJ^-S-ijhXUPO11! 

ウラインターネットのうち、インターネットエリ 
なが ちょくせつかんけい 

ア09から16はスIリーの流れに直接関係が 
し》つげん つよ 

ないエリアだ。出現するウイルスは強いものが 
おお きょうりょく にゆうしゆ 

多ぐ強力なチップを入手することができる。 

科学者のリンクメモが必要 

峰 POA& 

iV' h it *3 h Q - »3 □ a 1 U -J I fj" I?" 
OB 5 



インターネツトエリア 

ワイドソードS 

インターネットエリア13へ 

V-J^-SijhXUPiO 
€DEEBBBB3ESED3P 

インターネットエリア11もしくは 
すす せんと5 

13に進むには、このエリアで戦闘 
ちゅういちど つ女 

中、一度もエスケープを使わない 
じょうけん み ひつよ5 

という条件を満たすことが必要だ。 

インターネットエリア09へ 
岭 POA5 [出現する敵ウイルスm Mランタム宝箱1 ■ ^ ツプ 

ポルケルギア P154 エレキソードS 販売アイテム 価格 販売数 

コルドベア P159 ラットン2G HPメモリ※ 12000 4 

チュー■トン2nd P160 メガキヤノンN パスターUP 25000 

アモナキュール2nd P161 ク□スガンF アクアアーマー 30000 1 

サテラ2nd P163 1000Z ロングソードE 50000 3 

1500Z メガキヤノンL 10000 3 

2000Z エリアスチールA 10000 3 

3000Z ※H P メモリの値段は、2個めは 
15000Z' 3個めは20000Z、4個めは 
25000Zとなる。 



V-J^-SijhXUP 

インターネットエリア12へ進むた 

めには、このエリアでの戦闘でバス 

ティングレベル3以下をとつてはな 

らない。エスケープも使えない。 

インターネツトエリア12へ 

インターネットエリア10へ 1 出現する敵ウイルス ? 
アーバルボー-(3rd P158 

コルドベア P159 

クモンべ2nd P160 

ジーラ2nd P161 

チクリート2nd P167 

ボンパーマンV2 P180 

ボンバーマンV3 P180 

インビジブル1L 

パ宁ルリターンG 

カウントボム1Q 

サンダーポール2C 

1200Z 

1800Z 

3000Z 



V-J^-S ijUUPi E 

ファラオマン 

インターネットエリア 
岭 POB7 

ランダム宝箱 出現する敵ウイルス 

インターネットエリア12はインターネット 

のない果てで、行き止まりになっている。 

一度ゲームをクリアした状態でこのマップ 

にくると、隠しネットナビのファラオマン 

が出現するのだ。ただし、ファラオマンの 

出現には条件がある（P186参照)。 

販売アイテム 価格 販売数 

HPメモリ※ 12000 4 

パスターUP« 25000 2 

コールドパンチM 5000 3 

デスマッチ1L 5000 3 

デスマッチ2A 8000 3 

※H P メモリの値段は、2個めは 
15000Z、3個めは20000Z、4個めは 
25000Zとなる。同様に、パスターUP 

の2個めの値段は50000Zとなる。 

ジーラ3rd P161 

ガイアント2nd P162 

ファンカー2nd P164 

ダイジャン P167 

ポイツトン2nd P168 

ファラオマン P184 

ファラオマンSP P184 

ク□スボムL 

パネルアウト1G 

D カバ |J-200G 

1000Z 

1500Z 

2000Z 

4000Z 

メガキヤノンL 



インターネットエリア 

リカバリー15OA 

1出現する敵ウイルス■ ■ランダム宝箱1 
メツトール P153 ファイターソードL 

メツトール2nd P153 ソードB 

メツトール3rd P153 ソードK 

キヤノーダム P153 ソードし 

キヤノーダム2nd P153 1000Z 

キヤノーダム3rd P153 2000Z 

ゴースラー3rd P154 3000Z 

カブタンク3rd P155 4000Z 

スウオーデイン P157 

スウオードラ P157 

スウオータル P157 

コルドベア P159 

ラッシュ P168 

800OZ 

この先のインターネットエリア 
14に進むには、このエリアでウ 

イルスからバトルチップを10枚 
かくとく 

ほど獲得しなくてはならない。 
岭 PCFIO 



インターネットエリア15には、このエリ 
せんとラ かいす5 かい 

アでウイルスと戦闘になった回数が6回 
，いし、 かいいじようてき あ 

以下でないと行けない。7回以上敵と会 
いりぐち 

うと入口にもどってやりなおしになる。 

5000Z 

マジックマンV2 

バスターUP 

インターネットエリア13へ 
岭 PCFU I 出現する敵ウイルス 

パトラフト P158 
クモンべ3rd P160 
ミノゴロモン2nd P163 
サテラ2nd P163 

パララ&リモコゴ□一3rd P164 
ビリー3rd P165 
ダイジャン P167 

ダイジャンボルト P167 

ラッシュ P168 

マジックマンV2 P181 

マジックマンV3 P181 

ランダム宝箱 
メガキヤノンN 
Pカパリー150C 

ブレイク八ンマーM 
トリプルランスM 
10Z 

20Z 

30Z 

10000Z 



— 卜！:UP3L5 

インターネツトエリア16へ 

シャドーマン 
アカツナ 

インターネットエリア15には、隠しネット 

ナビのシャドーマンがいる。ただし、ファ 
おな いちど ，み 

ラオマンと同じく一度エンデインクを見た 
しよう じようけん み 

データを使用したうえで、さらに条件を満 
しゅつ1ブ/〇 ちゅうい 

たしていないと出現しないので、注意する 
じようけん しょうさい さんしよう、 

こと(条件の詳細はP187を参照)。 

岭 POIE 

インター•ネットエリア16に進むた 
せんとう 

めには、このエリアでの戦闘でバス 
ティングレベル4以下をとつてはな 

らない。エスケープも使えない。 

I出現する敵ウイルス m _ランタム宝箱1 
5 ノゴ□モン2nd P163 ラットン2J 

5 ノゴロモン3rd P163 ホウガンA 

フアンカー3rd P164 U カバU-120C 

メガUア2nd P166 Uカバ1J—150し 

キャンデービル2nd P166 500Z 

チクリート3rd P167 2000Z 

ラッシュ P168 3000Z 

シャドーマン P185 4000Z 

シャドーマンSP P185 

販売アイテム 価格 販売数 

HPメモリ※ 15000 4 

バスター UP 100000 1 

ダッシュアタックG 3000 3 

パネルリターンG 3000 3 

ッナSA 10000 3 

パブルラップ3R 10000 3 

※H P メモリの値段は、2個めは 
20000Z、3個めは25000Z、4個めは 
40000Zとなる。 



ランダム宝箱 

20000Z 

パラデインソードI 

[出現する敵ウイルス 
パトラフト P158 

チュートン3rd P160 

ガイアント3rd P162 

サテラ3rd P163 

メガリア P166 

メガリア2nd P166 

メガ|Jア3rd P166 

??? 

E2E 3 V D31T3J 



秘密のメトロ駅 
入手したWWWメト□パスは期限切れだった。パパのと 

も つか かいぞ3 

ころへ持っていって、使えるように改造してもらおう。 

WWWの電脳世界01〜04 

I 

一-….._ _ けんき！^じよ 

ついに最終決戦の場であるWWWの研究所へとやって 
ねっと けんきゅうじよ とびら 

きた熱斗とロックマンのふたり。しかし、研究所の扉に 
なかま きようりよく え 

はロックがかけられている。仲間たちの協力を得ながら 

解除し、どんどん先へ進んでいこう。 



WWW研究所へ 

WWWの電脳世界04へ 

WWWの電脳世界02へ 
Pin 岭 PCFI7 

WWWの研究所では、扉の電子□ッ之に7 

ラグインしながらカギを外しつつ、上へ上 

へとのぼつていくことになる。なお、 

WWWの研究所の扉と通路（P095参照） 

のつながりは、マップ上では丸数字によつ 

て表している。扉の電子ロックを外すさい 

に日暮、氷川さん、デカオらが協力してく 

れるが、彼らに話しかければネットバトル 

をfることもできる。勝てばナビチップ 

を得ることもあるので、強力なバト 

ルチップが不足している場合は、こ 

こで何枚かナビチップを獲得して 

おくのちいいだろ5。 

O^U 



ワイリー研究室へ 

WWWの電脳世界03へ 

研究所 

WWWの電脳世界01へ 

^-unvijoiD 

i-EnV'U^D 

mmujJi-j 宇:ii=j" 

♦PCFI? 

nH »- ii s <*> t- t o .a »j 3 3 i »r it 
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mmujj 
の電脳世界 ED 

'■jj^cnvoi 

でんの5せかい 

WWWの電脳世界では、いままでクリアしてき 
でんの5せかい いちど 

た電脳_界のしかけとおなじものをもう一度 

とく必要がある。これ声でのしかけよりも簡単 

なものが多いので、苦労することはないはずだ。 

アイスブロック 

5000Z 

3000Z 

出現する敵ウイルス ▲▼卿;AdPdik個 
岭 PCFI5 

ハンディース3rd P155 

フ□シェル P156 

キャンデービル2nd P166 

ダイジヤンメラル P167 
ロック解除キー 



WWW研究所2〜3階通路扉より 

U カバ U —300L 

出現する酿ウイルス 

1 

muiinj 
yjjncnvo^ 

カブタンク3raS PH 55 

: : 
コル 二5 5 

クモンべ2mH P160 

メガア P166 

岭 PORS 



WWW研究所3階扉より 

UJUJtfJJ 
の電脳世界 

ラ":jjicnvou 

カウントポム3P 

出現する敵ウイルス 

ワイリーの絵の電脳世界へ 

WWWの研究所3〜4階通路へ 

八ッキング□ケット格納庫へ 

岭 PCFI5 

■►PLOO 

ハンデイース3rd P155 

ビッグジェリー P162 

サテラ P163 

ピリー2nd P165 

メガリア P166 

メガリア2nd P166 

キャンデービル2nd P166 

□qa 



[ 出現する敵ウイルス 
アモナキュール3rd P161 

ビッグジェリー P162 

サテラ P163 

フアンカー3rd P164 

パララ&リモコゴロー P164 

パララ&リモコゴ□一2nd P164 

ビリー2nd P165 

キャンデービル2nd P166 

ダイジャンポルト P167 

マジックマン P181 

:_.B9HE /V* I- Jli Si -a H *3 - n 0 a n U -J I T' V' 
cm 



g] m SI 

ハッキング□ケットの電脳世界へ 

ワイリーの研究室へ 

ドリームウイルス 

出現する敵ウイルス 

岭 pc^q 

/Vu:l：-Jr3,,DJJ«uhJ 
01 a 

umn3 
ja 

フロシェル P156 

ビッグジェリー P162 

メガリア3rd P166 

ダイジヤン P167 

ダイジヤンメラル P167 

ドリームウイルス P182 

カブタンク3rd P155 

100 
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バトルチップデータ編 
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バトルチップデータ編 
〇- 

ウイルスとの戦いを強力にサボートしてく 

れるのが、175種類にもおよぶパトルチッ 

プだ。その用途は武器としてだけでなく、敵 

の攻撃からロックマンを守ったり、HPを回 

復したりとさまざまなものがある。ここでは、 

バトルチップのデータや入手どはもち 

ろんのこと、効果的な使いかたを 

すい図を用いて紹介する。 

バトルチップデータの見かた 

ほうはっしゃ てきこうげき しよう Aキヤノーダム、初 
キャノン砲を発射し、敵を攻撃する。使用して Rキャノー々 

じつさい はつしや いつしゆんま -—  

から実際に発射す#でに一瞬間があるので、。し'ラ'店せ 
てき3& n ノー 々7、 

すばやい敵に当てるのはむずかしい。 
-6-〇 

ロックマンの前方、横1列がキ 
ャノンの攻擊範囲となる。弾 

は貫通しないので、敵や障害 

物にヒットすると消えてしま 

う。離れた位置から敵の行動 

を予測し、狙い撃ちしよう。 
〇 -0 

©バトルチップの旧 

ゲーム中、使用されるパトルチップの通し番号。 

©属性 

炎、水、木、電気、無の5種類がある(P018参照)。 

©レア度とチップコード 

レア度は★が多いほど入手しにくし、。チップコ 

—ドはバトルチップにつけられたアルフアベット 

で、一度に使用できる枚数やプ□グラムアドパ 

ンスの発生に関係する(P018参照)。 

©バトルチップの解説 

©チップコードごとの入手方法 

敵の名前：倒すとそのチップを落とすことがあ 

る敵の名前。し：現実世界のフィールド内のどこ 
しら に》うしゅ でんのうせかい 

かを調べると入手できるもの。ラ：電脳世界の 

ランタム宝箱を調べると入手できるもの。人： 

誰かからもらえるもの。初：最初から持ってい 

るもの。店：ショップで売っているもの。卜：チ 

ップトレーダーでしか手に入らないもの。 

©バトルチップの効果と囡 
がわ あか じ てきがわ あお 

ロックマン側の赤いエリアを自エリア、敵側の青 

いエリアを敵エリアと表記する。なお、文中で縦 

とある場合は、プレーヤーから見て縦とし、横と 
ばあい み よこ 

ある場合は、プレーヤーから見て横であること 

を示す。図のなかの記号については以下を参照。 

図に使われている記号について 

土 

こうげきはんい じよう 
バトルチップの攻撃範囲。このパネル上にいる 

敵に、攻撃力ぶんのタメージを与える。 
かんつう こうげき きどう とちゅう てき しようがいぶつ 

貫通しない攻撃の軌道。途中で敵や障害物に 

当たると止まる。 

貫通する攻撃の軌道。敵や障害物に当たって 

も止まらず、そのまま進んでいく。 

广，て：ブじよう お てきしようがいぶつ あ 
^ パネル上に落ちるまで、敵や障害物に当たらず 

と こうげききどう 
L: %に飛んでいく攻撃の軌道。 

Iこラげき はんかいじよラたい 
攻撃によって半壊状態になるノ（ネル。このあと、 

ラえ てき つ5か かんぜん こわ 
iパネルの上を敵が通過すると完全に壊れる。 

攻撃が当たったときに、誘爆が-生するノ v°ネル。 

この上にいる敵にもタメージを与える。 



ャノンの攻撃範囲となる。_ 

_貫通しないので：IIや障害 

Sにヒットするとiえてしま 

ぅ'|れたjMか!5藏の行動 

を予測し、狙い撃ちしよう。 

キヤノンの威力を高めたバトルチップで、廠に 
与えるダメージが倍になっている。弾のスピ Hキャノーダム2nd 

ード、攻撃範囲ともにキャノンとおなじ。 

八イキャノンをより強化した、キャノン系最高 
こうげきはんい たま 

のバトルチップ。攻撃範囲、弾のスピードはキ 

ヤノン、八イキヤノンとおなじ。 

こうげきはんい ぜんぼう 

攻撃範囲はロックマンの前方 
よこれつ たま かんつ5 て吉 

横1列。弾は貫通しないが、敵 

に当てるとその背後のパネル 

まで誘爆し、そこにいる敵に 

もダメージを与える。敵が密 

6- 

集しているときに有効。 

ぜんぼ5 はっしゃ てき こ5げき 

ショットガンを前方に発射し、敵を攻撃する。 
こうげき！3よく ひく たま てき めいちゆ5 

攻撃力は低めだが、弾は敵に命中するとほか 
ゆうばく こ5か も 

のパネルを誘爆する効果を持っている。 

f\u I- Jl SJ -a H □- »3 □ -a 13 -J I »3" t?n 
io^ 
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6 
iOし 

こうげきはんい ぜんぼう 

攻撃範囲はロックマンの前方 

横1列。弾は敵に命中すると、 
ちゅうしん はん 

そのノ（ネルを中心に3 x 3の範 
い ばくふ5 ひろ てぎ 

囲に爆風が広がる。敵エリア 
ちゅうしん てき あ 

の中心にいる敵に当てれば、 
てき こうげき 

すべての敵を攻撃できる。 
6-〇 

いりよく たか みずぞくせい ち 

スプレッドガンの威力を高め、水属性を持たせ 
てき めいち•う ゆうばく し•う 

たバトルチップ。敵に命中して誘爆すると、周 
い みずぞ<せい ち あわ 

囲に水属性を持った泡をとばす。 

Aプクール 
Kb 

L卜 _ 
Pプクール 
Sプクール 

〇 



ぜんぼラ ばくだん な 5つかちてん てき たい 

前方に爆弾を投げ、落下地点にいる敵に対し 
あた ばくだん ほ5ぶつせん きどラ 

てダメージを与える。爆弾は放物線の軌道で 
と ちゃくだん おそ 

飛ぶため、着弾までのスピードが遅い。 

□ックマンの3つ前方のパネ 

ルに落ちる。目の前にいる敵 

に対しては、頭を越えてしまう 

のでダメージを与えることが 

できない。移動しない敵や、 

停止している敵に使うといい。 

こうげきはんし> ひろ ばくだん ぜんぼ5 な 

ミニボムより攻撃範囲が広い爆弾を前方に投 

げる。攻撃力はミニボムとおなじだが、同時 

に複数の敵にダメージを与えることが可能だ。 

Bカブタンク 
Dカブタンク 

0カブタンク 

爆弾が落ちる場所はミニボム 

とおなじく □ックマンの3つ前 

方だが、その上下にも爆風が 

広がる。シヨットガンとはちが 

し、、爆弾が敵に当たらなくて 

も上下にいる敵を攻撃できる。 

チップフ;fルダ纏_ポイント 
どのバトルチップをチップフォルダに編集す 

るかは、プレーヤー最大の悩み所だ。結論か 

らいうと、プレーヤーが主戦力にしているパ 

トルチップとチップコードをおなじものを 

名心に選ぶのがいい。いつでち同時に選べ 

ることで、あらゆる状況に備えることができ 
でんのうせ 

るようになるからだ。また、いまいる電脳世 

界はどんな属性の敵がいるのかを考えるこ 

とち大切。敵の弱点の属性の技を使うことで 

戦闘にかける時間が減るので、パステイング 

レベルを上げることにもつながるそ。 

—j 一— 
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p? けん そうび てき き せっきんせんよう B し^ラ 

腕に剣を装備して敵に斬りつける、接近戦用の 「フウォードララ 

バトルチップ。翯ぃi蒙方を备っうえ、のlスウオータル、ラ 

スピードは全技中トツプクラスだ。 ?ヂータル 

め まえ こうげき 

目の前のパネルしか攻撃でき 
てき さいぜんれつ 

ないため、敵エリア最前列に 

いる相手を攻撃するのが基本。 
め まえ とつぜん 

ロックマンの目の前に突然ワ 

ープしてくるゴースラーなどに 
たい つか ゆ5こ5 

対して使っても有効だ。 

ばくだんお 

,M こうげきはんい ひろ ばくだん B ^33^^>^72nd 

ssrszま=、_ 

範囲が広いぶん動く敵にも当てやすい。 

爆弾が落ちる場所はミニボム 
ぜんぼう 

とおなじく 3つ前方のパネル 

で、爆風がその上下左右に広 

がる。多くの敲をまとめて倒 

すことができるため、バスティ 

ングレベルが上がりやすい。 

けいさいきよう 

ボム系最強のバトルチップ。I,撃力く90の 
ぜんぼう な こ3 

を前方に投げつける。クロスボムよりさらに攻 
げきはんい ひろ 

撃範囲が広がっている。 

Bカブタンク3rd 

0カブタンク3rd 

カブタンク3rd 

ばくだん お ばしょ 

爆弾が落ちる場所はミニボム 

とおなじで、落下地点を中心 
はんし〗 ばくふう ひろ 

にして3X3の範囲に爆風が広 
てき ちゆうお5 な 

がる。敵エリア中央に投げれ 

ば敵エリア上にいるすべての 
敵を攻撃できるc 

LOE. 
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ソードより射程が1伸び、目の 
まえ お< 

前のパネルとその奥のパネル 

を攻撃する。貫通する効果を 
も さい 

持つので、カウントボムなど最 
ぜんれつ しようがいぶつ こわ どう 

前列にある障害物を壊すと同 
じ おく てぎ こdげぎ 
時に奥の敵を攻撃できる。 

勤でを撃を行なうバトルチップ。通常のソード 

より攻撃範囲がより広がっている。攻撃の速さ 

や攻撃力はソードと変わらない。 

Dスウオーデイン 

Sスウオーデイン 

剣で攻撃を行なうバトルチップ。リーチ、威力、 

攻撃のスピードすべてにすぐれているので、数 

をそろえて主力のバトルチップとしたい。 
pし 
s店 

-〇 

□ングソードよりさらに射程 
の め まえよこ 

が伸び、目の前から横3パネル 

が攻撃範囲となる。ロングソ 

ード同様攻撃は貫通するので、 
てき よこ なら しゆ/1かん ねら 

敵が横に並ぶ瞬間を狙えば、 

まとめて攻撃することが可能。 



_■! I II —— 
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剣で攻撃を行なうバトルチップ。ナイトソード 5~ 
りぞく きようか こうげき —— 

の威力をさらに強化したもので、攻撃のスピー F_ 
しゃてい 

ドや射程はファイターソードとおなじ。 

1111111 (TT^M 
し、り多くたか ほのお 

ワイドソードの威力を高めたバトルチップ。炎 

属性を持っているため、:！:11のiには2蓓の G 
あた 一" 

ダメージを与えることができる。 

Bスウオードラ 
F卜 

Nスウオードラ 
P 

-0 

攻撃範囲はワイドソードとおな 
め まえ たて 

じく、□ックマンの目の前の縦 
れつ てき さいぜんれつ たて 

1列。敵エリアの最前列に縦 

に並んだ敵をまとめて攻撃で 
さいぜんれつ で き 

きる。最前列まで出てくる木 
ぞくせい ゆうこ3 

属性のボイットンなどに有効。 

/ 飞 
/ \ 

—i一.—.a 
-o 

属性…水 

ワイドソードの威力を高めたバトルチップ。水 
Aし 

属性を持つているため、炎属性の敵には2倍の Nスウオータル 

ダメージを与えることができる。 
Pスウオータル 

-0 

0irTigi ^^pEzziB \wt ■ Li卜• fiir~g5rS??TS , 

ワイドソードの威力を嵩めたバトルチップ。電 

気属性を烏っているため、水属性の敵には2智 
あた 

のダメージを与えることができる。 

E店 

ioa 



yidWHiliia—1 
じめん たた しょうjiき！^ I主2せい C メツトール 
地面をツルハシで叩いて衝撃波を発生させ、K勿トニJT 

d3 

〇 

それを敵にぶつけてダメージを与える。攻撃しし 

の発生や衝撃波が進むスピードは遅め。 
-〇 

0- 

こうげ€はんい ぜんぼう 
攻撃範囲は□ックマンの前方、 

Si^y0 _靈はiに.こって 

も消えず、貫通じc前方にまつ 

すぐ進む。横に並んだ敵に対 

じC使えば、まとめてダメージ 

を与えることができる。 

 : : ; \ 
I T \ 

ミ--.■- ^ 

-〇 

ぃtn くたか C メットール_2nd 
ショックウェーブの威力を高めたバトルチップ。D メットール2nd 

攻撃範囲はショックウェーブとおなじだが、衝 ^_ 

齡の通むスピ-ド過しi くなっている。 Sラ 
■〇 )11—— 

ソニックウェーブの威力と衝撃波の進むろピ 

ードをさらにアップさせたバトルチップ。攻撃 

範囲はショックウェーブとおなじ。 

C メツトール3rd 



E3 

□ックマンの目の前のノ（ネル上に水属性を持つ 

柱を発生させて敵を攻撃する。水の柱はフレイ 

ムタワーと同様に進路を操ることができる。 

Gウオルタルギア 
Hウオルタルギア 

Rウオルタルギア 

パネルの下から突き出る丸太を操り、敵を串 

刺しにするバトルチップ。木属性を持つ。丸太 
ゆ5どろ ほ5ほ5 

を誘導する方法はフレイムタワーとおなじ。 

Bミノゴロモン 
Cミノゴロモン 
H 
Kミノゴ□モン 

-〇 

例 iTfirj 

ポワルドを敵の頭上に呼び出し、落としてダメ 
あた あら 

ージを与える。ボワルドが現われるまでかな 
ま こうげき おそ 

り間があり、攻撃のスピードは遅い。 

Aポワルド、し 
Eラ 
Hポワルド 
Kポワルド 
Qポワルド 

-〇 

ポワルドを落とす場所は、□ッ 

クマンの3つ前方。ポワルドが 

落ちたあとそのパネルは半壊 

し、敵が通過すると完全^:壊 

れる。うまく使えば敵の行動 

を限定させることができる。 



属性…無 

入手方法 

91 

アースクIイク1よりM撃iSが広がり、攻撃 

力が120に上がった。攻撃のスピードはアー 

スクエイク1とおなじで、非常に遅い。 

BボワJレト2nd 
Cボワルド2nd 

Qポワルド2nd 

ポワルドの落下位置は、アー 

スクエイク1とおなじく□ック 
ぜんぼう こうげきはんい 

マンの3つ前方。攻撃範囲は 
お ばしょ じようげ 

落ちた場所から上下1パネル 

ぶんに広がっている。ボワル 
お はんかい 

ドが落ちたノ（ネルは半壊する。 
6- 

〇 

〇 

，み彐 
こ3げきはんい ひろ い 

アースクエイク2の攻撃範囲をさらに広げ、威 

力を高めたバトルチップ。攻撃スピードは遅い 
いりよく たか 5ご てき ゆうこ5 

が、威力が高いので動かない敵などに有効。 

し、ラ 
Dポワルド3rd 

Mポワルド3rd 
Qポワルド3rd 

スクエイク1とおなじく□ック 
ぜんぼう こうげきはんい 

マンの3つ前方。攻撃範囲は 

落ちた場所と、そのパネルに 

隣接した上下左右。ポワルド 
お はんかい 

が落ちたパネルは半壊する。 
6- 〇 

攻撃範囲は目の前の1パネル。 

アイスキューブやスI-ーンキュ 

ーブに向かってこの技を出す 

と、前方に押し出す効果をあ 

わせ持つ。それを敵にぶつけ 

ることで攻撃にもなる。 
6- 〇 



I; 

6- 

通しながら突き進み、敵エリ 
みぎ と5たつ 

アのいちばん右まで到達する。 

横に並んだ敵グループに使い、 

まとめて攻撃するのがいい。 
-0 

桃tr] l_0Q^BEZZZ9| 

前方にホウガンを投げ、敵にぶつけてダメー c 
Aラ 

ジを与える。ホウガンの飛ぶスピードは遅い G 
めいち•う 

が、命中すれば大ダメージだ。 H八ルドポルズ 
0~ 

-〇 

0- 

放物線を描き、ロックマンの3 

パネル前方に落ちる。敵に当 
ばあい 

たらなかった場合は、そのパ 

ネルが全壊する。動かない敵 

に投げるほか、敵の移動範囲 

をせばめるのにも使える。 
-〇 

属性を持:)ウイルス0多い場所 



$撃範囲は□ックマンの剪グ 

横1列。穹矣Iチ貫通する 

がない。速く動く敵に対して 

は、1発目の弓矢が当たっても 

2発目以降が当たる前に逃げ 

られてしまうことがある。 

麝概響^^ 
—————~ 

トリプルアローの威力を高めたパトルチップ。 
こラげき かんかく じゃつかん ゆみや そくど 

攻撃の間隔が若干なくなった。弓矢の速度や 

攻撃範囲はトリプルアローとおなじ。 

Fアーパルボーイ2nd 
Gアーバルポーイ2nd 
Hアーバルポーイ2nd 
Iアーバルポーイ2nd 
Jアーパルポーイ2nd、し、ラ、店 

Q 

-〇 

レ1ソ本、 /«_«• 

トリプルスピアの威力を高めたバトルチップ。 
こうげき かんかく ゆみや そく 

攻撃の間隔がほとんどなくなった。弓矢の速 
ど こうげきはんい 

度や攻撃範囲はトリプルアローとおなじ。 

-6- 

Kアーパルポーイ3rd 
Lアーパルポーイ3rd 

，ラ 
Nアーパルポーイ3rd 
0アーバルボーイ3rd 

-〇 

地面をはって進む、ネズミの形をしたミサイル 

を発射する。移動するスピードは遅いが、発射 

のスキは少ない。 

Aチュートン 
Bチュートン 

Cチュートン 
Dチュートン、し、ラ 
E人 

-〇 

0- 

玫撃範Sはロックマンの前方 

横1列だが、進んでいく途中、 

上下に敵がいると一度だけ進 

行方向を変えるe貫通の効果 

はない。20以上のダメージを 

受けると壊れてしまう。 
-〇 



\ 

CP 

3i 

H 
r 

B 

め まえ 〇なみ はっせい てき 

□ックマンの目の前に津波を発生させ、敵エリ 
ぜんたい こラげぎ つなみ みずぞくせい ち なみ 

ア全体を攻撃する。津波は水属性を持つ。波 

AジIリー、店 
D 

ジェ■」- 

の進むスピードは遅い。 

-〇 

_ し*つげん 

津波は、出現したらそのまま 
みぎがわ む すす 

右側に向かって進んでいく。 

波には貫通する効果はなく、 

敵に当たるとその列の波だけ 

が消滅する。敵が縦に並んだ 

ときに使うといいだろう。 

似;BFTS— 
>なみ はつゼ 

炎属性を持つ溶岩の津波を発生させて、敵エ 
ぜんたい こうげき こうげきはんい なみ すす 

リア全体を攻撃する。攻撃範囲や波の進むス 
E 

Jし 

ピードはツナミと変わらない。 
Nジヱリーヒート 
Pジヱリーヒート 

ツナミの威力を高めたバトルチップ。効果はツ Hビッグヲi 

ナミとおなじだが、攻撃力が2倍になつている。K_L^ 
ほのおぞくせいてき じ!!うぶん 丨 に 

炎属性の敵にはこれがあれば十分だ。 Qビッグジェリー 
-0 

KB— 



ガイアハンマー1の威力を高めたバトルチツ 

プ。攻撃-囲や、爆発の進むiさはガイアハン 

マー1と変わらない。 

Cガイアント2nd 
F卜_ 
Kガイアント2nd 
P卜 
Sガイアント2nd 

電気の球は□ックマンの前方 

にゆっくりと飛んでいき、3パ 

ネルぶ〜前進すると彡髮烕する。 

貫通の効果はない。動いてい 

る敵に、行動を^定させるた 

めに使うといいだろう。 



サンダーポール2の威力を高め、さgに射程を 

のばしたバトルチップ。電気の球の進むスピー 

ドは他のサンダーボールとおなじく遅い。 

Dビリー3rd 
Fビリー3rd 
G~ 
K~ 
Nビリー3rd 

-O 

6- 

ぶんに伸び、自エリアのいち 
ひCDがわ てき 

ばん左側から敵エリアのいち 
みぎがわ とど 

ばん右側へ届くようになった。 

動かない敵や、水属性を持つ 

敵に大タメージが期待できる。 

□ックマンの周囲に電気の球を発生させる。 
でんき たま まわ かいてん たま 

電気の球はロックマンの周りを回転する。球の 
かいてんそくど はや 

回転速度は速い。 

-〇 

Aプログ•マークワン 

Dプ□グ•マークワン 
Eプ□グ•マークワン 

-〇 

民はロックマンの目の 
まえ はんとけいまわ 

前のパネルから反時計回りに 
しゅうし、 いつしゅう 

ロックマンの周囲を一周して 
き かんつうのうりよく め 

消える。貫通能力はない。目 

の前に突然ワープしてくる敵 

/ \ 

L 3 I 1 Mill—1 MM—1 I—I 
r* I | p I p J 



竜巻は、□ックマンのパネル 

方に出現する。竜巻はその場 
しよ びようていどとど こうげきちゅう 

所で1秒程度留まる。攻撃中 

はロックマンは動けないので、 

安全を確保して他の敵に攻撃 

されない状況で使うこと。 

きょうかばん たつまき はっせい ばしょ Rフアンカー2nd 
タイフーンの強化版。竜巻の発生する場所や ryyyh-Pnd 
こpげきりぞく たつまき びょうていど : r 一一 

攻撃力はタイフーンとおなじ。竜巻は2秒程度 Jファンヵー2nd 
けいか かいてき あき 1/ L ' 

経過するか、5回敵に当たると消える。 ^- 

ハリケーンの強化版。竜巻が発生する場辦ゃ_ 5アンカ—3「d- 

攻撃力は変わらないが、竜巻が残る時間はGフアンカー3rd 

程度にのび、ヒット数も8回に増えている。 巴—フ3^—3rd- 

^---〇 

n" h Jl a *a h T - »3 o .ij >3 3 -j 1 13" I?" 
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iiyアのどこかに杰属性の，ビを_とし、m Eタィ； 
れた敵にダメージを与える。動きは速いが、コ 
ントロールはできない。 

G 

Mダイジヤン 

へビを呼び出す場所は敵エリ 

アのどこか。へビは敵エリア 

内を不規則に動き回り、敵に 

当たるか一定時間たつか、30 

ダメージを受けると消えてし 
かんつ3 こうか 

まう。貫通の効果はない。 

へビの移動速度や耐久力は変わらないが、属 

性が電気になり、攻撃力が上がっている。同時 

にふたつを落とすことはできない。 

cダイジャンポルト 
Eダイジャンポルト 
H卜 
N卜 
Pダイジヤンポルト 

ほのおぞくせい こうげきりよく あ 

へビが炎属性になり、攻撃力がさらに上がった。 
らっか ばしよ いっていじかんほのお のこ ふ 

へビが落下した場所は一定時間炎が残り、触 
てぎ あた 

れた敵にもダメージを与える。 

Aダイジャンメラル 
Cダイジャンメラル 
F卜 

Sダイジヤンメラル 

Aチクリート 
□ックマンがチクリートとともに敵エリアに突 
しん てぎ あた す 

進する。敵に与えたぶんのダメージを吸い取 
じぶん かいふく こうか も 

り、自分のHPを回復する効果を持つ。 
Kチクリート 
0チクリート 

こうげきはんい 

攻撃範囲は□ックマンの前方、 
よこ れつこうげきちゅう じかん t 

横1列。攻撃中は時間が止ま 

り、敵が動かないので、確実に 
あた かんつうこうげぎ 

ダメージを与える。貫通攻撃 

で、並んだ敵3体に当てれは、 
かいふく 

150のHPが回復する。 



ロックマンがいるパネルを中心に、十字型の 
B®お ふ だ こ5げき こうげき はや 

炎を吹き出す攻撃。攻撃するスピードは速い 

Eパドラフト 
Fバドラフト 
Kパドラフト 

が、炎はすぐに消えてしまう。 

炎が吹き出す位置は、ロック 
りんせつ 

マンがいるパネルに隣接する 

上下左右の4パネル。I攻撃中 
むてき せっきんこうげき 

は無敵ではないが、接近攻撃 
てき ゆうこう ほのお き 

をじUくる敵に有効だ。炎が消 

えるまでの時間は約1秒間。 
<> 〇 

ツルハシを目の前のパネルに振り下ろし、敵 

を攻撃する。攻撃力は低いが、ツルハシを落と 

したノ \°ネルを壊す効果を持つ。 
Sラ、店 

壊せるのはロックマンの目の 

前の1パネル。敵に攻撃した 

場合は、その攻撃で倒さない 

と壊すことダできない。壊し 

たパネルの後ろでは地面をは 

うタイプの攻撃が無効化する。 
ひ 〇 

cC 

〇 

im 



パネ&アf卜1より広範囲のパネルを破壊でき 

る。韻に_てればわずかなダメージを¥える 

が、攻撃用として使うには向かない。 

Gし、店 

6- 

破壊できるのは、ロックマン 

の目の前の縦1列のパネルだ。 

パネルをはってくる攻撃を無 

効化させるほか、スウオードラ 

など、接近戦をしかけてくる敵 

を近づけなくする効果もある。 

巨大なハンマーで、□ックマンの目の前にいる 

敵を叩いてダメージを与える。威力は高いが、 
こうげき おそ 

攻撃のスピードは遅い。 
Mラ、人 

6- 

攻撃範囲は、ロックマンの自 

の前。八ンマーを振り下ろす 

のに時間がかかるため、動い 

ている敵を攻撃するのは難し 

い。アイスキューブなどを叩 

いて壊すこともできる。 

属性…無 

入手方法 

大きな丸い盾をかまえ、敵のあらゆる攻撃を 

防ぐことができる。ポタンを押し続ければ、3 

秒程度ダメージを受けない。 

A メッIル、ラ 
C卜 

G メットール、メットール2nd 
メツトール3rd 

0 
IBQ 

バトルチップの注意点 
戦闘で30枚のバトルチップを使い切ったら 

どうなるのか？答えはもうバトルチップは使 

えなくなる。攻撃用バトルチップは正確に当 

てて、パトルチップの使用枚数を減らすこと。 

: 

♦•選択したパトルチ 
ップはすべて使って 
から、カスタム画面 
を呼び出すこと。 



.V 友ゎ、主5 益藝东Hいだうヲ1こ 愚 四角いMをかまえ、敵の攻撃を防いだうえに 
は かえ は かえ こうげき ， 

跳ね返す。跳ね返した攻撃は、ロックマンの横 
れつ てぎ あた 

1列にいる敵にダメージを与える。 

Aフロシェル 
Bフ□シェル 
0フ□シェル 
Rフ□シェル 
Tフロシェル 

^■Em 
〇 

Aポタンを押し続けているあ 
たて かま 21〜 

いだは盾を構えている。時間 

の制限はない。防げるのはキ 
しよ〇めん と 

ャノンなど正面から飛んでくる 
たま うえ こうげき とつしん 

弾のみ。上からの攻撃や突進 

攻撃に対しては無効だ。 

〇 

かいふく かいy A し、初_ 

□ツクマンのHPが10回復する。ゲーム開始 〇ゴースラー3rd 
じ も かいふくけい _n II :- 

時から持っている回復系バトルチップで、ゴー §_±_ 

スラーをliすことでも入手>きる。 
6---〇 

かぃふく ^ fcfi'Biic A r ■ 

ロックマンのHPが30回復する。ランタム宝箱 cゴースラー3rd 

などから_1にA學できるが、iで备つてい 
るのはゴースラー3rdの1種類だけだ。 

かぃaく Aゴースラー2nd 
ロックマンのHPが50回復する。ゴースラー cH 
2nd、ゴースラー3rdがたまに落とす。インタ Eコースフー3rd_ 

ーネットにあるショップで買うこともできる。 
<>---° 

ロックマンのHPが80回復する。ゴースラー 

2nd、ゴースラー3rdがたまに落とす。リカバ 

リー50と同様、ショップでも購入可能だ。 

Aゴースラー2nd 
C し、ラ 
E店 — 

Gし、人 
Lゴースラー3rd 
-〇 



m 

\ 

0 

m 

33 

H 

H 

，刪11 麵懇^ 
□ックマンのHPが12〇回邊する。敵で落とす 
ことがあるのはゴースラー3rdだけだ。W籍 
から拾うこともできる。 

，ラ 
Cし、ラ 

ゴースラー3rd 

□ックマンのHPが150回復する。敵で持って 

いるのはゴースラー3rdだけ。インターネット 
ない 〇 

内のショップでも売っている。 

Aし 
Cラ、店 
Eラ 

Gゴースラー3rd 

ラ、店 

呷撕_5——|_ 

□ックマンのHPが200回復する。この!^M皇 

なら、対ネットナビiでもi芯できる。Mでも 
つているのはゴースラー3rdのみ。 

Aゴースラー3rd 

Cし、ラ 
E卜 
Gラ 

-〇 



すべてのパネルが半壊する。 

筚iしたパネル±をキャラク 

ターが通過すると全麂するパ 

ランダムjこ動く敵の動きをi 
じる目的で、パネルリターン 

と組み合わせて使おう。 
〇 -0 

すると、idiをとわずキャラクターが燊^fr- 
ってぃないすべてのパネルが錢する。US £卜 

-j 

H- 
H 
tC 

d3 

〇 

したパネルは、時間がたつと再生する。 

バトルチップを使った瞬間、キ 

ャラクターが乗るパネルを残 

して、すべてのノ v°ネルが消える。 

自エリアのパネルもなくなる 

ので、パネルリターンを使わ 

ないとロックマンも動けない。 
0 

.?*' i孝.■一__ F f刀 _ 
このバトルチップを使gと、敵から逃げることjTV 

ができる。ただし、一部のネットナビとのパト 

ルでは使用することができない。 Nし 

V書 
111111111111— 

ゴースラーのリカバリーや、スウオーデインの 

エリアスチールなど、敵が持つているバトルチ 

ップを壊して使えなくする。 



カウントボムiの麄劣を翯めたバトルチップ。ァィ-x2nd— 

耐久力や爆発までの時間、爆風が進むスピーjハンデイース 

ドなどはカウントボム1と変わらない。 



モアクラウドの威力をさらに嵩めたバトルチッ 

プ。雨雲のスピードがモアクラウドよりもさら 

に速くなり、持続時間も7秒程度となつている。 

Cクモンべ3rd 

Kクモンべ3rd 
0クモンべ3rd 

iエリア内のどこかに地iをしかけ、その上に H ~~:- 

乗った敵にダメージを与える。地雷は2個以上 Mジーラ ~~ ~ 

.くことも■だ。 ^- 

つか じかん 

バトルチップを使うと時間が 
と てぎ ない 

止まり、敵エリア内のどこかの 

パネルに地雷を置く。ただし、 

敵がいるパネルに地胃が置か 

れることはない。移動しない 
てき つか いみ 

敵に使っても意味がないぞ。 
6- 

クラウドの威力を高めたバトルチップ。移動の 
はや あまぐも しゅつげん じかん 

スピードが速くなり、雨雲が出現している時間 Iクモンべ2nd 

も6g)程度にのびている。 
Mクモンべ2nd 
Pクモンべ2nd 



いりよく たか 

ステルスマイン1の威力を高めたバトルチッ 
こうげきりよくし彳がい 

プ。攻撃力以外はステルスマイン1とおなじ。 

敵エリア全体を移動する敵に使うと効果的。 

Cジーラ2nd 
E卜 
G卜 
Jジーラ2nd 
Lジーラ2nd 

〇 

いりよく たか 

ステルスマイン2の威力をさらに高めたバトル 
こうげきりよく ひじよう たか 

チップ。攻撃力が非常に高く、ウイルスであれ 
いちげぎ たお 

ば一撃で倒すことができるだろう。 

Aジーラ3rd 
日ジーラ3rd 
0卜 
R卜 
Tジーラ3rd 

〇 

センサー付きのダイナマイトで敵を攻撃する。 

ダイナマイトの耐久力は30で、それ以上のダ 

メージを受けると壊れてしまう。 

日ポイツトン 

G卜 
0ポイツトン 

Qポイツトン 

S卜 
〇 

ダイナマイトを設置する位置は 

□ックマンの目の前。ダイナ 

マイトの効果範囲は設置した 

場所から横方向1列で、この範 

囲に敵が入ってくると爆発す 
かんつ5 こうか 

る。貫通の効果はない。 
〇 〇 

ダイナマイト1の威力を高めたバトルチップ。 
たいきゅうりょく 

ダイナマイトの耐久力は30のままだが、セン 
ほうこ5 なな こうかはんい 

サーの方向が斜めで、効果範囲もちがう。 

Aポイツトン2nd 
Cポイツトン2nd 
Kポイツトン2nd 

-〇 

ダイナマイトを置く場所はダイ 

ナマイト1とおなじで□ックマ 

ンの目の前。ダイナマイトの効 

果範囲は設置した場所から右 

上と右下方同で、ここに敵が乂 

つてくると爆発する。 
6- 〇 



一は右図のルートを移動する。 

リモコゴ□一はパネル!£で嘗 

をiとし、6|5がIgiたると 
ダメージを骂え、iがいない 
とパネルを破壊する。 

ロックマンの目の前にパララを、敵エリアにリ 
よ だ たいきゅうりよく 

モコゴ□一を呼び出す。パララの耐久力は10 
はかい しよ5めつ 

で、破壊されるとリモコゴローも消滅する。 

Aパララ&リモコゴロー 
Cパララ&リモコゴロー 

F卜 — 
Nし 
0パララ&リモコゴロー 

6- 〇 

リモコゴロー 1の威力を高めたバトルチップ。 

リモコゴローの移動速度が上がり、移動するル 

一卜も1とはちがつている。 

B卜 
Dパララ&リモコゴロー2nd 
Eパララ&リモコゴロー2nd 
H卜 
Iパララ&リモコゴロー 2nd 

パララとリモコゴローの出現 

場所は1とおなじで、リモコゴ 

□—の移動ルートは右図のと 
ま无 

おり。パララの前に□ックマ 

ンを立たせ、破壊されないよ 

う守ってやるといいだろう。 
〇 〇 

H 
I- 
tL 

ca 
〇 

15? 



g! 

リモコゴロー2のデカを嵩めたバトルチップ。 

リモコゴローの移動速度がさらに_tがり、移動 

するルートも1、2とはちがっている。 

Gパララ&リモコゴロー3rd 

K卜_ 
已パララ&リモコゴロー3rd 
Qパララ&リモコゴロー3rd 

リモコゴローの移動ルートは 
うず ちゅうおう 

右図のとおり。中央のパネル 

にいる敵にはダメージを与え 

られない。パララは破壊され 

るか、時間がたつとリモコゴ 

□一とともに消えてしまう。 

サテラを呼び出し、照準を敵エリアに飛ばじC 
zp こうげき 

とらえた敵をバルカンで攻撃する。サテラは 
てき こうげき う こわ 

敵の攻撃を受けると壊れてしまう。 

Dサテラ 

Hサテラ 

サテラ 

サテラの呼び出す位置は、口 

ックマンの目の前のパネル。 

照準を飛ばして敵をとらえる 

とバルカンを9連射する。全 

弾命中すると90のダメージを 

敵に与える。 

Eサテラ2nd □ックオン1の威力を高めたバトルチップ。弾 

1発の攻撃力が上がっており、9発すべての弾 

を命中させると135のダメージを与える。 

Gサテラ2nd 

□ックオン2の威力をさらに高めたパトルチッ 

プ。9発すべての弾を命中させれば、180も 

のダメージを敵に与えられる。 

Dサテラ3rd 
Kサテラ3rd 
Nサテラ3rd 



■」モ|=|_ソクのiかれる4m 
は、□ックマンの_の篛。10 

秒間に30程度HPが回復する。 

リモローソクは敵の攻撃を受 

けると壊れてしまうので、安全 

な場所を選んで置くこと。 
〇 〇 

かし、ふく Bキャンデービル2nd 
リモ□ーソク1よりHPの回復するスピードが Eキャンデーifル2nd一一 
はや びようかん ていど かいぶく -~ —-—— - 

速くなっていて、10秒間に50程度HPが回復 Gキャンデービル2nd 
いがい 丨 L. 

する。それ以外はリモ□ーソク1とおなじ。 
し r 

<)-〇 

リモ□ーソク2よりさらに回復スピードが速 

し、。それ以外は、リモ□ーソク1、2とおなじ。 

10秒間に100程度HPが回復する。 

Aキャンデービル3rd 

D卜_ 
Hキャンデービル3rd 
K卜_ 

Mキャンデービル3rd 

アヌビス像は□ックマンの目 

の前に置かれる。像があるあ 

いだは、すべての敵のHPが減 
り続ける。敵の攻撃によって 

壊されないかぎり、アヌビス像 

は消えない。 
〇 〇 



o 
CP 

m 

B 
エリア全体に巨大な石の塊を3つ落とす。スト E 

ーンキューブは盾になるほか、ガッツパンチな G 

どで押して敵にぶつけることもできる。 Mヨ 

-〇 

ストーンキューブの落ちる場 

所は、すべてのエリアのどこか 

3ヶ所。一定時間がたつか 

100ダメージぶん攻撃を受け 
こわ てき めいちゅう 

ると壊れる。敵に命中させた 

場合の攻撃力は200。 





o 

6 
L3S 

3 0秒のあいだロックマンの防御力がアップ 

し、どんな攻撃でもダメージを8分の1にする。 

効果中はロックマンは移動できない。 

Cガイアント3rd 
D卜 

Qガイアント2nd_ 

Rガイアント 
-〇 

使用するとロックマンのまわりにバリアが_ら 

れる。バリアは敵のあらゆる攻撃をふせぐが、M_±_ 

をiける^1してしまう。 ^一一 

〇--〇 



使用法や効果はバブルラップ1とおなじ。攻撃 

を受け、泡が消えてから復活するまでの時間が 
みじか 

バブルラップ2よりさらに短くなっている。 

A卜 
B アモナキユ- ■ル3rd 
L アモナキユ- ■ル3rd 
Q アモナキユ- -ル3rd 
R アモナキユ- -ル3rd、店 

こ は しゅつげん 

□ックマンのまわりに木の葉のバリアが出現し、 
かい 〇 

1回だけ受けたタメージとおなじぶんのHPを 
かいふく ほのおぞくせい こうげき う 

回復する。炎属性の攻撃だとタメージを受ける。 

Cミノゴロモン2nd 
D卜 
F卜 
K卜 
Qミノゴ□モン2nd 

〇 〇 

みずぞくせい つつ D 卜 
ロックマンが水属性のバリアに包まれる。バ i~T- 

リアは敵の攻撃を防ぐが、電気属性の攻撃か、L メガリァ 

10以上のダメージを受けると壊れる。 
■〇-〇 

ロックマンが炎属性のバリアに包まれる。バ - 

リアは敵の攻撃を防ぐが、水属性の攻撃か、一I メガリア2nd 

度に40以上のダメージを受けると壊れる。 
〇-〇 

ロックマンが木属性のバリアに包まれる。バ F メガリア3「Vi- 

リアは敵の攻撃を防ぐが、炎属性の攻撃か、一 J卜 

度に80以上のダメージを受けると壊れる。 
〇-〇 

D y P -J I *3" t?H 



□ックマンが蕪誠性のバリアに包まれる。バ FTT" 
こうげき ふせ 

リアは敵の攻撃を防ぐが、一度に1〇〇以上の k_1_ 
うこわ 〇 

ダメージを受けると壊れる。 P ? 
-〇 

餐f 々破^]i b 

□ールが現われ、敵1体にタメージを与えたあ 
と、□ックマンのHPを回復してくれる。チップフ 

オルダに1枚は入れておきたいノ Vトルチップだ。 

R人 

-〇 

〇 
IP 

5> 

0- 

時間が止まり、自エリア内に口 

ールが出現する。口_ルはい 

ちばん近くにいる敵に接近し 

て攻撃し、ふたたびロックマン 

のところに戻ってHPを30回 

復してくれる。 -0 

□ールより威力が高くなったバトルチップ。口 
てぎ たい あた 

ールが敵1体に80ダメージを与えたあと、口 
かいふく 

ックマンのHPを50回復してくれる。 
-〇 

し一]し U 
“jBH+1■ 

口ールV2より威力がさらに高くなつたバトル 

チップ。□ールが敵1体に100ダメージを与 

え、ロックマンのHPを80回復してくれる。 

R人 

-〇 

ナビチップを使うと……? 
ナビチップでネットナビを呼び出しているあ 

いだは、iの！!きが±まるのが特徴。攻撃が 
お てき うご ぜprct、 

終わるまで敵は動かないので、絶対にかわさ 

れるということがないのだ。 

m 



40 入手方法 
あら じめんたた てき ぜん GカッツマンV3、A 

ガッツマンが現われ、地面を叩いて敵エリア全 
たい こうげき てき あた 

体を攻撃する。敵にダメージを与えるだけで 
はんかいじよ5たい 

なぐすべてのパネルを半壊状態にする。 

呼び出し中は時間が止まり、ガ 

畚び！！し串はが±まり、ブ 

ルースが自エリア最後列中央 
し_つげん 

のパネル上に出現する。そこ 
ちかく て_き 

からいちばん近くにいる敵の 

前にワープし、ワイドソードを 

使って攻撃する。 

うず ばしょ し》っげん 

ッツマンが右図の場所に出現 
しょうげきは 

する。ガッツマンは衝撃波を 
はっせい てき はんかい 

発生させて敵エリアを半壊さ 
てぎ あた 

せ、すべての敵にダメージを与 

えたあとに消える。 
6- 

いりょく たか 

ガッツマンより威力が高くなつたバトルチッ 
ころげきりょくいがい か てき ぜんたい 

プ。攻撃力以外は変わらない。敵エリア全体を 
こうげき はんかいじょうたい 

攻撃し、すべてのパネルを半壊状態にする。 

V/ » y * \ /し AT 

ガッツマンV2より威力がさらに高いバトルチ 
こうげきりょくいがい か てき ぜんたい 

ップ。攻撃力以外は変わらない。敵エリア全体 
こうげき はんかいじょうたい 

を攻撃し、すべてのパネルを半壊状態にする。 

GガッツマンV3 

GガッツマンV3 

一 まぇ BブルースV2、ブルースV3 
ブルースが現われ、ワイドソードでいちばん前 

れつ てき こ5げき こ5げきはんい たて れq 

の列にいる敵を攻撃する。攻撃範囲は縦1列 
9 j i-e し ノリ y-/ 1-/ 〇 

で、複数の敵を同時に攻撃することができる。 

6- 



El 

ブルースV2より®労がさらに■くなった。域 ブル 
げきりよくいがい か まえ てき 

擊力以外は変わらない。いちばん前にいる敵 

の列だけを攻撃するので、使用時は注意。 

属性…炎 

ぁら ぜんぽうよこれつほのおこうげき FフアイアマンV2'フアイアマンV3 

ファイアマンが現われ、前方横1列を炎で攻撃 
かんつ5こ5げき よこ なら てき たい 

する。貫通攻撃なので、横に並んだ敵に対して 
同時に攻撃できる。 

-〇 

ファイアマン呼び出し中は画 
めん あんてん てき 5ご と 

面が暗転し、敵の動きが止ま 

る。ファイアマンは□ックマン 

がいる場所に出現。前方横1 
れつ かんつラ 

列を貫通するファイアアーム 

で攻撃する。 

厂す 1 
I . —. . I a j ^ ■■ ji 

-0 

rr 

ファイアマンより威力が高くなったバトルチッF ノァィ’•' ノV3 

プ。攻撃力以外は変わらない。横1列の鬚iの 

敵に、同時にダメージを4えられる。 

-〇 



ぃりょくたか ， NナンバーマンV3 
ナンバーマンより威力が高くなつたバトルチッ 

てぎ あた ^ 

プ。敵に与えるダメージが、サイコ□の目X 
てき ぜんたい こ5げき 

20になっている。敵エリア全体を攻撃できる。 
<!> 〇 

NナンバーマンV3 

ナンバーマンV2より威力がさらに高くなつた 

バトルチップ。敵に与えるダメージが、サイコ 
□の目X30にアップしている。 

ストーンマンが現われ、敵エリア内のどこかに 

哭きな砮を_蒔に3つずつ倉として攻撃する。 

碧にょる縫は3鼷く。 

SストーンマンV2、ストーンマンV3 

ストーンマン呼び出し中は時 

間が止まり、スIンマンが出 
げん じめん たた 

現。スI-ーンマンが地面を叩 

くと連続して3回、岩が落ちて 

てきめいちゆつ 

敵に命中しないこともある。 

くる。落下場所はランダムで、 



m 

ぃりょくたか ぃち SストーンマンV3 

スI-ーンマンより威力が高いバトルチップ。一 
€ お いわ かず ふ ごうけい 

度に落ちてくる岩の数が4つに増えた。合計で 
12個の岩が敵エリアにつぎつぎと落ちる。 

〇-〇 

u 〇*< た!^ SストーノマノV3 
ストーンマンV2より威力がさらに高いバトル 

チップ。一度に落ちてくる岩の数が5つに_え 
た。合計で15個の岩が敵エリアに落ちる。 

<!)-〇 

アイスマン呼び出し中は時間 

が止まる。アイスマンは自工 

リアのいちばん左から吹雪を 
は め まえ みぎ 

吐き、目の前のパネルから右 
がわ こおり はし5 こうげき 

側すべてを氷の柱で攻撃する。 
こおり はしら かんつう こうか も 

氷の柱は貫通する効果を持つ。 
〇 〇 

アイスマンより威力が高くなったパトルチッ 

プ。镜聾另m科は蠢わらない。iiMiでi 
エリアにいるすべての敵にダメージを与える。 

-〇 

アイスマンV2より威力がさらに高くなったバ 〜 
こラげぎりよくいがい か みずぞくせい 

トルチップ。攻撃力以外は変わらない。水属性 

を持っているので、烫ilのiにだ。 
〇---〇 



0- 

時間が止まり、カラードマンが 

小カラー!^マンとともに出現。 

はじめに上の小カラードマン 

が前方1列を、つづけて下の小 

カラードマンが前方1列をアク 
こうげき 

アタワーで攻撃する。 
-〇 

いりょくたか ， CカラードマンV3 

カラードマンより威力が高くなつたバトルチッ 

ブ。遠響名S科は蠢わらない。主苄の横1列に 

1んだilk)®にダメージを与える。 
<!>—-----° 

ぃりょく たか cカラードマンV3 
カラードマンV2より威力がさらに高いバトル 

チップ。遠擊另以科は蠢わらない。上下の横1 

罰にMんだ縫齡のiにダメージを与える。 
<>---° 

エレキマンが現われ、敵がいるすべてのパネ 

ルにiiiiをする。IIは電気属性を持ち、 
みずぞくせい てき ばい 号た 

水属性の敵には倍のダメージを与える。 

EエレキマンV2、エレキマンV3 

がめん あんてん % 

画面が暗転し、エレキマンか 
しゅつけ7〇 さいこうれつちゅう 

出現。エレキマンは最後列中 
おう しゅつげん てき 、 

央のパネルに出現し、敵がい 
ねら かみなり お 

るパネルだけを狙って雷を落 

として同時に複数の敵にダメ 
あた 

ージを与える。 



ぃ〇ょく たか EエレキマンV3 
ェレキマンV2より威力がさらに高くなったバ 

こ3げきりよくいがい か でんきぞく 

トルチップ。攻撃力以外は変わらない。電気属 
せい ち みずぞくせい てき ゆうこう 

性を持っているので、水属性の敵に有効だ。 

へ■11 111 ■"謂1■ . l"^ 

_ ぁら てき ばくだん け BホンハーマンV2、ボンバーマンV3 

ボンバーマンが現われ、敵エリアに爆弾を蹴 
し、 こうげき ばくだん ばくふう ほの6ぞくせい も 

り入れて攻撃する。爆弾の爆風は炎属性を持 
きぞくせい てき ばい あた 

ち、木属性の敵には倍のダメージを与える。 

時間が止まり、ロックマンがい 

た位置にボンバーマンが出現。 

ボンバーマンは3つ前のパネ 

ルに爆弾を蹴りこむ。b風は、 
らっかちてん じよう」:fさゆう け^い 

5パネルに広がる。 



時間が止まり、マジックマンが 
じ さいこうれつちゅうおう しゅつげん 

自エリア最後列中央に出現。 
ぜんぼうよこ れつ 

マジックマンは前方横1列に 
ほのお の 

炎が伸びていくマジックフアイ 
ころげき ほのお てき あ 

アで攻撃する。炎は敵に当た 

ると止まる。 
0- 

ぁら ぜんぼうよこれつほのぉこうげき MマシックマンV2、マシックマンV3 

マジックマンが現われ、前方横1列を炎で攻撃 

する。まれにHPが高いウイルスも一撃で倒し 

てしまうという特殊効果を持つ。 

ウッドマンが現われ、地面を揺らして敵エリア 

のパネルのTから芄关を法11させる。丸太は 

前方に進んで敵を串刺しにする。 

WウッドマンV2、ウッドマンV3 

時間が止まり、ウッドマンが自 
ちゅ3お5しゅつげん , ,、 

エリア中央に出現する。ウッド 
てき さいぜんれつ たて 

マンは敵エリア最前列の縦3 
まるた よ だ 

パネルに丸太を呼び出し、そ 

こから1パネルずつ前進する。 
まるた かんつう 立_ •与 

丸太は貫通する効果を持つ。 



m : 

ウッドマンより威力が高くなったバトルチップ。 
こうげきりよくし〗がい か まるた てき かんつう 

攻撃力以外は変わらない。丸太は敵を貫通し 
すす てき ぜんたい こうげき 

て進み、敵エリア全体を攻撃する。 

WウッドマンV3 

属性…木 

WウッドマンV3 
ウッドマンV2より威力がさらに高くなったバ 

こうげきりよくし〗がい か きぞくせい 

トルチップ。攻撃力以外は変わらない。木属性 

を持っているので、電気属性の敵に有効だ。 

攻擊力…150 

SスカルマンV2、スカルマンV3 
スカルマンが現われ、敵に自分の頭をぶつけ 

て大ダメージを尊える。ifi%くが謹いので、ポ 
スとのバトルで使うと効果的だ。 

スカルマン呼び出し中は時間 

が止まり、□ックマンがいる場 

所にスカルマンが出現。スカ 

ルマンは自分の頭を放り投げ、 

もっともHPが高い敵1体にぶ 

つけてダメージを与える。 

スカルマンより威力が高くなったバトルチッ 
こうげきりよくし〗がい か たかて夫 

プ。攻撃力以外は変わらない。HPが高い敵に 

対して使い、大きなダメージを与えよう。 

SスカルマンV3 

スカルマンV2より威力がさらに高くなってい 

るが、攻撃は蠢わらない。宓iの 

切り札として通信対戦で使っても頼りになる。 

SスカルマンV3 



シャークマンV2より威力がさらに高くなつた 
こ5げき！3よ< いがい か みずぞく 

バトルチップ。攻撃力以外は変わらない。水属 
せい ち ほのおぞくせい てき ゆうこう 

性を持っているので、炎属性の敵に有効だ。 

SシャークマンV3 

-6- 〇 

時間が止まり、ファラオマンがカンオケととも 

に現われる。カンオケからはレーザーが発射 

され、敵エリア全体を攻撃する。 

Pファラオマン、ファラオマンSP 

3つのカンオケは縦にならん 
し_つげん ひら 

で出現する。カンオケが開き、 

そこから縦1列に3つのカンオ 

ケが落ちてきて、貫通能力を 

持つレーザーが前方に発射さ 

れる〇 
6- 〇 

AK 0 -ii 13 !i I t3,' t?H 
tし3 



シャドーマンとその分身2体が現われ、手裏剣 

を投げてiを崁iする。孥は、あたり 
80のダメージを敵に与える。 

Sシャドー■?ン、シャドー7ン2nd 

シャドーマンが 

分身2钵とともに自エリアに出 

現。手裏剣は1が3探の愚答 

は1発ずつ、2体の場合はHP 

が多いほうに2発、1体の場合 
ばつ と 

は3発すべてが飛んでいく。 

シャドーマンより威力が高いバトルチップ。手 
りけん ばつ こラげきりょく たい 

裏剣1発の攻撃力が90にアップ。1体しかい 
てぎ たい つか あた 

ない敵に対して使えば270ダメージを与える。 

SシャドーマンSP 

-6- 〇 



プログラムアドバンス 
0- 

学校にいる女の子がチョットだけヒント 
をくれるプ□グラムアドバンス。プ□グラ 

ムアドバンスとは、特定のバトルチップを 
とくてい じゅんばん えら 

特定の順番で選ぶことで、バトルチップに 

隠された能力を引き出すテクニックなの 

だ。通常のバトルチップより強力なものが 
はつどう じよ31ブん し' てき 

ほとんどで、発動の条件を知っていたら敵 
たいせん 5< \ 

との対戦も楽になるはず。プ□グミ 
こうか しゅるいたいべつ 

バンスの効果は3種類に大別できる。ここ 
はつどう じようけん しよ没)〜い 

ではすベての発動の条件を紹介しよう。 

0 
一定時間使い放題系 

〇 

このプログラムアドバンスの種類は、一定 

の時間、特定の攻撃用バトルチップが弾数の 
せいげん なんばつ はつしゃ 

制限なく何発でも発射できるようになる。さ 
じかんない はんと5めい 

らにその時間内はロックマンが半透明にな 
てぎ こうげぎ 5 

り、敵の攻撃を受けることがなくなるのだ。 

HKMOHd： 

に:-一:ュ塞ザ&よ二||g 

令効果が持続す 
る時間は画面左 
下に表示される。 
敵の攻撃を気に 
せずボタンを連 

射しぶラ。 

キヤノンA+キヤノンB+キヤノンC 

艦;疗徽別キヤノンB+キヤノンC+キヤノンD 

キヤノンC+キヤノンD+キヤノンE 

〇- -〇 

 || 
八イキヤノンF+八イキヤノンG+八イキヤノンH 

■土慰财八イキヤノンG+ハイキヤノンH+ハイキヤノン1_ 

/I"h Jt Si - »3 □ *a »1 P -J I T* 1?" 
LU5 



ラツトン1A+ラツトン1B+ラツトン1C 

城ラットン1B +ラットン1C +ラットンID 

ラツトン1C+ラツトン1D+ラツトン1E 

ラットン2F+ラットン2G+ラットン2H 

組み合わせ 

ラツトン2H+ラツトン21+ラットン2J 

ラツトン3K+ラツトン3L+ラツトン3M 

ラットン3L+ラットン3M +ラットン3N 

ラツトン3M+ラツトン3N+ラットン30 

トリプルアロー A+トリプルアローB+トリプルアローC 

威トリプルアロー巳+トリプルアローc+トリプルァローロ 

トリプルアロー C+トリプルアロー D+トリプルアロー E 

トリプルスピアF+トリプルスピアG+トリプルスピアH 

必_财トリプルスピアG+トリプルスピアH+トリプルスピアI 

トリプルスピアH+トリプルスピア1 +トリプルスピアJ 

トリプルランスK+トリプルランスL+トリプルランスM 

鳙ぉ嫩办£1トリプルランスL+トリプルランスM+トリプルランスN 

トリプルランスM+トリプルランスN+トリプルランス0 

キヤノンA+キヤノンB+キヤノンC+キヤノンD+キヤノンE 

八イキヤノンF+八イキヤノンG+ハイキヤノンH+八イキヤノン1+ハイキヤノンJ 

0-〇 



te.;Eaafge« メガキヤノンK +メガ本ャノンL+メガ本W、ノM4•乂ガホWVI\I~4■乂ガ土七ノ、ノn 

^sea^iiEiスプレッドガンH+スプレッドガンi+スプレッドガン」+スプレッドガンk+スプレッドガソI 

ラツトン2F+ラツトン2G+ラツトン2H+ラツトン21+ラツトン2J 

ラットン3K+ラットン3L+ラットン3M+ラットン3N+ラットン30 

トリプルア□一A+トリプルアローB+トリプルアローC+トリプルアローD+トリプルアローE 

腸泡棚トリプルスピアF+トリプルスピアG+トリプルスピアH+トリプルスピア1 +トリプルスピアJ 

㈣制⑽トリプルランスK+トリプルランスL+トリプルランスM+トリプルランスN+トリプルランス0 

0-〇 

こ複数チップ使用可能系~~ ぃ, 

複数チップ使用可能系とは、まったく効果 になるプ□グラムアドバンスのこと。つぎの 

がちがう3種類の攻撃用バトルチップを、決め 攻撃が近距離攻撃なのか、遠距離攻撃なのか 

られた順番に決められた回数使用できるよう を覚えておかなければいけない。 

スモールボムB+クロスボムB+ビッグボムB 

〇 0 



ソードs+ワイドソードs+ロングソードs 

■想财ショックウェーブC+ソニックウェーブC+ダイナウェーブC 

アースクエイク1Q+アースクエイク2Q+アースクエイク3Q 

スモールポムB+スモールボムB+クロスポムB+クロスポムB+ビッグポムB 

スモールポムB+スモールポムB+クロスポムB+ビッグボムB+ビッグボムB 

■■，呷スモールボムB+クロスボムB+クロスボムB +ビッグボムB +ビッグボムB 

ス_モールポムB+スモールポムB+スモールポムB+クロスポムB+ビッグポムB 

スモールボムB +クロスボムB+クロスポムB +クロスボムB+ビッグボムB 

スモールポムB+クロスボムB+ビッグポムB+ビッグボムB+ビッグポムB 

ソードS+ソードS+ワイドソードS+ワイドソードS+ロングソードS _ 

ソードS+ソードS+ワイドソードS+ロングソードS+ロングソードS 

通ソードs+ワイドソードs+ワイドソードs+ロングソードs+ロングソードs 

ソードs+ソードS+ソードS+ワイドソードS+□ングソードS 

ソードS+ワイドソードS+ワイドソードS+ワイドソードS+ロングソードS 

ソードS+ワイドソードS+ロングソードS+□ングソードS+ロングソードS 

〇-〇 

ショックウェーブC+ショックウェーブC+ソニックウエーブC+ソニックウェーブC +ダイナウエーブC 

ショックウェーブC+ショックウェーブC+ソニックウェーブC+ダイナウェーブC+ダイナウェーブC 

ショックウェーブC+ソニックウェーブC+ソニックウェーブC+ダイナウェーブC+ダイナウェーブC 

ショックウェーブC+ショックウェーブC+ショックウェーブC+ソニックウェーブC+ダイナウェーブC 

シヨツクウェーブC+ソニックウェーブC+ソニックウェーブC+ソニックウエーブC+ダイナウェーブC 

ショックウエーブC+ソニックウェーブC+ダイナウェーブC+ダイナウェーブC+ダイナウェーブC 

〇 〇 

アースクエイク1Q+アースクエイク1Q+アースクエイク2Q+アースクエイク2Q+アースクエイク3Q 

アースクエイク1Q+アースクエイク1Q+アースクエイク2Q+アースクエイク3Q+アースクエイク3Q 

—士泡S功 アースクエイク1Q+アースクエイク2Q+アースクエイク2Q+アースクエイク3Q+アースクエイク3Q 

アースクエイク1Q+アースクエイク1Q+アースクエイク1Q+アースクエイク2Q+アースクエイク3Q 

アースクエイク1Q+アースクエイク2Q+アースクエイク2Q+アースクエイク2Q+アースクエイク3Q 

アースクエイク1Q+アースクエイク2Q+アースクエイク2Q+アースクエイク3Q+アースクエイク3Q 

〇 〇 



メットガードG+ダッシュアタックG+ガッツマンG 

磁メットガードg+ダッシュアタックg+ガッツマンV2G 

メットガードG+ダッシュアタックG+ガッツマンV3G 

ファイターソードB+ナイトソードB+パラデインソードB+ブルースB 

獻1ファイターソードB+ナイトソードB+パラデインソードB+ブルースV2B 

ファイターソードB+ナイトソードB+パラデインソードB+ブルースV3B 

シヨットガンK+クロスガンK+スプレッドガンK+メガキヤノンK 



ISO 

4•一撃必殺系プログ 
ラムアドパンスは、 

高い攻撃力と使いや 

すさが両立している。 

4•敵を攻撃範囲に捉 
えたらAポタン。絶 

-擊必殺系の有効度 
一撃殺系のプログラムアドバンスは、発動 

してからは■¥もが鼸してし、て、顯 

が動くことはない。攻撃範囲に捉えていれば、 

絶対にかわされることがないので、敵ネット 

ナビ戦はもちろん他のプレーヤーとのネット 

バトルでも大変有効。事実、ガッツシュート 

を使うためにメットガードGは2枚以上チップ 

フォルダに入れておいていいくらいだ。 



■ 



mm •' 

-- -~. 0= 

ガッツマンが使ち•ガッツパンチとガ 
ッッハンマーは、□ックマンが丰列か1’忌列に 
いると攻擊を受けないぞ，ガッツマンの攻は 
リーチのjifいものか.床をはうショックウエーブ 
しか於、。そのため.imたパネルの核ろは婺 

繇をふ?)》げ* ii知をするii*をはな 
っ.ぉなMci你けれ⑽で. 
かわすのは鼸一だ。また，おなじモーションか5 
興のパネルを半分Sれた_にするガッツ 

ハンマーといして < ることも》««。 ^ 

1の箱にいるSに，iいき〇螽りかぶってから 
puaなパンチ蓍くりだす。ガッツ_マンのしてくる 
攻擊のなかでは*もっとも*い攻擎力をもコて 
いる。fcだしリーチがJfiuため.中列ちしくは細i 

P^IJにいれば逢たることはない， 

ド：奶\ 

o 

3* 

H 

33 

〇敵のHPと属性、および攻撃方法 
こうげぎほうほう かん こうげき!)〆 ぞくせい てき 

攻撃方法に関しては、攻撃力と属性のほか、敵 
はかいかの5 だ ばあい 

がミサイルなど破壊可能なものを出す場合は、 
たいきゅうりょく けいさい 

その耐久力も掲載。 

❺出現エIIア 
てき し•つげん でんのうせかい かん 

敵が出現する電脳世界。ネットナビに関しては、 
しゅつげん じようけん けいさい 

出現する条件もあわせて掲載している。 

©入手データ 

敵を倒すと入手できる、ゼニーの額もしくはパ 

トルチップのデータ。 

©敵の移動、攻撃のパターンの解説 

ウイルスはその動きを、ネットナビは攻撃バタ 

ーンのうちいくつかを図で説明している。図で 

使われている記号については以下を参照。 

〇 

6 

固に使われている記号について 

I地上にいる敵を示す。全壊したパネルの上に 

!乗ることはできない。 

空中に浮いている敵を示す。全壊したパネル 

の上にも乗ることができる。 D 

じょう いどう てき ラご いどう 
パネル上をふつうに移動する敵の動き。移動 

中に攻撃を当てることができる。 

ワープしたり、地丰を潜って移動する敵の動 

き。移動中に攻撃を当てることができない。 

IS2 



し、ど5 たて 

錄邊 
移動は縦のみ。ロックマンとおなじ 
よこれつ なら よこ れつ こうげき しようげき 

横列に並び、横1列を攻撃する衝撃 

波攻撃をする。2体以上で登場した 
ばあい じゅんばん こ5ど5 

場合は順番に行動し、2nd、3rdは 

メツI'•ール メツトール2nd メットール3rd 

r名前 HP 属性 使5攻撃（攻撃力/属性） 

メッi■'ール 40 無 ショックウェーブ(攻：1〇/属：無） 

メットール2nd 60 無 ソニックウェーブ(攻： 40/属：無） 

メットガード 

メットール3rd 100 無 ダイナウェーブ(攻：100/属：無） 

U-A/lc#•八/ホ .. 

順番を待っているあいだ、メツトガ 
ぼ5ぎよ 

ードで防御している。 

メットガード 

6 
Iff 出現エUア 入手データ ■ 

メツトール レンジの電脳世界全域、学校の電脳世界全域、ピアノの電脳 
世界、デカオのパソコンの電脳世界、犬小屋の電脳世界、電 
話の電脳世界、インターネットエリア01.02.13 

60〜200Z、メットガード(A.G)、シ 
ョックウェーブ(C.K) 

メツ 1'•ール2nd 信号の電脳世界01〜03、デカオのパソコンの電脳世界、犬 

小屋の電脳世界、新型ゲーム機の電脳世界、クルマの電脳世 
界、大きなツボの電脳世界、インターネットエリア03*13 

110〜250Z、メットガード（G)、ソ 

ニックウェーブ(C. D • M) 

メツ 1ル3rd 信号の電脳世界03〜05、大きなツボの電脳世界、インタ 
-ネットェUァ05〜08,13 

160〜300Z、メットガード(L)、ダイ 
ナウエーブ(C.M.S) 〇 

6- 

<H -o 

移動はしない。ロックマンがおなじ 
よこれつ た ぜんぼう だ 

横列に立つとターゲットを前方に出 

キヤノーダム キヤノー ダム2nd キヤノーダム3rd 

し、ターゲットが□ックマンを捉え 
けい こうげき 

るとキャノン系の攻撃をする。夕— 
えんきよりこうげきよう 

ゲットをかわして、遠距離攻撃用チ 

属性使う攻擊(攻擊力/属性） 
ップでダメージを与えよう。 

キヤノ—•ダム 50 無キャノン(攻：10/属••無） 
キヤノーダム2nd _80 _無ハイキャノン（攻：40/属：無） 

キヤノーダム3rd100無 メガキャノン(攻：100/属：無） 

6 

「畫\ 

..一.」く 

出現エリア 

キヤノーダム レンジの電脳世界全域、学校の電脳世界全域、信号の電脳 60〜200Z、キヤノン(A«B-D) 

世界04、やいとの絵の電脳世界、犬小屋の電脳世界、新型 
ゲーム機の電脳世界、インターネツトエリア〇1.13 

キヤノーダム2nd 水道局の電脳世界05.06、発電所の電脳世界01〜03、新160〜300Z、ハイキヤノン(F*G*H) 

型ゲーム機の電脳世界、インターネットエリア03*13 

キヤノーダム3rd 信号の電脳世界02*04‘05、発電所の電脳世界04、イン160〜300Z、メガキャノン(K*M*0) 

ターネットエリア13 

iV h Ji s «j h □ - n 〇 »j a ^ *j i ^ vu 
L53 



r'PS o 

ポルケルギア ウオルタルギア 

：1抓 t^ai 

_80 炎フレイムタワー(攻：15/属：炎） 
ウオルタルギア 120 水アクアタワー(攻： 50/属：水）' 

移動は縦のみ。□ックマンが正面に 

立つと上下どちらかのパネルに逃 
いつていかんかく 

げ、一定間隔でフレイムタワーなど 

の攻撃をする。攻撃中は動かないが、 
フレイムタワーなどは進路を変えて 

を襲つてくるので注意すること。 

，蚤] 
6 

ポルケルギア レンジの電脳世界02、信号の電脳世界01〜05、科学省の110〜200Z、フレイムタワー(F.E.M) 

_ 自動販売機の電脳世界、インターネットエリア02.10_ 

ウオルタルギア 水道局の電脳世界全域、信号の電脳世界01.02*05、科 210〜350Z'アクアタワー(G.H.R) 

学省の自動販売機の電脳世界 

6- -〇 

的 -o 

ゴー入フー ゴ- _スラー"2nd ゴースラー3rd 

孟名前 HP 属性 使う攻擊（攻撃力/属性） 

ゴースラー 50 無 舌攻擊(攻：15/属：無） 
ゴースラー2nd 100 無 舌攻擊(攻： 60/属：無） 

リカパリー50 

ゴースラー3rd 120 無 舌攻擊(攻：120/属：無） 

I 

リカ八"リー150 

□ックマンと列が並ぶとワープして 

逃げ令。ロックマンがどこにし、ても 

目の前のノ v°ネルに攻撃のため現われ 
るので、その瞬間を狙ってソードな 

どでタメージを与えよう。2nd、3rd 
はHPが減るとリカバリーを使う。 

6 

ゴースラー 

ゴースラー2nd 

学校の電脳世界02〜05、ピアノの電脳世界.コブン人形の11〇〜250Z、リカパリー10(G)、 
電脳世界、新型ゲーム機の電脳世界_インビジブル1(l-J-L) _ 

水道局の電脳世界03〜06、虫メガネの電脳世界、インタ 210-250Z.リカパリー50(A)、リカ 
ーネットエリア04 リー80(A)、インビジブル2(A.C.J) 

インターネツトエリア07.08.13 400Z,リカバリー10(C.L)、リカパリー30 

(C)、リカパリー50(E)、リカパリー80(L)、 
IJカバリ-120(L)、リカパリ-150(G),リ 
カパリー200(A)、インビジブル3(N) 



〇 
攻擊パターンs攻略法 

カブタンク カブタンク2nd カブタンク3rd 

r名前 HP 属性 使5攻擊(攻撃力/属性） 

カブタンク 80 無 スモールボム(攻：15/属：無） 

カブタンク2nd 120 無 クロスボム(攻： 80/属：無） 

カブタンク3rd 150 無 ビッグボム(攻：140/属：無） 

し、どう たて いっていかんかく 

移動は縦のみ。一定間隔で□ックマ 
ねら けい こう 

ンがいるノ〈ネルを狙ってボム系の攻 
げ$ 

撃をしてくる。2ndはクロスボム、 

3ndがビッグボムを使う。3rdと戦 
ばあい じ ちゅうおう う 

う場合、自エリアの中央に撃たれな 
ち•うおう さ 

いよう中央にいることは避けよう。 

! SLtSi 入手データ 1 

カブタンク 学校の電脳世界全域、デカオのパソコンの電脳世界 110〜250Z、スモールボム(B-D，0) 

カブタンク2nd インターネットエリア03 210〜350Z、クロスポム（B-D，H) 

カブタンク3rd WWWの電脳世界03、ハッキングロケットの電脳世界、イ 
ンターネットエリア05〜08,13 

360〜500Z、ビッグボム(B.0.T) 

6- 
-〇 

いつもは動かないが、一定時間たつ 

と、カウントボムをセツトするために 

にiって藏ェ1」ァ1前列に現ゎ 
れる。カウントボムを置いたあとし 

ばらく動かない。2nd、3ndのちが 

いは、攻撃力とHPのみ。 
名前 

八ンデイース 
八ンデイース2nd 

八ンデイース3rd 

[■|j| {卜，が— 
80 無_カウントボム1(攻： 30/属：無/耐：10) 

200 無カウントボム2(攻：100/属：無/耐：1〇) 

300 無カウントポム3(攻：200/属：無/耐：10) 

6 
出現！: _Jア 入手データ 1 

八ンデイース 学校の電脳世界04〜05、WWWの電脳世界02 110〜250Z、カウントボム1(J-L) 

八ンデイース2nd 大型モニターの電脳世界、インターネットエリア〇4 260〜400Z、カウントボム2(C-J) 

八ンデイース3rd WWWの電脳世界01-02-04 460〜600Z、カウントボム3(B’G*0) 

6- 
〇 



ポワルド 

^JLH1 

亦' 
ポワルド2nd 

-〇 

ポワルド3rd 

L名前 HP m 1 iWi I 

ポワルド 60 無 アースクエイク1(攻： 20/属：無） 
ポワルド2nd 120 無 アースクエイク2 (攻： 60/属：無） 
ポワルド3rd 150 無 アースクエイク3 (攻：100/属：無） 

ジャンプしながら不規則に移iL 
いっていかんかく ずじょう 

一定間隔でロックマンの頭上にワー 
』1_っかこ,5げき らっかこうげぎご 

プ、落下攻撃する。落下攻撃後はし 

ばらく動かないので、そのスキをf這 
こうげき 厂气げ齐 

って攻撃しよう。2nd、3rdの攻撃 
こうげきはんし、 ひろ ち雛うい 

は攻撃範囲が広いので注意。 

6 

〇 

名前 出現エリア 入手データ 
ポワルド 学校の電脳世界全域、コブン人形の電脳世界、新型ゲーム 

機の電脳世界 
110〜200Z、アースクエイク1(A. 

H.K.Q) 
ポワルド2nd 信号の電脳世界03、パスの電脳世界 160〜300Z、アースクエイク2(B. 

C.Q) 
ポワルド3rd 

)- 

WWWの電脳世界02、ピアノの電脳世界、インターネット 
エUア04 

260〜400Z、アースクエイク3 (D. 

M.Q) 

.../ 〇 

!D=JxJL£ 

Nf 

フロシェル フロシェル2nd フロシェル3rd 

WEM 1 各 

フロシェル 120 無 ミニボム(攻： 40/属：無） 
フロシェル2nd 200 無 ミニボム(攻: 40/属:無） 
フロシェル3rd 250 無 ミニボム(攻： 40/属：無） 

r f firw^i H rr ■ 

移動はせず、□ックマンがいる場所 
ね5 ば < だん な 

を狙って爆弾を投げてくる。2ndは 
こ ばくだんどラじ な 

3個、3rdは5個の爆弾を同時に投 
ふだんたてかま 

げる。普段は盾を構えているので、 
いちど たてはじ 

一度□ックバスターで盾を弾いてか 
こうげき 

らバトルチップで攻撃すること。 

0 

NC 

/ J 
I_i_|_] 

r名前 出現エリア 入手データ 
フロシェル WWWの電脳世界01*02、八ッキング□ケットの電脳世界 460〜600Z、メタ^/シールド（A. 

B.O.R.T) 

フロシIル2nd 水道局にある自動販売機の電脳世界 2000Z 

フロシェル3rd インターネットエリア04 3000Z 



rUHTnaniii niMw^~°| 攻擊パターンs攻略法 
いつていかんかく 

WW 
八ルドポルズ J \ルドポルズ2nd \ \ルドポルズ3rd 

「名前 HP 属性 使う攻擊(攻擊力/属性） 

八ルドボルズ 60 無 ホウガン(攻： 30/属：無） 

八ルドポルズ2nd 70 ホウガン(攻： 30/属：無） 

八ルドポルズ3rd 80 ホウガン（攻： 30/属：無） 

移動はしない。一定間隔でロックマ 
ばしょ ぜんかい 

ンがいる場所にノ くネルを全壊させる 

ホウガンを吐く。口を閉じているあ 

いだはダメージを与えられない。ホ 

ウガン夸吐くとき口を開けるので、 
そこを狙って攻撃すれば0Kだ。 

•T名前 出現エリア 入手データ 

八ルドポルズ WWWの電脳世界02、海外PETの電脳世界、インターネッ 160〜300Z、ポウガン(H) 

トェIIァ02 

八ルドポルズ2nd 水道局にある自動販売機の電脳世界 2000Z 

八ルドポルズ3rd 

D- 

インターネットエリア04 3000Z 

157 



60〜200Z、ダッシュアタック（B. 

D.G) 

360〜450Z、パ- 

F.K) 

•ニングポディ（E* 

〇 

-O 
- 

1列をワープしながら上下移動す 

、パネルに止まるたび前方にター 

ッ匕を飛ばし、ロックマンを捉え 
ヒ攻撃をする。ターゲットに捕ま 

江いように逃げながらダメージを 

支ていこう。 

入手データ 

癒へ會嫩 
アーバルポーイ アーバルポーイ2nd アーバルポーイ3rd 

【名前 HP 属性 使う攻擊(攻撃力/属性） 

アーバルポーィ 100 水 トリブルア□—(攻： 50/属：無） 
アーパルポーイ2nd150 水 トリプルスピア(攻： 70/属：無） 
アーパルポーイ3rd200 水 トリプルランス(攻：120/属：無） 

6 
^名前 出現エリア 入手データ 
ァーバルポーィ 水道局の電脳世界全域、水道局地下のコントロール装置 210〜250Z、トリプルアロー（A* 

B-C-D-E) 

アーバルボーイ2nd WWWの電脳世界03、サカナ屋の電脳世界、水道局地下の 
コントロール装置、インターネットエリア08 

360〜400Z、卜Uプルスピア（F* 

G.H 小 J) 

アーパルポー^T3rd インターネットエリア11 460〜550Z、トリプルランス（K. 

L.N.0) 

Q 

121炎 

no列 
■ K横 

1DI 

i くS 

ツドこ 
あ 

• ?lf 
u'^r』進to突 

iiuiL 

|| 

6- 〇 



プクール 
プクールボウ 

名前 

プクール 

ブクールポウ 

100 水バブルスプレッド(攻： 30/属：水） 
100 炎ヒートスブレッド(攻： 30/属：炎） 

6 
出現エリア 
水道局の電脳世界03〜06、信号の電脳世界0〗、パスの電脳 210〜350Z、パブルスプレッド(A* 

世界、サカナ屋の電脳世界、水道局の自動販売機の電脳世界 P • S)_ 

信号の電脳世界01、パスの電脳世界、水道局の自動販売機 210〜350Z、ヒートスプレッド（F- 

の電脳世界 G-K) 

6- 〇 

IJLP^'PS 

コルドベア_200 水アイスキューブ(攻：100/属：水/耐： 60) 

コルドベア2nd 250 水アイスキューブ(攻： 60/属：水/耐： 60) 

コルドベア3rd 300 水アイスキューブ(攻： 60/属：水/耐： 60) 

縦Iこ移動し、□ックマンとおなじ横列 

に並ぼうとしながらアイスキューブを 

前方に吐夸出す。アイスキューブは自 

エリアに残るので、□ックマンの行動 

範囲をせばめてし穿う。アイスキュー 

ブをかわしながら攻撃だ。 

r名前 出現エリア 入手データ 

コルドベア WWWの顆S世界03、インターネットエリア10*11•13 460〜600Z、アイスキューブ（A* 

C.L.M) 

コルドベア2nd 水道局の電脳世界04 2000Z 

コルドベア3rd 水道局の電脳世界04 2000Z 



クモンべ クモンべ2nd クモンべ3rd 

名前 HP属性使5攻擊（攻擊力/属性) 

クモンべ 120 水クラウド(攻：30/属：水）_ 

クモンべ2nd 140 水モアクラウド(攻：80/厲：水） 
クモンべ3rd 160 水モストクラウド（攻：120/属：水） 

6 

移動はせず、自エリアに雨雲を飛ば 
あまぐもどうじ こ しゅつげん 

す。雨雲は同時に2個まで出現し、 
じようげ いどう 

□ックマンのエリアを上下に移動し 

ながらダメージを与える雨を降らせ 
あまぐも つうか あんぜん れつ に 

る。雨雲が通過しない安全な列に逃 

げて攻撃しよう。 

前 出現エリア 入手データ 
クモンべ 水道局の電脳世界全域、水道局のテレビの電脳世界 210〜350Z、クラゥド(B-0-R) 

クモンべ2nd WWWの電脳世界03、弁当屋のレジの電脳世界、インター 
ネットエリア11 

460〜600Z、モアクラウド（I.M.P) 

クモンべ3rd 

- 

インターネットエリア14 460〜600Z、モストクラウド（C* 

K-0) 

KJS -o 

レ'1 後 
チュートン チュートン2nd チュートン3rd 

【名i iu HP 属性 使う攻擊(攻擊力/属性） 

チユ- ，トン 60 無 ラットン1(攻： 70/属：無/耐： 20) 

-トン2nd 80 ラットン2 (攻： 85/属：無/耐： 30) 

チュートン3rd 100 無ラツトン3 (攻：100/属：無/耐： 40) 

6 

□ックマンと同じ横列に並ぶのを避 

けながら敵エリア内をワープじc自 
ざい 5C まわ いっていかんかく はっしゃ 

在に動き回る。一定間隔で発射され 

るネズミ型のミサイルは、□ックマ 

ンが横にいない場合、一度だけ方向 

を変え、□ックマンへと向かってくる。 

Iチュートン 

チ：！一トン2nd 

チュートン3rd 

出現エリア _ _入手データ 

発電所の電脳世界全域、水道局のテレビの電脳世界、大型 310〜450Z、ラットン1(A-B-C- 

モニターの電脳世界 D) 

インターネットエリア10 460〜600Z、ラットン2(F.G.H.I) 

インターネットエリア16 400〜600Z、ラットン3(L.N，0) 

6- 〇 



tflHESSBIB^^—° 

ジーラ ジーラ2nd ジーラ3rd 

「名前 HP 羼性 使う攻擊(攻擊力/属性） 

ジーラ 100 無 ステルスマインU攻：100/属：無） 
ジーラ2nd 120 ステルスマイン2(攻：180/属：無） 

エUアスチール 
ジーラ3rd 140 無- ステルスマイン3(攻： 300/属：無） 

エリアスチール 

敵エリアの最後列を動かない。一定 

の間隔で自エリアのどこかに地雷を 
しかけるので、置かれた場所はよく 

見て写:えておくこと。早く倒さない 

と何個も置かれてしまう。2ndと 
3rdはエリアスチールも使用する。 

6 
5^前 出現エリア 入手データ 

ジーラ インターネットエリア02,06.07.09 360-450Z.ステルスマインHG* 

H-M) 

ジーラ2nd インターネットエIIア11 460〜600Z、ステルスマイン2(C* 

J-L) 

ジーラ3rd インターネットエ11ア12 460〜600Z»ステルスマイン3(A- 

B-T) 

. .-—r 〇 

<H 

〇 

PC^fi-JLS -o 

アモナキュール アモナキュール2nd アモナキュール3rd 

【名前 HP 属性 使う攻擊(攻撃力/属性） 

アモナキュール 60 水 水柱(攻 80/属：水） 
アモナキュール2nd 90 ~1T 水柱(攻 120/属:水） 

アモナキュール3rd150 水 水柱(攻 160/属：水） 

攻擊パターン&攻赔法 

ワープで縦移動をして、ロックマン 
よこれつ なら 

とおなじ横列に並ぼうとする。□ッ 
れつ みずはしらこ5げき 

クマンと列があうと水の柱で攻撃す 

る。水属性のバリアに包まれており、 

□ックバスターなどでバリアを壊さ 
あた 

ないとダメージを与えられない。 

6 
r名前 出現エリア 入手データ 

アモナキュール 信号の電®世界03〜04、パスの電ft世界 260〜350Zバブルラップ1(E-G-I) 

アモナキュール2nd インターネットエリア10 400-500Z. ノtプ^/ラップ2(D- 

F-H*N) 

アモナキュール3rd ワイリーの絵の罨E世界 460〜500Z» ノCブラップ3(B- 

L-Q.R) 

6- 〇 



ゆっくりと上下移動をしながら、ツ 
けいこうげき けいこ5げき 

ナミ系攻撃をする。ツナミ系攻撃は 
じ ぜんたいこうげき む^ 

自エリア全体攻撃でよけることが難 
けいこ5げき だ 

しい。そのため、ツナミ系攻撃を出 
じやくてんぞくせい こうげき はや 

されるまえに弱点の属性の攻撃で早 

r名前 出現エリア 入手データ 

ジェリー 信号の電脳世界02 *04、パスの電脳世界、サカナ屋の電脳世界 260〜350Z、ッナミ(A.I) 

ジェリーヒート 信号の電脳世界02〜04、バスの電脳世界 260〜350Z、ァヵッナミ(N-P) 

ビッグジェリー WWWの電脳世界04、ワイリーの絵の電脳世界、八ッキン 460〜550Z、オオツナミ（H.Q) 

グ□ケットの電脳世界 

r 
ガイアント ガイアント2nd 

使う攻擊(攻擊力/ 

ガイアント3rd 

ガイアント 150 無ガイア八ンマー1(攻： 200/属：無） 
ガイアント2nd _200 無ガイアハンマー2(攻： 300/属：無） 
ガイアント3rd 300 無ガイア八ンマー3(攻： 400/属：無） 

つ5じょ5 こラほう だいざ の 

通常は後方で台座に乗っているが、 
いってい ）!)、んかく < 

一定の間隔でガイア八ンマーを繰り 
だ こうか たいしょ 

出す。ガイア八ンマーの効果、対処 
ほ3 こ5げぎじいがい 

法はツナミとおなじ。攻撃時以外は 
いし いろ こうげき 

石のような色をしていてどんな攻撃 
あた 

でも1ダメージしか与えられない。 

6 

名前 出現:EUア 入手データ 

ガイアント インターネットエリア05、07-09 360〜500Z、アイアンポディ（R)、 
ガイアハンマー1(C-D-T) 

ガイアント2nd インターネットエリア12 460〜600Z、アィアンボディ(Q)、 
ガイアハンマー2(0 K*S) 

ガイアント3rd インターネットエリア16 460〜600Z、アイアンボディ（C)、 

L&2 h il a «j I- □ - n o a 3 -j 1t?K 



Ql =J3"DE-J£ 
攻擊パターンs攻略法 

〇 

S ノゴロモン 5 ノゴロモン2nd ミノゴロモン3rd 

r名前 HP 属性 使う攻擊（攻擊力/屬性） 

ミノゴ□モン 100 木 ウッディタワー(攻：100/属：木） 
ミノゴ□モン2nd 250 木 ウッディタワー(攻：140/属:木） 
5 ノゴ□モン3rd 120 木 ウッディタワー(攻：180/属：木） 

リカパリー120 

つうじょう うえ がめん そと 

通常はパネルのはるか上、画面の外 
こうげき 

にいるためどんな攻撃でもダメージ 
あた こ5げぎじ 

を与えることができない。攻撃時の 
すがた み ばしょ たて れつ 

み姿を見せるが、その場所は縦1列 
かげ ばしょ さきまわ 

のどこか。影のある場所に先回りし 
こうげき 

て攻撃しよう。 

6 
r名前 出現エリア 入手データ 

ミノゴ□モン 弁当屋のレジの電脳世界、インターネットエリア05〜09 360〜500Z、ウッディタワー(B* 

C-K) 

S ノゴ□モン2nd インターネットエリア14.15 460〜550Z、U-フシールド(C-Q) 

ミノゴ□モン3rd インターネットエリア15 460〜600Z、テンジョウウラ（B) 

6- 〇 
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ifas- 
サテラ サテラ2nd サテラ3rd 

r名前 HP 属性 使う攻擊(攻擊力/属性） 

サテラ 200 無 ロックオン1(攻： 60/属：無） 

サテラ2nd 240 ロックオン2(攻：100/属：無） 

サテラ3rd 300 ロックオン3(攻：160/属：無） 

移動せず前方に夕ーゲットを飛ばち 
ターゲットは自エリアを8の字に動 

き、ロックマンをとらえるとバルカ 

ン掃射が始まる。攻撃は最高で1回 

に2発ヒットする。戦闘が長引くと 
はや たお 

やっかいなので早めに倒すこと。 

6 
r名前 出現エUァ 入手データ 

サテラ WWWの電脳世界04、ワイリーの絵の電脳世界 460〜600Z、□ックォン1(D*l) 

サテラ2nd インターネットエリア1CM4 460〜600Z、ロックオン2(E.G*H) 

サテラ3rd インターネツトエリア16 460〜600Z、ロックオン3(D.K*N) 



ip-jn 
攻擊パターン&攻略法 

いどう いつていかんかく ぜんぼうちい 

移動せず、一定間隔で前方に小さな 
たつまぎ と たつまぎ 

竜巻を飛ばす。竜巻はフアンカーと 

3ndは3パネル、2rdなら5パネルぶ 

んロックマンを追いかけるか、一定 

距_たつと消える。竜巻をさけなが 

ら攻撃を狙おう。 

フアンカー_発電所の電脳世界02〜04 _310〜450Z、タイフーン（A.B*G) 

フアンカー2nd インターネットエリア12 460〜600Z、ハリケーン（G.I.J) 

フアンカー3rd ワイリーの絵の電脳世界、インターネットエリア15 460〜600Z、サイクロン（F.G.H) 

6- 〇 

ハ。的 E^J€]]"0 -o 

〔•1名齣 使5攻擊(攻撃力/属性) 

そうじゅうやく いどう こうげき 

操縦役のパララは移動しない。攻撃 
やく じ じようくう 

役のリモコゴローは自エリア上空か 
抑なり こうげき 

ら、雷で攻撃をする。ロックマンが 
らくらい ばあい 

いないパネルに落雷した場合、パネ 
ぜんかい じ 

ルは全壊してしまう。自エリアがな 
たお 

くなるまえにパララを倒すこと。 

パララ&リモコゴロー 80 電リモコゴロー 1(攻：100/属：電気） 
パララ&リモコゴ0-2^100 電リをコゴロー2(攻：150/属：電気) 

パララ&リモコゴロー 3rd120 電 リ^コゴ□一3(攻： 200/属：電気) 

6 
名前_出現エリア 

パララ&リモコゴロー 発電所の電脳世界03〜04、ワイリーの絵の電脳世界、学 

_校前のクルインターネットエリア06 

パララ&リモコゴロー2ndワイリーの絵の電脳世界、インターネットエリア 
パララ&リモコゴロー3rd インタす•ネットエリア'14 

入手データ 

310〜450Z、Uモコゴ□一 1(A- 

C-0) _ 

360〜500Z、リモコゴロー2(D.E.I) 

460〜600Z、リモコゴロー3(G- 

P.Q) 

(> 〇 



ビ■」一 ビ ij-2nd ビ _J-3rd 

1パネルずつ、□ックマンめざして 

敵エリア内を自由に移動しながら一 

定間隔でサンダーポールを放つ。サ 
ンダーボールはゆつくりしたスピー 

ドで□ックマンのほうへ向かつてき 

て、4パネルぶん移動して消える。 

r名前 HP 属性 使5攻擊(攻擊力/属性） 

ビリー 100 電 サンダーポール1(攻：100/属：電気） 
ビリー2nd 150 電 サンダーポール2(攻：140/属：電気） 

ピリー3rd 200 電 サンダーポール3(攻：180/属：電気） 

6 
S名前 出現エリア 入手データ 
ビIJ一 発電所の電脳世界全域、インターネットエリア03 310〜450Z、サンダーポール1 

(A-G-S) 

ビリー2nd 海外PETの電脳世界、WWWの電脳世界04、ワイリーの絵 

の電脳世界 

460〜600Z、サンダーポール2 (F- 

I-L) 

ビリー3rd 

、.. …間■■■■. 

インターネットエリア14 460〜600Z、サンダーポール3 

(D-F-N) 

--C 〇 

d__ -o ま、 
プログ•マークワン プログ•マークツー プログ•マークスリ- 

■ g■趟 — 

プログ•マークワン150 電エレキサークル1(攻：100/属：電気） 
_エリアスチール 
プログ.マークツー200 電エレキサークル2 (攻：100/属：電気） 
_エリアスチール 
ブログ•マークスリー250電エレキサークル3(攻：100/属：電気） 

エリアスチール 

てき さいぜんれつ む いどうご 

敵エリア最前列に向かって移動後、 
いっていかんかく ^ td 

一定間隔でエレキサークルを出す。 
こうげき とどし〗ち 、 

攻撃が届かない位置にロックマンが 

いるとエリアスチールを使う。接近 
こ5げきご はんげぎ しゅんかん いちじ 

して攻撃後、反撃される瞬間に一時 
ろし さ せんぼう ゆうこう 

後ろに下がる、という戦法が有効だ。 

6 

〇 

^名前 出現エリア 入手データ 

プログ•マークワン 発電所の電脳世界01〜03 310-450Z,エレキサークル1(G* 

N-P) 

プログ•マークツー 発電所の電脳世界02〜04 310〜400Z、エレキサークル2 (C* 

J-L) 

ブログ•マークスU— 発電所の電脳世界03 • 04 310〜400Z、エレキサークル3(A_ 

B.T) 

K 

tL 

〇 



厂名前 HP 属性 使う攻擊(攻撃力/属性） 

メガリア 200 無 フェイスアタック（攻：100/属：無） 
メガリア2nd 250 無 フェイスアタック（攻：160/属：無） 
メガリア3rd 300 無 フェイスアタック（攻： 240/属：無） 

てき ない 5ご まわ かお と 

敵エリア内を動き回り、顔を飛ばして 

くる。メガリアを包むオーラは、メガ 
みず ほのお き ぞくせい 

リアは水、2ndは炎、3rdは木の属性 
^ け うえひょう 

を持つ。オーラを消すには、上に表 
じ すうじいじょう こうげき 

示された数字以上の攻撃か、オーラ 
ぞくせい つよ こ5げぎ あ 

の属性に強い攻撃を当てること。 

这名前 出現エリア 入手データ 
メガリア WWWの電脳世界03*04、ワイリーの絵の電脳世界、イン 

ターネットエリア16 

360〜450Z、アクアオーラ(レFh 

S) 

メガ11ア2nd WWWの電脳世界02.04、インターネットエリア15.16 500〜580Z、フレイムオーラ(B.I) 

メガリア3rd 

%-匪.. 

八ッキング□ケットの電脳世界、インターネットエリア16 460〜600Z、ウッドオーラ(F) 

〇 

き_ 
キャンデービル キャンデービル2nd キャンデービル3rd 

属性使う攻擊（攻擊力/属性） 

キャンデービル 160 炎火の玉(攻：100/属：炎） 
リモローソク1(耐：20) 

キャンデービル2nd200 炎火の玉(攻：150/属：炎） 
リモローソク2 (耐：50) 

キャンデービル3rd 300 炎火の玉(攻： 200/属：炎） 
リモローソク3 (耐：10) 

攻擊パターン&攻略法 
ほんたい てき さいぜんれつ I；ょうげ し〗どう 

本体は敵エリァ最前列を上下に移動 

し、おなじ横列に並ぼうとする。や 
ほんたい うし た 

つかいなのは本体の後ろに立つロー 
ほんたい う 

ンク。本体がダメージを受けると、 

後ろにいる□ーソクがHPを回復さ 

せる。まずは□—ソクを破壊しよう。 

〇 

1^ 
Mk 乃\ 

/ ^ \ 

出現エリア 入手データ 

キャンデービル 虫メガネの電脳世界 260〜350Z、リモ□ーソク1(C- 

P.S) 

キャンデービル2nd WWWの電脳世界01-04.ワイリーの絵の電脳世界、イン 
ターネットIUア15 

460〜600Z、リモ□-ソク2(B* 

E.G) 

キャンデービル3rd ツポの電脳世界 460〜600Z、リモ□ーソク3(A* 

H.M) 
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r b o 
攻擊パターン&攻略法 

ダイジヤン ダイジヤンポルト ダイジヤンメラル 

r名前 HP 属性 使う攻擊(攻撃力/属性） 

ダイジヤン 200 木 ダイナウ:!:ーブ(攻： 200/属：木） 
エッグスネーク1(攻： 200/属：木/耐： 30) 

ダイジヤンポルト 250 電磁弾(攻： 200/属：電気） 
エッグスネーク2 (攻： 200/1：電気/耐: 30) 

ダイジヤンメラル 300 火の玉(攻： 200/属：炎） 
エッグスネーク3 (攻： 200/属：炎/耐： 30) 

■ 地面の炎(攻：100/属：炎） 6 
出現エリア 

頭と腹、腰の3つのユニットが、敵エ 
ない じざい 5ご まわ 

リア内を自在に動き回る。ダメージ 
あた と5ぶ はら 

を与えられるのは頭部だけで、腹に 
こうげき あこうか „ 

攻撃を当てても効果はない。さまさ 
こうげき もじ ^ 

まな攻撃を持つが、自エリアにへビ 
お ちゅうしん 

を落とすエッグスネークが中^>だ。 

入手データ 

ダイジャン WWWの電脳世界01、ハッキングロケットの電脳世界、イ 460〜600Z、エッグスネーク1(B* 

_ンターネットエリア12.14 _ E.M) _ 

ダイジャンボルト ワイリーの絵の罨脳世界、インターネットエリア14 460-550Z,エッグスネーク2(0 

_ E.P) _ 

タイジャンメラル ハッキングロケットの電脳世界 460〜550Z、エッグスネーク3(A. 

C-S) 

6- 〇 

身 メr 

舞、' 舞、、 
ル ル 

チクリート2nd チクリート3rd 

名前_HP_属性使う攻擊(攻擊力/属性) 

チクリート_200 無モスキート1(攻： 50/属：無） 

チクリート2nd 200 無モスキート2(攻：100/属：無)_ 

チクリート3rd 200 無モスキート3(攻： 200/属：無) 

上下移動を繰り返し、ロックマンと 

おなじ列上に並ぶと突進攻撃をし 
こ3げぎ 5 

てくる。ロックマンが攻撃を受けて 

しまうと、そのぶんチクリートのHP 

がll復する。向かってくるところを 
こうげき ちよくぜん 

攻撃し、直前でかわそう。 

r«iu 出現エリア 入手データ J 

チクリート 虫メガネの電脳世界、インターネットエリア05*06*08 360〜500Z、モスキート1(A-K-0) 

チクリート2nd インターネットエリアn 460〜600Z、モスキート2(A N«T) 

チクリート3rd インターネットエリア15 460〜600Z、モスキート3(A‘F*Q) 

〇 〇 



itl0V'uKJS 
攻擊パターン&攻輅法 

-o 

ポイツトン2nd ポイツトン3rd 

^名前 HP 属性 使う攻擊（攻撃力/颺性） 

ポイツトン 100 木 ダイナマイト1(攻： 200/属：無/耐： 30) 

ポイツトン2nd 250 木 ダイナマイト2 (攻： 200/属：無/耐： 30) 

ポイツトン3rd 300 木 ダイナマイト3(攻： 200/属：m/m-- 30) 

縦列を上下に移-し、攻撃時のみ_ 

列にワープして自エリアにダイナマ 

イトをしかける。ダイナマイトは3¢ 

類あり、それぞれセンサーの出る方 

向が異なる。センサーに触れると爆 

発、ダメージを受けてしまう。 

辜 
6 

E名前 出現エリア 入手データ 
ポイツトン 弁当屋のレジの電脳世界、インターネットエリア04 360〜500Z、ダイナマイト1(B.0.Q) 
ポイツトン2nd インターネットエリア12 460〜600乙ダイナマイト2 (A • C. K) 
ポイツトン3rd ブラックポードの電脳世界 460〜600Z、ダイナマイト3(G.K.M) 

-〇 

■〇 

ラッシュ 

HP属性使う攻擊(攻擊力/颺性） 

攻撃を当てるたびに地中に隠れる。 

^■ぐにパネル上に顔を出艾が、その 

場所はランダム。どんな攻撃でも1 

ダメージしかあたえられない。出て 

きた瞬間に攻撃しないとエスケープ 

を使って逃げてしまう。 

ラッシュ 10 無エスケープ 

6 

プッシュ インターネットエリア13〜15 ユカシタ(C，D，H.K.N) 

6- 〇 



出現エリア（条件) 

WWWの火野ケンイチ（ヒノケン）のネットナビ。シ 
とうじょう れんぞくひふ じけん はんにん 

ナリオ1に登場する、レンジ連続火噴き事件の犯人。 
でんのうせかい しんにゅう かじ はつせい 

レンジの電脳世界に侵入して火事を発生させていた。 

ヒノケン同様に乱暴でケンカっぱやく、炎や爆弾 

を使った攻撃を得意としているが、主人とのコ 

ンビネーシヨンはたいしたことがない。 

使う攻撃(攻擊力/属性） 

ファイアマン 300 炎ファイアアーム(攻： 20/属：炎） 
フレイムタワー（攻：15/属：炎） 

_ ノ (ーナーボム（攻：10/属：炎/W i 8) 

ファィァマンV2 400 炎ファイアアーム（攻： 20/属：炎） 
フレイムタワー(攻：15/属：炎） 

_バーナーポム（攻：10/属：炎/§: 8) 

ファイアマンV3 500 炎ファイアアーム（攻： 20/属：炎） 

ファイアマン レンジの電脳世界02 

フレイムタワー(攻：15/属：炎) 

バーナーボム（攻：10/属：炎/耐： 8) 

1000Z 

ファイアマンの動き&攻略法 

敵エリアをランダムに動き回ったあと、フレイム 

タワーやバーナーボム、横1歹を攻撃するファイ 

アアームなどを使ってくる。攻撃するときに動 

きが止まるため、ショットガン、ソードなどのす 

ばやくダメージを与えられるバトルチップを中 
しん たたか 

心にして戦おう。 

1Cの鄉に注霣■ この攻撃に注意 

ファイアマンV2 インターネットエリア02 フアイアマン(F) 

ファイアマンV3 インタ-ネットエリア02(ファイアマンV2纖） 500〜2000乙ファイアマン(F)、フアイアマンV2(F)、フアイアマンV3(F) 

ゆうどう ほのお じ がわ む ばくだん は-"Pk” 
□ックマンめがけて誘導する炎を出す。自エリ ロックマン側のエリアに向けて爆弾を3つ発射 
さいぜんれつ てき よ广れつ ばくだん あか てんめつ _ばくはつ ^ 

ア最前列で、敵と横列がおなじにならないよう する。爆弾は赤く点滅したあとで爆発し、その場 
う しょ ほのお のこ ばくだん たいきゅうりょく あか てんめつ 

にしておけば受けることはない。フレイムタワ 所に炎を残す。爆弾の耐久力は8で、赤く点滅し 
ち》う うご はつしや じ こうげき こわ 

一中はファイアマンは動けないので、発射に時 ているあいだに攻撃すれば壊すことができる。 
かん めいちゅう こうげきちゅう 2? 

間のかかるチップを命中させるチャンスだ。 なお、この攻撃中もフアイアマンは動かない。 

♦発射するまでに時 
間がかかるパトルチ 
ップではよけられて 
しまうことが多い。 



カウントボム(攻： 40/属：無/耐：10) 

サイコ□ボム(攻:出目X10/属:無/耐：1〇) 

r名前 出現エリア（条件） 入手データ 1 

ナンパーマン 学校の電脳世界05 1500Z 

ナン八"ーマンV2 ヒグレヤ ナンパーマン(N) 

ナンパーマンV3 ヒグレヤorWWWの研究所 500〜2000Z、ナンバーマン(N)、ナンパーマンV2(N)、 
ナンバーマンV3(N) 

ナンバーマンの動き&攻略法 
じぶん さいこ5れつ ち珍うおう 

ナンバーマンは自分のエリアの最後列の中央か 

ら動かない。そのため、ボム系やアースクエイ 

ク系のバトルチップなどで敵のいる場所を直接 

狙うといい。攻撃は、HPが多いときはナンパー 

ボム、HPが減ってくるとカウントボムとサイコ 

□ボムを使ってくる。 

4"貫通攻撃を使え 
ば、ナンパーボールを 
破壊しつつナンパー 
マンを攻撃できる0 

この攻擊に注恚 
iJVlD«T«nL. 
この攻擊に注籯 

すうじ か ばくだん まえ 

数字が書いてある爆弾を、ナンバーマンの前の 
たてれつ はつしゃ ばくだん す5じ か 

縦3列に発射する。爆弾には数字が書いてあり、 
すうじ たいき》うりよく 

その数字ぶんの耐久力をもっている。ナンパー 
はかい ばあい す5じ 

ボムを□ックバスターで破壊する場合は、数字 
ちい ば < だん こわ 

がいちばん小さい爆弾を壊すようにしよう。 

U さいぜんれつ がた ばくだん 

自エリアの最前列のどこかに、サイコ□型の爆弾 

を落とす。威力は、サイコ□の出た目で決まり、 
ばくはつ め き 

爆発したらかわすことはできない。目が決まって 
ぱくはつ あた 

から爆発するまでのあいだにタメージを与えれ 

ば壊すことができる(耐久力は10)。 

170 
nn h ji s y h □-1m 3 *j i p" 



ガッツマンが使うのうち、ガッツパンチとガ 
ち•うれつ さいころれつ 

ッツ八ンマーは、□ックマンが中列か最後列に 
r弓げ夫 气 こうげき 

いると攻撃を受けないそ。ガッツマンの攻撃は 
みじか ゆか • i ,, 

リーチの短いものか、床をはつシヨックウエーフ 
こわ 5し あん 

しかない。そのため、壊れたパネルの後ろは安 

室な場所となることを覚えておこう。 

この攻撃に注霣 
うで よこれつ かんつう しブき」5し 

腕をふりあげ、横1列を貫通する衝撃波をはな 
れつ こうげき う 

つ。おなじ列にいなければ攻撃を受けないので、 
かんたん ,_ 

かわすのは簡単だ。また、おなじモーションか亡 
よこれつ はんぶんこわ じようたい „ 

横1列のパネルを半分壊れた状態にするカッツ 
こうげき __ 

八ンマーという攻撃をしてくることもある。 

_ガッツマンはすば 
やいので、むやみに 
パトルチップを使わ 
ないほラがいい。 

この攻撃に注恿 
めまえ てきおも * , _ 

目の前にいる敵に、思いきり振りかふってかb 

なパンチをくりだす。ガッツマンのしてくる 
cぅげ齐 たか こうげきりょく 

攻撃のなかでは、もっとも高い攻撃力をもって 
ち#うれつ さい 

いる。ただしリーチが短いため、中列もしくは最 

後列にいれば当たることはない。 

n" h Jl a *u I- □ - n □ -a 0 ^ -J I T* 1?" 
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WWWが棒りillしたオペレー 

がいないネットナビで、）C 

はほとんどない。シナリ 

才3のメト□ライン落石事 
けん はんにん じどう 

件の犯人。自動プログラム 
でんのうせかい 

によって電脳世界をうろつ 

きまわり、WWWのために破 
かいこうさく おこ こうげき 

壊工作を行なっている。攻撃は、 

おもに石や岩を利用したものだ。 

名前 HP厲性使う攻擊(攻擊力/属性) 

ストーンマンの動きS攻略法 

この攻擊に注意 この攻撃に注鬣 

出現エリア（条件） 入手データ 

n 3 -j I rjt" 

スI^ーンマンV2 インターネットエリア03 スI^ーンマン(S) 

ス1''ーンマン 600 無 岩(攻： 30/属：無） 
レ-ザー(攻： 70/属：無） 

ストーンマンV2 700 無 岩(攻： 30/属：無） 
レーザー(攻： 70/属：無） 

ストーンマンV3 800 無 岩(攻： 30/属：無） 
レーザー(攻： 70/属：無） 

ストーンマン インターネツトエリア02 2000Z 

スI•'ーンマンV3 インターネットエリア03 (ストーンマンV2擊破後） 500〜2000Z、スI''ーンマン(S)、ストーンマンV2(S)、 
ストーンマンV3(S) 

ストーンマンは敵エリアの最後列の中央から動 
い〇よく おお 

かない。かわされることはないので、威力の大 
あ こうげき 

きいバトルチップをどんどん当てていこう。攻撃 
うご はんい 

は、スIンキューブでこちらの動ける範囲をせ 
かいれんぞく お 

まくしたのちに3回連続で3つずつ落としてくる 
いわ よこれつこうげき しゆるい 

岩と、横1列を攻撃じCくるレーザーの2種類だ。 

■一-_"...—.厂. 

□ックマン側のエリアのどこか3ヶ所に、ランダ 
いわ お いわ お ちよくぜん かげ 

ムで岩を落としてくる。岩が落ちてくる直前に影 
み いわ かい 

が見えるので、うまくかわしていこう。岩は3回 
れんぞく お てき こうげきちゅう 

連続で落としてくるので、敵の攻撃中はよけるこ 
せんねん あんぜん 

とに専念したほうが安全だろう。 

へ こうげき 

スIンマンのHPが減るとしてくる攻撃。レー 
ほうだい ちちゅう しゅつげん よこれつ こうげき 

ザー砲台を地中から出現させ、横1列を攻撃す 
はっしゃ ほうだい 

るレーザーを発射する。レーザー砲台にはいく 
こうげき あた ほうだい 

ら攻撃してもダメージは与えられない。砲台が 
しゅつげん よこれつ に 

出現したら、ちがう横列に逃げよう。 

如スト_ンキュ•ーブ 
は邪魔なので、パト 
ルチップを使って破 
壊しよう。 



使ラ攻擊(攻擊力/属性) 

出現エリア（条件) 入手データ 

デスフオレスト(攻： 50/属：木） 

600 木ウッディタワー(攻:50/厲:木) 

デスフォレスト(攻：50/属：木) 

700 木ウッディタワー(攻: 50/属:木) 

デスフォレスト(攻： 50/属：木) 

500 木ウッディタワー(攻： 50/属：木) 

へ.:..::へ ' ：：'.>：'- ' : : V. V：'：V ' :, て：…：： .… - ■ : 、■:: : ■:」二…，：：..：：:,、. - : - B , • ㈣ ■ _ ， , „ ■ 

?-^^EBESEEIB 
〇 しぜんしょく べんとうや しぞうじ〆 
T 自然食の弁当屋をしている少女、サロマの 

ネツトナビ。サロマのホームページを八.ツキ 

ングから守り、侵入してくるウイルスを撃退し 

ている。とてもやさしい心をもち、ふだんは 
ゆうかん たたか 

おとなしいのだが、サロマのために勇敢に戦 

うこともある。戦闘では、自然の力を利用し 

た攻撃をしてくる。 

ウッドマンV2 官庁街 

ウッドマンV3 官庁街 

ゥッドマン(W) _ 

500~2000Z、ウッドマン(W)、ウッドマンV2(W)、 

ウッドマンV3(W) 
CL 
cC 

：•! ウッドマンの動き&攻略法 

ウッドマンはiきがにぶく、攻撃を命中させる 

のはむずかしいことではない。しかし、その攻 

fcはデスフォレストをはじめとしてかわしづらい 
^^■*5 む老ず 

ものが多いため、ロックマンのほうも無傷とい 

うわけにはいかなレはずだ。威力の高いバトル 

チップをたくさん用意して短期決戦をいどもう。 

この攻撃に注意 

i谷のエリZのどこかにタネを投げ、□ックマン 

めがけて議馨してくる木のヤリを発生させる。ヤ 

リではなく木がはえてきたら、すぐに壊しにいく 

こと。やがてリンゴがなるのだが、ウッドマンが 

そのリンゴを取るとHPが回復してしまうのだ。 

♦■対ウッドマン戦で 
は、ウッドアーマー 
かフレイムアーマー 
を装備じCおこ5。 

この攻擊に注想 
がわ しよ き 

□ックマン側のエリアのうち4〜5ヶ所に木のヤ 

リを髮1させてKfcする。ャリが為生するパネ 

ルはiiil§にオレンジIに1二®だけ光るが、 

これを見てからかわすのはとてもむずかしい。 

あるI呈度はくらってしまうことを覚t吾しておこう。 
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g] SI 

O す§いuきよく ひかわせいじ 

水道局につとめる氷川清次のネットナビ。シナリオ 

4でWWWにむすこをXMにとられた永さんの器省 
みず と じようすい ていし 

で、水を止めたり、浄水プログラムを停止させたりし 
ほんらい じどうよう かいはつ 

ている。本来は児童用に開発されたネットナビのため、 
せいかく こ ひかわ 

性格もどこか子どもつぼいものがあるが、氷川さんに 
かせいの5 たか こおり つか 

よつてかなり改造されているので性能は高い。氷を使 
こうげき とくし、 

つた攻撃を得意としている。 

1 冰’1! n m ン 
アイスマン 500 水 フリーズボム(攻： 30/属：水） 

アイスキューブ(攻： 60/属：水） 

アイスマンV2 600 水 フU—ズポム（攻： 30/厲：水） 

アイスキューブ(攻： 60/属：水） 

アイスマンV3 700 水 フリーズボム(攻： 30/属：水） 

アイスキューブ(攻： 60/属：水） 

-0 
I：名前 出現エリア(条件） 入手データ 

アイスマン 水道局の電脳世界06 2500Z 

アイスマンV2 水道局コントロールルーム アイスマン(1) 

アイスマンV3 水道局コントロールルームorWWWの研究所 500〜2000Z、アイスマン(1)、アイスマンV2(l)、 

アイスマンV3(l) 

アイスマンの動きS攻略法 

アイスマンは、ランダムに動き回ったあとで□ッ 
がわ さいぜんれつ 

クマン側の最前列のパネルにアイスキューブを 
はっせい ご な 

発生させ、その後フリーズボムを投げてくる。ア 
うえ れつ した はっせい 

イスキューブはかならず上の列から下へ発生さ 
かんつ5こ3げき つか 

せるので、ショックウェーブなどの貫通攻撃を使 
こうげき 

うと、アイスキューブごしに攻撃できる。 

和電気属性の攻撃 
とアーマーはウッド 
アーマーかアクアア 
—マーが有利だ。 

この攻擊に注籯 
じゆうじ こおり はしら はつせい ばくだん な 

十字に氷の柱を発生させる爆彈を投げつける。 
アイスボムがきたらいちばん上か下の列から、 
はんたいがわした うえ おお 

反対側（下もしくは上）に大きくよければかわす 

ことができる。アイスボムは、基本的にはアイ 
はっせい な 

スキューブを発生させたあとに投げてくる。 

PVSfi-T 
この攻擊に注籯 

めまえ はっせい さいぜんれつ 

目の前にアイスキューブを発生させる。最前列 
ち•うれつ さいこラれつ 

にいるとダメージをうけるので、中列か最後列 
め まえ 

にいよう。アイスマンの目の前のパネルにすで 
ばあい 

にアイスキューブがあった場合は、そのアイスキ 
, け こうげき ちゅうい 

ューブを蹴って攻撃してくるので注意すること。 

7し 
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L*._ 
r名前 出現エUア（条件） 入手データ J 

スカルマン みゆきのこっとう屋 2500Z 

スカルマンV2 みゆきのこっとう屋 スカルマン(S) 

スカルマンV3 みゆきのこっとう屋 500〜2500Z、スカルマン(S)、スカルマンV2(S)、 

スカルマンV3(S) 

スカルマンの_き&攻略法 

□ックマンを自分の正面にとらえる_う動きつ 

つ、オニビやボーンストーカーをくり出してくる。 

スカルマン自身の動きは鈍いので、攻撃を命中 

させるのは簡単だ。だが、やつかいなのは自工 

リア±に茁1するボーンストーカーだ。耐^ 

が高いため、壊すのに苦労する。 

Jt-tn 
この攻擊に注意 

スカルマンが正面にがいるときに出してくる、ゆ 
すす ほのお さいぜんれつ 

っくりと進む炎。ロックマンが最前列にいるとく 
ちゅうれつ さいこ5れつ 

らいやすいので、中列か最後列にいるようにし 

たい。また：、ボーンストーカーをよけようとして 

オニビをくらうことが多いので注意しよう。 

4■ごくまれに出して 
くる巨大化した頭を 
落とすシヤレコーべ 
イも要注意だ。 

この攻擊に注籯 
うでえんぱん と„ 。一こ,ぅ雖 

みずからの腕を円盤のようにして飛はす攻撃。 
がわ さいぜんれつじようれつ かれつ 

□ックマン側のエリアの最前列、上列と下列の 
かしよし•つげん ％び 故 

2ヶ所に出現し、ロックマンを追尾してくる。耐 
きゅう〇よく ほんたい おお 

久力は60だが、スカルマン本体に大きなタメー 
あた はかい 

ジを与えるとまとめて破壊することができる。 



J13-卜"乃 

名两 HP属性使う攻擊(攻擊力/属性） 

名前 出現エリア（条件） 入手データ 

カラ-ドマン 唐号の棚世!?05 3000Z 

カラードマンV2 インターネットエリア09 カラードマン(C) 

カラ-ドマンV3 インタ-ネットエリア09(カラ-ドマ;/V2S6i) 

カラートマンの動き&攻_法 

500〜2000Z、カラードマン(〇、カラードマンV2(C>、 
カラードマンV3(C) 

カラードマンは、敵エリアの最後列を上下に移 

動している。前列には赤、中列には青い小型^) 

カラードマンもおなじ動きをするが、ふつうの攻 

撃では小型カラードマンに攻撃が当たってしま 
ほんたい とど かんつうこうげき 

し、、カラードマン本体まで届かない。貫通攻撃 

か、スモールボムなどのパトルチップで戦おう。 

自エリアをふわりふわりとただよいながら、ゆっ 
ついび 

くりとロックマンを追尾してくるポール。ポール 
5ご おそ たか は あ 

の動きはかなり遅いうえ、高く跳ね上がるので、 
した かんたん 

そのあいだに下をくぐれば簡単にかわすことが 

4■小型カラードマン 
に攻撃を当ててち 
停止するだけで、壊 
すことができない。 

1LV し1in — ErP^P^ □— 

できるはずだ。 

この攻擊に注思 

小型カラードマン2体が出じTくる攻撃。前列の 

赤いほうはフレイムタワー、中列の青いほうは 

アクアタワーを使ってくる。上か下の列で待ち、 

フレイムタワーやアクアタワーが近づいてきた 

ら大きく下もしくは上によけるといい。 

WWWの女性団員、色綾まどいのネットナビ。 
シナリオ5のデンサンタウンの信号機故障事件 
はんにんき せ1いかく 

の犯人。気まぐれでつかみどころのない性格を 
している。いつも楽しそうにわらっているが、無邪 

気なのかなのか、その苯iはだれち南らない。i 

闘では、炎と水のふたつの属性をあやつって戦う。 

カラードマン 600 無ポール(攻：100/属：無） 
フレイムタワー(攻：100/属：炎） 
アクアタワー(攻100/属：水) 

カラードマンV2 700 無ポール（攻100/属：無） 

フレイムタワー(攻：100/属：炎） 
アクアタワー(攻：100/属：水) 

カラードマンV3 800 無ボール(攻：100/属：無） 

フレイムタワー(攻：100/属：炎） 
アクアタワー(攻：100/属：水） 

17E, 
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名前_ HP属性使う攻擊（攻撃力/属性) 

シャークマン 700 水ヒレ（攻：120/厲：水） 

アクアタワー(攻： 80/厲：水) 

•6 
入手データ 
3000Z 

シャークマンV2 シャークマン(S) 

シャークマンV3 官庁街 500〜2000Z、シャークマン(ShシャークマンV2(S>、 
シャークマンV3(S) 

シャークマン 官庁街 

アクアタワー(攻： 80/属：水) 

シャークマンV2 800 水ヒレ(攻：120/属：水） 

アクアタワー(攻： 80/属：水) 

シャークマンV3 900 水ヒレ(攻：120/属：水） 

かんちようがい や やたい だ 

官庁街でサカナ屋の屋台を出しているマサ 

のネットナビ。ネット上の市場に行き、す 
5ご じようほろ とくし、 

ばやい動きで情報をあつめるのが得意。 
するど は おお くちいせい 

そして、銳い歯のならぶ大きな口と威勢 
しんせん 

のよさをいかして新鮮なサカナをせりお 
いせい 

としてくる。ネットパトルでもその威勢 
うご こうげき 

のよさはかわらず、すばやい動きと攻撃 
あいて あつとう 

で相手を圧倒する。 

ネットバトルがはじまると、敵エリアの前列、中 

列、最後列に背ビレが出現し、それぞれが上下 

に動く。このなかのどれかがシャークマンで、 
すこ あた ほんたい あら 

少しダメージを与えると本体が現われる。ヒレ 

はロックマンと横列がそろうと高速で突っ込ん 

でくるので、上下に動いてうまくかわすこと。 

tL 
この攻擊に注籯 

敵エリアを上下に動いているヒレは、□ックマ 

ンと横列が合うと、ものすごいスピードで体当 

たりしてくる。1ヶ所でじっとしていると、あっと 

いうまに何発もくらってしまうので、つねに上下 

に□ックマンを動かしておくといい。 

<> 

この攻撃に注蕙 

□ックマンめがけて誘導されるアクアタワーは、 

引きつけて上下にかわせばよけられるが、その 

あいだに背ビレをくらうことが多い。ヒレのほ 

うがダメージが大きいので、挟まれたらあえて 

アクアタワーをうけてしまうのも手だ。 



使う攻擊(攻擊力/)■性) 

■この攻擊に注篇I この攻擊に注穿 

名前 出現エリア（条件） 入手データ 

エレキマン(E) エレキマンV2 インターネツトエリア06 

エレキマンV3 インターネットエリア06 (エレキマンV2gffi後） 500〜2000Z、エレキマン(E)、エレキマンV2(E)、 
エレキマンV3(E) 

ffをiとしてする。4髡の雪を連続で落と 

してくるのだが、つねに□ックマンqいる場所を 
狙ってくるので、落雷攻撃中に立ち止まってはい 

けない。iii_が菇まつたら、4発の雷をすべ 
てかわすまで、すばやく動きつづけること。 

ld>/V j •O'U- • 

3本の柱のあいだに電流を流す。柱があるパネ 
いどう でん!)》う ふ いど 

ルには移動できず、電流に触れずにいると移動 

奇iパネルが1 限定してしまい、落雪攻撃の的に 
はしら ぼん はかい 

なってしまう。柱を1本でも破壊するか、エレキ 

マン笨探に笑タメージを奪えると全部壊れる。 

てぎ ない いどラ じ 

敵エリア内をランダムに移動して、自エリアに3 

本の柱を発生させる。そして柱と柱のあいだに 
でんりゅう なが Mなり お こうげき 

電流を流したり、雷を落としたりして攻撃してく 

る。勤きは辱いので、攻撃を当てることは簡単 

だ。しかも攻撃中は動かなくなるため、威力の 
おお あ 

大きいバトルチップを当てるチヤンスである。 

令木属性の攻撃に 
弱いのでウッディタ 
ワーやウッドマンな 
どがよく効く。 

WWWのエレキ伯爵のネットナビ。シナリオ6 

に登場し、発電所の_電プログラムを奪ってレ 
ていでん でんき からだ と 

ストランを停電させる。電気を体に取りこむこ 

とによってダメージを回復することができる。そ 

の名のとおり電気をあやつることが得意で、戦闘で 

は高電圧の電流を放電することによって敵を攻撃 

発電所の電脳世界04 3500Z 

する0 

エレキマン 600 電落雷(攻： 200/属：電気) 

柱の電流(攻：100/属：電気/耐： 50) 

エレキマンV2 700 電落雷（攻： 200/属：電気） 

エレキマンV3 800 電落雷(攻： 200/属：電気) 

柱の電流(攻：100/属：電気/耐： 50) 

エレキマン 

柱の電流(攻：100/属：電気/耐： 50) 
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出現エリア（条件) 入手データ 

ブルースV2 デンサンタウン ブルース(B) 

ブルースV3 秋原町GrWWWの研究所(ブルースV2擊破後） 500〜2000Z、ブルース(B)、ブルースV2(Bh 

ブルースV3(B> 

ブルース 発電所の電脳世界04 3000Z 

ワイドソード（攻： 200/属：無） 
ブルースV2 600 無 ロングソード(攻： 200/属：無) 

ワイドソード(攻： 200/属：無) 

ブルースV3 700 無 ロングソード(攻： 200/属：無） 
ワイドソード(攻： 200/属：無) 

ブルース 

I'gUI 
500 無 ロングソード(攻： 200/属：無） 

オフィシャルネットバトラー、伊集院炎山のネ 
えんざん おお はん 

ットナビ。炎山とともに、多くのネットワーク犯 
ざい かいけつ こうど5 

罪を解決してきたエリート。クールで行動にムダ 

がなく、つねに的確な判断をくだすが、やさしさ 
おも かんじよう 

や思いやりといった感情はプログラムされていな 
えんざん しごと 

い。炎山とは仕事をするうえでのパートナーでし 

かないため、熱斗とロックマンの友情を不思 
ぎ おも せんとうのうりよく ひじよう たか 

議に思っている。戦闘能力は非常に高く、 

剣の腕は超一流。 

ブルースの動き&攻略法 
め まえ とつぜん 

ブルースはロックマンの目の前に突然ワープし 
かいき さいぜん 

て3回切りつけてくる。□ックマンはつねに最前 
れつうえしたれつ め f冬あら 
列の上か下の列におき、ブルースが目の前に現 

うえ した おお うご こうげき 

われたら上か下に大きく動けばすべての攻撃を 
こうげき しゅんかん 

かわせる。攻撃はブルースがワープする瞬間と、 
こうげき ちよくぜん 

攻撃じC くる直前がチャンスだ。 

和ソード系などを使 
い、敵の一瞬のスキ 
をついてダメージを 
与えよう0 

この攻撃に注霣 

□ックマンが中列か最後列にいるときにする攻 

撃。これも上下にかわせばいい。ロックマンが 

最前列にいるとき、ブルースのワイドソードを後 

ろに下がってよけようとした場合、□ングソード 

をくらうことがあるので注意。 

□V ド ij-H_ 
この攻撃に注恿 

まえ たて き さいぜん 

前の縦3つのパネルを切る。□ックマンが最前 
れつ め まえ こ5げき 

列かブルースの目の前にいるときしてくる攻撃。 
もくぜん しゅつげん いっしゅんひ つ 

ブルースが目前に出現したら、一瞬引き付けて 

から後ろに下がってよけるか、上か下の列で待 
たて おお 

ち、縦に大きくかわそう。 



WWWが作り出した無人ネットナ&ストーンマン 

とおなじ5オペレータがおらず、自動プログラムに 

よって行動している。そのプログラミングとは、 
はい 

WWWのネットワークに入ろうとするプログラム 
こうげき じんかく 

に攻撃、デリートすること。人格のプログラムがほ 
とんどないせいか言語能力に問題があるらしく、か 

ことば ばくはつぶつ す せんと5 

わった言葉づかいをする。爆発物が好きで、戦闘のと 
ばくだん じらい つか たたか 

きは爆弾や地雷を使って戦う。 

_名前 HP属性使う攻擊(攻擊力/厲性) 

ボンパーマン 800 無爆弾シュート(攻：140/属：炎/耐： 40) 

ボンパーマン 

出現エUァ（条件） 

インターネットエリア08 4000Z 

ボンパーマンV2 インターネツトエリア11 ボンパーマン(B) 

ポンパーマンV3 インターネットエリア11(ポンパ_マンV2«it) 500〜2000Z、ポンノfーマン(B)、ポンノ《ーマンV2(B)、 
ボンパーマンV3(B) 

ポンバーマンの動き&攻略法 
じ ば < だん 

ボンバーマンは、自エリアに爆弾をつぎつぎと 
け けい かんつ5 

蹴りこんでくる。ショックウェーブ系などの貫通 

攻撃なら、爆弾を壊しつつボンバーマンを攻撃 
かのう ばくだん しゅつげん 

することが可能だ。爆弾が出現じこしばらぐまボ 
5ご けい 

ンバーマンは動かないので、ボム系やアースク 
けい おそ こうげき じゅうぶんあ 

エイク系など、遅い攻撃も十分当てられる。 

/V.的.，：卜 
この攻擊に注籯 

4■爆弾が爆発する前 
に、ボンパーマンに 
攻撃を与える。この 
繰り返しが有効だ。 

朽JLMfJ 
この攻擊に注臑 

無ステルスマイン（攻：100/属：無） 
ポンパーマンV2 900 無爆弾シュート(攻：140/属：炎/耐： 40) 

無ステルスマイン(攻：180/属：無） 
ボンバーマンV31000 M 爆弾シュート(攻：140/属：炎/耐： 40) 

無ステルスマイン（攻： 300/属：無） 

3つの爆弾を自エリアに蹴りとばす。爆弾が敵 
こわ ばくだん 

エリアにあるときは壊すことができる。爆弾は 
し）ち 5つか ばくふ5 じゅ5じほ5 

□ックマンがいる位置に落下し、爆風が十字方 

向にそれぞれ2パネルぶん広がるので、落下位 
ち なな ほ5こ3 いど5 

置から斜めの方向に移動し、かわすこと。 

じ み じ5いおじらい 

自エリアのどこかに見えない地雷を置く。地雷 
お ぱ< だん 

はどこに置かれたかがわかるが、爆弾シュート 
じらい ふ おお 

をかわすうちに地雷を踏んでしまうことが多い。 
ばくだん 

爆弾シュートよりステルスマインのほうがダメー 
おお ち！*うし、 ひつよう 

ジが大きいので、注意が必要だ。 

Lao 
A- I- JL a «J I- □-0 -a n 3 *J I T* !?•* 



HP属性使5攻撃(攻擊力/属性) 

入手データ 名前 

マジックマンV2 800 無マジックファイア（攻：160/属 炎） 

マジックマンV3 900 無マジックファイア（攻：160/属 炎） 

シナリオ8のワイリーの絵の電脳世界に登場す 
る。ワイリーの右腕であるWWWのマ八•ジャラ 

マのネットナビであり、その実力はWWWのネツ 

トナビのなかでちっとちすぐれたちのといわれて 

いる。その理由はドリームオーラのプ□グラム 

を搭載したウイルスを呼び出すことができる 

ため。自分自身の戦闘力は高くないものの、 

炎を自由に扱うことができる。 

マジックマン 700 無マジックファイア（攻：160/属 炎） 

マジックマン ワイリーの絵のの電脳世界+ 5000Z 

マジックマンV2 _インターネットエリア14(ゲームクリアー後）_マジックマン(M) _ 

マジックマンV3 インターネットエリア14(ゲームクリアー後） 500〜2000Z、マジックマン(M)'マジックマンV2(M)、 

マジックマンV3(M) 

マジックマンの動き&攻略法 

マジックマンは最後歹)Jの中央から動かないが、 

マジックマンの呼び出すウイルスがじゃまにな 

つているため、シヨット系ではダメージを与えら 

れないことが多い。貫通系の攻撃か、ボム系や 
けい てき ばしよ こうげき 

アースクエイク系など、敵のいる場所を攻撃で 

きるバトルチップを使って戦おう。 

♦マジックマンは動 
かないので、最後列 
を攻撃できるクラウ 

ドを使うのも有効。 

この攻撃に注懑 

ウイルスを呼ぶ。ウイルスはメットール3rd、ス 

ウォータル、クモンべ3rd、メガリア、ビリー、フ 
えら いち 

ァンカー3rd、ゴースラー3rdから選ばれる。一 
ぶ ぼうぎよ?)よく 

部のウイルスはドリームオーラによって防御力が 

高くなっているので、相手にしないほうがいい。 

この攻擊に注憲 

マジックマンの正面に横1列をゆっくりと進んで 
攻撃する炎を出す。攻撃力はかなり高いが、マジ 

ックマンとおなじ列にいないかぎりくらうことは 

ない。yジックマンを攻撃するとき以外は□ック 

マンを上か下の列に置くようにすればいい。 

6- 〇 



ムオーラをまとっているため、すべての属性 
たい つよ たし表う こうげき きず 

に対して強く、多少の攻撃では傷ひとつつけ 
せんと5 ごえいよう 

ることができない。戦闘では護衛用のウイ 

WWWの団員たちが集めたファイア、アク 

ア、エレキ、ウッドの4つのプログラムをワイ 

リーが合成した究極のコンピュータウイル 
ぐんじえいせい つく だ よ せつきんせんよ5 えん 

ス。軍事衛星をハッキングするために作り出 ルスを呼びだしつつ、接近戦用のソード、遠 
さいきょう むてき そんざい きょりせんよう じ ぜんたいこうげき は 

されたもので、最強、無敵の存在である。シ 距離戦用のレーザー、自エリア全体攻撃で破 
さいご てき まえ かいりよく つか 

ナリオ8に最後の敵としてロックマンの前に 壊カバツグンのメテオを使ってWWWのじ 
た むぞくせい 5き 

立ちはだかる。無属性のバリアであるドリー ゃまをする敵をデリートする。 

1&E 
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一 ちゆうおう 一一 

ドリームウィルスは、敵エリアの中央を動かな 
こうげきりよく し、か 

いが、攻撃力が10◦以下のものはすべてドリー 

ムオーラのバリアによって防がれてしまう。一 
y いじょう あた ばあ|い 

度に10◦以上のダメージを与えた場合と、ドリ 
じしん こうげき % き 

ームウイルス自身が攻撃するときにバリアは消 
いっていじかん ふっかつ 

えるが、一定時間がたつと復活するのでやっか 
よ だ ごえいよう こ 

いだ。ドリームウイルスが呼び出す護衛用の小 

造ウイルスに攻撃をくわえつつ、バリアを消す 
かんつうこうげき ゆうこう こうげき!)よく „ 

には、貫通攻撃が有効。攻撃力100のタイナウ 

ェ _ブをたくさん用意しておきたい。ほかには 

アースクエイク3やファイターソード、ナイトソ 
なんまい 

—ドなどがいい。一度に何枚ものバトルチップ 

をえるよう、おなじ種類のものか、おなじチッ 

プコードのものをチップフォルダに入れておく 

ことが重要だ。バトルチップを1枚しか選べない 

この攻擊に注意 

ft衛用の小壁ウイルスを呼ぶ。小型ウイルスに 

は4省ぁり、mm.響は氣綴は呆、美は鐘棄の 

■Sをもつ。補しcも菌じcも茁iするので、相 

拳にしないか、貫择系のバトルチップでドリーム 

ウイルスもろとも攻撃するかのどちらかがいい。 

と、バリアを消しただけで攻撃が終わってしま 

うそ。ドリームオーラは、ソードやレーザーなど 
こうげき こ5げき 

で攻撃してくるが、これらの攻撃は□ックマンを 
さいこうれつ うえ したれつ お „ , _ 

最後列の上もしくは下の列に置いておけはくb 
こがた こうげき ちゅうい はら 

わない。あとは小型ウイルスの攻撃に注意を払 

し、、ADDを利用して一度にたくさんのバトルチ 

ップを使って長期戦をしかけよう。 

ドリームウ 
イルス相手に 

100以下の 
パトルチッブ 
を使っても意 
味がない。 

この攻撃に注霣 
さいぜんれつ ち#うれつ ば^^ ^ 

□ックマンが最前列か中列にいる場合に使って 

くる、iii鐘i_。くらってしまうとダメージ 
さいこうれつ 

が大きいので、できるかぎりロックマンを最後列 

に置いて出させないようにしたい。もし敵が使 
さいこうれつ _ 

ってきたら、すばやく最後列にさがってかわそつ。 

*5It 
この攻擊に注意 

ドリームウイルスのHPが少なくなるとしてくる。 

饞若をiとしてェuァ筌探をifeする。前列、 

鞠、觀のiiで縫1詞ごとに觀する。タィ 
むずか ばくはつ ばくはつ 

ミングは難しいが、この爆発と爆発のあいだを 

くぐるようにすれば、よけることも可能だ。 

この攻擊に注意 

□ックマンが罡證にいる場合にしてくる攻撃。メ 

テオを使ってくるようになったら、わざと□ック 

マンを定麓においてレーザーを撃たせることも 
できる。また、レーザー攻撃中はバリアがなくな 

るので、この瞬間を狙って攻撃するのが有効だ。 

A- I- Jl S »1 h T - n 0 *ji T 3 !i II"P" 



インターネットエリアの奥深くに潜んでいるとネット 

バトラーのあいだでウワサされている、伝説のネット 

ナビ。オペレータがだれなのか、どうしてインターネ 
ツトエリアにいるのかなどは、まったくわかっていなし、。 

呪いを使った攻撃が得意といわれている。 

ファラオマン 
使う攻撃（攻擊力/属性） 

80CD無棺桶レーザー(攻： 200/属：無） 

出現エリア（餅） 

ファラオマンSP インターネットエUア12 

げ-ムクリア-ft, 0ッ穴ンのIAルか7001：©とき） 

4000〜6000Z、ファラオマン(P)、ファラオマンV2(P)、 
ファラオマンV3(P)、ポイズンアヌビス(L) 

ファラオマンの動き&攻路法 

最後列を上下にゆっくりと移動しつつ、カンオケ 

を呼び出したり、ファラオトラップを置いたりする。 

ファラオトラップは、踏んでしまうとさまざまなワ 
はつどう 

ナが発動する。なかでもロックマンのHPをじょ 

じよに減らしいくポイズンアヌビスには注意。も 
しゅ01ブん はかい 

し出現してしまったら、すぐに破壊すること。 

私クロスボムや、ア 
—スクエイク2、3 
を使って確実にタメ 
ージを減らそう。 

卞ラオマンSP 1000無棺桶レーザー(攻：200/属：無） 

インターネットエUア12 ファラオマン(P) 

(ゲ-ムクリア-^ 〇プ穴ンのレベルか7oaj；®とき} 

ファラオキューブ(攻:200/属:無/耐：100) 

ラットン3 (攻：100/属：無ノ耐： 40) 

アロー (攻：100/属：無） 
エッグスネーク(攻：100/属：炎） 

ファラオキューブ(攻:200/属:無/®:100) 

ラットン3(攻：100/属：無/耐：40) 

ア□一 (攻：100/属：無) 

エッグスネーク(攻：100/属：炎） 

ファラオマン 

3J irjjiorL-tr_ 
てぎ さいぜんれつ よ だ 

敵エリア最前列のどこかにカンオケを呼び出し 
こうげき 

攻撃させる。カンオケはレーザー、ラットン、ス 
こうげき さいぜん 

トーンキューブのどれかで攻撃してくるが、最前 
れつ しようめん ばしょ 

列のカンオケの正面ではない場所にいれば、ど 
こうげき 

の攻撃もくらうことはない。 

lp5Ifh5uT 

自エリアのどこかに地雷を置く。地雷を踏むと 

ポイズンアヌビス、エッグスネーク2、アロー(床 

が光り、ロックマンにタメージを与える）の#れ 

かで、どれもよけづらい攻撃だ。とにかく地雷を 
踏まないようにしよう。 



r名前 HP 属性 使う攻擊(攻擊力/属性）] 

シャドーマン 800 無 手裏剣(攻： 200/属：無） 
爆風(攻： 200/属：無） 

シャドーマンSP 1000 手裏剣(攻： 200/属：無） 
爆風(攻： 200/属：無） 

この攻擊に注意 この攻撃に注意 

出現エリア（条件) 入手データ 
シャドーマン インターネツトエリア15 シヤドーマン(S) 

(ゲームクUアー後） 
シャドーマンSP インターネットエリア15 4000〜6000Z、シャドーマン⑻、シャドーマンV2(S)、 

(ゲ-ムクリア~i, Hライブラリtfl魏てU5とき）シャドーマンV3(S)、ムラマサ(K) 

たか ま しゅりけん ，ばしよ 

高く舞いあがり、手裏剣をロックマンのいる場所 

に3連発で投げる。エレキマンの落雷とおなじ 

く、つねにロックマンを狙ってくるので、敵の攻 

撃中に少しでも立ち止まるとくらってしまう。ひ 
ろご せんねん 

たすら動きつづけてかわすことに専念しよう。 

ぶんしん れつ ば<ふ5 はつせい 

分身とともにすべての列に爆風を発生させる。 
ぶんしん け こうげき よこれつ 

分身を消しておけば攻撃は横1列だけになるの 
かんたん ぶんしん 

で、よけるのは簡単だ。分身は、□ックバスター 
ばつあ き ほんたいいがい ひようじ 

を1発当てれば消える。本体以外にはHPの表示 

がないので、どれが分身かはすぐわかるはずだ。 

シャドーマンは、2体の分身といつしよにランダ 

ムでエリアを移動する。ひんぱんに投げてくる 

手裏剣は、かわすことに専念し、確実にタメージ 

を与えられ？)ブルースやスカルマンなどのナビ 

チップや、攻撃が早いナイトソードなどを相手の 

スキを見て使っていくといい。 

_確実にダメージが 
与えられるスカルマ 
ンなどのパトルチツ 
プを使うこと。 

T--■■■■i ■ 
ファラオマンとおなじく、インターネット 

おくふか ひそ 

エリアの奥深くに潜んでいるといわれてい 

る謎のネットナビで、やはりオペレータがだ 
れなのかは不明。その姿は忍者 

のようだとうわさされているが、 
じっさい み せんとラ 

実際に見たものはいない。戦闘で 
^ ノ •ハ《 w ばくやく もち 

は手裏剣を投げたり、爆薬を用いて 
たたか 

戦うらしい。 
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in Cキャラクター設定原画集 
6 

カプコ発室秘蔵の設定画を大公開！ 
ゲームに登場したキャラクターたちのもと 

になった原画や、実際には使用されなかつ 
たボツ原画などを集めてみた。 

熱斗&犬 
熱斗の設定原画のラフより。服装のイメ 
—ジはずいぶん前から固まっていたよ 
うだが、現在の熱斗よりも幼い印象のも 
のが多い。なお、設定段階では熱斗の家 
に飼い犬がいた。防犯用の犬小屋のな 
かにいるという設定だったらしい。 

0 
CP 

33 
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0 

〇 

0 

ロックマン 
□ツクマンのデザインは2転3転して現在の 
ものになった。左の絵は初期のものだが、現 
在のデザインよりもかなりシンプルだ。 
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ブルース 

スカルマン&ロール 
スカルマンと□—ルの初期設 
定。スカルマンは現在のもの 

よりメカっぽい印象だ。 

フッシュ_ 、|、目の：H 
いままでの作品では、□ックマンのサボートをするメ 

力だったラッシュ。今回は残念ながらチヨイ役（？）に 
なつてしまつた。設定原画にはrロックマンDASHJに 
登場したサルのデータの姿も見える。 
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名前 種類 掲載ページ 名前 

オメガキャノン2 

種類 掲載ページ 

プログラムアドバンス146 

名前 _類 掲載ページ 

アースクエイクi パトルチップ no サンダーポール1 パトルチップ 115 ノ 
■c 
cn アースクエイク2 パトルチップ 111 オメガキャノン3 プ□グラムアドバンス 147 サンダーポール2 パトルチップ 116 

H アースクエイク3 パトルチップ 111 オメガスピア プログラムアドバンス 147 サンダーボール3 パトルチップ 116 
m アーパルボーイ系 ウイルス 158 オメガスプレッド プログラムアドバンス 147 ジーラ系 ウイルス 161 
2 

アイアンボディ パトルチップ 132 オメガラットン1 プログラムアドバンス 147 ジェリー系 ウイルス 162 

〇 アイスキューブ パトルチップ 130 オメガラットン2 プログラムアドバンス 147 シグマウェーブ プログラムアドバンス 148 

33 
アイスマン パトルチップ 138 オメガラットン3 プログラムアドバンス 147 シグマクェイク プログラムアドバンス 148 

アイスマン ネットナビ 174 オメガランス プログラムアドバンス 147 シグマソード プログラムアドバンス 148 

ァイスマンV2 パトルチップ 138 ガイア八ンマー1 パトルチップ 115 シグマボム プログラムアドパンス 148 

\ 
アイスマンV3 パトルチップ 138 ガイア八ンマー2 パトルチップ 115 シャークマン パトルチップ 143 

ヽ 712ツナミ パトルチップ 114 ガイアハンマ—3 パトルチップ 115 シャークマン ネットナビ 177 

アクアオーラ パトルチップ 133 ガイアント系 ウイルス 162 シャークマンV2 パトルチップ 143 

アクアソード パトルチップ 108 カウントボム1 パトルチップ 124 シャークマンV3 パトルチップ 143 

アクアタワー パトルチップ 110 カウントボム2 パトルチップ 124 シャドーマン パトルチップ 144 

CP アモナキュール系 ウイルス 161 カウントボム3 パトルチップ 124 シャドーマン ネットナビ 185 
33 

H 
インターラブト パトルチップ 123 ガッツシュート プログラムアドバンス 149 シャドーマンV2 パトルチップ 144 

H インビジブル1 パトルチップ 131 ガッツパンチ パトルチップ 111 シャドーマンV3 パトルチップ 144 

r- インビジブル2 パトルチップ 132 ガッツマン パ‘トルチップ 135 ショックウェーブ パトルチップ 109 
m 

n インビジブル3 パトルチップ 132 ガッツマン ネットナビ 171 シヨットガン ハ•トルチップ 103 

X ウッディタワー パトルチップ 110 ガッツマンV2 パトルチップ 135 スウオーディン系 ウイルス 157 

ウ ッ ドオーラ パトルチップ 133 ガッツマンV3 パトルチップ 135 スカルマン パトルチップ 142 

2 
TO 

ウッドマン パトルチップ 141 カブタンク系 ウイルス 155 スカルマン ネットナビ 175 

m ウッドマン ネットナビ 173 カラードマン パトルチップ 139 スカルマンV2 パトルチップ 142 
3 

ウッドマンV2 パトルチップ 142 カラードマン ネットナビ 176 スカルマンV3 パトルチップ 142 

ウッドマンV3 パトルチップ 142 カラードマンV2 パトルチップ 139 ステルスマイン1 パトルチップ 125 

□ エスケープ パトルチップ 123 カラードマンV3 パトルチップ 139 ステルスマイン2 パトルチップ 126 
33 
H 

エッグスネーク1 バトルチップ 118 ギア系 ウイルス 154 ステルスマイン3 パトルチップ 126 

エッグスネーク2 バトルチップ 118 キオルシン系 ウイルス 158 ストーンキューブ パトルチップ 130 

エッグスネーク3 パトルチップ 118 キャノーダム系 ウイルス 153 ストーンマン パトルチップ 137 

エリアスチール パトルチップ 121 キャノン パトルチップ 103 ストーンマン ネットナビ 172 

エレキサークル1 パトルチップ 116 キャンデービル系 ウイルス 166 ストーンマンV2 パトルチップ. 138 

エレキサークル2 パトルチップ 116 クイックゲージ パトルチップ 131 ストーンマンV3 パトルチップ 138 

エレキサークル3 パトルチップ 117 クモンべ系 ウイルス 160 スプレッドガン パトルチップ 104 

エレキソード パトルチップ 108 クラウド パトルチップ 125 スモールボム パトルチップ 105 

エレキマン パトルチップ 139 ク□スガン パトルチップ 104 ゼータァロー プ□グラムアドバンス 146 

エレキマン ネットナビ 178 ク□スポム パトルチップ 106 ゼータキャノン 1 プログラムアドバンス 145 

エレキマンV2 八"トルチップ 140 ゴースラー系 ウイルス 154 ゼータキャノン2 プログラム7ドバンス 145 

c j) エレキマンV3 パトルチップ 140 コールドパンチ パトルチップ 112 ゼータキャノン3 プ□グラムアドバンス 145 

オオツナS パトルチップ 114 コルドベア系 ウイルス 159 ゼータスピア プ□グラムアドバンス 146 

オメガア□一 プログラムアドバンス 147 サイクロン パトルチップ 117 ゼータスプレッド プログラムアドバンス 145 

( !) オメガキヤノン1 プログラムアドバンス 146 サテラ系 ウイルス 163 ゼータラットン1 プ□グラムアドパンス 146 

•i□ -a n 3 *j I »i"I?" o- O 
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名前 種類 掲載ページ 名前 種類 掲載ページ 名前 種類 掲載ページ 

ゼータラットン2 プログラムアドバンス 146 八11ケーン パトルチップ 117 マジックマンV2 パトルチップ 141 

ゼータラットン3 プログラムアドバンス 146 八ルドボルズ系 ウイルス 157 マジックマンV3 パトルチップ 141 

ゼータランス プ□グラムアドバンス 146 パワードキヤノン プログラムアドバンス 149 Sニボム パトルチップ 105 

ソード パトルチップ 106 八ンディーズ系 ウイルス 155 ミノゴロモン系 ウイルス 163 

ソニックウェーブ パトルチップ 109 ヒートスプレッド パトルチップ 104 ムラマサ パトルチップ 109 

ダイジャン系 ウイルス 167 ビッグストレート プログラム7ドバンス 150 メガキャノン パトルチップ 103 

ダイナウェーブ パトルチップ 109 ビッグボム パトルチップ 106 メガリア系 ウイルス 166 

ダイナマイト1 パトルチップ 126 ビD—系 ウイルス 165 メタルシールド パトルチップ 121 

ダイナマイト2 パトルチップ 126 ファイアマン パトルチップ 136 メットール系 ウイルス 153 

ダイナマイト3 パトルチップ 127 ファイアマン ネットナビ 169 メットガード 八トルチップ 120 

タイフーン パトルチップ 117 ファイアマンV2 パトルチップ 136 モアクラウド パトルチップ 125 

ダッシュアタック パトルチップ 112 ファイアマンV3 パトルチップ 136 モスキート1 パトルチップ 118 

ダブルヒー□一 プログラムアドバンス 149 ファイターソード パトルチップ 107 モスキート2 バトルチップ 119 

チクリート系 ウイルス 167 ファラオマン パトルチップ 143 モスキート3 パトルチップ 119 
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