


NEC CDⅢROMソフトユーザーサポートセンター

電話:03‐58211339 フアックス:03‐5821-1615

(月 )γ (金)10:00～ 18:00(祝・祭日を除く)
|‐上記時間外は11留守番電話にて1承ります

「

CD:ROMディスク取り扱い上のこ注意
● 信号面 (虹色に光つている面)に手を触れないようこ注意ください。
● 信号面に傷がつかないよう大切にお取り扱いください。

● ディスクは曲げないでください。

● 信号面はもちろん、ラベル面 (文字などが印刷してある面)にも、紙を貼つたり文字を書いたり

しないでください。
● 信号面についた指紋やほこりなどは、柔らかい布でふきとつてください。ディスクを3、くときは、

■ ~1必すデイスクの中心なつ外側に向かつて放射状にふいてください。
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ご注意

(1)本書の内容の一部または全部を無断転載することは禁止されています。

(2)本書の内容に関しては将来予告なしに変更することがあります。 _
(3)本書は内容について万全を期して作成いたしま.したが1方一こ不審な点
や誤り、記載もれなどお気づきのこと

―
があつ|ま
―
.したらむ―連1絡‐くださぃ。

(4)運用した結果の影響につぃて(3)IEEにかかわらず責任を負いかねますの
でこ了承く|さ―ぃ。  ~  |‐. ||||■ ||‐ 

‐・

(5)落丁・舌しTはお取り替えいたします6

本商品には、次のものが本困包されています。

万―、不足品や不良品がありましたら、すみやかにお買い求めの販売店まで

こ連絡ください。

OCD―ROMデ ィスク ……・2枚
●ガイ ドブック ・…………・ 1冊
●お客様登録カー ド・……・ 1枚

お客様登録カー ドに必要な事項をこ記入の上、返送してください。

お客様登録カー ドをこ返送いただかないと、必要なサービスを受けられない

場合がありますので、こ注意ください。

商品内容

■



ゲームのインストニル方法と起動方法

Windows環境

l Windows095が 起動してから、CD―ROMに「ダークフアイバー」のCD‐

ROMを挿入します。オー トプレイが起動します。

「SETU11ボタンを左―クリックしてください。
を|め後●セッートア

ー
,|プ画面の指示にしたがいインストールしてください。

‐‐‐‐|`〔ζ警‡:||‡‡
》

お使いのパソコンに「WinG」 をインス トールしてない場合は、必ずインス トール

してください。

次回からは、「オートプレイ」の「PLAY」 ボタンをクリックすると起動

します。
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Macintosh環境
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「ノヽ―ドディスクにコピーしてください」フォルダを八―ドディスクにコ

ピーしてください。

「八―ドディスクにコピーしてください」フォルダをドラッグして、お使いのパソ

コンの八―ドディスク上にドロップすればコピーされます。デスクトップにコピー

する場合は「op● on」 キーを押しながらドラッグしてください。

コピーした「八―ドディスクにコピーしてください」フォルダを開いて、
「DarkFibr」 アイコンをクリックすると起動します。
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ゲ…ムについて

独自開発による全方向3Dナビゲーションシステムを用いて、サイバーバンクSFの

世界をグーム中に再現した、新タイプのアドベンチャーゲーム。マインドコントロー

ルを受けた主人
/AN、
疑似人格を持つた人工知能など、特異なキャラクターが複雑に絡

み合い、予想の付かない、ポリューム感たつぶりのストーリー展開が楽しめる盛りだ

くさんな内容になつているゲームです。

長い迷路を抜けて自分の隠れ家にたど

りついたところから、ゲームの後半部分
が始まる。

ケイスの隠れ家にあるワークステーシ∃

ンからは、自分の雇い主であるダイダッ

クアメリカの上司テーラー・フォイヤル、

音の仲間であるLXデイ
ー
ドラス、テロリス

トグルァプの幹部力‐■ナなどにコンタク

トする.こと
―
ができる。また、ワークステー

ションからの通信中に、AI(人工知能)の
ジャスパー・メリーウエザーやマイケル・

ハンターが割り込んでアクセスしてくる
ことがある。

ジヤスパー・メリーウエザーは、サィ
バースペース・ネットワーク内に存在す
る人工知能である。彼は、ケイスの体内
にしかけられた神経制御デバイスには、
ケイスに致命傷を与える力があることを
知らせる。また、2度目のアクセスでは、
ケイスが逃がしてしまった未完成の凶悪
な AI、 マイケルハンターを閉じ込めるた

めに、5カ所のアップリンクサイトを爆
破することをケイスに依頼する。ジャス

パーの依頼を断ると、ジャスパーはヶィ

スの居場所の情報をテーラー・フォイヤ

ルに教えてしまう。

テーラー・フォイヤルはダイダックア

メリカの上司であるが、彼に盗み出した

テクノElジーを素直に渡してしまえば、

ケイスは殺されてしまう。そこで、彼を

うまくはぐらかして、待たせておくこと

が重要である。

西暦2015年に大地震と大津波がロス
アンジェルスを襲い、カリフォルニア州

沿岸部の大半は海底に沈んでしまつた。

それから28年後の西暦 2043年に物語
は始まる。

ケイス・トウ」ウ (=プ L`′イヤー)は|

ずW「コ=ポレ
‐ションの薔汗究1所に勤務す

る1研究者で|あり 1ヽ高度な暗号解読デバイ

ス「カメレオン|チップ」の開発に成功し

た直後であつた。■||

●そん|なある日、ケイスの体内1こ埋め込

|ま|れ
.た神経制御デバイスが発動した。ケ

イスは、自分がTWlのライバル会社ダイ

ダックアメリカから送り込まれた産業ス

パイであったことに気づく。ケイスの

ミッションは、カメレオンチップやその

他の丁WIの研究成果を盗み出すことであ

る。ここから、ケイスの苦闘の日々が始

まる。

ゲームの前半部分は、丁WI社内からい.

くつかの研究成果を盗んで脱出し、無事

にケイスの隠れ家まで戻つてくることが

ミッシヨンとなる_1最初にケイスが盗み

出すものは「カメレオンチ
ーップ」となる、

これはケイス自身が開発したものなので

比較的容易に手に入れることができる。

そしてまた、カメレオンチップは他のテ

クノロジーを盗み出す際や丁WI社の内部

情報にアクセスするために必ず必要とな

る。カメレオンチップの次には、最新の

人工知能プロジェクトである「ハンター

チップ」、そしてプラズマ兵器「エネル

ギーハンマー」を盗み出す必要がある。そ

れぞれの研究室の入り口では、パズルを

解かなければ中へ入ることはできない。

3つのテクノロジーを盗んだら、丁WI

社を脱出してケイスの隠れ家へと向かう。

TWI社から抜け出す際に、ケイスはハン

ターチップ内に存在する人工知能 “マイ

ケル・ハンター"をネットワーク内に逃
がしてしまう。

音の仲間であるLXデイドラスは、ケイ
スの体内から神経制篠,デバィスを取り除
いてくれるが、それと引き換えにサイ
バースがニス1内|からデータバケットを手
にハれぅネット・ミッションを依頼する。
このネット‐ミツシヨンはゲーム内では
サイーノーヽニメイズと呼ばれる、アクション
要素を盛り込んだ迷路ゲームとなつてい

る。LXはそのほかにも有用な情報を提供
してくれる。LXに依頼されるネットミッ
シ∃ンは合計 6種類ある。
カーナは、テロリストグループのメン

パーであり、ケイスにプラスチック爆弾
などを提供してくれる。ケイスはそれと

引き換えに、2つのネットミッションと
海中に沈んだ旧 LAの市街からの爆発物
の引き上げを行う。

L×デイドラスやカーナからアップリン

クサイトの所在地の1青報と、爆弾や起爆

装置の提供を受け、すべてのアップリン

クサイトに起爆装置をセットしてから、

最終のネットミッシ∃ンをクリアすれば、

このグームの勝利となる。

ゲームストーリー

4
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ゲームのスタート

起動すると、次の画面が表示されます。

ゲームが開始さねます。■

保存したゲニムを開始できます。

終了
=

をクリックすると、ミッシヨンを説明しますのでよくお聞きください。

:こ「□‐―ド」「保存」「終了」したい場合は、マウスをスクリーン左上の

ていってください。

高速全方向3Dナビゲーシ∃ンシステム
「ダークファイバー」は、ゲーム中に全方向を自由に眺め回せる30ナ |ビ
ゲーションシステムを装備しています。    _   ‐■■

ビュー
スクリーン

携帯品リスト

ビュースクリーン・…………。見たい方向をマウスでクリックするとその

方向へ視線を変更します。

携帯品リスト(インヘ
゛
ントリ̈メニュー)。 …クリックすると所有しているアイテムを表

示します。アイテムを使用したい場合は、

ビユースクリーンの中の使いたい場所まで

ドラッグします。

○マウスカーサー

画面中央のビュースクリーンの中で、見てみたい方向ヘマウスをドラッ

グするだけで、上下左右どのような方向へも視線を巡らす事ができます。

なお、マウスカーソルの形は次のような意味を持ちます。

蝙・・・・・珈鞣ゲ・ム中一

6 7



○サイバーメイズ内での操作方法

サイバーメイズ内では、キーボー ドの操作でプレイします。

匡卜・l…………・ 1前進

□Ⅲ……・
……曲

□■二‐………姉回

□∴……………櫛回

匹]+・・・……サイドステップ

匝 回
+・
・・ E‥ 走る 側 hdOWSの場旬

匝 国
十日 回 亜 …… ・側 adntOSh暢旬

[三千 ]…………ドア、隠れたド
ア、スイッチの操作

歴]……………サイバーメイズの中断

3 9

ゲームを始めてみよう

まずは、TWIタ ワー内のケイス (プレイヤ)の部屋であなたが起きると
ころから、ゲームは始まります。

ベッドの横にキーカー ドとPDAがあります。これを手に入検ましょう。

PDAを画面中央まで ドラッグすると、PDA自体が大きく表示されます
ので、PDAの右側にあるいくつかのボタンをクリックしてみてくださ
い。その時点での自分がすべきことや、入手済みの情報などが表示され

ます。この機能はゲーム後半で大きく役に立ってきます。



2階 段を降りて、ワークステーシ∃ンがある部屋に行こう。

3リ クライニングチア

リクライニングチアのヘッドレストのところをクリックすると、

ワークステーションの画面が表示されます。

■0

上階のベッドの横で見つけたキーカー ドが

■■

4ワ ークステーシ∃ンのインターフェイスを表示しますc

ワークステーションの表示を終了するには、ページ表示以外の部分を
クリックしてください。ヮークステーションは、セクション別、トビック
別で整理されています。別のセクションを見るには、画面上部中央の
立方体の下のセクションをクリックしてください。同じセクションの
別の トビックを見るには、画面の一番左および右の大きな矢印を
クリックしてください。ページを移動するには、小さい矢印をクリック
してください。

重要な情報が隠されています。必ずお読みください。また、各チップを
入手しないと読めないものもあります。

5ほかの研究室に行つてみよう

ケイスの部屋を出るには、

必要です。



6エ レベーター内で部屋番号を選択

K9研究室

＼ //ケ
イスの部屋

魏
~~~~~~~地 ‐`

菌
~~~~~…………ツ

○迷路の地図

この地図は、迷路を通るときにこ利用ください。

し 発 ガカメレオン研究室 エネルギー・

ハンマー研究室

アクセスパネルをクリックしてください。クローズアップした状態のア

クセスパネルが表示されます。ここでボタンを押すと各部屋に行くこと

が出来ます。 |

これで基本的なゲームの操作が理解出来ると思います。あとは自分です

すめてみましょう。

ますは、カメレオンチップをス手して ……

ハンター研究室

|   |   ||  |   |  |   |   |

|   |  |   |   |  |   |   |   |

■2
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p本中鋤 図
 二需暮:‐甚Jとき:基編くだ柚。| この地図は、海底に沈んだロス

爆発物
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ここからは、ゲームが解けない人のみお読みください。

カメレオン研究室でカメレオンチップを入手しよう。

あなたのテクノロジーを盗み出すというミッションの最初のター

ゲットは、カメレオン・チップです。このチップがあなたの制作

したものであるため、この研究室には問題なくアクセスすること

ができます。チップは、研究室中央の一段低い位置にある作業工

リアのパネルの上にあります。一度子にいれると、チップは、あ

なたのインターフェイスの右上部のソケットに表示されます。

カメレオン・チップは、コード解除チップです6早度これを手に
入れると、あなたの部屋のワークステーション

ー
で策」限されていた

1情報にアクセスすることができます。

1ヽンター1研究室に行つて、ハンターチップを入手 しよう。

アヽンター・チップは、ダイダックが手に入れたくてたまらない、革

新的人工知能プロジェクトです。あなたのキーカードでは、八ン

ター研究室にアクセスすることはできません。しわ`し、カメレオ

ン・チップを使うことで、研究室のドアのセキュリティ・メカニ

ズムにアクセスすることができます。 ドアのアクセスパネルに
ズームインすると、インターフェイス上のカメレオン・チップが

点滅しているのに気付くでしょう。それをクリックして、セキュ

リティ・メカニズムにアクセスしてください。

研究室に入るためには、床面にうめこまれている立方体の表面の

凹凸をお手本に自分をとりまく壁の凹凸を同じように合わせなけ

ればなりません。

聘蜀祗躊
工利 中 い 研究室H刺 中 ツ マ費 入手しよう。

エネルギー・ノヽンマー研究室ヘアクセスするには、最初に扉のロッ

ク・メカニズムを破らなければなりません。最初に、点滅してい

るカメレオン・チップを使い、その後、扉の F歯車 (タンプラー)

式 |ロ ック・メカニズムを破つてください。
このパズルを解くには、ロックしているシリンダーを整列させて、

レーザーの光が、五つのすべての空1間に通るようにしなければな

りません。           ‐

最初に、一番内側の輪を回転させて、光線の位置を下方向に移動

させます。そねから一番外側の輪から順番に、クリックして、光

線が真下になるようにすると、このパズルを解くことができます。

エネルギー・ハンマー研究室内では ,.

一度、研究室の中に入ると、武器に動力を供給するために、研究

室の棚や机の引き出しにある九つのパッテリーを探し出さなけれ

ばなりません。その後、カウンターの上に、チェスのボー ドとノー

トがあるのに気が付くでしょう。ノー トには、武器のバッテリー

パックを組み立てるための、コント□一ルコー ドが青インクで書

かれています。

下から [0‐ 0]、 [B× B]、 [B― B4]、 [P― K4]、 [Kt― QB3]、 [P― Q3]、

[Kt‐ B3]、 [B―Q3]、 [P―KR3]の順番で正しいバッテリーを組みこ
むことができたなら、ガラス管のふたが閉まり、管がバック

パックの中に入り、あなたのインベン トリーの中に加わります。

また、研究室中央にあるカウンターの上の武器も手にいれる必

要があります。

丁WIタワーから逃亡 しよう。

エネルギー・ハンマー、八ンター・チップ、カメレオン・チップ

を収集したら、TWIタワーからの逃亡準備万端です。二つの逃亡
方法があります。「屋上―逃亡ルー ト」と「K9研究室から焼却炉
ルー ト」です。

|

■3 ■ 9



鱚燿用な
迷路に入りましたか?「ケイスの隠れ家」へ行こう。
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屋土 ―逃 亡ルー ト 7∫

ケイスの部屋までエレベータに乗り、そのまま、頭上の八ッチカ

バーをクリックして、エレベ下ターから出ます。梯子を登り、鍵

のかかつたハッチカバーまで登り詰めます―エネルギー・ハンマー

でハッチカバーを爆破してください。

屋上の外に出るには、「八ノイ」の扉のロック・パズルを解かなけ

ればなりません。

パズルのゴールは、3つのチップを扉の真反対の渦巻き模様のあ

る場所へ移動することです。

屋上には、数機の非常用軍機があり、その軍機を作動するには、階

段の上のコントロールバネルを使います。(ここで、あなたは、人

工知能 (Al)― マイケル・ハンターに会うことになります。)

軍用機で砂漠の地に着陸すると、燃料庫を見つけるでしょう6こ

れが、迷路への入り□です。(迷路地図セクシ壷ン Eの A地点 )

K9研究室か 引 別 拗 花 卿 歴 へ ‐逃 亡ルー ト2f

エレベータで K9研究室へ行きます。「反射鏡」のロック・パズ
ルを解いてください。K9研究室では、作動していない焼却炉に飛
び込むことで、逃亡することが可能です。焼却炉にメモがあるの

に気が付くでしょう :

最初に、コントロールバネルを見つけて、システムクロックをセッ

トすることで、焼却炉を作動させなければなりません。焼却炉の

黄色のスイッチを押し、焼却炉の口を開け、壊れている方に飛び

こんでください。

シュー トを降りると、焼却室に着きます。黄色の扉は、セキュリ

ティ・ルームと迷路につながっています。その扉をエネルギー・ノヽ

ンマーで爆破して、逃亡しなければなりません。

セキュリティ ルームの中に入ると、扉の近くのコントロールバ
ネルを見つけてください。ここで、AI(人工all能 )、 マイケル・ハ

ンターに会うことになります。彼が、あなたのためにセキュリ

ティ・フィール ドを下げてくれるでしょう。ここが、迷路への入

り口となります。 (迷路地図セクション Iの B地点 )

逃亡ルー ト1であろうがルー ト2であろうと迷路を進めばケイス
の隠れ家へすすめます。 (迷路地図セクション2参照 )

通信 してみよう。

ワークステーションにアクセスするには、ケイスの机の上のモニ

タをクリックしてください。

「通信」を選択して、テイラー 。フォイヤルまたは L、 X.デイ ドラス

にコンタクトします。どちらに先にコンタクトするにしろ、あな

たの通信は、AI(人工知能)ジャスパー・メリウェザーにより中
断されます。ダイダックによりあなたの大動脈に死に近い状態を

引き起こすことができる神経制御デバイスというデバイスが埋め

込まれていることが知らされます。

2■



・
■
ド
●
一　

　

一
ミ
ゞ
ン笏
多

あなたのダイダック社での上司、テイラー・フオイヤルにコンタ

クトすると、彼は、あなたの盗んだテクノロジーを手に入れるた

めに、会いたいと申し出ます。隠れ家の座標を教えるか、または

「シックス・ファゾム・ダウン」(迷路セクシヨン ||:参照)という

酒場で会うことが可能です。どちらのシナリオを取つても、あな

たが従順に従うなら、彼は神経制御デバイスを放ち、あなたを殺

してしまうでしょう。テイラー・フォイヤーを待たせるのが生き

残る道です。

LXデイドラスにコンタクトしたなら、彼の助手、セーフティ・
デイブと迷路のイエロー5で落ち合うことになり、そこから、彼

がLX.の作業場 (迷路の地図のセクシ∃ン‖)まで連れていって

くれます。L,X.は、神経制御デバイスを除去してくれますが、そ

の変わりに、ネットでの2つのミッシ∃ンを遂行し、|リコー信託、

CAIV共同体、からデータ・パッケージを手に入れてこなければな

りません。このミッションをはじめるにはI‐
‐
隠|れ家にあるワーク

ステーションからネットにアクセスし、マトリツクスを選択しま

す。そうすると、ミッションのネツト・アドレスが表示されます。

データ■パッケ■ジの入手に成功すると、そのミッションは完了

し、デ■|夕 |パッケージのアイコンがインベントリーに追加され

ます。_ ・・

L.X.のネット・ミッション

最初のサイバースペース・ミッションでネットにアクセスする際、

あなたの通信は、またもAl(人工知能)ジャスパー・メリウェザー

により中断されます。今回、彼は、邪悪な AI(人工知能)マイケ
ル・ハンターを閉じ込めるためにあなたの援助を求めてきます。

三度目にネットにアクセスした時に1ま●.マイケ

'レ

・ハンターによ

り通信が中断されます。この′‐ヽンターと
|の遭遇で―t‐ あなたは、彼

の邪悪な正体を発見します。 ■‐      ‐

最初の二つのネット・ミッシ∃ンを完了し、データ・パッケージ

の両方を手に入れると、L.Xに連絡することができ、セーフティ・

デイプが、取引を行なうためにあなたをイエ□-5ま で導くこと
でしょう。二つのデータ・パッケージを手に入れる前に、LX.に
連絡すると、セーフティ・デーブから、両方を手に入れたときに

連絡するようにと言われます。

L.X.のために全部で六つのネット・ミッションを達成しなけね

ばなりません。

■ リコー信託

■ CAiV共同体
■ テレジーン

■ シンジケー ト・マカオ

■ スベ トロスキエ業

■ アズレテック

(各ミッションのヒントは P26)

途中で、マイケル・八ンターとジャスパー・メリウェザーの両者

から、通信を中断されます。ジャスパーは、あなたの援助を求め

てきます。L.Xは、あなたのミッションを達成するのに重要な情
報を提供することができます。しかし、それは、ネットのデータ
ヘのアクセスとの引き替えを行なうという条件付きです。

ジャスノ(―は、あなたに、Al(人工矢口能)マイケル・ハンターを
開じ込めるため、五つのサテライ ト・アップリンクサイ トの爆破

を依頼します。あなたがジャスパーを援助しない場合、彼はダイ

ダック社のあなたの上司に、あなたの居場所に関する情報を知ら

せてしまいます。そして、その上司は、あなたを殺し、あなたが

TWIタワーから盗んだテクノロジーを取り上げてしまうでしょう。
ジャスパーは、あなたが爆発物の設定が無事に完了した時に、あ

なたに連絡してくるでしょう。

,1二 12 1 1::麟 23



瘍颯聘レツ・リーとカーナ
下水道の迷路を探索するうち{こ、イーエロ■ 8を通りすぎたあたり

で、「ノヽイツ」へと続く道を見つけるでしょう:そこ、「ノヽイツ」に

は、「シックス・ファゾム・ダウン」という酒場があります。(1)

テイラー・フアイヤルに連絡しなかつた場合、または (2)酒場で

テイラーに会いt盗んだテクノIElジ =を彼に渡さず酒場を一度出

_.■  て_また戻つてきた場合に、|ツ |■ リーに出会います。彼は、500
1~|■■■|グレジットと引き替えに、あなたに爆発物の入手法、アップリン

摯■ メ
曰
写 郵 平 等 蕃 勒

>

||■■・   ‐クレジットは、あなたの隠れ家に隠されています。(机の左‐すみに
■|     のつている物です)ツ・リーは、(クレジットを持ち合|わ|せ |て|いた

●  需竺Fξ〕蟄:藁窯PI``電某l繁認ニケき
'[|,■言轟義

`り

1儡』i  襲
■ポ影1菫ぶ」‐葛∬:
■|■■■■
~ 
女を助けて爆発物を確保す|る ことです。カーナは、あなたを

■     ウォT夕IT・ スーキツノ(■で、水中に連ねていきます。あなたは、
■■
‐   オァルド|ロスの道を通りながら、水の中を移動し標ければなり
_  ません:隠されていた爆発物を見つけてください●(オールド・
‐■■||‐  ロスの水中地図を参照)あなたの1必要とす.る爆発物{よ■2つの
ネットミッションの達成後1こ渡され1余 |す。   ■| ‐‐■|||

最後に :         ~

5カ所のサテライトアップリンクの場所の情報は、PDAの中に記
録されていきます。         .         ~
PDAを見てドアコードが表示|されている場所を1逐■チエックし―て
いくことがゲームを最後まで解ぐ鍵と|なりま|すよ■■■■■|||‐  |
5ヵ所の|サテライト・アツプリンタ|サ|イトの13シトEll■|ルメtネルに

プラスティック爆‐弾、起爆装置:起爆レシー■バ■を設置したら、次

にあ|なたの隠|れ家1●あ
―るワ■クス|テ■シ■|ンにログオンします。

ア|シ|プ 1鬱|ン|ク|を爆破する前に:マイケル・八ンタ‐をサイバース

ベ■ス■INETIの中の一セクションに閉じ込めなけねばなりませ

ん
=こ
こであなたは、ノ(ズルを解き、八ンターをニュー・ロスノー

ドに閉じ込め、爆発物を爆破することで、始めてゲームに勝利す

ることができるのです。
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各ミッションの解き方

エマソン・バイオソフト

1.サイバー迷路 |のスタート地点
2.秘密の扉を開き (秘密の扉は、濃い点線で印されています)、 プラットフォー
ムAを低くするために、スイッチを押してください。
3.スイッチを押して、扉 Bを開いてください。
4.秘密の扉を開き、スイッチを押して、降りてくる天丼を止めてください。
S.扉‐C‐を開いてください。
6.赤の鍵を手に入れます。
7.スイッチを押して、ベルトコンベアーの方向を変更します。
8.テ レポーターを使つて、中央の部屋に行きます。
9.赤の扉を通り抜けます。                       ‐

10.青の鍵を手に入れ、テレポーターを使います。
‖。開始地点の近くに着き、それから左側の新しいスイッチを押して、データ

キュープのある台座を低めます。

12.秘密の扉を開き、スイッチを押します。
:3.デ■―タキ iTプを手に入れ、このミッションを完了します。

||||||||||||||||||||||ltlll:||:|:|||||||||||||||||||‐
||||||‐
‐‐
|||‐ |‐
‐
||||||||||||||||||‐

|||||||||

ホンコン銀行

スイッチ 1で扉 aからbヘアクセスする扉をトグルします。

赤の鍵を手に入れます。

扉を開き、a,b,c,dの順で色のついたスイッチを押します。     |.
パネルスイッチを左から右に、赤、黄色、緑、青の順で設定します。 | |
パネルスイッチの順序は、それぞれ、3aから130で設定したスイーッチに対応
しています。これにより、ベルトコンベアニの方向が逆に1変|わり

.ます。

秘密の扉を開け、スイッチを押しtプラジトフオームを赤しヽ扉 6・まで上げ、
ベルトコンベアTを渡り、スイ・シチ |を押|して、6にアクセスします。
プラッ.トフ|オ■ムを赤い扉に向かつて上がり、スイッチを押して、エリアフ
を明るくします。

秘密の扉を開け、スイッチ7aを押し、エリアフbを明るくします。秘密の扉
を開‐1ナ●フbを押し、データキューブ近くの段を低くします。スイッチフcを
2度押して、テレポーター8の近くの階段をトグルします。
テレポーターを使つて、8aに行き、青の鍵を手に入れ、秘密の扉を開き、ス
イッチ8bを押して、プラットフォーム9を低く下げます。テレポーター8c
を使います。

工l」ア9に行き、スイッチ9aを押し、エリア10のところまでプラットフォー
ムを上げます。

データキュープを手に入れ、このミッションを完了します。

１

２

３

４

5.

7.

9.

10.

黎
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i盪i

ベルトコンベアー

デ■タキュープ
プラットフォームA
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リコー信託

1.Xがスタート地点です。
2.プラットフォームから落ちないように。落ちてしまうと、スタート地点から
やり直しです。

3.プラットフォームからプラットフォームヘ、テレポーター 11に着くまで、
ジャンプし続けなければなりません。テレポーター 11ま で進むと、データ
キュープのあるエレベーター 12に自動的に進むことができます。

デ́ータキニ‐ニブ

CAiV共同体

:.Xがスタート地点です。                      _
2.溝に飛び込み、赤の鍵を手に入れ、その溝を伝つて、周辺を回り、書の鍵を
手に入れます。データキュープのある所に行くために乗る.エ レベ■ターを作
動するには、両方の鍵が必要です。     |   ■■ ■|
3.テレポーターにのると、スタート地点に戻されます。  |

燒

ヽ

スター ト

♂ %
―

―

１

０

、

　

テ

`((1111111'
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シンジケート・マカオ

0.Xがスタート地点です。        ■‐

1.3つのスイッチのあるコントロールパネルAは、台座を 18,lb,lc(左、真
ん中、右)の位置に移動します。また、エリア12a(左 )と 2c(右 )を明る
くします。スイッチを左に移動して、laを渡つてください。

2.秘密の扉を開き、テレポーターを―使います。
3.扉を開き、テレポニターを使います。

41ス・イッチ |を押し、台座6を上げ、テレポーター5を使います。

5■ IX・に戻り、|コントロールパネルAを真ん中に設定します。
6.台座 lbを渡ります。|                  ||||‐ ■‐
7.スィッチ2を押して、エリア3を明るくします。  |   

‐
    _

8=Xに行き、コントロールバネルAを右に設定します。(これにより(2c‐が明
るくなります。)                  _ ‐ ‐ .■ |

9.

10.

スイ

'チ

3を押して、ベルトコンベアーを明るくします。(コントロールノ.(ネ
ルBに行き、真ん中のスイッチを真ん中1.こ設定します

=こ
のノ.(ネル|よ●工|リ

ア4a、 4b、 そして4cを明る.く しtまた台座ヌ、lyll′に影響を及ぼします
が、別にどこかにつながつてい.るわけでは|あり1讃 |せ|ん|:)●■■■■|.| | |
隠されたプラットフォーム4a_4oを渡り|●秘密の靡を開|き●ス|イ |ウーチ4を
押して:ベリーレトコンベーア|■|の作動を上めます||■||■||■・ ‐

スイッチ5‐をま甲して●降りてくる1天丼を止め●Xべ行きtコントロールパネル
を左|こ設定します:‐

‐‐‐‐~■
■‐■・・
‐‐■      _

赤の鍵を手に入|れ t.それから、Xへ進み、コン■トロールバネルAを右に設定
し|ま |すよ■■■■■

~      
■■■

赤の1扉を開け、デーータキュープを手に入れます。

:21

３

一

ス
イ
ッ
チ
５

)ヽ、

データキューブ
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テレジエン

Xがスタート地点です8 ・ ‐

青、緑、オレンジ、紫のそれぞれのスイッチがtベルトコンベアーの方向に
影響します。

ベルトコンベア■12

ベルトコンベア■13

ベルトコンベア‐ 4
ベルトコ|ン|べ|ア=1

赤のスイッチがデータキュニプのある台座|を下げま|すよ1黄色のスイッチは(

台座を上げます6                       _■ ■

プラットフォーム、ベルトコンベアー、エレベーターから落ちでしま
―
ラ|た場合:

スタート地点から再度やり直しです。  ・    .■|||||■■|‐■・ ■
青、オレンジ、1赤の順でスイツチを作動して●下に落ちてし|まうこ

―
となしに

デニタキューブのある所まで進んで―ください
=■
ヽヽ |||■■■||■■

スベトロスキエ業

XIがスータート地点です。                     _■ |

スイッチ 1、 2、 3を押し、台座a、 b、 しを1上げ、デニタキーニ‐∵‐ブ|に鶴くよ
うにします。       ■ ‐

‐  ‐
|||=■111111111111111

破砕機につぶされないように気を付けま―すケ■■|`||´ |■■■■■■■■|■

スイ|シ|チe
データキューフ

C:天丼からの破砕機| ■,||●●■■″|||″■‐■■■■||.

‐ |.F■不ず|'9破摯機  _1111111■|・・
‐
    _■

′1場壕:まを書さ:|ま」11讐:[littEEぶ童塁曇.の床が緑色に

“

″(タイミングは、3回に1回です。)
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アズンテック

×がスタート地点です。

スイッチ 1、 2、 3、 4、 5、 6を押して、台座 o、 b、 cをデータキュープに
届くように上げます。

破砕機につぶされないように気を付けます。

CI‐天丼からの破砕機

||■■床からの破砕機  ‐

一度に三つすべての破砕機を通り抜けることはできません。Fの床が緑色に
光っている時には、いつたんそこに上まる|ことができます。

(タイミングを良く観察してくだきしヽ:)‐ ‐             _
スイッチ4、 5、 6に届くように秘密の扉を開きます。    _■ ||■ ■|

データキューブ

サイバーメイズフアイナルゲーム

適切な順番ですべての扉を閉じ、部屋の中央のメインスイッチにアクセスし

なければなりません。メインスイッチを押すまでは、扉は、半分しか開まり‐

ません。                 ・   _   | |  ・ ■
扉はカラーで赤、緑、青と識別されており、1部屋の翼ん1中 |の

―
プラットフォ■

ムを上げるようになつています。緑の扉|を
―
すべ|て 1閉|じる|と |(扉 |ま半分しか開

じません)、 緑の縁のプラツトフオ■ム|が上がり|ま |すよどの1贋番でもよいです
から、扉を開じることから始めまも|よう

=|■
度篠を開じ.たら、四つすべてを

開じる.ま|で●同|じ色の扉|しか閉じ|ることができません。4つの扉を閉じるま

|す 1事
|■なの色に移

1動することは|できません:   .
|すべ|て |のプラーットフォニムが上がったなら、真ん中にあるメインスイッチに

1雇く|こと|ができます。溝に落ちてしまつたら、ゲームはリセットされます。

三分以内でミッションを完了しなければ、あなたは負けです。

Xから開始して、番号 1から 13に従い、ゲームを完了してください。
勝利への道は、三つあります。    

‐   ■

‥

２

[.

3.

31

//′
緑のプラットフォーム

赤のプラットフォーム

青のプラットフォーム

ス|イツチ5
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健康上の安全に関するこ注意

疲れた状態でのプレイや、長時間にわたるこ使用は、健康上好ましく

ありませんのでお避けください。また、こくまれに、強い光の刺激や、

光の点滅を見ているときに、一時的に筋肉のけいれんや意識の喪失等の

症状を経験する人がいます。こうした経験をした人は、プレイをする前に

必ず医師に相談してください。また、プレイをしていて、このような

症状が起きた場合は、すみやかにブレイを中止し、医師に相談して

ください。
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ダークフアイバ…
―ガイドブックー
平成 9年 4月初版
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