


だからすごい、「論ペナ2jo 

■ ^"1^*■ム^^^特. 

★「激ペナ2」はMSX2で初の画面スムーズスク□—ルiiゲーム。だから会答の1れノ 

iio 
★「激ペナ2」は1人プレイはもちろん、友達との対戦プレイもできる。 

チームは6チー△まで設定できるから、6人集めて、6人が交互に対戦なんていうのもぃ, 

iなんだ。 
しあいそうさ 

★試合操作はキーボードでもジョイスティックでもできるから、よりスムーズなゲー/ 

プレイができる。（設定モードなど一部キーボードで遠#するところがあります。） 

★ゲームモードの■贛は4っ。「CPUと葑1」「きAでS餘」「ベナントレース」「iE, 

とそれぞれ野球ゲームが満喫できてしまろ。 

だとえば- 

•「ベナントレース」モードは2〜6チームで1U—ヴとなり、全チームMあだり驗で:h1 

勝を争^。相手は友達でもコンピューターでも〇K。 

•「観戦」モードは対戦させる2チームを指定し、コンピューターにさせる。iu 
かんきやくせきおうえんがっせん 

ひだすら観客席で援合戦。 

★スタジアムは2種類あり、S試合ごとのA分に合わせてSベるぞ。 

★君だけの才uジナルチームが作れる。ユニフォームのeや、データ、チームsハ 
ど思いのまま。 

ザ やきゆう げきとっ きみ っく 

★コナミ「THEフ□野球激突ペナントレース」（RC757)で君が作っだ才Uジナル： 
—ムのデータで「激ペナ2」が遊べてしま〇。 
しはん しん ばい 

★市販の「3.5インチフ□ッビーディスク」または、「コナミの新1〇倍カートijッジ」(RC755) 

内蔵のSRAMに、ゲームやチームのデータ保存ができる。「‘藏ペナ2」のデータは錶:!]'; 

を切ると消えてしまうから、データ保存用に用意すると達系」。 

そのほかいろいろ野球ゲームを本当に楽しんでもらえるよう土笑した尚§がいっぱい,， 

君はまだまだ「激ペナ.ファン」になってしまうぞ.グ 
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ゲ_ムのルール 

ゲームは基本的に、通常の#_のルールと商じです。ただし、仕様上、次の1については、莲A 

が必要です。 

1.「iペナ2」には、コールドiち（螽け）か'してぁり、綺EでぁろぅとMI4が1〇羔&泊こ 
じてん しあい しゆうりよう 

なると、その時点で試合は終了になります。 
こうこう てんいじよう ばあい かい しゆうりよう ま 

①後攻のチームが10点以上U_ドした場合は、その回の終了（スU—アウト）を待だすに、その 

時点で試合終了になります。 

②先攻のチームが10点以上u_ドしだ場合は、後攻チームはその回のウラの攻撃ができます。こ 

こで後攻チームガ得点差を10点未満にすると、ゲームはさらに次の回へと進みます。 

2. 「kペナ2」では99riか'終了した時点で、同点でも試合終了とな10ます。 

3. 「Iペナ2」では、寅撃のiiに議胬な<、先に997点を筅鲅しだチーハがその時点で勝ちになつ 

ます。 

4. Ml表佘はi示画面のi合上、次のとおつとなっています。 

各回の得点表示は1桁のみです。従って1イニングに10点以上の得点をした場合は、下1桁のみ 

のd示となります。だだし合計得点の計算は正常に行われ表示されます。 

5. タッチアッフによるiSは、备常のルールと同じ様に判定されます。つまりランナーは、守備 

側がフライの打球を捕球しだ後でないと進塁できません。だだし捕球する前にランナーが進塁 

を行っても、守備側がランナーにタッチをしなかった場合は、守備側がタッチフレイを怠っだ 

とい〇事で、進塁しだランナーはセーフとなります。 



ジョイスティックの対応表 

1. 「囊ペナ2」は、キーボード、ジョイスティックのどちらでも使用できます。ただし、りーグや 

チームエディット馨のi是モードでは、キーボードしか使用できない部分があります。 
卜いおう つぎ ひ上ろ つぎ いこう そうさせつめい 

2. キーボードとジョイスティックの対応は次の表のとおりです。次のページ以降の操作説明は、 
そ六さけうげう 金【5ん せつめい そつさか 

プレイヤー1のキーボードの操作方法を基本に説明してありますので、フレイヤー2の操作は下 
ひょう さん-う たいおう しよう くだ 

表を参考に、フレイヤー1のキーに対応したキーを使用して下さい。 

論えば、フレイや一1か' \m^Bsmキーで行ろ操作を、フレイや一2では SHUFT キーを使用し 

ま'^"。 

投手の操作、守備の移動、塁の指定、等 
ラぇ した ひだり みぎ 

右 

キーポード 

フレイヤー1 
m m s m 

キーボード 

ブレイヤー2 
_ 園 圈 _ 

ジョイスティック レバー「上」 レバー「下」 レバ-「差」 レバー「右」 

とうきゅう そうきゅうおよ けつてい など 

投球、送球及びモードの決定、等 
キーポード 

プレイヤー1 
スバ.ース 

pSHUIFT] 
キーボード 

フレイヤー2 

ジョイスティック 卜|Jガ⑩ボタン 

そうさ など 

ランナー操作、等 
キーボード 園 
プレイヤー1 

キーボード コントロ ー ノレ 

プレイや一2 

ジョイステイック 卜|Jガ㊃ボタン 

i是モードでのキーi布については、「ゲームの進め方」（彳2頁)、ゲームフレイでのキー操作につ/ 

いては「ゲームプレイのi存」（26貪）に_し<説明していますので、そちらを参照して下さい。 



「1ペナ2」は、ゲームの進行やシーンにEじて、「拡大画面」と「スクロール®®」を-に 

切り替えながら表示しています。 
じ いこう せつめい かくだいがめん がめん ことば せつめい 

なお、次ページ以降の説明では、「拡大画面」「スクロール画面」という言葉で説明じます。 

バックネットから、ブランド方向をながめた画面です。 

ピッチングと、バッティングの時に表示されます。 

にるい とき ひようじ 

二塁ランナーがいる時ランナーを表示する 

三塁ランナーがいる時 

ランナーを表示する 

カウント 
S.ストラザク 
巳.ボール 

〇.アウト 

ピッチヤーのデータ 

いちるい とき 

一塁ランナーがいる時 
ひようじ 

ランナーを表示する 

イニングの回数と 

得点の表示 

ノ \ヽソターのデータ 

がめん -^ 
ール画面 

、_ .一 .- たま うご がめん がめんない み 

クランドを上から見だ画面です。球の動きによって画面もスクロールします。また画面内に見え 
<めんちゆうおうした そうるいじようきよう 

ていないランナーがいると、画面中央下にランナーの走塁状況(ランナーインジケータ)が表示さ 



U し /j 7^ 

=ムの始_方 J 
カートリッジをMSX2、雙はMSX2 +本体に正し<セットし、電源を入れるとタイトル画面にな 

ります。 

※「コナミの力一卜Uッジ」を使用する場合は、電源を入れる前にス□ット2に「コナミの 

新10倍力一卜1」ッジ」をセットします。 

タイトル画面でどのモードをブレイするかを選択します。 

DQSS キー、まだはジョイステイックでモード選択し、キー又はジョイステ 

イツクの卜1Jガ#ボタンで決定します。 

•チームコンバート：「コナミの薪10倍力一トリッジ」、「ディスクドライブjが、MSXに接続さ 

れている時のみ表示されます。 

.メディアセレクト：「コナミの薪loi力一トリッジ」、「ディスクドライブ」が両方ともMSXに 

接続されている時のみ表示されます。 



I cpuと対戦lはべナントレースとはiの、練習試合モードです。 

自分の実力を試しだり、箱手の弱点を探るには、このモードを選択して練習試-を行いましよう。 

相手チームはコンピューターが操作します。 

まだ|:cpuぶぬモードの試合結果は記録に襲らす、ベナントレース開幕中でも自由にを 

^号えます。 

自分のチームと、兄弟や友人の操作するチームとの間で練習試合をする時は、厂で鉗戦|をi 

びます。Icpuc^^iと阔じ<、答iiはfeMにす、ベナントレースHi串でもiSに 

試-を行えます。 

実際のフロ野球と同じ様に、2〜6チームで1」ーグ戦（全てのチームとの総当だり戦）を行い、そ 

の勝率で優勝を競ラモードです。 

⑴1〜6人か'2〜6つのチームを作り、1つの1」_グとなります。ゲームをする人数よりもチームを多 

<作りだい時は、足りないチーム操作をCPUに設定します。 

(2) すべてのチームをCPUにして、ペナントレースを観戦する事もできます。 

(3) 実際のフ□野球では、各チームそれぞれ26試合を行いますが、「激ペナ2」では各チームとの 

合数が、あらかじめ自由に設定できます。設定の範囲は1〜26試合までです。 

⑷ぺナントレース中のチームの勝敗や、リーク''内の順位は「コナミの新10倍力一トリッジ」まだ 

は、「3.5インチフロッピーディスク」にセーフ（保存）できます。（操作は36頁参照） 

(5)CPU対CPUの試合は、コンピューター内部で行い、結果だけが表示されるものと、画面!£で 

試合をさせて観戦できるものがあり、選択できます。 



モードでは、コンピュータこよる答のシミュレーションが観戦できます。叔答をさ 

せる2つのチームは、自由に選ぶことができます。 

自分の才uジナルチームを作ることができます。 

gつたチー乙でIcpuとI^at^u Iペナントレ=元、S®モードで試Sをする 

ことができます。 

■ームコンバート 
ばあい ひようじ 

「コナミの新10倍力一トリッジ」、「ディスクドライブ」がMSXに接続されている場合のみ表示さ 

れます。 

「TfiEフロ螽11窭ベナントレース」（RC757)で自分が作つだチームのデータを、そのまま使 

つてプレイするための設定モードです。 

,/ ぱぃ りようほう せつぞく ばあ>、 

「コ十ミの^10倍力一トリッジ」、「ディスクドライブ」の両方がMSXに接続されている場合のみ 
ひょうじ 

表示されます。 
たし、せん 3、たり—たし、せん __ かへせん U v^rv/ - 一 」 t_k 

I GPU J対戦1、I 2人で対卸、Iペナントレーラ]、I観戦Iモードで、自分のチームデータを口 
うはいなど せつてい 

—ドしたり、ペナントレースの勝敗等のデータをセーブ/口—ドするメディアをここで設定します。 

メディアをしていなければ、セーフ/口ードは「コナミの新1〇倍力一卜1」ツジ」に行われます。 



Kの翁れ 
かく すす かた ちが いちおう なが ひよう 

各モードの進め方は、それぞれ違います。ここでは、一応の流れを表にしましだ。 
くわ そうさほうほう あと すす かた ぺージ せつめい 

詳しい操作方法については、この後の「ゲームの進め方」（12頁）で説明します。 

たいせん 

CPUと対戦 
ふたり たいせん かんせん 

2人で対戦•観戦 

試合を行ろスタジアムの選択 

スタジアムセレクト 

を行ラチームのi択 

チームセレクト 

筅発ピッチャーの 

先発ピッチヤーセレクト 

筅発;TtーダーのSi 

スターテイングオーダー 

ゲー厶プレイ 

「ゲームの進め方A」（12頁） 

「ゲームのSめ涪巳」(13M) 

「ゲームのIめBe」（14質) 

「ゲームのIめ岩D」(15M) 

kW]ではコンピューターがフレイします。 

ペナントレース 

コンティニューかニューシーズンの選択 

コンテイニューセレクト 

U-グ錢 

先発ピッチヤーの選択 

先発ピッチヤーセレクト 

It発オーダーの 

スターティングオーダー 

ゲームプレイ 

「ゲームの進め方E」（16頁） 

「ゲームのIめ芳F」(16M) 

「ゲームのSめ勞C」（14賀) 

「ゲームの1め岩D」（15貨) 

「コナミの新10倍力一卜1Jツジ」まだは、 

「3.5インチフ□ツビーディスク」がMSX 
せつぞく ばあい ひようじ 

に接続されている場合のみ表示されます。 
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才Uジナルチームデータ作成 

チームエディツト 

すす かた ぺージ 

「ゲームの進め方G」（19頁) 

コンバートするチームの選択 

チームコンノ' —卜_ 

すす かた ベ-ジ 

「ゲームの進め方H」（24頁) 

メディアの選択 

メディアセレクト 

すす かた ぺ-ジ 

「ゲームの進め方丨」（25頁) 

分のチームデータや試合の結果を保存するだめ、「コナミの新10倍力一卜1」ッジ」まだは、「3.5 

インチフロッピーディスク」を準備しましよう。「コナミの新10倍力一卜1Jッジj、「3.5インチ 
くだ ほうほう 

フロッピーディスク」はあらかじめフォーマットしておいて下さい。（フォーマットの方法は、 

MSXバソコン、ディスクドライフ、新10倍カート1」ッジの取扱説明書に記載されています。） 

だだし「コナミの^I0!S力一卜Uッジ」まだは「3.5インチフロッピーディスク」に「丁 H E 

フペナントレース」（RC757)のデータが入っていれば、フォーマットは不要です。 

「コナミの蘇1〇!1力一卜1Jッジ」や「3.5インチフロッピーディスク」がな<ても、チームの 

Sfeや、ペナントレースの試合はできますが、電源を切ると、データは消えて保存できません。 



ゲ_厶の J 

Q ISキーでフレイするスタジアムを麄んで!^^^キーで吳是してTさい。 

BIチ-1ムセレクト」(13頁）に変わります。 



チームセレク 
しあい おこな せんたく 

試合を行ラチームの選択 
せつていがめん 

チーム設定画面 
チ—ム tzレクト 

ブレィヤ- KONPiM ICS 

CPU HEROES ーウインドウ 

.►■終 7 

ANIMALS HEROES めい 

►STARS COCOMOS - -チーハ名 
KONAMICS NEO DARKS 

① 矚D キーでip (cpu)に力ーソルを合わせi^aiiキーを押します。 

② 力_ソルでチーム名'を選Irできる状—になるので、 圔■■罾 キーでSM、usmami 
キーで吳定します。IP (CPU)にチーム名が表示されます。 

③ 同じように2P (CPU)もチームを選択します。 

④ iiがiつだ0>芮iをiiuoKなら“緩1f，’に力ーソルを合わせ、\m^m\キーを押します。 

C ピツチヤーセレクPH (14頁）に変わります。 



ブレイを行ろチームの先発ピッチャーの選祆 

筅iピッチャー 
がめん 

セレクト画面 

ぼうぎよりつ そうごうてきのうりよくあらわ えらときさんこうくだ 

防御率はピッチヤーの総合的な能力を表しています。ピッチヤーを選ぶ時の参考にして下さい。 

fc 免’w4111•juaiksrKra 
^iii=?=w=fe sraiiar-i^r： 

mmm mmsi 

mmm mmm 

-ピッチヤーのデータ 

とうほう 

-カーソルと投法 

Q Mキーでどのピッチャーを筅窭にするかMんでキーで装是してtさい。2チーム 

とも決定しだら、D IスターティングオーダーI (15頁）に変わります。 

ピッチヤーには2種類あります。 

•先発ピッチヤー：スタミナが多<、先発として使えます。ベナントレースでは、中2日おかな 

(4人） いと投げられません。 

•リリーフピッチヤー：スタミナが少なく、リリーフに適しています。ペナントレースでは、リリー 

(2人） フとしてS日でも投げられます。 

スケジュールについては、“特別付録”の“ベナントレース日程表”（50頁）を参照して下さい。 



スタ—ティンヴオ—ダ—の設定 

スターテインク 
めん 

オーダー画面 
スターテイング 
オーダー 

せんばつ 

先発ピッチヤー 

控えの選手 

① 打順を決めます。 mm キーをかすと、選手名の前の番号の色が、順番に赤<変わります。 

箋Mしだい打.番#の色を変えキーを押します。 

② 玆に、I爸に螽えだ咨履にAれる選手を決めます。 □ D キーを動かすと選#答の色が、順 

塞に勸こ菱わります。久れ―_の爸を臺え、キ-で鑛します。すると、 

選#が;^れ替わります。 

@以£の操作を繰り返し、設定を終えだら、 關D キーの操作で“終了”の文字を赤色に合わ 

せ、キーを押すとゲームに入ります。 

@纖の轉は、沒ともォ-ダ-を凝し、“ff”を鐘んだ織で緒が齧まります。 
せん|ゅめぃ ひだり ひようじ かなら せんぱつ 

⑮ピッチャーには選手名の左に3(ポールマーク)の表示がされます。ピッチャーは必す先発オー 

ダーの中に1人だけ入れて下さい。 

是するのは打順のみで、守備位置の設定は行いません。 
そうAほうほう たいおうひよう ベ—ジ さんしよう くだ 

⑦フレイや一2の操作方法は、“キーボードとジョイスティックの対応表”（5頁）を参照して下さい。 

R822835342 
H13342134 3 

¥031161〕 
83331086〕 

打22333222 - 

A のなしA'11_ 

S 4fIL 
z f.v€:\j 

<r ない•方とら分ぉば 
1i45670L‘ 

752172 
233415 

454478 
377453 

21211 

い〆、す 
-*=>.てらくんも 

あy分ん 
けrこあHW 

R072231390 01305 
H115422100 301115 

害 siiosii 
903417135143165 

打233332321222311 

たん衣.：.一»■«.• 
前いtoラし3 あす-2:5 

て^2>^ぃんす-><んせ4< 
名UうyんIf " P <る 

すばすら«!'いまとさ尨kたあは 
123419 
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コンテイニューかニューシーズンの選択 

「コナミの新10倍カートリッジ」まだは、「3.5インチフロッピーディスク」がMSXにSiされ 
ばあい ひようじ 

ている場合のみ表示されます。 

匪■ キーで“コンティニユー，’を選びSEaaキーで契すると、ベナントレースの蘇きか 

ら初まります。 

“ニユーシーズン”を選ぶと、f [リーダ設定Iに惫わります。 

せつてい 

U—グ設定 
さくせい 

u—グを作成 
さんか すう 

1.参加チーム数、 
しあいすうせってい 

試合数の設定 

①® 0|キーで螽えだいに力ーソルを备わせ、g §キーで鎏を螽えてTさい。チーと 

数は2〜6、試合数は1〜26までの間で設定します。 

©設定が緩7しだら芮iをし、0Kならにカーソルを备わせ 

す。ウインドウ「2.チームの設定」に変わります。 

キーを押しま 

臞 



_ぺブント_レー又_ 

手ームコントロール 

2.チームの設定 

けつてい 

キーで決定します。 ©)0 0キーで設定しだいチームN0.を選び、 

②カーソルでチームsか'1裝できる踩籠になるので|0 0 〇 |□キーでし、 

キーで決定します。選んだn〇.に選んだチーム名が表示されます。 

②同じよろにすべてのチームを選択します。 

④設定が終つだら内容を確認し、okなら“終了”に力ーソルを合わせ、\mmsmキーを押しま 
す。ウインドウ「3.フレイヤー設定」に変わ1〇ます。 

せってい 

3.ブレイヤー設定 

① 10101キーでチームを鐘び、0 Dキーでフレイや一をi是してtさい。rgpgiはいく 

つでち指定できます。 

② 設定が終つだら、内容を確認し、okなら“終了”にカーソルを合わせ、\mmmmキーを押し 
ます。ウインドウ「4.観戦セレクト」に変わります。 

キヤンizル 

ANIMA LS ► H ERO ES 

STARS COCOMOS 

K ON AM ICS N EO DARK S 

s 
s K 

scs R 
OILS ft 

MMAESD 
OAMOR 

CNIRAO 7 

0ONETE 

CKftHSN 終 
12345s 



=1^ かんせん せんたく 

Q 〇キーで観戦するか、しないかを選択して、| Iキーを押します。 
こうもく せつてい せつていしゆうりよう か せつてい 

すべての項目を設定していればウインドウ「5.設定終了」に変わり、設定していなければウインド 

ウ「1.参加チーム数、試合数の設定」に戻ります。 

①M是か韻った0>D 10キーで「はい」をiび スペース キーを押して下さい。 
せんぱつ ベ-ジ か 

C I先発ピッチヤーセレクトI (14頁）に変わります。 

©iiをiえだければ、|0 |0キーで「いいえ」をMび 

ンドウ「1.参加チーム数、試合数の設定」に戻ります。 

スペース キーを押して下さい。ウイ 



才Uジナルチーム作成 

タイトルでをすると、チーハエディット画面になります。チーハエ 

デイット画面は、バッターの設定とピッチヤーの設定の2種類あり、_キーを押すことにより、 

画面が、上下にスクロールします。 

そうさほうほう 

I .操作方法 
ひよろじ あたら つく とき faBI \mrnM 

①「データを□—ドしますか」と表示されるので、新し<チームを作る時は010キーで「い 

いえ」を選択し、キーを押すとデータの入つていないチームエディツト画面になり 

ます。すでに作つだチームのデータを変更する時は、「はい」を選んで下さい。「コナミの新10 

力一卜1jツジ」、「ディスクドライブ」の両方を接続している場合は、どちらから□—ドする 
___ぺージ せんたく いちらんひようじ か 

か丨IメディアセレクトI (25頁）で選択しておきます。チームの一覧が表示されるので変えた 
してい くだ せんたく しん ぱい 

いチームを指定して下さい。（メディアを選択していなければ、「コナミの新10倍力一卜1」ツジ」 

のデータが□ードされます。） 

チームエディツト画面にそのチームデータが表示されます。 

② ID 101 @ キーでIい力ーソルをiiiさせ、キーボードの妾#1キー等で名前や数値を入 

另します。（設逢k目については3•設定要素を参照して下さい。） 

③ S是が緩’fしたら岗iをiiし、okなら_キーを押します。 

④ 作っだチームのデータが、セーブされ、タイトル画面に戻ります。 
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& 
2.チームデータのセーブ 

① チームデータは、「コナミの新10倍カートリッジ」まだは、「3.5インチフロッピーディスク」に 

保存（セーフ）できます。 

② セーフできるチーム数は、「コナミの新10倍力一トリッジjで約10チーム、「3.5インチフロッピ 

—ディスク」で約40チームです。 

②「コナミの新10倍力一卜Uッジ」や「ディスクドライブ」が、接続されていな<てもチームの 

設定はできます。この場合、データはMSX/ \°ソコンのRAMに保存されます。i关2チー乙まで 

が、保存できます。だだしMSXパソコンの電源を切るとデータは〉'fcえます。 

せつていようそ 

3.設定要素 
チームエディツト画面（バツター） 

■I—■ I ■■ 

き變捧きy输き‘::きfe『變ぜ貪系^^^^^^^^^ 

チーム名 
せんしゆめい 

① 選手名 

② 緩 
③ 蘇 
@ボームランカ 

そうりよく 

⑮走力 
ごうけい 

合計 

12345©780to111213t4 

0000 
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⑴チーム名の設定 

チームSを熹めます。窫查蚤ができ、10文字まで入力できます。 

チームデータをセーブする時、設定しだチーム名がファイル名となります。ただし、「コナミの 

新10倍力一トリッジ」の場合は、チーム名10文字のうち、最初から5文字がファイル名になりま 

す。最初の5文字でチーム名が区別できるよラにして下さい。同じチーム名でセーフすると前に 

あつだデータは消えます。 

(2)?ii (バ、ソター）のMi 

①選手名 選手は14人設定します。ひらがな（°、''を含む）で最高6文字まで入力 

できます。 

②打法 初期状態では“右”になっています。toBsaaキーを押すだびに、“左 

(石打ち、左打ち）右，，が久れ替わります。 

だりつ 

③打率 

④ホームランカ 
(HR) 

⑮走力 

打撃能力を打率の形で表していて、この数値が高いほど、打球の速度が 

速<なります。最低打率は.150、最高打率は.399です。この間で自由に 

打率を設€します。ただし、打率.150に上乗せできる数値の合計は.1800に 

限-されています。なお、選球眼や、球をミートする力はフレイする人 

の技術で決ま10ます。 

打者の打力を決める数値で、この数値が高いほど打球がよ<飛びます。 

最低数値は0.最高数値は59です。この間で自由に設定できます。ただし、 

14人の数値の合計は. 250に限定されています。 

走者になつだ時の足の速さを決める数値で、この数値が高いほど、速< 

走ります。最低数値は0.最高数値は99です。この間で自由に設定できま 

す。ただし、14人の数値の合計は600に限定されています。 
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がめん 

チームエディツト画面（ピッチヤー) 

(3)投手（ピッチヤー）の設定 

◎選手名 選手は6人設定します。ひらがな（°、''をむ）で最高6文字まで入力 

できます。 

⑦投法 初期状態では“右”になっています。mmssキーを押すだびに“左 

(右投げ、左投げ）g”か♦久れ§わります。 

◎投法 初期状態では“上”になっています。キーを押すたびに“上 

(上手、下手投げ）号’，が又れiわります。 

◎球速 投げることのできる球の最高スピードで単位はkm/hです。最高値は159km 

/hとなっています。だだし6人の数値の合計は320に限定されています。 
ぼうぎよりつ 

⑩防御率 
じどうせつてい 

(自動設定) 

⑪スタミナ持続度 

投手の総合能力を防御率という形で表しています。数値は、他の項目の 
あたい そうごうてき さんしゆつ だしや 

値より、総合的に算出します。なお、打者とのかけひきはフレイヤーの 

操作で決まりますので、防御率のよい投手が絶対得点を取られないとは 

限りません。 

スタミナは、球速、変化球のキレに影響します。スタミナの数値が低い 

選手ほど、投球数が邊えると、最高球速や変化球のキレが早く低下しま 

す。設定値は〇〜99、6人の数値の合計は350以下です。 
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⑫変化球のキレ 変化球の変化の度合（どの<らいよ<&がるのか）を決定する数値です。 

変化球は、カーフ（C)、シュート（8)、フォーク（F)が使用でき、各々 

について数値を設定します。数値か'高いほど、よ<変化します。設定は 

〇〜9、各々の球種について6人の数値の合計は35以下です。 

⑬チームカラー チームのカラーを選択します。 mm キーでA〜Zの文字を変えると、 

キャラクターの色か'変わるので、それを見て決定します。 

ピッチャーには2種類あります。 

•先発ピッチャー：スタミナが多<、先発として使えます。ベナントレースでは、中2日おかな 

(4人） いと投げられません。 

•リリーフピッチャー：スタミナか'少な<、リ1」ーフに適しています。ペナントレースでは、UU- 

(2人） フとしてS日でも投げられます。 

スケジュールについては“特別付録”の“ぺナントレース日程表”（50頁）を参照して下さい。 
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ン八一卜 
がめん か 

タイトル画面でIチームコン/ K-S1を選択すると、チームコンバート画面に変わります。 

チームコンパート 
力< めん 

画面 

キーで、コンバートするチームを選択し、feMBMキーを押します。コンパ 

一卜しだチームのデータが、ゲームで使えます。 



がめん ,--- せんたく がめん か 

タイトル画面で「メディアセレクト 1を選択すると、メディアセレクト画面に変わります。 

メディアセレクト 
がめん 

画面 

S Sキ 一で「コナミの新10倍カートリッジ」「3.5インチフロッピーディスクJのどちらかを選 

Mし、キーを舞します。 

セーブや□ードのメディアが決定します。 

メディアを選択していなければ、セーフ/□—ドは「コナミの新10倍力一卜りッジ」に行われます。 



ゲームプレイの操作 

こうげき そうさ 

攻撃の操作 

ノ \ヽソターの操作は次のように行います。 

どう さ 

動 作 キーi森 
ノ '(ッターボックス内の位置移動 m s 

ダウンスイング 圔+ス1 

バツトスイング レベルスイング 

アツパースイング ID +1 国 
バント スイング途中で_ 一 ：!を離す 

、 ち中つ かま なお とき いちど  __ お もと もど 
ハント中にハントをやめ、構え直す時は、もラー度、キーを押すと元に戻ります。 

V. y v • y. y w 

走塁の操作 

塁に出だランナーは、次の操作で自由に走塁ができます。 

そうるい とうるい じ そうさ 

1.走塁〈盗塁〉時の操作 
どう さ 

動 作 
そう さ 

操作 
どう さ 

動 作 
そう さ 

操作 
いちるい にるい しん とう るい 

一塁から二塁へ進（盗）塁 鼷+ 
にるい しんるいちゆう いちるい もど 

二塁へ進塁中、一塁へ戻る 0 + -ス1 
にるい さんるい しん とう るい @ +  

さんるい しんるいちゆう にるい もど 

三塁へ進塁中、二塁へ戻る Q + i^M 
さんるい ほんるい しん とう るい 

三塁から本塁へ進（盗）塁 _ + _ 
ほんるい しんるいちゆう さんるい もど 

本塁へ進塁中、三塁へ戻る B+—国 

だだし、次の時はキー操作ができません。 

•スライディング中に進（盗）塁をやめて帰“する。 

•塁に進んでしまつだ後、元の塁に戻る。（フライを取られだ時等） 

走り出しだランナーを止める事もできます。ただし、本一塁間のランナーは止められません。 



2.タッチアップの操作 

藻作方法は、TfeのとSじです。だだしタッチアップの邊答、1幫の螽讓のルールと歸じょ 

ろにフライを捕球しだ後、塁をスタートしなければなりません。フライを捕&するIfciiを_れ 

だ時は、一度元の塁に戻らなければなりません。塁に戻る前にタッチされるとアウトになります。 
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そうさ 

F一の操作 
とうきゆう かくだいがめん おこな 

ピッチヤーの投球は「拡大画面」で行います。 
とうきゆう つぎ とお 

投球チヤートは次の通りです。 

1.投球位置のセット 2.Mi 
けんせいきゆう 

5.牽制球 

せつてい がめん 

3•コース設定 ※画面にキャッチャーは 
へんかきゆう，つてい ひようじ 

4.変化®設定 衾示されません。 

とうきゆういち 

1.投球位置のセツト 

ピッチヤーか'構えている時、投球位置の設定ができます。 

フレイヤー1 フレイヤー2 

とうきゆういち せつてい 

投球位置の設定 

ひだり 

B _ 
みぎ 

右 B 圖 
とうきゆう 

2■投球 

MSSSM\キーを為すと繊を裝めます。この轉匪國キ-を舞しながら織すると、SMがコ 

ントロールできます。なお、フォークボールは投球時に設定します。 

フレイヤー 2 
じよう けん 

条件 
とう さゆう 

投 球 lanai 

スピードポール ■尊 IHR^d._ ■+|^H 
ス□ーポール  + l HMl フォークポールが投げられない投手のみ 

フォークボール ■ ft 圖+m フォークボールが投げられる投手のみ 

_フオークボールが投げられる投手：変化球のキレ「F」値=1〜9の 

フオークボールが投げられない投手：変化球のキレ「F」値二0の-琴 

(変化iのキレ「f」iついては「チームエディット.のii」#i) 
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たますじ ないがいかく 

3.球筋（内外角） 
とうしゆ たま はな とき^HI I^BI お とうきゆう ないがいかく さゆう 

投手が球を離す時〇 キーを押すと、投球の内外角（左右）がコント□ールできます。 

フレイヤー1 フレイや一 2 設定タイミング 
ひだり 

a ■ 
球を手から離すとき みぎ 

右 B 園 

へんかきゆう 

4.変化球 

懸か♦ピッチャ-の垂を_れてから、キャッチャ-か'織するまでの蘭にH Hキ-で碰戀の 

コント□ールができます。変化球は、それぞれのピッチヤーに設定されている「変化球のキレ」（チ 

—ムエディットで設定できます）の値によって曲がり具合いが変わります。 

カーブとシュートは、右投手と左投手では逆になります。 

フレイヤー1 フレイや一 2 

ストレート 何も押さない 何も押さない 

きゆうしゆ 

球種 
力ーフ（C) B _ 

シュート（S) B 園 
フオーク（F) 

とうきゆう とき せつてい 

(投球する時に設定する） 

フォークポールを設定した時は、同時にカーフ、 

シュートは投げられません。 



けんせいきゆう 

5。牽制球 

ランナーが塁にいる時、ピッチヤーは、牽制球を投げることか'できます。 

① ピッチヤーがセットポジションに入つだ時、Uキーを押すとピッチヤーガマウンドをはすし 
がめん かくだいがめん がめん か 

てから画面は「拡大画面」から「スクロール画面」に変わります。 

② ここで、すかさす キーで塁を指定し、际ーズIキーで牽ii球を备げます。 

塁を指定しなかつだ場合は、1塁に送球します。 

キ-纖 B 圈 B 園 
そうさゆうさき 

送球先 
いちるい 

一塁 
にるい 

二塁 
さんるい 

三塁 
ほんるい 

本塁 

③牽制球を投げてランナーが塁からとびだしだ愚答は、忒のiiへ®を备げるかiを痦ったままラ 

ンナーを追いかけます。 SDBP キーで塁を指定しながら球を投げる（P：ペース|キ 

—)か、追いかける（|81キー）をA定します。 

キ—i杂 1HU _ 
どう さ 

動 作 
そう きゆう 

送 球 iいかけ 

@ピッチャーが牽制球を投げるときキーを押さすにHキーを彝すと、ピッチャーが 

球を持つだまま指定した塁へ走り出すとい〇珍ブレイができます。ポークにはなりません。 



打者が球を否つと、i®ガ「スク□_ル||@」に®つ4わつ、野手の操作が奇いになります。 

だきゆう と やしゆうご 

1. 打球を捕る（野てを動かす） 

① m画！ § giキーを蠢扇して螽琴をコント□ールし、愚菝をいぃかけます。 

② 打球に追いつ < と、自動的に捕球します。 

③ ベースについている野手は、球を追いかけることができません。 

2. illする 
① iiしだ螽#は（a) iiする（b) iを舂ってiiに筒ってiるの2i_のi痄ができます。 

② |0 IQ g _キーでii筅をA是し、キーでSiします。Iを也是しなかった 

場合は、一塁に送球します。 

キ-齡 m 關 S m 
そうさゆうさき 

送球先 -I 
にるい 

二塁 
さんるい 

三塁 
ほんるい 

本塁 

③ 長い距離の送球（外野からホーム等）では、球がベースからそれることがあります。中継フレ 

イなどの技術を磨きましよろ。 

④ 中継プレイのだめ、中継役の野手を力ーソルキーで移動している最中に、Mmmキーや_ 

キーを洚すと、iを备っているは、そのi洚しているm @ gキーの&すIへ1 

球したり、走つだりしてしまいます。 

キ-祕 _ 
どう さ 

動作 
そう きゆう 

送球 &いかけ 



とうるい たい そうきゆう 

3.盗塁に対する送球 
あいて とうるいはじ がめん がめん か ときとうるい 

相手チームのランナーが盗塁を始めると、画面が「スクロール画面」に変わります。この時盗塁 

するランナーに対して送球ができます。操作方法は、「2.送球」と同じです。 

だとえば、土塁ランナーがEiへMiしかけたi答、寺はg + キーで=1にM 

iします。（ただし、〇キーを洚すのが二_でもSれると、に1Sしてしまいます。gキ 

—をます確実に押してから圓懸^キーを押しましよラ。） 

4.フアインブレー 

wSが条んでいるiに、ジャンプしだい方向の0 d HiキーとS南にwnキーを 

押すと、野手がジャンプします。野手が打球に届けばキャツチできます。 

だだし、ピツチャー、キャツチャー、ベースカバーに入つている選手などはジャンフできません。 



せんし冰 こうたい 

選手の交代 
ちゆう こうげき しゆび せんしゆ こうたい 

ゲーム中、攻撃、守備どちらでも選手の交代ができます。 

I.ピッチヤーの交代（リリーフピッチヤー） 

① Bキーでタイムをかけます。（タイムは拡大画面でかけられますが、ピッチヤーが投球モー 

シヨンに入るとかけられません。） 

② lEMIBiJキーを押すと、控えピッチヤー画面に変わります。 

|〇| |Q g jgキーでiえのピッチャーをA是し、陽级B親キ_で裴雈してTさい。ピ、ソチ 

ヤーが交代し、自動的にゲームに戻ります。 

③ “キャンセル”を選び、IfeUBdilキーを押すと、ピツチヤーの交代をキャンセルしてゲーム 

に戻ります。 
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It I 
?雲^1ユ—:fi§ 

籌—パツヲー 
1Sランプー 雄-一2Sランプ— 

3--為绝ランブ_ 

■•ビッチや_ 
14!；: 

オータ- 

一 EROES 

迓李交代 

④前の攻撃でピッチャーに、mjs Hrnks選#の茭茯をしていると、オーダーにピッチャーが 

いないので強制的に、ピッチャー交代になつます。この餚は、1えピッチャー螽@に螽ゎる詰 

に、どの選手と交代させるかをiぶため、uu_フピッチャーに螽ゎります。 

⑮■ ■キ-で碰を力-ソルで線し、キ-で鑛して¥さい。Iぇピッチャ- 

マークがついている は汝 iの i結のバッターです。 画面になります。名前の前に 打 

◎ピツチヤーはいつでも交代できます。1球も投げすに交代させることもできます。 

⑦控えのピツチヤーは5人です。控えのピッチヤーがいな<なると、赛耗はできません。 

2.バッターの交代（選手交代、代打、代走） 

① _キーでタイムをかけます。（タイムは拡大画面でかけられますが、ピッチャーがモ- 

シヨンに入るとかけられません。） 

② I議編キーを押すと打者交代画面に変わります。の箭に、 打 マークがついている選 
げんざいだせき はい 

手が、現在釘席に入っている選孝です。さらに、1茬1にでているiiには0 (-1) 

(±i)回(=1)マ-クがついています。良編が蘇の鮮はピッチャ-を宗してい 

ます。 

だしやこうたいがめん 

打者交代画面 

せんしゆめい 

I選手名とデータ 

ひか せんしゆめい 

控えの選手名とデータ 

②D101キーでヽ壺えたいS莩にカーソルを备わせます。キーを洚すと1え1莩(杏 

者）にカーソルが表示されます。 

④國■キ-で、iえ磐から蠢える觀をiんで、キ-を#すと、i琴ガ久れi 
ります。キャンセルしだい時はHIキーを押して辛さい。カーソルは完に_ります。 

10900 

力61雲| 
走245041 

roi305 
H301115 

痒方& i方方5. 
打尨 ^ ^ 8353365 

び1111 
726089211 打222311 

走—35480 . 

霾 



⑮妥荇をiyしたe> “fe答ii”をiび、キーを洚して¥さい。ゲームにMつます。 

◎ピッチヤーが打者の時代打を出すと、次回の守備の時にピッチヤーがいな<なります。このだ 

め、控えのピッチヤーが残つていない時は、そのピッチヤーを交代させることはできません。 

©_マークのついだ選#を交代すると戌打になり、[T), [2], @、マークのついだ選手を 

交#すると代走になります。 

◎打4はいつでも交#できます。1球も投球を受けすに、交代させることちできます。•度の交代 

で、控えの選手がいな<なるまで何人でも交代させることができます。 

◎控えの打者は6人です。控えの打者がいな<なると交代できません。 



ゲームセーブ 
1.セーブ/□ー ドできるデータ 
以下のデータがセーブできます。 

① 自分で作ったチームのデータ（コン/彳一卜したチームのデータも含む） 

② ぺナントレースの途中経週（チーム名、勝敗表） 

2. セーブ/□_ドできるメディア 
以下のメディアにセーフできます。 

① 「コナミの新10倍力一トリッジ」のSRAM 

② 3.5インチフ□ッピーディスク（フォーマットしてある事） 

※テーフセーブはできません。①②両方接続されている場合、どちらか選択できます。 

選択しない場合は、「コナミの新10倍力一卜1」ッジ」に、セーブ/口ードされます。 

3. チームデータのセーフ/□ー ド 
チームデータは、「チームエディットjでチー乙を作っだ時、画面に表示される手順に従ってセー 

フします。セーブできるチー△数は、「コナミの新10倍力一トリッジ」ife用時で約彳〇チーム「3.5 

インチフロッピーディスクj使用時で約40チームです。詳し<は「チー△エディット」（19頁）を 

参照して下さい。 

4 .ぺナントレース結果のセーフ/□ー ド 
① ぺナントレースの試合は、試合が終了すると、1試合笛に「セーフして終了」と「ぺナントレー 

スをつづける」の選択を行います。 

② 「ぺナントレースをつづける」を選択すると、そのまま次の試合に入ります。 

「セーブして終了」を選択すると、その時点のペナントレースの状態をセーブできます。 

③ セーフされるのは、（a)ベナント参加チーム名、（b)それぞれの試合数と勝敗です。 

©データの□—ドはタイトル画面で“ぺナントレース”を選択し、さらに「コンティニュー」を 

選ぶと自動的にデータが□ードされてきます。 

画 コナ新10倍力_卜11ツジ』を 
ちゆう 

併用する時の注意 
レ ^ J vy y vノ t レ 〇•ノ 

「コナミの新10倍力一トリッジ」に内蔵されている機能はSRAMを除き、使用できません。 



•この製品はMSX2及びMSX2 +規格のパーソナルコンピューターでご使用いただけま 

す0 

•力一卜ijツジを着脱する時は必ず本体の電源を〇FFにしてください。 

-精密機器ですから絶対に分解しないで<ださい。 
•サンヨーMPC-1、MPC-25FD、日立MB-H3等はPSGとSCCの音のバランスが悪 

<なることがありますが、ゲームの進行には影響ありません。 

•ご使用になるパソコンとTVモニターの組合せによ10、音のバランスが悪くなることが 
ありますがカート1」ツジの故障ではありません。お手数ですがTVモニターの音量を調 
整してご使用ください。 

.「ディスクドライブ」が内蔵されていない本体で〔3.5インチフ□ツビーディスク〕を 

使用する場合は、MSX2及びMSX2 +規格の専用外付ディスクドライブが必要になり 

よす0 

•この商品は、コナミエ業株式会社が開発しだ才1Jジナル作品です。当社の許可な<映 

像、音響、プ□グラム、印刷物等の全部まだは一部を複製することを禁じます。 

•商品は慎重に検査し、万全を期して出荷しておりますが、万一お気付きの点がござい 
ましたら、下記のコナミ営業部「MSX係」までご連絡ください。 

関東地区：〒101東京都千代田区神田神保町3-25 TEL03-264-5678 

関西地区：亍561大阪府豊中市庄内泶町4-23-18 TEL06-334-0335 

なお、商品を直接お送り頂<前に、必ず電話等でご連絡<ださるよろお願い致します。 

MSXは株式会社アスキーの登録商標です。 
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ひつしよ5 

1■グプレTの必勝テクニック_| 

オフェンスプレイの必勝テクニック 

「バッティングj 

敵のピッチャーはテクニシャンぞろい。ましてやコンピュータ相手となると何を考えて 

いるのか、つかめやしない。しつかりバッティングの“テク”を身につけよう。 

①ノ說-，がこ立ァMゅぅぎゃく 
(左打者と右打者では位置が左右逆になります） 

POINT 
ホームペースからはなれる 

と、内角球でち打ち返すこ 

とができる。しかし外角球 

に(掘かないので注意0 

(B Hキ-で誠) 

POINT 
ホームベースに近い位置に 

立つと、外角球が打ちやす 

<なる。しかし、内角をせ 

められるとつらいものがあ 

る。 

②ヒットのタイミンク' 

ヒットを飛ばすにはスイング(I園■slキーを押す)のタイミングが大切。そのだめに 
は敵のピッチャーが得意とする球筋をよ<見きわめた上で、うま<タイミンヴをあわす 

こと。ピッチャーが投球を開始しだらすばや<判断しよろ。 

POINT 
球が手からはなれだ瞬間が勝負。 

判断がおそいとふりお<れてしまろ。 



③ジヤストミートのポイントはココ/ 

©左右の6ち务けB 

バットをミートさせる角度（タイミング）でこれだけ打球の方向がちがうのだ/ 

⑤高低の打ち分け方 

バツトの高さを変えてスイングすることで、球の高低を打ち分けだり、フォークボールをミート 

させだ10できるぞ。 

パツトの位置 
さゆう 

ノーマル球 フォーク•ボール 

li 0 
ライナー、ゴ□気味。 
ジャストミートできる。 

箜iっ 

まん なか 

真中 ジャストミート マ 盡蠱り 

ひくめ 

低目D 
ライナー、フライ気味。 
パワーはやや落ちる 

ジャストミート 

打率の低いバッターは、低目でスイングし、打ち上げれば、内野手の頭上を超えるヒットが打て 

ることがあるぞ。 



⑧バント 
園^^1キーをボンと1箇為すとバントができる。ランナーがいるときにiりバントでi 

iさせるなど、効果的な攻撃ができるぞ/ 

なる。 とができる。 ちとのかまえにちどる。 

バスターができる。 
こうてい う わ かた 

⑦ノ \'ントの高低の打ち分け方 

バットの位置 
さゆラ 

ノーフル球 フォーク•ポール 

li n 強めのバント Siり 

まんなか 

真中 ノーマルバント 

ひくめ__ 

低目n 小フライになる。 ノーマルバント 

⑧ノ \'ントの左右の打ち分け方 

ノ \ヽソトのどこで球をとらえるかによ:つて、これだけ打球が変化するんだ。 
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「ランニング」 
敵の守備のスキをついて走塁をすれば得点への近道。 

長打がだら盗塁のチヤンスだ/ 

POINT 
外野へぬけだ打球を敵があわてて追いかけている時がチ 

ヤンス。だだし、2塁への返球は早いので気をつけよろ。 

内野安打での盗塁はタイミングがむすかしい。ムUはし 

ないこと。フライ気味の打球は、一度立ち止まつて（國 

+ _寒)判断してから走れば安全だ。 

るい じどうてき そうるい 

刻塁へは自動的に走塁します。 

43 



デイフェンスプレイの必勝テクニック 

「ピッチング」 
敵の打撃をおさえることが守備勝利の秘訣。守りのi笨はピッチヤーの投球にあるとい 

えるのだ。ピッチングテクニックをしつかりマスターしておこう。 

SSキ 一でマウンド上のピッチヤーが立つ位置を決め 

る。立った位置によって投げる球筋が大き<左右される。 

球のコント□ールはこの時すでに始まっているのだ。 

左に立てば球筋は全体的に左よりに（㊃)、右に立てば右 

より（鬱）の、内•外角球がなげられる。 

© ® ® 
とうきゆう 

② 投球 

位置を決めて^キーを洚すとピッチャーがMiフ 

ォームにはいる。このiにg BIキーでがコント 

□ー ルできる。 

③ 変化球 ㊃㊃㊃ 

ピッチャーが球を投げだ瞬間か0)キャッチャー捕球まで 

の間に球に変化を加えることができる。 

(右投げと左投げではシュートとカーブが逆になります） 

參シュート 

⑩ストレート 

㊃カーフ 

㊃⑱⑩ 



④有効なピッチングの接i 

★1_+芮筲+ヵーブ,$ 

ホー△ベースの觜をかする！I。 

ぎりぎりのストライクボールだ。 

バッターには、見切りに<い位置。 

© 

★スロー+外角+シュート 

ボールになると見せかけておいて 

I、にストライクコースに入つて<る。 

POINT 
_フォークはスタミナをかなり使うので、むやみに使用せす、ここぞといラ時のキメ球にしよろ< 

• UU—フを出した時に投球練習があるか'、そこではゆるいカーフやシュートを見せ、本番で速 

球を投げる.グ相手をまどわす作戦だ。 

_絶対、ド真ん中には投げない。常にベースの角をかすめるような、ピッチングを心掛け、時に 

は左右のゆさぶりも大切にする/ 

•相手の性格や、気持ちを読みとつて、ジラしたりするのも、テクニックの1つだぞ。 



「フイールデインび 
ディフェンスのもラ1つの勝利のカギは守備のよさ。打球にすばやく追いつ<ことが大 

切だ。守備だけはどんな選手がいよろと君の操作にかかつているんだぞ。 

バッターにゐだれてしまったら、H國B 01キー 

でスクロールに合わせながら打球を追いかける。 

内野をぬけだら外野手にまかせだほがいい。打球の方 

向に合わせてキーを入力すれば早<球に追いつける。 

補球しだらすばや<送球し、ランナーをアウトにする。 

aキ-を岛せば-_にiiiに顯してくれる。猫 

のilはキーで為定をしなか'ら^SHキーを押す。ダブ 

ルフレイや卜1jフルフレイだってできるんだぞ•/ 

るい してい たいおう 

〈塁の指定と対®キー〉 

るい ■—■■■的 るい 

3塁g 1塁 

本塁 



つよ 

2.強UチーUをつ<SE« 

「kペナ2」にはあらかじめ、6チーム分のデータが設定されている。しかし、これだけ 

じやMMしきれない/という人のだめに「チームエディツト」モードがある。ここで自 

券だけの才1jジナルチームをつ<り、能力設定ができるのだ。 

バッターの能力効果 

打率……ジャストミートのしやすさ。 

凡打（フライ、ゴ□等）の確率が 
さ 

決まる。 

HR……打球の強さ、スピードが決まる。 

2劄以±の打率があると、バッターボックス 

での左右移動が機敏になるぞ。 

ピッチャーの1另鉍藥 
スタミナ節約型ピッチャーにするには、フォ 

—クbを〇にし、フォークボールが投げられな 

いよ:ろにする。キヌ球はスローポールを左右 

にゆさぶる変化球だ。 

筅髡□—テーションは3Aでdい、4人目は中 

iぎM挲として使ろと有効./能力配分を考え 

よラ。 

防御率は低いほど良いピッチャーなのだ。 

せってい てじゆん そうさ とりあつかいせっめいしよないよう よ 、 、 

(設定の手順、操作については取扱説明書内容をお読み<ださい。） 

データの設定は、1チームにあだえられる、かぎられだ力量をどの選手にどれだけふり分けるかが 

ポイント。描を、■の3、4iぁだりにさせるも、苹腿に务けるも織綫。 

POINT 
これはE遍マル秘テクニック。選手は20人まで設定するが野球をするのは9人だ。つまり控え選手 

に！)Sぇる紐猫をスタメンにつぎ4み、iぇ懸挙は製磋觀にする。こぅすればご义ぁだりのii 

另は減<できるのだ。しかし、選手交代はないと思え/あとは操作次第で勝敗がきまる。 

_茬するフ□iiiiのデータをに、して答するのちォモシロイかもしれないね。 
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と < ちよ5 

3.スタジアUの特徴 
みとりスタジアム 
ライト9_センター122Mレフト99M 

せつび そな ほしぞら み やがい 

ナイター設備を備えだ星空の見える野外スタジアムだ。 



たまごスタジアム 

ライト100Mセンター120Mレフト100M 

ドーム型全天t吴スタジアム。その形が卵に似ていること 
からその名がついた。みどりスタジアムに<らベ、ライ 

卜、レフト間が長い。 



1CつてDひよ5 

4_ぺブフトL/ース日程表 
「ベナントレース」モードの試爸は「激ペナ2」答B撞族にしだがって替われる。ゲー 
ム画面中に表示される月日はその日程にそつだもので、実際にゲームプレイをしている 

日とは関係ないのであしからず。ピッチャーの□—テーシヨンのにしよう。 
ピッチヤーはオフも含めて中2日休みが必要だぞ/ 

がっ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 131 14 15 16 

開?： 
幕f 
日び 

才 
フ 

17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

才 才 
フ フ フ 
がつ 

5月 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

才 才 才 
フ フ フ 

17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 

才 才 
フ フ 

がつ 

6月 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

才 才 才 
フ フ フ 

17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

才 才 
フ フ 
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がつ 

7月 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

才 才 

フ フ フ 

17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 

才 才 才 才 才 才 才 

フ フ フ フ フ フ フ 
がつ 

8月 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 「10 11 12 13 14 15 16 

才 才 

フ フ フ 

17 18 19 20 21 22 23 24 25 f26 27 28 29 30 31 

才 才 才 
フ フ フ フ フ 

ハがつ がつ 

阴 10月 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

才 才 才 才 才 才 才 才 才 
フ フ フ フ フ フ フ フ フ 

17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

才 才 才 才 才 才 
フ フ フ フ フ フ 
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2〜6チームで彳1」ーグとなつ、i查だつ載をする。縫答せは下の様な順で進められる。M是したチ 

-ムSagの縫Sゃ總Sは轰ゎるから、諮でi識iにあったチ-』顧をつくってみ 

よう)。 
たいせん ばんごう せつてい ばんごうじゆん 

(対戦チームの番号は1」ーヴに設定した番号順になります。） 

ぺプントレ-又 

1COCOMOS 
2KONAMICS 
3ANIMALS 
•4 HEROES 
5STARS 
6NEO DARKS 

►キヤンtZル 

ANIMALS 

COCOMOS 

NEO DARKS 

㊃1U—ヴ2チームの場合 

試合は日程表にしだがつて 

S日行われる。 

⑩1U—ヴ3チームの場合 

1日目①対© 

2日目①対③ 

3日目②対③ 

の順で試合数分、繰り返される。 

mvj-o 4チームの場合 

1日目①対@、②対④ 

2日目①対④、②対② 

3日目①対㊣、③対④ 

の順で、1日2試合ずつ行われる。 

㊃I1」ーヴ5チーとの場合 
1BS①対②、②対④ 

2琶目①対⑮、②対② 
3BB①対㊣、④対© 

4琶目①対④、③対© 

5琶目②対⑮、③対④ 

の順で1日2試合、5日で一巡しだことになる。 
ぱあい 

⑩11Jーヴ6チームの場合 
1日目①対④、②対©、@対◎ 

2日目①対©、©対⑧、③対④ 

3琶目①対◎、②対②、④対⑮ 

4BS①対②、③対©、④対⑮ 

5BS①対③、②対④、⑮対⑮ 

の順で1日3試合、5日で一巡しだことになる。 

つまり、最高6チームでペナントレースを行う場合、試合数を26試合まで設定すると130日かかつ 

てしまうといろことなのだ。 

しかし、「激ペナ2」はCPU操作もできるという特典があるので、寝ている間に試合がおわつてい 

る、なんてこともできる。 
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