
Time Trial Action Game 

ダンシング・エクスプレス (Dancing Express)
For X68000  

By MOAI Soft 1992-2005.  
 

制作環境

ＳＨＡＲＰ Ｘ６８０００ＥＸＰＥＲＴⅡＨＤ（メモリ４ＭＢ）

ディスプレイＴＶ ＣＺ－６０５Ｄ

プリンタ ＣＺ－８ＰＣ４

ＨＡＬ研 ファインスキャナ ＨＧＳ－６８

ＳＨＡＲＰ ＸＣ Ｃｃｏｍｐｉｌｅｒ Ｖ２．１ 

注意事項

Ｘ６８０３０や１６ＭＨｚのマシンでプレイする場合は本体のクロックを１０ＭＨｚに合わせて起動して下

さい。メモリは１Ｍバイトでも大丈夫です。

プレイする際はディスクのライトプロテクトシールをはがしておいて下さい（終了時にスコアをセーブするた

め、ディスクは入れたままにしておいて下さい）。
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概略

このゲームはアクションゲームで、ステージも複数用意されており、ステージをクリアする事が前提となって

いるのですが、それが目的ではありません。このゲームの最大の目的は、いかに良いタイムでステージを走破し

たかという、次々と記録を塗り変えていくというところにあります。

そこにパズルゲームとしてのエッセンスも少々加えてありますので、ただ単に走っていれば良いというもので

はなく、多少頭も使うようになっています（と、言うより制作当初はパズルゲームの予定で制作していた影響で

すが…。移動が１ブロック単位なのはそのためです）。

最高速時には目の回るようなスピードで画面がスクロールするので、余り長時間のプレイをすると、乗り物酔

いをしてしまうかもしれません。
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第第第２２２章章章 遊遊遊びびび方方方

第第第１１１節節節 設設設定定定

ダンシング・エクスプレスとは、２１世紀のモータースポーツで、スタート地点からゴールまでの過激な傷害

をくぐり抜け、そのタイムを競う競技である。

第第第２２２節節節 起起起動動動

ディスクをドライブ０にいれて、「ＯＰＴ．１」を押しながら電源を入

れると、自動的に起動し、タイトル画面を表示します。

因みに、EDITOR.X を実行すると、ステージエディタが起動します。

が、ここでの説明は省略させて頂きます。

第第第３３３節節節 タタタイイイトトトルルル・・・ススステテテーーージジジ選選選択択択

起動すると、タイトル画面になり、ステージ選択が出来るようになる

ので、方向キーで選んでトリガーＡを押して下さい。トリガーＢを押す

とゲームが終了します。

なお、ここで少し待っていると、地形の説明が始まるので一回は見て

おいて下さい。

第第第４４４節節節 記記記録録録表表表示示示

前の場面でステージを選ぶと、そのステージのデータを表示します。

上から、ステージ名、制限時間、そして上位４名の名前とタイムです。

ここでトリガーＡを押すと、競技上に入場した事になり、偵察モード

に入ります。なお、トリガーＢを押すと、ステージをキャンセルし、ス

テージ選択画面に戻ります。
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第第第５５５節節節 偵偵偵察察察モモモーーードドド

上から、ステージ数、名称、制限時間を表示して、偵

察シーンには入ります。以下の操作で自由に移動できま

す。 

� スティック上下左右 … ８方向操作で画面をスクロールさせる。

� トリガーＡ … 競技開始。

� トリガーＢ … ステージ名等の表示ＯＮ／ＯＦＦ。

ステージは３２×３２の地形から構成されており、表示画面４画面分の大きさを持っています。なお、上下左

右はループしています。

画面の見方は下図を参照してください。

タイム

制限時間を越える

とゴールしてもタイ

ムオーバー

ライフ

０になると爆発して

リタイア

スピード

１速～６速まで、停止不可

ステージ数

自機
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第第第６６６節節節 ゲゲゲーーームムムルルルーーールルル

ルールは至って簡単です。制限時間内にゴール に着けばステージクリアです。ただし、地雷などにやら

れて、エネルギーが０になったり、川や穴に落ちたり、ギブアップするとリタイアになり、また制限時間を越す

と、タイムオーバーとなり、クリアにはなりません。

その時は、メッセージが表示されて、リプレイを促します。トリガーＡでリプレイ、トリガーＢなら記録表示

画面に戻ります。

クリアした場合、４位以内のタイムを出すと、歓声が轟き、ネームエントリーする事が出来ます。半角１４文

字以内で、キーボードから打ち込んで下さい。

※ この記録は、ゲーム終了時にセーブするようになっているので、残しておきたい場合は必ず、タイトル画面

からトリガーＢを押してゲームを終了させるようにして下さい。

第第第７７７節節節 操操操作作作方方方法法法

中央にいる緑のトゲトゲが自機

です。茶色のステーション

（ひし形にグラデーションがかか

ってる地形）から出発し、制限時

間内に紫のゴールステーション

につくとステージクリア

ですが、操作感覚が少々変わって

います。

ボタンは使用しません。方向キーを押すと、自機がそっちの方向に動き出しますが、その後の操作は以下のよ

うになります。

� 進行方向と同じ方向のキー … 加速する（ＭＡＸ６速） 
� 進行方向と逆のキー … 減速する（停止は出来ない）

� それ以外の方向キー … その方向へ曲がる（パーツ単位）

なお、斜めを押すと、その方向にジグザグに進みます。

・ なお、特殊な操作として、以下のようなものもありますが、少なくとも、元から入っているステージではス

テージ１２以外は無理に覚えなくてもクリアできますが、やっている内に自然に分かってくるとは思います。

・特殊な操作 その① … 直進しながら横にあるガラスやレンガを破壊したり、プレートを押したい場合は、

進行方向とその物体の方向との斜めを押すと、横のガラスなどを割ったり、プレートを押したりしながら直進で

きます。

・特殊な操作 その② … 基本的に、いきなり進行方向を真後ろに向ける事は出来ませんが、上記のような場

面で、ガラスなどを割ったりする直前に、ガラスのある方向の斜め後ろに方向キーを入れておくと、割ったりす

ると同時に方向転換します。

自機の移動・

加速・減速
ＡＢ同時押しで、

ギブアップ
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第第第３３３章章章 地地地形形形解解解説説説

・ ロード

… 灰色の地形です。普通に通過できます。数種類あります。

・ ラフ

… 整備の悪い道です。通過するとスピードダウンします。緑・黄色・白・茶色の４色があります。

・ プレート

… 緑の四角で、体当たりで押せますが、前述のラフ上に限ります。また、２つ以上同時には押せません。

・ ウォール

… 普通には破壊も通過も出来ませんが、ジャンプで踏み潰す事によって破壊できます。

・ ガラスボックス

… 体当たりで破壊できます。その時、少しスピードが遅くなります。

・ レンガ

… 体当たりで破壊できます。ただし跳ね返されてしまいます。

・ アイスバーン

… 氷地帯です。変速は出来ますが、この上では絶対に方向転換は出来ません。

・ リバー／ホール

… ここに来ると自機は沈んで（落下して）しまい、リタイアとなります。気をつけましょう。

・ スプリング

… 緑色のリングです。これにぶつかると、最高速で跳ね返されてしまいます。

・ クッション

… スプリング同様、跳ね返されますが、スプリングとは逆にスピードが最低になります。

・ スタートステーション

… 茶色いひし形のグラデーションをしています。スタート地点です。

・ ゴールステーション

… 紫色のひし形のグラデーションです。ゴール地点です。ここを目指します。
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・ ジャンプ台

… これに三角矢印の方向に突っ込むと、ジャンプできます。飛距離は突入速度によって変化します。

� １速 ＝ １ブロック

� ２速 ＝ ２ブロック

� ３速 ＝ ４ブロック

� ４速 ＝ ８ブロック

� ５速 ＝ １６ブロック

� ６速 ＝ ３２ブロック（要するに１周して戻ってくる）

…というように距離が変化するので、上手く使い分けて下さい。

� 着地地点に何かがあると破壊する事ができます。これを利用しないと解けないステージもあります。

� アイスバーンに着地すると、衝撃で氷が割れ、水中に突っ込んでしまうので注意して下さい。

� 着地時に地形を破壊すると、反動でもう一度空高く飛ばされますが、この時は既にキー入力を受け付け

ています。ですから、この時に加速したり、方向転換して置くと着地後にすぐに行動が取れます。

� ジャンプ中は操作できません。

・ ⇔ ⇔ ワープゾーン

… 乗ると、もう片方のゾーンへワープします。Ⅰ、Ⅱの２組があります（例：Ⅱの青に入ると、Ⅱの赤へ）。

・ マーカー

… 大きな三角の描いてあるここを通過すると、矢印方向へ強制的に曲がります。

・ ストップパネル

… これに乗るとスピードが１速に落とされてしまいます。銅色です。

・ ダッシュパネル

… これに乗ると、いきなり最高速になってすっ飛んで行きます。金色です。

・ トゲトゲ

… ここを通ると、１のダメージを受けます。

・ 地雷

… これに乗ると、２のダメージを受けます。しかし、一度爆発すると無くなります。

・ 電撃ゾーン

… ここを通ると３のダメージを受けます。

・ サイン

… このサインの先の道の難易度を示しています。ＨＥＬＬ＝高難度、ＳＡＦＥＴＹ＝低難度を示しています。
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第第第４４４章章章 攻攻攻略略略法法法
� なるべくジョイパッド、もしくは「４方向モードがあるジョイスティック」など、指向性の高い入力機

器で操作して下さい。スティックが斜めに入ると少々困るステージもあります。８方向と４方向が切り

替えられるものがお勧めです。

� このゲームをやるには沈着冷静さが必要です。あまり熱くなってしまったら、緻密な操作ができなくな

ります。

� 「偵察モードでしっかり偵察する」これにつきます。クリア条件の秒数も確認しておくと良いでしょう。

後は、操作方法と面パターンの記憶です。

� 進行方向と正反対の方向へは進めません（つまり反転できません）。反転しようと、何回も繰り返し失

敗すると思いますが、これは慣れるしかありません。

� ジャンプ台の使い方が重要な面もあります。事前にスピードと飛距離の関係を体得しておきましょう。

偵察モードでは、何速で飛べば目的の地点へ着地できるのか、地形を数えて確認しておきましょう。

� タイムオーバーになってもいいですから、まず速度１～２ぐらいで一度クリアしてみましょう。それか

らタイムを縮める方法を考えて下さい。いきなりクリアしようとすると難しいステージもあります。

※なお、この攻略法は、このゲームが㈱満開製作所発行のディス

クマガジン、「電脳倶楽部」に掲載されたときに、㈱満開製作所の

方が執筆されたものを引用しております。
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① ＳＴＡＧＥ １ 【 初心者コース 】

ここではクリアすると言うよりも、各地形を体験して

みて下さい。この面のまん中は体験ステージになってい

るのです。トラックの上の方に穴が開いていて、レンガ

を破壊すればそこから中に入れます。いろいろな仕掛け

がありますから、遊んでみて下さい。

② ＳＴＡＧＥ ２ 【 サーキット００９ 】

このコースも難しくありません。気をつけるべき場所

は２箇所。まずジャンプ台への突入速度です。４速です。

それから地雷原地帯。踏まずには進めないので、なるべ

く個数を踏まないようにして下さい。タイムアタックを

する場合は、速度の調整に気を付けて。

③ ＳＴＡＧＥ ３ 【 どっかの城の攻防戦 】

敵の城の中央に突入するという趣向になっています。

まあ城の下の方から突入する、というのが無難な線でし

ょう。地雷、トゲ、電撃がありますが、なるべく踏まな

いようにして下さい。直線運動だけしているとダメージ

を食いますので、カクカクと直角に避けをしながら進ん

で下さい。ゴール地点の倉庫番は、偵察モードで事前に

調べておきましょう。種を明かせば、単にあるブロック

を２回同じ方向へ押すだけなんですが…、これも制限５

０秒と、そんなにシビアな面ではありません。
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④ ＳＴＡＧＥ ４ 【 レンガ・アタック 】

偵察してみると分かりますが、結構、陰険な罠のある

面です。縦方向に細長い部屋のようになっていて、突入

口はそれぞれ地形１個分しか開いていません。これに向

かって速度を上げて斜め進みで入るわけです。ただ、４

列目、突入口の手前の方がホールになっていて、少々工

夫が必要です。正反対へは方向転換できないということ

を良く考えてみて下さい。ここのところだけ４方向に切

り替えてやると楽です。その後の、ジャンプ台への突入

速度いかんで、クリアか最初からやり直しかが決まって

しまうので、ここも注意して下さい。制限時間は割と余

裕をもって取ってあります。

⑤ ＳＴＡＧＥ ５ 【 ガラスの橋 】

この面は、ガラスボックスの（割れ方と割れた後の地面

の）特性を知っていれば、そんなに難しくはありません。

むしろ、その特性を掴むまでが問題かも知れません。くれ

ぐれも黄色い地形（加速装置）は踏まないようにして下さ

い。ほぼ操作不能になってしまいます。最後の「着地＆タ

ーン」は、初めての人だと少々シビアかも知れません。

⑥ ＳＴＡＧＥ ６ 【 ファイナル・ラップ 】

難しくはないのですが、ジャンプ台には注意して下さ

い。４個あるジャンプ台のうち、一番上の台から４速で

飛んで、スタート地点の後ろの壁を破壊するのがポイン

トです。着地＆ターンで、すぐに次の場所へ行けます。

地雷はなるべく踏まないようにしないと、ゴール直前で

困る事になります。直前に、踏まないと通れない地雷が

敷いてあるからです。
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⑦ ＳＴＡＧＥ ７ 【 スズカ 】

最初に黄色い加速装置を踏まされますが、減速しない

でそのままの速度でつっぱしって下さい。途中のイベン

トはワープだけですが、速度が速いので慣れないとワー

プゾーンを行ったり来たりしてしまうかも知れません。

⑧ ＳＴＡＧＥ ８ 【 シンメトリー 】

最初のうちは、横へ行って、それから下へ、というル

ートが良いでしょう。この上下への分かれ道の付近には

地雷が敷いてありますが、これは踏まない方が良いのは

言うまでもありません。ジャンプ台ですが、実は（数え

てみれば分かりますが）ゴールの近辺には着地できませ

ん。よって、地雷を踏みつつジグザグに進んで行かなく

ては通れません。更にその先にはジャンプ台。ジャンプ

後はゆっくりと、着実に操作すれば大丈夫でしょう。

さきほど「それから下へ」と書いたのは、ダメージを

考慮しての話です（地雷はダメージ２、電撃はダメージ

３）。急がば回れという感じです。

⑨ ＳＴＡＧＥ ９ 【 知力・体力・時の運 】

基本的に３つの分かれ道で構成されていますが、ここ

では、左から（＝時の運）をお勧めします。右から（＝

体力）がいちばん難しいでしょう。

その「時の運」コースですが、実は１速だけで走って

も（操作さえ正確ならば）制限以内にゴールインできま

す。ここの地雷は踏んでも構いません。
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⑩ ＳＴＡＧＥ １０ 【 氷の宮殿 】

ここは暗記力勝負です。他の面よりも確実に面を覚え

なくてはなりません。「氷の上では方向転換できないけど、

ブロックなら大丈夫」ということが大前提です。スター

トと同時にいきなり右へ進めば、何も操作しなくても電

撃の直前まではうまく進めます。

その後は、４キャラ分の幅のあるコースのうち、どの

レーンが通れる道かというのを覚えながら進んで下さい。

最後の迷路もどきは、最初はよく分からないかも知れま

せんが、偵察モードなどでゆっくり観察すればコースが

見えてくるはずです。ゴールから逆行して辿ると分かり

やすいと思います。

⑪ ＳＴＡＧＥ １１ 【 ダッシュ 】

右から行くと文字通り地獄を見ます（クリアできない事

はありませんが…）。下のコースから行けば、ほぼ２速を保

ったままでもクリアできます。ポイントは、「正確に曲がる

こと」。長い直線では緩急をつければ、タイムの短縮にもつ

ながります。最後のジャンプ台へは２速で突入すると良い

でしょう。そのジャンプ台の直前に茶色（減速装置）があ

るので注意。４方向モードを使った方が良いでしょう。

⑫ ＳＴＡＧＥ １２ 【 ゴール求めて３万キロ 】

このステージはかなり長いです。序盤のポイントは速

度の調整。ガラスの破片を踏むと自機が減速するので、

進行方向に思いっきりスティックを連射して下さい。こ

こでタイムを稼いでおかないと、後半で苦労します。

途中に加速装置がいくつかありますが、１番目のは知

らないうちに踏んでいます。２番目のはジャンプで飛び

越すと良いでしょう。３番目のは、必死に減速しないと

川に落ちます。４番目は放っておいても減速装置が待っ

ていますので大丈夫です。ただ、その先のジャンプ（と

ジャンプ先）が問題になっています。後半、ジグザグ路

に電撃と地雷が交互に置いてありますが、地雷は踏まな

いで下さい。多少時間がかかっても回っていかないと、

ゴール直前に置いてある地雷で死んでしまいます。そこ

を突破できれば、もうゴールできたも同然です。
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