


ごあいさつ

このたびはサンソフトのファミリーコンピユ

ータ韓両ソフト 誌の白誌克 ドツジj主キをお

買いあげいただき、誠にありがとうございます。

ご使用になる前に、この「取扱説明書」をよく

お読みいただき、正しい使用法でご愛用ください。
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L aもが〈 ぜい たまがわ

っぱいの小学生。球川

小学校に入学した弾平

は、おさななじみの珍

念とともに闘球部に入部します。

、、一撃弾平”は元気い

とう身均、 ぷ ふのき してAのうよ

闘球部では三笠キャプテンをはじめ四天王と呼
ぜJ..ll＼・ さび れAL市も とう昼ゅも との

ばれる先輩たち力、ら厳しい練習をうけ、闘球の楽

しさと、きびしさを体験します。持ち前のパワー
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ぐ

した、いにチームの中心メンバーとして成長してい

きます。
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ひきいる聖アローズ学院闘球部に苦
せA ＇＇＂べ、白 ι ，tえ

戦をした弾平たちですが、持ち前の
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王は卒業し、新メンバーではりきる
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「
。

以弾

す

負けたグ」弾平たちはその真意を確

かめるために聖アロース

学院へむかい、そしてラ

イバルたちとともに、

けることに ！？ 
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スーパードッジ基本ルール

．史￥最強の福踊最長／
このゲームのルールは、日本スーパードッジ連

盟の定めた「スーパードツジ公式ルール」にもと

づいています。

いままでのドッジボールより格闘色を強め、ス

リルたっぷりにしたニュースポーツ、スーパード

ツジのルールについて、かんたんに紹介します。

・チーム惰成

1チームは7人、内野4人、外野3人に分かれ、

全員がハチマキ、ゼッケンを身につけます。

・制限時間
L hいせL ’A じ白人 '" υ れ はあい

1試合の制限時間は10分です。引き分けの場合は、
λA丸。可ぜA l z、れ き ＇・，，、 えA'ふ、せ＂

延長戦で勝負を決めます。 （ゲーム中の延長戦は

10分です）

・ヒットについて

「ヒットJ とは体にボールがあたり、そのボール

が地につくまでに捕球できない状況をいいます。

＠ 



会いやせAL巾

敵チームにボールをヒットされた内野選手は、
，旬、、、 や 宅金AL・・

八チマキをはずし、八チマキをしている外野選手

と交替します。
い九ど ttA. しゅ

スーパードッジでは、一度ヒッ卜された選手は、

その後、敵チームの選手をヒットしても、内野に復

帰することはできません。

・攻撃権の移動について

「攻撃権」とは、攻撃をする権利のことをさし、

ボ－）レを持っているチ ムに攻撃権力、、あります。
ニう＇＂＂ λ あいて

ラインクロスをすると攻撃権は、相手チームに

うつります。

・ラインクロス

プレイ中には、ラインをふんではいけません。
ぱあい じこう

ラインをふんだ場合は、そのプレーは無効です。
けAη あいて 会 いや いどう

ボールの権利も相手チームの内野に移動します。

・勝敗の判定

。



＠~ン同二局塑三ご

セレクトボタン スタートボタン

ファミリ コンビュータに力セットを正しくセ

ットし、 電源をONにすると、タイトル画面があ

らわれます。

おことわり
ほん ねんど こうしき

＊本ゲームのJレー11;1c1:1991年度、ス－／iードッジ公式lレ－）レに

基づいていま弘

※ゲームのシステム上官予怠く公式ルールにそってい広い

ことガありま竜王占ご了承ください。

＠ 



⑫妻 都 める 一

このゲームはスーパードッジの試合に「カード

パ卜jレ」システムをとりいれ、より楽しく迫力の

ある闘議ゲームを議しめるようになっています。

企タイトル画面

・さあ開始だ／

タイトル画面のときに、スタートボタン、 ＠ボ

タン、 ＠ボタンのいすれかを押すと、メニュー画

面になります。＋ボタン

で、バトルモード・シナ

ソオモード『のどちらかを

謹び、 。ボ~~で、設詮し
てください。 。



⑫雨前 ー

パトルモードでは自分の好きなチームを選び、
あいて し あい

コンビュータを相手に試合をします。

....チームエントリー画面

・プレーヤー舗のチームを逗ぶ

＋ボタンでカーソルPを動かし＠ボタン（または

スタ トボタン）でチームを決定してください。

＠ボタンでキャンセルできます。

・コンビュータ側のチームを選ぶ

同じようにカーソルロを動かし戦うチームを決

定します。

これから先はシナリオモードと同じです。くわ
み

しくは、10ページからを男てください。

＠ 



会ぞ とう＂刊

シナリオモードでは、謎の闘球チームの正体を
3，、て3 ，，いて

っきとめるため、さまざまな強敵を相手に、スー

パードッジをくり広げます。

⑫シナリオモード

・コーファイト／

シナリオモードを選ぶと、「はじめ」からか「つ

つ、き」からプレイするかを選ぶウインドウが表示

されます。 ＋ボタンの上下でカーソルを動かし＠

ボタンで決定します。

Z

ド
l
団
団
団
彊

z

ド

プ

一
一
一
至

＝

モ

仁

＝

b

y
一

＝・
f

．．
 一

＝
k
’
品
’
L

＝
J

、／一

＝
I

、、唖一

E

e

－－－ 面彊轟彊
・つづきからやりたい／

「つづき」を選ぶと、パスワード入力画面に変わ

ります。 ＋ボタンの上下でアルファベットを動力、

し＠ボタンで決定します。。
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国
明

・パスワードをわすれすに／
しあい L市、ηZ可 ，，司＂ぃ /J/,(tl白

試合ガ、終了すると、勝敗に関係なくパスワード

が表示されます。忘れずにメモしておきましょう。



⑫ 言 ラ勿 －I :/ !--IJ三三子一

・画面の説明

内野の選手
”力
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キ
ャ
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ー
画
面

外野の選手

チームのメンバー 似 しゅ

選手にかわります）

。，.バトルモードのときは歯歯が多少ちガいますガ、操作手順は同じです。

⑪ 



・出場選手を選ぶ

＋ボタンでカーソルを動かし、
仲£『是正 お

選手を選び＠ボタンを押します。

議半を金えるときは、 ＠ボタ

ンで選手をはずします0

・ポジションを決める

出場する量￥をj長めると hカー

ソルが画面上にでます。

＋ボタンでカーソルを動力、レ、

ポジションを選んだら、 ＠ボタン

で決定してください。

ゲーム中、誰かがヒッ卜されたときは、o'UT
沿いてa υ＂りがわ せ人しゅ じ 吻内 ニうたい

（外野）のいちばん左側の選手から、順に交替して

いきます。

. 
．問7壬んへい ：70 肉主Sh，ねん： 35

内3惨さζ :20 肉おとき :50 

9円 ζ む :29 !'Wfんじ :23 

9トつよL :25 

《シナリオモードのとき、議半l泌 す説告に国場

します。

⑪ 



⑫－32=~~c_Jft-llと

キャラクターエントリー画面のときに、メンバ
J.; ;;1. 均，、A

ーを決定してスタートボタンを押すと、同じ薗面
で き ゅう

にtカーソルが出てきます。＋ボタンの左右でカ

ーソルを動かし、ジャンブボールをする選手を＠

ボタンで決定します。

• ·•-.c”...... ＿ ’＇＂・H・C.._.J・4・

1・問完治，之ぃ：？＠ 肉S品開ん： 35I 

｜ 向i:.＜＇.！と :20 同部乏き :so I 
I 酔つとむ :29 ~~すんC :231 

I 9トつよし :2s I 

Aジャンプボールをする選手を決める／

＠ 



ジャンブボールには、背の高い選手が有利です。

背の高さはS、M、しの3つにわけられています。
也、＇dII,LI＂・＇、 ひぐ いわ II人たか

Sカ＼ 一番身長が低く、 しが、一番高くなってい
か くせえし内せたか せλ し

ます。各選手の背の高さは28ページからの「選手
~ 

のステータス」を見てください。
ぜんしゅ ぜんしゅ

Tは、ジャンプがすぐれている選手で、しの選手

よりも有利で曳

， 
＠ 



ιt ・3枚のバトルカードを選べ／

カードセレクト画面で＋ボタンの左右でカーソ

ルを動かし、パトルカ ドを選び＠ボタンで決定

します。パトルカードは、選択した順に使われま

す。（＠ボタンでキャンセルできます）

試合をしているチーム名とスコフコ

’”曲

バトルカード

ト
u
手

V
J
u

曜
い軒

ン

メ

ペk
u選

ヨ

喝

酬
明
一
均

一dU
M
を一

メ

し

：
a

凡

「
ハ一一
銭
ト

フ

に

官邸

フ

込ロ

tF
ン

L

試

ぃ時

ヤ

＋
品
、
二

H
H
＋
A
U
 

，
什
UV

l
u

スタ

の

一

い手

テ

叫選

ス

＠ 



＋ボタンの上下で試合に出場しているすべての選

手のステータスを売ることができます。

．選手のステータスの説明

れ
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スタミナ（スタミナガOに怠

スーjTーショット

を繰り返し、制限時間の10分

聞で、どれだけの選手をヒット

できるかを競います。

＠ 



⑫）＼卜jレ錨

＋ボタンの左右で、だれをねらうか（だれにパ

スするか）を選び、 ＠ボタンで決定します。

ボーJレを持っている量挙（／＼スをする拍手）
ねらう相手

4

司
ハ
ト
ル
画
商

プレーヤーのバトルカード 敵のパトルカード

⑪ 



・コートの説明

コートの中で点滅している数字は、ショットや
あいて てAのつ

パスをする相手です。また、点滅しているボール

は、ボールのある位置をあらわします。

ヤ一
の
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野

L
m側
相
外

カードの比較はパトル画

は

だ

／

＼
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＠主ι 二プ

バトルカードには選手がとる行動と、カードの

ステータスが、かかれています。バトルカードに

はショット（キャッチ）カード・スーパーカード・

パスカード・ラインクロスカードの4種類があり

ます。この4種類をうまくくみあわせて、弾平た

ちを勝利にみちびいてください。

ターゲツトポイントー一

CHIT) 

力ードl」しるされている3つの数値は、上から順
とう。 どJうとい あし

に「頭部」「胴体」「足Jのステータスで‘す。

攻撃するときは「HIT」とかかれているターゲ

ツトポイントをねらってボールを投げ、その数値
L•~ tiがわ

がカードステータスとなります。このとき守備側
すI/.

はねらわれたところの数値が、カードステータス

です。

⑪ 



ショット｛キャッチ）カード

ef婚のとき

ショット （敵にボールを

ぶつけてヒットをねらう）

をします。
しゅび

・守備のとき

キャッチ （敵のボールを

うける）をするか、またはボールをよけます。

k
r
 

一

き

カ

と
一
の

F
‘、

‘
、陰惨匡

’’J
7斗
軍
司

一
日攻ス・スーパーショットを持つ

選手が、 このカードを使う

と、スーパーショットをし、

敵選手に大きなダメージを

あたえます。また、スーパー

ショットを持っていない選手が使っても 「ショッ

トカード」より多くのダメージをあたえます。
九内 ぴ

・守備のとき

「キャッチカ ド」 とまったく同じです。

＠ 



パス｛パスカット）カード

el:婚のとき

昧方ヘパスをします0

・守備のとき

敵のパスをカットします。
しゅ U がわ っか

守備側がこのカードを使

ったときは、パスカット以外

の効長はありません。パスは「パスカード」力、「ラ

インクロスカード」で、しか防げません。

ラインクロスカード

・攻撃のとき
~か久 ぜA しゅ

昧方の選手がラインを踏

んでしまい、ボールは敵に
いどう

移動してしまいます0

・守備のとき

敵の攻撃をすべて無効に

し、 H量佳をうばいます。使局するタイミングに

注意すれば、とても便利なカードです。

＠ 



。耳~－＆-=3:?2 一一

フォーメーションは、パトルカードの選び方で

変わります。このフォーメーションの変化によっ

て、フォーメーションポイント（Fポイント）が

決まります。
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l~量量フォーメーシヨン

I.I（スカード + 2ショット（スーI(I力 ド ＋3.ショット（スーIII力 ドl

＋ ＋ 

攻撃時のFポイント 5 ／守備時のFポイント l

1ショッ卜（スーパー）力ード + 2.ショット（スーパ）力 ド ＋ 3パス力 ド

＋ ＋ 

攻撃時のFポイント4 ／守備時のFポイント 2

1パス力ド ＋ 旬以力一ド + 3.ショッ卜（スーパー）力一卜

＋ 

攻撃跨のFポイント4

＠ 



1パスカード ＋ Eパスカード 3パス力ード

＋ ＋ 

攻撃時のFポイント4 ／守備時のFポイント2

1ショット（スーパー）力一卜 ＋ ＋ 

＋ ＋ 

技量日寺の長示マシト1 ／等備商品戸示平ント5

lショッ卜（スーパー）力ー卜 ＋ Eショット（スーパー）力一卜＋3.ショット（スーパー）力一ド

言言＝＝＝司 ヨ三三喜三三三毛 ーーーーー

＠ 



I.I（ス力ード ＋ Eショッ卜（スーパー）力ード ＋ 3パスカード

＋ ＋ 

＂＇ヂ 、 仁ラ，二7コ＝：：；：：'-'..,.. L ＇~ ,,.. L フ 4ー，d >u/ 

攻撃時のFポイントE ／守備時のFポイント 4

lショッ卜（スーパー）力ード＋ Eバスカード +3.ショット（スーパー）力ード

＋ ＋ 

攻撃時のFポイントE ／守備時のFポイント 4

｜ ；主革フォーメーシヨン

じよ令 き いの代、 < ~ 

上記以外の組み合わせと、ラインクロスカード
-< ＜ あ

を含む組み合わせ。

攻撃時のFポイント 3 ／守備時のFポイント3

' 
＠ 



んま
川方舟促⑬

 判定方法は次の通りです。

... 攻撃力

選手の戸タックポイント＋カードステータス

＋攻撃時のFポイント

選手のディフェンスポイント＋カードのステータス

＋守備時のFポイント

A 守備力

．判定の結果

攻撃力＞守備力dJ<撃力が守備力より＊きいとき）
攻撃した選手のアタックポイントの3倍の夕、イ

ージカ＼ ねらわれた選手スタミナから引かれます。

よけてもスタミナは減ります。

I交撃力主守備力（守備元力、設撃力より米きいか同じとき）

ダメージはあたえられません。ねらわれた選手

はボールをキャッチするか、よけます。

＠ 
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女弾平がボールを持っている。

弾平のアタックポイントは固です。

1枚目のカードのステータスは固です。

ー砂

l.ショット＋2.パス＋3.ショットの3枚のカード
ごJ官 主、主二三＝ －＝ムー えゐ

を選ぶ。

＋ 

世雪
3枚の力一ドのフォーメーションポイントは固です0

・コンビュータ側

肯大河がねらわれている。

。。
す

す
で

で
固

固
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3枚のカードのフォーメーションポイントは固です。
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弾平 カードフズーメーション

。コンビュータ側
(7+2+5) 

大河 カード ）;i－メーション
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15>14となり

大河は弾平のアタックポイント団の3倍のダメー

ジ固をうけます。

砂大河のスタミナ65ーダメージ21＝のこり44

このようにして、選手のスタミナが置になると、

。
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そ
・

どちらかのチームのア人全員がヒッ卜されるか、
か＂ ＇＂か A し あいLゅ骨ηz、 ＂う

制限時間の10分聞がすぎると試合終了ですが、同
＂~ぃ ・＂カ A 之J..t,1号せ＂ おニ

点の場合は、もうlD分間の延長戦を行ないます。
えλ＇＂、 せ人 し あい L噌可。lょ、 ，.骨 たい

延長戦は試合を終了したときの状態のまま （ス

タミナ・得点など）開始されます。
え’tg，，、宅金A 0今 L> 

※警長戦史、スーパードツジ‘の公式ルコ合では5
分か10分ですが、 このゲームでは10分間です。

＠ 



⑬主 訪日ス

．縁日i ~J~踊議蔀
名前 アポヲインックト テポィイフェンス スタミナ スーパー サイスント ショット

だんぺい 7 6 70 ． 8 

おざき 4 4 50 L 

っとむ 3 3 28 M 

ちんねん 3 日 35 8 

みさと 20 M 

けんじ 2 2 23 M 

つよし 2 2 25ク－－：；；；..ラヲイP.YY- -

／ 
, 

， 
＠ 



・球川小超闘球部
名前 アポヲインッヲト テポィイフzンス スタミナ スーパー サイズント ショット

ゅういち 6 5 60 ※． し
ゅう じ 6 6 45 ※． M 

いわたに 3 3 30 L 

しゅうじ 2 3 23 s 
lま し 3 2 25 M 

なみき 3 2 25 M 

まさおみ 2 3 28 M 

；・ 2人か同しフィ ルドにいないと使えません。
(I, 

・聖アローズ E軍

名前 アポヲインックト デポィイフェンス スタミナ スーパー サイズント ショット

ひだか 6 5 50 M 

かんだ 4 4 46 L 

うえはら 5 3 28 M 

いいだ 3 4 26 M 



・聖アローズ

名前 アポヲインッヲト テポィイ]Iンス スタミナ
スーパ サイズント ショット

たいが 7 7 65 ． M 

いカiらし 日 6 60 ． L 

みたむら 3 4 45 L 

かすひこ 4 6 38 M 

りょう 4 5 30 M 

まこ と 3 4 35 M 

くすのき 3 5 32 M 

・ストリートタイガース

名前 アポヲッヲ テポィイフzンス スタミナ スーパー サイスイント ント ショット

おきた 日 5 45 M 

いちかわ 7 4 38 M 

やまふじ 6 3 30 M 

ささき 7 4 28 M 

まつだ 7 2 32 L 

こう の 6 2 26 M 

まえたに 7 3 29 M 



．ブラックアーマーズ

名前 ？ポ？インッヲト テポィイフェンス スタミナ スーパー サイズント ショット

あらし 日 7 68 ． M 

たかやま 6 7 65 ． L 

ゅ うき 6 5 52 M 

うさみ 5 7 38 s 
,3、 わ 6 4 56 L 

おがた 5 5 48 M 

はっとり 5 4 45 M 

・土佐アタッカーズ

名前 ？ポ？インックト デポィイフェンス スタミナ スーパー サイズント ショット

さかもと 7 8 58 ． T 

かつらぎ 巴 日 54 丁

あらきだ 6 7 51 T 

かおる 5 7 48 丁

はり ま 6 8 43 T 

みさき 日 7 I 45 T 

ことうげ 5 8 42 丁

＠ 



．経詰~j~画撮郵
名 前 アポヲイッンヲト テポィイフェンス スタミナ スーパー サイズント ショット

りくおう 9 9 85 ． し

こいすみ 7 日 58 M 

た 卓、ー 7 日 54 M 

つのだ 7 日 41 M 

みさわ 6 5 48 M 

It ん 9 3 80 し

Lー胃－、 つ 8 3 77 L 

・球川小間球部 OB

名前 アポヲインッヲト デポィイフ工ンス
ント スタミナ ~－；：；~ サイズ

みかさ 日 7 60 L 

ひう ら 7 巴 50 M 

かざみ 5 7 42 s 
ひじかた 6 5 54 L 



・使用上の注意
ぜいみつ S , ，，’I.A S古人ど じt可げえか

l.精密機器ですので、極端な温度条件下で
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・お ことわ り
商昂の企画・主産には万全の注意を払っておりますが、万
一誤動作等を起こすような場合がございましたらおそれ入
りますが、弊社まで御一報ください。
尚、ゲーム内容についてのお問い合わせにはおこたえでき
ませんのでご了承ください。



FOR SALE and USE IN JAPAN ONLY 

本品の検出、使用営業及び賃貸を禁じます。

f;f 7電子椋式会紅
干483愛知県江南市古知野町朝日250TEL （日587)55-3500

テレフォン案内・ (05日7)551120 
C 1992 SUNSOFT Cこしたてつひろ ・小学館・テレビ東京
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