
７０年代のマイコンホビーストに大人気だった 

「STARTREK」ゲームの紹介 
 

プログラムがスタートするとエンタープライズ号がスクロールしながら表示され、停止後数秒待ってから、

命令が表示されます。 

下の画面では、 

２５日間で敵戦艦（ＫＬＩＮＧＯＮ ＷＡＲＳＨＩＰ）１３艦を破壊せよ 

という指令が与えられています。 

ＡＲＥ ＹＯＵ ＲＥＡＤＹ ＡＣＣＥＰＴ ＣＯＭＭＡＮＤ？ 

にはＮ以外の文字を入力して［Ｅｎｔｅｒ］を押します。 

以下、何かを入力するときは最後に［Ｅｎｔｅｒ］を押します。 

すると下のように表示されます。 

 
 

ＳＴＡＲＴＲＥＫゲームの舞台となります全宇宙は８×８の小宇宙で構成されています。 

最初に画面に表示されるのが、現在エンタープライズ号がいる小宇宙（ＱＵＡＤＲＡＮＴ）です。 

 

画面右側の 

ＱＵＡＤＲＡＮＴ ６，７ 

がその小宇宙の位置を示しています。 

 



 

 

表示されている、現在エンタープライズ号がいる小宇宙（ＱＵＡＤＲＡＮＴ）も８×８マスの座標に区切ら

れています。 

 

 

＜Ｅ＞がエンタープライズ号です。 

その位置は右のＳＥＣＴＯＲ １，２で示されています。 

数学の座標などでは普通は（Ｘ，Ｙ）のようにＸ（ヨコ）が先でＹ（タテ）があとというように表記します

が、ＳＴＡＲＴＲＥＫではそれとは逆で、タテが先、ヨコがあとに表示されます。 

敵（ＫＬＩＮＧＯＮ）は＋Ｋ＋で表示されます。 

たまたま最初の場面で敵に遭遇しましたが、敵がいないこともあります。 

今回の設定では６４の小宇宙に敵は１３ですから、敵がいない場所の方が多いことになります。 

その敵を別の小宇宙にワープしながら探します。 

 

この図では敵は（６，１）にいます。 



自分の位置から、敵位置の方向（ＤＩＲＥＣＴＩＯＮ）を計算して、攻撃します。 

この計算について、わかったことがあります。 

ＱＵＡＤＲＡＮＴとはその綴りからも連想されますように４分円とか４分座標とかと訳されます。 

「ＢＡＳＩＣ ＣＯＭＰＵＴＥＲ ＧＡＭＥＳ」のサイトの説明を読んでみましたら、その各小宇宙は全銀

河宇宙を８×８に分割したときの、全宇宙内の位置を示す座標値であらわされるほかに、それぞれに固有の

名前がつけられていることがわかりました。 

その名前は、ＣＯＭコマンドで数値５を入力すると画面に表示されます。 

 

 

 

さらに同じ名前のついたＱＵＡＤＲＡＮＴは、それぞれ左からⅠ、Ⅱ、Ⅲ、Ⅳのローマ数字が付加されて区

別されます。 

たとえば前回図で説明しましたＱＵＡＤＲＡＮＴ（６，７）はＲＥＧＵＬＵＳⅢになります。 

この名前は前回お見せしましたゲーム開始画面にも表示されています（下の画面中ほどに表示されています）。 

 



 

 

ゲームの進行は全てＣＯＭＭＡＮＤ？に対してコマンドを入力することで行なわれます。 

コマンドは以下のものがあります（全て大文字で入力します）。 

ＣＯＭＭＡＮＤ？に対してコマンド以外の文字を入力すると、下のように全コマンドが表示されます。 

 



 

 

ＮＡＶはエンタープライズ号をワープさせる命令です（後述）。 

ＳＲＳ（ショートレンジセンサースキャン）は今いるＱＵＡＤＲＡＮＴ内の情報をサーチして示します。 

ＱＵＡＤＲＡＮＴの座標画面とともに右側に基本的な情報が表示されます。 

 



 

 

ＬＲＳ（ロングレンジセンサースキャン）は今いるＱＵＡＤＲＡＮＴを中心にしてその回りの９個のＱＵＡ

ＤＲＡＮＴの情報を示します。 

 



 

 

今いるＱＵＡＤＲＡＮＴは銀河内座標（１，１）で、銀河の左上隅ですから、上と左のＱＵＡＤＲＡＮＴの

情報はありません（＊＊＊が表示されます。 

３桁の情報はそのＱＵＡＤＲＡＮＴの状態を示します。 

１位の数は含まれる星の数を示します。 

中央に表示されているのが現在いるＱＵＡＤＲＡＮＴで、上の座標画面を見て分かるように星（＊）が２つ

あります。 

１０位の数はＳＴＡＲＢＡＳＥ（宇宙基地）を示します。 

１００位の数は敵（ＫＬＩＮＧＯＮ）の数を示します。 

この範囲には敵はいませんから別のＱＵＡＤＲＡＮＴに移動して敵を探します。 

移動するにはＮＡＶコマンドを使います。 

 



 

 

（２，４）に移動するつもりでＣＯＵＲＳＥ（方向）に８．６６６６７と入力するところをうっかりして８．

３３３３３と入力してしまいました。 

そのため１つ下のＱＵＡＤＲＡＮＴ（３，４）に行ってしまいました。 

でも怪我の功名で敵（＋Ｋ＋）を発見しました。 

戦闘モードが発令されＣＯＮＤＩＴＩＯＮは＊ＲＥＤ＊になりました（通常はＧＲＥＥＮです）。 

シールドがしてありませんから、ＳＨＩＥＬＤＳ ＤＥＮＧＥＲＯＵＳＬＹ ＬＯＷと表示されています。 

 

さてまずはＱＵＡＤＲＡＮＴ間移動について説明します。 

移動する方向は図のように１～８の数値で示されます。 

図の（９）は８～１の間の方向を示すときに仮に使う数です。 

 



 

 

図のように水平、垂直、斜め４５度の方向は整数で示されます。 

画面は横長表示ですが計算では図のように正方形と考えます。 

さて問題は上の図のいずれでもない方向（方角ではありません！）の数値での示し方です。 

ちょっと見ると４５度が”１”ですから三角関数のＴＡＮのように思えます。 

STARTREKゲームの日本語の説明があるサイトhttp://www.yossyisland.com/Page/Yossy_StarTrek_Form.aspx 

の管理者のかたもそのように書いてみえます。 

逆三角関数を計算して…と書いていらっしゃいますが、おそらく思い違いです。 

そういうバージョンもあったかもしれませんが、おそらくそんなレベルのものはなかったのでは？ 

ちなみにＭＢＡＳＩＣにはＡＴＮ（アークタンジェント、逆正接）もありますが、ＳＴＡＲＴＲＥＫでは使

われていません。 

この方向は敵の方向を計算するときにも使われていてＣＯＭコマンドで得ることができますが、上記サイト

の管理者様はＣＯＭで得られる数値は不正確と書いていらっしゃいます。 

三角関数で計算されているという仮定での批評ですがＣＯＭの計算結果は正確です。 

 

実はＳＴＡＲＴＲＥＫでは三角関数などは使われていません。 

方向の算出は結構シンプルな考え方で算出しているようです。 

いくつかのケースで確認してみましたがそれに間違いはないと思います。 

ゲームの進行に合わせて説明をいたしますが、まずは今回のケースについて説明をします。 

 

本当は（１，１）から（２，４）に移動するつもりでした。 

するとそれは下の図のようになります。 

 



 
下へ１ポイント右へ３ポイントの移動です。 

下へ３、右へも３の移動方向は８で、右へ３の移動方向は１（９）ですから、（１，１）から（２，４）への

移動方向はその間の数値です。 

その間は３等分して考えます。 

すると図のように８．６６６６７という数値が得られます。 

そのようにするところを間違って８．３３３３３と入力してしまったものですから、ひとつ下の（２，４）

に行ってしまいました。 

 

ところでＷＡＲＰ ＦＡＣＴＯＲ（ワープ距離）ですが、これはＱＵＡＤＲＡＮＴ間の水平垂直移動距離を

１とします。 

ＱＵＡＤＲＡＮＴ内の小移動は１未満の少数値になります。 

今回は斜め方向への移動です。 

この場合にはどのようにに計算するのでしょうか？ 

 

おわかりですね。 

そうです。中学校で習ったピタゴラスの定理（三平方の定理）で計算をします。 

下に１、右に３ですから、その距離は１２＋３２＝１０の平方根３．１６２２になります。 

しかし実際には下に２、右に３の移動方向を指定してしまいましたから、その移動距離は２２＋３２＝１３の

平方根３．６０５６が必要でした。 

それでもなんとか（２，４）にたどりつきましたが元いた（１，１）内の位置からは少しずれてしまいまし

た。 

 

ＣＯＭコマンドはエンタープライズ号のコンピュータに情報を要求するコマンドです。 

ＣＯＭＭＡＮＤ？ 

のところにＣＯＭ［Ｅｎｔｅｒ］ 

と入力すると 

ＣＯＭＰＵＴＥＲ ＡＣＴＩＶＥ ＡＮＤ ＡＷＡＩＴＩＮＧ ＣＯＭＭＡＮＤ？ 

と表示されます。 

ここには０～５を入力しますが、それよりも大きな数を入力すると下の画面のように各サブコマンドの説明

が表示されたあと、再入力を要求されます。 

 



 

 

とりあえずここでは２を使います。 

２は敵に光子魚雷を発射するときの方位データを計算してくれます。 



 

ＤＩＲＣＴＩＯＮ＝８．１６６６７ 

ＤＩＳＴＡＮＣＥ＝７．８１０２５ 

と答えてくれました。 

光子魚雷で敵を攻撃するのにＤＩＳＴＡＭＣＥは必要ありません。 

ＤＩＲＣＴＩＯＮ（発射方向）だけが必要な情報です。 

 

あ。 

ここは前回の敵と遭遇したときの場面の続きです。 

こちらが前回のその画面です。 



 

 

前回も書きましたように実は敵までの方向は、ＣＯＭＰＵＴＥＲに問い合わせなくても簡単に求めることが

できます。 

上の画面でエンタープライズ号は（１，２）にいます。 

敵は（６，８）です。 

すると敵までは、右に６、下に５移動することになります。 

右に６、下に６の方向が”８”ですから、それよりも１／６だけ上の位置です。 

つまり８＋１／６＝８．１６６６７になります。 

 

光子魚雷の発射コマンドはＴＯＲです。 

ＴＯＲ［Ｅｎｔｅｒ］と入力しました。 



 

おお。 

命中です。 

ＫＬＩＮＧＯＮを破壊しました。 

 

●宇宙基地にドッキング 

 

やっと宇宙基地をみつけました。 

いよいよこれから今度は宇宙基地とドッキングです。 



 

先ほどと同じように宇宙基地までの方位と距離をコンピュータに聞きます。 

ＣＯＭＭＡＮＤ？ 

にＣＯＭ［Ｅｎｔｅｒ］と入力して、次に 

３［Ｅｎｔｅｒ］と入力します。 

ＤＩＲＥＣＴＩＯＮ＝２．３３３３３ 

ＤＩＳＴＡＮＣＥ＝７．２１１１ 

というデータが得られました。 

これも実はＣＯＭＰＵＴＥＲに聞かなくても計算で求めることができます。 

 

エンタープライズ号は（８，３）にいます。 

宇宙基地は（２，７）です。 

上に６、右に４行ったところです。 

上に６、右に６が”２”の方向です。 

それよりも２／６だけ”３”の方向ですから、 

方向は２＋２／６＝２．３３３３３になります。 

そして距離は６２＋４２＝５２の平方根７．２１１１になります。 

そこでＮＡＶコマンドでこのデータを入力するのですが、ただしＱＵＡＤＲＡＮＴ内の移動距離は計算値の

１／１０を入力します。 

 

宇宙基地にドッキングできました。 



 

ＣＯＮＤＩＴＩＯＮのところにＤＯＣＫＥＤと表示されています。 

前回敵（ＫＬＩＮＧＯＮ）を光子魚雷で破壊したときの画面についてです。 

 

まずはこちらの画面です。 



 

よく見ますとエンタープライズ号と敵艦（ＫＬＩＮＧＯＮ）との間に星（＊）があります。 

光子魚雷が星に当たってしまうと敵を破壊できません。 

むむ。 

やばいなあ。 

と思いつつ、発射したのでした。 

 

そしてこちらの画面です。 



 

 

命中までの光子魚雷のコースが座標値で示されています。 

ここはいまどきのディスプレイゲームでしたら光子魚雷が進む航跡が表示されるところでしょうが、文字の

スクロール表示しかできない昔のコンピューターゲームですから、数値しか表示されません。 

しかしここは潜水艦の乗組員がレシーバーを耳に当てながら敵まであと○○メートル！と言っている場面な

どと同じようなシーンを連想したりするとそれはそれで楽しいのではありませんでしょうか。 

で。 

この光子魚雷のコースなのですが。 

 

まずはこちらを見てください。 

エンタープライズ号（Ｅ）と敵（Ｋ）の位置です。 



 

間の星（＊）はまさに光子魚雷のコース上にあるように見えませんか？ 

なぜ星に当たらなかったのでしょう。 

 

その疑問に対する答えは、光子魚雷のコースを上の座標にプロットしてみるとわかります。 

 

まさにデジタルの線分描画そのものです。 

（３，５）でコースが１ポイント右にずれたお蔭でかろうじて星を避けることができたのでした。 

 

 

 

 

 


