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Ⅰ　はじめに

ピアキャス、というかネット上でどうやらガッツリやってるのは自分だけらしい。
それがアスカの無明地獄でのタイムアタックである。
まぁもちろん誰もやっていないだけであって自分がナンバーワンというわけではない。
自分の記録などもっと高難易度ダンジョンのプレイヤーには簡単に抜かれるだろう。
だが、試行回数だけで言えばおそらくトップだろうと思われる。
そこで感じた無明地獄について少しまとめてみることにする。
攻略法というよりは体感的なものとコツみたいなものである。

Ⅱ　無明地獄TA概要

敵の姿が見えない。

敵も敵同士を認識していない。亡霊武者、カンガルーは実質効果なし。

アイテムは全て識別済み。

基本白蛇ベースであるが一部アイテムが出現しない。

目薬草、あかりの巻物、白紙の巻物の出現率が大幅低下。

強化の壷がそこそこの確率で出現する。

（アスカ見参攻略wikiより

http://asuka.lsx3.net/?%CC%B5%CC%C0%C3%CF%B9%F6 )
　＞敵の姿が見えない。

見るのは画面ではなくて、小さいマップ、モンスターの赤い点。
そして攻撃の効果音を主として、行動パターン、行動速度も合わせてモンスターを判別する。攻撃音が同じ様なモンスター（ジャガー王子とイェンロン）もいるがほとんど階層がかぶらないし、かぶっても致命傷にはならないはずなのでそこは置いておく。
とにかく、音が重要なのでTAをする際には、BGMの音量を上げ過ぎたり、レス着信音を長い物にし過ぎたり、無駄に雑談に花を咲かせないようにする。
悲しいけど、そうしないと自分の声で敵の攻撃音が隠れちゃって死んじゃうことがあるのである。
　＞敵も敵同士を認識していない。亡霊武者、カンガルーは実質効果なし。

無明地獄がヌルダンと言われる所以である。
カエルがアホの子になったり身がわりが最強杖になったり、めぐすりとあかりで効果が違ったりと普通のダンジョンとはいささか異なる場面が見受けられる。
しかし、愉快な面ばかりではない。
トラは罠にしか投げないので白トラ狩りができないし、亡霊武者とペリカン2世を間違えることもあるし、キグニはアスカしか殴ってこないし。
　＞アイテムは全て識別済み。

無明地獄がヌルダンと（ｒｙ。
だからこそ低層の引きで深層までの展開を考えやすくなるのでサクサクアスカがしたい人にはうってつけのダンジョンのはずなのだが…
余談だが、ハック系だと無明地獄対応と記載していても追加アイテムや変更アイテムが未識別であることが多い。
冷遇されてるのである。無明地獄は。
＞基本白蛇ベースであるが一部アイテムが出現しない。

裏白蛇プレイヤーは、ペリカン4世や元締め、ノロ母の出現階層を間違わないように注意。
ミノタウロスも出現階層が長くなっているがやはり斧が出るか出ないかの50%なのであまり気にしなくてもいいであろう。
鉄トドは地味に無明地獄のキーモンスター。
もともと部屋の入口付近に隣接していたら見えていても見えていなくても同じなのだが、盗まれた後の回収が実に面倒くさい。
逃げていくから鉄トドかと思ったらジャガール王だったりとか。
あと、グラカンや竹刀、枝は出現しない。剣道部はお帰りいただきたい。
そう言えばちからと言えば店長焼きは可能なのだが、グラフィックの関係があるから落ちるから無明地獄では落ちない…？
いかんせん無明地獄TAは焼きアリナシすら議論されていないダンジョンなので今後検証が必要かもしれない…
＞目薬草、あかりの巻物、白紙の巻物の出現率が大幅低下。

めぐすり草によるよくみえ状態と、あかりの巻物によるあかり状態は異なるので注意。
めぐすり草の場合は、プレイヤーの目に敵が映るようになるだけで敵同士は認識しない。
カエルがアホの子のままであり、カンガルーや亡霊武者もウロウロしているだけである。
あかりの巻物の場合は、敵同士が認識するようになる。
風待ちでのあかり状態も同様である。
カンガルーはニートを脱出し、亡霊武者は自分自身の方向性を見出すことになる。

白紙の巻物による識別印だが、これは推奨されるものではない。
1 敵が攻撃する
2 敵の攻撃音が聞こえる
3 アスカにダメージや状態異常

これにおいて識別印が効果を発揮するのは②と③の間である。
最初の一撃に対処できなければ何のメリットもない。
白紙の巻物で識別印をつけるくらいならばねだやしの巻物にしてしまおう。
＞強化の壷がそこそこの確率で出現する。

奥さん、出るんですよ強化の壺。
それゆえ、すいだしや転写の巻物はよっぽどのことがない限りはキープしておく。
祝福が存在しないので無限すいだしループ的なものはできないが、無明地獄では盾の修正値にマイナスが存在せず、祝福が出ずとも修正値は大いに稼ぐことが可能である。
無明で＋10は当たり前、＋20も常識レベル、+30もあるある、+40で強化けっこう引けたんだねレベル、＋50でカチカチやな、こんな感じなので、
「10Fで＋20ｗｗｗｗｗ硬すぎｗｗｗｗｗｗ」
とかレスをすると無明初心者だということがバレてしまうので気をつけよう。
概要だが、語りすぎてしまった気がする。
さて、本当の概要はこれからである。

無明地獄TAに限らずアスカのTAは大きく分けて二つ。

· 火力ゲー

· 逃げゲー

この二つである。
もちろん実際には両方を織りまぜながら進んでいくことになるのであるが、前者に特化したものが店長焼き、後者に特化したものが金セットたかとびといったところか。
前者は敵を倒した方が速い、後者は敵から逃げた方が速いというものである。
無明地獄TAの前提をいくつか挙げよう。
· 敵からワンパン食らう

· アスカのレベルが低い

· 深層の敵は相手にしない

· 深層の開幕の敵の多さが異常

言わずもがなワンパン食らう確率が無明では高い。
また、TAでは何でもそうであるがレベリングできず、40Fでレベル30など日常茶飯事。
そして深層では処理する敵が多すぎるのである。
あくまで体感ではあるが裏白蛇より敵配置数が多い。
レベルが低いと火力も低いので処理するより逃げる方がベターとなる。
処理するにしてもまずは通路に逃げなければならない。
ねむり大根へのワンチャンス、シハンへのワンチャンスは絶対に許してはならないので、敵が多ければとにかく混乱や身がわりを使う。
もちろん処理するより逃げて階段見つけた方が速いので逃げる。
無明地獄TAの基本は逃げゲーだと僕は思っている。
開幕処理＋何らかの移動手段、無明地獄TAはこれに尽きるのではないだろうか。

Ⅲ　アイテム

1． 武器

・剛剣マンジカブラ

さすがになかなか出現しない。
力がなくともコイツさえあれば何とかなる。
扇を詰めるもよし、弟をつめるもよし、臨機応変に何にでも対応できる最強の剣。

・どうたぬき

金印、どの盾とも相性がいい。
盾が獣王の盾でも成仏のカマから時に乗り換えるのもありかもしれない。
前述の通り深層の敵は相手にしない方がいいと思うので、総合的な火力を上げるために仏印にするのも…アリ？
・ドレインバスター

低層、中層を急げるのでメインとして全然アリ。
修正値が-6になりづらいというのも地味に効果があるか。

・成仏のカマ

低層、中層での処理が遅いのでちからが低いor会印がついていなければ中層でもたつくことになる。
共鳴がなければなおさら辛い。
深層で効果を発揮する剣でパコ、三印と相性がいい。
・カタナ

無難なメイン剣。
場合によっては金を入れるのもありか。低層では重宝する。

・ドラゴンキラー

成仏のカマと同じく深層で効果を発揮する剣だが、こちらは火力が高い。
しかし印数が少ないので金をいれるべきか否か悩むところか。

・回復の剣

命の出やすい無明地獄では1世で作成が十分可能な剣。
5回の冒険に1回くらいは1世で回復剣はできる。

・妖刀かまいたち

Wikiの記載が間違っている要注意剣。
妖刀かまいたちは無明地獄では決してレア剣ではない。
それが出現する確率はドレバスや成カマなどの特攻剣と同じである。
回印や眠印、成カマと相性がいいので扇を捨ててでも入れる価値はある。
・車輪のやいば

1Fで拾ったら車輪稼ぎをしてもよい。
1～3Fでは転び石の罠が出やすい。
しかしレベルが上がりすぎるとテロン稼ぎしかできなくなるので注意。
2． 武器の印
・眠

モンハウ打開アイテムに余裕があれば是非いれたい印

・に

いらん。保存がたくさん出るし飯は重装以外では持ち歩かなくてもいいレベル。
使い節も作っても結局ほとんどかじらないことが多い。
・天

無明では地味に見かける天使の種。
低層で引いたら鉄扇あたりにいれるべし。
レベリングのできない無明ではけっこう助かる印である。
ペリカンは天使使わなくてもいいくらい出る。
天使使わなければならないほど出なかったらやり直すのが吉。
3． 盾

・風魔の盾

卍よりは出る気がする。体感的に。
しかし風魔が出なくとも強化が出るので盾の硬さにはあまり困らないのが無明である。
もちろん出たらメインにしよう。
風魔[重]は無明でも顕在である。
・獣王の盾

共鳴効果がデカい、というわけでもない。
低ちからを共鳴でカバーできるわけでもないので、あまり共鳴にはこだわるべきでもない。

・鉄甲の盾
後述するが、無明地獄ではチート盾（見、身、山）をよく見かける。
それ故、印数の多さが重要になってくることがある。
思い切って印数が多い方が強いと言っておこう。
1 チート印のスロットが必要

2 盾の硬さは強化の壺などでカバーできる

3 ドドロに印を消されやすい、印が多い方が被害が少ない

この３点が根拠である。

・重装の盾

鉄甲や獣王からの乗り換え候補。

飯はぶっちゃけ気にしなくてもいいがペリカン１世から重装で行く場合は流石に皮や丼をいれるのもアリである。
「重装の意味ないじゃん」と言われるかもしれないがTAでも生きることがまず第一である。
・青銅甲の盾
ペリカン3世まではこの盾でも十分。
消弟金が揃ったら回復剣作りに取り掛かろう。
・うろこの盾

メイン盾としてギリギリラインの盾。
青銅甲の盾にも言えることだがいくら弟を詰めても4世までのゾーンの被ダメが意外と痛かったりする。

・トドの盾

無明地獄で輝く盾。
命印を入れることでメイン盾としても一応使える。
鉄トド、無駄に出るペリカン対策になる。
体感的には見切りや身かわしより加速できる。

・バトルカウンター

低層で非常によく見かける盾。
高HPで発揮するバ印故、レベリングのできない無明では使えない盾である。
また、無明では透明なので敵の攻撃エフェクトがない分サクサク戦闘が進めれる。
それをバトカンでブチ壊しにすることはない。
洞窟の処理が楽というだけで、加速要素は存在しない。
・正面戦士の盾

無明には黄金マムルが存在しないので持ち歩く必要はない。
低層での特殊ハウス打開に一役買うか。

4． 盾の印
・見
強い。
たかとびとの相性がイマイチだと思われがちだが、回印持ちだと回復しながら飛べるので悪くない。
しかし緊急回避としてたかとびに頼れないことが難点か。
見切りの盾は意外とよく見かける。
・身

眠り大根殺し。
また、カッパ事故がなくなる。
無明地獄でキグニの種を投げられると、敵を認識しないのでウロウロとひたすら歩くだけになる。
その間に出会った敵にはもちろんタコ殴り。
ねだやしの巻物を投げられることもあるので事故回避は大きい。
デブートンも無力化できるが、投石＋たかとびも悪くないので少しだけ難しいところか。
・山

パオパ王―ンに絡まれることがなくなるのがデカい。
あとゲイズも無視できる。
裏白蛇では重宝されない山印だが、無明ではどれがパオパ王―ンかわからないので意外と役に立ったりする。

・ト

繰り返すが無明で輝く印。
なくても封印の杖がたくさんあれば特に問題はないが安心してTAができるので是非とも入れたい印。

・識

前述したが、ゴミである。不必要。

・命

無明地獄では命の草の出現率が高い。
もちろん、優先されるのは回復剣だが、弟の代わりに命をいれることもしばしば。

印の優先順位としては、

消（う）＞金＞ト＞見＞身＝山
弟は合成する時に他の印がなかったらとりあえず入れる感じで。

1個も弟がない時はイッテツゾーンで意外と手間取ることも。

記載していないが金は入れよう。
入れないと修正値がガンガンレイプされる。

ここは無明地獄。裏白蛇ではないのである。

5． 腕輪

・パコレプキンの腕輪

無明でもその力は顕在である。やることは裏白蛇と同じ。
・とうぞくの腕輪

実は無明ではそこまで活躍しない腕輪である。
なぜならば身がわりの杖1本でMHは処理できるからである。
深層つけっぱなしで巡回、パコやたかとびとセットで巡回するのがありがたいか。

・たかとびの腕輪

チート3種腕輪の中で最も出現確率が高い腕輪。
この無明地獄TAまとめもこの腕輪ありきを前提に記述している箇所が多い。
呪いよけの腕輪とセットで元締めゾーンから最後まで飛んでいけることもある。
クソ開幕の処理にもねむり大根対策にもアーク対策にもなる神腕輪である。

・サビよけの腕輪

消すなら消しやがれ。
個人的には余裕がある時くらいにしか持っていかない。
移動手段（場所替えやたかとび）がない時には、つけっぱなしでは2Fくらいしかもたない。
2体に囲まれる⇒ドドロかな？腕輪つける⇒2体とも違う
⇒また2体に囲まれる⇒腕輪つける⇒また違うヒビ入る
⇒2体に囲まれる⇒ヒビ入ったしガチる⇒印消されました＾ｑ＾

こういうことがよくある。
着け外しの時間が勿体無いだけだと思われる。
・必着の腕輪

隠された鉄トド対策。
シハン対策にもなるので持っていくべき腕輪である。

深層で挟まれた時にはつけよう。
ない場合は、いちしのか身がわりを使おう。
それもない場合は混乱や場所替え。
経験則だが、深層はモンスターが多いため場所替えしてもまたモンスターに挟まれることが多い気がする。

・ねむらずの腕輪

あまり拾わない。
拾っても持っていかないことが多い。
敵が多い時には身がわりで安全に立ち回ることが多いのであまり使う機会がなかったりする。

6． 杖

・身がわりの杖

最強の杖。
MH1ターン目で振ると、敵がアスカを認識せずに部屋から出て行く。
大部屋や中部屋の場合でも敵はうろうろするだけになる。
しかしMH2ターン目以降ではアスカを認識するので攻撃はしないがアスカを囲むように隣接してくる。
深層MHや開幕クソ配置の時は身がわりを振り、モンスターを分散させよう。
10ターンの時の猶予が与えられる神杖だが、あかり状態ではもちろん効果を発揮しないので泥棒する時などは注意。
逆に言えば身がわりの杖1本で階段が遠距離であっても簡単に泥棒できることもある。
・火ばしらの杖

１本あるとサックリと大部屋や中部屋以外のMHを打開できる。
使い方は火ばしら⇒かなしばり⇒足踏み。
一瞬にして焼けていく。
無明地獄では炎も見えないので、その画像処理もされずスピーディーに焼けていくのである。

・封印の杖

元締め、ドドロ、鉄トド、ペリカン、ハイパーゲイズなど使う局面が多い。
ここで大事なのは絶対にケチらないこと。
その最たるは元締め。ガンガン封印を使っていこう。

・場所替えの杖

たかとびと共に貴重な移動手段。
いちしのとセット、身がわりの杖10ターンとうまく使っていく。

・一時しのぎの杖

不明瞭MHでのいちしの2刀流は全然アリ。
1刀流は安全階層で行おう。
ヨシツネワープにも使い、シハン対策にも使い、使う場面がたくさんあるので複数本キープしておこう。

・いかずちの杖

低層MH対策。クソ引きでもこれ1本あればもう少し頑張ってみる。
7． 巻物

・すいだしの巻物

強化の壺が出やすい無明ではキープ候補アイテム。
よくききちからは待たなくて構わないが、すいだし強化は待っても構わない。
識別の壺などにいれて強化待ちしよう。

・転写の巻物

ねだやし、すいだし、腕輪がある時はメッキ待ちを期待して使う巻物。キープ候補アイテム。

・ねだやしの巻物

転写が来たら優先的にねだやしを転写しよう。

ねだやしの優先順位は

元締め＞アーク＞ドドロ＝シハン＞ねむり大根＝ベルトーベンというところか。

元締めをねだやし、その時トド印が盾に入っていたらシハンまでひたすらトレインが可能である。たかとびがあれば、アークはねだやさずに有効活用してもよい。
・白紙の巻物

ねだやしを第一に、転写があればメッキでもあり。

・落石の巻物、いかずちの巻物

低層MH対策。クソ引きでもこれ1枚あればもう少し頑張ってみる。
炎上はカエルで死ぬ可能性があるので落石、いかずちを優先する。

8． 壺
・保存の壺
偉大な先人が言っていました。
上、中、下の3つより保存を多く持つと判断が遅くなると。
・強化の壺

前述したが、出やすいのですいだしはこれに使う。カッパレイプに注意。

・合成の壺

この壺も体感的に出やすい。
しかしペリカンも出やすいのでカッパレイプされる前にガンガン使っていく。
カッパ後ならば斧用にキープしておく。

Ⅳ　TA攻略
◆低層ループ
無明地獄では簡単。
低層では1～3Fは致命的な罠は存在しないのでMHでもダッシュできる。
しかし丸太や木の矢を連続で踏むと致命傷にもなるので要注意。
不明瞭MHのダッシュは意外に危険
そして、低層MHが多い。体感的に簡単にMHを引ける。
全てのアイテムが識別済みなので、1,2Fで気に入らないアイテムがあれば即リセも全然アリ。
キーとなるのは、以下のアイテム。
●毒消し草・うろこの盾・ドレインよけの腕輪・ちからの種
ちから関係である。
ペリカン1世で消をいれられない冒険はそれ以降気を使わなければならないので必然的にタイムが落ちる。
ドレインよけの腕輪は使い捨てで構わない。
●武器
カタナ以上の火力の剣が望ましい。
カタナ、鉄扇、どうたぬき、ドレバスはギリセーフといったところか。
低層のモンスターは当たり前だが処理する。
2確くらいで倒せなければ、
・なめられる
・催眠される
・にぎられる
・満腹度へらされる
意外と散々なのである。
低層ではまずは盾より剣を引くことが重要である。
●盾
だからと言ってペリカン1世で盾が全くない状況はリセットに値する。
個人的には青銅甲の盾クラスが出ればこの時点では十分である。
やまびこに消、見切りに消でも何とかなる。
ゴムバン、皮とかだとキツい。
乗り換えができない盾でないならば盾は何でもいい。
●巻物
いかずちの巻物、落石の巻物。

これらの巻物は2世手前くらいまでは重宝するMH対策である。
2枚キープしておくのも全然アリ。
識別済みダンジョンではありがたい15巻物である。
1,2Fでクソアイテムしか来なくてもこの巻物があればMHを一気に処理できるので3,4Fの開幕明瞭MHを期待して進んでみるのもアリである。

ペリカン1世までは全巡回する。
◆ペリカン1世
優先的に消、う印である。
オトトやにぎりへんげのダメージが痛いならば先に弟もアリ。
白蛇系列ではペリカンはかなり出るので7Fで合成終了して8Fから巡回のみでも大丈夫な時もある。
また1世で回復剣＋盾消弟金などができることも大して珍しくない。
無明でガッツリ低層ループしたい方は高望みしまくっても案外構わなかったりする。
基本的にアイテム全置きでのペリカン待ちになる。
無明では敵に先手を取られることが多いのでアイテムを抱えたまま足踏みするとにぎられる可能性が非常に高い。
7,8Fで合成して、9Fは面倒な敵が多いので降りてしまおう。

⇒2世までは即降りする。
⇒途中でアイテムが拾えたらラッキーという程度。
◆ペリカン2世
合成できるものを合成しておく。特別にペリカン待ちなどはしない。
出会ったら合成する感じである。
合成素材でアイテムが圧迫されてる時は16Fで待つ。
カッパがいないしノロージョにも呪われないからである、
2世終了で敵が厳しいと感じても仕方がない。
裏白蛇や白蛇島と違い、タイガーウホーン狩りができないから必然的に厳しくなるのである。
杖の回数が実質＋１のダンジョンなので杖や回復壺を使いつつ3世まで進む。

⇒3世までも即降り。
⇒神階段が続きすぎたら19Fなどで巡回してもいい。
⇒しかし盾にメッキがついていなければサクサク降りるべし。
◆ペリカン3世
4世までの装備を完成させる。
3～4世の区間は回復剣のあるなしで加速具合が段違い。
馬とかぶらない階層だと倍速は3世だけなので先手を掴んで合成を試みる。
部屋から逃げていく敵にはジャガー王子もいるのでそれには要注意。
パコとかぶる階層でもパコに当たることがあったりするので注意。
22、23、24はできれば即降りしたい。
イアイ、スーパーゲイズは相手にしてはいけない。

⇒ここからひたすら即降り。
⇒ミノ斧は引けたらラッキー。それは裏白蛇と同じ。
⇒アイテムは温存しつつ装備だけで基本戦う。
⇒装備だけで戦えない場合はタイムが出ない。
⇒4世までには5分はタイムを縮めたい。
⇒ゲドロ、オドロに出会い頭3回以上やられたらリセットしてもいいかもしれない。
⇒腕輪用にメッキはキープしておきたいが、たとえとうぞくやたかとびがあったとしても盾にメッキはしておく。
⇒パコだけは例外。
◆にぎり元締め
最凶最悪の存在。
体感的に、あくまでも体感的にだが、無明地獄ではモンスターの特殊攻撃使用率が上昇している気がする。
無明地獄一の死因である元締めはねだやしの最有力候補である。
元締めだとわかったらよほど安全な地形でない限りは杖を使って確実にしとめる。
◆鉄トド
TA殺し。
盗まれたらTA終了と思おう。
盗まれた冒険より盗まれなかった冒険の方がはるかにタイムが速いので、クリアしても後味が非常に悪くなる。
ペリカン4世のこともあるが、コイツもいるのでトド盾も拾ったら優先的に合成する。
だがしかし、鉄トドは出会い頭以外は対処は簡単なので何とかなる。
部屋に入って敵が隣接していたら、まず足元にアイテムを置くべし。
そのワンチャンスでおにぎりにされて、はさまれて死亡することもあるが、優先順位は鉄トド対策を第一に考えよう。
◆ペリカン4世
たくさん出る。
待つ必要はない。
たくさん出る故どんどん処理が面倒になってくる。
ペリカンに封印もどんどん使っていく。
一度逃げられたらほとんど4世が鉄トド化する。
◆ドドロ
ワンチャンスを捧げよう。

印を消されても修正値だけでゴリ押しできるのでドドロでもたつくことには気をつけよう。

サビよけをつけて処理しようとはできれば考えない方がよい。

転写とねだやしに余裕があればねだやしてしまう。
◆ねむり大根
モンスターが密集しているところではねむり大根がいると思って立ちまわる。

混乱や身がわりを惜しみなく使っていく。たかとびで逃げるのも可。

慣れてきたら自然に対処できているのでそこまで怖くはないが、一瞬にしてゲーム終了させる底力を持っていることは忘れてはいけない。

◆シハン

ワンチャンスをモノにする男。

出会い頭はどうしようもないが、はさまれたらシハンとシハンにはさまれたと考えて対処する。

必着の腕輪の項目参照。

ベルトーベンやねむり大根とのコンボがヤバい。

◆アークドラゴン

オオイカリではないので弱体化している。

が、炎はたかとびで利用できない場合は時間を食うだけなので、ねだやしてしまおう。

炎が飛んできたらノータイムで大部屋混乱でもアリ。


Ⅴ　シミュレーション
◆火力ゲー
ちからが２０以上、どうたぬき金、剛剣マンジカブラなどの冒険。

かなり気持ちいい。
が、経験的に意外と加速できない。
敵を処理しすぎないことを意識して進むべし。

気持ちよくなりすぎてはいけない。

◆盾ゲー

強化すいだしで＋４０並の冒険。

アークと固定ダメくらいしか食らわないヤツ。

しかし移動手段とセットでないと全く意味がない。
特殊攻撃で一瞬にして無となることもある。

強化すいだしで杖の回数をプラスするのも忘れずに。

◆ドラゴンセット

盾メッキを忘れずに。

印数３でも金消は必須。

だと思う。金なしだとうわーうわーなる。

回会、金消、あとはお好みで。

◆金セット
たかとびが早くにきたら消をいれなくていいかもしれない。

回復剣をつくらなくてもいいかもしれない。

とにかく硬くできればいいと思う。

Ⅵ　総評

現段階で確認されている最速が１時間１X分、自己最速が１時間２１分である。

１０分台は出せる、となると、引きが実れば将来的には１時間切りもあるだろう。

しかし無明地獄は配信的にはおいしくないダンジョン。

潜って記録を出しても特に自慢に値しないダンジョン。

世間からの風評も苦い。

所詮は裏白蛇以下のダンジョン。

盛り上がりどころがなく、無明で潜った経験が裏白蛇に生かされることもない。

無明地獄TAとはそのようなものである。

脇役がヒロインに昇格することは脇役自身の潜在能力と多人数からの支持に起因する。
シレンシリーズが「もっと不思議」という幻想から覚めなければ脇役は今後も脇役のままであろう。
だが、脇役にも脇役の物語があるものである。
ここまで読んでくれた奇特な方には無明を一度は潜っていただきたい。
無明での爽快な即降りと軽快なループは味のある脇役そのものである。

「光あれ」と神は言い忘れた。

神が思い出すまで光を灯すのは風来人自身。
あなたが松明を宿す風来人であることを望む。

第一版　２０１１年６月２１日

改訂一版　２０１１年６月２３日
[仕様まとめ]
亡霊武者が無力化。

カンガルー系が無力化。

プチフェニックスが無力化。

キグニ族が無力化。
よせカエル系が敵を引き寄せることがある。
タイガーウッホ系は特殊能力でアスカを罠に投げることしかしない。

カラス天狗系が出現しない。

ンドゥバ系が出現しない。
しろがねマムル系が出現しない。
妖刀かまいたちが出やすい。

身がわりの杖の仕様が少し違う。

物忘れの草を飲んだらやはり全てが未識別状態になる。

キグニの種を飲んだらアスカが敵を認識せずにウロウロ動くのみ。

強化の壺が出現しやすい。

火ばしらの杖、炎上の巻物などで出現する炎も透明。

白蛇系列だが、１～３Fでもモンスターハウスが出現する。

白蛇系列だが、下り階段。

白蛇系列だが、グランドカウンター、衰弱の枝、根性の竹刀が出現しない。

足踏み中にモンスターに隣接されても画面がゆっくりになることがない。

めぐすり草でのめぐすり状態と、あかりの巻物や風でのあかり状態は異なる。
[内部データ]
低層での床落ち武器盾腕輪の出現率

●武器
１．こんぼう
２．長巻、鉄扇
３．カタナ、使い捨ての剣、ヤリ
４．つるはし、かつおぶし、モーニングスター、如意棒、木づち

５．どうたぬき

６．成仏のカマ、マリンスラッシャー、１ツ目殺し、ドレインバスター、妖刀かまいたち、ガマラのムチ、金の剣、車輪のやいば

７．鍛えた木刀、三日月刀、ドラゴンキラー、にぎりへんげの剣、必中の剣、背水の剣

８．ぶっとびハンマー

９．剛剣マンジカブラ
鉄扇が出やすい。

他にも出現しやすい武器が火力が高いものが多いので低層は楽に進めるようになっている。

妖刀かまいたちが比較的に出現しやすい。
●盾

１．青銅甲の盾
２．皮の盾、バトルカウンター
３．鉄甲の盾、どんぶりの盾、うろこの盾、矛の盾

４．みやびやかな盾、使い捨ての盾
５．獣王の盾、金の盾、重装の盾

６．おまつりの盾、トドの盾、ゴムバンの盾、地雷ナバリの盾、しあわせの盾、不動の盾

７．鍛えた木の盾、見切りの盾、やまびこの盾、ガマラの盾、身かわしの盾、ドラゴンシールド、正面戦士の盾

８．風魔の盾
うろこの盾が出現しやすい。

うろこ＋鉄扇は決して贅沢な装備ではない。

また、金の盾が出現しやすい。

金セットは意外と狙っていけるものかもしれない。
●腕輪

１．混乱よけ、サビよけ、必着、ちから、ねがい、ドレインよけ、まもり

２．ねむらず、呪いよけ、遠投、身がわり

３．たかとび、百発百中

４．とうぞく、まがり、いやし、通過、値切、うけながし、しあわせ

５．会心、痛恨、パコレプキン

最も出現しやすい腕輪に、ちからやドレインよけがあるのでこれまた低層を進みやすい。

たかとびの腕輪が出やすい。

記載していないが店でもそこそこ出ることにも注目したい。
（アスカ見参攻略wikiより

http://asuka.lsx3.net/?%CC%B5%CC%C0%C3%CF%B9%F6%2F%BD%D0%B8%BD%A5%A2%A5%A4%A5%C6%A5%E0）
