




目次

プロローグ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1
ファイナルウォリアー I . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2
ファイナルウォリアー II-大復活の呪文- . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
ファイナルウォリアー III . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
ファイナルウォリアー IV:導かれし遊び人 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
ファイナルウォリアー V:天空の歌姫 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
ファイナルウォリアー VII:天空の鬼嫁 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
番外編：RPGの作り方 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
HyperJ-TEXT FENIX with Final WarriorV . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13

奥付
あとがき . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 58
奥付 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 59



目次



目次

プロローグ

ファイナルウォリアー

それは、最後の戦士

大勇者が敗れた後の、唯一の希望

呪われた装備を武器に、シングルで戦いを挑む

いつでも、いきなりラスボス！

そして、戦いが終ったあとにわかる衝撃の真実とは. . .

ファイナルウォリアー、ここに完結。
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ファイナルウォリアー I

かつての神話の時代. . .
大勇者（ ＝バカ ）ディーンは信念を持っていた。
真の勇者はシングルでボスに勝つ！ と

表世界だけではなく裏世界でも、もちろん彼は仲間を作らず
伝説の装備を身に付けてシングルで闘った

呪われし装備などせずに

しかし、大魔王ハリケーンに勝つことは出来なかった

いわゆるレベル 99、HP999,MP255という限界点までレベルアップしてもだ。
もちろん仲間を３人見つけて、４人でフクロにすれば、
ハリケーンなど、ただのハリネズミ、いやネズミ以下の存在だった

諸君も疑問に思うことがあるだろう

なぜ 3on3のチームバトルの格闘ゲームで、世界征服を企むラスボスにわざわざ一人ずつ
タイマンで挑んでいるのか、それこそ怠慢ではないのか。チームで合体技を使い仕留め
た方が早いのではないか。

もちろんシステムですとしか、回答はない。プライドが許さないというのも一つの回
答だ。
しかしシステムに抗い、シングルで最後の戦いに挑むのがファイナルウォリアーだ。
大勇者ディーンは確かにシングルでは大魔王ハリケーンに勝つことはできなかった。
表世界の魔王には勝ったのだが。

俺は「ファイナルウォリアーをクリアした」兄貴から商品の Hな本が、さとりの書より
も高価に市販されていると聞いて、思わず兄貴に攻略法を聞いた。

あれはハードボイルドな本だよ。武器は女かガンだな。バズーカでもいい。
剣とか盾とか魔法とか、そんなものに頼っているからハリケーンにはシングルで勝て
ない。
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剣と盾にこだわるなら、RPGなら女の方が装備の幅がある。あとはアルティメットウェ
ポンの定義だな。いくら大魔王でもガンかバズーカ、何なら MS を持ち込めば勝負は
固い。

兄貴は何でも知っていた。RPGの世界に SFではなく、MSを持ち込めば勝てると豪語
する兄貴。

ZAKUはザコだからな、いきなり RPGの世界に Z（ ゼータ ）を持ち込めば勝利は確
定だ。

一度この反則手段で「ファイナルウォリアーをクリアした」兄貴は、その後、ゲーム開
発者のフェニックスソフトが大魔王ハリケーンに銀河戦争用に巨大MAを提供した事実
を教えてくれた。

もはや銀河の平和は乱れに乱れようとしていた. . .
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ファイナルウォリアー II-大復活の呪文-

諸君、私が大魔王ハリケーンである。
いつも勇者御一行に敗れてばかりで、幹部もいつも、壊滅の危機。
そこで私は一大魔王として修行を重ね、新しい呪文を覚えることにした。
もちろん、それは大復活の呪文である。

大魔王ははげしい炎を吹いたり、その他攻撃呪文を唱えるだけが能ではない。
もちろん、あのあやしい光や、いてつく波動を使うことも歴代大魔王の覚えた特権で
ある。
しかし、それだけで足りない。

私は改めて、幹部の魔王スネークヘッドを呼び寄せると、私が苦労して覚えた大復活の
呪文をスネークヘッドに教示した。もし私が、たとえ勇者の強剣に倒れようとも、その
時は、大復活の呪文を唱えて、私は全体力のまま回復、復帰する算段だ。

大魔王として最も恐れること、それはせっかくの世界征服の目前にして、勇者御一行の
チームワークに敗れることである。

そのため、表世界（ ＝地球圏 ）に先行派遣していた魔王スネークヘッドがもし仮に勇者
にシングルで倒された時には、勇者に強者の剣を褒美として渡すように、陰で内通して
いる勇者の祖国の王様に依頼しておいた。

勇者一人旅こそが真の勇者を決める！ というふれこみで、褒美の強者の剣をちらつかせ
て、危険な一人旅を普及させるのも大事な作戦だ。

こうして私、大魔王ハリケーンは長期政権を樹立することを可能にした。

真の地獄はこれからが始まりだ。
なぜなら、私は、禁断の地、真の大魔王の永眠の地と呼ばれる所を表敬訪問した際、口
癖となっている大復活の呪文をくちばしってしまったからだ。

新しい上司の真の大魔王の配下の元で、真の勇者の到来を待ち侘びることとなってし
まった。

ファイナルウォリアー II-大復活の呪文・完-
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ファイナルウォリアー III

遥か昔、まだ人びとが神話を信じていた時代、この世界を統べるものが現れた。その者
の名は大魔王ハリケーン。あらゆる猛者が己を勇者と名乗り、挑んでいった。そしてハ
リケーンの支配は続いた。

大勇者ディーンが敗れた後、その様子を伺っているものがいた。

「装備は完璧。経験、知力、体力、魔力共に完璧な大勇者ですら敗れた。」

後は、もう呪われたアイテムを装備するしか、シングルでハリケーンに勝つ道はな
かった。

もちろん、仲間を作り、鍛え、一緒に戦ってもらうという手もある。

しかし、一対一の戦いにこそ真の男のロマンがある。

俺は破壊の爪と、大蛇の面、諸刃の鎧、泪の楯を装備すると、たった一人でハリケーン
のもとに向かった。全てが呪われたアイテムであり、仲間がいると混乱して同士討ちに
なってしまう恐れがあった。しかし、一人で装備する分には平常心を保っていられる。ま
た、万が一暴れても、一人であれば、問題はない。

呪われたアイテムを持つ以上、除念の呪文を覚えていることは必須だった。そこまでの
レベルに到達するために、俺は最初の街アーリアで雑魚敵を相手にひたすら戦い、経験
を積むとひたすら魔法使いの師匠に呪文を教わった。全ては努力の賜物だ。

えっ、遊び人でも経験を積めば賢者になって、全ての呪文を使いこなすことが出来る？
それは、初耳だな。賢者は全ての呪文を覚えるが、レベルアップが遅いのが欠点だ。

俺は除念の呪文とリターンの呪文を習得した段階で、呪われたアイテムを装備して、ハ
リケーンの城を攻略していった。

「魔王サターン様、玉砕」

「モンスター司祭、スネークヘッド様、玉砕」
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「サターンブラザー様、玉砕」

「ゾンビシスター様、玉砕」

次々にハリケーンの幹部達が敗れていった。全ては破壊の爪の威力と、大蛇の面の防御
力、諸刃の鎧の攻撃を跳ね返す威力、泪の楯の魔法防御力の高さのお陰だった。

「ぬっ、単身我が城に踏み込むとは見事！ ハリケーン自らがお相手しよう」

「その前に、この世界を半分やる！ ワシと手を組まんか？」

このお約束をもちろん断ると、俺は幸運の髑髏を使い、ハリケーンの闇の衣をはぎ
取った。

-大魔王ハリケーンとの戦闘がはじまった-

俺は破壊の爪を使い、大魔王ハリケーンに勝負を挑んだ。俺の攻撃は確実にハリケーン
のボディを捉えたが、しかしダメージを与えることは出来なかった。

「貴様の装備は全て呪われておる！ 直接攻撃はほぼミスになる！」

ハリケーンは大火炎の呪文を使った。

何とか大蛇の面でガードしたが、ダメージを受けた。

ハリケーンは大魔王お得意の速攻で、さらに大風車の呪文を唱えた。

俺はこの攻撃をガードした。

「ただ守りに入っているだけでは、ワシを倒すことは出来ん。トドメじゃ、ファイナル
ワード」

ハリケーンは、ファイナルワード、すなわち死の呪文を使ってきた。

「この時を待っていた。魔法奥義リターン！！」

全てが終わった。大魔王ハリケーンは、今までの全ての攻撃・呪文を跳ね返すリターン
の呪文のもとで身を滅ぼした。

俺はハリケーンが倒れたのを確認すると、除念の呪文を唱え、全ての呪われたアイテム
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を離脱した。その後、キマイラの翼、もとい、リルートの呪文を使い、アーリアの街に
戻った。

その後、隠し洞窟を抜けた先に龍神様の城が発見されたという噂を聞いた。エクストラ
ダンジョンだった。もし龍神様と闘って１５分以内に勝てれば、Hな本をくれるという
噂だ。俺はもちろん挑戦しなかった。

もう呪われた最強アイテムは全て除念したし、龍神様がくれるという Hな本の中身が、
ハードボイルドな本という話を俺は「ファイナルウォリアーをクリアした」兄貴から聞
いていたからだ。

そして、本当の伝説がはじまる。
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ファイナルウォリアー IV:導かれし遊び人

俺は、たとえ遊び人でも長年経験を積めば、賢者になれるという信念を持っていた。
実際に、何度も、何度も修行して、挙げ句、遊び人にならざるを得なかった。
そして、今日、遂に転職の機会を得た。
もちろん賢者に転職をした。
だが、予想をしない事態が俺を待っていた。
またレベル１からやり直しだった。
本当の大賢者になるには、時間がかかる。
確かに、職業は賢者だ。
しかし、レベルアップするのが他の職業と比べて、遅い。
せめて、移動呪文と脱出呪文、それに回復系呪文はマスターしたい。

悟りの書なしでも賢者になれる唯一の職業（ ？ ）、それが、遊び人だ。
確かに世の中の真理をついているが、レベル１からやり直しというきつい条件がある。

でも、仲間はこう言ってくれた。
一緒に OJTからはじめれば、いいじゃないかと。
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ファイナルウォリアー V:天空の歌姫

この本を読んでいる読者であれば、皆んな知っている天空三部作。あの超名作 RPGの
「そして伝説へ」の後に出たのが、天空三部作ですね。俺が RPGを作るんだったら、ファ
イナルウォリアー IVは「天空の歌姫」というサブタイトルにするだろう。主人公の歌
姫は銀河帝国の出身で、ジパング人と惑星異民族のクォーター。銀河を舞台にしたコン
サートを地球の月（ ルナ ）で開催する。
（ どこも RPGっぽくないな。むしろ SFか。）
で、実は主人公（ ＝ヒロイン ）は歌姫の姿を取った超一流の暗殺者であった。
コンサートで歌いながら、ターゲットの暗殺を試みる。
もちろんヒロインの天空の歌姫は、アルセーヌ・ポルゴの命名のモデルになったデスマッ
チの帝王の憧れの歌手の名前を取って、マダム・アワヤに決定。天空の歌姫はコンサー
トを舞台に、サイバー探偵アルセーヌ・ポルゴの社会的抹殺を試みる。
でも、読者を含めて、あのポルゴのパートナー、ミス＝ワカマツも含めてこう思うだろ
う。「アルセーヌ・ポルゴは負けないワ。絶対に。私は彼を常に信じています。」
RPGにするんだったらラスボスが必要ですね。それに出来ればラスボスは龍が適当。
そういう訳で、銀河帝国議会議長、銀河の大王は三代目までは龍族でありました。
四代目の大王がネコ族であることに批判的なそこのアナタ。『銀河鉄道の夜』はもうご覧
になられましたか。SFなんだからネコ族が話せるという設定や、銀河帝国の少数民族と
いう設定は十分にあり得る話です。私は SFはハインラインの小説のように、政治や人
類の歴史を（ 近 ）未来や銀河を舞台にしてリカーシブ（ 再帰的 ）に繰り返して照応す
るのが、本質だと思っています。どうせ夏木康志の自称読者の方には、まだこの「天空
の歌姫」の更新にも気づかないと思いますが、フリーの電子書籍作家、ソフト作家の夏
木康志は、日本語の小説だけではなく、語学力を活かしてこれからも英語やイタリア語
の作品を制作、量産していく予定です。また GPG(グローバルパブリックグッズ ）プロ
ジェクトを展開し、紙媒体は有料、電子書籍は無料というスタンスでグローバル展開を
続ける予定です。
いつかグレートなフリーソフト作家、電子書籍作家と呼ばれるために。
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ファイナルウォリアー VII:天空の鬼嫁

本来、このタイトルの作品はファイナルウォリアー Vの位置にくるナンバリングのはず
である。もちろん、VIIをセブンではなく、VII（ ファイブツー ）と読めば、このタイト
ルの作品の真価が説明できるだろう。
本来ファイナルウォリアー Vは天空シリーズで、結婚というライフイベントが発生する
ことがセールスポイントだ。武器、防具、兜などが天空シリーズであること、天空城に
支配龍さまが存在すること、地下のラスト追加ダンジョンに真のラスボスが健在なこと
を除けば、特にファイナルウォリアー IV とファイナルウォリアー Vは展開やテーマは
別のゲームと言えるのではないか。
ファイナルウォリアー Vではモンスターが仲間になることや、主人公が勇者ではなく、
勇者の父であること、SFC版の原作では主人公の結婚相手が、幼馴染かお金持ちのお嬢
様という２択であったと記憶している。
しかし、もしファイナルウォリアー VII:天空の鬼嫁が制作されるとしたら、もちろん第
3というか、唯一の選択肢として鬼嫁候補のギャル（ 死語 ）と結婚できるシステムにし
たい。
ファイナルウォリアー VII:天空の鬼嫁では主人公と結婚した鬼嫁が銀河を乗っ取り、恐
怖支配政治を行う。そこに反乱軍としてモンスター軍を加えるが、主人公はモンスター
と仲間になるという特殊能力をシリーズで初めて持っている。あの龍神さまやエキスト
ラダンジョンンの地下帝国の支配者すら、ファイナルウォリアー VII:天空の鬼嫁では、
仲間に出来るのである。
もう諸賢はお気づきであろう。ファイナルウォリアー VII: 天空の鬼嫁の真のラスボス
の存在を。息子か娘の真の天空の勇者が最後に真のラスボスに挑み、ラスボスのツノを
折って、真の平和が訪れる。

. . . .これはあまり売れそうにないゲームだな。
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番外編：RPGの作り方

RPGの作り方について

いや、それはまずマップ（ 地図 ）からでしょ。

とかあり得ない。

システムを自前で用意して、何とかツクールには頼らない方法で勝負したい。

それは、もう死語かもしれなけど、昔のファミコンって完成度高かったよね。

十字キーと ABボタン、それに容量と技術的な制約のもとで、ゲームを作っている。

あのドラクエですら、IVまでファミコンという環境で作られている。

つまりまずマックで PRGを作るんだったら、自前でファミコン並のシステムとゲーム
を作ることをお勧めしたい。

プログラミング言語?

Python?

いや Basicベースの XOJOか VisualBasicでも十分。

昔ファイナルウォリアーのコードを公開したことがあったから、参照してみて欲しい。

ファミコンのコントローラーを再現して、対話ベースの RPGが作れるようにしてある。

どこで楽しむかだけど、まずは自前システムでしょ。

借りてきたシステムでパラメータだけいじって RPG作るっていうこともあるかもしれ
ないけど。

俺だったら、システムをたとえ貧弱でもいいから、一から作る。
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次はシナリオで勝負と。

その次にイラストかな。

RPGの本質はきっとシステムとシナリオ、そこから派生する擬似体験にある。

この記事を見て、ファイナルウォリアーを越えるゲームを作ったという方は、筆者の夏
木康志までメールください。

プレイしてみて、面白かったら、返事を書くかもしれないので。

RPG作りって想像力とユーモアが問われる仕事だと思います。

万年アマチュアフリーソフト作家のコメントでした。

12



目次

HyperJ-TEXT FENIX with Final WarriorV

import sys
import difflib
import re
import os
import subprocess
import platform
import math
from datetime import datetime

import pyttsx3

from PySide6.QtWidgets import (

QApplication , QMainWindow , QPlainTextEdit , QFileDialog ,

QInputDialog , QMessageBox , QSpl i t te r , QWidget , QVBoxLayout ,

QHBoxLayout , QLabel , QLineEdit , QPushButton , QFontDialog ,

QColorDialog , QGridLayout

)
from PySide6.QtGui import (

QAction , QKeySequence , QTextCursor , QTextCharFormat , QColor , QPixmap ,

QPainter , QPolygon , QFont , QSyntaxHighl ighter , QIcon

)
from PySide6.QtCore import Qt, QTimer, QPoint, QPropertyAnimation, QByteArray,
QIODevice
from PySide6.QtMultimedia import QAudioFormat, QAudioSink
from PySide6.QtWebEngineWidgets import QWebEngineView

def resource_path(relative_path)
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i f ha sa t t r ( sys , "\_MEIPASS" )

base \_path = sys . \_MEIPASS

e l s e

base \_path = os . path . abspath ( " . " )

re turn os . path . j o i n ( base \_path , " Resources " , r e l a t i v e \_path )

＃============================================================
＃ SOUND EFFECT GENERATOR (レトロ風効果音)
＃============================================================
class RetroSoundEffect

de f ∗∗ i n i t ∗∗ ( s e l f )

s e l f . format = QAudioFormat ( )

s e l f . format . setSampleRate (8000)

s e l f . format . setChannelCount (1 )

s e l f . format . setSampleFormat ( QAudioFormat . Int16 )

def play_tone(self, frequency, duration_ms, volume=0.3)

t ry

sample\_rate = 8000

num\_samples = i n t ( sample\_rate ∗ ( durat ion \_ms / 1000 . 0 ) )

b u f f e r = QByteArray ( )

f o r i in range (num\_samples )

t = i / sample\_rate
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enve lope = max( 0 . 0 , 1 . 0 − ( i / num\_samples ) )

sample = i n t (32767 ∗ volume ∗ math . s i n (2 ∗ math . p i ∗ f requency ∗ t ) ∗ enve lope )

b u f f e r . append ( sample . to \_bytes (2 , byteorder =’ l i t t l e ’ , s i gned=True ) )

s e l f . audio \ _device = QAudioSink ( s e l f . format )

from PySide6 . QtCore import QBuffer

s e l f . qbu f f e r = QBuffer ( )

s e l f . qbu f f e r . setData ( b u f f e r )

s e l f . qbu f f e r . open ( QIODevice . ReadOnly )

s e l f . audio \ _device . s t a r t ( s e l f . qbu f f e r )

except Exception

pass

def decision(self)

s e l f . p lay \_tone (880 , 80 , 0 . 2 )

def damage(self)

s e l f . p lay \_tone (150 , 150 , 0 . 3 )

def victory(self)

QTimer . s i n g l e S h o t (0 , lambda : s e l f . p lay \_tone (523 , 100 , 0 . 2 ) )

QTimer . s i n g l e S h o t (120 , lambda : s e l f . p lay \_tone (659 , 100 , 0 . 2 ) )

QTimer . s i n g l e S h o t (240 , lambda : s e l f . p lay \_tone (784 , 200 , 0 . 2 ) )

＃============================================================
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＃ PYTHON SYNTAX HIGHLIGHTER
＃============================================================
class PythonSyntaxHighlighter(QSyntaxHighlighter)

de f ∗∗ i n i t ∗∗ ( s e l f , document )

super ( ) . ∗∗ i n i t ∗∗ ( document )

s e l f . h i g h l i g h t i n g \ _rules = [ ]

keyword\_format = QTextCharFormat ( )

keyword\_format . setForeground ( QColor ( " \UTF{0023}0000 f f " ) )

keyword\_format . setFontWeight (QFont . Bold )

keywords = [

" and " , " as " , " a s s e r t " , " break " , " c l a s s " , " cont inue " , " de f " ,

" de l " , " e l i f " , " e l s e " , " except " , " exec " , " f i n a l l y " , " f o r " ,

" from " , " g l o b a l " , " i f " , " import " , " in " , " i s " , " lambda " ,

" not " , " or " , " pass " , " p r i n t " , " r a i s e " , " r e turn " , " t ry " ,

" whi l e " , " with " , " y i e l d " , " True " , " Fa l se " , " None "

]

f o r word in keywords

pattern = re . compi le ( r ’＼b ’ + word + r ’＼b ’ )

s e l f . h i g h l i g h t i n g \ _rules . append ( ( pattern , keyword\_format ) )

s t r i n g \_format = QTextCharFormat ( )

s t r i n g \_format . setForeground ( QColor ( " \UTF{0023}008000"))
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s e l f . h i g h l i g h t i n g \ _rules . append ( ( re . compi le ( r ’ " [ ^ " ＼＼ ] ∗ (＼＼ . [ ^ " ＼＼ ] ∗ ) ∗ " ’ ) , s t r i n g \_format ) )

s e l f . h i g h l i g h t i n g \ _rules . append ( ( re . compi le ( r " ’ [ ^ ’＼＼ ] ∗ (＼＼ . [ ^ ’＼＼ ] ∗ ) ∗ ’ " ) , s t r i n g \_format ) )

comment\_format = QTextCharFormat ( )

comment\_format . setForeground ( QColor ( " \UTF{0023}808080"))

comment\_format . s e t F o n t I t a l i c ( True )

s e l f . h i g h l i g h t i n g \ _rules . append ( ( re . compi le ( r ’ \UTF{0023}[^＼n ] ∗ ’ ) , comment\_format ) )

number\_format = QTextCharFormat ( )

number\_format . setForeground ( QColor ( " \UTF{0023}008080"))

s e l f . h i g h l i g h t i n g \ _rules . append ( ( re . compi le ( r ’＼b[0−9]+＼b ’ ) , number\_format ) )

def highlightBlock(self, text)

f o r pattern , fmt in s e l f . h i g h l i g h t i n g \ _rules

f o r match in pattern . f i n d i t e r ( t ex t )

s ta r t , end = match . span ( )

s e l f . setFormat ( s ta r t , end − sta r t , fmt )

＃============================================================
＃ CLOCK
＃============================================================
class AnalogClock(QWidget)

de f ∗∗ i n i t ∗∗ ( s e l f , parent=None )

super ( ) . ∗∗ i n i t ∗∗ ( parent )
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s e l f . s e tF ix edS i z e (110 , 110)

t imer = QTimer( s e l f )

t imer . t imeout . connect ( s e l f . update )

t imer . s t a r t (1000)

def paintEvent(self, event)

pa in t e r = QPainter ( s e l f )

pa in t e r . setRenderHint ( QPainter . A n t i a l i a s i n g )

s i d e = min ( s e l f . width ( ) , s e l f . he ight ( ) )

pa in t e r . t r a n s l a t e ( s e l f . width ( ) / 2 , s e l f . he ight ( ) / 2)

pa in t e r . s c a l e ( s i d e / 200 .0 , s i d e / 200 .0 )

pa in t e r . setPen (Qt . NoPen)

pa in t e r . setBrush ( QColor (245 , 246 , 250))

pa in t e r . d rawEl l ip se (−95 , −95, 190 , 190)

pa in t e r . setPen ( QColor (220 , 221 , 225))

pa in t e r . d rawEl l ip se (−90 , −90, 180 , 180)

now = datet ime . now ( )

pa in t e r . save ( )

pa in t e r . r o t a t e (now . second ∗ 6)

pa in t e r . setPen ( QColor (231 , 76 , 60) )
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pa in t e r . drawLine (0 , 0 , 0 , −70)

pa in t e r . r e s t o r e ( )

pa in t e r . save ( )

pa in t e r . r o t a t e (now . minute ∗ 6 + now . second ∗ 0 . 1 )

pa in t e r . setPen ( QColor (47 , 54 , 64) )

pa in t e r . setBrush ( QColor (47 , 54 , 64) )

pa in t e r . drawPolygon ( QPolygon ( [ QPoint (−2 , 0 ) , QPoint (2 , 0 ) , QPoint (0 , −60)]))

pa in t e r . r e s t o r e ( )

pa in t e r . save ( )

pa in t e r . r o t a t e (30 ∗ (now . hour % 12) + now . minute ∗ 0 . 5 )

pa in t e r . setPen ( QColor (47 , 54 , 64) )

pa in t e r . setBrush ( QColor (47 , 54 , 64) )

pa in t e r . drawPolygon ( QPolygon ( [ QPoint (−3 , 0 ) , QPoint (3 , 0 ) , QPoint (0 , −45)]))

pa in t e r . r e s t o r e ( )

pa in t e r . setBrush ( QColor (231 , 76 , 60) )

pa in t e r . d rawEl l ip se (−3 , −3, 6 , 6)

＃============================================================
＃ MAIN WINDOW
＃============================================================
class HyperJTextFenix(QMainWindow)
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de f ∗∗ i n i t ∗∗ ( s e l f )

super ( ) . ∗∗ i n i t ∗∗ ( )

s e l f . setWindowTitle ( " HyperJ−TEXT FENIX" )

＃ ウィンドウアイコンに fenix.icon を設定

i con \_path = re sou r c e \_path ( " f e n i x . i c n s " )

i f os . path . e x i s t s ( i con \_path )

s e l f . setWindowIcon ( QIcon ( i con \_path ) )

e l s e

＃ 代替として直接ファイル名でも試行

i f os . path . e x i s t s ( " f e n i x . i c n s " )

s e l f . setWindowIcon ( QIcon ( " f e n i x . i c n s " ) )

s e l f . r e c en t \ _ f i l e s = [ ]

s e l f . t t s \_engine = pyttsx3 . i n i t ( )

s e l f . \ _setup\ _tts \ _voice ( )

s e l f . sound = RetroSoundEffect ( )

s e l f . i s \_modified = False

s e l f . cur rent \_path = None

s e l f . s e t S t y l e S h e e t ( " " "

QMainWindow { background−c o l o r : \UTF{0023} f 5 f 6 f a ; }

QPlainTextEdit {
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background−c o l o r : \UTF{0023} f f f f f f ;

c o l o r : \UTF{0023}2 f3640 ;

font−fami ly : ’ Consolas ’ , ’ Cour ier New’ , monospace ;

font−s i z e : 14px ;

border : 1px s o l i d \UTF{0023} dcdde1 ;

border−rad iu s : 6px ;

padding : 4px ;

}

QWebEngineView {

border : 1px s o l i d \UTF{0023} dcdde1 ;

border−rad iu s : 6px ;

}

QWidget\UTF{0023} AgentPanel {

background−c o l o r : \UTF{0023} f f f f f f ;

border : 1px s o l i d \UTF{0023} dcdde1 ;

border−rad iu s : 8px ;

}

" " " )

main\ _ s p l i t t e r = QSp l i t t e r (Qt . Hor izonta l , s e l f )
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s e l f . e d i t o r = QPlainTextEdit ( )

s e l f . h i g h l i g h t e r = PythonSyntaxHighl ighter ( s e l f . e d i t o r . document ( ) )

s e l f . e d i t o r . textChanged . connect ( s e l f . mark\_as\_modified )

s e l f . browser = QWebEngineView ( )

main\ _ s p l i t t e r . addWidget ( s e l f . e d i t o r )

main\ _ s p l i t t e r . addWidget ( s e l f . browser )

main\ _ s p l i t t e r . s e t S i z e s ( [ 6 0 0 , 600 ] )

agent \ _container = QWidget ( )

agent \ _container . setObjectName ( " AgentPanel " )

agent \_layout = QVBoxLayout( agent \ _container )

cat \ _clock \_layout = QHBoxLayout ( )

s e l f . cat \ _labe l = QLabel ( s e l f )

pixmap = QPixmap( r e s ou r c e \_path ( " catmac . png " ) )

t a r g e t \ _size = 150

i f not pixmap . i s N u l l ( )

s e l f . cat \ _labe l . setPixmap (

pixmap . s c a l e d ( t a r g e t \ _size , t a r g e t \ _size , Qt . KeepAspectRatio , Qt . SmoothTransformation )

)

e l s e
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s e l f . cat \ _labe l . setText ( " " )

s e l f . cat \ _labe l . s e tF ix edS i z e ( t a r g e t \ _size , t a r g e t \ _size )

s e l f . cat \ _labe l . setAl ignment (Qt . Al ignCenter )

s e l f . cat \ _labe l . mousePressEvent = s e l f . cat \ _cl i cked

cat \ _clock \_layout . addWidget ( s e l f . cat \ _label )

s e l f . c l o ck = AnalogClock ( s e l f )

cat \ _clock \_layout . addWidget ( s e l f . c l o ck )

s e l f . r ad io \ _label = QLabel ( s e l f )

rad io \_pixmap = QPixmap( r e sou r c e \_path ( " rad io \_cat . png " ) )

rad io \ _size = 110

i f not rad io \_pixmap . i s N u l l ( )

s e l f . r ad io \ _label . setPixmap (

rad io \_pixmap . s c a l e d ( rad io \ _size , rad io \ _size , Qt . KeepAspectRatio , Qt . SmoothTransformation )

)

e l s e

s e l f . r ad io \ _label . setText ( " " )

s e l f . r ad io \ _label . s e tF ix edS i z e ( rad io \ _size , rad io \ _size )

s e l f . r ad io \ _label . setAl ignment (Qt . Al ignCenter )

s e l f . r ad io \ _label . mousePressEvent = s e l f . r ad io \ _cl i cked
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cat \ _clock \_layout . addWidget ( s e l f . r ad io \ _labe l )

s e l f . r \ _label = QLabel ( s e l f )

s e l f . r \ _label . setText ( "R" )

s e l f . r \ _label . s e t S t y l e S h e e t (

" font−s i z e : 42px ; font−weight : bold ; c o l o r : \UTF{0023}2 f3640 ; "

" border : 2px s o l i d \UTF{0023}40739 e ; border−rad iu s : 8px ; "

)

s e l f . r \ _label . s e tF ix edS i z e (110 , 110)

s e l f . r \ _label . setAl ignment (Qt . Al ignCenter )

s e l f . r \ _label . mousePressEvent = s e l f . r \ _cl i cked

cat \ _clock \_layout . addWidget ( s e l f . r \ _label )

＃ — Wide Controller —

s e l f . c o n t r o l l e r \ _labe l = QWidget ( s e l f )

s e l f . c o n t r o l l e r \ _labe l . s e tF ix edS i z e (260 , 110)

s e l f . c o n t r o l l e r \ _labe l . s e t S t y l e S h e e t (

" background−c o l o r : \UTF{0023} c23616 ; border : 2px s o l i d \UTF{0023}40739 e ; border−rad iu s : 8px ; "

)

s e l f . c o n t r o l l e r \ _labe l . s e t V i s i b l e ( Fa l se )

c o n t r o l l e r \_layout = QGridLayout ( s e l f . c o n t r o l l e r \ _label )

c o n t r o l l e r \_layout . setContentsMargins (1 , 1 , 1 , 1)

c o n t r o l l e r \_layout . s e tSpac ing (0 )
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s e l f . btn\_up = QPushButton ( "↑ " )

s e l f . btn\_down = QPushButton ( "↓ " )

s e l f . btn\ _ l e f t = QPushButton ( "← " )

s e l f . btn\ _right = QPushButton ( "→ " )

f o r b in [ s e l f . btn\_up , s e l f . btn\_down , s e l f . btn\ _le f t , s e l f . btn\ _right ]

b . s e tF ix edS i z e (26 , 26)

b . s e t S t y l e S h e e t (

" background−c o l o r : \UTF{0023}2 f3640 ; c o l o r : white ; font−s i z e : 18px ; border−rad iu s : 4px ; "

)

c o n t r o l l e r \_layout . addWidget ( s e l f . btn\_up , 0 , 1)

c o n t r o l l e r \_layout . addWidget ( s e l f . btn\ _le f t , 1 , 0)

c o n t r o l l e r \_layout . addWidget ( s e l f . btn\ _right , 1 , 2)

c o n t r o l l e r \_layout . addWidget ( s e l f . btn\_down , 2 , 1)

s e l f . btn\_a = QPushButton ( "A" )

s e l f . btn\_b = QPushButton ( "B" )

s e l f . btn\_c = QPushButton ( "C" )

s e l f . btn\_d = QPushButton ( "D" )

f o r b in [ s e l f . btn\_a , s e l f . btn\_b, s e l f . btn\_c , s e l f . btn\_d]

b . s e tF ix edS i z e (30 , 30)
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b . s e t S t y l e S h e e t (

" background−c o l o r : \UTF{0023} e84118 ; c o l o r : white ; font−s i z e : 20px ; border−rad iu s : 20px ; "

)

c o n t r o l l e r \_layout . addWidget ( s e l f . btn\_a , 1 , 3)

c o n t r o l l e r \_layout . addWidget ( s e l f . btn\_b, 1 , 4)

c o n t r o l l e r \_layout . addWidget ( s e l f . btn\_c , 2 , 3)

c o n t r o l l e r \_layout . addWidget ( s e l f . btn\_d, 2 , 4)

s e l f . btn\_up . c l i c k e d . connect ( lambda : s e l f . c o n t r o l l e r \ _pressed ( "UP" ) )

s e l f . btn\_down . c l i c k e d . connect ( lambda : s e l f . c o n t r o l l e r \ _pressed ( "DOWN" ) )

s e l f . btn\ _ l e f t . c l i c k e d . connect ( lambda : s e l f . c o n t r o l l e r \ _pressed ( "LEFT" ) )

s e l f . btn\ _right . c l i c k e d . connect ( lambda : s e l f . c o n t r o l l e r \ _pressed ( "RIGHT" ) )

s e l f . btn\_a . c l i c k e d . connect ( lambda : s e l f . c o n t r o l l e r \ _pressed ( "A" ) )

s e l f . btn\_b. c l i c k e d . connect ( lambda : s e l f . c o n t r o l l e r \ _pressed ( "B" ) )

s e l f . btn\_c . c l i c k e d . connect ( lambda : s e l f . c o n t r o l l e r \ _pressed ( "C" ) )

s e l f . btn\_d. c l i c k e d . connect ( lambda : s e l f . c o n t r o l l e r \ _pressed ( "D" ) )

cat \ _clock \_layout . addWidget ( s e l f . c o n t r o l l e r \ _label )

＃ — Game State Variables —

s e l f . i = 0

s e l f . j = 0
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s e l f . k = 0

s e l f . user = 0

s e l f . daiou = 0

s e l f . gmode = False

s e l f . boss \_hp = 1500

s e l f . hero \_hp = 500

cat \ _clock \_layout . addStretch ( )

agent \_layout . addLayout ( cat \ _clock \_layout )

chat \_input\_layout = QHBoxLayout ( )

s e l f . chat \_input = QLineEdit ( )

s e l f . chat \_input . s e tP laceho lderText ( " チャットで指示を入力してください (例 : grep Python ) " )

s e l f . chat \_input . r e turnPres sed . connect ( s e l f . send\_chat\_message )

s e l f . send\_btn = QPushButton ( "送信 " )

s e l f . send\_btn . c l i c k e d . connect ( s e l f . send\_chat\_message )

chat \_input\_layout . addWidget ( s e l f . chat \_input )

chat \_input\_layout . addWidget ( s e l f . send\_btn)

agent \_layout . addLayout ( chat \_input\_layout )

root \_layout = QVBoxLayout ( )

root \_layout . addWidget ( main\ _sp l i t t e r , s t r e t c h =5)
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root \_layout . addWidget ( agent \ _container , s t r e t c h =1)

conta ine r = QWidget ( )

conta ine r . setLayout ( root \_layout )

s e l f . setCentra lWidget ( conta ine r )

s e l f . \ _setup\_menu( )

s e l f . auto \_save\_timer = QTimer( s e l f )

s e l f . auto \_save\_timer . t imeout . connect ( s e l f . auto \_save )

s e l f . auto \_save\_timer . s t a r t (30000)

QTimer . s i n g l e S h o t (200 , s e l f . s ta r tup \_welcome )

def mark_as_modified(self)

i f not s e l f . i s \_modified

s e l f . i s \_modified = True

cur rent \ _ t i t l e = s e l f . windowTitle ( )

i f not cur rent \ _ t i t l e . endswith ( " ∗ " )

s e l f . setWindowTitle ( cur rent \ _ t i t l e + " ∗ " )

def startup_welcome(self)

welcome\_message = " Welcome to HyperJ−TEXT FENIX ! "

＃ TTS を非同期化

QTimer . s i n g l e S h o t (1000 , lambda : s e l f . speak ( welcome\_message ) )

＃ ポップアップも遅延
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QTimer . s i n g l e S h o t (1200 , lambda : QMessageBox . in fo rmat ion ( s e l f , " HyperJ−TEXT FENIX" , welcome\_message ) )

def _setup_tts_voice(self)

t ry

v o i c e s = s e l f . t t s \_engine . getProperty ( " v o i c e s " )

s e l e c t e d \ _voice = None

f o r v in v o i c e s

name = v . name . lower ( )

i f " haruka " in name or " kyoko " in name or " female " in name or "woman" in name or " z i r a " in name

s e l e c t e d \ _voice = v . id

break

i f not s e l e c t e d \ _voice and v o i c e s

s e l e c t e d \ _voice = v o i c e s [ 0 ] . id

i f s e l e c t e d \ _voice

s e l f . t t s \_engine . s e tProper ty ( " vo i c e " , s e l e c t e d \ _voice )

s e l f . t t s \_engine . s e tProper ty ( " r a t e " , 115)

s e l f . t t s \_engine . s e tProper ty ( " volume " , 0 . 8 )

t ry

cur rent \_pitch = s e l f . t t s \_engine . getProperty ( " p i t ch " )
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i f cur rent \_pitch i s not None

s e l f . t t s \_engine . s e tProper ty ( " p i t ch " , cur r ent \_pitch ∗ 0 . 8 )

except Exception

pass

except Exception

pass

def speak(self, text: str)

t ry

s e l f . t t s \_engine . stop ( )

s e l f . t t s \_engine . s e tProper ty ( " r a t e " , 115)

s e l f . t t s \_engine . say ( t ext )

s e l f . t t s \_engine . runAndWait ( )

except Exception

pass

def closeEvent(self, event)

i f s e l f . i s \_modified

r ep ly = QMessageBox . ques t i on (

s e l f , "未保存の変更 " ,

"ファイルに変更が加えられています。保存しますか？ " ,

QMessageBox . Save | QMessageBox . Discard | QMessageBox . Cancel ,
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QMessageBox . Save

)

i f r ep ly == QMessageBox . Save

s e l f . save \ _ f i l e ( )

i f s e l f . i s \_modified

event . i gno r e ( )

re turn

e l i f r ep ly == QMessageBox . Cancel

event . i gno r e ( )

re turn

event . accept ( )

def _setup_menu(self)

menubar = s e l f . menuBar ( )

f i l e \_menu = menubar . addMenu ( " F i l e " )

new\ _action = QAction ( "New" , s e l f )

new\ _action . s e tShor t cu t ( QKeySequence ( " Ctr l+N" ) )

new\ _action . t r i g g e r e d . connect ( s e l f . new\ _ f i l e )

f i l e \_menu . addAction (new\ _action )

open\ _action = QAction ( " Open… " , s e l f )
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open\ _action . s e tShor t cu t ( QKeySequence ( " Ctr l+O" ) )

open\ _action . t r i g g e r e d . connect ( s e l f . open\ _ f i l e )

f i l e \_menu . addAction ( open\ _action )

save \ _action = QAction ( " Save " , s e l f )

save \ _action . s e tShor t cu t ( QKeySequence ( " Ctr l+S " ) )

save \ _action . t r i g g e r e d . connect ( s e l f . save \ _ f i l e )

f i l e \_menu . addAction ( save \ _action )

r e c ent \_menu = f i l e \_menu . addMenu ( " Recent F i l e s " )

s e l f . r e c en t \_menu = recent \_menu

s e l f . update\ _recent \_menu( )

e d i t \_menu = menubar . addMenu ( " Edit " )

f ont \ _action = QAction ( " Font… " , s e l f )

f ont \ _action . t r i g g e r e d . connect ( s e l f . change\_font )

e d i t \_menu . addAction ( font \ _action )

c o l o r \ _action = QAction ( " Text Color… " , s e l f )

c o l o r \ _action . t r i g g e r e d . connect ( s e l f . change\_text\ _color )

e d i t \_menu . addAction ( c o l o r \ _action )

bold \ _action = QAction ( " Bold " , s e l f )

32



目次

bold \ _action . s e tShor t cut ( QKeySequence ( " Ctr l+B" ) )

bold \ _action . t r i g g e r e d . connect ( s e l f . t o g g l e \_bold )

e d i t \_menu . addAction ( bold \ _action )

i t a l i c \ _action = QAction ( " I t a l i c " , s e l f )

i t a l i c \ _action . s e tShor t cu t ( QKeySequence ( " Ctr l+I " ) )

i t a l i c \ _action . t r i g g e r e d . connect ( s e l f . t o g g l e \ _ i t a l i c )

e d i t \_menu . addAction ( i t a l i c \ _action )

unde r l i n e \ _action = QAction ( " Under l ine " , s e l f )

unde r l i n e \ _action . s e tShor t cu t ( QKeySequence ( " Ctr l+U" ) )

unde r l i n e \ _action . t r i g g e r e d . connect ( s e l f . t o g g l e \ _underl ine )

e d i t \_menu . addAction ( unde r l i n e \ _action )

read \ _action = QAction ( " Read Aloud " , s e l f )

read \ _action . s e tShor t cu t ( QKeySequence ( " Ctr l+S h i f t+R" ) )

read \ _action . t r i g g e r e d . connect ( s e l f . read \_aloud )

e d i t \_menu . addAction ( read \ _action )

view\_menu = menubar . addMenu ( " View " )

zoom\_in\ _action = QAction ( "Zoom In " , s e l f )

zoom\_in\ _action . s e tShor t cu t ( QKeySequence ( " Ctr l ++"))

zoom\_in\ _action . t r i g g e r e d . connect ( lambda : s e l f . \ _change\_font\ _size ( 1 ) )
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view\_menu . addAction (zoom\_in\ _action )

zoom\_out\ _action = QAction ( "Zoom Out " , s e l f )

zoom\_out\ _action . s e tShor t cu t ( QKeySequence ( " Ctr l +−"))

zoom\_out\ _action . t r i g g e r e d . connect ( lambda : s e l f . \ _change\_font\ _size ( −1))

view\_menu . addAction (zoom\_out\ _action )

t o o l s \_menu = menubar . addMenu ( " Tools " )

python\_compile\ _action = QAction ( " Compile Python3 " , s e l f )

python\_compile\ _action . t r i g g e r e d . connect ( s e l f . compi le \_python )

t o o l s \_menu . addAction ( python\_compile\ _action )

r \_launch\ _action = QAction ( " Launch R" , s e l f )

r \_launch\ _action . t r i g g e r e d . connect ( s e l f . launch \_r)

t o o l s \_menu . addAction ( r \_launch\ _action )

back\ _action = QAction ( " Browser Back " , s e l f )

back\ _action . s e tShor t cu t ( QKeySequence ( " Alt+Le f t " ) )

back\ _action . t r i g g e r e d . connect ( s e l f . browser \_back )

t o o l s \_menu . addAction ( back\ _action )

goog l e \ _action = QAction ( " Search with Google " , s e l f )

goog l e \ _action . s e tShor t cu t ( QKeySequence ( " Ctr l+S h i f t+G" ) )
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goog le \ _action . t r i g g e r e d . connect ( s e l f . s earch \ _google )

t o o l s \_menu . addAction ( goog l e \ _action )

bing \ _action = QAction ( " Search with Bing " , s e l f )

bing \ _action . s e tShor t cut ( QKeySequence ( " Ctr l+S h i f t+B" ) )

bing \ _action . t r i g g e r e d . connect ( s e l f . s earch \_bing )

t o o l s \_menu . addAction ( bing \ _action )

def update_recent_menu(self)

s e l f . r e c en t \_menu . c l e a r ( )

f o r path in s e l f . r e c en t \ _ f i l e s [ −10 : ]

act = QAction ( path , s e l f )

act . t r i g g e r e d . connect ( lambda checked , p=path : s e l f . open\ _recent (p ) )

s e l f . r e c en t \_menu . addAction ( act )

def open_recent(self, path)

i f s e l f . i s \_modified

r ep ly = QMessageBox . ques t i on (

s e l f , "未保存の変更 " ,

"現在のファイルに変更が加えられています。保存しますか？ " ,

QMessageBox . Save | QMessageBox . Discard | QMessageBox . Cancel

)

i f r ep ly == QMessageBox . Save
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s e l f . save \ _ f i l e ( )

e l i f r ep ly == QMessageBox . Cancel

re turn

try

with open ( path , " r " , encoding="utf −8") as f

s e l f . e d i t o r . s e tP la inText ( f . read ( ) )

s e l f . cur rent \_path = path

s e l f . i s \_modified = False

s e l f . setWindowTitle ( " HyperJ−TEXT FENIX" )

except Exception as e

QMessageBox . c r i t i c a l ( s e l f , " Error " , s t r ( e ) )

def new_file(self)

i f s e l f . i s \_modified

r ep ly = QMessageBox . ques t i on (

s e l f , "未保存の変更 " ,

"現在のファイルに変更が加えられています。保存しますか？ " ,

QMessageBox . Save | QMessageBox . Discard | QMessageBox . Cancel

)

i f r ep ly == QMessageBox . Save

s e l f . save \ _ f i l e ( )
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e l i f r ep ly == QMessageBox . Cancel

re turn

s e l f . e d i t o r . c l e a r ( )

s e l f . cur rent \_path = None

s e l f . i s \_modified = False

s e l f . setWindowTitle ( " HyperJ−TEXT FENIX" )

def open_file(self)

i f s e l f . i s \_modified

r ep ly = QMessageBox . ques t i on (

s e l f , "未保存の変更 " ,

"現在のファイルに変更が加えられています。保存しますか？ " ,

QMessageBox . Save | QMessageBox . Discard | QMessageBox . Cancel

)

i f r ep ly == QMessageBox . Save

s e l f . save \ _ f i l e ( )

e l i f r ep ly == QMessageBox . Cancel

re turn

path , \_ = QFileDia log . getOpenFileName (

s e l f , "Open " , " " , " Text F i l e s ( ∗ . txt ∗ . py ∗ .md ∗ . ∗ ) "
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)

i f path

try

with open ( path , " r " , encoding="utf −8") as f

s e l f . e d i t o r . s e tP la inText ( f . read ( ) )

s e l f . cur rent \_path = path

s e l f . i s \_modified = False

s e l f . setWindowTitle ( " HyperJ−TEXT FENIX" )

i f path not in s e l f . r e c en t \ _ f i l e s

s e l f . r e c en t \ _ f i l e s . append ( path )

s e l f . update\ _recent \_menu( )

except Exception as e

QMessageBox . c r i t i c a l ( s e l f , " Error " , s t r ( e ) )

def save_file(self)

i f not s e l f . cu r r ent \_path

path , \_ = QFileDia log . getSaveFileName (

s e l f , " Save " , " " , " Text F i l e s ( ∗ . txt ∗ . py ) "

)

i f not path

return
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s e l f . cur rent \_path = path

try

with open ( s e l f . cur rent \_path , "w" , encoding="utf −8") as f

f . wr i t e ( s e l f . e d i t o r . toPla inText ( ) )

s e l f . i s \_modified = False

s e l f . setWindowTitle ( " HyperJ−TEXT FENIX" )

i f s e l f . cur rent \_path not in s e l f . r e c en t \ _ f i l e s

s e l f . r e c en t \ _ f i l e s . append ( s e l f . cu r r ent \_path )

s e l f . update\ _recent \_menu( )

except Exception as e

QMessageBox . c r i t i c a l ( s e l f , " Error " , s t r ( e ) )

def auto_save(self)

i f s e l f . cur rent \_path and s e l f . i s \_modified

try

with open ( s e l f . cur rent \_path , "w" , encoding="utf −8") as f

f . wr i t e ( s e l f . e d i t o r . toPla inText ( ) )

s e l f . i s \_modified = False

s e l f . setWindowTitle ( " HypeJ−TEXT FENIX" )

except Exception

pass
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def _change_font_size(self, delta)

f ont = s e l f . e d i t o r . f ont ( )

new\ _size = max(8 , f ont . po in tS i z e ( ) + de l t a )

f ont . s e t P o i n t S i z e (new\ _size )

s e l f . e d i t o r . setFont ( f ont )

def change_font(self)

font , ok = QFontDialog . getFont ( s e l f . e d i t o r . f ont ( ) , s e l f , " S e l e c t Font " )

i f ok

s e l f . e d i t o r . setFont ( f ont )

def change_text_color(self)

c o l o r = QColorDialog . getColor ( QColor ( " \UTF{0023}2 f3640 " ) , s e l f , " S e l e c t Text Color " )

i f not c o l o r . i s V a l i d ( )

re turn

cur so r = s e l f . e d i t o r . textCursor ( )

i f not cur so r . h a s S e l e c t i o n ( )

cur so r . s e l e c t ( QTextCursor . WordUnderCursor )

fmt = cur so r . charFormat ( )

fmt . setForeground ( c o l o r )

cur so r . mergeCharFormat ( fmt )

def toggle_bold(self)

cu r so r = s e l f . e d i t o r . textCursor ( )
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i f not cur so r . h a s S e l e c t i o n ( )

cur so r . s e l e c t ( QTextCursor . WordUnderCursor )

fmt = cur so r . charFormat ( )

fmt . setFontWeight (QFont . Bold i f fmt . fontWeight ( ) != QFont . Bold e l s e QFont . Normal )

cur so r . mergeCharFormat ( fmt )

def toggle_italic(self)

cu r so r = s e l f . e d i t o r . textCursor ( )

i f not cur so r . h a s S e l e c t i o n ( )

cur so r . s e l e c t ( QTextCursor . WordUnderCursor )

fmt = cur so r . charFormat ( )

fmt . s e t F o n t I t a l i c ( not fmt . f o n t I t a l i c ( ) )

cu r so r . mergeCharFormat ( fmt )

def toggle_underline(self)

cu r so r = s e l f . e d i t o r . textCursor ( )

i f not cur so r . h a s S e l e c t i o n ( )

cur so r . s e l e c t ( QTextCursor . WordUnderCursor )

fmt = cur so r . charFormat ( )

fmt . setFontUnder l ine ( not fmt . f ontUnder l ine ( ) )

cu r so r . mergeCharFormat ( fmt )

def read_aloud(self)

t ex t = s e l f . e d i t o r . toPla inText ( ) . s t r i p ( )
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i f t ex t

s e l f . speak ( t ext )

def compile_python(self)

code = s e l f . e d i t o r . toPla inText ( )

t ry

exec ( code , {})

QMessageBox . in fo rmat ion ( s e l f , " Python3 " , "実行完了しました。 " )

except Exception as e

QMessageBox . c r i t i c a l ( s e l f , " Python3 Error " , s t r ( e ) )

def launch_r(self)

t ry

system = plat form . system ( )

i f system == "Windows "

subproces s . Popen ( [ " Rgui " ] )

e l i f system == " Darwin "

subproces s . Popen ( [ " open " , "−a " , "R" ] )

e l s e

subproces s . Popen ( [ " x−terminal−emulator " , "−e " , "R" ] )

except Exception as e

QMessageBox . c r i t i c a l ( s e l f , " Launch R" , s t r ( e ) )
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def _get_search_keyword(self)

cu r so r = s e l f . e d i t o r . textCursor ( )

i f cu r so r . h a s S e l e c t i o n ( )

re turn cur so r . s e l e c t edText ( )

cur so r . s e l e c t ( QTextCursor . WordUnderCursor )

word = cur so r . s e l e c t edText ( )

i f word . s t r i p ( )

re turn word

keyword , ok = QInputDialog . getText ( s e l f , " Search " , " Keyword : " )

i f ok and keyword . s t r i p ( )

re turn keyword

return None

def search_google(self)

keyword = s e l f . \ _get\_search\_keyword ( )

i f not keyword

QMessageBox . in fo rmat ion ( s e l f , " Google Search " , "No keyword . " )

re turn

u r l = f " https : //www. goog l e . com/ search ?q={keyword }"

s e l f . browser . load ( u r l )

def search_bing(self)

keyword = s e l f . \ _get\_search\_keyword ( )
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i f not keyword

QMessageBox . in fo rmat ion ( s e l f , " Bing Search " , "No keyword . " )

re turn

u r l = f " https : //www. bing . com/ search ?q={keyword }"

s e l f . browser . load ( u r l )

def browser_back(self)

s e l f . browser . back ( )

def cat_clicked(self, event)

s e l f . read \_aloud ( )

def radio_clicked(self, event)

u r l = " https : //www. mureka . a i / j a /song−d e t a i l /119445139750914? from=homepage&source=song\ _deta i l \_page "

s e l f . browser . load ( u r l )

def r_clicked(self, event)

s e l f . launch \_r ( )

def send_chat_message(self)

t ex t = s e l f . chat \_input . t ex t ( ) . s t r i p ( )

i f not t ex t

re turn

t = text . lower ( )

i f t . s t a r t s w i t h ( " r " )

s e l f . launch \_r ( )
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e l i f " music " in t or " rad io " in t

s e l f . r ad io \ _cl i cked (None )

e l i f " goog l e " in t

kw = t . r e p l a c e ( " goog l e " , " " ) . s t r i p ( ) or s e l f . \ _get\_search\_keyword ( )

i f kw

s e l f . browser . load ( f " https : //www. goog l e . com/ search ?q={kw}" )

e l i f " bing " in t

kw = t . r e p l a c e ( " bing " , " " ) . s t r i p ( ) or s e l f . \ _get\_search\_keyword ( )

i f kw

s e l f . browser . load ( f " https : //www. bing . com/ search ?q={kw}" )

e l i f " read " in t

s e l f . read \_aloud ( )

e l i f t == " magic "

s e l f . gmode = True

s e l f . c o n t r o l l e r \ _labe l . s e t V i s i b l e ( True )

s e l f . i = 0

s e l f . k = 0

s e l f . user = 0

s e l f . boss \_hp = 1500

s e l f . hero \_hp = 500
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s e l f . show\_game\_text ( " ファイナルウォリアーVへようこそ！ " )

s e l f . e d i t o r . appendPlainText ( " [ System ] Game mode ON. " )

e l i f t == " mystic "

s e l f . gmode = False

s e l f . c o n t r o l l e r \ _labe l . s e t V i s i b l e ( Fa l se )

s e l f . browser . setHtml ( " " "

<html><body s t y l e ="background : \UTF{0023} f 5 f 6 f a ; c o l o r : \UTF{0023}2 f3640 ; font−fami ly : Consolas ;" >

<h2>FENIX NORMAL MODE</h2>

<p>ゲームモードを終了しました。</p>

</body></html>

" " " )

s e l f . e d i t o r . appendPlainText ( " [ System ] Game mode OFF. " )

e l s e

s e l f . browser . setHtml ( f "<h2>Cat Agent</h2><p>「{ text }」はまだ理解できないにゃ〜 </p>")

s e l f . chat \_input . c l e a r ( )

def controller_pressed(self, key)

i f not s e l f . gmode

return

s e l f . sound . d e c i s i o n ( )
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i f key == "A"

s e l f . user = 1

e l i f key == "B"

s e l f . user = 2

e l i f key == "C"

s e l f . user = 3

e l i f key == "D"

s e l f . user = 4

s e l f . advance\ _story ( )

def advance_story(self)

i f s e l f . i == 0

s e l f . show\_game\_text ( " ファイナルウォリアーVへようこそ ! " )

s e l f . i = 1

return

e l i f s e l f . i == 1

s e l f . show\_game\_text ( "このモードでは勇者の視点でプレイできます " )

s e l f . i = 2

return

e l i f s e l f . i == 2

s e l f . show\_game\_text ( "このゲームはテキストベースのRPGです。それでは、スタート " )
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s e l f . i = 3

return

e l i f s e l f . i == 3

s e l f . show\_game\_text ( "これからはAボタンで基本的にゲームは進みます！ " )

s e l f . i = 4

return

e l i f s e l f . i == 4

s e l f . show\_game\_text ( "勇者「前の大勇者ホープは大魔王にやられた」 " )

s e l f . i = 5

return

e l i f s e l f . i == 5

s e l f . show\_game\_text ( "勇者「俺は前の大勇者の後を追っ て、持ち前の幸運でここまで来た」 " )

s e l f . i = 6

return

e l i f s e l f . i == 6

s e l f . show\_game\_text ( "大魔王ハリケーン「わが城へようこそ！ 」 " )

s e l f . i = 7

return

e l i f s e l f . i == 7

s e l f . show\_game\_text ( "大魔王「この世界を半分やる！ ！ ワシの手下にならんか？ 」 " )
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s e l f . i = 8

return

e l i f s e l f . i == 8

s e l f . show\_game\_text ( "勇者はうなずいたが、大魔王は事情を察知したようだった " )

s e l f . i = 9

return

e l i f s e l f . i == 9

s e l f . show\_game\_text ( "大魔王「似非勇者か、一ひねりするとしよう」 " )

s e l f . i = 10

return

e l i f s e l f . i == 10

s e l f . show\_game\_text ( "戦闘がはじまった！ ！ " )

s e l f . i = 11

return

e l i f s e l f . i == 11

s e l f . enemy\_attack ( )

s e l f . i = 12

return

e l i f s e l f . i == 12

s e l f . show\ _batt le \ _screen ( "どうする？ <br>A: ギャグ<br>B:踊る<br>C:呪文<br>D:特殊 " )
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s e l f . i = 13

return

e l i f s e l f . i == 13

i f s e l f . use r == 1

dmg = 200 i f s e l f . k == 1 e l s e 0

s e l f . boss \_hp −= dmg

i f dmg > 0

s e l f . show\ _batt le \ _screen ( f "勇者は凍りつくギャグ！ <br>大魔王に {dmg}ダメージ！ " )

e l s e

s e l f . show\ _batt le \ _screen ( "勇者はギャグをかました<br>大魔王はユーモアを理解しなかった！ " )

e l i f s e l f . user == 2

i f s e l f . k < 8

s e l f . show\ _batt le \ _screen ( "勇者は不思議な踊りを踊った<br>しかし何もおきなかった " )

e l i f s e l f . k >= 100

dmg = 300

s e l f . boss \_hp −= dmg

s e l f . show\ _batt le \ _screen ( f "真の勇者は大雷鳴の呪文！ <br>大魔王に {dmg}ダメージ " )

e l i f s e l f . user == 3

s e l f . show\ _batt le \ _screen ( "勇者は大爆発の呪文を唱えた<br>しかし魔力が足りない " )

e l i f s e l f . user == 4
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dmg = 450

s e l f . boss \_hp −= dmg

s e l f . show\ _batt le \ _screen ( f "勇者は炎を吐いた！ <br>大魔王に {dmg}ダメージ " )

i f s e l f . boss \_hp <= 0

s e l f . sound . v i c t o r y ( )

s e l f . show\ _batt le \ _screen ( "大魔王をついにやっつけた !<BR>ゲームクリア！ 世界平和が訪れた。 Press MYSTICコマンド " )

s e l f . i = 85

return

s e l f . user = 0

s e l f . i = 14

return

e l i f s e l f . i == 14

s e l f . enemy\_attack ( )

i f s e l f . hero \_hp <= 0

s e l f . show\ _batt le \ _screen ( "勇者は力尽きた…… " )

s e l f . i = 55

return

s e l f . i = 12

return

e l i f s e l f . i == 55
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s e l f . show\_game\_text ( " ゲームオーバー！ Press MYSTICコマンド " )

s e l f . r e s e t \_hp( )

s e l f . i = 0

return

e l i f s e l f . i == 85

s e l f . show\_game\_text ( "大魔王をついにやっつけた！ " )

s e l f . r e s e t \_hp( )

s e l f . i = 86

return

e l i f s e l f . i == 86

s e l f . show\_game\_text ( " ゲームクリア！ 世界平和が訪れた。 Press MYSTICコマンド " )

re turn

e l s e

s e l f . show\_game\_text ( "（ 未実装のシーン ） " )

re turn

def enemy_attack(self)

import random

s e l f . daiou = random . rand int (0 , 3)

i f s e l f . daiou == 0

dmg = 100
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t ex t = "大魔王は大火炎をはいた<br>勇者に 100のダメージ "

e l i f s e l f . daiou == 1

dmg = 125

text = "大魔王は冷たい氷をはいた<br>勇者に 125のダメージ "

e l i f s e l f . daiou == 2

dmg = −50

text = "大魔王はギャグをとばした<br>勇者の体力が笑いで少し戻った "

e l i f s e l f . daiou == 3

dmg = 200

text = "大魔王は大爆発の呪文を唱えた<br>勇者に 200のダメージ "

i f dmg > 0

s e l f . sound . damage ( )

s e l f . hero \_hp −= dmg

i f s e l f . hero \_hp <= 0

s e l f . show\ _batt le \ _screen ( "勇者は力尽きた…… " )

s e l f . i = 55

return

s e l f . show\ _batt le \ _screen ( t ext )
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def reset_hp(self)

s e l f . hero \_hp = 500

s e l f . boss \_hp = 1500

def show_game_text(self, text)

s e l f . browser . setHtml ( f " " "

<html><body s t y l e ="background : \UTF{0023}1 e1e1e ; c o l o r : white ; font−fami ly : Consolas ;" >

<p>{text}</p>

</body></html>

" " " )

def show_battle_screen(self, text)

hero \ _rat io = max(0 , s e l f . hero \_hp) / 500

boss \ _rat io = max(0 , s e l f . boss \_hp) / 1500

hero \_bar = i n t ( hero \ _rat io ∗ 200)

boss \_bar = i n t ( boss \ _rat io ∗ 600)

s e l f . browser . setHtml ( f " " "

<html><body s t y l e ="background : \UTF{0023}1 e1e1e ; c o l o r : white ; font−fami ly : Consolas ;" >

<h3>勇者 HP: { s e l f . hero \_hp}</h3>

<div s t y l e ="width :200 px ; he ight : 20 px ; background : \UTF{0023}555;" >

<div s t y l e ="width : { hero \_bar}px ; he ight : 20 px ; background : \UTF{0023}3498db;"></div>

</div>
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<h3>大魔王 HP: { s e l f . boss \_hp}</h3>

<div s t y l e ="width :600 px ; he ight : 20 px ; background : \UTF{0023}555;" >

<div s t y l e ="width : { boss \_bar}px ; he ight : 20 px ; background : \UTF{0023} e74c3c ;"></div>

</div>

<p s t y l e ="margin−top :20 px;" >{ text}</p>

</body></html>

" " " )

＃============================================================
＃ MAIN
＃============================================================
if name == " main "

app = QApplication ( sys . argv )

window = HyperJTextFenix ( )

window . r e s i z e (1200 , 980)

window . show ( )

sys . e x i t ( app . exec ( ) )
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あとがき

この作品は同名のゲームをノベライズしたものです。超有名な RPGをプレイしていて、
最初からボスと闘ったり、ボスの立場が味わえたらいいな。大魔王も部下の魔王に先立
たれて、不安だったろうな。なんて思って作ったゲームが「ファイナルウォリアー III」
です。

「ファイナルウォリアー III」は市販の大手のゲームと比べ、完全なテキストベースで完
成度が低く、シュールな内容です。シナリオも何度も公開停止にしましたが、どこか味
がある作品なので、公開を継続させていただいています。

「導かれし遊び人」は遊び人でも経験を積めば賢者になれるかもというバグと、でも賢者
になってもレベル１からのやり直しで、そこは仲間との協力や OJTが重要という、転職
という儀式に関わるジレンマをノベライズしたものです。

ついにファイナルウォリアー Iを追加しました。あまりにカオスな内容ですね。
ついにファイナルウォリアー Vを埋め込んだ HyperJ-TEXT FENIX3.0の python3コー
ドを追記しました。これからも大魔王とファイナルウォリアーをよろしくお願いします。

2026年 8月 13日 夏木康志
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ファイナルウォリアー III

https://puboo.jp/book/39494

著者 : 夏木康志
著者プロフィール：https://puboo.jp/users/ynatsuki/profile

感想はこちらのコメントへ
https://puboo.jp/book/39494

ブクログのパブー本棚へ入れる
http://booklog.jp/puboo/book/39494

電子書籍プラットフォーム : ブクログのパブー（ https://puboo.jp/ ）
運営会社：株式会社 paperboy&co.
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