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ログ係へお申し込みください｡●画はアスキーの商標て

す,●画のｿﾌﾄは､ｿﾌﾄに表示してあるRAM容■以上

のパソコンシステムでお使いくださいまた､この広告のソフ

写真は､HB－F1Y32,800とトリニトロンカラーデイス

プレイテレビCPV－14CD2￥89.800､フロッビーデｲス

クドライブHBD－20WY44,800の組み合せ例で宙卜はV－RAMl28K以上のパソコンシステムでお使い下さい



HBD-20W
両面倍密720KBの大容量｡高速ア

クセスでアプリケーションが楽しめま魂

インターフェース一体型てく新発売。
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はるか北の大きな森に囲 まれた緑の国ロマンシアは、平和で美しい小さな王国

サ3世は、おだやかで情け深く、国民からの信頼も厚

のセリナ姫は、誰からも愛される美しい姫でした。

でした。国王のファネッ

いりつばな王であり、娘

一方、ロマンシア王国の
DJ

ロマンシア王国の隣り、アゾルバ王国を治めるクリフト4世はファネッ ファル詞人の

スタッフになれる

チャンス／

●プログラマー

(ﾏｼﾝ腿でプログラ

ムが岨める人）

●自蔓担当

（作曲､■曲ができ．

FM音濁用データが

作れる人）

サ3世の実の弟で、とても物静かな王でした。

両国は、いつも寄りそい、助け合い、争いな（両国は、いつも寄りそい、助け合い、争いなど縁はありません。
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ゆるやかに流れる刻の中で、嵐は突然訪れたのです。

ロマンシアの光、セリナ姫が何者かの手で、アゾルバ王国へと連れ

去られてしまったのです。セリナ姫の救出に向かった若者は、誰ひとり帰らず、街

は原因不明の難病が流行し、人々の不安はつのるばかり。しかし、国王にはなすす

もありませんでした。幸せすぎた緑の楽園は、この嵐を乗り切れるだろうか｡(つづ
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子は王女を連れ戻そうと旅立ったのだ。
圖圖た繊墓鯉灘辮ろ
』aただしKRの数が少ないと無視されてしま

う。後で出てくる巻物の判別はこのおやじにし

てもらうこと。この酒場は高い酒を売りつけて

くるから、ムダ使いするなヨ。

一定のKRを

満たしたうえで

このおじいさん

に薬をあげると、

仙人の衣をくれ

るのだ。
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ﾖ園画団回国の墨ぁ毒:蒸篭馬
も眠れないほど王様は心酔しきっているから、とりあえず王女を助

けに行くこと。でも、王女を助けただけではこのゲームが終わらな
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たんだ｡でも､そこに行くには2段ジャン

プのワザを必要とする。腕に自信のある人

は寄ってみなきゃ損だよ。備えあれば憂い
なしってネ。

加胴剛圃園
この家の2階にはじつは金貨があるん

だ。お金がなくて困ったときはここで稼

ぎまくろう。ただし、キミの持っている

KRの数の分しか取れないのだ｡でも、KR

をわざと減ら

したいなんて

思うときはお

金が入るし、

まさに一石二

鳥だ。
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わせて5個だ。教典をもら

うのには十分な数だネ｡藩
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さっそく後ろの教会で薬

をもらって、さらに話して

みようjきっと教典がもら

えるはずだ。そして、その
噸’－－－

薬を前の教会にいるおじい

さんにあげよう。おじいさ

んは喜んで仙人の衣をくれ

さあ、いよいよキミの冒

険が始まった。キミがまず

このロマンシア王国でしな

くてはならないことは、後

ろの教会でもらった薬を困

った人に分けてあげること。

とりあえずB人娘のいる金

持ちの家に行って、それぞ

れに薬をあげてみよう。や

井戸の水がにこ騨って困っているおじいさんだ。この井戸に

薬を投げ込むと、KRが｜個増える。ただそれだけなんだけと。

…････後ろにある温泉に行くといいことがあるよ。
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次に湖に行ってク

イのからくりを解き、

妖精に会いに行こう。

妖精はキミの勇気を

たたえて、聖なるカ

ギとKR巳個をくれ

るはずだ。これでB

人娘を助けた分と合

る。もちろんKRも1個増

える。この条件のもとでい

よいよ天上界に行くことが

許されるわけだ。

天上界では今までにもら

った巳個のアイテムの他に

まだまだいっぱいもらえる。

もちろん、条件を満たして

なくてはならないよ。薬を

くれぐれも忘れずに。

〕||： るからくりを解かなければなら

ないんだ。とりあえずカギはし

ばらく使わないのだけど、最後

の最後になってから必要になる。

必ずもらうこと。

‘||下

！

ここにいる妖精に話しかける

と、キミの勇気をほめてくれて

カギとKRを2個くれるよ。で

も、ここに来るには湖の底にあ

ここにいる怪獣だけは剣を使ってもKRが減ら

ない。ビシバシやっつけちゃえ.／
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者だけが天上界に

昇ることを許され

る。もちろん、持

っていないとそこ

でゲームオーバー

だ。天上界に行く

前に薬をもらって

おくこと。

團
囲

このクイにはからくりがしかけてあるん

だ。中→左→右の順番に押してやると、か

らくりが解ける。そして後ろにいる番人と

話をすれば、水門は開くはずだ。

持ってるアイ

テムを売ってく

れとせがむおじ

いさん。まちが

っても大切なも

のまで売るなよ・
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じつはこのおじいさんはた

だものではないんだ。水門を

開いてくれるだけでなく、後

で取る巻物の呪いを解いてく

れる。巻物を取ることができ

たら、必ず会いに来ようネ。

前にある井戸に薬を投け込

むと、じつはこの温泉もきれ

いになるんだ。しかもこの温

泉の前の方につかるとLlFE

が半分まで、さらに奥の方に

もつかるとなんとLIFEが－

挙に満タンになってしまう。

もらえる薬の数に余裕が

あれば、もちろんKRだって増

える。もっとも効率のよい

LIFEを回復してくれること

うけあいだ。

このゲームはここで薬をもらってから

でないと話は始まらないんだ。そして、いんだ。そして、

さらにKRを一定

量集めると祈りの

教典がもらえる。

でも、そのままの

状態では封印がさ

れていて使えない。
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1仙人の衣をもらづたキミは、未知のて、死んでいるんだということをくれ
世界に足を踏み入れることとなる。行ぐれも忘れないでくれ。さっき天上界

き交う天使たちの間を通り抜けながら、へ行くときに薬を忘れないでと忠告し

次の目的地宮殿に向かうことにしよう。ておいたのは、また人間に戻るためな

生前は彼らも善人だったんだろうね。んだ。薬を持って来ないと、地上に降

キミも地上で善いことをして来たのだりられなくなってしまうのだ。さあ、

から、天使になってここに来ることを赤いじゅうたんが敷かれた階段が見え

許さ れた んだよ。て来たぞ。ここが宮殿の入口だ。

さて、キミは今天国(あの世)に行っ宮殿に入ると、まず台座に座った仙

人が2人見えるはず。たぶん話しかけ

ても何も話してはくれないけど、巻物

の呪いを解いてくれる重要な人物なの

だ。さらに歩くと今度は青い空に雲に

乗った6人の仙人が見えるはずだ。下

にいる5人はそれぞれ違ったアイテム

をくれるよ。上にいる人は何もくれな

いけど、巻物の呪いを解いてくれたり、

MPをくれるんだ。
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妖精に会いに行くには、右側にある入口から入らなけ

ればいけない。でも、そのままでは呪いが掛かってい

るから、行くまえに水晶玉を取っておこう。教典の封

印を解いてもらえば、キミはもう無敵だ。

じつは水晶玉を取らなくても、ブタにはじき飛ばし

てもらえば入口を通ることができるんだけど、そんな

ズルはダメだぜ.／
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じつは、ここの奥にいるおじいさんが、本物の巻物をくれ

るおじいさんを教えてくれるんだ。もし、すでにキミの取っ

機鰯縦魏霧胤総懸r覇｜
るよ･正しい巻物を持ったのなら､またもう|度ﾛﾏﾝｼｱ｜
王国へ戻って、湖の番人のおじいさんのところでその呪いを｜
解いてもらおう。
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1

閏、耐刷嗣悶さて､ここには邪剣士がいっぱいいるけど、
アゾルバ王国にある廃虚から下へ降りると、ジヤマだからってバンバン殺しちゃうとKR

妙に曲がりくねった地下道がある。よく見るが減ってしまう筵こういうところでこそう

と4人のおじいさんがいる。巻物をもらうにンプを使おう。やられる心配もないし、KRと4人のおじいさんがいる。巻物をもらうにンプを使おう。やられる
はこのおじいさんに話しかければいいのだけもどんどん増えるよ。こ

ど、じつは全員がそれぞれ巻物をくれちゃうこでもらう本物の巻物の

んだ。そのうち本物はもちろんたったの｜泰呪い力癖ければ、アゾル

もし、ニセモノをつかまされたら、先に進め（城内の金色のカベを通

なくなっちゃうぜ.／れるようになる よ。

勺
貢
★
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往復しなければならない。

KRが－定壼増えれば、左

の仙人から順に、砂時計、

魔法のつえ､･羽、水晶玉を

くれるはず。でも、キミが
』■、

持てるアイテムは合計巳個

天卜界に行ってランプを

。
・
・
・
・
丹
・
・
‐
・
苧
・
胆
・
評

叩
心
胆
‐
一
‐
・
・
串

酔
訳
‐
・
卍

・
・
．
．
‐
．
．
・
Ｌ
‐
＃
‐
‐
Ｌ

ｉ
Ｉ

q画面上の敵を一

瞬にしてやっつけ

てしまうアイテム。

でも、教典があれ

ばいらないね。

d文字どおり空を

飛ぶアイテム。必

ずもらっておくこ

と。でないと後で

泣くことになる。

qレーダーの役目

をするアイテムだ。

迷宮の中で迷って

しまったら、使っ

てみよう。

q魔術師によって

動物に変えられた

人たちを、これで

元の人間の姿に戻

してあげよう。

q敵キャラを一定

時間止めてしまう

アイテム。もらっ

てもほとんど意味

がないよ。

きたキミ、ここア

国で新たな謎を解

ばならない。

もらって

ゾルバ王

かなけれ

天上界にいる仙人は、 ラ

ンプ以外のアイテムはまだ

くれなかったはずだ。もら

えるアイテムはKRの数に

関係しているから、キミは

ランプを使ってKRを増や

しながら地上と天上界と〆

までだ。中にはまるっきり

無用なものもあるから、よ

く考えて取ろう。

天上界の高い雲の上にい

る仙人は何もアイテムをぱ"8!
う,c，。

藻、
一一…と－ －榊岸&

癌弱評#霜…癖一一… 工荊

ｒ
属

~’
一

藷一一i穣
一,’一

や ー

霞’ l－
g露

由三-----重’
一

？ ‐一・

－
１
－

毒 |尋 恩
ー

土 一一一一一一一i
ー一一一一一一一一一 ー

匡

霞
屋

匡

霞
屋

」

r二

ｔ’
一
一
一
一
‐
一
一

司■■図くれないけど、この人に

は別の重要な役割があるの溶岩の中に入ったら眉、同ここに落っこちてしま

ったら、せっかくもらっ

こでキミがはまってしま

わないようにこっそり上 死ん

てあげよう。

IMEの下2ケ

もし、50から

燃えつきてし

る確率は6分

ミ自身で研究

れたまえ。

た衣を台なしにしてしま

うぞももし、火がついて

しまえば、衣にかけられ

た神通力をなくしてしま

い、燃えつきてしまえば

キミはそこでゲームオー

バーになってしまう。こ

ン卜を教え

画面下のT

夕に注目。

59の間なら

まう。助か

の｜だ。キ

してみて〈

はMPをくれるの

一定舅のKRを集

だ。最初 でしまうのだ。

さて、地上と天上界を往

復してKRを集めたキミは、

今度は巻物の呪いを湖の番､

人に解いてもらおう。それ

から左の仙人からlll頁に、そ

して最後に上の仙人のとこ

ろへ行こう。

だけど、

物の呪いを解いてめると巻

り、衣に神通力をかくれた

れたりする。この衣

力をかけてもらわな

るで効用がない。神

かけてもらわないと

けてく

に神通

臺
黍

i平q昏宇¥，
渉
丑

漁蕊驚溌

－ 国 mmmm
さあ、アゾルノ域へ突入だ。愛しの

セリナ王女ももうすぐなのだ。

城内の真ん中の台座に、でんと控え

て座っているのがクリフト4世。KR
可

を持った状態でうかつに話してしまう

‘鯵‘と、ブタにされてしまうぞ。
"dじつはこの人も魔法にかけられてい

i'て、神通力のかかった衣を掛けてあげ

澱
職職

:：:潅:鐸：:｡;:．ま:･報礁蕊:蕊蕊謬…

蕊b ､ 毛 ､ ､ ､ 、 ~ 召 や ､ ､ ､ ､ ､ 毛 + ､ ~ j F も ､ ､ ､ 毛 ､ ､ 、 牡 ｡
..,.，．_･･･‘-1.,‐，‐,,!．‘,

…..……ん蝿t…….峰….;ふ､ふぃ畦

王女を助けることができなくなってし

まう蓬地下道にある4個の金色のカ

ベは、本物の巻物の呪いを解いてもら

えば通れるようになっているはずだ。

急げ／急げ./

やった.／愛しのセリナ王女だ。

｜
蓋

諺姿麗翻厩親閲繭
んだ。ほら、顔が変わったはずだ。こ

のアゾルパ城内にかけられた呪いもじ

つは、クリフト4世によってかけられ

たもの。衣が有効な時間のうちにセリ

ナ王女の元へ行かないと、最後の牢屋

のところでまた呪いがかかってしまい

鞭

■

《￥
唾,『

蕊磯 雛
一
訓
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▼
－最短距離．….､お店に寄り道コース(①魔法屋､②薬屋､③盾屋）

｜
漁
餐
堂
ゞ

出口を降りると、そこは溶岩の中。前に書いたよ

うに、ここで衣が燃えつきてしまうと、そこであ
えなくゲームオーバーだよ。

ままで行こう。クリフト4

世と話をしてブタにされて

も構わないんだ。

長い長い地下迷宮を抜け

てやっと溶岩城に着いた。

でもちょっと待って。そこ

り
け

４
０
。
■
早
も

＊
凸
伊
凸
恥

と
■
●
■
函

や
》
凸
呵
、
二伽

職
Ｉ

一

ら
色

艶

９０。

‐
■が

②
よ
む
｜
』
“

印
〆
Ｆ

も

壁

遡

!；
n匹，

爵
１
１

にはまたワナが
理寺国璋lL畠一五.＝訶里、,

Ⅱ 圃囿圖た装壁蕊?､、
ブタの姿ならノーダメージのはずだから、

いざ人間に戻るときのために買っておくこ

と。もちろん裏の店の方が安いからネ。
L1--._Lｰ－-----.-.--＝FqhT…魁.‘.

画､鯵壁鴬態鰻醗雛
圖曾＼も鑿糞鰯雪溌かない人

でもここで何度も脱出

|;．.;:：！:｡.、の仕方を体で覚えるのも
1,.謡昌‘.:‘.;．.:．_:‘.量､.:‘･暑,崖:#､.いいんじゃないのかな｡
.：0.,3,,,.,．き･､2,.10ざ、訂も､き･:0

“::::::‘､昌‘:､.i:f鴬，:..:..;;懇溶岩城ではこんなもので
|T廷己zgD,｡a■｡b和･ga■p礼･↓｡△五寺

〆i･､ぶ蕊拝：：､･は済まないよ。キミは何

:､熟¥津駿j分で抜け出せるかな｡や
|蝋‘蝋"嵐､､撫蝋…っばり羽を使っちゃう？

需
樽
輔
咋
電
酢

迷宮に入る前にMP

を消費してしまったら、

ここで補恰しよう。

il:a

薬を持っていれば特

に関係ないけど、買う

にはちと高すぎる？
一一…

》
丑
辱
幽
々
Ｉ
垂
『
‐

凶
４
個

濁
母
雫
叫
州
州
当
毒
￥

≦三雲
二号暑昌

霊 。
■

勺
・

句
■

も
む
■

．
勺口

む
も

司
令

屯
勺
守

■
‐

■
■

勺
‐

■
■

句
■
句叫

匡
淫

－
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'

噌昌

だ
よ
〃報I

これは理屈でなくて体で覚

えてもらいたい。方法は上へ

続けて巳回押すだけ。

もしマスターできるように

なれば、もちろん盾が安く買

えたりして得するのだけど、

地獄へ落ちたときの魔法の節

約にもなるし、天上界の上の

雲にいる仙人とも話ができる。

．もしゲームが途中で終わっ
ンてしまったらSHIFTｷー を
■ﾛ■■■

芽押してみよう｡ジョイステイ
ーックならBボタンだよ。

■■■■■■

このケーム、最初ロマンシ

ア王国では何度も同じところ

を往復しなければならないか

ら、せっかちな人はイライラ

しっぱなしではないかな。こ

れはそんな人のための機能だ。

ゲーム中にF1キーを押す

とTIMEの横に数字が出る。

1が最も速くてgが遅いんだ。

早
く
ク
リ
ア
し
た
い
人
の
ス
ピ
ー
ド
調
整

２
段
ジ
ヤ
ヱ
フ
は
絶
対
マ
ス
タ
ー
し
た
い

ニユでもハマってしまった状態

Iで､いくらｺﾝﾃｨﾆｭー し
でてもﾑダ｡こういうときはあ

讃きらめてRESETするしか
も
の
な
し

ないんだ。

Ⅱ
■■

■

ここではちょっと息抜

き。なんとこの機能を使

うと、主人公がセリナ王

女に変わってしまうんだ。

MSX1の場合、タイ

トル画面で幕があがって

いるときにGRAPHキ

ーと＊キーを押しながら

スタートする｡MSXE

の場合、selectキーと

＊キーとZキーを押しな

駕就罷懸｜
溌苦驚皇のゞ

蟻
繁

○

将
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咽
マ
凝
竺
寺
識
”
由
訊
乱
▼

さあいよいよ最後の難関

溶岩城だ。ここまで来れば

ドラゴンとの対決もすぐ、

と思いきやカンタンにこと

が運ばないのがこのケーム。

いきなり最初の入口で右

か左かと迷ってたキミ、そ

んなこと悩んでもムダだぜ。

どちらへ入ってもいいし、

でもどちらへ入ってもダメ

なんだ。つまりここでも

T I M E に よ るからくりがl｡

ニこの竜の仮面の下に､識りが隠｜ある。それはキミたち自身されているのだ。ここに潜り込むには、
で解明して欲しい。あるアイテムを使う必要がある。つまり、

ないといけないんだ。だから効率のよい邪

さらにここの落とし穴は、をしないと、MPが足りなくなってしまう
今までよりも始末が悪い。飾りがあれば､いっきに地上に連れ戻して

羽を使わないと絶対出られl"r雪僅…‐－－
！

’圃剛厩ら飛び越せる自信のないと

きは、羽を使ったほうがい！うかつにこい
キミの持ってい

い。以下、先のからくりは｜しまうぞ。3人
｜だ。なるべく下

|||目を追って説明しよう。

鐸竜一一一司年'草‘，､,聖鶚,'1埋一露'¥-縦r 鰯 喧 ㎡

獄堰晒'三塞謝蛎圓岡、同閼いるのだ。ここに潜り込むには、

あるアイテムを使う必要がある。つまり、羽を使わ

ないといけないんだ。だから効率のよい羽の使い方

をしないと、MPが足りなくなってしまう。この首

飾りがあれば、いっきに地上に連れ戻してもらうこ

とができるんだ。

首
飾
り

認賑晶歯胆畢

同 剛同圃開聞
うかつにこいつらに話しかけてしまうと、

キミの持っている大事なアイテムを取られて

しまうぞ。3人ともそれぞれ取る物力這うん

だ。なるべく下を通ったほうがいい。

一

識羅:､蕊驚撫

篭
鍔 葛u

鍾

鍵 驫蕊
鷺

＃

蕊
“豚澪瀬戦薪斡師繩縦鯉鰐琵慧轆｜ 圃黙腰嘉鰯

囲懸鱒祭認可ベ
キミの持ってるアイテムの合計は8個までだないじゃないか.／もちろん、カギに聖なる；:難＊:
から、もしここまで来て持ちすぎていると肝力を加えてもらっていれば、地底の河の境に！；鰻；

:零“&，

囑:縦…ず聯”
心な物が手に入らなくなるんだ。だからアゾある金色の扉もOKだ。しかし、せっかくも”農

．．：:::：．:

ルバ王国に入る前に、いらないアイテムのチらったドラスレもそのままでは使えない。::霞:::零＊:§

｜玲叶

蝿
髪 、；躯蕊謝""ル'ー理L!"隙 畷

塵

園

亀』

旧團団固圃だ｡TIMEをよく見て通ろう｡慎重に進
みたいなら、羽を使って上を通るのも

ここのトラップのからくりは、溶岩いい。じつはこの先にも溶岩によるト
の中での衣力燃えてしまう法則と同じラップがあるからネ。要注意.ノ

因而囹目
「たすけてくれ｣とか｢HELPME｣とか叫ぶ変な岩

もしかすると人間が岩に変えられたのかな。

鶴驚蕊蕊驚議

雲
雲
望
ニ
ヨ

翰雛鷲鞠

輪

なぷ職?嗣雛蹴驚個圓圃旧閤国、同開mm 閉ん瀞鮭鰯離
圃黙腰嘉鰯
囲懸鱒祭溌
閻照熊ってあれば、二一＝通れるのだ。

ドラゴンに会う前に必ず持っておかないとエックを入念にしよう。薬も持てる余裕がな
いけないアイテムがドラゴンスレイヤーだ。いといけないんだ。だってブタのままで戦え

キミの持ってるアイテムの合計は8個までだないじゃないか.／もちろん、カギに聖なる
から、もしここまで来て持ちすぎていると肝力を加えてもらっていれば、地底の河の境に

心な物が手に入らなくなるんだ。だからアゾある金色の扉もOKだ。しかし、せっかくも

ルバ王国に入る前に、いらないアイテムのチらったドラスレもそのままでは使えない。

画
期
叩

斗
斗

辱
珠
！

‘蔀
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I－a

In

固
圓
回
国
釦

囹
一
回
皿
固
圃

｢えっ、ここ通れないじゃない｣とさらに無理に通ろう

としたキミ。ストーンと地談に落ちたんじゃないかな。

｢では、下なら平気じゃないかな｣と思ったキミ。考え

方は甘いよ。じつは、ここにもTIMEによるからくりが

仕掛けられていたんだ。しかも上と下で通れる時間帯

力這っているんだ。もし、強引に進もうとして通れた

人は幸運な人だ。この通れる時間は，分間のうちたっ

たのI叶少間しかないのだから、まさしく6分の，の確

率だネ。

ここを押すと金貨が出てくるんだけ

ど｢今さらお金をもらったってしかた

がないじゃないか｣なんて考えないで、

さらに押してみよう。えっ、何これ？

と思うような不思議なことが起こるよ。
ここで、今まで｜度も使ったことの

なかったカギが必要になる。もちろん

カギを持っているだけでは意味がない

違ここでおじいさんに聖なる力を加

えてもらおう。そのままでは後ろの金

色の扉に呪いがかかって通れないのだ。

えっ、もらっ

たお金は？だ

って。それは、

来たるべきドラ

ゴンとの対決の

前に準備するた

めに使うんだよ。

潮

冒
冒

や:,呵

蕊;1
‐凸

鳥_‘蕊 １
屯
ｑ
■

●
Ｕ
・
可

舅
三
国

旧 周団圃同 そこは溶岩の真っただ中。運力悪いと

まい、キミの今までの苦労も水の泡と

ここで死ぬと、はまってしまってコン

味がない。絶対羽を使わないとダメだ

よ～〈マップの構成を見てほしい。断崖から何も考

えずに進むと、ストーンと落っこちてしまう。すると

ヨ
デ
今
ダ

ル
技
を
リ
ン
ク
ス
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ

報
提
供
中
で
す
ノ

さあ、キミはいよいよドラ

ゴンとの一騎打ちになる。

カベの真ん中にある竜の顔

をした像に触れる前に、キミ

の持っているアイテムをもう

1度確認してみよう。

1度触れてしまうと、キミ

はドラゴンを倒すまで戦うし

かなくなるんだ。逃げても逃

げても追いかけてくる。地の

果てまでも……。

■■■■■■

■

潤 團団同副

ここは上のおじいさんに会

いに行くための階段だけど、

ここも羽を使わないと届かな

いんだ。そうでないと、また

地談へ直行だぜbこんなとこ

ろで落っこったらシャレにな

らないもんネ。

これで地下帝国溶岩城のト

ラップも終わりと思いきや、

じつはもう｜か所あったりし

て？要は慎重に進んで欲し

いということなんだけどネ。

識I

齢ト

｣

W

１
１
Ｈ
Ｐ
ｈ

一
竃
’
４
－
Ｆ
１
、
卜
｜
・
“
陰

２

［
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p1－鹿ゾーマジ

､

今 &~4

4

』

｜I
室 昌 邸

■■

■ 狸

1口一 郷蕊
鴨磯

F

雷1 F

ヘ
『

『

罰
●／I

罰

〆′意志とは関係のないとこジツクな力、《､ヴァリス"を
ノ

雪
舞
迄
〆
迩

＝ I

定価6,800円

M(,6K)
解放するために、5個に割

られたファンタズム・ジュ

エリーを集め、ひとつにし

なければならないのだ。

優子はジュエリーを持つ

夢幻王ログレスと4匹の異

次元魔王を倒すため、夢幻

界に足を踏み入れた……。

アニメチックなストーリ

ーのゲームだけに、画面の

動きが感動的／（→P21)
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えに手に入れないとならない。ステー望

ジトではハイブリット、ステージ2以篭

降ではスペシャルブリットがいい(フ“

アイヤーボールより強力)。そして、スヌ

テージ5では最強の武器、ビームを持

って戦おう。引き換えに30レベルもか’

かるが、すぐ．に取り返せるのだ.／ ¥#

／15
ノ 〆

ゲームが始まったとき、･優子はただの

剣を持っているのだが、これは夢幻界

では最低の武器で、敵のすぐ横まで行

って切りつけないと倒せないのだ。ま

ずはデカマップのどこかに置いてある、

より強力なオフェンス(攻撃)アイテ

ムを、一定のレベルボイントと引き換

〕
矧
踊
剥
離
醐
心
翠
射
暇
鰡
離
罰
的
・
醐
翻

÷

|謁鰐 善．
今

ず

111

qキリトリ線



ぐキ'ノ｜、リ洲

ステージ2右
…"酌,…､_.鼻｡｡,4泊舞蔦‘"'- 2蝉暴一一…，里…耐や自由… 一 －－一､ 一一一一一一一姪一一…

皿一

謡､

竜

寮

辱 蕊婁暑」
16



ステージ｜中
…~‐零輪森一 …ー‐謡縛ら一 鐸 ~ - J 燕 豊 』 ‘ _ 三 … ……

耐
謡
雲

型
一暇ﾛ.－－''1

掌璽

蕊
』

一
生
誕
』

霧
雪
毒
一
一
一

蓋
一
義

臺
璽
一

蕊|農
一
霞
士届 ｰ

Ⅳ

と
瞳
室

一

好

雪
■■■■■■

F

■ｰ■

極
誕
鍵

毒
一
面
一

〃

』

d造延堂lニヰ迦勲
１
１
４
㎡

￥'′i+11睾1

４

〃．

T

|{｡$ rT;IE'閏:Ⅱ‘『蝿

ｌ
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
，
‐
Ｉ
‐
ｌ
Ⅱ
Ⅲ
Ⅷ

|'

国§
ｌ
＃
製
甑
ｌ

ｌ
１
１
１
ｌ
Ｉ
Ｉ
ｌ
■
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｉ

＃

||，

’

C亘 ■ⅣEMSI

'''1溌醐鯛談義
|｜つは敵を倒したときに出る

I望童難総識
|’レベルを上げるのだ./そ

して、もうひとつはほかの

アイテムと同じように一定

：の場所に置かれている3種

||誕憾羅醐

I

17qキリト

一

啄
嶬霊

I1i嘉再了i篁漿話汽瀞~i平『.； 庶『4F｢卜f~Wヨ M;

NAME

VALISBRIGHT

VALISMIND

、

PROTE〔TIONOFVALIS

REFLE〔TOFVALIS

IMAGE
－一■

識仏

鬮：…

．癖蜂J弐
一 一 亭 ■

■_一一一一■ 謝
議
識

恩、
＝

鶏

零

譲

EFFE[T

20％OFF

40％OFF

60％OFF

80％OFF

'橇NAME

POWER〔APSULE

Iハ･ハ
／／V

FOR〔EOFVALIS

Lノr測

SUPERFOR〔EOFVALIS

)〃
J出豚

SUPERFOR〔EOFⅧ“NTY

IMAGE

鰯
守

巳

尹

坐 望

W緯
戸竪

。“・雲
ユ-鐸

宮謹

蕊
儲

寧
叩

､＝_

EFFE〔T

パワーが上がる

画面hの敵を全滅させる

10秒のあいだ無敵になる

10秒のあいだ敵が無敵になる



''1

I



’

ステージ｜右

卦､1．，
Iロ

地上でビシバシ敵を倒

し、レベルを上げよう。

ここではビルの屋卜あ

たりにアイテムがある。

ハイブリットとプロテ

クションを持ってダズ

ルに#鱗だ,／

このステージからワー

プゾーンが出現し始め

る。装備をそろえてか

ら行くといいだろう。

スタート地点から右へ

右へと走ればアイテム

が見つけやすいぞ／

このステージは似たよ

うな地形が上下左右に

ループしている。スタ

ート地点から右へ行く

とリフレクトがあるの

で、必ず手に入れるよ

うにしよう.／

このステージはスゴイ。

敵の攻撃が凄まじく、

マップは入り組んでい

る。最大の難関なのだ。

ステージ4に入る前に

よほどレベルを上げて

おかないとアウト./

最終ステージ。ログレ

スとの戦いに備えてス

タート地点の回りでレ

ベルを上げておこう。

リフレクトとビームを

手に入れておかないと

最後にてこずる.ノ
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… 乃一ドから』

入力になり、10ケタのOが

表示される④このOに、カ

ーソルキーの上下で値を入

れ、左右で入れる位置を変

え⑤入れ終わったらリター

ンキーを押すのだ／

パスワードの使い方は、

①ステージごとに表示され

る数字をメモし⑧次にプレ

イするときに、タイトルが

消えたあとにリターンキー

を押す⑧するとパスワード

②
夢

器

＃

電源を入れ直してパスワード入力

3番目数字を｜増やして入れると

なんと、いきなりステージ2から

始まった。しかし敵が強すぎる／

④
②

I

②②
Ｄ
４

Ｒ
４

０
Ｔ

■
罫Ｇ

Ｓ
６

ｓ
４

Ｒ
Ｓ

Ｐ
４了

パスワード入力。10個並んでいる

0に数字を入れてリターンだ.／

今度はパスワードの5番目の数字

を2つ上げてみる。すると……

ラのいるところまで、ぐん

ぐん登って行かなければな

らない。ここでは出たパワ

ーカプセルを無視してでも

先に進むこと。ここではレ

ベルが減る一方だろうから、

;’

'1
全ステージの

攻略法はこうだ

ステージ5…･･･スタート

地点のまわりでレベルを上

げる。最上部の左端にリフ

レクトがあるが、レベルが

十分に上がっているような

ら取らなくてもいい。ただ

ジ4までは行ける／

ステージ巳……スペシャ

ルブリットとリフレクトを

取ればOK/

ステージB……ステージ

Eと同じく、リフレクトの

有無で勝負が決まる／

ステージ4……デカキヤ

琢
謝
Ｆ
虫
乱
心
屯

『ヴァリス』のステージご

との攻め方。

ステージ1……スタート

地点のまわりの地上を行っ

たり来たりして、レベルを

できるだけ高くする。八イ

ブリットとプロテクション

を手に入れておくと便利だ

ろう。ちなみに、レベルの

最大値は255.レベルを上げ

やすいのはここだけなので、

ステージ巳以降のためにも、

最大値まで上げておきたい

ところだ。さすればステー

優子
はっきりいって、パッケージにある優

子のイラストを見ただけで、このゲー

ムは買いたくなるのだ.／ゲームの設

定から、優子に｢幻夢戦記レダ｣の韓震

陽子を思いうかべる人もいるだろうが、

｢優子は優子だもん｣のノリで、とにか

く優子のいろいろな姿を集めてみた。

ステージ｜のセーラー服、ステージ2

以降のダーティペア風の戦闘コスチュ

ーム、とても痛そうなはじかれポーズ。

見たくないのはゲームオーバーのボー弓群_『印
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雲望キミは全艦隊と植民星を意のままに動かす司令官。

惑星攻略のときには、前線の戦士ともなるのだ／

アクテイフ・シミユレー深い謎がたちはだかってい

ション・ウオーという新しるのだ。

いジャンルを打ち出したディーヴァはBっのモー

『デイーヴア』。壮大なストドがある。ひとつめは戦略

一リーをバックに繰り広げモード。これは本格的なシ

られる戦いはなかなか厳しミュレーションゲームの部

いoシヴァ・ルドラ率いる分だ。

帝国軍の1曼略をくいとめ、ふたつめは艦隊戦モード。

最終的な勝利を得るには、シミュレーションウオーの

謎のナーサテイア双惑星を戦闘部分を簡略化したもの

壊滅しなければならない。で、それぞれの艦船の強さ

だが、そのまえには大きくと能力を考えて配置すれば

’

▲qすべては惑星アルジェナの消滅から始まった

惑星アルジェナは帝国の主星だったのだ。なぜ、

帝国は自らの主星を破壊したのか｡…･･･その謎を

求めてアクショー・ビア(左)は旅立った。彼こ

そ、MSX2版の主人公、つまりキミのことだ！

ゲームの世界、敵を撃って

撃って撃ちまくる。

Bつの要素がひとつにな

ってデイーヴァというゲー

ムを作りあげている。惑星

戦のアクションゲームに勝

てなければどうしようもな

いし、シミュレーションの，

戦略をあやまれば行きづま

ってしまう。

キミの知性と腕力を刺激

する新しいタイプのゲーム、

それがアクティブ・シミュ

レーション・ウォーなのだ。

いざ戦略と戦闘の世界へ。

あとは戦いを見守るだけ。

そして、最後は惑星戦モ

ード。援護爆撃と補給の位

置などをセッティングした

ら、あとはもうアクション

凸や園
－~fL
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霧･『ディーヴア』/戻れでゲーF〃画

ディーヴァの戦略をたてるときは、目先のことばそこで、各コマンド(図の四角の部分)によって状

かりにこだわっていてはたいした効果は望めない。況がどう変わっていくかを図にまとめてみた。

▲惑星の左側に表示されてい

る白い船影は帝国軍の縄塚だ。

マップをながめるときはこの

船影にいつも注意しておこう

上の図を見れば、戦略モ

ードの大きな流れがよくわ

かるだろう。

このモードは、お金の流

資するのだ。序盤▲戦略モードの基本画

戦ではまず艦隊強面。最初の植民星系は
3つ、ここを調処地と

化にお金をかけるして、帝国軍との厳し

のがポイントだ。い戦いがはじまるのだ

ただ、税をあげっぱなし

だと反乱が起きたり、惑星
ひ′、い

が疲弊したりして逆に減収

惑星に投資したり、艦隊を

増強して植民星を増やした

りする必要がある。そのへ

んのバランスをうまく取り

ながら進めていくのが、こ

のゲームの楽しさなのだ。

まず、どこから手をつけ

■
■
川
１
回
り
・
‐
Ｐ
ロ
吋
川
。
■
■
■
■
■

■
咽
別
●
制
ｂ
酎
糾
●
Ｍ
●
即
別
斜
。
即
坪
即
坪
鄙
制
凹
■

になることも多い。バラン

スを考えて減税や投資もや

っていこう。

▲これが最終目的のナーサテ

ィア双惑星だが、航路はつな

がっていない，敵艦隊から得

た'|Wを総合して解明しよう

れが中心になっている。お

金がなければ、惑星への投

資も、艦隊の増強もままな

るのか。ゲーム序盤は、と

にかく資金が不足している。

そこで、まず自分の植民星

23



；監隊戦モート凸では『前へならえ力戦法
惑星上で敵の艦隊とぶつかりあう艦隊戦モード。同じ単

も配置しだいで弱くもなれば強くもなる。士気値も重男

自分の艦船の配列は基本ダメージを与えにくくなる。▼

的には｢前へならえ｣｡特にやむをえず退却して士気量
1機では使いものにならな値が下がってしまったら、

い0M艦でも直列にならべ次に戦うときは強い自軍の

れば意外と強力になる。艦隊といっしょに戦おう。

また、艦隊の士気値は目そうすれば、士気値の低い‘

には見えにくいが菫要な要艦隊でも楽にあげていくこ

素だ。士気値が低いと敵にとができるぞ。

同じ戦力の艦隊で

も重要な要素だ。
1F:‐と一

等

冒な要素だ。

いよいよ瀞家戦だ。

いのおこなわれる惑

が拡大画面に現れる

▲艦船を｜列にならべて攻撃。集

中砲火で一気に敵艦隊を破壊せよ

▲艦船を｜列にならべて攻撃。

中砲火で一気に敵艦隊を破壊せ

ﾌｧﾐｺﾝ版の強力ウォーデーダノ。いつぺん員|づてみなくちゃ
わかろない惑星戦の難しさ

NGDRLKQDTRRHDXJCLX
●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

ウォーデータを入力する

だけでいろんな機種のプレ

イヤーをゲストに迎えるこ

とができるなんて楽しいね。

ここでは隣のフアミマガ

からもらってきたファミコ

惑星戦を他

X巳版がい

艦隊戦に

'勝ち、惑星

の制宙権を

機種と比べてみると、MS

ちばん手ごわいんだって／

構手ごわい。他機種のプレ

イヤーの話ではMSX巳版

は特に難しいんだそうだ。

《､DEFENCE"(防衛レベ

ル)の低い星系から攻める

のは当然だけど、まず弱い

艦隊を捨て石に使って地形

を把握してから強い艦隊を

攻めこませよう。

ｂ
彦
土

ト
ー ▲ウォーデータを入力

すると画面にはマータ

リ・シュバンが登場！
戸
購
、
〆
勿

確保したら、 ン版のウォーデータを教え

ちゃおう。最強の艦隊だぞ。

罪
嬬
拙
浄
Ｉ

惑星戦だ。

これが結
し
艦
隊
戦
に
勝
つ
と
、

有
力
な
情
報
を
ゲ
ス
ト

も
教
え
て
く
れ
る
の
だ

▲赤いほうがマータリの艦隊も最

大規模にまで成長した最強艦隊だ
qオプション兵器の選

択や援護爆撃・補給の

位置を決めて戦闘開始
q

弓
ノ

カ、

ある惑星に出現した敵のド

イヒンク・アーマー。装甲

早く、要注意の敵キャラた

ソョンウェボン力
ほしいよ－J

ｑ
こ
れ
か
バ
ッ
ク
バ
ル
カ
あ
し
つ
こ
そ
た

ン
。
自
分
の
背
後
に
発
射
に
華
や
ゞ
、
つ

睡
諏
掲
喝
稚
吐

て
き
る
う
れ
し
い
オ
プ
シ

ョ
ン
だ
。
で
も
即
発
撃
つ
ｑ
っ
て
も
い
の

ち
や
う
と
弾
切
れ
に
な
る

、
・
号
・
』
一

毒
ｑ
光
る
バ
リ
ア
。
敵
の
あ

ら
ゆ
る
攻
撃
に
耐
え
る
こ

と
が
で
き
る
頼
も
し
い
オ

プ
シ
ョ
ン
だ
。
で
も
使
用

で
き
る
時
間
は
謁
秒
だ
け

レ
レ
ー
ザ
ー
。
ど
ん
な
敵

で
も
一
撃
の
も
と
に
破
壊

で
き
る
強
力
な
オ
プ
シ
ョ

ン
・
ウ
ェ
ホ
ン
』
で
も
卵

発
ま
で
し
か
使
え
な
い
ぞ

▲プレイヤーは惑星上でドライビング・アーマーと吃

って戦う。残り時間や#聯合の時間もつねに注意すべL

丙､耐
．日
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鵲 三
一
口の劇モ

趣4
p

』

慰萱 レーダ‘

F〆

ご韮口一
一
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q
影

亜劃

淫真

』

鰯
・句

上一

いと入ることができないん

だ。でも、お金に困ったと

きは本当に助かってしまう

ので、ついつい常連さんに

なってしまう？

画｢■

＝
減

:;蛎鯉斑認蛎凝呼し:勵脹鵬 いろいろあるアイテムの中

で｢これだけは持ってなく

ちゃ｣ってやつを教えよう。

一
一

■
亭

『
■

葉鰹隆’
猫が。二れを
顧ると、素晴
心-,1.ぃ事か．，

圃冒隅ｰ

一

qこれがある

と、どの店も

フリーパスで

入れるんた．

麓 ナ

ｑ
小
判
投
げ
の
コ

エ
モ
ン
。
や
っ
ぱ

り
飛
び
道
具
は
便

利
だ
ぜ
ィ

ゴエモンの武器は御自'|曼

のキセルのみ。オマケに最

初はものっスゴく足が遅

い／でもでも心配は御無

用。道中あちこちに置いて

ある玉手箱の上をジャンプ

すれば、ゴエモンを強化す

るアイテムを手に入れるこ

とができるんだ。さあ、玉

手箱を見つけたらジャンプ。

囮
似残りタイム

が200増える。

いざというと

きに買おう

目 」

レひょっとこ

を取るとアイ

テム表示はぞ

うりになる

１－
１

11：
蟄麗

ジ

１
１
１
１

脚
》
汐

１
１
１
１
人うちI蝋園きす可

ul
－1

111
ゴエモンを助けるアイテ

ムは、店で買えたり、道や

地下通路に落ちてたりする

んだ。できれば全部持って

おきたいモノばかりだけど、

質屋さんへはアイテムの

親分の書状"を持っていな
▲王手箱を飛び越したらひょっと

こが...‐取ればスピードアップた

『



と追い返され苦い経験をし

たことがキミもあるハズ。

このよろず屋の開店時間は

ゲームの残りタイムの10の

位に深く関係しているんだ。

そこでこのよろず屋に関す

る秘密をみんなにずずずい

～つと教えちゃうぞ。とく

と御覧あれ。

Ｌ

く

II
､

一一.一.~一一一

このゲームで－番重要な

アイテム$親分の書状"は、

情報屋からもらえるんだ。

でも、！'胄報屋にはいい奴

と悪い奴と巳種類いる。い

い!|胄報屋にB回入れば｢お

やぶんのてがみをもたせて

やろう｣と言って渡してく

れるけど､悪い奴は｢しつこ

いぜ｣と怒ってしまうぞ。

区別の仕方はキミ自身で

研究してみてくれ／

~一一一一－

▲ここが情報屋かあ。ちょっとコ

ワそうなお兄さんがいるなァ
:;;;S;；

篭'

▲2回目の訪問。この言葉の中に

いい奴と悪い奴の区別がある.…・・
B6；

鯵

、 ､鞠鼠繊騨，
!-亀一一一，

■
■
■
■

蝿 11．

判

■

▲'|胄報を得るにはお金は不可欠。

でも'00両はちょっと高いな～
;65蕊

●

▲3回目の訪問でいい情報屋は．ﾞ

エモンに､親分の書状"をくれる
ニーニ更三二元二一で匡宝室一

▲売ってる品物が2つ以下の店は

'0の位が偶数の時に開店だす

１
－
２
．
ｌ
Ｉ
ｉ

「 鯵￥
全一

~、

〆

ｰ

店に入ってみて､｢あっこ

れ欲しかったんだぁ｣と思

ったら｢みせはおわったよ」

▲あら、いやだヨ。死んじまった

い。’00両払えない私が悪いのネ
＝＝奎一なー＝一一そぎ

▲売ってる品物が3つ以上の店は

'0の位が奇数の時に開店なのさっ

世
直
し
マ
ッ
プ

出
雲
国
ス
テ
‐
ジ
ー

６２

ス
タ
ー
ト

一
左
一

さすがメガROMの『が

んばれゴエモン』。出雲国・

丹波国・摂津国・近江国・

尾張国・信濃国・江戸の全

部で7つの諸国、ステージ

数にして各国7ステージの

49ステージがゴエモンワー

ルドを築きあげているんだ。

ここで紹介しちゃうのは出

雲国のステージ1、宿場の

章だけど、この最初のステ

ージだけでもからくりがい

っぱい。道と道をつなぐ橋

が実はループしていたり、

とんでもない所に出ちゃっ

たりとか……でもそんなの

はこのマップを見て軽くク

リアしてちよ。

地上と巳画面分の地下通

路は、同じ色の円内の階段

でつながっているんだ。地

下通路にはお店で高く売っ

ているアイテムが落ちてた

りするから、必ず入ろう／

:輻勒

j
貼,

、,

g=
＝ 一 一 ＝ ＝ ニ ー ニ ー



~封、』〃
ぎれ ■n‘・生

ﾛI

つか面白いのがあるので、

みんなも探してみるといい

かもしれないよ。でもさす

がコナミさんだね。気がき

いてるよなo

「がんばれゴエモン』はも

う隠しコマンドの宝庫。

数々ある隠しコマンドの中

から特別にこのBつを紹介

しちゃおう。ほかにもいく

な、な、なんと／コナ

ミで発売している『Qパー

ト』が､『ゲームを10倍…』の

代わりに使用できるのだ。

おみっちゃんに
触って10両収得

●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

この隠しコマンドを使う

と従来のボーナス1000点の

他に10両がもらえちゃうぞc

●●●●●●●●●●●●●●●●●● ●●●●

最近はどのゲームにもた

いていはついているコンテ

イニュー｡もちろん『ゴエモ

ン｣でも使えるワケだが､質

屋で巻物をもらわなくても

最初っからコンテイニュー

|零えるｺﾏﾝドがある”

●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

’

▲CTRLでゲームをスタートし、

「くるくるてんてん，と入力

▲スロット｜に’ゴエモン』、スロ

ット2に『Qパート』を入れます
▲ゲーム途中でポーズをかけ

｢すきやねん，と入力すると…。

勢

力、

▲そうしますと、ほら'0倍と同じ

でけしょ

▲わかるかなァ。おみっちゃんに

触ったら'0両もらえたんだォ
▲CTRLでゲームをスタートさせ、

｢つづきがしたい，と入力する
尋

逵
凸
“
”
ｆ
・
図
も

▲悪大名からせしめた金だ、みん

な受け取っておくんなせィ
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もちろんゲームも楽しいけれど､せっかくのパソコン､できれば本格的に使

いこなしてこそ､価値が高まるというもの。そんな理由で､WAVY23､初

めて使うひとにも､とっても使いやすいように､それて､いて､より本格的に

使いこなそうとした時には､ちゃんとそれに応えてくれるよう､細部にまで

気を配った本格仕様になってま一式まず、RAM64KB･VRAM128KBの

大容量.MSX2の高性能をフルハワーで発揮して､512×212ドット(512色

中の16色使用可能)の高解像、また､256×212ドｯﾄなら何と512色の同時

表示が可能｡プログラミングや数値入力時に断然便利なテンキーの装備や、

本体上面配置の使いやすいダブルカートリッジスロット､それに､CAPSキー・

かなキーの切換え表示ランプなど、とても使いやすいスタイルになっていて、

BASIC学習がしっかりできる内容充実の本格BASICマニュアルまで付属。

RGB(8上・ン)/A･V/RFの3出力で､家庭用カラーテレビでも使えますも

､｡■■■■ﾛﾛﾛ■■･■■口司

ロ

資料請求券p

MSXFPN:
創刊 号U

I

U

洋電機株式全村蝋謂蜘離篭騨鯛瀞購驚職購鴇錫職澗
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－
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未踏の惑星アチェロンの宇宙技術者からの通信が途絶えた。

調査の指令を受けた女性航海士リプリーは、そこでエイリアンの築いたバイオ・

メカニカルな建造物を見つける。人間の体内で艀化し、金属をも腐食させる農縮

酸の血液を持つ、エイリアンのいまわしい記憶が甦る･

しかしもうリプリーは戻ることはできない。自らを救うべく方法はただひとつ。

-ﾊｲﾃｸ兵器を駆使してｴｲﾘｱﾝを倒すしかない｡ｽｸﾘｰﾝの息詰まるス'ノ

ゞ季ルと興奮を、そのまま君に贈るために、バソコンゲーム開発の最高のクリエイタ

ー達が結集した、SFXシューティンク､ゲーム､｢エイリアン2｣｢,今、君のもとへ。

〔適合機種]MSX(16要1M)･PC8801mkISR以上｡XIシリーズ予価MSX5,900円PC8801mkHSR以上･XIシリーズフ

このケームはACTIⅥSlON社の許諾を受けて開発したもので衣，写真提供:20thCENTURY-FO

士リブリ

プ1日E

ま、そこ

自嵯

ンを｛至

．

「した、SFし アン2｣｢』今、君のもとへ■■ベンューァィノクノァ

･XIシリーズ予価MSX 1以上･XIシリーズ7,200円(デrスク版2枚組）

20thCENTURY-FOXa

－ズフ，3X5,900円PC88

ﾆもので衣，
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誰
も
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空
想
の
世
界
に
遊
ん
だ
こ
と
が
あ
る
だ
る
－
弓
自
分
で
思
い
描
い
て
い
た
世
界
が
夢
の
中
で
再

現
さ
れ
た
こ
と
も
あ
る
だ
る
｜
弓
そ
こ
は
、
風
変
り
な
生
物
が
生
息
し
、
見
た
こ
と
も
な
い
色
彩
で
構
成

さ
れ
て
い
る
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と
て
も
フ
ァ
ン
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｜
マ
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で
素
敵
な
所
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人類に壊滅的な打撃を与えた機械化防衛システムは、

AFX-5810型ザナックにより完全に破壊された｡しかし、

この先史文明の遺産は､人類の英知を越えていた｡シ

ステムIが停止した時､システムIIが作動を始めたのだ

った｡前システムを上回る攻撃力と頭脳｡これに対抗す

るためにザナックのパワーアップが行われた｡フライ・

オンヘザナックAFX-6502/宇宙の平和と人類の未来

がかかっている｡

クザナッ

カイ感.ツウ快｡ザナック
AIがシューティング･ケームを変えた。

断
言
で
き
よ
う
か
。

世
界
最
初
の
人
工
衛
星
「
ス
プ
ー
ト
｜
｜
ク
号
」
の
成
功
以
来
、
人
類
の
宇
宙
へ
の
夢
は
果
て
し
な
く
拡
が
り
、
そ
の
夢
を
ひ

と
つ
ひ
と
つ
実
現
し
て
き
た
。
月
へ
、
火
星
へ
、
そ
し
て
太
陽
系
外
へ
と
。
き
っ
と
、
旧
年
、
即
年
先
の
宇
宙
開
発
は
、
想
像
を

超
え
る
も
の
と
な
っ
て
い
る
は
ず
だ
。
し
か
し
そ
の
時
、
高
度
化
し
た
機
械
文
明
が
人
類
に
危
機
を
も
た
ら
さ
な
い
と
誰
が

間/3月20日(金)～5月10日（日）消印有効|,"#
品/ポーカ･オリジナル･テレホンカード,(50度数カードの種類は選べません）、｡’

抽選で',000名様に。。‐亀，』
表発送をもって代えさせていただきま魂なお､発送は6月以降となりますも

先〒iO2東京都千代田区九段北3-3-5ニユーボニーヒル8－器‘
株式会社ポニー映像営業部｢テレホンカード･プレゼント｣係蝿‘・響

身

〃…~¥､"":~~rr…零■r~可L〒『〆､|i輝…原.~一‐

期
甘
発
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式
、
ろ
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〃
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た
ク
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逃

ま
し
の
を

tた､'iたるｶｯｺｲｲ､ｵﾘジﾅﾙ･テレホンｶー ド｡もちろん､コ

ション･アイテムとしての{lllil1岫允分。

U<I)してると､なくなっちゃう違今すぐ応募しよう.ﾉこのチャンス
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コロニス･リフト
TM

ルーカスの最新作｡これはSFXゲームだ。
それはコンピュータの緊急メッセージから始まった｡スペース･マップ．に入力されて

いない正体不明の巨大な物体｡光学センサで地表をスクリーンに現わすと､そこ

には深い溝がきざまれた惑星があった｡これが伝説と化していた古代の超文明

匡諏匡諏

言潔エセ l言RrIalu写i三Erld

見
か･‘･…｡ルーカス･フィルム･ゲームス

が全パワーを注ぎ完成した第2弾､コ

ロニス･リフト"･立体的で'ノアルな映

像が君を外宇宙へ連れ去る｡君はそ

こで古代遺跡を探し出し､古代文明

の謎を解明せねばならない。

空r貢]2R68M5516¥6,800
4月5日発売予定(要VRAM128KB)
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の
を
見
つ
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淵
か

ら
は
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が
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た
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追
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い
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探
し
出
或
発
見
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そ
れ
は
新
世
界
を
現
出
す
る
出

発
点
。
ま
た
そ
れ
は
現
世
界
を
守
る
糸
口
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ロ
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ス
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弓
孑
ト
・
デ
ッ
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、
発

見
で
ス
ト
ー
リ
ー
が
始
ま
り
、
発
見
で
ス
ト
ー
リ
ー
が
終
わ
る
。

ユーザーズクラブいポニカランド〃

PONYCALAND
見たか､聴いたか､ﾏﾆｱに話題のポﾆｶﾗﾝI

ユーザーズクラフPONYCALANDに入会しませんか？

隔月間発行の会貝誌で､HOTで楽しい情報をお届け

します

入会希望の方は､郵便番号･住所氏名･職業(学年)･

年齢･お手持ちのバｿｺﾝ機種名を明記して､600円分

の切手(|年分)を同封の上､下記までお送りください‐

〒102東京都千代田区九段北4-1-3

日本ビルディング3F

株式会社ポニーPONYCA事業部

「PONYCALAND｣入会係

コントロールをしますも

『乘司は､ｱｽｷーの商標で魂”ﾏーｸのﾒガROMは､,ﾒガピｯﾄ以上の大容量ﾒﾓﾘを搭載したROMｶーﾄﾘｯジです。※分からない廟ﾐ,舞力事業部護でご連絡ください。

過綜謹書社ポー 辛ー鴨衰舗手織圏…",_，日本ピﾙｨﾝグ,…,訓，
販売元/株式会社ボニーキヤニオン販売札幌支店TELO11-232-5151東京支店TELO3-221-3271大阪支店TELO6-541-1971福岡支店TELO92-751-9631

仙台支店TELO22-261-1741名古屋支店TELO52-322-4001広島支店TEL082-243-2915ﾆﾂパﾝボﾆーTELO3-667-3741
⑲ C
PONYCA

|画
l
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決定版／
◎TOKUMASHOTENl985cIREMCORP,'985

伽
#ユ騨戸

不

冒 忘れじの
ナウシカゲTAPE版

161<以上

38TSM-3

一■一.' 一 一 一 一 一 一 一

ZMS>’

｢RDM118K以上
58TSX-1

価格5,800円

ナウシカ・ゲームの決定版。

グラフィックス、ストーリー

性で勝負だ。◎二馬力.徳間書店.博報堂価格3,800円

●製作発売元

㈱徳間書店テクノポリスソフト
〒'05東京都港区新橋4-'0-｜

●販売元

㈱徳間コミュニケーションズ
〒'05東京都港区新橋|－'8-21第|日比谷ビル
TEL､03(591)9161

F7万刃はアスキーの商標で魂

1．W

MSXsPEcIALFoRMSXsPEcIAL-IIFOR

穐
凶
国 TAPE版

32TSM-1

価格3,200円

TAPE版

38TSM-2

価格3,800円
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アドベンチャーゲーム シ可ミレーションゲ室ム

◎システムソフト‘⑥R・TAKAHASHI/SHOGAKUKAN･K1TTY･FUJlTV

Ⅱ~詮遡 加
川
卯
酬

バッテリー･バックアップS－RAM搭載(バッテリー付）

Pー－
で●

ロール･ベンチャーゲームシリーズ
恥
ざｉ

塚
〆
Ｆ
Ｌ

／

鋤0 ,GD
″

MSXスペシャル

砿
一

鐘

●

●ご好評いただいた蝋は～りぃふぉつくす"シリーズの

MSXスペシャル･バージョン.／

●ロールプレイングゲームの要素を取り入れたアドベン

チャーゲーム

●マルチウィンドウを駆使した会話モード

●体力やアイテムも画面に表示

一
一

ひ

）〆

弁ユ

¥6,800(RAM16K以上）77言刃唖メガROM¥6,800(RAM16K以上）

孫潅雫霧売…－，‘……唾繍MSXROM(RAM16KB…,900

3/21⑳第2回STACフェア開催
★春休み第1弾/STAC14社が自慢の新作を持ち寄って、

バソコンフリークに贈る春の祭典〃

★各社オリジナルグッズの販売もあるぞ.〃

とき：昭和62年3月21日(祝)AM10:00～PM4:00

ところ:科学技術館(東京都千代田区北の丸公園2-1）

主催:STAC会協賛･出展ハードﾒｰｶｰ：日本電気㈱､富士通㈱､㈱ソ

ニー､松下電器産業株､シャープ㈱､ブラザー工業㈱（順不同）

mW口口守やピコ。
株式会社マイクロキャビン

〒510三重県皿円市市安島2-9-12TELO593(51)648i

_＝青灘鑛鰯藤澤鐺鱒購
so,!*.障舎↑､唾,v滝‘･竃,色亡｡銅一､,c･…より厳しく処罰されます.当社はｿﾌﾄﾚﾝﾀﾙに対する肝可は一

切しておりまセんのてこ･注意ください，

I



●●私たちは子1其だましではないケームを§ﾘりたい｡

寡舜にOInsYsTEMsAcoM

SAKuRAIBLG3816RYOGOKu4CHOMESuMlDAKUTOKYo130JAPAN

●●TELo3．635．5，45夢Axo3.635．5，48 唾h il
●●

arCr e、

●MSX用|メガROM(MSX2でも使用可)/¥5,800●MSX2専用FD版/¥7.900

GAMESCENARノロ

ウェールとなって世界の果てへ飛ばされて

し謙た王子の旅d火間の姿に戻るため.愛

する姫の待つﾌ上りｸｽ黍患フェリクスヘの

道を探し出すためには､棟々な駄繊を乗り

越えなくてはなりません唇メルヘン･ウェール'

て･は、海の神に会うまでの物泥が織り込ま

れていま魂また､ケームが進むにつれ解き

明かされて行くヴェール族の秘密=－体そ

こに秘められた腿とは？

VISUALIS7nGE|

ファンタジックなｲﾗｽと文章か．脈りなすヴ

ィシュアルワールド､それがヴィジュアルステ

ージで龍各ｽﾃｰジの最初に.素敵な童

蛎でも読みすすめるかのように展開される、

メルヘン･ウェールのｽﾄｰﾘｰ｡この中に、

次のステーシをｸﾘｱするための‘祷報や目

的が表されていま寵そば､メルヘン･ヴェー

ルの全貌{ま次第に明らかになって行きます,

AC刀ON

各ｽﾃｰジにある椴々な目的を遂行するこ

とによって､次のステージに移ることができ

ま瓶魔法の剣〔ｱｷﾅｹｽ〕と姫から授かっ

た魔法の指輪(ｱﾙﾐﾗ〕を便うて､王子の

命を狙って来る妖構や魔獣を攻撃し､自分

の身を守って下さい偽

C卜鍋RACTORノTEM

絵本の世界から抜け出したようなｲﾗｽﾄメルヘン,ウヱールを進める上て重要なﾎ
アニメーションのﾛシｯｸに基いて作成されｲﾝﾄとなるのかこのアイテム．謎をはらんた

だ30数柵ものキャラクターが､ｿﾌｲｽﾃｲｹアイテムを拾うことにより､ﾒﾙﾍﾝ･ｳｪー

ﾄーされたﾌ゚ ﾛダﾗﾑによって心を与えられ､ﾙの世界はますます広かって行きます弓また

信じられないような動きを見せてくれま寵一連のｷー 操作は､ピジﾈｽｿﾌﾄにも劣ら
1つ1つに名前が与えられ,性格や個性も実ないﾏﾝ･ﾏｼﾝｲﾝﾀー ﾌｪー ｽの良さを
に榔々｡そして､メルヘン･ｳｪｰﾙの世界実現していま魂
に住む不思蛎な妖糖や魔物たちは､次々に

姿を現わし､美しい背景の中を動き回ります

●発 売 中 ○ 発 売 予 定

灘 ’
畔ﾒﾙﾍﾝｳｴー ﾙI""MSX;MSXE#

5，2， 5．2，， 5'2HD 8‘2， ]‘5'209

PC9801シリーズ 「
Ｊ

Ｆ
Ｌ ● ● ●

PC8801/PC8801mkIl ●

驚鍵 識渉辮‘鍔

好評発売中…雪.'謹蕊

PC8801mkllSR/FR/MR ●

●MSX2'…･･FD版●MSX･…･:ROM版
L戎r

※ROM版は、MSX2でも使用できます。

MZ－皀三ロロ ●

X－1シリーズ ●

燕議 ’
“ FM－フ｡77シリーズ ○ ○

SACOMAMUSEMENTCLUB(SAC)
SACは､ｼｽﾃﾑｻｺﾑを応援したいという方なら､と．なたでも入会できます，

入会金･会費はまったく必要ありません』入会希望の方は､住所(〒)･氏名．

電話番号･年齢･性別,バｿｺﾝかあれば機種名を明記の上､ハカ'ｷまたは

封書で､システムサコム内｢SAC事務局｣までお申し込み下さい｡なお､電話
によるお申し込みは受けつけておりませんので､こ･了承下さい。

株式会社システムサコム

東京都霊閉区両国4丁目38番16号桜井ビル4F､5F
TEL,03-635-5145

スタツフ募萎募葉 繊謬課鋲鈩
システムサコムでは､ケームソフト制作スタッフ

ま魂自作プログラムをお持ちの方､今はプロ

れどやる気のある方､そして当然プログラムび

くシステムサコムに興味のある方は気軽におp

T

… p
企画スタッフ

グラフィックラ

プロクラマー

ノフト

ちの

Fスタッフを広く募

今はプログラムて

集
き

ﾉフ

クデザイ
ー

尾してい

;ないけ

‘とにか

さい‘，

5－5145

今プロ

グ クフ ナノイ

クラ

のできる．

電話して

TEL､03－

ど
く
ｒ
コ

、
Ｆ
ト
ー
司
○

方
－
６

る
疋
計

ムの

は気

SOLﾉ叩

15穐領もの睡鶏

あなたの耳を奮（

ﾍﾝ'壷常喰《
になりました.ヴ

け'るダイナミック

込んて行きます；

悪潰れるBGMと効果商が

tま玄これによって、メル

世界がよ'ﾉいっそうﾘｱﾙ

ゾｭｱﾙｽﾃー ジを盛り上

､心の異深く入り

蕊

騨幡
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そういえば、ファミコンの2

プレイヤー用コントローラにも

マイクがついていたつけ、なん

てつい思い出してしまったソフ

トがrシャウトマッチ』（写真

右)。このゲームの内容は119ペ

ージで見てもらうとして、要す
』』た↓f

るに専用マイク付きの雄叫びソ

フトなわけ。

オマケについてくる専用マイ

クをジョイスティック端子につ

っこんで、「わっ｣と叫ぶと、主

人公のワオくんがニコニコした

まま波動砲攻撃していく。どう

せなら、ムンクの『叫び｣のよう

にグロテスクな顔になってほし

かった。ま、いいか。

なんにしても、こういった新

しい試みというのはどんどんや

ってほしい。というわけで、こ
うアン

のソフトを作った「FUN
プﾛジエク卜

PROJECT｣(以下FP)とい

うソフトハウスをヨイショして

あげようと思います。

FPのスタッフは全員、もと、

マジカル・ズゥのメンバ－だそ
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▲
た

うで、『ザ・スクリーマー』
－，’カカーラ

『魔訶迦羅』を作った人々･

MSXのゲームでは、巴年まえ
アｳトﾛイド･

に出た｢OUTROYD』もそう。

その人たちが、1年まえに独

立して作った会社がFP｡FP

としての第1作目は知る人ぞ知

る｢J・P･ウインクル｣(MSX

マガジンソフト)だ｡.もともと、

MSXが得意で、これからも

MSX中心にソフトを作ってい

く予定だそうだ。

今舂発売予定のrシャウトマ

ッチ｣からは､ビクター音産と協

同で作る新しいレーベルから出

す。新しいレーベルつたって、

うが、話はそう単純ではない。

ソフトを実際に作っている人た

ちって、異常な人が多いので、

好きにやらせていると何をやる

かわからないのだ。そこを、$お

とな"のビクター音産が見守っ

てバランスのいい本当に楽しめ

るゲームへと誘導してあげるわ

け(勝手な推測)。

FPの名前の意味は、､楽しさ

企画"なんてところ。最近では、

例の夢工場で『アメリカ帰りの

おしゃべり博士｣というロボッ

トも作ったりして活動範囲も広

い。これからもFPが企画する

楽しさに注目しよう／

愚

、

l
I

帯,勢

I

烹"琴
や

▲中央の奇人がプログラマの山崎氏。

後ろの黒眼鏡がデザイナーの長谷ﾉ||氏
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ツチ、テンキーが付いてる=")WAVY23

蕊
《

一

一
二
蕊
懇

ないリセットスイッチがついて

いるのだ(将来ディスクドライ

ブを接続したときに便利)。きわ

めつけは、本格パソコンには欠

かせないテンキーが堂々とつい

ている点。

このテンキー、ゲームで遊ぶ

だけならあまり必要ないけれど、

尋

懸

i
§

篭i蕊

去年の10月から12月にかけて

発売された､松下電器のA1、ソ

ニ ー の F 1 、 三 洋電機の
句 エ イ ピ ー

WAVYEB｡どれも定価が

29,800円から32,800円と安く、

かつMSX巳仕様。それまで高

嶺の花だったMSX巳を一気に

普及させ、MSX用ソフトの開

発にも拍車をかけたこの3機種

の功績は大きい。

ところで、B機種ともメイン

RAM64K､VRAM128K､スロ

ット巳つ、ジョイスティック端

子巳つといった基本的なところ

はもちろん同じだけれど、A1、

F1陣営とWAVYEBとはか

なり違う。例えばプログラムを作ったり、

A1、F1は､どちらも一般ユ実用ソフトを使ったりするとき

－ザー向けという感じ。ゲームには便利。ちなみに、三菱電機

を遊ぶときに便利そうなポーズから発売されている別売りのテ

スイッチがどちらにもついていンキーは定価12,800円もする。

て、内蔵ソフトも充実している。付属のBASICマニュアル

値段のちょっとだけ高いF1にも深く、かつわかりやすく解説

は、スピードコントローラといしてあるBS版234ページの本

う凝ったものまで加わった。格タイプ。本誌ファンダムのス

ところが､WAVYESは、こタップも、このマニュアルには

の両機種とはずいぶん考え方が軍雫|ﾉているのだ。

違って、ポーズスイッチも内蔵BASICの勉強をして自分の

ソ フ ト も な い 。 プ ロ グ ラ ム を い っ ぱ い 作りたい

そのかわり、両機種にはないと考えているプログラマ派には

CAPSランプ、カナランプがWAVYESがオススメ。とい

ついているし、やはり両機種にうのが、今月の結論でした。

三
ｍ
×
ｍ

御
三
家
の
ひ
と
つ

三
参
、
く
、
田
は

プ
ロ
グ
ラ
マ
派

IDOqⅡMtpqⅡⅡDDqIⅡUDpqⅡ肌DUOⅡⅡDoIIIⅡDoQ1IIID･岫糾B9gqⅢ1,.69M00.011Ⅱ､｡00凹DOD･ﾛⅡⅡDDqⅡⅡDotfIII9･dUIIUDol【MﾛｩoqIUⅡDDItII恥qUIIⅡDo6BMID｡｡ⅢUDqqUⅢDq4IIII

よくわかる
A1

フェア｣。開催日･場所は以下の

とおり。

●東京＝3/22池袋サンシャイン

シティ・ワールドインポートマ

ート●大阪＝3/21‘22京橋ツイ

ン21ギヤラリー●名古屋＝3／

26,27名古屋市東区ナショナル

ショールーム●広島＝4/5広島
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ゲーム、ワープロ、パソコン

通信､ビデオ編集etc.｡MSXE

の夢いっぱいの可能性がパナソ

ニックA1(写真)で体験できる

イベントがある｡その名も『A1
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－

1湖リブ伽少 が
知らなかった、という

のが正直な感想であった。

こんなゲームがすでに出

ていたなんて｡しかも｢グ

ラデイウス｣｢夢大陸アド

ベンチャー｣など､MSX

でヒットを飛ばし続けて

いるコナミから。

夢
KC純RHX

｡ 曇
一
一
一

…pxG
壁…Xユー毎

一
一一

三UP 星

厘雪 輌
豊
》

Ｓ

匡
疫

Ｅ
Ｅ

Ｖ
￥

角
Ｒ

Ｌ
Ｌ

Ｐ
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１
三

一

▲鈴でペンギンが汗だくでラケ

ットを振っている姿がかわいい.ノ

鐸

＝,一‐デー曇耆~這一色＝

MSX専門の新雑誌|｢｡"･=E¥-:__.=<垂､”謹言雪．‐‐：

(この雑誌MSXフアン▲向こうとこっち、人間どうしで戦えるコ
ナミの自信作rピンポン』。定価4,800円

のこと)を創刊するとい

うので、予定メンバーたちはとりあえず過去のソフトを

ほじくり返し、単に遊んでいた。そのなかで、不死烏の

ように現代によみがえったのが｢ピンポン』である。この

ソフトはまたたくまにMSXファンの母体となったテク

ノポリス編集部にブームを巻き起こし､自分だけの｢ピン今

ボン｣がほしくなったスタッフが大挙して近くのソフト－
1■■■■■

ショップに押しかけ、その店のrピンポン』を品切れに追

秀ういこんでしまうという異常事態を招いたほどだ。

が歪艤畷壼職講漂撫|鑿細
えてe年まえのｿﾌﾄを紹介したいと熱烈に思う｡念のか
ため.コナミに問い合わせたところ､現在も製造.販売1.14

楽
し
い
ソ
フ

三昭
和
印
年
昌
尾
串

『

ま
え
に
キ
ヨ

Ⅱ
Ⅱ

ため、コナミに問い合わせたところ、現在も製造・販売

中とのこと。よかった。そのうえ、読者プレゼントまで

提供してくれた。ある筋から聞いたところ、このソフト、

じつはコナミの大自信作なんだそうだ。

『ピンポン｣は、ファミコンのrテニス』に見かけは似て

いるが、中身はかなり違う。

して大喜び一

出
て
い
尼
夕
．

寺● ● ●

しこれ

ハンド▲これがフォアハ

ンド。ふつうはこ

のかっこうでラケ

ットを振っている

現に注目しよう

坐････今
▲ドライブも

速く低い球が

相手側に返る

一

▲カット。ゆ

るく高い球が

相手側に返る一

、
し

う側コート

からの必勝サーブも

後ろの文字を目印

にしてこの位濯で

球をフォアで打つ。

するとコートのギ

リギリのプチに球

力落ち、相手は絶

対に取れないのだ

禁
断
の

必
殺
サ
ー
ブ

●
●
●
●

ピンポンの音や、ちょっと

したかわいいグラフィックな

どもコナミらしく凝っていて

楽しさを盛り上げている。

MSXユーザー必須／

＝＝

FE=(= qすると相手コ

ートの左スミに

落ちてリターン

エースになる.／

うば
、､ノ
ッ●

9
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「 ．ご女伝説一アナのEし聖

攻め落告し方｡他巳件い

A講駕懸鶚諏皇澪耀要塞
大切なんである。ミアナの場合、さみの家に行き、レ・マン湖で

最初は首すじ、そしておへソ、拾ったカードを見せたり、妹の

次に右足の太もも、左の胸、アことを問いだりしても何にも教

ソコと順に攻めていかなければえてくれない。プーブー。（大阪

ならない。以上のことを果たし府／原田知也・15歳）

て｢れみあきく」とやれば新し

A鮴産喫弄,楓い'|胄報が得られるんである。

いますが、カディアという町で

ひとりめのなかまらしい人を見

つけて、じゅもんをいったんで

すが、なかまになってくれませ

ん。ようせいがなにか必要なも

のがあるんじゃないかといって

ますが､それはなんですか｡（東

京都・榎戸正和・10歳）

A簔里早撫説
ちに積極的に話しかけるように

しなさい。このRPGは登場キ

ャラとの会話でヒントが得られ

るようになっているからだ。こ
せんぶ

の場合は、イリスの戦斧という

武器を持っている必要がある。

この武器は、ライセンスをもら

い､牙を300本集めてある城の王

様に会うともらえるんである、

あげたら｢あさみが何かを知っ

ている｣というので､さっそくあ

さみの家に行き、レ・マン湖で

拾ったカードを見せたり、妹の

ことを問いだりしても何にも教

えてくれない。プーブー。（大阪

府／原田知也・15歳）

A舳凄蹴黒
ろう。カーソルキーで移動して、

住宅地の南にある山道をよおお

おっく調べてみることだ。いわ

ゆるアナザー、もう1枚のカー

ドを発見できるであろう。そし

てしつこくあさみの家に行き、

そのカードを見せると地蔵ケ原

でパーティをやっていることを

知ることができるはずだ。

目ロ
ーーローーョｰ"

r4¥
天説

▼聖女伝脱の入口でキミを困惑させる

ウェイトレス・ミアナちゃんの晴れ姿

｢－

魁 弓案R藷： 内
室
一
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惑
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〉
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今
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睡
一
虹
具

▼お客さんが来たというのに失礼にも

寝転んだままの軽井沢のあさみちゃん

厨：Q｣差う睾潔霊F
やっとミアナを○○○するとこ

ろまできたの|こ、そこから先に

進めないよお。攻め方に問題が

あるのかなあ。いったいぜんた

いど一したらいいの？教えて

ちよ／（東京都／佐藤善一･19

鎧
く
う
心

呑
也
お

お
が
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か
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な
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い
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訊
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お
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こ
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弱
さ

く
お

ｵlなくてや
とし，いもの

｢雨一画百1百言

篭
迅豆も胃垂邪の封

#

印
rQ礁鰯篭盟
を知り、しのだと話をしてしめ

IIIDoUⅡlIbDQDIMDDIⅢⅡppdlDRpD｡QⅡⅡD0IlIII9･qUⅡIDqqlUUUD･$ⅡⅡDp4I11I8D8IIⅡDOOIⅡID‘I

MSXを使った通信添削講座

が4月から始まる。NHK学園

パソコン講座がそれだ。

電源の入れ方から始まって、

、キーボードの各名称、コンピュ

ータの歴史などパソコンに関す

る基礎知識が主な講座内容。

学習期間はBか月。受講者に

はテキスト1冊とROM&

RAMカートリッジ1本が送ら

れる。カートリッジには写真の

ような学習ソフトのほかB回分

のまとめテストが入っていて、

それを学園に送ると添削指導付

Q蹴謡墓鰯
IDpIqpppD･gIBRDDpIlIppD｡rⅡ108.110MB･GIIⅡD011IIID･叩MlDpdOUⅡDDI1別Ubpql

▲｢あれ､他に何か必要なんじゃない」

と妖精がいっている。そのとおりです

DIDp1IIIID･II1ⅡDﾛ｡ⅡⅡDDOIIIIDo4IⅡ加ﾛ｡nⅢDOIⅡⅡDDqUmD･'ⅢlDOOIIIIDpUlⅡ､｡'ⅡⅡDDIⅡⅡDQ1IIIID0IIⅡlD011

し主人公パルがパソコンランド

を歩いて勉強していく。いま歩

いている場所はキーボードの森戸司 _ ‐ 1

●●●

緋飛密／rソコ.昌罐

Ｅ
同
日

が
．
垂
一
‐

一
■

録；鱗
－

1●ソコンランォ､､鱈へL･二つ

輝 團
､MM
舅S

毫篝
ら

惨スペースキーの練習。ジ

ラ鰯鞠鰡

きで返ってくる仕組み。

受講料は巳万円。問合せは、

NHK学園パソコン講座係霊

0425-72-3151まで。

7，ファ、ロロヮトニ“わ、 2：45

菫＝三三三参毒.琴＝＝=＝

『息鋤曇蛮さ鰯
蔑ま";塞灌って＝

B：52

窟‘
i

今

ばり．

▲カーソル移動キー(正しくはこうい

うんだって)の練習。迷路ゲームです
▲文字キーの練習。動きまわることば

をキーボードから打ちこんでいくのだ
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篭醗翻脳患鰯鰯

製
作
費
昌
億
円

の
呂
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ア
ニ
メ

だ
っ
て
７
．

○

,作品を心うアニメSFXの手法を多用し皇
菖

i・監督．た美しい映像はアニメファンな弓
三

『"の山賀ら必見だ。公開はB月上旬から。量
ﾉが帆マクバンダイ第一回自主製作作品、菖

I

3/7～7/7は｢地層階級王国』をや

っているぞ。メモを用意して次

の番号にダイヤルしてみよう。

●東京＝(03)236-9988●札幌＝

(011)821-9000●新潟=(025)

267-7000●長野＝(0262)35-

8000●広島＝(082)252-0000●

宮崎＝(0985)23-8140

アニメマニアはこの作品を心

待ちにしている。原作・監督・

脚本が$､DAICONIV"の山賀

博之、キャラ･デザインが､'マク

ロス"の貞本義行……などスタ

●

似主人公シロツグと恋人リイクニ。

2人はテレパシーカ通じる

IIDpq】ⅡDDoqUⅢDDqIpⅡB■叩68帥bqⅡⅡD･叩加伽qmI9oqIIⅡD･蝿Ⅲ8.qpDⅡDBd川ⅡD･UⅡⅡ､･411IUBgGUUⅡ0.01Ⅲﾛ･岨1ⅡbpdQIⅡD･QI1IlDpQpⅢ､.IⅡHID･叩ⅡID,110M卵qⅡⅡD･GBⅡぃﾛqⅡⅡ0.1qUUIDo8ⅡⅡ1日OIIⅡ､ﾛﾛIⅡUBpgIlllD0qIIIIDoUⅡ18,日I1pⅡ､･6UIIBDD1HⅡIDG41IqUDⅡDDqIU

キミのために
集めてきた
戦荊腸の数々

月13日必着／）

●アスキーより

⑥rキャッスル･エクセレント．

スーパーヒントブック｣．.…･巳

名様

プレゼントのほしい人は、官

製ハガキに、(a)ほしいプレゼン

トの名前(eの場合はLかMか

も明記)を1つだけ、(b)氏名･年

齢・住所・電話番号、を書いて、

〒105東京都港区新橋4-10-1

徳間書店MSXファン編集部

F･F・日プレゼント係

まで。〆切は⑤以外は4月B日

(消印有効)。当選者の発表は賞

の ⑦

よるず相議事、
うけたまわります

別

F･F｡Bでは、読者の知りたい

情報をググッと切りこんで調

査・取材をしていくために読

者からの質問・文句を募集し

ま す。萱

●AVG､RPGで行きづまって

いるキミは、F・F。B｢ゲーム

十字軍｣係まで。

●自分の持っているソフトの

ことでソフトハウスに何か い

いたいこと、聞きたいことの

あるキミはF･F･8｢直撃｣係ま

で。

●そのほかF･F｡Bで取り上げ

てほしいことなら何でもOK．

係名も適当につけよう。

F・F･Bはキミの手、足、口、

耳、脳ミソになります､／

ファンファンボックス

(ただし､これはなにかジョイス

ティックを持っていないと意味

がないので注意）

●コナミより

④rピンポン｣……日名様

●バンダイより

⑤｢オネアミスの翼｣の全国共通

鑑賞券……50組様(1組巳枚）

いろんな情報を集めていると

なぜか、「読者のみなさまに｣と

いってプレゼントを差し出され

ることがある。このコーナーは、

それをフツー以上に積極的に受

け入れ、勝ち取った戦利品を読

者に配るコーナーである。

●工圃蛍スタジオより

①工画堂特製テレホンカード

……10名様

e工画堂特製ジャンパー……サ

イズL･巳名様/M・日名様

(I画堂の人によれば､NASA

が開発したという伝説の"紙製

ジャンパーなのだ）

●ソニーより

⑧ジョイターボ……5名様レ
ホ

蕊
識

のr･汗･肥"の
エ
ン
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MSXの專用ネットワーク

｢THELINKS」をサービス

している日本テレネット株式

会社は、なんと京都にあった

のだ。わが編集部は雪の舞い

散る寒い日に取材にむかった。

リンクスで今もっとも人気

が高いのは、ゲームのサービ

スだ。それについては｢THE

LINKSPAGE｣(P50

～51)で詳しく書くけど､なん

とサービスしているゲームの

合計本数は70

メーカーも卜
■サービスメニュー

MSX禰口風~に野？』鱒ｲポー＃
一フリー報イス

ーオーディオ

ーミユージツクークラシックス

トーポップス
Lﾛソク

逗子掲示檀

【
薑

枕式マル秘憎轍

く大和旺券＞
鋒式亮貢システ

財テク情嘘交襲
(BBS）

サンケイ･--.,...

日本工桑新聞..

「
ファイナンシャル’

'一ｱドパｲ笹ー ヱニビスーr
,（I部近日ユタート予定）L

'一NEWS＆ニュースー‐

(漢字〉L

l－Q子掲示頓一一

《ら縦-に鶉器画

一戸枝式売買
Fム卜中図ファンド

。上鷆蕊
.､明日の朗刊

･'庖硬間遼ニュース

ーラリ上T ・ か い ユ す

－マーケットー，

－あげfす･もらいます

,一こうかんLてくださL

ム－ﾌﾘｰﾏｰｹﾂ↑

－税金｜
L一敗右

一経済

一生.舌知恵袋

一マイタウン

'一ケンテャンのヘルシー

に熱=測涛。

，A刑‘畠

識
鑿
垂

、

▲ゲームのROMカートリッジと同

じ形のモデムだ
アドバイス

Ｉ
《

濫
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芋
宇

呼
手

当
学
ご
｝
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要
Ｆ
・
・

宮
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フ
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オ
ム
ソ
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ｒ
王
に

〆コーナ

ルーコー

ュアル･

ニュア』

ソヨ"

,ユア

,マニ

トDマ

ナー

コーナー

,.ｺーナー

．…Pも．幸~~
典

乢

‘ふひ‘簿
Aエグランフリ・インーア〆リヵ

ミ‘リト,ﾅｲﾄ･ﾗﾘｰ

▲スロットに差し込むだけ。出てい

る線は電話につなぐんだ
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島・福岡のBか所を中継地点

として專用回線で結び、合計

で75回線(同時に75人のアク

セスに応えられる)を持って

いる。東京に住んでいても、

わざわざ京都までアクセスし

なくても中継地点の東京に電

話すればすむというわけだ。

電話代が助かるね。

では、実際の通信の方法な

んだけど、これがカンタン。

リンクスの専用のモデム1台

あればいい。もちろん電話は

必要だよ。モデムはふつうの

ROMカートリッジと同じよ

うに、スロットに差し込むだ

けでOKだ。後はリンクスヘ

電話をすれば即つながるのだ。

そしてキミの|D(会員番号）

と、パスワードを入力する。

ふつうパソコン通信を始める

ときは、モデムの他にRS-

232Cだの通信用のソフトだ

に気を使わねばならなかった

り、あれこれと意外にめんど

くさいのだ。その点リンクス

はラクチンだ。初めて通信を

する人にはほんとうにありが

たいね。

また、何よりもうれしいの

は会員一人一人への心のこも

ったサービスだ。会員にはリ

ンクスのセンターから誕生日

やクリスマスにカードが、お

正月には年賀状がメールで送

られてくるのだ。さらに、月

に1度は個人あてにメールを

送ってくれる。

もちろんその他にいろいろ

な'|胄報が毎日のように新しく

なるし、メニューも豊富で個

性的だ。アクセスするのがな

かなか楽しい。

右下の写真に紹介している

メンバーが、リンクスをささ

一
、
霊
…
》
《

蕊‘

叫
癖
二－－壷

司

■
一
．
。
‐
‐
割
司
皿

『
一

一一一判＞

壷~--ざ:罫

坐伊 〃

‐毎口■

可 可

等》

り

▲これがホストコンピュータの富士通M340．左奥にあるのがcCP(通

信制御装置)、その隣がホストのCPUだ

のが必要だし、通信のレベル

た、ホストの裏方なのが野中

さん。この人がいなきゃ何ご

とも始まらない。とにかくリ

ンクスは楽しさいっぱい／

キミもMSXを持っている

なら、通信を始めてみよう／

えている人たちだ。榎戸さん

と宮本さんが、リンクスの実

際の運営をしている。つまり、

シグオペだ。センターからの

メールはこの2人から送られ

てくると思っていいんだ。ま

戸
ん

問い合わせ日本テレネツト(株)壷075(211)3441
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数百人でイッセーにプレイすると、
ゲームはこんなにもアツクなるノ

識 も と幽庵

NWGは楽しめるぞ
NWG(ネットワークゲーム)っていうのは、多くのゲーマー

が一同に会してワザを競い合うイベントなんだ。その実体を

リンクスのNWG､『ミッドナイトラリー｣から探ってみよう

リンクスで昨年12月末からすべてのグランプリ戦の全プってわけ
今年の1月、巳月末と計S回

開催された『ミッドナイトラ

レイヤーのうち、完走できた

人だけ(レースには約4時間

そうこうしていると、宝く

じの抽選日のように待ち遠し

リー』っていうNWGは､コナ というタイムリミットがあっ

た)､後日開かれるチャンピオ

ン大会に出場できる仕組み。

このゲームには、リンクス

の会員になっていた人や昨年

末ごろにショップでリンクス

モデムを買った人に配られた

右ページのマップにあるよう

な、楽しい仕掛けがところど

ころにあるんだ｡

では、このゲームがどのよ

うに進められたのかを紹介し

よう(ちなみに最初の大会の

参加人数は左の表のとおり)。

まず、レースに参加すると

きは前もって参加したいグラ

ンプリ戦を選んで、エントリ

ー登録をする。登録しないで

スタートしようとしても仲間

に入れてくれないんだ。これ

は、グランプリ戦を行うとき

にプレイヤーの人数がわから

ないとレースが管理できない

からだ。エントリーすると、

ライセンスカードがメールボ

ックスに届く。これはレース

の参加証明書のようなものな

んだ。送られてきたカードを

確認したら、あとはグランプ

リ戦が始まるのを待つばかり

い、グランプリ戦の日になる。

この日はグランプリ戦が始ま

るちょっと前に、ゲームのプ

ログラムを通信で送ってもら

っておかないとならない。ゲ

ームを送ってもらうと、レー

スがスタートする時間になる

まで、カウントダウン画面が

表示され続けるんだ。この画

面に、日本中にいる参加プレ

イヤーが注目してるわけだ。

表示が残り1分を切ったあた

りから、みんな肩に力を入れ

たことだろう。

そしてカウントがOになる

とゲームが始まる。スタート

地点は東京。ここから箱根の

ピットインまで､『八イパーラ

リー』をE回クリアしないと

ならない。r八イパーラリー』

はSD表示のとてもリアルな

カーレースだ。

箱根のピツトインに着くと、

次は富士山のピットインまで

『ロードフアイター』をプレイ

する。こちらは道路を真上か

ら見た画面のゲームだ。

つまり、富十u｣ピットイン

に着くまでに巳とおりあるゲ

ームの両方をクリアしないと

■新春ミッドナイトラリー

日程表(第1回）
ミの『ハイパーラリー』と『ロ

ードファイター』という巳本

のリアルタイムゲームをクリ

アしつつ、走るルートを選ん

だり、場合によってはクイズ

を解いたりしながら、東京か

ら大阪(チャンピオン大会で

は神戸)までをレースするゲ

ームだ。何回か開かれたグラ

ンプリ戦に参加し、行われた

12月26日鰯0:00～

第1回ゲﾗﾝブﾘ戦
参加567人→完走315人

12月27日出0:00～

第2回グランプリ戦
参加522人一参完走386人

12月28日(日)0:00～

第3回グランプリ戦
参加284人→完走181人

_－一－一.－.._昔..__--- ヂ
ヤ
シ
ビ
オ
ン
大
会

参
加
１
６
７
人
↓
完
走
１
４
１
人

Ⅳ
新
春
ミ

１
月
１
日
㈱
Ｑ
○
○
～
六
Ｏ
○

12月28日⑧12:00~

第4回クﾗﾝブﾘ戦 岸

-参加399人→完走336人
品品一“……－……』,…,………

｡
12月29日㈲0:00～

第5回グランプリ戦
参加323人→完走251人≦

12月30臼㈹0:00～

第B回グランプリ戦
参加258人→完走178人：

一
フ
川
イ
ー
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囎
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蕊
鈍
解
理

ならないわけ・なるし､失敗すると富士山にトップ10がすぐ棚る－ﾙボﾂｸｽに届いているかを調べるだけだ。戻ったりするんだ。ただし、
ﾙー ﾄが選ぺる

数々の難関を越え､大阪に通信のﾄﾗプﾙは？マジカルゾーンのピットイン

さて、富士山ピットインにで出題されるBっのクイズにたどり着くとケームは終わる。
着いた。ここでは最初のルーすべて正解すると、どこに着ここでケームを上がったことさて、ここまで読んできて
ト分岐の選択をしないとならけるのかがわかるようになっを知らせる電話をかけると、ちょっと不思議に思ったとこ
ない。①日本海側を走る白馬ている。クイズは得意でもりなんとその日に行われた(まろがある人がいるだろう。そ
ルート、e太平洋側を走る静アルタイムがへ夕っていうプだ続行中でも)グランプリ戦う、電話回線を使った通信で

砧ソ

』弾ぞ

鍔
蕊

謬
評
。
…
蕊
驚

篭韓噂

秤

赴 営賓
竃

譲
ざ
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樹／

靹踊

1

J

ならないわけ。

さて、富士山ピットインに

着いた。ここでは最初のルー

ト分岐の選択をしないとなら

ない。①日本海側を走る白馬

ルート、e太平洋側を走る静

さて、ここまで読んできて、

ちょっと不思議に思ったとこ

ろがある人がいるだろう。そ

う、電話回線を使った通信で

ある以上、通信エラーが出る

可能性があるはずだ。そんな

ときはいったいどうするんだ

ろう？またもや東京から走

り直さねばならないのか？

もし始めに戻るんだったらヒ

サンだな。なんて思われるか

もしれないけど､じつは『ミッ

ドナイトラリー｣はこのへん

のサポートがなかなかユニー

のトップ10が見られる。もち

ろん自分がトップSに入った

のだとしたら、自分より下位

のプレイヤーは大阪に近いと

ころにいる|||頁に、仮にランキ

ングされるんだ。

あとはグランプリ戦がすべ

て終わるのを待って、チャン

ピオン大会への参加資格を意

味するライセンスカードがメ

岡ルート、⑧どこに着くかわ

からないマジカルゾーンルー

ト、のうちのひとつを選ぶん

士竺
ハーO

このうち①とeはどこに着

くのかがはっきりしているか

らマップで追えるんだけど、

⑧のルートはどこに着くのか

まったくわからない。うまく

いけば一発逆転のチャンスと

レイヤーのためのルートなわ

けだ。

また、ここ以降にもルート

分岐があるけど、おおむねル

ートごとの距離よりもより得

意なケームでクリアできるル

ートを選んでいくようになる。

距離的には近くてもゲームを

クリアするのに苦労していた

らしょうがないからだ。
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壇
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可一′
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なご

りも心が和むんじゃないだろ

うか。

じつは編集部で最初の大会

にチャレンジしたときは、グ

ランプリ戦のときは何事もな

くクリアできたんだけど、な

んとチャンピオン大会でラリ

ーカーが4回も壊れてしまっ

たんだ。ここまで壊れまくる

なんて、やはり電話のケーブ

ルを20メートル近く伸ばして

使ったのがいけなかったのか、

とにかく腹が立つより頭が痛

かった。

また、最初のチャンピオン

大会では、プレイヤーの技量

に大きな差がなかったためか、

クで、通信エラーが出てしま

ったときは、そのプレイヤー

のラリーカーが壊れたことに

なるんだ。

通信エラーが出たあとにも

う一度電話すると、急にレッ

カー車に引きずられているラ

リーカーのグラフィックが表

示され、うまく通信できなか

ったところをもう一度トライ

することになるわけだ。

レースをしていると思うと

時間がもったいないような気

がするけど、たんに｢COM-

MUNICATIONERROR

：うまく通信できませんでし

た｣なんて表示されるだけよ

あまりにも多くのプレイヤー

がいっぺんに箱根ビットイン

に到着したため、次のプログ

ラムを読むための電話がかな

り混雑してなかなかつながら

なかったりもして、NWGら

しさとでもいうか、とにかく

たくさんのゲーマーとリアル

タイムにワザを競っていると

いう実感がひしひしと伝わっ

てきた(ちなみに､リンクスで

もこのような状態になったの

は初めてとのことだ)｡

ﾁｬﾝｵﾝ大会だ

健闘がむくわれてチやンピ

オン大会のライセンスカー隠

を手に入れた場合、グランプ

リ戦のときとは違うて自動的

にエントリーが済んでいるた

め、ひたすら大会が始まるの

を待つことになる｡,初めての

大会では｢ゴールは大阪じゃ

ない｣としか知らされず､秘密

にされていたので、もしかし

たら金沢とかびわ湖がゴール
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▲エントリー登録を済ますと、自動的にメールボックスに参加証明 ▲いよいよグランプリ戦が始まる。決められた日の決められた時間
に、いっせいにスタートするんだ／

カードカ送られてくるんだ／



蕊
?骸(ﾏジｶﾙゾー ﾝのｸｲズな
鐘ウ･『んかは変わっていたけど)グ
藍r ランプリ戦と同じようなもの
瀞

だった。しかし、大阪から神

戸に行くときの『特別版口一

ドフアイター』がすごく難し

く、編集部ではクリアするの

に1時間くらいかかってしま

蚕萎蜜錨認

っている)。

こうすれば、リンクスの回

線の使われる時間がプログラ

ムを送る時間だけになり、プ

ログラムが送られたプレイヤ

ーは少なくともクリアするま

で回線に関係なくゲームがで

きるため､結局は300人を超す

プレイヤーがレースに参加で

きたわけだ。

何度も電話をかけるから、

ちよつとめんどくさそうに思

えるかもしれないけど、プレ

イヤーにとって、安くてライ

バルの多いレースができるん

だから、この方法が一番いい

んだ。

ひとつは、プレイヤーサイ

ドの問題として、ゲーム中ず

っと電話をかけっぱなしにな

んかしておくと電話料金がと

ても高くなるから。もうひと

つはリンクスサイドの問題で、

同時には回線数を超える人数

でプレイできないからだ。

このため、ゲームをクリア

したらそのことをホストコン

ピュータに知らせる電話をか

けるように指示が出るような

プログラムを送っておいて、

クリアするごとに電話をかけ

直させている(もちろん､ゲー

ムプログラムを送り終わると

同時に電話が切れるようにな

ったんだ。

そしてゴールインの報告を

すべく電話をかけると、やは

りトップ10のボードが用意さ

れていて、やっぱり編集部は

入っていなかった。残念／

ゲー ﾑ中の電話の意味

ここまでで｢ミッドナイト

ラリー』の一応の内容はわか

ったと思うけど、何回もかけ

た電話の意味がよくわからな

かったかもしれないから、最

後に話しておこう。

まず、どうして何回も電話

をかけたのかってことだけど、

これにはふたつの理由がある。

一一ヨ一

- ic涜麺負HI~-

‐‘夢や襲蓮今苛昌偲愈狗イコ､､－蝿イ診鐸を､､拳秀
ご､､巻慾蝿いますら

…霧イ舞葱②う秒守秒や､､1惑、おきうり一沙､､－秒

麓蕊霊繍鴛妻皇
簸愁写す､、鷺F乱］亨一璽錘少で超篝､､さい華

矛渉肇：
ふ1＃玲剛::ﾉずｫ
,.,,,--,幸マト,~-,.,

鯵鐘？
毒&鐘;'‘,'.
¥藩尋

:=*#T"

】---国キー雷おし銀壹L争う螺掌争L盲奄､軽三塁§寺
三-言

＝三

孟雲

…＝、月弓一こ．．-．二皇…_＝－

▲これはグランプリ戦に勝ち抜き、チャンピオン大‘

会でゴールインできたときの画面だ。トップ'0に自

分の名前があるかどうか､早く確認しなくっちゃ墾
些~=F一一 一 一4

宮

Ｆ

－

の
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弓

▲静岡に着いたら次に進むルートを決める。びわ湖

に向かうドラゴンルートか、名古屋へ向かうてなも

んやルート。ウーン、名古屋へ向かおう.／
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▲大阪にたと'り着くとミッドナイトラリーは終わる。終わった直後

に、その日に行われたレースのトップIOが確認できるんだ.ノ
▲ゲゲ～.／名古屋に向かおうとしたら、津波で通行止めになって

いるではないか。いったいと．うせ－ちゅ－んじゃ／
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のコーナーがザ･リンクスに誕生ノ
rMSX･FAN･NET｣のメニュー

TheLINKS－ゲームプラザ
メイン･ゾーンーー－…毒一

-MSX･FAN･NET
（アンケートに答える） ﾌｧﾝダﾑブﾛグﾗﾑｻービｽーに究獄空我ド

T豐翼異ゞ‘憧事ｩﾙﾃ。
－ケームQ&A

－新作ケーム情報

一プログラムQ&A

－めいおう星通信

一前号までのアフターケア

ー次号のお知らせ

からそのたびにゲ

ームのランキング

を集計して紹介し

ようと思っている

のだ。ここんとこ

よく理解して協力

してほしいのだ。

集計のつごう上

同じ月の内であれ

譲鶴
ゾーンがあってその中からゲ

ームプラザを選ぶ。その後で

『MSX・FAN・NET』を選

ぶと『MSX･FAN･NET』

のタイトル画面になる。ここ

からがちょっと他の通信と違

っていて、今月初めてアクセ

劃E雷『MSXファン』の創刊にと

もなって、本誌では日本テレ

ネットのリンクスに専用のコ

ーナーを開局。この通信のサ

ービスはリンクスの会員なら

誰でも無料で受けられるのだ。

識働ミ
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錘
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翼

残念ながら会員でない人は無

理だけど、今ならリンクスの

『MSX・FAN・NET｣開局

記念特別入会サービスでモデ

ムを安くわけてくれているの

で利用するとお得だよ。

さて、｢MSX・FAN･

NET｣の特長はファンダム

のプログラムの転送サービス

があるということ。これで入

力ミスがなくなるし，なんと

いっても手間がはぶける。

ば､巳度答える必拶汁FAN･NET』の蘆画｡とてもかっこい“
要はないように合

言葉(B文字)を用意してある。は編集部と読者を結ぶコーナ

メモしておけば、アンケート－だ。こまめに新しい情報を

は1度きりですむよ。提供する予定なので期待して

さて、アンケートを無事クほしい。Q&Aは、読者から

リアしたら次に①ファンダム送られた質問に答えようとい

のプログラムのサービスを受うもの。週に1度まとめて答

けるか、eそれ以外のコミユえる予定だ。この他にもめい

ニケーションボードにするかおう星通信という読者とリン

を選ぶ。プログラムのほうにクスの会員とを結ぶボードも

進んだ人はプログラムの取りある。

スする人は必ずアンケートに

答えてからでないと中に入れ

ないようになっている。なぜ

かというと編集部としてもど

んな人がアクセスしてくれた

のかな……なんてちょっとは

知りたいわけなのだ。めんど

くさいなと思ってもそこは大

きな気持ちで答えてほしい。

ちなみにこのアンケートでは

新作のゲームの人気投票も行

っている。期待している新作

では、実際にアクセスして

みよう。メニューは、上の図

だ。見てもらえばわかると思

うけど､まずはじめにメイン．

のゲームに投票したいと思っ

ている人はここだけでもいい

からアクセスしてね。この中

身は1か月に1回書き換える

込みとマニュアルに分かれる。

本を持っている人は本に載っ

ているので必要ない。

コミユニケーシヨンボード

このNETを生かすも殺す

も読者の方々なのです。お手

やわらかによろしくお願いし

ま～す／
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霧謹認･縛一燕誌，､樫墾羅･鍔

壷一驚蕊コーナー紹介

[’険ン側』
ログラム

コミュニケーションボード

●新作ケーム情報

編集部には毎日のようにソ

フト八ウスからゲームの新作

'|胄報が届けられています。そ

の!|胄報を、本に掲載する前に

このNETでだけ先にお知ら

せしようというものです。!|胄

報は1週間に1度書き換える

●ゲームのQ&A

ゲームをやっていてどうし

てもわからないことが出て来

たときに利用してください。

RPGで、何度やってみても

アイテムが見つからない、迷

路の中から出られなくなって

しまったという経験は誰でも

●ふせ字ウルテク

紹介したゲームの記事中で

ふせ字になっている大事なヒ

ント部分をこっそり公開して

しまおうというコーナーなの

です。特にアドベンチャーゲ

ームなどのコマンドや、秘密

のウルテクを紹介。本に掲載

サービス

Pプﾛグﾗﾑダｳﾝﾛー
ファンダムに掲載されたプ

ログラムを毎月B日から翌月

の7日までダウンロードのサ

ービスをします。ケームの内

容はファンダムのページを見

予定ですが、スクープなどに

ついてはどんどん対応して最

新の情報をみなさんにお届し

ようと思っています。期待し

てくださいね。

●前号までのアフターケア

前にお知らせしたもので変

更が出たものや詳しく掲載で

きなかったものなどについて

のその後のアフターケアをし
÷÷

ざ90

●次号のお知らせ

文字どおり来月号の掲載内

容についてのお知らせです。

特集するゲームなどについて

どの程度まで紹介するのか詳

しく発表する予定でいます。

あると思います。そんな質問

を待っています。ただし、そ

れを答えてしまったらゲーム

をやっている意味がなくなっ

てしまうものはダメ。

●めいおう星通信

読者とリンクスの会員のメ

ール交換のボードです。読者

の手紙をリンクスのボードに、

ボードのメールをこのページ

に掲載しておしゃべりをしよ

うというもの。タイムラグが

ふつうの通信に比べてたいへ

んかかる通信です。さっそく

下にリンクスの会員の方から

メールをもらいました。読者

の返事を待ってます。

される前に知ることもできま

す。ここにアクセスした人は

くれぐれも友達などに秘密を

もらさないようにねo1か月

に1回書き換えます。

●プログラムQ&A

ファンダムで掲載されたプ

ログラムの内容や、自分でプ

ログラムを組んでいて困って

しまったことについての質問

を受けつけるボードです｡1

週間に1度まとめて答えるよ

うにする予定です。答えの部

分は1週間残しておきますか

ら質問をしなかった人もアク

セスをして参考にしてみてく

ださい。

てください。このサービスは

基本的にカセットや、ディス

クなどの記憶媒体をつないで

から行ってください。ゲーム

プラザのワンプレイのように

遊ぶことはできません｡1度

セーブしてからそれをロード

しなくてはなりません。

●プログラムマニュアル

ダウンロードでサービスし

ているプログラムのマニュア

ルです｡内容は本誌に掲載し

ているものと同じですから、

本誌を持っている人は必要な

いでしょう。プログラムの中

身を先に知りたいときに先に

アクセスすると便利。

めいおう星通信
さっそくリンクスの会員の方からﾒー ﾉﾚをもらい

ました。返事を書こう／
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▲時間と距離は気にならないけれど、やっぱり料

金は気になるものですよノ

▲編集部もネットワークのケームに参加しました｡▲年齢も性別も顔も声もわからない人と自由に話

あれはけつこう熱くなりますねができるのはなんとも不思議ですね
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レム）
ジがス

いゲー

BBSイベント
ネットワークゲーム･イベント
(全て『ゲームプラザ』のイベントです） ワドンサー:】づて

なんだ？＃：●『AIグランプリ・イン・アメリカ』ネットワーク

ゲーム参加受付開始（受付はリンクス内で24時間サ

ービス。電話での問い合わせは平日9～21時、土日

10～18時東京壷03(453)9951､京都盃075(211)3441

●フキダシ・コンテスト<No'2>(24時間サービス）

(CGに愉快なセリフをつけて遊ぼう。発表は3/18)

3／1 ●｢MSX･FAN･NET｣スタート
（24時間サービス･『ケームプラ

ザ』）

●｢知的な水曜日」

－ネットワーク会議一

（24時間サービス･毎週水曜日の

み．『遊・コミュニケーション』）

リンクスでサービスしてい

るゲームは基本的には市販さ

れているゲームを安く手軽に

提供しようというものなのだ

けど、今回紹介するアイレム

のrパンサー』はこのリンクス

でしかプレイできないケーム

だ。

プレイヤーは敵の戦車軍団

から街を守る勇者。たったひ

とりで戦車に乗り、照準を合

わせて敵の戦車をミサイルで

撃ち壊すのだ。照準の判定が

けつこうきびしくて、真ん中

に当たらないとキャタピラが

燃えるだけで迫ってくる｡素

朴なアクションゲームだけど

けつこう熱くなる。ワンプレ

イで遊ぶにはオススメ／

3／6

↓

15

旧
↓
旧
由
↓
距
師
↓
閉
も
↓
５

／

母
今

●『魔城伝説』ケーム大会

コナミの人気シューティン

グ・ゲーム。クリスタルパ

ワーの力を借りて、魔城か

らアフロディテ姫を助け出

せ．/キミのハイスコアはは

たして何位か？實品あり。

(24時間サービス）

…》一
一
一
一

毒 b■宇一､､L
--q恥蜀b

ロ

I卜

3／20 ●コナミ・ネットワークにて『AIグランプリ･イン

アメリカ』サービス開始

L州S3／20

↓

29

●フキダシ・コンテスト<No.3>(24時間サービス）

(CGにセリフをつけて遊ぼう。発表は4/1)

HlIl壜
3/27 ●『A1グランプリ･イン･アメリカ』グランプリ戦(ネッ

トワークゾーンにて18時スタート）

カーレース・シミュレーション・ゲーム。ジープな

譜繋請騏蕊蟄1

■

謹龍

蕊ゴ
＝

＝ ■

aV

4／3

婁錘霞職：

蕊湾懲 忍凸■｣

Lロ--■b]ザ■■尾晶』

鼻雷b■

灘

麹
ｊ

譲
蝉
識

■
■
二
星

蕊
蕊

●『A1グランプリ･イン･アメリカ』チャンピオン戦

（グランプリ戦通過者による大会、21時スタート）

4／4

▲にじり寄って来る戦車にミサイ

ルをあてるのはムズイ！
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r溌§蓉灘遭移蕊蔚
？

ザ

r.
うところが本音でもあるのだ。

でも、毎日のようにゲームプ

ラザには新しいゲームが加わ

っている。

ところで、例外的にコナミ

のネットワークは正会員でな

ければ利用できない。前回ネ

ットワークゲームをコナミの

ソフトを使ってやったけど、

B月27日(金)からまたコナミ

の新しいソフトでネットワー

に入っているようす。もうひ

とり静岡に住むゲーム好きの

島田くんは｢ミッドナイトラ

リーの練習用に八イパーラリ

ーとロードファイターを取り

込みました。もっと僕の好き

なSF調のゲームがあれば、

いいのに｣と今後に期待をけ

ていると言う。確かに便利だ

し、安いけれどもっとソフト

の数があったらなあ……と思

LINKSゲーム販売一覧表

クゲームを企画している。こ

のケーム大会のソフト｢A1

グランプリーインーアメリカ』

はB月20日から、リンクスで

ダウンロードのサービスがう

けられる。

今回はゲームプラザについ

て紹介したけれど、来月はコ

ナミの新しいゲームを使った

ネットワークゲームについて

紹介しよう。お楽しみに／

ゲームプラザ
■fのソフトは
安くて楽しいノ

なんといってもリンクスで

汰気が高いのはゲームプラザ

のゲームのサービスだ。市販

rrのゲームがリンクスとつなぐ
ことによってカンタンに自分

のものになる。

さて、そのゲームを手に入
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ないけど、1度呼び出すと

MSXの電源を落とさない限

り永久に遊べるというものだ。

もうひとつはダウンロードと

いう方法で、これは市販の約
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氏は｢ひまなときや持ってい

るゲームにあきたときによく
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大募集く100人限定〉KSジユ
＝

どを書いて右下にある応募券

を貼ってリンクスの『MSX

ファン』係まで送ってほしい。

リンクスから詳しい購入方法

の連絡がある。先着順なので

早めに申し込もう。

<送り先>壷604京都市中京区

烏丸通御池下ルリクルート

ビルBF日本テレネット

｢リンクスMSXファン｣係

リンクスのサービスを受け

るためにはどうしても専用の

モデムが必要だ。リンクスで

はそのモデムを今回特別に

『MSXファン｣の読者だけに

9800円で提供してくれること

になった。ふつうに買えば1

台12800円もするのだ／

欲しい人は名前住所、電話

番号､年齢､MSXの機種名な

唾

F>9,800円ワ

51



篭

汗
蕊

匙W

■
竃霞

竃
R童

F
蕊

醗

垂L

認1

函
匿
厩

臣
瞭
日
日
画

懸麹

F
軍

竃 唯
一

年

左

凸

一
言
穿
一
琴

ゞ
亭
、
＆グ苛一シと動く

P=YON氏働秘密〃 ▲ カ ー ソ ル キ ー で 空 中 の l

P-YON氏はグインと動く
1、

､IDS<5):V=|

(U=0)*T#,
……－－－蔦1，.

キー入力データをp-YON氏のX座標に変換する

’
S=STICK(0):U=(S>_5ANDS<9)-(S>1ANDS<5):V=
V+(u>0)*(v<6)-(U<0)*(vaz-6)-:T=U-(u=0)*T

｜
唖

P-YON氏のX座標(横方

向の位置)は､ちょっと複雑な

方法で計算されている。多く

のゲームはカーソルキーの左

か右のキーが押されたら、そ

_三「‐という要素を取り入れている

ため、キー入力データを数値

に変換する変数(U)と加速度

を計算し、実際に座標に加え

られる変数(V)という2つの

弓

｜＊-～＊＝
＊

＊

土

課

◆鼻◆

のデーﾀを直接､座標用の変変数を使っているのだ｡ち葱撚&鑑環蹴葉P-△ただのジｬﾝブだけどよ《見るとちゃんと重力加速度がついてる

数に加えているのだが、このみに､変数TはP-YON氏の

プログラムでは動きに加速度向きを示す。

g 認罷鵬身壁に砿ってはねか焔"､…｡……P=YON氏働気持ち
左右の端まで行くと横方向の加速度を逆転させる

W=W+1:Y=Y+W

’IFX<110RX>243THENV=-V

力データ)に応じて､何回上に

向かって動くのかを決め、そ

のときに加速度の値を回数に

合った最大値にしておき、一

向卜がるごとに加速度の値を

減らしているのだ。そして、

上に行くほど加速度の減る舅

が少なくなるようになってい

るのだ。

P-YON氏のY座標(縦方

向の位置)は横方向と同じよ

うに(重力)加速度を計算に入

れてはじき出される。

横方向のときは、同じ方向

に進むようにキー入力すると

加速度が1ずつ増えるように

なっているが、縦方向のとき

はジャンプする高さ(キー入

ここはすぐ上の横方向の加

速度っていう話題にからんで

いるのだ｡P-YON氏が画面

の左右の端に行くと、横方向

の加速度が入っている変数V

の内容を変えている。

V= - V

っていうのは、Vの値がプラ

ス(右向き)だったらマイナス

(左向き)に、マイナスだった

らプラスにしてしまう式なの

だ。この式だと、進んでいる

速さはそのままで、向きだけ

が変わるので、P-YON氏は

壁に当たってはねかえるよう

な動きをするのだ。
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口

P-YON氏が勺イヤセ
取る仕組み皿

ｌ
■

日
Ｌ
Ｌ

長イー
Beta_ スプライトで表示されるP-YON氏とキャラク

タで表示されるダイヤとの菫なりは、VRAMの

Lパターン名称テーブルで調べているのだ。
､56ページに続く

嚢■遊齢(蝿一ジにあります■■■■発 蓉目．
L■■＝ ■

・織鶏醐捌ff…仙撚調感鯏馳,側鯆蕊腎
－■■■

■＝■ ■ ＞厘垂

何度リブレイじても
星例位置が同じ理由‘

哩砧日画。
■

■■■■■

面のデータを持っているわけでもないのに、何度

プレイしても必ず同じ面になるのは、BASICの

乱数の特性をうまく利用しているからだ。

田ペニジに続く－_－－ ゎ

ア
可

P-YON氏が落ちた
不思議なループ

◆＊
＊

水苓

ヨ

幻

成 ◆ イガイガにぶつかったP-YON氏は画面の下ま

で落下するが、ここにはFORループをうまく使

ったプログラムテクニックが隠されているのだ。

58ページに続く、
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垂
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紺

▲ちょっとスペースキ

ーを押せば大ジャンプ

▲スペース＋カーソル

上て六盛りスペシャル

▲カーソルキー上でな

かなか大きいジャンプ

▲何にも押さなければ

ごくふつうのジャンプ

▲カーソルキーの下を

押してセコいジャンプ

▲スペースキーとカー

ソルキー下て大きめに

字戻牙課肋例
上がる回数はキーの組み合わせで6通り

ナスの値を加えるから、結果に1を加えていくことで、画

的にY座標が減り､上に行く）面の上のほうに行くほど加速

で、加えたあとで変数Wの値度が小さくなるのだ。

表◆キー操作と変数Wの関係

それぞれ○印のついたキーが押されているとき変数Wにそ

の下の欄の数値が入る。
ＳＲ

３
０
＊

１

ｊ
二
７

Ｓ
くＳ

＋
，

５
Ｎ

＊
Ａ

ｊ
３

０
ン

ｌ
Ｓ

Ｇ
く

Ｉ
－

Ｒ
３

Ｔ
＊

Ｓ
ｊ

＋
８

０
ニ

ー
Ｓ

ｌ
Ｒ

二
Ｏ

Ｗ
２

すぐ上にあるS枚の写真の

ように、P-YON氏のジャン

プできる高さはS通りある。

これはカーソルキーとスペ

ースキーの組み合わせによっ

て指定できるのだ。

このために、上のリストの

ようなたいへん複雑な式でジ

ャンプする高さ(上に行く回

数)を計算しているわけ。

この式で計算している変数

Wの値は､キー入力により､－

10を中心(キー入力なし）

に､－7から-18までの､右の

表のような値になるのだ｡W

の値がマイナスなのは、この

値を直接P-YON氏のY座

標に加えているからで(マイ

－7Wの数値

※カーソルキーの上下は左右が同時に押されていても有効
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P－YDN氏の冒険ﾃｲｸ･ｲﾂﾄ･ｱﾝｲー ジー ﾉ
プログラムﾘｽﾄと詳細解説 RAMBK以上/BYBeta.K
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ー 文字列($､1BS……")の

［｜］×巳十1番目より

巳文字を取り出して16進

数巳桁の文字列を作り、

10進数に変換、それを

VRAMの指定した番地

（14336＋［｜］)に＝きこ

む※4／

①ループ閉じ／

P-YON氏のX座標Xを

初期化する/P-YON氏

のY座標Yを初期化する」
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ケーム画面背景用文字変数A

＄に､Iい"(キャラクタコード

136)を200個入れる／90個の

スペース、A$の内容をBつ

分、いっぺんに表示する／

(15,10)にダイヤを表示する

(VRAMのパターン名称テ

ーブルを利用)／救出船を表

示する

3P-YON氏移動

⑪
⑪
Ｑ

⑪
⑪
Ｑ

P

C･…･･スコア

S…･･･キー入力用

l……ループ用

ドットで構成／変数の初期

化、および文字列領域の大

きさを256バイトにする／

画面に表示する桁数を30桁

にする／前景色を明るい緑、

背景色を黒にする／ファン

クション表示を消す／＆

H巳O～&He7までのキ

ャラクタの前・背景色を暗

い赤にする※1/&HBO

~&HB7のキャラクタの

前景色を黄色、背景色を黒

にする※巳/&HBB～＆

HBFのキャラクタの前・

背景色を黒にする※S/

①ループ開始(I=O

~B1:スプライトO～B

のパターンを定義する）

変数の意味

A･…･･画面上のキャラクタコ

ード読み出し用

D……P-YON氏の座標の

VRAM上のアドレス

X、Y…･･､P-YON氏の座標

用→表示されるときはX-B,

Y-B(スプライト）

V、W……P-YON氏の座標

増分

U……P-YON氏のキー入

力データによるX座標増分の

制御用

T……P-YON氏の向き→

T+1がそのスプライトパタ

ーン番号

K･…･･タイム用カウンタ
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プログラム解説
Sにカーソルキーの押された

方向を入れる/5<S<gな

らば制御用変数Uにマイナス

1，1<S<巳ならばUに1

を入れる/P-YON氏のX

座標増分VがBより小さく制

御用変数UがOより大きけれ

ばVを1減らし、Vがマイナ

スBより大きくUがOより小

さければVを1増やす/P-

YON氏の向き用変数TをU

が±1ならば[U]に変え、U

がOならばまえのTの値をそ

のまま入れる

1初期設定
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◇ケームスタート判断【条

件：スペースキーが押されて

いない】→

「then:1行にもどる」

（つまり､スペースキーが押

されるまで次へ行かない）

「else:画面モードを32

桁×24行のテキストモード、

スプライトサイズをB×曰

54
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氏のY座標YにWのB分の

1を加える/P-YON氏

のY座標を[Y]にする／

｜にYが旧4より大きけれ

ば1、それ以外ならOを入

れる／

⑧ループ閉じ／

RUN

4P-YON氏移動2･表示
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，

＊

P-YON氏のX座標用変数

Xに増分Vを加える/P-

YON氏の向き用変数Tに応

じてP-YON氏を表示する

蚕追

‘姪一＝

壷雲塞皇
軍謂鳳、…

W鷺率景、凄雲'．
＊

も

▲パラシュートで救出されるP.YON氏

「then:7行へ飛ぶ」

「else:

◇P-YON氏がダイヤを

取ったかの判定【条件:P-

YON氏の座標に対応する

キャラクタがダイヤ(◆)で

ある】→

「then:その座標に

、い"(画面卜では黒四角）

を表示する／カーソルの

位置を(O～29の乱数,B

～22の乱数〕にする／

＄$＊〃を表示する／カーソ

ル位置を(O～29の乱数，

S～22の乱数〕にする／

、､◆"を表示する／スコア

Cを1増やす／カーソル

位置を(10，1）にする／

スコア表示／効果音｣」

◇P-YON氏の壁当たり判

定(X座標)【条件:P-YON

氏のX座標Xが11より小さい

か243より大きい】→

「then:P-YON氏のX

座標増分Vのプラスマイナ

スを逆にする／4行へもど

る」

「else:P-YON氏のY

座標増分Wに1を加える／

P-YON氏のY座標Yに

Wを加える／

◇P-YON氏のジャンプ

判定【条件:P-YON氏の

Y座標Yが178より大きい】

→

「then:変数Wにキー

操作に応じた数値を入れ

る※ら｣」

/REM文

5判定

氏のY座標を［｜］にす

る／

eループ閉じ／

RUN」

7イガイガ衝突処理

※1ここではキャラクタコ

ード&HEOのスペースの色

を変えるため。

※巳ここではキャラクタコ

ード&HBSの$､◆"の色を変

えるため。

※aここではキャラクタコ

ード&HBBのⅢい"の色を変

えて黒四角にするため。

※4こうしてスプライトO

にP-YON氏左向き、スプラ

イト1にP-YON氏正面、ス

プライト巳にP-YON氏右

向き、スプライトBに救出船

のパターンを次々に定義して

いく。

※5キー入力と変数Wの関

係はP53の表のとおり。

Ⅱ

Ｐ
Ｅ

Ｕ
Ｆ

。
。
ｋ

Ｕ
Ｏ

２
Ｆ

一
宇
“

ｕ
５グ

Ｔ
ｕ

牛ＹＹ

Ｎ

ｆ
Ｕ

ｕ
Ｒ

匡
可
・

ｕ
Ｔ

、
。
ｘ

１
店

Ｏ
Ｎ

Ｔ
弓

日
，

宮
４

１
０

向
ｌ

Ｏ
ｊ

Ｆ
Ｙ

Ｉ
二

４
．
に

ｇ
Ｙ

６
“

Ｅ
２

Ｈ
１

０
９

P-YON氏のY座標増分W

にマイナス20を入れる/P-

YON氏がどの形であっても

正面向きにする(スプライト

面番号Oに表示されているス

プライトパターンを強制的に

スプライトパターン番号1に

する)／

③ループ開始(|=O～1:

ケームオーバーデモ)／

P-YON氏のY座標増分

Wを1増やす/P-YON

6救出処理
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救出艇を表示／

◇タイムオーバー判定【条

件：時間Kが744より小さい】

仁令

「then:B行へ飛ぶ」

「else:カーソル位置を

〔16，1〕にする／スコア

Cに10を加えて表示する／

P-YON氏の頭上に救出

艇を表示する／

eループ開始(|=Y-B

～B、ステップマイナス

1：救出場面)／

救出艇表示/P-YON

時間用変数Kを1増やす/P

-YON氏の座標をVRAM

のパターン名称テーブル上の

アドレスに変換し、変数Dに

入れる/P-YON氏と重な

ったキャラクタのキャラクタ

コードをVRAMより読みこ

み変数Aに入れる／

◇P-YON氏の接触判定【条

件:P-YON氏の座標に対

応するキヤララクタがイガイ

ガ(＊)である】→
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’ １D=6144+X¥8+(Y¥8)*32:A=VPEE
K(D):IFA=42THEN････…,．…

▲グイーンとP-YON氏飛んでお

ります。取れるか取れるか1

クタと、そのスプライトを、

重なっていることにしている

わけだ。

ちなみに、このゲームを何

回もプレイすると気づくのだ

が、右上からダイヤにぶつか

ると、取れて、左上からぶつ

かると取れないことが多いの

は、この変換式のせいだ。

■ダイヤの位置を知る什組み

さて、座標の関係がわかっ

たところで、もう一度P55の

リストを見ると、巳行でダイ

ヤを表示するとき、画面にダ

イヤを置いているだけで、そ

の座標の値を保存してない／

ではどうしてダイヤのある

位置を知るのだろう。

じつは画面にどのようなキ

ャラクタが置かれているのか

を知る方法があるのだ。

たとえば、上のリストでは、

P-YON氏のスプライト座

標をテキスト座標に変換しな

がらVPEEKという関数を

使い、表示されているキャラ

クタのキャラクタコードを調

べているのだ。

で、上のリストの式を単純

にすると、

知りたいキャラクタコードの

あるアドレス＝6144十

(LOCATEのX座標)十

(LOCATEのY座標)×32

のようになる。Y座標を32倍

しているのは､LOCATEの

座標をVRAMのアドレスに

▲取った、取りました1みごと、

ダイヤの座標に重なっております

変換するためだ｡VRAMで

は、行の右端とすぐ下の行の

左端をつなげていき、1画面

を32×24＝768個のキャラク

タの連続として記憶するので

（何も表示されていない部分

にもスペースなどの目に見え

ないキャラクタが置かれてい

るのだ)､Y座標の値を32倍し

てX座標の値を加えれば、

LOCATEX,Yに置かれ

ているキャラクタのVRAM

上の相対的位置(オフセット

という)になるのだ。

求められたオフセットを加

えている6144という数値は、

VRAMのパターン名称テー

ブルの墓本アドレスで、16進

数では&H1800となる。上の

式のように使うと、WIDTH

が32のときのLOCATEX,

Yに置かれているキャラクタ

のキャラクタコードがわかる

のだ。

■スプライトの位置をテキス

ト座標に変換して判断する

以上の巳つのことを利用し

てスプライトのP-YON氏

はキャラクタのダイヤを取っ

ているのだ。

つまり、P-YON氏(スプ

ライト)の位置をテキスト座

標に変換し、VRAMを利用

してそこにあるキャラクタが

ダイヤかどうかを判断して、

ダイヤだったらそれを消して

いるわけなのだった。

■スプライト座標とテキストで、画面に表示できる範囲の
座標の関係スプライト座標は、

はっきりいって、P-YONO≦X≦255,0≦Y≦191

氏はダイヤを取る｡P-YONなのだ。こんなに違うのに、
氏はスプライトで、ダイヤはどうして重なり判断ができる
キャラクタ(文字)だ。んだろう。

もし、両方ともスプライトじっは、テキスト座標とス
なら、ONSPRITEプライト座標が、下の図のよ

GOSUB(スプライト衝突うな関係にあるからだ。

割りこみ)で判断できるし､座上のリストの

標の管理も同じにできるのだX¥BとかY¥B
が、キャラクタ(テキスト座といった部分がテキスト座標
標)とスプライト(スプライトとスプライト座標の縁結びを

座標)では座標の値と表示さしている。上の式のい￥"は割
れる位置が違うのだ。り算の結果の整数部を求める

このことは座標の値の範囲計算記号なので、たとえば、
を見ればすぐにわかる。たと（27,Ⅱ)にあるスプライトと

えば、スクリーン1，LOCATEB,1にあるキ
WIDTHが32でフアンクシヤラクタを同じ位置にいると

ョン表示を消しているとき、判断するのだ。つまり、スプ
テキスト座標は、ライトが表示されているすぐ
0≦X≦31，0≦Y≦23左上のテキスト座標のキヤラ

図◆スプライト座標とテキスト座標の関係
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|やⅨ
nをマイナスにすると乱数の

並びがそのたびにnに応じた

特定の並びになる）

ここで使えるのは、⑧のマ

イナスの値で、たとえば、

RND(-(面数))

のようにすればリプレイに

RUNを使わなくても、乱数

の初期化が自由にできるのだ。

このことはリストAを打ちこ

んで実験するとよくわかる／

まず、RND関数は、

RND(n)

として使うのだが、このnに

よってBつの使い万かある。

①nがプラス……乱数の並び

の次の値を返す

enが0……直前のRND関

数の値と同じ値を返す

⑧nがマイナス……乱数の値

の並びをnに応じて初期化

（1）する(初期設定のときに

‘鴎紹鑛篭由
乱数の特性を面データに使う

RND(1)……／……RUN

口面データはどこ？

このゲームを何回かプレイ

すれば気づくだろうが、何度

リプレイしてもダイヤやイガ

イガの出てくる位置が同じな

のだ。不思議に思ってリスト

をながめても面データらしき

ものはない。なのに、なぜ面

データを持っているかのよう

に、何度プレイしても同じ面

になるのだろう。

じつは、このゲームでは

BASICのRND関数の返す

乱数の値をそのまま面データ

にしているのだ／

こう書くと、乱数だったら

毎回違った面になるのでは？

という疑問を抱く人が多いと

思う。確かに乱数というのは

乱れた値なのだから、リブレ

イするたびに同じ値になるほ

うがおかしいのだ。

しかし、BASICの乱数と

いうのはおかしな特性を持っ

ていて、RUNされるたびに

同じ|||自序で乱数が出てくるよ

うに初期化されるのだ。

そこでP55のリストをもう

一度ながめると、リプレイの

ところが､RUN(すべて初期

化される)になっているのに

気づく。これこそ乱数が面デ

ータになる秘密なのだ。

■RUN以外の乱数の初期化

さて、乱数が面データに使

えるのはいいが、この使い方

だとリプレイのたびにRUN

されるため、八イスコアなど

をつけることができず、困る

場合もあるので、リプレイで

RUNしなくても同じ効果が

得られる方法を考えてみよう。
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▲とりあえずステージI～…真を見てみよう。ダイヤの毒には乱数を使っているのに躍りプレイしてもダイヤ

のf命署は同じになるの姪鋸化のたびに同じ個字で出てくる、これがBASI"乱数の性絡なの嬉変なやつ

リストA◆乱数の実験

、〆
唾

1@mDEFINTA-Z

llBSCREENl:KEYOFF:1,,IIDTH31

1201NPUT''ナンハマ､ン'':A

.130A=RNEI(-A)

14mFORI=0TOg

15mX=RND<1)*39+1:Y=RND(1)*23+1

lSQLCCATEX,Y:PRINTHEX$(1);

170NEXT

180A$=INPUT$(1):GCTO11m

lGm

llu

12n

.130

14m

l5n

lBm

17m

180

DEFINTA-Z

SCREENl:KEYOFF:1,,IIDTH31

INPUT''ナンハマ．ン'':A

A=RNEI(-A)

FO R I = 0 T O g

X=RND<1)*39+1:Y=RND(1)*23+1

LCCATEX,Y:PRINTHEX$(1);

NEXT

A$=INPUT$(1):GCTO11m

Ｉ
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1
1

曙

」」！
咳可
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や

ｱ呈耒鼎
FOR/レープをノF代わりに使うテクニック

は、240行の

|FY≦1B4

に対応し、100行の

FORI=OTO1

と、150行の

NEXT

の組み合わせと、240行の

THENE10

が対応しているのだ。

■条件を満たすまで回る

つまり、このFORループ

は、指定された回数だけ回っ

て終わるのではなく、

(Y>1B4)

という条件を満たすまで、回

数の制限なく回り続けるのだ。

これはループ変数の｜が、

|=-(Y>1B4)

という式で、値が変えられて

いるからだ｡Y>184のような

条件式は、その条件が満たさ

れたときには－1、それ以外

のときはOになるという性質

がある。この条件が成立しな

*､霊α謹蓉

圭
乃 ◆

FORI=0TC1:W=W+1:Y=Y+W/6:VP

OKE6912,Y:I=-(Y>184)#NEXT
▲P-YON氏がイガイガにあたる

と、まずビックリして

●

■特殊なFORループっているのに、どうしてプロ

ここではP-YON氏がアグラムがきちんと動いている

ウトになって落下する部分でのか、まずはそこから考える

使われている、特殊なFORことにしよう。

ループの使い方を紹介する。下のリストの100行から150

スプライトの特殊な操り方も行は、上のリストを見やすい

オモシロイのだが、テーマかように行を分けて書いたもの

らはずれるのでまたの機会に。で(PUTSPRITE～は上

さて、上のリストをよく見のリストのVPOKE～に対

ると、堂々と規則違反してい応している)、そのすぐ下の

るのがわかる｡200行から240行が同じ意味の

F ORI=OTO1 プ ロ グ ラ ム を | F を 使 って言

で始まっているループなのに、いたものだ。

ループ中で変数｜に値を入れ巳っのリストを見比べると

ているところだ。気づくと思うが、140行の

こんなバグじみたことをや|=-(Y>1B4)

リストB◆特殊なループ盛りあわせ

非
､一
年q

◆

斗

ユ
弓
削

丞
悪
嘩
欺

▲､地面にあたるまで″ループの

な か を 下 に 落 ち て いくのだ

いうちは｜の値はOで、成立

時は､－(－1）＝1となって、

ループを終わるのだ。

この点は|Fで作るキー入

力待ちのループと同じで、か

つIFで作ったほうがわかり

やすいのだが、1画面プログ

ラムのような、プログラム全

体の長さが定められている場

合は、1行にひと組みしか置

けない|Fのループよりも、い

くつでも置ける特殊なFOR

ループのほうが便利なのだ。

では、左のリストにある巳

つの応用例を説明しておこう。

まずは300行｡これはスペー

スキーが押されるまで待つル

ープで、リプレイ処理のとき

なと､に使える。

そして、400行からは、画面

を､$＊〃で埋めていくプログラ

ムで、420行のループでは、ラ

ンダムなX,Y座標を計算し、

その場所が空白だったら、そ

こに､、＊〃を表示している。こ

のゲームのように、ランダム

な場所にキャラクタを置きた

いときに使える。
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MSX･FAN4月号アンケート回答八ガキ
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4月号のプレゼントでほしいソフト
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氏名 恐（）－

年令 歳 性別男・女
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（ 学校名学年）
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東京都港区新橋4-10-1

徳間薑店

MSX･FAN編集部

読者アンケート係行
（
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）

★編集部へのメッセージをご自由にお書きください。
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HxTSPRCEKEOf

左の写真がスタート画面。

意味は｢発進／」。すでにリア

ルなUFOサウンドは鳴りっ

ぱなしだ。

しばらくして赤い宇宙船と口 》
》
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あいだをすりぬけて、

通路の果てを目指すの

だ。通路が進んで行く

ごとにスコアが上がっ

ていく。

もちろんモンスター

にあたったら、キミは

｢DFRU｣になってゲ

ームオーバー。

｢DFRU｣って、－部

では有名なゲームオー

バーのシンボルなのだ。

スコアが999を超え

ると℃HIGOODI"

と表示されてゲームク

リア。でも、クリアへ

の道はなかなか厳しい

ぞ。

再び挑戦するキミは

勇敢にもスペースキー

を押してリプレイヘ。

ビーヨン

PJDN氏の冒険ｺー ｱー デｽﾉ
◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◇ ◆

園恩■&■､■ロ◆
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､■ロ
SCORE？

大泥棒ビーヨン氏、決死の脱脚脚2
出／おばけかこわいよ－/RAMBk以上

ピヨンピヨンと跳んで行くと向こう

からお化けの仲良し5人組が来る.／

－本道の通路の向こう

からなんとお化けグル

ープがやってくる。お

化けとお化けのあいだ

をすりぬける、そのス

リルがたまらないのだ。

BYBeta.K

SCORE色6

ウッズきわと、〈すり抜けてひと安

心。でもお化けはまだまだ出てくる

下

◆◆◆◆◆◆◆◆

昼固
SCoRE4B

、 お化けの出方はそのたびにちょっと

違うし、スピードもいろいろ変わる
’大泥棒ピーヨン氏はいつも

のように金塊をまんまと盗み

出し、通路を跳んで帰ろうと

した。ところが、なんとお化

けのグループがヒョロヒョロ
ー

スススッとやってきた。ずつ

跳ね続けるピーヨン氏の位

をカーソルキーの左右で調

しながら進んでいこう。

お化けたちは－匹ごとにち

つとずつ違ったスピードで

ってくる。うまくお化けの

と
置
節

｢DESU｣になってしまった。スペー

スキーを押してもう｜回やろっと.／よ
や

●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

るようなのだが、そのかわり、

猛毒のあるイガイガも次々に

増えていく。

ピーヨン氏はカーソルキー

の左右で方向を変え、巳種類

のジャンプを使いわけ、イガ

イガをよけつつダイヤを取っ

て行くのだった。

ジャンプは①カーソルキー

の下、e何も押さない、⑧カ

ーソルキーの上、④スペース

キー＋カーソルキーの下、⑤

スペースキー、⑥スペースキ

ー＋カーソルキーの上。①

～eの|||頁に大きく跳べる。

パラシュートが右端にたど

りついて救援にくるまでにい

くつ取れるかを競うゲーム。

ダイヤ1個につき1点、救援

までがんばればプラス10点。

もちろん、イガイガに当た

るとゲームオーバーだ。リプ

レイはスペースキー。

I1画面プログラム

ビーヨン

PdYON氏の冒険謡型昌

|胃g魏巽易稀り翻鰡2

1

瓦
↓」

’
ヨ
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》明吸式

＊＊
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’ 墨
●

なぜかダイヤが次々に

出現する、うれしくも

おそろしい部屋に閉じ

こめられたビーヨン氏。，

ダｲﾔをたくさん取っ’
て、おうちに帰ろう／

BYBeta.K
／

一

わず跳ねてダイヤを取

別のダイヤが別の場所

。それも取ると、また
＝戸f一 角、ノーTl ÷ ロ 両

壷
憲
習
』
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因
リ
ス
ト
は
別
ぺ
Ｉ
ジ

k

◆
坐

■■■■■■■■

蚕
寓
罪

｜I 高いところに出たダイヤは⑥の

超特大ジャンプで取りに行こう

Y，、 1l 了

江
＊

唾ケ
ム

刊
勾

０
コ趣

｜＊’、
、

最初に注意。このプログラ

ムはRUNさせたらすぐにス

ペースキーを押すこと。

ダイヤが空中に浮かんだ部

屋に閉じこめられたピーヨン

＊
◆

氏。思わず跳ねてダイヤを取

ると、別のダイヤが別の場所

に出る。それも取ると、また

別の場所に．…･･･ダイヤは取

るたびに新しいものが出現す

＊

2

才

鐸 ＊

－

｜’ パラシュートがついに救援に来

た。救援ボーナスはプラス'0点 〒
63
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最初はゆっくり適当

に石を動かして行く

8
←~琵一

赫鰯。．■,

■●巴

●●好

嘩 ●

■‘■，熱．
色辱

睡■,,●

●色毎ゞ”‐悪

■■垂一■且

丸い石を動かすと、と

きどき光る地点がある。

光る地点をつなげてい

くとひとつの文字が見

えてくる。不思議で楽

しい文字あてパズル。

BYBeta.K

!

げけ、もうタイムア

ッ式きっとCだ／

汀
｜シー制限時間が章たら帆TIMEと光らないので注意。

ANSWER=〃とうう間違えてしまつりプレイはリターン
正解が表示される。た。似てるんだもんキー。
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⑤
■
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～

注意。このゲームを始める

まえに必ずCAPSキーをロ

ックして、アルファベットの

大文字モードにしておくこと。

カーソルキーの上下左右で

帆大"を動かし、丸い石をいろ

〆

いるなところに動かしてみよ

う。ときどき、石(●)が光っ

て(○)隠れた文字の－部を教

えてくれる。ただし、最初か

ら石が置かれていた場合はい

ったん別の場所に動かさない

２
９

●●●●●●●●●●●●●●④●⑧●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●の●の●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

いくのだ。

ただし、たこがあまりあが

りすぎて、画面の上からはみ

出てしまうとバツ。たこがイ

，ガイガにあたってもバツ。ま

た、プレイヤーが勢いづいて

画面の左右からはみ出てしま

ってもバツ。どれもケームオ

，－バーになってしまう。!|頁菫

にあげないとすぐゲームオー

バーになってしまうぞ。

きっと、何度もやりたくな

るはずだから、さっさとスペ

ースキーを押してリプレイし

なさい。

イヤーが夕夕夕と走るとどん

どん高くあがっていったり、

プレイヤーが止まるとふわふ

わとゆっくり落ちてきたり

……糸は表示されないけれど、

本当に糸がついているみたい

な動きなのでぜひ実際に見て

ほしい。

このたこをあげて、空に散

らばる金(＄)を取っていくの

がゲームの目的。

画面にあるすべての金を取

ると、面クリアで次の面へ。

金もイガイガ(＊)も増えて少

しずつクリアが難しくなって

1画面プログラム

たこあげ

|製靴窪鰯雲i､ RAMBk以上

空に散らばる金をふわ

ふわ動くたこで取って

いく、珍しいたこあげ

ゲーム。たこの動きが

とってもリアルでフム

フム感心してしまう。
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地面にいる黄色い象みたい

のがプレイヤー。赤いゲイラ

カイトみたいのがたこ。

カーソルキーの左右で画面

のプレイヤーを動かすと、た

こがそれに応じてふわふわと

あがっていく。

プレイヤーがちょっと動く

と少しおくれてたこがプレイ

ヤーに寄っていったり、プレ
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おなじみの加速度付き

ランディングゲーム。

すぐに加速度のつくへ

ろへろを操作して着地

台まで。途中のイガイ

ガがなかなか手強いぞ。

BYMC-A
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本
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巷

上下方向の加速度は画両卜部

に矢印で表示される。

もう1回、ただし、空中、そ

の他のイガイガ(＊）にあたっ

てもケームオーバーなので微

妙な調整が必要だ。

そして、右端の台に着地す

ると1面クリア。さらに次の

面へ進むのであった。

リプレイはいうまでもなく

スペースキー。

匪
零I

器
鐸
６
亘
壷ｌ隼

宜
室
エ

ヱ
な

孟
写

求
む

エ
症

孝
江

念
忘

な
な

■
な

き
本

ち
び

な
■

な
江

本
ｓ

な
き

掌
＄

な
き

季
志

座
な
毎

な
さ

斌
怠

卒
Ｅ

な
立

宰
な

窪
症

＊
孟

々
本
な

窪
写

西
春

■
⑭

唾

〒
うっかりしているとグググッと

加速度がついてあわててしまう
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へろへろは画面左から登場

し勝手に右のほうへ進んでい

く。

ただし、そのまま見てると

あっというまに下に落ちてゲ

ームオーバーになってしまう

ので、カーソルキーの上を押

して、上方向に上昇させよう。

に融黙鰹誰’
丼にぶつかってゲームオーバ

ーになってしまうから適当な

謎鐸謡畿霊隷鍵謹誰3羅認謹舞巽穀

あたた、イガイガに体当たり。

､ホエー./"と叫んで青くなる

●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

葦〆‐‐
丙“‘-､層議'て写′瓢一窟菖ご；

職“さ_2%、ぅ‘一個面プ
、

カール

CARI

l撚蕊望し理

表示してある'､まさつ"の値も

計算にいれること。当然、ま

さつが大きければ強い力で、

まさつが小さければ弱い力で

やったほうがいい。このまさ

つとパワーの計算がこのゲー

ムの勝負どころなのだ。

パワーが決まると同時に石

が的のほうへ動き、石の止ま

ったところが得点になる。的

の真ん中から100点、70点、40

点。はずれたらもちろん0点c

これを10回繰り返して1ラ

ウンド。リプレイはカーソル

キーのどれかを押せばOK。

いく。スペースキーを押すと

その石が止まるので、タイミ

ングを見はからってなるべく

中央付近で止まるようにする

こと。

さて、石が止まると今度は

画面の上のほうでパワーイン

ジケータが左右に動きはじめ

る。､L〃はローパワーつまり

弱く、Hは八イパワーつまり

強い。これで石を的の方向へ

動かす力が決まるので特に'|亘

菫にポイントをねらってスベ

ースキーを押そう。

そのまえに、画面卜部左に

’
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髄
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I
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氷上のスポーツ・カーリング

の雰囲気シミュレーション／

ま き つ 4 ゴ

氷の上で石をすべらせ

て的|こいれるカーリン

グを1画面プログラム

で気分のシミユレート。

雰囲気を出すため寒い

部屋で遊んでください。
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一見、ダーツゲームのよう

に見えるけど、これはあくま

でカーリングのシミュレーシ

ョンと考えてほしい。カーリ

ングというスポーツを知らな

い人は、仕方がないので安全

ダーツケームとでも考えて遊

ぼう。

RUNさせると黒い石が画

面の左で上から下へと流れて

真中にくると最高得点。でも、

uなかなかこうはいかないものだ

上下位置を決め、パワー決める

と石がススッと氷の上をすべる
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ショートプログラム79行 ｜

シャポー

SHAPO
肘･脚2 1

RAM16k以上

魔法使いの名前はシャ

ボー。魔法つたって帽

子隠れの術くらいしか

使えないけれど、魔王

サバラスを倒すために

今日も続ける冒険の旅。

BYMASASOFT|

ストーン(三角形の石)が置い

てある。これにシャポーが触

れるとひとり減ってしまうの

で、スペースキーを押して、

ピヨヨーンと飛びこえよう。

はカーソルキーの下を押して

帽子に隠れること。

グレーボールはやりすごし

たと思って油断しているとす

ぐに出てくるので特に'直菫に。

途中でシャポーがやられる

とまたステージ1にもどって

しまうので最初のうちはなか

なかサバラスに会うことすら

できないのだ。

サバラスのいるステージB

までたどりついたら突進して

くるサバラスをジャンプでか

わそう。うまくかわせばレベ

ルクリア。次のレベルのステ

ージ1から始まるのだ。レベ

ルがあがるごとに敵のスピー

ドが上がってだんだん難しく

なるぞ。

ゲームスタート、リプレイ

はスペースキー。

グレーボールが迫ってきたときに

はあわてず急がずカーソルキーの

下を押す。シャボーの大きな帽子

のなかにシャボーは隠れてしまう
~~き_…坐…._……!噛一､,,.．_

r HnP回雷縫4
画面の右端に来ると、ステ

グレーボールがステージ曰

懸:無でｼﾔポｰ
－。か～わいいを返り討ち

にしてやろ

うと待ちかまえているのだ。

それに途中に出てくるのは

ストーンだけじゃない。スー

と飛んでくるグレーボールも

強敵だ。ジャンプで避けても

いいけれど、いちばんいいの

壬 一

一
毎
年!：Sc口RE=日日

ステージ8ではグリーンボールや

サバラスにあたらないようにサバ

ラスを跳びこえよう。帽子がくる

くる回って次のレベルへ進めるぞ
……臥碧」_哩司吋画､哩望』…

r
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強敵だ。ジー

いいけれど、
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道を開拓していこ

ろしているとギラ

まってしまうのだ

タマリンは最初

ギラリンにつかま

ブアップ（スペー

す)したりすると

る｡10人ともいな

－ムオーバーだ。

タマリンの目的

パンプに会ってか

夕一を食べに行く

プに会わないとし

までたどりついて

からやり直しにな

タマリン′

|窓1こ嘉総鍔2X RAM32k以上

ワープ、ワープの連続

の難解迷路ゲーム。で

も、主人公のタマリン

も、敵のギラリンも、

神様ネコのパンプも、

み～んなかわいいよ／
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タマリ 最初タマリン

はペコペコ同じ

ところでうろう

ろしてるだけ。

そこでカーソル

キーを押すと、

のだ(道は見えたまま)。

1面は写真のとおりだけど

巳面以降はもっと難しい。あ

る場所に行ってあるメロディ

ーを聞いてからでないとパン

プの居場所に行っても会えな
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』 咽L三コ

②

キミの頭脳の柔軟さに挑戦1

奇妙できれいなパズルゲーム

…脚2
RAM16k以上

て､は-あるき詞？ uJ

ペ

篭
｜’
I
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～ノ
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・

今
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』
〆
■

巳
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③
《
：

ABC順にベースを通

過しながらマジツクブ

ックを全部取っていく

バズルゲーム。2個の

バルーンがこわくって

なかなか前に進めない。

ざSにさらに夢うぐと、1個目の
八・・,L－ﾝf試鞠の工轤’毎､ﾜー ﾌ｡’F藁

や●､'軍

ｗ
竿
一
Ｗ
“ 淵
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主
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点

旦坐鵯

鍵
Ｉ
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』
グ

●
つ
り
今

毛

■や

＠
も
争
■

=''三

、 …一一

瀞
一
一
一、瀞

－スは矢印の方向に

しか動かなくて苦労

するし……。

高得点のスコアベ

ース、むりやり自分

のスコアをハイスコ

アにしてしまう八イ

スコアベースなどを

楽しみつつ全10面た

っぷり苦しんでね。

BY横沢和明

でも、バルーンをプッツン

ベースの上に出現させて割っ

てしまっても、そのとき発す

る毒ガスでやっぱりホプリン

は1人減ってしまうのだ。

また、アルファベースの順

番を間違えても1人減る。そ

れに､ムービングベ

り駕惑
Wルーンを2つ従えておそ

Aを通ったら、次はBだ
RUNして最初に出てくる

メッセージの文字が上のよう
。■■

＝

‐



I
嬢一識：了嘩

W醒諒■

＝ プログラムがわからなくてもゲームは遊べ

る。でも、わかつだほうがもっと楽しいノ
釦鈎β…電

口圓間嗣団疹

l.プログラム
J■閉質問、
j大歓迎。

ク ス
アン編集部でフローチャートを

かんたんに改造したものです。

IF文などで条件に応じて行き

先が違ってくる部分を角ばった

四角で表し、それ以外は丸みの

ある四角で表しています。

④解説文中ではテキスト画面の

座標は(X,Y)、グラフィック

画面の座標は<X,Y>というふ

うにカッコの形で区別していま

す。

⑤解説文中で､例えば帆スプライ

トO"と書いてあるものは､スプ

ライトパターン番号Oを略した

ものです。

⑥変数名を表すときはそのまま

(例：｜）、変数の値を表すとき

は［］で囲っています(例：

[|])｡

⑦解説文中で帆※1〃などとつい

ている部分は本文末尾のカコミ

で注釈がついています。

1画面ﾛグﾗﾑ鵬％解
説
例
読
み

MSXファン編集部が独自に

決めたいくつかのルールにそっ

て書いてあります。

①プログラム中の､：〃は解説で

はすべてⅧ／"に対応しています。

逆に改行してあっても帆／"のな

い部分ぱ､：〃で区切られていま

せん。

elF文の解説には頭にい◇"を

つけ、|F文内の条件を（】で

囲っています。また、then(条

件にあっている場合)、else

(条件にはずれている場合)はそ

れぞれ改行して｢｣でくくってい

ます。

⑧プログラム中で、ループや|F

文の影響する範囲は1字さげて

解説しています。

うまく動かなし暘合
ファンダム掲載のプログラム

で興味を持ったことや、

BASIC全般に関してよくわ

からないこと、知りたいことが

あったら、くよくよしないでど

んどん質問してほしい。多い質

問やおもしろい質問から優先的

に誌上で答えていきます。

官製ハガキで1枚につき1つ

の質問とキミの氏名・住所・電

話番号・年齢を書いて、

〒105東京都港区新橋4－10－

1徳間書店MSX・FAN

編集部｢Q&A係」まで。

"(03)433-6231(代）

※質問の採用者には記念品をさ

しあげます。

掲載プログラムがうまく動か

ない場合は次のルールを守った

うえで往復ハガキまたは電話で

｢ファンダム係｣までお問い合わ

せください｡(住所は右のQ&A

ボックス参照）

①RAMの容舅が自分の機種に

あっているかどうかを確認。

e打ちこみミスではないか確認。

⑧どういう状態で動かないか、

どういうエラーメッセージが出

るかも明記(電話での質問の場

合は、その場でプログラムの状

態が確認できるようにしておい

てください)。

※電話受付は平日4～S時

フ
ァ
ン
ダ
ム
プ
ロ
グ
ラ
ム

八一ﾌ&ｼｮー ﾄ朧＃

①八一フ＆ショートではおおま

かな流れのみを解説してありま

す。

⑧ファンチャートは、MSXフ

…4'壺雷d＝句"＝~望石雰ﾇｰ,｡~幸rd

●全国の読者がキミのゲームに夢中になる/●自分のプログラムがROMカセットになるノ

●おまけに賞金までもらえちゃうノ
めｵﾛﾉ諺ナjじブnグラム､熱烈

毒投稿上のルール ていただきます。話番号

(2)プログラムの遊び方、使い方、

変数・プログラムの説明

(3)パズルの場合は解答、RPG

などの場合はマップや謎解き

凶)そのプログラムを作るうえで

参考にした雑誌や単行本のプロ

グラムや記事、メロディー、キ

ャラクタ。出版社名や年・月号、

ページも明記してください。

④封筒の書き方

表には応募部門を赤い色で明

記して、裏には住所と名前を書

いて送ってください。送り先は、

｢ファンダム・プログラム係｣。

あて先はQ&Aボックスと同じ

です。

※なお採用プログラムの版権は

徳間書店に帰属するものとさせ

採用の特典
’一一毬＝-宅応

集
！

①盗作・三重投稿厳禁／

盗作はもちろん同じプログラ

ムを他社の雑誌に同時に応募す

ることはご遠盧ください。

②必ずテープかディスクで

必ず、テープかディスクにセ

ーブして送ってください。特に

テープの場合は念のため巳回セ

ーブしてください。また、投稿

作品は返却できませんので、必

ず自分の手元にも同じプログラ

ムを取っておいてください。

③詳しい説明の手紙を

応募プログラムには必ず次の

ことを書いた手紙を同封してく

ださい。

(1)住所・氏名・年齢(学年）・電

採用されたプログラムの作者

には、掲載誌を発売日前後にお

送りします。また、規定の謝礼

と記念として採用作品をオリジ

ナルROMカセット化(写真)し

てさしあげます。

部門は次の4つがあります。

・1画面プログラム……1画面

の表示限界(40桁×24行)以内に

入る短いプログラム

・八一フプログラム……1画面

以上で50行以内のプログラム

・ショートプログラム……100

行前後のプログラム

・本格プログラム……長くても

本格的な出来ばえのプログラム
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嘩幸聴手ト家ﾌ画一心,雄
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唖一

脚

▲掲載プログラムの作者に送られる特製

ROMカートリッジ。世界に1個しかないノ

ﾌ"豆…裁売同堯五臓庁画Ksr;亘デニ？'ｻ-EIIIIIIもしています。P48参照。
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!|I蕊

蕊驚蕊燕
坤韓鶴淵

駈虫

MSXファンでは、キミが作

〕たオリジナルプログラムをつ

〕に求めています。おもしるい

うのならゲームに限らず何でも

〕K・プログラムを始めたばか

)の人も、ベテランの人もどし

ぎしご応募ください。

応募部門

豐蕊蕊蕊蕊
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初採用です｡現在､高校3年

生、受験地獄のまっただな

かのはずですが、なぜかこ

んなことやっています。あ

－あ、こんなことじゃF大

受からんだろうな－。とい

いつつ、またプログラム送

りますのでヨロシク。ちな

みに私は佐賀北高3年B組

です。ゆ－じは暗すぎます。

西村は太りすぎです。ほと

んど文章になっていません

でした。最後に、このゲー

ムrSATELLITE』は

rSTARWARS｣から思

いつきました。そういえば、

そんな感じでしょう。今、

雪が降っています。寒いで

す。とても寒いです。そい

⑨

四l

、

可 P

囹ﾘｽﾄを打ちこむまえの重要洋章
I行目にたくさんある､■"はそのままでは打ちこめと打ちこんでリターンキー

ません。あらかじめ､FIキーで､■" が打ちこめ

KEY1,CHR$(&HFF)じキャラクタなのでおもし

日してください。すると

-°これはカーソルと同
､－シhくま召－11キす

を押してください。す』

ます°これはカーソルく

るいことが起こります。

じゃあね。吉武のバカ。

回数）

S…･･･スコア

HS･･･…ハイスコア

Q……キー入力用

トサイズをB×Bドットで構

成し、縦横それぞれ巳倍に拡

大して表示し、キークリック

音を消す／画面に表示する桁

数を32桁にする／ファンクシ

ョン表示を消す／前景色を白、

背景色、周辺色を黒とする／

①ループ開始（｜＝1～16)／

キャラクタコード&HES

（#)と&HE4($)にパタ

ーンを定義する※1／

①ループ閉じ／

スプライトOに自機のパター

ンを定義／スプライト1に敵

機のパターンを定義／スプラ

イト巳に隅石を定義／スプラ

イトSに砲台を定義／スプラ

イトが重なったときにジャン

プする割りこみサブルーチン

を9行に指定／乱数を初期化

回変数・画面設定■

変数の意味
X……自機のX座標(スプラ

イト）

E……敵機のX座標(スプラ

イト）
いんせき

F、G……唄石のX、Y座標

(スプライト）

H……唄石がX軸方向に移動

する向き

B……砲台のY座標(スプラ

イト）

P……敵機の照準(ブザーの

プログラム解説
田初期設定■■■
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スコアSをOにする／自機の

X座標Xを120にする／敵機

のX座標Eを136にする／砲

原則として変数を整数型に設

定／画面モードを32桁×24行

のテキストモード、スプライ
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台のY座標BをOにする／敵

機の照準PをOにする／

⑧ループ開始(|=O～22)/

画面を1行ずつ表示／

eループ閉じ
L可んせき

回眞石の准堅決定■

石を大胆にする改造法’
’
’
一
一
》

７
凸

上から目機めがけて降ってくる損

石。じつはこの隈石、ちょっとずつ

左右に動いているんだけど、気がつ

いたかな。ゞ．‐

娼石の動き方を決めているのは、

3行目にある、

H=RND(1)*4-2

で決定されている変数HoHがマイ

ナスだと左に動き、0だと直進、プ

ラスだと右方向に鋤>に動いていく

ようになっているんだ。

ここ五この式の部分を、

H=(RND(1)*4-2)*3

としてみよう。こうすると娼石は大

きく左右に曲がるようになる。最後

の数字を大きくすればするほど曲が

り方は大胆になってくる。

－また、－－．‐
雪旬ぷ

H=(RND(1)*6-3)*2g

としてみるのもいい。こうすると、苓

慣石の曲がり方が大きくなったり小

さくなったりするんだ。

ただし、隈石が曲がりすぎて道の

左右にある砲台にあたると突然ゲー

ムオーバーになったり変なことが起

きるので覚悟しておくこと。

3F■RHO〈I〉色旧5◆4gRH■RNDtI〕Q4-2

隅石のX座標を48～202の乱

数で決める／陰石のX軸方向

に移動する向きHをマイナス

巳～1とする(負：左方向、

O:直進、正：右方向）

四砲台の■■■

スクロール処理 小さいか216より大きい】→

「then:10行目に飛ぶ」

◇填石のスクロール処理に関

する判定【条件：隅石のY座

標Gが176より大きい】‐

「then:嗅石のY座標を

Oにする/B行目にもどる」

「else:4行目にもどる」

回衝突処理■■■
（割りこみ）

座標Eを136にする／敵機

の照準Pの値をOにする／

唱石のY座標をOにする／

S行目へもどる」

囮ゲームオーバー
処理■■
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同敵機の照準■
スコアSを1増やす／左側の

砲台を<16,B>の位置に表示

／右側の砲台を<232,B>の位

置に表示／砲台のY座標Bを

B増やす／

◇砲台のスクロール処理に関

する判定【条件(画面の下端に

着いた）：砲台のY座標が旧2

を越えた】→

「then:砲台のY座標を

Oにする」

回白挫の移動■■
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◇照準判定【条件：自機のX

座標Xと敵機のX座標Eが等

しくない】→

「then:敵機の照準(ブザ

ーの回数)PをOにする」

「else:Pの値を1増や

す／効果音を出す｣／

◇被弾判定【条件：敵機の

照準Pの値が5である】→

「then:効果音を出す

／10行目に飛ぶ」

回敵機の移動■■
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ハイスコア計算([S]が[H

S]より大きいときHSに[S]

を入れ、そうでなければHS

はそのまま)／カーソル位置

を〔7，11)にする／スコアと

ハイスコアの表示／

⑧ループ開始(I=O～1:

リプレイ判定)／

スペースキーが押されれば

｜に1をそうでなければO

を入れる／

⑧ループ閉じ／

スプライト消去／巳行へ飛ぶ
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スプライトが重なったときに

起こる割りこみを禁止する※

B/

◇衝突判定【条件：唱石のY

座標が140より小さい】→

「then(自機と嗅石が衝

突）営効果音を出す／10行

目に飛ぶ」

「else(敵機と唄石が衝

突）：スコアを100増やす

／効果音を出す／敵機のX
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変数Qにカーソルキーの押さ

れた方向を入れる／自機の移

動先のX座標を計算／自機を

表示／

◇左右の壁との衝突判定【条

件：自機のX座標Xが32より

敵機の移動先のX座標を自機

のX座標に近づくように計算

／敵機の表示

回屋石の移動■
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唄石を<F,G>の位置に表示

／スプライトが重なったとき

に起こる割りこみ処理を許可

する※巳／隈石のY座標Gを

16増やす／隅石の移動先のX

座標Fに増分Hを加える／
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瞳

突然ですが、ぼくの所属し

ている八幡高校の生物部に

は部室となっている生物準

備室が臭いという理由で一

般生徒はおろか部員でさえ

もごく一部を除いて寄りつ

きません。このままでは、

なくなってしまうのではな

いかと不安でなりません。

同じように準備室が臭い学

校の方、よいアドバイスが

あったら教えてください。

ところで4方向(別に8方

向でもいいけど)にスクロ

、

雷

一ルさせる|こは文字列を使
の大きさを1999バイトとする

／前景色を白、背景色および

周辺色を透明にする／原則と

して変数を整数型に設定

四初期画面作成■■

置を〔4，1〕にする／面数を

表示/READ文で読む

DATA文をプログラム中最

初のDATA文とする／

①ループ開始（｜＝巳～13)／

音データを変数Aに読みこ

む／レジスタ番号｜に音デ

ータを書きこむ(効果音を

出している）

囮初期設定3■

うとかなり便利です。

変数の意味
G$……マツプデータ画面

(作成用、表示用）

M$……マップデータ画面の

保存用

A……効果音のデータ

Z･･･…マップのスクロール用

l……ループ用

L……面数

R、J……画面作成用乱数の

保存

S……キー入力用

国ゲーム画面作成、
スプライト定義■
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ファンクション表示を消す／

初期画面データを作成

国初期設定2 ■■
タイトル画1画表示

eループ開始（｜＝1～96)／

画面作成用変数RにO

～127の乱数を入れる／画

面作成用変数Jに1～128

の乱数を入れる／ゲーム画

面を作成／

eループ閉じ／

スプライトOにUFOのキャ

ラクタを定義する/UFOを

表示／ゲームマップG$を

M$に保存／マップスクロー

ル用変数Zを初期化

49？』EMT：VPOkFF1罰en．112：VmOkERI97，176
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①ループ閉じ／

&HBO～&HB7のキャラ

クタの前景色を水色、背景色

を透明にする※1/&HEB

~&HEFのキャラクタの前

景色を明るい黄色、背景色を

透明にする※巳

告

画面モードを32桁×24行のテ

キストモード、スプライトサ

イズをB×Bドットで構成、

キークリック音を消す／画面

の表示桁数を16桁にする／面

数Lを1増やす／カーソル位

プログラム解説
囮初期設定1■■

|望'……………｜
変数の初期化および文字領域
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鰯
、

る】等

「then:60行に飛ぶ」

「else:ケームマップ

をその面の初期状態にも

どす／30行に飛ぶ｣／

音データ1

国爆発､音データ2■

スプライトをB×Bドットで

構成し、縦横それぞれ巳倍に

拡大して表示するように設定

画キー入力、
画面表示■■■

G$を作成／カーソル位置を

(0,S)にする／ゲームマッ

プG$を表示

、判定､音データ1■

／スプライトOに爆発のパタ

ーンを定義／爆発のパターン

を表示／

⑧ループ開始（｜＝5～13)／

音データを変数Aに読みこ

む／レジスタ番号｜に音デ

ータAを書きこむ(爆発音

を出す)／

⑧ループ閉じ／

音データ巳

田ケームオーバー
処理■■■

(UFOの位置)にあるキャラ

クタのキャラクタコードが

43(､!*")である】→

「then:80行に飛ぶ」

「else:UFOの位置にス

ペースを置く｣／

◇ステージクリア判定【条

件：マップ上に､､◆"があ
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Sにカーソルキーの押された

方向を入れる／マップのスク

ロール用変数Zをキー入力に

応じて計算／表示マップ
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◇衝突判定【条件(UFOが唄

石にぶつかる）：画面中央

宙空聞琶作りだじWろ例はP INT文だノ
換えて、その面ごとのパターンを

作り、またG$に入れているのだb

そして､60行でG$をカーソルキ

ーの入力に応じて左右を入れ換え

ながらPRINTすると、WIDTHが16

に設定されているので、I辱×'6

行の宇宙空間となって画面に現れ

てくるわけだ。2枚の写真をよく

見比べてみよう。

ただ、G$には255文字しか入ら

ないので、画面の256文字目はつ

ねに空白になっていて、そのため

に動いていくと画面が少しずつず

れてくる。そこがまた不思議な感

じがしていいんだけど。

ところで、このゲーム、今のと

ころ4方向スクロールだけど、60

行目の

Z=(S=1)*･･…･(SMOD

2=0)*Z

という部分を、

Z=(S=1)*239+(S=

3)+(S=5)*16+(S=7)

*254+(S=2)*240+

(S=4)*17+(S=6)*

15+(S=8)*238-(S=

①)*Z

に変えると、8方向スクロールが

できるようになっておもしろいよ。

このゲームは宇宙空間が上下左

右につながっていて縦横スクロー

ルするというダイナミックなゲー

ムだけど、それをオールBASICの

I画面プログラムで実現している

ところがえらい。

なにか難しいことをやっている

のかなと思ったら、じつはこのス

クロール、PRINT文と文字列の操

作だけでやっているのだ.／

まず20行でG$に宇宙の素にな

る文字列(スペース'95個と、＋〃

40個､、◆"20個)を入れ､50行では

この文字例をく．しゃく．しゃと入れ

’9G1｡［向TE．。C『PRINT~H1マSPAfEKEV■

カーソル位置を(0,20)にす

る／メッセージを表示

匝皿リプレイ処理■

’’
1日eIFSYnIGfCW1IFNRUFIFLSEleP

◇リプレイ判定【条件：スペ

ースキーが押された】→

「then:RUN」

「else:100行にもどる」

。'‘《

◎識Fbﾉv…噂ぐ
り
】

穿冒認ｷｬﾗｸﾀコ
ード&HBBのい◆"の色を変
えるため。
※巳ここではキャラクタコ
ード&HEBの峨十"の色を変

，えるため。一－一菅

首巳
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Beta.Kです。MSX･

FAN創刊おめでとうござ

います。「ポシェット休

刊／｣とテクノポリスで読

んだときrこれからどうや

って生活していこう｣と悩

みましたが、まさかMSX

の専門誌とは･････・ひさし

ぶりの3本採用でうれしい

です。ただ『アンサー｣が採

用されたのは意外でした。

アンサーは操作手順がやや

こしいけど、1画面だから

ということで許してくださ

い。ところで、いつもカラ

ーページを見て思うんです

が、ぼくのゲームだけ、な

んというか、その、色音痴

なんですよね。やっぱり、

カラーテレビでプログラム

したいなあ。でも白黒でや

ってるおかげか、視力はい

いんですよね。今回の賞金

でMSX2かカラーテレビ

を買いたいなっ.／と。

可 P

一ド(X座標増分）

|……ループ用

プログラム解説
囮初期設定1■■

数を整数型に設定※1／乱数

の初期化

四初期設定2■■

変数の意味 『

A$……画面の背景用となる

文字列が入る

X、Y……P-YON氏の座標

用→表示するときのX座標は

X×4，Y座標はY×B+

64(スプライト）

W……P-YON氏の上昇､下

降用

C……スコア

S……キー入力

X(n)、Y(n)"…･モンスタ

ーの座標用→表示するときの

X座標はX(n)、Y座標はY

(n)×B+64(スプライト）

V[n]……モンスターのスピ
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口
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１
回

スプライトOにP-YON氏

のキャラクタを定義する／＆

HCO～&HC7のキャラク

タの前・背景色を灰色にする

※巳/&HCB～&HCFの

キャラクタの前景色を明るい

赤、背景色を暗い赤にする※

S/&HBO～&HB7のキ

ャラクタの前景色を黄色、背

景色を暗い赤にする※4／

①ループ開始(I=O～7)/

画面モードを32桁×24行のテ

キストモード、スプライトサ

イズをB×Bドットで構成す

る／画面に表示する桁数を32

桁にする／ファンクション表

示を消す／変数の初期化、お

よび文字列領域の大きさを

500バイトとする／画面の前

景色を白、背景色および周辺

色を黒にする／原則として変

、､ネ"(キャラクタコード＆

HCB)に柱のパターンを

定義／背景用文字列の作成

①／［｜］番目のモンスタ

ーのX座標初期化／［｜］

番目のモンスターのY座標

初期化／［｜］番目のモン

スターのスピード(X座標

増分)の初期化／

①ループ閉じ／

鵠
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弓

背景用文字列の作成e/音を

発生する

田初期設定3■■

を表示する／音の高さ用の変

数AにYが4なら60を、Yが

Oなら30を入れる/PLAY

文の音階を設定する

回クリア判定■■

ｲｽｺｱでｴｷｻｲ何3改造法

1
1

内に入れようとしたけれどちょ

っとl画面を越えてしまった。

改造の仕方は、一‘_・底
①もとのリスト80行のいちば

ん下の行":FORI=OTO

1……"以降を消す。

②下の15行、90行を加える。

と、これだけ。このハイスコ

アルーチンは短いのでどんどん

利用してね。

ゲームにはできればハイｽｺ

ｱ機能がほしい。でも、｜画面

の場合文字数の制約があって

なかなか難しいのか、ないもの
q今

が多いね。例えばく1番目の

rSATELLITE』にもハイスコア

がなかったのだけど、まだ2行

あまっていたので編集部で勝手

につけちゃいました。この『P-

YON氏……｣もなんとかl画面

T■くいnIT｢TfI,=にMnTf1Fb令壷?弓弓0J弓叫竜一

スプライト1にモンスターの

パターンを定義

囮初期設定4■■
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◇ゲームクリア判定【条件：

スコアが999以上になる】→

「then:画面消去／カー

ソル位置を(B,5)にする

／メッセージ表示／

eループ開始（｜＝0～1)／

スペースキーが押された

ら｜に1を入れ、そうで

なければOを入れる／

eループ閉じ／

RUN」
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カーソル位置を(0,7)にす

る／い◆"(キャラクタコー

ド&HBB)を32個、文字列

A$のはじめから160個の文

字、＄'◆"32個を続けて表示す

る/P-YON氏のX座標X

を初期値(30)にする/P-

YON氏のY座標Yを初期値

(S)にする/P-YON氏の

上昇および下降用変数Wに初

期値(1：下降)を入れる

画スコアバック表示、
P-YON氏移動■

l5CLS
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ｇ
１
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一
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《

む
ゅ
■ 謎蕊蕊蕊謬篭溌蕊

:泌冨黙認
蚤＝

壁一÷ 霊
表示する／

◇モンスターとP-YON

氏の接触判定【条件：［｜］

番目のモンスターのX座標

とP-YON氏のX座標と

の差が5以上またはY座標

が一致していない】→

「then(接触せず):

⑧ループ閉じ／

50行へ飛ぶ」

「else:"-ソル位置

を(B,5)にする／メッ

セージ表示／ゲームオー

バー音発生／

④ループ開始(|=O～1:

リプレイ)／

数を入れる／そのモンス

ターのY座標にO～4の

乱数を入れる」

「else:

◇スピード変更のための

判定【条件：乱数が0.85

より大きい】→

「then:|番目のモ

ンスターのスピードに

巳～gの乱数を入れ

る｣」

団モンスター移動2■
ゲームオーバー処理

囮モンスター移動1■
Ｍ
Ｌ

Ｔ
Ｅ

８
５

４
ウ
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ｊ
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帽
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Ｄ
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ｒ
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Ｒ
９
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Ｙ
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４
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ｐ
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Ｒ
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０
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Ｆ
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甲

田
Ｎ
Ｅ

７
Ｅ
写

⑧ループ開始(|=O～4)/

モンスター(O～4)の各X

座標に個々のスピードを加

える／

◇モンスターが画面右端に

着いた.かの判定【条件：

［｜］番目のモンスターの

X座標が248を越える】→

「then:[|]番目のモ

ンスターのX座標をOに

する／そのモンスターの

スピードVに4～gの乱

『
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：
、
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【
咽

Ｏ
ｕ
３
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Ｙ
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ｓ
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Ｙ
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Ｒ
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Ｋ
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§
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盆
Ｕ
Ｄ
４

スコアCに1を加える／カー

ソル位置を(O,B)にする／

背景をスコアに応じてずらし

ながら表示する／カーソル位

置を(10,15〕にする／スコア

Cを表示する/P-YON氏

のY座標Yに変数Wを加える

(上昇中はマイナス1、下降中

はプラス1）／変数WをYが

Oなら1に、Yが4ならマイ

ナス1にする／変数Sにカー

ソルの押されている方向を入

れる/P-YON氏のX座標

Xをカーソルキーの右が押さ

れていれば(SがS､ただしX

が40より小さいとき)1増や

し､左が押されていれば(Sが

7，ただしXが22より大きい

とき)1減らす/P-YON氏
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[｜］番目のモンスターを

スペースキーが押され

れば｜に1を、そうで

なければOを入れる／

④ループ閉じ／
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｜’’

RAMBK以上
プログラムリストと詳細解説

●
●
●
●
●
●
● 遊び方は64ページにあります。
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①ループ開始(|=O～日：

ゲーム画面を､'い"(画面上は

灰色の四角)で埋める)／

カーソル位置を〔1，’十

B)にする／､､い"を10個表

示する／

①ループ閉じ／

カーソル位置を(E,18)にす

る/､IROUND"、変数R、

スペース13個、（､SCORE"、

変数Lを続けて表示する／

eループ開始(|=O～7:

出題するキャラクタを面デー

タ用に変換する)／

⑧ループ開始(J=O～7)

／

VRAMからキャラクタ

パターンを読みだし、画

面データ用に変換し、配

列Aに入れる※4／

⑧ループ閉じ、

eループ閉じ／

④ループ開始(|=O～29:

帆●"を表示)／

カーソル位置を〔1～10の

乱数,S～15の乱数〕とする

/P$(O)を表示する／

④ループ閉じ

四プレイヤー処理■

化(問題パターンをRUNの

たびに変えるため)／＆

HBO～&HB7のキャラク

タの前景色を緑、背景色を灰

色にする※1/&HBB～＆

HBFのキャラクタの前・背

景色を灰色にする※巳／＆

H1B～&H1Fのキャラク

タの前景色を暗い吉、背景色

を灰色にする※B/ステージ

数Rを初期化/P$に帆●"を

入れる

回問題作成■■■

力用

A……汎用、移動判定用

S……キー入力用

|、J……ループ用

変数の意味
X、Y……自分の座標

Z……自分がいる画面上の座

標(テキスト)に対応する

VRAM上のアドレス

V、W･･･…自分の座標増分

Q……自分の画面上の座標増

分に対応するVRAM上のア

ドレス増分

L……スコア

C……正解の文字のキャラク

タコード

R･･…･ステージ数

B……制限時間、ボーナス

A(n,m)･…･･面データ

A$……プレイヤーの解答入

プログラム解説

田初期設定■■■
Ｆ
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画面モードを32桁×24行のテ

キストモード、スプライトサ

イズをB×Bドットで構成す

る／画面に表示する桁数を12

桁とする／ファンクション表

示を消す／前景色を白、背景

色を黒にする／原則として変

数を整数型に設定／乱数初期
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クタコード(10進数)として変 自分のX座標XにO～日の乱
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司丘一一

「then:8行へ飛ぶ」

「else:

⑤ループ閉じ」

「else:

⑤ループ閉じ」

回時間切れ処理■

数を入れる／自分のY座標Y

にO～gの乱数を入れる／

◇自分の表示判定【自分を表

示させようとする座標上にあ

るキャラクタが帆●"(キャラ

クタコード133)である】→

「then:4行へもどる」

「else:自分を表示する」

回メインルーチン■

下が押されていれば(S=

5)1を入れる／自分の座

標X、YをVRAM上のア

ドレスに変換し、変数Zに

入れる／自分の座標増分V、

WをVRAM上のアドレス

増分に変換し、変数Qに入

れる／自分が移動しようと

する座標上にあるキャラク

タのキャラクタコードを変

数Aに入れる／

◇い○"､､､●"の表示判定【条

件:AをBで割った商が

16(つまりAが128以上､135

以下の場合)】→

「then:

◇自分が丸を押して移動

できるかの判定【条件：

自分の移動先の1つ向こ

うの座標上にあるキャラ

クタがいい"(キャラクタ

コード136､画面では灰色

の四角)1-D

「then:自分の移動

先の1つ向こうの座標

に対応する配列A(n,

m)の値が1なら､､○"、

Oなら帆●"を表示する

／変数Aに136を入れ

る｣」

回メインルーチン2■
◆
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◇自分の表示判定【条件：

Aが136と等しい(移動先の

キャラクタが､､い")】→

「then:自分を消す／

移動先に自分を表示する

／自分のX座標Xに増分

Vを加える／自分のY座

標Yに増分Wを加える／

⑤ループ閉じ」

「eIse:A$に、キーの

状態を入れる(押されて

いればその文字、そうで

なければヌルストリング

Ⅷ"を入れる）

◇キー入力判定【条件：

A$に何か文字が入って

いる】→

「then:Aに入力さ

れた文字のキャラクタ

コードを入れる

◇入力判断【条件：

カーソルを〔巳，5)の位置に

する/､TIMEUP"(時

間切れ)を表示してキー入力

待ちにする

回正解判定■■
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⑤ループ開始(B=999-面

数×30～10,ステップマイナ

ス1：時間制限)／

カーソル位置を〔1，20〕に

する／ボーナス表示／キー

入力用変数Sにカーソルキ

ーの方向を入れる／自分の

X座標増分Vに、カーソル

キーの左が押されていれば

(S=7)マイナス1を入れ、

右が押されていれば(S=

B)1を入れる／自分のY

座標増分Wに、カーソルキ

ーの上が押されていれば

(S=1)マイナス1を入れ、
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カーソル位置を(0,4)にす

る／

◇正解処理【条件(正解）：

A$のキャラクタコードとC

が等しい※5】→

「then:メッセージを表

示し、キー入力待ちにする

／面数Rに1を加える／ス

コアに残り時間をボーナス

点として加える／画面クリ

ア／巳行へ飛ぶ」

「else:メッセージおよ

び正解の文字を表示／キー

入力待ち/RUN」

A$のキャラクタコー

ドが32より大きい】→
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たこあげ
RAMBK以上
プログラムリストと詳細解説

●
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● |遊び方は64ぺージにあります
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ヌした

■

銘ｲﾑ君

はじめまして、MOLEで

す。現在、中学1年生で13

歳。パソコン歴は1年と1

か月です。初投稿で初採用

なので、とても喜んでいま

す。このゲーム、最初は木

の葉がひらひら落ちてくる

ようなものにするつもりだ

ったのが、このようなもの

になってしまいました。こ

のたこの動きは自分でも気

にいっています。ぜひ、－

度やってみてください。た

こばかりに気をとられてい

ると、自分が画面の外に出

てしまいますよ。

’

園

るキャラクタのキャラクタコ

ードを返す関数を定義／取っ

た金の数Sを初期化する(O)

／面数Mを初期化する（1）／

スプライトOにたこのパター

ンを定義／スプライト1に自

分のパターンを定義／キャラ

ク タ コ ー ド & H E B ～ & H

巳Fのキャラクタの前景色を

赤、背景色を透明にする※1

回面作成■■■

変数の意味
S……取った金の数

M……面数

X､Y……自分のX､Y座標用

→表示のときのX座標はX×

B､Y座標はY×B(スプライ

ト）

XX……自分のX座標増分

V､W……巳行では金､イガイ

ガの座標(テキスト)、曰行以

降はたこの座標用→表示のと

きのX座標はV×B、Y座標

はW×巳(スプライト）

V(n)……たこのX座標制御

用

K……カーソルキー入力用

|……ループ用

プログラム解説
田初期設定■■■

－ソル位置を(0,15)にする

／《,e"を32個表示／

①ループ開始(J=36～42,ス

テップS)/

eループ開始（｜＝1～面

数×巳+B)/

金、イガイガのX座標V

を1～30の乱数で決定／

金、イガイガのY座標W

を1～12の乱数で決定／

◇キャラクタ表示位置の

確認【条件：金､イガイガ

を表示させようとする座

標上のキャラクタがスペ

ースでない】→

「then:ループの回

数｜から1を引く」
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キストモードに、スプライト

サイズをB×Bドットで構成、

キークリック音を消す／ファ

ンクション表示を消す／画面

に表示する桁数を32桁に設定

／前景色を白、背景色および

周辺色を黒にする／原則とし

て変数を整数型に設定／変数

HにVPEEK用アドレスの

数値(VRAM上のアドレス）
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画面を消去する／キャラクタ

コード&HBO～&HB7の

キャラクタの前景色を水色、

背景色を透明にする※巳／力
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｜’

eループ閉じ」

「else:キャラクタ

コードが[J]のキャ

ラクタを表示｣／

eループ閉じ、

①ループ閉じ／

カーソル位置を〔12,

20)にする／面数Mを

指定された書式で表示

回初期設定2■■

出す／面数Mを1増やす

／スコアSを初期化／

⑤ループ開始(|=O

～1000：時間調整)／

⑤ループ閉じ／

巳行へもどる｣」

回クモムオーバー唾■

（｜）に初期値を入れる／

③ループ閉じ

囚キー入力、自分と
たこの移動処理■

（｜）の添字1～10の内容を

それぞれ1つ小さい添字の

配列に入れ直す／

④ループ閉じ／配列V(10)に

その時点での自分のX座標を

入れる／たこのX座標VにV

(O)の内容を入れる／たこを

表示／自分を表示／

◇自分の表示位置確認【条

件：自分のX座標増分XXが

O、たこの座標上のキャラク

タがスペースで、たこの座標

の1つ下のキャラクタが､､e"

ではない】→

「then:たこのY座標W

を1増やす/4行へもどる」

回面クリア■■
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Ｒ
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変数Kにカーソルの押されて

いる方向を入れる／変数XX

に、カーソルの左が押されて

いればマイナス1、右が押さ

れていれば1を入れる／自分

のX座標Xに増分XXを加え

る／たこのY座標Wから自分

のX座標増分XXの絶対値を

引く／

④ループ開始(O～g)/

たこのX座標制御用配列V
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◇ケームオーバー判定【条件

(アウトになる）：たこの座標

上のキャラクタがイガイガ

(＊)か、自分のX座標XがO

より小さくなるか、31より大

きくなるか、たこのY座標W

がOより小さくなる】→

「then:効果音を出す／

eループ開始（｜＝－1

~O:音楽終了待ち)/

演奏中であれば｜に－1

が入る／

⑥ループ閉じ／

⑦ループ開始(|=O

～1：リプレイ)／

スペースキーが押されれ

ば｜に1を入れ、そうで

なければOを入れる／

⑦ループ閉じ／

RUN」

「else24行へもどる」
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自分のX座標Xの初期化／自

分のY座標Yの初期化／たこ

のX座標Vの初期化／たこの

Y座標Wの初期化／

⑧ループ開始(I=O～10)/

たこのX座標制御用配列V
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こ例動きがおもしろい ◇金取り判定【条件(たこが金

を取ったか）：たこの座標上

のキャラクタが金(＄)であ

る】→

「then:その座標に空白

を表示／ビープ音を鳰らす

／スコアSを1増やす／

◇面クリア判定【条件：ス

コアSが面数×巳+Bと等

しい】→

「then:面クリア音を

；

房宝冠まｷｬﾗｸﾀコ
ード&HBらの執e"の色を変
えるため。一一一

係のある部分は4行の

W=W-ABS(XX)･･…①

と、4行の終わり近くの、

W=W+1･….②

②は、キーが何も押されてい

ないときにたこのY座標を｜ず

つ増やして下に降りるため。

カーソルキーカ斗甲されていな

いときはXXも0．ところが、カ

ーソルキーの左右どちらかが押

されるとXXが|かﾏｲﾅｽ|

になるので、⑰）式でたこのY

座標が減って、たこが舞い上が

る仕組みになっているのだ。

■たこ力遅れてついてくるのは
琴

たこのX方向の動きに関係の

まずV(I0)に入れられる。そし

て、次にこの部分を実行したと

きに前の自分のX座標はV

(IO)からV(9)に移る。そして

次に実行するときは、V(8)に

……とこの部分を実行するたび

に順々に移っていき、ついにV

(o)まできたときにはじめてた

このX座標用変数Vに入ってい

く。つまり、たこは'0ステップ

まえの主人公の動きをマネして

いるのだ。

このX座標の動きと、前のY

座標の動き力組みあわさって、

たこの動きを微妙に表現してい

るわけなんだね。

一

※巳ここではキ
ー へ 、 『一

※1ここではキャラクタコ
ード&HEAの蝋＊"の色を変

一

えるため。
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8RAMBK以上

§ブﾛグﾗﾑﾘｽﾄと詳細解説
81遊び方は65ページにあります。
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④

④
⑨
⑨

一

速
自

一が

じつは、ぼくは大学受験生I

雛蔀慧鱸i
人ぞ知るX1の加藤邦道で息
す。彼も受験生なんです。＃
それはそうと、このゲーム；

は『腕周波数測定プログラ

ム』のついでに送ったゲーj

ムなので採用されるとは思i

っていませんでした。もと‘

もと、ぼくの友人が加速度；

を使ってこのゲー ﾑの原形：
を作っていたので、それをi

もとにぼくがキャラクタを；

作ってMSX用に改造した；

というものです。はじめは、1

4方向ともに動けるゲーム｛

だったのですが、1画面に！

収めるのと他の面でもちよi

つと考えがあり、今の形に

なりました。自慢は、画面：

上の速度メーターです。こ；

ういう配慮は必要なんじゃ

ないでしょうか。

⑨
④
⑨
④

I
④黙

農諏患､"蕊扉~鼠戸蔦、鳥蕊 』
ワ

よび周辺色を透明にする／原

則として変数を整数型に設定

/PLAY文のテンポを255

に、音の高さをB番目の音域

に、基本音符を16分音符とす

る／面数Mにマイナス1を入

れる／表示するスプライトの

パターン番号NをOにする／

①ループ開始(I=O～4)/

パターンデータを害きこむ

先頭アドレスを読む／

②ループ開始(K=0，7)

X、Y……へろへろの座標用

(スプライト）

Z……Y方向への速度→上方

向が負、下方向が正

変数の意味
A……キャラクタのパターン

用アドレス

ロ、D$……パターンデータ

E……速度の正負(上方向か

下方向か)を示す矢印表示用

F$……表示する矢印のキャ

ラクタ

1，J、K……ループ用

M……面数

N……表示するスプライトの

パターン番号

P･…･･画面上のキャラクタの

読みこみ用

S$……画面作成用の文字列

(､､＊"が31個）

プログラム解説

田初期設定1■■
キャラクタの
パターン定義 先頭アドレス+[K]番

地にパターンデータを書

きこむ／

eループ閉じ、

①ループ閉じ／

キャラクタコード&HEB

~&HEFのキャラクタの前

景色を赤、背景色を透明にす

る※1
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画面モードを32桁×24行のテ

キストモード、スプライトサ

イズをB×Bドットで構成／

画面に表示する桁数を32桁に

する／ファンクション表示を

消す／前景色を白、背景色お

パターンデータを16進数

の文字として読む／パタ

ーンデータを10進数に直

す／パターンデータ用の
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回初期設定2、■■

画面作成
回へろへろ表示、

キー入力■■ ■

「else:B行にもどる｣」

同ゲームオーバー■

､､T↓〃になる)の左から

[E]番目にする／カーソル

位置を(13,0)にする/Y方

向への速度Zの絶対値の数だ

け矢印を表示する※B

回へろへろの移動、■
あたり判定
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へろへろを<X,Y>に表示す

る／表示スプライト番号Nを

1ならOに、Oなら1に変更

する／

◇Y方向への速度決定【条

件：カーソルキーの上が押さ

れている】→

「then:Y方向への速度

Zを1減らす」

「else:Y方向への速度

Zを1増やす」

囚画面右上の
速度表示■■

へろへろの色を変えて表示／

効果音を出す／カーソル位置

を〔10，10)にする／帆ホエ

ー／〃と表示

回リプレイ■■

へろへろのX座標Xを1にす

る/Y座標Yを80にする/Y

方向の速度ZをOにする／面

数Mを1増やす／画面を消去

する／

⑧ループ開始(I=O～面

数×4)／

カーソル位置を(乱数×31,

乱数×19+S)にする／

､＊"を表示する／

⑧ループ閉じ／

画面作成用の文字列S$を31

個のM*〃とする／カーソル位

置を(0,1)にする／画面卜

部のパターンを表示する／カ

ーソル位置を(0,22)にする
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り小さければXを1増やす／

Y座標YからY方向への速度

Zを加える／へろへろの位置

にあるキャラクタのキャラク

タコードを変数Pに入れる／

◇面クリアの判定【条件(へろ

へろがタラップにたどりつ

く）：変数P(キャラクタコー

ド)が35である】→

「then:B行目に飛ぶ」

「else:

’
◇リプレイ処理の判定【条

件：キー入力がスペースであ

る】

「then:RUN」

「else:7行にもどる」

回面クリア■■
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」

部活から帰ってこたつの上

を見ると徳間書店と書いて

ある封筒があった。よく見

るとボツの封筒とは違い、

大きな封筒であった。私は

もしやと思い封筒をあけた。

それはすばらしい採用通知

であった。今度もまたボツ

であろうと思っていただけ

に喜んでしまった。関係な

いけど､今､『ハイドライド

2』を解いています｡地下4

階の石像みたいのは鬼がわ

らに似ていると思うんです

1
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L－－苧…… P

回面作成2■■／乱数初期化／グラフィック

画面をファイル1としてオー

プンする※1／スプライト1

に石のパターンを定義する／

スプライト1にパワー(石を

投げる強さの表示)のパター

ンを定義する／石のX座標X

を初期化／的の色Vを初期化

回面作成1■■

変数の意味
M……摩擦力，

P･…･･スコア

C……石が停止した場所の色

G……投げた回数(ループ用）

X……石のX座標

S……パワー

|、J、K…･･･ループ用
一一一悲諦……『

プログラム解説

田初期設定′■■■
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けどね｡最後に､「はっはっ

はっやったぁ｣。

eループ開始(G=1～10:
的以外のケーム画面作成)／

ゲーム画面用に四角形をか

く(スコア表示などの消去

をかねている)／摩擦力M

に1～7までの乱数を入れ

る／表示位置をく10,10>に

設定※巳／摩擦力、回数表

示／表示位置をく80,42>に

設定／帆L"の表示／表示位

置をく198,42>に設定／､､H〃

の表示／表示位置をく80,

20>に設定／文字帆SCOR

E"とスコアPを続けて表

示

四方向決定■■
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⑧ループ開始(|=O

～100：投げる位置決定待

ち／

④ループ開始(J=

50～190,ステップe:石

のY座標制御)／

石を<X,J>の位置に

に表示／

◇投げる位置決定判断

【条件：スペースキー

が押される】→

「then:
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テップマイナス20：的の表
一、ノ

ホノ／

的の色Vを変える／カラー

コード[V]、半径[|]の

円を描く／円の内側をカラ

ーコード[V]で塗る／
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前・背景色を白、周辺色を暗

い青にする／画面モードを

256×192ドットの高解像度グ

ラフィックモードにする／原

則として変数を整数型に設定
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⑤ループ開始（｜＝

O～500)／

⑤ループ閉じ※B」

「else:

④ループ閉じ、

⑧ループ閉じ」

ンジケーターを左右に

動かして表示)／

◇パワー決定判断【条

件：スペースキーが押

される】→

「then:

⑧ループ開始（｜＝

O～1）／

eループ閉じ(4行

の場合はウェイトと

しての意味があるが、

ここでは完全に無意

味※4)」

「eIse:

⑦ループ閉じ、

⑥ループ閉じ」

回石の移動■■■ 石のある的の部分のカラー

コードを変数Cに入れる／

Cに応じてスコアPを計算

／石の座標Xの初期化／

eループ閉じ／

メッセージ表示部分を四角で

塗りつぶす／表示位置をく120,

20>に設定／スコアP、帆GA

MEOVER"表示／

⑨ループ開始(|=O～1:

リプレイ処理）

カーソルキーが押されれば

｜にその数値を入れ、そう

でなければOを入れる／

eループ閉じ／スコアPを初

期化/B行へ飛ぶ
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う'ﾌｲﾂｸ画面用のLOCATE文』

DRM$!BMx'y"
SCREEN2のハイレゾ･グラ

フィック画面に文字を書くには、

プログラム解説の※lに書いて

あるように、グラフィック直面

をファイルとしてオーブンする

ということをしなくちゃいけな

い｡第一に､LOCATE文力種えな

いし、PRINT文だってふつうの

形では使えないのだ。

そこで、このプログラムでは

1行目でOPEN,GRP;

……なんてやっているわけだ

ね。では文字の表示は･･･…と探

してみると、3行で4回も、

､PRINT#1〃という言葉が出

てきているね。

SCREEN2で文字を表示する

ときのPRINT文はこんなふうに

して使うのだ。

では、表示位置の指定はどう

するんだろう。じつは、このプ

ログラムのもともとは、表示位

置を指定するのに､PSET命令を。

使って文字を表示する場所に点

を書いていたのだ｡_こうしてお

くと、テキスト直面でのカーソ

ルと同じような働きをするLP‐

(参照点)がそこに置かれるので、

PRINT#｡･"･･とやって文字をそ

の場所に表示できるわけだ。

､でも､いらない点が表示され

ているのは変だ。点を背景と同

じ色にしておけば、借腫はない

けれど、それも置制だね。

じつは、点も何も書かずに、

LPの位置を指定できる命令も

ちゃんとあるのだ。それが、

DRAW､BMx,y"

小文字のx、yにはグラフィ

ック画面上の座標を入れるんだ。

rCARL｣のプログラムの3行の

ところは、この命令を使って編

集部でちょっと手直ししている。

プログラムでゲームを作って

いる読者なら、もしかしたら、

知っていたかもしれないけれど、

このDRAW文はほかにも使い方

がいろいろあってなかなかおも

しろい命令なのだ。詳しいこと

はマニュアルやBASICの入門書

で調べてみよう。

わからないことがあったら、

編集部のQ&A係に手紙を書い

てくれれば、質問の多いもの、

おもしろいものから誌上で答え

ていくそも
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A(I+1,J+1)=VAL(MID$(RIGHIL(、0000000"+
(7)…『ず…（5）≦(4)

1)):NEXTJ,I

TO7:FORJ=OTO7

EK(C*8+J)/2),8),i+1,

（3）、

FORI=0

BIN$(VPE

(2)（1）

数をB桁以上にしておかなく

てはいけないからだ。

旧)でいよいよ配列A(n,

m)用のデータを作る。

MID$関数でそれぞれの巳

進数から1文字ずつ順に取っ

て、(7)でそれを数値に直し、

旧)で配列の要素ひとつひとつ

にデータを収めている。

こうしてゼ配列A(n,m)

日
日
日
日
日
日

グラムではそのまえに、(3)で

データを巳で割っている。巳

で割ると巴進数のデータは右

へ1桁ずつずれるのだ。つま

りパターン全体を右へ寄せて

形を整えているわけだ。

（4)は、(1)～旧)で得た巳進数

の左側に7桁のOを加えてい

る。呼び出したデータは左側

のOが全部消えていて5桁だ

してそのキャラクタコードに

対応する文字のパターンデー

タをVRAMから読みこんで

いる。文字パターンデータは

キャラクタコードごとにBバ

イトずつあるので、アドレス

を1バイトずつずらしながら、

B回に分けて読み出している。

､IC*8+J〃はそのデータの

あるVRAMアドレスの計算

ロー鼎以庶$浬再
ロぞれ文字の形や色､文字を表
ロ砺浮窯騨壼
ロ頚溌受噌自既
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に面データが入るわけだ。

このあとはプログラム解説で

研究してほしい。
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(5)のRIGHT$では右からB

文字取る必要があるので、桁
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448SOUND7,254:SOUND8,12:FORYI,1=111TO-33S

TEP-1:SOUND0,YIW+128:SOUND1,1:PUTSPRITE1,
(XI1,YIvl),14,52NEXT:SOUND7,255:XN=255
450LOCATE7,15:PRINT"LEVEL";LE;'℃OIvlPLETE
D!'':LOCATE19,16:PRINT"BONUS'';LE*1060:SC=
SC+LE*1989:LOCATE15,21:PRINTSC:FORI=0TO2

55STEP、5:PUTSPRITEG,(1,35),11,1:NEXT
460LOCATEO，15：FORI＝GTO63：PRINT,,タ,,；：NEXT
:LE=LE+1:ES=ES+1:LOCATE28,0:PRINTLE:J=2:
YP＝91：S＝魁：GOTO250

470SPRITEOFF:SOUND7,254:SOUND8,12:FORY=
YP-16TO-40STEP-1:SOUNDB,Y+196:SOUND1,8:P
UTSPRITEO,(XP,Y),11,1:NEXT:SOUND7,255:LI
=LI-1:LOCATE28,2:PRINTLI:IFLI=0THEN480EL

SEIAJ=0:J=2:YP=919S=0:XM=255:GOTO256

480STRIG(6)OFF:LOCATE11,19:PRINT''GAIvlEO
VER1'':LOCATE8,12:PRINT''PUSH(RETURN)KEY''
:IFINKEY$<>CHR$<13)THEN480

498LOCATEG,18:FORI=1TO96:PRINT''7'';:NEXT
：GOTOl90
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9,9,0,8,8,0,8,9

19,10,38,38,7C,7C,FE,FE
0,0,0,9,0,8,9,0

9,0,8,3,0,9,0,9

1,12,17,F,B,1D,F,A

34,7B,FC,5E,2B,4D,5F,3E

29,44,E8,F2,B7,7A,F2,B2

6E,DE,3F,7A,D4,B2,FA,7C
3C,7E,FF,FF,FDDF9,72,3C

0,0,8,6,0,9,0,0

0,0,0,0,6,8,0,9

8,9,8,0,0,9,9,8

BIDFB,FB,FB,9,DF,DF,DF,0
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Ａ
Ａ
Ｒ
Ａ
Ａ
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Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
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Ｄ
Ｄ
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Ｄ
Ｄ
Ｄ
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49,0,EO,F0,FB,Fe,FB,F8

6,0,8,8,9,0,8,0

9,9,1,1,3,3,7,1F

0,0,9,e,9,0,0,0

6,CB,80,89,C8,CB,EB,FB

4pE,13,3,3,7,1F,0

0,8,3,7,7,F,F,1F

9,8,9,8GDCO,E9,F8,6

h9,G,EB,FB,FG,Fe,Fm,EB

0,0,0,1,3,7,1F,0

5,8,7,F,F,F,F,7

28,79,CB,CB,CG,E0,F8,9

0,8,C9,EG,EO,F9,FB,FB

679

689

69m
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Ａ
Ａ
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Ｔ
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Ｔ
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Ａ
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Ａ
Ａ
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Ｄ
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Ｄ
Ｄ
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Ｄ
Ｄ
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｡

60～110タイトル表示

120～230ケーム画面表示

240～260ステージBならグ

リーンボールを、それ以外

はストーンを表示する

270REM文

280シャポーがジャンプ中

ならば音を発生させ､290行

へ。それ以外はカーソルキ

ー入力

290シヤポーのX座標計算

300ステージクリア判定

310シャポー表示

320ジャンプ処理(スペース

が押されたか）

330ストーン表示判定

340スプライトが衝突した

かどうか

350280行へもどる

YB･･･…ストーンとグリーン

ボールのY座標

BE……ストーン、グリーン

ボールの有無

G……敵の種類(グレーボー

ルは1、サバラスは巳）

EE……グレーボールの有無

ES･･･…グレーボールのスピ

ード

XM、YM……サバラスの座

標

MS……サバラスのスピード

360REM文

370スペースが押されたと

きの処理(ジャンプ）

380～390シャポーのジャン

プ時の座標処理

400ジャンプ時の効果音

410～420グレーボールを表

示する

430サバラスの表示

440～460レベルクリアの判

断と処理

470スプライト衝突処理

480～490ゲームオーバー処

理とリプレイ処理

500REM文

510～780スプライトパター

ンデータ

790キャラクタパターン定

義用データ

変数の意味

XP、YP……シャポーの座

標

X(n)……シャポーのX座標

増分

SP(n)……シャポーの向き

LI･･･…シャポーの残り人数

J……シャポーがジャンプし

ているか(上昇……J=1、

下降……J=巳、ジャンプ

していない．…･･J=O)

SC……スコア

LE……レベル

W……ステージ

A･･…･ストーン1とグリーン

ボール1のX座標

B……ストーン巳とグリーン

ボール巳のX座標

プログラム解説
10初期設定

20スプライトパターン定義

30～40キャラクタパターン

の定義

50各変数の初期化1

RAM32K以上’’

勺マリシ
遊び方は67ヘージに

あります

:プログラムリストと

:詳細解説
●

●

●

遊
あ

方（は67ページに

÷

9

1 00，口 ロ ロ p p p D n n "

110'ロタマリン1DbyウンハーハーやすきI●●1

129’ロロロロロロE回口11，

139，

14GCOLOR15,4,4:SCREEN1,2:DEFINTA-Z:K

EYOFF:NIDTH32:R=RND(-TIHE):LOCATE15,11
：PRINT”NAITAHINUTE”gGOTO76G

150FORI=264TO727:VPOKEI,VPEEK(1)ORV
PEEK(1)/2:NEXT:DINN(5,29,19),NX(5,9,2),
NY(5,9,2):RESTORE159:FORI=1TO4:READP

X(1),PY(1):NEXT:DATAm,-1,1,0,0,1,-1,0
16BRESTORE7nB：FORI＝1TO5：READHK〈I＞：

NEXT:FORI1=1TO5:FORI2=1TONK(Il):FO

RI3=1TO2:READNX(11,12,13),NY(11,12,1
3)gNEXTI3,12,11

170RESTOREB46:FORTA=1TO5:FORA=1TO

18：READD＄：FORB＝lTO7：E＄＝RIGHT＄（”008”

+BIN$(VAL(''&H"+NID$(D$,B,1))),4):FORC=1

TO4:H(TA,B*4-4+C,A)=VAL(HID$(E$,C,1)):
NEXTC,B,A

189READQX(TA),QY(TA),QZ(TA),QV(TA),Qf(

TA),QB(TA):NEXTTA

199FORII=1TO5:FORI=8TO19:N(11,9,1

)=1:N(11,29,1)=1:NEXT:FORI=1TO28:N(11

．1．0〕＝1：門（11，1，19〕＝1：NEXTIoII

20mSC=0:ST=1:LE=1ggCLsEPUTSPRITE9,(9,20
8〉

219PRINT'''';STRING$(27,121):PRINT"

y";STRING$(25,105);"y":PRINT"yirvVtiv

VVtiViiVivtitiirtiy"

226PRINT,，ylvllvlll1u1u11V1sviviivuly

'':PRINT"yivivviiviviuiiviiiiviiuiiy":

PRINT，,ylll1vllUvuiiiiviimvirtiiy”

238PRINT”yiivvullvllllrvulvvvulsuiiy

'':PRINT"y";STRING$(25,195);"y'':PRINT''

'';STRING$(27,121)

249PUTSPRITEG,(40,80),1,3:PUTSPRITE1,

(46,89),13,0:PUTSPRITE2,(46,184),1,5:PU

TSPRITE3,(40,164),6,9
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４
３

２
Ｎ
Ｒ
２
２
１
２
Ｐ
２
・
・
Ｆ
２
１
９
Ｐ
３
Ｓ
Ｈ
３
９
＊
・
・
３
Ｌ
Ｓ
３
３
，
Ｐ
３
師
十
Ｈ
３
３
１
３
Ｎ
３
Ｂ
Ｎ
４
Ｐ
４
・
・
２
４
Ｙ
４
４



Ｂ
１
９
１
Ｆ
Ｅ
Ｂ
２
Ｆ
Ｅ
８
２
Ｆ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
鯵

‐
０
，
６
‐
Ｆ
，
９
Ｄ
Ｆ
‐
６
‐
７
‐
Ｆ
９

Ｂ
，
６
，
Ｆ
，
６
‐
Ｆ
，
日
‐
９
Ｄ
４
‐
７

Ｂ
１
９
１
Ｆ
Ｃ
Ｂ
Ｃ
Ｆ
Ｅ
８
２
６
Ｆ
７
Ｅ
，

，
Ｆ
、
３
ｐ
Ｆ
，
Ｆ
ｐ
Ｆ
，
８
，
Ｆ
Ｆ
，
Ｆ
Ｆ

６
，
０
‐
Ｆ
Ｄ
６
，
Ｆ
，
６
，
Ｅ
，
Ｆ
７
，
Ｆ

８
９
８
１
Ｆ
Ｂ
Ｂ
Ｃ
Ｆ
Ｃ
９
４
Ｅ
Ｃ
‐
０
Ｆ
，

‐
０
，
Ｉ
，
０
ｐ
Ｆ
，
Ｆ
，
０
‐
３
Ｆ
，
Ｆ
Ｆ

３
Ｄ
Ｂ
‐
Ｆ
，
０
，
Ｆ
Ｄ
６
，
Ｄ
‐
Ｆ
Ｆ
，
Ｆ

８
Ａ
Ｂ
角
７
９
４
Ｅ
７
８
４
８
Ｄ
８
ｐ
ｌ
Ｆ
，

，
０
，
８
‐
８
，
Ｆ
‐
Ｆ
，
日
‘
ｌ
Ｆ
ｐ
Ｆ
Ｆ

Ｂ
，
Ｃ
，
Ｆ
ｐ
Ｆ
，
Ｆ
Ｄ
Ｂ
，
Ｂ
，
Ｆ
Ｆ
，
Ｆ

Ｂ
２
Ｂ
２
３
９
３
Ｅ
７
８
４
８
Ｂ
Ｂ
ｐ
３
Ｆ
，

，
３
，
０
，
０
，
Ｆ
，
７
‐
４
，
１
Ｆ
，
Ｆ
Ｆ

８
‐
８
‐
８
，
Ｆ
‐
Ｆ
‐
８
，
７
”
７
Ｆ
‐
Ｆ

Ｂ
４
Ｂ
４
０
０
３
Ｅ
３
８
２
８
７
１
‐
７
５
，

，
Ｃ
９
，
０
９
‐
９
０
ｐ
Ｆ
Ｏ
Ｄ
３
０
Ｄ
２
８
，
７
Ｆ
，
７
Ｆ

９
，
Ｅ
９
，
Ｅ
９
，
Ｆ
Ｆ
Ｄ
Ｆ
Ｆ
‐
Ｅ
１
ｐ
Ｅ
Ｅ
ｐ
７
Ｆ
，
Ｆ
Ｆ

４
８
，
５
Ｂ
‘
８
９
，
７
６
，
１
８
，
１
９
Ｄ
Ｅ
Ｆ
‐
７
Ｆ
，
Ｅ

‐
１
８
，
ｌ
８
ｐ
０
Ｃ
Ｄ
７
Ｃ
，
３
８
，
３
日
ｐ
Ｆ
Ｆ
Ｐ
Ｆ
Ｆ
‐

Ｂ
‐
１
９
，
１
０
‐
Ｆ
Ｆ
ｐ
Ｏ
Ｅ
ｐ
Ｆ
２
Ｐ
１
Ｄ
，
３
Ｆ
‐
Ｆ
Ｆ
１

４
６
‐
４
６
，
５
９
‐
７
２
ｐ
ｌ
９
‐
１
④
，
Ｄ
７
，
Ｆ
Ｆ
‐
Ｅ
Ｅ

，
Ｅ
４
Ｐ
Ｅ
４
，
０
Ｅ
，
２
２
‐
ｌ
Ｃ
ｐ
ｌ
４
‐
Ｆ
Ｆ
Ｄ
Ｆ
Ｆ
，
‐

８
‐
Ｃ
⑱
，
Ｃ
Ｏ
ワ
Ｆ
Ｆ
，
Ｅ
Ｃ
ｐ
Ｆ
４
‐
８
Ｂ
，
１
Ｆ
，
Ｆ
７
３

２
７
，
２
７
，
９
Ｆ
，
７
Ｆ
、
１
７
，
１
７
ｐ
Ｂ
Ｆ
‐
Ｆ
Ｆ
‐
Ｆ
６

，
０
２
，
６
２
‐
８
Ｆ
‐
０
１
，
９
Ｅ
，
０
２
ｐ
Ｆ
７
，
Ｆ
Ｆ
‐
，

８
腰
３
８
，
２
９
，
Ｆ
Ｅ
，
ｌ
Ｃ
ｐ
Ｆ
Ｃ
，
４
７
，
８
Ｆ
‐
Ｆ
Ａ
１

１
８
，
１
Ｂ
，
８
Ｆ
，
６
０
，
８
Ｆ
‐
８
８
，
７
Ｆ
，
Ｆ
Ｅ
Ｄ
３
３

，
１
Ａ
，
ｌ
２
ｐ
３
Ｆ
Ｄ
３
１
，
１
Ｅ
，
１
Ａ
，
Ｆ
２
，
Ｆ
６
，
‐

７
‐
８
７
，
１
０
，
Ｆ
４
，
９
８
，
Ｆ
８
，
１
１
，
７
３
，
７
９
１

０
８
‐
９
３
‐
０
Ｆ
，
４
７
．
６
Ｆ
，
０
１
‐
６
，
，
７
Ｅ
‐
，
Ａ

２
９
２
９
７
Ｆ
４
１
３
Ｆ
２
１
Ｆ
１
Ｆ
Ｏ
‘

Ａ
，
８
Ａ
．
‐
④
Ａ
‐
Ｆ
Ａ
Ｄ
Ｓ
Ａ
，
Ｆ
Ａ
”
０
合
，
Ｂ
Ａ
Ｄ
Ｅ
７
合

Ｔ
Ｏ
ｐ
Ｔ
４
，
Ｔ
Ｆ
ｐ
Ｔ
８
ｐ
Ｔ
Ｆ
，
Ｔ
２
ワ
Ｔ
Ｆ
‐
Ｔ
Ｃ
，
Ｅ
Ｔ

Ａ
４
１
Ａ
４
９
Ａ
Ｆ
Ｆ
Ａ
Ｂ
１
Ａ
７
Ｆ
Ａ
４
１
Ａ
Ｂ
６
Ａ
Ｆ
８
，
Ａ

Ｄ
，
Ｆ
Ｄ
，
８
，
，
Ｆ
Ｄ
‐
Ｂ
Ｄ
ｐ
Ｆ
Ｄ
，
１
，
Ｄ
ｐ
Ｂ
Ｄ
，
Ｆ
Ｆ
，
，

９
，
８
，
Ｆ
，
９
，
Ｆ
，
８
，
Ｆ
，
８
，
Ｅ

Ｏ
４
１
０
４
１
０
Ｆ
Ｆ
Ｏ
Ｂ
ｌ
Ｏ
７
Ｆ
Ｏ
５
９
９
９
Ｆ
Ｃ
Ｏ
Ｆ
Ｃ
，
ｇ
ｏ

５
，
０
６
，
９
７
，
Ｆ
８
，
６
９
，
Ｆ
０
，
６
１
２
‐
３
３
‐
Ｆ
Ｆ
４
５

日
日
，
８
０
，
８
Ｆ
，
８
６
，
８
Ｆ
，
９
９
，
９
９
Ｆ
‘
９
９
‐
Ｅ
９
９

678DATAO784010,F46DEB6,4124292,158FBBB

,44EADE3,1668D48,F779842,54433D6,0516600
,0FF23B7,971EBA4,5754A3D,90862EO,EFFF885

,7F58FB4,mB42181,7877CFF,03F2900,13,12,2

，2，9，15

680DATABC7AF84,6912476,23575D2,Eo4051A

,AFBBDCA,69EB$9A,5CE16C2,563D4DE,1681600

,BFFF7FE,28A9430,E2EFDAB,ABAFBBF,8E2FC21

,ABEED74,ED82955,EmABC17,FEAAIDe,16,1,17

,18,10,18
698，

706DATA3,3,5,7,9

718DATA1,1,21,18,1,14,9,16,1,18,21,6

72GDATA28,1,15,5,19,14,27,14,17,9,18,1

8

739DATA17,1,28,6,13,14,15,4,12,10,28,1

7,14,8,1,7,21,1,1,9

'748DATA16,5,22,4,1,8,28,18,12,6,22,14,

28,11,28,1,15,12,14,18,24,11,1,15,4,16,1

，1

758DATA14,1,28,15,5,8,19,13,1,11,18,13

,2,3,10,11,13,16,24,12,27,1,28,18,23,S,7

,1,4,13,23,18,12,17,6,6
768，

770RESTOREB18：FORI＝GTO9：S＄＝”,,：FORS

＝lTO32：READD＄：S＄＝S＄＋CHR＄〔VAL〔，，＆H”＋D＄〕

＞：NEXT：SPRITE＄（1）＝S＄：NEXT

'780FORI＝1TO9：READA＄：A＝VAL〔”＆H''十A＄〕＊

8::FORII=ATOA+7:READD$:VPOKEII,VAL(

’，＆H”＋D＄〕：NEXT：NEXT

798FORI＝l2TOl5gREADD＄：VPOKE＆H2e80＋

I,UAL(''&H"+Ds):NEXT:GOTO159
BOO’

816DATAG7,1F.3F,7F,7F,FF,FF,FF,FF,FF,F

F,7F,7F,3F,1F,07,E9,F8,FC,FE,FE,FF,FF,FF
,FF,FF,FF,FE,FE,FC,FB,EB

820DATAO7,18,26,46"46,80,86,86,A2,A2,9
2,52,4C,28,18,07,E6,18,64,62,62,01,61,m1

,45,45,49,4A,32,04,18,EO

838DATA57,18,23,4C,58,90,8F,89,80,8F,9

e,50,4C,23,18,87,E6,18,64,92,62,10,1D,01

,91,1D,1D,92,62,94,18,EB

840DATA97,18,29,4C,52,92,A2,A2p8m,80,8

0,46,46,26,18,07,E9,18,84,32,4A,49,45,45

,01,01,01,62,62,64,18,EO

期化

210～280デ干画面表示

290～320ケーム画面表示

330REM文

340カーソルキーによるキ

ー入力処理

350タマリンが画面の端に

行ったときの処理

360～410各面で、パンプ、

オカに会えるかの判定

420～430ワープポイントか

の判定

440ワープ処理

450～460パンプ表示処理

470～480オカ表示処理

490夕マリン死亡判定(ギラ

リンと接触するか、または

スペースキーが押される）

510～540ギラリン移動、表

示処理

550スコア表示

560330行へ

15甥-スヱ患死唱γ
‘590面クリアの条件判定(パ

ンプに会ったかの判定）

600面クリア処理･オールク

PA、PB……パンプの座標

M(n.m,I)……面データ用配

列

WX(n)、WY(n)……ワープ

座標用

変数の意味

SC･…･･スコア

ST……面数

LE…･･･タマリンの数

X，Y……タマリンの座標

PX(n)、PY(n)……タマリ

ンの座標増分

Z、Y……ギラリンの座標

PZ、PY……ギラリンの座

標増分

SX、SY･･…･レッドスター

の座標

PS……パンプに会ったか

F1･…･･特定の場所へ行った

かの判断用

HI、HZ･･…･スタート地点の

座標

プログラム解説
100～130 REM文

140初期設定

150文字を太くする､配列定

義、カーソルキー用配列設

定

160ワープ位置設定

170～190面データ作成、各

面のタマリン・ギラリン・

パンプ・レッドスターなど

初期座標設定

200スコア･ステージ数等初

■

88



グ邸

、、

I
リア判定

610オーリクリア処理

620特定の場所に行ったと

きの効果音発生サブ

630～680面データ

690～750ワープ用データ

760～770スプライトパター

ン定義

780～790キャラクタパター

ン定義

800～900スプライトパター

ンデータ

910～950キャラクタパター

ンデータ

r－
－__二

■『タマリン』ファンチャート

r

戸ﾓ画面表示 －1－
、 210～280ノ

－1
~…･…‐÷ 一

■

産葎計算、
340Z

〆キー入力処理

〔ー‐一

ｸﾘｱ需凋ｵーﾙｸ’クリアか？

600 、Ut星一

一一_____-----__－

’ RAM16K以上マジ （ツク クニツ

N■C■く篭一
ー

。
．
４
一
一
＄
リ
ン
Ｅ

２
Ｅ
＄
Ｓ
Ｒ
８
Ｒ

３
Ｔ
Ｓ
ｌ
－
Ｏ
‐
・
・

Ｈ
Ａ
・
・
フ
Ａ
７
７

Ｔ
Ｃ
＄
Ｉ
，
Ａ
＋

，
Ｏ
”
り
く
Ｖ
く
８

１
Ｌ
Ｓ
Ｄ
＄
Ｅ
＄
＊
Ｔ

判
・
・
Ｔ
Ａ
Ｅ
Ｋ
Ｎ
Ｉ
Ｘ

。
。
”
Ｎ
Ｅ
Ｔ
Ｏ
Ｉ
Ｏ
Ｅ

Ｆ
Ｃ
Ｅ
Ｒ
Ｉ
Ｐ
Ｂ
Ｔ
Ｎ

Ｆ
１
ｓ
・
・
Ｒ
Ｖ
＋
８
．
．

０
Ｎ
Ｅ
２
Ｐ
・
・
”
＊
Ｔ

Ｙ
Ａ
Ｒ
３
Ｓ
，
０
１
Ｘ

＊
Ｅ
Ｐ
Ｐ
Ｏ
。
．
Ｖ
６
二
Ｅ

＊
Ｋ
Ｔ
Ｔ
く
⑬
Ｊ
Ｎ

＊
．
。
Ｃ
Ｔ
１
Ｘ
ｋ
８
Ｒ
・
・

＊
Ｚ
Ｉ
Ｆ
二
Ｅ
Ｅ
Ｏ
Ｏ
ｊ

＊
一
フ
Ｇ
Ｏ
Ｊ
Ｎ
Ｅ
６
Ｆ
＄

Ａ
Ｏ
Ａ
Ｓ
Ｒ
．
．
Ｐ
”
・
・
Ｄ

Ｃ
Ｔ
ｌ
Ｎ
０
７
Ｖ
く
２
＋

１
Ｎ
，
”
Ｏ
Ｆ
Ｊ
一
一
＄
Ｐ
”

Ｎ
Ｉ
２
Ｔ
Ｋ
。
．
＄
Ａ
Ｔ
Ｅ
Ｈ

Ａ
Ｆ
ｌ
Ｎ
Ｏ
”
，
・
・
Ｈ
Ｔ
＆

Ｐ
Ｅ
く
Ｉ
Ｙ
”
＋
Ｏ
Ｇ
Ｓ
”

Ｄ
Ｒ
Ｒ
Ｊ
室
”
０
１
１
く

Ｃ
・
・
Ｎ
Ｐ
Ｃ
＄
Ｈ
Ｂ
Ｒ
４
Ｌ

Ｉ
Ｏ
Ｉ
・
・
く
Ｓ
＆
１
く
２
Ａ

Ｇ
，
Ｄ
５
６
．
・
”
０
＄
Ｏ
Ｖ

Ａ
２
．
．
，
８
６
く
Ｔ
Ｔ
Ｔ
‐

門
，
５
６
９
Ｏ
Ｌ
６
Ｆ
５
Ｊ

１
，
１
１
Ｔ
Ａ
５
Ｅ
Ｖ
４
Ｅ

＊
Ｎ
１
Ｅ
”
０
Ｖ
２
Ｌ
Ｔ
１
Ｋ

＊
Ｅ
，
Ｔ
Ｔ
こ
ぐ
一
一
十
Ｘ
二
Ｏ

＊
Ｅ
５
Ａ
Ｎ
Ｉ
＄
Ｖ
”
Ｅ
Ｉ
Ｐ

＊
Ｒ
１
Ｃ
Ｉ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｂ
Ｎ
Ｒ
Ｖ

＊
Ｃ
Ｒ
Ｏ
Ｒ
Ｏ
Ｈ
Ｔ
Ｏ
＆
・
・
０
．
．

‐
Ｓ
Ｏ
Ｌ
Ｐ
Ｆ
Ｃ
Ｘ
Ｆ
卯
Ｊ
Ｆ
＄

Ｌ
．
．
＋
Ｅ
く
う
Ｄ

９
⑱
Ｏ
９
Ｂ
Ｂ
＄
Ｎ
Ｏ
Ｌ
７
０
Ｄ

ｌ
２
Ｃ
３
，
４
Ｓ
・
・
５
Ａ
‐
６
Ａ

〃

ムカついたぼくはドジな自分を責めまく

ったあと、こうなったらいっそのことイ

ンケンに難しくグレードアップしてやろ

うと誓ったわけです。そしてパルーンが

生まれました。これはヘビゲームをパズルに入れたら

･･…･という発想からなんだけど、あちこち改良してい

たらヘビの面影は消えてしまいました。

久〆q
ハーヰ

喝

り次ページへ続く
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１
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５
５
５
５
５
＊
４
１
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４
・
・
Ｈ
６
Ｖ
Ｇ
２
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，
Ｅ
Ｃ
Ｐ

海
，
．
Ｘ
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Ｘ
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Ｘ
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Ｘ
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．
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530～560画面初期設定サブ

ルーチン(ハイスコア処理

を含む）

570面データ読みこみサブ

580スコアなどの表示サブ

590登場キャラ消去サブ

600～790キャラクタパター

ンデータ

800～990面データ

410～430ホプリンが死んだ

ときの処理

440～450ケームオーバーの

表示と音楽処理

460～490面クリアの処理と

デモンストレーション

500～520全面クリアのとき

のメッセージとデモンスト

レーション

‐ 了

変数の意味
サブ

310～340ムービングベース

処理サブ

350スコアベースの処理サ
ーナ、
．／

360ハイスコアベースの処

理サブ

370～400アルフアベースの

処理サブ

SC……スコア

HS……ハイスコア

LE･･…･ホプリンの数

X､Y･…･･ホプリンの座標(ス

プライト）

ST……ステージ数

X1、Y1、Xe、Y巳……バ

ルーン1、白の座標(スプラ

イト）

O……バルーンのカウント

H……ホプリンの向いている

向き

KA……取るべきマジックブ

ックの数

BK……取ったマジックブッ

クの数

AA……アルファベース用

D$……データ読みこみ用

S……キー入力用

S$……スプライト定義用

V、A……太文字作成用

|、J……ループ用

プログラム解説
10REM文

20初期設定1

30タイトル表示

40スプライト定義

50～80太文字処理

90画面初期設定

100～110画面卜のスコアな

どの表示

120～170画面表示

180変数の初期値設定

190キー入力

200～220ホプリン表示

230～240バルーンの処理1

（移動、表示など）

250バルーン以外の登場キ

ャラクタ処理

260バルーンの処理巳(ホプ

リンがバルーンにつかまっ

たときの分岐）

270～280面クリアした

290マジックブックの処理

■■■
■『MAGICMNIC』ファンチヤート

r初期設定ノ201、
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r~y不トル画面襄宗~~－、
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250,290～4001．桑ｺﾐ‘

｜
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面は､アスキーの商標です1PLAYqｾﾚｸﾄ･ｽﾃーヅD全ｾﾚｸﾄ.ｽﾃージから好きなﾗｳﾝドを
セレクトノしっかり基本をおぼえよう.ノ

qﾁﾔ､ﾝジ･ｽﾃー ジDｱｲﾚﾑから君に挑戦'君は何ﾗｳﾝ「
制覇できるか？

2Pl.AY1ｾﾚｸﾄ･ｽﾃーブD気の合う友達と2人rでブﾚｲ｡お互いの
友情と協力がなければクリアはむずか

アイレム販売株式会社しい乳ロードランナーがますます魅力

ギ ッ シ リ . ／ ／
〒550大阪市西区西本町1-11-9岡本I蝿産ヒル

盆06(534)1〔}60アイレム･ハーティ係

※この画面は業務用の画面です
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ゴルフゲームも､ついに来るところまで来た｡一打一打､風の強

さ､向きが変わる｡ボールの状態までが表示される｡距離だけで

クラブを選択す~るという、いままでの攻め方は､ここではもはや

通用しない｡ストロークプレイ､マッチプレイ､トーナメントを､そし
『'

て難易度を選ぶ｡フェードか､ドローか､球筋をイメージする｡ミス

は､許されない｡初夏のコースを思わせるグリーン鮮やかな36

ホール､“実戦"と呼べる､唯一のゴルフゲームの誕生だ。
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高度な機械文明を持つ種族がつくりあげた､"機動惑星スティ

ルス"が､20光年の彼方から銀河系にワープしようとしている。

恐るべき反物質をエネルギー源とするこの惑星が､銀河系に

出現したら､大爆発を起こ説このワ

一プを阻止するために､地球連邦軍

は､エスパー戦士光子(KOSHI)を

派遣した。見たこともない敵をレー

ザーガンが打つ、光子は､はたして

地球を救うことがて､きるか。
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定価5,600円

;,’埆淡鶏

刀
瀧MSXはASCIIの登録商標でま

ずつこけやじぎた
喘脚上珊究所株式会社

隠密道中睡蓮ヨ〒101重京都千代田区縛田須田剛2-6-50s85ビﾙ5F…2-5561㈹
”0鰯 …慧寺イ子く＝

HM-024定価5,600円HM-023定価5,600円 HM-026定価5､600円

肝宜1ク函 画 『7声副ワ｜録’
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当社の製品は全国の有名デパート､バｿｺﾝｼｮｯブでお求めになれます。

尚、お求めになれない場合、郵便局にてお申し込み下さい。●口座番号／東京
2-190317●加入者名／㈱ホツトビイ●金額／代金合計●通信欄(裏面)／ご希望

ケームソフト名、数量、代金合計、年令、氏名、機種名、TaDeo「□1sk、
(－週間以上かかりますので、お急ぎの方は現金書留をご利用下さい｡）

株式会社ホット･ビィ
〒164東京都中野区東中野4-4-1丸新ビル

ムTEL､03-360-3623犀？
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最速の疾走をせがむ愛車のアクセルを

ふかせば､′､イウェイは一瞬にして

サーキットへ変わる。

なみいる｢マッドライダー」を敵にまわし

ゴールをめざして一気に加速だ.ノ

側幼ﾛﾑで4月上旬発売
Ⅸ宿刃ﾜ予定価格6,200円

戸｢STACフェア開催｣一、
☆春休み第'弾'STAC'4社が自慢の新作を持｜ち寄って、パソコンフリークに贈る春の祭典〃

●日時:3月21日出/AM10:00～PM4:00

●場所：科学技術館

〔東京都千代田区北の丸公園2-1〕

●主催：STAC会

●協賛：日本電気㈱、富士通㈱、㈱ソニー、

松下電器産業㈱、シャープ㈱、

ブラザーエ業㈱、他、(11慣不同）

一ノみんな来てね。待ってるよ／

篝℃池y"h
株式会社キャリーラボ
〒862熊本市大江6丁目25-25金子ビル

TEL､096(363)O211FAXO96(363)0235G2･G3.F網

営業所東京・大阪

『宕列は㈱アスキーの商標で魂
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記録をすべて塗り変えてしまったという超人気

ゲーム、MSXユーザー待望の『ザナドゥ』がい

よいよ登場する/ただしディスク版なのでデ

ィスクドライブを持っていない人はROM版も

‐－－－－－『出るようにテンブルに入一

ってお祈りしようノ

まずｷｬﾗｸﾀﾒｲｸ
としての称号と｢魔法使い」

。ゞ工塁としての称号の巳つがあり、一

ZZt:今等.､｣｣｢ 戦い方にも武器で戦う(戦
一一→

士)のと魔法で戦う(魔法使

ゲームは、王様から冒険い)のと巳つのやり方があ

に必要な装備とお金(3,500るということだ。

gp)をもらってスタート。巳つの称号が両方とも上

右の写真の7つの道場で各がらないと上のレベルには

橦能力を買う。ただし、お行けないので、両方とも（

金は王様からもらった分しランスよく上げていく必要

かないので、バランスを考がある。道場で各種能力を

えて買わないといけない。買うとき、つまりキャラク

このバランスがキャラクタ夕メイクするときはこのこ

の性格になるのだ。 と に 注 意 し て お く こと。

ゲームを始めるまえに心 実際に敵と戦うときも廃

得ておくべきことは、ひと法で倒すか武器で倒すかで

りのキャラクタには｢戦士」成長の仕方が違ってくるぞ。
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▲王様に名前を告げると最小限の

装備とお金を35009p<れる

鈩韻､x唾や』

喀一

▲トレーニンググラウンドと呼ば

れる･･ザナドゥ皇唯一の地卜両だ や
も

囮ストレングス 回|ウイズダム
ｑ
ア
イ
テ
ム
を
使
う
能
力

の
基
本
値

ｑ
武
器
を
使
い
こ
な
す
力

の
基
本
値
。
初
心
者
は
多

く
し
よ
う

■

』
ｒ
号

回インテリジェンス 凶デツクス
ｑ
宝
箱
を
開
け
る
力
、
低

い
と
終
盤
で
き
つ
く
な
る

ｑ
魔
法
を
使
い
こ
な
す
力

の
基
本
値
。
や
は
り
多
く

し
‐
よ
、
っ
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'51アジリテイ 回マジツクレジスタンス

●●●●●●●●●eQ

回カリスマ
ｑ
買
い
物
に
影
響
。
値
が

高
い
と
ア
イ
テ
ム
が
安
い

ｑ
す
ば
し
っ
こ
さ
の
値
。

戦
闘
シ
ー
ン
で
影
響
大
ノ

●●●●●●●●●●●●●●●●●q
一

一

基本ﾙー ﾙは力Wたん
』

、
〃

７
４
－

》
》
一
一

鯉
毒
一
一

『』

』 函轤溌
▲経験値をためてテンブル

に入るとレベルアップだ騨躍塑罷溌be__
ゲームの最終目的は10ま

であるレベルのどこかに潜

んでいるキングドラゴン

｢ガルシス｣を倒すことだが、

そのためには4つの王冠と

最強の武器(ドラゴンスレ

ｲﾔー )と鍔､(バトルスー
ツ)それにシールド(＋7ラ

ージシールド）を身につけ

なければならないのだ。

目的達成のためには、キ

ャラクタを成長させること

が不可欠。敵を倒して戦士

としての経験値と魔法使い

としての経験値を上げよう。

ガルシス覚'|吾だ／

▲レベル7の地形。区画整理され

ていてまるで京都の地図みたい 経験値をためてテンプル

へ行く。条件を満たせば戦

士か魔法使いの称号が上が

り次のレベル(面)へと進む

ケープの入口が開くのだ。

睡
一

錘班錨
毒
》

1

【

1 驚
▲ケープを〈く．るときは自

動的にセーブされる

¥垂綴謹｡曹窪
に入る。

ただし手強い敵が守って

いるけどね。

▲レベル6のアスコモイドと交戦

中。敵は魔法を使ってくるぞ

４
認
》

雨

》
》
電

舞》
画
一
》

蚤“Ry、

亙丞T艶ヨ
ーT-函

…q

雪一室
Bel

》
一
一

舞配
謡 『 謹 需 塔の中は、武器やアーマ

ー(鎧)、シールド、それに

スクロール(魔法)の宝庫だ。

ショップで高く売っている

アイテムがなんとダダで手

冠

|雲。畢塞

勇鑿鑿
畢塞

鑑蕊

騒s且鍵

認s亜罷③

ｑ
塔
は
ア
イ
テ
ム
の
宝

庫
。
シ
ー
ル
ド
み
つ
け

一
之
吟

ｊ
ｊ
ｊ

曇
一
巻

ご

」

ゴ

」

ご

」
割

」

ユ

」

．』

』J－lJJ－』－I－j－Lj」.」」」
･･11111Ⅱ●『U~11111

:麗駕鴬
譲麓瓦毒……

一再苛凸零一､艶”蛤．,巽叫ハ予一

▲Sキーを押すと自分のステイタ

ス（強さの'|胄報)が見られる

ｑ
今
度
は
剣
が
落
ち
て
ｑ
な
ん
と
マ
ン
ト
ま
で
落

る
け
ど
敵
が
守
っ
て
る
ち
て
い
る
け
ど
取
れ
る
？
、

‐
．
‐
‐
出

P

ひ

鐵洲
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一一

ｼｮｯを有効利用しよう
一一

院)のどちらが得か､武器や

魔法、シールド、アーマー

や鍵などを買うときはカリ

スマの値によって値段が変

わる、などという攻略法は

次号で徹底紹介するので待

っててね。右下の写真は幻

のアイテムショップだ。

一

一斗一

一 一一

一〒~二

一

,毎譲"室一・榊嘱三
こニュ菫霄デー:－－－－星

一

一二‐ー----.-一

凸弓一L=一一．

ｮ貝弓一間

一_ゞ弗一1－ふ‐苧,巽軍罵鷺零冒謝
声←－L陽一[戚一,,!－卸,出一一!_ず－4‘,,叩一蜂守

すでに他の機種でプレイ

した人はショップのグラフ

ィックを見て気づいたと思

うけど、グラフィックがと

一
一
一
一
一

一
声
一
エ

ー
漁

’
一
一
一
一
一

一
一
一
一
一 ｑ

商
店
街
。
行
き
た
い
店

の
ド
ア
の
ま
え
に
止
ま
る

1.hく1秘遜
熟

Ｆ
Ｌ てもきれいになっただろう。

これがMSX巳版『ザナド

ウ』最大の特徴なのだ。

さてこのショップをいか

に活用するか？これもこ

のケームのポイントだ。上

1
－F一七一丁
‐与足マ

ー一一冬＝一

』

ツトポイントを回復するに

はイン(宿屋)､ヒーラー(病

ｑ
フ
ー
ド

ン
屋
さ
ん

ｑ
イ
ン
と
い
う
小
さ
な
宿

屋
。
お
金
で
体
力
回
復

ヨ
ッ
フ
α
ハ

食
料
補
給
だ

q

旬
ギ
ル
ド
と
呼
ば
れ
る
傘

室
。
髄
は
多
く
待
と
う

＃て

ゴ
ヒ
ー
ラ
ー
と
呼
ば
れ
る
目

寺
院
の
病
院
で
体
力
全
快
世

う武器の

る

▲ウェホンショッフとL

店、武器の売買をしてL

▲ヌ

旨し

クロールショップ 魔 法 を

ている。17種の魔法が買え

lの▼ い ち と 垂ナー’ 1‐アム

企
『▲アーマーショップ。片目のおL

さんが鎧の売買をしている

▲シールドショップ。ここでは

－ルドの宗旨参している

ｱｲﾃﾑIま全部で巳9種
り抜けられる)､ペンダント

(いくつかの鍵の掛かった

ドアを開ける)､エリクサー

(生き返る)、ウイングドブ

ーツ(空中を飛ぶ)などなどアイテムを手に入れるに

は、幻のアイテムショップ

へ行くか塔の中をさまよう

か、敵を倒すかのB通りの

方法がある。敵を倒すのが

最もポピュラーな方法だ。

持っていたいアイテムは、

レッドポーション(体力回

復)、マント(塔内の壁を通

凸

▲アイテムは塔の中に落ち

ている物もあるのた
ある.／
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敵キャラﾀｲブいろいろ 戦していけば、スムーズに

レベルを上げられるはずだ。

ここでは、敵キャラクタ

をタイプ別に、ノーマルキ

ヤラ、カルマキャラ、デカ

キャラのB種類に分けて紹

介するが、実際にはもっと

細かく分類ができる。魔法

､－スにを使った攻撃をするキヤラ

'はずだ。や魔法が効かないキャラ、

ラクダまた食料を待つキヤラなど

･マルキ多種多彩。こちらの戦い方

‘、デ力も敵に合わせて武器と魔法、

けて紹そしてアイテムを使いこな

もつとして、なるべくムダな戦い

,。魔法は避けよう。

▲'ノザードマン。しべ▲サンダーハーハー。

ル3にいるぞこいつもレベル3

一

』 ためにどうしても敵キヤラ

は退治してしまおう。デカ

キャラのシルバードラゴン

をはじめ、手強い敵がうよ

うよだけど、決して無理を

しないで徐々に強い敵と対

L1

､
一
零

経験値を上げるため、そ

してアイテムを手に入れる

ノーマルキヤラ
ベルに約B種類ずつ、計80

種というすさまじい数のキ

ヤラたちが存在している。

魔法使いなどは姿を消して

攻撃してくるので注意／

ここでいうノーマルとは

倒すとお金か食料かアイテ

ムが手に入り、力ルマがつ

かないキャラたちだ。各し

~＝=一

▲スケルトンUレベル

｜にいるキャラだ

…

義
▲これもレベル4の'ノ

リティ。魔法を使う

一 一

一

▲レベル4のコカトラ

イス。魔法を使う

ー＝一幸ﾆｰｰ

▲ グルームウィンク

レベル3、毒を持つ

＝

▲サーグウェン。しべ▲スラッグジャイアン

ル2、あまり強くないト。レベル3にいる

▲レベル7のロックラ

ウス㈲かなり強いぞ

舗禰l鰍『
唾

▲クラーケンジャイアント

カルマキヤラ デカキヤラずにセーブをしたり、カル

マキヤラを傷つけると力ル

マがついてテンプルでレベ

ルが上がらなくなる。

デカキャラたちはそれぞ

れとても大切な宝物を守っ

ている。ゲームを進めるた

めには必ず倒さなければな

らないのだが、自分の強さ

に合わせて勝負してね。

力ルマとは業のこと。す

なわち犯した罪のことだ。

『ザナドウ』ではお金を持た

熊密議ｑ
し
ゞ
ヘ
ル
３
の
ユ
イ
ナ
ル

触
っ
た
だ
け
で
カ
ル
マ
だ

ｄ
レ
ベ
ル
７
の
ナ
ー
レ
ッ

ド
。
や
は
り
カ
ル
マ
だ

▲カーティケヤ

ぐ
さ
あ
つ
い
に
現
れ
た
キ

ン
ク
ド
ラ
ゴ
ン
だ
ノ
．●●●●●●●●●●●●●●●●●琴走 字 壷

まだまだ先は長いぞ さて大まかなゲームスト

リーを紹介したけど、レ

ルBまではどうやっても

進める。ちょっと!|員れ

ればレベルらまでは行

ける。問題はそこから

先。レベル1から巳、

巳からBへと進むよう

にら、Bとどんどん先へ進

めるなんて考えちゃダメ／

レベルB以降は地獄だと

思っていれば実際に行った

ときの心の動揺は少ないだ

ろう。とにかくゲームクリ

アまではとってもなが～い

のだ。
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萌鶏
虫,守哨

謝

驚、・鯉

＝琴＝

1
』緋

F 露云;い：
雄電4巍毎､
鞍銚筥-壷誤”

獅r

里

貝占

1ｺ艶

l

L

○

聖
舅
ア
六 ○

印はとかれ、異次元の軍団

(魔物)が攻めてきたのだ。

キミは新たなる勇者となり

『覇邪の封印』を探すのだ／

ストーリー(物語)中心の

RPGで、ゲームは取材の

画面はおおむね4つに分

かれている。大きいのは、

勇者のいる場所を背景に戦

闘や会話をする、､巻物"・ク

ルクルと巻かれ、違う絵に

なって開かれるのだ。巻物

■
記
函

函
一
塁
璽
函
》

塵
一
躯
四
則蕊

▲謎の石碑を発見した。石碑は謎 誹旦【丈グラフィ、､ノクで‐能ナ1

から次の謎へのステップなのた.／ 連続なのだ。取材によっての右側は勇者の行動を選択3本のグラフで表されるのだ／
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、

ゲームの序盤はどうなっているのか、

少しだけ教えちゃおう。
この世界のどこかにいるキミの
3人の仲間と､共に戦おう／

霊考箪》ﾙ葛1qスタートは、出身国・アルカス

王国の北東からだ。頭上の妖精か

らのメッセージを見て、キミはとﾞ

う行動するかを考えるんだ

q最初の装備

は短剣とかた

びら。キミか

富じる主人公

最後の仲眉

ナント敵‘

｡ 姿をしている

のだか…･･･

''''''''''''''''''''''1111111111111111111'111111111Ⅱlllllllllllll

qアルカス城内に入ると、王様が

いた｡「エラトスの力､たりぺ､コサ
ーマに会いなさい｣と､今後のキミ

の目的を親切に教えてくれた

''''''''''''''''''''''''1lllIllIlllllllllllllllllllllllllllllllll
P'.'1
.4

-ティが3人になった

さって交互に戦えば、

(ジは少なくてすむそ

Zて戦闘者を決めよう

▲ついにハ

敵との戦い

受けるグー

能力表示を

qかたりべを求めて平地を歩いて

いるうちに敵に会ってしまった。

妖精の問いかけに対し、男ならや

っぱり戦うことを選ばなくちゃネ

重
し
る

，
‐
惨
へ
よ

~~～
、

|||||||||||||illlllllllllllllI'''''''''''1lllllllllillllllllllllll

1マスだけMぎま意味がないので・今度は｢しようにん｣に出会っ

た。「出会う者は全て敵だ｣とばか

りに戦ってみたら、お金が手に入

った。ちょっと罪の意識が.．"..

範囲を広げて有効利用しよう。

|||||||||||lllllllllllllllllllIlll||Ⅱllllllllllllllllllllllllllll

霞
q苦労の連続後、とある街に着い

た。さっそくいろいろな情報を教

えてくれる長老に会ってみると、

まず街に寄付をしろと言ってきた ▲スタート時、視界が

効くのはわずか｜マス

川に落ちないよう注意

▲ある町で遠めがねを

買うと、視界が3×3

に広がる。ラッキー.／

▲そして、千里の王を

手に入れると5×5の

広範囲が見わたせるぞ
'''''''''''1llllllllllllllllIl''''''''1lllllllllllllllllllllllIll’

q街には市場がある。なにか武具

を買おうと思ってみても、値段が

高くて手が出ない。もう少しお金

をためてまた出直してみよう

こなろう。なるべく善い人I
''''''''''1lllllllllllIllllllllllllIlllllllllllllllllllllllllIl||’

qついに最初の目的を達成した。

この人が探していた方､たI)ぺのコ
サーマだ。そしてコサーマは次の

目的を教えてくれる。先は長いな

▲倒すと知名

度が上がる悪

徳商人は赤(、
服を着ている

七
｛
民
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言

〆

アイテムの1部を紹介しよう。 異次元獣は新興勢力だ。

ウキンジョウ
攻撃力……4500

防御力…"･5000

知名度..“.＋45

qおもに砂漠に

登場するなかな

かの強敵

スゥマーグ
攻撃力…･“'000

防御力･…･･1200

知名度･…“＋20

レいたるところ

に出現する。サ

イのような姿だ

なるのだ ことができる

言

地の杖

伝大地を2

に引き裂き

を落とすと

う攻撃用の
カンヨウ
攻撃力…”･2000

防御力……3000

知名度…一iOOO

しおもに森に現

れるいもむし型

モンスター

バサイルズ
攻撃力"””’72

防御力…”･5500

知名度………0

q神殿に入ると

いる。やっつけ

たあと何かが…

イテムだイテムだ

謬､

qこれを持っ

ていると、地

元獣達と話し

をすることが

できるのだ

ローバル
攻撃力…・・200

防御力,…・・400

知名度･“…＋25

伝平地に出現す

る。ゲーム前半

のカモ的存在

ウニ紐』タク

攻撃力･”“・800

防御力･…･･1000

知名度……一'000

ぐ平地の､特に

ある川のそはに

多く出現する

げてくれるソ

蝿
し爆発させて

敵にダメージ

を与える攻撃

用のアイテム

だ

リッテイカ

攻撃力“”････70

防御力･…・・150

知名度……＋5

レ平地や森に出

現する2首の地

元獣だ

ザイラード
攻撃力…“・500

防御力…“'000

知名度･･･…＋'5

q旅の穴の迷宮

に現れる地下の

異次元獣

▲仲間とパーティーを組んで戦う

にしてもアイテムがないと困るネ

アイテムは持っているだ

けでは使えない。それがど

ういうモノなのかを長老に

聞いてからでないと使うこ

とができないのだ。

ウリキタイセ
攻撃力…･･･'200

防御力……'800

知名度……一'5

qいたるところ

に現れる強敵だ

強ぃゾ

ンデラーザ
攻撃力…･･･28

防御力……45

知名度……＋

しめったやた

につおい。逃

たほうがよい

qこれを持っ

ていると主人

公が死んでも

復活すること

が可能になる

しいアイテムを手に入

ら、近くの街へ行って

に会い、品物を鑑定し

らおう。それでやっと

は、アイテムを使いこ

ことができるゾ。

新

れた

長老

ても

キミ

なす

寺

ﾚ･フィース

撃力…．,．…50

御力……280

名度･･･…＋'0

旅の穴の迷宮

しかでてこな

・地下のカモ

コロ

攻撃力･･…4500

防御力……5000

知名度..….＋35

レおもに山や砂

漠に出現するそ

うだ

惨攻撃用のア

イテム。敵に

よっては、も

のすごい効き

めを発する

’''''''1lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
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瞬間的に切り換わる画面とコマンド選択の

映画「ヤングシャーロック・ピラミッドの
謎」から数年後、1875年のロンドンを舞台
にしたミステリーアドベンチャーゲーム。

入力で、とってもスピーディーなゲーム展

開が楽しめるんだ。キミはホームズとなっ

て事件の真相を探るのだノ

参ある日ホームズのもとに一通の手紙ｶソ

署言壹窮室、
ホームズのもとに届いた

画…再…言＝■画一壷壷再画竜軍葎琶蒼＝

手紙は|日友のロジヤ ．/V
ノ、

ジェットのものだった。

誕生パーティの最中に殺

されたロンドンの大富豪ジ

エームズードイル。彼の殺

人現場には、ドイルの娘の

操作はだいたい力 ソル

蟹謹 キーとスペースキーを使う

だけでいいゾ。コマンド選

択式のアドベンチャーだか

ら、難しい言葉を探して入

力する必要がない。だから、

キミは安心して謎解きだけ

に集中することができるゾ。

たとえば部屋のモノを調

べるときは、「しらべる｣と

いうコマンドをカーソルキ

ーで選んでスペースキーを

押せばイイんだ。よけいな

ことを考えなくてもOKだ。
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百一‐
＞弓1．．J‐・す‘・『，11冨宇1岸。
，J制？4・妬･れFqfさrや，

▲ｼﾝヂｲの部屋を調べてみると

ベッドとドレッサーがあった

▲家に入ると移動モードになる。

カーソルを動かし、目的の部屋へ

シンディがナイフを握りし

めて立っていたのだ。部屋

は完全な密室になっていた

ので、現場の状況からシン

ディが犯人として逮捕され

た。婚約者シンディの無実

を信じて、口ジャーはホー

ムズに事件の真相追及を依

’

▲ドイル家を離れ、ロンドン而圭丁

へ。目的地までカーソル移動だ

恐しい事件が幕を開けた。

これからがキミの腕しだい。

▲スタート時、キミはドイル家の4－へ/、1ﾋー ﾖー '’L'ソﾗﾆ''口人二ん

前にいる。なかなかの豪邸だ頼してきたのだった。
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＝

厩これが事件のあ鮠ドｲﾙ家の扇取り図だ
､.翻鈩

藤塁‘・

b4

殺されたジェームズード

イルはロンドンでも有数の

大富豪だ。屋敷も大きく、

なんと物置きだけで普通の

家の大きさくらいあるんだ。

家の中は全部で7部屋に

分かれている。でも残念な

ことに台所は入れないんだ。

糯
は 手順を
－

で行え／

｡

事件の起こった夜、ドイ

ル家は多くのパーティ客で

ごったがえしていた。ドイ

ルの家族、親戚、ドイルの

会社であるドイル商会の人、

取り引き会社の人など多く

の人間がドイルの殺害時刻

に居あわせたのだ。だがホ

ームズは、それらの人物に

ついての情報は知らない。

まずは現場の調査だ。

垂
鷺

ゆ義人 のが 歩だノ
ア

署薔書器庁7
殺人現場は、ドイル家の

巳階である、ドイルが書斎

として使っていた部屋だ。

書斎の隣りは寝室になっ

ているが、寝室には書斎か

らしか出入りできないよう

になっている。そして殺人

が起きたときは巳部屋とも

窓に内側から鍵がかけられ

ており、完全な密室になっ

ていたという。だとすると

真犯人はどうやって……。
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殺人現場を調べていくつ

かの|胄報や証拠品を手に入

れた後は、他の部屋を調べ

てみよう。画面には直接見

えなくても、菫要な証拠品

が隠れている場合がある。

また、1度入った部屋でも

何度か入るうちに新しい発

見をすることだってあるぞ。

地道に‘|胄報を収集しよう。

I馳
I－~‘,.,_

I"f!､ふみ鋒ﾐー ﾐｫ‘

▲ドイルの寝室は隣りの害斎から

しか入ることのできない部屋だ。

豪華なベットが目を引くほかに、

高価なお酒の並ぶサイドボードと

たくさんの服がおさまるクローセ

ットがある。この部屋の窓からも

裏庭を見わたせるんだ

▲ドイルの書斎、殺人があった部

屋には、じゅうたんにまだべった

りと血のあとがついていた.／

裏庭を見わたせる窓には、内側か

ら鍵かかかっている。たくさん本

が並ぶ本棚と大きな机そして隣

りの寝室に続くドアがある



卜ｲﾙの～

の画

持ち物をうま

く使うのだ／ヨ
最初にホームズが尋問できるのはたった

のB人しかいない。まずこのB人にいろい

ろなことを尋ねてみよう。

S人はそれぞれ違った性格をしているの

で、いろいろな答え方をしてくれるはずだ。

うまく扱って'|胄報を間き出すのだ。 持ち物は持っているだけ

ではなんの役にも立ちはし

ない。まあ、あたり前とい

えばあたりまえだが、使わ

んことにはど～しようもな

いのだ。しかも使うべき所

以外で使ってもダメ。その

へんをよく覚えておかない

とホームズの捜査は難しく

なってしまうから、十分注

意しよう。

－－－－－ネイトー

｢一一一一司蕊綿?辨景
のことはたいてい知っ
ている。だから家の中
で発見したことや、わ
からないことは彼女に
聞くといい。バッチリ
教えてくれるのだ．／

婆

▲持ち物を使うと、いま使ってい

るものが画両方上部に現れる。上

の直面はネイトのいる居間でアル

バムを見つけ、その中の1枚の写

真を見ているところだ。バックに

見えるピラミッドから場所かエジ

プトだと分かるﾈ､ﾌムフム

この巳人の中に真犯人がいるかどうか
はともかくとして、S人すべてが事件の
重要な情報を握っていることは確実だ。
なにか新しいことを発見したら、それ
についてすべての人に聞いてみることが
必要なんだ。 －

一一

___『_－／

~~ﾐー ｰー ｰー 一ー‐ゞ
鐙

◆白日色一■－

熟議蒲

一一事

■■

■p

■■

■ ■

聿件のあったドイル家の

調査を終え、多くの!|胄報と

証拠品を手に入れたホーム

ズは、助手ワトソンととも

に新しい!|胄報を求めてロン

ドン市内にとびだした。

ロンドン市内には多くの

屋敷や店、会社などがひし

めいているんだ。

顕」回I一I■I■■
ー

厚一一一一一一一一一■■■一一一■

一一一■■■■■■一一~一一一一一一
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一 一 一 一 一 I ■ ■ ■ ー ■ ■ ﾛ ■ ー ー 一 一

ゆーー■■■ーー一一一ーーーーー｡
一一ー一一一一一一q■■■一一ー一

色 一 ■ ■ ■ ｰ ■ ■ ■ 一 一 ー 一 ー ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ー ■

し
画
面
上
で
見
る
ロ
ン
ド
ン
市
内
だ
。

同
じ
形
の
建
物
が
並
び
、
迷
い
そ
う
だ

p一一■■■ー■

■Ⅱ■■ー一一ー

■■■■ーーー■

一一■■■一

■■■■一一■■■■

■■■ ー ー 一 一

■一一一ー■

■
■
■
■

■一一一■

1■■■一一一

F一一一■

ー■■■一一

申一一一■

一一■■■ー

鹿一一一ゆ

■菌
l■

l■

I■

壷＝壷ぎ．聴註塗塾錘鐘…”

▲'9世紀のロンドン市内。まだ街

には馬車が走っている時代の美し

い風景だ
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』
『

アメリカ生まれでルーカスフィルム社育ちのこ
のゲームは､リアルなSD画面がとても自慢｡は
るか遠方の星、コロニスのリフト(篝)に隠され
た、古代遺跡を探すアクションゲームなのだ。

自ニスを探索/“いざ。
母船から飛ばされた小型

探査船が、コロニスのどこ

かの溝に着陸して、ゲーム

が始まる。カーソルキーの

上を押すと前進し、下を押

すと動きが止まるのだ。

溝は1～20まであり、選

択することもできるんだよ。

I

i

l

伝説の震コロニス左|式
L■--画

コロニスは、約70万年前

に宇宙を統治していた人々

の住んでいた伝説の星だ。

星の溝には滅亡したその

人々が残した、高度な科学

技術を伝えるいくつかの古

代遺跡があるのだ。キミは

小型探査船に乗ってコロニ

スに降り立ち、隠された古

代遺跡を次々と発見しなけ

ばならない。見つけた遺跡

の中で有効に使える物資は、

もちろん持ち帰るのだ。

そして、20個めの溝にあ

る先住民の基地を壊し、コ

ロニスを手中に収めるのだ。

▲濃淡のグリーンで構成された星

の風景。似たような景色力続くゾ

遺跡の場所はレーダーまかせ
遺跡探しが目的だけど、

場所の見当がつかないと困

難だね。それなら、画面の

上の一番左のディスプレイ

を見るべし。遺跡の場所を

知らせるレーダーなのだ。

ｑ
赤
い
丸
印
が
遺
跡
の
場

所
。
今
は
キ
ミ
の
真
正
面

‐
阜
一

■ ●

壇
；
、

画面の見かた

ビデオ

ﾃ゙ ｨｽﾌ゚ ﾚｲ

四 ■

|‐

ー ー
一

Ｉ

；

メイン面『両
I

メ ッ セ ー ジ F
1

表 示L

有効物資

貯蔵庫
~

▲ﾉ｣型探査船でコロニスに降りた。ケーム画

面は、これと母船の中での直面の2つだけ
"嵐"‘鰯豐…霞＊"諭謬零.‘葛。…‘理笥一一
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畠船で物資を分析言る， 軽霞｡舅つけ尼ら持ちﾘ箒ろうI

這跡は大きすぎて小型探レボテック･ロボ 何個か物資を集めたら、

メッセージの｢CALL

SHIP｣を選んで母船に戻

ろう。母船では物資の分析

の專門ロボが待っている。

分析の結果を素早く英語

辞書で調べよう。いらなけ

れば捨てて得点に変えるこ

ともできるのだ。

分析ロボ
=rL=査船には運べないので、船

内のロボットを派遣して、

必要な物資だけを抜き取っ

てもらわなければいけない。

’ ▲こいつが｢どんな優秀な科学者

よりもエライ」というロボットだ
▲このオレンジの'|曽いヤツが、極

めて葎力な物資を持ち帰るロボだ
I■■ー q■■ロ■■

↓･rpdhE7,F:rⅡ

■一舌一や＝王一再

~II-L語元’
｜ '一r

▼て画一~~~アマ~r耳一言~ロ

に･HFrl,1 gll＝ ‐

’1

毒豊…菖ーﾑ』＆騰
一軍垂

一一
▲へへっ。遺跡見～つけ.／

拶
傘■■■■■■■■

LpQtHull・く

ﾛ■■
『津〆争

｜
書
画
■
副
一
一
『

一
一
蛭

田

黍

に
｜

断

一
価
一国一

○Ｉ
一

－
１
吋
一

一
国
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二
１
叩

二
吋
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一
Ｆ

‐
１
匹
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卜・I仁、壱、ﾛ言‘､811．．F‘.M割一I‘

▲遺跡を見つけると、写真の英語

メッセージが表示される。こいつ

を選ぶとレポテック・ロボを外に

出すことができるのだ。このロボ

ットは頭が良いらしくて、わずか

数秒で仕事を済ませちゃうんだよ

▲ここが母鉛の中。ベルトコンベ

アーの上に物資を乗せて…･”

▲分析結果を待つ。どんな成分が

何％あるか、などが表示される
■■■

ロ筐一の敵|ざU臣□だ／
全体的に、異常に静かないう音がして、気がつくと

（？)アクシヨンケームなん頭上にUFOがいたりする

だけど、敵もやっぱり静かんだ。ねらいを定めてビー

に現れるのだ。「ヒユン｣とムで攻撃しよう／

等▲ﾛボｯﾄに働いてもらおう
’

Ｌ

＃

と
れ
物

きに、このメッセージが表示さ

る。これを選ばないと、取った

資が貯蔵庫に保存されないのだ

□ホットがかってにすてちゃう

だろうか？う～む、不思議だ

の

▲用済みの遺跡は壊れるのた

取ってきたら使わに
捜索の後、母船に戻ると

物資を分析するロボットが

いるのだ。その分析結果を

見て、古代の物でも有効な

物資はどんどん自分の武器

として使ってしまおう／

やソン
_＝_室一--~~Rqこれはレー

扉寺~彊懸静
…-画一かせない物だ

qこっちはシ

ールド。古代

の人も使った

のかなァ？

贈談:似自鼻礁ヨ宇言記
として使ってしまおう／一一石■一一

ほかにもこんな遺跡がノ
’

qこいつはカ

エルのつもり

なんだろうか。

かわいいなァ

qいかにも役

に立ちそうな

形だ。昔は何

に使ったのか

遺跡は、1つの芦の中に

いくつも隠されているのだ。

同じ遺跡が別々の溝にある

こともめずらしくない。

それにしても、大昔の産

物にしてはどれも八デだ。

"=Ld
一一

《
一
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だから、思わずボンジュールなのだ。 フアイヤーマンVs.ビロマン
舅敢なファイヤーマン物語 消防士と放火魔の巳人だ

けがこのゲームの登場人物

なんだ。なお、ピロマンと

いうのは仏語と米語の掛け

合わせで放火魔って意味な時刻は真夜中。パリの街

がひっそりと寝静まってい

る頃、1人の男が花火工場

悪な放火魔なのだった。

除々に燃え広がっていく花

火工場。勇敢な消防士のキ

に忍び込んだ。辺りに人影

は見あたらない。男は軽い

笑みを浮かべると、ポケッ

トからマッチを取り出した。

－そう、彼こそが、今パ

リの間で恐れられている凶

ミは急いで現場に駆けつけ

た。キミの目的は花火ケー

スを守りながらも燃え上が

る火を消し止め、放火魔を

倒すことだ。行け、ファイ

ヤーマン／

▲僕が主人公(？)のファイヤー

マンだ。炎の中も恐くないやい
▲俺様は、パリ－番の放火魔、ヒ
ロマン様よ、ひつひっひつ...…

４

夢のロモックスシスデム

う

言

る

な

ス

円

ス

ス
▲うわぁ、あっちこつちに炎が舞い上がって手がつけられないよォ。でもこ

ういう画面を見ていると「タワーリングインフェルノ」を思い出しちゃう？
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q消防車の上に表示されているの

が消防車に積み込んである消火器

の数よく考えて使おうね

ピロマンの動きはかなりそこを狙ってうまく消火栓

敏速なのだ。おまけに不用

意に近づくと持ってる消火

器を取られたり、へたする
ノックアウト

とK.O.されてしまうぞ。

しかしピロマンにも弱点が

ある。奴は時々立ち止まっ

たり、急に動きが遅くなっ

たりすることがあるんだ。

か消火器の水を浴びせ、ピ

ロマンが弱ったところを体

当り(消防士のキミは放水

して体当りしか攻撃方法が

ない)やっつけることがで

きるぞ。なお、火を全部消

さないうちは、奴は何度で

も復活するから要注意だ。

心

必

Ｃ
ｇ
Ｉ
ｌ

水
ろ

放
こ

の
と
》

て
い
叩

．
‐
Ｊ
‐
‐
〆

・
一
作
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・
ｒ
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Ｆ
・
、
少

Ｆ
１
、
ｒ
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｜塾

け
テム。それは消火器です。キミ

の消火器を持っているときにこ

消防車の方の消火器置場にスト

瀞熱芳総’
篶火法あれこれ

置されている消火栓か、消

防車に積み込んである消火

器を使うしか手はないぞ。

メラメラと燃え広がって

いく炎を消し止めることが

できるのは、花火工場に設

と

の違った面がエンドレスに、

ネバーエンディングに続く

『ピロマン』に終わりはない。

最終画面にフランス語で、

のだ。消防士と放火魔の戦

いは未来永劫に渡って争い

続けられるのだった。
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ヤラには、なかなか苦労す

る。敵の弾をよけて、とに

かく撃ちまくり、早めに倒

すことだ。

『ヴァクソル』の特徴の1

つは、迫力十分の巨大キャ

ラがステージの最後に出現

するということだ。アクア

ローグのように比較的動き

が鈍いものは倒しやすいが

すばしっこく、よく動くキ

巨大惑星ゾルガが地球に

接近し、人類は有史以来の

危機に直面した。ゾルガの

防御は堅く、強力な艦隊も

次々に破れてしまった。と

ころがただ1機ではあるが

パワード･プロテクター｢ヴ

ァクソル･ストーマー｣が侵

入に成功したのだ／迫り

くる敵を次々に倒し、惑星

勘

●早●
■②

琴
一

▲ヴァクソル・ストーマー〈ん

がんばって敵をやっつけようね ↓
一
・
垂
零
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録
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唯一の武器のショットは、エネルギー量を増やすことに

よって使える数が多くなる｡とにかくエネルギーアップだ。

ステージは全部で5つ。 鯵
檸.｡、

、D･･.』｡ﾛｬ雪

鴬
由もp･飴

畠
：、

手まずは『アクアゾ

く慣らし、『島｣て

ン』で軽

ショットの選び方

画面上部にあるシヨツト

表示の下のエネルギー量が

増えれば、使用できるシヨ

ット数も増える。ショット

は全部で4種類。それぞれ

の性質をつかみ、使いわけ

よう。選択はシフトキーで。

く慣らし、『島』でエネルギ

ーをフルにして､『大陸』『浮

遊要塞』での戦いに挑もう。

そして最終ステージ『聖地』

では、ドグヴァが待ちうけ

ているのだ。

エネルギー
｜…謹鍵一一…一．＝＝

『ヴァクソル』で最も重

要なのは、とにかくエネル

ギー量を増やすことだ。エ

ネルギーの補給は、イレギ

ュレーターというカプセル

を取ればいい。たくさん取

っておこう。あまり無理を

して、敵や障害物にぶつか

らないようにね。

４
０

凸

1－‐
▲ステージ3『大陸』。フライロッ

クに気をつけよう′

可
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Ｉ
ｌ
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一
｜

》
回

7 ？
●

▲ステージ4r浮遊要塞』。巨大な
浮遊要塞が最後にひかえている

▲ステージ2r島』。イレギユレー

ダーがたくさん流れてくるぞ
qエネルギーア

ップにはこのイ

ﾚキｭﾚｰﾀｰ

が必要なのだ蜜
▲惨最少のエネ

ルギー量でも使

えるショット。

破壊力は弱い

］

行く手をは|ざむ敵だちだ篭 芯罫 :f
垂

灘溌泳議藷 さあ、お待ちかねの敵キヤラ紹介だ。なるべくならいて
・典

ほしくないんだけど、いないと困るんだよね。ご

§鍵鍵議灘溌灘蕊溌織溌蕊蕊
|'蝿ﾛ｜串

富
■

▲レボウ・ショ

ットの2連射。

速度は2倍で敵

を貫通して飛ぶ

・
▲回転しながら海中から飛び出し、

空中て脚を広げて弾を発射する

蕊灘灘繕§鰄蕊

監
画

華●か

▲．,－巳

一
屯
．
△
唖
ら
、
女

．
・
Ｆ
、
０
段
・
』
■

‐
ｆ
ロ
。

ｗ
●
．
“
球
悪
炎
．

テ
ロ
電
暉
、
心
今
・
艶

蕊輕
燕》 畠

閲
▲ステージ2のボスキャラ。下の

は保護役のウッドストーンだ▲伝水平に4発

同時に発射され

る貫通弾。広範

囲の敵を狙える
#蕊譲嬢議灘溌簿勘'吟訓

一
”毎ざp

巻巳

T 官

識溌〆…塚＄蕊鴬蝋婁認溌、<界＞､r，,:』.L：.J‐ 琴

岡 。

重
▲惨最大の破壊

力を持つショッ

ト。巨大キャラ

にはこれが最高

－1■■＝

甲
牙

▲2頭が｜組となり雲ってくる。

かなりしつこく手強いぞ

▲画面いつぱいに広がる大きさ。

ミサイルを発射したりする

▲くるくると回転しながら近づい

てくる。中央部が開き、弾を発射

1
2
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鍵

灘！

蕊

さらわれだ少女を救出せよ

悪夢の惨事から無聿生還

した巳等航海士のリプリー

は、会社の上層部にエイリ

アンの恐怖を報告した。

しかし時はすでに遅く、

に住み着いていたのだ。恐

怖は再び幕を開け、戦争が

始まった。またしても1人

残ったリプリーは、エイリ

アンにさらわれた少女二1

エイリアンのタマゴの中

には、武器や自分をパワー

アップさせるものを始め、

戦いに欠かせないアイテム

が隠れていることがあるぞ

エイリアンの惑星

技術者の家族が仕

;.;､;‐▲タマゴに近づくと、必ず子

診供のｴｲﾘｱﾝが顔を出すぞ

豈囚

主人公

二口
●

縄銅

製:==』

●
一
一
値mI:

▲やっつけてタマゴを壊

んなふう‘ろｲﾃご噺
垂.

■

いうよりはなんとなく植物に近（アンの巣窟に、たった｜人で乗り込む舅かんな女|生。映画

では奇跡的に勝つことができたが、今度はどうなるのか

&

8

蕊蕊淵.要．‘

k
このゲームは全巳ステー

ジあり、1ステージは16画
面で構成されている。先へ
進むほど迷路性が強くなる
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Ｆ
Ｌ

不気味|こり列り惹敵を紹介パワーアップして攻撃だZ
ファイアー力″ン

FIREGUN このゲームの敵キャラは、の最後には成人の大ボス．

もちろん全員工イリアンだ。クイーンエイリアンが出て

タマゴから成人のエイリくるぞ。映画に出演してた

アンまで、オールキヤストエイリアンも気持ち悪いけ

で出現するんだ。ステージど、こいつもなかなかだよ。

チエストバスターフエイスハガー
蕊

とランクダウンしてしまう

のだ。
シヨット カ'ン

癖浄…
〆hFq

－一の
ど

叩
］
二
」

ｑ
タ
マ
ゴ
か
ら
勢
い
よ
く
飛
び
出
し

て
く
る
、
子
供
エ
イ
リ
ア
ン
。
子
供

▲弾数が50しかないが、破壊力は

ショットガンの'6倍もあるぞ
ウェーブﾚーザー

’

号号号

１
日
－
１
‐
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ

▲ヘビのようだ”、

雷だいたいは地面の穴

そばへ行くと飛び出

ハ

て、
▲最初から持っている武器。弾数

に制限はないが、破壊力は少ない

ツインパルス

L
r可

▲最強の武器で弾数は50発。どん

な敵でも貫通するレーザーだ
ビッグチゼ

埜一苫一一

手榴弾でも

攻撃OI< 一.ヨF一一一.ヨF一一
▲上の写真のヤツがボタッと落

ちると、こんなふうになり、ゴ

キブリのようにカサカサと走る

Baa唾Baa唾■琴

手榴弾マークのアイテム

を取ると使えるようになる。

国運
～～～

ジャイアントヘッド
▲ショットガンの弾が2発重な弓

て出ているみたい。弾数は'0暁
ｽ マート力.ﾝ

SMARTGUN ●

藍
▲青く

い。長

して待

▲壁にくっつい

ているヤツ。ゆ

だんできないそ

▲リブ'ノーよりも大きくて太い

こいつはやられた後に、濃縮酸

の緑色の血液をまきちらすのだ
▲壁の陰に潜んでいるようなひき

ょう者には、これをさしあげよう’
b』

イーンエイリアン6

バワーアップ
のもと▲2発別軌道で同時に、波を描く

ように発射される。弾数は200発
サーボガン

、

死んでも下の巳つのアイ

テムだけは取らなくちゃね。

璽熟職
．",､｡"･”変ｵ竃ていくのだ

璽驚雲鐘

ー

リ
ー
だ▲一見ショットガンと同じような

弾だけど、自動連射だから便利だ

削
刎

1
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思いつきりの超新作

■
､

I上'

吋

発売は先になるけと画面は見れるd刮ﾉな生まれたての鮮度の鄙]ソフト情報を満載しました／

青 … J 串 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一

デービーソフト<狂011-251-7462〉
3月下旬発売予定
価格6,800円
厩宮西ｸ専用

"(VRAM64K)

卜※画1mは|ﾙ1発il!のものて騨す。

木の人形だったぽこは、

親切な妖精によって人間に

なったが、ある日再び人形

に戻ってしまった。困った

ぽこは妖精を探す旅に出た。

他のパソコンではすでに

発売になっているこのゲー

ムは、デービーさん目|曼の

メルヘンタッチなアドベン

チャーゲームなのだ。
▲春のステージをクリアすると、ギンギンの夏

がやって来た。真夏だとさすがに暑くるしいな
▲旅はやっぱり秋がいいよれ。お店屋さんが並

んでいるけど夜の8時には閉まっちゃうんだ

▲両手に武器とアイテ

ムを持つことができる

ちょっと太めで動きが

｢よっこらしよ」という
感じだけど、またそこ

かカワイイわけだ

一
一
一

■『■■■

4

r郷
ム ー

け水たまりにはまる

体力が減っていく。
ー

ダな体力を使わないで”､H柵卿珂
ぽこの旅する国にはちゃ

んと四季の流れや、時間の

変化まであるんだよ。

P

凡▲夕方になるとどんどん寒さが増してくる。時

刻を気にしながらケームしなくちゃいけないな
▲どこかに囚われの身となっている妖精は、も

しかしたらこの中にいるのかもしれないぞ.／
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MATCH
ビクター音楽産業<aO3-406-0002>
4月21日発売予定
価格5,800円
"(16K)

マッチ

クト※画面は開発中のものです。

wｸに叫んで敵を倒す融なｹーﾑ登場／
藤…8卿

「軍扇
EW砿『

主人公のワオくんが、さ

らわれたお姫さまを救出に

旅へ出る……と、物語はあ

りがちだけど、なんとこの

ゲームは声で攻撃するんだ。

付属のマイクをジョイステ

イツク端子に接続し、それ

に｢わっ｣と叫ぶと、白い輪

が出て敵を倒すわけだ。ま

た、スペースキーでも攻撃

可能なので深夜に遊ぶとき

はそうしよう。タテスクロ

ールのRPGだけど、全体

的にコミカルな色が強いゲ

ームなのだ／

1

1異
V⑪8，⑧⑪度正？

閃⑥

ぴ ③
時《『僧

凸

醗Ⅱ丁

ゅpF

毎V正B

〃心

認

ｰ鐸翠筆旦＝…ロ

▲お店屋さんだ。アイテムをめい

っぱい買い込んで、再び戦闘へ.／
今

▲では、発声練習を済ませて、さ

っそく敵地へ乗り込むとしよう.／

▲これが攻撃の瞬間。敵を倒すと

お金に変わるので、取っておこう

；…8噸頓匿w砿 21：。鋤鰯頓喧w醜［ビ

I

｝

▲危険なときは穴に入っちゃえ.／

隠れて敵力遥過するのを待とう

▲十字架印の石を動かすとカギが

ある。手順を考えないと失敗する

▲こいつがステージ｜のボスキャ

ラ。ワオの何倍もある大きな体

′フアンタ
ポニー<窓03-221-3161〉
3月21日発売予定
価格5,500円

匡司(16K)ン
－－

溢
。
－

◎セガ･エンタープライゼス※画面は開発中のものです

し第,面は緑の山と狂’あの超人気ｹー ﾑがM
ケームセンターで爆発的

にヒットしたあのファンタ

ジーゾーンが、ポニーから

もうすぐ発売されるぞ／

主人公(といっても人間

ではないが)オパオパは､不

思議な色をした7つの惑星

をクリアして、悪の親玉を

退治しに出かけるのだ。

バックの景色や音楽が、

どんなふうに移植されてい

るのか、各惑星のボスキヤ

ラの動きはどうかなど、発

売されるのが待ち遠しい／
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己
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‐
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．
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・
、
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◎コナミ※画面は開発中のものです。 ◎ピクセル※凹血は開発中のものです。

に
コナミ<念03-264-5671〉
3月25日発売予定

価格5,800円
廊百訂｡専用
"(VRAM64K)

火の烏 ピクセル<盃03-476-3109〉
5月発売予定
価格未定

"(16K)
。

～鳳凰編～

|細の惑星M36で何かが起きる／和をもたらせ

我王を操り､名ステージ

のどこかにある火の烏にま

つわる品を取って、チェッ

クポイントの八角堂へ向か

うのだ。全Bステージで構

成されている都に、再び栄

華をもたらそう。

西暦1999年、地球は人口

増加に悩み、移住可能な惑

星M36を調査していた。と

ころが調査団からの連絡が

突然とだえた。－体何があ

ったのか？主人公風間リ

ユウ率いる第巳調査団が、

問題の星で見たものは……。

I緋剛
両更灰灰灰灰尻灰便灰〆灰伝鱗

》
胤
唖
唖

珂
醍

阪
灰
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阪恢

反
Ｆ
Ｆ
Ｆ
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一
弾

灰恢

一

応

灰
〆
灰
武唖

灰灰

侃
恢

函
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兆
・

画
勃戸
軍
四
四
ｍ
産
、

画
回
回
国
耐
哩
恥蕊

1

■■

h

ー

』

▲門に不吉な文字が／横道に入

ると、道は何本にも分かれている

▲大気が希薄なのだろう。親切に

も生命力を与えてくれる人がいる

撫需恵貢二
I 両

国
■
■
。
．
患
翻
，
雛

■

q_Ⅱ8．8言■

▲初期状態で我王が持っている武

器はノミだけ。敵は強豪ばかりだ
▲八角堂の扉を開ける、火の烏に

まつわる品とは、いったいどれか

▲アイテムで武器を強化させるの

は、もはや常識なのだ／

▲科学樹府庁から派遣された勇敢

な男。地球の運命を背おっている

に
ビクター音楽産業
く恋03-406-0002〉
4月21日発売予定
価格未定

屋司(16K)

ヴィーナス。

|伽詰めの瀧を偉間に(ﾉて大魔神を倒せ 金星が舞台のｼﾐｭﾚー ｼｮﾝケーム
魔法使いの弟子・ボルフ

ェスは、師匠の命令で大魔

神ナイキン・ナイキスを倒

す旅へ出た。大魔神にびん

詰めにされた悪魔を味方に

できる、妙なRPGなのだ。

キミは巳人の隊員を持つ、

宇宙間自由貿易連合の戦闘

員だ。上部から4つの指令

を出され、各指令の勝利条

件を満たせばキミの勝ちだ。

的確な作戦が勝負を決める。

附
剛
ｒ
恥
ｉ

ぐ
ひ
弱
な
魔
法

使
い
。
味
方
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い
な
い
と
困
る
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大
魔
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金
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陸
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一
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劃
一

一
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▲戦闘前に、自分と隊員2人の能

力やオプションを決定しようｑ
タ
コ
み
た
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▲びんがそのへんにころがってな

いでしょうか？孤独はいやだ.／
＊

◎クリスタルゾフト※画面は開発中のものです。 gVICTORMUSICALINDUSTRIES,INC
※画而は開発!|!のもので､す。120
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◎アスキー※画面は開発中のものです。 ◎電波新聞社

I

アスキー<恋03-486-8080〉

3月中旬発売予定
価格5,980円
頤ヨク専用
"(VRAM128K)

11〉震

狼
三

万 ダ
■■

:4

|ｽー ジーﾖー側独繊いが始まる 魔女ｼｬー ﾏﾝからﾌｪｱﾘｽ王国を守れ
ファミコンユーザーを熱

くさせたこのゲームが、つ

ストーリー設定をそのまま

に、今度はMSXでも遊べ

るようになったんだ／
。
ぐ
監
視
塔
の
兵
士
が
、
頭

・
だ
上
か
ら
攻
撃
し
て
く
る
ぞ

ぞ
定
一

濁
る
予
一

べ
売
一

遊
発
一

で
々

巳
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Ｘ
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Ｓ
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Ｍ
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Ｓ
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Ｍ

このゲームは、すでにM

Z-1500というパソコンの

ゲームで発売されているぞ。

３
密
林
に
潜
入
。
戦
場
の

狼
に
、
安
住
の
地
は
な
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コ
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で
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ホット･ビイ<丑03-360-3623〉
3月25日発売予定
価格5,500円

"(16K)
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コ
ぞ
ル
に
着
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か

’ 麻蕊密売ﾙー ﾄを相る首領を抹殺せよ力ﾚｲドｽｺー ブが生まれ変わづて登場／
Ｐ
‐
ｄ
Ⅱ
Ⅱ
■
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
■ 組織撲滅の指令を受けた

キミは、4人の仲間を探し

出して敵地に乗り込むんだ。

'|胄報を集め、地下迷宮に潜

む敵の首領をやっつける／

圃溌讓
難溌鑿
敵ｷﾔﾗ集合】

これは、他機種で好評を

得た｢力レイドスコープ｣の

特別編で、MSXだけのオ

リジナル作品なのだ。

シューティングとRPG

の要素を持ってるんだぞ。

罐 鍵
ｑ
仲
間
は
ど
こ
？
各

人
の
能
力
を
生
か
そ
う

ｑ
マ
ッ
プ
は
全
部
で
７

０
０
画
面
以
上
も
あ
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‐
‐
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１
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Ｍ
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Ｊ
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田
Ｊ
Ｊ
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Ｊ
１M|||
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鐙 コンパイル<窓082-263-6006〉
4月発売予定

価格5,900円
"(16K);

敵キャラ集合

qデカイのから気味悪いのから、

敵の種類もさまざまだ。もちろん

こいつら以外にもいっぱいいるぞ

|ｱｸｼｮﾝ&RPGの2大魅力を結集/
右上で紹介済みの「JA洞窟に入ったり宝箱を探し

GUR｣と同じく、このゲーたり、やるべきことがいつ

ムもコンパイルから発売さぱいあるよ。敵は見るから

れるんだ。に強 そうなのばかりで、特

主人公ケレシスの目的は、に魔王の親衛隊｢ゴーラス」

魔王ゴルベリアスに囚われは強いうえに7匹もいるん

たお姫さまを救出すること。だぜ／

◎コンパイル※両面は開発中のものて硬す。

＝-.=

▲タイトル直面はアニメしててい

いなァ。ケレシスの剣が光る

▲洞窟の中では英語で話しかけら

れる。悩んでる場合じゃないわよ
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⑨ソフトウエスト※画面は開発中のもので､す ⑥ソニー
1■

誠

椴 牢 心 晶 榊 盤 恥 蕊

発売元未定騨￥
発売日未定
価格未定ゞ
E2専用

"(VRAM128K)

ソニー<盃03-448-3311〉

3月21日発売予定
価格39,000円
y面1ｸ専用

B(VRAM128K)

恩.:;職灘撚
塘噌酔・､鍔ヶ酔玲湾澤玲

v一t『ざ玲晶鳴j

､誰競息‐熱寡蕊‘難

株価チャート＋フオリオ分析ワン

投資顧問ONE

シンプル画面の3Dｼｭー ﾃｲ"弥一ﾑだ におまかせ
移住星調査団が消息を断

ち、人類は最大の危機に直

面した。原因は、未知の星

からの雲鑿によるものか？

恒星間を高速で飛行する

ブルーアースに乗り込み、

暗黒の空間へ飛び立て／

株式ソフトの決定版はこ

れ／複雑な株価チャート

の表示や保有銘柄の分析と

評価、売買金の計算もでき

る。株式のめんどうな部分

は、全部このソフトが引き

受けてくれちゃうのだ。

二Iﾕ写ﾛ 田 血 ② 陸

了､,詞う｡、ステ、、＝ラニ

鼻）メシチナ苫,ズ

〒]汁邑,顎ｲﾆJリーヒ､､え

噂:'オワリ

ハ､､ンｺ゙ ､ウチ、､工号己』子､‘弓

▲このｲ憂秀なソフトカ

は、こんなにあるとし、

ﾜ ﾘ ﾛ

▲青い円形のものが照準だ。今は

まさに、敵機を攻撃する瞬間だ

号きること

フワケだ

◎
旺
文
社
／
ソ
ニ
ー

マイクロネット
<丑011-561-1370〉

4月中旬発売予定
価格5,800円
"(16K)

ソニー<盃03-448-3311〉

3月21日発売予定噌婁
価格7,800円
唾2専用(漢ROM必要）
B(VRAM128K)

漢読百科
◎
→

#|未緊世界のﾛｯﾄ同士の決鮒 したら？
ネ
ッ
ト
ー

,X1版などですでに遊べ

典ちやうこのゲーﾑは､タイ
Wトルを分解してみるとわか
儲るけど､ロボット同士のレ
ポｽﾘﾝグゲーﾑなのだ／
の制限時間内に、相手の口
も

のポットに必殺技をかけて倒
で、
すせばOK・単純だけど、凝

0

るとやみつきになつちやう。 このソフトは文字どおり

漢字の読み方を勉強するも

のだ。内容は大きく①教育

編e応用編③物知り編④百

人一首、の4項目に分かれ

ている。だから自分の目的

に合わせて勉強できるシス

テムになっているんだよ。

i§蝋錫袰蕊
-,;‘;'I．！！#学習できる。

酎

戦"……"‘‘‘‘‘.些塾一意外に読めな
函■E■Ⅱ■■…■■いもんだヨ.ノ

… ，

蕊 本
直
ぐ
め

日
中
い
読
う

、
の
い
に
よ

て
名
た
確
し

さ
地
っ
正
で

ｑ
の
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つ
るｙ

。
”

鯉
｝

‐
。
．
卓

苦
一
Ｋ・

か
‐
含
‐
ｉ
一
癖

・
雨

▲くらえ～.／必殺スカイハイト

ロップキックだ.／痛いだる～

キヤリーラボ<冠096-363-0047〉
4月上旬発売予定
価格6,200円
画ｸ専用
"(VRAM128K)

ソニー<窓03-448-3311〉

5月21日発売予定
価格7,800円
F悪刃ｸ専用(漢ROM必要）
B(VRAM128K)

ドﾗｲダー 英単語ﾁｴｯｶー

技とｽードでゴーﾙまで窪気に走り抜け OK

超高速でコースを走り抜

く、命知らずの男達の、力

－レースゲームの決定版だ。 旺文社の｢でる順中学英

単語1700｣に準拠してるか

ら、高校入試に必須な単語

はバツチリ入っているんだ。

カードで単語訳の暗記や、

例文の穴うめによる練習な

ど、学習方法も多彩だ。マ

スターすれば恐いものナシ。

◎旺文社/ソニー

．ー

溌唾壷璽
一一,一

、

、
ロ
魁
、

一
幸
一
三
一
二
一〆

再
」
一
・
’
し

Dl16Irど(IIllnln9-W)1eJl)uller4II1u9｡9IaSSbf01N

Pl誠骨8ﾚI1ife9br記(I-10j4m-11salI12p印Per
需輌問顧■■■”■■■■

▲絵を見て答えを考える。教科書

なんかと、ほとんど同じ方法だね

'．Hｰ▲山を越えて都市を抜け､時速
▲これはイメージイラストだよ 200キロの興奮がたまらない

◎キャリーラポ※画面は開発中のものて霧す。
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C⑪、Ⅲ⑮S0nN
⑥コナミ※画而は開発中のものです。

Iグランプリ

GRANDPRIX
〆エーワン

ハユ
コナミ<恋03-264-5671〉

3月20日頃取り込み(発売)開始予定
予価(取り込み料)2,000円
64K以上のMSXでアクセスできます

』

ｺﾅﾐの新作ｸ営ﾑはﾈｯﾄﾜー ｸで癖ぶ力甸ﾚﾛｽﾉ
、●●尋の書●●｡● ｡●●寺酋琴●●●｡●、e拳②●q●●●⑪拳馨●■●零簔奮わ■●●●ママ●●●●● ●

ｺﾅﾐﾈｯﾄﾜーｸにｱｸｾｽして取り込む 蛇ﾗﾘー 大会も開催されるのだ／このゲー

｢火の烏｣以外

予定の新作ケ

だ／その販

コン通信でホ

ータから自分

にゲームを送

いうシステム

んだ。送って

日本テレネツ

で、このケー

同社の通信ネ

アクセスしな

いぞ。

おもちゃ屋さ

コナミから

にも近々発売

一ムがあるの

売方法はパソ

ストコンピュ

の家のMSX

ってもらうと

になっている

くれるのは、

卜という会社

ムを遊ぶには

ツトワークに

ければいけな

デパートや

今年のお正月にリンクス

のネットワークで、全国一

斉にカーレースを競う｢ミ

ツドナイトラリー」という

イベントがあったのを覚え

てるかな？今度はこの侭

1GRANDPRIX」を

もとに開発され、ネットワ

ーク用に手を加えた｢A1

GRANDPRIXIN

AMERICA」という名前

のイベントが行われるぞ。

オリジナルのほうは、この

競技のいい練習用ゲームに

なるわけだネ。

腕をみがこうぜ／

Ⅱ
‐
引
一
一 圏

闘

-’
一 一

二一戸壱一一一

F

’
一

弄建

l窪ま
'全＝
ﾛー 華‘亀.罰

;睡当鮒gO左壷･噂

▲ここが｜回めの分かれ道ま、

気に入った名前とか方向の好みで、

気分で進行を決めちゃおう／

▲オプションは買うものデス。お

金をあまり持っていない人はあき

らめること。賢いドライバーは、

マメに綺由をし、マメにエンジン

を取り替えながら走るのサ。さて

あとひとつ走り行くとするか.／

実際にこのゲームを遊ぶ

には以下の条件を満たして

いること。①自分のMSX

の本体容量が64K以上であ
▲エッ./警察官がいる。スピー

ド違反をチェックししているのだ。

つかまるとブタバコ入りになる

んに行っても、売っていな

いのでおまちがえなく／

朧勵這丁騨'胃喜ごﾆ鑑覗拝一“二三三,誌望Lニー・胃二‘

1薑翻．ー1 建 学

1-錘登L－“垂魁

るeリンクスのゲームアダ

プターがある⑧リンクスの

正会員であること。以上全

部がOKなら大丈夫｡B月

20日頃からネットワークに

このゲームが入るので、好

きなときにアクセスして取

り込んじゃおう／

雪一一品圭唖二

⑨
二
一

》
③
一
》一

銘鑑遥&go1糞
宙1.昌ⅡI

▲ブタバコから脱獄したヤツは指

名手配になる。|Dナンバーを暗記

して密告するとホイントアッフに．ノ

レースのコースはロサン

ゼルスからニューオリンズ

までのグランプリ戦と、ニ

ューオリンズからニューヨ

ークまでのチャンピオン戦

に分かれている。参加方法

などの詳しい内容は、50ペ

ージを見てネ／

123

▲これはオリジナルの方にはない

レース前のスタート画面。秒読み

が始まると、緊張が高まってくる

▲車を選び、タイヤを選び、そろ

そろスタートするか.／敵の車を

追い越すとポイントになるんだけ

ど、あまり飛ばしすぎてガス欠に

なるとヒサン。ガソリンは地道に

給油しなくちゃいけないゾ

ゲームの内容は、以前に

同社から発売となった｢ロ

ードファイター｣に少し似

ているゾ。ある目的地へ向

けて激烈な力一レースがく

り広げられるのだ／

■ ﾛ ＝ Q C D U R S E H n P 2 土 g 3 g B E H U E R

少I

▲ガソリンもちゃんとﾈ餅合しなく

ちゃね。結構お金がかかるけど。

オプションのお守りは、キミを保

護してくれるゾ。何キロか走って

いるうちに、いつの間にかこんな

にお金持ちになっているのだった

▲持ち金'250ドル｡第｜チェック

ボントのニューオリンズまで、じ

っくりとコースを確かめる

…･垂

’ず聯Iトロ、in．
､ニオ

'F

P ー原
コーズN◎．■■■

票 駕騨|‘謬厚 函冠電



可
珊職⑪鋤聯鯵零蟻

パソコンに，

ー珊砺④鋤聯鯵霧翰轡轍聯嚇鍛蟻鋤鋤簿鍛撚蟻鋤紛⑧鋤鯵靭鰯鯛鰯嚇繍、鯵6

巻

・パソコンには大きく分けて2つあると思う。ひとつは
●

：仕事をしてお金を節約するパソコン、もうひとつは反対
eに楽しんで､お金を使うパソコンだ。MSXは、あとのほ
轡

卿うのお金を使う楽し〃パソコンであって、そこが他のパ
聯

鯵ソコンと根本的に発想の違うところではないだろうか。
⑧

@MSXひとつひとつに「このコンピュータは仕事に使わ
＠

●な〃て．くださ〃」と〃うシールをはりた〃とさえ思う。
●

：「お金を使う｣といっても、それは単にグームソフトを
：買うと〃う意味て､はな〃。現在のパソコンは、“ゲーム
：機”だと思われて〃るが、ゲーム機のままて､は一家に’
：台と〃う時代はやってこな〃だろう。今のパソコンは、
。たとえば、留守番電話を電話機につながずに、ただのテ
③

韓一ブレコーダとして使って〃るようなものだ。これは、
瀞

鯛ひじようにもった〃ない。
鱒

●電話やテレビはすて､に生活必需品だが、パソコンの未
●

･来図は、これらの使われ方になぞらえて考えることがで
●

●きる。例えばすて､にパソコン通信と〃う電話的なものが
稀

。現れてきた。そして、その次にはテレビ的なもの、つ
鰯

｡まりパソコン放送と〃う新し〃形が出てくるのではない
●

･かと私は思って〃る。スイヅチを入れると無料のソフト
④

。が放送されて〃る／なんてことになるかもしれな〃・そ
⑧

cうなったら、やっぱりコマーシャルが入るのだろうか。

琴
曇
● =『これはクジ

ラだ｣完成したヴァ
，リスのマップを見て､わ‘
＃たしたちはそう思った｡画面を1．

箪枚｜枚写真に撮っていくと|、2面の鳶

，マップだけで2千枚を越え、それを

|また,枚,枚はりあわせて､全長4
メートルのマップを2面分この世に。

i生み出したのであった。天下の大日
蝉

…本印刷といえども、このクジラの兄〆

農弟をこのままでは印刷できまい。白；
;，鯨をまえにしたエイハブ船長のよう
｜なわたしたちはこいつらをさらに何

1枚かの大きな写真に撮った。これが

,‘また大変なのだがノウハウは企業秘

‘密である。結果はPI5～20参照。※

．...”じつはまだ印刷結果を見ていな＃
篭‘

いわたしたちは、合格発表を待ち望＃

む心境なのである。こんなマップを

作ったところで世界人類が救えるわ

けではないし、ヴァ'ノスがうまくな

るわけでもないが、とにかく見て〈

”れ、ヴァリスの世界はこんなに広い。學
驚

MSXの未来への広がりを象徴する蕊

ように。などと適当にこ･まかしつつ、

このままのノ'ﾉでひた走るわたした

ちであった。そういうわけで、

⑤

こ
の
。
、
声
量

丈I《
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『FANVOICE』はその回の執筆者が次回の執

筆者を指名していく、リレー・エッセーで式

今回の西氏が指名した人物は「ソニーの盛田

昌夫氏｣､ソニーのHITBITシリーズを出して

いるホームインタラクティブ事業部事業部長
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幻R厄Ⅱ
ASCIICORPORATION

裂厨
キャヅスルエクセレント

EXCELLE NT
ザ･キャッスルはお楽しみいただいたでしょうか？一度

キャッスルの楽しさを知った方なら､もっともっとキャッスル

で遊びたくなるはずです｡そんな方のためにキャッスルエ

クセレントを用意しました｡ゲームのルールはそのままで、

パズルの部屋はより難解に、アクションの部屋はよりダ

イナミックに、部屋と部屋との関係もより複雑に仕上げま

した｡悩むことの楽しさを発見して下さい。

●MSX(RAM容量8K以上)対応●ROMカートリッジ

●定価5,800円

※ゲームの経過を記録するためにはテープレコーダが必要です。

君の戦闘機P-38ライトニングの前に迫る小型戦闘機

の攻撃をかわし､敵の編隊を全滅させる｡息つく間もなく

新たな編隊が攻撃をしかけてくる｡こんどは宙返りでかわ

せ./はたして君は敵の大型爆撃機を撃墜し､自国の空

母に帰艦できるか!？lステージは海→陸地へとスクロー

ルする10画面で構成され､全32ステージ｡敵の編隊を

全滅させるとPowが出現し､これを取るとパワーアッフ。

します。

●MSX(RAM容量16K以上)対応●メガROMカート

リッジ●定価5,800円●MSX2(VRAM容量128K)

対応●ﾒガROMカートリッジ●定価5,980円“

とあるジャングルの奥､秘境の地て激しいケリラ戦が展

開されていた｡特殊訂ll練を受けた優秀な兵士｢スーパ

ージョー｣は極秘任務を受け､今まさにこの激戦の中へ

乗り込もうとしている｡極秘任務とは難攻不落と言われ、

ここから世界へ魔手を広げようとする悪の軍団の壊滅と

本部破壊／はたしてこの任務を遂行できるだろうか。

●MSX(RAM容量16K以上)対応●メガROMカート

リッジ●定価5,800円3月中旬発売予定●MSX2

(VRAM容量128K)対応●メガROMカートリッジ●

定価5,980円5月発売予定“

号得:燭需

咄

鞭画面写真はMSX2のものです 画面写真は開発中のものです

7"MM"SEMEMW"ⅢD0FMSX〃 FE 〃 ｜

’

ダンジョンマスター

ザ･ブﾗｯｸ
肥ｷｽII

新たなる冒険が始まる｡前回腕をみがいてきたキミ､これ

から参加しようと思っているキミ､寺院(Temple)への扉

はいま開かれた｡キミの行く手をはばむのは､人々を迷わ

す迷路の罠｡そして､無数とも思われる化物たちだ｡今度

はいくら強力な武器を使っても､それだけて､､は生き残るこ

とはで､きない｡だが､憂えることはない｡苦境にたったキミに

は新たなる力が与えられるであろう｡それは不思議な力、

未知なる力｡心の叫びが炎を燃え上がらせ､大地をわる

て鹸あろう｡大好評のザ｡ブラックオニキスの第2弾。

●MSX(RAM容量8K以上)対応●メガROMカート

リッジ●定価6,800円“

MASTER
なんと､l～3人て､､同時フ･レイが可能なロールフ｡レイング

なのだ｡フアイター(戦士)､クレリック(僧侶)､シーフ(盗

賊)､マジシャン(魔術師)の中から好きなキャラクタのタ

イプ･を選んで成長させよう｡一人で遊ぶときは3キャラク

タを､2，3人て遊ぶときは､それぞれのキャラクタを同時

に操作するのだ｡広大な地ﾄﾞには30種類以上のモンス

ターが待ち受けているぞ｡さらに､アイテムの数はなんと50

種類以上もあるのだ。

君はダンジョンマスターになることがで､きるか!？

●MSX(RAM容量16K以上)対応●ROMカートリッ

ジ●定価5,800円

●入会資格/MSXおよびMSX2をお持ちの方

●入会金／2,000円

●年会費/3,000円

●入会ご希望の方は､下記のMSXクラブ事務局

へお問いあわせ下さい。

●お申し込み･お問い合わせ

〒107港区南青山6-11-1スリーエフ南青山ビル

株式会社アスキー内MSXクラブ事務局

TELO3-486-4531

（受付時間10:00～12:0013:00～17:00

土･日･祝祭日を除く）

※2,3人で遊ぶときは

ジョイスティックが必要。

データはパスワード方式。

鹿
Ｈ
Ｂ
Ｂ
Ｈ
０
０
■
Ｉ
５
Ｈ
８
Ｕ
■
■
９
■
■
０
０
．
‐
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
‐
’
１
１
１
１
１
１
１
１

－
皿

負
Ｂ
Ｃ
ｐ
Ｆ

ｃ

分
詐

働
■
■
■
■

●
●
●
■
●

ｒ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
戸

Ｇ
・
Ｂ
■
Ｓ
■
Ｂ
・
Ｂ
・
刀

’
一
麓
“

二
湯
？
砥

睡
癖

０

Ｉ
Ｔ

Ｈ
Ｒ
Ｏ

ｓ
Ｙ
負
荷

Ｒ
Ｏ
１
１

－
吋
壼
一
》
一
一

搾
一
“

Ｒ
Ｂ
Ｃ
ｐ
Ｆ

ｐ
■
■
■
■

ｅ
Ｇ
Ｃ
Ｇ
Ｇ

負

〒'07東京都港区南青山6-||-|ｽﾘーｴﾌ南青山ビル株式会社アスキー鐘|メガROMは|ﾒガビｯﾄ以上の大容量ﾒﾓﾘを搭載したROMｶーﾄﾘｯジで魂

喜
一

…



戸’良‘！’
詞二

〃

4

蕊灘＃蕊灘＃
可
司
可
司

鴎鴎
夫夫

、
静静

醗鑿富･零：･零：

い
つ
で
も
、
愉
悦

い
つ
で
も
、
愉
悦

●開

窒さ也さとかぁ まず

』』

P・

匡吾

◆◆

■■

蝿

に
判

刀デ

ー
奎

一
》

蝿

に
判

刀デ

ー
奎

一
》

＝

1
ﾉ

〆一

II

II

一
一
一
一

』
・
■
凸

一
一
一
一

』
・
■
凸

ノノ ドル
寵

詞一・"'･･･

職
時代ケ

ブ､レード

Eれて、

ロロ

1

程2対応1Mビｯﾄj泙｡↑､。程2対応1Mビｯﾄ
巽.鴛蜜学…．．. ．‘し嘩一、識騨熟……

好評発売中価格5,800円

ファミコン版のベストセラー、本格

一ムの夫冒編「ゴ王干､／1ナ〕§太ら’

好評発売中価格5,800円｡‘Ⅱ､、熟:
‐
・
川
・
川
耐
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
『

簾
零
丁
ド
ー
、

〃

〔 / ） 天 一

功

琴

功

琴

詞詞Ⅱ■■Ⅱ■■

から花のお江戸までウン千里.悪大名や悪

徳商人をこらしめながら旅するゴエモンとね

ずみ小僧の世直し物語，2人の運命は、キ

ミの腕だけが知っている‐oKoNA肌,,9a7

ン千里

ら旅す

耗
垂

亜
世
一
コ

Ｏ
一
（
〕

壁_¥…遡圏刺穂一



Wil
淵i

火
1

1

"
#'リ
WI
．h．t
l1.,"･｛

HINOTORI

～鳳凰綱～

お侍たせ！こ･･存じ､手塚治虫のライフワークの決定

版｢火の烏｣が､ついにMSX2で､そのベールをぬくき

神をも恐れぬ大悪党｢我王｣｡かつてはそう呼ばれ

た我王も､過去から未来まで地上の全てを見守っ

ている鳥く火の鳥＞の啓示を受け、正しい心

を手に入れるため､試練の旅に出た。さまざまな悪

霊が実体となって､彼に雲いかかってくる。永遠の

鳥<火の鳥>が見守るなか､我王の孤独な闘いが、
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ｵﾓｼﾛｻ全開！ー
ゲーム界のひょうきん族が

へ

これぞ､思考型パズルゲームの極めつけだ,なんた

ってｷｬﾗが最高1年令･性別・性格不詳のかわゆ

いアップ<んと同族のクローズ<んが主人公。敵キャ

ラも数々 のｺﾅﾐのゲームでチョイ役出演しているモ

ーちゃん､シットルケ･ヤットルケの両兄弟､イケズなカ

メさんなど､どこか憎めないヤツがゾクゾ久レベルも

5段階に分かれているから､パパやママまで夢中にな
ってしまいそう。KONAMll987

ﾘ・性格不

くんが主人一ス んが主‘

ｮイ役出

UノンH一ハ、'レノ．

ゲームでチョイ

F･ヤットルケのF

酋妨ナ,､(､ヤ､､/が､ヤツが､

､パパや＃

新作トビツクー

ガリウスの迷宮
～魔城伝I紅I～

全国のゲームフリークを興奮の渦に巻きこんだ

あの｢魔城伝説｣のパート11がやってくる｡オモ

シロサに拍車がかかって4月中旬発売予定だよ。

可ナミ株式会社
｢Na､？Da｣って､いったいナンダ？なんていって

いるヤツは遅れているぜ｡ア､ノヒ情報はこれ－

冊でOKのオモシロスーバーマガジンだ。

本社，〒'01東京都千代田区神田神保町3-25

大阪支店〒56’大阪府豊中市庄内宝町l－l－5

福岡営業所′〒810福岡市中央区天神2-8~30
●MSXﾏｰｸはアスキーの商標です
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