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これが殺が盈飢魔自のメンJ《ーである。
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攻略のカギをにぎる、

ゼノン石川l

’物＆武器。
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用プリンタワープロ． ・．
(MW-24) 

カートリッジ。

カートリッジをポン！でよ

父きんは、自作の俳句集を打てと言うし、母さんは、同窓会名簿を作って

欲しいらい、。僕だってケイ子にあげるカセットレーベルを仕上け完い。そう、

姉さんもハガキをワープロでキメたいなんて言ってた。僕のMSXがワープロ

もできるようになってから、なんだか急に忙しくなった。たまにはケ’ームだって

やりたいのに・…。ても、ごほうびを期待しつつ、日夜lワープロに励むのだ。

ぷ℃，~向仲宗邸＋タイフバンク

eMW-24は MSX、MSX2のパソコンに共通してお使いいただけますb・MSX本体との？華料について‘ニ・不明な点は弊社までζ相 舷くださいoeMSXマークは．マイク口、ノ7ト誌の高橋です「

・カシヰドv－….bi~ポッフユ lKB・ 7 :y· 14伽

(MW-24の主な特長〕
・テ・ィスプレイ（j.大き〈品テレビ函画。見やすt'4つの函面表示機能・かな文字将体，1明朝

. ':: （小国7・良寛〕の3』1n頭・24×24ドットて・妥しい印字・アトレス綴がカンタンにつくれる住所

録ソフ1・内蔵．ハカ・キの宛名も自動レイアウト・患いつくままスラスラ打てる一括入力自動文節

変換・印字（立ハカ・キから84まで・本体の記憶容血はA4約35ページ分（A4・1へーシ＝約

1.000文字）~ASX用のテータレコータクイノクテヤスクを使えば大量の文曾保存む・ォ＇）ジナJレマー

クやイラストが作れる外字作成機能なと便利fj機能を満較した、本格ウーフロユニットですl
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コンパイルの新作アクション，R,PG

伝説E

情報を集め仲間5人の力を合わせて進めf

l,- ＿，［土問の三角地帯

A1のキャラガ冒険iこ出発するのだガ…！？

声 」 J伝説の聖戦士

映画を題材lごした不思議で楽しいAVG

’園地下マッフのすべてを一挙iこ公開／
フλ｜レ 副皿金100薗を解きホリージエムを取り戻せf

ファミリー

』贈の夜間つだりのホラー・AVG/
アクションアニメガ軍高のARPG/

IIX:.上最大の

Jソ

遣い未来！こは人類のはかりしれ怠い伺ガガ！？

きていた
マザーブレイン

川市グラフィック対府のMS,X通信だからスキf

!I必勝テクニックと戦略重要データ
一一一一一一一ーョ匝

市町夏休みの充実プログラム，110本fーー－聞
・・・・・・・・・・・... 

ー• ：MSXfこまつわる＊楽しい＊トクする記事満都

モンスターバスター 磁気ロケット COLO円 NO 
1GOAL IMPUL:SE しゅりけんよくある~ ハ
キパッキン DUVロケットばんち

Kすわい
裏道、鍍け穴、パスワード！ご必勝法。何でもやりますl

思いつきりの超新作ソフト顔見せコーナー l

o~国志

司R・．． 。、，
hu 

． 
F、

ゴルベリアス

，，，・読者アンケート
者ゲームソフト120本プレゼント

FAN VOICE 

ス巴／1BAT'MAN〆CRAZIE

~ 





のいる場所が雷いてあるのだ。

特に要望の多かった童と短剣

の取りかた、妖福の出現伎雪容

はその下を読んでほしいっ／

下の図には、 城内で取れる

全アイテムの位置と各ワール

ドの入口、そレて冒険の手助

けとなってくれる樽様や妖栴

。--... ・-.ー・h由一
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START I ワールドlの
ワールド叫lグレ－｝・幸一

ゥーぇルf1111実；僚の41パンと水

3 ロ同 7
J シ
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妖精にはとの3か所で会え

るのだ0 この写真の位置で

凱秒待っていれば妖靖が姿を

現してくれるよ。やっぱり体

力を回復するには妖精に会う

のがいちばんいいもんね。。
H 

｜プご士万：·~ -~ ·：~. 剣 ’：－ ｜十 一土・・:::5-._::... ,,..·.~;-1~-· ii 
~ －つ＞~~-. ·~ ~-' __ :.~11 

oこの飛行石の上に采ったままカ

ーソルキーを、右寸下寸左ザよの

に押すとよ段のこわし：岩のある

所に出現するのだ（FE コ I0) 

。ワール ド！～4の大悪品を倒し

たあとで、剣を右に3回、左に3
回出して、志らにジャンフを3回
すると~が出現するのだ （,c = 10 

7 むういらど最初から

Q ; r1.m械｛去脱 ！』を怨しているのに生き返らせて 〈れ霊せん もトぜなの？

A；ぞれは死神のとニろ吋刑判心、いんどよ でも死んだ｛去にむらったパスワードを入れてもダメ弘、んだ

「隠滅伝税 I.， を悲してゲームを始めれば、99園生き返りせて くれるはずだよ

ガ υウス
Q&A  



。散を突き抜ける

パワーのある矢だ．・I!1最高は3i輸すま〈で
できるぞ

。弓矢ピ威力は小
さいカミセちラ、ミツ
クアローに比べて

連射カ没bくのだ

。石碑iネ1Jまれて 1

いる大悪魔さ呼び

だす呪文を践むも

のだ

。下叫れていく

炎a 陪段にいる散

に対しての狙い穆

ちが可能な武器だ

ガυウスに会う前に必ず手に

入れることにしよう。

前回沼介できなかったもの

も含めて、ここに全アイテム

の効果をレポートレたので

参考！ごしてほしいな。

このゲームのアイテムは、

全部で47個もある。広い峨内

とワールドに隠れていて、そ

ろえるまでにはすいぶん苦労

するはずだ。でも、ひとつひ

とつに霊要な効果があるので、

。雪女ウーに触れても

まったくダメージを受

けないてすむ

。大恵庭を倒すと出る、
次のワールドへ入るた

めの大切なカギ

ヲ、
。サプ函商で、ワール

ドの全体図と自分の現

在位霊力事訴される

長

。大恐喝との対戦相ニ
受けるダメージを半介

にすることがでさる

聞

の
沖
一

回
で

に

一口持
M

M

、倒
、
で

聞
を
を
が

一
誠
一
蹴
コ

に

一
大
慾
す

4
4
一。
攻
ら

。クレートキーに対応 II。城氏ワールド内の

（するワール似口，： • Iと二にいてbセーブの
近づくと、音カ鴻る ｜｜ 神鴇のと二ろに戻れる

。これ力、ないとワール

ド9て主人公のキ－t
作力強になってしまう

。ワールド 2で取るこ

とができる、2人の愛

の架（tl考となるだろう

。主人公の歩〈スピー

ドが2倍にアップジ
ャンブしやすくなるぞ

Jレ

。部のエクトフラズム H。ワールドSて’売って

に触れてむダメージを 11いる。水の上を歩けよ

受けずにすむ うになる

。ァフロディテがワ－
jレト内の消える墜をt
せるようになる

O EXP（怪験他）の

加率かいっさに2倍に

スヒードアッフ

。識のバンプーシュー
トに触れても全くタメ

ージを受けずにすむ

ロ
l
ソ
ク

。ワールドSの；也を
びこすためのぷき石を

｜出現8せるアイテムだ

同制jのワール

れる。コイン

。ベイパー（水蒸気）に

触れてむ、まったくダ

メーシを受けずにすむ

0SPACEキーを押す
と、節度のこわし：岩を

l I玄に壊せる

。アフロディテがこわ 。CTRLキーを押すこ

し岩を 3固で政犠てき H とによって敵の動きを

るようになる H止めることがてきと」

。サフ琶扇で ｜～9の
キーを押すとそのワー

ルドの入口に出る

。敵に与えるダメージ

か2倍になる。つまリ

攻彰回数が半分ですむ

。溶岩から噴き出すフ

ァイヤーに触れてもダ

メージを受けずにすむ

？
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ゃっールドにあ

る扉を側けるのに使う l

コイン5殺でnえる

。！必要な武器やアイテ
ムを買うためのお金

しっかり貯金しよう

。死神のいる衿民主に入

るためにはこれをj寄っ
ていなければならない

パ
ン
と
水

。力の弱いアフロデイ

テも？？い回転J存をくぐ

れるようになる

」

ランフと紹介したのが口一ソクで、不当1こごめんなさい・本誌6月号12ページで紹介した7イテムカし苦容まちがっていました

他に涯が水εし、水さしとしてあったのが実はランプの伊、リて’したごめん怠さい



～魔城伝説日～

ら部屋のしかけまでパッチリ

解説してあるのだ0 また、

名ワールドの大懇応の倒し力、

たは、 lB・19ページを参考に

してほしいな。

ごとからはワールド別の攻

路デ←タを一気に公開してし

まおう。誰もが行き詰まるワ

ールド2・フ－）レド5はもち

ろんのこと、神様のセソフか

ー－・－ーー画面画面画面画面画面軍ー一一’ー一ーーーー－－ーーー一一一一司

• srART 
。
う
っ
か
り
足
を
路
み
ゆ
ず
し
て
し
z

っ
た
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空
中
で
は

い
く
ら
む
，
か
い
て
も
ム
ダ
な
抵
抗
な
の
だ

マップを取っ定あとで下ヘ降りるには、穴

！こ飛びこむしかない。でも、そのまま急降下

するとちょうど着地点に阪のファーネリーガ

いるのだ。落ちながらではかわせないぞ。

・－－－－－

・・E

r-~ 111!!1111 ,,c.司

｜『ι・2
｜”－－・

各ワールド！ごは、

大悪E遣を時び出すた

めの呪文ガ患いてあ

る石碑ガひとつだけ

ある。気ガっき！こく

い場所！こありガちな

ので、部屋の隅々ま

でよく見るよう！こ／

メ
テ
ル

呪文を入れて
大悪魔を
呼ぴだせf

。虫メガネは

のぞくもので

たたくもので

はありません

ますは手始め万円ールド 10 

このワールドは、よく見ると

鍵の形をしているね。各部屋

の縞造やしかけも絞雑ではな

いから、ワールドでの戦いに

慣れる仁はもってといだ。

4つの基本アイテム（マッ

プ、マジ力ル白ツド、聖水、

マント）を集めたら、すぐに大

悪民の部屋ヘ直行だ。

a函凪． 

サプ画面で見るマップでは

大悪魔の部屋は隣りなの仁、

この部屋に降りると周りは厚

lい壁に閉ざされていてどこ！と

も行けない。でもこの部屋に

I 0これはワールド内のしかけによくあるパタ＿11 いるスパイターを全滋さぜる

ンの→列なんだ と、壁ガ貫通するのであった。

大悪魔は近いを／
・・t..・）；，舟：A

。伊jえばワールド llの呪文はこ

うなっているのだよ

9 マジカルロ y ド ·~·· 聖水圃E霊彦~週・
~jf,-'J:J闘
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たいていの すくの
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ここに明文が書かれている

必！ ...I' :.-1!グ ｜｜ つ
。
』
』
れ
が
は
ず
れ
た
と

パ
タ
ー
ン
で
そ
し
て
：
：
：

ワーjしド2の呪文ガ書いてある石

碑はここだ／ なんガ裏をかかれ疋

ように平凡な揚所にあり、逆に見落

としてしまいそうだね。

ワールド3以降では場所定け教え

の るので呪文は自分でメモろうね。・ 2岨•• ）：・・； 1 t.o'II 

神様に会うには？
戸テナの言葉は上に奮いてある

ので、特に戸テナの笑顔を見だい

という人のだめ！こ。この部屋の敵

を全部倒すだけで会えるよ。

STARτ 

がこのワールド2だ。普通に

歩いているだけではまんなか

の池が渡れないはすだからね。

神徳 ・アテナの言霊を思い出

レて、このワールド内のどこ

かにある、李大なアイテムを 。ιれがみごとに当たりを発

探し出すのがポイントだ。 見した例なのでした／

飾0人形を見つけるf
この部屋のをLの踊り場

に注目／ ここだけは、剣

で突くとほかの場所と違う

1'0 IE霊~週・
~~町JJ:Ka

音ガするぞ。戸テナの言葉

通り！こ剣で墜を〈固叡！こし

て30固くらい〉突くと、壁に

穴ガ開いて怠んかヘンな人

形ガ現れた。これは何の役

に立つのだろう・－－－－－ともつ

定いぷつ疋ことを包いても、

カンのいいキミはすぐ！こピ

ンときたでしょ！？

。アテナ

．．．．．． 

この部屋にほっー

ガ1匹いる。国写と

壁ガなくなり、大悪

魔の部屋に行ける。

E告謡E量醤蓋固とE
－一一一ーーーーーーー

・・・・圃・・・・・且
‘ユ，！J:::11;置1!11

・・・・・・E

。アローな辺迎jしない
となかなか当たらむい

つ0橋が
かかったf
ここガワールド2の問

題の場所テス。戸テナの

言葉を守り、飾り人形を

手に入れていれば、ちゃ

んとこの池につり橋ガか

かるはずだヨ／ まさか

とこに透明の橋があると

思って、泡！こ飛びこむヤ

ツ怠んかいないよな。

． マシカルロ y ト I~ 聖水園



r:J－）レド3慮、a号ート地

点から大悪院のいる~上階の

部屋まで昇りつめていく碕造

になっている。途中で足を踏

みはすすといちはん下まで箔

δてしまうのだ／ さらに

マントと聖水がすごく窓地悪

な場所！こEいであるので、慎

重に取りに行ってね／

大悪魔は近いを／
『 ついにここまで登りつめて

きだ。今までの倒からして、

ここの献のクレムリンを全源

させればはしごがかかるはず。

1・E霊~
1！盛昌弘 揖

官E正樋晶一ーー

ここまで来てつい！こ閉

じこめられてしまっ疋と

思いきや、この部屋を上

ヘ上へと進めば、 自然に

脱出できるよう！こなって

いるのでした。

ロ水

STAR'T 

中

～魔城伝説H～

。アテナ

神様に会うには？
戸テナに会い疋い人は、こ

の部屋のクレムリンを全滅さ

せよう。但jすと突然はしごガ

現れて、それを登ると戸テナ

ガ待っているというつケ。

戸テナのだめならだとえ火

の中水の中。浮気性のポポロ

ンでしだ／

。アフロディテ、ごめん／ やつは可

り僚はど～してもアテナに会いたい

戸テナの指示通りに、ここは

ポポロンから戸フロティテiごチ

ェンジ。 なぜかつてοそれは

隣りの部屋にある聖泣くを取るだ

めだよ。ポボロンはかなづちだ

かうおぼれちゃいますよ～。

． 11 
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デメテルガr清き氷I芯壁

の中あり」とをRえてくれだ。

どうやらこの部屋のちの階

段があやしいぞ／ ラーフ

ィンガスの体当疋りもなん

のその。墜を何度も突くと

穴ガ闘いて、聖水を発見／

る

のしかけはとても複雑
Ii このワールドのハイライトとでもいうべきこの部

屋には、しかけが2つあるのだ。この部屋の在上の

部屋の叡、パードマンを全滅させると、神犠の部屋

に通じる階段が出現する。さらに左隣りの部屋の献

のこうもりを全滅させるとまん怠かの厚い壁ガ消え

るようになっているのだ。

I－ 一ー
に会うこともできるし、聖水そij)?.ることもで

の部屋にも行けるc まさにこ右主烏だね？

」」にある

。ラーフィンガスの体当たりにな
んかに負けられないt：わわ

マッフマント

,;-r:;s: 

と

で

密を解かないと、大悪魔に会

うことはできないぞ。読者の

みんなからもそこの解きかた

を教えてという要望が強かっ

たので、つつみ隠さず全部パ

ラしちゃおう／

のこうもり全；

水

g・

マジカルロバ・合

ワールド4ぎで

来ると、戸イテム

の置いてある場所

も意地悪で、ここ

のマップを取るの

にも、右の部屋ガ

ら左上方向に大ジ

ャンブをし怠けれ

ばならないのたき。

。ここの部

は園
、

。
二
の
段
の
い
ち
ぽ
ん
右
か
ら
い
よ
く

一

け
な

l
i
t－

をプツマ

かけが

凝ってくる。ここでは、右は

しの下から3番めの部屋の秘

。うん、み二と加地に成功白百点・
点のジャンプをしなきゃねノ

ワーjレド4

12 
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～魔城伝説II～

中悪
倒すと－－－－

この部屋の中悪

〈中くらいの穴きさ

の叡〉ジンジローゲを国）す

と、壁ガ消えてはれて大悪

魔の部屋！ご行くことガでき

る。ジンジローゲは、体力

ら毛をいっぱい飛ばしなが

ら攻撃をしてくるけど、 3フ
ローで連射攻撃すればラク

に倒せるはず芝よ。

を神様に会うには？
戸イテムを売ってくれる親切な糊療にはどうやって会う

の？ 御曹はスタート地点の左下の部屋にある。そこの敵

のラーパを全滅させると、この部屋に突然はしごガ現れる

のだ。それを昇れば会えるiのだヨ。

ここの難B’‘岡修んなかの

大きな池をどうやって渡るか

つてととだ。これには編集部

も相当頭をかかえてしまった

んだけど、なんとか解答を見

つけたぞ／ 今まで苦しんで

いた人は、やりかたを読んで

しっカ、り池を渡ってください。

感動モンだよ／

。要はどの部屋でも敵を全滅させ
ればよいということなんだよね

。ジンジローゲを倒して。戻れば

が貫通するはずなのだ／

S
T
A
R
T
 

。
デ
メ
テ
ル

。水の上を歩けるといってもこ
のワールドのこの場所だけだ

えIJ、
水の上も歩ける？
神僚に会つだら、 ぜっ疋

いにどうしても何ガあって 4

もオールを買っておこう。

そうすれば怠んと、ここ

の浅い水の上定けは歩ける

‘ょうはなるの定。これでな

んの危践もなく聖水ガ取れ

るようになるはずさつ。

段の鋤ギリギリの場所で約

10抄くらい待つだけなのだ。

そうす杓ぱ石ガ出現し、池

を渡れるようになる。

rl!鴨 官E 胃

。石が出現。これでこの池はや！っ
とクリアできるわけだ／

I ＼ッキりいってここは難

しかっ定。でも話せば簡単

忽こと。口－ソクと飾り人

形を持っていて、真ん中の

。If）；砂待つのってけっこう訟｜い
んだよ。人問、辛抱が肝心なんだ

二一4・

13 マップマン ト監氷マシカルロ yド！合



． 

ワールド6晴 勝の気

なしに下まで降りてレまうと、

途中のしかけ（下からε番目

の部屋から左！こ続く部屋があ

る）に気がつかずに通りすぎ

てしまう。いちばん右備の部 j

屋にあるマップを取ってから

初めて気がつき、またスター

ト地点からやり直レなんてと

とがないよう！こ注意しよう。

だいぶアイテムも取ったこ START 
ろだし、がんばって／

ここに何かあるを／
神犠の言う通り！こ 竺 竺？書官…

階段の途中の墜を突可ポ；附

くとマツカル0＇.~）ド I~溺引開
を発見し定／ 医霊盤i霊感

これもワールド4にあっ 匡塁欝様、プ1

疋隠れだ聖水を、剣で突い

て探し出すというしかけと

同じパターンだ。

1 戸 ··•.. .：：－ ’·~~炉

－吋

を

。アテナlのむうとおり
ついにマジカル口ッド
を発見したぞ

ナ
’
テア

。

。ニの部屋のロックマ
ンを{ilJし・…－．

ここのしかけを
解くには？
この部屋のしかけもつール

欝』ー四ー.酒ド4にあっ定例の部屋と同じ

：糊 ー ー長なのだ。＠の部屋の敵舗で

：議選し燃側壁ガ消え、⑮の部屋の政全滅一一A •• • ~で太悪魔のいる部屋！ご通じる

イターを倒すと……・ 階段ガ出現写るのだ。

. 1-~ぎリスク｜

。剣よりも辺設すの効くア

ローのほうが有効だ

塁・隈i」目
。わーい。やっとの恩い
でパジリスクを但jしたぞ

パジリスクは強いぞf
ここの神績に会う巳は、 なガら体当疋りしてくる

中悪魔のパジリスクを但l ので手ガかかってしまう。

さねばならない。 ここはひとまず右隣り

でもパジりスクはとて にある部屋のマップだけ

も強く、何度も自分の姿 取って、パジリスクla:無

を現しだり、消し定りし 視するのガ得策であろう。

14 国語~週・~~~,,J~.fa ルカルロ yド＇合・ 聖水園 マップ



が困難で、ついマジ力ルロツ

ドで取り残してしまいそうに

なるのだ。 7ールドでの3つ

の霊要アイテム（マジカルロ

ツド、聖水、マント）が全部そ

ろっていないと、大懇廃と戦

うときに苦労してレまうので、

とにかくレっこく回って全部

手に入れよう。

内の取＇）にくい場所にある

でも、持っていると栂当助かる 1よ

短剣でこうもDは全滅だ
ワールドアぎで来れだ もりをいっぺん！こ退治し

人ならもう短剣を持って よう／

てもおかしくないね。 実はこの部屋にもしか

この先のワールドから けがあって、在隣りの部

（みうるさいこうもりガ 雇のこうもりを全滅させ

疋くさん出現するので、 ると、上の殴の厚い壁ガ

短輿jを持って行き、こう 消えるのであつな。

τ翠霊 空一匹＝
霊・E言・・2・・ A

調i!調圃軽量院

START 
． 

大悪魔を
倒す前にー’．

⑥ 

。§っそく UMIBRELLAと入力 Oホラホラ、上の段の壁がすつ
すると、 一気にケリがつく かり消えて無くなってしま った

。。ちょっとわかりにくいけど、こいつを倒
すとは｜しζ’がかかるのだ

~週・
~~即座LおE 圃

． 

～魔城伝説H～

之の池には
底がない

呪文の書いてある石碑ガ立っ

ている部屋はこの池の下なのだ。

しガもそのきB屋は在隣りの部

屋からは行けないので、この迎

に飛び込むしか手ガない。でも

池に飛ひ．込むのって恐くない？

将なポ
おロ
世ン
言は
でデ
す7
よ？

t：よ

。やっぱり水の中の戦いはアフ口デイ
テにお任せより エイエイッ／

15 
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4ー との部屋の飯、ナスを全

：足 滅させると石鍋の壁ガ消え

'!_.t_るぞ。そして右側へ進めば

盲Pマントや聖水ガ取れるの定。

屋
ヘ
進
め

｛』

会うにiまっ
この部屋！こあるマップを取る 一

と、さらにこのとにもうひとつ E 付r

部屋ガ容在することに気ガつく j
はずだ。そしてその部屋こそ重 忠

要な戸イテムを売ってくれる神

様の住み家だっ疋のだ。

どうすればいいのかつて？

それはこの部屋のすぐ下にあ

る部屋の献、フ？イ戸マンを会

滋させればいいんだよ。

。
い
っ
た
ん
左
陪
り
の
部
屋
か
－
b
回
リ
こ
ま
れ仁

け
れ
ば
な
ら
な
い
の
で
、
一
一
丁
問
が
か
か
る

sτA RT 

熱い熱い~ぷちう
けるここはワールド巴だ。

ここでも 1歩足を踏みはす

すと、溶岩の湯船にどっぷり

つかってしまうことになる。

でもご安心あれ／ ここの神

奈か売ってくれる級建という

アイテムを買えば、溶岩がき

れいさっぱりなくなってレま

うというから、不憩~［たね。

このフールドBのポイント

は、スパソここの神様に会う

ことナソ。

この部屋の中悪魔の戸シヱ

マを闘すといよいよ大悪魔の

いる部屋ヘ乗りこむととガで

きるのだ。ところで、中悪魔

疋ちはいちと倒しても、画面

を切り換えて戻ってみるとま

だ復活しているので。ふんつ。

ゃなヤツ／

溶岩が消えてしまった
letてしなく続く窓岩に、水中にさえも入れなりポポ

ロンは泣いちゃうかも。でも、神様に会って綿密を買

えば平気だよ。溶岩ガ消え七歩けるように怠るのだ。
。
取
れ
そ
う
も
な
か
っ
た
マ
ジ

カ
ル
ロ
ツ
ド
も
こ
れ
で
取
れ
る

， 

。
デ
メ
テ
ル

マッフ水圃~霊週・
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～魔械伝説II・～

ここはワー可制留に引き続

いて、広い灼熱地獄が待ち受

けている。ワールド己との違

いは、たとえ絞惑を持ってい

ても港岩が消えないというと

ころだ。落ちたらあきらめる

しかないな。

大悪魔の部屋に行くには、

左側の部屋を上に昇っていく

のが近道なんだけど、マジカ

ルロッドや翌水は右倶jの部屋

！ごあるので、先に右側から攻

めていこう。慎重な行動が成

功につながるのだ。

津弓＝耳目E

司 この部屋の中悪魔のイルを倒すと

」天井ガぽっかり空き、さらにその在

時ょの墜を突くと左側の壁ガ消えて、

l大悪魔の部屋と貫通するのだ。

悶
悶
悶
嗣
閣
四

。，L’0・1事，寸し・ I 
・＜... ＇・令・曹・ I 

。まず天井［ごポッカリ穴が空
c、さらに左端の壁を突くと

しかけは
この部屋に
集中せり
~ 守

. 民・r‘，Ql・3・:,e：’

ここは見ての通り、いち

と足を踏みはずすとそのま

ま下まで直行してしまうと

いう危険区銀なのである。

選~空w
三園田園翠主主援護

。そして二の部屋には呪文の

いてある石碑まであるのだ

START 

。よく見るとこうもりがfごくさ
んいて、とっても師会なのだ

~ 
0こう もりを全滅させると、左
端にはしごが出現したぞ

現
ごの部屋は、足場も悪いうえlここ

うもりの巣窟だつだのだ。面倒だか

ら短剣でこうもりを全滅させ疋ら、

いきなりはレごガ出現しだぞ。

。
デ
メ
テ
ル
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ここでワールド 1～9まで

の大悪魔を、弱点を中心に徹

底的に解剖してみよう／

18 ガリ ウス
Q&A  

使う武器によって、太悪応

に与えるダメージが力、なり足

ってくる。表は武器とその効

。ポニー ｜ドラコ．ンの弱点、（注額t::.I
『て突くのもいいし、面倒ならア
ローをガンガン見髭ってやれ．／

。相手をおび会寄せてカ、ら剣て突
くなリ、ファイヤーをf箆おう0 1 
近戦に持ちこめば錨ねっ

記外に大きく跳ねるのて最初は
h ピックりするかもしれない。だけ
どその動きを絞めれば附単だよ

累を示していて、 Oはとても

有効な武器、 企があまり効果

がみられない武器、×はまっ

たく効果がない武器となって

いる。どのワールドの大悪廃

も、だいたい効果がある武器

がひとつかEつくらいなので、

持っていることを確認してか

ワールド 1の大悪魔、ボニ

ードラゴンの弱点は、ズパリ

ツノのはえている額だ。アロ

ーならば数発で倒せるレ、剣

で突くのもOK/ 度胸があ

ら攻撃をしかけよう。また、

あちこちと適当に攻めるのは

能率の悪いやりかたで、弱点

だけにマトをしぼって徹底的

に攻撃を続けるのだ／

大悪魔はしぶといヤツがそ

ろっているので忍耐力も必

要だぞ。

るなら、接近戦でこいつが上

下にジャンブするのに合わ守

て剣で突いても楽しいよ。た

だし、こいつの投げる骨には

ぶつからないよう！とね。

武器 アロー
セラミック ローリング

ファイヤー マイン 郵j
ア口問 ｜ファイヤー

効果 l 。 × 

きれいな名前にそぐわない

グロテスクな姿。つぼみの状

態から花弁を開き、開くとき

に花粉を飛ばレて攻墜してく

るそ。弱点はその花粉を飛ば

× × ム 。
す突起の先端なのだ。たいレ

て強くないので花粉に当たら

なければ失敗はレないはす。

ただレ剣て突くのは地昧で

辛いので、やめよう。

武器 ア昌一
セラミック ローリング ファイヤー マイン *1J 
アロー ファイヤー

効果 ｜。 × 

この長い首から吐き出す炎

に触れると、かなりのダメー

ジをくうので注意すること。

こいつは炎を吐き終わると

しばらく動かないので、そ」

× × ム × 

を攻めよう。武器はファイマ

ーも効くけど、それよりもこ

いつは動かないのだから、 弱

点である口を剣で連続して突

くほうがもっと効果があるよ。

武器 アロー
lセラミック1ローリング

ファイヤー マイン IJ 
アロー ファイヤー

． 

効果（× × 

といつは体をすり寄廿なが

ら体当たり攻訟をレてくるの

で、絶対に媛近戦に持ちこん

で剣で攻撃レてはいけない。

となると、こいつの性格を

t× 。 ム 。

利用レて、マイン（地言）を設

しておいて近寄つできたら

逃げるという、おびき寄せ攻

究しかないね。ちょっと踏い

けどがんばろう。

武器 セラミックlローリングアロー I 

｜ アロー ファイヤー
ファイヤー マイン 剣

効果 × × × × 。 × 

Q デ 死神のいる神~.x（ －入れまゼん どうしたらいいのですか
ん それは滋というアイテムをj寺っていないからだと思うよ。死神に融 凶みにいくのだカ、ら、勝けの肢体にふってお力、

ないと度交4に:ixされちゃう、てなことカ〈あるわけないか。ナンマイ ダブ、 ナンマイダフ－－－－

． 

~ 



ガリウス
Q&A  

。 ドンラt主眠時がtlUlttごから、よ
ほど自信がある人以外には、剣で
突くのは勧められないよ

Obし追いこまれそうlこはったら

はしこ’を使ってうまく反対側に
経しなくちゃ。ホン ｜トでかし、口／

。うまく下に降リてきたら、テヤ
ンスとは！力、りにローリングファイ
ヤーを~ちこめ／

。痛い／ 熱い／ ょにいるライ
ディーンはとにかく邪魔だ。早く
めっちへ待ってくれz～

ドンラもイルシーブドラゴ

ンと似た性質を持つ。だから

炎を吐き終わったあとで剣で

突くのもいいんだけど、残念

ながら効果的てeはない。それ

～魔減伝説II～

はドンラが首をうねらせるの

で口への狙い墜ちが困難だか

らだ。ただしアローが効くの

で、アローを速射しての遠隔

攻撃が量も倒レやすい。

l武器 アロー
セラミック 口当リング

ファイヤー マイン 剣ア口一 ファイヤー

効果 。 × 

アーリアンは、とにかく下

から泡を吹いて攻め立ててく

る。だから下での戦いは不利

な援近戦になるので絶対！とタ

メ／ ただひたすらによから

× × ム 。
ファイヤーを落として攻撃し

よう。でもカニの勤きは横パ

イだから、移動パターンは読

めるはず。狙い撃ちも可能っ

てわけ。

武器 アロー
セラミック ローリング

ファイヤー マイン 剣
アロー ファイヤ由

効果 。 × 

いきなり口を大きく聞けた

かと思うと、ツパを吐きかけ

てくるきったねェヤツ。

でも、こいつの弱点はその

大きな口の中なのだ。セラミ

× 。 × × 
． 

ックアローで攻撃すれば、吐

いてくるツパごと貫通させて

売事に命中させることができ

るぞ。ちなみに接近戦は危険

なので控えたほうがいい。

l武器 アロー
セラミック ローリング

ファイヤー マイン 剣
アロー ファイヤー

効果 × 。
動きが敬瑳で体力t小さいの

で攻撃しにくい敵だ。ただし

こいつの攻撃手段の、援近戦

で体当たりをしてくるところ

を利用レて最下段へおびき寄

× × × × 

せるの七手だ。また、こいつ

が最初に出現する場所がいつ

も中央最上段と決まっている

ので、待ち伏せして先制攻壇賞

もできるのだ。

武器 アロー
セラミック 口一リンク’｜フイヤー マイン t'J 
アロー ファイヤー｜ア

効果 × × 

助けてくれーって悲鳴をあ

げたくなるね。なにレろキン

グドラゴンの吐く炎と、頭上

のライデイーンが落とレてく

るーヨの操み撃ちにあうんたか

。
． 

× ム × 
t 

ら。｜階下にいることは足もタ

フー。言iこ何度撃たれてもさ

いあがる不屈の精神と、狙い

ちのE確な院がないと絶対

（こ倒ぜないぞ。

武器 アロー
セラミック ローリング ファイヤー マイン 鄭j
アロー ファイヤー

効果 × 。 × 〉ぐ × × 

Q JワーJレド 9のキンクドラコンが｛到せません 助けてく t:cい ・19 A Jパイプルというアイテムがあるよねーru,i，そのアイテムを持っているとCTRLキーを押すだけで、訟の動き守止められるの

どー二れでキングドラゴンの炎むライディーンの落とす忠、も恐くないぜ
－・・－・・．圃．



る。どこか異様な気配さえも

感じさせるワールド10なのだ3

これから先には、いったいど

んな秘密が待っているのだろ

か？

ガツウスはいったい何の目

的でこんなことをするのだろ

うか？ なぜ外部からの侵入

者をこれほどまでに拒もうと

するのか？ まったく誕であ

ワールド9の大悪腐キング

ドラゴンを倒したら、目指す

はガりつスの待つつールド10

だ。でも、ワールド10にはな

．ぜか入口が4か所もあるのだ。

けないところもあるので、な

るべく近場を選ぼう。もしイ

ヤな場所だったら、何度もリ

セットしてパスワードを入力

し、やり直そう。

。
ワ
ー
ル
ド
8
か
ら
行
く

O
い
な
リ
ス
タ
ー
ト
地

の
が
L

も

近

い

点

に

出

現

仰

い

ワーjレド10の入口は4か所

に現れるが、その出かたには

法則性がなくてまったくのラ

ンダムなのだ。場所によって

かなり遠まわりしなけれはい

[j:" 0 
につ
出 1
1見Jレ

σ〉
す
よ＇＂

' ~ <.? 
所二
なカ
σ） l、
だち

ん
函
伺l

には隠し部屋があったのだ。

フヘーシを見て堰かめてほし

いけと、 I-5かス．パツその

隠し部屋なのだ。

ほほ偶然！ご晃つけたのはう

れしかったんだけど、中に入

ってみてまたひと吉労。肝心

の十字架はとっても忌地悪な

ところに置いてあるんだ。で

も、必す手仁入れなくちゃ／

ワールド9を突破レた時点

で、もういちとサフ直面でア

イテムを確認してみよう。伺

か足り走ょいと思わないか？

そう、このゲームで鼠も重

要なアイテムのれ十字架Hがな

いのだ／ でも、減内もワー

ルドもくまなく探したはすな

のに、どこ！とも見あたらない

…。てなわけで、実は域内

11111111111・・・h 田－・E・－I）・H

は
ず

ア
そうだ。 ス

いっぽう戸フロデイテ｜ま、

ビーナスと同一神。愛と美の

女神としてあガめられていだ

が、意外にも怒多き女性とし

て敏多くの男性と、浮き名を

流してい廷と伝えられている。

物語はギリシャ神話
が背景になっている
このゲーム！こ登場するポポ

口ンと戸フロティテや、さら

！ごアス〈死神）以外の5人の神

様は古し1百いギリシャ神話に

出てくる「12神Jと＠ぱれると

ても偉い締様疋ち芯のだ。こ

こでは少し、ポポロンとyフ

ロティテに関する面白い話を

紹介しよう。

ポポロンは戸ポロンと(lgiば

れる青年美を象徴する太陽神

であり、特に銀の弓矢を射る

弓の名手としても育名だった

。 J-5の部反の左側の.u~

だけが犠せる。剣て刊行←

突き、下の鼠リ喝に倍池し

ん・いといけないのだ

。コールド10にはマ

ップがないから、ア

イテムはこれて金活B

oo十字架む取ったことだし、

これでひと安心だわわ

・正司n·ーニニヱ：！j:11:~f:
· · ~l ・3・

~・
0さあ、これから十字架を取

りにゆくぞ

えない力、I：，、ちゃんとコインをいっぱい
してIすη

1R－企の臨にしか
Q；語？のめそう記 ぐる神Ei：を見つけfプのじ1lc，，.てくれ草せt

A；それはきっと怨のf古を頁 lつてないからじゃないかなー盾はl里f;,

貯めてJづかなくちゃ

ガリウス

α＆A 
20 
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いよいよ大鹿司教ガソウス

との決着のときを迎えたのだ。

今までクりアしてきた？－ル

ド1～9までとくらべると、

ワールド10は意外に短い。

ワールド内のしかけもまっ

たくなく、注意する点は狭い

足場から足場へのジャンブだ

け。もレ溶岩の中に溶ちたら

今度は面倒だぞ。羽はワール

ド1～9までしか使えないか

ら、再びワールド10の入口に

戻るには歩かなければならな

いのだ。

法障が浮かびあがってい

る部屋が見えるたろう。ガソ

ウスはこの部屋にいるのだ。

含まで出会ったこともないよ

うな強さを誇る敵、ガυウス

をキミは倒せることができる

1マシt,Ji., C •：； ト •cG>1－ 聖水 マント

～魔城伝説II～

だるうか。

さら！と民法障のある部屋の

後ろにもうひとつ妙な部屋が

あるのに気がつくだろう。こ

の部屋はいったい伺の部屋な

のだろうか。

キミかもしガリウスを閉す

ことができたなら、素献なエ

ンディングが待ち受けている

ことだろう。

とのエンディングを見るこ

とができるのは、ガυウスを

倒レたキミだけなのど。

キミのおかげでパンパース

は無事救出された。グυーク

王圃に再び平和と活力が戻っ

たのだ。ポポロンはその功

をたたえられ王位を継承する

之とになった。彼は、安アフ

ロディテとともに己人の命あ

るかぎり王国を守っていくこ

ととなった。

この伝説は、人が人の愛を

信じられなくなるような時代

が来たとき、再び語り継がれ

てゆくことだろ 1つ。

（廃滅伝説 E ー完～）
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」戸－；
．圃・・・回開... 一

東南アシアの一角に、俗に

腐の三角地帯と呼はれる場所

がある。麻薬を作るためのケ

シ畑があるので、そういわれ

ここで紹介するのは町や各

ェυア、 8ステージに登場す

る人たちのごく一部。中！ごは

善良な市民もいる。でも、町

の中に顧も隠れている。；宙研

i手禁物だ。との他に店や家の

中にいるんな人がいるよ。

ロジャーのメンバーだ。密令

を受け5人の敵ポスそして悪

の総首領を倒すため、現地に

おもむくのだった。戦いに必

要な武器、食料、約報を収集

し任務を遂行せよ／

攻彼 。
も寺

し敵院
てだで
く 。出
る銃i

で

rJlと。
いきそ
ヤの れ
ツダぞ
が〆 れ
字 1攻
強ジ r

いカミ
・肌 ti 
フfこ

中で、ケガや空腹でパワーダ

ウンしてしまうので、これを

回復させる食料、議も忘れす

強の

ているのだ。その密売ルート

の源を絶つために各国から5
人の戦士か選はaれた。ジェフ、

アン、ガーデイツク、ウコン、

！管領｜
。

門商
店
街

「

埼
」
に

出
て
d
る
「
女
の
子
だ
け

攻
－
し
て
ニ
な
い

ソ士
一一

一

－園

口、a
－

' 

【戦”に必要危アイテム J 
5人ともはじめから持って

いる武器は銃だけ。これだけ

じゃ悪と戦うにはあまり！とも

ライフルの弾。弾の飛ぶE鴎を ｜ _, 

が銃より大きい
「商店街 Jr ,1." ,,. 

.,. 0「農場』で,cってる
けて・買うこと J 

- 敵を攻撃しても出る 恥い
ができる

心細い。集めたお金で「商店

街』やr農協Jにある店で武器

を調達していとう。戦いの途

ライフル
護

A 
810黄色いi主うが安い。高

い誕のほうが効く

食
料

合l盃iい力ンの刊
0 :I力をつけるならニれをロおう

J:000 
RIC 

イアンク，~のポスを倒せf
7:/iアの奥地、 魔の三角地帯に

は廓薬密売ルートの源であ4Cケシ畑
がああ。 1ジzフをはじめとす-cs人
の易士知正義のため現地にむかつた。

八ドソン
ft03-260’4622 

発売中

媒 体 区司
対応機種 r111た？；・ f,",t.－，；・2

RAM  lSK 
価 格 5,,800円

， 

争

金を手に入れよ
。拍子のヤツは
む1にも強~ない

失
語~ 
t限失や

。攻耳きするとお

金を践していく

武器や食料などを調達する

にはお金が必要だ。敵を1矢島

するとお金を残レていくよ。

に。アクセサリーはf湖jでし

か手に入らないアイテム。準

備ができたら出発だ／

バズーカ砲

－ 雪守一竺三:Ia
・・ I ・・ I －－ー・圃・‘・・副・・・4 . I 

。｜「 Jでしか口え
ー妥なアイテム

手りゅう弾Jo「商店街Jでは

116個r/Jf.GJでl
32｛問、敵を（到し

lて手に入れると
.20個入リだ

。コンテイニュ

ーするためのパ

スワード告出す

には、これ力旬、

1, いとダメ

バズーカ砲の弾 パクタン

を攻E詳しても出る

弾がないとイfえないよ

ボディフフーマー ｜ 1無僚機10敵の攻早から i

ーを守るには也、
れなアイテムだ

ト l人数分だけ買っ 1

ておこう／

。セットしてか

ら3秒後にrq.

する。 1度に

数の敵をやっつ

けられるぞ

プV
V
J
 

ラジコン
。パクダンの日

発時間をセット
できる） r商店

'-ij Jて’｜しか売っ

ていないのだ

、！？クセサリ・－1。r商 店 街Jカ iイヤリング
らfJCli&J，こ行 。と’れも日いのだ州

くにはキ色対必要女の子の気をひく

だ。$500で貨のって、お金がか
してくれるよ かってたいへ1ん／
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つコン

UKON 
の派伊O
品、に賀日

過と本
じ甲人
る加

唯の 22
一両写

ロ
ハ

。
イ
ギ
リ
ス
人
初

－
C
」
才
。
貧
し
い
子
供

ル

G
時
代
主
援

も

ロ

O
と
ボ
ク
サ
ー

Rい

。
ア
メ
リ
カ
人
幻

才
。
ベ
ト
ナ
ム
時

FF
争
に
露
。
麻
盤

U
R
｝一

に
射
し
て
異
常
台

一YJ
tら
み
が
あ
る

ANN§ 
リ受で才。
力けス女フ

亡汐イ・－o~ 
命、教共ス
しア育澄人
た メ を 国 18

ガョデイ ツク

GOAq1c 
の女が攻 。
ウ で い ｜国

・1つ は つ 以
サなさ前小
もいいの ｜明
めか不経 。
ると巧i_16 

主役5人を集めよ
。4人の居場所とその情報提供 ゲームはジェフが現地に到
はラングムに決定申 匂

ん』 匂 詰したところからはじまる。

ほかの4人は、すでに「商店

街Jのどこかに来ているのだ。

まずこのヱソアの各家に入っ

て情報を集め、だれがど乙に

いるのか探らなくてはならな

い。 5人がそろって初めて

r iJAGUR5Jrとなる。 4人

の居場所は電源を切るたびに

変わるので、そろうまで一気

にゲームを進めたほうがいい。

この5人には火炎放射器、

手思剣など、それぞれ得思と

する武器がある。ボスと戦う

ときはそれを使うんだ。

調~－｝0かわいい女の与なんだけどね

いわれてレまうからだ。八ー

では女の子、つまりアンが行

くと、たなの後ろから出して

くれるなんてととも。

バズーカ砲や弾、パクダン

などはr農場Jでしか手に入ら

ない。 その他のものは、 値段

の安しV商店街jてそろえてい

ったほうがいいね。

農場に有力情報／
ー － Oわ らぶきの「財制J

の家だ。ぜんぷ入ろう

． ... 

武器を手に入れるんだ
一一 -n~ t 

， ＿，，.~守i’.－ ~ 

。忙期となるヒ

ントを集めてク
リアをめさeせ．／

。同じようだけど

少iしずつ顔が追う

E 

5つのエソアに行ける「E足

場」は信報の宝庫だ。家に入っ

てとの場所で何をするのか、

ヒントを聞き出そう。

。

〈
人
の
『
一
マ
は
、
ア
ン
が
行
く
と
す

ん
む
り
武
器
を
出
し
て
ぐ
1
る
の
だ

武器や戦い！こ必要なアイテ

ムは「商店街Jのジヤンク屋

「農場」の店て買える。でも、

東南アジアの秘密めいた雰囲

気があって、r商店街Jの薬屋

やパーでも、悶でこっそり武

舘を売っているのだ。薬屋で

レつ乙くせまる乙と。そうし

ないと「そんなものはなしUと

L匂：~！~t,;,
ふ辺氏一室~（
。バズーカ砲は強力なアイテム

f:cどうしても叡せない場所や、

困ったと$はこれを使おう ／

j志こを取れバズーカ砲を使うんだ•i1E"~）i~dv11Jt酒屋砂~1ii-

争

。倉庫の中には

いはこと FIRE，の

赤いはこがある

． 

FOR門局τJON i 
F。R判ATION 2 

FOR円nτION 3 

φFREE AτTACK 

INDEPENDENT 

フォーメーションを選べ

一一－
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「需店街Jr/I!!場Jて・は FRIEE

,ATTACKをイ安うといいよ

戦うときは工υアや場所に

よって戦い万を変えよう。く

の字型、一列など隊列の組み

万や全員、 または1人だけで

行動するなど フォーメーシ

ヨンを選ぶのがポイントた。
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r商店街Jカ渇スタートンじてr民渇ヘ。r農渇」かSit矢印

で示じた各工島ア，~行ったり来たりでぎQ。各エリア
で必要なものを集めた6本拠地へのλ口が……／

・袈裟を5つ集めよ
拘と 。
にポ！；.：；
入ス取
れのを
るい謀、
ぞ l争め

本んとお坊さんも敵のー昧

なのだ。そのほかにもサング 島

ラスの男がいる。攻撃すると

ライフルの弾、体力回復の薬

とお金が手！ご入る。

，♂ 
‘ー・

，、匂

日本と選って東南アジア

のお寺は力ラフルだ。 5つの
．・・
袈裟は、お室と

2つの塩の中に

ある。攻墜をか

わしながら取ろ

う。残02つは

ふ圃バズーカ砲を使

巴ーってあちこちj褒

してみると、秘

E「密の入口が現れ

s，るぞ。

iーよ－ーJ ． ． 
健悟
I 

’ 
． ・，

－q
 a

－
 

－’
 

．
 

・f
. 企
’＆ 

丘• n I ＆？ 
．． 

．－ ．，， 

’・ーナ ！戸町 」’．，”P‘：司.－.，・’
ー．． ． 

・－’奥地にいくと敵の攻撃』 ’p .,. ~－ ’・ーァ ， ，‘
も激しくなる。ここでは I;'•· ：’、．信，r，~・；d ’
銃、ライフル、橋を持つ いL令、I;.• •• 威J‘・，.
た兵士と、緑の服を着たl',•. T . A ・ - .~... .• 、．
男がいる。攻恕するとお民三一」＿：~l_~.;rk~A~
金や薬、バズーカ砲の弾にな 面をスクロールさせると消え

る。これらのアイテムは、画 てしまうので、すぐ取ろう／

・6つの像を穴にはめるんだ

" 
’ 

ー句．
-'r!~ 

rrrr1場」で「ジャングルには

石像にまつわるいい伝えがあ

る」との情報を入手。ここのほ

ぼ中央にあるBつの穴に、石

像6つをはめると、ポスの家

への入口が開くのだ。

• G入れる順番告問追うと 。パズル伶要紫もあるん 。木を倒して進んでいく

会部！a:入~：＞ないのてづ主意だ。 成功すれ1ま門が開くと 、 ボスの諒に~fil]t:

曾ジャングルヘ

家と区別がつか芯い。全部の

家に入ってみよう。ここから

5つの工ソア「寺院」「ジヤン

クjレ」「湖」「倉庫」「峡谷川と行

ける。情報のメモを忘れすに

とろう。苔エソアでするべき

ことはすべて農家の人々から

叙えてもらえる。『商店街」と

同Uキャラクタと、攻摩する 11 

とライ7ルの弾！と与る兵士が

いる。

「商店街」から『農場」｛こ来る。

ここでは店の看板が出ていな

し1ので、中に入らないと、 g:;

。ボスを倒してみると、彼のい

ている間紛わかるはずf
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ここのいちばん奥にボスの

隠れ家がある。ここでは黒服

の兵土に気をつけろ。

ー画面・・・・・

inr:i 
~~ . jli! 
'-l ~ 輔が

’. ._ ..”uuu・M・uauw蛸剖a

患の花、ケシ畑がある。ここでは銃、ライフ

ル、バズーカ砲、循を持った兵士と、倒された

あとになにも出さない軍習がいる。残していく

1アイテムはお金薬、手りゅう弾、ライフルと

八ズー力砲の弾だ。怠庫の中には敵兵と、薬力、弾

の践をもとにもどす置いはことFl円Eかある。

・Fl1REを手に入れろ／
「ケシ畑をj克きはらえJのメッセージを実行し

よう／ そのために必要なものは、円円E（火炎

い二 C「一一 ・・－ 1放射器）だ。左よ
守ヲーr4 C' I －‘ よ凡 九＇－ ザ 曲）＇ d, 

:( t4 ! t，江川 保持夜 ｜ の舗の中にあ

Z 議~ p：~キE :~:if%~1J 1 るらしい。扱い

だる＜1l!l,lil:I酬

~a指 摘
;lib主: =: 

ぺ、

ー守

激しい戦いをまるで知らない美レい場

所だ。ここは男しか行けないんだ。レか

も1人だけ。女の子とデートするからだよ／

・かわいい女の子に注意／
管理人に北のペンションに

行けと言われる。そこにいる

女の子の正体は……／

しと 。
j：ね

う を え
よ散

歩；羽 O彼女から有力なf
し（！）

日報が符られるのだ／

’－ ‘与で
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いりハ合
」
の
ポ
ス

ジ
ャ
ン
プ
カ
が
あ
る

の
で
乱
を
つ
け
る
／

o

p
の
ポ
ス

強
力
な
銃
で
攻
一
し

て
く
る
ぞ

5人のボスをすべて倒さな ；

いと、ここには行けないんだ。q

「毘場」にもどって忌後の家に

行くと「本拠地Jの窃所を教え l
てくれる。敵兵の総攻訟を受 l
けるので総首領のところまで ’

行くのはたいへんだ。またこ

こではコンテイニューの八ス

フードは出ない。

o
hめ
で
と
う
／

惑
の
組
践
は
す
べ
て

敏
減
で
き
た
ぞ
／
．

ケームはr商店街Jからスタ

ー卜する。ここでは店や家は

すべて入ること。敵の攻思も

少ないので、お金を集めるに

も便利。ある家ではfうらみが

ある」と、カンパしてくれる人

もいる。また女の子は、まっ

たく攻撃してこないよ。

。
店
と

f
報
を
く
れ

る
人
の
設
は
と
造

り
が
う
よ

ー

’ 
’ 
， 
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E官苅2専用

64K 
6.800円

それはすーっと音。ある魔

法使いが乱暴なドラゴンを壁

画の中に封じ込め、地中深く

に埋めた。しかし時間がたつ

うちに魔法の力も薄れ、ドラ

ゴンは再び復活レはじめたの

だ。

それを知ったあるキコソの

家族（ファミυー） ，~，復活す

るドラゴンを倒すべく、地下

のダンジョンへ向力、った。

ドラゴンを倒せる武器はた

だ1つ、ドラゴンスレイヤー

だけだ。この店法の剣は4つ

の隠された宝冠によって守ら

れているという。

したがってプレイヤーはそ

れぞれ遣う能力を持った5人

の家族の中からひとりを選び

出し、ダンジョンの中！と隠さ

れた宝冠を4つ集めて、ドラ

ゴンスレイヤーを探し出さな

地下へ。

ければならないのだ。

しかし、実際にtct:そんなに

簡単にはいかない。なにしろ、

そのタ．ンジョンというのがと

てつもなくテカイのだ。地下

]6階、績はおよそ20直面分も

あるので、むやみやたらに勤

きまわるとアッという間に迷

ってレまう。

じらに箇倒なことには、家

族の中から誰を選んだかによ

って、ダンジョン内で行ける

ところと行けないところが出

てくるのだ。そこから先に進

みたいのならばl度家までも

どってほかの誌かに交代じよ

う。家ではほかにもパスワー

ドによるセーブ、ロードがで

きるし、コンテイ三ユーもで

きるので安心だ。

ゲームを始めるとプレイヤ

ーはます家族の中からひとり

を選ぶわけだが、いちばん初

めはポチがいいだろう。ポチ

はモンスターだから、敵から

攻摩されすにダンジョン内を

探検できる。

キコリのゼムンi志力持ちな

ので、ブロックを動かすパス

ル画に強し1ぞ。

メイアは腐法の力が強く、

どんな高いところも飛べる。

身軽なりルjレはジャンブカ

がある。ブロックもこわせる。

ロイアス ポチゼムン

。家族でいちばんの力持ち。パス

ル商はおまかせしよう ｜（父）

メイア

。彼カ句｝藍ードラゴンスレイヤーを手

にすることができる（兄）

リJl,Jレ

。犬の益から変身して、ロから炎を

附；いて攻撃できる

ドウエル・ジーヲ

。なんといっても空を飛べるという

のは便利なものだね（母

ζの子のジャンフカにはオリンビ

ック選手も顔負けだ（妹）

。おばあさんがノぐスつードを教えて

くれて、おじいさんて・コンテイニュー
11木ゥ ，.'1，コJ.
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このゲームに出てくるたく

さんのアイテムは、大きく分

けてE種規に分かれる。

1つはモンスターを倒して

得るアイテムだ。これらは取

。これを取る

とライフカ、5

だけ’増えるe

ありがたや、

あリがたや

。マジ ＇＇＇／クが

5増える。ラ

イフもマジッ

クも宿で回叫

するけどね

ったその時点で効果があらわ

れるもので、中！ごは毒薬もあ

るので注意しよう。

もう一方は持ち物の中に加

えられるアイテムだ。宝箱！こ

。宝箱や耐を

司けるよ二とが

できる。 ~I
つに対してカ

ギlつ必営E

。お金。宿に

泊まったリア

イテムを買う E

の｛こ必要 にな

ってく る

臆されていたり、店（SHOP)

で売っていたりする。使いた

いときは家か宿（INN）で3

つまでを装備する。ただし、

使っているあいだマジックを

lンスターを全

滅8せること

ができる

I ~ライフが 5
も；成ってし

う。わかって －
1いてもつい取 －

っちゃうのだ

消費するものもあるので、こ

れも注思ね。

それからなにか新しいアイ

テムを取ったときにはこまめ

に家へもどるととを勧める。

なぜかというと、コンティヱ

ユーすると鼠後！と家にもどっ

た状態力、らはじまるからだ。

。キャラクタ

の移動速度を

・くする白ス

ピードは3段

首でアッフ

。一定のあい

だ透明になり

モンスターか

らのダメージ

を受けなL、

【 一一面前記事i誌に扇面扇子元工一一一一一一一】
父・母・兄・妹

。空を部ぷζ

とができる

使うとマジツ

1クを消到す

母

0特定のブロ

ックそヒュン

ビュンはね7
ばせる

母

。カギのかわ

りになるs 民
lつでマジッ

iク1つ消

父・兄

。敵を体当た

りて到す。

lしてる附マ

ジック消

兄

0 4 つ~めな
いと ｜ドラコン

lスレイヤーは

手に入らない

父・母・兄・妹

I。山クが
0になったと

盆に、白日ま

で回値する

母・兄・妹

。ジャンブし

て街地すると

にモンスタ

ーをふみ倒す

父・母・兄・妹

。銃器の飛ぶ

l蹴が2倍に

なる。全日が

使える

父・母・兄・妹

。なんと唆

カが一挙に8

倍にはねょが

るんだ

父・母・兄・妹

。巨大モンス

ターの政つr
・'a-はねかえー

幻のシールド

兄

Oドラゴンを

倒すことがで

どるという究

の武滋だ

父・母・兄・妹

。どんな所か

らでも地上へ

ー討にワー7

。はいただけ

でジャンプカ

が2倍になっ

てしまうのだ

父

O特定のフロ

ックを動力、

ときに必嘩lに

妹

。特定のプロ

ックを、きれ

いさっぱり ，t
こわす

ドラスレl¥lfこ出てくるモン んだ。て、その一部を紹介し

スターはとってもおもしろい よう。

。足がなんとも Qこんなのが励 。一見宝箱＝で

きまわってる もl融なんだ

....・φ·~·~φ・・・.・・..

。ひとか涜ぬと

こうなる？

••• 
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回亙盈~翠翠E亙e彊・
g，号ユIJ-:laコタ－Ll

ターン 1では歩兵3部隊、装甲

4部隊、イ ロコイス l部隊を作る。

上の列の左から装甲車！と 21、下

の列は装甲車①と14，、歩兵は左か

ら歩兵①～③、イロコイスはイロ

コイス（子、都市はレッド国？？都右

上を都市仏、左下を都市 2 中立

都市は島の左よを中立都市l！）、レ

ッド国首都の左を中立都甫 2，、ブ

ルー圏首都の右上を中立都市3，、

と呼ぷ。

つまり‘スズメ剥じは涜極の電車作戦
怠のた。ぞ杭にじても、マッフHo.5の
LaSt War：はつらねじ、マッフNa.6
のBfgBattleは時間がかかる。
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マイクロキャビン
合 0593-51-6482

発売中

媒 体 区司 （~；；·1)

対応綾種 I~向J2専用
VRAM 12B・K 
価 格 ス，8001円

． 

nu 
、．EV

いま開いているεページに

は、 Sm1allIslandをスズメ

刺し5ターンで勝ったときの

すべてのフェーズ終了時のマ

ップがある。

ズスメ刺しは、敵国の首都

の近くに海や山が広がってい

る（地よ兵器によるzocが

ジャマlごなりづらい）ときに

使いやすい電撃作戦だ。

スズメ刺しの特徴は、敵国

の首都が空いているスキに自

国の部隊を置き、そのターン

かっさのターンで首都か首都

から己～3ヘックス磁れたと

とろに歩兵力、士兵を（おもに

イ口コイスから）降ろし、首都

にいる部隊をとかレ、降ろレ

た兵員が首都に入るところ。

ただい大戦略は少ないタ

ーンで勝ては工ライというわ

けではない。結果だけでなく、

勝つまでの過程を楽しむゲ←

ムなのだ。

15 

20 

25 

。マッフ？のムラサキ色の綜はレッド｜国の首都から 8 へックス~fll~ .を示してい
る。：i敵国の歩兵（歩兵を円せた輪送部踏みを含む）がこのエリア（レッドゾーン

30 と呼ぼう）に入るとも、~；dittぷ従j 首都が危ない／勺こなり、コンヒ・ュー
32 タはレッド国首若山ニlこヶ・パJレトなどを生産しようとする。スズメ第I］し作戦を

ー行ずるときは、レッド国首trt上に自邸の：部隊そ置くまで、レッドゾーンに

兵口や兵口を長せたイロコイスを入れてはならない

η
a
 

問

U
町
戸
』

23 
この例では、〔l9, 24〕の歩兵

〔2乙20〕の歩兵 ・イロコイス→輸

送トラック→レオハルト→装甲車

の服て生産した。この例と同じハ

ターンでフレイした勺ときは；、ケ
• L 'I "'le- -

ームを始めるときにPLAYERを両

方ともUSERにしておき、レッド

固のターン 問釦奮カ明わったと

ころて、 レッ ド[il{ljをMSX2にフ

レイヤーチェンジすれはいい。

26 



I~rn 21Rate 107% 

装甲車①は中立都市am左下に移動
してレッド国の装甲車を引きつける

／ 装甲車＠は（ 17~ 24）の森に移勘し
てレッド国の都市上にいる歩兵が川

を渡ってこないようにする装甲車

③は中立都市@'n右上の森に移動

装甲車①は川を渡ってレッド留の首

都の下に広がる砂：莫に行くため（17, 

27）へ移勧／イロコイス①は右に 328 

へックス移動ー移動したイロコイス

6 18 

レッド国の装甲車はブルー国の装甲
IJ t）を攻掌（装甲車①は4ユニット

くらいになる） ’レオパルドはブル

ー園の装甲車②③を目指して〔IS..
22）へ移動 イロコイスは都市奇の

右上に移動→移動したイロコイスに

都市②よの歩兵を乗せる（都市②上
の歩兵が2へックス左の森に入れな

いようにしておけば、必ずこのバター
ーンになる）／都市小上の歩兵は中山

l'ij 23 

①に歩兵③を乗せる 歩兵fちはイロコイスQ)n左吋多動／空港にはイロコイ 立都市①を目指して〔19,19〕叫多動ノ村議トラックは歩兵のすぐ右に務動／

空いた都市也、には 2台目のレオパJレドを生産3ス②を生産。歩兵①を乗せる。

Turn 31Rate 10096 

装甲車①はレッド国の装甲車がレツ

ド国の首都のほうに行けないように

レッド国σ濃甲車の右上に移動／装

甲車③はレッド園の歩兵の左下に移

動して攻撃（攻撃はしなくてもい

い）／装甲車②はレッド園のレオパ
ルド①を引きつけるようにJ11のよに

16 

移動／装甲車＠はレッド国の首都の
下に広がる砂漠に移動／イロコイス ω

~o 22 

レッド国の装甲車はブルー国の装甲
町 Dを攻繁して繁破，レオノぐルドは

フ〉レ一回の装甲車⑦を攻翠都市②

にいたレオパルドは右に lヘックス

移働して装甲車Pを攻撃歩兵は装

甲車③を攻墜して全滅にの行動は

まったくもって不可解） 蛤送トラ

10 22 

のまレッドゾーン手前ギリギりのい忌 26〕に移lhoイロコイス②も同じよ

ックは装甲車？の左〈移動イロコー
イスは中立者附初〉右上に移動して 凶

中立都市~ょに歩兵を降ろすノ 都市①にゲノてJレトを生産／都市②に工兵を生
産（歩兵器撤が台成したため）。

うに〔13.21 ）に移動／歩兵②は中立都市，J)7)左下に移動／首都の右に装甲車
15を生産（このときお金があまったら歩兵⑪を生産しており。 ． 

Iurn41円 融 ＇1107

装甲車⑦はレッド国首凱上に移動／

装甲車2は左上に移動／装甲車4は
レッド国レオパルドの右上に移動／

イロコイス①はレッド国レオハルド

の右下に移動して右上に歩兵d，を降

ろす／イロコイス 2）は輸送トラック
の左下に移動して右に歩兵~ I，を降ろ

す／議甲車通A立中立都市①の左上lこ

移動して中立都市上の歩兵を攻撃／ea

22 

イロコイスは移動して歩兵＠を攻撃

／装甲車も歩具Uを攻懸（ほとんど
全滅） ノレオパルドは歩兵(Z，を攻撃

惨兵~は 5 ユニットくらいになる）
／歩兵は装甲車⑤を攻撃して全滅

（中立都市を占領せずに装甲車⑤を

攻摩した．不可解） レオハルドは歩

兵｛討を攻繁（まんまとオトリの歩兵
を攻撃してくれた）／都市②上にい剖

歩兵J2はレッド国レオバルドを引きつけるように lへックス右に移動／歩兵 た工兵＇i右ょに移動／空いた都市＠ょに工兵を生産（歩兵が｜部隊全滅した
ため）／レッド図首都知左ょにゲバルトを生産にのとき、 ｜〔21,22）に生産し

ておけば少なくとも 5ターンでは終わらなかったのだがい…・）。
＠はレッド国装甲車を引きつけるために上に移動首勧〉右に装甲車悦生
産／この時点でスズメ刺しはほぼ完了a・融国の首都か空いているスキに自

のコマを置く’のがスズメ刺しの基本だ／今回の作唱えでは、首都を占領するた

めの歩兵を2器撤用意し、どちらか一方が首都に入ればいいようにしている。

I“r円 5J円前18,9996 

－－－－－－－直面：.)11

装甲車を敵国の首都に置くのはほぼ不可白色。

そんなときはハリアーやヒユーイコブラとい

レッド国首者祉の装甲車J）をとかし、歩兵① った航空兵器を使う／じつは、 SmaiI Islandも

がレッド国首都に入りゲームエンド Small ターン｜でヒューイコフラを生産し、ニこで

lslandSターンス’スメ李ljし作戦は成功，I ，ち 紹介したイロコイス(i)nような恥flて移動し

なみに、Smalllsland の渇合は首都問かすこ..~: てレッド園の首都に置き、 6ターンて勝つ方

る近く、かつフ．ル一回の経済力がかなり低い 法もある。そのときは敵のゲバルトに気をつ

ため、装甲車を使ってスズメ刺ししたのだが、けないと、首都心置いたヒューイコプラがつ

rふ」dt~viぷ。んやLaミtwarのようなマップで ぎのフ・ル一国フェイズに入るまえに全滅する

は敵の地上兵器のzocがジャマになるため、 かもしれない。
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。 10 15 20 25 30 35 

。 10 15 2161 35 20 :30 

マップ概観 レッド圏は島国。

3つの憶によって大陸とつな

がっている。そレて、阜の中

央がくびれているため、橋と

このくびれが攻防のポイント

となるはすだ。道路には東回

りと酉回りがあるが、函回り

のほうが距離が短く周りに都

市も多いので、ょっ箆要とい

える。初期都市数はレッド国

が4.5倍以上もあるよ、都市

の分布も圧倒的に奇利。マネ

一切のブJIレー｜国で勝つにはそ

れなりの作戦が必要。対コン

ビ斗ータ鼠後の戦いといって

いし1。

ブルー園

レッド国
中

都市

14 

M()r¥JEX 

日1c7~ニヰ l,00 
15/80 15/651 I 15/50 

15 1 l15 I 15 

空港

官

a’
η
t
u
n〆
ι

J.L 

；王｝ブル一回の自習ターンは、噂スズメ寧l）し作戦のとさ 正攻法で載ったとき’のようになっていますp 筑色で示した領誌は本尉鎮です
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どれほどレッド国が有利か

は、勝利目標ターンがマネー

の影密をまったく受けてない

ことを見ても明らかだろう。

そこで、ごとではレッド国の

戦略！こついては省略すること

にしたい。

ブルー国でプレイする場合、

E直！こ戦ったのではまず勝ち

目がなく、考えられる戦時は

ほぼ3つ。

第1の戦略はスズメ刺しだ。

注意すべきことは、

①レッド国がかなり早い時期

から航空部隊を生産できるよ

うになるので、ぐずぐすでき

ない。

＠イロコイスやヒユーイゴフ

ラに、補給車による燃料の補

給が必要になる。

7 
18 

38 

③ブル一回のある大陸とレッ

ド国のある島をつなぐ橋を封

鎖してはいけない。

という3つ。

を封鎖してレッド国の攻

部隊の勤きを制隈すると、

首都付近に多くの部隊がたむ

ろすることになり、ます失敗

する。絡を封鎖レた場合、！日

回チャレンジして10固とも失

敗してしまった。

第2の戦路は穴熊作戦。こ

れはしoadto Victoryを
始め、どんなに自国が不利な

状況におかれているマップで

も、コンビュータ力、相手なら

必す勝てるし、人聞が相手で

もおそらく引き分けにi手持ち

こめるであろう作戦だが、は

っきりいってややせこい。

自国の首都局りに歩兵によ

るシールドを作り、その中で

部隊を育てつつ戦力が整うの

を待って総攻撃に移るという

作戦だ（人間が相手なら攻砲

のことなど考えない）。

初めにこのマップを見たと

き、スズメ刺レか穴熊しかな

いと思ったのだが、スズメ刺

しを試レているうちに、大陸

西南において一時的な勝利を

得たことから第3の戦略に憩

い当たった。それは、スズメ

刺し狙いならやってはならな

いとした橋の封鎖だ。

いちばん酉の橋を制圧し、

島の西岸の都市をイロコイス

2部隊と輸送トラックε部隊

で狙い、敵戦闘部隊の多くを

引きつける。すると大陸内て

の敵の攻r.aがあまくなり、装

甲車をε～ 3部隊送りこめば

島の中央の橋も封鎖できる。

島の東にある橋も封鎖でき

るが、 3ゲームゃった印象と

37 

マネー50タ 33 レー ト 1 25~0 フル一国$ 1 23 1 都市 8 空泡2 レッド国$2.2334都市1a空港4

レては、東の橋は封鎖レない

ほうが早く勝てるようだ。と

いうのは、レートにもよるが、

島と大陸をつなぐ橋を3っと

も封鎖すると、とちらが戦力

を整えている間は戦いが起こ

らないため、レッド園に膨大

な貯金ができてしまい、これ

を減らすのにたいへん時闘が

かかるからだ。

1S 21 

2e・ 

32' 

マネー50 ターン57 レート 112% 

7-JIL，一回$52118 郡南！？ 空港5

レッド国$27413 都市g 空港 1

0戦力カ繁ったら、このあたり（中

の描のすぐ雨）でレオパ）＇レドを

い回して（とさには会滅する二

ともある）レッド国の貯金が尽

るのそ待つ。島の東側には3銃，w

l入仁の口ーラン ｜ドをE百宣して必く

ことが必署ノ

。ターン ｜｜でS部隊の歩兵をん

し、 I gf獄は町通lトラックで!flへ
りはイロヨイス 2部隊と｜斡議ト

ラック 2部隊で南へ運ぶ。歩兵 l

宮慨を除くすべての非戦闘宮踏まそ

l旬 Jの西側に入れると、蹴難路羽目，.，.. _ 

の自が島の西岸に向くため、中央

の摘の防御が甘くなリ、 Qの中央

の備を封鎖できる。封鎖後は、

・『 lトラック 3商務：・＜Iらいをイ箆い回

せば、 lターン内に｜つの戦闘部

Fからしか攻啓されないため、

油引こ絡をき括質できるι ちなみに、

コンヒーュータは践っているユニッ

トの数が多い吉際まに関しては、 ，~iji

を切らしていてもf訴さに戻ろうと

しない。｛安い回しているうちに

の攻摩部隊がそのような状態にr
れば、 町議 iトラック哨務てを托

し続けられる

33 
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初期配置と勝利目標タ ン
MONEY 

ワU港都市
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‘ 

70 

ブル 国 4.5 35 

レッド国 5 
‘ 
30! 3:0 

中 J.L 3,0 6 ! 
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マップ概観 平地と森がg割 センス。一万、補給車の移堕

‘ 
以上を占め、 2つの首都は対 ！こ時間がかかるため、早自に

角線の両漏！ご位置する。初期 生産しておく必要がある。

100 i 都市散も都市の分布もほぼ均 典型的な経済戦で、中立都

310 l 衡レているが、ややレッド国 市の奪取速度が鼠大のポイン

25 
が有利。 トとなる。多少力に差のある

’L 

道路がまったくないので、 プレイヤー；同士が戦うのに適

輸送トラックを作るのはナン したマップだろう。



どちらの国の首都付近にも

海や広い山がないのでスズメ

刺しはまず不可能。 一応、試

してみたが、ゲパルトやロー

ランドを避けているうちに燃

料が足りなくなるか、首都へ

たどり着く前に弱体化してし

まう。敵部隊を一万へおびき

ょせた上、部隊敏がいっぱい

ターン 1

(30部隊。コンビュータは

Condition REDになる

までは30部隊しか生産しな

い）になるのを待つことも考

えられるが、そこまでレてス

ズメ刺しにこだわるようなマ

ップとは思えない。

ふつうに攻める場合は、な

んといっても中立都市の奪取

0ブルー国の場合、 2つの都市と lつの空港が歩兵の徒歩によりターンdに

占領で怠る£左上の歩兵そ蛤送へりに蛇せ（｜：ターンで降ろす）、その左下の

14 

速度が忠大のポイントとなる。

1ターンでも皐くより多くの

中立都市を占領して経済的に

復位になることが忌大の目標。

先月号の初級突破テク三ツク

で紹介したような、歩兵とイ

ロコイスなどの諭送部隊をう

まく操作する必要がある。

コンピユータに対する勝利

を目指すよりも、いろいろな

戦略を楽しむとか、人間同土

でプレイするのに適したマッ

プといえよう。初心者は

Small Isla円Uや tsland 

18 24 

Camoaig円の次にプレイす

べきマップともいえる。

勝利を目指すなら、マップ

中央部の森が戦略上の広大の

ポイントで、敵部隊をとこか

ら追い出すことが中盤の目標

となる。敵戦闘部隊がとうい

う行動をとろうと、相手にす

る必要はなく、自軍の戦闘部

隊はひたすら敵国の首都を目

指す。倣と戦ったり、奪った

都市や空港を守ったりしてい

ると、いたすらに時間を消轡

することになる（逆！ごいえは、

戦闘そのものを楽しむための

マップという見方もできる）。

南東の都市群を早急に占領

するには、道路がないことと

近くに空港がないことを考え

ると、早期の補給車派遣が不

可欠だ。

歩兵はずはの中立節税占領してから継へリに採り、これも lターンせ 24 
階ろして山中の中立都市・1e1占鎚ーうまくやればターンldまでlこ23～27の部付J

。階部隊を中央の務から追｜い出す

ことが中2室長大の自f長フソレー図

の地合は写真のような状態！こなれ

ば、すでに勝利は見えた 1といって

いい（レッド国の部隊配置はゲー

ムによって変わる。こん右形のラ

インを形成するのはめずらしい）
と3～4の空；を告保有できる（｜レッ 1ド国の励さによって多少也った状況に，！；／

るし、都市を奪い返忌れることらある）

ターン l

Qレッド国の場合も 3つの｜中立都市が徒歩の歩兵で占領で怠るコ下

の歩兵は南東へ、そのすぐ上の歩兵は南酉へ、左の歩兵と起初のイ

ロコイスは西へ進仁J ターン12までには都市が28..空港が5にはf.J'

匂はずだ（レッド国の場合、これらの都市・空港は茸われない）

． 
マネー50ターンII レート 122~0 ブルー国$28 11

レッド国$,1,459都市25空）J:5 

。レッド国の埠合、主戦場はふ lのあたりになる。ただし、マネー50

て「は前線を初めからずっと維持し続けることはやや園b

・募集内容 あなたの編み出した戦時 ・戦術を大募集／ スズメ刺しのような奇抜な作戦から戦闘部隊のうまい

使い回し法なと、 MSX2版の大槻舎のマッフに関するものなら、手広く受け付けています／・応募方法甫販のレ

ホート用紙なとに自由に表現してくた8同ただし、損集部て実験てきるように、データは詳しく正確に／．送

り先 ⑤105 東京者関陣捕4-l0-7 Tl M MSX•FAN，－.大戦略」係
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園 （要 都OM):1 

r,¥L""J:t2専用

12'8K 
ア，800円 1

を女に 。
くを追風
れ助わ恥
るけれ寺
σ〉るててL

1：と L、ロ
引る物

存されていたも、閑腐の経Hと

、、閉院の経”を持ち出している

らレい。伺かが起とろうとし

ている！？ そして己人は、真

の目的を知らされた。 E人は

不動明王に選iまれレ者とレて

m関腐の経Hと”開1Wiの経wを取

り戻し、鹿界が復活するのを

阻止しなければいけない／

2人は、信産イムや国東培、恩林

寺などを調べ回りr照覧石」と

fi5倉吉匁』を手に入れた。天角

という昧万もついた。謎カ，完n

き明かされていくにつれ、廃

界からの妨害も激しさを溜す。

刷った。

の 見 。
え抑

つる σ）' 

だの岩 ↑ 一一ー ,, 
がはの ！指男：’a 四 ーら 叫

： 散 l司 1 ~~s邸祖国l',lC"'- x.,... •' 
1に~歪

ます巴人は、事件の発縞と

もいうべき五願寺へ足を向け

た。そして、『神の岩」の｛共岩

が消えたという山I頁に室る。

硲かにきが跡形もなく消えさ

っている。広んども山］頁に登

り調べてみると失跨レた住臓

のものらしい数抹が活ちてい

るのを売つけた。それを拾い、

さっそく情報収集に取り出か

る。ます

願寺の住府

代理の汽良

の話を闘く

と、消えた

佳隠は古く

から寺に保

が不思設な直感の良さで必il'~.11

を次々と発掘するととができ

たのを思い出レ、彼とこの＝

件を調べてみたいと思ったの

である。

そレて、神城がiel永と待ち

あわせている太分空港！ご語い

たところからゲームは始ま

る。このゲームはコマンド選

択AVGで、キミは神城と増

永をうまく操作レて事件を解

決しなければいけない。

目、 lレポ苛イタ一神η

日月のところに 1本の電話がか

かってきた。大学時代の考古

学教授、 i富永力、らだ。話はこ

うだつた。大分県の仏の皇、

国東半島にある震願寺佳隠が

矢践した事件。そして固定一

安辺跡、霊願寺修験場山頂に

ある巨岩r神の岩Jの供岩が消

滅した事件。岩永はこの2つ

の事件が結びついていると考

えた。増永は大学時代、神減

うとこん。魔物にやられてし

な気持ち揺い闘力、

。
州
市
氷
敏
授
か
ら
波
さ
れ
た
写

真
を
え
る
と
砥
か
に
山
一
が
消
え

て
い
る
の
だ

・ ム 昼 ・一 ＋一 一 . 

日：：=J

。同m ・

をしている
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。冨鬼J己主の右の5魁餓IJにひびが O不吉だ。何かが起こるまえぶれ 。魔物に討しi強力な鼠溜となるE Oポッカリ lと聞いた鹿沼はto;1胤へ

入リ｛ま t；出すこ なのか－…・・ 特色ti，ニチ1ぎてちれば／ と勺f：、ザーているF、サ？

＠＠＠＠＠＠＠＠~②＠＠＠＠＠＠＠＠＠＠＠＠＠＠③。＠＠＠＠＠②＠£診~＠＠＠＠~~＠＠＠＠②＠~＠＠＠＠＠＠＠怠＠＠＠＠＠＠＠③＠
。妖腐を攻堅守

ると、 ij?ffl羽シー
ンがストロポア

を進めてしすくうちに、

魔界の者と戦うには密教仁使

用する仏具、、独鈷鈎IIと三詰

剣”在手に入れなければいけ

ないということが判明した。

これらは不動明王像や仁王像

などがよく持っている剣だけ

と、まさか像にくつついてる

のを取っちまうわけじゃない

よな。んっ？ 霊願寺の仁王

像を調べるとこんなところに

れ独鈷剣Hが……。そして巴人

はもうー体、議員霊場に不動

明王iまがあることを聞きつけ

た。

南党の話！こよξ~、英彦山

で妖魔たちか暴れまわってい

るらしい。 E人は英彦山山頂

ヘ急行した。そごで待ち受け

ていたのは餓鬼の群れだった。

何匹か餓鬼を倒すと天角が駆

けつけてくれる。すると餓鬼

たちは←自故に逃げていった。

しばらく3人て話をレ、日兄文

を唱えると、 in音と共に地面

が割れはじめたのだ。下を見

るとなぜか心党が藩ちそうに

なっている。，c,:Q:に話しかけ

てみると、とうもようすかお

かレい。なんと、心党は廃物

だったのだ。心党を倒すと第

2の00道の入り口が男えてく

． 

途中、魔物た

けながらもなんとか篠栗霊場

！ごたどりつけた。ここでは行

けるととろがたくさんあるの

で、とにかく歩き回って調べ

るととが必要。あっちこっち

と勤きまわると札所二十八番、

大白寺の闘医大王像の顔が妖

魔！となっていたり、怪奇なこ

とが2人にふりかかる。そし

ぷJ ． ー『正＇！～与な町ヨεi

_a_ I 

。
心
党
・
一
公
彦
山
で

は
行
中
の
行
者

はア三

メーション渓示なのだ

ポイントだ。中に入るときは、

かならす奴珠を持っていくよ

うにしよう。 Im物が現れたと

きは障Irv.調伏の呪文が役にた

っ。院道から戻ったらオし所四

十五番、浄土の滝の不動堂へ

行ってみよう。とこで豆鈷剣

が手に入るんだけど、そうか

んたんにはいかないのだ。

て札所六十語、神変寺の大日

如来像の後ろに魔道が現れた

のである。応道にはl人しか

入れなし，0 ここで神峨とiffl永、
とちらを行かせるかか重要な

三鈷剣を手！と入れてから、

南蔵院！と戻って見ると南党が

’H大な知らせを持って待って

いた。

重大な知らせとは17

る。なんとか応遣に入ってし

くと、そこには園東塔の住臓

が待ち伺えていた。戦いをし

かけると、なんと住隠はお王

に変身レたではないか。日兄文

を唱え、応王を倒すと『開院の

経Jか手に入った。さらに隠道

を奥に進んでいくと、自の前

［こ奇怪な世界が晃えてきた。

あれが廃界か？ 緊張を隠し

きれ悲し，3人の前！こ大魔王が、

突如現れた。神城とj曽永は無

:!Jr閉~の経」を取り戻し、腐

道を封印することができるの

か？ 背すじがひやっとレて

しまうエンディングはながな

かのものだ。

クションで表示
§れるのだ。か

っこL丸、ノ

on江主を倒すと市

カ雪見れた0 ＇ゃったあ／

のも歪．

にもぐり

。
舛自のやっ1

、
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ャレンジパージョン体験フ主

YJの様子を探るためだ。

取材班（じつは i人）は意気

熔々と店内に入った……が、体

験フ主アはすでに縫り、祭りの

あとだけが残っていた。

巨大なティスプレイに流れる

グラディウス己』のデモのまえ

で取材班はしばし政心状態だっ

た。きっとフ工アというくらい

だから（全然理由になってない）

開店から閉店まですっとやって

るんだろうとタカをくくってい

たのが悪かった。

あわててラオックスの現場主

任の万に事情を話すと、笑顔と

rいL＇でしょう』とうなずき、も

う一度フ士アをやってくれるご

とになった。ああ、よかった。

感謝する闘も砿く、ディスプ

レイの回りは人でいっぱいにな

。ラオックス厚木店オーデイオ

3 ;Fフlロアにて。これカえあっという悶に

できてしまった人垣a 「グtラディウス」の人気がわかる

ってしまった。す、すごし1。あ

っというまにできた人垣もすこ

かったが、動き始めたrグラデイ

ウス2』はもっとすごかった。

MS×l用とは忠えないほど

きれいなクラフィック、そして

サウンド。新レくパージョンア

ップレたビッグコアが出てきた

ときの感動。取材班は写真をJfil
るのも忘れ、しばらく画面に見

入つiてしまった。

このMSX・FANのために

特別におこなわれた追加フ主ア
園・圃圃

「

。

（といっても30分ぐらいだった

けどね）でも約30人の人を集め

たけれど、現場主任の話を聞く

と iB寺閣ほどまえにおこなわれ

た正しいフヱアではなんと150

人もの人がフロアいっぱいに

まったというから慌き／

このチャレンジパージョン力、

らうかがい知れる本編rグラデ

イウス2Jは8月下旬発売。もち

ろんコナミから。待ち過しい。

画面をカラーで見たい人は

COMING SOON参照。

ヴ

付て

け／
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¢毛9

今回発売されたMS×オーデ

ィオユヱットFS-1CAl、愛称

Alシンセ（以下ユ三ツ トと路）。

長いあいだ期待をふくらませて

待ってきた読者のためにこのユ

ニットでなにがて’きるのかをま

とめてみた。

ます、遜び万let、

①ー問主巴乙エート1畠f~SXミュージ
ッσシステム」を使う

＠拡張B.ASICを使う

③別売りめ》フトを使う

の3つに分けらねる。

③の別売りソフや9.Iアにつ

いてはまた次の僚会に。、司血は

①と②、つまり、ユニットだは

でできるととを沼介しよう。

・肉店ソフトrMSXミュージ

ツクシステム』について

このソフトはユニットのFM

音源を扱うためのもの。 1MS×

のキーボードを鍵盤のように使

つての演奏が楽しめるだけでな

く、いろんな機能がある。

ちなみに、別売りのミュージ

ックキーボード（FS-MKB

1 : 34. BOO円）をつなぐとさら

に気分は盛り上がる（YAMA

HAの製昂も使用可｝。

40 

Gつ

3自分演奏7ータが納めら干L

ているので、力Lソルキーでど

れかを選んでとりあ九~IはFM

音瀬てのデモ演実が楽Cc＼。ク

ラシックの名曲、ラグタイムミ

ュージツクの名曲、日本の名曲

とちゃんと遊曲のバランスも考

えられている。

画面（写真左下）のメトロノー

ムやドラムセット、鍵盤が音楽

u 

－， 
1‘圃．

1Q 

にR；ね、せてうまく動いているの

もおもレろ．い。

さらに、エデ可ぞ卜画面（右ぺ

ーヨょの写真）に行くと今度は

クリ士イティブな楽レみが待つ・
＼、＼、

ている。

句自の回線レていくこ

.G:で、こんなことができる。

• ,65種類の音色のなかから旋律

やベース、コードの音色を選択

できる（なかには、 WAVEとい

う波の芭や、 SPNという宇宙

的な効果音もあって楽しし）｝

－リズムのパターンを210
べる（うち 1つはノーリズム）。

しかも、自分でリズムをエデイ

ジ卜することもできる。

－キーボードの

3つのなかから自由に避待。

1)ノーマル（全部同U声色）＠ス

を分げられる）③ア lンサンプ

) レ｜（ぺ→ス琶を押すだけでソズ

とベースラインとコードのf

が自助的につく）

〆自分の演奏をメモυにl記録し

（高音部、低音部のε毘録音が可

能）、さらにディスクやテープに

セーブ／ロードできる。

キーボードはノーマルモード

の場合、同時に巴富まで出世＠

ーとになっ互いるけれど、とれ

はミュージックキーポlードを使

）たときのことで、 MS×のキ

ーポ－ドでは3つ以上のキーを

同時に押すと音程が狂うことが

あるのがちょっと銭念。とはい

え、楽しい機能が盛りだくさん

砿ことは間違いない。

・鉱張BASICについて

内鼠ソフトを切り磁レてふつ

プリツト（高音部le::"ilt管部で苔 うのBASICからもユヱツ



F’F 

。右の写真が内原ソ7トのエディ

ット函面a それぞれの項目ごとに

名前やグラフカ濠示されているの
でちかりやすい。ちなみに、右上

のコードネームのところにはオー
｜トコードを周いたときのコード名
力潜冴ミされる。νコードのところ
にLH（左手）、RH（右手）の2つが

あるのは、併嘆の部介とメロデイ

の部分を別々に持管できるように
してあるから 。右の工ディット

画面でセーフ／ロード岳遭ぷと、

下のような直面になって、

ータなどのセーブ／ロードがで
るようにむる

の機能を使うごとができる。

ユヱットのなかにはMS×－

Audioという音楽用し81{8

チャンネルのFM音源と1チャ

ンネルのPCM音源を内蔵）と

路猿BASICが入っていて、

PLAY文の機能がパヲーアッ

プするのだ。

路損BASiCのPLAY文を

用いると、ふつうのPSG音源

3音にプラスレて、 FM音源包

吾、 PCM音源1＇富の計13笛が

演箆可能！こなるのだ。これだけ

たくさんの音源が使えるんだか

ピデオもずいぶん普及レて、

もはや一家｜！こ！合という勢い。

自作のビデオもそのままじやち

ょっと寂しい。タイドル画面を

つけたり、テレビのようにテロ

ップをつけたつし 1てみたL＇。

そんな願望を持っている

MS×Eユーザ←！こ便利なのが、

ビデオ・テロッパFS-UV11 

(MS×ε専用： 39.800円）。愛

称Alテロッパ。

あらかじめコンビュータ画面

,V 
、,a~ :1 ~~3ー了v~、，・..-..s10FF-
51.ac= II S HORT  

F’d司量可r
‘・・::Ill司・

~- 
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「

ら、ちょっとくらい拡狼BASIC

が難しくっても平気。

FM音源9盲というのは、内

感ソフトの音色と同じような音

色が使えるわけだけれど、なん

といっ iても注目したいのはPC

M音源。

PCM音節とは、アナログの

音声信号（要するにふだん耳に

する琶のこと）を一定の時間間

隔で分析（サンプリング）レ、得

られたデジタルのデータなメモ

リ！と記憶する。早い話が、この

データから音声信号を復元する

上で作つ tた文字やイラスト（別

売りのイメージ・スキャナFS-

RS500 : 59. BOO円を使うとか

んたん）を使ったり、画面を消し

たりまた見せたりするつイブ4

能や文章を流すテロップ機能を

使ってシナリオを作り、ピデオ

画面にスーパーインポーズして

別のビデオデッキで舘画すれば

（宵商に出力端子がある）、ホー

ムビデオの編集が楽レめるとい

うわけなのだ。

•• •• 

L H  r: O FFf Slllia OFF  

ヤ ..a.a:s-Dーー．，．
SA、内匡一

と、もとの盲とそっくりの音が

生できるというとと与のだ。

ユニットのなかには、カッコ

ーのむき声から万を振る音まで

18種類の音が用怠芯れているけ

れど、 i広張BASICを使えば自

分の好きな醤（倍長B秒）を記

させ、音楽やメッセージに使う

ごとまでできる。飼っている犬

や猫の鳴き芦、自分の声でメ口

デイーを演察できるんだから、

いろいろ遊べそう。さらに l音の

データもセーブ／ロードできる

ので、自分だけの蓄のカタログ

ー‘ 

町 内 ト

V 

． 

を作ることだってでき令。

ほかにも、監掻BASICに

は、音律を平均率、純E率など

c 1 fill穎から選べたり、ミュージ

ツクキ←ポードの涜疫を記憶で

きたり……なとなどMSXで音

楽を猿しむための機能がたくさ

んある。

MS×オーデイオユニットは

円AM32K以上のMS×とMS

×2で使えて、値段はaa.aoo円。
ただし、カートリッジスロッド

がよ直にない機種では使えない

ので注思／

・800 や

〉綜民主

県〉宮紳 41 立つつ〈干霊長』品川

〈山形県子官房5足利

． 



飛ぶ八工藩とす努いで、亙が

進んでいる。この本か出る頃、

オレは千震の館山で泳いでいる

かもしれ広いし、北海道の原野

て’土を掘っているかもレれない

と思いつつ、未来を夢見て、サ

イケデリックを始める。

うむ、日本の昧をうプストー

ソー仕立てで並べていくところ

など、なかなかねけがわからん。

サイケ進出をねらうキミに朗

報。合月からサイケァυック掲

現者にはMS×・FAN特製テ

レカを進室。目指せ、サイケ／

合TACTの作品＝彼は院のテ

クポυの常連。タッチを取り民

したって感じ。この調子／

合羽陸の作品竺女の子らしいか

わいい作品。ピンクの色使いが

いいね。 。
さて、；欠は小説というか詩と

いうか、なぜか読むとつい笑み

．を浮かへてレまう、新潟県 ・藤

忠のfF昂

君はその跨『めざし』を食べてた

ね。 7あじのひものJtこ夢を託し

ていた君はrたくわん』iこ見向き

もしなかったOrrこぼし』をrほし

こ』という人がいるけど君の心

もそれと閣じで、ホントはrかつ

おぶし」が欲しかったんだね。そ

れなのに君は寂しくrだしこん

ぷ」をかじってたんだね。今にな

って気付いても、もう君はTかん

ぴょう』iこ奪われていた。寂しく

l人だけ残る、 fくさやのひも

の』のほく。（円N)。、

． 

－， ， 

t
d”
 nミ・TNCToモノトーンの

そ芯ぉ憶さま出

、．．．．．．． 

』

也話でAVGが楽しめる「テ

レホンYドベンチャー」が始ま

ったのが去年のS月。人気を広

げつつフ月白白スタードの新シ

＇）ーズrデスマウンテンからの

脱出』で5作目を迎えるごとに

なった。

このテレホンアドベンチャー

の遊び万はかんたんそのもの。

キミの家からいちばん近し1代表

インフォメーションに電話をか

けるだけ。

すると、？否認の向こうでスト

ーリーが始まり、いくつかの選

択肢が与えられる。その選択肢

の中から正しい物を選びだすこ

とのできた人だけが、次のシー

ンに進むことができるというも

のだ。

生日、主は彼に王女

をアスマウンテンか

ら救い出してほレい

と願った。彼は引き

受け雷雨の山に旅立

った…－。

代表インフォメー

ションは次のとおり0

・東京＝03圃 236-

9988・ 札幌ご01ト

82 1帽 soooe新調＝

025・-267・-7000・長

野＝＝0262”35圃 8000・
広島＝＝082-252-0000 

．福岡ニ092・473-

4040。
なお、実地予定期

間は87年フ月 8日

～ l I j弓アBまで。

まあ、いう砿ればアドベンチ

ヤー ・ブックのストーリー進行

仁、サウンド効果を加え、より

手軽｜に、よりリアルに楽レめる

ものだと思ってもらえばいl＼。

まだとのゲームを知らないキ

ミにrアスマウンテンからの脱

出』のプロローグを紹介レょう。

「ある夜、山のふもとのある王国

でままれた主女がデスマウンテ

ンの悪の守道神ピぜーによって

’し1去られてレまった。そして

同U夜、生まれたばかりの男の

赤子が械内の大樹のわきに置き

去られていた。王は神からj受か

った子とレて、その赤子を宵て

るが、主女を失った悲レみは忘

れられなかった。男の子の名は

アイアンナック。彼が17才の誕

小似て見にくいけれど。左から倣阜県〉問紺人＜I奇宝

〉渋谷率的ιG誕京都〉湛辺拓郎〈大阪府〉下村1掠恵子〈静岡

Ii e円〉’J,Jf I見返〈茨城県〉宮田学42 



＠ 

／’べ
；与三〉場

ノ ‘〈

5ヘHlliiiffl而IIll I I Ill I 1111111111111111 HI 11111111111111111 

F・F・Bでは、 験者の知りたい

穏をグゲッと切りこんで調

査・取材をしていくだめに続香

からの質問・疑問・注文・怒り－

E 組~情報etc.を求めています。

．自分の持っているソフトや有

名ソフトのことで疑問に思って

いること、 怒っていること、ソ

iiフトハウスへの注文民、 聞き

だいことのある人は、 r直寧」係

まで。

・自分のかいだイラスト、 4コ
ママン刀、ショートショート、

鴎など、どうしても人に見ても

らいだい人は、 rサイケデリツ

ク」係まで。 議イラストなどは、

どんな大きさの紙に描いてもか

まわないけど鉛筆描きはペケ。

11 ：ショートショートなど，~， 400字

箆め原稿用紙2叙程度にまとめ

てください。

．キミえ，.近夢中になっている

ゲームなのに、 雑憶であまり保

りあげられていないよう怠ゲー

ムガあったら’名作」係まで。キ

ミの鋭いゲーム騨もつけてくれ

ると、定いへんうれしい。

・そのほか、 F・F・Bで取り上

げてほしいととなら何でもOK。

11係名も適当につけてくれると、

楽できてうれしい。

*F・F・Bは腕者の手、足、

目、口、 耳、鹿、脳ミソ、掲示

板、新聞、ゴミ箱、文集、同人

槌・・・・・・そのほかいろんなものに

なりま守／

＠ 

ーー

を率いて敵地に攻めこみ、国を

手に入れます。火計、一斉攻撃

などの戦術を組み合わせ、兵

攻め、ゲリラ戦法など数限りな

い戦略が楽しめます。

余淡ですが、このゲームをプ

レイするまえに原作のr三国志』

を読めば、おもしろさが何倍に

も弓、くれあがるうえ、ゲームへ

のヒントにもなります。このソ

フト、プレイの価値ありつ。（秋

田県・でえぢょん）

偶然、之のページの5ページ

先でr三園志』の大特集をやって

いる。この特集も読めば、三国

志の深さがわかるかも／

の
, . • ＠ 

た、

。rカリ城」の絵ノ、ヵ・キ 6枚セット

すのカ守合しくなる

。
「
カ
リ
城
」
の
ノ
ー
ト
、
使
わ
ず

に
取
っ
て
お
た
い

。
さ
れ
し
な
モ
ノ
ト
ー
ン
の
イ
ラ
ス
ト

が
入
っ
て
い
る
テ
レ
ア
ド
の
す
レ
カ

す。 5つの各シナリオごとに英

雄を選べ、癒高8人までいっし

ょにプレイできます。ですから、

友達とワイワイやりながらプレ

イすると友だちどうし独自の同

盟や交渉もできるのでそれもな

かなかのものです。

このゲームのおもしろいとこ

ろはなんといっても自らが英雄

となって自分の国を持ち、その

国を思い通りにつくっていくこ

とで、生産力を高め兵力を織や

したりして強大な国を築いてい

くのは楽しいことです。

もう lつのおもしろさ、それ

は戦略です。有能な部下と大群

⑤rア・ナ・ザ～力レイドスコー

プスペシャル～』のソフト（RA

MIBK以上）……10名様

ムシャクシャしたときはシュ

ーテインクゲームで気随らしす

るのがいちばん／

・1'ミューズメントクラブ・フ

ロダクツより

⑤テレアド特製テレホンカード

・・・・5名様

今、テレカ収集が大流行／こ

のテレカもきみのコレクション

に加えてほしい。

プレゼントのほレい人は官製

ハガキに右下の応募券を鮎り、

ほしいプレセントの番号と名

前 ・氏名 ・年齢 ・住所（＠も） ・

話番号をBいて、

〒105東京都港区新情4・10働 7

TIM MSX • FAN•集郎F·
F•Bプレゼント係まで。
締切りは8月31日必話。当選

者は10月8日発売の11月号の翻

外で発表します。

ハガキを出すついでに、F.

F・Bへのご怒見とご要望も聞

かせてね／

創刊号以来長らく絶えていた

コーナー（名作）が、読者の手紙

によって復活／

合自らか英態となるr三国志』

このゲームは有名な文学作品

r三国志」の時代を宵祭にプレイ

ヤー自らが英雄となり、中圏全

土の統一を粟たすことが目的で

さき月はどういうわけか盟作。

いろいろ選べる合月のプレゼン

ト／

・東宝より

のりレパン三世カソオストロの

城」のカセッドインデックス

．…・5名

Rrルパン三官カリオスト口の

城」の絵ハガキ・・・・・・5名僚

,@rルパン三世カリオストロの

城』のノ lート……5名

（各提供 ・アニメイト）

とれは、前号で紹介しきれ広

かったルパングッスの殺々。ぜ

ひとも手にいれたいものばかり。

楽しいイラストばかりです。左から〈北海道〉宮入英博〈北

海道〉谷口智也〈千誕ill＞祖国F!:J《開町民〉鈎jey!!A男G限？婦〉
料販問q綱県〉秋山



ねが十字軍は、あらゆるゲ

ームを制覇するぞ。 諸君も

協力じて欲U~J。乙－－uて
順子ちゃんにも従軍看撞婦

に怒ってもらったの1eから。

先に選め窓
”とお悩みのキミ遭は
どんどん利用じて徹じ

”。出来~－り質問に
答えてあげ~よf

44 
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僕は今、 COFFEE

BREAKの後のシー

ン己で行き詰まり、悩んでいま

す。八υガネとライターを手に

入れただけで、そこから困って

じまって……。この後、どうし

たらいいのですか？ 色々やっ

てみたのですが、どうもうまく

いか広くて。

持ち物は、八リガネ、ライタ

E昌

一、とけい、ゆびわ、がくふで

す。どうかヒントを／

（岡山県／まっきいまん ・12歳）

Al ;:(7)：／ーン己で手に入

’ るアイテムは、ライタ

ーと八υガネだけなのだ。後＇［ま

ポドソムスの刺客を、見つけ出

すことでシーン2はクソアでき

るのである。

それ！とは、銚子と久美子から

00（これくらいは自分で考え

てね）を取り、その後奨紅にも同

U串をすればいいのだ。すると

必勝法、障

むコマンド、便利パス
ワード怠ど、ゲームの

中身をこっそりのぞU
5ウル援を紹介す§よ。

レベル2でL,iFEガ
999になるなんて／

レベル己の時にしIFE理を999
にする方法があります。

まず、キャラクタを作る時に

LIFEをC｜に設定して始める。

そしてレベルを上げればいいだ

けなのだ。

(l笥玉県／山本関東 ・13悶）

古癒力、にできたけどこれでは

にやられやすく、レベルをよげ

るのはとっても大変／

敵の刺客が量留するぞ。

こいつを倒往ぱ、いよいよ次

は、ポドリムスでの対決だ。が

んばろう／

g ． 

モデル＝北（11はi=i"・(FAN・ GAL) ヘア＆メイク＝大.1p:.1111{- スタイりスト＝作11l次弘
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．．． 
0あ、エネルギーがもうナイっ／

一一一一一一

一一 一一一

たときと、同じようにすればい

いんだ。 ことまでやったキミな

らわかるはすだよ。町の長老の

誌をメモレたり、旅先で南人や

旅人に翻極的にYiしかければ、

何をすればいいかがわかる。

～っ／ ズピピヒ’ュ～tン

ij 
1こi
攻い

の
っ
と
い
‘
？

し
ま
し
た

。
で
｛
、
こ
の

で
す

エネルギー満タンと速
射ってすごいと思うよ
はつはつは、私はrディーヴ

ア～アスラの血流～），のコマン

ドを2個発売したので、 ほ－こ

くしておきます。

ます速射コマンドですが、

ESCキーを押して、STOP

とSELECTとBを押して、も

つ一度ESCキーを押すとOK。

次！こ日月号に眠っていたシー

ルドエネルギー満タンコマンド

のもっと簡単な方法も見つけま

した。 ESCキーを押 して、

S丁OPとSELECTと／を

押すだけです。

（大阪府／松山m・ 15成）

八一ジャという露者の

いる場所はわかったの,, 
ですが、助けられないのです。

｜「八ナスJとしても”たすけてく

れ～げと言うだけです。いったい

とうレたら、この勇者を助けら

れるのですか？

（？県／？・？歳）

八一ジャを助けるには

他の2人の勇者を助け

ドッギャアアン／ ついに、

私は惑星！践をしなくても惑星を

攻略してしまうパスワードを発

見レたのだ。「PUT下SUN

SIMASしJGOMENJ（プッツ

ンしますゴメン）とやればいい

んだ。スゲ工だろ～。

（東京都／能村w男 ・12

パスワードがプッツン
すれば、ゲームも…？

と表示が出るので、そうなった

らポーズを解除すればOKです。

スペシャルモードに左よると自

の散が減らなくなるのです。

（東京都／近麗正問 ・15鵡）

広んと、ロポットを変形さぜ

ることができるんだ。

その方法とは、スカイ八イを

かけられる状慾にして、磁のロ

ポレスと自分のロポレスがリン

グの南婦に別れた時に、 〉と？

とーを同時に押すのだ。ボーナ

スが5000点入るよ。

（山形県／；神田山陰 ・14

ロボレスラーにも変身
機能カ可すいていたんだ

このおじいさんはじつ

は神織で、いレだの家

に行く還を作ってくれるのであ

る。この神憾！こ会うには、洞回

の入り口から、前、右、右、後、

左、左と移動すればいい。

~~~~~~：主主主~長妥
え身
るし
わて
け 5
1ごO
ね 0

iO 

行け行け～～

。
こ
t
カ
お
じ
L
さ
ん
・
1

。おいらは鮮民だ

めんどくさいことは抜
きにして戦圃シーンに
Flキーを押しながらスター

トすると、何といきなり戦闘シ

ーンから始まるぞ。

（東京都／斉藤せいご ・15沼）
す戦闘シーンより美紅ちゃんを

見るほうがいいと思うけど…・－。

第5Ilで、湖のほとり

にいるおじいさんに会

えないのです。新問、写具、い

っぱ、タバコ、巴類、名簿を持

っていて、い｜レだの住所も調べ

ました。洞窟で「かぜがふいてい

る。Jというメッセージが｜出てく

る所が怪しいとにらんでいます。

ぜひ、解包企／

（広島県／門屋智行 ・16段）

スペシャルモードは自
機が減らなくなるんだ

部のみなさん元気！レiてま

すか？ じつはダーウィン4:078

のスペシャルモードを見つけた

のです。

ます1ESCキーでポーズをか

けます。そして、 Mと丁とKの

3つのキーを同時に押します。

すると、SPECIALMOOE 

ったよ必殺デルタエンドが決

...------



o菌があった。でもと
っても難しいんだ～い

では、私がO面への行きかた

を教えてあiプょう。ます巴函に

行き、ワープする主ネミーイレ

ーサーを取って、また2慣の鼠

初，：：戻る。そレて、円OUND2

と表示が出たら、円とOの射を

つベレ／ すると、エネミー

イレーサーが出てくるので、そ

いつが累くなったら取るのだ。

すると 1Q直に行けるんだぜ／

（宮殿県／祭王憾 ・18段）

告とのO菌って本当に鎚しい。

。ゃあ、ラウン ｜ドGiこ来たのt

誰か簡単にクυアできるコツを

教えて～／

好きなパーツを付けて
スタートできるんだね

。～フキーのうち、どれかひ

とつ1を押しながら、ゲームをス

タートさせよう。すると、押し

ていた法学のオプションが、民

初から、使えるようになってい

るんだ。

（青森県／ドオオン／ ・16歳）
が0
ら蚊
スし
タ iこ

h トを
し押
たし
よな

、会
『九．

‘． 、．、，. .丸

、‘、、、’ e

•• " 、司、
＼＼ ”  

園

BGMを好きなだけ
聞いていられるのだ
力一トソッシを入れたら、 S

とTとDを押しながら電源を入

れてごらん。いきなり、サウン

ドテスド直面になって、ザナツ

クのBG M全35曲が聞けるのだ。

（北海道／神崎DO・1il議）
有印がいいんだよね。これ。

。ヤマを担ったら、突っ込め～／

－、
、

・、九
，、、
．

＼
，
J
 

、
・
・
．

、

＼

争

、
＼
d
F

．、一

ーか八か！？ 一瞬にし

てパワーアップする

これはファミコン版ザナック

でもできたんだけど、パワーチ

ップを待っていそうな80×に

』』当たりを食らわすと、ビーム

がいきなり3連射になってしま

うのだ。

（千葉県／ポット大徹 ・15混）

合でもこれって、ハズすとヒサ

ンな目にあうんだよね。いきな

りドッカーンなんてね。 Oilliよくパワーアップしました

亀、

領語長理委画面
敵キャラ自己紹介コマ
ンド明証も男られる

jJートυッジを差し込んで

な入れたら、TAB、SHIF丁、

CAP、スペースとカーソルキ

ーの右、左、下の計アつのキーを

同筒！と押レて、そのまましばら

く待とう。すると、離キャラを

次々に紹介するモードになる。

スペースキーで次の画面に切り

かわるよ。

（群馬肉／浅草伸二 ・IB鼠）

。こんな画面でBGf¥4を聞く

たよ。次は何だろ

出。
てギ

ヤ

て 3
し／

地
主
の
正
体
で

い
し
た

一一一ーム ー」

く。 すると、ガードの堅いケイ

にスキができる。そこにつけこ

めばいいんだ。しかし、似たよ

ケイと× X×すること うなハガキがゾロゾ口出てくる

ができません。どのあ ぞ。みんなエツ 1チだなあ。

たりをxxすればいいのか、 教

えてください。

（東京都／11=)すけぺ ・13歳）

之らこら、キミはまだ

・13穏でしょ／ 紋宵よ

よろしくないな～。ま、レょう

がないからヒンドをひとつ。う

まく話しかけて、ケイの気をヲ1 0これは、テヨットまずいです
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僕は日商がどうしても

クリアできません。な

にかコツがあったら、教えてく

ださい。

（栃木県／田淵智也 ・12歳）

とこをクリアするのは、

とってもムズイ。簡k
部でもクリアするととができる

人はい与いんだ。お隣のファミ

マガで1人だけクリアレた人の

ぷによると、3密でパワーアッ

プして、ただただ駿ちまくり、

ひたすらよけまくっていたらク

υアするととができるとか。キ

ミもチャレンジレてみてね。

ここが伝初の



F耳－

‘ 。l佃ずつだけ lどフルアイテムだ

隠しコマンドをまとめ
て4つ紹介しちゃう

5月号に限っていたコマンド

以外に3つ見つけました。

全部のアイテムが1侶すっ蜘

うのか fFULLITEMDA Y 

DON；。羽が2叩枚になるのがrM

ETA」SLAVE」。心の玉が

全部手に入るのが「SUPERB

Aしし」です。

（白山県／大Q孝夫 ・16段）

合とても役立ちそうなコマンド

だけど、そんなことをレなくて

もいきなりエンデインクを見ら

れるコマンドもあるよ。京都府

／付上琵 ・14沼からの情報で

「ENDDEMOGArv11TAl N 

A」だよ。

。Q最後の商面｛

とってもきれい

。羽が20叫女になった。何にしよ

オパオパのおとうさん
とすぐに会えるんだ

タイトル箇面が出ている時に

STOPキーを20回押レてから

スタートしよう。いきなり、エ

ンデインクを見られるよ。

（鳥取県／藤間宏樹 ・12成）

す英語のメッセージを訳せば勉

強になるかもね。
。心の玉全容民

『『

。
い
ん
ぐ
リ
っ
し
ゅ
で
、

メ
ッ
セ
ー
ジ
が

出

す

なんだ～！？ ロカ可弱点
じゃなかったのカい
7商のボスは口が弱点と言わ

れているが、じつはどこに弾を

当ててもや 1っつけられるのだ。

自機をいっぱいにしてー
のんびり戦いましょう
タイトル画面でカーソルキー

の上下左右の全てとINS・キー

を押しながら、カナキーを41回
押レてから、専用コントローラ

のポタンを押してスタートしよ

う。画面には自機が61混じカ、表

示されないけど、じつは242織に

コンテイニューがあれ
ば説1ものなしだね
キーボードで遊んでいても、

用コントローラで遊んでいて

も使える、コンテイニューのコ

マンドを発見しました。

ゲームオーパ－！こ左よって、タ

イトル画面に戻ったら、カーソ

ルキーの右と左を押レながら、

。コンテイニューしたから 0点だ

G円APHキーを4回押す。そ

してスター卜すればいいのです。

（神奈川県／井よ富 ・13歳）
命これで信後まで行けるね。

。
全
身
硲
点
な
ん
て
、

か
わ
い
そ
う
な
ヤ
ツ

（神奈川県／紺野緊樹 ・？混）

合これはラクチンだね／

。パウスがいつ1,;fいあってワ～イ

なってるんだぜ。

（大阪府／北陽吾 ・Ii2歳）

. 

っさ3ゃうからね～l。そしたらつ

まらなし1でレょ。というわけで

ちっとだけヒンドを。あるもの

を2つ持って、それぞれ使える

状態にしておけばし.，いんだ。

、圃
新発見のj支を発表したり、わ

がらないことを質問できるのが

「ゲーム十字軍」だ。どうしても

先に進めなくて困っているキミ

の悩みは「通り抜けできますJま

で。そしてすごいことを発見し

て、自慢したくてたまらないキ

ミ｜はrゲーム1のぞき穴」まで、は

がきを送って欲しい。宛先i誌、

rヴυトiラJのため｜！と全く進みま

せん。どのようにしたら、 「ヴυ
ドラJをやっつけられるのでし

ょうか？

（千築県，E井実 ・13鼠）

う～ん、これは艶しい J

間だね。完全に答え

ちゃうとゲームそのものが終わ
刊ですね

集
干105東京都港区新橋4・-10圃フ
Tl1M MS×・FAN開銀gBrゲ
ーム十字思Jのそれぞれのコー

ナーまで。採用者には母？表商昂

を進呈する予定だよ。
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、、

舞台は、舎から約1800年まえ

の中国。そのころ中国は漢（後

漢）という国名で、世の中は窓政

のために乱れに乱れていた。

日本の歴史でいうと、あの伝

説の邪馬台閣で女主卑弥乎力、

弘をふるっていたよりも少レま

えの時代、ほとんどまともな歴

史が妓lっていないころだ。

r黄巾；－<mL;,1st1年）という胡お

中国での事件が起きたのもこの

ころ。悪政を続ける漢王朝を倒

すぺく、民衆か反乱を起乏した

のと。

この事件をきっかげに

地で戦乱が相っき、ついlこ22
年、漢王朝は滅亡する。

シミユレーシヨンケ－4¥r二
国志』は、その戦乱の也をゲ-f¥ム

で再現レたものだ。プレイヤー

は、乱世の名将とじて中圏全五

48 

』を.いた。ふ

志というと、この小

説のほうを指すことが多い。

」の小説を題担（M,tたものも

服されてし

、
,. .ー

の作家がr＝国志演襲」をもとに

した小説r三国志』をそれぞれの

昧｛寸けで告いている。

光栄金型E守宅lま、このゲ一

川英治

の出
,ci¥7),J, 

． ？、，．

光栄
・－

． 

B044-,61-6861 

発売中

媒 格 区~
対応犠種 t:a:tt；ιil2 
RAM  16K 
価 格 12.800円 l

君主の基本値で選ぶのなら断

然、芭保（身体88、知力93、武力

側、カリスマ100、連勝97）だろ

うが、本誌では、劉備な選んて

進めていきたい。

慢など他の君主での戦いも

それぞれの妹があり、いろいろ

と楽レめるのだが、 lなんといっ

Vても、劉備は三国志の主人公的

存在だ。小説にしろ、マンガに

しろ、三国志を知っている人な

ら、きっと監lJ備を選芯はす。画

面に表示される肖像画もりりし

く、知的てハンサムだし……。

劉i相手、 義兄弟の杯をかわし

た議議、働省 とともに北の小国

から戦いを始める。結束の堅い

仲間とともに小さな勢力から始

め、全国制問の夢を追って峨い

はじめるのだ。

． 
4・

一



5つあるシナリオのうち、こ

こではシナリオ1を選ぶ。空白

地が多く、いろいろな展開が楽

しめるからだ。

君主は、すでに・いたように

あえて鋪磁を還，~。
コンピユータのレベルはとり

あえす1。低いレベルなら災1富

の確率が少なくなり、ます戦

路 ・戦術のコツを身につけるの

！と都合がいい。高いレベル（災害

の確率が高く、コンビュータ側

の作戦も殿密になる）はあとの

楽しみ！ととってお乙う。

コンピュータ倒lの性格は、ご

こでは「好戦的Jを選ぶ。戦争が

頻繁に起こり、諸国の情勢はそ

のためにつねに動く。だから、

いろんな戦略が効を葵する。

これとは逆に「理知的』では、

戦争があまり起こらないかわり

に武将の引き銭きが激しくなる。

君主の能力値をスペースパー

で決めるときのポイント！;t、知

力とカυスマだ。

知力は、さまざまな戦略上の

成功率に影留するし、カリスマ

は武将を迎え入れるときの成功

率を決めている。劉備なら、こ

の2っともをI00にすることが

可能だ。2つが100になるまで何

度でも決め直そう。

@J_f§l圃園周個喧周恩個直直周囲直回E回開国盟国阻国j電
のなかでは沼も不利な条件での 劉僚の初期体制では軍師がい

スタートになる。 ない。軍師がいないまま行動し

だが、馬の数let十分。ます、 ていると失敗することが多いの

この馬を使って劉備のもとに有 で、 20国の負主を馬で引き抜く。

能な武将を引き抜いておきたい。 1回で成功しなくてもめげずに

翌月またやってみること。 t5認
が引き抜けたら、次は同じ20園

にいる武力100の呂布をやはり

馬で引き扱く。

部の場合は1月にw認の

引き抜き！こ失敗、 2月に成功し

、3月に呂布を引き扱こうと

したら口調が「きっとわれわれ

のためc・h ・..jといったので、実

行。l発で成功した。

劉綜の配下となった白認は、

忠誠度91、包布は忠誠度77。も

との忠誠度が低い武将は、引き

抜いたあとは逆に新しい君主へ

の忠誠度が高くなるのだ。

ということはつまり、他の固

に先を越されてこのε人を取ら

れたi百合、引き抜きにくくなっ

てしまうわけだ。

もし、民初のうちにとの2人

を両方とも他国に取られたら、

その回の11備はよほど悪い星の

もとに生まれたに違いない。 6

幸の劉備のまま戦いを進めるか

りセットするかはキミ次第だ。

2人の引き銭きに成功したと

ころでセーブしておいてもいい。

． 

か

・武将の引き掻きから始める

さて、ゲームスタート。隠は

189年春1月（旧区）。劉備の伝初

の国である14国は、北の果ての

やせた土地。選べるB人の武将

日公

27 

一 主

36 35 

57 

20国 。知力が高い 20国 。呂布の．． ， ， ． 
A『三口•o叫で 10 

すγ
マ岬 帽F ・・・・目’R’.・~司酔

りょ
． 

は草間として ＃－，、

謝 、喝 使3いてくれる。 呂布
3・・・E ．ーカ

Ii.la. 
軍司.,I-.-... J ‘. ..，正辺、，， 、

知力 94 ""n •ι. .,. I'¥白骨 知力 21 一一一一一＝も ~ ι、2nv,-5売るせ JニうらA

18国 手踊
t, I,.らA

武力 ,9 霊 7屯 1ト，~・7 会ξt 、 武力 100 持ち、すぐ鞍 5岡高覧 38国陳揃
ー二

20 忠能度 32 争てづ苦悶する 忠誠度 45 忠様度

5 国 5 国 。

ぽ品． しゅう ちょうこう

許収 張合5
知力 88 マまJお安 ~'<t. I 知力 52 ~ ．． ，．冒・ ~ 17 J・rr 11!＇•＂＂・ 11¥:'、 －・』．・.. 38凶笛心‘I・γU< 
武力 42 問先＇？：任ぜて 武力 86 ＿..＿，.’ いので拡執匂 38［剖 品純！・..・

忠繊度 49 おける武括だ 忠繊度 41 きの試将だ 忠繊度 22 忠誠度 37 

を巻き起こそう

ると ころが手た 49
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島
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こ

し

よ

う

れもできない。 当面の兵糧さえ へたどり着く。ここに翌年の春

手に入れば、もはやは国はいつ が来るまでとどまり、他国に攻

たん信てるしかない。次！ご中盤 めこむまえの慰努を整える。こ

悦のね点としたいのは、 13園。 の国は民も出較的多いので悶臥

こそ産しないか人口が多く、 も大きくできる。新兵募集と湾

いつでも商人がいて、兵力怨強 国成で悶備、飴主張袋、呂有

にはもってこいの固なのだ。 にそれぞれ1万すつくらいの兵

190年秋、劉備は全軍討を引き let持たせておきたい。

連れて15、17園の空白地を湿り、 当面のねらい目は13国への通

、担金をかきあつめながら16国 り道になる5園とア国だ。

1～1,2までのコマンドは原則として1か月に1つしか使えない（f徹子を見るJだけ例外）。た

いせつなコマンド ・チャンスをムダにしないためのつンポイントアドバイス。
噌デF’ヘ， '•/ 

a移動／ 4人材登用 7開発 i 10外受交渉
武将を移動させる命令だが、 敵国や在野の武将の引き鍍き ； 主地の価値をあげて収砲を多 勝つだめにはほとんど必要怠 1

警季に移動すると兵ガ3分の2 ゃ、兵士を届つ吃り、再錨成し くするととも！こ、浜水確率をさ 」いと思われるコマンド。だだ、

lこなってしまう。どうしても窃 たいとき！こ使う。 武将の登用ガ げる。かける予算はつ～99まで 般を惣に出し疋り、共同作域を

したいときは兵士叡の少ない lできるのは君主のターンに忽つ はまっ疋く苅果が同じなのでT 申しこんだりと外受らしいムー

武将を移動させよう。 たとき疋けど。 で十分。指揮は知将｜ご任せよう。 ドを楽レめる。

2戦争 5徹子を見る lo兵士を鍛える 11取引
隣獲した叡知国に攻めいると 敵国を見るときは続けて伺園 兵主を鍛えておくと起l1J力ガ ： 相樋に応じて商人相手に米の

きに使う。このコマンド巳つい でも見ることができる。なるべ 増し、のちのちの戦争で役iこ立 売賓ができるようになる。商人 l
ては本文中でさんざん出てくる く、メモしながら見ていつだ，ほ っ。あガる値は詩将によって異 は民の忠誠度の高い国を筋れる

ので、ここでは省く。ちなみに ｛うがコマンドのチャンスをムダ なるガ、どういう法則かはつい ようなので主地の開発とともに

多は季節の影．を受け怠い。 にしなくてすむ。 にわからずじまいだっ定。 密裏なコマンドだ。

3繍送 6ほどごし :9武将捜索 12委任解任

自分の支配する国ヘ軍資金と 民への兵績の施しと武将への ； 在野に下った鼠将を操すとき 内政をコンピュータにまかぜ

兵組を送るときに笹う。鯖送中 書物、金の施しガできる。 審物 l之使う。在野の武将がいる国と るときに使う。重要でない国を

！こはj賊や敵国！こうばわれるごと は武将の知力をあげ〈だどし他 6 い忽い園ガあるガ、盟索の指揮 武将に任せておけば、コマンド

ガ多いので、できれば露将ごと ！こ知力の高い鼠将が必要〉、あと をとる武将の運勢，，こよって買っ のチャンス1i減るガ、その分、

i移動して、運ぱせだほうがいい。 ra:忠鼠虚向よ用の命令だ。 ガる可能性は変わる。 楽できるわけだ。

屯 ......“’.JIii......-.-..--.殴るコツ 〆オレはいつらrあんけえとハガキよりJをよんでやゥてるぜ．オレむたまに凶すんだ＇'tどよ～a一度む蹴ったことね～んだよ．おねがいだカ、ら

せてJ＜才』 （千寵県• K.M）ゅなんでむいい． おもしういことを＠いてこい． つ＆らないネタでもつ

〈轡~tI なんて・もい丸、から轡け／ そうすればおのずと泊は聞ける．（まるて寸ヒ方峰三：とむや）

兵制が手にはいれば、宵び引

き抜きに専念するのもいい。前

ページで紹介レているような忠

誠度の低い武将の引き抜きは、

他国からの引き合いも多く、 早

し1者勝ちの勝負だ。

まぎらわしくなるので乙の記

では避けたが、 5園の太守 ・

顔 良（忠誠反89）、 10回の太守・

撃砲（同Bl）に引き扱きをかけて

みるのもおもレろい。どういう

わけかむ外と取りやすい。この

2人が寝返ると国ごと劉備のも

のになるし、ときにはおまけの

武将もついてくる。

とくに翠維は兵をε万も持っ

ているので、序盤戦の頼もしい

戦力となってくれるだろう。

・ます16箇ヘ進.開始

新しく兵も庖いたいが、 14国

は民がほとんどいないため、そ

呂布と質調の引き践をに成功

したあとは、とりあえず土地の

司発に璽念し占う。武将の引き

抜きを続ける手もあるが、じつ

は秋になって因ることがある。

それは、兵組だ。秋になると

税収があり、軍資金と兵相が噌

えるはすなのだが、昌平有の引き

銭きに成功レていた場合は秋に

兵砲がDになる。これは、兵士

裁に応じて兵組が消賀される

ためだ。

レかも、14国は土地の価値が

低いためにそのままでは商人が

来てくれない。秋に海人と取引

するためには土地の開発をある

程度進めておく必要があるのだ。

資金は1すつ、 劉備自身かやる

か、頁舗など知力の高い武将に

まかせよう。

開発の効果は知力の高い武将

がおこなうほど高L＇。洪水確率

は知力÷10だけ下がり、土地の

価値は知力÷30だけ上がる（小

数点以下切り建て）。

秋になったら相場が多少高く

て留軍窓兵砲は買うこと。思j備

｜進軍はそれからだ。

を効果l「使・『“NJ~副耳、11EJ・4
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きにすく引き抜き返せば、いっ

たん他国で忠誠度の低い武将！と

なっているので、こちら！と来た

ときは忠誠度の高い、扱いやす

い武将に変身をとげているのだ。

初に召レかかえた 1人の武

将にはすぐ金を1000施セぱ宏、説

度はメキメキあがるだろう。
.a....-. ..I • .....:.. ;J 百

。
住
民
反
乱

。
い
な
ご

災害について
災害はMS×版では4部類、

夜病、洪水、いなご、 住民反乱

だ。コンピュータの強さ！とよっ

て災害の確率ガ変わってくるガ、

の強い人はレベル10でもまっ

定く彼害｛ごあわないとともある。

いなご以外rct予防することガで

る。浜水は洪水確率、疫病は

民の恕鼠度の僅に苅する確率で

発生する。ま定住民反乱rctふつ

う！こ内政をしていれ！ぎそう滋多

に起きるものでは怠い。

退却させ、戦場では暫操ひとり

を総口で取り囲んだ。 そレて火

計攻？の連続。

回 ＇Oを取り囲まれた哲燥に火

がかかると図録，志退却。か、逃

げ湯もなく、劉僻mrと捕まって

あっけなく殺されてレまう。こ

の時点で密操震の敗北が決定レ、

回りに空白地も領土もないため

に金武将が劉備の手に落ちると

ととなった。かくして、回燥の 忠限度の低い武将は無条件で

一族は191年6月、滋亡する。 召レかかえ、高い武将は l人だ

ア固での戦いのなかで劉備は け召レかかえてあとは在野に逃

空白地のままだった13国を手に がしてやるのが得策なのだ。

入れ、天下統一に向けて本格的 忠誠度の高い武将はこちらに

怠作戦を展開レはじめる。 入ると逆に低くなり、還が悪け

・忠民度の高い猷武将は在野に れば他国に引き抜かれて、そこ

じて、ア国のように武将を多 で忠実な武将になってしまう。

敏捕らえたとき肱忠誠度のマジ とごろが、在野に逃しておい

ツクを心得ておくべきだ。 て、他国に召しかかえられたと

パイス 内政担 視するかしないかは、どちらかというと好みの問題。問、安定し~, J'、た勢力を伸ばすためには内政にも力を入れていかなければならない。
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民への施し
このゲームでいちばん怖いの

は、民ガ愚動を起こレてその国

のJit将を殺してしまう住民反乱

だ。疫病も民の忠誠震か低いと

き！こ起とりやすい。そのうえ、

良の忠誠度は商人ガ来るか来忽

いか！こも彫留する。その国の人

口によって忠誠度の上ガり万ガ

うが、やはりたくさん飽せば

そのぶん確実にあガる。兵糧は

それほど高い物ではないので、

できれば守万施すようにしよう。

5国の僚子を見ると、 郭図、

顔良、文醜がそろっているも

のの、 軍勢は小さい。 楽勝だ。

16国には兵を5千程度残し北

の守りをさせておいて、劉筒、

自布、関羽、強飛、質調などの

主だったメンバーは5園へ。

戦場では、呉1万につき 1か

月で軍資金30、兵臼3000を貨や

す。軍資金、兵掘とも戦争後の

ごとも含めでたっぷり持ってい

ったほうがいい。 16国にも軍資

金100、異相5000程度は残そう。

十中八、九、 5国は、呉阻切れ

か不利を憧つての%員連却のど

ち今立ですくに落ちるはすだ。

・薗慢のー穫を滋亡させる

5国では、密燥のフ固に攻め

こむまえの態勢作りだ。

ア国の西燥、白色 室長亡、

夏侯淵ra:そろって強敵だ。まと

もに戦うと痛手が太きし1。

ここでは、君主の宙環ひとり

を抱らいうちにすることだ。

191年6月、劉備は7困！こ攻め

こんですぐ、ア国のまわりにあ

る空白地（ごとでは白、 12、13国）
に適当な民将を1人すつわざと

可:fd主地の価回、

洪水確率、民の恕蹴度、人口の

多さ、織の叡などだガ、簡の3つ

の要紫ガ窓くなると災害につな

がるので安定させておきだい。

開発をおこなうと工地の価値ガ

上ガり岡崎に洪水確率ガ減る。

洪水は4月巴起きるので審のう

ち巳開発をすませるのがいい。

かける資金はオ～99では同じ勉

果なのでなるべくqずつiこ。
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公~lt''13国は、しばらく劉備の毘要

拠点となるので、合度は本気で

内政に取り組むことになる。

民にドンと兵払！を施レて、忠

誠度を最高の1oorとしておこう。

ただし、施したために一時的

に兵組がほとんどなくなってし

まったりすると、他国に攻めこ

まれやすくなる。もしそうなっ

たら、どんなに強力な武将がい

ても兵約切れで完敗してしまう

のだ。つねに戦時のことを考え

た内政であることが肝要だ。

13国は兵士を6万くらい留を、

兵犯をたっぷり持っているよう

にすれば敵に攻められるごとは

めったになL¥o 

開発も、まえと同Uように”

金はlすっ、知力の高し1武将に

まかせてやれば十分。洪水確率

はいつもorごしておきたい。

・29園に...を集め療を政める

13固にはいつでも商人がいる

ので、由民金に余情のある隈り、

兵砲をどんどん買いごみ、兵士

をi曽やレて、隣の29呂、 30国へ

と兵を送りこもう。問、 30国の

内政もだしγ・4 ・

これらの国々は、兵士践が少

ないことが多く、やはり楽勝！こ

近いが、自国の木史怒だけは武

力が97とおく、手強し、。

東側諸国との戦し，rこ便事Uな国

は29国。劉備軍はここに精鋭を

ーめ、次々に政略していく。

一方、戦乱の忌中に獲得した

武将を32、33、34、35、36、43、

56国本どの空白地へ送りこみ領

国を広げていく。

ただ、 33、36、43国などは孫堅

の41固と隣接しているので、武

力の高い武将を配恒しておく。

そのほかの東促lの国はいわゆる

凡将を送りこむわけだが、荒れ

た土地にはある程度の知力を持

。
つ武将がいいのはもちろんだ。

1931震の秋、劉備の治める国は

ついに20か国に達した。

このあたりから、劉慌のいる

13国での命令は他国どうレの

争｜いで捕らえられた敵武将の引

き妓きに専念する。

さらに安定した固では、運訟

の強い武将を選んで人材を捜索

させ、使えそ孟広らすぐに登用

していく。

こうして、劉備の13国には武

将が次々に集まる。それぞれの

武将は新しい兵を与えられ、や

がて迎える過酷な戦いへの準備

を整えていくのだ。

次の相手，手、中央部を幅広く

支配しているill£きだ。汀倒蛮卓

の第 i歩はかつての都 ・j各陽、
すなわち20固だ。

武将や兵はただ使うだけではな

く、ある程度は育ててあげよう。

忠誠度向上
兵士ガ武将（ご対する忠

l度。武将に施レをする

とそれが兵士巳行きわ定

り、兵士の武将lこ対する

忠誠度ガあがる。

能力向上
兵主の総合能力で四剛

力や被害の大きさ！こ関す

る値。「兵士を銀えるJの

命令で向上するガあがる

は鼠将によって遣う。

武装度向上 II 

鉄を産する国で＆治轟 l

にだのめば金100で100÷
ぶん上げてくれる。

攻撃では5度額力ガ増すガ

カlま港ちてしまう。 I 

く 全国制覇のた め は 多くの有能な人材 l
を各国から引き抜く手腕が不可欠だ。

クはズパ られだ貫将の引き銭き定。だだ l
1）忠誠瞳趣直訴遍－ことだ。忠 し、そのだめiこはどの武将ガ主体E

度の低・Gt震腎はかん芝んにヨl のもと！こいて忠臨度はいくつだ

き銭くことができる。 つ定かを知っている必要ガある。｜

一回iご知力の低いfit将iこは金、 何度ガゲームをしていると有能 E

武刀の高い武将には名馬、武力 な武将を引き銀くそれぞれのコ

ガ低く知力の高い武将！こは自ら

沼くガょいとされているガ、自

ら沼くと君圭ガ捕まってしまう

可能性ガあり危隙怠ので、なる

べく避けておきだい。例外とし

て錘笛諾ガいいといえば何をレ

てもだいじようぷだ。

しかし、基本的！ごすべての武

｜こ対して偲を使うのガ無難だ

し、安全、かつ経済的だ。

いちばん勉率ガいいのは、コ

ンビュータ同士の戦いで捕らえ

ガい疋

ヌアもっと高い武

将のいる国で書物を施せ

ぽq固につきqずつあげ

るごとができる。めでた

く知カガ90を越えたら、

師とレて使うことも司

能怠のだ。ぎだすでに90
を越えている武将でもさ

ら！こ値を太きく（96以上）

するのもいい。

忠誠度向上
武将の忠誠度は金を施

すことであげるごとガで

きる。基本的には金25で

忠誠度ガqずつあガり金

q万なら40あガるのだ。

ツガわかってくるだろう。

ま芝、自分ガ戦争で鱒らえ定

忠fa度の高い武将は、一度逃ガ

レて在野巳し、だれかガ笠用し

だところを逆にき｜き簸くと忠

度は高くなっている。

’H
ル
も
さ
く
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戦略募集

武将 終盤戦では武将の数が多いに越したととはないけれど、序盤戦は武将の敏より

なるべく有能な武将だけを鎮めるよう心がけよう。凡将はいらないぞ／

を 観して

武将がな母糊要なのか。

このゲ－メ）コンビュ

ータ悶昆B溢盆と肱ほとんどな

｜いといっ明州τやはり入閣の

自由な思考力に、コンビュータ

はかないっこないのだ。定とえ

コンビュータ相手に苦労してい

る人でも、しつこく持ちこ疋え

ていればいつかは必ず全国制閉

まで行けるはずだ。

いあいだコンビュータに引

っ蛋り回されていると、途中で

ほっぽりだしてしまいだくなる

B こともだまにはあるかもしれな

いが、それではつまらない。

奇能な露将を求めるのは、ゲ

ームの進行をもっとスピーティ

ーlごし疋いからなのだ。

むしろ、このゲームの目的は

ただ征服することというよりも、

いか巴早く征服するかだろう。

序盤から中盤にかけてどれだ

け優秀な武将を叡多〈集められ

るかによってゲームの遂行具合

はそうとう影留を受ける。

育能な混将はちの衰のとおり。

顔写真入りの代表的な叫人は武

力と知力のどちらも高い毘将と、

武力知力のどちらかが限立って

高い武将だ。チャンスがあれば、

あまり役に立だない武将を鑓牲

にしてでも、これらの育能な武

将を取つだほうがいい。

ま疋、名前だけを並べだ武将

も有力な助けとなっjてくれる。

名前を貨えておけば、実戦で

おおいに役立つことだろう。

シナリオ3以降で君主巳なっ

ている孫億ガ14人の表！こ入って

いるのは、孫堅一・5系策一・強権と

世継ぎをするまえに孫権を配下

にすることガできるからだ。

まだ孫策，a武力、知力の僅let

し1ガ身体、つまり寿命ガ短い

のでここでは外している。

協力ガ高いともちろん戦争時

lごあいて威力を発保する。知カ

ガ高いと開発や外受受渉！こ奇刻

だし、 戦争でも献に直接火富十を

かけ涯ときの成JiJ率ガ高い。

圃募集内容／あなたの侶み出した

自に袈現してくださいe ただし、

とたいへんあ：j；がたいー・あて先

露力、知力の合計値ガ170以
上、まだどちらかガ98以上の武

将をピック戸ツプすると何人い

た。とくに、週毘や司馬跡、

そん 'j, ll 

孫 権

忠、話葛売、馬超は小説の三国

窓でもm要人切だ。

有能な武将は、顔を見疋だけ

でわかるようにしてきだい。

布
知力 94 

武力 ｜93 

初Xマ 99 

道勢 99 

越
知力 ,go I 

武力 99 

ガ以マ 86 

選努 96 

司馬霊祭
力
一力
－
m
一野

知
E

武
一
初
一運

98 

,83 

5了1
99 

陸 遜
知力 93 

震カ I 83 

がjスマ I 68 

運努 57 

則
一財
布
一
瞬

II 00 

1.2 

97 

84 

廊 統

型

的

一柳
一勝

mm

－n一四
一
n

張 日召

則
一助
一柳
つ

鈍
一時
一
引
一
回

川呂

知力 21 

武力 100 

ガjスマ ,86 

適参与 24 

関
唱F

・7羽

知力 ・84 I 

武力 99 

1がlj；（マ 70 

連参与 39 

甘 催
場則

一助
一柳
一勢

馬
寺

ロ
一旬
一
お
一
祁

趨
則
一助
一柳
一勝

リ許

ω
一mf
M

一ω

字詰
則
一勧
一柳
一勝

け黄

同
一
錦
一
山
一
引

川
市

ω
則
一助
一柳

張

臼
一純
一

ω一幻

遼
力
一力
一
問

知
一武
一初

鉱
山

－

mm
一川
一鈍

知力、武力、カリスマのどれ

かガ90以上ある武将たち。力I)

スマの高いのは時期君主候補だ。

・知力の高い武将
周 檎 （しゅうゆ｝

郭冨（か〈か）

鉄庶｛じルょ｝

笥或｛じゅんい〈）

修｛ょうしゅう｝

踊｛ろしゅ〈｝

陳群（ちんぐん｝

鑓葛箆（しよかっさん｝

回開（か〈｝

馬良（Ctりょう｝

橿｛そうし川）

理豆｛τいい〈｝

劉埼｛りゅうき｝

張位（出うしけ）

李傭（りじ怜）

議直（喜l~う｝

呂量産（川もう｝

蛋他（t;＂うこう）

・武力の高い武将
張飛｛らパω
太史慈（たいしじ）

蚕包｛らようほう｝

興怠代んい）

文醜｛ぶんしゅう｝

王双（釘うそう｝

甘寧｛かんねい）

貌延（~えん）

孟種1(b材 、〈｝

2fS＜そうV)

任｛らけじん）

夏侯淵（かけえん）

索 （かん芯〈｝

徐晃＇（じぷう｝

郭図｛か〈と｝

同 （らいどう｝

縫 ｛カ怜う｝

知97鼠56
苅97鼠19
知96武37
知96武24
知96武24
知95，制 2

知95it31
知阿武20
知94武19
知的武47
知92武42
知92露35
知92武30II 

知91武36

知911武29
知91武16
知90武47
知90fi.t27

武99知32 :1 

武97知47
賞97知30
虫96知28

武95知18
露95知15
武94知52
武94141 
武93知16
武92知74
武92知66
it92知60
抵91知57
武911知56
武90知43
武go知41
武90知29

l‘ 

・カリスマの高い武将
孫 権 （そん付ん｝ カリスマ99

尚 （えんしょう） 1JI）スマ98
l亮 ｛しよかっりふう） 刀I）スマ97

2f;，（そうU) カυスマ97
〈そうし占〈） 力ljスマ97
｛」IIおうゆ｝ 力1）λマ94

力IJスマ91璽j 《リゅうし』う｝

時、戦法を大募集f MSX版 r三国志』での戦法、戦略なbどのシナ I）オでtOKo・応答方法／自

部で再現できるように、データは砕し〈正・iiに，途中経過をセープしたテーフも同討してくれる

~.1SX ・FAN密集部 r三国志』保（住所はF・F・8の43ページを見てください）
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193年が終わり、 194年が明け

ると、一瞬も気を休めることが

ない。明けても暮れても、 戦争

戦争戦争戦争。悪徳君主で有名

なffi］震を滅！ます大戦争力、らそれ

は始まる。

このとき、 00£告は52ページの

マップ！と示すように6か国を支

？記していた。国の奴自体はそう

多くはないが、なんといっても、

四かな自国（洛陽）、 21国（長安）

をシナリオの始まりから領有し、

兵士畝も多い大国だ。

－~園は君主だけをねらう

こうした国を倒す忌良の方法

はその園の君主だけをねらい続

けていくことだ。

全戦力を喧~のみに淘けて、

ますm卓の首を切ると、次は

受。霊安を揃まえると次は李

｛をというように、次々に代がわ

りレていく。

そのたびに、配下の武将たち

の忠誠度が慈ちていくのだ。

引き擁きやすくなるだけでな

く、戦争中でもいきなり寝返っ

もあり、じつに戦い

利のポイン

理してみよう。

の軍資金ま疋｛ct兵紐ガO

！こなる

あらかじめ飯園の寧質金、兵

の繊予を見ておこう。とくに

兵組ガ少ないのlこ兵士の多い

！ま蛾争ですぐiご兵組切れ巴なる。

攻め入るチャンスだ。

②猷菌のすべての織を占領しだ

あらかじめ敵国の域の鍛を確

しておく。蛾を占領して勝つ

というのはじつはあまり得策で

はないが、成の叡ガ少ないとき

［こ育砲なごともある。自寧の主主

ガ少なし、ときは淑関して械

を占拠してもOK定。

l③叡園の鼠将ガつ人もし＇＼なくな

とうたく らくようちょうあん

・危陵なrあ芯りだし」作戦

このとき、藍卓は21匡！へ移動

レていたの芝、ます20国を落と

す必要があった。だが、 20国は

武将 ・兵士践とも多く、兵:IJII ・

窓資金もたっぷりとある。

そこて、留~·Wlはいちかぱちか

のrあぶりだし』作戦をとった。

敵武将は、域！と固まっているの

で、その風土！ごなるべく多くの

武将を横1列に配屈し、いっせ

いに火をかけるのだ。

風向き次第で自分も追いつめ

られる危険な作戦なので到備は

同行レない。呂布、張瓶、関羽、

変侯停の4武将で攻めごむこと

にする。

風向きが変わらないように祈

りなから4人の武将は火E十攻
を続ける……。そレて、ついに

火の手は荷車患の軍却を20国か

つ疋

敵武将を動けなくしておいて

火を直後かけると取は必ず退却

する。ま芝、兵士の少ない武将

を一斉E反撃して鋪らえてもいい。

＠攻めこんだ園lこ叡君主ガいて、

その君主を捕らえだ

③と同じ作戦で献君主を取り

囲み火を店主つ。隣国！こ空白地をま

だは叡君主の支配国ガある混合

は叡君主はその国ヘ；返却してし

まうこともあるが、たいてい

らえることガできる。

持久力作戦
これは鯵'1J条件の①兵細切れ

をねらっ疋作戦だ。戦争時の兵

は、 qBごとに全兵士鍛の200
分のqずつ消賀されていく。

ら追いはらったのだ。乙のとき

趨事という武将を捕らえた。も

との忠誠度は低かったはずなの

で、召しかかえる。平凡な武将

だが、己万の兵ごとi手！こ入った

のはおいしし1。

20国を足がかりに、次ra:21届J

の信卓めがけて出陣した。 ru卓
を取り囲み、霞援火をかける。

とたんに成功。 E卓は逃げきれ

この｛乍蛾を使うときは、なる

べく兵士鍛の少なし1武将に攻め

いらぜょう。極鮒な雷、兵士

ガCなら兵糧の消貨はOなので

194年12月

す、直卓軍の何人かは在野にく

だe'?UI. 17国に残党とともに逃げ

たffi~があとをついだ。とれで

ほとんど勝負はついたも司然。

大国（cl:急に弱小国！となった。

あとはUわじわと君主攻めを

吟けて、誠亡！と遣いとむのみ。

劉備の支配する国は24か国に

花ょった。シナリオlの終わりも

もうすぐだ。

、＿＿，

自分の兵織は1でもよい。ただ

し、このときに兵土鍛の多い叡

武将ガ白思！こ寝返るとだちまち

l兵組切れで負けてレまう。
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はいしゆっ ．しよかっ半7
；却す箪品し、劉南日誌寄売
~ J 

取った武将は各地に敵らし、

それぞれの固で忠誠度をよげ、

西南の国を治める駒に使う。

・筒葛売さえいてくれたら

190隼代の終わりごろから、

越生、張返、司馬必、 J番目売、
寅忠、陸遜などの頭もしい武「

たちが次から次に在野！こ現れ始

める。

とくに、雇史上劉備軍の名軍

師である諸認内は、200年以降！ご
出てくる。

200年の春あたりから、領地内

を手あたり次第j妥索レてみよう。
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199年12月
田沼~

と－＼ UI. J.I. ll.1 

支 誼紹

一日

E
I州

ω
劉

シナリオ1の目的は30か国以

上を手毘して都である活福（20
国）か長安（21国）を君主が直接

統治することだ。認j備は194年｛こ

支配国カ＇＇24か国に還し、あと6
か国でシナソオ1が終わる。

とりあえずシナツオ1を饗わ

ら!f表ために、北と理！と分かれ

たm笠宮と、中央部の~＂哀を攻

めるととにする。

。11:f妄mは滅亡間近、劉哀illも

たいした軍事会ではない。君主を

ねらって武将を捕らえ、丸がか

えにしていく作戦を取る。

にrし1しりといったら、それは必

す成功する。結局克がいてくれ

れば、もう伺も怖くないのだ。

もしも、諸t3亮が見つかったら、

母優先で皇用し、すくに忠都度

をあげてあく。

諮日完といえば、このゲーム

では神といってもいい。たとえ

ば毘｜到などはしばしばうそをつ

いたが、知力100の結目見（d'.絶対

！とうそをつかないのだ。

1度「だめJといわれても同U

コマンドを繰り返しているうち

丸

用レ芝ところで引き厳くとRJ
！こ対する忠臨度は高くなる。

もちろん忠極度の低い露将（6

全員捕らえてしまおう。

馬騰f芯死仁、議つ疋9人の武

将（ct全て関節！こ閥らえられる。

忠繊度の高い霊主将fJ逃がして一

度在野！こ下ら管、他の君主え1:=t.

は逃げ道を失い退却してしまう

がほとんどの窃合運却！こ失販レ

て捕らえられてしまう。

右のマップは馬騰の26Eilヘ攻

めこんだときの戦場定。 26国は

1 0人の武将疋ちガいてそれぞれ

兵士敏も多い堅固な固だ。

武将鍛ガ多いので敵はこちら

の兵糧もねらう。兵砲は武力ガ

く兵士の多い武将！こ任せよう。

ここでまず状況を見て、風向

きをはじめ、阪の産主将たちの忠

度をあらかじめ鍵鴎しておく。

ま疋どれガ君主なのかも兵士鼓

のアータで見当をつけておこう。

写民の戦いでは風let下方ら上、

馬胞は6コの減の中央、兵士敏

114の部隊だ。馬蹄！こ1司かつて火

セ次々 ！と！＆＇'5、つい！こ馬蹄lまで

属い廷ところだ。

まだ叡の武将骸ガ簸の数より

も多いときは、こちらの兵組め

がけて攻めてくるので鼠低限度

の防衛ガできる程度、つまり1
万人くらいがベストだろう。

試将丸かかえ作戦
これ1a飯国の武将を全員召し

抱える画期的な作戦だ。この作

t胞を成功させる‘条件は、飯君主

がいる国の固りをその君主の国

以外の固で取り囲むこと疋。も

しも空白地ガあつだらあらかじ

め武将を配レて埋めておこう。

シナリオオでこの作戦で攻め

としやすい君主は思操、議室、

’切など国をTつしか持ってい

芯い君主だち。この作戦が成閉

すると一肢は滅亡してしまう。

をぺーヲのマップのような取

り囲んだ火尉作戦も育初だ。
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2g1年春、劉備はようやく

を見つけた。

諸葛売の力を得て、劉備は

後の仕上げに向けて、名将の

得｛ご乗り出す。名将盤得の第1

歩は敵国どうしの戦いをよく観

察しておくことだ。

たとえば、之のごろ表紹の4

固に盃安が攻めこんで沼安が勝

ち、蜜紹は3国に逃げこんだ。こ

のとき、戦場となった4国を見

てみると、蓑尚が盃隻に召しか

かえられていたのだ。

哀尚のように高い忠誠度を持

っていた武将は、敵国に召しか

かえられると忠誠度が極端に下

がるとは何度も3いた。

京尚は有能な武将のひとりだ。

これを黙ってみているわけには

いかない。武将登用の命令で、

諸萄売がいい顔をするまで、命

令を繰り返し、 OKと怠ったら、

100パーセント確実にき｜き銭け

るのだ。

この方法で、劉備は、劉表に

j給われた諒浴ゃ局議の引き按

した。

..，，.の2人がいなくな

ったととで、ほとんど積滅状態

｛ごなっている。

・待担慢しているだけで4万の兵

とのころになるとおかしなこ

ともたびたび起とる。

201年2月、 40園、 38固と努力

を伸ばレてきたi!J認が劉備側

の37国へ突然攻めこんできた。

38園は、名将 ・黄忠に守らせ

ていたものの、兵は1万。対する

敵fa:、話量と宇治。2人ともたい

した武将ではないが、兵を2万

すっ抱えていた。

ちょっとひやりとしながら、

黄忠は待機。次の瞬間、思わず

笑ってしまった。

なんと、敵の総大将だった李

厳がいきなり劉備軍に寝返って

しまったのだ。これは総大将を

嫡らえたのと同じことになり、

残る韓遂はあわてて退却。しか

し、失敗して劉備軍に捕まって

202年12月

しまった。なんと、黄忠はただ

待俊レているだけで4方の兵と

ε人の武将を勝ちとったわけだ。

このような例はほか！ごもある。

おもしろいのは、

①敵の総大将が寝返る

！③磁の兵相を守っている武将が

返る

③攻めこんだばかりの敵の総大

将が兵士数Dのためいきなり還

却してレまう

などなど。困る例では、兵の多

い武将が寝返ってきてこちらの

兵担が底をついてしまうような

こともある。

劉湾軍はこのまぬけな負け万

をレて以来ガタガタになり、劉

倫理の関羽、強飛、太史慈、司

馬認、箆忠、孫慣の軍団は劉認

』1fを次第に追いつめていった。

〔」守匂ぬくa ., J 
は畝ガ攻めてきた掲合の

ポイントを紹介しよう。

①般の軍資金まだは兵纏ガ 0~ご

なつだ

兵曹が少なくて飯武将ガ蛾を

占領できない渇合は、逃げ回っ

ているだけで勝てる。

②攻撃開の総大将を留し定

r#Jか「 ＇＊Jの回のついた蔽の総

大将の回りを囲み、一斉政撃Z安

定は火断作戦で総大将を返却さ

ぜるか鱒らえることガできれば

防御伺の勝ちとなる。

@1か月（308）経過しだ

自.の兵土鍛ガだとえOでも

綿を占領されなければ30日間逃

げていれば防御闘の勝ちだ。

＠波撃伺の兵糧を奪った

国当選者・7月号ソフトプレゼント当選者③／No.5r;1;；レフェスと S人の悪魔J=G石川県糊棺行傾向県〉渇HI蹴倒県池 田敦子併県〉宍戸利得く大蔵

府湘竹ー也〈東京都〉風間賞定、信手県〉水搬訪骨子く鳥取県〉大田鈍吾〈山形県〉吉田潤守株川県〉伊輝信一／No.6r·ずっこけやじ きず－~.w道中」＝舗木県〉内毎
ご発褒 エ〈掛 畏〉松田直樹〈山形県〉細 j告〈東京都〉：百井原〈畑作鵠般傍罰的〉細 淳〈市 東〉布'J11軌〈大防〉問中↑総〈雌 県〉ム下守備服組
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兵糧を守っている廠武将をや

つつけるか3たをかけて追いはら

い、火ガやんでからあらだめて

阪の兵糧を取りlごいけばいい。

敵武将を退却2させる
右のマップのように叡ガ2人

で攻めてきだ掲合、 1人をやっ

つけてしまえばもう1人の敵武

将は退却してしまう。

ここでは倣関している敵露将

の元に火を惜け定。叡聞からも

とlと戻ると焼け死んでしまうの

で、返却するしか道はなく、 Id

跨に残つだもう介入の兵纏を守

る叡武将もコンピュータの性得

上返却してしまうのだ。もしも

どちらかの認将を鱒らえるごと

ガできれば次のターンで兵の再

,. 

E
人
の
と

錫成をおこ怠って忠観度の高い

武将の兵を補充できる。

火計作戦
右のマップは兵摘を守る献武

将の逃げ道をふさいで火を鼠ち

叡武将を退却させて兵制置を奪う

作戦だ。

火普十作戦はまだほかにもある。



に
し
て

203年夏、劉備は右のマップの

ように缶、郎、 27国を除くすべ

ての国を支配していた。
ii t:., 

残る敵は西の果ての馬路のみ。

26国の馬勝は、 12人の武将と

6つの峨老持っている。土地の

価値は高く 175。軍資金、兵組と

もにたっぷりと脅えている。

援後の戦いなので、君主の劉

備もひさレぶりに戦い！ご移加し、

~告ts~語、司義母、議官、ぜよ、
太5i:慈、関羽、彊飛とともに兵

1 D万で政めこんでいった。

馬路軍は10人の武将に兵12万

5000人。完全に劉備軍の勢力を

し
玉

上回っていた。

劉備の作戦は、菌燥の一族を

滅亡させたときと同じように、

関羽を向こうの空白地27国に退

却させ、馬蹄 l人を攻め妓くと

いうもの。

ところが、関羽が退却に矢敗

して徹に捕らわれてレまい、そ

のうえ、火計の火が逆風にあお

られて太史慈と彊飛が動けなく

なり、返却。しかし、これも失

敗。勝ち目のなくなった劉備は

超虫、寅忠、司馬践とともにひ

とまず25国へもどり、諸密売は

27国へ退却すること！と成功した。

がもうqつの持久力作戦がある。

30日間のあいだに防御側ガ負け

怠かっ疋とき自動的に防御側の

判定勝ちになる。飯軍との兵力

の差ガ大きいとき！と奇知だ。

峨いを30日間引き延ばす定め

にはその間決して却をすべて占

領されるようなことはあっては

ならない。叡露将の数ガ織の占

領ガ可能な敏ならば織の隣で叡

と隣接しない泊所に武将を置き

絶えず蛾に火を｛すけ続ければ献

は減を占領でき忽い。まだ飯武

将ガ婚を占領できない樋合は、

は自軍の兵士lまOでも30日間逃

げ園っていれば時間切れで防御

の勝利となるのだ。

このようiご防衛側は寂撃震jよ

りも有利な戦いガ展開できる0

2きだし餐圧してある国！こ攻めこ

風向きを考えて風上に自軍の武

将を何人力配置し、兵沼の方向

！こ向かって一斉に火をmつ。願

！と火ガ回れば兵糧はもちろん、

厳誤将の逃げ道さえもふさいで

しまう。こうなると廠震将はや

はり退却しかなくなる。だガ途

中で風向きが180度変わり自閉

の武将疋ちガ火に包まれてしま

うこともあるので火針作戦，ま十

分注意しよう。

持久力作戦
献の兵績がなくなるのを待つ

兵種作戦も持久力作戦のqつ定

203年6月

の

い
を
γ

亡
き
せ
た

p
i、
っ

た

戦
い
に
向
か
う
。
お
国
へ
攻
め
い
っ
た
劉
筒
、

続九
十位
、
太
史
慈
、
関
羽
、
強
知
症
は
馬
腿
攻
防
に

太
史
惑
は
馬
陸
に
捕
ら
え
ら
れ
て
し
ま
・
っ
。
邸内町

大
一

同
日
を

こ
と
が
で
る
だ
ろ
う
か
？

一
の

で

る

克
司
馬
盟
、

阪
し
、
間
羽
、

立
て
し
た

ti！信金忠と
は、、 σ3

・あっけない事切れ

劉備は25国で態努を立て直し、

短illととも！こ再び26国へ攻めい

る。勝負はあっけなかった。

敵に鋪らえられていた関羽、

強飛、太史慈は馬闘のすぐそば

にいたが、戦闘が始まると相次

いで劉備軍に寝返ったのだ。司

馬混とともに馬関を取り囲み、

火討攻怒。司馬滋のかけた火が

馬mrごついて、勝負あり。

時に203年ll月、副備は全5Bか

国制覇の夢を果たしたのだった。

． 
火
酎
作

まれ定り、戦争時iこ武将，ご命令

を与えないとか忽り非郊率的な

攻防をおこなうし兵士数ガ少な

くなるとすぐ［之返却してしまう。

争の司能性がある国fti委任し

ないほうがいいし、戦争時も必

ずj!将！こ命令をさチえよう。 1面倒

くさいがそのlまうが安ゆだ。
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確災に努力を婚す劉邸や刊録、

謀術、誌を｛iらに挑む孫策、

師、呂布。 部！£f司H~rft ｛.まら2、。

プレイヤーの選択できる君主

は8人。包爆は3か園を治め武

将の数は18人とだんぜん多い。

孫竪なき後を継いだ息子の孫策

は2か圏を治めて武将は12人、

この中には知力の高い蛋昭も含

まれている。劉備は2か国を治

めて震将は8入。もちろん関羽

！と蛋飛もいる。鮒は2か国を

治めて武将は12人。費術は4か

国を治め、武将は14人。窓j表は

4力国を治め武将は12人。劃障

は5か国を治め武将は15人。 B
布は2か国を治め武将tctア人だ。

操の台頭というだけあって

やはり轡操ガいちばん奇利な段

; f！：｛が滋び、ちう11を広げてL

〈暫織、訴権、寝紹。ただ l

i司のみの劉備！こ勝慣はあるカ

プレイヤーの選択できる君主

はア人。

許緒、司馬.~を含め32人の武

将を抱え愚大の勢力を持つ轡療

は6か国を支配する。てき孫策

の後を継いだ携の孫権tct蛋昭な

ど24人の武将を抱え4か国を支

配レている。 l!J備は関羽、議飛、

週~怠ど15人の武将で37国を支

配レている。設紹ict6か国を支

配レ武将は18人。劉表はフガ国

を受配レ震将は竹人。霊umは同

じくアガ国を支配して16人の武

将を抱えている。西の馬蹄iま4
か国を受配し馬超を含め疋15人
の武将を抱えている。

定になっている。ま疋コンビュ

ータの馬僚の軍勢ももかなり強

大だ。反対にシナリ万守では

も努力の強かつだ菌卓は李健に

受け継ガれ支配圏も2っと減っ

ている。劃備は三国志どおり開

陳のあとを継いで徐州である旬、

竹園を治めている。

勝利条件はシナリ河1と同じ

30か国以上を支配し、 20、21

のいずれかiご君主をおけばよい。
／「

引き蹟きやすい武将

5国 ・蛋部｛らようけ｝ 忠41
5国 ・高覧（ニうらん｝ 恕45

5園 ・許収Ce.内 心 忠49
7園 ・際宮（らん8ゅう） 忠12
10園 ・曽豹｛竹UJう｝ 忠28

21園 ・毘籾（か〈） 忠20

29園 ・8範（リバん｝ 忠22
29国 ・関溜〈かんせん｝ 忠23

I 30包 ・悶 ｛山 〈｝ 忠37
37国 ・際関｛らん勺心 忠31
47国 ・孟遼｛もうたっ｝ 忠41

こうした鈴力分布を蒔祭仁、

ますます勢力を仰ぱミゴ曾操は

紹との天下分け目の決戦に勝ち

華北iこ勢力を進めている。

初期状態で見るかぎり、智燥

が圧倒的！こ育利な状況だ。次は

孫権、衷紹ガ戦いやすい。まだ

ここではこのフ人以外に君主は

登喝しない。シナリオqで都を

治めていた誼卓の一広は滅亡し

ている。

このシナリオの勝利条件は40
か国以よの国を支配することだ。

君主はどこの園にいてもかまわ

ない。

引き銭きやすL

5国 ・蛋部｛ちょうけ） l忠41

5国 ・高覧にうらん） 忠45
5園 ・蛋甑｛ちょうぎ） 恕45

13園 ・震観（かく） 恕20
18国 ・許収（~ .： しゅう） 怠49
38園 ・貌延何えん｝ 忠34

45菌 ・孟遼（t,うたっ） 忠41
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ーミ才部師・諸話完を符た翻備

は宿敵W録に立ち向かう。 雨

の孫穂、劉Tl;iも勢力を広げる

プレイヤーの選択できる君主

は5人。

華北を統一し疋曾操はじつに

怖か国を治め許緒、峯握、司馬

滋を含む42人の武将を抱えてい

る。 i中央部分lこ勢力を伸ばす孫

権はアか国を治め、陸遜なと30
人の震将を抱える。劉備は4か

国を治め関周、蛋飛、騒葛亮、

趨塁、属統を含め疋20人の霞将

を抱えている。西南の到底は8
か国を治め鼠将i剖7人。西の馬

は4か国を支配レ馬起を含む

15人の武将を抱えている。

コンピュータのみの君主は装

劉度、週範、金旋、捜玄の

寸

5人。

やはりこのシナリオも留保ガ

だんぜん有利な霞定だ。頚権は

武将ガ30人いるガ有能なのは陸

廼芝け。対照的（之、動備の配下

は20人だガ、そのうち有能な武

将は5人もいる。しかも、あの

葛亮ガはじめから忠実怠軍師と

レて仕えているので、孫縫との

武将獄の差などほとんど問題に

ならないだろう。

このシナリオの勝利条件も40

か園以上を受配することだ。
〆F

sJき扱きやすい説将

2国 ・81寅CiJ，こう）

5国 ・蛮額｛らけの

12 
19~ 
20Eil • 宮午収（♂よしゅう｝

21国 ・強 6cらよ うこう｝

41困・貌延（~えん）

45園 ・掲 松｛ょうしよう｝

46[; ・孟運（むうたっ｝

広
M

鷹
山
川
引
U

広

u
n
a
q1
n叫
の
〆
』

4
l

仙
川
副

節

制

別

制

間

関

制

‘ 1‘ 
， 

自I

．岨匝圃圃・・』．回E・E・－－

いよいよ三国志のフライマッ

クス。笛葛亮の構想どおり！こ線、

具賓の3思ガそれぞれ向衡し

だ勢力を広げる「三国の時代Jを

迎え定。

プレイヤーの選択できる君主

は3人。

貌の曹爆はなんと30か国を支

し、司馬様、張還、許箔や

爆の息子 ・曹15など45人の武将

を抱えている。呉の頚権は14か
を支配レ義昭、陸遜ら30人の

抵将を抱える。賓の劉備は13か
を支配し関別、ヨE飛、S書葛亮、

趨雪、寅忠、馬超626人の武将

を抱える。

コンビコータのみの君主は南

西の果ての小固となっている。

中国全之をほぼ3つ！こ分割し

た俸制は崩れにくい。だとえば、

プレイヤーの人数をo，ごしてコ
ンビュータ同士の戦いを見てい

ると曹様、孫権、劃備のだれが

有利、不利とはいいが疋い小競

り合いが当分続き、徐々！こ轡燥

が南ヘ進出レていく。この3人

の力はほとんど互角といえるだ

ろう。

このシナリオrct他のシナリオ

の次の段階にあたり、勝利条件

（ま全58ヵ国を制覇することだ。

引き鍍きやすい

1国 ・8廃 ｛リょこう） 忠45
竹園 ・許収｛れしゅう） 忠49
13国 ・寅靭（かり 忠20
21園 .？＆創（らパふう｝ 忠41

－貌延｛ぎえん｝ 忠34

・孟盤（もうか〈） 忠22

55園 ・孟遥ωうたっ） 怠削
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夏休みとぬうこともあって、リンクスのイベン
トは盛り,eくさんf そん右中か§今月は rネ
ット．ワークオリヱンテーリンクA を紹介じよう。

er画面っきのゲームの新作

報をしてほししUこういうこと

って、メーカーの人の協力が大

切なんだよね。

er八イスコアのゲーム大会を

ハイパーオリンピックでやった

らおもしろいな』これはかなり

現実的砿アイデア。きっとゲー

ムに熱中してキーボードを暖す、

なんてことになりかねない／

er毎週映画をやってほししUな

んて、冗談でレょ？

er音楽とかの音っきのコーナ

ーがあったらし1し：な』意外と実

現できそうでできないのがこう

いうハード的なことなんだよね。

うん、考えておとう。

と、こんな感Uでまだまだす

っとあるんだけど、それはまた

来月号のお楽レみ／ ちなみに

奇抜で楽しいアイデアほど通i二
をやった乙とのない人からのも

の是正んだ。通信をやっている人

って考えすぎなのかな。では／

コい！こしめ切り／
弘1クラヨ

アイデアヨジテヌド

8/4 

8/5 

8 

－アクセスガイド
〈リンクス内のイベント情報〉

恐ればなし mコンテスト
むし暑くて眠れない夜をたえきれずすごしている人のための涼

しいお話集合／ リンクスで用意した怖いCG にキミのアイデ

アで恐ろしいお髭をつけてほしい。維の作品がいちばんおつか

ないのかな？

第2固『ネットワークォυ工ンテーリング
ヂ由ムプラザで fオリエンテーリング』をアクセスすると、ち

ょっと変わった迷路ゲームが送られてく る。その迷路を造んで

行〈と、いくつカ吻クイズに出会うんだ。このクイズがチェッ

クポイン九すべてのクイズに答えてゴールにたどりつけたら、

リンクスのセンタ田ヘメ四ルを送り返そう。金問正解者の中か l

ら抽選でステキな賞品がプレゼンーされる。先月おこなった迷

飴よりかなりむずかしくなっていて、クイズも手強いというの

だが…・・！？ 詳しい二とは右ページて匂介してるよ。

erミッドナイトラリー』ゲーム大会
元祖ネットワークゲームのリパイパル大会。そんなに気を張ら

ずに、ふるってこ穆吻目を／ 8月は毎週火曜日におこないます。

・第1回弘1グランプリーin・ヨー｜口1ツパ』グランプリ
今年前半おこなわれていたネッ争ワークゲ田ム rAtグランプ

リ・ in・アメ リカaのヨーロッハ胃底。出発はもちろんロンドン。

そこからスカンジナビア半島（北欧）、 モスクワを経由してアル

プス山脈へ。そしてゴールはアフリカのカイロ。ヨーロ ッパ各

国をまわって、観光気分漬点だ。キミのタイムはどのくらいか

な？ 今月は夏休み集中開催だ／

・露1 回収~1グランプリ.i i円ーヨーロッ／~Jチャンピオンi
グランプり戦上位完走者によるチャンピオン戦。まだ始めて2
四目だからって気を抜いてはいないかな？ 参加者はアメ リカ

版で＋分鐙えていた人たちかも知れないぞ／

点畳銀コーナー・サマーイベント12
ネットワークゲームのコーナーで、リンクスではおなじみのタ

ーさんと、ハイスコアを餓う。対象となるゲームは rツインピ

ー』 など。腕に覚えのある人は、どんどん参加すべし／ ター

さんに負けるなよグ

3回弘1グランプ~·；i,n·ヨーロッ1tJチャンピ

ナイトラリー』ゲーム大会

フ～8月号と己か月間募較し

ていたrA 1クラブ」のアイデア

コンテストが日月巴日でいよい

よレめ切り。みんないろいろな

ことを考えてくれて、スタッフ

は選考に大忙した。詳レい報告

と健秀者などの発表は9月8日

発売の10月号にまわすとして、

合固はいままでの応募の中から

少し紹介しよう。 MS×己専用

の通信っていったいとんなふう

に実現するんだろう？ いまか

ら楽じみだね。

アイデアの中でもっとも多か

ったのが「MS×2たからグラ

フィック機能を強調したものJ

というものだったんだ。さて、

その中でも特！とユ二一クだった

ものというと……。

8/16 2回取1グランプリー1iI円・ヨーロッパ』チャン｜ピオン

rミッドナイトラリー』ゲーム大会

3回~Alグランプリ1 ·in ·ヨーロッパ』グランプリ

ナイトラリー』ゲーム大会

2団山1グランプリ引i1n・ヨーロッパ』グランプリ
ッ－－
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ソンクスでは、 T&Eソフトの

rスーパーレイドック」とリンク

ス専用の通信アダプターを合わ

せて1万4800円で販売するそう

た。これはυンクス肉でレベル

の主録ができたりするというこ

と。詳しくはぺーシのいちばん

下にある京都のリンクスまで問

い合わせを。

で5問。でも、服醤に出て来ると

はかぎらないんだ。さをにrおわ

り／』というメッセージに出く

わすなんてととだってある。こ

のあたりがォυ工ンテーリンク

というところなんだね。

パソコン通信でこんなグラフ

イツク画面を使ったゲームが楽

しめるのはリンクスのいいとご

ろ。単純な迷路なんだけど、ほ

のぼのとレてるんだ。友だちと

何人かでワイワイやってみると

おもしろい。

ちなみに、臼月のrネットワー

クオソエンテーリング』は下の

写真で紹介しているものよりも

っとむずかしいのだそうだ。

さて、突然だけどお知らせ。

ザの中のイベントで、迷路とク

イズを楽しむというものだ。

ます、ゲームをダウンロード

して、迷路を進みながらクイズ

を解いていく。迷路をすべてま

わってクイズの答えを金問とも

メモしたら、ソンクスのセンタ

ーに送り返すというシステムだ。

下の写真を説明すると、ゲー

ムをダウンロードしたら、スタ

ード。右の万向に進むか、左の

方向に進むか決めてその方向！と

あるアルファベットのキーを押

すんだ。こうやって迷路（といっ

てもパネルか何枚もおいてある

部屋といった感じ）を右に左に

うろうろじていると、突然クイ

ズにつきあたる。クイズは全部

ほのぼの‘
気リエンテーリン勿

なぬですf
ここで紹介するのは6月から

7月にかけておとなわれた第 1

回rネットワークオリ主ンテー

リンクJ。リンクスのゲームブラ

て占

むか

・『．

OQここがスタート
右に逝むか、左に．

;l 

,. 
暑

官-
－ 

。
4・・4

lピ
咽..... ,( 

--
－ 

！。
－・ーー

1te:: 

置

－ 
-

。日
... 

:_ ... 温~....唖彊・ー

」で5聞でコって
、....，り~＇ Jて・

。；世飽a

t：.こらr
かしいむかなリ

うね？

。この問題｛

何でし

「J、ズ。先に遊んだら、こんど｛

レ.IJfごって0 ＇がっかり／

IIにぶつかったの
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”白 LUTO

m期 n

上のほうは広んとrおやこで」と

事かれているのです。つい年令

の広さに賠かされてしまいま

す。というわけで、読者のみな

さんもとの小さくて、ありんこ

みたい！こ存在感のないコーナー

にパソコン通信の気分でメール

をハガキか封包で送ってね。

さて、毎度おなじみのMファ ．

ンNETのめいおう星通信です。

ここで紹介するのは、届いたメ

ールのごく 1部です。之の中で

いろいろ意見突換をしているの

です。でも、通信文を読んでも

だいたい年令まではわからない

のですが、今回掲略したものの

． 

プロクラムタつンロード
ブロクラムマヱュアル

ふtt字ウルテタ
ゲーふQ&A

ゲーム情帽
フロタラムQ&A
l')L ¥I;う置週慣

での？ヲターケア
ー習のお悶らtt

－－－－－． ・・・・・・．．．．．．．．

ファンタムヨロタラ・J.4ザ』ゼス
Ott\プログ~ ，.t量償】

コミュニヶーシ沼ンボード

－－－－－．．．． 
.MS.X•FAN·NE丁lのメニュー
The LINKS ゲームプラザ MSX・FAN・NET・ 
メイン・ゾーン ｛？ンヶ－ .• ，：；；える】

〈佳所〉〒604京都市中京区烏丸通御池下ル

リクルートピル8F
日本テレネγドリンクス・MSX・FANJ係

鼠＞ 075・2lト3441

ネットワークの内容についての問い合わせ、ネッ

トワークゲーム・アダプター｛NGA）の購入方法、

リンクスの入会方法についての質問は、ハガキか

で直接つぎのところに問い合わせてください。 〈

閣・凧N9R

リンクス専用
モデムN§.A
｛割引Vーピス1

惨応募券‘

61 
• ＇） ンクスからMs Xファン脱者だけのお得情報。リンクス専用モデム1NGA. I＇.万2,800円を9,800円てサービスe 特典っき（ゲームソフト rA1グランプIJJ 

ダウンロード）てす。申し込みはハガキに右の応諒排をつけて．東舗のリンクスまて蛍ってね／ 住所と問い合わせ先はすぐ上のカコミを見てね



せんこく だい 二うひょう め らく め っか

全国で大好評．ゲ目が楽だ／日が疲れない／
「白が議？？のでュギラギラやチラツキカエ 気にな，al、しかたが

なかった。広告を見て 『うそだろうわと思ったが半額につられて

食ってしまった。でも、賀って点空った。まラギラやチラツキだ気

にならない。目もつかれなし、。最高だ。お金がたま った ら、 20型も

買いたいので半額キャンペーンつづけてください。

東京都笠島区駒込善回優一くん、おたよりありがとう。

この ；－~y 2'.ィルタ？？ろか、量同に魯及女合ti、テレビゲーム

やテレビ視聴による仮性近視は、半減すると確信しております。

• 
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也τvフィルタ－ FSI 先d~·

印

品得点をねらえ／／

TVフィルターFs:n 後の新兵器

F 1415 F 2021 名

質

型

材

！＇することがあリまずのTζ7鼠下さレ吋士ti,t.l‘予告。〈

20・211型用

13,000円

380×470 外 野 寸 法
(mm) 

ii, 

270×33,0 

14・15型用

8,QOO円1109 000円

－サイス．

格価

ー自に有害な紫外線を画面から100%カット

目に有害度の強い可視光線を約75%カット

近距離でも目の疲れを防ぐ特殊メタク リル樹脂

繰用
特別価格

商品到前後、 7 白以内なら遁おでき~す。 返
送料は申 し込み者負担でお願いいたします。（送料4100円は別途いただきます。）

‘，！， ｝っく Uんめいがぞう

ギラギラやチラツキをおさえ色の美しい鮮明画像

f Vフィ ルタ －FSEは脱着ワンタ ッチ／

:0:6・：303-4'i ・5:2 f・受付時間
平 日／午前9時～午後7時

P.N : .. l日・射／午

・〒1577大阪J府東大i阪市柏｜回｜西＇1-9-15

下型
1 ~F1617 f 罰百19

メタクリル樹脂－－－水晶のような透明性を有し、重さ
はガラスの約半分で、耐衝撃強度
は、強iイ七ガラスより号室iし、。

31閃 701 3似仰

16・17型周 I1 a・19型用

11,000円

一一一一一
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TVフィルタ－FSD

を申し込みます

E叫する型名（ ；） 

・住所

・氏名・年令

・電話番号

お申し込みは今すぐ、

おハガキか
お電話で／／



一気に遊べるストレートなおもしろさ／

・モンスターノにスター
・磁気ロケット
e,COLOAカラー

• ·NO GOAしノーゴール

画面のきれい怠おもしろゲームぞろしV

•IMPULSEィンパJレス
・しゅりけん
・よくある壁
・パキパッキン
・DUVデユーヴ

パワーを定めてじっくり打ちこもう／

プ
・ロケットばんち

摂氏30度のご要望！こおこ定えして／

・すわいん

パ：λヲt〆

。毛ソ7λヲ－－・

J 

一－ 圃副



ゲームがスター卜すると、

画面右のモンスターが、先端

にアルファベットがついた蝕

手を伸ばしてくる。 そのアル

ファベットと同じキーを、キ

ーボードから打ちこめば触手

が消えるのだ。

ri'B；φι勺J・2R：~MBK

BY IMPULSE 
l画面プログラム

乙のとき、もしキーボード

を押し間違えると、触手！立消

えず、モンスターが前進して

くる。モンスターが前進して

きて、画面左のプレイヤーに

触れるとゲームオ二次二ーだ。

モジスターの蝕F手は、いっぺ

。不気味なモンスタ十の触

がどんどんのびてくるo

いでキーを押さな くち

／間近えるとモンユター

がずんずん近づいてくるぞ

E昆；・・町片；・2RAMBK
BY IMPULS・E 

l画面プログラム

キミi去、口ケットを操作し I 反発して、ロケットは上昇し
、！＇’‘ 

モミ鴎石をよけつつひたすら

右へと進ゐでいくのだ。

ただし、このロケットはな

さけないやっ乞自分自身の

力では飛ぴ続lケ5れなれ。て

は、どうやって飛ぶ力、tいる

と、画面下の黄色心櫨右とロ

ケットが反発するので、＿tの
力を使うのだ。

操作はJカーソルキーの左

右のキ三←でロケットを債に動

かすだけ。画面下の盤石の真

上の位置に行くと磁石の力で

64 

ていく。下にさがりたいとき

は、盤石の真上から左右どち

らかにずれれば、画石の反発

はなくなり、ロケットは徐々

に下降していくのだ。

画面の上に表示されている

「POWER」というのが陽石

に尽くつ力、ると減っていき、。

に怠ったらケームオーバーに

なる。スタート時のパワーは

l Do下まで落ちてもゲームオ

ーバーだ。ソプレイしたいと

きはスペースキーで。

んに4っすつ同時にのびてく

るので、うかうかしていると

すぐにぶつかってレまう。ま

た、正しくキーボードが打て

てモンスターの攻？をかわし

ても、すぐに次の触手が伸び

． 

。。モンスターはいっぺん

に、 4つの触手を伸ばして

くるのだ。リズムよくキー

をたたいて触手を消そう。

CにRにX、ああ！HJに合わな

いよー／ 触手は消しても

消しても出てくるぞ

てくるので安心はできないぞ。

りプレイはスLペースキー。

長後に注意。このゲームを

始めるまえに、必ずCAPS,

キーを押しておこう。忘れる

とゲームにならないぞ。

っかるとロケットのパワー

カ守成ってってしまうのた

。これは司ケット告浮か

ている磁石，この主上に

tfiロケオトは上持する

。うわーっ、 阪右をよけている

うちに、下にさがりす€てし 怠 っ
たe J急いで、 磁石のu上に行かな

くっちゃf

。これがキ ミのロ

ケγ｜ト。磁石の

はずれる

どんt・ん下降して

いくめだ



これぞファンダムプログラ

マ必見の、カラーコードがQ

えられる便利ゲームなのだ。

ある程度BASICがわか

っていても、なかなかカラー

コードまでは覚えていないも

の。番号までは覚えられない

かもしれないけど、とりあえ

す順番ぐらいは覚えられるぞ。

プログラムを円UNさせる

とすぐにゲーム画面が出て、

よから2つの四角が活ちてく

る。己つの四角は色が遣って

じこと白けば気がすむの／）。

なんと、今度はそのうえに自

分の姿さえ単なる四角形だけ

なのだ。でもおもしろい／

プロクラムをRUNすると

すぐにゲームが始まるので、

カーソルキーの左右のキーで

手前の黄色い四角形を動力、し

て、向力、コてくる赤や百の四

~－，~.ι~・2R,AMBK
BY阪田智広
l画面プログラム

いて、一僚の判断でカラーコ

ードの小さいほうを選ぶのだ。

操作fa:、カーソルキーの左

右のキーだけ。 2つの四角の

うち、カラーコードの小さい

ほうが右なら右のキー、左な

ら左のキーをあるー定の時間

内に押せばOK。正解のとき

は次の四角が出てくる。間違

えたら、スコアを表示してゲ

ームオーバーだ。

ソプレイはスペースキー。

何度も挑戦レてみよう。

巳空2雪・旦~・2R,AMBK
BY Beta.K 
l画面プログラム

角形をよけていこう。

ゲームをレていくうちに、

想像力のある人ならこのただ

の四角形が、レーシンク．力ー

にもパイクにも見えてくるは

ずだ。もレかしたら、ペプシ

コーラの看板も莞えてくるか

も（そんなばかない

それから、キミが天才ゲー

マーだったとしても、 1度は

敵にぶつかつてみよう。との

ゲームは、爆発パターンかと

っても美しいのだ。

ソプレイはスペースキー。

。｛まPてつ、という感じ

で、 2つの四角形力、活

ちてくる。あま リ考え

るひまもなく、すぐさ

叶右か左のカーソルキ

ーを押さなきゃノ

(MS×カラーコード表〉

2 3 4 5 6 7 8 '9 t O 11 12 1 3・ 14 
緑明暗明暗水赤明賞明暗紫灰

15 
自

るいるい色 る るい
い 青 い赤 い い緑
緑青 赤 黄 一

:cカラ一番号Oと1は透明と織ですが、 ζのゲームでは使われていない

のでゼ持きしました。

。自の前に広がる 30画面を、

カラフルな四角形が迫宅:r~ぐる
のだ。さあ、キミ｛立、f宿！＇こ左に
うまくよけうれ？｛カソy

フルイヤー

。lつの磁をよけ

ても気次カ、ら次へ

とl敵均〈やつてくる

I ＇司i（苦（…ため一
瞬の判凶ミスが命

取りになるかも／

。どうとう

ま・＇：＇；） t － せ

のし－ ~，.，...・

もさオ

にぶつか勺てし
力、くお・じいてyた

ても、品売パタ

65 
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インパルス

今回も、友達との仲を悪イじ

させる、 ε人で戦う対戦ゲー

ムの主主場だ。シューテイング

ゲームにひとくふう加えたよ

うな、なかなか楽レいゲーム

だぞ。

7え｝し

プログラムを円UNさせる

と、ブロックと塁と、右上に

真っ赤なレゆりけんか表示さ

れる。キミが操作するのは、

この真っ赤なしゆっけんだ。

ます、しゅりけんの動き！こ
~二孟孟孟ニー
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，人L主t•'(i＇.＿~－，；・2RAMBK

BY GE~ 
八一フプログラム15行

「シユーテインタゲームの
ただの日ち合いに、スポ
ーツ感党を取り入れたよ
うなおしゃれな2人対叫
用ゲームだ。ポールをね
らいながらも、相手をね
lらい、相手の白巴波もよ
けなければならないぞグ

最初！と注意／ このゲーム

は、ジョイスティックが1つ

以上必要だ。 1つしかない場

合は、カーソルキーが右ブ．レ

イヤー、ジョイスティック 1

が左プレイヤーになる。 εつ

一 一一

f.'.L-j：・·~・’RAMBIく
BY Beta.Ki: 

八一フプログラム30行ー

しゅり仰動問え
て、スペースキーだけを
たよりに皇を取っていく、

lワンキー操作のパズルア
lクションゲームだ。星を
取ると、突然しゅりけん
の回転が逆になったりし
て、ああ、ややこしい／

ついて説明しよう。ゲームか

始まって何もしないと、しゅ

りけんは時計回りに回転しな

がら真様！こ右方向ヘすすむ。

その後、 スペースキーを1回

回

。中央ではずんでいるポーJIレ告敵の方

ぺ甲し入れるか、回路怜ftては官接ち

あるなら、ジョイスティック

1が左プレイヤー、ジョイス

ティック己が右プレイヤーに

なる。

直面の左右にある線が、お ー，

互いのプレイヤーの陣地の境

界線。その慣の、 青と禄のキ

ャラクタがそれぞれのプレイ

ヤーだ。真ん中のボンボンは

ねているのがボールで、プレ

イヤーはこれを撃つのだ。

操作は、 カーソルキーまた

げリスは｜
81ページ 1

計回りに何度すつ進む万向を

変えていく。また、他にも墨

を1つ取るたびに、レゆりけ

んの回転は時計回りから反時

計回り、また時計回りへと突

互に変わるのだ。

何も考えずにうかつに星を

取りに行くと、取った瞬間に

レゆりけんの回転が変わって

しまって、いきなりブ口ツク

に直撃してレまうかもレれな

いぞ。

コツとしては、安全な場所

でスペースキーを押レっぱな

。ヤッター／ 右プレイヤーがポール

そ押し入れて勝ち。〆ッセージも出る

はジョイスティックで各プレ

イヤーとも上下に動力、レて、

スペースキーかトリガ－ ，で

衝思考波が撃てる。

画面中央のポールに衝撃波

を当てて、お互い相手側の線

まで押レこめば勝ち。また、

直接相手に街堅波をあてても

勝ちになるぞ。

リプレイはリターンキー。

敵の街竪波をよけつつ、う

まくボールや敵をねらおう／

一 ．．．．．．．． ， 

ゆりけん
。赤い疋 ！裂のキャラク夕方丈キミの

燥るしゅりけん。こt、って盆を取る

ブロ ックには嬰泣；，fl.//

しにレて、レゆりけんを同じ

場所で回らせておく。そのあ

いだに、取ったあと回転が変

わることを考えながら、どう

取るかを決めていくのだ。

函菌上！こ散らばった星をす

べて取るとラウンドクυア。

スペースキーを押すと、次の

ラウンドが始まるのだ。

当然、フロックにレゆりけ

んがぶつかればゲームオーバ

リプレイはカーソルキーの

どれかを押せばOK。



タイトル画面でスペースキ

ーを押してゲームスタート。

ルールは、ごく首通のブロ

ックくずし。 カーソルキーの

左右のキーで、薗閣下の青い

もともこしたパッド（これが

プログラムをRUNさせる

とタイトル画面になるので、

1～5のキーを押レ、敵の速

さを設定してゲームスタート。

速さの設定は、 1が最高速。あ

とは数が大きくなるほと遅く

なる。

11:§:1•~・2R·AMl6K
BY M.SATO 

八一フプログラム56行

またまた鐙場のブロック
くすiし。舎回登留のrよく
ある壁』は、シンプルだけ
ど、きれいな画面といろ

l いろな形のラウンドかな
かなか。やっぱりついつ
い遊んでしまうおもしろ
ゲームなのだグ
自分／）を動かして、ポールを

打ち返すだけ。あとは、とに

かく画面のよに並んだブロッ

クをくすしていくのだ。ただ、

くすせ芯いブロックもあるの

で要注意グ

巳竺;t2専用VRAM64K 
BY高矯吾郎

ショートプログラム88行

きれいな画面に、美レい
キャラクタ。ファンダム
下初採用の，MSX2＇専用プ
ログラムは、パキパキツ
lと敵をはね返すシンプル
アクションゲーム。
MSX2をもっていない
入、ほんとごめんなさいノ

1～9のキー（テンキーで

もOK）が画面左の縦に並ん

だ砲台の番号に対応レていて、

この砲台の番号のどれかを押

レて、飛んでくる敵キヤうを

打ち返レつづけよう。敵キャ

ラを打ちそこなうと、敵キャ

図

RO,UND4 

。ニれは、ラワンド 4。これまたP

わった形をしている。こういう、変

わった形のきれL、なラウンドが、全

部で10函も楽しめるぞ／／

その他にも、永久パターン

防止用キャラクタとして、

MS×マークも出てくる。こ

のMS×マークは、敵ではな

くて、むしろ、ポールのはね

返る角度を変えたりしてくれ

ターナー
。こいつ＇;.t.、わ

りとシンフJレに、

ただ；ボンボンi
ねるだけの

G－マシーン
Oいちばんいじ

わるな敵キャラ

フェイン ｜トをカ、

けてくるのだ／

ラが画面左！ごぶつかって、画

面かフラッシュする。 5図画

面がフラッシュするとゲーム

オーバーだ。またやるときは

タイドル画面で1～5キー。

ROUND2 

。これは、ラウンド2。フロックの

形も変わっているし、色もとっても

れいなのだ。いちばん手前のブロ

ックは桓れないブロックだ／

る「お助けキャラ」なのだ。

ボールを、受けそこなうと

「LOSTJと表示され、画面

上の「MY」の表示が減って、

残り獄がなくなるとゲームオ

ーバーになるぞ。

パンピーナ
。どこかパン

プに似ている

二いつは2函

で

トリッパ－
Oまるでさか
ド占・：方宝物館を

lit箇いて飛んで

くるいやP

。打ち返すだけの単純なゲームだけ

ど、グラフィックには圧倒8れる

。打ち返しそこなうと、 函面がいろ

んな色でフラッシユするE きれい
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デユーヴ 図

,,,,r.....－，：・－ι竺~2円AMlBK

BY横沢和明
ショートプログラム76行

アイテ

画面上に哉らばっている、

口UV（デユーヴ）をすべて集

めていく、アクションパズル

ゲームだ。

キミが操作するのは、パン

ダイのマークみたいなかっこ

うをレた「パムくんJ。操作i革、

スペースキーでジャンプ、 カ

ーソルキーで左右に動ける。

とこるがこのパムくんは、そ

のままでは左右には動けす、

ジャンブしかできない。左右

に勤きたいときは、ジャンプ

ジャンブするしか能のな
いrパムJくんを傑作して
パムくんの宿敵、「ポン
チJや「ダウJの魔の手を
のがれ、全10ステージに

lーらばってしまった
rouvJを、キミはすべ
て取ることができるか。

をしてから、空中で右または

左の力一ソルキーを押して動

くしかないのだ。

ジャンブだけでは跳べる高

さが隈られているので、そう

いうときは、アイテムのバル

ーンやトランポりンを使おう。

バルーンを取ると、パムく

んが上下左右に5歩だけ自由

に動ける。 カーソルキーの上

下左右のキーで操作レょう。

ドランポυンは、ジャンプし

て、スペースキーを押したま

キャラクタ

｜ステージ9

まよに乗ると、大きくジャン

プができる。ごれらのアイテ

ムをうまく使わないと、

DUVが取りきれなかったり

してクリアでき広くなってし

まうこともある。

敵のキャラクタも2種類登

場する。魚のような形の「ぽん

ち」にぶつかると、パムくんは

1ダウン、水色のくるくる回

っているキャラクタの、 rタ

ウ」｛ごぶつかると、パムくんの

,Q 

お

左

』れを取ると
ノ可ムくんが、 5 

だけ自由に空

中告歩くことカ

できる也ill妥な
rイテム式

68 

これが問題のrouvJoこれを

べてとっていかなくてはダメ

。パムくんの

函面のおから左へ
いつも勘いている

ると lダウン

lフロック：J。i謀れないフロッ

ク。ノてムくんの

み台になる。空中

に浮いたこいつを

つまく利用しょっ

ヲと紹合

く匝 孟 週〉

Ii ~ 二れは、ステージ S tご。 しっかり
と 『~.. 1sx • FAN」の:O:f去がしてあっ

て、 むかなかよいステージだ。でも、

パズルとしては少 や々っかいなを出界
面

ー

向いている万向に突き飛ばさ

れてしまうのだ。でも、ダウ

は横にも飛ばしてくれるので、

逆にこれを利用すればステー

ジクリアの助けにもなるぞ。

その他、端から漏へ移動で

きるワープやブロック、壊せ

るブロックなどもある。

DUVをすべて取ったら、

キーを持った状態で、ドアま

で行けばめでたくステージク

ソアだ。

。こいつもパム

くんの敵。パム

くんを大きく突

と｛正

。パムくんか、

上または下かう

ぶつかるとi~f

てなくなってし
時「ブロック

。。ゲーム中’ー

キーを取っておロ
‘t 

・3叫、」
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. jjツガツ、 ~-:1；・－ι勺2・2R:AMl6K
B:Y YAX由 ZI?-I 

本格プログラム374行

昔なつかしいアニメrマ
ジンガーZ」の必殺兵器
だったロケットパンチが、
舎ではM1SXのアクショ
ンパズルゲーム。ブロッ
クに、ガンガンぶつける
あの衝車は、いつしか快
感にかわってくるのだ。

ン
ン

。。下からガンガン、ブロックを

突いて、赤いカプセJレ宏、祭都に

色のブロッ クまで運べれば ト

OK.I ルーム散は全部で2QJ1レー

ムあるので、すべてパズルを解い 1

ていかなければならない

ロイトJt出てくるのだ

fロケットぱんちJというタ

イトルのとおり、キミが操る

のは緑色のゲンコツ、ロケッ

トパンチなのだ。

カーソルキーの左右でパン

チを動力、レ、スペースキーの

ジェット噴射で上昇。

このパンチで、画面上のブ

ロックを下から突いて上に動

かし、勝手に動いている赤い

カプセルを出口のブロックま

で誘思すればルームクソア。

もレ、途中でカプセルを沼と

したら、 チャンスは1減って

しまう。 チャンスがなくなる

と、ゲームオーバーだ。

ブロックには3種類あって、

古いブロックと灰色のフロッ

ク、そレて、黄色のブロック

というように分かれている。

奇いブロックは、いくら下か

ら突いても動かないブロック

で、パンチははね返される。

灰色のブロックは、下から突

けば1つ分すつ上に動かせる。

黄色のブロックは出口のフロ

ックで、最終的に力プ包ルが

ここまでたどりつけはルーム

クリアになるのだ。

ルーム！とよっては、敵キャ

ラクタの「ヘトロイド」が、画

面下から出てくる。こいつが、

フロワラ心ヌ7'？.ノの壬,ti

ま

ルーム4

。ルーム4のMSX面。なかなかされいな

函だ。ブロックは、下降中ならばすり設けら

れるので、うまく利用してクリアしようグ

ルーム5
。なにかの顔のようなのは、ルーム5のブ ド

ロック。ここまでくると大変だけど、まだ 1

1ご序の口化。このあとはさらに大変

ルーム6
。ルーム6。下から少しずつ上げていって

出口のフ’ロックまでもっていくのだ。へ 1ト

ロイドが出てくるのてづ．

向調勾嗣嗣嗣溺

宮司領買3

白雨

情司

S司君

ルームア
。J二のJレーlム7は、比較的やさしい。ニん

むところてつまづいてちゃ、 20ルーム全部

主くのはちょっとキツそう

匡司 恒明

世
圃晶画・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・Er-11 hコEロ I（コ ICコlc:JICll（コE画面

ルーム8
。ル｛ム8は、函面いっぱいにブロックか

並んでいて、上にあがるのでさえすごく函

倒なのだ。かなりE掛計三ぞ

カプセル！こ蝕れるとチャンス

が l減ってしまうので、出て

きたらすぐにパンチで倒そう。

ルームは全部で20ルームあ

って、それぞれに考えられた

パズル性があるぞ。ほかにも、

ストーりーとエンディングも

売られるのだ。
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フ臼クfラムヲカジめ主因

ー ソt84 月トIi

。て寸ニーっ、これが初公nnの
ぷた王だ。ふ 1つふつふつふつ

などと笑っているけれど実は

すごくあっけなかったリして

。

「
す
わ
い
ん
」
の
会
マ
ッ
プ
公
開
だ
－
マ

γフ
か
ら
引
出
し
て
い
る
と
こ
ろ
は
、
人
に
会
う
一
と
そ
の
人

が
く
れ
る
も
の
が
お
い
て
あ
る
の
で
、
伊
也
え
な
い
よ
う
に
順
番
ど
釘
リ
に
ま
わ
ろ
う
。
最
後
り
の
と
び
ら
の

か
た

j
は
、
ア
ル
フ
ァ
ベ
ッ
ト
に
開
け
て
い
け
ば
、

4

ゃ
ん
と
ぷ
た
主
に
会
え
る
よ
う
に
な
っ
て
い
る
の
だ

~ &1STA 

@'i KEY 

⑪iKEY 

12からワーフ

W'i KEY 
⑪'J KEY 
⑬＆，STA 

(9 @STA 

:3匂STA

合に50すっ経験値を培や

していかなければならな

し、。
⑪の人にキーをもらう

と、ぷた王の城のよの塁 1

印にワープするのだ。

最後のとびらのかたま

りは＠～＠の順番に開け

ていこう。

あのTEf0IROの傑作rす

わし1ん」を、KEYとSTA丁UE

の位置も含めて全部教えよう。

ます、スタード地点か

ら、 LIFEを売る店に出 1

かけてLIFEを買おう。 :I 

そのあとは、人に会いな

がら進んで行けばいい。

人に会う順番は、マップ

のほうに数字で苦いてあ

るので見てほしい。

KEYiliJ 

あまりの人気とあまりの質問のため、ファンダム史上
初のファンダムアタック登窃グ 全マップも合図は掲
践して、あのすわいんを完全攻略。之れを見ても解け
ないキミは、もはやファンタ．ムゲーマーじゃないグ

ただ人に物をもらうには条

件があって、 ti初の人にもら

うには100の経験値が、次の人

には150の経験値が、という具

STA~① 

KEVjlる

一日
ー⑪

⑬

。事。
E
P
O
F

Y
Y
Y
 

E
E
E
 

K

K

K

 

STA@), 7 

4くEYi12 

STA匂：11

KEV律百

！号が出るそ 1タラムなど84 ． 
1t f 

’ 可r... うを符70 



． 

今月号から八一フ以上の長い

フロクラムリストがちょっと変

わりました。リスト中の赤い数

字は、 BASICの行替号です。

1つの行番号のプログラムを打

お’

応 格

MS×、 MS×2用のォυジ

ナルプログラムなら、ゲームに

限らす実用プログラムなどもO

K。ただし、マシン語を使用す

る場合は必ずBASICプログ

ラムに組みこんだ形にしてくだ

さい。また、市販のコンパイラ

などを使用したものは不可。

プログラムの長さに応じて、

次の4部門があります。

lブ｜口iグラム

1画面の表示限界（SCRE

EN Gで40字X24行）以内の

短いプログラム。

ハーフ1プログラム

行番号で政えて50行以内のプ

ログラム。

－、

ちこむたびに必すリターンキー

を押しましょう。

掲峨プログラムがどうレても

うまく動かない勾合は、往復ハ

ガキまたは屯請で MS×－
FAN沼!1J部の「ファンダム」係

ショートプログラム

行番号で恕えて100行前後の

プログラム（倍大120行）。

プログラム

行番号で数えて121行以上の

プログラム。リストが長いだ

けのプログラムは不可。本格

的な出来！まえのブロクラムを

みますo

－方法

1）事すテープかディスクで／

応募プログラムは必すテープ

またはディスク！こセーブして

送ってください。特にテープ

の窃合は念のため己回同じも

のをセーブしてください。

； ：~ブυ ンタで打ち出したリス

トや手巴きのソストは受け付

けられません。

しい·~萌の手紙をつけ
応募ブロクラムには必す次の

｜内容の手紙（用紙は自由）をつ

iブてください。

( 1 ）住所・氏名・年令・学校名 ・

学年（または限緩） ・l電話番号

THE LINKSて唄撒プログラムのダウンロードサービス中／（正会員のみ）

まで。ただし、次のルールを守

ってください。

①円AMの容Bなどが自分の

極にあっているかどうかを確認。

②打ちこみミスではないかを確

認。③どういう状態で動かない

か、どういうヱラーメッセージ

が出るかも明記。＠電話ての民

主jの桜合（~t.J03-43ト 1627徳間

店インターメディア内MS×－
FAN編集部rファンダムJ係）

は、祝祭日を除く月～金の午後

49寺から6時のあいだ！ごのみ受

け付けます。時間外の問い合わ

せはご遠慮ください。また、そ

の氾でプログラムの状態が薩認

できるようにしておいてくださ

今月号f悩2のプログラムのうち、おもしろかっ
たものを3本答えてください0 l雌猛で山各の方に今まで，f,ISX• FANlこ千儲えしたプログラム

のうち希盟のむのを l本RO"tカート IJツジにして艶しあげます．官制ハガキlこ、 G》月号

でおもしろかったプログラム3オζ （説訪可・氏名 ・年令・学年情疎）・電器昏号§滅却の

プログラム名、比ιkの3つを明肥して、 rファンダム・アンケートd事まで．住所l立、この

ページのコンテストの送り先と同じです1

各貨の内容

最優秀プログラマ賞

部門別優秀プログラマ賞

特別参加

も優秀な作品に対して… 1：名...・H ・－…賞金20万円

各部門ごとの優秀作に…・ 4名H ・H ・－…賞金5万円

全応募者から抽選で…・・200名…特製テレホンカ国ド

を明記。

（日プログラムの名前。遊び方、

使い方の解説。

(3）プログラムで使っている変

按の窓昧、プログラムの詳し

い解説。

(4）パズルの場合はその解答。

円PGなどの窃合！基地図や議：

解き。

悶プログラムを作るうえで露呈

考にしたプログラムや記干、

メロデイーやキャラクタがあ

れば、その出典を明記。

；：＜単行本の場合は出版社と

名、雑誌の窃合は月号とペー

ジも明記のこと。

市・ニ置極構厳gI 
盗作はもちろん厳禁。また、

同じプログラムを同時！ご他社

の雑誌にも投稿するr二重投

釦も絶対にやめてください。

衣には赤で応謀部門を明記し、

〒105東京都港区新縄4-10－フ

丁lM 

MS×・FAN同集部

rプログラムコンテスト』係

まで。

切は己月31日。当Bの消印

のあるものも有効です。あわて

ずによいものを作ってください。

日程
コンテスト応募作昂のなかか

ら優秀なものを選考し、 12月下吉
( 11月7日発売＞rご掲眼。各賞受

者は、本誌1月号（I e月巳日発

売）で発表レます。

なお、応募作品は返却できま

せんので、手元仁コピーを取っ

ておいてください。また、当

作昂、~蹴作詰の版舷は徳間

店！と帰属するものとします。

時コンテストの締切が~ぎても

ファンダムではいつもオソジナ

ルプログラムを募集しています。

こちらはとくに締切はありませ

んので、 9月以降も、どしどし

プログラムを投稿してください。

“a，ー‘..... 、晶a，旬、－ニW'＇ーー’ 司＂＇ 干て ー 二士、，．也F『二二三ムーー－ ~ ""·" I －一一一台

リンクスのなかにあるMSX•FAN•NETでは、毎月MSX•FANに掲載されるプログラムのダウンロード無料サービスをやっています。 71 
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． 

SCREENO。
W1DTH4 

上の2つを打ちこんでからプ

ログラムソストの打ちこみを始

めよう。この命令をしておくと、

画面の文字がファンダム！と掲載

レているリスドと！司じ40字詰め

になり、わかりやすい。

ただし、このモードでは、ひ

らがなの「しりや「りJ が rlノJ

みたいに見えるので間違えない

ように注惑しよう。これは、字を

l行に多く詰め乙むために文字

1つ1つの右錨がちょっと欠け

ている力、ら砿のだ。でも、アル

ファベットなとはちゃんと表示

されるのでだいじようぷ。

〈行番号〉～ 。
プログラム打ちこみの基本は、

行番号とそれに続くプログラム

を打ちとんだら必すリターンキi
ーを押すということだ。

合月号のファンダム縄地のリ

ストの場合、赤く花よっている放

字がその行番号だ（ただし函函

では色がついたりはレ是正し，）。

1画面プログラムは、行番号

に続くプログラムがおわったと

ころにリターンキーのマーク

（これも赤い）かついているので

わかりやすいだろう。

八一フ以上のプログラムでは、

誌面の都合でυターンキーのマ

ークは入れていないけれど、芳、

い行番号に続く文字をずっと打

ちこんで、次の行番号のまえま

できたら、必すリターンキーを

72 

押すようなク包をつけておくこ

とが大切だ。

I LIST6 I 
全部、打ちこみ終わったら、

ちゃんと打ちごまれているかど

うかを確認しよう。

打ちこんだプログラムυスト

を箇面に表示する命令が、

しL,STC>

Zの命令を実行すると、プロ

クラムリストがズラズラッと画

面に出てJくる。

途中で止めたいときはS下OP

キーを押すとまたSTOPキー

を押すまでは、そのまま止まっ

ていてくれる6または、 c・T円

しキーを押しながらSTOPキ

ーを押すと、 中断し、カーソル

が現れて文字が打ちこめる状態

になるのだ。

ある行番号のところだけを見

たいときは、

LJ ~T（見たい行番号〉。

とか、

LI ST（見たい範囲のm初め

行番号〉一（見たい範囲の足後の

行番号〉。

というふうにすれば、リストの

一部分だけを表示できる。

IINSI, !DEL］，函

υストを健認しながら修Eレ

ていくときに役に立つのが、と

の3つのキーだ。

に文字宅追加したいと叫

文字が抜けていたりしたら、

被けている部分の次の文字にカ

量近MSXを買ったばかりの人はきっとぬる
ぬる回ってるたるう怠と勝手に考えてスペシ
ヤルじまじた。むかつてみればかんたんです。

－， 
‘“ 

ーソルを置いて、 INS（インサ

ート）キーを 1固だけ押すと、カ

ーソルの形が変わって、文字を

途中に追加できるようになる。

ただし、カ－＿＇；）＿）レキーやINSキ

ーに再び触れると、 INSキーの

効果は消える。

文字を悶践したいと告

よけいな文字があるときは、

DEL（デリート）キーか、 BS

（パックスペース）キー在使ラ。

このEつのキーの飽きは次のよ

うにちょっと進う。

・DEしキ－……カーソルは

かす、カーソル以降の文字が吸

いこまれるように消えていく

・BSキー……カーソルがカー

ソル以障の文字ごと後戻りレで

前のほうの文字を消レていく

この3つのキーを活用して、

リストを修正レていこう。

修正は1つの行審号の修正が

終わったら、忘れすに以ターン

キーを押す之と。押しわすれる

と、それまで直したものは全部

無効になってしまう。

I RUN(') I 
掲蹴リストC4ゐりのプログラ

ムを打ちとみ終わったら念のた

めセーブレておいて、いよいよ、

RUN(!) 

と打ちこん lでみよう。

ちゃんと打ちとまれていれば、

力ラ一ページどおりの画面が出

て、ゲームができるはすだ。

まだ悶追っているところがあ

ると、エラーが出たり、説明ど

おりのゲームになっていなかっ

たりする。

プログラムの打ちこみでのほ

んとうの戦いは じつは乙れか

らなのだ。これかいわゆるrパグ

取り（デバッグ）」だ。

代表的なエラーの怠昧とその

対策を党えておいて、かんたん

な工ラーならすぐに発見して直

せるようにしておくと、プログ

ラムがもっと楽レくなるだろう。

CSAVEとCLOAD
SAVE，とLOAD

ぼ近MS×を買ったばかりの

人のために、 BASICプログラ

ムのセーブ、ロードについてち

ょっと説明レょう。

カセットテーゴの匂合

カセットテープにプログラム

を保存するには、

ます先にテープレコーダ（ま

たはデータレコーダ）を録音状

態にしておいてから、

CSAVE＂（ファイル名）＂ ，~

でセーフしはじめる。画面にO
Kの文字が出たらセーブ終了だ。

保存してあるプログラムをおじ

み出す（ロードする）には、ます

テープをそのプログラムの入っ

ている部分までまきもどして、

CLOAO(') 

とレてから、テープを回レはM
めるといい。プログラムが匂i」

に入っているのかよくわか凸な

い侶合は、テープを厄初までま

きもどレて、

CLOAD＂（ファイル名）~ i~
とすれば、そのファイル名、でセ

ーブされたプログラムだけを副



み出してくれる。

ほかにも、カセットでは、セ

ーブにrsAVEJ，ロードに

「ME円GE」というコマンドが

で実際に使うことになるのでそ

ちらの説明を男てほしし凡

ディスクのむ合

ディスクの拐合は、

8,AVE＼＇（ファイル名 γ。
でセーフ、

LOAD＇＇（ファイル名）＂ φ
でロ？ドすればいい。テープと

遭って、ディスクを差しとんで

おきさえすれば、コマンド 1つ
ですぐにセーブ、ロー｜〈ができ

るわけだ。ディスク！とはほかに

もいろんな使い道があるけれど、

ここでは省路。

ユーザーの人以それぞれ研究

してほレい。

－一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一←一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一 一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一寸
やっと打ちこみ終わっても、

プログラムを円UNさせたとた

ん『ピツ」と日むって、

Syntax erro「 in

なんでいうメッセージが出てし

まう。これが主ラーメッセージ

だ。このメッセージは、工ラー

のタイプとそのエラーが出たと

き、何行老実行していたかとLへ
うことを教えてくれている。・in 

のあとに表示されている数字は
' ' 

その行番号を示しているのだ。

エラーメッセージは苦労レて

打ちこんだ人仁とってはつらい

ものだけれど、どとを間違えた

かを推理するために役立つもの

でもあるのだ。

打ちこみミスでよく出てくる

エラーメッセージとその対策に

ついて説明しよう。

前祐三・e:ror J 

この工ラーは、 rBAS,ICの

文法上の誤りがあるJという，

昧で命令の苫き方やつづりが閏

吟っているというのか主な原因。

ーの行に回遭いかあ

この土ラーが出たら、ます、

inのあとに表示されている行

番号のプログラムを見直そう。

すると、似た文字をf昌J追えて

いることがよくあるはす。

その代表的なものが、

「GJ（ゼロ）と「DJ（オー）

「1」とrI J （アイ）とfI 」（小文

字のエル）

「， J（カンマ）とr.』（ピリオド）

r : J （ヨロン）とr；」（セミコロ

ン）

「OJ（小文字のオー）と「。」

また、計算式なlどではとくに

カッコの数に注怠レて見直そう。

の行に問遭いのないと

じつは、その行！と打ちとみミ

スが左よくても、このエラ←が出

ることがある。そういうときに

多いのは次の己つのケースだ。

①工ヨーメッセージが示す行が

DATA文のとき

＠エラーメッセージの示す行！こ

iFN.Jで始まる単語があるもとき

①の場合は、 DATAのつづ

りなどに閣退いがなければ、そ

の DA丁A文を 読んでいる

REろD文にミスザあることが

多しV。
－~ログラム解説ぬと／乙ろには
＼／  

どの DATA」文がどの行の

R1EAD文iミ読まれているかが

、sいてあるので、 をれを参考に

探レてみよう。

どちらにもミスがないときは、

是の近くのFOR～NE×丁あ

た吹また式 旬、の円EAP文

の近く、 または、ほかのDATA

文のどこかにミスがあるはす。

いすれにしても、 それらのどと

かが間違っているためにごデー

タが正しく読まれていないとい

うことなのだ。

Rの窃合、 FN・…・・はrユーザ

一定義関数」と呼ばれるものだ。

これがあれば、必ずどこかの行

（たいていはプログラムのはじ

めのほう）亡、「D,EFFN…...j 

という部分がある。

FNのある行が間違っていな

ければ、工ラーの原因は多分

DEFFNのなか！とある。

DEFFNを探すには、ブ口

クラム解説で『ユーザー定義関

数の定義」とかr初期設定Jとか

かれている行を見ればいい。

イリ・同，，，，/4,• フ 7ンクシa ン・：，－Jt,

Illegal伽n倒卵細”

とれもよく出る。命令や関数

に付く数値などが決められた範

囲外になっているという意妹。

このエラーの出た行！こ、 CH

円$（ ）などの関数（力ツコが

目印）があったら、ますそのカッ

コのなかを健認してみよう。カ

ツコのなかに変故があったりし

た場合は、その変畝の値を計

している瓦を探し出して調べる

必要もある。

または、 L10CATE、PUγ

SPRIT~E 、 COLD円、

SCR巨EN、VP01KEなどな

ど、数値カ手ろにくっついてく

る命令でも関敵と｜司じように数

値の部分をひとつひとつ確認し

てい与う。 ／ 

もし、変数があったら、これ

もやはり、是の変数の値を決め

ている部分を探し出してチヱツ

クする必要がある。このときは、

プログラム解説や変数の忠昧を

参考にすれば見つかりやすし＼o

・わかりにくいケース

でも、 Uつ，~，イリーガル ・

ファンクション ・コールが出る

原因でいちばんわかりにくく、

けつごう多いのは、工ラーの出

た行にPしAY文がある場合。

PLAY文のあとがク対ーテ

ーションマーク（つで固まれた

文字列になっているときは、そ

のなかを調べればいい。 I（小文

字の工jレ）と 1とか、 0（オー）と

0 （ゼロ）広との打ち悶泣いや、

データの抜けなとがけっこうあ

るのだ。

また、 PLAY文が、

PLAY A$ 

の形になっているときは、どこ

かの行で

円EADA$

として、A$にPLAY文データ

老議みこんでいるととがあり、

このときはちょっと復雑だ。

①PLAY文データのあるDA

T Aを調べる。

RREAD文の回りを調べる。

PLAY文に関係ある円EA

。文だりでむく、他のREAD 

文の回り［ごあるFOR～NE× 

TJレーブが正しいかどうかを詞

べる。さらに、円ESTORE 

文があれば、チェック。

③すべてのDATA文のカンマ

（，）の殺を調べる。

そのほかによ〈出会う
エラーメッセージ

・Outof DATA｛アウド ・

オブ・データ ；データ不足）

これはREADする個数と

DATA文のデータの凱がちゃ

んと対応していないときに出る。

すべてのREAD文の圏りのF

OR~N以内調べてイヴ欠に
すべてのDATA文のカンマの

数理調べよう。

eFlle’1n,ot 1QP,E1N.－｛ファイ
/ ..,,r 

Jv1・ノット ーオーブン ；指定さ

たヲ畏イルが見つからないj
／／  

l主ラーの窓昧だけ見るとなん

だかiすごく難しいことのように

思えるけれど、じつは、わりと

単純怠と之ろ打ちこみミスして

いることが圧倒的存多い。ヱラ

ーの出た行に

PUTSPRI丁E…・－
があったら、 rsPRITE.Jの

つづりがあっているかどうか確

認しよう。多くは之とのつづり

のミスが原因なのだ。

,o・v1erf l:ow （オーバーコロ

ー ：盟白が大きくて現在の

では担えない｝

このエラーはそれほど多くな

いけれど、やはりREAD文の

ある行でけっこう出やすい。で

も原因は、 DATA文のほう。こ

れは数字と数字のあいだにある

はすのカンマが抜けていなかど

うかをチ工ツクレょう。

あとは、計算式のところをよ

く見直せばたいていすぐわかる。
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• Subscr1pt out of 
range（サブスクリプト・アウ

ト・オブ・レインジ：包列の

字が厨図を超えている）

このエラーが出た行には必す

配列（カツコが後ろにある変数）

があるはず。そのカツコの毛よか

が怪しい。カッコのなかにまた

変数があればその変獄の値を決

めているところを深し出してチ

ヱツクし主主.0-－乏nでもない喝

主弓三スは
三るく怒い
「打ちこみミス発見プログラムJ

とit,BASICプログラムリス

トの1文字1文字が正しく打ち

こまれているかどうかを、 数字

で確認していくためのプロクラ

ムだ。 ， 

テープかディスクにアス

キーセーブする

①ますr打ちこみミス発見プロ

グラム」のプログラムを行番号

も正確！ご同じものを打ちこむ。

＠円UNする。

＠それぞれの行番号と舷器用デ

ータが表示される。

9000 > 126 
？？  

行番号 確認用データ

確認用データの大きさにはほ

とんど忌昧がない。このデータ

は、~眠されている砲毘用デー

タと同Uカ、追うかだけを見てい

くものだ。

確t,~用データが返っていたら、
その行に打ちとみミスがあり、

データが同じだったらミスはな

いと思っていい。

＠右下のプログラム確認用デー

タと、画面！と出てきたものを晴

らしあわむて、 i司Uだったb、

OK。どこかの行が還っていた

1 ら同じになるまで修正しよう。
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⑤「打ちこみミス発見プログラ

ム」が完全になったら、いよいよ

テープかディスクに”アスキー

セーブHする。

テープの

SAVE "CHECK＂。
でセーブ（CSAVEではない）。

合はプログラムのはじめのほう

（初期設定）の01.M文も確認し

よう。

Out of memory｛アウ

ト・オフ・メモリ ：メモυ
がたりない）

ます、自分の持っている

MS×の円AM容Eがプログラ

ムの円AM容虫より小さくない

かをチェック。それがOKなら、

プログラムの応初のほうにある

ディスクの

SAVE¥'CHECKぺA。
て包ーブ。

⑤そのテープ、ディスクの表に

「打ちこみミス発見プロクラムJ

と包いて大切にする。

r打ちこみミス発見プロ

グラムJ を使う

「打ちこみミス発男プログラム」

は、掲載リストとまったく同じ

かどうかをチェックするもの。

行番号はもちろん、プログラ

ム中の省略できるスペースを省

したり、円EM文を適当に

いていたりするとその行では担

うデータが出てくるので注恕。

使い万は、

①あらかじめセーブレておいた

チヱツクしたいゲームのブ口ク

ラムをテープ（ディスク）からロ

ード。このとき、絶対に円UN

はしないでおく（1度でもRUN
するとデータが変わる）。

＠「打ちこみミス発見プログラ

ムJの入ったテープ（ディスク）

をセットレ、

MERGE ¥¥CHECK＂ο 
とする。これで、2つの lプログラ

ムがつながる。

＠あらかじめ、

SC円EENOφ 

WIOTH4 c。
としておく。

@GOTO 9 0 0 O(') 
とすれば、「打ちこみミス発見ブ

ロク4ラムJが走りはじめ、それぞ

れのゲームの「プログラム確認

用データJと同じ形式のデータ

DIM文やCLEAR文の汀ちと

みミスの可能性が大きい。

＊＊＊  
／／ 

ほかにもエラーは多いけれど、

打ちこみミスではこんなところ

が代表的だ。

そのほかのエラーかもし出た

とJ しても、 ますそのエラーの出

た行をじっくり調べればわかる

こと；が多い。エラ－ーの出る原因

を療とって、マ三ユアルを読Ivだ

を表示しはじめる。

¥¥>IIの左側が行番号、右側がfiTr

;;,c;.用データだ。

長いプログラムでは、適当な

ところで、 ST01Pキーを押し

広がら見ていこう。

⑤終わったら、 ー確認用データと

異なっていた行番号のプログラ

ムを1字1字震かめていく。す

ると、 必す掲限リストと追う個

所があるはすだ。

修正が終わったら、念のため

＠から綴り返す。

＠データの遭うところがなくな

っiたら、 01く。

＠円UNするまえに

ク7で

イ1い行コHtノハ

り、プログラム解説を読んだり

しているうち仁8ASl1Cがわ

かってくる。 そのうちエラーな

んか全然こわくなくなってくる

だろう。

今月号－から、ファンタムの八

一フ以上のプログラムが、下の

「打ちこみミ京発見プログラム』

でかんたんにチ工ツクできるよ

うになった。使い方をよく読ん

で、効果的に使おう。

DELETE 9000-90 

7 O('j 

として、r打ちこみミス確認プロ

グラム」を消してしまう。

＠念のため、 チェックすみのゲ

ームプログラムをテープ（ディ

スク）に包ーブレてから、

RUNC>・ 
⑩これで99パーセント、正常に

ゲームプログラムが鋤くはず。

万が一、エラーが出たら、プロ

グラム解説や変散の愚昧を参考

にしながら、「打ちこみミス発見

ブ口グラムJでも発見 lできなか

った懇濯の強いミスを成敗する

ための戦いを始めよう。

打ちこみミス発見プログラム
90目10 ’ーー田 CHECKS U門 ーーー

190110 V=PEEK(&HF676) +PEEK(&HF677）併256
9,02日 V1=PEEK(V)+P£EK(Vt1)*256：し＝V1-V-1
'90310 VS:::PEEKCV+2)+PEEKCV+3）併256
9040 IF V1=0 THEN ENO ELSE S=0 
1905日 FOR Zζ4TOL:S=SXORPEEK(V+Il:NEXT 
90610 PRINT USING ” ＃＃＃＃特 〉特枠＃”； VS;S;
9107日 V=V1:GOTO 9020 

g打吉之みミス発見プログラムの
． ． 
! 9000>126 9010)167 91020 >206 9030>242 

: '9040 > 95 190501)183 19060) 6 9,07日＞243
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近、 1MSX1ガMsx2rこ穆り

変わろうとしています。ぎた、

他俊橿の高性能化もあり、 M

SX1コーザーとしてはたいへ

んきしいのですが、 ぼくはM
SX1とMSX2、そして他u

との共杏を願っています。「M
SX1は永還に不滅Jですよね／

おn，・賞味｛長駄である．

定..前はまだない．

；！ょ・.， iJ~--. 実々 Zt'. -
，＇（スフ二．ぐえ.？・／

仇T二よP
.(・/J ... ，~シ 』；.記長
し---r3てかなJ
'・ 1/Hl t.1(;111 $υγt 

dザ nι

・1・ COLOR14, 1, 1 :SCREEN1 ,3:WIDTH29:DEFINTA畢

Z:KEYOFF:R=RND(-T 1門E): RE ADA$: FQ.R I =0T039: 
V'POKE 14336+ I, VAし（”＆H”＋門I0$(A$,I骨 2+1,2)):
NEXT : X = 2 7 : PUTS 1P RITE 1 , ( 8 , 96 ) , 1 0 , 1 : FOR I = 0 T 
03：門 ，（I)=24; GOSUB7: NEXT: PLAY”T25SV15し64”：－

GOSUB10 : Z$=””+K$+””+K$+””+K$ +~' ,., 

2 FORI=0T0'3:VPOKE&H2008+I ,&H80:NEXT:L=1 
3 IFINKEY$く〉””THEN3

4 PLAY”03G”： P UTSPR IτE 0, ( X梼 8,78),14,0:LOC 
ATE10,1:PRIN T”S COR E”； S: FORI=0T・03：門 CI）＝門（

I）巴 1:LOCAT E門CI) , 1121 + I : PR I NTM$ C I）；”一”： ON-(
門＜ I ）く1)GOT09:NEXT:T=0:I$=INKEY$:FORI=0TO
3:0N-(I$＝門$（ I))G0SUB6:NEXT:ON－（τ＝0ANOI$く
〉””） GOSUB8: FOR.J =0TO L特 50:NEXT:P=X-2:Q=10
5 LOCATEP, Q: ,PRINTZ$: IF PLAY ( 0 )i THENSELSE4 
6 S=S＋門（ I ）：門 CI)=X-3:T=1:PLAY"'06C ” ~, 

7 LOCATE0, !+10: PRINTSPC(32); :A=RN1D( 1）特26 -
+65：門$（ I)=CHR$(A):RETURN
,8 T=0:X=X-1:IFX>2THENRETURN 

9 LOCATE10,7:PRINT l”G A門E OVE R”： PLAY”04FER 
DRE,4＇’：F ORI=0T01 :I=・-STRIG(0) :NEXT:RUN ('J 
1日 K$=CHR$(29)+CHR$(31):RETUR1N:DATA00C03 -
01113DB2A 11 A0804F31' C0718E 1000078FE 1 E3EFEE 
4940C14FCD6F09S246C1818107F561旬3C24 。

ミス判定
・キー入力のミスを判定

ョー表示と判定
・モンスターの表示・スコアの

表示・文字と触手の表示・ゲー

ムオーバーの判定・キ一入力の

判定

手の処理1
・モンスターが移動するときの

蝕手の也き換え・効果琶の出力

初期設定f
・画面モーκの初期設定・変数

の初期化・スブライトデータの

或みこみ・プレイヤーの表示

ヨキヨ

示、かけ“ず
りスト仇
ヰTち乙》トポ
色くすめま仁？と

の速さ

IS，・・・…キ一入力周

K$…・・・触手消去用

し……モンスターの攻

M$…・一文字表示用

A・・・e・－乱数用

S……スコア計訴用

丁……ミス入力判定問

2$・・・・・・的手消去用

プログラム解説

変数の意味
テキスト座徳用長

X・…・・モンスターの×座係

IM（円）…・・・蝕手の×座標

P、G……モンスター移動鰐の

触手消去用庭ぽ

の他の
A・・…－文字表示用

A：$・・・・・・データ読みとみ周

l、叫－…リJレープ用

ー~

ゲームオ－1・,-
・ゲームオーバー処理・υブlノ
イ処理

キャラクタデータ
・キャラクタデータ（ 'l行で訪日

みとみ）

75 

手の処理2
・触手を消す・品数による文字

の投定

スコ戸の言
・スコアの計）：・:i

初期設定3
・キーパッファをクリア（先行

入力の取り消し）

初期設定2
・キャラクタのカラー設定



i遊び方は64ページにあります ｜ 

変数A＇ーカーソルキ一入力／口

ケッドのX座f；×に（A＝アか

っ×がOより大きいとき）－2
を加え、（A=3かつ×が200よ

I •＇ ・， z ぃ ・ ..、． ．．川い， ， .， ， .，.，只.、 ，., . ' • I 
I I ll‘＇ . ＇・A・‘’、 ｜

スプライト衝突時の割りごみ許

可／口ケット表示／趨石表示／

76 日記~~~~？~：う：：：：＊~＇：－~官：~：：：~認まぶ；~(D;a，お：；c:x·.~三七：；~：玲？品τ：：~~~~：~：~：~~ 

定／ロケットの×座標×・・BO/

口ケットのY座t；~y・-20’磁石

の×座僚P •- 100／ロケットの

パワ－W← 11/
1）ループ開始（I = 0～2)/ 

60行のサブルーチン呼び出レ

（限石のXY座綴、スピード

決定） ／

1）ループ閉じ

70行のサブルーチン呼ひ出レ（

八ワー表示）／スブライ ト衝突

時の70行への割りとみを宣言
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~Ill各移動処理、
白石表示

図ロケット・
石の表示

:RAMBK 
! r：川町h 包~＼

。

』

宅ヲ

a 

画面モード→32桁×凶行のテキ

スドモード、スブライトサイズ

axsドット縦横E倍広大 ’函

面の前景色→白、背京色と周辺

色→窯／画面に表示する桁数

2B桁／フア十ンクション表示を消

す／原則とじて変数を盤数型に

設定／乱鍬初期イじ／スブライト

D←白石のパターン／スプライ

ト1←口ケットのパターン／ス

ブライト巴←磁石のパターン／

スプライト3←ロケット爆発の

パターン／P」AY文の初期設

I : '..":°' 

, " I ＇• ＇ ・ : l>• t t, t” I円t・• r・lI Iも，，，.. . ＇・弘‘I 
・r111111・，・島・・ht ・.・.' ‘ I’tも’：' .・.I 

I .’. , • r司I1 •・＇ -. p‘r・－r,,.,.,, .. ＼’“’ぺ ｜
. ,, . . ' ＇，， 』ー I’a’‘ll’？”・ぺFl・＇＂民I I ...・・", I，九H圃・，H匂 『.，， ..•. ，・.‘’” ’ I 

W……口ケットのパワー

プログラム解説
ぷlD行はREM文なので省略

l 10 ’T he 門agnetic Rocket/1,987 S.L.SOFT 
20 SCREEN1,1:COLOR15,1,1：いJ1DTH29:KEYOFF: 
DEFINTA骨 Z:R=RND（ーTI門E):SPRITE$(0）＝”くfろんん
ソ匂く” ：SPR: I TE $ ( 1 ) ＝”i, 1ろんんソーみw:SPRITE$(2）＝押〉
I＞”：S PRITESC3）＝”ィpんpィ”： PLAY”T255L64V15
”：X = 8 0 : Y = 2 0 : P = 1 0 0 : W = 1 1 : F OR I・= 0 TO 2 : GOS U 8 6・ 0 
:NEXT:GOSUB70:0NSPRITEG0SUB70 
30 SPRITEON:PUTSPRITE3，（×， Y) ,15,1 :P:UTSPR 
ITE4パP, 1 86 l , 11 , 2 e) 
410 A=STICK(0):X=X-(A=7）持 CX >0）骨2+(A=3）特（X
く200）持2: Y = Y + 1 -( X > P-1 6AN ,DXくP+16）持（ y >0）持4:
B=RNDC1）持18-9:P=P-B静（ P+B>0ANDP+Bく200):FO
RI= e TO 2 : E ( I ) = E ( I ) -S ( I ) : 0 N串（ ECI）く ，0)GOSU86 
0: PU TS PR IT EI , CE ( I ) , F ( I ) ) , 8, 0: NEXT 
50 SPRITEOFF: TS=TS+W: LOCATE0, 0: P:RINT”S co 
RE”；TS: I FY> 170TH:EN80E・LSE30 
60 E(I)=256:S(I)=RNDC1）特8+2:F(I)=I特64+8:
RETURN ο 
・70 SPRITEOFF: PLAY”020G”： Y=Y+S:W=W-1:LOCA 
TElS,0:PRIN T何 POWER”；W : I. F W > 0 TH E N RE TU RN 
80 LOCATE9,10:PRINT”G A門E OVER！”： P UTSPRIT 
E3, CX,Y) ,8,3:PLAY”04FEOC2” 
9日 ZFSTRIG ( 0) THE1NRUNELSE90 

設定

S(n……隠石のスピード（×

座僚の担分）

の他の
A……キー入力用

I ..…ループ用

円……乱数初期化用

TS……スコア

X、Y……ロケットの座偏

P……磁石の×座事

日……趨石の×座綴泡分

F (n）、 E（円）・…・・蹟石の座

変数の意味
スフライト座額用



司守

ル位置→c,5, 0) ／パワー表示

／パワー表示／

0ゲームオーペー判定｛条件：

ロケットのパフ－wがOより大

きい）-・ 
rthe門： RETURNJ

I fl. I E阿 ＇＂U9.唱，rr，釦SN 'l •t,，ー， O官S 圃，・ ·ruTいciI’1 
l，、.1,.,,.n.，・’n・・・・11‘＇＇＂＇：・ 1

処理図ゲームオーバ

指のないところでゆフラフラ搾ちる

カーソル位置→（8,10）.／メツ

セーシ表示／ロケット駅発表示

／効果雷発生 〆
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にニニニー」
。リプレイ判定［条件：スペー

スキーが押される｝同

rthen: RUNJ 

relse : 90行を繰り返す』

図リプレイ処理

憾
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．

い
ち
ん
ー
対
抗
川
市
，
’

＜
ヲ
（
ノ
い
い
て
く

3
よ
x
－

＠， 

’

d
匂

(lJqゆ(b,Q
4ら

¥( 0 

り小さいとさ）己を加えるロ1

／ロケッドのY座綜YIと（「ロケ

ットの×座標×が磁石の×庖僚

Pからl6を引いた滋値より大き

し1」、「×がPに16をたレた値よ

り小さし＇J、『口ケツドのY底

YがDより大きい」のすべての

－－~f牛を満たすとき）－3を加え、
（それ以外のとき）＋ lを加える

・：fl／住石の×座標増分B←－

9～十日の香し波／磁石の×座標

Pに（［P+B〕がDより大きく、

200より小さいとき） [BJを加

える／

＠ループ悶始（I=0～2) / 

関石の×底僚E(I）から陪石

のスピードS(I ）を引く ／~

石の×座標E(I）がOより小

さいとき60行のサブルーチン

を呼び出す（白石の座僚・スピ

ード決定）／限石表示／

＠ループ閉じ

図スコフフ表示・
ロケット墜落

と閉じことになる。これは、ロ

ケットの×座僚Xに－2を加ぞ

る（己を引く）ことにたよる。こっ

レて、カーソルキーの左を押す

とロケットが左へ移動していく

ようになるわけだ。
ところで、イコール（コ）は闘

係演算子としてよりも、

p;:;;: 1 OD 
などのように、変数iこ数値や文

字例などを代入する代入文のな

かで、使われることが多い。

しかし、代入文で使われる

f :::= Iと随係渓p子としての＇＝

r::Jとはちがうものなので注

して使い分けてほレい。

2+ (A;::=3) 

:IJIJにとって説明してみよぅ。

この式は、キー入力用変数のA

がフ（カーソルキーの左が押さ

れている）で、かつ、ロゲツトの

×座標×が100の1g合、

(Aコア）吟－1

(A ==3）司日
（×＞ O）時一1
（×く200）吟－1

とた五り、この式全体除、

×＝×一（ー1）本（一1）本 2十

(0）ホ（－ 1)*・e 
つまり、

×＝×－2 

＊（×く200)*
ポ 1 関係演算子（く、＞、＝ギ

ど）で作られた式は、その凶係力、

成立するかレないかによっ七式

全体力え－ 1（成立する場合：

f門』という）か0（成立レ九五い場

《： r偽』という）の獄値に芯るo

Eの性質を利用して、カーソル

ギー入力に応じて座僚を変え号

場合に使われることが多く、こ

の部分のフ口クラムもその例の

ひとつ。
IF文を使わずに条件判定が

できるのでプログラムを短くで

きるという長所がある。

刊行の
×＝×ー（A＝＝・ア）ホ（×＞ 0）本

I . . .. g ，… ＇  ' • 
< I • I I I • 1 ' , I "I •, 仰I I I '• I ・• I 

スプライト街突時の剖りごみふ

止J スコア丁Sにロケットのパ

ワーWを加える／カーソル位一

→（ 0 I O）〆スコア表示／

.. ~.IJ定 ｛条件：ロケッドの

Y庄原Yが170より大きいi
「then: 80行ヘ行く（ゲーム

オ－）＇＼－ 処理）.J 

「else: 30行へ行くJ

・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・圃・・圃・・・・・・・・・・・・・・・
I • ., .匂 I I ・1
. ' . ＂’～ 

隠石のY座綴巨（ I ）←256／関

石のスピード8(I）・－2～gの

きし数／院石の×座標F( I ) • ・ B

～71の乱波／RETU円N

。］接触処理、
パワー表示サプ

スブライト衝突時の剖りこみm

止／効果音発生／ロケットのY座

標Yに8を加える／ロケットの

パワーWから1を引く／力一ソ

ムー

77 
LOCATE文はrカーソル。形て笹~l, （百）単にスプライトot・いてあるものはスプライトパターン番号Bの省略a⑥変数名でとくに［］のカッコて包んであるものは、そσ渡蛍の値制

位置ー・』、代入文はr~輩名）＂つの矢印で剖c., （聖；J変数の値によって愈燥が大き〈変わる代入文などでは、カッコ告使って‘合ごとに解脱。
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z
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ψ司

υ、
13 
‘ ‘ ‘” 
子 ぼくは4月くらいはつ

ログラムガア月号，ご1本採用

れました。でも、ほかのプ

ログラムは録用通知ガこなか

ったので、もう採用されない

‘’ だろうと思っていましだ。し

かし、 2本自の燥用！と怠った

ので、とてもうれしいです。

次に送るプログラムはシュー

ティングゲームにしようと患

い、キャラクタと勘きを少し

ったけど、あきらめて途中

でやめてばかり。とうぶん、役

できないだろうと思います＠

。10 SCREEN1 :COLOR, 1 :OEFINTA-Z:KEYOF:F:A=RN 
DCーTI門E):ONINTE,RVAし＝30eJ,G,QS U 880 
210 FOR! =0T07: R・EADA$: VPOKEBAS E ( 7) + 11: 2特8+1
,VAL（”＆：H”＋A$) :NEXT: DATADF, D,F, OF, 00, FB, FB 
,FB,00 
,30 FORI=1T02:A(I)=RND(1）特14+2:VPOKE8203+
I,ACI）椅16+ACI) :NEXT: IFA( 11) =A(2)THEN30ELS 
EFORI=1T010:L'0CATE 4,1:PRIN T”p" .S PC ( 12）”p 
w:NEXT:LOCATE4,0:PRINTSTRING$(14，”p") :LO 
CATE 4,11 :PRINTSTRIN.G$(14，”p”）1 : VPOKE8206 
,&H181 
40 F01RY=2T010: LOCAT・E7, Y骨 1,:PRINTSPC(8). :LO 
CATE7,Y:PRINT伸、”SPC(6）”h”： N E Xγ ：LOCATE1,1 
2:PRIN T”く－OR－＞”
5 0 I NTE RVALO・N: S =ST I CK ( 0) : I FS=30'RS =7THE'NS 
=S¥3: INTERVAL10F FELS ES 0 
6回 IFA ( 1）くA(2)THENB=2ELSEB=1
70 IFS='BTHENPRIN T”G 0 NEXT STAGE！”： C=C+1: 
CLS:GOT030ELSEG0SUB80 
80 INTERVALOFF: P,RIN T”OUT!SCOR E”；C:FORI=0 
T01: I =-STRIG ( eJ): NEXT: C=0: CLS: RET1URN30 

n凶師同四間前面，..－，;;:-~J s:=-1 C:1 r -) r出
血F司．
rt n ~-:.:! 
nrr1 仁r二
1:i11 r n 

n門 ？ ワr寸 11
1. '. ., 

~ ;.i A ~ ,: :・i 
11 ：・1

•'' ru:, ¥ 1，ゴ
1・て’1
r, L" 1 

... , 
r, I 
，一、n ・1:!
~.';~ - . '. ·.'2~ 
nア！ - －~ー←・「『 r--;--- ＇：－司 ：• '.; 
f ・; J1 ・・・・・－－戸 ． 日ー『； ー：i－「』 て L‘ 。ロI ・~－.戸戸． ． 司 Y・コr-. : ιアー1
r1l －寸r」1r・ い

oR-> ．． 圃．〈

シブイけど
g 回日

問題作成・画面表示 日 ，

tt 虚~－ f;t?tムヨJおZ辺：~~；ぬ~~i:：~：；.~！：｛~；~~：~；ii~二部品＼［s！ヰぷ謀説5
~~ -11 ， ．のよう弘前寄ちて制していき1こいと思っていますのて二二三に名前を発袋詰れ1：方々は二れを励みにレて蹴ってくださいe

万椅間制限に使

日 ONJ~Ti~\ltt与T
~~＇fl~謀議員三

・表示する四角の色決定・VR

AMのカラーテーブルに表示す

る色をf}きこむ・画面表示

川問題表示
・四角の沼下の処理

困キ一入力処理
・キ一入力処理

tl’l～附］正誤判定 ・圃
・正誤判定・正解のときの処盟

図ゲームオー，，－
・メッ包ージ表示・ソプレイ処

i盟

変数の意味
テキスト陸信用変

y ......表示する四角のY座稿用

の他の山
.A ....・・乱畝の初期化用

A$・…日キャラクタパターン読

みこみ用

.A(n）・…ぃ表示する

S・・・・・・キ一入力用

B・・・・・・正解判定用

c・h ・・・スコア

角の色

ゲームがシブイプログラム解説
。i初期設定f

・初期設定・タイマ一割りこみ

初期設定2
・キャラクタ定範・キャラクタ

データ

78 
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£RAMBK 
: r／~l...－－，：・，.. J..~－，：；・2． ． 

-＼~＇ ・・ 乞－~＇－ h h’ 

どーも、どーもBeta.佳です。 ウ

ソだよーん。：s,eta.Kだよーん

（あ、佳さん、ゴメンナサイ）。ほ

んでさあ、いま鼠験まえでとって

もハッピーなのさ。合ごろに怠っ

てJクラディウス.~，こハマってしま

ったのら。ファミコン版でもハマ

ツだっけ。ゲーセン！こ行ってたら、

サラマンタツだらぽつぱつ怠あ

（窓味不明）。ではでは、ミナさま、

ガんばって。このへんで、グッパ

イ。どつかんこ／

合ごちに怠1

mフコラディウス』

4・

R .. 
‘ ． 

。

。
。

'1 SCRE:EN1 ,3:WIDTH32:10EFINTB-Y:COLOR13,1, 
1: FORI="T017: READO, E: FORJ=7-IT08+I: VPO,KE 1 
4336＋！併32+J',D: V'POKE14352＋！縛3,2+J,E: NE XτJ ' 
t: VPOKE8215, 34: FO'Rl=0T03: VPOKE8216+ I, 238 
: NEXT : 0 = 8 21 6, : X:: 1 28 : 0 AT A 1 , 1 2 8 ,, 3 , 1 9 2 , 7 , 2 2 4 
, 1 5 , 24 '0 , 31 , 248, 63 ,. 2 52, 11 27 , 2 54 , 25 5 , 2 5 5 
2 FORI=0T01'10:0=192+(I門004）持8:FORJ=0T031:
'VPOKE6560 + I椅 32+J・, 184:NEXT: FORJ=-ITOI+l :V 
POKE・6575+ I持32+J,D:NEXτJ,I:Y=X:U=X：刊＝4
3 C=,C+l :LOCATE10,3:D=RN1D（ーτ1門E）特6-3:V=V特
1.4+D:B=X+V:X=X-(B>24AND8く232）持V:N=N+l:P
U丁SPRITE4,(X田 16,85+N特N特 1• 5 ) , 7 , N : I F ,N .> 7 THE 
NIFA8S(U+16由×）く AT.HEN7ELSEN=-1:X=128:V=D 
4 PRINT”1DIST,ANC E”；C:D=RND(l）特6情 3:W=W特1• ,4 
+D: 1B=Y+W: Y=Y軸（ B>24AND8く232)*W：門＝門＋1:PUTS
PRITES,CY-16,85＋門特門縛1.5),8,1門： IR門＞7TH:ENIF
ABS(U+16『 Y）く ATHEN7E'LSE門＝－ 1:Y=128:W=O
15 S=STICK(0):Z=Z併 .6-CS=3)*A/3+(S=7）持A/3:
U=U+Z:IF Uく400RU>183THENZ＝申Z材 1.7: ,U1=U+Z 
6 A=17+C/30:PUTSPRITE0, (U,16.8) ,10,6:VPOK 
EO+Q,238:Q=(Q+1J門OD4:VPOKEO+a, E: GO,T03 
7 L10CATE12,9:PRINT”C RASH ! ！”： FORI=0T03:I 
=(I門OD3)-STRIG(0）特4:PUTSPRZτE I,(U+RND(1) 
併 16,1 5 6 + R,N DC 1 ）特16),9+.I, I+1 :NEXT: RUN 

,40 

。
た
だ
の

プログラム解説
初期設定

・初期設定・スプライト定患・

カラ一定認・スプライトデータ

l路Jをカ、く

画面作成

・縁の部分をかく・

・変践の設定

回決定用

変数の意昧
スブライト

U・…・・自機のX座

X……｜障害物1のX底｛；，，

Y……｜障害物己の×座係

自機移動処理2
・自機の表示（ス 4プライト）・道

路のスクロール処理

＼／ 

ニー-a

79 

の他
A…・・衝突判定問

B・…・・障害物×座仏

C……スコア

口、 E……データ読みこみ問

i、J……ループ用

N、rv,.…ぃ障害物のY座栂決定

用 問障害物処理2
0……地面の色つけ用 ・スコアの表示・敵の移動先の

S・M ・－キ一入力用 座標設定・融スプライト（赤）の 園自機穆勤処理1・ ｜圃ゲームオーjf-

V、W……障害物の×方向加速 茶示・｜函爾のいちばん下まとい ・キー入力処理・自機の移動に ・CRASHの文字を表示・

度 ったら上へもどす 加速度をつける・移動範囲を決 と衝突υたときの処理・υプレ

Z……自機の×方向加速度 め、判定する イ処理

.... ,,.":,s(t ~- 〈ファンタムコースその2）それでは5月脚似て切側二級リましパ．蜘まであと l歩だった’ょくできましたγ』レー穴寸。G側側
t剖ι福‘ー・1・4a"fll-C ノ北海道・山崎宏、roALIIUSJ＝ εすが！こ ~'1SX2専用というだけめってさ才lいな出来峨えなんてすが‘ゲームのほうがbうlひとつだったためにポツになってし:_tい

司':11, ~ 4191"" .... ，司’ ました白再挑械を盟みますけノキノショート畑可00本自に乱念てす瓜 E妥当作品なしてす

障害物処理1
・徹の座僚を乱数で設建・敵ス

プライト（百）の表示・直面のい

ちばん下までいったbよへ戻す 一、



インパルス

1 e COL10R7, 1, 1: SCREEN2, 1: OE F INTA-Z: FOR! =0 
r,os,0：τ：RND(1）併256:U1=RN10 C 1）併191: 'PS ETC T, 'U1) 
, RN1D C 1 ）併14+1:NEXT
20 LINEC36.0）ー i(36,1191), 11S :LINE(212,0）ー（2
12, 191 ) , 1 S : A= S: ・e=・s : X = 7: Y = 5: P = 1 : ONST RI GGO 
SUB 1 0 0 , 9 0 , 1 0' 0 : ON SPRITE GOS U ~ 1 1 0 = FOR I :: 0 TO 4 
: REA'DAS: SPRITES CI) =.A$: N1EXT 
30 SOUN03,1:SOUNOS,2:SOUND12,1:SOUND13, 
14:P,LAY”V1504C8R4C8R405C204L 1: 6”： FORI=0TO 
3000:NEXT 
4'0 L=SτI CK ( 0), +STICK C 2): K=STIC'K ( 1): STRIG C 
0 ) 0 N : ST RIG ( li ) ON : ST R l ・G C 2 ) o,N : P = P* ( 1 + CY< 1 0 R・ 
Y >10）偽2):Y=Y+P:PUTSPRITE0tCX”16+4,Y持 16),, 
10 
51日 A=A+(K=1ANDA>0）ー（ K=5ANDA<11):B=B+(L=1
ANDS >0) -C L=SANO:B< 11) : P UτS PRITE3, (20 ,A鈴，.6 
),7:PUTSPRITE4,C213,B特 16), 3 
60 IFG>0THENC=C+1:IFC>14THENG=0:PUTSPRIT 
E1, C 0 ・,209): SOUND9t BELS1EP U丁SpiRITE 1, ,( C併 1,6+
4, 'D梼 16),15
70 IFH>0THENE=E-1: IFE< 1THE,NH=0: PUTSPRITE 
2, (0,,209) :SOU:ND10,0ELSEPUTSPRITE2, (E*16+ 
4,F”1,6),15 

変獄の意味
スプライト座信用

A・・・・・・左プレイヤーのY座

表示のときは×出して使用

B・・…・右プレイヤーのY座掠

表示のときは×16レて使用

口、 IU •··…左プレイヤーのf

波の座標吟表示のときは×16し

て使用

IE、F……右プレイヤーの一

波の座締吋表示のときは×16υ

て使用

X、Y……ポールの座標吟表示

のときは×16レて使用

F……ポールのY方向僧分

丁、 U……背宗用の塁の座徳

の他の

出ているかの判定問

f1 ・ ・ ・ ・ ・・右プレイヤーの出額波が

出ているかの判定用

1……ループ用

・・・左プレイヤーのキ一入力

用

し……右プレイヤーのキ一入力

用

0・・ぃ・・勝敗判定用

プログラム解説
10～印 初期設定（直面作成、ト

リガ一、スブライト割りこみ宣

言、スブライトの設定とデータ

読みこみ）

3lJ 効果音

40 キ一入力投定とボールの表

方て

50 スブライト表示

160 左プレイヤーの衝穆波の表

A$・・・・・・テータ読みこみ用 万1

G・・…・＆ノレイヤーの衝撃波が． ． ． ． ． ． ． ． ． ． ． 

>123 

>245 
> 11.3 

> 3 

>18・3 

>227 
>121 

> 11 

70 ：右プレイヤーの衝撃波の表

（使い方は74ページを）
見てください

> 34 
>240 

> 22 
> 86 

自＞ 95 
>121 

> 57 

!RAMBK 
: r.\L－，：何人L－，~2． ． 遊び方は66ページにあります ｜ 

80 SPRITEON:GOτ040:DATA<f口ススロf<, $υυI It＇い$
,$I ZいυII$，キロ口、、口ロキ，、ロロキキ口口、
90 I FG >0THENRETURNELSEG=1 : C= 1: O=A: S01U,ND9' 
’16: R・ETUR,N 
'100 IFH >0THENRETU:RNELSEH=1: :E=l 3: F=B:S10U1N 
D10,16:RETURN 
110 SPRITE OFF! I FC=EA1N0D=FTHEN R亙TURNELSEI 
FC=XANOD!:YTHENX=X+ 1: P1LAY”，cG”： C=15:IFX=13 
τH ENQ= 11 
120 IFE=XANDF!;YTHENX=X骨 1.: PLAY”Gc＂・：巨＝0:IF
X= 1 THEN,Q= 146 
130 I FC= 13A,NDO=BTH:ENQ= 1 ELSE I FE= 1.ANDF =ATH 
EN0=146 
14 0 IFQ=0THENiRETURNE,LSEFORI ＝日T02:STRI,GCI
) OFF: NEXT: PSET ( 20+Q' 32) , 0: SOUN109, 0: sou:No 
10,0 
150 OPEN”G RP：”AS普1:PRINTt1，”YOU WIN;! ！”：P 
LAY”COE 1F G DCEG,F DCEG F A05C4”： FORI=10T01: I＝四｛

INKEYS=CHRS(13)1':NEXT:RUN 
． 

》て
相

刀ミ

愚近、 MS×Tを質いま

した。このゲーム、もと

は1人周のつまら怠いも

の定ったので事ガ、弟に

「2人間にしてみたら＇？J

といわれ、思い切ってむ

ちゃくちゃ改造してでき

ー，ガったもの慈のです。

勝法は「相手のl山を読

むJことでしょう。

80 スブライドデータ（20行で

読みこみ）

90～100 衝撃波の発射（衝駿波

が出ていないか判定）

、

＠ 
,r、玲

F『、

‘一一一

~~:: f;, < 'r③ 
Ov＼~~川s付~c ,,,

・-ー一一

11 IQ～130 ポールと街思浪、プ

レイヤーと街態波の衝突判定

140～15'0 ゲームオー八ーとυ
プレイ処理（勝者の判定、メッセ

ージ表示）

,Q2人対車民でけっこう鍛える

80 

l でむ作名切力鍾告知っているだけに起

ときは苦｜しみましたe次回作に航号しますe。令 斗E薗部門00千琵県・儲口髭之roTHELLJ=2入用の対戦型ゲーム，一見オセロ lのようで、隠さみ4
• b?JRえた風変わりなゲームa bうちょっとプレイヤーをl郎〈きせる笛がiまし；かっ1こ．そんなところで、また来月

る
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~ー

しL、

81 

OBG1N的£

移動データ読みこみ

キャラクタカラ・－g
オープヱングミュージック

実を求めてMSXを買っ定。でも、

出会つだのはぼくを単なるゲーマー

にしようとするゲームや鐙しい

BASICだっ定。〈以下次雪）

.>194 
)156 

>146 

> 23 

> 27 
>167 

>167 

150 FOR I :,e TO 3500: NEXT 

160 F01R 1=0 TOl:S=STRIG（目） :V= (V-K併S)AN07
17r L=1ーし： VPOKE X,32:X=X-tVCV):A=VPEEKCX) 
:VPOKE X,192+L『 CK=7）併2

18日 IF A=208 T:HEN K=KXOR6: P==Pt 1: C=Ct 1i: IF 
P=R体 S THEN 240: 

19C LOCATE 25,6:PRINTUSING ”＃＃帯＃＃＠”；C
200 IF" PLAY(,0) TH'EN 200 E'LSE Q=CQ+1)AND7 
:PLAY 門I0$ ，（”DEFEDEE E”，0+1,1) 
.210 I＝四（A=200):NEXT 
22(' iL01CATE 25,20:PRINT 
28）”OVE R” 

23,0 FOR I=0 TO 1:I=STICKC0):NEXT:RUN 
2l,.O, LOCATE 25, 20: PR IN T”ROUNO"'STRING$(28, 
28）押CLEA R” 
25日 R::R+1: C=Ct 101: LOCA丁E
”＃馨馨＃馨＠”； C

260 1FOR I =0τ0 1 : I =SτI CK(0):NEXT:GOTO 80 
270 DATA 0442a41181.6254240301012fe9010180, 
02042251818a44202181090f e 121030100 
Z80 ,DAT A 64c89123 468c 1 9'31 
290 DATA 101038fe7c386c44 
300 DATA. -32，』31t 1 , 33, 32, 31 • -1 , -33 

で3

USING 

”GA：門E,,. sτR ING$(310, 

い方は74ページ
τください
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25,6:PRINT 

!RAMBK 
.: r1'1L－，：・f.'.L－－，：・2． ． 

>170 

>164 

> 20 

>200 

>209 

> 6 
>164 

60 

70 
BO 

．園田・且

> 61 
.>238 

>153 
)'142 

>189 

>158 
)123 

)'136 

~'( 
盲－
g同喝ヲ

( 0ニ上、 1＝右上、己＝右、3=

右下、 4＝下、 5＝＝左下、 6=

左、フ＝左上）

¥1,tr 1）……移動データ用（VRA

Mのパターン名称テーブル上の

アドレス担分）

プログラム解説
10 円EM文

20～30 初期設定

。～50 キャラクタパターン定

>197 

>163 

>233 

> 23 
:> 11 4 
>133 

>198 

>166 

·~ 
もどる。 Aが200のときは、

l == 1 
になり、 FOR-NE×Tループ

を抜けて次の220行の処理に移

る仕組み。つまり、手現剣は雲

にぶつからない力、ぎり、 l601j

～210行のループを擦り返すこ

とに忽るわけだ。ただレ、星を

全部取ったときは180行で強制

脱出するようになっている。

ータ読みこみ用

1C・・・…スコア計路用

i、1"""1……ループ用

K……手嬰剣の回転方舟（1ニ
右回り、 7＝＝左回り）

し……手事剣のパターン切りt箆
え用（0 土まっすぐのパターン、

1 ＝斜めのパターン）

S…・・ーキ一入力用

円……ラウンド数

P…・一塁を取った数

Q・・・・・・効果音用

・v ...…進行方向用パラメータ

20 SCREEiN 1 : WIDTH 32: DEF INT 
30 C,OLOR 15, 1 .7:KEY OFF 
40 FOR I=・0 TO 2:READ A$:FOR J三 0 TO 31 
50 VPOKE 153,6+ I併 64+J,VAし｛”＆h押＋門1DSCA$,J+ 
J+1,2)):NEXT:NEXT 
6,0 FOR 1=0 TO 7:REAO V'(l):N正X丁

t0 VPOK症8216,129: V POK,E 8217, &HS 7: VPOK f 821 
8官 161:R:1,:C=0

J0 PLAY”T200:S8門900001SL8C.DE .G. FE .CD. 01D .. f 
F.FF06L12” 
勺n CLS: FQ,R I =0 TO 22: VPOKE 6144+ I, 200: VP・ 
OKE6167+I併32,200:VPOKE 6903-I,200:VPOKE 
6880宇 1特32,20i0: N;EXT 

0,a FOR I＝骨4 TO R鈴 5:LOCATIERND ( 1) *22+ 1 ,. RN 
D ( 1 ）持22+1:PRINT”念” ：NEXT

lC FOR !=1 TiO R併 5:・ XX= RNO ( 1 ）”20+2:YY=RND 
( 1 ）”20+2:IF VPEEK(6144+XX+YY”32)=32 THEN 
VPOKE 6144+XX+YY鈴 32,208:NEXT ELSE I=I-1 

: N'EXT 
12C X=6177:V:2:K::1:L=0:P::0 
'130 LOCAT1E 25,5:PRINT .”SCOR E” 

1 内 LOCATE 25, 8: PR INT "'R・OU,N O”S TR l1NG$ ( 28, 
28)R 

T.刊b,y 

A-Z 

ー』しゅりけん！

ポ 1 乙こletlF文のかわりに

関係演算子（77ページ参照）危利

用レているもうひとつの例。

変数Aの値（手忠実uの移動先

にあるキャラクタのキャラクタ

コード）カ1~200 （＂ネffのキャラク
タコード：乙こで［;J:壁のパター

ン）でないときは鳴

l :::: ,o 
にな lり、 NE×Tでまた160行に

ーー

変数の意味

テキスト座む周航
xx、・yy……障害物の座僚

X……手w剣の巨額（VRAM

のパターン名称テーブル上のア

ドレス）

の他
A……キャラクタ判定問（手

剣の移動先座僚にあるキャラク

タのキャラクタコード）

A$……キャラクタパターンデ

1986.3.30 
’ 10 



290 塁

300 移動データ（60行て読みと

み）

230 ソプレイ処理

240～2i60 函クリア処理

270～290 キャラクタパターン

データ（40行で読みこみ）

270 手袈剣（4つ分）

280 壁

180 塁を取ったときの処理

190 スコア表示

200 効果音をenらす

1210 壁にあたったかどうかの

判断以1

2210 ゲーム；オーバー処理

190～ 1 110画面作成

120 初期設定ε
1ao～ij40 画面文字表示

150 時間待ち

160 キー入力処理

170 手現知j表示

R.AM16K 

遊び方は67ページにあります ｜ 

．．．．．
．．
 ーチャートにた

わたしはフローチャートというものを包い芝こ

とガ？度しかありません。 フi口一チャートを

こうとするとプログラム開発時間より長く怠っ

てしまう。うーん、困つだ困った。どこか！こフ

ローチャートの鬼とかプロはいませんか。

思マ

一 一一一一－ ~ ． 
1 l r LOC.ATE, 11: PR INT"9999タタタワ”；：S'PCC1,6）；”ケ9
タタタタタタタ”： FORT三 2T020:LOCATE8,T:PRINT”｛｛（｛

（（〈（｛（｛ （〈（ （（”：NEXT:LO・CATE, 21: PRI N了”999ヲタ
タタケ” ：SPC ( 16）；”ワタタタヲタ＇）"J押： FORτ＝2T021: LO,CAτ 
E,T:PRIN T”タタタタタタタ”： LOCATE25,T:PRINT”ヲ"J') 9 
タヲ夕刊： NEXT 
1 r:;伊 LOCAτE1 ,0:PRINT'"ROUN D骨；R:LOCATE10,0:
PR INT"SCOR・E伸； SC:LOCATE24’0:PRINT”門y ：：”；門

: IF PLAY ( 0) THEN 150E LSE: S0UND1 , 0: S0UND0 ,. 20 
0: SOUND3, 0: S01UND2, 80: GOT0220 
l 1v11 ’ーメイシー
7日 G0SUB370:VPOKE&H'2019, 225: G01SUB410: VP 

,QKE&H'2019, 81 : G0SU8370: GOSUB 190: GOτ0170 
80 ’ーソトカヘ、一

190 VL=0:1FX<9THENXX=1:VL=15:GOT0470ELSE 
IFX>22THENXX＝四1:VL=15:GOT0470ELSEIFY<3TH 
ENYY=1:VLζ15:GOT0470εLSEIFY>22THENYY=-1: 
G0SUBS20:Vl=15:GOT0470ELSERETURN 
・2010 ’ーフ、ロッワセッデイー
:2110 D=D+1 ~ IF0>7THEN O竺 5
221日 FORT=D'T0D+8: FOR J竺 8T022STEP2:REAOA:IF
A=-2THENRESTORE260: GOT0210ELS,EIF Aζ 冒 1THEN
R1EADA: GOTO 170 

ゐ...， 旧 IF A=0THENNEXT J, T1EしSEB=192+A併 8
24日 LOCATE J, ・r: PR I NTCHR$ ( B); CHR$ ( 18+ 1): N£X 
TJ,T 
215日 ’ーラウシト、 テ、－9 -
2,610 DAT A 7, 7, 7, 7, 7, 7, 7, 7, 6, 6, 6, 6, 6, 6, 6, 6, 
5 , S , S , 5 , 5 , .5 , 5 , 5 , 4 , 4 , 4 , 4 , 4 , 4 , 4 , 4 , 3 , 3 , 3 , 3 , 
3,3,3,3,2,2,2,2,2,2,2,2,-1,48 
どr0 DATAS,5,5,5,0,0,0,0,0,4,4,4,4,0,0,0, 
0,0,7,7,7,7,0,0,0,0,0,6,6,6,6,0,0,0,0,0, 

2,2,2,2,0,0,0,0,0, 1,1,1,-1,20 

.28日 DATA 7, 7, 0, 0 , 0 , 0, 0 , 0, 7, 7, 7, 0 , 0, 0, 0 • 0 ., 
3,3,3,3,0,0,0,0,3,3t3,3,3t0,0,0,3,3,3,3, 
3,3,0, 0 ,3,,3,3,3 .• 3,3,3,0,3,3,3,3,3,3,3,3, 
-1 , 35 
29日 DATA'7 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 7 , 0 , 5 , 0 , 0 , 0 , 0 , 5 , 0 'I 

0,0,4言。， 0,4,0,0,0,0,0.,1,1,0,0,,0,7,3,'7,3.

7.,3,7,3,-・1,14 

'10 C1DLOR7, 1, 1: SCREEN1, 2, 0, 1: KEYOFF: WIDTH 
32: F01,RT=&H21008TO&H2008: VPOKET, &HA 1: NEXT: 
FORT=&H200CT01&H2000: VPOKET, &HF 1 : NEXT 
21'1 1=1: F10RJ=9'6T0105: FORT=0T07: VPOKEJ*8+T 
,VAL（”＆H”＋門I0$ ( 押，00000000000,000000 0000000 

'0000010111123SS952A22204808000・000'0003038 
0F 1020・404・0403E01008081020408B81020D01017 
10202021031 CF0604081820480・0778003FC00000 
0 0c0 0 e 0 00 0c・0 2020”， I,2)) :1=1+2:NIEXTT,J 
3日 I=1:FORJ=112T0122:FORT=0T07:VPOKEJ併8+
TtVA・L<"'&H骨＋門I0$（”02 0 40 4081090A0 40 040404・0 
4040404041800,・0e0,00202020101020404091122C 
220・50488804021010121214242848408100808101 
01010081070000・0000,010204F 8404182820.202010 
0 F 0 086484846408F 0 0 0 0 0 0 0 00 FF FF 0・10”， I,2)):I 
=1+2:NEXTT,J 
40 FORT=l了108:0(T)==VAL（門IDSC”44222111”，T, 
1)) : N:EXT: FORJ:: 1 T08: A=ASC （門I0$（”SO:FTWARE" 
,J,1））併8:FORT=0TD7:VPOKEA+T,VPEEK(A+T)/D

C T + 1 ) : NE: X TT , J : FORT= 1 TO 1 6 0 s. TEP 1 0 ! LDC ATE 1 1 
.23:PRINT門I,0$ （”a bcdefghi、pqrstuvwxyzzzzz
zzzz z、SOFTWAR1E "', T, 10) : NEXT 
15自 ’ - (?JL力ヘ、3シaキセv予イー
6日 FORJ=1τ023:A=ASC C MI1DS C”0123456789門Y=・C
UN Dιl GVPHrr,J,1））併8:FORT=0T07:VPOKEA+T,VP
EEKCA・+T) /DCT+1) :NEXTT,J 
71° FORJ: 0γ02:A8$＝＝＝ ＇””： READA$:FORT=1τ047STE 
P2:ABS=A8$+CHR$(VAしcn&h”＋門ID$ (A$, T , 2) ) ) : 

NEXT: SPRITE$ ( J) =AB$: 1NEXT J 

8四 DATA78FCFCFCFC7800000 00000000000100000 
000000000000000, 3C7FFFFF7F000・000000000回目
000000003CFE FFE3F E00・0000, 00IFF92AA8A8:BB8F 
F 0 0 0 eJ 00 0 0 00 0 0 0 0 0 0 0 0 FF 1 DE 83 7 A'B 1 D F 1F 
'90 FOR'T:;;0T03: READA, A$: B=-1: FORJ=11T015STE 
P2:B=Bt1:VPOKEA*8+8,VAL（”色H”＋門I0$(A$,J,2 
) ) :NEXTJ ,T:DATA40, 101010FF010101FF, 192, 5 
5AA55AA55AA55AA,184,8e40201008040201,185 
,0102040810204080 
1010 OATA40, 101010FF010101 FF, 192, SSAASSAA 
155AAS5AA, 184, 8040201008040201 , 185, 010204 

0810204080 
110 f0RT=200T0248STEP8:RESTORE110:FORHζ0 
T01 : FORJ；：：；包丁07:READA$:VPOKEC了＋H)*8+J事VAし（
押＆H”＋A$)・:NEXT J 'H, T: DAT AF 1F, FF, FF' F F事80,FF
,00,00,FC,F4,F4,F4,04,FC,00,ii0 

12四 FORT::eJT07:READA$,A:VPOKEVAL（”色H"+A$)

• A : NEXT : GOTOS 4 0 : D A'T A 2 0 1 A , 4 9 , 2 0 1 8 , 11 3 , 2 01 
C,145,201D曹 177,201E,209,201F,241,2005,22
,2018,115 

130 FORT=0T030: LOCATE, 23: PRINT・: NEXT: CLEA 
R,500: REST。RE260:X= 14: Y= 18: XX=-1 : Y Yζー1:P= 
4:D=3：門 1二2:R!::1:0NSPR.ITEG0SUB390

一 一 一一一 一

〈いじわるフpンクシヨンコール その2 ・ 7月号のフ河口一①〉柄引月J~邸主めrTHIE LONG LINEJのVOL.Iで‘ 89ページのリスト lの550～印O行

のDATぽカL-ffii見にくかっ！たようてぺfので・￥＂r1ti粧します気がついた人 1もいると思いますが先月号すらプリ ンタカ寝わってリストが見やすくなったので、その

リストをitぜて必きます，二れからは、ずいぷん見やす〈なるでしょう では次のページからリストを…… （つづく）
82 
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300 DATA7,0,,0,0,7,7,7世0,0,7,10,0 ,7,0,0,0, 
0, 0 • 2, 0, 2,, 0, 0, 0, 0 'i 0 ,, 0, 4, 4, 4, 4 ,4, 0, 0, 0, 1, 
1 , 6・6, 6, S , 1 , S , S , S , 1 , 5 , S , -1 , 22 

31 伊I DAT A 2, 2, 2, 2, 2. 2, 2, 2 ,, 3, 3, 3, 3, 3, 3, 3, 3, 
4,4,4, 1, 1・4,4,.4.5,5,-5,1, 1 ,5,5,S,6,6,6, 1, 

1 , 6' 6 '6. 7' 7 l 7. 1 , 1 '7' 7' 7. -1 1 40 
320 DATA2, 3, 2, 3, 2, 3, 2, 3, 0, 0, 0 ., 0 , 0, 0, 0 , 0 , 
4 , 5 , 4 , 5 , 4 , 5 • 4 , S , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , ,6 , 7 , 6 , 7 ,,, 
6,7,6,7，”1, 24 

.53 0 DAT A 1 , 2, 3, 4, 5 , 6, 7, 2, 1' , 3, 4, 5 , 6, 7, 1 ,, 2, 
3,4,5,6,7, 1,2,3,4,5,6,7,1 ・,2,3,4,S・,6,7,1, 
2,3,4.5,6,7世2,3,4,5,6,7,2,3,4,5,6,7,2,3,
’1 , 50 

34日 DATA0,0 t 0, 7, 3, 7, 3, 10 ,, 0, 0, ,6, 0, 0, 0, 0, 6, 
0,4,0,0,0,,0,0,0,4,4,0昔日， 1,1,0,,0,4,0,6,0,
0,0,0,6,0,0,0,,7,3事7,3.0,0幸四 1, 16 

350 0ATA0,0, 1,1,1,1,0,0,S,3,2,4,,6,S,3,2, 
4,6, 5,3,2,4,6,S ,3,2,,4,6,5,3,2,4,6, S ,3,2, 

: 2 6 t 5 ;, 3, 2' 4. 6' 5 , 3' 2, 4 ',6' 0 ,, 0 • 0' 1 ' 1 , -1 t 40' 

0 B ’－ sτI CK -

370 PUTSPRITE0, ( X門＊4,1'55) ,7, 1 :S=STICK1(0) 

ORSTICKC1):X門＝X門＋ CCS=7＞ー cs三 3>>; IF X門く 16TH
ENX1M= 16: R,ETU'RN.ELS1E IF X門＞44THENX門＝44:RETUR
NELSERETURN 

380 ’ーイヲノハシシ令ー

390 YY=-11 :SPRIT,EOFF・:SOUN1D8, 15:YP:YP+P:RE 
TURN 

400 ’ーフ、ロックノハコミIt，ー

410 PUTSPRITE:1,(X”8, Y*8 >, 10, 0: SOUN'D9, VL: 
V竺 VPEEKC6144+CC(X+XX）持8), / 8.) + C C CY+ yy > *8 > ¥ 
8）併32): S0・U・ND8, 0: SO・UND9, 0: X::X+XX: I FV > 1・ 99T 
・,HEN420ELS E Y= Y + YY: SPR I TEON: ・RET1URN 

42日 IFV=20010RV=201 THE:NSOUN08, 1 S: GO了043・0E
LSEG,0SUB440 

,43ア YP=YP+P:G0SUB470:IFYY之 官 lTHENYY:::1:Y=Y
+YY:RETURNELSEYY=-1 :Y=Y+YY:RETURN 
,~ , ..白 SPRITEOFF :SOUN010, 1 S: S0UND6, &HFF: SOU, 

ND7' &H1DC: so,uNDS' 1: SOUN04. 1:: FORτ：1T015STE 
P2: I FY::TTHEN,L＝日ELSEL=-1: N'£XT 

4号C SOUNOl 0 • 0: LOCATEX+L, Y+YY: PRINT,.,( C”： S 
C:;SCt ,( INT C ( (V四 200）鈴 1.27) *. 1））併10:K=K+1:I

FK=ATHEN500 EしS,ELOCATE1 5, e: P:RINTS1C: REτU1RN 
4-60 ’ーハ。 9『シ本、ウシー

4 7,0 PUTS,PRITE2, ((SIN ( XP >•64)+120,YPl,10,
2:XP=-XP+RND(-T I門E)

.1ao IFYP<40THENP=4:RETURNELSEIFYP>112τH'E 
,NP＝畠4:R:ETURNELSERET,URN: 
490 ’ーラウシト、クリアー

500 LOCA.TE 13 • 10: PR'INTrrCLEAR ！”： FORT=0T'060 
0 :・ NE X了： K= 0: 1R= R + 1 : X = 16: Y怠 18.:YY＝四1！門＝門＋ l:I

F.S<RND（ーTI門E)THENXX=l:GOT0140ELgEXX＝ー1：圃l

GOT0140 

510 ’一夕、ー心オーハ‘一一

520 門＝門－1.:LOCATE111, 10: PRIN T”－ LOST - "': 

FORI = 1 T0500: N1EXT: LOCATE 11, 10: :pR I.NT”（（｛｛｛ 

｛（（〈（”： ZF門＜ 0THEN;FORT=0T011000 .: NEXTELSELOC 
ATE24,0:PRINT”門y ＝”；門： RETU'RN

530 !FORT=0T102: P・UTSPR ITET, ( 0, 0)., 3: NEXT: L 
O・CAT E 11 , 10: PR IN T”・GA門E OVE R” 
54・0 LOCATE 9, 12: PRIN T”一 PUS,H SPACE _,. 

1550 I FSTRI G （自） =STRI・G ( 1 )T1H£N'SS0ELSE130 
560 ’一 by 門.SATO 1987,2 -

テキス
X、Y……ポールの座1,1

用民

S1C・－－－ースコア
V……ブロックの反射計算用

V：し・・・・・・湖果音用

プログラム解説

{220行で読みこみ）

360 REM文

37,0 キー入力

380 円EM文

390 ポールを汀つ

400 REM叉

410～450 ブロックの反射

60 REf\~ .文

70～480 1MSXマーク移：回1

490 円EM文

:500 ラウンドクリア

:510 REM文

5210～530 ミスとゲームオーバ

ー処理

,540～,550 リプレイ処理

560 R E1M又

変数の意味

の

！日～40 初期設定、タイトル

5'0 REM文

60～70 スフライト定ケ

180 スブライトデータ（ポール、

liS xマーク、パッκ：70行で

説みこみ）

90～100 キャラクタ定銭（レ
1いなブロックくずし

××、 yy……ポールの座螺の

Jf;t分

XM……パッドの×座w

X1P、yp...…fv1S×マーク移動

のlr.1加

A・…・・データ読みとみ用

A$、.A1B$……キャラクタデ
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1110 キ・pラクタ定段（ブロック）

120 キャラクタの色設定

130～140 まわりの壁の表示

ータ読みこみ用

B ..…・キャラクタデータを読み

IK……商クリア判定用

し……プロック包き換え用

>193 
8自）128

210>216 

)206 

21日目＞237

4日＞ 18 

8日： ＞181

>178 

> .53 

.> 99 
>137 111 

> 58 

:>255 

> ,27 

こむ範囲をE十釘する

D……プロックlの設定用

口（n）・…一文字データ読みとみ

用

H、｜｜、J、T……ループ周

M・・・・・・ポールの数

P・・・・・・MS×マーク移

円……ラウンド数

s ..…・キ一入力用

83 
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1 0 C10L・OR 1 4, 0, 0: SCREEN 5, 2: COLO・R= ( 14, ・0 , 0, 0 
) : DEF INTA田 Z
20 OPEN”G R P：”AS11:FORI=0T01:PRES Eτ（80+1, 
10"),, T:PSET: PRIN T 韓11,"G・ORO PRESENT:S＇”：NEX 
T 
30 FORI =9T0・7: COLOR= ( 14, I, I, I): FORJ =0T015 
e:NEX丁： N'EXT:FOR I=0TO 1000: ・NEXT: FOR I =7T00S 
TE P四 1: COLOR:: ( 11 4 , I , 1 , I ) : FOR J = 0 TO 1 S 0 : NEXT : 
NEXT 
40 D I門 A篤（ 66)•·81 (66) :VDP(11)=VDPC1 )AND&HB 
F:G0SUB630:VOPC1)=VOP(1)0R&H40 
50 GOSUB520:G0SU8S90 
60 COLOR15, 8: DRAW＇”B門80・,10g”：PRINT 韓1,"ST 
AG E ”；：ST+l: PLAY,.T20904V14L8D'EO:EFE:FEGFE1DC 
3”：Nし＝G:P=0
づ円 IFPLAY(0）τH EN70 E1LSE D・RAW”B門80,10g”：P
RINT #1，” 
80 FORI=0T03:PUτS PR・ITE I”3,(0,212》：NEXT 
910 X=230: Y=S10: W=-15: z:-(CS T 門o,,o 4):: 1 ）特5
., I日0 IF NL=0 THEN 380 
1日 V=VAL,( IN1KEY$) -1: I FV＜日ORV>8TH:EN 140 

1フF COPY A%,0T0(55,V併 16・+26>,,TPSET: IF A:B 
SC65-X)<16 AND ABSCV持 16+26--Y> < 16 AN1D SGN 
CW）＝申1τHEN W=-W:P=(P+1）門003:SC=SC+10:NL=
Nし四1:PLAY"T255V1504CD"
130 COPY 1BX,0TOCSS,V• 16+26), ,TPSET 
1,4101 8=(8+1）門ODS:}IF 'B >K THEN 100 
115日 ON (S T 門OD 4) + 1 G10S・UB 200, 23i, 260, 32 

" 116'0 PUTSPRITE (ST 門，oo 4)*3,(X,Y) 
17日 EFX< 30AN0SG:N C凶）＝目1THEN 440 
,810 GOT0100 

910 ’・・・・・了URNNER ••••••••••••••••••• 
2日E ・GOS U 8 3 S 0 : Z::: Z + 1 : Y = Y t Z : IF Y > 1 5 4 T ,HEN' Y = 1 S 
4:Z＝ー 1(I N丁CR.ND( 1 ）鎌10)+8)
21目 RETURN 

:220 ’・・・・・ PANPINA ••••••••••••••• 
230 G0SUB350:Y=Y+Z:IF Y<250RY>154 THEN Y 
= Y -Z : Z = -S G N ( Z ) * C l NT C RN D ( 1 ）・”4)+3) 
2401 R1ETURN 

25日 ’・・・・・G品門ACHIN・・・・・・・・・・・・・・
26日1I FP=2THEN30 0 
27四 GOSU, B3 5 0 : Z = Z + 1 : Y = Y + Z : IF Y > 1 S 4τH ENY:::15 
4:Z=-CINT(RND(1）併10)+8)
2o回 IFSGN CW)= 1 ANDX > 1, 80ANDP= 1 THENP=2 
'2910 RETURN 
300 W＝田10:X=X+W: RETU'RN 

310 ’・・・・・ TRIPPER ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
320 G0SUB350:Z=Z-1:Y=Y+Z:IF Yく25THENY=25:
Z=(INT(RND(1）梼10)+8)

330 RETURN 

34日 ’・・・・・ SUB ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
350 X=X＋凶： IFX>230了HENX::::X-W:W=-INT(RND(1) 
縛斗＋3)

360 RETURN 

371自 ’・・・・・ sue ・・・・・・・・・・・・・・・・・・
3,80 PRESET (100,100),, TPSET: PRINT #1，”C'LE 

AR i”： PLAY”03GBGBF4DFDEDEFGFEDC3” 

也とG
手レマ寄
ファミマガで1まrGoro・
チンJを名家っていたけ

れどパカみだい忽のでや

めましだ。ぼくはMSX2
を待っています。

:VRAM64K 
! r:s."i：叫 用

． l遊び方は67ページにあります l 

390 IF PしAY(0)THE:N390
4!00 PUTSPRI TE0, ( 0 • 212) : FOR I .:0To10,00: NEXT 
:ST=ST+1:SC=SCt100 
410 IF ;(ST門OD4):e,rHENG・=G+7 
420 GOT060 

430 ’・・・・・ 門Iss ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
1.4-0 FORI=0τ05: COLOR= Ca., I Nτ ，（RNDC1l持8)t I NT 
(RN0,(1)*8) •1NT(RN0(1 ）鈴8)):PLAY”τ25504864

D64” 
450 IF PLAY ( 0) THEN4S,0ELSENEXT 
460 COLOR= (8, 0,, 0, S) :W=-W: P=0 
470 1LE=L E四 1:IFLE＞画1τHEN1010 

4,80 PLAY”丁2000120EDEF EDE DC3”：FORI =0T01・ 0: F 
ORJ=Iτ0211STEP1日： LINE1(0,I）ー（255,I),0:NEX
T : N EXT : 'F ・OR I :: 1 T 07 : L I NE ( I”2+50,I終2+70）ー（20
0-I,1410巴 I)tl,BF:NEXT:COLOR1r ,15 
,490 PRES:ET C 80, 90), , TPSET: PRINT特1，”GA門E 0 
VE R”：PRESET(80,100), ,TPS Eτ：PRIN T棒1，”YOUR
SCORE I S”：PRES Eτ（8・0, 110),, TPSET: PRINT韓1
, SC 
500 IFSTRIG（日） =0THEN5,00ELSE50 

1510 ’・・・・・ TITLE •••••••••••••••••· 
520 COLOR12,0,0:RESTORE890:CLS:FORI=1T07 
:LINE(30+l持 2,30+1偽2）ー（220-1鈴2,200四 I”2),1
, BF : N:E XT: LINE ( S 0, 5 0）ー（200,180),8,BF
53日 1f:QR1=0T03:RE ADA$: PUTSPRIT1E I併3嘗（ 55・,I*
1, 8+ 99) : FOR J = 0 TO 1 : PRESET ( 7 5 + J , I併 18+102），’

TPS Eτ：P Rl1NT 馨，.'A$: N1EXT: NEXT 
に，：ι FORI= 1 T07: C・OLORI: PRES EτC60+I,58)t,TP 
SET:PRI Nτ11,"BAKIBAKKIN":PRESETC90+I.68 
),,TPSET:PRIN T韓1,ff8Y GORO”：N EXT 
550 FORl=0T01:PRESET(64tI,78l,,TPSfT:PRI 
NT 韓1，”Please hit 1四 5”：NEXT 
560 V=VAL C IN KEYS): I FV< 101RV >STHEN560 
57日 K=S-V:FOR I =0T,Q3: PUTSPRITE I *3・, ( 0, 212 )・ 
: NEXT: FOR1=0T010: FORJ=IT021: 1 SτE P10:LINE( 
0' J）ー（ 255,J) ,0:NEXT:NEXT:ST=0・:SC=0:G=7:L 

E=4:RETURN 

5610 ’・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・159日 CLS:COLOR1:FORI=1T07:LINE(1自＋ I,10+I)
ー（ 250-1,200-Il,I,B:LlNEC25司 I,25四 1）ー（235+
I , 1 85 + I ) , I , B: NEXT 

t! .. -.':I－・” ていじわるフPンクシヨンコーJレ560 DATAn,S,2,k,S,2,f,P,2,a,K,3,X,B,4,H, 
宅，，r.,~6 ／その4・7同警のフォロー＠〉 9,0,Q,B,0,c,S,1,}, L, 1パ？，φ，1,1882



「

600 LINE(25,25）ー C235,185),8,BF:LINEC25,1
70）ー C235,185),9,BF:LINEC50,25）ー（ 60,17'1),

1 0, BF: FOR I= 1 T017: LINE C 42+ I事25）品（ 42+!,170)
,I:NEXT 

610 FORI=0τ08 :COPY 8%, 0TO ( 55? 1*116+26),, T 
P'S Eτ：，F:QRJ=0了01:P,RESET ( 40+J, I縛 16+31），，丁PS
ετ：PRINT #1,1+1:NEXT:NEXT;RETURN 

620 ’・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・630 FORI:0T07:'COLOR: (I, I, I, I) :NEXT :COLOR 
= c a , 0 , 0 , s > : ,co, Lo, .R = ( ・9 , 3 , ・e , 1 > 

64,0 FORI :0ro1 s: ,RE'AOA$: FORJ= 1 T016: IPSET ( J 1 

I),VAL（”＆H,,. t門I0$(A$,J,1)):NEXT:NEXT 
6,5 0 COPY ( 1 , 0）ー（ 16, 1 5) TOA% 

660 FQ,RI=0T015: READAS: 'FORJ=l T01,6: PS:ET ( J, 
I) ,VAL（”＆H＇”＋門IDSC A$, J＇世1)):NEXT :,NEXT 
6 70 COPY ( 1 ,. 0）ー（16, 1 5) TOB% 

680 FORI=0τ011: REAO,A$: 8$＝””：F ORJ=1T064ST 
EP2:8$=8$+CHR$(VAL(,..&h＂＋門 ID$(A$,J,2))) :N 
EXT: SP.RI TES (I} =8$: NEXT 

60? FORI=BT04: FORJ=0T01 S: VPOKE &H740,0+1” 
~- 8 -+ J ,, & B 0 0 0 0 0 0 0 1 ; V PO KE & H 7 4 1 0 + I特48+J,&801

000010:VPOKE &H7420+1”48tJ, &8'010001100: NE 
XT:NEXT:RETURN 

70,0 ’ .・・・φφφφ0000••・・ .・・・・
1 710 DATA 1111111110000000 • 122222221001000 

00, 33333331 000000100, 14444441 00000000, 555 
5555100 000000, 16661 S 10,000001000, 777161133 
3333333,1717770555555555 

770 DATA 77177705'555'55555, 17716113333333 
33, 6666151000000000, 15'554451,00000000, 444 
44441 00000・000, 13332331001000 000. 222222221 
00000010 t 1111111110000000 

73c ’ s・・・0000••・・0000

変搬の意昧

スフライ

IP・・・・・・敵の移動フラグ

SC・－－…スコア

ST・－…・ステージ数

V ....・・キ一入力用

W、；……敵移動増分

プログラム解説
10 初期設定

20 文字表示

3(] 文字のクラデーション

40 函商データ用配列宣言

50 タイトル画面作成ルーチン、

初期設定ルーチン呼び出し

160～80 ステージ数表示、音楽

処理、文字 ・スブライト消し

90 磁移動用変数の設定

100 ステージク I）ア判定

110～130 キ一入力処理、敵を

はね返す処理、擦を消す処理

140 レベルごとのウ土イト

l50 ステージに応じて敵の移

訪ルーチンヘ行く

160～180 敵表示、ミスの判定

用

×、Y……敵の座開

の他の
A$…・・・データ読みこみ用

A96(n）、 B96(n）……敵キャラ

クタのパターノ保存用

日……ウ工イト（時間待ち）用

.8$……スブライド定寝間

G・M ・－－ノルマの忌大値

K……レベルl放

し，E・…・－ミスの数

Nし…・－敵をはね返すノルマ

7 1r r OAT A 1: 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 01 0 0 0 0 , 1 2 2 21 1 1 0 0 0 0 0 0 0 
00,3333222110000000,1444333221000000,SSS 
5444332100000, 1666155432100000 ,, 777161544 
418,8888, 1 71 7771111188888 

75,¥1 DATA 77177711111188888, 17716154441888 
88 ,6666155432100000, 15554443321000010, 444 
43,33221000000, 133322211100000010 1 22221' 1100 
0000000, 1111000000000,000 

76C ••••••••••••••••••·•••••••••••••••• 
77包 DATA '07182S58ASABABA8FF0F077:B,7B7A7A7 
AE0D8A41DAA5DS05D5FF00001 E SES・'ESESA 
7r 0 DAT A 00071D.3963676767000000D0D6D6D6,D 
600E B889CC6E6,E6E6010F 0E0CBEB6B6868 
7＇：ご DATA 000103071F1F1F1F000F07232121212 
10080C0 E1B F 8F 8iF SF 8 0 0 F 0 E 0C484848484 
arr DATA 0000000B40SF'54SA787C7F7F7F3F0F0 
00000000002FA2ASA 1 E3E:FE FEF1EFCF800 
8 ・1,0 DATA 040E 1 E3F4:040CBCSC78380808040200 
F207078FC0202D3A3E3C1010101020CF0 
SιP DATA 040E 1 E3F 3F 3F3,B3507383C3F3F 0F 1001 .• , 

0207078FCFCFCDCACE0DC3CFCFCF00000 
ヨ.：•？ DAτA 000030300100001, 035,75,75F 4C273C10F 0 
00078060A6AFFE 08FC0E3EA 1, 1FE0BFC003 
40 DAT A 1F207E7EBC8083F FCFCFC0C36,078380 

F F8FE87F3F 3FF E0C0F0F F73,FF2041070FF 

円＂＂ DATA 001 F3F3F7F7E7D033F3F383B1 A030100, 
00目00787C7CE0DFBFCFE07CE05F3F0F00
8610 DATA 033C4BBAABA4A38280720F0310303010 
1 C03CD25 DOS 25C541DB 1 4 E IE 0C0C 0C 0 8080 
ti/ J DATA 003・B4 78697989C8C8173BDB686494F 3 
1000CE261E9D9393181CEAD6D6092928C 
,8UJ OAT.A '0008307170767C7F7E0D717A7A31310 
100000C8E0E 1 E3EFE7E,809ESESE8C8C80 

1890 DATA " ... TUR:NNE R”，＂ ... PANPINA”，＂ ... G 
同門ACHIN肺，”...TR IP PεR” 

おO～360 敵移動共通サブ

370 REM文

380～420 クリア処理

430 REM文

44'0～，500 ミスの処理、ゲーム

オーバー処理、 υプレイ

510 REM文

520～570 タイトル画面作成

（使L、万は74ベージ
見でください
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770～880 スプライトデータ

(660行て読みとみ）

1b討Uタイトjレのデータ（530行

て読みこみ）

730 円EM文

740～750バギナーのパターン

テータε｛660行で読みこみ）

7160 円EM文

680～690 スプライト設定

7,00 円EM文

7・10～720 八ギナーのパターン

データ1(640行で読みこみ）

,580 円EM文

1590～6'10 ゲーム画面作成

620 円EM文

630～6710キャラクタ設定

MlBK 
J rt':t:;；・2

遊び方は68ページにあリます l 

．．．．．．． 

テ、ユ一つ、

自軍型蔓醤改齢贈官楢置

Y
親
切

位
V

PUTSPRITE0, (X, Y), 15, 2: PU1TSPRITE l, (X, 
Y) ,8,6:X=X+7:Y=Y-A:A=A-1 :IFA=-19THENFORI 
=0τ01: PUTSPRIT1E I, ( 0, 209): NE XTELSE340 
35副 PLAY”05L16V15E8CF8GA8BE8DEGBAGED8EC8 
”，”06L16V15E8CF8GA8BE8DEGBAGED8EC8押，＂＇07L
16V 1 5E8CF.8GA8BE80EG8AGED8EC8＇”： SC竺 SC+LE*S
0:ST=ST+1 :IFST=11THEN420 
360 IFPLAY（自） THEN360ELSECLS:GOT080
37日 BEEP:XX=X:YY=Y:PUTSPRITEeJ,CX鈴 8,Y*8),
1 S , H: PUTS PR IT E 1 , ( X併 8,Y持8),8,H+4:X=X+(H=3 
｝一 CH=1):Y=Y+CH=0）』 CH雪 2):IFFN Vく＞176THENJU
=0: BA=0: X=XX: Y=YY :GOT0110ELSE37・0 
380 FORI=YT023:'PUTSPRITE0, CX*B, 1*8) ,7,2: 
PU TS PR I TE 1 , ( X偽 8,I*8),4,6:PLA Y”03L64V15C件
”：F ORJ=0T050 :NEX'T: NEXT 
39,0 PLA Y”03L16V15CEGBAFEOCGCGC8","04L16V 
15C定GBAF E 1DCGCGC8”：L E=LE-1 :CILS:FORI竺 0T03:
PリTSPRITEI,(0,209) :NEXT: IFLE=0'THEN400ELS 
E500 
4100 LOCATE 11 , 8: PR IN T”G A門E OVER J”： PLAY”05 
L 16V 1 SCEGR 16CEGR 16GEC8BR'16D8＂，” 04L16V15C 
EGBCEGBGE08BA08" 
410 IFPLAY（自） 'TH EN410E LSEGOSUBS 1 0: GO'T070 

2抗引 PLA Y”05し64V15GC”，”08L64V1 SB・C”： BA乞 S:J
U=0: LOCATEX, Y: ,PRI・NT岬ー”：SC;;:SC+'l E悦 2:G10SUB4
90:RETURN 
27心 PLAY"07し64V158G正”，”08L64V1sc:BC＇”： K E=1 
: JU= 0: 1L OCA TEX, Y : PR IN T肘ー”：SC=SC+50:G0SUB4
90:RETURN 
2,80 PLAY”04L64V15B”，＇＇06L64V15C”： KA三 KA-1:
JU=0:LOCATEX,Y:PRINT”四円 ：SC・=SC+50+LE :GOSU 
8490:RETURN 
2'9日 J U竺自： IFKE= 1 ANDKA=0THEN'330ELSERETURN 
3100 JU=0 ・: R在T1URN
3110 JU::10; X=24: RETURN 
32，日 JU=l:X=7:RETURN 
331日 FORI=0T03:p,ursPRITE I, ( 0 '209) ;N1E X丁：CL
S ; L 01CA TE 11 , 8: PR IN T”－ NICE －” ：X=1:Y=180:A 
= 1 ・7 

10 ’録”“”“ DUV 持併縛併特

20 SCREEN1,'1,0:DEFINTA-Z:KEYOFF:COLOR3t1 
115:WIDT1H32:D I門R(20,14)
30 LOCATE12,5:PRIN T”ー DUV －” ：しOCATE4,8:P
RINT”1987(C)Y01KO SOFT PRESENTS" 
40 FORI=0τ012:S$＝””： FORJ=1T08:REA00S:S$= 
S$+CHR$(V,AL （”＆H ”＋D$)):NEXT:SPR1TE$(I)=S$ 
.: NEXT 
50 FORJ1=0T01 : FORI =264 T0727: VPOKE I, VPEEK C 
I) ORV PEEK CI) /2: NEXT: NEXT: FOR! =6T07: VPOKIE 
&H2000+I,7併 16+1 : NIEXT: VPOKE&H20010+22, 1縛 16,
+1 
60 FORI=184T0248STEP8:FORJ=I仲 8TO1”8+7:R'E 
ADO$:VP0l<EJ,VALC”＆H”＋ D $ ) : NEXT : Rf A DC 1 t C 2 : 
VPOKE&H2000+(I/8) ,C1特 16+・C2:NEXT 
7c, CLS!RESTORES70:SC=0:LE=5:ST=1:G0SUB44 
0 
80 CLS:LOCATE12,1:'PRIN T岡田 DUV －” ：L01CATE4 
,・2:PRINT”1987 ( C) Y10KO SOFT PRES EN T'S”： L OCA 
Tξ3,18:PRINT岬 SCORE”； L OCATE18t18:PRI N丁”HI 
-s C”： LO,CATE3, 20: PR IN T”L EF T”：LOCATE18,20: 
PRIN T”S TAG E”： GOSUB490 
90 FORI = 1 T014: READO$: f-'ORJ = 1 T020: R ( J, I) =V 
AL（門ID$(D$,J,1) ):LOCATEJt5,I+2:PRINTCHR$ 
CRCJ,I）側8+176》；； NEXT:NEXT:RεAOKA

X;7:Y=4:X1=24:Y1=15:X2=25:Y2";!.Y:H=0：門

=0: JU=0: KE;:;;10 ~0 =0 : BA=0: DEFFNV;;:VPEEK (6144+ 
X+Y持32):D症FFNB=VPEEKC6144+X1+Y1併 32)
1110 PUTSPRITE0,(X*8,Y鈴 8),15,H:PUTSPRITE1 
' ( X併8,Y縛8), 8, H + 4: PU TS PR IT E 2, ・( X 1怜 8世 Y1鈴8> , 
7，門＋8:PUTSPRITE3,(X2偽 8,'(2併8),3,1.2
20 XX=X:YY=Y:S=STICK(0):X=X+(S=7）一（ S=3)

:O=O+l:IFO=STHEN0=0：門X=Xl：門Y=Yl: X1 =X 1 tSG 
N CX-X1): Y1 =Y1 +SGN ( Y・-Y1): X2::X2-1: IFX2=5TH 
ENX2=25:Y2=Y 
130 IFS::70RS;;3THENH;;;(S”1)/2ELSEH=2 
14自 門＝門＋ 1 : IF門＝4TH1E N門＝＠

150 I FBA= 0THENY=Y+ 1 f LSE IFS< >0AND,S< >2ANDS 
<>4ANDS く>6ANDS<>8THENBA=BA-1:Y=Y+CS=1) ・・ （ 

S=S> 
1 ,60 I FFNB< > 176THENX 1 ！：門X:Y1竺門Y
171自 IFJU=0ANDBA=0AN0STRIG(0)ANOFNV<>176T 
HENPLAY”04し16V15F押’”07L16V15G”： IFFNV=232 
HENJU=9ELSEJU=3 

180 IFJU>0THENJU=J U 品 1:Y=Y-2~H=0
19日 IFFNV< >176THEN'230 
2100 IF XζX2ANDY==Y2THEN380 
21日 IFX=X 1 ANDY= Y 1 'THEN370 
220 GOTO 110 
230 A=FNV/8-22:0NAG0SUB240,250,260,270,2 
80,290,300,310,320: GO'T0200 
240 X=XX: Y =YY: JU= 0 ・: RETURN 
:2510 PLA Y”01 .. 1L64V 1 SC E”，！”0 5 ,L 6 4 V 1 5 E G ,. : LOCATE 
X,Y:PRINT”ー”：SC=SC+LE: GOSUB490: JU=0 ・: X三 xx
:Y=YY~RETURN 

その6・7同雪のフ河口一＠〉 J , 5 , t , L, 4, o, N ,, 3, n, Q, 3, n , R, ,3, 19150 86 
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420 CLS: ILOCATE8, 5: PRINT”CONG RAT U'LAT IONS" 
: PLAY停 OS1L16Vl SB8ECB8,ECDER16,DR 16CR16EG4”， 
,.0'6L 16V 1588ECB8ECDER 160,R 16CR 16EG4”，岬04L1
6V1388E・CB8EC:DEGOGCBEG4・" 

430 IFP1LAY C 0) THEN430ELSEG10SUBS 1日：G01070 
440 LOCATE0,5:FORI=0T03:PRIN T”ワヲワワワワクワワワ

ワクワワワワクワワクワワワワワワワワヲワワワ＂： : N'EXT: PR I NT”＇）＇＇｝ ＇）タ
タタリリリ$19999リタタタリタタタリタタタリ＇）＇］＇） 'J9”；： 1PRl1NT・”タヲタ
ヲ9タリタタリタタタタリ9＇）＇） リ＇）＇｝.＇） リ＇）＇）＇） リタタタ＇｝＇） ”；

450 PRINT”タヲタタ99リIJIJ＇｝リタタタリタタタリ999リ999リタタタ
タタ”；： PRINT”'J19タ991)'J 'Jリタ＇）＇） 9')9')9リ＇）'}'} 'Jリタリヲタタ
＇）＇｝＇） ”；：PRI!N T”タ9タタタタリリリタ＇）＇）＇］＇）＇） リリリタタタヲタタリタタタ

タタタタ” ；；：F'ORI=0T03:PRINT岬ワワワワワワクワワワワワクククワワ
クワヲワヲワワワクワワワワワワ”；：NEXT 

460 lOCA了E4,3:PRIN'T"1987(C)YOKO SOFT PRE 
SENTS”：LOCATE10,21:PRINT押 HIT SPC KEY"' 
470 IFSTRIG('0）τH ENRETURN EしSEIFSTI,CK( 0) TH 
EN4810ELSE4 70 

400 しOCA.TE11 ,, 19: PRINT US IN'G”S TAGE ＃器” ；ST: 
S=STI,CK(0) ;S丁＝ST+(S=1）ー （S=SJ:ST=ST+(ST>1 
0）』（ ST<1):IFSTRIG(0）了HEN500ELSE480 

49'°' LQ,CATE9, 18: P1RINTUS ING”普＃＃韓＃”；SC:LOCA
TE24世 18:PRINTUSING押＃＃馨普＃”； HS:LOCA丁E9,20:
PRINTUSING”＃”； L E:LOCATE24,20:PRINTUSIN 
G" t＃”；ST:RETURN 

500 RESTORE570:F0RI=:1T0ST:IF1=STTHEN80EL 
SEFORJ=1T015:READ0$:NEXT:NEXT 
,5 l 0 I FSC >HSTHE:NHS=SC: RETURNELS ERETURN 

5'210 DATASA,3C, BO孔 SA,24,18,24,42,58,34,84
, sa. 24, 18, 24, 48, SA,. 24, AS, SA, 24 t 18, 24, 42, 
1 A,. 2C • 2 D, 1 A, 24, 18, 24, 1 2 
5 3" D A,T A AS , 4 2 , 4 2 , A 5 , SA , 2 4 , SA , A 5 , A 4 , 4 A , 4 A. 
,A4,5A,24,SA,84,A5,SA,SA,A5,SA,24,SA,AS, 
25 ,52, 52,25, 5A,24,'SA,2D 

540 DAT A 18, A 5 , A 5, 5 A, AS , B D, 1 8, 66 • 1 8, DS, :DS 
’1 8, C 5, DD, 08, 7 4, 0 8 •EC, EC, 08, 7 4, 7 4, 08, 1 E ,. 
18静AB,A8,18,A3,8B,10,2E,30,79,7B,8S,85,7
B,79,30 

5 5 0 DAT AD F , DF , D F , 0 0 , F B, F B, F B, 0 0, 4, 7, F 1F , 0 
g世FF,66,66,FF,00tFF,6,15,18,2C,5E,5E,3C, 
10, 08, 10, 9 • 1 , 3C, 66, 42, 7E, 10, 18, 10, 18, 11 , 
・1 ,FF,81,BS,A1 ,Al ,81,811,FF, 15,S,3C,66,42, 
C3,FF,BF,FF,FF,12,1 

560 DATA00,00,81 ,C3,A5,99,81 ,81, ,5,1,34,6 
A, D 1 ' D 1 , D 1 , D 1 , 6A • 34 r 1 0, 4 , 2C t 56 • 8 8 188, 8 8, 
8B,56,2C,10,4 

570 DAτA 1111 11 '111111111111111 , 1 0 0 63 0 0 00 0 0 
000110041 , 10 500050 000030110501 t 1000000 00 
22000000001,10700000000000050001,1112221 
0000500000031,100003自由700000070001
580 OATA80000001121112211109,10050000003 
000000001, 16000005000000000501, 112110:000 
000s0030001 , 10・000,00000000000 "001 , 100e0s0 
7000070000701, 11111111111111111111, 10 
590 DATA11111111111111111111,80000004005 
000005009, 103500001000010122101, 800112211 
05000000009,105000000 g自由00010001,8000700
3e 01003000009, 10301000100 000,00s s01 

600 DATA 100555・50112221100001, 10000005000 
500節目白601,10530000050000ア00101, 100000050 
00001100001, 1011221100000・0005001, 1705050 
00700000 00701 , 11・1111111 111111111111 , 19 

61 0 DAT A 11111111111111111 1 11 , 100 5 0 0 0 0 030 

'1300000" 1 , 1001 05"5000302223551 , 800100000 
7 0 0 03 0 0 0 0 09, 111111, 111 , 11111111 e 1 , 1 0 3012J1 0 0 
3000030035501 , 1.3111111111 550000031 

・圃．． ， ．．．．．． 圃・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・．圃ー－・回・・・・圃・・圃固圃圃．．．． 

6?0 DATA 1005000500100122110 l, 100000000011 II 
5500,00001 ,, 1 0000500301003005'501 t 10050000'0 -
01000000001,10000000001005022001 ,1007007 
0 061700011401 , 1111111 11111111111111 , 18 
630 DATA 11111111111111111111, 10003・00'0500 
03自10100s1, 10000003000000000001,, 1 e, 5100000 
,605101550001 ;,1011500001,000100005・1, 10111S0 
0000011003001, 101411700'000103000'01 
640 DATA101010115000510000031, 10150011500 
510507001, 1010030115100100,,01101, 101000501 
17013000501:, 101050100311310005001, 101700・0 
0 0 e 0010s00101 ,. 1 1 1111111111111111 111 , 21 
650 DAT A 111 1 11 1 1 1111111111 1 1 , 100,0 030 08 010 
0 0 03 03 0 31 , , 0 s 0 3013 01 s. 13s,00 0 531 , , 0,s, 011 01 
3000目50 S 031 , 1010S01305100 3,0 'S 00 31 , 131 011 01 
000053050503,1, 10100050511005100,0501 

660 OAT,A 1000030063000・00310031, 10030155100 
3050010501, 103001010002005500501, 1: 00001550 
50105020501, 100001030521053015531, 10070司01 
00101754 70501, 11111111111111111111 , 35 
670 DATA111111111: 11111111111, 10000000000 
000000001 , 1' 011 50日0555500051101, 101: 100001 
1110日0011 01 , 100 0 0 0 01S55 51100 0 0 0 01 , 100 7001 
0000001007001;10110100555500101101 
680 DATA 1 00001 000001000100001 t l 0001005500 
55001: 0001, 100410000000010016001, 100100000 
0 000001011 001 • , 01000000110100000101 , , 050000 

7 0 0 0 0 7 0 0 0 0 5 01 , 1111111111111111111 1 , 20 
6 9 0 D・A TA 111 111 1 1 1 11 1111111 11 , 11 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0000000011103000030000300003101 '100000000 
00003000001, 1000000050000000,0001, 1000000 
00'500 00000,001, 1000000 0005000000001 

7'1~1 ,DATA 10'06004000030 000 0301 , 10010030000 
0,03555001, 10000000000000,000;001 , 100000000 

00000000001,10000000000000000001,1000000 
0 0 0,0 0 0 0 0 0 0 0 01 t 1 111111 1 1111111 1 1111 , 6 
711自 DATA 111111111111111111111 , 100 010 0 0 0 0 0 0 
000000001, 10501050105010500501, 100010051 
0 001000,0001 , 1 00010001005110050001 , 1030103 
0103015305031, 1'0001000150010001001 

720 DATA13日31303130313035301, 10001040106 
01000s001,10101,010101010s0s0s1, 100010001 
0 0 010010 0 0 01 , 155 S l S S 51 5 S 515S5S551 , 170 010 7 
0100710000001 ,11111111111111111111,31 
730 DAT A 11111111111111111111, 800000100055 
000000009,80100030055003000109,Sei000g000 
0 e 0 0 0 0 0 0 e 0 9 , a 0 0 3 0 0 e 1 s s .s s 1 e 0 0 3 0 0 9 , .a 0 0 0 0 0 e 
55115 50000009' 800 05510雪145150550009
71.,0 DATA,80005505155150550009 ,80000005511 
5500 000,0918003000155551 0003009 • 806000000 
00000000,509, 80100 030,0550・0300010'9, 8000000 
0055000000009, 11111111111111111111 • 4,0 
7510 DAT A 1111 1 1111111111111 1 1 , 10151S00100 
0 0 0 0 01551 , 11 51510010SS55 5 01001 , 151510601 
052225101001, 110150101105252501001, 10・10000 
51052525'015日1,10055500105222501001
760 DATA1s00,000010sssss01001, 100010s0s10 
000075701, 11111111111111111101 , 1 05550500 
0000050050'1 , 145550111505000100001, 1055700 
000 0000050701 , 1111111111111111111111, 52 

〈いじわるフ戸ンクシヨンコール 590 DATAア， y'1 '.f，予， 1, d，ゃ， 0,Y,},0,u,q,5,},
87 
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:330～戸時 函クソア処理

幻nダウにあたったときの処

理

.RAO～3叩 パムがアウトになっ

たときの処理

,400～41日 ゲームオーバー処理

420～430 全面クリア処埋

,440～，460 タイトル画面作成

470～4印 画セレクト処埋

490 スコア表示サブルーチン

500 画以設定サブルーチン

:5'~ 0 八イスコア処理

日2n～560 キャラクタデータ

(60行で読みこみ）

.b,u～／hi j 菌データ（始めから

プレイするときは90行で読みと

み、面セレクトした場合は500行司

で読みこむ）

イト
’シ

r)I 

i守、

タによりそれぞれの処理ルーチ

ンへ銚ぱす

戸llil フロックにおたったとき

の処理

25tJ 寝せるブロックにあたっ

たときの処理

戸611 バルーンにあたったとき

の処理

2710 カギにあたったときの処

理

:2ao ouvにあたったときの

処理

2.90 ドアにあたったときの処

埋

300 トランポソン！とあたっ 1た

ときの処理（170行ですでに処理

をしているのでととではυター

ンするだけ）

3・10～Jt'1U ワープの処理

110 円EM文

20 初期設定

'30 サブタイトルの表示。スフライト定一

50 太文字処理、文字の色つけ

・so キャラクタ定

710 変数設定、タイトル作成サ

ブルーチン呼び出し

:sru ゲーム画面に文字を表示す

る

90 面データ読みとみ、ゲーム

画面の表示

100 変故設定、宙実判定用のユ

ーザ一定戦関紋の設定

1 ・110 スプライトの表示

121r～l'3Q キ一入力処理、パム

移助用座療設定

140 変数の設定（たえす回転し

ているダウのスブライトを切り

換えるため）

150 パルーンを取ったときの

処理

160 ダウが伺かにぶつカ、 1った

ときの処理

17U～180 パムのジャンプ処理

パムが何かにぶつかった

ときの処理ルーチンヘ跳ぱす

ポンチにあたったときの

処理ルーチンへとばす

210 ダウ！こあたったときの処

理ルーチンへとばす

220 110行へ（メインルーチン

の頭に戻る）

230 パム！こあたったキャラク

プログラム解説

． 

変数の愈昧
テキスト座む用？

X、Y……パムくんの座僚

×1、Yl……ダウくんの座療

X己、 Y12……ポンチくんの座

勿t

.XX y、……パムくんの座

を一時的に保存する

X t叶Y……ダムくんの座献

を一時的！ご保存する

ーその他の杭
A・H ・－－キャラクタ衝突判定用

同 A……バルーンを取ったとき

の歩数

C l、1C,2・・・…キャラクタ定義

周

10$……スブライト、キャラク

タデータ読みこみ用

H・H ・－－パムくんのスプライト切

り換え用

H S……八イスコア

l、t ……ループ用

，~ IU···…パムのジャンブの高さ

K E……カギのフラグ

KA……取るべきouvの数

LIE・・・…パムくんの残り数

…・・・ダウくんのスブライト切

りj負え周

円（n、m）……菌データ読みこ

みのための配列変故用

・・・キ一入力問

8$・－－…スプライト定

C…・・・スコア

T……ステージ数

用

． 

l使い方は74ページを｝
¥Qてください ／ 
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10 RE”“併特，...ろけヲと段。んち

20 R・E門併特輔”“ 86 BY YAX-Ztp 

310 RE門”””“” .For 門SX C 16K) 
40 SCREEN 1 t 2, 0・: C<:>LO・R1 S, 1 , 1 : KEYOFF 
50 OEFINTA-Z:WIDTH32 
60 G'?S・UB138e 
70 FORI=&H18eJτO&H'2D0: VPOKE l, VP EEK (I) OR V 
P,EEKC I )¥2:NE Xτ 
80 ID I門門（7,19｝，刊自（ア， 19)
,00 GOSUB 1390: G0SUB331 0: RESTO,RE2170: ・G01SUB 
11 570 
1 心巴 R:EST・ORE23B0: .R門＝1i: CH=S 
1 1侶 GOS1UB1030 
1 :20 G0SUB1130: GQSIUB1250 
13日 X:::4 : Y = 2 0, : C X = X 3 : CY三 Y 3 : CO= 0 : XS= 1 : CC竺 0 
1,410 TX=0: TY= 159: C1 =40: S1W=0 
1510 IF IN'l<EYSく〉”” THEN 150 

160 RE門””“”“門AIN 
1710 IF INKEYS=CHR$ C 13）了HEN G0S,U8 710 
180 S=STICK（白 Ji:XX=X
190 X=X-(S=3)+CS=7) 
21日｜目 IF X>7 OR X<0 THEN X=XX 
2110 IF STRIG(0) AND sw;;e TH在N SW=l 
22日 IF SW'::: 1 THEN G0SUB320 
23自 IF Yく20 AND SW=0 THEN Y=Y+-1 
2410 X0=(X+1 )*16:YeJ:::CY＋司 J鋳a-・1
250 PUTSPRIT,E2, (X0,Y0) ,3,2 
2,6自 P,UTSPRITE3,(XeJ,Y0), 1,3 
270 IF SW= 1 THEN PUTS PR I TE4' ( xe' YB1+ 17), 9 

’4 
:2,8自 CC=CC+1:CC:::CC 門OD3
:2'90 I,F CC=1 THEN GOSUB560 ELSE FOR・J=0Ti03 
1': NEXT 
31日10 I F 門T=l THEN G0SUB85" 

II 310 GOT0160 

320 RE門”“””“” PUNCH!
3310 Y=Y-1 
3410 IIF Y< 1τ1HEN 390 
350 I F 門CX,,Y)=1 THEN 380 
3610 I F 門（ X,Y)=2 0 R 門CX,Yl=3 THEN 390, 
3710 .RETIURN 
380 GOSUB440 
390 SW=0:Y=Y+1:PUTSPRITE4,(0,200) 
410日 PLAY”S9＇門5001003L32C", "S9門500B01L8C”
,410 !LOCATE0, 0: PRINTCHR$ ( 27) ＋”門”；
420 LOCATES,g:PRI N了CHRSC27）＋”し”；

4.310 GOT0370 

440 R E門”“”“’e門OVE ,BLOCK 
4150 IF Y-= 1 THEN1 RETURN 
,460 IF 門CX, Y-1 > < >0 THEN1 RETURN 

,4 710 IF CX=:X AND CY=Y-1 THEN 520・ 
480 門（ X, Y) ==0：門 CX,Y-1)=1

10 LOCATE2+X*2, Y+ 1: PRINT”” 
100 LOCAτE2+X*2,Y:PRI Nτ冊、 aw

1510 RETURN 
152日 IF CY=l THEN 510 
530 I F 門CCX,CY-1）く＞0 THEN '510 
540 CY=CV-1:G0SUB650 
550 GOT048" 

56'0 RE門”””“” CAPSUEL

! RAM16K 
: t:§l r:胃 2． 
－ 
｜遊び方は69ページにあります ｜ 

マ似'(ltd
ιγZ 

－． 

わだしこそが、

知る人ぞ知るY
AXだ。MSX・

FANfこは初霊

だが、 ZIPと

いうオプションをつけてガんばるぜ／ このゲーム

！こはムッとさせる要繁ガはっきりいって多い。何回

もリターンキーのお世話になるかもしれ怠いが、プ

ログラマをうらまないように。なお、このゲームに

霊留する、ヘトロイド’は某任天堂の来ゲームのキャ

ヨ0タとはいっさい関係怠いので、そこんとこよろ

しく。では、次回作でお会いしましよう。

'57日 IF 門（CX,CY+1)<>0 THEN 600 
58日 CY=CY+1:IF CY>18 THEN 690 
51910 GO了0,650
61010 I F 門（ CX,CY+1)=3・THEN 780 
1611日 XX=CX:CD=CO+XS

内向 IF CO>l OR C0<0 THEN C1Q：＝ー＜・co<e,>*1:ex 
=CX+XS 

」 ru IF CX<0 OR CX>7 TH1EN CX=XX:XS＝冒XS:CO
=-(C0<0）鈴1
641u I F 門（ex,CY)< )0 T,HEN CX=XX: XS=--XS 
6510 X1=(CX+1)*16+CO鵠8』 4:Yl=CCY+1）併8-5
,6;610 P・UTSPRITE0, ( X1 • ¥1), 6, e 
6710 PUTSPRITE1,CX1,Y1),9,1 
6810 RETURN 

690 RE門””””“ OUT!
7"""" G10SUB650: F・ORJ=0T・099: NEXT: ・CY=,CY+ 1: GO・S 
・UB650 
I PLAY”S9門500 003L 1604DDC00'2C2”，”S9例500
002D4R16R16R16R16C2” 
7 L.1u ιOCATES, 8: P;RINT”門ISSTAKE"' 
7310 FORl=0T0999:NEXT 
7’ti¥ FO,RI=1T01'9:F,QRJ=0T07：門CJ,I）＝門＇0(J,I):
NEXTJ,I 
7・50 FORI=0T031 :PUTSPRIT1EI, CB,200) :NEXT 
760 CH;CH-1 :IF CH<l THEN 950 
77日 RETURN 120 

780 RE門線”“”“ R,01UND CLEAR 
7'90 1PLAY”S9門500007L1608E4CC8C4”，”S9門50100
05L16D8E4CC8C4” 

日 L10CATE4,8: PR INT" ROO門 CLEAR w 

810 FORI =0T,0999: NEXT 
820 FORI=0T031:PUTSPRITEI,C0,200):NEX丁
,830・ R門：：R門＋1 : IF R門＞20 THEN 1650 
840 RETURN 118 
,850 RE門特係争＋鈴，• HETORID 

IF C1>0 THEN1 C1:::C1-1:PUTSPRITE5,1(0,2 
00) :TY=159:TX=RN1D(1）鈴81B+16: GOT0910 
8710 TX==TX+SGN 1( X1四 TX): TY＝τY+SGN(Y1-TY) 
880 PUTSPRITES,CTX,TY),15,S 

次
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〈いじわるフyンクシヨンコール／その9，ア月§のフコ守口一＠〉ひきつづき 7月号のフォロー。7月号77-ページrヒ’ツタ道路Jで、リストには間遣いはむ

すがゲームの必明で足りないことがありました，掲載リストどおリに打ちこんでRUNさせればちゃんと動くのですカミ RUNさせ1

でに2分少々かかってしまいます、函濁カ漂っ織になるので不安て’しよう仇じっと我慢してください仇（つづく）
89 



90 

890 IF A8S(TX-X0)<8 AND A8S(TY”y 0) < 8 了HE 

N 920 
900 IF A8SCτX-Xl）く 4 AND ABSCTY-Y1l<4 THE 

N 710 
910 R Eτu RN 

920 R E門 ””“併併 HETORID DIED 
930 FORI=10τ015:.PLAY”S81門＝I:07し64C”：NEXT 
940 C1 =4・0: ,GQT0910 
950 R・E門特傍縛併特 GA門E OVER 
Q610 PLAY"S9門500004L8C4DDC4DD・C4DDL161GFEDC 

2” 
970 FORI=B1T023 
980 IF I= 10・ THEN LOCAT:E 11, 23: PRINT”GAME 
,QVE R”3 

990 IF 1=16 THEN LOCATE8,23:PR・INT”PUSH 

RETURN KEY”； 
l10S0 LOCAγE0 t 23: PRINT: N'EXT 

1010 IF PLAY(0)' THEN 10110 

1日20 IF IN'KEYS=CHR$ ( 13) THEN CH= 5: R・ETURN 
120 ELSE 11020 

10,30 RE門併特”““ R10UNO READ 
1040 FOR I= 1 TO 19: FO・RJ = 0T07: MC J, I)= 0: NEXT J 

• I 
0150 FORL:1T02 

1 060 REA1D AS, 8$: CS=AS+BS 

1070 FORI=1T019:AS＝門I0$(C$,I•2 ’ 1 , 2) 

10,80 BS=RIGHT$ （”09080000”＋8IN$(VAし（”＆H”＋
A$) ) , 8) 

1090 FORJ=0T07 
1110 8 門CJ'I》2門（ J,I)+VAL（門I10 $. ( BS , J + 1 , 1 ) ）”し
1110 門0C.J,I）＝門・CJ,I)

1120 NEXTJ,1，し： READX3,Y3，門T:RETURN

1 ・130 RE門”“”’＇＊
． 

114B CLS: LOCATE 12, .a: PRINT:us ING，”ROO門義春義”
: R門： FORI="T0999:NEXT:CLS

1150 LOCATE1•1:P 'RINT ” z”; S TR・INGSC16，”y ,., ) ; 
”〈”

6~1 FORI=2T022: LOCATE 1,, I: PRINT"x”；S PC ( 1 
6）；”x”：N E X了
・11 ・70 LOCATE2 • 21: PR INTSTRING,$ ( 16，＂＇争”）；
1 '180 LOCAτE2,22:PRINTSTRINGS{16，”・”）；
1190 FORI=1・T019:AS＝””：F ORJ=0T07 
1200 A$:AS＋門ZiDS C” 、aいうpq”，門（J,1)*2+1,2)

17・10 NEXT J: IF AS< >SPACES C 16) THEN P・LAY”S 
9門5000L403C”
1.220 1LOCATE2t 1+1: PRINTA$ 
''2.30 IF PlAY(0) THEN 1230 
1 '2,4'0 NEXT l : RE TU RN 

'1250 RE門””“”“ CRT
12,60 LQ,CATE20, 1: PRINT”ロラνトハ。シ亨 W

・1・270 LOCATE21,3:PRINTUS1NG”予令コス ＃轟韓”； CH
12,a，日 LOCAτE21,5:PRINTUSING"'Jト心榊＃”； R門

1:290 LO・CATE21 ,8: PRINT"'CONTROL w 

1300 LOCA了E21パ0:PRINT”「「「「

1.3110 LOCA'TE21, 11: PRINT”I < I I > I 
1320 LOCATE21パ2:PRINTW 」J 」J

133由 L0CATE21,13:PRI Nτ”・
1340 LOCATE21, 14: PRI!NT”I SPACE I 
13'5日 LO・CATE21,15: PRINT”ー
1316'0 LOCATE20, 20: PRINT”87 BY YAX” 
1370. RETURN 

13,810 CLS: LOCA'TE 12, 10: PRI N了”おまち〈阜、さい”： RET
URN 
'139 
1,4-10 
1 4 111111 

14'2 

143 

RE門録係録”” VPOKE SPT&PCG 
RES'TORE 1790: N::; 0 

C$＝”” 
READ AS:IF A$＝”“” T HEN 147自

FORI=0T02:READB$:A$:A$+8$:NEXT 

岨’ e司む押岨帽，－，圃冒『，，~－..，.・.. - 、－-: .. , I 

1,440 FORI = 11 T032 
1λS切 C$=C$+CHR$CVALC”＆H”＋門Io_s (AS. r，ー2-1,2

）｝） 

1,46日 NEXT: SPRITES ( N) ;,cs: N=N+ 1: GOT01410 

・14 70 READ AS: IF A$＝”“” THE1N 1520 
1480 AD='VAL C脚色H”＋A$）鍵8:READ A$ 

1490 FOR I= 11 T08 
15010 VPOKEA,O, VA1し｛”＆制”＋門ID$(A$,1”2-1,2)) 
1 S 10 AD=A1D+ 1: NEXT: GO・TOl 4 70 
1520 AD=&H20,0C 
.530 'READ AS: IF AS＝”併” THEN 1560 

15410 VP01KEAD,VAL（”＆H”＋A$) 

1550 AO=AD+1:GOT01530 

1560 RETURN 
11570 REM 併併特”“ STORY 

1580 CLS: LO・CATE 5 ,. 6: PRINT”S TORY OF ROCKET 

PANCH” 
159日 READ A$:IF AS＝”，， .. THEN1 RETURN 
1600 FOR・I = 1 TOLEN C AS) 

1610 IF STRIG(01) THEN Gos,uB1380:RETURN 
1620 18$＝門ID$(A$, I, 1) :L01CATEI+3, 12:PRlNTB 
$; 

1630 IF 8$＜＞”” THEN N=RND( 1 )*30+'10: PLAY 
"T25SS9門SB00L64N=N; T1120＇押

1640・ FORJ =0τ049: N・E XτJ, I: LOCATE0, 23: 'PRINT 
: PR I NT: G101T・011 590 

1650 RE門”“””” E:1NDING
1660 IF PLAY（目） THEN 1660 

1670 LOCATE'9, 4: PRINT"'CONGRATULATION” 
1680 RESTO:RE2260: G0SUB1570 
1690 FORI=0T023 

1 7 0 0 I 1F I:; 1 3 THEN LOCATE 13 ,. 2 3 : PR IN T”芝ND 

71 0 FOR J = BT 09 9 : NEXT : L 01CA TE B , 2 3 : P !RI NT .: NE 
XT 

1720 R E門”“”””門USIC
1730 PLAY”S9門S000L405CDC8C8DCDC8C8D”， wS9 
MS 00 0,L 40 7CDC8C.8DC D・C8C80 ” 
1740 PLAY”S9・門S0,0 0 L 405COC8C80C DC8C8D岬，”S9

門5000L407CDC8C8:oc'D・C8C80”，”V1SL405CCCCDO・E 
E 
1750 PLAY”S91門s0 e 0 L 4oscoca,caococacao”，”S9 
門50 0・0 L 4'07CDC8C8DCOC8C80宵，”CC04AA105C16R1・6・ 
C16R1608EE 

1 ・760 'PLAY”S9門50 0・0 L 40 SC DC8・C8DCDC8C8D”，”S9 
門50 0 0 L 4107CDC8C8DC DC8C80”，”1016R 16D1: 6R 16E8 
FE08C2 
・1770 GOTO 1730 

1780 RE”“”“”” S PT 
1 ・790 DAT.A 0000000106'000A 1 D 

18010 DATA 1A0D0E0701000000 
・1 ,810 OA了A 0000008060109048 
'1820, DATA A850B0E0800・00B00 
・1,8.30 DATA 00・0000101070F0F 1 F 

1840 DATA 1 F0F0F07010B0000, 
'1,850 :DATA 001'0010080E0F0F0F8 

18610 DATA F8F0F0E08,0000000 
1,87日 DATA 00081818110E:1E3C 

188'0 DATA 381'F 1,F0F07071437 

1,89日 DATA 10 040686C6C6C6894 

1901自1DATA 7CBCBC78F 0FeJ 14F,6 

11910 DATA 081424242E112143 

1921自1DATA 4420201008182848 

'930 DATA 40A894929292946A 

1940 DATA 82424284080CEA09 
'9510 DATA 03020A 1305050508 

1960 DATA 0000000000000000 
19710 DATA 6020286450D00'1C8 

くいじわるフPンクションコール／その10・-;J-;pンタム磁のおねがい①〉伝法に lつ、ファンダムJfIからのおねがいo MSX・ F,¥Nて怯、月～金噛（休日lj

一一一一一一一一ー しんでいます．極集部ては次の号叫碑を作勺ている癒申に勉鈴侵けているのて張倒畏のマナーl持ってほしLザ穴サー｛つづく）
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1980 
1990 
2000 
2010 
.2020 
2030 
2040 
2050 

2060 
2070 
2080 

21090 
2・100 
2・1 ., 0 

2120 
21310 

2140 
2150 
:2160 

2170 
2・180, 

219白

2200 

2210 

2220 
2230 
2240 
2250 
22・60 

2270 
2.280 

2290 
2300 
2310 
232 
2330 
2340 
'23 

.236 
2370 

2380 
'23901 

24-00 

:2410 
:242自

24301 
24,40 

,2450 

2460 
247 
2480 
2490 

250 
'251 

'2520 

2530 
2154 

2155 

251610 

'25710 

'2580 

25'9 

2600 
261日
2,6210 
26310, 
'2,64 

265 

D.ATA 80,00,000000・000000 
DA丁A 071,8245850818186 
DATA 8F81F86700F327664 
DA丁A E01804021C2E 1 E 1 C1 
DATA 3171610E:F04C6E26，情

R E門事＃””“” PCG
DATA 60,7FE09F5F9F5FA0S5 
DATA 611 t FC0EF6F6F6F6,0ES・4 

'DATA 70, 7FE09FSF9FSFA055 
DATA 71, FC0EF6F6F,6F60E54 

DATA 78,7E7E7E423C7E7E7E 

DATA 79, 00FFFFFF00FF,FF00 
DATA 7A,7EFEFEFE00FEC23C 
DATA 78, 7E7,F7F7F007F433C 
DATA 80 ,. 10387CFFFFFFFFFF 
DATA 81, FF:FFFFFFFFFFFFFF 
DATA 88,7FE09FSF9F5FAe55 
DAT.A 89 t FC0EF,6F6F6F60E54 •* 
DATA E1,51tA1.F1,811,51，” 
1DATA” セ、シメシセシソウ力、 オワッタヒ，，.

o,ATA”ヱイイツイキノコッタショウ念シハ”
DATA”ハカセノ ノコシタヱイコ‘コヲ”
DATA”オモイ夕、シタ，”
DATA"" 
DATA,.r ファイナJむ タワーへ イ夕、 f:1ウシ、ョウニ”
DATA” イマ、シ、シII,イニトνデ モvトモタイセツすモノ”
DATA”力、アlh....... J” 
DATA 併

DAτA” ヤνトノ オモイテ、 テニシ9 カフ。セJL，ノ”
DATA”すカニハすシト オンナノコノ 7カチ令ン力、”
DATA＂ネ uヲテイタノ予、7ッタ．．

DATA* 
R'E門 併骨骨様併併 ROUND OATA 

DATA '00000000800400000000 
DATA 0000000000001000000 
DAγA 0000FE00FB0000000000 
DATA 0・00日0001000" 0000000 
DATA '1 , 0 , 0 

DATA‘00000000000055000000 
DATA 0000100000000000000 
DATA 0000AAAAAAAA01000000 
DATA 2A00000000000000010 
DATA 0 , 0 , 1 

DATA 00010000000004F80000 
DATA 00,0000000000000000 

DATA 0"103000000000000000e 
D.ATA 000000000000100100:00 
DATA 0 , 6 , 0 

DATA 0042665A42003E403C02 

DATA 7C0042241824420000 
DATA 00000000000000000000 
DATA 000000001800000000 
DATA 4 , 3 , 0 

DAτA 00003CSASA7ESA663C00 
'DAT A 0 0 0 g C3 0 0 0 0 ・010 0 0 0 0 0 0 

DAT A 0 00 0 0 0 0 0 '0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
DATA 10000C3000000000000 
o,A TA 4 , 8 ,, 0 

DATA 00810000000000,0000000 

DATA 00000004F800'2l0000S 
DATA 00800202020202020202 
DATA 020202000200000000 
DATA 0 , 14 , 1 

DATA 0002FE100300000100020 

DATA 001030008400'010001 
DATA 000000024A4A4A4A4A4A 
DATA 4ASA4A027A00000000 
DATA 1 , 1 , 1 

2,660 

267 

2680 
2690 
2700 
2710 
272自
'2730 

2740 

2750 

2'760 

2770 
2780 
2790 
.28四日
2810 
.2820 
2830 
2840 
2850 
2660 
'2870 
'288日

.2890 
2900 

2910 

2920 
29310 

294 

295 
2'960 
2970 

2980 
2990 
3000 
31010 
3日2
3030 
304 

3050 
306 
3070 

308 
31090 

.3'10 

3111日
3121日
31310 
31,49 

315 
.3160 
317 
.3'1,80 

.3190 
,32010 

3'21 

.3220 

323 
32410 

325 
.326自

.327 

3:28 
3291日

330 
3.31 I日

． 

1DATA 0001 FE0,0000g000・00000 
D・ATA 0000e0000e,,0e00,0000 

DATA 000100007F00FE007F09 
DATA FE007F00,FE・007F00FE 
DATA 0 , 0 , 1 

DATA 003E403E007E00FC82FC 
DATA 82FC00604141417E'00 
DATA 0000001000100,00000000 

DATA 0000001 E0000003E・00 
DATA 4 , 0 , 1 

DATA 000001008000011008000 
DATA 01008010001. 00000000 
DATA 00'007F007E007E007E00 
DATA 7EB07E00FE00000000 
DATA 0 , 14 , 1 

DATA 00AA5SAA55AA55AA55AA 
DATA 55AASSAA00DB000000 
DATA 0000000000000,00000・001 

DAT A 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0:8010 00 0 0 
DATA 0 , 0 , 1 

DATA 01084081102004681102 
DATA 40000・02004802001・002 
D・ATA 00000000000000000000 
10ATA 0000000000000000102 
DATA B , 3 , 1 

DATA. g自主0000000,000010'E0・00

OAT A 001! C1414140400000,0 

DATA 00800000000000000000 
DATA 0000000e0000000000 
DATA 0 , 8 t 1 

DATA 0000000044AA54AA54AA 
DATA 542810000000000000 
DATA 0000001004日0000000000
DATA 00000000000,0000,0010 
OAT A 3 , 12 , 1 

DATA 00000001000000000000 
DATA 0000000600.30000000 

DATA 00004e,1940104010401!0 

DATA 401040584848780000 
DAT A 2 • 1 S , 1 

DATA 00020202020202020202 
DATA 020202020202F20200 
DATA 00FC0008080808080808 
DATA 08080808080808FE00 
DAT A 0 , 16 , 1 

DATA AA55555.SSSSSSS'SS5555 
DATA S'5555S55SSS5AB0000 

O・ATA 010 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0・0 0 0 0 
DATA 000000000000010000 
DAT A 0 , 16 t 1 

DATA 0151 S 1 08888880040E 048 

DATA 484848020408200000 

DATA 00404000000000001800 
DATA 000000000000200000 
DATA 0 , 3 , 1 

D.ATA 000000030010000C00000 

DATA 0003000000C0000018 
DATA 1 FC4F0'FC1F8230F3F0FC4 

DATA F0FCF8230C3000C038 
DATA 0 , 0 , 1 

DATA 00F828280800121E1200 
DATA F8102040F8002F0,000 
DATA 00800000000000000000 

DATA 0000000000000100000 
DATA 0 , 14 , 1 

R E門 特争寺””“ TITLE 

._o・‘1:161¥..... 〈いUわるフyンクシヨンコ一ル〆その11・フPンダム鹿のおねガし＼！登
c訟A樋‘司－－~舟’岬2‘ 隠t：に、fニずb暗きやわけのわ力、らなL、窃訪tカ、カ、つて~t.こカ、bて，ず＠持怖tTJ吉を均、ltるlと宰｛立、どの鎚抑3何月号の何ページか告はっきりさせて、プログラム
ョ，h，，勺.，.，，， 1司’ の質問なら、エラー〆ッセージとヱtラtーのて士行くらいはメ壬しておきましょう．というわけた担当は限切力ミーユでした 91 
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3ち20 CL'S: FQ,RI=0T031: PUTSPRITEI, C0, 200,) :N .3'530 IF IN KEYS＜＞”” THEN RETUIRN 

EXT:RESTORE3550 .3.540 GOT03480 
3330 SOUND7, 28: S0UND6, 10: S0UND10 ,. 10 35.50 RE門””””” τITLE OAT.A 
3340 CQ,=0:S='0:FORJ:192 f:Q-32暗 STEP骨 2 3'560 DATA,,,,,;,,. 
3350 ,PUTSPRITE0; ,( 120, I), 2, 2 3'570 DAT.Ax X X X X yy X X 

3360 P・UτS PR IτE 1 ,. C 120, I ) , 1 , 3 3.580 DATAx X X X X X X X X 

3370 P'UTSP:RITE2, ( 120, I+ 1, 6) t 9，・4 3590 iDATAx XYYX X X X X X X 

33,80 CO=CO+l :CO=CO門01D4:IF CO= 0 THEN GOS 3,600 DATAxyy X X X X X XYYYX 

!UB3420 3610 DATAx X X X X X X X X 

3390 NEXT 3620 DAT.Ax X X X X X X X X X 

3400 DEF USR=&H9'0: A=USR C目） 36.30 DATAx X Z { X X Z { X X 

34・10 GOT03480 3640 ,DAτA ZYY ZY ZYY yy z 〈

3420 RE門”“””” 3650 DATA 
3430 READ A$ 3669 DATAx y yy YY X X YYYY X 

3440 L10CATE,B, 0: ,PRINTCHRS ( 2・7) ・＋”L ,,.. 36710 DATA文 X X X X X X X X X 

3450 L10CATE 1 -CS< 19）持2,0:!PRINTAS .3680 DATAx x X X X X X Y X X 

3460 S=S+1 3690 DATAxyy X X X XY XYY X 

3470 1RETURN 3700 D・ATAx X X X X X y X X 

3480 LOCATE 11, 21: PRl'NT,.1987 BY YAX"' 3710 DATAx X X X X X X X X X 

349'0 1LOCATE11,23:PRI,NT"'HIT A,NY KEY"; 3720 DATAx X Z { z ( X X X X X X 

35010 FORJ=0τ099:NEXT 37310 DATAzyy yy yy z < ,zyy{ zyyy{ ． 
35'10 LOCATE11,23:PRIN T” ”・ 3740 DATA •• ., 

’ 3.520 FORJ=0T09・9: NEXT 

変数の意味
テキスト座信用変

X、Y……パンチの座ι
XS……力ブセルの×庄t,;;li台分

（テキスト）

ex、IL..,;Y……カプセルの座坊

R1M・・・・・・ルーム番号

,SW・－－－－－パンチの上昇フラグ

( 1 ＝上昇中、。＝下降中）

X.X ・・・・・・eパンチ・カブ包ルの×

座標一時退避用

プログラム解説
110～30 円EM文

～hi I 初期設定1

太文字処理

初期設定2

～150 初期設定3（変数初期

化 ・各サプル←チンヘ）

円EM文

70 リターンキーの入力判定

(MISTAKE) 

80～200 カーソルキ一入力処

理

10～220 スへースキー入力処

理

るのf三

スプライト
：変

X 0, YO……パンチの座

X l, Y 1……カiプセルの座w

XS、Y3……カプセルの初期

座保

TX、TY・・・…ヘトロイドの座

プレイ処理

030 REM文

1040～1120 ゲーム画面同デー

タ読みこみサフ

1130 REM文

左側のゲーム図面

表示サブ

円EM文
～ I •< I I I 右側のゲーム函面

表示サブ

)380 uおまちください付表示サ

ブ

770 OUT（ミス）処理

サブ

円EM文

～H/111 ルームクリア処理

REM文

ヘドロイド移山、

示処理およびパンチ ，力プセル

との接触判定サブ

REM文

ヘドロイド死亡処理

円EM文

ゲームオーバー、ソ

その他のω

……PSG初期他用 ~：i 1 

…リスプライト

データ読みこみ用

… ・・VRAMのアドレス周

…一力ブセルの移動用カウ

- パンチ1下隆、表示処

理

ンタ

カプセル移励判定

ヘトロイド移動判定

160行へ

円EM文

～fl -Cl I パンチ上昇処理サブ

円EM文

ブロック移助処理サ

円E1M文

～hMII カプセル移動処理サ

円EM文

……チャンスの数

－…・・カプセルの位置用

・・・ループ用

・・・画面データ用

・・・・・画面データ補助

用

T・・…・へトロイドの出現フラ

グ（ 1 ・＝＝出場の司｜能性あり）

…...スプライドパターン畜号

川 3400行で、oEFU'S円字
使ってpSGを初附じするママ

ンygプログラムを呼び出すよっ

！？需品立九缶詰；
ブ

用

92 

ブ



＠ヘトロイド出現禁比方法

ヘトロイドは、290行を消表し

てしまえば、もう出てこなくな

ってしまうのだった。

なかなかクソアできないあな｜ ①チャンスの奴を摺やす

たに送る、チャンスの数（口ケッ｜ チャンスは、 JOO行の
トの滋）を轡やす方法と、ヘト ICH==6 
口イドを出現させない万法です。lの「5」を適当にRやすだけ。

弘、注て入、、じ1唱すま！｝？

こ内伶？ミ鯨Lヘー

4・..

キャ

スブライトパタ

キャラクタ定義

~ 
戸、

てください）(fit!1い方は74ページを
舟

圃園園圏直置

>216 
)164 

>217 
>251 
>241 
>254 

>2“ 
> 14 7 
>168 
> 48 
> 164 
>164 
)149 

>164 
>, 64-
>212 
>172 

)16B 

>164 
>166 
>218 
>164 
>168 
>162 
>164 
>215 
>164 
> 165 
)167 

>169 
>167 
>217 
>1se 
>168 
>172 
> 91 
> 95 
> 96 
>158 

> 29 
> 58 
>136 
>253 
> 166 
>133 
>132 

一綱同4

93 

> 16e 
>219 
>288 

>2‘1 
>138 
>248 
>139 
>216 
> 93 
>297 
>168 
>148 
>215 
>167 
>217 
>162 
>152 

)164 

>166 

>16‘ 
>216 
>145 
>167 
> 164 
>174 
>165 
>157 
> 164 
>173 
>210 

>16‘ 
>162 
>166 
> 170 
>215 
>229 
> 99 
>131 
>194 

>1‘2 
> 88 
>213 
>252 
>164 
> 132 
>132 

1390 REM文

1400～i 560 スブライト、

ラクタ定義サプ

1400～1450 
ーン定

lllBO～ 1510 

（パターン〉

1520～1560 
（色）

110,u REM文

1580～i bJU ストーソー表示サ

ブ

650 REM文

1660～1770 工ンデインク処理

1780 円EM文

179日～叩20 スフライトパター

ンデータ（1420行で読みとみ）

coao 円EM文

2040～2150 キャラクタパター

ンデータ（1470行で読みこみ）

2Jrn キャラクタカラーデータ

(1530行を読みこみ）

2170～2240 ストーソーのメッ

セージ用データ｛1590行で臨み

こみ）

キャラクタ定，

)170 
)212 

>172 
>162 

>25" 

>1‘1 
>253 

>2‘4 
>104 
> 73 
>215 
>164 
>165 

>16‘ 
>296 
> 1' 47 
>212 

>172 
> 178 
>166 

) ，‘9 
>166 
>167 
>162 
> 165 
>150 
>164 
> 160 
>161 
>166 
>162 
> 165 
>173 
>221 
)'166 

> 165:J 
)1‘1 
>124 
> 133 
> , 2 

> 58 
> 18 
>25.2 
> 164 
>221 
>221 
> 164 

>216 
> 165 
>214 
>221 
> 1.39 
)134 

>129 
>252 
> 164 

>1‘2 
> 142 
> 163 
>164 
>223 
)146 

>173 
>164 

>219 
)165 

)1‘9 
> 167 
>165 
>172 
> 164 

>1‘9 
>166 
>172 
>174 
> 165 
>163 
>175 
> l 64 
>164 

i >212 
)l49 

>164 

>2‘1 
> 185 
> l8 
)149 

> 44 
> 13 
>252 
)252 

>132 
> 1.33 
>134 

> 79 
>186 
>178 

>17‘ 
> 36 
)228 

> 22 
>238 
) 8 

>21‘ 
>221 
>217 

>103 
)2ゐ8
> 9 
>284 
)142 

> 79 
'> 22 
> 53 
>206 
> 116 
>192 
> 161 
>239 
> 1 S 
>194 
>221 
>153 
> 17 
)126 

> 8 
> 68 
> , 1 

>248 
>192 
>194 

>202 
>142 

>238 
> 13 
>195 
>228 
>l46 
>211 
>213 
>162 

>213 
> 182 
>l29 
> 27 
>224 
> 195 
> 9 
> 39 
>158 

> 64 
>24令
> 99 
)1ft2 

> 1 92 
> 15 
> 1 ee 
> 1 l 8 
>221 
) 1ゐ9
>239 
>215 
> 58 
>142 
)133 

>206 
>213 
> 3 
>223 
>246 
> 142 
)100 
)139 

> 65 
> 48 
>231 
>223 
>210 
>179 

> 78 
> 167 
> 106 
> 86 
>239 
>156 
>211 
>213 
>167 

川

山

川

明

刈

川

川

山

川

兆

円

花

川

口

η
m
w
m門
市
川
刊
加
川
“

ω山
川

ω
%川
市
川

M
Z
2持

行
口
行
灯

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

〉

汁
〉
け
は
江
川

な

のは
川

>16S 
>24e 
>22~ 
>245 
>l27 
>21J0 
> 96 
>22~与

> 15 
>142 
>164 
> 91 
> 191 
> l 4 
>168 
>219 
> 40 
>202 
>173 
>216 
>173 
>236 
> 18 
>166 
, >244 

> 95 
>249 
>247 
>133 
> 69 
> 37 
>224 

> 27 
) se 
)142 

>136 
>193 
>2ヰ6
> 57 
>230 
>16'7 
> 170 
>244 
>239 
> 99 
>174 
)167 

士ンディングのメ

ッセージ用データ（1590行で読

みこみ）

円EM文

ゲーム画面用デー

タ（1120行で読みごみ）

10 REM文

20～3530 タイトル表示サブ

m 円EM文

タイトル用データ

(3430行で読みこみ）

守之 ＼＼ラ？三
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それぞれのソフトの詳細は包掲

ページで配認してください。

ほしいソフトの醤号なアンケート

団答ハガキに記入レてください。

置 フレセントケーム名 国 フレセントケームる ［ 

主ゴルベりアス・・・・・.......一一 ？I I I 
アシュギーネいい・・・・・・・・・・・い日 P I 14 

ラビリンスリー…・・・・・・・・・・・・・・・ P116 

フェアリーランド・・“一－一…H ・H ・PI18 
7ロジヱクト A2・・・・ H …・・・・ ・ P 120 
生 命6-:fil,., 36 • • ・ • ・ ・ ・ • • ・ ・…－… PI 22 

し〈表2）今月号の記事 I 〈表3）雑誌
MSXマガジン

~.1 SX応姐団

コンフティーク

テクノホ I）ス

ビープ

ポブコム

マイコンBASICマガジン

ロタ’イン

その他のJ、ソコン

ゲームホーイ

J、ィスコア

ファミコン必四4

ファミリーコンビ1ユータマガジン

ファミコン通い

ファミコンチャンピコfン

ファミコン

その他の7アミコン諸民：

。l
司，

h
司

J

a
司

pa

p－
『

，

h
e
a
3
n
u

o
l
内
，

h
司

J

a
崎

F
3
F
O
守

4

1

1

1

1

1

1

1

1

 

I I袋Jll

2 I <F丸NATTACK＞ガリウスの迷宮

3 I <FAN ATTACK＞ジャガ－ 5

4 I <FAN ATTACK＞ドラゴンスレイヤ－N

S I <FAN ATTACK Special I ＞大
6 I (FAN mini AτTACK>til現復活

7 II FAN FAN BOX 

8 11ゲーム十字

9 I <FAN SELECTION＞三国志

10 II THE LINκS INFOR~.1ATI ON PAGE 

I I I ＜フアンダム＞Q&Aボックススペシャル

12 I ＜フアンダム〉！画面プログラム

l 3 I ＜ファンダム〉ハーフ＆ショー＋プログラム
14 I ＜ファンダム〉本格プログラム

I 5 I <FAN NEVIS＞魔圭ゴルベリアス

16 I < FAN NEVJS＞アシュギーみ

17 I <FAN NE¥VS＞ラビりンス

18 I <FAN NEVIS＞フェアりーランド

19 I <FAN NEWS＞フロジヱクトA2

20 'I: (FAN NE\'IS＞主命感hl~.136

211 II COM附 SOON

22 J FAN VOICE 

＠パソコン通信 ②ワープロ

CG ⑤ビデオ偏見
⑦コンビュータミュージック

＠ビジネス⑨学習 R＇その他
。 表1のソフトのなかて次に

買おうと思っているゲームを 1
つだけ番号で答えてください。

表 1のソフトのなかで

rMs×・FAN』で特集レてほし

いゲームを3つまで醤号で答え

てください。

。 あなたの持っているソフト

でとくに気に入っているものを

表1のなかから番号で選んでく

ださい（3つまで）。

古 今月号の記rJl（表包）のうち、
あなたがおもレろ1力、ったrn~Iと3
つ番号で2まえてください。

あなたの持っているMS×、
rV1S×己以外のパソコンやケー

ムははどれですか。いすれかの

番号に丸をつけてください。

①ファミソーコンピュータ

＠包カマークlll

PC-8801系

④PC-9801系
I⑤×1系（§）FM”フ／77系
⑦どれも持っていない

その他（具体的に記入してく

ださい）

あなたがふだんよく読む雑

誌を表3のうちから3つまで番

号で答えてください。

7
8
9
ゆ
川

ぽ

｜ 〈表1）ゲームソフト
ゲーム名ゲーム名ゲーム名 No 尚』No. 

． 

ハイドライド E
3JBの封印

火の烏～風呂乱血～

7rンタジーソーン

フェアりーランド

7ロジェクト A2
ホール・イン・ワンスペシャル

ポルフェスと 5人の悪

主ゴルベリアス

界復活

界村

吊性の館
マッドライダー

未

宮、幻戦士ヴァリス
・由宮神

めぞん一却j

〆タルギア
ヤングシャーロ γク
．大随アドベンチヤー

ラピりンユ
レフ I）カー ｜ト
レリクス

ロポレス2001年
ロマンシ J

MS×－ 
さん！と、 ヱ

供するため、

を実施していま
右のt.；｝じこみ八力

ださい。

回答レていただいた万の芯か
から抽選で120名僚（名ソフトlQ
名僚）に今月号で紹介したソフ

ト（プレセンドリスト参照）を

差し上げています。締め切りは

8月31日必着。当i答者の発表r芯

10月B日発売の本誌・11月号の

外でおこ広います。

｜圃アンケー ト

。 あなたの持っているMS×
は次のとれてすか。いずれかの

番号を丸で囲んてください。 ε
台以上持っている窃合や僧設

RAMをつけている場合は故字

の大きいほうを答え芝くださL¥o 

①MS×（RAMBK) 
RMS×（RAMl6K) 
1③MSX（円AM32K)
@MS×（RAMB司K)
己）M8X2(VRAM64K) 
@MS×ε（VRAM12BK) 
i乞持っていなし1。

ょの質問の答えがO～＠の

方ヘ。今後、 t\~S×ε を買う予

定はありますか。

。もうすぐ白う弔定

＠いすれ買いたいと思う

＠買うつもりはない

次の周辺機器で持っている

ものはどれですか。持つ 1ている

もの全部に丸をつりてください。

。ジョイスティック

＠ディスクドライブ

l③プリンタ ＠データレコーダ

（オーディオ用テープレコーダ

を代用にしている場合も含む）

（忌アナログ円GBディスプレイ

＠モデム ②持っていなし、

⑮その他（具体的に記入してく

ださい）

近々、何か周辺機器をl白う

予定はありますか。 ハイ イイ

エで答えてください。あるとす

ればそれは何ですか。 3の番号

で答えてください。

MS×でやりたいととを次

のなかから選んで、興昧のある

iこど！つまで話号で記入してく

ださ1し1。
。ゲーム

カリウスの迷宮・・・・・…・・・・・・・・・・ P6
ジャガ－ 5…・・・・…・・・・・・…・ • .. ・ P 22 
ドラゴンスレイヤ・－IV・・・・ H …P26
大嶋崎日….........., .... , ... , ......・ P30

抑ifj-苫....……・・・・・…・・・・…・・ P36 
Z圃芯……・……・一…一一……・p43 

a－
ヲ
ι

－J
a咽

t
d
po

1
1
司

ζ
司

J
晶
U
司

F
D
F
O
『

F
0
6
n
3
n
u
－

－

4
F幅
司

J

a

a

RJ’
Fむ
守
f
h
M
u
nヨ
向

U
I
l
q
ζ
『

3
且
Q

H
同

M

F
D
E
J
F
3
E
J
F
3
F
3
F
3
r
3
F
h
d
p
O
F
O
F
U
F
U
F
O
F
O
F
O
戸

h
u
c
O
広
U
曹

、

，

司

t
『

t
『

，

守

F

V，

中

太白

ダブルビジョン
ダンジョンマスター

起戦士ザイダーパトル・オプ・ベガス

ディーヴ1'.／アスラの血流
ディーウ．ァ／、ノーマの杯

ディー77 ,tレスト

トップルジッ 7

ドラゴンクエスト

ドラゴンスレイヤ－w
ドレイナー

ナイザースペシャル

信長の野望〈会・国・版〉

ii －，， いふおっくす ~1SX スペシャル

三国志

シャウトマッチ

ジャガー 5
J・P・ウインクJレ
ずっ二けやじきた隠密

スーパートリトーン
スーバーレイドック

スーハーロードランナ－
ia~n ~ · Iスベンャル

生命惑星M36

の鎚

phM
守
，

hMM
向
『

d
n
u
a
z
4
J』
司

3

必
崎

r
b
p
h
u
噌

f
a
O
向

3
n
u
w
a
t
司

F』
『

J
占
叫

F
a
r
o
『

f
n
o
h
3
n
v

内

J』
円

ζ
？

』

内

ζ
内

J
『

J
司

J
司

3
『

J
内

J
q
w
『

J
q
J
司

J
a
u可

au『
昌

司

凋

崎

且

句

a
q
a
q
A
n『

a
q
a
n『

P
D

アシュギーネ

アニマルランド殺人
アルカ／イド

1942 
ヴァクソ｝（；，

ヴィーナス・ファイヤー

ウイングマン 2
つって・い｛まこ
エイリ？ン 2
オベレーション・グレネード

ガーデfック
ガりウスの必富

力りオストロの城

井沢民協諜肉

ガルフ，ース

がんばれゴヱモン／から〈リ泊中
葉太平

キャ ッスルエクセレント

Qパート

キングヨング2
キングスナイ ｜ト

〈リいむレ壬ン

ザナック（MSX2版）
ザナドヮ
ザ・ブラックオヱキス目

件

h
’

内

，

h
『

O

凋
崎
区
、

M
F
O
『

d
白

R
v
n
3
n
U
一－
E
司

ζ
内

ふ

晶

U
『

F
D
P
O
勺

p
n
R
u
nヨ
内

U

E’
内

ζ
司

3
瓜
H
『

F3

1
1
0
1
i
l
l
i
t－
－

t
司

ζ
？

』

内

ζ
内

ζ
内

ζ
内

ζ

合同
フ
月
号
の
当
選
者
発
表
は
同
べ

i
ジ
か
ら
印
べ

1
ジ
の
畑
一外
で
発
表
し
て
い
ま
す
。

＠プログラミング
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古
代
伝
説
の
謎
を
解
く
ま
で
、
ス
イ
ッ
チ
は
消
せ
な
い
。

や
り
出
す
と
や
め
ら
れ
な
い
ア
ク
シ
ョ
ン

R
P
G登
場
。

巨
大
な
地
下
文
明
を
も
っ
惑

星
ネ
ペ
ン
テ
ス
。
そ
の
文
明
が

全
宇
宙
の
脅
威
と
な
っ
た
と

さ
自
ら
を
神
と
称
す
る
パ
ヌ
l
テ
ィ
ラ
カ

ス
が
現
わ
れ
、
宇

・
4
j

宙
怠
志
の
も
と
に

－
－
れ
を
滅
ぼ
し
た
。

原
始
に
一
反
っ
た
ネ

ぺ
ン
テ
ス
で
は
先

住
民
エ
リ
ト
リ
ア

人
と
パ
ヌ
l
テ
ィ

ラ
カ
ス
の
作
っ
た
グ

1
ル
人
と
の
問
で
、
戦

い
が
は
じ
ま
っ
て
い
た
。
そ
ん
弘
同
民
族
の

血
を
引
く
ラ
イ
ル
。地
下
文
明
跡
で
平
和

に
芯
・
り
し
て
い
た
が
、
あ
る
日
グ
j
ル
人
に

襲
わ
れ
、
両
親
を

失
う
。
変
わ
り
果

て
た
父
島
の
議
。

そ
の
前
で
、
彼
は

か
た
き
を
と
り
、

平
和
の
た
め
に
戦

う
こ
と
争
啓
っ
た
。

イ
リ
ア
ン
、
巨
大

生
物
マ
イ
マ
イ
、

吸
血
虫
デ
l
ジ
、

命
知
ら
ず
の
兵

隊
ネ
ー
マ
：
。
こ
い

つ
ら
を
倒
し
て
進

ま
な
け
れ
ば
聖
戦

士
伝
説
の
謎
は
解
け
な
い
。誌
と
は
い
っ
た

い
何
か
。
ネ
ペ
ン
テ
ス
に
平
和
が
訪
れ
る
の
は

い
つ
か
。
す
べ
て
は
君
の
腕
に
か
か
っ
て
い
る
。
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ナ
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アシュギーネは、やっぱり'Alで楽しみたいなあ。

アシュギ1ーネもす1ごt、けど、 i¥1もすごL、o R.Al¥164KのMSX2

ノげコンが29.8001円。リアルで大迫力のゲームーその上‘ワー

フ’ロやノヴコン－jdi伝、ピデオ悩W:なんカも楽しめるんだカ1もa

FS-A1 • 11t•r,t11マーlJ.2色＝Kブラ Jク－ ~Rレ汁 l’ RGB
噌~~29,800円伺罰金札ιために.RG82lピンの印ピの場合C;UlGBゲーヅル｛旬J兜
rs vc10, 1 内 1 ，.侵略3000円｝がヨt, lf'てず 砂 1；開t・合ね ttやJJタログニ・希望の苅11み低所・氏名・ tJ-.齢－・••＋
Si’..＿l¥のム〒:1JI1ご底的門B賀市太苧門－.1006醤地松下電施,t,..嶋柑

.，吾亙萌軍事，a鯛5X 医•1＂~院耳目

松下電器産業株式会社
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ドラゴンスレ仔ヤ←tct日本フy｝レコ’ムの高額で可。
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「合同の告白｝・m終回f芯、俣よファン＝フレディガお；手しま

しよう。

僕ガ舎まで体験してきだ曾般の申でもtこの口マンシJJI志、
も図鑑で、興の深い危険な冒険たつだ，

もレかしたらこれからf先も、これほど入りくんだ冒険，基、経

厳守るヒ出まないかもーしれ広い，
AνG忽のに、とてもRPGっぽい画面や、アクシ1ヨンゲーム並のキャラクターの勘

きe はてしなく奥の深い滋とき6無謀や不条理の怠いしづかり与
したス~－：；－•Jーγ－。乏してなんとい！っても、いく号敵とはいえ
むやみ！と殺しては、絶対！こ先へは潜めないこ
と。つまりよ勇気あふれる智験者；と毛、正
を底りかざす殺し屋では、失婚ということだ。
ロマンシ？の邑撲を成レ送げるiごはι知恵と
気はもちろん、何よりも優レい山と愛を持

だ広くてはいけ怠い。
何もかもが初めてr:、新鮮穆罵きの連続だつだqマンシフフ
の日後一ひとりでもだくさんの勇者~·aiこ、この感動を昧
わってほレいんだ。
会度~iキミと、ゲデムの申：と蓮いたいネツ II

． 

ド
自主”
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AAM64K ／定
VRAM64K以上／ 価
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,.-..e （干200円｝ 逝｛曹販売ご希留の万l去、a=3g.9橿名・住所・氏名・電信番号を

明配の土、現盆由自で白本フ-;p）レコム・MSXFAN係容でお申込みください．
午，~om京包D:UI市民民団2- 1斗トミ河ーピjレ T1EL.0425(27)6501 
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度肝を抜く全 50以上の特

RAM 
16K以上

合2メカヒソト大事量Ro~.1使用により、ス
ーハーレイトックの膨大なプログラムとデ
ータをROfl.1カート＇）ッシに恨めることか
てきました

合6ステーシから14ス予ージヘー気に倍増f
超高速スクロールスチーシもありますーア
ニメシーンもあリます，もちるん．グラフ
ィックスlまMSxの限界を超えたスーハー
マッフトクラフィックス

合量n＜趨巨大キャラが登場fなん
ィーヴアjの”ヴりトラ

合本オ・ストーミーガン
ってスピー ドを 3~動
断含体ももちる~ヨンウ
工ボンは10禄規＿，，ッ7/ し
かもケーム中に司’圃......!Iトのf桑作によ
り任意のオプショゴ？:rホンに変更ができ
ますなお、 ζのオフションウェポン｜まi
人フレイ碕でも使用でき正す
また、新たにサイドミサイル．会方向可E・

A不気味右サーキットゾーン

ハルカン砲、組島県先弥与どが加わりま
た．

合パイロットとコ・パイロットの受皆がてき
ます． 合側寺の此~応じて．ー方がハイ
ロ ッ ト〈役笛~うー方かコ ・ハイロッ
ト（オ~ホン佳作）となります．
州芭~J:ネルキ叶二加えて、 新た

工ネJ時 ーを保用／ 合体は．
ヱネルキーが一定倍以とないと

せんaζのドッキングエネルギーl広
憎が餓している問に物日します，

• PSG3告をフルJこ使ったBGMf立、 16幽’E快なノリでプレイヤーのE主党を羽・；動しま
す

合ハスワード（14文字）としてヂータをセー
フずるζとカ句憾です，

合ジョイス予ィッタにもちるん対応しています
スーハー｜レイドックには50以上の衿除処
理が絶されています

L'&1.E~'. 

r• J:;.l・4・ー;f

語、ι~畠崎喝主j。
sx aアニメシーン（各種登場）

と

.パJケージとマニュアJレ

．．．． 
．．．． 
．．．． 

-Iマッフ。ドクラフィックス。

休5X

代＼毘

MSX 

スーパーレイドック全14ステージをクリアした方

の中て、とくにレベルカ痛い人には、もれなく階

級章を進呈し！ますeマニュアルにある 「脇島章申

し込み用紙Jに所定の事江東を犯人の..LT&E SO 
FTまてお申し込み下さい。（お申し込みはl困問

りです〉また、紫嘗ある

宙軍大佐の称号を受けら

れた方の中から直l墳とし

て、先着50名械に、 T&E

4奇襲の表膨状とレイドッ

クTシャツを‘先着100名
機！こT&E特製の表影状

を進呈します。（副賞は、

発送金もって尭褒じか

えさせていただ含ますJ
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惑星を和j庄することが目的です。投入
する艦隊が充升な戦力を有し、かつ惑
星除下直前における補給及び燭鍍の位
と時間設定が戦術的！こEしければ、

惑星攻略に成功する確率は高いのです。
あとはドライピンゲアーマ告（地上制
圧周攻掌型パワードス由ツ）を操る君
の腕次第です。

田町圃厄居酒祖国ilZ:!:M

画面左が白旗、 右が帝国軍で、自軍の
艦の配置が終わると、敵絡をコンヒ斗
ータが配置 lして戦闘が始まります。3
園の戦闘ごとに戦闘継続か撤退かを選
ひます w 敵艦隊がj総量することもあり
ます。
劣勢でも作戦次第で勝利することが可
能です そして、寝滅させた敵艦隊か
らは重要な情報が得られることもあり
ます。

はじめ両軍共、錨民星系数 ・艦船紋そ
れに総合生産力には大きな遣いはあり
ません ゲームスタートすると帝国
（コンビュータ）は一手進むごとに、植
民星系への投資や税金の収集、艦船の
建造とその配備、艦隊の派遣を行ない、

そして中立星系を攻略してきます そ
の攻略に成功すると、生産力が上がり
帝国鮭隊の強化が早くなります。
基本的な作戦とほ無理のない収税て資
金を集め、それを星系投資と艦船建造
にバランスよく配分し 帝国軍より先
に艦隊を増強し、星系を攻略するζと
と言えますn
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総てのMSXで作動！！

1MピットR,QM採用
.. :E:6,400 

~BK以上
S-RAM内

6,800 
~2 ・・ 1・・・ · 3.5”1010版

RAM64K・VRAIM12,8K専用・．．．．．．．．．．．
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八一ト電子産業側
干221 f品沼市仲宗川区涜神奈川p・~0-:9 クインヒル7F TEL045・46ト60.71ttt 

〈開発スタッフ，fjjl;)

クラ守一・デザイナー・シナリAライター・

'l9フィッフデヅイナー・イヲスドレーター・

戸ニメーター・tZ知管問w戸jレ11イト司
~ヨはアスキーの［民間て



困
問
一
回

思Jすニコ二j4l江戸を限れ；だやじきたが笑いふ
J’ F 司 II てJ 「 JI ,' / 

りま之、隠密造中。きつね刊明煎僧が＇りかかって
くる、なかでι悪大名の証鎚あつめ（3東海道中、

11/., fυ'l 

へ西ヘell民、町人を毅うためすっこけやじをたは、大

：奔走だJ勘をはたらかゼ、駆拠をあつめるq君のイ
シスピ［＿，£.C:~3ンを、江戸府代がまってし：由。11 ~

rm 
H~.l 07＇， 定価5,600同

1ml 
稼式会社｜相関ι研J究所』

, .. 0］］ 定価5,600円

1C§l益四
川・1oz.： 定価5,600.円
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中島くん..・tム今どニiごドるのかわからないー・何も見え

かい・・怖い、お願い助けて…地の底深〈、 l静寂な聞に包

まれ，た魔の領t弘朱知の恐特に足がすくむ中島由その時

r勇気を出して進むのですe 魔の手から弓子をとり戻す

ために・・・」 と慢しくも力強い女の声がした。声の主に勇

気ヴ付られて進む中島の前に、突如黒い影が走り抜ける。

町敵，！? .J ヒノカグッチを握る指

先日効力1二もる。「出方をうかが

っていあらLい・いやツラは知的

生制率なのか！？」

4'1111111' 4・F6l' """"" 
•PC・舗01ユーザーの汚々へ ~ii眠、さ』の盟iiむ
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t・＇f｛：芝コ亡出しllすかも．どうね‘こ刀ンベング

...... テレ.；；てFJ、・コ－~ースクラフの.Ii\ 
告白OU£.~にr.!：自 ｛；:.1J 1) 1;; 8月；王E）／疋~A万
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モキミ二J:1心叫.ft・;; • .,£3) IおSaテレ求ヲト週に
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，幻般会 ：≫"1泊邑 恒 国

*1ステ帽酷ジ・大1024薗薗／

肯84><32ドットのフルカラー・ビッグキャラ／

*AV（奮像）空間に広がるニュー・ピック・アクション／

ー・...・・・・・1-,
ハ，

合アニメによるメンバーの会福シーン／

合ゲーム鎗果に応じたマルチ・エンド方式／

箆
主
に
な
れ
る
の
か
”

優子はフツーの女子高生e と
ころがある日、ウ．ァニティの
幻想王女ヴアリアによって
・ヴァリスの戦士e として遭

ばれてから運命は一変する。
ウ．ヱカンティの夢幻玉ログレ
スと手下ウ．才一グ遣が次元を
越えてIIってきた。散々の駐
の答えを求めて、戦いカ4今始

まった…

¥ 6. 800 －~臼〆ガ向。
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視点／ 他にはない多〈σ滑
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＊多影忽クラシカル・コースが針＆4mール／

＊•・.あふれるリアル・タイム・プレイ／

afz
m、ヨ
ル
7
・
セ
ン
ス
が
鼠
さ
れ
る

打Z求を追って宙菌カf高速スク

ロール。初級からよ級まで豊

富なコースを繍えたゴルフ ・

ゲームの決定版．ノ

－~〔AOf\1カセット l 本＋テ←プ
2ホ姐｝ 》6,800

一一 一7目的日本テレネ寸？
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；.野お京めはお近〈 のパソヨン・シヨ Jブで．通信販売こ・脅盟の場合11使用慢橿名

を明記のよ． 送料200伺 ~J;O寓Jして現金書留で直接当社にお申し出み＜tごさい。
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深閑とした森の中、邪悪な蓄の気配

がする。ミルクのような深い霧の奥
で蹴めくのは議。ここは別の世界、

時を経えた中世の森。年老いた魔法
使いに呼びょせられた百年ii、地下

世界に閉じ込められた姫を、最後の

内政ウィリーから助i才出すためにとこ
＼ミι勇者となる／伝説のドラコンを探

＇ノ 空間を越える魔力を持つ宝

ろ。勇者の名；

、その手で姫を

tr;所は東洋、
神々かこのi也

を統一しきれ厄
い時代に神々の

目を避け、至上忠強
の窓生、たちか集結しよ

うとしていた。時を同し
くレて、~唐使飴にのった

一人の若者が庖までの長い船
旅の途中、想伐を絶する誌の出

来日Iに沼通し、芯ぬを失ってしま
った。既に葱平達i手中国の玉山に集

結が完了し、神々にとって信太の殴に
なっていた。やがて、長いB毘りから目かR

めると著者は、初めて自分の迎合を知るー・

この壮大なストーソーをパックに怠もっけな
い社治な戦g~シーンか始まる。高速匂スクロー

ル！こ8万向に思てる武思を駆使して、幾つものrtー
を突磁しなくてはならない。 ｜関わすしてこのケーム

は語れない。 ~ ,,....., 
~主’2 』企4 メガロム（要V円AM 64K) 

トリトーン アラモ
eROM賠（麗BKRAf\~）定価5.BOO円 ・円OM隠｛要116KRAM）.定mi5.600円
・テープ厨｛狸32K円AM）定価4.800同 未来

スーパートリトーン ・MSX（唖16KRAM）メガ口ム Eヨ定価5.800円
eMSX2メガロム g 定自5.900円 ・MSX2 1（璽V円AMMK）メガロム~ 定価5.800円

11•.~SXマークIJアスキーの国！I'-亡す＠メガ円OT1.4lttlメ刀ビツド以ょの＊宰圃メモυを壇艦したAOM刀ートリツジ't'lll • 
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アーケードゲームの移錨版。さらに楽しくなった本絡派シンキングアクションゐ，．
アーケードゲーム不朽の名作『フェアリーランドJがMSXになったfしかもオリジナル蝕キ

ャラやROUNDを加え．強力にハワーアッ7＇してるんだ トレミーちゃI..JJ>カワイさやおちゃ

めな敵キャラ‘魔法で敵をケーキに変えるユニークさと単鈍ti＇いけど雌しいマカ不思胞な

本格釣シンキングアクンョン〆あなどったり油断してると．無敵キャラが現れたり．腐j去をか

けられたりしてしまう隠しコマンドも質事℃画面は全部で100函の大ボリュームグ飽力いっ

ぱいなfフェアリーラント l．君もトレミーちゃんの魔法にかかる…！？

「園を守るのはアタシよ.／；ケナゲに飯立つトレミーちeんだった…。
人々 の空惣によって生み出された世界フエFリーランド，に．アルフ？ルファ王国という

しく平和な魔法の国があったとさそれかある日．大トカゲ’ドラコリスク，の腐力とたくさんの

モンスターに攻められ．王国IS.断鹿し平和の録徴である’ホーリージェム，まで啄われてし

まったそうなかわいそうな？ルフアルファ そんな中で国主の一人娘トレミーIL持ち前の元

凱さで図を守るために立ち尚かったのじゃまだ半人前の魔法とともだちの小飽ロドミーをお

供lふ’トラコリスク，をft'Jし’＊ーリージエム，を奪い返すためにがんは二コち〈れ．トレミーや
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念願の通信カートリッジ伎ラミ

通信カートリッジ 」L J rスーパー・レイドッタ』
(MSX・リンクス専用） j • l ネットワーク・パーシ’ヨン

~ 

広1クラブ
発足記念／

の》、気ソワト
rス”／《4 ・レイドッタiが

ネットワ♂ヲザ戸以こ怒っt
rse_ソフト＋リンクスネットワーク

・スト♂三戸ガンナーiこ乗って、敵老倒そう0

・載，s場留か、拡んと14ステ♂ジiこ郁夫／

通信カートリッジを持った目から、

キミはAlクラブの会員だ／

•1rA 1クラフ：jは、グラフィック通信で群を抜くIJンクス・ネットワー

クを利用して、全国の仲間とゲームや会話を楽しみあうクラブE

邑楽しいイベン卜もいっぱいnさらに、ハソコン通信空間内にいま

4・5受中の新しい街・Alタウンの佳民にも、なれる／

。

。全国ランキングカミひと｜自でわかる．ノ

早し1者 勝 吉f いますぐ、 お申込みを。

リンクス
お申込み ；－－（から銀笛二÷（

用紙送付

右下の申込券とともに
ハガキまたは封書で
リンクス（下’a，まで

年末に向けて、

援替用紙で
金滋機関へ
払込み

その日から
ネットワークゲームが

楽しめる／

τHEι霊童誓喜三五二F
申込先

京都市中京区烏丸通御池下ル リクルートピJレSF
〒604 TEL. 075司 211-3441

日本テレネット「リンクスー通信キットJ係

MSX • FAN9月号

リンクス
通信キット
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深い谷に固まれた平和なア

レイド王国！こ、ある日廃物が

現れた。そのことに顕を悩ま

す国主アレイド ・アレキスは

ついに病におちいった。その

病を治すには、谷底！ご生息す

る薬草「メアJが必要だという。

主の姿を見かねた 1人娘のソ

ーナ姫は、人々の反対を押し

きり谷底へ向かった。しかし、

いつまでたっても帰っては釆

ないのだった。

． 
ここに紹介する人物〈？〉だち

は、ケレシス〈つまりキミ〉の冒

険の手働けをしてくれる。特に、

PIAAはいろんなヒントをくれ

るので、必ず話を聞いておこう。

- I~ PIAAは妖fj~j な

のだr ゲームを

めてL、〈途中でた

く答んヒントをく

れる とっても

む人物（? ) t.’ 

． ． 

S}~-R 

この話を偶然耳にレた旅の

少年ケレシスは、 ソーナ姫を

媛して谷へ降りていった。

以上のようなストーソーで

ゲームは始まる。キミは、乙

の少年ケレシスとなって、 υ
ーナ姫をj受レに行くのだ。

ます、このゲームを進める

よで大切なのは、マップょに

ある洞窟！ご入ってみて、情報

やアイテムをできるだけ集め

ることだ。

なかでも、 PIAA（ピアー）
がくれる官報にある、墓場に

あるブ‘ーツを早めに買ってお

くといいだろう。 Ftr,ioがお

金のかわりになるのだ。

このゲームには経験値がな

いので、アイテムを集めて強

くするしかない。償スクロー

ル酉を抜けたあとのスタート

地点の右側！ごポスキャラがい

るけど、ポーションを2個買

い、強くなってから戦おう。

‘圃4
， 

。こいつに会つて

FIND告150あげる

と1POVvE1RをL、つ

｛まいにしてくオ1る

ちなみにこ

－名前｛まRANDARtご

。この子は、ENf~Y

という名前の天｛安

の女の子だ， FU~ 1D

をほんのちょっと

だけP0¥1VERに怨l

えてくれるのた

。これがL、ち1ばん晶初の檎スクロ

ール函だ／ まずは腕だめしだね

ホスキャラと戦う前には、

｜敵の攻撃から逃げやすくなる

フーツを必す手に入れよう。

洞窟に入って、小モンスター

たちを倒レながら進めはボス

キャラが現れるのだ。

｜ コンテイニュー ｜ 
モード ｜ 

。1DINAというか

わいい小恕

POWERをFINDに

3~えてくれる

を倒して手に入れ

たほうが早い

。ゲームを途中か

ら始めるためのハ

スワートを敏えて

くれるのだ

にこのWtNKLE(: 
l会いに行こう

ゲームを途中でやめるとき

はWINKLE（ウインクル）

に会えばパスワードを教えて

くれる。

。カーソル

一事
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1人目のボスキャラDESVA

（デスパ）を倒レたら、今度は

川｜を越えて、行けるとごろは

すべて行ってみよう。

すると、右のマップより外

！こは、 そのままでは行けない

ごとがわかる。やはり、洞窟

に入ってたくさんの情報をも

らえば、この謎も自然とわか

るのだけれど。

洞窟を、いくつ力、まわって

行くうち！こ、右のマップの中

にシールドを売っている洞窟

が見つかるだろう。このシー

ルドはFlNO印00で売ってい

るけど、 FINDにはMA×と

いう上限があって、 MA×が

5000以上にならないと買えな

いのだ。 MA×をよげるには、

洞窟でバイブルを買わないと

。ここにシールドがあるけど5000

FIIIND.かかるので当升買えない

II V ここにフーツがあるのだ円この

1 アイテム（立耐初に手に入れよっ

112 

， 

いけない。ただし、右のマッ

プの中では、どうあがいても

MA×は2000までしかよがら

ないので、シールドは右のマ

ップの外でMA×をよげてか

らじゃないと買えない。

洞窟の1つに2人自のポス

キャラSYPA（サイパ）が見

つかったら、ここでも、ポー

ションをできるだけ買ってか

ら倒しに行こう。
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ここまでに出てきたポスキ

ャラたちは、最後の散である

魔王ゴルぺりアスの親衛隊な

のだ。乙いつらを倒すと、今

までなかったところに洞窟が

できて、そこでクリスタルが

売られている。クソスタルを

1個手に入れるためには、

FfNDが1000必要だぞ。この

クリスタルは全部でフ個あっ

て、 OESVAやSYPAのよ

。これがりー

ナ経だn ゴル
ベ1.Jアスを倒

して、早〈会

いたいなあ

I 二区， 』 4」

‘.. -＇：‘ーー 『宮
‘・~ . ι ≪.: '-. 

~ 4. c.: 
,<: ... 
ι‘，： （・ ~，·

，除

01DESVAを倒したあとにこの場所

に来ると洞閉ができているのだ
。ニこは DESV,Aの

i問問だ。この洞窟に

入ると綴スクロール 。これが、ゴルベリアス親衛隊 11番手の

函に位る。入る前に DESV.AだD 二いつは岩をケルシスめがけ

ブーツを取ろう て往げてくる。よけて皐つしかない

うな親衛隊を、 1人倒すごと

にl個現れるのだ。

局主ゴルべυアスをffiJすに

は、クりスタルがア個揃って

いなけれはならない。クソス

タルが揃うと、ユルベツアス

の呪いの封印が解けるのだ。

ヲイテムを集めるI
前にもEいたとおり、この

ゲームには経駿値がないので、

攻撃力や防衛力、生命力など

の役目をするPOWE円の上

限を上げるには、アイテムを

どんどん見つけたして買うし

かない。

本文を読んでもわかると思

うけど、とのゲームはとって

もお金がかかるのだ。しかレ

ごのアイテム探レにも、ア｜〈

ベンチャー的な楽しみがある

REA  
， ~このアイテムl
F ゲーム中盤に出て

b くる。二れをj寄っ

lていると、岩そ剣
でこわせる

ので、がんばってお金をかせ

いでたくさん手に入れよう。

アイテムを持っていないと行

けないところもあるぞ。
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。ゴルベリアス親衛隊で

あるモンスターを倒すと

クりスタルが手に入

る。全部で7｛図短め

なければならない

民凶

:a; 
．寸E:,111了.E~t i 

暢・IL司’Md・聞聞固喧里田・・・・・・・－

Qこいつがl、説得i隊2番手の

SY :p A t:oこいつは、ワー

プをしながら3つに分隠して

炎を吐いて攻怒｜してくる

。.SYPAの洞胞は｛fijスク

ロール商になっている

途中に出てくるこの巨ナ

なスネークがいいのだ

I. 0すぐに見つかる
のだけどFINDが

少なくてなかなか

手に入れることが

lできない

B100TロF ESCAPE 
。応初に手に入れ

るべきアイテムだ1

これをはくと隠の

攻思につかまりに

くくなる

T 
Oこのベンダン 1ト

を身に倍けると、

からのダメージ

を減少喜せられる

ようになるのだ

。SYPf,・1を{ii］すと砂

ilミi也~i~tこ洞窟がで
てlいるのだ。1000

1FINDf寺って中へ

¥NATE 
Oこのフーツをl
くと水の上を歩け！

るのだ。これで行

けなかった喝所に

も行けるぞ

。このポーション

；を飲むと、 p.QV/1ER

I ~~~：f~ ， I : ：.必ず取って

1T』つ

。この本，：1Tイフ

ル1乙FIN1DのMA

が」ニがる。アイテ

ムを口うためにど

んどん取ろう

この「廃王ゴルぺりアスJと

いうゲームでは、ゴルヘソア

スとその7人の親衛隊、その

他に小モンスターたちが、ケ

レシスの冒l険を邪魔レてくる。

これらのモンスターの中で

も、ナイトやトロールのよう

！と、ナイフとかおのなどの飛

び道具を使う奴や、コウモリ

や八チのように、複雑花王勧告

。敵告攻恕する武 s 
dで、 五日初から拘

っている。二の他

に・b2f.忠実の強力

信剣があるとか

'~l ． 
で芯っかつてくる奴など、と

ってもやっかいな敵がたくさ

んで互くるのだ。

レかし、これらの磁を倒レ

て、いろいろなアイテムを買

うためのFINDや、ケレシス

のPOWE円をいっぱいにす

るときのFINDを手に入れ

ることができる。おもいっき

りやっつけようグ

Lロ｜

s 
。ケレシスめ

がけてゆっく

りと近づいて
E くるのだ

CTIロ

SKELTON 

Oとっても蹴

早い動きをし

てケレシスに

突準｜してくる i
ローム

目。AM 
O動きは返い 空

がとても耐久

力がある、や

っかいなやつ

V BAT 
0ケレシスめ

がけて挺んで

くるh 繍防
きがさらい

BLACK Bl関口
。一回定にケ

レシスめがけ

z て飛んでくる

書カラスなのだ
トローJL

ロLL
O耐久力があ

りおのまて守主

げてくるいや

らしいやっ

KNIGHT 
Oケレシスめ

がけて矢を放

つn シールド

があればなめ

ROG  
0容1,)i台もせ

ずに横一直線

にビョンピョ

ーンはねるだけ
F タピヤー

CATERPILILER :SHI 
。耐久力がか ~

なりあり、や

っつけるのが

そうとう大変

113 



主ラ
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国
~2専用

128.K 
5.800円

。はじめパンチし力士
えf.iいが、攻.la力力、f

り

カ
何

引

る

び

ン

な

，吉，
A

、－－

と

ぽ

う

る

7

ょ

す
レ
一
w

固

J

r

・

－

d

ツ
の

ょうとしていたのだ。

そんな固とうしの争いをよ

そに、愛しあうクール人のそ

ーと工リトリア人のネシユノ0

2人のあいだに生まれたのが

ライルだ。レかしある日、ク

ール人によってキーとネシユ

アは殺されてレまう……。

乙の物語の主人公はライル

という名の若者。彼には生い

立ちにまつわる悲しい誌があ

った。
ライルの住む惑星ネ八ンア

。ゲームを進めるのに、いなく
す‘ないのが『かすこりペJ

~，~！~二とを敏尽くでき空
で、極を閉じておへヲ ハJ

ジによってfiilがち力、うの花
a－－－ 
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ライル

・－・＇vみとる芯ら武鑑が必要だ。

聖戦士、アシユギーネさまの

聖なる武呉を

そろえるがよい。

を見て、 ここからゲーム ・スタートくずれるライル；立の

r~•－，三五五百云 ?.~~ i.11~~完ー
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平和を取りもどすため、戦

弓之とをちったライル。しか

じ：彼の行く初版む（う

に、ネペンテスの生き物汀つ

＃つ者と現れるのだ。クール

スのお、沼地や森の生き物

たち。どれもちょっと不気疎
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『 ．』 t石岱

はもちろんOからだ。敵によ

って、倒すと生命力をアップ

させるものや攻撃力がつくも

のがあるげど、それはプレイ

しながら研究しよう。

・一一－·－·~·－·－·－·ードニ荻古市b面長I議事漏語る；··.. 

。『死儀だらけだなJoひと り二’と
は画面の左下に表示される

回盟国. ・, ' ・－．'. ·~ ・．』

物

こうとすると・・・

。「オゾンテJ綜色lの生

がたくさん歪渇する

。F¥ ~－~~；丸二iじっーや
武器、ユテーゾt ,.-

d国

いカ、｜ら救うといわれている

りごとをいうけど、その言ア

どおりに行動するのも、ゲー

ムのポインドだ。さからって

先にあそこへいっちゃえなん

て思っていると、何回もルー

プレて「なんて道は速いんだJ

ということ！こなるよ。

F ーでご三入1
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よみがえり、人 を々

：パワーをつけて出発だノ

ではかなわないので、この武

器を手に入れることから始め

よう。先へ進んでいくと道案

内をしてくれる「力、たりへJ

かいる。彼らの情報をたより

にケームを進行させよう。ラ

イルは彼らの話を聞いてひと

ずりだ！

。ステージ2と微妙に色が遭う

l立

。アシュギーネは何年カ

。｜「梓敗通l路Jのグラフイツ

クはバッグンに色がきれいだ

，． 

｜ステージ 1神殿通路 ii

｜ステージ2地下通路 ｜

lステージ3，地下通路.• 

両親を殺害されたライルの

足どりは、とても霊L¥oでも、

そんな彼の心とはうらはらに、

パックのグラフイツクはどの

ステージもきれいだね。

悪を倒すにはアシュギーネ

の聖なる武具が必要だ。素子

戦いながら進んでいくと、

ライルのパワーはどんどんア

ップしていく。上から生命力

攻哩力、防御力。みんな50か

らスタートするけど、経験値

竺；＝：；.；~~：；~~Ji にi(

E土ーー
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去年公開になった映画rラ

ピりンスJがMS×の迷路型

アドヘンチャーケームになっ

て澄場。ストーリーは原作！と

かなり忠実にてきていて、お

なじみの登場人物たちももち

ろん盈場。映画を見ている人

は謎解きがより楽レいんしゃ

ないかな。

ストーツーをかんたんに説

スタートは迷宮の入口、レ

ン力の壁のまえ。伺をとうし

たらよいのかわからないけど、

THE LABY円IINTiH

明しよう。主人公の少女サラ

は空想好き。いつも、すてき

なことを夢みてた。ある日、

夢か幻か、とこからともなく

廊王ジャレスがサラのまえに

現れたのだ。そして、サラを

彼のお城のあるラヒソンスへ

と招き入れてレまった。心な

らすも現実の恒界から飛ひ出

してレまったサラ。レかも13

とにかく一人自のホクルに会

う。とうも彼はサラの協力者

らしい。だって「乙こから抜け

時間以内にラビリンスから抜

け出せないと永久に閉じこめ

られてしまうというのだ。

ゲームのインドロでは「た

いせつなものをわたしが持っ

ているかぎり、キミは自由に

なれなしUと応王ジャレスか

らのメッセージがある。 lたい

せつなもの、というのはサラ

の自由のごとだ。さっそくサ

ラはいくつもの迷路が入り組

んでいるうピυンスの中を歩

き始めた。手出かりは、途中

で出会う奇妨容姿をじた登場

人物（？）たちゃ、』アイテムだ。

出す！ニはボクの助けがいる

よ」というんだ。いま力、を貸レ
」

てくれるのカ＼ 鼻 れ亡も後で

力を貸レてくれるつもりなの

かな、いまはそれ以よのζど

をいってくれない酬がな

いので、先lご進むと、日ろい

るなものが地面f三ころがって，

VRAM 

格

区3
1r:al2専用 t

128K 
6,.B010円

「 ジヤ lレス。かわい
。ーいつが民主~; の手サラを迷宮にさそっ

奥深くの民主ジャレスのと

ころへ、サラはいったどりつ

くことができるのだろうか。

いる。落ちているものは、み

んな拾っておいたほうがいい

みたい。でも、壁のまわりを

うろうろしてみても、入口と

なるべきドアが見あたらない

7:J定。困ってしまったので、

もう 1度ホクルに聞いてみる

と・…・・。

。最初に出会うのはホグルt:f:)隠しかけると
「ドアは見つからないよJと1いうけど・，.... ,, 

。特に変わったところがあるようには思えな
いただの堅だけど、収4訟に気になる点が……

ここがゲームのスタート地点 。大きな丸太を、小さな女の子サラは g，小石がひとつだけポツンと洛ちているけと、

にそって進もう 拾っていくのだ。mたいよう いったい伺に使うのかな？
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7" IJック ホールウェイ

BRICK HALLWAY 

‘ 

。下の2つのマップとはドアでいったり、きたリできるんだ

さて、なんとか壁の内側に みると、あれれ、そっくりな

抜けるとこんどl.~iドアの並ん ： ... 通路に出てしまった。他のド

だ通路。そこ1亡はちょっとゲー宍アに入るとととんどはワーブ

ームのイメヂジとは遣さ自動＼ したり……、いったいとうな

販売憶があるんだ。きっとコ スC＼.，っているんだろう。きっとと

インを入れるんだろうけどと 7 れが、民王ジャレスのワナな

うしよう。う～ん。d出んでい l Iおだ。きちんとメモをとって

てもレょうがぽいからヨイン 進まなくちゃ／ このさきも

を入れてみよう。も . /1ドアのワナがいく

それにしてもドアがしゅ，~~ 元出てくるしね。
~ 

いだ。なんとなくかたっぱし

から闘けてみたくなるね。そ

のひとつにとりあえず入って

。上のマップと何だか同じ。かたっぼしから ｜ドアに入ってみよう

。ヨ．フ「lリJン｛草｛中問にはなれないん1ごe 二いつとドア，(J)ワ一7ロ｛こ｛手；主占'c::.

。つ ~·1に、すぐそば

でやってきたとこ

ろをサッと堅のほう

に逃げる

。フェイントてカ、わ

すところがヨツ。足

の遅いゴプリンだか

らもう平気／

。ゴプリンに気をつけてドア

にかたっ1fiしから入ろう／

。いやなゴプ

リンをかわす

にほ、左の写

のようにサ

ラと同；$！ょ

にくるまで

ず待つ

初めのほうのマップを紹介

しよう。シンプルな構成だけ

と、決まったドアに入らない

と先に進めなし1。ごれがくせ

もので、何も考えすに入ると

まえのステージにf"]－フ似た

りする。サラ！と協カしてくれ

るおかレな仲間たちだって、

そう何回もいをかたを教えて

くれるわけじゃな山レぷ九也、
C'C可 r

深く進まなくてはね。 j菟主ジ

ユトーン コJ")I' -

THE STONE CORRIDOR 

。 ドアのない入口、ある入口、それにはしごはどこに通じているのかな？

。へ｝，レメットゴプリンは「ここにはドアはないJな1んて平気て’ウソをつく

丁HEHEDGE MAZE 
。そろそろ迷宮の

に入ってきた

でもまだまだ序の

口なんだ

片方の ｜ドアは

とつは暗民の

－
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。コI Iンとふっかると、 ヨ

ーハア I f 1 / 

ャレスはいつだってサラをつ

ナに活とそうとレているんだ。

そうそう、クυスタルポール

は大事なアイテム。夢を見る

モモも大切たよ。はたレてサ

ラは迷宮から無事抜け出すこ

とができるかな。さきはまだ

まだ長い。

穴に落ちて

しま ったとお

もったら不思

な手が／

しい心を
持っていれ｛

手がよへ返し

てくれるよ

117 

ー~



おとぎの世界のアクションパズルゲーム

人々の空想によって生み出

された世界、rフェアυーラン

ド』の「アルフアルファ王国J

に暮らす住人ぱ、みな魔力を

持っていて、魔法を競しL腕を

みがいていまレた。

そんな「アルフアルファ主

国Jか、ある日、伝染病に見ま

われ、人々は苦しみ、国主自

らも病床に伏レてしまったの

で・す。国主の一人娘fトレミ

ーJは、魔法は半人前でした

が、知恵と勇気のある少女で、

伝染病の原因か、大トカゲ「ド

ラコりスク」の魔力のせいた

とっきとめました。

しかし、多くのモンスター

にせめられ、平和の象徴rホソ

ージ＆ヱム」を寄われてしまっ

たのです。

118 
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キミは、勇散な廊法使いの

お姫様「トレミーJとなって全

JOO面をクリアレて、「ドラコ

りスクJからrmリージエムj

を取りもどすのだ。

「ホυ－ジ工ムJを取りもど

すには、多くのモンスターの

待ちかまえるl印画を、無事に

通り抜けなければいけない。

トレミーは、島法で敵のモン

スターをケーキに変えてつぶ

していくのだ。すべての敵を

倒すか、残り l匹になると敵

は自殺するので、それを待て

ば、次の酉へ行けるぞ。しか

し、面によって鉱パズル的な

要素も含んでいるので、そう

やすやすと先へは進めない。

よく考えなくちゃいけないの

だ。 シンキンクアクションゲ

ームだからね。

「ドラコリスクJ

までの道は、とっ

ても長いぞ。

。勇敢に戦うトレミ

ー タイミングをみ

て、まとめて廠をや

っつけようグ

岨ラ．~ ド

スh→u’ー
' 

ホヅ’ト；．～ピ4
含oa争s60:35~，1

8月IJ-a自発売矛定
媒 体 区召
対応援種 （：弓；1~2
RA  Mi 8:K I 
価 格 .5.9:00円

。これは7笛ごと

に見｜られる、きれ

いなデモシーン

しっかり？ アニ

メーションしてる

のだc トレミーか

っているのか、

方のロドシー



いくらトレミーが魔法使い

でもいろんな形のパズル面を、

そう簡単には切り抜けられな

い。そんなとき、トレミーの

手助けをしてくれる強力な昧

方が、数々のアイテムたちな

のだ。突然のように出てくる

ので取りのがさないように。

うまく使いこなそう。

アイテム一覧表

なんといっても100面もあ

るので、ちょっとやそっとじ

ゃクυアはできない。右の写

六のような面が次から次へ

とあらわれるのだ。しかも、

「ドラコソスクJを倒すには、

コンテイニューもパスワード

も使ってはいけない。コツコ

ツとがんばるレかないぞ。

アイテムを、その効果と有効時間、得点

も含めて袈にしたのて参考にしてt
有棚網 ｜ 劫果

；黄色い杖

白い殺

赤い棋

地球儀 iOOO点

赤い炎 1000煎
ー

自：い本ックレヌ 1000点｜

黄色いネ；ソクレスい000点

白い薬

透明のびん
↑l一luuu ，＂：＇：＼寸＇丁- 惇町1 .B~~J~ ~～月二士コ「一竺一九＿. 4’ 4 

一一ーー も eも

氷芭の発
IJII. I . ， . 『 叫 －、 1 I・，.....－－－，.＿ "'>, I .!i. ，.... ι 

口11.… 点目戸~：ヴ"fJ:: ,r,Zヨ；；：，，二 【
羽披

ゲームが100面もあるのだ

から、当然、徹だっていっぱ

い登場してくるぞ。

色々な武器を使う敵や、変

わった動きの敵がたくさんい

るので、ますは敵の性格をつ

かむのがコツ。

。こいつはオ

ーク。いちば

んよくいる豚

の兵隊。本当
はゴプリンの

予色魔法6

発て剥せ匂

-I'：：...』 Eι ．，。
4・

どんなに攻撃しても、倒せ

ない無敵キャラもいるから、

こいつが出てきたら逃げるし

かない。さわらぬ敵にたたり

なし．ペ／ っていうでしょ（い

わない）。とにカ、く、ひたすら

がんばろう。

。こいつはサ

ラマンター

炎を日土いてト

レミーに迫っ

てくる。魔法
6発で倒せ守

なかなか3

。いろんな函がトレミーを

待らうけている。左下の赤 1

l 、回に要注l

oヵ・バーっと大会〈口を闘

すた、ワヱの面だぞl m ー
ん、こわい冒ー

。こいつは祭

キャラのホーン

にひとつの酉

に時伺がかかる

と出てくる

。これはウ

ードこいつの

法にあたると

トレミ－tt, I 

絡でフェアリー

に、 2発で死ん

でしまう

。こいつはコー
レム出泥のモ、

スタ－町何を

えているかわか

bないやっヨ ；14

の魔法で

ことができる

． 

orGo・1なん

て官われたって
そんなに陪鴻骨に

は進めないしど

ーしよう

lo問じと
に陀i基地えるし

初計主主きになる

し、ヘタをすれ

｜｛ぎfitけなくなる

。こいつも無効キt
ラのウォーム巣穴

の前に行くと前鯨方

の区別なしにすべl

べてしまう
つーフの穴 z

‘」且血、上今｛
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8月2'1日発売予定
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予価I5.8010円

酉環の虎之1乎，~れ号5穴悪耳
全世紀初頭の香港は世界一

の貿易港として繁栄していた

が、その史ではれ西｝震の虎Hと

｜呼ばれる暗黒街のホスが賭博

場などを開いて無法の限りを

つくしていた。

頭を悩ませた雷察署の長官

は、その音海賊征伐で大活濯

したドラゴン（水上t:f察所属）

亡、酉環の虎逮捕の任務を与

えた。 E義感あふれるドラコ

ンは危険をかえりみす、惑の

鎮窟！とのりこんでいった・…－－。

ゲームのストーリ－設定は

タイトル圏直のあと、主

人公のドラゴン，芯ぎずこの

あ疋り〈南環）（こ現れる。右

ざっとこんな感じ。で、主人

公のドラゴンは、東環、南｝段、

西国、北環のBつの街（4つの

街はそれぞれ2つに分かれて

いる）を歩き回る。出会った人

と会話して情報を集め、いろ

いろな建物の中！ごいるポスを

倒すのだ／

といってもただのアクシヨ

ンケームじゃないぞ。アイテ

ムを集めないと謎が解けない

RPGでもあるのだ。そレて

ラストに待ちうける意外な＊ロ

宋とは！？

！こ行くと北環、東環と続き、

在ヘ行くと西環へと続く。

かなり広いぞ／／

。如丸tの街にあるお茶屋さん
キーというにせのポスがいる

。ョ［！~之の街はず；fLO)常：の崎明 暗い給
の中て散が飛びかっている

001釘奇歩いているとときどきめる酒屋。中に入ると色とりどリの泊ぴんか

並んでいる0 2~告にはカンと 'L、う名の手こ

山）［1"11111l111111l11w11111n1凹

120 
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l‘ー，a企今， ｜ 

。ヤンを倒して奥の部屋に入ると

官の鎚りンがいる

L、くと、 l！ら、

。助＼11：しヒtz；..~~ァ
長幼ミ会つ守Ot高をj疫ったとニろのビルにいる

ヤンというポス'f:!/

Nラ司~：；の穴按可J、技を研究Vて敵をやっつ－，~さにヴ
このゲ←ムのおもしろさは 一一一 一一一~ 1---._ 

伺といってもやっぱりキャラ

クタのアクション（動き）だあ

る。さすがにドラコンと呼ば

れるカンフーの名手が主人公

の映画をゲーム化したものだ

けあって、画面上で!J.lJJきまわ

るドラゴンは、すごい大妓 ・

小技を持っているぞ／ 技の

使い方をマスターしないで

手強い大ボスと対戦すると、

けちcよんけちょんにやられる。

ということは、ゲームを進め

られないわけ。

自の勤きも活発で、いろい

ろ芯攻Pをしかけてくる。自

分にも多くの技がある以よ、

敵も同レベル花よんだと考えよ

う。 rあっヤパイJと患ったら、

すかさずパック転で攻控をか

わすのだ．／

.~携を整えて、再び強敵に

挑戦だグ

出たつ得意技グ
バック穏で攻撃を

かわゼグ

。キックされてブツ寂んt.：と
~ .;..- II 

ーら 弔問、 1・・

『 {Ii完

イゐシヲ』~つム‘ ,_ 

Pちぷ~i円欝詩編。 「 ,-t -

~；(1;6れでもPOWERの
あるうちはブリッジで

起きあがあ／
敵［こやられて倒れても、酋に力をググツ

と刀をだめて、足を上げた反動といっしょ

に、 r工イツJと起き上ガるワザガブ1）ツジ。

。ローキック E と

ても 1釘もしろいア

クション告するの

で、必見／／

映画でもチエンガよくやっているけど、こ

れをフツーの人がやると、かなり危険。で

もゲームの中ならだれガやっても工イヤツ

と決まる／

一

ドラゴンの得意とするこの

パック転はスルりと敵をすり

援けることガできる。ダメー

ジも受けない。ヒンチの時に

使うと、攻撃可るチャンスを

つかみやすいぞ.I! 

121 
_j 



SF 

話回誼.
媒体｜ ~ 
対応援種，－C§lta:12
RA  Ml 1§:K 
価格I5,,soo円

岨E重富E沼翠璽Bl・明

圏直室量~亙亙亘覇

マν
暗閉のj同くつの入口カ、らゴ一テ．ツ

サ研究所跡までの地上マッフ。はっ

きりいって長い。しかも、敵に跳ね

風間ソュウを隊長とする第

ε次調査隊は地球によく似た

惑星M36に来ていた。突然消

息を絶った第 1次調査隊を扱

うことが目的だ。無事到着し

たことを地球に報告レ宇宙服

を着て宇宙船を降りると、そ

ピザン研究所は、右ページ

のマップのように4階建てに

なっていて、．地下にはかつて

住んでいた人たちの生き残り

の人々が隼活している。これ

からの惑星の調査のため！こは、

地上階部分で敵を倒レて金貨

をため、地下では情報を得る

ようにしよう。金貨は地下の

町で装備を整えたりライフを

回復させたりするのに必要だ。

こには恐ろしい光宗力t……。

他の隊員たちは、空気が存在

するために宇宙服を活すに活

動し、気づかないうちに悪質

な八クテリアによって無残な

死をとげてしまっていた。り

ユウは幸いだも宇宙服を詰て

いたため、ただひとり助かっ

たのだ。文明が栄えたこの星

が滅びたのはパクテソアによ

るものなのか？ 隊員たちの

死をむだにしたくない。第1

次調査隊の残したメモをもと

にリュウは、ピサン研究所と

呼ばれる建物にむかった。

。
人
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飛ばされるからきつい．ハワースー

ツ、ハワーシユースを買ってシャン

フしなから微を避けて進もう ノ

上
段
か
ら

つ
づ
〈
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ゲームの振り出しはζのピザン研究所か

らー各階ごとに色分けされているので自介

のいる階がわかりやすいねョZ要なアイテ

ムはトビラの奥の小部屋にあるけど、敵の

エイりアン ・ギウスに近づくほどバクテリ
アカ号室力になるのてづ主意／

. 一一一一一一一一一一一一－ニニニ一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一『‘＼－ E一－u- _,.  E・－-- -::::. ...-_ .:1111 ．圃ーコ園田・田区「・・・・・・・1．．．．．．．．． ，．．．． ．．，唱~ a・・・・・・・・・・・・E , _._.... a・・・E E圃圃E a・・・・・・・v，，．‘．， ．． 開園周F a”唱・・・・F a・・・・・E .-a晶－－ ，圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃園町・・・・... ・・－－・・・・・・・・.....・E d ・・・・圃， a・~·・・r / a 』 ， 」a’F d圃‘冒圃....・・・田園田・M・・・・・・・・・｝・・・・・E ’今司冒F・w JIIK. ....... .－ー・・・圃..~・・・F F 園 田...，.町圃E司圃贋・・E司・F .,  .. ， 置 ．， h 可園田－ ... ・・E司司．

アイテムは敵を倒すと出現 ・洞くつといえばランプ／

する宝穏に入っているんた。 敵からwったランプは、第

晃つけたらかならず手に入れ 一次調査隊のメモにあるE奮闘

ょう。もちろんショッフでそ の河くつで使うことになりそ

るえられるものもある。アイ うだが、研究所内にも聞に包

テムには、体力を少し回復レ まれた部屋がある。ここに大

てくれるユンケェルやランプ、 きなエイソアンのギウスかい

手紙、武器など。との他にも る。ランプは有効に使いたい

ロビンが母親に宛てた手紙や 一フ
．．． タソル情土の研究日誌は特に

重要な手出かりになる。研究
用

日誌はよく読んでおこう／ 法

地下の町に佳む人たちは友

好的で、いろいろな情報を教

えてくれる。あるアイテムを

取ると、新しい事実を話レて

くれることもある。おじいさ

んやおばあさんは符に重要な

情報を教えてくれたり、アイ

テムをくれるととがあるのだ。

お年寄りは大切！とね。

こうレて情報を集めながら

進んでいくと、ピサン研究所

のギウスを倒しただけでは終

わらないことがわかる。この

あとの暗閣の洞くつではゼウ

ダとテローナ研究所では女王

ソンダと対決することになる。

ごの女王のE体には何か重大

な秘密があるらしし，0 これを

解明していくとこのゲームの

テーマである真の敵マザープ

レインにつきあたる。すべて

の謎を解き明かすためlごコー
テツサ研究所跡ヘ向かったキ

ミが見たものはー・・・・。

毛ヨ・』副~- "" 舌三ト3・ゴユ；－
、合

島田

主活ご1 ：：－＇.：·~－－：~：白
~t~!i~. l ti九品 ｜

／
／

r
 

-. ~ 

毛主
主主 Eち

主主 ~岸’ －
~ .i官
主主門官.脅 r!!円 r竺
＇：：！＂三司巴苫田冨－ =tr:ヨ空三

． 一ゆ
I Ii九品

。ランプやユンケェル O敵が践した宝箱｛手かな

は酎がj寄っ1ている。と らす開けてみよう。でも、

にかく、撃もまくれ／ カラつぽつてことむ－…・チキショウ／

ね。使用方法は下の写真のと ・持てる数はアつまで

おり。 アイテムが集まってきたら

町へ行ってみよう。アイテム

はフつ以上は持ちきれないか

ら必要のない物は治てるか、

使ってレまうこと。
r.••- I 
・・・r・‘・． I 

。
口ピ
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。トムじいさん tって紋章を持って

いると明るくしゃべり出す

下段へつづ〈
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－クラティウス』といえば泣

く子もだまる（ちがうな）知ら

ないヤツも知っている有名な

ゲームだね。合度のコナミの

新作はそのピックゲームの第

2弾で、しかもユーザーのみ

んなの企画やアイデアを取り

入れて開発されてるというり

っぱなものなのだ／

前作よりグレー

ドアップしている

のはもちろんのこ

と、独自に開発レた

音源用のしSIをつんでいる

ので、細かい音色がさ主み出す

異色なBGMも菜、しめるのだ

（もっと具体的な違いは、石

124 

の衰を見てね）。 MS×でも

遊べるこのゲームは、己月22

臼発売予定。発売日まで、も

う少しのガマンさ／

コナミ ff03-264-5678
8月22日発売予定

媒体 ｜ ロ lRA1M I BK 

． 

対応機種 川国~， 価 格 15.8010円

。再び戦う理由を、歴史をひもときな Q敵を繋ってパワーカプセルを限るや

がらデモ薗酉がヱンヱンと股明してく リ方！立前作といっしょ c 特殊装儲む入

1るo 'Ut'しぶリの凝ったデモだよ／ れてパワーアップ（1全部で131

グラディウス グラディウス2

メインステージ数 8 ア＋σ

エクストラステージ蚊 4 ？ 

パワーアップ 6 13 

エクストラアイテム なし 4 

容量 1メガ 1メガ
ー

音響用11c PSG SCC+PSG 

音轡出力ポート 3 8 
、J 判じたピッ

BG M数 14 17＋。

擬音銭 28 47＋α 

、



ーもたけなわで夏綜みもたっ

ぷりくフ 署ω毎日を楽じぐ過

ごすためには、ゆっくり遊べ

るゲームがあるとω”なf
そうねうわげで、突然やって

きたコナミの超大作 Fタラテ

イウス2c:nをはUめとじて、

昔怒っかしのキャラクタが活

するゲーム危と、ぬよねよ

。〈切をシカトじてじまったと

ても新じωゲーム情報を楽じ

九でく？とさiJ/

。パ 1）アで自般を守りながらやっと二 Oなんとなく、血管の中を連想してし

こまで来た。自の前には脱ミソらしい まう背景だ。挟L、のて散をかわすのか

的寄っている。紅邸に進もう／ ゼ’いいっぱいなんだけど、癒れるなァ

－フ

グラディウスの人気が高

い理由のひとつにグラフイツ

クの美しさがあるけど、第己

蝉もその伝説を収切らないみ

ごとな画面に仕上がっている。

下絵が相当不気味なんたろう

けどとても細かく患いてある

のでそのきもち悪ざといえば

かなりキョーレツ芯ものがあ

るぞ。

場所によっては、自の前の

柱を壊しながら自分の抜け道

を作らなければ進め花ょいとこ

ろがあるなど、ステージごと

のマップ借成！こもくふうが見

られるのだ。まだ完成してい

ないのでステージ3までの画

面写真しか見れないんだけど、

乙れても十分大物の予感がす

るね／

ステージ 怪奇植物
。この上下に生えている値物は、

近づくと怠に伸Uて攻思をしてく

る。ゼンマイの怪物なのかな？

特殊細胞

。青々と絞った怪奇植物

は完壁なジャマもの。そ

こに散が飛んでくるわけ

だカ、ら、音楽に聞きほれ

る余裕なんかないじゃん
。何も考えないて呼主を製していたら、

失敗してしまった。ささえのなくなっ

た石がよニから直感してくるぞ～／

パルラジン

。オプションにミサイルにレーザー告

吟｛往このぐらいパワーアップしてな

いと安心してゲームできないよな
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164K 
未定

パック・イン・ビデオ fi'03四 226-9491
9月下旬発売予定

媒体 ｜ ロ

』理事j四国2

RAM 

価格

。パットブーツ ・パ

ットベルト ・パッ ト

ノ〈ツグも探すもの

。函函はこんなふう
に 30っ（玄＼.、。ノ〈ツ

トマンがかわいいし

。りリしいパッ

トマン。変身前

は何の仕事をし

ているのかな？

独身なのかな？

。パーツを取るとジャンフJがでと

たリ足カ湛 くなったりするのだ

。パットマンは攻阜できない

の移動パターンを続人で動こう

肝心のパットクラフド，手バラ

バラになっているので、ます

パーツを集めて組み立てるの

が鼠初の目的になるんだ。パ

ーツは150もある地下室から

探すんだけど、地下室にはつ

ナがいっぱいレかけてあるそ。

アメコミ流行りの近頃では

パットマンプリントのTシャ

ツを活てるヤツがわりといた

りするけど、もちろんパット

マンは服の模様になるために

生まれてきたんじゃなし1。も

とはスーパーマンみたいな正

拾の昧方として、アメコミ界

のヒーローだったんだ。

ゲームでは少し背が低くな

って、己等身で登場する。彼の

目的は、長年の語敵であるジ

ョー力ーとソドラーにさらわ

れた、かわいい弟の口ピンを

救出する乙とだ。ロビンは地

下洞窟の奥に捕らえられてい

て、愛車の納パットクラフト仰

でなければ探しに行けない。

時一
。敵も含めてキャラクタは孟ロ！

でI60i欝責ぐらいいるんだって

ザイン・ソフト ff0794・31・7453
(9月8日発売予定

煤体｜ 臼

対応償種 11~専用

111 

F 月． 
． 

． i・ 

ジからなる長い遵が続いてい

る。はたして無事にたどりつ

くととができるだろうか。

であると知ると、政光の素っ

た追唐使船を沈めてしまった。

白いモヤの中で目ざめた政

光は神の声を聞き、 よろいを

まとって悪売の巣窟の山海経

へ行くことを決意した。

山海経までは、全アステー

舞台は平安時代。 神霊と言

われていた「榛原政光Jは、 医

学を志レて中国へ渡ろうとレ

ていた。そのころ中国ではu山

海経Hという山で、悪鬼たち

がうごめいていた。

そして彼らは政光が神の子

126 
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核戦争からすいぶん長い時

闘が過ぎ、人類は胃び栄撃を

取り戻しつつあった。やがて

人々の間！こ、高級 ・中級 ・低

級の摺級が生じ、高級市民の

作り出した管理コンピユータ

によって、低級市民は追われ

r i・ .月号のCOMING 

S,OONに載っていたあのゲ

ームはどうなったの？」なん

て思っているキミのために情

報のフォローをするとのコー

ナーをつくりました。

ます、アスキーの ω戦渇の

狙： ~/1S×ε版は、 9月発売の

予定になっまレた。ハル研究

所の帽すっとけやじをた隠密

週中Jは巴月下旬の発売予定

に。ぬ波新聞社のifviZJ仮から

ド ハー 1・：L,( c・ ,J.~.三 11： ~ 1 I ・ノワ

てしまう。

そんなある白、管理社会に

抵抗する組織のポス「ルシアJ

が高級市民に捕らえられてレ

まった。快走る狂気Hの異名を

持つ「クレイズJr~，自慢のバ

イクで障害物やコンビュータ

の移植ゲーム「迷宮への厩

So・fla/ lj: 8月発売に変更

しました。また、日本テレネ

ットのJ女神転生」がア月下旬

発売。東芝E~~I の「ダイナマ

イトボウルJは己月間白に発

売が決定と忽りました。この

2つのゲームは、まだMS× 
版の画商や紹介していなかっ

たので、ひと足先に完成した

画面をこの場でなかめて楽し

んでください。

｛・ I,1 ＇トγL.1 

HEAiRT SOFT合 045-46ト6071i

8月発売予定

煤体 ｜ 回 j '.RA1M I 16K 
対応機種 Ir:::sJ ~2 I価 格 l5,800円

制御された殴の車をかわレ、

高級市民の街へと向かった。

磁場空間やワープ空間なと、

さまざまなワナが隠れる道路

を高速で走るのだ／ はたし

てクレイズf手ルシアを双うご

とができるだろうか。

。敵｛;t、ジャンブして出したリiri

路から押し出してやっつけるワケ

.tlろ 5人ハメ I＼亡 1

．‘ ,. Ho. 片 ＆‘ r、＋

>l) ,;: J べ／ ‘E ,, 

。走りならオレの右に出る

はいない。ルシアは必ず

オレが助け出してみせるぜ

。高級市民の街にはこん

紅〆カメカしい敵が泊・ん

て・いる。lit穏を殴ってい

ないと聡えない掲手だ

。スピードアッ

プしす5ると力

一ブを趨がリ

1なくなるのだ

• 

デジタル ・

テ’ピル物hR

t，、：it
• y ん・ I. •'l l.t 
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わたしたちT&Eソフトがこの業界に入って約5年たちま

した。そのころわたしたちカ¥ij!t見てりたのはちょっとしたS

Fみたりなものて、 一家に 1台パソコンがあり、それが通信

ネットワークてつながって、ソフトが週刊誌のように続々送

られてりるような世界カ~y米することでした。

そうりえ｛志 MSXユーザーのみなさんにも楽しんでりた

だりでりる TティーヴアAも、もともとはそうりうわたした

ちσ滞のなかから発慰されたものでした。 でティーヴアLのそ

もそものアイデアは、通信ネットワークを使って多ぐのプレ

イヤーが情報を交換しながら謎を解りて日くと日う、なかな

附植なものたったのてす。

た1三、通信自体がまだ一般には普及してりなり状態だった

ので、結局ふつうのハッケージソノトとして制作することに

なったわけです。

通信ネットワークをはりめぐらした社会が実現するには、

ます鴻末機つまりパソコンが符泣しなくてはなりません。そ

のためには、規格が統一されてりること、価稿が安りこと、

操作がかんたんな乙と、ソフトカ涜突してりることと川う4

つの条件があるだろうと忠ります。 lbお丘人気のある低価絡の

(¥1fSX2などはまさにその条件を満たしたもので、わたした

5はりよりよ当初会予見た社会に近づけてきた、少なくともそ

の下地ができた、とJYJ1ぞiをかIfどりるところです。あとは、

わたしたちソフトハウスがりけソノトを作ってZーザーに提

供するだけ。そんな忠りでこれからもがんばるつもりです。

／ 

、

FAN VOICE.， はその固の軌範者が次回の

守山崎d lをj旨名してい〈、 りレー・ ヱッセイです

今回の償山氏が指名し た人物は、...'.;t～LJ t、ふ

おっくすや、「穴戦略.r(MSX21t度）、 じめぜんー

「Lなどで有名なマイクロキャビンの大矢知

士長です
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よこやまとしろう 1975年、立教大学鈷斉学

都宰。81竿、弟の＋横山英ニ（現・111宇土長）氏と
ともにT&ESOF Tを創換（針、としての

股立は8,2年），現在、T&ES・OF T代表取締
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、ノウ;J巳Iみたい
にただひたすら読んで
もらうのを待っている・・・・・・雑

ぬというのは、宿命的に察、口で恥ず

かしがり径のメディアである白テレ

ビ番組とかビデオとかCDのように

沓や光てう主自を集めたいなと思いつ

つ、今月もrこれ、コウモ I）に見え

るわだの「二二の文託、へン」だの

グチグチいいあって、ただ手にとっ

てもらうのを待っているだけのつつ

ましいわたしたらである。だから、

今ここを統んでいるキミはいい子だ、

あなたはよい人だ。そういう正しい

人たちともっとお近づさになリたい

と思って、わたしたちはこの2箆患の

いろんなところでいろんな「拡鉱」

をやっている。たとえば、もう紙切

カミf!i~~た rA lクラブ・アイデアコン

テスト J、ただL、ま募集中の「プログ

ラムコンテヌト」、 側外の「戦略的・

.;; j、dく募集しているrF・F・BJ 

（そういえばほとんど2色ページだ

なあ）。号館患の募集って何力、に似てる

と思ったら、手紙でしか気持ちを伝

えられない純情少年少女に似てる。

目立たないけれど、ょうしくねとか

なんとかいいつつ、
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、ヶハン

BASICのコツ

BASICの入門患を読ん定けれど、やっ

ぱりプログラム万組めない。そんな半分

あきらめかけている万にも、必ずBASIC

でブロクラムガ作れるように、ブログラ

ミンクのコツを伝授し窓可。入門思では

やさし写ぎ、テクニカルっぽい本だとむ

ずかしすぎると思う人｜こ最適で写。

めさ芭不：1§派アセンプラプログラマ

マシン語入門PART2
秋山晶著 定価680円

「くじけちゃいけなし＇ ！マシン器入門J

lこ続く第2弾、応用編。マシン語の魅力

iこひきこE表れてしまっ疋人の疋めのプロ

グラミンクテクニックの叡々やZBO全命

令セットの解説など、本褐的なマシン

解説田で習。ま疋、ディスク脹モニタ7フ

センブラやマシン題命令哀のiす録つco

BABICのコV
主主

島本笹；青著 定価580円
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パワーアップマシン語入門

回B
IMSX2 B.A,Sl1C入門

瀬木信彦著 定価1.400円 アスキー魯籍編集部編著 定価2,500円

MSX2のマシン語亭塞健から学ぶことガできる教科密。マシン語

のしくみから命令、プログラムまで、やさしく読み進めうれる。マ

シン語を勉強しだい、MSXをもっと知りだレ万に最適の入門口。

初のMSX2ユーザー向けBASIC入門密。MSXBASIC{ver.2.0) 

のほとんどの綾能を、豊富芯線作例により解説。MSX2強自の機能

を使つ疋実際のプログラミンクまで習得できる。

〒107東京都港区南青山6・lトiスリーエフ南青山ビル 絵式会社アスキー
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ジ弓イハッド（5;1J売）
FS-JS2ZO 
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