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これはｽゴわ/情報や刃弘を集め､謎を解く即Gと、 ■､お
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すばやいｶﾝﾌー ｱｸｼｮﾝがﾄﾂｷﾝ〃
サイワントラ

舞台は20世紀初頭の香港。闇の黒幕が香港を支配していた。悪党のボスは西環の虎。そし

て、その下に4人の幹部がいる。きみはジャッキーを操作して、この悪党どもをやっつけ

なければならない。しかし、ジャツキーには西環の虎はもちろん、4人の幹部の居場所す

らわからないのだ。きみは、街の中を歩き回り、人と会話をして情報を集め、まず、4人

の幹部の居場所を捜すことから始めなければならない。街には悪常の手下がジャツキーを

狙って待ちかまえている。敵は、比較的弱いザコから、ナイフ投げ、ヌンチャク男、カン

フーの達人まで多種多彩。対するジャッキーの技もジャンプ、ローキック、八イキック、

バック転、パンチなど、とにかくスゴイ。（壁ぎわでジャンプすると三角ジャンプもでき

るぞ｡)はたしてジャッキーは、謎を解き、ボスをやっつけ、香港に平和をとりもどすこと

ができるか〃

ンZ…⑰” 02
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一 一

輩
街は全部て・4つ･東凍・西磯･北頚・南環それ

ぞれに1街と2街がある縄マップを作ろう。

ｊ
字

街の人々と垢をして情報を得よう。
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③特殊装備の中では使い勝手のいI

アッブレーザーだ。ぜひ欲しい ｅ
ウ
ル
ト
ラ
マ
ン
の
八

つ
裂
き
光
輪
み
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目
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使
え
な

い
不
思
議
な
存
在

③レーザーもこれだけ太いと強力も

んてものじゃない。かなり有効
－－－■

「グラディウス巳』から新し

く増えたものには、特殊装備

のほかにアイテムもある。

アイテムは、標準装備や特

殊装備のようにパワーカプセ

ルを取って装備するものでは

なくて、ゲーム中に出てきた

アイテムを取って一定時間だ

け装備するという仕組みだ。

アイテムの出現位置はいつ

も同じなので、位置をしっか

り覚えておけば、必ずキミの

助けになってくれる。うまく

使いこなせばとても役立つ。

自機の装備が多くそろって

いるときはオプションリング

が有効だ。ただし、オプショ

ンがないときに取ってもなん

の意味もないので注意。自機

の装備がないときや少ないと

きは、エネミースローやベク

トルレーザーが有効だ。特に

ベクトルレーザーはいちばん

よく出てくるので、こいつを

うまく使おう。最後のロータ

リードリルは、エクストラス

テージに行くためにはかかせ

ないアイテムだぞ。
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元ビツクバイパーのパイロット、ジェイムス・バートンは、

新しく開発された超時空戦闘機｢メタリオン｣に搭乗しネルバ蟇
たみ

地を飛び立った。最初に向かったのは古代リークの民の文明都

市が栄えていたといわれている『巨像惑星｣だ。

ぃ言鵲剥蔑,藪蒼晶蒜辮夛
1－テーション)していたという。

ヴェノムはそのｱｳﾄﾚｲジを回転移動砲台｢ソット
ド｣に改造し、無差別殺りくの星にしてしまったのだ。

このステージの最後に出てくるライオット艦との戦いに備え

て、メタリオンを最強にパワーアップしておかなければならな

い｡もし1回もやられなかったなら､赤いパワーカプセルを40個

取ることができる。スピード×巳、ミサイル×巳、レーザー×

巳、オプシヨン×巳、フォースフィールド。このステージだけで

これだけパワーアップしておけば、ライオット艦も怖くない。

このステージで困難な点といえば､やはり回転移動砲台｢ソッ

ド」だが、口から吐く白い弾は｢ソッド｣の上下にいれば撃って

こないから、それさえ見切ってしまえばたいした敵ではないの

『

ってくる。手

強いやつ

戸

蚕 ｰ

－－空－－－軒一……■■一

煮魚＝

ｅ
上
下
に
フ
’
一
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ー
し
て
か
わ
い
い
や
つ

だ
け
ど
、
正
確
に
弾
を
撃
っ
て
く
る

2－

③ここより先の場面でやられてしまうと、 I

またここからやり直しになってしまう
だ。ステージ最後は、動きをよく見よう
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編
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を
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ず
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と
ベ
ク
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ザ
ー
が
出
て
く
る
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二一pj

T唾芽

ステージBは古代惑星が舞台。ここには巨大な柱と石板の古

代遺跡がずらりと並んでいる。惑星グラディウスよりも前から

知的文明が存在していた惑星らしいが、それ以上詳しいことは ■■■■■■

いまだに解明

ないという謎

なのだ。

ヴェノムは

雑な遺跡に目

ものがワナと

このステー

進路を確保し

の上にのって

ないように気

このステー

無理に行く必

けどワンアッ

けだ。それで

メタリオン

しても手に入

間でスピード

ション、レー

リオンを待ち受けているぞ。

ここでは、宇宙空間の終わりから雲ってく

る小惑星群、ダイアモンドヘッドに気をつけ

よう。いくら撃ってもまず破壊できないけれ

ど、フォースフィールドがあれば大丈夫。

ステージ序盤でスピード×巳、フォースフ

ィールドはなんとか取っておこう。

r1 到霊…震。
』 』■
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膿蕊雲幾,澱鐸釜Ａ
零

ステージ4は惑星の周囲に浮かぶ浮遊大陸が戦場になるのだ。

浮遊大陸は自然の要塞になり、ヴェノムにとっては格好の前進

墓地だ。浮遊大陸のいたるところにレーザー砲台があってメタ

一室
認

．
》
一
一
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③ここにあるベクトルレーザーは必ぃ射
ず取っておこう。強力な兵器だぞ。ロ

ナ1《
間
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なるので気をつけよう。上下の

プロミネンスと同時に噴出する

火の玉は要注意だ。プロミネン

スは、攻撃すればしばらくの間

活動を静めることができるぞ。

どこでは赤いパワーカプセル

を全部で37個は取ることができ

るので､アップレーザー×巳､レ

ーザー×E、ナパームミサイ

ル×巳、あとフォースフィール

ドなどを装備できるはずだ。そ

んなもので十分だろう。

カプセルを取るためにあまり

深追いしないように。

■－－－’

ｽﾃｰジﾋ炎の惑星目
超高密度物体により構成された菫惑星に、1600万本もの有核

ミサイルを撃ちこんでエネルギーを充電させた人工太陽が、ス

テージらの『炎の惑星』なのだ。

この星は、各植民星の重要なエネルギー供給墓地であったの

だが、ここにもヴェノムの魔の手がのびていた。プロミネンス

(太陽面爆発)の制御システムは無残にも破壊され､この『炎の惑

星｣は文字どおり恐ろしく強力な火炎兵器惑星と化してしまっ

たのだ。

このステージはわりと単純で、これは難しい～という敵は出

てこないのだが、途中うっかりやられてしまうと最悪の事態に
’
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F1キーで画面を止め｢M

ETALION｣と入力し､リ

ターンキーを押すと自機メタ

リオンが緑色に輝き－定時間

無敵になることができる。た

だし、壁・障害物などにぶつ

かるとやられてしまうが、何

度でも有効だ。

F1キーで画面を止め｢L

ARS1BTH｣と入力し、リ

ターンキーを押すとメタリオ

ンをフルパワーアップするこ

とができる。

このフルパワーアップはそ

のとき持っている特殊装備に’よって変わる。

竜

ツ
ロI

I4

I
L」ん▼

■
可

ユ
F

1ワグ 一一

IQパートI ●NEMESISO

F1キーで画面を止め｢N

EMESIS｣と入力し、リタ

ーンキーを押すと次の面へ面

飛ばしすることができる。

前作の『グラディウス』では、

『ツインビー』をスロット巳に

差しこむとビックバイパーが

ツインビーに変わってしまう

という技があったけれど､｢グ

ラディウス巴』でもそんな楽

しいことがいっぱいできるの
＋●

／こo

その1つ｢Qパート』を使う

と隠しコマンドが……。

③見て見て。｜面の最初のところな

のにフルパワーなのさ.／

ｅ
ル
ー
プ
を
描
く
よ
う
に
出
現
す
る
。
こ

こ
で
出
て
く
る
リ
ッ
パ
ー
は
す
べ
て
パ
ワ

ー
ア
ッ
ブ
カ
ブ
セ
ル
を
持
っ
て
い
る
の
だ

なり画面か

て緊迫した

』が。ひえ

上と下から

攻撃だぁ～

らいぜ.／

笥埴ゴ！

このメイヘム艦のイオン砲

攻撃と前進攻撃にはお手上げ

だ、というキミにメイヘム艦

の攻略のしかたを特別に教え

ちゃうぞ／

③メイヘム艦を倒すには、まず2基ある磁気イオン砲のふところ深くまで近づいてイオン砲が発射されるのを待乞

ｲｵﾝ砲を発射するとﾒｲﾍﾑ艦は急に前進してくるので、そのままの位置をｷｰブし攻撃を続けるのだ
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は、敵の攻撃も激しく、よける場所もないのでつらいところだ

けれど、オプションをメタリオンの前に持ってきて盾のか

にすれば結構助かるはずだ。

今まではステージの最後に母艦が出て

きて、特殊装備を手に入れることができ

たけれど、ステージBでは母艦が出てこ

ない。つまり特殊装備を手に入れること

ができないわけだ。最後には母艦に代わ

って「ドウーム｣というかなり手強い敵が

待ち受けているぞ。

このステージでの装備は、スピード、

オプション、ミサイル、レーザー、アッ

プレーザーの|||目に取るのがいい。余裕が

あれば×巳ずつ取っておきたい。

B番目のステージになる生命惑星は、グラディウス帝国がバ

イオテクノロジー研究を行うためのサンプル惑星だったのだけ

れど、ヴェノムによって、細胞核分裂が高速で変則的に行われ

る増殖惑星に改造されてしまったのだ。

ステージの途中、上下からメタリオンをはさみこむようにし

て出てくる生体粒子は、画面の左下に下がって弾を撃とう。こ

のときオプションとレーザーがあれば1度にたくさんの生体粒

子を破壊できるぞ。

ステージの真ん中あたりで上下の壁がせばまっているところ
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ステージ日に1つ目のエクストラステージがあったけど、ス

テージBには巳つ目とBつ目がある。ここには巳つもエクスト

ラステージがあるのだ。ステージBの途中から巳つ目につなが

っていて､さらにその途中からBつ目につながっている。このB

つ以外にエクストラステージはない。

前作のグラディウスにあったエクストラステージには得点の

上がるカプセルのほか、1個取るごとにビックバイパーが1機

ずつ増えるワンアップカプセルがたくさんあったけど、今回は

そのワンアップカプセルが、全部のエクストラステージを合わ

せても、巳つしかないんだ。だから危険をおかしてまで、エク

ストラステージに行く必要はないかもしれないね。

ただ、エクストラステージは地形がかなり複雑なので腕に自

信のある人にはなかなかやりごたえがあっていいかも知れない。

O柱の影にあるロータリードリルは必

ず取っておこう。メタリオンの進路を

確保するのに重要なアイテムだ
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しい。それになんといっても最大の難関となるのは特殊プラズ

マ鋼だ。これは目の細かい金網のようなもので、画面全体を完

全におおいつくすところもいくつかあるほどだ。

このステージを攻略するには、とにかく確実にパワーアップ

■■」
『

,~ｽﾃー ジ〃要塞惑二目 アップ

<P､ミこの要塞惑星は、もともとは惑星グラディウスの遊撃スペー

スとして開拓されたのだけれど、ヴェノムは、この基地を特殊

プラズマ鋼で、侵入者が簡単に入りこめないように改造した。

ステージ7はグラディウスEの中で最も長く、敵の攻撃も激

していくということにつきる｡最低の装備でもスピード×巳､ミ

サイル×1、オプション×1、レーザー×1、アップレーザー×

1はどうしても欲しい。特にレーザーは特殊プラズマ鋼に対し

て非常に有効なので巳個目のオプションより先に取ろう。
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eステージ7の母艦を倒すと、大きく画

面に｢EMERGENCY｣と表示される。警報

も鳴って、非常事態という雰囲気がよく

出ていて緊張する!？

③惑星シンにやっと着いたのに、ヴェノ

ムは惑星グラディウスの方へ……

一

ロ
ロ■

51，

輸・･燕
4

I

いるらしい。それを追ってメ

タリオンも急いでもどらなけ

ればならない。再びステージ

B～1まで逆もどりだ。

ちょっと(本当はかなり)シ

ヨツクだけど、めげずに出発

だ。待ちうけるのはヴェノム

艦だ。さんざん苦労させられ

て、またまた難路をもどらな

ければいけないなんて、なん

て意地悪なんだろう。とにか

くグラディウスヘの出発だ。

4

ステージフの母艦を倒すと

突然、薑報がI烏りひびいて、
エ マ － ジ エ ン ン －

｢EMERGENCY｣(非常事

態)と画面に映し出される。

続いて表示されるメッセー

ジを読んでいくと、なんと最

終ステージだとばかり思って

いたステージ7から、再びス

テージ1までもどらなければ

ならないというのだ。

ヴェノムが自分の母艦で、

惑星グラディウスヘ向かって

炎の惑星の途中で出てくる

赤い三角の敵がそうだ。こい

つの名前は｢メイス｣で、かな

りの強敵だ。メイスはビーム

やアップレーザーでなければ

ひまはないのだ。

ひとつ注意しておくと、ス

テージBから逆もどりすると

非情な中間メッセージを見

終わると、いきなりステージ

Bが始まる。落ちこんでいる

いっても、スクロールが逆に

なったりするわけではないの

で間違えないよ－に／要す

るに、ステージの順番が逆に

なって始めからやり直しとい

うわけだ。ただし、敵の攻撃

も激しくなっているぞ。

もどるときのステージに、

倒すことはできない。通常の

レーザーやエクステンドレー

ザーでは、逆にはね返されて

たいてい自分がやられてしま

う。レーザー装備で来てしま

ったときは、ダブルやバック

ビームに変えるか、近づいて

アップレーザーで倒そう。

号

F

４
屯

新しい敵キャラクタも登場す

るのだ。
③これは強敵だ｡レーザーをはね

返されると自分がやられてしまう等
●

■

吟
一
寺 吟

－－2壷

一B■■
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趣!1，ム|li7"
蝿、

蕊
鴬

章

’

K､I
；1

「グラディウス巳』といっし

ょに差せるROMは､『Qパー

ト｣だけじゃない。『ガリウス

の迷宮｣や『夢大陸アドベンチ

ャー｣にも秘密があるのだ。

r10倍楽しむカートリッジ』

も使えるけれど、ちょっと機

能も違うし、こっちのほうが

役立つかもね。どっちも人気

のゲームだからみんなもわり

と持ってるよね。持ってるな

ら－度は試してみよう／

､ソー
グ

乎
識
抑
魂
恐
｝
酒
か
な
き

ﾛガﾘｳｽの鐸=ロ
『ガリウスの迷宮』をスロッ

ト巳にいっしょに差すと、メ

タリオンの装備のバックアッ

プができるのだ。

例えば、フル装備でやられ

ても次のときスピードのかわ

りに「BACKUP｣と表示

されるので、そこでパワーア

ップすればやられる前のフル

装備にもどるのだ。

ただし、この機能は自機の

残りがあるときでないとでき

ない。ゲームオーバーになっ

て、Fらキーでのコンティニ

ューを使ってしまうとバック

¥I

蹄
毎
食
巽
飛
騨
誰
酔

，勵剣,“蕊

野

しながら進もう。

ﾛ夢大陸ｱべﾝﾁｬﾛロ死腱剃竪
『グラディウス巳』といつし宙空間を飛んでいる。撃つ弾

ょに『夢大陸アドベンチャー』 も八一卜型になって、パワー

をスロットEに差すと､「けっ カプセルも､$､あんこう"やⅢふ

きよく南極大冒険』で､一躍スぐ"のような魚になってしま

夕一になったペンギンくんに、うのだ。フオースフイールド

メタリオンが変身してしまうを使うとペンギンくんの体が

の だ。緑色になるのだ。

奉な

鞠
守

零審

畷
尋

③オプションをつけたところ。オ

プションというより分身だね
鏡

③ペンギン君でフォースフィールト

を取るとなぜ力緑色になっちゃう
そのほかにも、オプション

をとるとペンギンぐんと同じ

形をしたオプションが巳つま

でつけられる。ただし同じ形

といっても帆ふちどり"だけだ

けどね。

『グラ大陸』(？)でゲームを

すると、ペンギンくんが大き

いぶんだけ、ちょっとゲーム

がしにくくなるみたいだ。で

も、かわいいからいいか。

eキャー、かわいいつ

とかいってしまいたく

なるぐらいかわいい。

一度最終ステージをク

リアしたキミも、もう

一度ペンギン君でと

う？

守
査

一
一

』砿一’‐4

鞠M
LT e 室

一－一
一＝

け
①

_’屯

●

●

■

｡

卜

ザ‘

il:"M蚕重懇il無墹蚕重懇
”可〃

I■■■I4■■■■

③これは赤のカプセル。これ③青のカプセルはフグみたし

を取ってパワーアッブだ/／だれ。画面の敵を一掃できる
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瀧
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諦
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蒋
斑

謹
一

I
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¥

，
餡
●

●
‐
｝
叫
卜
泳
曲
二
．
Ｊ
や

◆

津
‐
△
、
｜

声
閉
巽
亜
詣
魂
溜

●
β
●

影
蕊
が

綿
▲
や
詑
詫
●

癖
、
〒
》
一
”

一
い Ⅲ

．
？
Ｐ
，
ｂ
●
。
’

①
申
■
■

勺
Ｂ
守

沖
勢

１
１
１
十
１
１
…
、
ｉ
い
響
判

■
も
■
■
・
斡
町
■
■
早
●
一

■
■
凸
■
●
■
■
も
■
●
凸
争議

鐙
》

牌
に
い
Ｉ
邑
噌

ヴエ弘A艦夛
‐…＝惑臺｡fそして、また巨像惑星へ

と全部で13の惑星で戦闘

を繰り広げてきたメタリオン

の前に、いままで戦ってきた

戦闘母艦の何十倍もあるんじ

ゃないかというものすごい戦

闘母艦が現れた。

超人的頭脳と非人間的残虐

さを持つヴェノム博士が造り

上げた超巨大母艦｢ヴエノム､艦｣である。

ウエノム艦はウエノムの最、
とりで

後の砦だけあって、その恐ろぐ

しさは想像もつかないほど､＜

高度な攻撃力と防御力を備えョ
ている。

‘こへ素りこんでいくには弓
スピード×E、ナパームミサ

イル､アップレーザー×巳､工J

クステンドレーザー、オプシ

ョン×巳、フォースフィール

ドを持っているのが最も望ま

しいが、とにかく反射神経だ

けが頼りのステージだ。

『
羅
鶏
熱
嘩
識
‐
轆
鰕
認

ー苣皇一

■
壹

凸
こ

●

①

r御亭＝ご羊唾1
ー■一

:¥陣且塞

蔦
懲鴬

藷 ー

一

二

■■■■■■■■■■■■■■■

己
オ
ン
に
攻
撃
し
て
く
る

ｅ
固
定
砲
台
す
べ
て
が
メ
タ
リ

①
ま
わ
り
を
取
り
囲
む
よ
う

に
い
き
な
り
出
現
す
る
の
だ

ニア

酉
．
廻

臣Ⅱp

M
無

二

●

I;.､.
冬●$p

●

圭

‐

'’
1

ｅ
ヴ
ェ
ノ
ム
艦
の
再
ス
タ
ー

ト
地
点
。
こ
こ
か
ら
の
ク
リ

ア
は
め
ち
ゃ
ム
ズ
い

ｅ
こ
こ
で
の
エ
ネ
ミ
ー
ス
ロ

ー
は
、
ま
さ
に
天
の
助
け
／
，

。
シ
ャ
ッ
タ
ー
が
閉
じ
て
、

道
を
ふ
さ
が
れ
ち
ゃ
っ
た
ぞ

蹴遡

|！：

1頭

,識:､絲溌
＊9願■廟購｡驚

穐鐸綴

息
＝

畠

砦．砦．

噛灘
坐函ユ

騨認騨偲 罰
、
町

*悪

『＆‐‐”‐“
＝

『おめでとう／ジェイムス./』

｢これで惑星グラディウスに

再び平和がもどってくるだろ

う｡』

『そうねがいたいね。しかし、

まだバクテリアン軍全滅に

成功したわけではない。……

完全な平和がおとずれるのは

バクテリアンを宇宙から滅ぼ

したときだけだ｡』

『そのときには､また出動して

くれるかい｡」

『そうだな．．…･ロックでもや

りながらかんがえてみるよ｡」

-FIN-

宇宙暦6666年、元ビックバ

イパーのパイロット、ジェイ

ムス・バートンはメタリオン

1機でヴェノム軍全滅に成功

したのだ。

惑星グラディウスにやっと

平和が訪れた。メタリオンは

グラディウスに向けて進路を

とった。そしてゲームのラス

トにこんなやりとりが……。

『こちらメタリオン､宇宙空軍

コントロールセンターどう

ぞ｡』

『たったいま､ヴェノム軍全滅

に成功した｡』
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今
Ｅ
へ
続
く

ｅ
磁
気
イ
オ
、
ゾ

撃
っ
て
く
る
が

兵
器
。
こ
こ
が

ｅ
た
い
へ
ん
だ
、
た
・

シ
ャ
ッ
タ
ー
が
降
り
一

く
鬮
局
一
し
ば
、
．
と

。
こ
の
ベ
ク
ト
ル
レ
ー
ザ
ー
を
取

っ
て
、
い
や
ｌ
な
敵
を
ね
こ
そ
ぎ

倒
し
て
や
ろ
’
ぜ

砲
を
嵐
の
よ
う

エ
ノ
ム
艦
の
勗

本
ル
ヨ
の
ラ
ス
ト

掛

'二八

・だ
＝ノ

ｅ
苦
心
の
末
、
や
っ
と
倒
す

こ
と
が
で
き
た
。
ほ
っ
と
一

己
息
な
の
だ

ﾛ■■■■I

ｅ
敵
も
シ
ャ
ッ
タ
ー
に
は
さ

ま
れ
る
と
爆
発
し
て
し
ま
う

④
こ
の
地
点
に
い
れ
ば
イ
オ

ン
砲
は
届
か
な
い
。
あ
と
は

オ
プ
シ
ョ
ン
を
使
っ
て
…
…

～圭守■＝ ■. ？ ー』

画
、
一
』

頁室I'一輔一幸閣

一ピーーー

蕊二
■■■ロ■－舎一

凸四一一■

卜.F色“P‐

…■”

』配ロヨ
lA－G■申4

1=､零穏

季脅~・
匿盆

’

③
モ
デ
ル
優
秀
作
品
。
こ
れ

は
メ
タ
リ
オ
ン
か
な
？
．
な

か
な
か
凝
っ
て
ま
し
た

②
ゲ
ー
ム
ア
イ
デ
ア
優
秀
賞
一

て
い
ね
い
に
書
か
れ
て
る
郡

②賞品を手に喜ぶ野倉弘次ぐん。

中学3年で、まだ15才なんだっ

て。熱の入った作品でした

③イラスト部門優秀賞．すぐ･にプ

ロとして通じそうな作品だ

一
ぱ

胃,・
坐－－－．

穆
鐸

ソ
ス
”

出
‐
ワ
巽

ゾ
イ
服

．
］
丁
比

ｆ
ラ
ず

〆
ク鰯

侭織、i
リー・シナリオ部門

なし

・ジオラマ部門／群

岬
この｢グラディウス巳』をつ

くるにあたって、コナミは

MSXのユーザーからアイデ

ア募集(62.6.15～7.31)を行

巳↓

●

該当者

モデル

／
●

幻
】
ｌ
Ｌ藍

『r

〆1｜ ＋
つ／こC

lオリジナリテイのある作

‘品・アイデアを求めて審査を

行った結果、各部門つぎの人

’たちが優秀賞に選ばれた。

●ケームアイデア部門／長崎

県・一ノ瀬博人

大河原正年馬県・大

●イラス

川潤

そして

ウス大賞

作品で千

が選ばれ

if
可

卜部門／大阪府・中

（敬称略）

、名誉あるグラディ

にはシナリオ部門の

葉県の野倉弘次ぐん

た。おめでとう。

､~

惠鼻毒

"､.m;|
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名
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驚
謬
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蕊
鼈
蕊
蕊
麓
繊
灘
熱
密
蕊
撫
率
沽

素もたっぷり。
W列防とボブ)陸ﾉの100面攻略ノ
ゆか幻な怪獣バブルンと

ボブルンの繰り広げる全

100面の攻略。アワを使

って敵をやっつけて、フ

ードに変わった敵をパク

パクたべながら進むのだ。

でも、100面だけでは終

わらなﾙ3……？！

タイトー
a03-264-8611

発売中

函 ､

77嵩か専用

64K

5,800円
一一写一

媒体

対応機種

VRAM

価格

には謎がいつI行 手 ずいノく つ

破しなくてはならないんだ。

ゲームのほうは意外とかんた
つの

んで、アワで敵をくるんで角

や背でつつくだけ。とくにむ

ずかしいことはないんだ。57

種類におよぶフードの出しか

たにはいろいろな条件がから

みあっていて、こり出すとき

りがない。じつはそれほど奥

が深い面をもっているゲーム

､なんだ。奥が深いといえば、

このゲームには菫大な謎がい

くつか隠されている。ゲーム

を解いていけば、それは自然

とわかるようになっているの

だけどね……／

このゲームの原作はアーケ

ード版。ちょうど去年のいま

頃発表されて、今年の舂には

人気の高かったゲームだ。

ストーリーは魔法使いによ

ってさらわれた彼女を、バブ

ルンとボブルンが助けるとい

うもの｡そのためには100面突

]［

③バブルンとボブルンは彼女を助

けるために出発したのだ

知アワ電知らなぎやはじまらないノ

國幽をｱﾜ攻め腰袋小路に睦意膠気流を考えて纏
バブルンとボブルンのたつ

敵をアワ攻め 袋小路に注意 時間がないよ気流を考えて
た1つの武器はアワ

ワで敵を閉じこめて

びれでつつくと敵を

だ。この他にアワに

。このア

、角や背

倒せるん

は重要な

もたもたしていると突然

画面の下からハーリーア

ップ(HURRYUP)と

出てくる。これが出ちゃ

うと敵がまつ赤になって

ぶんぶん怒りだして、せ

かせかと動きまて速くな

ってしまうのだ。おまけ

に倒せないすかるもんす

たまで出現する始末。
■＝1－一唾

各ステージには気流があ

ってアワカー定の方向に

みんな流れて行くように

なっている。流れ力速す

ぎてアワに乗りにくかっ

たり、上にあがらなくて

困ってしまうことだって

ある。｜度にたくさんや

っつけるときや待ちぶせ

するときなど利用しよう。

狭
い
と
こ
ろ
で
は
ア
ワ

が
す
ぐ
わ
れ
て
し
ま
う
。

Ｌ
‐
か
、
（
’
″
ｆ

上
エーニ

ア
ワ
で
敵
を
閉
じ
こ
め

よ
う
。
こ
れ
基
本
ね
。

ー

役割があって、踏み台として

も使えるということ。高いと

ころに行くときにアワの上で

ジャンプするとさらに高いと

ころまで行くことができる。

でも、アワっていうのはとて

もデリケート。時間がたつと

すぐにボンとわれちゃう。

掴ｧ叩命短し級 押しっこなしアワの命短し
｜
祷
嫡
垂
柞
拒
か
一
味
詠
沌
。

琴遜
ア
ワ
に
押
さ
れ
て
敵
に

ぶ
つ
か
ら
な
い
で
ね
。

雀
剛闘腱E

＞ 唾

盆隆 摩準，ﾛ．＝■■

○タイトー
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ﾘ基本テワと特殊バブルノ ’殊ノと ブ
敵キャラを倒すにはアワで

閉じこめて、頭で突いたりす

るのは墓本だよね。だけど、

その他に1度に敵をアワのな

かに閉じこめて倒すやりかた

もあるんだ。

それと、アワにはふつうの

もの以外に特殊バブルとよば

突っつくとなかのものが飛び

出して一気に敵をやっつける

ことができてしまう。

下の表をよく読んでマスタ

ーしよう。

咳~~‐‐

●

鰯“
』．」

れるファイア サンダ 封

夕一のB種類がある。ウォ ー

…1 … … 2 陽 … 易〃
アワをMI:〃て頭つき

敵をアワに閉じこめた

ら、頭の角や背びれで

突っついてやっつけよ

う。そうすると敵はフ

ードに変身.／

連鎖わり

敵がたくさん固まって

きたところを一気にア

ワに閉じこめて、｜度

にやっつけると高得点

になるのだ。‘

霊鰯
ゆゆ
｜…

塾 I一 一 可

3 4 ■■

連続アワ乗り

アワ乗りを応用したハ

イテクだ。アワとジャ

ンプボタンを押しつづ

けるとできる。ステー

ジ39と90で使う。

アワ乗り

ジャンプボタンを押し

つづけるとアワに乗る

ことができる。この技

を使わないとクリアで

きないステージもある。

ゆ ゆ
雲霞

■高

垂塞垂余ヂマーr'目 少蕊
・・ー』L

岬誇圭弓侭‘．．

5

ｊ
函
一
一
奉
塞
零丁

6
かぶりつき

敵がすぐ目のまえにき

たとき、アワを吐くと

アワに閉じこめなくて

も敵はフードに変身し

てしまう。

ファイアーハフ､ル

わると炎がなかから出

てきて敵をやっつける

んだ。下に落ちた炎は

わったときの背びれの

方向に広がっていく。

⑧雌

り 二罰： ｡ 鼻
－

ロ
韓

－ｺIL" 0。 ■■■■

謹鮭霞鮮躍騨可
…＝

島壼

87
■ 且

hd■■■ロI、 …

サンタ‘一バブル

わると背びれの方向横

一直線にイナズマが走

って敵を倒す。炎と同

じにうっかりさわると

しびれてしまう。

ウオーターハフル

わると水が下に流れだ

して、敵を押し流して

しまう。自分も流され

ることもあるけど利用

するっていう手もある。

■ウ
義
鰯

P可

⑪得な
…､.B雌ゴ＄

Ａ
丙
》
＃
４
堂あります一諺もステ

鍵蕊

■ボーナスステージーー

ホーリーウォーターを取る

と、突然花やクローバー、音

符などが、画面中にいっぱい

現れて、ボーナスステージに

なるんだ。これはなかなか楽

しいものがある。

■工クステンドバブル

鬮 目
篭ゞ 一

一
窪
一一

》

笥

籍
宮

一
一

》
一
一
一
一
一
一
一

緬
璽

垂
蝿
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③すべてボーナスフード

を取ると’0万点／

③ホーリーウォーターで

ほら、画面は音符だらけ
可
．

一

譲議議譲爵識敵を連鎖わりで、3匹以上

まとめてやっつけると、エク

ステンドバブルが出る。この

バブルをEXTENDとB文

字すべて集めると、そろえた

ほうが1UPするよ。

ひ ゆゆ
一■字甲舎で一画寺･寺一■字甲舎で一画寺･寺 で－▼÷ﾏ

③というわけで、バブル
ンが|UPしたのです
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’ぜんちゃん

eジャンプした

り、走ってきた

りしてしつこい‘

でもわりとラク

な相手なんだ

このゲームに登場するのは

みな顔見知りのキャラクタば

かりだ。知っている人はいる

かな。あの『ちゃつくんぽっ

ぷ』なんかに登場していたキ

ャラたちなのだ。まいたとは

タイマーの逆さ読みなんだ。

まいた

e｢ちゃつくん

ぽっぷ』で出口

を岩でブタして

いたやつ。今回

は岩を投げる

eバネでびよ

～ん、びよ～人

はねてる。なん

だかスズメのよ

うにみえるなあ－

④頭についてい

るリボンみたい

なのがプロペラ

なのだ。動きも

ぶるぶるしてる

④これもおなじ

みのキャラクタ

なのだ。カベに

はねかえってふ

らふらしている

｡なぜだか富山

県の出身だとい

う。口から火を

吐いている。へ

んなキャラクタ

！ ’ス蚕パーどらん〈
篭

ｅ
ず
う
た
い
の
や
た
ら
で
か
い

謎
の
大
ボ
ス
。
あ
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と
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ハ
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。
ｌ
Ｏ
Ｏ
面
ま

で
い
っ
た
人
に
は
わ
か
る
よ
ね

いんベーだ

①なつかしいキ

ャラクタ。タイ

トーといえば文

句なくこいつを

思いだす

皿

"句UrUｿ′ｰ

eもたもたして

いると出現する

ぜつたいに倒せ

ない強敵。でも

憎めない？

e空のウイスキ

ーのボトルを投

げてくる。アル

コール中毒気味

の魔法使いだ

夢

④アイテム例効力は角ょつと魔法っぽいテ
アイテムはパワーアップ、

ボーナス、敵を全滅させるも

の、特殊なものと4種類に分

けられる。そして、アイテム

を出現させるための条件はす

べて決まっているんだ。

ちなみに魔法のつえはエク

ステンドバブルをどれでもS

つ取ると出現｡トレジヤーボッ

クスの場合は、アイテムのク

ロスをBつ。地震を起こして

敵を全滅させてしまうブック

オブデスはファイアーバブル

を使って敵を12匹倒す、とい

ったぐあいなんだ。こんなふ

うにして、アイテムは得点や

ラウンド数、何をいくつ取る

かとか、敵を何匹倒すかなど

によって決まっている。

さて、HURRYUPを

15回出すとどんなアイテムが

出現するのかな。
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④
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バブルンとボブルンの得点

源になるのが、このフードた

ち。でも、フードというのは

理解するのがたいへん。まず、

出現のしかたによって点数が

違う。これは表の上のほうに

書いてあるように、一定時間

たつと決まった位置に現れる
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めなんだ。

それから4つのタイプのな
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このゲームには100面ものス

テージ数が存在する。どのステ

ージをとってもデザインがくふ

せしよう。

ノーミスでプレイをつづける

と10面ごとに何かが起こるよ／

うされているし、パズル的要素

ももりこんでいてちっともあき

ない。その'00面を一気にお見
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ないだろうか。ま

いたもいるし、も
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ではないか.／
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。障害物が多く
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が少ない｡最初
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やっつけようT璽懸琴 守
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卸
二
郵
卑
型
ぷ
ぷ
鮒
鍬
４
ｊ
忍
ぶ
銀
親
ご
釦
幻
想
Ｊ
４幸オススメ｜〃主す

いる敵を倒す。そ

んでアワ乗りで上

のまいたをやっつ

けるのがべｽﾄで

しよ.／

③｜回やられたほうがラクなんだ。た

って逃げまくるのがたいへんなんだも

ん。上の段と下の段を行ったりきたり

して｜匹ずつ倒すしかない
ラ 可け

鰯藤禰藤

了
0下に落ちてきたぜんちゃんを、やっ

つけてアワ乗りで上に行き、倒してし

まおう。復活するのがすこ．〈早いので

気をつけなくっちゃ／
③なかに入ってや

野つつけるしかない

ス

●

§ ■|~

,l

il

■
戸
●
．

｜
●
び …惹雰蕊辱弄葬:＝幣蕊

§
…

雫f
③アrﾌを吐いてす

ぐ逃げるのが大切 W2異珪’
ド
』
っ

て’

こと
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蘂

合

一

‐
Ａ
一

曇
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■■

塞幸向 …

”恕蹴1
③落下しながらサ

ンダーバブルを

①卜にい~（まとめ

てやっつけよう

竜

囮

！
らん〈をやっつけ

てからアワの連続

乗りで上にいきい

んべ－だをやっつ

けてしまうのだ。

変わった面

回

鴎
③右か左のはっ

にのって攻撃す 8d
き
』
、
７

て
よ

ち
し

落
撃

ら
攻

、
を

劫
敵

③
た
蕊野

③炎で攻撃するの

がいちばん

③両脇

まうと

に入ってし

めんどうだ
▽

ーご’一I品一一

割EEH!I

潮塞篭簿

§1F③あの、ここにも

璽需丁晶一燕"鞠じつはその…･･･？
▽

W
ザ少幻 四夕ぶゆ

函 ③連続アワ乗りができない人

はこのステージはクリアでき

ませ～ん。ばねぽうは固まっ

ているので攻撃しやすいんだ

けどもね

qW2矧照駄唖
や。連続アワ乗りをマスター

していないととてもじゃない

*けどやりきれない

司卜

待ちぶせして攻撃

しよう。まん中の

いんベーだは連続

アワ乗りでやっつ

けるけどムズイ

I可P 可 P
哩垂塞杢一一一……

1

了
③右の敵は水で攻

撃するのだよ

、

L

のがやりやすし

豆~軍岬
③上で待ちぶせが

いちばんP鴛身蹴上の曙
AKAってた

こと？

e見てのとおり

この面にはいっ

さい逃げるとこ

ろがないのだ。

ジャンプして逃

げて、アワ吐い

て、と忙しい

』
Ｉ
Ｈ
Ｉ

霊 一一

P③アワアワしなく
二つちゃたいへん

▽ ●垂竜
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I D、よつ美
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●63面の場合 ●72面の場合
ｅ
ア
ワ
を
１
つ
出
し

て
、
そ
の
上
に
乗
っ

て
右
な
な
め
上
に
ジ

ャ
ン
プ
ノ
．

Ｇ
こ
こ
は
連
続
ア
ワ

乗
り
を
使
う
。
左
に

よ
っ
て
向
き
だ
け
を

変
え
、
ア
ワ
を
出
す

閨
■
『
畠

一
二
隊

③Rの横の点に乗

ってみよう 蜜襲噌’すこ増

ｅ
こ
こ
で
も
同
じ
よ

う
に
ア
ワ
を
ま
た
出

し
て
、
右
な
な
め
上

に
ジ
ャ
ン
プ
す
る

③
真
上
に
ジ
ャ
ン
プ
ｅ
繰
り
返
し
て
い
く

し
て
、
さ
ら
に
ア
ワ
と
、
じ
ょ
う
ず
に
上

を
出
し
て
ジ
ャ
ン
プ
に
あ
が
る
こ
と
が
で

す
る
の
だ
き
て
し
ま
う

I 1）

。
あ
と
は
、
も
う
１

段
上
が
っ
て
イ
ン
ベ

ー
ダ
を
倒
せ
ば
い
い

の
で
あ
～
る
／
，

冊
③ぜんちゃんは全員まん中に

落っこちてしまう。しかたな

いのでファイアーバブルを操

ってじょうずに攻撃しなくっ

ちゃ。アワの連続乗りもお忘
れなく､／

⑧まん中に向かってアワを吐

いて、戻ってきたものに乗っ

て上にいくようにしよう。上

のでつばっているところに乗
って攻撃しよう

■■■■

堀欝

IW"

’

壱っといいたいナゾ・ぢぞ・謎III"
●探してほしいたくさんの隠しコマンド●まだつづく!？謎の裏面

ヨ

Gじつはたくさんの隠

しコマンドがあるのだ

けどここではすべてを

語るわけにはいかない

のだ。たとえば写真に

あるパワーアッブの設

定やラウンドセレクト，

この他にバブルン｜匹

で始めたゲームにボブ

ルンカ途中から参加す

ることもできる方法も

あるらしい……17

GI00面をクリアした

はずなのに｢恋人のベ

ティとパティはまた地

下に連れさられてしま

った｣というのだ｡いっ

たいどんな理由なのだ。

しかも｢スーパーバブ

ルボブル｣なるものは

……!？左上の写真に

あるあやしいパネルが

問題。みごと暗号が解

けたら､｢スーパーバブ

ルボブル｣へと進める。

そして、ごらんのとお

り、ステージ｜でも敵

の違う面が始まる。で

も、このさきにも、こ

の他にも謎があるんだ

けど｡…･・

j稚獣-だを上

●

ju驚蹴このあ
‐司阿

′

eこの扉はノーミスで

クリアすると出現する

んだ。この扉の向こう

にはいったい何がある

のかな？

；
評:

q展

¥麓蝉

鯛
届同

W鮭黙ちや’

鐙蛍
＋｛

I

§
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１
今
１
寺
卜
Ｔ
｛

！
’

目

舅
I

I
両

:壁
平
オ

田上

ﾛﾛﾛ

③右に進んでななめジ

ャンプをすると上にい

ける。同じ要領でまん

中のカベも行くことが

できる。キーを右に入

れて落下しながら攻撃

つづくイスキーのボトルを投げてくる。バフ

ルンとボブルンの彼女たちをはたして

助けることができるのでしょうか

I

Ｉを
竹

い
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私、小夜っていいます。ち
‐恥二

ょつと変だけど職業は巫女さ

んです。そんな私が、なぜか

七福神を助けるために妖怪退

治をすることになったの／

おもに戦いの舞台になるのは

神社の境内で、七福神を助け

るには7つに分かれたシーン

の、それぞれ最後の画面に出

てくる大物妖怪を倒さなけれ

ばならないの。たったひとり
:土ざ，

で戦うのは心細いけど、お祓

い棒は妖怪を追いはらえるし、
〃i,た

お札はアイテムを取るとどん

どん強力になるからネ。

さぁがんばらなくっちゃ／

『
・
■
■
■
ずrq8己

兄』L

蝋

§
③お札の射程距離が③妖怪の体を貫通す③|UPキャラだけ

ぐ～んと伸びるるのでとっても便利とめったに出ないの

◎
③小さなお札が2倍③お札のスピードか③全部で3種類集め

の 大 き さ に な る ん だ ぐ ん と ア ッ プ す る よ な け れ は い けないの

〔､'ソニー

③ずらりそろった七福神。さて小夜
ちゃんは全員助け出せるでしょうか

30



ノ

ればシーン巳以降でもつまず

かずにすむはずよ・

ところで、最後の大物妖怪

がいるところへは鍵がないと

入れないから、必ず道中で手

に入れてね。

このシーン1のマップをよ

く見ると灯ろうやお堂がある

でしよ。ゲームはここ、神社

の境内から始まるの。境内の

建物にはいっぱい秘密があっ

て、全部攻略できるようにな

けい′だも蕊
一一'一

1

}香篭ロ

…'

plalld
や▽

１
１
』

識
凶
灘

りじﾉ石rlZIS

井戸の横を通りすぎよ

うとしたら、いきなり野

菜が飛んできたの。これ

に当たると死んじゃうか

ら気をつけて。でも、お

札で撃つとパワーアップ

アイテムが出てくるので、

井戸から少し離れてあせ

らすに狙い撃ちをして、

バシバシアイテムを取っ

ちゃおう。

働誕疹冬
一一一一

③カボチャはスカニンジン

からはブルーのお札、カブと

ダイコンからはキイロのお札

が出るよ。ても、スカのとき

がいちばん多いみたい

｜
制
一

一
齢

醗
酵
墨
彌
一
仁
幽
』
ａ
望

鰯
髻
城

~

剖 空記
･･、■

d,．｡$・

螺

0.ｵﾛ
q幸

龍
?録.

境内のあちこちで見か

ける灯ろうにも、やっぱ

りパワーアップアイテム

が隠されているの。だか

ら灯ろうを見つけたら、

必ずお祓い棒でパタパタ

してみること。ただし、

明かりがついてないとき

にパタパタしてみても、

何も出てこないから注意

してね。

垂謝2
いうときにこれがあれば、か

なり助けになるハズより

③お掃除がうまくなったら、

いいお嫁さんになれるかな？

Oお地蔵様のそはにはきっと

何かあるハズ。このへんは？ス タ ー ト
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悪霊は
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散
キ

退
な

よ々
キ

■■■

イん フ~

ただでさえもしつこい妖怪た

ちがじゃまをしてくるので、

足元に注意して戦うこと。

それから、無事にシーン7

まで進んで最後の大物妖怪を

やっつけ、七福神をみんな助

けられてもゲーム終了にはな

らないんだって。そこからま

た新しい展開があるみたいだ

けど、あとはキミが確かめて

みてネ.／

シーン1の豆頭を倒したけ

れど、冒険はまだ始まったば

かり。マップをよ～くみると

わかるんだけれど、シーン巳

以降はこんなふうにつながっ

ていたの。ひとつひとつは短

いけど7シーンもあるとやっ

ぱり大変／途中には崖あり

池ありで、まちがって足を踏

みはずすとあの世行きになっ

ちゃうから気をつけなくちゃ。

｛
L SCENE

せん

山1
可

□から炎を

わで大風を起

天狗の妖怪。

逃げこめない

と7匹の中で

吐き、両手からうち

こして攻撃してくる

動きが速くてうまく

から、ひょっとする

いちばん強いかもネ。

塁
I■■

:I
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これが最後の妖怪
シーン7の大物妖怪は、なんとニセ小夜ち

ゃんだったの／体の大きさも一緒なのに、

ぜんぜん手強いヤツなのよ。でも、私の姿を

かりるなんて絶対に許せない。やっつけて化

けの皮を絶対にはがしてやるわっ.／

’

雲

Gお祓い棒でバシ

ッ./正体はタヌ

キ妖|塁だったのね

③小夜ちゃんと小夜ちゃんがニラ

メッコ。さてどっちが本物かな？

ちょっとおじやま虫ね

、 ＠
③頭の三角巾がとて

もかわいい妖怪

③背中にビタッと張

り付こうとするのよ

③抱き付いて押しつ

ぶそうとするの

右側からは

からは大きな

特に大きいほ

くから、うま :③:③；
③見たとおりヘビの③アカンベーするの。③力

妖怪。気持ち悪いねばかにしないでよれぼめ

れちゃってもうたいへんよ ③カサを広げたりす

ぼめたりして来るの

られちやうんだからねっ
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》

i
③石を投げてG
く るお婆さん直｡菰■■

罷鱸離灘謬警』l
のｷﾂﾈが移動するあいだにお札。景篭吉=箸ﾝ｝

＆1を撃ちこまなければいけないのよ･コーンと鳴いてカワイイ」』

③撃つとお札

を置いていく

③キツネのお

面を付けてる

静 ●一

③道の真ん中
●■●●●

でとうせんぼ

③長い首がと

っても自慢

③ヒョンヒョ

ン跳ねちゃう

③無敵だから

倒せないのよ
翫 配 一 雄 ……瀕贈茎
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発売中
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のは恥16篭で麓残ォ

(職ﾏｯだ'"

イン優先のマップは戦いがつ

まらなくなりやすいのだが、
ー

ロ 。

それぞれに戦いとしてのおもろう

しろさもあり、デザインと戦

略の両方を同時に楽しめるよ

うになっている。

これだけ優れたマップが実

マップになっているのは不思

議だ。

襄マップ以外では、No.16の
ジエムニルム

GEMNILMがおもしろい。

かなりのターン数がかかるが、

敵の航空兵器をバタバタ墜落

させたりできる、やりがいの

あるマップだ。

今回のマップはブルー国の

ほうが有利に設定されている

ものが多いので、たまにはレ

ッド国でプレイしてみるのも

趣向が変わっておもしろいだ

7月号から5回も続いた大

戦略の連載も今回で一応終わ

り。これからはFANSTR

ATEGYで戦略やマップの

レポートなどを掲載していく

予定。本誌の10月号で掲載し
ラストウオ－

た|FIstWa｢のレポートの

ような1つのマップをとこと

んやりこんだレポートなどを、
から

大きなダンボール箱を空にし

て侍っている。

大戦略はもっともシミュレ

ーションしているシミュレー

ションゲームなので、大戦略

の記事の人気が続く限り、今

後ともいろいろと付き合って

いくつもりだ。

EボタンかBボタンを押す。

⑧実マップの選択画面になる

ので、プレイしたいマップを

選んでリターンキー(ジョイ

スティックの場合は1ボタン

かAボタン)を押す。

④マップ名の表示はふつうの

状態になるが、すでに襄マッ

プはロードされている。

たったこれだけの操作で襄

マップがロードできる。ここ

からあとはいつもプレイして

いるようにすればいい。

4つの襄マップのうち、
プ'ノツジ

NO19のBridgeをのぞくBつ

はすべてデザインを優先させ

たマップになっている。デザ

本誌の7月号、大戦略を初

めてアタックしたときにも紹

介したが、MSX巳版の大戦

略にはふつうにプレイできる

16のマップのほかに、4つの

襄マップが入っている。

実マップをプレイするには、

下にある連続写真のようにす

ればいい。

①MapLoadを選ぶ。

eふつうのマップロード画面

になる。ここで、キーボード

でプレイするときは、カーソ

ルキーの右を押しながらスペ

ースキーを押す。ジョイステ

ィックでプレイするときは、

スティックを右に倒しながら

票
翁培亀婆舞

③MapLoadを選ぶとふつうのマップ③カーソルキーの右を押しながらスペ③プレイしたい裏マップをカーソルキ③裏マップがロードされてまたふつう

選択画面になる一スキーを押すと裏マップ選択画面に－の上下で選んでリターンキーを押すのマップ選択画面になる

■募集内容／あなたの編み出した戦略や戦術を大募集奇襲作戦や効果的なディフェンス法、局所的な攻撃法な

ど、MSX2版大戦略の情報をどんどん送ってください。おもしろい情報はFANSTRATEGYのページで紹介しま

す。■応募方法／市販のレポート用紙などに自由に表現してください。ただし、編集部で実験可能なようにデー

タは詳しく正確に。■送り先／el05東京都港区新僑4-lO-7TIMMSX･FANFANSTRATEGY大戦略係
戦略募集

C1Hv曽1〔､mR()nMにR()CABIN
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マップ概観正六角形をモチーフとしたデザイン中

心のマップ｡中央の島に5つの都市があり､ここと道

路で結ばれているブルー国がやや有利だが、あまり

大きな差はない。

主力部隊の進軍ルートとしては、湖の外側を回る

ほうが早く、補給の関係からある程度首都に近いと

ころが狭くなっているルート、つまりレッド国でい

えば東回りがいいだろう。北西の都市と空港は必ず

しも守らなくていい。

中央の島は、輸送ヘリと歩兵を集中させれば1度

は奪取できるし、敵兵員を全滅させたあとは歩兵を

山にいれて時間稼ぎをしていればいい。
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0 5101520253035

1l] 0
マップ概観橋の多い群島での戦いだが、中立都市

の分布の偏りからブルー国がやや有利。

橋での戦いは守りやすい反面、地上部隊の進軍に

時間がかかるので、初期に装甲車をできるだけ進軍

させておくことと、航空部隊の活用が菫要。コンピ

ュータは例によってヒューイコブラを作ろうとしな

い。対空部隊は前線に余裕ができてからで十分だ。

レッド国の場合、北東にはある程度の戦力をまわ

す必要があるが、南西には都市の分布に不連続部が

あるので、あえて戦力をさく必要はない。イロコイ

ス1～巳部隊も飛ばしておけば、あとは前線に余裕

ができてから中央の戦いで余った部隊を回せばいい。

5 5
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15 15

即I 20

篭 25

30 30

35 35

05101 52025303 5

※黄色い線の内側は本国領』目標ターンは､スズメ刺しのとき／ジックリ作戦のとき"のようになっています
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マップ概観典型的なデザイン中心のマップ。おも

しろいことにレッド国のらターンというのはスズメ

刺しではなく、試行錯誤の結果、MONEY100なら

100％に近い成功率を得たものだ。MONEY50なら

50％以下。ヒューイコブラで首都隣接のトラックを

叩いて動けなくすることと、ターン1で輸送目的で

ない輸送ヘリを作るのがポイント。

逆に､ブルー国の7ターンというのは､ターン4ま

で航空部隊を作れないにも関わらずスズメ刺しだ。

うまくやればターン4に装甲車を首都に入れること

ができるのだが、ターン7まで隣接巳ヘックスを確

保しておくのが難しい。
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0 １
】 マップ概観他のマップなら中立都市・中立空港に

なっているものもすべてレッド国の都市・空港にな

っている。また、ブルー国の島と大陸を隔てる川に

橋がなく、装甲車と兵員以外の地上部隊が大陸に渡

れないため、圧倒的にレッド国有利。

ところが、戦ってみるとそれほどでもないのは、

コンピュータが高価な航空部隊をバタバタ墜落させ

てしまうことや、都市の分布が平均していること、

巳つの島にらつの都市があり、これらはいったんと

れば航空部隊の攻撃しか受けず守りやすいためだ。

北端の島はレッド国に近いが、ここを工兵で守れば、

結果的に大陸北西の都市をも守ることになる。
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|大戦略MAPNo.171K説Ybu 数

05101520253035

~I、 マップ概観初期都市数の差が15もあるが、レッド

国の周りには中立都市やブルー国の都市が山ほどあ

るため、すぐに追いつくことができる。となると、

都市の分布が問題だが、明らかにレッド国側に偏っ

ており、しかもブルー国の本国領には空港がないた

め、かなりレッド国に有利なマップと考えられる。

ところが、コンピュータと戦ってみるとまったく

逆の結果になってしまった。その原因は、コンピュ

ータがA-10など高価な部隊を作るため部隊数に大

きな差が出てしまうこと、地上部隊を作り始めても

巳部隊のゲパルト以外は敵からもっとも遠いところ

に作るため、首都の防御にならないせいだ。
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0I マップ概観山のヘックスを大きくしたデザイン中

心のマップだが、その割にはそれなりに戦闘も楽し

めるのは､MSX巳版最大の都市数と､完全といって

いいほど両国に平等なマップになっていること、そ

して首都間の実質的な距離が大きいせいだろう。

敵首都を目指すには、装甲車なら中央突破も可能

だが、地形効果を含めた距離は北回りや南回りと変

わらないので、都市防衛の意味から初期には得策と

いえない。北回りと南回りで距離の差はわずか1ヘ

ックスで都市数も多いから巳つのルートに平等に戦

力を配分してもいいが、MONEY50の場合は－万

に集中させるほうが早いだろう。
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Bridge

マップ概観中央を南北に大河が流れていて、両岸

は巳つの橋で結ばれているだけ。

地上部隊の橋までの移動距離や中立都市の分布な

どからわずかにレッド国有利だ。両国とも中央の橋

を渡りきったところに前線を作って、これを維持で

きるかどうかが問題だが、ブルー国の場合は、更に

レッド国首都と橋の間にある山岳を確保したい。そ

れができれば川の東岸の都市や空港も確保でき、ハ

ンディキャップはほぼなくなるだろう。

逆に失敗すると橋まで押し戻される可能性が強く、

そうなると北寄りの橋も守る必要が生じ、再度の進

軍にはヒューイコブラの応援を待たねばならない。

蒔泗溺雁厩
MONEY

i都市’空港f501100
，ブルー国，311130125，

．－－0－－----,.一一トー_-,___寸一一一,_.__一

'レッド国’311130：25
1”‐”→………－－『‐…‐'…｛”一‐‐

,中立，17161
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装
Smoke

マップ概観タバコを吸う人をデザインしたマップ

だが、中央の都市群への進出のしやすさなどから、

かなりレッド国有利。

ブルー国としては、上の歯にあたる部分に15～20

の都市を確保して装甲車でこれを守るしかない。序

盤から中盤にかけては、装甲車・兵員・イロコイス

しか作らないくらいの心づもりが必要。

ポイントとしては、第1に味方部隊は常に自国都

市上で戦い、敵部隊に補充させない状態で戦うこと。

場合によっては1歩退いて戦うことも必要。

第巳に下の歯の部分には敵より先に兵員を送らな

いことが、結果的に敵都市を増やさないコツだ。
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BYGEN

八一フプログラム50行

自機
ミサイル

敵砲台

銀河戦争末期、帝国軍は
母星に強力なミサイル施
設を設置した。そのミサ

イル砲台をすべて破壊す
るためキミは飛びたつの
だが、そこには迎撃ミサ

イル､､ARUM"が待ちう
けているのだった。

EFX恥誕浮匡ｃ
Ｅ

Ｓ
ｕ序

艶§…§L

‐.?ー三弓T計I引翻圃睡

アルファベットポット
…

啓

皇 e特殊ミサイルはよ－<ねらって

使うべし。失敗すると左端まで補

給にもどらなければならないのだ

￥

昼
皿

キミが操作するのは、特殊

ミサイルを運ぶ輸送機。カー

ソルキーで左右に移動し、カ

ーソルキー上で逆噴射。逆噴

射するごとに画面卜部の燃料

計が下がっていき、なくなる

と逆噴射できなくなる。また、

特殊ミサイルとエネルギーは

画面左に行くと補給される。

地上にはB種類の建造物が

ある。位置を確認するための

アルファベットポット、破壊

不能のレーダードーム、そし

て、三角頭の砲台。この砲台

がキミの爆撃目標だ。スペー

スキーでミサイルを投下して

砲台をすべて破壊しよう。面

クリアするたびにゲームエリ

アは1画面分ずつ広がるぞ。

アルムに撃墜されるか、墜

落してしまうか、爆風に巻き

こまれると1機減り、自機が
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ので注意／
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の車は少し右に移動して、む

ずかしくなっていく。でも、

風景が毎回変わるのが楽しい。

リプレイはスペースキー。

車は走る～よ、ど～こま
で～も～つと。迫りくる
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ゲーム1では水色のキャ
ラクタで青いボールを取
って、ゲーム巳では緑色
のキャラクタで赤いボー
ルを取る。巳つも遊べる
お卜クなケーム。あっ、
その黄色のキャラクタは
｢取っちゃだめなの〃」

④ケーム2の全体画面

主人公の全身写真

Oeゲーム｜の全体画面

と主人公の全身写真
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瀞スペースキーでケームを始

めるとゲーム1．水色のキャ

ラクタをカーソルキーで操作

し、次から次へと出てくるボ

ールをたくさん取るゲームだ。

自分のキャラの動きには慣

性があって、なかなか思いど

おりには動かない。しかも黄

色いキヤラにぶつかるとゲー

ムオーバー。なんと、こいつ

の名前は｢取っちゃだめなの」

っていうんだ。

カーソルキーの右と下を同

時に押してゲームを始めると

ゲーム巳。自分は緑色に変わ

り、「取っちゃだめなの｣がた

OIZ死にやっているうち｜取っちゃだめなの｜③ボー ﾙを全音陣るとﾀｲﾑ
にこんなになってしまつ③これぞ唯一のが表示される。ちなみにこの

た。動きがとれないよ～敵キャラだ／写真の記録は非常に情けない

｢取っちゃだめなの｣にぶつか

ってもアウトではないけど、

ぶつかるたびに1個ずつボー

ルが増えてしまうのだ。

くさんあるなかを動いて、い

かに早くボールを取りつくす

かが勝負だ。ボールを全部取

ると所要タイム表示。今度は

ど……‐‐‐
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まだ序盤のところ。

このあと30手く．ら

いでクリアだ

短い時間で打ちこめて長

い時間苦しめる。ちょっ
と見ると15パズルのよう
だけど、もっと奥の深い

；全5面のバズルゲームだ。
もし30分で全面クリアで
きたら、わたしたちを弟

子にしてください／

並べたら面クリア。

ただし、赤い四角は数字の

コマを押すことしかできない。

そこが、やっかいな問題だ。

もし失敗したら、スペース
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おしたことか．．…

…

赤い四角をカーソルキーで

操作してバラバラに散らばっ

た1～9の数字のコマを3×

3マスにプッシュホン電話の

数字キーと同じになるように
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舎キーを押して何度でもチ

ンジしよう。

ちなみに、全5面をク

すると｢0k」とほめたた

ぐれる……ん、違うか。

１
３
１
『
Ｊ
Ｊ

毒

43



廿
肚
列
搦

プログラムフアンの王国、

ゞ
雷
刺
矧
判
錐
零
勵

つ

I■厘記:：
■■■■

に_型一

■■■■■

■■■■■

■■■陣ﾛ■ﾛ■
■■■■

『7画。『Z即2RAM8K
BYしんだろうの父

1画面プログラム
コソビユータと極ぺる楽しぃガードグームノ

，ロー･.｡ー･･|■■■■

｜上.XI制:'.WⅢ…を灘＝

③さあ、ゲームスタートだ。まずはコ

ンピュータの順番。ま、お手並み拝見

攻撃が続いて、違えば順番が

変わる。つまり、トランプの

神経衰弱そのままのルール。

キー操作は、CAPSキー

もかなキーも押さずに、小文

字のアルファベットa～zで

カードを選ぶのだ。あたった

カードはペアの片方だけ色が

変わる。キミのあてたカード

は吉、コンピュータは緑だ。

リプレイはF1キーで。た

だし、ちょっと待つ必要あり。
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バラエティに富んだゲー

ムが街にあふれる現代で
はトランプの神経衰弱な
んかで遊んでくれる相手
はなかなかいないもの。
そこで、さびしいあなた
のお相手をMSXがつと
めます。LX卸し打Lし

可

口
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プログラムをRUNすると

まずレベルを間いてくるので、

1～Bのキーでレベルを選ん

でゲームスタート。レベルの

数字が大きいほど、コンピュ

ータが強くなる。このとき、

絶対に1～B以外のキーを押

さないこと／

ゲームがスタートすると、

コンピュータが先攻なのでか

ってにカードが巳枚めくれる。

めくったカードが同じならば
③たった1枚の差だけど、なん

とかコンヒ･ユータに勝ったぞ
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プログラムリストと解説･目次
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ういう状態で動かないか、どういうエ

ラーメッセージが出るかも明記。

電話の場合は、プログラムの入った

MSXを近くに置いて､祝祭日を除く月

～金の午後4時から6時のあいだに

(念03-431-1627)。時間外のお問い合

わせは受け付けていません。
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ミ
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プログラムの質問は 'ﾉ"ジン‘-』~ノーンノ’~･'」今月号*誠のプﾛグﾗ過のう宮おもしろかっ
たものを3本答えてください。抽選で'0名の方に今までMSX・FANに＃議したプログラム

のうち希望するものを1本ROMカートリッジにして差しあげます｡官製ハガキにこのペー

ジ左下の応募券をはって①今月号でおもしろかったプログラム3本②住所･氏名･年令・

学年職業)・醸舌番号③希望のプログラム名、を明記して、〒105東京都巷函T橋4-10‐

7TlMMSX・FAN『ファンダム・アンケートー係まて､しめ切りは10月30日。

q,

プログラムがどうしてもうまく動か

ない場合は､往復ハガキでMSX･FAN

編集部『ファンダム』係まで。ただし、

次のことを守ってください。

J'

ムの使い方使ミス発見ブログラ打ち 見みこ
SCREENO③④から繰り返す。

WIDTH40⑪⑦データの違うところがなくな

としておく。ったら、OK。

④GOTO9000③⑧RUNするまえに

とすれば､｢打ちこみミス発見プDELETE9000-90

口グラム｣が走りはじめ､それぞ70③

れのケームの｢プログラム確認として､｢打ちこみミス確認プロ

用データ｣と同じ形式のデータグラム｣を消してしまう。

を表示しはじめる。⑨念のため、チェックずみのケ

帆＞"の左側が行番号、右側が確一ムプログラムをテープ(デイ

認用データだ。スク)にセーブしてから、

長いプログラムでは、適当なRUNO

ところで、STOPキーを押し⑩これで99パーセント、正常に

ながら見ていこう｡ケームブログラムが動くはず。

⑤終わったら、確認用データと万が一、エラーが出たら、プロ

異なっていた行番号のプログラグラム解説や変数の意味を参考

ムを1字1字確かめていく。すにしながら､｢打ちこみミス発見

ると、必ず掲載リストと違う個プログラム｣でも発見できなか

所があるはずだ。った悪運の強いミスを成敗する

⑥修正が終わったら、念のためための戦いを始めよう。

打ちこみミス発見プログラム

セーブ"する。

●テープの場合

SAVE℃HECK"③

でセーブ(CSAVEではない)。

●ディスクの場合

SAVE℃HECK",AO

でセーブ。

⑤そのテープ、ディスクの表に

｢打ちこみミス発見プログラム」

と書いて大切にする。

｢打ちこみミス発見プログラム」

とは、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グラ

ムだ。

テープかディスクにアス

キーセーブする

①まず｢打ちこみミス発見プロ

グラム｣のプログラムを行番号

も正確に同じものを打ちこむ。

eRUNする。

⑧それぞれの行番号と確認用デ

ータが表示される。

|Qnnn>"1PR--|

「打ちこみミス発見プロ

グラム」を使う

｢打ちこみミス発見プログラム」

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

略したり、REM文を適当に書

いていたりするとその行では違

うデータが出てくるので注意。

使い方は、

①あらかじめセーブしておいた

チェックしたいゲームのプログ

ラムをテープ(ディスク)からロ

ード｡このとき､絶対にRUN

はしないでおく（1度でもRUN

するとデータが変わる)｡

e｢打ちこみミス発見プログラ

ム｣の入ったテープ(ディスク）

をセットし、

MERGE℃HECK"⑪

とする｡これで､巳つのプログラ

ムがつながる。

⑧あらかじめ、

9000＞126
↑ ↑

行番号確認用データ’
確認用データの大きさには意

味がない。このデータは、掲載

されている確認用データと同じ

か違うだけを見ていくものだ。

確認用データが違っていたら、

その行に打ちこみミスがあり、

データが同じだったらミスはな

いと思っていい。

④右下のプログラム確認用デー

タと、画面に出てきたものを照

らしあわせて、同じだったら、

OK｡どこかの行が違っていた

ら同じになるまで修正しよう。

※9070行は機種によって異なる。

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

一一一CHECKSUN－－－

V=PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677)x256

V1=PEEK(V)+PEEK(V+1)H256:L=V1-V-1

VS=PEEK(V+2)+PEEK(V+3)256

IFV1=0THENENDELSES=0

FORI=4TOL:S=SXORPEEK(V+I):NEXT

PRINTUSING"#####>###w;VS;S;

V=V1:GOTO9020

9000

9010

9020

9030

9040

9050

9060

9070 上

打ちこみミス発見プログラムの

プログラム確認用データ
●
●
●
●
●
●
●
●
●

9000＞126

9040＞95

9010>167

9950>183

9920＞296

9069＞6

9030＞242

9670＞？？？、
囲
一

、
エ
全
一

THELINKSて寸鐵プログラムのダウンロードサービス中.ノ
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｡
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しんけいすじ
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遊び方は44ページにあります

〆'1CDLOR1,7,7:SCREEN1:KEYOFF:DEFINTA-Z:IN-’1COLOR1，7，7:SCREEN1：KEYOFF：DEFINTA－Z：1N‐、
PUT'rレヘ乱ルlt[1/2/3]'『;A:L=-(A<4"A7:SCREEN

2:OPEN"GRP:"AS#1:DIFIK$(25),R(25),IvI(25)O
2FORI=ZTO1:FDRJ=ZTO12:K$(I13+J)=STR$(J

+1)+CHR$(128+I):NEXTJ,I:C=1:K=2:T=0:0NKE

YGosuB2:R(9)=RND(-TINE)¥26:FoRI=1To250
3R(1)=RND(1)26:FORJ=0TDI-1:IFR(1)=R(J)

THEN3ELSENEXTJ,I:KEY(1)ON:FORA=8TO25:IvI(A

)=8:GOSUB7:PRESET(X+9,Y+32):PRINT#1,CHR$

(A+97):NEXT:PRINT#1,''しんけいすいいやく''O
,4C=15:FI=8:T=3990:FORI=0TO1:FI(1)=RND(1)

|26:IFR(WI(1))=-10RFI(8)=W1(1)THEN4ELSENEXT:

'A=IvI(0):GOSUB7:D$=''L6406CE'':IFK>LTHENK=2③
5N=0:FORI=WWLTOL:IFR(A)IvIDD13=R(N(1))FICD

13ANDA<>WI(1)THENPLAYD$:C=3-(W1=1):A=WI(1):

GOSUB7:R(A)=-1:R(M(0))=-1:ONM+1GOT04,6EL

SENEXT:A=WI(1):F1(K)=A:GOSUB7:C=1:GOSUB7:A

=WI(8):WI(K+1)=A:GOSUB7:K=K+2:IFWITHEN4 ⑪
6C=15:WI=1:B=ASC(INPUT$(1))-97:IFB<ZORB>

25THEN6ELSEN(N)=B:ONR(N(N))+2GOTO6:FI(L)=

N(1):A=WI(9):IFNTHEN5ELSEGOSUB7:N=1:GOTO60
7A$=K$(R(A)):Z=A/7:Y=Z42:X=(A-Zx7)32+

23:L,INE(X,Y)-(X+24,Y+32),C,BF:PRESET(X-7

L,Y+12):PRINT#1,A$:FORJ=0TOT:NEXTjRETJRN⑪』

し
ん
た
ろ
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も
よ
る
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小
一
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堕
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娼
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一
定
眺
淵
隙
蝋

。

。UT'rレヘ甑ルlt[1/2/3]'『;A:L=-(A<4"A7:SCREEN

:OPEN"GRP:"AS#1:DIFIK$(25),R(25),IvI(25)O
FORI=ZTO1:FDRJ=ZTO12:K$(I13+J)=STR$(J

1)+CHR$(128+I):NEXTJ,I:C=1:K=2:T=0:0NKE

GosuB2:R(9)=RND(-TINE)¥26:FoRI=1To250
R(1)=RND(1)26:FORJ=0TDI-1:IFR(1)=R(J)

HEN3ELSENEXTJ,I:KEY(1)ON:FORA=8TO25:IvI(A

=8:GOSUB7:PRESET(X+9,Y+32):PRINT#1,CHR$

A+97):NEXT:PRINT#1,''しんけいすいいやく''O
C=15:FI=8:T=3990:FORI=0TO1:FI(1)=RND(1)

6:IFR(WI(1))=-10RFI(8)=W1(1)THEN4ELSENEXT:

=IvI(0):GOSUB7:D$=''L6406CE'':IFK>LTHENK=20
N=0:FORI=MLTOL:IFR(A)IW0D13=R(N(1))FICD

3ANDA<>WI(1)THENPLAYD$:C=3-(W1=1):A=WI(1):

OSUB7:R(A)=-1:R(M(0))=-1:ONM+1GOT04,6EL

ENEXT:A=WI(1):F1(K)=A:GOSUB7:C=1:GOSUB7:A

WI(8):WI(K+1)=A:GOSUB7:K=K+2:IFWITHEN4 ⑪
C=15:WI=1:B=ASC(INPUT$(1))-97:IFB<ZORB>

5THEN6ELSEN(N)=B:ONR(N(N))+2GOTO6:FI(L)=

(1):A=WI(9):IFNTHEN5ELSEGOSUB7:N=1:GOTO60
A$=K$(R(A)):Z=A/7:Y=Z42:X=(A-Zx7)32+

3:L,INE(X,Y)-(X+24,Y+32),C,BF:PRESET(X-7

Y+12_):PEJM#1'"ifOgJ=@TOT:NEX7iFETJRN⑪』

『

凸
Ｐ

＜のに少し時間がかか

イライラしますが、許

ください。今後ともせ
し人たろう

の晋太郎ともども、よ

くお願いいたします。可 P

T……時間待ちループ用

Z……Y座標計算用

プログゴュ解説

団初期設定■■■
●初期設定●レベルの入力とレ

ベルの設定

変数の意味
■スプライト座標用
X，Y……カードの座標用

回カードの釧直表■固カードの正誤判定
●カードの座標設定●タイトル●めくったカードの正誤判定

表示

回キー入力処理■■

四コンピュータの●ｷｰ入力設定●プﾚｲﾔｰの
カード選択■■■めくったカードの判定制御
●コンピュータのカード選択●

ｺﾝピｭｰﾀが選んだカード巳回画面作成■■■
枚が同じか判定●めくるカード●カードの表示

■その他の変数

A……汎用

A$……表示するカードのナン

バー

B……キー入力用

c……カラーコード用

｜、J……ループ用

K……メモリのカウント用

K$(n)……使用されるすべて

のカードのナンバー

L……レベル用

M，N……コンピュータとプレ

イヤーの区別用

M(n)...…コンピュータのめく

られたカード記憶用

R(n)……カードの配置用

回カードの設定■■
●カードの設定●ファンクショ

ンキーの割りこみ宣言●カード

の配置用乱数の設定

の帝ゴ

り

瞥
・
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ふつうは、採用通知をもらって採

用されたのを知るんだけれど、ぼ

くの場合は1elでいきなり｢キミの

作品を採用したいのだが、数字を

どこに並べたらいいのですか｣と

聞かれて、いきなりのことだった

から､あわてふためきながらr真ん

中です｣と答えて初めて知りまし

た。そんな急なことなので今でも

まだ実感がわいてきません。じつ

は、このゲームはまだプロポシェ

があったころに作って、出そうか

出すまいか迷っていたものです。

だからrMOOB』というゲームも

｢峠(たお)｣という人も知らない人

が多いでしょう。でも、きっとお

もしろいから、ぜひやってみてく

ださいね。

READ文で読みこむデータの

先頭を5行に設定／

①ループ開始(Q=0～([R]x

7－7)／

面データの読みこみ(正しい

ラウンド数のデータを読むた

⑪

⑪

Ｐ

③
③

可 P

ロﾘｽﾄを打ちこむときの重要性童
1行にある､■"は、カーソルのキャラクタなのKEY1,CHR$(255)
で、そのままでは打ちこめません。リストを打と打ちこんで、リターンキー

ちこむまえに、F1キーで蝋■"が打ちこめる

を押してください。

ようになります。

変数の意味s……ｷｰ入力用までのｷｬﾗｸﾀの文字の色→
C……クリア判定用白、背景の色→黒※1

■スブライト座標用一一…ゞ．－_.，
プログラム解説

皿 初期設定■■■
回画面作成■■■X、Y･…．.赤い四角の座標→表

示では×Bして使用、またこれ

はテキスト座標でマスや数字の

コマの表示にも使われている

XX、YY……赤い四角移動増
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XX、YY……赤い四角移動増画面モード→32桁24行のテキス

分トモード、スプライトサイズ

B×Bドット標準／画面に表示

■その他の変数する桁数→32桁/ファンクショ
R･….､ラウンド数ン表示を消す／画面の前 景色→

Q……VRAMデータ用(1行白、背景と周辺色→暗い青／ス

ではループ用および画面表示用プライト0←赤い四角のパター

にも使用）ン／ラウンド数R←1／キヤラ

Q$……データ読みこみ用クタコード&HDB～&HDF

■1画面プログラムの解説の読み方／このページ噸兇文は次のような規則て書いてあります。

P

乞季ff､‘,

■'1画回ノUソフ△の解記の読のﾉｺ／このベージの解脱文は次のような規則て香いてあります。①プログラム中の、：〃は解説ではすべて､／"に対応②IF文の部分では頭に翁◇"をつけ、

48F文内の条件を【】て囲む｡③プﾛグﾗﾑ中でﾙープや|F文が影響する範囲をl字下げて融L④ﾃｷｽﾄ画面の座標[X,Y)､ゲﾗﾌｨｯｸ･ｽプﾗｲﾄ画面の座標は<X,Y>とｶｯｺの箒



恋グコ卓]索ﾝの王国〕≦1

力う

めに不要のデータを空読みし

ている)※巳／

①ループ閉じ／

赤い四角のX座標X←14／赤い

四角のY座標Y←7／

eループ開始(Q=7～13)

面データ読みこみ／カーソル

位置→(14,[Q])/読みこん

だ文字列を表示／

⑧ループ閉じ/REM文

オ
0ﾉ該ﾅし面乞加犬忌改造法

まず、7×7でパズル面を作

ります。使う文字はカタカナの

｢□｣と数字の↑～9(1つずつ)。

次に、行番号4の最後の段にあ

る「IFR<5｣の｢5｣を加える

面数分大きくして、行番号8か

らオリジナル面のデータを入れ

ていきます。

データの入れ方は、

SDATAロロロロロロロ，

のように上から1行ずつ、7つ

分をカンマで区切って入れてい

きます。リストの行番号5～7

のデータの形を参考にして入力

してください。

回移動処理■■■
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変数S←カーソルキー入力／赤

い四角のY座標増分YY←－1

(S=1のとき)、1(S=巳のと

き)／赤い四角X座標増分XX

←－1(S=7のとき)、1(S=

Sのとき)／赤い四角のX座標

XにX座標増分XXを加える／

赤い四角Y座標YにY座標増分

YYを加える／変数Q←赤い四

角の移動先(X,Y)にあるキャ

ラクタのキャラクタコード／

◇赤い四角と数字のコマの移動

判定【条件：赤い四角の移動先

がパズル面の外(空白)か、また

は赤い四角の移動先とその1マ

ス先の両方に｢ロ｣がない(つま

り赤い四角が移動できない状況

にある)】→

「then:座標XからX座標

増分XXを引く／座標Yから

Y座標増分YYを引く※巳」

「else:

◇数字のコマ移動判定【条件

？

へ／赤い四角を表示／クリア判

定用変数C←0／

⑧ループ開始(Q=1～g)/

中央gマスのうち1マスにあ

るキャラクタのキャラクタコ

ードを読みこみ、正しく置か

れていれば、クリア判定用変

数Cに1を加える／

⑧ループ閉じ／

◇クリア判定1【条件：数字の

コマが正しく置かれ、かつラウ

ンド数がSより小さい】→

「then:ラウンド数Rに1

を加える／巳行へ飛ぶ」

「else:

◇クリア判定巴【条件：ラウ

ンド数が巳より小さいか、ク

リアしていない】→

「then:B行へ飛ぶ」

赤い四角の移動先が空白でな

く､かつ｢口｣でない(つまり数

字のコマがある)】→

「then:カーソル位置→

(X,Y)/｢口｣の文字を表

示／カーソル位置→(X+

XX,Y+YY)(赤い四角

の移動先の1マス先)／数

字のコマ表示

四クリア処理■■■

固面データ■■■

1面および巳面のデータ

回面データ■■■

B面および4面のデータ

団面データ■■■スペースキーが押されたら巳行
｜
、弓ｚ ｎＤ ｎ 。ｔロヮ１

－６ｐｐ ＥＲ
〕
ｎ

Ｕ
ｎ

ロ
ロ
ロ
ロ

⑥
、

ロ
ロ

。
⑥

《
員
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口
。

。
。

○
１

，
，

口
⑥

ｑ
ｏ
ｎ
０

－
ｗ
価

－
７
叫
一

5面のデータ

万

bP

でとくに［］のカッコで囲んであるものは、その変数の値を指す。⑦LOCATE文は｢カーソル

49などでは、カッコを使って場合ごとに解説。

形で区別｡⑤単にスプライト0と書いてあるものはスプライトパターン番号Oの省略｡⑥変数名でとくに

位置→｣、代入文は｢<変数名>←罰｣の矢印て表記｡⑧疫数の値によって意味が大きく変わる代入文などでは、
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Ｓ
RAM16K
両『圃勿A RU 遊び方は39ページにあります

獣
お

10CLEAR700:KEYOFF:COLOR15,1,1:SCREEN1,2

,0:WIDTH32:DEFINTA-Z:DING(256):DEFFNP(X,

Y)=VPEEK(6144+X+Y骨32)+VPEEK(6145+X+Y32)

:ONSPRITEGOSUB370

20LOCATE10,10:PRINT庁まっててね!!":FDRI=264

TO751:A=VPEEK(1):VPOKEI,AORA/20R(-(INOD8

>2)xA)/4:NEXT

39FORI=0TO11:READA$:FORJ=0TO7:VPOKE1433

6+I骨8+J,VAL("&H"+N1D$(A$,JH2+1,2)):NEXTJ

,I:H=10

40FORI=0TO11:A=ASC(N1D$(庁アイウエワケタチネツミリ庁，

I+1,1))8:READA$:FORJ=0TO7:VPOKEA+J,VAL(

"&H"+N1D$(A$,J2+1,2)):NEXTJ,I:FORI=0TO6

:READA$:VPOKE8213+1,VAL("&H"+A$):NEXTgGO

TO430

50A$=CHR$(31)+CHR$(29)+CHR$(29):BN$=庁アウ

Pf+A$+庁イエ庁:N1$=庁7ケ庁+A$+rrタチ汗:SP$=''P'+A$+"

":L=0:R=3:SOUND7,232:A=RND(-1)

60L=L+1:B$="ネネネネ秤+STRING$(Lx25+2,両ミ")+''

ネネネネ庁:FORI=0TO255:G(1)=1:NEXT:FORI=0TO15

:G(1)=0:G(LH25+8-1)=0:NEXT

70FORI=0TOLJf4:NID$(B$,RND(1)H(LH25)+3)=

『『リ両:MID$(B$,RND(1)x(Lx25)+4)=庁ツツ庁:NEXT:F

ORI=1TOL:N1D$(B$,IH25-29)=CHR$(I+64):NEX
T

80CLS:X=3:Y=3:C=3:D=3:N=1:GOSUB350:V=10

:U=21:U=1:F=1:VPOKE8216,LH16+64:SPRITEON

90PLAY"V15SBN9000L1604CR16FAECDGO5C",斤拝

,"V14SOL1603CR16DFAECDGO4C":LOCATEO,22:P

RINTLEFT$(B$,32)+STRING$(31,"*");:GOSUB4
40:FORI=0TO2000:NEXT:SOUND1,0

100，◆◆◆◆◆NAIN◆●◆◆◆

110K=STICK(6)+STICK(1):ONK+1GOT0170,160
，140，120，120，170，130，139，150

1200=1:GOTO179

1300=-1:GOTO170

1400=1:GOTO160

1500=-1

1601FE>0THENY=Y+(Y>3):E=E-1gSOUND16,15:
F=0:LOCATE6,2:PRINTSTRING$(E/(LH2),168)"
":GOTO180

170Y=Y+M:IFY>21THENC=X:Y=21:D=Y:GOSUB33
z:GOTO380

1801FX<2THENGOSUB350ELSEIFX>Lx25+5THENQ
＝－1

190DU=SGN(G(X)+G(X+Q))HQ

200X=X+Q:U=U+DU:LOCATEO,22:PRINTNID$(B$
,U,32);:SPRITEOFF:PUTSPRITE1,((X-U)%8,YH

8),14,1:SOUND5,14:PUTSPRITE2,((X-U)x8,Y
8),9,2+F:F=1:SOUND10,0

210，●●●●●●●●●●NISSILE●●●●●●●●●●

2200NNGOTO230,240,260

230LOCATEC-U+DU,D:PRINTSP$;:C=X:D=Y:LOC
ATEC-U,D:PRINTNI$;:GOTO260

240T=C-U:SOUND0,Dx6+100:SOUND8,14:D=D+1
:IFT>290RT<9THEN250ELSEIFT=BORT=29THENLO

CATET-DUH(T+DU>-1ANDT+DU<30),D-1:PRINTSP

$:GOTO250ELSELOCATET+DU,D-1:PRINTSP$:LOC
ATET,D:PRINTNI$

TEロエR0とん一宮思私の零も
毒鎭なのです

横夫さん一采ﾑはま,＜誰ん
三りごx､が､大毎名で､す

Bata.kをﾑー,－い､亀I,ご‘こから

Fイテ斗下為･℃‘てくる人Z‘”？

ハーフのくせして、こんなに

長くなってすんません。でも、

自分でいうのもなんですが2

日で作ったわりにはおすすめ

です。遊べます。ホントはプ

ログラムコンテストに送りた

かったんだけど、コンテスト

を知ったのは送ったあとだっ

た……。え一い、どうせこの

へんでカットだ、バッコン。

少しわ

(（ 必

2501FD>20THENGOSUB310

2601F(STRIG(6)ORSTRIG(1))ANDN=1THENLOCA

TEC-U,D:PRINTSP$:N=2:M=1:C=X:D=Y

270，◆◆◆◆◆◆●、◆◆◆ENENY◆◆◆◆◆◆◆◆◆

280SPRITEON:N=W-1:PUTSPRITEO,((V-U)H8,W

H8),10,0:IFV-U>320RV-U<10RM<4THENN=21:V=

X+q%(N-Y)/2

290GOTO110

309，◆、●◆◆◆●◆◆BOMB◆●●◆◆◆、●◆、◆

310N=3:SOUND2,10:SOUND3,10:SOUND8,0:SOU

ND9,16:SOUND12,50:SOUND13,9:FORI=0TO5:SO

UND6,129SOUND9,16:NEXT

3201FC-U>290RC-U<9THENZ=0ELSEZ=1:LOCATE

C-U,0:PRINTBM$;:FORI=ZTOLH2+4:LOCATEC-U,
D-I:PRINT"アウ師:NEXT

330A2=1:FORI=BTO1:A1=ASC(N1D$(B$,C+I)):

A=(A1=194):S=S-AA2:NID$(B$,C+I)=CHR$(-A

骨298-(A=0)HA1):A2=A2-AH2:NEXT:GOSUB440:I

FZ=1THENIFFNP(X-U,Y)>64THENRETURN380ELSE

FORI=0TOLH2+4:LOCATEC-U,D-1:PRINT"";:N
EXT

349LDCATEO,22:PRINTMID$(B$,U,32);:IFINS
TR(B$,庁ツ庁)THENRETURNELSE410

3501FN=2THENQ=9:N=0:RETURN26ZELSEE=LH28

+9:LOCATE2,2:PRINT"FUEL"STRING$(E/(Lx2),

168):N=1:M=2:0=1:C=X:D=Y:FORI=3TO20STEP2

:LOCATEO,I:PRINTSP$:NEXT:RETURN

360，◆◆令◆●◆◆●◆OUT◆●●●◆●◆◆◆◆◆

376SPRITEOFF:RETURN380

380PUTSPRITEO,(0,208):SOUND3,10:SOUND5,

10:SOUND6,10:SOUND8,0:SOUND9,16:SOUND10,

169SOUND.12,59:SOUND13,0:LOCATEX-U,Y:PRIN

TBM$;

390SPRITEOFF:R=R-1:FORI=0TO1090:NEXT:IF

R>-1THEN:IFINSTR(B$,'『ツ庁)THEN80ELSE410

400PLAY"V1503L8CEGFAR16L16GEDC2":LOCATE

8,10:PRINT"GAMEOVER":S=0:GOTO4

30

エ

』b

【募集部門】●l画面プログラム部門＝I画面の表示限界(4吟×24行)以内の短いプログラム●ハーフプログラム部門＝50行以内のプログラム●ショートプ
ログラム部門＝100行前後のプログラム(最大120行)●本格プログラム＝長いプログラムでも本格的な出来ばえのプログラム。※実用プログラムなども可。【応
募規定】①盗作．二雪負感禁②必､ずテープかディスクて寸鐇息唾羊しい説明書もつける。※(')住所・氏名・年令・学校名・学年(職業)・電話番号､(2)プロ耳
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プログラムフアンの王国

410PUTSPRITE8,(0,208):PLAY"V15SBN180000

4L16CDEDGAFAGEGBCDGOSC27,"","SOO5L16CDED
GAFAGEGBCDGO6C2":LOCATE4,10:PRINT"YDUCL

EAREDAREA"L"1l":S=S+E:FORI=0TO2000:NEX
T:IFL<8THEN60

420LOCATE7,6:PRINT"CONGRATULATIONSl!"

SPC(196)"YOUDESTROIEDALLENENIESll"S

PC(39)"BACKTOOURHONE...":PLAY"L404C

EFFGFAR8EG8FDEFC2CDEGABAR8F8GGAFDC2":GOT
0420

430LOCATE8,19:PRINT"PUSH[SPACE]KEY』庁

:IFSTRIG(9)ORSTRIG(1)THENFORI==1TOO:I=PL
AY(0):NEXT:GOTO50ELSE436

440H=H-(S>H)骨(S-H):LOCATE3,9:PRINTUSING

"SCOREAREALEFTHISCORE####0

########6";S;L;R;H:RETURN

450DATAO101030307040FOF,0FO81F3727474E

7B,8080CBCOEO20FOFO,FO10F8ECE4E272DE

460DATAOOOOOOOOOOFOF8F8,6F676600000989

09,00000000000F1F1F,F6EOOOOOOOO90990

476DATAOOO0OO6000000000,000660FOFBFO60

60,0000000000000000,0000060FOFDFO606

480DATA6628851947538F7F,FFSF238B276945

11,80CAE4F8F5FOFCFC,FFF8C2D590A28822

490DATA78787C7E623F1FOC,1E1E3E7E46FCF8

30,3F37141FOFO60301,FCEC28F8FO60CO80

590DATA7F7F6F6F637F7FOO,183C5A5AFFFFFF

7E,0000000021C8FFFF,00003C7EFBFDFFFF,22,

90,70,40,EF,00,EO隆

M……自機ミサイルの重量用フ

ラグ

M|$……自機ミサイル用

N……自機ミサイルの状態用フ

ラグ

R……自機数

S……スコア

SP$･"…キャラクタ消去用

T、U……画面スクロール用

Z……爆風発生フラグ

変数の意味
？

■スプライト座標用
X、Y……自機の座標→表示の

ときは(X-U)×B,Y×B

V、W……アルム(敵ミサイル）

の座標→表示のときは(V-

U)×B、W×B

Q……自機のY座標増分

■テキスト座標用
C、D…･･･自機ミサイルの座標 プログラム解説

10初期設定(画面設定､ユーザ

ー定義関数設定など）

20文字フォント設定

30スプライト定義

40キャラクタパターン定義、

キャラクタの色定義

50自機ミサイル、自機爆発キ

ャラクタを文字列に設定する

60～70ケーム画面作成

80～90ゲームスタート処理

100REM文

110～200キー入力処理、自機

移動、表示処理

210REM文

220～260自機ミサイル移動、

■その他の変数
A、A1、A巳……汎用

A$……データ読みこみ用

B$……地上スクロールデータ

BM$……自機爆発キャクタ用

DU･…･･画面スクロール用

E……エネルギーの量

F……自機逆噴射用フラグ

G(n)……スクロール判断用

H……八イスコア

｜、J……ループ用

K……カーソル、スティック入

力用

L……エリア数

表示処理370～390自機爆発処理

270REM文400ケームオーバー処理

280～290敵ミサイル移動、表410エリアクリア処理

示処理420オールクリア処理

300REM文430デ干画面

310～330自機ミサイル落下時440スコア等表示サブ

の処理450～470スプライトパターン

340面クリア判定データ(30行で読みこみ）

350エネルギー補給処理サブ480～500キャラクタパターン、

360REM文色のデータ(40行で読みこみ）

§ブﾛグﾗﾑ確認用テー ﾀ（段濯rジを）
818>22426>127”＞8946＞67
●50>9460>9770>6289>121

890>24100>88116>108123>187
●130>73149>177150>94160>19

8176>13186>"1">1192">117
82”＞23229＞792”＞”2“>112
●256>84269>61270>9288>64

8Zg9>"13">_9131""220>173
●330＞112340＞138358＞73366＞61

8376>235386＞833”>2254”＞8』
●410>89426>219439>130448>234;
814”>2544“>250479>1364“>140#’
:1455>E65"" 篭霧

‐ ‐ ‐‐‐‐‐百

’ 宮
》
ず
晋
晶
寺
、

ｅ
爆
弾
を
落
し
ぽ
瞳
膨
職
歴
陛
醗

10＞224

50＞94

90＞24

139＞73

179＞13

216＞23

256＞84

299>201

330＞112

379＞235

410>89

458＞254

499>136

26>127

60＞97

180＞88

149＞177

186＞99

222>79

268>61

390＞81

340＞138

386＞83

426＞219

468＞250

506＞222

39>89

70＞62

116＞108

150＞94

199>119

238＞99

270＞g

310＞86

358＞73

399＞225

439>130

479＞136

49>67

89>121

120>187

160>18

209>117

249>112

288>64

320＞173

366＞61

409＞8

448＞234

488>140

P

，

陰塾生lとE坐廷型と』土』生些埠些旦ﾆﾕﾆﾆﾆー －ー

－．､-－

グラムの名前・遊び方／使い方､（3度数の意味・プログラム解醜(4)パズル、RPGなどはその解答、(5)プログラムを作るうえで参考にした本や雑誌の名前と出版社(月号・ページも明記)。
【あて先】封筒の表に〃鐸酢3を書いて、〒105琴者躍堅栽橋4－lO－7TIMMSX・FA…Brファンダム｣係まで。しめきりはとくにありません。※冊露乍品は返却できません。ま
た、掲駐作品の版権は輌害店に帰属するものとします。【特典】掲敏者には、規定の謝礼と＃…、および作品の特製ROMカートリッジを差し上げます。
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…母、岬誇………………一一………乱謁]狩八－－酎凸､呈一弼鋸……鍔…愛需酎……一

デイワン

10SCREEN1,3:KEYOFF:DEFINTA-Z:NIDTH

29FDRA=0TO575:READA$:VPOKE&H3800+A

"&H"+A$):NEXT:FORA=1TO6:READY(A),C(

XTBS(2)=1:S(8)=2:I(1)=6:I(2)=3:I(3)

（4）＝7

39FORA=0TO47:READA$:VPOKE832+A,VAL
+A$):NEXT

49CLS:COLOR15,4,4:VPOKE8204,119:FO

02:VPOKE&H1BOO+AH4,209:NEXT:LOCATEO

INTPvaaaaaaaaaaaaaaaaa'':P

aaaaaaaaaaaaPP:PRINT

aaaaaaaaaaaaaa'･:PRINT"aa

aaaaaa'':PRINT''aaaaaa

aaaaaa"

50LOCATE16,15:PRINT"PUSHSPACE":IF

(9)+STRIG(1)=0THEN50

60cLS2vPDKE8264,2m4BM=mgRFRTnRFRmm

』

60CLS:VPOKE8204,204:N=0:RESTORE500:SC=0

:R=0:L=3:LOCATE11,3:PRINT"POWER3":LOCA

TE10,5:PRINT"SCOREO":FORA=0TO63:VPOK

E&H1ACO+A,97:NEXT:LOCATE5,8:PRINT"hij"SP
ACE$(26)"kLm"SPACE$(130)"hij"SPACE$(26)"
kLm":SOUND7,177:SOUND3,2

70PUTSPRITEO,(50,150),1:PUTSPRITE1,(50,
150),15:X=50:R=0:Y=150

80SOUND9,9:0=6:0=P:P=(STRIG(0)+STRIG(1)
<0):ON(0=0)x(P<6)GOTO140

90J=0:S=STICK(9)+STICK(1):ONSGOTO110,
110,120,120,180,130,139,110

100GOSUB190:GOTO80

110J=J+1:SOUND2,Y(J):SOUND9,15:ONS(S)GO

SUB150,160:ONJGOTO170,170,170,170,170,17
0，80

120GOSUB158:GOTO180

130GOSUB169:GOTO180

140E=0:Q=1:PUTSPRITEO,(X,150),1,4:PUTSP
RITE1,(X,150),15,5:GOSUB190:GOTO80

150X=X+8:X=X+(X>150)x8:E=EXOR2:RETURN

160X=X-8:X=X-(X<20)8:E=EXOR2:RETURN
170Y=Y(J):PUTSPRITEO,(X,Y),1,C(J):PUTSP
RITE1,(X,Y),15,C(J)+1:GOSUB190:GOTO110

180PUTSPRITEO,(X,Y),1,E:PUTSPRITE1,(X,Y
),15,E+1:GOSUB190:GOTO80

1900NRGDTO220

200READT:R=1:IFT=0THENIW=Ivl+1:LOCATE9,8:P
RINTUSING"STAGE#CLEAR";N:FORA=0TO1999:N
EXT:LOCATE9,8:PRINTSPACE$(12):ON1-(IW<6)G

0T0320,70ELSEV=250:M=159:U=0:IFT<4THENGO
TO220

210V=150:M=100:N=-1

2200NTGOTO230,240,260,270
238V=V-8:GOTO280

240V=V-8:ON-(V-X>50)-(U>5)GOT0280,280
250U=U+1:M=Y(U):GOTO280

260V=V-RND(1)%16:GOTO280

270U=U+N:V=V+U:N=N((ABS(U)>10)H2+1)
2800N-(V>250)､V<2)GOTO350

290F=FXOR1:PUTSPRITE2,(V,N),I(T),TH2+6+
F:ONQ-(J=3)GOTO336

3900N(ABS(X-V)<17)x(ABS(Y－リ)<17)GOTO370
310RETURN

しいな。おれはやき座だ。O型だ。最新作はたぶんボツになるで

しょう。MSX2ほしいな｡X68000ほしいな｡でも金がない

悲しい。しかし、おれにはMSXがある。おれには十分だ。これか

らも頑張る予定だ。だから、おとんの名を忘れるな。
計
醗

320LOCATE12,10:PRINT庁甜肋ていとう1":FORA=0TO1

0:FORJ=1TO15:SOUND6,AH2:SOUND8,15:COLOR1

5,J:NEXTJ,A:SOUND8,9:CDLOR15,8,8:VPOKE82

04,102:FORA=0TO14:FORJ=1TO6:PUTSPRITEO,(

X,Y(J)),4,6:PUTSPRITE1,(X,Y(J)),11,7:BEE

P:BEEP:NEXTJ,A:GOTO380

339SOUND6,15:SOUND8,15:PUTSPRITEO,(X,Y)

,1,(J=3)丹－6:PUTSPRITE1,(X,Y),15,(J=3)緋－6

+1:SOUND8,0:ON(ABS(X-V+24)<9)MABS(Y－リ)<

17)GOTO360

340RETURN

350U=0:V=V+(V>250)H256-(V<9)H250:GOTO29

0

360SC=SC+T:LOCATE10,5:PRINTUSING"SCORE#

####";SC:FORA=0TO6:F=FXOR1:PUTSPRITE2,(V

,M),15,16+F:SOUND6,F¥20+10:SOUND8,15:FOR

B=0TO49:NEXTB,A:SOUND8,0:R=0:RETURN

370VPOKE&H1807,89L=L-1:LDCATE11,3:PRINT

USING"POMER##";L:FORA=0TO31:SOUND6,A:SD

UND8,15:NEXT:SOUND8,0:VPOKE&H1BO7,1521FL

>0THENRETURN

380SOUND8,0:SOUND9,0:VPOKE&H1B07,1:LOCA

TE10,12:PRINT"GANEOVER":FORA=0TO3999:N

EXT:RETURN40

396DATA3,7,6,6,2,5,8,11,10,C,7,7,7,3,0,

0,80,CO,0,40,0,80,80,D8,24,24,D8,80,80,8

0,0,0,0,9,1,1,1,2,7,E,F,3,0,0,0,0,3,3,9,

9,CO,80,CO,0,9,9,08,D8,0,0,0,0,80,CO

400DATA3,7,6,6,2,5,8,11,10,C,7,1F,1F,1F

,0,0,80,C9,0,49,0,80,BO,C8,28,30,CO,F8,F

8,F8,6,6,0,0,1,1,1,2,7,E,F,3,0,60,62,60,

40,0,0,9,CO,80,C9,0,0,39,00,CO,2,6,6,6,0
，0

419DATA3,7,6,6,2,7,8,8,4,4,7,7,7,3,0,0,

80,Co,0,40,0,F6,9,9,F6,40,C9,80,80,80,0,

0,0,0,1,1,1,0,7,7,3,3,0,0,6,0,3,3,9,0,Cg

,80,CO,0,F6,F6,0,80,0,0,0,6,80,CO

噸 鋤
<ファンダム･ニュース／その1．ファンダムアンケート結果①>9月号のファンダムアンケートの結果発表です｡今月は、先月よりもぐっと送られてく

るハガキの量が増えてきました。アンケートに答えてくれた方々、どうもありがとうございました。9月号のおもしろかったプログラムの順位は以下のとおり

です。〈1位>よくある壁〈2位>ロケットばんちく3位>DUV〈4位>バキバツキン〈5位>モンスターバスター→
52



プログラムファンの王由、

壱方=髄、.．‐－，ず琴-ー‐ 、．，－F．．“,鰯．里r,,蕊鰯

460DATA3,F,1F,26,3F,3B,38,37,2F,37,3F,2

F,19,18,F,7,CO,F0,F8,3C,FC,FC,FC,FC,FC,F

C,FC,BC,78,F8,F0,E0,3,F,1F,33,3F,3B,3B,3

7,2F,37,3F,3F,18,1F,F,7,CO,FB,F8,1C,FC,F

C,FC,FC,FC,FC,FC,FC,F8,F8,FO,EO

470DATA9,0,20,E,1F,1F,1F,E,1,5,E,64,60,

0,0,0,2,7,2,0,60,60,0,C2,E4,EO,CO,0,0,16

,6,0,0,1E,3F,BF,3F,3F,5E,41,7B,7B,3B,1B,

3,21,70,20,2,38,7C,7C,7C,0,F8,FC,FE,FE,F

,E,FE,FE,FC,F9,2

480DATA120,2,100,2,90,6,100,2,129,2,150

，2

490DATAO,0,1,3,1F,1F,3F,3F,7C,FF,FF,FF,

FF,FF,FF,FF,0,6,CO,E0,EO,E0,CO,C9,7F,FF,

FF,FF,FF,FF,7F,1F,FF,FF,FF,FF,FF,FF,BF,1

E,E0,E0,FC,F8,E0,F8,FE,0

500DATA1,1,1,1,1,9,1,1,1,2,2,0,2,2,2,2,

2，2，2，0，2，3，3，2，2，3，3，0，3，3，3，2，3，3，1，3，

3，2，0，4，4，4，4，4，0
，_戸了11-罰~‐'~品.

426DATA7,F,C,C,4,B,11,23,20,18,F,7F,EF,

F0,70,0,0,80,0,80,0,0,66,90,50,60,80,FC,

FC,FC,0,0,6,0,3,3,3,4,E,1C,1F,7,0,0,10,F

pE,0,0,0,80,0,80,0,0,60,A0,80,1,3,3,3,0,

0

430DATA1,2,63,81,98,F,7,3,3,3,3,1,1,3,1

,6,80,CO,CO,80,80,80,CO,CO,C6,80,0,0,6,9

,0,80,1,2,3,1,6,7F,9F,83,3,3,7,4,C,4,1A,

0,80,CO,CO,80,80,88,CO,CO,C9,80,0,80,40,

30，20，40

440DATA1,2,7,8,1,7,0,7B,87,F,F,7,3,1,0,

1,80,EO,CO,40,CO,8E,5F,DF,DC,D0,CB,CO,CB

,CZ,CO,CO,1,2,7,0,1,7,0,7B,87,F,F,7,5F,7

E,7C,0,80,E0,CO,40,C9,80,50,DC,DF,DE,CO,

FC,FC,74,0,0

450DATA7,F,0,7,3,3C,DF,DF,38,7,7,38,7C,

7C,7C,38,E0,FO,70,F1,E2,9C,6E,6E,EE,EE,E

0,1C,3E,3E,3E,1C,7,F,0,7,3,3C,DF,DF,38,7

,4,3,7,7,7,3,EO,F0,70,F1,E2,9C,6E,6E,EE,

EE,60,80,CO,CO,CO,80

一

定用

R･…･･敵出現フラグ

S…･･･カーソルキー、ジョイス

ティック入力用

S(n)……自分がジャンプして

いるときの左右移動用

SC……スコア

T……敵の種類

変数の意味
■ｽプﾗ零K座標用
X，Y……自分の座標

Y(n).｡…･自分のY座標（ジャ

ンプしているときの座標）→実

際にはYに代入して使用

V、W……敵の座標

N、U･･･…敵の座標増分

プログラム解説
可，『

10初期設定

20スプライト定義ジャンプ

しているときのY座標、パター

ン番号用データの読みこみ

30キャラクタ定義

40～50タイトル画面表示

60ゲームスタート処理

70ラウンドスタート処理

80スペースキー入力処理(攻

撃するかの判定）

90カーソル、スティック入力

100～旧0自分の移動、表示処

350敵の画面からのはみだし

制御処理

360敵を倒したときの処理

370ダメージを受けたときの
①

処理

380ケームオーバー処理

390～470スプライトパターン

データ(20行で読みこみ）

480ジャンプしているときの

Y座標、パターン番号用データ

(20行で読みこみ）

490キャラクタパターンデー

タ(30行で読みこみ）

500敵の出現パターン用デー

タ(200行で読みこみ）

理

190敵の出現中であれば220行

に飛ぶ

200出現する敵の種類決定､ラ

ウンドクリア判定

210敵ボス出現時の変数初期

化

220～280敵移動処理

290敵表示

300敵と自分の接触判定

310RETURN

320エンディング

330飛びげりが命中したかの

判定

340RETURN

■その他の変数
A、B……ループ用

A$……データ読みこみ用

c(n)……自分がジャンプして

いるときのパターン番号用

E……自分の変形用

F･･･…敵の変形用

|(n)……敵の色

J……自分がジャンプしている

ときのY座標制御用

L……パワー

M･･･…面数

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

ﾛグﾗﾑ確認用ﾃー ﾀ（段鴻r-ジを）
’
７
４
８
１
４

19>520>137

50＞12368＞14

90＞67100＞208

130＞42140＞213

170＞130186＞34

210＞178228＞120

250＞39266＞49

296>209308>146

336＞76348＞142

370＞59389＞241

410>215429>222

450＞158468＞172

498＞156560＞178

30＞19

79＞24

110>28

156＞109

199＞156

230＞160

270＞194

319＞142

350＞25

399＞229

430＞152

479＞162

42>187

88＞124

129＞28

160＞241

290＞74

240>149

280＞183

320＞1

360＞66

499>229

440>232

489＞145

壱

1

>つづいてROMのプレゼントの当選者はく東京都>里諏由紀子<神奈川県>宮下核人<宮城県＞
1,林巻く謝司県>岡田憲和<埼玉県>吉田朋史<神奈川県>堤渉(敬称略)以上の方々 おめでとう

く、楽しみにお待ちください。‐
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RAMBEK
両面ワびち と

鶴
《
鑿
“
．
．

罪一,

|遊び方は43ページにあります

械、
10REN+++PIZZICATOBYH，TSUKAHAR
A+++

26DATA1C,22,26,24,1E,FC,16,0A,38,44,64･
,24,78,3F,68,50

30DATA6F,12,26,24,1E,FC,16,0A,FO,48,64
,24,78,3F,68,50

40DATA00,28,54,FA,7D,2A,14,00,09,28,54

,FA,7D,2A,14,00,01,02,0C,3C,58,B8,FO,60

50DATA00,3C,7A,7A,7E,7E,3C,90,49,161,1
45，65‘

60SCREEN1,0,6:MIDTH32:COLOR15,0,9:CLEAR

500,&HDOOO:KEYOFF:DEFINTA-Z:FORJ=0TO

3:A$=斤庁:FORI=0TO7:READB$:A$=A$+CHR$(VAL(

"&H"+8$)):NEXT:SPRITE$(J)=A$:NEXT:LOCATE
10,11:PRINT"ちょっとまっててねいつ1"

70FORI=896TO993:READA$:VPOKEI,VAL("&H"+

A$):NEXT:FORI=824TO839:READA$:VPOKEI,VAL
("&H"+A$):NEXT:FORI=904TO968STEP64:RESTD

RE50:FDRJ=0TO7:READA$:VPOKEI+J,VAL("&H"+
A$):NEXT:NEXT

80FORI=8294TO8207:READA:VPOKE1,A:NEXT:P
LAY"T200V15","T200V15","T200V15"

90FORI=-12288TO-12080STEP16:READA$:FORJ

=0TO15:POKEI+J,VAL("&H"+MID$(A$,J42+1,2)
):NEXT:NEXT

100FORI=264TO727:V=VPEEK(1):VV=VOR(V/

2)OR(V/4):VV$=STRING$(8-LEN(BIN$(VV)),

"gw)+BIN$(VV):N1D$(VV$,5)=庁研:VPOKEI,VAL
("&B"+VV$):NEXT

119DEFUSR=&HDO40:A=USR(6):DEFFNA(X,Y)=V

PEEK(6144+INT((X+4)/8)+INT((Y+4)/8)¥32)

120RO=0:DEFUSR=&HDO53:DEFUSR1=&HDO90:DE

FUSR3=&HDOAD:DEFUSR4=&HDoBA:DEFUSR5=&HDO
C7

130X=128:Y=80:CP=0:P=0:bj=0:0=0:V=6

140LOCATE8,11:PRINT"PUSHSPACEKEY!":A

=USR1(0):M=PEEK(&HD207)-1:CLS:VPOKE8204
,49+IW%24:VPOKE8206,145-NH16

150FORI=1TO21STEP20:LOCATE1,1:PRINTSTRI
NG$(30,"9"):LOCATE1,I+1:PRINTSTRING$(30,

"g"):NEXT:FORJ=3TO20:LOCATE1,J:PRINT"gg"
STRING$(26,庁扉)''99":NEXT

160FORJ=1TO15:LDCATEINT(RND(1)x26)+3,IN

T(RND(1)H18)+3:PRINT"p";:NEXT:ONN/2+1GOS
UB350,379:TエNE=0

179A=USR(9)2S=STICK(9):IFSNOD2THENP=(S=

7)-(S=3):0=(S=1)-(S=5):IFPTHENF=(P+1)/2
180V=V-PH(ABS(V+P)<5):M=W-Q(ABS(Q+N)<5

):X=X+V:Y=Y+M:IF(X<2BORX>226)THENGOSUB41

0:P=-P:V=-V:F=FXOR1

1901F(Y<2ZORY>166)THENGOSUB416:0=-Q:N=-
N

別つ槻
おも

患

へっへっへ一・つかはらはいねで

す。え一、今月はハーフが多いん

だけどね－、わたしのゲームもお

もしろいので打ちこんでねいつ／

わたしの名前を聞いたことのある

人はいないと思います。だってね

－、今までのペンネーム使うと身

内だって（しるからね－．

200X=X+V:Y=Y+N:PUTSPRITEO,(X,Y),7-IW:2,F

+N:LOCATEINT((X+4)/8),INT((Y+4)/8):D=FNA

(X,Y):IFD=112THENGOSUB410:V=-V:P=-P:W=-M

:0=-0:F=FXOR1

2191FD=104THENIFNTHENGOSUB400:PRINT"'f;

:I=121:GOSUB390:TT=TT+1ELSE240

2201FD=121THENT=T+10:PLAY"06V15L64CEGO7

Crr:PRINT"";:IFF1=0THENGOSUB350ELSETT=TT-

1:IFTT=0THF.!250

230GOTO170

240A=USR3(9):FORI=0TO200STEP10:A=USR4(0

):FORJ=0TOI:NEXTgA=USRS(0):PLAYr'V1502C32

","V1501E32",''V1501A32":FORJ=0TOI:NEXT:N

EXT

250LOCATE8,11:PRINT''GANEOVER'':I

FNTHENLOCATE11,14:T=TIW1E/10:PRINTUSING''T

INE#####";T:FORI=0TO2000:NEXT

260FORI=0TO2500:NEXT:GOTO120

270REN+++M.LANGUAGEDATA+++

280DATA2854FA702A14000000026C3C58B8FO6

9,1028548874887020019E1C2C58704080

290DATAOOOO2854BE5F2A140608171E3C39400

0,940E102E102A140801020E162C387080

300DATA3EO12100000110003200D2220102ED4

3,03D2C93AOOD22AO1D2ED4893D2FEO1CA

310DATA740009FEo2CA740009FEO3CA74DOO93

E,01C375D93C3206D2222502113863CD5C

320DATAOO2AO502118093010800CD5COOC9009

0,3EOOCDD800FEO9CA9FDO3EO1C3A9DOCD

330DATAD500FEO4C290003EO3320702C921001

8,1100EOO10003CD5909C921EODF110018

340DATAO10003CDSCOOC92100E611001801000

3,CD5COOC9000000000000000000000000

4

國使用上の重要注意
まります。

なおプログラムの最後にマシン語のチェック

サムが付いているので、Iノストを打ちこんだら

ダイレクトに

と打ちこめば、マシン語部分を日本語でチェッ

クしてくれます。

「打ちこみミス発見プログラム｣と確認用デ

ータでもチェックできますので、どちらか好き
か拝局島佳へ〒f声土1、‐

このプログラムはRUNするとCTRL+

STOPを押しただけではプログラムが止まりま

せん。CTRL+STOPを押したあとにスペース

キーを1回押してください。そうすれば直直に

「Breakin～｣と表示されてプログラムは止

‘ 耀菫溺54

GOTO4200 なほうを使ってください。

<いじわるファンクションコール／その1．9月号のフォロー①>本誌9月号掲載の｢よくある壁｣で､編集部で手直しをした際の誤りがありました。この

ケームでは､ポールをパッドより後ろにそらすと｢LOST｣と表示されますが､面数力進むとこの表示がブロックとかさなって､ブロックが半分だけ残ってしまい
クリアーできなくなります。リストの52応を次のページのリストに変更してください。→



プログラムファンの王国

350RO=RO+1:LOCATE12,0:PRINT"STEP"RO:FOR
I=104TO121STEP17

360GOSUB399:NEXT:LOCATE16,10:PRINT"":R
ETURN

379FORJ=0TO14:FORI=164TO121STEP17

380GOSUB390:NEXT:NEXT:TT=15:RETURN

390A=RND(1)x26+3:B=RND(1)x18+3:IFVPEEK(
6144+A+B%32)=32THENLOCATEA,B:PRINTCHR$(1
):RETURNELSE390

400PLAY''02C4'r,"02E4'',"02G4'P:RETURN

410PLAY''06G32'',"06F32","06A32":RETURN
420REN+++CHECKSUIW+++

438DATA1243,1247,713,571,1130,1917,197

8，1463，912，2146，1607，1261，804，498

449SCREEN1:RESTORE430:DIIvlC(13):FORI=0TO

13:READC(1):NEXT:RESTORE280:FORJ=0TO13:
READA$:A=0:FORI=1TOLEN(A$)/2:A=A+VAL("&h

"+ivllD$(A$,(1-1)H2+1,2)):NEXT:IFA=C(J)T

HENNEXT:PRINT打あってるよっ1，．:ENDELSEPRINT2

80+INT(J/2)10''き恥ようガ、まち紗い財⑩．．．'':END

I

■

100文字フォント作成

II0～130初期設定e

I40ケームスタート

'50～160画面作成

170～200プレイヤーの移動処

理

210～230プレイヤーの接触判

定と処理

240～260ケームオーバーの処

理

270～340マシン語データ(90

行で読みこみ）

§ブﾛグﾗﾑ確認用デーﾀ（餅鴻@<<-ジを）
●18>21726>12938>24740>143

8”>128“>12370>12382>172
●99>215100>12118>46129>182

81”＞“1“>1931”>220168＞23
●170>140183>72198>21260>146
8210>164226＞”238＞45248>151
●259＞188268＞65279＞238288＞2”
82">MM>1373MT35325"5
●330＞252348＞247350＞96360＞86
837M553MM/5;255ZM1;5
●419>77428>162432>182445>146●＝~『,画"’1－王全pz－1旦

変数の意味
18>217

58>128

99＞215

139>60

170>140

215>164

259＞188

290>140

330＞252

370>256

410>77

26>129

68＞123

199＞12

149>193

183＞72

226>58

268＞65

300＞131

348＞247

388>101

428>162

■スプライト座標用 38＞247

70＞123

118>46

150>220

198>21

238＞45

279＞238

316＞139

350＞96

390>252

432>182

40＞143

82＞172

129>182

168＞23

260＞146

248＞151

288＞256

320>138

360＞86

426>125

445>146

プレイヤーの座標X、Y･

P、Q、

移動用

W、V……プレイヤー

■その他の変数
A、B……汎用

A$、B$……読みこみ用

C……チェックサムデータ用

CP……ゲーム巳用のボールを

取った数

D……接触物判定用

FNA(n,m)……接触物判定

用(ユーザー定義関数）

｜、J……ループ用

M……ゲーム1とケーム巳の判

定用フラグ

RO……ケーム1用の面数

S……キー入力用

T･…･･タイムカウンタ用

TT･…･･ケーム巴用のタイム

VV，VV$、V……文字フォ

ント作成用
面 一一

｢取っちゃだめなの」350～390

と｢ボール｣の表示

400～410音楽を鳴らす

OREM文42

30～440マシン語チェックサ

ムルーチン(ダイレクトに呼び

出して使用）

簿墓簿墓 雲鯵

〃；
● &漣墓愈ん

謬弘面弼
一声

Ｌ
冬
ダ
亘
設
一
ケ
凸
‐
‐
■

、
．
』
凸
画
日隷

尽

勃
〃
琴

妾
〃
口
据
〃
『
｝

硴
椰
罵
識

ｈ
《、

釣戸

プログラム解
' 〆

説 Fワ淫．~－－

〈織修
帆、F

A"

〃〃
44

OREMR
燗

伽1
ひ
“
琴

と〆鞭20～50スプライトデータとキ

ャラクタデータ(60～80行で読

みこみ）

60初期設定とスプライト定義

70～80キャラクタパターン定

義 カラー設定

90マシン語プログラム書きこ

み

鞠
冒奎宮三三

コ
ノ

恥
今づ身診室 開

タ』

、
f鴨

y 庇

殉f

520M=N-1:LOCATE11,18:PRINT''-LDST-'':FORI=1TO500:NEXT:LOCATE11,18:PRINT''(((

(((((":IFM<6THENFORT=ZTO1060:NEXTELSELOCATE24,0:PRINT"IWY=";M:RETURN 55



ボールイレギュラー

RAM1BK
F両国『7罰，

●
●
●
●
●
●
●

亘RREGULARBALL隆二『§Lジ |遊び方は42ぺー ジにあります

SY-gue10COLOR,1,1:SCREEN3,2:OPEN"grpg"AS#1:D

EFINTA-Z:1=RND(-TIME):ONSPRITEGOSUB9

0:BY=164:BX=0:NB=1:CO(6)=5:CO(2)=89JY=-2

1:Y=164:X=120．:PN(6)=129:PM(2)=127

20FORI=1TO9:N$=N1D$("IrreguLar",1,1):N$

=NID$("BalL",1,1):A=I24:B=I骨8:COLOR12:P

RESET(A,B):PRINT#1,N$:PRESET(A+48,B+88):

PRINT#1,N$:COLOR15:PRESET(A-4,B):PRINT#1

,M$:PRESET(A+44,8+88):PRINT#1,N$:NEXT

30SPRITE$(9)=CHR$(3)+CHR$(15)+CHR$(23)+

"/00つっああCa"+CHR$(16)+CHR$(12)+CHR$(3)+"

タみりわ穴+STRING$(2,254)+"■■■■打+CHR$(254)+狩打

"+CHR$(4)+CHR$(8)+"0タ庁:SOUNDB,80:SOUND

8,16:SOUND7,254:SOUND12,20:COLOR14

40RY=RND(1)16:RX=(20-RY)H(RND(1)H3-1):

FORBJ=-RYTORY:IFBX<9THENNB=-NB:BX=

BX+1:SDUND1,3:SOUND13,0ELSEIFBX>240

THENNB=-NB:BX=BX-1:SOUND1,3:SOUND13,

0

50BY=BY+BJ:BX=BX+RX4NB:XX=XX+(STICK(6)=

7ANDXX>-4)=(STICK(9)=3ANDXX<4)

691FX<8THENX=10:XX=-XX:SOUND1,2:SOU

ND13,0ELSEIFX>232THENX=2309XX=-XXg

SOUND1,2:SOUND13,0

70JY=JY+3:IFJY=21THENJY=-21:SOUND1,

2:SOUND13,0ELSEY=Y+JY:X=X+XXH2

86PUTSPRITEO,(X,Y),10,9:PUTSPRITE1,

(BX,BY),CO(NB+1),0:SPRITEONENEXT:SOUND

1,3:SOUND13,9:GOTO40

90SPRITEOFF:SOUND1,0ESOUND13,3:PM(NB

+1)=PW(MB+1)+16HMB:LINE(127+NB,180)-(PW(

MB+1),191),CO(MB+1),BF

1001FPM(2)=255THENN$="NSX-NIN!":GOTO

110ELSEIFPw(6)=1THENN$="You-NIN!":
GOTO110ELSERETURN

110CLS:COLOR5+NB:DRAN"BN8,80":PRINT#1,N

$:DRAMRBN4,89時:COLDR15:PRINT#1,N$:PLAY"T

80SN5000L1605F+8C+C+D8C+4A8A8":FORI=@T

01:I==(STRIG(6)ANDNOTPLAY(9)):NEXT:RUN

ぼくたちは、4人で作られたチ

ーム・BUGです。ぼくたちは

プログラムを組むために結成さ

れました。しかし、現実は違い

ました。みんなはゲームばかり

しているのでした。今年の2月

あたりに集まって以来､2，3本

へ

』
､

しかプログラムを組まず､それ以後は｢みんなでがんばってゲーム

を解こうの会｣になってしまいました。もっとも最近では､みんな

金が少なくなってきたものでゲームが買えず、またプログラムの

ほうへと復帰するでしょう。そのときはまたよろしく､／

トル文字を表示する80自分、および敵のボール表

30スプライト定義、効果音設示(スプライト）、スプライト衝

定突による割りこみを有効にする、

40敵ボール移動処理、効果音効果音発生、40行へ飛ぶ

発生90スプライトの衝突による割

50キー入力処理りこみを無効にする、効果音発

60自分のボール移動処理、効生、パワーメーター表示

果音発生100～'10勝敗を判定してメツ

70自分のボールジヤンプ処理、セージを表示する、キー入力待

効果音発生ち、リプレイ処理

群

⑫｡

CO(N)……ボールの色

変数の意味MB……敵のボー ﾙ移動用
■スプライト座標用PW(N)……パﾜｰ
X、Y……自分のボールの座標M$､N$……文字データ(グラ

BX、BY･｡…･敵ボールの座標フィック画面に文字を表示する

ための)保管用

■その他の変数A､B……文字表示用
XX……自分のボール移動用｜……ループ用

JY……自分のボールジャンプ

プログラム解説用

RX、RY、BJ･･…･敵のボー10初期設定・変数設定

ルジャンプ用20ケーム画面のバックに タイ

ロリストを打ちこむときの重雲注意

●
●
●
●
●
●
●
今
●

ブﾛグ弘確認用デー ﾀ（段恩製ざー ジを）
10＞243

59＞242

90＞19

20＞216

69>151

199>107

30>149

78>211

110>170

49>231

89＞172

Ｉ
」

30行にある蝋■"は、カーソルキーのキャラクタを打ちこむまえに、

なので、そのままでは打ちこめません。リストKEY1,CHR$(255)

‘謬鋤;踊蕪議綴識識56

と打ちこんで、リターンキーを押してください。

F1キーで執■"が打ちこめるようになります。

<いじわるファンクションコール／その2．9月号のフォロー②>同じく9月号のフォロー。9月号掲載の｢ロケットばんち｣のP93、「毎度おなじみ改造

法｣の､②ヘトロイド出現禁止方法｣の本文中に誤りがありました｡ヘトロイドを消すには、290行ではなくて300行を消去してください｡290行を消去してしまう
と、ヘトロイドではなくてカプセルが消えてしまうので､ケームができなくなってしまいます。本当にこ･めんなさい。
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RAM32K
『7両U亟百副ク

|遊び方は41べー ジにあります

運働強い剛10SCREEN1,2,0:KEYOFF:WIDTH32:COLOR15,4,
4:CLEAR1000,&HEFFF:DEFUSR=&HFOOO:CLEAR20
00,&HD800:DINA$(20):DEFINTA=Z

20FORA=ZTO223:READA$:VPOKE&H3890+A,VAL(
"&H''+A$):NEXT

30FORA=0TO24:READA$:PDKE&HFOOO+A,VAL("&
H''+A$):NEXT

40FORA=0TO39:FORB=AH8+1344TOA8+1351:RE
ADA$:VPOKEB,VAL(『，&Hr'+A$):NEXTB,A

50VPOKE8213,160:VPOKE8214,160:VPOKE8215
,224:VPOKE8216,240:VPOKE8217,32

60B$=CHR$(29):B$=B$+B$+B$+B$+CHR$(31):F
ORA=9TO20:FORB=ZTO4:READA$:A$(A)=A$(A)+A
$+B$:NEXTB,A

70SC=9:LOCATE10,7:PRINTr?<るまて咽いこうGAME'':L
OCATE8,15:PRINT"PUSHSPACE":IFSTRI
G(9)+STRIG(1)=ZTHEN7g

80LOCATE11,15:PRINTSPACE$(10):FORA=&H1A
CBTO&H1AFF:VPOKEA,175:NEXTwSDUND2,90:SOU

ND3,6:SOUNDB,99:SOUND1,6:SOUND7,152
90R=R+1:0=-1:K=0:X=RH25-16

100SOUND8,13:SOUND9,13:FORB=0TO199:IFR=
1THENQ=q+1:Q=Q+(0>2):3ELSEQ=RND(R)JS

110U=USR(6):LOCATE28,17:PRINTA$(R3+Q-3
):K=K+(STRIG(0)+STRIG(1)=0)2+1:K=K+(K>1

7)-(K<9･):P=(K>8)外－2:VPOKE&H1808-PH4,299:
PUTSPRITEP,(RH25,159),1,K/3:X=X-9:IFX<0T

HENX=255:L=RND(R)H2:L=L"+1

120SC=SC+1:LOCATE10,13:PRINTUSING"SCORE
#####";SC:PUTSPRITE1,(X,159),15,L:IFIN

T(K/9)<>INT(L/3)ORABS(X-RH25)>15THENNEXT
:IFR=7THEN146ELSE90

139FORA=0TO9:FORB=1TO15:SOUND8,0:SDUND9
,0:SOUND10,13:PUTSPRITEP,(R%25,159),B,6:

NEXTB,A:LOCATE11,15:PRINT"GANEOVER":R=

9:FORA=0TO1999:NEXT:VPOKE&H1BO8-Px4,209:
VPOKE&H1804,209:SOUND10,0gGOTO70

140LOCATE8,15:PRINT''Congratulations!":S
OUND8,0:SOUND9,0

159FORA=175TO255:PUTSPRITEP,(A,159),1,9
:FORB=0TO99:NEXTB,A:FORA=0TO1999:NEXT:GO
TO70

160DATA3F,24,24,44,44,44,FF,FF,FF,FF,FF

,E3,DD,DD,5D,1C,CO,40,20,20,10,10,FE,FF,
FF,FF,FF,C7,BB,BB,BA,38

170DATAO,0,1F,12,12,22,22,7F,7F,7F,7F,7
F,73,6D,2D,C,0,0,CO,20,20,10,10,FC,FE,FE
,FE,FE,CE,86,B4,30

180DATAO,0,9,0,F,A,A,12,12,1F,3F,3F,33,

2D,2D,C,0,0,9,0,89,40,40,20,29,F8,FC,FC,
CC,B4,B4,30

190DATAm,0,0,0,6,0,7,5,9,9,1F,1F,1F,1B,

15,4,0,0,0,0,0,0,C6,40,20,29,F6,F8,F8,D8
,A8,20

290DATA0,0,0,0,0,0,0,0,7,5,9,F,F,8,5,4,

0,0,0,9,0,0,0,0,CO,40,20,FO,F0,BO,49,40

210DATAO,9,0,0,0,0,9,0,0,0,3,3,5,7,5,2,
9,0,0,0,6,0,9,0,0,0,0,80,49,E9,A0,40

このゲームはなぜか投稿のカセットに入

りこんでいて、なぜか採用されだ、おそ

ろしいほど運の強いゲームなのだよ。打

ちこめば、幸運が舞いこむかも。このゲ

ームはもともと世界各地を旅行するとい

う設定だったのだが、背景を作るのが面

倒くさくなり、適当に背景を決めてしま

った。でも､背景はう面もあるので､少し

は楽しめるでしょう。まあ、ひまなかた

はどうぞ打ちこんでくださいな･

Ｏ
・
ゆ

Ｆ
』
田

月

『

９
０

／
’220DATA0,81,C,3,2,68,6,4F,54,37,1,A,38,

2,81,0,0,1,2,9,F4,0,89,E8,DC,E4,A8,40,30

，0，48，48

239DATA21,24,1A,11,29,F0,01,9C,09,CD,59

,00,21,20,F0,11,20,1A,01,9C,00,CD,5C,00,

C9

240DATA1,3,7,0,18,3B,7B,0

25ZDATABF,BF,BF,0,FB,FB,FB,0

260DATA89,40,A6,50,A8,54,AA,55

270DATA80,49,A0,10,C4,D5,EA,5

280DATAAA,D5,AA,15,CA,D5,EA,5

290DATAB2,B5,BA,01,F8,F9,FA,0

300DATAAA,55,AA,55,AA,55,AA,55

310DATAFF,DF,FF,FD,FF,EF,FF,FF

320DATA3C,7E,42,DB,BD,BD,BD,5A

330DATAO0,1F,7F,FB,F7,F7,F7,79

340DATAo,F8,FE,E7,DF,BF,BE,DC

350DATAO,7E,FF,BD,DB,FF,C3,7E

369DATA0,FF,0,3F,0,F,0,3

370DATA0,FF,0,FC,0,F9,0,CO

389DATA0,0,0,9,0,7E,FF,FF

396DATA3C,3C,3C,3C,3C,3C,3C,3C
460DATAFF,C3,99,BD,8D,99,C3,FF

410DATA7F,7F,2A,2A,2A,2A,2A,2A

420DATA2A,2A,2A,2A,2A,2A,2A,2A

430DATA2A,2A,2A,2A,2A,2A,7F,7F

440DATAE,55,5F,5B,E,F1,FF,E

459DATA4E,4E,4E,40,1F,11,1F,1F

4600ATAFE,AA,FE,AA,FE,AA,FE,AA

470DATAO,2,9,38,38,38,38,0

4800ATA3,3,3,3,3,3,2,2

490DATA6,80,CO,E0,FO,F8,0,0

500DATAFF,FF,FF,7F,3F,F,0,9

510DATAFE,FE,FF,FC,F8,E0,0,0

520DATAO,0,FF,0,9,0,0,0

530DATA50,A8,29,0,A,15,11,0

540DATA97,1F,37,7F,7F,7B,3E,F

550DATA80,CO,FA,E9,BD,FO,FA,E6

560DATA0,0,6,1,F,3F,7F,FF

579DATA6,0,0,FF,FF,FF,FF,FF

580DATA0,0,9,80,F0,FC,FE,FF

』
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田ﾘｽﾄを打ちこむときの重要注意
このプログラムは一部マシン語プログラムをめRUNさせるまえに、

使用しています。打ちこみおわったら、念のた－ブしておくようにし

変数の意味40ｷｬﾗｸﾀパﾀー ﾝ定義
50キャラクタの色設定

■スプライト座標用60背景を描く
R……黒い自動車(自分)のX座70オープニング画面表示、キ

標(表示ではR×25で使用｡Rは－入力待ち

ラウンド数でもある）80地面を描く、音を鳴らす

X･…．.白い敵自動車のX座標90～100ラウンドの設定

11O黒い自動車の移動(スプイ

■その他の変数卜を切り換えて遠近感を出して
A、 B … … ル ープ用いる）

A$……データ読みこみ用120点数の表示､衝突判定、ク

A$(n)、B……背景表示用リア判定

U……背景スクロール用130ケームオーバー処理

SC……スコア14 0 ～ 1 5 0 エ ン デ ィ ン グ処理

Q……背景の設定用160～220スプライトパターン

K……黒い自動車のスプライトデータ(20行で読みこみ）

パターン番号用(K/Bがスプ230マシン語プログラムデー

ライトパターン番号になる）夕30(行で読みこみ）

P……スプライト面番号(自分240～630キャラクタパターン

と敵のどちらを手前に表示するデータ(40行で読みこみ）

かの制御用）640～700背景の表示用データ

L……スプライトパターン切り（60行で読みこみ）

〃含ﾐ弓、換え用
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20>14530>19240>75

60>17370>15380> 2 4

190>108110>191129>19

1 4 0 ＞ 4 9 1 5 0 ＞ 7 1 6 0 ＞160

180>175199>152209>215

220＞147230＞128240＞234

266＞168270＞227280＞159

300＞168318＞171329＞216

340＞145350＞232360＞168

380>234390>168409>168

420＞168430＞168448＞158

460>168470>168489>168

500>234510>166･529>152

549＞153550＞163568＞235

580>224590>22360Z>147

620＞221630＞213640＞20

660＞27678＞96689＞168

700＞17

10＞209

50>252

90>48

130＞60

178>156

210>145

250＞168

290＞155

330＞213

370＞168

419>168

456＞170

490>158

530＞147

570＞152

610＞172

650＞31

699＞133
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プログラム解
O初期設定’

》
岡
良

“
肥
》
鴫
舞
始

葬
》
》
率

１

〃
、
ノ

リ
｛
棚

跨
識
》

４
８

○
６

者
婿

》
職

｛
里東

Ｄ
６
く

１
９
男
道
水

雫
嘩
鐸

基ノ
，
〃

唯
一
歩
唾

個
《
り

つ
↓
ｒ

ｏ
〃
Ｏ

認
識
一
言
一》

く
吠

！
『
ｆ
『
ｒ

生
４

ｚ
２
毎
Ｉ
愛
・

ノ
グ
シ
｜
鋪
弛
零

盗型
“
”
率
寛
Ｅ

Ｏ
６
７
崎
繩
》

睦
県
前

咋
司
唾
》
》
》

凹
郵
躯
清
盈
臓

０
６
６
｜
上
県
雷

ロ
●
●
●
●
制
評
岬

ィ
路
愛

Ｉ

卦
崎
錘難幸

一

亦
鵡
峠

長，

夕
噸
》

｜
う
み
選
表

心
醒
垂
当
発

ト
プ
書

避

イ
語
と

ラ
ン
み

プ
シ
こ

ス
マ
み珪

証

釦
釦
の
《
け５



パイプス
1

－

PIPES
●
●
●
●
●
●
●

RAM16K
面面ワ

遊び方は41ページにあります

、八鰹駅
ど－もすいませんMA

Oです。今、マシン語

の勉強中で画面をスク

ロールさせようとした

ら、急に暴れ出して困

りました。ところで、

このゲームの必勝法は

10SCREEN1,9,0:WIDTH32:KEYOFF:COLOR15,1,
1:CLEAR1000:DEFINTA-Z:DEFFNG(X,Y)=VPEEK(

6144+X+YH32):DINS(26):R=RND(-TIFIE):PLAY
"V15T114L14","V14T114L14"
ワ田,．．±全上ノ仁．

卑
怯
な
手
こ
莞

20

30

きゃらくだ

30FORI=264TO751:VV=VPEEK(1):VPOKEI,VVOR

VV/2:NEXT:VPOKE8223,35:VPOKE8204,225

40READA$:FORI=0TO1:FORJ=ZTO63:VPOKEI64

+J+1344,VAL("&h"+N1D$(A$,J2+1,2)):NEXTJ

,I:VPOKE8213,113:VPOKE8214,145:VPOKE8208

,145:FORI=2000TO2097:VPOKEI,85:NEXT:VPOK
E1323,24:VPOKE1324,24

58FORI=0TO47:VPOKEI+776,VAL("&H"+NID$(A

＄，I骨2+1,2)):NEXT:FORI=6TO15:VPOKEI+14336

,VAL("&H"+NID$("10307fffff7f3010e7818100
008181e7",IH2+1,2)):NEXT
里■，

白
込

』1

r

このゲームの必勝法は、なるぺく卑怯な

をしぼって使うことです。というわ

STATUE』を送ろうと思います(ふっﾉ＄

きている)。ついでに東高校の原英年､お

載っている(しょうじの許可を得た)。
69

70

80

96

FORI=BTO11:READS(1):NEXT
，

吃いとる

96PLAY"04AGBRAGBRBGADDDGGGGGG","04CCDRC
CDRCDCDCDCDCDDD"

100CLS:LOCATE0,3gPRINTw椥打抑イュュェ打揃工打打aff

c材打イユユユ材打一オオイ揃榊1杓打”わ揃材ヤ揃打ェ打材e揃揃e材材f,揃打”

揃工揃村揃揃打打打打打打ャ”ゎ材打ェ材揃ehhe材判ャ揃打打打材工打揃揃揃揃

榊1打材ヤュュォ抑工材heffd櫛打ヤュュ1h打アオオイ揃hhh材材揃ャ”材

揃打工打打eh打打揃打ヤ材打ね打物材打揃工材判れれ物打揃ヤ打揃打材物工村揃e材揃

揃打打ヤ柚1揃材材材打揃工打村揃判揃打材ォ櫛打物打打ウ材hd材制打打打ゥ111打
打アオオウ揃判打庁

1101FPLAY(2)THEN110ELSELOCATE9,16:PRINT

"HITSPACEKEY":IFSTRIG(9)=0THEN116:ELSE

CLS:LOCATE10,3:PRINT"SELECTSTAGE":FORI=

1TO3:LOCATE12,1H3+3:PRINT"STAGE庁エ:NEXT

126ST=VAL(INKEYS)-1:IFST<90RST>2THEN129
イ乏価，

259X1=(P(R)=4)-(P(R)=2):Y1=(P(R)=1)-(P(
R)=3):GG=FNG(X(R)+X1,Y(R)+Y1):IFGG=175+R
x8THEN460ELSEIFGG<>165THEN430
2601FSTRIG(R)=0THEN240

270G=FNG(27,0):IFG=129THENGOSUB290ELSEI

FG=80THENGOSUB310ELSEIFG=165THEN240ELSEG
OSU8330

280GOTO230

｜
州

，
Ｐ

９
０

９
９

２
３

vとった

390PLAY"04CFAA”:FORI=0TO4:GDSUB510:NEXT

:IFN(R)>0THENN(R)=N(R)-1:GOSUB560:RETURN
280ELSERETURN289

310，－

328PLAY"03

はoす

328PLAY"03BFCC":N(R)=N(R)+1:IFN(R)>5THE

N430ELSE:FORI=0TO4:GOSUB510:NEXT:GOSUB56
0:RETURN280

130

140140CLS:FORI=6144TO6911:VPOKEI,250:NEXT:

X(8)=5:Y(6)=18:X(1)=20:Y(1)=4:FORI=1TO21

:LOCATE2,I:PRIN･｢STRING$(22,"･"):NEXT:FOR

I=gTO1:LOCATEX(1),Y(1):PRINTCHR$(174+I骨8

):NEXT:C=2:0NSTGOSUB610,620

330

340

,－つなく恥

340F=G-96:T=0:K=P(R)H3-3:KK=K+2:FDRI=KT

OKK;IFS(1)=FTHENT=1

350NEXT:IFT=0THENRETURN240

3601=(0-16)/2:GOSUB510:X(R)=X(R)+X1:Y(R

)=Y(R)+Y1:LOCATEX(R),Y(R):PRINTCHR$(G+71
+(Rx8)):PLAY"04CG64"

3761FP(R)=1THENP(R)=-(F=1)H2-(F=3)4-(F

=5)H18GOTO418

3801FP(R)=2THENP(R)=､F=3)H3-(F=4)H1-(F

=6)H2:GOTO410

390IFP(R)=3THENP(R)=､F=2)H2-(F=4)H4-(F

=5)x3:GOTO419

4801FP(R)=4THENP(R)=-(F=1)H3-(F=2)"1-(F

=6）骨4:GOTO410

410X1=(P(R)=4)-(P(R)=2):Y1=(P(R)=1)-(P(

R)=3):GG=FNG(X(R)+X1,Y(R)+Y1):IFGG=175+R

x8THEN460ELSEIFGG<>165THEN430

420RETURN280

150

160

'-GSET

160FORI=0TO1:PUTSPRITEI,(X(I)H8,Y(I)H8)

,I+5,1:S=STICK(1):N=(S=7)-(S=3):N=(S=1)-

(S=5):IFFNG(X(1)+N,Y(1)+N)=165THENX(I)
=X(1)+N:Y(1)=Y(1)+N

1781FSTRIG(1)=-1ANDFNG(X(I),Y(1))=16

STHENLOCATEX(1),Y(1):PRINTCHR$(183－エ骨
8):C=C-1:X(1)=-1:Y(1)=0

180NEXT:IFC<>0THEN160

190LOCATE26,9:PRINT"戸扉:FORI=0TO5:LOCA

TE26,エ外2+10:PRINT"1I"+CHR$(31)+STRING$(

3,29)+"H":NEXT:LDCATE26,21:PRINT"ｰ”・

LOCATE27,20:PRINT"P"
っ毎■，

／ヨ

209

210

町

次
ぺ
ｌ
ジ
ヘ
続
く
愚
ハ
皿
孵
，

Z10X(9)=5:Y(9)=18:X(1)=20:Y(1)=4:N(9)=0

:N(1)=0:P(9)=1:P(1)=3:GOSUB569:FORI=0TO4

:GOSUB510:NEXT:R=1
つつ皿ヲ 辿りも〃

4 30，おねり

449FORI=0TO2990449FORI=0TO2990:NEXT:PLAY"03BAGAGFEDCCC

C",rO4AGBAGBDECCCC"

4501FPLAY(0)THEN456ELSEM=(NOTR)+2:GOTO4

90

226

230

240

nいん

230R=1+RAND1:0=10

240S=STICK(R):01=((S=1ANDQ>18)-(S=5ANDQ

<20))/2:PUTSPRITE1,(224,QH8),R+5,0:0=Q+Q

1:FORI=0TO100:NEXT
460，－げっだ
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470FORI=0TO2000:NEXT:PLAY"05CEAGGGFFFFG

GGGGGGGGG2","04EDBFFFGGGGGDGOGDGGGG2":M=

R

4801FPLAY(6)THEN480

490FORI=10TO12:LOCATE4,1:PRINTSTRING$(1

8,129):NEXT:LOCATE6,11:PRINT"PLAYERR;(N+

1);"NIN!":FORI=0TO2:PUTSPRITEI,(0,209):
NEXT

5901FSTRIG(6)=9THEN500ELSE80

40>280

89＞74

120＞129

166>124

2 60＞5

249＞253

289>97

329＞44

366＞157

460>238

448＞74

482>,111

529＞58

560＞228

669>136

29＞145

60＞83

180>124

140＞78

189>42

229>206

260＞94

300>44

340＞255

389>238

422>185

460>179

506＞253

540>121

588＞104

622＞177

30＞2

79＞247

116＞169

150＞118

190＞109

230＞105

279＞88

310＞141

350＞50

390＞232

439＞194

479>158

5 1 9 > 8

550＞199

599>137

19＞91

58＞76

96>234

130＞5

170>86

210>27

259＞43

299>15

330＞68

379>232

419＞43

450＞105

490>18

536＞38

578＞141

610＞65

510，－い打＃え1

520U=RND(1)H6

5301FRND(1)>、11THENA$=CHR$(U+97):GOTO55

0

5401FRND(1)>、4THENA$=鹿▼"ELSEA$="・”

550LOCATE27,エ骨2+10:PRINTA$:RETURN

い
Ｃ

し
Ｏ

－
Ｌ

よ
・
・

０
１０Ｔ

ｌ
相

ｐ
Ｆ
Ｏ

ｍ
ｐ
価
ロ

６
７

５
５570FORI=9TO1:LOCATE25,I饗4+1:PRINT"PLAYE

R"+RIGHT$(STR$(I+1),1):LOCATE25jlH4+3:PR

INT"P一時STRING$(N(1),姉●庁);SPC(5-N(1)):NEX

T:RETURN

轍
■子

蝋

９
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Ｅ
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；
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、
ゞ

580，－て戦一だ

599DATAOOOOOO9F1F1C181818181C1FOFOO0OOO

090608FBF8381818181838F8FOOOO60018181818

18181818000000FFFF980090FF81BFBFBFBFBFFF

3C24DBBDBDDB243C

600DATA1,3,5,3,4,6,2,4,5,1,2,6

619FORI=2TO20STEP3:LOCATE3,I:PRINT"村・・・

打・・・打・・打・・・制・・・揃時:NEXTI:RETURN

620FORI=2TO26STEP2:LOCATEI+1,I:PRINT序材打

":NEXT:RETURN

変数の意味GG……ゴー ﾙ､障害物判定用ｽプﾗｲﾄパﾀー ﾝ定義360バｲプをつなぐ処理｜、J……ループ用60REM文370～420セットしたパイプの

■スプライト座標用K、KK……パｰﾂ判断用70バｲプが置けるかどうかの向きを配列変数に設定しなおす、
Q……矢印のY座標(表示でM(n)".…パスの数(n=0:判断用データ読みこみケームオーバー判定

は×巳して使用 ） プ レ イ ヤ ー 1 、 n =1:プレイ80REM文430REM文

Q1 ……矢印のY座標移動増分ヤー巳)90音楽を鳴らす440～450負けたときの音楽を
P(n)……パイプの向き(n=100タイトル画面作成鳴らして490行へ飛ぶ

■テキスト座標用0：プレイヤー1、n=1:yl10~120ｽﾃｰジ数セレクト460REM文
X(n)、Y(n)…･･･パイプの先 レ イ ヤ ー 1 ) 処 理 4 7 0 ～ 4 8 0 勝 っ た と き の 音楽を

端の座標(n=0:プレイヤーR…･･･プレイヤー1、巳判断用130REM文鳴らす

1、n=1:プレイヤー巳)(R=0:プレイヤ－1、R=140ケーム画面作成490～500勝者の表示、キー入

※ 最初にゴール(スプライト)を1：プレイヤー巳)150REM文力待ち

セットするときも×Bして使用S……キー入力用160～180ゴールを置く処理510REM文

X1、Y1･･…･パイプ表示用増S(n)……パイプが置けるかど190パーツを表示する枠をか520～550パーツの入れ換え

分 う か の 判断用データ保管 く 5 6 0 R E M 文

M、N……ゴールセットの枠のST……ステージ数200REM文570パスゲージ(パスの回数を

座 標増分T…… パ イ プ が つ な が る かどう210初期設定巳示す)の表示

かのうラグ(T=0:つながら220REM文580REM文

■その他の変数ない､T=1:つながる)230~280バｰﾂを選択する矢590キャラクタパターンデー
A$……データ読みこみ用、文U…･･･八一ト表示用印(スプライト）処理､ゲームオ夕(40行で読みこみ)、スプライ

字データ保管用 VV･…･･キャラクタ設定用一バー判定トパターンデータ(50行で読み

C…… ゴー ルセ ットが終わったW……どちらが勝つたかの判定290REM文こみ）

かどうかの判定用用(勝利メッセージで使用）300ハートを取ったときの処600パイプがつながるかどう

F……パイプのパーツの種類一一一理かの判断用データ(70行で読み
プログラム解説310REM文こみ）（パイプのつながる方向判断用）

FNG……VRAMのデ-,10初期設定1ミ320パスしたときの処理610ステージ1の障害物を置

読みこみ用(ユーザー定義関数)20REM文330REM文く

G……パイプのパーツの種類30文字を太くする340～350パイプがつながるか620ステージBの障害物を置

（表示用）4 0～50キャラクタパターン、どうかの判定く

<ジョイスティック不要の改造法>160行2段目、STlCK（1）をSTlCK（0）に。170行1段目、STRIG（｜）をSTRlG（O）に、170行3段目、X（1）＝｡．…･以降を削除し､PUTSPRl

60TE|,(0,209)を加える｡'80行全部をIFC<>OTHENI=1-Cに変更｡新たに､185NEXTを加える(185行の追加)｡240行|段目､STICK(R)をSTICK(0)に｡2団
行のSTRlG（R）をSTRlG（O）に変更。これでキーボードて遊べます。

ロ
ム
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10REM骨骨丹饗甚THINKINGGANE'BOMBCRUSH!'

Ver、1.1

20REN井外骨号外JUNE1987BYYAXZIPALLRI

GHTRESERVED

30REN骨耗畏骨丹ForNSX(16K)MakingNachin
eSONYHB-F500

46CLEAR3000:SCREEN1,2,0:COLOR15,1,1:NID

TH32:KEYOFF:DEFINTA-Z:DEFUSR=&H7E:A=USR(

9):DIMSS(7),CC(7),BX(99),BY(99),FF(3),F

D$(15)

50SOUND7,28:SOUND6,14:GOSUB1230:COLOR,,

1

66TZ=0:RN=1:RESTORE860

70CH=5:XO$="01110-1-1-1":Y0$="

－1－101110－1":X1$=秤－1910":Y1$="m

－101r『

80CD=0:ED$="ghi，kL":GOSUB670:IFTZ=1THE

NGOSUB1170:GOSUB540:GOTO100ELSEFORI=0T

015:FD$(1)=STRING$(16,"g"):NEXT:N$="0":N
＝0

90GOSUB1170:IFED=1THENGOSUB540ELSEGO

SUB470

100HX=17:HY=0:BN=0:GOSUB390

110BX(9)=HX:BY(6)=HY:FORI=1TO99:BX(1)=-

1:NEXT:PUTSPRITE8,(0,298):LOCATEBX(6)+2,

BY(9)+2:PRINT"a":NN=0:NN=0

120REN共骨丹朴畏MAIN

130PLAY"",斤庁,"V15L8C":LOCATEBX(NN)+2,BY

(NN)+2:PRINT"b":BN=BN-1

140FORI=ZTO3:FF(1)=0:NEXT:FORJ=0TO2:V=1

3－J2:PLAY"","","V=V;C8":FORI=6TO3:FF(1)

=FF(1)+1

150XO=BX(NN)+2+FF(1)¥VAL(NID$(X1$,I2+1

,2)):YO=BY(NN)+2+FF(1)VAL(IWID$(Y1$,IH2+

1，2））

160PO=VPEEK(&H1800+XO+Y0畳32):IFPB=105

THENFF(1)=FF(1)-1:GOTO250

1701FPO=167THENCD=CD+1:GOTO240ELSEI

FPO=123THEN240

180REM署吾丹持丹NOVE

190X1=XZ+VAL(NID$(X1$,Ix2+1,2)):Y1=Yg+V

AL(N1D$(Y1$,1x2+1,2)):P1=VPEEK(&H1800+X1

+Y1x32)

2001FP1=163THENLDCATEX1,Y1:PRINTCHR$

(P6)ELSEFF(1)=FF(1)-1:IFPO=960RPO=1

08THENNN=NN+1:BX(NN)=XO-2:BY(NN)=YO-2:

LOCATEX9,Y9:PRINT"a'r:GOTO250ELSE250

2101FPO=960RP9=108THENNN=NN+1:BX(N

N)=X1-2:BY(NN)=Y1-2:LOCATEX1,Y1:PRINT"a"

2201FPO<>97THEN240ELSEFORL=NNTOOSTE

P-1:IFBX(L)=XO-2ANDBY(L)=Y6-2THENBX(L

)=X1-2:BY(L)=Y1-2:L=0

230NEXT

240LOCATEX6,YO:PRINTMID$("fcde",I+1,1)

250NEXT1,J:FORI=0TO199:NEXT:FORJ=0TO2:F

ORI=BTO3:IFFF(1)=gTHEN290

26ZXO=BX(NN)+2+FF(1)VAL(MID$(X1$,IH2+1

,2)):YO=BY(NN)+2+FF(1)骨VAL(NID$(Y1$,IH2+

1，2））

秋
3度目のYAX-Zip

です。今回のゲーム

は、少々実験的なプ

ログラムです。何が

実験的かというと、

ノ

パズルゲーム特有のあの面倒くささ(あれを動かして、

これを動かして……というやつ)を極力少なくしてみ

ました。プレイヤーは、数個の爆弾を自分の好きなと

ころに配置して、好きなところに火をつけて、あとは

画面をポケーッと見ているだけという、かんだんなシ

ステムを作ってみましたが、いかがなものでしょう。

270LOCATEXO,YO:PRINT"g":IFFF(1)=0THEN2
90

289FF(1)=FF(1)-1

299NEXT1,J:LOCATEBX(NN)+2,BY(NN)+2:PRIN

T"g":NN=NN+1:IFBX(NN)=-10RINKEY$=CHR$(

27)THEN56ZELSE120

300REN丹骨丹骨共

310S=STICK(9)9A$=INKEY$:XX=HX:YY=HY

320HX=HX+VAL(門エD$(XO$,S2+1,2)):HY=HY+V

AL(NID$(Y0$,SH2+1,2))

3301FHX>170RHX<GTHENHX=XX

3491FHY>150RHY<0THENHY=YY

3501FA$=CHR$(24)ANDBM<>1THENIFBM=2T

HENBM=0ELSEBM=2

3691FED=1ANDHX=17ANDA$="6P'THENLOCAT

EHX+2,HY+2:PRINT"L"

3761FED=1ANDA$>"0"ANDA$<"6"ANDHX<16

THENLOCATEHX+2,HY+2:PRINTMID$(ED$,VAL(A

$),1):FIID$(FD$(HY),HX+1,1)=MID$(ED$,VAL(

A$),1)

3891FA$=CHR$(27)ANDED=1THENRETURN80E

LSEIFSTRIG(6)=0THEN430

390P=VPEEK(&H1809+HX+2+(HY+2)H32):IFBM

<>2THEN410

4901F(P=960RP=168)ANDHX<16THENRETUR

NELSE430

4101FBN=0ANDP=108THENBM=1:LOCATEHX+2

,HY+2:PRINT"g":IFHX=17THENBN=BN+1:GOTO

430ELSE430

4201FBM=0THEN430ELSEIFP=193THENLOCA

TEHX+2,HY+2:PRINTrPL'':BM=0:IFHX=17THENB

N=BN-1

439REM畏升升丹畏

440SX=(HX+2)x8:SY=(HY+2)8-5:IFBM=2TH

EN460

450PUTSPRITEO,(SX,SY),15,2-BM:PUTSPRITE

1,(SX,-SY"BM=1)-(BM=9)x200),8,0:GOTO30

0
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849LOCATE8,10:PRINT"YOUAREWISEMAN":L

OCATE8,20:PRINT"1987(C)YAX-ZIP''

850GOTO850

860REN饗特骨骨養ROUNDDATA

870DATAOOOOOOOOOOOOO8200A2010101010183

01010101008AOO8200000000000000000

880DATAOOOOOOOOOOOOOOOOOA2000000000082

00000000008AOOOOOOO60000000000000

890DATAOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

000000000000000000000000000000009,1

990DATAOOOOOOOOOO600000000000003FF83FF

C3FFCOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO00OOO260

910DATAOOOOOOOOOOO60000000000003FF83FF

C3FFCOOOOOOOOOOOOOO90000000006200

920DATAOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO0O

000000000900000000000000000900000,0

930DATAOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO200088

000000000046000000000000000009000

940DATAOOOOOOOOOOOO6000000000200200080

000000000040000000000060000000000

950DATAOOOOOOOOOO900000000000000046000

000000000000000000006000000000000,1

960DATA4000000000000000400208080000000

001160909600000000010000000000000

970DATA4000000000000000400208080000000

001100000060000000010000000000000

980DATAOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

000000000090000000000000000000000,4

990DATAO680001000000080000000109000008

000100000000000891600000000001220

1000DATAO4800030002006AOOO200030002000

AOOO300020002000AO1620002000001220

1010DATAOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOO60900000000006，4

1020DATAOOOOOOOOOOOOOOOOOO400180008001

COOO809040010000000990006000000000

1030DATAOOOO900000060000000000800000"

8000000000000000000000000000006000

1040DATAOOOOOOOOOOOOOOOO"000000000000

0000000000000000000000000000000000，2

1050DATAO10006COO8200000010006COO82000

00019066CoO82000000100000000000100

1060DATAO10000000820000001000000082000

0001000000082000000100000000900100

1070DATAOOOO90020000082000000000000008

2009900000000008200000060000000006,1

1080DATAOOOOOOOOOOOO1EB810081108100810

0801801008100810081EF8000000000090

1096DATAOOOOOOOOOOOO1EB810081108100810

0801801008106810081EF8000000000000

1100DATAOOOOOOOOOOOOOOOO90000000000000

OOOOOOOO60000000000000000060000000，3

1110DATAOOOOOOOOOOOOOEOOOAOOOEAOOAOOO2

000AOOOOOOOO6002500000000000000000

1120DATAOOOOOOOOO2001EOOZE221BAO1F5602

001F500000153002501550000000600000

1136DATAOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

0000600000080090000000000090000900,3

1140DATAOOOOOOO6000002D8149415561FC809

F409540000244000000000000000006000

1150DATAOOOOOOOOOOOOO2D800000002028990

2000000000244006000000000000000000

1160DATAOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO900000

0200000000000000000000000000006000,3
1172REN号暑外碁饗CRT

460PUTSPRITEO,(SX,SY),9,3:PUTSPRITE1,(S
X,SY),15,4:GOTO300

470REN升外骨丹外ROUNDDATACHANGE

480FDRI=0TO15:FD$(1)=STRING$(16,"9"):NE
XT:READA6$,A1$,A2$,N$:N=VAL("&H"+N$):BN
＝0

490FORI=0TO15:BB$=RIGHT$(STRING$(16,"0"

)+BIN$(VAL("&H"+FI1D$(A0$,I4+1,4))),16)

500B1$=RIGHT$(STRING$(16,"0")+BIN$(VAL(

"&H"+N1D$(A1$,I4+1,4))),16):B2$=RIGHT$(

STRING$(16,"0")+BIN$(VAL("&H"+IWID$(A2$,I
丹4＋1，4））），16）

510FORJ=1TO16:C$=IWID$(B2$,J,1)+MID$(B1$
,J,1)+NID$(80$,J,1)

520N1D$(FD$(1),J,1)=N1D$(ED$,VAL("&B"+C
$)+1,1):IFC$="011"THENBN=BN+1
530NEXTJ,I

540FORI=0TO15:LOCATE2,2+I:PRINTFD$(1):N
EXTEIFN>0THENFORI=1TON:LDCATE19,1+1:P
RINT"L":NEXT

550BO=BN:RETURN

560REN什粍号外衿

5701FED=1THENGOSUB740:GOSUB546:GOTO10
g

580FORI=0TO6:LOCATE5,5+I:PRINTSPC(12):N
EXT:IFBN=0ANDCD=0THEN640

590PLAY"S9N500003L8ED16CCL16DDDEFEDC2",
"S9N500005L8ED16CCL16DDDEFEDC2"

600LOCATE7,6:PRINT"MISSING!":IFCD>0TH

ENLOCATE6,8:PRINTHEX$(CD);"CHILDREN"gL
OCATE10,10:PRINT"KILLED":GOTO620

610LOCATE6,8:PRINTSTR$(BN);"BONBS":LOC
ATE11,10:PRINT"LEFT"

629FORI=0TO2999:NEXT:CH=CH-1:BN=BO:CD=m
glFCH=BTHENGOSUB1200:GOTO770

630GOSUB1200:GOSUB540:GOTO100

640PLAY"S9FI500006L16CCDDEEFFL8EDC2","S9
N500003L16CCDDEEFFL8EDC2"

656LOCATE9,6:PRINT"OK!":LOCATE6,8:PRIN
T"LET'SGO":LOCATE7,10:PRINT"NEXTROON｢'

660RFI=RN+1:IFRN>10THEN810ELSEGOSUB120
0:GOSUB470:GOTO100

670REN畏衿骨耗舛SELECTNODE

680CLS:PUTSPRITEO,(0,208)

699LOCATE11,3:PRINT"BONBCRUSH":LDCATE
8,20:PRINT"1987(C)YAX-ZIP"

700LOCATE9,109PRINT"1-GANENODE":LOCA
TE9,12:PRINT"2-EDITNODE"

710A$=INKEY$:IFA$="1"ORA$="2"THEN720E
LSE710

7201FA$="1"THENED=0ELSEED=1
730RETURN

740REN升骨耗升畏

759LOCATE4,22:PRINT"":IFINK
EY$<>庁穴THENRETURN

760FORJ=0TO99:NEXT:LOCATE4,22:PRINT'?HIT
ANYKEY":FORJ=9TO199:NEXT:GOTO740

770REN外科骨外特GANEOVER

780PLAY"S9N500005L16CGFDCGFDCGFDF8C2庁,庁
S9N500003L16CGFDCGFDCGFDFFC2"

790CLS:LOCATE10,10:PRINT"GANEDVER"
80Z1FPLAY(6)THEN800ELSETZ=1:GOTO60

818REN碁骨骨舛丹ALLROONEND

820PLAY"S9N500006L8FFDGCCC4FFDGCCC464DD
CDEF4ED4C2","S9N500003L8FFDGCCC402FFDGCC
C403G4DDCDEF4ED402C2

830CLS:LOCATE9,2:PRINT"CONGRATULATION":
LOCATE7,7:PRINT"ALLROONCONPLETED"
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プログラムファンの王電

1180CLS:LOCATE2,1:PRIN1~STRING$(18,"i"):
FORI=0TO15:LOCATE1,1+2:PRINT"i";STRING$(
16,"g"):"igi":NEXT:LOCATE2,18:PRINTSTRIN
G$(18,"i")

1199LOCATE22,1:PRINT"BOFIB":LOCATE22,2:P
RINT"CRUSH!":LOCATE22,17:PRINT"1987Y
AX"

129日LOCATE22,5:PRINTUSING"ROOM##";RIW
:LOCATE22,7二PRINTUSING"CHANCE##";CH
12101FED=1THENLQCATE4,20:PRINT"EDIT

IWODE123456":LOCA.｢E1S,21:PRINTED$
1220RETURN

1230REN暑廿長共骨SP.｢&PCG

1240COLOR,,4gLOCATE16,2:PRINT"NAITAIWO
NENT":RESTORE1370:N=吐AD=0:CC=0

1250READA$:IFA$=厨焚rrTHEN1270

1260FORI=0TO7:VPOKE&H3800+Nx8+1,VAL("&H
"+MID$(A$,I骨2+1,2)):GOSUB1350:NEXT:N=N+1
:GDTO1250

1279RE門骨外骨丹外

1289READA$:IFA$=庁升庁THENAD=&H2000:GOTO12
80ELSEIFA$="+"THEN1300

129ZN=VAL("&H"+AS):READA$:FDRJ=6TO22FOR

I=0TO7:VPOKE2048J+N8+I+AD,VAL("&H"+NID

$(A$,Ij+2+1,2)):GOSUB1359:NEXT1,J:GOTO127
g

1300REM碁骨針長丹

1312RESTORE1328:FORI=0TO7:READSS(1):NE
XTEFORI=0TO7:READCC(1):NEXT

1320DATA4,4,2,2,2,1,1,1,&HEO,&HEO,&HFB
,&HEO,&HFO,&HEO,&HFO,&HFO

1339FORI=32TO90:FORL=gTO7:P=VPEEK(Ij8+L
):P=PORP/2

1340FORJ=0TO2:VPcKE2048HJ+I8+L,P/SS(L)
:VPOKE&H2000+2648j#J+1I48+L,CC(L):GOSUB135
0:NEXTJ,L,I

』
１
＃
梨
６
ｆ
ｊ
１

1350REN特升升号外

1360CC=CC+1:LOCATE14,4:PRINTUSING"####"
;2201-CC:RETURN

1370DATAOOOo99099C197CFE,FEFEFE7C90009
000'0000000000009006'6000000909600000

1389DATAOOOOO99E1F1B6101,01616191181FO

FOO,000000DO6884FCFC,FCFCFCFDFFFEBC78

1390DATABCOEO60703036101,61019191033F1

FOO,0000005068B4FCFC,FCFCFCFDFFFEBC78

1400DATAOOOO105084B47838,4EO3600000000

000,0000000000000008,0080Eo389CooooOO

1419DATAOOOOOOOOOOOO6101,9300920303016
000,0000000000EAF5B5,3F1F1F3FFEFF770E,+f
1426REN長骨什升餐PCGDATA

1439DATA60,96087CFEFEFEFE7C,61,06987CF
EFEFEFE7C,62,9092547CD77C5492

1440DATA63,007C8290007C8200,64,0244222
222222244,65,00827COoOO827CoO

1450DATA66,0022444444444422,67,9000001
818000000,68,FEFEFEFEFEFEFE7F

1469DATA69,FEFEFEFEFEFEFE7F,6A,FEFEFEF
EFEFEFE7F,68,003838107CBA286C

1470DATA6C,06987CFEFEFEFE7C,H

1480REM畳碁甚外骨CoLDATA

1490DATA60,E4E484.8494846464,61,949484
B484A4A4A4,62,F494946496649494

150ZDATA63,F4F4F4.F4F4F4F4F4,64,F4F4F4F
4F4F4F4F4,65,F4F4F4F4F4F4F4F4

1516DATA66,F4F4F4.F4F4F4F4F4,67,4444445
454444444,68,2431312121C1C114

1520DATA69,5471715151414114,6A,8491918
181616114,68,F4F4F4F4F4F4F4F1
1536DATA6C,E4E4848484848484,+

ンドデータ読みこみ用

BO……爆弾の個数代入用

BM…･･･ハンドが何をもってい

るかの判定フラグ

BN……ルーム内の爆弾の数

C$……ラウンドデータ切り換

え用

CC……ゲームが始まるまでの

時間カウント用

CC(n)……文字フォント作成

用1

CD……アウトになった子供の

数

CH…,･･チャンスの残り数

ED……エディットモードとゲ

ームモードの判定フラグ

ED$……エディットモードの

キャラクタ表示用

FD$(n)……ケーム画面作成

用

FF(n)……爆風の表示用

｜、J、L、N……ループ用

MN……火のついた爆弾の数

NN……爆弾のカウント用

P、PO、P1……VRAMのデ

一夕読みこみ判定用

RM……ルーム数

S･･…･カーソルキー入力判定用

変数の意味

■スプライト座標用
SX､SY…･･･八ンドの座標(表

示用）

TZ……ルームクリア判定フラ

グ

V･･…･効果音のボリューム設定

■テキスト座標用

HX､HY……八ンドの座標(画

面判定、制御用）

XX、YY･…･･ハンドの座標の

一時退避用

BX(n)、BY(n)……爆弾の

座標

XO、YO、X1、Y1……爆発

時の各キャラクタ表示用

■その他の変数
A……USR関数呼び出し用

A$……データ読みこみ用、キ

ー入力用(カーソルキー以外）

AO$､A1$､A巳＄……ラウ

ンドデータ読みこみ用

AD……キャラクタ定義用アド

レス

B0$､B1$､B巳＄……ラウ
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プログラム解説
．＞

10～30REM文

40～50初期設定(キャラクタ

を多色刷りにできるようにVD

Pを設定）

60～70変数の設定と爆発パタ

ーン表示用データ

80～100クリア判定､エディッ

トモードかゲームモードかの判

定、変数の設定

110すべてのスプライトを消

す

120REM文

130～140爆発パターン表示用

設定

150～170爆風パターン表示判

定1

180REM文’

190～230爆風パターン表示判

定巳(ほかのキャラクタ移動）

240～290爆風パターン表示

300REM文

310～320ゲームモードとエデ

二

330～420ハンドのキー入力判

定

430REM文

440～460手のスプライト切り

換えとおける爆弾の表示

470REM文

480～550ラウンドデータの切

り換え

560REM文

570～58Oそのルームの爆弾が

すべて爆発したか判定

590音楽(ミス時）

600～630ミス処理(メッセー

ジ表示と子供がOUTになった

かの判定）

640音楽(クリア時）

650～660クリア処理(すべて

のルームをクリアしたかの判

定）

670REM文

680すべてのスプライトを消

す

690～730タイトル画面作成と

エディットモード、ゲームモー

740REM文ンデータ読みこみとキャラクタ

750～760キー入力待ち定義

770REM文1300REM文

780～800ゲームオーバー処理1310文字フォント用データ読

810REM文みこみ

820音楽(エンディング）1320文字フォント用データ

830～850エンディング処理（1310行で読みこみ）

860REM文1330～1340文字フォント作成

870～1160ルームデータ(4801350REM文

行で読みこみ）1360キャラクタ定義中のカウ

1170REM文ン夕表示

1旧0ゲームフィールド作成1370～1410スプライトパタ-

1190～1220スコア表示(ルーンデータ(1250行で読みこみ）

ム数、チャンスの回数など)1420REM文

1230REM文1430～1470キャラクタパター

1240メッセージ表示ンデータ(1280行で読みこみ）

1250～1260スプライトデータ1480REM文

読みこみとスプライト定義1490～1530キヤラクタパタ-

1 2 7 0 R E M 文 ン カ ラ ー デ ー タ ( 1 2 8 0 行で読み

1280～1290キャラクタパターこみ）

§プﾛグ弘確認用デー ﾀ（段溌r-ジを）
8"18>16620>13938>29949>181
8”>193。“>20779>24288＞56
●98>240198>107119>203129>174

81頭>1511“>1“1”＞591“>202
●170>8180>186190>32299>196

8；2”>131229>2532”>131240>159
82”>2232“＞59270>2332”〉15

8謝慨淵糯珊鳴謝職’
8378>189389>1323”>2054”＞54
8410>245429＞964”>1ﾖ3“0>1331
●450>171460>178478>241489>251

84”>2155”＞58510＞4952価＞741
●530>172549>187559>37566>1331

●570>182589>80599>235690>8，
85M~55M15553"~g5m232
86”>1256“>175678>142689＞15
●：690＞62700＞45710＞116729＞82

87”>142746>1337”>1”7“>248
●776>133780>149790>250899>100

8810>180826>182839>131840>48
●850>214868>215870>164888>164

8890>7859">773910>173926>194
8930>162949>1709”>189960>167
●970>167989>188999>1631606>216

81910>1881020>2221座0>16410“>186
●18頭＞2181960＞1751079＞1791689＞161

810”>16111”>1871110>167”20>164
●1130>1791140>1681156>2101160>185

81170>2241180>1551199〉9812”＞61
●1210>1901220>1421230>1281240>233

81259>21312">1"127@>1331269>3
●1290>181368>1331310>1751328>139

81¥0>g61349>'371356>'331369>'95
●1370>2501380>1411398>2491469>141

81418>2481429>1931439>2541449>149
●1450>2451460>1411479>2451489>213

81490>2101509>1401519>1321529>140
●1536＞250
●

19＞166

50>193

98＞240

130＞151

170＞8

219>131

253＞223

299>191

339＞104

378＞189

410＞245

450＞171

490＞215

530>172

570>182

610>5

658＞125

690＞62

739＞142

776＞133

810＞180

850＞214

899>185

930＞162

970＞167

1910>188

1850＞218

1090＞161

1130＞179

1176＞224

1210＞190

1250＞213

1290＞18

1338＞36

1379＞258

1418＞248

1450＞245

1490＞210

1536＞250

20＞139

69>207

198＞107

148＞165

180＞186

229＞253

269＞59

306＞133

348>119

389＞132

429＞96

460＞178

583>58

549＞187

589>80

620＞189

668>175

700＞45

746＞133
780＞149

826＞182

868>215

900＞173

949＞170

989＞188

1026＞222

1960＞175

1169＞187

1140>168

1189＞155

1229>142

1268>103

1368＞133

1349＞137

1380＞141

1429＞193

1460＞141

1509>140

38>299

79＞242

119＞203

158>59

190>32

230＞131

270>233

310>172

358>74

390＞205

439＞1ヨ3

478>241

510＞49

559>37

599＞235

630＞73

678＞142

710＞116

758>190

790＞250

839>131

870＞164

919>173

950＞189

999>163

1030＞164

1079＞179

1110>167

1156＞219

1199>98

1230＞128

1270＞133

1310＞175

1356＞133

1398＞249

1439＞254

1479>245

1519>132

49＞181

88＞56

129>174

160>202

299>196

240＞159

289>15

329＞59

366＞194

490＞54

448＞133

489＞25

525＞74

566>133

690＞8

640＞232

680＞15

728＞82

760＞248

899>100

840＞48

888>164

926＞184

960＞167

1606＞216

1046＞186

1589＞161

”20＞164

1160＞185

1269>61

1240＞233

1289>3

1329>139

1369>195

1489＞141

1449>149

1489＞213

1529>140
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g月号で募集した｢MSX･Fていると思われた作品を何点か

ANプログラムコンテスト｣､B選んでみました。ただし、これ

月B日発売の雑誌で募集して、らの作品が必ずしも最終選考ま

B月3旧しめきりなんて、ちよで残るとは限りません。

つと急がせすぎたかなと反省し画面とタイトルから、全体の

ていたところ。でも、さすがに雰囲気が伝わるのではないかと

いつもより、力作、怪作が多く、思います。コンテストの性格上、

ひとつひとつ封を開けて評価しペンネームで投稿している常連

ていく編集部ファンダム班も、の方も本名で発表しました。

12月号発表に備えていそがしい全体にいつもより、プログラ

毎日を送っています。ムらしい作品、市販ゲームと見

応募総数151.応募者のなかかまがう作品、コロンブスの卵の

ら200名に特製テレカプレゼンような作品などバラエティに三

トということになっているので、んでいるようです。

たとえ選にもれた方でも，最低なかでもちょっと珍しかった

限、テレカをプレゼントできるのは、rSOLARSYS-

ことになりました。TEM』。これは、太陽系の各惑

もっと、いろんな人に自作プ星の運行をシミュレートした、

ログラムの楽しみを知ってほしなかなかまじめなプログラムで

い･そんな気持ちで、ゲームプした。こうしたプログラムも、

口グラムの掲載とあわせて、ご立派に評価の対象になります。

れからもいろいろなBASICゲーム以外にも、見て楽しん

記事を作っていくつもりです。だり、実用に役立ったり、プロ

このコンテストに応募されたグラムはいろんな可能性を秘め

プログラムは、毎号の投稿プロています。これからも、いるん

グラムに比べて、とても熱意のな可能性を探ってファンダムヘ

こもった作品ぞろいです。いわの投稿をよろしく。応募要領は、

ゆる､常連"組の作品も目立ちま50～51ページの欄外を見てくだ

すが,MSX・FANにとってさい。こちらのほうはとくにし

は有望な新人も数多く、これかめきりを設けていません。いつ

らに期待できそうです。でもいい作品ができたら、ファ

そのなかから、水準点を超えンダム係までご応募ください。

●
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のレジスタに書きこむ値〉－プのパターン(R13)や、変化

という形になっているわけだけのスピード(RII、R12)を選ぶ

れど、PSGを構成しているしことによって、いろいろな音を

ジスタの図解をまたまた掲載し作ることができるのだ。

ておいたので参考にしてほしい図巳は、R13の値とエンベロ

(しつこくa度も載せてしまつ一プパターンの対照表だ。この

た。もう、載せない/)｡R13の値は､そのまま、PLAY

さて、SOUND文を使った文のMMLに使うSコマンドの

音作りのポイントになるのは、値と同じなので、次のページに

なんといってもエンベロープジあるQ&Aボックスの記事とあ

エネレータの使い方。エンベロわせて見てほしい。

図2エンベロープパターン

MSXの音で遊ぶこのコーナ

ー、セッション1（7月号)とセ

ッション巳(g月号)でPSG

(MSX内蔵の音楽用ISI)の仕

組みを説明してきた。そこで今

回はSOUND文を使った音の

実例集。プログラムを打ちこん

で鳴らしながら､｢どうしてこん

な音がするのかな｣と考えると

だんだん音作りのコツが見えて

くる。

図1PSGの構成

プログラムは大きく分けて、

巳タイプ。①SOUND文で

PSGのレジスタに|||頁番にデー

タを読みこみ、音を出す単純な

ものと、eレジスタの値を少し

ずつ変えて音に変化をつけるち

ょっとだけ凝ったもの。どうい

う違いが出るのかはRUNさせ

てからのお楽しみ。

SOUN口文は、

SOUND<レジスタ番号>,<そ

ゞ
、
Ａ
Ｂ
Ｃ

夕
ダ
ダ

レ
ゞ
し
・
レ

ネ
ネ
ネ

ヱ
』
ふ
一
州
』

エ

！
ｌ
ジン

，
Ｒ
一

、
０
ト
ー

ＯＲＩ
Ｉ
１
１
．
１
１

雪
雨
》

ｌ
ｌ
ｌ
１
ｊ
１
ｑ
１
…
Ｉ
ｑ
１
“
‐
ｈ
ｌ
Ｉ
Ｐ
Ｐ
‐
‐
２
札
ｐ
Ｈ
…
…
Ｉ
１
ｂ
１
Ｌ
『
Ｉ
Ｊ
Ｉ

’
’
一
一

３
７
８
川
Ⅲ
吃
旧
叫

）
〉
タ
グ
０
４

９
閲卜チャンネルA出力

3チャンネル
ミキサー

L
1． 、/、/、/、/ソチャンネルB出力

トー
I

チャンネルC出力

’
ｰ訂

一戸
ﾚｰﾀﾞI

R11，R12､R13

エンベロープジェネ

音の出はじめ→音の強弱変化

|●SOUND文を使った音のサンブル

くしただけ。ROとR1の値を

1だけ変えて、音の高さをほん

の少しずらし、コーラス効果を

出しているのがミソ。

1CLOCK

まずは、かんたんな｢時計の

音｣。R1～RBで適当な高さの

音をBつ選び、次にRB～R10

をすべて16にしてエンベロープ

をかける｡RI3をBにして何回

も鳴るようにし、RII～R12で

速さを調整するのだ。

2BIN

「ガラスビンをチンとたたい

た音｣のつもり｡｢CLOCK｣の

エンベロープを速くし、音を高

10FORR=0TO13:READD:SOUNDR,0:NEXT

26DATA134,0,195,1,146,1,0,184,16,16,16

，51，75，8

10FORR=0TO13:READD:SOUNDR,D:NEXT

20DATA69,0,59,0,11,0,0,184,16,16,16,10

3，33，8
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プログラムファンの王国

と、ROとR1、REとRB、R

SとRSはペアになって、前者

が音の高さの微調整、後者が大

まかな調整をしている。

の値を変えると（0～31)、ノイ

ズの音の高さが変わる。数値の

大きいほうが音が低いのは、ト

ーンのときと同じ。

3FUMIKIRI

「踏切｣の信号の音。「BIN｣を

ふたたびちょっと変えただけ。

ちなみに確認のため書いておく

4DRUM

こんどはミキサー(R7)でト

ーンのかわりにノイズを出し

｢ドラム｣の音にしてみた｡RS

〈
お
わ
び
〉
扣
月
号
掲
載
の
『
サ
ウ
ン
ド
・
エ
デ
ィ
タ
』
は
、
と
く
に
断
っ
て
い
ま
せ
ん
で
し
た
が
Ｒ
Ａ
Ｍ
亜
Ｋ
以
上
が
必
要
で
す
。
旧
Ｋ
、
８
Ｋ
の
機
種
で
打
ち
｝
｝
ん
だ
方
、
申
し
わ
け
あ
り
ま
せ
ん
で
し
た
。

10FORR=0TO13:READD:SOUNDR,D:NEXT

20DATA227,0,186,0,163,0,0,184,16,16,16

，235，14，8

10FORR=0TO13:READD:SOUNDR,D:NEXT

20DATA0,0,0,0,0,0,10,135,16,16,16,179,

10，8

っぱなしにして、ちょっと凝っ

てみた。Bチャンネルともエン

ベロープをかけると一定周期ご

とに音量が0になる。

切り速くすることによってノイ

ズっぽくしているのだ。R13を

'0くらいにすると、あら、もと

の音はこんな音だったのね。

5CARRACE

「力一レース｣の音｡ノイズを使

っているように聴こえるがエン

ベロープの変化スピードを思い

6NAMI

だれもが作る｢波｣の音。チャ

ンネルBとCからはノイズを小

さめの音量(R1とR14)で出し

10FORR=0TO13:READD:SOUNDR,D:NEXT

20DATAO,1,26,1,176,0,0,184,16,16,16,32

，0，10

10FORR=0TO13:READD:SOUNDR,D:NEXT

20DATA0,0,0,0,0,6,13,135,16,7,6,255,7Z

，14

ンネルAのノイズを周期的に加

えることによって、FM放送を

チューニングしているときの音

を作った(つもり)。

7FM-TUNE

「NAM|」の応用例｡チャンネ

ルBとCからは低めのトーンと

ノイズを両方出し、これにチャ

ンネルA、B、Cでコーラス効

果を作り、さらにAにだけノイ

ズを加えたうえ、エンベロープ

の変化を速くしている。

8NATSU

いなかの音、小川のそばで虫

が鳴いている。う－む、名作だ。

あ－、プログラムとしてはチャ

19FORR=0TO13:READD:SOUNDR,D:NEXT

20DATA81,4,60,4,59,4,30,129,16,14,14,7

4，29，10

10FORR=0TO13:READD:SOUNDR,D:NEXT

2ZDATA27,0,28,0,26,0,2,176,12,16,16,99

，1，10

●FOR～NEXT文でひとくふう ’
ラムの音にしている。｜とJの

値を変えるといろいろなリズム

を作ることができる。

変化させている。20行のSTE

Pの値を変えたり、RI3の値を

日に変えたりしてみよう。

9B-BEAT

20行でノイズの高さ(RS)を

巳種類作り、スネアとベースド

10STARSHIP

こんどはRO、巳､4の値を書

きかえて、音の高さを連続的に

10FORR=0TO13:READD:SOUNDR,D:NEXT

20SOUND6,0:FORI=0TO202:NEXT:SOUND6,3

0:FORJ=0TO262:NEXT:GOTO20

30DATA6,0,0,9,9,3,0,158,16,16,16,179,4

，8

10FORR=0TO13:READD:SOUNDR,D:NEXT

20FORI=0TO250STEP15:SOUND0,255-1:SOU

ND2,1:SOUND4,255-1:NEXT:GOTO20

30DATA60,0,59,1,61,4,0,184,16,16,16,22

0，2，13

11SEQUENCER

20行でエンベロープ・パター

ン(RI3)の値を順番に書きかえ

を発展させ、エンベロープパタ

ーンの14をゆっくりした速さで

かけて音量を変えている。

ているために、こんな変わった

音になる｡Jは1つのパターン

の音出し時間を決める変数。

12UFO

安易なネーミングはさておき、

プログラムは｢STARSHIP」

10FORR=0TO13:READD:SOUNDR,D:NEXT

20FORI=8TO14:SOUND1371:FORJ=0TO20

0:NEXT:NEXT:GOTO20

30DATA120,1,50,1,100,4,0,．184,16,16,16,

0，2，8

10FORR=0TO13:READD:SOUNDR,D:NEXT

22FORI=0TO100STEP19:SOUNDO,255-1:SO

UND2,1:SOUND4,1:NEXT:GOTO20

30DATA120,0,50,9,109,0,9,184,16,16,16,

20,59,14

やはり、ここでもチャンネルA

とチャンネルCのコーラス効果

が美しい。

13EFFECT-1

音の高さを変えると同時にエ

ンベロープパターンも変えると

いう組み合わせ技。ランダム関

数でパターンを変えているので

思いがけない音になる。

14EFFECT-E

最後は、ランダムに音を発声

させてキラキラ音を作ったみた。

10FORR=0TO13:READD:SOUNDR,D:NEXT

20FORI=0TO245STEP5:SOUNDO,255-1:SO

UND2,1:SOUND4,250-1:NEXT

30FORI=8TO8+INT(6xRND(1)):SOUND13,I:

NEXT:GOTO20

40DATAO,9,0,0,0,0,9,184,16,16,16,20,4,

13

16FORR=0TO13:READD:SOUNDR,D:NEXT

20N=INT(RND(1)MOO'):SOUND9,N:SOUND2,A

BS(50-N):SOUND4,N+5:GOTO20

36DATA19,0,18,9,16,0,9,184,16,16,16,20

，6，13

このコーナーでは､読者がBASICで作った音を募集します｡冊謹はハガキにSOUND文やPLAY文で書いて送ってください。また、その音にふさわしいタイ

トルもつけてほしい。もちろん､前回の｢サウンド・エディタ」も音作りに利用してほしい。おもしろいものは、このコーナーに掲載し、栄誉を讃えま
す。送り先は、MSX・FAN編集部｢サウンド係｣までb
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戸
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●●

1DDと2DDの違い

って？

●

、、 III 嵐
や
鼬

､の､の ハ

回騨雛
ムで1DDとEDDがあります

が、どのように違うのですか？

教えてください。

（東京都／河村浩－．14才）

一，,』

－ンの速さを指定します。S命

令とM命令をいろいろ指定する

ことで音の表|冑をさまざまに変

えることができるわけです。

たとえば、MSXの電源を入

れて、直接、次の命令を入力し

てみてください。

PLAY"L4V15SOMB

000CDEF"②

｢ドッレッミッファッ｣と短く区

切れた音になります。次に、「S

OMBOOO」のところを｢S

11M2000」に書きかえて

リターンキーを押してみると

｢ドッドーレッレーミッミーフ

ァッファー｣と､ちょっと変わっ

た感じになりますね。

こういうふうに試行錯誤をく

り返して自分の好みの音を作っ

ていくのです。

エンベロープパターンについ

ては、66ページにのっている、

SOUND文で使うものと番号

も形もまったく同じなのでそち

らを参考にしてください。

ツクスまで、おハガキくださﾙ3ノ

my淵淵首
EDDの巳種類があ

ります。「1」というのは片面に、

「巳｣というのは両面に読み書き

ができることをいい、DDは倍

密度倍トラック記録のことで、

記録の密度を表してます。

eDDのディスクドライブを

持っていれば1DDも巳DDも

使用することができますが、1

DDのディスクドライブでは、

1DDのディスクしか使用でき

ません。

※基本的にはEDDのディスク

ドライブでは1DDのソフトも

使用できます。ただ、ごくまれ

に1DDが使用できないことが

あります。詳しくは、お店の人

に相談したほうがよいでしょう。

下に表にして載せてみました。

実際に使って、いろいろ実験し

てみると楽しいですよ。

ところで、質問のSとMです

が、Sはエンベロープパターン

(音量の変化のパターン)を指定

する命令です。MSXにはこの

エンベロープの形がB個記憶さ

れていて、指定したく数値>によ

ってその中から1つが選ばれる

ことになります。

この命令を使うと、それぞれ

の音ごとにく数値>で指定したエ

ンベロープの形で音量が変化し

ます。

そして、M命令とは、このS

命令を使うときに必要な命令な

のです。

M命令は、エンベロープパ夕

PL町文の意味を

教えて

、嘉票鰻蘇
らないのですが、P

LAY文のSとかMの意味を教

えてください。ついでに全部教

えてください。

（広島／礒本卓治・11歳）

PL町文の意味を

教えて

、雪罐祷繧
アベットはMML(ミ

ュージック・マクロ・ランゲー

ジ)と呼ばれ､音符をコンピュー

タにわかるように置き換えたア

ルファベットや数字の記号のこ

とです。その大部分をページの

■MMLの意味

音域をI～8の数値で指定します。初期値は04で、最もよ
く使われる音域に設定されています。

O<数値〉

音の高さを0~95の劉直で指定します。N1,N2,N3･････

と半音ずつ上がっていき、NIはO1のC#と、N95は08

のBと同じ高さになります。NOは休符と同じです。

N<劉直〉

ｌ
‐
’
１
１
１
１

数値の載圏は｜～64までで、音の長さを決めます。LIを全

音符とするとL2は2分音符、L4は4分音符となります。

初酬直はL4です。

L<数値＞

(ビﾘｵド)｜鷺まったく同じ働きをします｡琶名や…後ろにつけ
●

劉直の設定のしかたはLコマンドと同じで､休符の働きをし

ます。

数値の範囲は32～255までで､演奏のテンポを指定します。

R<数値＞

T<数値＞

数値の範囲は0～15までで、音量を指定します。数が大きい
ほうが大きな音になります。

V<数値〉

エンベローブの形を指定します(P67参照)。このコマンドを

使うときは必ずMコマンドの指定が必要です。
S<数値＞

数値の薗趣はl～65535までで、エンベロープの周期を指定
します術

M<数値＞
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1MSXのｼﾐﾕﾚー ｼｮﾝｸ弘の情報を手広く受け付けて"ま説，

早く琶巳回目。今回【ざ『信長の野望全･国･版』て話題におって

いる本能寺の変についての情報をありったけ公開するノ：

R潔墨
一三.－－－－_ニヲーニーー確簡…

信長の野望
蟇集P

長 ■募集内容／キミの編み出した戦略や戦術、ちょっと風変わりな

プレイ法など、MSX/MSX2版のシミュレーションゲーム(三

国志、信長の野望全・国・版、大戦略など)の情報を大募集／

■応募方法／市販のレポート用紙などに自由に表現してください。

ただし、編集部で実験できるように、データは詳しく正確に／

■送り先／〒105東京都港区新橋4-10-7TIMMSX･FAN

FANSTRATEGY係まで。ゲーム名も明記してください／

全 国 ・ 版●

｜・
ヤーIこれぞ本能寺の変。プレイヤーは羽柴秀吉となって

全国統一を目指すのだ〃

北海道とく名希望クンのテープ＋広島県ハチの武蔵

は死んだのさクンの情報

を
の

編集部に、北海道のとく名希

望クンからのテープ＋本能寺の

変が起きたときの状況データが

送られてきた。あせってテープ

をロードさせてみたところ、本

能寺の変が起こるちょっとまえ

の'577年のデータと、本能寺の

変が起きた直後のデータがセー

ブされていた。

本能寺の変のやり方
一本能寺の変の起こし方は、

①プレイヤーは第25国の織田信

長にする。

e第31国山城を占領して本国と

する。

⑧最低でもB国(山城を除く)は

占領しておくこと(羽柴秀吉､明

智光秀、柴田勝家が出てくるか

ら）

④①～⑧を1582年をメドに行う。

⑤第31国山城で、兵士の忠誠度

を思い切り下げて40以下にする。
むI§ん

⑥謀叛が起きたら必ず負ける

(⑤：本能寺の変でないふつう

の謀叛が起こることもある。ふ

つうの謀叛のときに負けるとゲ

ームオーバー)。

①～eの条件を守れば必ず起

こる｡ただし､MSXはきまぐれ

で、守っても起きないことがあ

ると思う。そういうときは何回

でもやるんだ／

本能寺の変の実際
一ボクの場合は、’577年ま

でに第25国第26国、第28国、

第31国を占領した。1577年から

第31国で兵を雇い続ける。ほか

の国は第31国に金を送る。

1581年秋に兵力1600の兵士の

忠誠度39になる。

1581年冬に謀叛発生。いつも

の謀叛の表示が出て、つぎのア

ニメのところで､｢我が敵は本能

寺にあり／」と表示され､信長が

弓を引くｱﾆﾒが6..…。そして

くめ÷’L｣よく宮尾雷､い吟ようの
け弓舂LIしま才

瀞
Lクョモビ･響垂司令

ズヘ心一ズ･〒=言､、、と㈲で〈
尾､、さしI寺

罪.れし､一三’

蕊
雛寿＝諜冒
っ八一sユー

瀞’即全く-ユ白罫－
1便－4急8－

＄ よるしﾘﾏ‘言､､才幻､＜,T1′F1〉
f鄙

謡'菫埠詣ヒーユー弓‐ぬ号よどE一二母寺〈差.､書

③プレイヤーは織田信長でプレイ

する。各能力は高めにすること.ノ

■第25国尾張のまわりの地図 ■'577年の織田信長の領地

”
霊

鍵爵譲
■． 富.⑤し感Iい圏

蕊
蝿更うェ蕊
齢傘<土霊③第25国尾張は織田信長の本拠地第24国の絢||家康など、けつこう強い

大名に囲まれてはいるが、最初から持っている'00の金を有効に使えばそ

う苦しくはない。挿詩の変を起こしたいときは、余裕をもってプレイで

きるよう、レベルはlにしておくといいだろう

蕊畜記霧と
二

。
’
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しい。ここは何回でもチャレン

ジするしかないようだ。

ついに起こった

いっぺんにたくさん買うよりも

1人ずつ雇うほうが確実に兵士

の忠誠度を下げられる。

と、ここまではかんたんに進

むのだが、1582年になっても本

能寺の変が起こらない。そのか

わりふつうの謀叛がいやという

ほど起こり、ふつうの謀叛軍に

敗れてゲームオーバーになった

りもした。

とく名希望クンの忠告どおり、

いつでも起こるとは限らないら

第26国と第28国が明智、第25国

が柴田となっていた。

編集部でﾁｬレンジ
送られたテープの1577年のデ

ータを元に、編集部でも本能寺

の変を起こすべくプレイしてみ

た(最初から始める場合は、①

～④に従ってプレイする)。

⑤をしないとならないので、

第31国でどんどん兵を雇って兵

士の忠誠度を下げる。このとき、

戦争画面に変わる。命令Bで両

軍のようすを見ると、敵が明智

となっている。

戦争に負けると､画面に｢織田

は敗れました。いままで、信長

を担当していたあなたは、これ

からは羽柴として、全国統一の

夢をはたしてください｣と表示

される。そして、通常のプレイ

画面になる。自分の番にまわっ

てくると、名前は羽柴に変わり、

地図を見ると、第31国が羽柴、

何回やってもふつうの謀叛軍

に敗れてしまい、本格的にあき

らめかけた25回目のトライ。

1579年秋からふつうの謀叛が起

こりだした｡1回巳回と謀叛軍

に勝ち、むかえたS回目、時は

'582年冬だ。いつもは｢むほん」

～｢むほんがはっせいしました」

'二塁つうの
亀置 弄 習 . ･ 扉 竜 =

陰

。 鰹 も ￥ ミヨ

早 匹

把 一 謡…聡
一

’

畦‘窪
．呉羽宰

匿一蔓零
頁

JF亮

・当

F屋

号

＝ … 壷裳＝

砂

…

ﾛ ＝託

出

塁

P

二

'三学､鐙､I葛舎吐L･‘1-’露
1－ヂオニ.苫

一 一
＝

｢ー－

畠
一
言
惇
子
捺
陦

一
室
泄
垂
吟
埋
》

】

一壱一一~~・ー‘--…=-

胃

壷

喀 愚用

鰯
ぽ

二一頚
?ご一_一一一

織用誉憲
雇.､1-.,1､･射，.雇1-.1言
i琴一【言I_言〈垂...ごI..，

邑 圏 一

Ｇ
口．

』

、
、
一
‐
》
畢
一
０
６
恥
辱
一

》
一
二
舎
一
《
画
一

一
色

毒
一
エ
ー
酉
凹
、
。
『

勺

一
一
一
・

一

楽式f.."
葦〆

『-:=t-雛
|③壁の忠誠震力藩いとすぐに謀叛が起ご錘
|『噂ほん#の表示までは本能寺の変と同じだ。

E

鯛ゞ？’…し雷《＝い電欝皇峰_芦一｜
③ふつうの謀叛ではアニメのシーンでrむほん~③篭してHEX画面になると、謀叛章との戦いが

がはっせいしました｣と表示されるのみ､/始まる｡ここで敗れるとゲームオーバ－だ
′ ？”；lゞ

．_一__-－』一藍．

【■本能寺の変】
蛋忌

・
し

三
唱

■
二
』
一
℃
衝

一

一
↑
瞳

一幸
夢

騨
蒔

時

造
錘

『
麺
』
△
｜
■
■
，
“

二
一
一
毒

率
ｄ
さ
Ⅱ
巴
】
。
一
旦

岳龍
秀

幸
函
画蝿

琴

海
今
》
ゞ
墨
》

凹

髻

調
毛
雷
《
霧

壷
二
〃
啓
一

」
■

》
》
・
響
晏
雪
・
ゞ
室

Ｆ
垂

二
呵
暉

』
王
署
宅
配
『
．
畢
筥
一
跡
．
葛

》
郡

塞

圃皿城_1 一一一

一一一

一L,一匹一一

鐵田一‘

竺讓鰯

一一畷

囹 一国

一

一
一
一
唾
一
・
．
》
１
－
』
ロ
一

・
一

署
一
一》

一

一

一

一

.が､､言毒1芽､.Iぎん乃与.L､.．､に霜L-．11

垂一

Nぎ〆．

謎蛎鴬
い害し,言_蕊

■~一一.

1毒"鯉■

ま

雇
涯

己
ｔ

■
呼
一
マ
ロ
ー

ユ
ー
ー

い
言

注
一
室

１
１
ｈ
Ｆ
、
・
琴
閃

叶『
毎
口
昂

ｆけ
一
一
↓

記罠ご‘‐

③｢我が敵は本能寺にあり／｣弓を引いている

織田信長のアニメがチカチカする

GHEX直画に移ると敵は明智となっている。こ

の兵力なら勝てないこともないのだが…･･･

③本能寺の変のときもrむほん』の表示がでる。
この表示がでるとドキドキしてしまうのだった

【亘杢籠寺の変の戦u方】変

罰、冊崩＝←
だ

｝
認

筥

罹
愚
》

！
。
才
。

ｔ
ト
ャ

ー
」

〆
一
父
・
《

卓
一
『
■
■し

』
つ

入
し

巷
』
口
予

》
争
口
穴
二
よ
‐
一

だ
く

し
一
渦
一
．
弓

表
鄭
入

れ
率
弛

掘
品
せ
し

・
薗
奄
、
。
宮

司
可

持
⑫
一
農

，
し
踵

鯵
》
鵠

織
嶬
鶉
總

一
ａ
一

一一
一
一
』
二
四

一寺

一

一

、
、
一
一

一
■

唇
苛
唇

ー

一

ー

一 一一

角一壷－－－
弓昌一吟

:言:＝ー再"・観瓠亀－，岳､一’
ーf一

I圭一.､
-

1一L．‐
ー；手一一一虫

一
■

↑
碁

一

壺
託
一

一
一一

蹴
一
三
一

三
一
側
「
是
｝
‐
‐
一
一
一

一
』
Ｍ
‐
ｆ
一
・
一
Ｊ

二
竜
↑
一
一
一
犀
啼
竺
琶
一
一
か

Ｌ
、
出
宮
斤

丘
。
△
も ﾐﾄ＝

画 圏

些壁
一

二 ＝ ＝ ＝

HITFl閥￥ⅨE，T'■

態編集部で起患った本有詩の変では織田軍と明
智軍の兵力の差が少なかった

③ただ、ここで勝ってしま-つては本能寺の変に

ならないので、わざと負けるようにする．

③織田信長が敗れると、プレイヤーは羽柴秀吉

としてプレイを銅ﾃす~ることになる÷‘
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醜Y
と表示されるメッセージが､｢む

ほん｣～｢わがてきは、ほんのう

じにあり／」というメッセージ

に変わった。ふつうの謀叛と本

能寺の変の違いは左の連続写真

のとおり。ついに起こったのだ。

戦争画面に移る。様子を見る

ともっとも下にある連続写真の

左のように、敵は明智光秀。こ

の戦いでは両軍のダメージを最

少にしないとならない(この国

が羽柴秀吉の統治国となるか

ら)◎左下の連続写真のように第

1部隊を敵の近くに置き、ほか

の部隊を城の回りに配置する。

第1部隊だけを敵めがけて突

進させ、攻撃しないでいると、

4日目には第1部隊が全滅し、

本能寺の変が終わった。

プレイヤーの大名が織田から

羽柴に変わることを告げるメッ

セージが表示される。

本能寺の変のあと
本能寺の変が起こったあとは、

それまで織田信長の領地だった

国が、羽柴秀吉、明智光秀、柴

田勝家のB人の大名に分配され

る。このとき、もっとも多くの

国を持つのは謀叛を起こした明

智光秀。編集部で起こったとき

は､下にある､$本能寺の変の直後

のようす"のようになった。

もうひとつの情報

部隊編成を､第1部隊1％､第5

部隊99％にしておく(⑬：この

ときはまだ本能寺の変が起こっ

ていないので、すべて織田信長

の国だから、プレイヤーの自由

に設定できる)。

こうしておけば、本能寺の変

が起きた直後に攻めこめば、第

1部隊が1％になっているため

敵の日分の1ていどの兵力でも

余裕で勝てる。

その効用やいかに

て取り戻せた。部隊編成の効力

は絶大だったのだ。

起こし方の追加情報
八チの武蔵は死んだのさクン

から届いた手紙には、部隊編成

のほかに本能寺の変の起こし方

の情報も書かれていた。なかな

かタメになる情報だ。

－織田信長の領地は、直轄地

でなくてもいい。また、国の持

ち方は、第31国を囲むように、

第27国、第28国、第30国、第32

国、第33国を領地にしておき、

第31国で兵を買ってはこれらの

国に送るといい。第31国を囲む

国の兵力は隣国を圧倒する数に

すること。

本能寺の変は、1582年を過ぎ

れば起こる。ただし、いつ起こ

るのかは決まっていない。．

これだけの|胄報があればだれ

でも本能寺の変を起こせるだろ

う。ただし、20年ものあいだあ

まり領地を増やさずに国力アッ

プに励まないとならない。がま

ん強くないとできない。

ハチの武蔵は死んだのさクン

の|胄報は本能寺の変が起きたと

きに活用できる。

－本能寺の変が起きたあとに

羽柴秀吉が優位に立つためには、

本能寺の変が起こる巳～4季節

まえにセーブしておき(⑥：

1581年ころにテープにセーブし、

そのあとは季節ごとにRAMに

セーブするといい)､羽柴秀吉の

国になる国を確認したら、セー

ブしておいたところに戻る

(⑮：編集部で起こったときは

必ず第31国だったのだが、どう

も羽柴秀吉の持つ国は一定では

ないらしい)。

そのとき、ほかの巳人の国は

羽柴秀吉の持つ国よりもいい国

のことが多いので、そこの国の

編集部で実際に本能寺の変が

起こったときは部隊編成をして

おらず、明智光秀を倒すのに四

苦八苦した。この情報が届いた

とき、これは／と思って試し

てみたときは、1581年に部隊編

成をしておいたのだが、なんと

隣国に攻めこまれて国を取られ

てしまった。第31国の回りの国

には隣国を圧倒する兵力を置い

ておかないといけない。

部隊編成が成功したときは、

本能寺の変が起こった7季節後

には自分の領地だった国をすべ

_■
本能寺の変が起こると、それ

まで織田信長の領地だった国は

3人の武将に分配される。

左のマップでは本能寺の変が

起きた季節に柴田勝家と明智光

秀が1国ずつ領地を増やしたた

め、羽柴1国、明智S国､柴田2

国となっている。ふつう、羽柴

よりも明智や柴田の持つ国のほ

うが強力。部隊編成しておかな

いと領地が返ってこない。

一
輔

珂
粋
ゞ
鍵

一
・
酷

一
塁

一
輔

珂
粋
ゞ
鍵

一
・
酷

一
塁

』』

』 1
1

|11

■本能寺の変の
堅墾塞皇

露=蚕。露=蚕。

直後のよう直後のよう
〈ん猫五一二

蕊
。
》
《
．
錘

一

無
言
越

冬
命
陸

挙
●
一
送
嘩

③織田信長の重臣だったが反逆し

て信長を討った悪人。顔はいい

’ 』
不畢醜し毎

月些

』

毎つu

なようろうﾕﾗ4ユ
ニ宅だ､副’かユユB
宮寺L･と､鵯63

露:琴,鬼蕊；

ラ
ュ

ユう
け阿柴

了
写
色
２
Ｓ
ら

４
ｓ
⑤
土
工
１

土
込
土
工

い
う
と
‐

れ
毛
人
よ
』

誤
泌
北
弘
岬
画
一

へし，琴よく：三富念
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<ん我凡ど､､倉らご

識
l柴＝、
域I_'ざlL,茸

③類濤の変が起こった直後(つぎの季節)のマッズ明智光秀の勢力は

'絶大で、部隊編成をしておかないと、明智を倒すのはたいへんだ
③プレイヤーカ演じることになる

羽柴侵臣)秀吉。ヘンな顔だ／
③こちらも織田信長の重臣。羽柴｜

の柴睦の人からとったらしい？■」
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お侍だぜ

"jしましだ

ついに決定ノ
・お待ちかね、7～B月号で募

集していた｢A1クラブ･アイデ

ア･コンテスト｣の結果を報告し

よう。この｢A1クラブ』という

のはMSX巳專用の通信として

スタートする。せっかく新しく

作るのだから、みんなから意見

を聞こう、ということになって

松下電器さんから賞品を提供し

てもらってアイデアコンテスト

なるものをやることになったの

だ。読者の人からアイデアを募

集する一方で、リンクスのほう

ではどんなふうに実現できるの

か、具体的作業を同時にすすめ

ていったわけ。

そして、ついに9月g日（水）

午後S時より松下電器、リンク

円

お待たせ′MSX2専用通信『A1クラブ』

のアイデアコンテストの選考が終了。応募総数

約400通6結果の発表と同時に『A1クラブ』

の中身もちょっとだけ鱈介しよう'

スの人たちと編集部で会議を開

いて最優秀以下25名を選考。今

月はその結果発表というわけだ。

この結果をじつは先月号で発

表する予定だったのだけど、締

めきり当日にドサッと100通も

の滑りこみ組があってついに今

月の発表にのばしてしまった。

応募した人にはほんとうに申し

わけない／ゆるしてね。そう

いうわけだったのだ。

それでは、選考の結果は下に

ある表におまかせして、その全

体のようすをお伝えしよう。

実際の応募総数は385通｡その

うちなぜだかアイデアの書いて

いない人がいて、その人たちを

のぞくと372通が選考の対象に。

平均するとB枚程度書いてくる

人が多くて、それを考えると

1200枚ものレポートを読むこと

になった。なかにはノート1冊

にぎっしり書いてくる人もいた

りして、すごくうれしいんだけ

ど、たいへんな作業だ。それが、

みんな力作ばかりときているか

ら選考がむずかしい。ほんとう

にみんなよく書いてくれたなあ、

というのが正直な感想なんだ。

だれが最優秀になってもおかし

くない。応募してくれたみなさ

ん、ほんとうにほんとうにあり

hV--=/．1．1‐‐／

ちなみに応募者の年令はだい

たい中学・高校生が中心。なか

には親子で送ってくれた人もい

る。もちろん少数だけど女の子

だっていたんだよ。おもしろか

ったのは通信未経験者が意外に

多かったこと。反対に経験者は

思ったより少なかったし、通信

をやったことのある人のほうが

なんだか考えがふつうっぽかっ

た感じがしたんだ。

さて、みんなのアイデアとい

うと、やっぱりMSX巳専用と

側クラ列アイデアコンテスト叺賞者敦称略）
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●最優秀賞1名(A1コンポの中

から希望のもの2つ＋ソフト『ア

シュギーネ』1本

藤原尚(大阪府豊中市｡14才）

●優秀賞4名(A1コンポの中か

ら希望のもの1つ＋ソフト｢アシ

ュギーネ』1本、

小野敦史(宮城県仙台市｡17才）

滝口周司(千葉県鴨川市．14才）

花房健(大阪府大阪市。15才）

仁谷憲介(新潟県北蒲原郡･15才）

●佳作20名(ｿﾌﾄ『ｱｼｭギー ﾈ』）

滝本太郎(大阪府大阪市。12才）

小野貴史(埼玉県狭山市｡14才）

野本昌史(埼玉県桶川市。14才）

青沼大輔(長崎県佐世保市．13才）

大串由紀子(長崎県佐世保市｡13才）

飯島幸紀(茨城県筑波郡｡11才）

渡辺俊輔(兵庫県神戸市。12才）

中森勝三(岩手県久慈市｡14才）

大麻洋之(高知県高知市。13才）

相蘇誠明(山形県酒田市｡14才）

仲義昭(大阪府東大阪市。13才）

糀哲也(北海道札幌市。14才）

又吉正裕(沖繩県宜野湾市｡12才）

中島智洋(鹿児島県鹿児島市｡12才）

野崎義成(岩手県宮古市｡15才）

大西弘一(広島県呉市･14才）

松浦貴秀(東京都豊島区･13才）

紫原友教(佐賀県三養基郡｡15才）

田口智史(大阪府貝塚市･16才）

川内誠(愛知県名古屋市．13才）

与

膵艶
寺≠.

卜

､患
l｣唖#~匡

騨i匡學鑑

③この封書の山。これでも全体の

約3分の1なのだ

いうことで、グラフィック機能

を使ったCGのコンテストなど

のイベントをしたり、またその

交換をしようというものが圧倒

的に多かった。それともう1つ

多かったのは通信上で同時に何

人もの人が参加してやるマルチ

プレイゲームをしようというも

の。RPGなどを何人もの人で

遊ぶと東京のAくん、大阪のB

くん……がおなじ画面上で知り

合って敵を倒しに行くなんてこ

とができたらなあ、というアイ

デアだ。このアイデアは野球だ

ったり、シューティングだった

りしてもいいわけだし、いろい

ろ可能性があって面白いと思う。

その他にウルトラクイズや、

宿題を教えてくれるものなんて

ものもあったんだ。

最優秀賞藤原尚くん
からのコメント

『ほんとう.にありがとうござい

ます。うれしくてみんなにいっ

たら、たたかれまくられました。

考えるのに4～5日かかって整

理がついたころ、一気に書きま

した』という藤岡

』苧くんは現在京都の

同志社香里中のB

年。バレーボール

部員です。 欝

1

：

-,~
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●期待どおりの『A1ク
ラブ』を作りますノ
たくさんアイデアありがとう｡お

もしろいアイデアばかりで、どれ

にしようかひじょうに迷いまし

た。これで読者のみなさんがIノン

クスの『A1クラブIに熱い期待

をもっているのがよくわかりまし

た。このみなさんの期待に応える

のは全体的によくまとまってい

て、「わたしのおすすめゲーム」

｢作曲コーナー｣｢マルチプレイ

ゲーム｣｢みんなで書くリレー小

説｣｢ゲーム評論大会｣などなど

いっぱい＝かれていて、しかも

ていねいな画面の絵がそれぞれ

について描いてあった｡｢ゲーム

の評論大会」というのは、現在

ある通信のなかでは『会議｣とい

う位置づけをされているもので、

たんに学校のクラブみたいにワ

イワイ話すのではなくて、専門

の知識をもった人たちが本格的

に意見を出し合おうというもの。

ゲームでこんな会議をもてれば、

きっとソフト八ウスの人たちな

んかも参加してくれたりして面

白いものになりそうだね。その

他､滝口くんの｢スゴロクをしよ

う｣というものと、花房くんの

｢大戦略のエディット面を交換

できるようにしたい｣というも

のは実現の可能性があるので、

ただいま検討中です。というわ

けでとにかく何度もいうようだ

けど優劣つけがたい内容ばかり

でした／

、､選考は｡

思いのほか

たいへんノ

べ<｢A1クラ

ブ』の最終仕上

げに入っていま

す。いままでの

リンクスの会員

でも、びっくり

するような内容

で登場します。期待して待って

いてください｡(リンクス･矢原）

､l…

源
－

，－』

ザニノ
ー

ー』

今回のアイデアコンテストを

やってみてわかったことは、み

んなはすごく通信に興味をもっ

ているということ。実際に通信

局は毎日のように開局されてい

るようだし、ユーザーは増える

ばかりだ。もう決して少数のも

のだけではなくなっているんだ。

ところが、MSXでの通信は漢

字が使えなかったりして、不便

も多い。ただ、他にないのはM

SXにはMSX専用の通信があ

るためにグラフィックを対応さ

せることができるということ。

これが現在のリンクスなんだ。

いまではまだMSX1仕様にな

っているけど、この12月から本

格的にMSX巳専用の通信を開

始しようとしている。今回のコ

ンテストはその点にかなり内容

が集中しているようだ。

ここで最優秀の藤岡くんのア

イデアを紹介しよう。藤岡くん

●オリジナリティのある

ものが多くZうれしい悲鳴
全部読み二むにはかなり時間が

かかりました｡;まして評価するの

はもっともっとたいへんでした。

みなさんの作品はオリジナリティ

があるものばかりなのでなおさら

です。個人的にリレー'j観やクイ

ズなどが気にいってます。せつか

〈新しいネッ卜

なのですから、

リンクスのみな
‐⑧ず".､溌零.獣．、．.",‘

惑癒とア鞭デア
串暑一､'ゴ串堅噂砦曾'J[I暉砦』

が1つでも多く

実現できるよう

にがんばります！

（松下電器情報機器･竹内／ア

シユギーネもよろしく）

●アイデアを出し合って
A1クラブを充実させよう

応募作品を見て、ちょっと残念

だったのは、他のネットですでに

行われているようなものや、すぐﾞ

に思いつくようなものが多かった

ことだbそんなわけて選考て重視し

たのはオリジナリティだb絶対に

他では楽しめない『A1クラブ』

ならではのもの

を選んだつもり。

誌面を通じて

の募集はもう終

わりだけど、こ

れからもいいア

イデアがあった

らリンクス上で提案していってほ

しいな｡(編集長・山森）

ﾐﾆヅ懲昌

に壱プ、
L』

『A1クラブ』を選ぶようになる。

年内はとりあえず右の表のメニ

ュー内容の予定。少しずつみん

なの意見を取り入れてどんどん

楽しいものに改編していく予定

なんだ。

「A1クラブ』は早ければ10月

下旬頃にはスタートして、12月

には本格的に始めることになり

そう。いまのリンクスにないチ

ャット(同時会話)も実現する。

CGのコーナーも開設すること

がほぼ決まっているし、クイズ

も行う予定だ。クイズに関して

も、問題もみんなから募集しよ

うと思っている。みんなで作っ

た『A1クラブ』がいよいよスタ

ートする。

rA1クラブjメニュー予定
ネ
ッ
ト
ワ
ー
ク
ゲ
ー
ム

WWSの大会場

月1回の大イベント

●副Gサーキット

･fur"
。A揃畷

・ASia

●プラ鎌ベートコンベ

みんながrA1クラブ｣の内容

を考えてくれている間に、リン

クスではどうやって実現してい

こうかと、企画会議を開いて検

討を重ねている。いまのリンク

スとどんなふうに差別化するの

か、｢A1クラブ』にはMSX1

を持っている人はまったく参加

することができないのか、など

など課題はいっぱい残っている。

いまのところ『A1クラブ｣は

現在あるリンクスのメニューの

，つになって、最初の画面で

気の合づた仲間でいつでも貸切りで参

加できる磯WG会場

コ
ミ
ュ
ニ
ケ
ー
シ
ョ
ン
一
情
報
一
カ
ル
チ
ャ
ー
一

MSX2対応/畑クラブ仲間の自己紹介の場

MSX2対応/

S脇とオンラインで魂ミューケーション

MSX2対応/鮒クラブの掲示板

MSX2対応/オンラインコミュニケーション

MSX2対応／

最新ケーム情報
-:士-----'呼診'零､､一・--2-.jj需塘曹一~観毎審悪

ゲーム作班で瓢S肥学習鮮

寓ンピュータミュージックのBG鮒．

●メシ蒸畢ズハウス

●醗剛0TMERS放送局

●C剛8MOUSE

●A1"仔汪恥USE

●ゲームブックセンター

●ゲ謹蕊蕊ﾅｰｽｸｰﾙ
､ 芋

●ミ蕊毒ジックスクエァ
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〆

で、スピードはあるけどジャン

プカがないとか、武器は弱いけ

どジャンプすれば強いなどいろ

いろなパターンが作れる。

そしてなんといっても通信ら

しいのは自分のガーリーブロッ

クのデータをリンクスのホスト

コンピュータに登録できるとい

うこと。それによって、ランキ

ングもわかるし、他の会員のデ

ータを取りこんで戦うこともで

きる。まだ遊んだわけではない

のだけど、とても興味深い。ま

たイメージ･イラストはr超時空

要塞マクロス～愛．おぼえてい

ますか」などのメカデザインを

手掛けた出渕裕氏。これはそう

とう期待できそう／

新感覚NWG
噛一リープロッ鋤

登場
●『ｽー バー ﾚｲドｯｸ3グー ﾑ大会～細l11名人に挑戦～
T&Eソフトの超人気ソフト『スーパーレイドック』を使った

ゲーム大会。作者でありプログラマーであり、しかもゲーム名

人である細||さんに挑戦。名人にみごと勝つことができたら蹄

豪華賞品（ラジカセを予定）がもらえる。時間は17日(土)12時

～18日(日)12時まで。

７
↓
８

１
１

ノ０１

リンクスのネットワークゲー

ムに、ついにマルチプレイタイ

プのゲームが登場。

ゲームの内容は、モビルスー

ツのガーリーブロックを装着し

て敵の多砲塔要塞を破壊し、捕

らわれたエルリアを助けだそう

というもの。キミは主人公のジ

ェイクとなってガーリーブロッ

クを自由に組みたてるんだ。ユ

ニットの種類は4つあって、ム

ービング、ベーシック、アーム

ズ、オプション。その選びかた

●ネットワークケーム『ディーヴァ』スタートノ
MSXユーザー以外にも、幅広い人気をもつ『ディーヴァ』がネ

ットワークゲームとして登場。見知らぬ誰かと惑星を奪い合う

という設定だ。いままでのハイスコアを競ったり、タイムを競

うタイプのものではないんだ。つまり、力を競い合うというも

のなんだけど、はてさてどんなハプニングが待ってるのかな。

とっても楽しみだれ／

11／6

↓

未定

●『スーパーレイドｯｸ』月間賞発表
10月中に『スーバーレイドック』のゲーム大会に参加した人の

上位入賞者発表。キミのスコアはどれだけ1位の人と差がある

のかな？

11／1

。
と
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※画面は開発中のもので

ｅ
リ
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に
な
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に
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に
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。
つ
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た
ん
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と
も
い
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ま
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どうも、毎度おなじみのMフ由に書いたメッセージを毎月紹

アン・ネットです。フアンダム介している。通信未経験のキミ

のプログラムのダウンロードのもこのコーナーあてに手紙を送

サービスや、新作情報のコーナってください。手紙はかならず

一があります。そのなかで、お編集部のほうでこのコーナーに

しゃべりのコーナーとなってい書きこんで、その後の報告をし

るのが、この｢めいおう星通信』ます。ぜひ、よろしくね。待つ

です。リンクスの会員の人が自てま～すよ／

■MSX･FAN･NETのメニュー
TheLlNKS-ケームブラザ･MSX･FAN･NET一一フアン錘1ヵ毛ムサービスーFプログラムダｳﾝﾛｰ

ﾒｲﾝゾー 〉（ｱﾝｹー に華鐙'L墜篭割ゞ L蕊冨匿ﾕｱﾉ

ー

つ

星
通
信

。
よ
う
こ
そ
「
め
い
お
う
星
通
信
」
へ
。

こ
れ
か
ら
た
く
さ
～
ん
メ
ー
ル
く
だ
さ

い
ね
。
お
友
だ
ち
に
な
り
ま
し
ょ
／
、

通
ﾌｱﾝダﾑブﾛグﾗﾑｻーピｽー[弼泰琴而ド<掲載プログラム提供）

一'二可一ケ→ヨンポードーーふせ字ウルテク

Lｹー ﾑQ&A
－新作ケーム惰報

一プログラノュロRA

－めいおう犀涌侭

一前号までのアフターケア

ー次号のお知らせ

１
１
｜

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

電話で直接つぎのところに問い合わせてください。

<住所＞〒604京都市中京区烏丸通御池下ル

リクルートビル8F

日本テレネット｢リンクス･MSX･FAN｣係

<電話＞075-211-3441
一癖詞一

MSX･臥剛|月号

ﾘﾝｸｽ専用
モデムNGA
(割引ｻー ピｽ）

，応募券q

●リンクスからMSX・FAN読者だけのお得情報・リンクス専用モデムNGA，｜万2,800円を9,800円でサービス。特典つき（ケームソフト『A｜グランプIﾉ』

無料ダウンロード）です。申し込みはハガキに右の応募券をつけて、京都のリンクスまて送ってね.／住所と問い合わせ先はすぐ上のカコミを見てね．

一

一
￥

ー

ミ塚－
，

J 塁 I イ ガ
■■■■■■一口■幸■■＝TI■｡■ﾛ寺号■■■■■■ゅ4■申■1℃q■■■●｡●・守■eqや凸句早④■■写■

一 F . , . ＝ 一 二 ＝ 丘

L－F…一F＝圭.舎享ゞ ､：→_．‐‐て
･瓦－，.___￥･基華．寺筥云一一一‘
F,・1‘．‐÷－圭貢；．

型
．
・
霊
、
罎
霊
篝
》
雲
一
一
回

＝

-OCK園口I

rFInr

Ｂ
ｒ
百
ｒ
ｒ
ｒ
Ｆ
ｒ
ｒ
ｒ
ｒ
ｒ
一

画画GA工I

T冑企…

メ唖琴欝
？電雲璽

…W
齢牙？…

ぎふ零%
■愛一

軍琴一雲丹
一両

園腫GA工I

扇霊識

‘雲

４
１
１
１
１
１
‐
７
ｌ
Ｉ
ｌ
ｌ
３
Ｉ
ｑ
ｆ
１
１
１
ｊ
１
ｌ
‐
‐

８
一
日
ｂ
甲
’

◆
の
雪
一
一

Ｊ
。
、
“

ｊ

手Ａ二３

掴
↓
一
》

坪
Ｅ
刺

毒
嘩
一
関
画
酬

つ
え
狸

言
い
医
Ｋ
Ｅ

一
率
二
－
１
画
騒
嘩

、
加
心

・
・
■
■
・
■
且
．

FRONID6BSらBS3◆〆S？毒G8員
一全9－←､→寺･今口、ｰ一同,÷- ▲句矧ロ甜竺■土

＝公空雪しオ毒三J“宮召。マニムロ上●等、

9局ご鴎､-うの汎SX．F倉N仁諏己言~も亀含だので、､

だんだ､､けど､、かわし*とつきとつきも害にいつで窪

す。菫刺琶も壜うに唇鞄之rお雪匡と』こす執唾_~､LIL9

塗
｛
』

塾
壺

い
遷

ま
で

』
一
童

で
恥

喜
遼

踵
諾

ま

涯

零
が

雪
涯

人
「
｜

酌
さ

け
辛

杢
）
涯

恥
ぐ

堂
き

り
野

が
酷

つ
の

オ
壷

蓋零碧需書等琶襄義三銭篝諒豊暑
Uのヌーj画~暉誕暮詞薮皇一L､1.NKSざ人毎､､.重く弓で

のよ・さき、こ＝で､､毛人垂､､いで､､オ『_お塁二と』’
_些醸い_つだいな人で､､しよう？

=踵元唾．、LエNKS4雫L，つだらおもえど燕笠墨一

卜1FN

樫
婁
鴦

■

蘂
霊
塞
霊
薗
塞
李
勇
曼
霊

N 衝 画 っ 煩 句 ド 1 雷 ＝ ‐ 逆 〒 鑑 ，

罪与一背0，．四一・、ロ画両…穴■■B可〆＄－．，画B，心‐1口瞳

篝
雲
寒
墓
吾
塞
塞
一
蓋

窪
率
悪
霊
毒
霊
紅

鳶｡畢閂‐

FRDNID6eSg4s?◆'STm9氏
噂し､､働きLINKS◆⑧4＝我.鴎

NSX､FRN重みで､とうときTn＄L1髄KS
に唾いる輪弓し人赫､､垂まし窪舎

蜑m達で､､ユz8Q素､､－看､､屯､冨久にし､､ゆ手
躍､､妙邑..とおも客で…“害し人か､､…
かつ痘人で､､才けど､画ユ斗曾②③素人､とL,う
ぜ､､人逹､､し，聯も人⑭価才さE1jがｵ1でと谷と弓、､

しか義L,！おaし墨いで､､寸樋詮二執で､、しIさしり
ちﾒﾆｭー にし鱈b,､､ね言､､仁書＝､､<ごとか､､を､､当毎
s、屯｡とよかっだ⑲瞳巳ﾛ.

愁人しか<とにかく>ど､人ど､し氏齢曹室人雪､､い喜擢
いき､､才“!E栂pNQB

‐劇鯛、



サ
ン
ク
レ
ス
ト
Ｊ
・
Ｐ
．
Ｎ系ｆ

間ハ
ガ
キ
で

ｌ
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
日

、よぃこに、

驚異騨鰯
"O6-303-4152

零1ｻﾝｸﾚｽﾄJ.P.N
●〒577大阪府東大阪市柏田西1-9-15

|TVフィルターFSⅡ

‘を申し込みます

希望する型名（）

・住所

・氏名⑳．年令

・電話番号
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G⑥ビデオ編集

ンピュータミュージック

ジネス⑨学習⑩その他

表1のソフトのなかで次に

うと思っているゲームを1

プレゼントリスト

ほしいソフトの番号をアンケート

回答ハガキに記入してください。

それぞれのソフトの詳細は各掲載

ページで確認してください。

買おださい。 フレゼントケーム名 フレゼントケーム 名
迦
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6’

恥
－
７
８
９
０
１
２

つだけ番号で答えてください。

⑦表1のソフトのなかで

『MSX･FAN』で特集してほし

いゲームをSつまで番号で答え

てください。

回答していただいた方のなか

から抽選で120名様(各ソフト10

名様）に今月号で紹介したソフ

ト（プレゼントリスト参照）を

差し上げています。締め切りは

グラディウス2‐-……・

バブルボブル･･･……･･･・

奇々怪界･……････……・

大戦略･･･……･･･………

F-lスヒ°リットー．.……

ミシシッピー--殺人事件

バットマン･…･･……･……

夕ｲﾚｽ･--ガイガーールーーブー

ブレイクイン････････････････

九玉伝･･･………･･･…･･･…・

牙龍王･･･････…･･………・・
迷宮への扉････…･･･…･･････
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⑬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(Bつまで)。

⑨今月号の記事(表E)のうち、

あなたがおもしろかった順にB

っ番号で答えてください。

⑩あなたの持っているMSX、
MSX巳以外のパソコンやケー

ム機はどれですか。いずれかの

番号に丸をつけてください。

①ファミリーコンピュータ

eセガマークIII

⑧PC-8801系

④PC-9801系

⑤X1系eFM-7/77系

⑦どれも持っていない

⑧その他(具体的に記入してく

ださい）

⑪あなたがふだんよく読む雑
誌を表aのうちからBつまで番

号で答えてください。

9月30日必着。当選者の発表は

}1月7日発売の本誌12月号の欄

外でおこないます。

■アンケート

⑭あなたの持っているMSX
は次のどれですか。いずれかの

番号を丸で囲んでください。巳

台以上持っている場合や増設

RAMをつけている場合は数字

の大きいほうを答えてください。

①MSX(RAMBK)

eMSX(RAM16K)

⑧MSX(RAM32K)

④MSX(RAM64K)

⑤MSXE(VRAM64K)

⑥MSXE(VRAM128K)

⑦持っていない。

②上の質問の答えが①～④の

方へ。今後、MSX2を買う予

定はありますか。

①もうすぐ買う予定

eいずれ買いたいと思う

⑧買うつもりはない

③次の周辺機器で持っている
ものはどれですか。持っている

もの全部に丸をつけてください。

①ジョイスティック

eディスクドライブ

⑧プリンタ④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）

⑤アナログRGBディスプレイ
eモデム⑦持っていない

⑧その他(具体的に記入してく

ださい）

④近々、何か周辺機器を買う
予定はありますか。八イ、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。

⑨MSXでやりたいことを次
のなかから選んで、興味のある

lll員に4つまで番号で記入してく

ださい。

①ゲームeプログラミング

76

<表2>今月号の記事 <表3>雑誌

表 紙

<FANATTACK＞グラディウス2

<FANATTACK>バブルボブル

<FANATTACK>奇々 怪界

<FANATTACKSPEClALI＞大戦略

<ファンダム>ケームブロク′ラム

<ファンダム>MSXの音楽とサウンド

<ファンダム>Q＆Aボックス

凧NSTRATEGY

LINKSINFORM町lONmGE

FAN剛NBOX

ケーム十字軍

<FANNEWS>F－lスビIノット

<FANNEWS>ミシシッピー殺人事件

くFANNEWS>バットマン

<FANNEWS>ダイレスーガイガｰﾙｰﾌ~

<FANNEWS>ブレイクイン

<FANNEWS>九玉伝

<FANNEWS>牙龍王

<FANNEWS>迷宮への扉

COMlNGSOON

FANVOICE

１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２

１
１
’
１
１
１
１
－
１
１
２
２
２

MSXマガジン

MSX応援団

コンブティーク

テクノポリス

F－－－ﾌ｡
ｰグ

ポプコム

マイコンBASICマガジン

ログイン

その他のパソコン雑誌

ケームボーィ

ハイスコァ

フアミコン必勝本

ファミリーコンピュータマガジン

ファミコン通信

ファミコンチャンピオン

⑲ファミコン

その他のファミコン雑誌

’
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７

１
ｑ
句
ｑ
日
も
リ
ワ
毎
黒
い
辛
…
帝
‐
ｄ
恥
噸
睡
Ｆ
Ｊ
ｈ
昭
Ｆ
母

離
京
輿
・
暗
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｋ
Ｉ
１
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｐ
Ｉ
Ｉ
ｉ
Ｈ
６
Ｊ
泓
‐
！
！
‐
Ｉ
ｉ
・
Ｉ
，
Ｉ
ｉ
ｋ
Ｉ
ニ
ー
喝
日
、
…
》
歩
鐸
．

’<表1>ゲームソフト

ケーム名
一
恥
－
１
２

薙
懲
蕊伽

一
別
粟
田
弘
弱
砺
釘
卵
弱
帥
刷
歴
田
印
弱
駈
印
鎚
的
、
刊
氾
刀

ケーム名 ケーム名恥
一
妬
訂
調
由
加
訓
窕
羽
訓
調

スーパーロードランナー

聖飢魔Ⅱスペシャル

生命惑星M36

戦場の狼

大戦略

ダイナマイトボウル

ダイレス～ガイガールーブー

ダブルビジョン

ダンジョンマスター

ディーヴァ／アスラの血流

ディーヴァ／ソーマの杯

ディープフォレスト

トッブルジッブ

ドラゴンクエスト

ドラゴンスレイヤーⅣ

ドレイナー

信長の野望く全･国･版＞

ハイスクール./奇面組

ハイドライドⅡ

覇邪の封印

バットマン
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■3D階層構造のアクションRPG/

■ラビリンスに展開される壮大な

ストーリー／

■攻撃に思考･論理パターンをもつ

敵キャラクター／

⑭ステージ名称、ステ

ージナンバー、及び月

の運行を表示。

⑧ハンドヘルドコンピ

ュータからの情報メッ

セージ｡

＠装備している武器、

アイテムを表示。

、3～7面にいるケルベ

ロスを見つけ救いだせ

⑭
⑧
、

⑪

クリスタルにされた弓子

惨イザナミ弓子の前世
の姿‘中島にテレハ

シ－て情報を送り、

その美しさを徐々に

取り戻していく

4ダートの往き来をする

ケルベロスギリシャ神

話に登場する番犬･中

島の忠実な部下だ二

惨エジプト神話

の悪神、セト。

手ごわい敵た

が、倒さなけ
れはならない

し前世で結ばれていた
二人が､今､再び…。

SMY中島〈ん…私､今どこにいるのかわからない…すために…｣と優しくも力強い女の声がした
声の主に勇気づけられて進む中島の前に､突

如黒い影が走り抜ける｡｢敵!?｣ヒノカグツチを

握る指先に力がこもる。「出方をうかがってい

るらしい…ヤツラは知的生命体なのか!?」可
何も見えない･･･'|布い､お願い助けて…。

地の底深く､静寂な闇に包まれた魔の領域。

未知の恐怖に足がすくむ中島。その時｢勇気

を出して進むので一成魔の手から弓子をとり戻

■PC-8801mkllR/H/VA(5"2，2枚組）￥7,800

■X1/C/ターボシリーズ(5"2D2枚組）￥7,800

■FM77AVシリーズ(3,5"2D2枚組）￥7,800

■豚罰函メカROM￥6,800

卜

芝迄ﾆァテ

エ

LGameLine-up
●

'好評発売中『、 pu

FIN&W－ハハIF
『~’--1,-L‐一

一一WりLF一一一.一一_‐

夢幻戦士The”tasm印1die一〃〃其'〃一

－一一”再ロー一 お待たせしましブ

テレネット･ユーザーズクラブがつい

に発足しますもお申し込みは､9月後

半からShopで配られます応募用紙

でお願いしま衣また､すでにはがき、

電話でお申し込みの方､アンケート

はがきにお答えの方には応募用紙

をお送りします。

応募用紙お申し込みの方は、03

(268)1159ユーザーズクラブ係まで．

〆切りは10月末日ですt‘たくさんの

特典を用意じてお待ちしています，

拡張コース
席

1
1
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I

ロ

垣 一
口
一
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■PC-9801シリーズ

（52,,.3.5~2,,2枚組)(52HDは1枚）￥7,800

■PC-8801mkllR/H/VA(5"2，2枚組1￥7,800

■X}/C/ターボシリーズ(52,2枚組)¥7,800

■FM77AVｼ'ノーズ(3.52,2枚組）¥7,800

■『河函メガROM￥6,800

■PC-8801mkIIR/H/VA(52，2枚組1￥6,800

■X1/C/ターボシリーズ(5.2,2枚組）¥6,800

テープ版(2巻組）￥4,800

■Ⅸ禧刀唖メカROM￥6,800

■PC･9801シリーズ(52,,2枚組!¥4,500
I52HD･3.52DDは1枚)

■PC-8801mkIIR/H/VA(52,2枚組)¥4,500

■X1/C/ターボｼlノーズ(52,2枚組)¥4,500

■FM7/77シリーズ(3,52,.52,2枚岨)¥4,500

了株式会社日本テレネツト．型
司的ﾉｰ酌子吉な葛更更寸邑ことかありきす

甥です

識，〒'62東京都新宿区東五軒町|番9号片岡ビルTELO3(268)''59
グ

ウ顎：

卜１
１

承テ可ス"',賑ば-すべ-[｜卜,ラ,イブ対聴てず＊吋虎『>はL･雪面弓'はIjC-胡OITrlHlISRによ弓も内てな鞭仕13

画劣'一皇ｷー ′罹柳て訂函ﾏー ｸ、ROMは1獄ｶビﾝﾄ以上向大舂.B型ﾓﾘー 暑搭軸Lﾉー ROMカー

※お求めはお近くのバｿｺﾝ･ｼｮｯﾌﾟで｡通信販売こ希望の場合は使用機種名を明記の上､

送料200円を加算して現金書留で直接当社にお申し込みください｡

函
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レトロ感覚満載で,ついに登場，
，ずつこけやじきた隠密道中。

ゴルフで,迷路で勝利を掴んだ君，

次なるターゲットはこいつだ。鱈
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HMnz7定価

塁

￥5,600や

〆ィ法''4M凹みVRAMi謁ド

潮舩6入(髄アス手↓のi商蝿筵す

燕這綴一穰二縦 株式会社研喘脚上島究
〒101東京都干代田区纈田須田町2-6-50S,85ヒル5F台03-252-

所
HM-023定価5,600円

価唇ヨク鰯

HM-024定価5,600円

祠

HM-025定価5,600円

周

5561㈹

｜，，（::鍵想｡論：
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蕊 "XAIN鞠熟鋭融
MSXマークはｱｽｷｰの商標です。メガROMは1ﾒかピｯﾄ以上の大容■メモリを居載したROMｶｰﾄﾘｯジです｡

●通憧販売ご希望の方は、商品名、機檀

てお申し込み下さい｡（送料サービス）

●この商品は郵便局rハイテクゆうバツ

●当社パッケージｿﾌﾄのアンケートハ

サポートしています｡

●プログラマー募集／Z-80-6809のわか

名､住所､電諾番号を明記の上､現金書留に

ｸJでお求めになれます｡

ガキ返送のユーザーには､会員登録を持って

る人どしどとご連絡ください。
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T&ESOFTでは、創立5周年を記念しまして、年末から来春にかけて下記の

4タイトルをリリース致します。

これらの記念作品は、T&ESOFTが培ってきたプログラム技術、アイデア等

を結集した、いわば5年間の集大成といえる作品です。パッケージには、左

の倉l1立5周年記念ロゴマークが表示されます。また、これらの記念作品は、

素晴らしい5周年記念特典付きで発売を予定しております。さらに飛躍する

T&ESOFTにご注目下さい。

■

ANNIVERMRY '1
BlNCE1gBE祠EBOFTlnc

’SIMUMTIONMR

NEWS-Dゴルフ
シミュレーション(仮称）称）

壷李
KIFFinl{S1WIIfm 再び､ディーウァセンセーション‘新開発の3－D処理により､驚異のグラフィックスを実現11

超ﾘｱﾙｼﾐｭﾚー ｼｮﾝ／来春登場1
テイーウァ･ストーリー7終章〈カリーユカの光輝>､完全シコルフファン待望の、
ミュレーション版て･登場.／

oPC-9801VM以上………_年末発売5,.2HD

さらにS･U･P･E･R!!シューティングも進化する。

X1,X68000ごｽー バー ﾚｲドｯｸ発進/
●X1シリーズ･･･52D･･･……･……･年末発売
●X68m････5"2HD………････来春発売

吻
｜

A(Iii)(
感動を待づていた！た動のご

ノ
Ro

”

伺

U
訓
珂

Ｌ
Ｐ

I■■■■■■■

町ヨ
ニ

熱熱烈な要望に応えて
八ｲドﾗｲド完結編
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●函専用函4メガロム

●面ｸ専用函4メガﾛム

！

ATMCK'SSinTOKYO
開催のお知らせ－

今回のアタックは、mT&ESOFT創立5周年記念新作発表会〃と題して開催し

ます。T&ESOFTが5年間の集大成として今年末から来春にかけて発売する

ハイドライド3、カリ･ユガの光輝（98版ディーヴァ)、X1スーパーレイドッ

ク等がはじめて体験できます。その他、盛り沢山の企画を用意しています。入

場は無料です。ぜひともご参加下さい。なお、会場・日時など詳しいことは、

当社次号広告等でお知らせしますので、ぜひご覧下さい。

q

~｢&Eの製品城全国の

謂 謝 澱 できノ(ブ プ伽
ｸﾗｦ要員寡棄甲I葡冨ESOFTﾃFﾗ蒻守二E天蚕話屋症蚕元二8g55

で



SOFT最強のCGWEツール〃
★MSX2の機能を十分に生かしたグラフGエディターです。

イックエディター（3モード対応)、スプ

ライトエディター、パターンエディター★バージョンアップのチヤンスノ
の3種類のプログラムが組み込まれていT&Eソフトでは、ピクセル2をお持ちで

ます。今回新たにパターンエディターに2DDのディスク装置を御使用の方にピク

は、アニメテスト機能が加わりました。セル3へのバージョンアップ・サービスを

作製したキャラクターを画面上で自由に行います。（ただし、当社メンテナンスカ

アニメイトすることができます。一ドで登録されている方に限りますj

★それぞれのエディターは、ピクセル2とピクセル2のプログラムディスケット（3．

同様、スクリーンモード5(256×212ド5"1DD)とマニュアルに、バージヨンア

ット16色)とスクリーンモード8(256×ツプ料（送料・手数料込み)2,000円を添

212ドット256色)に対応しているうえ、えて、住所、氏名、TEL、年齢を明記の

さらにスクリーンモード7(512×212ド上、「バージョンアップ希望」と書いて、
ツト16色）にも対応できるようになりま「T&Eソフトピクセル2バージョンアッ

した。ブ 係 」 ま で 、 お 申 し 込 み 下 さ い 。

★もちろん、ピクセル2と完全データ互換ピクセル3(3.5''2DD)と新マニュアルに

となっています。交換致します。

★ピクセル3は、デイーヴァ、レイドックなお、バージョンアップのお申し込みは、

などの開発に使用されたT&Eの最強C11月1日以降より受付致します。

阪周1ｸ醐洲84M"¥6,800
蟻
鐸
錨
寺
子
訳
蝿
．

■

霊 室屋一し■D
★ストーリーは宇宙を舞台として7つのストーリーから成り、それぞれ

蕊
7識種（PC-9801Vシリーズは完全シミュレーンョン版で年末発売予定）

に割り当てられ、ディーヴァという－つの壮大なストーリーを形造っ

ています。

★ハスワードによる各機種間の完全データ互換を実現しました。したが

って､つくりあげた自分の戦力をパスワードの形で持ち出し、他機種

に入り込み.2人同時ブﾚｲが可能です。

★アドベンチャーケームの要 素 も あ り 、 何 度 も ケ ー ム す る う ち に ス ト ー

リーの全ぼうが明らかになってきます。

★デイーウァは、各機種の持つ機能を十分生かしています。

★STORY7（終車）カリ・ユガの光輝は．ディーヴァの最後を飾るにふ

さわしい3-Dグラフィックスおよび人工知能(AI）搭載の､本格スペ

ースｼﾐｭﾚｰｼｮﾝとなる予定です。

NgW'ｱｽﾗの血流2ﾒガロム¥6,800

12謂脇軒勘O侭

'11

、
４
、
４

ヨン化した、ニュータィブの

トーリーから成り、それぞれ

★シミュレーションウオーケー ム を ア ク シ ョ ン 化 し た 、 ニ ュ ー タ イ フ ・ の
‘山，

〃アー』△(,

★ 2 人 で の 同 時 プ レ イ が 可 能｡

★ストーリーは宇宙を舞台として7つのストーリーから成り、それぞれ

7識種（PC-9801Vシリーズは完全シミュレーンョン版で年末発売予定）

に割り当てられ、ディーヴァという－つの壮大なストーリーを形造っ

ています。

★ハスワードによる各機種間の完全データ互換を実現しました。したが

って､つくりあげた自分の戦力をパスワードの形で持ち出し、他機種

に入り込み.2人同時ブﾚｲが可能です。

★アドベンチャーケームの要 素 も あ り 、 何 度 も ケ ー ム す る う ち に ス ト ー

リーの全ぼうが明らかになってきます。

★デイーウァは、各機種の持つ機能を十分生かしています。

★STORY7（終車）カリ・ユガの光輝は．ディーヴァの最後を飾るにふ

さわしい3-Dグラフィックスおよび人工知能(AI）搭載の､本格スペ

ースｼﾐｭﾚｰｼｮﾝとなる予定です。

NgW'ｱｽﾗの血流2ﾒガロム¥6,800

舸謂筋軒勘o2

…が．Ⅲノ

A.R,RGの決定版！
★ハイドライドを遙かにしのぐスケールを持つマッ

ゴ
〆。

★14種にのぼる魔法が使用可能。

★会諾、アイテムの売買、着がえもできます。

★マルチウインドウ表示。

★MSX版は、T＆Eスーパーメガロムカートリッ

ジ（バッテリー付S－RAM内蔵）だから、途中
ゲームデータのセーブロードが瞬時にでき、デー

タレコーダー、ディスクドライブは一切不要。ま

た、本体の電源を切っても途中ケームデータは消

えません。RAM8K以上のMSXと、MSX2で

作動します。

▲謄隊戦シーン▲諫旱戦シーン

TBESOFTMSX

技術の集大成一!！
蜜零

鯵鯵＆＆

甥 ＝ ＝辺＝辺

麹
LんずL，

これ惹多尾ユーティングの真鑓′
★圧巻/全14ステージ｡MSXの限界を超えたｽｰﾊｰﾏｯブドゲﾗ

ﾌｲｯｸｽ。また､随所にアニメーションが挿入されています｡

★2人で共同出撃。2機のネオ・ストーミーガンナーは､それぞれ､縦､

横に合体可能。（1人でもプレイは可能です嚇）

★ｵブｼｮﾝｳｴボﾝは10種類装備でパﾜｰｱｯﾌ｡

★新たにドｯｷﾝゲエネルギーを採用｡ケーム性が－段とアッブー／

合体はドッキングエネルギーが一定値以上ないとできません｡

★PSG3音をフルに使ったBGMは16曲｡軽快なノリで､ブﾚｲﾔｰ

の聴覚を刺激します｡

★ﾊﾟｽﾜｰド（14文字)によってテｰﾀｾｰプが可能｡

★スーパーレイドｯｸ全14ステージをｸﾘｱした方には、もれなく階級

章を進呈します。マニュアルにあるr階級章申し込み用紙』に所定の

事項を記入の上､T&Eまでお申し込み下さい｡（ただし､お申し込み

は1回限りです｡）

★なお、Xl、X68000スーパーレイドｯｸは､さらにS･U･P.E･R

IIIIIRillllilll
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RAM16K以上

2メガロム

¥6,800
淫

音調毒
』
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●MSXマークはアスキーの商標で戎▲Eプラントを攻撃せよ！ ▲敵基地内部を破壊せよ！となる予定です。

職.,箪瀞、

鶴
菖癒品名・機種
ﾄｻー ピｽ疹速連希望

錐〈2”丹分>を
･わりしますか

己同封の上、力,

りしま鋼或〉

名と唾鱈番号を
Iの方は麺円プラス）

層同封の上請求券

タログ錆求券を

令一争一母や=私室四=＝香一一ご

丁畠室マガジン

Nal5請求券
MSXFA繩梶号

87篝合カタ国ク

請求券
MSXFA粍耐月号

唾通億飯売ご紫望の方は現金書茜で璃金と
瞬舵の上、当社宛お送りください‘<送屑‘

■マガジン地15ご希望の方は、1”円切手2
をお送りください。（藁■での鯖求はお断；

■'87年カタログご希望の方は、I”円切手
お送りください。（葵害での購求はお断わも

通億飯売ご紫
瞬舵の上、当
マガジン池15

をお送り<だ

i腱C
〉を同封の上2

カタログ錆求

■
９
Ｂ
一
Ｊ
、

翻
一
》

Ｓ
』
７

月
・
８

製造･販売株式会社ティーアンドイーソフト

〒465名古屋市名東区豊が丘1810番地PHONE:052-773-7770

当社はｿﾌﾄﾚﾝﾀﾙに対する許可嫁一切しておりませんのでご注意ください｡

製造･販売株式会社テイーアン

〒465名古屋市名東区豊が丘1一
一

ソフトウェアプﾛグﾗﾑとマェユアルは.当社が創作･開発した著作物です
ルや無断ｺビｰを行なうと.著作検法により厳しく処罰されます奇

－－言
一■一品一

…ず麹、
ｰ、縁
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一,曙基鞠竜、
奇電 熱 朱 力

鋪
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口可ノトさ株式会社

本社/亘京都千代田区平河町2-5-3念03-264-髄11(大代表)〒10
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7冊函はｱｽｷーの商標で魂”ﾒガROMは､1ﾒガビｯﾄ以上の大容量ﾒﾓﾘを搭載したROMｶーﾄﾘｯジでする
#
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●皿2剛2メガROM
●PC-8801mkISR/FR/TR/MR/FH/MH八値

(5''2D2枚組）

●価格MSX用/6,800円､PC用/Z800円

犀 ’仁 卜 N p 戸 口 L i =三口許

徳間書店インターメディア株式会社
〒105東京都港区新橋4-10-7
TEL.03-432-4471
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闇ソニーの新機種は､スビコ
｡

Ｍ
ら
完

て

電源は、ACアダプタではな

く、直接コンセントに差しこん

で使うタイプ。もちろん、スロ

ットは巳つ、VRAMもF1，F

1Ⅱと同じく、128Kだ。

F1Ⅱと違って、内蔵ソフト

やカーソルジョイスティックは

ついてないけれど、あえてそう

型の｢HB-F1XD』。

HB-F1ⅡはF1の後継機

で、おなじみの｢HITBITノー

ト｣、ゲームに便利な｢スピード

コントローラ｣に加えて、「連射

ターボ｣が新しく追加された｡さ

らに｢カーソルジョイスティッ

ク｣(カーソルキーの真ん中にス

ティックが差しこめる)や、リ

やって価格を抑えようと努力す

るソニーの努力を評価したい。

XDが1台あれば、ROMカ

ートリッジ版のソフトもディス

ク版のソフトもすぐに使えるし、

プログラミングやそのほかいろ

いろな趣味・実用に幅広く活躍

してくれるだろう。

れで値段はF1よりも安いE万

9800円なのだ。

そして、ついに、という感じ

で発表されたのが、ドライブ内

蔵のF1XD｡F1Ⅱと同じく、

スピコン、連射ターボ、ポーズ

機能に各種インジケータが付い

ているうえに、ディスクドライ

ブまで付いていて、値段は5万

4800円。ドライブは写真のよう

に、本体側面の上側に付いて

三いて、実際に使ってみ

xDrイース｣キャンペーン
もうほとんどHB-F1XDをあたるのだ。ソフトにはずれた

買うつもりになっているキミに人も、オリジナル・イース・ス

グッドニュース。XDを買ったテッカーがもらえるんだって。

|ときについてくる愛用者カード
をソニーに送ると、抽選で毎週

400名(総計4000名)に､年末発売

予定のゲームソフト『イース』

(PC-8801SRで今人気の大型

RPGをMSX2専用のディス

ク版に移植したもの｡110ページ

でもちょっと紹介している)が

‐参忽
〆

‐亀凸

垂心＝矛乙_

繭一蕊

●ともやの結婚物語／｢劫昏とは上手に作られたねずみ捕り器に似ている｡外にいる奴は懸命に中に入ろうとし､中にいる奴は必死に外に出ようとする｡｣一ポケ
ットジョークより一ともやさん、その他の人達、あせんないほうがいいかもね……。（山梨具･斉藤裕一)=，理屈じゃないね、こういう感|青というやつは。で
も、もし一緒になりたいと思う女ができても剖昏なんかしないで、ただ一緒に暮らすだけだと思う。何事にも自由でいたいから。（ともや）

88
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新 製品亘ビーンーエンジン

新ご三郷･Enuine9取次ぐ 鬮デーﾀｼﾖｳ騏二三ん
薯

9月16日、晴海で開催された

データショウ，87は、コンピュー

タ関係の最先端商品の展示会だ。

MSXの新製品などの展示はな

かったけれど、新鋭コンピュー

タや32ビットの高級パソコン、

ラップトップ(膝置き型)パソコ

ン、最新パーソナルワープロに

まじって、直接画面を指でさわ

ってコンピュータを操作できる

不思議なディスプレイや、ワイ

ヤレスのコンピュータ用ライト

ペン、立体画面の出てくるグラ

鄙
建
畷

来
昌
言
の
Ｆ
・
Ｆ
．
Ｂ
の
予
告
を
少
し
だ
け
し
ち
ゃ
い
ま
す
。
ソ
’
’
１
の
新
製
品
に
続
い
て
、
年
末
に
発
売
予
定
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
新
製
品
を
４
機
種
ド
ー
ン
と
紹
介
し
ま
す
。
ど
こ
の
メ
ー
カ
ー
か
ら
ど
ん
な
機
種
が
で

る
か
は
、
上
・
ミ
・
ッ
。
こ
れ
以
外
に
、
意
外
な
ダ
ー
ク
ホ
ー
ス
も
現
れ
る
か
も
。
吃
月
号
が
出
る
ギ
リ
ギ
リ
ま
で
新
製
品
の
情
報
を
か
き
集
め
て
お
知
ら
せ
し
た
い
と
思
っ
て
い
ま
す
。
期
待
し
て
待
っ
て
て
ね
。

（
Ｆ
・
Ｆ
．
Ｂ
が
新
装
に
な
っ
て
は
り
き
る
取
材
班
新
製
品
担
当
者
で
し
た
）

生

③きれいなコンパニオンのおねえ

さんに案内されて未来社会の夢へ

フィック装置などなど、コンピ

ュータ技術の進化ぶりに感心。

いずれはこの技術がMSXにも

応用されていくのだろうと、明

るい未来を夢見てきました。

③こんなにでかいキャラ

がゲームに出てきていい

んでしょうか？画面か

らはみ出しそうです

。オプションしだいで、

5人プレイもできる。マ

シン価格は2万4800円。

10月末発売予定

進『…丸轤…

鰯『ビｸｾﾙろ』のうれしいｻー ビｽ
T＆Eソフトが自社ソフトの6800円。これは、あのrディーヴ

開発に使っているグラフィックア｣や12月に出る｢八イドライ

ツールのピクセル・シリーズ。ドⅢ』でも使われているのだ。

最新バージョンの『ピクセルS』 今までの『ピクセル巳｣のデー

が'0月末に発売される。定価夕はもちろんそのまま使用可。

＝ 函己削'癖一一｜新たに、パターンエディタでの

｜

’

MSX巳に32Kバイト以上の

RAMディスク機能があるのを

；知っているかな？RAMディ

スク機能とは、RAMの一部分

を使って、ちょうどディスクの

ように取り扱える機能のことだ。

でも、電源を切るとプログラム

は消えてしまうので、あまり活

§用している人は少ない。

そこで、バックアップ電池付

’きのS-RAMをカートリッジ

にしてRAMディスク機能を活

用しようというのが、『MEM:

:DISK｣(価格=8800円、問い合

‘わせ先＝システム・フォー窓

07914-3-7625)。使い心地はデ

ィスクドライブなみ｡ただし､

｜容臺は32Kなので長いプログラ
鷺ムだと1本しかセーブできない

ことがある。

－ンを作成中。これ

ることができる

セルB』と交換して

だし、『B』はEDD

〕、ドライブでは使

しくは、T＆Eソフ

メパター

して見る
稚
き
稗
“

蛙恥識

ハ ル 一 ト

ハル ノー卜

HALNOTEが､HAL

NOTEカートリッジ＋日本語

ワードプロセッサ＋図形プロセ

ッサのベーシックなセット(要

ディスクドライブ)でいよいよ

ll月発売。ハル研究所は発売を

記念してこのセット(定価巳万

9800円)の予約申しこみ先着100

名に年末発売予定の『通信プロ

セッサ』(HALNOTE用オプ

ションソフト)と3.5インチの生

ディスク10枚をサービス。申し

こみは現金書留で(商品は10月

一
一

琴
海
卒
理
晶
菩
・
幹
驚

き
士
手
綱
騨
靴
牌
謂
ｊ
‐
ｑ
希
偲

Ⅳ
’

！
－‐Lu_一

③図形プロセッサで、ちょっと落

書き。マウスは必需品だ

③メインメニュー画面。これから
○

ワーフロソフトを使うところ

㈱ハル研究所･職E限定販売係

狂03-252-5561※なお、100名

を越えた分は粗品とあわせて代

金を返却してくれるそうだ。

20日ころ発送予定)。

あて先と問い合わせ先は、

垂101東京都千代田区神田須田

町巳一日－5OS85ビルSF

③このカートリッジにプログラム

の保存ができる

｜
開

F字画三三〒三 設亀

●か、′1い？／北田順子ちゃんは確かにかわいいけど、ボクとしては同じクラスのきよみちゃんがいいと思います。（千葉県・MSX☆FANのフアン)=ｳな、
なにぃ？おまえは北田様に逆らうというのか。おろかな奴よ。しかし、｜度だけチャンスをやろう。そのrきよみちゃん｣とかいう女の子の写真をともやまで
送ってこいや。もし｢きよみちゃん』がかわいかったら．．",｡。（ど－しよう・ともや）
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置謎

A 百盲ちよっｼ哀しいけれﾝｦ－でー最終互
ザ.サイケ

割，
始まりがあれば、やっぱり終を作っていきます。前に柱があっても、前に壁があ品）

わりというものがあるわけで。サイケデリック(幻覚剤)の名っても、いつでも前を向いていよくある子どもの遊びをみご

：終わる理由がどのようなものでのごとく、本当につかの間の夢た。そんなボクがある日、ふととにひとつの小説世界に仕立て

あるにしても、哀しいことに相だったけれど、ともやは最高に後ろを向いた。するとそこにはてくれた。文学してるなあ。

違ないわけで……。前置きから幸せだったぜ。自分達だけ時間が止まったようほんとうはページを拡大して

ちょっと暗くなってしまったけさて、そんな気分も文学の香に動かない友人がいた。ボクはもっとたくさんの人の作品を掲

ど､今月で｢ｻｲｹデﾘｯｸ｣担りで洗い流してくれる素敵なシ高ぶる動揺を抑えながら薊を向載していきたかったんだけど
当のともやは別の編集部へ去りヨートショートを紹介しよう。いた。そして自分自身に喝を入……これは新担当者に任せよう。

ます。「サイケデリック｣という★『動かない友人』★れ、再び今度は叫びながらふりまた、どこかで会えることを

；名のコーナーも同時に消滅しまボクは、いつも時間の流れにかえった。祈って、ともやは去ります。サ
すが、来月から新しい担当者が「ダルマさんがころんだ〃」沿って前を向いていた。どんなイケデリック(新しい表現者)た

これまで同様読者投稿コーナー時も振り返ったことはなかった。（新潟県☆FC･ENGINEの作ちよ、グッドラック./

穂 【ゲームｲﾗｽﾄｺｰﾅｰ≦9ご詞壹ｽ齢ｺーﾅ弓-胃蕊"しリフ ﾆニニニニコ

卜を巳点紹介しよう。

★月夜野たぬきの作品＝質問に

答えよう。上の本文の最初と最

後にあるEつの意味の融合した

ものと考えてくれればいい。

★西村幸久の作品=｢ADITO

R｣ってどういう意味ですか｡ま

さか｢EDITOR｣の間違いじ

ゃないよね。

みんなゲームにはそれぞれ強人。なんとなく新鮮でカツコイ

い思い入れ、愛着があるみたいイのだ。

で、ハガキを見るといろんな世★羽隆の作品＝｢いなかっぺ大

界があって楽しいのだ。将｣のような涙がいいなぁ｡それ

★芸夢太の作品＝ポポロンのアはそうと、パンパースの着てい

－マーを黒で描いたのはキミ1るのは八ツピなのかな？

※ここでちょっとM

蕊
壷

③東京都・芸夢太。最初O神奈川県・羽隆。まつきる(はず)なのでち

見たとき、パンパースのたくオチャメなイラストよっと待っててね。

最近、みんなの絵のうまさ、

イメージ、センス、タッチ、ア

イデアにただ脱帽するばかり。

その中から目についたイラス

§夢雪嘘=貿騨

錨
間 段

〃

,両,､Iャも

/:7撫|恥E憾膨銀翁：
●閲I易

③兵庫県・西村幸久。定規を使ったカ

クカクとした感じ力斬新

③大阪府・月夜野

たぬき。髪の長い娘っていいね

I畷音楽だ天楽しま
』ゲームミュージックファンにナル・サウンド・オブ・グラデ

はとってもうれしい'|胄報。ドライウス巳<MSX版>｣の紹介だ。

スレシリーズの最新作｢ドラゴどちらも最新の工フェクター

ンスレイヤー|V｣のBGMなどを使ったステレオサウンドの音

を収めた｢オリジナル・サウン楽テープ｡BGM以外にもゲー

ド・オブ・ドラゴンスレイヤーム効果音のすべてがそのまま納

|V<ドラスレファミリー>｣と､ウめられている。ドラスレには

エーブ音源用|R|、SCCを搭MSX版だけでなくファミコン

載して話題の｢グラディウス巳」版のBGMも収録されていて、

のBGMなどを収めた､rオリジMSX版では聴けないBGMも

：曄鴇聯鐸愛，f,,湯､

甑溌蒜鶚磯溌羅雛90

ｅ
こ
れ
が
パ
ッ
ケ
ー
ジ
。
敵
を
倒
し
た
音
や
ジ
ャ
ン
。
フ

●ん…..．／インドの山奥でんぽううったらっきよがころがりきんだひょうし二年の春だよ習を忘れてんかいつびんMSX･FAN(東京都･田谷真人)/(神奈川
県･兼田健一)／(東京都･浜田勝哉)→なんだ、これは。まるで違うところに住んでいる奴らから、まるっきり同じ内容の文章が......。ちょっと見た目、レイン
ボーマンのかえ歌のようなんだけど．."･･はやってるのか、これは‘何力知ってる人がいたら教えてほしい。（ともや）理
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座･新規.■ス 秋開講
4月号で紹介したNHK学園

パソコン講座に、この秋新しく

ワープロコース、音楽コース、

パソコン通信コースとSつの講

座が開校される。

学習期間はB力月。受講者に

はROM&RAMカートリッジ

1本とテキスト1冊、あと各コ

ースの教具が1式付いてくる。

受講料はワープロコース=B

万6000円、音楽コース＝4万

6000円、パソコン通信コース＝

4万2000円となっている。

ただし、教具(たとえば、ワー

プ ロ コ ー ス で は r M SX-

Write｣)をすでに持っている

人は受講料がかなり安くなるの

で、興味のある人はまず問い合

わせ先に確認すること。

開講日は1．4．7．'0月にあ

り、各月の'5日が申しこみの締

切りになっている｡

問い合わせ先レーベンプロ㈱

冠03-719-2811

峨砿毒パソコン蕊

ejYﾘｺｺ通信ｺー ｽ&iﾘｺｺ

LG写｡曇るの写らん＝､､う毎L奎幸室"･竃

一 画 壷 仁 一 う な ＝ 呉 雪 ら抄HワウンヘL0コでおよう!

③実際にMSX-NETに加入し

て通信を体験(通信コース）

③主人公は前回の入門コースでも

おなじみのパル〈ん

ﾛ

1Q速報〃
8ggTIJ&P渋谷店による

|禰骨MSX7zLjﾉﾌﾄｽﾄ
ゲームのほんとうのおもしろ東京・渋谷の大手パソコンシ

さは買ってからはじめてわかるョツプJ&P渋谷店だけのラン

ものだし、人によっておもしろキングだけど、そのかわり、M

さって違うものだから、という団(MSX応援団の略｡今､勝手

考えで、MSX・FANでは売にきめた)やMマガより早い(早
とえ

れ行きベスト10をやっていなかいとこだけが取り柄)。

った｡でも､ついに読者の要望にさて、来月はどんなゲームが

応えて、とりあえずこんな形で上位に進出してくるかな。過酷

始めることにした。な売り上げレースをお楽しみにc

1Q速報〃
8ggTIJ&P渋谷店による

|禰骨MSX7zLjﾉﾌﾄｽﾄ
ゲームのほんとうのおもしろ東京・渋谷の大手パソコンシ

さは買ってからはじめてわかるョツプJ&P渋谷店だけのラン

ものだし、人によっておもしろキングだけど、そのかわり、M

さって違うものだから、という団(MSX応援団の略｡今､勝手

考えで、MSX・FANでは売にきめた)やMマガより早い(早
とえ

れ行きベスト10をやっていなかいとこだけが取り柄)。

った｡でも､ついに読者の要望にさて、来月はどんなゲームが

応えて、とりあえずこんな形で上位に進出してくるかな。過酷

雌頒奉パソコン罐

~~ﾗﾆﾗろロコースーー1|‐
こ(三に、「秋の澪三善、眉」と入力

する額習奄1苧,薮|､.'よう。
竜 調畠

’
！

INS上書CLS改頁ESC]弓

挿入ローマ

STOP種~了

垂ワープ●回･孟勿－良一かｰこし●うし里-全う!

③付属教具のMSX-Writeを使っ

て入力の練習なのだ

③かわいい動物たちといっしょに

勉強しようよ

W
■■

コメント

納得／初登場1位。いつもヒットはコナミから

これも初登場の2位｡画面の美しさと宣伝力の勝利かな

前回の第1位。3位に落ちたのは品不足のせいもある

強力なニューソフトと信長には|ざまれて無念の4位

ずつと好調。ちなみに前回は10位

そろそろ息切れ？グラデイウス2のかげになって下降気味

初登場。ゲームセンターでの知名度がきいたか

碩位ゲーム名

1クﾗデｨｳｽ2

2ｱｼﾕギｰﾈ

S信長の野望《全･国版》

4スーパーﾚｲドﾂｸ

5大戦略

eﾒﾀﾙギｱ

ﾌｽｸﾗﾝプﾙﾌｵー ﾒー 肯

S雀聖

gタブﾙビジｮﾝ

10三国志

ｅ
こ
の
音
楽
を
聞
い
て
い
る
だ
け
で
各
ス
テ
ー
ジ
の
光
景
が

浮
か
ん
で
く
る
の
だ

どんなときもF･F･Bプレ

ゼント畑からプレゼントがなく

なることはない。

●アスキーより

①『ダンジョンマスター｣のソフ

ト(16K以上)･･…･10名様

●アポロン音楽工業より

⑧rオリジナル．サウンド．オ

ブ･ドラゴンスレーヤー|V<ドラ

スレファミリー>｣の力セット．

テープ･･･…B名様

⑧rオリジナル．サウンド．オ

ブ．グラディウス巳<MSX版>」

の力セット・テープ……B名様

●パック・イン・ビデオより

④『ラビリンス』の八ンカチ

……30名様

プレゼントのほしい人は官製

ハガキに右下の応募券を貼り、

ほしいプレゼントの番号と名前、

氏名・年齢・住所(壷も）．電話

番号．F･F．Bへのコメント

cemF臼副① 多KojM'wノ

ORIGINALSOUNDOF

＝ メタルギア

スクランブルフオーメーシヨン
症,…種『

ありや。なぜか初登場

前回16位。やっぱり健闘o

|ｼﾐｭﾚーｼｮﾝゲーﾑはこの2､3か月好調とのこと
順位データは9月20日付け。コメントの文責は編集部＝

⑳⑬
哩吉凸÷

岸･戸･白からのお知らせ
一なども大歓迎。

そのほか、F・F。Bで取り上

げてほしいことなら広く受け入

れます。気軽にいろんなものを

投槁してください。

*F･F．Bは読者の手、足、

目、口、耳、皇、脳ミソ、掲示

板、新聞、ゴミ箱、文集、同人

隠到 F･F･Bでは読者の知りたい

情報をグググッと切りこんで調

査・取材をしていくために読者

からの質問・疑問・注文･怒り・

秘密|胄報etc.を求めます。

自分の描いたイラストやショ

ートショート。ソフトハウスに

聞きたいこと。日頃、疑問に思

っていること。……など何でも

OK･キミの鋭いゲームレビュ

●ｽﾃｰジ解醜謝寸ｶﾗｰピｵｯブ

●ロゴステッカー 図州
函

日
和
心四

などを書いて、

〒105東京都港区新橋4-10-7

T|MMSX･FAN編集部

F･F．Bプレゼント係

まで。

締切りは'0月31日必着。当選

者は12月8日発売の1月号の欄

外で発表します。

誌・…･･そのほかし

なります.／

レディ」とかいうとむぐっと起き上が●痛そ～わたしの友人K君は｢スペースハリアーのまね｣とかいっては電柱にぶつかり、「あ～っ｣といって倒れ｢ゲットレディ」とかいうとむく
る。（秋田県･大塚信也)→血だらけになって起き上がるKの姿が目に思い浮かぶようだぜ｡そういうときはKが｢ケットレデイ」と言って起き上が
ムオーバー｣と言ってやればいい。それにしても、痛そお～な遊びだなあ。（ともや）

るまえに｢ゲー91



索

ケーム|ご閏する何でも'|青報

幸
一

GAME
｛

凸

やったね、とうとうカラーになっちゃった。

写真のこまかいところまで見えてすごく脚

い。ところで今回は婦人薑官なのだ。イヤ

なイメージのあるキミはちょっと問題？､

●｜，－－－－－－ど－‐、“』

にしか動けないので、
、､＝llー

汪忌しよつo

この技は、敵に追い

つめられたときに、と

っても役立つよ。

（愛知県／

原あきら．13歳）

☆この技をやる場合は

ジョイスティックが必

需品だ。でも、うまく

活用すれば、とても便

利だ。

壁の中は安全地帯。ル
ンルン気分で面クリア

F1、F巳、FBのBつのキー

を同時に押しながら、中島を動

かすと壁を通り抜けることがで
÷→

さ旬o

ジョイスティックを使った場

合は前後左右に自由に動けるけ

ど、カーソルキーの場合は左右

のぞき穴
；今回は新作から旧作ま

で、いろんな'l胄報が集

まったよ。さっそく試

してみよう／ 郡
．
串二cbl史③中島は壁抜けの術を体得したので、敵の攻撃を

ぜんぜん受けずに、壁から壁へ渡り鳥だよ～ん

…側雛…#…?露

ﾛ皇ﾗゴﾌｽﾚｲﾔ-W
隠れSHOP発見／
INNがSHOPに／

， Eﾆﾗコﾝｽﾚｲ'ﾂー心
高い場所から落ちても
平気な省エネ技なのだ

碁_江…一正Cー一呑むF且里一上

ﾌｽﾚ

SHOPに変わってしまう、

INNを発見したよ。

MSX･FAN日月号のP

28～29に載っているマップを見

よう。いちばん下には右のほう

と左のほうに|NNが巳つある

よね。どちらの|NNでもこの技

はできるんだ。

どちらかのINNの前に行こ

う。そこでジャンプするだけで

|NNがSHOPに変わってしま

このゲームでは高い所から落

ちるとダメージを受けるけど、

この方法を使うとダメージをま

ったく受けないぞ。

落下して、地面にぶつかる寸

前でESCキーを押してポーズ

をかける。そしてまたFRCキ

ーを押して、ポーズを解除する

と、ダメージを受けずに着地で

きるのだ。

タイミングの勝負だから、何

③わ～落ちちゃうよ～・でもこの

技さえ使えばもうだいじょうぶ

度も試してみてね。

（兵庫県／坂本拓也・11歳）

☆ちょっとせこい気もするけど

ライフが少ないときは便利かも

しれないね。10月号のP48でや

った、さかさつららにだいじよ

うぶな技となんとなく似ている。

。

…亀一通霊曜…-
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血

期

⑦

4壼邪の封印、
またまたあった。へん
てこパスワードその3

'準一…岸'

大戦略 覇
懲篭趣

驚異／ターン0で勝
利する必殺技なのだ

③ターン0で勝ってしまうなんて

ぼくは天才なんだろかなんて

（東京都／石橋浩一・18歳）

☆この技は、カートリッジの襄

面にあるメガROMマークの横

にGとかZとか書いてあるバー

ジョンではできません。

パスワードの最初のB文字を

｢KGD｣、4文字目以降をすべ

て｢ナ｣にして始める。

すると、どこだかよくわから

ない、変な場所に出現する。ア

イテムは地と冥の鍵以外すべて

③訓舜これはすごいなんて思った

りするけどどこにも動けない

そろっていて、勇者達は4人と

もいて、鍛冶屋と船がある。だ

けど、どの方向にも進めない。

(神奈川県／菅野洋太郎･9歳）

ターン0で終わらせる方法が

あった。どれかをMapload

してからGameloadを選択

してNを選びます。すると両国

ともしばらく考えてからいきな

りレッド国が降参して終わる。

【ｱﾘ肌ﾄﾛｽｺ
これを覚えてライバル
に差をつけてしまおう

。
毎
月
す
べ
て
の
星
に

投
資
を
し
て
お
け
ば

【菫嘉藤】
これで絶対、クーデタ
ーなんか起こらない

④
風
が
左
上
方
向
に
強

く
吹
い
て
い
る
時
は
…

一
プ
手

風向きや風力によって、芝目

の方向やきつさが決まることが

わかりました。

芝目の方向は風向きと同じで

す。また、芝目のきつさは風力

と対応しています。風力Sのと

き芝目は赤、風力1～巳のとき

芝目は緑、風力0のとき芝目は

冑となります。

（千葉県／トミー中島・’7歳）

☆覚えておけばアプローチ(グ

植民星系の税率を90％にしよ

う。そして、星系番号NO.0で

毎月必ず1度投資しよう。

すると、クーデターが絶対起

きなくなるのだ。しかも、税率

が90％なので、資金がおもしろ

いように増えるのだ。

ただし、毎月の投資を忘れる

とクーデターが起きるから、忘

れないようにしなくちゃ。

（東京都／椎橋真希人．’1歳）

囮図
○
芝
目
は
左
上
方
向
に

き
つ
い
傾
斜
な
の
だ

ｅ
な
ん
ど
税
率
卯
％
に

し
て
も
大
丈
夫
な
の
だ

リーン近くからよせること)の

ときにグリーンのどこを狙えば

いいかがわかって便利だね。

☆これはすごい技だ。これさえ

あれば完全勝利も夢ではなくな

った。

’
【ﾀブﾙビｦｮﾝ】
18歳未満オコトワリ？
の、隠しコマンドだ

タイトル画面が出ているあい

だに｢えつち｣と入力しよう。す

ると、パッパッパッと画面が点

滅して、女の子が服を脱いでい

くぞ。ただしこれだけだとB枚

しか服を脱がない。「えつち｣の

あとに、よく似た4文字の言葉

を入力すると、もっとすごいこ

とが.．….。

（東京都／へんたい・15歳）

☆4文字は自分で考えるように

してね。ヒントは、えつち、す

けべ､××××。

夕

□

fZRDIMRD

｢えつち」 Oウフフフッ。でも、「えつ

ち××××」だともっとすごい

③タイトル直面が出たら、’

と入力するとこの直面になる

ﾛﾆﾗゴｺｸｴ1日
ドラゴンにだけ通用す
る、必殺コマンドだ

ドラゴンに対して、必ずかい

しんの一撃をだせる隠しコマン

ドを発見したぞ。

ドラゴンと出会ったら、Y、

U、J、｜、とキーボードを押

してから戦えばいいんだ。

（東京都／艦本地位論．33歳）

③
ス
ペ
ー
ス
は
力
ｌ
ソ
②
ほ
ら
っ
。
い
き
な
り

ル
の
右
で
出
せ
る
ワ
ー
ル
ド
旧
へ
行
け
る

【ガﾘｳｽの迷宮， スリウスの迷宮

すぐにガリウスを攻略
できそうなパスワード

体力いっぱい、コインと矢筒

とキイが999以上あって､いきな

りスタート地点にワールド10へ

の入り口が開いていることもあ

るパスワードを教えよう。
アイオー ォーアイオー

｢ILOVENORIKO｣だ。

（千葉県／小出忠永･12歳）

③こうして必ずや、かいしんの一

撃が出るようになってる

☆ドラゴンにしか通用しないの

が残念だけど、レベルによって

は－発で倒せるよ。

93ケームをあげちゃう人……女村恥生の原ぐんと、ドラスレ1VのII1F<ん。
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●Q&Aのコーナー●

邇り権け
ぇできます

いってくれません。三鷹を帰ら

せる方法を教えてください。

（岩手県／多田晴二・？歳）

阿讓篝:嚇雛。
彼のきらいな××が一刻館に1

匹いるはずだから、それを見せ

れば自分からあわてて逃げてい

ってしまうのだ。なさけないヤ

ツだね。

だ｡うまく撮るためには､巳つ方

法がある。1つ目は､実際に写真

を撮影するときの知識を身につ

けること｡巳つ目は､何度も撮影

をくり返して、データを集め、

それを応用することだ。

みんなの悩みに答えE壱①で
るこのコーナー。解答を自分で見つけたいキ

ミは読まないほうがいいけどガマンできる？

弾を撃つと、伯爵がこちらに向

かって前進してくるので、どん

どん弾を撃とう。すると、伯爵

は歯車のところにある穴に落ち

て死んでしまうのだ。

§鵬3．獺;重離掃

の城’力リオストロ

’I雛謝
回罠膳奪雨諦
見つからなくって困っています。

山羊は全部壊したし、あやしそ

うな所も全部調べてみたのです

が、出てきません。いったいど

こにあるのでしょう。

(神奈川県／波木井芳昭・13歳）

四号膀二至聖壽
剣で壁や山羊なんかを壊しただ

けでは、金の指輪を手に入れる

ことはできないのだ。じつは、

金の指輪は不二子が持っている。

不二子に触ると、お金30枚と交

換で手に入ることがある。これ

は、はっきりいって運なので、

とってもたいへん。

1撫鈍
殴り軸よく錘唯て◇すわ

り11A力詑ら噂L,て｡<を。

患： －－~二,ー‐一蕊ミーーーーーー.一‐

③趣邑敷なグラフィックがいつは
身司とら､さ

い、ぼやけているのも趣がある

－－－｣畠壹鱸 ：五￥
,ゞI F~

§

H■
蝋鍵癬拳:絃

ザースミミ
霞凝

固鮭ま誰割了
どんなことをすれば、月へ行け

るのでしょうか。

（大阪府／田中一郎・13歳）

ザース
．| ③三鷹を響子さんから離さなけれ

ば、でもいったいと．うすれば･･…・

囿鯨霞慧鰯鯉
うしても買えません。どうすれ

ば、手に入れられるのでしょう

か。

（兵庫県/P五代･13歳）

四鰯f態蝶＃
5000円を超えることはめったに

ないのだ。ところが、あるとき

にこれを買うチャンスがある。

それは、音無家の家庭教師をし

てアルバイト代5000円をもらっ

たときだ。このときだけなぜか

3000円になっていることがある。

pl

‘厩．’

③バキューン、バキューン。伯爵、

おまえはすでに死んでいる

めぞん一亥I

囚謙蔵岬期
考えずに、単純に｢ペガサ

ク｣とかなんとか思いつい

葉を入れてみよう。それで

発進／

多い

深く

スイ

た言

は、

画ｽ鰹麓郡誇
ってくれません。お酒を渡して

も出ていきません。どうしたら

出ていくのですか。

（長野県／若月清孝・14歳）

四雪蕪舅野望
を開けばいいのだ。お酒をあげ

るだけじゃだめなんだね。10月

号でもやったけど、宴会はおば

さんにお酒をB回見せれば、始

まる。

認8距冒5o糊馳院O
や － 0 蔀 巳 ｡ . 。 2 S 蛎局同冒局’

撒鋤
１
．
１
‐

蹴
襲

、しょにいく

凸、

蜘
雨
患
些③あ～っ不二子が来たぞ、早く体

当たりをしてアイテムをもらおう

囿剴讓朧野
もちろん斬鉄剣も持っているの

ですが、それでも倒すことがで

きません。どうすれば、あのに

つくき伯爵をやっつけられるの

ですか。教えてください。

（新潟県／笠原行宏・15歳）

囲艤霞紫鄭
ないといけない。伯爵のいる場

面にきたらいちばん下の段の歯

車の左側に立つ。そこで伯爵に

94

NId

③ザースは宇宙船ペガサスに乗り

こんだ。それにしても古い……

恥一

；
塚
匡
零， 己 4 0 凸 ■ - F ･ 一 一 苧

’ ’ガリウスの迷宮
③スーパーの店員の女の子は誰か
に似ている。話しかけてみよう

｜囿鑑鯉肘?たを
（東京都／穂積弘蔵・’5歳）

’ダブルビジョン

回蕊腰鴦碧四諒票辨蕊享
真が撮れません。どうすればいサーベルはG-12にあることは

いのですか。わかるね。そこまで行ったら、

（長野県／岡田幸人・13歳）その面の敵を全部やっつけるん

囚羅艤謝蕊呉蒸ればｻー ぺﾙが出てくるよ。

③いつも部屋の前でじゃましてる

のに今日は部屋の中にいるなんて

囿憩欝霧鬘
管理人室にもう一度入ったら、

まだ三鷹がいました。そこで、

あらゆることをしましたが出て

お知らせ……10)l号てゞ ドラスレIVa
らせて。めぞん一糞l1のｲ贈につL,て数

……10)l"-て≠ドラスレ1Vのシールドを教えてくれた、愛知県のS･T<ん。連絡をしたいのて電話番号を知
めぞん一刻のｲﾋについて教えてくれた､富ll1県の劉備玄徳くんは本名を知らせて｡連絡待ってるよ。



囚罵鯉雨偽|言駕
きゃだめなんだけど、それを確

かめたい場合は、「みせる｣のコ

マンドを、使えばいいのだ。次

にその先の進めかたなんだけど

登場入物はみんなおせじに弱い

ので、ほめることだ。そして、

画面のすみずみまで徹底的に調

べること。

’
は手に入れられないのである。

ここですることは､,アイテムを

集めることと、リロちゃんや桃

子ちゃんに、親切にすることだc

’ヤングシャーロック 軽井沢誘拐案内

囿計紫腱罫
先に行けません。蟇を調べたけ

ど、変わったことはありません

でした。どうしたらいいのでし

ょうか。

（愛知県／猪上徹夫・14歳）

困難巽凝葱
ところで墓地に行くまえにシン

ディの話をちゃんと問いたのか

な。そこにヒントがあったはず

だよ。でもカンタンなヒントを

1つ。ジュリアの菫のところで

はアイテムを巳つ使うのだ。

同諾駕:雛：
ません。スコップ、ライターを

取って、図鑑やマンガを調べま

した。そして脅迫電話や、マス

ターとヨーコが巳人で歩いてい

たという噂も、聞いたのにおつ

げを言ってくれません。どうか

解答を／

（東京都／丸山俊浩・12歳）

剛講し鰯寵麗
たときに、神父さんに会いにい

けという、ヨーコの話は間いて

ないのかな。原因として考えら

”

＃

必に蚤可釦

職の

－‐ 1 回 , 一 こ ← －

③久美子ちゃんはブールで記事の

ネタを探してる。よく調べよう

固り耀暁輔蕊
けたのですが､親に｢目が悪くな

った｣と言われて途中でやめさ

せられたので、忘れてしまいま

した。今は、父といっしょに考

KLQ
しぢ菌

な《

HIT RNVKEV

＠尾卜.にいる桃子ちゃん。ﾉｰﾄ

をなくして困っているんだ

えています。

（東京都／女の子・12歳）

、謡1聰黙震
よう。つぎに、バッチは視聴覚

室にいるリロちゃんが持ってい

る。そして、指輪は音楽室にい

る北村先生が持っているので、

おだててみるといい結果が出る

かも知れない。

れるのは、ある巳人の人物のう

そを見抜いて、しめあげてない

ことだ。とにかく全員にすべて

のコマンドを試そう／

|ｳｲﾝグﾏﾝ2

囿墓期g篤し＃
もらえず、持ち物が指輪、楽譜、

時計しかなくて困っています。

その他のアイテムはどこにある

のですか。また、進み方も教え

てください。

（栃木県／ほりっこ・12歳）

m酷脅鷺鰹
なアイテムがあるよ。はしから

はしまで調べてみよう。シーン

1には、全部で巳個アイテムが

あるけど、プールにあるアイテ

ムがないと、その他のアイテム

ウイン

糠篭
鑿。；蕊

9 芒 の 狸

１
１③ここがジュリアの蟇だ。エンデ

ィングもうすく．目の前だよ

蕊ｳｲﾝグﾏﾝ『

囿需1こ灘獄虚
してもいいのですか。どうした

ら調べられるのでしょうか。ま

た、その先どのように進めいい

のですか？教えてください。

（大阪府／兵藤正樹・13歳）

ツンフ●

慧豊蕊鐘遣議’§"ウイングマン 工
署
角

毛
ご

◆
い
と
ｔ

疋
雷
率
１

つ
つ
ち
Ｈ溢

矧
電

HitRn凶K●U

③とっても人の良さそうなこの神

父さんは神のおつげを受けた

●U

）
③のどがかわいたといっているリ

ロちゃん。ここで何をしてるの

に、10月号の『めぞん一刻』の、

宴会の開きかだについて｡－の

瀬さんに花を見せてから、お酒

を見せるだけで、宴会が開ける

という情報を、富山県の石田博

一くんからもらいました。

最後に、－番問い合わせの多

かった､9月号の『ドラゴンクエ

スト｣の敵キヤラ自己紹介につ

いて。じつは編集部でもとても

困ってます。担当者が試したと

ころ2回連続でできたため、掲

載したのですが、あまりに問い

合わせが多いためもう一度試し

t完．国1

鐸

勺
血

になる技について。これはキャ

ラクターを作るときにライフを

0に設定し、さらにゲームが始

まったときに、ライフが1にな

っていないとできないことが、

わかりました。また、レベルが

999以上になる場合もあるとい

う情報もきています。そして、

何回やってもできないカートリ

ッジもあるらしいので、そのと

きはあきらめてください。つぎ

新しく始まったこのコーナー

では、今まで｢ゲーム十字軍｣で

発表された技や解答の中で、ち

ょっと難しくてやりにくいため、

読者のみんなから問い合わせが

多かったものや、あとでカンタ

ンな方法や別の方法がわかった

ものについて、フォローしてい

きます。

まず､9月号の『ハイドライド

IIJの、レベル2でライフが999

少一一

Gいったい、と．うしたら、再びこ

の画面を見られるのだろう

たら、できなかったのです。も

ちろんこの技はうそではありま

せん(その証拠に写真が取れて

ますし)｡確実なやりかたがわか

らないのです。ごめんなさい。

非
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そ必

【地下神殿にてト
ライルは地下神殿に着いた。

少し左に進むと、語べがちょっ

と高い所にいる。こいつが制御

球をくれるのだが、話しかける

のが難しい。語べの真下でジャ

ンプして、ライルが語べと菫な

ったら、カーソルキーの上を押

す。タイミングが合いにくいの

で何度も試すこと。

1薬草を探し求め｝
陽極山よりさらに右へ。制御

球を持っていれば先へ行ける。

ところで、そろそろLP(生命

力)が少なくなっているはずだ。

陽極山から右へBつ行ったタラ

の村の語べから、LPが100回復

する薬草がもらえるので、そこ

へ行こう。薬草は何度でももら

えるので、使ったらまたもらい

にくるといい。LPが危なくな

ったらここに戻ろう。

さて、死んでしまう危険がな

くなったら、経験値などを増や

そう。最終的に、PP(攻撃力）

は'000、EP(経験値)は2000な

いと最後の敵は倒せない。そし

て、必要なアイテムもPPia

EPがある数以上にならないと

手に入れられないんだ。つまり、

このゲームは、敵をたくさんた

くさんやっつけて経験値などを

集めまくらないと、先の面へ進

めないゲームなのだ。

陽極山に着いたら、階段を登

る。上にいる語べと話すと戻ら

なければいけないことがわかる。

；
突然のこのコーナーは

高田くんのレポートを

もとに、アシュギーネ

を攻略していくぞ。

<しっぽパンチト
スタートしたらその場にとど

まってぴょんこびょんことやっ

てくる敵をやっつける。7～B

匹やっつけるとしっぽパンチが

できるようになる。しっぽパン

チのほうが普通のパンチより強

力だ。

ここで、左へ戻ってもいいの

だが、右へいってみる。制御球

というアイテムを取るまでは、

ここから右へ進むとスタート地

点へ戻されてしまう、というこ

とを利用するわけだ。スタート

地点に戻ったら左に進む。陽極

山の語べに話を聞いていないと

壁に突き当たってしまう。

ｅ
ま
ず
は
、
こ
れ
だ
／

制御球を手に入れたらまた右

ｅ
ま
ず
、
こ
っ
ち
の

方
向
に
行
っ
て
・
・
：
：

へ右へと進む。再び陽極山の語

べに会いにいくのだ。制御球を

持っていれば、刀をくれる。こ

れは、かなり強力な武器で、た

いていの敵は倒せる。ただし、

使用回数が限られていて､300回

しか使えない。つまり、刀を300

本もらったようなもので、これ

を投げて敵を倒すというような

感じだ。

1語べに話を聞く｝
敵を倒しつつ、右へ右へと進

かたり

む。途中で出会う語べとは、必

ず巳回ずつ話そう。話しておか

ないとあとで困ったことになる。 写

ｅ
と
っ
て
も
強
い
ぞ

jl■ P

③それからこっちに行くと、逓亘

になるのです

③こう言われるまで、しつこく話

を聞こう.／
己 ､己 ､

キミの投書を侍づてるぞ
カラーになって、いろいろなムのぞき穴｣まで｡どうしても先

ことをやり始めた十字軍でした。に進めなくて困っているキミは

すごいことを発見して自慢し「通り抜けできます｣まで、投書

たくてたまらないキミは､｢ゲーを送ってほしい。宛先は、〒105

東京都港区新橋4－10－7げる。

TIMMSX･FAN編集部｢ケーところで、上のアシユギーネ

ム十字軍｣のそれぞれのコーナみたいに、1つのゲームについ

－まで。すごい情報をくれたキてめいっぱいレポートを書いて

ミには希望のゲームを。普通の送ってくれると、とても採用し

情報のキミには特製テレカをあたくなるよ。

ケームをあげる./……高田〈んもとってもすごL,ので好きなゲームをあげよう。96
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選び抜かれたレーサーが競うに進出するには、最初からで
③これは初心者向けのコース。まずは③見ためはF3コースとたいして変わストシクラリー
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コース。ここで|鐵を戦L抜くのだ／
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零織故陣したら

働卜･イシ
燃料切れやマシンの故障は

ここで解決しよう。でも入る

と時間のロスなので、なるべ

くならお世話にならないよう-｜
にしたいな。

三
岸

雛
画
孔 型

一
一
ヨ

鯵

レースに勝つためには、コ

ースと自分に合ったマシンを

作ることが重要なポイントに

なる。エンジン、ボディ、ブ

レーキ、サスペンション、ギ

アのそれぞれから、ひとつず

つ選んで'l亘菫に1台のマシン

を作りあげよう。

マシンによって、走りや運

転の難易度が全然ちがうんだ。
O手早くサクサク修理してほしいも

露
一
金
融
、
粋
・
討
恥 …鍵蕊
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、静閏

誼I エンジンご種ジ

③これもたいしてスピ

ードは出ないが、燃料

ﾈ赫合の必要がない

O燃費も良くスピード

も出る理想的なエンジ

ン。これはおススメ／

③スピードはピカいち

だけど、絶対に燃料補

給が必要になる

③スピードはあまり出

ないが、そのかわり燃

費はとてもいいのだ

③これは左のエンジン

とほぼ同じ性能だが、

やや燃費が悪い

③スピードも燃費も、

すべてにいたって中ぐ

らいの性能のエンジン

ー
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③いちばん軽いボディ。

スピードは出るが、と

てもダメージに弱い

一一一一

③効きめはバツグンだ

けど何度もかけ直さな

いと効力が持続しない

⑨重量があるので加速

が悪いが、クラッシュ

によるダメージに強い

③左のボディより重量

が軽く強度は弱いが、

加速はまあまあいい

O効きは悪いが、ずっ

と押していても効力が

弱まることはない

O効きめはやや強いが、

押しっぱなしでは効力

が続かないの力難点

ー
』

’

1 ギア 種
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■

宰
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③自動的にギアが変わ

って便利だけど、ほか

の2つより加速が悪い

。

~ －

③最もハンドルの切れ

はいいが、慣れないと

操作ミスをしやすい

③ゆっくりと曲がるの

で操作ミスは防げるが、

急カーブには不向き

③左のサスペンション

を装備したときよりハ

ンドルの切れがいい

③出だしはいいか、ス

ピードが上がるにつれ

て加速力悪くなる
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F－1ｺｰｽは全部で16あ’二二RDUND4-IIRDUNDm||－二EpUMD1S－－1
り、ここでは特に難しいコー

スや特徴のあるコースを紹介

してみた。数字はそのコース

を何周するのかということを

示している。

今

弓

③まんなかの大きなカーブがポイント。

スピードを少し落として突っこもう.／

③これはかなりスピードが出せるコー

ス。飛ばしがいがあってとても楽しい

③全コースのなかで唯一立体交差があ

る。きついカーブが多くて難度が高い

RDUMD1S l｜再pUMロブ RpUND''41

’
弓弓

寺寺

’
③何度か走ってコースを暗記すればか

なりスピードが出せるコースだ／

99

③きついカーブもあるが、コース外の

障害物が少ないのでスピードが出せる

③直線で勝負が決まるコース。そこて

ほかのマシンをたくさん抜いておこう

｛
‐
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フ人の容疑者
のブロフィーノプロフィール

■

船内には、チャールズとワト

ソン以外に､5人の乗客､巳人の

乗員がいる。この7人全員が容

疑者なのだ。

一見したところ関係なさそう

なこの7人だけど、調べていく

につれて、複雑な人間関係が浮

かびあがってくるのだ。

100
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II

国
透A』些憲わ いたし噂争,.-船左Ⅷ､産す

③この船の船長。被害者のブラウンと、

この船を共同経営していた

卿
一丑

鯛畷準雛'ぎﾃﾞ…畷＃“蝿.”

8 善

メモなたリを▼〃？

③ニューオリンズへ向かう若い女。なに③重要な事件について調査中だという判

やら、変なうわさをたてられている享さん。人によって評判はまちまち

L､ACTIVISIONI987_IALECO1987



胃
疑
者
を
連
れ
て
歩
山

画面の上半分に船内や登場

人物のグラフィックが、下半

分にコマンドが表示される。

通路を歩いているときと、部

屋に入ったときでは、選べる

コマンドが違う。いろんな場

所で、たくさんのコマンドを

使って捜査していくのだ。

捜査は死体を発見するとこ

ろから始まる(あたりまえ)。

まずはネルソン船長に殺人が

起きたことを知らせなければ

いけない。そこで船長を現場

に連れてくる。すると、被害

者の名前がわかるので、この

あと誰に会っても、被害者の

ことについてのコメントを聞

くことができる。このように、

人を連れて歩きまわることは

かなり重要だb

ｅ
も
っ
と
も
よ
く
使
う
コ
マ
ン
ド
が
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③さっき取ったメモを、見せてみ

よう。何か反応があるかも
③なかなか重要な情報のような気
がするぞ。メモしておこう

一

証
拠
物
件
を
調
べ
る③このようなわなが何か所かあるけ

ど、コンティニューがあるから平気
‐

I 「 ﾛ

雪 ヨ

ー

|_H』
‘靭
雫■

一
￥
ざ
・
判
ぷ

…癖輌零罫ｰ間’‘､琴静韓醗騨零擢弗謬碧､診雫”､溺顎
、ｻ゙

し少

一
！

I1L
ｉ
ｆ
期
判
伺
淵
咽
調
珊
瑚
剃
剥
剰
掴
ｒ
階
障
嵯
陛
野
薩
騨
巽

…獅瀞身學譲騨"鑑議蕊織卿識到.”‘：、蝋．'+・¥…

鋸■酔蝉“
~＝錘÷ず

四細啼00"
ぽ邑先一砂……
l”■と…邑画輔…

一

一睡－1q－
m必由で錨℃画坤
■画■畢生やT
… … ■ q 聖 吟 ■ 禰 嘩 ■ T
凸旦里包仔一凸邑一

F4巴辱 嘩 一 ・

韓s9毎垂今

9噸

…

やk垂一m屯

謹制

慧儲
ｰW9毎

蕊謹薗
『陣『･三二

美里司守世_ぞ‐
弘毛な上り宮”？ 秘

③最下層の機械室のとなりにいる船員。
いつも不機嫌だけど、話はしてくれる

③実業家の未亡人。とってもおしゃべり
で、よけいなこともしゃべってくれる

O上流階級っぽい女｡何度も訪ねるとプ

ライベートの侵害だと言って怒る
③ボランティア活動をしている男。しつ
こく、寄付をするように言う
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パツトクラフトを集めろ〃
150もある地下の各部屋を

行き来しながら、バラバラに

なったバットクラフト(バッ

トマン･オリジナルの車)のパ

ーツを集めようというもの。

このゲームは原作がイギリス

のオーシヤン・ソフトウェア。

『ナイトロアー｣や『エイリア

ンB』を開発したのはこの会

社とは違うのだけど、同じタ

イプのゲームなんだ。部屋を

上から見たような擬似SD画

とポーズが変わって怒りだすんだ

ない高いところにあったりし

て、すぐに取ることができな

い。そういうときはアイテム

を使うことはもちろんだけど、

部屋にあるいろんな踏み台を

利用して高いところに登った

りするという工夫をしなくて

はならないんだ。

③ゲームを始めるまえにキーの選

択、サウンドの有無なと、を設定

面を、主人公のバットマンが

いろいろなアイテムを使って、

隠されたパーツを拾って歩く

んだ。でも、それが背の届か
~ツを集めなくちゃならない人

｜
’

ア I 〃丁 ブ
ー
ツ

強蕊
司

表イては無理というもの。アイテ

なんとバットマンの命は日ムはバッグ､ブーツ､ジェット、

つで始まるけど、やっぱりなベルト。この他にバットマン

くてはならないのがアイテムの人形の姿をしたパワーアッ

だ。宿敵ジョーカーに捕らえプ・アイテムといろいろある。

Cl()HIi()cL,ans(II･IwareLimi,L;(1.fllll･ighll-L'gcr'･ed(iamf,I)"ign
02Cjぷi【mallandl).l)1-uml川)11d_L…"!ir｡=1~5,)Mn,副孟

③滞空時間が伸びる

のでジｬﾝブがﾗｸ
③他のアイテムを取

るまえにﾘZ要だ

③ジャンプすること

ができるようになる

シ
エ
ヅ
ー
ト

③ジャンプする力が

よりアップする

O取ったところから

再スタートできるよ

Oそっくりのニセモ

ノもあるらしい1



と障害物たち
ミングをゲームのパズル性を強く感動いている敵はタイ

⑧ペアで一定方向に ③ひとつところを行

き来するみてささつと避ければいいん

だけど、ダスト・マウスみた

いに自由に動きまわっている

敵は危険きわまりない。

障害物のほうは、固定され

て動かないものと縦横無尽に

動いているものとがある。ど

ちらも触ってはダメ。

高いところに上がるときの

踏み台もあるけれど、最初の

うちは、これと危険な障害物

とを見わける方法はない。じ

ゃあ、どうすればいいのかと

いうと、それはまず経験する

しかない。経験すれば、あと

は形で見わけられる。

じるのは敵キャラと障害物の

存在だ。各部屋には敵や障害

物などがそれぞれ仕掛けられ

ていて、部屋に入ったはいい

ものの、次の部屋に行くのは

意外とたいへんなのだ。部屋

の中には敵がうろうろしてい

る。一定の法則にしたがって

た､け往復運動をする

③毒のある謎のけむ

り。ﾗﾝタﾑに動く

③ランダムに動きま

わる番犬的存在

③一方向しか動かな

い番犬。後ろは安全

兎

O謎の障害物。乗る

と消えるものもある

安
宰

苫
守

毛
咀

、
砧

鍵謹

⑳これに触れると

人-F､［主う上
③2匹のランニング・ドッグが右ま

わりに動いてる。障害物もいつはい

|■踏鯨蕊
どう解く？このナゾ〃

ｅ
次
の
部
屋
↓

踏
み
台
を
’
一

で
け
ば
い
い
‐今このゲームのようにパズルたとえば、踏み台をB段に

菫ねなくてはならないのに、

バットマンはそんなに高くジ

ャンプできない。これは踏み

台を『フラッピー｣のように半

押しするワザを思いつかない

とできないのだ。この他にも

乗ると1回で壊れてしまう踏

み台などなど、研究しなくて

はならないところがいっぱい

なんだ。

さて、実際には上で紹介し

た敵や障害物の他にも、いろ

いろなワナが待ち受けている

んだ。敵のいる方向に動いて

いるベルトコンベアや落とし

穴だってある／

的なおもしろさをポイントに

しているゲームは、なんとい

っても、ワナがすぐに見破れ

てしまうとおもしろくないこ

と。『バットマン』はその点は

よくできていて、思わず拍手

をしたくなってしまうところ

(ハマってしまって､ずいぶん

悩んだところもあったの

だ／)が数々ある。

ナ す 行
ごつく
運に
んは

L

消える踏み台もあるノ
。
宙
に
浮
い
て
る
台
が
１

回
乗
っ
た
だ
け
で
消
え
て

し
ま
う

繍 罰

霞
R

曹篭エ

…
蕊

I
つ

ｅ
こ
う
や
っ
て
積
み
重
ね
れ

ば
高
い
と
こ
ろ
へ
だ
っ
て
か

ん
た
ん
に
行
け
る
ん
だ

篭雛I

③左の写真のいちばん手前の台に乗ると右の写真のベルトのある部屋に出る

II ■

巳q巳q

③パーツを取を

③透明に見える台は｜回乗ると色が変わる。

と壊れてしまう。ここは難関やっと｜つ目.／

③ベルトコンベアに運ばれて

敵とハチ合わせ
③ジャンブカが｜マス分しかなくて

もガラス玉に乗っていればOK
O左のほうにジェットが見えるけ

ど床はトゲトゲで危険だし．…･・

鯵
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アクションゲームのように見
おあ

えるけれど、そうは問屋が卸

してくれない。自機の操作だ

けでなく、戦略を練らないと

勝てないのだ。また、RPG

のようにキャラクタが成長し

てゆく要素もあり、なかなか

ムズイ。

ゲームの内容は、コンピュ

ータが用意する22の敵キャラ

とプレイヤーの合計23人で競

うトーナメント。右ページ下

の表を見ればわかるとおり、

プレイヤーが必ず勝つとする

と、まずFランクのB人に勝

ち、E→D→C→Bランクと

うける強敵帆チャクラ"に勝つ
ルーﾗｰオブガイガー

と、Rulerofgige「・
ル－プ

|OOpという称号がもらえる。

これが最終目的だ。

かんじんの試合はというと、

giger･IooD(下の巴つの図

を参照)と呼ばれる抽象的な

B次元フィールドで、プレイ
ヲァィティング

ヤーはF.V,S(Fighting
ビ－ｸルシステﾑ

VehicleSystem:戦闘

用車とでも訳しておこう)を

操縦して相手の立てた16本の

ポールを体当たりして取る。

プレイヤーが取っているあい

だに相手もプレイヤーの立て

た16本のポールを取っており、

③プレイヤーが立てる赤いポール。

自分が触ると自殺点になる.／

どちらが早く取り終わるかを

競うのだ。

おもしろく、かつ興味深い

ことは、ゲームに登場する22

の相手は人工知能を備えてい

るということ。何回も対戦を

繰り返すトーナメント戦の中

で、コンピュータの操作する

相手は戦術を覚えてどんどん

強くなってゆくというのだ。

戦術というのはポールの配

置の仕方や取り方のこと。1

度仕掛けた戦術は何回も通用

しないようになっているのだ。

③敵が立てる緑色のポール。勢い

よく当たらないと取れないのだ.ノ

ー

一
一

③F.V.Sの後ろ姿｡自機から見える

ということは相手のテールだ.／

プレイヤーは試合に勝つた

めにコンピュータ以上の学習

を強いられる。開始画面のプ

レイヤー側の表示にNIN-

GENとあるのが妙に暗示的

かつ挑戦的だ。

|■ｶｲｶー ﾙー ﾌ゚■ガイガーループの平面図(実際は右の図のようになっている）
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ひけつ

|ｺﾘ吃ﾏｽﾀー【』て 人工知能に勝つ秘訣は

報い"た戦術にあり’ ﾚー ﾜを自在に走るガ補ロゾ
プレイヤーの操縦するF.

VSから見渡せるのは、前方

100度くらい｡この狭い視界を

たよりに広い円筒状のガイガ

ーループの上を走りまわるわ

けだ。

F､V.Sの走りには'l冒性の

法則(車は急に止まれないっ

てヤツ)がはたらいていて､な

かなかリアル。リアルなのは

いいけれど、ポールを取るた

めにプチ当たるときはいちい

ち加速しなければならないし、

走行速度が速くなればなるほ

ど右左折がむずかしくなる。

油断しているとあらぬ方向へ

流されてしまったりする。プ

レイヤーがまごまごしている

あいだも、相手はどんどんポ

ールを取っているのだ。タイ

ムロスはそのまま負けにつな

がっている。

というわけで、FV.Sの動

勝ちたかったら戦術をじっ

くりと考えよう。もっとも重

要なポイントは、どのように

ポールを配置したら相手が取

りづらいか、ということ。も

しくはポールを取るのに時間

がかかる配置。あるいは相手

の発見しにくい場所に配置す

ることだ。

右の図はごく蟇本的な配置

だけれども、このように一直

線に置くとひとつのポールを

取ったあといちいち十分な加

速をしてからつぎのポールに

プチ当たらなけれはならない。

全部取るにはかなりの時間が

かかるハズ。また、横一列に

並べのも効果は大きい。

また、相手が配置し終わる

のを待ち、相手のポールのカ

ゲにうまく自分のポールを置

くという方法もある。

しかし、1回使った配置パ

罰
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冬

③迫力の3D表示。ポールは地

平線(？)からニョキニョキと

伸びるように見えるのだ.／

き方をよく理解しておかない

と勝負は始まらない。ただし、

トーナメントを勝ち進むため

にはF.V.Sの操作がうまい

だけではダメ。さらに、鬼の

ようなコンセントレーション

(集中力)も必要だ。

破られてしまうのだ。

自分の置いたポールの位置

を記'億しておくのも当然。ポ

ールを配置しながら相手のポ

－ルの位置を覚え、どのよう

に走れば最短距離かを一瞬に

して判断できないようじやコ

ンピュータには勝てない。

ターンは巳度と使えない｡22

のキャラたちは負けることに

よって学習していく。使い古

しの配置パターンなどすぐ見

勝ち抜きトーナメント表
ダイレスーガイガールーブーはA～Fのランクで区切られ

た勝ち抜きトーナメントだ。プレイヤーがランクFの勝者と

なるとランクEのトーナメントに入れるが、ランクEのもっ

とも弱い敵に負けると、またFランクにもどされるのだ。
｜ビﾗﾝｸ勝者’

｜，ﾗﾝｸ庸著~I|ｶｲｶーﾙープ覇着’

Fランク

勝者

ファティマ

I Bランク

勝者
函

｜「うﾝｸ勝者’

’|cﾗﾝｸ勝者’ ｜，ﾗﾝｸ勝着’

F忘司鳫二系言う 型」｜ｱﾌﾛｸｽ”
者
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べきものは金庫に入っている

すべて盗み終わったらつぎの

銀行へ進む。

課税なしの富と財産を手に

入れる方法は巳つある。1つ

は宝クジやギャンブルで当て

という方法。こちらは犯罪に

なってしまうから実社会では

現実的でない。しかし、ゲー

つうの生活にグッ

バイしようという

ゲームなのだ、

一
・
・
一
＄
一
か
》
．

ボーナスボール、カギ、髻

報ベルなどいろいろなものが

でてくるブロックくずしだ。

まくる方法。この方法は現実

的ではあるが実現しにくい。

もう1つは銀行などから盗む

銀行にはSつの部屋と1つ

の金庫があり(下にある
ざんこう

BANKのマップ参照)、盗む

ムの中でなら非合法なことを

してもいいわけで、ブレイク

インは銀行の壁を破壊してふ

|oこれにフレイク

､わゆるボール)が

マネーが'00増える

2．こちらは200増

h,とお金その｜をす

上らつぎの銀行へ

トカード。これに当

それまでに壊したレ

イントがお金になる

ｅ
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感

宝石。これもマネーを

増やす。お金と同じよ

うに金庫の中に保管さ

れている

一。いういつなハー

見つめる目玉なのた

恥
‐
“
鋪
‐
際
黙
ゞ
恥
締
噸
膿
＃
》

宮
川
‐
円
稠
も

口
凸
Ｄ
Ｉ

強
■
ロ
リ
ー
サ
ロ

⑳⑤ 警報ベル。これに当一

たると下の写真のよ

うに秘密の目が．．….。

触れるとアウトだ／
I|
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つ
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の
部
屋
に
入
ｅ
縦
ス
ク
ロ
ー
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③銀行のお金や宝石を盗み終わった

らつぎの銀行へ進む。銀行の隣のお

店とパスワードは銀行こ．とに変わる
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ARPGといえばアイテを買うお金などいろいろある。窟でつながった別の地域がとりで冒険する。

あったりして複雑だ。

巳人プレイだとE人で協力

し合いながら進める。

ム。九玉伝では妖怪や魔物と

いった敵を倒すと倒したとこ

ろにアイテムが現れる。アイ

冒険はBつの場面に分かれ

ていて、場面ごとにいるボス

キヤラを倒すとつぎの場面へ

アイテムのつぎはマップ。

とにかく広い。ただ広いだけ

でなく、ひとつの場面内に洞
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『人の世と悪亜界をさえぎる
九つの玉。この九玉の封印が
とけたとき人の世に廻魅阻魎が
はびこるだろう。』

そしてこの九玉の封印が悪璽界の
王竪魂鬼によって破られた。
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③左はタイトル画面でストーリーが表示されているところ。か

な漢字まじりの文章だけど、漢字ROMのないMSX2でも
『｣亮も．~'」lユー，

ちゃんと表示される（ちなみに‘魑魅魍魎"はJIS第2水準)。

右は2人プレイの画面。左が“そんねん”で右が“ちんねん，，。

装備や基礎体力などは同じ。色力這うだけだ。ただし、このあ

との冒険の進み方によって2人はまったく違うキャラになる
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③もっとも基本的な武器
じ↓尚．r

は魏朱。敵に投げつけて
やっつけるのだ。上から

ふつうの魏朱（始めから

もっている)、赤い数珠

（2連発になる)､八方弾

（8方向に飛ぶ)｡武器は

このほかにも木魚、ほら

貝などいろいろあるのだ
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③ゲームのセーブやアイテムの選択はマルチウインドウ画面で行う。プレイ
111-F-

再開が遊戯となっているのが小坊主らしい．中央の写真でアイテムの上にあ
る数字は持っている個数魏朱系の武器以外は使うこ‘とに減ってしまうのだ
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③始まってから3～4分で行けるところまでのマップ。い

ろいろな敵やアイテムが出現する。この広さで場面｜の寿

村のほんの一部。どれだけ歩けばつぎに進めるのか……？

③地面に開いている穴はいろいろなところにつながっている。ヒントをくれ

るヘンなおじさんのところだったり、アイテム屋た．ったり、見たこともない

別の地域だったり。ゲームを進めるカギになっているのだけは確かだ／

③カベになっているとこ

ろを通っているところ。

向こうに隠れているのた
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よ

旅
に
出
る
そ

Ｊ

ある。開発段階では敵キヤラ

が160もあったというのだから

すごい。また、それぞれが個

性的に仕上がっていておもし

ろい感じがするんだ。ちょっ

と不気味っぽい気もしないで

はないけど･･･…。

‐
。

二ケ＝

戸
‐
■

ここで紹介しているのはほ

んの－部のキャラクタなんだ

ほんとうは敵キャラが'20種

類以上、アイテムが'3種類も

｢約1000年ほどまえに日本に

神の子として生まれた藤原政

光。彼は宋の国で、人々をこ

まらし、国中を荒らしまわっ

ている牙龍王の話を聞いて、

牙龍王を倒しに行くことにな

った……」

というストーリーで始まるこ

のゲームはアクションタイプ

のシューティングだ。主人公

の政光は地上を走ったり、由

緒ある朱雀の羽を身につけて

空を飛んだりと、危険をかえ

りみず戦う勇敢な若者なんだ。

彼を待ちうけるのはステー

ジごとにいる大ボスと、そし

て強敵牙龍王だ。

零
辱詞

f:富§

ｅ
藤
原
政
光
は
勇
気

い
っ
ぱ
い
空
も
飛
ぶ

ー

卿
③緑丸が敵キャラ､赤丸がアイテム

大
忙忙しα

全7ス

の いI こ七 一 ←

呈耗..‘．ジテー ノ●●●｡●

ステージ数は全部で7つ。

広くつづく海があったり、赤

い火のステージもある。この

他に空、お城、岩、森と色の

きれいな構成になっているん

だ。ステージの途中には、い

くつも家みたいなものが建っ

ていて、そのなかに入るとワ

ープする。それを繰り返して

進んでいくのだ。ワープさき

を覚えておかなくてはね。

各7ステージにはとある家

のなかにあやしいボスが隠れ

ていて、そいつと戦わなくて

はならないんだ。につくき牙

龍王とめぐり会うのは、そう

かんたんにはいかないという

ことなのかな。

さて、最後には当然牙龍王

と対面するわけだけど、相手

は人間ではなくて龍なんだ。

さて、どうするか？

』
③くねくねとステージは迷路のよ

うな感じになっている

oなんだかこの家があやし

いようだけど……

oややつ、こいつは強そう

なボスではないか.／

③空を飛んでいると美しい湖の姿

が見えてきたのだが．…..
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このゲームは画面がSDで

表示されるので、迷子になり

やすそうに見える。しかし、

この島には巳つの月があり、

月の見える方角で自分のいる

位置がだいたいわかるし、自

分の向いている方角も表示さ

れているため、そうかんたん

には迷ったりしない。

とはいえ、島の全体像はマ

ッピングしないとわからない。

このケームのすべてを知りた

作ることができ、パーティを

組んで旅をすることができる

のだ。

名も知らぬ大きな島の南の

浜にたどりついた若者たちは

北へ向かって旅を続ける。北

へ北へと向かうほど強いモン

スターが多く出没するように

なる。

そんなモンスターから自分

の身を守るために、道中のと

ころどころにあるARMSや

ARMORなどのショップで

武器、防具を買い攻撃力、防

御力を上げていかなければい

けない。

『希望』を求めて、若者たち

は旅を続けるのだ。

剣と魔法と竜の時代、何人

かの若者たちが『希望』を求め

て旅に出た。

そして、若者たちがたどり

ついた名も知らぬ大きな島で

若者たちは｢希望』を見つける

ことができるのだろうか？

こんな感じのストーリーで

ゲームは始まるのだ。こうい

う漠然とした目的のゲームっ

ていうのは最近ちょっと珍し

い。たいてい、RPGという

と、悪者に捕らえられたお姫

さまを助け出すってこと考え

ちゃうんだけど……。さて、

このゲームは晨民、戦士、商

人、魔術師のいろいろな職業

のキャラクタを最高4人まで

X⑪皿TI【

】邑向郷丁

一

N

＋■

罰
1

澤一右上にある2

の月の付置表

1
の下にある手

剣みたいなや

は、自分の向

ている方角を

している

③
つ
示
裏
つ
い
一
一

L

④コマンドモードでMAPを選択

すると右上の画面に自分のまわり

を上から見た図力表示される。こ

れを見ながらマッピングすれば正

確にできる

1
1

1

＃

１
時
●
‐
例

】閃』野別野】刀、C正

伊鈩Ⅱ⑥】矼

加』X
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野rnr室

聡、T

鞆U寵

陰監蜑
CDﾖXTⅡ亜扉、龍

一軒

争霧

|○いきなり見たこともない強そう

なモンスターが出てきた。モンス

ターの強さを調べるためには、勇

気をだして戦ってみるしかない.／

一
一
一
一
一

》
一
一
｛

③マッピングは方眼紙などを使ってすれば、わりとキレイにできるのだ
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EDR 物がつ
い｛ 粥植1

○シェー.／こ

んなデ力いのが

出てきちゃった

経調直もｴﾈﾙ

￥ｰもまあまあ

あるので、戦っ

てみるとするか

PC-88版で発売されて以

来人気の高い『イース』が、M

SX巳專用(ディスク版)で、

12月発売予定をめどに移植が

開始されたぞ.／開発は『ザ

ナドウ』などRPGがお得意

の日本フアルコム。

主人公｢アドル｣は、かつて

イースという国にあった同名

の帆巳つの魔法の＝"を探さな

ければいけないのだ。ミネア

という町から出発して、村．

盗賊の家・神殿・廃鉱などの

さまざまな場所を旅する。す

れちがういろんな人物と会話

をかわし、たくさんの|胄報を

集めよう。敵とは接触すると

戦えるので、最初は弱いヤツ

を相手にしてお金と経験値を

稼ぐのだ。建物の中には武器

を売る人やヒントを教えてく

れる人、助けを求めている人

などがいる。話を間きながら

謎を解いていくのだ。

H･F1･rOEXPユBea写理E墓比エユ己eS5GOT､nle②垂埜

一

一

Ｒ
奮

錘
函

Ｌ
Ｎ

Ｐ
瓦

画面は縦と横にスクロール

して、背景もお店もずいぶん

きれいに描かれている。山を

登ったり森の中に入ったり、

変化のある広大なマップで冒

険しよう。敵キャラの数も豊

富で、神殿や廃鉱には不気味

なデカキャラもめいっぱい出

てくるのだ／
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⑧ここは｢ラスティンの廃鉱｣なのだ。

真っ暗で、自分の周りしか見えないぞ
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③これはずっと先に出てくる、塔から

塔へ行く渡り廊下みたいなところだ

〔，ノニー
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ソニー窓03-448-3311

12月10日発売予定 鱸鍵
媒体

対応機種

園

肛巨U，専用

VRAM

価格

128K

7,800円



コナミ丑03-264-5678

10月下旬発売予定

媒体|"IvRAM|12BK"
対応機種｜画2専用||価格|5,800円

s|■■■■■円■q■■■■■日■|里平

EDE人で協力してｳｼｬ
－，＝_一註'』'打豆’当'一一 ■一一垂

可

の秘宝を捜せ／ 二

④これがターミ

ナルの画面。体

力やジャンプカ

攻撃力の表示を

見ながら2人の

どちらかをえら

ぼう。それぞれ

得意なステージ

もあるみたいだ

今月のコナミの新作は『ウ

シャス』という変な名前のゲ

ーム。インドである日突然発

見された、ウシャス(暁の女

神)像の額にはめられていた

500カラット台の宝石を探す

ことがゲームの最終目的なん

だ。主人公は探検に出かける

R大学の｢ウイット｣と｢クリ

ス｣の巳人｡日ステージに分か

れる遺跡を抜け、それぞれの

ボスキャラと戦って鍵を集め、

oMSX2だけあって、遺跡の中はとっ

てもキレイ。少し明るすぎる〈らいだ

パワーアップは敵を倒して

出るコインをどのぐらい取っ

たかによって決まる。ウイッ

eこの赤い服がウイット。

自慢の銃の腕を見せてね.／

決まる。ウイッ

、哀のときな昔

弾が出て、楽で

射、怒では火炎

って、三だとB

に弾が出るよう

になる。つま

り強くなるた

めにはまずコ

インを集める

ことが必要な

）わけだ。どん

めざすウシャ

の中へと進ん

んだ。ウイッ

を武器にし、

は蹴ることが

になる。巳人

にはそれぞれ

パワーアップ

の度合いによ

る喜怒哀楽が

▼

劉一

ヨ

巳人のどちらかで戦

ので、能力を考えて交

よう。交代は必ずター

ルでなければできない

険を感じたらターミナ

に戻って的確に処置を

う。全てはキミの腕と

いなのだ／

匂＝芯丞栄刀､③タイトル画轡

あり、そのと面に出るウシャス像

きの状態で攻撃力が全然変わ

ってしまうのだ。

やはりインドふうわけたoとん

な敵に対しても先制攻撃をか

けてコインをもらっちゃおう。

L，ｺナミ
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東芝EMIa03-847-1494
11月下旬発売予定

ﾄﾐ両
～中央大陸
の戦い～

:応機篭|患剴
|12BK
|5,800円

VRAM

価格

●

トミーから発売されて男の

子に人気のある｢メカ生体ゾ

イド｣が､ゲームに出てきて活

躍することになった。ファミ

コンではもう発売されていて、

登場メカがかわいいと評判の

ゲームなのだ。主人公はゴジ

ュラスMK-IIo帝国軍のメ

カを倒すため、まずはマップ

画面をうろついて敵メカとの

接触を待つ。敵と会
I、

うと突然戦閾モード|i

I
になり、相手のデー|

夕が出る。それを見|i
ii-

て戦うか逃げるかを｜;
｜､1-

判断するわけだ。戦｜‘|

I
いを挑むとおしゃれ,i

なSD画面になる。，

敵に照準を合わせて’1

攻撃しよう。このBI｢

③まちに出て勇気ある戦闘仲間を見つけ

よう。共和国を守れ.ノゴジュラスよ／

砺
舵
叩
四
■
■
四
ｍ
四
■

》
！
；
：
調
こ
ゞ
ゞ
：

畠■1割唱日閏唱■|倒"1""1;劉豐』漣!割I砦I匙
獣
翌
蕊
劉
瓢
鍔
題
麗
顯
圏
駒
劉

■
Ⅱ
■

|蕊/篝’’
=1弓I＝毒Z琴碁監~#琴Z室Tヨー品~I＝万二一癖1＝もる1＝~ロー￥－些乃一△=0－

一
己言痴■一~種一一浄韓圃陣一一一一壷一＝輔一画＝、ー苗里室室■■一

膳一一

翠）
‐－‐幸
宅 ＝ せ ■ 再 ＝ 面 ＝ b ■ － ＝

t

唾
③と．うやらここは地下らしい。

いったい何が起きたのか!？③ゴジュラスのデータ。攻撃能力や守備能力

までわかる。少し太りぎみだと思うけど．….．

D画面がほんとっぽくってい

いよ。

匠
ニデコ丑03-253-0761

10月下旬発売予定
戸

口 侭■ロ 媒体|"IRAMIBK
対応機種｜回画211価格|B,800円’ダ

④単純なゲームだと、かえって

興奮しちゃうんだよ雨
師

且…10⑨⑨00

＝

型

皿監刷xi批錨姫
q

寺…，

『アルカノイド』といえば、

いまさら説明しなくてもいい

ってほど有名なブロックくず

しゲーム。第巳弾はゲームセ

ンターからの移植にエディッ

ト機能をプラスしている。ま

た、画面数は前作の約E倍の

64画面もあり、もちろん敵の

数もずいぶん増えているのだ。

パワーアップアイテムは約13

個くらいで､中にはバウス(自

機)の長さが半分になってそ

の間の得点が巳倍になるアイ

テムなんてのもあるんだ。ま

た新しく巳人対決モードとい

うのがあって、これは画面中

央に並んだブロックを壊し、

早く自分の持ち玉を相手のエ

リアに送りこんだほうが勝ち

という単純なゲームなのだ。

，
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SNKa06-338-7007
11月発売予定

媒体｜画」｜
対応機種|画2専用|’

へ二1KARI~KARI～▲ vRAM|12BK
価格|6,800円

ー

③戦車には敵のものもある。こ

れは敵の戦車に攻撃を受けて、

まいってしまっているところ

’
串

れは1人または巴人でプレイ

できるシューティングゲーム。

世界征服をたくらむ秘密結社

の本拠地を壊滅させる任務を

受け、優秀な兵士・ラルフと

クラークが戦場へ挑むんだが、

ゲームセンターとファミコ

ンではずいぶん前から遊べた

『怒』がとうとうMSXユーザ

ーも遊べるようになった。こ

罰

耐人２た
ク

し
一

を
う

き
ク

ま
と

ち
う

噂
ル

〃
刀
う

ぜ
の

な
｜

で
ヤ

裸
イ

身
し

半
ブ

上
、

③
が

この戦場がとにかく長い／

そして敵兵の数が八ンパじゃ

ない。敵を倒すとパワーアツ

プアイテムが出るので、

eこれは顔岩とい取りながら進

欝懲鰐もう｡途中に
矢を放って攻撃しある戦車に乗

てくる。武器の手るとずいぶん

投け弾をぶつけれ有利に戦うこばやっつけられ、

あまり強くないとができる。

ざま~当預_蔓霊型鞍軍:蕊::↓､言笥壹ざ雰〆′ゞ :…‐Fﾏｰｰ'....堅‐~,ﾆｰｰﾆｰｰｰ毛逹､=T-.-也一兎-.

- 塞挙4…

邑凸-.勺五一一一一--廷一一'---=一堂一幸寺＝二",-..~‘--.‘.－，･ﾖー ,守一二‘-..-と一ﾆー ｰー 時ー一E-足一当一'.--~--~←ざ･

霊蓋
OBと書いてあるのが、手投げ弾の鬮風

が広がるパワーアップアイテムなのだ

Oゲームも終わりに近くなり、射撃の得

意な敵兵がぞくぞくと出てきたぞお～.／

〆

T
ボー久テツクか03-407-4191
11月13日発売予定

TN 媒体|BIRAM|12B K

〆
なかなかうっそうと繁るジャングル

に、たくさんの敵が見えかく

れ。おまけに泥沼の中にはヘ

ビが潜んでいて、知らないう

ちに近づいてくる.／

プレイヤーはマシンガンや

ナイフなどの何種類かの武器

を装備していて、敵を撃ちな

がらタテにスクロールする画

面を進んでいくんだo泥沼に

（'H、K（-Jボーステ､ﾌク

足をとられるため、ズ

思うように歩けない。

草の陰から鑿ってく

るやつもいるし、後

ろから突然ナイフで

襄ってくるやつもい

る。プレイヤーの持

ち弾には限りがある

ので慎重に攻撃しな

f'.f-=二

1
ー一も~

一
一

－－＄

ければC1けないのだ｡2酢ｼ呼卿轆2":";ゞ鯏馴辮塞
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キヤリーラボ窓096-363-0047
12月下旬発売予定

媒体|"IRAM
対応機種｜画面2~|価格

議夕 鄙
霊

壁

面祠ク

●ﾌﾌﾐｺﾝから移植
J”⑪⑧繊鹸趣鹸

A

臣
■ ■ロ

■2画

QQ

主人公は魔法使いの弟子の

ハオ君だ。修行中のある日魔

法の先生から｢この世でいち

ばん大切なものを見つけてお

いで｣という宿題を出されて

繊鑿磐圃＝ま

冒険が始まる｡｢たいせつなも

の｣の正体はもちろんゲーム

をクリアしないとわからない 圭凝瀞捜 ’ I隼
一J

のだ。ヨコにスクロー

Sつのステージで戦い

に出てくるお城でボス

ラを倒していくと「い

の｣が手に入る｡パワー

プアイテムを取って、

リや八工みたいな敵と

う｡｢この世でいちばん

切なもの｣って､いった

どんなものなのかな。

蕊
鐵鋪譲鍵霧蕊蕊議謬

③これはタイトル画面。魔法使いの弟子は

こうして不思議な旅へと出かけるのでした

雍
錨 行みたいに矢印がある。ジャン､

ン1でどんどん進んで行こう／

■ﾘﾀーﾝ･ｵプbジｴﾙﾀ゙
キヤリーラボ恋096-363-0047
11月下旬発売予定

夕 オ hd
媒体｜塵｜
対応機種|画2専用’

|12BK
｢5万m丙

VRAM

価格

ｎ
▼

武署員一部壼霊
レーザー

|
O対空用の武器、レーザー．なかなか

強力な破壊力がある

ボム

」③対地用の武器、ボム。どれが地上物

これも

キャ'1－

ケーム。

はずのジ

賊の侵略

ため、再

るという
1，_ブ

しI‘①C

SD画

機をビシ

ゼ十一

/－o－Cつ

には対空

かあるの

かは左の写真じゃわかんないけど…．.

（､キーャリーラボ

114x'山11iliはIMI;6'|1のものて"す

Iと一宅万一

■ｰ■■1
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とうとう1ページに聯って超特急の鮒乍情報を紹介することl弾りましたv

幕し菱,《ぷく診"
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りID～虚空こくうの対城か’

パナソフトセンター

12月上旬発売予定
日本フアルコム

11月発売予定’志

鐵禦
③ディスク版よりきれいと評判.／③T&Eソフト開発のアシュギーネ

ハイドライドイ ろユギアシュギーネ
ー復薑ふくし‘"ﾌの炎～

パナソフトセンター

12月上旬発売予定

｜媒 体 函
｜対応機種『7貢12専用

価格未定

ア
一ズー～ザ･スペース･メモリーズ～

T&Eソフト

12月上旬発売予定

媒体 璽
対応機種『7嵩刃咋励

予価7,BOO円

ペース･メ

』

’ 画
一
祀③マイクロキャビン開発のはRPG O4メガロムでシリーズの完結編／

①①
オー

①①殴匠
オーガ

システムソフト

10月2旧発売予定
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11月10日発売予定 一t_.‐‐‐‐‐__1
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睾冒里冒箪→患
ﾛ■函＝可I…■一

霊轟唾[－－－－で~．
￥臺窒里骨睾冒至冒璽李鬮
【…哺…函＝可…p －

oエディット機能つき。お楽しみに口O人気のシミュレーションゲーム

SUPER

RUMM

回
ｕ ほかIZもｲﾛｲﾛ

●パック・イン・ビデオは

Ⅱ月下旬に『ファミリービ

リヤード』を発売する予定。
ナイン

gボールを含む4橦類のゲ

ームがあるそうだ。●アス

キーは「ウイザードリィ』

のシナリオ1を開発中。デ

ィスク版で年末発売の予定

だ。●ポニーは待望の『ウ

ルテイマ|V』を年末発売の

予定で開発中。●東京書籍

は日本ファルコムの『太陽

の神殿｣でMSX界にデビ

ューする。MSX巳専用･巳

メガロムで、年末発売の予

定｡●ゲームアーツは『ぎゅ

わんぶらあ自己中心派』を

年末発売の予定で開発中。

●コンパイルもやはり年末

に｢ガーデイック外伝｣を発

売する予定。●少しエッチ

なソフトを発売しているフ

ェアリーテールからは｢殺

しのドレス』というアドベ

ンチャーゲームを10月下旬

に発売する予定。

ER
幸一

ﾉI、－－

12月5日発売予定

｜媒体函’
｜対応機種画2専用
｜価格5,800円’ Oコンピュータとトライアスロンノ

ビウトリアス
ナインI)
剛
尹 I1

ニデコ

11月下旬発売予定

_ノ③高校野球編どこ力擾勝するかな

l.r&EゾフトーFイクロキ1．ピンシス症､､ノヲトホニーニヂコ’1本フ‘'･ルゴエ、
115

－一－二口－

媒体

対応機種

価格

壁
『7云刃ク専用

未定

媒体

対応機種

予価

r_▲'4

『7肩か専用

5，800円

媒体

対応機種

価格

F1′許」

『7貢Uﾜ専用

6，800円
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キヤリーラボは読者の方にはあまりなじみのないソフトハ

ウスかもしれません。今年のはじめに、MSXで『マヅドラ

イダー』と〃うゲームを出しました力《どちらかと〃うとほ

かのパンコンをおもに扱って〃るソフトハウスてす。ても、

これから年末にかけて、MSXのソフトを3本出します。

そのうちの1本が韓国のソフトハウス「ソフトメン」と

提携して制作した『リターン・オブ・ジェルタ』てず。この

ゲームは、ワイヤフレームの3DシューテイングごPC98

や88て出して〃たものをMSX2用にリメイクしたもので英

画面の周囲にコンピュータからのメヅセーシを表示するなど、

ちょっとシミュレーション的な要素も加えてみました。

シナリオや画面のデザインなど、細かいゲームの設定はキ

ャリーラホて作り、それをソフトメン側に伝えて実際のブロ

クラムにしてもらう形をとっています。

ソフトメン側との打ちあわせは意外にスムーズに〃きまし

た。技術者どうしがお互〃にとっての外国語てある英語て話

しあうわけです力《やはり、コンピュータの世界はどの国て、

も同じなのてく話力糎じゃす〃のです。

た危ひとつだけ困ったことがありました。それは、デイ

スクドライフカ年に入らなかったことてす。日本てMSX用

のディスクドライブを手に入れて韓国に送ることになって〃

たのてす力《どこを探しても品切れてくま〃ってしま〃まし

た。読者の方のなかにも、そんな経験を持って〃る人がいる

かもしれませんね。

国ゴノ
、J

1戸’
一

づ ▲

にすぎないが、なんと
いってもわたしたちは11月号

である｡||月といえば､12月はすぐ．目の

前だ。気の早い商店街ならもうジン

グルベルを拡声器から流している季

節である。と’ういうわけか、ジング

ルベルを聞くと人はなにかを買いた

がる。それにあわせて、メーカーは

新製品を発表したがる。だから、こ

の時期は新製品情報だらけになる。

そうなると、当然、わたしたちのよ

うな情報雑誌なと．は||月号の仕事

が終わる9月末あたりから、’2月号

のことで頭がいつぱいになる。12－

9＝3．計算の結果、わたしたちの

頭のなかは切り上げ約3か月、ぶつ

とんでいるのである。これはすごい‘

'2月号の記事は、もし'2月に読んだ

としても、十分読めるように作られ

るだろう。そんなものを3か月まえ

に考えているわたしたちは、いった

い何者なのだろうか。答え、ただの

雑誌の編集部である(意外とつまら

ないじゃん)｡ただの雑誌の編集部に

しかすぎないわたしたちが、ぶつと

び3か月先を考えている、このクソ

いそがしい時期に果たして'2月号

の予告なと←自信を持ってできるだろ

うか.／などと声を大にしつつ、
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:.FANVOICE_.はその回の執筆者が次回の執

筆者を指名していく、’ノレー・エッセイです

今回の中村氏が指名した人物は､『'ノックとミ

ックの大冒険』を出しているハミングバード

ソフトの社長さん、今西守氏です。

馴穆】覇PROFI日宮

なかむらひろゆき1974年、法政大学法学部

卒。秋葉原のオーディオメーカーに勤務して

いたころ、マイコンの存在を知り、独学でソ

フトの開発を始める。8，年、キャIノーラボ設

立。82年、ゼロソフト設立。現在、キヤリー

ラボ取締役社長。1950年、熊本県生まれ

アスキー・…･…･‘

コナミ”．.…･･…‘

ザイン・ソフト・・

サンクレスト…･・

ソニー．.……･･･…
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ポケバン流君はこの難関を越えられるカゾあるとないとじゃ大違い／

便利ツール､コキ便づて！｜アドベンチャーゲームブツク’BASlCのｺツ
MSXマガジン編集部著定価680円｜竹山正寿･上条有･上坂哲共著定価580円’島本笹清著定価580円

園園

BASICの入門書を読んだけれど、やっぱり

プログラムが組めない。そんな半分あきらめ

かけている方|こも、必ずBASICでプログ

ラムが作れるように、プログラミングのコツ

を伝授します。入門書ではやさしすぎ、テク

ニカルっぽい本だとむずかしすぎると思う人

に最適です。

きれいな画面で操作も簡単、ワクワクするほ

どおもしろいアドベンチャーゲームばかりを

集めました。「危険な屋根」「ルーム908」「フ

ランス料理の作り方」弘デイアコントロール」

の豪華4本立て。本格的ミステリー気分もタ

ップリ味わえて、手軽に楽しめるゲーム集。

プログラムづくりの強力な助っ人「プロの道

具を集めたツール集。強力マシン語デバッガ、

MSX2のスブライトキャラクタ・グラフィ

ックキャラクタ作成ツール、マシン語プログ

ラムをDATA文にするツールなど。便利機

能を収めたこの－冊でプログラムづくりが百

倍楽しくなる〃
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おかげさまで10周年
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失われた殺宝を求めrて､シしクロードへ。

ウダツのあがらない考古学者､アトレ助教授と2人の研究生に

めぐってきたビックチャンス－－－それは､インドで発見された
ウシ』･ ｽ
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み合わせ､じぶんがデザｲﾝした車でチャレンジでき

る翌吻ﾚー ｼﾝグｳ型へ／コースも全部で21と充実

しているうえに､SCC搭載､2人同時ブﾚｲ可能で、
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ジャ>1Lを超えた面白寸ｳ『､MSX界を魅惑する。

史上初､プレイヤーが喜・怒・哀・楽の感情をもった.／

愉快な2人の中から好きなキャラクターを選べる

マルチプレイヤーｱｸｼｮﾝゲーム｡MSXの常識を超えた美しい
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