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脅瀦璃詔公のゾイド中央大陸の戦い 〃

レバﾛテｨｯｸ妬どこかで見たことがあるような
画面か楽しいシューティング

蕊綿串さﾘｱｽ王子ピﾝビﾝ物議れ噌－7〃FANS7RATEGY

軍人将棋
2人麻雀の勝ち抜き戦と
実戦問題集がドッキング 出洋介名人の実戦麻雀一"7－〃
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1画面アクションから本格パズルまで11本／連載小説
あしなもりうし

r葦名盛氏奮戦記』その2 ”
~

MP～遡

ハードもソフトもわかる教養と情報のページ

fAN少融Nわら。X"
●MSX-WriteIの使いごこち………･…………･……ほか

ヅﾄｱｸｼｮﾝ緩｜

T2洞窟編’
1

〃
芽
〃

冨

：蕊鍵謝溌謬蕊露蕊辮…『”§譲葱
誘示冒予…悪癖鰡騨一鶴:噌蝉鍔罫､群鐸贈埋掌騨『…鱗幾、蕊謬譜韓;騨韓,窪轤錘隼曇も,

露鍾辮f、賢灘灘湾讓
オンラインで『竜宮帝国の逆襲』が楽しめるってほんとの八ナシ〃

THELINKSINFORMATIONPAGE-卯 超新作ソフト紹介
COMINGSOON 770
酉UHVⅢNU=Uun咽一〃U
●陽あたり良好/／セイレーン／谷川浩司の将棋指南Ⅱザ･リターン･オブ･イシターウ
ルティマボマイトアンドマジック亜空戦記グリフォン／ドﾗコﾝｸｴストⅡ(MSX2版〕
／燃えろ〃燃闘野球'88／第4のユニット／八ウ・メニ・ロボット

●掲載ゲームソフトー
75本プレゼント／

巧読者アンケート

FANCLIPT-ｽｼﾅﾘｵﾗｲﾀー 宮崎友好氏－776ツ鰕菖撫議刺iﾉ章加菫旅加転1日和F一一一

丑03-431-1627霊?嚇騨騨獺簿難謂一割…"三"…且哩菫

一
‐
鱗

…蟻;w銅蟻：蕊Ⅷ
懸鴛*;感

驚驚＆農

蝿

雛

一〃
鍵

Fllは私



》
一
一
一
”
二

，
４
ｆ
Ｌ ⑱

‐▲

4

|E
三言一

目』:＝ つ

pE－

↑:”1
Ｐ

鳶｡量～’
・”騨擢吟

鷲
F”穀．，撞

葦

,叫磯

F｣『凸』＆
司牟r

9毛－'七:営

農’一
略

曲

二

,、

味
剛
蝉
》
｜
・
悪
辛
副
鍵
宮
殿
伊
二
〆
宇
宙
船
…
｜
瀞
次
元
の
扉
欝
聿

品画

二

P 。

ここからスタート

ﾀかつた旅壱 里て、つ’ 後
ゞ
識
一
堂
嘩
》

二
四
一
二
一
函
癖
》
．
》
』
》
』
“
々
礎
＃

一
顧
襯
濡
蔀
慾
然
浮
①
こ
わ
れ
て
宇
宙
を
漂
流
し
て

い
る
宇
宙
船
。
見
つ
け
に
く
い

■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
、
合
計
‐
Ｉ
毎
‐
‐
で
１
．
．
．
『
、
『
‐
．
・蟻

泡 』

フェアリーランドに突然起

きた天変地異の調査に、ひと

りの少年が旅立つところから

ゲームが始まる。

地上を歩き、街の人々から

'|胄報を得たのち、少年は天空

までそびえ立つ地上200階建

ての｢八一ベルの塔｣に登るこ

とにした。街の人々の話どお

り天空の街を見つけることが

でき、魔導師と会って経験値

を魔法と取りかえてもらった（

天空の雲のすき間から落ちる

と、「水の城｣に着いた。ここ

の王様がドラゴンの牙と宝物

を取りかえてくれるというの

で、少年はドラゴン退治に出

かけるのだった。

ドラゴンはダンジョンの奥

底にいた。やっとの思いでド

③冒険の旅はここから始まった。ここ

は森の街の入口だ。なつかしいなあ
③中盤の強敵マッドドラゴン。こし
つの牙を水の城へ持って行くのだ

ラゴンの牙を持ちかえると、

王様は宮殿を呼び出す｢ジム

の巻物｣をくれた｡みずうみか

ら出現した宮殿で宇宙服を手

に入れ宇宙に行くと、故障し

て漂流している宇宙船が見つ

かった。宇宙船で異次元の話

を間き、次元の扉をくぐると

別世界に着いた。「幻想の街」

を呼び、街の人々から闇の支

配者｢ガイザック｣の話を聞い

た。そして、ついに最後の戦

いのときがきたのだ。
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一 ③次元の扉をぬけて別世界へ。冒険

の旅もだんだんとクライマックスへ
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ダンジョンはスポット処理。そこで大
_‐--___‐__→:筵…輻五一一一始

引階ダンジヨン

下のマップはいｰ

つけんなんだかわからないか

もしれないけど、これはダン

ジョンの中の大事な部分(聖

マップなのだ。

はわからないけ

はつかめるよね

10の聖なる光

1階にあるのは

光を浴びる順番

鉛

セージが出てくる’で、近いところからどんどん

浴びよう。

なる光の場所や宝箱の場所）

だけが見えるスポット処理の

③ここのつきあたりに入

って行くとヒカッと光が

ダンジョンがスター

トするのだ

ここから

し地下2階へ

。この階段(？)から

地下2階へ行くのだ。

このへんはどこのダン

ジョンもいっしょだね

ワ
ナ
も
あ
る
ぞ
）

つにうろうろしてい

ナにひっかかるぞ

③うかつ（

るとワナI

停階②ダンジヨン
料

1，さあ2階だ。

；ここ|こもやっぱり聖な

、る光は5つある。

手この2階の左下のす

」りぬける壁と右上のす

りぬける壁はつながっ③こ（

ているので気をつけよなる：

讓蓋濫勇■
ことがよくあるぞ。

さて問題のバラlノスゼ”

と
の像だが、こいつのあ

りかはちょっとわかり

にくい。かなり分厚い壁を

すりぬけなければならない。

また、1階への階段と出□

はよく似てるので間違えない

Iように。出□は森の街の外へ

｜出てしまうからね。

③この扉が呪いの扉。聖

なる光を浴びないとダメ

､｜

､f

－や『

需鯉…
：

③ここは森の街の

｜外への出口
〃
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中身はなんだろう

緯

③宝箱を発見ここ

まて来ると重要な物

が入ってるのでは

苦労のすえやっとはいれた

時の扉の中。ここは地下5階

という構成だ。さきへ進むま

えにいっておくと、ここから

脱出するには必ず｢出口のお

守り｣を使わなければいけな

いということだけはしっかり

覚えておこう。

というわけで、まず地下1

階。ここの階はなんのへんて

つもない地形で、事実、宝箱

が1つあることを除いてたい

したものはない。しかし、こ

こまで来ればさすがに宝箱の

中身もいいものになってくる

のでおみのがしないよう。
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e時の扉に入ってくると、まずこ

こに出る。でも時の扉の外に出る

にはここへ来てもダメ。出口のお

守りでしか出られないのさ／
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'灘鰐職篁－ジの違う地下B階。

この階はなんといっても地い

騨轆菟蹴詮｡造
2階のﾀｲﾙの道と同じ道ば暗

淵藏競琶しってことになるぞ。

裁蕪驚雲
は､いかにｽﾑーｽに移動すふ
るかにかかっている｡敵を振み
り切るのは大変だぞ。

たいへん葱秘密をひとつ教は

雪購濯鷺駕ず
に出てきた妖精と会うことがす
できるのだ｡この妖精を連れな
ていないと､あとで困ること〃になるからね。
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こ
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荒l,
ぞくぞくと寄せられて来たハイドライドSの質問ハガキ

のうち、今回、攻略していない序盤、中盤の質問の中か

ら多かつたものをピックアップして秘密を公開してしま：

おう。これに百字軍のキャラがあればクリアはすぐだ／1

、
４■ 元のお守りはどこ？次 蕊吾

箕■

次元の扉を通るには、次元

のお守りが必要だけど、これ

が見つからない人がけつこう

多い。コンピュータのメッセ

ージを聞いて、1つ目の地下

ダンジョンヘ行こう。古代文

字のところから南へ日歩、西

へ5歩のところにあるはず。

古代文字を見つけてないキミ

はひたすら探し回ること。そ

れぐらいの苦労は自分でしょ

う。地下ダンジョンにはいっ

てずっと左のほうにあるからc

そして古代文字の壁からコン

ピュータのヒントどおりに行

って足元を調べればOK｡

地下の街はどこにあるの？，q 鉾
．
学

‐
ｌ
…Ｉ

営
宮
‐
１
０
■
‐
１
１
１

意外と多いのが地下の街の

場所がわからないという質問

だ。まず、場所は蟇地。その

中の右の写真のところで十字

架に真下から体当たりすれば

地下の街への入口が出てくる

ぞ。先はまだまだ長いぞ－／

。
こ
の
画
面
の
左
下
の
十
字
架

の
ひ
と
つ
を
真
下
か
ら
押
す ③古代文字の壁のところから南と西へ

動いたここに次元のお守りがあるのだ

、
４

■
■
日
岡ク0宇

●●●●●●服が取りたいのに…宙
君
壷
一
雲[

うちに｢強者｣になっていたり

するのだ。この場合キャラク

タ自体の性格は変わらないの

で、ゲーム自体にはなんの影

響もないのでご安心を。

キャラクタの職業について

ちょっとお話。キャラクタは

ゲーム中に突然転職すること

があるようだ。たとえば｢戦

士｣はレベルが上がっていく

幻想の街に行くには？D1
I咄ｰ垂睡正澤垂＝一

幻想の街に行くには、まずI

章1讓識なんといっても｢角笛｣が必要。

幻想の島へ行って、ちょうど

中央あたりにある十字架のと1

ころで角笛を使うと行けるの

だけど、最初に行くときだけ

はもう1つ条件がある。時間

が夜(20時以降)になっていな

いとだめなのだ。

【まやかしの薬ってどんな認

暦

■宇宙船が見つからない'】
宇宙船の位置はコンピユー＆コニにgﾕー ﾀー のメモi"ログ“

「最韓字盲筆癒、X言2・
夕が教えてくれるのだけど、19=7．ゞ

このメッセージに注意。x、L=_予想顯差1S以侭｡』露'，

Y座標の数値のあとに｢誤囮鰹局篝悪蛎'二
差±B｣とあるはずだ｡これは1－…－.､＝つ宙にし。

X､Y座標の示す位置を中心｜誉”：:慰官雛鱒
に､そのあたり49画面に宇宙●鴬．艫溌芋

．．よいると宇
船がいる可能性があるという群･…ざ.:-:や・・．うのな･宙
ことだ。じっくり調べよう。｜|にで・簡をぶ宇単探

恵

■

コニセ
r

れは－定時間無敵になるため

の薬だったのだ。つまり、こ

の薬を持っていれば、魔法の

｢無敵｣がなくても同じことが｜

できるというわけ。これさえ

持っていれば、ガイザックと’

戦うときに便利だ。

－ー-

13

誉！八イドライド日にはものす
ごくたくさんのアイテムが出

てくる。すべてのアイテムの

効用を覚えるだけで大変だけ

ど、その中で使ってみても効

|謝臘蝉

手
｝

緯

ざ■

や
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投手はオーバースローの右投

手からアンダースローの左投手

まで4タイプいる。左打線には

左投手、右打線には右投手をぶ

つけるなど、投手起用にもプレ
さL,ぱL･

イヤーの采配を生かせるわけだ。

澱三鱸鰄悪嘉蹴百ケ
カーブ、シュート、フォーク特徴のひとつ。しかも、投手そ

の変化球はもちろん、高め、低れぞれに設定された数値に応じ

めもコントロールできるのが、て、球の曲がり方やスタミナが

激ペナ(｢THEプロ野球・激突違ってくる。このリアルな投球

ペナントレース｣の公認略称)の感覚は大きな魅力だ。
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⑧荷受手対策に

左打線を強化
先発メンバーの顔ぶれや打|||胃

を自由に設定できるのも、激ペ

ナ特有の楽しみだ。

相手投手の左右に応じて、右

打線、左打線を強化し、万全の

態勢で試合にのぞめるのだ。

③最初の設定。

左右はバラバラ

一~~ー一~ごデー“

ピッチャーの投げる球に高め、

低めがあるのだから、当然とい

えば当然だけど、バッターも高

め、低め、内角、外角を打ちわ

けられる。バットを途中で止め

て、ちょこんとボールを飛ばす

テクニックや、ライト、レフト

への打ちわけのタイミングもプ

レイするうちにわかってくる。

このバッティング感覚がつかめ

てくると、このゲームをもっと

深く楽しむことができるのだ。
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豊宮なモードで存分に楽しめる
人で5球団相手に戦うこともで

きるし、巳人からB人でリーグ

を作って遊ぶこともできるのだ

(18ページ参照)。
エデイ・ソト

｢EDIT｣(エディットモード）

では、選手のデータを自分で決

めてオリジナルチームが作れる

(20ページ参照)。
ウオヅチ
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澱三野謙二垂耀簾菫
工デイツトモードの楽しみはなかに作り出すこともできる。
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たとえば、実際のデータを使一グ、パリーグでのペナントレ
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③エディットしたあとも楽しい 友だちや先生、ご近所の人た

ちの名前でエディットするのも
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秘 鰯
敵投手のスタミ

高めと低めを見
モーションをぬすんでスタート

足の速い選手は盗塁をねらえノ
｜

#．

ストライク／ボールの判定は、

左右（カーブやシュート）にあ

まく、上下（ホップする球や落

ちる球）にからい。写真に付け

てある9つのボールマークのう

ち､スイングしなかったときに

ストライクになるのは吉いボー

e変ｲほ求のストライクゾーン見本

だけなのだ。赤いマークの．ルだけなのだ。赤いマークのコ

ースは、スイングしてもバット

にあたらないことが多いし、あ

たったところで平凡なゴロにな

る可能性が高い。

ボール球を見送っていれば、

敵投手の投球数が増える。投手

のスタミナは投球数が増えるほ

ランナーの足が速いときは盗

塁をねらう。盗塁の指示をだす

のは、ピッチャーの足が上がる

のを待ってからでは遅い。モー

ションに入る瞬間をねらってス

タートさせるのだ。場合によっ

てはヒットエンドランもいい。

④
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が
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掴甥
このゲームをや

ていると、1塁手

ゴロを取ろうとし

らコントロールで

す、そのうえ、巴塁

手は今の操作のため

にボールから離れて

いった．…”というよ

うな悲劇がたまにあ

る。これは、打球の

方向によってコント

ロールできる内野手

が変わるためだ。

しかし、動かして

ローラブル（コント

る）かどうかを試すのでは遅い。写真と実際ではずいぶん感じが
打球に対して1、B塁手が．違う。上の写真を参考に自分な¥i
ントローラブルかどうかは、打りの見分け方を身につけよう。i

抵寿鯉織燕嘉懸
人間相手だとちょっと話が違｜

Ⅲうが、コンピュータは当然のこ
とながら選球眼がいい。高め、

低めのボール球にはめったに手

を出してくれない。ところが、

カーブやシュート、フォークに

は弱い。そこで、ついつい三振

を取るために変化球を多投して③2ゴロのダブルプレイをねらう

しまいがちだが、これは自滅のスタミナを保つためには「打

もと。スタミナが切れて、いざたせて捕る｣､つまり守備で投手

というときに失投してしまう。を援護するのが最上の策だ。

’
一“…

f一

抵巽鰡詠鰹三篭
打球のスピード、方向、高さは、内野手をすばやく動かすこ

によって、ヒットが決まる。とで防げたはずだ。打球が飛ん

内野手の手薄なポイントに速だ瞬間にその方向を見きわめ、

いゴロが飛べばヒット、いいあ画面が切りかわるあいだを利用

たりでも野手頁正面なら凡打。して､打球のほうへまえもって,|
敵の凡打ヒットのうち何割か移動しておこう。 鵡職鰐翻灘鰐

外野手は全員コントローラフ－、ライトの守備範囲の境界を

ルだが、もちろん同時に同じ方示している。この守備範囲を守

向に動くので守備範囲を間違えっていればそうは長打にはなら

るとかんたんに長打になる。ないはず。

下の写真ホームから外野へちなみに、中央の四角は最初

伸びる直線は、レフト、センタディスプレイで見える範囲だ。
。
こ
の
黄
色
の
線
が
外
野
の
守
備
範
囲
の
境
界
を
示
す

奄勤¥野生
零

失点を防ぐかアウトをかせぐか
1アウトB塁、ピンチの守り方澱

－ムでアウトが取れるかもしれ

ないし、ランナーがS塁に引き

返したら、すぐに1塁へ投げる。

足の遅いバッターならそれでも

まにあうはずだ。

また、同じ状況のときに、外

野へファールフライが上がった

｜の内野ゴﾛは原則としてパﾂ，
1アウトS塁のピンチのとき

ホーム。タイミングがあえばホ

loバﾂｸﾎーﾑでﾗﾝﾅーを制止

言’
一一ーー■－

ｰ

‘f、崖．

いほうが

：:1ツチアッ

らだ。
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30試合目くらいになると他球

団の試合結果が気になりだす。

65試合目あたりで巳位に10ゲー

ム差をつけての1位｡そして､95

試合目にマジック28が点灯した。
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ハードな徹夜の戦いを続けてつ了)。疲れ果てながらも、優勝の
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試合は巳人プレイと同じ。人

間対人間の勝負だから、八プニ

ング続出の試合になる。

試合が終わると、5チーム相

手のときと同じように試合内容

の表示、｜||頁位表の表示と続く。
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試合が終わると、5チーム相
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下の写真がエディットモード率、本塁打数、走力が設定でき

の画面。エディットするには、る。ピッチャーには、打力の項

新'0倍かディスクが必要だ。目がなく、右投げ／左投げとオ

バッターとピッチャーのエデ－バースロー／アンダースロー、
イット項目は別々・バッターは、球速、防御率、スタミナ、変化
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選手の名前を決めるときに、

どうせ強さには関係ないんだし

なんて考えて適当につけてしま

ってはかえってソン。有名選手

や友だちの名前などをつけてお

自由にエディットできるとい

っても、各項目の合計値や選手

1人ごとの設定値に制限がある。

すでにエディットしたチーム

のデータを呼び出して、作り直

すこともできる。実戦で試しな

がら、ちょうどいい設定のチー

ム育てていくのも楽しいだろう。

｜

名前のほか右打ち／左打ちや打球の項目が用意されている。

: 妻簿ゞ
ヒット率。3割9分9厘まで設定

できる。実戦で観察していると打

率の高い打者は、なんだかスイン

グ力速いような感じがする。

厩鋤哩嚇fう
スター選手を作るのもいいけ

れど、打率やホームランは少な

いが足だけは速いとか、打率は

低いが長打力はある、などの特

長を考えて作ったほうがおもし

ろい。個性的な選手で戦うほう

が燃えるのだ。

たまにはダメ選手を作ってお

くのも意外性があって楽しい。

通算ホームラン数つまり一発長

打力を表している。この数値の高
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く上がる球が多いような気がする
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内野安打の確率盗塁の成功率な

どに影響する。ここの劉直が高い

選手は目に見えて速く走る。

各項目ごとに決められた合訊直。

たとえば全野手を3割打者にし

たり、全投手を球速150キロにし

たりはできないようになっている

零
各変ｲ巳求の曲がる度合い。C＝カ

ーズS==シュート、F＝フォー

クの劉直。数値が高くてもスタミ

ナが切れると曲がらなくなる。
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投手の能力の持続力。スピード、

変化球の両方に関係してくる。コ

ンピュータ・チームの場合、スタ

ミナ切れの投手は交代してしまう
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防御率やスタミナはその効果要な数値なのだ。

がわかりにくいので、適当にやエースを決めたら、その投手
ってしまいがちだけれど、このの防御率は低い数値(防御率は

Eつは投手の信頼性に関わる菫小さいほどいい)に､スタミナは

こ投①高い数値に設定しておこう。
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なは夕防御率が大きいと変にヒット

繩艦灘鰐醐識
投手から見て内側に曲がるの

がカーブ、外側に曲がるのがシ

ュート、フォークは落ちる球だ。

変化球投手を作りたいなら、球

速はやや遅めにしたほうがうま

くいくようだ。

の蕊鱒鍾も鱸｜
あるほうが投げる楽しみがある。③いいカーブは強力な武器

20



蝿⑭⑭⑧⑭⑭⑭⑭⑭⑭⑭⑭⑭⑭⑭⑧⑭⑧⑭⑧⑧⑧⑭⑧⑭⑭⑧⑧⑧ ⑭⑭⑭⑭‘“

甑
エディット機能十ウオッチ機能

でひそかに楽しむ巨人・西武戦

旦些⑩壷

「一

Ｐ
ｓ
Ｌ
ｊ
一
○

！
Ｌ

，
」
一

心
「
託
一

一
１量

《
胃Ｔ
号

三
島

賑
婚
鶉
鼈
堺
空

軍
？
ご
Ｏ
ワ
ニ
量
ご
１
ｅ
Ｃ
１
ｇ
１
Ｃ

Ｒ
昌
丙
門
参
甚
吾
亭
‐
ｚ
ａ
４
４
ｇ
・

打
妾
旨
弓
互
が
『
高
署
〆
色
マ
＄
彦
友
一
配
ニ
ー
・

号
。
‘
。
。
‐
・
・
の
。
・
・
・
・

丁
．
．
ｏ
ｌ
ｌ
ｊ

娼
瀞
歴
溌
窪
詮
蛙

Ｃ
五
ろ
号
舎
し
の
け
辺
寺
．
の
ザ
ル
恥
三

一
選
評
霊
訟
寧
み
ぉ
い
ふ
一
一

・
王
。
角
多
冨
昌
Ｔ
ウ
ロ
○
つ
蔓
ｚ
Ｏ

Ｏ
（
芦
冒
戸
月
０
４
曼
酋
》
４
員
吾
蛇
二

万
つ
唇
ろ
夢
夢
ぢ
ろ
乞
了
戸
冨
夢
芝

一
一
・

丁
》

・
り
ワ
の

揖
仇
錘
け
”
ら
口
ゞ
込
紫
会
、
し

』
Ｌ
巴
白
ざ
し
庵
と
、
。
｜
魁
‐
し
堵
８

に
隊
陸
隣
陸
雌
惟

詞

;’
｜

一
TERHEDIT

NRHEGIRNTS州
）
酬
渥

Ｅ
Ｎ
葦

Ｔ
《
》
、
《
」

｜
》
、
↑
韮
，
．
』
“
｝
Ｒ

ゞ
管
・
巳

Ｅ
Ｒ
Ｌ

GX

読 熱
り
口
の

巳
窕
晶
こ
し

融
。
」
吟
５

脂
帽
韓
聿
弱
葬
唖
轤
睾
程
唖
切
や
》
《
諦
評
函
妙
壷

幸
？
Ｓ
ｏ
ｏ

牽
雰
聿
姉
唖
聿
壼
郵
霜
銅
輻
銅
討
雪
一
函
雪
雲
轌
塞

打
三
三
Ｂ
Ｓ
Ｂ
二
ｓ
二
三
這
三
訓
酎
蓉
医
庵
”
母

E LR Ｎ
○
○
○
○
○
○
○
○
○
．
○
○
．

即
巳
？
４
ｓ
４
４
４
ｓ
？
４
Ｂ
Ｂ
Ｏ。

た
の
葦
む
つ
ば
く
た
き
い
抑

き
ろ
う
ら
し
の
岱
葦
の
ザ
Ｌ
Ｌ

ご
ご
く
は
よ
し
噂
や
み
お
い
ふ

毎B

売
１
．
２
３
ｓ
。
◇
三
１
０
０

里
『
』
』
《
一
一
■
夕
ご

？
量
。
？
堂
ｓ
ｌ
ｓ
ｌ
Ｓ
１

Ｒ
Ｌ
Ｒ
Ｌ
Ｌ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｌ
Ｒ
Ｒ

量
ｓ
ｓ
Ｓ
ｓ
ｓ
三
三
三

■
亭
■
■
軍
甲
丘
■
■

〆
》
・
｛

？
４
ｓ
４
４
４
ｓ
？
４
ｓ

こ
く
ば
よ
し
な
や
み
お
い
ふ

■
■
■
■
、
■
■
■
②
■
■

③先発メンバーはとりあえずエデ

イットしたときのままにしたい
抄
き
と

て
ら
”
た
ら
叩
叩
も

ジ
ャ
イ
ア
ン
ツ

③試合開始。工藤の球のキレがいい。

日本シリーズMVPは違うなあ、
毒
浸

と

ザ

､”、

覇

●

○

Ｆ
？

Ｅ
》
Ｈ
〃

角
た
く

Ｎ
わ
配

Ｐ
ｓ
Ｓ
１
Ｒ
Ｕ
Ｌ
Ｒ

Ｃ
？
Ｓ

Ｓ
Ｓ
？

PI く
S抄｡。gくそん Ru ？

４40
so

OOO

三
ｓ
’
○

４
Ｂ
Ｏ

Ｓ
Ｓ
。

４
ｓ:鼈豊ら 。

。
。

１
ｓ
。

１
１
Ｏ

Ｄ
Ｕ
ロ
ロ 錘

》 弓『ー

、…－‐‐’③清原と石毛を塁において安部の上

長打力があるというのでツト、伊東の3ランで再逆転
・ガリクソンは適当

③藤本(健治)は昨年||打数ノーヒット。だが、

最低打率にしたうえでﾎｰﾑﾗﾝを全部入れた
、

TER脚EDXT－－

‐TER門NRMELIDNS
,ざ-今-E-,-鬼
電､,弓宰

毒 一NRMELR打牽．
、仁巳角．呈‘っL･・.Rミロ量○○．

③最終回、巨人。里荘求は9回2アウ

トからなんていうけれど……》
《 。

結
局
、
原
は
１
塁
ゴ
ロ
に
倒
れ
ゲ
ー
ム
セ
ッ
ト
。
夕
暮
れ
に
ス

コ
ア
ボ
ー
ド
が
浮
か
ぶ

丁

。
Ｒ

に
Ｌ

LIDNS

西
武

打牽，HRＲ
量
嘩
Ｓ
Ｓ
ｉ
？
○
．
量
５
？

Ｈ
Ｏ
ｏ
４
２
１
ｏ
１
０
０
ｏ
ｏ

Ｎ
ｏ
ｏ
ｏ
ｏ
ｏ
ｏ
ｏ
ｏ
ｏ
ｏ
ｏ
ｏ
ｏ
Ｓ
４
Ｓ
Ｓ
ｓ

恥
？
Ｓ
？
ｓ
Ｂ
４
４
ｓ
ｓ
Ｓ
４
４
ｏ
Ｃ
Ｓ
？
Ｓ
Ｓ

Ｏ
ゞ

風
？
Ｓ
？
ｓ
Ｂ
４
４
Ｓ
ｓ
Ｓ
４

ｏ
Ｂ
ａ
Ｓ
Ｓ
１
？
４
ｓ
ｓ
４
ｏ
Ｂ

ｏ
Ｂ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
？
４
堂
４
ｓ
量
２
４

量
２
三
三
三
三
三
堂
２
２
２
量
ｓ

■
■
卑
口
■
■
■
■
■
■
①
町

。

き
ら
”

⑧
け
叩
の

⑱
や
ば
け
叩
う
け
七
た
へ
し

ら
き
よ
Ｌ
へ
と
い
趣
沁
趣
き

・
・
宅
か
一
Ｆ
き
ず
一
テ
酢
一
含
亡
誌
缶
邑

Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｌ
Ｒ
Ｒ
Ｌ
Ｌ
Ｒ
Ｒ

ひ
あ
き
い
あ
い
せ
げ
よ
た
と

■
｝
■
■
軍
■
写
■
■
■
■
■

葦
ら
皿

ｰ

フ
心

イ
オ

り
け
叩

◎？陣
や

s o？S

御幸STM嘩

七

PIン
ズ

唾}幸 Ｆ
Ｓ
Ｓ

Ｅ
お
加

脚
う
し
へ
』

角
”
恥
錘

Ｎ
ヒ
ザ
く
た

く
ひ
扮
鋤

■
西
車
■

醒
山
即
即
函
一

Ｄ
ｓ
ｏ
ｏ
ｓ

Ｐ
Ｓ
２
Ｓ
ｓ

Ｓ
１
１
１
１ 壼

Ｃ
ｓ
○
三

ｓ
４
４
量

１
ｓ
２
ｓ

ｆ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｏ

４
ｓ厚"~・・

－

呂硅4

cOO,|OOOOOOOOO
／

■舞飾鎬裳鑑
激ペナでは､メンバーが｢ふぁ

んとむ｣｢ひえん｣｢はりあ－｣｢し

でんかい｣など戦闘機の名前に

なっているフライヤーズとか、

「あめりかん｣｢もか｣｢う－ろん」

「げんまい｣などコーヒーやお茶

の名前になっているブレンズと

か、「かみお｣｢もあい｣｢ながた」

など知っている人しか知らない

コナミのスタッフの名前がずら

っとならぶダークスとか、ユニ

ークすぎる球団ばかり。この名

前でやるのもゆかいだけれど、

ファミコンの『ファミスタ』を思

い出して、猛然とプロ野球チー

ムでプレイしてみたくなった。

、打率とホームラン数がこんなに余った

07だが、これ以上設定できなかった

そこで、本屋さんに走ってい

って｢､88年プロ野球選手写真名

鑑』(日刊スポーツ出版社刊｡200

円)という本を買ってきた｡昨年

の各選手のデータがのっていた

からだ。

この本のデータをもとに、多

少アレンジして作ったのが上の

激ペナ・エディット版の読売ジ

ャイアンツと西武ライオンズ。

ただ、打者の走力は、速いイ

メージのある選手を多く、遅い

イメージのある選手を少なくし

たくらいで、数値自体はまあ適

当。投手のスピードやスタミナ、

変化球もだいたいのイメージに

あわせて設定した。

ほかは、できるかぎり実績と

同じ数値を設定してみた｡

で､さらに､この巳チームを人

間どうしでやるのではなくて、

ウォッチモード(コンピュータ

どうし)で戦わせてみたのが上

の写真だ。

巨人－西武戦誌上実況中継

先発は巨人が桑田、西武が工
はL中

藤。昨年の覇者西武に敬意をは

らって、巨人の先攻とした。

1回は両軍とも凡打の繰り返

しだったが､巳回襄､石毛のソロ

ホームランが飛び出し、0－1．
ニラの

しかし、巨人も鴻野がセンター

オーバーの巳塁打で塁に出たあ

と、原、吉村、篠塚、中畑、山

倉の連続ヒットで計曰点を取り

軽く逆転した。

ところが、4回裏、清原、石

毛、安部の連続ヒットで1点取

った直後、伊東のBランで再逆

転。その後、巨人はチャンスに

主軸が打てず、7回襄ふたたび

伊東の巳ランなどで結局、B－

gで西武の勝ちとなった。

データだけを見ると巨人のほ

うが有利だと思うけれど、この

あと何度やってもなぜか西武が

勝った。と書いたら今度は巨人

のコールド勝ち。んんむ･

f

『THEプロ翠求溌突ペナントレース』ゲーム大会／編集部対抗｢激ペナ大会｣が討崔されます｡潅志の編集部(Mファンも参加)5チーム

と一般募集の2チーム、コナミチームで戦う予定。日時は4月'6日(土)午後2時。開催地はパナメデイア銅至のシヨールーム(東京都

中央区銀座5－8－20銀座コアビル7Fm3-572-3871)です。午後｜時～2時は激ペナを自由にプレイできます。|’ニュース速報 21
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0 ， 1 し 新
コ
ー
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ー

タ
イ
ト
ル
未
定

八イドライ|ド3 シヤロム
と、上から石が降ってきて、し

かもブタ子にあたりません。そ

して、石が永久に降り続くため

にな～んにもできなくなってし

まいます。

（宮城県／舟山良広・’7歳）

☆あらかじめセーブしておくこ

とをおすすめします。

つぎに、GAMEOVERと表

示されるのを待って、カーソル

の上、スペース、リターンを押

します。これでさっきゲームエ

ンドにしたところから再開する

ことができます。

（神奈川県／扁井薫晴・？歳）

カンタンなセーブ法？

コンティニュ－だ／

コンティニューできることを

発見しました。まずコンティニ

ューしたい場所でその他の機能

を使ってゲームエンドにします。

天気予報です。アムネ

シア地方は石でしょう

まず、アムネシア地方に行っ

て｢ら・く・せ・き・に・ちゅ・

う･い｣の立てふだを見ましょう。

それからカーソルキーの右を押

しながら、スペースキーを押す

教
養
度
？
Ｆ
Ａ
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よ
り
も
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今
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五
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四
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フ
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ら
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川
柳
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わ
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し
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の
で
は
な
い
。
し
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や
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ぱ
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あ
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だ
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、
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が
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）

『

妖精のヨロイを買うに

はこうするのが正しい

妖精のヨロイは1コしかない

と思っている人は多いだろう。

ところが森の街にある武器商店

ばくれつ屋でいくつでも手に入

れることができるのだ。まず、

森の街にある地下ダンジョンか

ら持ちかえった妖精のヨロイを

なんでも屋ぼんぼんに売つばら

う。そのあとで武器商店ばくれ

つ屋に行くと妖精のヨロイが売

られているので、あとは好きな

だけ買えばいいのだ。

(神奈川県／笹川よし文.？歳）
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①妖精のヨロイをなんで

も屋ぼんぽんに売り ↓ ③ずっとこのくり返しになります。

つまりとんでしまったわけ

③ここでだまって石に当たると、

おもしろいものが見られます

石を動かす音だけします。そし

て、まだ押していない石に近づ

くと、さわってもいないのに石

が動きます。

（長野県／がった．？歳）

☆同じ内容のハガキが多かった

けど1番のりのキミを採用。

主人公の念動力は世界

を救うかもしれない？’
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4つの石のところへ行きます。

そして､石を1つ動かします｡さ

らにおなじ石を押そうとすると、

O武器商店ばくれつ屋の商品リス

トをのぞいたところだ
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鐘，ので報告します。地下の街の入

口でジェリーがくるのを待ち、

墓石に十分引きつけてから、墓

石に体当たりするとジェリーが

消えてしまうのです。

（埼玉県／島田啓之・’2歳）

ジエリー殺すにや刃物

はいらぬ、蟇の1つ…

ほ－んとにつまんない技で恐

縮なんですが、ジェリーを武器

を使わずに殺す方法を発見した

皿酬T…
皿

“G、…
エ

今

■’
．_牽‘ぞ雪琴一._…

コヲ子『1,L伊効いたわ！！」

□
うタラ「何もおどら駐い

－毛9「露u唖」

フラ子『こうユヒや“

いわよ」

感おし量し＆」

コヲザ『いしげ知いたわ！！」

③石が動いてるのにな～んとマヌ

ケなことをいってるのだろうか

③4月号の通り抜けとかで、もう

おなじみの画面ですね

蕊圏霧
③墓石に十分に③おもむろに蟇③ジェリーは消③地下の街の入

引きつける石に体あたりえてしまう口力窺れる

，1 ザナドウ(メガROM版）
を押しながら(G)(R)(E)とlllg

番に押しましよう。すると体力

がめいっぱい回復します。これ

でお金がかなり節約できるでし

ょう。

（大阪府／奥野博．14歳）

☆奥野クンに座ぶとん巳枚!？

この技で宿屋も医者も

薬も必要ないぞお一/

なんと、|NNiaHEALに行

かなくても体力が満タンになる

方法を見つけました。

ま衣(F1)を押しっ劃こG計|口〕

●

眠の魔法を使ってから幻覚の魔

法を使うと王様や衛兵が、足ぶ

みを始めます。眠っているはず

なのに動きだすとは、夢遊病な

のでしょうか。なんてね。

（山形県／佐藤浩･15歳）

またまた登場。王様＆

衛兵コンビの大ボケ技

あのお、ど－しょもない技な

んですけれどもいいですか？
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【忍者くん~阿修羅の章～心」
、
４1新

コ
ー
ナ
ー

タ
イ
ト
ル
未
定

臣
言 勝手に成じゃん＝

究極の技が出た。忍者

くんラウンドセレクト

そのタイトル画面で(CAP

S)を押してから､ANTORA

KINONと入力してから、(4)

を押すとどっかで見たようなグ

ラフィックを数枚見られます。

同じパスワードを入力したあと

で(S)を押すとクイズをしなく

ても全部のグラフィックを見る

こともできます。

ついでにもひとつ｡｢ダブルビ

全部の絵が見られるの

がやっぱりあったね／
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ｐ
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宅
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巴
昌
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云
一
唾
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、
口
呈
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・
↓
一
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諄
』
許
《
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《
圭
丁

⑥
一
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寺
冒
凹
戸

、
』
。
己
署

まず(ESC)を押してポーズ

します。つぎに(＜〕〔？〕〔_〕と

〔かな〕を、同時に押します。す

ると強制クリアすることができ

るのです。しかもクリアなので

タイムボーナスや武器ももらえ

て、点数がかってに増えていく

のです。どんなラウンドもクリ

「HARD社の社長が……｣と

いうなげやりな正式タイトルの

ゲームのタイトル画面に、いき

なりどこかで見たようなグラフ

ィックが出てくるので、これは

何かありそうだと思ったら、や

っぱりありました。

タ
イ
ト
ル
考
？
手
紙
を
書
い
て
い
る
と
き
「
Ｔ
Ｉ
Ｍ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
編
集
部
『
ゲ
ー
ム
十
字
軍
新
コ
ー
ナ
ー
タ
イ
ト
ル
未
定
」
係
御
中
」
と
す
る
と
ど
う
し
て
も
２
行
に
な
っ
て
し
ま
う
（
あ
て
名
参
照
）
・

だ
か
ら
わ
た
し
が
タ
イ
ト
ル
を
考
え
て
あ
げ
よ
う
。
と
い
っ
て
も
わ
た
し
は
バ
カ
で
あ
る
か
ら
し
て
、
ま
と
も
な
も
の
が
で
る
わ
け
な
い
。
Ｆ
Ｆ
Ｂ
が
「
ゲ
ー
ム
百
字
軍
」
と
い
う
ち
ば
け
た
タ
イ
ト
ル
の
コ
ー

ナ
ー
を
だ
し
て
い
る
が
、
そ
れ
に
対
抗
し
て
「
ゲ
ー
ム
千
字
軍
」
「
ゲ
ー
ム
万
字
軍
」
…
…
（
中
略
）
「
ゲ
ー
ム
無
量
大
数
字
軍
」
な
ど
は
ど
う
だ
ろ
う
か
。
（
さ
ら
に
あ
ぺ
ｌ
ジ
に
続
く
）

O画面のタイムボーナスに注目し

てほしい。所要時間0なのだ

ア可能です。

（静岡県／大杉光弘・16歳）

☆ゲームが終わってしまうぅ／

ってしまい、使いものにならな

くなります。

（神奈川県／谷内靖弘･12歳）

☆う－んちっとも役に立たない

武器なわけだね。こういうのを

おもしろがるのっていいねえ。

忍者くん第Sの武器の

登場。バグかな－つ？

ラウンドらで剣を出しながら

出口に入ってください。すると

武器を変えないかぎり剣がバグ

… 鍵
ー

③
剣
を
出
し
弁

出
口
に
入
っ
マ

ア
し
た
と
こ
ァ

Ｔ
Ｌ
４
汀
１
，
ナ
Ｌ
Ｆ
ノ
ピ
，
ナ
／
・
上

|’

1 0
＆

勺

天国よいとこ ④これがいちばん最初の女の子。こ

んな薄っぺらの下着で、寒くないの

だろうか。5月号なのに原稿書いて

るのはまだ3月なんだな

？

再
挙
》

てからまた入ってみよう。

さっき羽があった場所まで行

ってみると、目には見えなかっ

たのにｱﾗ不思議？再び羽が

手に入って、ちゃんとアイテム

のウインドウに表示されるじゃ

ないですか。思わず得した気分

羽はたくさんもらえて

も効果は1回だけじゃ

吉い鍵を鍵屋さんで'00ゴー

ルドで買う。その鍵であるとこ

ろに入り、発熱地獄で使う天使

の羽を手に入れたら、そこを出

０
１
℃
ざ

■

1
。

にひたれます。

（北海道／原

田貴之･12歳）

☆確かにウイン

ドウにはいくつ

でも表示される

けど、発熱地獄

で1回しか使わ

ないんだから、

たくさんあって

亀

込
今

○
い
や
～
、
み
ご
と
な
フ

ト
モ
モ
・
…
．
．
、
い
や
、
み

ご
と
な
ケ
リ
で
す
ね
え
ぃ

そ
れ
に
し
て
も
よ
く
足
が

こ
ん
な
に
あ
が
り
ま
す
ね

○
い
や
～
、
ナ
イ
ス
て
す

ね
え
／
、
こ
の
続
き
が
ぜ

ひ
見
た
い
も
の
で
す
ね
》

と
い
っ
て
も
、
過
言
で
は

な
い
で
す
ね
～

可

F

③ｱｲﾃﾑのｳｲﾝドｳにこ注目ください｡天使の羽がもしようがない

たつくさんありますが、これといって意味はありませんんだよ。
ごめんなさい．．…

II1_当のOがあやま

"lilり-の92ページて｡､紹介したドラクエⅡ

|)ま寸一｡｢ぼくのせいです｡ごめんなさ↓

とうるlll.やつらのウル技の採川渦･の名liijが入れかわっていました

｡以後菰をつけます｣。
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リバL

ほしいものは何だって

手に入っちゃうもんだ

まずフォーマットした生ディ

スクを1枚用意しよう。そして

薬屋へ行き、ユーザーディスク

とさっき用意したディスクと入

れ換えてから、薬を買おう。さ

らにもう1回薬を買おうとする

と｢これ以上買えません｣と表示

される。そのままで薬を見せる

と1個58853ジーンで買い取っ

てくれるのだ。しかも、持って

いる薬が99個にもなってしまう

ため、いくらでもお金を増やせ

るのだ。

（愛知県／大口俊一．？歳）

、
４バイバーリ

おもろい顔がさらに曰押す｡もう1回コマンドを打ち
こんでからリターンキーを押す

種類ほど発見されたの
これでタイトルのかっこいい顔

B月号で顔面セレクトを5種がいろんなおもしろい顔に変化

類紹介したけど、あとS種類あする。コマンドは｢HOMME」

ったのだ。「YORIK|｣｢WAO｣のS種類

タイトル画面で、コマンドをだ。

打ちこんでからリターンキーを（神奈川県／フラン・？歳）

③HOMME･ヒゲが濃OYORIKIo梅ぼし食べoWAO･メガネかけて

いでんなあてスッパイのかるみたいやなあ

0

’
大
団
円
？
Ｆ
Ｆ
Ｂ
に
「
お
は
な
し
こ
ん
に
ち
わ
っ
」
が
あ
る
の
で
、
そ
れ
に
対
抗
し
「
お
は
な
し
こ
ん
ば
ん
わ
っ
」
「
お
は
な
し
さ
よ
う
な
ら
っ
」
「
お
は
な
し
お
や
す
み
な
さ
い
っ
」
な
ど
ど
う
だ
ろ
う
か
？

し
も
短
く
な
っ
て
い
な
い
。
（
岡
山
県
／
パ
ピ
プ
ペ
ポ
ン
タ
君
は
１
年
生
・
？
歳
）
☆
ど
う
で
し
ょ
う
？
う
’
ん
。
あ
ん
ま
り
お
も
し
ろ
い
の
で
ほ
と
ん
ど
原
文
の
ま
ま
、
の
っ
け
て
し
ま
い
ま
し
た

集
部
で
も
「
…
…
千
字
軍
」
は
候
補
に
登
っ
て
い
ま
し
た
が
、
「
…
…
こ
ん
ば
ん
わ
っ
」
は
思
い
つ
か
な
か
っ
た
の
さ
。
す
ご
い
っ
ノ
．
よ
し
、
キ
ミ
に
は
ゲ
ー
ム
を
あ
げ
て
し
ま
お
う
。

ﾛ．、ｰﾕ

■■■
O傷薬が99個ある。これ

だけなら別に･･･… 図
I
Ⅱ

1

Oわ～、何だこりや.／でも、お

金かいつはいもらえてうれしい

F雪’サウンドテストはこの

メーカーにつきもの／

．＝一二=

であああぁが入ってな

いのが悲しい。あん？

タイトル画面中に(ESC)+

リターンキーまたはジョイステ

ィックのトリガーを巳つ同時に

押します。するとMUSIC

PLAYモードになりカーソル

で選択、リターンキーで始まり

ます｡(ESC)を押すと､デモに

戻ります。これでゲームを解か

稲棚諾
弼醗さ,.
…

FSWH
|g甜聴．

ゲームをスタートすると洞窟

の中にいるね。どんどん右に進

んでそこを出よう。途中の敵キ

ャラはよけるかやっつけるかし

ないと、あたってライフを減ら

されちゃうので注意。洞窟を出

るとそこが本当のスタート地点。

ここの画面から1歩外に出てか

らまた戻って、さっき主人公が

出現した場所で、カーソルを左

右交互に連打すると、突然穴が

開く。その中に入るとサウンド

テストモードになるぞ。

（千葉県／明石孝之・’4歳）

曲

③バカッと穴が開く。い

ったい何事がおきるのか |↓③う～ん、やっぱりこの画面か。

お決まりのパターンた．ねっ.／

なくても全部の曲を聞くことが

できます。

（大阪府／野口裕.？歳）
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CRYSr4L

S□UR1D6容

■
、
Ｐ1 プロ野球FAN

インコースの打てない球なのに

ほとんど空振りします。左バッ

ターのときは、まずおもいっき

りアウトコースにはずしてバッ

ターをホームベースに近づけて

から、さっきとは逆にいちばん

右からボールを投げましょう。

これも空振りします。

（扁取県／福原亨・14歳）

☆このバカバカしい技はディス

ク版ではできないよ。

調子の悪いえかわでさ

え三振が取れるわけだ

③全部で65種類の効果音やら音

楽やらが楽しめますです。はい

，1 迷宮への扉どんなピッチャーでも完封の

できる技です。いや完全試合、

いやいやそれどころか、打者27

人連続三振になります。

右バッターと対戦するときは

ピッチャーをいちばん左に寄せ

て、そしてカーソルのどこも押

さずにボールを投げましょう。

名前をちょっと変わったもの

にしてみよう。「／／／／｣か

｢／／？／｣か｢／／／？｣だ。こ

たつくさんおどろいた

名前は有利なのだった

のB種類のうちどれ

かにすれば、ライフ

と経験値が始めから

いっぱいあるので、

マップさえわかれば

すぐ解けるぞ。

（岡山県

／吉相昭佳・？歳）

☆確かに｢かもした」

よりずっと強くなっ

たのだ。
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十字軍のスタッフ総動員で（と卿っても

4人)S種類のゲームをいろいろな視点

からふか～く掘りさげたのだ。あんまり

掘りさげてすぎてブラジルにつ〃ちゃう

わ､石油が出てくるわでたあ～いへん。

』フグ動畠一弓『…．￥‐
悪

′：還蕊蕊

まず、マップを見てほしい。

忍者くんの30面はこのように入

り組んだダンジョンになってい

るのだ。しかもデカキャラは出

てくるわ時間は限られてるわで

ちょっとやそっとじゃクリアで

きない／クリアするにはこの

マップをすみからすみまでおぼ

えこむことだ、
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し
か
し
火
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の
術
を
使
え
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多
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時
間
は
か
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る
け
れ
ど
、
だ
る
ま
に
攻
撃
さ
れ
る
こ

と
な
く
倒
せ
る
そ
／
、

デカキャラの次に

強い半なまず。しか

ゞもこいつらのツイン

‘攻撃はちょっとシャ

レにならないぜ。こ

いつらに勝つには気

づかれるまえにやつ

“つけること。さもな

いと右の写真のよう

にあっというまにや

られてしまうぞ。こ

いつらには火炎の術

が有効だ。

一
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半
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嗣圭薫製繭
ノもちや～んと持っています。

たりないものはなんにもありま

せん(と思う)。ラーナを助けな

ければ、先には進めないのでく

わしく教えてください。

（代表・千葉県／薬丸弘美）

囚謡禦ぼ篭
ラーナに会うには、どうしたら

よいかから説明しよう。まず、

オノは本来の持ち主にきちんと

返そう。やはり、借りたものは

ちゃんと返さなくっちゃね。そ

したら、ラーナを探しに砂漠へ

行こう。当然、砂漠で方角を調

べても、方角がわからなくなっ

て、また戻ってくるはずだ。そ

こで、方角を調べる必要がある

わけだ。方角を調べる方法は、

4月号でくわしく紹介してある

ので、今回はパス。でも、オノ

は持ち主に返したままなので、

今度は貸してもらうのだ。どう

しても貸してもらえなかったら

そのへんでいろんなことをして

みよう。そして、方角がわかっ

たら、砂漠のほうに一直線に突

き進もう。すると、ラーナに会

えるはずだ。しかし、ラーナに

会うだけで助けることはできな

い。助っ人が必要なのだ。その

名を、ティオスという。どこに

いるかは、自分で探し出そう。

それくらいは自分でやってね。

しかし、かんじんのティオスを

探し出しても、彼は非協力的な

のだ。彼には、三顧の礼をつく

さなければならない。三顧の礼

の意味がわからない人はお父さ

んか､三国志にくわしい人に聞

いてみよう。これで、おそらく

ティオスはキミに協力してくれ

るはずだ。もっとも、協力して

くれないときは、何かし忘れた

字軍 急

和
”一q

一ナ
提
案
？
こ
の
コ
ー
ナ
ー
の
タ
イ
ト
ル
は
「
新
コ
ー
ナ
ー
タ
イ
ト
ル
未
定
」
の
ま
ま
で
よ
い
の
で
は
な
い
で
し
ょ
う
か
。
「
新
コ
ー
ナ
ー
」
と
い
う
言
葉
の
響
き
は
春
夏
秋
冬
を
問
わ
ず
読
者
に
新
鮮
な
感
じ
を
あ

た
え
、
「
あ
っ
、
ハ
ガ
キ
を
だ
そ
う
か
な
」
と
思
わ
せ
る
に
十
分
値
す
る
と
思
う
か
ら
で
す
。
う
’
ん
、
金
田
一
春
彦
み
て
ｌ
な
セ
リ
フ
だ
。
（
千
葉
県
／
昆
布
竹
輪
ノ
、
．
？
歳
）
☆
あ
り
が
と
う
。
そ
の
つ
も
り

な
ん
だ
け
ど
ね
。
で
も
、
ア
シ
と
お
ど
ろ
く
タ
メ
コ
ロ
ー
て
な
ぐ
ら
い
の
名
前
が
く
れ
ば
採
用
し
ち
ゃ
い
ま
す
。
そ
れ
に
し
て
も
、
こ
の
コ
ー
ナ
ー
に
く
る
投
書
は
ハ
イ
レ
ベ
ル
だ
な
あ
。

~むし口1土
［＝＝一

、ｰｰ一βq

謂答えし』勿
勺 0

一ﾛ

一コ

戸

囚震斯霊龍
ことはわかってるよね。でもそ

れを取っただけじゃだめなんだ

よね。それでは順をおってヒン

トをあげよう。キミたちはいち

ばん最初にパンパース王に会っ

ているよね。そして、そこであ

る絵を見ていなければならない。

でないと、ダンテの母のマムか

ら、いろんなことを聞き出すこ

とができないのだ。もちろん聞

き出すためには、あるものを見

せなければだめだよ。これで、

おそらく巨人の遺跡の中に入れ

るはずなのだけど･･…｡。わかっ

たかな。

囿襄悪語協
いかわらず巨人の遺跡にはいれ

ません。やるべきことはすべて

やったつもりですが、何かがた

りないのでしょうか。どうやっ

たら、遺跡の中にはいれるか教

えてください。

（代表・茨城県／吉田文聡）

讓蕊蕊
画戦馥舞ふく.;鞍戦蕊識識袈国

難誘雛龍鑛鍋

詞画圖圃固画

蕊灘§
鍾診 んだと思う。さあ、これでいよ

いよラーナを助ける条件は全て

整ったはずだ。さっそくラーナ

の所にいって、ティオスの幽体

離脱の大技で、ラーナを助けて

①
そ
の
へ
ん
に
い
る
人
④
方
角
が
わ
か
ら
な
い
④
で
、
木
を
切
っ
て
方

に
オ
ノ
を
返
そ
う
の
も
当
然
で
あ
る
角
を
調
べ
る
の
だ
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皿 壷

圓 閻
これをクリアすると、あげよう①ここで、彼が見るべき

ものは…… 囮 エンディングは目の前だ

でしょう？

とつ
!麺

今鐘， 。
て
な
わ
け
て
オ
ノ
を

貸
し
て
も
ら
い
ま
し
ょ

凹画…

価h和丑

■凸

合竺弓丑

功凸

回
郡上『ぞろぞろ⑤ご噸むすご蘇

巳加唾古叫を却竜きたの｡

Eご”力孟司確のよ函..‐..』
滅
恥
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》
鰻
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》
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坪
．
手
、
↑
恥
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挫

蕊
怠
驚
慧

簿
搾
鶏
浬
誕

訴
．
鐸
舎
脅
署
ゞ
ゞ
獄

一
二
ざ
‐
Ｐ
冒
二
設
い
、
Ｌ
Ｊ
》
‐
ｑ
Ｐ
‐
ｆ
㎡

。
〃
》
‐
‐
‐
Ｐ
。
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‐
‐
ず
Ｊ
ヨ
胡
‐
‐
Ｐ
吋
詐
ヨ
挙

寸
．
・
炉
、
〃
、
鷺
｝
・
ん
蝿

蕊
雛

錘

③上の文章をちやんと読んでいれ

ばこの画面が見られるはす

③この写真をよ一ーつく見ると、

ヒントが浮かびあがってくる 鬮
鬮

ｅ
こ
い
つ
が
テ
ィ
オ
ス

な
ん
だ
な

ばならないのだ。この場合はマ

ーマンなんだけど。そして、手

紙をマーマンに渡したら、その

お返しのあるもの(やたらとこ

の表現が多いけど)をマーマに

渡さなければならない。そして

それが済んだら、デッドロック

地方のそばの島に行ってみよう。

すると、マーマとマーマンとの

間に生まれた子がキミを待って

いるはずだ。そこでやっと舟が

もらえるのだ。

同鮮燕墓誘
リアしたのに、4月号のP96の

場所にはだ～れもいませんでし

た。なぜですか。

（代表・栃木県／そうめし）

阿烈力副:喫
らく手紙を取って、それっきり

な～んもしてないんじゃないの

かな。手紙を取ったら、渡すべ

き人(？)にちゃんと渡さなけれ

←

》
期

一『＝－＝－・
雌しけける

ご狐て趾上文園ぎわ●すらげに
見る

くらすご瞳ぷそeも。
幽弍過

そまるわす斌恐上こしや÷た⑤
取る

剴対頃f癒る固しよ壷ドゥ会,ム..｡，

ア

ず

い

評

三

一

一
宮
霜
一

團
③相変わらずのデカイ顔してる

ラーナさんであった
に
⑤
－

ザ
虻
【

ら
今
す
や
垂

や
に
鍾

七
◎
ご
Ｇ

も
上
も

』
て
ｅ
恐
角

圃
差
斌

又
す
ユ

畦
ぶ
れ
》

ご
ろ
西

』
痙
蔀
塞
奄
恥

ご
く
そ
『

④みごと、ラーナの魂を救い出

すことができましたとさ望
27
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やっと十字軍の理想のカタチをみなさんにお見

せする機会がやってきました。ウル技、イラス

ト、マンガ、レポートが溶けて混ざって、ここ

は太陽の神殿を題材にした総合芸術のページノ

しかもすべてが読者投稿なのです。しあわせ。

十字軍緊急報告

6
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T)を押しながら〔かな)を押す。

そして｢TUTTI｣と入力しリタ

ーンキーを押すとプレイヤーの

移動速度がとても速くなる。ま

た同じようにして｢YUXTAN

N｣と入力してリターンキーを押

T)を押（

そして｢T

－ンキー牙

移動速度オ

麓禦
でカーソルの出る位

すとどんなところでも歩けるよ

うになる。巳つ同時もできるよ。

（大阪府／後藤孝裕・13歳）

☆キーボードが50音順の機械な

ら(かな〕だけ押してから｢っつ

ち｣や｢ゆ－たん｣でできます。

● （
璽
呆
の
な
か
も
歩
け
る

野

趣，置に立ちリターンキーを押す。

ピッという音がしたら(SHIF

一一

戸

●
東
京
都
の
ダ
ザ
イ
く
ん
の
作
品
。
「
押
す
」

コ
マ
ン
ド
表
示
と
ひ
っ
か
け
た
わ
け
ね

と鍵穴が見つかるけど、今は関

係ないのでマスクだけ取ってカ

スティーリョへ行く。

力スティーリョのなかに入る

には壁のくぼみにモザイクタイ

ルをはめてみることだ。財宝室

ではアイテムの取り忘れのない

ように。石のカメと首長のツボ

は壊してしまう。

つぎはカラコルヘ行き金の台

座を置いてくる。南の泉へ行き

経験者が語ります。序

盤戦の遺跡探検ガイド

黄金の鏡を洗う。金の笛が現れ

るので取る。なぜさっき金の台

座を置いてきたかというと、金

の笛を取るときに金の台座を持

っていると必ず落としてしまう

から。金の笛は穴があいていて

調子悪いのでバンドエイドで直

しておく。

戦士の神殿では銀の玉を取る。

つづいて冑の宝珠を取ろうとす

るとするとジャガーが動くので

1回外に出て、ジャガーがいな

いときにまたなかに入ろう。ジ

ャガー像があったところに鍵が

あるので、なんとかして取ろう。

（長野県／平出亘．？歳）

☆かなりするどい投書でした。

まだまだこの先は長いけど、そ

れは楽しみに取っておこう。で

もどうしてもわからないことが

あったら質問してみてね。きっ

とあると思うけど……。

尼僧院にある胸飾りを取って

おく。高僧の墓で右の壁を押す

と、壁がスライドするので右へ

進む。カンオケが出てくるので

ブタを見て、モザイクタイルを

取る。カンオケのブタが開いて

片目のマスクをつけたガイコツ

が出てくる。ガイコツを動かす写
塞職； 鱗鱗

ｅ
こ
ち
ら
は
雪
辱
郡
県
の
平
川
誠
治
く
ん
の
作
品
。
レ
ポ
ー
ト
用
紙
に
鉛
筆
で
書
い
て
あ
っ
た
ん
だ

け
ど
、
編
集
部
で
カ
ラ
ー
に
し
ま
し
た
。
か
な
り
マ
ッ
プ
は
広
い
け
ど
遺
跡
は
中
央
の
５
ブ
ロ
ッ

ク
に
集
中
し
て
い
る
。
例
外
は
右
上
の
は
し
に
あ
る
い
け
に
え
の
泉
と
、
左
下
の
は
し
に
あ
る
神

殿
跡
の
２
か
所
。
そ
れ
以
外
の
と
こ
ろ
に
は
な
あ
ん
も
あ
り
ま
せ
ん
。
雰
囲
気
を
盛
り
あ
げ
る
た

め
に
広
々
と
し
た
草
原
（
に
見
え
る
も
ん
ね
）
が
あ
る
の
か
な
。
と
に
か
く
、
行
く
必
要
が
な
い
場

所
が
た
く
さ
ん
あ
る
っ
て
こ
と
が
わ
か
っ
た
か
な
。
わ
か
っ
て
い
て
も
ウ
ロ
ウ
ロ
し
て
し
ま
う
？

Ｉ

冒
険
に
は
強
ジ
、
〆
鯵

体
力
と
精
神
力
が
猟

響
澄
″
跨
ご
で
彼
は

施
頬
団
に
入
ぞ
鐙

、
入
る
『
『
と
に
し
た
。
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曲
旧
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I

壬
ハ
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弊
、
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ビ
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十
八
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マ
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三 一
一
一

した。よほどヒマガそうでないなら、すげえ根

性してるといえる。そして名人の上がまだ存在

することもわかった。キミも頂点をめざそうノ

」

剛の1
■．

ドヲ
封

I■■■

■』
＝1■

匿伺！6 7~二ノ宝 ソ
ミュ幸亨▽函一一一一一■■

＝

そして自分のキャラクタを

〈ところでにSC)と(FRFOT)

1時に押す。すると、雀士た

〕性格を変えることができる

-ドになる。画面の表示の意

ｅ
弱
く
し
て
、
実
戦

で
た
た
き
の
め
そ
う

る。

選3t

を同

ちの

モー

味は上から、レベル、読み、リ

ーチ、I烏き、役、降りとなって

いる。

（東京都／ドラサン・？歳）

☆マジックキ－ほしいね。

じことができ 》
一
一
一
一

Ｌ
Ｓ
Ｒ
Ｎ

心

露雪騰蛭
にソニーのマジックキーを入れ

景雲Ｙ口

』

記録室にも記録され、級もあが

ってしまうといううれしい技だ。

（東京都／坂井一伸・14歳）

☆負けることもあると思うんだ

けどなあ？

Ｏ
誰
を
師
匠
に
す
る

の
が
有
利
か
な
？

(ESC)(CTRL)(FS)(F

4)(FS)のらつを同時に押し

てしばらく待とう｡すると｢師匠

を選ぶ｣モードになり､選ぶと勝

手に麻雀をやってくれるのだ。

勝手に麻雀するウォッ

チモードがついてた？

段位戦か勝抜戦を始めるとき

にカーソルを継続にあわせて、

■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■

溺
唖
函

唖
一
睡
咽
睡
題
画
踵
唖
睡
函
團

一

口
一
鬮
團
閨

■
一
園
鬮
罵
一
南
鬮

■
一
圖
閣
罵

一
霊
癖
一

一
号
熱
唱
瞬
圃
鞠

皿
旺
矼
歴
歴
睡
睡
郵
邸
睡
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睡

。せっかく八索と二索

を出してヒッカケたの

に、対模ってしまった

も通用する。

リーチをかけた

ヤツが日を捨てて

いたとしよう。ヤ

ツの待ちは回回あ

灘g監話’

て現物牌は捨ててもあがられな

いので安全牌となる。

しかし、絶対安全牌ばかり持

っているとはかぎらないし、そ

の牌を捨てたくない場合もある。

どうしよう？
'14･ﾝメシ ヒンフ

●両面待ちの平和が基本なの

ところで、平和という手をあ

がる場合が多いことは知ってる

かな(あがりやすいからなんだ

けど)｡平和として認められるに

は､両面待ち(連続した数牌が2

枚あって両側のどちらがきても

あがれる)でないといけない｡ま

た平和ではない手でも両面待ち

にしておけば、あがれる可能性

が高いので、そのようにしてか

らリーチをかけることが多いの

だ。

スジという考えかたで

広がる麻雀の世界よ？

『麻雀悟空』はB人の相手がこ
ハイ

ちらの捨て牌を見て待ちを読ん

で打ってくるのだ。攻略するに

は麻雀のかけひきの基礎を少々

勉強しなくちゃ。

●安全牌を見つけるのだ

誰かがリーチをかけたときや、

リーチをかけてなくてもテンパ
ログ

イしてそうなときに、栄和され

ないためには､安全牌(敵があが

れない牌)を捨てればいい｡絶対

に安全な牌というのは現物牌

（敵が捨てた牌あるいはリーチ

後に栄和されなかった牌)だ｡自

分の捨てた牌で栄和してはいけ

ないんだけど、このことによっ

待ちではないはず。なぜならそで待つことをスジヒッカケとい

ういう待ちかたをすると、ロロう。たとえば、圓回回と持って

か日日があたり牌になりそれでいてほかの部分がそろったら、

栄和すればチョンボになってし日を捨ててリーチ／回回のあ

まう。『麻雀'|吾空｣ではチョンボいだの画がくればあたりだけど、

はないけど。とにかく日が捨てこれはスジなのでほかに安全牌

てあれば回同日は安全牌になる。がなければ敵がふりこんでくれ

同じ考えかたで、回が捨ててある可能性が高い。もちろん、そ

れば田四回､日が捨ててあればのぶん自分が罐る可能性は低
回回回が安全牌というわけ。まいんだけど。

たさらに拡大解釈すると日日が （麻雀歴1年の十字軍のボス）

捨ててあれば日が安全牌になる。⑧最強になるとこんな豪華な名前に.／
また、リーチした本人が捨てて

なくても、誰かが出してそれが
r‐．

＄あたらなかったらその瞬間にそ

の牌のスジが安全牌になる。た

だし、あくまでも敵が両面待ち’

な場合だけだけど。

●ヒッカケでスジ牌をねらえ

このことを利用してわざと両

面待ちにせず、捨てた牌のスジ

､

,J－ヒザ ●そこでスジにたよってみる
③リーチかかかった。現物の六筒

敵が両面待ち

をしていた場合

はスジという考

えかたで安全牌

が生まれる。ス

ジとは両面待ち

のあたり牌の組

み合わせ。実例

を1つ示して説

明しよう。数牌

ならどの種類で

一

|’
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『軍人将棋』というレトロっぽいゲームが発売

された。ところがこのソフトは軍人将棋の名を

借りた、史上まれに見るギャグソフトだったの

だ。こいつを攻略（？）すれば心の平和が訪れ

ることだろう。てなぐらいすごいノリなのだ。

Wllllllllll
十字軍

、畿一

僅哩あぎけ竜劉』主ﾁ三平の漣u@怠いんだから。’る 平 記 だip

譲菫
且でも1人用である。対戦相手と
審判をコンピュータがやってく

れるわけ(まあほんとに便利な

世の中)｡そのせいかどうかは知

らないけど、とにかくやたらと

ギャグが多いソフトになってい

る。ゲーム中に対戦相手のバグ

はダジャレを飛ばすわ、どっか

で見たような画面をいきなり出

してくれるわで、1人で遊んで

いても決して暗くならない親切

設計なのだ。いちばんのみもの

は連勝すると魚のグラフィック

をごほうびだといって見せてく

れることだ。この現象に初めて

出会うと誰でも数秒間の絶句、

あるいは爆笑をひきおこしてし

まうだろう。

こんなにおもしろいことをほ

っておいていいのか。いや、い

けない。こんなゲームを世に知

らしめることが十字軍の使命な

のだからね。というわけで、大

特集してしまったわけ。

必

…ぺl酌
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宇塁‐壬だいて我

学名Katsuwonuspelamis

全長1mo南日本に多く分布し､遊泳力

が強く、時には数10万の大群をつくる。

ひき網、まき網、定置網で漁獲される○

また、カツオのたたきや、角煮にすると

その持ち味を十分に発揮し、大変おいし

いのである。

連勝するといろいろな魚

を見せてくれるんだ。何連を見せてくれるんだ。何連勝で

どの魚が出てくるかは決まって

ないけど、7種類の魚が登場す

ることはわかったぞ。そこで、

出てくる魚たちを徹底紹介しよ

う。勉強になるぞ。

めう君

学名Todarodespasificus

左の写真と学名はスルメイカである。

胴長30qll・日本全国に広く分布し、食用

イカの代表的な種である。外洋'l生で、群1

れをなして行動する。刺身、煮物、干物｜

にすると美味。とくに干物にしたものを

2番スルメという。

ハタハタ 学名Aretoscopusjaponicus

全長30cm｡japonicusとは日本固有

の種であることを意味する。北日本に分

布し、秋田や山形で多獲される。寿司や

煮物、あるいは味噌につけて焼くとおい

しい。その卵はブリコと呼ばれ、秋田の

名物でもある。

学名Oplegnathusfasciatus

全長最大70cwI｡北海道以南の温帯域に

すむ。この写真は幼魚である。成長する

と縦縞が消え、黒くなる。また、磯の大

物釣りの代表格として、釣り人に親しま

れている。さらに、刺身にすると、たい

へん美味な高級魚でもある。

学名Tachurusjaponicus

左の写真と学名はマアジである。全長’

30cm｡本州以南でもっとも普通に見られ

る魚である。定地網や釣りなどで漁獲さ

れる。特徴として側線のところにゼイゴ

と呼ばれる磯をもっている｡塩焼きや干
物で親しまれる魚でもある。

イカ

…Lニーー

ハタ癖

含
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イシダイ フグ 学名Takifugurubripes

左の写真と学名はトラフグである。全

長50cm･北海道以南の温帯域に分布し、

フグ料理の王様と呼ばれるほど、その身

は、美味である。ただし、肝臓と卵巣に

猛毒のテトロドトキシンを含むため、そ

の調理には資格を要する。

左の写真と学名はトラフグである。全

長50cm･北海道以南の温帯域に分布し、

フグ料理の王様と呼ばれるほど、その身

は、美味である。ただし、肝臓と卵巣に

猛毒のテトロドトキシンを含むため、そ

の調理には資格を要する。

学名Pagurusma｣○r

左の写真と学名はマダイである。全長

1m･本州以南の温帯域に住む｡一本釣り

などで漁獲されるが、最近は養殖物のほ

うが多い。古来より日本人と密接な関係

にある魚であり、また、日本近海のもの

が世界一美味だそうだ。
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「イース｣の質問がたまっ

ているのでたくさん答えた
Jr

いと思います。じつは太陽

のシンディ・□－パーとい

うバカバカしい名前を考え

てくれたライターのFがイ

ースの名人なので、この人

に頼って特集してみたいと

思っているの。

ヘンな現象をみつけたら

｢ゲームのぞき穴｣、悩みが

あるなら｢通り抜けできま

す｣まで手紙を書こう。「緊

急報告｣や｢コレクション」

してほしいことがあったら、

そのリクエストも書いてね。

記事について不満がある人

も｢アフターサービス｣する

ので文句を書こう。以上5

つのコーナーのどれにもあ

てはまらない内容の手紙は

｢新コーナータイトル未定」

あてね。

あて先は､〒105東京都港

区新橋4-10-7TIM

MSX･FAN編集部｢ゲー

ム十字軍｣のそれぞれのコ

ーナーまで。整理の都合上、

封書の場合は表にゲーム名

を書いてね。すごい情報に

は希望のゲームを、普通の

情報には特製テレカをプレ

ゼントします。

~
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字
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このソフトの芸の細かさは、

なみなみならぬものがある。

たとえば、もしプレイヤーが

負けそうになったからといって

リセットとしたり、電源を切っ

たりしたらどうなるか。これで

今のは無効だなんて安心できる

と思ったら大間違い。悲惨な負

けかたになってしまうんだぞ。

勝負は最後まで捨てたらダメ／
■
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蕊 図③本当に怒っている｡このあとでブﾝプﾝと画面が揺れるくらいだよ
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Oリセットしたらいきなりバグ

がこんな顔で出てきてしまった O……というわけで早い話力戦いをあきらめたほうの負けというわけね
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③ビリヤードで遊べるわけではな

いのね。ザンネンでした

oなんだ,／こんなものが隠れて

いたのか。でもでもしかし．…・・

軍人将棋の芸の細かさは、時

にはバグを非行(？)に走らせる

ことがある。そうでなくてもう

るさくてわがままなのに、まっ

たく困ったもんだ。

③えっ.ノビリヤードだって。そ

んなこといってもなあ

どんなものかというと、バグ

側の状況が悪くなると、ときお

り「リセーット｣と声をかけ、写

真にあるようなことを起こすの

だ。これでバグのリセット負け

だなあ、コンピュータのくせに

戦いを捨てるとは何事だろうと

思っていると、MSXマークは

引っこんでリセットにはならな

いのだ。ものすごく手のこんだ

冗談だったわけ。

が、これだけですむはずがな

い／巳連勝ごとに、バグのい

うところの、良いものを見られ

るんだけど(となりのページの

魚たちのこと)､なぜかg連勝と

いう中途半端な時点でも良いも

のを見せてくれる。ここで、出

現するものがじつはさっきの

｢リセーット｣の正体なのだ。そ

う、MSXマークだと思ってい

たあれは、なんとMSYマーク

だったのだ／
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鰯『日本語MSMWriteI』の使いごこちはパﾂグﾝ
■Writellの登場

約1年まえに発売されたMS

X-Writeのバージョンアップ

版が登場する。｜日Writeでは、

単語登録ができないなどの不満

があったが、今度のwritellで

はそんなユーザーの声を生かし

てあり、使いごこちはMSX用

ワープロのなかではピカ1の感

がある。

蟇本的な仕様は、MSX巳專

用、VRAMI28K、JIS第巳水

準までの漢字ROMを内蔵し、

1度に40文字までの連文節変換

（文章をまとめて漢字かな混じ

り文に変換する機能)が可能｡ま

た、好きな単語が登録できるユ

ーザー辞＝機能(約700語)が新

たに加わり、イラスト文字など

が作れる外字作成・登録機能も

付いた。32KのS-RAM内蔵

で、外字やユーザー辞＝はこれ

に保存される。

■細かな配慮のあるシステム

システム構成は5つのモード

に分かれている。

｢画面表示文字数設定｣では30文

字×B行表示と40文字×日行表

示を選択する。40文字のほうは

高解像度ディスプレイでないと

やや読みづらいかもしれない。

｢文＝ディスク設定｣では作成し

た文書を保存しておく補助記憶

装置を選択する。装置はフロッ

ピーディスクドライブ(最大4

蟇)、力セットテープレコーダ

ー、RAMディスクのB種類。

｢背景色設定｣では編集画面の色

を白､緑､灰色のB色の中から選

択する。

｢自動立上げ選択｣では次回から

の自動立ち上げの有無を選択す

る。ここで、立ち上げを｢無｣に

■■■■■■■‐メニュー‐

H本語

|脇W同ﾓ屋m
考寺…蚕忘冒冨＝

どれか-￥を押してください

偏祭画面

一手塁構筋

外字登録

BAQ:IC

②①

－ －

⑧タイトル画面｡まえのWriteで筆
だったのが鉛筆に変わった

しておくと、次からはBASIC

またはMSX-DOSのほうを

立ち上げることができる。また、

BASICからは、

CALLWRITE

と入力すれば、ワープロ機能に

もどれるようになっている。

この自動立ち上げの有無の設

定は、writellに内蔵されてい

るフロントエンドプロセッサV

JE-80Aを使ってパソコン通

信をするときに便利なようにと

の考えからだ。

「プリンタ橦別｣では、MSX標

準とPC標準、また葉＝印字モ

ードを持ったMSX標準漢字プ

リンタ用の葉書モードがある。

対応するプリンタも以前の

Writeに比べて増えている。

■オリジナルの文字も使える

Writellでは最大63個の外

字を登録することができ、文字

パターンを回転させたり、白黒

を反転したりという編集機能も

十分備わっている。

まったく白紙の状態からオリ

ジナルのものを作ることもでき

るし、漢字コードで漢ROM内

の文字パターンを呼んできて作

り変えることもできる。

外字は､16×16ドット(画面表

示用)と24×24ドット(プリント

用)の巳種類とも作成すること

ができるが､ふつうは、24×24

③メニュー画面｡Writeにはなかつ③システム構成画面｡旧Write1－
た外字にしばし感動ザーからの声を生かした

③ ④
画ロ樋5ｰ郷Sx－FAN5月号

熟 議
I融蕊童

職舶点

脂豊醗蹴

,2溌蝉一鳶

態蓋鵬字

一一|l農唖鵬慨;上÷
T嘆鰻農

C礒醗r

③外字作成画面。これでワープロ③編集画面。編集コマンドが充実
の表現力がぐんとアップするしている

③ドットで文字を作っておき、
1,,J1ni,､､,.{／八J一一J一古手上／トー竺

③外字作成画面。これでワープロ

の表現力がぐんとアップする

ドットで文字を作っておき、

16×16ドットのほうは自動作成

機能にまかせておけばいいだろ

う。16ドットのほうを作って、

24ドットのほうは自動作成にす

ることもできる。

■速く、おしゃれな機能充実

Writellの連文節変換はと

にかく速い。Writeと比べて巳

～3倍も速いそうだが、確かに

実際に使ってみると10万円台の

ワープロ專用機なみか、それ以

上の速さのようだ。

また、文字修飾機能は橦倍角

に加えて、縦倍角､4倍角、アン

ダーライン(細線・太線・波線)、

網かけ(農・並.淡)などの機能

が備わっている。
l+'.bセノ'_

■罫線が引きやすくなった

レイアウト画面では、実際に

プリントアウトしたときのイメ

ージを見ながら印刷物のレイア

ウトを決められる。

コマンドはセンタリング、右

寄せ、左寄せ、インデント(字組

I

|”
珪

鮎等

一
一

③レイアウト画面。修飾文字や罫
線は色分けして表示される

みを変える機能)など｡またここ

では、プリントアウトのイメー

ジを見ながらS種類の罫線が引

けるようになった。

■プリンタとのセットも発売

『日本語MSX-Writell』は5

月下旬､e万4800円で発売予定。

※問い合わせ＝株式会社アスキ

ー(冠03-486-8080）

また、すでに発売中のソニー

の24ドットサーマルプリンタ

｢HBP-F1｣(標準価格4万

4800円)とWritellのセットが

5月21日に定価S万9000円でソ

ニーから発売予定。

融32
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●楽しみ／毎月、楽しくMSX･FANを読ませていただいています。毎月が楽しみで楽しみで...…。発売日には雨力耀ろうがヤリカ峰ろうがあるいは学校が
あっても休んで買いに行きます。そう考えればMフアンとはなんだかんだいっても、もう｜年なんだなあ……。さすがに時というのは早く立つものですね
これからも楽しく舞売させていただきますのでどうかよろしくお願いします。磁賀県・僕)‐心が洗われるようなお手紙です(（)。
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タ ケル

に燃える『武尊』のこれか劃園デイ
－ソフトはどのくらいの期間

登録されているんですか。

｢原則としては半永久的に残し

ています」

－え、全部？

｢はい。現在MSX用は約170E

類登録しています。武尊はソフ

トライブラリーとしても活用し

ていただけるわけです」

そうか、というわけで、名作

といわれている『コナミのピン

ポン』(昭和60年発売。現在は製

造していないため、ショップに

なければもう手に入らない)を

実際に買いに行ってみた。メニ

ュー画面のリストからははずれ

ていたものの、ソフトコードで

ちゃんと買うことができた。し

かも、値段は3600円。なるほど。

工業株式会社の柴田泰さんにお

話をうかがってみた。

－武尊は、今、全国にどのく

らい置かれているんですか。

｢130台あまりを設置していますc

台数を増やし、また書店などに

も置けるようにしていきたいと

思っています。今年は力を入れ

てかんばりますから、期待して

いてください」

－パッケージがちょっと地味

ですね。もうちょっとどうにか

ならないもんでしょうか。

｢低価格で､しかも自動販売機で

販売するためにいろいろと難し

い問題があるんです。しかし、

可能な範囲で、多くの方に満足

していただけるパッケージを現

在研究中です」

｢武尊｣は、ひと言でいうと市販

価格より安くソフトを買うこと

のできる、ソフトの自動販売機。

人気ソフトでも品切れというこ

とがなく、橦類も豊富でMSX

ユーザーにも親しまれていた武

尊だったけど、メガROMソフ

トがないために、ここのところ

なじみが薄くなっていた。

しかし、武尊は昨年11月から

3.5インチフロッピーディスク

のソフトを販売できるようにシ

ステムを改造したためふたたび

MSX巳ユーザーに注目されて

いる。現在MSX日用のディス

ク版は最近発売された武尊オリ

ジナルソフト『ガイアの紋章｣を

はじめとする'0種類。

そこで武尊の親元、ブラザー

鳧

醒園
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ス
ク
を
２
Ｄ
Ｄ
の
デ
ィ
ス
ク
ド
ラ
イ
ブ
で
使
え
ま
す
か
。
２
Ｄ
Ｄ
と
２
Ｈ
Ｄ
の
デ
ィ
ス
ク
は
ど
ち
ら
を
買
っ
た
ほ
う
が
よ
い
の
で
し
ょ
う
か
。
将

来
性
に
つ
い
て
も
教
え
て
く
だ
さ
い
。
魯
知
県
・
増
田
剛
）
１
．
Ａ
・
２
Ｈ
Ｄ
の
ほ
う
が
胄
璽
は
多
い
ん
だ
け
れ
ど
、
結
論
か
ら
い
う
と
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
デ
ィ
ス
ク
フ
ォ
ー
マ
ッ
ト
に
は
２
Ｈ
Ｄ
の
フ
ォ
ー
マ
ッ
ト
が
あ
り
ま
せ
ん
の
で
、
当
然
２
Ｄ
Ｄ
を
買
っ
て
く

だ
さ
い
。
２
Ｈ
Ｄ
は
使
用
で
き
ま
せ
ん
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
将
来
バ
ー
ジ
ョ
ア
ッ
プ
さ
れ
て
２
Ｈ
Ｄ
が
使
え
る
パ
ソ
コ
ン
に
な
ら
な
い
か
ぎ
り
、
２
Ｈ
Ｄ
は
買
わ
な
い
で
。
（
Ｑ
）

函
理

》
函
」

グ
‐

i －

一
一
一

一
‐
一

デルチェンジするといううわさも

※武尊の問い合わせ先＝ブラザ

ー工業株式会社・TAKERU事務

局(丑052-263-5895）

画家登菌2代
AD〃ファイル名",S

E①COPY(0,0)-

(巳55,E11),OTO〃フ

ァイル名.SCR"

という短いプログラムで、まえ

に作った絵のデータがそのまま

ミケランジェロ11でも使えるぞ。

蟇本的な仕様は、MSX巳專

用､VRAMI28K、メガROM・

MSX標準マウス必要(MSX

タブレットにも対応)｡データは

テープかディスクで保存。価格

1万8000円で発売中。

※問い合わせ先＝㈱'ノットーミ

ュージック(壷03-356-8051）

ROM版のグラフィックツール

が出ているのは、知っているか

な(私はつい最近まで知りませ

んでした)。その名も『ミケラン

ジェロ11』。昨年発売された『ミ

ケランジェロ』のバージョンア

ップ十メガROM版だ。

これでディスクがなくても、

CGが楽しめるわけだ。

もともと、ミケランジェロは

描画モードが豊富で、パターン、

メッシュ(網目模様)が各128種

類、ペンカーソルは64種類あり、

しかも、自分で変更、追加でき

る。これを組み合わせると立体

的な絵がかんたんに描け、ユー

ザーに好評だった。

カラー･サンプリング(画面か

ら色を選ぶ)機能は以前からあ

ったが、Ⅱでは、拡大モードで

も使えるようになり、細かい部

分の修正もラクになった。

さらに、IIでは新しく、デジ

タイズ、スーパーインポーズの

機能を持った機種(ビクターH

C-90/95､ナショナルFS-5500

F1/F巳など)を使用すること

により、ビデオやテレビの画像

を直接取りこむことができ、ほ

かにも、スプレー描画機能とし

て、単色だけではなくパターン

(カラー模様)を使った多色のス

プレーができるようになった｡

また、CGをプリントアウト

する機能も、MSXで使えるほ

とんどのプリンタに対応した。

ほかのダﾗﾌｨｯｸツールを

すでに持ってる人は、

1DSCREENB:BLO

Oテレビにいきなり登場のグー

ル人。C舩下電器&CMらんとﾞ⑧

房
坤
溌

垂
同

名
望

む
『
ｑ
『
喧
、

ｒ
心。
●

ｒ

』
、
唾

､
弓三・・

③すかさずデジタイズ.／ボーゼ

③豊富なパターン、メッシュ、ぺ③服と背景を描き加える。かわいらし

ンカーソルいグール人のできあがり
③スプレーと縮小機能コピー機

能を使ったMファン特製CG

■■■■■■■■■－令
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L
■ﾊｲドﾗｲド3用超人化PACマジッケlノスト脆冒詞(RAM16K)画2

100CLEAR1000,&HDOOO:DEFINTA-Z

119DEFUSR=&HDOOO:DEFUSR1=&HDO20

120FORI=6TO7:S=0:FORJ=0TO7:READD

$:D=VAL('P&H"+D$):POKEIH8+J+&HDOOO,D:S=S

XORD:NEXT:READD:IFS=DTHENNEXTELSE

PRINT''DATAerrorin'';I10+190:END

130FORI=0TO3:P$="'｢:FORJ=0TO15:P$=P$+CHR

$(USR(&H4000+"256+J)AND255):NEXT:PRINT"

No．，『;I;:IFASC(P$)>31ANDASC(P$)<255THENPR

INTP$:P(1)=1ELSEPRINT『，タ、レモイナイrr:P(1)=0
140NEXT:PRINT

150INPUT'Pナンハ蝋ﾆﾉ'';B:IFB>40RO>BORP(B)=0TH
EN150ELSEA=&H4000+B256

160A$="252627283536141516171E1F20213E3F
4041rr:S=0

170FORI=0TO(LEN(A$)-1)¥2:AA=A+VAL(''&Hr『＋

FIID$(A$,Ix2+1,2)):C=C+1:S=S+USR(AA)F10D25
6:POKE&HD038,255:D=USR1(AA):NEXT

180POKE&HDO38,(CH255-S+USR(A+255)NOD256
)AND255:D=USR1(A+255)

190DATA21,FE,5F,3E,02,1E,4D,F5,26

200DATACD,14,00,F1,23,1E,69,F5,137

210DATACD,14,00,F1,2A,F8,F7,00,13

220DATACD,0C,99,32,F8,F7,FB,C9,206

230DATA21,FE,5F,3E,02,1E,4D,F5,26

240DATACD,14,00,F1,23,1E,69,F5,137

250DATACD,14,00,F1,2A,F8,F7,1E,19

260DATAOO,CD,14,90,00,02,FB,C9,235

’ ﾉWドﾗｲド3のｷﾔﾗ鮒|燕醐ごするﾏジック|無敵

L今月の巻頭で八イドライドB

をストーリー的に最後までアタ

ックした記念に、PACマジッ

クでキャラも最強にする。どの

くらい強いのかというと、ライ

フ、マジックポイント、経験値、

持てる重量、使いこなす菫舅が

すべて65535で､アタックポイン

トとディフェンスポイントが

255.下の写真のようにグラフが

画面の右端からはみ出すくらい

なのだ。B月号のPACマジッ

クと違い、今回のはどんなキャ

ラでもこの状態にできる。

マジックの手順は、①スロッ

ト巳にPACをセットしてから

電源を入れるe右のリストを打

ちこむ⑧打ちこみミスがないか

確かめ、念のためセーブしてか

らRUNする④PACにセーブ

されているキャラのリストが表

示されるので、マジックしたい

キャラの番号(1～4)を入力す

る⑤電源を切りスロット1にハ

イドライドSをセットする⑥電

源を入れる⑦マジックしたキャ

ラでゲーム開始⑧感動する。

うまくいかなかったときは、

どこかでミスをして

いる。打ちこんだリ

ストを再確認するこ

と。そのときのヒン

トをならべておく。

(a)｢DATAe｢｢or

In××｣と出て止まる。

→このときは行120

か××の行にミスが

ある。

(b)キャラのリストが

一
一
一
一
霊

h蒜も塵..‘，
‘面官宣一一]l

丁;碇7禰
一

でたらめ。

→このときは行150～行'80以外

のすべての行が要チェック。

(c)キヤラが強くならない。

－④までうまくいったにもかか

わらずキャラが強くならない
I

と

馳献蝉
きは、行160～行180にミスが

る可能性が高い。ミスによっ

はキャラが消えることもある

あ

て

0

③どん。PACマジックで超人化したキャラクタ
十分注意してほしい。

’，ｺﾅﾐの新1職一ドﾘ奴に見る百字阜の畷1百字軍の 粥 へんなゲームも入づている
巳月末に発売された｢コナミ

の新10倍カートリッジ』(5800

円)｡FFBでも発売まえに紹介

したけれども、市販品を使って

のレポートはなかった。内容は

以前紹介したとおり。’0倍カー

トリッジ機能にS-RAMセー

ブ機能が追加され、オマケにヘ

ンなゲームと実用ソフトのバイ

オリズムが付いている(右の写

真参照)。

とくに注目されているのは、

シャロムやTHEプロ野球激突

ペナントレースでゲームセーブ

などに使えるS-RAMセーブ

機能だろう。S-RAMの容量は

PACと同じBKバイト。うれ

しいのは、新'0倍もPACのよ

うにマジックできる可能性があ

るということだ。

霊-皿1P申皿TI歴｡皿

･電
■研『

這
一 ’

跡 鴨境
！

ﾛ■■■P■■産＝… ?T三ｺ■■I■■
▼旬

③ホッケーゲーム。バーの長さや

ボールの速さなどを変えて遊べる
③実用的バイオリズム。調べる日

の15日まえから32日後まで表示
一
一
》
踵、

新10倍を持っている人はつぎ

の実験をしてみよう。スロット

1に新10倍をセットして、スペ

ースキーかGRAPHキーを押

しながら電源を入れる。すると、

■'一

なんとBASICになるのだ。こ

れはPACだけをセットしたと

きと同じ現象だ。このゲーム百

字軍に新10倍マジックが登場す

る日もそう遠くはないだろう。

ザ

色
Ｅ
Ｂ
Ⅸ

⑧且
唾
Ⅱ
Ｒ
Ｈ
Ｐ
Ｒ
Ｓ

ＨＤ
醐
嘩
唾Ｐ

③タイトル。スペースキーを押す

とペンギンが出てきてモード選択

職34
★

●パチンコ／最丘困ったものにパチンコのバクチ化があげられる｡以前は麻雀と同じくじょうずな者が勝っていた｡今や腕はあまり関係なく、運が作用し
磁石がきけば勝つ｡私は小遣いが減り、ケームが買えなくなる｡ｹー ﾑちやぶだい､/ところで、Mﾌｧﾝのマップは優れていて､おかげでたくさん解け
た。今後もがんばってください。（鳥取県・倉信敬37歳)今私はMSXの未来よりパチンコのほうが気になる。昨日も7千円すってしまったでよ。（（）

吾

童画壷數冒i率蔭
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ニューウェーブ
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SHOW

能ﾑﾏｼﾝの168

s月巳日､B日､新宿NSビルない｡そこで｢AOU工キス

で｢AOUエキスポ88｣(新型ケ全攻略マップ｣を見るとや

一ムマシンを中心とした展示りある。ううむ、隠し面に

会)が開催された。のだろうか。……違いまし

入って最初にコナミのブースあまりに人が多くて見えな

掲
ない｡そこで｢AOUエキスポ完

全攻略マップ｣を見るとやっぱ

りある。ううむ、隠し面にある

のだろうか。…･･･違いました。

あまりに人が多くて見えなかっ

ただけ。なにしろ、『グラディウ

スII･コーファーの野望』がすご

い。あと日行ではとても紹介で

きない。ほかには、ナムコの『フ

ァイナルラップ』(4台まで同じ

画面で競えるレーシングゲー

ム)が目だっていた｡ほかにセガ

の｢工アロテーブル26｣というフ

ロッピーディスク対応のゲーム

機(見た目はふつう)がゲーセ

ンの未来を暗示していて興味

深い。

=』錘ｮ痕1

今月ベストテン入りの新作は

4本とちょっと少なめ。しかも

1位がコナミの『新10倍カート

リッジ』。で､コナミに直撃。「ゲ

ームではないソフトが、1位な

のは初めてです。やはり難しい

ゲームが増えて、S-RAMに

セーブしなければ大変だからで

すね。『シャロム』は質問電話が

多くて困ってます｣(広報・浅田

氏)｡フムフム、S-RAMって

便利だものれ。ウン。

’3
「
さ
あ
座
雰
し
な
さ
い
」
の
プ
レ
ゼ
ン
ト
が
ほ
し
い
ひ
と
峰
必
ず
ハ
ガ
キ
に
下
の
応
募
券
を
貼
っ
て
ｒ
ほ
し
い
プ
レ
ゼ
ン
ト
の
番
号
と
商
品
名
、
②
住
所
（
郵
便
番
号
と
都
遺
蒔
県
名
も
書
く
こ
と
）
・
氏
名
・
年
令
・
電
話
香
言
、
③

な
に
か
お
も
し
ろ
い
こ
と
、
以
上
の
３
つ
を
明
記
し
て
〒
Ｉ
Ｏ
５
東
京
都
港
区
新
橋
４
１
旧
ｌ
７
Ｔ
ｌ
Ｍ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
編
集
部
「
Ｆ
Ｆ
Ｂ
．
さ
あ
応
募
し
な
さ
い
」
係
ま
で
。
ま
た
、
Ｆ
Ｆ
Ｂ
で
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
つ
い
て
の
質

問
・
疑
問
、
お
も
し
ろ
い
話
、
ド
ジ
な
話
、
恋
の
悩
み
、
人
に
は
い
え
な
い
暗
い
過
去
、
２
０
０
字
く
ら
い
の
小
説
、
イ
ラ
ス
ト
、
４
コ
マ
マ
ン
ガ
、
Ｆ
Ｆ
Ｂ
へ
の
呈
唇
異
一
一
要
望
な
ど
を
つ
ね
に
お
待
ち
し
て
お
り
ま
す
／
，

'10
(2月20日調べ）

曰さあ応募しなさい
●ポニーより 具鋤

ヤンブ台から飛ばしてナベに入

れる斬新なゲーム(岡本製作所）

●ポニーより

①｢ハッカーのテレカ｣ピツカピ

ッカのまぶしカッコイイのテレ

カ、5名様。

e『ペンセット』ボールペン、シ

ヤープペン、蛍光ペンのB本ト

リオで勉強しなさい、10名様。

●アスキー出版局より

⑧rMSX-DOS入門｣MSX-

DOSを持ってるだけのディス

クユーザーは、すぐ応募しなさ

い、B名様。

●編集部より

④『MSXプログラムコレクシ

ョン50本ファンダムライブラリ

ー①』ファンダムのファンに､5

名様。ウル技があるのよ･

⑤『MSXプログラムコレクシ

ョン50本ファンダムライブラリ

-e』で、こっちも5名様。

締め切りは4月30日必着。発

表はB月B日発売の7月号で。

応募方法は右の掲示板を見て。

■衝撃ノプロコレ①の秘密

MSXプロコレ①をメニュー

画面でCTRL+STOPして、

RUN'､FANC:LOTLOT''

とやると隠しゲームができるの

だ。カーソルキーで冑い手を動

かすと赤い手が同じ動きをしな

がらついてくる。スペースを押

粕。

し

－零

I“幸 HACKER戸

参も

ク迫

O『グラディウス1I｣(コナミ)。大き

なホスキャラかバサバサ動く

③ハッカーのテレカと、

ポニーのペンセット

orファイナルラップ』のスタンダ

ードタイプ(ナムコ）

（
翼
些
と
も
ど
も
ヨ

ロ
シ
ク
ね"MSXDOSの入門書

アスキー出版から発売中の

『MSX-DOS入門｣はこれか

らMSX-DOSを勉強したい

人にぜひ読んでほしい本。なん

といっても難しい内容をたくさ

んの絵や図で説明しているので

とてもわかりやすい。ちょっと

わかりづらかったドライブの接

続、ディスクの構造やドライブ

の割り当てなどがひと目でわか

っちゃう。便利なことにメッセ

ージやエラー・メッセージなど

も一覧表になってマニュアルが

わりに使える。

MSX-DOS上で起動する

便利ソフト『MSX-DOSTOO

LS』、『日本語MSX-Write』、

『HALNOTE』や、ほかの言

ム画面。一部では有名

すと巳つの手のあるマスのボー

ルが入れかわるのでスコアの高

い右に落とす。左端にボールが

落ちてしまったらゲームオーバ

ー。これはかつてケームセンタ

ーにもあったゲームのオリジナ

ルだ。そうそう、ドライブは切

り離してからやってね。

oMSX-DOS入門アスキー出版

局定価'200円

語としてアセンブリ言語、C言

語なども紹介してあるので

｢MSX-DOSってなんじや

ろ？｣と思っている人には読み

やすい1冊。

｢－－－－

職
★

●あたらない／／ぼくはまったくブﾚゼﾝﾄがあたらない｡友人は'0万円のｶﾒﾗやビヂｵやレーザーディスクがあたったりしているんだ。あたる確率
はみんないっしょなのにどうしてあたんない人はあたらないんだろう。キミたちのまわりにもいませんか。プレゼントで生活しているようなやつが。（福島
県・どつかんたろう)弓どうせあたらないんならハガキくらい載せてくださいと書いてあったので載せました。ってことは今回もムリみたい。（（）
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●
プ
レ
ゼ
ン
ト
係
か
ら
の
お
知
ら
せ
・
・
…
・
プ
ロ
グ
ラ
ム
コ
ン
テ
ス
ト
に
ご
応
募
の
高
知
県
の
大
塚
修
史
さ
ん
、
Ⅲ
月
号
で
ダ
ン
ジ
ョ
ン
マ
ス
タ
ー
に
ご
当
選
の
静
岡
県
の
福
田
健
史
さ
ん
、

連
絡
先
が
不
明
に
な
っ
て
お
り
ま
す
。
大
変
お
手
数
か
と
存
じ
ま
す
が
、
編
集
部
ま
で
ご
一
報
く
だ
さ
る
よ
う
お
願
い
い
た
し
ま
す
。

I

jキュルッキュッキュッキュツキユ「オーマン湖｣というのだろうか。だと

－シ浮きに浮きっ子で－す／あなたしたらコナミの人は何を考えながら作

の八一卜をつかんで、は－なしませ－っているのだろう。あぶない(徳島県・

んっ.／今月は関西でやれば勢いで．ウ必殺ハイドライド仕事人）

ケそうなギャグで始めてみた私はガラキミのいうとおりオーマンみずうみ

の悪いバボです。おっ今月もハッピーというのだろうね。それより、某メー

なお便りが届いたぞ.／カーはMファンあての小荷物の伝票に

●おじいちゃんのほっさが始まりまし「MSX・FAN応援団様｣と書いて送

た｡(広島県．とくに名を秘す）ってきた。こっちのほうがあぶない。

毎日熱いプロに入れて、しょっぱい●おいバボっ／おれと勝負しろ。ど

ものを食べさせて親切にしてあげよう。つちがいっぱい飛ばすかとか、長く持

●ウンチの最中に彼女が来た。くさいつかとか、おれは絶対負けない。くや

と恥ずかしいので消臭スプレーをかけしいか､なにかいえ。（宮城県･小林孝）

ておいた。彼女が｢トイレかして｣とい私の似顔絵といってハゲのおやじと

うので案内すると、入ってすぐ帰ってかをかいてくるのはやめてくれ。私は
しまった。においに気をとられたぼく飛ばすことも長く持たせることも不可

は流すのを忘れていたのだった｡(広島能なのだ。このコーナーのタイトルイ

県・大西斉昭）ラストがだれの顔なのかを考えればわ

あからさまにおもしろいっぽい八ガかりそうなものだが、それはさておき、

キをありがとう。「うんち・おなら・八やっと特製テレカができた。イスラト

ケ｣といえば日本の子供が喜ぶB大要が掲載された人には以前からテレカを

素ではないか。いい芸人になれるぞ。送ることになっていたのだが、今度か

●むかしサザエさんでフネがあるデパら｢おもしろいこと｣を書いてきたやつ

－卜へ行ったとき｢ここで15年まえ夕にもひょっとしたらあげるかもしれな

うちゃんが迷子になったのよ｣といついぞ／しかし、

ていた･（長崎県・サザエさん研究員）●となりのヘイに力コイができたって
サザエ・ミステリーは増える一方だ。ね。家～イ｡(北海道・青木雅人）
去年暮れのフネの行動にはソツがなかこんなやつには絶対やらない。でも、
った。カツオとワカメの｢ヘソの緒｣が ●赤ちゃん夜泣きで困ったな。かんむ

入った箱を持つフネの手がアップになしちちはき困ったな。ヒヤヒヤヒヤの
ったが、箱には生年月日が書かれていヒヤーキョーガン。（大阪府･山田健－
たのだ。でも、フネの指が数字の部分郎）

を隠していた。ソツがない。こういうのにはあげたいような気も
●シヤロムのオーマン地方にある湖はする。けど、今回はやんない~六あ

当し鰯箇ら
5月のテーマ

大熊猫(よ－するにパンダ）
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近頃、もっともパワーのあるCMといえば

緑のなかでたわむれるパンダのバックで意味

不明の曲が流れるという「カメラのドイ｣だ

ろう。｢パンダはキンキンカンカンキンコンカ

ン／オーディオビデオはドンドンパンパンド

ンドンパンパンドイドイドーイ／パーンダは

ランランシェイシェイ／カメハメハー(カメ

ハメハ)／ワーフロファミコントケイもドン
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イ｣以上が完全な歌詞である

が、今もって意味は不明。か

って国民のおもちゃといえば

古くは｢東大生の血を体内に

流された､たこ八郎｣｢人間大

砲｣｢壁｣｢ピカソの絵｣などな

んにでもなれる稲ﾉ||淳二であ

ったが、すでに時代は稲川か

ら、日本人だけがかわいいと

思っているパンダへと移り変

わろうとしていることをキミ

は知っているか。

ここに紹介する写真たちは

国民のおもちゃとなっている

パンダの姿である。

やっとの思いで東京タワー

のみやげ屋で見つけ出した、

｢世界一醜いパンダのぬいぐ

るみ｣は､顔のすぐ下に足がつ

いていて、しかもしっぽは白

とブルーのストライプだ。ゆ

するとピヨビヨサンダルと同

じ音を出す。パンダに免疫の

ない国の人がこんなものを見

たらほんとうにそんな不気床

な生物がいると信じてしまう

ではないか。

写真では3つならんだ上野

動物園の｢パンダ焼き｣だっ

て、へソが花の形をしている

し、そのとなりで売っている

｢パンダだっこちゃん｣などは

まつげが長い。そのまたそば

では｢パンダ風船｣を売って

いる。

渋谷NHKにある、石垣にの

ぽるなという看板も、転がっ

たパンダと「あぶない｣の4

文字がみごとなコンビネーシ

ョンをなしているが、パンダ

は石垣にはのぼらない。

よくあるエレベータのドア

に手をはさまないようにとい

う、蔵黄を知らせるステッカ

ーも、パンダがドアに手をは

さんで｢イテッ」というもの

だが、パンダ､はエレベータに

も乗らない。

石垣だってドアだって人間

の子と‘もをかいたほうがよっ

ぽどわかりやすいハズだ。

パンダはかわいいか。ああ

いうものは｢珍しい｣という

のだ。ようするに猫みたいな

熊なのだ。「気味力悪い｣とい

われないほうが不思議だ。

けつきよくパンダがかわい

いなんて日本人がつくりあげ

たイメージのなかでのことで、

本物なんかどうだっていいの

だ‐「パンダを飼え｣といって

も飼わないだろうし。Tシャ

ツにプリントされた絵のパン

ダがかわいいというだけなの

だ。

まったく日本人はいろんな

意味で動物が好きな動物なの

だ。そのことは、背中に割り

バシを入れられていた｢なめ

猫｣や'0年以上もつくしたの

に突然消されてしまった、こ‘

ちそうさまの｢スカンク｣が

よく知っているだろう。

「オーマン湖｣というのだろうか。だと

したらコナミの人は何を考えながら作

っているのだろう。あぶない(徳島県・

必殺ハイドライド仕事人）

キミのいうとおりオーマンみずうみ

というのだろうね。それより、某メー

カーはMファンあての小荷物の伝票に

「MSX・FAN応援団様｣と書いて送

ってきた。こっちのほうがあぶない。

●おいバボっ／おれと勝負しろ。ど

っちがいっぱい飛ばすかとか、長く持

つかとか、おれは絶対負けない。くや

しいか､なにかいえ。（宮城県･小林孝）

私の似顔絵といってハゲのおやじと

かをかいてくるのはやめてくれ。私は

飛ばすことも長く持たせることも不可

能なのだ。このコーナーのタイトルイ

ラストがだれの顔なのかを考えればわ

かりそうなものだが、それはさておき

やっと特製テレカができた。イスラト

が掲載された人には以前からテレカを

送ることになっていたのだが、今度か

ら｢おもしろいこと｣を書いてきたやつ

にもひょっとしたらあげるかもしれな

いぞ／しかし、

●となりのヘイに力コイができたって

ね。家～イ｡(北海道・青木雅人）

こんなやつには絶対やらない。でも

●赤ちゃん夜泣きで困ったな。かんむ

しちちはき困ったな。ヒヤヒヤヒヤの

ヒヤーキヨーガン。（大阪府･山田健一
郎）

こういうのにはあげたいような気も

する。けど、今回はやんない。さあ、

－来月からはテレカのために
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③エレベータで見かける
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③卜野のパンダ風船
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③ハンダだっこちゃん

人に媚びることを覚えよう。
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①東京･金沢旨ﾃ。今月の賞賛全体の不思議さとrペナ
ントレース』まで盛りこんだ情報の早さに脱帽 O神奈川・アシュギーネのボスター早くくれ”今月

の、もうちょっと待っててね
四
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竪迩36
●おはたさんのMSXを求めて／金持ちおばQです｡ニューヨークで遊んで来ましたつ。でもね、Msxをちや－んと探しながら旅行してたんよ･写真はニューヨーク

32丁目にあるパソコンショップで、カメラもいっしょに売ってる。でも、MSXはどこのお店を探しても見つかんない。じゃあ、ファミコンに混ざって売ってるかなと思
って『メイシーズ・デパート｣に行ったらセガばかり。アメリカではセガがはやりなんだなあと思いつつロサンゼルスて遊ぶおばたさんでした。
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1画面に凝縮された、
アクション神秘ゲーム

『河･肝司ﾜRAMBK

BY塚原英樹
RP部門1画面タイプ

ギザギザの海岸線のため
さびれてしまった一帯が
ある。住民は嘆きをこめ
て｢見捨てリアスゾーン」
と名づけた。このゲーム
は、そんなダジャレとは
なんの関係もない楽しい
アクションゲームである。

B種類の敵はそれぞれ独特

の音と動きを持っていて、プ

ログラムが1画面ですんでい

ること自体ミステリアスな秀

逸ゲームだ。

最後まで行くとミステリア

スなメーセージが見られる。

純蕊 櫛⑤a

I

③パックンの手前で上

下に動き出すおばけ

③′｣型UFO・走行音

とともに上下に揺れる

③ボーンという音を立

てて現れ転がるボール
. －一

rPACKUN』の続編、全100

ステージのアクションゲーム。

穴に落ちたり、敵キャラに

あたったりするとパックン1

アウト。Bアウトでケームオ

ーバー。右端にたどりつくと

次のステージに移っていく。

謹謹裳

③バンと音がしたと思

ったら上からトゲが

③同じ音を立てて下か

らもトゲカ襲いかかる

③ビーンという音で現

れるツインアロー
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③穴を飛び越え、敵をよけ、ひたすら右を目指すパックン。床の色はステージごとに違う ③'00ステージをクリアしてエラーメッセージを見よ
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2人用体あたり合戦が
いま工キサイテイソグ
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放課後、高まる胸をおさ
えつつ、ただ黙って立っ
ている。数人の顔見知り

にまじって彼女が歩いて
きた。もう彼女しか目に
入らない。少しどもって
告白する『ぼ､ぼくと、ド
つきあいしてください｣。
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かといって上昇しすぎても急

には止まらない。左右も同じ。

すべての動きに慣性の法則が

強力に作用しているのだ。

画面の外枠にぶつかるとダ

メージ1。うまくコントロー

巳人プレイ專用の体あたり

ゲームだ。

画面のなかは、わずかに下

に向かって重力場があり、な

にもしないと自分のキャラク

タはフンワリと落ちていく。

数値が先にOになったほうが

負け。

ルールが単純なので、－度

はまれば、興奮度は高い。

ルしながら、相手に体あたり

して、外枠にぶつかるように

するのがゲームのテーマ。

画面上部に表示されている
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の持つカギは1回使用するた

びにプラスマイナスが反転す

るタイプの珍しいカギ。この

カギを使って、左上のゴール

までたどりつくパズルだ。

早い話が、「＋｣と｢－｣のマ

スを交互に取りつつ、左上ま

で行けば面クリア。

全S面だが、なかなか手ご

わい。とくにB面は作者の勧

める難解面だ。ごはんをバラ

ンスよく食べていく人向きの

軽い感覚のパズルケーム。

作者の設定した(適当な)ス

トーリーによれば、画面の

｢十｣や｢－｣は、それぞれプラ

スのカギ、マイナスのカギで

しか開けられないドア。キミ
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③マイナス、プラス、マイナス、③いったんドアを開けると、そこ ③面クリア直前．この面はプラス

が多く取れるように進むのがコツと交互に取っていく は自由に行き来できるようになる
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奇妙な音とともに往復
するアクションゲーム

祠･応刃ﾜRAMBK

BYNISHI
RP部門1画面タイプ

Mファン創立1周年イベ
ントで｢ゲームの神様｣と
紹介されながら『パロデ
ィウス』でバカスカやら
れまくった編集部Fが大
好きなゲームだ。ああ、
こんな大きな文字で身内

の恥を書いてしまった。

ザーズ｣にぶつからないよう

にひたすら画面上を往復す

一
、
一 一

現一一鼎』‐‐鍛一龍<壷ぺ"…雨一品亀

シンプルなゲーム。

このゲームのどこがおもし

ろいのか、ゲーム十字軍で活

躍する編集部Fにインタビュ

ーしてみました。

－どこがおもしろいの

｢音ですね。ぐういん」

－ほかには

｢スペースキーだけで遊べる

ところ。端についたら勝手に

Uターンするし。ぐういん」

－ふうん。
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ぜんぜん関係ないような顔

をして行きかう｢火の玉ブラ ③ぐういんという効果音とともに

こんな動きをしながら左右を往復

「ぐういん」

－もう帰っていいよ。

「ぐういん」

ｅ
敵
・
火
の
玉
ブ

ラ
ザ
ー
ズ

ｅ
主
人
公
・
ぐ
う

い
ん

更塗 更

譜

“…震欝，Ⅲ-JUMP"
遅刻してしまうキミに回2専用VRAM64K
送るハイジヤソグーム

BYかとりさん
RP部門1画面タイプ

あと5分早く家を出れば
なんの問題もない。と、
わかっていても、毎朝、
人々は5分遅く家を出て、
学校へ会社へひた走りに
走る。遅刻はスポーツだ。
適度な運動は体にいい。
でも、事故には要注意。

す。すると押した時間に比例

した高さにジャンプする。壁

を越えたら、さらに次の壁を

乗り越えるべく右へ自動的に

進んでいく。壁にぶつかると

ケームオーバー。

全部で10ステージあり、最

後に目的地が現れる。

癖

１
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Ｌ
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STRBE1’

画面左からスーツと伸びて

くる直線がキミだ。やはり今

日も健康のため家を5分遅く

出てしまった。

行く手をはばむ壁のまえま

できたら適当なところでスペ

ースキーを押す。そのままじ

っとして、タイミングよく放

③壁の高さ･にあわせて適当な時間スペースキーを押して､放してジャンプ.／
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w穀恵藤懲匹加巨32RAMBKBYTaiRP部門1画面タイプ

野菜が自転車に乗ったら、
ヤサイクリング。野菜が
訴えたら、野裁判。野菜
が超能力で戦ったら、ヤ
サイキックウォー。そし
て、もちろん、野菜のサ
イボーグのことを、ヤサ
イボーグといいます。

為'龍
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dI■『一ユ全一一一一一ヘーーユニーヘ一一一一

合誇､砿動画妬
誠.

2士爵

Oヤサイボーグがぶつかると、両

方とも種澤で白くなる

ングを取って敵よりもなるべ

く上の位置でぶつかり、土俵

の外に押し出してしまうのが

ゲームの目的だ。

最初の敵を押し出してしま

うとすぐにおかわりが出てく

る。おかわりはまえのやつよ

なったまま、下にい

がはねとばされる丘
赤いヤサイボーグがキミ、

緑のヤサイボーグがコンピュ

ータ。

敵はユラユラと微妙に揺れ

ながら、こちらへ向かってく

る。ヤサイボーグどうしがぶ

つかったら、そのときに下に

いるほうが自分の陣地にはね

とばされてしまう。

相手との高さの差が大きい

ほど、遠くにはねとばすこと

ができるので、うまくタイミ

a $ll

一一一雪震騨一一…R,毎…画,帆…－－瀞_一手一一一"………,－－－－－月四一一一一"
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タイトルを見ただけで『、回･回2RAMBK
わかるハロデイグーム』嬢

BYわんたん
皇RP部門N画面タイプ(3画面）
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t 団
＃
斑退屈なのにとくに遊びた

いゲームがない、日曜日
の午後S時ころにふと思
いつく。パワーアップな

し『グラディウス』とか、
『アニマルランド』早解き
競争とか、多いほうが負
けの『オセロ｣とか。
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黒と白にわかれて交互に打

ちあうとか、敵のコマをはさ

めるところにしか自分のコマ

を置けないのはふつうと同じ。

コマを置くときは、数字キー

で座標を1つ1つ指定するや

り方。

本家の『オセロ』と違うとこ

ろは、①敵のコマをはさむと、

はさんだ敵のコマの向こう側

にある自分のコマが敵のコマ

になってしまうところ(左の

写真参照)｡

… l…一一一一－一一一
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瀞

顧至
勝ち｡頭力

写5ﾗｺﾏが少な
くこんがらがって

そして、もうひとつ。e最

後にコマの少ないほうが勝ち。

ただし、パスを4回してし

まうと、その時点で負け。

ら
上
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I■ !÷｝
迷路探検型宝令スクロール

輯労,"悪

ドﾂIごｱﾜｼ三】シU

ドットに乗って探検ノ
アクジヨソ迷路ゲーム

『7貢12専用VRAM64K

BY和田ひろゆき
RP部門N画面タイプ(2画面）

『7貢12専用VRAM64K

BY和田ひろゆき
RP部門N画面タイプ(2画面）

ライオンさんやトラさん
に会わないようにリスさ
んをクルミのところまで

つれて行ってね。でも、
ライオンさんやトラさん
はほんとうはいません。
リスさんもただの点です。
うそついてごめんなさい。

このプログラムをただなん

の気なしにRUNさせると、

迷路が作られず、情けない状

態になるので、次の点に注意

してほしい。

①最初は、RUNリターンと

したら、すぐにスペースキー

を押していること(迷路を作

り始めたら放していい)。

ecTRL+sToPでプロ

グラムを中断させたときは、

ただRUNすればまえと同じ

迷路で遊べる。

⑧新しい迷路で遊びたいとき

は、CTRL+STOPして

①と同じように始めること。

このプログラムは、第1に

迷路作成プログラムである。

しかし、迷路そのものは、思

二
－

一司

『､1

1＃

騨
側

I 剛

｡~差ゞ"--一一一一一一鴫謹令．－､ゞ .‘･～･…'~し'.､;‘必fhP

迷路ができるまで
、

までたどりつく。壁にぶちあ

たったらゲームオーバー。

まず、カーソルキーだけで

遊んでみてほしい。作者から

送られてきたバージョンはも

ともとこれだけだった。激し

くむすく、闘争心のかきたて

られるアクションゲームが楽

しめるだろう。

しかし、どうしてもクリア

できない人のためにスペース

キーのブレーキも付け加えて

おいた。ゲーマー・レベルに

応じて活用してもらいたい。

わず近所の幼児に出題したく

なるくらいのかんたんなもの

で、そのままでは遊べない。

このゲームのゲームたるゆ

えんは、その迷路の－部を小

さな四角で切り取って、完全

スクロールで遊べるようにし

たところだ。そのうえ、アク

ションの要素をプラスしたと

ころが、最高に新しくおもし

ろい。

‘|冒性のきいた動きをするド

ットをカーソルキーで操作し

零｡RUN+ｽべーｽｷー

F可『■■一巳#凸･■巳q

戴密.宝.;.津
､Z■・－､G■圭一Q2

￥･迷路をかきはじめる

ゲームスタート 凸げず

彗亡竺辛
－4ﾛゴ

eとりあえず下

のほうに行って

みる

蕊 e一瞬の判断ミス

で壁にあたってゲ

ームオーバー。ふ

たたび迷路全体が

表示される

。

｜
篭１

。
行
き
止
ま
り
だ

っ
た
の
で
あ
わ
て

て
引
き
返
す

一
一
面

②
慎
重
に
進
ん
で

い
く
。
こ
っ
ち
だ

っ
た
か
な③完成○スタートは左上から

’
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Min
ボウリング
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尾＝』｡割…

本格プレイが楽しめる
秀逸ボウリングゲーム

『両国･脈面]2RAM16K

BYしんたろうの父
RP部門10画面タイプ(8画面）

山寺のjオショさんはj
ボウリングやりたしボウ

リング場はなしjリスト
をMSXに打ちこんで
……これさえあればもう

ボウリング場はいらない。
全国の山寺のオショさん

のための秀逸プログラム。

群
鍵
‐

…■里一

レスコア表示も本格的 ぐ
壷

|scORE■霊糺蝿?泌見:劉潮一
|爵=鶴｡:顛窪 グ苧

か季”

タイトルに｢ミニ｣がついて
けんそん

いるのは、ただの上杉謙遜で

ある。武田真剣じゃないぞ。

このゲームは、ゲームプログ

ラム史上最高のボウリングゲ

ームだと思う。

投げる人の位置を左右に設

定することはできないが、ボ

ールの左右へのコントロール

が絶妙で奥が深いのだ。

タイトル画面が表示され、

テーマミュージックが演奏さ

れると、デモが始まる。見あ

きたらスペースキーを押して、

ゲームを始めよう。

リターンキーを1度押すと

画面の少年が投球動作を開始

する。そのままにしておくと、

いきなり向かって右方向へ強

烈なガーター(溝にボールが

落ちること)を投げるので投

球動作のどこかでスペースキ

ーを押して、ボールの角度を

調節しなくてはならない。

早くスペースキーを押せば

左ねらいで、遅めに押せば右

ねらいで投げる。最適のタイ

ミングを自分の指と感覚で探

りながら、とりあえず1ゲー

ムやってみよう。

得点やルールは本物のボウ

典幽癖議i幟蕊

’
③得点は自動的に計算され本格的で完全なスコアをつけてくれる

吾スペアを確実に取っていくぐ

③ピンが左端に残っている場合はち

ょっと早めにスペースキーを押す

③おみごと.／スペアを確実に取っ

ていけばアベレージ200は出る

v ■

丁‘‘‘:‘‘‘‘』？石●ｎ

ｆ
ｆ
ｎ
１
ｍ
亜
一
Ｚ

の場合は次の投球で倒したピ

ンの数が加算されたものがそ

のフレームの得点になる。10

フレーム目だけは特別で、最

高S回まで投げられる。ただ

し、巳回目の投球でピンを10

本以上倒していなければそこ

で終わりだ。

－ム(1ゲームは10フレーム）

の1回目の投球でピンを倒せ

なければガータ-(G)｡E回

目で倒せなければミス(－)。

1回目で全部倒せばストライ

クで、次の巳投ぶんの得点を

加えたものがそのフレームの

得点になる。巳回目の投球で

③'ノターンキーを押すと少年が投

球動作を開始する。上から4番目

のフォームのどこかでスペースキ

ーを押してボールをコントロール

しよう。9本なら上出来のうちだ
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じっくり楽しめる小粒
のパズルがたっぷりノ

ⅨW百列･囚司，RAM16K

BYcrane
RP部門10画面タイプ(9画面）

ディレクションとは英語
で｢方向｣のこと。このパ
ズルでは矢印の方向がキ
ーポイントとなる。静か
な思考と注意力だけが必

要な本格パズルゲーム。
全部で44面もあるのでた
っぷり楽しめるだろう。
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何も考えずに

ウンド1を解く 囹
主人公はスマーフくん、作

者によれば昭和62年日月'0日

生まれ。ということは約Bか

月の赤ちゃんだ。まあそんな

ことはどうでもいい。

このスマーフくんをカーソ

ルキーで動かして、星をBつ

一直線にならべるのがパズル

の目的。縦でも横でもOK｡

ただし、なにかを動かすた
しフト

びに画面の｢LEFT｣の数が

減り、0になるとミスになっ

てゲームオーバーになる。

星だけでなく、矢印もブロ

ックもスマーフくんは押すこ

とができるけれど、いったん

押すとなにかにぶつかるまで

はそのまま進んでいくので気

をつけること。そのうえ、う

っかり外の枠にあてると消え

てしまう。もっともジャマな

1を解ラ
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ふうに星の最終位置を表示
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③これで完全にわかった。まず

矢印を先に投げておく

③あとは左側にもどって星を投

げればいい｡やっぱりかんたん

あたってもただ止まるだけ。

どうしていいかわからない

ときはSELECTキーを押

すと最終的な解答の形を示し

てくれる親切機能もある。

ブロックをわざと消すことは

あるけれど。

矢印は、これになにかがあ

たると進行方向が矢印の方向

に変わる。ブロックや星は、
の
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悩 ③5手で解く。あの矢印が右

向きならかんたんなんだけど
③星が3つならんでラウント

ア。デモがわりの面なのだ
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む③顔の下にいきなり足がつい

ている6か月のスマーフ〈ん
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たこの海岸物語
と．うくつ

MRTa洞窟編

思考力とキー操作猿術
の両方が必要なバズル

W汚副･『7汚刃2RAM32K
BY米屋のチャチャチャ

、’
目 FP部門(14画面）

やっぱりこの作者は天才
ではないかとまじめに思

う｡『たこの海岸物語PA
RT1｣､｢PURESTAR』
に続いて今度はアクショ
ンパズルゲーム。プログ
ラムは長いがおもしろさ

は編集部が保証する。
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幻〃”〃準極“韮”グァタ

●

‐
伊

軸
ユ
吉
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ｓ
客▼

身鰯
雍

、
癖
癖毎

１
，
癖
〃

プログラムをRUNさせる

と左のような文字が一瞬にし

て斜体文字になり、さっと虹

色に変わっていくのが鮮やか。

PART1での海岸の戦い
上..〉＆・j

に勝って、鬼島の洞窟に入っ

たたこはそこを通してもらう

ために番人の｢ばんちゃん｣の

機嫌を取る、というのがPA

RT巳のストーリー。

たこ以外は下に何もないと

落ちてしまう。物を動かすと

きは、左右に押すか上に持ち

上げるだけ。巴つ以上ならん

宕言一奇三一一
凸一一一一一一一一一一h■■－－1

hーQ■■ー＝ー一一一一一一一一一一画

Ⅳ.傍搾辱診ぷぶyf碑芦

記ﾛｰこう万宅方司麺五J

閲僻獄ﾂ圖倒夢罎ゞ岡
0ばんちゃんの

機嫌がよくなる

いく緊張感あふれる技だ。

4つの食べ物を全部ばんち

ゃんに食べさせれば1ステー

ジクリア。全Bステージだが

その中身は濃い。SキーとL

キーでゲームの一時的なセー

でいるとビクとも動かない。

そのうえ、ばんちゃんは持

ってきてもらった食べ物を左

側からしか食べてくれない。

これだけの悪条件のなかで

たこに許されたテクニックは、

空中押しというアクション技

だけ。これは、持ち上げた食

べ物をいったん下に落とし、

それが落ちるあいだに押して

③鬼島の番み

ばんちゃん

③クリスタノ’

2面で登場

参 雷フ芦、~毎 ブ／□－ドができる

04つの食べ物一全部ばんちゃん

に食べさせるとステージクリア

－qC
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ﾌｧﾝダﾑ.ｱﾝｹーﾄ/11
ういう状態て動かないか、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

(窓03-431-1627)｡それ以外の時間は

受け付けていません。

プログラムの質問は キ
ミ
の
作
っ
た
オ
リ
ジ
ナ
ル
プ
ロ
グ
ラ
ム
募
集
中
ノ
．
く
わ
し
く
は
媚
ペ
ー
ジ
か
ら
の
欄
外
を
見
て
く
だ
さ
い
。

'ﾉ亥ノノ‘-Jノーンノ’､/」今月号掲載のﾛグﾗﾑのうち､おもしろかっ
たものを3本答えてください。摘霊で10名の方に今までMSX･FANに才議したプログラム

のうち希望するものを｜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

ジ右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)・電話番号③希望のプログラム名、を明記して、〒'05東京都巷区新橋4-'0‐

7TIMMSX･FANrフアンダム・アンケート｣係までもしめ切りは4月30日必着．

プログラムがと．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。

少

Ｈ
ｉ使

■■■■■■

万プログラムの使いス発見 ムの口グ

SCREENOO

WIDTH40

としておく。

④GOTO90000

とすれば､｢打ちこみミス発見プ

ログラム｣が走りはじめ､それぞ

れのケームの｢プログラム確認

用データ｣と同じ形式のデータ

を表示しはじめる。

、$＞"の左側が行番号、右側が確

認用データだ。

長いプログラムでは、適当な

ところで、STOPキーを押し

ながら見ていこう。

⑤終わったら、確認用データと

異なっていた行番号のプログラ

ムを1字1字確かめていく。す

ると、必ず掲載リストと違う個

所があるはずだ。

⑥修正が終わったら、念のため

｢打ちこみミス発見プログラム」セーブ"する。 ④から繰り返す。

⑦データの違うところがなくな

ったら、OK｡

⑧RUNするまえに

DELETE9000-90

70③

として､｢打ちこみミス発見プロ

グラム｣を消してしまう。

⑨念のため、チェックずみのゲ

ームプログラムをテープ(ディ

スク)にセーブしてから、

RUNO

⑩これで99パーセント、正常に

ゲームプログラムが動くはず。

万が一、エラーが出たら、プロ

グラム解説や変数の意味を参考

にしながら､｢打ちこみミス発見

プログラム｣でも発見できなか

った悪運の強いミスを成敗する

ための戦いを始めよう。

●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＝いて大切にする。

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。

＋
ま
一
フ
ー
止

①
グ
も

ず｢打ちこみミス発見プロ

ム｣のプログラムを行番号

確に同じものを打ちこむ。

●
１
１
１
１
Ｊ

｢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□

－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"②

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、

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いアスキー

打ちこみミス発見プログラム
心

巳

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

’ 診
⑤
ム

ク
、
．

"、可

，〆、~
夕／

，‘"'_ﾉ1イ

静
〃

9
夕
１
Ｊ

〃
毎〃
イ
ー
ジ
ハ
』

THELINKSて掲載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

／／蕊
へ

プログラムリストと解説・もくじ”
●ミステリアスゾーーン…･………･…･………･…….．………･…･･46
●DCつきあい．……………．.……………･……..……･･……･…48
●D･MAZE…………………………･･･…．．…･………………49
●ぐういん…………………………･………………･………･……50
●Hl－－JUMP～遅刻は私の仕事です～…………･…．｡………51
●やさいぼ一ぐ･･………………･………………･･･……｡｡………･52
●ロセオ……･………｡｡…………………………….｡…｡…………53
●迷路探検型完全スクローールドットアクション･･･……………54
●MiniBowIing………………………．｡……･………………56
●DlRECTlONふたたび…･……．．…………………………59
●たこの海岸物語PART巳洞窟編………･…･………………62
●MSXの音楽とサウンド･………………….．…･…････………･66
●ファンダム八ウス…………･…･…･…………………･…．．……68

テープかディスクにアス

キーセーブする･斑

露

｢打ちこみミス発見プロ

グラム」を使う
j普撹砦

9 000＞126
↑ ↑

行番号確認用データ

9000，－－－CHECKSUN－－－

9019V＝PEEK（＆HF676）＋PEEK（＆HF677〕美256

9020V1＝PEEK（V）＋PEEK（V＋1）饗256：L＝V1－V－1

9030VS＝PEEK（V＋2）＋PEEK（V＋3）外256

90401FV1＝OTHENENDELSES＝0

9050FORI＝4TOL：S＝SXORPEEK（V＋I）：NEXT

9060PRINTUSING”＃＃＃＃＃＞＃＃＃汗；VS；S；

9079V＝V1：GOTO9020

9900＞126－燕9019＞1679629＞2969039＞242

9，4⑭＞959959＞1839866＞69676＞
リストを

よく見る
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尋雇牽稿駅 学
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…感篝零需

三Cｼ誌?亟可示示多

篭驚諜
学生は多忙なのでできません。

このゲームは、個性的な敵キャ

ラクタと効果音に最高の自信が

あるパックンシ'ノーズの3作目
です。前作は、いろいろな理由

からボツのようです。採用の影・

には、誰にも知られることもな･

＜消えていくプﾛグﾗﾑがある：
ことを忘れてはいけません。

~、/1SCREEN1,3:COLOR15,1,1:DEFINTA-Z:WIDTH3
2:KEYOFF:FORI=6TO8:READA$(1),Z(1):SPRITE

$(1)=A$(1)+STRING$(8,9)+A$(-(I~>6)):NEXT:

ONSPRITEGDSUB8:A$=STRING$(32,131):W=3

2E$=CHR$(27):X=3:Y=136:M=WI+1:PRINTE$"Yx

"A$E$"Y3"A$:VPOkE8208,WIH2+31:0=RND(-WI-

16)jfl6:N=N¥14:LOCATEO+6,19:PRINTSPC(N+3)

:PRINTE$"Y5(STAGE"N"LEFT"W:IFN>196THEN9

3C=RND(1)f6:A=31+(C>3)RND(1)x25:B=17+(

C<3)RND(1)z5+(C=5"8-(C=4)3:0=SGN(13．5

-B):FORI=0TO13:SOUND1,1+Z(C):NEXT

4S=STICK(9):E=(S=7)-(S=3):B=B+D((C>1)

(C<>3)+(C=1)(X+14-N>A)):A=A+(C=m)+(C<4)

:SPRITEOFF:IF(B>160RB<12)ANDC<4THEND=-D

51FY=136THENV=12HSTRIG(6)ELSEV=V+2

6Y=Y+V:X=X+E-(X<2):PUTSPRITE9,(XH8,Y),1

9,E+1:PUTSPRITE1,(Ax8,88),C+4,C+3:IFX=3

8THEN2:DATA<～■シシ書1,44,<～ロロロー,49,<～■ゆゆu>
7SPRITEON:IFY=136ANDO+5<XANDO+8+N>XTHEN

GDSUB8ELSEIFA<10RB>200RB<8THEN3ELSE4

8SPRITEOFF:SOUND13,8:W=N-1:POKE-869,1:I

FWTHENM=N-1:RETURN2ELSERUN:DATA17,Bf)BBh

B,115,x打ヤわんCO～,13,<BRろ。f,12,<fろんんソー<,
{9ERROR16:DATADDDD任任■■，，■■任任DDDD,

■KEYOFF:FORI=6TO8:READA$(1),Z(1):SPRITE

I)=A$(1)+STRING$(8,9)+A$(-(I~>6)):NEXT:

SPRITEGDSUB8:A$=STRING$(32,131):W=3

E$=CHR$(27):X=3:Y=136:M=WI+1:PRINTE$"Yx

A$E$"Y3"A$:VPOkE8208,WIH2+31:0=RND(-WI-

)jfl6:N=N¥14:LOCATEO+6,19:PRINTSPC(N+3)

RINTE$"Y5(STAGE"N"LEFT"W:IFN>196THEN9

C=RND(1)f6:A=31+(C>3)RND(1)x25:B=17+(

3)RND(1)z5+(C=5"8-(C=4)3:0=SGN(13．5

):FORI=0TO13:SOUND1,1+Z(C):NEXT

S=STICK(9):E=(S=7)-(S=3):B=B+D((C>1)

<>3)+(C=1)(X+14-N>A)):A=A+(C=m)+(C<4)

PRITEOFF:IF(B>160RB<12)ANDC<4THEND=-D

1FY=136THENV=12HSTRIG(6)ELSEV=V+2

Y=Y+V:X=X+E-(X<2):PUTSPRITE9,(XH8,Y),1

E+1:PUTSPRITE1,(Ax8,88),C+4,C+3:IFX=3

HEN2:DATA<～■シシ書1,44,<～ロロロー,49,<～■ゆゆu>
SPRITEON:IFY=136ANDO+5<XANDO+8+N>XTHEN

SUB8ELSEIFA<10RB>200RB<8THEN3ELSE4

SPRITEOFF:SOUND13,8:W=N-1:POKE-869,1:I

THENM=N-1:RETURN2ELSERUN:DATA17,Bf)BBh

115,x打ヤわんCO～,13,<BRろ。f,12,<fろんんソー<,
ERROR16:DATADDDD任任■■，，■■任任DDDD,

③③

②
③
②
③

③
⑪
③
⑪

⑪
⑪
⑪
⑪

四キー入力■＝可
●スティック入力処理●各敵キ

ャラクタ座標計算

回ジャンプI
●パックンのジャンプ処理(ト

リガー入力判定）

⑧

ワ

回バックン移動一
●パックン移動処理●敵キャラ

クタ表示●ステージクリア判定

●データ(スプライトパターン

と効果音：行1で読みこみ）

回ﾘｽﾄを打ちこむまえの重要詳章
行6や行9のDATA文にある｢■｣は､&HFF打ちこめません｡次ページ

｜’
にある｢打ちこみガイ

のカーソルのキャラクタなので、このままではド｣を見て打ちこんでください。

変数の意味4=下から出てくるトケ､5＝果音デー ﾀ用(nがｷｬﾗｸﾀ
上から出てくるトゲ）の管理用番号）

■スプライト座標D……敵ｷｬﾗｸﾀの上昇下降
プログラム解説X、Y……パックンの座標→Xフラグ

座標Xのみ×巳して表示E……パックンの左右移動フラ 、初期設定■
A、B……各敵キャラクタの座グ●画面モード設定●スプライト

標→×Bして表示E$……CHR$(E7)が入るパターン定義●スプライト衝突
V……パツクンY座標増分（エスケープシーケンス用）時の割りこみ先指定

｜……ループ用

■その他の変数M……ｽﾃｰジ数回ステージ作成■■
A$……｢◆｣32個が入るN･･…･穴の数→N+Sを各ステ●変数初期設定●各ステージの
A$(n)……スプライトパタ－－ジの穴の数として使用ケーム画面作成●全ステージク

ン定義用（0＝ダミー、1＝実O……ステージに応じて発生さリア判定

際のデータ読みこみ）せる乱数

C……各敵キャラクタ管理用番S……スティック入力用 圖敵キャラクタ■■
号(0＝ツインアロー、1＝おばW……パックンの残り数●各敵キャラクタの初期値設定

け、巳=UFO、B=ボール、Z(n)……各敵キャラクタの効●各敵キャラクタの効果音発生

団穴の判定■
●パックンの穴落ち判定●敵キ

ャラクタ退場判定

ロ

回アウト■
●アウトのときの効果音●一時

停止●ケーム再開●リプレイ判

定処理●データ(行Bの続き：

行1で読みこみ）

3

回オールクリアロ
●メッセージ表示(故意にエラ

ーを出してメッセージの代わり

にしている)●データ(行Bの続

き：行1で読みこみ）

【募集部門】●リーダーズブログラム諦引(RP部門)=<規定>SCREENO:WIDTH40としてリストを表示したときの画面数(|画面あたり4吟×24行もただし
空行や0kは含めない)により3タイプにわける。①l画面タイプ･･"“｜画面に入りきるプログラム。②N画面タイプ･･…｜画面を超えて5画面までのプログラ
ム。③5画面を超えて、10画面までのプログラム。●フリープログラム部門(FP部門)=<規定>内容形式長さなどの制限なし。守

46
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ク
なかには素敵な妖精が住
プシーケンスという名の

んでいる。
●｡●●①■

◎1画面テ
MSXの

エスケー丁
卜
小
ト
ー
１
１
１
１
卜
Ｉ

■LOCATE文のかわりに使う
エスケープシーケンスの仕組み

一一…一一一

泥たび工乃=プシーケンスとはﾉ3
…捧一傘一…鰐一昼ー………型…ーP……一

PRINTE$"Y**SCOBE
エスケープシーケンスのエ

スケープとは、ESCキーの

エスケープ(以下ESCと略

記)と同じ意味｡キャラクタコ

ードを持っているけれど、画

面に表示することのできない

特殊な制御符号のひとつだ。

このESCに続けて特定の

文字をPRINTすると、文字

に応じて表のような現象が起

こる。この文字列や、機能の

ことをエスケープシーケンス

という。

1画面タイプのプログラム

でよく使われているのが、

LOCATE文のかわりにな

るエスケープシーケンス。と

ころが､ESCは､画面に表示

されないので、直接には打ち

こむことができない。そこで､

たとえば

E$=CHR$(E7)

というふうに、文字変数に代

入しておいて、その変数をE

SCとして使うわけだ。

LOCATE文のかわりに

なるエスケープシーケンスの

使い方をわかりやすいように

キャラクタコードで書いてみ

ると

PRINTCHR$(E7)"

Y"CHR$((Y座標)+B

E)CHR$((X座標)+SE

）〃(表示したい文字)〃

となる。これであたかもLO

CATE文を使っているかの

ように、望みの座標に文字を

表示することができるのだ。

実際に使うときは、X座標

やY座標を指定するためのキ

ャラクタコードを実際の文字

に置き換えて使う。

たとえば、（10,10)に文字

を表示したいときは、

CHR$(IZ+SE)

つまり、

CHR$(42)

のコードを持つ文字をまず調

べること。ダイレクトに

PRINTCHR$(42)

と打ちこんでリターンキーを

押してみよう。画面に、＊が

表示される。この文字こそ、

CHR$(4E)なのだ

そこで、

LOCATEIZ,12:P

R|NT"SCORE"

とまったく同じことをエスケ

ープシーケンスでやるには、

E$=CHR$(27)

をプログラムの最初のほうで

設定しておいて

PRINTE$"Y**SC

ORE"

とすればいい(図参照)。

左のプログラムでも、道や

天井、スコアやケームオーバ

ーの表示にこのエスケープシ

ーケンスを使っている。

たとえば、行巳の

PRINTE$"Y*"A

$E$''YS''A$

もその1a｡LOCATE文を

使って翻訳してみると、

I

丁 ここではじめて表示さ

れる文字列が登場する。’
ここではじめて表示さ

れる文字列が登場する。

X座標を指定する、キ

ャラクタコード42の文

字。指定する座標値は

42-32つまり10になる。

Y座標を指定する､キャラクタコード42の文字。

指定する座標は42-32､つまり10になる｡ふつう

とは逆に､Y座標､X座標の順になることに注意

■-頂スケープシーケンスー寛表
※ただし､あらかじめ､E$=CHRS(27)としておくこと

ｗ
｜
泡
｜
で
一
℃

カーソルを上に移動

カーソルを下に移動

カーソルを右に移動

カーソルを左に移動

＄
＄
＄
＄

Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ

Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ

Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ

Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ

Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ

カーソルを

ホームポジションに移動
PRINTE$"H'

カーソルを

(X,Y)に移動
PRINTE$@･Y"CHR$([Y座標)+32)CHR$((X座標)+32)

画面をクリア

画面をクリア

皿
ｊ
Ｅ

＄
＄
Ｅ
Ｅ
Ｔ
Ｔ
Ｎ
Ｎ
Ｒ
Ｒ
Ｐ
Ｐ

カーソル位置から

行の終わりまで削除
PRINTE$"K

カーソル位置から

画面の終わりまで削除
PRINTE$､'J"

|行挿入

|行削除

PRlNTE＄“L'，

PRINTE$"M"

カーソルの形を

｢■｣にする
PRINTE$..x4''

カーソルを消すPRlNTE＄“x5”

カーソルの形を

「」にする
PRINTE$･､y4"

カーソルを表示するPR1NTE$"y5"

心

もエスケープシーケンスを使

ってステージ数などを表示し

ているので、こちらのほうは

自分で研究してほしい。

LOCATEの.10:PR

|NTA$:LOCATEB,

19:PRINTA$

となる。同じ行の下のほうで

r･ロロロロロー･ﾛﾛﾛﾛﾛ･ﾛﾛﾛ豊里亨竪弄戸里悪里'雪三・ﾛﾛﾛﾛﾛﾛﾛﾛﾛﾛﾛﾛ･ﾛﾛﾛﾛﾛﾛ田
打ちこみガイド．この文字に注惠
ロ ロ

ハ蝋,島｡"｡<息｡-．",<-口"，1
ロ

ロZTHEN2:DAT
ロー

ﾛ①不等号｡SHIFT+｢M｣の右のｷー｡ひらがなの｢<｣ではない｡②ｶーｿﾙ｡あらかじめ､KEY1,CHR$(255)と打ちこロ
ロんでリターンキーを押しておくと、F1キーで打ちこめるようになる｡③小さい｢ｼ』｡④破線｡SHIFT+｢¥｣｡⑤カタカナロ

ロロの｢ﾛ｣。かなキー+CAPｷーで､JISでは右下､50音では2段目右端。
ﾛーﾛﾛ国...p､.p､､ﾛ.ﾛﾛﾛﾛ..■ﾛﾛ..､ﾛﾛﾛﾛ.ﾛ.､ﾛﾛ..＝ﾛﾛﾛﾛ.ﾛ.ﾛ.ﾛ.画...､ﾛﾛ.ﾛ』

蚤
二幸

二
｜
ご
毛

一
§
￥
《

》
二
言
一
■
二

一
翠
垂
ｑ

⑪ ②③④⑨

ZTHEN2:DATAと鋤ﾂ勤,44,<かﾛ~,49,<~m"lpu>
陰

=卓

嗣悪そおめでと

瞥潔タラ蝋講:瀞臘駕鱒同蕊＃葱繍,瞬鞭露駕鴎報卿霧自堂蹴蕊謹寵47
雑誌や単行本のプログラムや記事、メロディー、キャラクタ(出版社名や年・月号、ページも明記)‐

あらかじめ､CHR＄(27）

を入れておく。

LOCATE文のかわりにエスケープ

シーケンスを使うときに必要な文字

(一覧表参照)。かならず、大文字で打
ちこむこと。
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RAM8K
面『両1ワきあい， 遊び方は38ページにあります

/1SCREEN1,9,9:COLOR15TTr3:l<EYOFF:DEFI"
-Z:0NSPRITEGOSUB6:PLAY"T255V1505L64SON10

0":WIDTH32:FORI=0TO40:A=RND(1)302B=RND(

1)21:LOCATEA,B:PRINT"･'':NEXTI:SPRITE$(6

）＝”けスー$B～けf":X(9)=68:Y(9)=165:W(9)=-7:X(
1)=199:Y(1)=165:W(1)=-7:S(9)=16:S(1)=10

2FORI=0TO1:K=STICK(1):Q(1)=Q(1)+((K=7)-

(K=3)):X(1)=X(1)+Q(1):W(1)=W(1)+(STRIG(I

))2:Y(1)=Y(1)+W(1):W(1)=W(1)+1

31FX(1)>248THENX(1)=248:Q(1)=-5:GOSUB7E

LSEIFX(1)<9THENX(1)=9:Q(1)=5:GCSUB7

41FY(1)<8THENY(1)=0:W(1)=5:GOSUB7ELSEIF

Y(1)>183THENY(1)=183:W(1)==5:GOSUB7
5PUTSPRITEI,(X(1),Y(1)),5+1,9:SPRITEDN:

NEXTI:GOTO2

6SPRITEOFF:PLAY''ED'':SNAPQ(9),Q(1):SNAPW
(6),W(1):RETURN

7COLOR19,,13:PLAYwBA'':S(1)=S(1)-1:LOCAT

.E10,8:PRINTUSING"1P##'';S(6);:PRINTUSING
''-##2P'P;S(1):IFS(9)>9ANDS(1)>ZTHENCDLOR

15"3:RETURNELSE:PLAY''CCGGAAGGFFEEDD'':LO

CATE10,10:IFS(9)>S(1)THENPRINT"1P"ガちぢ恥や

1''ELSEIFS(9)<S(1)THENPRINTfP2Pmかちさ蝋んす!rf

、§占堕型KEI豊到壁L1迦涯ME哩竪要且-－－－

~、
JE劇 I|

⑪

③
⑧
⑪
⑪
③

⑪
物

なので東京に行きたいな。P

変数の意味 ■テキスト座標
■スプライト座標A､B……背景の星の座標
X(n)、Y(n)……プレイヤー

の座標(0＝1ブﾚｲﾔｰ､1＝■その他の変数
巳プレイヤー）｜……ループ用

Q(n)、W(n)……プレイヤーK……スティック入力用

の座標増分S(n)……プレイヤーの体力

プログラム解説 回～四ケーム判定■■
皿初期設定■■■●まわりの壁に当たったか●当
●初期設定●PSG設定●スプたった場合行7へ

ライト衝突時の割りこみ先指定

●星表示●スプライトパターン 目プレイヤーの表示
定義●変数初期設定●各プレイヤーの表示●スプラ

イト衝突時の割りこみ許可●行

目スティック入力■■巳へ飛ぶ
●スティック入力処理●プレイ

ヤーの座標の計算回衝突判定■■■

P

9
．つ

｜

●スプライト衝突時の割りこみ

禁止●プレイヤーの座標増分を

交換する(跳ね返りの処理）

ゴ
ノ
ハ
ト
１

１

訊
跡
が
き
れ

回勝敗表示■■■
●スコア計算●スコア表示●勝

敗判定●メッセージ表示

回リプレイロ
●リプレイ処理

4～6月号、7～9月号となります)のあ【季間奨励賞】春夏秋冬の毎季節ごとに、編集部が設定した特定の部門・タイプについて奨励し、その季節(月号では、4～6月号、7～9月号となります)のあ
いだに採用した特定の部門･タイプの作品のうち、もっとも優秀な作品を｜つ選び奨励金として3万円を差し上げます。第3回('988年7～9月号)は、RP
謡93画面タイプを奨励します。皆様の力作傑作の投稿を心からお待ちしています。

48
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ディーメイズ

●
●
●
●
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●

RAMBK
F画面ワ， |遊び方は38べー ジにあります

~、/1SCREEN1,m:NIDTH32:COLOR15,7,7息KEYOFF:F
0RI=ZTO31:VPOKE1972+I,ASC(NID$(面重ぼぼ暑経睡畦

醇畢…ろろろ今｡。。。－~<a<fテ両,I+1,1)):NEXTg:V
POKE8298,228:VPOKE8209,80:R=1:READA$~

2VPOKE8216,192:FORI=0TO9:LOCATE18,6+I:P

RINTSTRING$(16,136):NEXT:FDRI=0TO7:B$=RI

GHT$("9900062''+BIN$(VAL("&H"+M10$(A$,I2

+1,2))),8):FDRJ=0TO7:LOCATE11+J,7+I:PRIN

TCHR$(VAL(WIID$(B$,J+1,1))+134):NEXTJ,I:L

=8:X=18:Y=14:LDCATE11,7:PRINT"""

3S=STICK(9):A=(S=7)､S=3):Bz(S=1)-(S=5)

:V=VPEEK(6144+X+A+(Y+B)32):IFV=134ANDL=

00RV=135ANDL=2THENL=(V=135)+1-(V=134)ELS

EIFV=145THEN5ELSEIFNDT(V=32)THENA=0:B=0

'4LOCATE12,18:PRINT''ROUND"R:X=X+A:Y=Y+B:

LDCATEX-A,Y-B:PRINT"":LOCATEX,Y:PRINT"5

"iFORI=ZTO40:NEXT:IFINKEY$="f'THEN2ELSE3

5R=R+1:IFR>6THENLDCATE8,1m:PRINT"CCNGRA

TULATIONS!":IFINKEY$=CHR$(13)THENRUNELSE

5:ELSELOCATE11,18:PRINT"CLEAR":READA$:PL

AY''T255V1507EECDCFF'':GOTO2

'6DATAAFFFFF96FBEFD6FD,88490101168A9560,

|84600008CE8082891E6FFAA7FDFF55E6B,F9BEF5

LFF･6785E85,EAFEfFE7DEFfoAFB

⑪

⑪

⑪
⑪

う御期待でつせ／

回ゲーム画面表示■⑪
●ゲーム画面表示●変数初期設

定●ゴール表示

Q』 回～四プレイヤー移動
●プレイヤー移動判定処理●ゴP可

I:鷺醜
印ﾘｽﾄを打ちこむまえの重要注意｜
行1にあるr■｣は&HFFのカーソルのキヤでは打ちこめませんo「打ちこみガイド｣を見て
ラクダ、「鑑｣は&HFEの空白なので､このまま打ちこんでください。

，、J……ループ用●ゲームクリア判定●リプレイ
変数の意味L……プﾚｲﾔー の状態プログラム解説処理･ﾗｳﾝドｸﾘｱ処理
■テキスト座標R……ﾗｳﾝド数皿初期設定■■■
X、Y……ブﾚｲﾔｰの座標S……ｽﾃｨｯｸ入力用・初期設定･ｷｬﾗｸﾀパター回データ
A、B･…･･プレイヤー座標増分V･…･･プレイヤーの進行方向のン定義●キャラクタの色設定●●ラウンドデータ(行1，行Sで

座標上にあるキャラクタコードラウンドデータ読みこみ読みこみ）

■その他の変数 ﾛﾛﾛﾛﾛーﾛ･･ﾛﾛﾛﾛﾛﾛﾛ･ﾛ昌里字P男･ﾛ里三弓里屠･ﾛ･ﾛ･ﾛ･ﾛﾛﾛﾛﾛﾛﾛﾛﾛﾛﾛﾛﾛﾛ･1
打ちこみガイド。この文字に注意

A $……ラウンドデータ読みこロロ
⑪U

I___℃－－.…,,_"．‐…．.､-,"."","里宝,壷｡,壷,._“
み用

B $……ゲーム画面表示用ロ

全

b

ロ』』ｰー""．’,、ー､'診へ丁'､-'一L…■

B ⑪U

!ORI=0TO31:VPDKE1072+1,ASC(N1D$(か峰“■全p
H■卿媚趣･ろろろ｡｡｡？｡-~=<M¥:;'f*m)WEX¥TWI
p一旦_一一一一④ﾛ
ロ①カーソル｡②空白。(&H20のｽぺーｽではない)｡KEY1,CHR$(255):KEY2,CHR$(254)と打ちこんでリターロ
ロンキ一押すとF|キーでカーソル､F2キーで空白が打ちこめるようになる｡ただし蝿は､画面上では空白になる｡③｢半ロ
ロ濁点｣。かなモードで､50音配列はキーボードの3段目右端のｷー､JlS配列は2段目右端のｷー。 U

＆･ﾛ...■.ﾛﾛﾛ.ﾛﾛﾛ.ﾛ.ﾛﾛﾛﾛﾛ.ﾛﾛﾛﾛﾛﾛ.画ﾛ..p､｡.ﾛ..･.ﾛﾛ.ﾛﾛ｡.ﾛ.ﾛﾛﾛ.ﾛﾛﾛ.ﾛ』

⑪

ORI=0TO31:VPDKE1072+1,ASC(N1D$(か峰“■全
■謬鍵媚趣今ろろろ今｡｡？｡~~~<B<f7'',1+1,1)):NEXT:V
の ④

【あて先】封筒の表に応募部門、タイプを赤い色て明記して､裏には住所と氏名を書いて、〒'05東京者姥函T橋4－l0-7TlMMSX･FAN編集部rファンダム・
プﾛグﾗﾑ』係まで｡なお､応募作品は返却できません｡また､掲載作品の版権は徳間書店に帰属するものとします｡瞬用の特典】掲載者には､規定の謝礼と掲49
韮志、および作品のオリジナルROMカートリッジを差し上げます。今



いん
●
●
●
●
●
●
●

RAMBK
両『岡目副ゥ

遊び方は39ページにあります

乱1う則ベ§CREEN1,6,0:COLOR15,1,4:WIDTH32:KEYOFF、
::DEFINTA-Z:0NSPRITEGOSUB7:FDRI=0TO31:REA

DD$:VPOKE14336+1,VAL("&H"+D$):NEXT ⑪
2PUTSPRITEm,(6,298):LOCATE16,9:PRINT昨く

戦ういん1":LOCATE8,12:PRINT''PUSHSPACEK

EY!":IFSTRIG(9)THENPLAY"V15L3206CDFEGFD

GAABBB":FDRI=9TO1:I=PLAY(9)+1:NEXT:SOUND
8,13:CLS:SPRITEDN:S=0:P=0ELSE2 ②
3X=49:Y=99:Z=6:V=3:M=28:L=2:A=0:0=1 ②
4PUTSPRITE9,(X,Y),7,P:PUTSPRITE1,(L,N),
2,2:PUTSPRITE2,(248-L,191-N),5,3:X=X+V:I
FX>2390RX<20THENV=-V:､X=X+V:P=(V>0)+1 ⑪
5S=S+1:IFY<90RY>184THEN7ELSESDUNDm,Y+45

:Z=Z+STRIG(9)jf2+1:IFA=130RA=-13THEND==DO
6L=(L+2)IvlOO248:Y=Y+Z:A=A+D:IvI=Ivi+A:GDTO40
,7SPRITEDFF:Z=-6:FDRI=ZTO19Y=Y+Z:Z=Z+1:1
'=-(Y>189):PUTSPRITEO,(X,Y):SOUNDZ,Y+45:N

EXT:SOUNDO,8:LOCATE11,69PRINT'｢GAIvIEOVER

":H=(H=<S)饗一S+(H>S)骨一H:LOCATE11,9:PRINT''

5CORE";SsLOCATE13,11:PRINT"TOP";H:FORI=0
TO1:1=-(INKEY$=CHR$(13)):NEXT:CLS:GOTO20
8DATA69,18,58,3F,2C,18,6C,08,00,18,1A,
FC,34,18,36,1B,C9,79,3C,7E,6A,7E,3C,E7,0

Kg,mE,3C,7E,56,7E,3C,E7 四

即
と
７
６
＃
経
験
に
な
り
ま
し
た

〆

、
○

役
ス
が
は
改
ヤ
て
だ
し
り
よ
、
。
て
友
く
う
も
／
，

蹄
函
》
》
準
一
》
副
諦
崎
弛
罰
華
諦
》
》
》
一
》

酬
甦
す
り
ト
ら
か
と
動
い
か
が
ま
Ｍ
達
ア
す
。
で

Ｉ
で
や
ス
ガ
タ
ヘ
く
も
れ
ム
し
は
友
イ
ム
た
げ
／
、

Ｎ
つ
ん
を
歩
と
一
ム
ま
て
そ
ラ
ム
く
で
デ
ラ
し
か
う

或
獅
鑓
叩
司
涯
声
壺
誰
娃
嶋
芯
亜
鍛
岬
再
、
痘
恥
雄

墨
蔵
唾
弘
ウ
造
ラ
ブ
結
た
ま
り
プ
た
い
あ

α
“

曄
験
に
な
り
ま
し
た

可

回ぐういん移動■■
●スコア計算●ぐういんが上下

のかくにあたつたかの判定●ぐ

ういんのY座標増分設定(トリ

ガー入力)●火の玉ボーイズの

Y座標増分設定

、……火の玉ボーイズのY座標

増分制御用

P……ぐういんの向き

S･…･･スコア変数の意味
■スブライト座標
X、Y……ぐういんの座標

V、Z……ぐういんの座標増分

L、M……火の玉ボーイズの座

プログラム解説
皿初期設定■■■
●初期設定●スプライト衝突時

の割りこみ先指定●スプライト

パターン定義

■その他の変数
D$･…･･スプライトパターンデ

ータ読みこみ用

H･･･…ハイスコア

｜……ループ用

、
、
、
》
分

Ｘ
Ｖ
Ｌ
標
Ａ
増

＝

回火の玉ボーイズ移動
処理
●火の玉ボーイズ移動処理●ぐ

ういんのY方向移動●行4へ

火の玉ボーイズのY座標

回タイトル画面表示
●タイトル画面表示●トリガー

入力処理●効果音●PSG設定

●スプライト衝突時の割りこみ

許可●変数初期設定
回ゲームオーバー｜
スプライト衝突時の割りこみ禁

止●ぐういん落下処理●メッセ

ージ表示●スコア、ハイスコア

表示●リプレイ処理

回変数初期化｜－
●変数初期設定

囚ぐういん表示■■
●ぐういん表示●火の玉ボーイ

ズ表示●ぐういんのX方向移動

回データ■■
●スプライトパターンデータ

(行1で読みこみ）

<ファンダム・ニュース1／その1・ファンダムアンケート(3月号)結果①>まずはいつもとかわりなくファンダムアンケートの結果発表です。3月号
は、予想どおり香港とLASERPUZZLEの熾烈なトップ争いになり、わずか6票差~直香港が1位となりました。また、DARTが健闘し3位に入ったのは見事で
す。最終順位は以下のとおり~です。〈｜位>香港<2位>LASERPII77IE<3位>DART<4位>おとしつこく5位>ROADWORLD二《，
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■鍼髄
も

-剛,伽仕事で酔恕全習64K

ハイジャンプ

●
●
●
●
●
●
●HI-JAMP‐

１
口

可
．

遊び方は39ページにあります

乞純竿しYち

薑弾際＆
ぼくは川越東高校に通っている~
大沢元舂です。もし学校でぼく＝

箭窮露製篇社
甑ヵ零縦琵;が
蕊難語2誌罷出
から最終面には、ちや

がでてきます。会社を

たは感動のあまり泣い

と思います。1画面で

ら、こんなに内容のつ

ゲームはないだろうと

ちなみに1月にMSX

て、初めて作ったゲー

されてしまったので、

しかった。それでは酒

んがんばってください。

rlmCOLOR15,8:SCREEN5FF=2:6=70:Y=179:F'字ろ、
20V=1:C=4:OPEN"GRP:『，FOROUTPUTAS#10
30CLS:FORI=30TO240STEP49:LINE(I,9)-(I+F:

,189),C,8F:L=RND(1)¥130+46:LINE(1,L)､I+

F,L+G),1,BF:NEXT:LINE(6,180)-(255,210),6

,BF:PRESET(50,183):PRINT#1,''STAGE";Vの’
4Z1FV=19THEN110ELSEFDRX=0TO2550'
50IFSTRIG(9)=-1AND澗巽ZTHENJ=J-1:BEEP:D=1-

:GDTO50ELSEIFD=1THENivl=10
60IFIW=1THENJ=J+1:Y=Y+J:S=S+ABS(J):IFY>1

8,79THENWI=8:J=9:D=0:Y=179
701FPOINT(X,Y)=CORY<6THEN100

;82LINE(X-2,Y1)-(X,Y),3,B:Y1=Y:NEXT:F=F+

,｡5:G=G-5:V=V+1:C=C+1:IFV<>12THEN39 ③
;|92PRESET(2m9,40):PRINT#1,''まにあった?’ ③
|190FDRI=2TO15:Z=IDf2:LINE(X+Z,Y+Z)-(X-Z,
'Y-Z),I,B:NEXT:PRESET(50,86):PRINT#1,"GAIW

EOVERSCORE'';S:FDRI=ZTO1:I=STICK(9):NE

X T:RUN'′③
119LINE(200,59)-(240,189),14,BF:FDRI=ZT

07:LINE(205,58+Ix16)-(235,68+I16),7,BF:

JEXT:V=V+1:GDT94' ＝→_当一一一一－_=Q』 図主人公の表示■■
●主人公の表示●次の面のステ

ージ表示用変数の設定●ステー

ジ数の判定(10面クリアならば

そのまま行90へ、それ以外は行

30へ飛ぶ）

ワ可

変数の意味 ■その他の変数
■グラフィック座標o……障害物の色
X、Y･…･･主人公の座標、……スペースキーが押されて

Y1……主人公の直前のY座標いるかの判定用

J･･･…主人公のY座標増分|･….､ループ用

F……障害物の太さM……ジャンプ判定フラグ

G……障害物の上下間隔（1＝ジャンプ）

L……障害物のすきまのはじまS……スコア

る座標V……ステージ数

Z…･･･ビルのY座標増分

プログラム解説

擬驚窪

印キー入力処理■■
●トリガー入力判定●ジャンプ

の高さ決定

囮メッセージ表示■
●最終ステージのメッセージ表

示

図ジャンプ■■■
●ジャンプの高さ処理●スコア

処理●着地判定●キー入力判定

用変数および主人公のY座標用

変数の初期化 麺ゲームオーバー
●主人公の爆発表示●ゲームオ

ーバーのメッセージ、スコアの

表示●リプレイ処理

両

囮衝突の判定■■■
●障害物に衝突しているか、ま

たは天井に衝突しているかの判

定(衝突の場合ゲームオーバー

となり、行100へ飛ぶ）

，可

皿ビルの表示■■■
●ビルの表示(表示後行40へ）

※1このプログラムはMSXSCREEN巴はSCREEN5
e専用ですが､MSXでも遊べにくらべ､線やﾒｯｾージの表
る方法があります。行1にある示で少し苦しい面がありますが、
SCREEN巳をSCREEN巳どうしてもMSXで遊びたい方
に変更するのです。ただし、は、ぜひ、お試しを／

囮画面表示■■■
●ゲーム画面表示

囮ステージ数判定
●ステージ数の判定(10面なら

ば行110へ飛ぶ）

<ファンダム･ニュース1／その2･ファンダムアンケート(3月号)結果②>つづきまして幸運なROMプレゼント当選者の発表です。当選者は輻岡県＞
桜井至〈鳥取県>北尾幸生<富山県>村尾朱美〈香川県>道久整路<愛知県>高橋重信<愛知県>神本祐司隼良県>杉本紀明く奈良県>和田洋征<埼玉県>岩本圭介<北海51
道>斉藤禾唯(敬称鴫)以上'0名の方おめでとうこ．ざいます。なおROM制作発送に多少の時間がかります。少しの間待っていてください。

織
蕊
燕
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ぐ
RAMBK
屈司『両宮司ワ

遊び方は40ページにあります

厄
〆

/1KEYOFF:COLOR15,1,1:SCREEN1,2:1AIIDTH30
2FORI=0TO3:VPOKE360+I,VAL(''&H'r+FIID$("18

,3C7EFF",I2+1,2)):NEXT:LDCATE5,16:PRINTS

|TRING$(20,45):FORI=0TO39:A$=A$+CHR$(VAL(
,''&H"+N1D$("0246AED66A160A1F3F3F3FDFE7783

19980CAEAD6ACDOABF8F8F8F8F6CEBC18'',1善2+1

,2))):NEXT:SPRITE~$(6)=A$:P=4:SPRITEON

3A=48:B=104:C=192:D=82:E=-6:F=0:0NSPRIT
EGOSUB7

4E=E+1:F=F+1:IFB>189THENE=-6:PLAY''04G"E

LSEIFD>109THENF=-7:PLAY''T255L8SFI500004C"

5PUTSPRITEO,(A,B),6,9:PUTSPRITE1,(C,D),

2,0:S=STICK(9):A=A+4¥(S=7)+4j4(S=3)H(A<C)

:C=C+P(A<C)+RND(1)H6:IFA>34ANDC<288THEN

B=B+E:0=D+F:GOTO4ELSEPLAY"SM5000L6404BG

FEL4C''sIFA<=40THEN:LDCATE11,7:PRINTrr¥ら打吃

みたい．'':FDRI=0TO1:I=~STRIG(2):NEXT:RUN

6PuTSPRITEP,(8+(P-2)j422,160),2,0:P=P+1:
IFP<8THEN3:ELSELDCATE9,7:PRINT〃せ恥んふ戦¥つつ

けた!1":FDRI=zTO1:I=-STRIG(6):NEXT:RUN

7SPRITEDFF:G=(8>D)+f(B-D):H=(B<D)jf(D-B):
PLAYr℃5A'':FORI=0TO3:A=A+G:C=C-H:PUTSPRIT

EO,(A,8),15,8:PUTSPRITE1,(C,D),15,0:NEXT
,:SPRITEON:RETURN
、ー

画、 棚
■
■
創
心
■
■
幟

敬
ワ
フ
ト
が
な
く
て
困

■

⑪
⑪
③

秋田は、田舎である。いわゆ

簿
けなかつだ｡『小林ひとみのパ

ズルインロンドン』が欲しい

けど入荷する見込みはなさそ

っ･”…。かわいさとみか、菊

池エリのパズルなんかもだし

てほしいTaiです。ところ

で、MSX･FAN特製テレカ

はまだかな？

⑪

■ 雲~胃~薊！』
四座標処理■■■
●自分と敵のY座標増分(ジャ

ンプの高さ)の設定●効果音

H、F…･･･敵の座標増分

P,…･敵のジャンプ時における

移動距離(ただし一時的に残り

の敵数カウント用および負かし

た敵の表示X座標用となる→行

Bで、B+(P－E)*20して表

示）変数の意味
■スプライト座標
A、B･･･…自分の座標

C、□……敵の座標
■その他の変数
A$･･…･スプライトデータ読み

こみ用

｜…･･･ループ用

S……スティック入力用

プログラム解説
皿初期設定1■■

回キャラクタ表示
●自分と敵の表示●スティック

入力処理●自分と敵のX座標設

定●ゲームオーバー判定処理●

負けた場合のリプレイ処理

■

回負かした敵の表示
●負かした敵の表示●勝った場

合のリプレイ処理

●初期設定

目画面表示■■■
●画面表示●スプライトパター

ン定義●変数初期設定●スプラ

イト衝突時の割りこみの許可

回スブライト■
割りこみ処理

●スプライト衝突時の割りこみ

禁止●ぶつかったときの自分と

敵のX座標設定●自分と敵の表

示●スプライト衝突時の割りこ

み許可

回初期設定2■｜
●変数初期設定●スプライト衝

突時の割りこみ先指定

<いじわるファンクションコールその1．87年10月号、コレクション50本②のフォロー>本誌87年i0月号P88、フアンダムコレクション50本2P77
に掲載の『たこの海岸物語PART｜海岸編Jのリストに一音I顕りがありました｡行2000のデータ文中に3か所ある｢．」は、キャラクタコード＆HFEの空白の
誤Iﾉでした。入力方法は、養志P49の｢打ちこみガイド．この文字に注意./｣をこ覧ください。なお確認用データに変更はありません。→
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77司厩印，

●
●
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●

■
|遊び方は40ぺー シにあります

し

eW'!劇忌
10SCREEN1:COLOR15,4,4:NIDTH32:KEYOFF:LO

CATE13,8:PRINT''まつのち蝿や'':VPOKE8193,&HF3:VP

OKE8194,&H13:VPOKE8195,&H13:FORI=0TO7:RE

ADA$:VPDKE112+1,0:VPOKE120+I,VAL(''&H''+A$

):VPOKE128+1,VAL("&Hr'+A$):NEXT:FORI=264T

0727:A=VPEEK(1):VPOKEI,AORA/2:NEXT

20DINA(9,9):N$(1)="くろr｢:N$(2)="しろ":C(1)=

2:C(2)=2:FORI=0TO3:READM$(I):NEXT:A=1

30CLS:FORI=1TO2:P(I)=0:C(I)=2:NEXT:LOCA

TE22,22PRINT''＝ロセオーr':LOCATE4,22PRINTFI

$(9):FORI=0TO12STEP2:LDCATE4,I+3:PRINTFI$

(1):LOCATE4,I+4:PRINTWI$(2):NEXT:LOCATE4,

17:PRINTMS(1);SPC(15);lvl$(3):DEFUSR=342

40FORI=2TO16STEP2:LOCATEI+2,0:PRINTI/2:

LOCATE1,I+1:PRINTI/2:NEXT:A(4,4)=1:A(4,5

)=2:A(5,4)=2:A(5,5)=1:LOCATE11,9:PRINT''x

|万”：LOCATE11，11：PRINT『.万l穴『『:LDCATE22,15:P

RINT"ハ･スは3かいまで恥”：LOCATE22，16：PRエNTr，ハOスー＞

9，9，『

50PLAY"T120V1501L8'':LOCATE22,5:PRINTUSI

NGr『くろ##こ『『;C(1):LOCATE22,8:PRINTUSINGrPしろ

＃＃こ'';C(2):LOCATE22,11:PRINTUSING"##かい肋

";T+1:LOCATE7.,20:PRINTN$(A);"0は、ん'P

60FORI=0TO1:LOCATEO,21+I:PRINTSPC(31):N

EXT:LOCATE7,21:LINEINPUT''よこは，『;X$:LDCATE7

,22:LINEINPUT"たてはP?;Y$:X=VAL(X$):Y=VAL(Y$

):IFX=9ANDY=9THENP(A)=P(A)+1:IFP(A)>3THE

NC(A)=99:GOTO130ELSEBEEP:LOCATE28+P(A),2

+A3:PRINTrrPr『:GOTO120

701FX>80RY>80RX<10RY<1THENPLAYrrB'':GOTO6

0

801FA(X,Y)<>0THENPLAY"B'':GOTO60ELSEFORI

=-1TO1:FORJ=-1TO1:IFI=0ANDJ=0THEN110ELSE

B=0:C=6

90B=B+(I=-1)､I=1):C=C+(J=-1)-(J=1):IFA

(X+B,Y+C)=0THEN110ELSEIFDANDA(X+B,Y+C)<>

ATHEN110ELSEIFEANDA(X+B,Y+C)=ATHEN100ELS

EIFA(X+B,Y+C)=ATHEN110ELSEE=1:GOTO90

』7－，

やつほ－．／わんたんです｡神戸|こ住んどります｡市立魚崎中2年4組で

す｡でもこれが載るころには3年になっている予定です｡それにしてもペ

ンネームというのはいいですね。本名がわからんところがとてもよいと

思います。ところで魚崎中の理科部は、ヒマなところです。はい。この

『ロセオ』についてですが、まずオセロに関することを、すべて捨てない

とうまくならんと思います。でもまあ、てきと一に遊んでやってくれれ

ば、それでい－んですけどね。といったところで、お別れです。ど－も、

神戸のわんたんでした,／

100BEEP:D=2:D=D+(A>1):A(X,Y)=A:A(X+B,Y+

C)=D:LOCATEX+X+3,Y+Y+1:PRINTCHR$(1);CHR$

(17-A+64):LOCATE(X+B"2+3,(Y+CW2+1:PRIN

TCHR$(1);CHR$(14+A+64):L=L+1:GOTO90
110D=0:E=0:NEXT:NEXT:IFL=0THENPLAY'｢B'':G

DTO60ELSED=2:D=D+(A>1):C(A)=C(A)-L+1:C(D

)=C(D)+L:L=0

120T=T+1:IF(T-P(1)-P(2))<>60THENA=A+(A>

1)-(A<2):D=9:GOTO50ELSELOCATE22,5:PRINTU

SINGr『くろ##こ'';C(1):LOCATE22,8:PRINTUSING''

しろ＃＃こ『『;C(2)

130BEEP:LOCATE22,13:IFC(1)>C(2)THENPRIN

T”しろのかち!"ELSEIFC(1)<C(2)THENPRINT"くろの

かち!''ELSEPRINT向ひきわけていした'’

1491FPLAY(9)THEN140ELSELOCATE7,22:PRINT

"HITSPACEKEY'':FORI=ZTO1:I=-STRIG(6):NE

XT:ERASEA:T=9:A=1:U=USR(9):GDTO30

150DATA3C,7E,FF,FF,FF,FF,7E,3C

1."alAIIII_IIII--I'|千'千'千'千'千'千'千
1千’'111，，11‘1，

④
30～50ケーム画面作成

60キー入力、パスの処理

70入力された数値の判定

80～90コマが置けるかどうか

を判定

100～'10コマをめくる

'20勝敗判定､プレイヤー交代

'30ゲームエンド、勝敗表示

140リプレイ

'50キャラクタパターンデー

｜、J……ループ用

変数の意味L……ひっくりかえるｺﾏ数
■テキスト座標M$(n)……面デｰﾀ読みこみ
X、Y･…･･コマの座標用

N$(n)……プレイヤー名の表

■その他の変数示(1＝くる､巳＝しろ）
A……プリイヤーのフラグP(n)･….､パスの回数

(1＝黒、巳＝白)T……手数の表示

A$……キャラクタパターンデX$、Y$……コマの座標入力

一夕読みこみ用用

A(n,m)"…･マスの状態(0=U……USR関数呼び出し用

なし、1＝黒、巳＝白）

プログラム解説B、C……コマの配置計算用

C(n)……プレイヤーのとった10初期設定、キャラクタの色

コマ数設定、キャラクタパターン定義

□、E……コマの配置判定用20変数初期設定

あ
～
ん
意
地
悪
な
入
り

上

可

夕(行10で読みこみ）

160盤面データ(行20で読みこ

み）

●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●

ﾛグﾗﾑ確認用データ（醗蹴-ジを）
40＞164

80＞205

120＞73

160＞175

30＞189

70＞164

110＞51

159>168

20＞143

60＞169

100＞19

140＞248

10＞3

50>101

90＞245

130＞220

<いじわるファンクションコールその2．プログラムコンテスト特別参加賞発送のお知らせ>長らくお待たせしていましたMSX・FANフログラ
53ムコンテストの特別参加賞用特製テレホンカードがやっとできあがりました。銀色に輝く特製テレカを、コンテスト応募者全員にお送りします。順次お送りし

ていますので、もう少しお待ちください。

●○

'○’●
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VRAM64K
E2専用

|遊び方は41ページにあります

1DEFINTA-W:CDLOR15,6,4:DINS(15,15),M(66
):DEFFNR(Q)=RND(1"Q+1:SCREEN5:CIRCLE(7,
7),5:PAINT(7,7):COPY(2,9)-(15,15),RND(-T
INE)TOM:OPEN"GRP:"AS1:IFSTRIG(6)=ZTHEN11
2SETPAGE1,1:COLDR,6:CLS:A=8:B=6
3FORI=0TO39:PSET(FNR(31),FNR(31)),14:NE
XT:FORI=0TO7:FDRJ=0TO6:COPY(0,0)-(31,31)
TO(IH32,Jf32),,PSET:NEXT:NEXT

4FORI=0TO255:S(I¥16,IIvlOD16)=0:NEXT:FORI
=0TO14:S(1,0)=1:S(1,11)=1:S(0,1)=1:S(14,
1)=1:NEXT:FORI=0TO14:S(1,0)=1:S(1,11)=1:
S(6,1)=1:S(14,1)=1:NEXT

5FORT=2TO130:CDPYWTO(A/17,BJf17),,DR
6U=FNR(3)-2:V=FNR(3)-2:C=7:S=FNR(8)
7S(A,B)=1:IFS(A+U,B+V)=0THEN10

8S=SNOD8+1:C=C-1:IFC>0THENU=(S>5)-(S>1A
NDS<5):V=(S=80RS<3)-(S>3ANDS<7):GOTO7
9A=FNR(13):B=FNR(10):ONS(A,B)+1GOT09,6
10FORI=4TO17STEP4:COPYMTO(A骨17+UHI,B17
+VI),,OR:NEXT:A=A+U:B=B+V:NEXT:CIRCLE(2
28,177),5,7:PAINT(228,177),7:SETPAGE,0
11COLOR,8:CLS:SETPAGE0,1:LINE(9,6)-(255
,211),6,BF,OR:D=23:X=21:Y=X:U=0:V=0:S=0
12T=STICK(9):IFSTRIG(6)THENU=0:V=9:S=0
13S=T-Sj4(T=0):U=U+(S>5ANDU>-9)-(S>1ANDS
<5ANDU<9):V=V-(S=80RS=10RS=2)H(V>-9)-(S>
3ANDS<7ANDV<9):X=X+U/9:Y=Y+V/9:P=POINT(X
,Y):IFPFIOD8<>6ANDP<>7THENPSET(X,Y),13:A=
X:B=Y:A=A+(A<D)骨(A-D):B=B+(B<D)x(B-D):CO
PY(A-D,B-D)-(A+D,B+D)TO(104,80),0:GDTO12
14PLAY"V15TOSL8GGFEDDC","V12TO6L8CCCDEF
F'『：SETPAGE，0：P＝（P＝7）：DRAM”Blvl93，144”：PRIN
T#1,F11D$("GDALIN!GAIvIEOVER｢',10+Px9,9)
150N2+PLAY(6)GOTO15glFP<9THEN2ELSESETPA
GEP¥99:P=P-(P<99):ON2+STRIG(8)GOT011,15

おひさ。3カ月ぶりに再

登場し左和田です。もう

4月か……。桜がきれい

ですね。みなさん進学進

級おめでとうございます。

こっちはまだ期末試験前

でヒーヒー(カラムーチ

ョではない)言っている

というのに。うらやまし

い。進学進級できなかつ

だ方は、まあ、その、ご

なさい｡ひええ､もう高2か｡遊んでられるのもあとど

らいだろうか｡留年したら、もう1年遊べるなあ｡この

ムですが最初にスペース押さずに始めるといきなり妙

面がでることがあります。気をつけましょう。これの
があのTAGOSAKUだと言ってわかる人は何人い

しようか。TAGOSAKUは名作です。欲しい人はデ

クを持ってぼくの家に来だら移植版をわけてあげます。
ろでイラストを描いてくれたN<ん、どうもありがと

う。今度何かおごってあげるからね。ところでXYEは？

Q……ユーザー定義関数の引数

用(ダミーなので実質的には使

われない）

S……ドットの方向

S(n,m)..….迷路作成時の道

の状況が入る

T･･…･スティック入力用

変数の意味
■グラフィック座標
X、Y……自分の座標

U､V……自分の座標増分(迷路

の道を作るときの座標増分）

、……迷路を表示する大きさ

A、B･…･･迷路の表示する部分

の左上の座標(迷路作成時､道の

状況をチェックするのに使う）

W(n)……迷路の道を描く｢●」

のパターンが入る

（"垣往1'F包亡さのﾉ坐標嗜分）の状況が入る道があるかどうかの判定ブレーキ処理

、……迷路を表示する大きさT･･….スティック入力用B道を作る方向の変更(道を13ゲームを行う(キー入力に
A、B･…･･迷路の表示する部分くねくねさせるため）よる進行方向の決定／自分の座

プログラム解説g道を作り始める位置の決定標計算/ｹーﾑｵー バー､面クの左上の座標(迷路作成時､道の

状況をチェックするのに使う）1初期設定10道を1本作る、道を作り終リア判定／迷路の部分表示）
W(n)……迷路の道を描く｢●」 巳迷路作成開始わったらゴールを描く14ケームオーバー処理と面ク
のパターンが入るs背景のがらの作成11ゲームを始める初期化リア処理

4道の状況を初期化して迷路12スティック、トリガー入力、15リプレイ処理
■その他の変数

跳蛎擢鱒艦；ブﾛグ弘確認用テーﾀ(霞測-ジ鰭）C……道の長さカウント用

｜<J･….､ループ用画面には表れない）●1＞1702＞2183＞1624＞24
85>1976>1657>1118>201P……自分が行く座標のカラー5道を作り始める

コード(壁との衝突判定用)／迷B道を作る方向を決める 89>16510>12311＞1312>127
路全体表示のﾀｲﾐﾝグ用7行7で決めた方向にすでに813>'8614＞’315＞40

浬鑿篝雛驚鱗溌謹蕊驚響蝋繍繍繍謬54

串

1＞170

5＞197

9＞165

13＞186

2＞218

6＞165

10＞123

14＞13

3＞162

7＞111

11＞13

15＞40

4＞24

8＞201

12＞127



ゴリズム遊し ム
こんな短いプログラムで迷路が作

不思議でためになるアルゴリズム

れる

のお話

ん

言

’ 迷路作成プログラム咋詞(RAMBK)E2
199SCREENO:DEFINTA-Z:COLOR15,6

119NIDTH49：R＝RND（－TINE）

120FDRI=gTO7:VPOKE2560+1,255:NEXT

130NX=20:NY=11:A=8:B=6:DINS(MX+1,NY+1)

140FORI=0TOMX:S(1,0)=1:S(I,NY)=1:NEXT

150FORI=0TONY:S(9,1)=1:S(NX,I)=1:NEXT

169：

170FORT=2TO(NX-1)H(NY-1)

180LDCATEA2,BH2:PRINT"a";

190C=3:S=RND(1)x4

200U=(S=3)-(S=1):V､S=9)､S=2)

210S(A,B)=1:IFS(A+U,B+V)=BTHEN250

220S=(S+1)NOD4:C=C-1:IFC>0THEN209

230A=RND(1)骨（NX-1)+1:B=RND(1)骨(NY-1)+1

2401FS(A,8)THEN190ELSE230

250FORI=1TO2

266LOCATEAH2+U骨1,BH2+VI:PRINTwa";

270NEXT

289A=A+U:B=B+V

296NEXT

309PLAY"05N4900S8CGE"

3191FSTRIG(0)=0THEN310

かんだんな迷路作成アルゴリズム

かのびないようにしてある。

迷路を作るための準備

プログラムの行100から行

120は画面モードなどの設定

で､行130からが迷路を作るた

めの初期設定だ。

行130では迷路の大きさと

道を作り始める座標を決めて

いる。MX、MYに入れる値

を変えると作る迷路の大きさ

が変わる。作りたい迷路の大

きさの半分の値を入れればい

い(道と力べのセットで数え

るため)。AとBの値は1（迷

路の左上)でもいいのだけれ

ど、迷路探検に合わせてBと

Bにしている。ここの値は1

以上でMX、MY以下ならば

どんな値でもいい。

迷路のための道作り

『迷路探検～｣では画面をす

べて力べにしておぎ、そこに

道を作っている。人間が迷路

を描くときと同じような方法

だ。道はそこらへんの道路と

同じように、どこかでつなが

るように作っている。だから、

スタートやゴールは道の上な

らどこに設けてもいい。迷路

探検では左上と右下に設けて

いるが、これには理由がある。

迷路の作り方からして、そこ

にかならず道が作られるから

なのだ。

迷路作成プログラムのこと

右のリストは迷路探検と同

じ方法で迷路を作るプログラ

ムだ｡MSX用なので、スク

■変数の意味MX…･･迷路の御畠の半分/MY･…･迷路の緬畠の半分／S･…･･道を作

る方向(I=上、2＝右、3＝下、4＝左)※このほかの変数はr迷路探検･･･…｣と同じ

行140と行150では配作っていく過程は左下の図

列S(n,m)に見えなに詳しく説明されている。図

いワクを作っている。のワクはテキスト画面の座標

設定した迷路の大きさに対応していて、「．」は配列

から道がはみ出さないS(n,m)の添字に対応して

ようにするためだ。いる。道作りは「．」の部分す

行170以降についてべてに道が描かれるまで続く。

は右下の流れ図に説明つまり、迷路の四隅にはかな

されているとおりだ。らず道ができるのだ。

リーンモード0の画面にキャ

ラクタで道を描くようにした。

このため迷路探検ではB方向

にのびていたのを4方向にし

迷路作成プログラムの流れ図

蚕臺溌震 最初のポイント決定
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③白い部分が道下図を参照し

ながら画面を見るとおもしろい
迷路作成ループ(FORT＝2TO〔ポイントの総数〕）

ポイントに道を作る

ウ

｜道を伸ばす方向を乱数で決めるトーー
ヤ

方向から座標増分を計算する」←
ウ

ポイントにフラグを立てる.I
ウ

望当~窪伸ばす方向にすでに道があるか？｜
↓ある

‐」あ方向を変える

ウ ヲ

｜調べてない方向が残っているか?－ﾄﾆ
ﾔない

吟學鰯蕪”淫
一計道を伸ばす

f

l方向によって次の道を作り始めるボｲﾝﾄを決めるl
V

●矢印のなかの銅煩に蔵呈を見

てみよう。①このポイントにr@」
(白い四角にパターン定義)を置く
ことから始める。そのポイントに

対応する配列S(n,m)に｜を入
れて、プログラム上の目印にする。

道を伸ばす方向(s)を決め､座標
増分U、Vを計算(行'90～200)。

②次のポイントまで｢＠｣を置い
ていく(行250～270)｡。I,たたび

乱数で方向を決める。その方向に

｢＠｣があったら(このときに配列
Sを利用)やりなおし。④｢＠｣の
ないポイントに向かってどんどん

道を作る。“路の外側に対応す
る配列Sにはすべて1を入れてい

る(行'40～150)ので道は外には
みでない｡｡ﾃきどまりのときは

別のポイントに移る。ただし、す

でに｢＠｣を置いてあるポイント

に限る（行240)。α結局このポイ
ントに決定。ここでは左に道を伸

ばしている｡

こうして迷路が生まれてくるして迷路が生まれてくる
里

分を計算する倍旦
降
時

旦
降
時壬 蔓蔓

グを立てる.l

でに道があるか？｜
ある

える｜ぁ

ｊ
Ｌ
Ｆ

園■蕊園■蕊
残っているか？－卜亘
'ない

卜を決める

識

;卜;卜

母母

’
｜｜’｜｜’

－－1



ミ二 ボウリング

空｣MiniBowlinu
●
●
●
●
●
●
●

RAM16K
､罰『面ワ

酬久、
卿e(10，－－－3ヨキーーー

20COLOR10,1,1:SCREEN1,3:KEYOFF:WIDTH32:
DEFUSR=342:DIIWF(22):LOCATE12,10:PRINT"NA

IT!!":FORI=0TO3:FORJ=gTO7:READA$,B$:VPOK
E(216+IH8)j+8+J,VAL("&H''+A$):VPOKE(247+I)
H8+J,VAL("&H"+B$):IFI=20RI=3THENVPOKE(14
3+1)'M8+J,VAL("&H"+B$)

30NEXTJ,I:FORI=9TO4:READA$:VPOKE8219+1,
VAL("&H''+A$):NEXT:FORI=520TO976:VPOKEI,V
PEEK(1)ORVPEEK(1)/2:NEXT:FORI=8TO15:VPOK
E8192+I,&HF1:VPOKE8219,10:NEXT:CLS

40GOSUB260:GOSUB290:FORI=0TO11:S$=庁":FO
RJ=0TO31:READC$:S$=S$+CHR$(VAL("&H"+C$))
:NEXT:SPRITE$(1)=S$:NEXT:CLS:FORI=0TO20:
READC$:FORJ=1TO32:I$=IW1D$(C$,J,1):IF1$="
0"THEN1$="h"ELSEIFI$="1"THEN1$=CHR$(255)
50PRINTI$;:NEXTJ,1

600NSTRIGGOSUB539:GOTO510
70’一一一メインーーー

80SC=9:K1=9:K2=0:ST=0:SP=9

99FORT=ZTO1099:NEXT:FORI=0TO9:P(1)=1:NE
XT:F=0:GOSUB310

190X=0:Y=0

110PUTSPRITEO,(85,128),7,0:PUTSPRITE1,(
85,166),7,1:PUTSPRITE2,(105,141),1,10
120Z=USR(6)

1301FDANDINKEY$<>CHR$(13)THEN130ELSEPUT
SPRITEO,(85,130),7,2:PUTSPRITE1,(85,162)
,7,3:PUTSPRITE2,(110,148),1,16:FORT=6TO3
00:NEXT:PUTSPRITE1,(90,125),7,4:PUTSPRIT
E2,(96,157),7,5:PUTSPRITE6,(95,156),1,10
146FORT=0TO500:NEXT:PUTSPRITEO,(95,120)
,7,6:PUTSPRITE1,(95,152),7,78PUTSPRITE2,
(120,148),1,10:FORT=0TO200:IFSTRIG(9)THE
NG=T:T=200ELSENEXT:G=209

1521FD=0THENG=INT(RND(1)*4200)
160PUTSPRITEO,(95,115),7,8:PUTSPRITE1,(
95,147),7,9:P=0

170PUTSPRITE2,(125+X,138+Y),1,10-Y/10IvlO
D2:X=X+G/100:Y=Y-2:IFY>-ABS(100-G)/3-90T
HEN170ELSEFORI=0TO9:P=P+P(I)骨一(P<4):NEXT
180P(9)=P(8)'+(1+(G>80ANDG<130)):P(3)=P(
3）骨(1+(G>4BANDG<56+Px14).):P(4)=P(4)j+(1+(
G>89-P(1)H15ANDG<130+P(2)"5)):P(5)=P(5)
j+(1+(G>174-PJ+2BANDG<168)):P(6)=P(6)9f(1+(
G>26ANDG<48+P:14ANDG<>101))

199P(7)=P(7)jf(1+(G>4SANDG<130+P(2)x12))

／ 採用ありがとうございます｡今回は晋太郎の

いとこにあたる美礼ちゃんを紹介します。美

礼ちゃんはファミコン好きの4歳の女の子で

す。このゲームは美礼ちゃんでもストライク

がだせるボウリングゲームです(晋太郎では

無理でしょう…"･)｡MSX･FANを読んでい

るきみ、ボウリングはできるけどスコアの計

算ができないというきみ、パーフェクトゲー

ムをめざしてチャレンジしてみませんか。

250PLAY"SBN5000L16CFR8CFCCR8L8DEF":LOCA

TE17,9:PRINT"GANESET'f:FORT=ZTO5090:NEXT

:GOTO510

260’一一一タイトルーーー

276LOCATE7,2:PRINT''ららららりり";SPC(

18）；”らららりり";SPC(21);"ららりりりり

り庁;SPC(18);'『ららりりりり'':LOCATE2,10:P

RINT″ららら";SPC(12);''り";SPC(16);"らら両;SPC
（11）；”り'｢;SPC(16);両らら扉;SPC(11);"り拝;SPC(
16）；'『らららりりりりりりり庁;SPC(5)

280PRINT?『ららりりりりりりりりりり";
SPC(4);"ららりりりりりりりりりりりり'';SP
C(4);P『らららりりりりりりりりりり商;SPC(
31）；”り";SPC(29);"りり":LOCATE2,21:PRINT"19
88（C）ByShintaronochlchir『：RETURN
290，－－－ミューニノ蝋ツクーーー

30001$="T110SOM500005L16CFR8EFCR804AA+0
5DR8DR8･DER8EECDEF4.R8":D2$="T110SBivl8000

03L8CR8ECR1602AO3DR16DR8CR8ECrr:PLAYD1$,D

2$+"03FDCO2A":PLAYD1$,02$+"F4．R8":03$=''V
15L3204CGCGO5C8":04$=''V15L3203FEE汗:D5$=''
V15L3205CE":06$="L3205CDFCDF":RETURN
310'－－こoコリセットーー

320FORI=0TO9:A=VAL("&H"+NID$("967578545
75A3336393C",IH.2+1,2)):VPOKE6208+A,232-P
(I)H16:VPoKE6240+A,232-P(I)H8:NEXT
330RETURN

348'－－スコアヒョウニノ蝋一一一

350Q=0:FORI=6TO9:Q=Q+P(1)gNEXT

3601FFTHENF(K1)=10-Q-F(K1-1)ELSEF(K1)=1
0-Q:IW=(K1+1-F)¥2:IFFI<10THENFORI=0TO2:LOC
ATE(FINOD5)H5+7,1:PRINTSTRING$(4,255):NEX
T:LOCATE(F1NOD5)5+7,2:PRINTRIGHT$(""+ST
R$(N+1)+'，庁,4)

3700NFGOTO400:IFF(K1)=10THENF$="h'':P
LAYD3$ELSEIFF(K1)=0THENF$=r'G":PLAYO4$EL
SEF$=STR$(F(K1)):PLAYD5$

3801FK1<18THENLOCATE(IvlNOD5)H5+7,1:PRINT
F$ELSELDCATEK1+19+(K1=18),1:PRINTRIGHT$(
F$,1-(K1=18))

390GOTO420

4001FF(K1-1)+F(K1)=10THENF$="u":PLAYD6
$ELSEIFF(K1)=0THENF$="-'':PLAYD4$ELSEF$=
STR$(F(K1)):PLAYD5$
"ﾕ藍一''二齢‘輔ﾆｰ 封ー垂上----4--.-____菫‐‐‐

ａ
『

』

;P(8)=P(8)(1+(G>80-P(1)j+12ANDG<162)):P(
9)=P(9)"(1+(G>178-"2BANDG<196ANDG<>101)
):P(1)=P(1)jt(1+(G>58ANDG<64+PJf14)):P(2)=
P(2)H(1+(G>170-PH20ANDG<155))
200GOSUB310:IFD=0THEN70

210GOSUB340:IFK1<20ANDF=0THENIFF(K1)<10
THENF=1:K1=K1+1:GOTO100ELSEK1=K1-(K1<18)
220K1=K1+1:IFK1<20THEN90

2301FK1=20THENIFF(18)+F(19)>9THEN90ELSE
F(20)=0

240SC=SC+F(18)+F(19):K1=20:GOSUB500

一



ユ

*

4101FK1<18THENLOCATE(NNOD5)x5+9,1:PRINT

F$ELSELDCATEK1+19,1:PRINTRIGHT$(F$jl)

420'－－－スコアケイサンーーー

4361FK2>8THENRETURNELSEONFGOTO470

4401FSPTHENSP=0:SC=SC+10:GOSUB500

4501FST=2THENSC=SC+20:ST=1:GOSUB500

460ST=ST-(F(K1)=10):RETURN

4701FST=1THENSC=SC+10:GOSUB490:ST=0

4801FF(K1-1)+F(K1)=10THENSP=1:RETURN

49ZSC=SC+F(K1-1)

500SC=SC+F(K1):LOCATE(K2NOD5)x5+7,2:PRI

NTUSING"####'@;SC:K2=K2+1:RETURN

518'－－－テ咽モーーー

5260=0:STRIG(6)ON:LOCATE17,9:PRINT"ね物ね棺

ね物ねね'':LOCATE4,22:PRINTrr<DEIWOPushSpace
Bar>'':IFHS<SCTHENHS=SC:LOCATE2,12:PRIN

THS:GOTO70ELSE70

530，－－－ケ蝋一ムスタートー一一

540PLAY''S8N80005L8CEGCEGO6CCCC":STRIG(6

)OFF:D=1:LOCATE6,0:PRINTSTRING$(90,CHR$(

255)):LOCATEO,22:PRINTSTRING$(30,''''):RE

TURN70

550，－－－キャラテ敬一ターーー

560DATAOO,99,18,99,3C,99,2C,99,2C,99,3C

,99,18,99,3C,99,3C,99,6E,66,4E,66,4E,99,

4E,99,6E,66,3C,66,3C,99,55,7E,AA,3C,55,1

8,AA,00,55,09,AA,18,55,3C,AA,7E,3C,FE,7E

,FE,FF,FC,FF,F8,FF,F6,FF,E9,7E,CO,3C,00,

F8,F8,81,81,F4

570，－－－スフoライトテ蝋一ターーー

580DATA01,07,97,0F,0F,9F,07,03,04,0F,1F
,1F,1F,1F,1F,1F,C2,E0,F0,C9,AO,A9,E0,49,

E9,F0,F4,7C,84,84,FC,F8,08,0F,1F,1F,1B,1

0,10,0D,0F,0D,0F,0F,0F,0D,01,0F,70,80,EO

,E9,EO,EB,EO,Em,E0,EO,E0,EO,E0,E0,10,E0.

590DATAOO,00,03,03,07,97,07,03,00,07,0F
,0F,1F,1F,1F,1F,00,E0,F0,F8,E0,00,D0,F0,

60,F0,F8,F8,FC,DC,DD,FF,08,17,1F,1F,1D,1

E,0E,07,07,0F,6F,0F,00,01,0E,00,5F,BE,EO

,F6,F8,F8,FC,BC,78,F8,F0,30,EO,CO,00,00

変数の意味
■スプライト座標
X、Y･･…･ボールの座標‐それ

ぞれ＋125,＋138して表示

G…･･･ボールのX座標増分

■テキスト座標
A･…･･ピンの座標(VRAM7

ドレス）

■その他の変数
A$、B$……キャラクタパタ

ーン読みこみ用(A$は色デー

F……1投目と巳投目の区別用

フラグ(0＝1投目、1＝巳投

目）

F(n)……1投ごとに倒したピ

ンの数

F$……1投目のスコア表示用

HS……ハイスコア

｜、J、T……ループ用

｜＄……画面作成用

K1･･…投球回数

KE……スコアを表示するフレ

ーム

M･…･倒したピン数を表示する

フレーム

60ZDATAZ6,09,00,01,01,03,03,01,00,03,07

,07,0F,ZF,1F,1E,00,00,70,F8,FC,FC,FB,E8,

FO,30,F8,FC,BC,78,78,FO,1A,0F,1F,1F,1F,1

D,1D,0E,6F,97,03,67,07,09,0F,0E,E9,EO,Dg

,00,BB,FO,F8,F8,F8,88,B8,84,88,00,00,00

610DATAOO,00,09,00,00,01,01,00,61,63,67

,0F,1F,1F,1C,18,00,99,38,FC,FE,FE,FC,FA,

9C,EC,FC,FC,DC,EC,6C,BE,07,6F,BF,0F,6D,0

E,96,93,01,01,00,01,01,09,01,91,DE,EE,FE

1TF6,F7,F3,F1,F0,79,79,F9,E2,EO,40,E0,CO

620DATA01,07,07,0F,0F,0F,07,03,04,1F,3F

,3F,6F,6F,3E,19,C7,E3,F7,C3,A7,A7,EF,8E,

FE,FE,FC,FC,FC,F8,78,Bo,07,0F,0F,0E,99,0

7,1F,7F,BF,DC,00,EB,60,00,00,00,CO,FO,F0

,FO7FO,EO,DO,80,79,FO,F9,FO,68,F0,60,29

630DATA3C,4E,CF,FF,FF,FF,76,3C,69,60,60

,00,00,00,96,00,90,00,90,09,00,00,00,00,

00,00,00,00,00,00,90,90,3C,7E,FF,FD,FD,F

F,7E,3C,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,90

,00,00,90,00,00,60,60,00,00,00,00,90,90

640，－－－力恥メンテ咽一ターーー

650DATA1SCORE11111111111111111111111111

660DATA11111111111111111111111111111111

670DATA11111111111111111111111111111111

680DATA11111111111002000006000600000009

690DATA11000000000000900000000

700DATA1MinilOOOOOO"00000090900みgo

710DATA1100000み000000009000み00

720DATA1BowLinglOOOOみ000006000906み000

730DATA11090〃0000000000000み000

740DATA1111111111100み0060000000000み9000

750DATAOOO9000000000み0000000000000み0060

766DATAOHISC69000み0900000900000み00000

779DATAO6009"00000000900000"00000

780DATAO990000000み009000000000609み90000

790DATAOOOOOOOOOJ000000000000000み900000

80ZDATAOOOOOOOOOみ600000000000000み900000

810DATAOOOOO0OO"0000000000000000み600000

820DATAOOOOOOO〃65000000000009009〃000600

830DATAOOOOOOみU0000996000000000み0000000

840DATA90000み600000000000000mOOみ0900000

850DATAOOOOOOO6000090000000000000000000

S$…"･スプライトパターン定

義用 プログラム解説
夕を読みこむことがある)P……ピンとピンが当たるときSC……スコア10REM文

C$･･…･スプライトパターンデの範囲(立っているピンの数にSP……スペアフラグ(1=ス20～30初期設定、キヤラクタ
ータ読みこみ用応じて変わる）ペア）パターン定義太文字処理、キ
D･…･･デモ、ゲームの区別用フP(n)……ボールが倒れたかのST……ストライクフラグヤラクタの色設定
ラグ(0＝デモ、1＝ゲーム）フラグ(0＝倒れている）（1＝ストライク、巳＝ダブル）40～60タイトル画面表示サブ
D1$～DB$……音データQ……残っているピン数Z……USR関数呼び出し用ルーチンと音データ設定サブル

避鶉書蕊雲蕊灘悪夢恐醒騨驫駕瀧職駕撫輔濁蠅，



－チン呼び出し、スプライトパ

ターン定義、ゲーム画面表示、

トリガー入力時の割りこみ宣言、

行510へ

70REM文

80ゲームごとに行う変数初期

設定

90ピン表示サブルーチン呼び

出し

’00ボールの座標初期化

|10プレイヤー表示

120キーバッファクリア

130～140キー入力待ち(投球

開始)、プレイヤー表示(投球)、

トリガー入力処理(ボールの方

向決定）

150デモ時のボールの方向設

定

’60投球後のプレイヤー表示

’70ボールの表示､移動処理と

残りのピン数に応じたピンとピ

ンが当たる範囲の設定

180～l90どのピンが倒された

か？

200ピン表示サブルーチン呼

び出し

210～22O倒したピン数とスコ

ア表示サブルーチン呼び出し、

10フレームかどうかの判断

230～24010フレームの処理

250ケームセツト処理、行510

へ

260REM文へ

270～280タイトル画面表示サ

ブルーチン

290REM文

300音データ設定サブルーチ

ン

310REM文

320～330ピン表示サブルーチ

ン

340REM文

35O倒した本数の計算

360フレーム数表示

370～3901投目に倒したピ

ン数表示、行420へ

400～410巳投目に倒したピン

数表示

420REM文

430～500各フレームのスコア

計算、トータルスコアの計算と

表示

510REM文

520デモとハイスコア表示

530REM文

540ゲームスタート音楽とス

コアの消去

550REM文

560キャラクタパターンデー

タ(行20で読みこみ）

570REM文

580～630スプライトパターン

データ(行40で読みこみ）

640REM文

650～850ゲーム画面用データ

(行40で読みこみ）

ﾛグﾗﾑ確認用デー ﾀ（醗餓-ジを）
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●

10＞214

50＞81

90＞25

130＞232

170>203

210＞191

250＞40

290＞203

330＞142

370>73

410＞62

450＞35

490＞195

530＞124

570＞49

610＞175

650＞253

690＞148

730＞148

770＞132

810＞132

859>132

20＞72

66＞24

100＞59

149>54

180＞168

229＞162

266＞28

390>234

340＞81

386>63

420>136

460＞127

590＞129

540＞184

580＞208

620＞218

668＞132

790＞183

740＞133

780＞132

820＞132

30＞111

70>206

110＞181

150＞104

190＞153

230＞231

270＞3

310>151

350>236

390>34

430＞73

470＞33

510＞189

550＞242

590＞218

630＞221

670＞132

710＞148

750＞132

790＞132

830＞132

40＞197

80＞233

120＞120

160＞78

200＞45

240>22

280＞32

320＞38

360＞152

400＞246

440＞194

480>224

520＞105

560>140

600＞210

640＞89

680>133

720＞226

760>149

800＞132

849>132

|’

--ﾜｪｸ1毛例ぎす改造法

このゲームはけつこうリアルに

作られているから、かんたんには

150ピン以上のスコアは出せない。

100ピンくらいしか倒せないこと

も多いはずだ。そこで、ゲームを

かんたんにして200ピンオーバー

やとどのつまりパーフェクトすら

ねらえるように改造しよう。

ガーターにならなくする
高得点をはばむのはオープンフ

レームなので、まずは左右に1本

か2本残ったとき、確実にスペア

を取れるようにする。行140の

FORT=OTO200

という部分を

FORT=50TO150

に変更し、同じ行の最後にある
G=200

を

G=150

にすればOK。これでガーターと

はお別れ℃スペースキーを押しな

がら投げれば左端のピンが、スペ

ースキーを押さないでいれば右端

のピンが取れるようになるc

この改造ではヘッドピンをねら

うときのタイミングがすこし早く

なるので、いままでよりもワンテ

ンポ早くスペースキーを押そう。
ボールを力強くする
スペアだけでは200ピンオーバ

ーにはならないので、ストライク

を出しやすくしてみよう。とはい

っても投げればストライクになる

というのでは芸がない。ボールは

コントロールできたほうか､おもし

ろいので、ボールの力を強くする

ことにしよう。行160のいちばん

後ろにある

P＝0

を

P＝100

にするだけでいままでふつうだっ

たボールがハイパワーボールにな

る。ハイパワーだとヘッドピンを

かすめるだけでストライクが出せ

るし、ヘッドピンをはずしたとき

にも多くのピンが倒れる。この改

造で200ピンオーバーは確実だ。
投げるとストライクになる

最後に、どうしてもパーフェク

トケームを見たい人にだけ有効な、

勝手にパーフェクトゲームになっ

てしまう改造去。

155G=100

という行を追幼pするだけでOKだ。

改造後はスペースキーを押さなく
ても、勝手にヘッドピンめか．けて

投げるようになるのだ6

‐
１
、

１
１
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RAM1BK
『7寓刃『閃罰2

|遊び方は43ページにあります

眺識順柵縦心
ども､もとルパンⅡ1世です｡ちょうど1年ぶりです

ね｡こDrDIRECT|QNふ腫庭び』'冨少職くゞ・角キ】前ｲ乍よnは、蘂しめる吉魚います、葱んてつだ

10’一一一一一SHOKISETTEI一一一一一

22SCREEN1,2:COLOR15,1,1:KEYOFF:WIDTH

32:DEFINTA-Z:DINN$(44),L(44),A$(44)

30DEFFNZ(X,Y)=VPEEK(6144+X+Yx32):VPOKE

8194,225:VPOKE8195,225:E(1)=1:E(3)=-1

49DEFUSR=&H90:R=1:FORI=6TO12:VPOKE

BASE(6)+I,&H21:NEXTI

59FORI=6TO2:READA$:FORJ=6TO31:VP

OKE14336+I32+J,VAL("&H"+MID$(A$,JH2+1,

2));NEXTJ,I

60FORI=1TO27:A=ASC(NID$(''、abcdefghij

kLmnopqrsxyz(令▽",1,1))H8:READA$

70FORJ=9TO7:VPDKEA+J,VAL("&H"+MID$(

A$,J2+1,2)):NEXTJ:READA$:VPOKEBASE(6

)+INT(A/64),VAL("&H"+A$):NEXTI

80FORI=0TO6:READA$,B$:C$(1)=A$+CHR$

(31)+CHRS(29)+CHR$(29)+B$:NEXTI:A$="012

3456789ACDEFGILIWNDRSTUふ尼吃(j,''

90FORI=1TO30:FORJ=0TO7:U=ASC(N1D$

(A$,1,1))H8+J:V=VPEEK(U):VPOKEU,((VOR

(V/2)OR(V/4))AND247):NEXTJ,I

100’一一一一一ROUNDNAKING一一一一一

ども､もとルパンⅡ1世です｡ちょうど1年ぶりです

ね。このrDIRECTIONふたたび』は少なくと

も前作よりは、楽しめると思います。なんてつた

ってアーイドールじゃなくて全部で44面もあるん

ですよ。え？なぜ44面かって、それはライオン

ですよ、ライオン。ライオンはししというでしよ

だから．…･･･絶対、絶対に途中で面を作るのがい

やになったわけではありません｡キャラクタも『か

わいさ』に重点をおいて作つだつもりです。音楽

も、ほんの少し良くなったでしよ。あ一そうそう

ブロックが移動しているとき､F1～F5をすべ

て押すとなんと画面が光ってデカキヤラになるん

ですよ(うそです)、そのうえ、あのrPURE

STAR』ができるはずありません、ほんと－|こで

きません。イラストは、わが大和中学校の象徴の
生徒会長の~｢○IFDがアパルトヘイトをしすぎて国外追放された○
川×彦のありのままをかいたものです。こいつがまた、バレー部の女子
にモテモテなんですよ.／110FORI=1TO44:READ

NEXTI

129CLS:PRINT旅▽マササザリマャI

N$(1),L(1),A$(1):

▼▼

3101FSTRIG(6)THEN520ELSEIFZ1=32T

HENX=X-XX:Y=Y-YY:GOTO200

320F=INT((Z1-96)/4):A=A+C:B=B+D:C=E(F):

D=E,(3-F):Z1=FNZ(A+C-(C>9),B+D-(D>9))
330E=EXOR-2¥(E<4):IFZ1>111ANDZ1<128

THENA=G:B=H:E=Z:GOTO379

340A=A+C:B=B+D:IFZ1=128THENE=E+(E=3)

丹4-(E<4):GOTO280ELSE320

350LOCATEA,B;PRINTC$(E):IFX=AANDY=

BTHEN529ELSE276

360，－－－－－JUDGE一一一一一

370X=X-XX:Y=Y-YY:LOCATEA,B:PRINTC$(E)

:IFE=6THENJ=9ELSE200

380FORI=-4TO4STEP2:Z1=FNZ(A+I,B):I

FI>-2ANDZ1<>120THENJ=0:GOTO400

3901FZ1=129THENJ=J+1:IFJ=3THEN430

ELSENEXTIELSEJ=9:NEXTI

400FORI=-4TO4STEP2:Z1=FNZ(A,B+I):I

FI>-2ANDZ1<>126THEN200

4191FZ1=129THENJ=J+191FJ=3THEN430

ELSENEXTI:GOTO206ELSEJ=0:NEXTI

429，－－－－CLEAR一一一一一・

4391NTERVALOFF:A=USR(9):LOCATE22,21:P

RINT厨▼ザCLEARマサ'':FORI=0TO6;NEXTI
440PLAY"SBM4000T24007DDE+DDCO6DFGDCDD7D

FGDCD｢'

450FORI=9TO4509:NEXTI:PUTSPRITEO,

,0:R=R+1:IFR<45THEN136

460'--一一一ALLCLEAR－－－－

479CLS:FDRI=1TO8:LDCATE7,I:PRINT"

マサ▼▼▼寸守▼ザヤザザザ▼▽▼▽";:NEXTI:LOCATE8,2:PR

INTRCONGRATULATIONS'':C=0:A=USR(9):

480LOCATEO,9:FORI=ZTO7:PRINTCHR$(27

)+"L斤:BEEP:FORJ=6TO30I:NEXTJ,I

ザ▽▼▼マサ･IDIRECTIONふた吃U,1"

139FORI=3TO22:LOCATE1,I:PRINTSTRIN

G$(26,『『◆屍〕『，『，STRING＄（9，汗勺廊):NEXTI

140RESTORE970:FORI=1TO3:READA,A$:L

OCATE22,A:PRINTA$;:NEXTI

1501=39J=1:X=1:Y=3EL=L(R):GDSUB550

169A$=N1D$(M$(R),J,1):J=J+1:IFA$="R"T

HENI=I+2:GOTO169ELSEIFA$="r"THENK

=1:GOTO190

170LOCATEVAL("&H"+A$)2+1,1:PRINTC$(VA

L("&H"+NID$(N$(R),J,1))):J=J+1:GOTO160

180’一一一一一NAIN一一一一一

190A=USR(6):GOSUB589:ONINTERVAL=735G

OSUB580:INTERVALON

200K=K+1:PUTSPRITEO,(X8,Y8-1),15,K

M0D2:S=STICK(9)ORSTICK(1)

2101FSTRIG(9)ORL=0THEN520ELSEIF

INKEY$=CHR$(24)THENGOSUB600

229FORI=0TO25:NEXTI:XX=(S=7)-(S=3):

YY=(S=1)､S=5):X=X+XX:Y=Y+YY

239Z1=FNZ(X-(XX>0),Y-(YY>0)):Z2=FNZ(X-(

XX>0)-(XX=0),Y-(YY>0)-(YY=9))

2491FZ1=128ANDZ1=Z2THEN200ELSEIF

(X-XX)FIOD2=60R(Y-YY)NOD2=90RZ1=32

THENX=X－XX:Y=Y-YY:GDT0290

259，－－－－－BLOCK一一一一一

260C=XX:D=YY:A=X+C:B=Y+D:E=INT((Z1-96)/

4):L=L-1:GOSUB550

279G=A:H=B:Z=E:F=4

280A=A+C:B=B+D:Z1=FNZ(A-(C>0),B-(D>0))

2961FZ1=128THENE=E+(E=3)%4－(E<4):LOC

ATEA+C(F=4),B+Dx(F=4):PRINTC$(5):GOTO

350

300LOCATEA-C,B-D:PRINTC$(5):IFZ1>111

ANDZ1<126THENA=A-C:B=B-D:GOTO370
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490PLAY"T50TO6AO7EDO6807CO6AB.R807ECO6

BAO7CO6BA・R8AO7ABAGFE_R806AO7ABABO8CO7A.

R807GAGO8CO7BAG.R8GAGO8CO7BGO8C，姉

500FORI=0TO160+C:NEXTI:PUTSPRITEO,
(115,112),15,CNOD2:C=C+35:GOTO500

510，－－－NISS一一一一

520INTERVALDFF:A=USR(6):LOCATE22,21:P

RINTr'サリMISS▼▼V庁：FORI＝0TOO：NEXTI

539PLAY"T130S10IW6000006EFDFCCCT12505GA

F.A..T130EEE'':FORI=-1TOO:I=PLAY(0):NE
XTI:PUTSPRITE9,,0gGDTO139

549’一一一一=PRINT－－－－－‘

550S$="000102039405060798091011121314151
16171819202122232425262728293座132333435
363738394041424344”

569LOCATE28,8:PRINTNID$(S$,R2+1,2):LO
CATE28,14:PRINTNID$(S$,L%2+1,2):RETURN
579，－－－PLAY一一一一

580･TIIvIE=0:PLAY"S14N609T10006DF2EDFGDE2E
+D2R64C4E2E-C2D'｢:RETURN

590’一一--ANSNER一一一一

600PUTSPRITE9,,0:FORJ=0TO2:FORI=0
TO4STEP2:A$=ivllD$(A$(R),5,1)!

619A=VAL("&H"+NID$(A$(R),1,2)):B=VAL("&
h"+N1DS(A$(R),4,2))

620PUTSPRITEI,((A-(A$=''X'')*+I)*+8,(B=(A
$="Y")I)H8-1),15,2:NEXTI:BEEP

630FORI=0TO100:NEXTI:BEEP:FORI=0T
05:PUTSPRITEI,,9:NEXT1,J:GOTO589
649’一一一一DATA－－－－－

650’一一一一一SPRITEDATA－－－

660DATAZOO36F1F19313731391F1F6F733C3CO
980COFBF8980CCCOC9gEEDF9FBF3E1C69

670DATA80030F1F193033309977FBF9FD7C380
000COFOF8988CEC8C9CF8F8F6CE3C3COO

686DATA9718244C49838F87838346492918079
BCO3008049482E2C2828204240830COOO
690'一一一一CHRDATA－－－－

700DATA3F7FFCF8FOEBCBC6,80,F8FC7E3E1E6
EO606,89,EBF8F8F8FC7F3FOO,80

710DATAZE3E3E3E7EFCF800,80,3F7FFEFCFCE
BCOCB',80,F8FC7E3E1EZE6666,80

720DATACOEcFCFCFE7F3F26,80,060E1E3E7EF
CF800,80,3F7FFCF8F8F8E9CO,89

730DATAF8FC7E3E3E3EOEO6,89,COEDFDF8FC7
F3F",89,060E1E3E7EFCF800,80

740DATA3F7FFCF8FOEOCOC6,89,F8FCFE7E7Eg
EO606,80,COECFBF8FC7F3FOO,80

752DATAO60E7E7EFEFCF800,89,3F7FDFEFFBF
7F7F7,20,F8FCF6EE1EDEDEDE,20

760DATAF7F7FOEFDF7F3F90,26,DEDE1EEEF6F
CF890,20,6718244C49838F87,B6

778DATACO3008040482E2C2,80,83834640201
80700,B9,8282D4249830C980,80

780DATAEFEFEFOOFEFEFEO9,6E,81422418182
44281'51,0900000090006009,51

790DATA、a,bc,de,fg,hi,jk,Lm,no,pq,rs,4
令，今◆，×y,z(

899’一一一一一RDUNDDATA一一一一一

810DATARR2642RR3656R44r,1,870BX,RR2642

52RR3656RR44r,2,070BX,R24R4656R23R23RR26

r,3,0707X

820DATAR344656R46R44R44R46R364650r,2,0

797X,R3656R26RRR3651r,3,0597X,R66R24R566

3R24RR66r,7,0707Y

830DATARRR2263R26R3664R46r,4,050BX,R24

54RR234656RR2634r,5,0709X,RRR34R56R3066R

3076R32r,4,090BY

840DATAR46R143166R43RR46r,5,0905Y,R263

0415966R44R46R44R46R44r,8,0909Y,RR2152R3

656R46R2056r,2,9709X

850DATARR76R46R41R4276r,3,0BOBX,RRR46R

23R3066R46r,3,9909Y,RR42R2342R22R1646R36

r,5,050DX

860DATARR36R335176R4666r,5,6899X,R4276

RR3176R3674r,5,0B99X,RR42RR2131465363RR2
64966r,4,070BX

870DATARR66R465273RR51667086r,3,ZDO9Y,
R3664R16RRRR1662R3474r,6,030FX

880DATAR1273R14236174R13315671R134271R
1476R1973R1473R1276r,6,0909X,R344454R266
6R21R344454R64R2662R344454r,5,0507X

890DATARR2266R3156R42R3454R2664r,5,0BO
9Y,R243442566272R24R26R2436445466R24R24R
24R26r,5,2509X

990DATARR3441R2652R2454.R2456R245376R34
4464r,6,070BY,RR24R163056R324162R3664R30
63R3464r,3,0BO9Y

910DATARR42RR164174RR46R5476r,4,0DZDY,
RRR1246R33R66R36r,4,090DX,R1956RR30R76R3
1R46r,4,090BY

920DATARR4652RR36R3256R44r,4,070BX,R54
R52R84R3656R56R4184r,3,076BX,RR5162R3642
62R66R44R56r,4,090BX

930DATARR36R2673R1684RRR70R34r,4,0599X
,RR263351R26R3046RR21r,5,0509X,RR46R3454
R2163R264466r,3,070BX

949DATAR4654R41R44R44R46RR344673R52r,4
,996DY,R36RO4R1656RRRO424305､,8,0307Y,R
RR5162R365063RO6R46r,4,919DX

950DATAR4653RR36RR26314156r,3,0BO7Y,14
RRR2636RR4464R10R344466r,7,9309X,RR54RR4
676R76RRR395682r,5,0BO9Y

969DATAR46RRR164476R43RRR2666r,6,070BY
,RR2666R3152R46R3053R2666r,6,050DX,R43RR
2256R72R46RR56r,6,0BODY

979DATA7，▽ROUND，13，？LEFT，19，斤
”

980，

一一一一一一一一DIRECTIONふたた0歌一一一一一一一一一一一一一一一

一一一一一一一一一一一一一一一byHiroakllmanarl－－－

ｎ
Ｆ

j
1

変数の意味
■スプライト座標
X、Y･…･･スマーフくんの座標

→それぞれ×B､×B－1して

表示

XX、YY……スマーフくんの

座標増分

■テキスト座標
A……ブロックのX座標/US

R関数呼び出し用／キャラクタ

パターン定義用

B…･･･ブロックのY座標

C、D･･…･ブロックの座標増分

G、H･･････ブロックの座標一時

‘‘避鑿書●3月号ソフトプレゼント当選者②/rTHEプロ翠求ペナントレース』＝<北海道>江見文-<群馬県>重日順司く新罵県>立石良徳<静岡県>増田武茂<佐賀県>橋口和史･*｢プロフェッショナル麻雀悟空｣＝<北議首>斉藤英之〈神奈ﾉll県>松林貴明く静岡県>田丸亮一<島根県>堀江佳史<佐賀県>西村一彦/『L上海』＝<東京
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80B×Bドットのキャラクタ

4つを組み合わせて、’6×16ド

ットのキャラクタとして登録す

る(矢印、ブロック、星など）

90太文字処理

100REM文

110ケーム画面データ・

|FFT数.ヒントなどのデータ

読みこみ

'20～'70ケーム画面作成

|80REM文

190USR関数呼びだし､効果

音発生サブルーチン呼びだし、

一定間隔での割りこみ先指定お

よびその許可

200スマーフくん表示､スティ

ック入力

210ミス判定(トリガー入力判

定)、ヒントの表示をするかの判

定(セレクトキーが押されてい

るかの判定）

220スマーフくん移動処理

230～240スマーフくんの移動

先判定処理

250REM文

260～270キャラクタの座標設

定、ラウンド数.|FFT数の表

示サブルーチン呼び出し

280ブロックの移動先を調べ

る

290～350ブロックの移動先判

定およびその処理、ギブアップ

判定およびスマーフくん移動先

判定処理

360REM文

370～410クリア判定

420REM文

430～450クリア処理、オール

保存用

■その他の変数
A$、B$……データ読みこみ

用

A$(n)･….｡ヒントのデータ

c$(n)……キャラクタ(矢印、

ブロック、星)表示用

E、F･･･…キャラクタの種類

E(n)..…･キャラクタの移動処

理用

FNZ(x,y)...…移動先のキ

ャラクタを調べる(ユーザー定

義関数）

｜、J……ループ用

K･･…･スマーーフくんのパターン

を切り換えるフラグ

L、L(n).…･･LEFT数

M$･…･･ケーム画面データ

R…･･･ラウンド数

S…･”スティック入力用

S$･･･…ラウンド数･LEFT数

表示用

U、V……太文字処理用

Z……ブロックの種類の一時保

存用

Z1、Z巳……ブロックの移動

先判定用

プログラム解説
10REM文

20初期設定、配列変数定義

30ユーザー定義関数定義

40USR関数定義、キャラク

タの色設定

50スプライトパターン定義

60～70キャラクタパターン定

義

避鑿雪驫

470～500オールクリア処理

510REM文データ(行50で読みこみ）

520～530ミス処理690REM文

540REM文700～790キャラクタパターン

550～560ラウンド数･LEFTとその色のデータ(それぞれ行

数表示サブルーチン60，行70で読みこみ）

570REM文800REM文

580効果音(BGM)発生サブ810～960ゲーム画面･LEFT

ルーチン数.ヒントなどのデータ(行110

590REM文で読みこみ）

600～630ヒントの表示970ゲーム画面に表示する文

640～650REM文字のデータ(行140で読みこみ）

660～680スプライトパターン980REM文

§ﾛグﾗﾑ確認用デー ﾀ（際蹴-ジを）
810>6320>10238>18649>21
●50>20068>4970>9480>27
8”＞551”＞54110>169120>174
81”＞”149>172159＞31“>1351
●170＞34180＞88196＞872”＞981

§鮒』：鍬7デ洲,塁期'::’
●2”＞1893”＞74318＞23320＞541
83”>2503“＞573”＞943“＞10
●379>96389>13399>91490>115
8ZM1ZIMi5MM6M"1
8450>186460＞79470>211489＞66
●490>143599>115519>122520>64

85羽＞91540＞25”>'525“>'36
●570>87588>93599>98690>65

8610>30620>231632>22646>67
●650>106660>218679>209689>220

8690>58700>136710>134729>128
●739>251746>254759>247769>254

8770>138789>251792>136890>33
●810>232820>232830>188840>181

8850>753860>207870>143882>218
●899>254960>129910>239929>198

89羽>149949>1879”>1819“>237
●979>294982>247
●

●

10＞63

50＞200

99＞55

139＞30

170＞34

210＞19

250＞26

299＞189

336＞250

379>96

419>14

450＞186

490＞143

539>91

570＞87

610＞30

650＞106

699＞58

739＞251

779＞138

810>232

859>153

899>254

930＞149

979>294

20>102

68>49

180＞54

149＞172

180＞88

229>2

269＞77

399>74

348＞57

389>13

420>19

460＞79

599>115

540＞2

588＞93

629＞231

660＞218

700＞136

746>254

789＞251

820＞232

860>201

960＞129

949>187

989>247

38>186

70＞94

110＞169

159＞3

196＞87

230＞57

270＞122

318＞23

350＞94

399>91

439＞156

470＞211

510＞122

550＞152

599＞98

639>22

679＞209

710＞134

759>247

799>136

830>188

870＞143

910＞239

950＞181

49＞21

80＞27

120＞174

166＞135

290>98

240＞169

289>46

320＞54

360>19

490>115

446＞221

489＞66

520＞64

560＞136

690>65

646＞67

689>220

729>128

769>254

890>33

840＞181

882>218

929>198

966＞237

I
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RAM32K
F門司『7雨ク語たこ働海出物謡。厚 |遊び方は44ぺー シにあります

昌壹10POKE-699,201:BEEP:KEY1,CHR$(12)+"SCRE

ENO"+CHR$(13):KEY2,CHR$(12)+"PDKE-609,20
1"+CHR$(13):GDTO760

28'TITLEDRAMING●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

3gFORI＝gTO13：SOUNDI，ASC（HID＄（存？．

00f.",I+1,1))-32:NEXT

40GOSUB240:RESTORE60:FORI=0TO3:READA$:F
ORJ=0TO31

50VPOKE16224+IM32+J,VAL("&H"+NID$(A$,JH

2+1,2)):NEXTJ,I

60DATA92422304088342920fO2222247448980

9000feOOOOfc4444fe444444feO40418

79DATAO141417F40007F46404F40405F408080

906404FCO400FEO900F88986FE898080

89DATA101950507D5290141831519210101010

698989FE525252929222222242840418

90DATA201000FCOO78007891FC8484848484FC

00FC2020FC444444FEOOFE82828282FE

1"A$="0EOOOOOO679900004641FCOO7FCOFEOO
3F8266906C999COOOCF900001D''

110A$=A$+"E.00200180m66001801803C3903607
E3393017673FBFF7661F1FE2C"

120FORI=9TO55:B$=RIGHT$("060000gw+BIN$(
VAL(''&H叶+MID$(A$,IH2+1,2))),8)

136FORJ=1TO8:IFNID$(B$,J,1)="1"THENVPOK
E6267+Ix8+J,A

149NEXTJ,I:VDP(1)=VDP(1)OR1:FDRI=9TO3:F
ORJ=0TO56

150PUTSPRITEI,(40+IH48,191-J),B,59+I:NE
XTJ,I

169LOCATE9,22:PRINT"PART";T$:A=9

170A=(ANOD15)+1:VPDKE6915,A:VPOKE6919,A
:VPOKE6923,A:VPOKE6927,A

180IFSTRIG(9)THENPLAY"V15T255L6407CEG"E
LSE170

199FORI=9TO31:VPOKE6912+IH4,209:NEXT

200VDP(1)=VDP(1)XOR1:GDSUB24m:FORI=0TO1
3

210SOUNDI,ASC(NID$(PPJ/9，斤,I+1
,1))-32:NEXT

229'BACKGROUNDDRANING●●●●●●●●●●●●●●●

230GOTO260

240CLS:A=219:B=5:R=1:T$="2と戦うくつへA,庁：R
ETURN

250'NAINPROGRANDAYO●●●●●●●●●●●●●●｡●

260SCUND7,56:FORI=0TO767:VPOKE6144

+1,216+(I+I¥32AND1):NEXT:LOCATE25,3:P
RINT"STAGE"

279'STAGEDRANING●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

289LOCATE29,4:PRINTUSING"##";R:FORI=
2TO21:LOCATE2,1:PRINTSPC(22):NEXT
290RESTORE1369:FORI=1TOR:READA$,B$

,X,Y,N:NEXT:XX=X:YY=Y:NN=Ivl:I=1:V=439

399C$=WIID$(A$,1,1):A=VAL(MID$(A$,I+1,3)
):FORJ=1TOA:LOCATE2+VMDD22,2+V¥22

3191FC$="O"THENPRINTCHR$(29)+C$(2):
V=V-2ELSEPRINTCHR$(32-(C$/A")x186+(C
$="C")+(2-(V+V¥22AND1))):V=V-1

葱
趣でな$､が､ウ？

おはようございます／ただいま午前3時20分でございます。テープ

レコーダーからは、rピンクのリボン｣が流れております。そうです私

は新田恵利ちゃんの大ファンでございます。最近は、ご無沙汰してお

りましたが、これからもMSX・FANにも送りますのでよろしくお願

いいたします。今日からは3月です。私は今カレンダーをめくりまし

た。おっと、そこには花を持った恵利ちゃんが立っております◎ナイ

スですねえ…････私は何時まで起きているつもりだろうか。今日も学

校があるってのに。それでは、おやすみなさい◎提供はパソコンユー

ザーの夢と未来を創造するMSX･FAN・司会は私、米屋のチャチャ

チャでした。パチッ、ザザザピーピーキュインガガガシヤーー。

329NEXT:I=I+2-(A>9)-(A>99):IFV>=0GOTO

300ELSEFORI=4TO8:LOCATEASC(IWID$(B

$,I:2-7,1))-63,ASC(NID$(B$,I2-6,1))-63:
PRINTC$(1):NEXT:U=USR3(9)

330IFSTRIG(1)ANDN=4THENN=1:LOCATE

X,Y:E=214:GOTO590

340X=XX:Y=YY:IW=IWIW:GOSUB570:PDKE&HC911

,32:PDKE&HC912,202:POKE&HC8E7,1:POKE-6
09,195:N=4+USR4(6):GOSUB709:GOTO550
352'TAKONOVING●●●●●●●●●●●●e●●●●●●●●●

360IFSTRIG(9)GOTO336

370A$=INKEY$:IFA$=''S"ORA$="s''THENQ=USR5

(1)9QX=X:QY=Y:QP1=Ivl:0N=N:LOCATE8,11:PRINT
"SAVEOK!":A$="L":FORI=9TO999:NEXT

3801FQ=1AND(A$="L"0RA$="L")THENQ=USR6(1

):X=QX:Y=QY:N=QIW:N=QN:GDSUB579:POKE&HC91
1,32:POKE&HC912,202:POKE&HC8E7,1:POKE-60
9,195:GOTO550

399S=STICK(9):IFS+1AND1THEN550

4001FS=3THENN=1ELSEIFS=7THENN=0

410A=FNA(X+X(S,1),Y+Y(S,1)):B=FNA(X+X(S
,2),Y+Y(S,2))

4201FA=2160RA=2170RB=2160RB=217
THEN550

4301F(A=320RA=218)AND(B=320RB=21
8)THENGOSUB530:GOTO550

449C=FNA(X+X(S,3),Y+Y(S,3)):D=FNA(X+X(S
,4),Y+Y(S,4)):E=FNA(X+X(S,5),Y+Y(S,5))
4501F(A¥4=B¥4)AND(EAND3)=0ANDC=32

ANDD=32THENGOSUB539:LOCATEX+X(S,5),
Y+Y(S,5):GOTO540

460LOCATEX+X(S,5),Y+Y(S,5)21F(EAND3)=

0ANDE>32ANDC=208ANDD=209GOTO590
4761FA=320RA=218THENA=gELSEIFB=
320RB=218THENB=gELSE550

480V=X+X(S,5)+(S=1ANDB=Z)+(S=5ANDA=
9)-(S=1ANDA=g)-(S=5ANDB=0)

490M=Y+Y(S,5)+(S=3ANDB=0)+(S=7ANDA=
0)､S=3ANDA=6)-(S=7ANDB=0)

／

零.,垂踊率孟置



／

599E=FNA(V,W):F=FNA(V+X(S,1),IJ+Y(S,1)):
G=FNA(V+X(S,2),W+Y(S,2))

51ZIFF=32ANDG=32THENGCSUB539:LOCA

TEV,W:PRINTC$(9):LOCATEV+X(S,0),N+Y(S

,0):GOTO546

520LOCATEV,N:IFF=298ANDG=209GDTO5
90ELSE556

530LOCATEX,Y:PRINTC$(8):X=X+X(S,0):Y=
Y+Y(S,0):RETURN

540PRINTC$(E¥4-43+(E=212"8+(E=298):5)

550LOCATEX,Y:PRINTC$(9):GOSUB570:U=U
SR2(6):GOTO360

560'TAKOPUTTING●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

570FORI=ZTO1:PUTSPRITEI,(X*f8,Y8-1
),8+IH7,1+N2:NEXT:RETURN

580'CONFECTIONERYIN●●●●●●●●●●●●●●●●C

590PRINTC$(2):IFE=212GOTOSSDELSEN
=N-1:GOSUB700:IFNTHEN550

660'STAGECLEAR●●●●●｡●●●●●●●●●●●●●●｡●

610POKE-609,201:PLAY"SZIW5000L405C8R8C8C

8EGAGO6CEO5G8R8G8G806EGO7C","SdT25505L4C
0488G8G#GEDD-COSCO488G805CO4880508E''

620LOCATE4,19:PRINTSPC(18):LOCATE4,1

1:PRINTUSING"STAGE##CLEAR!r';R;"l'':
LOCATE4,12gPRINTSPC(18):R=R+1

630FDRI=0TO9999:NEXT:VPOKE6912,209:
VPOKE6916,299:IFR<9GDTO280

640'ENDING●●●●●●●●●●●●●●●●●●●e●●●●●●●

650FORN=5TO6:GOSUB760:NEXT:POKE&HC
8F0,8:PDKE&HC911,0:POKE&HC912,&HEC:PDK

E-609,195:FORI=2TO22:LOCATE2,1:PRINT
SPC(22):NEXT

660RESTORE680:FORI=3TO9:READA$:FOR

J=1TOLEN(A$):LOCATE6+J,I2:PRINTCHR

$(ASC(NID$(A$,J,1))-1):NEXTJ,I

670FORI=0TO9999:NEXT:FORI=9TO1:I=

-STRIG(9):NEXTEPOKE-699,201:PDKE&HC8FO,

5:GDTO30

680DATA!さえすとlちさ6，ウキちoうガえば,111111すわぽ斑，1

1例きえはち｡てち,Qbsul31吋。えけてぽ雛,"",11111#A,ろ

690'BANCHANTALK●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

700RESTORE740:FORI=13TO21:LOCATE25

,1:PRINTSPC(6):NEXT

710LOCATE29,20:PRINTC$(4):IFNTHENF

0RI=1TONH7:READA$:NEXT

728FORI=13TO19:READA$:LOCATE25,I:P

RINTA$:FORJ=0TO5:SOUND8,15:SOUNDB,

RND(1)x99+150:SOUND8,0:NEXTJ,I

730FORI=0TO5000:NEXT:FORI=13TO21:

LOCATE24+IMOD・2,1:PRINT"リルリルリルリ":NEXT:
RETURN

740DATAEO唖たひ蝋，ワすま通い玩，，よしl,ワこzを，とおして，ワワ

やろう．，ヮやあ，，ワワワヤ為，，と恥うも，，ワヮというも，むしゃむしゃ，，ヮう

ん，，うまい1，，ワワうまい！，おっ1，，ワ<ねるのガ，，これは，，あり榊吃い

，わしに，，ワワ晦に〃，，吃へ戦させて，，ワワおく打！，よく子聡，ワここまて蝋，

ワワきEな．，，しる0〕，ワかき蝋を，あけ噛よう！，ゆけ！，ワゆうガん斑，だこよ

1，，ガ甑んは恥ろ,0し蝋や¥い，

750'FIRSTSETTING●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

769CLEAR1909,&HC7EO:DEFINTA-Z:COLOR15

,1,1:SCREEN1,2,9:NIDTH32:KEYOFF

776DIMX(7,5),Y(7,5):POKE&HFDAO,&HE9:P

OKE&HFDA1,&HC8

780DEFUSR=&HC809:DEFUSR1=&HC83E:DEFUSR2

=&HC871:DEFUSR3=&HC8CB:DEFUSR4=&HC8D8

790DEFUSRS=&HC7EO:DEFUSR6=&HC7EF

800DEFFNA(X,Y)=VPEEK(6144+X+Y32)

819LOCATE6

KO2"

820LOCATE6

UTE"

839FORI=0

AL(NID$("454

))-4:Y(1+(I

,19:PRINT"BEACHSTORYOFTA

,12:PRINT"PLEASEWAITANIN

TO23:X(1+(IAND3)骨2,1¥4)=V

346535643485158414642",I+1,1

AND3)H2,1¥4)=VAL(MID$("3454

34653564148515842464",I+1,1))-4:NEXT

840'NACHINELANGUAGESETTINGe●●●●●●●●

850RESTORE899:FORI=0TO11:S=6:READA$:FDR

J=0TO31:S=(S+VAL("&H"+NID$(A$,JH2+1,2)))

AND255:NEXT:READA:IFA=STHENNEXTELSEPRINT

"DATAERRORin";I10+890:BEEP:END

860RESTORE890:FDRI=6TO11:READA$,A:

FORJ=0TO31

870PDKE&HC7EO+Ix32+J,VAL("&H"+NID$(A$,

J:2+1,2))

880NEXT:IFI=4THENU=USR(9)+USR1(9):NE

XTELSENEXT

890DATAF321001811ZODO919003CD5990FBC9F

32100D8110018010093CDSC90FBC90000,249

920DATA21FFO3CD4AOBCB4D20616FCB5520020

FBF47CB3FBOCD4006287CB529E6110921,145

910DATA96EOC50188002135C8CD5COOOE6809E

BC110EF18088191A18131215141C92108,31

929DATAOOCD5AC8211000CD5AC8212820CD5AC

8213020CD5AC8CD7E60C955AF6FSFO100,174

930DATAO80BCD4AZO23EBCD4DOO23EB788120F

1C921001B2BCD4AOO570FOFFE30381CFE,214

940DATA36301801400009CD4AOOFE20200923C

04AOOFE2028280E91CBFF997DA720D57C,61

950DATAFE1820DOC901EBFF7A3CCD4DOO3C3C2

3CD4DOoO93DCD4DOO2B303DCD4DoO3E20,177

960DATAO9CD4D9023CD40002B1800010003119

9CD219818CD5996C90100031190182199,293

976DATACDCD5C66C90161010121E5C83520153

6053EO9CD9696A728083DSF3ED9CD9300,253

989DATA3CCD930021E6C835CO360821E7C835C

92120CA7E4F3C2006235E2356EB4EO600,214

996DATAE52160C909095E3EO3CD93004B10380

104235E3DCD9380947B805F30010C3EO4,224

1909DATACD9360593CCD93603E991EBFCD9300

3CCD9300E1237E32E7C8232211C9C90999,16

1016'B.G、N.DATASETTING●●●●●●●●●●●●◆

1020A#=327:FORI=BTO95:B#=17897725#/1

6/A#:A#=A#x1.0594642#:PDKE&HC961+I2,B#

AND255:POKE&HC969+1x2,B#¥256:NEXT

1030FORI=0TO3:READA$:A=&HCA20-(I<3)

升IH96-(I=3)H489:FORJ=0TO47:POKEA+J2

,VAL('｢&H"+NID$(A$,J3+1,2)):POKEA+1+J2

,VAL("&H"+NID$(A$,J3+3,1))gNEXTJ,I

1040DATA403419431451471481463418481471

4313E13C13E34094314514714813E34084814714

313E13C140341734134334234235135848147143

13E13C13E3497341341371342372391343

1959DATA372391347463417341341342342342

3513584814714313E13C13E34073413413723423

7239134934237239337937239232330834337239

337D3923923923913853C23E24033E3414

1066DATA4023E23C23E33C340A3933C33E43E2

3E23C14994634134324033E34144923E23C23E33

C34ZA3933C33E83C23CAFFOCA

1070DATA3C53E13C53E13C23E13C2381393391

3B13C13E53C13E53C13B33763713913813C53E14

033C33934164114014114353C13C33C13813C13E
3376373FFBCC:POKE&HCB1D,88

次
ぺ
ｌ
ジ
ヘ
続
く

芦
職 当選者鱒睾里段聯篝震鵲謹鰯罵繍鰯熱蕊蕊謹駕憩罵り綴鰯霞鷺|脇I鷲正発表明く千葉県>小材秀こぐ東京都>中野文則〈高知県>野本真司〈島根県>升田孝司
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1086'CHARACTERSETTING●●●●●●●●●●●●●●●

1090FORI=0TO13:READA$:FORJ=ZTO31

1100VPOKE1536+I骨32+J-(I>6)骨7968,VAL("&

H"+NID$(A$,J:2+1,2)):NEXTJ,I

1119FORI=ZTO7:VPOKE1760+1,9:NEXT

1129FORI=0.TO9:READA$,B$:CS(1)=A$+ST

RING$(2,29)+CHR$(31)+B$:NEXT

1130FORI=BTO3:READA$:FORJ=0TO31:

VPOKE14336+I32+J,VAL("&H"+NID$(A$,J2+
1,2)):NEXTJ,I

1140U=USR1(9):GOTO30

1150DATAO601939797031E7F7F3811263F3F3F

1FCOEOEDEOECCOD8FEFEBC104CFCFCFCF8

1160DATAOOOOOF1F9F9F8FAO8085CO7FZ30103

1F9093968C99B52161E1C193FECO89COF8

1170DATAOOOOO900010303050E9F1F3F3F7C78

3070FCFE7E1CEOF8F87080CO8000000900

1189DATAZ900001F1F1FFF1F1F1F1F1F1FOOOO

90000090FE3F7F3F1F3FFF3F7FFE999999

1190DATA48697FCE31DBEAB1758EF57F21FF3F

782060EO308262E767C232E2CE3AF2E270

1200DATAO71F3F7F7F8080CDEOF8FE7F7F3F1F

67EOF8FCFEFE83FFFFFFO107FEFEFCF8EO

1219DATA7F7F7F7F7F7F7FOOFFFEFEFEFEFEFE

FF8A606389792897127EFBFFD7FFDF7E5A

1220DATA119181816161F1F1F1F1E1E1E181E1
E1F19191818161F1F1F1F1E1F1F191F1E1

1230DATA1111F1F1F1F3F3F3F3F3F3F1E1E1E1

F111F1F1F1F1F3F3F3F3F3F3F1E1F1F1F1

1246DATA1111111191919181818181A1A1A1A1

A131313121C191918161B1A1A111111111

1250DATA111111F1F1F1FFFBFBFAF1E1E11111

11111111918F8F8F8F8F8F8F6E61111111

1260DATAB1B18181F1F1F1F1F1818181F18181

8181818181F1F1F1F1F181818181818181

1276DATA717171717157575757575751414141

4171F1F1F1F17F77777757575151414141

1289DATAFC3C3C3C3C3C2CCCFF3F3F3F3F3F2F

CC8686868686868686818F81818181818F

1290DATA庁杼PFFFFしし,lん，ヤヨ，ユラ，リル，ルリ，ミメ

，ムモ，タツ，チテ，トー，ナヌ，ネハ，ノヒ，フホ，ヘマ，ワワ，ワワ

1309'SPRITEDATA●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

1310DATAOOO71FOEO49404040E1FOF3F3FOB1B

0006COFO78283C34347CF8F8FOF86C6000

1320DATAZ7182071785ASASA7120FO8980F424

1BC9390884D4C2CACA8204040806929C60

1330DATAOOO30F1E143C2C2C3E1F1FOF1F3606

0000EOF8702020202079F8FBFCFCDOD800

1340DATAO30C10212843535341222010604939

06EO18048EDESA5A5A8EO40F91012F2408

1350'STAGEDATA●●●●●●●●●●●●e●●●●●●●●●

136mDATAC1A185A1C6A1BSA1C2A186A2C2A286

A1C3A1B7A2B7A1C4A1B16A1C5A1B14A1C6A1814A

1C7A1B12A1C6A2B14A2C3A1818A1C1A1B20A1B44

A1B20A1C1A6B8A6C7A1B8A1C13A186A1C14A1B6A

1C15A184A1C16A184A1C17A182A1C9,KCCIFQPQS

I,12,12,0

1370DATAA3003A4001A4201A4102A3903A3704

A3505A3306A3101A1001A2901A1201A3,USGCOCI

GIvIG,2,26,1

1380DATAA2201A201A201A201A201A201A2B2A

281A2B1A283A285A2B2A281A281A281A485A381A

281A581A485A681A484A2BSA6B1A481A585A2B1A

381A3B1A6B37C2819C2815C282C2B2C4B3C286C4

B2C381C1B1C181C287C283C282C6B7C383C2B1C5

B7C2B1C281C381CSB6C283C482C1B72,SFDCCOFN

NIvl,4,29,1

1390DATAB60C2819C4819C2B5C5B9C484C4B7C

181CSB4C3810C4B5C1812C386C1812C188C1B12C

1B8C1B12C188C1812C185C4B12C182C7B12C1081

2C7815C4879,LJCJFCMAJQ,2,2,1

1400DATAC282C1B4C1B2C184C183C684C182C1

83C185C1B4C1859C185C3812C382C286C387C784

CSB6C4A2C2B2C2A2C386C3A2C2822A2C3B6C3A2C

282C2A2C3B6C3A2C2B2C2A2C386C782C7B3A281C

782C7B3A2B1C684CSB3A2B2C281C286C383A381C

3814A382C4810A281A282C689A2B4C9B11C5,NMC

EECEQKQ

1410DATA21,17,0,A9C3A4C2A2C2A66C2A301A

7C1A301A2C1A21C1A2C1A2C301A11C1A8C3A10C1

A301A7C2A301A301A2201A201A10C1A701A1C1A2

7C1A801A101A501C3A11C1A8C1A701A2C3A4C1A2

C1A2C1A7C3A301A13C4A2C1A301A1401A701A901

A1401,UACAHAHIv1NE,22,20,0

1426DATACSB12C8B16C584A10B4C3B4A12B4C2

B3A381A6B1A3B3C183A481A681A486A2B12A2B50

185A1B2A1850186C4B6C487C1A4C184C1A4C1B6A

6C1B2C1A6BSA501A182A101A584A2814A281ZA2B

2A2B15A3B2A387C1B5A384A3B5C283A486A4B3C3

B3A288A283CSB16C8812C5,UKGDODIFF1F,2,12,1

1430DATAB47C2819C1B20C1821C1B19C181C1B

2C1815C281C182C1B14C381C182C1825C182C181

7C183C2B16C183C2816C1B2C284C182C1810C281

C2B2C183C281C1810C1B3C183C2B1C289C184C4B

2C3816C1816C183C3820C1B24,UBCQGQKQOQ,2,1
2，1

許
諾
第
８
７
６
２
５
３
０
１
７
０
１
り

の重要注意ロﾘｽﾄを打ちこむまえ
このプログラムは一部マシン語を使用している行番号が表示されるようになっています。さは打ちこめません。リストを打ちこむまえに、

ます｡とくに､行890～1000のデータに注意してらに、プログラムを実行したあと中断し、引きKEY3,CHR$(254)と打ちこんでリタ

打ちこみ、打ちこみおわったらいったんセーブ続きMSXを使用するときは必ずF1キーとF一ンキーを押してください。F3キーて空白が

して、そのあとにRUNするようにして〈ださ2キーを押してからにしてください。打ちこめます。ただし、唾」は特殊な空白を示

い。マシン語データに打ちこみミスがあると、また、行680のDATA文中にある蟻｣はキヤすために編集部が諸賜り用に入れた記号です。画

｢DATAERRORin｣のメッセージと該当すラクタコード&HFEの空白なので､そのままで面上には表示されません。

XX、YY……たこの初期座標どに使用）

変数の意味Qx､QY……たこの座標保存■その他の変数A#､B#…PSGの音階設定
■スプライト座標用(画面ｾー ブ時に使用)A､B……汎用(おもに指定されC､D､E､F､G､V､W…
X･･…･たこのX座標→×BしてX(S,n)、Y(s,n)…･･･たた座標上にあるキヤラクタコー動きチェック用(指定された座

表示こが移動する場合の各キャラクド）標上にあるキャラクタコード）

Y……たこのY座標→×B－1夕の動きを調べるために使用※A$、B$、C$……汎用(デーC$(n)……キャラクタ表示用

して表示夕読みこみ、ケーム画面表示なFNA(x,y)……指定された
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、

座標上のキャラクタを調べる

(ユーザー定義関数）

｜、J･…･･ループ用

M……たこの向き

MM…･･･たこのスタート時の向

き

N･･…･食べ物の残り数

Q、U…･･･USR関数呼び出し

用

QM･･…･たこの向き保存用(画

面セーブ時に使用）

QN…”食べ物の残り数保存用

(画面セーブ時に使用）

R･･…･ステージ数

S……スティック入力用

T$･･…･メッセージ表示用

1350REM文

1360～1430ステージデータ

(行290で読みこみ）

プログヌュ解説
■マシン語プログラム
&HC7EO～&HC7EE

画面セーブ(USR5)

&HC7EF～&HC7FD

画面□－ド(USRB)

&HC7EO～&HCBSD

文字を斜めにする、キャラクタ

の色設定(USR)

&HCBSE&HCB70

多色刷り設定(USR1)

&HCB71～&HCBD7

キャラクタを落下させる(US

RE）

&HCBCB～&HCBD7

スタート画面セーブ(USRS)

580REM文

590ばんちゃんに食べ物をあ

げたときの処理、ステージクリ

ア判定

600REM文

610～630ステージクリア処理

640REM文

650～680エンディングデモ表

示

690REM文

700～730ばんちゃんのﾒｯｾ

ｰブ表示

740ばんちゃんのメッセージ

用データ(行720で読みこみ）

750REM文

760～770初期設定

780～790USR関数定義

800ユーザー定義関数定義

810～820メッセージ表示

830初期変数設定

840REM文

850マシン語データチェック

860～880マシン語書きこみ

890～'000マシン語データ(行

860で読みこみ）

1010REM文

1020～|070PSG設定

’020音階設定

’030曲設定

’040～1070曲データ(行

1030で読みこみ）

1080REM文

1090～1110キャラクタパター

ン定義

1120C$(n)にキャラクタを

入れる

1130スプライトパターン定義

(｢たこ｣のパターン）

''40行30へ飛ぶ

'150～1280キャラクタパター

ンデータ(行1090で読みこみ）

1290キャラクタのデータ(行

'120で読みこみ）

|300REM文

1310～1340スプライトパター

ンデータ(行Ⅱ30で読みこみ）

〆

&HCBDB～&HCBE4

スタート画面□－ド(USR4)

&HCBES～&HCBSD

BGM演奏(60分の1秒ごとに

タイマ割りこみして呼ばれる）

&HCDOO～&HCFFF

スタート画面の保存用

&HDOOO～&HDEFF

画面保存用

プログラム解説
'0ファンクションキー設定

20REM文

30～210タイトル画面表示

30効果音(波の音）

40～50スプライトパター

ン定義(｢海岸物語」のパタ

ーン）

60～90スプライトパター

ンデータ(行40で読みこみ）

’00～170タイトル画面表

示

’80トリガー入力

190スプライト消去

200スプライトのサイズ

設定(16×16ドット）

210PSG設定

220REM文

230～240変数初期設定

250REM文

260ゲーム画面をブロックで

埋める

270～340ゲーム画面表示

350REM文

360～550画面セーブ、□－ド

処理、たこ移動処理、キャッラ

クタ移動表示処理

560REM文

57Oたこ表示

／

|rPART1海岸編』をお持ちの方へ
rPARTI海岸編』をお持ちのかたは､その部

分を流用してください。(海鷆鴛緊鰯剛鞭’

ﾛグﾗﾑ確認用テー ﾀ｛醗蹴-ジを）
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●

29＞214

69＞250

．'60＞240

140>188

189>160

229＞152

260＞231

390＞205

346＞130

386＞59

429＞172

460＞162

590>24

540＞134

580>129

620＞245

669＞147

766＞217

749＞99

789＞61

820＞33

860＞89

900＞188

949>249

989>186

1029＞73

1969>226

1190＞157

1149>230

1189>164

1220＞222

1269>218

1309>207

1349>211

1389＞137

1429＞296

10＞67

59>87

99＞172

139＞122

170＞246

210＞94

250＞63

290＞5

330＞184

379＞171

419＞57

450>235

499＞33

530＞156

570＞107

619＞74

659＞127

699>40

733＞146

770＞171

810＞105

859＞115

892>265

939>185

970>183

1619>214

195‘＞169

1099>211

1139>297

1170>172

1218＞169

1259＞161

1296＞136

1339＞175

1376＞223

1419>172

30＞230

76＞211

110>105

159＞63

199＞18

238＞162

279＞87

319＞49

350＞86

390＞196

430＞141

479>41

519＞75

550＞41

590＞25

630＞242

670＞244

716＞11

750>95

790＞52

839>108

87Z>215

910＞248

959＞182

990＞180

1939＞226

1579＞244

1110＞296

1150＞214

1199＞229

1230＞211

127p＞212

1319>171

1350＞7

1392>2g9

1430＞249

40>49

89>219

129>56

169>165

260>152

246＞11

289＞82

320＞80

366>43

400>148

440＞31

480＞32

529>200

560＞139

609>78

640＞249

689＞62

720>8Z

769>221

899>116

840＞247

880＞131

920＞187

960＞202

1090＞242

1949＞218

1989＞217

1129＞98

1169＞166

1290>210

1240＞168

1280＞161

1329>229

1366＞238

1400＞142
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＆

プログラム

解説

＆よっちゃん

プログラム

⑭脂7
■
。Ⅸ

=IP.W

【1.|花 0
》
に
Ｌ
匙
易
や
う
て
い

《
錦
お
り
な
す
長
堤
に

づ
き

一
く
る
れ
ぱ
の
ぼ
る
お
ぼ
ろ
月
。

《
げ
に
い
－
つ
雄
も
森
鐘
の

一
な
が
め
を
何
に
た
と
ふ
く
き
。
毎

佐
に

ｒ
ｌ
Ｉ
ｉ
Ｉ
ｉ
ｉ
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
』

…………………………里……ｰ……公電

５
１
１
１
Ｉ

ん兇
ず
や
あ
け

わ
れ
に
も
の

み
ゆ
ふ

見
ず
や
夕
ぐ

わ
れ
さ
し
ま

い
る春
の
う
ら
ら

の
ぼ
り
く
だ

か
ひ權
の
し
づ
くなに

な
が
め
を
何

二洋の音楽を猯篭して新曲を
作ること｣と、「将来国楽を興す

べき人物を養成すること｣にあ

り、その後『君が代』制定、軍歌

の流行、言文一致唱歌の流行、

文部省唱歌の出現、菫謡の流行

(大正初期)などなどの歴史が展

開されてゆく。

え－と、唱歌についてはちょ

っとおいて『花｣の解説に移りま

しょう。作詞の武島羽衣は文学

博士で新詩壇の開拓者。作曲の

滝廉太郎は『鳩ぽっぽ』、rお正

月｣、『荒城の月｣などで有名。唱

歌には珍しく、巳部合唱になっ

ている。発表は明治33年。舂の

うららの･･…･あたりは誰でも口

ずさめるけれど、巳番やB番を

全部覚えてる人はいないだろう

なあ。七五調の美文がなんとも

アナクロでよろしい。このころ

は隅田川の堤沿いに桜が咲きほ

こっていたのだが、今はコンク

リートばっか。夏の花火大会は

盛り上がりますが、東京にはも

っと自然がほしいなあ。

プログラムとしては、先月号

のバツ八の応用で、行10で初期

設定、行20～130がデータで、行

140～170で実際に演奏。エンベ

ロープの周期を変えたり、ボリ

ューム設定をしたりして、曲中

で少しずつ演奏に変化をつけて

いる。

あ－、あたるを幸いなぎたお

しつつあるこの連載、ついに誰

もが知っていながらなかなか手

の出ない唱歌(ショーカ)の世界

に突入することになった。唱歌

集（1）とあるのは、好評だった

ら季節ネタにして(巳)、(S)と

続けようかな……という下心の

あらわれです。

小学校の音楽の時間に習った

ような気がするんだけど、正確

には覚えてないからなあと思っ

て、いろいろ資料を調べていた

らこれがおもしろい。ちょっと

唱歌の歴史をひもといてみる。

唱歌は明治5年のB月に学制
ばんぷ

が頒布され､｢楽器に合わせて歌

曲を正しく歌い､稔怪の撒善
じようそうとうや

情操の陶冶を目的とする教科

目｣と｢その教科において用いら

れる歌曲｣の両方の意味がある。

明治'2年に文部省音楽取調掛

(東京音楽学校の前身)が設置さ

れ、アメリカの音楽教育家メー

ソンを招いて唱歌集の編集・伝

習生の教育がなされた。メーソ

ンはアメリカの学校で行われて

いるスコットランドやアイルラ

ンドの民謡から有名なものを選

び、これに日本の文学者が歌詞

を付けた｡『蛍の光』やrあおげば

尊し｣はもとがスコットランド

民謡だし､『騨泓はスペイン
民謡｡音楽取調掛の理想は｢東西

花：

』

つ
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あ
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の
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浴
び
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、

い
さ
〃
、
ら
ぎ
』

言
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木
を
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、
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も
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と
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19SOUND7,56:PLAY''T120S3N1200'',P'T122S
>,"T120S3'P

20A1$="05L8GR4GO6CR4CDCOSBAGR4･EGO6CDER
8GR8DR4．R2，，

30A2$="05GR4GO6CR4CDCO5BAGR4･06DR4DDR8E
R8CR4．R2斤

40A3$="06GR4GGR4EFR4FFR4DER4.OSAR806DR8
OSGR4．R2吋

50A4$="05GR4GO6CR4CDEFGAR4.GR4GDR8ER8CR
4．R2P'

6981$=庁04L8GR4GER4EFAGFER4･ER8EGO5CR8CR
804BR4.R2''

7982$="04GR4GER4EFAGFER4.DR4BBAGFER4．R2
斤

8983$="05CR4DER4CDR4CO4BR4BAR4，GR8F+R8G
R4_R2"

9984$="04GR4GER8ER8FAGFER4･DR8GR8GR8ABO
5CR4．R2"

100C1$=RO2L8CGEGCGEGDGFGCGEGCGEGCGEGDGF
GEGDG"

119C2$="02CGEGCGEGDGFGCGEGDGFGDGFGCGEGC
GO3CEPP

120C3$="03CCCCCCCCO2BBBBBBBBAAAAF+F+F+F
＋GGGGGFED庁

139C4$="02CGEGCGEGFAFAF+AF+ADGFGEGDGCGE
GO3C"

140PLAYA1$,B1$,C1$

159PLAY"N3690"+A2$,82$,C2$

160PLAY庁V12庁+A3$,B3$,C3$

17DPLAYA4$,B4$,"V12''+C4$
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02.|浜辺の し 1361茶摘(ちゃつみ） b歌辺 摘 ち み 日
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（
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）
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２
５
３
０
１
７
０
１
号

【歌詞の解釈(案)】早朝(｢あし

た｣は明日ではなく、朝のこと）

浜辺を散歩すると風の音や雲の

ようすにむかしのことを思い出

してしまうことだなあ。夕暮れ

に浜辺を俳個すると、昔の恋人

を思い出しちゃうわ。寄せかえ

す波や、月や星を見てもね。あ

の人は今どうしているのかしら

(なんていう意味なのかどうか

は定かでない)。

というような、どちらかとい

えば大人の歌だ。古いといって

も大正7年の歌なので、いま読

んでもそれほど違和感がない。

大正期には、デモクラシーの

運動や、ドイツに起こった芸術

教育思潮が日本に紹介されたり

して、菫話菫謡雑誌｢赤い烏』が

発刊された。

文部省唱歌への反動から、高

級な詩的音楽的菫謡と、低俗な

流行歌ふうの菫謡が生まれた。

いまに残るものをいくつかあげ

ると『雨｣(雨がふります､雨がふ

る)、r黄金虫』(黄金虫は金持ち

だ)、r雀の学校』(ちいちいばつ

ば､ちいばつば)､『夕焼小焼』(夕

焼小焼で日が暮れて)、『靴が鳴

る』(お手々つないで野道を行け

ば)などなど。この時期、文部省

唱歌にもメロディの美しいもの

が多く唱歌というスタイルが定

着したことを感じさせます。

ちょっと早いけど、テンポの

いい曲なので取り上げてみた。

文部省唱歌は、文部省編集の唱

歌集またはその唱歌集に収録

されている唱歌という意味。

この編集は明治末期に始まった

のだが、東京高等師範学校と学

習院の派閥が進めていた言文一

致唱歌に対抗して｢気品の高い

唱歌｣を作ろうとしたという派

閥抗争的な面と、国民思想を統

一するという面があった。曲目

を見ると『牛若丸』、『桃太郎』と

いった物語の主人公や『出征兵

士｣、『橘中佐｣、r日本海海戦』と

いった軍国主義的な曲が目につ

く。もちろん、いろんな歌があ

って『電車ごっこ』(運転手は君

だ)とか『花火』(どんとなったは

なびがきれいだな)といった名

曲もある。

終戦後は民間の検定唱歌教科

書が文部省唱歌にとってかわり、

現在に至っている。
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を変えている。C1$～C4

＄はパッキングなのだが、曲想

がゆかいなので、お笑いのパタ

ーンになってしまった。※参考

文献｢日本唱歌集｣(岩波文庫）

プログラム解説。A1$～A

B$はメロディ｡B1$～BB

＄はトーンとノイズを両方オン

にしてベース＋ドラムの役割。

ときどき、エンベロープの周期

》
」
跨
叩
い

十
口
痙
〆

－－－－－－－－…盃ご…苗…………、一一一

プログラムのほうは、PSG
しお.さい

ノイズを潮騒に見立てて、海の

|胄緒を盛りあげている。まず、

A1$～A4$がメロディ、C

1＄～C4$がノイズ。曲のテ

ンポとエンベロープの変化スピ

ードをほどよいところに設定す

るのがポイント。B1$～B4

＄はメロディの一部を長く残し

て工コーのようにしている。

10SOUND7,40:SOUND6,20

29A1$="T18904V12L8R4DR8GR8AR8BR4BBR8BR8

OSDR4DDR804BR8AR8GR8AR4･け

30A2$="R404BR8BR805DR804BR4BAR8GR8BR4BA

R8GR8ER8ER8DR4．r，

40A3$="R405DR8DR804BR8AR4AGR8E-R8DR8GR8

AR4BGR4･L203V15C+"

50B1$="T180N100002L8GR4GDR4DGR4N6000GDD

EF+IW1600GR4GDR8DGAR4AN300⑭DDEF＋斤

6982$="02N1000GR4GDR4DGR4GN7690DDEF+N80

gGR4GER8ER8AR8AR8N3090DDEF＋”
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R8DER8F+R8GR4.LSN9900C+."
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116C4$="03GBO4DGFBOSDFECO4GEE-GO5CE-V12

L16DEF+GABO6CEF+GAB-BO7CDEL8GR4.L2C"

120PLAY"S1N1009'','PS1P',''S1''
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FAN編集部｢サウンド係｣まで
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安

き

スティック入力

プログラムでよく使われる有

名な入力関数の1つ、

STICK(n)

で受けつける入力のことをファ

ンダムでは｢スティック入力｣と

いう。

nの部分に入る数値を｢ジョ

イスティック番号｣というのだ

が、じつは、n=0のときは、

カーソルキーの入力を受けつけ

る仕組みなので、この名前はち

ょっとどうかと思う。まあ、そ

れはさておき、たいていは、

S=STICK(8)

の形で、カーソルキーの押され

ている方向を調べていることが

多い。この形はファンダムのプ

ログラムでものすごくよく見か

けると思う。

さて、n=1のときは､ポート

1に接続されたジョイスティッ

ク、n=巳のときは､ポート巳に

接続されたジョイスティックの

方向を調べる仕組みになってい

る。だから、ジョイスティック

番号という名前がついているわ

けだ。

n=0……カーソルキー

n=1･''･･･ジョイスティック1

n=巳…･･･ジョイスティック巳

よく、「ジョイスティックでコ

ントロールするにはどうしたら

いいんですかあ｣という質問が

くるけれど、もちろん、それは

かんたんにできる。そのプログ

ラムの｢STICK(0)｣の部分

を全部｢STICK(1)｣に書き換

えればいい。

ジョイスティック番号がどれ

であっても、押されている方向

によって、この関数の値は次の

ように変わる。

0＝押されていない

1＝上巳＝右上S=右

4＝右下5＝下S=左下

7＝左B=左上

このスティック入力関数を利

用して、キャラクタを動かすわ

けだ｡つまり､関数の値がSなら

X座標を増やすとか、7ならX

座標を減らすとか。

窯Y窯Y

、、

その具体的な方法については

次号のこのページの｢関係演算」

という一見難しい名前の項目で

紹介する。というわけで、次の

項目に移る。

トリガー入力

このことばも､前項｢スティッ

ク入力｣と同様､むちやくちやよ

く使われる有名関数、

STRIG(n)

で受けつける入力のこと。やは

り、nに入る数値のことをジョ

イスティック番号といい、

n=0……スペースキー

n=1･…･･ジョイステイツク1

のトリガー1(Aボタン）

n==巳……ジョイスティック巳

のトリガー1(Aボタン）

n=B･…･･ジョイスティック1

のトリガー巳(Bボタン）

n=4･･…･ジョイスティック巳

のトリガー巳(Bボタン）

,蕊
、-蕊

』

,蕊
、-蕊

』

というふうになっている。

この関数は、スペースキーや

トリガー1が押されているか、

いないかを調べるためのもので、

押されていない･･…．O

押されている……－1

という値になる◎押されている

ときに｢-1」になるところがち

ょっと変な気がするかもしれな

いが、まあ、そういうことだか

ら､しかたがない。

リプレイ処理のところでよく

見かける

FORI=,OTO1:|=-S

TRIG(0):NEXT

というルーチンで、この関数に

｢－｣が付いているのは、「－1」

をプラスの｢1」にするためだっ

たわけだ。つまり、このルーチ

ンは、スペースキーが押されて

いないあいだはIがつねに0な

ので、ループを回りつづけ、押

されたとたんIが1になり、や“

つとループが終わるという仕組

み。スペースキーでリプレイに

なるプログラムでは、たいてい、i

この形で処理しているので、探I

してみよう。

アルゴリズム

むかし、中国の宋の時代にア

ルゴというイタリア人がやって

きた。アルゴはパズルが好きで！；

宋の人々にいろんなパズルを出竜
一エ

對
たが、王はどうしても答えがわ1

からない。考えているうちに腹

｜
の立ってきた王は、ものすごい

形相でアルゴに答えをたずねた。

アルゴは、危険を感じ、王の機

嫌をとるために楽しそうなリズ

ムに乗せて、そのパズルの解法

手順を説明したという。この故

事から、問題の解法手|||目のこと
i｢1

を｢アリゴリズム｣というように’1
なった。

I

もちろん､テﾀﾗﾒである。i
ほんとうは、どうもアラビア

｜
数字と関係のあることばが語源

になっているらしい。ふつうは

｢算法｣(算数的問題の解き方)と

か｢手順｣などと訳される。英語

のつづりはalgOrithmo

コンピュータでは、あること

をコンピュータにさせるために

はどのようにプﾛグﾗﾑを組めI
ぱいいか、その組み方の手lll頁の！

；
ことをアルゴリズムという。

u麸謝蕊鰐鵠1

1
ラムで組むために考えた手lll頁の

ことになる。

うまく動かないプログラムは

アルゴリズムが悪いとか、プロ

グラムを組むにはまずアルゴリ？

ズムを考えよう、などと使う。f

友だちと議論していて､負けそ1

1
うになったら｢キミのアルゴリ

ズムはまちがっている｣といつ
I．

てケムに巻こう。ト
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しもあて先は、MSX･FAN編集部rファンダムハウスー係です



叩
プ
ロ
グ
ラ
ム
コ
レ
ク
シ
鼠
吋
率
薄
闇
感

MSXプログラムコレクション50本

ファンダムライブラリー①
月干|｣MSX・FAN1987年4月～フ月号

に掲載のプログラムをおもに収録

MSXプログラムコレクション50+巳本

ファンダムライブラリーe
月干|｣MSX･FANI987年巳月～12月号

のプログラムをおもに収録

毎月好評のフアンダムが、ROMになって登場／

打ち込む手間がいらないから、ROMを差して、電源

をONにすれば、すぐにゲームが遊べちゃうんだ。

それにもう一つ、このカートリッジはROMなのに、

LISTがとれるんだ｡だからプログラムの解析、改造な

んかも思いのまま。改造したゲームをテープやディスク

にセーブすることなんかもできちゃう。すごいね／

全国のデパート、パソコンショップにあるから、－度

手にとって見てみてねり 価格各5,BOO円ファンダムライブラリーel

■還販申し込み先

〒105束京都港区新橋1-18-21

‐第一日比谷ビル

㈱徳間コミュニケーションズ;

|T=仁ﾄNpPpLi三三pFFr■お店で売ってない時は

：通信販売実施中／（送料無料）

①商品名､機種名e住所･氏名･TELを書い

：･て、代金を現今書留で申し込み先に送って下

さい。
鳶.

徳間書店インターメディア株式会社
〒105港区新橋4-10-7

TEL､03(432)4471テクメポリスソフト通販 イ軍lﾉ1，
虻一』群生罫qF騨試－－－



■可ｼﾐﾕﾚー ｼﾖﾝクとﾑの情報を手広く受け付けていま説。
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■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／
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『軍人将棋』と『信長の野望《全・国･版》』のMSXE専用4

メガROM版の攻略法と連載小説のS本立て。軍人将棋は

ゲーム十字軍にあるrMSY』を見たい人におすすめです。

1ねずみ取り戦法， 睡良版ねずみ取切
槙 改良版では大将を本営に置く。

地雷と軍旗を｢ねずみ取り｣にし

ておき、中将と少将を自陣の防

衛にあてる。一方、飛行機とタ

ンクの機動力で敵戦力の消耗を

はかる。これは敵の将官や地雷

の位置を探る意味もある。

この配置と戦略を守りさえす

れば、あとは敵の駒を冷静に推

理することで、連戦連勝があた

りまえになる。といい切ってし

まおう。

林クンから送られてきた自信

満々の情報を編集部で実験した

結果、ちょっと時間がかかるけ

れども、たしかに負けない。

彼の考えた配置は、地雷、大

将、中将といった最強クラスの

駒をうまく配置して敵の駒の侵

入を防ぎ、地雷に敵を誘いこむ

ように考えられているのだ。中

将が敵の大将に取られたときの

ために、中将のすぐ右にスパイ

が置かれているなど、ごこるに

ほとんど

by

無敵になる駒の配置と戦略

林崇生くん(千葉県）

に誘いこんでたたくのが目的な

ので、自分の駒はあまり移動さ

せないのがコツです(下の連続

写真参照)。

この配置なら、左の地雷を取

られないかぎりほとんど無敵。

あとは自分の腕しだいです。こ

れでも負けるようならよほどへ

耐流駒配置の仕司
まず、自分の駒を下の写真の

ようにならべます。このときに

大切なのは青いワクの駒です。

かならず写真どおりに置くこと。

ほかの駒の配置は多少変えても

大丈夫だと思います。

この作戦は、敵の駒を自分側夕なのだと思います。 くい配慮もある。

しかし、林クンも指摘しかし、林クンも指摘してい

るように、序盤戦で左翼の地雷

を取られると苦戦をしいられる。

そこで、彼の戦略意図をその

ままいかしたうえに、飛行機や

タンクなどの機動力を使って敵

戦力の早期消耗をねらってみた

のが右の写真の配置だ。改良版

ねずみ取りといった感じ。

e林クンの考え出した配

置での戦いを再現地雷

と中将で左の突入路を完

全に固めているのがわか

る。一方右側は大将カニ

手に敵の侵入を食い止め

ている。大将は移動でき

る駒のなかでは最強敵

スパイにだけ注意.／
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⑧編集部で考えた配置。軍旗は後

ろの駒と同じ威力を持つから大将

の前に置いて守りのかなめとする
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③中盤に入ったあたり｡敵がつぎつぎと｢ねず

み取り｣にかかり始めた｡中将をねらったのは

敵の少佐。このあと溌菌から消え去った

③後半に入ったら温存しておいた飛行機を投

入し、敵の駒をけちらしていく。右下では侵

入してきた敵を大将が待ち受けているのだ.／

③勝利時の状況。

なのは明らかだ。

めを刺した

最後に残った敵の駒が大将

スパイを送って最後のとど

ごめんなさい4月号の大戦略マップ募集の報告の入賞作品紹介に一部誤りがありました。31ページに平海晴一さんの作品として掲載されて

いるマップ「KinkiWars」は、正しくは磯部政考さん（大阪府）の作品「KinkiBattle」でした。両作品とも最終選考まで残る秀作で、同じ近畿

地区をモチーフしていたため、マップと作者の手紙が入れ違いになってしまった結果です。どうもすみませんでした。
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一

陰糧攻めで兵力増潮
かず、左端のほうに置き、敵と

接触するまで逃げて降参します。

伊勢志摩の番になったら兵力1

で尾張に攻めこみ、左端に部隊

を置いて何もしないでいると、

敵は兵糧を切らすのでこちらの

の 《全･園･版》
巳か国を持ったら1国をオト

リにして箕寝攻めで敵の兵力

を奪い取ります。伊勢志摩を本

国としたので、尾張から金と米、

E専用4メガROM版で天下統一するため

（レベル1編)by竹中重治(東京都）

の序盤定石用4メガROM版MSX M

く b

そして兵を送ります。すると徳

川などが尾張に攻めてきます。

そうしたら第1部隊を城には置

勝ちになり、攻めてきた兵が自

分のものになります。これをく

り返せば兵力を増やせます｡

陰初の'年は内瑚 蝿
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MSX巳專用4メガROM版

は、レベル1に関してはMSX

の巳メガROM版よりも少しむ

ずかしくなっているようで、M

SX版での戦法がそのままでは

通用しにくいようです。しかし、

敵の思考部分は同じようで、昨

年の12月号に載っていた戦法は

ほぼそのまま使えるようなので

報告します。
ねんく

まず、最初の春に年貢率を50

％にし、夏にほとんどの米を民

'己葹します｡これだけの内政で
秋に増える金と米の量が、大幅

に増えるはずです。
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③季節が変わったらまず尾張

から米と金を伊勢志摩に送る

二
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燕識輔③春に年貢率を50％に改定。夏に

民に米を施してひたすら秋を待つ 鴬
:ｮ悪
圃十キー

殿~;$葹聴，＃

『
■
今
Ｆ
Ｄ
“
‐
創
世
園 窪ミー｡＝一Llー－

莞､言.､母ﾆﾐ

:準噌1

罰 ､言竜
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台驍禁製欝溌た。
③伊勢志摩では部隊編成を変

えたり施しをしたりしておく
国の伊勢志摩に北畠がいます。

ここは兵力が小さいはずなので、

念のため｢様子を見る｣で調べて

から、敵と同数の兵力を信長自

身がひきいて戦争します。でき

るだけ敵の部隊に触れないよう

にして城までたどり着けば北畠

は戦わずして逃げます。これで

巳か国を持てるはずです。

朧大将めがけ特珂
秋になって金と米が増えたら

部隊編成を変えます。第1部隊

を100％､残りはすべて0%にし
こんいん

ます。冬になるのを待ち婚姻命

令で自国のまわりに大名自身が

いる国がないか探します。

経験上、ほぼ間違いなく第26

口
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α麓製蕊総，
③敵と接触するまでは何もせ

ず接触したとたんに降参する
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③米を少し使っただけで攻め

てきた兵と金が手に入った／

③米を少し使っただけで攻め

てきた兵と金が手に入った／

③尾張に兵力Iで攻めこむ。

敵の兵糧が切れるのを待つ

③尾張に兵力Iで攻めこむ。

敵の兵糧が切れるのを待つ

｡敵と筒じ兵力で出陣すnる°戦争だ
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③敵の第｜部隊と接触。2倍以上の

兵力に驚き、北畠は戦わずに逃げる

③ほとんと無傷で2か国の領主とな

った。伊勢罐では商人に米を売る

③伊勢志摩に北畠がいた。兵力は46

と貧弱だ。いまが攻めどきなのだ／

③城に近く、敵部隊からできるだけ

離れたところに布陣するのがコツ
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■1563年春の岩代付近の地図

夛 血
図

の 《全・国・版》
惑
羽
笠
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凡

ぜ人
一

別

ぜ人
一

別
～葦名盛氏z

岩代と磐城のEか

糧攻めが始まる。
私的歴史小説の第

奮戦記

､国を実

葦名盛

言巳回。

その巳～by倉剛進

効的に支配し、磐城における兵

氏の天下への夢はふくらむ。

記その 陸陸蕊

蕊￥鴬.．”
篭、酌、
蕊￥鴬.．”
篭、酌、
蕊￥鴬.．”
篭、酌、

が始

史小 一

え畠こ．二う撒↑

越後上野

一

え畠こ．二う撒↑

越後上野

：←÷ず｡

てB万6000の損害があったにもか

かわらず、敵の第E部隊4万2000
4411と?§・

をそっくり捕虜にしたため、兵力

は5万3000に増加した。

「北条方はわれら葦名の部隊編

成をそっくりまねしておった｣。

家来どもは北条方の部隊編成に

驚いたようだ。

「部隊編成は大名ごとに決まっ

ておるのではなく、国ごとに決ま

っておるのじゃ｣。

盛氏は続ける。

「光栄の兵法では､①部隊編成は

その国ごとに決めてあったものに

なる。e大将や総大将はもっとも

守備の強い城に籠もる。となって

おる。戦国大名はみな、この光栄
↓:くし↓2.き

の兵法を最良として墨守するのが

通例じゃ。①については、時期が

すぎれば変えるという大名もまれ

にはいるようじゃが、eは絶対じ

ゃ。中国の三国志の昔から、光栄

の兵法はずっと変わらぬ。しかし、
4，'こ

この兵法にはこのたびの戦のよう

に、時として大きな欠陥がある。

したがって、ここを突けばいかに

大軍であっても容易に討つことが

できるのじゃ｣。

家来たちは感心して盛氏のこと

前回のあらすじ
第9国岩代の葦名盛氏はこれ

といって特長のない弱小大名

である。しかし、盛氏は秘伝

①オトリ戦法や奇想天外な部

隊編成を行うことにより着実

に国力を上げてきた。

1561年夏には磐城を攻め取り

Eか国の領主となる。しかし

同年夏、故郷である岩代を北

条氏政に攻め取られる。家老

の‘|毎しがるとこしきりであっ

たが、岩代を取らせることす

ら盛氏の計略であった。

岩代岩代代

‘灘『1－
￥

：
』雛鷺

･蕊

‘灘『1－
￥

：
』雛鷺

･蕊
磐城

蕊
主噂□F司

革

とも‐－F脾

爾野識
争

シ
ひた＊，

常陸
'"f墨蒸

と普餐L､‘識

武蔵伊豆

名

常陸 あしなし』）うじ

Q葦名盛氏
さたけ上LLげ

辰司佐竹義軍
もがみよしもI）

■■■最上義守
だててるL･ね

D伊達輝宗
うえすぎIML人

｢弓認]上杉謙信
化うこkううじまさ

■■■北条氏政

端端

15.裸攻め戦法，裸攻

1563年春、盛氏は家老の反対を

押し切り、みずから岩代の北条攻

めに出た。驚くべきことに北条方

は以前盛氏が行ったO(下図参照）

の部隊編成であった。葦名方は兵

力をほとんど持たない敵第1部隊

へと突進した。敵の第B部隊と巳

日間ほど交戦したが、13日目には

敵大将の首を取った。

この戦における味方の損害はE

万5000、そして敵の損害は1万

1000にすぎなかった。両軍合わせ

秘伝⑧～裸攻め戦法～

部隊編成を④にし、兵力を少

なくして敵を誘いこむ。敵が

きたら戦わずに降参する。そ

の後、通常型(⑤や⑥)の部隊

編成で攻めこみ、丸裸にちか

くなっている敵大将を討ち取

る。

注意すべきは、敵の兵力より

少ない兵力で攻めこむこと。

理由は、①大兵力で攻めると

敵は密集陣をとり、城の周囲

に第2部隊がはりつくので損

害が大きくなる。e敵が多額

の金を有している場合、兵力

差で負けそうになると｢寝返
燕

りの術｣で金を使ってしまう

ため、金を奪えない。

裸攻め戦法を使うのなら、複

数国を保有したときには④の

部隊編成の国と通常型の部隊

編成の国を作り、④型の国に

敵兵力を誘い、通常型の国か

ら攻撃するようにせよ。以下

に例を示す。

部隊編成7体

部隊編成⑭ 部隊編成る 部隊編成は

②Ｕ
’

0’

]

｜第5部隊’5％’ ｜第5部隊’5％’
※当時の兵法書にある

大名が出陣しないとき

の理想的編成

※当時の兵法書にある

大名が出陣するときの

理想的編成

c)型国の兵を

少なくする

ここの兵力を

移動する
敵は兵力の少ない国へ

進攻する

⑨
部隊編成E(かっこ内はこ）部隊編成ぼ部隊編成ざ

通常型

敵

･へ)型

裸攻め戦法で

攻めて敵兵を

そっくり捕虜にする

少なくなった敵を

攻めて国を取る
兵を再び移動する

捕虜……戦場で捕らえられた兵士。信長の里窪では敵の第｜部隊を全滅させたときや敵が降参したときに戦場にいる敵兵を捕えて
自国の兵にできる。／墨守……かたくなに守り続けること。未(そう)の墨子(ぼくし)という人が城を守りとおした故事による。／

寝返りの術……戦争で負けそうなときに城にある金を｢寝返り｣命令で使いはたそうとすること。負けると金は敵国のものになる。
7’｜字引悪

芽

芽

芽

第4部隊

第5部隊

部隊

部隊

部隊

|％

79

20

廃止

廃止

第1部隊

第2

第3

第4部隊

隊

隊

30％

40％

20％

5％

第｜部隊 50％

第2部隊

第3部隊

第4部隊’

第1部隊

第2部隊

第3部隊

第4部隊

第5部隊

'00％<99％）

廃止(|％）

廃止

廃止

廃止

第｜部隊

第2部隊

第3部隊

菫4部隊

第5部隊

80％

廃止

20％

廃止

廃止

第｜部隊

第2苔

第3：

第4舌

第5

隊

邪隊

隊

部隊

|％

99％

廃止

廃止

廃止



はいさぎよく玉砕、じゃ。城中の

金も敵に渡らぬよう、寝返りの術

で使ってしまえ｣｡家老が伝令に命

じた。いそいで発とうとする伝令

を止め、盛氏がいう。

「その必要はない｡守備兵に伝え
よ、城に籠もらずできるかぎり逃

げまわれ、敵に包囲されたら玉砕

せずに降参せよ。また、金はその

まま敵に渡せ｣。

「殿､それではますます佐竹勢が

強くなりもうす。負けるとわかっ

ていれば、かなわぬまでも敵の勢

力を弱め、また財力をも弱めるた

め、城に籠もって敵を－兵でも多

く減らし、金は寝返りの術に使い

切るのが兵法ですぞ｣。

「そちの申すことはふつうに攻

められたとき、このたびは兵糧攻

めゆえ、むしろ兵が減少すると失

敗するやもしれん。かまわぬ、わ

しの命ずるままにせよ｣。

「しかど賞もました。守備兵に御
意燕のとおり伝えまする｣。
伝令は不審顔で帰った。

磐城では盛氏の命ずるまま、葦

名方は領内を右へ左へと逃げたが

B日目にはついに佐竹勢に追いつ

かれてしまい、全員降参した。

1563年冬の磐城

のじゃろうか｣。

「さりとて、敵は味方の10倍以

上、しかも城のなか。いまさら攻

めてもどうにもなるまい｣。

「それもそうじゃ。しかし、これ

ほど楽な戦は問いたことがない。

磐城の酒はうまいのお･ウィー｣。

などと兵はすっかり楽しんでいる。

遊ぶことじつに23日、城内の兵

糧がつきた佐竹勢はついに降参し、

総大将の佐竹義菫は常陸(第11国）

へ逃げた。

「殿､このたびの戦をふりかえれ

ば、結局われらが使ったのはわず

かに兵糧18．－方、得たものは金

86と精鋭の兵B万6000でござる。

なんともこたえられませんのお｣。

家老をふくめ、家中は大喜びだ。

この戦は、磐城における、じつ

に12回にもおよぶ兵糧攻めの始ま

りであった。

盛氏はいった。

「百戦百勝は最良の策にあらず。

戦わずして勝つ、これが最良じゃ。

力で攻めて勝てる場合でも、でき

るかぎり力攻めをするでない。な
つ_泉

ぜなら、力攻めをすれば敵が潰れ

て勝つまでに味方の損害はその3

倍にもなろう。また、死んだ兵の

代わりに新たに兵を雇うにしても、

新兵を訓練し、忠誠度を増やし、

武器を持たすには膨大な手間と金

が必要なのじゃ。さすれば、裸攻

め戦法や兵糧攻めなどを策とせよ。

秘伝⑩の炎闇鵜戦法も基本的には
同じ考え方じゃ。敵兵を味方にせ

よ。兵は大切にするものじゃ｣。

破っていけばよいのである。

盛氏は現在42才、健康は93であ

る。できるかぎり効率よく敵を破

っていかないと天命がつきよう。

盛氏は磐城の国をエサにして敵

を誘うつもりである。このため、

岩代ではやることもなく、民へ金

1を施した｡磐城では金10､兵糧10

を残し、すべて岩代へ送る(図1）。

「殿､なにゆえ米130､金147も輸

送される。これではせっかく取っ

た磐城に敵が攻めてきたときに兵

糧がたりもうさん｣。

れいによって家老はブツブツ文

句をいっている。

「心配せずともよい｡エサになる

国から金、兵糧を秋に輸送するの

が、兵糧攻めの始めじゃ｣。

盛氏はいっこうに取り合わない。

ばを間いている。兵の忠誠度は戦

争に勝つごとによくなり、いまや

119まで上がっている(捕虜が良質

の兵ばかりであったため)。

「しかし、殿、このたびは幸運に

も敵の主力が東方に布陣していた

からよかったものの、場合によっ

てはわが軍のほうが壊滅させられ

ていたのではないでしょうか｣。

「そのとおりじゃ。本来ならば、

①敵の部隊編成は＠の第1部隊を

1％､第巳部隊を99％として､打ち

当たる部隊数を少なくしておき、

“か⑥の部隊編成で攻め入る。

というのが最良であろう。⑤や⑥

を採用すれば、敵大将の攻撃に1

つの部隊だけを送り、残りの部隊

は味方の大将の守りに使って時間

をかせげる｣。

盛氏はその春、奪回した岩代を

確かにするため、兵巳万5000を雇

い、岩代の兵力は7万8000になっ

た。ついに巳か国を持つ大名にな

った。葦名盛氏に天下統一の夢が

大きくふくらむ。

ｒ
Ｌ し斤 糧攻め7．へ●〆

'563年冬一

盛氏は磐城の兵力B万5000のう

ち7万を岩代に移動させた。

「殿、残存兵力はわずかに1万

5000になりもうす。これではせっ

かく取った磐城も敵の手に落ちま

する。おやめくだされ｣。

家老の大騒ぎが始まった。盛氏

は平然という。

「秋に金､米を、冬に兵力を引き
‐f,

揚げる。これが兵糧攻めの手順じ

ゃ」。

そこへ悲壮な顔をした伝令が飛

びこんできた。

「敵襲でございます｡佐竹義菫が

昨舂の報復とばかり、兵B万5000

をひきいて磐城へ押しよせました。

味方は残念ながらわずか1万5000、

全員城を枕に討ち死にの覚!|吾でご

ざる｣。

「もうきたか。ああ、せっかくの

磐城がなくなってしもうた。城兵

戦略⑧～2か国を取れ～

臼か国を実効的に支配すれば

天下を取ったも同然。あとは

寿命の問題だけである。

口
【6.拡大期 し

1563年夏一

盛氏は岩代、磐城ともに民に金

1を術した。
葦名方の降参を見届けたあと、

盛氏はただちに兵1万の出陣を命

じた。

「殿､敵は10万1000の大軍でござ

る｡1万の兵ではとても勝ちめは

ござらん。殿のなさることはさっ

ぱりわかりもうさぬ｣。

家老はまたまた反対のようす。

「これが兵糧攻めの仕上げじゃ。

この場合、兵は1000でもうまくい

くはず、案ずることはない。敵の

兵糧がつきるのを待てばよい｣。

葦名方は磐城に攻め入った。驚

くことに野戦陣はまったくおらず、

佐竹勢は第1部隊だけで全員城に

籠もっている。

奇妙な戦いであった。葦名方は

西方の山地に陣を張り、戦うでも

なく、毎日飲めや唄えの大宴会、

それでも佐竹勢は打って出る気配

もなく、城に籠もったままである。

「殿のご指示じゃが､わしらは毎

日こうして遊んでばかりいていい

ていさぎよく死ぬこと。,/御意…･“

1563年秋

葦名盛氏の創業期は終わった｡

Eか国を実効的に支配すれば、そ

のうち1国に敵を誘い、秘伝⑧の

裸攻めか秘伝④の兵糧攻めによっ

て敵の兵をそっくり捕虜にし、捕

虜にした敵の兵をもって敵を打ち

秘伝④～兵糧攻め～

(1)部隊編成をC型とする。

E)秋に金と米のほとんどを輸

送する。

(3)冬に兵力の大部分を移動す

る。

(4)敵国が侵入したら、逃げ回

って最後は降参する。

(5)その後、味方の小部隊で攻

め入り、敵の兵糧がつきるの

を待つ。

つぎの春までに敵国が侵入し

てこなかったときは、念のた

め夏に兵力を戻しておくこと。

秋には収穫があるので、その

後は兵糧が増え、兵糧攻めが

むずかしくなる(兵糧のほう

が兵力より多くても、なお兵

糧攻めは可能である。秘伝⑦

を見よ)。

図1●1563年秋の葦名

葦名盛氏第8国磐城

年令42才秋の始め→終わり

健康93金157→10

野心79町104

g80兵糧140→10

魅力109石高125

1Q110治水度30

民忠誠度118

民財力82

兵力85

兵忠誠度58

訓練度205

武装度46

第9国岩代(本国）

秋の始め→終わり

77－→224

48

147→277

31

50

71→73

62－→64

78

119

329

65

御意…･･･指図や命令の尊敬語。／欠囲・

来月号あたりで内容が明かされる予定。|字引き|譲鰯涯懲臘謹昆鴛霊蕊職潟鰹溢 73

金

兵糧

兵力

戦前

葦名方

'0

'0

'5

佐竹方

86

86

86

降参後

佐竹方

96

80

'01



るではござらぬか｣。

「時と場合による。いま、この岩

代に集めた兵が20万7000にもなっ

た。そろそろ常陸を攻めるにはい

い時分じゃ。また、磐城の北条方

の兵糧が9日ぶんしかないゆえ、

大軍を動員しても味方の兵糧はさ

ほど減らぬ。よってわしみずから

出陣し、磐城を落としたのち、常

陸を攻めるつもりじゃ｣。

磐城は、はたして9日目に落ち

たのである。

戦略④~戦わずに勝て~｜
(1)力攻めはできるかぎりさけ’

よ。百戦百勝は最良の策にあ‘，

らず。

(2)戦わずして勝つことこそ最

良なり。兵糧攻め、裸攻めな

どにより敵の兵力を削ぎ、味；

方の兵力を増強せよ。その後、’
こみあい

頃合をみて弱くなった敵を力

攻めにて滅ぼせ。場合によっ‘‘

ては欠囲戦法で味方の損害を

少なくできるならば、力攻め

するもよいd

(3)兵の育成には手間と金が必

要となるゆえ、兵は大切にせ
卜
毎0，.

図2●1564年秋の葦名

葦名盛氏第8国磐城(本国）

年令43才秋の始め→終わり

健康92金240→179

野心79町104

運87兵糧119

魅力111石高125

1Q110治水度30

民忠誠度118

民財力82

兵力180

兵忠誠度93→97

訓練度403

・武装度51

第9国岩代

秋の始め→終わり

174→74

48

199

31

50

71→87

62－→78

90

79

325

50

1564年秋

盛氏は磐城では常陸出撃にそな

えて兵に金61を施し、岩代では金

'00を民に施した(図巳)。

1564年冬
図3●磐城の状況

岩代に商人がきたので米140を

売る。また、磐城では兵力旧万の

うち17万8000を動員し､兵糧|旧を

持って盛氏みずから常陸へ出陣し

た。常陸を攻めると同時に磐城を

兵糧攻めのエサにする効率的な戦

術である。

常陸の北条方は5万3000、兵糧

は59であった。葦名方の損害は13

万4000で、北条方は5万3000が全

滅した。盛氏初の力攻めであり、

やはり損害は大きい。

北条が報復とばかり、下野から

手薄になった磐城へB万2000の兵

で攻め入る。磐城の葦名方はわず

かに2000人。れいによって逃げま

わったが、B日目には囲まれて降

参した。

1565年春

'564年舂
春の始め

北条

金63

兵糧59

兵力64

葦名方勝利

葦名

金64

兵糧

兵力65

葦名方岩代

から攻める

金

兵糧

兵力

北条再び下

野から攻める

金43

兵糧43

兵力43

岩代にて盛氏は民に金1を施す。

また、磐城から兵巳万9000を岩代

へ移動させた。盛氏はまたもや磐

城を兵糧攻めのオトリにするつも

りである。

このとき、常陸の佐竹方へ北条

勢が攻め入った。佐竹方は昨冬B

万6000の軍勢を磐城へ送ったため

残存兵力はわずかS万1000であり、

北条方のB万の軍勢を防ぎきれず

に敗れた。北条方も損害を受け、

残った兵力は4万2000である。常

陸は手薄のようだ。葦名のチャン

スである。

北条

図4●その後の磐城

葦名方勝利

葦名

金’08

兵糧

兵力109

夏の始め

北条

金107

兵糧43

兵力108

葦名方常陸

より攻める

金

兵糧

兵力
§

1564年夏

「磐城へ北条勢が攻め入りまし

た。その数巳万1000と見えます｣。

「少ない獲物じゃが、やむない。

兵力を4万2000と多めに残したた

め、北条方が逆に兵糧攻めを考え

て小部隊で侵入したのであろう。

かまわぬ、できるだけ逃げまわり、

追いつかれたなら降参せよ｣。

1564年夏の磐城

図5●1565年秋の葦名

葦名盛氏第8国磐城

年令44才金194

健康91町104

野心80兵糧83

運90石高125

魅力114治水度30

IQ111民忠誠度118

民財力82

兵力70

兵忠誠度102

訓練度426

武装度57

年貢率58

第9国岩代

421

48

102

9

50

85

73

74

77

325

50

59

第11国常陸(本国）

136

0

368

186

92

141

104

109

77

322

51

62

占領したばかりの常陸で兵を補

充し、兵力7万2000とする。一方、

岩代からはわずかに兵1000で磐城

の北条を兵糧攻めした。敵の兵糧

なかなか多く、29日目にしてよう

やく落城した。

しかし、敵もさるもので、北条

は下野から兵4万3000をくり出し、

磐城の葦名方を兵糧攻めしたため、

再び北条の手に落ちた(図B)。

1565年夏

常陸から兵1000で再度常磐を兵

糧攻めし、13日目で落とす(図4)。

念のため、岩代から兵糧旧を磐

城に輸送する。占領した磐城から

兵日万9000を常陸へ移動させる。

磐城では、ほんの数日で北条方

が押しよせたため、兵糧はそれほ

ど減らなかったが、降参する。

盛氏は岩代から出撃し、磐城を

兵糧攻めにすることとした。出兵

数は11万7000の大軍である。家老

がけげんそうにいう。

「殿､兵糧攻めするのにどうして

11万7000もの大軍を動員なされる

のか。秘伝④にいささか反してお

74

「またかかりおったわい｡できる

限り逃げまわって降参するのじゃ。

よいな｣。

磐城の葦名方は盛氏の指示どお

り逃げまわろうとしたが、伊達方

とただちに接触。その場で降参し

た。降参した直後に岩代から兵

1000にて兵糧攻めを行った(図B)。

常陸から米4を磐城へ輸送した。

1565年冬

岩代では兵に金148を施し､兵忠

誠度は67から76へ上がる。磐城で

は兵B万を岩代へ移動させ、兵糧

攻めのエサとした。常陸では民に

金1を施した。

1565年秋

この季節、岩代では兵をE万

600O雇い兵力10万とする。常陸で

は兵糧攻めに使うため、部隊編成

を＠とした。磐城では、兵糧攻め

の準備として、米73､金184を岩代

へ輸送した(図巳)。

1566年舂

兵糧攻めのオトリにしている磐

城へ伊達勢4万9000が進攻した。

金

兵糧

兵力

戦前

葦名方

106

9

42

北条方

21

21

21

降参後

北条方

'27

23

63



18.謀叛 し
1566年夏

図6●1566年舂の磐城の状況 下野の北条は上杉に敗北した。

勝った上杉は下野からさらに磐城

へ進攻した。兵力は日万8000であ

る｡盛氏は4日目に降参した｡しか

し、ただちに岩代から巳万9000の

兵で兵糧攻めを行い、磐城を奪回

した(図7)。

常陸では町の価値が0なので、

秋に備えて商人に米350を売った。

1567年秋

「殿、謀叛でござる。岩代の国で

反乱分子S万5000が謀叛を起こし

ましたぞ｣。

「兵忠誠度が32と低いのに心配

して米を施したに。間に合わぬと

は、無念じゃ｣。

「しかし､正規軍もよく戦った結

果、なんとか反乱は収拾いたした

もようです｣。

この反乱の結果、かえって不満

分子が鳥詩され､兵忠誠度は高ま
った。しかし、兵力はかなり減っ

てしまった(図'0)。

戦いに明け暮れた日々であった

ため、民や兵にはなかなか手がま

わらないのが実|冑だった。このと

きばかりは家老が偉そうにいった。

「殿にはあれほど内政の充実を

と申しておりましたのに、残念じ

ゃった｣。

葦名盛氏は、いまや北関東の－

大勢力となったが、4か国の支配

にいたるまでに7年半もかかって

いる。いつしか年も46才。はたし

て天下は盛氏の手中にくるのか、

それとも天命のつきるのが早いか、

いまはわからない。

この季節(図11)、盛氏は下野と

磐城を兵糧攻めのエサとするため、

両国から金、米を常陸へ輸送し、

常陸では兵へ金900を施した(兵忠

誠度は60から89に上がった)◎岩代

では謀叛で減少した兵を補充すべ

く、巳万3000の兵を雇った。

1567年冬

葦名の

ものになる

金60

兵糧

兵力60

伊達勢

攻める

金49

兵糧49

兵力49

葦名方岩代

より攻める

金

兵糧

兵力

伊達方の

ものになる

金59

兵糧56

兵力59

図7●1566年夏の磐城の状況
1566年秋

常陸で兵g万1000を雇う。磐城

では兵糧攻めのため､米92,金232

を岩代へ輸送。岩代では兵S万を

雇い、兵力23万とする。

夏の始め

葦名

金60

兵糧5

兵力60

上杉勢

攻める

金38

兵糧38

兵力38

上杉方の

ものになる

金98

兵糧35

兵力98

葦名方岩代

より攻める

金29

兵糧29

兵力29

葦名の

ものになる

金127

兵糧18

兵力’27

I

1566年冬

常陸では民に金旧8を施す｡常磐

では兵力12万7000のうち11万7000

を岩代へ移動した。

伊達勢B万3000が磐城を攻め、

5日目に葦名方は降参｡その後､岩

代から兵巳万7000で兵種攻めし、

26日目に勝った(図B)。

図8●1566年冬の磐城の状況

？
加
へ
る

1567年舂

盛氏は岩代から20万の大軍で下

野の上杉勢を攻めた。上杉方5万

9000の兵との激戦になったが、葦

名方は兵巳万7000を残して勝った。

葦名方の損害は'7万3000で、上杉

方の損害の約S倍である。

残存兵が少ないため、盛氏は磐

城から9万の援兵を送った。同時

に、またもや磐城を兵糧攻めのエ

サとすることにした。

占領した下野には商人がきたの

で､米'33を売った。磐城へはまた

しても伊達勢が進攻した。その数

B万3000である(図g)。

伊達はのべB回にわたり磐城に

出兵し、その兵力は14万5000に及

んだ。しかし、盛氏の計略によっ
かう人

てすべて失敗し、家運傾き、葛西

に滅ぼされた(史実によれば､盛氏

の死後、葦名家には内紛が起こり、

1589年B月に葦名家は伊達政宗に

よって滅ぼされたとのこと。この

パソコン史上では葦名家の宿敵、

伊達家を3度にわたって破ったの

で、葦名家の無念もはらされよ
－､

つノC

l567年夏

図9●1567年春の磐城の状況

フ
を
動 ’

可

』

図10●1567年秋、岩代で謀叛発生

下野から兵10万3000を岩代へ送

り、下野に残る兵力は1万となっ

た。またもや兵糧攻めのオトリに

使うつもりである。

盛氏の注文どおり、さっそく上

杉方が総大将の謙信みずから4万

6000の軍勢をひきいて下野へ進攻

した。謙信は盛氏の計略にはまっ

たのである。

「はっはっは。越後の竜、あの上

杉謙信までが兵糧攻めにかかりお

った。いつものとおりじゃ。逃げ

まわって降参せい｣。

盛氏の指示どおり、下野の葦名

方は敵部隊と接触しないように逃

げまわり、13日目に降参した。

ここで葦名盛氏に幸運が訪れた。

越中の姉小路が手薄になった上杉

勢を攻めたのだ。越後上野の上杉

勢は姉小路に敗北したのである。

－そして次号につづく。

;ない。戦争の仕方は敵国と7屑

反乱前

兵力80

兵忠誠度35

反乱発生

正規軍反乱軍

4万5000：3万5000
＠ ＠

図11●1567年秋の葦名

葦名盛氏第8国磐城

年令46才金216

健康・89町104

野心81兵糧100

運90石高125

魅力120治水度30

1QI12民忠誠度127

民財力91

兵力70

兵忠誠度77

訓練度309

武装度50

年貢率58

第11国常陸(本国）

271

0

308

186

92

159

126

173

60

206

53

62

第9国岩代

108

48

247

9

50

83

7t

59

82

303

50

59

第12国下野

680

0

444

327

85

259

162

113

87

504

51

64

岩代の兵忠誠度が32と謨駿鯵が危
ぶまれるほどに低下している。盛

氏は兵に米40を施し、忠誠度を上

げようと試みる。兵忠誠度は35に

なった。下野を兵糧攻めのオトリ

にするため、部隊編成を、に変更

した。常陸では米100を岩代へ輸

送。磐城では金100を民に施した。

|字引き|繍漕霧瀞‘ 兵忠誠度が40以下になったときが危ない｡戦争の仕方は敵国と75兵が大名に向かって戦いをいどむこと。

敵などをすべて撃ちはらうこと。
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卜アiンﾄ付ｿ 魂

⑧パソコン通信④ワープロ

⑤CG⑥ビデオ編集

⑦コンピュータミュージック

⑧ビジネスe学習⑪その他

⑬表1のソフトのなかで次に

買おうと思っているゲームを1

つだけ番号で答えてください。

⑰表1のソフトのなかで本誌

で特集してほしいゲームをBつ

まで番号で答えてください。

⑬表1のソフトのなかで、あ

なたが実際に遊んでおもしろか

ったものをBつまで番号で答え

てください。

④今月号の記事(表巳)のうち、

おもしろく読めた(または役に

立った)記事をBつまで番号で

答えてください。

⑪今月号の記事(表巳)のうち

読んでつまらなかったものをB

つまで番号で答えてください。

⑪あなたが持っている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ファミコンeセガマークIII

⑧PCエンジン

④PC88系⑤PC98系

⑥FM7/77系⑦X1系

eそのほか(具体的に記入）

⑧どれも持っていない

⑫あなたがふだんよく読む雑

誌を表日のうちからSつまで番

号で答えてください。

『

な

提

卜

ず

く

回答していただいた方のなか

から抽選で75名様(各ソフト5

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4

月30日必着。当選者の発表はS

月B日発売の本誌7月号の欄外

でおこないます。

■アンケート

⑪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R

AM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(RAMI6K)

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、MSX巳を買う予

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

④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デイスクドライブ(外づけ）

⑧ディスクドライブ(内蔵型）

④プリンタ⑤データレコーダ

（オーディオ用テープレコーダ

を代用しているぱあいも含む）

⑥アナログRGBディスプレイ

⑦モデム⑧持っていない

⑨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。⑧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

’||目に4つまで番号で記入してく

ださい。

①ケームeプログラミング

76

す。
ほしいソフトの番号をアンケート

回答八ガキに記入してください。

｜ﾌﾚゼﾝﾄｹーﾑ名NO‘

｝，ハイドライド3（MSX｜）,……･･6

2，ハイドライド3（MSX2）･………6

3THEプロ野球激突ペナントレース．.････'4

4ワールドゴルフ11．…･･･…･…･……92

5カサブランカに愛を……････“…･･94
6殺人倶楽部････…･････････････“･･”･…96

ﾌﾏﾝﾊｯﾀﾝ.ﾚｸｲｴﾑ････…･･98

8ガンタ'－－ラ････．．…,････………･…100

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。
弓

N･」フレゼントケーム名

ハイドライド3（MSX｜）,…

ハイドライド3（MSX2）・・

THEプロ野球激突ペナントレース

ワールドゴルフ11．…･･･…･…,

カサブランカに愛を……･･…
殺人倶楽部････…･････････････“…

マンハッタン・レクイエム･･･

ガンダーラ…･･･････････……..
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６
４
２
４
６
８
０

１
９
９
９
９
０

９
０
１
２
３
４
５

マーース..…･･,･･･…･….,.…

ゾイド････.…･･･…･…｡....

ファミクル・バロデイック

王子ビンビン物語・…･･･-

井出洋介名人の実戦麻雀

抜忍伝説・･･････………･･…・

テスタメント・・…･……･･･

２
４
５
６
７
８
９

０
０
０
０
０
０
０’

－
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Ｂ
月
号
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当
選
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発
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表
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て
い
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I<表2>今月号の記事

表紙

くFANATTACK＞ハイドライド3

くFﾊNAT1ACK>THEプロ野球激突ペナントレース

ケーム十字軍

FANjFANjBOXj

＜ファンダム>ケームフログﾗﾑ

＜フアンダム＞MSXの音楽とサウンド

<ﾌｧﾝダム>ﾌｧﾝダムハウス

FANSTRATEGY

MSX・FAN創刊｜周年記念誌上イベント

LlNKSlNFORMATIONPAGE

＜FANNEWS＞ワールドゴルフII

＜FANNEWS＞カサブランカに愛を

くFANNEWS＞殺人倶楽部

くFANNEWS＞マンハッタン･レクイエム

＜FANNEWS＞ガンダーラ

＜FANNEWS＞マース

＜FANNEWS>ゾイド

＜FANNEWS>ファミクル．バロデイック

＜FANNEWS＞王子ビンビン物語

くFANNEWS＞井出名人の実戦麻雀

くFANNEWS＞抜忍伝説

＜FANNEWS＞テスタメント

COMlNGSOON

FANCLlP
ｉ
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
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９
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１
１
１
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<表3>雑誌

１
２
３
４
５
６

MSXマカ'ジン

MSX応援団

コンフティーク

テクノホリス

ヒ・一う．

ホフコム

マイコンBASlCマカジン

ログｲﾝ

その他のハ､ノコン雑誌

ケームホーイ

ハイスコア

ファミコン必勝本

ﾌｧﾐｺﾝチャンピオン

ファミコン通信

ﾌｧﾐﾘｰｺﾝﾋｭｰﾀﾏｶジﾝ

勝ファミコン

その他のファミコン雑誌

８
９
０
ｌ
２
ａ
４
５
６
７

ｊ
ｌ
ｉ
ｉ
ｆ
Ｉ
ｌ
Ｉ

’ 〈表1>ゲームソフト

ケーム名

ザナドウ

沙羅曼蛇

三国志

THEプロ野球激突ペナントレース
シャティ

シャロム

ジーザス

死霊戦線

スクーター

セイレーン

ソイド

大戦略

釣りキチ三平

太陽の神殿

ディーヴァーアスラの皿流～

ディーヴァーソーマの杯～

D'(ディー・ダッシュ）
ディーブダンジョン

ドーム

ドーンパトロール

ドラゴンクエストII

ドラゴンバスター

ドラゴンスレイヤーハr

ドルイド

忍者

I|’ ケーム名ケーム名

あけみとモアイの占いセンセーション

あさりワールドRPG

アシュギーネ～虚空の牙城～

アシュギーネ～復讐の炎～

アルカノイドII

イース

井出洋介名人の実戦麻雀

ウィザードリィ

うる星やつら

ウルティマIV

F－lスピ'ノット

エルスリード

王子ビンビン物語

ガイアの紋章

カサブランカに愛を

力.リウスの迷宮

ガルフォース～創世の序曲～

力.ンダーラ

京都龍の寺殺人事件

グラデイウス2

刑事く大打撃＞
司､vケレ｡､､ノト
ヨノ／ｰ″I

殺しのドレス

サイキックウォー

殺人倶楽部

蕊恥
一
１
２
３
４
５
６
７
８
９
旧
川
吃
旧
叫
旧
旧
Ⅳ
旧
旧
加
訓
塑
露
副
妬
一

恥
一
お
刀
調
調
加
訓
並
記
訓
弱
拓
諏
羽
調
恥
馴
屹
昭
“
妬
妬
叩
岨
幅
印

NO‘1

→

51，
521

53

54

55

56

57

58
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忍者〈ん～阿修羅の章～

抜忍伝説

信長の野望く全国版＞

ハイドライド3

覇邪の封印

波動の標的

ハッカー

パロディウス

バブルボブル

陽あたり良好.／

ファイアボール

ファミクル・バロデイック

ブレイクショット

プレデター

フロフェッショナル麻雀悟空

ボンバーキンクﾞ

マース

マンハッタン・レクイエム

めぞん一刻

YAKSA(ヤシャ）

勇士の紋章

ワールドゴルフⅡ

ウルティマ～恐怖のエクソダスー
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『両目刃動(VRAM64KB以上)四ﾒガROMｶーﾄﾘｯジ■定価6,800円
⑥矢口高錐/日本アニメーション/講談社⑥1988ⅥC~｢ORMUSICALlNDUSTRIES,lNC,画はアスキーの商標で説
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死雲戦線
●●■●●●●■●●■①●●■■■●●由●●凸●■●●●｡｡｡●●●G甲●●巳自Q●申■■●●Ce■●●●a｡●●●●●

ある日突然平和な街「チャニーズ・ヒル」を襲った謎の怪異現象、
■■●●●｡●●､●●ゆり甲･●心血●●●｡●■●●G■●●●●●■･●■■由●■■■凸由申ら■●●●●｡｡G■●●｡●

想像を絶する奇怪なクリーチャー群､一体この街に何がおこったか／
骨■自巾●●G■●■由●●●■自由●｡■●●凸■■●●eひ由●｡｡●■■■●由●凸■●■e申､●■●■◆の■＆●●●■｡

●メインマツプ、サブマップ併せて180画面の広大なエリア

●バトルモードのキャラは全て空前のデカキャラ●武器は全て現用兵器
●成すべきことは生存者のメッセージから知れ.／

◎FUNPROJE(T,IN[.1987.画はアスキーの商標で乱

好評回2囚2ﾒガビｯﾄROMS-RAM搭載
発売中迩RAM64K以上VRAM128K以上■¥8,800

"PC-8801版う斤円蜑場／
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●メインマップ、サブマ

●バトルモードのキヤラ

●成すべきことは生存者

癖關輔 好評

発売中〃
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・発売元ビづﾀー 音楽産業株式会社記fj｡幕霊夢諦穏織撫ゎ鰕

圃調鯉露鰡削壼繍お辮騏驫蹴樹嚇i嬢雰蝋;薦辮で

〒151束京都渋谷区千駄ケ谷3－16－1日世パレス5F

TEL.03-423-7901<お電話でのお問い合わせは平日12時から19時まで〉ピづﾀｰ音楽産業株式会社●発売元
■●●■●｡｡■■■●①●●●●【●G
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ホテルで作戦会議。



I

ハイドライド3

P
1

またこ(とつ
■PC-8801mkllSR以上(F

0 ‐
ざ
‐
Ｊ

”
４
４

５
部
知

●プ
》
岬

■
■

、
●

』

ク

1

T&Eの製品が､全国の
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ZZ
RAM64K/VRAM64K/128K

3.5"2DD

¥6,800

RAM“K/VRAM128K

3．5''2DD

¥Z800
C1987T&ESOFT

★MSX2の機能を十分に生かしたグ､ラフイックエディター（3モ

ード対応)､スブライトエディター、パターンエディターの3種類
のプログラムが組み込まれています。今回新たにパターンエディ

ターには、アニメテスト機能が加わりました。作製したキャラク

ターを画面上で自由にアニメイトすることができます。

★グラフィックエディターは、ピクセル2と同様、スクリーンモー

ド5（256×212ドット16色）とスクリーンモード8（256x212ド

ット256色）に対応しているうえ､さらにスクリーンモード7(512
X212ドット16色）にも対応できるようになりました。

★もちろん、ピクセル2と完全データ互換となっています。

★ピクセル3は、デイーヴァ、レイドックなどの開発に使用された

C1987T&ESOFT

パスワードを使って､他機種のディーヴァで遊ぼう.／
PC-8801mkllSR､FM77AV､X1、MSX､ファミコン、

そしてPC-9801VM/UV・

どんなドラマが待ち受けているのだろうか。
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し★シミュレーションウォーゲームに

アクションケームの楽しさを加え

た、ニューアイディアゲーム。

★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なり、それぞ

れ7機種に割り当てられ、ディー

ヴアという－つの大きなストーリ

ーを形造っています。

★パ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。これ

により、自分の戦力をパスワード

の形で持ちだし、他機種に入り込

み、2人同時プレイが可能です。

★MSX，MSX2ディーヴァは、

T＆E最強CGツール「ピクセル

3」で製作しました。

▲戦略シーン

… I…

》
鴬
口

詐璽
龍
で

▲惑星戦シーン

。一一二雪
ー三一一q艦隊戦シーン

〃中ロンクニセラー ●●

いまだ超えるものなし／感動のハイラスタグラフィックス。

★徹密に書き込まれた背景が、lドット単位にスムーズスクロール。敵機
は最高16パターン切り換えのリアルアニメーション。その動きもドット

単位なら、命中の判定もドット単位.〃

★2人で共同出撃。2機のストーミーガンナーは、それぞれ、縦、横に合

体可能。合体時には、1人がパイロット（ストーミーガンナーを操縦)、
もう1人がオプションウエポンを担当｡（1人でもプレイは可能です｡）
★ストーミーガンナーのシールドとは別にプレイヤーの実力をレベルで表

示。50種以上の敵キャラクターを撃破して、レベルを上げましょう。そ
して、レベルアップすれば、使用可能なオプションウエポンが増えます。

★データディスクに途中ケームデータがセーブできます。

レ･イ・ド･ツ･ク

C)1986T&ESOFT

2
RAM64K/VRAM128K

3．5"1DD

¥6,800

●MSXマークはアスキーの商標で戎

‘国Pザーなら､一度は体験したい”

ESOF
集ソフ之

繍
■通信販売ご希望の方は現金吾留で料金と商品名・機種名と電話番号を
明記の上、当社宛お送りくたさい《送料サーヒス･速達希望の方紘3船円プラス》
■マガジンNol7こ希望の方は、100円切手2枚(2”円分)を漏封の上請求券
をお送りくたさい，（葉寡ての請求はお断わりします）
■'88年カタログこ希望の方は、l船円切手同封の上、カタロク請求券を
お送りください。(董害ての臓求はお断わりしま”

鑿
:緯』
速達霧

：丁&Eマガジン1

1N0.17請求券；
1Mファン5月号i

:･88総合カタログ｜
｜請求券｜
;Mファン5月号

い睦料ｻ

〕円切手2キ
$NC

lo’1ノニ希皇

くたさい

ログこ希 園鞠聴駕懸鯏虚雛･鵬"52ゴ"澱
製造･販売株式会社ティーアンドイーソフての硝求

は、l船

ﾜ綱求は．I

望の方は、

董害ての綱

一＝エァフロうぅﾑと=ﾕｱﾙは､当社か魚I作§闇発した著作梅てす当社はソフトレンタルに対する許可は-切しておりませんのでこ注意<鳥さい
ｺとー を行なうと.､箸作権錐Iこより．厳しく処蹴されますｰ』■■■－由ロー”ご
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､憩礁
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3611
<通信販売＞通販をご希望の場合､商品名･機種名･住所･氏名･電話番号
送料サービス上､㈱マイクロキャビン通販部まで現金書留でお申し込み下さい
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■~奇一一-｡，卸一LL桑÷~

表記のｿﾌﾄｳｪｱプログラムとﾏﾆｭｱﾙは､当社が創作･鵠発した著作物で．亜ﾚﾝﾀﾙや無断ｺビー を行なうと､著作権法により厳しく処罰されます

当社はｿﾌﾄﾚﾝﾀﾙに対する許可は一切じておりませんのでご注意ください。、、戸－，－
－

－

株式会社マイクロキャビン
〒510三重県四日市市安島2－9-12TELO593(51)6482
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各種ｽﾀｯﾌ募集:W鯛駕灘熟聯皇辻。

面MSXﾏｰｸはｱｽｷｰの商標て'すn

画メガ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Iノッジて･す』

※製品のお問い合わせは㈱BIT翅へ、l断,YIの｣Ⅸ扱いはHITz雌‘,℃㈱へ.
－

『
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⑥皿2m2メガROM

⑭PC-8801mkISR/FR/TR/MR/FH/MH/VA
(5''2D2枚組）

⑭価格MSX用/Z800円､PC用/Z800円

I尼亡ﾄNp戸口Li==DFT|
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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札喫そうご電器YES5F（011)214-2850
札幌東急ストア豊平店（011)822-1435

九十九電微札幌店（011)241-2299

パソコンｼｮｯブ八裾ｿﾝ(011)205-1590

胃轟竃巧堂チエーン審森本店（0177)23-2356

盛岡テクノハウスエイトピア（0196)23-4470

電巧堂チエーン盛岡本店（0196)54-2772

秋田電巧堂チエーン秋田駅前本店（0188)34-315｜

仙台ダイエー仙台店6F（022)261-1251

電巧堂チエーン仙台本店（022)225-5290

電巧堂ﾁｴｰｰﾝDaC仙台東口店（022)291-4744
圧子デンキコンピュータ中央店〈022)224-5591

邸山ダイエー郡山店電諾館2F（0249>34-2121

うすい百貨店(0249)32-0001

褐島圧司デンキ粉又駅前店（0245)21-201|

いわきいわきﾏｲｺﾝｼョップ〈0246)23-0513

山形庄子デンキ山形本店（0236)42-1222

新渇PIC（0252)43-5135
ダイエ一新濁店5F〈0252)41-5111

畏岡ICﾗﾝドD‘｣2F（0258)37.1346
丸専デパート1F〈0258)33-497U

宇都宮K＆P宇都宮（0286)62－0002

餉槽パソコンﾗﾝド21前暦店〈0272)2}-2721

高薗パソコンランド21高鰯店（0273>26-5221

太田パソコンランド21太田店（9276)45-0721

郡

褐島

いわき

山形

新渇

圧司デンキ粉

いわきマイコ

庄子デンキ山

PIC

ダイエー新濁

ICランドD‘｣
丸専デパート

K＆P宇都宮

パソコンラン

パソコンラン

パソコンラン

川又■店駅前

ダイエー大宮

ポンベルタ上

ダイエーらら

イトーョーヵ

ダイエー千蕊

ラオックス千

ラォックスハ

宇都宮

餉楯

高画

太田

水戸

大宮

上尾

船橘

津田沼

千軍
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ラオックス千莱店(PERlE31

八千代台ラオックスハ千代台店

秋葉原丸善照線ECCS4F

九十九竃微7号麺2F

ミナミ電気館4F

サトームセン(ラジア館）5F

サトームセン卒店5F

CVA秋嚢原2F
コム本店

新宿ｺムロード1F,4F

ラオックス新宿店

日本病高旦屋5F

鐙匡マイコンヘース銀座IF

池袋ビｯｸｶﾒﾗ池袋要.本店4F

渋谷上新冠微J＆P渋谷睦IF
宙隅谷ヤマギワ王j11店(昼■屋5F）

足立コンピューターショップHOT

小金井サン八一卜畏田園6F

立川丸琶照繊(W【116F）

八王子ムラウチ虹気2F

J＆P八王子店(そこう7F）
昭島エスパ昭島3F

町田東急ハンズ町歴店BIF

J唾需国｣出店

横浜ソフトクリエイト欄蚕店

欄浜VIVRE217E
ダイエー港南台店

ダイエー戸塚店3F

ICコスモランドあざみの

ICｺｽﾓﾗﾝドかもい

川固セキグチデンキ川厨電5F

藤沢WAVEEYE
平塚報屋

厚木ﾗｵｯｸｽ厚木店オーティオ亜

甲府システムｲﾝﾅｶコﾐ甲府

長野ダイエー長野店

松本イトーヨーカド一松本店6F

小金井ｻﾝ八一卜畏自国6F(0423)85-3BIO

立川丸琶照嫁(W【116F）（0425)27-62Ⅱ

八王子ムラウチ越気2F（0426)42-6211

J＆P八王子店(そこう7F）（0426)26-4141
昭島エスパ昭島3F（0425)46-1411

町田東急ハンズ町歴店B1F（0427)28-2帥3

J＆P町田店（0427)23-1313
横浜ソフトクリエイト硬蚕店（“5>31.4777

損浜VIVRE217E（045)314-212I
ダイエー港南台店（045)B32-l361

ダイエー戸塚店3F（045)881-'261

1Cコスモランドあざみの(隅5)901-1901
1Cｺｽﾓﾗﾝドかもい（045)9鋼-9636

川固セキグチデンキ川厨電5F（044>244-函21

藤沢WAVEEYE（0465)43-'771
平塚報屋（0463)22-4147

厚木ﾗｵｯｸｽ厚木店オーティオ飽（山62)22-2722

甲府システムｲﾝﾅｶコﾐ甲府（0552)28-3333

長野ダイエー長野店（02艶)27-1311

松卒イトーョーカド一松本店6F（肥63)36-2311

株式会社還兵（0263)32-閑50

金沢丸の内カラー金沢本店（0762)41-'230

うっのみや片町店〈0762)21-6136

亘山丸の内カラー駅前店（0764)41-9075

濁丼3QPASわくわくﾒﾃｨｱ館（0776)23-7髄1
たるまや西武（0776)27-0111

召潭メルハ沼津（開59)22-4858

岬岡メルバ騨岡（0542)54-5338

浜松メルバ11（略34)64-8412

ホーェー家電有楽店（0534)53-1441

マエダM＆V（05釧173-3991
名古屋栄電社テクノ名古屋（閲2)581-1241

パソコンショ･ソプコムロート（052)263-5828

ちくさ正文顕■馬ターミナル店（052)732-3601

力トー顛線電僚趣気岨4F（052)264-1534

丸昔禰線晃一アメ満店（052)263-1暁6

名古屋憶報センター（052)201-1234

昼揖宋電社テクノ■橘（0532)52-123】

ダイエー苣櫨店（崎32)55-2761

パソコンシヨ･〃プコムピツトサーラ（0532)32-7851

岡閏ジャスコ岡間店（0564)23-496C

豊田ジャスコ■銅医パソコンショッズー厩（0565)35-1761

畦阜蔽阜ﾏｲｺﾝｾﾝﾀｰ（0582)51-6338

大垣スイテック（0584)89-8355

壷河合照線OA津（0592)26-0111
四日市河合屡線カデンワールト四日市（0593)54-3366

大垂西武百貨店関西大津店（0775)25‐0111

日本橘J＆Pﾃｸﾉﾗﾝド（06)634-12}I

J＆Pﾒﾃｨｱﾗﾝﾄ（06)634-1511
二ノミヤェレラント（06)632-203B

ニノミヤバソコンランド罷波店（06)643-3217

梅田二ノミヤパソコンランド駅前語4ヒル店（06)341-2031

J＆P阪急3番街店（06)374-3311

千里中llIムセン千里店（06)832-9516

高闘上斬電樋J＆P高槻店（0726)B5-1212

西武百貨店関西高概店（0726)83-0111

八尾西武百貨店関西八尾店（0729)97-0111

奈良二ノミヤパソコンランド奈良店（0742)26-2003

京都J＆P京都寺町店（075)341-3571

和歌山J＆P和歌山店(0734)28-1441

神戸堕竃社壽宮店C･SPACE〈078)391-8171

ダイエ一三宮電諾館パレックス（078)391-7911

唖路上新電機J＆P姫路店（0792)22-1221
姫路コンピュータｿﾌﾄCOM*PAX(0792)94-82“

召潭メルハ沼津（開59)22-4858

岬岡メルバ師岡（0542)54-5338

浜松メルバ11（略34)64-8412

ホーェー家電有楽店（0534)53-1441

マエダM＆V（05釧173-3991
名古屋栄電社テクノ名古屋（閲2)581-1241

パソコンショ･ソプコムロート（052)263-5828

ちくさ正文顕■馬ターミナル店（052)732-3601

力トー顛線電僚趣気岨4F（052)264-1534

丸昔禰線晃一アメ満店（052)263-1暁6

名古屋憶報センター（052)201-1234

昼樋宋電社テクノ■橘（0532)52-123】

ダイエー苣櫨店（崎32)55-2761

パソコンシヨ･〃プコムピツトサーラ（0532)32-7851

岡閏ジャスコ岡間店（0564)23-496C

豊田ジャスコ■銅医パソコンショッズー厩（0565)35-1761

畦阜蔽阜ﾏｲｺﾝｾﾝﾀｰ（0582)51-6338

大垣スイテック（0584)89-8355

壷河合照線OA津（0592)26-0111
四日市河合屡線カデンワールト四日市（0593)54-3366

大垂西武百貨店関西大津店（0775)25‐0111

日本橘J＆Pﾃｸﾉﾗﾝド（06)634-12}I

J＆Pﾒﾃｨｱﾗﾝﾄ（06)634-1511
二ノミヤェレラント（06)632-203B

ニノミヤバソコンランド罷波店（06)643-3217

梅田二ノミヤパソコンランド駅前語4ヒル店（06)341-2031

J＆P阪急3番街店（06)374-3311

千里中llIムセン千里店（06)832-9516

高闘上斬電樋J＆P高槻店（0726)B5-1212

西武百貨店関西高概店（0726)83-0111

八尾西武百貨店関西八尾店（0729)97-0111

奈良二ノミヤパソコンランド奈良店（0742)26-2003

京都J＆P京都寺町店（075)341-3571

和歌山J＆P和歌山店(0734)28-1441

神戸堕竃社壽宮店C･SPACE〈078)391-8171

ダイエ一三宮電諾館パレックス（078)391-7911

唯路上新電機J＆P姫路店（0792)22-1221
姫路コンピュータｿﾌﾄCOM*PAX(0792)94-82“

母山岡山VIVRE21（0862)32-8881
宜轍倉散ファソランド（0864)25-4701

広皇松本無線パーツ（082)243-4451

光和睡殴コーヮテレコムセンター（0829)22-6677

高松SDundCheckMOvE（0878)61-6171
徳島徳島そごう7F（0886)25-4056

高知デンキのタグチ（0888>23-0旧I

松山ダイイチ松山パソコンCITY（0899)31.6711
北九州ベストマイコン小倉パソコン館（093)551-6281

福岡へストマイコン福岡,舌（092)781-7131

寿屋エレテ嗣多（092)281-4411

畏闘べｽﾄ電露畏鰯新地,舌（0958)28-1333

熊卒器屋本荘店（096)372-5411

ベストマイコン熊本パソコン館（096)332-4旧0

産児巳へｽﾄ■器鹿児島パソコン館（0992)23-2081

大分ベスト電雅大分バｿｺﾝ館（0975)32-9396

宮閏宮岡野屋百貨店（0985)27-4111

邪■ベスト那西パソコン誼（0988)61-05U5

TaKERUU写EnSCL皿写

ユーザーズクラブ｢~I負KERU｣を君は知ってるか

い？会員になるとメンバーズカートがもらえ､-晒

KERUジャーナルが君の部屋に送られてきます
■■■唖宮H1

フラサーエ業株式会社
本社／〒460名古屋市中区大須3-46-15

孤KERU事務局冠(052)263-5895
名古屋営業所盆(0521251-2894'.東京営業所狂

(03)274-6916/大阪営業所盃(06)252-4234

●武尊設置店募集中｡詳しいことは.上記のフ

ラサーエ業及ひ営業所にお問合わせください

資料請求券MSX･融N
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『MSX・FAN』の創刊のころを

…というわけで、またまた今月もた

プレゼントを用意。4月号よりうん

期待してちよ。それから、イベン

と、
士．．

卜の報告もした↓3．コナミのサウンド開発チームに

よるコンサーデトはかっこよかったし、『パロディウ
ス』や『A1スピリット』のゲーム大会はみんな熱

くなって挑戦′とっても楽しい1日だった″

』

創刊'周年記誕ら少

一二壷
こ
て
ど
れ
。

・
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う

搾
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ン
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忠

卿
日程会場

3月19日出20日旧)2旧但）日本科学技術館

3月29日脚栄電社テクノ名古屋店

4月2日出3日旧）ビジネスセンター三水アネツクス

4月2日出3日(日）ダイイチパソコンCITY

4月2日出3日(日）ベスト電器福岡本店

地区

東京

名古屋

大阪

広島

福岡

か、コナミの人気ゲームが40

台のA1でできちゃったり、

リンクスのイベント用特別チ

ャットを体験したり、それに

Mファンのファンダムのコー

ナーと、とにかくもりだくさ

東京はB月の19,20,21日の

B日間行なわれた。当日は発

売前の『パロディウス』と｢A

1スピリット｣のゲーム大会

やコナミのサウンド開発チー

ムによるゲームミュージック

ん。A1のコマーシャルで使

ったアシュギーネの実物の展

示もあったし、機会があった

らまた職んなでわγい楽‘もうぜ.／

のコンサートがあった。ちな

みに曲名は｢F1スピリット」

『サラマンダ』『パロディウス』

『グラディウス巳』。迫力満点

でとにかく大満足／そのほ

Ⅸ

鑓

内

必
埋邸卦月?’

答える勝ち抜き戦Mファンの読者

だったら、かんたんだったかもねをお届けできないの力残念.／11

－

※東京の会場でオレンジカードの落とし物がありました。，［

キに名前と電話番号を書いて編集部まて連絡をください。



…ぐ
ら月号は合計184名
1年間のご愛読に感謝して、読者のみなさんに1年分

（1日1個合計366個)のプレゼントをしよう……そう思

って各メーカーさんやソフト八ウスの方々にご協力をお

願いしたところ、こころよく用意してくださった。おか

げで、合計400名以上にチャンスあり／

さて、このプレゼント企画は4月号からの連続作画。

だからプレゼントの番号が⑲からになっている(今月号

から読んでるキミ、わかったかな？)。

締めきりは、人気のありそうな八一ドやアプリケーシ

ョンはすこしのばして5月31B｡ケームなどはラインナ

ップを変えて月ごとに締めきり。つまり、⑲～⑲までの

締めきりは4月30日(当日の消印有効)。右下にある①

～⑤は4月号にひきつづいて応募可能で、締めきりが5

月31日というわけ｡噂ここで注意ね。応募券は4月号のも
のから、B月号のまですべて共通に使えるようになって

いる。だから、4月号で残ったものを今月使うこともで

きるし、もっと取っておいてB月号で使うことだってで

きるのだ(応募券の使い道はすべてキミしだいというわ

け)。そこらへんは頭をよ～く使ってほしいのだけど、1

枚ずつ別々のものに使ったり、同じものに応募券全部を

投入しちゃってもいい。というわけで、ご協力いただい

た方々に感謝の気持ちを忘れずに応募してね／

■正しい応募のしかた蕊或』

市

今回のプレゼントは4～6月号連続｡で､今回そのま

ん中の5月号、第2回めなのだ。ここでひとつ注意、

!‘応募券はS号共通して使える｡だから､4月号の残り

を今月の応募に使えるし来月に残しておくことも○

K．自分で考えて、有効に使ってね。締めきりは⑲

～⑲のプレゼントは4月30日、①～⑤は5月31日だ。

＃当選者の発表は4～6月号とも7月8日発売の8月

’号。それでは、応募方法のきまりをよく読んで、宮

製ハガキに応募券を1枚貼って送ってほしい。貼っ

てないと無効になってしまうので注意ね／

二百需蓮雛園

※Dはディスク、RはROMの略です。
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●応募方法

①ほしいプレゼントの番号と名前(赤い字で書く）
②名前と住所と電話番号(都道府県名と名前のふりがなも）
③所有機種名とRAM容量

④年齢と職業、学年

⑤MSX・FANへのメッセージ

●八ガキの送り先
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4月号もた～くさんのハガキをどうも

ありがとう／いま整理のまつ最中なの

だ。あまりにも毎日ドサドサ来るので気
がヘンになそう。その分、抽選はたいへ

んだけど、がんばります。と、ここで来
月の予告をちょっと。来月の目玉になり

そうなのが、日本エレクトロニクスのマ

ウス、T&Eの八イドライドBのトレー
ナーにエトセトラ。もちろんゲームも／

来月でこの企画も終わりだけど、はず
れちゃった人の中からMSX･FAN特
製スタンプを500名にプレゼント｡これは
人数が多いから、発送をもって発表にか
えさせてね。ではお楽しみにね／
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アドベンチャーゲーム

で『＝宮帝国の逆襲』が
I■■■

フ

楽しめ との"け
’

F一t，．

F

顎

いつも「リンクスはMSX専用通信だからグ

ラフィック対応でとってもきれ〃」といいつ

つも、ずっと2色のページだった。でも、今

月はばっちりその色をお見せしようノ

侭
と
ひ
め
さ
ま
凸

ｅ
何
者
か
に
さ
ら
わ
れ
ち

ゃ
っ
た
お
と
ひ
め
さ
ま
り

『竜宮帝国の逆襲』

とは通信の

ⅣGのことノ
匡 、，ピッ

少ヒワ！ピッ／

、ヒツ
ヒワ

！ピッ／

P

ー

■炉 －

リンクスではB月の末から、

またとんでもないイベントをや

っている。何を隠そう、アドベ

ンチャーゲームなのだ。その名

も『竜宮帝国の逆襲｣。何者かに

さらわれてしまった、おとひめ

さまを助け出すのがキミの使命

というわけなのだ。このゲーム

は『A1クラブ｣のある建物の地

下が舞台。地下迷路を進むうち、

途中で出会うイカやタコから情

報を得ながら進む。コマンドの

入力は選択方式だ。

蕊溌儀
う今

●んtれ窪
看診っでも

麺鋺露払rう漆署弓

葬ワコ

ー《､心

し恥o砦齢

●3コの埜客調

o砦齢尤一』

■

"f,:::|f
Ｊ
３
４
２
Ｆ
Ｆ

③入力は便利なコマンド選択。このバアサンは誰じゃ？

ステージは3コ

だけど通信なら

ではのボードあり
③ううっ、やはりワー

プだったのか～./

eこの建物の中に

入ると、匿名のメ

ールカ書きこめる

ボードになる。話

識量然、注目のメ

ールはここだ､よ

ここに聞くところによるとワー

プ・ポイントなのだそうだ
物が、あやしい地下帝国へ

の入口なのだ～.／

）そのボードを後から

らしい。

力ちや／

ている

いるのオンライン・ゲームだから、

料金があまりかからないように

ステージ数はSつになっている。

で、せっかく通信なのだから、

あるところのボードに匿名でメ

ッセージを残しておくことがで

イ
ー
と
く
め
い

は
匿
名
の
ボ
ー
ド
あ
り

．
踊
牡

きるんだ。そのボードを後から

来た人が読んだりするわけだ。

こういう体験はふつうのゲーム

じゃできないよね。リンクスな

らではの楽しさだ。

キャラクタは

サカナにカメ、

イカにタコに……

｜糞｜｜醤｜｜曇|"|llelまの'|胄報を間きつ

つ進む。でも、だ

いたいが敵だから震幅謂蔭いﾇ轆鰐噸：？期鱈野酬蕊
始末におえないのナをしかけてるぎんちやくですおじいさんですんですぐはきらいだ
ナ藍些
グー○

I 引唖桑lllll金｜
右にざっとキャラクタを紹介

しておくので参考にしてね。と

いうわけで、かわいいおとひめOタコッボです。③大ボスなんだ③｢ガンバレ./」③タイのキック
さまを求めて、ずんずん地下奥ここからワープそうです。しつといってるからボクシングのチ

ができる./深くにのめりこむのだった.…..、こいやつ./には味方かなヤンピオン

舞台が竜宮というだけあって、

登場するキャラクタはみんな海

の生物(ザリガニみたいのもい

たけど)たちばかりだ｡イカにタ

コにカメなど、おなじみのやつ

らだ。こいつらからおとひめさ
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リンクスも

2周年画入会は

今がお得なのノ
リンクスもついに巳周年を迎

える。長いようで短い感じだね。

今では会員が約6000人にも増え

ている。MSXだけの通信なの

にこの会員数は、けつこう多い

ほうなのだ。

そこで、リンクスでは巳周年

を記念して、いま入会しようと

する人に特別サービスを実施す

ることになったんだ。この特典

は入会時に、リンクスのゲーム

ライブラリーの中から、ゲーム

を巳本プレゼントしようという

ものだ。ぼんらいなら5000円く

らいする市販のゲームで、リン

クスの特別価格(通信で送るの

で、いろんな手間がはぶけるた

め)では1500円～2500円はして

いるもの。それを巳本だから

……計算すると、ずいぶん得す

ることになるんだ。

対象のゲームは、アイレムの

『ムーンパトロール』、ジヤレコ

のr工クセリオン｣、ソフトプロ

の｢ラビアン｣､タイトーの『フロ

ントライン｣、『チョロQ』、マイ

クロキャビンの『飛車｣、ハル研

究所の『ホール・イン・ワン』、

｢ぶた丸パンツ｣､rドラゴンアタ

ック｣などなどた～くさんのタ

イトル｡その中から､巳本もらえ

ちゃうというのだからすごい。

まだ、入会をなんだか迷って

いるキミ、料金も安くなったこ

とだし、そろそろリンクスを体

験してみたら……と思うきょう

このごろ。この特典は5月15日

までの入会者のうち､先着500人

が対象だ。早めに申しこむのが

勝ち／

●NWG｢Aﾙー ｼﾝグ』～チャンピオン勝ち抜き戦～
毎週金曜日に人気NWG(ネットワークゲーム）『ミッドナイト

ラIノー｣と『A1グランプリ』を開催。『ミッドナイトラリー』は

4/15,29に。『A1グランプリ』は4/8,22,5/6・キミは勝ち残
れる自信があるかな？

●『世界一周クイズ』
指定された時刻にいっせいにスタート。クイズを解きながら、

世界一周をしちゃおうというものなんだ。リンクス内で、チャ

ンピオン戦の告知をするので、こちらにも挑戦してほしい／

●A1クラブ･オンラインAVG『竜宮帝国の逆襲』
左のページで紹介している､通信の中でアドベンチャーゲームを

やっちゃえノというもの｡｢A1クラブ』の街の地下には不思議

な世界が広がっているらしい。グラフィック対応のリンクスな

らではの自信作。

毎金曜

｜
伽

開催中

而NET"
なんのかんのといいながら、－ルを送る人はこの番号あてに

1年もつづいてしまっためいお送るのです。これが届いたメー

う星通信です。ここには、はじルに出ないようにするには、番

めてメールを書いてくる人が後号を言いたあと改行すればいい

を絶ちません。ういういしくて、のです。こういうところが初メ

いまならどこか春らしい4月っ－ルらしいところですね。かわ

ぽいふんいきです。いいっ、と思いません？

というわけで、今月も巳つだ当めいおう星通信では、以上

けメールを紹介しましょう。のようなすてきなメールを、い
ふでぶしよう

ちょっと説明しておきますが、つでも待っています。筆不精な

メールの文章の始めのところにボード担当ですが、かならず読

PPDFAとありますよね。こんでいますので、これからもこ

れはめいおう星通信のボードのりずにメールをどしどし送って

整理番号。めいおう星通信にメねっ／

■MSX･FAN･NETのメニュー
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PPDFAハロハロ！EVER￥BOD十011

と､、も、曙し､、酌まし言のLitt1Eで~、－す。

やっと挿入か､､人のリンワズlこさ人が言､~室でうれししuよ

－と、さわし』て､､し態墨書ようこの＝､､ろだ､、す。

し､、っ唾垂れが､､唾っヌー』lなので､、､すごし喜入ちょう

し舂愉つだりしさ墨布、､ワさ､､才今

乖､､ワセNSx－FRN=お呑さ人かしようとおもつだわ

け屋､､けと､、、l葦人とう'二”．でお寒しqとこのおもしろさ

わかS華しﾛとおもうがSEUER十,BDDYリンワズ

で､､、なかま【二蔀．言怜含痘悪しよう11

と､し,うと＝三看嗜、GoodBH妙

創鯛、
丁

庫■DK1画EXT回RCK囮NDEX目NDNc･ロ

篭
一周門

ST
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

謹舌て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

く電話＞075-211-3441
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樹 する前を登録してトーナメントにエントリー録名
ちょうどRPGでキャラを

作るときのように、まず自分

の名前を登録する。登録でき

たら、トーナメントモードか

トレーニングモードのどちら

かを選んでプレイ開始。トー

ナメントはテレビでよく中継

をするモード。参加すると成

績に応じた員金がもらえ、賞

金をためるとレベルが上がる。

ただし､参加費用が必要(最低

10万円｡最初は100万円持って

いる)。トレーニングは同じホ

ールに何回でもチャレンジで

転
伽
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Oメニュー画面。名前を登録すると③名前を登録しているところ。RPG
ニュー工診トリー

きはNEWENTRYを選ぶしているようなゴルフの試合きる練習モードだ。 でキャラを作っている気分た

樹ｼｮｯﾄのり刀ﾚさは天下一品｡経験と計算の勝負
トーナメントに優勝するま

では、名前を登録したときに

もらった｢カスタムEX7」

というクラブセットを使う。

コース1の1番ホールのテ

ィーグラウンドに立つと右の

画面になる。データの意味は

写真のまわりを参照のこと。

シヨツトの手|||頁は、①クラ
ドライバーバフィーアイァン

ブの選択(1W～4W､11~
ビ"/手37ウニ'ソジームコト今二”パヲ－

91、PW、SW、PTの16

種類)eねらう方向を決める

⑧スタンス(足の構え｡ボール
スライス ブツ7

を右に曲げたり左に曲げたり

できる)を決める④打つ強さ

を決める⑤ボールを打ち出す

高さを決定する（低い弾道の

ボールはトップスピンがかか

るのでよく転がり、高い弾道

のボールには強烈なバックス

ピンがかかる)。このうち①

れる(計算と経験がものをい

う)｡④～⑤は一定周期で動く

バーを止めるタイミングで内

容が決まる（ここは反射神経

の勝負)｡
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ホールの情報

ホールの基本敵なデータカ表示される。こ

こはコースの｜番ホールで、バー(規定打

数)は4.ティーグラウンドからク．リーンま

での距離が319メートル､と読むのだ。

操作説明 ティーグラウンド
何の操作をしているところな

のかが表示される。クラブ、

アングル(打ち出す方向)、ス

タンスの順に決めていく｡

どのホールもこのようなティ

ーグラウンドから打ち始める。

注意深く打とう。いいスコア

は的確なティーショットから。
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③フェアウェイ

■

卜数と順位

■
■E■

ショット数と順位

される、ｌ
’ ｮ’■I■

三 華

■■

グリーン
の情報
そのホール

のグリーン

の情報が表

示される。

詳細は本文。

風向き表示スイングの強さと
ボールの飛ぶ角度

打つ強さとボー

ルの飛ぶ角度を

反射神経で決定。

場合により表示

位置力変わる。

モードとｽｺｱ

トーナメント中か

トレーニング中か

の表示と、現在の

通算スコアの表示

気になる数字だ。

スタンスの状態
矢印は風の向き、

数字は風速を表し

ている。同じホー

ルでもプレイする

たびに風向きや風

速が変わる。

スタンスで打ったボールを変化させ

ることができる。クローズドスタン

スだと左に曲がり、オーブンドスタ

ンスだと右に曲がる。曲がり方は風

の影響などによって変わる。
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、ぺ、錘・‘と;~:-唖一・

／、"愁噌、
グﾘーﾝでは芝目鋪斜に注意してパｯﾃｨﾝｸ゙勘 芝

目の向きにはB方向あり、ボグリーンでは手前のほうが高

一ルが転がるとき矢印の向きくなっている。傾斜が急なほ

に力を受ける。芝の種類は．どボールは低いところへ転が

－ライとベントの巳つ。ベンろうとする。高いところから

卜は芝の抵抗が小さく転がり低いところをねらうときは弱

が速い。コーライは抵抗が大く、逆の場合は強く打たない

きく転がりが遅い。と思いどおりにいかない。と

パットには、グリーンの起くに抵抗の小さいベント芝の

伏も影響する。たとえば左のときは大きな影響を受ける。

ボールがグリーンのまわり

までいくと、グリーンがずん

とアップになって左の写真の

ようになる。ボールがグリー

ンに乗っていないうちはふつ

うにクラブ選択できる。乗る

と自動的にパターを持つ。

画面下のグリーンの情報は、

芝目の方向と芝の種類だ。芝

…|函|醒lE
Gコース｜の｜番ホールのグリー

ン。カップの憧冒は毎回変わる／

<むずかしい｡味わ脚深い4コース72ホール味%．

－ル(B番)まで、山あり谷あ

り池越えありの、とてもうつ

くしいコースだ。
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ここにならべてあるのは、

フェアウェイの中央に大きな

起伏のある4番ホールや池越

えのある7番ホールなど、コ

ース1から選んだとくに印象

的なﾎー ﾙ｡マップを眺めて
いるだけで、ティーショット

はこう打ってセカンドはB番

アイアンで……などとシミュ

レートできるのも『ワールド

ゴルフ11｣の魅力だ。

降には、プレイヤーのレベル

が上がるまで入れないのだ。

コース1はパ-72｡133メー

トルのショートホール(7番）

から486メートルのロングホ

用意されているホールの数

は4コースぶんの72ホール｡

ただし、すぐにプレイできる

のは、トレーニングモードや
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エニヅクス
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さらにはトッププロヘとプレ

イヤーのレベルが上がる。し

トーナメントが終了すると

参加者全員のスコアが集計さ
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がれば、コース巳以

されるトーナメント

できるようになるの

ろん、そういうトー

のほうが賞金も参加

ベルが上

降で開催

へも参加

だ。もち

ナメント

|||自位が決まる。 そして、れ、｜||自位

|||頁位に応

優勝する

の賞品が
÷圭

家に、

マチュア

一
唖

じた賞金がもらえる。

と高性能クラブなど

もらえるかも。

獲得賞金によってア

からマイナープロヘ、

’
|｛

｜

､

O自分の状態を見る。手持ちのクラブセ
ットと獲得した優勝カップが表示される

③初優勝。賞金'00万円と賞品

の高級クラブセットを獲得した費用も高い。
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し出されたその

包みの中には、

1冊の日記があ
,､<,,,,L,:,､,,,

ったdⅢ〆都の父
,4，~』'､‘'､

親、エルガ一博
‐z'､了､

士は時間に関す
IlKl弘

る研究に没頭し

ていて、その研

究の成果を軍部

らしい..…･◎日

ことが書いてあ

この物語にはたくさんの人

物が登場し、だれもかれもが

個性的な人間ばかり。彼らに

メイに関する'|胄報などを間き

ながら、捜査を進めていくの

だ。彼らのうちのだれかが、

犯人かもしれないことを忘れ

ないように。

Lノー

ハンフリー･ボガードとイン

グリット・バーグマンを思わ

せる美男美女。この2人の新

間記者が行動をともにし、事

件を解決するために活動する

のだ。 ③映画のワンシーンのような2人

|ｺﾏﾝド入力はｾﾘﾌを考えて‐ Ⅱド メイ.エルカー’
1
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路
最近のAVGのケーム進行

は、簡単なコマンド選択方式

がほとんどだ。ところが、こ

のゲームでは懐かしさを感じ

させる文字入力方式を採用し

ている。蟇本的に名詞十動詞

という文法でコマンドを入力

し、英字・ローマ字・カタカ

ナ、それにBつの混じり文で

も受けつけてくれるのだ。た

とえば、ドアを見たいときは

｢DOORLOOK｣｢DOAM|

RU｣「ドアミル｣といつた

ふうにコマンドを入力すれば

いい。ただし、受けつけてく

れるコマンドは限られている

ので、言い回しが少しでも違

うと先に進めなくなる。場面
はあく

と状況を把握して、セリフを

入力しよう。
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そのよう芯ことはでき鷹せん。
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1台い、どきらさまでしょうか？
Mh9ttq“1

③これは悪い入力例。もっとピ

タリのコマンドを考えなければ

③思った通りの行動ができると、

とても気持ちがいいわけだ
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あとでも説明するが､捜査が

進むにつれて、やがて物語の

舞台は1916年のゲイルスバー

グに移ることになる｡下の｢ゲ

イルスバーグの町なみ｣を覚

アメリカの片田舎といって

もいい町、ゲイルスバーグ。

このさびしい町を舞台として

物語は進んでいく。町はさほ

ど広くもなく、そこに住む人
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えておけば、過去での捜査が

ラクになることだろう。

の数も多くはない。彼らへの

間きこみが捜査の基本だ。

③その昔は金物屋さんだったのだ。

同じ場所でもこんなに違うのだ

③ここはトーマスの家今は植木

屋を営んでいるのだが｡．"“
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【~吾婦人豚】
ここの住人の老婦人は、

何を聞いてもほほえむば

かり。何かあるはずだ。

4 丘D
しつそう

メイの失腺事件を調査する

うちに、やがてエルガー博士

が殺されたことを知る。彼が

殺された部屋に残された足跡

をたどっていくと、この丘で

突然消えてしまう。いったい

犯人はどこに消えたのだろう。

《ジｮﾝ･ﾛｯｸﾎﾂプｽの家】
ここには年老いたカウ

ボーイ、ジョンが住んで

いる。彼にも話を間こう。
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③ここで足跡が消えているということ

は、犯人が消えたとしか考えられない‘

どんな移動方法を取ったのだろう？

Oこの建物には、入れない部

灌

q植木屋、ホ欝潅罐号蛎

’るのだが、何に使うものい。そればかりか、エルガ-Oドアをノックすると助手の姿が…
博士が研究室で死体となってiなのだろうか。

謹篭
O彼から花束をもらうこと.／の正体はなんだろうか……。O親友のメイの部屋は2階にある

踏膨琴確到牌………雫……利…ﾐ等量一手……………………………琴像………………雫，……………
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qゾｬｯｸの家D
売れない物書きのジャ

ック。神経質そうであま

りまじめに返事をしない。

③こざっぱりとしたいい家だ

そして舞台は過去へとう台 ろ過てそし つ
○
タ
イ
ム
マ
シ
ン
に
乗
っ
て

時
間
の
旅
を
体
験
す
る

エルガー博士の部屋に置か

れた装置。多くの計器やスイ

ッチがついたこの装置の正体

は、博士の研究の成

副タイムマシンだった

やがて、このタイ

ｅ
と
び
ら
を
開
け
る
と

そ
こ
は
過
怯
、
朏
牌
畦

を利用して、過去へと犯人を

追跡することになるのだ。

『殺人者は時空を超えて』と

学熱
碓半I

b錘鍾鰄説穐鋤秘漉f"
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発売中』 のにおいをただよわせるﾊｰドな空
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壷0593-51-6482

E1曲 7,BOO円’

都会の雑踏からのがれた郊といった感じで始まるこの

外の静かな町、リバテイタウ物語は、まさに八一ドボイル

ン｡ある夜､この町で1つの殺ド小説の世界だ｡｢恋愛と殺人

人事件が起こった。被害者ははいつも巧妙だ｣という広告

自動車販売会社の社長ビル.どおりに､そのプロット(物語

ロビンズ。捜査が進むにつれのしくみ)は複雑で奥深い｡グ

てこの事件の襄にある複雑なラスを傾けながら味わいたい

背景が見えてくる……。大人のAVGだ。
③被害者ビル・ロビンズ。するどし

刃物で、背中をひと突きされていメ

③｢殺人倶楽部｣というタイトルに

は重要な意味が隠されている

|★かんたんなｺﾏﾝド選択竃事件の推理に専念できる択選 件 椎
やくところ

プレイヤーの役所は才能

のある刑事J.B.八ロルド。

捜査に専念できるように、か

んたんなコマンド選択でゲー

ムが進められる。

コマンドを入力すると画面

の中央にウインドウが開く。

たとえば｢関係者について間

く」というコマンドを選べば、

名前に聞き覚えのある人物の

リストがウインドウに表示さ

れる｡‘ここで話を間きたい人

物を選べばいいのだ。

もちろん、捜査が進展する

ほどリストされる項目の数も

増えていく。
Oコマンド選択を画面で紹介する

｢関係者について聞く」を選ぶと｡“

Oウインドウが開いて､J.Bの知って

いる関係者の'ノストが表示される

|★よき相棒たちの協力を得れば､解決への道が開かれる協
検事に家宅捜査願を提出すれ

ば、捜査できる範囲が広がる。

また、発見した証拠品を鑑識

に調べてもらえば、新たな事

実が浮かび上がるのだ。

彼らの協力のもとに捜査を

進めていかないと、事件が迷

宮入りするかもしれない。

なんにせよ相棒がいるとい

うのは心強い｡彼ら(彼女だっ

たり資料室だったりもする）

には遠慮などせず、こまった

ことがあったら相談するべき

だ。それによって謎が解ける

ことが多くあるのだから。

たとえばこんなことがある。

騨
鑿

捜査状況が明示される

今は入院中の同僚、ジヤド・

グレゴリー。捜査にしばし別

れを告げて彼に会いにいけば、

現在の捜査状況、そして彼の

励ましのことばが聞ける。

届

｢ハイ、JOB1．”審粋I”簿どう？号つと、鈍だな
ら零1号轡件壱かいけつぜ.きるわ」キャサリン節､繊JえA，
考牌た§

③彼女のいれてくれる｜杯のコーヒ

ーが、捜査の疲れをいやしてくれる
1

且

謡離辮醗塞龍議震鶏獣篭
した§

③資料室のファイルを調べれは

な事実が判明するかもしれない

零隻､埜雲息軍__i
"畜宕宗?そ。再’=,へB

i,！,:ぷ!圭--晶令：.t
､＝震胃戴
2奉鞍令萎言をころ5

涼ぃ二'菖宇=上＝g
Ed

篝蕊
3号幸謬昌;屡善ごろ且

!.…令鴬言を
2塞令搭垂と
3浄毒屋にもどる

ゴ
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ロ
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１
１

ー ｜照r今一一一.ざ←室町､
子.め

j壁譲膳織鯵評篝g恥毒う篭という
…雲g琵ひつようだという
勉」

『なi燕、おもしろいものでも貝毒りをしたが?

③膜のことばに耳をかたむけ､状況
を把握しなおして捜査を再開しよう

③あやしい場所や人物に出会ったら

彼に捜査令状や謝甫状を請求する

③遺留品や証拠品を発見したときは

かならずf詫哉で調べてもらうように

マイクロキャビン⑥リバーヒルゾフ’
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|★現場100回聞きこみ2"回が捜査の基本だ‘捜現
捜査の蟇本は｢現場100回｣。

いったん捜査した場所でも何

回か足を運ぶうちに新たな手
みL,だ

掛かりを見出せるかもしれな

い。もちろん、聞きこみも同

じ。新しい人物を知ったら、

波ひとつない海のような、

静かなたたずまいを見せるリ

バティタウン。海面下では欲

望と犯罪が渦巻いているのだ

が、人々は気づかずにいる。
I,'ん

J.Bはリバティタウンを奔

走して事件解決の糸口を探し

出さねばならない。

謹製
I

１
１

すべての関係

石だ。

その人のことを

者に間くのが定

③何地区のどこどこというように選

択式で捜査に行く場所を指定する

③これがリバティタウンの全体図だ《

大きく3つの地域に分かれている

熱
ｆ
ｆ

I
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r

I

I
r

I
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＃
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里

F睡幽班蓉舜

職蕊涛謙
一

1あたりを貝ろ
2あいさつを了ろ
3ことをきく

鱸錘擾4
5
6他のﾉ蛇鐇

型』:蝉一一一…
COM4AND．

●ビル･ロビンズ家
シ

被害者ビル・ロビンズの自宅彼には

ジャネットという妻がいるのだが、現す

在はビルの妹ケイトの嫁ぎ先であるホ．

－ルディング家で静養しているという。

この家にいるのは被害者の弟だけだ。

●八ﾝゲﾘー ﾜｨｯシャーマン

事件当日ビル・ロビンズが最後に立ち

寄ったというパス彼はある常連客と

口論していたらしいのだが･･･････この

店のピアニスト、サラ・シールズはあ

とで重要な証言をしてくれるはずだ。
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【ﾙ00ﾝX窟】．、
』。Bは､…ビル0ロピンズの画Eやってgた｡

【血窪】

『きよう13B型』

リ
パ
テ
イ
タ
ウ
ン
Ｍ
Ａ
Ｐ

こ
れ
が
リ
バ
テ
ィ
タ
ウ
ン
の
マ
ッ
プ
。
こ
れ
は
捜
査

資
料
と
し
て
ゲ
ー
ム
に
付
属
し
て
い
る
紙
製
の
地
図

だ
。
ま
た
、
マ
ッ
プ
の
裏
面
に
は
人
間
関
係
を
記
録

す
る
た
め
の
表
が
あ
る
。
こ
の
ほ
か
に
も
捜
査
に
使

う
資
料
や
捜
査
手
帳
な
ど
の
小
物
が
付
属
し
て
い
る
《

資
料
を
活
用
す
れ
ば
捜
査
が
し
や
す
く
な
る
だ
ろ
う
〈

癖…."一一‘､……一？儲蒜蹄華蒜~~‐｜壷溺燕一…

騨識鰄

羅顔
●ホールディング家αIウリントン･カレッジ＃’

型ビル・ロビンズの死体は、ここハウリI

惑溺裟欝蕊巡f｡|霧一
ﾝ･ブﾗｯドﾚー．彼に会えば発見状鶏潔潔況などを教えてもらえるだろう。
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■

ビル・ロビンズの妻ジャネットは、現

在この家で青篝している。固く口を閉

ざしている彼女◎事件のショックが大

きかったのだろうか。それとも別の理

由でなにもいわないのだろうか……。

＃
】

〃

一
一 …

J､鍬秘綴とつ醗噂､漁－1"ｲﾝ’霞｡醐脆た，
老いたり－

そうされていて患.すう日前の、ひさん唾事件の
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韓竃

ビッグアップルシティ・
ニューヨーク

NYの、とあるアパートか

ら女性が身を投げた｡NYで

は平凡な事件だが、J，Bに

とっては悲しい出来事だった。

自殺した女性の名はサラ．

とって重要な証言を与えてく

れた女性だった。

こうして、J.Bはふたた

び難事件を抱えこむ。欲望の

街NYを舞台に、悲しき天使

たちの物語が始まった……。

別々の発売元から出てしまっ

たが、前ページ『殺人倶楽部』

とこのソフトは同じJ、B.

八口ルド・シリーズの第1弾

と第巳弾で、オリジナルの

PC-98版はどちらもリバー
③静かに語りかけるオープニング

暗〈悲しい物語の幕開けだ
J･シールズ。以前、J.BにMSXでは同時に、しかもヒルソフトの開発だ。

|園
■
■
■
■

巾
七

一
一

I51B' ’
■■

■■d2 ●

言ﾏダqp
‐ q可 q■

うまい酒は、やはり、居心

地のよい酒場で飲んでこそ味

が引き立つというものだ。

『マン八ツタン・レクイエム」

のシナリオは最高の出来だ。

そして、そのシナリオの味を

引き出すグラフィック処理も

絶品だ。

このソフトのグラフィック

は、わざわざNYに行って実

在する建物や風景を写真に撮

って、それを画像処理したの

だそうだ。だから、妙にリア

ルで本格的なイメージが画面

から伝わってくる。

亘
＝.＝二

覆萱に出かける．

I霊礎兄について卸

一
一
一

鰯ﾛ
‐

惰弱について話す

蕊 子掛嘔を見
容疑者をしぽ

せる

ろ

蔵 曜
当

園7
』．B，間：こみほど派ぅたが?｣

~唾

それに応じた③コマンドを選べば、

－ンのグラフィックで表示される面のすみからスクロールしてくる項目をならべたウインドウが開く

I
グラフィック処理のすばや

さ、スマートさも一級品だ。

なかでも、建物のなかの人物

が表示されるときに、画面の

すみからスルスルとウインド

ウが現れるところなどは、み

ごとというほかない。

舞郡

鐘
や
・
タ
ー
ニ
″
子

し

竺 隼｜｜ｰー 竺一
③言E処品は画面の右下に表示される。通常はJ.Bのシルエットがあるが、

必要に応じてそれが左右に動き、選んだ証拠品のグラフィックカ窺れる

間
■▲■一＝＝■

ｊ
■
■
■
７

。
■
■

一
一
ｍ 【忘奇つ 垂

一

j▽C-Pll-llI｡

友人はかけがえのない宝物

だ。J、Bのように刑事とい

う職業につくものにとっては

なおさらに、である。

『マン八ツタン・レクイエム』

において、J、Bに助言を与

えてくれる人物はE人。

1人はジヤド・グレゴリー。

『殺人倶楽部』でもJ.Bに励

ましのことばをかけてくれた、

かつての同僚だ。もう1人は

ジェーン・グレゴリー。市立

図害館に勤務する、ジャドの

娘だ。巳人に感謝。

③今は1剥萸の調査員をしているが

彼もむかしは腕ききの刑事だった

③市立図書館に勤めているだけあ

って古い新聞記事などに詳しい

⑥リバーヒルソフl、
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凶 一
思い出される。

捜査資料のマップ(写真下）

を見ながら、最初は観光気分

で取材を進めるのも悪くない。

捜査が進むとともに行ける場

所が増え、やがて聿件の全体

像が見えはじめる。

事件の捜査はマンハッタン

島を中心に進展していく。八

ドソンリバーの岸向かい、た

とえばブロンクスなどは舞台

とならない。NYのマン八ツ

タン、ではなく、マンハッタ

ンがNYだ、ということばが

ｅ
経
済
の
心
臓
部
、
有

名
な
ウ
ォ
ー
ル
街

④
原
色
が
あ
ふ
れ
る
、

異
国
を
感
じ
さ
せ
る
街

一
ｔ

ｅ
昼
間
は
美
し
い
緑
に
ひ
か
れ
た
人
々
が
集

い
、
夜
は
犯
罪
者
が
閻
に
う
ご
め
く
…
…
。

こ
こ
セ
ン
ト
ラ
ル
パ
ー
ク
は
、
い
わ
ば
Ｎ
Ｙ

の
縮
図
だ
。
木
々
の
あ
い
だ
か
ら
の
ぞ
く
林

立
す
る
ビ
ル
が
不
思
議
な
感
じ
に
見
え
る

モッド通り行きの地下鉄な

ら、34丁目駅、14丁目駅、西

4丁目駅……。NYの地下鉄

は数字ばかりでわかりにくく、

そのうえ、複雑きわまりない。

しかし、「サラ･J･シール

ズ｣聿件は､その人間関係や事

件背景の複雑さにおいて、N

Yの地下鉄に劣ることはない。

捜査が進むにつれて｢サラ．

N・シールズ｣、「サラ．O・

シールズ｣という巴人の女性

の自殺事件がからんでくる始

末なのだから……。

サ
ラ
。
Ｏ
・
シ
ー
ル
ズ

ｅ
ア
ン
の
友
人
で
あ
り
、
サ

ラ
．
Ｊ
の
保
険
金
の
受
取
人

④
サ
ラ
．
Ｊ
・
シ
ー
ル
ズ
事

件
の
唯
一
の
目
撃
者
が
彼
だ

〒
オ
ッ
ク
．
ベ
イ
カ
ー

サ
ラ
．
Ｊ
四
メ
ー
ル
ズ
｜

ｅ
自
殺
し
た
女
性
で
、
ア

ン
の
か
つ
て
の
友
人
ｒ

薩重 〕
》

･廷

■
鱒
仮
瑚
列

戸
の
友
人

フ
ラ
’
’
１
．
ビ
ン
セ
ン
ト

ア
ン
．
マ
ー
ヲ
オ

①
フ
ラ
｜
｜
ｌ
と
サ

ラ
．
Ｏ
を
サ
ラ
。
Ｊ

に
紹
介
し
た
女
性

静
に

デ

う綴

『毒箇

i≦
む

〃 I

園汚きつけ画廊ﾛ…『
捜査に疲れたときには、な

じみの酒場に立ち寄るのも悪

くはない。軽くギブスンでも

飲んでいるあいだに、現在の

捜査状況、そして明らかにな

った人間関係を知るごとがで

…

…

.ジｬ侭の…仁行く
耐…行く

園鑪鑑?動ｱｲｿﾂｼﾕ．バー匡
ーｰ

③人間関係図も表示される。しか③現在の捜査状況を数字として知-ﾉﾉー ﾉ、'ﾛ｣'天｣'不'<Lﾉ､u~･ﾉも一《一ﾉー 』、－③｣.B好みの酒を黙って差し出す

きる。明日のために乾杯／バーテンダー。彼はわかる男だ量る｡明日のために乾杯／バーテンダー。彼はわかる男だることができるのでわかりやすいし、メモをおこたってはならない

文!|!て､｢ビッグアッフ･ルシテイ」とL，うことばがあるけれど、剛らない人もいるかもしれないのて説明しておこう。これは、1929

デイクシヨナリ一年の人恐慌のときに､職を失った多くの人々が､NYの街頭でﾘﾝゴを売り歩いたことが由来のことばでNYを指す｡また｢N99
Y」はもちろんNewYork(ニューヨーク)の略。Tシャツなどでよく兄かける。



一

③旅の途中で人助けとい

うありがちな設定なのね

③エニックス好みの2等身キャラ ③お墓の中の人のために仏舎利壺を

求めてコワイめにあうはめになる
て強くならなくちゃ。そして

この世界のボスをやっつけて
ぶつLやbつば

仏舎利壺を手に入れ、邪悪な

ものたちを封じこめるのだ。

すると、人間界が平和なり

人間たちがうろうろと歩きま

わるようになる。今度はこの

人たちにインタビューしてこ

ｅ
連
続
で
攻
撃
で
き
＆

る
け
ど
、
自
分
も
ダ

メ
ー
ジ
を
う
け
る
ぞ

スタート直後にお世話になる人たち

ｅ
強
く
な
る
と
新
し

い
刀
を
く
れ
る
の
さ

。
法
力
を
さ
ず
け
て

く
れ
る
。
サ
ン
キ
ュ。

と
て
も
有
効
だ
け

ど
Ｍ
Ｐ
を
消
善
犀
す
る

の
で
限
り
か
あ
る
ぞ

言
．
琴
も

．
ヂ
ム
・

鰯
・
窄
蝿
恥
ゞ鯛

してこ

を、詞
QHPが少なくなったらこの

木にお世話になる。前でひざ

まずくとHPが満タンになる。
ただし、ビーズ（お金)がな

いと効果がない

の先何をすればいいかを、調

べるのだ。何しろまだ平和に

しなければいけない世界はい

くつもあるのだ｡

鑓罐

I

膿
別

謎

"

●とにかく強くするしかない

ここガンダーラの地に足を

踏み入れた者は、聖なる戦い

の旅に出る。カモシダもそん

な勇者のひとりだ。まだ、怪

物を相手にするのはコワイ。

どんどんよけてとりあえず近

くの家に逃げこんだ。そこに

は不動明王がいて、お前に用

はないという。そして、法力

をみろく菩薩にもらえと。ふ

たたび怪物たちをよけつつさ

らに東へと進む。みろく菩薩

に会うと約束どおり法力をく

れた。さあ、ここまできたら

戦うしかない。どんどん敵を

倒して、経験値をためてレベ

ルアップしようではないか。

【エニックス
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ブ攻略するならマップを作ったほうがとっても楽だと思うる て
、 イ

一卜地点付近の

蕊
璽

露どこに何があるか。誰がど

んなことをいったかをおぼえ

なくちゃ解けない。それには

マップが有効というわけ。

スタート地点から右にB画

面分ぐらい、下に巳画面ぐら

いのマップを作ってみた。ま

んなかの家には不動明王、右

の家にはみろく菩薩がいる。

また右はしに菩提樹がある。

このへんは何度も通るところ。

澪

到蕊

|‐
’

4'一

懲鐵
今一

医

ナ
ざ－－－

一

一

鋪
《
↓燕

＝錘 一・則一L －｡

無
剣

§懲

塞室
誕 辱献＝尉薮鎌

鍵
譲
鵡

乗
鵡

窪；

はとっても い。いったいどんなことが起きるか長 る ●ID●●IDI】

ﾜﾗ高界からは洞窟などをと
おって、地獄界、畜生界、天

上界に行ける。そして、さら

にその奥にまだ世界が広がっ

ているらしい。ただし、これ

らの世界に行くには、まず人

’I
1

'園圏回…腫垣
Oまだ人間界をク'ノアしてないけ

ど、地獄界へ行ってみようかな

③気持ち悪いなぁ～。しかも剣で

攻撃できない.／戻らなくちゃ

O人間界が平和になるとたくさん

の人が出てくる。話を聞こうよ
間界を平和にしなくちゃダメ。

そうしなくても行けるけど、

いってもムダだし、からだが

思うように動かないのだ。

人間界を平和にしたからと

十分に聞きこみをして、準

備が整ったらまず、地獄界か

ら攻略に行こう。

いって、あわててほかの世界

に行くことはない。出てきた

いろいろな人々と会話して、

この世界のことを調べるのだ。

それがほかの世界へ行くため

の準備となるのだ。

家を発見した。さっそくな

かに入るとそこには薬師如来

がいた。人間界を解放すれば

仏薬というアイテムをくれる

という。がんばってクリアし

なくては．…｡．。

まだまだかもしだの苦難の

旅は続くだろう。

懸鶏
解つ④
放たわ
し。っ
たわ．／
らか
まり人
たまじ
来しや
またな
す。かI

●穴に入りいろんな人と会う

人間界にはじつにたくさん

の人間がいる。しかし、平和

にするまでは限られた人にし

か会うことができない。

レベルアップをしながら、

マップ上をすみからすみまで

つけた穴には長老がいた。彼

には古文書をもらっだ。ただ

し、彼もカモシダも内容を解

読することはできなかった。

つぎにMPを回復できる法石

を売っている商人と会うこと

ができた。満タンサービスと

いうのがうれしい

歩きまわった。そして、いろ

いろな場所に穴が開いている

のを発見した｡その穴のなか

に怪物をさけて暮らしている

人々がいたのだ。

最初に入った穴は、戸が閉

められていて誰にも会うこと

ができなかった。2つめに見

。
あ
れ
っ
／
、
せ
っ
か
く

入
っ
た
の
に
な
あ
。
平
和

に
し
な
い
と
ダ
メ
な
の
か

＝ーーーー
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函
ｂ
昨
陀
吻
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ズブズブっ

穴に入って

よう。何が

るのかな

函|‐

①水際に家を

発見，どんな

人が住んでる

のかなあ

》
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博自機はもちろA跡ｶｮﾝもパﾜｮｱヅプできる"《’
自機のパワーアップは、す

べて味方の墓地か火星で装備

を買うことでおこなう。この

ときに必要な資金三を表すの

がファンドで、この数値を装

備と交換するのだ。スタート

時は、ファンドがOなので、

まず敵の部隊を倒して、ファ

ンドを増やそう。敵の部隊と

h

L; ￥

患鐸蜷聾鍵悲一雲重雲雑騨蕊…

0下の3つは機体の能力を高める

装備。エンジンは必需品だ

s …1
ｅ
３
方
向
に
射
撃
で

き
る
。
右
３
方
向
、

左
３
方
向
用
も
あ
る

④
前
方
に
広
が
る
レ

ー
ザ
ー
が
撃
て
る
。

か
な
り
強
力
な
武
器

の戦闘はなんとかしのげるけ

ど、マザーシップにはかなり

の装備が必要だ。とくにエン

ジンは、まつさきに買ってお

いたほうがいい。自機ははじ

めはとても動きが遅いので、

敵の弾をよけるのもひと苦労

というありさまなのだ。

自機には巳機のオプション

がついていて、オプションご

とに武器を装備することも可

能だ。いっぺんにB種類の武

器が持てるというわけだ。

|－LASER|
ｅ
３
つ
の
奉
謹
崇
拝
が

敵
の
弱
点
め
が
け
て

飛
ん
で
い
く

。
】。
事
口

・
ふ

り
１
１
車
Ｔ

Ｇ
レ
ー
サ
ー
が
華
〒

る
。
通
常
の
弾
よ
り

す
っ
と
強
力
だ

⑧こっちは攻撃力を高める装備。

いろんな種類の武器がそろってる

④シュー

えに、ミ

いに発身

何割かを

グシーン

獣いが力

ユーティングシーンにかわるま

、ミサイルを敵の部隊にいつせ

発射する。これを使って敵機の

かを倒しておけばシューティン

ーンでの敵の数が少なくなり、

がかなり有利にすすめられる

点
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l鏑ｴ

課

酬
当

弛壁
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価格

一二■

『函ｸ專斥

門

弓、[)ﾄと

|帝国軍の首都に攻めこ職ゼネバスを倒そう／’夢も
宇宙のかなたにゾイドとい

う惑星があり、共和国とゼネ

バス帝国という巳つの国が互

いに恐竜型戦閾メカ・ゾイド

を開発して長い戦いの歴史を

重ねていた。

キミは共和国側の1体のゾ

イド・ゴジュラスのパイロッ

トとなり、縦にも横にもスク

ロールする広いマップをさま
とりで

よい、点在するすべての砦や

街を帝国から奪い返そう。途

中、情報やアイテムを集め、

帝国の首都に君臨するゼネバ

スを倒すのが最終目的だ。

果たしてキミは帝国の首都

を見つけだしてゼネバスを倒

し、共和国側を勝利に導くこ

とができるか／

謡謡騨騨詣驚議隠雛蕊
鯵⑧譜認詔の④⑳の趣
膠鯵零詣認諾の④④趣
p垂⑧鯵⑲鯵諸諸霊舞④唾
p鯵②⑳②⑮⑲認講話詣麗

鯵瀧爵謡識詣議罫
②鯵⑨⑧露鯵

夕
翻鐘③鰯鰯

圃響麓雷
③画面いつぱいにスクロールする

マップ移動シーン。かなり広い

ユ
《
》
丁
Ｉ

まずは情報収集

マップ上に点在する街、

砦、首都などでは、すべて

のゾイドと話をして情報収

集するようにしよう。次に

とるべきキミの行動のヒン

トが得られるはずだ。

：
記
藍
酪
一
一 マップの移動中や、奪い返

す以前の砦や街などで、敵と

遭遇する2-画面が切り換わり

SD表示の戦闘シーンになる。

ここでは複数の敵が自分を取

り囲むように現れるので、レ

ーダーを見ながら、照準を上

下左右に移動させて敵を破壊

していこう。

このときにゴジュラスが仲

間のゾイドを何体か連れてい

る場合は、ゴジュラス以外の

ゾイドに乗りかえることがで

きる。それぞれのゾイドには

攻撃力、防御力、移動速度な

どの違いがあり、敵の種類に

よって使いわけることが重要

になるぞ。

語
洲
四
閑
腔

Oある砦にいたゾイドから、海を

わたるためのヒントを聞いた

＝

●早いうちにパﾜーｱｯプ｜
始めは比較的弱い敵を攻

撃して階級を上げよう。階

級とはRPGでいうレベル

のことだ。階級が上がれば

エネルギーの最大値がアッ

プし、武器も入手できるぞ。

臣里

●街を奪い返す

敵の占領下にある街や砦

を奪い返すには、そこにい

る帝国軍のゾイドを全滅さ

せなければいけない。そう

すればエネルギーの補給が

受けられるようになるのだ。

ヨレ

國
圏
摩

③階級も上がり装甲パーツ、キャ

ノン砲を入手したゴジュラス

ｅ
戦
闘
に
入
る
ま
え
に

ま
ず
敵
の
情
報
が
入
る

全呼却う

垂
1幸う
|令

'て~。

｜‐ニニニニニー.~~~~~~‐

|蕊蕊
一
・
油
コ
エ
守
託
聿
矛
、
牙
一

圖 鰯
④これがレー

ダー。丸印が

敵の位置だ

③3D表示で．

'ノアルな戦闘

IIIIIIIMリ③赤いゾイドは帝国軍だ。ヤツら

を倒さないと街は取り戻せない

街で会話していると、

なかには｢戦いに連れて

いってください｣という

ゾイドが現れる｡必ず連

牢れていこう。戦闘は味方

が多いほうが有利だ。

leサラマンダ

調
’－．空を飛ぶ

印

｜
●
編
隊
を
組
も
う

最終兵器をさが廿

敵の親玉、ゼネパスを

倒すには、最終兵器・ウ

ルトラザウルスのパーツ

6個､アイテム2個､そし

てそれを組み立てる人が

必要になるのだ。

④
さ
っ
そ
く
仲
間
が
１

人
増
え
た
。
や
っ
た
ね

画
一
田
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対応機種『門宮司2専用

VRAM128K

ｾー ブ機能PA61'
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壁’七､
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己

、

委
をもらおうと思っている家族

が主人公。ネコもふくめた家

族全員がめいめいのマシンを

作って大会に参加するのだ。

ワールドごとにだれでプレイ

するのか選んで発進する。

一

ヘんてこな家族が主人公
●●●｡｡｡｡●●●●●●●

いろんなﾜ計ﾚドを飛びまわる
ケーム大会の開催地が亜空

間ゲーム八ウスというだけあ

って､いろいろなワールド(ゲ

ーム空間)を飛びまわる｡ゲー

ムセンターやファミコンで見

たことあるゲームのパロディ

ーになっているワールドがあ

ったりするのだ。ゲームマニ

アのキミにこそわかる笑える

キャラも出てくるぞ。
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O優勝をねらう家族の集合写真。

だれでプレイするのかも重要だ.／

寺バビクル

eパピクルのレ

ビュール号はナ

マズに似てる

ミロクルう

oミロクルのピ

ービーケロル号

へんな名前だれ

寺ニヤンクル

eニャンクルの

スィエルシャー

ト号。ネコ型だ
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一一ﾏﾂﾌｶﾂ旧ディーレでる
右のマップは、ワールド1っては最後に戦うボスまでそ

と巳の－部だ。ワールド1はれっぽかったりするのだ。

ゼビ○スかと思いきや、じつなお、各ワールドには隠れ

はゴルフ場だったりする。スショップがある。飛んでくる

テージ巳はクレイジーク○イ敵の出すエッグ(お金の代わ

マーのように見えるけどなんり)をたくさん集めて､ショッ

となく雰囲気が違う。ワールプでパワーアップアイテムと

ド1のように、ワールドによ交換するのだ。
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かり。キミも笑える名前にしよ･うに割り振って、自分の王子を作る行方不明になったお姫さまを回できるでしょうか……。
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昼昼
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日
曾
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己
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《
『
一
』
■
と
『
《
』
『
二

母

を選び、ゲームを進めていく。

ちなみにコマンドに｢SAVE」

がないのは、旅の途中に出て

くる｢SAVEストア｣ででき

るからだ。なんだかちょっと

ありがちだネ。

》
Ｈ
Ｒ

－
琴
雰
華
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武
器
を
装
備
す
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の
も
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も
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コ
マ
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室電･ゴーtごo

界ーくど

＝唾畢･弓二F武

罷昌畠
亨
亭ごO脚－，4，ゴ争

票三島
亭
旱ご乃寒字1通L蝿0ずく

羊二s

す｣「しらべる｣｢もちもの｣｢つ

よさ｣の、全部で4つ｡あやし

い場所では｢しらべる｣、人に

会ったら｢はなす｣といつたふ

うに、状況に応じてコマンド

O『つよさ』を選べばキミの能力、

現在の強さがひとめでわかるんだ

きまわうて情報を集めまくろう'I情 を めまわ…
鋳
塞
呈
第
需
零
嗣
罰
悪

〔
伝ｘ
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写
、
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島
谷
島
員
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４
▲

この世界の地形はなぜか日本

にすごく似ているので、おお

まかな日本地図を用意してそ

れに'|胄報を書き込んでいけば、

冒険がとってもラクになるの

だ。白地図に記入しながらぜ

ひ試してみてね。

'|胄報集めはRPGの蟇本｡冒

険を始めたばかりの頃は姫に

関する手掛かりがまったくな

い｡城を出てからは｢ニャーゴ

の街｣｢シンデレラ城｣など､い

ろんな場所に出るので、行く

先々で情報を集めよう。また、

（
》
『
》
室
一
一
》
一
》
一
一
一
》
【

ｅ
姫
の
居
場
所
に
関
す

る
情
報
を
聞
こ
う

一
一
》
一
誰
一

§

③お城や町、そのほか建物を見つけた

らちゃんと場所をチェックしておこう

1
冒険の途中でキミが出会

うモンスターたちは、ふざ

けた、じゃなくてユニーク

なヤツらばかり◎でも、笑

ってばかりいてはダメ。モ

ンスターを倒して経験値を

集め、キミは強くなってい

くのだから、かわいそうだ

けど遠慮なく倒そうね。

eモンスターが

出現戦うのも

逃げるのもキミ

しだいだぞ

’ｅ
戦
い
に
勝
て
ば
経

験
値
と
お
金
が
手
に

は
い
る
ん
だ §縛喜

夢

亡イーストキューブ
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実戦麻雀
このゲームには、名人決定

戦、実戦麻雀、実戦問題、と

いうaつのモードがある。

名人決定戦は、個性的な31

名人決定戦だけではかたく

るしい、と思うプレイヤー用

に、ルールを変えられるのが

実戦麻雀モードだ。

ルールとしてドボンやアカ5

ピン、シーサンプーター、流

し満買、といったインフレ麻

雀系のルールも設定できる。

O牌の配り方はと

てもリアル。4枚

まとめて取ってき

てならべるさまは

実戦そのものだ！

閃輌闘鰐

万竃T春

人の雀士との勝ち抜き戦。

PACにゲームセーブできる。

名人戦は競技麻雀で打つ。

B万点持ちの半荘戦、ノーテ
バッフ

ン親流れ、ノーテン罰符あり、

喰いタンあり、フリテンリー
しば

チあり､巳翻縛りあり､ツモピ

ンフあり、ドラは表ドラのみ、

一発なし、のルールだ。

始まるとS人の雀士がラン

ダムに選ばれ、B人との総当

たり戦(巳人麻雀なのでS半

荘打つ)を行う｡勝率で巳位以

内になると巳回戦に進む。ほ

かの雀士も同じように戦って

いるので、1回戦ではプレイ

実ドラやカンドラを有効に

したり、リーチ－発を役とし

て数えさせたりできる。ふつ

うのルール設定に加え、特殊

｜
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回

一
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ロ
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｜
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■
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閉

一
■
家

一
‐
１
．
西

ここまでそろっていれば仲間

内のルールと同じに打てると

思う。また、ゲーム中に流れ

るBGMを変えたりできる。
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一
鯛添誌

不塔

満貫

ンセノレ

塔 無

貫無

セル無

ラッシュ無

対子無

無
無
無
無

ン

十三不

流し満

キやン

ドラフ

ボン

五ビ

車軸

蓮刻

Ｆ
翫
大
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五
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運

赤
大
三
四 無四校七対子

無
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四蓮刻

小同ボン

百万石
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雷函目圏園圏囲圏醐囲閣

･呂・吾設一一,..
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扇蕾羅雨爾侭侭諭君=扇

③特殊ルールを設定しているところ。③ちょっと見にくいかもしれないけ

かなりﾛー ｶﾙなものまであるのだれど右端の脾はアカ5ピンなのだ／

，題集も単行本なみ例ポﾘｭｰﾑだ」11口

亨

実戦問題モードは、必勝の

－打、これでバッチリ多メン

チャン、究極の点数計算問題、

のB種類の問題集だ。

必勝の－打は、局面による

打ち方の指南という感じで、

答えの正否にかかわらず、教

訓的なことばが表示される。

200問も用意されている。

多メンチヤンは、複雑な待

ちになっている手牌を表示し
パイ

て待ち牌を答えさせる問題集。

全25問だ。

点数計算は役を覚えたり符

の数え方を覚えたい人におす

すめの全50問の問題集だ。

ヤーをふくめて32人いた雀士

が巳回戦では16人に絞られる。

2回戦、B回戦と同様に進み、

雀士が4人になる4回戦で勝

率1位になると、いよいよ名

rrTTTTW~1~ITTrn

■■■“卿”6蘭識轆

認鮮難巽戦
勃?騏:：:：：認胤
q『』＝回向g"－オヵ

3劃｡｡虎

國 。乳識議､
嗣鬮鬮關融劃剛囹朋開■■■開
一一一一一一一一一一一一一一

人との対戦だ

ー干壺
ヨョロ

衣蝉だ旦蝿鰯溌
雨司司
JIi割引

I瓜、埋園昌幽幽廻園国璽里
LL"LL哩轤“雑：
囲囲田園開園關盟圏團3－；

南漂｝

隠隠囿繭閣胴嗣闇廟頭願圃同

お唾
ち
と
の
ん
呼
認

一

北家ドラ園I雫問題ooa1r1g
だ･OL･ユリモて01，5ソつち。L･た｡

なにききuさり，＆L･て”しよう｡

I籍問題oo1l

マ子九イおすへ0‘て主らひ’

蔭乖‘'ﾀッ"､“RP制〒~喜一毒－．mおしてど左梱さL0．

，不正解ロロロ

固廟頭顧顧雨円周圃鬮鬮團團
七心･

国冨国頭雨円同両国

圃龍

畷麹
感譲爽漏爾扇宙薗囲圏圏闘囿
工マンとqマンぉツモtt↓か，ィ･ソリー秒，’てBpさおか‘’号｡

しかもSゾウeソウまちの上｡ジブ【こもなって

唾隠aロマンヵ'0秒のと超てふに遮る｡

等のぷう雄輔らL･むら､コリリ九イのZソ⑪お

き=てLofのrqOし00や氏とう｡

喫懸
まずだ',

吐L･己52丘
会亦'，ダツE

＝一己ロー■

③半荘終了間際トップはほぼ確③半荘が終わると4人のメンバーのス

定しているので余裕タッブリだコアが表示される。今回はトップだ.／

◎パック・イン・ビデオ※山Iniは|＃1兆巾のものて‘す。

③必勝の－打。井出名人の教言lll的メ

ッセージを軽んじてはいけないぞ.／

③頭を使わされる多メンチャン問題

ならべ直しながら答えたいところだ
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VRAM
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a03-499-6943

1

媒 体

対応機種

VRAM

ｾー ブ機能

価格

鷺常。
■
■

揖 誹
面！ ニヨ片

EW

馬
眉
い

r‐_鴎
一密

葬 〃
,／

ヨHUU性

区 『 走る､探る､戦捉を破った男たち
時に天正10年(1583年｡安土

桃山時代)｡諸国大名の野望に

満ちた戦国の世である。この

ころ、血なまぐさい時代の実
あﾉ』Lく』く

に暗躍するいくつかの忍者の

集団があった。

ある夜､忍者集団の1つ､伊

賀忍軍の萸嶺である百地三
寸･こしぇ..)いに人じゃ

太夫を訪ねた中忍・服部半蔵

がいう｢塊錨､鯲涛､小源
太のB名、いまだその消息が

残りのB枚のディスクは、

S人がべつくつに主人公とな

ったストーリーのゲームディ

スクになっている(B種類の

AVGという感じ)。i

謙
ゲームの進め方はド

などのRPGに似てい
薬
る
。
あ

唖
鄙
る
こ
い
る
て
い
し
て
動
ち
移
落
に
が
う
料
つ
食
ふ
や鷺などのRPGに

面写真の右端に

図が全体マップ

されているのは

の地形マークで
、b，

大マップだ。村

店や長老の住む

③伊賀忍軍の頭領、百地三太夫

非情な淀で伊賀忍をひきいている
おきて

つかめません｣｡死の捉を破っ
カナ〕げに人

た抜忍B人の奇想天外な物語

の始まりである。

懇懇

え､80妖蔬
したつばのにんじや

妖斎、そして下忍のリーダー

格だった小源太。下の写真は
ｱｲﾃﾑを購八腰〕''胄報を
集めたりできる。

4枚のディスクのうち1枚

はB人の主人公の過去を説明

砿tの中。いろいろな人から情報

を聞いたり店で買い物したりする

するための紙芝居デモになっ

ている。野|生児だった邪鬼丸、
』士人じiりつ

仙術の修行をつんでいた幻

紙芝居のダイジェスト版。と

きたまアニメしたり画面がモ

ノクロになったりするのだ。

鞍馬山の大天狗に育てられた野生児。

'0才のときに服部半蔵にさらわれて忍邪
鬼
丸

者(票ゑ。甲賀
の女忍者あやめ

をかばって抜忍

となる。あやめ

との再会が目的

③戦闘シーン。状況を見て武器や

術を選んで仲間とともに戦うのだ

③食事をしたり薬や道具を作ると

きはコマンドモードの画面になる

区延な遥渚も続々
－声一一 ばかりだ。

ほかにも織田信長や豐臣秀

吉といった戦国武将も登場し

て物語を盛り上げている。

『抜忍伝説』には多くの脇役

が登場する。とくにB人を追

う敵や協力者として登場する

伊賀や甲賀の忍者たちには有

名人が多い。真田十勇士でお

なじみの猿飛佐助、美形の忍

といわれる霧隠才蔵、忍者の

代名詞ともいえる服部半蔵

(なんとプレイヤーの敵なの

だ)､希代の大泥棒にして伊賀
一由4口

の抜忍である石川五右衛門な

ど、だれでも知っている忍者

仙術の修行中に穴九右衛門に凍結行の

棚ﾎ丁を見せられ、術を学はうと伊賀に

入る。凍結行が

にせの術であっ

たことを知り､

本物の術を求め

て抜忍となる。

幻
妖
斎

伊賀の下忍のリーダー格であったが、

相棒の地雷也の仇を討つために抜忍と

なる。すべての

毒を体内で中和

させてしまう特

異体質の持ち主

である。
③大泥棒石川五右衛門。このケー

ムでは邪鬼丸の師匠として登場.／

〔ブレイングレイ
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※|呵獅は附雅II!のものです。

|媒体 一園
対応機種『7嵩副勉専用‘

VRAM128K

|価格5,800円

|ジャンル1 AVG

陽あたり良好〃
屋東宝■恋03-591-4557a4月発売予定

アニメのグラフイツクそのままにアドベンチャーケームで登場
明条高校の入学式も終わっ

て、「ひだまり荘｣にキミが引

っ越してきたところからゲー

ムが始まる。

キミを迎えるのはひだまり

荘の住人たち(大家の水沢千

草、岸本かすみ、高杉勇作、

美樹本伸、有山高志、中岡誠）

や同級生の関圭子。彼らと会

話を交わして信頼や友'|冑を深

めたり、仲たがいしたりする

うちにキミに対するみんなの

対応が少しずつ変わってくる。

そんな中で事件が起きた。

かすみや舅作たちと協力して

これらの事件を解決していく

のがケームの目的だ。

ゲーム中は、キミの動きし

だいでまわりの対応が変わっ

てくる。むやみにコマンドの

すべてを実行してみたり、無

意味なことばかりしていると、

みんなから嫌われて絶好され

てしまうこともあるぞ。

漫画やアニメで見た顔に劣

らない絵で話が展開していく、

キミしだいのマルチエンディ

ングのゲームなのだ。

｜
I

b

③気はやさしいが食いしんぼう

圭子に好意をよせている

皇
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三
三
三
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三
菫
三
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鍵
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篝
》
鐸
》
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鯉

霞
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１
１

③原作のヒロイン。キミと同じ

明条高校｜年生，大家さんの姪

③物知りだが､いるのかい

のかわからないほど目立た

１
１

；
４
口
■
・
中
血
呂
と
画
■

簔
菫
ま
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:ﾆﾆ
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Z田

弓子

恒
番
里
８
面
▼

琴
一
一
一

篭

！
『打

季
隼
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隼
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隼
牟
豚
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呼
騨
酋
準
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ｰ

Oかすみに好意をよせるスポー

ツマン。ひだまり荘の住人

③ひだまり荘の住人ではないけ

ど同級生”舅作を好きなのだ諏I
一~…

鍾議》
雲

一
一
一

》
一

琴
一

審
一

Ｆ
■

'医
妾
ｆ

＃

〃
５

＝室田句・

篝、 ③関圭子に好意をよせている。

ハンサムだけどとにかくスケベ

Oひだまり荘の大家さん；ゲー

ム中はよきアドバイザーになる③きれいなタイトル画面 アニメそっくりなグラフィ ソクでいっそう楽しい
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郭

セイレーン
かわいいネズミのプリルが

やイ妹クリスや森の動物たちを、

魔王パズルの魔の手から守る

ため数々 の冒険にいどむアド………"…………一…'､鯵癖………~~~…■マイクロキャビン■狂［

ベンチャーゲーム。

アニメのように曽主人公プリルになったキミ

はいろいろな動物たちと出会舞台は森、天上界、地下迷

い、いろいろなアイテムを手宮などバラエティに富んでい

に入れつつ、ときにはサソリ、てキミの冒険をいっそう盛り

トカゲ、テンなどの敵と戦い立ててくれる。登場人物(動

ながら旅を続けるのだ。物？)も多く､それぞれにかわ

|；■マイクロキャビン■a0593-51-6482m5月上旬発売予定

アニメのように楽しいアドベンチヤーノ
いいグラフィックでゲームに’

関わってくるのだ。

ゲームの進行はコマンド選

択方式で､アニメのようにスム

ーズな話の流れを楽しめる。
③これがキミ、主人公のブリル

とってもかわいいネズミなんだ

③4つの耳を持つ不思議なうさぎ。

時間を管理するうさぎなんだ

③こいつは恐ろしいサソリだ。こ

んな敵も倒さなければいけない③左上がグラフィック画面右上力種えるコマンドだ

谷
川
王
位
監
修
の
将
棋
ソ
フ
ト
第
２
弾

■
ポ
ニ
ー
キ
ャ
ニ
オ
ン
■
盆
Ｏ
３
ｌ
２
２
１
ｌ
３
１
６
１
■
５

名
人
へ
の
道

■
ポ
ニ
ー
キ
ャ
ニ
オ
ン
■
盆
Ｏ
３
ｌ
２
２
１
ｌ
３
１
Ｉ
６
１
■
５
月
田
日
発
売
予
定

ゲームの特徴は4人のキャラ

クタと対局し、その4人に勝つ

と谷川浩司と｢名人戦五番勝負」

ができ、S勝すれば谷川浩司か

ら催籔涙がもらえる。
ほかにも､｢詰め将棋｣｢次の一

手｣の巳とおりの問題集もある。

｢詰め将棋｣はB手詰めから11手

詰め。「次の一手｣では5級から

四段まで、キミの棋力を判定し

てくれるのだ。

()1闇目鐸穏辱Ⅱ

司
の
将
棋
指
南
Ⅱ

③｢詰め将棋｣の画面，ここからどう詰める

かの問題集全部で40題用意されている

③これは｢次の一手｣。つぎにキミがとう指

すかで棋力を判定してくれる問題集だ

ｅ
名
人
戦
の
よ
う
す
。
形
勢
は
な
ん
と
も
い
え
な
い
と
こ
ろ

後
手
方
、
向
か
い
飛
車
の
急
戦
模
様
。
な
か
な
か
の
好
勝
負

③
さ
負
開
入
れ

気よ
合い
いよ
←ﾛエ

〔､マイクロキャビ.ン
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媒体

対応機種

VRAM

価格

ジャンル

園

『両言副2専用
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7．日00円

AVG

コンコンコンという音が聞こえ唾す。

プリル「おーい、キツツキさ－ん。」

キツツキ「ん？何だ、こぞう。』
プリル「ちょっと教えてもらいたいことがあるん藩す。」
キツツキ「何だって？・・・その前に、カエルのヤツlEは局&礎
のか？』

言鰈鶴

蓉
酔
窪
率
蝉
蠕
鐸
麺
一

る
他薗

目力櫓の固の広堤歪すが、何やめたくさんの勤物の認が立ってい性
す。

北､南に道があります

まるて本物のような、見本なできばえの動錘ちの石徹雷。

北、南に道があります
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ザ･ﾘﾀ→ﾉ･ｵブ・ｲｼﾀー
■ナムコ薯丑03－756－7651■7月発売予定

ゲーセン版から移植の、大ヒットRPG
③ゲームセンターのと同じだれ／

ゲーム中は「カイ」のB種(合

計64個）の呪文をどう使うか

というのが勝負になる。敵は

ドルアーガを殺されたので怒

ってよりいっそう強さを増し

ている。フロアも複雑で難解

なRPGだ。

巳、S年まえにゲームセン

ターに登場して数々のゲーム

フリークを熱くさせた「ザ．

リターン・オブ・イシター』

が、ファンの期待に応えてM

SX巳に移植されるのだ。

③開発中の画面だけど、ちゃんと『リターン・オブ～」してるでしよノ

4人でパーティを組み、広

大なマップを戦い進むRPG

だ。魔法や攻撃力など、能力

の違う5つの種族と、11種類

の職業を持つ人の中からキャ

ラクタを選択してゲームを始

める。だから誰を選ぶかによ

ってゲームの展開も違ってく

るというわけ。最終目的は呪

文によって活動を開始した炎

｡"“隆－－腔
灘|対応機種癖‘．

■ボニーキヤニオン■念OB-221-3161m5月2旧発売予定

ファミコン版から移植のビッグゲームノ
の島『工クソダス』の謎を解く

ことだ。城やSDダンジョン

のある『ソーサリア』大陸を冒

険しよう。
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と
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か
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行
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ド
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簡
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で
も
で
き
て
し
ま
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う

令

塾塾

③職業によって、持てる武器の数や使える呪文の数がちがってくるのだ
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騨卿 琵 灘

ﾏｲﾄｱﾝドマジック
他機種で大人気の本格RP

Gの移植版の登場だ。

ゲームの進行はコマンド選

択式で、はじめは目的がわか

らない。目的を探しながらゲ

ームを進めるのだ。ゲームは

齢

蕊

■スタークラフト■a03-988-2988m7月中旬発売予定

ケタ違いに難しいマニア向けのRPGノ
のB種類と豊富だ。

「ヴァーンの世界｣の町や城、

地下洞窟、森や海、砂漠など、

1人で冒険を進めるほかに、

B人までのパーティを組むこ

とができる。パーティの人数

はスタ ﾄ時に自分で決める

》職業も騎士、戦士、

城、僧侶、魔法使い

冒険の場もじつに変化に富ん

しくみだ｡H

射手、盗賊、

ルプレ列でいて、広大なロ

ングゲームだ。

ｅ
画
面
は
す
べ
て
３
Ｄ
表
示
。
韮
昌
皐
も
壼
一
呈
邑
で

プ
レ
イ
ヤ
ー
を
あ
き
さ
せ
る
こ
と
な
く
ゲ
ー
ム

が
進
む
。
キ
ャ
ラ
ク
タ
も
キ
レ
イ
な
の
だ

。
登
場
す
る
敵
キ
ャ
ラ
の
数
、
お
よ
そ
２
０
０

種
類
。
敵
の
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
も
キ
レ
イ
だ
。
画

面
も
き
っ
ち
り
整
理
さ
れ
て
い
て
見
や
す
い
ね
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版
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察
霊

２
》亜空戦記グﾘﾌｫﾝ 画
ド
ー

MSX1．巴両用のあとを追

いかけての発売で、スクロール

がやや遅くなったこと以外は、

画|媒体

『7声司2専用i

]28K#

BBooR;

3Dシューティング

対応機種

VRAM

価格

ジャンル

や
っ
と
発
売
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
専
用
な
の
だ
Ｉ
．

■マイクロキャビン■恋0593-51-6482

■5月下旬発売予定 内容はまったく同じ。パスワ

ドもそのまま使えるよ。擬似3Dのシユーティング

へと進んでいく。メカ｢スレイブ・

ガンナー｣は､始めは飛行機の型で

攻撃をしていき、敵の母艦が見え

たら中に入りこみ、今度はロボッ

トに型を変えてやっぱり敵と戦っ

ていくのだ。ステージ数は4つで、

マップのだいたいまん中あたりに

敵の母艦があるのはどのステージ

にも共通している。

すいこまれていきそうな素早い

スクロールについてこれるかな？

勇一麺;1癖面薄弱』画型

銀河系を舞台にした、高速スク

ロールの撃ち合いゲーム｡SD画

面がぐんぐんせまってくる迫力と

美しさはなかなかのものだ。

主人公は女の子。突然の戦争か

ら母星を守るため､可変メカ「スレ

イブ･ガンナー｣に乗って飛び立っ

た。その勇敢な彼女を待っている

のは広大で真っ暗な宇宙空間と、

たくさんの敵の飛行物体だ。上下

左右に身をかわしながら、前へ前

工
ス
ト
皿

｜‐垂一一一’

③全国｜千万のドラクエファンのみ

なさま。新たな冒険が始まりました

鎮護蕊
■●ローョ
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鐙 …幸一鍵墓－糸
③ゲーム前半のもよう。大きな物体が敵の
母艦だ。敵を全滅させれば中に入れる。な

んと、美しい～・ノ

③侵入したあと。銀色の人みたいなのが変

形したスレイブ・ガンナーの雄姿だ./か

っこいい～.〃
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投
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八ｳ･ﾒﾆ・ﾛボｯﾄ
他のパソコンから移植のグラ

フィックAVG｡ある日、東京

上空で不可解な航空機撃墜事件

が起きた。破片の散乱する森の

中で裸の美少女が目をさまし、

自分が全ての記憶を失っている

ことに気がつく。キミはこの美

少女になりかわり、自分は誰な

のか、なぜ航空機撃墜事件に関

係しているのかなど、かすかす

の謎を解いていくのだ。森で助

けてくれた｢優介｣を協力者に、

事件を追う｢山田｣記者に会った

りして真相を追求していこう。

ゲームはコマンドとアイコンを

選択しながら進めるのでムダな

手間はいらないよ。

■
デ
ー
タ
ウ
エ
ス
ト
■
ａ
Ｏ
６
ｌ
９
６
Ｂ
ｌ
１
２
３
６
■
４
月
下
旬
発
売
予
定

記
憶
喪
失
の
美
少
女
が
過
去
と
事
件
を
追
求
す
る
Ａ
Ｖ
Ｇ

■アートディンク■盃O474－77-7541

■4月9日発売予定

操作･教育のバズルゲーム

第
４
の
ユ
ニ
ッ
ト

なり、たくさんの行動パターンを

記'億させてゲームをするのだ。時

限爆弾が爆発するか(タイムアッ

プってこと)ロボットのエネルギ

ーがなくなるとゲームオーバーだ。

1ステージはだいたい16画面分で

タテにもヨコにもスクロールし、

全部でgステージもある。クリア

するごとにマップは複雑になるの

で、どんどんロボットを賢くして

いこう。

思いどおりにロボットが動かな

くてイライラしちゃうかも。

ﾛロ③
う
わ
さ
の
美
少
女
。

も
し
か
し
た
ら
宇
宙
人

か
も
し
れ
な
い
：
…
。

巨師珂匝sTA6E,|1u'u･c｡｡｡Egg

③黄色の光が射しているところは自由に動

ける。暗いところはランプを持ってきてバ
ッテリーにつながないとエネルギーが減る

Oタイトル画面。ちなみにタイトル画面と

は関係ないが、おりこうさんになる前のロ
ボットにム'ノをさせると死んでしまうのだ

③タイト

Cジャレコ徒データウエスト
Cアー|､デ､インク
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対応機種

VRAM

価格

128K

未定

函

肛百ｺ亀専用

野球

蝿 雄
rー

醐品〃為鰯＆

一
卿VW司唖

蝮イ本

対応機種

園

厩百列2専用

VRAM

ジャンル シミュレーションパズル

128K
…~『~

7，800円

媒体

対応機種

VRAM

価格

ジャンル

圏華

『7寓司2専用

128K
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発売予定日｜タイトル(媒体)／メーカー名／予定価格 発売予定日｜タイトル(媒体)／メーカー名／予定価格

★殺人倶楽部(D)/マイクロキャビン/7.800円

★魔神宮(D)/ザイン・ソフト/7@800円

勇士の紋章(R)/スキャップトラスト/6.800円

★井出洋介名人の実戦麻雀(R)/パック･イン･ビデオ/6@800円

★釣りキチ三平(R)/ビクター音楽産業/6,800円

MSX･FAN5月号(本)/徳間二店/360円

★マンハッタンレクイエム(D)/リバーヒルソフト/7,800円

★ラスタン・サーガ(R)/タイトー/5,800円

★マース(R)/デービーソフト／価格未定

★ハウ・メニ・ロボット(D)/アートデインク/7,800円

★大戦略マップ集(D)/マイクロキャビン/3.000円

★サジリ(D)/日本テレネット/6@800円

★ほっと・MILK(D)/フェアリーテール/4800円

★テスタメント(□)／バショウハウス／7,800円

★ヤシャ(R)/ウルフチーム/7,800円

★ヨトゥーン(D)/ザイン・ソフト/7.800円

★ミステイー(D)/チャンピオンソフト販売/6.800円

★陽あたり良好./(□)／東宝／5,800円

★制覇(D)/日本物産/6,800円

★セーラー服美少女図鑑(D)/フェアリーテール/3,800円

★麻雀狂時代(D)/マイクロネット/6.800円
，L,'L''二人

★艶談源平争乱記いろはにほへと(D)/全流通/6@800円
パロデイウス(R)/コナミ/5,800円

★ゾイド(R)/東芝EMI/5,800円

★サイキックウォー(D)/アスキー/8,800円

★殺しのドレス(D)/フェアリーテール/6,800円

★フロックターミネーター(D)/ドット企画/6,800円

★ファミクル・パロディック(R)/BIT2/6,800円

★第4のユニット(□)／データウエスト／6.800円

★F-15ストライクイーグル(R)/システムソフト/5,800円

★ジプシー(D)/チャンピオンソフト販売/8皿0円

4旧
月昌冒
5日

B日

巳日

巳日

巳日

曰日

10日

上旬

上旬

上旬

上旬

中旬

中旬

中旬

中旬

中旬

中旬

中旬

28日

29日

下旬

下旬

下旬

下旬

下旬

‘？

？

★シヤティ(D)/システムサコム/9.800円

★TDF(D)/データウエスト/6.800円

？
？Ｓ
月I

日
日
５
日
★ディスクマガジン(D)/コンパイル/980円

MSX･FANB月号(本)/徳間書店/360円

★アレスタ(R)/コンパイル/6,800円

★クリムゾン(D)/スキャップトラスト/6,800円

★クリムゾン(R)/スキャップトラスト/6,800円

★マイトアンドマジック(R)/スタークラフト／価格未定

★スターシツプランデブー(D)/スキヤップトラスト/7,800円

★ベトナム1968(媒体未定)／スキャップトラスト／7.800円

★工グザイル(仮称)(R)/日本テレネット/7,800円

★ザ・リターン・オブ・イシター(R)/ナムコ/6.800円

★ファンタジー(D)/ボーステック／価格未定

フ
月
上旬

上旬’
曲

画
幅
犯
距
？
？
〔
〆

★戦場の狼(R)/アスキー/5,980円

★魔界村(R)/アスキー/5,980円

サイキックウォー(R)/アスキー/7,800円

★アルギースの翼(D)/I百堂スタジオ/7.800円

★アルギースの翼(R)/I画蛍スタジオ/7.800円

★ブレイクショット(R)/コナミ/5,800円

★怒霊戦記(D)/ソフトスタジオWING/7.800円

★ガルフォース怒濤のカオス(D)/スキヤップトラスト/7.800円

★力､ルフォース虹の彼方に(D)/スキヤップトラスト/7.800円

★リトルバンパイアー(D)/チャンピオンソフト販売/6,800円

★イース巳(D)/日本フアルコム/7,800円

クレイズ(R)/ハート電子/5.800円

★抜忍伝説番外編(D)/ブレイングレイ/3,000円

★ラストハルマゲドン(D)/ブレイングレイ/9,800円

★めぞん一刻完結編(□)／マイクロキャビン／7,800円

★ソリティアロイヤル(D)/ゲームアーツ／価格未定

★あさりワールドRPG(R)/ゲームアーツ／価格未定

★ぎゅわんぶらあ自己中心派(R)/ゲームアーツ／価格未定

ぎゅわんぶらあ自己中心派(R)ゲームアーツ／価格未定

★蘆き狼と白き牝鹿ジンギスカン(D)/光栄／価格未定

★蘆き狼と白き牝鹿ジンギスカン(R)/光栄／価格未定

蒼き狼と白き牝鹿ジンギスカン(R)/光栄／価格未定

モンスターランド(R)/日本デクスタ／価格未定

★クレイジークライマ-(R)/日本物産／価格未定

★テラクレスタ(R)/日本物産／価格未定

★ストーム(D)/マイクロネット／価格未定

★メルヘンヴェールI(媒体未定)/システムサコム／価格未定

★ルパン三世バビロンの黄金伝説(媒体未定)／東宝／価格未定

★スターヴァージン(媒体未定)／ポニーキャニオン／価格未定

★首切り館(媒体未定)/BITE/価格未定

(機種未定)Mr.プロ野球(媒体未定)/クリスタルソフト／価格未定

(機種未定)あけみとモアイの占いセンセーション(媒体未定)／ｺﾅﾐ／価格未定

(機種未定)ガーディック外伝(媒体未定)／コンパイル／価格未定

(機種未定)田代まさしのプリンセスがいっぱい(媒体未定)／八ﾙ研究所/価格未定

(機種未定)ビバラスベガス(媒体未定)／ハル研究所／価格未定

(機種未定)目指せパチプロパチ夫くん(媒体未定)／八ル研究所／価格未定

発
売
日
未
定

日
旬
旬
旬
日
日
日

７
上
上
中
副
臼
田

MSX・FANB月号(本)/徳間書店/360円

★セイレーン(D)/マイクロキャビン/7,800円

★ハイデッカー(D)/サイン・ソフト／価格未定

★ザ・マン・アイ・ラブ(D)/シンキングラビット/7,800円

★ウルティマ(R)/ポニーキャニオン/6,800円

★谷川浩司の将棋指南I(R)/ポニーキヤニオン/5,500円

★HBP-F1WP(24ドｯﾄｻー ﾏﾙブﾘﾝﾀとMSX-Writelのｾｯﾄ）

／ソニー/69.000円

MSXプログラムコレクション50本ファンダムライフラリーe

（本)／徳間書店／780円

MSXプログラムコレクション50本ファンダムライブラリー(亘
(R)/徳間書店/5,800円

★THEプロ野球激突ベナントレース(R)/コナミ/5,800円

★ドルイド(R)/日本デクスタ/6.800円

★亜空戦記グリフォン(R)/マイクロキャビン/6.800円

★MSX-WriteI(R)/アスキー/24@800円

★波動の標的(D:漢字ROM不要版)/ソフトスタジオWING/9,800円

★ドラゴンクエストI(R)/工ニックス/6,800円

５
月

25日

25日

旬
旬
旬
旬
「
ｒ
「
炉

下
下
下
下
〆
戸

６
月

MSX・FAN7月号(本)/徳間書店/360円

★燃えろ.〃熱闘野球'88(R)/ジヤレコ／価格未定

★ドーム(D)/システムサコム/9,800円

日
日
ｐ

日
出
伝

媒体のRはROM版、Dはディスク版てす
115



…襖謂

出金ﾙｺや別才肋$心に残るような
生活感のあるRPGを作りたい

記念イベント。
むかしは1人で．ソフト令部を作ってい

た時代もあったけれど、いまは、チー

ムで作ることが多い。日本ファルコム

で､『イース』を作ったチームに参加し

た宮崎さんは、各機種版共通のシナリ

オを筈き、MSX2版で､はプログラミ

ング.もやった。そして、もちろん『イー

スⅡ』(イース定結締:MSX版は未

定)のシナリオも拙41している。

家の近くにファルコムがあった

以前、友だちどうしで□－ル

プレイングケームを作って遊ん

でいたことがあるんです。とい

ってもパソコンのではなくて、

オ担当になった。それが、イー

スです。

空に浮かんだ失われた干国と

いうイメージが核にあって、巳

B人のスタッフでつめていくん

です。「イース｣という名前は、

フランスの伝説の町から取った

ものです。

スタッフは、ディレクター兼

プログラマの橋本さん、キャラ

クタデザイナー、そしてマッパ

第1弾､at東京・科学技

術館がB月19日から21日に
“鱈

かけて催され(87ページ参照)､発売

まえの『パロディウス』に読者が群

がった。5分の制限時間のあいだに

60万点を超えるプレイヤーもいて、

さすがにパワーがあった｡その片隅

で、コナミの開発スタッフのU氏と

パナソフトのH氏が弓敷突ペナント

レース』て対戦していた。「半年間も

デバッグのためにこれをやってい

た｣U氏の勝利をすべての関係者は

信じていたが､結果は｢これやるの初

めて｣というH氏の逆転勝ち｡じつに

勝負は水物である。水物といえば、

ストラテジーの連載'｣観だ。長く難

しそうなので読者には受けないだろ

うと思いつつも、中身がすばらしい

ので、掲載に踏み切ったわけだが、

意外に受けた。ちなみに、この攻略

小説の作者は、以前、大戦略の長大

なレポートを投稿して、多くの人を

感動させた広島の倉康子さんのだん

なさんだ。なんという夫婦.ノ倉さ

ん(夫)が仕事から帰ってくると、倉

さん(妻)が｢あなた、先におふろに

しますか､信長の野望にしますか｣な

んて会話がかわされたりしているの

だろうか。じつに、MSXの現場は

さまざまでおもしろい。もっとおも

しろくなる。だから、

３
群

－というふうに分かれています。

みやさ．きともよしI968年、東京生ま

れ現在、中央大学理工学部管理工学

科在籍中・日本ファルコムでケームの

仕事を始めたのは2年まえ｡「この仕事

はたぶん卒業しても続けるでしょうね」

マッパーというのは、マップの

デザイン専門の人のことです。

そのなかで、セリフとかアイ

テムとか謎解き部分のシナリオ

を吉くのが、ぼくの役目でした。

そしてイースの物語が完結する

イースはじつはひとつの大き

な話の前半部分なんです。だか

ら、イースを終えても、姿を消

したレアとか、S冊の本に秘め

られた力とか、いくつかの謎が

残るんです｡それらの謎が『イー

スII｣で解き明かされる形で完

結します。このシナリオでは、

なかのキャラクタと出会ったり、

別れたり、印象に残るキャラク

タ作りを意識しました。

登場するキャラクタに生活感

のあるようなゲームを作ってい

きたいですね。

もとからあるDgnみたいなボ

ードタイプのやつですね。フィ

ギュア(人形)を作って、シナリ

オに従ってプレイするゲームで

す。この遊びがいまやっている

仕事に結びついたといえるかも

しれません。

パソコンは､PC-8001から始

めました。といっても遊ぶだけ

で、アクションゲームが多かっ

たかな。『ザナドゥ』とかファル

コムのゲームはみんな好きです

ね。ほかには『軽井沢誘拐案内』

のようなアドベンチャーゲーム

も好きでした。

ここに入ったきっかけは単純

なんです。ソフトハウスみたい

なところでアルバイトしたいな

と思っていたら、たまたま家の

近くにファルコムがあったとい

一

Ｊ
、墾

垂
一
四
一
蓉
蓉
謬
瑚４‐』蝋

っ..…･･それまでは､『ザナドウ』

も知らなかった。

イースとはフランスの伝説の町

はじめは､オリジナルの『太陽

の神殿』やrザナドゥ・シナリオ

11』のマニュアル作りなんかを

手伝っていたら、プログラマの

橋本さんに｢今度新しいゲーム

を作るから｣といわれて､シナリ

次号B月号は
びっくりマークを
ひとつ増やLﾉて

5月7日発売〃

〕｣といわれて､シナリそ

。日本ファルコムの内部。手前

が受付で奥のほうにソフトの開

発チームのスペースがある
rL
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③ここで『イース』が作られ

た。いろんな機材がギッシリ

。｢キャラクタに生活感のあ

るようなRPGを作りたい」
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いろんな星の人に『夢』をあたえるタコ

齢ハⅡ

お待ちどうさまでした1コナミのプロ野球もいよいよ關幕11 コナミのゲームをもっと楽しく1

罎新1脂宕診
程,’2対応 1Mビｯﾄ+64KビｯﾄSRAM

Afn

簿

絶賛発売中5,800円

SRAMバックアッ

プ機能搭載でケーム

セーブがカンタン1

テニス等のミニゲー

ムも楽しめる!うれ

しい新機能をプア。

撚脅
?*弾‘



史上最ギｬグ戦1
ｺﾅﾐの人気ｷﾔﾗ大活躍!これが噂のギﾔゲｼｭー ﾃｨﾝグ11

謹圃圏 聾團圓
さすらいのペンギンごぞんじ･ゴエモン伝説の英雄･ポポロン最後のピｯｸ>〈ｲパー敵ボス1ピｯペンギン敵ボス2シﾔﾝｹﾝボﾝ鮒ｽ1ﾃﾇｷﾃﾇｷー ｽ゙ 敵ボス'4メイズ耐ﾎｽ;ゲ‘･･ｱー ﾝﾄ大ボス･夢食妖獣バク

バロディウス

そなた､夢と希望のプログラマー"タコ".かたや宿敵．

夢食妖獣‘バグ”コナミMSXの人気キャラも総出演し

ておかしなおかしなギャグ宇宙大戦争の始まり始まり／

極対応 1Mビット 唖]搭載

5,800円 4月28日発売予定

空前のｽｹー ﾙで､MSX界侵攻中1

サラマンダ
3作におよ芯髄萩いま解明される1

シャロム難繧説
程対応1Mビット|mm搭載程対応

絶賛発売中

マルチスクロール＋

マルチプレイ＋マル

チストーリー!常識

破りの超巨大ボスも

登場する脅威のスー

パーソフトだ!！

5,980円

L一

一

2Mビット

絶賛発売中

登場人物174人、全

600画面｡主人公は、

グリーク王国で一匹

のブタと出会い､は

てしない冒険の旅に

でるキミ自身だ!！

上mNA剛11…

－ タコは地球を救う－

週 刊テレホンサービス実施都市

I霞園囲國

本社:03-262-9110
…

大阪:06-334-0399
E朧趣別司

札幌:011-851-3000
舜慨ﾛ函

青森:0177-22-5731
秋田:0188-24-7000

ﾛﾛ“画

新潟:025-229-1141
I呵司圃副

愛媛-松山:0899-33-3399
mI函司

福岡‐天神:092-7‘15-8200
福岡-大牟田:0944-55-4444

一

コナミ株式会社
本社〒101東京都千代田区神田神保町3-25

大阪支店〒561大阪府豊中市庄内宝町1-1-5

札幌営業所〒060札幌市中央区北1条西5-2-9

福岡営業所〒810福岡市中央区天神2-8-30
●MSXマークはアスキーの商標です：
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Iお問い合わせ:日本ﾃﾚﾈﾂﾄ念075(211)344111
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