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我輩が以前から考えていたキャラクターを

ゲームに登場させるのだ｡rプ画グラミング

ツール｣のスプライトエディターで簡単に

キヤラがつくれる｡しかも､そのままゲーム

のプログラムに組み込めるのである。
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MSX版を

ヨッブⅡ
活用せよ。

機能充実の上､エンピツ惑覚で使える。

諸溌錫煮能な謹認となる蕊ろう。

蕊
操作は簡単｡すべて選択式である。 鐙JlI差

選択式操作だから特別なコードやキー操作もいらない｡オリジナルの

レターヘッド･グリーティングカード･カセットインデックスカード･はがき

'裏面･ポスター･横断幕など､簡単にできる｡自分だけの便韮やオシャレ 侭
●

なパーティー招待

状づくりにく’力ノ

ジョヘのオリジナ

ルカセットのプレ

ゼントに｡年賀状、

暑中見舞に‘》イバン

トのポスター､運動

会の応援､学園祭

模擬店のメニュー

表に｡いろいろ応

用して､個性を存

分に発揮Lﾉてほし

いものだ。
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あの子へアタックするこの1枚だ/という作品派ならマルチカラーリボンf，

何はともあれいっぱい印字､という実用派なら黒ﾘポﾝで．じっくりえが｜
＜か？たくさんつくるか？リボンの使い分けもプリントを多彩にするのだ｡．
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皿ケーノつくりへの情熱をかなえでさしあげよう｡｢ケームブログラミングツール(F1XDJ専用)｣と｢ゲームプロI T01．0

鍔鑿鍔鑿琴琴グラミング解説本｣がゲームづくりを､手助けじ承れるのだ｡もちろんBAS|C解説書もBAS|C文法書もついて

おる｡君もオリジナルゲームづくりに挑戦じてみよう"画日本語処理機能も当然標準装備だ｡F1XDJは､MSX

溺溺

2＋の標準仕様漢字BASICとJiS第1水準漢字ROMに加え､<JIS第2水準漢字ROM>と約15万語(複合語

含む)内蔵の連文節変換辞書ROMも標準装備>MSX標準日本語処理機能<MSX-JE>も内蔵している｡も

う日本語は万全である毛|31FM音源であるか《

臨場感十分｡8オクターブ9音同時発音／メロディ

音､音色データ64音､リズム5音のみことなFM音

今まで通りPSGももちろん装備｡四まさN

に自然画モードである｡1.9万色の自然画再現

5｜もちろん横スムーズスクロール可能である
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好評発売中PC-8801SR以降7,800円PC-9801シリーズ7,800円
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戦いの中で、君の闘志は熱く燃える。
1．リアルファイテイングスクリーンでパワーあふれる戦溺が行な

われま或もちろんサウンドも真に迫りま吹，”.．

2.使用兵器数は121種類｡それを12ケ国の特長ある軍に編成。

さらにディスク版は121種類の兵器の中から最大20種類を選

んでオリジナルの生産タイプを作ることができま主

3.多彩な戦局が楽しめるマップを多数収録｡さらにディスク版で

はオリジナルマップを自由に作れるマップヱデイタも搭載。
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★元気にスタッフ募集中★※表記の価格は標準小売価格です8消費税は含まれておりません，wEMAKEADvENTUREsPURm
<通信販売＞送料サービス

mWpp寺ﾔピｺ。●ケームデザイナー●プログラマー(アセンブラが使える人）●音楽スタッフ通販をこ希望の場合､商品名･機種名･住所･氏名･電話番号明記
※担当､和田までTELにてご連絡下さい。

の上､㈱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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今
回力 、

先月もお伝えしたこの｢激ペ

ナ巳』｡いよいよ来月の発売をま

えにかなりの完成度をみせたサ

ンプルバージョンが、手に入っ

た｡｢完成したらどうなるこうな

ると推測ばかりでものをいうの

もイイカゲンにせ－よ｣といわ

れかねないので、今月はこの5

月25日バージョンのプレイ感を

中心にお伝えしたいと思う。

現状をいうと、とりあえずV

S.でも対マシンでもゲームは

できるが、チームエディットは

できないし、ペナントレースも

できない。Ⅱページで紹介して

いるチームエディットの紹介は、

なんとこの｢Mファン』発売|旧

まえに届いた巳月27日バージョ

ンのものだ。

なんといってもMSXの野球

ゲームの決定版『激ペナ』のバー

ジョンアップ版だ。どんな点で

も気になるところ。じっくり紹

介していきたい。

⑭
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チームエデサット

チミムコン席-卜《
毎
塁 § 蓬 曇

③オーブニンク画面も派手に。左右から出てきた選手が本当に激突、そのまま2人が｢激突｣の文字になる。これも6月27日バージョン
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、みどりスタジアムでは選手の

調整をかねた紅白戦が行なわれ

ていた｡この試合を見ながら『激

ペナ巳』の各要素を見ていこう。

対戦するのは、おなじみ神戸ラ

インズとライダーズだ。

〆

態＝｢－－－ピッチング 三ビ ムフォーチン

かで、使い方も変わってくる。バ

ッターに対するときは、事前にど

の程度曲がるかをチェックしてお

きたい。

ピッチングフォームは，左右上

下投げの全部で4種類。ここでは

3種類だけを掲載した。それぞれ

カーブが得意か、シュートが得意

夕ジ認で紅白戦はみどりス
「激ペナ｣では、球場は1つだ

ったが、『巳』では野外のみどり

スタジアムとドーム型のたまご

スタジアムの巳球場から選べる

ようになっている。「みどり｣は

両翼が深くて、「たまご｣のほう

はセンターがぐっと深くなって

いる。やっぱりキャンプでは野

外のほうがいいかな？
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③右オーバースロー。左バッターには投げにくいみピリスタジアムた葱ごスタジァム
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③左アンダースロー。左バッター用におすすめ
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堂メンバーを決める場面は『巳』

の大きな特徴だ。とくにピッチ

ャーの決定はグラフィックも出

て、右、左、上手投げ、下手投
P）ようぜん

げが一目瞭然でわかるように

なっている。これを上下にクル

クルと動かしていると踊ってい

るように見えて楽しいのだ。
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どうのB塁打。

すわっていよいよプレイボー

ル／神戸ラインズのピッチャ

ーさんのみや第1球を投げた／
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1回の表、ノーアウトB塁の

ピンチをさんのみやの気迫あふ

れるピッチングで逃れた神戸ラ

インズは、1回裏先頭バッター

がデッドボールで出塁。チャン

スをつかんだ。とにかく先取点

を、と手堅くバント。だが、こ

れが裏目。ピッチャー前に転が

ったボールは巳塁へ送球され、

ランナーは進められずじまい。

『激ペナ皇では、とくにバントの

グラフィックはなかったが『2』

では、ボタンを1回だけ押すと、

きちんとバントの構えをしてくれ

る｡そのときに高さを指定すると､

写真のように、バッターの態勢の

グラフィックも変わってくる。し

かも、バントの構えをしていると

きに、もう一度ボタンを押すと、

バントの構えからバットを引くこ

ともできる。ボールをきちんと選

ぶこともできるのだ。
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1回巳回とランナーは出すも

のの、さんのみやの粘り強いピ

ッチングにタイムリーの出なか

ったライダーズ。B回早くも巳

アウト。だがここからﾋｯﾄが

4本続き、いっきょにB点先行。

野球は巳アウトから、というの

は現在も生きている名言だ。

バッティングは『2』になって､よ

りダイナミックになった。あの打

った瞬間のボールの飛び方がまえ
草■■■1

のよりいい当たりっぽいのだ。実

際にボテボテのショートゴロだっ

たりすると、が､つくりくるが…。

スイングが高め、低め、真

Iん中と3とおりの高さを選

！蝋蜜鯆ﾘ燭
！イング(下からすくいあげ

るように打つ)すると､長打

11澱｣鞘梁瀬
レクトに捕られるファウル

チップにもなりやすい。タ

ーイミングは、やはり遅めに

振る流し打ちより、引っ張

I菫鱗茎雲
｜かは､パｯﾄにボー ﾙが当
たる位置のほうが、重要と

いえそう。
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③このあとさらにタイムリーがO2死｜、2塁から3番しやと‘う

霧タブﾙﾚｲであえなく蕾 ③ボールの高低についていくのがコツ

曰点をリードされた神戸ライ

ンズはB回襄日者凡退。だが、

4回にチャンスをつかんだ｡S

番バッターにB塁線を破るヒッ

トが出て1アウト1塁。打席に

は好調の4番おかもと。ここは、

バントはないと見た、ライダー

ズ守備陣は、内角低めのボール

をひっかけさせる、という攻撃

的守備に出たのだ。結果は、思

惑どおりで、打球はセカンド前

のゴロ。素早い送球でセカンド、

そしてファーストヘと、4－

B一日のダブルプレイ成立／

③｜死後、3塁線を破る長打コースだが、ランナー｜塁。さきほどのバント失敗にこりて、ここは強攻策

善
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③打球はおあつらえむきのセカンドゴロ。ボールは4－6－3と渡って、ダブルプレイ成立
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る長打コースへ会心の一撃／

まず1点。だが巳塁ランナーの

足が遅いうえに、スタートも遅

かったのでS塁ストップ。巴塁

も止まったのはいいが、打った

ランナーが巴塁に暴走／なん

なくSアウト。1点しか取るこ

とができなかった。

こんな凡プレイもサンプル版

ならではのこと。完成版ではあ

り得ないことと考えてまちがい

なさそうだ。

塁のチャンスが。巳アウトなが

ら好打||眉。バッターは期待にこ

たえてレフト・センター間を破

これまで毎回のようにチャン
つぶ

スを潰している神戸ラインズ。

いやなムードだ。B回襄にも満
一
二

」

一
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多少球数が多くなっても、三振を

取るピッチングを心がけたい。相

手のバットに当てさせないように

するには、ボールを投げるのがい

ちばん。見送るようなら、外角よ

り内角がよさそう。外角は長打さ

れる危険があるからだ。

ヒットを打たれても､全体にラン

ナーの足と比べて送球が速いので、

かんたんには点は入らないが、ラ

ンナーは、たまってしまう。ラン

ナーがたまった状態で打たれると、

点が入ってしまう。これ常識

ランナーがたまっているときは、 ③ゆるい球でタイミングをはずす③内角に食いこむカーブ
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にボールを置く

攻撃側が、バッター

ボックスのどこかに

バッターを置く

まず、守備側が、

白色の殿の上に野

手を3人置く

攻撃側が、バッターのフインを

指ではじいてボーノレのフインに

激突させる。ボーノレのコインの
Ⅱpくえ
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アガー かル
さてラッキー7．チアガール

の応援に送られてなんだかバッ

トも軽いような。本当は、この

ラッキー7には打撃がよくなる

らしいのだが、この5月25日バ

ージョンではまだ入っていない

ようだ。

打ちこまれてもエースのさん

のみや、ここまで続投してきた

が先頭打者を迎えたところでつ

いに降板。中継ぎを攻めて、ラ

イダーズこの回曰点を追加／

7回の表裏の攻撃の前には、チ

アガールの応援デモが出る。これ

を見ると､負けてる人は｢ガンバロ

ー./」という気になるし､勝ってる

人は｢もっと点を取ってやろう」
という気になるはず。

表と裏でまったく違う応援パタ

ーンなのが、なんとなくぜいたく

で、得した気分になれる。

ラッキーセブン効果は現在の（

－ジョンにはまだ入っていないが、

攻撃力がアップするようだ。それ

がどのような方法で行われるのか

は、いまのところ不明。打率がア

ップするのか、本塁打数がアップ

するのか、その両方か？とにか

く、この回に疲れたピッチャーを

婦受させたり、中継ぎやり'ノーフ

でも防御率の悪いピッチャーを出

すのはやめたほうがよさそう。

譲月

先 攻囹 後攻品
砂
鵠
緑
砂
、

鍾
挫③7回を迎えたところで夕 ③防御率の低いばりだかに ラ琴キー苧 ラ郵宇＝？

B回襄の満塁のチャンスを薑

し1点止まりだった神戸ライン

ズ、この回やっと大量点を取っ

た。ランナー1，巳塁で見事な

SランホームランでB－4とし

たあと、さらに満塁のチャンス

を迎え、押し出し、タイムリー

でさらにB点。S－7と逆転。

蕊
正

四
一
‐
』

四 ③ついに3ラン飛び出し6－4
÷

窪

、

囹 、

同?噌驚 なし
に亙蒸鶴■■■■

層8露霊言リ阜〆…蜜
送球のエラーはこれまて,も試合

の流れを決定的に変えるほど重要
なものだった。本来ならアウトに

なるところが、セーフになる上、

つぎの塁までとられてしまうのだ。
現在の5月25日バージョンでは、

ショートゴロなどを2塁に送球し

ようとした場合など、至i斤距離で

の送球ミスが目立つ。もちろん、

外野から本塁へのムリなダイレク

ト送球でも起きるが6

至近距離での送球ミスは完成版

ではめったに起きなくなるだろう

と思うが、長距離でのエラーは起

こり続けるはず。エラーを根絶す

ることはできないものの、心がけ

しだいで少なくすることはできる。

まず、ダイレクトの送球を減らし、
中継プレイを増やすこと。空いて
いる野手がいるときは、投げたあ

とでカバーに入らせる。近い場所

は投げずに走ること、など。

Oまたも満塁のチャンス ③2点タイムリーで逆転

■
■

、ず↓V
■■■－

■■■q■■

終盤で試合を引つくり返され

たライダーズは、取られたら取

り返せ／のノリでB回表にガ

ムシャラな反撃に出た。フォア

ボールで出たランナーに代走を

出し、代打攻勢に出たのだ。こ

の｢巳｣では代打ばかりではなく、

足の遅い選手には代走を出すこ

ともできるのだ。これは臨場感

満点。あっさり再逆転でB－7。
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は
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み
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、／

最後は抑えの切り札投入／

が最近の野球の鉄則。さきほど

の攻撃でピッチャーのところに

「激ペナ2』でうれしいのがピン

チランナーも出せるようになった

こと。攻撃側で、F1を押して夕

イムにすると、現在のメンバーと

控え選手のIノストが出てくる。現

在バッターボックスに入ってる選

手にはボールマークが、塁にいる

選手には、1から3までの数字が

表示される。走力も表示されるの

で、どうしても1点がほしいとき

など、2塁ランナーを足の速い選

手に変えるなどの作戦がとれるの

だ。

もちろんピンチランナーを使っ

たら、つぎの回からはその選手が

バッターボックスに立つわけだか

ら中盤て使う場合は慎重に。

代打を出しているのでB回から

リリーフピッチャー登板。B回

9回をピシャリと抑えて勝利．／
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まり1割分)、ホームラン数が50

追加されていて、走力は増えてい

ないので、他のバッターのを減ら

してまわしてあげないとダメ。

ピッチャーは球速100、スタミ

ナ150、変化球がカーブ、シュー

ト、フォークそれぞれ10ずつふえ

ている。防御率は直接いじること

はできない、他のパラメーターを

変更すると、それに対応して変化

するのだ。

「激ペナ』最大の楽しみはチー

ムエディット。作ったチームどう

しで試合をさせたり、リーグ戦を

したりするのだが、選手データの

パラメーターの意味はどのように

変わるのだろう。

轍ペナ』のチームデータをコ

ンバートするとバッター、ピッチ

ャーそれぞれ2人ずつ増えてい

る。これに対し、パラメーターの

ほうは､バッターの打率が100(つ

I
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だとは思うが、バランスのとれた

チームにするのは結構大変。もち

ろんチームカラーは、26色の中か

選べる。ここはうれしいところ。ノ

『激ペナ』のときにリリーフだ

ったピッチャーはコンバートする

と先発組に入っている。最初から

チームエディットするよりは、楽
、

，のばあしり
■■■■■
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『激ペナ巳』はどうしてMSX

Eなのに高速斜めスクロールす

るのか？その答えを5月25日

バージョンのサンプルROMに

語ってもらおう。

ROMあ、まだほとんどプロ

グラム書きかけといってもいい

状態なんです。コナミのROM

には製品番号が書いてあるんで

すけど、ボクのはまだ『激ペナ」

のままだし。そこらじゅうにヘ

ンなジャンプ先があるし。

編集部あ、そのここは身の上

相談じゃないので｡…･･･斜めス

クロールのことをお願いします。

Rボク自身よくはわからない シ

雲霧謡んですけど、どうもSCREE 1‘
N4を使っているからみたいで

す。スタジアムセレクトのとこのに、ダイナミックですね。

ろとかはいつもどおりSCRERまあ、それは斜めスクロー

ENSですけど。ルがしたかったから、VRAM

編SCREEN4というと、容量の小さいモードでないとう

グラディウスとかで使っていたまくできないし。

MSXのSCREEN巳でMSというわけで、ゲーム中に電

X白の横巳枚スプライトを使え源を切り、カートリッジを抜い

るようになる画面モードですね。てすぐに電源を入れ、VRAM

でも、新10倍カートリッジの画に残っているグラフィックの残

面セーブにしろ、いままでの．骸を表示させた結果(写真はF

ナミさんのソフトにしろ、すべ1XDでやったもの)を載せて

てSCREENsで通してきた編集部の推測対談を終わります。

》
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シナリオは2つoまずI卿j鐙雄室箪
ﾘ拠(1560年)だ／

『信長の野望・戦国群雄伝』に

は巳つのシナリオがある。’560

年からはじまる｢群雄割拠｣と、

1582年からはじまる｢信長の野

望｣だ｡どちらのシナリオも関東

の－部から中国、四国までの38

か国が戦場。「群雄割拠｣はこれ

三

【群雄制拠(1560年L】【備長の野望(1582年)】
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↓‘8人のなかから選ぶのだ 『
だけ。「信長の野望｣では、大名

が10人になり、信長はすでに全

体の半分くらいを領地にしてい

る。

今回のアタックは群雄割拠を

プレイしてみる。大名は'7国・

尾張の織田信長。いつものよう

に能力値を決め、レベルはやさ

しい1にしてゲームスタートだ。

③信長の野望の刀野望のときの大名選択
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③ここで2つのシナリオのうちどちらをプ

レイするのか選ぶ。今回は群雄割拠をやる

開始｡自分の番力職えに何やらﾒｯｾー ジが ”鰐匿

ゲームがはじまると、まずマ

ップが表示され、その下に、何

やらメッセージが表示されてい

く。時は1560年の舂曰月だ。各
い旬き

地で－摸が起こっているらしい。

全国版では自分の番が来るまえ

にそこらじゆうで戦争が起こつ

12

たりしていたのだが、群雄伝で

はそんなに激しくない。

なんとなく自分の番を待って

いると、右の写真のようなメッ

セージが表示された。なんだ？

と思ってまわりにいた人に間い

てみると、これは武将の引き抜

き工作らしい。滝川一益は忠誠

度が81と高かったのでだいじょ

うぶだったが、もし忠誠度の低

い武将だったら引き抜かれてい

たかもしれない。三国志のよう

な武将の引き抜き合戦になるの

では．．…･といった不安がよぎる。

◎光栄

ｅ
早
く
も
武
将
の
引
き
抜
き
工
作

が
は
じ
ま
っ
て
い
る
ら
し
い
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国のパﾗﾒーﾀは12種類鐘ｲｺﾝと内容を理解せねば
自国の番になったら画面の右

側に'7国・尾張の国の|胄況が表

示された。国のデータは、アイ

コン(意味は写真右の表のとお

り)と数字のセット12組だ。ま

あ、ぱっと見でわかるのは、借

金以外はどれも数字が大きいほ

どいいということくらいだね。

■年･月･季節
3～5月が春、6～8月が夏、g

～11月が秋､12～2月が冬｡季節の

変わり目力§勝負時になりやすい。

■地図
F1、F2，F3キーでマップを

切り換えられる。国境が山になっ

ているところはつながっていない。

■国の大名か城主
_「番がまわってきた国の城主か大名
のグラフィックと名前が表示され

る。複数の国を持っている大名は、

大名自身のいる本国をねらいたい。

■国のパラメータ

_「アイコンの意味は表参照。金：先
立つもの。兵糧：腹が減っては戦

はできぬ。石高：収穫のもと。治識 石高：収穫の

水：災害の

一商業：税収

文化：武将

影響。民忠

一危険。人口

；影響。城：

i:さ。兵士：

-'武将数:武

借金：借り

防御度金 兵糧
言
の
．

税収に影響。

武将の教育に

民忠：低いと

人口：徴兵に

城：守りの固

士：兵士総数。

：武将総数。

借り入れ額。

石高 治水

商業 文化

民忠 人口

~W

■メッセージが

表示されるところ

城 兵士
軍師の意見などが表示される。番を待ってい

るときには諸国のうわさが出たりもする。 武将数 借令

武将の一覧表を確認鰯fﾗﾒー ﾀは10種類だ
rf‘

さあ、コマンドを使うときが見方だけど、とくに注目したい

きた。まずは気になる配下の武のは、忠誠、兵士、部隊のS項
むほん

将を調べてみよう。「4．'|胄報一目。忠誠が低い武将は謀叛を起

巳武将の一覧｣だ(付録の下敷こしたり引き抜かれたりする可

き参照)｡結果は右のカコミの写能性が高い。兵士は戦闘の高い

真のとおり。信長の配下の武将武将にまとめて戦争に行きやす

はS人いる(羽柴秀吉、柴田勝いようにしておきたい。部隊は

蕊噸歸|景蕊蕉:聴

溌溌
のうち、政治と戦闘の

高い武将が軍師※にな

る。写真から明らかな

ように、尾張の軍師は

羽柴秀吉だ。 ③軍師として助け主向きなど）を決めな
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各項目の意味は、政治：内政や外交

の能力(武将の行動力※には月ごと

に政治の値の約30％か加算される)。

戦闘:HEX戦での強さ･魅力：外

君主に対する忠義の度合(低いと危

険)｡兵士：配下の兵士数｡訓練：配

下の兵士の強さ。武装：配下の兵士

の武器や鎧の強さ。部隊：その武将

さて、武将の一覧のてくれる羽柴秀吉くては。交に影響｡野望：高いと危険｡忠誠：の部隊の種類(一生変わらない)《
紗熱

情職で他国あエラ三ﾃ吾深乞一情報ｺﾏﾝ院各国の
まわりの国の'|胄況はどうだるのだ。失敗する可能性があるのカモにしていた21国・伊勢志摩

う。「4'|胄報－1．各国の情況」 は全国版と同じ。すぐにでも戦をのぞいてみた。国の情況と武

で、忍者を送ってようすを探る争をしてみたいので、全国版で将の一覧をメモっておく。
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e｢|.国の様子｣では、敵国の城を守

っている城主や大名がだれなのかと、

国の情況③｢4．武将の一覧｣ではそ

の国にいる武将のデータが見られる
缶…

軍師．．…･大名がコマンドを実行しようとするときにうまくいくかと・うかを予測してくれたり、得策かどうかを考えてくれる。大名

の右腕だ。行動力．．"”コマンドを実行するときに必要な力。消費する量は付録の下敷き参照これがOになった武押ま、月が変わ

って政治‘X直の約30％が加えられるまで何も(攻めこまれたときに戦うことも)できなくなってしまう。 13
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取引ｺﾏﾝドb兵糧鰯で軍資金を調達する
《
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不
兜
を
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金
は
１
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に
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と
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兵洲③米相場が売り手市場だったせいか、レートが米｜に対して金

光り｜,8とかなり高い。レートの高いときは軍師も米売りを勧める

いろいろなコマンドをやって

みたいところだが、いかんせん

金が少ない｡そこで､｢B･取引一

1．兵糧売り｣で金を増やすこと

にした(ときたま商人がいなく

て実行できないこともある)｡ち

ょうど米相場が売り手市場にな

っているらしく、l.8という高レ

ートで売れた。
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軍事ｺﾏﾝ院徴兵じ鰯編成､そ吹訓|練する
金が増えたので、さっそく軍

備を整えよう。まず｢B.軍事一

1．徴兵｣で兵士数を増やす。金

1で兵1（兵1で100人)増える

ので、あまりムリのないよう

2200人だけ増やした(徴兵する

と兵の訓練と武装の値が低くな

る)｡この兵はとりあえず大名の

信長に持たせておいた(はじめ

は兵がすべての武将にばらばら

に割り当てられているので、ど

のみち再編成で整理しないとな

らないから)。

増やした兵を有効に使うため

に｢B.軍事-2.再編成｣で各

武将に兵を割り当てる。忠誠の

高い者、戦闘の高い者に兵を集

中させる（1人の武将に兵100ま

で割り当てられる)｡ここでは、

戦争に行くことを意識して、戦

徴兵⑧｢8．軍事一|・徴兵｣で兵士数を増やす｡金|で兵|増えるので､ここでは22だけ増やすことにし
た。軍師も徴兵に賛成のようだ。雇った兵はとりあえず大名の信長のところへ割り当てておく
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再編成すると兵のﾖ||練や武装

が全体の平均になる。前田利家

イタイのだが、いざ戦争に行っ

たら兵が弱かった、なんてこと

閾はそんなに高くないけれど、

部隊が鉄砲隊(HEX戦での戦

闘能力は、足軽隊く騎馬隊く鉄

砲隊なのだ)の前田利家に100の

兵士を割り当ててみた。前田利

家に21国・伊勢志摩を攻めさせ

るつもり。

の配下の兵士は、これから戦争

に行かせるつもりなので、どの

程度の効果があるのかはわから

ないけれど、「B・軍事－s・ヨ|｜

練｣をしておくことにした(兵士

の訓練の値が上がる)。

行動力40かかるのがちょっと

にならないよう、安全策という

ことで、前田利家に司||練させた。

ここまででほとんどの武将の

行動力がOになってしまった。

だんだん戦争がちかづいてき

ているような、キナ臭さを感じ

る舂S月の終わりだ。

え言翫珊

1篭霞

‘罰圏{菫
琴斐二
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ａ
Ｉ
Ｊ
月
ｈ
Ｕ
Ｒ
７
Ｉ

開発ｺﾏﾝ院開鋤x石高を増やす
はこういった内政に向いている。

ちなみに、開墾して石高を増

やすと治水が下がって災害にあ

いやすくなるのだが、幸い尾張

の治水ははじめから80と高いの

で、少しくらい下がっても問題

はないだろう。石高が上がった

ぶん秋の収穫が楽しみになるだ

けだ。

4月になった。S月のうちは

どうも血の気が多かったと反省。

いかに戦国時代とはいえ、戦争

のことしか考えないようではい

かんな。ちょっと内政にあたっ

てみるとしよう。

何をしようか迷ったあげく、
L,〈邑

腹が減っては戦はできぬという
二Lわざ

諺にたどりついて、「巳．開発一

1．開墾｣で石高を増やしておく

ことにした。開墾や治水工事、

町投資、築城の開発コマンドは、

どれも行動力50かかるのだが、

どの武将でもできるのでけつこ

う気軽に実行できる。ここでは、

ヒマそうにしていた佐久間信盛

に頼むことにした。政治や魅力

の能力が高くて戦闘の低い武将

---

鬮
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霧；
『"… I
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信長の野望

人事ｺﾏﾝ院人材登臘竹中半兵衛を引き抜く
そろそろ外に対しても動いて

みよう。武将の引き抜きだ。

｢5．人事一己人材登用｣で16

国・美濃の竹中半兵衛に白羽の

矢を立てた。歴史的に秀吉の軍

師だったのだから引き抜けるだ

ろう。金巳で引き抜きに行って

成功した。引き抜きに行ったと

きの彼の忠誠は80と高かったの

に引き抜けたのは、武将の持つ

見えないパラメータ(武将には

性格がある)のためか？

忠誠の高い武将は、引き抜く

と忠誠がどっと低くなる。竹中

半兵衛の場合は、80からBにな

ってしまった。このままでは不

安(引き抜き返されるかもしれ

ない)なので、「巳．人事－4･
ほうび

褒美を与える｣で忠誠を増やし

ておく。金40与えたのでどのく

らい上がったかわくわくしなが

ら武将の一覧を見ると、たった

17しか上がっていない。不安は

解消されなかった。
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③行動力70はさすがに

キツイ。信長本人が行く1
③美濃を選ぶと武将の一覧が出る

③やった.／引き抜

きに成功した

③竹中半兵衛は、よろこんで家臣と

なりましょうといってくれた
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軍事ｺﾏﾝ院戦争で2蝿伊勢志摩に攻めこ汀
ったのだが、金は持っていかな

くてもいいようだ)､兵糧は戦争

に行く兵士数と同じだけ持って

行けて、それが30日ぶんの食料

になるので、めいっぱい持って

行く(兵糧が兵士数を下回ると、

戦っているうちに兵糧切れで負

ける可能性があるから。逆に敵

の兵糧が少なければ戦わずに勝

てるかもしれない)。

田利家の鉄砲隊(しばらく留守

にする尾張は羽柴秀吉に城主と

して守ってもらう)。もちろん、

鉄砲隊に攻めこませるつもりだ。

持っていく金は95(あとでわか

巳月になった。戦争に行くこ

とにする。「B.軍事－4.戦争」

で、21国・伊勢志摩の北畠具教

を攻める。戦争に行くのは、信

長自身の騎馬隊と予定どおり前

戦争I
⑧｢8．軍事－4．戦争｣で21国･伊勢志摩に攻めこむ。戦争に行くのは信長と前田利家の

2人。HEX戦では行く武将｜人がコマ｜つになる 一戦争に行く武将
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HEX戦に突入｡敵の愚兄を見てから攻撃開始
21国・伊勢志摩に着③初期配置(布陣)したとこ

棚ろ調部隊噛域にぃ。いた(下のマップ)。H

EX戦ではじめにおこ

なうのは、攻めこんだ

側のコマの初期配置だ。

マップの○の付いたと

ころにコマを置くのだ

(○の位置は国ごとに

決まっていて、ほぼ攻

めこんだ方向の端のほ

う)｡こちらは信長の本

1℃￥
I
③｢2．攻撃－4．門壊｣で城平
の門を壊すヤ

勘→

睡眉醗謹認識諺"'1
1 ’
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１
１
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は
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い

部隊と前田利家の部隊の巳部隊。

右上の写真のように布陣(初期

配置)した。

戦いがはじまったら、まず敵

の|胄況を調べる。敵本部隊の北

畠はそう強くはないようだ。

敵のコマと接触するまえに、

金をたくさん持ってきたので

｢B.伝令-1.密偵｣を使って

みた。が、あえなく失敗してし

まった。密偵の効果はわからず

じまい。

HEX戦では両軍の戦略が終

わるごとに朝、昼、夜と時刻が

進む。で、夜になると隣接して

いるコマ以外は見えなくなって

しまう。なんとなく'|布いね。

戦いはけつこう長くなり籠職
戦に持ちこまれてしまった。籠

城戦は守備側の大名か城主が城

にいれば、いつでも仕掛けられ

る(今回は仕掛けられたわけ)。

籠城戦に入ると、まず｢巳．攻

撃－4.門壊｣で城の門を突破し

なくてはならない。前田利家の

鉄砲隊に壊させて城内に入り、

なんとか敵本部隊をやっつけて

勝つことができた。

今回はなんとか勝てたが、籠

城戦はつらい。敵本部隊を城か

ら離れさせるようなうまい戦法

はないものだろうか。

⑧門防御度がOになってやっ

と門が開いた Y

￥
↓ 戸

即

I上

湯

⑧門に入ると真っ暗だった城

のなかが見えるようになる
￥
ヤ

鯛 無騒駕
えないのだ

ふ
り

！

③敵国に攻めこむとHEX戦になる。攻撃側が○の付いたヘ

ックスのどこかにコマを布陣させると戦争がはじまる
森…･･･森林。戦闘では平地より

かなり有利になる

庵

灘 蕊起
畢
》

に

:蕊塞
山地･･…･なだらかな山。攻撃に

も守備にも有利

逢
う ⑧敵本隊は追い詰められると

突撃攻撃を仕掛けてくる ￥
海
牛

一
一
一
■
壬
戸平地……ふつうの草原。攻撃に

も守備にも向かない
弓i琴当垂雲義阜鳶

蕊
畑……いわゆる畑。平地よりも

攻撃に向いている

海・湖・川･･…･ここにはコマが

入れない

⑧敵本隊に逃げられそう。で

もこのあとなんとかなった ¥町･･･…城下町。戦闘においては

平地と同じ

城…･･･守備側の本鯉也。かなり

攻めづらい

蕊ﾐ蕊誤蕊惑霧 山岳……どのコマも侵入できな

い地形て｡f－2－ｺ再”華
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信長の野望

戦争に勝った｡戦後遮蕊で武将を召し抱える
戦争に勝つと、攻めこんだ国

にいた武将を捕らえることがで

きる。捕らえた武将は、処刑す

ることも召し抱えることも逃が

すことも自由にできる。はじめ

のうちはとにかく武将の数を確

保したいので、どんどん召し抱

えることにした。1人1人のセ

リブがなかなかおもしろいね。

領地が1か国増えたのでどち

らか一方は配下の武将を城主に

しないとならないし、武将が増

えたぶん、再編成したり褒美を

与えたりしなくては。今年の夏

は内政だけで手いっぱいになっ

てしまいそうな気配だ。
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③ここでは召し抱えているが、忠誠の高い武将は逃がしたほうがいいかも

混入が面会にきた｡軍自噸意見を潮i-で召し抱える彦
下川忠秀という浪人が面会を

求めている、と聞いたので、と

りあえず会ってみることにした。

軍師の意見を間くとなかなかの

切れ者らしい。会って召し抱え

ることにした。

面会にくる浪人はほとんどが

クズなのだが、たまには拾い物

もあるので、一応は会っておい

たほうがいいようだ。召し抱え

たときは、すぐに武将の一覧で

パラメータをチェックするのを

忘れずに。

だんだん武将の人数が増えて

きて、記憶だけではプレイでき

なくなってきた。
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③なかなかの切れ者という軍師のことばを信じて召し抱えてみた

移動ｺﾏﾝ院武将を移蝿てつぎなる戦略に備える
たのだが、いかんせん21国の|胄

況がきびしかったのだ。

この調子だと18国に攻めこむ

だけの態勢を作るまでにはもう

巳か月ほどかかるかもしれない。

どうやって軍資金を作るのか考

えなくては。それにしても、巳

か国持つと考えられる戦略に幅

ができておもしろいね。

が、群雄伝では移動する武将の

行動力が20減るだけなので、1

人ずつ移動させたとしても何の

ムダもない。臨機応変に対処で

きるわけだ。

ちなみに、17国へ武将を移動

させたのは、18国へ攻めこむつ

もりだから。ほんとうは武将と

いっしょに金と米も集めたかつ

つぎなる戦略に備えて21国で

あまっている武将を'7国へ移動

させておくことにした。「1．移

動－1．武将の移動｣で21国にい

る、烏屋尾石見守と北畠政成、

北畠具房のB人を'7国へ移動さ

せる。ほかのゲームでは、武将

の移動はいっぺんにやらないと

コマンドのムダ使いになるのだ

卿鮎雛獺将
必言ﾃ軸刎
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取引ｺﾏﾝ促背に腹はかえ'鋤､借金Ⅸ軍資金を調達

雲岡灘纏蝋慨ル
こむ兵士数ぶんの金が

必要だったので借金に

意味があったのだが、

群雄伝では戦争に行く

ときに金はほとんど必

要ないので、戦略的に

は、借金はしないほう

がいいようだ(利子を

払わなくてはいけない

ぶん損する)。

借金のシステムを調

ムダなことをしてしま

国へ移動してみた。移動後に17

国と'8国のようすを見てみると

なんと17国の借金がOになって

かわりに18国の借金になってい

る。群雄伝では、借金は国に付

くのではなくて大名に付いてま

わるものなのだ。群雄伝ではほ

かの大名に借金の肩代わりをさ

せることはできない。

借金取りに追われているよう

で気持ち悪いので、「a取引一

5.借金返済｣で借金を返してお

いた(ふつう､早く返せばそのぶ

ん利子が安くなるのだが、群雄

伝では早期返済しても利子は同

じ。くつにメリットはない)。全

国版では戦争に行くときに攻め

武将を移動させて戦争の準備

も整ったように見えたが、どう

も軍資金に難がありそうだ。先

立つものがなくては増やせる領

地も増やせない。ここは利子を

払うムダを覚悟で｢S・取引一

4.借金｣で軍資金を調達するこ

とにした。

できれば、全国版でよくやっ

た、敵の大名に借金を払わせる

術(借金して金を増やし､すぐに

金と兵を移動させて借金した国

を敵国にとらせ、敵国が借金を

払い終わったとたん|こ攻めこん

で借金Oになった国をとる)が

使えないものかと思って、とり

あえず17国で金45だけ借りて18
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1噸雛ら悪いのでくるぶん

つた。18

懸
瀧

国に攻めこみたいところなのだ

が、なかなか準備が進まない。

まあ、あせってもしかたないの

で、秋(日月)の収穫まで待って

米を売ろうと思う。

一

鐘AA胴0棚で邦(間隔

I
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却信玄の使者が金の貢騨持ってきた｡一応受け取る
なんとなく番がくるのを待っ

ていると、お、武田信玄が金の

貢物をしてきた。そのうち攻め

ていこうと思っている相手から

の使者なのでほんとうなら受け

取りたくないのだが、一応もら

っておいた(これで織田と武田

との友好関係は深くなった)。

ｅ
受
け
取
っ
た
の
で
、
両
家
の
絆
（
き

ず
な
）
が
深
ま
っ
て
し
ま
っ
た

は、武田にとって織田が脅威に

なっているんだろうから、国が

隣接していたらぜつたいに受け

取らなかったろう。いまのとこ

ろ武田の国は遠いから受け取っ

ておいたわけだ。

それにしても、貢物をもらう

っていうのは強くなったみたい

ｅ
伊
勢
志
摩
に
武
田
信
玄
の
使
者
が

金
の
貢
物
を
持
っ
て
や
っ
て
き
た

露！ ｜
卜蕊
▲－

■
０
９
口
■
。
■
心
や
り
○
４
４
・
・
・

■
０
９
口
■
。
■
心
や
り
○
４
４
・
・
・

霧
i霧
'零！
識
鰐

鰭’
ｰ

蓋雲
＝

貢物を持ってくるということ でなんとなくうれしいものだ。

聡河を攻め､勝つ戦力充実｡18
戦闘準備が整ったので、18

国・三河に攻めこむことにした。

いつものように戦争に行くまえ

に｢4．情報－1．各国の|胄況」

で三河のようすを探っておく。

城主は酒井忠次で兵は60しかい

ない。これなら楽勝だ。さっと

攻めこんで、かんたんに勝った。

|霧
！

｜
h

に 副厚
､＝坐＝'ー

二三.三．

と鯆酌幟
龍謡う､ご
難い瀞

③三河の城主は酒井忠次｡兵は60だoできるだけ商体隊の近くに布陣③武将はできるだけ召し抱える

明になった｡秋のはじ'卿〕で年貢率を改定する
ｅ
９
月
の
は
じ
め
に
米
の
税
率
を
設
定

毎年、秋のはじめ(S月)には

年貢率を設定する。この年貢率

で米が納められるわけ。また、

舂のはじめ(S月)にも年貢率を

設定するのだが、こちらは金が

納められる。

年貢率を50％以上にしようと

したら軍師が反対したので45％

にした。

米相場で財テクする
9月には収穫があるので、ふつう米米相場が売り手市場になるのを待つ

相場は買い手市場になってレートがて売れば、大きくはないがー般家庭

下がる。安いときに米を買っておき、の財テクなみのもうけにはなる。

⑳ 咽ど遡鱗'晦謹'‘3蕊蕊謝測““職識軸'1"､
③9月にレート|,lで買った米を|0月にレート’’5て売ってもうけたのだボ

譲
却

痒
禧
疸
斗
ご
〃

､憲鴫年艫看難い力IME"

’M)？Ⅱ

－一気に領地を増鰯すBまず遠江をとる
領地がSか国になり、秋の収

穫があったので、経済的にも兵

力的にも余裕が出てきた。三河

を拠点にして一気に領地を拡大

していこうと思う。まずは徳川
とおとうみ

家康のいる10国・遠江を攻める

ことにした。

10月になったらいつものよう

に攻めこむ国の情況を確認して

から、余裕を持って攻めこむ。

まず、敵の本隊以外を全滅させ

城に籠もる敵本隊を襲う。する

と、案の定、籠城戦に持ちこま

れた。いつもならここでいや気

がさすのだが、今回は兵力に余

裕があるので、かんたんに敵本

隊を追い詰めてやっつけること

ができた。

これで徳川が滅んだので、当

面の敵は今川と上杉の巳人にな

った。今川はBか国を持ってい

るし、g国・駿河にはかなりの

兵を置いている(どちらかとい

うと、どうして攻めてこないの

か不思議なくらい)。上杉は5

国・信濃をとって、このままど

んどん南下してきそうだ。この

巳人とはとうぶん戦わないこと

O敵本隊のいる城の近くに布陣させるまる

18

③籠城戦になったが、敵を追い詰めた③徳ﾉ||家康は死んだ。徳ﾉ||は滅んだのだ



信長の野望

1562年春明｡伊 井長政を攻める
領地が4か国になったので、

武将の整理や各国の整備にけつ

こう時間がかかってしまった。

内政にうだうだしているスキに

せっかくとった遠江を今川に取

られてしまった。このままでは

くやしいので、舂の税収で金が

増えたのをきっかけに、領地増

やしをはじめることにした。

地図をにらむと、伊勢志摩の

すぐ北の20国・伊賀の浅井が攻

めやすそうな気配だ。さっそく

忍者を送って'|胄況を探り、かん

たんに勝てそうだと判断。羽柴

秀吉と六角義治(21国･伊勢志摩

をとったりとられたりしている

うちに捕虜にして召し抱えた武

将)の白人を出陣させた。

伊賀に攻めこんでみると、ど

うも山がちだ。できるだけ敵本

隊の陣取る城の近くに布陣させ

る。今回のHEX戦は夜襲を多

く使う戦法をとってみるつもり

だ。夜襲は、攻めたい敵のコマ

から1ヘックス離れたところに

自軍のコマを置いて昼が終わる

、
，
詞
や
，

③20国・伊賀に攻めこんだ。羽柴秀吉のひきいる本隊で敵本隊を夜襲するつもり

澱§
労承蹄．密.f・．

器でﾛﾛ凸.ﾛロでﾛﾛ凸.ﾛロ

翼

霧篝画画
¥ 謡謡

皿
翻 鵠鵠

｜←茸．、"l."";、11;･"嘩藝窪毎長号ド.ll.垂寺武奮曇1
0城には予想どおり敵本隊がいた。本隊の機動力力渡っているので城の

ほうへ移動させると、夜襲ができた。かなり効率のいい攻撃だ③夜になった。本隊は城へ向かう

まで待機させ、昼に敵が動かな

かったら、夜に敵のコマの隣へ

移動し(ここで見えなくなって

いた敵のコマが見えるようにな

る)､敵のコマにぶつかるように

移動させればできる(このとき

機動力が1以上残っていないと

ダメ)｡ふつうに戦うよりもかな

り効率よく敵にダメージを与え

られるのだ。また、夜①

襲をねらったときに兵瞥
力に差があると敵が城直
から逃げるので、夜襲つ

はできなくても籠城戦嶺
を避けることができる｡普
夜襲作戦か成功して4

信長の領地は4か国に畠
なった。に

つ鍾今5国･信濃をと 回はここまで灘

⑧5国・信濃の上杉を攻めた。けつこう苦戦するかと思いきや、上杉はすぐ．に逃げたのでかんたんに勝てたその後、いくつか領地を増や

し、’0国、16国、’7国、18国、

20国、21国というSか国の領主

になった。しばらく内政をして

黙っていたら、上杉がどんどん

南下してきた。5国、13国と続

けざまにとったのだ。このまま

にしておくと上杉が大きくなり

すぎる。上杉の国のつながりを

絶つためにも、5国信濃を攻め

おとすことにした。信長の領地

のなかで5国と隣接しているの

醗

一
痘
職

間

珊
叩
繧
曇

雲
設
匂

卜､目

の本隊がすぐに逃げ出したので、

あっけなく勝てた。

これで織田の領地は7か国に

なった。というところで、もう

ページのあとがない。この先は

キミの腕でクリアしよう。

は10国、16国、18国とaか国あ

るが、このうち、まず10国は隣

接しているS国の今川が怖いの

でだめ。’6国は巳国を攻めた直

後に'3国の上杉から攻められる

可能性があるのでだめだ。結局、

消去法で残った'8国から攻める

ことにした。17国から武将を18

国へ移動させ、18国から5国へ

攻めこんだ。この戦争は、上杉q今回のｱﾀｯｸはここまででした】ツソ|ざ二二
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ゲーム

‘

1

一

齢』鰯 ；〆

ア1

』●ゲームのぞき穴
〆 へ

臣

）Sら二 耽

り

噌
●通り抜けできます

JホU入の塔B1～信

7〕年

●そのほか

寝
／

軍
一
《
云

子
あ
十
尿

りK色図鑑／認

。

ゲ ーム |ｶｵｽｴﾝジｪjpズ
ｅ
壁
を
が
ん
が

ん
け
っ
と
ば
し

て
回
復

Ｇ
５
階
に
あ
る
プ
レ
ー

ト
メ
イ
ル
の
本
物
（
奥

■
■
■
か
ら
２
番
目
）
を
取
る

粥
＃
師

働 埒寺穴 ハンドパワーで戦闘中

に体力回復、きてます ｅ
エ
ッ
チ
の
ま

え
に
体
力
を
回

復
し
な
く
ち
ゃ

5階にあるプレートメイルの

本物(奥から巳つ目)を装備する。

戦闘中に体力が減ってきたら

(ESC)を連打すると体力が回

復するのだ。

（埼玉県／今井まみ．？歳）

☆壁を背に戦闘する。勝ったら、

エッチするまえにカーソルの下

を押しっぱなしにしていれば連

打しなくてすむぞ／

ｅ
敵
に
襲
わ
れ
て
も
、

だ
い
じ
ょ
う
ぶ

1

’

倒し、バブリースライムの特殊

能力を使って分裂してからエッ

チして特殊能力を奪う。すると

ハーピーの特殊能力で1回、巳

枚刃の剣を持って分裂するので

4回、計5回連続攻撃ができる

ようになる。ただし、すぐに分

裂の特殊能力はなくなるけどね。

（兵庫県／YAl.？歳）

5回連続攻撃ができる

おいしいウル技の紹介

どんな敵からでも確実

に逃げられるちよい技

エッチ画面が見やすくなる。

まず、4階で巳回攻撃できる巳

枚刃の剣を取る。そして、同じ

く4階でバブリースライムを倒

し、エッチして分裂の特殊能力

を奪う。巳階へ行き八一ピーを

戦闘中に｢うっ／これはや

ぱい｣と思ったらこの技です｡扉

を背にして後ろ向きに逃げる。

するとかならず逃げられるのだ。

（兵庫県／YAl．？歳）

９
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③2階でハーピーを倒し、特殊能

力を使ってからエッチをすると、

5回連続攻撃で、きる

-#塞蕊！

③4階でバブリースライムとエッ

チして特殊能力を奪う。この能力

は分裂して自分が2人になる
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躍昔穴 パワフルまあじやん2データ集～シークレットギャルー

ナップル、ビスケット、ツナサラタ：ウナギ、タヌキ、コアラ、

力するとシークレットギャルのパスワード｢みきちゃん｣を教えて

｢あこ？めすてけぽ｣と入力。ゴリラ、パイ

んですよ。その穴の下にはHP

やESP回復アイテムなどがご

ろごろ(4つ)。ただそれだけな

んですよ。それからこの穴は走

っていると落ちません。

（大阪府／福本満。16歳）

落とし穴の下には隠し
アイテムがいっぱいだ

まあ、たいした技ではないん

だけど最終面の長くて、何もな

い通路の終点に落とし穴がある

ろはあっというまに走って行ってしまう

ので気づかなかった人も多いんじゃない

かな。それにしてもこのスクロールはい

いなあ

ば
か
や
ろ
Ｉ
私
は
怒
っ
て
い
る
。
７
５
写
の
ア
レ
（
卒
業
し
た
先
パ
イ
が
す
ご
く
キ
レ
イ
で
プ
レ
ゼ
ン
ト
に
当
た
っ
た
ら
先
パ
イ
の
写
真
を
送
っ
て
あ
げ
る
、
と
い
う
内
容
）
は
プ
レ
ゼ
ン
ト
の
ハ
ガ
キ
と
し
て
書
い
た
の
で
あ
っ
て
、
新
コ
ー
ナ
ー
で
採
用
し
て
く

れ
と
は
書
い
て
い
な
い
。
だ
か
ら
、
写
真
も
と
う
ぜ
ん
送
っ
て
や
ん
な
い
。
そ
れ
よ
り
、
先
パ
イ
に
（
し
た
ら
ど
’
す
ん
の
。
大
き
な
声
じ
ゃ
い
え
な
い
け
ど
、
あ
の
先
パ
イ
こ
わ
い
ん
だ
か
ら
。
バ
カ
ノ
．
勝
手
に
載
せ
て
、
え
’
ん
、
ど
ｌ
し
よ
。
女
子
大
生
は

こ
ん
な
雑
誌
読
ま
な
い
よ
ね
。
：
…
た
ぶ
ん
。
（
匿
名
匿
住
所
）
☆
＋
壼
軍
で
は
、
お
も
し
ろ
け
れ
ば
、
プ
レ
ゼ
ン
ト
ハ
ガ
キ
で
も
採
用
に
な
る
。
全
日
の
よ
う
に
怒
っ
て
し
ま
う
人
も
い
る
だ
ろ
う
が
、
こ
の
姿
勢
を
変
え
る
つ
も
り
は
、
な
い
。
（
Ｆ
）

⑧穴の下には体力回復のアイテムな

どがある。この先でアイテムは出な

いので取っておこう

お遊びと実用5つのモ

ードを一挙公開しよう

ｅ
〔
ｌ
〕
を
押
す

と
念
波
砲
の
力

が
上
が
る

ｅ
〔
４
〕
を
押
す

と
冷
気
流
の
力

が
上
が
る

ｅ
〔
７
〕
を
押
す

と
空
間
移
動
の

力
が
上
が
る敵を倒すと出てくるボーナスを取

った数だけ各能力のパワーアップ

ができるモード。服の色はバーミ

リオン。パヮーアップの仕方は、

ボーナスを取り〔1〕～〔9〕のキ

ー(テンキーは使えない)を押す。

数字と各能力の対比は右の表を参

考にしてください。エクスプロー

ジョンやシールドをパワーアップ

させると、楽に進めるんじゃない

かな。ボーナスを9つ取れば、ほ

とんど無敵になるけどね。

サイコワールドにヘンなモー

ドを発見しました。やり方はワ

ールド1がはじまったらおもむ

ろに(F4)を押す。押すごとに

つぎつぎとモードが変わってい

きます。でも各モードの使い方

がわかりません。なんてこった。

（京都府／川嶋淳司・？歳）

☆しかたがないので、ヘルツさ

んに教えてもらいました。

ｅ
〔
２
〕
を
押
す

と
集
中
波
の
力

が
上
が
る

ｅ
〔
８
〕
は
エ
ク

ス
フ
ロ
ー
ジ
ョ

ン
が
上
が
る

。
〔
６
〕
を
押
す

と
空
中
浮
揚
の

力
が
上
が
る

。
〔
９
〕
シ
ー
ル

ド
と
エ
ク
ス
チ

ャ
ー
ジ
の
上
昇

。
〔
３
〕
を
押
す

と
火
炎
波
の
力

が
上
が
る

Ｈ
Ⅶ
咄
刷
恭
門
唖
引
ｆ
喀
牌
刊
狐

このモード自体はノーマルと変わ

らないけどエキストラモードの表

示が出ているとき[F5)を押す

とトークモードになるのだ6

このモードに入ると主人公やボス

キャラが会話をしはじめる。服の

色はピンク。プログラマーY.K

氏のシュミで入れたとが｡…。。

ほかのモードにしようと思ったけ

どやっぱりふつうにプレイしたい

と思ったらこのモード。わざわざ

このモードを選i:人はいないと思

うが……。服の色は、パープル。
。
ル
シ
ア
や
ボ
ス
キ
ャ

ラ
が
し
ゃ
べ
り
だ
す
。

完
壁
に
趣
味
の
世
界

ｅ
こ
の
表
示
が
出
て
い

る
あ
い
だ
は
〔
Ｆ
５
〕
で

ト
ー
ク
モ
ー
ド
に

ｅ
こ
れ
が
、
い
つ

も
の
モ
ー
ド

⑧解雇したばかり

のハイアリングを

もう一度雇ってみ

ると･･･…

三
一

口
し
“

■ 瞳

■･巴
尭垂

アイテム増殖＆戦わず

にレベルアップの方法

増やしたいアイテムをハイア
ようへい

リング(傭兵)に持たせて、セー

ブ。アイテムを取り上げて解雇

し、セーブ。もう一度雇うと、

取り上げたアイテムがある。

この増えたアイテムを売り、

ツンドラの酒場で5000ゴールド
ワイパ-ﾝのももﾛ-ｽ卜

のRoastLegofWyvern

を食べると経験値が1500ずつ増

える。

（神奈川県／持地賢一・19歳）

③取り上げた

アイテムをま

だ持っている

しつこい／

ｅ
経
験
値
が
た
ま
っ
た
ら
、
ト
レ

ー
ニ
ン
グ
場
で
修
行
し
て
レ
ベ
ル

ア
ッ
プ
さ
せ
よ
う

厩蒋
Q･･･｢ﾌｨー ドパｯｸ｣のステージ5のボス(軍艦)力制せません。4つの砲台は壊したけど.."..おしえてくり。（埼玉県///,．．．？歳）
A…ステージ5のボスは対空ミサイルや機銃など1つ｜つ破壊していかなければならない。このゲー ﾑ全体にいえることだが､ボスのあたり判定が非常に厳し
いので、どこ力弱点なのかわからないのだ。そこで､なんと’も足を運んで壊せるところを確認していくのが早道とどめはもちろん艦橋(ブリッジ)だ。
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躍き穴
ウイングマンスペシヤル～シーン2へ行く方法～まず､ふつうにディスク｜を入れてゲームをはじめます｡フロントでセーブするとき、ディスク2にセーブし
ます。このときは、シーン｜で何も持っていない状態でないとセーブできません。シーン2からはじめるときは、ディスク2を入れてセーブした番号からはじめます
(神奈川県／西沢健一．？歳)☆この技でケームを遊ぶことはできません。シーン2のグラフィックが楽しめるだけなのです。

、｣

三つ目がとおる
そこで（1）をいっしょに押すと

ステージS、〔巳〕あるいは(B)

をいっしょに押すとステージ4

の先頭からはじめることができ

ます。

（情報提供・ナツメ）

①
テ
ン
キ
ー
で
は
で
き

な
い
の
で
注
意

先取りプレイの先取りナツメから教えてもら

ったステージセレクト ウル技を 公開だい
も
の
を
書
く
会
「
焼
き
そ
ば
」
半
年
前
セ
ブ
ン
イ
レ
ブ
ン
で
大
盛
イ
カ
焼
き
そ
ば
を
買
っ
て
き
て
、
作
っ
て
い
ま
し
た
。
カ
ッ
プ
焼
き
そ
ば
で
す
か
ら
、
お
湯
を
入
れ
て
３
分
た
っ
た
ら
、
お
湯
を
捨
て
な
け
れ
ば
な
り
ま
せ
ん
。
流
し
に
お
湯
を
流
そ
う
と
カ

ッ
プ
を
傾
け
た
瞬
間
で
し
た
。
３
分
間
熱
湯
と
蒸
気
に
よ
っ
て
熱
く
な
っ
た
カ
ッ
プ
の
ブ
タ
は
、
す
っ
か
り
柔
ら
か
く
な
っ
て
い
た
の
で
す
。
両
手
で
押
さ
え
て
い
た
カ
ッ
プ
の
あ
ま
り
の
熱
さ
に
一
瞬
力
が
抜
け
ま
し
た
。
ズ
ル
ン
、
ボ
ト
ン
。
不
快
な
擬
音

と
と
も
に
、
焼
き
そ
ば
の
「
め
ん
」
は
、
な
ま
ゴ
ミ
入
れ
に
す
っ
ぽ
り
入
っ
て
し
ま
い
ま
し
た
。
で
も
、
お
腹
の
へ
っ
て
い
た
私
は
泣
き
な
が
ら
拾
い
上
げ
て
、
よ
’
く
水
洗
い
し
、
冷
や
し
中
華
そ
ば
に
し
て
食
べ
ま
し
た
。
（
神
奈
川
県
焼
き
そ
ば
・
７
歳
）

〔かな)(N)(T)(M)を押しな

がら、スタートさせると巳ステ

ージからはじまります。また、

その1MSX巳のスムーズな

横スクロールをじっくり観賞で

きるスクロールスピードの調整。

〔1〕を押すと最高速。あとは数

字キーの順に(5)のスクロール

停止までS段階の速度が選べる。

その巳自機のスピード調整。

(S)で初期状態の速さ。(7)で

スピードアップ。

そのB(STOP)で、巨大な

広告画面と1面だけ遊べるテス

トプレイ画面とを切り換え。

その4(TAB)で、テストプ

レイのときに有効な無敵になる

(広告画面ではつねに無敵状態)｡

たまに、画面の一部がバグるこ

とがあるが、これといって問題

はない、と思う。

（愛知県／岩戸裕児・？歳）

藤

③この直直で、かな、M、N、T③ステージ4からスタートできる
とl～3までのキーを同時に押すようになった

ｅ
移
動
し
て
く
ら

や
み
か
ら
脱
出
だ

飢
醒
厩
圃
噛
瓢
一
浬
甑
駆
一

③ディスクを抜いておく

だけでできる技なのだ
一
基
ゴ

馴皿IWU卿1脚､“圃皿

町を出たらディスクを抜いて

おく、死ぬと町にもどされるが

(FS)を押すと、その場から続

けられる。また、(FS)を押し

たあと、呪文か道具を選び、キ

ｅ
キ
ャ
ン
セ
ル
後

「
た
た
か
う
」
が

皿晒配刷翻噸魑.翻翻’④
さ
っ
き
の
ヤ
シ

が
出
て
き
た
ぞ
／

ザら

出
し
ご
碧
府
匿
惟
南
蝉

へ』

して所持金を1000にする。エド

ナの町の'|胄報屋ボルンにI000払

って情報を聞く。もう一度ボル

ンに会って､50O払うと別の,|胄報

が聞けるのだが、払わずに外に

出る。そして、ステータスを見

てみると､所持金が約65000にな

っている。

（富山県／小幡容士・？歳）
－■,----

安いバイトで－瘻千金

のオイシイ技教えますDINGと入力すると、買って

きたその日からエンディング画

面を楽しむことができます。

(大分県／Roogna・？歳）

☆ちなみにディレクトリが見え

たので、いろいろ試してみた。

ディスク1と巳のPSG.CO

Mというファイルは実行させる

(PSGと打ちこんでリターン

キーを押す)と音楽が聞けるし、

ディスクeのTEST・COM

は……ぜひお試しあれ。

エンディングを自力で

見たい人は読まないで

(CTRL)と(STOP)を押

しながらディスク1を立ち上げ

MSX-DOSの表示が出たら

、キーをはなす。そして、END

ｅ
こ
の
表
示
の
あ
と

手
を
は
な
す 、

し

ｅ
持
っ
て
る
人
は
こ
れ
で
一
気
に

や
る
気
か
う
せ
た
だ
ろ
ｌ
な
’

｜日目はちちしぼりをし、2日目はあそび人

をしてお金をもらい、3日目はまた、ちちし

ぼり。4日目にバーテンをやって、5日目に

さらあらいをしてようやく’000以上たまり、

エドナの町へ行く。そして、ボルンに会い、

情報料'000を投資してからもう一度会う。と

うぜんお金がたりないから、払えずに出ると

あっというまに大金持ちになれる。

せいへ
つよさ
ま毛り
すは､、
かしこ
こうけ
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画
刀
置 友 rラスト・ハルマケドン｣でセーブすると｢直前のディスクを入れてください｣と出ます。直前のディスクってなんですか？(東京都／北川信吾。｜猿）

確かに｢直前のディスク」という呼び方は、わかりにくいかもしれないな。「至急教えてください｣ということだが、セーブしようとしたらこのメッセージが
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擢菅穴
ディスクステーション4号のラルバ3のなかにあるラルバコンサート～フェードアウトと消

音～曲を聞いているときに、カーソルキーの右を押すと選んだ曲がフェードアウトし、左を押すとすぐ・

さま音が消える。（岐阜県／稲垣幹夫．？歳)☆う－ん、確かにできるけど、何の役にたつのかなあ。

通 り抜け
できます

,蝋可カオスエシジェルス

先月号の天九牌女の子CGプ

レゼントで｢十字軍で特集して

欲しいことを＝いて送ってちよ

－だい｣と言いたらエッチソフ

トの特集をしてくれという八ガ

キが約半分を占めていた。しか

もその中で、カオスエンジェル

スの名前がいちばん多かったの

だ。さらに(愛知県／蟹江幸

成・？歳)が気合の入った｢ウロ

ボロスの塔』のマップを送って

きた。しめしめ載せちゃうぞ。

つぎのページでもモンスターの

桃色図鑑を総力特集しちゃった。

編
集
部
の
ヘ
ン
な
ヤ
ツ
編
集
部
に
は
ヘ
ン
な
ヤ
シ
が
多
い
。
夜
中
に
歩
い
て
家
具
を
運
ぼ
う
と
す
る
Ｋ
。
彼
に
イ
ン
タ
ビ
ュ
ー
し
た
ら
「
東
京
の
新
橋
か
ら
千
葉
の
手
前
の
葛
西
ま
で
直
線
距
離
に
し
て
約
川
キ
ロ
、
朝
ま
で
に
は
た
ど
り
着
け
ま
す
よ
」
だ
そ
う

だ
。
家
具
と
い
っ
て
も
並
み
の
大
き
さ
で
は
な
く
て
、
お
と
な
２
人
で
や
っ
と
運
べ
る
ぐ
ら
い
。
ど
う
す
る
の
か
と
見
て
い
た
ら
「
ウ
ン
」
と
う
な
っ
た
き
り
び
く
と
も
し
な
い
。
結
局
あ
き
ら
め
た
よ
う
だ
が
発
想
す
る
こ
と
自
体
が
ふ
つ
う
じ
ゃ
な
い
。
こ
の
ほ

か
に
、
徹
夜
明
け
で
家
に
帰
ろ
う
と
電
車
に
乗
っ
た
ら
熟
睡
し
て
し
ま
い
、
３
往
復
し
た
あ
げ
く
タ
ク
シ
ー
で
帰
っ
た
と
い
う
め
ず
ら
し
い
Ｍ
と
い
う
人
も
い
る
。
２
人
と
も
い
い
本
を
作
る
た
め
に
・
・
・
：
．
と
い
う
の
は
持
ち
上
げ
過
ぎ
で
す
ね
。
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Ｆ
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これならべ’

斬りワイズ首
Iあなたわノこし

’読者と編集部のビッツークイリ生写三
l1ズ第4弾だ。者多数q
l今回の問題はいたってかんたさて、
’ん｡今月の首斬りのぺー ジP96=きのと
11を見ながら、死体の人相書きのれてし弓

|組み合わせを右下の写真の薑号ったみ旗

|:獄豐嘆曼灌鱈

|島沸志需聴蕊’7月31日必着。 ■‐、~~~一－三＝

｜工モノは､ｼﾝｾｻｳﾙｽ專。今÷
｜用首斬りサウンドデータと首斬漣4－Z

魯憲蝋暴
零

A

蚤

爽鶴
り生写真をセットで5組。正解

者多数の場合は抽選になります。

さて、今回の⑱情報は、人相

＝きのところ。すぐに正解が作

れてしまうので発見されにくか

ったみたいだが、右にある顔の

人相書きを＝いて茶屋の老婆に

見せると、ヘンな証言が間ける。

患陰,倉陰画毒鯉一_‐－みこ

ﾖ鍾哩'彗屋＝塵合の
:錘必需蕊悪｢『わ表一_せを
i今今菫､身-竺崖るも
藺鼠錬一罰パー護TF'E

組み合わせは(5，2、

｜、6，1)で､連載は終

わってるが、某少年マン

ガネタだなこりや
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篭
出現場所……4階。ヒットポイント出現場所…･･･6階。ヒットポイント

.．････'20．特殊能力…･･･なし。攻撃“･…250．特殊能力.．"･･なし。攻撃

方法･･･…3つの口から炎を吐く。方法……シッポパンチ(古い)。
●O●●●●●●巳●●①｡●●●｡●●O●■●■●､｡○①｡●●●●cc●●■●●●●●●●●●●心

方法･･･…2
●●O●●●●●

碑
》

十字軍軍事委主席の卜・ショウ･Fが、「う～ん､やっ

ぱしい、エッチしかないと思うし～」というまさにト

ップの独断で、ついに2ページエッチ戒厳令が発動さ

れた。桃色先進国家の夜明けはもうすぐそこか？

モンスターの下にある特殊能力を吸いとられてしまいます。

力とは、エッチすると得られる攻撃方法はだいたいウソです。

ものです。「なし｣となっているところで、タイトルの写真は

モンスターは持っている特殊能「バンパイア｣です。

コ
カ
ト
リ
ス

出現場所．.,…4階。ヒットポイント

･･･…'00.特殊能力……体の一部(ど

こだ？)が石のように硬くなる。

③コカトリスとバシリスクはいつも

一緒。もしかしてそ－ゆう関係にあ

るのかも”･･“もったいない。

大さそり(読んで字のごとく大きなさそり｡ムチが得意み

たいです)／大こうもり（どこ、どこ、どこからきたのか

オーゴンバーット。ではなく大こうもりでした）

F~ﾜ、＝|I~里一，錘…、

サラマンダー（妹のサラなんだも忘れないでね)／シュ

リーカー(いぢめる？)／スタージ／青龍(和風が好きな

あなたにぴったりなのは彼女です）

塁職 鯛シ
ュ
リ
ー
カ
ー

大
さ
そ
り

]

跡4画

卿瀞
出現場所…,･･l階。ヒットポイント

･･…･'0.特殊能力…"･なし。攻撃方

法……シッポをムチのように使う。

出現場所…･”｜階。

．…･･8．特殊能力・

法…"･超音波攻撃

ヒットポイント

‘･･なし。攻撃方

出現場所･"…6階。ヒットポイント出現場所…“3階。ヒットポイント

……'50．特殊能力･"…なし。攻撃・…･･'5．特殊能力…"･なし。攻撃方

方法…･･･ファイヤーブレス。法……泣いて助けを呼ぶ。
●■●●●●●●●●■●●●■●●●●●■●●●●｡●●●●■●●■●●●●■●■●･●●●●●●●●

キメラ／金星ガメ(ゲームの作者が勝手に作った空想の

キャラ)／クラーケン／クラブジャイアント／ケルベロ

ス(地獄の門番)／ゴールドドラゴン／コカトリス
ス ０

Ｆ
一
‐
１
１
‐

青
龍

キ
メ
ラ

出現場所…･“2階。ヒットポイント

..…･30．特殊能力･"…なし。攻撃方

法……剣による攻撃。

出現場所．．"“6階。ヒットポイント

･…”'50．特殊能力…･･･なし。攻撃

方法……博多どんたく攻撃。

出現場所……6階。ヒットポイント出現場所･･･…3階。ヒットポイント

･･…･150．特殊能力“"･･なし。攻撃……60．特殊能力．．…･なし。攻撃方

方法……青白い炎をはいて攻撃。法……吸いついたら離れません。
●●●●●●e●●●●●●●●●●■■●●e｡｡●●●●●●｡■｡●●ゅ◆CD●①●●●●●●●●●■

透明人間(こいつとエッチをするのはムナシイ)／ドッ

ペルゲンガ一（芥川龍之介は日記で自分のドッペルゲン

ガ一について記している)／ドラゴンヌ／ドリアード

出現場所…"･3階。ヒットボイント

･…･･40。特殊能力……なし。攻撃方

法……|味の足でからみつく。

出現場所｡．…･2階。ヒットポイント

･…･･70．特殊能力．．…･なし。攻撃方

法……両手のでっかいはさみ。

出現場所･…･･5階。ヒットポイント

･…”'00．特殊能力……なし。攻撃

方法…･･･見えないからわかんない。

出現場所出現場所･…･･5階。ヒットポイント

…”主人公と同じ。特殊能力･…･･な

し。攻撃方法･…･･主人公と同じ攻撃。

Ｕ
Ｂ
Ｑ
Ａ
．『カオスエンジェルスJでモンスターとエッチできません。あと、エクスカリバーのレプリカが抜けません。（神奈川県細田昌吾・？歳）

・レベルを上げて強くなればエッチできますが、イモリの黒焼きを使えば｜回だけエッチできます。たくさんのモンスターとエッチしたければ、魔法使いと

エッチしてその特殊能力を使って戦うとバイタリティーが減らずにエッチも2回できます。エクスカリバーのレプリカは抜けません。
24
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躍菅穴
ディスクステーシヨニ零号岬…~セーブ～先力不安で進めないという人にうってつけの方法が

発見された。ケーム中どこでも(s)を押すとセーブしていいかどうか聞いてくる。セーブをしてあれば、

セーブしたところからはじめるかどうかを聞いてくる。（広島県／小田剛生・’錐） 灘
L｣
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あ
た
る
確
率
は
６
％
○
私
、
ま
つ
ぱ
ｌ
が
企
画
‐

ず
れ
た
ヤ
シ
は
素
直
に
天
九
牌
を
買
い
な
さ
い
。

ギ
ャ
ル
の
力
は
偉
大
な
り
？
先
日
言
が
発
売
さ
れ
て
か
ら
、
し
め
き
り
ま
で
Ｉ
凋
間
の
余
裕
し
か
な
か
っ
た
、
天
九
牌
桃
源
郷
縄
ギ
ャ
ル
の
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
デ
ィ
ス
ク
３
枚
プ
レ
ゼ
ン
ト
。
そ
れ
で
負
３
枚
の
デ
ィ
ス
ク
に
群
が
っ
た
は
が
き
の
数
は
卵
通

あ
た
る
確
率
は
６
％
○
私
、
ま
つ
ぱ
ｌ
が
企
画
し
た
な
か
で
も
っ
と
も
取
り
あ
い
と
な
っ
た
の
で
は
な
い
だ
ろ
う
か
。
＋
学
童
の
胱
者
は
好
き
者
が
多
い
よ
う
常
ラ
ッ
キ
ー
な
ヤ
シ
は
、
東
京
都
〃
／
中
田
腹
一
、
三
丘
県
／
／
綿
野
努
香
川
県
谷
口
僚
太
期
は

出現場所……｜階。ヒットポイント出現場所…･･･5階。ヒットポイント

．･･･”'0。特殊能力･""･なし。攻撃方…･“'20．特殊能力･"･･･なし。攻撃

法･…"包帯をムチのように使う。方法……まさかり。
●●●●●●●●●e●●●●■■●●●●●●●･●①●●■●●●●●●●●●■●●■●●■●●OCC●

出現場所……6階。ヒットポイント

･･･"･'50．特殊能力･…･･なし。攻撃

方法･…･･胸のあたりから出す光線。

出現場所.．"“3階。ヒットポイント

．.…･50.特殊能力･…"なし｡攻撃方法

･･･…ドリアを作ってくれる(大うそ)。

函
人魚(シンクロナイズドスイミングの小谷実可子は自分

のことを半人魚とかいってたぞ)／忍者(このゲームの

場合女の子だから〈ノーといったほうがいいと思う）
吟f暗いTl岬綴

人
魚 出現場所･･･…5階。ヒットポイント

…･“'20。特殊能力“…･なし。攻撃

方法……絵が多いので眠気をさそう。

、

出現場所.．…･2階｡ヒットポイント

･…･･40．特殊能力…"･口の中からぽ

こぽこ空気がわき出てくる。

出現場所･…･･4階。ヒットポイント

,‘…･80．特殊能力…"･なし。攻撃方

法．．…･たたみがえしの術6

Iノザードマン(ザ･トカゲ。実験中あやまってトカゲと女

の子を電送してしまってて′きたトカゲ女)／リッチ(僧

侶のスケルトン。骨だけなんていやだぁ一）

|唖
ハーピー／バシリスク／バブリースライム(セッケンで

できているスライム)／バンパイア(5階で出る特別な

モンスター。写真は左ページのタイトル)／ファイター
川
》
ツ

チ

出現場所……4階。ヒットポイント

･"…60．特殊能力．.…･なし。攻撃方

法…･･･高級ハンドバッグアタック。

出現場所……5階。ヒットポイント

･･････l20。特殊能力･…･･手から光線

が出る(スペシウム光線)。

出現場所･･･…2階。ヒットポイント出現場所.．"“4階。ヒットポイント

“…･25．特殊能力･…･･ひつど一い歌．．…･'00．特殊能力.．…･体の一部が

力歌えるようになる。石のように硬くなる。
●●●｡■●●●●●●●●●●●●●●●｡●●●｡●●●■●｡①●●●｡●●●●の●●｡●●●9●●●

ワーウルフ(狼少女。ウオーでがんす)／ワータイガー

(中国風の女の子｡お酒を飲むと虎になる､いわゆる酒乱）
／ワーベアー(ぱこぱこぱこぱこ)／ワイバーン

バ
ブ
リ
ー
ス
ラ
イ
ム

フ
ァ
イ
タ
ー

ワ
ー
ウ
ル
フ

出現場所･"…｜階。ヒットポイント

･"…50．特殊能力……なし。攻撃方

法…“･｢きゃ－，おとこ－｣バキッ。

出現場所･･･…4階。ヒットポイント

．.…･80．特殊能力""･分身能力。攻

撃方法……アワおどり。

出現場所･…“2階。ヒットポイント出現場所…･･･2階。ヒットポイント

“･…'5．特殊能力･…．体力回復。攻…･･･'5.特殊能力……体力回復◎攻

撃方法……うっちゃり。撃方法……中華ぱいぱい･
●●●●●●｡①●●●●●■●●●●●●●､●●●●●●●白●●●■●■●●●●●●●｡｡●●●①■●

魔去使い(魔女の宅急便よろしくね)／マミー(いちばん

最初にエッチが見られるのはこの子)／ミノタウロス／

ミミック(呼ばれて飛び出てじゃじゃじゃじゃ－ん） ワ
ー
ベ
ア
ー
圃
唖
弱

ワ
イ
パ
ー

■_－
出現場所……｜階。ヒットポイン

･…･･I2．特殊能力．．…･攻撃の呪文｡
ン

一雨 出現場所……6階。ヒットポイント

･･･…'50。特殊能力…･･･なし。攻撃

方法……シッポを使って攻撃する。

現場所

,.,|5o

方法…

……2階。ヒットポイント

特殊能力…"･体力回復･攻

・”ぱこぱこぱこきゃはは／卦，

Q…｢カオスエンジエルス』のIFでカギがかかっていて開かない扉があるのですが、どうすればいいのですか？(秋田県'池田崇・'燕）

A…キミのいっている開かない扉というのはP､23のﾏｯプでいうと右上の扉のことかな｡ここは､ぐるっとまわって扉の左横へ行<｡ここのカベをけとばして25
扉のカギをはずす。また〈･るっとまわって扉へ行くと入れるのだ。ここの壁にIFのマップが描いてある。
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I

『レイドツク2』ある日のこと。｢でえい｣ズボボポポ｢おっ画面力暗くなった｡ラストのボスか11｣･･･…｢長いロード時間だなあ｣……｢ん？フロッピーランプがつい

てないぞ｣,…..止まった。この戦闘意欲が最高潮に達したときの｢ふえいんと｣なかせるウー｡やっぱり、飛ぶなら飛ぶとひとこといってくれなくちゃ。その点スーパー

大戦略(ROM版)は画面がカラフルになるので､飛んだことが一目でわかっていいな。（岡山県／ムッシュータマネギョーニ・？歳）
心守

｡基，

●歌を詠む会 ⑥ Ｉ
わ
く
了
や
句
手
術
お
Ｉ
僕
は

中
２
だ
！
み
ん
丁
祁
僕
Ｆ

ぱ
わ
に
す
～
ん
だ

新
作
ｑ
ソ
フ
ト
は
浦
ん
海
ん

増
、
八
丁
１
桁
金
ぱ
薄
ん
浦
ん

減
７
了
い
７
丁
』

出
題
そ
ま
う
だ
く
関
係

ｒ
画
け
北
Ｙ
ぼ
く
の
財
布
ぱ

空
う
ぽ
だ

隠穏
今月は｢み」

詠まれた和歌には基本点とし

て10点が与えられる。この蟇本

点を以下の10要素で1点ずつ増

減した合計点が、その歌の評価

となる。この点数は詠まれるた

びに加算され、20点で特製テレ

カ、50点でゲームソフトを進呈。

①正しい字数(29～33字の範囲）

e季語の有無

⑧社会性(和歌の主題がタイム

二
投
稿
上
の
重
要
注
意
ゲ
ー
ム
十
字
軍
に
ハ
ガ
キ
や
封
筒
で
投
稿
し
て
く
る
と
き
は
郵
便
番
号
、
住
所
氏
名
、
年
崎
電
話
番
号
を
か
な
ら
ず
書
い
て
く
だ
さ
い
。
通
り
抜
け
以
外
の
コ
ー
ナ
ー
に
送
る
場
合
は
希
望
の
ゲ
ー
ム
名
ま
で
書
く
こ
と
。
す
べ
て
書
い

て
あ
る
と
、
ど
ん
な
い
い
こ
と
が
あ
る
の
か
と
い
う
と
…
…
。
採
用
に
な
っ
た
場
合
ゲ
ー
ム
や
テ
レ
カ
が
掲
載
誌
発
売
後
２
週
間
ぐ
ら
い
で
到
着
す
る
。
郵
便
事
故
が
な
く
な
る
。
本
文
に
年
令
が
載
る
。
ち
な
み
に
、
十
字
軍
担
当
者
の
要
望
の
ぞ
き
穴
は
ウ

ル
技
の
や
り
方
を
で
き
る
だ
け
詳
し
く
・
通
り
抜
け
は
何
が
わ
か
ら
な
い
の
か
自
分
で
整
理
し
て
か
ら
書
い
て
ほ
し
い
。
持
っ
て
い
る
ア
イ
テ
ム
や
自
分
の
レ
ベ
ル
な
ど
が
書
い
て
あ
る
と
、
答
え
る
と
き
の
参
考
に
な
る
の
で
す
。

先月､雅号(ペンネー

ム)を与えた宇治吉

麿が今月も詠んでき

た。が、つまらない

ので不採用にしよう

と思った。が、ほか

にこれといって優秀

な作品に出会えなか

ったので、採用しよ

③大阪府寸匪予徳仁。某TBSの

土曜日’9：00のアニメーション

とミッドガルツをかけたわけやね

生活が歌われているもの）

⑦風俗性(本来は社会生活一般

を示すが、このコーナーでは恋

についてのみ示す）

⑧感動(心に訴えかける）
みやび

⑨雅(気高く、優美な和歌）

⑩下げ(落ち、笑いを誘うもの）

うかと思った。が、

やっぱり採用しない。

ところで、今月2

首詠んて’きた天野貴

史にも雅号を与える。

今後は｢金欠法師」

て詠んできなさい。

大阪府

野貴史

天
。
／
作 評鱸愚、

減点…

⑨⑩、加点①⑥

⑧。合計6点。

お姉さんもしわ

くちゃだそうだ6

評 評杢睡リーであること）

④時代性(古き良き時代を懐か

しく思えるような和歌）

⑤非日常性(現実からはほど遠

いが、夢を感じさせる和歌）

⑥民族性(民間伝承など庶民の

4矢’
戸・野貴史作。

減点…

③⑩、加点”

⑥(ソフトはほ

しいが金はな

し)。合計6点。

減…④⑤⑦

⑨、加点①“

⑩(下の句の貧

困さが涙をさそ

う)。合計8点c

●イラストのコーナー
ま来がこ① ｅ

東
京
都
／
／
贋
紀
翔
。
ハ
ガ
キ
を
ラ
ミ

ネ
ー
ト
し
て
く
る
め
ず
ら
し
い
人
で
す

で
も
、
汚
れ
な
い
か
ら
い
い
ね

唾一白1

戸■

先月の反省｡｢あじやぱ一の作

品は『ドラゴンクエスト蘇る英

雄伝説(スタジオバード､樋口明

雄著)｣の挿絵とそっくりなので、

いけないと思います」

（大阪府／岡部拓治）

④
福
井
県
ぷ
ず
湯
口
芳

之
。
ア
ン
パ
ン
マ
ン

の
ぬ
い
ぐ
る
み
は
セ

ガ
が
作
っ
て
る
の
だ

。
古
杢
里
都
／
に
と
ち

ん
。
早
く
ク
リ
ム
ゾ

し
い
と
い

伝
わ
っ
７

Ⅲ
を
発
売
し
て
ほ

い
と
い
う
思
い
が

わ
っ
て
く
る

ｅ
千
葉
県
〆
菅
原
由
行
。
創
刊
２
号
の

フ
ァ
ン
ギ
ャ
ル
応
募
券
を
貼
っ
て
く
る

と
は
、
や
っ
ぱ
り
菅
原
だ

ｅ
和
歌
山
県
／
龍
之
助
の
息
子

実
は
こ
の
作
品
は
「
お
は
こ

ん
」
あ
て
に
送
ら
れ
て
来
て
い

た
の
だ
。
な
ぜ
、
こ
こ
に
載
っ

て
い
る
の
か
は
神
の
み
ぞ
知
る

勤屋 ｅ
愛
知
県
〆
小
川
大

郎
。
波
平
と
い
う
と

こ
ろ
が
、
担
当
者
の

ツ
ボ
を
突
い
て
採
用

さ
れ
る
秘
訣
か
？
．

Ｉ

k

１
ｒ
ｊ
４

M&M2です｡発売から1か月た

ちましたが、いかがでしょうか？

クエストもずいぶんこなして、レ

ベルも13ぐらいにはなったこと

でしょう。早く、クエストの詳細

な解法、完全マップ、武器、防具、

アイテムの－覧表を送ってくださ

いね。待ってます。

さて、M&M2をはじめて2か

月、ようやくすべての町のマップ

を作ることに成功しました。これ

をたよりに、すべての町にある寺

院に寄ｲ寸をして銀貨を手に入れ、

フェルディカーブの泉でこの銀貨

を使うと｢キャッスルキー｣を手

に入れることができました。と、

まあこのあたりをうろうろしてい

るわけです。このあとは、お城に

行くんて'しようね、きっと……。

①ゲームのぞき穴→すばやく確実

な情報が頼りのウル技のコーナー。

②通り抜けできます→先に進めず、

ほこりをかぶっているソフトを救

うQ&Aコーナー。③ザ。ほめこ．

ろし→ソ屍似のハードな批評が業
界を救う自浄コーナー。④ものを

書く会→ハガキにどれだけ文章を

書けるかが勝負の作文コーナー｡

⑤歌を詠む会→イラストの端の文

字ではじまる想像力豊かな和歌

(五七五七七)を詠むコーナー。⑥

編集部を救ってあげよう→今回は

マイト。アンド・マジック2の完

全攻略を大募集する。顕Tコーナ

ータイトル未定→その他なんでも

ありのコーナー。⑧イラスト→ゲ

ームに関係あろうが、なかろうが、

他人を感動させるようなイラスト

を待っている。優秀者にはゲーム、

もう－歩の人にはMファン特製テ

レカをプレゼント。あて先は、〒

105東京都港区新橋4－10－7T

IMMSX･FAN編集部｢ケー

ム十字軍｣それぞれのコーナーま

で。

①
キ
ャ
ッ

拾
っ
た
／
ノ
ス
ル
キ
ー
を

『DS春号のランダーの冒険』大勢の方々 から賞賛のことばが届いています｡「マッピンク'しないでクリアできるRPGなんてはじめてです(25歳･会社
員)｣｢ぼくにもできた（5歳･園児)｣｢早くクリアできたので受験勉強に問に合い、見事志望校に合格できました。ありがとうコンパイル('5歳･高校生)｣さ
あ、キミもディスクステーション春号を買いに、今すぐパソコンショップへ行こう.／(大阪府／武藤誠司．？歳）
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ちょっと右の写真を見てもら

いたい。いくつもの立方体があ

るように見える。しかし、ほん

とうは出つばっているように見

える部分はへこんでいるのだ。

こんな、ちょっとした驚きを見

せてくれる不思議な科学展がア

メリカから上陸した。それがい

ま東京都千代田区の科学技術館

(武道館のそば)で開催中の｢工

クスプロラトリアム展｣だ｡ソニ

ー教育振興財団／科学技術館／

朝日新間社・主催、文部省／都

道府県教育長協議会／東京都教

育委員会／アメリカ大使館／ボ

ーイスカウト日本連盟・後援、

ソニー・協賛。いろいろくっつ

いていてなんとなくひるんでし

まいそうだけれど、実際はさわ

ったり参加したりして遊べる楽

しい科学展だ。

エクスプロラトリアムとは、

1969年にアメリカのサンフラン

シスコに創設された参加・体験

型の科学博物館。日本に来たの

はその展示物の中から選り抜い

た、65もの｢科学の遊び｣だ。

ヒトは五感を通して外界を知

』
。
「
凸
凹
一
転
」
。
手
前
下
方
か
ら
の

光
が
影
を
作
っ
て
錯
覚
を
強
め
る

●
●
↓
塾
‐
●
●

n｣『

、

弓

覚するのだけれど、その知覚は

外界を忠実にコピーしたものと

はかぎらない。知覚には錯覚が

つきものなのだ。ここでは錯覚

を利用した展示が数多く、その

テーマは4つに大別される。

「フィルターを通して｣では、

なにかを通して見たり聞いたり

するのと同時に、ヒト自身がつ

ねにある種のフィルターを通し

て物事を認知しているというこ

とを体験する。向かいに座って

いる友達の顔が、一部分を残し

て消えてしまう｢消え残る口元」

(原題を直訳すると｢チェシャー

猫｣。あのアリスに出てくる猫

だ)など、’4点を展示。

「歪んだ空間｣では、ある要素

で歪められた空間で、どんなこ

'.咄!

ｅ
３
枚
の
鏡
の
な
か
の
無
限
世
界

▼

最寄

喬｣、

|o

主520

)込)｡

〔展示

ラー科
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③｢さっきの私｣。自分の動いた軌

跡がスクリーンに映し出される

●恩返し／おとといナショナルCF-3000が外で雨にうたれていました。ぼくのほうを見て泣いていたので助けてあげました。家でかわかして元気に生活

しています。（千葉･田中洋一)今それはきっと、ふと夜中に起きてみると、となり部屋から毎晩のようにガシャガシャと物音がするようになって、なにこ。

とかと勇気を出してのぞいてみるとナショナルCF-3000がハタを織っているはずだ。そしていつか消えてゆくハズだ。泣かずに見送るんだ遼（（）
｜

7ツリカからやってきた､参加．

体験型不思議な世界例科学展 ’

、

磯響 唖.‘浄
R
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最 新G 報
今肩もまた情報があ月､れだし、

となり碗ページ琶侵賭した

マージャンギャルズグラフィテ

ィ-VOL.1．電脳美少女図鑑

(ビデオ)＝ゲームセンターでは、

どういうわけか壁ぎわに置かれ

てしまう地味な存在である麻雀

ゲーム…･･･しかし、その人気は

根強い。今回収録されたのは、

『花のももこ組』『麻雀殺人事件」

｢麻雀刺客｣｢麻雀学園｣｢麻雀ク

リニック｣など、人気作品ばか

胸"唾…“塵画v迦曾

…

※ビクター最新情報＝『オーダ

イン』｢メルヘンメイズ』を､それ

ぞれアレンジとオリジナルの巳

とおりで収録する予定のくビデ

オケームグラフィティVOL.

S>がB月21日発売予定。

鶏－－箪一溺
｢グラディウスII｣rバイオミラ

クルぼくってウパ｣『もえるツイ

ンビー｣『月風魔伝』の4タイト

’
ま
ず
、
大
阪
府
堺
市
に
お
住
ま

ん
で
す
。
ま
ず
、
旧
歳
に
な
っ

ン
ト
ス
タ
ッ
フ
を
募
集
し
て
い

鐙 璽建』
…｜ー

交響曲ソーサリアン＝キングの

ファルコムレーベル第巴弾。G

M界でも、もうすっかり有名に

なった羽田健太郎氏によるシン

フォニック・アレンジバージョ

ン。フルオーケストラ、四楽章

形式の本格的なものだ。CD

2843円、テープ2369円で発売中。

（キング）

コナミ･ゲーム･ミュージック・

ｺﾚｸｼｮﾝVOL.0=キング

のコナミレーベル、メインアル

バムの第巳弾。昨年のB月に発

売された、「～VOL.1」に収録

されたものよりまえの古い作品

を収録。作品名は『ブラック･ア

タック』『リングの王者』｢クレイ

ジーコップ』｢シティーボンバ

ー』｢餓流渦｣｢ハードパンチャ

ー｣｡すべてオリジナルサウンド

で全68曲(約70分)。7月21日発

売◎CD2843円、テープ2369円。

（キング）

コナミ・ファミコン・ミュージ

ック.メモリアル･ベストVOL.

1＝キングのコナミレーベル、

マキシシングル・シリーズ第巳

弾。コナミのファミコンケーム、

スターコマンドードラクエのす

ぎやまこういち氏により全曲作

曲されたヒューリンクスのゲー

ムをPC98を使用したオリジナ

ルサウンドで収録。B月5日発

売。CD2812円、テープ2359円｡

（アポロン）

スーパーリアル麻雀PII・P

III&ツインイーグル(ビデオ)=

セタの人気アーケードのビデオ

化だ。もはや、麻雀ゲームの代

名詞的存在のSR麻雀からは、

SHOWKO、KASUM|、

MIK|のS人が出演(？)。ツイ

ンイーグルは全ステージ収録。

7月25日発売。カラー、ステレ

い
の
深
江
直
子
さ
ん
・
陥
歳
の
ご
相
談
●
ど
う
や
っ
た
ら
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
の
ス
タ
ッ
フ
に
な
れ
る
の
で
す
か
。
私
は
こ
こ
で
働
き
た
い
で
す
。
↓
こ
う
い
う
ご
相
談
は
多
い
の
で
す
が
、
じ
っ
は
話
は
か
ん
た

て
高
校
を
卒
業
す
る
こ
と
。
東
京
近
辺
に
住
む
こ
と
。
こ
れ
が
最
低
条
件
で
す
。
そ
う
し
た
ら
毎
日
フ
ロ
ム
Ａ
と
か
、
ａ
ｎ
と
か
を
調
べ
る
。
確
聞
書
店
イ
ン
タ
ー
メ
デ
ィ
ア
は
、
年
に
Ｉ
、
２
回
、
ア
シ
ス
タ

る
の
で
、
い
つ
か
「
ス
タ
ッ
フ
墓
葎
禿
た
い
へ
ん
だ
け
ど
ヤ
リ
ガ
イ
の
あ
る
仕
事
で
す
」
な
ん
て
い
う
ウ
チ
の
求
人
広
告
が
見
つ
か
る
は
ず
で
す
。
あ
と
は
、
血
液
型
が
Ａ
型
な
ら
ま
ず
だ
い
じ
ょ
う
ぶ
で
し
ょ
う
。

ルをオリジナルサウンドで収録。

7月21日発売。ODI442円、テ

ープ989円。（キング）

ウイニングラン-G.SMNAM

COE－＝リアルさをほこる

F1ドライビングケームのタイ

トルと、「スプラッター八ウス』

『メタルホーク｣を収録。タイト

ルとスプラツター八ウスは、オ

リジナルに加えアレンジも収録。

7月21日発売。ピクチャーCD

2500円､テープ2500円｡(ポニー）

ウイニングラン（ビデオ)＝｢ポ

リゴナイザー」という、最新の

CG專用チップで、リアルなグ

ラフィックを実現したアーケー

ド・ドライビングシミュレーシ

ョンのビデオ化。蟇礎のライン

取りから、テクニカルモードで

のコーナーの曲がり方、さらに

はコースの逆走などのスーパー

テクまでを網羅。7月21日発売。

カラーステレオHi-Fi20分もの、

VHS/βとも3296円。

（ポニー）

り。7月21日発売。カラーステ

レオHi-Fi30分もの、VHS/

βとも2884円。（ポニー）

レベルUP/ときめいて～チャ

イルズクエスト～＝先ごろ発売

された、ナムコのアイドル売り

こみゲーム『ラサール石井のチ

ャイルズクエスト』(ファミコ

ン)で使われている曲のボーカ

ルバージョン。もちろん、歌っ

ているのはゲームのなかでも大

活躍するチャイルズ。B面の曲

は『花のチャイクエ音頭』。シン

グルCD/シングルカセットと

も937円、EP659円で発売中。

（ビクター）
1
1面一両

菫
●交響曲ソーサリアン＝今回もハネケンさんのアレンジということで心配はなかったけど、期待どおりの仕上がりで安心した。前ｲ乍イースと今、
回のソーサリアン、クラシカルアレンジがはまるという点ではGM界のトップクラスだろう。（合月・キング)●コナミ・ゲーム･ミュージック・

コレクション＝70分間、終始テンポのはやい曲ということでメリハリがないし、似たようなサウンドでいささか退屈だった｡(今月・キング）

●コナミ・ファミコン・ミュージック・メモリアル・ベスト＝工フエクト処理がほどこされて、聴けるようにはなってはいるものの、ファミコ

ンの音そのままではちょっといただけない。（今月・キング)●ウイニングラン＝ウイニングランのゲームで勝利したとき|こ流れる曲を原曲とし

たアレンジ。ドライビングゲームのGMをカーステレオで聴くのはやめたほうがよさそうだ。ついアクセルを踏みこんでしまった。メタルホー

クが気に入った。（今月・ポニー)●マージヤンギヤルズグラフィティVol.1(ビデオ)=夜のゲームセンターでは、さまざまなドラマが展開され

る。朝から壁をあたためていた麻雀ゲームも書き入れ時を迎える。「また、脱がせられなかった･･…･｣、今夜もまた、そんなサラIノーマンの悲嘆

Iこくれたつぶやきが聞こえる……まあ、そんな人のためのビデオだ。（今月・ポニー)●レベルUP./ときめいて～チヤイルズクエスト～＝歌自

体はおせじにもうまいとはいえないが、ノーテンキさには光るものを感じた。なんだかよくわからないが。B面のチャイクエ音頭は、ゲームの

テレビCMでおなじみのあの曲だ。（今月・ビクター)●交響組曲ファイナルファンタジー＝せっかくのライブ録音も、観客の拍手がなくては臨

場感が出ないばかりか、録音状態の悪さばかりが耳についてしまう。しかし、アレンジと演奏は、服部氏みずから指揮棒を振るったということ

もあり、氏の清麗(せいれい)な音楽観がよく反映されていると感じた。（今月・ポIノスター)★かっこ内は、本誌掲載号・発売元。－文實は、
フリーになって｢これで好きなことが書ける｣と野望をめぐらす、FFBやとわれライターのたかだ－でした。

ノゞツ

●私とつわり／ただいま妊娠3か月。つわりにゲーゲーしながらも、毎日ケームにはげんでいます。家事もせず、仕事から帰ってきた主人は冷たい目
..…．。というわけでもうどんなにほしいソフトがあっても買うことができないよ－．ど－かど－かあたりますように／つわりに苦しむ奥様に愛の手を。
(香川・泉保一恵)→キーの上にケーケーとやってはいないでしょうね。それにしてもつわりをタネにプレゼントをもらおうなんて。これこそ人の道だ｡(（）

28 望
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●どこまで行けというんだ／病気になったときは､札幌郡広島町字広島5にある｢中戸川薬品｣で薬を買うといいですよ。と・んな薬でもあります｡東京か

らなら千歳まて罰子ってそこから徒歩､約6時間半です｡バスなら｢広島而封｣でおりてください｡じつは母の実家です｡(北海道･黒田岳典)→そんなところ29

画

まで買いにいく体の弱いヤツというのはいるんだろうか。筒井康隆のr心臓に悪い.Iを思い出す。北海首の方は行って買ってやってください。（（）

オHi-Fi29分。VHSの

(ポリス ｊ
、
｜

み
夕

アンタジーの夕べ｣のライブ録

音。CD2884円、テープ2472円

で7月25日発売｡わたし(GM担

当たかだ－)もライブに行って

百きた。指揮を担当したのはGM

の作曲者の1人でもある服部克

久氏、演奏は東京交響楽団。会

場はライブ録音ということを意

識してか、水を打ったような静

けさで観客

をするタイ

は曲のあ

ミングを

ていた・わたしは、

いまに拍手

完全に失っ

静まりかえ

った館内に響く、ハープの澄ん

だ音色に'晄惚としていたが、す

べてが終わり、服部氏が指揮棒

をおくと、万雷の拍手がわきお

L憲就篝鰻難
ど拍手をしたのだった。

（ポリスター）
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わかっちゃいるけどイベント1での自分のエディットチーム初公開・初体験ソフトコーナー

だ。この夏休み、全国を縦断すをディスクに入れて持っていく（秋冬に発売予定ソフトのサン

るのは､｢MSXフエステイバルこと。またファ．リーグでは、プルやデモを公開)も当然やる

inHOTSUMMER｣(主催.球団をドラフト制で決定する。が、札幌･東京･名古屋・大阪・

MSXマガジン、MSX・FA各リーグの優勝者には、コナミ、福岡のS会場では、ソフトハウ

N、パナソニツク)。ナムコからトロフィーを授与、スや雑誌編集部のお調子者たち

今回の目玉は､近日登場の｢激大会参加者各B名全員にすてきが押しかけてステージの内外で

ペナ巳｣と『ファミスタ｣によるな賞品も用意してある。観戦組ドンチヤン騒ぎをやり、新作'|冑

読者参加型のケーム大会だ。右にも特典があるぞ／報やオリジナルグツズプレゼン

下にある｢ケーム大会参加申しまた、各会場先着200人に、'|冑トが飛びかうであろう。

込み券｣に自分の名前､年令を記報やオリジナルケームの入ったきわめつけは、「業界4社対

入したうえで点線にそって切り「イベント・ディスク・パンフレ抗・激ペナ巳＆ファミスタ／全

取って会場に持っていき、自分ツト｣(MSX巳／巳十、要漢字国縦断MSXペナントレース｣。

が参加したいほうの応募ボックROMoMSXe十専用の裏Cコナミ、ナムコ、Mマガ、Mブ

スに申し込み券を入れよう(受Gもあり。提供･花王)をプレゼアンの4社が全国5会場をまわ

け付けは10時～15時)。抽選でン卜。全国で計S千枚を用意しりながら、激ペナ白、ファミス

ゲ。リーグ(激ペナE組)B名、て、ケーム大会の優勝者をあて夕で総当たり戦を展開。全国チ

ファ・リーグ(ファミスタ組)巳た人にもあげる予定。ヤンピオンを決定する。4社と

名を選び、トーナメントをやる新作ソフト体験コーナーも完全にマジになってプレイす

のだ。激ペナ巳希望者は激ペナ（7．B月発売のソフト体験)やる姿をお見せします。

東京会場マップ
※1東京会場(マップ参｜“…脇
照)と大阪会場の主催はイベI〃ﾌﾉ心ｧs“伽〃

ントスタッフ事務局。また、

問い合わせ電話番号もイベン

トスタッフ事務局のものです。

※2仙台・神戸・広島・四

国の4会場では、ステージお

よび｢業界4社対抗・激ペナ

2＆ファミスタ／全国縦断M

SXペナントレース｣は開催

されません。

なお、会場によってゲーム大

会などの運営方式が異なる場

合があります。

ケーム大会

切｜参加申し込み券’
&I激ペナo｢ファミスタ’
11’蕊どちらか一方に参加できますIげ0

胴 =|
線1

－11_

1

1

Oゲーム大会の参加希望者はこの券に

名前と年令を書いて切り取り、会場へ

地区

札幌

仙台

東京

開催会場

そうご電器YESSAPPORO4FイベントホーノI

デンコードーDaC仙台東口店※巳

｜ﾌ目e5日（火）代々木野外音楽堂・；･1

日程

日月S日（日）

B月B日（火）

開催時間

10:00～17:00

1p:00～17:00

10:00～17:00

問い合わせ電話番号

011－E14－EB50

OEE－Egl－4744

OB－EES－OBgO

名古屋

大阪

神戸

広島

栄電社本店特設会場

ABCエキスタ※1（大阪駅ターミナルビル15F）

星電社三宮本店※巳

ダイイチパソコンClTY広島燕巳

B月1日（火）

7月S0日（日）

7月ES日（日）

7月27日（木）

四国

福岡

ダイイチパソコンClTY松山※巳

ベスト電器福岡本店BFマルコポーロ

B月日日（木）

7月ES日（金）

1p:00～17:00

10:00～17:00

OBSS－B1－B711

OgE－7B1－71B1

):00～17:00

〕:00～17:00

]:00～17:00

):00～17:00

o52－台B1‐1Ea1

津

OB-巳ES－OBgo

D7B－Sgl－B171

OB色一色4B－4B4S

|■■←u一一÷＝___･凸ﾛ八』

名 前 年令

あ
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来月こそは、きっと

,卜が増えるだろうと思

●キングより

①コナミ・サウンド．カタログ

<スペシャル・ダイジェスト盤〉

…･”1名様。コナミサウンド'5

曲を収録したダイジェスト盤B

cmCD(非売品)。ダイジェスト

盤なので全曲とちゅうでフェイ

ドアウトしているが貴重品。あ

る日、出社してみたら机のうえ

に置いてあった謎の品。

eファルコム・サウンド・カタ

ログ<スペシャル･ダイジェスト

盤>……1名様。ファルコム･サ

ウンド15曲を収録。全曲フェイ

ドアウトのダイジェスト盤Bcm

CD・以下同卜。

●アポロンより

⑧スターコマンド(CD版）

ツト……日名様。7月

たばかりのFM音源の

本に収録されているプ

を収めたディスク。

りは7月31日必着。発

巳日発売の10月号の欄

募方法は掲示板を参照。

ｅ
Ｆ
Ｍ
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、
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B月のテーマ：

アイスティー，

ティー、ミルクティーの死んでもマズいと

ころに10点さしあげたい。

．鷲鰯縄藤麗鰯●
出回りはじめたが、そこでちょっと違った

方向に行ってしまった人には｢森永ブラン

ディーティー｣が用意されている｡土曜ワイ

ド蹴蛎錫藤蝋擁●|
めで売り出しているものといえば、インド

茶業局推薦で、甘すぎず水っぽく味がない

日東紅茶の｢紅茶の国から｣、セイロン紅茶

局認定の伊薩園｢セイロンティー｣、山崎パ

堂I鮴噸晶ヵ輯薦＄●｜
というなかでただ1つ、「ひかえめな甘さ」

という独創的なキャッチで目立ったのがU
i．‘

CC｢東インド紅茶会社｣。暗闇て飲んだら

午後の紅茶と区別がつかないが、ネーミン

グがじっによい。

しかし、さらにアイステイーは進歩する。

今度は、ひかえめどころか､甘さなしにな

茨
った。大塚ベバレジ･シンビーノ｢ジャワテ

イー｣がソレ｡ウーロン茶かジャスミン茶の

ような味で、さしてマズ〈もない。ほかに、

未確認だが不二家｢中国紅茶｣が無糖だと

いう証言があった。

熟ゞ:ｱ鴛鴛蕊W鷲●｜
甘いものはほしくない。

1■■ロ■■■■■1■■1■■ｰﾛ■■■■■ｰ-ロ■■
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中国茶や､最近ではオIノコCC、PF21な

どの機能性飲料をとりあげる雑誌は多いが

ここであえて去年からはやってはいたが今

年はもっとはやるのかもしれない｢アイス

テイー｣に走り､たんに飲んでみてケチをつ

けるというラクな仕事をしてみたい。

いまいちばんメジャーな缶入りアイステ

ィーは､女性の企画て大人気のキリン｢午後

の紅茶(甘さひかえめ)｣｡ストレート、ミル

ク､レモン(350ml)のほかに｢ダージリンテ

ィーストレートティー｣｢イング'ノッシュ

ブレン卜．ミルクティー｣｢セイロンブレン

ドレモンティー｣(250ml)という高級志向

のものもある。たしかに甘〈はないが味も

ない。

そもそも冷たい紅茶なんてという不安の

もと登場したアイスティー。むかしは紅茶

を飲むのがカッコイイ、しかもレモンまで

入れてしまえばイキだという時代があった

|ノプトンの｢TEADRlNKS｣は、その当時

を思い出させる蝋レモンフレーバーアンド

シュガー"というのがわざわざ誇らしげて。

いじらしい。

そのうちミルクティーも現れ、冷たいだ

けでも気持ちわるかったアイスティーが、

いっそう気持ち悪くなる。個人的に世界一

おいしくないと思うサントIノーの｢テス｣。

沢口靖子にだまされて買う人もいるが、む

かしは中川勝彦に負けて買いにいった女も

I

’
９
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１

●Mファンのおかげで1年ほどまえに

友だちができました｡｢なにかおもしろ

いこと｣を書いて｢おはこん｣に載って

バカにされたのがきっかけです。Mフ

ァンにはギャグの八ガキが来ないので

しょうか。（兵庫・岡島範幸）

●ぼくはMファンのおかげで友だちが

できました。本屋へ買いに行ったとき

買おうとして手をのばしたら、その子

ものばしてきて仲よくなった。ありが

とう、Mファン｡(愛知・神取昌弘）

Mファンがなくなったらまた1人ぼ

っちかもしれない。そうなったら、ア

ニメファンに転身しよう。

●5月号でアニメファンは暗くないと

いいきった石神修一郎くんは、多治県

北高の入学式で、生徒代表のアイサツ

をしていた。アニメファンにアイサツ

③千葉・菅原由行→なんと仲代達矢らしき

武将が線香を食ってるぞ。それにしてもス

I

I

U

U

p

I

I

U

U

I

I

I

U

l

I

I

U
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I

I

I
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ガワラはこんなことに力を注いでほか仁娯 l多い。それはさておき、テスのストレート
楽はないのか‐スガワラと交際してくれる

されてたまるか。（岐阜・由責娘）

暗くて明るいアニメファンを攻撃す

るおはこんだ。しかし、わたしは｢バー

バパパ｣が好きだった。

●｢ひらけ／ポンキッキ｣のガチャピ

ンとムックは鳥山明かデザインしたと

いうのはたぶんみんな知ってると思っ

た。（大分・古賀政貴）

楽はないのか。スガワラと交際してくれる

明るい女の子、かってに募集してしまうぞ

わたしの友人は東京ディズニーラン

ドで無表|冑のままミッキーマウスをや

っているがミッキーは200人ほどいて､

ときには白雪姫もやる。関係ないが。

●小柳ルミ子と結婚する男もおかしい

が、芦屋小雁と結婚する斉藤とも子の

ほうが気持ち悪い。（大阪・川上亮太）

しかも子どもが生まれたとき|こは、

もっと気持ち憩いものがあったぞ。

●うちの学校には授業中にタンを吐き

仁丹を飲み、顔と髪と手が震えていて

ほほの赤いアル中の先生がいる。近寄

ると酒臭いので職員室でも孤立してい

ｅ
近
く
の
コ
ン
ビ
｜
｜
ス
ト
ア
や
販
売
機
で
て
き
と
う
に
集
め

た
ら
次
か
ら
次
に
発
掘
さ
れ
、
卵
種
類
を
超
え
た
。
さ
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類
は
あ
り
、
ぜ
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ぶ
で
帥
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類
は
超
え
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と
思
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1

竜

ると酒臭いので職員至直.も仙立してい

る。（愛媛・ずんけえ）●クレジットカードのCMで子どもが4叩し冠し､ｪぅに3吋弓迄琿喧君が笑うの11常溝

口が臭くてワキガなのに親身になっ置物をこわすとなぐさめられているが、下す”証漢うり､．
詞1項毒<F上り.S軍ヒノ4ﾛー 由γド､，ｸt亀泡評て･易､R『

てそばに来て教えてくれる先生がいたぼくはそういうことをしたときにはお

がやさしさと体臭の関係はむずかしい。こられた。（東京．川名恒太）

●友だちは食べ物を落とすと、パンで空港でカードをなくしたときは動揺

も天ぷらで洗って食べます。してるのに、すぐ再発行できるとわか

（神奈川・鈴木崇文）ると突然高飛車な自分をとりもどし

むかし､某編集部にいた木村は｢鮭おやがるアメックスのCMだな、ソレは。

にぎり｣を食べているとき鮭のかたま●中日一巨人戦を見にいって巨人ファ

★
イ
ラ
ス
ト
・
樅
＃
岬
兄
山
つ
つ
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③埼玉・浦川罰少也ざなんと、6月号のマ リを床に落としたが､「これでは鮭おにンなのに中日側の席だった。帰りには③千葉。うすい過酸化水素→過醐上水素を
エダの作品の続編が届いたぞ､r顔がぼのぼ 中日ファンだった。（愛知・木村晃一）傷口につけると泡がブクブクたってけっこぎりを買った意味がない｣といい､洗っのに似てる｣って書いたらトーンまでぼの うシミたりするんだけど、それはともかく

ぼのしてきた。かくなるうえは、四、五、て食べていたのを、となりだったわた人の心の移り変わりを知る1枚だo スガワラの仲代達矢を折り曲げて上から見

六に続く諸君の続編を期待してしまうぞしは知っている。まだおそくはないぞ、斉藤とも子。 てもとっても悲劇的な顔になってしまうぞ

－1i■■■■■■一
－111＝l1■■■ﾛﾛ■■■■■■■■■■■■■■■ﾛ■■■■■■■■■■■ﾛ■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ー■■■q■■■■■■■■ﾛ■■■■■■■■■■■

●またしても人妻ぞ'ソフトってなぜあんなに高いんだろうか。毎日赤字の家ではソフトもなかなか買えない。そのうえ3％・ノなんてのであへやってら

れないなあ。主婦としてはソフト｜本も手が届かない。ほしくても指をくわえて本を見ているだけ。情けな一い。ボーナス入ったら1本買おうかな。うち
のダンナはこういうハガキは出さないので､いつも私力書いています。（静岡･奥山昌代)→近ごろこのコーナーは人妻の味方だ｡人妻よ、待ってる邉（（）

31ｰ

邸
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キャラクタコード文字の管理用番号

グラフィックキャラクタ以外の文字は

PRINTCHR$(<コード>)O

VPOKE&H～,<コード>②

※ただし､＆H～にはパターン名称テー

ブル内のアドレスを入れる

のどちらでも|両iU文字が表示される。

しかし、グラフィックキャラクタはち

よ-〕と違う。VPOKE文ではVRAM用

キャラクタコード表を使えば上の形で

いいが、PRINT文では、

PRINTCHR＄（1）＋CHR

＄(<コード>+&H4")

としないと表示されない。

文字センサプログラム行5のREM

文はこのプログラムを使うための初期

設定川だ。行5だけをいったん表示し

て、行番号と｢'｣をスペースキーで消し

てからリターンキーを押すと岡面が初

期化されるので、その後Iノストを表示

するなどしてからRUNすること。

VRAM働なかにあろ勅 |ロとつ働ひ 画面ロ

、

まえの巳回では、ほとんど触

れることのなかったパターン名
パターンネ－ム

称テーブル(PattemName
テ－プル

Table:以下PN-｢と略)につ
う人角く

いて穂蓄(むずかしい字だ)を傾

けてみよう。

PNTは、SCREEN1の

場合、ふつう&H1B22から

はじまる768バイトのエリアに

なる。ところで、SCREEN

1での1画面は32字×24行＝

768字なのだが､この数字が一致

しているのは偶然ではない。

画面を1文字ぶんのマスで区

切ったとすると、PNTの1バ

イトは、そのマスの1つ1つと

対応しているのだ。右ページの

ように、ちょうど画面がそっく

りVRAMのなかに入った感じ
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そのモシ､､のキャラクリコート｡､唾＆H2之で､雪オ争
捺nlnF雪叫+命毎，十名1も＝+吟』Ⅱ内

._ノVll局IVlUノノd,/J・'1－ノ、一ノ／←ｼ趣しノ
③文字センサの実行画面。好きな

になっている。というより、こ場所にカーソルを持っていこう
のPNTにキャラクタコードが きな位置をスプライトの箱で指

書きこまれることによって、画せば、そこにある文字のキャラ

面に文字が表示されているのだ。クタコードを表示するものだ。
ただし、スプライトはまったく行10から30がスプライトパター

別のところで管理されている。ン定義などの初期設定、行40か

PNTのてきとうなアドレスら行70がカーソルキーの入力を

にVPOKEで数値(キャラクスプライト座標に変換して表示

タコード)を書きこめば画面にしているところ、そして行80が

文字が表示できるし、てきとうこのプログラムの核だ。右ぺ－

なアドレスの内容をVPEEKジの変換公式から計算したアド

で調べれば、その位置になんのレスにある数値を、16進数にし

文字があるかを判断することが て、行90で表示しているだけだ

できる。とくに、ファンダムにが、その数値こそ、そこにある

掲載しているプログラムなどで文字のキャラクタコードなのだ。
は後者の使い方が圧倒的に多い。画面のあちこちに箱を動かして

左のプログラムは、画面の好遊んでみよう。

※この記'|fのブログフム'よすべての匪列r7声刃ｸ/2+で肋さます。

文字センサ(ｷｬﾗｸﾀｺード検出)プログラム
5'SCREEN1,9:WIDTH29

10KEYON:LOCATE9,22

20PRINT斤予のモシ蝋のキ七ラワタコート蝋は、&Hて恥す。庁；
30SPRITE$(0)=STRING$(7,129)+CHR$(255)
40S=STICK(6)

50X=X+(S=3)(X<28)-(S=7)(X>0)

60Y=Y+(S=5)(Y<23)､S=1)x(Y>9)

70PUTSPRITEO,(XH8+15,YH8-1),8

80A$=HEX$(VPEEK(&H1860+X+YH32+2))

99LOCATE19,22:PRINTA$;
100GOTO49
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アドレス＆H1800＋X＋Y暑32＋？

座標(X,Y)とPNTのアドレス
｢&H18ZZ+X+Y×32｣が

同じ場所になるが、WIDTH29の

場合は、このアドレスに＋2しな
ければいけない(最初の2文字ぶ

んのずれを修正する)。

上の変換公式の｢？」はこのず

れの修正用だ｡WIDTH32では0，

30～31では1，28～29では2……

というふうにWIDTHが2字ぶん

ちぢまるごとに加えるべき「？」

は1ずつ増えてい<｡VPEEKて・

テキスト座標を使うときはこの公

式を使って変換しよう。

画面の場所とPNTのアドレス

との関係は上の図を見ればわかる

が、LOCATE文の座標との関係

はちょっとしたくふうがいる。と

いうのも、LOCATE文はWlDTH

の数値によって同じ座標でも指し

示す場所が変わるからだbたとえ

ば､座標(0，0）は､WIDTH32だ

と左上すみだが､WIDTH29(初期

状態)では左上すみから2文字ぶ

ん右側になる。

落ち着いて考えればあたりまえ

だが､WIDTH32のとき(つまり画

面いつぱいに使っているとき)は、

黙XL2
大|-

表の見方コードを調べたい文字が表のどの位置にあるかをまず調べる。横方向の数
字(1進数上|桁)と縦方向の数字('6進数下1桁)をこの順にならべて、頭に｢＆H」
をつければそれがその文字のキャラクタコードだ。たとえば、「A｣は横方向｢4」と
縦方向「l」のマスにあるので、キャラクタコードは＆H41となる。、_ノ
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いろいろな機能のテーブルまえの2

つ|こついては5月号、6j1号のくりか

えしになるが、パターンジェネし－タ

テーブルは文字のパターンのデータが

入っている部分、カラーテーブルは文

‘ずのカラーデータが入っている部分、

スフライト属性テーブルは、スフライ

トの1人K標、パターン貯号、色が入って

いる部分、スブライトジェネレータテ

ーブルはスブライトバターンのデータ

が入っている部分だ。

マリツクマジ､ソクと卜'ノックの合成

,藩。それにしても、ミスター・マリ､ソ

クはいつ兄てもすこ．い。ここでやって

いることは、マリックさんの足もと|こ

もおよばないが、まあいいじゃないかc

見えているPNTディスプレイページ

とか、ヒシュアルベーシということも

ある。ちなみに｢見えているPNT｣とい

うことばは、この記邪でかってに作っ

たことば。

PRlNTできるPNTアクテイブペー

シということもある。「PRINTできる

PNT｣ということばもかってに作った。

こめん。ちなみに、MSX2以上では、

ティスブレイページとアクティブペー

ジを、SETPAGEという命令でかんた

ん|こ切り換えられるようになうている‘

ただし、これはSCREEN5以降での
舌千
n口o

システム変数MSXのシステムに組み

こまれている特殊な変数。VDP（、）

というシステム変数は一般に阿面表示

のなにがしかのシステムと関わりがあ

る。ほかに、システム変数には、有名

なSPRITE＄（、）（スブライトバター

ン定義用)、BASE(n)(VRAMの各

テーブルの先頭アトレス川)､TIME(タ

イムカウント用)、ERR(発生したエラ

ーのコード)、ERL(エラーの発生した

行）などがある。システム変数のなか

には、代入できないものもあったり、

へたな数字を代入するとわけがわから

なくなったりするのがあり、使うとき

は慎屯に。たとえば、BASE（5）とい

うシステム変数は、VDP（2）と似て

いて､アドレスを代入すれば｢兄えてい

るPNT｣を別のエリアに移す機能がある

が、VDP(2)と違って、いったん代

人してしまうと、SCREEN文を実行し

ても両面の状態はもとにもとってくれ

ない。もう一度、もともと待っていた

値を代入すればいいのだが、そうしよ

うと‘思っても打ちこんだ文字は画|、に

表示されないのでなかなかむずかしい。

ただ、これも屯源を切ればもとにもど

るので、興味のある人は拭してみよう。

そのかわ'j、代入することのできるア

トレスは、右ページの図の各エリアの

先頭アドレスのみ。これ以外の数値を

代入しようとするとエラーになる。

POKE文VRAM関係での話なので

VPOKEとまちがう人もいるかもしれな

いか、Vはないのでi主意。この記二'11の

場合は、マシン語とは関係ないが、こ

の命令文はアドレスや数仙などをへた

にまちがえると、暴走(MSXが気絶す

ること）することがあるので、慎重に

扱おう。

？PRINT文の省略形｡ダイレクトモ

ートで変数の1人｣容を調べるときには、

いちいち｢PRINT｣と打ちこむのがめん

どうなので、この「？」をよく使う。ほ

んとによく使う。
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餌｢画画面」
■SCREEN1のあきエリア

SCREENO～日用のVR

AM(つまりMSX1～MSX

巳十まで共通にあるVRAM)

の容量は|6Kだ。小さいようだ

が､SCREEN1のVRAM

マップ(マニュアル、またはら

～S月号のBASICピクニッ

ク参照)を見ると、PNT(パタ

ーン名称テーブル)のほかにパ

ターンジェネレータテーブルや

カラーテーブル、スプライト属

性テーブル、スプライトジェネ

レータテーブルなどいろいろな

機能のテーブルが入っているの

に、かなりの部分がスカスカに

あいているのだ。

SCREEN巳では、けつこ

う有効に活用しているのだが、

SCREEN1(SCREENO

や曰も同様)では､この部分をま

ったく使っていない。

しかし、ちょっとしたマリッ

クを使えば、SOREEN1で

もこのあきエリアを活用するこ

とができる。たとえば、このあ

きエリアとPNTのあまり知ら

れていない性質を利用すれば、

かんたんなアニメーションプロ

グラムが作れるのだ。文字をな

らべた画面をパタパタアニメの

原理で切り換えるだけなのだが、

これがけつこうおもしろい。こ

こでは、そのやり方と原理をか

んたんに説明しよう。

解'西口zラム解説
【おもな変数の意味】●S(n)->
サインカーブをかくためのY座標

増分●R(n)→VDP(2)で指定

するためのあきエリア番号

【おもな部分の解説】●'0～30

→初期設定●40～50→各配列変

数の設定●60,90→行70～80をく

りかえすループ●70→2つの

PNTを両方とも配列変数R(n)の

内容に従って切り換え、そのとき

のPNTをまずCL"80→2文字ぶ

んずつずらしたサインカーブを各

PNTにかく●100～|20→見えてい

るPNTを順に切り換え、永遠に

くりかえす●'30→スクリーンの

状態をもと．して終了(CTRL+

STOPを押すとこの行を実行）

■見えているPNT

やり方を説明するまえに、ま

ず最初に、

KEY1,"SCREEN1〃十

CHR$(1B)O

を実行しておこう。これから説

明することを試していると、ち

ょっとした数値の打ち間違いで

すぐにわけのわからない画面に

なる。そんなときはF1キーを

押せばもとにもどるわけだ。

さて、じつは、PNTには｢見

えているPNT｣と｢PRINT

できるPNT｣の巳つがある｡ふ

つうに使っているPNTは、こ

の両方が一致しているためにと

くになんとも感じないが、これ

を別々にてきとうなアドレスに

移せるのだ。

見えているPNTを指定する

のが、VDP(E)というシステ

ム変数だ。これは、PNTのい

ちばん最初のアドレスをいわば

番号で指定しているもので、初

期状態では、VDP(E)=Bに

なっている｡B番とは､&H1B

ggからはじまるエリアのこと

だ。このVDP(E)に別の値を

代入すれば、見えているPNT

が別のアドレスに移動する。

SCREEN1では、0番から

15番までになる、ほかの機能に

使われているエリアを除くと、

右ページの図のように、11個の

エリアが使える。

■PRINTできるPNT

PRINTできるPNTのアド

レスを変えるにはPOKE文を

ｲ車昌
1入一O

POKE&HFSES,~

の～の部分に、持っていきたい

エリアの最初のアドレス(16進

数)の上巳桁を指定すればいい。

複雑そうだが右の図を見ればか

んたんだ。たとえば、最初のP

NTの位置は、

POKE&HFg巳B,&H

1B

を実行したのと同じ状態になっ

ている。「&H1巳｣は、このP

NTの最初のアドレス｢&H1

Bgg｣の最初の巳桁なのだ。

この巳つのPNTの切り換え

を利用したアニメーションプロ

グラムが下のリストだ。打ちこ

んで走らせてみると、サインカ

ーブがなめらかに波打つように

見えるはずだ。

これは11個のエリアに連続パ

ターン(右ページの'1枚の画面

写真)をかき､見えているPNT

を連続して切り換えて動いてい

るように見せているのだ。

このプログラムで、文字を書

きこんでいる部分(行80のFO

R～NEXTループ)を別のプ

ログラムに置き換えれば、オリ

ジナルｱﾆﾒｰｼｮﾝがいくら

でもできる。ぜひ、チャレンジ

してほしい。

サインカーワのアニメーション
10SCREEN1:COLOR15,4,7:KEYOFF
200NSTOPGOSUB130:STOPON

30DEFINTA-Z:DIMS(21),R(10)

40FORI=9TO21:READS(1):NEXT

50FORI=0TO10:READR(1):NEXT

60FORC=0TO10

72VDP(2)=R(C):POKE&HF923,R(C)x4:CLS

80FORI=Cx2TOCx2+21:LOCATE3+I-CH2,11
+S(IF10D22);PRINT'『●":NEXT
90NEXT

100FORC=0TO12

110VDP(2)=R(C):FORW=0TO100:NEXT

120NEXT:GOTO108

130SCREEN1:END

140DATAO,3,5,8,9,.12,19,9,8,5,3,0,-2,-4
，－7，－8，－9，－9，－8，－7，－4，－2

150DATA2,3,4,5,6,7,9,19,11,12,13
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(VDP(2)=●年

●■

SCREEN1の初期状態では、

VDP(2)=6

になっている。中身を見るために、

？VDP(2)⑪

を実行すると「6｣が表示される。

VDP(2)のなかに入ってい

る数値は、いったいなにものなの

かというと、SCREEN1のVR

AMを&H4ZZごとに区切って

0から15まで番号をつけたもの

だと考えていい｡そして､現在｢見

えるPNT｣になっているエIノア

の番号が、VDP(2)のなかに入

っているのだ｡

このVDP(2)に自分の使い

たいエリアの番号を代入すると、

そのエリアに入っているデータか．

直面に表示される。つまり、指定

されたエリアが｢見えているPNT」

になるわけだ。ためしに、

VDP(2)=Z｡
などとしてみると、カーソルが消

え、奇妙な文字がたくさん現れる。

これは、パターンジェネレータテ

ーブルのデータが文字に置き換え

られて表示されているのだ。

左の本文で設定しておいたF1

ｷｰを押せばもとにもどる｡
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VDP(2>=9;‘

）rPOKE&HF923,~（&H2222
C●●●●■cc●｡●●凸●●

&H2420

｡■

■●

POKE&HF923,~

は｢PRINTできるPNT｣の位置をi

変える命令だ。「～｣の部分には移

動したい先のアドレス(16進数4

瀧難對蕪｜
が一致するという法則がある（リ

ストの行70参照)。

左の図で、それぞれのエ'ノアか｜
ら引き出された線の上と下に書い’

てあるのが、そのエリアをPNT

として使うための命令だ。上下の，

2つともを同時に(コロンでつな

ぐ)実行すれば､ごくふつうにリス‘

卜を見たり、プログラムを打ちこ‘

んだりできるのだ。

あきエリアて､ない0，1，8を

指定すると奇妙なこと力起こる。

どう間違えても機械は壊れないの

て試してみよう。POKE文で打ち

ミスをすると暴走することもある

けれど、どうしようもなくなった

ら電源を切ればいいのだ。

ただし、いろんな実験をするま

えに、打ちこんだプログラムだけ

はセーブしておくのが常識だ。
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Mﾌｧﾝ大賞
もっとも優秀な

作品に対して 1名賞金20万円
③第｜回コンテストの最優秀

作品rBOSHIP」

顎一ま←虹9画._Q.MIG。
第
２
回
『
Ｕ
Ｇ
Ｏ
Ｌ
Ｄ
‐
Ａ
』

ノノ 、

,コシテスト

§対象作品
このコンテストのテーマは

｢短くて楽しいプログラム｣です。

前回に引き続き、今回も、あえ

てFP部門(長さ無制限の部門）

は対象外とします。

コンテストの対象となるのは、

ファンダムに投稿されたRP部

門のBつのタイプの投稿作品で、

B月20日までに編集部に届いた

ものとします。

また、B月15日以降に編集部

に届いたプログラムからコンテ

スト対象作品として扱います。

RP部門には、1画面タイプ、

N画面タイプ、10画面タイプの

36

Bつがあります(45ページの｢フ

ァンダム募集要項｣参照)。内容

は自由ですが、とくにコンテス

トではオリジナル性を重視しま

す。

l応募方法

にしたものがあるときは、かな今回はタイプ別の賞を設けて

らず明記してください。ありませんが、短いタイプに応

l選考方法篝簔雰蕊鴇
あて先と

コンテスト期間中にファンダ

ムで受け付けたRP部門の投稿

し例切り作品から、優秀な作品を月に10

本前後選び出し、10月号と11月一

号にコンテストノミネート作品封筒の表に応募するタイプを

として掲載します。赤で明記し、襄に自分の住所・

同時に、一般の読者にノミネ氏名を書いて、

－ト作品の人気投票をしてもら〒105東京都港区新橋4－'0-7

い(人気投票の要項は10月号とTIMMファン編集部｢ファ

Ⅱ月号で告知)、その結果と、編ンダム・プログラム｣係

集部内のコンテスト選考委員会まで。しめ切りはB月20日必着

の評価とをあわせて、最終的にです。それ以降に届いた作品は、

上記の授員作品を決定します。通常の投稿作品として扱います。

※コンテストlUl間|ﾉ､lにjllIいたF1)部|'‘lゾ)作111111はj､‘,ilﾔの投柵としてスト.ソクします

通常のファンダムヘの投稿と

まったく同じです。

ただし､45ページの｢ﾌｧﾝダ

ム募集要項｣に書いてあるく投稿

上のルール>をよく読んで､かな

らず守ってください。

とくに、⑧にある詳しい解説

の手紙の内容が不足している場

合などは、受け付けられない場

合があります。なかでも、参考

賞
もっとも読者に人気

があった作品に対して1名賞金10万円
はじめてのﾌｱﾝ弘賞驚麓こ対して1名賞金5万円
Eロフアンダム賞

プログラミングテクニックに

うならされた作品に対して 1名賞金5万円
フアンﾀﾑﾊｳｽ賞蓬鰯t撫謝常 1名賞金5万円

袴別参加賞鰐…かか、100名特駆竿ン
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耐 謎の火山からの噴石攻撃をバリアでよけつつ
PDZNTe

ゴ ーボルケーノ

GD1VOLCANO 。
：■
凸■I△5

宣一二

堅杢--

Iー 『

L一一

『7淀詞切/2+VRAM64KBYNAGI-PSOFT

◎鰕灘艤職
③遠くに見える火山から噴石が飛

び出した。だんだん大きくなるぞ

か噴石はP･gに向かって飛ん

でくるようなのである。そのと

きになってはじめて、火山が人

工物であることがわかった。

P･gは、バリアをはって、さ

らに進んでいくのであった。

戦闘機の上で左右をかってに

往復しているのがバリア(なぜ

1■■■

③ほれほれ、あたってみい。とか

なんとかいいながら｜点獲得

かコントロール不能)｡プレイヤ

ーは、「ほれほれ｣と噴石を自分

のほうにおびきよせ、タイミン

グよくバリアに噴石をあてるわ

けだ。これが得点。あんまりほ

れほれしすぎて噴石に直撃され

たり、左右からはみだしたりす

るとゲームオーバー。

バリアは味方のくせにちつと

も真剣にパﾘｱしてくれようと

しないところがミソだ。左右の

端ではゆっくり動くが、中央付

近は猛スピードで走りぬけると

ころなど、完全に職務放棄して

いるとしか思えない。が、しか

し、ゲームというのはそういう

ものだ。この悪条件に耐えて10

点取れたらそうとうえらい。

作者の設定したストーリーに

よれば、2002年、太平洋上に一

夜にして巨大な火山が出現。天

気は一変し、爆発が毎日のよう

に響きわたった。政府は原因究

明のために最新戦閾機｢P・日」

を緊急発進させた。しかし、P．

gが火山に近づくにつれ、おか

しなことがわかってきた。なぜ

POINT ﾛﾆーﾆZ
A2戸

蕊
＝＝＝＝＝＝

一 一ユーーーーーー－

－－＝＝一一－
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③最初に火山のアニメ用グラフィック

を描く。ファンダムでは有名な手法
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(臆≦ﾘｽﾄは49ベージh1画面
りアニメーショングラフィックツール

キー操作のイラストを見れば

マウス専用であることがわかる

が、じつはちゃんとジョイステ

ィックでも遊べる改造法を用意

してあるので安心しなさい。

さて、これは基本的にグラフ

ィックツールではあるが、ペン

先は1種類しかないし、色も巳

色しかない。そのかわり、ゾワ

ゾワと動く。かいていく端から

動くので｢目がまわって気分が

悪くなり吐きそうになるのがい

いところです。ゲロゲロ」(作者

の自画自賛)。

マウスの左クリックを押しな

がらカーソルを動かすと、黄色

の玉が連続的に置かれて線がか

ける。この時点ですでにゲロゲ

ロアニメーションしている。右

クリックを押しながらやるとピ

ンクの玉で線がかける。消すと

きは、左右のクリックを同時に

押す。これが基本的な操作だ。

Tキーを押すとそれ以降の線

可

’
や
自
負
但
禽
負
刀

◇
い
？
負
・
日
全
日
負
段

ゲﾛゲ砲ｱﾆﾒーｼヨシ ■巴

&劇
設3

F7FIUp/2+VRAM64K BY大沢元舂 可 P

③うず巻きをかいてじっと見てい

るとなんとなくマリック気分

のアニメーション方向が逆にな

る(Turn)。すでにかいたもの

は変わらない。Sキーを押すと

アニメのスピードがおそくなり

(SIow)、Fキーを押すと速く

なる(Fast)｡さらに､セーブ／

□－ドもできる。Bを押すとフ

ァイル名入力モードに変わって、

ディスクに絵がセーブされる

(Bsave)。セーブしておいた

絵をロードするときは、いった

んプログラムを中断して、

GRAPHキーを押しながら

RUN｡これで1画面､よくやっ

た。

鰯ﾘｽﾄは50ベー ｵ

鼈くアニメス吟ド‘

をあ'をくする

員壷
画面/7"

~Rニメスヒュド’

を速くする
B 5fYIPH
堕画ｾー ﾌ”

以総のｱﾆﾒﾊ゚ ﾀー

ﾝの方循悠幼こする，里

押し芯が!ち
RじNさせると
画面ロード、 |ﾐﾘﾉﾄｶー

『
可

■
■
■
函
匡

』

③ひらがなの｢つ｣をかくとゲロ

ゲロ動いて気持ちいい
－

③つづけて｢る三ハ○○ムし」と
かくとさらに気持ちいい

E|画面一一図このｹー ﾑで入め寿命話うてはいけません
ライフライン

u圧ⅡN圧
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『7肩訂2/2+VRAM64K BY佐々木昭一

ダfプ

最初に｢TYPENo.｣と聞

いてくるので、好きな数を入れ

てリターンキーを押すと、それ

に応じたパターンが出る。

白い道だけをたどっていく赤

、い線は｢時を歩む命｣である。1

つのマスは巳年ぶんの歩みを表

している。目的は、この命をで

きるだけ長生きさせることだ。

最初の10年間は、どの面もま

っすぐな道になっている。子ど

も時代は親がディフェンスして

くれているので生きるのが楽だ。

ところが、お先は真っ暗である。

カーソル(黒いプレート)を動

かして、長生きできるような道

を赤い線の行く先に持ってくる

のがゲームの基本だ。道の交差

③ゲームスタート。最初の'0年間

は天国のように楽な人生

しているプレートは一見立体交

差のように見えるが、片方の道

を線が通ってしまったらそれは

中央に地獄ができたと思ってま

ちがいはない。

男司 一一詞
・■・B圏1

．TII

士揖
一十十ゴ
ートモ引

一十渭llI、Illlll
LIFELINE
言う9弓Br二

③中国情勢の悪化で会社が倒産し、

心労が重なって55歳の突然死
ちなみに作者はTYPE

NO.1で86歳まで生きたそうだ。
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｢[塵~リストは52ベー ブ
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【
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1げまわる青いどろぼうを追いかけて

スアンドシーフ

た
な
い
緑
色
の
四
角
が
じ
つ
は
キ
ミ
だ

ｅ
右
下
の
青
い
四
角
が
ど
ろ
ぼ
う
。
左
上
の
う
す
ぎ

E4ご‘SCORETINE4
‐

ポリス
瀦鍔鐸

PoliceandThief
鍵
簿

Iい織
鑓鍵

BYカンチヤン『両匡ﾃ刃『7万列2/2+RAMBK
や

＃
認
鴬

IP

ｅ
追
い
つ
め
た
。
サ

ッ
と
近
よ
る
と

れっぽっちじゃやって

ぜとか思いつつも、す

色が変わり、次のどろ

りはじめるので、あた

た
ら
ったこ

んねえ
癖

難癖蕊癖ぐに街の

。藁≦ず2ぼうが走国家権力にあこがれて、おま

わりさんになってみたものの、

駐車違反を取り締まるくらいの

仕事しかなく、やっぱり日本で

豐宮やっててもスリルがない。

そこで、キミはニューヨークの

譽察にデューダした。

ニューヨークのどろぼうはす

ばしこい。追いつめたと思った

らスルリと逃げてしまう。しか

も、なかなかつかまえられない

でいると、すぐにクビを切られ

てしまうからたいへんだ。

どろぽうを捕まえると、タイ

ムがらだけ増え、スコアが'0増

える。こんなに苦労したのに、

ふたとまた追いか’ナる。そのう サ
ｅ
サ
サ
ッ
と
身
を
か
わ

し
て
逃
げ
ら
れ
る
の
だ

一、r』

になってゲームオちタイムが0

難

癖毒鴬癖

難

癖毒鴬癖

バー。

どろぼうを13人捕まえると夕

イムが20増えることになってい
ロ画設3

が、まだだれもそこまで行っる 蹄

たことがない。
〆

L｢悪達重リストは53ペ－ジカ
岡だれにも,霞めてもらえない孤独のｸﾗｲﾏ‐

そこにビﾙｶ筋るから

ど｢クレイジークライマー』のノ

リで登っていく。

開いている窓だけに手をかけ

られ、閉まった窓に手をかけて

しまうと落っこちるのだ。

キー操作がちょっと複雑。

■クライマーが片手をあげてい

るとき＝①反対側のカーソルキ

ーを押すと上に登っていくeカ

ーソルキーの下を押すと両手を

あげる

■クライマーが両手をあげてい

るとき＝①両手をあげたばかり

なら左右どちらかの窓にカーソ

ルキーで移動できる(さらに左

右移動するときはカーソルキー

の下を押してから)eカーソル

キーの上を押すと片手をあげる

1階登るたびに1点、60階ま

で登るとレベルがあがり、ボー

ナス'00点｡レベルが高くなるほ

ど窓が開閉する動きは速くなり、

反対にクライマーの動きは鈍く

なる。高所恐怖症の人はやめて

おいたほうが無難。
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■■■

■■■

詔
器
弱
“豚E詞『両百Zﾜﾉ2+RAMBKBYにわかつのぶ 宮折nD宮

③手をかけた窓が閉まって

きたので左へ逃げよっと且
■■■■
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■■

■■

W.M=

■■

■■■■■■

■■■

■■■

■■■

■■■

■■■

■■■

重…‐Ⅱ~ﾛ弓
③ここでも窓が閉まってき

たけと逃げ道がない巳
一一般に高い山の頂上に登ると ■■■

■■

■■

■■

■■

Ⅱ■ロ■ロ■

■■■

■■■

■■■

■■■

誰

皿

■
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■
■
■
■
■

。
■
■
■
副
唄
■
鳳

壺
叩
四
ｍ
ｍ
亜
聖

マスコミなどにほめてもらえる

が、高いビルに登っても警察に

つかまったうえに新聞のa面記

事で呼び捨てにされるのがオチ

だ。それでもわたしはビルに登

る。なぜならば､そこにビルが

あるからだ。

このMSXのビルは、ほとん

酵用■
i、

L電墓ぶ巡喉E‘

③スタート。最初の4階ぶんの窓

は開いたまま。サクサク登れる

|■■■■■

'2器目目
Iqj11pF

③窓に手をはさまれて、クライマ

ーは母なる大地のエサになる
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ごL歴-ﾘｽﾄは53ベー ｭ山2画面 －

B面の迷 ばらい

ヨッパル

▼①印 ■－ 蓑盟

③ま、ふつうにやればいい

んですけとﾞ③ついついは

まってごちゃごちゃクリア。

わたしはたしかにアホです

’
1

FZE詞2/2+VRAM12BK BYでで

ぜんぶでBシーンある。ふつう

のよっぱらいとちがって、カー

ソルキーで左右に加速すること

で、上下左右へ移動できる。こ

のために、人はこのゲームには

まりやすい。

ある壁をよけるために左のほ

うに進路を変え、しかたなく左

のほうをぐるっとまわってもと

にもどり、またうっかりスペー

スキーを押しすぎて上のほうに

迷いこんでウロウロしてしまう。

ふつうのよっぱらいゲームとち

がって、いろんな動きができる

ので、ついつい、いろんなワナ

ｒ
ｒ
ｂ
ｕ
時
印
ｆ
ｒ
玉
に

1

O迷路というほどのものではない

が、よっぱらいにはむずかしい

にはまってしまうのだ。

編集部にならんでいるMSX

のB台までがこのゲームになっ

ていたことがあった。ファンダ

ムのスタッフが遊んでいたのだ。

しかも、夕食をかけて。ギャン

ブルに使用してはいけません。

作者自身もいっているが、よ

っぱらいケームは何万年もまえ

に流行したゲームだ。それでも、

ファンダムでは、何とおりもの

よっぱらいゲームを掲載してき

た。やはり、古くてもいいもの

はいい。古いゲームでも新しい

ｱｲヂｱを加えれば、またそれ

なりに楽しめるのだ。それに、

遊ぶ人にとって、新しいも古い

も、自分がやったことがあるか

どうかだけが問題なんだし。

ということで、これはダイナ

ミックなよっぱらいゲームだ。

線を操作して右下の黄色い部

分にたどりつけばシーンクリア。

L瞭一ﾘｽﾄは54ベー ｼ゙5画面 ■

」宇宙人もビリビリしびれるアクションゲーム

ヒートパーム

HEAT!FMRM

発電所勤務のぱ－むくんが発

電所を破壊しにやってきた宇宙

人を電気でしびれさせて退治す

るアクションゲーム。

てきとうなところに置いた銅

線の上に宇宙人全員が来たとこ

ろでスイッチを入れれば、ステ

ージｸﾘｱ。ぱ-むくんは、銅

線をセットしたり(｢LINE」

の数だけ)､倉庫から壁のブロッ

クを持ってきて壁を作ったりし

画回2/2+RAM32KBYEMGVT-HALT9918

③色か垂ヘノ／‐＝

みにこの戦いはエンドレスです
て最後のスイッチオンに備える。

壁を持っているときは銅線は置

けないので注意。

スイッチオンのチャンスは1
フェイ

回だけ。1匹でも逃すと｢FA|
リア

LURE〃｣(失敗)でば－むく

んが1人減る。宇宙人につかま

っても1人減る。S人やられた

らゲームオーバー。

繊
③ば－むくん。

2度目の出演

③宇宙人。カエ

ルみたいなやつ

1
1号ccpEBBLrMF4巳垂

１
１

ピ

函

P会食札2STQGE土
樫 陸

淫
土ＥＢａ－Ｅ－ご之醜

一
Ｒ
’
Ｒ
ｌ
Ｐ

国
土ＥＢＲｒｓ星協ＲａＰ

SCnpFB0Lエ肥E3妾■ 写だ、ご臣BeLr型F’3段 。

③スタート。最初から銅線がしか

れている道もある

③宇宙人が全員銅線の上に来たと

ころをねらってスイッチオン

③ビリビリビリッとしびれた宇宙

人はフエイドアウトで消える

③倉庫コ押して③これを押す~と

壁3つを取るスイッチが入る
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〔塵-ﾘｽﾄは56ージ■－_・’回 築城で領地を広げる陣取りシミュレーション

テリトリー

TERRITORy

ﾛ0

『7宝豆Mr汚訂2/2+RAMBK BYでで
我

巳人対戦專用の領地争いのシ

ミュレーションゲームだ。
ホワイト

先手はWHITE(白)。S×S

のマスのどこにでもコマを置け

る。コマを置くと｢築城｣するこ

とになり、そのマスの中央に第

1段階の城が築かれ、上下左右

に領地を表す旗が立てられる。
レツド

次にRED(赤)の番。同様に好

きなマスに築城することができ

る。ただし、白の城や旗のある

マスには築城できない。白と赤

がそれぞれ1回ずつ築城すると
ク－ン

TURNが1進む。また、白、赤

それぞれの手番のことを
ﾌｴイズ

PHASEという。

一STRRTESXC－
~■■■~■■■■■■11

■ロ■■■■■■■■■■■■■
■ロ■■■鷹■■■■■■■■■
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■r＝画■■再■■■■■ 韓

③タイトル直面･文字キャラクタ

た．けで作ってある
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夕
築
ス
に
で
央

１
１
番
中
の
ず
白
え

一
③
あ

■
’

○
に

強さは関係ない)｡ゲームの終わ

り方には巳とおりある。

おたがいにせめぎあい、どち

らもがこれ以上やっても同じだ

と判断したらESCキーを押し

てからスペースキーを押すと、

■領地のレベルアップとダウン

自分の城の上に築城したとき

は、すでにあった城のレベルは

1段階上に進み、新しく旗が立

てられるべきときところにすで

に旗や城があれば、それぞれ1

。
築
城
し
た
マ
ス
に
は
城
（
第
１
段
階
）
が
現
れ
、
上

下
左
右
の
マ
ス
に
旗
が
立
て
ら
れ
る

それまでかかったターン数と領
スコア

地の数(SCORE)、勝利者を

表示して終わる。

段階ずつ進む。また、自分の旗

や空白地に築城した場合は、レ

ベルアップはない。

敵の領地に隣接するマスに築

城した場合は、新しく旗が立て

られるべきところにある敵の領

地が1段階レベルダウンする。

ただし、最強の城はレベルア

ップもダウンもしない。

■いつ勝敗が決まるか

ゲームが終わったときに、領

地の数の多いほうが勝ち(城の

且
Ｓ
諫
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Ｅ
Ｅ
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⑭
刀
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Ｎ
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白
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１
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Ｅ
Ｂ

Ｒ
Ｅ
Ｈ
ｃ
隅
Ｒ

ｕ
Ｒ
Ｐ
Ｓ
料

Ｔ

どちらもやめようとしないと
IP･-

きでも、空白地がなく、どちら

かが最強の城だけになった時点
IP･‐■ 雫 で突然ゲームは終了し、同様

メッセージを表示する。

千日手もありそうなので、

に

■ 同

じマスには巳度続けて築城でき

ないなど、千日手ルールを対戦

者どうしで決めてほしい。
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③白は’'0、赤は140.領地

3つ差で赤の勝ち

③86ターン目が終わった

ところで白がギブアップ

③24ターン目。いちおう空

白地はなくなったが……

③37ターン目にふたたび空

白地ができた。激しい戦い

③赤が白の城の右下に築城

し、領地分布が変化した
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1人用のときはコンピュータ

が相手になるが、めくられた牌

を完全に覚えているのでたいへ

ん強い。ただし、ズルはしてい

ないのでうまくやれば勝てる。

プレイヤー1から、カーソル

で好きな牌を選んでめくってい

く。同じ牌S枚か東南西北、白

發中の組み合わせになった場合

は、それぞれに応じて点が入り、

また新しくめくりはじめること

ができる。めくっているとちゆ

うで、どの組み合わせもできな

いことがわかると、自動的に牌

をすべて実にしてプレイヤー巳

に番がまわる。ただし、なかに
アカウーピン

赤五筒(ふつうの五筒は赤一色

ではないが、特別な牌として赤

い五筒をまぜて麻雀する変則ル

ールがある)が1個混じってい

て、これをめくると場の牌がい

きなりかきまぜられてしまう。

こうして、最後に赤五筒を1

③發だ./これで白發中の3つが③西、北と来て、3つ目にまた北が

そろって2点先取した出た。この時点でミス

ジ
③最後の5枚。赤五筒をめくるか

め〈らないかの勝負になる

個残してすべての牌をめくれば

ゲーム終了。その時点で得点の

多いほうが勝ちだ。コンピュー

タはけつこう手ごわいぞ。

③最後もけつきよくコンピュータ

側に取られてしまった

四回1回0，画
'四lEll

陽

風牌グループもどの順番ても別名●三元牌白發中の3枚どの種類の牌でも3枚同じ
,種類ずつ4枚めぐると4点。組はなぜか2点にしかならなものがそろうと刻子という。
この牌はそれぞれの方位からい。ちなみに｢發｣は｢発｣の古どれでも3枚で5点oちなみ

吹いてくる風を表しているい字体なのだにタコは一般に刻子が好きだ

I面面百回百面宛面己回国臣面面面面面目面面面面面目面目目面面面固面面面面匡面面面面面面面面面顕画面画面軍面面画面面面画可面面原語

真っ赤にそまった特別な五筒。
この牌をめくるとその時点で

場に残っている牌がふたたび

かきまぜられる
回
国
蒜
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壮絶に敵船団を破壊する純粋シューテイング；
きず、ずつ/一画面の左端にへば

りついたまま。敵のうち1機で

も左端までたどりつくと、その

時点で自機は破壊され、残り機

数が1機減る(最初はB機)。

ステージ1では、敵を9機以

上破壊すればクリアだが、ステ

ージが進むごとに必要撃墜数は

S機ずつ増えていく。さらに、

上のステージでは－度に出てく

る敵が飛躍的に増え、いやにす

ばやい敵やフェイントをかけて

くる敵などが登場するのだ。

ステージ15をクリアすると敵

の敗北宣言が出て、ケーム終了

となる、はずだったのだが、メ

ッセージのあと、恐怖のステー

ジがえんえんと続くように編集

部で改造してしまった。得点ベ

スト10画面もあるし、ハイスコ

ア記録はディスクにセーブでき

るので、前人未到の大記録に挑

戦してほしい(最大9万9999点)。

一見、とてもむずかしそうに

見えるがけつこう単純で、しか
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0大迫力のタイトル画面

プレイヤーのあやつる自機の

名前は戦艦アンティノーブル。

波動砲を搭載した｢地球最大最

強｣の戦艦だ。波動砲は、スペー

スキーを押しているとエネルギ

ーがチャージされ、しばらくし

て最高威力に達する(自機の幅

の巳倍くらいが限界点)｡スペー

スキーをはなした時点で、その

ときのエネルギー舅に応じた太

さで波動砲が発射される。

最初は、曰機ずつの敵宇宙船

がパラパラッと攻めてくるだけ

だ。ちょっとタイミングをはか

れば、最大のエネルギーで日機

いっぺんに破壊できるほど、余

裕がある。ズオオン、ズオオン
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しやっぱり八一ドな、純粋に楽ズオオンと太い波動砲をお見舞

いして、9機以上の敵を破壊す

ればステージ1クリアだ。この

波動砲は高性能で、ちょっとで

もひっかかっていればシュワシ

ュワッと敵が消えていくので気

持ちがいいったら。

敵は飛び道具はなにも持って
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いないので撃ち放題。そのかわ

り、自機は縦方向にしか移動で
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③敵の多いステージでは、エネルギー満タンになるまで待っていられない

ほそぼそとした波動砲でこまめに破壊していくしかない
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③自機の武器（

するレーザー
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MISSION-A ③最初のザコキャラカ窺れた。

自機に向かって寄ってくる
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③たいして動かないが弾をバラ

バラ撃ってくる中型の敵

③写真ではわからないがこの敵

は自機の後ろから突然現れる

↓ eタイトルは徐々に浮かびあがる

ように現れる③ゲームスタート

直後の画面。しばらくなにもない

空力続く

バリアボールを取ると、ボール

1個につき1回、ダメージを受

けてもへいきな仕組みになって

いる。ボールのストックがない

ときに敵にぶつかったり、敵の

弾にあたったりするとゲームオ

ーバー。ただし、バリアボール

の残り個数やステージ数などの

'|胄報はいっさい画面に表示され

ない。全4面と少ないが、敵の

出現パターン、ボスキャラのパ

ターンは豊富で楽しい。汗を流

して遊べるゲームだ。
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こ弾を撃ってくるボスキャラ。かなり手ごわい③連続的I横スクロールの本格的シュー

ティングケームだ。自機はB方

向に移動し、前から後ろから攻

めてくる敵と戦いつつ、ステー

ージごとの最後にいるボスキャ

ラを倒していく。

自機はたった1機しかないが、

たまに出てくる｢P｣と書かれた

割§I今 ｡受愚

③弱点にレーザーがあたると赤

く発光する。それ以外はへいき

③何発も何発もあてると、よう

やくボスキャラが消滅す~る
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Oムカデのようにくねくねと攻めてくる。画面の

どこに逃げてもしつこくしつこく追いかけてくる

頭以外にレーザーをあてても効果がない

③ステージ｜のボスと似ているが、じわじわと自

機のほうに迫ってくる。しかも、すりぬけようと

すると長いしっぽでー撃されることが多い

③各ステージのボスキャラが次々に出てきたあと、

悠然(ゆうぜん)と登場する最後の大物。見るから
にハードな機体を持ち、攻撃も激しい
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一

ロクラム己の硬い万
＝＝

EM文を適当に打ったりするとその行

は違うデータがでてくるので主意‘

新･打ちこみミス完尻
この｢新･打ちこみミス発見プログラ

ム2」は､BASlCフロク'ラムﾘｽﾄの'
＝＝

■

：文字'文字が正しく打ちこまれている使い方は ■

■かを、数字で確認するためのもので、｜あらかじめセーブしておいたチエッ■

ロN直直以上のﾌ゚ﾛグﾗﾑで使用する。クしたいﾌ゚ﾛグﾗﾑをﾃーﾌ゚またはデ目

:(烹哩彌蕪襲熟灘；
テープかディスクに
アスキーセーブする

■①｢新・打ちこみミス発見プログラム猛'｢新・打ちこみミス発見プログラム■

：〃』のﾛグﾗﾑを行番号も正確に同‘｣のはいったﾃーﾌ゚またはデｨｽｸ：
■じものを打ちこむ-をｾｯﾄし､■

■

目②RUNOMERGE℃HECK"O ■

■'3時れぞれの行番号と確認用データが とする。これで、2つのプログラムか■
■

■表示される。つながる。
■ ：■

Ｔ
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Ｓ
で
フ
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ダ
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蔵
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る
プ
ロ
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ム
の
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ー
ド
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プログラムリストと解説・もくじ
PRUGHAMIGO/VOLCANO……….．-………………"…･…"……

PHoGRAM|ゲロゲロアニﾒー ｼーｮﾝ……………･…………………
PROGHAMILIFELINE………･……………………………………
PHOGRAMIPoliceandThie｢………………………………………・
|PRoGHAM|そこにビﾙがあるから………･･…………-……………
|PHOGHAMIYOPPAL…………･………………………………………
|PROGRAMIHEAT/PARM……-………………･…………………
|PHIGHAMITERRITORY…"……．.……………………………………
|PHOGRAM|東南西北白發中………………………･……………･
PROGRAM|ぶれすた……………………･………………･……………
PROGHAMIMISSION-A…………"-……"…-……………"…

|BASICCOLUMN|はじめてのファンダﾑ"………"…………･……………
|WONDEHIEDファンダム"…………･………………………"･……・
INFOHMATION|ファンダム通信ｽぺｼｬﾙ……………………………
SOUNDFORUMIMSXｻｳﾝドフォーラム………………………………

|ENCYCLOPEUM」ファンダﾑﾊｳｽ……………………………-…………

８
９
０
１
２
３
４
６
８
０
２
６
７
５
６
８

４
４
５
５
５
５
５
５
５
６
６
４
４
６
６
６

■
■
■
■
■

gOOO> 3)あらかじめ、■

SCREENO｡■
■

W1DTH40⑪ ■

T

行番号
』
一
一

『

■■

■ 確認用データは、掲載されているデとしておく。■
■

目一夕と同じ力違うかを見ていくもので、④GOTO90000E
■確認用データカ違っていたら、その行とすればr新･打ちこみミス発見ブログ■

目に打ちこみﾐｽがあり､ヂーﾀが同じラム2｣が走りはじめ､それぞれのブ。：
■ならばミスはないと思っていい。グラムの｢確認用データ」と同じ形式■

■④下のプログラム確認用データと直面のデータを表示しはじめる。■
■

日に表示された確認用デーﾀを照らしあ「>』の左側が行番号､右側が確認用デロ
■わせ、同じだったら0K。どこかの行一夕となる。■

目力違っていたら同じになるまて修正す率わったら､確認用デーﾀの異なっ日
■る。ただし、行906“)確認用データはていた行番号のブロク・ラムを｜字｜字■

■

目機種によって異なるので画面に表示さ確かめていく。 ■

■れたリストで直接確認すること。15修正が終了したら14からの作業を〈■
■

:⑤｢新･打ちこみﾐｽ発見ブログラムリかえし再度確認をする。 ■

■2｣力完全になったら､テープまたはデZ)データの違うところが、すべてなく■
■■イスクに「アスキーセーフ」する。なったら、OK。
■

:oﾃｰの場合⑧RuNするまえに、．
■SAVE‘℃AS;CHECK'，⑪DELETE9000－9060⑪■

:(CSAVEではないので注意）として｢新打ちこみﾐｽ発見ブﾛグﾗ：
■●ディスクの場合ム2」を消去する。■

:SAVE℃HECK'',AG)"のため､ﾁｪｯｸずみのケームブ目

:《誘据瀞扇う：瀞プ…菱"；
：「新･打ちこみﾐｽ発見ﾛグﾗﾑ⑩これで､99ーｾﾝﾄ､正常にケー目
■2｣は､掲載されたプログラムとまったムプログラムが動くはず。万カー、正■
■〈同じかと'うかをチェックするプロク．常に作動しなかったり、エラーが発生■

■ﾗﾑだ。したりしたら､ブﾛグﾗﾑ解説や変数目
■

■行番号はもちろん、プログラム中のの意味を参考にして、悪運の強いミス■
■

：省略できるｽぺーｽを省略したり､Rを遅台するための戦いをはじめよう。．
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

＝

燕預蹄…j露悪鶉争想琿司郡'…奄奄.，…勧竜

ファンダ』
●リーダーズプログラム部門(RP部門）

SCREENO:WlDTH40としてリストを表

示したときの画面数（｜画面あたり40

字×24行。ただし、空行や0kは含めな

い)により3タイプにわける。

①|直面タイプ

｜直面以内のプログラム

②N直面タイプ

l画面を超えて5画面までのプログラム

③I晒面タイプ

5画面を超えて'0画面までのプログラ

ム

●フリープログラム部門(FP部門）

内容、形式長さなどの制限なし。

■投稿上のルール

唾作､二罰艶繊禁

②テープかディスクで投稿する

唾羊しい解説の手紙をつける

（｜）住所・氏名・年令(学年）・電話番

号・郵便番号

（2）プログラムの遊び方、使い方

（3）変数の意味・う°口グラム解説

（4）パズル、RPG、AVGなどは、

その解答、マップなと．

（5）プログラムを作るときに参考にし

た雑誌や単行本のプログラムや記事、

ニヨ旧三

メロディー、キャラクタ(出版社名や

年・月号、ページも明記）

■あて先

封筒の表に応募部門、タイプを赤い色

て明記し、裏には住所・氏名を書いて、

〒'05東京者曉区新橋4－lO－7

TlMMSX・FAN編集部

rファンダム・プログラム』係

まで郵送してください。

なお、応募作品は返却できません。ま

た、採用作品の版権は徳間書店に帰属す

るものとします。

置採用の特典

掲載者には、規定の謝礼とｷ誌志、お

よび作品のオリジナルROMカートリッ

ジをさしあげます。

■季醒励賞

季間奨励賞とは、各季節こ･とに、フ

ァンダムに採用された作品のうち、編

集部がとくにアイデアが厩と認めた

作品に対して送られる賞のことです。

第7回季間奨励賞(198奔7～9月

号)からは、対象作品をRP部門l画面

タイプまたはそれに準ずるものとして、

季間奨励賞を受賞した作品の作者には、

奨励金として3万円をさしあげます。

5画面までのプログラム

を超えて'0画面までのブログラ

●フリープログラム部門(FP部門）

内容、形式、長さなどの制限なし。

〆

には、規定の謝礼とｷ誌志、お

のオリジナルROMカートリッ

新･打ちこみﾐｽ発見ﾛグﾗﾑ巳
､ディスクてす鏑する

9099'－－NEWTYPECHECKSUM－－－

9019V=PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677)H256
9929V1=PEEK(V)+PEEK(V+1)256:L=V1-V-1

9839VS=PEEK(V+2)+PEEK(V+3)H256

90421FV1=0THENENDELSES=9

9659FORI=4TOL:S=255AND(S+PEEK(V+I)H(INO
09+1)):NEXT:PRINTUSING"#####>###R;VS;S;
9969V=V1:GOTO9926

【ﾌｧﾝダﾑ･ｱﾝｹーﾄづ
今月号のフアンダムでおもしろかったプログラムまたは記事を3つ答えてください。アン

ケートに答えてくれた方のなかから、油竪で'0名の方に、MSX･FAM響テレホンカード

をさしあげます｡応募方法は、認ハガキに、左下にある応募券をはって、①今月号でお

もしろかったプログラムまたは記事3つ、②住所・氏名．年令・学年(職業).電話番号・

竪 ；二礎
9689>2809010>1529026>1539939>118}

9946＞1349059＞1929969＞？？？

プログラムがどうしてもうまく作動しない場合は、往復ハガキでMSX・FAN編集部まで。ただし、以下のことを守ってください。①RAM容量など力；

自分の燭重にあっているかを5認打ちこみミスではないかを…どういう状態で動かないか､と・ういうエラーがでるかを明記｡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(S03-431-1627)｡それ以外の時間は受け付けていません。
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REM文 万
阜■

黒人街も女の園もハーレ

ムだが、今回はREM文

の話だ｡REM文のREM

は、remark(｢注意｣と

いう意味)の略から来て

いて､もともと､BASIC

プログラム中にメモして

おくための軽いものなの

だ｡ただ､『REM｣のかわ

りにアポストロフィを使

ったり、行の最後にコロ

ンなしにくっついていた

り、マシン語プログラム

になっていたりしていて、

なにかと不思議でもある。

土に帰れ、ゴーレム／，

ムリストでも下線は下線のまま

残る。

「'｣の場合も、「－｣と同様にプ

ログラムリストのなかでもアポ

ストロフィの形のまま残る。そ

れどころか、じつは､本家の｢R

EM｣よりも機能が多い。「'｣は

「REM｣のかわりというよりも、

正しくいうと「:REM｣のかわ

りになっている。だから、行の

最後に直接(コロンなしに)、「．」

ではじまるREM文を入れるこ

ともできる(ただし､DATA文

のうしろはだめ)。

■正統的な使い方はコメント用

REM文の本来の使い方は、

プログラム中にコメントを書く

ことだ。コメントはBASIC

の文法とは関係ないので、RE

M文中にはなにを書いてもいい

し、なにも書かなくてもいい。

だから、掲載されているプログ

ラムを打ちこむときにREM文

(｢，｣になっていることが多い）

のところは打ちこまなくてもか

まわない(そのかわり､その行の

確認用データは無意味になる)。

ただし、GOTO文などでRE;

M文のある行を指していること：
があるので､行番号とアポスト：

●

ロフィくらいは打ちこんでおか●
●

ないとエラーになる場合がある｡：
■特殊なREM文●

●

ふつうにコメント用に使われ：
るREM文では、どんなに間違：
おうとたいしたことにはならな：
いが､62ぺー ジの『MISSIO:
N-A』の最初のほうのREM文：

●

は打ちこまないとたいへんなこ●
●

とになる。●
●

このプログラムのREM文の：
固まりは、REM文の顔をした：
マシン語データなのだ。：
REM文の中身をデータとし：
て扱う方法は話が大きくなるの：
で省略するが､一見してコメン：
卜でないREM文は、このよう：

●

にマシン語データなどになって●
●

いることが多い(ほかのデータ：
になっていることもある)。：
この種のプログラムはファン：
ダムではちょくちょくあるので：
十分注意してほしい。REM文：

●

もばかにはできないのだ。。
●

d

＝
～

2つの書き方と、

2つの使い方
■REMとアポストロフィ
しム

REM文、REM文といって

いるが、ファンダムのプログラ

ムリストでは､あまり、「REM」

という文字は見かけない。それ

でも、プログラム解説には堂々

と｢REM文｣と書いてあったり

して、不思議に思ったことはな

いだろうか。

なぜかというと、REM文の

こき方には巳とおりあるからだ。

正直に書けば｢REM｣だが、

じつは、「'｣(アポストロフィ)と

いう記号を｢REM｣のかわりに

使うことができる。

ちなみにあまり関係はないが、

｢PRINT｣のかわりに｢？｣を

使うことができるのは知ってい

ただろうか。

たんに変数の内容を表示した

いときなどに、

PRINTAO

とやるかわりに

？A②

とするだけで、Aの値を表示し

てくれるのだ。これはプログラ

ムを打ちこむときも同じで、行

のなかに｢？｣と打ちこんでおく

と、次にLISTを見るときに

は｢PRINT｣に置き換えられ

ている。

さらにちなみに､MSX-MU

SICなどでよく使う｢CAL

L｣というコマンドは、「二(下

線｡SHIFT+右下すみのキ

ー)で置き換えることができる。

ただ、「？｣と違って、プログラ
ベ

打ちこまなくてもいいREM文3タイプ ’
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●

ても ﾏｼﾝ語に変換される特殊なREM文’文
ふつうに使われているREM文は

コメント用で､その行以降(または

その行)でしていることをメモし

ておいたり、メッセージを入れた

りする。グラフィックキャラクタ

などで目立つようにしてあるRE

M文もあるが、そのとおりに打ち

こまなくてもちゃんと動<｡

意味不明の文字列か､REM文のな

かにあったら弾それはたぶん、

REM文の形を借りたマシン語デ

ータだ｡rMISSION-A』では大文

字のアルファベットだけだが、

｢MAZEBATTLEJ(1988年7
月号)のように異様な文字列にな

っていることも多い。

’ ’199REIW●◆●ふともし蝋ミノョリ●●●
10'CDCDHOLHMCLJLIDCPFPKDCPGPKNNCBDNABIvIN

FPABIWNNDAAAOBHAGAANNEHAANNCBEBABIWNFPABDO

AFDCKPPNNNGJAAAGADDOALJABOAANNJDAABAPGDO

AHBOLINNJDAACBJFIWEBBAAHIAGBENFOFNFAB

③正統派REM文。この行以降で太文字処理をしていることを示す

120'ee●ふともい､3ヨリ●●●

③よく見かけるダイズ「REM｣のかわりに｢，｣を使っている ③rMISSION-A_』のマシン語データ。詳細は64ページ

10ZFORI=264TO10159VPOKEI,VPEEK(1)ORVPE
EK(I)¥2:NEXT'●●らふともし蝋をノョリ●●●

1CLEAR10,&HC7AO:DEFUSR=PEEK(-2442)+PEEK

(-2441)%256+73:A=USR(5)'%Z+>り<#打ル＄ルむ2

口もノラヨA2IA&るル1．ヌ通り特vよ｝二poNラキ(I)=(とあ0w#ひッ（も
③行の最後につけたREM文。ちょっとしたメモという感じで使う。
同じ行のREM文のあとにはプログラムを置けないので注意 ③rMAZEBATTLE』より。行の終わりのREM文がマシン語
●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●
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ボペッビプぶぺ。この
プログラムときたら、

MSXをにぎやかと〃
うよりうるさくしてし

まう。文字を表示する
ときにその文字の音を
鳴らすんだから､もう。

■AppENDIXD
■プログラムの動作原理

このブﾛダﾗﾑでは､BASICの「l

文字出力｣にくっついているフック（＆

HFDA4)を書き換え､BASlCが文

字を表示しようとするごとに自分のプロ

ク'ラムを呼び出すようにしている(&H

DHgz～＆HD,ggDのプロク・ラ

ム)｡呼び出されたう°ログラムでは､表示

したがっている文字のキャラクタコード

｜をそのまま音の高さとしてPSGのチャ

|ﾝﾈﾙcに送り､0番のｴﾝベﾛーブを
'かけて音を鳴らしている(音が鳴り続け

るのを防ぐ．ため)。

PSGに対して行っている操作は、S

OUND文でいうと、

SOUND4,(表示する文字のキャ

ラクタコード):SOUND5,g:

SOUND1,O',16:SOUND

11,2""8:SOUND12,3

2：SOUND13，U

となる。効果音としては簡素なものだ。

■BASlCのフック{こついて

フックというのは、もともと引っかけ

るカギという意QEBASICの命令を

拡張するためにメインRAM中のワーク

エリアに置かれている接続ポイントのよ

うなもので、BASICかいろいろな動

作をするたびに毎回呼び出すところだ。

いろいろな種類があるが、どれもふつう

はなにもしないでROMのなかのBAS

ICシステムにもどるようになっている。

ところが、このフックの内容を書き換え

て、自分が作ったマシン語プログラムに

飛ぶようにしておくと、このページのプ

ログラムのようにヘンなことができるよ

うになるわけだ。

FMパックやMSX－MUSIC内蔵

のMSX2＋でCALLMUSlCを

実行するとPLAY＃文が使えるように

なったり､樺受されたDiskBASl

CでFILESという命令が使えるよう

になったりするのは、フック書き換えの

正統的かつ身近な例だ。

フックは、RAMの＆HFD9A以降

に何種類も瑠呆されている。｜つのフシ‘

クは5バイト。BASlCが立ち上がっ

たときには、ほとんどのフックは＆HC

9（マシン語で｢もと来た場所にもと．

る｣)になっている。

■音を低くする改造法

行20の3行目の6個目のデータ

（｢……3C，1E，2,8'，CD…"･｣の

29)を＆H1～＆H1β(かならず16

進数てるただし＆Hはつけない)のうち好

きな数字に。数字が大きいほど音は低く

なる｡数字を変えてからRUNすると｢ol
ATAにミスあり」と表示されるので、

PRlNTS

として表示された数値を、行10の「IF

S＝7344」の7344と入れ換え

ておくこと。
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10CLEAR302,&HD600:FORI=0TO63:REA0D$:D=V
AL(''&H''+0$):S=S+D:POKE&HOOOm+1,D:NEXT:IF

S=7344THENDEFUSR=&HDOOO:A=USR(9)ELSEPRIN

T''DATAにミスあり'':END

28DATAF3,21,0E,08,22,A5,F0,3E,C3,32,A4
,FD,FB,C9,F5,C5,E5,05,87,28,26,5F,3E,04,

CD,93,09,3C,1E,00,CD,93,68,3E,2A,1E,19,C
D,93,90,3E,88,1E,00,CD,93,00,3C,1E,29,CD

,93,60,3C,1E,00,CD,93,90,D1,E1,C1,F1,C9

鍵
鶴

や
着
』
閂
．

ご
陸
ｆ

匙

鐘
．ゞ.-､鐸、

瞥鐘
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-琴

憲

鍵蕊
､奄署 ■この記事は新連載なのだった

そうそう、新連載なのだった。

このタイトルはどうも｢SDガ

ンダム｣に似ているらしく､なに

やらわけのわからんページだと

思っただろう、このやろう。な

にをかくそう、このEDはE□

ベータ(ビデオね)のED、つま

り、拡張定義されたファンダム

なのだ。そういうわけで、ED

ファンダムには､毎回へンな(も

しかしたら実用的なことをやる

かもしれないが)マシン語プロ

グラムを紹介する。プログラム

はヘンなことしかしてくれない

が、｢どうだ､BASICじゃで

きまい｣という高飛車な態度が

うかがわれる内容ではある｡

で、この本文ではヘンなプロ

グラムの遊び方の話をする。右

側にちっこい文字でぐちゃぐち

ゃ書いてあるところは、なにや

らむずかしいことが好きな人に

とってのプログラム解説もどき。

下のほうに改造法があったりす

るから、そこだけはだれでもで
一÷÷

さま9o

■うるさいぞ、そこのMSX

プログラムを打ちこんでセー

ブしたら、とりあえずはRUN

とかやって、それからLIST

壁砥箔

竜翼

篭蕊蕊
･域蕊

唖;-杉覆‘

:セ喜堪差

尊.

－とPLAY文のMMLとを対

応させると、

｢k｣=OBC、「一｣=OSD

｢U｣=OBE、「P｣=OBF

｢G｣=OBG、「@｣=OBA

｢g｣=OBB、「5｣=O7C

となっています。よし、「咲いた

咲いた｣の呪文をPRINTで

表示させて演奏させよう。なん

て思いがちだが、LISTのと

きと同じで、「ジュバッ｣といっ

て終わっしまう。これは1つ1

つの音の鳴っている時間が短す

ぎるから。バグじゃない。

てきとうに遊んで、あきたら、

リセットするか電源を切ってい

つもの無口なMSXにもどしま

しょう。ただ、「何を打ちこんだ

のかなんとなくわかるからプロ

グラムを打ちこんだりするのに

いい｣という人もいます。

P,S.リクエストにも応じます。

とかやってね。このプログラム

だと、「LIST｣と打ちこむと

きにペピプポとか鳴って、リタ

ーンキーを押すとキーンとえら

く高い音がする。で、リストは

｢ジュバッ｣とかI烏りながら表示

されますね。よしよし、このよ

うになったら打ち間違いはあり

ません。

しばらくてきとうにキーを押

していると、ほとんど音程とい

った音楽ぽいものは感じないで

しょう。でも、じつは曲を演奏

したりできます。たとえば、つ

ぎのように打ちこんでみると、

kUkUGUkU

※｢一｣はShiftキーを押しなが

ら右下すみのキーを押す。

ほらほらほらほらほら｢咲いた

咲いたチューリップの花が｣に

聞こえるでしょう。このように、

ちゃんとした音階に間こえるキ
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BYNAGI-PSOFT=劃遊び方は37ページにあります

一一

■－－，.~__-』

712グラマからひとこと
1COLDR7,1,1:SCREEN5,3:FORI=9TO50:A=128:
B=127:C=INT(RND(1)x7)-3:D=RND(1)15:E=-D
:FORJ=0TODH2:A=A+C:B=B+E:E=E+1:PSET(A,B)
,JNO08+8:NEXTJ,I:DRAN"C4BFIO,127R255L110H

4G2H1667H2G7":PAINT(128,120),4:A=g:B=128
2FDRI=0TDA/19:LINE(0,B)-(255,B),AIWDD8+8

:B=B+1:NEXT:A=A+1:1FB<211THEN2ELSESPRITE
$(9)=CHR$(24)+狩・■B":A=3:FDRI=1TO7:SPRITE
$(I)=STRING$(I+1,A)EA=A2+1:NEXT:GDTO7
3FDRI=0TO7:COLOR=(1-(I=9"8+7,6,0,49):CO
LDR=(I+8,4,5,7):L=STICK(9):B=B+(L=7)-(L=

3):A=A+B:H=H+J:J=J+(H>127)-(H<128):IFG=m
THENC=112:D=129:E=RND(1)8+7:F=-E

4C=C+SGN(A-C)H(ABS('A-C)/61:D=D+F:F=F+1:
G=G+1:G=G餐一(D<212):PUTSPRITEC,(A,180),3,

9:PUTSPRITE1,(C,D),7,G/(EH3)H7+1:PUTSPRI

TE2,(H,128),2,7:IFA<90RA>240THEN6ELSESPR
ITEON:DRAMBN48,8":PRINT#1,K:NEXT:GOTO3

SSPRITEOFF:IFD<144THENPLAY"N500S13L6404
COSCO6C":VPOKE32212,212:G=9:K=K+1:RETURN
6VDP(24)=246:PLAY"SN999903C1":VDP(24)=0
7CLEAR:0PEN"GRP:"AS1:DRAN"8M8,8":PRINT#
1,"PDINT":0NSPRITEGOSUBS:DEFINTA-Z:A=112
+RND(-TINE):H=24:IFSTRIG(6)THEN3ELSE7

目
指
す
は
採
用
率
１
０
０
パ
ー
セ
ン
ト

⑪

⑪

⑪

シミュレーションはむ

ずかしい、鑑賞プログ
ラムなんかくだらない

というファンダム読者
のためのシューティン
グ『G0．/VOLCA

NO』です｡わがNAG

l-PSOFTも第2

作目、目指すは採用率
100パーセントです｡次

回作は究極のRPGで

す。期待しましょう。
●BYNAGI-PSOFT

③
⑪
⑪

③

示●自機が画面枠から出た判定

処理●効果音●スコア表示

？リストを打ちこむときの重要注意■ーーーマーーー々一々…｜
回衝突■

ﾀなのCHR$(255)と打ちこんでリターンキー●スプライト割りこみ禁止●噴

Y1,を押すとF1キーて打ちこむことができます。石が衝突したスプライトがバリ
定用(噴石の大きさを設定する～7＝噴石､7＝バリア)●行7アかの判定●得点時の効果音●

ためにも使用）へ飛ぶ噴石のスプライトを消す●スコ

｜……ループ用ア計算

K……スコア目白機移動■
L……スティック入力用●アニメーション処理(噴火と回ゲームオーバー■

行2にある｢■｣は、カーソルキャラクタなの

で、このままでは打ちこめません｡KEY1,

【変数の意味】

ｽブﾗｲﾄ座標’
A……自機のX座標／汎用L……スティック入力用●アニメーション処理(噴火と回ゲームオーバー■
B……自機のX座標増分／汎用

C、、……噴石の座標

波に使われているカラーパレッ●画面をゆらす●効果音●画面

卜を変える)●自機移動(スティを正常にもどす1ブﾛグﾗﾑ解説，
F……噴石のY座標増分皿噴火と山■ツク入力)●自機移動計算●（

H……バリアのX座標●初期設定●噴火を描く●山をリアの移動計算●噴石がすりぬ回スタート､リプレイ■
J……バリアのX座標増分描く●海面の波を描くための変けたかの判定処理●メモリクリア●グラフィック

その他の変数｜数設定画面をｵｰﾝして文字を表示四スプライト表示■できるように設定●｢POIN
E……汎用/噴石のY座標増分回海面の波■●噴石の移動計算●噴石の表示T｣表示●スプライト割りこみ
の初期値用●海面の波を描く●スプライトスプライトパターン処理●自機先指定●変数初期設定●リプレ
G……噴石がすりぬけたかの判パターン定義(0＝自機、1表示●噴石の表示●バリアの表イ処理

<ファンダムニュース／その1．6月号ファンダムアンケート結果発表①〉’989年6月号のファンダムアンケートの集計結果です。今回は’画面部
門の｢高速道路』が1位の｢COUNT3』に迫る予想｣らLこの健闘を見せ、ブロックくずしタイブリ)ケームの人気の根強さをうかがわせてくれました｡最終順位は以下
のとおりです。〈｜位>COUNT3<2位>高速道路<3位>ばつちやこい2．ミニスタジアム〈4位>DON,TSTOP<5位>謎の物“
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BY大沢元舂

VRAM64K

＝劃遊び方は38ページにあります
‐.一三

プログラマからひとこと
，’

驚 蕊、霞可鍵v繍鱗鐘7
1COLOR15,6,0:SCREENS,1,9:CLEAR:DEFUSR=&

HDO99:G=1:D=5:IF(PEEK(&HFBEB)AND4)=0THEN

INPUT"NANE庁;A$:SCREEN5,1,9:BLDADA$,S
2FORA=0TO60:POKE&HDOOO+A,ASC(NID$("Ar"1

む16J,yAむ1，力14'WZ(むAr#へき!Z)むA」ガヘきlZ4
むAヨガへき!Z5むAツガへき10",A+1,1))-32:NEXT:X=99

3SETPAGE,1:CLS:FORI=1TO12:SETPAGE,1:CIR

CLE(I饗20,4),4,1:PAINT(I20,4),I:SETPAGE,

0:COLOR=(1,INOD6,-1(I<7),~(INOD6)H(I>6)

):NEXT_:SPRITE$(9)="令轟:Y=99:E=1:F=5:BEEP

40NINTERVAL=DGOSUB9:INTERVALON

5FORI=ETOFSTEPG:P=PAD(12):P=PAD(13):M=X

+P:X=X-PH(8<NANDN<247):P=PAD(14):N=Y+P:Y

=Y-PH(8<NANDN<262):PUTSPRITEm,(X,Y),15,0

61$=INKEY$:S=STRIG(1):T=STRIG(3):IFSORT

THENIFS=TTHENCLSELSECOPY((I-T6)x29-4,8)

-((I-T6)=29+4,8),1TO(X-3,Y-3),6,TPSET

7Z=INSTR("SsFfTtBb",1$)¥2:D=D+(Z=1)z(D

<8)-(Z=2)x(D>1):IFZ=3THENSNAPE,F:G=-G

8IFZ=4THENINTERVALDFF:COPY(6,6)=(256,21

2),0TD(0,0),1:INPUT"NAME";A$:SCREEN5:CDP

Y(9,6)=(256,212),1TO(0,9),9:BSAVEA$,0,&H

69FF,S:ENDELSENEXT:INTERVALOFF:GDTO4

9A=USR(9):COLOR=RESTDRE:RETURN

テ
ス
ト
中
な
“
で

⑪

⑪

テスト中なのでかんた

んに書きます。いっし

ょに送ったゲーム『さ
らなんだ2』は､おもし

ろいので絶対採用すべ

きだbOBY大沢元春

②
③

四割りこみ指定■
●一定間隔ごとの割りこみ先指

定●割りこみ許可
③

固～団描画■
●マウス入力●カーソル表示●

キー入力●トリガー入力判定処

理●入力された文字を判定して

速度、方向の設定とセーブ判定

③
⑪

回セーブ■
●画面をページ1に－時退避し

てからｾーブ

⑪
⑪

A鴬患蕊』A識i勤；懲議A議鐸 A

回ｱﾆﾒー ｼｮﾝ処理サブ
●VRAMのパレットデータな

らべかえ(USR関数)●パレッ

ト設定

……▲~

？リストを打ちこむときの重要注意’
セーブしたのちR

また、行2にあ

で打ちこめます。議獺離職議謹■‐"ﾏｼﾝ語解説
G……描画ﾙｰプの方向ﾌラグ回パターン作成■&HDgg2~&HDBSC
l..…･描画ループ用●ページ1に描画パターンの円VRAM上のパレットデータを

｜＄……キー入力用を描く●スプライトパターン定読み出し、ならべかえたものを

M、N……カーソル座標判定用義●変数初期設定ふたたび書きこむ=USR

このプログラムは、一部マシン語を使用して

います。とくに、行2のMID$内の文字、記

号に注意して打ちこんでください。リストを打

1変数の意味し

スプライト座標

蕊言rﾇﾃｲﾂｸ用改造法
行らを、次のリストに変更すきま本(左クリックはAボタン、‘

るとジョイスティックが使用で右クリックはBボタンに対応)。’

X、Y･･…･カーソルの座標→そP･･…･マウス入力用

れぞれ－曰して使用S･…･･左クリック入力用

その他の変数｜王駕軍制鰯用
A･･…･ループ用/USR関数呼

び出し用 【ブﾛグﾗﾑ解説，
A$……フアイルネーム入力用皿～圓初期設定■
D……アニメスピード用●初期設定●USR関数定義●

E、F……描画ループ用初期値変数初期設定●画面ロード判定

と最終値処理●マシン語書きこみ

r」

吋f

鉾 ~…風景‘〃，‐患息蕊

<ファンダムニュース／その2．6月号ファンダムアンケート結果発表②〉つづいてMファン特製テレホンカードの当選者の発表です。隼良県>和家

佐宏<神奈川県>石渡伸一<茨城県>矢吹知美<神奈川県>中田義彦〈千葉県>浅井将史<茨城県>篠崎達雄輻岡県>荒牧俊司<新潟県>田中靖〈愛知県>片岡崇〈埼玉49
県>吉岡賢一以上のみなさんおめでとうこざいます。

SFORI＝ETOFSTEPG：P＝STICK（1）：門＝（（5<PANDP〈

9）一（1〈PANDP〈5））畳4：N＝X＋N：X＝X－N後（8〈NANDN〈2

47）：N＝（（P＝1）＋（P＝2）十（P＝8）－〔3〈PANDP＜7））丹4：

N＝Y＋N：Y＝Y－N骨（8〈NANDN〈202）：PUTSPRITEO，（X，
Y），15，0
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E2/2+VRAM64K

BY佐々木昭一一劃遊び方は38/X-ジにあります

7I2グラマからひとこと
1COLOR15,7,1:SCREEN9:INPUT''TYPENo｡'';N
2N=RND(-N):SCREEN5:DEFINTA-Z:SETPAGE,1:
LINE(0,0)～(63,31),14,BF:FORI=0TO64STEP16
:LINE(1,0)-(1,31),1:LINE(0,1)-(63,1),1:N
EXT:CIRCLE(16,16),8,15FLINE(32,8)､63,8)

,15:LINE(40,0)-(49,31),15:COPY(0,16)､47
,31),1TC(64,9):SETPAGE,0:OPEN"GRP:''AS#1
3LINE(16,16)=(240,128),1,8F:PSET(16,136
):PRINT#1,"LIFELINE":FORI=1TO7:FORJ=1TO
14:E=INT(RND(1)*7)x16:COPY(E,0)､E+15,15
),1TO(JH16,116):NEXTJ,I:FORI=5TO9:COPY(
48,0)､63,15),1TD(Ix16,64):NEXT:X=10:Y=4
:Q=80:N=72:V=3:DEFUSR=&H156

4S=STICK(USR(9)):A=X%16:B=Y16:X=X+(1<X
ANDS=7)-(X<14ANDS=3):Y=Y+(1<YANDS=1)-(Y<

7ANDS=5):C=Xx16:D=YH16:COPY(C,0)=(C+15,D
+15),0TO(A,B):LINE(C,0)-(C+15,D+15),1,8F
5T=T+1:F=Q:G=N:H=V:GOSUB7:IFPTHENQ=F:N=
G:V=H+1+(H=8"8:GOSUB7:IFPTHENQ=F:W=G:V=
H－1-(H=1)8:GOSUB7

6PSET(Q,W),8:PSET(8,144),15:PRINT#1,T¥8
''years'':IFPTHENBEEP:POKE-869,1:RUNELSE4
70=Q+(5<V)-(1<VANDV<5):M=W+(V=10RV=20RM
=8)､3<VANDV<7):P=(PCINT(Q,W)<15):RETURN

⑪

マ
イ
ク
ロ
コ
シ
ビ
１
１
勺
利
用
者
認
定
試
験

の

こんにちは。ぼくはい

ま、7月23日にある、

第12回マイクロコン

ピュータ利用者認定試

験に向けて勉強してい

ます。3級と4級を同

時に受けるのでがんば

らなければいけません。
いまこれを読んでいる

人のなかにも受験者が

何人かいると思います

が、おたがいにがんば

りましょう。話は変わ

りますが、パズルゲー

ムが好きな人は、この

ゲームのTYPE1で

の最長パターンを探し

てみてください。

●BY佐々木昭一

③

⑪

⑪
⑪
③

1，J……ループ用

N……画面タイプ入力用

P……赤い線の移動先の色判定

用（0＝白､－1＝白以外）

S……スティック入力用

T……生きのびた年数(スコア

用、Bで割って使用）

V……赤い線の移動方向決定用

q変数の意味~】
示(乱数を利用してページ1か

ら各プレートをコピー)●赤い

線の最初の進行方向にあるプレ

ートを5枚ぶん直線に変える●

変数設定

グラフィック座標

A、B……プレート入れ換え先

の座標(カーソルのある座標）

O、D……プレート入れ換え元

の座標(カーソルの移動先の座

標）

X、Y……キー入力による座標

計算用→×16して前項のA、B、

C、□の設定に使用

Q、w…”赤い線の先頭の座標

および移動先の座標

四プレート移動■
●スティック入力処理●プレー

ト入れ換え●プレートの黒い部

分(カーソル)を表示0ブﾛグﾗﾑ解説し
皿初期設定■

●初期設定●画面タイプ選択固赤い線の移動計算■
●年数加算●赤い線の先頭の移

圓プレート作成■動計算
●初期設定●ページ1にプレー

トの基本パターンを作成する圖赤い線の表示■｜・初鯛設定･べー ジ'にプレー回ゲー ﾑｵー パー 判定トの基本パターンを作成する回赤い線の表示■●赤い線の先頭移動増分計
●赤い線の先頭表示●年数表示赤い線の先頭の移動先の色

、回画面表示■●ゲｰﾑｵｰバｰ判定●リプレくる(白ならばPが0､それ
●タイトル表示●ゲーム画面表イ処理ならPが－1になる）

〕るファンクションコール／編集部lこTELするまえ'こ・その1>うれしいことに今月はあらたなバグは発見されていないので､今回はフフ
コグラムがうまく動かないとき、MSX・FANの編集部に電話をするまえにぜひチェックしてほしいポイントを書いておきます。①MSXと周辺機器に
ｴいであるか｡⑳寸応擬重はあっているか｡③RAM、VRAMの容量はあっている力も④プログラムのすべての行を最後まて打ちこんであるか。（続

Zケームオーバー判定■
●赤い線の先頭移動増分計算●

その他の変数

E……ゲーム画面作成用●赤い線の先頭表示●年数表示赤い線の先頭の移動先の色を調

F、G、H……それぞれQ､w、回画面表示■●ゲｰﾑｵｰバｰ判定●リプレくる(白ならばPが0､それ以外
Vの一時退避用●タイトル表示●ゲーム画面表イ処理ならPが－1になる）

噸縦織瀧蕊鯛購誌驫蝋潔瞬鴛駕鱗霧￥50
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シーフアンドポリス

為"e〃〃‘
77万刃『再ｸ/2+RAMBK

BYカンチャン一劃遊び方は39ページにあります

ブログ弓マからひとこと
■■■ー屯酉一■L■■可r■P

鐙『VV鐸で，麹V蝋撫#諏＃， 霧

1SCREEN1,9,0:CDLOR15,1,1:NIDTH32:KEYOFF

:DEFINTA-Z:R=RND(-TINE):SPRITE$(8)="U=Uz
UェUェ庁:FDRJ=0TO7:VPOKE1416+J,VPEEK(14336+
J):NEXT:FORJ=0TO916:VPDKE6176+J,177:NEXT
:ONSPRITEGDSUB8:ONINTERVAL=60GOSUB9:H=46
2FORJ=2T022:LOCATE1,J:PRINTSPC(30):NEXT
:FORJ=0TO60:VPOKERND(1)/735+6176,177:NEX
T:LOCATE5,9:PRINT"TINE"SPC(5)"SCDRE":T=1
3VPOKE8214,16T+17:H=H+5:GOSUB9
4A=2:B=3:C=28:D=21:E=1:F=9:INTERVALON
5S=STICK(6):X=(S=7)､S=3):Y=(S=1)-(S=5)
6A=A+X:BzB+Y:C=C+E:D=0+F:V=VPEEK(6144+A
+B32):IFV=177THENA=A-X:B=B-YELSEPUTSPRI
TEO,(A/8,B8-1),12,0

7V=VPEEK(6144+C+D32):IFV=1770RA=CORB=D

THENC=C-E:D=D-F:E=SGN(RND(1)一．5):(E=0):F
=SGN(RND(1)-.5)(F=0):GOTO5ELSEPUTSPRITE
1,(C8,D=8-1),4,0:SPRITEON:GOTO5
8SPRITEOFF:INTERVALOFF:PLAY"S14W11003C64
":T=T+1:R=R+10:LOCATE21,9:PRINTR:IFT=15T
HENH=H+29:RETURN2ELSERETURN3

9IFHTHENLOCATE9,9:H=H-1:PRINTH:RETURN
19LOCATE10,12:PRINT"GAIWEDVER":PLAY"
S10N99C2":FORJ=0TO1:J=-STRIG(9):NEXT:RUN

＠
雪
■
里

タ

鶏を③

⑪
⑪
⑪
⑪

も
う
互
換
性
な
ん
か

§
ヤッタネ.／ひさしぶ

りの採用だ。あんまり

自信がなかったんだけ

どbところでMSX

2＋の機能はたしかに

いいけど、いいかげん

16ビットのほうがいい。

もう互換性なんかどう

でもいい.ノよし、M

SX3を16ビットで

出すんだ.／な－んて

いってもなるわけない

な。それにしてもMS

X1はすたれたなあ。

う－ん。

●BYカンチャン

⑪

⑪

③
⑪
⑪

四変数設定■移動先とX座標かY座標が一致
●変数初期設定●一定間隔でのすればいったん止まり、進行方

割りこみ許可向を変えて(巳分の1の確率で

進行方向の左右どちらか)行5

回スティック入力■へ●泥棒を表示して行5へ

るキャラクタのキャラクタコー

ド1変数の意味】

qﾛグﾗﾑ解説】’スプライト座標

四初期設定■回スティック八刀■A､B……薑官の座標尋×B､×へ●泥棒を表示して行らへ

B－1して表示●初期設定●乱数初期化●スプ●スティック入力処理
回譲捕■X、Y……警官の座標増分ライトパターン定義●キャラク

C､、……泥棒の座標→×B､×夕パターン定義(VRAMにあ回追跡■●ｽプﾗｲﾄ衝突時の割りこみ
B－1して表示るスプライトパターンのデータ●キャラクタ移動計算●警官の禁止●一定間隔での割りこみ禁
E、F……泥棒の座標増分を利用)●画面をブロックのパ移動先にあるキャラクタのキャ止●効果音●色を変える●スコ

その他の変数｜鶇蔓鯛駕巽壼冒懸丙蝋鰯無職踵表示･ﾗｳﾝドｸﾘ〆
H……制限時間一定間隔での割りこみ先指定たび引く(前に進まない)●警官
J……ﾙｰプ用／トリガー入力（制限時間設定）の表示回タイム判定サブ■
用．●タイム判定処理

目～回画面作成■団逃亡■R……乱数初期化用／スコア

s……ステイック入力用●障害物を描く●文字表示●ス●泥棒の移動先にあるｷヤラク囮ゲームオーバー■
T……ステージ色作成用テージの色設定●タイム加算●夕のキャラクタコード検知●移●メッセージ表示●効果音●リ
V･･….薑官、泥棒の座標上にあ行gのサブ呼び出し動先に障害物があるか、警官のプレイ処理

<いじわるファンクションコール／編集部にTELするまえに．その2>⑤プログラム確認用データは､すべてあっているか｡あっていない行があった
ら､その行のﾘｽﾄが正しいか｡⑥すべての行をもう一度目で確認して､打ちまちがいがないか｡（とくにｽぺーｽのあけ忘れ､「0｣と｢o』､｢.｣と｢,｣､「:」51
と「；」の打ちまちがいなどに注意すること)。⑦もう一度MSX・FANを読みかえして、打ちこむときの重要注意などを見落としていないか。



そこにビﾙがあるから
回画2/2+RAMBK

BYにわかつのぶご詞遊び方は39ページにあります

10CLEAR100:SCREEN1,3:COLOR15,4,79NIDTH2
9:CLS:DEFINTA-Z:ONSTOPGOSUB100:T=90:E$=C
HR$(11)+CHR$(27)+"L¥":DEFFNA$=STRI
NG$(2,INT(RND(1)5)x16+96)+"¥"gDEFFNB$=S
TRING$(2,VPEEK(6178+POS(6))+8)+P'¥":C$=E$
20VPOKE8203,255:VPOKE8214,17:FORI=-2TO2
:C$=C$+"アア¥":FORJ=9TO15:A=-255x(J>7):B=I
"28+J¥2+1024:VPOKEB,A:VPOKEB+64,A:IFI<9
THENNEXTJ,IELSEVPOKE14336+J+132,ASC(MID
$("33LnえヨTRウウやnJVVVイイえnLNV6'',J¥2+Ix8+1,1
))-50:NEXTJ,1:KEY1,"SCORE":KEY3,"HI-SC"
30FORI=0TO9:PRINTE$STRING$(15,92)C$C$:しJ
(I)=-(I>3)42:NEXT:C=-1:D=9:U=3:X=5:F=0:G
=1:M=1:K=7:0=1:STOPON:ONINTERVAL=TGOSUB8
0:INTERVALDN:KEYON:GOTO70

40S=STICK(9):E=VPEEK(6560+X3)/8-12:IFE
<BORW(ABS(E))=2THEN99

591FSNOD2=00RS=KANDF=0THEN40ELSEIFSIWOD4

=1THENF=(S=5):G=-N(F=0):Q=1:GOTO70ELSEI

FF=QTHENX=X､S=3)+(S=7):0=9:GOTO70ELSEIF

FTHEN40ELSEG=(S=3)-(S=7):M=G:K=S

69P=P+1:L=L+1:H=H-(H<P)(P-H):PLAY"L320

2S8N30CN10C":PRINTE$STRING$(15,92)E$FNA$

FNA$FNA$FNA$FNA$E$FNB$FNB$FNB$FNB$FNB$

70KEY2,STR$(P):KEY4,STR$(H):KEY5,"LV"+S

TR$(L¥100+1):PUTSPRITEO,(X24,111),8,6+1

:IFLMOD160=62THENINTERVALOFF:T=T+(T>30)H

10:P=P+100:L=L+40:GOTO30ELSE40

89C=(C+1)MOD26:A=(CMOD2=6):D=(D-A)M0D10

:U=(U-A)NOD10:N(U)=W(U)-1:A=D-1-(DMOD2=0

"2:M(A)=M(A)+1:FORI=0TO9:VPOKE8204+1,17

+M(1)6､W(1)=2)=90:NEXT:RETURN

901NTERVALOFF:PLAY"S8N3006A16N26F2":FOR

I=111TO191:VPOKE6912,I:NEXT:FORI=0TO1:I=

-STRIG(9):NEXT:P=0:L=9:G=0:T=90:GOT030

100DEFUSR=62:U=USR(0)

階、百の位以上がクリアしたス

テージ数

P……スコア

Q……横移動禁止用フラグ

S……スティック入力用

T……割りこみ間隔

U……開く窓用キャラクタの識

別番号/USR関数呼び出し用

W……くらいま－の状態保存用

W(n)……現在の窓の状態

(n:窓用キャラクタの識別番

号／配列の内容：0＝開いてい

る、1＝半開き、巳＝閉まって

いる）

q変数の意
のスクロール処理と表示

70ファンクションキーにスコ

ア、ハイスコア設定／くらいま

－表示／クリア判定処理

80－定間隔ごとの割りこみ処

理サブ(窓開閉カウンタ加算／

開閉させる窓の番号計算､処理）

90落っこち処理／リプレイ

100ファンクションキーを初

期状態にもどす(USR関数）

，味 |･TI2ゲうﾏからひとこと

厘漂1スプライト

X･…･･くらいま－のX座標‐×

24して表示(Y座標は|Ⅱに固

定）

その他の変数

A、B･…･･汎用

C……窓開閉用カウンタ

C$･･･…スタート時の窓表示用

、……閉まろうとしている窓用

キャラクタの識別番号

E……手をかけている窓のキャ

ラクタの識別番号

E$……ゲーム画面表示用※1

F……横移動・縦移動のフラグ

（0＝縦移動、1＝横移動）

FNA$、FNB$……窓表示

用：ユーザー定義関数※巳

G……くらいま－の状態フラグ

（－1＝右手をかけている、0＝

両手をかけている、1＝左手を

かけている）

H･･…･八イスコア

｜、J･･…･ループ用

K……縦移動時のスティック入

力値保存用

L……下巳桁が現在登っている

‘謬粥銘鶏52

※1行10でE$に入れられて

いるのは、ビルの窓を上から下

へとスクロールさせながら表示

していくためのものだ。まず、

CHR$(11)(カーソルをホ

ームポジションにもどすコント

ロールコード)で､カーソルを左

上に移動させ、そのあとに続く

CHR$(27)+"L"(挿入モ

ードにするエスケープシーケン

ス)で挿入モードにして1行ず

つ上から下へスクロールさせて

いる。Bつの空白と｢￥｣はビル

の左側の空間と最初のビル用キ

ャラクタ。

※巳FNA$により、乱数で

窓の下側のキャラクタを表示し、

FNB$でPOS関数とパター

ン名称テーブルを利用して窓の

下側のキャラクタを検出し、そ

れに応じて窓の上側のキャラク

タを計算、表示させている。

… 頚晒
10初期設定／ユーザー定義関

数定義

20窓のキャラクタパターン定

義／くらいま－のスプライトパ

ターン定義／ファンクションキ

ー設定

30スタート画面表示／変数初

期設定/一定間隔ごとの割りこ

み先指定、許可／ファンクショ

ン表示

40スティック入力／手をかけ

ている窓検知／落っこち判定

50くらいま一移動判定計算

60スコア加算／効果音／画面

咽プログラム確認用データ爵幽rジを
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Ir芦副ｸ/2+VRAM12BK
BYでで二劃遊び方は40ページにあります

‐
鞠
悌

I

■古澤悪君も叫稚“定型雷鈩晶
声
・
一
．一 厚

--.--

60X=40:Y=164:V=0:M=9:DRAN"BMO,18>:PRIN

T#1,USING"SCENE[#]";O:PSET(X,Y),3

70S=STICK(9):T=STRIG(0):U=U+1:V=V-(S=3A

NDV<7)+(S=7ANDV>-7):N=N-TH(N>-3)2-(N<3)

:X=X+V:Y=Y+M:I=POINT(X,Y):LINE-(X,Y),3:I

F1=00RI=3THEN70ELSEIFI=10THENPLAY"06CDEG

C":NEXTELSEPLAY"05GFEDCH:COPY(0,0)-(511,

183),1TO(0,9):GOTO60

80DRAN"BN64,185":PRINT#1,USINGw:TINE[##

###]";U:PLAY"DEGCDEGEDC":FORI=6TO1:LINE(
X,Y)､RND(1)512,RND(1)184),RND(1)骨16:I

=-(STICK(9)=1):NEXT:RUN

90DATA4450047COOFCFC,7C381C3EOO84C4CO8

0,7C3E4C980080AO6444,7CF24C860008287050,

64384C861994A47056,641AC40E10A86870AO,70

EC5820081424AC94,1C6EDOO840AO286CA4

19CLEAR:DEFINTA-Z:COLOR15,0,0:SCREEN7,,

0:OPEN"GRP:"AS#1:SETPAGE0,9:DIFIZ(34):FOR

I=0TO3:FORJ=9TO3:VPOKEIx256+J,VAL("&H''+F1

ID$(''155577815555557F4555555714455551",I

8+Jx2+1,2)):NEXTJ,I:COPY(0,0)､7,3)TOZ

20PLAY汗V15S9N2000L64":FORO=1TO8:CLS:FOR

I=0TO1:FORJ=ZTO63:COPYZTO(Jx8,1180):NEX

T:FORJ=1TO44:COPYZTO(I504,JH4):NEXTJ,I

30READA$:FORI=0TO3:B=VAL("&H"+MID$(A$,I

H2+1,2)):G=128:FORJ=0TO6:IFB>=GTHENCDPY(

0,0)=(79,3)TO(J%72,136+36):B=B-G:G=G羊2:

NEXTJ,IELSEG=G¥2:NEXTJ,I

40FORI=0TO4:B=VAL("&H"+N1D$(A$,I2+9,2)

):G=128:FORJ=1TO6:IFB>=GTHENCOPY(0,9)-(7

,39)TO(J72,I特36):B=B-G:G=G¥2:NEXTJ,IELS

EG=G¥2:NEXTJ,I

50LINE(504,148)-(511,179),10,BF:COPY(0,

0)=(511,183)TO(6,0),1

rﾛグﾗﾑ解説】0変数の意味，変
10初期設定／壁表示用配列変

数定義(壁のグラフィックパタ

ーンを収めるための配列変数Z

の大きさを定義する）／壁のグ

ラフィックパターン定義／壁の

グラフィックパターンを配列変

数Zにコピーする

20効果音初期設定／ケームの

メインループ開始(｢FORO=

1TOB｣は行70にあるNET

Xと対応し、これを1回通るた

びに次のシーンに移るようにな

っている)／外わく表示

30～50ケーム画面作成

30横方向の壁表示

40縦方向の壁表示

50ゴール表示／ケーム画面

グラフィック座標

X、Y..…･線の先頭の座標

V、W･･…線の先頭の座標増分

その他の変数

B...…面データ読み出し用

G..…･面データ読み出しのカウ

ント用

｜、J…･･･ループ用

0..…･シーン数

S……スティック入力用

T……トリガー入力用

U.…･･タイム

Z..…･壁表示用の配列変数(壁

のグラフィックパターンが配列

変数Zに入っている）

をページ1にコピー

60変数初期設定"シーン番号

表示／スタート地点にドットを

置く

70スティック、トリガー入力

／タイム加算／線移動処理／シ

ーンクリア、ミス、判定処理(シ

ーンクリアの場合は、NEXT

で行20のループ先頭にもどる）

／ページ1にコピーしておいた

ゲーム画面をページ0にコピー

する(ミスの場合）

80オールクリア処理(タイム

表示／エンディング表示／リプ

レイ処理）

90面データ(行30で読みこみ）

‐
ｌ
ｌ
Ｌ
Ｆ
ｌ
Ｉ
ｌプ砲弓ﾏから"こと|数万年まえに数万年まえに流

訟欝蒙轍礁行
口ﾓﾉです｡単純だからだし
襯黙:絲欝｡た
置認永淵謹鰯ケ
で､1本ぐらいは採用される】
裳穂蕊職iま妻ム
たく思っていませんでした。

●BYでで

”プログラム確認用データ段?蝋ﾃジを
■111Ⅲ''''''''1ⅢllllllⅢⅢ''''''''''''''''''''''''''''11Ⅲ|Ⅲ''1ⅢⅢ|ⅢⅢlⅢ|ⅢⅢllIlIllll1llllⅢllllllllllⅢ|I|川llllilllll
三 三

三10>2220>7730>5740>168=

三"12260>23673>7082>230=
＝＝

二＝

＝ ”＞'26三＝＝

＝＝

＝＝

■lllllllllllllllll1l1lllllllllllllli1llllllllllllllllllllllllllllll11111llllllllilllilllllllllllll1illlllllllllllllllllⅢⅢ|Ⅲllllllllilllllm

､､ノブ．ミニ4駆十重田コース!＝<三重県>服錨1臆／｢ナムコ．フルチューンアップ．ー公

一
一
一

鯉 当選者6月号FFB･ブﾚゼﾝﾄ当選者①『ゲーﾑｱーﾂ゙ﾌﾙﾁｭーﾝｱｯプ．ミニ4駆十専用ｺーｽ』=<三重県>服音隅聴/｢ﾅﾑｺ゙ﾌﾙﾁｭーﾝｱｯフ.53発表ミニ4駆』=〈福岡県>藤原俊幸/『糸井･予選落ちﾌﾙﾁｭーﾝｱｯブ．ミニ‘駆』=<福岡県>畠中露去



ヒート バーム

Ｔ
ｌ MRM
画画2/2+RAM32K

BYEMGVT-HALT9918.=劃遊び方は40ページにあります … ORE了eLKHE4s畳 ー

10，●●●[HEAT!PARN]BY<E>EIvIGVT-.●●●●●●

20CLEAR500,&HCFFF:DEFINTA-Z:DEFFNA(I)=V
PEEK(6146+32(Y+Ⅳ秀I)+X+V=I):FORI=0TO4

39A=g:READA$,U:FORJ=0TO31:B=VAL("&H'｢+NI
D$(A$,1+J2,2)):POKE&HDOOO+"32+J,B:A=(A
+B)NOD256:NEXT:PRINTIx10+40:IFA<>UTHENPR
INT"ERRDRll":ENDELSENEXT:DEFUSR=&HDOOO
40DATA3A99DO47DD219ADOCSDD7EOODD6EO1DD
6602E51F11210038031120001F3804ED,205
50DATA52180119E5CD4AOOE1FE62383EFE8028
10EDSFE603DD7700068880E1CD4DOO18,151

60DATA4A4FEDSFE603DD7700068880E5CSCD4D
00C1E1EBE1DD7EO3CSD5CD4DO901C1DD,227

70DATA7103EBDD7501DD740218204FEBE1DD7E
93C5DSCD4DOOD1C1EBDD7193DD7501DD,104

80DATA7402DD7EOoO68880CD4DOODD23DD23DD
23DD23C105C298DOC909090000000000,34

90SCREEN1,0,0:WIDTH29:KEYOFF:COLOR15,1,

1:FORI=256TO751二A=VPEEK(1):VPOKEI,ADR-(3
〈エNOD8)A¥2:NEXT

120E$=CHR$(27):READA$:FORJ=0TO31:VPOKE1

4336+J,VAL("&H"+MID$(A$,1+J2,2)):NEXT

110DATA38D654BAFEFE7CEE38B47CFAB7EC5CF
638AA7CD6BAFE7C6C1C203A77ED3F366F

129READA$:FORI=0TO31:VPOKE776+(I¥8)"64+

INOD8,VAL("&H"+N1D$(A$,Ix2+1,2)):NEXT:FO
RI=0TO5:VPOKE8204+1,VAL("&H"+N1D$("51913
1311181",1+If2,2)):NEXT:GOSUB380

136DATA81665A24245A66817FFFABD7ABD7ABF
E86C6A8DBE8F4FEFF81C3ASA5E7BDE7FF

140DATAEEEEEE387CFE7CEE705C728EFF3E76E

FEEAAEE387CFE7CEEOE3A4E71FF7C76FB
150，●●●タイトル●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

160CLS:GOSUB430:PRINTE$"Y(&[HEATlPA
RN。”SPC(39)"BY<E>EMGVT-HALT9918.":FO

RI=0TO1:I==STRIG(0)-STRIG(1):NEXT:SC=0:P
=3:IFSTICK(6)+STICK(1)=0THENR=1

1"'●●●がメンヲカワ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●
180GOSUB430:CLS:A=RND(-R17):VPOKE8205,

16INT(RND(1)=13+2):FORI=0TO20:PRINTSTRI

NG$(29,"i");:NEXT:FORI=0TO4:LOCATE2,2+1

4:PRINTSPC(25);:NEXT:FORI=0TO16:FORJ=0TO
8:LOCATE2+Jf3,2+I:PRINTCHR$(32-96(INOD4
=0));:NEXTJ,I

199A$=CHR$(29)+CHR$(31):B$(9)="i"+A$+"i

"+A$+『『1":B$(1)="ii":FORK=0TO1

290FORI=0TO25-20K-R:A=RND(1)2:LOCATE8
-A5+3INT(RND(1)x6),3+3A+4INT(RND(1)f

3):PRINTB$(A);:NEXT:B$(2)=CHR$(32)+"a"+A

$+"a"+A$+"a"+A$+"a"+A$+"a":B$(1)=CHR$(29

)+"aaaa":NEXT:VPOKE6768,121:VPOKE6723,11
3:PUTSPRITE1,(186,183),14,1

210PRINTE$"Y5!PARN”P-1"STAGE"R

229，●●●ケ､､－ムスタートヘンスウセッテイ●●●●●●●●●●●

230AD=&HDO99:POKEAD,R2+1:FORI=0TORx2:X

=RND(1)x26+2:Y=RND(1)"2+2:A=6146+32FY+X

:B=VPEEK(A):IFB=1050RB>135THENI=1-1:NEXT

ELSEPDKEAD+1+IH4,2:PDKEAD+2+I4,ANOD256:

POKEAD+3+I4,A¥256:POKEAD+4+Ix4,B:LOCATE
X,Y:PRINT庁え両;:NEXT

240X=2:Y=18:KB=0:DO=35+Rx5:PUTSPRITEO,(

16+X8,YH8-1),14,1:GOSUB390:PRINTE$"Y52S

TART!";:FORI=0TO3000:NEXT:PRINTE$庁Y52"SP
C(14);:U=USR(9)

250'①●●メインルーチコ●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

260S=STICK(9):S=S-STICK(1)x(S=0):IFSNOD

2THENV=(S=7)-(S=3):N=(S=1)､S=5)ELSE309

2761FFNA(1)>1350RPEEK(&HFBEC)=127THENX=

X+V:Y=Y+M:NWI=S¥2:GOTO410ELSEIFFNA(1)=113

THENSOUND8,14:FORI=0TO31:VPOKE8294,16xVA

L("&H"+M1D$("457F7545'｢,IFIOD8+1,1)):SOUND

1,1¥4+10RND(1):FORJ=0TO30:NEXTJ,I:SOUND
8,0:GOTO340ELSEX=X+V:Y=Y+M:Ivlivl=S¥2

2801FFNA(9)=105THENIFFNA(1)<980RFNA(1)=

128THENLOCATEX,Y:PRINT"";:LOCATEX+V,Y+W
:PRINT"i";ELSEX=X-V:Y=Y-W

2901FFNA(6)=121THENKB=3:PRINTE$"Y781iirr
;:Y=Y-W

300PUTSPRITEO,(16+8X,8Y-1),15,NN:A=IN

STR("iqy",CHR$(FNA(1)))

3191FSTRIG(9)+STRIG(1)THENIFKB>0ANDA=0T

HENLOCATEX+V,Y+W:PRINT"i";:KB=KB-1:LOCAT

E24+KB,23:PRINT庁〃;ELSEIFKB=0ANDDO>0AND

FNA(6)MOD8=0THENLOCATEX,Y:PRINT''a";:DO=D
0-1:GOSUB390

320FORI=0TO50-184R:NEXT:TI=1XDRTI:IFO=T

ITHENFORI=6TO40:NEXT:GOTO260ELSEU=USR(0)

:IFFNA(9)>135THEN410ELSE260

330，●●●FLASH●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

349A=9:FORI=0TOR2:IF97<>PEEK(&HDO9D+1g

4)THEN350ELSEA=A+1:SC=SC+2'､(A-1):GOSUB39
0:FORJ=0TO500:NEXT

359NEXT:IFA<R2+1THENPRINTE$"Y番暑FAILURE
D!":GOTO410

360'●●●CLEAR●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

370FORI=0TO7:FORJ=0TO3gFORK=0TO4:AD=108

8+I+J8:VPOKEAD,VPEEK(AD)AND(4-K)63:NEX

TK,J,I:FORI=0TO508:NEXT:CLS:GOSUB430:GOS

UB380:PRINTE$"Yx+SUCCEED!":PRINTE$"Y-(LI

NEBONUS:"DO:FORI=0TO7:BEEP:FORJ=0TO99:N

EXTJ,I:R=R+1:SC=SC+DO:GOTO170

380RESTORE140:READA$:FDRI=ZTO31:VPDKE10

88+1,VAL("&H"+NIDS(A$,I特2+1,2)):NEXT:RET
URN

399LOCATE1,23:PRINTUSING"SCORE#####0LI

NE###";SC;DO;:RETURN
400'●●●OUT●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●｡

419PUTSPRITEO,(16+8HX,8fY-1),15,IWIvl:FORI
=1TO15

426SOUND1,1:SOUND8,14:FORJ=0TO100STEP8:

SOUND0,2HJ+50fRND(1):NEXT:PUTSPRITEO,,VA

L("&h"+N1D$("BBAAA999888666",1,1)):NEXTg

P=P-1:GOSUB390:FORI=0TO2090:NEXT:BEEP:IF

P<>0GOTO170ELSEPRINTE$"Y骨養GAMEOVER":FDR

I=6TO1:I=-STRIG(9)-STRIG(1):NEXT:GOTO160

430FDRI=0TO1:PUTSPRITEI,(9,209):NEXT:RE
TURN'●●●SPRITEERASE●●●●●●●●●●●◆●
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鵜灘驚

？リストを打ちこむときの重要注意
次々にチェックしながらマシン語を書きこみ、

行番号を表示していきます。とちゅうで｢ERR

OR･ﾉ.／｣と表示されたら最後に表示された行

番号のデータをもう一度見直してください。

へセーブえに、いったんテープまたはディス

してください。

なお、このプログラムにはマシン

ックサムが内蔵されています。RU

クこのプログラムは、一部マシン語を使用して

います。行30～80のマシン語関係の部分は、と

くに注意して打ちこんでください。また、プロ

グラムを打ちこんだあと、RUNを実行するま

語
Ｎ
用のチェ

したあと

夕パターンデータ(行120で読み

こみ）

140モンスターのキャラクタ

パターンデータ(行380で読みこ

み）

l50REM文

160タイトル表示､ゲームスタ

ート(スティックの入力があれ

ばコンティニューする）

170REM文

180～210乱数初期化／ケーム

画面作成

220REM文

230モンスターの配置(マシン

語のワークエリアにモンスター

のデータを書きこむ）

240変数設定／ぱ－むくん表

示

250REM文

260スティック入力処理

270ミス判定／スイッチを入

れたかの判定処理／ぱ－むくん

の移動計算

280壁を押しているかの判定

処理

290倉庫にぶつかつたかの判

定処理

300ぱ－むくん表示

310トリガー入力判定､壁を置

くかの判定処理／銅線を置くか

の判定処理

320ウエイト／モンスターを

移動させるかの判定（1回おき

にモンスター移動)／モンスタ

ー移動用マシン語呼び出し／ミ

ス判定

330REM文

340銅線の上にいるモンスタ

ーの数を計算／スコア加算

350クリア判定

360REM文

370クリア処理(モンスターを

徐々に消す処理／メッセージ表

示／スコア加算）

380モンスターのキャラクタ

パターン定義サブ

390スコア、銅線数表示サブ

400REM文

4変数の意味，
スプライト座標

X、Y……ぱ－むくんの座標

→×B+1B､×B－1して表

示(テキスト座標にも使用）

V、W……ぱ－むくんの座標増

分 410～420ミス処理／ケームオ

ーバー判定処理／リプレイ処理

430スプライト消去サブ

&HDZBB～&HDggB

すべてのモンスターに処理を

くりかえさせる

’その他の変数

’
A、A$、B……汎用

AD……アドレス指定用

B$(n)……ケーム画面作成用

DO……手持ちの銅線の数

E$･…･･エスケープシーケンス

用:CHR$(E7)が入る

FNA(n)……指定場所のキャ

ラクタ検知用：ユーザー定義関

数(n:0=ぱ－むくんの現在

位置、1＝移動先）

｜、J、K…･･･ループ用

KB……持っている壁の残り数

MM……ぱ－むくんの向き

P……ぱ一むくんの残り数

R･･･…ステージ数

S･…･･スティック入力用

SC･…･･スコア

T|……移動間隔調整用(行320

でTIが0のときはモンスター

の移動を飛ばしている）

U……マシン語呼び出し用

マシン語の解説
ワークエリア

&HDggg～&HDggB

モンスター移動=USR(0)

&HDZZZ～&HDBBZ

移動する向きによって各処理

へ分岐

&HDBS1～&HD24Z

移動できないときの処理

&HD241～&HDZBA

移動して向きを変える処理

&HDBSB～&HDZBA

通常の移動処理

&HDggg

モンスターの数

&HDZSA~

モンスターごとのデータ(モン

スター1匹に対して以下の|||頁で

4バイト：＋0＝向き／＋1

～巳＝パターン名称テーブル上

のアドレス/+B=モンスター

と重なったキャラクタのキャラ

クタコード保存用）

犬田＜ん､どう蹄
自信作『HEATIPARM』を発表勢

します。やりこまないとおもし

ろくないでしょうが、ぜひ入力

してください。では、犬田〈ん、

どうぞ。－－犬田である。今日

は氷河期についてお話ししよう。

今日も冷たい風が強く吹いてお

る。（中略)しかし、ただひとつ

いいきれることは、氷河期はた

いへん寒いのである。
●BYEMGVTHALT9918.
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【ブﾛグﾗﾑ解説，
IOREM文

20初期設定／ユーザー定義関

数定義

30マシン語書きこみ/USR

関数定義

40～80マシン語データ(行30

で読みこみ）

90初期画面殼定、太文字処理

100スプライトパターン定義

110スプライトパターンデー

タ(行100で読みこみ）

120キャラクタパターン定義

／キャラクタの色設定

’30壁や銅線などのキャラク

ゴ盤鑿書襄謂

喝プログラム確認用データ爵罷欝ﾃジを
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1 0>24120>9330>19540>223=

50>17469>12679>3989>80三
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1”>157140＞431”＞1481“＞126三

178>40180>142190>1222">2=
218>44229>241239>142246>125三

250＞85260＞36279>119289＞75三
2”>2533”>231副0＞25329＞105三
330>30349>117350>68360>23=

＝＝

370>239382>147390>238409>206=
＝＝

410>95420>160430>135三
＝＝
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『7肩司Ⅸ正詞つ/2+RAMBK

BYでで＝詞遊び方は41'X-ジにあります
■■ BYbED【

二~二二

10CLEAR512:SCREEN1,3,9:COLOR15,4,1:KEYO

FF:WIDTH32:DEFINTA-Z:DINN(4,4),N$(8),C(1
),0$(1),L$(3),GS(1)

20FORI=0TO31:VPOKE14336+1,255:NEXT:ONIN

TERVAL=20GOSUB240:LOCATE8,9:PRINT"しは恥ら<
おまち<たぃさい。”

30L$(9)="FFFFFFFFFFFFFFFFFEFEFEFEFEFEFE
FEFFFFFFFFFFFFFF@ZFEFEFEFEFEFEFEOO"

40L$(1)="FFFFFFFFFFE8E8E8FFFFFFFFFF973F
FFEBEFEFEFEFEFFBFEFFFFFFFFFFFFFFBF"

50L$(2)="5C18FO1F6001028275311FF1010181
81FFFFFFFEFCF8FFFOFFFFFFFF7F3FFF1F"

60L$(3)="5F18F81FOOO10202F5313FF1010181

81F5FOFFAA88C8FFFO5F1FFFAB2327FF1F"

70FORI=BTO8:FORJ=0TO31:VPOKE1408+I32+J

,VAL("&H"+NID$(L$(INOD4),J2+1,2)):NEXTJ

,I:FORI=0TO6:VPDKE8198+1-(I>1)H14,VAL("&

H"+NID$(~77FF88A",I+1,1))x16-(I<2)H4:NEX

T:FORI=48TO99:I=1-(I=58)7:FORJ=9TO6:K=V

PEEK(If8+J):VPOKEIH8+J,KORK/2:NEXTJ,I

80G$(0)=STRING$(4,29)+CHR$(31):H$=鹿一一一ア

ーセソアーミノスアイイイウーーーアーコサアー弓ノスアイイイウーーーアーーーアークケア

イイイウーーーアーエオアーカキアイイイウミミミムミミミムミミミムメメメモタタタチ

タトナチタニヌチツツツテタタタチタタタチタネノチツツツテタタタチタハヒチタフヘチ

ツツツテタタタチタホマチタフヘチツツツテ":C(2)=15:C(1)=8

90FORI=0TO8:FORJ=0TO3:N$(1)=N$(I)+M1D$(

H$,I=16+Jz4+1,4)+G$(J/3):NEXTJ,I

1900$(9)="NHITE":0$(1)="RED"

110PLAY"T240V9S9N8000L805CDEFEDECL16","

T249V6S9N8899L16CDECCDECCDECCDEC"

120FORI=gTO9:LOCATE2,17:PRINTNID$("

-STRATEGIC－テテテモモモテテテモモモテテテモモ

モテテテモモモテウテウテウモウウテウテモウモウテウウモウテウテモウモテウテウテウ

モモモテテウモモウウテウウモウテウテモモウテテテウテウモウウテウテモウモウテウウ

モウテウテモウモウテウウテウモモモテウテモウモテテテウモウテテテモウモウテウ両，

IHZ7+1,27);STRING$(192,32):NEXT

130FORI=gTO1:GOSUB230:I=S-T:NEXT:CLS

140E=0:P=1:0=9:R=9:U=0:FORI=0TO24:M(IMO

D5,1/5)=0:NEXT:LOCATE23,3:PRINT"TURN":LO

CATE24,7:PRINT"PHASE":LOCATE24,9:PRINT"S

CORE":FORI=BTO1:LDCATE24,11+I4:PRINTO$(

1):NEXT:LOCATE23,20:PRINT"BYDEDE"

150FORI=0TO4:FORJ=0TO4:LOCATEI4+2,Jx4+

2:PRINTN$(4);:NEXTJ,I:INTERVALON:X=2:Y=2

160P=1-P:A=P2-1:U=U+1-P:0=0:R=0

170C=0:D=0:FORI=0TO4:FORJ=0TO4:F=N(1,J)

:Q=Q-(F<6):R=R-(F>2):C=C-(F<0ANDF>-4):D=

D-(F>ZANDF<4):NEXTJ,I:LOCATE27,3:PRINTUS

ING'｢###";U:LOCATE23,5:PRINTO$(P);"'S'':LO

CATE25,13:PRINTUSING｢'##2'';Q:LOCATE25,17:

PRINTUSING"##g";R:IF(C<10RD<1)ANDQ+R=25T

HEN270

186Z=1-Z:GOSUB230:IFT2THEN250

190X=(X+5-(S>1ANDS<5)+(S>5))F10D5:Y=(Y+5

+(S=80RS=10RS=2)-(S>3ANDS<7))NOD5:PUTSPR

ITEO,(X32+16,Yx32+15),ZxC(P),0:F=F1(X,Y)

:IFT=00RAF<00RABS(F)>3THEN180

200F=F+A-A(F=0):M(X,Y)=F:GOSUB220:Y=Y-

1:GOSUB210:Y=Y+2:GOSUB210:Y=Y-1:X=X-1:GO

SUB210:X=X+2:GOSUB210:X=X-1:GOTO160

2101FX<ZORX>40RY<90RY>4THENRETURNELSEK=

M(X,Y):IFABS(F)<3ANDSGN(K)=AORABS(K)>3TH

ENRETURNELSEN(X,Y)=K+A

220K=F1(X,Y):LOCATEX4+2,Y'+4+2:PRINTN$(K

+4);:RETURN

230S=STICK(9)DRSTICK(1)ORSTICK(2):T=STR

IG(0)ORSTRIG(1)ORSTRIG(2):T2=INKEY$=CHR$

(27)ORSTRIG(3)ORSTRIG(4):RETURN

240PLAYFIID$(''ECECFEDCECECFEDCFCFCGFEDCD

EFC'',E+1,1):E=(E+1)NOD32:RETURN

250LOCATE2,22:PRINT''ほんとうにや价ますか？'，；

2601NTERVALOFF:FORI=0TOO:GOSUB230:I=TO

RT2:NEXT:FORI=0TO1:GOSUB230:I=一(TORT2):

NEXT:LOCATE9,22:PRINTTAB(31);:IFT2THENIN

TERVALON:FORI=0TOZ:GOSUB230:I=TORT2:NEX

T:GOTO180

270CLS:PUTSPRITEo,(0,208):INTERVALOFF:L

OCATE9,5:PRINTUSING''TURN###GAIvIEEND'';U-
1:LOCATE6,7:PRINTUSING'PIJHITE'SSCOREIS

##0'r;Q:LOCATE7,9:PRINTUSING'｢RED'SSCORE

IS##0'';R:IFo=RTHENLOCATE14,11:PRINT"DRA

lj"ELSELOCATE9,11:PRINTO$((1-SGN(Q－R))¥2)

+r''SVICTORY!"

280PLAY"L8CDEFEDECDEFGCL16'',''L8CCCCCCEC

CCCEC｢':FORI=0TOO:I=PLAY(9):NEXT:GOTO130

|ブﾛﾗﾏからひとこと園遠くか弓でも遊

雲
これはPC98の｢フオートレス』というゲー
ムの直面をヒントにして作ったものです。内

容はぜんぜん違うと思います。マスがデ力い

鰕騨篭職騨す
プログラムが長くなりそうなのでやめました。
話は変わりますが、現在RPGを作っていま

す。M2用なのでグラフィックはキレイです

が、まだ半分も作っていないのに大量のバグ
に悩まされています。●BYでで

【変数の意味】邑…白の領地数(最強の城を

ｽプﾗｲﾄ座標齢,……ブﾚｲﾔーの。
X、Y……カーソルの座標→×D……赤の領地数(最強の城を

32＋16､×32＋15して表示(また除く）

マップキャラ表示のテキスト座E･･････BGM用

標としても×4＋巳して使用)F……カーソル位置の内容

|:$(n'……ﾏﾂブｷﾔﾗ作成その他の座標
一
一
一
一

A、P……フエイズ(手番)判定H$……マップ用キャラクタが

京都>久保信敬＊rCD版･水;許伝』＝<千葉県>左村寧／｢CD版･蒼き狼と白き牝鹿・ジンキス

ま野56
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すべて入っている文字列

｜、J……ループ用

K……太文字作成用

L$(n)……城．旗のパターン

データ

M(n,m)..….マップ(0=空白

地、1＝旗､E～4=城、負な

ら白、正なら赤）

N$(n)"･…城・旗の表示用文

字列(配列の要素1つが1つの

マップキャラに対応）

o$(n)……プレイヤーの色名

Q･…．．白の領地数

R･･…･赤の領地数

S……スティック入力用

T……トリガー(Aボタン)入力

用

T巳･…･･キー･トリガー(Bボタ

ン)入力用

U……ターン

Z……カーソル表示用

30～60城・旗のキャラクタデ

ータ作成

70マップ用のキャラクタパタ

ーン定義と太文字処理

80マップキャラ作成準備／プ

レイヤーカラーの定義

90マップ用キャラクタ作成

100プレイヤー名定義

110～120オープニングデモ

（タイトル表示）

130スティック、トリガー入力

140ゲーム初期化(変数初期化

／マップクリア／文字表示）

150マップ表示／一定時間ご

との割りこみ許可／カーソル初

期位置定義

160フェイズ、ターンの更新

170プレイヤー別全領地数､最

強の城以外の領地数カウント／

ターン等の表示／終了条件判定

（空白地がなく、どちらかのプレ

イヤーの領地がすべて最強の

城）

180カーソル表示スイッチの

更新(点滅用)／キー入力、ステ

ィック入力、トリガー入力

190カーソルの移動と表示(ま．

＝

委
一

~

たは消去)／城の建設または強

化が可能か判定

200城の建設･強化／まわりの

マスの処理(メインループの終

わり）

21Oまわりのマスの領地化､強

化、弱体化サブ(次行に続く）

220マップキャラ表示サブ

230入力サブ(スティック、ト

リガー、キー）

240BGMサブ(－定時間ごと

の割りこみ先）

250～260強制終了の確認

270結果の判定と表示

280エンディングの効果音

”プログラム確認用データ爵躯鯨ﾃジを
■||ⅢllllllllllllllllllllllllllⅢlllllllllⅢⅢllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllⅢⅢ''1||Ⅲ''''''''''1l1llilllll■
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三139＞1211“＞247150＞2“1“＞39三
三170>105180＞251”＞122”＞20三
三212＞187229＞142230＞159240＞130＝
＝＝ ＝＝
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三 三
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1ブﾛグﾗﾑ解説，グプ 解

’0画面初期化／整数型盲言／180カーソル表示スイッチの三170>105188>25190>12200>20=＝＝
三212＞187226＞142230＞159248＞136＝

配列胄三更新(点滅用)／キー入力、ステ＝＝
三252>63260>166270>50286>251=

20スプライトパターン定義／イツク入力、トリガー入力三三
一定時間ごとの割りこみ先指定190カーソルの移動と表示(ま、■lllillllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll1llllllllilllllllllllllllllllllllllllllllllllllllilllllllllllllllilillllllilllllliliD

愈一「デカキャョを作るコントロールコードー
儲 …一

■デカキャラをあやつるサンプルプログラム■『TERRITORY』の注目部分

10SCREENO:COLDR15,1,1:KEYOFF:X=19:Y=16
20A$="FR"+STRING$(3,29)+CHR$(31)+"HH"

+STRING$(3,29)+CHR$(31)+"Lu"'NINDOM
30B$="''+STRING$(3,29)+CHR$(31)+R"

+STRING$(3,29)+CHR$(31)+""'ERASER
4ZS=STICK(8):E=X:F=Y:X=X-(S=7)H(X>9)+(S

=3)H(X<37):Y=Y-(S=1)H(Y>0)+(S=5)H(Y<19)
501FSTHENLOCATEE,F:PRINTB$

60LOCATEX,Y:PRINTA$

70GOTO49

:H＄＝庁一一一ア80

ア
チ
チ
ｌ

ケ
タ
へ
＄

ワ
タ
フ
Ｄ

」
ダ
ダ
Ｉ

ア
モ
チ
８
Ｎ

」
メ
ヒ
ニ
＋

」
メ
ハ
ｊ
ｊ

」
メ
タ
ー
Ｉ

ア
ム
チ
Ｉ
ｆ
Ｉ

」
一
ニ
タ
Ｃ
＄
，

』
一
ニ
タ
・
・
Ｎ
Ｊ

』
一
ニ
タ
５
二
Ｔ

ウ
ム
ー
ア
ー
ｊ
Ｘ

イ
言
一
ツ
ニ
ー
Ｅ

イ
（
ニ
ツ
ｊ
く
Ｎ

イ
ー
ニ
ツ
０
＄
・
・

ア
ム
チ
ｆ
Ｎ
ｊ

ス
竜
一
ノ
Ｃ
・
・
３

－
ゴ
ー
ニ
ネ
・
・
３
ノ

」
ミ
タ
穴
０
Ｊ

ア
ウ
チ
ー
ア
Ｔ
Ｉ

サ
イ
タ
ツ
０
＄

コ
イ
タ
ツ
ニ
Ｇ

」
イ
タ
ツ
Ｊ
Ｒ
ｕ

ア
ア
チ
チ
Ｒ
ｊ

」
キ
タ
ヘ
０
４

」
カ
タ
フ
Ｆ
，

」
』
ダ
ダ
・
・
１

ウ
ア
｜
丁
子
８
＋

イ
オ
ツ
マ
０
４

イ
エ
ツ
ホ
Ｔ
骨

イ
」
ツ
タ
０
Ｊ

ア
ア
チ
チ
一
一
十

ス
」
ヌ
タ
ー
６

●
ゴ
」
ニ
タ
Ｒ
１

」
」
ダ
ダ
Ｏ
饗

ア
ウ
チ
ー
ア
Ｆ
１

ソ
イ
ナ
ツ
，

セ
イ
ト
ツ
０
＄

」
イ
タ
ッ
９
Ｈ

＝

逢

会

；数て個数を指定し、次の引数でキ

ャラクタコードを指定すれば、そ

のコードを持つキャラクタの措定

した個数i;んの文字列に化ける。

つまり､ここて使われている「ST

RING$(4,29)｣は､キャラ

クタコード29の『文字｣が4個ぶ

んということになる。だが、29と

いうコードを持つキャラクタはふ

つうの意味での文字ではなく､rカ

ーソルを左に1つ動かす｣という

コントロールキャラクタなのだ。

だから、ここでのSTRING$関数

は『カーソルを左に4つ動かす」

という働きをG$(0)に与えて

いることになる｡それに続<CHR

＄(31）も同様にコントロール
キャラクタで､｢カーソルを下に1

… …寺寒

rTERRITORY｣の1つのマップ

キャラ(コマ)は、16個の文字を

4×4にならべ、組み合わせたも

のだ(盤面の縦横の線もそれに含

まれている)。ところが､そのマッ

プキャラを表示しているサブルー

チンを見ると、たった1回の

PRINT文ですませている。その秘

密はN$(n)という配列変数の

中身にある。

この配列変数は、1つ1つが

4×4文字のマップキヤラそのも

のになっているのだb

その配列変数を作っているのが、

行80～90だbここにはいろいろな

ポイントがある｡STRING$関数

の働きについてまず脱明しておこ
う。STRING$関数は、最初の引

踊
零
垂

か
て
動
し
を
介
ル
紹
ソ
て
一
め
力
と
、
ま

は
を
で
け
こ
だ
こ
ド
、
一

が
．
だ
す

つ動かす｣働きがある。

このような働きを与えられたG

＄（0）を接着剤のように使って、

行90で4×4の大きなマップキ

ャラを作っているのだ。ここのや

り方もけつこう複雑だが、rJ/

3｣はJが3になるまで0だとい

うことと、G$(1)は設定されて

いない(つまりなにも入っていな

い)こと、MID$関数の働きの3

つのポイントに注意すればやって

いることがわかるだろう。

コントロールコード(コントロ

ールキャラクタのキャラクタコー

ド)には､ほかにもいろいろあるの

おこう。食導
28→キーと同じ争

奮
29←キーと同じ掌

30↑キーと同じ

31↓キーと同じヨ

参考までに､2×2のマス(文字号

数は3×3)をA$という1つの

文字変数で扱うサンプルプログラ；

ムを作ってみた。プログラムの構

造はかんたんなので、これでコン．

トロールコードの効果と使い方を；

研究してみよう。このコードはず言

いぶん使い道がある．
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トンナンシヤーペー八クハツチユン

案南西北自筆中
三一一－－一－

＝喜一蚕一

ミゞ
ー

■
■
團閲圖躯

■翻關胆
PLAYER音1

19⑧

‐PRESENT咳DBVT

昔

RVER：1 を‐

9

SueIH⑥T⑥二

一

『乖詞U両て詞ｸ'2+RAM1BK

BY杉本崇行一劃遊び方は42ページにあります

10CLEAR:SCREEN1,2,0:WIDTH32:KEYOFF:COLO
R15,1,1:LOCATE8,11:PRINT"NOMREADINGDAT
A｢':LDCATE6,13:PRINT"PLEASEWAITAIWINUTE
'':DIF1C(9),L(7),ivl(59),N(4),P(59),R(7),S(1
),X(4),Y(4):SOUND2,0:SOUND3,6

20FORA=2TO9:A$=''":READB$,B:FORC=1TO32:A
＄＝A＄＋CHR＄（VAL（'.＆H'.＋HID＄（8＄，C碁2－1，2）））：NE
XT:SPRITE$(A)=A$:C(A)=B:NEXT:FORA=1TO3:R
EADB,C,D:FORE=BTOC:VPOKEE,D:NEXT:NEXT:FO

RA=8224TO8207:READB:VPOKEA,B:NEXT:FORA=3
48TO727:B=VPEEK(A):VPOKEA,BORB¥2:NEXT

30G$=STRING$(32,''9''):CLS:FORA=5TO11:LOC

ATE,A:PRINTG$:NEXT:RESTORE420:FORA=1TO2:
READB,C,D,E:FORF=BTOC:G=F/4+D:FORH=ETOE+

1:LOCATEG,H:PRINT''ho'':NEXT:PUTSPRITEF,(G
H8,EH8－1),C(F),F:NEXTF,A:FORA=ZTO2:READB
,C,A$:LOCATEB,C:PRINTA$:NEXT:X=0:Y=0

40A=STICK(6):B=(1-(A=3)+(A=7))¥2:FI=IvIH(A

><3)%(A><7)-B(A=30RA=7):PUTSPRITEO,(140

+IWg16,121),6,9:IFSTRIG(6)=0THEN40ELSEGOS
UB290:CLS

50FORA=ZTO28:P(A)=A¥4+1:NEXT:FORA=29TO5

9:P(A)=0:NEXT:FORA=1TO7:L(A)=0:R(A)=4:NE
XT:R(6)=1:P=1:S(6)=0:S(1)=0:LOCATE2,6:PR

INT"PLAYER1SCOREPLAYER2rr:ONSTR
IGGOSUB150:GOSUB260

601FFI=2THENLOCATE21,0:PRINTPr(C)''

70IFIvI=0ANDP=1THEN80ELSESTRIG(2)ON:A=STI

CK(6):X=(X+(A=7)-(A=3)+10)lvlOD10:Y=(Y+(A=

1)-(A=5)+6)FIOD6:PUTSPRITEO,(Xx24+16,Y24
+15),15,9:FORB=0TO20:NEXT:GOTO70

89FDRA=0TO290:NEXT:IFN>1THEN132

90FORA=1TO7:IFL(A)<3THENNEXTELSEFORB=0T
059:IFWI(B)=AANDP(B)>0THEN140ELSENEXT

1001FL(4)HL(5)HL(6)HL(7)>0THENFORB=0TO5

9:IFN(B)<4THENNEXTELSEIFN=ZTHEN146ELSEFO

RA=1TON:IF1(B)=N(A)THENNEXTBELSENEXT:GOT
0149

1101FL(1)ML(2)HL(3)>0THENFORB=6TO59:IFN

(B)=00RFI(B)>3THENNEXTELSEIFN=0THEN140ELS

EFORA=1TON:IFM(8)=N(A)THENNEXTBELSENEXT:
GOTO140

120FORB=0TO59:IFIW(B)<P(B)THEN140ELSENEX
T

1301FN(1)=N(2)THEN90ELSEIFT=0THEN110ELS
E100

140X=BFIOD10:Y=B¥10:GOSUB156

150STRIG(0)OFF:A=X+Y10:0=P(A):IFQ=0THE

NRETURN70ELSEFORB=4TO5:LOCATEXx3+2,Y3+B

:PRINTfrho『『:NEXT:PUTSPRITEN+1,(X24+16,Y/

24+31),C(Q),0:IFQ=8THENSOUND9,10:FORB=ZT

0999:NEXT:SOUND9,0:GOSUB239:GOTO260ELSEI
FFI(A)=ZTHENL(Q)=L(Q)+1

160N=N+1:N(A)=Q:N(N)=Q:P(A)=6:X(N)=X:Y(
N)=Y:T=T+Q¥4

1761FT>0ANDT<NTHENGOSUB230:GOTO270ELSEI

FN=1THENRETURN70ELSEONNGOTO,189,200,220

1801FN(1)=N(2)THEN190ELSEA=SGN(T)x4:B=1

:FORC=ATOA+3:B=B"R(C):NEXT:IFB=0THENGOSU

B230:GOTO270ELSERETURN70

1901FR(Q)<3THENGOSUB230:GOTO270ELSERETU

RN70

2001FN(1)=N(2)ANDN(2)=N(3)THENS=5gGOTO2

40ELSEIFT>0THEN210ELSEIFN(1)+N(2)+N(3)=6

THENS=2:GOTO240ELSEGDSUB230:GOTO270

2101FN(1)=N(2)ORN(2)=N(3)ORN(3)=N(1)THE

NGOSUB230:GDTO270ELSERETURN70

2201FN(1)+N(2)+N(3)+N(4)=22THENS=4:GOTO

240ELSEGOSUB230:GOTO270

239FORA=0TO999:NEXT:GOSUB290:IFN=0THENR

ETURNELSEFORA=1TON:B=X(A):C=Y(A):P(B+C1

9)=N(A):FORD=4TO5:LOCATEBg3+2,CH3+D:PRIN

T"xp":NEXTD,A:RETURN

240GOSUB290:FORA=1TON:B=X(A)+Y(A)x19:IF

M(B)>0THENL(N(A))=L(N(A))-1:M(B)=0

250R(N(A))=R(N(A))-1:FORC=4TO5:LOCATEX(

A)3+2,Y(A)H3+C:BEEP:PRINT"g9":NEXTC,A:S
(P)=S(P)+S:GOTO280

260FORA=3TO21:LOCATE,A:PRINTG$:NEXT:FOR

A=0TO59:M(A)=0:B=(RND(-TIME)60)¥1:SWAPP

(A),P(B):NEXT:FORA=1TO7:L(A)=0:NEXT:FORA

=0TO5:FORB=0TO9:IFP(Ax1O+B)>0THENFORC=4T

05:LOCATEBH3+2,Ax3+C:PRINT"xp":NEXTC,B,A
ELSENEXTB,A

270P=P共－1+1

286N=0:T=0:FORA=0TO1:LOCATE6+AH22,1:PRI

NTUSING"##";S(A):NEXT:A=9:FORB=1TO7:A=A+

R(B):NEXT:IFA=0THEN300ELSELOCATE12,22:PR

INT"PLAYER";P+1:RETURN60

290FORA=0TO7:PUTSPRITEA,(9,209):NEXT:RE

TURN

300FORA=6TO40:BEEP:NEXT:LOCATE9,22:IFS(

9)=S(1)THENPRINT"EVEN｢':GOTO320ELS

EIFS(9)>S(1)THENA$="1"ELSEA$="2"

310PRINT"WINNER:PLAYER";A$

3201FSTRIG(9)=0THEN320ELSERETURN30

330DATAOOOO1EO52819316DO51C111CO5051Ag

00000804086406030CO80EO8040200000,12

340DATAOOOOO202023F22223FO202020202020

00000000000EO2020EOOOOOOOOOOOOOOO,6

356DATA6002023FO21F121F121FO70A3262020

0000000EOOOCO40CO40COOO8060300000,1

360DATAOOO2023FO2027F4048454F425F42420

0000000EO6000FO1090109010D0103000,1

370DATAOOOOOO7FO808087F48484848407FOOO

0000000FO808080FO9099909010FOOO96,1

380DATAOOOOO10969190909090919694908000

000000010306080990000000090FOOOO0,1

390DATAOO3860556038070AOAO7386D5560380

000EOBO50BBEOOO808000ECBO50BOEOO0,9

409DATAOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO7F3F1FOFO70

200000000000000000000FBEOCO800000,15

419DATA824,839,255,888,993,248,969,967
，165，32，252，156，154

429DATA4,7,-7,6,1,3,7,9,10,15,"PLAYER:

12",11,18,1989,5,20,PRESENTEDBY
T・SUGIMOTO
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1変数の意味，
スプライト座標

パイ

X、Y……牌指定用の矢印、牌

の文字表示用座標→矢印は×

24十16､×24＋15して表示､牌の

文字はY座標を×24＋3Iして表

示(牌の地のテキスト座標とし

ても使用）

その他の変数

A……汎用、スティック入力用

A$……スプライトパターン定

義、メッセージ表示用

B、C、D、E、F、G、H……

汎用

B$……スプライトパターン定

義用

C(n)……スプライトパターン

の色(nは牌の種類別番号：
ﾉ､ワ ハ、qノ

0＝牌がない、1＝白、巳＝發、
・トユン トン ナン

B=中、4=東、巳＝南、S=
シヤー ベー ノPウ･ﾂー 七・＞

西、7＝北、B=赤五筒）

G$……背景表示用

L(n)..…･1人用のときにコン

ピュータがおぼえた牌の種類ご

との個数(nは種類別番号）

M……プレイヤー数フラグ

(0＝1人用、1＝巳人用)／プ

レイヤー数選択時の矢印表示に

も使用

M(n)……1人用のときにコン

ピュータがおぼえた場所別の牌

の種類(nは場所別番号）

N……めくられた牌の数

N(n)･･….めくられた牌の種類

(nはめくった回数）

P……プレイヤー識別フラグ

(－1＝プレイヤー1，1＝プレ

イヤー巳）

P(n)･･･…場所別の牌の種類

プログラマからひとこと ’

(nは場所別番号）

Q……めくった牌の種類

R(n)……場の牌の種類別の個

数(nは種類別番号）

S……スコア増分

s(n)……スコア

T･….､これまでめくった牌の種

類判定用（0＝白發中、0以上＝

東南西北）

x(n)、Y(n)……めくった牌

の座標係百用(nは場所別番号）

ブﾛクﾗﾑ解説
'0初期設定

20スプライトパターン定義／

スプライトパターン色設定／キ

ャラクタパターン定義／太文字

処理

30タイトル画面表示

40プレイヤー数設定

50変数初期設定／スコアなど

のメッセージ表示／トリガー入

力時の割りこみ先指定

601人用のときのメッセージ

表示

70プレイヤーが人間のときの

み以下の処理を実行／トリガー

入力時の割りこみ許可／ステイ

ック入力処理／矢印表示

80～140コンピュータ思考ル

ーチン

80めぐる牌が巳枚目のとき

は行'30へ飛ぶ

90おなじ牌をB枚おぼえて

いるかの判定、その牌がまだ

あるかの判定

100「東南西北｣をおぼえて

いるかの判定、めくっていな

い牌の判定

110「白發中｣をおぼえてい

るかの判定、めくっていない

牌の判定

例つちやつおい
ど－もこんにちは、杉本です。こ

のプログラム､前回(｢GRAVI
TATION｣)より自信があり
ました。ところで、このゲームの

コンピュータははっきりいって、

めちやつおい。でも、必勝法はあ

ります。がんばってください。残

りの牌が少なくなってくると、と

てもエキサイトしてきます。健康

のため遊びすぎに注意しましょう。
●BY杉本崇行

’20めぐっていない牌の判

定

l30どの組を作るかの判定

’40めぐる牌の座標処理

150指定された牌を表にする

／牌が赤五筒かの判定処理

160変数設定

170はずれ判定処理､あたり判

定処理

180～220あたり判定

180おなじ牌を巳枚めくつ

たかの判定／ねらえる組はど

れかの判定処理

I90ねらった牌がS枚ある

かの判定処理

200おなじ牌をS枚取った

かの判定処理／｢白發中｣を取

ったかの判定処理

210おなじ牌がないかの判

定処理

220「東南西北｣を取ったか

の判定処理

230牌を襄にするサブ

240～250あたり処理、牌消去、

スコア計算

260牌をかきまぜるサブ

270プレイヤー交代処理

280スコア表示／ゲーム終了

判定

290スプライト消去サブ

300～310ゲームオーバーメッ

セーン表示

320リプレイ処理

330～400スプライトパターン

データ(行20で読みこみ、1行ご

とに發、中、東、南、西、北、

赤五筒、矢印の|||自番に置かれて

いる）

410キャラクタパターンデー

タ、カラーテーブル設定用デー

タ(行20で読みこみ）

420タイトル画面表示用デー

タ、タイトルメッセージデータ

(行30で読みこみ）

四プログラム確認用データ段躯欝ﾃジを

鯉

■ⅢI|川Ⅲlllllil1lIlⅢlllll111111111Ⅲ''''1|||ⅢlllllIllⅢllllⅢlllllllⅢ|Ⅲ|||ⅢIlllMlIllllllllⅢ|lⅢⅢ||Ⅲll1lllllⅢⅢ111■
三

＝=10>3026>7430>10049>49=三10＞3B26＞7430＞10049＞49＝
＝＝

59>4266>6479>20386>47=”＞4269＞6479＞29386＞47三
：＝＝

三=96>229190>44110>239122>67=二96＞229190＞44110＞239129＞67＝
＝＝

=130>83140>36150>161166>129三
＝＝

三
三179＞264180＞49190＞249290＞42＝＝二

三219>212220＞892”>1422“>228三＝＝

=250>83260>61279>158280>141=二＝

=298>221390>254310>17320>235三
=330>151349>190350>81362>163=
＝＝

＝

＝376＞175389＞2393”＞181480＞170三＝＝

三 418＞185429＞59三
二

■|||ⅢⅢl1lIⅢ||Ⅲ||Ⅲ||Ⅲ|lIl1lIl1l1111ilIl11I||ⅢIⅢlⅢⅢlllll1lIllllIllⅢⅢⅢllilllillllllllllilililllllllilllllilllillllllllllm
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BYICHIGO一劃遊び方は43/､<-ジにあります

－雪

壼轌篝

10SCREEN5,3,0:CLEAR290,&HBFFF:DEFINTA-Z
:DEFUSR=&HC990:DINSC(9),N$(9)

200NSTDPGOSUB779:STDPDNEONERRORGDTO790

3BFORI=gTO9:SC(1)=109-110:N$(1)=厨ICH庁：
NEXTI

480PEN"GRP:"AS#1:PRESET(3,199):PRINT#1穴

"PLEASENAITR:BW=-1

50SETPAGE9,1:COLDR15,0,6:CLS

60FORI=9TO3:X=If64+32:FORJ=0TO2:CIRCLE(

X,32),1f8+8-JH2,19+J:PAINT(X,32),10+J:CI

RCLE(X,32),IH8+1,15:PAINT(X,32),15:NEXTJ
,I:SETPAGEO,0

70READA$:FORI=0TO19:CD=VAL(庁呂h閥十MID＄（A＄

,IH2+1,2)):VPOKE&H768C+I,CO:NEXTI:COLOR=
RESTORE

80B$="":A$="EFFEEDBCBADEEFFEF:GOSUB399:

CDLORSPRITES(9)=B$:B$="''

99A$="FF9878EFED8789FF":GOSUB396:FDRI=1

TO31:CDLDRSPRITE$(I)=B$:NEXTIEAD=&HC996

100READA$:IFA$="end"THEN120

119POKEAD,VAL("&H"+A$):AD=AD+1:GDTO100

126FORI=6TO3:READA$:FORJ=0TO31:VPDKE&H7

890+J+IH32,VAL("&H"+N1D$(A$,JH2+1,2)):NE
XTJ，1

130CLS:RESTORE750:FORI=0TO9:READA$:PRES

ET(128-LEN(A$)H4,32+I骨16):PRINT#1,A$:NEX
TI

149PUTSPRITE9,(38,66),,9:FORI=9TO12:COP

Y(218,9)一(255,63),1TO(69+I18,59),0:FORJ
＝gTO39：NEXTJ，I

1501F(STRIG(9)0RSTRIG(1))=0THENIFINKEY$

=CHR$(13)THENPUTSPRITEO,(-32,-32)gGOTO55

BELSE15g

16CCLS:Y=8:SN=1:ST=1:SC=0:LF=3

179PLAY"V1506L16EABABEDE","V1207L16CDAC

DBCDR,"V1305L16EABABEDE":FDRI=38TO6STEP-

1:PUTSPRITEO,(1,66):NEXTI

188DA=3+ST骨6

19BR=RND(-TINE):FORI=1TO31:PUTSPRITEI,(

-32,-32):NEXTI:FORI=0TO19:Y=Y+SGN(12-Y):

PUTSPRITEO,(6,Yg8)gNEXTI

2CGPRESET(96,89):PRINT#1,USING"STAGE##

";SN:PRESET(56,119):PRINT#1,USING"YDURS

CORE=#####";SC:PRESET(104,131):PRINT#1

,"RESTR;LF-1

210POKE&HCFFE,0:POKE&HCFFF,STH2+1

220SR=0:SS=1-(ST>3)-(ST>9):FORI=gTDSTz2
：GOSUB379：NEXTI

239FDRI=9TOO:I=PLAY(9):NEXT1:CLS

240A=USR(6):IFPEEK(&HCFFE)=1THEN439

25GS=STICK(9)DRSTICK(1):Y=Y+(S=1ANDY>2)
-(S=5ANDY<29):PUTSPRITEO,(6,Y骨8）

260SB=SR:SR=STRIG(0)ORSTRIG(1):IFSRTHEN
LV＝LV－（LV〈13）

2701FSR=BANDSBTHEN290

2891FTINE<2THEN280ELSETIME=9:GOTO249

299LV=LV-1:CX=(LV¥4)x64+26:VM=3-LV¥4:SO

UND8,15-VM:SOUND6,30:SDUND7,131:FORI=gTO

11+VN:COPY(CX,0)､CX+37,63),1TO(32+IH(18

-VN),Y8-15),9:FORJ=0TO39:NEXTJ,I

390PR=0:SOUND8,9:SOUND7,199

319FDRI=BTDSTH2:EY=PEEK(&HD660+I45+1)

329VN=(LV¥4+1)x8+17:IFEY>YH8-VMANDEY<Y=

8+VNTHENPR=PR+1:SC=SC+PR:GOSUB378:DA=DA-

1:IFSC>999991THENSC=999991

336NEXTI:LV=9:CLS:IFDA>9THEN240

340PLAY"V1506L16BR14BBBCDCDGCGAFR14GDAR

14EGDFGGBG","V1408L16BR14CCCDCDCGCGAFR14

GDAR14EDR14ER14D時

359SN=SN+1:IFST<15THENST=ST+1ELSEIFSN>9

9THENSN＝99

369IFSN＝16THEN409ELSE180

370AD=&HDO60+1H5:SI=RND(1)/SS:PDKEAD,(R

ND(1)z9-4)(SI<>1)AND255:R=16+RND(1)149

：POKEAD＋1，R

380PDKEAD+2,SI:POKEAD+3,RND(1)7+1+SI2

:POKEAD+4,255:PUTSPRITEI+1,(255,R),,1+SI

：RETURN

390FORJ=0TO15:B$=B$+CHR$(VAL("&h"+NID$(

A＄，J＋1，1）））：NEXTJ：RETURN

460FORI=6TO2552PUTSPRITEO,(I,Y8):FORJ=

ZTD(255-1)¥16:NEXTJ,I:FDRI=9TO31:PUTSPRI

TEエ，（－32，－32）：NEXTエ

410PRESET(89,16):PRINT#1,"SCORE'';SC:RE

STDRE769:FORI=9TO8:READA$:PRESET(128-LEN

(AS)x4,32+IH16):PRINT#1,A$:FDRJ=9TO1699:

NEXTJ，I：FORI＝OTO3999：NEXTI

420CLS:PRESET(84,94):PRINT#1,斤ばつはっItっはつば

つ◇厨二PRESET（44，110）：PRINT＃1，”こんといこ¥、ちきゅうは

わし、もの匠聡．":FORI=0TO7999:NEXT:CLS:GDTO186

430SDUND7,135:SDUND8,31:SOUND6,31:SOUND

12，245：SOUND13，9

440FORI＝ZTO22：TX＝RND（1）骨32：TY＝RND〔1）衿14

8:FORJ=9TO3:CDPY(Jg64,0)=(JH64+63,63),1T

O（TX，TY），6，TPSET：NEXTJ，I

450LF=LF-1:IFLF>0THENCLS:GOTO190

460CLS:FDRI=9TO31:PUTSPRITEI,(-32,-32):

NEXTI:PRESET(92,80):PRINT#1,"GANEOVER":

PRESET（56，119）：PRェNT＃1，USING”YOURSCORE

-#####";SC

476SOUND7,190:IFSC<=SC(9)THENBM=-1:FOR

I=9TO2199:NEXTI:GOTO550

489FORI＝pTD9：IFSC＞Sc（1）THENBW＝I：FORJ＝9T

01+1STEP-1:SC(J)=SC(J-1):N$(J)=N$(J-1):N

EXT：Sc（I）＝SC：エー9

490NEXTI:N$(BN)="":PRESET(80,142):PRINT

＃1，丙YOURNANE餐骨特”：FORI＝OTO2：NK＝65

S091FSTRIG（9）oRSTRIG（1）THEN599

510S=STICK(9)DRSTICK(1):NK=NK+(S>4)-(S<

5ANDS＞9）：IFSTHENFORJ＝gTD2gOgNEXT

5201FNK<48THENNK=90ELSEIFNK>90THENNK=48

530PRESET(160+I8,142):PRINT#1,CHR$(NK)

：IF（STRIG（9）oRSTRIG（1））＝CTHEN51g

549N$(BM)=N$(BM)+CHR$(NK):NEXTI

550CLS:SI=9:PRESET(48,8):PRINT#1,斤RANK

SCDRENANE":FDRI=9TO9:Y=24+IH16:PR

ESET(52,Y);IFI=BMTHENCDLDR13ELSECOLDR15

560PRINT#1,STR$(I+1):PRESET(112,Y):PRI

NT#1,USING"#####";SC(1):PRESET(186,Y):PR

INT#1,N$(1):NEXTI:CDLDR15

570Y=142:IFSTRIG(9)ORSTRIG(1)THEN570

580J=1:FDRI=-29TO29:Y=Y+I¥3:PUTSPRITE6,

(8,Y):IFINKEY$=CHR$(13)THENJ=9:1=29

5991FSTRIG(9)0RSTRIG(1)THENPUTSPRITEB,(

－32，－32〕：J＝2：I＝29

669NEXTI:DNJGDTO580,130

61BSCREEN1:1$=鹿師：INPUT庁LDADorSAVE（L

/S)";I$:S=INSTR(RLLSs",1$):IFS<1THEN630

629CLDSE:ONSTOPGOSUB780:IFS>2THENOPEN''S

CDRE"FOROUTPUTAS#1:FDRI=0TO9:PRINT#1,SC(

1):PRINT#1,N$(I):NEXTIELSEOPEN"SCORE"FDR

INPUTAS＃1：FDRI＝gTO9：INPUT＃1，SC（1），N＄（1）：

NEXTエ：Bい＝－1
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630CLDSE:0NSTOPGOSUB779:SCREEN5:0PENFGR

P:"AS#1:RESTORE649:GOTO70

649DATA66e6448433832ク研2309962917396179

3479677，7

650DATA21，FF，CF，4E，21，94，76，11，00，，0

660DATA1A,CD,45,C9,CD,77,01,FE,08,DA,5

1,CO,FE,B3,D2,51,C6,13,1A,FE,92,13,1A,DA

,2D,C9,3C,FE,9C,DA,2C,C8,3E,00,12,CD,45,

CO,FE,10,DA,4B,C6,13,23,CD,77,01

670DATA23，23，23，8，，CA，44，C6，C3，0A，CD，C

9

686DATA47,13,1A,96,12,C9

699DATA21，FE，CF，36，01，C9

700DATA1B,1A,ED,44,12,13,C3,1B,CB,end

719DATA8041278F5EBC7DFBFB7DBCSE8F27418

BE800A96909209CE7E79C290000ABDgE8

72gDATA8099B3683FC935687835CO3F98330e9

0949854AC4808ABDCDCA60948AC549884

7300ATA7CC93CFDFA399662926039FAFD3CCO7

C22212F2EA4Am1AB5BO1AABA42E2F2122

V

新／ゲームクリア判定）

370～380敵機テーブル初期化

と敵機表示サブ

390データから文字列を作成

するサブ

400～440デモ

450ゲームオーバー判定

460全機消去、得点表示

470～560ベスト10処理

570～600デモ

610～630得点ベスト10のロー

ド・セーブ／リプレイ

640パレットデータ(行70で読

みこみ）

650～700マシン語データ(行

100で読みこみ）

710～740スプライトパターン

データ(行120で読みこみ）

750タイトルメッセージ(行

130で読みこみ）

760エンディングメッセージ

(行400で読みこみ）

770～780STOPキー割りこ

み処理

790～840エラー処理

初期設定

&HCZZA～&HCZ44

敵機移動

&HC245～&HCBSS

各種サブルーチン(座標更新サ

ブ／自機撃墜フラグセット/Y

座標増分の符号反転）

？注目’
L－

:一タはマシン語プログラムなので、とくに注意し
、一一ロ.=-_L一二､ロー■_一一一m一＝け一

行650～700のデータはマシン話フロクフムな”て、こ

てください。また、RUNするまえにセーブを忘れずに。
SC(n)……得点ベスト10

SI…･･･敵機のパターン

SN……ステージ番号

SR……トリガー入力用

SS｡｡…･敵機のパターン数

ST…･･･ステージレベル

VM……波動砲表示用／波動砲

命中判定用

q変数の意味，
スプライト座標

R……乱数用／敵機初期Y座標

Y……自機Y座標→×巳して表

示(得点ベスト10表示|こも使用）

EY……敵機Y座標

ワークエリア

&HCFFE

自機撃墜フラグ

&HCFFF

敵機数

&HDggg～&HDggA

敵機テーブル(5バイトごとに

次の順で配置。Y座標増分、Y

座標、パターン、X座標増分、

X座標）

【ブﾛグﾗﾑ解説】ブグラフィック座標

CX……波動砲のレベルに対応

するグラフィック(ページ1、爆

発パターンにも使用)のX座標

TX、TY……デモ表示用

X……波動砲グラフィックパタ

ーンのページ1への描画用

10～40初期設定

50～60波動砲グラフィックパ

ターンをページ1に描画

70パレット設定

80～90スプライトの色設定

100～110マシン語書きこみ

'20スプライトパターン定義

'30～170タイトルデモ

180～230変数等の初期化

240～280メインループ(敵機

移動／自機撃墜判定／自機移動

／波動砲レベルアップ／トリガ

ー判定）

290～360波動砲発射(発射／

命中、クリア判定／ステージ更

からひとことプ回グ弓マ

その他の変数

A……USR関数呼び出し用

AD……マシン語アドレス用

A$･…･･データ読みこみ用

A$、B$….･･文字列変換用

BW……プレイヤーの得点順位

CO……パレット設定用

DA･･…･クリアに必要な撃墜数

｜、J･…･･ループ用

｜＄･…･･キー入力用

LF……自機残り機数

LV……波動砲のレベル

N$(n)……高得点者名

NK･･･…名前入力用

PR･･･…1機に対する得点

S……スティック入力用

SB……直前のトリガー入力値

SC……プレイヤーの得点

。
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マシン語解説
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BYLAMANT=割遊び方は44'<-ジにあります
1

10'CDCDHOLHMCLJLIDCPFPKDCPGPKNNCBDNABMN

FPABNNMDAAAOBHAGAANNEHAANNCBEBABNNFPABDO

AFDCKPPNNNGJAAAGADDOALJABOAANNJDAABAPGDO

AHBOLIMNJDAACBJFMEBBAAHIAGBEMFOFNFAB

29'AIAAMNFFIAAOBABCAAAAJOLOBABAIAAAJF1BBA

OJABFIAAANNFNAACBEAHLABBAAADOPPF1NHHABAJDO

PPMNHHABAJDOPPMNGLABCBONNHBBNFMFAGBONFAG

AEBKPFMLDPNLDPMLDPNLDPHHCDPBOGAPHHCD

30'BDBAOMMBMFHIPOALDIAEABAIAAAJMBBANLDO

APDCINNJCBJNNJAGBADGABCDBAPLNJPOABMCENLJ

ABAIAABBCIAANFCBPPAACCLDPNCBJHAACCLFPMDO

AHDCPCPDKPDCACPLNNCBMNAAMNFPABNBAGAE

40'MFGICGAAOFABNCMGAJCLHODCPCPDOBCJCJCJ

BJCCLFPMABAIAANNCBMNAAMNFPABONFLLFPMMBBA

NJKPCBHIAABBENNGAGBIMFIHIHEPAGAAOLAJOLOF

CJCJCJCJCJCJCJCDCDCDCDKPAGHMMFNFEPAG

50'AAOLAJOLPFBKIWNHHABCDPBDMOGADNBMBBAOK

BDBDBDBDOBCDNBBANJNJPOACMCNILJCBIDMDAGAI

FGCDHOCDFOCDNNCBENABMNFPABBAPBDKMAMGDNEH

NLCAIHIHIHIHJAFPBGAACBFNNEBJBGACAGAH

60'HOCDFOBENNCBENABIvINFPABCDBAPCCBCIABCC

KIWIHDOAHDCKDNHCBNGMGAGPPDGAACDBAPLCBNKNG

AGAOBGAAHIPOAIDIAEBGPINGAHIHIHIHIHMGBHHH

CDKPICHHCDDGGNCDCDBAODDGGACDDGEACDDG

70'AACDCDAGBBDGNJCDDGAACDCDCDBAPGNJPOAE

CADMAOAAAGAFMFAFHINNNIAAMBLHCABLBAPEANFJ

MLDLIWLDLMLDLFILDLNLDLDOHHBGAPNNCBENABIMNFP

ABBINJAGAKMFNNBNLKNBBAPJCBLNFIGKPHHCD

80'HHCDHHNJPOADCAEIAGAPMFHINNCBEJABFINFP

ABHIOGAPLHCIABDNFHHIOGPAPFMLDPMLDPNLDPNL

DPLHPBCIACNGBAICFHHJOGAPLHCIABDNFPHKNBFA

NNCBENABMNFPABBANHCBKJMHDEBBBACHBLHK

90'LDCAPLMJDOAGNNEBABOGAHLHCAAFDOGDDCLP
MGCBOLPDHOLHCIAHDGAADOAFNNGCAACBINNJHONG

AMDNOGADEHIHIANGANHHCBBCNHCDCDHOPOAJDIBC

MGAEHHPOCADIAIDGBNCLDGAACLDGNJNDADLN

100'DGAAAGADIWFAFHINNNFAAFIBLHCAAEBAPEBIF

BCBBCMHPOAICIAGPOADCICIDABCPFOFHONGAGPOC

IDIABHHCDCDDGAEOBPBBIBEPOAHDACFPFOFHOMGA

GPOJADAABHHCDCDDGAIOBPBPOABCIBKPOAFCI

110'BGDAALCDHONGAGPONADAAF1HHBIAJCDHONGA

GPOBADIABHHPNCBCGNHDOANPFPOANCIBHPOAFDIA

LDKJOFIHPOABCIAFIPOPKDADAPNHOEEDNPOACDICIC

BBCNHEGPNHOAANGAILIDABMPNHOAAMGAILIDI

120'BECDEGPNHOABNGAILIDAAKPNHDABMGAILID

IACBIALABAEAAPNAJPBDNCALDBIFCCBLPNGPBPOA

NCIDLPFOFDOAPDCOLPDDOAFFINGCAAOBHOLHCAAOD

OBADCBENHPBCBGANDNNCKMDBIHIDFPBPOAFDI

139'BADKJOF1HLHCABPPNDGACBAPNDGEEPPBIBFP

NDGEEAABIAPDECBGNIWDF1NCKIWDPNDGAANJPNDGABA

AAGAFMFAFHIIWNNIAANBLHCAAEBAPEBIDNCBBGMHA

GAEHOPONJCADDCDCDCDCDBAPFBBBGNHAGAEMF

140'CBBCIWHHONGADBCBDHIDNDNIHIHIHIHNGAIC
DEGIABCBDDOGIBCBDBDIMBBAOBCBFKNDDGAPCDCDD

GHICBFKIWDHOLHCIANDFDFDFCDCDDEDECBFHMDIvINC
KMDNNCBBGNHDOAEPFDOACAINNHOAAPONJCIGC

150'POJADAHAPOCIDIGMNNHOABNGBAPOOPDAGDP

OBADIFPNNHHABPNCBCKNHAGAINFDKJOMHPDABCIA

NPOPKDADAPNHOEEDNPDACDICINNEGAAPNHOAANGA

ELIDABNPNHOAANGAMLIDIBFNNEGABPNHOABNG

160'AILIDAAKPNHOABNGAILIDIACBICEABAEAAP

NAJNBBALNAIDNCAJCNNCDNNCDNNCDNNCDPBDNCAI

DBIGNNNDGAANJNNDGABAABIOEDKJONHLHCADNPNE

OEEEHCBNHNDAJEOCKLNNGAJCCLNNGCBGENDNN

170'CKNDPNDGACANPNDGEEPPCBCGNHHOPONJCAB

FCDHODNOGAPHHCAANCLPNHOAAHHCDPNHOABHHCDD

GANBIJJCBHINDNBHIPOAICABCCBEAHFABIAAADOA

CNNGLABCBJPNHDECBGENDNNCKNDBIJDCBCGNH

189'HOPONJCIANCDHODNHHPOAIDAAFDGAACLDGN

JDKJONHLHNCDLLPCBNGNGDECAAFCBNHNGDEDEDKN

JNGNLDPNLDPIHIHEPAGAACBGONHAJHOLHCAHDOFC

BNCNGDKNHMGEPAGAADKNJNGNLDPNLDPNLEHCI

190'ABANAJHODCNINGOBPOBEDIAEKPDCNGNGHHL

HCIELHOEHIHIHIAEPAGAAOFCBJLNDAJDLDBHOOFL

HABEEAAONECPOAFCIBDPOAHCIAPBKNGCIOGDPBCN

GDCHHCDBDBKHHBIANDGCICDBDBKNGCIOGHPBC

200'NGIAHHCDBDBKHHOBCDBDBKHHCDBDBKHHCDD

GAANNCBCKMHAGAINFCBBCNHNNHOEEPOPPCICNPOA

BDAELBIDCNNHOAANNEGEFIAPOJADACHPOCIDICDN

NHHAANNHOABNNEGEGIAPOPFDABFPOAEDIBBNN

210'HHABBIBINNHOACMGAENNHHACPOCADIANNND

GAANJNNDGABAANNDGEEAAABAEAANNAJNBBAKJNDN

HLOPOABCACANNHOAAPOIIDAAPPODADIALNNHOEHD

NOGAPNNHHEHCAJNNNHOEFOOPPNNHHEFBIJDPO

229'ACCABKNNHDEGPOPINNLOLONNHOABPOLEDII

ANNDGEGPINNDGACEENDMOLNPOADCIAEPOAGCAAGN

NLOLONDNOLNPOAECABNNNHOEFLHNCNOLNNNHOABC

DEGCLLINMLOLONNHOEFIHIHNNHHEFNDNOLNPO

230'AFCABLNNHOEGPOPPNCNDLNNNHOAAEGLINKN

OLNNNDGEFAANNDGEGPGMDNOLNPOAHMCNOLNNNHOA

CPODACIAENGAEBIACNGAENNHHACMDNOLNHONNEGA

AJABPNLCPNLCPNLCPNLCPNLCPHLCPNLNHIHNN

248'HHEFMJDKNINGDNPOBENKOONACBGONHAGAIH

0LHNCODNACDCDCDCDBAPFCBGONHAGCADGAACDBAP

LDOABCBJONHHHDNCDHHCDHHCDHHDKNINGNGBEEHN

LCANLCAIHIHIHIAEPAGAACBODNDAJBBCKNHCD

250'HODCNBMGCDEGCDEOCDDOAIPFHIBCBDHJBCB

DHOBCCDBDBDPBDNCAPANNCBCKNHDKJONHPDPKNKI

ENAPOPLNKJHNADKNBNGEHDKJPNHLIDIAPDOPKDCJ

ONHCKLNNGABGEAAAJCCLNNGNNHOEFDNNNHHEF

268'POADCACIKPNNHHEFCBBCNHHONNEGAAJADOA

ABHDNOOPPMLNHNNHHEGCDHONNEGABJADOAABHDNO

OPPNLNHNNHHEHDKNINGPOBECADPNNHOABPDKADIA

HNNEGEHIANNHHABNNHOEILHCIBCNNHOAANGAC

270'NNHHAANGHIDDAABHNNHHEIBIBANNHOAANGP

ONNHHAANGDIDOAABHNNHHEICBBDNENNDGEEPPBIH

APOBFCAEGAGAINNHOEGNNFGAAIHICNNHHAANNHOE

HNNFGABIHICNNHHABBBAEAANNBJBAODNNCBCK

289'NHNNHOEFPOACNCOONAAGAHNNHOFONNHHGCN

NHOFPNNHHGDNNCLNNCLNNCLNNCLBAOKNDOONAPOB

GCAAFCBCDMEBIAHCBEDNENNDGEEPPNNHOEGNNEGA

AIHIANNHHAANNHDEHNNEGABIHIANNHHABNNCB

296'CKNHNNHOEEDNOGAHNNHHEENLDPNLDPIHIHI

HIHEPAGAAAJBBCONHAGAHNFHONNEGAAIABCCDBDH

0NNEGABIABCCDBDBDBDNBBAOKBIGKCBKANHHOPOA

PDIGCDGAANNDGACANDOPLDCJONHCBKANHHODM

300'HHPOBADACFNNHOACNGAENNHHACPOCADIALC

BGEMDNNCKNDDOBANNHHACAGAINNHHACBBAEAANNB

JBAPGBICICBNHNGDEDEKPDCJONHAGAINNDGAANJN

NHHABNNHHEENNHHEFNNHHEGNNHHEHBBAEAANN

｡
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310'BJBAOGNDKDNCCBIONHBBNJNGBKDNDGBPBCP

OBANCJHNBNLDPNLDPIHIHEPAGAAAJHOLHNCJHNBO

LDKJONHLHCIAJPOPKDAHPCBCKNHBIBECBGDNHAJH

OPOAFCIHBDMPOACDIGNLHABEEAAONECOLNFDG

320'ABDKBCMHEHBKNGCILIDAAJBKNGCILIDIAHK

PBIAGDOPOBIACDDACCDHHBDDKBDMHEHBKNGBALID

IBBBKNGBALIDAAHHOLHCIAHKPBIAGDOPOBIACDOA

CCDHHBBAAAADKNINGPOBEDIAEFOCLFGCDHDIH

336'IDHHCLHDIHICHHLHABEFAAONECNBBKHHCDB

DBKHHCDDGCACBEKNHBBIONHDOAEPFNFOFBKLHCIB

JBDBKEGIAPDJADABBPOCIDIANHHBDCDBKEGIAPOP

KDAADHHBIAIOBDGNJNBKPBCBIACOBNBCDCDCD

340'CDBDBDBDBDPBDNCANKCBKDNHHODNOGAHHHL

HMCKINCCBKENHHODNOGABHHDMGPCGAACJCJCJCJC

JHNCJCJCJBBCIAABJCCKFNHNGBPAOACEHMNEHAAA

0BCAGAANNEHAACBAAHGAGCACDNNHEABNGAHMN

350'HHABCDCDCDBAPCCBKCNHHODNPOBPDIABi<PH

HDNGPCGAACJCJCJBBGCPFOLHDCDHCCDBBCIADHDC

DHCCDBBPIAAHDCDHCCDONFLKHNHHDCDHCCDBBAIA

AHDCDHCCDBBHAAAHDCDHCCDCDKPHHCDHHCBGC

360'PFNNCBJBABNNFPABCBDPNDONFLKFNHHDCDC

DHCCBEHNDDNFLKHNHHDCDCDHCDDACNNCBDBABNNF

PABOGABCAPDCBDKNDHOPOPPCIAJEPCDEGNNEHAAC

DBIPCCKKFNHCCKHNHBIAGAOBCEHMNEHAACBNK

370'NGBBAAHGAGCANFOFNFBBKKNHHOBCCDBDDKK

DNHEDIBBCCDBDHOBCPFDOCAJAGPCGAACJCJCJCJB

BAAHEBJOLPBGPCGAACJCJNFBBONNHBJNBABBAAAN

NFNAANBNFCBKKNHABADAANNFNAANBBDBDBDBD

380'OBCDCDCDCDNBAFCALBDKJONHPOPKNACBKBN

HHODNOGABHHNACBEAHFABIAAADDACNNGLABCBGEN

DNNCKNDCBKANHDENJPDHOPOPPCIAICDFONNJDAAC

DBIPDPLNJCABACBAACCAACDAACEAICFAACGAA

396'CHAACIPACJAACKHACLAACNAACONAPPAHJOA

IAAAAAAABAAPPALAAANCIAGBAAHJPAKBAANAAPPA

HLNAJBAANAAACPOADAAPPAHLNAJBAANAAACCEADA

APPABAAAAACHAAAAKFCAFALGEAGANFHAGANDD

460'ADAOFFAFAPHHAHAAAAAAAAAAAAPFDIADPMA

AAIEIAAAEAAPFDNAAPLAAPFGAAAPNAIAACEACPPA

APPEAAAPBAIAADAADPNAAPFDEAAPNAAPFGAAAPKA

AAEDEAAADAAAEGAAAAGAAAEAFADAEAGAIAEAB

410'ACADAHAALEGENIFNFIFIFAFEFAFEFAAAJGC

IAAENCICICICICICICIAANIGELEFNFAGAFEGAGAG

AGAAAPKFANCFMFIFIFIFNFAFNFEAABAAACAPCCAA

OCAPIDAAIDAPCCAAAAAPABAAABABABAAACAPO

420'COPLDNPHEKAAAAPABAAABABABAAACAACCOA

FDNAJEKAAAAAABAPKCAAGCAPCAKONBKAOAKBDBKA

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAFFAEGGAFHHAGFGAFC

GACEGAEDGADBBADDDAFFFAHFHAFCHACEHAEDH

438'ADDEADEFAEFGAFGCAFCAABFAACEAABDEADE

FAEFGAFDEADAEAACEACBEABAANAHAOPFNIAAAAAI

ADAHIOHHIOAIAAAIAOAHIOHHIOAIAAAHOMDNLNDN

PHDAAAAAABIDMHOHDDMBIAADNHOPPPPPPPPHO

449'DNDNHOOHMDNDOHHODNDNECIBIBIBIBECDMA

AAABADIBAAAAAAAAAAAHNPKHNAAAAAABIHOHOOHJ

JHOGGJJAADABNONBOBOONAAAAOABNBODNBOBNOAJ

JHOGGNDNDGGHOJJDNHIKGFIFIKGHIDNADBPGN

450'BLBLGNBPAOAGAHAIPGAIAHAGAACIGNDOFEO

OGNCIAACEGGOHFKFKOHGGCENLOHJJGGCEMDNDECO

NPOOPPPOPPPPPPPPPPPPPOPDPOPOPOPAAAAAAIAN

AOAPAPIPNPOPPPPOKPPPPPPOPOPOPDPOPPPPP

468'PPPPPPPPOPPPOPPOONPPPPPPOKPPPPPOPNP

IPAOANAIAAAAAAAAAAAOHBPPPFHPPFPFPPPFHPPB

POHAAAAAAAAPPPLPPPLPINHNHPIPLPPPLPPAAAAA

AAAAAAAACACBPPPPPBPACACAAAAAAAAAAHAAL

478'BMBPPPOEPLPLOEPPBPBNALHAAAALBPDLHPP

LPGPJPJFGGJBOFFCKCJAFABNAPINNPONPGPJPJPG

KJGHIKKFEJEKAIAPPOPNOPPOONNNOOPPPOPOPPPL

PLPLKKKPKKKKKKPLLLLLLLKPLPPPLPKPPPPPP

480'PPPPPPPPPPPPOPOPPPEPPFEDCDPNNPOONOP

ONOPONOOPOPPOONOPPOOPPOEFPDDPFEPOOPOOPPE

FPCPFEPEFPCCPFEFFECCPPPEEFEFEFEFFFFOPPPP

PPOFFEEDEDEDEDDDEDEFNPPPPNFEDNNEFEFDE

490'OPPOEDFEFEFEFEFEFFCFEEFEFDIGGIGIGGJ

JIIIIJIIIIGIJGIJGJIJIJIIIIJIIIJIJJIJIJIJ

JIJIJHJHJJHJIJIJIJIJHJJIJJJJJJJJJHJIJJJH

JJJJJJIJJJJHJJJJHJJJJHHJJJJHJJJHJHJJH

506'JHJHHHJHJJJHJHHHHHHJHHJHJJJHHHHHHHH

HHHHJHHHJHHJHHJHHHHHHHHJHHHHHHH¥

510CLEAR300,&HB7AF:COLOR15,0,0:KEYOFF:S

ETBEEP4,4:DEFINTA-Z:Z=&HC6CO:POKE&HB7FD,

0

520FORI=0TO52:POKE&HB7BO+1,VAL("&H"+MID

$("AF32FDB71190B82A76F6232323232323237E2

3FE5CC8B728F10641CB27CB27CB27CB274F7E23D

6418112134F3AFDB7A932FDB718DC",1x2+1,2))

:NEXT:DEFUSR=&HB780:A=USR(6):IFPEEK(&HB7

FD)<>156THENPRINT"マニノンコ蝋テ恥一タニエラー!1'':END

530SCREEN5,2:OPEN"GRP:''AS#1:A=RND(-TINE

):DEFUSR=&HB800:R=9:GOTO569

549COLOR,,0:SETPAGE0,1:CLS:LINE(57,6)=(

199,50),2,BF:FORI=9TOS:IFI<2THENFORJ=0TO

2:PSET(64+I,60+J=40),0,0R:PRINT#1,MID$("

1989LAMANTGANEOVERCONGRA

TULATIONS!",JH17+1,17):PSET(96+I,180),0

,0R:PRINT#1,USING"SC#####09｢';SC:NEXT

550PSET(77-1H(I<3),35),0,0R:PRINT#1,"NI

SSION－n:PSET(177+1,42-1):DRAM"S16C15N+9

,-8M-4,+8BM+2,-3N+2,+6":NEXT:A=USR(9):CO

PY(6,0)-(255,43)TO(0,212):RETURN

5601FR=9THENY=0ELSEIFPEEK(Z+82)=217THEN

Y=100:R=0ELSER=R+1:IFR=4THENPOKEZ+82,217

:SOUND7,188:PLAY"V15T25504L8CDEFGAB1PP,''V

15T25505L8CDEFGAB1":Y=14ZELSE590

570GOSUB546:FORI=0TO50+(R<9)35:COPY(0,

Y+I)､255,Y+I),1TO(0,70+I):COPY(0,180+1-

(R>0)H8)-STEP(255,0),1TO(0,86+I):VDP(24)

=230+IAND255:FORJ=0TO99:NEXTJ,I:COPY(0,6

0-(R<9)8)-STEP(255,7),1TO(0,170)

5801FR=4THENFORI=99TO245:VDP(24)=IAND25

5:COLOR=(15,3,0,3):VDP(24)=245:NEXT:A=US

R(4):GOTO560ELSECOLOR=NEN:A=USR(4):R=0

590A=USR(8):POKEZ,R+1:FORI=0TO19:POKEZ+

I+2,ASC(MID$('raaCaCCHJIaAATTaaFHIGDaADAC

CaGGGDUUaaFGGGBaBEEaKEBEEEVVaaFHIGFFFJTT

FFFFUUWWaaAAAA",R20+I+1,1))-64:NEXT

690FORI=1TO15:COLOR=(1,0,0,0):NEXT:A=US

R(1):SOUND12,10:0NR+1GOT0630,620,630,610

610FORI=0TO50:PSET(RND(1)248+8,RND(1)

80+40),RND(1)15:NEXT:FORI=0TO3:LINE(8,9

0+I8)=(255,90+I8+I),7,BF:NEXT:GOTO630

620FORI=0TO9:X=RND(1)M60+8:Y=RND(1)x40

+46:FORJ=0TO7-(Y<55)骨4:K=RND(1)x40+X:LIN

E(K,Y+J)-STEP(RND(1)骨30(=(K<164ANDY<55)

+1)+15,0),6-(J>5)骨2:NEXTJ,I

630FORI=1TO3:COPY(0,6)-(255,212)TO(0,0)

,I:BEEP:BEEP:NEXT:E=0:V=0:VV=1:A=USR(2)

640A=USR(255-):FORI=0TO50:NEXT:IFPEEK(Z+

23)>130RPEEK(Z+82)=217THENE=E+1:IFE>10TH

ENA=USR(3):IFPEEK(Z+233)=10THENSC=PEEK(Z

-2W256+PEEK(Z-3)+PEEK(Z-1)19:GOTO560

6501FPEEK(Z+84)>9THEN640ELSEV=V+1AND31:

VV=VV+(V=9)2VV:SOUND6,31:SOUND7,159:SC

UND19,15+15x(VV=1)+(V/2)HVV:GOTO640
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ー

？リストを打ちこむ
このプログラムの行100から行590のREM文

は特殊な形式のマシン語データなので、十分注

意してかならず打ちこんでください。また、リ

ときの重要注意
トの先頭にはあらたに行を追加しないで〈だ

い。RUNするまえにセーブも忘れずに。

プログラムを走らせたあと、RFFP音が変わ

りますが、故障ではありません。もとにもどす

には、SETBEEP1,4として、リタ

いで〈だ

苫にo

ス
さ

一ンキーを押してください。

&HBB4C～&HBSD7

パレットテーブル書き換え／座

標初期化=USR(E)

&HBSDB～&HBA17

トリガー入力があるまで文字を

点滅させる=USR(4)

&HBA1B～&HBABB

各パレットの暗転=USR(B)

&HBAB4～&HCSSg

メインルーチン=USR(255)

&HBAB4～&HBA72

隠しコマンド用

&HBA7S～&HBABB

周辺色を黒にする

&HBAB1～&HBABF

レーザーの色を変える

&HBAgg～&HBBBE

スティック入力(移動計算）

&HBBBF～&HBBBS

自機の衝突判定処理

&HBBBS～&HBCZE

トリガー入力(レーザー発射）

&HBCBS～&HBCBF

レーザー移動

&HBC42～&HBDBB

レーザーのあたり判定処理

&HBDgg～&HBD1D

パワーカプセル移動計算

&HBD1E～&HBEBD

敵出現、敵移動計算

&HBEBE～&HBEDS

敵のY座標計算

&HBED7～&HCBBS

ボスキャラ出現処理、ボスキ

ャラの移動計算

&HCZB4～&HCDED

ボスキャラ爆発処理

&HCZEE～&HC1D4

敵攻撃処理

&HC1DS～&HCEAD

背景のスクロール処理

&HCEAE～&HCBeg

各キャラクタの座標などのデ

ータをVRAMに転送(実質

的な移動表示）

&HCBEA～&HCBSS

効果音演奏

VDPコマンド用データ

&HCB57～&HCSBE

効果音データ

&HCSBS～&HCBSA

パレットデータ1

&HCBSB～&HCBEE

敵出現データ、敵の点数

&HCSES～&HC4SC

ボスキャラ出現用データ／ボス

キャラ形成用データ

&HC45D～&HC4S4

パレットデータ巳

&HC4BS～&HCS4C

スプライトデータ

&HCB4D～&HCSAC

背景データ

&HCSBD～&HCSBE

スコア

&HCBBF

シールド数

q変数の意味~】
&HCSCD

ラウンド数

&HCBC1

出現ボスのライフ数

&HCSCe～&HCSD1

敵の攻撃パターンデータ

&HCSDE～&HCSD5

背景用色データ

&HCSDS～&HCSDS

敵の攻撃パターン用データ

&HCSDA～&HC75g

各種座標データ

&HC7BF～&HC7A1

敵、敵ミサイル、ボス用

&HC7A巳～&HC7AB

スクロール用

&HC7AS

パレット用ワークエリア

&HC7AA～&HCSCC

スプライト表示用データ

グﾗﾌｨｯｸ座標’
K、X、Y……画面作成用

その他の変数

A･･…･汎用

｜、J･…･･ループ用

R……ラウンド数／タイトル表

示用フラグ

SC･･･…スコア

V、VV･･･…波の音演奏用

Z……メモリのワークエリアの

アドレス

■プﾛグ弘解説D
10～500REM文の形式で置

かれたマシン語データ(行520で

設定される別のマシン語プログ

ラムによって､&HBBgg以

降に書きこまれる）

510初期設定1

520行10～行500のマシン語デ

ータを転送するためのマシン語

書きこみ/USR関数定義と呼

び出し

530初期設定e/上で転送さ

れたマシン語のUSR関数定義

540～580タイトルやゲームオ

ーバーなどのメッセージ表示

590面ごとに敵の攻撃パター

ンをワークエリアに設定

600～620各面の背景作成

630作成した背景をページ1

～Bに転送、変数設定

640USR関数呼び出し､ゲー

ムオーバー判定処理

650波の音演奏処理

プ届ヴ弓マからひと 慎重にこと

このプログラムのマシン語データには、いちおうチェックサムがつ

いていますが､完全ではないので､REM文以降のデータは慎重に入

力してください。●SYLAMANT
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86＞119

128>296
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360＞141

490>72

449＞212
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529＞167

566＞132

609>206

640>79

Ｆ
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マシン語解説

&HB7BZ～&HB7ES

マシン語データ転送=USRx

行520で定義、実行される

&HBBgg～&HBBBB

画面設定、PSG初期化、スプ

ライト定義=USR(0)※行

530で再定義される。以下同

&HBBBS～&HBg4B

背景の表示=USR(1)

ワークエリア

&HCBSA～&HCBSS |llllllIlIlIIlllllllllllllllllllllIllllllllI
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■おたより募集／

来月から、このファンダム通

信スペシャルのコーナーを読者

にも開放します｡BASICの

おもしろいテクニックの自慢、

ファンダムに掲載されたプログ

ラムの感想、だれか腕達者なプ

ログラマに作ってほしいゲーム

のアイデア、読者から読者への

メッセージ、ファンダムヘの要

望などなんでも受け付けます。

投稿の内容次第で、いろんなコ

ーナーを作っていきますので、

胸に秘めたなにかがある人は、

ぜひ､Mファン編集部｢ファンダ

ム通信スペシャル｣係まで(あて

先は45ページ)どしどしおたよ

りをください。掲載されたおた

よりのなかでとくに胸を打った

ものには、感動の度合いに応じ

てテレカなどのプレゼントをさ

しあげます。

また、プログラミング上の質

問にもこのスペースで答えてい

く予定です。

■B月号選考会から

今月は、1画面に'4本、N画

面にB本、10画面にB本の作品

再
画

聖
Sぐ、RE、

1次選考会をパスして､最I。’｜
晉会に残りました。FP部熊本･中路智博(16歳)作品。2種

まうは、すでに採用決定作類の水滴をパイプの切り換えで仕

三本たまっていたので'’灘騨鯨域舞
垂考会までお休みです。 ラしているのが気になった

が第1次選考会をパスして、最

終選考会に残りました。FP部

門のほうは、すでに採用決定作

品が巴本たまっていたので、’0

月号選考会までお休みです。

今月は、1画面タイプと10画

面タイプが激戦区でした。とく

に惜しかった、1画面の『ポタポ

タ』、10画面の『クライム｣、「メ

タルボール』､『シマリス』はバグ

取り、バージョンアップしての

再投稿を望みます。なお、4作

品の作者には、残念賞のテレカ

をさしあげます。

ちなみに､今月掲載の『そこに

ビルがあるから』は､投稿時には

1画面だったのですが、編集中

に致命的なバグが見つかり、そ

れを直しているうちに1画面を

超えてしまいました。

千葉･伊藤薫('3歳)作品。ボール

のレーシングゲーム。多機能でダ

イナミックで美しい。だが、ゲー

ムバランスがやや悪く、さらにエ

ディットモードにバグがあった

ユ、gCDRE口心嘩竺旦寺さ心心REe芯心名一

西．

罠一

画

軽
軽

一目画一
團霊勇一酉置

愛知･石原ﾈ暁('9歳)作品。シマ

リスとならべてブロックを消すテ

トリスのパロディ。すごくよくで

きているが、2度RUNすると暴

走する致命的な欠陥があった

静岡･酒井健-(I7歳)作品。パズ

ルとRPGを合体させたゲーム。

発想はすばらしいし、よくまとま

っているが、敵との戦いが単調で

中途半端な感じになった

〈
二

（1

ノ

〉
》
ちょうど夏休みでもあることだで戦っていくという基本設定はられたときの驚きと笑いといつかげんなやつで……。（

し、夏の思い出にぜひ打ちこん

でほしい作品です。．

ジョークと驚きにあふれたR

PGという点と、ヘンな魔法と

なんだかわけのわからない武器

同じですが、ストーリーは前作

以上に謎に満ちたおもしろさで、

魔物も魔法も期待を襄切らない

おもしろさです。とくに、あの

魔物とあの魔物とあの魔物にや

たら……(くわしいことは秘密。

なにしろ、作者から'|胄報規制が

かかっているもので)｡なんと、

連れもいます。くうねるという

若者ですが、こいつがまたいい

じつをいうと、編集部ではま

だエンディングまでいっていま

せん。来月までに解けるかどう

かちょっと不安ですが、とにか

く来月掲載します。お楽しみに。

Ｉ
、
ｊ
ｆ
Ｋ
、
ｊ
／
、
、
ノ

（
h
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岡山県のA1クン(MSX)の｢XEVIO

US｣は、原作の音と画面をうまく編集して、

イメージをうまく伝えている。音がリアルな

のに加え、「GAMEOVER｣の文字まで

そっくりになっているのが、ﾌﾌﾌ、よい。

｢へたな人がプレイしているときの音をより

リアルに.．…追跡したものです｣｡ちょっと長

いのだが､｢短くしようと思ってもこれ以上は

ほとんど無理でした｣とある。

今月のお題は､わかりやすい｢ゲームオーバ

ー｣というテーマだったためか､多くの投稿が

寄せられた。一線を超えているものがけつこ

うあったのだけど、厳選した結果以下の作品

が残った。まずは千葉県の大林舂彦くん(M)

の｢無念の涙｣。スマートです。

サ
ウ
ン
ド
澱
０

｜
ゼ

1フ
◎
ナ
ム
コ

ﾒｯｾｰジが｢GAMEOVER｣という表

示にかわっていくところがプリティ。

次はCABIN帆中村"MILD(M)の｢G

AMEOVER+哀愁｣。「さようなら｣と｢し

みじみ｣の巳段メッセージが強力。

ム
1Ⅱ

本
音
楽
著
作
権
協
会
（
出
）
許
諾
第
８
９
７
０
６
５
１
１
９
０
１

「
野

ｅ
東
京
都
の
武
尊
．
Ｅ
の
作
品
。
気
持
ち
は
わ
か
る
。
話

は
違
う
が
ゞ
Ｍ
フ
ァ
ン
の
全
ぺ
ｌ
ジ
に
お
い
て
、
も
っ
と

も
投
稿
が
掲
載
さ
れ
や
す
い
の
は
、
今
の
と
こ
ろ
こ
の
ぺ

ｌ
ジ
の
こ
の
イ
ラ
ス
ト
コ
ー
ナ
ー
だ
。
投
稿
を
待
つ

⑧愛知県のEMI(M…･･･得点システムはイラスト

も同じ)の作品。「プログラムできないのでイラスト

でがんばってみました／」という。女の子の1鋪電

ロリータっぽくて妙にエッチだ。あやしいなあ

L

第 R
#_卿､欝轆

吋湘￥

辮遡 －
１

鮒
＃
癖
蝿

矛

MSXサウンドフォーラムに投稿するときは、①ハガキの裏面やびんせんに、作品名･住所･氏名･ペンネーム･称号を書く。｡ﾃ番号は赤字で書く③

プログラムはなるべく1行2写にして、すべて大文字でかく。⑤ディスクやテープで投稿するときは氏名と作品名を書いたラベルをかならずつけ

る。以上のことを守ってrファンダム内サウンドフォーラム｣係規定部門または自由部門までお送りください。あて先はフアンダムと同じです。
⑮亀⑬②66

『無念の涙』千葉・大林春彦
19

oR

SCREEN1：K

15，1，1：LO

lvら打

NEXT：A＄＝”

EYOFF：WIDTH31：COL

CATE7，18：PRエNT庁う

匠行：FDRI＝9TO490

L405F＋L8C＋C＋L4DL2

C＋L4FL2F＋”

39B＄＝wL404B－R1BL2B－時

40PLAY鎌T149XA＄；”，拝T142X8＄；”

5gLOCATE7，10：FORI＝ZTO15：PRIN

TNID＄（”GANEOVER席，エ＋1，1

）；：FORL＝GTO10Z：NEXTL，エ

ゼビウス

『XEVIOUS』岡山・A1
＝

1A1＄＝”T196V1305L8F4･FR8CFAO6

CO5AR8F屍：A2＄＝宍GR8GGR8D4R8GFR8

EF4･FR8CFAO6CO5AR8FG－R8G－G－R8

FF･F1w

2B1＄＝”T196W304L8A4・AR8AAO5C

FCR804A庁：B2＄＝wO4B－R8B－B－R8B－4

R8B－B－R8B＝A4．AR8AAD5CFCR804AB

－R8B－B－R8AA･A1R8F

3X＄＝庁FFFFRFFFFR”：C1＄＝院T196S9

N1500gO2L8”＋X＄二C2＄＝X＄＋X＄＋同FFF

FR8N38209F1庁

4SCREEN1：COLOR15，2，2：CLS：KE

YOFF：NIDTH36：PLAYA1＄，B1＄，C1＄

：PLAYA2＄，B2＄，C2＄

5FORA＝eTO3：FORェ＝47TO44STEP－1

：PLAY旬T153V14L1604CO5CN＝エ；o5C

ECO4BO5C丙：NEXT1，A

6GOSUB8二PLAYA1＄，B1＄，C1＄gPLAY

A2＄，B2＄，C2＄：GOSUB8

7PLAYA1＄，B1＄，C1＄gGOSUB8：BEEP

：GOTO9

8FORL＝－1TOBgL＝PLAY（6）：NEXT：S

OUND7，7：FORI＝15TOBSTEP－．28SOU

ND6，RND（1）升5＋11：SOUND8，18NEXT

：SOUND7，128：RETURN

9FORI毒eTO55：VPOKE776＋1，VAL（村

＆H屍＋Nエ、＄（穴7C868，BE8E8E7C997C8

E8E8EFE8E8E砂gFCB6B6B6B6B6B609

FEEZEOFEEpE6FE9e7CE2E2E2E2E27

CO9E2E2E2E2642819g6FCE2E2FC8E

8E8E3g席，X受2＋1，2））：NEXTgLOCATE

18，11：PRINT鹿abcdefdg庁：FORI＝

gTO15g9：NEXT：LOCATE11，14：PRエN

T両11？．．．、時

18GOTO1g

》
鬘
蘂
蕊

霧
一
蘂
》

『GAMEOVER＋哀愁』
兵庫・CABIN“中村”M

f3SCREEN1：KEYOFF：Ⅳ

26PLAY”S9N2e80gO4L

，汗S9H28e9004L2DO3AO

ORI＝eTO3G60：NEXT

3zLOCATE1g，9：PRエNT

拝：FORJ＝gTO200egNEXT

4：PRェNT庁”：NEXT：CLS：

go：NEXT

491FSTRIG（9）THEN79

S8LOCATE4，14：PRエNT

E・・・・ESCキー門：LOCATE4

rもつとむ財しくo」⑩力だ・・・・SP

66IFINKEY＄＝CHR＄（27

NDELSE4e

79CLS：PLAY丙L404CFF

R8L4DO4FF2G2A2・R4AO

CO4AO5CO4AFAGFF1庁：L

：PRINT拝しみし咽〃”：FO

g：NEXTgCLS：END

OVER＋哀愁！

S9H28g9004L

I＝eTO3G69：N

LOCATE10，9

IL●，

NIDTH3g

L2ECDEO3A1庁

2DO3AO4CDO3F1毎：F

Ⅳさ よう回ら

EXT：FORI＝BTO2

:NEXT：CLSsFORJ＝9TO1g

（9）THEN79

，14：PRェNT”rもう、いいの力

門：LOCATE4，16：PRI純T好

、力吃・・・・SPACEキー穴

＄＝CHR＄（27）THENCLS：E

丙L404CFF2GAO5

2A2．R4AO5DC2。

CFDC･

DFDCD

AFAGFF1庁：LOCATE16，19

し唖〃”：FORI＝eTO138g

篝篝簔鑿

フォーラム塾長

よっちゃん

＃

短いプログラムをなるべくた

くさん載せたいこのページだ

が、今回は不本意ながらちょ

っと長いものが多くなってし

まった。そのかわり、ビジュ
ニ

アルにもちゃんと凝った、お

もしろい作品が多いのだった。

～

『一『も

矛
屯
》
輔
踊
厚
輔
君
翻
騨
騨
騨
甥

識 ：
趣

蕊學
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無印=E宮司(RAM8K以卜)『定ｦ副切/2+用、＊＝
**=E百列2/2+(VRAMI28K)用です 曾

罰
※このコーナーの掲載プログラムは、

『両2/2+(VRAM64K以上）用、

、 ○
し

,けいこうとう

『蛍光灯』＊＊香川・中山正智

10COLOR1，1，1：SCREEN7：T＝106：C

DLOR＝（15，5，4，4）：GOSUB180

20C＝、58：E＝256：FORI＝OTO9：CIRC

LE（395，115），19－エッ2，，，C：NEXT：C

IRCLE（305，115），9，1，，，C

36FORI=0TO1:CIRCLE(E,T),120-

1骨25，14，，，C：NEXT：PAINT（E，169）

，14：FORI＝3TO14：CIRCLE（E，T），12

4－1，1，，，C：NEXT：FORI＝3TO14：CIR

|CLE(E,T),92+1,1,,,C:NEXT
49FORI＝eTO27gCIRCLE（E，T），122

－1，15，3．3，3．7，CgNEXT

59LINE（E，T）－（10，192），1：LINE（

E，T）一（10，193），1：LINE（E，T）一（12

，195），1：LINE（E，T）一（10，124），1

66FORI＝15TO8：CIRCLE（E，T），121

－1，ェ，3．3，3．7，C：NEXT：FORI＝15TO

8STEP－1：CIRCLE（E，T），124－I,エ，3

．3，3．7，C：NEXT

76GOSUB140：F＝509：GOSUB2gO

80FDRI＝6TO4：GOSUB17g：GOSUB16

g：NEXT：F＝399：GOSUB200：GOSUB17

g：GOSUB169：F＝99：GOSUB299：GDSU

B120:GDSUB180:F=409:GOSUB290

90FORI＝gTO2：GOSUB17g：GOSUB12

2：FORZ＝gTO1gO：GOSUB16g：NEXT：G

OSUB186：F＝89：GOSUB2Zg：NEXT

160GOSUB17g：GOSUB139

11gGOSUB140：GOSUB189：GOTO7B

120FORI＝14TO3STEP－2gCOLOR＝（1

，7，7，7）：NEXT：GOSUB190：RETURN

130GOSUB168：FORI＝14TO3STEP－1

：COLOR＝（1，7，7，7）：NEXT：GOSUB19

B：RETURN

1461FNOTSTRIG（8）THEN14g

l59SOUND9，160：SOUND7，62：SOUN

D8,16:SOUND11,89:SOUNO12,9:SO

UND13，9：F＝30：GOSUB29g：SDUND6，

0:SOUND7,7:SOUND8,16:SOUND12,

1：SOUND13，0：RETURN

16gCDLOR＝（2，6，8，2）：RETURN

176COLOR＝（2，3，1，7）：SOUND11，4

：SOUND12，2：SOUND13，6：RETURN

180GOSUB169：FORI＝3TO14：COLOR

＝（1，1／2，1／2，1／2）：NEXTgRETURN

190SOUND0，RND（1）衿5＋31：SOUND7

，62：SOUND8，16：SOUND11，60：SOUN

D12，0：SOUND13，0：RETURN

299FORエT＝ZTOF：NEXT：RETURN

まずはおなじみのシンプルな作品から。神

奈川県のIllegalfunctioncall(M……

ペンネームなんとかして)のいかにもな作品。

ふふふ，そっくり。

今月は大物新人が現れた。香川県の中山正

智クン(MS)だ。プログラムB本入りのディ

スクで投稿してきたのだが、とくに以下の巳

作品が優れている。まず｢タイムトンネル｣は、

画面が動きはじめ音が出るまでちょっと時間

がかかるが、はじまるとすごい。「オオ／」と

編集部にどよめきが走った。

『パソコン趨言』

神奈川・lllegaifunctioncall

19A＝RND（一TエNE）：SDUND7，62：SOU

ND8，15：SOUND2，53：SOUND1，9：FOR

I＝zTO2zEZ：NEXTエ

201FRND（1）〈・STHENSOUNDp，69EL

SESDUN0Z，68

38GOTO2g

『タイムトンネル』＊＊香川・中山正智

10SCREEN7：X＝256：Y＝186：U＝2

23FORI=8.375TO6STEP－。1259CエR

CLE（X，Y），2人沖U：PAINT（X，Y〕，U：I

FU=15THENU=2:NEXTELSEU=U+1

30'NEXT:FORI=15TO2STEP-1:CCLO
R=(I,7,7,7):SCUND6,99:SDUND1,

6:SDUND7,8:SOUND8,15－I：COLOR＝

（I，釘，臼，9〕g'GOT○38

「田園｣は、ベートベンの同名曲のエッセン

スを俳句のようにシンプルかつチープにまと

めている。和歌山県のトンネルバージョンく

ん(M)、これはなかなか着眼がよいぞ。

ビジュアル的には｢タイムトンネル｣を超え
けいこうとう

ていたのが｢蛍光灯｣。RUNしたあとでスペ

ースキーを押すと、グローランプが点滅し、

蛍光灯が点灯する。音はいまいちだがビジュ

アルの説得力がすごい。丸い－

『田園』和歌山・トンネルバージョン

18PLAYRO4T129V12L32GAGAGAGAG

AGAGAGAGAGAGAGAGAGAGAGAGAGAGA

GAGAGAGAGAGAGAGAGAGAGA毎，両RT12

0V1505L16ER8CR2ER8CR2ER8CR2",

"T126V15L1606ER8ER2ER8ER2ER8E

R2”

26GOTO18

R2”

26GOTO18

蟻
蛍光管の影が実にリアルだ

拍手を送ろう。

、一一一ゞ

'Romi､ついに②⑤⑧②⑫④
毎月毎月、よくアイデアがつきないなあ、「バオー来訪者｣＊兵庫．ラ
と人々 を驚嘆させてきたROmiクン、つい10SCREEN1，，0：KI
に今回の採用で鳴門、ほうれん草、かつおぶ：SOUND7，62:SOUND‘

し､モチにうどんが加わって､力うどんが完認M脱砿?柵W
；成した。見事だ。あ－，栄誉を讃え、編集部（2）＝庁￥くさ蝋”：N＄（9）：

襄の錯麦の力うどん(消費税込550円)]か；鰍醐脈雛V¥j
‐月ぶんの賞金(つまり1万6500円)をさしあげっいつ”なら“蝋”んだ､』

'ることにしましょう｡本人は本物のMSX:WN棚郁:2&"|
"e+を希望しているのだが、そこまでお応え04饗ェ＋5

39IFSTRIG（9）＝9‐
、できなくてごめんなさい。

UNDロ，125:SOUND131

作品のほうは､まず規定部門に｢人生GAM。。'';
もくぎよ

EOVER｣。木魚とりんの音が厳粛なお葬4BIFsTRIG(6)THEP
，163：SOUND13，0：PF

式を思わせ、しんみりとします。自由部門に席；：NEXT

rバオー来訪者｣。スペースキーがドアのチャ”PRｴNT:PRINT"か
いた．街gFORJ＝gTO999：

イムになっていて、Sパターンの最後に落ち6gFORJ＝1TOLEN(N3

がついている。う－ん、うまいなあ。Nｴ、＄（”r房＋N＄（エ）＋呼一

.

奉望

｢バオー来訪者｣＊兵庫・力うどんR5~FTi

10SCREEN1,,0:KEYOFF:NIDTH28

二SOUND7，62：SOUND1，9；SDUND8，16

9SDUND11,99:SOUND12,59:N$(9)=

呼物ガいおん唾⑱ひと両：N＄（1）＝,'＄は唖あさん拝：門＄

（2）＝庁￥くさい”：N＄（9）＝wこ蝋めん画さ－uおふ

ろはいってたの－．．、守両：N＄（1）＝庁は？杓だしや

みみ〃弧とおいもAて砿ねえ．．．”：N＄（2）＝”うるせえ

っいつ力uならせば蝋打力んだ猟よっ1軒

20FDRI＝gTD2：CLS：LOCATE5，10：P

RINTN＄（エ）',Oは、あい．．．．”：FORJ＝gT

D4饗エ＋5

391FSTRIG(9)=9THEN38ELSESO

UND9，125:SOUND13，9：PRェNT”七

og'";

481FSTRェG（6）THEN40ELSESOUNDm

，163：SOUND13，0：PRINT”ホ。－二，

";:NEXT

58PRエNT：PRINT”力蝋チャッとり蝋らガ蝋あ

いた．街gFORJ＝gTO999：NEXT

6gFORJ＝1TOLEN（N＄（1））＋2gPRINT
4

NエD＄（屍r冑＋N＄（エ）＋庁」",J'1);:FORK

＝OTD55：NEXTK，J：IFI<2THENFORJ＝

6T□1999ENEXTJ，I

79FORI＝BTO9：SOUND7，54：SOUND6

，RND（1）饗31：SOUND8，16：SOUND1，4

：SOUND11，79：SOUND12，1e：SOUND1

3，9：SETADJUST（8－RND（1）骨16，8－R

ND（1）労16）：FDRJ＝gTORND（1）饗199：

NEXTJ，ェ：SETADJUST（9，9）

80FORJ＝BTD999gNEXT：CLS：LOCAT

E1g，10：PRェNT”あいたたた・・‐･庁：LOCAT

E15，15：PRエNT”theendF

9gGOTC90

画
一

チグリスユーフラテスGAN-P☆とマイ

ケル薄井は、今月も足踏み。奮起を望む。
鯵畳や銀糸書一命…急華…‘幸録葡c迄鐙幸鎮錨詑華…懲鍛･録報華傘･懲畢･畷

：10月号のお題｢夏休み」：
§これは月刊誌の宿命なのだが、塾長がワーサ

;鰯鰍辮総鮴；
塔「夏休み」がいいんじゃないかと思ったとこ§

#ろで､ぜんぜんﾘｱﾘﾃｨがなかったりする｡：
ゼあ､でも書いているうちに夏が待ち遠しくな；

;話繍難癖勢鮎罪；
《フォーラム」係規定部門までだぜ、イエィ。＃
＃自由部門もよろしく、イエィ、イエィ。 号
蕊§壱・，麺衛拳闘輔｡傷…も埼鐸隼鈩碧零誰嘩司琴謡翻湯華,鳴等湯急電,,《…愚零‘韓辞轄芦蓮渉夢零,蕊

【

『人生GAMEOVER』

兵庫県・力うどんRomi(新称号）

18SOUND7，62gFORI＝BTORND（1）碁

9＋9：FORJ＝15TOgSTEP－1：SOUND8，

J＋159：SOUNDZ，J＋152：SOUND8，J：N

EXT：FORJ＝gTO200：NEXTJ，I

20FDRI＝15TOgSTEP－．93：SOUND8

，1：SOUND0，50gSOUNDZ'52：NEXT：F

ORI＝gTORND（1）特999：NEXT：GDTD

10 １
１
ノ

L

L

当フォーラムでは、5野皆の称号を定める。とりあえず採用したら｢M｣の称号と掲重齢の授与b2回目の採用で｢MS｣、3回目で｢MSX｣などと称号は

あがっていくわけだ｡そして､みごと｢Msx2｣に行きついた人にはおなじみの特製ﾃﾚｶ新バージｮﾝ､｢Msx2+｣になるまでがまんした人には希望67
のソフト(ただし定価で｜万円以内)を授与する。つまらない作品を送ってきたら称号漿嘩(はくだつ)もあるので心するように(塾長)。’得点システム



一

バックアップRAM
読者のハガキのなかにこうい

うのがあった。

｢巳十が1週間ですぐ壊れた｡フ

アンダムにのっていた｢E・1』

をやったら、ビーンという音が

パソコンにのりうつった。電源

を切っても直らないから修理に

出した。おたくのMSXE+、

E･1で壊れませんか。おれは、

E・1を作ったやつをうらむ」

(福島/T・K/15歳）

rE・1」(巴月号掲載)はオール

BASICのレーシングケーム

だが、それはE･1のせいなん

かではないだろう。

なにかほかの原因でMSX

巳十が壊れ、そのときたまたま

RUNされていたのがrE・1』

だったか、「故障した｣というの

はT・Kくんの大きな誤解だっ

たかのどちらかだ。

「ビーンという音がパソコンに

のりうつった｣とT･Kくんが思

った現象は、「ピッ｣というビー

プ音が｢ビーン｣という音に変わ

ったということなのではないだ

ろうか｡だとすると､その｢故障」

(ほんとは故障でもなんでもな

い)の原因はまず1つしかない。

バッテリーバックアップ

MSX巳や巳十には、電池で

保護されたバッテリーバックア

ップRAMが内蔵されている。

松下のA1WXのマニュアルで

はこれをSRAMと呼んでいる

が、ようするにそういうものだ。

電源を切ると、ふつうのRA

Mの内容は消えてしまうが、バ

ッテリーバックアップRAMに

記憶された情報は消えない(も

ちろん電池がなくなれば消え

る)。

これを利用した命令が、MS

X巳／巳十のBASICには用

意されていて、その1つに、

SETBEEP<ビープ音の種

類>，〈音の大きさ〉

という書式の命令がある。これ

はビープ音の種類（1～4)と音

の大きさ（1～4)を設定するも

のだが、問題の｢E・1』のブロ

ー

灘
4

／／

/‘

hノー

のの

、、

グラム中に、

SETBEEPE,4

というところがある。これが、

ビープ音を｢ビーン｣という音に

してしまったのだ。設定した数

値はバックアップRAMに記憶

されているので、電源を切って

また入れても、設定したビープ

音の状態はそのままだ。

これをもとにもどすには、

SETBEEP1,4

を実行すればいい。このことは、

じつは｢E・1』の欄外に赤い字

で書いてあったのだが…････

初期画面とパスワード

バックアップRAMを利用し

た命令はほかにもたくさんある。

たとえば、電源を入れたときに

出る、大きなMSXマークの色

を変えることもできる。

SETTITLE"<メッセー

ジ>、〃〈カラー〉

という書式で、〈メッセージ>に

鞍解鞍解

》？
些貼

｡
■■

八.・9

●●
■●

●わ

●一●●

..｡.｡.･島･････
－万■●●画

し・1．．．．

MSXマークの下に表示したい

文字(S文字以内)、〈カラー>に

1～4のどれかの数字(順に吉、

緑､赤､黄の指定になる)を入れ

て実行すればいい。

パスワードも設定できる。と

いってもコンティニューできる

わけではない。

SETPASSWORD"<好き

な文字>〃

という書式で適当なパスワード

(255文字以内)を設定しておく

と､次からは初期画面で｢PaS

sword:」という表示が出

る。ここで、設定しておいたパ

スワードを打ちこんでリターン

キーを押すと、はじめてBAS

ICの画面が出てくる仕組みだ。

パスワードを忘れたときは、G

RAPHキーとSTOPキーを

押しながら電源を入れるとBA

SIC画面に行ける。パスワー

ドを解除したいときは、SET

TITLEか、次に紹介するS

ETPROMPTを実行すれば

いい。SETPASSWORD、

SETTITLE、SETPR

OMPTのBつの命令は、特殊

なグループで、このSっのうち

1つを実行すると、あとの巳つ

の設定はケロリと忘れられてし

まうのだ。

プロンプトとスクリーン

BASICを使っているとき

に表示される｢0k」という文字

列はプロンプトという。これも

自分の自由に設定できる。

SETPROMPT"<好きな文

字>〃

がその書式だ。たとえば、ファ

ンダムのイラストレーターの持

aMSXE+では｢0k｣のかわ

りに｢ヤッピー○｣が出てくるよ

うになっている。ヘンなやつ。

また、MSXはふつう電源を

入れたときにはSCREEN1,

2,1,1,2、WIDTHE

g、KEYON、COLOR1

5，4，7の画面になっている

が、この初期状態も設定できる。

好きな状態にしておいて、

SETSCREEN

を実行すれば、そのときの状態

が次からの初期状態になるのだ。

さらに、ディスプレイでの画

面付置補正用のものとして、

SETADJUST(<X座標の

補正値>,<Y座標の補正値>)

というのがある。それぞれの方

向の補正値(－7～B)を指定し

て実行すると、ディスプレイ上

の画面の位置を補正してくれる

のだ(最初の状態はどちらも0

にした位置)｡マイナスの値を指

定すれば初期状態よりも左また

は上、プラスの値なら右または

下に補正する。この命令はたま

に、ゲームプログラムでｷ画面

を揺らす効果を出すために使わ

れることがある。

このほか、バックアップRA

Mを利用する命令グループには

カレンダー機能にまつわる4つ

の命令があるが、ここでは省略。

いちどマニュアルを見ながらじ

っくり試してみよう。

a



シミユレーショング崔ムの情報を手広く受け付けていますソ

B凶●｣l■
鈴

自謡

；茎”
龍が虻･

鈴吾
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手
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淫

▼ 冒一．ーﾛロー
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愈情報募集』－－
．－‘-.-..穂

）

白｜

IMSXのシミュ必ニションゲームの情報を募集しています。戦略；

、’や作戦といった硬派夢ものからﾋﾏﾈﾀまで､手広く受け付けて

'･劃躍證鴛驚馬J麓,男輔蕊爵息謡ョ

io1"蛎臘騨鷆蝋藤GY』係です｡採罵

一自二一 二

＝

信長の野望〈全国版》で

て兵糧攻めしたかと患い

の】IL唾甦

カンでは城造りの価値に

セコくアリンコ作戦で逃

る今月のストラテジー。

＝

ア

忠・民財が下がらないまま年貢率

を上げてくれるのを待とうという

ことです。

(byムハンマド・千葉県）

兵糧攻めといえば、ふつう夏

に取らせて秋に取り返そうとす

ると失敗するものだが、これは

年貢率を1％にして秋を迎えさ

せることによって兵糧を減らし、

より早く戦闘を終わらせようと

いうものだ。

編集部ではMSXE/巳十版、

50か国モード、強さ1，47国の

長宗我部で試し、うまくいった。

ただし、冬に取り返しにいくと、

取られた国に巳度順番がまわる

可能性があるので、失敗するか

もしれない。

蕊簿
信長の野望く全国版〉
(どれでもOK)

秋に攻める兵糧攻め

(どれ

秋に

K)

る兵糧攻め

まわって降参

⑦秋か冬に(取られた国の順番が

すぎたあと)少人数で攻めこむ

年貢率が1％なので、秋になる

と兵糧力減ります。で、取られた

新しい兵糧攻めです。

①2か国以上を持つ

②部隊編成(本隊100%)

③冬に年貢率を1％にする

④春に金を全部と兵糧をl残して

輸送

⑤夏に兵を3残して移動

⑥すぐに攻めこまれるので、逃げ

－画
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Oまず、2か国1入上を持って､部隊編成を本隊'00％に

ておくのだ

③夏から秋になると、34あった47国
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ほとんどが､F地の国なら攻めこならず攻撃するので、敵が兵lの

まれても逃げまくって時間リノれに部隊を攻撃しているあいだに本隊

持ちこむことができます。はばかの味方のほうへ逃げます。

唯備として､兵士酋d分で本隊40これをくり返せば､ふつうはな

％、I～3部隊をそれぞれ20%にんとか畔間切れに持ちこめるでし

しておきます(騎馬力:いい)。ょうが、どうあがいてもうまくい

’敬が攻めてきた場合、本隊以外かない場合もあります。

は|ﾉU隅に配置し、本隊は逃げまく(byMK･災崎県）

ります(味方のいない隅には追い兵力をわざわざ4部隊にも分

j;i'iめられないようにする)｡隅に迫けるのはつらいし、決して確実

t,ii,'iめられたときは、その隅の味なやり方ではない。ただ、準備

ﾉﾉが分散移動で兵lの部隊をいくなしで最後の手段として使える

つか作り、敵の隣りに寄せます。ことと、「城造りの価値｣との関

IMk本隊以外は攻撃できるときはか連で採用した。
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ば金をかけないでわかる。(byサラトマ命・北海道）
■＝園志

りゆ弓之ん

★シナリオ1で劉焉を選び､外交で婚姻をしてみると;･"･･･劉焉の娘

はおかま？(by匿名希望。京都府）

★4月号『兵忠の』|罐｣の補足｡上げたい兵忠から施すべき金額を求め

るには、次の式ｶざ使えます。

'{感政剛鞭譜Mす金額N:兵士数､H:上げたい兵忠）
したがって、金1000施して兵忠力§10から100に上がるのは兵士数7777

までです。10000以下ではありません。(by若杉直樹・愛知県）

|W悪熟熟蕪琴三讓つつけられるところまで…
敵マスターがモンスターを1匹だけ召喚できるように強いモンスター

で取り囲んでおき､召喚されたモンスターを強いモンスターで攻撃し
たあと､成長させたいﾓﾝｽﾀー でとどめを刺します｡:終了ﾀー ﾝち
かくまでこれをくり返せば、モンスターは成長するし､~魔力も貯まっ

てあとが楽です。(byScreenout･神奈川県）
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第
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９
７
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６
５
１
１
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１

■
150REN一一一一一CSECTION一一一一一一一一一一一一一一一一

160AC$=">>L8E-E-<E-4E-4R8E-R8GR4G4R8GA-

A-R4>A-<A-R8A-R8B-R4B-4B-4>CC<B->CR4.<FR

8FR4F4R8FF4R8FFFR8FB-4>C4E-4F4"

179BC$="V53404L1GFGA-GFFA－庁

186CC$="VSa405L1C<B->CC<B－AA->C"

190DC$="V53405L1E-DE-E-E-DCE-"

206EC$="V12G2R8L8B->C<F&F2R8B-GE-&E-1A-

4GE-4F4G&G2.R4D2R8FE-C&C2.R4<B-4>C4E-4F4
F

210GC$="B!8H8S18H8B18BAH8SI8B!8H8B!8S!8

H8B18H8S!8B!8818H8S18H8B!8818S!8B!8H8B!8

S18H8Sl8BI8S!8S!8B!8H8S!8H8B!8BI8S18B!8H

8818Sl8H8B!8H8S18B18B!8H8S!8H8818818S!8B

l8Bl8B!8S18H8S9C!4S!Cl4"

229REN－－－－－DSECTION一一一一一一一一一一一一一一一

230AD$="E-E-<E-4E-4R8E－R8GR464R8GA-A-R4

>A-<A-R8A-R8B-R4B-4B-4>CC<B->CR4.<FR8FR4

F4R8FF4R8FFFR8FFFF464･Fo'

249BD$="GFGA-GFFF2>V8F4.E-8"

250CD$="C<B->CC<B-AA-A-2>V8B-4．A－8時

260DD$="E-DE-E-E-DCC2>V8D4．C8"

270ED$="G2R8L8B->C<F&F2R6B-6G6E-1A-4GE-

4F4G&G2.R4D2R6F6E-6C2・厨

289GD$="BA8H8S18H8BI8B!H8SI8B!8H8B18S!8

H8B18H8S!8B18BI8H8S18H8Bl8B!8S18B18H8Bl8

S!8H8S!8B18S!8S18B18H8Sl8H8B!8B!8S!8B!8H

8B!8S18H8B!8H8S18B18B18H8S18H8B!8B!8S!8B

!8B!8B!8S18H8SIC!4・S!C!8"

298REN－－－－－ESECTION一一一一一一一一一一一一一一一

300AE$="R1R1R1R264・F8R1R1R1R2G4.F"

310BE$="R1R1R1R2F4・E-8R1R1R1R2F4.E-8"

320CE$="R1R1R1R2B-4，A-8R1R1R1R2B-4．A－8”

330DE$="R1R1R1R2D4.C8R1R1R1R2D4・C8

340EE$="L8R8314V1206CE-CE-E-CE-E-E-CE-4

E-CE-64GFE-CFE-46R2・R8CE-CE-E-CE-E-E-CE=

R8E-CE-B-4.GFE-R8E-FG-FE一斤

350GE$="H8H8S18H8B!8H8S!8B!8H8B!8S!8H8B

!8H8S18B18BL8H8S18H8B!8H8S!8H8H8H8S!8H8S

!16S!16R8SA8B!Cl8H8H8SI8H8B!8H8S!8B!8H8B

!8S!8H8Bl8H8S!8B18818H8S!8H8B!8H8Sl8B18H

8H8S!8H8B!8H8S!8BICl8"

360REN－－－－－FSECTION一一一一一一一一一一一一一一一

370AF$="R1R1R1R2G2"

3898F$="R1345V604R1R1R2F2"

390CF$="R1345V604R1R1R2B-2"

409DF$="R1845V505R1R1R2D2"

410EF$="R8CE-CE-E-CE-R8E-CE-R8E-CE－64GF

E-CFE-4･庁

WOMAN･SA
ePSY．Sの曲よっちゃん編曲a

え－と、この『WOMAN･S』

は単行本に入れる予定でプログ

ラミングしたのだが、内容がペ

ージ数を大きくオーバーしたの

であえなくカット。このままお

蔵行きはちょっと残念なのでこ

こで紹介することにした。譜面

を載せるスペースがないので、

ここではプログラムの部分だけ

を掲載している。

プログラムのポイントは、音

色の組み合わせと音量のバラン

スの取り方。また、曲のテンポ

が速いので、演奏が遅れないよ

うにドラムとベース以外のパー

トはデータの切れ目の部分をす

こし短くしている。メロディパ

ートの音色の菫ね合わせや短い

Rによるディレイ効果は、この

コーナーですでに紹介ずみの技。
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420GF$=RH8H8S!8H88!8H8SI8818H8B!8S!8H8B

!8H8Sl8B!8B!8H8Sl8H8B!8H8S!8H8H8H8S!8H8S

!16S!16R8S!8S18"

436RE例一一一一一GSECTION一一一一一一一一一一一一一一一

449AG$="L2FGA-B->C2L8C<GC4>04.CR8CR8CCC

R4CCR8CR8<G4．>C4<<"

450BG$="L2E-FGA-G1&G1&G2_R868R8G4・G4810

V10"

468CG$=RL2A-B->CD<B1&B1&B2.R8B8R8B-4.B-

4310V1g"

470DG$=RL2CDE-FE1&E1&E2．R8E8R804.E-4alO

V1g，P

48ZEG$="C2D2E-2A-261&G1&G1R2．〈B－8打

490GG$="B!8H8S18H8818H8SI8H8B!8H8SI8H8B

!8H8SL8H8818H8S!8H8BI8B!8S18B!8H8B!8S!8H

8818H8S18B!8818H8S!8H8B!8B!8H8Sl8H8S188!

8B!8S!4R4"

500REN－－－－－HSECTION一一一一一一一一一一一一一一

510EH$="V15>B-1R8L8GFE-FFFE-FCE-4E-FGG4

A-16G16F4R4<B-4>B-1R8GFE-FGFE-24F24E-24&

E-1R2．B一G斤

520FH$="a45V602L18-&B-&B-&B-4R2・B-1&B-1

A&A2．．斤

530GH$="Bl8H8SI8H8B18B!8S!8B18H8818S!8H

8B!8H8SL8B!8B!8H8S!8H8B!8Bi8SI8BL8H8B!8S

18H8S18828S!8S!Cl8B!8H8S!8H8B!8B!H8S!881

H8H8BIH8SI8H8818H8S!8B!H8B18H8S18H8B18B!

H8S18B1H8H8BIH8S18H8S!8B!8S14"

549REN－－－－－ISECTION一一一一一一一一一一一一一一一

559EI$="B-1R8L8GFE-FFFE-FCE-4E-FGG4A-16

G16F4R4<B-4>B-1R8GFE-FGE-2"

560FI$="B-&B-&B-&B-4R2・B-1&B-1>C2D2E-2A

－206庁

578REN－－－－－JSECTION一一一一一一一一一一一一一一一一一

580AJ$="E-E-<E-4E-4R8E-R8GR4G4R8GA-A-R4

>A-<A-R8A-R8B-R4B-4B-4>CC<B->CR4．<FR8FR4

F4R8FF4R8FFFR8FFFF4F4G4"

590BJ$="GFGA-GFFF2>V8E-4F4"

689CJ$="C<B->CC<B-AA-A-2>V8A-4B-4"

612DJ$=wE-DE-E-E-DCC2>VBC404"

626GJ$="B!8H8S!8H8B!8BLH8S!8B!8H8B!8S!8

H8B!8H8S!8B!8818H8S18H8BI8B18S18B18H8B!8

S18H8S18B!8S!8SI8B!8H8S!8H8B!8B!8S!8B!8H

8B!8S!8H8B!8H8S18BI8B18H8S!8H8B!8B!8S18B

18B!8818S!8H8S!C14S!C!4"

636REN－－－－－KSECTION一一一一一一一一一一一一一一一

649AK$="L402A-R4A-8A-8R8G8R1A-R4A-8A-8R

8A-.B->CR4<A-R4A-8A-8R8GG8R2.>T149D8R408

T130R8L8EE<ET129R8F>F<FT100R8<B->B-<B-"

656BK$="GR46868R8F8R1GR4G868R8G.A>CR4<G

R4G8G8R8F.R8F.FT146F2T130G2T120A-2T199A-

4．斤

669CK$="CR4C8C8R8<B-8R1>CR4C8C8R8C.DER4

CR4C8C8R8<B一・R8B-.B-T149A2T130B2>T129C2T

100C2"

670DK$="E-R4E-8E－8R8E-8R1E-R4E-8E-8R8E-

.FGR4E-R4E-8E-8R8E－．R8D．DT140C2T139D2T12

6E-2T199E-2"

686EK$="a3607V12L4E-R4E-E-8E-8R4，E-F8GE
-R4E-R8E－．FGR4E-R4E-R8E－．R8E-F8Gw

696GK$="B!8H8SI8H8B!8Bl8SI8818H8B!8S18H

8B!8H8S18B!8B18H8S!8H8Bl8B18S!8818H8B!8S

!8H8S98Bl8S18S!C18B18H8S18H8B!8B!H8S!8Bl

H8H8BIH8S!8H8B!8H8SL8BIH8T140B!8H8S!8H8T

130818BIH8S!8BIH8T128H8BlH8S!8.S116T199S
18B!8SICl4"

700REN－－－－－ENDING－－一一－一一一一一一一一一一一一一一

710AL$=">C1&C1"

726BL$="G1&G1"

730CL$="<B1&B1"

740DL$="E1&E1"

7506L$=庁B!C!1"

766PLAY#2,RT176312V8","T176V8","T176V8n

,RT176V8","T176345V8","T176316V8",'rT176V
1aA15"

779PLAY#2,AA$,BA$,CA$,DA$,EA$,…,GA$

780PLAY#2,AB$,BB$,CB$,DB$,EB$,…，GA＄

790PLAY#2,AC$,BC$,CC$,DC$,EC$,…,GC$

860PLAY#2,AD$,BD$,CD$,DD$,ED$,…,GD$

810PLAY#2,AE$,BE$,CE$,DE$,EE$,"R24R+EE$

,GE$

820PLAY#2,AF$,BF$,CF$,DF$,EF$,"R24w+EF$

，GF＄

830PLAY#2,AG$,BG$,CG$,DG$,EG$,"R24"+EG$

,GG$

840PLAY#2,AA$,BA$,CA$,DA$,EH$,FH$,GH$

850PLAY#2,AB$,BB$,CB$,DB$,EI$,F1$,GA$

869PLAY#2,AC$,BC$,CC$,DC$,"al6"+EC$,EC$

,GC$

87UPLAY#2,AJ$,BJ$,CJ$,DJ$,ED$,ED$,GJ$

880PLAY#2,AA$,BA$,CA$,DA$,"","",GA$

899PLAY#2,AK$,BK$,CK$,DK$,EK$,"R18V10"+

EK$,GK$

960PLAY#2,AL$,BL$,CL$,DL$,"","",GL$

■
等

ﾀー ﾝを巳っ巳ﾘズムノ
●単行本より．よっちゃんの作品⑥

単行本の構成は、

1=MMLの解説

巳章楽譜の読み方

S章リズムについて

4章例題曲

5章拡張BASICリファレ

ンスマニュアル

となっているのだが、なかで

もB章がおもしろいのではない

かと思っている。

いろいろなリズムをドラム、

ベース、コードの組み合わせで

演奏させているのだが、Bビー

トからラテン、演歌までプログ

ラムにしている。例として16ビ

ートと阿波踊りのパターンを紹

介しておこう。ね、ちょっとい

いでしよ。このパターンから発

展させて、オリジナルの曲を作

るのもいいんじゃないかな。

■16ビート

10CALLMUSIC(1,6,1,1,1,1)

20A$="L16F8・FR4F8.FR4G8.GRR4A4"

30B$="L16D8.DR4D8oDR4D8.DRR4E4"

40C$="L16A8・AR4A8.AR4B8．BR>R4C4<"

50D$="L8D.>C･<DR16D16R16D16R16>C16D<G.G

16R2>G16A16<A"

60E$="B!H8H16S!H16H8B!H16H16H16B!16H168

!H16H16B116S!H16H16B!H8．B1H16R4H24H24H24

C18B!16B!16Sl8"

70PLAY#2,"V8T13006a24","V4T13006a24","V

4T13805a24","T13002312","T130V13A15R

80PLAY#2,A$,B$,C$,D$,E$:GOTO89

軍

■阿波踊り

19CALLNUSIC(1,0,1,1,1,1)

20A$="L12D6E-D6CD6E-D6CD6E-D6CD6E-D6C"

30B$="L12C6D-C6<B->C6D-C6<8->C6D-C6<B->
C6D-C6<B->"

40C$=RL12G6A-G6FG6A-G6FG6A-66FG6A-G6F"
50D$=RL1GG"

60E$="B!C4S!H12R12S1H12B!H6S!H12S1H6S!H

12B!C4S!H6S112B!H6SIH24S!24S!H6S!H12"

76PLAY#2,"V8T16606349~,"V8T16006a49","V

8T16005349","T16002a5V10","T160V1aA15"

80PLAY#2,A$,B$,C$,D$,E$:GOTO86
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夜空の星の数ほどの｡

プログラムのダウンロードサービスノ
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型遊・アクセI ガイド ンクス内のイベント情報）

●『チャンネルO』(試験放送中）
毎日、7：0OPMから1：00AMまで、会員から送られてき

たメールの緩集を中心に、1時間ごとに口コミ情報を提供

します。今番組表参照

7／2～

ファンダムの毎月のダウンロ

ードサービスのセーブが、ずっ

と力セット対応だったものから

ヂｨｽｸにも対応できるように

なる。これで、ずいぶんラクに

なるね。そして、この夏休み期

間には、むかしのファンダムか

ら、人気のたかいゲームをアン

コールでサービスすることにな

った(欄外参照)。また、各パソ

コン誌掲載のプログラムも多数

のサービス予定がある。この機

会にライブラリーの充実を.／

さて、このほかに7月31日必

着の自作プログラムコンテスト

とその審査員の募集をやってい

る。コンテストの最優秀賞に10
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●『ミッドナイトラリー』チャンピオン勝ち抜き戦
毎週火曜日、夜9時スタート。5週勝ち抜いたグランドチ

ャンピオンには自分専用のオリジナルフォーマットをプレ

ゼント｡(メインメニューの11番）

7／11.18

7／25

8／1

音

ロ

●『ゲームコレクションフェスティバル』
アマチュアゲームの一大コンテスト.ノネットワークから

ダウンロードされてくるゲームソフトを、キミのセンスて

審査してほしい。

各パソコン誌提供の参考出品プログラムもお楽しみに.／

BASICプログラムのディスクセーブ機能、

7月20日よりスタート。
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万円、審査員にはたくさんの賞

品が用意されている。応募のあ

て先は下の京都のリンクスまで

(審査員の応募には左下の応募

券が必要)。 人さん大麺。より多くの人と出

会いたいと思っている。今月は1

人でさびしいけど、めげないぞ.ノ4チマン案ル唾〈ｦ肩書絹表)D絹
一

7ンヤ
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ロ
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里I 月

急職
‘識 スペシャル・ステージ

一再放送一

（先週分）

Oニュース

キャスター：みか

Oニュース

スペシャル

｢ダイジェスト版」

0ニュース

キャスター：FURlKO

0ニュース

キャスター：うさき

0ニュース

キャスター:カイエ

0ニュース

キャスター：マサ

19
LINKSプレゼントBBS紹介 わたしの一日

｢公開日妃1？」

－枚の絵 罪深き人々

一迷える子羊たちに－

§息撫:‘

20

TV番組て'あそぽ.ノ マサミ姫の

しばきつ･／道場

｢ナヤミ？ワラワに

もうしてみい」

クイズの時間 好き嫌いBest5

－好きなら好きっ.／

嫌いなら嫌いつ.ﾉー

せんせりにおしえてっ

ﾃﾚビのふしぎ

パーソナlノティ：

マサミせんせ

うわさNET RubiRuby
そうだんしつ

担当：マサ 相談室長：タワータロウ

▼はすてきな暗号つばぜりあし､ペッペッ.ノ ミッドナイトラリー

｢ネットワーク

ﾚｰｼﾝクケーム」

こ－ふくのかたちつ

担当：かおる

こ－ふくのかたちっ ニーふくのかたちっスペシャル・ステージ

ーチャットによる

生前送一21
激安.ノショッピング ガレージショップ

｢今週の掘り出し物」

おいでよ.ノ

メールフレン卜
パーソナリティ：

ドナルド＆ありとう

かけておし､でよノ

ミッドナイトコール

ーチャンネル0の留守電

によせられた声･声･声一

｢全国.〃中学・高校紀行」
－学校自慢一

ガッコの中の

懲りない面々

－先生とオレたちの

終わりなき戦い－

同2,1孵卵筆ル
ーチャンネル0の留守電

によせられた声･声･声一

想いて‘．いま・

これからの一冊

NOIアFVox

－好奇心これこれ－

スペシャル・ステージ

｢月頃日放送ダイジェスト」

221
．1

1

担当:ふりこI

ROCK◆LAND 私はアイドル評陰家

｢アイドル大すきっ」

よっといで映画評詰家 VOlCEVox

－ときには

まじめにトウロンー

ネバー・エンディングH

23 30
AVKlDSclub

「AdultVIDEO-」

パーソナリティ:

しやむねこきょうへい担当：マサ 担当：ルナ 担当：北白川鈴城 担当；りえび

ミッドナイトトーク

おっさんとかずこ▼

パーソナリティ.

サカタのおっさん＆かず二

ミッドナイトトーク

うさぎの実験室

パーソナリティ:うさぎ

ミッドナイトトーク

あけてびっくり玉手箱▼

ミッドナイトトーク

サウンド・シーン

パーソナリティ：

しやむねこきょうへい

ミッドナイトトーク

リえびのループする毎日

パーソナリティ:りえび

ミッドナイトトーク

輝･ナイトトーキング

パーソナリテイ:マサ
0

パーソナリティ:ぽぽん

ネットワークの内容についての問い合わせ、ネッ

トワークケーム・アダプター(NGA)の購入方法、

リンクスの入会方法、プログラムコンテストや審

査員募集についての質問は、ハガキか電話で直接

つぎのところに問い合わせてください｡駄製潟‘
I

<住所＞〒604京都市中京区烏丸通御池上ル

ー条殿町548ナシヨナルビル2F

日本テレネット｢リンクス･MSX･FAN｣係

<電話＞075-251-0635

’

塞杏員応募券

MSX･FAN

8月号

74 フアンダムのアンコールダウンロード／期間/綴7月20日～8月31日／たこの海岸物語PARTI海岸編･たこの海岸物語PART2洞窟編･たこの海岸物語PAR

T3迷宮編･魔吻クエスト・PURESTAR・GAT~｢YAUV･すわいん･CHOPs・STARFLEET・THELONGLlNE
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星
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4～6月号連続応募部門

①A1WX(1名）
兵庫県／久保直志

②F1XDJ(1名）
福岡県／小松由加

③FS-PK1(1名）
兵庫県／藤下元志

④HBP-F1C(1名）
大阪府／寺崎忠秀

⑤プリントショップII(1名）
新潟県／峯村順一

4月号応募部門

⑥プロ野球激突ペナントレース(3名）
神奈川県／服部亮誉大阪府／西輝人

広島県／村上美雪

⑦アクロジェット（3名）
神奈川県/平井伴和大阪府/船越哲宜

徳島県／瀬川琢磨

⑥グレイテストドライバー（3名）
埼玉県／池之上新神奈ﾉ||県／清水聡

新潟県／多田宏之

⑨スターシップランデブー（3名）
群馬県／岸昭人埼玉県／今村隆

兵庫県／藤原和俊

⑩ﾙバﾝ三世バビロンの黄金伝脱(3名）
秋田県／高桑優子東京都／河村洋行

京都府／浅井泰雄

⑪ファンタジー（3名）
福島県／佐藤伸俊・竹島洋也
神奈川県／小林香介

⑫F.1スピリット3Dスペシャル(5名）
北海道／伊藤高寛愛知県／鈴木健一

奈良県／龍見篤典大阪府／山元護

兵庫県／仁部英樹

⑬あかんべドラゴン（3名）
大阪府／河野行雄・宮田知果

愛知県／谷口大

⑭サイコワールド（5名）
山形県／佐藤浩福島県／石井祐貴

新潟県／宇田達兵庫県／脇山剛

大阪府／藤嶋治人

⑮バランス・オブ・パワー（4名）
山形県／石井一広埼玉県／松崎亮

愛知県／斉藤賢司大阪府／木下幸雄

⑯蒼き狼と白き牝鹿･ジンギスカン(3名）
茨城県／中野哲之埼玉県／白石英俊

神奈川県／大庫亘博

⑰ディスクステーション2号(3名）
秋田県／伊勢進岡山県／狩屋晋一

福岡県／高須賀英樹

⑱ゼビウス･ファードラウト伝脱(3名）
埼玉県／加藤広之岐阜県／中野克哉

愛知県／田中正人

⑲ラスト・ハルマケドン（3名）
栃木県／大森雄嗣千葉県／寺嶋達哉

福岡県／宮崎孝一

⑳めぞん一刻・完結篇（3名）

北海道／小野直和埼玉県／加藤作雄

愛知県／松矢好布

⑳ウイングマンスペシヤル(3名）
千葉県／藤田多牧・船本貴文

大阪府／川本貴彦

⑳原宿アフタダーク（3名）
青森県／小泉雄介埼玉県／山下貴弘

滋賀県／中野泰行

⑳ガリバー（3名）
茨城県／門長英一東京都／渡辺史朗

愛媛県／原田靖之

⑳阿佐田哲也のA級麻雀(3名）
千葉県／滝沢利行大阪府／三棟大吾

島根県／長廻淳一

－ －

bd

pロ創刊巳周年記念
読者プレゼント 当選者発表
昨年の1周年のプレゼントのときは総計459名

に対してB万通以上の応募があった。今回のE

応募も少ないかと思っていたらそうでもない。

やっぱり読者が増えていたのだ。みんな、あり

周年では総計321名に対して､またもや同じだけ

の応募があった。プレゼントの数が少ないから、

がとう。さて、今回の人気は本体とカラーブリ

ンタ｡発送はたくさんあるので､少し待ってね／

⑳號珀色の遺言（3名）
東京都／小柳奈穂子・富樫誠

兵庫県／山原博之

⑳クインプル(3名）
東京都／木村雅之大阪府／宮本誠司

山口県／田中将暢

⑳中華大仙(3名）
東京都／竹本学大阪府／河嶌武利

熊本県／山西啓文

⑳レイドックTシャツ(10名）
青森県／立花勲埼玉県／増田和樹

東京都／皆川紀之愛知県／鬼頭兼一

三重県／稲垣裕紀京都府／室雅高

兵庫県／池本克洋岡山県／横山幹夫

山口県／広村達也長崎県／八木ナナ

⑳イースII肩かけバッグ(2名）
埼玉県／佐藤竜太石川県／松田正雄

⑳イース11ステッカ一大＆小(20名）
北海道／寺沢則夫秋田県／高瀬裕司

長野県／中村克博埼玉県／山口雄三

東京都／小島貴文兵庫県／高月大輔

三重県／山中基嗣大阪府／伊藤彰

志・西井敏行・春野健博・横手浩

岡山県／今井弘樹広島県／池田慎二

山口県／西條孔希徳島県／遠藤杉高

岩手県／難波学栃木県／小暮悟・日

吉圭一

福岡県／高崎康弘・椿政郁

5月号応募部門

⑪R"TYPE(3名）
秋田県/長谷山秀信神奈川県/竹氏圭

滋賀県／西村圭介

⑫スナッチャー（3名）
群馬県／小農'1隆和埼玉県／栗田純平

静岡県／照井孝

⑳F-15ストライクイーグル(3名）
茨城県／大津輝之千葉県／段上和寛

大阪府／伊勢貴宏

⑭マイト＆マジック（3名）
栃木県／福地雄愛知県／木村章一
香川県／藤沢英人

⑮サイオブレード（3名）
東京都/白鳥行信富山県/寺島小百合

愛媛県／管健太郎

⑯アメリカンサクセス（3名）
山梨県／廣田敏夫愛知県／上野博明
大阪府//辻利夫

⑳POWFRFULまあじやん2(5名）
宮城県／金子幹郎三重県／小坂章
静岡県／秋山清次・大石弘也

大阪府／程野将行

⑩ザ･Iノターン･オブ･イシター(3名）
東京都/柴田政幸神奈川県/上條真紀
兵庫県／井出佳孝

⑲ファンタジーII(3名）
東京都／一ノ瀬光太郎石川県／石黒

貴也

奈良県／玉島亮

⑩FMパック(5名）
茨城県／藤枝貴伸群馬県／成瀬直樹

愛知県/守谷友子福岡県/中井美菜子
大分県／川野祐二

⑪レイドック2～ラストアタック～(5名）
岩手県／中村大二東京都／薗部五郎

鳥取県／宇野友也香川県／亀田徳隆

福岡県／栗秋裕利

⑫V/STOLフアイター(2名）
和歌山県/佐原充彦岡山県/野口武志

⑬軍人将棋(3名）
埼玉県／加沢昌弘千葉県／花光慶尚

愛知県/若井正

⑭真・ゴルベリアス（3名）
埼玉県／中村孝行静岡県／小林弘和

佐賀県／大川内紀一

⑮きまく’れオレンジロード（3名）
山形県／安藤文幸長野県／櫻井宣之

群馬県／小幡貴昭

⑯ワールドゴルフ11(3名）
群馬県,/木村英明京都府／宮原友夫

鳥取県／藤本巨樹

⑰ダイナマイトボウル(3名）
千葉県/田村武志神奈川県/岡村靖忠
冨山県／佐藤利満

⑳ケンベレンチェス（3名）
青森県／鈴木慎一広島県／田村幸子

沖縄県／吉田順一

⑲殺意の接吻(3名）
静岡県/宇藤友昭熊本県/金丸健一郎
鹿児島県／高崎誠

⑳アークス（3名）
東京都／鈴木敦山口県／古ﾉ|I裕之

愛媛県／小室肇

⑳ソリテアロイヤル（3名）
宮城県／鎌田秀一郎愛知県／末貞準
一郎

三重県／村瀬吉孝

⑫T&E特製ロゴTシャツ(10名）
神奈川県／浅沢一平・日下部新也

千葉県／日高勝新潟県／後藤裕二

愛知県/辻村尚史大阪府/江藤直軌．

谷口喜富･福島成也広島県/蔵面真伍

沖縄県／友寄隆盟

⑳アートディンク特製テレカ（5名）
長野県／清水達裕愛知県／永井秀明

香ﾉ||県／山本雄仁愛媛県／水本幸仁

鹿児島県／江夏康晴

⑭イース11財布(2名）
東京都／森田健夫長野県／竹岡聖師

⑮イースI1と日本ファルコム・
特製ディスクホルダー(24名）
青森県／大山寿夫岩手県／工藤利昭

宮城県／大沼誠福島県／渡部行則

栃木県/高橋天司千葉県/中村健太郎・
山野辺佳利新潟県／湾う刀屏

岐阜県／各務隆之・山内健志

静岡県/久保田真司愛知県/稲葉正明

滋賀県／久郷誠司和歌山県／御所篤

大阪府//北川泰平・守川正宏

兵庫県/植田哲也島根県/加納幸正．

松野隆福岡県／白谷祐二・中原隆晃

佐賀県／青柳達也大分県／伊藤剛志

鹿児島県／有村勝一

6月号応募部門

⑳ゴーファーの野望(3名）
茨城県／伏見淳大阪府／町田喜章
長崎県／永吉直行

⑳コナミゲームコレクションvol.3(3名）
富山県／青木康修長野県／高橋誠

三重県／森謙吾

⑳マスター･オブ･モンスターズ(3名）
岐阜県／井戸幹雄大分県／末広哲

司・

吉野亮

⑲クリムゾン（3名）
大阪府／福本満高知県／溌布川誠

鹿児島県／釘田祐一

⑳ハイドライド3（3名）
千葉県／佐藤保徳大阪府／阪口芳正

広島県／三浦淳平

⑪プロ野球ファミリースタジアム･
ホームランコンテスト（3名）
長野県／島田邦人京都府／森下哲

福岡県／栗林宏一

⑫激走ニャンクル（5名）
静岡県/安室秀則大阪府/須藤耕司・

関正朗佐賀県／松本由香理

宮崎県//安藤寛

⑳ぺんぎんくんwars2(7名）
秋田県/小笠原竜馬山形県/山jll良之

東京都／重松正俊神奈川県／斉藤亮

富山県//水口祐一愛知県／鏡味剛史

三重県／石河宏直

⑭ザ・ゴルフ（3名）
滋賀県／米倉洋大阪府／寵原孝明

長崎県／豊田作

⑮三国志(3名）
静岡県／杉山君代大阪府／国友雄介

・渡辺高広

⑯ディスクステーション春号(3名）
北海道／岡田英樹秋田県／佐藤雅敬

愛知県／池口信男

⑳新九玉伝(3名）
兵庫県／柴田健吾・山崎勝史

滋賀県／辻忠晃

⑳抜忍伝説(3名）
長野県／馬場幸治静岡県／高橋英治

兵庫県／長田正彦

⑲うる星やつら（3名）
群馬県／松岡博幸東京都／山口篤
静岡県／杉山佳充

⑩ドラゴンクエストII(3名）
千葉県／佐藤恵美子広島県／大久保

誠二

佐賀県／小部和貴

⑪ハイデッガー（3名）
北海道／坂本数彦滋賀県／谷尚善

岡山県／山本法雅

⑫トリトーン2（3名）
青森県/中野渡教仁福井県/山田利晴

鳥取県／瀧本昇

⑬ウルティマI(3名）
神奈川県/玄馬正幸滋賀県/西川和孝

宮崎県／一政友明

⑭ウルティマⅣ（3名）
北海道／梅原崇和歌山県／藤井晃弘

兵庫県／筒井康裕

⑮マンハッタンレクイエム（3名）

東京都／松尾弥太郎大阪府／為村治

福岡県／大庭聖朗

⑯ファミクルパロディック（3名）
東京都／木村賢一大阪府／辻薫

香川県／川西明也

⑰マグナム危機一髪（3名）
北海道／宮川岳大阪府／坂田卓也

宮崎県／小谷広秋

⑱ハイドライドTシャツ(10名）
岩手県//小原伸樹群馬県/近藤周一

千葉県／伊能一成埼玉県／四居亮人

石川県／斉藤英治岐阜県/菱田崇

富山県／白崎泰弘大阪府／中木原平

兵庫県／尾崎淳熊本県／内藤英寿

⑲イースIITシャツ(2名）
埼玉県〃岩船隆愛知県/棚橋正昭

⑳イースII下じき＆ロゴステッカー(20名）
千葉県／野口英昭埼玉県／藤井弘樹

東京都／田原秀之・福島友子

神奈川県／佐々木高志・西坂美喜夫

石ﾉ'1県／上野純岐阜県／新田幸吉

京都府/萬徳匡史大阪府/太田英雄・
中井啓之・西山裕暁・矢田博嗣

兵庫県／梶原健・福英明・山川賢

和歌山県/榎本保夫島根県/小沢幸夫

広島県／松本泰範徳島県／小川泰生
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プレゼントリスト 〈表1〉ゲームソフト

N●.iケーム名

『MSX・FAN｣では読者のみなさ

んに、より充実した誌面を提供するた

め、以下のアンケートを実施していま

す。回答は必ず右のとじこみハガキを

ご利用ください。

回答していただいた方のなかから抽

選で36名様(各ソフトB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｡しめ切りは

7月3旧必着。当選者の発表は9月日

日発売の本誌10月号の欄外でおこない

ます。

■アンケート

ロあなたの持っているMSXは次の

つまで番号で

口今月号の

しろく読めた

をSつまで番

口今月号の

つまらなかつ

答えてください。

記事(表巳)のうち、おも

(または役にたった)記事

号で答えてください。

記事(表已)のうち読んで

たものをSつまで番号で

ほしいソフトの番号をアンケート解

答ハガキに記入してください(それ

ぞれのソフトの詳細は各掲載ページ

で)。

アークス

R-TYPE(アールタイブ）

蒼き狼と白き牝鹿・ジンギスカン

アグニの石

アークティック

アレスタ

アンジェラス

アンデッドライン

イース

イースII

ウィザード'ノィ

エグザイル2

A列車で行こう

F－lスピリット

F－lスピリット3Dスペシャル

王家の谷・エルギーザの封印

ガウディ

カオスエンジェルス

ガリウスの迷宮

ガンシップ

ぎゅわんぶらあ自己中心派

ぎゅわんぶらあ自己中心派2

銀河

グラディウス2

クリムゾン

クリムゾンII

激突ペナントレース2

コナミのケームコレクシヨンシリーズ

コーファーの野望～エピソード11～

魂斗羅(コントラ）

サイオフレード

ザナドウ

沙羅曼蛇

ザ・リターン・オブ・イシター

三国志

THEプロ野球激突ペナントレース

時空の花嫁

シャロム

シュヴァルツシルト

水j許伝

スナッチヤー

スーパー大戦略

ゼヒ'ウスーファードラウト伝説～

大戦略

T＆Eマガジンディスクスペシャル各号

ディスクステーション各号

ディスクパック2

，C・コネクション

ドラゴンクエスト11

ドラゴンスピリット

信長の野望く全国版＞

信長の野望・戦国群雄伝

ハイドライド3

ハイディフォス

牌の魔術師

パックマニア

POWERFULまあじやん2

バロディウス

秘録首斬り館

美少女コントロール

ファンタジーⅢ

プライベートスクール

プロ野球ファミリースタジアム

ポッキー

マイト。アンド・マジック

マイト。アンド・マジック2

マスター・オブ・モンスターズ

ミッドガルツ

夢幻戦士ヴァリス11

めいず君

めぞん一刻・完結篇

ラスト・ハルマゲドン

リップスティック・アドベンチャー

レイドック2～LASTATTACK～

ロードス島戦記

’
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
Ｉ
２
３
４
５
６
７
８
９
０
ｉ
２
３
４
５

ｉ
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｉ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
３
３
３
３
３
３
３
３
３
３
４
４
４
４
４
４
４
４
４
４
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
６
６
６
６
６
６
６
５
６
６
７
７
７
７
７
７

L､

プレゼントケーム名叱
一
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２

答えてください。
激突ペナントレース2．……．.……6

信長の野望･戦国群雄伝(サウンドなし)12

秘録首斬り館.“””･･･…………･･96

ミッドガルツ(MSX2のSIDE.A)･･･98

ザ・ゴルフ….…….……..……･･'00

アグニの石･･･.……...．…..…..…'02

アンデッドライン．.........……..|03

ハイデイフオス…….….……･…'04

アークティック……,………..…'05

銀河…….…..…………....．....…'06

章駄天いかせ男-.”……”｡..““...|07

ディスクステーション夏休み号’08

、あなたの

XE､MSX

－ム機はと､れ

てください。

①ファミコン

メガドライブ

C88系⑥P

持っているMSX、MS

E十以外のパソコン、ケ

ですか。番号に丸をつけ
Ｆ
卜
も

⑧セガマーク1I1系⑧

④PCエンジン⑤P

C98系(PC-286も含む）

系⑧X1系⑨ケーム

｜
●
６

月：どれですか。いずれかの番号を丸で囲
号．んでください。巳台以上持っている場
の‐合や増設RAMをつけている場合は数

当字の大きいほうを答えてください。

誉①MSX(RAMBK)
発eMSX(RAMI6K)
表⑧MSX(RAM32K)
は④MSX(RAM64K)
5.MSXe(VBAM64E)
ペ⑥MSXE(VRAMI28K)

I@MSXE+⑧持っていない
ジ■今後、MSXE+を買う予定はあ
かりますか(皿で⑦以外の人のみ答えて

らください)。

の①もうすぐ買う予定

欄②いずれ買いたいと思う
外⑧買うつもりはない

嘉口次の周辺機器で持っているのはど

篝繁壼:鴛間'
い②ディスクドライブ(外づけ）
ま⑧ディスクドライブ(内蔵型）
す④プリンタ⑤データレコーダ(オー
。デイオ用を代用している場合も含む）

⑥アナログRGBディスプレイ

、⑦モデム⑧マウス⑧持っていない

⑩ハンディプリンタ⑪その他（具体

、′的に記入してください）

tゞ■近々、何か周辺機器を買う予定が

ありますか。ハイ、イイエで答えてく

ださい。あるとすればそれは何ですか。

回の番号でお答えください。

HMSXでやりたいことを次のなか

から選んで、興味のある順に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⑧学習⑩その他

■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。

■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。

、■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曰

⑦FM7/77系⑧X1系eケーム

ボーイ⑩その他(具体的に記入）

⑪どれも持っていない

■あなたがふだんよく読む雑誌を表

BのうちからBつまで番号で答えてく

ださい。

■持っているものにすべて丸をつけ

てください。

①10倍e新10倍⑧PAC@FM

パック⑤どれも持っていない

■新しいMSXを作るとしたら、何

を標準装備してほしいですか。巴つま

で選んでください。

①FM音源eスピードコントローラ

⑧連射機能④ステレオ⑤ヘッドホ

ン出力⑥巴台目のディスクドライブ

⑦CD-ROMORS-EBECO

MSX-DOSE⑪プリンタ⑪マ

ウス⑫テンキー

田いまあるMSXで必要ではないと

思うものは何だと思いますか。巳つま

で選んでください｡

①ワープロ機能eキーボード

⑧テンキー(数字キーO～gなどが独

立して横についている部分）

④ROMスロット

⑤ジョイスティック

⑥YJK(自然画)@FM音源

eRF出力⑧漢字ROM

■ほしい機能をそろえたMSXがも

しできたら買ってもいいと思いますか。

①はい(買いかえてもいい）

eいいえ(いま持っているので十分）

田圃ではいと答えた人のみ答えてくだ

さい。そのMSXが、いくらだと買っ

てもいいと思いますか。

①巳万円台e3万円台⑧4万円台

④5万円台⑤B万円台

⑥7万円以上⑦10万円以上

囚それでは、ほしい機能がそろって

いるMSXをどのメーカーに作ってほ

しいと思いますか。理由があったら書

いてください。

①パナソニック(松下)eソニー

⑧サンヨー④ビクター⑤カシオ

⑥富士通⑦NEC⑧シャープ⑧

東芝⑪三菱⑪日立⑫キヤノン

⑬その他

<表2>今月号の記事

表紙

＜FANATTACK＞激突ペナントレース2

＜FANATTACK＞信長の野望･戦国群雄伝

ケーム十字軍

FFB

BASlCピクニック

＜ファンダム＞ケームフ･ロク・ラム

＜ファンダム＞はじめてのファンタ'ム

＜ファンダム＞ファンダムハウス

＜ファンダム＞EDファンダム

＜ファンダム＞MSXサウンドフォーラム

FANSTRATEGY

FM音楽館

LINKSlNFORMATlONPAGE

記憶のラビリンス

＜MiniATTACK＞秘録首斬り館

くMiniATTACK＞ミツドガルツ

＜MiniATTACK＞ザ・ゴルフ

＜FANNEWS＞アグニの石

くFANNEWS＞アンデッドライン

＜FANNEWS＞ハイディフォス

＜FANNEWS＞アークティック

＜FANNEWS＞銀河

くFANNEWS＞章駄天いかせ男

DSfan

スーパーデータ学

ONSALE

COMlNGSOON

FANCLIP

特製ディスクステッカー

激ペナ2＆戦国群雄伝特製下敷き

Ｉ
２
３
４
５
６
７
８
９
０
ｉ
２
３
４
５
６
７
８
９
０
Ｉ
２
３
４
５
６
７
８
９
８
ｌ

ｌ
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｉ
ｌ
Ｉ
Ｉ
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
３
３

や

<表3>雑誌
●

’
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８

MSXマガジン

コンプティーク

テクノポリス

ケーメスト
翠→弓ノ
J｣、／ョ全

マイコンBAS|Cマガジン

ログイン

その他のパソコン雑誌

ケームボーイ

ハイスコア

ファミコン必勝本

ファミコン通信

ファミリーコンピュータマガジン

⑲ファミコン

その他のファミコン雑誌

PCEngineFAN

月刊PCエンジン

⑧PCエンジン

9
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厘霊デｨｽｸｽﾃー ｼｮﾝ鵠齢§鵜卿圃 票迩
葹緬”…~の冒腫鬚嘉…。‐雲趨REVENGEOFDEATHというサブタイ

国璽トルを加え､宇宙刑事になったランダーが登場／
痛快SFロールプレイングケーム

■夕ﾛQ罵「一ラン 畷
ｱﾙｶﾘ星に突如起こうた議錯えていった恋琳安賎思一二耐処へ？真相壁……雪三

国画を探るﾗﾝダー 刑事の前に立琶はだかる60種類もの敵機動ﾒｶ｢ﾓビﾙパー ﾝﾂ｣。
ﾓビﾙｼｬー ﾂという機動ﾇｶに乗るﾗﾝダー 刑事とﾓビﾙパー ﾝﾂとの戦いが､こ＃
こから始まる／レーザーがとび､ソードが光る､華麗なる戦闘シーン｡前作よりも滑Lー －－一
らかに美しく､しかも速くなうた画面スクロール｡経験値や魔法を削除し､できるだけ

,‐’.．”

リアルに追求したケームシステム｡恋人を救えるのは君だけだ〃

画

丁丁

八ルマゲドン

現代の日本を舞台に､最終戦争が始まろうとしている“

の少年､義孝。その伝説に巻き込まれていく侍王と邪神王の伝説｡そ

兄妹の愛と勇気をテーマに繰り広げられる冒険物語

ご韓鐸ビジュアルウインドーの大きさが変わり演出効果を高める可変ビジュアル
ウインドー方式〃，蔦"’

驚異の大アニメーション技術と映画的演出による感動が君の胸に突き刺さる〃

営心蜘酉
｡｡〃

簿
2．1

Gの形式をかりた､ドラマこれは彦さまなどに

私倭…釣させぬ

けZ,ライキング
ティック･サイバー活劇だ〃

君は､世界を救うサムライとなれ〃
W

〆
1

ろの差っ’が弓

8月8日発売

クシ隠謡|デイスステーヨン迫豈
画2回2＋[予ﾉ園田2枚組1,940円(外税方式）
●独りj7.|､ヘンート．､‘′一'1，肺!(1一等－－#'ti'‘1）●十J,シリーズ職3

●辿,|iいユーティン､ク,プラス賞一，:－ン

●Bい・●･ﾃ､､フォルKII)S●DS二郡)↓デモ

●MSXファン●MSXマガ誤診，
そり)他い溌滝”

.個嘩."・鄙｡,，
■■
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3,880円（ ）80NSALE3
バックナンバーのお知らせ

メガスオンZ●1枚'1.ランタ霧－のﾄｨ険II(RPG)O2枚'二|･サムライキング
●3枚||①iIIIの聖都/スタジオパンサー(先取り）
②ユーザー投摘ケーム

円
円
０
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円
円
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一
一
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DS二SP(春号）3．980円
DS二41.9BO円

DS二SP2(初夏号）4，800円
DS二51,940円

真･魔王ゴルベリアス7‘800円
●災,刺INi橘にiIl枇税瞬稚れてお')まゼ'んq

織筋瀦鯛灘繍灘辮＃職IW撫淑蝋
送ってくれる釧↓し‘､そ．／(プテクぬづ/lツク

で’〃し〃
［、バハ・YOL'RSIl(〕(）I~l、''CLiF1
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一

○
”I1L込謡土附111あち#たが欲い･と.凹.ぅi嚇肺',尚‘淫を.必喫'M加入して､掘込jil紙鋼
金を釧鯉,ｬ初窓'''二雄Liﾊすた'1ｹでOK≦あと蜘撒11眺1,が-週i川ぐぱ,いて･服くのをi辮潅

(↑崇訓叫緯ﾊｶ『i,¥ち場し〈どるね､

DS=0，1，2，3は､TAKERUでも買えま魂
しココ』株

広,(1j,ijlWlズノ<瓠聞
PH()XE（1）82）
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アンデッドライン･フェアのお知らせ這戸

印，．:竜

3編、

、､T&Eソフト夏の新作｢UNDEADLINE(アンデッドライン)｣を記念して、新作発表＆ゲ
･P，ﾛ讃･雁,

‐‘‘浄‘･一ム大会を開くことになりました。
七F

f;：r〒イベント内容は､ソフト開発の現場を生撮りした｢メイキング･オブ･アンデッドライン｣の

．.､冒唱､'､ビデオ上映とプレゼント付きケーム大会等を予定していま戒’
一f画凹

．。』:蟹■関東地区シントクエコー店3FSP1パソコンフロア…”･………“…7月15日(士’

上新電機J＆P町田店パソコン教室････”………･･……7月16日日1
J閏

踏､号一’

．■中部地区ゞ 栄電社テクノ大須イベントコーナー･･･………………”…7月16日,日’

上新電機J＆P大須店イベント会場･．．……･･･…“.．”･･･7月22日|士’

‐．■九州地区ベスト電器大分パソコン館4Fパソコン教室･…･…････････7月22日‘土i

ベスト電器福岡本店7Fマルコポーロ….．………､･･､…････7月23日旧｣

■沖縄地区ベスト電器那覇店6Fイベント会場･………･･･……･…･…7月24日（月）

〃塵中国･四国地区ダイイチパソコンCiTY広島4Fイベント会場･…･………・7月25日(火’

ダイイチパソコンCITY高松1Fイベントコーナー･･･…･“…7月26日､水’

■近畿地区上新電機J＆Pメデイアランド6Fパソコン教室．.……“･…7月29日I土1

－一一上新電機J＆Pさんのみや1ばん館パソコン教室…”…・・7月30日旧1－

■東北地区デンコードーDaC仙台東口店………．．…･……･“･……8月1日(火’

デンコードー八戸本店DaC･………･･･………………'…8月3日'木1

■お問い合せ先.…㈱ティーアンドーイーソフト営業部佐藤盆052-773-7770

ソフ

場を生

デオ上映とプレゼン

関東地区シン｜

上新

中部地区栄電

上新

九州地区ベス

ベス

l沖縄地区ベス

I中国･四国地区ダイ

オ上 卜付きケーム大会等

1－店3FSP1ﾉ《ソコ

上 ノ《ソコ：

、グトョーー
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r,暁弛
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地区
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難いに挑むろ人の勇者､キミはどの勇者で蛾うか。
＄壜-麗却
謹鋸

ジタン城を職-豆､勇苣
王国ジタンの士也は、古代より6つの魔界の接

点「結界」で囲まれており、その歴史は魔物と

の戦いの歴史でもあった。偉大なる魔道士ロ

シュファか鶇かって6つの「結界」を封EPした

が、先王の考代に無能な魔道士たちか、なん

とその封印を破ってしまったのだ。

一

ノ、イト2世は‐魔勿たちと

の床につき、若き王女己アル

て兵を率いたが、消耗しき

する術もなかった。そして

はジタンの城までおよび姑

王起を慕う3人の勇者。戦士レオン、魔道士

ディノ、忍者ルイカ。お互い名も知らぬこの

若者たちは、「結界」を封じる6つの「ロシュ

ファの魂」を奪い返すため旅立った。

3人の勇者のす勿語はここ力､ら始まる。

認
識
蕊 グ

1

鍵
茎

ファの魂を い返せ。

~＆角

覇蕊

蚤寛蕊
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謂
函
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型

鴬
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■呪われた教会に
隠された秘密が……O

血に染きった真烏ｴのじl$うたんを踏匁締め中

へ､と進むが、至る所に罠が1士掛けられている。

た･だの教会ではなさそうだ、何処かに「ロシ

ュフアの塊」が瞳されているに違いない。王

邑ジタンを救うために－刺も早く捜し出せ。

■ドクロを操る

ネクロマンサーを倒せ。
ここは死渚を埋葬する墓場だが、地中の中か

ら次々に蘇るゾンビたち。教会か見えるが、
,L

この中にいったL'､何かあるのか。突然の地割

奴とサンドワームの攻撃、矛､クロマンサーと

の戦いはもうすぐだ。

可に漂う蒸気味な気配のなか、勇渚

ご続ける。次々に現わハろ敵と戦い、

1の連続であった。そんな時の唯一

2箱から得た物でパヮーアッフと体

)つた。そんな時突然ボスキャラの

険

議
隻．‘

冒険はまだまだ続く。キミはもう死と背中あわせだ。勇者の

機種名と電話番号を
土3m円プラス）

希望の方は現金書留で料金と商品名■通信販売二 T＆Eマガジンi

No22講求券1
Mﾌｱﾝ8月号’
89総合カタログi

諦求券｜
Mﾌｧﾝ8月号I

こ
》
鐸
・
篝
鋳
》
》
錘
鐸
蘂
》
》
雲
塞
》
鐸
塞
篝
篝

速違希望の方は3m円ﾌﾟﾗｽ明記の上､当社宛お送I）ください『，（速違希童の方は3的円プラス）

■マカ'ジﾝN0.22こ･希望の方は､送料として切手200円分を同封の上､謂求
券をお送'ﾉください｡（蓮蜜て･の講求はお断わりします）
■89年カタロクーこ希望の方は､送料として切手ZOO円分を同封の上､カタ
ロク'請求券をお送りください｡（葉書てのiR求はお断わIノします）

INC
垂

ぞ声二・、
宗一墜
曇串

『

製造・販売株式会社ティーｱﾝドイーソフト

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

一＝表記の､ノフトウェアプログラムとマニュアルは､当社が創作･開発した著作物てす当社はソフトレンタルに対する許可は一切しておりませんのでこ注意ください
吟.-..-.一一.レンタルや無断ｺﾋ､一を行なうと､著作権法により厳しく処罰されます
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見る人すべてをひきつけて離さない

真紅のエメラル凡

遠くｲﾝドじり火の神アグニが

涙する時、

手にしていた祥には不幸が

訪れると言う。

そし五石に心奪われた人々が争い

血を流すたびにますます紅〈輝く“･

そ(,な宝石を狐つ五

ﾌﾇｶ胸部の大富豪の屋敷に
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『門尽3マークはアスキーの商標です

'1ummingBirdS｡ff'
株式会社エム･工一･シーハミングバードソフト
〒530大阪市北区曽根崎2丁目2番15号

◆標準価格には消費税は含まれておりません,お買上げの際に別途消
費税をお支払い下さい。

◆通信販売こ希望の方は､住所･氏名･電詰番号･商品名･機種名･ﾒ

テｨｱを明記の上､現金書留または郵便振替(大阪8-303340)にてお

申し込み下さい｡送料は無料てすが､標準価格に消費税の3％を加
えた金額をお送り下さい。

ユーザーズテレホン盆大阪06(315)8255
平日の午後1時半から6時の間は､お問い合せにお答えしますﾛ午後6時から翌日の

午後1時15分までと､土･日･祝日はまるまる24時間鋒音もて'きるﾃー ブｻー ピｽですゞ
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型

オツムヘ‘言喧砂

あ:識 「

オ ムACTIVヨiⅦ’ WINGGA 日'1 へ
グゲーム

Ｐ
ｑ

庵1う回2＋

¥5,800
R58Y5120日回

●華麗なグラフィック例全31ステー諺′

●ステー謬琶指示じて例ゲーム可能ノ

●ボール･スビードセ3段階に設定可能ノ

●軽快で楽しいゲーム･サウシド'

唾

例

サ●

レール上を滑っていくオレンジとブルーのボールを､うまくポイントの切り替え

をしながらスタート時のもとに場所にもどすゲーム｡一見簡単そうでも､じゃま

をする白いボールや､色ごとに一斉に変わるポイントが難易度を増じている。

衝突をうまく使って､1秒でも早くボールをもとにもどせ.ノ

)ボールを､うまくホ

すケーム｡一見簡
(1.)ブルーのボール②ブルーのボールの格納場所

③オレンジのボール③オレンジのボールの格納場

所⑤ブルーのポイント⑥オレンジのポイント⑦じゃ

まをする白ボール⑧ここでボールの進行方向が反転

婆細器迩

一一側

~喰、

止
園

A 格派
道ｼﾐｭﾚー ｼｮﾝ

昌三,q旧発売決定ノ
キミは大統領から大陸横断

鉄道会社の社長に任命され、

10万ドルの資金をうまく便

って、事業を成功させなけ

ればならない。期限は一年。

はたして大統領を西海岸の

別邸まで通すことができる

だろうか。

本
鉄 自’

星

定発
笛

１
Ｊ

~

１
４卜

便
●■

厩，｡‘ロ
や鐙ﾑｺ趣.誉

な、
地也

キミは限られた資金でレールを敷き､駅を建設する｡駅ではお客が乗り込み運賃を支払う｡これがｷﾐの唯一の収入源｡さらに駅が

できることで､周辺には家が建ちはじめ､町並みが自然にできあがってくるしくみだ｡しかも家の建つペースが早く､ディスプレイのう

えに宅地マークがボﾝポﾝと音をたてて出現していく様はまさに快感｡但し乗客が増えても効率よく客車を走らせなければ､かえって

赤字を出すハメになる｡また最大の危機は､列車事故による損害賠償｡これを避けるためにもダｲﾔの組み方に細心の注意を払わ

ねばならない。

会社を倒産からまもり､いかに最終目的を果たすか､すべてはキミの社長としての腕しだいだ.／

唾鐘

はお客が乗り

-ハメになる｡また

いo
咋詞ｸﾘｦ芦か＋（バッテリーバックアップ付）

¥7,800R78Y5121
,掌

溌一 ’’1新作ソフトテレホンインフォメーションを開設いたしました｡冠03(236)2000

蕊灘 本広告に掲載の商品には消費税は含まれておりません"函はアスキーの商標です,“メガROMは|メガビット以上の大容量ﾒﾓﾘを搭載したROMカートリッジです:。アートデインク

発売元／株式会社ボニーキヤニオン販売元株武会社ボニーキヤニオン販売
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札幌支店／011-232-5151仙台支店／022-261-1741東京支店／03-221-3271名古屋支店／052-562-0111PONYCANYON

大阪支店／06-541-1971広島支店／082-243-2915福岡支店／092-751-9635ニツハンホニー／03-222-1431
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世界征服をたくらむ夢幻王ログレスを倒すため

幻想王女ヴァリアによりヴァリスの戦士となっソ

ロー己刀ガーーグ、

士となった優子。

ログレス亡き後､混乱のヴェカンティは新たな

恐怖の支配者メガスをむかえた。

支配力を失い狂暴化したログレスの軍団は

復

藍
だ

ヴ

不

確実に優子を死へといざない､世界を

破滅へと導きつつあった…。

新たなは

軍
功
団は

､る。
～
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妙
1面(actl)し

「ヴアリスⅡ｣はB面構成｡1面はオー

ソドックスなアクションゲーム。夜の高

層ビルを背景に、現実世界から戦いは始

まります。難易度を抑えた入門編のステ

ージです。

B面(acts)"

3面は夢幻界の洞窟内がステージのア

クションケーム。エクスプローダー（爆

弾）アイテムを使って壁を壊して進む、

迷路の要素までも加えた難しいアクショ

ンです。

※1面、2郡瑁真はMSX2によるものです。

計計器呂器I器{器悟{謡+計器絹f計器{器侶搗器烏計：

巳面(acte)q

2面からは夢幻界に突入／難しさを増

したアクションステージは、通常の2倍

飛べる八イジヤンプアイテムを使わない

と先に進めないおまけつきです。

4面(act4)q

4面は夢幻界の敵基地。ここは強帝曠

スクロールシューテイングゲームなので

す。このあと、5面、6面は、縦スクロ

ールなどなど難易度がアップ。ケーム3

本分の満足感と興奮が君を離しません／

●物言吾なくして

このソフトは語れません。

●20曲以上のBGM､40種以上の効果音、

前作の3倍以上のビジュアルシーンが、

深い感動を呼ぶストーリーをサポート。
●アナログ対応画面で1鋤少な色合も表現、

画質も八イレベルです。

●アクションケームを徹底追求／

アイテムも篝冨／

●武器は5種類4レベルアップの20パタ

ーン、防具のコスチュームはB種窺お

っと、「無敵｣｢敵静山…まで、特殊アイ

テムはまだまだいっぱいです。

●武器、防具を選ぶ「セレクト画面」で●武器、防具を選ぶ「セレクト画面」では、優子の防具コスチュームを変えられ

る着せ替え感覚を表現／当然、ゲーム画面のグラフィックも華麗に変身します。
付言師なし画司写真はPC-冊SRによるものです｡

●PCエンジン(CD-ROM2)発売中¥6,780●×68000開発中

表示されている製品の価格に消費税は含まれていません。

1/8スケール＃

海洋堂制作､､優子〃

ガレージキット･ブレゼントノ

パ､ノコン版ヴァリスIIゲームを全面クリ

アした方に写真の優子ガレージキットを

プレゼントします。各機種ともに先着

100名様まで。応募要項はハッピーエン

ディングの後画面に表示されますので、

お間違えのないよう応募願います。

●写真は完成例です。実物は組立式でパ

ーツ毎に別れています。

●このガレージキットは海洋堂から夏頃

発売が予定されています。

繍繍
、

＃

■ブロックを移動させ

て迷路を抜けるパズ

ルゲームのコンスト

ラクション･ツール。

ブロック・障害物を

並べ変えて、マップ

を作るのはあなたで

■もちろん、初級・中，

｜
級・上級・プロ級の｜
サンプルマップは全i
部で108個用意ノーi
度はまると抜けられ

ない、パズルワール｜

ドヘご才笥寺／

※画面写真はすべてPC一朝OimkISRによるものです。

めいず君自作マップ大募集〃
このコンストラクション機能を使っ

て、皆様が作ったオリジナルマップを

募集します。自信作ができた方は「日
本テレネット手づくりマップ係｣まで
お送り下さい。締切りは7月31日。商

品はCDラジカセ(3名）・液晶テレビ
（5名）・特製腕時計(10名)・特製テレ
ホンカード(10D名)と盛りだくさん。

くわしい応募要項は｢めいず君｣パッケ
ージ内のチラシをご覧下さい。

好評発売中ノ¥5,800
PC-88SR'5｡20/PC-98M/UV5o2HD,3.5.2HD/MSX22+･3,5.2DD
●表示されている製品の価格に消費税は
含まれていません。

※お求めはお近くのパ､ﾉｺﾝ･ショップでも通信販売ご希望の場合は
使用機種名を名記の上､直接当社にお申し込み下さい｡(送料無料)。
※当社は､当社が著作権を有する本ｿﾌﾄｳｪｱの複製行為及び賛
貸(ﾚﾝﾀﾙ)行為について､これを一切許可しておりません｡もし違反
した場合は懲役または罰金が課せられま戎

瀬戸干
｜…o凹画……程｜

了株式会社日本テLネット
〒162東京都新宿区東五軒町1番9号片岡ビルTEL､03-268-1159

1ﾕーザー･ホットライン:(03)･268･1268(045)･784･28001
●●●●●●●●●●●●●
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ワシントンを舞台におくる待望のシリーズ第三弾､ついに登場／
J.B,八ロルド事件簿茸3

ロ.C・コネクション
の迷路愛と死
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COMEC丁ION

7月下旬発売予定

、ﾜ師百列2+

圏I鰯1因
■マウス､キーボード､ジョイスティック､ジョイパツド対応

■FM音源対応(全18曲）

標準価格8,800円(税別）

図

凶

’
■参株式会社ﾘパーﾋﾙｿﾌﾄ
照田輔滞謬柵天…パービル，『

●当社ソフトに関するお問い合わせは､ユーザーサポート専用電話をご利用ください。
092-771-032813:00～17:00(土･日･祭日を除く）

上記時間外はくリバーヒル情報局>よりﾃﾚﾌｫﾝｻー ピｽをお届けしますも
●通販をご希望の方は現金書留でお申し込みください｡(送料無料）

■リバーヒルソフトでは､ただいま開発スタッフを募集していま魂詳L〈は､人事担当城内までこ連絡下さい



スムースな興奮を呼び起こす水平スクロール。
そしてトラマティックなストーリー。

物語は深海から大気圏外へと展開｡リアルなグラフィックがシューテ

ィング･ゲームを超えたストーリーを十分に感じさせてくれる｡しか

も瞥'PSYCHOWORLDJで見せたスムーズな水平スクロールだ

から興奮は途切れないlそのめくるめく展開に､ファイティング･スピ

リットがきっと熱くなる｡任務を遂行した瞬間の感激をさらに鮮やか

に演出する｡これはもう､ゲームを超えて現実に迫るドラマだ。

■あらすじ

無限に広がる銀河系には我々が住む地球に酷似した惑星が無数に存

在している｡エリダヌス星系唯一の生物惑星Tia｢錦,もそのひとつだ。

しかし､この星系の太陽ともいうべき会タウI罰に生じた黒点の異常増

殖によって大気はまたたく間にイオン化され､人間を含めた生物や自

然気象､そして重力さえもバランスを破壊され､まるで聖書に書かれ

た黙示録的な様相を呈していた｡さらにこの異変に乗じて惑星Tiar

を制圧しようと企てる侵略者たちか激烈な攻撃を開始した｡この絶対

絶命の危機を救う方法はただひとつ｡侵略者たちの執勘な攻撃をかわ

し､惑星Tiar_-の軌道上に建設されたダウI黒点制御システム

(TMCSkの光波エネルギーをrタウI_の黒点に射ち込み異変を鎮

静化することだ。平和で美しい惑星を取り戻すために、いま"架空防

衛迎撃システム(Hydefos)を搭載したファイターが飛び立とう

としている。
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■ヘルツでは､ただいまMSXの開発スタッフ･営業を募集していま或

詳しくは人事担当吉田までご連絡下さい。
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名作広告マンガ
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十テクノポリス編集部
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悲しい宿命の美少女

サイボーグOOOAHは

｢キミはぼくたちの

きょうだいだ」という
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心を動かされて－
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第4回 ゲームの深層に潜む宝物を探せ／
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惑震筆

ノ ﾝ』
とき

先々月、先月と続いてリザー

ドマンばかり、ザコザコといい

実際のところは、微妙なのだが、

まつそれは後で書くことにして、

続けてきたので、そのお詫びとハーピー、オーク、ゴブリン、かれて｢ある使命｣を達成するとためらいから放っておかれた分
いうわけではないが、ザコキヤガーゴイル、ゴーレム、A.スいうのは、これまでどう考えて野だと思う。
ラが初めて市民権を獲得したケフィンクス、ミノタウルス、サもなかったもの。それを誰にもマネのできない
－ムとして注目を集めたRPGイクロプス、G.スネーク、ドアイディアとしては、この手このような形で実現してしまつ
『ラスト・ハルマゲドン｣を取りラゴンニュート、スケルトン、の逆RPGというものを夢見たた､この『ラスト･ハルマケドン」
上げてみることにした。スライムといったほとんどがザケームデザイナーは、多いのでのゲームデザイナーに、まず敬
市民権を獲得したといっても．の集団がBつのグループに分はないかと思うが、さまざまな意を表しておきたい。

露鵬鰯耀砺繍鰯懸繍繍霧｜闇轟灘鴬I灘認溺遜醐■■■■翻

曝■譲麟■■逆RPGそれとも反RPG？■劉厩画■画
いきなり、ケームを離れて恐

縮だが、これまでの日本文学と

いうのは｢人間いかに生きるべ

きか？｣という問いかけがテー

マであるといわれてきた。もち

ろんこれは、作家がいってきた

のではなく、－部の批評家がい

ってきたことだ。だが、これは

大きな間違いではなかったかと

思う。最近の、例えば村上舂樹

などを読んでいると｢人間こう

生きてもいいんじゃないか？」

のほうが正しいような気がして

くる。もちろん、これはどう生

きるか？の延長線上にあると

いってもいいのだが、少なくと

も文学の、というよりも小説の

ノリはそうだったように思う。

RPGは、宝探しか、お姫様

探しか魔王退治だ。どうしてい

きなり、RPGと小説とを比べ

るのか、と聞かないでほしい。

それを説明しだすととてもこん

なページ数では＝ききれないか

らだが、ひとつだけいえるのは、

これからはパソコンを始めとす

る電子メディアが紙を舞台とす

る活字メディアにとって変わる

のは確かだろうし、そうなると、

これまで文学が果たしてきた役

割の－部をゲームが果たすこと

も考えられないことではなく、

現にそう考えているのが、これ

を書いている当の本人なのだ。

実をいうと、この私自身ゲー

ムの制作に関わったことがある。

そのとき考えたのが、いかにシ

ナリオに深みを与えるかだった。

結局落ち着いたのが｢革命｣だっ

た。革命といっても現代のこと

且
』

’
I津

『ラス八ケ』流ザコキャラキ

！
L迩貢

盆垂も

写
■

『ラスト・ハルマゲドン』のウリのひとつはなんといっても、モンス
ターの合体による成長だ。これを初めてみたときは『ウィザード'ノ

ィ』のクラスチェンジを思い浮かべたものだが、108にものぼるバリ

エーションは、ゲームの内容とも密接に関連していてしかもそれ独

自でものを作りだすという楽しさをあじあわせてくれるという点で、
十分にオリジナリティーを感じさせる。
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確か。そしてそれがかなりの程

度成功しているのが、このゲー

ムだろう。

人類の過去と未来を見通した

上で、大胆な仮説を提示してし

まいしかもそれをどさくさにま

ぎれて納得させてしまう手際の

良さとスケールの大きさは、い

かにもこのゲームの作者らしい。

ゲームにも、これほど大きな

ことが語れるのだ､と納得/

薑、畷濯

讓露

せられる。

要するに、数少ない人類の生
晶や藍

き残りが、再び過ちを犯さない

ようにあらかじめ人類の弱さを

擬似体験するためにコンピュー

タが仕組んだイベントがこのゲ

ームだったというわけだ。そう

なるとプレイヤーは何だったの

かということにもなってかなり

複雑。プレイヤーのやっていた

ことは、喜びや落胆まですべて

コントロールされていたわけだ。

コンピュータのケームはこれ

だけではないぞ、という思いが

残ると同時にこの作者のコント

ロールのうまさに舌を巻いたの

も事実だった。

では、また来月／

神や王様の絶対ぶりをひつくりそれは、この際放っておこう。

返してやろうと思ったのだ。そ「ラスト・ハルマケドン』もや

んなことでは、人間として自立はり人間を扱ったゲームだ。要

なんぞできないぞ、と。どこまするに活字メディアに取ってか

でその思いが伝わったかは自信わろうとする意欲をむき出しに

はもてないが、人間が独立してした作品だ。この場合、どちら

生きるというのは近代の常識。かというと、人間というよりも

ましてや、ポストモダンといわ人類といったほうがいいかもし

れる現代では、常識以前だ。実れないが、どこまで達成できた

際はその常識以前の人々が多い かは別にして内容的にハードな

のが現実だったりするのだが、SF小説をめざしていることは

■嵐稽麓■露■■護■■蕊麗禰薄

シナリオのr深さ』ってなんだっノ
心から驚けることは多くないのから、魔物へと勝手に変えられ

だ。てしまったガーゴイルが､それ

そして、いよいよ地上に出てに恨みを持つのではなく、逆に

教会、デパートなど、かつてそ人間の哀しさを実感するという

こに暮らしていた人類の営みをもの。

モンスター達が見るシーンへと物語はここで終わらず、さら

続く。そこで、各モンスターが にどんでん返しが用意されてい

愛と優しさに目覚める。このへて、実際はモンスター達が自分

ん、このゲームのクライマツクの力で行動していたのではない

ス、といえそう。ということになってしまい、こ

まつ、ヘドロからスライムとこは人によって意見が分かれる

いうのはご愛敬としても、彼らところだが、最終的にはこれが

モンスター達と人間達の不思議人類を救うための最後の手だっ

なつながりが、次々に見えてくたというところで個人的にはち

る。特にガーゴイルが自分の過よっと欲張りすぎたかな？と

去の姿に目をうるませるシーン思ってしまったが、ゲームとい

など、いいな－と思わせる。そう擬似体験そのものをテーマに

れは人間のわがままで、守り神しているのには、さすがと思わ

ではゲームになりにくいので、

ファンタジーの世界での最高権

力者｢神｣を最後に倒すという物

語にした。もちろん、最初から

神を倒そうとするのではなくて、

人々を殺しまくる魔王の後ろ楯

が神であったという設定だ。神

と魔王の境目など紙一菫だ、と

いうのは今度の中国の動乱でわ

れわれが目の当たりにしたこと

だが、それよりも、RPGでの

■灘■■調

■闇■蕊

前半、なにがなんだかわから

ないままにスタートしたモンス

ターの一団が、石板や死体以外

の人間の文化といったものを目

の当たりにするのは後半に入っ

てからだ。エイリアンを倒せば

それでゲームが終わると考えて

いた人にとっては実に意外な展

開だったに違いない。このへん

はこのゲームの作者であり、広

報活動をリードした人物の勝利

だと思う。

つまり、第巳部の存在そのも

のすらマスコミに対してさえも

ひた隠しにしていたのだ。プレ

イヤーとしては｢えっ､まだ終わ

らないの？｣という驚きだけで
もう

も儲け物だ。世の中、そうそう

凶悪性や、独占欲、利己心、そして弱さを具現した

ものだ、ということを考えさせられる。

このイベントを体験することによって、持ってい

るパラメーターそのものが変化していくのには驚い

たものだ。全員にこれを体験させるのには骨が折れ

たけどね。

戻らずの塔て過去の歴史を学んだモンスター達が、

地上で体験する12のイベント。いずれも人間の持つ

弱さを見せつけられることによって、人間への憐れ
みが生まれ、そこからモンスター自身に愛と優しさ

が芽生えるというところ。

もともと、モンスターというのは人間のうちなる

l
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夕これが、モンスター

たちをr泣かせた」

ス

|イベントたち
謬
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一
『
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詮
詐
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戸
目
割

⑧G,スネークは人間の想像力の産物？ ③崩れ果てたガーゴイルの石像③聖母マリアで目覚めるハーピー
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③アゾット剣の秘密とは？③ゴブリンを悩ませた昔の物語
.,,-四一罰学一一一＝

③スケルトンが泣いた教会の鐘
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“6件･1.い"，トト･÷1句
迷いそうな地点をビンボイントアタックノ
まず、ケームの前半でひつか報が得られるはずだ。また、．

かりそうなポイントSつをアダマンドから得られる!'胄報のちよ

ツクしてみた。このゲームは、つとした変化に気がつかなかつ

その場面の状況や出会った人物たり、てがかりになるアイテム

から得られる情報をすべて見つを手にいれるための謎が解けな

けられれば、必ずつぎの展開へかつたりすると、につちもさっ

進むようにできている。ストーちもいかないことになるが、A

リーが進まないときには、まえVGの蟇本である注意、観察、

に試したコマンドを再チェック推理をおこたることがなければ、

してみると、まだ見ていない情必ず道はひらけるはずである。

Poinf2コ人相害きは大事なてがかりだ／~悪

潔震畷鰯鷲繩牽雛肱學〈こと。このあと

で人相書きを作ら

なければならない

からだ。正確に描

けないと、この後

の聞きこみができ

ないので、要注意。」
蔀

ばあさん

①このばあさ

んに聞きこみ

できれば人相

書きはOKだ

〆詞
"JjL＝I

③人相書き作成画面。まちがえな

いように死体の顔とよく見比べて

q

..J･§'~ソ1－

FPoinf3』大谷石のからくりの鮭を解け／
最重要アイテムのほうらいじゆのの境符の謎を解かな
実は､兼秒等の大谷石のからくりければならない｡呪
の中にあるが、このとき騨閏の父、符には｢天無人｣｢吾
董芯の残した剣､鏡､蜀芸の3枚無口,｢罪無非,の女

Poinf1'4水呑み長鳳のほこらを

無人でまったく手がかりがないよそうし

うに思える長屋だが、左右の棟を奥にあ

何度か見比べていると、戸口の数べてみ

が違っているのに気がつくはず。し屋の

;らを鯛べろ〃
そうしたら、長屋の

奥にあるほこらを調

べてみよう。中に殺

し屋の1人、蚤助が

しかけた幻薬の香炉

があるはずだ。これ

〆‐百一一'･了､”●呪符

面
の境符の謎を解かな
ければならない。呪

符には｢天無人｣｢吾

無口」｢罪無非｣の文

字が書かれているが、

これはじっは文字の引き算になっ

ていて、例えば｢天一人＝？」とな

り、3枚の呪符から重要な3つの

文字が読み取れほうらいじゆの実I蕊
を見つけると、お志津のてがかり

を握っているへい八の部屋へ進む

ことができるはずである。

ｅ
長
屋
の
住
人
に

は
あ
と
で
聞
き
こ

み
で
き
る
こ
と
に

ご壁幽

る。これをから

くりの銅板に打

ちこめば封印が

解け、実が取り

出せる。

$r、

鮒I
③なんの変哲もない長屋の風景た

がすでに蚤助の術にはまっている
③扉の上の銅板を番号どおりに押

せばほうらいじゅの実がわが手に
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一一一･?･09･'1'．W'1－－0W⑤ぶりや

トマツブでアタツクノ③書院⑰ワープゾーン①
してんまけつか《、

三田村邸四天魔結界をマップでアタツクノ③書院
中盤でいちばんむずかしいの

してんまけつかい

が、来留須の妖術｢四天魔結界」

によって四次元迷路と化した三

田村の屋敷から、藤兵衛と瑠璃

を、脱出させることだろう。こ

こで注意することは、藤兵衛た

ちの視線は、下のマップで見て

つねに上方向を見ているという

ことだ｡これを忘れると､ループ

が続いているところで、自分の

位置を見失いがちになる。ある

部屋から右手の部屋へ移動する

とき、藤兵衛たちは右の方向を

向くのではなく、カニのように

よこばいで移動していると思え

ばいいだろう。この三田村邸の

中ではゲームオーバーになるこ

とはないので、もし自分の位置

を見失っても落ち着いて位置を

確認しなおせばだいじょうぶだ。

火がまわってい

る部屋から右手

には同じ形の部

屋が4つ並んで

いて、いちばん

奥の部屋の右側

とこの部屋の左

側はワープ空間

でつながってい

る。左に進むの

が出口への近道。

1富
三田村の書

院。机の鍵

のかかった

引きだしの

中にこの屋

敷の見取り

図が､ある。

引きだしの

鍵は部屋に

〆
▼見取図

Ｌ
Ｐ
ｌ
‐

霞三雲一三＝菫|く
み旬匂土
一震差一季
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ある止まった時計の中に、隠され

ているので、忘れずに調べよう。
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@律1.を岬0

三田村邸の入口。来留須が登場

して、藤兵衛たちを挑発する。

② ループゾーン
rF

琴
一
認

、
暦
Ｉ

|意瀞灘柵魑",｜
空間がつながっていて自分の姿

が前や左右に見える。全8か所。

繭“す紅宿

③IP取付之間と'つきの崖

鍵
垂署’調H1遜弱”?』
蕊『沖.珊詞ビリ対鯆』
調＃『と････薮衝的』

』』

熊』

改心した三田村が、最後に娘の

ことを藤兵衛に頼んで死ぬ。
幸

可例しW

①
来
留
須
の
正
体
は
■

明
か
さ
れ
る
の
か
？
旬

敵の牙城首斬り館にちょっとアタックノ
ちよう<<・つし じゃけんしあんげつ

の張、偲侭師邪海、邪剣士暗月
さ､、

斉の殺し屋4人衆が、まちうけ

ている。館の中をいかにクリア

するかはここでは明らかにでき

ないが、ヒントをあげるとギヤ

グメーカーのひょう吉が、ここ

では大活躍する。彼のやる気を

尊重しよう。また、藤兵衛お得

意の忍術も菫要な役割をはたす

はずだ。あとは来留須を倒すの

み。最後の最後まで、どんでん

＆

によって館の奥深くにとらわれ

ている。そして藤兵衛たちの行
ばは のみす'十雲しう

手を阻もうと薬屋蚤助、猿使い

三田村邸をクリアすると、来

留須一派の牙城、首斬り館へ進

める。S人の娘たちは、来留須

》
壷
華
蕊
睾

、

凡

閲
釘

可

§篭
五、

③こつ､これはいったい!？藤兵衛勢男

③首斬り館に突入する藤兵衛たち。殺しの4人衆との決着のときは来た.／がえしの連続が待っている｡は殺されてしまうのだろうか？
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逐

前半のB話までのワンポ

イントアドバイスと、モ

ンマルトルの森の迷いワウルフチーム
"03-5273-479[

-ブをマップで攻略/
発売牛

媒体園田|媒体園田
対応機種画2+専用||対応機種回2'2＋
RAMB4K||VRAM|2BK
ｾｰブ機能テｲｽｸｾｰブ機能ディスク
|価格12,800円｜価格※8,800円

汀

スと、

ウルフチーム
"03-5273-4795

発売中

師媒体｜

対応機種’

園田 媒体

『詞宮司2/2＋対応機種

VRAM

『7頁12＋専用

B4K
Ｆ
１
■
１
４
１R AM 12BK

ディスクｾー ブ機能 ｾー ブ機能ディスク

価格 価格|x8,800円12,800円

前半B賭までのワンポイントアドバイス
ミッド・ガルツ時代、ドラゴ

ンに育てられた主人公力インが

運命の剣を手にしたときから物

語は始まった……というのがオ

ープニングだ。ケームの内容は

というとシューティングが中心

のRPGといった感じ｡｢他機種

よりもアクション性を強くしま

した｣とウルフチームの入がい

っていただけあってかなりむず

かしい。というわけで前半のB

話までのミニ攻略だ。

凶 翅
※
Ａ
Ｔ
Ｔ
Ａ
Ｃ
Ｋ
は
攻
撃
、
Ｕ
Ｓ
Ｅ
Ｄ
は
防
御
や
体

ﾖｼｭｱを訪ねるが…･･･ ここでもらえる呪文 ﾌｧｲﾔー ドﾗゴﾝを倒せ〃
力インの持ってきた剣に書いてある古代

文字を解読してもらうために、学問の師

であるヨシュアに会いにきた。このほか

に、アルが将軍に会って、最初の呪文を

もらうことを忘れないようにしよう。

ヨシュアの死後、守護神のカーリアにダ

ナルーシス山脈に飛ばされる。そこでサ

イクロプスに出会い、ファイアードラゴ

ンを倒せと頼まれる。ザコキャラのフェ

ニックスを、倒しても意味はないぞ。

サ
イ
ク
ロ

プ
ス
の
涙

ブル
レI
lン
ド．

④
ヨ
シ
ュ
ア
を
し
て
も
、

剣
の
古
代
文
字
を
解
読
す

る
こ
と
は
で
き
な
か
っ
た

④
フ
ァ
イ
ヤ
ー
ド
ラ
ゴ
ン

を
倒
し
、
サ
イ
ク
ロ
プ
ス

の
封
印
を
解
く
の
だ

麹
ハ
fR

⑥ファイヤードラゴンは

一定の間隔をおいて攻撃

してくる。深追いすると

蔵食だぞ.／

力

③金竜なら古代文字を解目
読できると教えてくれる用 鰍

Pﾏ力ﾚﾌﾄに会うのが目的だ麹
潅
埠

迷いの森ﾓﾝﾏﾙﾄﾙ
P ルアンに襲われて、危ないところをマナ

の力で、モンマルトルの森に飛ばされ命

拾いする。そこで、シェルスナールとい

う大魔術師に出会い、赤竜を倒すには水

竜の牙が必要なことを教わる。

＆

上

ｰ一一ー戸

ｅ
ル
ァ
ン
は
剣
を
ね
ら
い
、

襲
い
か
か
っ
て
き
た
。
マ

ナ
が
応
戦
す
る
が
…
．
．
．

一

▽
一

一
一

ロ
ー

Ｔ
一

”
声

Ｆ
一

。
｛

手
戸

Ｆ
言

マ
ー

ロ
声

涙
芦

ロ
ー芦Ｐ

ｅ
力
イ
ン
は
ワ
イ
ヴ
ァ
ー

ン
族
の
族
長
に
白
竜
族
の

援
助
を
頼
ん
だ

鋼紬

動 で

』

勤

③こんなにちっこいので

見落とさないように、目

を大きく見開こう／
Oシェルスナールか1

竜の牙の話を聞くノ

＃|水竜の牙を手に入れるのだ萢
杢
電

、
舎

アルムーセ内海で、セプテウスという水

竜に会い、牙はギュニアスカ特っている

ことを教わる。海に入るので、シェルス

ナールに教わった呪文イヴァンをすぐ使

わないと死んて、しまうそも

の
牙

③
賢
者
セ
ブ
テ
ウ
ス
は
ギ

ュ
ニ
ア
ス
が
水
竜
の
牙
を

持
っ
て
い
る
と
教
え
る

恥
③ギュニアスはしつこく

追いかけてくる。追いつ

められたら最後だ。遠巻

きに攻撃しよう

※NISX2用はSideA､SideBの前後編(各8,8()01W)の2本に分けて苑亡されています。◎ウルフヂ-4
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アテ･チュード(AT

-｢没CK）

シヤイ・ローズ(A）

フェーク(USED）

ディスティニー(U）

ここでもらえる呪文

イレイ・ジャー(A）

ヘイレン(U）

アルゼンティーナ(U）

ここでもらえる呪文

グルーヴ(A）

フレイム(A）

プラント・イット(A）

ゼン(U）

ここでもらえる呪文

カーフツ・ワー(A）

ジョヴィ(A）

ヘイゼル・ティー(A）

レイス(A）

イヴァン(U）

エクセス(U）

、/

灘積
宿敵ﾘｭデｲﾝ･ヴｧﾚｲｽ
ついに赤竜の本拠地にのりこむ。みごと

赤竜を倒し、ミッド・ガルツに平和力涙

った。だが、倒したあとに出てきた金竜

によって力インは新たな世界へ飛ばされ

てしまう。ここの攻撃は;銅1にシビア。

。
赤
竜
の
大
帝
リ
ュ
デ
イ

ン
・
ヴ
ァ
レ
イ
ス
を
倒
す

と
金
竜
が
出
現
・
…
・
／
．

ここでもらえる呪文

アレフ(A)､アイス(A）
バジア(U）

③リュデイン・ヴァレイ

スはかなり動き力速い。

しかもグルーヴ(全滅さ

せる呪文)5発分でない

と倒せない。強いのだ.／

リ
ヴ
・

ヴ
ェ
Ｉ
ダ

ここでもらえ’

ジョ・リーン(A）

プロヴァカトール(A）

ディヴァイン(U）

呪文 ここでもらえる呪文

アレフ(A)､アイス(A）
バジア(U）

雲
や
蓬

ﾛ

謁総躍謹

姥測
.■日『凸2,



|モンマルトルの森の4 攻鰭マツプ 『ミッド・ガルツ
のおいしい部分

ストーリー重視のために、いって‘

もいままでに出てきたビジュアル

シーンを見ることができる。また、

どんなに小さなキャラクタでもア

ニメーションするなど、凝った点

が多い｡ディスクのアクセスも『ア

ークス』同様にけつこう速い。

Ｆ
■
齢
■
Ⅲ
』
ｈ
■
ｈ
』
肉
由
閏
』
同
国
閂

＝

トツ池－－－－＝画面_古と一一"..-1L､と－－11L▲’一七－㎡“皇鵬為輩矛叡.毎超.､1壁､王.主

4ｲI クラスフ

V

丞邑旦丞’ の森の中の鋼象にさわ

、別の場所にワープさ

れてしまう。けつこう

こしいのでマップにし

た。ここではシェルス

ルと、ワイヴァーン族

ファレンスに会わなく

ならない。ファレンス

こ
と
、
ら

こ
る
せ

r

ｾｷｴﾗ#f

唖
V

やや

てみ

ナー

長の

ては

ビジュアルシーン画ロ

ユ名ユ
■■■■■■

＝

ヴ1
Ｆ
争
學
一

ヴァズル

且名且且
に会うにはそのまえにゴラ

ーヌに会っておく必要があ

るそもキャラクタは小さく

て見にくいので、マップの

位置を参考に探してほしい。

ワッブf4 ||雪…家…▽.．……… ’
サ

耐
③V.SELとTHINKを選ぶとどこで

もいままでの会話とビジュアルシ

ーンを見ることができる
ｲ！

メーションアニニ
ず

手
や

竜
■
舎

云
』
ｑ
手
啄

サ 。
且

墓:銅。
←差：ワープ

一
く
を
狼
．
土

建
■

罰 I
旬

必

ケイグル↑
▼

③この鋼象にふれると必ずワ

ープさせられてしまう。ワー

プを繰り返して迷わず進もう

③馬に乗っているのが、シ

ェルスナール。森のなかに

いるので見つけにくい

一
一

③｜キャラ<,らいの大きさしかな

いキャラでも、ちゃんとアニメー

ションするとは芸が細かい.／
屯

’後半の見どころはここだ鰹
金竜によって現代に飛ばされ

た力インは洞窟でレナという少

女に出会う。彼女とともに元の

世界に戻ろうとする力インに立

ちふさがる宿敵ルアン｡だが､行

動をともにしていたドラゴンの

サークンは傷つき倒れる。力イ

ンは運命に流されてしまうのか。

③力インの飛ばされた現代までも

ルアンはしつこく追って来る。な

ぜ、力インの剣にこだわるのか

③いきなり現代に来てしまった力

インたち。第7艦隊に攻撃される

どうしたら元の世界へ戻れるのか

③洞窟の奥には美しい謎の少女レ

ナがいた。彼女とともに元の世界

へ戻ろうとするのだが……

八一ドの違いがゲームを変える
「ミッド・ガルツ｣はMSX

巳十専用とMSX巳用(SideA

とSideBの前後編に分かれて

いる)と巳種類発売されている。

巳十はパッケージ、マニュアル

も大きく厚い。ゲーム内容はま

ったく変わらないが、アクショ

ン性などは巳十だと横スクロー

ルが得意な分だけ高い。だが、

ボスキヤラは巳十よりMSXE

のほうが、巨大で色数も多く、

迫力満点だ。

チェックポイント

■スクロール
2＋のほうは本体の機能にハードスクロールが

あるので、当然スムーズな動きをする。MSX

2のほうて,も2＋にも負けないぐらいの8方向

スクロールを実現。画面切り換えではないそる

■ボスキヤラ
2＋はザコキャラと同じく、ボスキャラもスプ

ライトを使い、色数も少なめでちょっと迫力不

足な感じがする。一方のMSX2のほうは、キ

ャラクタで描いている。そのため、超巨大キャ

ラにすることができ、画面の3分の1もあるよ

うな大きさのヤツもいる。もちろん色数も多く

きれい。2＋より、迫力満点の仕上がりだ。ア

クション性も、2＋よりMSX2のほうがリア

ルな感じで、ボスキャラとの対決は総合点で、

MSX2のほうが勝ち.ノ

MSX2MSX2+

廷
。
廷
■
③

瀞
一
斗瀞
三

》
》
需
鍔
需
浄
．
ｆ
岸

I
蝿

毎
込

忍

噂
4望

ｰ

蛾域蛾域
■
一

夕
リ
グ

墓
I鞭鐇
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戸戸

ノ
乳
剤

；
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一
一

一
一

r寵i』冒塞
言謬口一ﾛ▲一一

一U早

守＝､三
子

劉巴､であたりをつけてSDで確認 ４
９
令
寺
・
一

宇
心
や
８
．
－
ゞ
，
’

－

このゲームはSDのデータが

すごい。どれだけすごいかとい

うと、なにげなく出た巳Dの画

面をひと目確認してからS□画

面上で打つまえに、もう少し注

意して巳口画面を見てみよう。

断面図があって、大きな起伏の

ある地形になっているのがわか

る。これだけならほかのゴルフ

と変わらず、あたりまえ.／

今回、パック・イン・ビデオ

から借りることのできた開発用

達まっすぐ飛
じっさいのゴルフで、ウマイ

かヘタかの差が出るのはティー

ショット。しかも、まっすぐ飛

ばすのがむずかしく、このゲー

ムでもタイミングがひじょうに

はかりづらい。

このゲームではすべてがパワ

ーメーターで決まる。まず、飛

距離に影響する赤いパワーメー

ターがあがっていくので適切な

位置で決める。タイミングをあ

やまると距離が伸びなかったり、

再チャレンジとなる。

パワーが決まると冑いメータ

フック(左まがり）

P､

岸脅
岩手
P、

斬噴
一

．‐くそミミーミ薯こぎZ
いやも、L

■
宮
宅

幅鐸》．＋

や

篭暴讓醗圖要職簿：
断面図と平面図でるのが基本。実際には見えない

ﾅて、実際のコース起伏の設定をつねに頭に入れて

弍日、画面で確認すコースの攻めかたを考えよう。

日#慰蕊意識･蝋蟻.韓秒鋤

秘密のツールでのぞいてみると

起伏がじつにこまかく設定され

ているのがわかる。

ふつうは、断面図と平面図で

あたりをつけて、実際のコース

の起伏などは日、画面で確認す

ばすだけがゴルフじ
。
３
Ｄ
上
で
、
フ
ッ
ク
。
ス
ト
レ
ー
ト
。
ス
ラ
イ
ス
の
軌
跡

を
描
い
て
み
る
と
、
曲
げ
の
か
け
か
た
し
だ
い
で
ぜ
ん
ぜ
ん

違
う
方
向
に
飛
ぶ
の
が
わ
か
る

－となってもどるので、メータ

ーの左下にある線から右のあい

だでどの方向に飛ばすかを決め

る。ここでもタイミングがたい

へん重要で、まっすぐ飛ばした

かったら、ちょうどメーターの

真下で止めるのだが、これがむ

ずかしい。しかも、左の線より

も手前で止めればミスショット

になり1打損をし、まっすぐ飛

ばすものも大きく曲げて飛ばし

てしまったら林の中に落ちたり、

OBになって1打付加されるこ

とにもなる。

■

▲

ス トレート スライス(右まがり）

’③目的にあった飛ばしかたを平面
左下の線をこえてからでないとミ

スショットになってしまうぞ

じっさぃこのショットがいちばん
むずかしい

上で線を引いてみた。これを3D

上で実行してみる(上の写真）

きに決めないでいると、強制的に

最高のスライスがかかってしまう

Cハ"'ク・イン・ビテ．才

100



慰次のｼｮｯﾄはどうすればいい？
可

チップインなどに便利なショッ

ト。もう1つは逆のバックスピ

ンというもので、今度はボール

の下の部分を打つと、ボールは

高く打ち上がり、落下したら自

分のほうへ転がりもどる。グリ

ーンの地形が下り坂だった場合、

これを使うとグリーンに乗った

ときに坂を下っていくのを抑え、

止めることができる。パｯｸス

ピンは使い慣れていないと失敗

することが多いので、多用する

のはオススメできないが、けっ

して使えないことはない。慣れ

るまでは恒菫な判断で使いたい

ゴルフに障害はつきもので、

そこがおもしろかったりくやし

かったりするものだ。障害があ

っても乗り越えるテクニックは

ある。そこで、巳つの使い分け

を知っておくと便利だろう。

まずはトップスピン。ボール

の上の部分をたたくことで、高

く打ち上がるのを防ぐのと、ボ

ールが落ちた地点からさらに転

がり進む効果がある。逆に飛距

離は期待できない。これにより

強風の場合には風に流されるの

を抑えたり、グリーンの近くか

ら強く打てないときにラクに弱

’

’ いショットを打てる、いわゆるものだ。

理
垂昆_直さ＝

グリーンの変化に注意して
ｅ
グ
リ
ー
ン
上
に
あ
る
４
つ

の
点
が
カ
ッ
プ
の
位
置

か所か切られるようになってい

るのと同様に、ここではランダ

ムでカップの位置が変わるとい

う衝撃の事実が確認できた。

それから、パットをするとき

にキャディさんが持っているピ

ンをちゃんと見ているかな？マ

ニュアルにも書かれてはいるが、

ここで復習しておこう。影の向

きが芝目の向いている方向で、

影の長さが長いほど流されやす

くなることをしめしている。

さて、うまくグリーンに乗せ

ることができたかな?緊張の

パットだが、ここで数回やって

みた人に聞いてみたい。カップ

が、グリーンのどの位置にある

かおぼえているかな。ここで、

｢あれっ？｣と思った人はなかな

か勘がいいかもしれない。また

はうすうす勘付いていた人もい

ることだろう。

どうやら実際のゴルフで、そ

の時の状況によってカップが何

またもや秘密のツールを使って詳し

く調べてみたところ、各ホールにカ

ップは4つ設定してあることが判明

した。右にある写真はツールで見た

ところの証拠写真で、その下にはじ

っさいに同じホールて数回プレイし

＆

て調べた写真。

たしかに変わっ

ているのがこれ

だけてゞもはっき

りとうかがえる。

奥力探い。

K

芝が順目ならば抑え気味に打ち、逆目

であれば強めに打つ。この調節をいつ

も頭の中に入れておくこと。また、強

いパットなら、芝目の影響はあまりてﾞ

ないが、弱いパットはかなり流されや

すくなることも注意しよう。

窪蕊踵覇これでおわる
わけがない
■■■■■■■■■■■■■■■■

この中で出てきた秘密のツールの正体は、じつは榛貴コース用のもので、自作のコースを楽しむことも可能なま
さに自由自在なエデイタツールだそうだ。発売されるかは不明だが、「ザ・ゴルフ｣の売れ行きしだいらしい。個
人的な希望だが、キャディがユキコさん1人しかいないので、もっと増やして選べるようにしてほしい。
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a06-315-8255

発売中

11

アグニの石 園田
語

媒体

対応機種 HTE詞ｸ/2＋

VRAM 12BK 1

セーブ機能リアルタイムに時間が流れるLIVEAVG"

生きているゲームの緊迫した楽しさがたまらない。

ディスク

価格 7,800円

運転手の任務遂行が第1条件だ ＠屋敷全体図 、屋敷内見取図
即ｱﾒﾘｶの片田舎のと

ひだいぢか

ある屋敷に、「アグニ｣と呼ばれ

る真紅のエメラルドがあるとい

う。キミは、その美しい宝石を

手に入れようと、この屋敷に7

日間臨時の運転手としてもぐり

こみ調査を開始するのだ。

ゲームの目的を果たすのはと

うぜんだが、なによりもキミは

運転手としての任務を果たす必
しつじ

要がある。毎晩執事がつぎの

日の主人の予定を伝えにくるの

で、それにしたがい行動するの

だ。といっても主人は昼間は会

社にいるので、キミが運転手と

して働くのは朝晩の送り迎えだ

け。ただし、キミ自身、食事を

したり睡眠をとったり、風呂に

はいつたりといそがしい。これ
おこた

らを怠ると体力や集中力が落ち

たり、体がくさいなんて理由で

クビになることも……。

ゲームは、コマンド選択式A

VGだが、コマンドを実行して

いなくてもリアルタイムに時間

がすすむのでグズグズしてはい

2F

③。屋敷は飛行場もある大邸宅だ。右は

屋敷内で屋敷は2階建て。すべての部屋
をまわらないといけないのでいそがしい

1F

｜食堂
、

倉庫 厨房

胤鼠_ビられない。屋敷は巳階建てで、

部屋数も多く、庭や飛行場まで

ある。いろんな場所を調べ、人

図書室 11ヤード壷
”、I＝

図

ｅ
画
面
の
左
側
に
日
付
や
時
間
キ
ミ
の
状
態

を
あ
ら
わ
す
数
値
が
表
示
さ
れ
て
い
る
。
体
力

が
落
ち
る
と
動
き
づ
ら
く
な
り
、
集
中
力
が
落

ち
る
と
ア
イ
テ
ム
な
ど
を
見
落
と
し
た
り
す
る

よ
う
に
な
る
の
で
、
つ
ね
に
帥
％
以
上
に
保
っ

て
お
く
と
い
い

夕、

＝
－－

、
舎
竿

詞
ジズテム

"NI
4月11日

！別鯏I
4月11B

s目1尋一

へ

柊刀

200％f

集中力

,100％

＃壕鰯｜
~1

B3Z ､ズテム

体一刀

100％

策中刀

100％

おかぬ

Z員10

｜
”
謬
細
銅
封

。■

－ 1
『おへや直であん軸いし塵寸

ついてさて下さい．』

がら

’
？･のへやだ．

趣のこらしい

上に瞳オル

ほかIこ陸ドP

卜がおか、

ヘや槽．

匝 一
オルゴ.－ル識いくつもある．

陸ドPし,リサー、タローゼ'･ツト、

おか、てい惠◆

おけね

Z5－1o

③移動時は小さい3D表示と屋敷内

の見取図が表示される

③自分の仕事を忘れていると執事な

どが呼びにきたりすることもある

ポイントは屋敷に住む9人 ノートン・ケアンズ レオン・ケアンズ △

かにも屋敷にこのほかの登場人物で、街の（

は9人の人間が住んでいる。彼
おもわく

らはそれぞれいろいろな思惑を

持ち、なにかしら秘密を隠して

いる。彼らと話をし、留守の部

－にいるピピンという男はキミ

の相棒だ。調査してほしいこと

などがあったら彼にたのもう。

なにかしらヒントを持ってきて

評
酵
評
酵 I

▲

写華鈩pG－心
尋

ー

主人。かなり悪どいこケアンズ夫人。遊び歩ノートンの息子。いた
屋を調べつつ調査をすすめよう。くれるはずだ。 ともしているらしい。いていて留守が多い。ずらばかりしている。

メグ・ケアンズ ソク

ー室

サラ・ピゴット アントルー・ノ《ン卜

メイド。なかなかかわ

いい女の子だ。

ノートンの娘。飛行機

の操縦もできる才女。

執事。彼が毎晩明日の

予定を知らせにくる。

メイドがしら。口うる

さくまじめな人物。
コック。キミの食事も

彼か作ってくれる。

庭師。なにやら謎を秘

めたおじいさん。
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T&Eソフト
a052-773-7770

7月22日発売予定

|媒体園田，

■鰄応織一電暴｜VRAM
．､--’｜

ｾｰブ機能ディスク｜’

'価格6,800Pll|

r アンデッドライン

ザ

塁I 77声刃働/2＋

128K

ディスク

6,800円
夕制のあるアクションシューティング。7月号にひきつRPG的なパラメー

づき、サンプル版が
6,800円

サンプル版が到着したのでもう少し先のほうのステージを紹介しよう。

霧三人三様の舅；
ゲームを始めるまえに、力や

機敏さなどの能力が違う個性あ

るS人のなかから好きな勇者を

選択。また巳ステージのうちか

ら自由に始めることができる。

三人三様の勇者から1人を選んで出発ノ 【~琴~月のマップ(墓場)し
草原、墓場、廃嘘、岩山、洞窟、地下水路のステ
ージのなかから自由にセレクトできる。同じ草原

ステージでもはじめに選itか、あとて選ぶかでは

難易度が異なる。
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O古ぼけた教会の中でOぼやぼやしていると

の戦い火に焼かれてしまう
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えると経験値が増え、勇者の弱

点や、さらに強くしたいところ

にポイントを振り分けて、能力
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HYDEFOS 媒体

対応機種

VRAM

セーブ機能

価格’
MSX巳だけど、スルスルスクロールの気持ちいいシューティング。5種類
のシップと装備を使って深海から大気圏外へと侵略者を追いつめるノ

｢八ｲデｲﾌｵｽ』それは､管制ｼｽﾃﾑの総称 ｅ
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ご
こ
ち
の
い
い
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エリアに合わせて、
シップをチェンジ／

深海から大気圏外まで、エリアが

変われば、それに合わせたシップ

が必要になってくる。シップを補

給ベースで乗りかえて、つぎのエ

リアにそなえよう.ノ
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黒点異常などによって壊滅の

危機に陥っている惑星ティア。

その弱みにつけこんだ侵略者た鋤
ちが忍びよる。主人公はこの危鍋

機を救うため、遠く地球から銀卜L-÷
河を越えてやってきた。クメタ③

ﾊｲデｲﾌｵｽとは､敵の情冠戦
報を得たり､補給､ｱｲﾃﾑの榴苛
利用などをコントロールする管見はにジ

制ｼｽﾃﾑ｡このｼｽﾃﾑの使峠勝
いかたがケームのポイントだ。るスた’
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I る召4一ﾄ以外Iメイメレート以外にバロ〃X舵あ 下のマップはエリア1のメインルートの一部と、たいへんだけどボー

⑳ ナスのあるバイパスの一部。エリア1にはもうひとつバイパスがある。
▲｡

③メインルートのある部

分を通過すると、バイパ

スステージに入る

管制ｼｽﾃﾑの重要バー ﾂ､八ｲドは6種類
､,､豐；、,,,､、

アイテムのほかに、ハイドと;¥:"!;1'*i恥:5種類のアイテムのな
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蕊毫註溌簿
備できる数と位置が、シツプご患バワーアッズ2個取る

園上,儀……。とに決まっている。使うときは

状況や目的を考えて。 8段階が最強でレーザーだ

防衛迎撃システム
補給ベース､どツト

③ハイドの選択をするウインドウ

ピットでは、シールドの回復や、シ

ップの乗りかえなどのほか、つけて

いたハイドの上下の入れ換えや、新

しいものとの交換ができる。
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侵略者を適ってきたが､ついに逼いつめたノ
’守1翼い←辱直もハィト.籾eアルファ

②柵“シップの上側で取ると上に、下側なら下に装備され

る。新しく取れば前のが消えて新しいものに変わる

フォワード八イドバック八イドセーフティ八イド

e前の敵をe背後に撃、亀へざ?息e岩や建物← →

撃つためのっための後一にぶつかつ
今 巻一畳
前方攻撃用方攻撃用ても平気

リボルブ八イドディフェンス八イド八イパーX
e3方向に③敵の弾にe体当たり
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撃つ方向をかすっても
零 一一
変更できる＝鯵大丈夫

エリアらまでは、それぞれ最

後にボスがいる。そしてエリア

5のボスを倒したあとにはいよ

いよ謎にせまるエリアBへと突

入。トラップをくぐりぬけて、
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敵の総裁の乗っ

た宇宙船を追い

つめて．．…･とい

④侵略者からのメ

ッセージが入った

う設定だ。エンディングは、マ

ルチエンディング。ストーリー

からはずれた行動をとらないよ

うにすることがポイントだ。
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キミの考えとは関係なしに、どんどんかってにころがるボール。じたばたし’
ても、いらいらしても、ついついはまってしまうアクションパズルゲーム。

1ボｲﾝﾄを切り換えて格納庫へ
レールの上をかってにころべき巳色のボールにはあらゆる

るオレンジとブルーのボールアクシデントがつきまとう。し
かく”うこ

それぞれの色の格納庫へ入れかし、これらはかならずしもじ

どけ｣というきわめて単純なやまになるとは限らず、とくに

-ル。しかし、思うとおりに白いボールなどはただころがっ

一ルが進まず、はまってしまているだけで無害なため、オレ

て、気づくと1時間がすぎてンジやブルーのボールをぶつけ

と……なんてこともある。て方向転換、なんて具合に、キ

キミが操作できるのは、レーミを助けてくれることもときに

上の赤と冑のポイントの切りはあるというわけ。

えのみ。このポイントの切りこのゲームには、平常心を失

えで、うまく巳色のボールをわず、ボールの誘導を何度でも

暮していくのだ。また、ステくりかえす、強力な忍耐が必要

ジによってはレールが色わけとなる。ポイントを切り換える

れ、ボールのころがる速さも、タイミングと冷静な判断がケー

ールの子れ子れの角によってムを解くキーポイントだ。

「レールの上をかってにころ

がるオレンジとブルーのボール
かく”うこ

をそれぞれの色の格納庫へ入れ

るだけ｣というきわめて単純な

ルール。しかし、思うとおりに

ボールが進まず、はまってしま

って、気づくと1時間がすぎて

いた……なんてこともある。

キミが操作できるのは、レー

ル上の赤と冑のポイントの切り

換えのみ。このポイントの切り

換えで、うまく巳色のボールを

誘導していくのだ。また、ステ

ージによってはレールが色わけ

され、ボールのころがる速さも、

レールのそれぞれの色によって

変わってくる。ステージのなか

には、このレールの性格をうま

く利用しなければならない場面

も登場する。

しかも、白いボールや赤いボ

ール、レールわきについた矢印

(？)などなど、格納庫に入れる

Ⅶ
。あとひとつ

でクリア。白

いボールの動

きに注意しな

がらオレンジの格納庫をめ

ざせ。ステージ｜はまだま

だ単純これから先はもっ

と難しくなっていく

〆
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③左のオレンジのボールを、右の

オレンジの格納庫へおさめれはO

K･ブルーのボールも同様だ
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61 アクシデントが待ちうける 1 ，恐怖の赤いボール赤い 面セレクトとスピード設定

なんどやってもステージ1す

ら解けない人は、つぎのステージ

に挑戦して心身ともにリフレッシ

ュ。おまけとして、全30ステージ

を好きに選択できる面セレクトと

ボｰﾙのｽビｰドを3段階に設

定できる便利な機自助fついている。

冬

こいつは強敵。このボールに

オレンジかブルーのボールがぶ

つかるとすべてのボールが赤く

なり、もういちど最初から。

，1陰 ブ】 格納庫をまちがえた印でスビードアッ

格納庫にまちがったボールが

入ったときはレール上に出すこ

とが可能。ただし、同じ色の格

納庫のボールがみんな出るので

うかつにまちがえるとすべてが

おじゃんになってしまう。

この矢印(白い三角)の向きと

同じ方向にボールがころがって

くるとスピードアップ、逆だと

ボールはスピードダウンする。

逆のときにはスピードが遅すぎ

ると押しもどされることもある。
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③④ボールカ通

過するとき、矢

印は光る。スピ

ければつぎの面へ

て助かる

③クリアできな

30面すべて選べ

Ⅱ印は光る。スピードが変化するぞ
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システムソフト
a092-714-6236

発売中

銀:河
入島に持っていくとしたら、間違いなくこいつを選

ない一人遊びゲームの深さなのであるノ ト
セーブ機能

|価格 6，800円

24本の－人遊びケームがぎっしりノ 収められているのは、トラン

プを使ったゲーム12種に、マー

ジャン牌を使ったものB橦、ソ

リティアなどのその他の－人遊

びゲームB種という構成。

もちろん、パズルゲームが話

題だからその機に乗じてなんで

もいいから寄せ集めて出してみ

ました、といったような単純な

ものではなさそう。システムソ

フトには、この手のパズル好き

がわんさといて、彼らが知恵を

持ち寄ってワイワイいいながら

作ったという感じがする。

マウスやジｮｲｽﾃｨｯｸ対

応で、操作性は万全。

一昨年の『上海』の爆発的なヒ

ット以来、パズルゲームが秘か

に人気を集めていたのだが『テ

トリス｣の大ヒットで､再度火が

ついた格好。この『銀河』はたぶ

ん星の数ほどもある一人遊びゲ

－ム、という気持ちがこめられ

ているのだろうが、なんと24も

のケームが詰めこまれていてか

なりのお買い得ソフト。パズル

ゲームの地味さを三でカバーし

ようというわけか？

㎡罐晶熱 …4－観癖…
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ベアーズ函
牌を指し同じ

牌があれば消

え、違う種類

の同じ数の牌

が現われる

今■_,－ずrも’■=6■

残さずに取り

去るゲーム

プレッシャー嚢マシ…ン蕪

＝黒い部分に牌

を移動しなが

ら各行に同一

種の牌で1か

らgを並べる

-.J－．,'Quいり上､抄海学1回

いちばん上の

同じマーク、

同じ数のカー

ドをペアにし

て取っていく鐸鑿
ガンエヅア鶏

一・･-壼一=己左端の牌を同同一の行、列

に同じ牌があ

るか接してい

ればそのペア

を取り除ける

じ種類、同じ

数の牌の上を

通って右端に

移動する

スライドバネル▼
左のパネルと

同じように右

のパネルをス

ライドさせて

同じにする

ざ

I巳

チェンジ▼
､エ垂一,農アマ一撃当ユ室いちばん上の

カードの中で

足して13にな

る組合せを取

っていく

将棋の駒の動

きを使って左

の駒の状態に

右を持ってい

くゲーム

スコービオン●
巷回■ヰー三一デニヘニ｣=星!ﾆｰデ【ニーーー旦夕二,2m

モンテカルロ● ソリテイア▼
24枚のカード

を並べ、隣接

した同じカー

ドを取ってい

く

同じマークで

AからKまで

を順番に重ね

ていくゲーム

だ

106 ｡システムソーフト

噸
耀
輝
噸

回
国
浬
厘

鯉
型
熱
誕

唾

i

I

鬮麓爵浬鬮

瀧赫繭瀧寵榊繊耐

瀧臓誠群擶141■11凸

議
蕊蕊 鱸

Ｕ
「
ヨ
刺
副
陳
智
醒

雫
一
麗
目
側
團
側

閣
園
削
鰯
－
１
剛

削
型
一
瞳
園
圖
回
四

期
一
回
則
側
目
周

副
思
蟇
８
目
言

目
》
種
因
些
峠
罰
勇

圃
側
國
一
‐
一
目
、

恵
図
目
園
勇
飼

Ｊ
項
二
一
図
罰
則

口樋口日日圃

蝿蔬竈
認
鵠
穏

ｌ
・
ト
ー
「

纒蕊闘鶏

鵜
蕊

議鑿
E

堂
堂
翻

瀬
忍
国

罰
調
理

計
月
日
図趣同

日鬮浬

｛-=~~1「-~~1「－1j=~ﾃ1両nFI
F1r司「1F~1「ﾃIr冒~1「~I
FW－字1「司「－1r~1「~1F1
「〒7「司I一1F~W~可「一宇i「~1

霧霊黒詔謡霊翠
塵漫貿圃回覆踊

漫画国留麗 蕊繍
Fgmm四

E廻ヨーE,r噸『ロ

噸,目評難：
ー配■甲瞳冒，回

■■E■E■旨■

漣鰯ﾛﾛﾛﾛ

湿掴邇漣溌
纏纏鍾躍凋
個糎漣鯉噸

日圓召浬且

田園漫副麗園園
■
■
■
■
■
■

■
服
圀
旺
■

■
鵬
座
Ｂ
Ⅱ
■

■
園
７
旧
９
■

■
５
６
仰
阿
■

■
■
■
■
■
■

卸
８
尼
■

囿
了
Ⅱ
吋

囮
ｓ
ｎ
Ⅷ

副
写
９
暇

ｎ
、
函
ｍ

ｎｎｎ
ｌ
ｍ

ｍ
心
、

麗口浬己裡圏

ロロロロ

ヨ

令皀や密今回や画
固須鹿‘毎画③囮亭
争思f吟国や團辱屋
四倉固毎屋雫回⑧
匂囹●囹辱邑心團
囹毎囲婦屋③画⑥
'再国鞠圃毎睡や囿
圃南囹今画毎匿今

■…

一 一■

皿
皿
叩
頭
麺
垂
皿
、
叩

■
■
■
ロ
邑
璽
■
■
■

■
画
ｇ
ｓ
ｇ
ｇ
ｐ
豆
■

■
画
画
惑
画
回
罰
画
■

叩
醒
醒
函
エ
エ
ェ
唾
、

配
車
醒
唾
唾
睡
叩
血
皿

日冨麗捌画鬮通

園園麗且通園
霞麗麗園己園
嘗園園園回国

rlIー1FT『ー1垂＝翠
毒胃W■霞司匿可四頭覇
頭廻亜頚完･函＝
至翠翠頭＝＝1舅司
宰詞＝亜廻＝霊。
画＝葬函函＝=

留麺霞諦溺



塵
，

い
楡
も
嘆
癖

-g--~=困臺子に這いたい
ぃだてん

駄天いか廿男
一

犀

畿齢 ファミリーソフト
窓03-924-5727

発売中

３３

ｰ／
－4

鶴〃

’

エッチ言葉にご用心ノな－んも考えてない強さノで押しまくる美少女脱

ぎ脱ぎケーム参上ノこれをプレイしたら人間やめるしかないね、もうノ B,BOO円

字をSつ組み合わせて入力する。

この組合せの妙で女の．を感じ

させるという完全にビョーキの

ゲーム。うまく反応すると、ボ

ルテージメーターが上昇し、マ

ックスになるとグラフィックが

狼に育てられた日本人だという

ことらしい。カタコトの日本語

でも、動物的カンで、ことばだ

けで女の．をいかせてしまうと

いう変なやつだ。

ことばは、00から99までの数

ロツノ’|ことば合わせで女の.をｲカセ
のだ。「三駄天いかせ男｣という

のは、ブラジルの晨園で働いて

いるところを、巡業中の韓国人

プロレスラーに見いだされた、

サブタイトルの『麦子に会い

たい』の麦子というのが､RPG

にたとえていうとデカキャラで、

ようするにこの．を裸にするの

変わって最終的に脱いでしまえ

ばイッチョウアガリというわけ。

5人をいかせると憧れの麦子だ。

がこのゲームの目的。この麦子

というのは、アイドル歌手で、

テレビでちらっと見たこのゲー

ムの主人公｢三駄天いかせ男｣が

｢う－んこの．をいかせたい／」

と日夜思いつめている女のコな
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ふつうのゲームは大作でしんどすぎると

I
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'尋‘ いう人には、じつにほどよい短編ゲーム

が巳本入ったDSの夏休み号。今回はR

PGとAVGの巳本だて。どちらも気軽
に楽しめる充実の作品だ。

際』
夢匡 I一IQm且P匡’

の作品だ。

秒‘雪瀦拳薑罷己
おなじみのコンパイルのキャ

ラクタ、ランダーくんが宇宙を

舞台にくりひげるRPG｡タイ

トルは｢ランダーの冒険・巳｣。

事件は突然起こった。ある夜

を境に、ランダーくんの住んで

いるアルカリ星の若い女の子が

突然消えてしまったのだ。はな

まがり署の宇宙刑事であるラン

ダーくんは事件の謎の解明と犠

牲者の救出に向かうことになる。

いったい誰がこんなことをした

のだろう。そして、消えてしま

った女の子のなかにいるランダ

ーくんの恋人ジョセフィーヌは

無事でいるだろうか。

移動する星は全部でSつ。星

にある酒場などで情報を手に入

れたり、町の外に出てうろうろ

と冒険をする。ところどころに

▲情報を集めるのli
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制

③はなまがり署のヤマさんから、

事件解決を依頼された。変な顔.／

あるダンジョンを探っていくと、

意外な事実関係がわかる。RP

Gなので、当然のごとく敵が出

会うたびに攻撃してくる。アイ

テムのナオルゼに頼りつつ、勇

敢にたちむかっていこう。

だが、マップもダンジョンも

かなり多いぞ。というわけで、

アルカリ星にいちばん近いしず

かに星のマップを載せておいた。

参考にしてがんばろう／

△とにかくうろうろ､も重要

窪輝=1灘繍議
)I;､ポイントかせぎも大切

情報を集めるのは基本 町の人や酒場にいる人

に話してみよう。有力

な情報が得られる。か

たつむりの話してくれ

たミリン博士とは誰な

のだろう。ササニシキ

って何のこと？
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ネーミングのユニークなキ

ャラがいっぱい登場する。

ポイントのほかにときどき

傷を治すナオルゼを持って

麓
観⑬③③

'色戸
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|う錘r坪琴窒響鍼詮翁雰.輿I
－ ﾉズラーシノビスユキｺーンピータンいるヤツがいて、重宝する。

1
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2時間ドラ豆を思
わせるSFのAVG

の破片で傷ついてしまう。

ここまでがオープニング。時
かくせい

と空間を超えて、邪神王の覚醒

に集まってくる邪神たち。そし

て立ち向かう侍王。現代を舞台

に最終戦争が始まろうとしてい

た。義孝はその渦中に巻きこま

れてしまったのだ。

ドラマチックなオープニング

やテンポのいい展開は、まるで

テレビの巳時間ドラマを見てい

るようだ。

eサムライ出

現みんなに

は見えない.ノ

今

毛俄
羽

主人公の南義孝は中学B年。

いま、数学の授業中だ。ぼんや

りしていると、突然目のまえに

サムライが現れる。騒ぐ義孝だ

が、先生にもみんなにも見えな

いらしい。逃げようと思って、

廊下に飛び出したのに、しつこ

く追ってくる。思いあまって、

廊下に置いてある消火器をサム

ライにめがけて投げた．…･･ガシ

ャン..…･だが、そこにサムライ

の姿はなく、かえって割れた鏡

』〆吋”
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④追ってくる

サムライに消

火器を投げて

みたが.．…｡
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勢国,迦院のぺｯドの上。母が心配そうに
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『－着‐1｢E1蚕 しいゲームがあるんだけど､そんなときどうする？
まず、①のほしいゲームがあ

った場合にどうするか、につい

ては60.2%の人が、買うと答え

ている。それ以外は友だちに借

りるというよりプレゼントに応

募するほうが多いという結果が

出た。たぶん、アンケートハガ

キを＝いてくれた人にゲームを

プレゼントしているというアン

ケートのやりかたが結果にひび

いてしまったかもしれない。そ

の点を差し引いても、遊んでみ

たいけど買うほどではない、高

なるのだけど……。

最後に、⑤の買うときの蟇準

について。833％の雑誌の記事

が、値段をぬいて堂々1位。雑

誌の責任は重大だ。どんなに安

くてもつまらなかったのではた

いへんだ。そのつぎにつづく友

だちの意見や売れ行きベストテ

ンに入っている、なども雑誌の

記事と同様に、参考意見を求め

るもの。よりおもしろいもの、
3／､ノ‘

満足の得られるものを吟味して

からでないと･･･…というのがお

ているのか…･･･。

さて、おこづかいをためて、

やっとのことで手にいれるゲー

ムに、いくらまで出していいと

思っているのだろう。④のグラ

フから推察すると、1万円以内

なら買う人が43.0％で、7000円

以内の人が30.8％と、現在市販

されているゲームの金額とほぼ

一致する。平均をとってみると

約9000円だ。ほんとうに満足の

いくゲームなら(と条件つきの

回答が多かったことも注目した

MSXのことをいろいろ考えて

いるこのコーナー。第4回目を

むかえる今回は、身近なテーマ、

ほしいゲームについてだ。もち

ろんほしいからといって、つぎ

からつぎへと買うわけにはいか

ない。そんなとき、みんなはど

うやってケームを手に入れてい

るのだろう。さて、B月号のア

ンケートの結果は･･･…。

おかたの意見だ。本のように立

ち読みができないのが、つらい

ところ。その他のところには、

ジャンルと書いた人が何人かい

た。また、ソフトハウスより、

パッケージに比重が高かったり

店の人の意見が少ないのは意外

な感じだった。

い)、最高額でこの金額まで。ほ

んとうは安いにこしたことはな

いけどね。

つぎに⑧のグラフにもどって

みよう。ゲームをいつも買うと

ころは、やっぱりパソコンショ

ップ。ファミコンだとデパート

とかディスカウントショップに

すぎて買えない、という人が多

いのがわかる。そこでeのグラ

フだが、ほとんどの人が自分の

おこづかいで買っている。親に

ねだって買ってもらっている人

が多いかと思ったら、案外そう

でもない。みんながお金持ちな

のか、それとも親がしっかりし
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MSX、MSX2，MSX2+と進化していっている

MSXシリーズ｡この分だといずれMSX2+αだの

MSX3とかいうのが、発表になるだろう。そこ

で、ハードメーカーの事情もいろいろあるだろう

けど、みんなの意見をまとめてみたいと思う。い

まあるMSXや次世代のMSXについて、機能や価

格について考えたい。アンケートは76ページの読
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この期間にはソフトがたくさん発売

された。ショップのほうもいろんな

パッケージがならんでにぎやか。見

学にでも行ってみてはどうだろう？

対応機種の記号の意味
無印はMSX2/2+のソフトです｡諺はMSX2+専用､●はMSX･MSX2

/2＋のソフトてす。DはMSX2か2+、●はMSXかMSX2かで機能

か切り換わります。豆はMSX-MUSIC対応です。

期間中に発売されたソフト

S月 魂斗羅(R)/コナミ/5,800円

戦場を舞台に銃を撃ちまくる爽快アクションゲーム。

●MSXﾛ弘."ｼｮﾝ50本ﾌｧﾝ弘ﾗｲﾗﾘ-6(D)/ﾃｸ/ﾘｽｿﾌﾄ/4,8Ⅱ円

本誌人気コーナーのファンダムに掲載され面“"ー■零塞惹

た投稿プログラムを50本集めて1枚のデイ

鶴スクにしたお得なソフト。

田代まさしのブﾘﾝｾｽがいっぱい(D)/八ル研究所/6!800円

田代まさしがおとぎの国の4人の姫を助けるアクション。

④ﾐﾂド･ガルツ(D)/ｳﾙﾌﾁー ﾑ/12,800円田
ドラゴンに乗り不思議な世界を旅するシューティング。

ﾘｯｽﾃｨｯｸADV(D:ﾀｹﾙでのみ販売)/ﾌｪｱﾘー テール/6,800円

5人の美人メイドにかこまれて、盗まれた

鯉秘宝を探すのが私立探偵のキミの仕事。美

人5人のエッチシーンが続出のAVG｡,='｡z…一一

261三
ﾎﾜﾂﾂﾏｲｹﾙ(D)/ﾏｲｸﾛｷｬビﾝ/7,800円田
人気漫画のAVGo主人公の猫のマイケルがかわいい。

ｶｵｽｴﾝジｴﾙｽ(D)/ｱｽｷー /7,800円田
エッチなシーンもたっぷり登場の楽しいRPG･

ヂｨガﾝの魔石(D)/J'-ﾃｯｸ/8,800円固

熱
妻の身をおそった奇病の謎をさぐり､妻を鱒，

鋤けるべく冒険をくりひろげる本橋RPG雫蕊鍵，だ。中間グラフィックもキレイ◎

パピツトシヨウ(D)/グレイト/4,000円

女の子のエッチなグラフィックをつぎからつぎへと、い

ろんなBGMにのせて見られる鑑賞用ソフト。

ファンタジーゾーンI(R)/ポニーキャニオン/5､800円

崎訓
人気のシューティング『ファンタジーゾー

ン』の続編。今度は、各面をワープで行った

り来たりとむずかしさもぐんとアップ。

ザ･ゴルフ(D)/バｯｸ･イン･ビデｵ/6,800円田
なにからなにまで本格的に再現したゴルフゲームだ。

KUMIKO(D)/NEWSYSTEMHOUSEOH"7,800円

NORIKO(D)/NEWSYSTEMHOUSEOH"7,800円

KYOKO(D)/NEWSYSTEMHOUSEOH"7,800円

シリーズで登場のエッチなAVGo主人公、ストーリー

ともそれぞれちがう。しかも、ゲーム中には女の子がリ

アルな声でしゃべってくれる。

日
日
８
９
１
１

日
日
０
１
２
２

30日

灘

S月

1日

B日

10日

怨霊戦記(D)/ソフトスタジオWING/9,800円

町に起きた奇怪な事件。ホラー気分たっぷりのAVGo

デｨｽｸｽﾃー ｼﾖﾝ5号(D)/ｺﾝパｲﾙ/1,940円田
実際の人間の顔をとりこんだモグラたたきが楽しい。

ﾌｧﾝﾀジー Ⅲ(D)/ボー ｽﾃｯｸ/9,800円田
マニアにはたまらない超難解の本格RPG・

めいず君(D)/㈱日本ﾃﾚﾈｯﾄ/5,800円田
ブロックを動かし脱出するアクションパズルケーム。

251己

ｒ
Ｌ 、
決定〃
-ﾃｨﾝｸ大貫

店
Ｈフトなんでもベスト 蕊

管

ｼコーティ
＝

’
読者参加ベスト'0の第1回目、

｢シューティング大賞｣が決まっ

た。栄光のシューティング大賞

は、「グラディウス巳』(コナミ）

に決定。強敵『R-TYPE』や
さんき

『ゴーファーの野望』を、僅差で

おさえての1位だ。しかも、コ

ナミ作品はベスト'0内に巳本も

入っている。グラディウスシリ

ーズがすべてベスト10入りとい

う快挙(？)を成しとげたのだ。

さすがはコナミ。なお、プレゼ

ントの当選者は日月号のこのペ

ージの欄外を見てね。

さてさて、つぎのベスト10は

｢RPG大賞｣。先月同様、お気

に入りのRPGを日本(7月日

日現在で発売中のものに限る）

ハガキに書いて送ってほしい。

あて先は､〒105東京都港区新橋

4-10-7TIMMSX・FAN編集

部ベスト10係まで。しめ切り

は、7月20日(必着)。左下の応

募券も忘れずに貼ってね。ハガ

キの中から5名様にMファンテ

レカ、1名様に1位のゲームに

ちなんだ賞品をプレゼント。ど

しどしご応募ください／なぜ

そのケームを選んだか、理由も

＝いてね。

l噴位ソフ卜名

1グラデイウス2(ｺﾅﾐ）
2R-TYPE(ｱｲﾚﾑ）
3コー ﾌｧー の野望(ｺﾅﾐ）
4レイドック2(T&Eｿﾌﾄ）
5ぜビｳｽ(ﾅﾑｺ）
6ｱﾚｽﾀ(ｺﾝｲﾙ）
7沙羅曼蛇(ｺﾅﾐ）

8iバロディウス(ｺﾅﾐ）
gグラディウス(ｺﾅﾐ）
10げﾅｯｸ(ボﾆー ｷｬﾆｵﾝ）

▲

アレスタ(コンパイル）

沙羅曼蛇(コナミ）

'101－｜ﾏｲﾄ．ｱﾝド･ﾏジｯｸ21

③グラディウスシリーズが5本も

入るとはすごい。ベスト’0内のど

のゲームも、おもしろさはみんな

の保証つきということだ

GJ&P渋谷店の｜位は初登場の

カオスエンジェルス。初登場もの

や人気のぶりかえしたもので顔ぶ

れも一新された（6月'5日調べ）

ベスト101

応募券’110
⑨!

協ﾉJ:サトームセンl+j-jji､J&P渋谷llf､J&P町~1111古､LAOX武蔵小ll｣jij
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1
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前回||頁位

4
9

一

2

ソフ卜名

カオースエンジェルヌ

ディスクステーション5号

デイガンの魔石

スーパー大戦略

テトリス

魂斗羅

秘録首斬り館

ぎゅわんぶらあ自己中心派2

ラプラスの魔



園田｜
画2/2+’
128K|クリムゾンⅢ

媒体

対応機種

VRAM

価格

ジャンル

7,800円■

ローﾙプﾚｲﾝグ’■クリスタルソフト■aO6-327-0226m7月19日発売予定

4つの小物語をしたがえ続編登場
一画進E却雰一一 －－－一望＝--年一
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Ｐ
４
１
患昨年発売になったRPG『ク

リムゾン』の続編が､よりいっそ

う楽しく、プレイしやすくなっ

て登場した。、

のバックストーリーなどを知り

より強く感|冑移入できるという

舎豊わけだ5.-割っのストーリーをク １
－
ｓ
Ｏ
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ｅ
７
２
ｓ

ヤ

ス
シ
ジ

ミが物語
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果を十分に味わえるはずだ。
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マ
ベ
、
す

か
ど
ほ
な
の
一
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ｒ 葬勢鳶鳶
また、海底も冒険の舞台となり、

海と同じ広さで海底のマップも

用意されている。

､÷→

7五

③画面も前作より謹里され見やすい。戦闘時もスピーディで楽しいである勇者の5人のパーティ形

式ですすめるRPG・前作同様、

主人公がパーティのメンバーを

さがしながら冒険をくりひろげ

るわけだ。しかし、「クリムゾン

II』は､その手まえの部分がちが

うのだ。というのは、今回から

採用されたマルチシナリオ・リ

ンク方式というもので、メイン

になるシナリオのまえに、パー

ティのメンバーそれぞれに用意

された4つのショートストーリ

ーをクリアしなければならない。

これによって、パーティの各人

ｅ
フ
ィ
ー
ル
ド
は
こ
ん
な
感
じ
に
表
示
さ
れ
瓦
ま
だ

画
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の
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口
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窪 趨
勺一

●■

｡… 句

認
e敵のモンスターは凝っていてグロテスクだけど色使いがキレイ

1
お話だけでも

いいですか？

<コナミから新作のう・わ．さ>『激ペナ巳｣の影に隠れてしまっていたけど、じつはコナミには激ペナ巳のほかにも新作のうわさがあ

る。シューティングケームらしいのだが、正体はまだ不明。来月号ぐらいから、正式なリリース予定は報告できると思うけど、コナ

ミのシューティングといえばやっぱりほっておけない。コナミさんはやく教えて.／
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|ジｬﾝﾙ|ｱドﾍ゙ﾝﾁｬー■リバーヒルソフト■aO92-771-0328m7月下旬発売予定

ﾜｼﾝﾄﾝを舞台にJ､Bがまたノ な事件の真相を究明すべ

くわれらがJ.Bはワシ

ントンへ･･･…。

今回は、J、Bのワシ

ントンですごした胄舂時

代もからめ、よりいっそ

うリアルにアメリカの犯

罪の実体を追った本格ミ

ステリーだ。AVGフア

ンにはたまらないぞ。

おなじみリバーヒルソフトの

ミステリーアドベンチャー、J、

Bハロルド事件簿シリーズ第S

弾。またまた、JBの活躍をデ

ィスプレイいつぱいに見られる

のだ。

今回の舞台は、タイトルから

もわかるようにワシントン。リ

バティタウン警察署長が、ワシ

ントンロ.C.への出張中､ケネデ

ィの蟇の前で何者かによって射

殺され、持っていたはずの秘密

捜査＝類が姿を消すという事件

が発生。そして数日後、犯人と

して逮捕されたのは署長の息子

フレデリックだった。この不審

|織難蕊灘蒸職繊
③街並みのグラフィックはビデオから作成

l"〆1

－"－ー ｣､、／

'二i製

’
－
１
．
、
耐
『
‐
‐
’
『
，
〃
〃
″

動
舜
一
皿
綱一

■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
ン③タイトル直直。このワシントン

を舞台に』.Bが大活躍

③ワシントンでは、まず事件をい

ちから洗いなおさなければ…"．

③今回はJ.Bの過去、ワシント

での青春時代も関わってくる

曽

幻戦十ヴァリス皿夢

■■■■㈱日本テレネツト■aO3-268-1159mB月5日発売予定

勇敢に戦う女の子は美しい〃｜鴬毒濤雲壽皇碧曇今皇

干
子
一

一一三一一

ビジュアルシーンがはいり、ス

トーリーをよりわかりやすく楽

しませてくれる。そのほか、主

人公優子のコスチュームも装備

によりB種類用意され、前作を

はるかにうわまわるつくりにな

っている。

セーラー服姿のかわいい女の

子が、画面いつぱいに飛びまわ

り、敵と戦いながら駆け抜けて

いくアクションゲーム｢夢幻戦

士ヴァリス』｡前作はもう巳年以

上もまえの発売になるが、その

続編がいよいよ登場する。

今回もゲームは、バリバリの

アクションゲーム。主人公の優

子もかわりなし。アイテムを拾

ってパワーアップし、各面の最

後に待ちうけるボスキャラを倒

していくオーソドックスな進行

だ。全部でB面用意され、オー

プニングやエンディングはもち

ろん、各面をクリアするごとに

ﾛﾛ加Iロﾛ朋
11

I1Ⅱ川IⅡIIIIIIIl1

’ 晟錫 、

雨…河口ロロロロロロロロロ両面ppm

Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
に

こ
れ
は
１
面
ｅ
激
し
い
攻
撃
の
３
面

3

。
な
か
な
か
グ
ロ
い
２
面

I
お話だけでも

いいですか？

<リバーヒルからRPG登場>今月のCOMINGSOONにも登場しているけど、J.BシリーズのAVG｢D.C.コネクション｣が発売

される｡やっぱりリバーヒルといえばAVGというイメージがあるけど､そのリバーヒルからRPGの新作が発売されるという'|胄報が

入った。その名もrプライ｣。発売のほうはまだ未定で、ちょっと先(秋ごろ)になるかも｡….．｡

112 じりバーヒルソーフ｜

に㈱ll本テレ不・ソI

媒体

対応機種

VRAM

価格

圏団

『7淀罰ﾜ/2＋

128K

8，BOD円

■二一1菫と

、■
ロ01］

■1

1皇雪雲．
■

罰
亨
辮
》

一

瞳
魁

;…陽挫蝿

…恵遜

一
人
口

一
『
‐
ク
・
怪
遡

行
４
ナ
マ
Ｐ
脾
も
一
４
曲
写
恥

《
鵠
Ｋ
一
宇
，
一
二
Ｊ
シ

マ
↑
【
咽
〃
ザ
祠
ア
ノ
写

・
咋
恥
１
句
ノ
ー
や
『
識

一
一
上
叩
名
主
・

句
ｆ
ｑ
汀
叫
●
ず
●
事
１

札
価
一
室
。
。
、
句
Ⅲ
“

媒 体

対応機種

VRAM

価格

ジャンル

因囹

『7房、/2+

128K

8.BOO露

アクション

▲
日
一
陣

二
■
■

一
■唾

二
日■Ｉ

．
■
宮
Ｉ■

｜
Ⅱ■

｜
Ⅱ恵

一
１
．
嗣
二
Ⅱ
｝
辱

一
可 ■I■＃■1釦1■U■、■ｵｰ■ローE■Z毎面唾

爾竃r…;雪憲孟
恩鶴覇剰"､耐耐､弧“郷､郡､3”γ､弼廻■〆･鳶‘零

曇呈竺聖呈上

篝 “Q一塊

霧笛癖芳〃．､~毛型も塞需唾.’慈壺



シンセサウルスVe脆巳.O
唾
一

■BIT2■冠03-479-4558m7月中旬発売予定

ｼﾝｾｻｳﾙｽがバー ジｮﾝｱｯﾌ゚
Cに変換できる。この機能がつ

いたところが｢シンセサウルス』

との大きなちがいで、この機能

によって、コンピュータミュー

ジックのプログラムがかんたん

に組める。

などの機能が予定されている。

自由自在にリズムパターンが

作成できる。そのほか、一般の

音楽用リズムマシンなどの機能

はだいたい装備している。

⑧BASICに落とせる

自分で作った曲などを、MS

X-MUSICの拡張BAS|

昨年すでに発売されている、

MSX-MUSIC用音楽ソフ

ト『シンセサウルス｣のバージョ

ンアップ版だ。

従来の機能はもとより、新し

くなった機能としては、

①楽譜が見やすくなった

アイコンなどが整理され、使

いやすく、見やすくなった。

eリズムパターンの作成機能

○
リ
ズ
ム
パ
タ
ー
ン
の
作
命
蝿
ま
る
で
市
販
の
リ
ズ

ム
マ
シ
ン
の
よ
う
な
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
と
機
能
だ

ｅ
バ
ー
ジ
ョ
ン
ア
ッ
プ
し
て
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
に
な
っ
た
の

で
、
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
も
バ
ー
ジ
ョ
ン
ア
ッ
プ
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一一－－－~一デ

一團圃媒体

対応機種

VRAM

一価格

ジャンル

ガウディ バルセロナの風 画2/2+’

'28Ki1
9,800円|闘罷

アドベンチャー

写

■ウルフチーム■丑03-5273-4759mB月5日発売予定

バﾙｾﾛﾅを舞台に事件が起きた
シリアスなAVGoまた、この

ゲームの特徴として、HRシス

テム(ヒストリー・リピート・シ

ステム)という機能があり､これ

によって現在のコマンド上から

前段階のコマンド地点までひと

つずつもどることができるのだ。

いままでのストーリーを逆にた

どってもいいし、失敗したと思

えばとりかえしもつくという便

利(？)な機能だ。

ゲーム中に流れるBGMも、

ジャズやフュージョン系のもの

で渋く演出してくれる。八一ド

ボイルドに、かっこよくAVG

できるソフトだ。

’992年のスペインはバルセロ

ナ。オリンピックを目前にして

世界中がにぎわっているなか、

このオリンピックの開催地を舞

台に事件は起きた。

主人公であるキミは、ヘンリ

ー・ハワードという襄の世界の

'|肯報コンサルタント。裏の世界

の|胄報網をあつかい、著名人た

ちのトラブルを裁く仲介業を主

にしている。そして、政治にか

らんだスペイン共産党の依頼を

受けバルセロナに降り立ったキ

ミを、知らず知らずのうちに事

件が巻きこんでいくのだ。

ゲームは、完全マウス対応の

●

③グラフィックも内容同様、かな

りシリアスタッチ。雰囲気十分

クの地

でプレ

ミル'セロブー

rしやすし、

③オリンヒ

設定も現実

I

録
,“ZD

含
lH
●■

③仕事の依頼を受けたため’
③いつのま(－刀､、季、

I
<シンセサウルスを持っている人へ>BIT2では｢シンセサウルス｣を持っているユーザーの方へ、現金2,000円でVer.e.Oへのバー

ジョンアップサービスをおこなうそうです。バージョンアップ版が登場してくやしいと思っている人はぜひこのサービスをどうぞ。

くわしいことは直接BIT2("03-479-4558)のほうへ。

お話だけでも

いいですか？

IC‘)BITZ

⑥ウルフチーム 113

対応機種

VRAM

価格

『両言刃勁/2十

128K

：鷺－7，800円

ジャンル ツール

圏田

毛
羽
瓠
一
塵

一
一
毛
毛
毛
函

一
訶
君
魂
壷

君
聿
考
剰
画

二
国

’

曾華罐霊…~

’
１
１
１
丁

際愚鐇
ZJL舞一r－E

｛
一

一
一
一

鍾 郡蒋 頑ゞ

一
ｉ

一
一
一
一

＝

|’
’

＝
＝

＝

言

霊

縄IIlIIl

’１
１
’

》

－
１
’
１
｜
Ｉ
’
１
３

一
4 …永辱唾蓉鐸3リ ，

;i音｢告T篝垂 2

、
画

|曇I

lｴﾆ呂

…。

一
》

…r■

圃臼田田圃固唾 圃圃

■■ ー

7･

■F画跨■
■
I■

■

■■

■

且 且

埋
亘
二

叩
三
四
二

…霧i：



蕊

灘

▲

ト ヨ▼L_ ナムコ
狂03-756-2311

発売日未定

発売は

と先だ

といえ

なる。

年末ごろで

けど、ドラ

ばやっぱり

そこで、ま

ずつ

スビ

気に

I 一
一
一

＝＝■

【-〃4

未定田媒 体

まだま
77宮12/2＋

未定

未定

シューティング

対応機種

VRAM

価格

ジャンル

だ開発中の画面とナム

ﾗゴﾝｽビﾘｯﾄ
ドﾗｽピMSX2に登場

．からのお話で緊急し

ボートしてみた／

。
ま
だ
ま
だ
開
発
ま
っ
さ
か
り
の
画
面
で
も
う
し
わ
け

な
い
。
で
も
、
期
待
し
て
も
い
い
か
も

議蕊
§鵠慧舗

先月にも､｢お話だけでもいい

ですか？｣のコーナーで､'|胄報だ

けは載せたけど､ほんとうに｢ド

ラゴンスピリット｣がMSXE

で登場するのだ。右の写真が、

そのMSX巳版の画面。まだま

だ開発中のものなので、ナムコ

の河野さんも｢お粗末なもので

すが……｣などといっていたが、

はやく完成した画面が見てみた

くなるではないか｡

ほとんどの読者が知っている

とは思うけど、いちおう内容の

ほうにふれておくと、まず、ド

ラゴンが主人公のタテスクロー

ルのシューティングケームであ

る。各面の途中にあるタマゴを

撃ったりして、アイテムを取り

パワーアップしていくのだ。難

易度もなかなか高く、シューテ

ィングファンを確実に熱くして

くれるソフトなのだ。

灘
孔

巻

Ｇ
″
Ｅ
８
２
Ｅ
匹
盈
■
勺

函

X68K強しﾉPCｴﾝジﾝ健闘 ﾅﾑｺの河野さんは語るノ
ドラスピは、もともとケーム

センターで遊ばれていたアーケ

ードゲームだ。そこへ、X68K

版のドラスピが登場した。その

移植の忠実さは高く、アーケー

ド版をしのぐといっても過言で

はないくらいのできだ。そして、

ほかにもPCエンジン、ファミ

コンなどのゲーム機にも移植さ

れたのだ。

X68K版はすごかったし、P

Cエンジン版も健闘していた。

しかし、MSX巳となるとちょ

っと気にかかるというのが正直

なところ。はたして、あれだけ

ｅ
お
話
を
し
て
く
れ

た
河
野
氏
○
あ
り
が

と
う
ご
ざ
い
ま
し
た

「あの－，MSX巳版のドラゴ

ンスピリットについて、決まっ

ているかぎりの情報で紹介させ

ていただきたいのですが？｣と

いう問いかけに、「ああ、どうぞ

どうぞ｣とナムコの河野さんは

明るく答える。気のせいか、ド

ラスピの話になるとなぜか河野

さんは明るい。それだけ、MS

X巳版には自信があるのかも知

れない。

「媒体についてはまだ未定な

んですが、できればディスク版

とROM版の両方を出したいと

思っています。それと、音楽で

すけど、MSX-MUSICの

FM音源やPSG音源で鳴るの

はとうぜんですが、もっとよく

なるかもしれませんよ」

え？もっといい音？先月

も報告したけど、そのことにつ

いてふたたび聞いてみると、

「いやあ、まだわからないの

で、このことについてはあまり

癖
唖
銅
一
一
”
感

ふれないでください」

この話題について何度かさぐ

りを入れてみて想像するに、あ

くまでも仮定の話だが、コナミ

のSCCのように、新しい音源

をROMに積んだり、専用のカ

ートリッジにしたりという計画

ではないだろうか。真相は？

③X68K版はほんとうにい’ 、でき

ｅ
土
昌
早
ほ
Ｍ
２
版
も
キ
レ
イ

刃

型主

談
ｅ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
版
は
は
た
し
て
ど
う
な

る
か
。
つ
い
つ
い
期
待
し
て
し
ま
う

のグラフィックとス

ピード感が再現でき

るのかという疑問だ。

まあ、この先、MS

X巳版のサンプルな

どが出てこないこと

には確かめようはな

いけどね。ナムコさ

んがんばって／

産

ﾛ

畦

QMSX－MUSI

Cでなくて、PSG

でもない音源とは？

この謎はいつ明かさ

れるのだろう

？＆

【、

I
<日本フアルコムの新作といえば？>日本ファルコムからこれまた新作のうわさ。話では、年内に新作(移植もの？）1本は出したいと

いうことだけど、その正体はまったく不明。でも、ファルコムから出そうなソフトといえば……。そう、みんなの期待どおり『イース

B｣だったりするととってもうれしいんだけどねえ。MSXではハードの性能的に無理かな？.・でも出してほしいよね。

お話だけでも

いいですか？
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民もMSXに関する新作のう

溌売予定表

L■1

●

注意〃記号が変わりました。

無印はMSX2/2+のソフトです。④はMSX2+専用のソフトです。
⑱はMSX2xj､2+,､@はMSXx)MSX2かで機能が切り換わります。

●はMSX､MSX2/2+対応です。回はMSX-MUSIC対応です。
！

■ソフトと本※媒体のRはROM版､Dはデｨｽｸ版で戎
発売予定日|ﾀｲﾄﾙ(媒体)/ﾒー ｶー 各予定価格 ’の

●
こ
の
情
報
は
Ｂ
月
朋
日
現
在
の
も
の
で
一
発

発売予定日｜タイトル(媒体)／メーカー名／予定価格
l－‐－

ガンシッブ(D)/マイクロプローズジヤパン／価格未定

ウルティマⅡ（□)／ポニーキヤニオン／7,800円

ときめきセシル(D)/テクノポリスソフト/7,800円

信長の野望･戦国群雄伝(R)/光栄/11,800円田

信長の野望･戦国群碓伝(R:サウンドウェア付き)/光栄/14,200円田

フ
月

1日

S日

7日

7日

B日

10日

19日

20日

中旬

中旬

中旬

21日

22日

下旬

下旬

八イデイフオス(D)/ヘルツ/7,800円

天使たちの午後Ⅲ(D)/ジャスト/8,800円

信長の野望･戦国群雄伝(D)/光栄/9,800円田

信長の野望･戦国群雄伝(D:サウンドウェア付き)/光栄/12!200円田

デイスクステーション夏休み号(D)/コンパイル/3､880円田

ガルフストリーム(D)/ザイン･ソフト/8,800円

クリムゾンI(D)/クリスタルソフト/7,800円田

トワイライトゾーンⅢ(D)/グレイト/7､800円

ポッキ-(D)/ポニーテールソフト/6,800円

シンセサウルスVer.e.O(D)/BIT2/7,800円田

美少女コントロール(D)/八一ド/6,800円

アークティック(R)/ポニーキャニオン/5,800円

アンデッドライン(D)/TRFソフト/6,800円田

ビバラスベガス(D)/ハル研究所/6,800円

D.C.コネクション(D)/リバーヒルソフト/8,800円田

輻
肥
祠
？
？

９
月

Ⅷ
月
以
降
発
売
日
未
定

火星甲殻団(D)/アスキー／価格未定

エストランド物語(D)/イーストキューブ／価格未定

テラクレスタ(R)/日本物産/7,800円

エメラルドドラゴン(D)/バシヨウハウス／価格未定

ロードス島戦記(D)/ハミングバードソフト/9,800円田

ジｬｯｸﾆｸﾗｳｽブﾛﾌｪｯｼｮﾅﾙゴﾙﾌ(D)/ピｸﾀー 音楽産業/n格未定

銀河英雄伝説(D)/ボーステック/8,800円固

(機種未定)水>許伝(媒体未定)／光栄／価格未定

シユヴアルツシルト(D)/工画堂スタジオ/9,800円団

白と黒の伝説〔仮称)(D)/ソフトスタジオWING/価格未定

ガルフォース怒涛のカオス(D)/スキャップトラスト/7,800円

ベトナム1gBB(D)/スキャップトラスト／価格未定

ローグアライアンス(D)/スタークラフト/9,800円

メンバーシツプゴルフ(□)／ソニー／7.800円

センターコート(D)/ナムコ／価格未定団

私鉄沿線殺人事件(D)/NEWSYSTEMHOUSEOH//価格未定

蝶類図鑑I(D)/NEWSYSTEMHOUSEOH〃価格未定

ウルテイマV(D)/ポニーキャニオン／価格未定

JIS囲碁学校中級(D)/マイテイマイコンシステム/7,800円

棋譜入力＆通信対局(D)/マイテイマイコンシステム/12,800円

プライ(□)／リバーヒルソフト／価格未定田

極道陣取りe(D)/マイクロネット／価格未定

サーク(D)/マイクロキャビン／価格未定

ファイナルファンタジ-(D)/マイクロキャビン／価格未定

ドラゴンスピリット(媒体未定)／ナムコ／価格未定団

ルーンワース(D)/T&Eソフト／価格未定

夢幻戦士ヴアリスⅡ(D)/㈱日本テレネツト/8,800円田

ガウディ(D)/ウルフチーム/9,800円田

MSX･FAN日月号(本)/徳間書店/440円(税込）

ディスクステーションB号(D)/コンパイル/1,980円田

ガールズパラダイス(D)/グレイト/7,800円

テレフォンクラブストーリー(D)/コンピュータプレイン/7,800円

A列車で行こう(R)/ポニーキャニオン/7,800円

雪の国クルージュ(D)/ザイン･ソフト/8,800円

④プロ野球ファミリースタジアム(R)/ナムコ/7,800円田

まじやくんちや-(D)/テクノポリスソフト/6,800円

死体置場で夕食を(D)/テクノポリスソフト/7､800円

やじうまペナントレース(D)/ビクター音楽産業/7,800円

グラフサウルス(D)/BIT2/9,800円

激突ペナントレース巳(R)/コナミ／価格未定

ディスクパック巳(□)／パナソフトセンター／価格未定田

神の聖都(D)/スタジオパンサー/9,800円田

●ワンダーボーイⅡ(R)/日本デクスタ/7,800円

Ｂ
月

記
記
串
串
祀
帽
肥
祠
祠
祠
祠
祠
？
？
？
？
〔
〆

5

MSX･FAN10月号(本)/徳間書店／価格未定

ディスクステーション秋号(D)/コンパイル/3,880円田

シルヴィアーナ(D)/パック･イン･ビデオ/7,800円田

日日

B日

上旬

９
月
'『ワークスG'1、〔仮称〕』(旧''1,2)は、『クラフサウルス』にタイトルが変わりました。
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〆

へ

ハ
イ
デ
ィ
フ
ォ
ス
の
主
力
ス
タ
ッ
フ
。
左
か
ら
音
楽
担
当
の
与
猶

さ
ん
、
企
画
（
ゲ
ー
ム
デ
ザ
イ
ン
）
の
加
藤
さ
ん
、
チ
Ｉ
フ
プ
ロ
グ

ラ
マ
の
小
林
さ
ん
デ
ザ
イ
ナ
ー
の
菅
原
さ
ん
。
小
林
さ
ん
は
も

と
ス
ー
パ
ー
の
レ
ジ
用
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
や
っ
て
い
た
そ
う
だ
が
、

レ
ジ
に
も
隠
し
コ
マ
ン
ド
を
入
れ
た
り
し
て
い
た
の
だ
ろ
う
か 蝉

鱒、

睦
迩
鐵
鐸
鵜

きそう芯屍うんと鰯祷奮
と戦う新し偲ソフ

ヘル

》
』 ウヌ ど

〆。
民

雪夢ござ

オーディオなどの八一ドを作

っているヘルツエンジニアリン

グの子会社であるヘルツは、昨

年､｢ゲームを作りたがっている

若い人を集めて｣(システムリー

ダー・吉田さん)できた。

シーズンになるとハイレグの

’
I

1・
・
竃 『

壷且一

』

システムリーダーの吉田さん。本来はオー

ディオ機器用マイコンなどのエンジニア
奔
岨

かなりギリギリの時期だったの

鍔j，－一－一,－か、兀ヌ1J兀ヌ1J。

プログラマの小林さんに話を

聞くと、SCREEN4で60分

水着モデルが歩きまわるという

北新宿のスタジオ村近辺に、現

在のヘルツの本拠地がある。取

材当日は、5歳の女の子が片足

＝

悪鰭:§｡､瀞:謡
_独

の1秒が敵のトラップにアジャ

ストレジスタだから、とかなん

とか、むずかしいプログラムの
クリ・ソパー

話になってしまって､本欄担当者

にはフンジャラゲだったが、そ

れでも、ハードの限界ぎりぎり

のところで、企画の加藤さんと

せめぎあいながらケームを作っ

ていることだけはわかった。

「グラディウスのようにむず

かしいゲームより、ゼビウスの

ように親しめるゲームを作りた

い｣と加藤さんはいう｡巳本作っ

て技術もかなり蓄積した。八イ

ディフォスも楽しみだが、その

次の作品にも期待したい。

裸足で歩いていただけだったが。

制作スタッフに会うと、八イ

ディフォスの最後の追いこみの

はずなのに、なんだか知らない

が元気だった。最近、寝てます

かと間いたら｢寝てますよ｡B時

間くらい｣(企画の加藤さん)｡家

には帰ってますかと聞いたら

｢ええ、B、4日に1回くらい」

(同上)。ハイディフォスの最終

段階のしめ切りが1週間後で、

北新宿のマンションにあるヘルツの開発室こちら側でやっているのは、X68000用の

｢LENAM』というRPGの開発，奥のほうでシナリオライターがシナリオを練っていた

「サイコワールド』というゲー技なんだそうだ(詳細は21ペー

ムで十字軍のスタッフが遊んでジ)。「スクロールがいいんです

いた。「ぼく、これ、好きなんでよれ。ヘルツっていうところな

すよね－｣なんていいながら､いんですけど、技術力あります

ちおう仕事~でやっているらしい。よ｣｡MSX巳なのに横スクロー

見ると、主人公の女の子が敵のルする『ハイディフォス｣もヘル

攻撃をはねかえすときに｢ばりツの作品だ。急に興味がわいて

やあ｣なんてセリフが出る。へきて今月のクリップはヘルツに

え、珍しい……と思ったら隠し決めた。
『.ー､~･罰~=‘些今~声』翼雷雲写……＝鋤'...…一'一

EDITDROALVVEATH=R

i正直にいうと:淵鰈期撫捌鰯鱒｜ここのところ目玉のｿﾌﾄが少なくだが完成版という触れこみのデｲｽ記事ができない.′また4ぺー ジに｜
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株式会社ジャスト

刎汀ジャスト・ゲーム事業部

〒156東京都世田谷区宮坂3-10-7YMTビル3F

TELO3(706)9766FAxO3(706)9761

ジャスト･ファンクラブ会員募集のお知らせ.／

認品名､機種名明記の上

現金書留でご注文ください
銀行振込口座三井銀行経堂支店③5252817

】、ノド廿姓ミノヤヌトの苦録商樺了す

全国各地へ
通信販売

製品制作の裏話やゲームのヒント､新製品の最新情報なと．

を満載した会報の発行やキャラクター商品の販売等もおこな

います｡<わし〈は､'80円分の切手を同封して、「ジャスト･ファ

ンクラブの案内書希望｣と明記の上､当社宛にお送り下さい。
折り返し､案内書をご返送いたします。盲
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族り逵さって誤ると､あの艀のﾉﾎﾘｸｨﾙう点いまの自分/二癖るえあの』うう牙一ﾐﾝｸf元xうそし江ソb/fえ払齪ヌ，
成琵ずろつれ､うことばてちか竹つえ百分と出逢うこと〃fえぢさあ､これからカミ本番えぅ

激ペナもかすむr激ペナ2｣驚異の初体験が､常識を変える。
その1BMSX2野球ゲーム始まって以来の打球を追うスクロール画面を実現した。もちろ

ん、2＋でもきれいにボールが飛んでいく。こんな臨場感は、いままでだれも知らない。

その2■ピッチャーが投球したあとの真っ黒画面とはもう、おさらば。このスピード感が興

奮を冷まさない。データ処理速度の大幅アッヌで、激ペナをしのぐスピーディな動きを実現

した。超リアルタイムで、白熱試合にさらに拍車をかけるのだ。

その3■球場を選べるという、自慢じゃないがりっぱな機能がついている。これがケッコウ

楽しくて、球場の個性に合わせて、巧妙に作戦をねるというような、新しい頭の使い方がで

きる。ずんと奥深くまで、ペナントレース本来の醍醐味を追求したい。
●画面は開発中のものです

その4■ペナントレースの途中でも、参加人数が変更できる

から、当然、興奮もふくれあがる。終わるまでイライラ待っ

てる必要がない。そのエネルギーは、試合で発散させよう。

その5■極秘にしたい機能が、たくさんある。秘密をあばく

のも楽しいが、試合をそっちのけにしないように。試合を有

利に運ぶために、作戦にこの機能を組みこめれば、一人前だ。

一

r激突ペナントレース2｣が､沈黙やぶづて､まもなく登板。
Ⅸ唇副ﾜKrE詞ｸ+対応閉ml搭載近日発売B,BOO円

一

一

毬
一

声
■
一

一

一
’
一
ゞ

嘩

可
蝋澗

襲
罫
患

Ｊ
ｆ
亀
４

函
。
亀
綴
壬

省
ｑ

『
蝉
》
〃
‘
．
坪
寄
》

可

４

１
ｒ
ｍ
ｌ
ｉ
Ｌ
ｒ
‐
巳
口
且
■
■
■
”
‐
』
一
”

ま
み
鰯
翅

一
鵠
斗
処
寺
、
畔
・
￥
》
●
帥
“
瀧
鏑
雷
ゞ

1

サービス実施都市【北海道
〕6(334)0399【四国地区】松山089

週刊テレホン号

【関西地区】大阪． ’
§地区】札幌011(851)3000【東北地区】青森0177(22)5731秋

99(33)3399【九州地区】福岡092(715)820O大牟田0944(55）
(24)7000【《田O|88(24)7000【関東地区】東京03(262)9II0【北陸地区】新潟025(229)l141

)4444鹿児島0994(72)0606ダイヤルは正確に／§(334)0399【四国地区】松山0
：1
，hh

通 ｰ

一
函

》

｜
一
必
毎圏





ｱー

ノ !(●鳥 マ司

､→

＝←
_一一

頁…』I

“

ｄ
一

。
型
》

脾
・
ｆ
ｆ
ｌ
ｊ

“
凶

［

◎
､』＝

山
加

／、

‐
・
未
罰
凋
〕
口
降
下
吹
垂
」
ｃ
匡
蔀
齢
一
ｒ
］

雪
溺
啼
韻
、
卯
（
障
味
困
叩
）

斜
川
薄
製
宮
書
謎
ヨ

誰
弐
汚
三
云
瓢
回
撫
軸
芽
斗
恥
洋
發
璽
嚇
肝

鑿
恭
シ
｜
誤
藷
舜
鞘
罰
紬
識
亜
鵡
爵
へ
苫
Ｉ
泓
訓
、
誹
斗
恥
洋

▲
一
口
画
マ
・
＆
写
０
咀
旬
。
ｈ
、
口
碩
喀

引
三
竿
獣
渇
到
雲
蘇
面
謝
藷
や
Ｓ
‐
一

斗
己
“
渇
受
巽
蒔
一
凶
挙
革
〒
己
当

國
勇
重
酋

苣

罵
呈
一

開
吻
○
学
（
《
い
い
）
α
騨
函
」
《
垂

唖図

★コナミから★

"マルテプレーヤ,.対応

rF1スビlル･ﾂ3Dｽぺｼｬﾙ」
甘口曙鰹A認,包一鵠噂ノ？､、写印酷、

★T8Eソフトから★

タテ･ヨコ･ナナメ

"<･るん(‘るんｽｸﾛーﾙ緯｢レイドｯｸ2」
【岬且‘識25湘閂‘眸艮lﾉﾌ゙ ､ハヌフ的嬉}

nasoniC 誠
聖
削
弓
心
心
Ｏ
Ｅ

（
針
喜
心
、
刈
田
）

L､を微減光端技術紬"nm"cMMs松下電器産業株式会社

◎徳間書店1989,1!刷.人'',Mj刷1，r,nt",,nJaI〕蕊｡ 雑誌12089-8


