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キミは大統から大陸横断鉄道会社の社長に任命されたノ10万ドルの限られた資金をうまく使っ
て、事業を成功させなければならな”・期限は1年。はたして、幾多の危機をのりこえ最終目
的である大統領列車を無事、西海岸の別邸まで走らせることができるだろうか。領列車を無事、西海岸の月

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｡さらに線路の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。しかも家の建つベースが早く、ディスプレイのうえに宅地マークがボンボン
と實をたてて出現していく標はまさに快感｡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だ。
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ノ

B月包旧いよいよ発売忽騨:厚2十

でレールを敷き、駅を建設する。

妨例ゲー
糊お寺たオ

アワティブレールブレイシグケーム

咄聖”“‐7nRlG-、＝”“一

Iえに宅地マークがボンボン
率よく客車を走らせなけれ
による損害賠償だ。
Iの社長としての腕しだいノ
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本書に関するお問い合わせは

aO3-431-1627へCONTENTS
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ない限り税別で夷

読者のみなさまのお問い合わせは、休日をのぞく月曜か

ら金曜の午後4時から6時の間､上の番号で受付けてい

ます。なお、ケームの解答やヒントはいっさいお答えし

ておりません｡(8月14日から'6日まで編集部はお休みと
なりますっ）
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『激ペナ巳｣を究める道は長く険しい／－歩一歩

坂道を登るのと同じ／まず投球術を究めよ／

打高投低のr激ペナ2』.／挑め20試合連続完投の『激ペナ』新記

録／打者心理を見抜くことが投球術の極意だぜ.／

『激ペナ巳』は､はっきりいって、ボール球を振る度合いが高いの

打高投低の今年のセ・リーグのだがコンピュータはわりとシビ

ようなものだ。もちろん、投手アな選球眼を持っていて、しか

にも、巨人の斉藤のようなバケも、コンピュータが投げていた

モノもいるが、4割近くをマーリすると、ストライクを平気で

㈱

錘＆一皇一二壷 ..参書錘“

とりに行くので、バカスカホー

ムランが出る。完封といったよ

うなことはめったに起こらない。

逆に、投手のメリットは『1』

と比べて、スタミナの持続が長

いこと。とにかく、点をとられ

ない限り、スピードが落ちない。

点をとられさえしなければ、

スタミナが減少しないわけだか

ら、じっくり遊び球などを投げ

ながら、三振を狙いに行くのが

よさそう｡｢打たせてとる｣は､今

度の『激ペナ巳』では通用しない。

人間がプレイする際の投球の

コツは、やはり緩急の差をつけ

ること。とにかく、最高速168km

ぐらいの投手になると、ヤマを

はらざるをえないから、逆に超

スローボールが効果的になる。

もうひとつ、内角攻めも打球

をつまらせる効果がある。

③内角ギリギリを突けば空振りの可能|生も大°当たってもツマリ気味だクしているクロマティを始め、

B割打者がズラリと並ぶ打撃10

傑は投手受難を物語っている。

｢激ペナ巳』の投手受難は、まさ

に目をおおうばかり。これはチ

ーム・エディットのところでふ

れる予定だが、打率390、ホー

ムラン50本の打者を作れば、ス

トライクは、ほとんどホームラ

ンにしてしまう。なんとか、だ

ましだまし三振にとらないと確

実に点が入ってしまう。

人間同士でやっているうちは、

言一

■
蛾

打たれると疲れが倍増って本当？！
サンプル版をプレ

イしていて「と÷うも

点をとられると、急

にスピードが落ちる

みたい｣という声が

上がった。実際に試

してみると、ストラ

イクばかり投げて、

全員三振て打ちとっ

ている場合は、30回
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を過ぎても球速の変'③点をとられる度にヘロヘロ度を増すのだ.／
化がないことがわか
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った｡30回といえば270球だ｡こ

れは速球でもフォークでも同じc

逆にフォアボールですべて押

し出しにしていると、いずれも

30球台で球速がガクンと落ちる。

極端な落ち方といえそう。

だけどこれは高打率、低ホー

ムランの打者には禁物。つまっ

たあげく、ポテンヒットになる

確率が高い。かえって外角に投

げて、いい当たりのライナーな

どに止めるのが正解／

⑥コナミ

③ピッチャー、第｜王蒋受げたつ.／
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ストライクからボールへ、とい

うのが打者をだますピッチングの

常識.ノ

上語受げ、下請受げともに、球

速140km、変化球のパラメータは

9に設定してある。
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③毎丁者にとってはストライクから

外角へ流れていく決め球左打者に

は、外から内角へ

③右打者には内角に迫ってくる。う

まく合わせないと空振りしてしまう

左にとっては、流れるボール

③今度の『激ペナ2』のフォークは③|60kmを超す選求はと．こに投げて

本当に落ちる。これを打つにはアシもヤマをはらない限り手が出ない。

パースイングしかない当たったときの飛び方はいいようだ。

山田久志投手が引退したのは去ントロールで勝負／

年のこと。現在は、阪神の御子柴くれぐれも単調なピッチングだ
あたりが代表.ノタイミングと．けはさけたいものだ。
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③オーバースローと同じデータでも

アンダースローはボール｜つぶん〈。

らいより左から出ているのがわかる

③プレートのいちばん右からめいっ

ぱいシュートを投げると、ボールに

なってしまう｡微妙な変化だが重大／

③フォークも、投げてから微妙にカ

ーブがかかっている。これがけつこ

う見にくかったりする。

③團求はもっとも差がないようだ。

もちろん、ボール｜つぶん左へ流れ

ているのは変わらないが

7
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ピッチャーの投げたボールを打ち返す／男たち

はたったこれだけのことのために命を賭ける／

強打者は絶対ホームラン狙い.／中距離打者はそれなりに.／

その人なりの目標を持って、セツサタクマの毎日なのだ／ レベルスイフグ’
標準的なスイング。これで出たﾎ

ｰﾑﾗﾝがいちばんかっこいいインクル
‐‐．．＝胃

て、打率、ホームラン数に至極

忠実に結果が出る。ホームラン

数を50に設定していると、ボー

ルはえらく飛びやすいし、打率

が高ければ、それだけバットに
によじっ

当たりやすい。これは如実／

バットに当たる部分は、これ 高打率高ホームランなら、これ

で勝負。長打の率が高いようだアッパースイフググ一ス③満塁ホームランを打つのは気持
も如実に先つぼへ行けば行くほ

ちいい。とにかく快感,／

どいい当たりになるようだ。い

バッティングの基本はただひくら、高打率のホームランバツ

とつ。ストライクを打ち、ボーターでも内角のボールはつまり

ルを振らないことだ。だが、こやすいのだが、外角だと当たる

れがクセモノで、なかなか実行かどうかわからないようなもの

できない。投手のほうは、打たまでホームランにしてしまう。

れないように、ボールをストラバントは、「激ペナ巳｣ではぐ

イクに見せかけたり、ストライっとやりやすくなっている。ボ

クをボールに見せかけたりしなタンをボンと1度だけ押すと、

がら投げこんでくるから、ダマ勝手にバットを出してくれる。

されてしまっても、あながち打しかも、うれしいことにボール

者を責めるわけにもいかない。だな／と思ったらもう1度押

スイングは、レベルスイング、すことでバットをひけるのだ。

アッパースイング、ダウンスイこれは便利。特にランナー1塁

ングのBとおり。ヒットの打ちのときなど、確実に巳塁に進め

方は確かにあり、下や右下の．ることができる。これが巳塁か

ラムを参考にしてほしいのだが、らB塁だと失敗しやすい。本物

『1』のときほど、乱数が大きならしくていいな－、と思う。リ

位置をしめておらず、結果としアルなのがうれしいのだ。
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Z雪7－
とにかくゴロを打ちたいときはこ

松でもライナーになることもダウフスイフグ
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ぐらい。ボールに合わせてね

Ｉ
‐
。
】
ｌ
副
石
可
Ｉ
１
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｉ
ｌ

－
Ｌ
保
内

一
・
聯
副

懇

一

寸
麻
■
冒
冒

丑鑑 職 心＃殿

ゴ

F丙

ー

安打製造機になるコツは？
●
０
１
‐
‐
毎
凸

凰
銘
守
口
郡

沿
い
ご
■
平
や

。
〃
●

ｅ
Ｍ
ｆ
歩

奔
奉

喝
・

一
〆
ｄ

函

ヨ
ロ

《
一
号一

》
》皇

匡一二

アッパースイングは得か損か?！野 手
一

震

毒

③アッパースイングもいいことば

かりではない｡こうなるとミジメ.／
3種のスイングのうちもっと

も特色あるのがアッパースイン

グ。このスイングだと、ボール

はフライになりやすい。まず、

メリットとしては、フォークが

打ちやすい。強打者の場合、ホ

ームランが出やすい。中距離ヒ

ッターの場合、ポテンヒットに

なりやすい、など。デメリット

としては、キャッチャーフライ

を始めとして内野フライになり

やすい。メリットのほうが多い

ので、現在編集部ではほとんど

… ■

③ゴロでもライナーでもセカンドベース脇はヒットになりやすさ抜群.／

》
妾

篭
塞

声
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一
シ

、

再
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や

》

打率もホームランも多いにこ

したことはないが、低打率低

ホームランでも、安打の連発と

いうのも可能。野手のいないと

ころに打てばいいのだbピッチ

ャー返し、センターフライ、そ

れからライト、レフト線方向は

狙い目。相手のピッチャーも、

打力がないと見ると甘いコース

にくるから逆に狙い目なのだ。

雪

“ 蝉
､

釜‘~、
一

鬼､うで,
曇）一

雪

F毒

の人が、アッパースイングを多

用している。こればっかり、と

いうのも単調ではあるのだが6

③センターの深さを利用して、

センター前に落とすのも手だ

8
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ボ剤ﾚでもここまでなら打てるノ卜壁4寺11重虹型▲ー

ストライクゾーンを徹底分折〃
■1

l垂,

…

③ぎりぎりにホームベースに寄っ

て、ガツン／ホームランも可能

③いつぱいにひいて。内角球はひ

っぱるよりも流し気味がいい
ﾎ0I-IL/

j

nか卜汽型

｢う一、はずしたつもりだったの

に｣これがホームランを打たれた

側のセリフなのだbホームランを

打てるバッターというのは｢激ペ

ナ2』の場合､データが豪華に作っ

ているやつに決まっていて、投げ

る側は当然ﾏｰｸする。ﾌｫｱボ

ｰﾙもやむなしという場合もある

のだ。はずしたボールを打たれる

と、その努力もブイになる。打率

の高いバッターは、バットに当た

る範囲が広いので、上の写真ぐら

いまでは当たる。もちろんすべて

が、ジャストミートになるわけで

はないが．…･･･これとは別にフォ

ークなどの低いボールは、ふつう

ボールになるが、すくい上げるア

ッパースイングで楽勝で打ててし

まう。困ったものである。強打者

にはくれぐれも用心を.ノ

スﾄﾗｲﾁﾏ

錫集部でし､3L,3調べたも
＝6－〆屍一カー■_ゴー_■

課

プロ野球はエンターテイメントスポーツ／ちん

たらバントなんかやってられっかい／走れ／

意表を付く走塁で守りをかくらんせよ／ただし、はさまれる

と、ろくなことにはならないので要注意／

勝負に勝つ／ということをよくある。次の塁を狙えるかど

考えると、大事な要素は第1にうかのポイントをよく見きわめ

ピッチング。打たれなければ負なくてはならないところ。その

けない。第巳はバッティング。ためには、選手の走力をいつも

打たなければ勝てない。第Bが頭に入れてプレイすることが必

守備。打ちとっても、守れなけ要。つまり、相手がボールをと

ればヒットを打たれたのと同じ、りに行くまでの時間と、狙って

ということになるだろう。次にいる塁に送球するタイミングと、

大事なのは、ランナーを進めるランナーがその塁にたどり着く

ベースランニングだろう。これまでにかかる時間を瞬間瞬間に

がうまければ、ふつうのヒット計算するというわけ。もちろん、

が巳塁打になるのだ／接戦を最後は慣れという要素が大きい

制するには、ぜひともうまいべのだが。

－スランニングが必要になる。需里は、コンピュータ相手で

｢激ペナ巳｣では、送球のスピープレイしている場合、かなりや

ドが｢1」とくらべてかくだんにりにくくなっている。けん制球

速くなっている。「1」のつもりを多用してくるので、いわゆる

でプレイしていると､たとえばﾓｰｼｮﾝを盗む、というのが

外野の深い当たりなどで巳塁をやりにくくなっているのだ。投

欲ばってアウトというケースがげ始めてからでなくては、つま

塁間何秒なら盗塁できるの？
盗塁.ノホームランが野球の

主食だとしたら、盗塁は野球の

おやつのようなものだ。球場で

野球を見る楽しみの半分は盗塁

を最初から最後まで目撃するこ

とだといってもいい。「激ペナ

2』でも､盗塁はスリルとサスペ

ンスに満ちあふれている。これ

を冷静に分析するのもヤボとい

うものだが、いちおうやってみ

る。ピッチャーがワインドアッ

プを始めてからキャッチャーが

捕り、2塁へ送球するまでが、

球速150kmとして、14インチモ

ニターで約3.3秒。これに対し

て、3.3秒以下で1塁から2塁

③モーションを盗んで、すべり

こみ／セーフ.／
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一 画

窯

肇 璽霞鐘

曇 皇

までを走れるのは、実験の結果

走力70以上の選手、ということ

になる。人間がストップウォッ

チを使って調べたものだから厳

密ではないが目安にはなる。

たときに、相手がキャッチでき

るかどうかがわからないときな

ど、もどろうと思えばもどれる

位置に止めておく、という手が

使える。これは便利。ただ、と

っさのときにうまく使えるかど

うかは別問題。

とにかく、ランナーはホーム

めざしてつき進む／これを阻

止する守備陣／このせめぎあ

いが野球なのだ。よろしく／

り、モーションを開始してから

でなくてはスタートがきれない

のだ。巳盗の場合でも、走力80

以上はどうしても必要だ。

ベースランニングで新しく追

加されたコマンドが、塁間で止

まる、という機能。これは走っ

ている最中に、Aボタン、Bボ

タンを同時に押すもので、ラン

ナーが塁間でぴたりと静止して

くれる。外野フライを打ち上げ
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広いグラウンドをたった9人で守るのは至難の

技／頭と足をフルに使って､投手をバックアップ／
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打球の方向を正確につかんで、野手をすばやく動かす／基本

はいつもばかばかしいくらいシンプルなのだ.／

打力、投手力ともに伯仲してを与えてくれる。

いるときに勝負のカギを握ってたとえば、巳アウト巳B塁

いるのは、守り。もちろん、こというピンチに強打者を迎えた

れは、人間対人間のお話ではあとする。その次のバッターは中

るが。当然のことながら、守り距離ヒッター。満塁策をとるか

がいい、というのは試合を運ぶ勝負か、決断を迫られる状況だ

うえではかりしれないメリットが、ここで自分の守りにどれだ

け自信があるかで決断が違って

くる。満塁策をとれば少なくと

も、ホームランでB点という線

は消えるが、もし次のバッター

にヒットを許せば、傷を深くす

ることになる。巴点を許した上

で、ランナー1，日塁といった

ピンチをひきずる。だから勝

負／ということになってホー

ムランをくらってしまう。

逆に、たいていの打球はとれ

るというふうに、守りに自信が

あれば、堂々と敬遠して、次の

バッターで勝負という決断が下

せる。どちらが結果的にいいか

は、終わってみなければわから

ないことではあるが．…．．。

「激ペナ巳』の場合､いくらでも

③パｯﾀｰ打った.ノピッ

チャーの左を抜けそう.／
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函
③ショート追うが、このま

までは追いつけない／

③横っ飛び／ナイスキャ

ッチだ。

③セカンドライナーもジャ③ポテンになりそうな当た

ンピングキャッチ.／りもダイビング.／
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たきごスタジアム

雨が降っても瞳レヮ，

辨歎 Z鱗
ム球場だ6=…アム’

両翼100メートル、センタ

ー120メートルと、両翼の深

みどりスタヲア凸さか特徴。わずかな違いなようだ

が、レフト線、ライト線ぎりぎり

の当たりなど、捕りに行くのに時

間がかかるため、3塁打が生まれ

やすい。外野の守備範囲が大きく

なるぶん、守りにくい球場といえ

そう。両翼に飛んだボールには要

注意だ／

122メートルと､センター方向がぐ

っと深くなっている。両翼が狭い

のは守りやすいのだが、センター

方向が深いため、センターの守備

位置が深くなり、結果的にセンタ

ー前のポテンヒットが増えるとい

うことになりそう。センター方向

に飛んだボールは要注意.／

瀞誓感’
たr神戸グリー1脚ビリスーム

両翼99メートル、センター

ンスタジアム｣が原型だとか。

■■'
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曙

両両

野手を即座に決めて、初期位置

から動かす、という一連の動作

が必要とされる。『激ペナ巳』で

は、球場は、たまごスタジアム

とみどりｽﾀジｱﾑの巳つが用

意されているが、この両球場は

広さと形が微妙に違っている。

外野の守備位置や守備範囲に違

いが生じてくる。そこのところ

を上のマップで、よ－くチェッ

クしておいてほしい。このマッ

プは、逆にバッティングの際に、

どこに落とせばいいのかも知る

ことができる。ど－だ役に立ち

そうだろっ／とにかくこれで

習練を積んで、一流の激ペナプ

レイヤーになってほしい。

さて、読みと努力が今一歩及

ばないときに効果を発揮するの

が、ファインプレイだ。センタ

ーへの深いフライを背走して、

あと一歩のところでジャーンプ

ッ／という感じ。あるいは、

ショートの頭上を越えようとす

る当たりをジヤンピングキヤッ

チ／三遊間を抜けそうな当た

りを横っ飛びでショートが好捕。

ダイビングキャッチというのも

ある。センター前にポトリと落

ちそうな打球を、グラブを前に

つき出して、ダイビング／と

いうのは感激モノだ。

守備はうまくなれる。というの

も、打球が非常に速くなってい

るので、瞬間の判断ができれば、

とれるボールが増えるのだ。

実際にプレーをしていると、

特にセカンド(巳塁ベース上で

はなく、巳塁手が守っている位

置。つまり1、巳塁間)のわきを

猛烈なスピードでゴロが駆け抜

けていくケースが多い。これも

即座に反応できれば、とれるの

だが、実際にはとりこぼしてし

まう。

もう、このへんは反射神経の

問題なので、ある部分どうしよ

うもないところがあるが、少な

くとも、打った直後の拡大画面

で打球がどちらの方向に、どん

な角度で飛んでいるかを見るこ

とで、その時点から野手を動か

すことができればかなりの打球

を処理できるはずだ。

外野への飛球については、初

期守備位置が大きなウエイトを

しめている。単純な凡フライは

ともかくとして、ヒットになる

か、とれるかという当たりでは

野手のムダな動きは許されない。

打った直後から、最適な位置に

向かって移動を始めるのだ。そ

のためには、打球のコースを予

測すると同時に、そこへ向かう

11



’ '打球をすばやく察知する方法は?！
筆毎一ソ ．_幸-JLﾆライナーーー餡 Ｊ

一

一

Ｊ
↑

一
審

＝直【

';.＃.品,
砧今?、.巳
巳里マ■■甦曲■■

Q''一
ゥ｡.2,0

,』j:;&’
L■■■■q困り

一
一
一
壷

一
一

》
》 云

蝿 二
亀

麩一

選
・罰茎か

～

⑩

Ｓ
Ｂ
○

蛭

二夢

E≦壱 善
<夢〉

ー

③ホームラン20本程度でピッチ

ャーの頭上を越えた当たり

③ここはキャッチするのがもっと

も難しい。ダイビングキャッチ.／

③低い球筋で、ピッチャーの脇を③冷静に見きわめてジャンプ.／
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Oごく低い当たりでピッチャー方

向に飛んだら

原がレフトにコンバートされた

直後は、ずいぶんとお粗末なプレ

イが多かった。週刊誌などでさん

ざたたかれて、登校拒否ならぬ、

‐登スタジアム拒否になってもおか

しくないほどだった。特にオープ

ン戦から、開幕直後はひどいもの

で、グラブをさし出しながらボー

ルを追い、あげくの果ては後逸.ノ

③ホームラン30本以上で、こんな

当たりなら

していればうまくなっていくもの

なのだ。

野手には、ボールがバットに当

たった瞬間、いやそれよりもまえ

にピッチャーの放ったボールのコ

ースからさえも打球の方向を予測

する力が必要とされる。それを生

み出すのはやはり毎日の練習、そ

れ以外あり得ない。

③ピッチャーが捕れればベストだ

が、セカンド､ショートでも可.ﾉ

などというシーンも見かけた。だ

が、いつのころからか原の守備の

ことは誰も話題にしなくなったの

だ。これは巨人が7割もの勝率を

キープしながら勝ち進んで、原の

打撃もそれを大いに助けた、とい

うのもあるだろうが、原自身の守

りがうまくなったのが最大の要因。

そう、誰でも何度もくり返し練習

③ﾀ裡予をじゅうぶんバックさせて、

傷を浅くしたい.／

「激ペナ2』も同じ.ノカンは慣

れから生じてくるもの。とにかく

コンピュータ相手でもいいから、

毎日決まった時間以上プレイしな

いと守りに関しても、すぐ．にカン

が狂ってしまう。1に練習、2に

練習、3，4，がなくて5に練習.／

とにかく、日々の練習以外に強

くなる方法はないのだ.ノ

ビンチランナーも送れる／よりリアルな試合は

こびができるってわけだれ／

「激ペナ巳｣では､選手交代に新

しいスペックが加わった。本当

の野球のように、代走が送れる

のだ。ランナー1塁で、どうし

ても1点がほしいときなど、1

塁ランナーに足の速い選手を起

用すれば、1ヒットで点をとれ

る可能性もでてくる。もちろん、

代打、ピッチャー交代も可。

溝手一塞穴

下Ⅱ金一

'一チ
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⑧ピッチャー交代後は、投球練習が

3王爽バッターの役に立ちそうだね

③代打、代走も一度のタイムで送れ

る。ついでに次の代打も決定可

③投手は、残念ながら才鉦求フォーム

と防御率しか見られない

＝ 子

居の4エー
里､ｰ二

－－－－ミニミニ検訂
F

そ
巴 4 ｜捕れるホームランもあるぞっ／

ファインプレイの中でも、夜の

｢プロ野球ニュース｣でモスト・イ

ンプレッシブ･プレイヤー(もっと

も印象的なプレイをした選手)の

候補に選ばれやすいのが、フェン

スいっぱいのところで待ちかまえ、

ジャンプ一発.ノホームランを捕

ってしまうプレイではなかろうか。

喜i《べきことに、『激ペナ2』で

もこれができる。もちろん打球が、

フェンスぎりぎりに入るような当

たりでなくてはならないが、絶妙

のタイミングでジャンプすれば、

ホームランも捕れる。

これをやられると、打ったほう

としては、これ以上の悲しさはな

い､／という衝撃を受ける｡もち

ろん、捕ったほうとしては、大感

激／『激ペナ2』をやっていて

よかった／という思いにとらわ

れるはず。ホームランを打たれた

からといって、追うのを忘れない

よ－に.／栄光は最後まであきら

めない者のためにあるのだ6
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激ペナ最大の楽しみ｢工デイットモード｣は、選手

数増加でパワーアップ／

データに鋭く反応する打撃陣／投手はフォークの設定でさま

ざまなバリエーションが生まれる。速球派､軟投派､思いどおり

チームエデイツトは、大幅にるわけだ。前作の｢激ペナ｣のチ

パワーアップされていると同時一ムデータはメニューの｢チー

に、各パラメータの持つ意味もムコンバート｣を使ってコンパ

だいぶ変わっている。－卜できる。ピッチャー、バツ

まず、打撃陣。全14選手で、夕一ともにメンバーが足りない

上位B人がレギュラー。残りらが、コンバートしただけでもと

人が控え選手になる。パラメーリあえずプレイはできる。コン

タは、率が18割、ホームラン250パートした際に、打者の巳人に

本､走力600．これを14人で分け分けるために残されたパラメー

どのポテンヒットが生まれやす

い。

投手のほうは、B人でこちら

も巳人ふえている。前作のデー

タをコンバートした場合、リリ

ーフも含めて、4人が先発に回

り、リリーフ巳人が余っている。

コンバートした場合の余りパラ

メータは、球速100km、スタミナ

150､変化球はそれぞれ'0｡新し

くエディットする場合は、球速

320、スタミナ350、変化球はそ

れぞれ35．これをB人のピッチ

ャーに分ける。

打者、投手のパラメータの最

大値は、打率.399、ホームラン

59本、走力99．球速159km、スタ

ミナ99、変化球が各go防御率

は、これ自体をいじることはで

きずに、他のパラメータの総合

で決まる。この場合は1.20と超

一流級.／

夕は、打率1割、ホームラン50

本、走力0。もし、’4人全部に、

分けることを考えると、打率、

走力ともにもとからある選手の

データを減らして、やりくりし

なくてはならない。

現在まで、編集部で遊びまく

っている経験からいうと、打

率.390、ホームラン50本クラス

の打者を作るとたいていのスト

ライクをホームランにすること

ができる。とにかく、パラメー

タに如実に反応して打てるよう

になる。前作ほど、ランダムの

要素が入りこむ度合いが多くな

いのだ。もちろん、全選手をこ

んなパラメータで作るわけにも

いかない。ホームラン数は、40

本を越えないと、ホームランは

打てないと考えていい。逆に20

本ぐらいしかない選手は、アツ

パースイングで、センター前な

。
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＆ ■■■ 球速と変化球の関係をしっかりハアク

打者はパラメータを大きくし

ておきさえすればそれなりに打

つが、投手のパラメータは微妙

だ。いくら変化球を大きくして

も、球力蓮いと曲がらなくなる。

パラメータの組み合わせしだい

で、いろんなタイプの投手がで

きるのだ。いま編集部ではやっ

ているのが、フォークが0の投

手。この状態でフォークを投げ

ようとすると、超スローボール

でよく曲がるのだbただし、デ

ッドボールも多いので要注意.／
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Oこれぐらいの球速だと、かなり曲③カーブが6だと、曲がり方もイマ③もう、ほとんど曲がらず、といつ
がってくれるイチていい
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’
’打率とHR数の関係もしっかりﾊｱｸ／’

’
打率が高いほど、ミートの確

率が高まり、ホームランの数が

多いほど、打球が伸びる。当た

りまえのことが、今回はより当

たりまえになっている。くり返

すようだが、バットがボールに

当たったときのランダムのしめ

る割合が極度に減っている。も

ちろん、ホームラン以外は飛べ

ばいい、というものではないか

ら、中距離ヒッターのパラメー

タ組み合わせには頭を悩ませる。

いい当たりをしても、いつも外

野の定位置というケースも多い。

右のイラストを参考にして、決

定的なパラメータ組み合わせを

見つけ出してほしい。
③打率.390、ホームラン0本から'0本きざみで50本ま③ホームラン30未打率を.280から2分(､020)きざみ

で。アッパースイングの場合で.380までもアッパースイングの場合

盲君

ロ h

夢一一層調11モC患皇〃‐

ラッキー7の活用法
どのモードでプレイしていても、7回

の表裏はラッキー7ということで、攻撃

の前にチアガールの応援が入る。これを

見たから、というわけでもないだろうが、

この7回のみ打力がテキメンにアップす

る。どれくらいアップするのか。少なく

ともホームラン10本は加えられているよ

うだ。ふだんホームランを打てない30本

台のバッターでも、この回のみは打てる

ようになるわけ。対人間用のチームには

ピンチヒッター要員を置かないケースも

あるが、この7回にピッチャーに打順が

回ってきたことを考えて、最低1人は作

っておいたほうがいいのかな？と考え

ることもしばしばたb守る側はいつも以

上に慎重に7回を迎えたいものだ。

タイガース破竹の20連勝/その強さの秘密は？
現在、Mファン編集部では1

本のサンプル版がひっぱりだこ。

野球好きの編集部員約6名がオ

リジナルチームを作って日夜

(Mフアン編集部は24時間営業
のセブンイレブンみたいなとこ

ろなので、日夜といえば本当に

昼も夜も朝も、ということなの

だ)しのぎをけずっている｡現在

のところ、圧倒的な強さを誇っ

ているのが、不肖私がプレイし

ている｢TIGERSPPP｣という

チームだ。まつ、これはチーム

データうんぬんというよりもプ

レイヤーの実力といってしまっ

てもいいのかもしれないが、な

んてね。現在編集部で効果アIノ

として流行しているのが、同じ

データのホームランバッターを

3人並べること。相手の攻め方

をじっくり研究できるというメ

リットがある。どんなに工夫し

ても3人目には投げる球がなく

なるという寸法だ。もうひとつ、

投手では、フォークのパラメー

タがなく、球速も中ぐらいとい

う先発ピッチャーを作ること。

これでフォークを投げると、異

様に曲か､るのと、タイミングを

狂わせるという効果抜群.ノ

刀G顕S…
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③ここで、いっきに逆転といきたいね

③タイガース強し.／
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実衛搦|き抜く仮一

んで、いちばん魅力の値の高い

信長本人が交渉にあたる(人材

登用などのコマンドには魅力の

値がかなり影響するようだ)｡金

はちょっと奮発して40ほど持っ

ていこう。ここで、軍師の羽柴

秀吉の意見をよく間くこと。軍

師がいいというまでは､｢使いを

送っていいですか？｣にNを入

力してはじめからやり直したほ

うがいいようだ(たまに､軍師が

いいといっても引き抜けないこ

とはあるが)。

運よく半兵衛を引き抜けたら、

さっそく｢4．情報一己武将の

一覧｣で忠誠と兵の値を確認す

る。写真のように、忠誠はたっ

たの日､兵は巳人だ(戦闘が92と

信長についで高いのは心強い)。

医一L，1---------,‘．:､二､百･こ=垂写､手5,目､琴

戦国群雄伝では、持っている

人材が勝敗に大きく影響する。

内政を行うための政治の高い武

将や、戦争へ行くための戦闘の

高い武将、そして助言してくれ

る軍師など、有能な武将を持っ

ているかどうかが勝負なのだ。

まずは人材を手に入れてみよう。

ゲームがはじまると、1560年

B月だ。’7国・尾張は付録の国

データからも明らかなように、

内政の充実度が高い。これ以上

開発をしたりする必要はないの

で、将来のことを考えて有能な

武将を引き抜くことにする。現

在隣接している国(16国・美濃、

18国・三河、21国・伊勢志摩)に

めぼしい武将がいるかどうか

「4．情報－1．各国の状況一

4．武将の一覧｣で調べると、16

国に竹中半兵衛がいることがわ

かる。忠誠は75と、そう高くな

い。歴史的にも半兵衛は羽柴秀

吉の軍師として活躍したのだか

ら、彼が引き抜けないはずはな

い。「巳．人事一巳．人材登用」

で16国・美濃の竹中半兵衛を選

16

で高いのは心強い)。 9駕蕊潔辮灘⑨懸獣辮瞬がそ
三一項三ﾐ言壹奎毒'二二三'毒奉|識孟篭冬三陸壼壹=言三毒,昊士準|篝|蕊

一
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■
今
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↑
凸
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Ｆ
一

き抜いた直後は忠誠力抵い。なんと9だ

⑥光栄

③引き抜き返されたくない。褒美を与えて55まで上げる③とはいえ、引



露9人ずつ径 万らない
q

兵する人数を9人にすればいい

9人ずつ徴兵していれば右の写

真のように民忠が下がらないの

だ(ちなみに､尾張などのもとも

と民忠が高い国では、あるてい

ど民忠が下がってもかまわない

ので、戦争に行くタイミングに

あわせて徴兵する人数を多くし

ても大丈夫。危なくなってきた

ウル技ぽいちよいネタ。うま

い徴兵の仕方だ。兵を増やした

いときは、「B.軍事-1.徴兵」

を実行すればいいのだが、徴兵
みAちゅうたみ

をヘタに行うと民忠（民忠誠

度)を下げてしまう｡めいっぱい

徴兵したりすると、民忠がすご

い勢いで下がってしまうのだ。

民忠を下げたくないときは、徴らg人ずつ徴兵すればいい)。③めんと．うでも9人ずつ徴兵すると、民忠が下がらないですむのだ
Ｊ
Ｂ
Ｂ
■

で増~やす米売
、'1歩

←

FUqFUq

… …黙…u一

ヒマな国を持ったときにしか

使わないちよいネタ。やること

がないのに武将の行動力があま

っているときは、「B・取引一

1．兵糧売り｣で兵糧をすべて売

り、すぐに｢B.取引-e.兵糧

買い｣で買えるだけの兵糧を買

う、という作業をくり返して右

の写真のような財テクをするこ
q■■■■■■■

とができる。属国が増えたら有

効な作戦だ。
③兵糧をすべて売る。金が525になった。金525で兵糧350を買い、また売る。3回くり返したら金91のもうけに

四
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③再編成のどきにスペースキーを押すと武将の兵の人数が表示される。これを見ながら武力の高い武将に兵を集めるはほとんど無敵といっていいく

らい強い)｡いろいろ実験してみ
せいえい

た結果、攻めるときは少数精鋭

のほうがいいようで、巳人の武

将のコンビで攻めこんだときが

戦いやすかった。

では、実際に再編成してみよ

う。右の写真のように、いま尾

張には148人の兵がいる(再編成

画面になったら、まずスペース

キーを押して各武将の持ってい

る兵士数を表示させておくと便が、ここでは尾張に残る兵力がたときに、敵本隊を逃げまわら

利だ)｡この兵を何人の武将に振少ないので、尾張を守るときのせなくするための逃げ道ふさぎ

りわけるのかというと、戦争にことを考えてこうしている)｡羽に使うのだ。

行く巳人と国を守る已人の、あ柴秀吉の兵に比べて柴田勝家のまた、再編成は、とった直後

わせて4人だ。写真では、羽柴兵が少なめなのは、基本的に戦の国の、まだ兵を持っている忠

秀吉と柴田勝家の巳人を戦争にわせようと思っていないからだ。誠の低い武将から兵を取り上げ

行かせる、という設定で多くの敵のコマをたたくのは、より戦るのにも使う。忠誠の低い武将

兵をあずけている(戦闘は織田閾の値の高い羽柴秀吉のコマで、に兵を持たせたままにしておく
むほ人

信長がいちばん高いので、信長柴田勝家のコマは、ふつうにはと、いつ謀叛を起こすのか不安
ろうじよう

が戦争に行くのがふつうなのだ戦わせず､籠城戦に持ちこまれだからだ。
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HEx戦
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一 琴用する箸

〆

、のだ(城防御度や城の形によ

っては、敵本隊を攻撃できない

うちに時間切れになることだっ

てある)。

■攻撃の効率は夜襲がいちばん

いままでに何度も使ってきた

が、「夜襲｣という攻撃コマンド

はない。攻撃コマンドにあるの

は、「1．通常｣｢巳鉄砲｣｢B.

突撃｣｢4．伏兵｣の4つだけだ。

では、どうすれば夜襲ができる

のかというと、右の連続写真の

ように、夜に敵のコマの上に移

動すればできる(夜襲は､鉄砲攻

撃や伏兵攻撃と違って騎馬隊、

－4 ､: ｡､ 一一 …壼 苓＝F

■HEX戦の戦略は巳とおり

「B・軍聿－4．戦争｣で戦争

に行く。敵に籠城戦に持ちこま

れることも考えて兵糧はめいっ

ぱい持っていくこと(籠城戦は

長期戦になりやすい)。

初期配置は右上の写真のよう

に、本隊を敵本隊のなるべく近

くに配置する。もう1つの部隊

は籠城戦に持ちこまれたとき

(つまり非常時)に敵本隊の逃げ

道をふさぐのに使うもので、そ

れまでは基本的に戦わない。だ

からどこに配置してもいい。

じの
置

擁
配
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③
や④

足軽隊、鉄砲隊のどれでもでき

る)。

昼間のうちは夜襲をかける予

定のコマから離れたところで待

機していて(夜襲をかける予定

のコマと隣接したまま夜になっ

てしまうと、夜襲はできないの

だ)、夜になったら、まず攻撃す

るコマの隣へ移動する。ここで

予定していたコマがいたら、そ

のコマの上へ移動する(このと

きに機動力が1以上残っていな

いとできないので注意)｡すると

夜襲をかけたことになって戦い

が起こる。夜襲の効果は、写真

を見るとわかるように、こちら

の兵の損害が少なく、逆に敵の

損害がかなり大きいことだ。ま

た、敵の本隊以外のコマをすべ

てつぶしたあとで夜襲をかける

と、場合によっては敵本隊が城

から出て逃げ出すことがある。

そうなってしまえばしめたもの。

籠城戦に持ちこまれる心配がな

くなるし、城以外の地形のほう

が攻撃の効率がいいので兵の損

害が減るのだ。

ちなみに、同じコマに続けて

夜襲をかけたいときは、夜襲が

終わって夜が明けたらそのコマ

戦い方は、敵の兵力配分と敵

本隊の兵力によって巳つにわか

れる。敵本隊の兵力が低いとき

は、一気に敵本隊を襲いたい。

兵力が低いときは、一撃でつぶ

せるかもしれないからだ。実験

しているとき、21国・伊勢志摩

から20国・伊賀の六角を攻めた

とき、戦闘92の竹中半兵衛の兵

100のコマで､城にいた敵本隊の

戦闘45・兵42の六角義賢のコマ

を夜襲1回で全滅させたことが

ある。

敵本隊の兵力が高いときは、

敵本隊をたたくまえに敵の本隊

以外のコマをすべてつぶしてし

まう(写真では敵の本隊以外の

コマを残して本隊に夜襲をかけ

ているが、このやり方だと籠城

戦に持ちこまれ、結局敵の部隊

をすべてつぶすことになる可能

性が高い)｡そのほうが夜襲をか

けたときなどに籠城戦に持ちこ

まれることが少ないのだ。敵本

隊をつぶしてしまえば、本隊以

外のコマの兵は自分のものにな

るので、それをつぶしてしまう

のはもったいないと思うかもし

れない。しかし、もし籠城戦に

持ちこまれたら敵のコマはすべ

④

③畑の上にいた敵部隊をつぶした

④ ③そのままで待機していると夜に

②

③敵本隊に接触したのち夜襲､／

④ ③自軍の損害は'3､敵の損害は30

由

②

･夜襲のあとは筒i畷に隊から離れる④③夜になるのを待ってまた夜襲だ

e商はく隊をつぶ

して北畠を捕ま

えた。捕まった

大名は殺される

e大名が捕まっ

て殺されるとそ

の一族は滅んで

しまうのだ

W畠識繍雷零弼
、

てつぶすことになるだろうし、

城のなかは防御度の高い地形が

多いのでこちらの兵の損害も増

える可能性がある。また、最悪

の場合、敵本隊にうまく逃げ切

られて負けてしまうかもしれな

から離れ、待機しながらつぎの

夜を待てばいい。夜襲をくり返

せば、通常攻撃の半分以下の損

害で敵をつぶせるはずだ。夜襲

を多用して兵をあまり減らさず

に戦争に勝とう。
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信長の野望

哀さげ
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霊

罰
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鴬
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蕊懸蕊 矛

③篭城戦になった｡門を壊して侵入.／③本隊の逃げ道に2つ目の部隊を置<O逃げられなかった敵本隊をつぶす／

ふさぐための部隊だ。

連続写真のように、兵力の大

きいほうの部隊で、まず敵の本

隊以外の部隊を全滅させ、逃げ

出した敵本隊を追っていく。も

う1つの部隊は、敵本隊が逃げ

たそうなところに置いて待機さ

せておく(写真では巳つ目の部

隊が本丸に入っていく。本丸に

こちらの部隊がいると、日を重

ねるごとに敵武将の忠誠が下が

っていくのだ)｡こうして敵本隊

の足を止めるのだ。

足さえ止めてしまえば、逃げ

出した敵本隊は弱い。隣接でき

たときに通常攻撃をしていれば

かんたんに倒せるはずだ(勝て

そうなときに突撃攻撃はしない

こと◎突撃攻撃して失敗すると、

敵本隊に逃げ道を作ってあげて

しまう可能性があるのだ)。

籠城戦はたしかにめんどうく

さくて時間がかかるが、このパ

ターンでけつこうかんたんに勝

てるのだ。夜襄の多用と、籠城

戦での足止め作戦で、戦争に負

けることはなくなるはずだ。自

信を持って攻めこもう。
坐

戸

は一==R=ZZ印加園翻り振り
､､〃11,エ

悪
$津

■武将の移動も有効に使おう

戦争で手に入れた国と武将を

有効に使うためには、持ってい

る国すべての状況を考えて武将

の割り振りをする必要がある。

戦争に行く可能性のある国には

戦闘の高い武将が必要だし、ど

の国にも内政をするための政治

の高い武将がほしい。

また、本国以外の持っている

ｅ
召
し
抱
え
た
と
き
に
い
う
セ
リ
フ

と
忠
誠
の
値
と
は
関
係
あ
る
の
か
と

思
っ
た
ら
、
関
係
な
い
よ
う
だ

■戦後処理は召し抱えが基本

戦争に勝つと戦後処理がはじ

まる。まず敵の大将だった大名
<ぴ

や城主の頸を斬り、ついで戦争

中に捕まえた武将たちを処分し

ていく。頸を斬ったり逃がした

りしてもいいのだが、基本的に

は全員召し抱えることにしよう

(忠誠が高い武将の場合、「三国

⑨

①③捕まえた武将たちをみな召し抱える

志』では､－度逃がしておいて探

し直すと忠誠が高くなる、とい

う特徴があったのだが、戦国群

雄伝ではまだ実験していない)。

一応召し抱えておいて、「4．情

報一巳.武将の一覧｣で新しく加

わった武将を確認する。武将の

能力によって、実際に使ってい

くのか、兵をOにして、財テク

などのヒマ仕事を与える武将に

するのか決めればいいのだ。

全員召し抱えたら、大名のい

なくなった国の城主を決める。

ここは政治と魅力、そしてなに

よりも忠誠の高い武将を選ぶよ

うにしよう。そして、統治は委

任しない(どうもコンピュータ

の統治は信じられないので)。

実際に使っていく武将には、

｢5．人事－4．褒美を与える」

で忠誠を上げておくこと。

国のぶんだけ城主が必要になる

ので、政治や魅力、戦闘の能力

が高く、忠誠の高い武将を確保

していかないとならない(忠誠

の値は政治や戦闘の値よりも上

げやすいので、めぼしい武将は

｢S.人事－4.褒美を与える」

で忠誠を90以上にしておくとい

いだろう)。

さて、右の写真は、上の籠城

戦に勝った直後、’7国・尾張と

21国・伊勢志摩を持ったと

きの武将の状態だ。本国は

伊勢志摩で、尾張の城主は

羽柴秀吉にしてある。この

ままでは伊勢志摩から戦争

に行くことができないので、

このあと尾張から竹中半兵

衛を移動させて、前田利家

を伊勢志摩に残して信長と

半兵衛で戦争に行ける態勢

を作った。
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③'7国・尾張と21国・伊勢志摩の2か国を持つようになった。2か国以上持ったときは武将の割り振りを考えよう
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アンデッドライン草原、墓場、廃虚の3つのス

テージマップ／カオスエンジェルズ

r●そのほか
L“

：十字軍マップコレクションマイト．アンド・マ
ジック2／十字軍特製ポッキー桃色用語辞典

屋
蒋

e

この技を待っていた／

天下無敵の呪文無限技

まず呪文をアテ・チュード、

イヴァンなど使用回数無限の呪

文にします。そして、会話がで

きるキャラに近づいて、会話モ

ードに入るまえに無限にしたい

呪文に変えます。この状態のあ

と会話するとほとんどの呪文が

無限(256回しか使えない呪文も

あります)になります。

（宮城県／匿名希望・15歳）

☆この技さえあれば、どんなに

ヘタな人でもラストまで行ける

ね。ああ、よかった。

』

｜悪場-澤一壼息量一＝5－｜

③回数が無限の呪文を選び会話が

てきるキャラに近づく

：｜ ⑧呪文が無限になっている。

こ’とにこの技を使えば無敵だ

会話

たのであろうか？

④
最
後
の
打
席
と
な
る
か
、

お
み
あ
い

ホームランコンテスト

コンティニューの方法

「ファミスタホームランコンテ

ストのコンティニューの方法は

ゲームオーバー後に(STOP)

を押しながら、はじめるだけで

いい｣なんて口がサケてもいわれ

へん。

（大阪府／斉藤昌志・16歳）

☆こんなかんたんなことを十字

軍は知らなかったなんて口がサ

ケてもいわれへん。

’
コ
ン
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ィ
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、
さ
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き
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汚
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ゲームはミッド･ガルツの匿名希望とハイディフォスのアサモアン。テレカは斉藤昌志家出ヒッピー、NEXTトトロ、パッ

クラこい太、佐々木芳美、石田智行、重田耕志キ鰄尽和巳池田善幸、梅沢秀一、MAISONⅣ、村穂寛、長岡史朗の13名。20
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躍昔穴パワフルまあじやん2データ集Vol.2～パスワード～パスワードを入力するところで､「そぽみぺがん9」と入力するとなぞなぞができます｡｢ひんと｜」｢ひんと
2」｢ひんと3」と入力するとこのなぞなぞの答えを教えてくれます｡「おのひろし｣｢おおひら｣｢こばやし｣｢げろうんこ｣と入力するとおもしろいことをいいます｡「らんら
んらんこ｣でシークレットギャルと｢たらこくちびれ｣で雅子と対戦できます。（宮城県／佐々 木孝志.？歳）

八イデイフオスオ Z→11.
護蚤一．z毎,砥

これで少なくとも最終

面まで行けるでしょう
ﾛ■

；。是．
.､蕊

睦

…

(ESC)か(STOP)でポー

ズしたあと、(F4)を押すと隠

しコマンドはないよという表示

が出る。が、ここで(SELEC

T)を押しながら(F4)を押すと

隠しコマンドモードになる。

(W)を押すとボーナスアイテ

ムを取るたびにキャパシティが

増えていく。

(X)を押したらポーズを解除

し、(BS)を押すとトークモー

ドになる。

学
Ⅱ 垂

雑
言
（
ば
り
ぞ
う
ど
ん
）
や
い
編
集
部
一
首
で
は
な
い
が
い
っ
て
お
く
。
ゲ
ー
ム
の
ぞ
き
穴
の
４
コ
マ
マ
ン
ガ
は
何
だ
ノ
．
ち
っ
と
も
ス
ヶ
ペ
で
は
な
い
。
ど
う
し
た
、
ど
ス
ケ
ペ
の
編
集
部
が
″
⑪
そ
れ
と
、
通
り
抜
け
で
き
ま
す
の
４
コ
マ
マ
ン
ガ
、

つ
ま
で
パ
ッ
ク
マ
ー
テ
を
や
っ
て
い
る
、
今
は
ス
ー
パ
ー
大
戦
略
の
時
代
再
そ
れ
と
、
編
集
部
を
救
っ
て
あ
げ
よ
う
と
い
う
コ
ー
ナ
ー
は
何
物
葛
て
め
ｌ
ら
の
本
職
で
あ
る
ゲ
ー
ム
解
法
を
腕
者
に
救
っ
て
も
ら
う
と
は
何
事
だ
″
“
こ
の
ば
か
や
ろ
ｌ
め
が

；
・
中
略
（
こ
の
あ
と
バ
ボ
の
悪
口
が
続
く
）
。
あ
ｌ
す
っ
き
り
し
た
○
こ
ん
な
文
で
も
ゲ
ー
ム
を
く
れ
る
の
な
ら
も
ら
っ
て
や
る
。
ゲ
ー
ム
名
は
戦
国
群
雄
伝
だ
。
徳
島
県
／
森
藤
正
治
・
叫
歳
）
☆
ゲ
ー
ム
な
ん
か
や
る
か
。

・
轍
耀

匠

りこ熱だけて

何のことや亀

ま何も起きた

琴

③スコアさえがせいでいれ↓菱難
の場にあったハイドにかえること
ぎ鍔､

力溌き蕊お好きなﾉ恩威エー鍵室
ンでいつもとびとあじちがうハイ

義イブ巌スをどうぞ
これのほカ

ロfダラマグ

；アごとに違う

'言が出てくそ

iこ工

rトン
四一

すたびに、機種が変わる。

(Z)を押したあとに(1)を押

すと上につく八イドが出現し、

さらに押すと種類の変更ができ

る。（巳)を押せば下につく八イ

ドで同じようにできる。

（福井県／アサモアン・17歳）

☆解析した臭いがするぞぉ。

また、次の巳つは1回使うた

びに1万点消費する。

(Y)を押したあとに(1)を押

なかなか気合いの入っ

た曲がそろっています
|ｽー バー 大戦略(ｨｽｸ版）

I。､3．．
－－－喪遡

I薦｡爵需纈‘鰈,聯“
③かなりいい曲。グラフィックも

表示される

~只壺…司把,診監:癖て『ず打箔_…識土_強

スーパー大戦略とMオ

ブMのあやしい関係？
(B)(G)(M)を押しながらた

ちあげると、ヘルツのマークが

出たあとBGMテストプレイモ

ードになる。

(東京都／家出ヒッピー．？歳）

『.…”…~墓翼』坪皐､･･勇一』一雨'…

癖

私はある日、スーパー大戦略

(ディスク版)のマップディスク

とマスターオブモンスターズの

マップディスクは共通だという

夢をみた。実際にやってみると、

なんとできるではないか／

（埼玉県／パックラこい太）

☆編集部で試したところMオブ

Mのマップをスーパー大戦略で

遊ぶことはできましたが、スー

パー大戦略のマップをMオブM

で遊ぶことはできませんでした。

毒駄天いかせ男
《
習
賑
初
の
女
の
．
の
場
合
、
上
の
互
真
の
数

字
で
反
応
が
あ
っ
た
。
は
じ
め
の
２
桁
の
数

字
を
増
や
し
て
い
く
た
び
に
反
応
が
あ
り
、

妬
ま
で
や
る
と
下
の
写
首
一
に
な
っ
た

このゲームをかんたん

に攻略する方法を伝授
ｅ
ス
ー
パ
ー
大
戦
略

‐
↓
Ｍ
オ
ブ
Ｍ
は
皇
奎
疋

たとえば、123456で女の．

が反応したら、いちばんはじめ

の巴桁の数字を13,14･…･･とい

うぐあいに1ずつ増やし、女の

．が脱いでしまうまで（この場

合は66で脱ぎました）変えてい

くとかんたんにクリアできます。

(埼玉県/NEX-｢トトロ･？歳）

■

淵調冊
一

アンジェラス

発売が遅れたぶんはこ

のウル技でカンベンね

ゲームを立ちあげて、画面を

補正(セットアジャスト)したあ

と、(T)を押しっぱなしにして

リターンキーを押すと、グラフ

ィックとセリフが出てミュージ

ックモードになる。

（宮城県／佐々木芳美・？歳）

☆聞いてみて、さすがすぎやま

と思うか､やっぱりこういちと

思うかは本人の自由。臨場感そ
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⑧これが、グラフィックとセリフ

のついた豪華なミュージクモード

のほかほとんどPC-88版とか

わりませんでした。

スペースキーとカーソルキー

の右で曲を順に送り、カーソル

キーの左で前の曲にもどります。

③うふふの連続写真。キミのえっちなことばに彼女は……ハアハア

。
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擢昔穴
DS5号のマクロスーステージセレクトと嫡敬～ゲームをはじめてSCENEOlの表示中に(CTRL)(SHIFT)(SPACE)とカーソルキーの上を同時に
押すとステージセレクトができる。また、ゲーム中に(ESC)(TAB)(CTRL)(SHIFT)(CAP)を押しながら(SELECT)を押すと類敬になる。ち
なみに、[TAB)(SHIFT](CAP)(SELECT)で無敵が解除される。（三重県／TAKK・’7歳）
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で
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か
な
仕
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だ
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生
活
し
て
い
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男
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か
は
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な
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か
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抜
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暮
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を
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風

QR雛鰐謁喜
せん。何度も何度も倒すのです

が、何度も何度も起き上がって

きます。どうしたらいいのか教

えてください。

（埼玉県／鷲尾和也・’6歳）

囚側鰯議’盲
階のバンパイアが現れる場所か

らいちばん近い部屋の床に下へ

降りる階段が十字架の形に並ん

でいます。後ろを向きながらそ

の上までおびきよせ、そこの上

でとどめを刺せば倒すことがで

きるでしょう。

；カオスエンジェルズ

q霧駕惨冨剖
蛙の像が見つかりません。いっ

たいどこにあるのでしょうか？

どうか教えてください。

（東京都／芦田浩一・’6歳）

舌画菌号品吉見宅剛
百三T三,画面一一'毎画!|--

呂室麺，■■muillll
B■唾ロ■一旦■■:MII
■■■麺一■■--1M’■'害!■,－｣■5"=U1"
③これは2階の水中にある雄の蛙

の像だ。これを使って……

囚霊鴎蕊鰈
ているなら、コマンドで蛙・使

うを選べば、もう1つの蛙のと

ころへワープするのでかんたん

に見つかるはずだ。また、蛙の

像をテントのなかに置いておく

と、危なくなったときに便利だ。
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④
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段
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と
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で
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え
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０
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鴬醗
諏
心

＃

G5階にある雌の蛙の像があると

ころまでひとつ飛びだ

感涙け：
･カオスエンジエルズの4階にいる忍者とエッチがしたいつ.／でも戦うまえに首を切られてしまう｡教えてっ./(神奈川県／沈没野郎マクガイバー･'4歳）

・首を切られなくするには、バフリースライムの牛識能力(分身)を使ってから忍者と戦えばいい強分身のほうがクビチョンパになるってえわけだ。あと

は焼くなり煮るなり好きにしてちょうだい。
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Q湾警應悪
せん。扇子と八一ンもさっぱり

わかりません。なにか意味があ

るのでしょうか？

（愛知県／守谷浩一郎・21歳）

囚識:薦謹手
4階へ行きバブリースライムか

ら分裂の特殊能力を取ります。

蛙の像を使い、特殊能力を使う

のです。また、扇子は使うと呪

われ、八一ンは無意味です。

囚真鯛隊駕薩
が駆けずり回って調査した結果、

ワープロ專用とワープロに最適

という巳種類のディスクがあり

ました。そして、これらを実際

に使用した結果、同一メディア

(EDDならeDDフォーマット

する)ならフォーマットすれば動

作に問題はありません。

余談ですが、これらは1枚1、

枚区別しやすいように、力ラー

ディスクであったり、カラーイ

ンデックスがついていたりと、

見た目のよさをウリにして売っ

ていました。

ﾜー ブﾛ用ディスク
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の
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使
う
の
だ
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ハ
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意
味

は
な
い
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た
だ
の

イ
ベ
ン
ト
だ
ろ
う

ワープロ用と表示して売ってい

るディスクはMSXとMSXの

ワープロに使えますか。
一一

ミツド・ガルツなんですけど。アルゼンティーナ(スピード・アップ)の呪文はと'この誰に教えてもらえるのでしょうか？(大阪府植野徳仁・’3歳）

ｱﾙゼﾝﾃｨー ﾅの呪文は2話で教えてもらえるはずなのだが｡どうやらMsx版は削除されたらしい｡8月号の98ページにもこの呪文のことが出てくるけれ23
ど、この情報は真っ赤なウソでした。ごめんなさい。音楽をOFFにすれば結構速<動くから(敵の動きも速くなるけど)、それで代用しよう(ウソ)。



今回掲載するのは、フィールはMファン特製テレカをプレゼ|d､lVlノノノン1守塞フーレノ」性／レヒ

ント。このほかにも、武器の一

覧表が送られてきていたのです

が、これは防具とアイテムの一

覧表と共に来月号で掲載する予

定ですのでお楽しみに。

ラI且｣燭車M9つuﾉld､、ゾィーノlノ

ドマップを送ってくれた石田智

行クンと、町の地下マップを送

ってくれた重田耕志クンの巳つ

のレポート、これに十字軍が独

自に調べた町のマップ。巳人に

:D0 号の見方冒己

卜
Ｅ

ま
窟
工

町
城
要
洞
フ

■
■
■
■
■ツル

森
林
山
岩
プ
ロ

圃
岡
遥
圃
■

口平原
口砂漠
口湿地
に川､海
Eﾂﾝドﾗ
C

，1 フィーノレド

など)も記入していません。ま、そ

れぐらいは苦労してもらおうとい

う親どころです。

B

マップ上ではあえて町の名前や城

の名前は記入しませんでした。ま

た､不思議な効力のある泉(性転換

A

1

聯
且

4
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Ｌ， 州！・はドア可●は通り抜けられる壁■はモンスターーーはバリア

｜はアイテムUは地上への出口Tはワナ
町 面

①町のゲートe酔っぱらった魔法使い(ギルドの会員にな

れる)⑧いかさまの幸運塾④砂時計のホテル⑤セイク訓練

用闘技場⑥大使館⑦砂のデューンズ⑧デューン発電所(ツ

ンドラ行きのポータル)e赤いランタン酒場⑩男⑪ベネデ

クト寺院⑫つむじ風魔法使いギルド⑬フィットピオ錠前

屋⑭ビッグ･アル鉄鋼所⑮シロッコ交通(ミドルゲート行

きポータル)⑯地下への入口⑰らくがき⑱巨大なネズミ(こ

のネズミを倒さないと地下へは行けない)⑲モンスター闘

技場⑳風のささやき⑧酔っぱらったオーク(小銭をせびっ

てくる)⑳輝く目⑳浮浪者

サ
ン
ド
ソ
バ
ー

ここではゾンビからアイ

らう。左下がそれ。

テムをも

｜’

叩
扇
ノ
恥
ト
ー
フ

⑳

図
■
一■

ヴ
オ
ル
カ
ニ
ア

［］

溶岩の落とし穴のトラップはパー

ティに大ダメージを与える｡
に．

③

ア
ト
ラ
ン
〒
オ
ウ
ム

①地下への入口e忍者の彫像⑧野蛮人の彫像④射手の彫

像⑤騎士の彫像⑥市立監獄⑦メッセージ(騎士／戦士)⑧

クラシック･キーの店⑧アトランティウム美しき町(ヴォ

ルカニア行きポータル)⑩エリュシニア寺院⑪魔術学者の

魔法使いギルド⑱島のトレーニング場⑬オリンピック運

動具店⑭コロシアム⑮オデッセイ雄弁会⑯キャリッジ・

イン⑰ヒポメネス．アンド・アトランタ⑱ドリュハルド

鉄工所⑲魔法使い地方ギルド⑳熊の舌亭④神秘の通用門

⑳メッセージ(魔法使い／僧侶)⑳町のゲート⑳盗賊の彫

像⑮戦士の彫像⑳僧侶の彫像⑰魔法使いの彫像
｜~颪11歳~｜

副’'一一」‘と－1応
特定のパラメーターが上がる彫像

があるが、ダミーもあるのだ。
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鯉
●宣伝//お待たせしました。十字軍のムックのVol､2が10月上旬に発売決定。内容は未定ですが、

リクエスなどがあったら、十字軍の「ムック」係まで。詳しい内容はまた来月報告します。汀

ぜか、Mフアンの読者に人気のあるボッキー。なか

か発売されなくてヤキモキしていた人も多かったと

う。でも、大丈夫。十字軍がフォローするからね。

本＝に収めた用語は、①ポッという巳つの蟇準で選択した。

キーのグラフィックの情景を的本言はポッキーの世界を表現す

確に表現する用語、e場所や物る用語の理解という窓を通じて、
‐;./J‘／‘

を表し、われわれが良識として現代風俗の傭脚図を提供しよう

一応心得ておくべき重要な用語と試みた。
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名詞

蕊蕊頓頓

な
な
思

水兵の服装に似せて作った、えり

の大きくゆるやかな、児童・女学

生用の衣服。セラコンなどのこと

ばに代表されるように、変態性愛

の対象とされる。

化粧室。手洗所。便所。もともと、

大便・ﾉ｣便など排泄行為をする場

所のことだが、ときどき排i幽子為

に目をつけたスカトロ愛好家が変

態性交の場として使用する。

'ね ぼ
ねすがた

寝姿

名詞

ばんちら

パンチラ

名詞

るさ》
恥か

る
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乱
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お
い
詞

お
覆
動語
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鐘&鯛鯛
-1狩挺画

少t

一

脳

眠っているときの､体の格好｡「彼

女の寝姿を想像したら、ムラムラ

してしまった｣｢男の寝姿など見た

くない｣というように使う。

女|生の下着が見えること。パンツ

ちらり力縮まってできた造語。世

間訓登において、チラリはモロよ

り煽情(せんじょう)的である。
隠すようにかぶせるという意味の

｢覆う」と、全体を隠すようにおお

うという意味の｢被せる｣がくっつ

いてエッチになった。

勝って得意になる。この場合、得

意になっているのが男で、負けて

縛られているのが女だという点が

すこ-〈やらしい。

らんじぇり一

ら-ﾝジｪﾘー名詞

I

圏

③
ｅ
可
愛
い
キ
ャ
ミ

ソ
ー
ル
＆
シ
ョ
ー
ツ
。

左
の
キ
ャ
ミ
ソ
‐
ｌ
ル

は
「
大
人
じ
ゃ
ん
」

。
ち
ょ
っ
と
、
大
人

っ
ぽ
く
ハ
‐
ｌ
フ
ブ
ラ

と
紐
パ
ン
の
コ
ー
デ

ィ
ネ
イ
ト

水泳のときに着るもの。海水着

上の写真はハイレグ・カットの水

着だｶﾐ下の写真は．．…･鉄でできて

いるようにも見える。ひょっとし

て貞操帯(ていそうたい)か？

動きを封ずるため、なわ・ひもを

巻きつけて結ぶ。4つ例をあげた

が、縛られて書散人をMという。
婦人用下着類のデパート的表現。

フランス語[lingerie)

r牌の魔術師』南4局、わたしは北家で2位ペンギンと'8000点差のトップ：南家ペンギンのリーチ。ホンイツ〈さいが、あえてわたしは｢北｣を切っ

た。ロン。リーチ、一発、ホンイツ、イッツ－て薄臓だった。オーラスでj錘云されたと思ったわたしがスペースキーを押すと、なんとリーチ、イッツー

し力表示されずトップを守れた。なんと親切なソフトなんだろう。（兵庫県'中越章博・？歳）
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醗蕊驚,毒撫習熟灘

増
設
コ
ー
ナ
ー
タ
イ
ト
ル
恒
杣
今
回
の
通
り
抜
け
で
き
ま
す
で
、
ワ
Ｌ
プ
ロ
用
デ
ィ
ス
ク
に
つ
い
て
の
質
問
が
あ
っ
た
が
、
こ
う
い
っ
た
さ
さ
や
か
な
疑
問
は
あ
っ
て
も
不
思
議
で
は
な
い
。
メ
ー
カ
ー
や
編
集
部
に
対
し
て
の
さ
さ
や
か
な
質
問
に
答
え
る
コ
ー

ナ
ー
を
作
る
こ
と
に
し
ま
し
た
。
並
夙
奴
ゲ
ー
ム
を
や
っ
て
い
て
不
思
議
に
思
っ
て
い
る
こ
と
や
、
メ
ー
カ
ー
に
聞
い
て
み
た
い
こ
と
な
ど
を
書
い
て
「
ネ
ズ
ミ
の
う
わ
さ
も
怪
刀
乱
麻
（
仮
称
）
」
係
ま
で
送
っ
て
く
だ
さ
い
。
基
本
的
に
は
ど
ん
な
質
問
で
も
結
構
で
す

が
、
範
囲
を
ゲ
ｉ
ム
か
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
関
す
る
こ
と
に
し
ま
す
。
と
い
っ
て
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
の
こ
と
と
か
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
３
は
い
つ
で
ま
す
か
？
ど
う
し
て
私
の
ハ
ガ
キ
は
ボ
ッ
に
な
っ
た
の
で
す
か
？
な
ど
と
い
う
質
問
は
ボ
ッ
で
す
。
（
Ｏ
）

室なのか、茶の間なの

かわからないが､"いび

きが人を殺すという着

想に作者の住宅事情を

かいま見る思いがした。

きっと、一度ぐらい本

気て思っただろうな。

れは推測だが、作者は

MSX1ユーザーなので

はないか。年に1本か

2本が発売されるにす

ぎない対応ソフトをひ

たすらジッと待ってい

る姿に哀愁を感じる。

りの雰囲気か伝わって

くる明るい歌。作者が

｢ぼくにも名前つけてほ

しい｣と書いていたから

ぼくにも名前つけてよ

川村(略してぼく川村）

の雅号を与える。

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）

五KAJIRA･……．．…巳点

現在首位のぼく川村(ぼくにも名

前つけてよ川村)がテレカに到

達。テレカを取ると4点となっ

て首位転落だが、どうする？

●イラストのコーナー

イラストがうまくなるコツは

1に練習巳に練習だそうですが、

掲載の競走率を突破するために

は、上手なだけではだめだった

りします。いかに自分の作品に

個性を出すか、それが難しい。

①
Ｑ
＆
Ａ
で
も
登
場
の
橋
本
和
巳
ブ
ラ
ン
ド
。
と
こ
ろ

で
、
彼
女
は
「
パ
ビ
ブ
ペ
ボ
ン
タ
君
は
１
年
生
」
の
復
活

を
待
っ
て
い
る
そ
う
だ
。
ボ
ン
タ
君
、
連
絡
を
待
つ

O和歌山県/村木康寛作。自

分のマウスが夜中にねずみ取

りに捕まっていたら"…気味

力悪いと、思う

O広島県/長岡史朗作。なん

だかわからないけれど、迫力

のあるイラストだと思ってく

れれはいい

『

，投稿大募集
③新烏県／池田善幸作。そ

れにしてもロードス島の人

気は高いなあ

①ケームのぞき穴→すばや〈確実救ってあげよう→ゲームや私生活

な情報が頼りのウル技コーナー。で困っていたらここに送松みん

②通り抜けできます→先に進めず、なが救ってくれる。⑦新コーナー
ほこりをかぶっているソフトを救タイトル未定→そのほかなんて’も

うQ&Aコーナー。③ザ．ほめごろありのコーナー。⑧イラストーーシ個
し→ソフトのハードな批評か業界性豊かなイラストを待っている。

を救う自浄ｺー ﾅー ｡④ものを書優秀者にはゲー ﾑ、もう一歩の人
〈会→ハガキにどれだけおもしろにはMファン特製テレカをプレゼ

い文章を書けるかが勝負の作文．ン卜。あて先は､〒105東京都港区

一ナー。⑤歌を詠む会→イラスト新橋4-10-7TIMMSX･FAN=

の端の文字てはじまる和歌(五七五部『ゲーム十字軍｣それぞれのコー

七七)を詠むコーナー｡⑥みんなでナーまで｡
‐～”“”ー参二‘…噛雰恥、

ｅ
愛
知
県
／
梅
沢
秀
一
作
。
切
り

張
り
で
作
っ
て
あ
る
マ
イ
ケ
ル
。

も
う
す
こ
し
、
独
創
的
だ
と
こ
の

倍
で
掲
載
し
て
あ
け
る
の
に
。

ｅ
新
潟
県
ゞ
Ｍ
Ａ
ｌ
Ｓ
Ｏ
Ｎ
Ⅳ
作
。

キ
レ
イ
だ
け
ど
、
没
個
性
的
な
イ

ラ
ス
ト
は
こ
の
よ
う
に
小
さ
な
ス

ペ
ー
ス
へ
と
押
し
こ
ま
れ
て
し
ま

う
の
で
す

WIMjSMichqgl?g

rアークス』シナリオに感動した。最初の出会いと最後のうらぎりがよかった。というかそれを除いたら、とんでもなくつまんないケームだと思う。戦闘ｼ

ﾝーのｽﾘﾙはないし､迷路もつまんない仕掛けばかりだ｡いいところは､ダﾗﾌｨｯｸがきれい､音楽がいい､ストーリーとｾﾘﾌがいい､デイスクアク27
セスがわりと速い｡つまりこのケームはアドベンチャーゲームとしては最高だが､RPGとしてはボロボロなのだ｡(千葉県/篠原-徳・’7歳）
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９
副
曽
町
き
ざ
望
留
嘩
飯
南
革
宝
孜
．
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4

蟻

〉

出
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f

§
＆

ト

SPRITE$(n)いつけん文字関

数のように見えるが、じつはシステム

変数。これに文字列を代入することで

パターンを定義する。

？SPRITE＄（H)⑪
とすれば内容の文字列が表示される

(ただし、コントロールコードがまじっ

ているといろいろ変なことが起こる)。

また、ふつうの文字列のようにこれに

対して文字関数も使える。

スプライトパターンジェネレータテー

ブルspritepatterngeneratortableo

8×8ドットのスブライトなら、パタ

ーン番号順に8バイトずつのデータが

ならび、ぜんぶで256個作れる(文字と

同様)。16×16ドットなら32バイトごと

にならび、ぜんぷで64個作れる。

スプライト属性テーブルsprlte

attributetableoPUTSPRITE

命令で指定した数値はここに収められ、

スブライトが表示される。

＄E$とPUTSPU I'
■■

文字でキャラクタを作るには、

VRAMに直接データを書きこ

むしか方法がなかったが、スプ

ライトは違う。スプライトは、

そのパターンを定義したり、色

を指定したりするための専用の

ことばがBASICのなかに用

意されているのだ。それが、パ

タ ー ン を 作 る S P RITE

$(n)と、スプライトを表示す

るPUTSPRITE命令だ。

下図のように、SPRITE

$(n)にCHR$関数を使って

1ラインごとのパターンデータ

(B桁の巳進数で形を表す)を入

れると、パターン番号nのスプ

ライトパターンが定義できる。

パターンデータはVRAMの

スプライトパターンジェネレー

タテーブル(&HSB22から

の2048バイト）に、パターン番

号の|||頁に書きこまれる。この仕

組みは文字のパターンジェネレ

ータテーブルとそっくりで、じ

っさいスプライトパターン番号

はスプライト版キャラクタコー

ドだと考えていい。

PUTSPRITE命令で面番

号、座標色、パターン番号を

セットで指定するとスプライト

属性テーブル(&H1BZZか

ら始まる'28バイト)の内容が＝

き換えられ、スプライトが表示

される。このテーブルは4バイ

ト1セットで1つのスプライト

を表していて、スプライト面番

号とは、このテーブルの何セッ

ト目のデータに支配されるスプ

ライトかを表しているのだ。

●スプライトパターン定義の基本的な書式※8×8ドｯﾄのﾀー ﾝの場合

SPRITE$(p)=CHR$(dl)+CHR$(d2)+、．..+CHR$(d8)
一 ー一丁一一 一F ー一一「－

1－ｽブﾗｲﾄバターン番号
スプライトパターンデータ

●スプライト表示の基本的な書式「_____－________________－___、

PUTSPRITEm,(×'y)'E'P}－擶睾瀧禁ｦ難篭蝋欝鯉場。｜
ｽブﾗｲﾄ面番号一丁ステ弄座標［_三蒟弓上｡＝良一----こ万ﾗ和穆勤番喜一

※この記事のプログラムはすべての『7云刃『7宮測2/2+で動きます。
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■
~一宇二一一

Zap
１
１
‐

‐
唖》

斗

抵
‐

蕊凸

ﾖガ仙
F

▽
一

’
L…

。
翰

Ｉ
Ｉ
Ｌ ’’ ’タイプ1：巳進データ方式 タイプ巳：10進データ方式

／

１
’
１

19SCREEN1,1 SCREEN1,1

FORI=8TO7

READA

Ⅷ
｜
｜
加
珈儲

50

60

ｌ
ｒ

FORI=0TO 7

READA$

SP$=SP$+CHR$(VAL(''&B''+A$))

NEXT

SERITE$(8)=SP$

20

30

40

59

60

FORI=8TO7

READA

SP$=SP$+CHR$(A)

NEXT

SPRITE$(6)=SP$

一四J1心－9『のTし、『、卓1，ノ

59NEXT

60SPRITE$(6)=SP$

70PUTSPRITEO,(129,100),18

100DATA60,126,255,219,219,219,12

70PUTSPRITEO,(128,100),10

’
109

llO

129

130

l40

150

160

170

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

86111100

01111119

11111111

11911011

11011011

11011011

81111110

69000009

竺亜
’タイプB:文字列方式

／
ま

Ⅲ
Ⅲ
Ⅲ
訓
ウ
ｅ
３
つ
の
タ
イ
プ
の
ど
れ
で
も
こ
の
画
面
に
な
る

Ｉ
Ⅱ

溌暑諾阜崖器="<-....-．
39PUTSPRITE8,(129,199),10

Ⅱ■■■：
※
タ
イ
プ
３
行
釦
の
「
■
」
は
、
甫
三
・
呈
勇
（
暁
巴
を
実
行
‐
し
、
Ｆ
１
キ
ー
で
打
ち
こ
み
ま
す

戸

4泊…-…－－

猛 泪 －－－~－
！■
1

‘豐鼠

歴 、．

『

／
Ｉ
、

、
ノどのプログプ_iでもおなじ画面になる

スプライトパターン定義のサン

プルプログラムを3タイプ作って

みた。3つともおなじ結果になる。

緑の線て囲まれた部分に注目し

てほしい。タイプ1では、パター

ンがよくわかる2進数のデータに

なっているが、タイプ2ではそれ

を10進数にしてデータ部分を短

くし､タイプ3ではさらにCHR$を

文字そのものに置き換えて直接

SPRITE$に代入し、圧倒的に短

いプログラムにしている。

タイプ3のやり方はよく使われ

るものだが、ひとつだけ大きな欠

点がある。それは、0～31と127の

データがあると使えないというこ

とだ。この数値はコントロールコ

ードなので、ふつうのやり方では

文字の形に置き換えることができ

ないからだ。たとえば、31ページ

でやっているスプライトのパター

ンデータのなかには、この範囲の

数値がたくさんあるためにタイプ

3の方法は使えない。

上

Ⅷ
一

一

’ ｜’スプライト属'l生テーブルの変化 刀ﾗｲﾄパﾀー ﾝジｪﾈﾚー ﾀﾃｦﾙの変化

内容<2進表記＞＝〈'6進表記>(〈|O進表記>）

11010001=&HD1(269)-Y座標

60000690=&HOO(6)-x座標

00000000=&HOO(6)－パターン番号

96601111=&HOF(15)－ｶﾗｰコード

JF

アドレス

&H1BOO

&H1BO1

&H1802

&H1893

侭，

PUTSPRITEO,(

母
)'単

d」01199109=&H64(100

01111900=&H78(126

00090000=&HOO(6)←※’

00001010=&HZA(19)~

&H1800

&H1801

&H1BO2

&H1BO3

」し
▽

60111100=&H3C(62)-

91111119=&H7E(126)-

11111111=&HFF(255)-

11011011=&HDB(219)-

11011911=&HDB(219)-

11011011=&HDB(219)-

01111110=&H7E(126)-

90000000=&HOO(6)-

パ
タ
ー
ン
デ
ー
タ
を
キ
ャ
ラ
ク
タ
に

置
き
換
え
た
も
の
月

ワ
ｑ
ｉ
１
ｉ
ｌ
ｌ
０
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
１
園
‐
１
．
１
１
‐

&H3899

&H3891

&H3882

&H3803

&H3804

&H3805

&H3866

&H3807

,」ほかの3ビットはつねに0。

※3データの0は文字に置き換えら

れないが､ここでは｢最後の文字を指定

しない｣という方法で結果的に0をセ

ットしたことになる。本来なら文字列

は標準サイズの場合、8文字でなけれ

ばならないのに、この例で7文字にな

っているのはこのためだ。

※｜例のPUTSPRITE命令のように

パターン番号の指定を省略すると、ま

えの状態(ここでは初期状態：面番号

とおなじ数値）のままになる。

※2この部分は下位4ビットだけを

使ってカラーコードを表す。上位4ビ

ットのうち、需卜付のビットはx座標

がマイナスのときに用いるが、上位の

←－

I[齢4

※サンプルに使ったキャラクタは40ページ『とぶんだ必の主人公
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0

5つ目のスプライトスブライトが5

つ樅にならんだとき、Y州《標がまった

くおなじならlfIj番号のもっとも大きい

スフライトは炎示されない。YlﾍIf標か

ずれていれば、重なっている部分だけ

について|,il様のことが起こる。－〕ま|ノ

|｢'i僻り･のもっとも大きいスブライトの

-･部分が欠けてしまうのだ。6－〕以'－．

の場合もliil様だ。この現象を避けるた

めにスフライトが5つ以上-砿なったと

きにはほかのスブライトのiilj上と表派

をくりかえし結果的にぜんぶのスフラ

イトが兄えるようにすることがあるが

そうなるとスブライトがちらつくよう

になる。「li販ソフトでもそういうこと

はたまにあ‐〕て、‘ﾉ［,淡てフラッシュ攻

盤と'1Fばれる。

&HF923BASICのワークエリ

アのひとつ｡＆HF922とセットで、

PRINTできるVRAMのパターン名称

テーブルの|ﾘﾄj姑アドしスを格納してい

る。～22のほうはアトしス(16進数）

の1,.位2桁､～23のほうが上位2桁を

櫛雌している(つまり｝:位、1,.位が逆転

している)。ここのアトしスをスブライ

トバターンジェネレータテーフルのア

ドレスと一致させておくと、PRINT

したときにその文'):のキャラクタコー

トがジェネレータテーブルに‘11:きこま

れること|こなる｡ただし、WIDTHをめ

い－〕ぱいの32にしておかないと、

PRINT文では服かない場所ができて

しまうので椎,戦｡ところで､スブライト

バターンジェネレータテーブルは雄初

0のlfIまIノなのでLOCATE文や力一

､ノルキャラクタなと．を使ってPRINT

す-る場所を飛ばせ'よ、そこに0を設定

したこと|こなるし、たとえば｢月」を

PRINTすればそこにlを洲:きこんだ

ことにもなる。つまりコントロールコ

ードとおなじデータもグラフィックキ

T,ラクダで文字に殻き換えられるわけ

だ。ただし、このﾉ』.法でもあいかわら

ずDELキーのコード127だけは凹由に

ならない。

yLVRAMから見たｽブﾗｲ卜例ー

‘

から31番のスプライト面が重ね上の式で計算されたアドレス十■面番号とパターン番号

巳のところにある。

あらかじめ1つスプライトを

表示しておいて、VPOKEと

この変換式を使っててきとうに

書き換えてみると、属性テーブ

ルの働きが見えてくるだろう。

■パターン番号とアドレス

ついでにいうと、パターン番

号とスプライトパターンジェネ

レータテーブルのアドレスの変

換式は、B×Bドットの場合、

アドレス=&HBBO2+パタ

ーン番号×B

16×16ドットの場合、

アド,レス=&HBBgg+パタ

ーン番号×32

となる。これもそれぞれパター

ン番号順にBバイト(または32

バイト）ごとにならんでいる。

面番号の大きいスプライトは

面番号の小さいスプライトに隠

れるということ、橦に5つ以上

のスプライトをならべると面番

号のいちばん大きなスプライト

が消えたり欠けたりするという

こと、もうひとつ、16×'6ドッ

トのスプライトパターン定義の

方法をおぼえれば、それでスプ

ライト表示に関する基本は十分

といえるだろう、

られていて、1枚のスプライト

面には1つのスプライトしか表

示できない｣といったたぐいの

ものだ。これは、アニメで背景

にセル画をかぶせて撮影するの

とおなじようなイメージなのだ

が、肝心のスプライト面の実体

が見えてこないのでもうひとつ

ピンとこないのかもしれない。

スプライト面の実体はなにか。

それは、スプライト属性テーブ

ルだ｡属性テーブルは､&H1B

Dg～&H1BGBがスプライ

ト面0、&H1B24～&H1

BD7がスプライト面1という

ふうに面番号の順にならんでい

る。逆にいえば、面番号とは、

属性テーブルのアドレスを指定

するパラメータなのだ。

面番号と属性テーブルのアド

レスとの変換式は次のようにな

る(SCREEN1の場合)。

アドレス=&H1Bgg+スプ

ライト面番号×4

このアドレスから1バイトず

つ、そのスプライトの<Y座標>、

<X座標>、〈パターン番号>、〈カ

ラーコード>の|||目にデータが収

められているのだ。つまり、た

とえばパターン番号の場合は、

スプライト面番号とスプライ

トパターン番号は混同されやす

いが、BASICの仕組み自体

が、この巳っを混同しやすいよ

うに意地悪しているようだ。

PUTSPRITE命令は、お

しりにくっつくカラーコードと

パターン番号を省略できる。カ

ラーコードは省略すると白にな

るのでさすがに入れることが多

いが、最後のパターン番号はか

なりの確率で省略される(29ペ

ージのサンプルプログラムがま

さにそれだ)。じっさい、最初に

指定する面番号の数値がそのま

まパターン番号の数値になって

しまうのだから、かんたんなプ

ログラムでは指定する必要のな

いことが多いのだ。

便利ではあるが、そのために

面番号とパターン番号が混同さ

れてしまうのだろう。

また、スプライト面というこ

とば、概念自体がピンとこない

ために、ついついわかりやすい

パターン番号のほうで考えてし

まうということもあるだろう。

■スプライト面の実体とは

スプライトの説明でよく出て

くる表現は､｢画面のまえに0番

~、

ノただ珍しいだけのサンフルプログブー〕
PRINT文でパターンを定義する 無限にうごめく文字のスプライト

10

20

30

40

50

SCREEN1,1:MIDTH32

POKE&HF923,&H38

PRINT"<Bこ「「しA>''

POKE&HF923,&H18

PUTSPRITE9,(120,100)

SCREEN1jO:COLOR8,0,6

VDP(6)=9:VDP(5)=48

PRINTCHR$(RND(1)224+32);
VDP(1)=VDP(1)XORRND(1)3

GOTO30

10

29

30

46

50

メインRAMの＆HFgEBを

行2Oのように書き換えると、ス

プライトパターンジェネレータ

テーブルにパターン名称テーブ

ルが重なる。そこで文字をPR

|NTすると、文字のキャラク

タコードに応じたパターンが設

定されるのだ。これならばデー

タの1～31も｢月｣などの文字に

置き換えることができるのだ。

ただし、かならず行4Oのように

もとにもと．しておくこと。これ

については前号の｢PRlNTで

きるPNT｣を参照。

行20のVDP(S)=Oは、スブ

ライトパターンジェネレータテ

ーブルを文字のパターンジェネ

レータテーブルに重ね、VDP

(5)=4Bはスプライト属性テ

ーブルをパターン名称テーブル

に重ねている。すると、てきと

うに文字を表示するだけで(文

字の色が透明になっているので

見えない）たくさんの文字型ス

プライトがうごめくのだ。行40

はランダムにスプライトサイズ

と拡大・非拡大モードを切り換

えているのだ。

ｈ
ｉ

込蓉潮＝］

『 世
ふl葦三型
へま

ヅ
テ

ー
・
詞
一
一

審
写

|
ヘ

二重

閥薗玲ヨ
ユ号

逼

Ｉ
室
一
幸

や
昨
十

》

一
手鐸

一

弓q垂

③8×8ドットの拡大モードで渦巻きパタ

ーンを定義して表示している

⑧うごめくスフライト。行'0のCOLOR文を

文字が見えるように変えてみよう

30



16×16の大型ｽブﾗｲﾄの場合■鯉鱈写,凸L目色

。
’

針

一審／

10SCREEN1,3

29

30

46

50

66

FORI=0TO15

READA$

SL$=SL$+CHR$(VAL(''&B''+LEFT$(A$,8)))
SR＄＝SR＄＋CHR＄（VAL（'，＆B'『＋RIGHT＄（A＄’8）））
NEXT 、70SPRITE$(9)=SL$+SR$

8BPUTSPRITEO､126,160)

|108

112

120

130

140

156

160

170

180

196

200

210

229

238

249

2”

Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ

Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ

Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

9600011111160200

0001106060011990

0011990060901100

9119601099000110

0199910099009010

1890196066090061

1999999990000991

1001069969099091

1691000000000091

1009900060010591

1900000069016991

8196990090100010

0116869900009110

0911090960001100

0991100000011900

9090011111100960

③左のプログラムを実行した直後の画面

/ｽﾌﾗｲﾄﾉ汐一うﾉジｪﾈﾚーﾀﾃ訓凧穂
、 〕（

1
|&H3800

&H3881

&H3802

&H3893

&H3894

&H3805

&H3806

&H3807

&H3808

&H3809

&H386A

&H380B

&H380C

&H380D

&H380E

&H389F

&H3819

&H3811

&H3812

&H3813

&H3814

&H3815

&H3816

&H3817

&H3818

&H3819

&H381A

&H381B

&H381C

&H381D

&H381E

&H381F

00260111=&HO7(7)-

00011900=&H18(24)

80110909=&H30(48)

01100016=&H62(98)

01006100=&H44(68)

10061960=&H88(136)

10000990=&H80(128)

10010900=&H90(144)一

19010960=&H99(144)-

10000000=&H80(128)

10000000=&H80(128)

21000006=&H40(64)

01100000=&H60(96)

00116900=&H30(48)

09011090=&H18(24)

00009111=&HO7(7)一

11120000=&HEO(224)-

00011000=&H18(24)

00001180=&HoC(12)

00002110=&HO6(6)

99000010=&HO2(2)

00000001=&HO1(1)

00009901=&H61(1)

00090001=&H61(1)_

00000001=&HO1(1)_

00010001=&H11(17)

60016061=&H11(17)

00100010=&H22(34)

09000110=&HO6(6)

68091109=&HBC(12)

90011000=&H18(24)

11100000=&HEO(224)_

左

上

／ 〆

’ ’ 左

下

／ ハ
タ
ー
１
ン
番
号
０
の
デ
ー
タ

19SCREEN1,3

20

30

40

）））

50

READA$

FORI=0TO31

SP$=SP$+CHR$(VAL("&H''+IvIID$(A$,I2+1,2

NEXT
右
上60SPRITE$(9)=SP$

70PUTSPRITE9,(129,190),15

’
160DATAO718306244888099908080406630180

7E6182C966201018101111122660C18EO

／ P

スプライトには4タイプの大き

さがある｡8×8ドット(標準サイ

iズ）にノーマルと拡大の2タイプ
があり、16×16ドットのスプライ

Iトサイズでも同様に2タイプがあ

！る。29ページのサンブルプログラ

，ムでは、8×8ドットの拡大モー

ドに設定してある。拡大モードと

いうのは、ご存じのとおり、パタ

！一ンの1ドットが画面の4ドット

に対応するモードだ。

このタイプは、SCREEN文の

I第2パラメータで指定される。そ

こに0または1を指定すれば、標

準サイズの2タイプ、2または3

なら16×16ドットの2タイプが

指定される（1，3が拡大モード)。
8×8ドットのパターン定義は

29ページのとおりだが、16×16ド

ットの場合はちょっとややこしい。

たとえば、rBUBBIF』のバブ

ルスは16×16ドットのスプライ

トだbすなおに2進数でバブルス

のパターンを再現してみると、い

ちばん上のサンプルブﾛクﾗﾑの

ようになる。薄目にして見れば

DATAの行にバブルスが見えるだ

ろう。このデータをそのまま

CHR$に入れるわけにはいかな

い。CHR$には2進数8桁までの

。
旧
×
旧
ド
ッ
ト
で
は
パ

タ
ー
ン
番
号
１
つ
に
つ
き

王
バ
イ
ト
の
エ
リ
ア
が
割

り
あ
て
ら
れ
る

右
下

数値しか入れられないし、そもそ

も､パターンは8ドット単位(8ビ

ット＝1バイト単位）でしか定義

できないのだ。

そこで、16ドットのパターンを

左右2つにわけ、左側と右側を16

バイトずつ定義することになる。

左上のプログラムでは、文字関数

を使って2進データを左と右の2

つに分けて別々に違結しているが、

その下のプログラムではVRAM

での状態を最初から意識して16

進データを作り、それを樹戒的に

32バイトぶん琶佶している。

I

■一一“一鼻一再一一二一一一一一

驚サンプルに使ったキャラクタは41ページrBUBBLE｣のバブルス〈ん

31

大型スプライトを定義して表示する

16進データを使っておなじことをする



まじめ

③函

①
下
町

』
別
・
高
Ｊ
ｂ
拝
．
国
司
Ｔ
問
い
よ
く
・
．

はくせい

□(樺太犬)の剥製など、1万点

を展示する日本唯一の国立の総

合科学博物館なのだ。その一角

にある｢サイエンスシアター｣が

今回のお目当て。

このシアターは｢動く自然史

展示｣の名目のもと、曰部構成

で、すべてが動くジオラマで上

演されている。

第1部の｢フタバスズキリュ

ウ物語｣は､子供たちが工事現場

の地層に、フタバスズキリュウ

の化石を発見したことを発端に、

8500万年前の白亜紀までさかの

ぼり、それがどのようにして化

石になったか、また、化石の復

元の様子などを立体動画ふうに

まとめてある。

第巳部の『あるく・はしる．か

ける』では、クマ・ウマ・チータ

ーの骨格標本が実際に動き、そ

④
ハ
チ
公
と
ジ
ロ
の
剥

製
。
２
匹
は
友
だ
ち
さ

暑い日差しを避けるために、

喫茶店に行くのもいいけど、ど

うせなら、おもしろいほうがい

い。その点で博物館が最適なの

ではないかと考えて、FFB取

材班はそのなかでもとくにおい

しそうな博物館をピックアップ

して取材してきた。

以下に巳つ紹介するが、スミ

ソニアンのほうが、どちらかと

いうと対象の年令層が高い。分

厚いパンフレットには時代背景

など書かれているので、先に読

んでおくとなおおもしろい。

●サイエンスシアター

FFB取材班が、最初に訪れ

たのは東京・上野にある国立科

学博物館。ここは、絶滅した二

ホンオオカミの標本から、渋谷

駅のアイドル(？)八チ公(秋田

犬)や南極観測隊に同行したジ

齢
■■■■ー

ｅ
フ
タ
バ
ス
ズ
キ
リ
ュ

ウ
の
化
石
標
本

③閑静な上野の森にひっそりとたたず

む、国立科学博物館の正面玄関前

れぞれの動物たちが歩いたり走

ったりするときの骨の動きを見

ることができる。

最後の第S部はr雑木林の四

季』｡まるで本物のような大がか

りなセット(背景パネル16個､モ

ーター101蟇､そのほか模型など

たくさん)で､自然の様子をのぞ

いてみる。テーマは土の中のモ
たぐらん

グラの生活やカッコーの托卵、

オニグモの巣作り、オオカマキ

リの産卵と冬越えなど。

セットの前にはハーフミラー

という特殊なガラスがあり、そ

れに映像を映し出すことによっ

て、セットの上に実際にチョウ

やホタルなどが飛んでいるよう

な立体感と臨場感を味わうこと

ができる。

シアターの上演は、毎日午前

Ⅱ時・午後1時30分と3時の曰吋

干

|あるく･はしる．かける 雑木林の四季|ﾌﾀパｽズｷﾘｭｳ物語

④大がかりな舞台裏風景をのぞいてみる

枯れ葉やカマキリの卵などは本物だった
ｅ
闘
う
フ
タ
バ
ー

霧
ｅ
寝
そ
べ
っ
て
見
れ
る

部部

一

口黛?、、一一零＝
、 ■詞

1 『

L垂愈

⑧ティラノサウルスが草食恐竜をお

そう。弱肉強食の世界なのだ

③チーターの骨の動きがよくわかる。

本当に骨だけ走ったらコワイけと． ③タンポポの咲き乱れる草原に、チョウが飛び交うさまを立体的に映写

32
●鶴瓶と石/笑福亭鶴瓶さんの話を聞きに行きました。ひさしぶりに腹の底から笑いました。鶴瓶さんいわく｢何もしなければ道に迷わない。しかし何も
しなければ石になってしまう｣そうです。（広島・山本恵一)→12年ほどまえ｢スタ誕｣でデビューした豊田清の『青春パート1Jというのをわたしはなぜ力持
っているが、「何もしなければ道に迷うこともないと思うけど／何もしないでいたら僕は石になるだろう」という出だしです。くつにいいんだけど。（（）

望

邸
、4ゞ



騨蕊

●T＆Eのイベント掌ATTACK'89inマlﾉｵﾝー のお知らせ/8月20日旧)に東京･有楽町朝日ﾎー ﾙ(有楽町マリオンII階)でT＆Eの新作『ｱﾝデッドライ
ン』、サルーンワース｣､『3Dゴルフ.』などの披露があります。また、開発スタッフへの質問コーナーやブレーゼント大会ともりだ〈さん｡時間は午後'2時～3時､入
場は無糀（ただし、会場は600名しか入れないのてミいっぱいになったら入場できないこともあるので注意)問い合わゼ念052-773-7770丁＆Eソフト．

篭

eかわいい汐

たくバサミカ

いっぱい

＝ 霧
③左から木の葉型、天使型、イルカ

型のミシン。いずれも'858年のもの
てい

訪れたのが、東京・大手町の逓
し入

信総合博物館。ここは、通信や

放送、郵便などに関するものを

展示してある。しかし、今回の

目的は、その1階にあるイベン

トホールで行われていたrスミ

ソニアンーアメリカの大発明展｣。

1790年、アメリカの全国的特

許制度の確立にともない、特許

局は発明品の特許認可のため、

発案者に実物と同じ機能をはた

すミニチュアサイズの模型の提

出を義務づけた。この法律の襄

側には、図面だけでは機能を理

解できない政府の係官や、裁判

官や陪審員への配慮があった。

途中、’836年に起きた特許局の

火災で、所蔵の模型がすべて焼

失するというアクシデントをは

さみ、この制度は'880年まで続

￥…I磑

湘･鼻“ 灌
機
と
華
里
軍
蝉

、

鴬 ;－
雰
知
県
名
古
屋
市
に
お
住
ま
い
の
便
睦
博
幸
く
ん
・
叫
歳
の
、
ア
ン
ケ
ー
ト
ハ
ガ
キ
の
表
側
か
ら
の
ご
相
談
で
す
。
●
８
口
昌
言
の
ア
ン
ケ
ー
ト
の
測
番
の
な
か
で
、
Ｒ
Ｓ
ｌ
２
３
２
Ｃ
と
あ
る
の
は
何
の
こ
と
で
す
か
。
↓
か
ん
た
ん
に
い
う
と
コ

ン
ピ
ュ
ー
タ
ど
う
し
や
、
コ
ン
ビ
１
１
夕
と
周
辺
梼
需
を
つ
な
い
で
、
デ
ー
タ
の
や
り
と
り
を
す
る
と
き
の
規
格
の
ひ
と
つ
。
そ
の
た
め
の
イ
ン
タ
ー
フ
ェ
イ
ス
・
力
ｉ
ト
リ
ッ
ジ
が
ソ
一
一
Ｉ
か
ら
ず
い
ぶ
ん
ま
え
に
発
売
に
な
っ
て
い
る
。
最
初

か
ら
つ
い
て
い
る
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
、
ソ
】
｜
Ｉ
の
Ｈ
Ｂ
Ｉ
Ｆ
９
０
０
な
ど
。
こ
れ
が
つ
い
て
い
る
と
Ｐ
Ｃ
ｌ
９
８
０
Ｉ
と
か
い
う
パ
ソ
コ
ン
な
ん
か
と
デ
ー
タ
の
や
り
と
り
が
で
き
て
便
利
た
だ
し
そ
こ
ま
で
必
要
か
ど
う
か
は
疑
問
○

戯露一
回で、上演時間は1回約1時間

で定員は50名。何人からでも予

約に応じてくれるそうなので、

予約をしたほうが無難。※国立

科学博物館＝最寄り駅／上野。

入場料／大人(大学生)360円･小

中高校生60円。月曜休館。申し

こみと問い合わせ先／普及課丑

03-822-0111(代）

●スミソニアンーアメリカの大発明展

さて、FFB取材班が、次に

冬Lェ､

した座礁をふせぐ船や、エジソ

ンの蓄音機など、館内には発明

品の実物やミニチュアがところ

せましと並んでいた。ただのミ

ニチュアなら、さして珍しくも

ないが、実際にその機能を果た
け を げ

すという所が、なかなか健気で

カワイイやつなのだ。

このスミソニアン展は全国を

巡回する。日程などは左下の表

を参照のこと。残念ながら、今

回取材に行った逓信総合博物館

での展示は7月30日で終わって

いるので、東京在住のキミは横

浜まで足を運んでもらいたい。

下に東京近郊の博物館を少し

だけ載せてみたが、なにも東京

や都市部の博物館に行く必要は

ない。キミの住んでいる街の近

くにもきっと何かの博物館や資

料館があるはずだ。大切なのは

知らないことを知りたいという

気持。夏休みにおけるキミたち

の健闘に期待する／

けられた。

スミソニアンとは、イギリス

の科学者の遺産から寄付された

お金をもとに、1846年に設立さ

れた教育研究機関で、1850年代

には国立博物館としての機能も

果たしていた。そして、この協

会は、’880年代から今日にいた

るまで模型の収集に努めてきた。

そのコレクションの一部が、今

回来日したというわけだ。

ところで、日本は'867年まで

は江戸時代だったのだ。展示品

はほとんどが1850年前後の物な

ので、これらは日本人がまだチ

ョンマゲを結っていたころのも

のということになる。こう考え

ると、なんか情けない気分がし

ないでもない。しかし、展示品

にはよくいう｢古き良きアメリ

カ｣という雰囲気が漂っていて、

国のへだたりも感じないままノ

スタルジックな気分にひたるこ

とができた。リンカーンの発案

④
リ
ン
カ
ー
ン
が
発
明

し
た
船
。
浅
瀬
で
も
進

め
る
浮
袋
が
１
’
’
１
ク ’

１
１
｜
‐
４
一
’
１
一
‐
一
‘
‐
｜
‐
４
’
１
‐

棚
照
踏
糊

ス
ミ
ツ
ー
ー
ア
ン
展
全
国
巡
回
日
程

会期開催地
一
室

↓白

濁 電話番号

横浜 横浜そごう B月巳日～B月14日 045-465-2111

松山 いよてつそごう B月25日～B月30日 0899-48-2437

広島 広島そごう 082-225-23259月1日～9月B日

神戸 そごう神戸店 S月13日～9月18日 078-221-4181

仙台 斎藤報恩会自然史博物館 9月23日～10月29日 022-262-5506

名古屋 名古屋市科学館 11月4日～12月B日 052-201-4486

とにかく触って遊べる展示がいっぱい。ひよこの誕生から

カー・シミュレーションまでと、広い意味での『科学｣が遊

びの中に盛り込まれている。★最寄り駅／竹橋。入場料／

大人515円･中高校生310円･小学生205円｡s03-212-8471

東京港13号埋立地にある、船と海に関する博物館。外観は

船そのもの。ラジコン船が操縦できたりと海大好き少年の

心をかき立てるものがいっぱい。★品川・大井町などから

バス◎入場料／大人500円～子供300円。aO3-528-l111

科学技術館 船の科学館
ひがしやしお

品川区･東八潮千代田区,北の丸公園

横浜こども科学館

宇宙虜蝪

横浜市･磯子区

｢地下鉄のことならすべてわかる｣という博物館。昭和初期

の上野駅のプラットホームを再現したものや、教官のつく

実物大の地下鉄シミュレータがすごい。★最寄り駅／葛西。

入場料／大人200円～子供100円。念03-878-5011

つくば科学博で富士通パビリオンが出展した、全天周型立

体CGアニメーションrザ．ユニバース｣などが再び見られ

る。プラネタリウムも圧巻。★最寄り駅／根岸線．洋光台。

入場料／大人1000円～子供500円。冠045-832-1166

地下鉄博物館

江戸川区･葛西

湘南台

文化センター

神奈川･藤沢市謹

現在、ある意味でトレンディな原子炉の日分の1模型から

自由に遊べるパソコンやワープロなど、身近な電気という

ものを、再認識させられるものばかり展示してある。★最

寄り駅／渋谷。入場無料。念03-477-1191

巨大な地球儀の形をした建物の内部に、プラネタリウムと

展示施設が存在する。プラネタリウムは、星空の動きに全

天周型映画を併映する★最寄り駅／小田急江ノ島線・湘南

台。入場料／大人500円～子供200円。念0466-45-1500

電力館
じ人なん

渋谷区｡神南

※入場料はすべて穂△です。

Ｆ
露
砂
田
臥
李

●ところで中国／中国の結末は意外であった｡中国の近年の情勢､世界的な流れを見て楽観していたが､内乱の好きな中国を見せつけられた｡権力者が一時

的な保身のためにやったのか｡国民とかけはなれた政府はいずれ破綻(はたん)するのは目に見えているのに｡日本でも質こそ違え､国民と政府のギャップは

大きい｡頭にくる。(岡山・小池康生)→そうです｡穏やかな国に見える力胸のうちはとても熱い｡ただの曲芸をしてウーロン茶を飲む人々ではないのだ｡(（）
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●ディスクパンフレットの夏カゼについて.//以前ディスクステーションのMファンのコーナーでひんしゆく
をかつたMファンカゼ(リセットしても初期画面に戻らない)と同じ症状がパックマンを起動したとき、機種

によって出ること力判呪治療の方法は､①ディスクを入れる前に右のプログラムを打ちこむ②ディスクを
入れてRUNする、以上でカゼは治ります。カゼを気に1-,ない人は5分～15分待つと自然に回復します。

●
は
み
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し
情
報
＊
第
粥
回
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ク
コ
ン
サ
ー
ト
４
８
月
Ｍ
日
（
月
）
に
渋
谷
公
会
堂
に
て
『
ド
ラ
ゴ
ン
ク
エ
ス
ト
」
の
コ
ン
サ
ー
ト
あ
り
。
指
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オ
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ト
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最新GM情報
GM電テレビでBGMとして使

っている“危耳にするこ鋪頃“

音楽プロデュースする新作ゲー

ムのイメージアルバム。ゲーム

にはこのアルバムに収録されて

いる10曲から40曲ほどをリメイ

クして挿入する。つまり、ゲー

ムからアルバムヘという従来の

パターンの逆、アルバムからゲ

ームヘという正反対のスタイル

をとるわけだ。GMが完成した

時点で、GMのアルバムもリリ

ースする予定で、計巳タイトル

の発売が約束されている。今年

のGMの目玉となるか、発売が

待たれるところである。

イメージアルバムのほうの発

売日は日月25日予定。GMアル

バムのほうは11月25日頃を予定

している。

－タイトーのサウンドチーム
ズン？ダ

｢ZUNTATA｣が､年内にライ

ブをするという'|胄報が舞いこん

できた。くわしいことが決まり

しだい、お伝えすることができ

ると思うので楽しみに待ってい

てほしい。

それにしても、今のGM業界

はアクテイブすぎる／

※価格はすべて税込です

の4タイトルで、前者巳タイト

ルがオリジナルサウンド、後者

巳タイトルがアレンジバージョ

ンだ。『オーダイン』は各ラウン

ドテーマ、ボステーマなどに加

え、未発表の曲も収録。

B月21日発売。CD2812円、

テープ2359円。（ビクター）

※ビクター新譜情報＝『ナム

コ・ビデオ・ケーム・グラフィ

ティVol.S｣=『ワルキュー

レの伝説｣や『メルヘンメイズ』

のアレンジバージョンと､『ロン

パーズ』などBタイトルのオリ

ジナルサウンドを収録予定。／

『ナムコ・ゲーム・サウンド・エ

クスプレス｣＝ナムコの作品を

毎回1タイトル選び、オリジナ

ルやアレンジ、SEなどを収録

するというビクターの新シリー

ズ｡第1回作品は『ワルキューレ

の伝説』(日月2旧発売)。

※ボリスター新譜情報＝
プライ

rBURAI｣･･･…女性ロックグ
シヨウヤ

ループ｢SHOW-YA｣が作曲.

百MK5.…pLUSMⅨV駅SION弓M‘'､5．，．sI股ROUND研EA7敵で汗雁VO“L
F－

淵,､15

II

､

面に、~…

ザ ポ－〃ルフロム

TH EVOCALf r o m
イース

YS=イースIIの音楽をボーカ

ルバージヨンでおくる。曲は
’1リア

｢LILIA｣の日本語と英語バー
fン

ジョン(歌：新居昭乃)、「IN
7｡ ドペンチヤーワール ド

ADVENTUREWORLD｣の
ビフ

日本語バージョン(歌:PIC)

とインストゥルメンタルの4曲。
－ﾉーラス且､,ノブ又バージヨﾝf-又

PLUSMIXVersionYS,
イース ソ－ザリー戸ﾝ

YSI,SORCERIAN&
スツートレ－ダ－

STARTRADER=タイト

ルにあるゲームから5曲を抜粋

し、難波弘之氏がアレンジを手

がけている。プラスミックスと

は、パソコンのオリジナルサウ

ンドと生楽器をミキシングした

もの。
'｝ラウント』ｼｰﾉ”7－

SURROUNDTHEATER
，ノ－サ｜ノアン

SORCERIAN～暗黒の魔道

士篇～＝「ドルビー・サラウン

ド・システムJを使用し、「ソー

サリアン』の世界をドラマ化し

た1枚。トータル26分B秒と本

格的なもの。

－以上のBタイトルは、すべ

てB月2旧発売。マキシシング

ルODI545円、テープ1133円。

（キング）

※キング新譜情報=9月21日に

『スナッチャー｣のドラマ篇アル

バムが発売になる。くわしくは、

まだ未定。
スタ一コマンド

STARCOMMAND/暗黒

の侵略者＝全13曲、GM作曲者

のすぎやまこういち氏によるア

レンジバージョン。制作も氏の

スギヤマエ房。加えてオリジナ

ルサウンドとSEを収録。

CD2812円、テープ2359円で

発売中。（アポロン）

夢幻戦士ヴァリスI=MSXユ

ーザーなら知らない人はいない

このゲーム。ついにGMアルバ

ムが東芝EMI「インヴィクタ

スレーベル｣より発売になる｡収

録曲はリアレンジ．バージョン

7曲、PO88SR・バージョン

21曲、PCエンジン・バージョ

ン已曲の計30曲。

B月23日発売。CD2575円、

テープ2266円。（東芝EMI)

ナムコ・ビデオ・ゲーム・グラ

フイテイVol｡5=シリーズ

ら作目、今回の収録ゲームは『オ

ーダ､イン』と『メルヘンメイズ』、

『キャラガ'88』と『ロンパーズ」

戦
韓
驚
蕊
壊

ま
い
の
鈴
木
賢
一
く
ん
。
幅
歳
の
、
ア
ン
ケ
…
ト
ハ
ガ
キ
表
側
か
ら
の
一
箱
談
で
魂
●
●
プ
ロ
グ
ラ
ム
は
い
っ
た
い
ど
う
や
る
ん
で
し
ょ
う
か
。
み
な
さ
ん
は
ど
う
や
っ
て
覚
え
た
ん
て
し
よ
う
か
。
４
フ
ァ
ン
ダ
ム
班
な

み
る
と
、
雑
誌
に
載
っ
て
い
ゑ
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
打
ち
こ
み
な
が
ら
、
こ
れ
が
ど
う
や
っ
て
動
く
ん
だ
ろ
う
・
：
・
・
と
考
え
た
り
し
て
い
る
う
ち
に
覚
え
た
そ
う
だ
。
フ
ァ
ン
ダ
ム
の
プ
ロ
グ
ラ
ム
が
、
ｌ
画
面
を
多
く
採
用
し

イ
ヤ
に
な
ら
ず
に
す
む
こ
と
や
、
短
い
な
か
に
い
ろ
い
ろ
テ
ク
ニ
ッ
ク
が
つ
め
こ
ま
れ
て
い
る
か
ら
。
打
ち
こ
み
な
が
ら
、
解
説
を
よ
く
読
む
の
が
プ
ロ
グ
ラ
ム
鳶
覚
え
る
い
ち
ば
ん
の
早
道
な
の
だ
。

●それはこうする／むかし『全国縦断MSXネットワークコックリさん｣をするといったバボさん｡今年はやってください｡(鳥取･北山禾味)/そして大橋は

叫んだ。「俺の青春は？｣。だが夕暮れの河原は彼のうしろにのびる長い影をさらに伸ばそうとす~るだけで、彼に返事を返すことはなかった。（静岡･'1野真

一)=●コックリさんはすっかり忘れていたが､'｣野の続きをだれかよこしてください｡誌上｢いつ､どこてくだれが｣をやって連載小説を完成させるのだ｡(（）
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プレゼント係までお願いいたしま

一

』

●
「
さ
あ
応
募
し
な
さ
い
」
応
募
要
領
Ⅱ
官
製
は
が
き
に
下
の
応
募
券
を
は
り
、
①
ほ
し
い
プ
レ
ゼ
ン
ト
の
番
号
と
名
煎
胃
圧
所
（
〒
も
）
・
氏
名
．
年
令
．
電
話
番
員
裂
胃
召
言
の
Ｆ
Ｆ
Ｂ
で
お
も
し
ろ
か
っ
た
コ
ー
ナ
ー
１
つ
の
通
４
ヨ

に
か
ぉ
も
し
ろ
い
こ
と
、
以
上
を
明
記
の
う
え
〒
鵬
東
京
都
港
区
新
橋
４
１
旧
Ｉ
７
Ｔ
Ｉ
Ｍ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
Ｆ
Ｆ
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．
さ
あ
応
募
し
な
さ
い
」
係
ま
で
。
●
ま
た
、
息
は
な
し
こ
ん
に
ち
わ
っ
」
へ
の
イ
ラ
ス
ト
や
お
便
り
（
妙
な

話
、
恋
の
悩
み
、
人
に
い
え
な
い
自
己
主
張
エ
ト
セ
ト
ラ
）
、
そ
の
ほ
か
Ｆ
Ｆ
Ｂ
へ
の
ご
意
見
、
ご
希
望
を
お
寄
せ
く
だ
さ
い
。
イ
ラ
ス
ト
掲
載
者
は
全
員
に
、
そ
れ
以
外
は
お
も
し
ろ
か
っ
た
人
に
特
製
テ
レ
カ
を
進
呈
ノ
．

●頑固おやじの目に涙/ゞ ビデオの予続晶画ができない｡テレビとビデオがつなげない｡ステレオの操作ができないetc.."".。こんな機械オンチのおやじが

MSXのテレビとのつなげ方、ディスクの入れ換え、FORMATのやり方を覚えることができたのは三国志のおかげです｡一念岩をも通す。（靜司･伊原誠士郎）

‘愚ｲ》村木賢吉のrおやじの海｣に続く第2弾がr頑固おやじの目に涙』でしたよねえ。それはさておきおとうさんおめでとう。（（）

型 魚

邸

泌 盈霞
SHOW

篝
ea

ようやく本格的に夏らしくな近くのセミの声がムードを盛りデオには撮ったという話なので

った去る7月25日、炎天下の東上げて暑い1日だった。きわめ東京以外の会場で見た人もいる

京の代々木野外音楽堂でイベンつけの業界4社(ナムコ・コナかもしれない。詳しくは来月の

卜が行われた。今回のイベントミ。Mマガ。Mファン)対抗の激イベント報告の続報で。

の目玉はコナミの｢激ペナ巳｣とペナ巳とファミスタの決戦はMさて、突然だが、新しくイベ

ナムコの『ファミスタ』。会場とマガとMファンが勝って、雑誌ント開催地に沖縄がくわわった

同時に巳っの野球コーナーは熱編集者の意地をみせた。よかつのでお知らせしよう。内容はそ

気でムンムン。おりから、会場たのはリバーヒルソフトの年末のままで、発売直前直後の新作

溌
③モダンなイメージのイベント会たのだが、「もうすこし秘密｣だ午前11時～午後5時ページの上の欄外で報告してい
場。とにかく暑かった.／そうでちょっと残念。でも、ビ※イベントで配付したディスクる。持っている人はよろしく／

11三

牌
』‘

ﾓﾝｽﾀｰ物語蔑熊蕊燕：
BOOKドラゴン
'曇クエスト

岩・故郷への旅｣、「キラーリカ

『ドラゴンクエスト｣のモンスいっぱいのキミにエニツクスかン卜の栄光｣などなかなかおも’
夕一といえば、竜王。というよら、『ドラクェ』に登場するモンしろそうだ｡そのほかに、I～Ⅲ

りやっぱりオニオンの形をしたスターの話をつめこんだ本が発のモンスター軍団の組織図と軍

とんが回霞のｽﾗｲﾑがいち〆“になった。団鰯臺磯講座や4ｺﾏ護ん力、蝿灘っ；ん印象に残っている。記憶のう内容はスライムのおいたちをモンスターワンポイントレツス’
ビリンスのページじゃないけど、つづる年代記をはじめ、ストーンなどの企画がいっぱい。さら

ザコキヤラというのはなんだかンマン、マドハンド、キラーリに、閉じこみ付録のモンスター

身近な感じで､なかなか忘れがカント、農の綺土爆弾岩､ミ分類図がついてｵー ﾙｶﾗー の”
たいものがある。そんな思いがミックなどなど全部で'2のモン176ページで980円(税込)。ザ命:、

干ﾝスタ物倒圓騨ドﾗコﾝ‐‐誰クエスト

そ昌忍ﾀｰｰ物語

圃さあ応募しなさい
今月もそうだけど、いつもい

ろんな方からプレゼントをもら

っているのでFFB班は取材に

いった国立科学博物館の地下1

③500円王をふたまわりほどでか

くした直径34ミリのキーホルダーI
階の売店でおみやげを買った。

●FFB取材班より

①国立科学博物館で購入したキ

－ホルダー．．…･各1名様

s種類あるので④プロトケラ

トプス、⑧ティラノサウルス、

◎テラノドンを明記のこと。

●T＆Eソフトより

erアンデッドライン｣のTシャ

ツ……4名様

⑧『アンデッドライン』のテレホ

ンカード……5名様 I
制
塞
か
、
７

と
か
そ

る
も
た

～
よ
円
の

に
叩
る

、
↓
氏
旧
い

、
｜
寧
某
に
て

『
ｅ
作
っ

③
ロ
ゴ
か
か
（
／
こ

い
い
木
綿
の
Ｔ
シ

ャ
ツ
”
肌
さ
わ
り

‐
か
い
い
庫
肯
し
／
，

③ドキ

ツシヨ

す優子

なファ

を悩ま

のテレカ

eのTシャツはLとMがあるツトテープ…･･･B名様

ので明記のこと。⑥『夢幻戦士ヴァリスII』のテレ

●㈱日本テレネットよりホンカード……10名様

④｢夢幻戦士ヴァリスII』のCDしめ切りはB月31日必着。発

… … B 名 様 表 は 1 0 月 7 日 発 売 の 1 1 月 号の欄

⑤『夢幻戦士ヴｧﾘｽⅡ』のカセ｜外で｡応募方法は掲示板を参照。

蕊
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9月のテーマ：

政治エンターテインメント

r ＝ 置重糞奮｡ゞ＝
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‐
‐
‐
‐
‐
‐
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‐
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‐
‐
‐
‐
‐
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‐
‐
‐
‐
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‐

』
Ｉ
Ｉ
Ｉ
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１
１
ｌ

0

ひかり停車でただでさえ怖いお

たかの顔がもっと怖くなったり、

｢女力政治てY吏いものになるか｣発

言で、黙っていても怖いおたかが

怒るとほんとうに怖いんだという

ことを教えられた今回の参院選だ

が、いちばんすごかったのは比例

代表区に死ぬほど出たミニ政党で

ある。その数の多さにNHK政見

放送は過去最高の4時間となり、

東京のポスター掲示枠は50人～

70人ぷんになった。

●有名人印のミニ政党の楽しみ

一部を除いて名もなく金もないミニ政党

の顔ぶれは、有名人からパートタイマーま

で多彩。30以上あるなかてくみんなのわか

りやすいのは山本コウタローの｢ちきゅう

クラブ｣､清川虹子の｢年金党｣､野詞東平の

｢税金党｣、青島幸男の｢第二院クラブ｣、そ

してアントニア猪木の｢スポーツ平和党」

といったところだろう。

こうなってしまうと、コウタローの今ま

でしてきた平和コンサートなどの｢いいこ

と｣はこのためだったのかと思えてしまう

のがかえって気の毒だ。

じつはそんなこと思ってもいないが、こ

こはいっそ猪木あたりを国会に送って、浜

幸と肉弾戦をくりひろげてもらうのもおも

しろい。そうなると｢新自由クラブ｣の比例

代表名簿登載者にクロード・チアリがいる

③
汗

雫
〆

錦
１
－

④
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｉ
／
１
１
０
１
、
１
０
“
１
１
“
１
１
１
０
１

●フランシスコ・ザビエル＝イエズス

会の創立者の1人。はじめゴアで布教

をしていたが、ﾏﾗｯｶで弥次郎とい

う日本人に出会い、日本に布教に来た。

(東京・渡辺智也）

少しは勉強になったぞ。ところで、

街で絵を売る外人はザビエル顔が多い。

そういうわけで今月のおはこんは教

養からはじまった。怖いぞ。

●今は亡き美空ひばりを英語にすると

「ビューティフルスカイひばり｣。1分

くらいは笑ってほしい。（千葉.とどめ

の椴松）

そうやってみると青空ブルースカイ

はるおとおなじレベルに感じてしまう

のはわたしだけか。いや、やはり、美

空は強いが。

●消費税廃止の声が高まるなか、もし

それがほんとうになったら、借金まで

て形として出さなかったサラリーマンの疑

問を、ほ力､の党が消費税廃止を唱えるそば

で｢給*和〕'0パーセントを必要経費に。庶

民にも手の届く住宅を｣と生活感いつぱい

に訴える。
おわ われ

それはさておき､｢世の終り来たれり／吾

等悔い改めよう」というタイトルで公報の

スペースいつぱいに書いてある世界浄霊会b

ぜひ国会でこのテの話を長々としてほしい

ものだ。怖くてだれも止められない。

●正体不明のわかりやすい人びと

正直いって、どこで、なにをしている、

どういう人なのかまったくわからないとこ

ろが、ミニ政党の人びとのおもしろいとこ

ろである。「主権在民党｣の根上隆は政見放

送中ずっとけわしい表情をくずさず、一度

もカメラに目線をやらなかったが、そんな

彼の口から出るのは「｜人ひとりがゴミを

●

."蟻

X
③神奈ﾉ||・蛯沢豊→期末テスト期間中のエ

ビサワからです。あしたは数学だそうです

この状態はヒジョーによくわかる。アイテ

●

して買ったウチの｢消費税対応｣のレジムをそろえて魔法の鍵を手に入れれば画面’のだが、彼に望むことはやはり国会でフラ出さないライフスタイルを｣などというや

はどうなるのだ。（新潟．曽根寛）に正解が．…･なんてことはないもんね1メンコギターをつまびくか､『私だけの十字わらかい生活感のあることばであった。も
計算後Sパーセントをわざわざ引けがある。次は、やはり米の自由化か｡l架｣を歌っていただくことだろう。つとも長い政党名の｢全婦会救国党ミニ政

ばよいだけの問題だ。はやりものに動●B月号のおはこん／これ以上アニ｜●罰党人から宗教家まで党悪税肖費税反対大連合｣も､それだけでや
｜いろんな一般人が集まっているのも特徴きやすい､そういう一家が100軒にB軒メファンを攻撃するとアニメージュをりたいことがわかるという点でわかりやす

くらいの割合であるものだ。しかし、買ってやらないぞ。アニメファンは暗｜だが、「原発いらない人びと｣の政見放送でいが、そのどこかヨソで見たことのある代

消費税ネタもそろそろつきてきた感じいんじゃなく、うるさいやつも変なやlは、声楽家はなんのまえぶれもなく歌い出表の｢いわゆる､来てる"カリスマ顔｣が､そ

わらかい生活感のあることばであった。も

っとも長い政党名の｢全婦会救国党ミニ政

党悪税肖笥兇反文状連合｣も､それだけでや

りたいことがわかるという点でわかりやす

いが、そのどこかヨソで見たことのある代

表の｢いわゆる､来てる"カリスマ顔｣が､そ

れだけじゃないなにかを臭わせる。

これを書いているのは、投票日まえで選

ぶ基準なんてないが、どの政党も国会に送

ればそれなりにおもしろそうだ。こういう

考え方はいけないのかもしれないが、だい

たい首相からしてよくわからないのだから‘

それでもかまわない気もする。

に正解が．…･なんてことはないもんね1メンコギターをつまびくか､｢私だけの十字

がある。次は、やはり米の自由化か｡l架｣を歌っていただくことだろう。

●B月号のおはこん／これ以上アニ｜●罰党人から宗教家まで

ﾒﾌｧﾝを攻撃するとｱﾆﾒー ジｭを｜いろんな一般人が集まっているのも特徴
買ってやらないぞ。アニメファンは暗｜だが、「原発いらない人びと｣の政見放送で

いんじゃなく、うるさいやつも変なやlは、声楽家はなんのまえぶれもなく歌い出

つもいる。友人Sは毎日必殺技を叫ん’し、群馬の役者はやけにおしゃべりがうま

でいるぞ。（埼玉･Ae胃腸薬)l〈、広頼という会社員はいまにも死にそう

そこが怖いということになんで気づlな顔が広;罐にきちんと似ている。

かないのだろう。ほんとうにアニメフi国会は、わたしたちの生活のことをあれ

アンは明るくて暗い。lこれ話していても、わたしたちからもっと

●<究極の選択>うんこ味のバナナシェIも遠いところにある｡しかし｢サラリーマン

ークとバナナシェーク味の脳みそと、I新党｣は､日本人がみな思ってはいてもあえ

読者にテレカをくれるのと、どれかい

いですか。（茨城・栗野祐寿）っているみたいじゃないか。

それは、中森明菜が手首を切るのと、●世間では｢金は天下のまわりもの｣と

中森明菜に手首を切られるのと、どついうが、しかし、ぼくにはまわってこ

ちを選べといわれても、どっちも菫くない。（群馬．小竹尚志）

て選べないようなものだ。関係ないか。それはきっと、世間でいわれている

●このまえのテストで友人Tは、山梨ように若いときの苦労は買ってでもし

の盆地を山形盆地、「うちこわし｣といろといっても、買ってするくらいなら

うのを｢うちころし｣と書いて笑わせてしなくてもいいのではないかというく

くれた。（愛知・安 藤 裕 康 ） ら い ム チ ヤ ク チ ヤ な こ と だ 。
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蕊＝
③埼玉・浦川一砂也→続編送れって書いた「うちわおこし｣と書いていたら完全今月は、政治問題に頭をつっこみす③千葉・竹井宗一司たしかにMSX・FA
らホ ント に送ってきた。「つづく」と 書 い て N を 買 わ な く っ た っ て 生 き て は い け る。生に冗談だとわかったのに。それはともぎたうえに、歯の神経を抜いたため、

かく安藤はまるでわたしがそのむかバﾜーの怠いわたしだ｡わたしだって湾雛慈x朧鼠鯉。
あるからには続々々編を期待してしまうが、

そろそろほかのゲームのキャラクタなんか
し、千利休を千秋庵と書いたことを知人の子、そんな日もあるのさoも登場させてほしいなでもケームソフト買う金もないのね。

～ーI■■■ロロﾛ■屋！■■lー！■＝■■■m■■■■■』■■■■■ﾛ■■ﾛ■■■■■ﾛ■■U■■ﾛ■■■■■■■■＝ﾛ■■ﾛ■■ﾛ■■－ﾛ■■■■■■■■ﾛ■■＝＝ﾛ■■■■■一

●ほんとうに見せたい／フアンダムのみなさん、よくまあいいろとアイデアは出るし、プログラミングテクニックは持ってるし、おどろおどろ。いった

いどんな頭の作りをしているのか、どなたカー度見せてください。（静岡･蝦名広一)~やけに静岡が多いなあ。地撰が多くてすることないのかなあ。とこ

ろで､頭の作りですか｡編集部のファンダム班はただのふけた若者の集まりですが､投稿者たちとなるとたしかに編集部でも一度見てみたいものです｡(（）
36
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－ 画ご堅晶＆

1画面 画面の流れに身をまかせつつブロックくずし

フロー万ヲ雨冤……
FLOWOFBLOⅨS

'画画2/2+RAMBKBYのりくん

T？I

~－－－

SPACE，だ．一〆

鯵
で

ｿ参ノレージ〃〃

③画面の上からブロックの流れがズン③ラケットが上昇するときはラケツト
ズンズンとやってくるとボールの色が逆転する

ド

10年まえのブロックくずしブ

ームの末期に変わりダネのブロ

ックくずしがいくつか登場した

が、そのなかにプログレッシブ

というタイプがあった。ボール

をはねかえすたびにブロックの

集団が1段ずつラケット側に進

んでくるというタイプだった。

このゲームは、そのプログレ

ッシブタイプに似ていて、バラ

バラのブロックがどんどん下に

流れてくる。

ちょうど川の流れのようにと

ぎれず、よどみなくブロックが

流れ、そのなかをボールとラケ

ットがただよっている感じだ。

③流れのなかでボールを打ち返し、

ロックをこわしていく

■

－－－へ

[産毛リストは51ページ ■
ノ

ラケットはフワワッと上昇し

たり、スススッと下降したりし

ながら、のんびり動くボールを

打ち返していく。下降するスピ

ードには、なにもキーを押さな

いときの自然落下とカーソルキ

ーの下を押したときの速い落下

の巳段階ある。

ちなみに、ボールが赤いとき

は巳点、黄色いときは1点だ。

ラケットがブロックにあたつ

てもへいきだが、ボールを打ち

そこねて画面の下に落としたり、

自分自身が画面の下に落ちたり

するとゲームオーバー。ハイス

コア機能もある。

回 各プログラムの左上についているテレビフレームのなかの数字は、そのプログラムの長さを表しています。
して計算し、端数は切り上げています。打ちこむプログラムを決めるときの参考にしてください。

ブ③ボールやラケットカ画面の下につく
とゲームオーバー

‘ただし、1匡画＝40字×24行と
37



白歴万寿1画面
命中率100パーセントを目指してクレー射撃 錘中りっ9G%SCORE

美しいことばを使おうとする

と、うそになるケースは多い。

たとえば、このゲームのタイト

ルがそうだ。

百発百中といいながら、じつ

は的自体が20個しか出ない。

と、いちゃもんをつけておき

ながらふと気づいた。5回続け

てやればいいんだ。な－んだ、

つまんないの。

右端にある発射台から的にな

る皿(クレー｡クレーとはもとも

と粘土、または粘土でできた土

器のこと)が次々に発射され､画

面中央にある照準をあわせて弾

をぶつぱなす。巳つの照準のど

中
漣

窟漂蕊

廊珂『7豆､，'2+RAMBK BY六川寛之 ③ハイスコアや命中率も表示さ

れる。何人かでやると楽しい

ちらかにあっていれば皿は粉々

に砕けちる。つまり、巳つの照

準に向かって同時に1発ずつ弾

が飛んでいるのだ。そのうえ、

弾はなぜか連射式なので、うち

そんじてもパンパンパンパンと

何発でも打てる仕組みになって

いる。ただし、うちそんじるた

びにポイントは5点減ってしま

うので注意。また、向かって右

側の照準で皿をうったほうが得

点は高い。

純粋に反射神経で立ち向かっ

ていくゲームなので、ちょっと

した気晴らし、ストレス解消に

ぴったりのゲームだ。

■
し
■

しし 轄閣

｜・里
君 ■■■

③左の照準に皿があったところ

でスペースキー。あたり.／

③右の照準ではうつチャンスを

のがした

③皿が発射された。カーソルキ

ーの上を押して照準を上へ

■｢塵=ﾘｽﾄは53α二二1弾｜
Ｉ

一

函？-ﾌｱべﾂﾄの破壊を目指して′
マスター ｜Ⅱ鎌タイプ

AS花R丁
Ｅ
一
一
臣
■

ザ

＄

樺
Q参

◆吟

BYTAKIN『7宮司両ワ/2+RAMBK
③先頭の文字のキーを打つとアルキャノンが発射され、目標は破壊される

4？

｡恥 CKSRL
■Ⅱ■■

轡
!

’ ''',lll,'''oｱﾙﾌｧべｯﾄ結合体を全滅させるたびに編成は大きくなる

4 4 7稚
琴

I

職.
:蝋

爵か C･錐PJZxRDCOVイ
…

打ちこむとアルキャノンという

ミサイルが発射され、目標は破

壊される。最初は1機、それを

やっつけると巳機、それもやっ

つけると曰機……というふうに

全滅させるたびに編成が大きく

なり、それを96回くりかえすと
イ ン プ ッ ト パ ス ﾄ ｴ ﾝ ド

｢|nputpastend｣という

メッセージを出して突然終了す

キーボードの速打ち練習ゲー

ムだが、自機のI員射炎がゆらぎ、

効果音も迫力があって、遊びが

いのあるものに仕上がっている。

ゲームがスタートすると右の

ほうからアルファベット結合体

と名づけられた異星人の宇宙艦

隊がやってくる。先頭にいるア

ルファベットをキーボードから

''''lll''''oこのへんになると意識はもうろうとなり指先がしびれてくる
~FT

4 49

＊＊xRDCDUCTBZ

｡

③生き残った結合体が自機にぶつかればゲームオーバー

る(エラーメッセージを故意にがやっとだったが、2000点出す
出しているのだ)。人がいたとしたらとりあえず菫

編集部では1000点を超えるの敬してもいい。
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(歴-ﾘｽﾄは54ペ－ジ洞1画面画面 壷--雲鍵．

ボスを倒すだけのRPG
1w密‘_‘-.--.』…,,-,,-画玲一･準-1四函一,'-,-一一男一一一一千宥一

■大魔竜ハデス
､-聾嗣千－ニーー。~”：

接俣嫉

VOU②39〆土2毎ENEHY

一

③スペード地帯で勇者とおなじ

形のコボルドと出会う

③ハート地帯の先にあるクラブ

地帯ではゴブリンと出会う

『7貢1豚宮司ﾜ/2+RAMBK BY松本岳美

③カーソルキーの上を押して、

やみくもに戦う
③ダイヤ地帯で出会うゾンビ。

右端に城の｢し｣が見える

H P ■ a a L U ■ 3 3

③レベルをあげて町にもどると

体力がレベルの値まで回復する

③城にたと．りつくと大魔竜ハデ

ス登場。強烈な強さ

ミだ、車掌はボクだ。

勇者が｢まち｣の上に立ってい

るところからゲームははじまる。

HP(ヒットポイント､つまり体

力)もLV(レベル。このゲーム

ではHPが回復したときの最高

値)も30の状態でスタート。

とちゅう現れるさまざまなモ

ンスターを倒し、レベルをあげ、

ときどきは町にもどって体力を

回復しながら右の果てにある

｢しろ｣にたどりついて大魔竜八

デスを倒すのがこのゲームの目

的だ。勇者は画面の右端から動

偽金▽.罐……塗金…………

VOU■TTダユユB＝E側EH￥

陰諺

了⑨夢＝且47〃6ウユmEN一~~ザ

③ハート地帯ではスライムと出

会う。コボルドよりも強い

かないが、地面がカーソルキー

の動きに応じて動いてくれる。

このRPGには｢逃げる｣とい

うことばがない。敵に出会った

ら戦って勝つか負けるかのどち

らかしかないのだ。負けると自

動的にリプレイになり、または

じめから。RPGのエッセンス

だけを味わうゲームだ。

③おたがいにダメージを与えあ

い、死闘をくりひろげる

⑧町の上に立ちハデスを倒そう

とひとりで興奮している勇者

ここはデッカの国、だそうだ。

ついこのまえまでは平和だった

が、最近では大魔竜八デスが部

下を引き連れ、国を荒らしてい

た。そこで、国を救う勇者の出

番となる。もちろん、勇者はキ

◆しろ

③勝った。しつこい祝福メッセ

ージがザバザバと出てくる

…－一判

ー一一一一一一一一
一一 一

し例切りi白副
司■

1ンテスト対象作品選び出し､10月号と11月号で｢コ

フアンダムに投稿されたRPンテストノミネート作品｣とし

]のBつのタイプのプログラて掲載します。

巨P部門を除く)。ただし、同時に、一般の読者にノミネ

120日までに編集部に届いた一ト作品の人気投票をしてもら

第B回MSX･FAN

7IZグラムコンテスト
L咳

■コンテスト対象作品

ファンダムに投稿されたRP

部門のBつのタイプのプログラ

ム(FP部門を除く)。ただし、

巳月20日までに編集部に届いた

ものに限ります。

■応募方法

通常のファンダムヘの投稿と

まったくおなじです。46ページ

の｢ファンダム募集要項｣のく投

槁上のルール>をよく読んで､ル

ールを守って投稿してください。

■選考方法

対象となる投槁作品のなかか

ら、優秀な作品を月に10本前後

マア竜

い(人気投票の要項は'0月号と

11月号で告知)､その結果と編集

部内のコンテスト選考委員会の

評価とをあわせて、最終的に、

1990年1月号で下表のような各

頁を決定、発表します。

■あて先としめ切り

しめ切りはB月20日。あて先

は46ページの｢ファンダム募集

要項｣を見てください。
三
Ｊ

斤
冊

｜
賞
一
鎧

一
ン

一
ア

ー
フ

ｌ
Ｍ

授賞対象

もっとも優秀な作品

もっとも読者に人気があった作品

ほほえましい作品､作者

プﾛクﾗﾐﾝグﾃｸﾆｯｸにうならされた作品’

|人数 賞金・賞品

1名 20万円

読者大賞

はじめてのﾌｧﾝダﾑ賞

1名 10万円

1名 5万円

EDファンダム賞 1名 5万円

ファンダムハウス賞 全体がきれいにまとまっている作品

全応募者のなかから抽選

1名 5万円

特別参加賞 ’ 100名 特製ﾃﾚﾎﾝｶート

P－－－－

霊刃､両…､‘画忘毎塁
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歴垂リストは55ベーシﾐｰｰ"~….~…‐‐‐‐と

はどっしり構えて中心を見すえるもんじゃ1画面
④
へ
そ
を
選
ぶ
と
そ
こ
か
ら
ピ
ン
ク
の
円
が
広
が
っ
て
い
く

↓

BYおじさん ○『Eﾗ刃2/2+VRAM64K

少

」
③ピンクの円が問題の円と重なると正解。

DRAW文の文字が大きく表示される＠
二写g応辱プロRUUND⑤

に移動する。この緑の点のどれ

か1つがほんとうの円の中心な

んだが、ときどき微妙なところ

に点が固まっていたりするのだ。

小さい円のときはかんたんだ

が、正解のたびに円はだんだん

大きくなってどんどん悩ましく

なる。9回正解するたびに円は

もとのかわいい円にもどる。

(~、
～一〆

まるく円をかいて、その中心

に立ってみると、不思議な気分

になる。食べ物が腐らなくなっ

たり、1万円札が宙に浮いたり、

テレホンカードのあながふさが

ったりしそうで、なにか｢来る」

ものがある。

このゲームは、そんな円の中

心をあてるゲームだ。

画面の中央付近に円と、いく

つかの緑の点と、1つの白い点

が表示される。↑白い点はドツト

カーソルで、カーソルキーのど

れかを押すたびにくつの緑の点

0円が大きくなり、緑の点が微妙なと

ころになるとつい間違えてしまう

瀝毛リストは56ページ

画司いまよりもうと高いところ鋪びたいｷﾐﾍ
|i

とぶんだ"
’1

4 かん

上からふってくる缶が積もる

のを利用して、上空のほうでう

ろうろしている敵をつかまえる

アクションゲーム。

缶は、横から押すととなりが

あいていれば動き、あいてなけ

れば消える。ただし、主人公の

頭にぶつかるとゲームオーバー。

上空の敵をつかえまるとステ

ージクリアになり、ステージご

とに缶がいろんな形でつながっ

て落ちてくる。全7ステージ。

ちなみに機種によっては、と

きどき音が変になったり、止ま

ってしまうことがあるが、これ

はプログラムのバグではない。

機種の性格の違いというしかな

いが、もしそうなったらCTR

Lキーを押しながらSTOPキ

ーを押していったん中断し、あ

らためてRUNしよう。
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③横に3つ缶がつながってふっ

てくるステージ2
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③ステージ3は縦3つ。次は

んな形で出るのかが楽しみ 判
③ステージ｜では缶が｜個ずつピロン

ビロンと音をたてながらふってくる

③あるていどたまるまで待って、敵に③敵をつかまえればステージクリア

ととゞきそうになったらジャンプ全部で7種煩のステージが楽しめる
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各ステージにアドバイスがあるパズルゲーム

バブルユ

BUBBLE

00

箇箇
－碧一|ﾖ元ﾜﾆﾛ|夛研ﾗ詞

ILB画，

凹 I園1回
画画2/2+RAMBKBYKUNIHIKO.M

あたるともどあたるともど

されMISSが されLEFTが

I 増 え る ｜ 減 る

あたると上に

行きUPが｜

増える

あたると下に

行きDOWNが

｜増える

ここまでたど

りつけばステ

ージクリア’

クにあたるとそれだけでLEF

Tが1減ってしまう。さらに、

ヤーぐんという名前の意地悪な

矢が飛んでいて、これにあたっ

てもLEFTが1減る。やはり、

シャボン玉は壊れて消えてしま

うものなのだ。

ただ、バブルスくんにはワー

プという技がある。Uや、のブ
アツプ

ロックにあたるたびに、UP7f
ダウン

イントやDOWNポイントがあ

がり、スペースキーを押すとこ

のポイントの差のぶんだけ、上

や下にワープできるのだ。UP

ポイントがら、DOWNポイン

トがEだとすると、スペースキ

ーを押したときにBブロック上

にワープできるわけだ。ただし、

どちらのポイントも0になって

いるときにスペースキーを押す

とやはりMISSが1増えてし

まうので注意。

や一くんをよけながら進むス

リルとUP･DOWNのポイン

トを計算しながらワープするパ

ズル要素がうまく組み合わされ

た新しく楽しいパズルゲームだ。

全15面、わかっていてもクリア

できないアクション面もある。
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⑧シャボン玉。体③これにあたると

は弱いバブルス〈ん 破裂

各ステージがはじまるたびに

そのステージのアドバイスが表

示される、近ごろめずらしいパ

ズルゲームだ。

プレイヤーの操作するキャラ

クタはバブルスぐんという名前

のシャボン玉。ケームの目的は、

バブルスくんをシャボン液のな

かに帰してあげること。

ところが、バブルスぐんとシ

ャボン液のあいだにはいろんな

ブロックがジャマをしている。

バブルスくんはブロックのな

いところなら自由に移動できる

が、岩のブロックにあたってし
ミス

まうとMISSのポイントが1
レフト

増え、5までたまるとLEFT

（バブルスくんの残り数)が1減

ってしまう。もちろん、LEF

Tが0になるとゲームオーバー

だ。また、コンクリートブロッ
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回 楽しくなりたければこれを打ちこむしかない

まちのｸｴｽﾄI
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一
千
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」
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一 冒弄一頁雨.翼
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A1､

このゲームは作者からのきつ

いお達示で、ゲームのくわしい

内容は紹介できない｡ただ1人

の仲間くうねると、－部のまも

のの紹介だけにとどめておこう。

前作でもやったが、市販ゲー

ムなみのムードを出すために手

作りマニュアルも掲載しておい

たので、ゲームをはじめるまえ

にぜひ作ってほしい。

では、楽しいひとときを目指

して打ちこみをはじめよう。

しかし、おもしろい。打ちこむ

苦労に見あうだけの楽しさが待

っていると保証できる内容だ。

変な名前の武器と、妙な魔法

を駆使して、数々のゲロケロな

敵と戦っていくユニークなRP

Gである点は､前作『まものクエ

スト』(1988年9月号掲載)とお

なじだが、謎は前作以上の深さ

を持っている。とくにエンディ

ングは涙もので、センシティブ

な人なら泣くだろう。
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幻日

ﾛ凋

旦ﾛ｡_

③スタート地点。近くに長老の城

や宿屋、武器屋、毛皮屋がある

最初にことわっておくが、こ

のプログラムは長い。ぜんぶ打

ちこむのはけつこうたいへんだ。凸

11

らｵr耐たい魅力例まも例いちどはや

’鞭
鐸負

“； 等露
■
Ｐ
■
，
０
１

４
卜
、
酌 すみこみ

おてつだいさん

③謎のお手伝い

攻撃がすごい

てんばつれこ’ほしくびぞ＜｜くろまじ”し
③物語は長老の話からはじま雌‘

る｡最後のひとことは前作を；
やった人だけがわかるこ愛婿§

③やられると天

罰がくだってメ

ロメロになる

③こいつの攻撃

はフランス革命

と関係がある

③ひどい目に会

うが同時に大笑

いしてしまう

マ
ニ
ユ
ア
ル
の
作
り
方

〆

／

－一■

③まず切り取り線にそって切り

2枚の紙片を作る

③折った2枚の紙片を表紙をﾀ1側に③重ねた紙片の端をホッチキスで止
して重ねるめてできあがり

③山折り線が外、谷折り線が内に

来るように紙片を折る
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つ③まものクエストI･マニュアル(作り方は左ぺー ジのｲﾗｽﾄを見てください）
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jm粥モードで､スペースキーを押す

と、勇者のステータスを兄ること

ができます。

表示に いて二つ

凹面に文字が表示されると、なにかキーが押されるまでそのままの

状態て､､待っています｡読んだらなにかキーを押してください。 ユーザーズマニュアル
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⑧まものクエストI･マニユアル(襄）

|戦闘について霧,識韓蕊謹撫鍾謝|口饗ド方式響＃灘嬢鍵"菟績
弓＝＝＝

戦方 闘ロ－

(1)BASICを起動させ、テープまたはディスクからリストAを

ロードしてください。

(2)リストBの入ったテープまたはディスクをセットしたまま、F

5またはRUN④としてください。

(3)タイトル画面が表示され、文字パターンが変化します。そのあ

としばらく侍ってください。「NOWLOADING」と表示さ

れ、自鋤勺にリストBをロードし実行します。

※テープを使っているユーザ－て甑REMOTE(リモート)端子を

使用しない人は、メッセージが出てからテープを動かしてください。

まものに出会うと画面に敵キャラ

が表示され、戦闘となります。

E}て武器を使って攻撃する

匝忙魔法モードに入る

回または数字以外のキーで逃げる

(1)勇者がけがをしていたり、毛

多乱…0リとぐas

皮を売らずにたくさん待っていたりすると、勇者はかってに逃げ、

戦うことはて畷きません。それ相応の処置をしてください。

(2)魔法モードに入ると、使える閲去が表示されますので、使いた

い魔法の数字を押してください。コマンドモードにもビるには、数

字以外のキーを押してください。

(3)体力がなくなると死んて，しまいますが、長老に生き返らせても

らえ、再開することができます。失うものはなにもありません。

【邪めて遊ぶとぎ承,舞耀鑓嬬｜ぶ

､上記の手順ののち、遊べます。後記の遊び方を読んて騨から始めてく

ださい。

プログラムテープ／ディスク作成上の注意

さい。また、テープの場合、

リストBは｢SAVE｣を使

ってかならずアスキーセーブ

してください。
一ノ

リストBのファイル名はかな

らず

MQ-2B

としてセーブしておいて〈だ

７
ワ
ー

’蕊識繍欝劉
。雲＝＝＝

とちゅうから始めると
＝…－‐‐一_－’ き始め 鴬らケニムの進め方 とちちゅ

下
霞
蕊
》

(1)スタートしたあと長老の話がありますが、そのあともう一度長

老と会い｢きる〈をとりだす｣を選んて．ください。

(2)前回ゲームを中断したときデータを記録したテープまたはディ

スクをセットしてなにかキーを押してください。

※テープの場合、REMOTE端子を使用していないユーザーはキ

ーを押してから再生状態にしてください。

(3)データを取り出しおわると、長老が｢とりだしたぞ｣といい、続

きができます。

あなたは勇者となって､この世界を冒険します｡ゲームは､｢ノースル

リー｣の長老から話を聞いているところから始まります。

始めたとき、お金は持っていませんが、まものを倒し、その毛皮を

売ることにより、手に入れることができます。

お金がたまったら、武器を買い、より強いまものにいどんで､くださ

いo

まものは決まった場所にいて、一度倒すといなくなります。

お金がたりない／というときは、倒していないまものがいるはず

ですから探しましょう。

|とちゅうで 即断したいときをゲーム いちゅ

(1)ケームを中断したくなったら、長老に会って｢きる〈する｣を選

んでください。

(2)データを記録するためのテープまたはデイスクをセットしたの

ち(テープの場合は録音状態にする)なにかキーを押してください。

(3)記録が終わると、長老が｢きるくしたぞ」といい、ゲームは終了

します。続けて遊ぶことはできません。このプログラムを実行した

あとに別のプログラムを実行すると正常な画面が表示されない場合

がありますのて､、かならずいったん電源を切ってください。

3
6
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EM文を適当に打ったりするとその行目
は違うデータがでてくるのて¥主意。■

■
使い方は、

■

①あらかじめセーブしておいたチエッ■

ｸしたいﾛグﾗﾑをﾃーﾌ゚またはデ目
イスクからロードする。このとき、絶■

対にRUNはしないでお<｡(|度でも■
■

RUNするとデータがかわる)。■
②｢新･打ちこみミス発見フロク‘ラム■

2｣のはいったﾃーまたはデｨｽｸ：
をセットし、■

MERGE',CHECK､'③■
■

とする。これで、2つのフロク・ラムが■

つながる。 ■
■

3あらかじめ、■
SCREENO①■

■

WlDTH40⑪■
としておく。■

■
④GOTO9000③ ■

とすれば｢新･打ちこみミス発見ブログ■

ﾗﾑ2｣が走りはじめ､それぞれのプロ目
グラムの｢確認用データ」と同じ形式■

■
のデータを表示しはじめる。

■

｢＞｣の左側が行番号、右側が確認用デ■

一夕となる。■

⑤終わったら､確認用デーﾀの異なっ：
ていた行番号のプログラムを｜字｜字■

■
確かめていく。

■

⑥修正が終了したら、力､らの作業を<■
■

りかえし再度確認をする。
■

⑦データの違うところが、すべてなく■

なったら、0K。 ■
■

⑧RUNするまえに、■
DELETE9000－9060⑪■

として｢新打ちこみﾐｽ発見ブログラ：
ム2」を消去する 。■

“のため､ﾁｪｯｸずみのケームブ：
口グラムをテープまたはディスクにセ■

■
－ブしてから、

■

R UN④ ■

⑩これで､99パーｾﾝﾄ､正常にケー目
ムプログラムが動くはず。万カー、正■
常に作動しなかったり、エラーが発生■

■

したりしたら、プログラム解説や変数■
の意味を参考にして、悪運の強いミス■

■

を運台するための戦いをはじめよう。■
■■■■■■■■■■■■■■■■■

この｢新･打ち二みミス発見プログラ

ム2」は、BAS|Cプログラムﾘｽﾄの|

文字｜文字が正しく打ちこまれている

かを、数字で確認するためのもので、

N画面以上のプログラムでi吏用する。

｜

I）
テープかディスクに

アスキーセーブする

①r新・打ちこみミス発見プログラム

2」のプログラムを行番号も正確に同

じものを打ちこむ，

②RUN③

⑧飴れぞれの行番号と確認用データカ《

表示される。

可

Ｔ
Ｈ
Ｅ
Ｌ
Ｉ
Ｎ
Ｋ
Ｓ
で
フ
ァ
ン
ダ
ム
掲
蔵
の
ゲ
ー
ム
プ
ロ
グ
ラ
ム
の
ダ
ウ
ン
ロ
ー
ド
サ
ー
ビ
ス
中
ノ

リ
ン
ク
ス
の
な
か
に
あ
る
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
・
Ｎ
Ｅ
Ｔ
で
は
、
毎
月
フ
ア
ン
ダ
ム
に
掲
載
さ
れ
て
い
る
プ
ロ
グ
ラ
ム
の
ダ
ウ
ン
ロ
ー
ド
無
料
サ
ー
ビ
ス
を
や
う
て
い
ま
す
。

プログラムリストと解説・もくじ

|PROGHAMIR_owoFBLocKs…………･………･…………

|PROGHAM|百発百中･……･……………･…………………………

|PROGRAMITYPE-MAsTER…………･………･……･……"…

|PROGHAM|大魔竜ﾊデｽ……"………………･……………………

IPROGRAM|へそ｡…･……………･…………………………………

|PROGRAM|とぶんだ〃………………………･……………………

IPHOGHAMIBuBBLE……･……･……．．…･……｡…･･･…･………

|PROGHAM|まものクエストル･･…･…･….．…･……………･･……

|INFORMATION|ファンダ:ﾑ瑚言sPEc1AL…………………………･…

|TOOL|ブﾛダﾗﾑの長さをはかる｢LX40｣''''''……………・

|BASICCOLUMN|はじめてのファンダﾑ…．．…"………"……･………･

|SOUNOFOHUMIMsxｻｳﾝドフォーラム．．……･･"･…"……･"……

|_WDNDEBIEDファンダムーﾀﾝﾏﾏｼﾝ～……………………･・

１
２
３
４
５
６
７
０
８
９
７
８
０

５
５
５
５
５
５
５
６
４
４
４
６
５

gOOO>EOO

T T

行番号確認用データ

■確認用データは、掲載されているデ

:一夕と同じ力違うかを見ていくもので
■確認用データカ違っていたら、その行

目に打ちこみﾐｽがあり､ヂーﾀが同じ
■ならばミスはないと思っていい。

■④下のプログラム確認用データと画面

目に表示された確認用デーﾀを照らしあ
■わせ、同じだったらOK。と.こかの行

:力違っていたら同じになるまて修正す
■る。ただし、行9060の確認用データは

:機種によって異なるので画面に表示さ
■れたリストで直接確認すること。

目⑤｢新･打ちこみﾐｽ発見ﾛグﾗﾑ
■2」力完全になったら､テープまたはデ
■イスクに「アスキーセーブ」する。

目･ﾃー")場合
■SAVE'1CAS:CHECK"の

B(CSAVEではないのて注意）
■●ディスクの場合

ESAVE℃HECK",AO

伊霧，。醤

集募ファンダム募集要項

I●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。

①l画面タイプ

｜画面以内のプログラム

②N画面タイプ

I画面を超えて5画面までのプログラム

③'0画面タイプ

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。

函 錦上のルール

睦作二重投稿厳禁

②ﾃｰﾌﾟかディスクで投稿する

③詳しい解説の手紙をつける

（｜）住所・氏名・年令(学年)・唾舌番

号・郵便番号

（2）プログラムの遊び方、使い方

（3）変数の意味・プログラム解説

（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言曄、

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〃癖部門、タイプを赤い色

で明記し、裏には住所・氏名を書いて、

〒'05東京者膳区新橋4－l0－7

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。

■採用の特典

掲載者には、規定の謝礼と#華志、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。

■季間奨励賞

第8回季間奨励賞は、’0月号～'2月

号に掲載された｜画面プログラムまた

はN画面プログラムのうち、アイデア

とプログラミング、および長さとおも

しろさの比のすぐ〃れた作品に送られま

す。選ばれた作品と作者は、’990年｜

月号のファンダム通信スペシャルで発

表し、作者には、奨励金として3万円

をさしあげます。

｜
■
■
■
■
■
一
画
一
■
一

噺･打ちこみミス発見プ

ログラム2｣を使う

r新・打ちこみミス発見プログラム

2」は､掲載されたプログラムとまった

く同じかと．うかをチェックするブロク・

ラムだ。

■行番号はもちろん、プログラム中の

:省略できるｽぺーｽを省略したり､R
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

新･打ちこみﾐｽ発見ﾛグﾗﾑP
9666'－－－NEWTYPECHECKSUN－－

9919V=PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677)x256

992BV1=PEEK(V)+PEEK(V+1)256:L=V1-V-1

9930VS=PEEK(V+2)+PEEK(V+3)256

98401FV1=gTHENENDELSES=6

9950FORI=4TOL:S=255AND(S+PEEK(V+I)(IMO

D9+1)):NEXT:PRINTUSING"#####>###R;VS;S;

9969V=V1:GOTO9026

9989>2999613>1529029>1539830>118

9949＞1349659＞1629969＞？？？

､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容量などが

､かを確認③どういう状態で動かないか､どういうエラーがでるかを明記｡電話の場合は､プログラ

午後4時から6時のあいだに⑯03－431‐’627）｡それ以外の時間は受け付けていません。
鐸
蕊
鰐
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文字について万
本的な問題を見ていきた

い。かな文字にはひらが

なとカタカナがあるが、

どちらかというとひらが

なのほうが攻略がむずか

しく、そのうえ、エッチ

だ。ひらがなの頭文字が

Hだからだろうか。

えばヒグラシという名前

のセミがよく鳴く。カナ

カナカナカナカナ……と

いうわけで、今回の略称

rはじファン』は、かな文

字の打ちこみについて蟇 っ

ゴらひらがな、大文字モードなら

カタカナになる。さらに、SH

|FTキーを押しながら母音

(A、｜、U、E、O)を打ちこ

かな文字は、ダイレクトに打

ちこんでリターンキーを押して

もエラーが出ないほど、MSX

にとっては特殊な文字だ。プロ

｜‐‐
ﾄ

③SCREEN|ではすべての文字が完全に見えるが、SCREEN O で

むと、そのときだけひらがな、

カタカナが逆転する。

ローマ字は、日本式(｢し｣を

｢SI」と表記するタイプ)でも、

へボン式(｢し｣を｢SH|」と表

記する英語に似たタイプ)でも

使えるようになっているが、

｢ん｣や｢－｣(長音記号)、小さい

｢あいうえお｣などについてはほ

んの少し特殊な規則がある(下

の表参照)。

試してみよう。大文字モード

であることを確認して、SH|

FTキーを押しながらかなキー

を押す｡そして｢KYANDHI

X｣と打ちこむと｢キャンディ

ー｣と表示されるはずだ。

□－マ字かな入力は、ワープ

ロでもほとんどおなじような規

則で使われているので、将来ワ

ープロを使うときにも役に立つ。

グラムでもダブルクォートのな

かやREM文、DATA文だけ

で使われ、たとえ打ち間違えて

いてもエラーの出ないことが多

い。だから、かな文字の打ち間

違いは気づきにくい。

■かな文字攻略法その1

そのうえ、かな文字は打ちこ

みづらい。ふつうのかなモード

では文字を割りあてたキーが多

くなり、探しにくくなるという

のがその理由の1つだ。

これは、MSX巳や巳十のユ

ーザーなら、1つだけ攻略法が

ある。SHIFTキーを押しな

がらかなキーを押すと、ローマ

字かな入力モードになり、20種

類のキーの組み合わせでローマ

字を打ちこめば、MSXが自動

的にかな文字に変換してくれる

のだ。このとき小文字モードな

はひらがななどの右側が欠けてしまう。これは、SCREENOだけ文字

の形の右側2ドットぶんを削って6ドットぶんしか表示していないためだ

■かな文字攻略法そのE

MSX2+ではかな文字が打ちこみにくい理

由のもう1つは、SCREEN

Oではかな文字の右側が少し欠

けてしまうという点だ。

上の写真を見てほしい。たと

えばrい｣という文字は、SCR

EENOだと｢し｣にしか見えな

い。ファンダムではリストを40

字詰めで掲載しているので、S

CREEN囚、WIDTH42

で打ちこむのがいちばんいいの

だが、かな文字が多いとそうい

うわけにはいかない(MSX

巳十ではひらがなの形が写真の

ように少し改良されている)｡

そこで､たとえば今月の『まも

で打ちこむのがいちばんいいの③ひらがなの形が改良され､SC:
REENOでもなんとかわかる●

だが、かな文字が多いとそうい．

うわけにはいかない(MSXムを打ちこむ場合､SCREE:
巳十ではひらがなの形が写真のN1、WIDTHEB(20字詰：

●

ように少し改良されている)｡め)でやるといいだろう｡こうし。
●

そこで､たとえば今月の『まもておくと、巳行ごとに40字詰め：
のクエストII』のようにかな文と同じ文字が来るのでプログラ：
字がたくさん出てくるプログラムの確認もしやすいわけだ。：

●

f特殊な文字とローマ字入力－，0ローマ字かな入力(MSX2､MSX2十のみの機錨、
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
◆
●
●
●
●
●
●

入の機能）X2､MSXX2＋の

小さい｢あ」～『お」

小さい｢や」「ゅ」「よ」

小さい'っ」

′

ん

、争

う

－(長音記号）

LALILUl~ELO
●ひらがな

I"MF~1+岡
●カタカナ

LYALYULYO

N、X以外の子音を2度続けて押すあ
ア

ラ

またはN+子音Nを2度続けて押す、

VU

X

脳｣を押すと

ラ

※「きや」などは通常のローマ字どおり。F+母音で「ふあ」～「ふお｣、

J+母音で「じゃ」～「じよ」、V+母音で「う畿あ」～「う誤お」、TH＋

母音、DH+母音で「てや」「てい」「でや」「でい」などの入力もできる
5●●●●●・●・●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●
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■g月号選考会より

今月は｢まものクエスト11』の

採用が決定していたので、FP

部門の選考はお休みしてRP部

門Bタイプのみの選考でした。

最近は、全体にプログラミン

グよりも、アイデア勝負の傾向

が強まっているようです。

今回の選考会でちょっと問題

になった作品に『編集部の恐怖」

というプログラムがありました。

RUNするとMSXがバグの魔

物にとりつかれたようになり、

かってにリストを表示したり、

そのリストから1文字ずつ脱落

したり(けつきよくそれを打ち

落とすゲームなのですが)とい

う、斬新なものでした。ところ

が、わざとプログラムエリアを

壊したりなどかなりきわどいこ

｜’ Iの残念賞今月

q 四目 ’ ，テトリス カモノバスター
、

自画斗豆？唾:と

(。
や

畿

ｰ､

Fﾛ

上
西

皇

尋

千葉･中村健太郎('5歳)作品。2人対戦用テトリスふう

四目ならべ。画面の上のほうに表示される赤と青のブロ

ックを自分の指定した位置に交互に落として下に積みあ

げ、先に4つならべたほうの勝ち。アイデアはいいが、

じっさいにやってみると単調になる印象があった。

三重･水谷仁(2嘘)作品。敵をひたすら撃ち続けるシュ

ーティングゲーム。動きもキャラもよく、いつけん魅力

的な作品だが、敵の種類や攻撃パターン、BGMなどが

いつまでも変わらず、あまりおもしろくなかった。ハイ

スコアをつけたり、面を作るなどのくふうがほしい。

とをやっているうえ、完成度も

低い印象を受けました。奇妙な

のはいいのですが、危険ではい

けません。ただ、この作者には

力がありそうなのでこの線でも

ういちど考えなおして再投稿す

ることを期待します。

また、いちど採用を決定した

作品で、採用を取り消さざるを

えないものがありました。他誌

に掲載された他機種のプログラ

ムを参考にしたもので、プログ

今月の｢残念賞｣は､rテトリス

四目｣と｢カモノバスター』です。

巳作品の作者にはMファン特製

テレカをさしあげます。どちら

も、採用ラインギリギリのおし

い作品でした。

ラム自身は違うものですが、ゲ

ームや画面がほとんどおなじだ

ったためです。こういう場合は

｢盗作｣と同様の扱いになるので、

他誌を参考にするときはじゅう

ぶん注意してください。

● ●

らなかったり、答えられない質

問(ファンダム掲載のプログラ

ム以外の質問。つまり、市販ゲ

ームのことやBASIC自体に

関する質問)だったりするもの

が多い。そこで、あらためて質

問八ガキのルールについて確認

しておきたい。

原則として、ファンダムヘの

質問ハガキは、掲載プログラム

に関する質問(うまく動かない

とかエラーが出るとか)に限る。

また、何月号のどのプログラム

に関する質問かをはっきり書き、

エラーなどが出るのならエラー

メッセージをきちんと書くこと。

それから、使っているMSXの

機種や自分の電話番号なども明

記しておいてほしい。

と、えらそうなことをいって、

たまにバグを出すこともあるフ

ァンダムではあるが、こうした

ルールを守ってくれないと質問

に答えようがないということも

わかってほしい。

ところで、BASIC自体に‐

関する広い質問は、かならず答

えられるとはかぎらないが､｢フ

ァンダムパーラー｣あてに出し

てくれれば(片道ハガキで)、こ

のコーナーやファンダムの各コ

ーナー、BASICピクニック

のなかで答えていきたい。

また、このコーナーでは、フ

ァンダム読者からのメッセージ

なども取りあげたいと思う。

そこで、ひじょうに私的なメ

ッセージだが､｢大阪のMSXの

イベントで知りあったトトロ命

くん｡奈良の三冠王(メガネをか

けていた)です｡ファンダム掲載

おめでとう。またイベントがあ

ったら会いましょう｣(奈良の三

冠王／16歳)。

今月のテーマ：八ガキ

夫ｦｲ〃､シムの

｡大ﾗｲﾌﾉT払をｸちこん侭だらりストぷって

られてしまつだ｡RUIR）したら工ぅ－鴬
9そ滅窓o〃ﾍTｿ位とそう溺送鋤､しぇZ
桧さい。
上にあるのはじっさいにファ

ンダムに送られてきた、ある質

問ハガキだ(もちろん往復ハガ

キ)｡編集部ではこの質問の意味

がわからず、対処に困ってしま

った。電話で確認したところ、

質問の意味は｢大ライフゲーム

を打ちこんだらエラーが出てし

まった｡でもリスト(Mファン本

誌)を捨てられてしまったので

教えてほしい｣ということだっ

た。このケースは、エラーの出

た行だけ八ガキに書いて送るこ

とにした。

このハガキだけでなく、質問

八ガキのなかには、意味がわか
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ファンタム投稿者のための 計

0
ブﾛダﾗﾑの画面数と

■行数がいつばつでわかる
I

される。もちろん、ふつうL|

STとしたときになにもない行

として表示されている部分は飛

ばして数えている。

LX40のプログラム0使 い方，
10CLEAR308,&HDOOO:DEFINTA-Z:A=&HDOO8

28READD$:IFD$<>"¥"THEND=､VAL("&H"+D$):S=

S+D¥((IAND7)+1):PDKEA+I,D:I=I+1:GOTO26

36READD:IFD<>STHENPRINT"DATAミスl":END

49DEFUSR=A:A=USR(8)

50DATA2A,76,F6,22,69,D9,E5,E5,11,FF,86

,19,22,76,F6,28,36,00,23,EB,E1,ES,61,88,

09,09,22,E5,DO,22,CD,06,22,69,01,22,F1,D

8,22,9F,01,22,EB,DB,E1,E5,91,A7,80,89,22

,CA,09,E1,E5,81,AF,00,09,22,EE,De,E1,91

60DATAB5,09,09,22,0C,01,22,E8,De,21,6C

,09,01,91,FE,9g,ED,B9,21,67,09,11,60,FE,

91,85,99,ED,89,21,63,00,C3,01,46,3A,94,0

@,08,F1,C3,6CDDO,69,E5,FD,21,00,80,2A,76

,F6,5E,23,56,23,4E,23,46,23,7A,B3,28,49

70DATA05,E5,0D,21,90,",50,59,D0,23,21

,0A,00,CDDE6,31,7C,B5,E8,20,F3,DD,23,E1,

CD,84,52,21,5E,F5,7E,23,87,28,87,30,28,F

8,D0,23,18,F4,DDDE5,01,21,28,00,CD,E6,31

,54,5D,FD,19,DD,E5,01,21,28,03,CD,3A,32

86DATA7C,B5,28,92,F0,23,E1,18,AB,21,13

,01,CD,24,D1,FD,E5,01,21,18,88,CD,E6,31,

22,F8,F7,CD,82,2F,01,00,95,CD,25,34,CD,2

4,01,21,21,01,CD,24,01,21,18,01,CD,24,01

,FD,E5,D1,21,18,88,CD,3A,32,22,F8,F7,CD

90DATAB2,2F,61,88,85,CD,25,34,CD,24,D1

,21,21,D1,CD,24,D1,E1,C9,53,43,52,45,45,

4E,30,99,4C,49,4E,45,3D,06,0A,00,00,7E,2

3,87,C8,E5,CD,A2,80,E1,18,F5,¥,11781

ファンダムヘの投稿を見てい

ると、ときどき、

｢プリンタを持っていないので

画面数はわかりません」

と書いてあるのを見かける。

たしかに、画面にリストを表

示させ、STOPキーなどで停

止させながらプログラムの長さ

を数えていくのはたいへんだ。

そこで、EDファンダムを担当

している副編少年S(通称NO

P)がこういうプログラムを作

ってくれた。

このプログラムをRUNする

と、もとのBASICプログラ

ムはNEWされてしまうので、

かならずいったんセーブしてか

ら実行すること。マシン語デー

タにミスがあると｢DATAミ

ス／」とえらそうなメッセージ

が出るようになっているので、

この場合は行50～90を見なおし

てほしい。

間違いなく打ちこめたものを

実行すると、しばらくしてから

｢0k｣と表示され､以後、「CM

D｣という新しいコマンドが､電

源を切ったり、リセットしたり

しないかぎりずっと使えるよう

になる。

長さをはかりたいプログラム

をロードして、

CMDo

とすると、

SCREEN=~

LINE=~

と表示される｡｢SCREE

N=｣のあとには､そのプログラ

ムの総行数を24で割った数(画

面数)が表示され､「LINE=」

のあとにはあまりの行数が表示

4変数の意味，
A……マシン語データが最初に

書きこまれる先頭アドレス(＆

HDZZZが入る）

D……マシン語データ書きこみ

用

D$……マシン語データ読みこ

み用

｜・・…･マシン語データ書きこみ

時のアドレスのカウンタ

S……マシン語データのチェッ

クサム用

【ブﾛグﾗﾑ解説】
10初期設定

20マシン語データ書きこみ

30マシン語データにミスがあ

るかどうかを調べて、ミスがあ

ったときは｢DATAミス／」と

表示して終わる

40USR関数定義、マシン語

プログラム実行(USR関数呼

び出し）

50～90マシン語データ

’咽プログラム確認用データ

49＞93

86＞216

30＞92

70＞159

26＞19

60＞149

19＞91

50>157

90＞213【マシン語解説】
(そのまえはエラーの出るアド

レスにジャンプするようになっ

ている)｡最後にBASICプロ

グラムをNEWする=USR

&HDBSD～&HD1BE

LX40の本体部分(メインプロ

グラム)。いったんは､&HDZ

SDからに＝きこまれるが、プ

ログラム実行後は今後ロードさ

れるBASICプログラムより

も上のアドレスに転送される

&HDZSD～&HD11E

行番号がなん桁になるのかを

調べ、次にLIST命令が使

っているBASICの内部ル

ーチンを呼んでリストに変換

し、文字数を数える。この作

業をプログラムの行数ぶんく

りかえす

&HD11S～&HD1EB

メッセージ(SCREEN=、

LINE=)

&HD124～&HD1EE

文字列表示サブルーチン

&HDZZZ～&HDZSC

BAS|Cプログラムの格納開

始アドレス(&HFB7B～＆

HFS77にそのデータが入っ

ている)を書き換えてから､メイ

ンプログラム(LX40の本体で

あるマシン語)をもともとBA

SICプログラムが格納されて

いた場所に転送して、CMD命

令(BASICの未定義命令)を

実行したときのジャンプ先を転

送したアドレスに書き換える
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たった1文字の打ち間
違いで画面から消えて
しまったダイレクトス
テートメント。10秒だ
け過去にもどれるタイ
ムマシンがほしくなる。

蕊 ■タンママシンの動作原理について

前回に引き続きタンママシンでも｜文

字表示のフック(BASICがなにかすると

きに毎回呼び出すサブルーチンのような

もの)を使っている。ダイレクトで

SELECTキーを押したとき、BASICは、じ

つは画面にキャラクタコード24の文字

をPRlNTしている(カーソルも動かず､見

えもしないが)。タンママシンでは、

BASICが｜文字表示のフックを通してキ

ャラクタコードの24を表示しようとし

たとき、キャラクタコード24の文字を表

示するかわりに、直前に打ちこまれた行

の内容が入っているBASICのワークエリ

ア(&HF55Eからはじまる258バイ

ト)を表示するようにしているのだ(つ

ねに258バイトぶん表示しているのでは

ない。行の終わりにはキャラクタコード

0が入っているので、｜文字l文字行の

終わりかどうかをチェックしながら表示

している)。

■いけにえの理由

前回のプログラムは＆HDOOOから

に入り、そこで動いていたので、CLE

AR文でマシン語領域を設定しておかな

いと壊れて暴走してしまう。また､＆HD

OOOからをケームプログラムなどの別

のマシン語に乗っ取られても暴走してし

まう。うん、困ったヤツだ。E､ファンダ

ムのプログラムがこんな借家住まいでは

いかん、と思い、今回のプログラムは持

ち家に住むようにしてみた。持ち家は、

BAS|Cプログラムがある場所アドレス

でいうと、RAM32KのMSXなら＆H80

01から(ただし､機種やカートリッジの

影響でもっと下になることもある)に置

かれる。つまりタンママシンのマシン語

を＆HDOOOからに書きこんだBASIC

プログラムは、タンママシン自身によっ

て壊されてしまう。壊れたままにしてお

くとみじめなので、ひと思いにマシン語

プログラムでNEWしている。これがいけ

にえの理由だ。

もちろん、いったんタンママシンが持

ち家を持つと、あとはふつうにBASICプ

ログラムをロードしたりできる(BAS1C

プログラムが入りはじめるアドレスを設

定するところが＆HF676～7番地に

あり、ここを書き換えている。持ち家方

式にすると、CLEAR文の設定がいらない

だけでなく、マシン語を使っているケー

ムプログラムなどでも安心して実行でき

る(ふつうBASICプログラムの下にマシ

ン語を置くので、持ち家には影響がない

のだ)。

■持ち家でも麹Lてしまうとき

持ち家といえども天変地異には勝てな

い。だから、電源を切ったりリセットし

たりするとタンママシンも消えてしまう。

あたりまえか。まあ、この天敵にはMフ

ァンカゼでしか対抗できないもんな。
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■EDファンダムのできるまで

なんかこう、いろんな人から

｢こんな機能があるといいね｣な

んていったリクエストを聞いて、

かんたんにできそうなら作る。

うまくできると、EDファンダ

ムの候補になるわけです。で、

この｢タンママシン｣は、けつこ

aBASICに慣れたダイレク

トステートメントを多用する人

が、行番号をつけておけばいい

ものをカッコつけてダイレクト

ステートメントでやろうとして、

1文字打ち間違えてアジャパ－

つというときに､｢ちょっと待っ

た｣とか｢チャイ｣とか｢たんま」

とかいえるようにしたい、とい

うリクエストから生まれました。

■タンママシンを動かす

プログラムを打ちこんだらか

ならずテープかディスクにセー

ブする。そうして、RUNする

と、いままでなんの意味もなか

ったSELECTキーが1行ぶ

ん過去を呼びもどしてくれるよ

うになる。と同時に、SELE

CTキーの呪文を使えるように

するため、ついさっきまで生き

ていたリストが消えてしまう。

いけにえにされたわけね、リス

トが。だから、ぜつたいにセー

ブしてからRUNすること。

では、打ちこみミスのチェッ

クをかねてタンママシンを使っ

てみよう。てきとうに｢ABC

D｣とか打ちこんでリターンキ

ーを押してみる。あえなくsy

ntaxerror。ここでS

ELECTキーを押すと、ほら、

また｢ABCD｣と出るでしよ。

出たら打ちこみミスなし、パー

フェクト。出なかったら打ちこ

みミスがあるから、さっきセー

ブしたプログラムをロードして

リストを確認すること。

■いったいなにに使うのか

しばらく意味のないキー入力

をSELECTキーでおかわり

していると、あたりまえだがむ

なしくなる。ああ、ばかばかし

い／まあ、待ちなさい。タン

ママシンは保険なんだから。ツ

イてないときってあるでしよ。

同じような行を何回も打ちこん

だりしてさ。そんなときにタン

ママシンが付いていれば心穏や

かでいられるんだから。ディス

クを持っている人は､"AUTO

EXEC.BAS"というファイ

ルネームでセーブしておいて、

BAS|Cが立ち上がったとき

に自動的にタンママシンを付け

てくれるようにするといいでし

よつo

■バグではなくて限界です

最後に、タンママシンが誤動

作するときのことを話しておき

ます。①タンママシンが付いた

直後にSELECTキーを押し

たばあい、ヘンな文字列が出る。

eLISTをした直後だと、ほ

んとうなら｢LIST｣と出るは

ずなのに表示したリストの最終

行の行番号のないものが出る。

⑧前のページに載っているLX

40を実行した直後だと、プログ

ラムの最終行の行番号のないも

のが出る。

P.S.リクエスト募集中。
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10CLEAR3，0，＆HDOOO：FORI＝OTO72：REA00＄：D＝V

AL（”＆H鹿＋D＄）：S＝S＋、：POKE＆HD880＋1，，：NEXT：IF

S＝8922THENDEFUSR＝＆HOOOO：A＝USR（9）ELSEPRIN
T”DATAにミスあり稗：END

1000DATA2A，76，F6，22，A5，F、’3E，C3，32，A4，

FD，E5，E5，11，10，09，19，22，76，F6，28，36，00，2

3，EB，E1，21，20，，6，01，01，1C，22，E、，B9，21，29

，09，C3，01,46，3A，94，8，，09，F5，C5，05，E5，FE，

18，20，0F，21，5E，F5，7E，23，87，28，97，E5，CD，A

2，00，E1，18，F4，E1，01，C1，F1，C9
…零群

蓉虫乱弱 熱
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BYのりくん＝罰遊び方は37ページにあります
I

7Rグ弓マからひとこと
1DEFINTA-Z:COLDR15,1,5:KEYOFF:SCREEN1,2

,0:H=0:NIDTH32:ONSPRITEGDSUB8:VPDKE8208,

83:FORI=1TO20:READA$:B$=B$+CHR$(VAL("&H"

+A$)):NEXT:SPRITE$(9)=B$:SPRITE$(1)=庁、みみ

､":DATA5F,EF,E8,5F,9,5,8,6,0,9

2FDRI=g.rO6:READA$:VPDKE1056+1,VAL("&H"+

A$):NEXT:DATAO,9,0,9,9,9,FA,F7,17,FA

3CLS:R=RND(-TINE):PLAY"S9N5900T89L8":SC

=9:X=15:Y=120:K=120:L=8:M=4:N=4:S=0

4PUTSPRITE9,(Xx8,Y-1),10+T:PUTSPRITE1,(

K,L-1),9-T:SPRITEDN:LOCATE9,0:PRINTCHR$(

27)+"L":LDCATE8,9:PRINT"o"SPC(14)"o":LOC

ATE8+(RND(1)14+1),0:PRINT"o":T=STRIG(6)

:S=STICK(9):IFL<4THENN=4:L=L+N

51FVPEEK(6144+K¥8+(L¥8)32)=132THENPLAY

"06C":LOCATEK¥8,L¥8:PRINT蒔斤:N=-N:K=K+N:

SC=SC+2+T:DATA0,7E,7E,7E,7E,7E,7E

6X=X+(S=7ANDX>9)､S=3ANDX<21):Y=(Y+((T=

-1)-(T=6))H4)-(S=5)4:K=K+M:L=L+N:IFL<19

2ANDY<192ANDY>0THEN4ELSELOCATE11,8:PRINT

"GANEOVER!":H=H+(H-SC)%(SC>H):LOCATE6,1

9:PRINT"SCORE";SC;"HI-SCORE";H

71FSTICK(9)=1THEN3ELSE7

8PLAY"05C":SPRITEOFF:N=-4:L=Y-12:RETURN

⑪
③
③ 報こ勘ま:職ﾛ

ﾃﾄﾘｽを見たとき、ヅ

激職纈ク
襲鶏蹴赫くこのゲームです。この

言
ゲームを友だちに見せ

たら､｢ファンダムに送

れば？」といわれたの

蘂鎌蕊か
文があちこちに飛びか

っているのて非常に見

にくいです。
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四ゲーム画面表示■
●ラケット表示●ボール表示●

スプライト衝突時の割りこみ許

可●挿入モードにする(エスケ

ープシーケンス)●ブロック表

示●トリガー入力●スティック

入力●ボールが最上段に来たら、

Y座標増分Nを下降(4)に設定

してY座標に加える

S……スティック入力用

SC……スコア

T……トリガー入力用

q変数の意味、

ｽプﾗｲﾄ座標’
qブﾛグﾗﾑ解説】

●
『
１
１
１
●

『
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Ｉ
Ｉ

Ｙ
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ラケットの座標－×

して表示■示●トリガー入力●スティック血 初期 設定圖ゲームオーバー判定処理
.…ボールの座標→Y座●初期設定●スプライト衝突時入力●ボールが最上段に来たら、●ラケット座標処理●ボール座

して表示の割りこみ先指定●スプライトY座標増分Nを下降(4)に設定標処理●ケームオーバー判定●

…･ボールの座標増分パターン定義●スプライトパタしてY座標に加える八イスコア計算●メッセージ表

｜‐ﾝデー ﾀ(行'で読みこみ）”･ｽｺｱﾊｲｽｺｱ表ポ目 ブ 、 , ｿ ﾉ ﾌ 治 夫 ■
その他の変数

圓ブロック消去■
目キャラクタパターン定義●ポｰﾙがブロックに命中した困りプレイ処理■A$･･…･スプライトパターンデ2キャラクタパターン定義●ボールがブロックに命中したZリノレイ処埋■

一夕、キヤラクタパターンデー●キャタクタパターン定義●スかの判定●効果音(命中時)●ブ●リプレイ処理

夕読みこみ用プライトパターンデータ(行1ロック消去●ボールのX座標増

B$……ｽプﾗｲﾄパターン定で読みこみ）分処理(左右の移動方向を変え回スプライト衝突サブ
義用る)●スコア計算●キャラクタ●効果音(衝突時)●スプライト

回変数初期設定■H……ハイスコアパターンデータ(行巳で読みこ衝突時の割りこみ禁止●ボール

｜ ・・…･ループ用●画面消去●乱数初期化●PSみ）のY座標増分を上昇(-4)に設

R･…･･乱 数 初 期 化 用 G 設 定 ●変数初期設定定●ボールのX座標処理

‘謬織聴講燕獺蕊纈義簿篭舶鰯鰯繍鯛鯛5↑



扇弓~悪s…屋ユ念参，忘壺E弓

百発百中 函,‐
＃津

鴎

ー

一

彦
一一

厩豆叩汚刃ク/2+RAMBK

BY六川寛之一劃遊び方は38ページにあります －

プ回ヴラマからひとこと
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10SCREEN1,1:CDLOR15,5:DEFINTA-Z:KEYOFF:

NIDTH32:0NSPRITEGOSUB60:VPOKE8204,34:VPO

KE8295,238:FDRI=6592TO6911:VPOKEI,97:NEX

T:PLAY"V15T255":LOCATE29,18:PRINT"hhh"

20SPRITE$(2)=時■～<":SPRITE$(1)=''メきaこIa$R
":SPRITE$(2)="～けけ勧めけけ～汗:X=228:Y=143:V=14
3:M=-12:SC=0:N=0:G=9:F=9:PLAY"03L8G"

30IFG=209THEN70ELSEIFX<90RY>200THENX=22

8:Y=143:W=RND(1)z8-17:G=G+19:M=F/G100:L

0CATEO,0:PRINTUSING斤肋い中りつ###%SCORE####

HISCORE####";N,SC,H:PLAY''03L8G":GOTO30EL

SESPRITEON:PUTSPRITEO,(X,Y),15,0:X1=X:Y1

=Y:X=X-8:Y=Y+WgW=W+1

40S=STICK(9):V=V+(S=1ANDV>9)4､S<>1AND

V<175)H4:FDRI=0TO1:PUTSPRITEI+1,(48+961

,V),19,2:NEXT

591FSTTHENPLAY"01B":SC=SC-5:SC=SC鋳一(SC>

0):ST=9:GOTO30ELSEST=STRIG(9):GOTO39

60SPRITEOFF:IFSTTHENPUTSPRITE9,(X1,Y1),

15,1:SC=SC､X>99)30+29:X=-1:F=F+10:ST=0

:PLAY"O7L8CDO7B":RETURN36ELSERETURN

70PLAY"OSCDCDCDBGAEAEDC":IFSC>HTHENH=SC

80S=STICK(9):IFS=5THENGOTO29ELSE80

く
や
し
く
な
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く
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このゲームのスペース

キーを押しすぎますと、

｢ブブブブブッー｣とバ
ンバン得点がしょっぴ

かれますので、注意し

てください。はたして、

あなたは命中率100パ

ーセント、スコア1000

点出せるでしょうか？

まあ、それは無理でし

ょう｡<やしかったら

やってみな.ノ〈やし

〈ないよ～だかつよし

〈ん、かってに名前使

ってごめんなさい。最

後に｢おもしろいぞ

な｣とご助言いただい

た依田勝賀氏に厚く御

礼申しあげます。

●BY六川寛之
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？リストを打ちこむときの重要注意
行｜にある｢■｣はカーソルキャラクタなのでR$(255)と打ちこんでリターンキーを押せ

このままでは打ちこめません。KEYl,CHばF|キーで打ちこむことができます。

【変数の意味D獣鴛予ﾂｸ入力鴎･ｹーﾑ終了判定｡皿が画面外囮皿の動き■

’零駕研_入力”
に出たときの判定処理(皿の最

高点の設定／命中率の計算／ス

コア計算／行30へ飛ぶ)●トリ

ガー入力●行30へ飛ぶ
スプライト座標

X、Y……皿の座標

X1、Y1……破片の座標

V･･･…照準のY座標

W……皿のY座標増分

【ブﾛグﾗﾑ解説，
コア等表示／発射音)●スプラ

イト衝突時の割りこみ許可●皿

の表示●破片の座標設定●皿の

移動計算

囮 命中 ■
●スプライト衝突時の割りこみ

禁止●命中判定処理●巴つの照

準による得点計算●破裂音

囮初期設定 ■
●初期設定●スプライト衝突時

の割りこみ先指定●画面の色指

定●効果音●発射台を描くIその他の変数
mねらいを定める■

囮ゲーム終了■F……皿に命中した数●スティック入力●照準のY座

G……飛んでくる皿の数('0分四スプライト定義■標増分計算●照準の表示●効果音●ハイｽｺｱ処理
の1 に し て 使 用）●スプライトパターン定義

H……ハイスコア（0＝皿、1＝破片、巳＝照準）■団射撃図リプレイ■
｜……ループ用●変数初期設定●効果音●誤射の判定処理(射撃音／ス●スティック入力判定処理

<ファンダムニュース／その1．7月号ファンダムアンケート結果発表②>Mファン特製テレホンカードの当選者発表です。〈福岡県>末光強志<岐阜県＞

磯村尚之く静岡県>相馬俊昭<埼玉県>井山広行く奈良県>田中雅彦<千葉県>佐々 木達也<兵庫県>田辺智博<宮城県>土浦暁史<北海道>村上誉<三重県>服部岡|l徳(敬

称略)。以上のみなさんおめでとうこ'ざいます。

52



タ イプマスターif■
撰鋸響率堪覧溌韓

ご尋？

ざGKTJU 刺T角T可参・

■■■■■画
研

RAMBK

二劃遊び方は39ページにあります

1SCREEN1,6,RND(-TIIWE):NIDTH32:CDLOR15,1

,1:KEYOFF:DEFINTA－N:FORI=9TO31:VPOKE1433

6+1,VAL("&H"+NID$("40EO764F76E9499006088

96F6FO90090030FO320030FO3906197016991979

102",IH2+1,2)):NEXT:ONINTERVAL=12GOSUB6

2FORI=9TO11:VPOKE6912+1,VAL("&H"+NID$("

5618920656FF819856220094'',I升2+1,2)):NEXT

:INTERVALON:FORI=0TO10:SOUNDI,VAL("&H"+N

ID$("DFOFFCODB19E1EC2609906",12+1,2)):N

EXT:FORL=9TO95:VPOKE6496+X,9:E$=両穴:FORI=

ZTOL:E$=E$+CHR$(RND(1)26+65):NEXT:X=31

3GOSUB7:LOCATEX,11:PRINTLEFT$(E$,32-X);

庁穴:A=ASC(INKEY$+''"):B=VPEEK(6496+X):IF

(A=B)+(A=B+32)THENGOSUB4:IFLEN(E$)=1THEN

NEXT:ERROR55ELSEE$=RIGHT$(E$,LEN(E$)-1):

GDTO3ELSEX=X－．2:IFX<5THENSELSE3

4FORI=38TOX8-7STEP4:VPDKE6917,I:NEXT:S

=S+X¥5:LOCATE6,9:PRINTS:VPOKE6496+X,42:V

POKE6917,255:T=13:GOSUB7:RETURN

51NTERVALOFF:LOCATE4,11:PRINT杵餐暑'':T=15:

VPOKE6920,299:FORI-0TO1:I=-(INKEY$=CHR$(

13)):GOSUB7:FORJ=0TO199:NEXTJ,1:RUN

6VPOKE6914,2+F:F=1-F:RETURN

7T=T+(T>0):SOUND10,T:SOUND8,T:RETURN

⑪

⑪
t舗謎器す
薦鯉毒患働

氣
ら背景のスクロールも

考えましたが、1画面

におさめるためにあき

らめました。

OBYTAKINて
先のX座標の計算(徐々に進む

ように0.2ずつたしている)●ゲ

ームオーバー判定

⑪

⑪

⑪
⑪
⑪

四命中サブ■
●アルキャノン移動､表示(スプ

ライト属性テーブルのX座標デ

ータを連続的に書き換える)●

スコア計算、表示●爆発表示●

用／文字列の長さの初期値-109Sは行BにあるNEXTにアルキャノンを消す●PSG初

S……スコア対応し、1回まわるたびに次の期値設定(行7で使用するTの

T……効果音の音量アルファベット結合体を表示す値を設定する)●行7へ飛ぶ

1変数の意味】
テキスト座標 る)●まえのステージの爆発

(｢*｣)を消す●ｱﾙﾌｧﾍﾞｯﾄ固ゲームオーバー■
結合体の作成●アルファベット●割りこみ解除●自機爆発表示

1ブﾛグﾗﾑ解説，X･･･…アルファベット結合体の

X座標／アルキャノン(ミサイ

ル)移動用／スコア加算計算用

x座標／アルキャノン(ﾐサイ皿初期設定■結合体の作成●ｱルファベット●割りこみ解除●自機爆発表示
ル)移動用／スコア加算計算用●初期設定●スプライトパター結合体の先頭X座標の設定●PSG設定(行7で使用する

その他の変数｜繧蝿Y母葛肺回ｱﾙﾌｧｯﾄ結合体移動膝篤俄懸ブー
A･･･…押されているキーのキャに自機、アルキャノン、噴射パ●効果音(行7を呼ぶ)●アルフ

ラクタｺードターンを書きこむ)●一定時間アベツト結合体の移動､表示●回噴射表示サブ■
B･･･…的になる文字のキヤラクごとの割りこみ先指定命中判定(入力された文字と結●噴射のパターン切り換え(一

夕コ ード合体先頭の文字の判定)●ステ定時間ごとの割りこみで噴射炎

E$……ｱﾙﾌｧべｯﾄ結合体回ｱﾙﾌｱﾂﾄ結合体発生一ジクリア判定処理●ﾙｰプがをゆらがせる）
(アルファベットの敵）●スプライト属性定義(スプラ終了したら故意のエラーメッセ

F……自機の噴射パターンの切イト面番号0～巳のデｰﾀをセ－ジを表示してｹｰﾑ終了●ア回効果音サプ■
りかえ用フラグシ卜してスプライト表示)●割ルフアベット結合体から撃ち落●効果音の設定、発生(行4，5

｜、J…･･･ループ用りこみ許可●PSG設定●メイとされた文字を削除する●アルで設定したTに応じて効果音を

L･･…･メインループのカウントンループ開始(FORL=gTフアベツト結合体の先頭の移動発生させる）

靭鋤鵜瀦襄撚瀦藍識;謝藍総醇劉製總鯏瀧:衝5：

F
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『両1厩函ｸ'2+RAMBK

BY松本岳美識遊び方は39ページにあります

ゾU＝二三言耆＝

一 －－ゴ

プ、ヴ弓マからひとこと

1SCREEN1,1,0:CLEAR512:COLOR15,9,9:DEFIN
TA-Z:MIDTH32:KEYOFF:K=1:L=30:H=L:F$="まち'’
2FORI=1TO40:VPOKE14335+1,ASC(N1D$("LLa'､
J,RR!98xわ泡C+2707111<ヒオ為g,#BG<F■ヲJシ吃拝,1,
1)):NEXT:FORI=9TO3:FORJ=0TO31:F$=F$+CHR$
(128+I):NEXTJ,1:F$=F$+"しろ":VPOKE8208,11
6:PUTSPRITEO,(15,95),7,9:PLAY''T200S10M8
3S=STICK(9):K=K+(S=7)､S=3):IFK=9THENPL
AY"07C64":H=L:K=3:GOTO3ELSELOCATE10,18:P
RJNTUSING"HP=###LV=###";H,L:LOCATE
2,14:PRINTNID$(F$,K,39):IFS<>3ANDS<>7THE
N3ELSEIFK<>139THENIFRND(1)255>31THEN3
4PLAY"OSC16":PUTSPRITE1,(34,95),9,(K-2)
/32:T=INT(K/3264)+RND(1"8:IFK=130THENT
=1986:PLAY"03L8CDGEFDGEFFD16EDF"

5S=STICK(9):IFS=1THENPLAY''04C64'':FORI=0
TO57:VPOKE6919,I:NEXT:T=T-(L-29)-RND(1)
(L-29):IFT<1THEN7ELSEH=H-RND(1)=T/8:PLAY
"03C64":FORI=9TO55:VPDKE6915,1:NEXT
6LOCATE10,18:PRINTUSING"YOU=###/####=EN
ENY";H,T:IFH<1THENPLAY"08C1'':RUNELSE5
7VPDKE6919,0:IFK=136THENFORI=0TO7:COLOR
I:PRINT"1CONGRATULATION!'';:NEXT:GOTO7ELS
EIFL>K/32=48+30THEN3ELSEL=L+K/32+1:GOTO3

郵
便
料
金
“
不
足
に
つ
い
て

⑪

⑪
いや－、先日わたしの

家のポストに速達力渥

いておりました。まさ

か採用されるとはうす

うす勘づいておりまし

たｶくほんとうに採用

されるとはうれしいか

ぎりであります。とこ

ろで、その速達にひそ

かにくっついてわが家

にやってきた｢郵便料

金の不足についてのお

知らせ｣というハガキ
がありましたが、お心

当たりはありませんで

しょうか？

●BY松本岳美

⑪

⑪

②

③
－ンを表示)●敵のHPを決め

る●城に入ったときの判定処理

(ハデスのHPを設定し､効果音

を鳴らす）

1
ト

⑪｜
［

零
蕊
露
騨
．

_A
識

目戦闘モード■
●スティック入力●勇者の攻撃

(効果音／攻撃した敵を点滅さ

せる／敵のHPを減らす)●敵

の攻撃(敵が生きていれば勇者

の体力をへらす／勇者を点滅さ

せる）

△’--.r－▲_-、劃、､帆：‐▲ 一

シー

？リストを打ちこむときの重要注意’
行1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,C

HR$(255)と打ちこんでIノターンキー

押せばF1キーで打ちこむことができます。

ノターンキーを

ができます向

回移動モード■
●スティック入力処理(マップ

上の勇者の位置Kの設定)●ま

S……スティック入力用

T……モンスターのHP(体力）

F$……マップデータ読みこみ

【変数の意味】
H…･･勇者のHP(体力）

用ちに入つたかの判定処理(まち回勝敗判定■｜、J･･･…ループ用

K……マップ上の勇者の位置

(勇者の画面卜の位置は一定だ

が、Kを利用して表示するマッ

プの部分をずらしている）

L……勇者のレベル

【ブﾛグﾗﾑ解説，
に入ったら、HPをレベルと同●勇者のHPと敵のHPを表示

じまで回復させる)OHPとLする●勝敗判定処理(勇者が死

皿初期設定■Vの表示●マップの表示(Kをんだら最初から始める）
●初期設定●変数設定利用してマップの表示部分をず

らすことで､実質的に勇者を移回勝ったとき■
回画面作成■動させる)●勇者の移動判定､敵●敵のｽブﾗｲﾄを消す●ゲー
●スプライトパターン定義●マ出現の判定処理ムクリア判定処理(城に入って

ツプ作成●マップ表示用のキヤいればメッセージを表示する）

ラクダの色設定●スプライト表四敵の出現■●レベル判定処理(マップ上の
示(勇者を表示する)OPSG初●効果音●スプライト表示(マ勇者の位置に応じてレベルを上

期設定ツプ上の 位 置 に 応 じ た 敵 の パ タ げ る ）
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毎DUOf少Z

E2/2+VRAMB4K

BYおじさん一詞遊び方は40'<-ジにあります

プログラマからひとこと
1DEFINTA-Z:OPEN"GRP:'PAS#1:SCREEN5,RND(-

TINE):SPRITE$(9)=,'4'':M=5:DIMX(30),Y(38)

2COLOR15,1:IFC>90THENN=0:M=N-3H(N<29)

3CLS:R=R+1:B=0:N=N+1:A=RND(1)xN:DRAN"BN

0,0":PRINT#1,''SCORE"SSPC(5)"RDUND''R:FORI

=ZTOM-1:X(1)=RND(1)¥16+129:Y(1)=RND(1)1

6+100:NEXT:C=N12+RND(1)x3:CIRCLE(X(A),Y
Q

(A)),C:FORI=0TON-1:PSET(X(1),Y(1)),12:NE

XT:PLAY''T25505V15L32CDEFGFEFAGEFEDCEDC4''

48=(8-(STICK(6)<>0))NODM:X=X(B):Y=Y(B):

PUTSPRITEO,(X,Y-1),14:I=SIN(1):IFSTRIG(9

)THENCOPY(X-C,Y-C)､X+C,Y+C)TO(6,9),1:FO

RZ=0TOCSTEPC/12:CDPY(2,2)､Cg2,Cx2),1TO(

X-C,Y-C):CIRCLE(X,Y),Z,13:NEXT:IFX=X(A)A

NDY=Y(A)THEN5ELSE6ELSE4

5DRAW''C5BM16,50R169L56D112L66R132BM91,1

06L25BL25056BM136,62E12R30G16052NL26NR26

U26NR26L268M136,162U94R52094BN192,58R63G

14BL49E14BD16G24E12R39L20NU8D32NL27NR27D

51C15":PLAY''06CDEFGBO7C2":FORI=0TO1:I==S

TRIG(9):NEXT:S=S+C/2:GDTO2

6COLOR6：PLAY『'03CO2BAGFEDC2肝：、RAW''BN32，1

50":PRINT#1,''GANEOVER''SP

C(50)S:FORI=0TO1:I=-STRIG(9):NEXT:RUN

部
活
中
に
思
い
つ
ぴ
た

うれしいなあ、ひさし

ぶりに採用されて。今
回の手紙はファンダム

のまねをして書いたん

ですけどね、そしたら

採用されましたね。こ

からもそうしようかな。

今回のゲームは部活中

に思いついたゲームで

して、わりとむずかし

いと思います。

●BYおじさん

⑪
③

⑪

③

⑪
⑪

灘
争
鐵窯

Ｌ
畢
弓

AA鑑鍵難A」A蕊驚譲鳶溌

…蓮､式、…率識奉斡､蒲…讃ﾐ灘頚§職鮪蕊黙熱、““､f，…

回ラウンド開始■
●色設定●半径が90を超えたら

半径設定用変数をもとにもどし

にせのへその数を増やす

タイミングを遅らせている)●

トリガー入力処理(コピー命令

により選択したへその円を描く

ときに表示されているのが消さ

れるのを防ぐ／選択したへその

円を描いていく／へそか否かの

判定処理)●行4へ飛ぶ

q変数の意味】 その他の変数

A……へそを設定する添字

B……スティック入力用

C･･…･円の半径

｜……ループ用／時間待ち用

M……にせのへその数

N･．…･円の半径の大きさ設定用

R……ラウンド数

S…･･･スコア

Z……ループ用(広がっていく

円の半径）

スプライト座標

X、Y……へそを選ぶドットカ

ーソルの座標→Y座標は－1し

て表示

回画面設定■
●画面消去●ラウンドごとの変

数設定●へそを示す添字用変数

の設定●スコア等表示●へそ候

補の座標設定●半径設定●へそ

に選ばれた点を中心に円を描く

●へそおよびにせのへその表示

●効果音

グラフィック座標
圓 正 解■
●メッセージ表示(｢正解｣とい

う文字をDRAW文で描く）●効

果音●クリアしたときのトリガ

ー入力待ち●スコア計算●行巳

へ飛ぶ

X(n)、Y(n)……へそ、およ

びにせのへそを表示する点の座

0ブﾛクﾗﾑ解説】
皿初期設定■四へその選択■
●初期設定●乱数初期化●スプ●スティック入力処理●ドット

ライトパターン定義(ドットカカーソル座標設定●ドットカー

ーソルのパターン)●配列変数ソル表示●時間待ち(無意味な

定義SIN関数の計算をすることで

回ゲームオーバー■
●色設定●効果音●メッセージ

表示およびスコア表示●リプレ

イ処理

<いじわるファンクションコール／サウンドフォーラム通信②>それからサウンドフォーラムに限りませんが､文字がえんぴつ書きのハガキは表面がこす
られたりぬれたりして文字が消えたりかすれたりしやすいものです。できるだけ耐水性のペンでしっかり害いてほしいと思います。せっかくの名作がうもれて

しまわないように、御協力をお願いします。（以上へ担当はてじなしでした）
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一

応刃肝司ﾜﾉ2+RAM16K

BYTEIJIRO=詞遊び方は40ページにあります

｡10SCREEN1,0,9:CLEAR1099,&HDOOO:NIDTH20:

KEYOFF:COLOR15,4,4:DEFINTA-Z

20FORI=256TO751:V=VPEEK(I):VPOKEI,VORV¥

20RV¥4:NEXT:PRINTSPC(292)"TEIJIROPRESEN

TS''

30DEFUSR=&HDOOO:DEFFNA(P)=VPEEK(6144+A+

Bg32+P):ONSPRITEGOSUB229

46A$="21DF1AOE179620ESCD4AOOFE682018112

00019CD4AOOFE60200D3E68CD4090B7ED523E60C

D4000E12819DCOD79FEOO20D4C9"

50FORI=0TO49:POKE&HDOO9+1,VAL(庁&H"+MID$

(A$,12+1,2)):NEXT

60FORI=ZTO5:READA,A$:FORJ=0TO7:VPOKEA8

+J,VAL("&H"+N1D$(A$,J2+1,2)):NEXTJ,I:M=

0:GOTO190

70M=0

80VDP(1)=VDP(1)XOR1:0=6182:R=124

90PUTSPRITEO,(0,209)EA$=STRING$(190,96)

:CLS:PRINT:PRINTASA$STRING$(20,112)"<とふ

咄ん縁>STAGE"N+1:LOCATE6,9:PRINT"START
1w

100PLAY"SON2000L605BCFGBABM500L64":FORI

=0TO1:I=1+PLAY(9):NEXT

110A=6:B=19:G=0:E=6:N=9:Y=9:SPRITEON:LO

CATE6,9:PRINT"、、、、、、、、肝

120FORI=9TON:S=STICK(9):C=(S=7)-(S=3)

130V=(FNA(32)=96):IFSTRIG(9)THENIFG<6TH

ENG=G+1:D=-1ELSEIFVTHEND=1ELSED=-1:G=1EL

SEG=-V=9:0=-V

140A=A+CsB=B+D

150V=FNA(6):IFV=104THENA=A-C:W=6144+A+B

432+C:IFFNA(C2)=96THENVPOKEM+C,104:VPOK

EN,96ELSEVPOKEN,96ELSEIFV=32THENA=A-C:B=
8-(D=-1):6=9

160PUTSPRITEO,(A"8,B8),10,-(D=-1):U=US

R(9):VPOKE6336+E,96:Z=(Z+1)M0D3:F=INT(RN

D(1)2)2-1:E=E-F(E+F>5ANDE+F<26):PUTSP

RITE1,(Ef8,45+Z),9,2:VPOKE6336+E,97

1701FFNA(-32)<>104ANDFNA(9)<>104THENNEX

T:ONN+1GOSUB240,250,269,280,290,300,320:

GOTO120

180PLAY"M2800L403BG8E8FAC'':LOCATE4,9:PR

INT''GAIWEOVER'P:FORI=0TO5800:NEXT

199PUTSPRITE1,(0,209):CLS:LOCATE4,6:PRI

NT"<とふ、ん匠噛>"SPC(229)席・START"SPC(33)

"･CONTINUEw:VDP(1)=VDP(1)XOR1:IFN>0THEN

A=1ELSEA=0

200PLAY"SON299006C":FORI=-7TO7:PUTSPRIT

EO,(120,70+I2),10,=(ABS(1)<7):VPOKE6729

+A64,32:A=(A-(STICK(8)>0))NOD2:VPDKE672

9+A64,62:FORJ=0TO40

2101FSTRIG(9)THENONA+1GOT070,80ELSENEXT

J,I:GOTD200

220SPRITEOFF:PUTSPRITE1,(0,209):PLAY"N2

000L8F4GEGAFA4":LOCATE5,9:PRINT"CLEAR!

!":FORI=0TO5008:NEXT:IFM<6THENN=N+1:RET

URN90

230J=5000:LOCATE1,9:PRINT"ALLSTAGECLE

AR!l":FORI=0TDJ:NEXT:PLAY"BGECBRG4A4BB"

:LOCATE5,13:･PRINT"THEEND":FORI=0TOJ"

2:NEXT:RETURN190

249N=3:PLAY"06AB":VPOKEQ+INT(RND(1)H20)

,R:RETURN

250N=4:PLAY"03CC":P=Q+RND(1)418:FORI=9T

02:VPOKEP+1,R:NEXT:RETURN

260N=0:IFY>2THENPLAY"03G":Y=0:P=0+RND(1

)=20ELSEVPOKEP,R:Y=Y+1

270RETURN

280N=5:PLAY"07CBB":P=0+RND(1)f16:FDRI=g

TO4:VPOKEP+I+(INOD2)32,R:NEXT:RETURN

299N=2:PLAY"06AB":FORI=0TO1:VPOKEQ+INT(

RND(1)29),R:NEXT:RETURN

309N=0:IFY>4THENPLAY"03G":Y=g:P=Q+RND(1

)x20ELSEVPOKEP,R:Y=Y+1

310RETURN

320N=0:IFY>4THENPLAY"07BB":Y=0:P=Q+RND(

1)f12+4:X=INT(RND(1)2)/2-1ELSEVPOKEP,R:

Y=Y+1:P=P+X

330RETURN

340DATA1025,7474747411CF6100,194,0FBF3

F3FFF3FFFFF,112,00DFDFDFOOFBFBFB

350DATA1792,3C7EFFDBDBDB7EOO,1793,3C5A

DBDBFFFF7EOO,1794,9238FE7C7CFE3892

360，〈とふ蛾ん皮、>PRESENTEDBYTEIJIRO

’

？リストを打ちこむときの重要注意’

このプログラムはマシン語を使用しています。データで十分チェックしたのち、いったんテー

リストを打ちこみおわったらプログラム確認用プかディスクにセーブしてからRUNして〈だ

たんテーさい。とくに行40でA$に入る文字列がマシン
1イ′鍔＝＝ま一々ナ｡,命幸ざ÷幸I手釘七一Z一ノ籍当1，

語データなのて注意して打ちこんでください。■■

E……敵X座標→×Bして表示Q……缶発生行先頭VRAM"

F……敵の横移動方向ドレス(6182）

Z……敵Y座標→＋45して表示W…･･･主人公の位置に対応する

ア用(プレイフィールドはキャ

ラクタコード96の文字で埋めら

れる)／マシン語データ､VRA

Mデータ読みこみ用

G……ジャンプコントロール用

｜、J･･…･ループ用

M……ステージ番号－1

1変数の意味，変

ｽブﾗｲﾄ座標|z……敵Y座標割+45して表示W…主人公の位置に対応す．れる)'ﾏｼﾝ語デーﾀVRA
ﾃｷｽﾄ座標｜バﾀーﾝ名称ﾃーフﾙｱドﾚﾕⅧデーﾀ読みこみ用A、B……主人公の座標→×B

その他の変数|'…ジｬﾝｺﾝﾄﾛーﾙ用して表示P……缶の連続発生用(VRA--!--=x/､||、J･･…･ループ用

C、、……主人公の移動方向Mアドレス)A$ … … プ レ イ フ ィ ー ル ド ク リ M … … ス テ ー ジ 番 号 - 1
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N……缶の発生頻度(値が小さ

いほど多く発生）

R……缶になる文字のキャラク

タコード(104）

S…･･･スティック入力用

U……ユーザー関数呼び出し用

V……移動先判定用（0＝主人

公の下になにかある､－1＝な

にもない）

X……缶の斜め方向連続発生用

Y……缶の縦方向連続発生用

消去

120～140スティック入力／

トリガー入力／主人公の縦移

動方向、移動先仮決定

150缶を押すまたは消す／

移動限界判定

160主人公移動／缶の落下

(USR関数)/敵の移動

170～180ケームオーバー判

定／缶発生サブ呼び出し／ゲ

ームオーバー処理

190～210スタート、コンテ

ィニュー選択／スプライト拡

大モードの設定／スティック

入力／カーソル移動／トリガ

ー判定

220スプライト衝突割りこみ

サブ(敵消去／効果音／メッセ

ージ表示／全ステージクリア判

定／ミュージック／リプレイ）

240～330ステージ1～7の缶

発生サブ

340キャラクタの色､パターン

データ(行60で読みこみ）

350スプライトパターンジェ

ネレータテーブルのデータ(行

60で読みこみ）

360REM文

下になにもないかチェック

&HD21A～&HDZee

缶の落下

&HDZe7～&HDBS1

全エリア調べたか判定

マシン語解説

&HDggg～&HDZZE

缶を探す

&HD22F～&HDglg

プ回

1ブﾛグﾗﾑ解説】
10初期設定

20太文字化／メッセージ表示

30初期設定／スプライト衝突

時の割りこみ先指定

40～50マシン語書きこみ

60キャラクタの色、缶・床・

主人公・敵のパターン定義

70～210メインルーチン

70ステージ番号初期化

80スプライト非拡大モード

の設定／変数設定

90～100ケーム画面表示／

スタートミュージック

Ⅱ0変数初期化／スプライ

ト割りこみ許可／メッセージ

囲プログラム確認用データ噌獣鱒ゞ
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『面『汚刃ｸﾉ2+RAMBK

BYKUNIHIKO.M 一劃遊び方は41ページにあります

10CLEAR200:SCREEN1,2,9:COLOR15,1,1:WIDT

H32:DEFINTA-Y:KEYOFF:DIMR(12,11):LOCATE9

,9:PRINT"MAITANINUTE"

20GA=AS｢､("0"):GB=ASC(''Z?r)EFORI=GA8TOGB

"8+7:GCEEK(1):GC=GCORGC¥2:VPOKEI,GC¥V

AL(MID$(庁ぃ守442211",IMOD8+1,1))gNEXT

.30FORJ=0TO20:READA$:FDRI=1TO8:B$=MID$(A

$,Ix2-1,2):VPOKE1391+I+J:16,VAL("&H"+B$)

:NEXT:NEXT

40FORI=0TO2:S$='''':FORJ=0TO3:READA$:FORK

=1TO8:D$=NID$(A$,K2-1,2):S$=S$+CHR$(VAL

("&H"+D$)):NEXTK,J:SPRITE$(1)=S$:NEXT:FO

RI=BTO1:VPOKE8198+1,&H51:NEXT

50VPOKE8213,&H41:VPOKE8214,&H6A:VPOKE82

15,&HE1:VPOKE8216,&HF4:VPOKE8217,&H1F:VP

OKE8218,&HF1

60P1$="S1M4000T12008L9C4":P2$=吋S1N2000T

15004R8G16G1668G16G1668G8G8R8R805G8G":P3

$="S1N5900T15505L8E4FEDCFEDCFEDCCAR8AGGF

FEEDDC4CC2'':P4$="S8IW4060T25506L64C":P5$=

"S8M4000T25504L64C"

70CLS:LOCATE9,4:PRINT"TROUBLESONE":LOCA

TE11,6:PRINT"NALL'':LOCATE4,22:PRINT"1

989<C>BYKUNIHIKO．N":LOCATE25,17:PRINT

,，ワコ的;SPC(30);姉昌ノセ":FORI=0TO184STEP4:SI=10
0-40HSIN(I骨ヨ/50):PUTSPRITEO,(I,SI),15,0:

NEXT:PU=0:GOSUB340:RESTORE490

80PUTSPRITE1,(1,SI),15,1:PLAYP1$:FORI=6

TO6:LOCATE1,1+9:READA$:FORJ=1TO8:B=VAL("

&H"+NID$(A$,J,1)):FORK=3TOOSTEP-1:PRINTC

HR$(174+((BAND2八K)=0)H142);:NEXTK,J,I:GO

SUB350:PU=1:GOSUB349:PLAYP2$;LOCATE8,18:

PRINT"HIT<SPC>KEY~:GOSUB370

90GOSUB368:ST=1:LE=5:CLS

190CLS:READAD$:LOCATE11,5:PRINT"ADVICE''

:LOCATE4,9:PRINTAD$:FORI=0TO3088:NEXT:GO

SUB369:CLS

110FORI=2TO19:LOCATE4,1:PRINTSTRING$(18

,174):NEXT

次
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120FORI=1TO11:READM$:FORJ=1TO6:B$=NID$(

M$,J,1):B$=RIGHT$("60000"+BIN$(ASC(B$)-6

5),6):R(Jx2-1,1)=VAL("&B"+NID$(B$,1,3)):

R(Jg2,1)=VAL(''&B"+FI1D$(B$,4,3))gNEXTJ,I

130FORI=1TO11:FORJ=1TO11:IFR(J,I)<>0THE

NP=Jf2:0=I2-2:FI=R(J,I)x8:GOSUB390:NEXT:

NEXTELSENEXT:NEXT

140LOCATE6,22:PRINT"BUBBLEBYK.N"

150LOCATE25,3:PRINT"STAGE":LOCATE25,6:P

RINT"LEFT":LOCATE25,9:PRINT"MISS":LOCATE

25,12:PRINT"UP":LOCATE25,15:PRINT"DONN"

166X=2:Y=2:D=0:U=0:WI=0:XA=160:YA=144:GO

SUB290:PLAYP3$:.GOSUB370:ONSTRIGGOSUB220:

STRIG(0)ON:ONSPRITEGOSUB250:SPRITEON

170PUTSPRITEO,(X=16,Yx16-17),15,0:XX=X:

YY=YBS=STICK(6):IFY>=0ANDY<11THENX=X+(S=

7)-(S=3):Y=Y+(S=1)-(S=5)ELSEGOSUB250

180PUTSPRITE2,(XA,YA),15,2:IFXA<40ANDYA

<24THENXA=160:YA=143ELSEIFXA<49THENXA=16

0:YA=YA-16ELSEXA=XA-16

1901FN>4THENGOSUB250

2600NR(X,Y)GOSUB240,250,260,329,330

210FORI=0TO99:NEXT:GOTO170

2201FU>DTHENU1=U-DELSEIFU<DTHEND1=D-U

230Y1=Y-U1:Y2=Y+D1:IFU>DANDY1>ZANDU1>=6

THENY=Y-U1:U=0:0=0:GOSUB290:RETURN200ELS

EIFU<DANDY2<=11ANDD1<=11THENY=Y+D1:U=0:D

=0:GOSUB290:RETURN200ELSEM=F1+1:BEEP:U=0:

D=0:GOSUB299:RETURN200

240X=XX:Y=YY:BEEP:M=N+1:GOSUB290:RETURN

250SPRITEOFF:LE=LE-1:GOSUB299:IFLE<>0TH

ENGOSUB270ELSEGOSUB280

260GOSUB380:PU=0:GOSUB340:LOCATE7,9:PRI

NT"NICECLEAR'｢:ST=ST+1:PLAY"T150S1M900

007LC64F2":GOSUB350:PLAY"S1N9900T15006G8

EG8EG8E2'':PU=0:GOSUB340:PU=2:GOSUB340::G

OSUB370:IFST=16THEN300ELSERETURN100

270GOSUB380:PU=0:GOSUB349:PLAYP1$:PUTSP

RITE1,(Xx16,Yg16),15,1:PLAY'｢S8M1000T2550

4L4CDE":PU=1:GOSUB350:GOSUB340:PU=2:GOSU

B340:GOSUB350:GOSUB370:RETURN160

280GOSUB380:PU=0:GOSUB340::PLAYP1$:PUTS

PRITE1,(XH16,YF16),15,1:LOCATE9,9:PRINT"

GANEOVER":LOCATE7,9:PRINT"HIT<SPC>KEY

":PLAY"S4M999T25503L4CDEEDCFEDC'':PU=1:GO

SUB350:GOSUB340:PU=2:GOSUB340:GOSUB370:G

OSUB360:RETURN70

290LOCATE26,4:PRINTUSING"####";ST:LOCAT

E26,7:PRINTUSING"####";LE:LOCATE26,10:PR

INTUSING"####";M:LOCATE26,13:PRINTUSING"

####";U:LOCATE26,16:PRINTUSING"####";D:R
ETURN

300CLS:LOCATE8,19:PRINT"CONGRATULATIONS

？”：LOCATE8，SgPRエNT″しや隊蝋んた蝋ま①い0ちはPr:LOC

ATE8,7:PRINTwとても〃し蛾ガし）しガしきみ0'':LOCATE8,9

:PRINTTお〃け蝋ていぼ、〈はこん近に'':LOCATE8,11:PRIN

T''通ガ恥くいきること力、て唖き両:LOCATE8,13:PRINT庁う材し

いというもあり＃戦とう円

310PLAY"T255S8N20000DEDEDER4EDEDEDR4CDE

CDER4EDCEDC2":GOSUB379:GOSUB360:GOTO70

320PLAYP4$:U=U+1:Y=Y-1:GOSUB290:RETURN

330PLAYP5$:D=D+1:Y=Y+1:GOSUB290:RETURN

340PUTSPRITEPU,(0,209):RETURN

350FORI=1TO2000:NEXT:RETURN

360FORI=BTO1:I=-STRIG(9):NEXT:RETURN

370FORI=-1TOO:I=PLAY(9):NEXT:RETURN

380STRIG(9)OFF:RETURN

390LOCATEP,Q:PRINTCHR$(168+M);CHR$(170+

M):LOCATEP,Q+1:PRINTCHRS(172+N);CHR$(174

+M):RETURN

400DATADFDFDFOOFBFBFBOO

419DATA80498040BO40F4DO,01010101012101

01,BZE8EOFCE6DCFEFF,01010101C101A115

420DATAFF7F2A9F5F3F9FSF,FEFDAAFDFAFDFA

FD,3F9FSF3F9F244992,FAFDFAFDFA952249

430DATAFFCOAO9088848281,FFO30509112141

81,8182848890AOCOFF,81412111090503FF

440DATAFF80BFAOAGA4A4A4,FFO1FDO5052525

25,A4A4A3ABADBF80FF,2525C50565FDO1FF

450DATAFF80BFAOAOA7A4A4,FF61FDO5058545

25,A4A4A7AOA@BF80FF,2545850505FDO1FF

460DATAO718306244888990,90808040603018

07,EO180CO602010101,01111122068C18Eo

470DATA81002100090004A8,02600900210081

00,929008002000802A,8000290098900200

480DATAOOOOOOOOOOOO34FF,34000000000900

00,6000000000172EFC,2E17000000006000

490DATAE489C878,94A52846,94A52840,E4B9

C878,94A52846,94A52840,E339CF78

500DATA1めん、を8つとってみき蝋うえへいけ1,JJJJJJ,I

JNIAJ,IRAQKJ,NRalBJ,IbCBCJ,KSaABJ,JJCjCJ

,ICaABJ,JCCaKJ,IAAjTJ,JJJRJJ

510DATA2めんや0うこ歌きをよ子くす材は砥よい,JJJJJJ,I

AAAAR,JJJJEJ,QAAAAR,IJJJRJ,IAAAAR,KJJJIJ

,QAAAAJ,NJJJKJ,IAAADJ,KJJJJJ

529DATA3めんばし、肋0ところか恥あふ蝋駈ぃ1,J[KKKJ,I

QAQAR,NIIIIJ,NエエIIJ,NIIIIJ,NIIIIJ,NIII1J

,NIIIIJ,NIIIIJ,QAQAUJ,JKKKJJ

530DATA4めんまず咽＃んガ唖えてからうこ、け1,JJRJJJ,

IAaFTJ,IASQCJ,ICACAJ,IQAAQJ,NQAAVJ,IQAAQ

J,ICACBJ,IASQIJ,IaABNJ,JJJJJJ

540DATA5めんかんたんて剛もあまくみ画いてい,JJJJKJ,I

AAAAR,IQAAQJ,ICACAJ,IAUQAJ,IAdiAJ,IAVOAJ

,ICACAJ,IQAAQJ,JAAAAR,JJJJKJ

550DATA6めんやにあたら回ければ蝋＃んたんさ,JJJJJJ,I

KJAAJ,ICACIJ,JCBCAJ,ICACBJ,IKIKAJ,ICACIJ

,JCBCAJ,JCACBJ,JABKDJ,JJJJRJ

560DATA7めんう－んオおた砥いままて戦のふくしゅう,JJJJ

JJ,IACAAJ,IJMJIJ,IQAAQJ,NRABVJ,IQBAQJ,II

balJ,IBABAJ,IAJIAJ,NCACDJ,JJJJJJ

570DATA8めんだ、よ－ん、⑱とこて、。．．<2>,JJJJKJ

,IAAAEJ,ISSSQJ,IQAAQJ,IQAAQJ,ICSSAJ,I1AA

QJ,IiAAQJ,ISSSQJ,NADAFJ,KJJJKJ

580DATA9めん嗽遊肋吃職よ－¥にあたらぱいて甑ねl,JJJJJ

J,NCiQCJ,IQCAQJ,KAQCAJ,ICAQCJ,NQCiQJ,KAQ

CiJ,ICAQCJ,MQCAQJ,KEQcDJ,JJJJJJ

599DATA10肋んくるくるてんUPを9ガuとろmX!,JZJJJJ

,IQAAAJ,IQSSQJ,IQQAQJ,IQQQQJ,IQUQQJ,IQSQ

QJ,IQAAQJ,ISSSQJ,IAAAAJ,JJJJJJ

660DATA11めんみ￥さ恥打りえのめん吃砥せ騏一,JJJJJJ,

IAAALJ,SQAABJ,QCAABJ,QCEASJ,SQACAR,SACCS

R,QQCCAJ,QCCASR,IAAAAJ,JJJJJJ

610DATA12めんここガらむす砥いりを3つとって．..,JJJJJJ

,IAAFAJ,KSQSAJ,ICAFAJ,IQAFAJ,ICAVCJ,IAQV

CJ,IAAVCJ,IAASCJ,IAATKJ,JJJKJJ

620DATA13めんここて血おわりし蝋やないよ－,JKKJLJ,NE

EAEJ,NBAJMJ,NJAANJ,NBAANJ,NBAJFIJ,NBAANJ,

NBAANJ,NJIJMJ,NAAAEJ,KJJJJJ

630DATA14めんあと私は心いす唯し,JJJJJJ,I

AAAAJ,KSSSQJ,LQAEVJ,KBBEQJ,KAAUVJ,KIIUQJ

,KAAUVJ,KBBUSJ,IAAUAJ,JJJJKJ

640DATAFINALSTAGEもう､すこしガ蝋んは砿打!,JJR

RRJ,IVffaJ,NfffaJ,NfffcJ,NfffcJ,NfffaJ,N

fffaJ,NfffcJ,NfffcJ,NfffdJ,KKKKKJ



M…･･･ブロック番号(1＝岩、

巳＝コンクリート、S=シャボ

ン液、4＝アップ、S==ダウン）

M$……ステージデータ読みこ

み用

P1$……バブルスの割れると

きの効果音

P巳＄……タイトル表示時の効

果音

PS$……スタート時の効果音

P4$･･….アップを取った時の

効果音

PS$……ダウンを取った時の

効果音

PU……消去するスプライト番

号

R(n)……ステージデータ

S･…･･スティック入力用

ST……ステージ数

S$･･….スプライトパターンデ

ータ定義用データの処理用

U……取ったアップの数

U1．．…･アップ時のワープ処理

用

XX、YY……バブルスの座標

保存用

Y1……アップ時のワープのミ

ス判定用

Y巳……ダウン時のワープのミ

ス判定用

70～80タイトルデモ

90スペースキー入力待ち／変

数設定

100アドバイスメッセージ表

示

110バックのブロック表示

120ステージデータ読みこみ、

変換、設定

130～150ステージ表示

160変数初期設定

170バブルス表示、移動処理

（スティック入力）

180矢表示／矢座標処理

190ミス判定

200移動先のブロック判定

210タイミング処理

220～230ワープ処理

240岩との衝突処理

250コンクリートとの衝突処

理サブ

260ステージクリアサブ

270バブルス破裂サブ

280ゲームオーバーサブ

290ステージ数などの表示サ

ブ

300オールクリア処理

310リプレイサブ

320アップを取った処理サブ

330ダウンを取った処理サブ

4変数の意味，

’スプライト座標

X、Y……バブルスの座標→×

'6,×16-17して表示

XA、YA……矢の座標

S|……タイトル時のバブルス

のY座標

｜……タイトル時のバブルスの

X座標／汎用／ループ用

テキスト座標

340スプライト消去サブ

350時間待ち処理サブ

360トリガー入力待ちサブ

370効果音終了待ちサブ

380トリガー割りこみ禁止サ

ブ

390ブロック表示サブ

400～450キャラクタパターン

データ(行30で読みこみ）

460～480スプライトパターン

データ(行40で読みこみ）

490タイトルデータ(行80で読

みこみ）

500～640アドバイスデータ

(行100で読みこみ)､ステージデ

ータ(行120で読みこみ）

P、Q……ブロックの座標

｜’その他の変数

A$……キャラクタパターンデ

ータ、スプライトパターンデー

タおよびタイトル表示用データ

読みこみ用

AD$･…･･アドバイスデータ読

みこみ用

B……タイトル表示用データの

処理用

B$……キャラクタパターン定

義用、タイトルパターン設定用

□･…．．取ったダウンの数

D1……ダウン時のワープ処理

用

D$……スプライトパターン定

義用

GA……「0」のキャラクタコー

ド(太文字処理用）

GB…･･･｢Z｣のキャラクタコー

ド(太文字処理用）

GC……太文字処理用

J、K……ループ用

LE……ライフ数

【ブﾛグﾗﾑ解説】
もし来なかった
初投稿で初採用.ノといいたいけ

れど、じつは4本目。もし採用通

知が来なかったらもうパソコンを

片づけようと思っていたので、と

ても感激しています。

●BYKUNIHlKO､M

初期設定

太文字処理

キャラクタパターン定義

スプライトパターン定義

キャラクタ色設定

効果音設定

０
０
０
０
０
０

‐
２
３
４
５
６

こ奴方､う屯かシバjし
そ一一一一一

－ ~…－l

ﾘブﾅﾙステージを作る改造法■囲ﾛグﾗﾑ確認用デー ﾀ鮮噛ジ｜
■|IlIllllllllⅢllllllⅢl1lllIllllllⅢlllIlIllⅢlllilIlilIlllⅢlllⅢI|Ⅲ|I|Ⅲ|ⅢⅢⅢlⅢ|Ⅲ'1Ⅲ111Ⅲ''''1|Ⅲ'1ⅢlllllⅢⅢ|Ⅲ|■

行500～640のステージデータ組ごとに次のような計算をおこな

はそれぞれ、アドバイスデータのう。『<上の桁>×6＋<下の桁>＋

辮蝋盟禦Z鷆粍漂蕊蕊室鰯｜
次のような手順で作られているの2桁のデータがr42』だった場

で､これを参考にｵﾘジﾅﾙ面を合､4×6+2+65=91.文字にI

①1段ぶん(1,個)のブﾛｯｸを蕊鰹蕊鶏懸:|｜
作ってみよう。

0から5までのブロック番号に置を作る。

き換えて(ブロックを置かないとこの6個の文字列を11組作れI

蝋じ捌瀧豐鯉篭箆蕊慧鰐二蕊亘｡｜
これに0をくっつけて12桁にすタと置き換えれば、自分の作った

る。⑧頭から2桁ざつを1組としオリジナルステージを楽しむこと！

て、6組のデータにわける。④fができる二とになるわけだ。
鯛

E 一γ‐-－－－

＝＝

＝

＝ 1 9 > 3 2 9 >23539>8140>167＝＝

=59>5568>9470>15480>67
＝＝

=99>146199>132118>19126>173

三1”>1421“>1791”>1”1“＞78
=179>151189>117190>240209>21
＝＝

＝ 210＞139220 ＞ 1 5 2 3 9 ＞ 1 0 4 2 4 9 ＞ 33
＝＝

＝258＞239269＞113279＞166280＞259

=299>241300>145319>236320>206
二339＞144348＞168350＞128369＞229
＝二二

= 370>48389 > 2 3 1 3 9 0 > 5 3 4 0 9 > 34

三410>194428>1764”>183“0＞16
三450＞31469＞191479＞36480＞159
＝＝

=498>14759 9 > 7 8 5 1 0 > 3 7 5 2 9 > 29

三539>236540>199550>143560>54
＝＝

=570>66580 > 1 8 6 5 9 0 > 7 6 6 0 9 > 16
＝＝

=610>75629>26639>168649>45
＝＝

＝＝

■|ⅢllllllⅢ''111111111111IllIllllllllillllllⅢ|||ⅢlllllllllⅢ''''11ⅢⅢⅢ|ⅢlllllllllllllllllⅢlllllllⅢ'''''''''''1Ⅲlllllllllll
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BYmTPM｡COSOFTWORKS二瓢遊び方は42ページにありま
_一三

」
■一

290DATAO71F9F1FO13F1F3F,F4,78

300DATA40FOF8FO49F8FCF8,F4,71

310DATAO900005400009006,FO,AS

329DATA900C610807603483,5C,A9

330DATAOOO6270FOF5F1F3E,AC,B8

340DATA3F7E7F7E7D2A6540,AC,B9

350DATA91F1797F3FOOO9O0,94,CO

360DATA474F7EFCF8000000,94,C1

370DATA395208A858AC54AA,9C,00

380DATA56AA55AB55AA5000,9C,D1

390'-SPRITEDATA

400DATASFFOEOCBC3C6C7C3C18281B888EGFCF

D40000000EBAZEOEO40AO42A6060000DC,00099F

1C383030303C7C7E7F7F1FO1000009EO10181818

18181C1EOOFOF8F800

410DATAOOOOOOOOO7060703010000000EGEOOO

000000000EOAOEOEBCOOOOOOOOOO60000,00071F

38307078783E3B7DFE7FFF7FFFOOEOF618980808

081830E80C3CBCDCFE

420DATA1C3870FOE1E7EDCDC70C63610FOO1E1

FOOOOOO801mEOAOB8FE617F65E53EOO3C,000F93

0FO700000007EF1F1FOOOFO100946CFCF8FF1EO4

00COBE80BA3ECOFCOO

430DATAO71FOF1FO5311F3FOOOOOOOOOO00O06

040FOF8FO40F8FCF80000000000000909,000000

090009290005E57D7F3FOO900000006600000000

00434F7EFCF8000000

440DATA1C3870FGEOECEOCOC70C63610F901E1

FOOOOOOOOOOOOOOEBFE617F65E53EOO3C,000000

000000090007EF1F1FOOOF910000000000000000

00COBE89BA3ECBFCOO

450DATA404060CO633666F7036462010FOO1C1

EOOOOOOOO30B888F8FO3E223EE222365C,03070F

07060COCO4001F1FOFOFOFO30068F6FCFCCE9706

0500EOFCFCFEFEF800

460DATAOOO740078AOAAF37796860970090000

0008000COCOEOCO809060703COOOOOoOO,070F1F

1C380000000FOFOFO70F1F1F3FCDF9FO38281C14

14CA82808080COEBF8

470DATAOOOOOOOOOOOOO79DOFO702026277001

CO40E171F1100EO60EBCE4E4940E80074,00000F

132F3F181090183F7F1FBF1FOOOOOO88CBE4E494

040408FOF4F4E4F400

480DATAOOO30603030100000103C7C30900090

000EOA4E610FOEOOOEBEO60COOOOOO600,070C1E

1E1F3F7FFFFFFFFFFF7F1FBCF880000EO797E7E7

FEF8F8FOFOFCDEOE3C

490DATAQC383061610373F7F77767030000600

30000000898DCFCFE76AEFEDCOOOOOO18,000060

00000000088888D8FCCF67070000000000000000

000090000000793000

500DATAOO10373A7F603F60E7E7COOOOOOO3C7

COOCO40EOEO60C92020200000603C7C78,3F6200

000000001818183F7F7F7FOOO9FO780COOO40E1F

95DFD5FFEOFOCOOOoo

510DATAO3046360000FBBZDO70804010791018

0CO20CCOC90EOAO60CO204000COOOOOOO,000000

0F6AEOEO60707F3E3A1F1E3F1COOOOOOEOACOEOE

0C1CFCF888FBFOF870

リストA
10CLEAR500,&HD87EEDEFINTA-Z:POKE&HF3C4

,9:POKE&HF3C8,8:SCREEN1,2,0:COLOR15,6,0

:DEFUSR2=342:KEYOFF:NIDTH17:01MU(27)

26FORI=0TO27:U(I)=ASC(MID$(庁アアアア、、、、

hjikクミケムxyネノpqタチゥゥゥ今"'I+1,1)):NEXT
30LOCATE1,6:PRINT｢P'MANONOQUESTII"SPC(

18);STRING$(23,177)師、、、、クミアアアアアアアアア、、、、h

j、ワミアアアアアア、アアアア、ik、ウワミアアアアアアアアア、、、ウゥワミ，，S

TRING$(21,177);SPC(19)'｢LTPN.CO1989P';

40FORI=0TO15:READA$,8$,C$:A=VAL("&H

"+C$):FORJ=0TO7:U=VAL("&H"+NID$(A$,J"

2+1,2)):VPOKEA8+J,U:VPOKEA8+J+64,U:N

EXT:VPOKE2048+A¥8,VAL("&H"+B$):NEXT:VPO

KE2963,244:VPOKE2073,36:VPOKE2070,84

50FORI=384TO7199V=VPEEK(1):VPDKEI,V

ORV/(1-(INOD8>3)):NEXT

60'-SPRITEREAD

70A=&H3849:FORI=1TO54:READA$:FORJ=

0TO31:VPOKEA,VAL("&H"+NIDS(A$,J2+1,2

)):A=A+1:NEXTJ,I

8 9 '-NACHINEREAD

90A=&HD880:DEFUSR=A:DEFUSR3=A+276:DEFUS

R1=A+62:FORI=1TO11:READA$:FORJ=0TO

31:POKEA,VAL("&H"+M1D$(A$,Jx2+1,2)):A=A

+1:NEXTJ,I

100FORI=1TO17:READA$:FORJ=0TO13:

POKEA,VAL("&H'?+N10S(A$,J=2+1,2)):A=A+1:

NEXTJ,I:U=USR3(9)

110FORI=1TO23:U=12-(I=23)"12

120READV,A$:FORJ=1TOLEN(A$):S=VAL(N

ID$(A$,J,1)):V=V-(S-2)(S<5)-(S=6)224:G

OSUB210:NEXTJ,I

130FDRI=1TO9:READV,U:GOSUB210:NEXT

1 40'-BGN

150A=&HD994:READA$:FORI=1TO48:U=ASC

(NID$(A$,1,1))+43:FORJ=0TO3:POKEA,U:

POKEA+1,136:A=A+2:NEXTJ,I

160FORI=1TO29:READA$:FORJ=1TOLEN

(A$):B$=NID$(A$,J,1):C$=N1D$(A$,J+1,1):V

=(B$>"a"):S=-VAL(C$)(V=9):J=J-(S>00RV

）

170FORK=1TOS:POKEA,35x(-VAL(CS)V-(V

=0)3)+ASC(B$)-62+32V:A=A+1:NEXTK,J,I

180POKE-9652,107:POKE-9588,110

190FORI=2560TO4352:VPOKEI,0:NEXT

200LOCATEO,15:PRINT"NOWLOADING":RUN

"MQ2-B"

210A=V+&H1800gVPDKEA,U(U):VPOKEA+1,U(

U+1):VPOKEA+112,U(U+2):VPOKEA+113,U(U+

3):RETURN

22 0'-CHR

230DATAOO40040010000220,BC,60

240DATAO32457767E777E76,E9,68

250DATACB85CFFEDFDFFC78,E6,69

260DATACE2FE9E8FCEAD5EE,E0,6A

270DATAD321F3BFF7F73F1E,EO,6B

280DATAFE8282E6E6E6FEO9,E0,6C

③
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520DATAOOOOOOOOOOOF1B1DDFC8E9600099100
80000006099ECA666EE4COOOOOC1C1C1C,00000F
1D3F60090660900F1AODBFOFO60009EO70FOOOOO
009010F8FO60EOEO20

530DATA2F58580808303A505F4363470303000
2EO1A1506900C3CFOFD90C1EO3080Do99,000705
05C7E7390FO70703070393610700EO6060E3C79E
FBE6EOCOEBCOCO80CO

540DATAOOOOOOOOOOOOO900000005070500090
000000000000006000000COCO40060000,060000
0080000000006600000000000080900000000900
009000000600000000

550DATA990000000006000006000507950009個

000909060000000000006COCO40000000,900009

6000000009000090800900000000000000000000

OOOO90000060000000

560DATAOOOOO50507076300606070000000000
0"00A660EBEOCOOO3838383800000000,7FOF40

00400000080DBEO70607030307FEEOO200020030
B87CF6E6EOEOCZE6F8

579DATA60000000908696001F1A1D1A1F83000
00006000000000010FOCO80C4F8980000,040607

0DDF1F1F1F60EFEFCFOE1E3C7C40EOEO70FOFEFF

EFBF3F7EB80070F87C

580DATAOOOOE7ESEE9FCFO793CBCOCOCOOOO10

18000C9A2F7C762FA822707670202E2F5,0F3F98

6800C6EO703F1FBF3F3FOFOOOOFOFE9660000096
00CDF9780840COOOOO

590DATAOOOOOO367F5D6B7F3EOOO1391800707
9900000000606060C1C79EO81610600CO,7EE766

C980000000407FFFFFFFFFBFOOOO86131AOF2A3F
1D7E3A788080C7CE1E

600DATAOOOOOO193E2A3E1E60005EEEEE1EOOO

0000FO70202070FO70002020202000000,001F3F

61404640207FFFOOOOO9067F7FOO8980CBCBCBCO
F8FCFCF8ECEOFOFBFE

619DATAO60093960FO30359966060070009003

C9000COEBEOEOCOOOOOOOOCCCOO101670,02179C

000000000F1F3F170FOF1E1COOAOFO3810180000
EOFOF8DCC8EBFOFOOO

620DATAOOOOOO7F577F3EOOOOOOCOCOO960697
000090090183C3C1COOOOOOO600096600,7E7E7F

82000003FBF7EE7E3F7F707FO30000000600COC8

E4F2F9FD3F8080COEB

630DATAOOOOO70FDBODBFOF405F5F4F400C1C3

COOOO80CO4444C4C61EF4E4COO4CBE470,2AOF38

10300840EBA3AOABAFAFE34800A4CE6ECAO60000
00900004C4C4940404

640DATAADEEOBODDFO606030401023AO194999

60577DOBOFO6060C62080405C80200000,0701EO

EBEBFO787C3F3F3F3F3F7F7FFFEO806767076F1E

3EFCFCFCFCFCFEFF1E

656DATA4646C46E6BCDCF676806616FOOOEBEO

FOOOO49EO8072FDC93E697FD2713EOO78,070FO7

610000090097791E101F191160FOF8FCOC1COCO6

00COB6802CAECBF800

660DATA4060CO68C161C797C3C101610FOO393

COOOOOOFODBBCF88BEE2C2E20EOOCOC38,000217

0FO71EOOOOECFF7F1FBFBFOEOO80A4F894000000

0000EOF8FOFOFO7000

670'－NACHINE

680DATA2AF8F70610116618C5ESD50114007CF
E183804FE373808EB3EB1CD5606181011

690DATA14DED5CD5960E101D5011400CDSCOOD
121200019EBE101706929C110CBC92AF8

700DATAF73A9209FEO9202D2322F8F77EO600F
E233805D6230418F7874F7841FEO22004

710DATA3E3E189BFE932603781804878006063

292D948180447AF18F60600E5214ED909

720DATA5E3EO1CO93003EBSCD9300235EAFCD9

3001COO3E64CD930gE111COFD193A9309

730DATAFEOO200B7EFE69389AD669875F18091

EOO180506461E3E874F7B3293D9668021

749DATA4ED9095E3EO3CD9306235E3DCD9300C

90293024BO22CO1ECO189018701490126

750DATAO10690E900DB66C2088800AEOOA4009

B8091008AOO82067BOO74006D0O676861

760DATAOO5COO5700520049084100360000013
7015COOOO21EOO91100180621C50607C5

770DATA4EO608CB213E6038023EB1EBCDD4092

3CDD4D9D5E5116FOO19CDD40923CDD4D9

780DATAD1E11310DEC1231006E521700019EBE

1C110C9C9F5CD4DOOF1C9000000000000

790'-MAP

800DATAOOOOO8000000000000EOOOOOOOOO

810DATAOO99FOOOO38000000078006FEOOO

820DATA602000F3FFFFOOOFOOOO3FFFFF80

830DATA1COO3FFFFFFDCO1800FEOE1FF8CO

840DATAOOO7F8030FFOCOOOOFFOOOO7FO40

850DATAO40FFOOOO7FOOO101FF80863F800

860DATA183FFC1EO1F840303FFE1FO1F800

870DATA303FF33FO1F890383FFO3F83FO20

880DATA183FFO1FBFFO600839FE1FOF6040

890．DATAOO3CFCOEOOOOOO161EFCOOOOOOOO

900DATAO40F7COOOOOO400403F8000001CO

910DATAOEOOF810000FEOOFOOFO460007EO

929DATAO701FOOOOOO3EOO383EOOOO903CO

930DATAO1EFC601FOO7COOOOOO707FE4EOO
940DATAOOOOOFFFFCOOOOOO860383FF3000

950DATA"240000F8009800000000000000,0
962DATA482,24,1128,2606,2470,2640606

646，4262，2，4936，264646，1384，200600690

064006640064696466664646044646

970DATA2054,26606460046,2504,26469446
4,3620,296444448686044666606606060,609

4，2006044644，6556，2444604444

980DATA5894,26444060644,6130,2,6589,

2,5028,2660604600060,3684,2

990DATA752,20060060,740,260060,982,20

0004646,2316,2646666060009446,2520,260

646006444444600009644440690，2748，264606
，3834，24646

1000DATA4512,24,1204,8,2722,8,5472,8,3

384，8，3176，20，3400，29，3624，16，6584，16
1010'-8GN

1020DATAIEDFIEDFIHEIDIEIABaaABa]ACBCCB
C］CA？aCA？aCA？aCA？a

1030DATAFJOJJKJOJ_HLHDGJGCFIFDGJGaDFDF

1040DATAJMFJOJMOJ_HLHDGJGCFIFDGJGaD

1050DATAFDFF]]f2FF]f2FF]f2F]D]d2D]f2F

1060DATAF]f2FF]f2F]D]d2D]f2FF]f2FF]f2
1070DATAF]D]d2D]d2d2d2D]d2d2d2d2d2d2D

1980DATA]4F]F]F]f2Fa]a]a]a]F]F]F]f2Fa

1090DATA]a]a]a]D]D]D]D]'K]ハ］八]mG]G]G]

1100DATAG]j2j2j2j2j2j2j2Jw4]Z[[ZXVw4V
1110DATATQq20TVW4VTQq20TVW4VW4Vw4VTv3

112ZDATAw4]Z[[ZXVw4VTQ]QTVw4VTQ]QOQp4
1130DATAOp40o20LJL]0QQLOQr4Qr40]QSQTT

1149DATAw4VVTQOLSQOLJ3LNNLNLOQSX4w4QQ
1150DATATYVXT6OQSK4]KJKN4]NKNO4]OVOVV

1160DATATTSONJK4]KJKNN3]NKNO9]ODPPRRT

1170DATAT3]TVw2N4]NVTVV4t2TRT5OTVM4]W

1180DATAVTV4]t2TRT9]TTVVNw2M4]MVw2N4]

1190DATANVNY4]YMYZ3y2Yw2UVU4]MVw2W4]W
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V]u4wlv4u4u4wlv4u4u4wlv4u4u4

wlv4u4q4t@r5q4q4tOrlvlv2v2v2

v2v2v2v2v2]]]]]]]]]]]]]]]]]]]

VWY4]YWYWN2v2VTSON4]NVw2W4]NV

MY4]YWYZ3y2Yw2NVW4]MVw2N4]WVM

Y4]YWYMW2v2VTSOS]ZVS]ZVSQOQs2

s20STLOTSQOQS4FGHIS]ZVS]ZVSQO

Qs2s20STLOTSQOQOOSVZZ]]o2o5R

]o2o5R]o2oSRN]n2N]o2o5R]o2oSR

]o2o5RN]n2N]o2o5R]o2oSR]o2oSR

V]v2V]v2v2VN]n2n2n2n2n2n2N]4

o2o5R5]]ORORq2QQo2oSRV5]VYVYX

1290

1300

1310

1320

1330

1340

1350

1362

1209

1210

1220

1230

1240

1250

1260

1270

1280

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

MAFIONOQUESTII

TPN･COSOFTWORKS1989

LIST1(FIRSTSETTING)

リ
リ
－
，

280YY=1:A$=貯。えょへえょへ":GOSUB1030:NEXT:GO

TO570

2 9 0 ' - S P R I T E P U T

3091FFIFANDN<>32THENN=36

310K=1:ON-(N<29)GOSUB1290

320FORI=5TO9:LOCATE2,I:PRINTSPC(12

):NEXT

330K=-(N>27ANDN<33)x8-(N=27)7-((N=26

ANDCN<6)OR(CN=8ANDN<25))x6:T=-Nx(N<2

8)+(N>28ANDN<33)-(N>27)2:T=T=2:K=K%2

340FORI=0TO1:PUTSPRITEI+2,(122+(K>0)

12,52),U(28+T+I),T+I:PUTSPRITEI,(120-(K

>0)/12,52),U(28+K+I-(K=0)"2),K+I:NEXT

3501FNANDFIQ=0THENR$=J$(130+N):A$=R

$+｢『ｫ)。んょろるol!'':GOSUB1030

360RETURN

370'-ENCOUNT

380GOSUB290

390A$=J$(N-7-(P=4ANDN=29)x107)+J$(299

(N=24)FIT)+J$(-183(N=45ANDVK))+J$(-0

F/207)+J$(204(CN=8)/(N<29))

4001F(N=35AND(P=00RP=2))+(N=16ANDP

=1)THENN=36:P=P+1:A$=J$(125+P):IFP=3

THENPS=PP:PP=7:GOSUB1030:PP=PS:P=4

4161FN=31THENQ=Q､Q<13):J$(213)=''Om<

ちIはけきな打肝+J$(162+Q)+肝さ<$11Dはけきな杓・いろ－も｡ﾆﾉゆ

－1.'二A$=J$(213+(0=13)+(0=21"2)

4201F(N=41)xRRTHENA$=RR$+?'ね＄ろさﾆﾉおと？、

$''+STR$(RR)+"っンおょo!!":RR$="ぅ一'':RD=0:G=G+

RR:RR=0

430IFN=32THENU=1-(KF=5)-FIF2:A$=J$(20

0+U):GOSUB1030:ONUGOTO1460,830,1330

4401FN=34THENA$=J$(108+KF+(KF=ZAND

O>2)):KF=0

450IFMF+(KF=5ANDN>28)THENA$=J$(205-

MF):N=36

460GOSUB1030:I=K:T=11000:IFK<5THENT=

10'KI

4791FP=2ANDN=36THENVPOKEE,0

4801FN<29THEN620

4901FN=40THENN=28:GOTO380

500K=(G>=TANDO<IANDN=45ANDI>0)

5101FKTHENG=G-T:0=I

5201FG>9ANDN=43ANDI=1THENG=G-10:

VPOKEE,0:K=-1

5301FG>49ANDN=44ANDI=1THENG=G-50

:VPOKEE,9:VPOKEE+56,0:X=X+224:U=0:GOSU

B140:U=USR(X+Z-224):FORI=12ZTO200:PU

TSPRITE2,(1,92),15,8:PUTSPRITE3,(1,92),1

2,9:FORU=0TO30:NEXT:NEXT:FF=1:X=X-224:K

=-1:U=USR(X+Z):FORI=2TO3:PUTSPRITEI,(

0,209):NEXT

5401FN=46ANDI=1THENK=-1:0F=-1

550H=H-(20-H)(N=33):I=(PP+1)¥2:PP=PP-(

N=38)(I=3)4-(N=34)(I=2)x(2+4暑門T):MT=-

MT(N<>38)

リストB
10GOTO1550

20L=USR1(L):IFL>PETHENL=L-PR

30RETURN

40FDRS=0TO1:S=STICK(8)-STRIG(0)9:NE

XT:IFS>9THEN600

50V=(S=8)-(S=4):w=(S=2)-(S=6):GDSUB150

60N=VPEEK(E):IFN(E>&HAOOANDE<&H10CA

)THEN380

701=(RND(1)>、9):IF(KF=2)ITHEN260

801FKF=5THENIFI(J=96)THEN270

901FJ=169THENA$=J$(116):H=H+(H>0)10

:GOSUB1030:GOTO570

100KK=KK+1:IFKK=300THENKK=0:A$=J$(21

0NQ)+J$(200)+CHRS(69FIQ):YY=FIQ:TS=IvlO:GO

SUB1030:A=USR(X+Z):IFF1QTHEN1349

110GOTO40

12 0'-SUB

130A=2306:FORI=STOMSTEP-1:U=(IF10D

2):K=A+I4:T=U(PPx3+I¥2+84):VPOKEK,Tx8+

Ux4:VPOKEK+1,U(28+T¥2+U):NEXT:RETURN

140A=X+&H1BE9:VPOKEA,U(U):VPOKEA+1,U(

U+1):VPOKEA+112,U(U+2):VPOKEA+113,U(U+

3):RETURN

150'-NOVE S U B -

160B=V+NH112:JJ=J:J=VPEEK(6479+V/2+N鈴64

):IFJ>175､F>0)=80RB=0THENJ=JJ:B=0:

RETURN

170X(1)=120-V16:Y(1)=76-M16:CH=-CH(J

〈＞96）

1801F(J<>JJ)共FTHENU=24-Fx4:F=0:GOSUB

140:PP=PS:GOSUB130:Y(6)=76

1901FF=6THENFORI=0TO3:PUTSPRITEI

,(X(I¥2),Y(I¥2)):NEXT

200FORI=0TO1:X=X+B:U=USR(X+Z):NEXT

210T=(X+1568)F10D224:X=X-(T=211)x112+(T

=101)112+(X>7839)9408-(X<-1565)9408:E

=T¥2+(X¥224)x56+&HA90

2201FJ¥16=7THENF=1-(J=120):U=0:GOSUB

140:J=177:FORI=0TO23:VPOKE2327-I,U(

(INOD4)+111､I<8)4):NEXT:PS=PPiPP=0:G

OSUB130:I=USR(X+Z)

2301FFANDFF<2THENI=79+FFxCH:VPOKE

2320,1:VPOKE2324,I:CH=CH-(F=1):IFCH=11

THENCH=0:B$="Cひめmさしﾆﾉ打つﾆﾉさぽよ｡11":PP=PS:

GOTO840

240RETURN

250'-KF

269K=1:GOSUB1290:A$="つわだやいこち＄ンんよるろolDr'十

J$(177+RND(1)g4):GOTO570

270A$=J$(74):GOSUB1030:FORBB=0TO4:V=

RND(1)4-2:hJ=RND(1)x4-2:N=-Nf(V=0):I=USR

(X+Z):GOSUB160:N=VPEEK(E):IFNTHENBB=

5:NEXT:GOTO370
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5601FN>42THENA$=J$((N>42)(Kjf4-N-87)

570GOSUB1030:GOSUB1190:GOSUB130:A=USR(X
+Z)

580K=0:GDSUB1290:W=-Mﾉ:V=-V:S=0:B=0:GOSU
B160:ON､V+しJ=0)GOSUB190:GOTO40
590'-STATUSPRINT

600S=0:VPOKE2304,208:PRINTE$''%''SPC(1
92)E$"&ふ理き－吋J$(190+O)E$r'(おオね－$"G;E$''f
まぼぅ庁SPC(13);:GOSUB1010:A=USR(X+Z):VPOKE
2304,92+16(F=0):GOTO4Z

610'-FIGHT

6201=132+4j4N:C=U(1):D=U(I+1):FIE=U(I+2):
R=U(I+3)

639WM=-2/O=(N<>180RO=5):WIAj=IJN-(MJ=0):
TN=0:U=(KF>0):FIB=-(N=18ANDOF<0)*f5:0F=0
:B$="":BB=U+(RD>5):IFBBTHENB$=J$(114-
U):I=0:GOTO650

640A$="1:o｡おい2:さクやめわ0:"<コリ肝:GOSUB10
30:I=K

6501FI=0．THENUU=(RND(1)>、7ANDBB=0):
A$=B$+拝やuさお0なく。｡ﾆﾉさo"+J$(-UUX61):GOSUB10
30:A$=斤斤:IFUUTHEN790ELSE730

6601FI=2THENIFMIvl=119THEN640ELSE
940

670A$=庁やいさお初けい<コガ11"+STRING$(NW,65):GOS
UB1030:C=C-WN:IFC>0THEN750
680PUTSPRITE2,(9,208)

690LL=LL+1号エ=(LLNOD12=0ANDFIM<127):w1N=
IwN-I:T=(CN=7):PP=PP+T:CN=CN-(N=26)+T:U=(
N=26ANDCN=6):PP=PP+U:A$="ぽめね●もょち<o!!Dやぃ
さお0任肋ねね＄ろ●0ガ目ﾉ唾めち晒貢こむ。鰯+J$((N>23ANDN<
29)g(-160-N+U3))+J$(-62@fl)+J$(-208T)
7"RR=RR+R:RD=RD+1:RR$=RR$+''て"+R$:VPOK
EE,0

7101FN<>28THENV=2:IJ=0:B=0ELSEFF=2
720NF=(N=25):KK=KK-NF%400

730K=0:GOSUB1290:GOTO570
740，－<うねるのこうけ蛾き

7501=CN:CN=CN+(C=<NNANDCN=8)2+(,CN=6)
((D>8)+(H<8ANDD<9)H2):TS=(I<>CN)

760A$=J$(63+(TS=0)(CN=6)+TSf(CN>5)"(CN
-4)):GOSUB1030

7701FTSTHENPP=PP+1+2H(CN=6)
780，－まも00こうけ恥き

7901=MB:NB=-IvlB(RND(1)<.7):IFITHENA$
=J$(68+MB):GOSUB1030:GOTO640

8001FKF=gANDRND(1)>.8THENKF=(N<13)
(8-N)

810TN=TN+1:I=(N=14):IFTN=3AND(N=130
RI)THEN830

820A$=R$+"杓けい〈目,加向+J$(N+32)+J$(-(CN=8)-
196):GOSUB1030:H=H-D:GOSUB1190:IFH>0
THEN640

839B$=時庁:I=(N=14):IFN=130RITHENKF=
KF+(KF-5)4IgB$=J$(198-1)

8401FN=28THENPP=((PS+1)¥2)2:U=16:GO
SUB140

850XS=X:X=2943:U=20:GOSUB140:X=XS:U=(N=
14)､N=24)

8661=(CN=7):PP=PP+I:T=(N>24ANDN<29):A
$=B$+J$(75-T(N-23)+U)+J$(-1197)+CHR$(=
32"N=8)):CN=CN+I:MT=(N=24)ORNT
8701FUTHENPP=5+U+(CN=6):GOTO730
880U=(N=18):IFU+(N=8)=9THEN900

890TS=0:GDSUB1030:IFC(-U)THENC(-U)=0
:K=0:GOSUB1290:X=3151+U638:E=3351:PT=P

P:PP=PP+U(PP-8):A$=J$(182+U):VK=UORVK
:0=-(N=8)H21:GDSUB1030:PP=PT:S=9:V=0:W=0
:GOTO570

900TS=-1:GOSUB1030:B$=虎。っょCoちゎ。ン11CCDえょ
CえよC!DきﾆﾉらCきﾆﾉらCD''

918A$="Gええ¥いさおゆ！だ＄よちかりて”ンよさとあ!Dろさのえぼう
●せ物ゆいなせ｡コフ･ズヘニノうのとあせ目,!Dあほ＄よてよきわさンおLlD"+B$
+B$+''、、んるょ？えぼうぽこえさ邑,ぉとあれ＄!!しぽわし任打1杵
920GOTO1660

930，－まぽう

940GOSUB1910:U=K-1:IF(U(NN)AND2'､U)=6
ORU<0THEN640

950A=0:FORI=0TO5:SOUNDU(139+I),U(15
7+I):A=3-A:VPOKE2060,188+A:FORT=0TO9
0:NEXT:NEXT

960AA=(F1EAND2'AU):A$=J$(81+U)+J$(89+U-
(AA>0)(10-((N=25)+(N=13)2)=(U=0))):GOS
UB1030

9701FAA=0THEN790

9801FU>4THEN680

9921FU=4THENNN=N:C=3:D=1:N=26:GOSUB3
30:U=-1:N=NN

1009MB=U+1:GOTO640

1010GOSUB1180:FORI=0TO7:A=((U(FIF1)A

ND2'､I)<>0):PRINTJ$(117-A(I+1));:NEXT:
GOSUB1210:RETURN

1020'-NORDPUT

1030VL=10:IFA$=''"THENRETURN
1040GOSUB1180

1050FORII=1TOLEN(A$):A=FNN(I1):A=A-(
A=47)x113:IFA>780RA<65THENA=A-(A>99
)+(A=253):109:PRINTCHR$(A);:YF=0:GOTO11
60

10600N(67-A)(A>67)GOT01110,1129,113
0,1100

1070T=128-(A<>66)"6:FORI=TTOT+5:SOUN
DU(1),U(I+18):NEXT:IFA=66THENFORI=0
TO124:SOUND6,1¥4:NEXT:SOUND10,0

10801FA=65THENS=VPEEK(2318):BB=8:FOR
I=0TO6:BB=S-BB:VPOKE2318,BB:FDRT=0

TO56:NEXT:NEXT:GOTO1160

1090S=0:FORI=0TO7:S=3-S:VPOKE2060,1

88+S:FORT=0TO､N<>11)f40:NEXT:NEXT:GO
TO1160

1109N=VPEEK(E):IS=II:B$=A$:GOSUB300:GOS
UB1180:A$=B$:II=IS:GOTO1160

1110GOSUB1210:GOSUB1180:GOTO1160
1120GOSUB1230:GOTO1160

1130YY=YF:GOSUB1210:GOSUB130:K=9:GOSUB1
290:A=USR(X+Z):S=0:II=II+2:XX=FNN(エエー1)=
99:YY=FNN(エエ)-99

1149V=SGN(XX):M=0:GOSUB160:IFB=0THEN

W=SGN(YY):V=0:GOSUB160:YY=YY-NELSEXX=X
X－V

1158FORT=0TO99:NEXT:IFXXORYYTHEN
1140ELSEON-(FNN(1I+1)<>70)GOSUB1180:

YF=1

11690N-(NQ=2)GOSUB1266:NEXT:GOSUB1250:S
OUND7,56:GOSUB1216:ON-(NQ=0)GOSUB1190:
S=0:A$="":RETURN

1179'-SUB

1180PRINTE$"+"SPC(96)E$R+":RETURN
1190PRINTE$r'4ゆうしや､吃いりよく"H:RETURN

1200FORI=0TO5:PUTSPRITEI,(0,209):NEX
T:RETURN

次
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1210K=USR2(9):1FYYTHENYY=0:RETURN

1220FORI=0TO1:K$=INKEY$:I=､K$<>'r"):

NEXT:K=VAL(K$):SOUND7,56:RETURN

1230GOSUB1180:PRINT"ゆうしやはちガらつきた屍:GOSUB

1210:VL=6:GOSUB1250:GOSUB1200:CLS:GOSUB1

280:L=-1:IFTSTHENYY=1:TS=0:RETURN

1240T=USR(X+Z):K=0:GOSUB1290:GOSUB118

6:TS=6:RETURN

1259FORS=8TO10:SOUNDS,VL:NEXT:RETURN

1260FORJK=9TO99:NEXT:RETURN

1270FORT=0TO706:NEXTT:RETURN

1289FORT=0TO4600:NEXTT:RETURN

1290VL=10:GOSUB1256:IFK=0ANDL<&HDD9

4THENRETURN

13601=78+(N=25ANDK=1)"4:POKE-9987,1:P

OKE-9929,I:0NINTERVAL=U(256+K)GOSUB20

1310L=U(248+K)-1:PR=U(252+K):PE=L+PR-1:

POKE-9838,0:POKE-9837,0:RETURN

132 0'-ENDING

1330VPOKEE,0:NQ=1:KK=220:GOTO570

1340VPOKE2070,92:N=25:K=1:GOSUB1290:I

=USR(X+Z):FORBB=0TO50:VL=BB¥5:GOSUB12

50:A$=CHR$(-67､(RND(1)>.5)):YY=1:GOSUB1

040:NEXT:GOSUB320

1350LOCATEO,19:A$="やぃさおれ｡ぁらゆき5きいぬ

りね。ぁらゆき0ほこ貢ね｡腸らゆき0たゅぃ揃いね。ぁらゆ

き0ん一こ－ね｡ぁらゆき〃:YY=1:GOSUB1050

1360NQ=1:RESTORE2600:FORBB=1TO6:REA

DA$:GOSUB1030:NEXT

1370FORT=1000TO1500:VL=T¥100:GOSUB12

59:NEXTT:VPDKE2304,298:CLS:VL=9:GOSUB1

250:GOSUB1280

1380K=2:GOSUB1290

1390MQ=2:LOCATE9,6:A$="よ杓てg/えいおこﾉけねき画●えこ

むoけ打」圧えいよ－きgおンんょろるろぉンきな●えせょo/

oきこり物やいガんりガさ＄ンほえぃなあて二,ませさっさわ。ン

やぃさおい0＄とき力うつあょOはてらう。んよ◎ね0コ、、、'’

1400YY=1:GOSUB1050:NO=1:FORT=0TO1:T

=-(L=&HDCD4):NEXT:MIDTH20

1410PRINTE$"8CAST":FORF=138TO176:

PRINTE$"8":A$=J$(F):YY=1:GOSUB1050:GO

SUB1270:NEXT

1420FORI=1TO40:READA$:PRINTA$:GOSU

B1270:NEXT:FORT=0TO500:VL=10-T¥50:GOS

UB1250:NEXT:CLS:GOSUB1280

1430K=3:GOSUB1290:FORBB=1TO12:READA

$:YY=1:GOSUB1030:GDSUB1280:NEXT

1440VL=VL+(VL>0):GOSUB1250:GOSUB1270:

VPOKE2070,84:GOT01449

1450'-SAVE&LOAD

1460KS=K:IFKS=0THEN570

1479A$="ゆぃああンつンガ｡よと道＄ガー●えさとこ崩庁:GOSUB

1030

1486RESTORE1780:IFKS=2THEN1520

14900PEN"NQ2-DT"FOROUTPUTAS#1

1500FORI=1TO138:READA$:U=VPEEK(VAL(

"&H"+A$)+&HAO9):PRINT#1,U:NEXT:PRINT#1,

NN,0,G,LL,NT,KF,0F,RD,RR,Q,P,PP,CN,FF,RR

$:CLOSE#1

1510A$=毎ｶ札きさo世二'CDっン0任・と、、庁:GOSUB1030:FO

RI=0TO1:I=0:NEXT:END

15200PEN"NQ2-DT''FORINPUTAS#1

1530FORI=1TO138:INPUT#1,U:READA$:VP

OKEVAL('?&H"+A$)+&HAOO,U:NEXT:INPUT#1,NM

,0,G,LL,NT,KF,0F,RD,RR,Q,P,PP,CN,FF,RR$:

CLOSE#1
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1540A$=wGてらoンさoせﾆﾉ、こん￥<』やいさおゆ』肝:U=-(FF=

0)16:X=3391:GOSUB140:U=-(FF<=2):X=6351

:GOSUB148:X=2943:U=29:GOSUB148:GOTO166

0

1550'-FIRST

1560DEFINTA-Z二NIDTH16:DINU(259),J$(213)

1570DEFFNN(I)=ASC(IW1DS(A$,1,1)):E$=CHR$

(27)+''Y'.

1580FORI=30TO259:READU(1):NEXT

1590FORI=8TO46:FORT=1TO1-(I<28)/5

､I=33):READA$:VPOKE2560+VAL(''&H"+AS),

I:NEXT:NEXT:VPOKE2560,0

1609FORI=1TO212:READJ$(1):NEXT

1610FORI=0TO27:U(I)=ASC(N1D$(斤アアアア、、

、、hjikワミケムxyネノpqタチゥウウウ",I+1,1)):NEXT
1620'-SET

1630Z=&H18DO:FORI=0TO2:X(I)=120:Y(1)
=76:NEXT

1640C(0)=1:C(1)=1:RR$=庁う一両gPP=2:MM=119

1650A$="Gああろ。ンょ。けねき唯勘圧えいねさやちく。わ道ゆよつおろ
ょつさぼよ◎，、、ばてねけけ材お。んろ」任駒ね＄。い物ちきゆい財とょ。ねさシお／

Dヤいさおゆ！ほえい●o貢さつきろね論？D，とわさンお？さ〃揃さ。刺まつ/oh
杓。ンせンょ1斤

1660F=0:H=20:X=971:E=2821:V=0:M=0:L=－1:
U=USR(X+Z):GOSUB130:INTERVALON:GOTO730
1679DATA11,5,11,5,15,5,15,9,15,5,11,12
,11,9,11,2,10,6,15,14,10,15,11,6,11,2

1680DATA14,19,12,2,9,2,10,2,14,15,10,1

4，11，9，11，5，10，2，11勺5，6，10，15，14，11，12，1

1，2

1690DATA0,0,4,3,6,0,3,0,0,9,6,9,9,0,0,
5，6，0，5，9，6，2，3，0，6，3，0，0，0，248，92，0，0，1

20，79，0

1700DATA1,129,131,195,199,207,223,255
1710DATA7,10,6,6,6,6,0,7,6,12,10,13,3,
9，7，2，2，2，24，15，0，1，2，3，0，24，7，7，16，0，0，
10，56，90，60，50

1720DATA40,4,32,300,50,9,24,900,12,1,
255，1，12，3，64，50

1730DATA24,9,64,1009,5,2,201,10,18,1,

72，209，2，4，129，1，2，1，255，0

1740DATA16,3,2,20,30,20,0,99,8,3,129,
7，30，4，161，800

1750DATA16,2,3,19,20,0,255,100,18,6,6
8，300，17，5，0，20

1760DATA99,8,7,9,3,1,255,1,12,5,0,20,
40，4，9，300

1770DATA←9268,-8812,-9132,-8876,128,1
28，256，64，7，5，7，10

1780DATA46,70,7C,660,623,687,E2,E0,118
,187,30E,3F

1790DATA3BE,570,5FA,48A,5B,43,23C,273,
2E0,318,34F,12B

1800DATA57A,50A,498,428,37F,AD,143,1AE
,21C,1E2,133,36A

1810DATA94,59,90,8C,34D,3AC,333,2FB,2C
3,FD,FC,1E1

1820DATA3AO,0,0,0,6,0,15E,46E,514,586,
438，595

1839DATA280,9,9,0,0,0,BB,12C,1A2,C2,2C
5,1EC

1840DATA4FC,4FB,532,5D7,374,436,4E4,5F

8,5FE,593,602,581

1850DATA1CB,31D,31B,2E2,352,400,569,4C
1,4BF,454,33D,294

1860DATA642,4AE,5CD,606,630,604,288,0,
0,0,0,0
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‐
３
り
ん
・
・
一
一
コ
ー
．
。
み
こ
ゅ
ｏ
告
ゅ
ぃ
ン
？
打
つ
っ
ン
ひ
＃
０
さ
て
こ
け
ね
肋
，
ろ
ン
み
は
は
Ｃ
腸
肋
斌

，
５
，
し
ぉ
お
ゆ
う
さ
お
，
、
ン
拘
一
ン
ン
。
、
こ
め
ぬ
つ
ぼ
０
い
！
い
打
防
任
Ｃ
ン
せ
こ
Ｃ
こ
や
り
’
．

，
Ｏ
Ｂ
へ
ん
さ
さ
あ
，
面
、
は
り
ジ
ゅ
さ
て
え
、
き
ひ
ひ
。
け
１
や
，
ゃ
さ
ね
Ｃ
！
き
し
り
１
．
●
Ｃ
と
ク
よ
’
、

３
１
３
あ
ぉ
い
い
と
，
、
防
諏
切
詐
・
勺
ｒ
・
ノ
》
ノ
き
。
い
↑
Ｊ
こ
・
お
や
れ
０
ょ
一
一
１
．
吃
ま
酎
泄
い
錘
こ
う
１
．
Ｃ
↑
ノ
ー
．
く
さ
も
・

・
・
ゾ
や
櫛
莞
丸
衣
率
抵
鱸
ん
畑
錨
症
い
ま
え
訓
任
諏
訪
垂
鴎
１
ね
２
旋
唾
梨
苅
Ｂ
ゞ
ゾ
Ｃ
お
コ
ー
ゾ
抑
率
沁
諏
伽
弛
心
。
↑
恋

イ
ー
７
剤
Ｉ

，
ア
０
９
一
己

７
１
７
ろ
１
．
１
け
さ
け
い
Ｃ
く
っ
Ｏ
お
お
し
ワ
く
い
肋
い
て
ワ
肋
０
り
１
。
ぃ
さ
コ
ー
ふ
っ
ジ
ジ
！
ｌ
Ｃ
Ｃ
！
〃

３
３
４
る
ょ
さ
ン
っ
ゆ
ゃ
ン
え
り
て
ぃ
１
ち
わ
う
－
１
・
わ
＃
，
．
さ
め
っ
。
わ
よ
よ
き
Ｃ
。
Ｉ
．
よ

”
や
部
．
茜
山
加
睡
嘩
配
塞
？
ろ
ろ
い
●
っ
な
。
Ｊ
さ
り
て
の
あ
く
」
ス
あ
す
り
よ
や
１
．
さ
り
一
』
Ｊ
の
一
き
す
っ
》
ス
も
Ｃ
よ
Ａ
◎
い

イ
ー
，
兵
〕

加
恥
癖
睡
諏
や
缶
抑
”
鋤
〆
罫
い
叶
毒
や
鱸
よ
の
鋤
Ⅱ
》
抑
媚
韮
や
一
』
わ
き
ん
お
Ｃ
さ
る
」
ゾ
ー
．
一
ち
Ｃ
吃
、
む
く
っ
よ
Ｃ
Ｃ
さ
あ
つ
お

，
３
，
こ
ろ
ほ
き
ン
。
●
１
．
ち
う
志
ノ
ん
つ
ぼ
腸
Ｃ
Ｏ
Ｃ
ぼ
１
．
＃
ン

Ｅ
３
４

１
，
４
ゆ
ら
あ
。
。
な
恥
や
い
鋤
矛
晦
諏
釦
錨
訳
が
土
祁
加
評
佗
『
舗
蝿
結
些
年
錘
葬
１
．
加
嘩
拒
評
詞
鈍
唖
鈍
式
剖
．
蜷
応
噸
臓
沁
馳
沁
う
丞
瑚

３
５
Ｃ
ｕ
１
．
ゆ
た
＄

，
４
，
ン
ん
こ
お
◎
き
っ
ね
〃
，
ぽ
ｕ
ｏ
わ
ン
し
０
ふ
ぁ
え
〃
ゅ
０
ね
打
材
さ
，
。
●
と
圧
。
ン
Ｃ
い
ゆ
も
し
き
お
ン
よ
み
わ
Ａ
て
い

５
７
７
８
＃
ち
ン
さ
ン
わ
け
っ
！
」
ス
え
ぁ
る
て
ょ
ょ
ン
ｏ
す
。
の
ぃ
さ
か
あ
く
０
コ
と
，
．
く
つ
！
ひ
Ｃ
お
お
の
ン
あ
シ
ゆ
さ
せ
ゆ
ら
材
’
．
め
き

３
Ａ
２
Ｆ
の
。
。
ぃ
ょ
へ
と
れ
。
Ｉ
．
？
ほ
し
き
り
ろ
と
０
？
ん
お
い
＃
お
と
れ
０
は
？
て
と
い
ゆ
き
あ
ン
，
。
を
つ
ら
い
わ
れ
み
け
お
ジ
ー

１
２
，
１
ぁ
０
や
ぉ
き
お
ん
ょ
。
も
つ
し
ぉ
ら
ぇ
。
せ
ね
？
●
＄
ね
る
ろ
き
０
き
と
貫
き
け
⑩
ま
遊
び
・
さ
Ｃ
打
ひ
わ
い
ャ
く
わ
う
お
１
．

，
，
７
，
Ｄ
え
杓
ん
，
り
と
？
ん
ま
。
る
ぉ
く
さ
打
あ
ん
初
は
け
ン
と
ろ
一
コ
ー
お
コ
ー
さ
お
Ｃ
・
杓
お
お
圧
一
お
か
！
と
り
。
Ｃ
ぽ
っ
切
さ
・
り
。

２
４
４
４
Ｒ
物
っ
ろ
ｌ
う
ぃ
？
ゆ
れ
よ
ん
む
ろ
う
＃
ん
あ
か
き
る
す
お
コ
ー
が
あ
一
て
へ
ｕ
Ｃ
ｏ
打
さ
こ
す
さ
し
わ
，
う
し
へ
Ｃ
お
ま
⑳
お
Ｉ
側
よ
’
、

３
Ｃ
６
Ｅ
Ｏ
駒
ぃ
！
さ
せ
、
さ
。
低
Ｉ
．
、
し
ま
＄
為
，
＄
こ
初
え
ち
ぃ
＄
あ
と
ｇ
一
ら
一
コ
Ｃ
お
あ
い
え
ま
ン
い
フ
フ
ー
．
よ
な
Ｃ
Ｃ
さ
ｒ
ろ
さ
か
い
圧
よ

１
３
２
Ｎ
任
晦
・
一
え
ぁ
、
ン
と
＄
１
．
、
み
ら
こ
‐
ん
ま
わ
・
て
シ
く
す
る
１
も
１
て
Ｃ
よ
ん
ゃ
え
お
。
ャ
お
し
と
き
と
１
．
Ｃ
ろ
と
－
．
Ｄ
〃
き
さ
・

，
Ａ
，
＃
ろ
ろ
お
ん
ち
一
ょ
て
，
，
こ
て
ノ
お
い
拘
遊
ン
Ｃ
１
．
Ｃ
て
り
，
Ｃ
・
く
つ
お

岬
垂
恥
加
鉦
一
岬
娠
岬
緬
岬
稲
恥
崖
御
却
拙
押
恥
淋
皿
岬
勢
榊
岬
崎
岬
御
榊
岬
麺
岬
匪
幟
恥
獅
岬
酌
恥
岬
岬
狸
祁
掘
恥
皿
錘
岬
》
岬
斜
岬
配
岬
池
恥
岬
榊
岬
恥
帳

Ｄ
‐
，
，
，
，
Ｄ
な
り
を
Ｄ
一
へ
ろ
Ｄ
り
ん
み
り
つ
ゎ
Ｄ
や
Ｄ
ｒ
ン
，
い
り
い
？
Ｄ
く
り
ま
Ｄ
ｏ
Ｄ
Ｃ
Ｄ
－
Ｄ
ン
Ｄ
＄
Ｄ
お
Ｄ
Ｃ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
り
Ｄ
Ｏ
ま

Ｂ
Ｆ
Ｏ
ね
よ
杓
こ
ゅ
！
ぃ
。
さ
け
ろ
Ａ
け
肋
お
め
て
｝
ス
お
◎
ｇ
ｏ
よ
た
Ｃ
、
め
り
か

９
４
０
７
０
０
０
．
打
０
ン
０
つ
０
る
１
．
．
１
．
０
０
＄
０
・
ス
Ｏ
け
Ｏ
Ａ
ぁ
０
え
０
一
＄
６
－
０
、
０
さ
０
Ｃ
Ｏ
て
０
１
．
．
０
ン
Ｏ
ろ
０
１
．
０
、
Ｏ
０
ｕ
０
め
・
・

７
５
８
５
１
９
０
と
《
ゴ
ー
す
２
う
、
３
き
わ
わ
１
．
４
５
０
て
６
．
為
７
？
８
｜
ぉ
９
／
て
０
１
い
１
３
２
，
３
ｕ
４
．
５
Ｃ
６
，
》
ノ
７
０
８
し
９
１
０
，
小
１
２
き
３
い
の

８
，
８
，
，
８
９
せ
さ
９
さ
９
↑
ノ
０
９
．
Ｊ
こ
め
り
９
９
ぃ
わ
９
０
９
ぉ
９
う
ち
９
、
ン
０
＄
０
０
０
０
ャ
Ｏ
Ｃ
Ｏ
ｇ
０
Ｉ
・
か
Ｏ
え
Ｏ
ろ
り
あ
１
ふ
１
１
，
１
き
き

１
Ｅ
１
８
Ｆ
１
１
，
杓
１
，
１
ふ
い
１
は
一
お
ぁ
１
１
｝
ス
と
１
Ｇ
．
１
，
勺
１
コ
ね
１
、
ｏ
２
ン
２
０
２
０
２
，
２
．
２
て
２
１
為
２
＄
Ｃ
２
２
こ
２
う
２
２
，
２
，
ン

■

わ
れ
っ
の
↑
ソ
む
ｏ
ｕ
↑
ゾ
。
ゆ
れ
↑
ソ
０
戦
い
、
ゅ
』
ス
け
う
一
さ
●
Ｉ
。
？
、
。
３
し
る
う
め
く
り
ン
物
。
せ
ぼ

さ
肋
打
お
り
↑
ノ
す
ゅ
く
さ
…
肋
＄
０
の
り
・
・
‐
か
，
。
Ｊ
う
一
Ｊ
腸
け
あ
、
お
‐
わ
為
任
る
こ
１
．
て
０
さ
ノ
ち
ね
，

ぽ
け
さ
Ｃ
。
Ｅ
と
さ
と
↑
ソ
！
任
ね
。
Ｃ
Ｃ
物
ぉ
ぃ
？
き
〃
＄
打
わ
お
ぉ
さ
り
お
し
と
一
Ｊ
肋
、
勺
通
し
つ
め
き
り

０
，
櫛
ぃ
さ
！
Ｄ
さ
一
ノ
わ
。
為
，
い
ね
ｒ
１
．
め
さ
へ
↑
ソ
・
き
く
れ
◎
ぉ
・
う
い
、
ふ
●
ち
ろ
せ
ン
と
圧
！
↑
ス
旺
一
ソ
ゆ

れ
Ｃ
ゅ
ヤ
ン
一
・
勺
●
ぉ
一
ジ
ン
ぃ
。
け
め
！
＄
圧
い
ね
Ｏ
Ａ
Ｃ
，
，
よ
さ
ん
や
、
７
ら
Ｉ
．
て
て
し
お
、
て
よ
る
め
ま
‐
せ
た

め
！
Ｄ
の
め
み
ね
ン
・
ひ
は
り
ょ
み
ぽ
！
、
Ｄ
や
ね
打
打
！
、
ゅ
蝋
い
、
，
、
，
ん
よ
よ
わ
ぼ
ゆ
。
、
、
と
う
よ
け
に
一
ゾ
わ

ぽ
よ
の
ょ
、
・
・
う
め
っ
●
ゅ
ろ
ぽ
Ｄ
一
切
ゅ
，
め
と
・
ノ
ー
、
ろ
，
か
や
、
Ｃ
↑
ゾ
す
ね
さ
え
と
＃
・
』
っ
、
，
。
』
お
お
ま
あ
は
↑
Ｊ

，
↑
ノ
ね
き
、
け
み
任
打
ぽ
た
さ
っ
！
た
ｒ
っ
？
圧
、
け
し
と
こ
・
ソ
』
ソ
，
！
お
蛾
せ
ゆ
ｂ
ｏ
あ
さ
る
や
Ｉ
．
は
噂
り
し
あ
き
の

？
の
駒
ン
！
ね
！
，
と
。
●
め
つ
ろ
！
よ
’
．
さ
？
、
わ
〃
あ
と
お
お
Ｃ
打
ゞ
ノ
て
Ｃ
Ｃ
↑
ノ
。
い
し
・
ゾ
ゆ
き
噂
ん
，
ろ
さ
あ

？
』
ノ
任
こ
⑩
と
り
Ｄ
Ｊ
ん
や
〃
ン
↑
ソ
。
う
！
う
、
？
の
◇
》
Ｊ
０
と
と
Ｄ
一
し
２
な
’
．
Ｆ
Ｏ
ゞ
ゾ
ズ
ろ
か
と
ね
ぎ
ン
け
け
へ
こ

？
し
，
、
ょ
わ
０
１
打
さ
・
く
し
よ
－
た
＄
、
？
だ
！
Ｉ
・
Ｉ
ｒ
ぉ
な
の
け
よ
↑
』
〃
，
ま
わ
よ
！
・
ソ
０
，
み
為
お
ン
。
め
，
，
，

、
Ｃ
！
、
の
え
の
。
ｌ
Ｊ
の
＄
狗
庖
仰
任
お
ょ
。
、
。
０
１
．
打
Ｉ
．
さ
↑
ソ
１
打
一
・
へ
↑
ソ
ね
よ
り
一
Ｊ
Ｃ
ね
。
＄
さ
っ
ぽ
ち
↑
ソ
い
い

、
き
ょ
‘
よ
，
？
ょ
ひ
お
り
肋
さ
さ
〃
う
わ
れ
、
た
む
◎
・
Ｊ
１
し
て
お
◎
や
Ｃ
よ
た
は
け
う
え
０
Ｃ
し
ゆ
↑
ソ
い
る
１
．
コ
、
心
ゆ
え

。
』
ゾ
ー
ゾ
Ｅ
ろ
Ｅ
と
と
も
さ
ン
Ｅ
と
お
っ
・
た
う
め
・
は
↓
Ｊ
よ
り
一
一
ス
ヘ
．
つ
よ
さ
Ｉ
．
い
ん
６
物
Ｃ
ン
Ｄ
え
Ｃ
・
ゾ
ー
ゾ
っ
や
け
一
の
．
う
さ
さ
一

物
こ
。
，
！
Ｄ
お
き
え
い
て
．
杓
さ
む
…
よ
０
Ｅ
ね
も
さ
ぽ
ゅ
。
↑
』
ん
蝋
Ｄ
打
，
ン
い
，
け
！
き
１
・
Ｄ
１
ｏ
さ
だ
、
、
て
わ
Ｏ
ち
え
ｚ

駒
Ｃ
わ
！
ぉ
１
．
拍
さ
・
や
為
Ｉ
．
ま
，
》
』
。
う
０
，
肋
，
０
さ
。
●
て
Ｄ
、
ぶ
よ
一
、
。
と
り
よ
Ｃ
・
ン
通
よ
い
い
，
、
』
ゾ
フ
お
や
れ
－

圧
き
う
・
り
－
０
ぉ
だ
‐
ん
Ｉ
・
さ
！
さ
ょ
。
１
１
．
圧
！
●
っ
！
あ
い
へ
！
一
一
ノ
・
ノ
任
材
？
掴
￥
よ
せ
。
お
え
為
，
お
‐
，
ン
”
う
ん

，
ｌ
Ｊ
さ
ょ
ぽ
吃
あ
ち
。
Ｄ
，
ぁ
ぉ
・
の
一
ソ
、
ね
い
り
。
”
う
よ
’
・
み
》
ス
⑩
り
ね
や
。
切
に
、
か
と
け
ｇ
ぽ
み
一
ノ
わ
り
よ
こ
１
．
勺
よ
、
勺
さ
て
，

。
こ
い
う
ｏ
お
つ
と
だ
１
．
，
さ
さ
Ｃ
ょ
。
、
！
う
て
Ｉ
．
よ
」
ゾ
と
。
・
ほ
あ
て
け
さ
，
ろ
１
や
て
り
Ｆ
さ
ね
お
↓
ゾ
！
お
あ
と
め
ん
。
勺
さ
ん
圧
こ
い

よ
－
け
＄
っ
ね
よ
肱
。
！
お
‐
つ
と
●
い
り
。
圧
ン
１
ぽ
ひ
啄
さ
ね
、
｜
ソ
ろ
，
Ｄ
ｒ
く
。
，
に
お
一
ゾ
－
．
｜
ソ
。
し
は
！
湯
こ
か
一
，
↓
ソ
ち
あ
あ
，
》
ス

う
ぐ
嗽
く
さ
め
な
も
く
。
ち
１
．
ぁ
ら
ゃ
Ｉ
．
よ
れ
っ
ん
さ
し
さ
る
肋
、
き
ろ
ろ
、
１
．
と
よ
”
ん
り
。
，
心
っ
、
＃
Ｄ
ね
》
ソ
と
よ
・
ゾ
い
け
や
こ
よ
て
き

＄
｜
Ｊ
Ｏ
腸
日
か
え
り
０
＄
＃
と
ｏ
Ｃ
ｒ
』
』
腹
ｏ
う
け
む
と
一
ソ
〃
伍
圧
？
あ
に
ゞ
Ｊ
、
１
．
け
こ
へ
す
ち
杓
わ
、
｜
Ｊ
、
｝
ソ
て
く
。
て
て
。
』
Ｊ
あ
と
は
け

な
て
し
１
．
す
遊
と
め
や
！
●
っ
ょ
つ
れ
て
う
か
ぉ
！
》
ス
ン
っ
０
と
・
勺
ま
花
●
・
ン
ん
つ
き
Ｓ
え
も
け
さ
・
ふ
、
て
き
ち
よ
？
｝
ゾ
打
さ
だ
ま
れ
，

ろ
－
．
↑
ゾ
ー
も
〃
わ
・
ノ
か
！
。
あ
あ
ん
う
ぁ
め
ぇ
一
ソ
ち
か
ょ
。
わ
れ
わ
け
◎
は
さ
・
勺
っ
ン
し
よ
！
，
と
腸
て
い
り
ん
お
ん
●
圧
杓
＄
。
圧
，
，
，
う
わ

る
一
こ
て
て
，
ぶ
つ
！
す
ね
ろ
ん
＄
・
ほ
お
＄
よ
崩
・
勺
Ｉ
．
、
う
さ
め
、
心
！
あ
？
、
ん
み
。
貢
い
よ
●
け
ね
０
》
ズ
ん
Ｄ
さ
〃
。
杓
．
勺
。
れ
ら
ゆ
お
一
ゾ

ン
む
ン
０
｜
ゾ
・
て
り
一
Ｊ
こ
れ
一
Ｊ
・
か
１
．
』
ノ
＃
ぉ
』
ノ
と
・
ソ
圧
●
っ
あ
あ
、
つ
り
る
よ
と
●
一
ゆ
よ
い
お
Ｇ
●
、
い
の
｜
ゾ
る
ん
，
き
ん
フ
ー
ゾ
ひ

の
。
。
お
お
け
ね
り
ぉ
。
ね
な
お
お
ぁ
。
の
。
吃
の
り
つ
け
０
，
０
り
あ
ン
ｏ
よ
！
の
あ
・
う
ぽ
ろ
う
庁
一
ノ
さ
』
ス
さ
Ｃ
ゆ
・
ヤ
ャ
・
う
よ
お
き
め
あ
，
あ
さ
お
け

ね
圧
・
う
さ
う
的
っ
さ
わ
↑
ゾ
ね
＃
さ
ン
か
ね
の
さ
お
さ
よ
さ
ね
ｌ
ね
め
み
て
あ
《
ノ
お
ん
か
｜
Ｊ
崩
一
ゾ
》
ゾ
、
さ
｝
ソ
Ｉ
。
い
ｄ
ｌ
Ｊ
》
ソ
と
あ
め
つ
い
ふ
か
こ
打
、
勺
，

め
ぉ
ん
ぃ
ほ
お
お
い
ゆ
く
め
い
い
き
つ
め
，
お
切
さ
こ
一
Ｊ
こ
め
！
め
い
り
り
一
Ｊ
Ｏ
、
勺
、
い
け
，
．
お
き
鹿
い
の
さ
や
Ｆ
さ
＃
》
ズ
て
ゞ
ノ
お
ゆ
よ
『
ノ
あ
ン
あ
か
貢
ね

ぽ
コ
リ
肋
ヤ
ー
．
貫
ろ
・
や
打
ち
圧
や
や
し
あ
ぼ
！
さ
諦
抑
は
ザ
は
任
一
庇
き
け
し
あ
ょ
ん
、
ぎ
一
わ
く
Ｃ
”
ん
ろ
》
ｘ
し
ゆ
り
Ｚ
い
み
』
Ｘ
、
。
』
ス
。
お
て
う
＄
た
↑
ゾ
て
制

さ
崩
一
Ｉ
．
桐
ｚ
や
ｏ
１
．
ん
，
み
お
ゞ
ソ
ノ
、
ん
圧
・
う
い
！
Ｃ
Ｃ
え
・
よ
，
，
へ
ぼ

Ａ
・
フ
ン
Ａ
Ｃ
Ａ
Ａ
な
Ａ
き
さ
Ａ
Ｏ
Ａ
さ
。
Ａ
。
Ａ
ｕ
Ｄ
Ａ
ｏ
１
Ａ
ん
Ａ
１
Ａ
と
０
Ａ
お
り
る
し
Ａ
Ａ
Ａ
４
斌
Ａ
と
Ａ
ｌ
・
Ｆ
１
ゆ
Ａ
Ａ
打
Ａ
ぼ
Ａ
、
Ａ
さ
Ａ
，
Ａ
，

Ｔ
杓
さ
て
Ｔ
ろ
Ｔ
Ｔ
ぃ
Ｔ
・
●
Ｔ
ぉ
Ｔ
お
》
Ｊ
Ｔ
よ
’
．
Ｔ
や
Ｃ
Ｔ
さ
！
Ｔ
ろ
Ｔ
お
う
Ｔ
え
Ｄ
Ｔ
ら
１
．
・
え
Ｔ
Ｔ
Ｔ
，
と
Ｔ
ｏ
Ｔ
よ
お
る
・
ノ
Ｔ
Ｔ
な
Ｔ
を
Ｔ
、
Ｔ
い
Ｔ
打
Ｔ
さ

Ａ
肋
●
。
Ａ
ょ
Ａ
Ａ
ゅ
Ａ
●
て
Ａ
さ
Ａ
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のWIDTH2Zで打ちこんだ

り確認したりするといいでしょう。

【プログラムテープ／ディスクの
作り方と注意】リストA､Bの2つ
のプログラムをテープまたはディ

スクにセーブして遊びます。

①テープ版の場合＝テープ版では、
まずリストAを

CSAVE"MQ2-A"⑪

でセーブし、おなじテープに続け

でﾘｽﾄBを

いました。メモリの関係上、

2連符になってたりします。

可『
作者主催の｢感想文募集」

今回の『まものクエストII』、またはディスクで前作『まものクエスト
I』を遊んでの意見･感想文を作者が募集しています。しめ切りは9月
30日(消印有効)。あて先は、Mフアン編集部内rまもクエⅡ｣係まで。
感想文は編集部が責任を持って作者に届けます。4人の方に作者自身
のオリジナルテレホンカードをプレゼントしてくれるそうなので住
所・氏名もはっきり書いておいてください。

蓮二壁 』
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390REM文

400～660スプライトパターン

データ(行70で読みこみ）

670～780マシン語データ(行

90で読みこみ）

790～1310マップデータ(行

100～130で読みこみ)/BGM

データ(行'50～'60で読みこみ）

1320～1360REM文

●リストB(おもな部分のみ）

40～110勇者の移動

130スプライトの切り換え

'40マップの部分書き換え

160～240勇者移動サブ

260～280けが

300～360ウインドウ処理

380～580各種イベント処理

600勇者のステータス表示

620～820勇者、くうねる、ま

ものの攻撃

830～920力つきた

【変数の意味】
940～'010魔法

1030～1160ﾒｯｾー ジサブ

1460～1540ゲームデータのセ

ーブ／ロード処理

1560～1660初期設定／変数初

期設定

1670～1880各種データ（行

1500、|580～1590で読みこみ）

1900～2630メッセージデータ

(行1600,1360、|420～1430で読

みこみ）

用。また、USREはBIOS

のキーボードバッファクリア機

能の呼び出し用に使われている。

数
●リストA

A･･･…アドレス指定用

A$、B$、C$……データ読

みこみ用

｜、J、K……ループ用

S，U、V……汎用(UはUSR

関数呼び出し用にも使用）

U(n)…･･･マップを構成する文

字のキャラクタコード

●リストB(おもなもののみ）

A$……表示用メッセージ

E……仮想マップ上の勇者の位

置

E$…･･･エスケープシーケンス

用:CHR$(E7)+"Y"が入

る

FNN(n)……変数A$のn番

目の文字のキャラクタコードを

出す(ユーザー定義関数）

H……勇者の体力

J$(n)……メッセージデータ

L･･…現在演奏中のBGMデー

タのアドレス

PE……BGMデータの終了ア

ドレス

PR……BGMデータの長さ

RD……持っている毛皮の枚数

S･･･…おもにスティックとトリ

ガー入力

U(n)……各種データ格納用。

添字ごとに機能が決まっている。

X……勇者の位置(実際には

X+Zとして使用）

Z･･･…VRAMのアドレス(&

H1BDZがはいる）

ワークエリア

&HDSSZ～&HDggl

BGMの音程データ

&HDgg巳～&HDSSB

BGM演奏用

&HDSEZ～&HDACD

マップデータ※リストAのUS

Sのワークエリアとしても使用

&HDgg4～&HDBDB

平原の曲データ※リストAでは

USRB用に使用

&HDCS4～&HDDSB

エンディングの曲データ

&HDDg4～&HDE1S

戦闘の曲データ

&HDE14～&HDESE

マップ用ワーク

卜

ﾏｼﾝ語爾詞
&HDBBZ～&HDBBD

マップ表示処理=USRO

&HDBBE～&HDS4F

BGM演奏処理=USR1

&HDgg4～&HDSDS

マップデータを展開してVRA

Mに送る=USRB

※USRBはリストAでのみ使
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【ブﾛグﾗﾑ解説】
●リストA

IO～30初期設定／タイトル

40～70キャラクタパターン定

義／太文字処理／スプライトパ

ターン定義

80～90マシン語書きこみ

100～'30マップ作成

140～180BGMデータ処理

190VRAMの&HAgg

~&H11ZZまでを初期化

200リストBをロードして自

動的に実行

210マップ作成サブ

220～380キャラクタのパター

ンと色データ(行40で読みこみ）

●リストB
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お題に入るまえに、ちょっと。巳月号に掲

載した『SLのはかない一生｣がじっは盗作だ

った、というのは4月号の69ページでおわび

したとおりですが、その後、作者とされてい

たSくんが投稿したのではなく、別人が彼の

名で投稿したのだということが判明しました。

そこで、ここでSくんの名誉を回復します。

本物のSくんからの投稿をお待ちします。

あ－さて、今月のお題は｢夢｣。7月号の告

知で｢悪夢でもいいよ｣といったせいか、うな

されそうな怖い作品が(気のぬけるものもた

くさんあったのだが)投稿されてきた。「規定

部門のほうがやや密度が低い｣と書いたのが
でつち

運のつき、作品の多さに打ちこみの丁稚どん

たちはひ－ひ－いっておりました。そのなか

からまずは｢昭和の悪夢｣を紹介。

神奈川県のFLOWERクンは今回自由部

門でも採用されているので、一気にMSとな

る。ソウル･オリンピックの男子100mを題材

にしたもので、9.79で時計が止まり、大観衆

の歓声が響く。作品名はr夢の記録｣というわ

けで、う－ん、うまいなあ。完成度の非常に

高い作品です。

フ
’

ｑ
ｌ

上

一一

一
‐
ｌ
ｌ
Ｌ

埼玉県のSANSHOクンのrゆ．め▽』は、

メルヘンチツクな音がよくできているので採

用oじつはもう一つ｢あぐむ』という、スペー

スキーを押すと歯医者のドリルの音が高くな

る作品もあって、かなりポイントが高かった

のだが、音がいまいち似ていなかったので見

送られた。アイデアはすぐれている。次作に

期待します。

4」〈

作者の木大塚康正クン(｢木｣は称号)は、次
ちつか

回からは木火大塚康正と呼ぶことにする。作

品の内容は、戦場の音のシミュレーションで、

爆弾が落ちたり、機関銃の音がしたり、とき

どき爆発で画面が赤く光る、というもの。さ

すがによくできている｡｢平成の時代には戦争

がないように祈りたいですね｣という作者の

コメントにうなずく塾長であった。

次は千葉県のDragon(MS)クンの『悪

夢｣。怖い夢を見ていて、どうしようもなくな

ったところでハツと目が覚め、夢だったこと

に気がつくという、いわゆる夢落ちですが、

同じアイデアの作品がいくつかあったなかで、

Dragonクンのものがもっともシンプル＆

ストレートで、ツボを突いていました。テン

ポがちょうどよい。

ム ’
フォーラム塾長

よっちゃん

第9回
た
多

すっかり人気の高くなったこ

の連載、投稿作品の数も多く

いま一歩で採用を見送るもの

がたくさんある。う－ん、残
念だな。なんとかしたいと思

うのですが、いいアイデアは

ないだつしやろか。

[

、投

◎

。

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。、府番号は赤字で書く③
プログラムはなるべく1行2存にして、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68⑬昌圃⑤ る。以上のことを守って『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。
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『夢の記録』神奈川県・FLOWER蕊

19SCREEN1：CLS：SOUND7，55：SOUN

D6，3m：PLAY”S9H5＄O0C2売晋Tx脚E＝0：
FORX＝STO1：I＝1＋PLAY（9）gGCSUB46
26NEXT：SDUN06，1：SOUND8，16：SO
UND11，1B6：SOUND12，2：SOUND13，8
：SOUND0，1

38GOSUB40：GCTO30

“LOCATE5，5：PRINTUSXNG”＃．＃＃庁

；TエNE／66＋、82：エFTエHE〈587THENRE
TURNELSEPRINT庁UORLDRECORD”
”SOUND6，39：SOUND8，12gSDUND6
，1：FORI＝gTO50e6：NEXT：SOUND8，9

39

49

；T
TU

5e

’1

『昭和の悪夢』神奈川県・木大塚康正

10SOUND7，28：COLOR15

20J＝RND（1）各99＋156：COLOR，1，1

39FORエーGTOJSTEP2

4zSOUND0，1／2＋598SOUND2，I／2＋8

6：SOUND8，1／16：SOUND9，1／16

56NEXT：SOUND8，0：SOUND9，9

6BSOUND6，2吐FORJ＝エTOOSTEP－1．

2：SOUND10，J／162NEXT
79COLOR，6，6：J＝RND（1）：IFJ＜，ST

HENSOUNplO，0：GOTO29

82SOUND1個，16：SOUND12，0百SOUND
11，236：SOUND13，8：GOTO2Z

OR，6，6：J＝RND（1）：IFJ<、うI

ND10，0：GOTO29

ND1砂，16：SOUND12，0百SOUND

：SOUND13，8：GOTO2Z

『ゆ・めり』埼玉県・SANS

10X＄＝”o7BAGFEDCO6

GFE岬

26A＄＝X＄＋庁DC”：8＄＝”

”R16打＋X＄

39PLAY”S16N3gOOL3

2屍，毎V1307L32鹿

49PLAYA＄，B＄，C＄

HO

BAGFEDCO5BA

R64.'＋X＄：C＄＝

2”，齢V1407L3

『悪夢』千葉県・Dragon

19SCREEN1：HエDTH39：KEYOFF

20COLOR，1，1：FORI＝1TO15：PLAY厨
L6404V＝X；CECECECECEF，FL6404V＝

I；FDFDFDFDFDFgNEXTI
38FDRI＝gTO119e：NEXTIgCOLOR，7
，7：LOCATE11，162PRINT狩串，ゆめか。。‐
毎

『いびき』北海道・パト
19SOUND1，15

26SOUND6，12

39SOUND7，182
49SOUND8，16

59SOUND12，56

69SOUND13，14
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※このコーナーの掲載プログラムは、無印=豚君｡(RAM8K以上)ER2/2+用、＊＝
Fnp/2+(VRAM64K以上)用、＊＊＝厩宕刃'/2+(VRAMI28K)用です

、

戸
一
国
｜
’

自由部門は激戦区。月を追うごとにレベル

アップしていくようで､｢ちょっとまえなら絶

対に採用されたのに｣という作品たちが日の

目を見ることなく消えていく事実に驚く。だ

から、踏切だとか波の音だとかいうありきた

りの音だけでは絶対に採用されない。音作り

と演出をくふうしてね。

東京都のMACK竹中クン(M)は、天安門

広場を題材にした作品も送ってくれたのだが、

おなじアイデアのRomiのほうに軍配が上

がった。テンポがもう少し速ければ……。採

用されたのは､視覚効果抜群のコレ。「音は小

さいが臭いは絶大というやつですよ｣と本人

がコメントしている。いやはや。
丁稚どんが｢塾長

かせてくれたのがi

のAOTAXクン｜

弱みを握っていま可

Nを使って音のF

エジプトふうの音I

おもしろい。この三

応用ができそうだ。

'塾長好みのが来てますぜ｣と聰

のがこの『エジプト｣。神奈川県

クン(M)、キミはたしかに私の

います。

音の高さを決めているのだが、

の音階を関数で作っているのが

この手法は、ほかにもいろいろ

’
』

というわけで､大阪府のMR・NORA(M

SX巳)の｢蚊取り線香の悲劇｣は、副題に『死

にゆく蚊たち』とあるように､日本の夏をうま

く表現した作品。最後の｢ポットン｣という音

で、まさに落ちがついている。現実音ではな

い於誰にもわかる音だ。

‘最後は時節ネタで、神奈川県のFLOWE

Rクン(MS)の｢ロケット花火｣。火がついて、

ヒューンと飛んで、パンとはじけるまでがう

まく表現されている。

夏も終わりになってくると、花火も悲しく

なるんですよね。

ー

すでに力うどんを完成し、殿堂入りした力

うどんRomio信奉者たちの間では、Ro

miさまと呼ばれている、との噂も耳にする。

天狗になっちゃったらいやだなあ、と思いつ

つも、ああ、平等に審査したら今回もB本採

用してしまった。う一む。今後、力うどんR

omiには師範代として、採用されるごとに

塾長の職権を切り売りしていこう。

まず今回は、来月号で告知する12月号のお

題を決めてもらう。ただし、つまらなかった

ら降格することだってあるかもしれない。こ

の号が出るころにはRomiの運命は決まっ

ているだろう。ただ塾長が楽になるだけだと

いう話もあるが、あ－いやいやう－む。

今月のRomi、1本目は規定部門向けの

r銀河銀道の夜｣(鉄道のまちがいだという作

者からの訂正が届いたがおもしろいのでその

ままにする)。星空を汽車が走るメルヘン。

次は、う－んやられた、サスペンスものの

rジョーズコ・映画を見た人なら必ず笑える、

そうでなくてもやっぱり笑える傑作だ｡｢ガー

ブッ｣とかまれたあとでまたループがかかる

のがまたおかしい。テクニック的にも集大成

といえるので、研究するとよいだろう。

時事ネタとしてよかったのに加え、サウン

ド、ビジュアルともに表現が見事だったのが、
どとうてんあ人しん

この『怒涛の天安門～民衆の叫び｣。最高級の
ひってき

ほめことばとして｢いしいひさいちに匹敵す

る｣という賛辞を与えたい｡次はぜひ宇野首相

でお願いします。

艀…幸‘幸命や幸咋､息や…や…‘やeや………や……鴫

f11月号のお題r選挙」;．と…界では選……この1
$ごろである。この号が出るころには、話題の＃

#候繍者たちの結果もわかっているﾊズ｡ただ；
fし、ネタはおとなの金権・物欲のみならず、サ

#学級委員の選挙だとか､身近な世界から発想’
‘してもらうのもよい｡鋭い突っこみ､あきれ＃

蕊蕪鱗塗駕砿I
禦蕊墜喫顯誕職巽繋無X&…典，

当フォーラムでは、5段階の称号を定める。とりあえず採用したら｢M｣の称号と掲載誌の授与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もそして､みごと｢Msx2｣に行きついた人にはおなじみの牛塞ﾃﾚｶ新バージﾖﾝ､｢Msx2+｣になるまてがまんした人には希望69
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素|庫(はくだつ)もあるので'心するように(塾長)。

’
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F

id

『エジプト』神奈川県
10，エHZ（29〕：X＝
＝1：A＝1

･AOT没X

38Y＝1：Z（8）＝25：B

29FDRX＝1TO2G：SNAPX，Y：Z（1）＝Z（
1－1）＋X：NEXT

”IFA＝eORA＝2pTHENB＝－B：GOTO58
491FRND（1）＞，8THENB＝－B

”A＝A＋B：PLAY爵T129L8S14N13“N
室Z（A）；虎：GOTO3B

『蚊取り線香の悲劇』大阪府・MR・NORA

10SOUND7，56：SOUND8，16：SOUND9
，11：SOUND12，1：SOUND13，14：A＝15
e：B＝159

2gFORI＝gTO21：FORJ＝ATCBSTEP－2
：SOUNDZ，J：SOUND2，J：NEXT：A＝A＋5
：B＝B＋5：NEXT

39PLAY”S9L6F＋B肝

『ロケット花火』神奈川県・FLOWER

18SOUND7，49：SOUND6，19：PLAY”V

12C1C1肺：FORI＝9TO2090：NEXT

26SOUND9，1：SOUND8，9：SOUND9，1
5：SOUND10，15：FoRI＝3gTO69STEP，
1：SOUND2，エ：SOUND4，1－1：NEXT

36SOUND9，0：SOUND10，0：SOUND6，
26：PLAY”V15C16SOH309gC1”

洪 ＝ 〒舌』ニーーーーーローー

■■■ﾛ■■■■』■

、 兇

『くしやい』東京都・MACK竹中

10SCREEN3：OPEN席GRP：”AS＃1：、RA

W向BN6e，68面：PRINT＃1，偉くしやい”
26s、UND7，1：SOUND6，1：PLAY秤S4N
4eggC府：SOUND8，15

ﾛ

『怒涛の天安門～民衆の叫び』

19CLS：KEYOFF：COLOR＄，6，9：SOUN

■
●Ｉ

Ｔ
，

Ｘ
６

Ｅ
Ｄ

DUND1，XgN

TEP2：SOUN

1THEN2g

ND8，T5

TO155S

BTO39S

D（1）＞、

COLOR，8：FORI＝15TO6STEP＝1：S

09，I：SOUND6，XgNEXTgSOUND9，
SOUND6，30：SOUND11，99：SOUND
99：SOUND13，9：COLOR，9：GOTO2

；

T9CLS：KE

D7，38：SCU

26FORエー9

3gFORI＝1

NEXT：IFRN

“COLOR,
OUN09，I：S

16gSOUND6

12，99：SOU

g

『ジヨーズ』哀需

９

０
２

１
１

SOUND7p28gSOUND11，19：SCUND
19：SOUND10，9

29A＝、2：B＝299：C＝、1：0＝899：E＝1：
GOSUB70：B＝199：C＝、3：、＝g：E＝3：GO
SUB79：SOUND18，16：SOUND6，3：GOS
UB76

39SOUND8，15：SOUND1，9：FORI＝12
GTO25g：SOUND9，9：SOUND0，ェ：NEXT
：SOUND8，Z：E＝0：GOSUB7Z：FORI＝eT
01999：NEXT：RUN”

49SOUND1，1：SOUND6，172：SOUND3
７
１
１

1：SOUND2，1769SOUND13，0：FO
BTO15STEPA：SOUND8，X:SOUN

I2NEXT：FORI＝6TOB：NEXT

56SOUND13，9：SOUND0，148：S
2，146：FORェ＝15TO5STEP－C：S0
，1：SOUND9，1：NEXT

Ｎ
Ｇ

画
■
■
■

Ｄ
Ｅ

Ｏ
Ｏ

Ｔ
Ｔ

９
６

一
一
一
一

Ｉ
Ｌ

Ｒ
Ｒ

Ｏ
Ｏ

Ｆ
Ｆ

Ｎ

ｇ
６
Ｒ

６
７
Ｕ

EXTgRETU

OSUB46：N

二
７

Ｉ
９

Ｒ
Ｄ

oUND

UND8

RN

EXT：RET

『鐡可銀道の夜』

19COLOR15，9，ggSCREEN2：FORエーB
TO99：PSET（RND（1）衿255，RND（1）升↑
74），RND（1）後15：NEXT
26SOUND7，62：SOUND8，15：FORI＝必
TO299：SOUND8，188＋〔エH0D2）桜5：NE

XT：SOUND8，0：FORエーBTO699：NEXT

38SOUND7，54：FORL＝20eTO25STEP
－28：GOSUB59：NEXTgFORK＝pTO1B：G
OSりB5銑NEXT：FORL菫gTOZ6gSTEP20
：GOSUB50：NEXT

46FGRI＝＄TO2999：NEXT：GOTO2Z

50FORI＝gTO3：FORJ＝15TO6STEP－1
：SOUND8，J：SDUNDB，RND（1）畏宛：NE
XT：FORJ＝BTOLgNEXTJ，I冑RETURN



FMパックとMSX2+のFM音源の演奏プログラムのページ｡要田で訂田

楽M
’

’
１
７

’
’
一

一
■I

することにしましょう。

投稿作品も次第にオリジナル

作品が増えてきて、なかなかよ

い傾向。既成の曲も、音色や構

成に独目の工夫を加えるのがG

□□□。ただFM音源に置き換

えるだけじゃなくて、話力的に

聴かせるくふうが大切です。

無事に『FM音楽館』の単行本

も発売されてめでたい今日この

頃、つくづくペンネームを使え

ばよかったと思う記のの嵐皆さ

ん、本屋でお求めくださいねと

宣伝しつつ、今月のこのコーナ

ーは読者から送られてきたプロ

グラムから厳選した皀本を紹介

』ロ 4

γ′
副
一
〆 溌息一息国

･呪

170A7$="F+8.E16E8.D+16E4.R8"

209，

210B1$="G+46+46+4E4&E1"

22082$="A4A4A4F+4&F+1"

23083$="GEEGEGGEEGEDO8<B8>R

240B4$="GEEGEGGEEGEGGG<BB+>"

250B5$="T125EGR16EGR16EGT100R16EGR16EE<

BB+>'P

260B6$="E8R8<B8B8>C4<B4>"

270B7$="R4D+8R8E8R4."

399，

310C1$="E4E4E4G4&G1"

320C2$="A4A4A4B4&B1"

330C3$="EEEDED<B>D"

340C4$="EEEDEEG4"

359C5$="T125EEEDT100EEGGw

360C6$="E4>E4<E4>E4<"

370C7$="E4>E4<E4>>E4<<"

400，

410D1$=庁B4B48484R2BN16N16S!Cl4."

429D2$="BS4BS4BS4BSC4R1R

430D3$="BH8H8SH8H8BH8H8SH8C!8"

440D4$="BH8H8SH8H8BH8H8SH16S16S16SC16"

45005$="T125BSH8H8H8H8T1_OOH8BM16N16BlS!

4”

460D6$="BH!4BH!4BH!4BH!4"

47007$="B4BSNl4BSN!4BC!4"

500'>>PLAY<<

510PLAY#2,A1$,B1$,C1$,01$

520PLAY#2,A2$,82$,C2$,D2$

539FORI=0TO255:SOUND7,62:SOUNDO,1:

SOUND8,19:NEXT:FORI=0TO100:N=RND(1)H
255:SOUNDO,N:NEXT

540FORI=255TOgSTEP-5:SOUNDO,1:NEX

T

550PLAY#2,"",…,"","BM16N16S!C!8"

569FORI=0TO3

570FORN=0TO2

580PLAY#2,A3$,B3$,C3$,03$

590NEXT，
609PLAY#2,A4$,B4$,C4$,D4$

6101FI=0THENCALLTRANSPOSE(-100)

6201FI=1THENCALLTRANSPOSE(100)

6301FI=2THENCALLTRANSPOSE(8)

640NEXT

■剛 NIC"
府･TAKANIの作品C、大阪

わざわざBつの行にしなくても、

1行で済ませられるところだが、

まあ見やすいというメリットは

ありますね。プログラム全体も

そんなに長くないので多少のム

ダがあっても気にはならない。

行'10～470は各チャンネル用の

演奏データ。

で､行510以降で実際の演奏を

行うのだが、行530,行540,行

650など､曲の節目にSOUND

文をまじえて、効果的な効果音

(？)をはさみこんでいる。また、

目新しい命令としては､行610～

630でTRANSPOSE命令

を用いて、同じ演奏データを使

いながら転調を行っている。結

果はといえば、まあ聴くとおり

のユーモラスな作品に仕上がっ

ているわけです。

まずは大阪府のTAKANIク

ンのオリジナル作品『パニック』。

｢サウンドフォーラムのB月号

のお題ってのと、かなり重なっ

てしまった……｣と手紙にあり

ますが、そういうのもおもしろ

いかもしれない。

プログラムを調べると、それ

ぞれの部分は別に難しいことは

やっていないのだが､｢どう聴か

せるか｣という点にはかなりの

くふうが見られる。

まず行20～50はFM音源の基

本設定。CALLMUSICのパ

ラメータの最初で1を指定して

いるので､リズム音源(ドラムセ

ットの音)も使用できる｡チャン

ネルAはトランペット、Bはチ

ャイム、Cはウッドベースに設

定されている。このあたりは、

10'>>PANIC!1<<

20CALLNUSIC(1,9,1,1,1)

39PLAY#2,"a6","a22","a33"

40PLAY#2,"T145V10","T145V8","T145V10",

"T145V10"

50PLAY#2,"05L16Q6","04L1604","03L806",

'vaA15''

100，

119A1$="E4E4E4C4&C1"

129A2$="D4D4D4<B4&B1>"

130A3$="EGR16EGR16EGR16EGR16<B8>DB"

140A4$="EGR16EGR16EGR16EGR16EEDD+"

150A5$="T125GEEGEGGET160EGEGGGDD+"

160A6$="E4E8.E16E4G8．F+16"

70
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650SOUND7,55:SOUND6,31:SOUND8,16:SOU
ND12,125:SOUND13,11

660FORN=0TO1999:NEXT

679PLAY#2,AS$,BS$,C5$,D5$

680PLAY#2,A6$,B6$,C6$,D6$

699PLAY#2,A7$,87$,C7$,D7$
790END

100A4$="CC<8->CR8CC<B=>CR8CC<B->C
110A5$="R8CC<B->CR8CC<B->CR8CC

120A6$="<B->CR8CC<B->CR8CC<8->CR8
130A7$="CC<B->CR8CC8B->C<CFGE-<B->

140A8$='℃C<B->CE-C<B->C8B->C<CFGE-<B->
150A9$="CCE-CCFCCGCFCE-CD<B->

160AA$="CC>FG<C>E-F<CB-B-C>C<E-DC8

179AB$="C8B-C>E-DC<C>FE-<D>C<<8->>C<CC
180C1$="R2R8．..DDDD

19901$="R2.EEEE

200N1$="T128R2T132D.R32032．R64D．R32D32｡
R64D8

210N2$=RD32．R64D．R32032.R640.R32D32.R64
，．R32032．R64D．R32D32．R640．R32032．R64

220R2$="HIWBB!16B!16HS16B!16B!16HN8HN16H
N16B!16HS16B!16B!168!16

230R3$="HN16HN16HS8HN8H16H16HS8HN8B!N16
B!M16HS8"

249R4$="B1C168116B!C16B!C16B!16BlC16B!C

16B!16S24S24S24S16S16HM24HN24HM24H16H16
250~R5$="NH24M24F124NH24N48H48N24N24N48H
48M24NH24N24H24NH24N48H48N24N24N48H48N2
4NH24N24N24NH24N48H48N24

269R6$="B116B!16S16B!16N16B!16S16S16HSN
16HSN16HSN8HSN16HSN16HSN16HSN16
270，

280PLAY#2,…p""7"","",…，狩",R2$+R2$
290PLAY#2,A1$,A1$,"","",庁屍,"","C!2SN16B
!24B!24B124SN16HB!16HBl16SC!8

300PLAY#2,A1$,A1$,C1$,01$,"",…,"R2SN16
SN168124B124B!24SH16HN16HN16HN16"

310PLAY#2,A1$,A1$,"",…,''",''",'PR2C1S24S
24S24S16CIS16N24N24N24ClB』N16B1N16"
320PLAY#2,A1$,A1$,R",…,""p拝再,"R2C!SM8S
N16C1SN8SN16CISN16BISN16",N1$:FORS=1TO4
330PLAY#2,A2$,A2$,…，…'ff","",R2$

340PLAY#2,A3$,A3$,碕狩D"Rp庁庁，…,R2$:NEXT
356FORS=1TO2

360PLAY#2,A4$,A4$,師厨，…，…，…,R3$

370PLAY#2,A5$,A5$,"","","",縛狩,R4$

380PLAY#2,A6$,A6$,㈲時，…,"","Uv,R5$

390PLAY#2,A7$,A7$,斤狩，…，…,"",R6$ENEXT
466FORS=1TO2

410PLAY#2,A8$,A8$,"",…,r'","",R2$

420PLAY#2,A9$,A9$,…,'v","","",R2$

430PLAY#2,AA$,AA$,w","",…,"'f,R2$

440PLAY#2,AB$,AB$,"",…,"",…,R6$ENEXT
450PLAY#2,…,PPUflPfW,…，…,"'?,R3$,N2$

460PLAY#2,"",''","","",'.庁,"",R2$,N2$
470GOTO280

BANG-BANG"N
O埼玉県･GAN-P☆の作品C

L

る。オクターブ(O)を決めずに、

すべて帆＞"や帆く"で音域を決め

ているのが気になるところです

が､行470でループをかけていて

もちゃんとエラーは出ないので

大丈夫。

行70から行260までは演奏用

のデータ。ドラムのデータは、

行29Oのように､しばしばPLA

Y文中に直接書きこまれてもい

ます。また、行320や行350,行

40Oのように巧みにFOR～N

EXTループを使っているのも
裏≠I、
‐〆。,しIC

しかしですね、基本的にカッ

コイイのは、細かいドラムのフ

レーズがよくできている、とい

う点です。これはたいへん参考

になるので、ぜひコツを盗んで

ください。ではまた来月。

もはやこの人なしではこのペ

ージが成立しえないのではない

かと噂されているGAN-P☆ク

ンの新作は『BANG-BAN

G!!』。手紙を読むと、口調がな

んとなく私に似てきているよう

で、いやはや。

「この曲にはメロディーと伴

奏がない。ということは、ベー

スとドラムだけということだ。

でも結構、格好よくできあがっ

たと思う｣そうです。

行20ではCALLMUSIC

でFM音源のチャンネルを最大

に設定(実際にはチャンネルE、

Fは使っていない)｡行30のSO

UND文は行450と行460でN1

＄、Ne＄を鳴らすための基本

設定。行50では、音色、テンポ、

音舅などをまとめて設定してい

10'-BANG-BANG!!

29_NUSIC(1,0,1,1,1,1,1,1)

39SOUND7,&B110090:SOUND6,31
49，

50PLAY#2,"T128a24V10aV116Q6<L16","T128a
33V10aV111Q6<L16","T1283283V76L16Q5",''T1
283283V74L16Q5",…,"","T128V3aA11","V12a
V91L16>>

60，

70A1$="CC<B->CE-CR16C

80A2$="CC<B->CE-R16<B->C8C<B->CE-C<B->C
99A3$="CC<8->CE-R16<B->G8GFE-FE-<B-8>

Ｉ
」

役 稿大役 募集〃
C)用の演奏プログラムを受け付

けています。今月号に載っている

2本の演奏プログラムはどちらも

オリジナル作品ですが、くつにオ

リジナルでないといけないという

わけではありません。自分の好き

なミュージシャンの曲を好きにア

レンジしたりして作ったものなど

も歓迎します。また、短いリズム

募集〃
C)用の演奏プログラムを受け付

けています。今月号に載っている

2本の演奏プログラムはどちらも

オリジナル作品ですが、くつにオ

リジナルでないといけないという

わけではありません。自分の好き

なミュージシャンの曲を好きにア

レンジしたりして作ったものなど

も歓迎します。また、短いリズム

パターンだけ、とかいうのもおも

しろいですね。

作品ができたら、ディスクかテ

ープにセーブして、コメントなど

を書いたメモ(住所、氏名、年齢、
電話番号はかならず書いてくださ

い。また、曲を作るときに参考に

した本や雑誌があるときは、それ

の名前も明記してください)とい
っしょに、

〒105東京都港区新橋4－10－7

TIMMSX・FAN｢FM音楽館』係
まで送ってください。投稿作品を

しろいですね。

作品ができたら、ディスクかテ

ープにセーブして、コメントなど

を書いたメモ(住所、氏名、年齢、
電話番号はかならず書いてくださ

い。また、曲を作るときに参考に

した本や雑誌があるときは、それ

の名前も明記してください)とい
っしょに、

〒105東京都港区新橋4－10－7

TIMMSX・FAN｢FM音楽館I係

集 入れるための大きな箱を用意｜

待っています。

なお、掲載させていただい7

品の作者には当社規定の原彌

さしあげています。

PS.FM音楽館への質問、1.

エストなどがありましたら、ノ

キで送ってください(質問のと

は往復ハガキでお願いします）
リクエストにはできるだけ交

していきたい卜息っγぃ主す〃

入れるための大きな箱を用意して

待っています。

なお、掲載させていただいた作

品の作者には当社規定の原稿料を

さしあげています。

PS.FM音楽館への質問、リク

エストなどがありましたら、ハガ

キで送ってください(質問のとき

は往復ハガキでお願いします)。
リクエストにはできるだけ対応

していきたいと思っていますのて、
よろし<｡

FM音楽館の人気は、読者アン

ケートによると、だいたい10パー

セントくらいで、これはFM音源

の普及率の高さを感じさせます。

今後と･もよりよい、よりおもしろ

い演奏プログラムを掲載していき

たいので、読者の皆さんからの投

稿を大募集しています／

FM音楽館では、FMパックや

MSX2+のFM音源(MSX-MUSI

FM音楽館の人気は、読者アン

ケートによると、だいたい10パー

セントくらいで、これはFM音源

の普及率の高さを感じさせます。

今後と･もよりよい、よりおもしろ

い演奏プログラムを掲載していき

たいので、読者の皆さんからの投

稿を大募集しています／

FM音楽館では、FMパックや
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EMsxのｼﾐｭﾚーｼｮﾝｸーﾑの情報を手広く受鮒唾ﾙ3 ／

MSXのシミュレー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なものから#ヒマネタまで、手広く受け付けて

います。実戦で起こったこと、思ったことなどを、詳しく、自由

に表現してください。あて先は、〒105東京都港区新橋4-10-7

TIMMSX'FAN編集部rFANSTRATEGYJ係です6採用

者には欄外のような数種類の特典があります。

IIP=言晨の崎鱈到隆司国 1
『

’ ~

』

卜
一

国 ▼

F到
上刀。

４
Ｆp

た)てもいい。ただし、大名自身

が攻めてきたときにはまず勝て

ない。また、戦争に勝ったとし

ても、残った兵力が40台以下だ

とふたたび攻められる可能性が

でやって成功率60％くらいだっ

たそうだが、編集部ではMSX

巳版でやって、じっに31回に7

回しか成功しなかった(はじめに

設定する能力値にこだわらなか

ある。

自分の番がきたら、春にはあ

り金を全部民に施し、夏には年

貢率を50％にする。最初の収穫

のある1561年秋までは兵を雇う

などという無謀なことを考えて

はいけない。

ったせいもあるかもしれない)。

成功率約22％だ。

なお、佐竹が攻めてきても作

戦自体はうまくいったし、14国

から攻めてくるなら、北条でな

く(この時点ですでに14国が上杉

にとられていることもよくあっ

それにもかかわらず採用され

たのは､この作戦の失敗が､その

まま広綱討ち死にを意味してい

たからだ。つまり、超の付く弱

小大名である宇都宮広綱が生き

残ること自体に価値があるのだ。

RANMAKUNはMSX版

50か国モード、レベルlで12国

の宇都宮広綱を選びます。能力値

はかならず高く（とくに魅力）して

ください。

1560年春に謀叛や上杉･伊達の

攻撃を避け、14国北条だけに攻撃

させます。

各部隊を図1(省略｡右下の：

写真)のように配置すると､敵｜
は図2(同上)のように配置し

ますので、一気に本隊をつつ

いて兵士をもらいます。

(byRANMAKUN･東京都）

といわれても、謀叛や上

杉・伊達の攻撃を避けられ

るはずもなく、むなしくリ

セットをくり返すばかりだG
った。こ

。
第
２
部
隊
・
第
４
部
隊
が
攻
撃
さ
れ
て
Ｇ
敵
本
隊
を
一
撃
で
倒
せ
る
よ
う
に
な
っ
た
ら
攻
撃
す
る
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FANSTRATEGYでは採用された情報を送ってくれた方に、①当社規定の原稿料､、好きなケーム1本③Mフアン特製テレカ、⑨髄fされた栄誉のうち
どれか｜つをさしあげています。今月号は、三国志の若杉クンにテレカをプレゼントします。信長の里窪<全国版＞のRANMAKUNとジンギスカン
の超魔神ギスカンクン、ちよいネタ伝言板の3人は、すべて④なのであしからず。
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力が敵本隊の兵力にくらべてあ

まりにも小さすぎると、敵本隊

もこちらの本隊を目指してくる

のだ。よって、本隊にもあるて

いどの兵を割り当てないとなら

ない。つぎに、初期配置で、敵

本隊とほかの敵部隊の進行方向

がクロスするようにこちらの本

隊を配置してはいけない。城に

伏兵するのもダメ。敵本隊が伏

兵を避けるような動きを見せる

こともあるので、敵本隊の動き

を見定めてから伏兵すること。

敵本隊と城のあいだを(見えない

はずだとはいえ)伏兵でさえぎら

ないほうがいい。

また、敵部隊が城の近くに配

置されたときには、伏兵がやり

づらいので、場合によっては歩

兵のひとつで敵本隊をしばらく

のあいだ足止めすることが必要。

敵のすべての部隊の動きを読み

切って敵本隊以外が伏兵にぶつ

かりそうなときは、本隊の兵力

を多少犠牲にしてもそれを避け

るように誘導する(敵に攻撃させ

るよりは山などを通るほうがま

し)。というように、この作戦を

成功させるには、r巨人の星｣の

大リーグボール1号なみのコン

セントレーション(集中力)と技

術が必要なのだ。これはかなり

きついし、よほどゲームに熟練

していないとできないのではな

いだろうか。

ちなみに、実験したときには、

ついに頼朝などの武力の高い者

が攻めてくることがなかったの
も

で、このやり方で頼朝などの猛
さ

者にも勝てるのかどうかはわか

らない。

決定的な欠点は、部隊編成が

ふつうに攻撃するときには使い

づらいことだ(ふつうなら騎馬隊

や弓矢隊がメインになるのだか

ら)｡攻鑿まえには部隊編成を変

えたいし、他国に攻めこんだ直

後にもとの国に攻めこまれたと

きのことを考えると不安が残る。

思うに、武装度・訂||練度・武

力を十分に上げておけば、どの

部隊を主力にしてもうまくいく

のではないだろうか？だとす

ると、攻撃時に伏兵以外のメリ

ットのない歩兵(足は遅いし､攻

撃力も低い)を選ぶことはあまり

有利な選択だとは思えない。実

験時はこの作戦を試すため、意

識的に武力・訓練度・武装度・

兵力を上げないようにしたが、

作戦の準備ができてから攻めこ

まれるまでに武力・ヨ||練度・武

装度・兵力の値を上げる余裕は

十分にあった。

これらのことから、この伏兵

作戦はあまり利用価値はないと

思う。もちろん、伏兵の効果自

体を楽しむことを目的にするな

ら話は別だが(採用した理由もじ

つはそこにある。ストラテジー

担当者も、この作戦の実験をす

るまでは、伏兵を使ったことが

なかったのだ)。

興味のある人は試してみよう。

ジンギスカン
(MSXE/2十版）

伏兵3重攻撃

攻められたとき、3部隊の歩兵

に、敵本隊と城を結ぶ位置で伏兵

させます。城を空けておくと、敵

本隊は城を目指し、ほかの敵部隊

はこちらの本隊を目指すので、自

軍本隊は敵の本隊以外が伏兵にや
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要篁曹うマー
も￥う,，

窯きく，
＝－差三

られないよう誘導します。こ

れで、確実に簡鉢く隊のみをや

っつけられます。

(by超魔神ギスカン.奈良県）

なんとなくかんたんにで

きそうな作戦だったので、

世界編ジンギスカン、レ

ベル'0で試してみたが、書

いてあるほどかんたんなも

のではなかった。

まず、歩兵s部隊に伏兵

させるためには、計'|練度を

240以上にしておかなければ

ならない(実験していて感じ

たのだが、訓練度80につき

1回伏兵できるみたいだ)。

やっと伏兵ができるように

なったら、つぎなる問題に

直面した。伏兵の効果が小

さくて勝てないのだ。この

問題は武装度を上げること

で解決しようと思い、武装

度も240以上まで上げてみる

と(準備ができるまで部隊編

成は本隊100％騎馬にした)、

ようやく成功した。ただし、

すぐに成功したわけではな

い。

まず、こちらの本隊の兵
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③兵士配分で歩兵を3部隊作っておく。

③本隊にもあるていどの兵力が必要だ

I

③③伏兵を3回行うためには、訓練度を

240以上にしておかないといけない

I
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③初期配置自軍本隊は敵本隊から遠

く、歩兵は商捧隊の近くに配置する③
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③3隊の伏兵によって《敵本隊の

兵力は29から5になった。勝利は

時間の問題だ
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こちらの兵の被害も、敵全軍を

やっつける場合のB分の1で済

んだということだ(敵の兵がすぐ

に自分の物になることを考える

と、これはおいしい)。
1111l

困ってしまったのは捕虜の処

置だ。兵を持っているので逃が

すのはもったいないような気が
か こ う え 入

するし(しかも夏侯淵だ)、召し

抱えてもすぐに引き抜かれては

逆効果。あれこれ考えたあげく、

召し抱えてしまった。

このような実験をB回ほどや

ってみたが、ほぼ同様の結果だ
そうぞうそんけ人 ば と う

った。曹操、孫権、終盤の馬騰

などはけつこう苦労させられる

相手だが、この作戦を使えば比

較的かんたんに落とせるのでは

ないだろうか。

なお、この作戦については、

MSX版ではできないと考えら

国のまわりは攻めこんだあとに

退却を使って埋めることもでき

る(つまり､攻めこんでから条件

にあわせることもできるわけ

だ)。もっとも、そのぶん攻撃す

る兵力が減るので、敵の兵力と

こちらの兵力を考えて、場合に

よって使い分ける必要があるだ

ろう。

16国からS国を攻めることに

して、まず16国に兵を集めた。
でL,‐;．

空白地の巳国には程普を退却さ

せ、攻めるとき全武将を引き連

れ金も米も全部持っていき、公

孫讃が16国に退却することを期

待して'6国のまわりを自分の国

で囲んでおく。

すぐには退却してくれなかっ

たので攻撃してみると、敵兵が

B分の1くらい減ったところで

退却してくれた。ということは、

＝固志
(MSX2/2+版）

欠囲戦法

一一一=一尋

で取り|州んで、できるだけ火'IIfで

攻めこみます。あとは、ふつうに

職っていればいいです。そのうち

に|敢は金も米もない国へ退却して

くれます。

2か|玉lを取り囲むのはめんどう

なようですが、敵を壊滅させる丁・

間を与えたら、むしろこの|まうが

1I1･〈勝てます。

(by若杉lfl樹・$"lllIIL)

この作戦は、条件さえ整えば

中盤でも使えるので、MSXE
叩I,b家lび

版、シナリオ1、劉備、レベル
こうぞ人き人

10、理知的で公孫讃を攻めるの

に使ってみた。空白地の隣接国

は囲まなければならないが、敵

終盤に打効なl噛去です。ある敵

|-IIIが1か川しか持たないか孤]lI:し

ている場合、その国に隣接するl

か|flを金・米ともに空の空白地に

してしまいます。そして、作った

空ri地と間廻の2か国を自分のlfl （

ト

③離雪鰯駕溌”
れる理由がひとつもないので、

機種をどれでもOKとした。た
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③武将をすべて参戦させ、

■＆ー

■■■■■■＝里一

金も兵糧もすべて持っていく。

夕侯薑板宇 暉 国

i6国を金・兵糧0の空白地にするのだ

■司伝いネタネ

いしぃ技と同様、暗殺によって大幅に兵ﾉJが増

た。(bvS.I・大阪府）える大名を表にしました。

I 棚倉鏥
一
幟

プレイする大名 却
一
一
癖

L_皇一一

暗殺する相誤 淡井

恥i鴎ヵi鰯､|'4,|!"I1“､．』;，

■ジンギスカン

★鳳本でプレイする場合、①頼朝は高齢なので、大姫を北条義時と婚

姻させる。②三幡姫と北条泰時を婚姻させる。③実朝を将軍候補にす
る。④兵1で頼朝に攻めさせ、わざと死ぬ。すると、若くて能力の高
い頼家が跡継ぎ踵なるので楽です。(by村上のりお・山形県）
■二国志

★略奪すると､その国の武将は忠誠度が武力…知力だけ上がります(計
算結果がマイナスなら|くがる)｡(by永井剛・福岡県〉
★焚期戦になつ』て援軍を送りたいが､近くから蛙送れず遠くに送りた
い武将がいるという場合、戦場脚が敵国なら送りたい武将を密計に行
かせます｡かならず捕まりますが、もとの忠誠度が高ければ寝返って
くれるでしょう勺(byうろこ・長野県）

hy揮呼典睡』

126144

糧も0なのですく．に勝てるのだ’達の作戦の欠点かもしれない
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そこでなんといっても楽しいヤットに参加したときの－部。

のが、どこの誰か、どんな人か実際はこの何倍もある。③ハイバースピードで読
L－‐＝一二曙－－－－－

⑤、ｲバー ｽピー ﾆ1売霊!｜・産室垂壺ニニーニ|③どこから参加して
んでいって、ついに終了③会話が混んできて読むあが‐聞くと、広島や千葉

やつと。書きこんでられない

いるのか

だって_ノ
リンクス内のi
イベント情報

8／21 ●スペシャルステージ『もうすぐLINKSサマーキャ
ンプinKYOTOだミーティング』
実際に8月26．27日に行われるキャンプのミーティングを、チャ
ットでやってみようというもの。行き先は京都の山奥。ホームル

ームに参加する気分で、自由な提案を待ってます。開催はチヤンゼロ

リンクスのなかでも人気の高い
Mファンのコーナー。元気がよ

くて優しい仲間がいっぱいです。
だから、新人さんがメールをく

れると、すごくうれしい。今月
はそのうれしい新人さんからの

メールを4つ紹介。これからも
どうぞよろしく,ノ

F - 口 言

剥畢F向、

･NET
’
8/8

15

122

29

8／9

16

23

30
③通信を始めるとMSXはそれこ

そ自分の秘密兵器に思えてくるね
③こ．ていねいなメールありがとう。
できたら自己紹介をしてね.ノ

B/7

｜’ なんでもOK･自慢しあって、つい熱くなってしまいそうだ。こ
のヘンのネタは京都人が強そうな気がするが．．…･･司会は大文字

ゼT』

やつはしさん、チャットはチャンネル0にて。

脾

'THE幽騨態ﾈｯﾄﾜーｸの内容についての問い合わせ､ネッ〈住所>〒604京都市中京区烏丸通御池上ル

｜_癖熱j巍鮒”につい纐問は‘)2蓑懸墓醗そ臘畷鞠電話で直接つぎのところに問い合わせてください。、鞍、､､
；忠~』

ファンダムのアンコールダウンロード／期間／7月20日～8月31日／たこの海岸物詰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･まものクエスト・PURESTAR・GATTYAUV･すわいん･CHOPs・STARFLEET・THELONGLlNE 75



アンケート掲載ソフト36本の
プレゼントつきノ I

rMSX･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(各ソフト日名様)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

B月3旧必着。当選者の発表は10月7

日発売の本誌11月号の欄外でおこない
÷→

さ9．

■アンケート

■あなたの持っているMSXは次の

どれですか。いずれかの番号を丸で囲

んでください。巳台以上持っている場

合や増設RAMをつけている場合は数

字の大きいほうを答えてください。

①MSX(RAMBK)

②MSX(RAM16K)

③MSX(RAM32K)

④MSX(RAM64K)

⑤MSXE(VRAM64K)

⑥MSXE(VRAMI28K)

⑦MSXE+⑧持っていない

■今後、MSXE+を買う予定はあ

りますか(皿で⑦以外の人のみ答えて

ください)。

①もうすぐ買う予定

eいずれ買いたいと思う

⑧買うつもりはない

■次の周辺機器で持っているのはど

れですか。持っているものに全部丸を

つけてください。

①ジョイスティック(ジョイカード）

eディスクドライブ(外づけ）

⑧ディスクドライブ(内蔵型）

④プリンタ⑤データレコーダ(オー
ディオ用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⑨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）

■近々、何か周辺機器を買う予定が

ありますか。八イ、イイエで答えてく

ださい。あるとすればそれは何ですか。

回の番号でお答えください。

■MSX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ゲーム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e学習⑪その他

■表1のソフトのなかで次に買おう

と思っているケームを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a

●
７
月
号
の
当
選
者
発
表
は
卵
ぺ
Ｉ
ジ
か
ら
の
欄
外
で
発
表
し
て
い
ま
す
。
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４
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７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
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８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
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８
９
０
‐
２
３
４
５
６
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８
９
０
１
２
３
４
５
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２
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５

１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
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
６
６
６
７
７
７
７
７
７

ケーム名一竺巽
アークス

R-TYPE(アールタイプ）
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11

ウィザードリィ

エグザイル2

A列車で行こう

F－lスピリット

F一｜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

カオスェンジェルズ

ガリウスの迷宮

ガルフストリーム

ガンシッフ

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

ｸﾘﾑソﾝII

激突ペナントレース2

コーファーの野望～エピソード11～

魂斗羅(コントラ）
サーク

サイオブレード
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

シュバルツシルト

水i許伝

スナッチャー

スーパー大戦略

ゼビ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

天使たちの午後111

ドラゴンクエストII

ドラゴンスピリット

信長の野望<全国版＞

信長の野望・戦国群雄伝
ハイドライド3

ハイデイフォス

牌の魔術師

パックマニア

パロディゥス

秘録首斬り館

美少女コントロール

ファイナルファンタジー

ファイアーホーク(テグザー2）
ファンタジー111

プライ

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・オフ・モンスターズ
ミッドガルッ

夢幻戦士ヴァリス11
ラスト・ハルマケドン

レイドック2～LASTATTACK～

ロードス島戦記

プレゼントリスト

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)。

NC

１
２
３
４
５
６
７
８
９

０
１
２

プレゼントケーム名

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｡、）’6

夢幻戦士ヴアリス11…………･･…･89

ファンタジー111…････……..……･･･98

銀河…･････…･………･…｡.…･･･…100

クリムゾン11．．．．.….“･……...…IO2

D．C･コネクション…･･…･…･･･'03

ガルフストリーム・･･･…………･･104

天使たちの午後IⅡ･･･””……･････'05

ディスクステーション6号．.…･'06

ディスクステーション秋号……107

シンセサウルスVe｢､2.0(要剛･･･……’08

〈表2>今月号の記事
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汀
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職
辮
露
墾

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

BASICピクニック

FFB

〈ファンダム>ケームプログラム
〈ファンダム>はじめてのファンダム

〈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

LlNKSINFORMATl0NPAGE

<MiniATTACK>夢幻戦士ヴアリスII
<MiniATTACK>ファンタジー111

<MiniATTACK>銀河

記憶のラビリンス

<FANRADAR>シンセサウルスVer,2.0

<FANNEWS＞クリムソ・ン11

<FANNEWS＞，.C･コネクション

<FANNEWS>ガルフストリーム

<FANNEWS>天使たちの午後111

DSfan

スーパーデータ学

ONSALE

COMlNGSOON

FANCLlP

特大ｲ橇／群畦割拠完全版初期データ集

MSXマガジン

コンプテイーク

テクノポリス

ゲーメスト

ポプコム

マイコンBASICマガジン

ログイン

その他のパソコン雑誌

ケームボーイ

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

③ファミコン
その他のファミコン雑誌

PCEngineFAN

月刊PCエンジン

⑳PCエンジン
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IpIp＝
●ﾌｧﾐﾘー ｿﾌﾄ/CM版MSﾌｨー ﾙド機動戦士がﾝﾀ弘（先取り)●ケーノワーツ/Lfﾑｼﾘー 弍5oBit"シンセ

テォスクステーション縄

ザウルスver2.0(先取り)●電波新聞社/BASICマガジンコーナー●ゾｬｽﾄ/天使たちの午後3～私が

夢中にぱあげる～(デモ)●徳間書店/MSXFAN●ｺﾝバｲﾉIｨ/プﾗｽﾀー バーン･BGV(人魚姫)･デフォ

ルメKIDS3･DS#SP4デモ●ニデコ/ザイゾログ(ﾚﾄﾛ)●アスキー/MSXマガジン

Dis窯デｨｽｸンS薑L川円，=f=fi@n

厩百1ﾜ豚閖2＋

凸

■■

DS#6

表示価格に消費税は含みません）

歯

E峯管＝
‐----.-一_‐’

~.『,頁‘ｰアIbl:ず：ー

詞羅“誕典

8月8日発売塞割が 舅這
当今包含む

鑪謹｜含むや轡

旱_･烏ら-,.ヤ
ョョゴ皆-Jざ,母曽壹｜

斡ごョ.ゴシ守暫堂望む

…閻展－，．創通エージェンシー･サンライズ

9 月8日発売スペシャル

Discテｨｽｸｽﾃーｼｮﾝ|秋号lDS#SP4=fafiOn

回"RWgn2+j聯園田3枚組3,880円(外税方式）
1枚目忍者シューティング･アレスタ外伝

2枚目ちるどれんうぉ－ず(SLG)

3枚目・リバーヒルソフト/JBハロルド3(先取り)･ケームアーツ/テグザー(レトロ）

・クリスタルソフト/クリムゾン2

株式会社ココ』噛りL広#獺鄙譜蝋二悪了韮挫課戦

発 バックナンバーのお知らせ
DS芽0980円OS二21 , 9 8 0 円

､S罫11．980円DS茸31,980円

DS二sP(専号）3．980円
DS必41．980円

DS二SP2(初夏号）4．800円

DS二51．940円

DS二sP33．880円

真･魔王．"ルベリアス7.BOO円

●表示価格に,肖傍狼は含まれておりません

通信販売を希望する人は､現金吾留か定額為替て､
商品の定価十送料200円(逮還なら400円）を、商品名、

あなたの住所・氏名・電話番号、あなたの持ってい

るMSX2.MSX2＋のメーカー・機種を書いた

ものと－黙に送ってくれるとうれし 吟､そ

日 ス

クイ E’
田 外 式

I■.■．

■， 方 頁･庫王ゴルベリアス7，BOO円

示画掲{二,肖蘭根は含まれておりまt

有望する人は、現金書留か定

卜送料ZOO円（逮還なら400円）

斤・氏名・電諺番号、あなプニ

,MSX2＋のメーカー・携

二送一』てくれるとうれし、､そ

/(”ぬう/Iヅク
簡単あなたか畝しいと思う商

他必､要事項を記入して､振込用
窓口に差し出すたけてOK後

2+"s%

虻 ･ア

文目 ず (Sごれんラ

ミーヒル〉

うお一

枚 ザ3 取レソ 、ロ

／
ソ お申し込みは簡叫

会社名、その他上

金を郵便局の窓匡

か一過間位で届く

し<なるねnQ

品名

込 用 紙 と 料

後は商品

ん か 待 ち 運
DSｲﾒー ゾｷｬﾗ名前募集11
豪華商品プレゼント!！

集

’

を侍 郵便屋 垂

商豪 DS二0,1,2,3は､TAKERUでも買えます
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結界の魔物たちは王国ジﾀﾝにまで

影響を及ぽLてきた。

ジタン城が危ない／

さあ3人の勇者たちよ､旅立つのだ。

そじて､ジタン城を救うため、

｢trｼｭﾌｧの魂｣を

一刻も早く捜し出すのだ。
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■通信販売二'希望の方は現金書留て.料金と商品名．機種名と電酷番号を

明記の上、当社宛お送りください〈逮達希望の方は300円ﾌﾟﾗｽ)

■ﾏ力ジﾝNo22こ←希望の方は、送料として切手200円分を同封の上､:ハ求

券をお送りくだ弓い‘．（葉宣ての:H求蝉jj断わ,ノします）

■89年カタログ二.希望の方は､送料として切手200円分を同封の上､カタ
ロク．調求券をお送りください（蕊■ての&A末はお断わりします）

T＆Eマヵ’ジン

No22舳求券
Mﾌﾌ･ﾝ9月号

89総合カタロク

請求券
Mﾌｧﾝ9月号

.1画目
T&ESBFTの最新情報が

わかるテレフォンサービス

f篭776-8500

最口
製造･販売株式会社テイ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わ ､る サ
（{

__三＝表配のソフトウェアフロクラムとマニュアルは、当社か創作・開発した著作物てす当社は.ノフトレンタルに対する』午可は一切しておりまぜんので二注意〈ださし
筐･-･･令一・一一．ﾚﾝﾀﾙや曇断ｺﾋﾟｰを行なうと.著作唾法Iこより厳しく処筋されます
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蕊

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､八ロルド事件簿二3：

灘
挙q郡

蕊

DoC｡． ヨン
愛と死の迷路

蝿慰“澱’‘"ゞ ＝ 瓢 錘劣
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，
．
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墓
の
前
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手
で
射
殺
さ
れ

鐸
鋸F

■ゲームデイスク3枚組※J.B.デジタルインデックスは付いておりません。

■マウス､キーボード､ジョイスティック､ジョイパッド対応

■自然画のワシントン風景コレクション入り

■FM音源対応(全18曲）

標準価格8,800円(税別）

■参 株式会社リバーヒルソフ卜

鳳‘配輔弼霧矧天縛"ﾚパーピﾙ炉

●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詑をご利用ください。

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ビスをお届けします百

●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）

今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塊群し〈は､人事担当城内までご連絡下さい。



夢幻戦士TheFantaSmSddier

絶賛発売中
●PC-88SR(5"2D)

6枚組十1枚(PCMディスク)¥8,800
●PCエンジン(CD-ROM2)¥6,780

B月5日発売
澄名 ●PC-98VM/UV(5"2HD･3.5"2HD)

3枚組￥8,800
●MSX2/a(3.5''2DD)

4枚組￥8,800
●X68000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。

》

I

豚
森

・色

一

諺
① .一

一と
一~

》
、

のの
I

岻凸

IpI ）

II

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

募願いま魂

●写真は完成例ですb実物は組立式でパ

ーツ毎に別れてます6

●このガレージｷｯﾄは海洋堂から8月131

に発売しま魂

L，

、

､

●18スケール

』

屍tやすい／使いやすい／ニューパッケージで登場〃

B5強 の 。 ｡ … ･・

ﾉさリエーションコ』スチューム／

〃ざり急ヱーションブレ/イノ
●武器パワーアッブは5種類4レ●前作の3倍の量のビブﾕﾌﾘﾚシーンは､より●｢ヴアリスⅡ｣は6面構成｡多重ス

ペル､防具は8種類｡その他､多数深い感動を与えてくれる。クロール､強制ｽｸﾛｰﾙシユーテ

蹴鰯甥志;鰹●40以上"果音20蘭以上のBGMが迫カノ努麗芳蕊閑嘉

大判パッケージ
遠くからだっ・て一目で B5マニュアル

文字か大きく、図式も

多いから、とにかく見

やすい。一目で操作が

解るはず／

分かる大

探しやす

八一ドフロッピーケ認

持運びガ便利。パッケージから

出して、これだけで保管すれば

場所もとらずにコンパクト／



'89日本テレネットイメージガール､､セーラー服優子"オーデイシヨン最終審査結果発表

今日から麻生優子です。

、優子"オーディションにたくさんの投票ありがとうございました。

厳正なる集計の結果、12人の美女の中から、、榎子"イメージガールは､⑱宮本裕
子さんに決定です。そうそう、宮本裕子さんは、今日から､､麻生優子〃と名前が変
わります。ぼくはこっちの娘の方が好みだなんて、まだ言っている君／すぱっと

心を入れ換えて､､麻生優子〃の応援頼みます〃

ほら、もう会いたくなったあなたに／そう､嬉しいお知らせです｡店頭キャンペーンで会えてしまうのです。

8／20日大阪J&Pテクノランド21'月'大阪J&Pメディアランド22'XI名古屋栄電社テクノ名古屋23ZK'福岡ベスト電器福岡本店

25虚'東京ラオックス中央店26生|東京ミナミ電気館27旧東京シントクエコー店

麻 生 優子

準グランプリ

』

杉山容子さん
癌

､I

‘流 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)＝

燕当社は、当社が著作権を有する本ソフトウェアの複製行為及び賃

貸(レンタル)行為につし､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す丙

＃

申ゴニノロ「●l「イDjpIグノ且』』戸●

悪 一

矛株式会社日本ﾃﾚﾈﾂﾄ
〒162東京都新宿区東五軒町1番9号片岡ビルTEL、03-268-1159
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ちや一･ねぎ麻雀

名作と名高い､異色の麻雀ソフト$､まじやくんちや－"が

このたびMSX2版で発売されることが決定したぞ／な

んといっても登場する女の．がムチヤクチヤにかわいい

うえに､キミが勝つたびに洋服を一枚一枚ぬいでいくと
いったら……ムフリ女の．の数は10人以上､しかもぬが

せがいのある女の．ばかり／ストーリーは全体で7部構

成で､次々にやってくる敵を倒し､目的を必ず達成してほ

しい｡なおかつイカサマOK､宿命のライバルの登場､隠

『『

しコマンドまでついている｡まさにMSXユーザー

の麻雀ゲームなのだ／
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予価

￥ｽ800(税別）

窯

徳間書店ｲﾝﾀｰﾒデｨｱ㈱通信販蒲駕謹鳥灘騒貰罵蕊蕊鑿誰
〒105東京都港区新橋4-10-7-｢el.03-432-4471

のご案内罐駕篭け穂鰭蓮！霞ｼ謡璽罰8‐
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。－!暗記科目に悩める人へ－め ヘ

癖
時
い
“

一
科
目
程
度
の
暗
記
な
濠

わ
ず
か
一
週
間
で
終
↑

趣
》
鎧
鍾
司
鑿
鰐
辨
識

目

P

可
凸

■
ｑ
芽
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I
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負

河1解11』’蹴卿羅錘LA
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一

＝

■
１
１
１ の

東京カルチャー

センター

〒166

東京都杉並区

高円寺南1の33の3

TEL.03(317)2811

】
二
二
二Ｉ

Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
■
｜
戸
●
０
，
１
１
１
１
１
１
１

ハ
ガ
キ
に
下
記
の
よ

う
に
書
い
て
、
今
す

ぐ
ポ
ス
ト
ヘ
ー
。

記
憶
術
が
詳
し
く
わ

か
る
資
料
を
無
料
急

送
い
た
し
ま
す
。

な
ん
と
言
っ
て
も
こ
の
記

憶
術
、
試
験
の
神
様
と
言
わ

れ
て
い
る
渡
辺
剛
彰
先
生
が
、

受
験
を
含
め
た
あ
ら
ゆ
る
試

験
に
利
用
で
き
る
よ
う
ま
と

め
あ
け
た
対
試
験
用
の
暗
記

法
な
の
で
す
。
一
○
○
○
項

ｎ
以
上
の
暗
記
事
項
を
、
わ

ず
か
一
週
間
で
完
全
暗
記
で

き
さ
ら
に
一
度
覚
え
た
事

は
試
験
を
終
え
た
後
も
長
い

間
忘
れ
る
事
は
あ
り
ま
せ
ん
。

事
実
、
渡
辺
先
生
だ
っ
て
こ

の
記
憶
術
を
使
っ
て
中
学
時

代
の
ピ
リ
か
ら
東
大
入
学
、

東
大
在
学
中
に
三
ヶ
月
の
勉

強
で
司
法
試
験
に
一
発
合
格

１
１
１
１

と
い
う
ス
ゴ
イ
事
を
や
っ
て

い
る
の
で
す
。

フ
リ
ガ
ナ

郵
便
番
号
・
住
所

フ
リ
ガ
ナ

お
名
前
・
年
令

電
話
番
号
・
学
年

：

異 ■■

高校受験コース･大学受験コース;社会人のための一般コース､もちろん中間･期末にも利用できる.ノ

■
●

案
内
書
無
料
プ
レ
ゼ
ン
ト

卒
業
生
の
声
に
記
憶
術
の
驚
異
を
知
る
／

受
験
で
一
番
モ
ノ
を
言
ほ
と
ん
ど
ビ
リ
か
ら
１

う
の
は
記
憶
術
だ
／
ケ
タ
へ
半
年
で
浮
上
／

三
上
浩
一
（
旧
才
）
黒
田
勝
弘
（
旧
才
）

受
験
の
追
い
込
み
期
、
「
記
一
中
三
に
な
っ
て
初
め
て
の

臆
術
」
の
広
告
を
見
た
時
は
中
間
試
験
が
四
○
○
人
中
、

「
こ
れ
だ
／
・
」
と
思
い
ま
し
た
。
三
八
○
番
と
い
う
成
績
だ
っ

勝
負
を
か
け
る
と
す
れ
ば
日
た
僕
が
始
め
た
の
が
記
憶
術

本
史
し
か
な
か
っ
た
し
、
記
で
す
。
僕
は
と
く
に
暗
記
も

憶
力
は
工
夫
次
第
で
何
十
倍
の
が
弱
く
、
英
語
、
地
理
、

に
も
な
る
こ
と
は
知
っ
て
い
歴
史
な
ど
は
大
の
苦
手
。
し

た
か
ら
で
す
。
結
果
を
言
う
か
し
、
記
憶
術
を
使
っ
て
帥

と
、
早
稲
田
、
中
央
、
明
治
の
点
以
上
は
必
ず
取
れ
る
よ
う

商
学
部
に
合
格
。
な
に
し
ろ
、
に
な
り
、
数
紫
や
科
学
も
公

あ
の
日
本
史
年
表
を
一
週
間
式
や
数
値
を
忘
れ
な
い
の
で
、

で
暗
記
で
き
た
の
だ
か
ら
、
二
学
期
の
期
末
試
験
で
は
一

当
然
と
言
え
ば
当
然
で
す
。
躍
１
ケ
タ
に
入
り
ま
し
た
。

『
訂
睡
郡
華
に
当
即
金
α
、
凸
士
却
を
よ
『
う

こ
ヨ
い
、
．
“
“
↑
９
″
？

キ
耐
東
京
都
中
野
局

吻
〒
私
書
箱
第
１
号

卵
東
京
カ
ル
チ
ャ
ー
セ
ン
タ
ー

騰
巽
の
記
施
術
知
Ｈ
係

、
幽
国

あ
ら
ゆ
る
試
験
に
、
あ
ら
ゆ

る
吠
兄
で
削
泪
で
き
る
／
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★ドライブに必要な情報だけを大きく/分かりやすく／

トクマッブ道路地図シリーズ．－颪Z

回関東道路地図 定価1800円

※曰中部道路地図※日関西道路地図※回中国･四国道路地図
※日九州道路地図※日東北道路地図※図北海道道路地図

★最新の現地情報を満載/見るだけで楽しいｵーﾙｶﾗーﾉ凝日東京交通規制地図姉O0p ※刊行予定

トクマップドライブガイドシリーズA4判】 ヒクマツブ(MOoK)シリーーズA"!]

回東京日帰りドﾗｲプ喉卜18霧湖号繰.横浜
日東京日帰りドﾗｲプ喉卜2:鶴:李艮潅
日鎌倉･湘南･箱根8鶉大鴇鮠籠｡江の島

回伊豆認翼毎臺城黒擬F浜日信州ﾉ贈卜18墓蔀:警
固信州ﾉ唱卜28霊瀧鑿驫科囿日光･那須･塩原

日ｽｶ行ｲﾝの旅罷綱ﾘﾗﾄ盲柵勢痛羅誇ｲﾝ他
定価各1900円

mTHE早道マップ<全面改訂版>定価2000円

BTHE地下鉄力ｲドマップ定価2000円
BTHEゴルフ場<'89関東版〉定価2300円

E＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝

おかけさまて35周年

松 本 白 馬
安曇野

詫熟澗
●鯛lll識
●塩原
●那須高原

道デ力版シリーズA4"]

回伊豆･箱根日湘南･三浦

日房総半島回軽井沢･草津
日清里･白馬B日光･那須

定価各750円

猟門 地･図･を･変･え･た
A伽…

徳 の地図
〒105-55東京都港区新橋4-10-1TELO3(433)6231 ★定価表示はすべて消費税込みです
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プ ロローグはビシバシア メ －シヨン二

かつて、夢幻界を夢幻王ログ

レスの魔の手から救った優子。

しかし、かつてクラスメートで

あり、敵として戦い、最期には

親友となることができた麗子が

夜な夜な夢に出てきて残忍王メ

ガスによる新たな危機が来てい

ることを伝える。

そして、残忍王メガスは夢の

中で優子に雲いかかる。夢幻界

が危機ならば、夢幻女王ヴァリ

アが優子を夢幻戦士にし、救い

を求めるはずだが、それもない。

夢幻女王ヴァリアになにかあ

ったのではと思いつつもなすす

べのない優子に、残忍王メガス

が現実としての悪夢が襲いかか

心
一
一
一
一

帳

秒
・
ぎ

か

ｅ
オ
ー
ブ
｜
｜
ン
グ

総
ア
ニ
メ
ー
シ
ョ

ン
し
て
い
て
、＝

－

＝
三三 雇

ー

ｅ
か
な
り
力
を
入

れ
て
い
る
の
が
う

か
が
え
る

③夢の中で襲いかかり、やがて現実と

しておそいかかる残忍王メガス‘凸
＝
－

’
一
一
一
一

麿稲
曇

亀翁1」
’
一
蕊
一
一
、
吾
言

蝋
悸
」
）
一

一
一
△
’

垂

＝

一
一

t,み

堅＝して､巻たｪｶﾝﾃｨ瀧
世界を柾腰しようとしているの。

芦
一
二
一
一

を柾腰しようとしてL輔の。
画一.爵

③振り向きざまに優子がみたもの

はただの悪夢か？

③今は亡き麗子だが、優子の心の

中ではいまも生きている

③麗子の呼びかけてくる夢と、残忍王メガスカ襲いかかってくる夢で、

起き上がる優子。あまりにも強烈な夢を見たという感じだ

画 面 全部に目をくばつてノ
画面の見方やシステムなんか

は前作とは多少違っているので、

前作をプレイした人も今回が初

めてという人も、どんな画面に

なっているか見てみよう。

いつも1画面中にこれだけ表

示がある。…･･･ということは、

プレイしながらもどういう状態

になっているかを目配りして注

意しなければならない。

つまりやぶからぼうにバシバ

シ剣を振りながら進んでもラス

トまでいけるものではない。

ちょっとした不注意で取ってお

くべきアイテムマークを取り逃

してしまったり、不必要にスペ

シャルアイテムを使って涙費し

てしまったり、ディフェンス型

にしたつもりがオフェンス型に

なっていたりすることだってあ

◎㈱H本テレネ,ソト

一_一一一一

一一一
一

一
一
一

麺一■■■■
1－－聖

ライフ

ゲージ
優子

く

覇鳴

ディフェンスアイテムを替えれば姿

が変わるので、どの防具を身に付け

ているかこれでわかる。

一

一

優子とステー

ジボスのライ

フを表示。こ

こだけは特に

目を配ってや

らないと涙う

るうるものだ。

一
戸
一
尋
軸

』

アイテムマーク
一F三一号一函、卓

一一一一一一一一一■瞳

アイテムはその多くが、なにげなく

落ちている。多少のまわり道になっ

ても、探してみよう。（
~－一

オフェンスアイテム スペシャルアイテム
使えるものをアイテムマークで表示。右どなりの数

字はジュエルの蓄え量で、スペシャルアイテムを使

うとジュエルを消費する。

もちろん、実際に使ってわかっているだろうが、使

用中の武器をアイテムマークで表示。左どなりにあ

る数字はその武器の強さを示している。
俳
読
融
藍
酔
軽
域
：

るかもしれない。ライフゲージ

なんかを見落としているとすぐ

に命取りになりかねない。

必ずその場その場の対応を考

えなければならないのだ。

主人公の優子は女の子なんだ

からそういったデリカシーのな

い戦いをしていたら優子だって

たまったものではない。ちょっ

とした思いやりが大事だね。

それから、今回は主に横スク

ロールで進む形式になって、速

くてしかもきれいなスクロール

で、ゲームがたのしく、プレイ

しやすくなったのはうれしい。

89



ったアイ ムでその 場
今
回 テに

面を進めばそれなりに強い攻

撃アイテムが手に入るのだが、

1度取ったらそれまでの武器は

しかも、同じアイテムマーク

をとればレベルが上がり、最高

4まで上がって強化されていく。

その場の状況に合わせて選ぶこ

とが可能で、進行上以前の武器

も必要な場合もある。

"BU鮒鴎r
これはゲームを始めてすぐ手に入

る。1面の最初の装備だけはアイ

テムマークを取るだけで自動的に

装備される。レベルが上がると前

方の広い範囲を攻撃できる。

レーザー

。
多
少
は
戦
い
や
す
く
な

る
。
レ
ベ
ル
３
の
写
真

ｅ
な
い
よ
り
は
ま
し
。
こ

れ
は
レ
ベ
ル
４
の
写
真

Xg鼻壁面密
ブリットに貫通力を増したもの。

レベルが上がると後方にも飛ぶよ

うになる。正面の敵なんかには特

に有効だが、上にいる敵なんかは

ちとつらい。
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鼬 溌掴”面､服
投げてしばらくする｜

と広域にわたって爆｜

発する爆弾みたいな

もの。道を開くとき

にも使う。威力は大

きいが、爆発まで時③無き道は作って
間があるのが少々難も進む。あやしい
点。じっさい、使うころを手当たりし
ことは少ない。いやってみよう

ク ラ ス ター

CLUST塞亜
■
刃

撃つと優子の上をしばらく漂って

からまっすぐ飛んでいくので、な

んとなくとろくて使い物にならな

いような気がするが、敵の弾を防

いだり、意外と威力がある。レベ

ルが上がると弾数も増えて、（Iノ

アを張ったような状態になったり

してけつこう使える。攻撃の激し

いところなんかで使ってね。

くず>
OO :認‘

震
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③こ－ゆ－のを鈴なりとで

もいうのだろう。にしても

なかなか見ごたえのある武

器だ。これはレベル4

③無き道は作ってで

も進む。あやしいと

ころを手当たりしだ

いやってみよう
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記須鳶
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③ハンターがいかに強い武器であっても、ザコがたくさんいると思わぬほうに

ばかり飛んでいって、肝心なほうはぜんぜんてなことになりかねない。どこで

威力を発揮するかというと、空中を飛んでばかりいるズルっこなボスがそう

マークのないものは自然に手がある。これらを替えることで、

に入るもので、さらにオフェン優子の最大HPが上がったり、

ス型とディフェンス型はレベルダメージを軽減したりできる。

弼ブレザーヴァリススーツ

亜U熟T璽配 と
暫
誹
認

で
一
生
Ｐ

→桑
ダシ

敵がいなければブリットのように飛

んでいくが、敵がいれば敵めがけて

飛び、袋叩きにしてくれる。弾の威

力も大きく、撃っていさえいればか

ってに敵をやっつけてくれるので、

便利このうえないが、敵がたくさん

出てくると弾の威力が分散してしま

うのが難点。
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鴬
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③いちばん使える。レベルは4

このゲームのウリの1つであ

るが、くれぐも趣味への走り過

ぎには注意しよう。
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遇パ ジヤマ 服一ラー

これも前作で出

てきた。今回は

あまり強い設定

ではなくなって

いる。古いもの

はつねに捨てら

れる運命かな？

ゲームを始めて

わりとすぐ手に

入る。まあ、前

作でおなじみと

いうことで、な

つかしいと思う

人がいるかも。

まずはこれを着

た状態からスタ

ートする。ほん

とに弱いから早

くセーラー服に

替えてやったほ

うがいい。

なんで学校の制

服にセーラー服

とブレザーの両

方があるのだろ

うか？ここま

ではほとんど趣

味の世界？

灘 灘 謎 麗子型ハイパースーツイフェンス型オフェン ス型

●
これを手に入れ

ればHPは最高

値になり、ダメ

ージも半分に軽

減される。しか

し、たより過ぎ

るのは禁物だ。

麗子に関係のあ

るアイテムと思

いがちだが、じ

つはメガスのワ

ナ。ヘルプアイ

テムを取らない

とはずせない。

攻撃型のヨロイ

とでもいうので

あろうか、じつ

に不可解だが、

HPが上がる程

度。レベルは最

大3o

防御の中の防御

といった感じ○

じっさいダメー

ジを轄威する働

きがあるが、そ

の分HPが低い。

これも最大3｡

インテグラル

ー定時間無敵になる。強行突破に

は最適といえよう。趣|霊撫……鐵菱撫皇…、
デイフ

蟻
持っててよかった
スペシャルアイテム90



最 初でつまづか な ためい に

④
も
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ジ
ャ
ン
プ

カ
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足
り
な
く
て
も

こ
こ
な
ら
セ
ー
フ
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危険箇所I

ステージ1の後半部分で、ブ

レザーのアイテムマークを取っ

てすぐのところに、連続して橋

げたみたいなものをジャンプし

ながら進むところがある。

初めてプレイしてここに来る

と、下が見えなく、前方が見に

くいためつい、道が下に行って

いいものと思いこんでそのまま

降りてしまったり、おもいつき

昌一鋤型
りジャンプして落っこ

ちに行ってしまいがち

だ。ここで－歩まちが

えると水の中に飛びこ

んでしまい、なすすべ

もないままに、即ゲー

ムオーバーな－んてこ

とになってしまう。

ここをうまくクリア

するコツとしては、前

方の橋げたにいる敵は

危
F司

り
里二所

ｅ
こ
う
な
っ
て
し
ま
い
移

っ
た
ら
す
な
お
に
り
ま
び

セ
ッ
ト
し
か
な
い
乱
醗

一

③下が見えないので、と．うなってるのかなと下に

降りたりするなんて、とんでもない

手前にいる時点でかたづけ、空

中の敵は飛んで来るか来ないか

の確認をしてから飛び移ること。

当たって八ジキ飛ばされたら、

涙ウルウルものだ。もし、引っ

きりなしに来るようだったらや

ステージマの 更

まず、ボス自身が出てくるまでがたいへんだ。無敵の

岩が左右からガンガン飛んできて、ひたすらよけなけ

ればならない。ここでいかに体力を減らさないでボス

本体と戦うかがカギとなる。しかし、ボス本体はけつ

こうみかけだおしで、攻撃の範囲外まで後ろに下がっ

て、あとはジャンプしながら攻撃すればいい。

カドカツ

e始めは岩力雨ア

ラレとばかりに降

ってくる。ここで

体力を減らすな.／

､安全地帯を発見しやすく楽勝 ③強制スクロールで戻されたらいちばん左のほうへ行くと、突然攻撃される

の 後 の スこ ジテ Iま■■■■■■■ ●●●

この後のはどうなっているの

か、気になるところだが、それ

だけのことをするスペースがな

くなってしまった。

しょうがないのでせめてどん

なグラフィックがあるのかだけ

でも寄せ集めではあるが、見て

もらおう。

ちょっと余談になるが、88版

とくらべてみてどうだったかだ

が、ビジュアル画面でしゃべら

ないというほかはダﾗﾌｨｯｸ

から音楽にいたるまで、決して

負けずにがんばっていた。
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撃
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⑧やっつけたと思っ

たら、まだこんなヤ

ツがいた
、 "

ざ吟潅
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鯖 : 瀞 鴬 驚
SXM_船雷ふ

③自分は空中を飛び、

ロケットパンチで遠

隔攻撃してくる

鷺矧
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一一

一
弓
二

;毒
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敵
は
動
い
て
い
る
も
の

ば
か
り
で
は
な
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こ
う
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さ
は
強
烈
な
も
の
が
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る
な
あ
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…B＝学手芸弓1I学＝季刊
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＝壷壷1

匠 |…着手諄寺睦宇手寺壹壹酔宇学.‐
i蕊i、.、面''､T，．,、一再ご~＝

③真ん中にある青い輪つか

みたいなものはなに？

ジー'エル
これを集めないとこれまで紹介したスペシャルアイテムが使えない。

敵を倒すとたまに出現する。赤は1ポイント、音は10ポイント。輔 馨まわりの敵がうっとおしいときは、

これで、これで画面内の敵を全滅。
91

1



伊
冒
晶

慰
潮
野
妙鰯

ス

澗
副
脳
旧

ｋ
ｌ
ｌ

〆
企
〃
陣
．
守
で
叱
腓

…
制
，
名
で
ブ
鱈

Ｌ

一
，
高
完
を
ノ

て
川
シ
た

3-708-4711

発売中

§崖 n F

園田媒体

対応機種 『両冒Zｸ/2十

Ⅲ
ダ 128KVRAM

ｾー ブ機能

琴

ディスクI

9,800円価格

距
一
歩

珈
一
墨

甲
■
■
凸

ｐ
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１
▲

宇
Ｄ
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Ｄ

はできない｢千里の道も－

歩から｣と、いうではない

か。

さて、マニュアルに何か

ヒントらしきものはないか

と探してみると、巳ページ

目に｢町から少し南に行っ

たところにペンドラゴンの

公文＝保管所があります。

ここに、フイルモンという

名の賢者がいます。彼を探

しなさい｣とあった｡さっそ

く行ってみよう。

⑱冒険のまえにﾚベﾙを上げよ ■でTや

パーティを作って、しばらく

はモンスターと5回戦って1回

勝つといったなさけない状態が

続く。この最初の難関｢いかにレ

ベルを上げるか？｣だが､町のま

わりでモンスターと戦って、運

良く勝つことができたらセーブ

する、というのをくり返すしか

ないようだ。このほとんどマゾ

ともいえる地道な努力なしには、

悪の魔王ニカデモスを倒すこと

ｅ
こ
い
つ
が
悪
の
大
魔
王
一
一
カ
デ
モ
ス
だ
。
前

作
よ
り
も
さ
ら
に
凶
悪
に
な
っ
た

｜ HitangKe9

③緑が多く、平和な町並み。しかし、ニカ

デモスが雲って来た今となっては、こんな

光景を見ることはできない。ふつふつと闘

志がわいてくる

ヨ士團胖

⑭③ 巨人の宮殿ベンドラゴンの記録保管所

！
－4言-三春一＝－

三＝＝＝C-III＝＝三三

篝鍵
－鱈躬 尭 △ も こ 話 ･ 弓 ･

蕊
心■､▲も心も

露‘蕊
■心旬

i ミ
!;蕊
；．､.’..ご.Z心

町からいち

且
ばん近くにあ

るペンドラゴ

ンの記録保管

所。町の南方

だ。ここは賢

者フィルモン

に会うのが目

的だ。でも、

ここのモンス

■■■■

諦鴬M:!
上げておかないと、フィルモン

を見つけるまえにモンスターの
えじさ

餌食になるぞ。入口近くで戦っ

てレベルアップしよう。フィル

モンに会うと、ここからずっと

南下したところにある巨人の宮

殿に行き、キルモアを探してこ

｡沁培･弓･弓△2．も．

■、

' ｡

Z･男

南の端にあ

Jる巨人の宮殿。

入った途端、

牢屋にぶちこ

’‐まれてしまう。

牢屋を見まわ

すと、奥にS

っのボタンを

I
発見。5のボ

､Tタンを押すと

キルモアの死

体お貴書が見

つかった。ここから出るにに'',’

職2駕難§
出して戦わせて共倒れにさせる

のだ｡10000の経験値につられて

戦ってはいけない。それより、

キルモアの死をフィルモンに報

告するのだ。

副
７
１

キルモアはドワーフ族の偉大な

指導者。ニカデモスと果敢に戦

ったのだが、捕まってしまった

らしい。キルモアに会えば、な

にかニカデモス打倒の手がかり

がつかめるかもしれない。そう

そう、ここにあるスクロールを

全部見るのも忘れちゃいけない。

ｌ
ｉ
ｌ
■
一

１
１

7稗‘，
－
１殿に行き、キルモアを探してこ

こへ連れてきてくれといわれる。 ③キルモアは5番目の独房で飢え

死にしていた

値ボーステ､ソク!r‘S,S･I

★は人間など会話のできるものBはとびら日は通り抜ける壁iはアイテムTはトラップo記号のみかた
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④ドﾜー ﾌの霊園
ドワーフの霊園は海の見える

西のはてにある。パーティは、

フィルモンとともにキルモアの

葬儀に出席していた。さすがに、

英雄キルモアの葬儀だけあって

大勢の参列者だ。この葬儀にI

tallで出会ったことのあるキャ

ラクタも参列しているのでIや

IIで遊んだことのある人は感動

するんじゃないかな。自分の席

に腰を降ろした途端、ニカデモ

スが現れた。呪文で参列者たち

を黒焦げにしたあと｢悪に転向

瘤必至酌、, 悪垂＝

⑭ｸﾛﾉｽの屋敷
クロノスの屋敷は東の島にあ

る。目的を先にいってしまうと、
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圃
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瞬
圃
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上童ぅのゞ鍵繍綴擁機＃
した者のみ生ず鯵ﾗj

きながらえる［画ヨ｜だろう｣と不
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★
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同
凹

気味な雪告を残して去って行っ

た。どうにか生き残っていたフ

ィルモンは｢クロノスに会いに

行け｡今なら会えるはずだ｣と叫

ぶのだった。クロノスとは何者

なのか？疑問を残しつつゲー

ムは急展開していく。

_＝而一jjn－

一
・

Ｆ
Ｌ

★

■

★

配
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…函
函
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『1~、11ー

除、火曜日は物質エネルギーの

転送、そして水曜日にCe十と

すれば光のプレーンへ行けるら

しい。Ce十とは屋敷の左側の

うずまき状の通路にあるボタン

の|||頁番のこと。ボタンをこの順

番で押して、右側のうずまき状

の通路にあるレバーを引くと、

外は光のプレーンになっている

のだ。光のプレーンにある物は

けっして触れてはならない。こ

こは至上の善を具現化した所、

この世の中でもっとも神聖な場

所なのだ。

ロ

クロノスに光のプレーンへの行

き方を教えてもらうのだ。光の

プレーンとはこの世界からは遠
かなた

く離れた、時空の彼方にある不

－ンにある光の城に行き、光の

妖精に会ってくるのだ。光の城

に入るには光の鍵が必要だが、

鍵はクロノスの屋敷にあるので

探しておこう。壁にあるスクロ

ールを読んでいくうちにわかっ

てくるのだが、月曜日は時空削

思議な世界の

こと。そして、

この光のプレ
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③今日は水曜日。光のブレーン③ここは左側のうずまき通路の

へはC2+の順番だぞボタン｡最初は3番のCを押す

良＝砂、雰轡…一毎…… 猶

⑭光のブﾚー ﾝ以降も冒険はつづく
光の城についたら光の妖精にへ行こう。光のプレーンに行っ

会うのだが、城の中には巳つのたときと同じくボタンを押すの
対になっているアーチがあり、だが、今度はCE－とボタンを

間違ったほうをくぐるとダメー押すのだ。閨の城を見つけたら

ジを受けてしまう。光の妖精は中に入るまえにフィルモンに会

邪悪な閨のプレーンへ行く方法いにペンドラゴンの記録保管所

を教えてくれる。闇のプレーンにもどらなければならない｡｢北
へ行くには今度は閨の鍵がいるの戦場に行って、ウッド卿に会

のだが、これは巨人の宮殿にあえ｣といわれる｡ウッド卿は二力

るらしい。ここまで調べたらクデモスを倒すときに力になって

ロノスの屋敷から闇のプレーンくれるはずだ。さて、いよいよ

I烈嬉
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幹』言
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ま＝

③光の妖精は闇の城への道しるべ。ここま

でくればもう終盤だ。打倒ニカデモス
ー剛匡コニロ野官身

|繩驚繍噺蕊蹄蛾’
0鐙ひし・錦《蝿も鉾舜りう§.ﾗ嚇
蛇に毒錘とでもう札L唾です画
繊どと鋤,L唾に…を註に
し殺添《錫と語､1珊刷,訊吻縄．
鋤を銭』

《
詔
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の
プ
レ
ー
ン
。
闇
の
プ
レ
ー
ン
は
こ

こ
と
正
反
対
の
構
造
に
な
っ
て
い
る

『両両

な？ここで、このワンドが必

要になるのだ。ニカデモスとの

戦いはもうすぐだ。
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セーブ機能

『7Sng/2+
をつめこんだ究極のゲー

■＆
ム百貨店.／

多角的マラソ

12BK

三
価格 6,800円
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脳ミソ爆発ノ息ヌキを超えた息ヌキソフト大解剖だっノ
本来この手の－人遊びゲーム

というのは、なにかの仕事なり

勉強なりをしていて、「ふ－｣と

息をついて｢ちょっと休憩｣とい

露窪興
ということになり、こうなると

もうおしまい。「銀河地獄｣には

まってしまうのだ。

全部で24本のゲームをおさめ

たこのソフト、マージャン牌を

使ったものB本、トランプもの

'2本、その他の－人遊びものB

本、という構成になっているが

やりかたによっては必ず解ける

ものは最後の－人遊びものに多

く、トランプもの、マージャン

牌ものはツキに左右される度合

いが多いようだ。

うノリで遊ぶもの。時間として

は10分から15分ぐらいがいい。

あくまで息抜きなのだ。そんな

に時間がかかってはいけないの

騨驚鷺騨蕊
ププンェリアｺﾞｰｽﾄプレッシャー

|I蝋謹塞騨
Oどんなゲームか忘れても､図柄

で選べるのて便利.／

ケームのうち、必ず解けるもの

はわずかで、後はツキに左右さ

れるものばかり。アガリになら

なくてもそれが自分のせいなの

か、ツキのせいなのかがわから

なくて｢もう1同チャレンジ／」

戸－．’己-ﾆｰｰﾋ炉ランプ1－トーランブ堂一ソリナ牙〆画

だ。

ところがこのソフトの場合、

－度初めてしまうとえらいこっ

ちゃなのだ。24本もあるパズル
融
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勺

'3

e操作はキーボ
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O銀河の名は、広報マンの冗談だ

ったとか…･･”

【PART1麻雀牌j
L

ｰ

★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★
叔

枚，

ゴースト’’
”
叔
叔
牧
衣
領
衣
牧
領
領
牧
牧
槙
牧
牧
牧
牧
牧
叔
牧
牧
叔
紅
領
牧
牧
領
牧
牧
叔
叔
領
牧
叔
枚
牧
牧
牧
枚
牧
牧
牧
牧
叔
領
杖
叔
牧
叔
牧
牧
叔
牧

ガンエリア 謝
容・廃海国トランプ1卜っ”Zソリティア［ゴースト］~一E

、同一の行、列に同じ牌があればペ

アにして取れる。牌がなくなると左

に詰められていくのを利用しよう。

繍鰯鍵露

烏

ある牌を指定すると、

同一の行、列に同種の牌

があれば裏返せるが、逆

に違う種類で同一数の牌

があると表になってしま

う。全部裏返せればアガ

lﾉなのだが、ちょっと手

順を間違えると堂々めぐ

りにおちいってしまう。
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藤

⑧HELP

機能付き

はほかに

もある

も③一見、何の変哲もないゲー

ムのように見えるんだけど

③こうなると

うおしまい③この中にどれだけ組み合わせが③HELP機能でこのとおり
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図固回国

外側の16牌のう

ち同じ種類の牌を

ペアにして裏返せ

ばアガリ。裏返す

と、牌が中に押し

こめられる。なか

なか難物。

最初に取った2

枚の牌の合計の数

と同じ合計の牌を

取っていく。途中

で、花牌を混ぜて

合討直を変更でき

るo

、

｜
｛

③オールマイティーの花

牌は、最後までとってお

くようにしたい③端から取っていくのがよさそう③イラツキ度はNolといえそう /③豆勇甫いよ－ん

，レイスマシーン

各行に同一種の

牌を1から9まで

並べるもの。6か

所の空白部分に移

しながら、という

のがミソでやって

みると至難／

MofMのしイスのように､右を目指して同じ

数、同じ種類の牌の上をはっていく。
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③最初に何を選ぶか力漢鯛./Oう－む苦しい､／③これで打ち止め,/③やったね./

L･システム､ノブ’

③これしか動かせない。
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右下の台札

に上の場札を

重ねていき、

最後に残った

カードの数を

競う。重ねる

札は場札と続

いていれば、

なんでもOK。

意外に簡単

~&唖11

》
…

鬮鬮
恩
圃

一
鬮
璽

上の6枚の

カードのうち、

同じマークか

同じ数のカー

ドカ憐か、間

に2枚置いて

あるときにペ

アで取れる。

移動移動を繰

り返してAから

Kまでを並べる。

トランプゲーム

の古典さすが

におもしろいが、

意外に成功率は
低い。

時

|劇I潔
③取れるのは、

絵札の2枚だけ

eガビン／＋，ロ

うおっしまい.／

一
部
癖
一

⑧ルールは複雑

だがおもしろい

。う－む、ここ

からが問題……

③気楽にプレイ

できる点ではNo

lだ.／

③〈､くやしい.／

酷時■も？己1▲誼三一L

融

|ﾈﾇﾄーﾙ｜理一再一画一｜ビﾗﾐｯ膿’百百頴冨寵|ﾓﾝﾃｶﾙﾛ｜

M
表に出ている12

枚のカードのうち

同じ数のカードを

取っていく。下の

手札 を 大 事 に 使 う ；ら、左上の山札を一一一
こと。③古典的だけと難しい.／めくる。至難Oかけひきがポイントだ.／ングが微妙。

画薗

③取れるのは6と3のペアた
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カリキュ

レータ

Aの上には差

が1に、2の上

には差が2，3

の上には差が3，

4の上には差が

4にそれぞれな

るように重ねて

L,<｡先を読む

のは大変。

リキュ

ータ
b』 キヤ

スル

ツ

臓穏
クロンダイ

クと似ている

が、細かなと

ころて微妙に

ルールカ違う。

これも成功率

が恐ろしく低

いゲームだ。

中央のAの上

に順番にならべ

てい<｡左右の

表面に出ている

カードは数が小

さくなれば重ね

られるので、そ

れを利用する。

彌
蝿
篭

③先の先まて

読まないと

。とりあえず

胸■ﾛ＝

Oルールは簡

単だけど．．…．

。次は何を置

くんだつけ？
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③成功率低いよ－ん.／

腿
室

尚君

だんだん数が小

さくなるように重

ねながら、同じマ

ークでAからKま

でを重ねる。

凰愚愚 中央のカードと

最上段のカードの

うち、同じ数、同

じマークであれば

ペアで取れる。

、

順棚 iim
､

iimi臘纏[腿詞

枚①とつつさにくいけと間早動できる。簡単。O気楽にチャレンジできる
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卜講……溝…☆☆流………☆☆…街☆＊PART3ソリティア

カラー

バネル

悪

イド

ル

スラ

バネ

、 一

ル

rt9ト

訓
剛
国
師
殖

画
咽
晒
咽
■
叩

■
冊
曼
↑
‐
町
７
■

■
８
９
塚
胴
■

■
６
画
ｚ
５
■

■
■
■
■
■
■

lzPj..q

:豆S,7f8．

9iO1II2

i阿卿胴■

同じ色で他の

パネルをはさま

ないようにパネ

ルを置いていく

はさむと減点。

パネルを押し

ながら、右を左

のような並び方

に変えていく。

恐ろしく難しい。’③動き方をマスター.／

’ソリティア；

古典的なゲ

－ムだが意外i

と難しい。オ：

プションで8

角形、正方形

のパターンも

あり。

｡｜ナイト
どれかをナイ

トに変え、桂馬

飛びて他の駒を

取っていく。盤

が小さく、より

－やさしいオプシ

ョンもある。

…＝一一嗣埜一｜チェンジ
小さなゲーム

ながら奥か深い。

％繩無将棋の動かし方
て左の形に右を

も

もっていく。オ

プションあり。

③奥の深い逸品.／運も左右する。
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卜のエト、ソー

サラーのスレイ

ンだ。これで、

自分も含めると

5人になって十

分プレイ可能。

しかも、ターパ

の村とザクソン

の村とはそんな

に離れていない

から、その間戦

ども。先月号では、ダサイ間

違いをしでかして本当にごめん

なさいなのだ。謝っても覆水盆
f二ど

に帰らずの瞼え通り、どうにも

ならないが、謝らないよりまし

かと思うので……。

これまで過去のケームばかり

扱ってきたこのページだが、今

月はなんと、「ニュース｣どころ

か『力ミングスーン｣にやっと登

場という『ロードス島戦記｣にチ

ャレンジしてみたい。

このケーム、最近のRPGの

中では目玉というか、前人気な

んかも結構いいので、まつ事前

レポートというか、こんなゲー

ムなんよ、といったことなどお

話ししてみよう。

ちなみにMSX版はまだ、ほ

とんどできてないので、これか

ら書くゲームの話はすべて98版

だかんね｡そこんとこよろしく､／

まず、ゲームを始める前にキ

ャラクターメイキング。パーテ

ィはB人なので、B人全部作っ

てもいいんだけど、プレイヤー

キャラ以外はとりあえず作る必

要はない。

ゲーム途中にノンプレイヤー

キャラ(略してNPC)というの

が出てきて仲間になってくれる

のだ。このメンバーはごぞんじ

小説版『ロードス島戦記｣に出て

くるメンバー達だったりして、

ここが泣かせるところ。小説を

読んだ人だったら、小説の中で

しかお目にかかれなかったキャ

ラにこのゲームで対面できる。

このNPC、ケーム開始直後

のターパの村だけでもギムとい

うドワーフが参加してくれる。

プレイヤーキャラと合わせると

巳人だから多少心細いが、これ

だけでもゲームを進めることは

可能。次の村ザクソンでは、大

挙して、といっても曰人出てく

る。ナイトのバーン、プリース

閾をしなくてもいい感じ。この

へんはわりととつつきやすい。

とかくRPGは最初に難しい

と投げ出したくなってしまう。

このNPCを使うメリットは

なんといってもイベントに際し

て、彼らが勝手にしゃべってく

れること。そのキャラなりの発

言をしてくれるのだ。これはそ

うとうにうれしい。逆をいえば､

このゲームのシナリオを'00％楽

しむためには、このNPCを積

極的に使ったほうがいい、とい

うことになりそう。

咽
[ﾀｸﾃｲｶﾙｺﾝバｯﾄをおこないますか？

郷僻騨1撒棚蝿#撫子鮒

皮の殿の男
｢オレはウッドチャックつていうんだがよ、ちよ ここ漣ザクソン村長宅です

極の選挙もよろしくと門に書いてある
「わしがこの村の村長だ。あんたらは、あのゴブ
リンどもを退治してくれると言う“ね？」

つとした趣鍾を知っているんだ。オレを癌に
入れてくれるんなら、教えてやってもいいぜぇ」
ウッドチャックを仲固に前えますか？

印
＆

③クエストの依頼はどこに？③まずは宿で|胄報集め ③戦闘は時間がかかるがおもしろい
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これがノンブレイヤーキャラの面々だ"
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ギムーI躍漣ン司躍砿’三質一再兼弄動’
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…
⑧なかなか美形の男の

也
嘩

⑧最初に出会うノンフ ③ちょっと、小太りの③すばしっこいのがと ③なんとi60歳のエル

フ｡もちろん､超長寿

のエルフ族は､160でも

春苣なのだ。シャーマ

ンなのだ

レイヤーキヤラ。ドワ．のナイト。ちょっと、ぽいしゃくり方をするいかにもお坊さんってりえのスカウト。20年フ。もちろん、超長寿
一フのおじさん。あん顔がよすぎるんじゃなソーサラーだ。なんか、感じのプリースト。パも、詞計で暮らしておのエルフ族は､160でも
まり個性はないが、頼いかと思うが"…｡主人暗いな－って感じさせ－ンとは幼なじみの仲ったという男だ。でも若造なのだ。シャーマ
リにはなる公みたいなやつだるものを持ってる良しなのだ頼れる男だぞっ.ノンなのだ

本当の旅を実感できるかどうかがカギノ
llllllllllillllllllllllllllllllllllllllilllmlllllililillimlllimlllWIImllmllillllmllmllililllilllililllilllilllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

というわけで、NPCの魅力

というか、楽しみのようなもの

はわかっていただけたと思うが、

だったらどうしてよくあるタイ

プのプレイヤーキャラだけ作ら

せて、残りはシナリオ上で全部

出すというやりかたをとらなか

ったの？という疑問が出てく

る。そのほうがシナリオにも変

化をつけさせることができるし、

なにかと楽なのではなかろうか、

と思うのだが……。

もちろん非難しているのでは

ない。できることはいっぱいあ

ったほうが楽しいのはいわずも

がな。とりあえず普通にプレイ

したあと、もう一度、魔法使い

系だけでパーティを組んで挑戦

してみる、といった自由が残さ

れているのはやはり楽しい。な

により、自分の身近な人の名前

をつけたキヤラなど、やはり殺

されたらほうっておけないとい

う気にさせられる。

よ－するにこのゲーム、わり

とどんなやり方をしても楽しめ

るようになっているのだ。

さて、RPGはこれがないと

なりたたないというものがある。

デカキャラというか最終目的と

いうか、それを倒せばアガリと

いうか、そういうやつ。それが

このゲームのサブタイトルにも

出てくる｢灰色の魔女｣だ。その

名もカーラ。

敵の大将が女だとそれだけで

ストーリーが展開してしまうよ

うな気がする。特に魔女という

のは神出鬼没で、しかもしつこ

いという感じで、男の魔王とい

うのが王宮にこもっているとい

うイメージなのと比べると結構

差があるように思うがどうか？

もちろんゲームの最初からカー

ラの影が現れるわけではないが。

さて、ゲームが始まっていち

ばん楽しいのはやはり戦闘だ。

それほど頻繁でないのがいい。

とにかく－歩歩くと戦闘／と

いうのはうんざりさせられるか

んね。戦闘で楽しいのは魔法。

なんと、80個もあるのだ。

全体的に極悪な強さを誇るキ

ャラというのは少ないので、わ

りと余裕で｢さ－て､こいつには

どんな魔法をかけてあげようか

な｣なんて感じで魔法を選ぶ楽し

さがある。

戦闘が集約的に出てくるのが

小イベント◎最初は、村長選挙

を控えた村長さんが村人のごき

げんとりのためにゴブリン退治

にいってくれという。このゲー

ム、この会話を聞くことによっ

て、初めてこのゴブリンのいる

ダンジョンの入口が現れるよう

になっている。

このへんはプログラム的にわ

りと新しいんじゃないかと思う

が、この『記憶のラビリンス｣第

1回の｢イース｣の時に不満だと

なじった、村人の態度がリアリ

ズムというかとりあえず日々の

生活のほうが大事なんですみた

いなノリなのだが、このゲーム

の場合わりと世界が広めなので

実際の戦火は見ていないという

ことなのだろう、というふうに

解釈すると、妙になじむものが

ある。

それよりもこのケームをやっ

ていると、日常と非日常の境目

をうろうろする｢旅｣というもの

を実感できるのだ。それはシス

テムがどうの、シナリオがどう

のという問題以前に、このゲー

ムの優しさにあるように思う。

優しさというのは、特別な意

味はない。単純に楽にお金がか

せげるし、死者も結構ほいほい

生き返らせる。これで、ゲーム

のシナリオを味わう余裕が生ま

れてくるのだ。つまらないトラ

ップや戦闘の厳しさで、時間か

せぎをしていないのだ。それで

いてそう簡単には終わらない。

RPGファンには、ちよい注目

の作品じゃないかな。MSX版

の仕上がりを楽しみに待ちたい。

ではまたっ／

こ鯵グラフィックをいつも

見られないのが残念〃

rロードス島戦記』でのキャラクタ全員キャラづくりするなら､なるべ
は種族が人間､エルフ､ハーフエル〈違う種類を選んでおきたい。
フ、ドワーフの4種に、クラス(職パラメーター類の設定が終わる
業)がウオリアー、ナイト、プリーと､パッ./とキャラクタの顔が登場
スト、ソーサラー、シヤーマン、ウする｡ゲーム開始後、初のグラフイ
ィザード､スカウトの7種キヤラツクだからかもしれない域この顔
クタメイキングの時は、まず､種族のグラフィックがやけに新鮮.ノで
を選んでから､各種パラメーターにきればず一つとこのグラフィックを
よって職業を決めるようになってい見せていてほしいと思ったほとも特
る。‐に女性キヤラは､かわい－〃とい
人間はパラメーター次第でど乳,なう感じで｢大事にしなくちゃね｣とい

職業にもつけるか､他の種族は限らう気にさせられる。
れてくる｡また魔法使い系はシャーたいていの人は最初に作る男性キ
マン、プリースト、ソーサラー、ウャラを主人公扱いするのではないか

イザードと4種もあるが､それぞれと思う。これがまたハンサムだった

使える魔去か違ってくるので､もしりすると、特にうれしい.ノ
烏f号孝券缶.琴毎着圭島サーュウ毒診岩萄
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B月中旬発売予定

園田媒体

対応機種

VRAM

セーブ機能

価格

|藤澗鰯簸藤；
｜音楽は音を楽しむと書くけれど、そ
の音楽をさらに楽しめるソフトが登

」燭したのでﾚー 夕ー してしまおう〃

厩言32/2+|

128K

ディスク/テープ

V二F=.'m＝
L一」

7,800円

使いやすさに新機能鯨加わってのパー ジﾖﾝｱﾂ列人八八●1
1

こまかいことを全部書けばキ

リがないので、おおまかに前作

とのちがいをあげると、まず、

MSX巳になってグラフィック

が向上し、画面が見やすく、使

いやすくなった。これらは、お

もにサウンドエディットモード

やスコアエディットモードにい

えることだが、いわゆる操作上

のバージョンアップだ。ほかに

大きなちがいといえば、巳っの

新しい機能が付いたこと。ひと

つは、オリジナルリズムパター

ンの作成機能。もうひとつは、

このソフトで作った曲を、BA

SICの形に変換する機能だ。

たんなるバージョンアップだけ

ではなく、この新機能が付いた

ことで、いっそうMSXで音楽

できる、というわけだ。

昨年登場したFMパック(M

SX-MUSIC)と､それに対

応した音楽ソフト｢シンセサウ

ルス｣のおかげで､MSXでもコ

ンピータミュージックが手軽に

楽しめるようになった。そして、

その｢シンセサウルス｣のバージ

ョンアップ版｢シンセサウルス
バージョン

Ver.2.0｣(以下Ver.2.0)が

ついに登場。 ;諏雪廷燕'ｱ，
。
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どんなﾘズ唖もおまガせのﾘズﾑｴデｲｯﾄﾓー 院八八●
まずは、新機能のリズムエデ

ィットモード。市販のリズムマ

シンていどの機能はほぼついて

いる本格派だ。

基本的に、リズムのエディタ

部分とシーケンサー部分の巳部

構成になっている。前者でリズ

ムパターンを入力して覚えさせ

る。続いて後者で、そのパター

ンをつなげ、1曲分のリズムパ

ートを作成する。という具合。

実際のパターン作成は、シン

バル、ハイハット、スネアドラ

ム、タムタム、バスドラムの5

パートをべつくつに、最大32ス

テップ(ステップ数は変えられ

る)に分かれたマス目上の､音を

出したいマスに印を付けていく

という感じ。1度に覚えさせら

れるのは99パターンまでで、通

常の曲なら問題ないはず。

リズムパターンを作成すれば、

あとはそのパターンの番号をシ

ーケンサーに入力していけばソ

フトのほうで勝手につなげてく

れるというわけだ。シーケンサ

ー部分のステップ数は最大'000．

リズムパターン1つ分が、楽譜

でいう1小節とすると、1000小

節の曲まで扱えることになる。

ポップス、ロック系なら200～

300小節で十分足りる。

エディタ部分

①②

…ﾛ’ 卿
’1I

魯
一

以
篝
岡
恥

膳 厨 一

さ可－
１
０
■ J;|"11

、…恋．．零1崖

■■■.■

"1DIUIIIU"IIUi"E

蝿

!i&"

|’
「
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■

胆
1－

ｌ
ｌ
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⑯⑮

①リズムパターン番号(01～99
まで使用可)②ストップキー。00

ステップ(いちばん左のマス)から、

これの押されたところのステップ数

までを演奏。1つのパターンのマス

の数(ステップ数：小節などの割り

方､拍子によって決まる)を設定する

鑑で示すマスが何ステップ目力表

示④この部分に各パートのパターン

を入力。上から横1列にシンバル、

ハイハット、スネァ、ダム、バスド

ラとなっていて、赤い点灯部分力管

の鳴るところ⑤1つの音の長さの

割合を決める⑥各パートのスイッチ。

緑色に点灯していれば音力鳴る①表

示されているパターンのクリア⑥デ

イスクモードへ。セーブやロードが

できる⑨メニュー直面へ⑩パターン
入力のマスを左右にスクロールさせ

る⑪00～9gの､メモリ上のパタ

ーンを読みこむ⑫OO～99にパ

ターンを登録する(メモリーセー

ブ)⑬リズムパターーンを演奏する⑭
音量⑮テンポ⑯メッセージ表示部
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リズムパターンはこのエディタ部

分(画面上)で作成して99種類ま
で登録することができる
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シーケンサー
エディタ部分で登録したパターン

を、このシーケンサー部分(画面

下)につなげて｜曲にする
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実際にﾘズﾑバﾀー ﾝを入力弱と
では、実際に譜面上のリズムパタ

ーンを入力してみよう。

下にハードロックっぽい8ビー

トのリズムパターンを作ってみた。

入力するには、まずパート別に譜面

を分解して考える。各パートが、そ

の小節内の何拍目に鳴っているかが

わかれば、あとは画面上のマスに置

き換えるだけ。写真の赤く点灯した

点が壷き換えた結果だ。

シーヶンサー部分
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⑫

①音量(エディタ部分と兼用)②テ

ンポ(エディタ部分と兼用)③デリ

ート。入力したパターン番号の削除

範囲を設定して、1度にまとめての

削除することも可胃函インサート。

パターン番号の挿入ができる⑤コピ

ー。指定した範囲を複写できる⑥メ

ッセージ表示部分(エディタ部分と

兼用)⑦入力したリズムを､通して演

奏する。もう1度押せば、曲の途中

で演奏を止めることもできる⑧この

部分に､パターン番号00～99を

直接入力していく。最大で1000ステ

ップまで入力が可肖錘右それぞれ、

パターン番号の入力部分をスクロー

ルさせる。右を押すとステップ数が

大きくなり、左で最初にもどってい

く。インサートの右の｢COUNT」

(カウント)に直接数値を入力して表

示を変えることも可肖麺バスドラム

のパッド。ここを押すとMSX‐

MUSICのバスドラの音が鳴る⑪タ

ムタムのパッド。押すとダムの音が

鳴る⑫スネアドラムのパッド。押す

とスネアの音が鳴る⑬ハイハット

のパッド。押すとハイハットの音が

鳴る⑭シンバルのパッド。押すとシ

ンバルの音が鳴る
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宣分の曲は畠分の音で!ｻｳｿドｴデｲﾂﾄﾓー ﾄ゙
I

FMパックやMSX-MUS

|Cには、63種類の音色が用意

されている。ピアノやオルガン、

ベースやギター、はては効果音

まで。最初はそれでもこと足り

る。しかし、実際に自分で曲を

作って演奏するときには、やっ

ぱり音色も自分で作りたい。そ

んなときに役立つのがこのモー

ドだ。

FM音源ではキャリア(音を

出すオペレータ)とモジュレー

タ(音色を変えるオペレータ)と

呼ばれる巳っの部分で音色を設

定する。この巳っの部分で、設

定した周波数の比で、音色がほ

ぼ決まるのだ。このモードでも、

キャリアとモジュレータそれぞ

れ房画面上で設定して音色を作

成するわけだ。
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ｵﾘジﾅﾙ音の作成に挑戦－－1
モジュレータ側とキャリア側の周

波数の兼ね合いなどは、設定してみ

て、画面下のキーボードを押して、

音を聞きながらでないとなんともい

えない。少しずつ設定をずらしてみ

て、好みの比率をさがそう。出した

い音のタイプによって､アタック(音

の立ち上がり)を強めたり､ディケイ

やリリースで音の伸びを強めたり、

いろいろ試してほしい。

⑳

ション(歪む)⑬音程により音量を

変える⑭ロード⑮セーブ⑯デイス

クモードへ⑰メニューへ⑱アタッ

クタイム⑲ディケイタイム⑳サス

ティンレベル⑳リリースタイム⑫

音量⑳キーボードのオクターブ⑳

メッセージ表示部分⑮キーボード

①トータルレベル②サスティン(音

の余韻)③音色の読みこみ④音色番

号⑤音色の登録⑥フィードバックレ

ベル⑦周波数のピークを決める⑧ト

レモロ⑨ビブラート⑩音の立ち上が

り具合が音程によって変わる⑪持

続音と減衰音の選択⑫ディストー1③歪んだギターの音を作ってみた

音符を置いて楽々 作曲!ｽｺｱｴデｲｯﾄﾓー
MSXで演奏したい曲の楽譜

があってもBASICに変換で

きないキミや、自分で曲は作れ

ても楽譜を書くのがにがてなキ

ミに、もってこいなのがスコア

エディットモードだ。

画面に表示された五線譜に、

好きな音符や休符、記号を置い

ていくだけで、立派な譜面を作

ってくれる。パート数は、FM

音源同様最大gパートまでで、

やっぱり和音は譜面上でも分解

してパートを分けるしかない。

譜面を入力すれば、スコアプ

レイモードに入って、各パート

の音色や音量を決め、そのまま

演奏することもできる。また、

プリンタがあればプリントアウ

トだって可能だ。これで、手書

きのきたない譜面ともさよなら

できるというわけ。

慣れないうちは、ちょっと時

間がかかるけれど、とにかく何

か打ちこんでみよう。
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’楽譜を演奏する以外に、プリント

アウトもできる。左は本誌2月号の

PLAY#ミュージックに掲載した

エリック･サティの『ジム･ノペディ』

をプリントアウトしたものの一部。
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遥などの記号を選択する⑪3連符

などの設定するときに選択する⑫

ダルセーニョなどの記号を選択する

⑬曲の拍子を選択する⑭入力した

譜面を、打ちこんだところまで演奏

する⑮上のアイコンで選んだもの

が、キーを押すと、画面上のどこに

でもウインドウが開いて表示される。

ここから実際に入力する音符や記号

を選択する⑯入力する五線譜｡上か

らチャンネル1～3になっている。

4以降はスクロールさせて表示する

①メニュー画面へ②ディスクモード

へ⑧画面を上下左右にスクロールさ

せる④入力のモードを挿入にする。

カーソルの位置の直前に音符などを

挿入できる⑤入力のモードを置換に

する。カーソルの位置に音符などが

あるとき、それを消して新しい音符

などを書ける⑥デリート(画面上の

譜面の削除)、コピー(画面上の譜面

の複写)などができる⑦曲のキー

(謂子)を決める⑧音符の種類を選択

する⑨休符の種類を選択する⑩#や
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作った曲かあつというまにBASICに変換されるW墨
これもVer.2.0の新しい機

能。スコアエディットモードで

入力した曲を、ソフトのほうで

BASIOプログラムの形に変

換してくれるのだ｡『シンセサウ

ルス｣では､入力した曲はソフト

上でしか読みこめないし演奏も

できなかったが、Ver.2.0で

はBASICプログラムとして、

MSX-MUSICさえあれば

どのMSXでも演奏可能になっ

たのだ。

一変換するとこんなﾘｽﾄに/一
今度は､左のページで入力した｢ジ下のリストが、変換された結果で

ム・ノペディ』のスコアを、実際にきたBASICプログラムの一部分。
BASICに変換してみよう｡BASICがよくわからない人でも、ビ

BASICへの変換は､各モードて･もシバシコンピュータミュージックで

お世話になるデイスクモードでおこ楽しめるというわけだbじつにあり

な う。 がた い機 能だ 。ｅ
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発売中

クリスタ逆雲
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『門言ヨク/2十

128K

マルチシナリオ・リンク方式なる新兵器を搭載して、前作をしのぐ楽しさと ディスク

物語の奥深さを実感できる本格ロールブレイングケームが誕生した〃 価格 7．800円

ふたたび恐怖が 議な玉を持つ、ひとりの若者を

呼んだ。言い伝えによると、こ

の不思議な玉を持つ者が世界に

5人いて、彼らこそが平和に導

く勇者であるという。若者は、

聖なる勇者として、残る4人を

さがしに旅立つのだった。そし

て、復活した悪を倒し世界の平

和を守るのだ。

時は流れ、世界が平和を取り

もどしてから50年が過ぎようと

していた。そんなある日、ふた

たび平和を乱す、邪悪なるもの

たちの不吉な前兆が……。

ノーボリの町の長老は、悪の

復活をあらわすといわれる不吉

な流れ星を見た。そして、不思

の凶悪な支配者｢クリムゾン｣に

立ち向かった。彼らの活躍によ

って、世界は平和を取りもどし、

人々は平穏をとりもどしたのだ。

－と､ここまでが前作｢クリム

ゾン｣でのお話。 者の｜人、イザベラもおばあさん
一

謬瀞頁E-デｲかつ楽しい傑作RPG
。
戦
闘
時
は
敵
を
大
き
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表
示
。
画
面
右
下
（
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大
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分
）
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敵
の
数
や
状
態
が
わ
か
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31D
基本的にはパーティ形式のR

PGだが、あとにも説明すると

おり、マルチシナリオ・リンク

方式というものの採用で、聖な

る勇者(つまり主人公のキミ)の

冒険のまえに、4つの小物語を

クリアしなければならない。つ

まり、パーティ形式になるのは、

あくまでも5話目で、本編に入

るまではそれぞれの物語のキャ

ラ1人で冒険することになる。

ゲーム自体は、マップ上を歩

き、敵と戦い、人々から'|胄報や

助けを得て.．…･と、ごくごくオ

ーソドックスな展開だ。

メインとなるマップ画面で、

キャラをあやつって歩きまわり、

村やいくつかの場所では、中に

さらに細かいマップが現れる。

さらに、洞窟などのﾀﾞﾝジｮﾝ

では、実際の人間の視界に入る

部分のみを画面に表示。移動す

るごとに見える範囲が変わるリ

アルな設定のマップ表示になっ

ている。

敵は、戦闘シーン以外には画

面に表示されず、マップ上を歩

いているとランダムに出会うし

くみだ。敵に出会うと戦闘シー

ンの開始。敵のグラフィックが

表示され、コマンド選択で戦闘

をくりひろげるわけだ。戦闘シ

ーンは操作もしやすくスピーデ

ィで楽しいぞ。

人々との会話はすべて体当た

り式◎話したい人にどこからで

も当たればメッセージが画面に

表示される。また、ステータス

’
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⑨ステータスやアイテムの!|¥E、セ

メッセージが表示される
一ブなどはウインドウが開いて

LV凋FNF

ヱムフアソ

221□

アン

21
1－酒"

L刃判P門P

’
nP

O

1｣VHP
コーバス

ゴーバス

6畠40
1畳瞳

I

〉

急

’
ﾔ

庵響頚 I蕊熱 鱸
）

や

のめりこんでしまう、久々

の傑作RPGなのだ。

Oこれが基本のマヅフ移動画面。ハーティ
のメンバーやその状態が右側に表示される

③洞窟などでは実際の人間の視界

に入る部分を表示。あとは真っ暗

③村にはお店がある。武器や薬を買

っておかないと冒険はつらいぞ

cク’1スタルゾフ’
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識 マルチシナリオ・リンク方式とは？ うだけ｡しかし､『クリムゾンII」

では、本編のまえに4つの小物

語があり、これがパーティに加

わる仲間たちそれぞれの物語に

割りふられている。この小物語

をクリアすることで、仲間への

思い入れが強くなったり、各人

の特徴をつかめるというわけ。

本編に入ったとき、すでにク

リアした4つの物語のなつかし

い場面や人々に出会い、冒険を

するうえでも勇気づけられるは

ずだ。まずは、戦士ゴーバスの

物語からゲームははじまる。

ノ

このゲームのいちばんの特徴

というと、先にも書いていると

おりマルチシナリオ・リンク方

式という物語の構成だ。

このゲームには、本来の主人

公(キミ)である聖なる勇者のほ

かに、4人の仲間が登場する。

いままでのゲームなら、これら

の仲間に冒険の途中に出会い、

パーティに入れていっしょに戦

/~匪侶ﾘーﾏ|病気を治す薬をある森のおばばか

らもらってきてほしいと、村長に

たのまれる。この娘の病気を治し

て、イリヤス山の道場で修行を積

み、勇者の訪れを待つのだ。

I

ゴーバス墨
13=0

まずは、戦士ゴーバスの物語。

コーバスはやっと1人前の戦士と

して認められるかどうかの新米戦

士。1人前の戦士として成人する

ために、おそろしい魔物たちが巣

くう洞窟の奥にあるというアバの

神殿へと向かい、成人の儀式を受

けるのがこの第1話の目的。

村からスタートし、近くて戦い、

レベルを上げながら、このゲーム

に慣れることが肝心。神殿に行く

と不思議な玉をもらう。あとは勇

者か訪れるのを待つのだ。

つづく第2話は、僧侶リーマの

物語だ。

リーマは、1人前の僧侶となる

ため、イIノアス山の頂上の道場へ

修行のため旅立つのだ。

しかし、途中による村で、娘の

一
Ｆ
、

｜
腺

一
昨
”

型
『
３
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リＩ

型
Ｈ
５
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
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リーマ
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を
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の
む
た
め
に
、
イ
リ
ア
ス

娘
山
の
頂
上
の
道
場
へ

e③ゴーバス

は成人の儀式

を受けるため

に、アバの神

殿(左)へ向か

う。途中には

難所が.／

LVHP圃淳

リーマ

1忽60

雨
1Z6

こま＠たことになったむすめの
びようさがなおらん⑳じゃ
ずつとこうむつがつづいておるｰ

O村長に薬を取ってきてくれと

たのまれる。リーーマはやさしい

／~圏戦士ﾅﾀーｼﾔ
，本編まえ最後の物語が、女戦士

|ﾅ某舌誤電界の危機に気つ

１
■
■
■
■
■
■
■
■
亜

幽

鑿
一

いたナターシャは、師匠に報告す

るため、旅に出るのだ。じつは、

師匠というのは前作の勇者の1人、

eO魔法使いに

はすぐに会えた

けど、弟子入り

の条件を出され

てしまった。二

の塔だな.／

'’

第3話は、魔去使いの弟子にな

りたいという少年マーロンの物語

になっている。

イザベラなのだ。師匠に会うと予
ｰ

言者のところに行くことになり、
てからじゃ

そこで勇者を待てといわれる。
目的はずばり魔去使いに会い、

弟子にしてもらうこと。ただし、

魔去使いも弟子入りの条件として、

｢試練の塔｣という魔物だらけの塔
から不思議な玉を取ってこいとい

うのだ。塔の中は、複雑な迷路状

で困難だが、玉を取ってこれれば

クリア。あとは厩去を教わりなが

ら勇者を待つのだ。

ｅ
師
匠
に
い
わ
れ
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予
言
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に

会
う
と
、
こ
こ
で
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者
を
待
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と
い
う
の
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つ
の
小
物
語
の
な
か
で
は

こ
れ
が
い
ち
ば
ん
む
ず
か
し
い
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シ
諏
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１
ナ

鮴召I”弓

手ロン

431B

＊
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／団聖なる勇者
脾
ｌ
ｈ
Ｉ
ｌ
Ｌ
‐
Ｉ

ｅ
途
中
で
、
潜
水
艦
な
ど
も

登
場
》
海
底
も
舞
台
と
な
る

マップとなる。仲間のいた各地方

をさがしださなければならない。

旅に出るとすぐに、魔物のため

に暗闇に閉ざされた森がある。勇

者の最初の試練がここだ。この森
に光を取りもどしてあげよう。

仲間をさがしながら、こんなふ

うにこまっている人々を助けたり

しつつ冒険を続けるのだ。本当の

添
哩

LVHP

Tﾀロラアン
63ウ

ついに本編の登場だ。村長に呼

ばれた若者が、世界の危機を救う

ため、聖なる勇者として旅に出る

ところからはじまる。

キミの目的は、いままでプレイ

した4つの物語の各地で待ってい

る仲間を迎えに行くこと。第5話

では、いままでの物語より大きな

竃藍廿旦唇ん左誕
そうりょ蔦が
⑱んEうみて…てくれ．

|熱
③最初に見つけたのはリーマ

だった。よろしくね.／冒険はこれからだ〃

ｅ
つ
ぎ
は
ゴ
ー
バ
ス
。
思
い
出
の
地

に
着
い
た
よ
う
で
な
つ
か
し
い

－
１
１
１
１
１

’
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工幻アン
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●
‐
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ｌ
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ｉ
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ｌ
‐
ｌ
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ｌ
ｌ
‐
１
９

|議職‘|嬢’ 軸はちからならだれにも
きけないせし竜の室蜂医
いうしとに左左椎う

けないせし竜の室蜂暉
己しょにたたかおう

Oやっとの思いで本

だハここまでは長力

③マーロンも仲間に。あとはナターシャ

魔物を倒して光を取りもどすこと だけ。みんなの目的は打倒クリムソン/／
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|J ﾘパ志脇息
発売中’

.B.八ロルドシリーズ#3

ンD.C薊． ヨ 図媒体’

対応機種

VRAM

セーブ機能

価格

『乖刑2/2十

ｰ＝華;売了了箭＝ ’P

128K

デｨｽｸ｣l
8,800円’

リバティタウン警察署長ウォルター･エドワーズが殺された。J.B｡ハロルド

|は事件の真相をつかむため､青春の思い出の地ﾜｼﾝﾄﾝに向かった
署長殺しの真犯人を探し出せノ

リーズ第3J.巳八ロルドシリース第己

弾。父親殺しの容疑で長男が逮

捕された事件で、前作以上にリ

アリティを増した展開をみせる。

これまであまり明かされなかっ

たJ.B.の私生活､特に過去にふ

れることもできるのもこの作品

の魅力だ。

殺されたのはリバティタウン

警察署長のウォルター・エドワ

ーズ｡殺人現場はワシントンD.

CのJ.F.ケネディの蟇｡たまた

ま、出張中に殺されたものだ。

どうして、リバティタウンの警

察署長が、ワシントンで？と

里

》
一

『華豪し

rJ‐三＝
そう怠…唇壱
螺＝ず墨わ昼馨

営邑今のところ心三雲要塞､言＝言 ③リンカーン記念堂で声をかけ

て来たタクシー琴云手は協力的
③』.B.はホテルのバーで女性カ
メラマン･リンデイーに会う

③JB.は、ホテルを捜査本部にし

た。ここから電話もかけられる

いう疑問が残るがこれは事件解

明の鍵といってもよさそう。ど

うやらFB|もからんでいるら

しいのだが…･･･。

ところでワシントンD.C.とい

えば､J.B.が大学の4年間を過

ごした土地であり、JB.のかつ

ての恋人ジャックリーヌが事件

↓霊…§
臥奉……唾…し.‐
鰹』

ク
。
涜

章
全
レ
ー

蕊
犀

逸
管

』
《諺が

異
唾

冬
琴
一
二
Ｌ
●

蓉
窪
一

ー

③父親殺しの容疑をかけられ

ているフリデリック

③死体発見状況を説明するポリ

スマン。被害者の足が生々しい

にまきこまれ、不慮の死をとげ

た土地でもある。今度のシナリ

オでは、そのへんの追憶にひた

るJ.B.の姿もかいま見ること

ができるのだ｡

ゲームがスタートするとそこ

はホテルの1室。ここが捜査の

拠点になるわけ。移動や質問、

頚
『鑑もそ砿毎厘百分のぎう戻隠なるこど蓬電圧考えて
牙罰して営産しだ｡償臆とうて匙壼と鈴ずき農いもぞ
…のひとつなのでずe鯉寺弓b争要のフンデリツ空蝉
倖農毒とうてマイナスなのでず」|協膨 ユ

、

一勺一札延毛

一一÷

③友人のおかれている立場より

も自分がかわいいらしい

電話などはウインドウを出して、

のだ。行けるとこにはどんなと

ころにも顔を出すことが、先決

だ／

足を棒にして捜査をするとい

ういい回しがあるけど、ﾏｳｽ

で操作していると、腕を棒にし

て捜査するって感じなのだな。

そこから選ぶというリバー

ヒル方式。スタート直後は

鐵愚響■霧矯憲
リンデイ・リネルソン･メルジヨン・八ミブライアン・ジェイ・工ドフリデリツク・
一フィールド。ビルbリンカールトン。なつウールリッチ。ワーズ。フリエドワーズ。
この事件を取ン記念堂で知かしい酒場・フリデリックデリックの弟。父親殺しの犯
材している女り合ったタクスターダストを弁護するこ兄を心から信人とされてい
性カメラマンシーの運転手の店主とになったじているる

電話をかけられるところも、

髻察署とスターダストとい

うJ､B.がなじみだったパブ

だけだが、捜査が進むにつ

れて、選択できる範囲がひ

ろがっていく。これは、移

動できる場所も同じで、誰

かからてがかりになる人や

場所を教えてもらうことに

よって、新しくメニューが

増えていたりする。

だが、事件の捜査は地味

な間き込みが中心になる。

とにかく今のJ.巳には手掛

かりらしいものは何もない

L烏意識ﾛﾛﾕ型皇読逵識耐

一画醤

辱鰯
了一一区

碧■
ミッキー･ヴディブ･ウイダリル･ウィ

ェンダース｡デァン。ジェィルコックス。
イブの伯父での友人。いいフリデリック

ファーストフ人らしい。おの友人のエリ

ード経営父さんは変一卜だ

恩
マックス・ブ

レスマン。FB

lの捜査官。

すっこ･〈いや

なやつだ

ー

24X

m-FL曲幽 5X

:篭
哩
一
空
一
率

割

ロン・クレー

マー。事件の

第｜発見者の

ポリスマン。

何力教えて.／

オリバー・リ

ッツ。事件に

ついて何力知

っているらし

いが･･

■ 雲
③事件解決までまだまだ展開していき

そうだ。証拠品を早くみつけたい
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J.B､八口ルドワシントンn｡c｡
捜査(観光?!)ガイド

’ 序盤で、J.B.が訪ねられる場所をピックアップして

みた。だんだん、捜査の範囲は抗めくっていくはずだ。
1

J.F・ケネディの墓
エドワーズ署長の死体がケネディの

蟇で発見された

ホワイト八ウス
アメリカの政治の中心であるホワイ

トハウス前

ウェストポトマック公園
公園内をポトマック川が流れる。午
後のひとときを過ごしたい

無名兵士の墓
数度の戦争で命を失った兵士たちが

ここで永遠の眠りについている

ー '一一－一__-----』

一 一一

一一一

lﾛ

リンカーン記念館

ギリシア神殿を思わせる優美な建築

タクシー運転手と知り合う

アーリントンショップ

J､B.はタクシーの運転手が言って

いたショップにて．かけてみるが｡.

スターダスト
J､B.が大学時代通い、フリデリッ

クが行きつけた酒場

ジョージタウン大学
J.B.に青春時代を思い出させるキ

ャンパスは変わっていない

唾鍾畷
三_‐＝三一

篭蕊
愚息
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一
三
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一
辱

凪
心
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時
匡
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呈
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山
‐
恥
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み
、
手
ま
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口
冒
Ｌ
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昌
l｡l

翠
季
一
ｍ
ｍ

＝

＝
ー

悪
き

フリデリックのアパート
ジョージタウンに位置する､殺人犯〃

フリデリックのアパート

ウールリッチ弁護士事務所
弁護するウールリッチにフリデリッ

クは心を閉ざしたままだ

グロリア･フォレストの家
上京したフリデリックが信頼してい

たドリー・エドワーズの友人宅

FBI本部
FBIはJ.B.の捜査に非協力的。

いやな場所だ

＝＝画 －

｜

■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ P F

ユ ニオン駅キャビトル前
ワシントンの主要駅。ここは、後で序盤では、何のためにあるのかわか
何かあるのかな？らない

ポリスボックス
第1発見者・ロン・クレーマーはポ

リスボックスのポリスマンだ

イーグルチャンピオン
J､B.はジョンの友人を訪ねてイー

グルチャンピオンにやって来た

署長は事件当夜

の書類もなかっ

たい書類を持ち

それには、やは

ていたという秘

どうしても必要

あちこち、顔を出していると、

偶然知り合ったタクシードライ

バーが意外な!'胄報をあたえてく

れる。アーリントンショップと

いう花屋を教えてくれたり、な

にかと役に立つ。役に立つとい

えば､J.B・の行動を追い続ける

ジャーナリスト、リンディー・

リーフィールドも墓本的な事実

を教えてくれたりする。

殺人容疑のかけられているフ

レデリツク・エドワーズを訪ね

てみることもできるが、たいし

た情報は得られない。だが弟の

ジェイからはグリル・ウイルコ

ックスなるエリートの名前が出

てきた。フレデリックの友人で

事件の後、訪ねて来たというの

だ。議員会館にいるウィルコッ

クスを訪ねると、友人に殺人容

疑がかけられているというのに、

妙に落ち着き払うどころか、出

世のさまたげになるといわんば 字が出るとがっくりくるけどね‘

なにはともあれ、足でかせぐし

かないのだ。しかもこの事件、

(多分)無実の青年が容疑者にな

っている。急げ、J.B./という

わけ。

移動にはディスクアクセスが

つきもので、ここで時間がかか

るとイライラするものだが、リ

バーヒルのゲームはここが速い

ので定評がある。スムーズな展

開で事件に集中できるのはうれ

しいところ。

怪しいというわけでは

どうも気になる。

かりだ

ないが

気になるといえば、 FB|を

訪ねた時の反応もおかししい･ど

FB|もうやら署長の死には、

関係している秘密調査がからん

でいる らしいのだが、 その調査 ホ

原の内容を教えてくれないば

か、捜査

れるしま

捜査から手をひけ

つo

そうそう捜査か

いえば、

ぬ相手か

り、どう

はなさそ

閤宍弧

ホテルに

ら脅迫の

やら単純

うな気配

し＝ここ。捜査状

況という画面にすると、

問き込み、人間関係、

証拠、情報、の4項目

とともに総合の捜査の

進展状況が数値で表示

されるのだ。でも、こ

‐間き込みを続けていると、聿

鷺慧壼蠕鬘露ができる。現

れるが、これ

巳といえども

場写真も見せてくれるが、

だけではいかに』
③3つの地区をまず、マップでセレクト

お手上げだ。話を間いていると、こで5％なんていう数色わけしてあるから見やすい

｡リバーヒルソフI
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発売中

体’園田｜
~三デー|、I‐

ストリーム

GALFSTREEM 園田媒

『7戸Z2/2十対応機種

■_－砿fJ惟
!『# V RAM 12BK

讓蟠識辮鞭鮮欝も董曜
ディスク

価格 8,800円

、 …舞台にしたバイオレンスRPG近未来を
ｅ
Ｓ
Ｂ
１
２
の
研
究
に
成
功
し
た

有
能
な
生
物
学
や
有
暴
走
族
の
ジ

ョ
ン
に
連
れ
去
ら
れ
て
し
ま
う

ば生物兵器として使用可能な、

危険な研究でもあったのだ。

そんなある日のこと、アンは

突然暴走族のジョン・ステント

に連れ去られてしまう。

誘拐の目的はSB－Eなのだ

ろうか……。アンの元恋人ボル

は彼女の救出に向かう。

時は近未来。人口の増加と共

にゴミの量も激増。ゴミ処理問

題が緊急の課題となっていた。

生物学者アン･オースレはSB-

Eというバクテリアを使った新

しいゴミ処理法に成功し、事態

は解決したかのようにみえた。

だが、SB－Eは見方を変えれ

ｅ
ア
ン
と
は
恋
人
同
士
だ
っ
た
。

３
年
間
の
兵
役
を
終
え
て
、
山
の

中
で
生
物
学
者
と
し
て
生
活
中

開発され

た微生物

SB-2

元恋人

アン･オースレ

畠
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仲間を集めて、誘拐されたアンを探せノ
ｅ
ア
ン
の
ペ
ッ
ト
の
猫

も
仲
間
に
加
わ
る
。
猫

の
手
も
借
り
た
い
？

どういういきさつなのか暴走

族に誘拐されてしまったアン。

主人公のボルは、彼女を救出す

るために出発するのだが、暴走

族のたまり場のバールンシティ

はひとりでは危険だ。そこで、

最初の街ﾚプﾝｼﾃｲで協力し

てくれる仲間と出会う。仲間に

は知的な女性八ミル、運動神経

‐孔やﾕ室＞琴､竺

ｅ
街
に
い
る
人
と
ど
ん

ど
ん
話
そ
う
。
役
に
立

つ
情
報
が
多
い

ｅ
友
人
の
情
報
で
武
器

を
く
れ
る
人
に
会
う
。

も
ら
え
る
の
は
竹
鉄
砲

仲
間
を
集
め
る

ア
イ
テ
ム
を
も
ら
う

情
報
を
得
る

一
、

係が複雑にからんでいるようす。

誘拐されたほんとうの理由はい

ったいなんなのだろう。

のジョンはボルの戦友、そして

副リーダーのボックの死んだ妹

はアンにそっくり……と人間関

シティのごく，

バツグンのベン、そしてなぜか

アンの飼い猫のためごろう。彼

らに対して、暴走族のリーダー

一部を紹介。o・レブ ン一 ｅ
移
動
は
す
べ
て
マ
ッ
プ
シ
ー
ン
で
。
こ

こ
は
最
初
の
街
の
ご
く
一
部
だ
。

一
垂
妾
二

二淵
淵
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春
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四
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手
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や

一
画
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1句

l奇

1雪

1弓

雷 ＝
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－－碑

華

③始めのうちは｜人で行動をしていたのだ

が、いろいろな人と会話をしていくうちに4

人(3人と｜ぴきだが)そろう。出発するぞ／

燃えるぞ’ストリート・ファイトだ〃
一
列
刈
叩
１

街のなかには、アンを誘拐した暴走

族の手下がウロウロしている。こいつ

らに遭遇すると、1対1の戦闘シーン

になる。うまくすれば、アンの居所を

聞き出すことができるもしれない。戦

闘をさけてはいられないぞ。なぐった

り、けったり、ハェタタキを使う接近

戦のほかに、武器などを手に入れると

遠くからの攻撃も可能になる。

託ユミーヰ■

国
産
戸

’ 倉
Ｊ
』

’＝ー

.＝ゴーh画冒J－1､0

.幸ジ雫暑全畢－:4｡‐－－､I騨震司一
匿I

鮒＃ 1l

③ボルの攻撃方法はパンチ。しや③仲間のベンは運動神経はいいけ③仲間のリンダ。運動神経ゼロの
がんで避けたりもできると頭が……。飛び蹴りが得意彼女の武器はハエタタキなのっ

Cザイン．、ノフト
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a03-706-9766
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叩
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先生も生徒も美女ばかりの名門女子高に赴任したボクが恋したのは純情可憐

な教え子だった/美少女AVG「天午後」シリーズの第S弾／

こちがせまる」
I ｅ

ボ
ク
や
藍
沢
先
生

の
机
が
並
ん
で
い
る

普
通
の
職
員
室

愛する美少女とめでたくゴー

ルインをめざす、コマンド選択

方式のAVGo

大学を卒業して、運よく見つ

けた仕事は、お嬢様ばかりが通

う名門女子高校の教師。派手な

性格の若草知香とその取り巻き

の生徒たちや、先輩教師の藍沢

礼子、キツイ性格の教頭先生と、

美女＆美少女ばかりの女の園。

そのなかでも本気でときめいて

しまったのは純真で可憐な少女、
lよるか

岡本遙だった。ゲームの真のハ

ッピーエンドは遙と純愛のすえ

に結ばれることなんだけど、行

動によって何種類かのエンディ

ングをむかえることになる。も

ちろん、キミの大好きなエッチ

シーンもビンビンだ。

ｅ
ド
ッ
ジ
ボ
ー
ル
し

て
い
た
ら
遙
の
玉
が

顔
面
に
も
ろ
当
た
り

③通学途中の生徒にかわいくあい

さつされたりするのも教師の特権
一一ユニー』

ｅ
ま
じ
め
な
校
長
の

秘
密
の
楽
し
み
が
隠

さ
れ
て
い
た
り
す
る

③ここからゲーム開始。直両方卜

でコマンド選択。メッセージは下

③校門前で遙に会った。朝からこ

の笑顔が見られてラッキーだれ／

。
そ
の
後
な
ん
と
な
く

会
議
室
に
行
く
と
…
…

ｅ
な
ん
と
教
頭
が
×
×

し
て
る
じ
ゃ
な
い
か
／

魅惑の美人教師』菫蒋L子」

悪
③ちょっとボーイッシ

ュでさわやかな美人だ

ショートカットの似合う年

上の美人。新米のボクを助

けてくれる優しい性格で、

遙も彼女にいろいろ相談し

見一●

源

ているようだが本人も恋の

悩みを抱えているらしい。
③いつも優しい藍沢先生も、恋愛について

はすこ㈱〈積極的。エッチ度はいちばんかも

③たしかに美少女だけど性格があ

ぶなすぎ。レズっ気まであるのだ

③矢鱈は本当におじゃま娘だ。遙

と2人のところに出てきやかって

ご)ジャス’
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発売中

園田MSX-AUdiO媒体

対応機種

VRAM

セーブ機能

価格

立秋を過ぎて、夏休みもあと半分。と

いうわけで、今月はDSB号と秋号の

情報をお届けしよう。いつも楽しいゲ
ームアーツのサムシリーズと、ついに

美少女登場で渡蒲をふくみつつ……。

『7F詞2/2十

128K

ディスク

1，940円

反射神経と頭て勝負のﾜ型2-‘‐凸フフほかいろいろDS#6

5号で｢カオスエンジエルズ」

が入っていたと思ったら､つい

にB号は｢天使たちの午後III』が

登場。デモだけとはいえ、ひと

つ楽しみが増えてうれしいのだ。

こういう企画は毎号つづけてほ

しいところ。

さて、ゲームアーツのサムシ

リーズの『サムマリン707｣は魚雷

で敵の船をやっつけるのだが、

スピードが速くてコントロール

がきびしい。スピコンに頼って

しまいがち。

以上のほかに、ファミリーソ

フトからはrCM版MSフィー

ルド機動戦士ガンダムDSオリ

ジナルバージョン｣という長い

タイトルのゲームが、またレト

ロはニデコの｢ザイゾログ｣とい

うナムコの｢フォゾン｣を思わせ

るパズルっぽいアクション。そ

れにDSの秋号のデモもくわわ

って今号もにぎやかな内容で勝

負／コンパイルからの連載シ

ューティング｢ブラスターバー

ン｣は、また次号まわしで残念。

スペースキーで魚

雷発射。放した瞬

間に真上に進んで

いく仕組み。その

とき洋上に敵がい

ればクリア。操作

はカンタンなのに

速くてむずかしい。

◆
ジ糸

ゲ
ー
ム
ア
ー
ッ

天使だち
の午後、

減興豆リン707
'三錠

ヤ
ス
卜

I

副題はrラスト･ダ

ルマデドン』｡1回

に1つの山からい

くつてゞも取ること

ができ、サムと交

互に取っていき最

後の分を取ったほ

うが勝ち。

，‘の､｡‘．Lて･･ず｜

査睡煙

山と出彦
『言喜子‘95と
■■mIn岨睡■■唾■■■■u

H日日と,露出・と,：
L 固 ■ ■ ■ ■ z u

|豆xr.s厚△c画.唾奮茎’

三天使たちの午後1I1』に登場

するいちばんかわいい遙ち

ゃんのスナップ・デモ／

■
■
一
二
■
■
■
■
■
■

Ⅲ
Ⅲ
Ⅲ
■
■
眼
ｌ
車
Ｉ

餌 iｱ癌,了二と｡，‘

吟

心
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ

▼
コ
ン
パ
イ
ル

萱わいん焔鄭大豊|BGVデフォルメIくIDS

ん

Ｅ

い
ｃＮ

わ
ＥⅡ

す
庇
Ｌ

Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｂ

ｏ
Ｆ
Ｐ
ｕ
Ｌ驚

目や鼻を目隠し

をして置いてい

くところを、目

を置いたら1度

消え、鼻を置い

たらまた消えて、

全部置き終わっ

たらベースの顔

と各部分が現れ

て、あらら.ノ

毒
這
番
夫
福
笑
芙
会

ｅ
ｇ
ｅ
ｅ
－

写
今
ら

量
ｓ

暑
番

4W

大
福
笑
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大
会

｜豊丁胃TME:

ファンダムから。みんなブ

タになってしまうという病

気の謎をさく．るRPG

お魚さんやタコに力二さバガの～ん

びり右へ左へ……人魚さんも？

に楽しい？グー凸

るどれんうお－ず

小学生の頃、だれもが経

た思い出がテーマなのだ。

e口裂け女はいるのだ

いうアイテムを手に入れてパワーアップして進んその頃、忍者の仮面をつけた人物が現れ
でいく。この主人公が、どうも自分のことをアレ

スタと呼んでいるところから、外伝ということら

しい。もう1つは『ちるどれんうお－ず』というR

PGぽいAVGで、テーマは無邪気だった小学生

の頃。そういえば、そんなこともありました･･…・

と思わずはずかしくなるユニークゲーム。
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四
③牛乳を口にふくんだ

まま笑うヤツ登場

e根性や力などのポイ

ント制がRPG的

ンハイル／ほかたくさん

③別の地求にも自由の③大きな地割れはジャ

女神があったのか…･･･ンプでシュワッチ.／
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ーいろいろ考えて、MSXのユーザーになりました／
by飯島健男

鉱

数あるパソコンのなかから、M

SXを選んだ諸君。今回はどう

してMSXを選んだか、そのあ

たりを閥べてみたい。やっぱり

八一ドを買うのは、ソフトを買

うより高い買い物だし、何より

長くつきあうものだ。では、何
を基準に虜入することにしたの

だろう。さて、7月号のアンケ

ート集計の結果をみてみよう。

:

：
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②
決
め
た
基
準
は
何
だ
と
思
い
ま
す
か
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２
つ
ま
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選
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で
く
だ
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そ
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他

買
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い
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お
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が
い
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か
っ
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思
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種
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不
明

日
年
以
上

Ｓ
年
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満

２
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満

１
年
未
満

Ｓ
か
月
未
満

Ｓ
か
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未
満

Ｍ
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Ｘ
を
買
っ
て
、
あ
る
い
は
使

い
始
め
て
ど
の
く
ら
い
で
す
か
。

どういった理由でMSXを選んだのか

‘蕊はわかったけれど､もっと根本的なこ
とを探ってみたい。なぜ、パソコンを

次やってみたいと思ったのか？ゲーム
のためだけなのか｡そして、実際に手

回 にしてみて、何を感じたか。アンケー

のお題卜は76ページの読者アンケートで行
っている。結果は11月号で。

まず、①のグラフ◎これはMの使いやすさとつづくところをソフトハウスのアンケートでは

SXを買うまえに誰の意見を参みると、MSXは手軽にケームX68000(これもかなりゲーム指

考にしたのか、を聞いたもの。が楽しめるパソコンの入門機と向)がいちばん人気が高いとい

そのなかでも雑誌の記事がダンいった点が見えてくる。う結果が出たそうだが、その点

トツだ。MSX巳十の発表のと⑧のグラフは興味深い。MSでMSXのユーザーはビジネス
きの読者の反響が高かった点が X以外のパソコンをほしいと思系に興味があるのだろうか。

うなずけるところ。これは、ソっている人が73.9％もいる。入最後の⑤のグラフは、MSX
フトを買うときの参考にするの門機としてMSXをマスターしとのつきあいの長さを聞いたも
と同じ結果。そして広告。やはたら、その上位機種がほしいのの。B年以上のユーザーがじつ

りスペックが気になるわけだ。は当然のことだ。お金がたくさに全体の日分の1もいる。初代
ソフトのときの回答の巳位は値んあったら、すぐにも買いたいのMSX1からつきあっている

段だったが、その点はeのほかようだ･では、そのほしいパソ方々である。もちろん、このな

のパソコンでなくMSXに決めコンとは、どの機種だろうか。かには新しいMSX巳十に罠い

た蟇準、という問いの答えに反④のグラフを見てほしい。1換えた人も多い。巳位の巳年未

映しているようだ。位は現行でもいちばん売れてい満というのはディスクドライブ

eのグラフを見てみよう。値る98系だ。巳位がわずかの差でが内蔵になったとき買った人。
段が安いというメリットで65.8X68000．この2つはいずれも16MSX巳＋になってからのユ－
％の人がMSXを買ったといつ ビット。MSXと同じ日ビットザー（1年に満たない人たち)は

ている。巳位がゲームの豊富さ、の88系は、98系に比べると圧倒B年以上の人の人数を超えられ

さらに曰位はディスプレイが專的にゲーム指向なのだが、いまない。MSXを長く愛してくれ

用でなくてもいい、そして4位ひとつ人気がない。さらに、某ている人が多いのだ。

纐
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蝿
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識
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‐
：
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世間はすっかり夏、夏、真夏。新作
ソフトもたくさん出そろってショッ

プにも夏が訪れた。でも、お店のな

かは冷房ですずしいんだよね～。

対応機種の記号の意味
無印はMSX2/2+のソフトです｡④はMSX2+専用､●はMSX･MSX2

/2+のソフトです。OはMSX2か2+、＠はMSXかMSX2かで機能

が切り換わります。塵はMSX-MUSIC対応です。

期間中に発売されたソフト ｆ

7月S月

15日 八イディフォス(D)/ヘルツ/7,800円田

5種類の自機と豊富な武器で楽しい、、一論一

なめらかな横スクロールのシューテ勇一：－

ｲﾝグゲｰﾑ．舞台も深海から大気

圏外までバリエーション豊か。

天使たちの午後Ⅲ(D)/ジャスト/8,800円

教師のキミが女生徒を好きになってしまった。教師と生

徒の関係を越えて愛をつらぬけるか？HなAVGだ。

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

超大人気のシミュレーションゲーム。

光栄の集大成ともいえる1本。シナ

リオは巳本用意されている。ROM

版の発売予定もある。

テｨｽｸステーション夏休み号(D)/ｺﾝバｲﾙ/3,880円

おなじみディスクステーションの夏休み特別号。今回は

ランダーくんのRPGとSFAVGの巳本立て。

重駄天いかせ男B戦後編(D)/ﾌｧﾐﾘー ｿﾌﾄ/6,800円

先に書いた1、巳に続いてシリーズ第B弾。ことば合わ

せのように楽しむ新しいタイプのAVGo

ガルフストリーム(D)/ザイン･ソフト/8,800円

暴走族にさらわれた元恋人を、勇敢に助けに向かう主人

公の男がキミ。映画のような設定の近未来RPG｡

重駄天いかせ男1麦子に逢いたい(D)/ﾌｧﾐﾘー ｿﾌﾄ/6,800円

重駄天いかせ男2人生の意味(D)/ﾌｧﾐﾘー ｿﾌﾄ/6,800円

'00までの数字をSつ組み合わせてセリフを作り､女の子

たちをくどいて脱がしちゃう、シリーズものHゲーム。

アグニの石(D)/八ミングバードソフト/7,800円田

畷庸
アグニの石と呼ばれる宝石を盗むた1卿I

窪蕊蕊雲驚|;艤警｜
T&Eﾏガジﾝデｨｽｸｽペｼｬﾙ2(D:ﾀｹﾙのみ嘘)/T&Eｿﾌﾄ/2,600円田

1枚でいろいろ遊べるディスクマガジンの第巳弾。

銀河(D)/システムソフト/6,800円

1本で24のゲームが楽しめるお得なソフト。

POWERFULまあ脚ん2碓子組ﾃーﾀ集(D:ﾀｹﾙ0み職)/'ﾃーピーｿﾌﾄ/2,600円，

POWERFUL～の女の子の絵がかわるデータ集。

アンジエラス(D)/エスニツク/8,200円田

世界各地に起きた奇怪な事件。それ

らの謎を解き明かすミステリーAV

Go発売が延び延びになっていたの

がついに登場。お待たせしました。密。一…=…－一一

ミッドガルツSIDEA(D)/ウルフチーム/8,800円田

ミッドガルツSIDEB(D)/ウルフチーム/8,800円田

MSXE+で出ているシューティングのM巳版、前後編。

1日

17日

日
日

Ｂ
７

軒
Ⅶ

画
帷
誼

,弔一.

､且ﾛ雨?一ﾄ?－ﾄ

日
日
日
日

０
３
８
０

２
２
２
３

B日

'13日

に澁鱒爲防ソ|フ q晉認大賞、
店

ﾄなんでもベス 告
員

＝

’
さて読者参加ベスト10、第巳ジャンル別、第B弾｢AVG大

回目の｢RPG大賞｣は『イース賞｣を募集。先月同様、好きなA

II｣(日本ファルコム)に決定しVGを1～S位までB本(B月

た。巳位の『ラスト･ハルマゲド日日現在で発売中のもの)八ガ

ン』の得票数のほぼ倍の得票数キに＝いて送ってほしい。あて

で、ぶつちぎり堂々の1位だ。先は､〒105東京都港区新橋4-'0

前作の｢イース｣も4位と健闘し-7TIMMSX･FAN編集
きんさ

ている。巳位以降はどれも僅差部ベスト10係まで(B月20B

で、どんぐりの背くらべという必着で)｡左下の応募券も忘れず

ところ。集計している感じでは、に貼ってね。ハガキの中から5

シューティング大賞のほうがお名様にMファンテレカ、1名様

もしろかったかな。なお、プレに1位のゲームにちなんだ賞品

ゼントの当選者は、’0月号のこをプレゼント。そのゲームを選

のページの欄外 で。んだ理由も書いて、じゃんじゃ

そして、つぎのベスト10は、ん応募してね／

シューティング大賞当選者；〈愛知県>野々山彰二〈んにはコナミケームコレ

'110クシヨンVol3を､<東京都>中野文則<福岡県>吉田明雄〈香川県>篠原－太く大阪
府>三''1由貴く愛矢喋>太田樹利(敬祁各)にテレカをプレゼント。

唾
１
ｌ
２
ｌ
３
ｌ
４
豆
６
’
７
－
８
’

ソフト名

イースⅡ（日本ファルコム）

ラスト‘ハルマケドン(ﾚｲﾝ‘ダﾚｲ）

ハイドライド3(T&Eソフト）

イース（日本ファルコム）

ドラゴンクエストI(エニックス）

カオスエンジェルズ（アスキー）

ウィザードリイ（アスキー）

アークス（ウルフチーム）

91ﾏｲﾄ･ｱﾝド･ﾏジｯｸ2(ｽﾀーｸﾗﾌﾄ）
10ｴグザｲﾙⅡ(㈱日本ﾃﾚﾈｯﾄ）

Oさすが戦国群雄伝、初登場の｜

位だ。発売のほうが延び延びだっ

たアンジェラスの人気もなかなか

目立つ（7月'5日調べ）

③｜～3位は順当なところ。本格

RPGの中で、HものRPGのカ

オスエンジェルズの人気が目立つ。

ｲｰｽIIはやっぱりすこ靭い

ベスト10

協力:サトームセン1号店､J&P渋谷IJli､J&P町田店､LAOX武蔵小山店
応募券

⑨

順位

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

前鴎位

8

3

4

ソ フ卜名

信長の野望・戦国謂雛伝

ディスクステーション夏休み号

銀 河

アンジェラス

ﾌｧﾐIノーｽﾀゾｱﾑホームランｺンテスト

ぎゅわんぶらあ自己中心派2

ゼビウス

ファンタジー、

デイガンの魔石

スーパー大戦略
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水瀞伝
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圏固

Kr宮司2/2＋

128K

g,800円※

シミュレーション

媒体

対応機種

VRAM

価 格
一
九■光栄■冠044-61-6861mB月下旬発売予定 ジヤ

また光栄の新作ｼﾐﾕﾚー ｼﾖﾝ
力｣｢知力｣｢技量｣というものがあ

るが、これらには、経験値が設

定してあって、それぞれの経験

値が'00になると､各パラメータ

の数値が上がるというしくみに

なっている。

登場人物はなんと255人｡シナ

リオも年代や世間の状況によっ

て4編用意されていて、最高7

人までの同時プレイが可能だ。

シナリオごとに、自然と難易度

も変わってくるので、シナリオ

の設定をよく見てかんたんそう

なものからはじめよう。ゲーム

中には、アニメ処理などもふん

だんにもりこまれ、ゲームもい

念

ぞくし人

腐敗の原因となっている賊臣を

倒すことが目的となるのだ。
が入り

キミは、官吏(むかしの役人）
ぶらいかん

に追われる無頼漢(いわゆるなら

ず者)の1人としてケームをはじ

める。地道に手柄をあげて名を

あげ、仲間や国の領地を増やし、

少しずつ力をたくわえることが

先決。自分のキャラを成長させ

ていくというRPGによくある

要素が重要なポイントとなるの

だ。このあたりもかわり種とい

う理由の1つだ。

また､パラメータに｢体力｣｢腕

『信長の野望・戦国群雄伝｣の

ディスク版がついに発売になっ

て、あいかわらずのすごい人気

のなか、光栄からまたまた新作

シミュレーションの情報だ。こ

ちらも、信長同様、他機種から

の移植版、ちょっとかわり種の

中国の歴史ものシミュレーショ

ンゲーム｢水>許伝｣だ。

先にかわり種と書いたのはほ

かでもない。このゲームは、ほ

かのシミュレーションとはちが

い、自国の領地を広げるのが目

的ではなく、自分をみがき宋国

…
L

喀
蛎

ダ

一

，＝

かの潟で、ほ

I

っそう楽しくなる。

この｢水>許伝｣も、信長同様、

ゲームミュージックを収めたC

Dのサウンドウェア付きも同時
に発売される。

ｅ
シ
ナ
リ
オ
は
４
編
。
シ
ナ
リ
オ
ご
と
に
プ
レ
イ
で

き
る
人
数
や
難
易
度
な
ど
が
変
わ
る

ｅ
戦
闘
シ
ー
ン
で
使
え
る
コ
マ
ン
ド
な
ど
も
か
な
り

増
え
た
。
戦
闘
が
よ
り
楽
し
く
な
る

I
お話だけでも

いいですか？

<光栄のシミュレーション攻勢だ>上にも紹介しているように、『信長の野望・戦国群雄伝｣のディスク版につづき『水>許伝｣のディスク

版がB月下旬に発売といきおいのついた光栄さん。B月～9月には群雄伝のROM版も発売されるという。ただ、『水許伝｣のROM
版のほうはまだまだ未定。いちおう発売の予定はあるようだけど、なにせROM不足で手配がつかないとか……。

C光栄※サウンドウエア付きは12,200円

illl
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シミュレーション

媒 体

対応機種

VRAM

価格

iジャンル

ンﾄレ
■ビクター音楽産業■恋03-423-7901mB月下旬発売予定

ｅ
画
面
の
中
央
上
が
球
場
風
景
。
そ
の
右
で
投
手
と
ｅ
試
合
の
と
き
に
は
ほ

打
者
の
戦
い
が
く
り
ひ
ろ
げ
ら
れ
る
と
ん
ど
監
蓉
菖
丸
分

野球を楽しくやじうま見物〃
子供のころ、将来何になりた体力テスト、そして、投球や守

いと聞かれると、プロ野球の選備の技術テストのB種類。これ

手というのが、むかしは多かつ らのテストに合格すれば、キミ

たように思う。しかし、現実にもプロ野球選手というわけ。

はなかなかなれるものじゃない。試合は、自分のチームのオー

でも、そんな夢をかなえてくれグーを決め、あとは、選手交代

るのがこのゲームだ。などの指示を出すだけの監督気

ゲームは、シミュレーション分。データにしたがい選手たち

タイプで、キミがプロ球団の入は勝手に試合を進めてくれる。

団テストを受けるあたりからは試合のモードも巳人で楽しむオ

じまる。入団テストは、まず、－プンモードと、1人で続けて

ちょっとしたペーパーテストが楽しむペナントレースモードの

あって、つぎに実技。実技は、巳種類。ペナントレースモード

八イパーもののノリで、規定時では、他チームの試合結果が田

間内に何メートル走れるかの走淵氏の解説付きで表示されたり
け人すい

力テスト、懸垂、腕立てなどのしてちゃめつけたっぷりだ。
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ソレ
■パック・イン・ビデオ■念03-5565-8732m9月15日発売予定

母を助けるべく旅立つ少女の物語：鴛曠篤醐望
もともとはファミコン版のRiな病気も治すという薬をつくっ 取り返しに行くことに……。

PGで、内容的には移植もの。てくれる人をさがしに、主人公勇ましい武装のシルヴイアー

ただし、MSX巳の機能をしっである少女シルヴィアーナが旨ナを操作して、敵にビシバシッ

かり生かした移植で十分楽しめ険に旅立つところからゲームがと体当たりで攻撃。敵を倒せば、

る内容だ。は じまる。ところが、薬を作っお金が手に入り武器や薬などが

とつぜん、不治の病に倒れたてくれる人を見つけ出しても、買えるというオーソドックスな

お母さんを助けるために、どん｜魔物に取られたBつの財宝を取RPGだ。

‘h‘.礼一一一町．〃ず…-.=ﾐﾖ才悪年

■,寺亀さ夛一孝嘩…T 毒 垂 や 謬 茸 垂
Q･すZ且…や手島蘂丞式“こてで鰈ﾛｰ

唾 苧 さ “ 麺 ' つ 勺 α ア ーナ…~之垂

③シルヴイアーナはお母さんと2

人で平和に暮らしていた

③ゲーム中のキャラクタは、敵も

なにもかもかわいいのだ

ともを
る

薬
け

す
か

治
出

を
と

気
へ

病
険

の
白
目

ん
に

さ
敢

母
勇

お
て

③
め

I
<ファミスタ仕様改正と機能充実のため発売延期①>突然だが、ナムコからこのB月に発売が予定されていた『プロ野球ファミリース

タジアム』が、11月以降の発売日未定に変更された。現在決定している新しい仕様は、①89年度の最新データをふくむ23チームを収

録e巳チームまでエディットができ、セーブ可能⑧ペナントレースモード(5～200試合まで選択可能)つき（つづく）

お話だけでも

いいですか？
◎ビクター音楽産業

Cパ･ソク・イン・ビデオ112

轡“…
淀･牽鐸¥,ざ､w-.-．鋪
二＝…

蜂

’
一

媒 体

対応機種

VRAM

価格

ジャンル

圏固

『7F冠ｸ/2十

128K

7，800円

ロールフレインク

露盤一罫壽悪寒雪害＝--三==三
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■BIT2■丑03-479-4558mB月下旬発売予定

BIT2はグﾗﾌｨｯｸ､洲しも恐竜
ｅ
お
も
お
も
し
い
グ

ラ
フ
ィ
ッ
ク
や
。
…
．
．

ｅ
ア
ー
ー
メ
風
の
グ
ラ

フ
ィ
ッ
ク
も
Ｏ
Ｋ

しばらくの間、新作発売予定機能がものたりないというキ

表で｢ワークスGT｣というタイミのために、あとから、アニメ

トルで、世間にカーレースゲーモードやスプライトエディタ、

ムだと思われていたのが、正式パターンエディタなどが付いた

なタイトルの決まった､この｢グワークスグラフサウルスも発詩

ラフサウルス』だ。さすがに、グされるとか．…･･･ただし、価格

ラフィックツールもビッツーがは高くなるので、CGだけが力
●

作ると恐竜になってしまうのだきたい人にはこれでも十分'？

った。

このソフトは､256ドット×212

ドットの'6色モード、512ドッ

ト×212ドットの'6色モード､256

ドット×212ドットの256色モー

ドのグラフィックツール。基本

的には、CGをかく機能しか付③キレイなCGだって、ほれ、この

いていない。 とおり。ラクラクかける

機能がものたりないというキ

ミのために、あとから、アニメ

モードやスプライトエディタ、

パターンエディタなどが付いた

ワークスグラフサウルスも発売

されるとか．…･･･ただし、価格

は高くなるので、CGだけがか

きたい人にはこれでも十分'？
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なつかしのﾃグゲー に続繧苔場〃
全日面用意され、各面にはボ

スキャラが待ち受けている。ま

た操作を覚えるための演習モー

ドも1面用意されているぞ。

‐法科‐‐｜革9

これまたかっこいい戦闘機には

やがわりするのだ。こいつをあ

やつり、小惑星が地球に衝突す

るのをくい止めるのだ。

|‐‐’二＝‐‐・霊二賢鼻二栗

何年かまえに、あの有名なガ

ンダムが登場して以来、変形ロ

ボットもののアニメなどがかな

りはやった。そんなアニメを、

そのままゲーム化したようなア

クションゲームが、以前発売さ

れた｢テグザー｣である。そして、
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隣 谷 ゴ マ I

L 八ミングバードソフト
恋06-315-8255

発売日未定
1媒体団固

対応機種回2/2＋

VRAM 1 2 8 K

価格|9,800円
ジャンル|ローﾙブﾚｲﾝｸ゙

こんなことはなかなか
二

’’
一
一
一

一
一
一 ないけど、あんまり人

気が高いから、PC98
版で緊急特集。こうな
ると、MSX巳版のサ
ンプルがきたら1冊ま
るまるやらなくちゃ／

イ WW

ロードス島
」
一
二
二

重ﾖニ
』

MSX2版はどうなる？ひさびさの大作RPGの登場だノ
はたして、こんなに複雑な設

定の『ロードス島戦記』がMSX

巳に移植されるとどうなるだろ

う。内容的には、PC98版と変

わりはないというように、ハミ

ングバードソフトからは聞いて

いるものの、MSX巳版のでき

具合が少し心配になるところ。

なにせPC98版とPC88VA版

以外、□－ドス島は発売されて

いないぐらいだから……。

しかし、そうなるとよけいに

MSX巳版の登場はよろこぶべ

きことだ。はやくMSX巳版の

動いている姿を見たいものだ。

残念なことに、発売のほうは当

初7～B月ごろにはというよう

でプレイできるのはもちろん、

オリジナルキャラクタを作って

プレイすることも可能。これら

のキャラ、最大B人がパーティ

となり冒険をくりひろげるわけ

だ。また、ケーム中、舞台とな

る国どうしの勢力関係が変化し

たり、以前に寄った町が戦火に

……なんてこともしばしば。つ

ねに状況も変化を見せるのだ。

’
以前、このページでちょっと’

新作紹介しただけなのに、アン

ケート八ガキを見るとぐんぐん

人気が上がってきた『ロードス島

戦記｣｡さっそく特集するつきゃ

ないってことで、今回の特集に

なるのだけど、いや－なかなか

すごいRPGの登場だ。

呪われた島として名高いロー

ドス島。この島の南に浮かぶ暗

黒の島マーモを、武力で統一し

暗黒皇帝と名乗る戦士ベルド。

この暗黒皇帝の魔の手が島にし

のびよる。この魔の手から島を

守るのがキミの役目。はたして

島に平和を取りもどせるか？

－というストーリーで冒険が

はじまる。基本的には、原作と

なっている小説にそったシナリ

オになっているのだけど、そこ

はRPG、プレイヤーであるキ

ミの行動いかんで物語も変わっ

てくる。キミのあやつるキャラ

クタも、原作どおりの登場人物

雁．"‘』窓I

③MSX2版でもロードス島の雰囲気

をうまく再現してほしい

に聞いていたのだが、開発が遅

れているため、秋ごろまで延び

そうな雰囲気。すごいゲームだ

けに、やはり開発に時間がかか

るのもしょうがないというとこ

ろか。このロードス島も含めて、

秋から年末にかけてのMSXソ

フトには期待が集まりそう。
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とケームを解いちゃえ。

ロードス島の人気は、小説だ

けにとどまらず、ポリスターか

らはCDとカセットテープでゲ

ームミュージックも発売されて

いる。9つの楽曲とサウンド・

パフォーマンスと名付けられた

ドラマ部分の構成になっている。

ほかにも、力セットブックなど

も発売されていて、□－ドス島

の人気はとどまるところを知ら

ない〃

ケームの『□－ドス島戦記』の

ほうの発売は、まだちょっと先

になりそう。でも、どうしても

待ちきれないというわがままな

キミには、ゲームの予習の意味

も含めて、小説がおすすめ。「ロ

ードス島戦記～灰色の魔女～」

(角川文庫)が原作で、これを読

んでいたほうが、ゲームを進め

るうえでもやや有利とか．．…･･

小説で、ロードス島への思い入

れってやつを増強させてバーン

卜

③PC98版では､登場キャラクタの

グラフィックもキレイに再現
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<日本ファルコムの新作ついに10月号発表か／>先月、このコーナーでファルコムの新作についてちょっと書いたけど、どうやら、10

月号でなにかしら紹介できそうだ。場合によっては写真がほんの何点なんてことになるかもしれないけどね．．…．。ところでそのタイ

トルは？みんなの期待どおり『○○○IⅡ』かな。もったいないから教えてあげな～い。乞うご期待／’
お話だけでも

いいですか？
Cハミングバードソフト
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蔦溌…曲 …
癖
灘雲|己 定表です。 ｜､空凸凹叫噌j

注目〃記号の説明

無印はMSX2/2+のソフトです。④はMSX2+専用のソフトです。
⑱はMSX2"2+,、＠はMSXかMSX2かで機能が切り換わります。
●はMSX､MSX2/2+対応です。田はMSX-MUSIC対応です。

h』

ロ も「
Ｐ

‐

岬
‘DB ■

■■

しーロ▼、ロ■一■■■ァ

■ソフトと本※媒体のRはROM版､Dはデｲｽｸ版ですも
|発売予定日’

…窪生…

§；、理,〃_色，
|発売予定日 ■■ の

●
こ
の
情
報
は
う
月
師
日
現
在
の
も
の
で
一
％

タイトル(媒体)／メーカー名／予定価格一 タイトル(媒体)／メーカー名／予定価格

紫禁城(D)/スキヤップトラスト／価格未定

フアイアーホーク(□)／ケームアーツ／7,800円田

妖魔降臨(D)/日本デクスタ/7,800円

ポツキ-(D)/ポニーテールソフト/6,800円

夢幻戦士ヴアリスⅡ(D)/㈱日本テレネット/8,800円田

ディスクステーションB号(D)/コンパイル/1,940円圧

イントウルーダ-(D)/アリスソフト/6,800円

びんきいぼんきい1～B(D)/工ルフ／各5,800円

ガールズパラダイス(D)/グレイト/7,800円

シンセサウルスVer､2.0(D)/BIT2/7,800円田

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)/ポニーキヤニオン/7,800円

激突ペナントレースE(R)/コナミ/6,300円

せまってみたい(D)/八一ド/6,800円

水耕伝(D)/光栄/9,800円田

信長の野望・戦国群雄伝(R)/光栄/11,800円田

信長の野望・戦国群雄伝(R:サウンドｳｪｱ付き)/光栄/144Ⅱ円田

やじ馬ペナントレース(D)/ビクター音楽産業/7,800円

グラフサウルス(D)/BIT2/9,800円

まじやくんちや一(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

神の聖都(D)/スタジオパンサー/9,800円田

Ｂ
月

記
串
田
肥
旧
祀
輌
輻
肥
祀
舶
竜
陶
画
祠
陶
画
祠
？

|賀
祠
祠
？

’蝋

刑
月
以
降
発
売
日
未
定

火星甲殻団(D)/アスキー／価格未定

工ストランド物語(D)/イーストキューブ／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

シユヴアルツシルト(D)/工画堂スタジオ/9,800円田

シヤテイ(D)/システムサコム/8,800円

ガルフォース怒濤のカオス(D)/スキャップトラスト/7,800円

ベトナム1SSB(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

白と黒の伝説〔仮称)(D)/ソフトスタジオWING/価格未定

センターコート(D)/ナムコ／価格未定田

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

●ワンダーボーイⅡ(R)/日本デクスタ/7,800円

テラクレスタ(R)/日本物産/7,800円

エメラルドドラゴン(□)／バショウハウス／価格未定

ビバラスベガス(□)／ハル研究所／6,800円

銀河英雄伝説(D)/ボーステック/8,800円田

ウルティマV(D)/ポニーキャニオン／価格未定

プライ(□)／リバーヒルソフト／価格未定田

メンバーシップゴルフ(D)/ソニー/7,800円田

極道陣取り巳(D)/マイクロネット／価格未定

JIS囲碁学校中級(D)/マイティマイコンシステム/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

アレスタⅡ（媒体未定)／コンパイル／価格未定

ディオス(D)/ザイン・ソフト/9,800円田

殺しのドレスⅡ(D)/フェアリーテール／価格未定

ファイナルファンタジー(D)/マイクロキャビン／価格未定田

サーク(D)/マイクロキャビン／価格未定田

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&Fソフト／価格未定

プロ野球ファミリースタジアム(R)/ナムコ/7,800円田

ディスクパック巳(D)/パナソフトセンター／価格未定田

〆

９
月

B日

日日

上旬

15B

中旬

21日

下旬

下旬

下旬

MSX･FAN10月号(本)/徳間書店/390円(税込）

ディスクステーション秋号(D)/コンパイル/3,880円田

ワークスグラフサウルス(D)/BIT2/価格未定

シルヴィアーナ(D)/パック・イン・ビデオ/7,800円巴

ガンシップ(D)/マイクロプローズジャパン／価格未定

ウルティマⅡ(D)/ポニーキヤニオン/7,800円

雪の国クルージュ(D)/ザイン・ソフト/8,800円田

野球道(D:タケルでのみ販売)/日本クリエイト/7,700円

ときめきセシル(D)/テクノポリスソフト/7,800円

加
月

日
日
旬
甸

７
日
上
下

MSX･FANI1月号(本)/徳間書店／価格未定

ディスクステーション7号(D)/コンパイル/1,940円田

アークスⅡ（□)／ウルフチーム／価格未定田

ジｬｯｸﾆｸﾗｳｽプﾛﾌｪｯｼｮﾅﾙゴﾙﾌ(D)/ビｸﾀー 音楽産業/価格未定
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看板の向こうがコンパイルの本音K

なんとなくショールームの雰囲気

本部とおなじマンションにある開発室ほとんどがDS

関係だったが、なかには見てはいけない秘密のソフトも

DS文庫とは、文庫サイズの

しゃれたジャケットに入った□

Sスペシャルのようなもので、

価格は2000円くらいを予定して

いるそうだ。中身は、たとえば

ブラスターバーンとかスーパー

コックスを手直ししたものなど

を検討しているところという。

ほかにも、エッチな企画など

も聞いてしまったのだが、話が

ちょっと複雑なので、書ききれ

なくなってしまった。あはは。

さっきまでこの長い机で｜周年グ

ッズの検討会議をやっていた

1年ぶりのコンパイルは事務

所がショールームふうのところ

に引っ越していた。のぞくと、

ちょうどガラス張りの社長室で

ミーティング中。あとで聞いた

ら創刊1周年記念グッズの会議

をやっていたんだそうだ。

｢'0月B日で創刊1周年なんで

す。グッズは、カレンダーとか

レターセットというところか

な｣(仁井谷氏）

コンパイルの仁井谷社長。広島、大阪、東京の3都市で舌動する言個もあるとか

急に広島ふうお好み焼きが食ときの取材は､DS(デイスクス

ベたくなって編集部の近くにあテーション)の創刊準備号発売
｢魔顔人マイケオ｣の顔モデル・末永勝治さ

ん(21歳･企画担当)と仕掛け人･水田浩司

現在のMSXソフトのなかで

DSの売上本数は20パーセント

を占めるという。

｢'2月B日発売の号からいよい

よ月刊化します。それとはくつ

にDS文庫という企画も進めて

いるんです。来年はこれで50パ

ーセント達成をねらいますよ」

さん(20歳・プログラマ)もいた直前で｢売れるといいな｣とコン

パイルの仁井谷社長が自信と不

安のあいだでつぶやいていた。

創刊1周年とDS文庫

いまやDSは超優良ソフトに

なつちまって。……そうだ、広

島に行こう。広島に行ってお好

み焼きを食べるんじや。

るその手の店に行ったら満員で

食べられなかった。ふと去年の

今ごろを思い出した。広島にあ

るコンパイルに取材に行った帰

り、急に広島ふうお好み焼きが

食べたくなって広島駅ビルにあ

るお好み焼き街に行こうとした

ら駅ビルは定休日だった。あの
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負け、試合時間わずか14分。つい 人に勝ったことがないが､コンビない｡違いないというのは､たつI
ユータと戦ってもたいてい負けるたいまK氏は原稿を書きはじめたiさっきやった、特集担当K氏率い

るTlGERSPPP(トリプが、凡フライをときどきそらしてばかりだからである。わっはっはド

ルパンチ)とわたしの無名チームしまうが、うう、くやしい。ほかっ。勝った、わたしの原稿はこれI

との『激ペナ2《ｻﾝﾙ版>』識の貫償満々のｽﾀｯﾌもK氏と戦で終わり姪う-む､これぞ､肉｜
合結果である。千円負けた。わたって連戦連敗。こういうK氏が書を切らせて骨を断つってやつかな・｜

次号10月号は潔竈懲臘箔9月B日発売ノ
」
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■対応機種

PC-98シリーズ(但し､XAは除く)MSX2
PC-88SR/FR/MR/TR/FH/MH/VA/FA/MA

定価B,800円 るし夢
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ジャスト･ファンクラブ会員募集のお知らせ／ 株式会社ジャスト

別汀ジャスト・ケーム事業部

〒156束京都世田谷区宮坂3-10-7YMTヒル3F

TELO3(706)9766FAxO3(706)9761

全国各地へ
通信販売

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営支店曾525281

製品制作の裏話やゲームのヒント､新製品の最新情報など，

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｡くわしくは､180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､案内書をこ返送いたします．静ジャストサウンドは､株ジャストの登録商標です
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激ペナもくすむ｢激ペナ2｣感激の臨場感が､野球をかえる。
もう話題は､あちこちに飛びかっているけれど､実際にこの

画面を体験したことはないと思うので、もう一度はっきり

言おう｡激突ペナントレース2は､前作のただのバージョン

一
》

アッヌではない充実した中身がぎっしり詰まっている。その

最も凄いところは､どの野球ゲームにもなかった生の臨場感

を再現してしまったという事実｡MSX2始まって以来の打球

を追ってスクロールしていく画面がドキドキするくらいリア

ルに迫ってくる｡そのうえ､データ処理速度の大幅アッヌで
＝

スピーディさも極め付け｡投球のあとの真っ暗画面ともさよ

ならしたし､キャラクターの機敏な動きも花丸ものだ｡その汐＝軽み
ほか、球場選択機能や、シークレット･ファンクションもつ

趣いて､賛沢三昧ベースボールを楽しませてくれる｡この臨場

感まる出しの｢激ペナ2｣登板は､いよいよ間近に迫っている。
●画面は開発中のものですう

帰ってきた野球神話､｢激突ぺﾅﾝﾄﾚー ｽ2｣8月30日発売。
盲gm1搭載 B月30日発売巳,BOO円『罰宮司クFrR1p+対応

灘
週刊テレホンサービス実施都市【北海道地区】粍幌CMf8SI)3000【東北地区】青森0I77(22)5731秋田0188(24)7000：【関東地区】東京03(262)9洲0
【関西地区】大阪06(334)0399【四国地区】船山0899(33>3399I九州地区】福岡092(715)8200大牟田0944(55)4444鹿児島0994(72)""

【北陸地区】新潟025(229)1141

ダイヤルは正確に.ノ
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ｺﾅﾐ株式会社､革舞"j●MSXﾏｰｸはｱｽｷｰの商標で塩●表示価
本社,/〒lOl東京都千代田区神田神保町3丁目25大阪支店／〒561大鞭府豊中市庄内栄町4丁目23番18号札幌営業所髭〒060札螺市中央区北1条西5丁目2番9号福岡営業所／〒810福

参
FESPIC

KOBE'89

格には､消費税は含まれておりません働
一曾尹

岡市中央区天神2丁目8番30号

まれて、

2丁目
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