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ボクはｳｯドで音楽できる。 ｢君はミュージシャンだ」
だｵrでもヤサシク音楽づくりが楽しめ

る『F1シンセサイザー』登場｡4つのモ

ードで誰でも簡単に作曲家になれる。
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ヤサシイの⑪.楽諸作成モード｡グﾗﾌｨｯｸボ

ールを使うとスイスイ楽譜が入力出来てしまう

のだ。繍鮒聯}今郷睡鋪魁y圃邪＃1脚(撒噸

麗雛|“『雨77応言，
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タンタンノと刻めちゃう。

ヤサシイの③オリジナル音メイキングモー院

自分だけのオリジナルサウンドを作るモード

だ｡サンブルデータも付いているからヒントに

してほしいな。

ヤサシイの④､スコアブレイモードb楽譜が出

来たら即､演奏出来る｡作成した楽譜からどん

な曲がとびだすかな。
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｢君はアニメーターだ」
アニメを作るのは大変/と思

っているかな？とんでもない。

もぐら＜アニメ｣なら気分はも

うアニメーターだ。

ポｸは葉っぱでｱﾆﾒができる。ｸは葉っぱでｱﾆﾒができる。
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ﾀﾉｼｲの⑪.XV付属のヴﾗﾌｨｯｸ

ｴテｨﾀｰ戸で作った絵を字幕を入れてｱ

ﾆﾒ表示できる｡(?ボイスレコーダ舅』で

取り込んだ音を効果音とじても使える｡）
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ﾀﾉｼｲの②､ｱﾆﾒｻｲスは画面4分

割から最大16分割ま画ｻｲズはいろい

ろ簡単に変えられる｡らくらくアニメサ

ンガレも付いている｡参考にじてほしい。
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さらにタノシイもビデオデジタ

イザーHBI-V1新登場。
テレビやビデオの画像をMSX2＋の1.9万

色の自然画に変えて取り込んでしまう｡それ

がビデオデジタイザーだ。そうやって取り込

んだ画像は、もちろん『らくら＜アニメ』で

アニメ化できる｡MSX2にも対応じている悪

さらにタノシイもビデオデジタ

イザーHBl－V1新登場。
テレビやビデオの画像をMSX2＋の1.9万

色の自然画に変えて取り込んでしまう｡それ

がビデオデジタイザーだ。そうやって取り込

んだ画像は、もちろん『らくら＜アニメ』で

アニメ化できる｡MSX2にも対応じている悪
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しん か

新 化。

視覚新論による視覚的表現(VisualRepresentation)

今舵限界だと思托いた事

不可能とき慨いた事

知げに薮かさ紙いた事

それ駒(て力新開発｢VRｼｽ測によづて実現した

進化の領域をはみ出した､まったく新い､RPG誕生

きっと気づいていた人も多いは或ケー ﾑの世界って不思議なことばかり｡大人も子供もそlﾉてﾓﾝｽﾀー もみんな

よく似た大きさの2頭身｡そして､よく似た行動ﾀーﾝbちょっと這うのはデｶｷｬﾗ<らいのもの。

木や岩など障害物には隣接できないし､影の付き方がとっても不自然など｡数え上げたらきりがありません。

しかし､ｻー ｸはそれらの不思議な現象をすべてVRｼｽﾃﾑの開発によって解決したので魂VRｼｽ弘とは墓本

的には技術ではなく､論理に墓づく視覚的表現方法で魂ｻー ｸの世界そのものをゲー ﾑ化したのではなく描写した

というものですb今まで不可能だとされていたその方法がゲー ﾑにまったく新しい世界感を創り出したので魂

大人は大人らしい､子供は子供らしい大きさや動きで､同一ｴﾘｱに存在し動いていますbもちろん､ﾓﾝｽﾀー も

行動ﾀー ﾝ豊富で独自の動きやｽピー ドを持っていま魂動きの自然さ､均等なｽｹー ﾘﾝグは当たり前のことなの

で魂そして､広大かつ変化に富んだﾏｯの数々 ･澄んだ湖巨大な鳳広く様々 な地勢の地下ダﾝジｮ>人ﾏグﾏ地帯

等など｡今までは､小さかったｱﾆX-ｼｮﾝｻｲズもぐ－んとﾜｲドになりました。

超現実的自然世界ｻーｸ､今まで限界だと思っていた事､不可能とされていた事知らずにごまかされていた事｡そ

れらすべてを解決した､なんとも自然な気持ちよさ。

今まで､どこか不自然だったRPGの最大の欠点はこれだったのです6
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圏囲媒体

対応機種

VRAM

セーブ機能

価格

厩百列ｸ/2＋

128K

ディスク

未定’

リバーヒルソフト冠092-771-3217

あの｢抜忍伝説｣や｢ラスト八ルマゲドン｣のシナリオを書いた
飯島健男氏が、しばらくぶりに新しいRPGを発表。制作は
リバーヒルソフト。MSXでは、現在のところゲームをして
遊ぶことはできない。デモがすこしあるだけ。システムを優

先して組んでいるので、それができあがったらすぐだ。

あの｢抜忍伝説｣や『ラストノVレ

マケドン｣のシナリオを書いた飯

島健男氏が、新しいRPGを書

きあげた。制作は、美しいグラ

フィックや完成されたシナリオ

で定評のあるリバーヒルソフト。

キャラクタのデザインや、画面

設定などすべてをアニメ界では
セイントセイヤ

聖閾士星矢で著名な荒木伸吾氏

と姫野美智女史が担当。また、

音楽を女性ロックバンドのSH

OW-YAが作曲している。オ

ープニングはかなり長く、ゲー

ムの世界にゆっくりと引きこま

れていく感じがする。キャラク

タがそれぞれにおいたちや性格

の違いがあって、アニメーショ

竃

狽

《

霧 型L

I 茅

〆号’
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〆
■

｡

〆
竃
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響 墨、

③主人公の海賊ザン・ハヤテ。闇の軍勢によってて牢屋に閉じこめられている。そんな彼の

元へ、八玉のうちの｜つが飛んできて、光りの御子を守り、闇をはらしてほしいと告げる

ン処理をふんだんに入れたグラのB人の主人公たちの絵を見て

フイツクを見ていると動く絵本も、日本人の若い胄年らしき男

を読んでいる感じがする。キャの子を中心に､おじいさん､リザ

ラクタの表|冑も豊かで、なかな－ドマンみたいなヤツ、着物を

か深いストーリーの気配を感じ着た美形……と種々雑多な感じ

させる。で、見方によっては12月の力し

さて、突然だが、みんなのなングーのようにオールスターが

かでどれほどの人がrプライ｣に一堂に会した感じ。だが、表舞

ついて具体的なイメージを持つ台の人間というより、どこか実

ているだろうか。ふつうのRP街道を行くような臭いがある。

Gにありがちな○○クエストと「プライ』とはそんなふつうに蟇

かドラゴン○○、○○の冒険みらしている人々ではなく、無法

たいなタイトルではないし、下な行いをする人やならずもの、特
⑧光りの御子を閥の軍勢から守るために、

旋良の旅に出る三銃士

〆 、

年末にソフトが多く出
るのは例年のこと。が、
こんなに大きな、しか

も人気の高いRPGが

かたまって出るのは例
がない。そこで今回は

開発途中の各ソフトの

ようすを紹介しよう。
ノ

『

L
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蕊
の御子の元にたどりついたB人

が、パーティ形式で進むという

もの。さらにこのゲームは1部

と巳部を1つにまとめて上巻と

して出し、そのあと続編として

下巻を出すことになっている。

それというのも、シナリオの大

きさ、グラフィックの豊富さな

どの琿由だ。

さて、RPGにはよく、「壮大

なストーリー､広大なマップ｣と

いうものが存在するが、話を聞

いてみると、そういった漠然と

したものに反発するように制作

されている。B人のそれぞれの

キャラクタには、かなり細かい

性格づけがされていて、小さい

男の子のクークは暗くて狭いと

ころが嫌い。だから、洞窟の中

に何かありそうでもダダをこれ

てしまったり、’女性のリリアン

と中心のハヤテはなぜか仲が悪

く、隣どうしに決してなろうと

しない。そのさまざまの持ち味

が、微妙にストーリーの伏線と

なっていく。ケームのなかでの

そういった必然性は、ムダなよ

うだが、キャラクタの行動や気

持ちがこちら側にも読めるよう

になり、そのとき初めてケーム

と一体となれるというもの。

「ラストハルマゲドン』ではユ

ーザーの心の内に不思議な後味

を残した結末。その飯島氏が、

また何かしらのテーマを秘めて

書き下ろした『プライ｣。光りと

閨の巳つの世界を設定し、そこ

に八ヤテたちとビドーたちのア

ウトサイダーたちの生きざまを

重ね、それぞれの光りと闇をみ

つめる。

e露ﾗﾒー
オープニングのシーンでハヤテが

牢から逃げ出そうとして、鎖を断

ち切ろうとするシーン。グイッと

引っぱって、もう1度はずみをつ

けて力強く引くと、なんと抜けて

しまった。こんなアニメーション

シーンが、目を見はるほどある。

雛奮司

哺

△

､、詩一量・・

患邑浬一蕊箇

撚:f墨

鯵⑨竜一族の頭である幻左京。彼の元へも八玉のうちの｜つが飛んでくる 雷
~

いわばアウトサイダーのことを

意味している。漢字で書くと、

無頼となる。B人のそれぞれが

あるこだわりをもって孤独に生

きようとしている、そんな彼ら

の生きざまがテーマになってい

るというわけだ。

それで‘は、『プライ｣のオープ

ニングのストーリーをかんたん

に紹介しておこう。

キプロスの地を手に入れたい

ビドー(右下の七獣将の中央にい

るやつ)と七獣将は､闇の神ダー

ルをよみがえらせる◎だが、キ

プロスには、ダールが復活する

と光りの神とそれを守る八つの

守護星が誕生するといういい伝

えがあった。

そして、いい伝えどおりに誕
入こ

生した神の御子。だが、閨の手

がまわり、三銃士に守られて放

浪の旅に出ることになる。だが、

やがて追いつかれ、三銃士は致

命傷を追う。最期を|吾つた日人

は力をふりしぼって御子を守る

ために光りの結界を張り、さら

に日人の守護星を集めるべく、

光りかがやく巳個の玉を天空に

放った。結界が存続するのはた

ったの1か月cその間にB人の

守護星が集まらなければ、キプ

ロスはビドーの手に落ちてしま

う。放たれた玉はB人の元へ飛

んで行き、光りの御子を守り、

閨をはらしてほしいと告げる。

そして、B人のそれぞれの旅が

始まる。光りと闇の闘いをめざ

して……。

この日人が一堂に会するまで

のそれぞれの旅が、1つずつの

別のシナリオになっていて、全

部で7つ(熊っぽいゴンザとリス

っぽいマイマイは兄弟なので1

つのシナリオ)の違ったふんいき

のゲームを楽しむことができる。

それが、第1部。第巳部は光り

Pきによって集まる勇士たち。彼らの

一

■

鰯爵謝
毒。
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、掌患

車

塾
一
々
』
蝿
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Ｌ
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■
守当

魚

奪一
，〈》

、

１
Ｗ
ザ

#
③占い師のアレック・ヘストン①針使いの勝ち気なリリアン

囮八玉の戦士
八玉の導きによって集まる勇士たち。祇

手で光りの御子を守り、闇の軍勢と闘う 囮ビドーと七獣将
中央にいる美形がビドー。それ

ぞれ力V回性的な生いたちをもつ
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■團画媒体

『7両か/2十対応機種

128KVRAM

ディスクセーブ機能

価格 未定

画面の感じは『ハイドライド』

シリーズと同じ斜め上からみた

構図。シリーズと違うのは、舞

台となるフェアリーランドのよ

うな大きなマップがないこと。

城や墓地の間をトコトコとひた

すら歩くことはない。1画面の

マップを呼び出して、行きたい

ところを選ぶだけと便利。

さて、ストーリーはというと、

神聖紀1527年のある日、女王オ

ールマムを神と奉ずる（八マー

ン神国が、永い歴史を持つ国サ

､罰

嵐雪】』蕊
畠

ホ
ン
ト
は
オ
バ
Ｑ
は
出
て
き
ま
せ
ん

灘
、繁

静

，■蕨．

蕊＆､､、
､;&i､！＝
Ⅲ

③主人垂

なのだ

ｆ
泊
‐
・
叔
函
掛
堆
匙
ｂ
・

》
』
｜
白
墨
銅
｝

救った。だが、その結果父を失

い、そこで出生の秘密を知る。

少年は形見の剣を片手に美少女

ミリムと相棒のアルと冒険に旅

立つ。敵は超美形のレシェルだ。

ちなみにこのゲームは、副題を

『黒衣の貴公子｣という。

リスを突然に雲い、サリス王家

の血を引くものはすべて殺され

た。サリスと親しい神聖国のサ

イア王国はその知らせにバハマ

ーンヘ向かった。そして10年後、

山賊のなかにいた少年は、謎の

暗殺魔術団に雲われる美少女を

公の少年と美少女ミリムの設定資料

③街をうろうろしている人たちのキャラク

タ軍団

⑨どこだかまだ未定の街の建物をO街には池もある。開発途中なの③ここはどこだろう。こんにちわ③どうやらお城らしい。旗がパタ

のぞいたが･･･“．でよくわからない一ったら.ノバタして風がそよぐﾞ

ハミングバードソフト丑06-315-8255

国己⑤ ③回 ②目
園田媒体

’ 『7万副'/2＋対応機種

VRAM 12BK

ディスク

〕
だいぶ開発が進んでいるようだが、

せれば出したいが発売は年内目標。

ｾー ブ機能

価格 9,800円

そう。システムになる部分を先

に移植してから一気に画面を、

という予定ということで、もう

すこし待つしかない。

ゲームのストーリーというか

設定をかんたんにおさらいして

おこう。

呪われた島として名の高いロ

ードス島。その島の南に浮かぶ

島マーモ。マーモは暗黒の島と

呼ばれ、そこを武力で統一し、

自らを暗黒皇帝と名乗るベルド。

この暗黒皇帝の魔の手が、□－

ドス島にしのびよる。この魔の

手から島を守るのがキミの使命

だ。プレイは最大S人までのパ

ーティが組める。冒険の途中で

は、戦況がいろいろ変わり、旅

のふんいきはほかのRPGにな

いものがあるのがうれしい。ま

た､文庫版で出ている小説の｢ロ

ードス島戦記～灰色の魔女～』

を合わせて読んでおくとその物

語のなかに登場する、いろんな

キャラクタに再び出会えるなど

の楽しさもある。もちろん副題

の灰色の魔女もしかりだ。とに

かく発売が待ち遠しいところだ

が、もうすこしらしいのでガマ

ン、ガマンだ。

この夏に発売になるかもしれ

ないといっていた時期から、ゲ

ームの特集希望が殺到して、い

まだにその勢いは衰えていない。

毎月、何かしらのフォローをし

ていきたいのだが、MSX版の

新しい画面はなかなかむすかし

③マップ移動画面。川がきれい

Oあの集落はどうやら街のようだ
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年末配PG特集

②
▽&ゴf4

驚鱗i蟻
“]識瑚

鐸
I垂『二:FwEl

作品。発売はまぢかのようで、

楽しみだ。

現在のところの開発状況は色

の調整や、細かな点を修正中。

このゲームのいちばんの特長で

あるキャラクタのリアルさも、

見たかぎり申し分ない。右の写

真では小さくてよく見えないか

もしれないが、洗濯物ははため

いているし、人物やモンスター

のしぐさや服装などはこだわり

すぎるぐらい細かく表現されて

いる。ここには紹介できなかっ

たが、主人公が武器を持ち換え

たときに絵が変わるのはもちろ

ん、倒れている人を助けたとき

におんぶをして連れていくなん

てこともする。なんだか、ガリ

バーになって小人の世界をのぞ

いているような気分になる。ま

た、音楽は、FM音源をフルに

活用した美しい曲でいっぱい。

：平和をかき乱すパドゥーを阻止

すべく、戦いの神であるデュエ

ルはパドゥーの魂を北の果ての

｢永久氷壁｣へ､身体を｢王家の聖

域｣へと、別々に封じこめた。だ

が、時が流れて何者かによって

封印が解かれ、パドゥーの魂は

解き放たれてしまったのだ。す

でに戦いの神のデュエルは人間

と恋におち、死んでしまってい

た。この危機を救えるのはデュ

エルの血を引く者しかいない。

そう、つまりキミなのだ。とい

うわけで正統派のRPGとして

他機種版で人気の高かったこの

4 華恥畠､巻鋒l

瀞4噌鐵｝
“：籠割

隣誓
J岬

小．蕊

１
吋
Ｗ
帷
侭
、
浴
暉
略

TheArtofVisnalStage

③かっこいいタイトル画面だ

水色を蟇調にした美しい画面

のRPG｡どこかおとなっぽい

ふんいきがある。

さて、ストーリーはRPGで

は常識になっている人とモンス

ターが共存していた世界が舞台

だ。ある日、ウェービス国に世

界を支配しようとする野望をも

つモンスターパドゥーが現れた。

F類,Ⅸ

③小太りなキャラではなく、木に影があっ

たりリアルな表現に注目

旺陵

Oあれは洗濯物かな。のんびりとした.’

んいきの村のようすだ

蕊
鱒“*冒壷I

－

転窪一一読一琴寿一

豚司
ラ苫一セーフ匪具麦彰

程こ号だ！『
国王噂､､2S0年罰に

ハ､､i､~､フー垂封し吟､た、

詞の子淫膣催い＝謡画

才＝とにした冬

鯵,夛、’･

少

篤斜
Iノ轆凰1
も－－－－塁

〆年

①オープニングはビジュアルに力が入ってい⑧これもオープニングから。こいつがバドゥ
る。かなりいいセンだ一なのだろうか ③ダンジョンのなかもリアルだ

なんて思わせてくれるのだ。チ

ビのキャラクタを操作しながら

緑がまぶしい草原をひょこひょ

こ進むのは、ひさびさにのんび

りする。ぐっと重い正統派のR

PGが苦手の人は、ピクニック

気分で楽しめる『ファイナルファ

ンタジー』がよいかもしれない。

ストーリーは4つのクリスタ

ルに光りを宿し、世界の平和を

ファミコン版では人気が高く、

続編も発売になったほど。見た

目は『ドラクエ｣に似ているが、

戦闘モードが特に変わっていて

楽しい。敵は左側にいて、4人

のパーティは右側にいる。最初

に闘うやつは花いちもんめのよ

うに前に出て闘い、ダメージを

くらうと、もどって疲れたよう

なしぐさをする。かわいいやつ、

蚤--‐‐

塗
Oどうやらここは、お城のある街らしい。

でもかわいいなあ

③街には武器屋とかの店が、つまりいろ

いろあるわけなのだ

取りもどそうというもの。街を

行ったり来たりしていろんな頼

みをきいてやったり、'|胄報を集

めてすすめていく。

上で紹介している『サーーク』と

ほぼ開発状況は同じ。発売は、

すこしずらして｢サーク｣発売の

約1週間後になる予定だそうだ。

12月の15日あたりがあやしいね。

③建物の中は薄暗いのだ。敵に出会わな

いことを神様に祈りつつ
③こうやって歩いていると敵力喫

然i§つかってきて困るのだ
⑧広大なマップの上を進むけなげ

な主人公。ここは城なのかな

9
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冒険は4/、のメンノざ－を集

めることからはじまった.／

凶悠かつ邪悪な｢クリムゾン」

を3人の勇者が倒してから50年、

ふたたびあの恐'布力繰り返されよ

うとしている。

キミは村長に''平ばれ、枇界を救

える聖なる勇者だということを告

げられる。勇満は、ほかにも4人

いるらしく、それぞれ力ざ不思議な

玉を持っているという。キミも不

思議な玉をもらい、打倒クリムソﾞ

ンの旅に,'l'!ることになった。

魔物に光の像を奪われたために

IWに閉ざされた森に光を取りもど

し、4人の勇粁をさがす旅はいよ

いよはじまった。

南のほうにある111に行くと、一

人前の戦士になるための儀式を受

け、光の玉を持ったゴーバスに出

会った。彼を仲間に加え、さらに

北のほうに旅を続けるとふたたび

111を兄つけた。そこで、修行中の

備侶、かげろうの玉を持ったリー

マが仲間に加わった。

そんなとき、とある村で天才科

学者のうわさを聞き、彼をさがし

ているうちに，彼の娘に出会った。

彼女は、北の略に行ってサンゴの

h飾りを取ってきてくれたら、父

に会わせてあげようという。死ぬ

,W,いで首飾りを取ってくると、彼

女は1通の手紙をくれた。

手紙を持って研究所に行き、博

士に会い、世界の危機を救うため

に旅をしていると告げると潜水艇

をくれた。しかし、古代エオ､ルギ

ーがないため潜71くはて､きない。が

水上の移動には役立つ。

水上力:移動可能になり、北東の

ほうの島で魔法使いマーロンに会

った。彼も不思議な玉を持つ勇者

だった。そこから四のほうに川を

渡ったところで、敢後の勇肴、女

戦士ﾅﾀｰｼｬを兄つけた。パー

ティは5人そろい、いよいよ打倒

クリムゾンの旅がはじまった。
。
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ぎっとおやくにたづ

おやくにたつかどぅか
わかりませんが

い。しょにぃさ季す

’わたしはナグーンや｜

閉麓議§鑑鶴雛｜
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③不思議な王を持った戦士ゴーバス、僧侶リーマ、魔法使いマーロン、女戦士ナターシヤの4人の勇者が、それぞれの思いを抱きつつ仲間に加
わった5人そろって力をあわせなければクリムゾンは倒せない

10



『
ゴ
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面

h1 これ力隆らカサ丁1到クリム

の方便のはじまり。先は中間がそろい､新たな旅へ
そう、古代のエネルギーをさが

すのが後半第1の目的。

村人たちとこまめに話してい

れば、多少のヒントは聞けると

思うけど、古代エネルギーを見

つけ出すためには、まず、探知

器が必要なんだ。そのあたりか

ら、ふたたび冒険を続けていく

ことになる。さあ、打倒クリム

ゾンめざし出発だ。

このゲームでは、つぎにどこ

に行けばいいか、比較的わかり

にくく、また、どこにでも行く

ことはできる。どこに行くべき

なのかは、自分でよく考え推理

しないと見えてこないのだ。

というわけで、後半に入り、

つぎになにをするべきか。前半

で手に入れた潜水艇に、なにか

足りないものがあったのでは？

今回の後半の攻略は、潜水艇

を手に入れ、仲間が5人そろっ

たところからスタートする。

本編のまえに、各キャラクタ

の小物語が4つもあったため、

ここまででもゲームとしてはか

なりのボリューム感。でも、打

倒クリムゾンというほんとうの

意味での冒険は、やっとこれか

らはじまるというわけだ。

に
、
後
半
の

|’
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ま采矢ﾛ器をチにﾉ、れるため－

ドクターマウラに会え〃
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、町の人々 を救い出せ／

古代エネルギーをさがして、南

西のほうのある烏に立ち寄ってみ

ると、なんとそこには犬ばかりの

村があったのだ。

店も宿屋も、民家にも犬しかい

ないこの村に、たった1匹だけ人

間のことばを話す犬がいた。そし

て、その犬の話から、地下への秘

密の階段を見つけた。

この地下は、じつはドクターマ

奥にドクターマウラはいた。この

村の人々は彼の研究材料として犬

にされてしまったというのだ。こ

の悪の科学者を倒してしまおうと

思ったが、彼はクリムゾンの命令

でやっているのだと告白した。そ

して、小さな機械(探知器)をく

れ人々をもとにもどすため地上

へと出ていった。

ある村で｢巨大な烏のくちばし

Ｆ
け
■
ｂ
砧
、

ｑ
■
呵
句
３
ｑ
剣
４
４
３
側
４
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ｈ
引
日
町
Ｅ
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Ｅ

わっすまんゆるして
なぐらないて

クリムゾンさまの駒いれし
やっただけてす

て
P

きよだいなるとりのくちばしに､七の し

こだいのちからねむる
③ちょっとおと．したらこのとおり。頭ばっ

かりでもだめよれ

後半、最初の難関が、このド

③とある村で聞けるヒントだけど、ひょっとし

て｢こだいのちから」とは古代エネルギーかも

ウラの隠れ家だったのだ。 の下
ｅ
し
ゃ
べ
る
こ
の
犬
に
、
地
下
へ
の

地
階
段
が
あ
る
こ
と
を
聞
く
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にIII代のﾉJ力眠る」というヒント

を聞いたので、烏の形をした地上

絵のあたりを歩いてみると、ドク

ターマウラにもらった探知器が鳴

り出した。地上絵のくちばしのあ

たりで、ボンベに入った古代エオ、

ルギーが見つかった。

クターマウラの隠れ家だ。ここ

には門番がいて、こいつの強さ

は前半の敵の比ではない。しか

も、複数で出てくることのほう

が多いので、よけいにつらい。

この時点では、レベルもそれほ

ど上がっていないだろうから、

できるかぎり装備を高めておく

必要がある。門番が1人で出て

きたときはチャンスだから、な

んとしても倒しておこう。

ドクターマウラに会って探知

器をもらわないと、絶対に古代

エネルギーは見つからない。古

代エネルギーを手に入れ、潜水

できるようにならないと、この

あと物語は進展しないぞ。
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灘へ

ドクターマウラの隠れ家は地下2

階まであって、しかも地下2階は3

つにわかれている。だから、階段を

まちがえないようにするのが安全に

冒険を続ける秘訣。下への階段は全

部で6つ。そのうちのひとつにドク

ターマウラが隠れている。正解はい

ちばん奥の階段。ほかの階段は無視

して、ここだけをめざせばOK･地
下2階は一本道なので、かんたんに

ドクターマウラとは会えるはず。

③村の人々を犬にした犯人。こいつをさがし

出して人々をもとにもどさせよう
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際上珠委椛めてアンガス退治
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涙の真玉未を隼り返すため、

しばしｼ毎頁戎退洽に目白勺変更。

エネルギーを

F手に入れさっそ

く海に潜ると、
噂

地上絵の南の海
里

底で城を発見し

鐸’た。中に入ると､－

王様に姫のたの無霧潔
みを聞いてくれこんな所に立てたん

とたのまれた。だろう？
かいぞく

そのたのみとは、姫ｶﾔ柾賊に取

られてしまった涙の真珠を取り返

してほしいというものだった。城

の人々がいうには、おそらく海底

の塔のやつらのしわざだという。

海底の塔の位置を聞き、行ってみ

ることにした。

塔の入口で手下を倒し、爺_上階

へ行くと親方のアンガスがいた。

こいつは口ばかりで、いざ戦闘か

と思うといちもくさんに逃げてい

った。ぶじに真珠を取り返すと、

王様が宝物をくれた。
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I 海底の鱈
アンガス

一
唱軋'

噂

海底の塔は3階建て。ここの

1階は左右対称にできていて、

両側にひとつずつ階段がある。

しかし、先へ進めるのは左側の

階段だけ。右側に行くと、また

下りの階段しかない。

左側の階段を上がって、すぐﾞ

左の通路に行けば3階への階段

がある。3階に行くことができ

れば、アンガスをおどすだけ。

かってに逃げて行ってくれる。

アンガスのいたところで涙の真

珠が見つかるはずだ｡
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海
賊
か
ら
「
涙
の
真
珠
」
を
取
り
返
す

の
が
キ
ミ
の
使
命
だ

③ここの親方アンガス。手下がいっていた

とおり強いのかと思っていたらこの始末

なんてやつだ,,.．“

まず最初の敵はやっぱり手下。

たいてい複数で登場するので考

えて攻撃しよう。いっぺんに複

数の敵を攻撃できる｢稲妻のつ

え｣などが有効だ。

また、アンガスのまわりには

バリアがあるので、体力が落ち

ていると抜けられないぞ。真珠

はかんたんに手に入るので、ア

ンガスに会うまでが勝負だ。
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ゴ 亘最強の武器をもらおう／■ユ

古き勇者に会い、‐古-ftとの武

器へ防具をチにﾉ、れよう．／

リーマと出会った山の北に、湖

にかこまれた山があった。そこに

は塔があり、入口は黄色の扉で閉

ざされていた。キミは、黄色のカ

ギで扉を開け、奥へと進んだ。

塔の'l1で、キミは1人の老人に

出会った｡老人は｢ここは古き勇者

の塔に導く飛行の塔であ')、彼は

5つの玉を持つ者にしか会わな

い｣という。老人に、5つの玉すべ

てを持っていると告げると｢古き

勇者はよろこんで会われるだろう。

そこにある聖なる翼に乗るがい

この島で行く必要があるのは、

飛行の塔と古き勇者の塔の巳か

所だけ。ただし、歩いて行ける

のは飛行の塔だけなので、まず

は南側の飛行の塔に行こう。

塔の中のダンジョンは単純だ

し、島にいる敵もあまり強くな

い。しかし、飛行の塔に入るに

は、ザラガスの城でもらえる黄

色のカギが必要だ。そのうえ、

古き勇者には、5つの玉がそろ

って(つまりパーティが5人そ

ろって)いなければ会うことも

できないので要注意。

最強のアイテム、古代の武器

と防具をもらったら、渦のワー

プゾーンからもどればOK。

い｣といった。老人のいうとおり、

聖なる翼に乗りこむと、聖なる翼

は飛行の塔を飛び立ち、北にある

古き勇者の塔にむかった。

古き勇者は、一行を侍っていた

ように話しはじめた。50年ものむ

かしにクリムソ守ンと戦いをくりひ

ろげた、かつての勇者も、いまは

もう年をとり、人里はなれた蝶に

閉じこもっていた。しかし、彼の

l[義の心はかわらず、年老いて旅

に参加て､きないかわりに｢せめて、

あのとき使った武器と防具だけてﾞ

も役立ててくれ｣と彼はいい､それ

らのしまってある宝物庫のカギを
よろいたて

くれた。宝物庫で、鎧、盾、剣を

手に入れると、宝物庫の奥に奇妙
うず

な渦のようなものを見つけた｡渦

に近よると、一瞬にして飛行の塔

付近にワープしてしまった。

古き勇者にもらった鎧、盾、剣

は、どれもみな立派なもので､、打

倒クリムゾンの心推い味方となっ

てくれた。それらすべてを、聖な

る勇者であるキミが装備した。

震謂
強はテこ
い炎ムで
のが最
剣も強
よらの
りえ古

。
リ
ー
マ
と
出
会
っ
た
山
の
上
に
あ

る
川
を
さ
か
の
ぼ
っ
た
場
所
に
あ
る

こ
の
島
に
古
き
勇
者
が
い
る わりとかんたんなマップだけど、うっ

かりすると1周してしまう。まずは、南

側の飛行の塔に行こう。北の古き勇者の

塔は、「聖なる翼｣以外では行けない。

勇渚の島
e歩いて行けるのは

この飛行の塔だけ。

もうひとつの勇者の

塔へは、ここから聖

なる翼で飛んでいく

のだ．でも、この塔

は黄色いカギがない

と入れない。だから、

ザラガスの城で宝物

といっしょに黄色い

カギをもらってない

と中には入ることも

できない。中のダン

ションはかんたんな

ので、苦労なくわり

とすぐ．に行けるはず
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クリムゾンを倒すために必要 ①Ｇ
エ
ル
バ
の
村
で
聞
い
た
ヒ
ン
ト
”

こ
こ
に
何
が
あ
る
の
だ
ろ
、
う
７
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クリムソンを倒すために必妾

不可欠なアイテムのひとつが、

マチテスの仮面｣だ。このアイ

テムは、宿敵クリムゾンの力を

弱める作用があるので、最後の

戦いにはかかせないのだ。

リーマと出会った山のとなり

こ湖があるはずだ。この湖の中

'、潜水してみると、なんとそこ

こは塔が立っている。

この塔の中に仮面は隠されて

四V蘭P・閥P
あいん

湖底の鐺
、ん

4429
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不
辰
テ
弱
戦

毒
認

湖の底に建つ4階建ての塔だ。入

口に白い扉があるので、古き勇者に

会って白いカギをもらっていないと

中には入れない。

1階はつくりが複雑な以外は問題

ない。2階は階段が6つある。その

うち右側の広間の階段が正解。ほか

の階段を使うと小さい部屋ばかりで、

4階には進めない。
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一
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このまち②みなみにあ毛
おおさなみずうみはむかしは
みずがなくてひとも
すんでお｡たそうじゃ ’熱
いる。塔に入るには、古き勇者

がくれる白いカギが必要になる。

つまり、古き勇者に会わないと

仮面は手に入らないのだ。
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己便利なアイテムﾍ゚ ｶ゙ ザｽﾜー ﾌ゚

この先ワープはチ離せない

ノニ事なアイテムのひとつ.／麓

ザラガスの城でもらったシグ

トスワープのほかにも、それと

可じように、設定したところに

爵時にワープできる｢ペガサス

フープ｣という便利なアイテム

〕､手に入る。場所は、マーロン

と出会った島。この島の中央に

Kツカリ浮かぶ塔の中にあるの

ど。ここは、潜水艇さえ持って

,1ればすぐに行ける。

シグナスワープとペガサスワ

パルパスの港ナ
同
瞬
ワ
が
と
ポ
だ
い

1の洽司
eマーロンと出会っ

た島の中央にポツン

と立っている塔がバ

ルパスの塔だ

パルパスの塔は比較的ラクにパス

て､きる。1階から2階に上がる階段

さえまちがえなければだいじょうぶ

だ。2階へは、1階右下の階段を使

うと行ける。3階は上への階段がひ

とつしかないので、階段を見つけさ

えすれば上がるだけ。4階に上がっ

たら、右側の通路の奥にペガサスワ

ープがある。

－プ、どちらも効用は同じだが、

巳つ持っていれば、ワープを使

いわけることで、巳か所にいつ

でももどれるというわけだ。便

利なのでぜひ手に入れよう。

、
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国 亘口グ'ﾉﾑヅﾝまであと一歩

不気g未な静けさの9兄し､の谷

をj友ければラストは目前.／

地上絵の北の呪いの谷に着いた。

そこは1本の木さえなく、不言VJk

な静けさにつつまれていた。

小屋を見つけ、中に入ったが、

カラの箱があるだけだった。小屋

を出て先へ進むと、階段を3つ見

つけた。そのうちのひとつ、いち

ばん奥の階段の下で、クリムゾン
すうはい

を神として崇拝しているという

町から逃げてきた男に出会った。

彼は｢小屋にある宝箱を13回|冊lけ

ると、やがて箱力ざくずれ永遠に

続く地下道の呪いが解ける」と､谷

の抜け方を教えてくれた。小屋に

もどり、箱を何度も開けるとくず

れた。その後、終わりなき洞窟に

入ると地上への階段力現れていた。

■
ここは、マップもけつこう広

いし、敵もかなり強いので、H

P､MPには十分気をつけなが

ら進もう。そうでないと、パー

ティがいつのまにか4人に減っ

ていた、なんて悲惨なことにも

なりかねない。さすがに、この

終盤に鎧は持っていると思うけ

ど、装備はしっかりそろえてお

＊

’1
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Ｉ
Ⅱ
Ｉ
憩
謁
測
誹
謂
論

この左極のどこかに
こやがあるか
そこに宙ろはこをつ春け
13認、竃けるんじゃよ

』
『 陣達嘩ガタガタ
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く”てし忠。左0

ふるえ蕗し 貯
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１
Ｊ
唾
町
、
■
聞
融

て

Oクリムゾンに湖図されたサーレムの村か

ら逃げてきたというおじさん

③おじさんのいったとおり箱を'3回開けて
みると、箱はくずれてしまった

こう。ここさ

え越えれば、

クリムゾンは

目前。気合を

入れてもうひ

とがんばり。

長かったゲー

ムも大づめ。

呪いの谷にある3つの洞窟のうち、谷を抜ける洞窟を

除いた2つのマップを載せておこう。ひとつには村から

逃げてきた人がいる。この人に聞けば、小屋の宝箱を13

回開けろと、谷の抜け方を教えてくれる。

呪いの谷の洞窟

Ｇ
こ
の
谷
に
あ
る
唯
一
の
建
物
こ
の
中
に
谷
の
呪
い
を

と
く
仕
掛
け
が
あ
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の
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呪 い

の谷
呪いの谷は、エンディ

ングをむかえるためには

絶対に避けてとおること

はできない。マップもか

なり広く、全体力迷路状

になっている。

ここにあるのは、洞窟

が3つと地下2階まて､あ

る小屋だけ。洞窟のうち

ひとつは、終わりなき洞

窟だが、じつは谷を抜け

るためのもの。あとの2

つは上のマップどおり。

小屋も地下2階にカラの

宝箱があるだけ。

ここは手間のかかる場

所ではないけど、レベル

を上げるには絶好。ここ

の敵はEX値が高いから、

どんどん倒そう。
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己

Jいよいよクﾘﾑヅﾝとの対決／
ついにラスト。クリム

を1到すと太どんでんi星

ソン

し？！

ようやくクライマックス◎こ

こまで来ると敵も異常なくらい

強い。少なくともレベルは30く

らいまで上げておきたい。

クリムゾンの城のS体の像の

秘密は明かさないけど、ヒント

は両わきの像の片目がないこと。

あとは自力で考えよう。

そして、ここで活用したいの

がペガサス、シグナスの巳つの

ワープ。危険を感じたら村へワ

ープして体力回復。この巳つの

ワープで、村に行ったあと同じ

場所へもどることが可能になる｡，
クリムゾンを倒すと、武器屋

はなにも売ってくれないので、

あらかじめ装備を整えておこう。

新たな地に出た。町の人々は、

クリムゾンに支配され、邪悪なる

それを神だと信じている。急いで

クリムゾンの城をさがさなければ。

しかし、湖以外なにもない。

唯一、目にとまった湖に潜って

みると、なんと、そこには地下水

路があったのだ。クリムゾンがい

ることを信じて進んだ先には、怪

しげな城が立っていた。

城の中には強敵や、複雑な1臨卜

けが待っている。地下1階で閉じ

こめられた人を見つけ、話を聞く

と、クリムゾンの秘密力ざ3体の像

に隠されているという･･･････

3体の像の秘密を解き先へ進む

と、そこに-剛(に唯ったｸﾘﾑゾ

ﾝｶ現れた。尚好くの敵だけあって、

勇荷たちも苦戦をしいられるがや

っとのことで戦いに終止符をうっ

ことができた。

町にもどると、さきほどまで洗

脳されていた人々も正気にもど|）

平和がかえったと思われた。しか

し、村長がいうには、クリムソ．ン

の秘密1場を5つの玉で封印しな

いかぎ')、クリムゾンによってい

つ平和がおびやかされるかわから

ないという。しかも、」場はこの

町にあるというのだ。ほんとうの

鍛後の戦いは､これからはじまる

のだ…･･･。
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い。途中、いくつか洞窟を通らなけ

れば頂上には行けない。敵も強いか

ら、慎重に進もう。
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決めるダート シナリオ1．史進、腕 ･技量・知力ス 力を める
1

若き好漢、九紋竜史進がつま
こう34Bう

ずきながらも仲間を集めて高球

に迫る。そんな物語がはじまる。

曰匹の胄龍の彫りものを持つ

美青年、人呼んで九紋竜の史進。

原作『水>許伝』で最初に登場する
ごうけっ

豪傑である。もと禁軍師範・王

進から武芸十八般を学び、恐い

もの知らずの18歳。と、ケーム

に付属しているr水>許伝豪傑列

伝』から史進のイメージをウケウ

リしてみた。

史進の自己アピール／

1
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Goゲームがはじまるまえに表示される好漢の

基本データとメッセージ。能力を決めるときに

はこの基本データ以上になるまでやり直そう

麓
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刊
偲
間 |瞥 《
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Ｉ
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1－ヤ

理…型や,、ﾛ召

壺 、

空白地へ行ってそこをねぐらにする’国自分の分 持を 白 行の ね すつ つ ｰ

ゲームのはじまりは1101年の

1月。史進は25国で逃亡中の身

だ。仲間を集めてみようかと思

うも人気は0。これではたいし

た人物が仲間になってくれるは

ずもない。自分の国を持つこと

を考えたほうがよさそうだ。高

恢の国から離れた空白地へ行き、

そこを｢ねぐら｣としよう。

史進は26国へ逃亡し、翌巳月、

そこをねぐらにした。26国は史

進の国になったのである。

③
妊
渓
の
１
人
、
鶏
黒
白
深

（
ろ
ち
し
ん
）
は
さ
っ
さ

と
喝
国
を
自
分
の
国
に

1 |‐

L自分

I
の国を持つ

高休の国から離れている空白地で

J武器屋や造船所があるとベストだ。

18

手順チャート

他者の国から逃亡

↓

空白地をねぐらにする



思い知る-’知民の共鳴 を国 得 難J士 を しさ る建 とる の いの こ少、

国を持つには持った。コマン

ドも下の表のようにいろいろで

きるようになった。が、完全に

史進の国にするには､｢共鳴度が

40を超える国でないと毎年1月

の収入はない｣という水）許伝のル

ールをクリアしないといけない。

住民に食糧を施して一気に共鳴

度を上げられればいいが、なに

せついさっきまで空白地だった

国である。食糧はほとんどない。

そこで、史進は町を開発したり
かいこ人

開墾を行ったりしてすごしずつ

共鳰を得ようと決心した。B月、

4月、5月と汗にまみれる。B

月に狼が出た｡｢野獣を退治すれ

ば人気が上がる｣と､狼退治に行

唖
一

一
一

串垂一牢

e4･36．48国で洪

水肥沃度が激減し

てしまった。これも

治水度力抵かつたた

めの惨事だ蕊
'，‐?･扁野案.毒亨

e2国では疫病が発

生したようだ。治水

度力抵い国だとこう

いうダメージを受け

る危険がある

日
③ほかの国もいろいろたいへんらしい

った。かなり体力を使ったが、

みごと退治し、史進の人気は5

上がる。狼退治をしたツケは翌

7月にまわってきた。体力を消

Ｉ

Sか月をめいっぱいがんばった

が、共鳴度は40にとどかなかっ

た。

耗しすぎて開発や開墾ができな

いのだ。こんなときは休むしか

ない。休養する。休養明けから

建国ドキュメントキ メ ●

⑳しかたなく食

糧5を住民へ施

す｡⑳'2月。共

鳴度34℃時間が

ない。開発をし

て共鳴度が40に

なることを祈る。

⑳年力明けた。
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註。体力もなく、休養する。

弓になった。共鳴度は3＆来

辱には時間があるので、共鳴

jつくり上げよう。開墾する。

弓。今度は豹が出た。還台す

、気が上がる｡邸宅鳴度は39

ﾌた。遣台に行こうとするも

）《たりないので休養する。⑳

になって退治に行く。錐

上ケガをしてしまった。④5

まった。⑫どんなケガをした
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に上がるように開発をする，

麹も鳴度がついに40を超え

た。これで26国は完全に史

進の国になったのだ。完全
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人気は20になった。
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|腕力|技量|知力｜備考｜
｜｜｜’

|体力|腕力|技量|知力’ ’1コマ

T"E
｢~－司~「

技量
|体力|腕力|技量’
'’0111
1151501501

知力体力 腕力備考知力 コマント
｜コマント 技量体力 腕力備考技量 知力体力 腕力コマント

’1．雇い入れ一
函

ヘックス戦に突入

人気プラス3～5

錘
一
躍
一
鉢

|，戦争 「｜､塞に戻る」までの
あいだは､と'二に何回

行っても体力はかか
らない

'0．軍事 2．再編成

3．船の配備3．繁華街’

4.武器屋’
5．造船所’

5‘出向 '0

共鳴度もすこし上が
系

'011111111||、ヨ||練2．開墾2．奉仕 '5 '0

3．開発 物価に応じた金が必

要轡体力と忠誠度を上
げる効果あり

不成功のときは知力

経験がプラス'0.共鳴
度が低下する

操舵能力のある技亘
70以上の強者が作れ

る｡物価に応じた金も
必要

'2．宴会|，金

｜・船 '3'5 '5 I ５調達 '5

2．鉄
'3．休養 体力を'0回復

共鳴度を上げる

忠誠度を上げる

3．製造
1．住民

2．強者

技量60以上で知力50
以上の強者が作れる

材料として鉄が必要

'4．施し|，食料 実行者の技丑と統治

者の勇気によって収
穫量が変わる

2．武器 0 '0'5
'58．狩猟 20

コマンド数に数えな
い

2．毛皮 自国関連
'5，情報睦

一
》
｜
唾

７
｜
旧

旧
一
旧
一
一
脂

兄弟
コマンド数に数える

ゲームセーブなと.

4．移動 自国以外の国
人気が低下する2．追放’人気が低下する ''6．中断

不成立時は知力経験
がプラス'8になる 9人事'3交替’

4．命令

9．人事 ｢3．交替｣と「4．命
令｣はｺﾏﾝドの回数
に数えない

|，不戦同盟 4525

5．外交
不成立時は知力経験

がプラス23になる
602．塞に迎える

内F

と。
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共鳴度を上げるのがいちばん重

要｡40未満だと収入がないのだ。

手顧チャート

治水・開墾・開発

で国力を上げる

し
る
施
げ
を
上
糧
を
食
度
へ
鳴
民
共
住
て



富国強兵－－奉仕と施しで国力を強兵－－奉奉仕と施しで国と施し 上げ､仲間を集 力を上げる上めて戦
■開発と開墾で国力を上げる

B月に共鳴度が40を超え、26

国は名実ともに史進の国になっ

た。自分の国を持つ、という当

初の目標は達成できたわけだ。

これで一段落したとはいえ、開

発や開墾そして野獣退治と体

力を消耗し、史進の体はボロボ

ロになっている。9月に町の開

発を行い、繁栄度が43まで上が

ったところで、また体がいうこ

とをきかなくなってしまった。

体力は30しかない。しかたなく

10月は休養する。休んでいるあ

いだ､｢共鳴度が40～55のときに

は住民が暴動を起こすことがあ

る｣という水>許伝のルールが史進

の夢見を悪くする。

枕を高くして眠りたい史進は、

休養明けそうそうの||月に開墾

を行う。これで共鳴度は52まで

上がった。

’2月になると、史進は体力35

とほとんど半病人。しかし、こ

こですこしでも国力を上げてお

けば来年1月の収入が増える。

そう思うと、性急な史進は休養

をとったりできない。年明けそ

うそう倒れるかもしれないが、

いまがんばらずしていつやるの

か。と自分で自分を

励まし、ヨタョタし

ながらも開墾する｡

この、計画性があっ

てないようなところ

こそ、史進の若さで

あり、無謀さなので
＝＋－→ー

のつつ○

開墾を終え、疲れ

はてて倒れるように

ー

蔵j
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金
か
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眠りにつく史進。テoなぜか'7国から不戦同盟の誘いの使者が来た

レビではいま、紅白がはじまつ 史進は腰を上げ、出向して繁華

たところだ(なわけないか)。街へ行く。ここで26国にいる巳

■人物を誘って仲間を集める人の人物の可能性を占ってみた

’'03年1月。皇帝は頭を痛めが、どちらも人の下につく気は

ている。はやく頭痛のタネを倒ないようだ。もっと人気が上が

してやろう。と意気ごむ史進。らないと仲間になってくれない

そんな史進にはじめての収入のだろう。しかたなく、繁華街

があった。金780、食糧'420であをあとにして雑貨屋へ行き、食

る。はじめて手にする軍資金に糧を売った。このさき、食糧よ

史進の胸は躍る。さあ、なにかりも金が必要になると読んでの

ら手をつけようか。などと考えことだ。

ているうちに1月はすぎてしま日が暮れてきたので鑿にもど
った。体力不足で休養するしかり、これで巳月は終わったな、

なかったのである。と思っていると、意外なことに

巳月になって体力の回復した17国から不戦同盟を結んでほし

史進は、仲間を集めようと26国いと使者がやってきた。’7国と
ろf』し人

にいる人物を誘うことにした。いえば魯智深の国である。どう

’

ドキュメント・国力を上げる
⑮i102年10月。8月に休養し、

9月は開発共鳴度47､肥沃度

32、開発度43となっている。体

力が30しかなかったので､今月

は休養する。⑰今月は体力が45

あったの五肥沃度と共鳴度が

上がるように開墾する。⑳開墾

で肥沃度は37になった。共鳴度

も52に｡共鳴度が55を超えれば

住民が暴動を起こす可能|生がな

くなる。もう一歩で安心できる。

体力は35だ。ギリギリの体力だ

が、年明けの収入がすこしでも

上がるように開墾をする。⑲年

力明けた。毎年恒例の皇帝のひ

とことのあと、番がきた。熱鳥

度が40を超えているので、はじ

めての収入があった｡金780と食

糧'420だ｡これでやっといろい

ろなことができる。なにから手

を付けようかと思って体力を調

べると、わずか25．これではな

にもできない。1月は休養する。

●哩曹や昼画や‐や凹一＝￥牌一軍一一伺一茜四

■ 丙勺一＝ー＝一一一＝一一一一一＝－■

必

G皇帝の頭痛のタネを早く消してあげたいと、毎年思う

’手順チャート
画中間を増やす

かならず間｢能性をIIiって、仲間になって

くれそうな人物だけを誘うこと。ムリに

1秀うと、人気がドがることもあるのだ。

施して忠誠度を70以上まで上げられれば

ひと安心。ただし、義兄弟になってもら

うには忠誠度を95以上まで上げる必要が

ある。施し2～31'1lは必要だろう。また、

強若全員の忠訓吏をすこしずつ上ける｢宴

会｣もけつこう有効だ｡宴会なら体ﾉJもIITI

復するので、何もできないときは宴会を

|Ⅲlくのがいちばんいいかも。

■国力を上げる

肥沃j史･繁栄度が50を超えたら、治水度

を上げるようにする。沿水度を上げてお

くと災'蕃力起こる可能性が低くなるのだ。

また、共鳴度は90以上を確保すること。

一

一 富国強兵国 一～

仲間を増やすI

」

Ｌ
Ｅ
Ｅ

｜奉任ｺﾏﾝ股’
し

|－住民への施し’

出向して繁華街へ行く 奉仕コマ

し
一
一
し Ｊ

１

可能性を調べる

OKなら仲間にする

少

壷看7彌すう|義兄弟になっても5弓1
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水耕伝
して小者も史進以外の強

者もいない26国と同盟を

結びたいのかはわからな

い。史進はいまのところ

遠征などできる状態では

ないのだ。同盟の有効期

限はB年あるので、かな

り先を見越しての魯智深

の戦略なのかもしれない。

断ったほうがいいかもし

れない。いままで、信長

の野望く全国版>でも戦国

群雄伝でも不戦同盟は使

ドキュメント・仲間を集めるl:#"1

鋼
2：
3：
4：
5：

〃

E

一一一一口一一

(1-5)?4
｜

|’
O｢塞に迎える｣を試してみたが⑥結果は失敗。この

ムダ遣いはイタイ

てもらった。

4月になり、仲間になってく

れた孟康の状態を見る。やはり

忠誠度は低い。このままでは高

恢に引き抜かれるかもしれない。

金を施して忠誠度を上げる。

5月は体力不足のため、住民

に食糧を施した。共I烏度は79に。

B月になって元気をとりもど

した史進は、思い切って外交で

仲間を増やそうと､｢塞に迎える」
しIDぷ

で朱武を誘った｡金314を使う賭

だったのだが、これは失敗に終

わる。がっかり。

わないでとおしてきたのだから

.…･･･でも、使者の持ってきた

金は魅力的だ……。いろいろ迷

ったあげく、ここは不戦同盟を

結ぶことにした。金で買えない

ものはないのである。

B月になると人物が4人にな

っていた。巳人の人物が流れて

きたようだ。新しくきた巳人な

ら仲間になってくれるかもしれ

ないと、史進はまたも出向する。

繁華街で可能性を占うと、巳人
もうこう

目の孟康が仲間になってくれそ

うだ。すぐに誘って仲間になっ

－

’

忘
窮
到
一
い

Ｉ
ｉ

一

1

空白地へ拡大 義兄弟を送土 るの

そく義兄弟になってもらおうと

したが､｢義兄弟にできるのは忠

誠度95以上の強者｣という水>許

伝のルールにひっかかってしま

った。孟康の忠誠度は88だった

のだ。

B月になって、孟康にもう一

度金を施して忠誠度を100まで上

げた。これで義兄弟になっても

らえるはずだ。

9月になり、孟康を誘ったら

快く義兄になってくれた。

10月。孟康に金と食糧を持っ

て空白地の40国へ移動してもら

う。これで40国も一応は史進の

国になるのだ。

同じ10月、､史進の国になった

ばかりの40国の番がきた。共鳴

度は0である。史進が26国でや

ってきたようなことを、ここで

は孟康にやってもらわなくては

ならないのだ。共I烏度を上げる

ため、孟康は住民に施す食糧を

手に入れようと狩猟に行った。

7月にはじめて小者を雇う。

40人雇い、20人ずつ分けて持つ

ことにした。これでわずかなが

ら戦力らしきものがついた。

早すぎる気もするが、孟康に

義兄弟になってもらい、空白地

へ送って領土を増やそう。思い

ついたら走る史進である。さっ

1手順ﾁﾔｰﾄﾄ

ドキュメント・空白地へ義兄弟を送る

’②6月になった｡経済的に余裕があるのて、「ま’

が失敗した。⑭7月。「雇用｣で小者を雇うこと(：

う･⑮雇った小者は史進と孟康に20ずつ分ける。

ﾉ｣渚の人数が40になって、なんとなく強くなっ士

康を義兄弟にしたいが、そのためには忠誠度を

は。孟康の忠誠度はいまのところ88なので、もう

頚

B-q空白地を自国にする崖ゴ Q＝

‐たせた｡⑫40国

が水色になった。

ここも史進の国

になったわけだ。

、移動した'0月

のうちに40国の

-番がきた｡共鳴｜
度は0だ。元手が‘

あるからここは年

内に40以上まで上

げる強孟康は体

力が79あったの

で、住民に施すた

めの食糧を得よう

と、1荊鼠を行った。

|強者の忠誠度を95以上にする’
し

｜義兄弟にする｜
↓

|空白地へ移動させる｜
↓

|共鳴度を40以上にする

強者の忠誠度を95以上にする
P■W■吾

義兄弟にする

食糧を1000以上持っていきたい。

1000施せば共鳴度が40を超える。
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領土拡大その 一
Ｉ

11‐

土拡大 国土 ---弱小|国を威嚇して戦嚇 わずに勝つ勝2－ て、

威嚇戦法とは、敵国の巳～B

倍の兵力で攻めこみ、ヘックス

戦になったら敵の本隊にこちら

の大兵力の部隊をぶつける。と

いう戦い方。うまくいけば、流

血なくして勝てる。つまり兵の

損失なしに自国が増えるかもし

れないのだ。

史進はまず、まわりにある国

の情況を見て弱小国を探した。
ろちしん

ちょうどいい具合に魯智深の'6

国が小者200しかいない。よし、

遠征しようか。と思いきや、自

国以外の国の'|胄況を見たために

1月の史進の番は終わってしま

っていた。遠征できるのは月が

明けてからだ。

じつは、さっきまでの史進は

その後ちよとしたミスから戦争

に負け、ゲームオーバーしてし

まった。そこで、もっとまえに

プレイしたときの史進を呼びも

どして続きをやってもらうこと

になった。ゲームセーブに感謝。

時は1108年の1月。はじまっ

てからB年もたっているのに、

まだ巳か国しか持っていない。

ただ、戦力は十分にあるので、
いか<

信長の野望で使いまくった威嚇

戦法を試してみることにした。

＝－ｰ戸二写一一

’

O人気があるていど上がったら、皇帝が興味を示してくれた。発奮する.／

巳月になって番がきたので、

予定どおり遠征する。攻めこむ

戦力は､16国のB倍の小者600に

する。戦争に勝ったあとで'6国

の共I烏度を上げることも考えに

入れ､食糧は630でいいところを

2000持って行く。

ふつうならここでヘックス戦

の画面に切りかわるところなの

だが、ヘックス戦の画面ではな

く戦争に勝ったときの画面にな

った。あまりの兵力に、魯智深

はそそくさと逃げたのだ。

月が明けて16国の番がきた。

予想どおり共鳴度は0だったが、
ひよく

治水度・肥沃度・繁栄度は空白

地とは比べ物にならないくらい

高い。魯智深が国力を上げてい

たのだ。これも漁夫の利という

のだろうか。あまりのおいしさ

に好戦的になりつつある史進で

ある。

■
巳日

ドキュメント・威嚇戦法
一‐■■■■■■■■

⑭いままでの史進とはずいぶん違う戦略

でやっていたもう｜人の史迄じつはは

じめてプレイしたときで、かなり出遅れ

ているのだ。こちらはllo8年｜月。まわ

りの国を見まわすと、’6国の魯智深の国

がかなり弱い｡強者2人で'｣者200だ｡⑮

2月になった｡魯智深の国は′j者200しか

いないのてく3倍のﾉ｣者600で｢鬮正｣して

みる。食糧は勝ったあとで住民に施すぶ

んも考えて630で十分なところを200吋寺っ

て出た。(⑯ヘックス画面が出てこないう

ちに魯智深は逃げてしまった。戦わずし

て勝ったわけだ。これはおいしい。兵力

の損失0だもの｡⑨3月になってとった

ばかりの'6国の番がきた。

’繕
でやっていたもう｜入ひ

じめてプレイしたときて

ているのだ。こちらは’1

りの国を見まわすと、｜〔

がかなり弱い｡強者2人

2月になった｡魯智深の［
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国領 拡大その3対等な国との戦争へ行く準備竺
可△ 争土 準 をすするの3の

遠征がすべて威嚇戦法ならば

問題ないが、威嚇にならないと

きは準備が必要になる。

まず、遠征に行く予定の強者

1人1人に小者を100ずつ持たせ

る。そして、出向して武器屋へ

行って武装度を100まで上げる。

最後に訓練してﾖ||練度をできる

だけ高くする。というのが戦争

準備の流れだ。とかく、「戦力＝

兵士数｣と思いがちだが､小者の

武装度と訓練度が大きく影響す

るのだ。武装度・司ll練度が低い

小者だと、敵国の倍の人数で攻

めこんでも負けてしまうことが

あるのだ。

いま史進がねらっている'1国

の場合、小者が100Oいる。これ

は攻めこめる最大兵力と同じだ。

史進の国の兵力がどんなに大き

くとも、小者1000の国は、攻め

こむときには対等なのである。

ｅ
高
休
の
国
と
隣
接
し
て

い
る
と
毎
月
の
よ
う
に
脅

迫
さ
れ
続
け
る
。
つ
ら
い

一1

1122年B月。史進は、出向し

て武器屋へ行き、武装度を上げ

た。遠征に行くのは翌9月だ。

ドキュメント・戦争準備
＠時は流れて''22年8月｡高依の国を攻めるのにあたって

'1国の王倫の国をとりたいところ｡⑳||国の情況を調べて

みると、'l,=|000だ。これは攻めこめる最大小者数と同

じ。敵と同じ兵数で攻めこむのは、敵に地の利があるぶん

不利だ｡⑩'1国と陶妾している17国は訓練度は82とまあま

あだが武装度が78と低い｡そ二で出向して｢武器屋へ行く」

で武装度を上げる。⑪武装度100に。これで攻められる。

蟻訓練度を上げる

22
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複数の国を持っている好漢ほうが

やりやすい。2倍の兵で‘いける。

廓ｺﾏﾝドで弱小国を探す’

弱帽の隣まで移動輻’

敵国のB倍ていどの

兵力で攻めこむ

髄

手順チャート

強者に100ずつ小者を付|る

《武装度を上げる
=h[，
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を終え、敵国へ』え、敵国へ遠征する国準備領土拡大 終土 その4の

11国に攻めこんだ。ヘックス

戦である。はじめに手を付ける
はあく

のは、コマの内容の把握。コマ

の腕力・技臺・知力を知ってお

かなければ作戦など考えられな

い。右端の表のようにいろいろ

な攻撃方法があるので、これを

使いこなしたいのだ。

腕力の強いものは白兵戦、技

量の高いものは飛び道具、知力

の高いものは火計、知力80以上

なら妖術、と攻撃や工作の仕方

をだいたい決める。白兵戦のコ

マを前面に出し、飛び道具部隊、

火計や妖術を使う部隊という'||頁

で敵のコマに迫る。
こ

敵が城に籠もっているときは

火計。白兵戦部隊はすこしどい

て火計部隊に城に火をつけさせ

る。敵のコマは城に火がつくと

すぐに城から出る。そこを白兵

ｅ
知
力
帥
以
上
の
強
者
が
曇
り
の
日
■

に
だ
け
使
え
る
妖
術
効
果
絶
大
‐
‐

ｅ
城
に
い
る
敵
に
は
火
計
が
右
耗
認

知
力
印
以
上
の
強
者
な
ら
で
き
る

■ヘックス戦コマンドー責戦部隊が攻撃移動で

たたく。こうすれば

自軍の小者の損失が

最小限に抑えられる。

妖術は、妖術の範

囲に敵のｺﾏが多く

入るところまで移動

してから使う。敵の

コマの知力が低いと

きは効果抜群だ。

力で攻めるだけで

はなかなか勝たせて

くれないぞ。

ｺマンド｜体力|読力|技量|知力’備考

｜，通常移動｜｜｜｜｜「2攻撃移動｢2．攻撃移動｣は移動

して攻撃できるが､移動
距離が短くなる

|･移動
壜 攻撃移動

白兵戦

飛び道具

２
’
’
’
’
２

211111

’｜｜’｜｜技量60以上で可能

20111‘|鋤0%控残りし 知力80以上で残り体力

50以上が必要
2．攻撃 3．妖術Ｇ

Ｉ
ヘ
ッ
ク
ス
離
れ
た
と
こ
ろ
か
ら

攻
撃
で
き
る
「
飛
び
道
具
↓
攻
撃

回避されたときは、体

力－4、腕力・技量経
験十5

4．一騎打ち 51151IE

3．休息 体力を回復させる

知力60以上で可能

知力40以上で可能

守備部隊にだけ可能

逃げる1

コマンド数に数える

崎
一
秘
一
癖

’
’
’
２
－
３

卜H4．工作

布陣のときコマが渋滞せずスムー

ズに動けるようにするのも重要。
4．退却

5．情報

ドキュメント・戦争
＠武装度100にまかせて||国へ遠征する。⑬||国は訓練度は
'00だが武装度は56と低い｡⑭攻めこんだらヘックス戦に｡敵

の本隊はまだ出てきていない。⑮布陣を終えたところ。コマ

の内容はマップの左右にある人物写真のとおりだ｡⑯どんと・

ん攻める。できるだけ攻撃移動を使って先制攻撃を仕掛ける‘

⑰敵のコマを取り囲むようにして攻める。できるだけ敵のコ

マよりも小者数の多いコマで攻めるようにする。城にいる敵

のコマを潰したらすぐ・に自軍のコマを城へ入れる。⑬そろそ

ろ終盤｡現時点で史進側の小者数は418,王倫側は'54(このう

ち'00はまだ戦場に顔を出していない敵本隊だ)｡絶対的に有

利だ。⑲敵はついに逃げた。’2日目で勝ったのだ。
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手順チャート

布陣する

腕力の高い強者は白兵戦

握帽い武将|狄計と飛び道具

知”す跡る副鵡は鮒



領 拡大 戦後処土拡大その5 間を増やし、施しで共鳴度を~上げる増理で仲理で る
ので(全員が違う国にいる場合。

同じ国に複数の義兄弟がいると

きは体力の上限値の高いほうし

か命令できない)､義兄弟は多い

ほうがいいのだ。

ダメな強者は放っておく。忠

誠度が低くても、小者を持たせ

なければ悪影響はないのだ。

一度にS人も仲間が増えたの

で、忠誠度を上げるのに手間が

かかる。1か月に1人ずつしか

上げられないのがイタイ。史進

は考えた、近くにある義兄弟の

国に何人か移動させて、巳か国

で施しをすれば、忠誠度を上げ

るのにかかる時間が移動にかか

るぶんを除けば半分になる。

さっそく、仲間になった強者

のうち4人を24国の義兄の魯智

深のもとへ移動させた。

新しく仲間になった強者の忠

誠度が上がったら、人数が増え

たぶん小者を雇う。このときに

訓練度と武装度が一気に低くな

■戦後処理で仲間を増やす

戦争に勝つと戦後処理がはじ

まる。捕らえた強者を処分する

のだ。史進は、とりあえず全員

に仲間になるよう誘ってみた。

戦後処理は、仲間を一気に増や

すチャンスなのだ。

｜|国ではB人の強者を捕らえ、

朱壹を筆頭に全員仲間になって

くれた｡これも史進の人気が200

を超えているためだろう。

月が変わって'1国の番がきた

ら、強者の一覧で新たに仲間に

なった者の能力と忠誠度を確認

する。ここで、使える強者とグ
ー§､る

メな強者を節いにかけるのだ。

仲間になったばかりの強者はみ

な忠誠度が低めだ。だから、使

える者には金を施して忠誠度を

上げる。とくに能力の高い強者

なら、巳回施してでも、義兄弟

になってもらうといい。義兄弟

の人数ぶん、月ごとに1国に対

してだせる命令の回数が増える

るので、ヒマを見ては

ヨ||練させるようにする。

計||練度は武装度と違っ

て金では買えないので、

すこしずつ上げていく

しかないのだ。時間が

かかるがしょうがない。

武装度を上げるのは、

年明けの収入を待って

■ノマノ

鰯
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Ⅷ
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閲
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帽
勧
纐
罎
蜥

鮒
閲 勵

跣
1

禺餌
.

46棚 …~賓零

一気に'00まで上'知ば藍勇魂艦若正ﾇ菟翫鳶患恵~~~…
いい。

■施しで共I烏度を上げるいのだ。

とったばかりの国は毎度のこ史進は気前よく食糧'000を施

とだが共I烏度は0だ。しかし、すごとにした。これだけで共鳴

戦争でとった国なので､治水度．度は50を超え、たった1か月で

肥沃度・繁栄度はすこぶる高い。名実ともに史進の国になった。

金と食糧もかなりある。12月までにもう一度住民に施せ

はじめて自分の国を持つときば共鳴度は100まで上がる。

は軍資金がなかったので共鳴度共鳴度が高いほど1月の収入

を上げるのに四苦八苦した。しは多くなるので、忘れずに上げ

かし、戦争でとった場合は、とておこう。と、ただの無鉄砲で
かんろく

ったばかりの国にかなりの金とはなくなり統治者としての員禄

食糧がある。共U烏度を上げるにすらうかがえるようになった史

は、この食糧を住民に施せばい進である。

ト ドキュメント・戦後処理で仲間を増やす
⑳戦争に勝ったときの絵は何度

見てもいい。、戦後迩里がはじ

まった｡とりあえず｢仲間にする」

で誘ってみる。⑫朱貴は仲間に

なってくれた。仲間にならなか

ったときは逃がせばいい。結局、

捕らえた強者6人がすべて仲間

になってくれた｡⑬｢強者の一覧」

で能力と忠誠度を確認する。仲

間にしたばかりの強者は忠誠度

鬮溌譲

図 1鬮翻職職雛鶴＝＝ニーーーー.一一一一=HitA”K2ｿ

綴

’
9篭干…騒乱てや媚城

撫勲､鋤甘

灘
HitA”Key

仲間にならないときは逃がしたほうがいい

ようだ。そのうちどこかで仲間にできる。

打倒高徳 気その1－人 が250を超えた1月、刺令が下る0を 下
ふと気づくと、史進の人気は

すでに250を超えていた｡いろい

ろ苦労したものなあ。狼退治に

行っておおケガしたこともあっ

たし、戦争に負けたこともあっ

た。いまの史進は、持っている

国の数ですでに高球を追い越し

ている。このまま年を越せば、

待ちに待った皇帝からの勅令が

下りるはずだ。

いままでの経験から人気の上

がり方で気がついたのは、野獣

退治のとき、みごと成功で＋ら、

おおケガして十s･共鳴度40以

上の国を持ったときに＋12．出

向して繁華街に行ったとき、可

能性を占ってダメそうなのにそ

れを無視して仲間にしようとし

たとき－巳。といったところ。

住民の共I烏を得た自国を多く持

つのが人気を上げる近道のよう

だ。そのためには、自国をあす

けられる忠誠度の高い仲間の強

者が必要。やはり仲間集めが大

切なのだ。

年が明け1月になったら、史

進のもとに皇帝からの勅使がき

た。ついに勅令が下りたのだ。

これで高恢のいる国を攻めるこ

とができる。皇帝の期待に応え

るためにも、すこしでも早く高

球を倒さなくては。

~一旬 Rや"

うば
よう雷

①｜月になって皇帝からの勅使がきた。目的の第｜野皆はクリアだ.／
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捕えた強者を召し抱える

有能な者は

義兄弟に
強者へ施す

施しで共鳴度を40以上にする
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勝争える国との戦争I､者が1000を超者4 の打倒高怖その2倒
一
） つ

うに。史進のことばに緊張する

義兄弟たち、最後の戦いがはじ

まろうとしている。
さよかんちゆう

まず30国の番がきた｡許員忠

の遠征で敵は3030になった。つ

ぎは'9国。敵は2210まで減った。

そして24国からの遠征。魯智深

ががんばって敵を901まで減ら

した。ついに1000を切ったのだ。

これで勝てる。勢いこんで11国

から史進が遠征する。敵のコマ

をどんどん潰し、あと一歩、と

いうところまで追いつめたとき、

高恢は20国へ逃げてしまった。

23国を手に入れたものの、悔し

右の写真のような'|胄況まで高

倣を追いこんだ。もう－歩だ。

しかし、高恢の国の'|胄況を見る

と、小者3500と小者2000だ。攻

めこむときの最大兵力は小者

'000だから、高球の国に遠征す

ることは、威嚇戦法をやられに

行くようなものだ。史進は悩ん

だ。どうすれば攻めこめる最大

小者数のB倍以上も小者のいる

国に勝てるのだろう。小者'000

を超える兵力で攻めこめれば

･･･…。そうか、いくつかの国か

ら連続して攻めればいいのか。

史進はさっそく義兄弟たちに

騨
:鳴蹴甥Ii雛§儲
:点』媚卿羅刷
猟0V鄙f閲
:三4胸脾;：！

Oついに高休を追い詰

めた。高休のいる23国

を、’1国、’9国、24国、

30国の4か国から攻め

る予定｡′l者が3500も

いる国でも、連続して

攻めればそのうち勝て
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るはずだ
連絡をとり、時期をあわせて番

がきた国から23国に遠征に行く

よう指示した。できるだけ敵の

コマの数を減らすようにし、自

軍が危なくなったら撤退するよ

がる史進。でも、20国にいる高

恢はすでに逃げ場を失っている。

戦力を立て直し、もういちど連

続遠征すれば高恢を倒せる。行

け、史進／

ドキュメント・高械を倒す
⑱はて退唾寺凹凸一

簿
驚

瀞

i冑j体の国をとりl川んでいるあ

いだは毎月のようにワイロを

要求されるが、がまんして払

い続ける。攻めはじめたら、

敵のコマ全体にダメージを与

えるのではなく1つ1つ潰し

ていくようにするのがコツだ。’
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義兄弟を高1求の国の

まわりへ移動

武装度・訓練度

を100まで上げる

小者1000で攻めら

れるようにする

|高|求の国へ攻めこむ

できるだけダメージ

を与える

ダメージを与えた月に

もう1国から攻めこむ
｣

高｛求を倒す
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ヤニオン

ー221で3161
発売中

函

FzE剥2/2＋対応機種

VRAM

セーブ機能

価格

アタックだけれど、こう線路を引けノぞこに駅を置けノこう
し3う環状線を作れノなどとわめいたりはしない。シミュレーシ
ョンゲームなんだから、鉄道会社の経営を冷静に分析するのだ。

128K

内蔵SRAM

7,BOO円

’ 鉄道 ’勧甦全栓を毛豐二,萢堂ち訴逵笹.證息室迄是,雪酋臺るのだ
ここはとある大陸で、プレイ央にある④)を動かして作って

驫
ヤーは大統領の特命を受けて大いく。計画は経営シミュレーシ

陸横断鉄道を1年以内に完成さョンで、線路引きはアクション

せるべくあくせく働く、鉄道会パズルっぽい。

社の社長兼下働きの胄年。社長線路は下のマップのような大

として利潤を生む路線を計画し、地に引いていく。12画面くらい

下働きとして計画にあった線路の長さの土地に、経済性を考え

だ

O東海岸の大f齢頁官邸から西海岸にある大締頁別邸までつながる大陸横断鉄道を作るのだを､｢A列車｣(右の写真のほぼ中つつ引いていくわけだ。

綴路を引いて駅を作る。シロウトじゃできないね､手順があるのだ｜駅 。

大陸の地形を目を皿のように

して見ていると、町や線路がブ

ロック単位に置かれているのが

わかってくる。下の写真を見よ。

ここに、てきとうに線路を引い

てみたのが右下の写真。駅が巳

っあって列車が巳っの駅を行き

来するようになっている。すで

にo～eの客車が走っているが、

貨物列車はまだ動いていない。

■貨物路線から作るのが定石

このままでは線路を作るため

の資材を駅まで運んでおき、A

列車で駅まで資材を取りに行く

ことができない。貨物列車で資

材を運ばないとすこししか線路

が引けない。ゲームオーバーど

うぜんなのだ。だから、ふつう

は右ページ上の力コミのように

貨物路線から作る。こうしてお

けば、線路を作る資材をいつで

も取りにいけるのだ。
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ここに列車がくると、設定し

ておいたほうへ分岐する。な

にも設定しないと直進する

凶
■
■
■
回壷割

§蝿＃

乗客のもと。これが多いとこ

ろに駅を作ると乗客が多い。

駅のまわりにどんどん増える

て
き
と
う
に
線
路
を
引
く
と

縦は線路の左側、横は線路の

上に作れる。駅の前の線路は

まっすぐでないといけない

ここに列車がくると、半分の

スピードで逆向きに走るよう

になる。使い方力灘しい

ぐ
二
「 東海岸の大統領富邸から西海岸にある大統領別邸まぞ、

]世
艇
旧
・
碧
温
皿

こだわる…･･気にしなくてもいいささいなことにとらわれること。これ力強すぎると友だちが減ったりするが、逆に親友を生むこともあったりする
経営･""･計画的、織殻勺に事業を謝子すること。毎月発売日にちゃんと店頭に並ぶMファンなんて、まさしく経営だと思うのだが。
写真の線……これはカラープリントにロット'ノングというメーカーのキレイな線を引けるペンで直接書いたもの。手作業なのでちょっとズレている
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最初に貨物路線を作る ユ 接続④これで24時間後に動きは

じめる。⑤1ブロック上にもどっ

てから斜めに線路を引く。⑥駅を

作れるようにまっすぐな部分を作

ってから、貨物列車がぐるく・るま

われるようにする。⑰まっすぐな

ところまでもどって駅を作る。⑬

貨物列車が来ないところて夜にな

るのを待つ。④夜になったら駅の

左上のポイントを、貨物鋤噛が

るように切り換える。これて貨物

路線が完成した。

⑪はじまりはじまり。②まず上に

行く。③〈るっとまわって右端の

町をかすめるようにして貨物⑤と

。

るゴ収入源・環状線を作って客車を走らせ の490トンにする｡資材は1つ250

トンなので、10トンぶんムダ使い

しないとフルに積むことがて､きな

いのだ。＠環状線を伸ばしていく

部分をすこしだけ作っておく｡こ

うしないと町がじゃまになって思

うように線路が作れなくなるのだc

、環状線が完成した。、客車を環

状線に引きこむ。5時から4時間

おきに発車させるつもりだ。⑤客

車⑪に接続、すぐにもどって、

9時に客車①に接続同様にして

客車③までを接続する。⑭列車が

発車しはじめた。客車③が発車す

るまで、じっと見てしまう。⑪し

ばらくすると西のほうにある駅の

まわりは町だらけになってしまっ

た。環状線を伸ばすときの予備線

路を左側に作っておかなかったこ

とを後悔するもあとの祭り。

上の貨物路線の続きではないので

注意｡④貨物路線を作り、環状線

を走らせる列車を引きこめるよう

にしておく。、環状線を作るべく

線路を伸ばしていく。資材が切れ

たら駅まで行って資材を積み、10

トンぶんだけ資材を使ってからも

ういちと駅に行って資材量を最大

かの駅をつないでぐるぐるまわ

る環状線がいい。下に並んでい

るようなハプニングが起こりづ

らいのだ。車止めがないので（

路が西に伸びるほど税金が高く

なるので、線路を伸ばしていく

には収入が大きくなるように環

状線を育てないといけない。

ツクにならないし、ミスらなけ

れば客車が衝突したりしない。

これで、はじめのうちはかん

たんに黒字になる。しかし、線

■客車を走らせる路線を作る

資材が確保できたら、客車を

走らせる路線を作っていく。す

ぐ上のカコミのような、いくつ
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環状線…"輪のようにして走っている線途中で切って｜回ひねってからつなげるとメビウスの輪という、これまた不思議な輪ができる。偉大だ。
路線……道路、鉄道などの交通線。記事中では、鉄道しかなくかつ交通と名の付くもの、という観点で、あるていどまとまった線路の集まりを表す。
逆走……A列車では列車はふつう前進している。これが車止めにあたると、前進の半分のスピードでバックする。これ力璋伏線に入ったりすると…．
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薬害のもとは町・駅と町と乗客数の関係にこだわる関係●

■町と駅と乗客数の関係

大きな町(町が密集している

ところ)､はじまってすぐなら左

下の町の近くに駅を作れば乗客

が多い。駅のまわりにある町の

数とその駅での乗客数の関係は

右の力コミのようになっている

のだ。駅のまわりにある町の数

に比例して乗客数が増えるわけ。

収入は乗客が多いほど増えるの

で、駅はできるだけ町の近くに

作りたい。

■駅を作ると町が発展する

そして、駅に客車が止まった

ときに、乗客数ともうひとつ、

なにかの要素(客の乗った駅の

発展度か？)によって､駅のまわ

りに新しい町ができていく。し

ばらくそのままにしておくと、

右の連続写真のように、駅のま

わりが町だらけになるのだ。は

じめのうちはポツンポツンと町

が1つずつしか増えないが、多

いときにはいっぺんに20個くら

いできるときもある。

■理想の駅を考える

ここまでで、環状線を作れば

自然に収入が上がっていくこと

がわかった。ただ、すぐに気づ

くように、乗客数には上限があ

る。乗客がやってくる範囲が決

まっているので、そこがすべて

町で埋まったときが上限なのだ。

だから、理想的な駅を求める

なら、じゃまになる山などがな

い広野のどまんなかに、ポツン

と駅を置き、すべて自力で町を

作ればいいのだ。これはあるて

いど経済力がついてからでない

とできない作戦だが(はじめの

うちは収入がすぐなく経費ばか

りかかる)､キマったときはとて

つもない収入源になる。

こだわりきった町と乗客の関係
各駅の乗客数は、駅の｢左右

11ブロック×上下9ブロック

の範囲にある町の数｣×10で

計算できる。右の写真の駅だ

と町が36個あるので、乗客数

は360人と計算て．きる。

こだわりきれなかった乗客数と町の関係
客車が駅に着いたときに、駅のまどん増えていくのだ。町ができるじまい。たくさん人が集まってい
わりに新しく町ができることがあシステムを調べようといろいろやるときに町ができるようだとしか
る。下の写真のように、町はどんってみたのだが、結局はわからずいえない｡<やしい.／
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収入のもとは乗客。乗害数と駅間の距離の関係にこだわる。乗 駅
■収入と経費を計算できるか？経費はおま

会社は収入と経費を予測してている。線院

いろいろなことをしている。A作るのに10卜

列車でも実社会のような計画的ツク進むのに

経営ができないものだろうか。のに4000ドノl

こだわりきった収補計算式

経費はおおむね明らかになっ

ている。線路は1ブロックぶん

作るのに10ドル、列車は1ブロ

ック進むのに10ドル、駅は作る

のに4000ドル、貨物列車が始発

駅で資材を購入すると500ドル、

駅での積み降ろしは40ドルと、

やることによってかかる費用が

決まっているのだ。はっきりし

ないのは税金だけ。収入は、下

の力コミのように計算できる。

このデータをもとに、電卓片

手に経済的な路線を考えること

ができるはずだ。紙の上で考え

てから実際に作ってみよう。

謹［
③てきとうな実悶調の路線を作って客車力駅に着くこ‘とにメモる

まず乗車駅と降車駅の距離と

乗客数から、降車時の収益が

計算できないものかと思い、

駅問の距離(下の図のように

縦と横に分けて数えた)･乗客

粟爾司「｢

数．収入の3つを約70とおり（〔縦の距離〕＋〔横の距
メモしてPC98の『ロータス離])×〔乗客数〕×〔定数〕
123」に入力｡グラフにしたという式て計算できそうだつ

りしながら調べてみた。たので、データを回帰分析し

いろいろと計算した結果、て定数を求めてみた。分析結

果とそれをもとにして作った

グラフからわかるように、定
観〆

数は約1.52だった。〆

〆イ

O回帰分析の結果ことばは欄ﾀ惨照。

津鍜生〆苓G実際の収益と予測収益はほぼ同じだ
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回帰分析…"原因の数値と結果の数値の因果関係を調べ将来的な原因からどのような結果が出るのかを予測するための手法のひとつ。A列車て使っ
たのは、ほとんど見栄をはるため。だけど、ロータス持ってる人で、この機能をまともに使ったことのある人はどのくらいいるのだろうか？
回帰分析の結果･""．難しいことばが並んでいる。Y切片は計算結果に最後に加えられる値そのほかはとても難しくて書き表すことができない。
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A鮒

データと経験をもとに、クリアするコツを考えてみるる、

■ゲームをクリアするコツ

いままでいろいろこだわって

調べたデータと経験をもとに、

クリアするコツを考えてみよう。

①路線は環状線にする。管理が

かんたんで事故が起こりづらい。

e環状線を作るときは会社の規

模に合わせてできるだけ大きく

する。環状線のいちばん上とい

ちばん下、大きさによっては中

央の左右に駅を置く。こうすれ

ば、乗る駅と降りる駅の距離が

大きくなり、収入が増える。

⑧環状線ができたら、客車を4

台とも走らせる。こうすれば町

を短期間で発展させることがで

き、そのぶん収益が増える。

⑤駅の作りすぎはムダ。列車は

駅で1時間停車するので、駅の

数が多すぎると列車の走ってい

る時間が多少なりとも短くなる。

⑥環状線には貨物列車も走らせ

る。A列車が資材を取りに長距
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⑨客車｜も最初の

。。こんども乗客は'70人だ
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O客車0が上のほうの駅に着いた

◎･乗客は'80人下の駅より多い
離走るのは経費と時間のムダ。つせいに路線変更できるように

⑦町がほどよく発展したら、環する。これがもっとも安全だ。

状線をひとまわり大きくする。⑨大統領専用客車を走らせると

ひとまわり大きくした先では、きには、すべての列車を環状線
はず

まわりになにもないところに駅から外しておく。環状線からす

を作り、理想の駅に仕立てる。こし横に出て両側が車止めにな

｢ほどよく｣が重要で、連続写真っている線路を作り、ポイント

のように町が発展しきるまでじ切り換えで1台だけ入るように

っとしていると、町がじゃまにしておけば安全。これを走って

なって環状線をそのまま伸ばすいる列車の数ぶん作ればいい。

ことができなくなってしまう。と、思いつくままに9つの．
れつgよ

⑧環状線を伸ばすときは、まずツらしきことを列挙してみた。
へL､

線路をすべて作ってからポイン重箱の隅をつついたわりには平
ぼん

ト切り換えですべての列車がい凡なことしか出てこないものだ。
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ワナに洋童／
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iｼﾖﾝｹー ﾑなのにﾏｯプにワ引けなくなる大統領別邸の直前
’ナがある。とつぜん山力遁れるにある畑だbここはバラしてお

元イジ害」今束雨
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30日ほどたつと乗客数が倍になった
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O黒字力苓留呆できた。線路を伸ばしていく
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いたほうがいいと思い、クリア｜，

したときの写真を下に並べた。↑
これでクリアできるよね。 リ
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Ｍ
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↑
⑧最初のﾄﾝﾈﾙは2か所に作れるのだ③2つ目のﾄﾝﾈﾙは'か所し力通れない③駅を作って町で畑を潰してもらうのだ／1

要塞昌一三塞壹買宣宍臣室一夏←垂一宝雪一二一聿葺三s一＝一一=二一重Xx－夏諄与塞写露一一一軍=守塞一"目＝－－唇〃＝率一二＝一一守圭一塞宇一昌謹一一＝零望

クリアする……RPGではエンディングを見ることだが、シミュレーションケームでは、そのゲームをしやぶりつくすこと。A列車はけつこういった。

平凡･･･"･ふつうなこと。だが、夏目漱石先生のrこころ｣に登場する先生は、「熱した舌で平凡なことをいうほうが、冷えた頭で考えるよりも力がある」
とおっしゃっていた。
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働玲寺穴 おおっ驚きのスーパー

変化球が投げられるぞ

この技をやるためには、前作

激ペナが必要だ。激ペナがあれ

ば、やり方はしごくかんたん。

激ペナのチームエディットでチ

ームを作り、新10倍カートリツ
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と。セーブも忘れずに

路一一

⑧パラメータはもうめちゃくちゃ､／スタ

ミナ「0右｣ってと'ういうイミ？
③見よ.／ボールはピッチャーの手元から流れるように去っていく。ああ、恐ろしや

軸 弗
ケームはスーパー大戦略の橋本憲一郎。テレカは清水智、西川俊男、猪熊禾咋、荒木五郎長良ﾉ'1下郎上原昭人、

匿名希望のY、ED、田中まさゆき、みかじま太郎カニンガム、佐藤創、村権寛力曜充の以上'4人。歌を詠む

会のぼく川村はテレカをがまんして、福袋をねらうそうです。さて、この決断はどういう結果を生むのでしょうか？
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躍菅穴クリムゾン2～効果音モード～先月号載っていたミュージックセレクトモード(エンディングで

スペースを押す)で(ESC)を押すとケームで使われたいろいろな効果音が聞けます。鮮馬県/金井耕

一・’5歳)☆効果音だけのモードではないからミュージックセレクトモードにしてからやるように。
紬

ペナ巳にコンバートすると、な

んと卜付B人を打率.399にする

ことができます。また、激ペナ

で球速を199kmにする技を使っ

て作ったピッチャーを、激ペナ

から激ペナ巳にコンバートする

だけで199kmの剛速球を投げる

ことができます。

（愛知県／西川俊男．14歳）

1塁と巳塁の間で停止する。ピ

ッチャーのほうは巳塁へ走らせ

た状態のまま、キーを押しっぱ

なしにしておくと、レフトへと

走っていくのであった。

ピッチャーは外野をめ

ざして行ってしまった

打者B人､打率.399.先

発投手B人､球速199km/h

激ペナのチームエディットで

バッターの打率を.200か.300に

して､､2か.3の場所に.1を入力し

ます。すると.150になりますが

－回セーブしてから見ると100

になっています。この状態で激

ランナーが1塁にいるときに、

ピッチャーを牽制させて巳塁に
セ
ー
ラ
ー
服
優
子
な
ぜ
日
本
テ
レ
ネ
ッ
ト
ィ
メ
ー
ジ
ガ
ー
ル
「
セ
ー
ラ
ー
服
優
子
」
が
、
⑫
宮
本
裕
子
（
加
歳
）
に
な
っ
た
ん
だ
ノ
、
ぼ
く
は
①
杉
山
容
子
（
旧
歳
）
か
⑪
松
本
裕
美
（
ｎ
歳
）
を
望
ん
で
い
た
ん
だ
ぞ
っ
ノ
．
な
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だ
つ
あ
の
顔
は
、
あ
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な
の
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い

て
い
た
ら
い
き
な
り
な
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や
り
た
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れ
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ほ
か
の
２
人
は
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に
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か
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で
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の
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わ
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口
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ち
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あ
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あ
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な
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ま
で
：
．
…
や
っ
ぱ
り
こ
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あ
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ぶ
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セ
Ｌ
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も
ん

圃
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ｅ
ス
ク
ロ
ー
ル
し
た
ら
す
ぐ
に

メ
モ
リ
ー
セ
‐
し
フ
を
す
る

メモリーセーブのおい

しい使いかた教えます

ボクはシルヴィアーナをやっ

ていて、1つ気づいたことがあ

ります。メモリーセーブをして

から死ぬと、セーブした状態か

らコンティニューすることがで

きるのですが、死ぬときにいた

置~竜＝雲室ぞ宝＝＝圭寺喜声号一声ぞ~室茎圭
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首③ほら復活bライフがないけと敵も

'）いなくなった。これをくりかえそう

町にたどりつけるのです。

（宮城県／荒木五郎・18歳）

☆敵と戦わずにすむ技だね。

’

敵はコンティニューしたあとに

は出てこないのです。というこ

とは、画面がスクロールしたと

きにすぐメモリーセーブをして、

敵に殺されるということをくり

かえせば、死にそうになっても

Ｑ
敵
と
戦
う
と
き
、
正

面
か
ら
戦
う
と
時
間
が

か
か
る
か
ら
、
う
し
ろ

向
き
に
待
つ

ｅ
こ
こ
に
い
れ
ば
敵
は

追
い
か
け
て
こ
な
い
の

だ
。
し
ば
ら
く
こ
こ
で

休
憩
で
も
し
よ
う

ここにいればだいじょ

うぶ。そう安全地帯ね

､'＝

鋺蓉難
シルヴィアーナの必殺

バックアタックだぁ／

みなさん間いてください。な

んとシルヴィアーナの必殺技は

バックァタックだったんです。

敵が後ろからちかづくとふつう

よりも短時間で敵を倒せます。

（岐阜県／長良川下郎・19歳）

一 一

後半に体力が回復するアイテ

ムが手に入るが、動いている間

は体力は回復しない。これは危

ないなって思ったときは、いち

ばん下か右にいれば安全です。

（岡山県／上原昭人・17歳）

唇nTThSO8S7I痙瓦と華＜』3

勺『------両一

④
す
る
と
近
よ
っ
た
だ

け
で
敵
は
ひ
つ
つ
い
て

バ
シ
バ
シ
つ
と
や
つ
つ

け
る
こ
と
が
で
き
る

喧而流5．

雲賃2
OBS了I干討 と巳<1

己痙”

…と~<”し極YTご’
－

ポッキーで、本館3階の放送室に入れません。カギはどこにあるのですか？(島根県／ぽっきんきん・？歳）

まず､本館2階のl－Bの教室へ行き机の中のかなさしを取ります｡つぎに｜階へ行き職員室へ入って山吹先生に抱きつきましょう(今井美紀にじゃま

される)。そのあと｜階のトイレに行くと慧己が入っているのてくさっきとったかなさしでカギを開けます。すると放送室のカギを投げつけてきます。
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躍菅穴DS秋号～ちるどれんうお－ずの技を2つ～その｜、名前を入れるところで｢レイ｣｢ラルバ｣｢ランダー(音引きでなくマイナス)｣｢はんばん｣にするとコンパ

イルのケームキャラクタの顔になります。（青森県／小山内崇.？歳)その2，午前4時から9時の間にケームを始めると‘「しゆぎよう」｢しどん｣｢よるみつ｣｢ひょ

うじゆ｣というとてつもなく強い親分たちと対戦できます。（大阪府／ガスコンロ・20歳)☆この時間にケームをすることはオススメできません。
辮蝿

’ヴァリスI
鮭A

ときは攻撃してもなにもダメー

ジを受けていないように見える

が、効果が切れるとそれまで攻

撃していたぶんだけボスのライ

フが一気に減ってかんたんにや

っつけられる。

（宮城県/ED･16歳）

大名の能力をかんたん

に最高値にする方法だ

効かないようで効いて

ます。よ－く効きます

ボスキャラには特殊アイテム

は使えないはずだが、5面のボ

スでデイフが使える。

ディフの効果がかかっている

吊革葛石弓写専司’専凸..‐乃弓弓ご壷.茸■r面,-百面..|’毒舌石=蚕,二耳’

側
月
号
日
本
平
の
続
編
夜
、
日
本
平
（
峠
の
展
望
台
か
ら
見
え
る
富
士
山
と
清
水
港
の
景
色
が
最
高
の
有
料
措
露
境
清
水
市
～
静
岡
市
へ
抜
け
る
）
を
車
で
走
る
と
、
う
し
ろ
か
ら
犬
が
追
い
か
け
て
く
る
そ
う
で
す
。
運
転
手
が
ス
ピ
ー
ド
を
い
く
ら
あ
げ
て
も

犬
の
方
が
速
く
、
犬
が
車
を
追
い
越
し
て
い
く
そ
う
で
玄
そ
の
犬
が
車
の
横
を
通
る
と
き
、
犬
は
運
転
手
の
方
を
向
い
て
笑
う
そ
う
な
の
で
す
が
、
そ
の
犬
の
顔
は
人
間
の
顔
だ
そ
う
で
す
。
ハ
ツ
と
気
が
つ
い
て
我
に
か
え
る
と
ス
ピ
ー
ド
は
時
速
釦
キ
ロ
を
越

え
て
、
目
の
前
に
コ
ー
ナ
ー
が
迫
っ
て
い
る
そ
う
な
の
で
す
。
だ
か
ら
な
の
で
し
ょ
う
か
、
日
本
平
で
は
よ
く
転
落
事
故
が
起
き
ま
す
。
（
静
闇
県
／
日
本
平
の
近
く
の
高
校
に
通
う
や
つ
）

大名の能力を好きな数値にす

る方法を発見しました。やり方

はかんたん、でもポーズキーが

ないとできません。信長の能力

設定のときにポーズキーを連射

します。運よく、100を超えた数

値でポーズがかかったら、リタ

ーンキーを押しながらポーズを

解除します。これをくり返せば

能力全部を100にすることができ

ます。

(広島県／匿名希望のY･15歳）

③ポーズキー
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③ところが、効果が切れたとたんにボスの

ライフが一気に減っている
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③'09になったので､ここでリターンキーを押し

ながらポーズを解除すると…….ほら'00だ

③デイフを使うと敵の攻撃がなぐるが、自

分の攻撃も効いてないように見える

’
COMと入力し、マップディス

クにコピーする。この作業が終

わったら生産タイプにし､(F1)

を押して次々送っていくと､｢~「

ypeNo.16:Then

earfuture｣という

生産タイプがある。

（千葉県／橋本憲一郎・13歳）

ディスクをたち上げてユーザー

ディスクに交換するところで、

ファンダムの入ってるディスク

に交換する。トーナメントを選

ぶと、スペースカントリークラ

ブが出現する。

(大阪府／田中まさゆき．？歳）

☆出現しないこともあります。
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最新鋭よりも新しい兵

器はいかがつすかぁ？

まず、マップディスクを作っ

たらMSX-DOSを立ちあげ

る。システムディスクに交換し、

COPYA:DEFPACK.

COMB:USRPACK.

ファンダムのケームで

隠しホールに行けるぞ

ファンダムに載っている1画

面プログラム(途中でもいい)を

打ちこみセーブするときにFL

BINというファイル名でセー

ブしておく。そして、システム
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Ｐ③強そうに見えるけれどとて

も高価にも見える

③MSX－DOSを立ちあげた

ら、このように入力する

⑥戦闘させると姿が見えずに

攻撃ステルス部隊か？
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③ためしにフアンダムで掲載されたてきと

うな’画面プログラムを使ってみた

③装備品!？なんかもこのとおりカンペキ

な品揃えになっている

識
一
毒
一
二
つ
一
寵
一
一
一

一
乱
一
一
一

Ｑ
戸
』
一
。
や
口

繁
・
と
今
・
・

。
一
一
一

画
碇
画
作
句
○
国
、
牢
白
ｑ
Ｊ
画
麺
》
全
■
日
缶
凸
喀
ロ
ロ
●

烏
’
幸
４
１
－
一
口
一

円
岳
９
房

わ
一
句

４

句
Ｃ
写

さ
』
皇
ｊ
ｔ
ｒ
、
Ｑ
弓
一
旬
「
や
己
寺
今
年
つ
る

砂
》
燕
誰
李
鰄
翫
討
一
一
一

二
『
マ
ロ
一
一

Ｒ
麟
画
ロ
ピ
』
き
ざ
、
貝
辱
■
色
ご
鈩
偽
ご
字
国
軍
一
口
－

４
勺
と
ｄ
叩
つ

う
廻
栂
岬
》
》
率
奉
》
一
一
一

一つ②口今参

さ皇
の
画
公
‐
堂
ご
島
馨
・
■
ご
尾
嘗
つ
既
画
室
へ
ご
口
瞬
．
色
侭
守
一
や
争

う
蹉
蕊
目
↑
巽
色
１
．
ｓ
§
雲
一
一
一

も乱
認
郵
錘
錘
極
霊
燕
錘
一
一
一
一

毒
・
壺
酢
酢
■
】
■
■
■
■
・
・
・

副娼二《ユニ

エヲヤ.慎しさう弓ｲｦ息

肺

ｅ
ス
ペ
ー
ス
カ
ン
ト
リ
ー
の
主
な
の
だ
ろ
う
か
？
．
こ
の
お
っ
さ
ん
と
マ
ッ
チ

ブ
レ
ー
を
む
り
や
り
さ
せ
ら
れ
る
。
し
か
も
む
ち
ゃ
く
ち
や
強
か
っ
た
り
す
る

●
曜
巽
鑑
心
一
曲
画
画
面
一
一
一

●
『
可

●
．
＠
《
・
・
一
一
↑
一
《
軍
定
電
蜂
一
一
一

覗
認
罫
認
可
罰
．
尉
赴
一
一
一

９
、
ロ

国
‐
Ⅱ

令

争
や ‘…。』鷺●‐･●‘■‐

7N:W!f4===

しい争うユざ------

L画争う3.-----

ot@蟹う

、
‐
劃

一
幸
寺

毎
や

卑偽ウロ

ららふむ

■
沙
も
『
鈩
中
色
伊

全
配
画
室
へ
ご
色
ｒ
や
急
讐

由
‐
‐
Ｐ
Ｓ
Ｐ
隣
や
律
醗
・
●
一

~『.｡-§鵬一

･1群
＝さ一二
一一

到呂"§1弧蝿
争･‐｡■ccqc‐‐‐一｡一一一一口－

1■一・－－－‐0■!■争争一一隼一・一一一志

守守争争争マヰー‐‐e七口≠中一今｡一一

③これが睦憧の一覧妻スーパー大戦略をやりまくっている人はいかにとんでもない兵器であ

るかというのが、おわかりいただけるであろう。そのぶんたいへん高価なのだけど…･“
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ポッキーで､さなえのつけている貞操帯U〕カギのありかがわかりません。どうすればいいのでしょうか。（岡山県／中山哲也・’5歳）
前ページのつづきから、①3階の校長室へ行き、（イブを取る。②1階の山吹先生をパイプを使っていかせる。③カギをくれる。という順番になるの

だが、ポイントは｜階のトイレ。今井美紀が使っている個室にモップでつつかえぼうをしておかないと、-山吹先生とナニの最中に邪魔をされるのだ。
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躍菅穴 DS秋号～アレスタ外伝のサウンドテスト～タイトル画面のときに､カーソルキーの4つどれか

を24回押すとｻｳﾝドﾃｽﾄになります｡カーソルｷー の左右を押すと曲が選択でき､下でPSG、上

でFM音源に切り替えることができます。(FI)でタイトル画面にもどれる。（愛矢喋／渡辺太･'5歳）
紬

新
コ
ー
ナ
劇
釦
《

々
才
ト
ル
未
憲

q酷言撫鱈騨
が進みません。

（新潟県／北島浩二・’4歳）

囚餌巽,獣霊
いてから謎の女性の写真を見せ

てみよう。そうするとモリアム

教授が見せてくれなかったある

物を見せてくれるだろう。

アンジェラス

Q醸漂麗鳴
なくなってしまいました。

（沖縄県／猛毒八ブ野郎・15歳）

囚熟豐駕蔑話
女性がいるはずだ。その人にガ

ストバのことを聞いておく。あ

とでもう－回来てみると、ドア

のところに男の子がいる。きっ

と何かを知っているはずだ。

無
効
に
す
る
ぞ
パ
ー
ト
２
ひ
さ
し
ぶ
り
に
発
送
状
況
の
報
告
だ
．
い
ち
お
う
△
召
日
吉
ま
で
の
＋
主
車
に
関
す
る
．
プ
レ
ゼ
ン
ト
の
発
送
は
完
了
し
た
が
、
住
所
や
郵
便
番
号
、
県
名
は
も
ち
ろ
ん
番
地
ま
で
し
っ
か
り
書
か
れ
て
い
な
い
人
。
ペ
ン
ネ
ー
ム
だ
け
書

い
て
あ
っ
て
本
名
が
な
い
人
。
ゲ
ー
ム
プ
レ
ゼ
ン
ト
の
資
格
が
あ
り
な
が
ら
希
望
が
わ
か
ら
な
い
人
は
発
送
で
き
な
い
状
態
に
あ
り
ま
す
。
ま
た
、
き
ち
ん
と
書
い
た
お
ぼ
え
が
あ
っ
て
も
こ
ち
ら
の
ミ
ス
で
発
送
さ
れ
て
な
い
と
い
う
こ
と
も
あ
り
え
ま
す
。
ま
だ

プ
レ
ゼ
ン
ト
が
届
か
ず
、
上
の
条
件
に
該
当
す
る
人
は
大
至
急
は
が
き
か
質
問
電
話
で
連
絡
し
て
く
だ
さ
い
。
今
月
の
末
日
ｎ
月
訓
日
）
ま
で
に
連
絡
が
な
い
と
こ
れ
ら
の
権
利
が
無
効
に
な
り
卦
す
。

ｅ
ぐ
ｌ
る
ぐ
る
、
こ
の
。
こ
れ
が
タ
イ
ラ
ー
の

町
を
め
ぐ
っ
て
か
ら
、
お
じ
さ
ん
が
く
れ
る
新

タ
イ
ラ
ー
の
お
じ
さ
ん
聞
な
の
だ
。
よ
’
く
内

に
こ
の
写
真
を
み
せ
る
容
堂
証
ん
で
み
る
こ
と

の
だ
。
す
る
と
。
…
：
が
必
要
だ

ブ壱イアン『…て…邑域った…今冒漣いずらし
く八…る』‐く る』

通り抜け
できます

鋸寛一._三尋／宝へる垂す／豆＜考える星せる弓

③エリスが来るまえは、ガストバの店は怖いほど静かで人影なんかなかったのに、今回は見知

らぬ(あたりまえ)女性がいる。またあとで来て見ると、今度は少年がいる。じつは、この少年

がガストバのことについて詳しく知っている。話をよく聞いてみよう

愛犬ｸﾗﾘス 飲んでいるので肉まん(実はシビ

レ薬入り)をやり､倒れているう

ちにメガネを取ります。みゆき

にメガネを渡すとライターを貸

してくれるよ。

る写真を取り服を着替えます。

体育用具室へ行き田中早苗から

肉まんをもらい、宿直室へ行き

ハシゴをかけて屋根に登ります。

するとさっきのバカ犬がお茶を

｜ボツキー
｡‘/う、 茎

け
弓
は
だ
き
釣
言
健

q霧鯛蕊:時
るのですが、プールでバカ犬が

メガネをかけているのを見たの

にどうしても取れません。

（熊本県／ルーファス・15歳）

巴購寶瀧鑿辮
｜||自序だてていきます。まず、本

館横にいるみゆきにメガネをさ

がすのを頼まれます。つぎにプ

ールへ行きます。よく見るとみ

ゆきのメガネをかけたバカ犬が

います。でもここでは取れない

ので更衣室へ行きます。机の下

にいる女の子を助けて(エッチは

ダメ)ロッカーのなかのセーラー

服を着ます。つぎに用務員室へ

行き生徒委員長から八シゴを借

ります。そして、体育館へ行き

男からアンパンと手に持ってい

う
り
は
ん

ｒ
皿

刃
一
ｒ
〆
吋
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う

ス
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ー

よ
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ブ
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ル
に
は
バ
カ
犬
が

泳
い
で
い
る
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メ
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こ
い
つ
が
持
っ
て
い
る
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③体育用具室の跳び箱の中には田中早苗が

いた。肉まんをもらうのを忘れずに

e⑧宿直室の屋
熱
｝
’
’
一
一…溌上β綴例曵嘩6． ’1毎噸

③机の下には縛られている女の子がいる。

ちゃんと助けてあげよう。エッチはダメよ

…’
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③用務員室で生徒会長からハシゴを借りる。

女装してないと貸してくれないよ

ボツキーi

鰹
カ
シ
ヲ
之

辻
あ
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あ
ん
ば
ん
と
写
宣
が
手

に
入
る
。
そ
し
て
男
の
服

に
着
替
え
る
の
だ

卓
=竜

夢漣
鳥
UI恥
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辰 翻
③お尻が大っきい中森みゆきちゃん。メカ

ネをさがしているから。さがしてあげよう 1錘曇…元 可冨軍

逼縦
Q…マイト．アンド･マジック2でバー ﾃｲー ｶ弱〈て進めません。どうしたら、はやくﾚべﾙｱｯプすることができますか？(北緬菖/大木政雄･'3歳）

けA…編集部のかわりに､加薦充ｸﾝに答えてもらいます｡鬮術師を'人作り､MegaVoltなどの強い呪文を覚えさせます｡そして、ﾊ4(IO,IO)にある超人の水を飲んでB4(2,1)のマーレイの洞窟に入る。このなかの(0,9)にあるマーレイのおいしいジュースを飲むと．…"つづく。
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(叙7ﾏｲﾄｱﾝドﾏジｯｸ2~ﾊｲｱﾘﾝグの日当をただにする~やり方はかんたんです｡どのﾊｲｱﾘﾝグでもいいから鋼ﾃに連れて行きCOST(ｺｽﾄ)よ
穴の老昔鱸繍霧醐獺臘巽嚇蕊卿鐡驚亨懲臘鱈鯛…ヵ……‘……，

ね

Q窯:隠駕悪
もないのでしょうか？

（島根県／たゆゆ・？歳）

巴話こ霞坤魔謡
ってから地下道に行こう。する

と、地下道のつきあたりに幽霊

が出てくるから、素直にワイン

をあげる。そうしたら、ふたた

び貯蔵庫に行きウイスキーを取

って、もう1度地下道に行き、

幽霊に会えばいい。

q鷲蕊､鑿辮
（東京都／田川季代・’8歳）

巴熟室繍馬鰹
いかなあ。特にリンディのいる

ホテルには何度も足を運ぼう。

アルフレッド・シュルッツに会

えるようになったら、彼女から

ジョージ・ヘンダソンとシュル

ッツの密会写真をもらえるはず

だ。まだまだ、先は長いがんば

ってね。

イントウルーダー ID｡C･コネクション

q説疎'夷'童蝋≦
な、人物関係図はないの？

（兵庫県／北野陽子．？歳）

囚蕨鶏誰讃
このシリーズならいつもある人

物関係図がないことでしょう。

あれは便利だから、よく使うん

ですけど。じつは、あるんです。

ゲームの進行がある時点まで進

まないと、出てこないようにな

ってます。スターダストにこま

めに行ってみよう。得点が30点

で出てくるでしょう。

Q垣:驚権震
がぜんぜん進めません。

（愛知県／あ－つきつき．？歳）

四噸謹讓暴
いてきただけではダメだ。

そこで、ここでの手|||頁を教え

よう。まず、「襲う、女の子｣に

したらつぎは｢本気｣を選ぶ。さ

らにこれがすんだら、しつこく

「人を呼んでみる／」にする。最

後は｢しない｣を選べばいい。し

つこく攻め、ナニもしないのが

ポイント。

な
に
が
な
ん
で
も
激
ペ
ナ
２
激
突
ペ
ナ
ン
ト
レ
ー
ス
２
で
は
前
作
に
あ
っ
た
Ｔ
Ｈ
Ｅ
プ
ロ
野
球
と
い
う
の
が
タ
イ
ト
ル
か
ら
抜
け
て
い
る
の
で
す
が
、
ど
ｌ
し
て
で
す
か
？
会
否
昏
県
／
Ｋ
ｌ
Ｎ
向
歳
）
☆
答
え
は
２
通
り
返
っ
て
き
た
。
と
く
に
意
味
は
あ
り

ま
せ
ん
と
い
う
の
と
、
プ
ロ
野
球
と
い
う
こ
と
ば
が
登
録
商
標
に
ひ
っ
か
か
り
そ
う
だ
っ
た
か
ら
だ
そ
う
だ
。
じ
ゃ
あ
、
前
作
で
、
商
標
に
つ
い
て
は
ど
う
な
っ
た
の
だ
ろ
う
７
．
い
ち
ば
ん
の
原
因
は
Ｍ
フ
ァ
ン
が
Ｔ
Ｈ
Ｅ
プ
ロ
野
球
を
飛
ば
し
て
、
激
ペ
ナ
、
激

ペ
ナ
と
い
い
す
ぎ
た
の
で
は
な
い
か
と
、
思
う
の
は
考
え
す
ぎ
だ
ろ
う
か
？

ｅ
１
度
会
っ
て
ワ
イ
ン

を
あ
げ
る
と
、
ウ
イ
ス

キ
ー
の
ほ
う
が
好
き
だ

と
い
っ
て
く
る

ｅ
リ
ン
デ
ィ
か
ら
ヘ
ン

ダ
ソ
ン
と
シ
ュ
ル
ッ
ッ

の
密
会
写
真
を
や
っ
と

も
ら
っ
た
。
ホ
ッ

』

えい急くて巳
寄り○J，Eつ

③これが人物関係図

これで人間関係がわ

かりやすくなった

③スターダストに行

ってこのコマンドが

出たら見られるよ

畷9癖:蝿縦窪』
Oそしてこっちがヘ

ンダソン。悪人面

③貯蔵庫にウイスキ③また会えばもうす

一を取りに行きぐエンディングだ

③こいつがシュルッ

ツ。お金持ちなのだ

聞かなくてもいいかろはこれで終わって

ら襲うのだしまう

1 75ページ ひとつ良くなかった。そこで、同じ

く成績の良くない8番いのうえとと

もに引退させてしまった。かわりに、

ファームからろとやまくらを呼んで、

戦力増強してみた。要点をまとめる

と､クリーンアップにはHR50を与え

て6番のろに19､恐怖の7番バッタ

ーこまだは50にした。これで、打線

につながりがでてくるはずだ。つぎ

に投手陣だがこれはほとんど完壁と

いっていいだろう。3枚刃のエー

ス、さいとう、まきはら、くわたに

加えて左の変化球投手みやもとを先

発に起用してみた。今のところジャ

イアンツ最強の投手さいとうは球速

130、スタミナ90、カーブ9，シュー

トg、フォーク0の鞠受派、新人の

みやもとは左下投げで球速140、ス

タミナ80、カーブ8，シュート8，

フォーク0のデータだ。

さて、実際にぱおぱおちゃん率い

るTIGERSPPP(トリブルパンチ)と

対戦してみた。結果からいうと、ジ

ャイアンツの快勝だった。1回表に

タイガース先発とおやまが乱調でい

きなり3点をもらったさいとうがタ

イガース打線をピシャリと押さえて

完投勝利。

こういう負けかたはそのまま今年

の阪神を思いおこさせる。つまり、

打てない、守れない、勝てない、の

だbしかも、こんなときは悪いこと

が重なるもので、ぱおぱおちゃんは

その後、ジャイアンツに4回挑戦し

て、O勝4敗、5連敗してしまった

のだ。ふつふつふ(笑)。

、

ごめんなさい。いきなりあやまっ

てしまうが、じつは10月号の激ベナ

2大会<全国版>の応募用紙に間違い

がありました。打率のパラメータて’

合計値が2.100という数字になってい

ましたが､これは3.900の間違いて．し

た。訂正してお詫びいたします。と

いっても、激ペナ2大会の応募はし

めきってしまったので、はっきりい

って｢もうどうしようもない｣。電話

で問い合わせてきた人には説明でき

たのだけど、そのほかの人には説明

できなかった、激ペナ2を持ってい

ない人は本当に｢こ識めんなさい｣。
さて、今月からはじまったこの．

ラム、激ペナ2大会の情報などを伝

えるために作ったのだけど、今月の

原稿を書いているときには激ペナ2

の応募期間中だったのだ。そこで、

今回は10月号の95ページてぼろくそ

に書かれてしまったジャイアンツの

チーム大改造をテーマにする。もち

ろん、打倒ﾀｲ力ｰｽだ。

敵を知るにはまず､味方から……と

いうわけで、ジャイアンツのどこに

勝てない原因があるのかをさぐるこ

とにした｡打率.390､HR50の打者を

3番よしむら、4番はら、5番くる

まて、7番こまだと4人並べていた

のだが、6番しのづかの成績がいま

とおやま なかだ よしむら はら くるまてま こまだ
｢二一…皇…‐…
’一－

夢
一

Ｖ
Ｓ･皇

～

塵
|●

一ー

鞠． rｰ
■ヨ

｜

|’

三

③フォーム改造で右

の上投げから左の下

投げにしてしまった

ため､よく打たれる

③スーパースターと

はいつでも目をつけ

られるものだ。打て

なくても仕方ない

③4割5害|lはあたり

まえ，当たればホー

ムランのバッティン

グはやっぱり魅力

③恐怖の7番バッタ

ー。満塁男。呼び方

はいろいろあるけれ

ど、とにかくスゴイ

⑧最近のタイガース

のエース。キレのあ

るカーブでフライに

打ちとる

Oそれなりにスピー

ドはあるのだが、変

ｲほ求にキレがないた

めカモられやすい

0足のケガから見事

にフッカツ。着実に

ランナーを返すたの

もしい打者

③かつてのエースも

今は見るカケもない

落差のあるフォーク

が決め球だった

A つづき..…･LV200でHP256になる。このあと、CI(|,5)(|,ll)にある泉の水を飲みB2(1,9)でカシナートという敵を倒す。こいつは

20000000のEXPをくれるほか､ChainMale＋'9などといったすごいアイテムも持っている。ジュースを飲んでからカシナートと戦うまで敵に会って

はならなかったりといった難しい面もあるが、これが最短レベルアップでしょう。
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●歌を詠む会
一一乱

｜月号は｢ろ」

今回の和歌は｢せ｣だったので､'r政治家｣を詠んだものが．

多くておもしろくなかった。発想が安直なのよね。

詞 おプ測 枯,詞、
4）しI’'（7§円と

。
ず､ゼ勿 葉IしC)'

6雪

にレア§ 散q､

一 ア.やL心、 7へも4

=

測
円
ｑ
ソ
７
卜
見
う
け
ば

ｌ
恋
し
の
の
消
費
税
祁
，
斗
、

枯
汕
葉
散
～
思
珂

目
標
別
点
兵
衛

Ｌ

勿
〆
二
．
唾
シ

可

な
ボ
ハ
コ
コ
唾
」

潤
ｌ
め
な
、
ゲ
ー
ム
ソ
フ
ト
コ

プ
レ
ゼ
ン
ト
そ
く
に
、
入
７
＃
ず

お
わ
ず
に
ｒ
～
や
フ
ク
マ
ガ
ス
Ｚ

詠まれた和歌には基本点とし

て10点が与えられる。この基本

点を右下にある10の基準で1点

ずつ増減した合計点が評価とな

る。この点数は詠まれるたびに

加算され、20点で特製テレカ、

50点でゲームソフトと交換。

●得点番付

一ぼく川村…･……．．……24点

二金欠法師…………･･･…14点

三パイン・なんたら……12点

四熊谷久…．．…･…………10点

五宇治吉麿…･･･…………日点

五目標50点兵衛……･…･･B点

上位陣に変動はないが、毎月

200首以上送られてくるのでな

かなか連続して採用にはならな

い。かくなる上は｢拡大、歌を詠

む会｣をやるしかないか。

ｅ
ち
ゅ
ん
。
ち
ょ
っ
と
下
火
に
な
っ
た
か
な
、
と

い
う
感
の
あ
る
「
口
リ
ー
ダ
」
が
主
題
だ

ダ
ニ
下
殺
す
の

間
違
い
や
す
い
の

佐
野
健

10の基準
⑩正しい字数(29～33字の範囲）
②季語の有無

③社会性(現在のこと）

⑭時代性(過去や未来のこと）
⑤非日常性

⑥民族性(庶民の生活）

⑦風俗性(恋歌）

⑳惑動

⑨雅(気高く、優美な和歌）

⑩下げ(落ち、笑いを誘うもの）

師需瀞駕
は”で合計4点。和

歌というよりただ､ダ

ジャレの集まりのよう

だが､彼だって一生懸

命考えたの姪

師繍需籠
6通、で合計6点。物

欲と性欲の両方をせし

めたいと思う人間の欲

深さを感じさせる。最

後の言葉の意味は……。

融穂ま:灘
⑥”で合計8点。政

治家に続いて多かった

のが｢消費税｣を詠ん

だ和歌。この和駄は最
後の句が良かったの。

…P

●イラストのコーナー 《

’0月号でお休みしてしまった

せいか、今月はたくさん送られ

てきた。本当はいっぱい掲載し

たいのだけど、スペースの関係

でつぶれるのが、イラストのコ

ーナーなのです。ごめんね。

２

’
③みかじま太郎ｴﾒﾗﾙドドﾗゴﾝのイ

ラストを送ってくればひょっとして“…．

O佐藤創。初投稿だろうが、なんだろうが、

いいものはドンドン掲載するぞ

G村木康寛ちょっと怖いけれど、サルの

表|青がマヌケなのでいいかな？

③カニンガムーサランラッビングされてき

たイラスト。お答えします、「そうです」

P"､鱈鎗大募集’旬」大
いたらここに送松⑪新コーナータ

イトル未定→そのほかなんでもあり

のコーナー｡⑧イラスト→個性豊か

なイラストを待っている｡歌を詠む

会のイラストも募集中｡優秀者には

ゲーム､もう一歩の人にはMファン

特製テレカをプレゼント。あて先

は、〒105東京都港区新橋4-10-7

TIMMSX･FAN編集部｢ケーム十

字軍｣それぞれのコーナーまで。

ハガキには住所、氏名、年齢、電

話番号まで書いてください。

|(Lゲームのぞき穴→すばや〈確実な

情報が頼りのウル技コーナー｡②通

り抜けて･きます→先に進めず困って

いるソフトを救うQ&Aコーナー。

③ザ．ほめごろし→ソフトのハード
,ﾑｰ､

な批評が業界を救う自浄コーナー。

④ものを書く会→どれだけおもしろ

いことが書けるか、作文コーナー。

⑤歌を詠む会→イラストの端の文字

ではじまる和歌(五七五七七)を詠

むコーナー｡⑥みんなて救ってあげ

よう→私生活と古いゲームて困って

隼鱈“ごろ】篭雲蕊職驚蝋裳講讓篭購溌藩蝋蝋纈量 35
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fORMN'Dはなん鋤た例に稲カー’
論理演算子今回扱った3つの論理演

算子以外に、NOT､IMP､EQVの3つ

がある。それぞれ特徴的な真理表を持

つのでマニュアルで調べよう。

ピットbit｡もともと､binarydigit(2

進数)の略｡コンピュータ関係の入門書

などでは、「情報の単位｣などとわけの

わからないことが書かれているが、む

しろ、2進数何桁ぶんかを表す単位と

考えたほうがわかりやすいだろう(その

ことがそのまま｢情報量｣に通じる)｡た

とえば、バターンデータの1行ぶんは、

2進数8桁になっているので、8ビッ

トの情報だ、などと使う。しかし、こ

んな使い方は､BASICではほとんどし

ない。BASICでビットというときは、

たいてい2進数の1桁を指していうこ

とが多い。また、2進数がいくつかな

らんだものを、ビット列という。この

ビヅト列に対して、1桁単位で演算し

ていくことをビット演算という。

あN 例ん鋤 ろI
Ｐ
、

●ORを使った太文字BASICの演算子には､＋

や－、＊、／以外にも、指数計

算(巳のB乗などの計算)に使う

「ハ｣、整数で割った余りを出す

｢MOD｣、商を出す｢￥｣、「＜」

などの関係演算子､そして｢OR」

｢AND｣などの論理演算子があ

る。なかでも、ふつうの算数と

かけはなれて違うのが、論理演

算子だ。

ただ、論理演算というもの自

体は、その名前がいかにもむず

かしそうなわりに、日常的によ

く使われるものなのだ。

「もし、明日が晴れで、ぼくが

暇なら、野球を見に行く」

という文章があるとすると、B

ASICの文法に従って、

|F<明日が晴れ>AND<ぼく

が暇>THEN<野球を見に行く〉

というふうに置き換えることが

できる。これは、|Fに続く巳

つの要素の両方が成立したとき

にだけTHEN以下のことが起

参

③右ページのプログラムを実行すると、「A｣のパターンカ横に｜ドットぶん太くなる

こるという意味になる。ここでがある。そのうちのほとんどは、

は、「明日が晴れで｣の｢で｣がA論理演算子のもうひとつの使い

NDに相当しているのだ。道、ビット演算だ。とくに、文

実際のプログラムでは、字パターンを変形させるときな

|F<カーソルキーの左が押されどによく出てくる。

ている>AND<キャラクタのXビット演算とは、巳進数の形

座標が0より大きい>THENにした数値を、各桁ごとに、そ

くキャラクタが左に動く〉の論理演算子の真理表に従って

などという場面でよく出てくる。演算していくものだ。論理演算

こういうIF文のなかに出てを見つけたら、その演算子の両

くる論理演算はわかりやすいが、側にある数値を巳進数の形にし

ほかにもORやANDは通常のて考えてみれば、なにをしたい

計算式のなかに姿を見せることのかが目に見える形になる。

■ORの真理表

’

36

＃Bパターンを変形するピｯﾄ演算

砥 曇醐

A

1

1

0

0

B

1

0

1

0

AORB

1

1

1

0



F- ＆
文字を太くする三種類のビｯﾄ蓮算居二 条了唾へ、夢画二種

左は、BASICピクニックの#1でやった代表的な変体

文字｢太文字｣のごくかんたんなプログラムだb変数ADに

は､SCREEN1のパターンジェネレータテーブルのうち

｢A｣のパターンがある部分の先頭アドレスが入り、行

30～60で、その部分を書き換えている。

変数PDには､8バイトあるパターンデータのうちの1

バイトずつが入り､それぞれに対して｢PDORPD

￥2｣という計算をおこなってから､もとあったところに

結果を書きこむ仕組みだ(まんなかの表は上から順に1（

イトごとのパターンデータと計算結果を表している)｡こ‘

の計算式には下で解説しているような2つのビット演算＃

が関わっているのだ。

大文字のAを横に太くする
／

18

20

30

40

50

60

SCREEN1

AD=ASC(''APr)x8

FORI=0TO7

PD=VPEEK(AD+I):PD=PDORPD¥2

VPOKEAD+1,PD

NEXT

〆 P射一

r PD－－〕、．

r－
ー

、
ノ (PDoRPD¥2)PD¥2

lgl2111zlzlzlzlzllzlzlzlllglglzlgl

l2111zlll2121zlzll21zlllzlll212121

111gl212111zlglzll2111zl212111gl21

11121zl21112121211zlllzlZl211121Zl

111111111121212112111111111112121

112l21211121glgll2111glgl21112121

太文字に使われる’■図1

|zl21111121212121

12111111111212121

11111zl21111121zl

lllll212111112121

11111111111112121

11111zlzlllll2121

|1111zlzl1l1lzlzl

|21zlzl21Z|21Z|21

、ビット演算の仕組み
"22112222

､21111222

､1122112,2
－－皇11221122

--｣>11111122

－戸11291122

/1_12211,22
/722222222画面厄]|旧|］l2121zlll2121

'21212121212

一 ～

’ ’2で割るとビット列は右に1桁ずれる ORでつなぐと巳つのビット列が重なる

●もとのビット列●もとのビット列

’

~、

１
１

〕1
ノ

1

ｒ

□□I I

ぶんずらすことになる｡同様に､｢￥4」 【OR演算】これは、パターンを変形さ

(4は巳の巳乗､つまり、’0進数でいえせるときにはいろんな場面で出てくる

ば100にあたる)とするとEドットぶんビット演算の基本ともいえる演算だ。

右にずれる。ちなみに、「￥｣のかわりORという論理演算は、0，1のビッ

に｢／｣を使ってもおなじことだが、わ卜に対して左ページにあるような演算

ずかだが｢￥｣のほうが計算が速いのだ。結果を出す。0と0なら0だが、それ
ついでにいうと、「＊巳｣とするとピッ 以外なら(つまり演算対称のどちらかに

卜列は反対に左にずれるが、数値を巳1があれば)結果は1になる。これは、

進数巳桁内に収めるため､｢ANDESパターンで見ると、ちょうど重ねあわ

5｣を加えなければならない。せたのとおなじことになる｡上の太文
字処理でいえば、通常の｢A｣のパター

『J 二一一一…一_

【巳で割る】｢￥｣は算術演算子の1つで、

商(割り算した結果の小数点以下を切り

捨てたもの)を求めるものだが､とくに

ビット演算では｢￥巳｣という形でよく

現れる。ビット列は巳進数なので、e

で割ると1桁小さくなるのだ。これは

10進数を10で割ると、1桁小さくなる

のとまったくおなじことだ。1桁小さ

くなるということは、0，1のパター

ンが右に1桁ずれるということで、こ

れはそのままパターンを右に1ドット

』埼』哩,抑,聯＝房罰害ご－

ンと、巳で割って右に1ドットずらし

た｢A｣のパターンを重ねあわせている

のが、このORだ。上のプログラムの

｢P、￥巴｣を｢PD¥4｣に変えると、

BASICピクニック#1で紹介した

｢乱視文字｣(文字がだぶって見える)の

パターンになるし､rPDORPD

¥BORPD¥4｣とBつ重ねれ

ば､B倍太いボテボテ文字になる(ただ

し、小文字の、などは完全につぶれて

しまうが)｡
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､〃
XOReXclusiveOR(工クスクルシ

ブ・オア：排他的ORと訳される)の略。

XORもill'川のORも､lIllj辺のどちらかに

lがあれば演算1li果がlになる。迷う

のは、ihi辺のどちらにもlがあるとき

だ。ORはlになるが、XORは0にな

る。右ページの』又極処哩はこの性礎を

利11Iしているのだ。だから、ぜんぶl

のパターン(10j仏散の255)てなくても、

たとえば、イi半分4桁がl、左半分4

桁が0のパターンでXORすると、イi半

分だけが反転した文字になる(ただ､見

にくくてしょうがないが)。

AND「そして｣や｢と｣として有名だ

が、論理櫛算界では｢かつ｣と呼ばれて

いる。XORはヒネクレモノという印象

があるが､ANDはリチギモノという印

象がある。とにかく両辺にlがなけれ

ば絶対に1にならないぞという、強く、

頑l占Iな意‘志が感じられ、わたしは彼が

好きだ。彼の僻恩技上､ソトマスクは、

たとえれば｢窓｣になるだろうか。つま

り、lの部分がlf,jこうの見える窓で、

Oの部分が見えない壁(演算結果が0に

なる)という感しなのだ｡バターンテー

タ以外の使い近で有樹なのは、キーマ

トリクスを利川した使い方.だ。キーマ

トリクスとは、すべてのキーに対して、

押されているか押されていないかの情

報を記録しているメモIﾉの一部分のこ

とだ。1つのキーに対してlヒヅト単

位で記録しているのだが、それを8ビ

､ソトごとにまとめてアドレス1つぶん

に収めている。これを利用してキーの

入ﾉﾉ状態を調べるときにANDが役に虻

つ。な'こしろ、データは1バイト（8ビ

ット）ことにしか取り,1'1'せないので、

ANDで必要な桁以外を隠して処理する

わけだ。そのビ､ソトが0なら．全体が

01こな'j、'なら数仙はわからないが

()て'ない数になって、！淵ぺやすい。

”
、
一 演算働成
〃

まえのページの図を見ると、

「ビット演算｣などという、いか

にもな名前はただのコケおどし

で、けつきよく、方眼紙に書い

たパターンをずらしたり、菫ね

たりしているだけの、単純な作

業だとわかるだろう。

これは、パターン作成にかぎ

ったことではないが、プログラ

ムで｢むずかしい｣と思われるこ

とは、たいていは単純すぎてピ

ンとこないだけのことが多い。

たとえば、マシン語の1つ1

つの命令は、巳つの数をたすと

か、あるアドレスにある内容を

ほかの場所に転送するなどとい

った、きわめて単純なものばか

りなのだ。マシン語がむずかし

いのは、その単純な命令を組み

合わせて複雑な作業をやらせな

ければいけないからだ。

それに比べて、パターン作成

用のビット演算は、0と1をな

らべてみれば、形も効果もその

まま目に見えるのでかんたんだ。

■なぜむずかしく見えるか

原理も作業も単純なパターン

作成用のビット演算に、わかり

にくい部分があるとすれば、た

ぶんBつにしぼられるだろう。

①VRAMを相手にしなければ

いけないこと、e右のページに

あるプログラムのように､｢XO

RE55｣とか、「ANDE

47-(IAND1)*B」

といった、見ただけではピンと

こない数値や式が出てくること、

⑧パターンデータはかならず巳

進数B桁でなければならないこ

と。

①に関しては、BASICE

クニックの＃1でかなりくわしく

やったのでここではくりかえさ

ない｡#1を読んでいない人は、

ファンダムのプログラムで実例

を見ていくか､『MSXポケット

バンク⑨グラフィックス秘伝」

(アスキー出版局)などを参考に

してほしい。

■たんに短くしているだけ

eは、そこに出ている数値や

●XORを使った反転文字

|‐司

今

I■■■

●ANDを使った失恋八一ト

密

参

③文字を反転させたり、文字からあるパターンを抜きとったりが、上巌的短いプログラムでで

きる。冒爺里演算子は、こういうビット演算のなかで目に見える働きをしているのだ

式を巳進数の形にもどしてじっ

くり見ていけばわかるはずだ。

たとえば､｢数字の0を反転さ

せる｣の行40にある｢巳55｣は巳

進数の｢&B11111111」

のことだ。巳進数の形になって

いると、XORの意味さえ知っ

ていればピンとくるだろう｡lO

進数の形で書かれているのは文

字を節約するためだ。

また､｢八一トマークを失恋さ

せる｣の行40にある｢ANDE

47-(IAND1)*B」

も同様だ。ここでは、次の巳つ

の処理を交互にやろうとしてい

るだけなのだ。

AND&B1111glll

AND&B11101111

この巳進数は、上が10進数の

247、下が239になるので、

ANDE47

ANDESS

をくりかえしてもおなじ。この

作業をさらに1つの式にしたも

のが行40にある式だ(くわしくは

プログラムの右の説明参照)。

けつきよく、巳進数の形で書

けばよく見えることが、プログ

ラムの節約のためにちょっと見

えにくくなっているだけなのだ。

■パターンは巳進数B桁だけ

⑧の問題は、まえのページで

もちょっと触れたが、ときどき

｢ANDE5S｣という処理を

する必要があるというていどの

問題にすぎない。

VRAMにパターンデータを

書きこむときは、そのデータが

巳進数日桁で表せる数、つまり、

0から255までの整数でなければ

ならない。この範囲を超えると、

エラーになる。

ところが、たとえばパターン

データを左へずらすために｢＊

巳｣したり､そのほかの処理を施

したときに、パターンデータ候

補がこの範囲を超える場合があ

る。そのために、ある種の計算

をするときは、最後に｢AND

e5S｣をつけているのだ。255

はまえにも出てきたが、1がB

桁ならんだ数値のことだ。

このBっのことさえ押さえれ

ば、もうパターン作成のための

ビット演算に関してはいうこと

がほとんどない。

■XORの真理表

■ANDの真理表
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このページのプログラムの基本構造は、37ページのプ

ログラムとおなじ。変数ADには文字のパターンが入っ

ている先頭アドレスが入る。行20のASC関数のなかを

くつの文字に換えればその文字が変形する。

論理演算子XORの使い道は、左ページ下の真理表を

見ただけではピンとこないだろうが、基本的にはこのプ

ログラムの例のように､パターンの反転(0と1を逆転さ

せる)に使われる｡あるビットと1をXORするとそのビ

ットが0なら1，1ならOに変わるわけだ。ここの例てﾞ

は、8桁ぜんぶ1（10進数で255)のビット列でXORし

ているが、いろんなパターンでXORしてみると、おも

しろい形に出会うことができるだろう。

数字のgを反転させる
／

10

29

39

48

50

60

SCREEN1

AD=ASC('rm")8

FORI=ZTO7

PD=VPEEK(AD+I)XOR255

VPOKEAD+1,PD

NEXT

幌

堂
｝
・
劇
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ｍ
‐
・
黙
‐
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型 ' 4…－謹一… 戸

、
_ノ

／‐、．

(VPEEK(AD+I)XOR255)
.～_ソ

VPEEK(AD+I) (‐（
、
‐
ソ

255

■図巳反転文字に使われる

ご弓ｼ蒔・,,,Ⅲ
､:’’6：’’’
一も21212111

→'22112111

/2111Z111

／12221111
■11111111

匠正

、

、

1121Z12111212121

、 |11Z1Z1211

1111111111

ｊ
可
皿
祠
Ｕ
ｎ

＃

|2121Z|21Z|Z|Z|Z|
ANDによるビット演算は、とくに｢ビットマスク｣と

呼ばれ、パターンの一部分だけを切り取りたいときに使；

われる。あるビットパターンに対して、切り取りたい形

に0をならべたビット列(ほかの部分はすべて1）をA

NDすると、その部分にあったビットだけが0になる。§

逆に見ると、残したい範囲だけに1をならべておくとそ；
の部分のパターンだけ力残ることになる。

行40のAND以降にある式は、｜が偶数のときは247、

奇数のときは239になるが、この数は下図のように2つ

の切り取りパターンを交互にくりかえしたものだbl

AND1は、｜が1増えるたびに全体として0と1をi

くりかえす(これもビットマスクの一種)。これを利用し；

て2つの数を1つの式にまとめているのだ。

八一トマークを失恋させる

「 SCREEN1

AD=ASC(汗▽『')8

FORI=ZTO7

PD=VPEEK(AD+I)AND247-(IAND1)8

VPOKEAD+I,PD

NEXT
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（ 戸I歴一リストは52ページ
1画面 卜作品⑪立体的に迫

デイﾒﾝｼｮﾝｽ゙

卜作品⑪立体的に迫

デイﾒﾝｼｮﾝｽ゙

りくる謎の箱りくる謎の箱 反対の方向に謎の箱が揺れる。

こうして、箱の正面を枠の中

央あたりに持ってきてレーザー

発射。するとあたっていれば、

箱は消滅し、あたっていなけれ

ばさらに迫ってくる。ん－、な

んかあたりまえみたい。

箱が迫ってくるスピードは最

初のろいのでクルクルにラクチ

ンだが、ふと気づくと微妙に速

くなっている。撃ち落としつづ

けて、またふと気がつくと速く

なっている。こうしてなんどか

速くなっているのに気がついた

あと、めでたくゲームオーバー

をむかえるというわけだ。

ゲームオーバーになるときは、

箱が｢くぬう｣という感じで至近

距離まで迫ってくるので、なん

となくくやしい。無生物相手で

も、くやしいものはくやしいの

だ。それで、なんとなくリプレ

イして、ふたたびあののけぞっ

たような箱を見てしまうのが常

なのであった。

ｽﾘｰデｨﾒﾝｼｮﾝ

Bdimensions
H

ｽﾘｰデｨﾒﾝｼｮﾝ

Bdimenslons
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タイトルどおりの､SD(S次

元)グラフィックの生きたシュー

ティングゲームだ。

パソコンの3Dというと、い

わゆる｢ワイアフレーム｣という

のが多い。ワイアフレームとは、

ワイアのような骨組みだけでデ

ィスプレイ上に立体的な物体を

表現するCG手法の1つで、－

見手抜きといえば手抜きだが、

いかにもコンピュータらしくて、

むしろ実際の立体よりも立体ら

しく見えてしまう。

このプログラムでも、ワイア

フレームの箱がどんどんこちら

に迫ってくる。プレイヤーが、

カーソルキーを操作して照準を

移動させるとカーソルキーとは

咽
③最終的に箱は「〈ぬう」とフキダシをつけ

たい感じで迫り、ゲームオーバーとなる

4，岡
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。ただし、1画面＝40字×24行と

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。
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頁晦~ﾘｽﾄ昼里さ二乏月
このゲームは、遊んでも楽しr可

いが、たいていの人は見ただけー仁室二三=奎奎＝

で大喜びする。

ゲーム自体は非常に単純で、

左からランダムな高さ、速さで

フリスビーが飛んできて、それ．‐企ロー－
を右端にいる名犬ジョンがタイ

ミングよくジャンプしてキャッL』

チするという、よくあるタイプ。①'0投すべてをキャッチして､画面のまんなか：
をさか人に動くジョン、ワンワンワオオン

フリスビーが投げられるたびに、

画面上部に丸が1つずつ表示さ名犬ジョンの表現力だ。ジョン

れていき、ジヨンがフリスビーはうリスビーがくるのを待って

を取れたら丸の下に赤い丸、取いるあいだもしっぽを振ってい

れなかったらなにも表示しない。るし、フリスビーをキャッチし

なんか選挙みたい。たらしつぼを振り振り左のほう

このゲームの最大の魅力は、へ持ってくるのだ。この芸の細

|画3ﾉﾐﾈーﾄ蹄一家夢罰が洗い‘ら≦
｜I－－‐~－ジョン

リスト

l■一一P~■可ニーママ-F一

ﾌﾘｽ呰犬John
－企．－．

7E詞『簡m2/2+RAMBKBYlchi.くん

名犬ジョンの表現力だ。ジョン

はフリスビーがくるのを待って

いるあいだもしっぽを振ってい

るし、フリスビーをキャッチし

たらしっぽを振り振り左のほう

へ持ってくるのだ。この芸の細

かさが、じんわりと単純でいて

まつたりと奥の深い味わいをゲ

ームに与えている、ううむ。

10回投げおわると、ジョンは

画面のまんなかあたりでごほう

びをねだる。気の弱い犬好きの

人なら思わずドッグフードに手

をかけてしまうのではないか。

-_ル ■

垂

ロ
Oくわえたフリスビーを左に持っていく

／
』

1
’4'二､凶きいロー乏

③ジョンはジャンプしてキャッチ③フリスビーが左から投げられる

歴垂リストは54ベ一三ン週

|圃弓3℃ﾉﾐﾈーﾄ作品⑬Uﾀーﾝした名作ｿﾌﾄ
辮綴一
|，ﾉﾐﾈーﾄ作品⑬Uﾀーﾝした名作ｿﾌﾄ
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●ボシボシ
いつも上下にはね

ている主人公

●10円くん
原作ではSだった

がやはり円が強い

●1UP･
これを取るとエネ

ルギーが増える

●イガイガ
これを取るとエネ

ルギーが減る

|レギーがあり、

卜持っている。

雨-ボｼボｼ雨-ボｼボｼI
ｷ

F7定豆W7m2/2+RAMBKBY塚原英樹
､q…".､瞬牽；…馬一宇鞠－－_…尋.－－鑿マーーー露詞－－辛裁

|而巨、訶迦+RAMBk BY塚原英樹

ごともできる。また、ブロック

がたがいちがいにならんでいる

ところを斜めにすりぬけること

もできる。このへんの細かいテ

クニックはけつこう重要だ。

10円くんを100円ぶん集めると

1面クリア。最初の面は、パソ

ピア7版と同様、上下白分割タ

イプだが、B面目に出てくるボ

ーナス面(イガイガが無害にな

る)を超えると､たくさんの床が

巳列にならんだ面に変わる。こ

の面はじつは原作のTEIJ|

RO版の面なのだ。

ルギーがあり、最初、Bユニッ

ト持っている。画面のあちこち

にしかけられた十字型のイガイ

ガにぶつかるとそのたびにエネ

ルギーは1ユニットずつ減って

いき、すべてなくなるとゲーム

オーバー。そのかわり、ボンボ

ン自身と同じ形をしたキャラク

タを取ると、エネルギーは1ユ

ニットぶん増える仕組みだ。

ボンボンは基本的にはつねに

動いているのだが、壁に向かっ

てずっとカーソルキーを押して

いるとはりついたように止まる

＋､、

/こo

主人公はボンボンという黄色

い玉。なにもしないでいると、

かってに上下にはねている。プ

レイヤーはボンボンを左右にあ

やつって､|O円くん(TEIJI

ROの別の作品に登場したキャ

ラクタ)を集めるのが目的だ。

ボンボンには一定の生命エネ

そのむかし、プログラムポシ

ェットに掲載された1画面プロ

グラム『ボンボン｣のUターン移

植版だ｡原作は､あの『すわいん」

の作者でもあるTE|JIRO。

『ボンボン』は一度パソピア7と

いうパソコンに移植され、その

パソピア7版をさらにUターン

移植したのが、このプログラム
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k Jh曜毛リストは55ページ

1画面
ノミネート作品@’緊張の一瞬を渋く楽しむ

ゲームの説明をしようと思う

が、うっかり説明してしまうと

もうそれ以上なにも書くことが

なくなってしまいそうでこわい｡

それほど、このゲームは単純

明'|央だ。

作者は、サウンドフォーラム

がAVフォーラムと改称したの

をいいことに、塾長に平民にも

どされてしまったROmio/､<

つになんにも悪いことはしてい

ないのだが、これ以上えらくな

ると塾長の仕事をぜんぶ取られ

てしまいそうだったからだろう○

一種の天安門広場である。

と、話をそらせているうちに

ようやくゲームの説明をしても

いい時期になった。

このゲームは、巳人対戦專用

の早撃ちゲームだ。10試合で1

セットになる。まず、画面にラ

ンダムに決められる試合ごとの

点数が表示され、巳人のプレイ

ヤーが身構える。緊張の一瞬の

のち、悪人の顔が現れるので、

撃つ。早いほうがその試合の点

数を得て、次の試合へ進むのだ。

顔が表示されるまえに撃って

しまうと点数は相手のものにな

ってしまう。

単純で単純で単純なゲームだ

が、本気でやると燃えるぞお。

荒野 ﾝﾏン
画画2/2+RAMBK BYRomi
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鶴
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蕊

趣曹爵
驚劉譲灘鱸

叢
窪

’
③第｜試合。まず、試合数と試合こ参とにラ

ンダムに決まる点数力表示される

⑥ちょっとのあいだその状態が続き、2人

のプレイヤーは息を止め緊張する

⑨悪人の顔が表示された。2人の指先がそ

れぞれのトリガーを押す／

③プレイヤー｜が早ければ青い爆発、プレ

イヤー2が早ければ赤い爆発になる

三呈出函
；

疹リストは56ペ－1

ノミネート作品⑮％が怪獣のたまごを盗む

●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●む●●●●●●●
●●●●●●①●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

口●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●④●●●

ろ
ー

か-に

『両宮司E2/2+RAMBKBYBeta.K

､
|元

．曲

■ヨ

百 一
一

Gふにらの動きを読んでスキをついてはたまごを盗んでいく

これもかつてプログラムポシ

ェットに掲載されたPC-8001用

のケーム『LIZARDJ(ぴ－ぱ

作)の移植版。

主人公は､ただの｢％｣だが｢ウ

ルトラボーイ｣という名前がつい

ている。顔がおとうさんにそっ

くりだから。

タイトル画面でケームレベル

を選んでスタート。いいずいれ

う‘える(イージーレベル)では、

ふにらはてきとうにしか動かな

いが､はぁどうれうえる(ハード

レベル)では､しっかりとウルト

ラボーイを追いかけてくるよう

になる。

ゲームの目的は、ふにらやふ

にらの炎にあたらないように、

ふにらが生み落としていくたま

ごを取っていくことだ。ウルト

ラボーイは上下にかってに飛ん

でいるのでプレイヤーが操作で

きるのは左右の方向だけ。

いいずいのほうはわりとかん

たんだが、はぁどぅのほうは本

気でやらないと点が取れないほ

どむずかしい。

③ふにらがうろうろ動いているタイトル画

面。ここでレベルを選んでゲームスタート
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フ
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か
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=(歴-ﾘｽﾄ型垈二ご卿塵リストは57
2画面
ノミネート作品⑯あえて相撲ゲームと呼ぶ

．“．…．
ノミネート作品⑯あえて相撲ゲームと呼ぶ

．“．…．
’

プレイヤー1

青い四角がプレイヤ

ー’。右下の枠がプ

レイヤー2の崖

プレイヤー2

上とは位置関係力､望

赤い四角がプレイヤ

ー2自身になる

うう
L1FnL1Fn

歩
毎
口
悪

昂

『7汚列厩mｸ/2+RAM32KBYK.SAKAI『7汚列厩E;ｺｸﾉ2十RAM32KBYK･SAKAl
一声一一一

巳人のプレイヤーのコマはつね

にこのようにくっついて、巳人

からの入力を同時に反映しつつ、

1セットで動くのだ。

カーソルキー(プレイヤー1側）

を動かすと、プレイヤー1のコ

マが自分のウインドウのなかで

その方向に動き、同時に巳側の

ウインドウでは背景がそれに応

じてスクロールする。ジョイス

ティックを動かすと、それと反

対のことが起こる。

なにしろ入力は同時におこな

われているので事態は複雑だ。

うかつに攻めているとひょいと

篝謹篝謹鑿喜篝篝

一
一
一
一
一
一
一
一

一
一
一
一
一
一
一
一

一
一
一
一
一
一
一
一

一
一
一
一
一
一
一
一

’
一
一

一
一
一

I一宮一＝ﾛ

句一一一回

③おたがいの入力は同時に受け付けられる

攻め方、守り方は相撲によく似ている

かわされて逆にやられたり、ゲ

ームスタート直後から猛烈に押

しまくられてやられたりと、そ
すしぅ

の感覚は相撲にそっくり。見た

目には相撲らしいところはなに

もないが、本質的にこれは相撲

のシミュレーションなのだ。

このゲームには不思議な魅力

がある。巳人のプレイヤーがそ

れぞれ自分のコマを動かして、

相手をブロックに押しつけたり、

枠の外に押し出したりするゲー

ムなのだが、ゲームのルールか

ら感じる印象以上にこのゲーム

はエキサイトするのだ。

画面上に巳つのウインドウが

表示される。左はプレイヤー1，

右はプレイヤー巳のウインドウ

だ。それぞれに、冑い四角、赤

い四角でプレイヤー自身のコマ

が表示されている。それぞれの

コマにくっついている白い四角

の枠は、相手のコマの位置だ。

ﾄは58ベ一三狐(歴-リス
4画面

、

ノミネート作品⑰じゃんけんでこびん対戦
一一一一亨司■叩守JIpprG四＝'が『E…岸'■■一一回-串曲一-一一一房一司'｡｡｡｡■丙■凸=晶守ー,､

デコ r一壱こびんﾓー ド医入ると;…、、〆
でこびんモードに入ると……

DecoびしDecoびし11
畝’醒司;D･釦ヨゴ…:,逢劉;琴xidﾖ画蝿唾畝’醒司;D･釦ヨゴ…:,逢劉;琴xidﾖ画蝿唾『正司『乖詞ﾜ/2+RAMBKBYYOSHIX『正司『乖詞ﾜ/2＋RAMBKBYYOSHlX

③
Oこれはじやんけん勝負のO勝負がつくとでこびんモOでこびんを受ける

まえの状態一ドに入るとはじきとばされる③
Oこれはじやんけん勝負のO勝負がつくとでこびんモOでこびんを受ける

まえの状態一ドに入るとはじきとばされる
-②-②

LL
じゃんけんで勝つたびに相手

にでこびん(おでこをピンとはじ

く攻め技)をしかけ､最終的にリ

ングの下に追い落とす、巳人対

戦專用のケーム。

主ず「｜》やん'十A……，rし完

詞詞
じゃんけんで勝つたびに相手

にでこびん(おでこをピンとはじ

く攻め技)をしかけ､最終的にリ

ングの下に追い落とす、巳人対

戦專用のケーム。

まず、「じゃんけん……｣と表
宗夫拘｜‘{一ドﾆで｜‘ア「|ヂム，,ノー

－－

③'ノングの端まで追いつめてて

こびん。相手は奈落の底に･･…．

③'ノングの端まで追いつめてて

こびん。相手は奈落の底に･･…．
戦<'ワー茨定〈J1~)一

､〆

示され、しばらくして｢ぼん｣と

画面中央のでこびん用パワーゲ

ージが動きはじめるので、じゃ

んけんに勝ったほうのプレイヤ

ーがてきとうなタイミングでス

ペースキーを押す。パワーに応

じて相手ははじきとばされる。

これを何度かくりかえして、相

手をリングの下に落とすわけだ。

表示される。この｢ぼん｣が表示

されると、じゃんけんの勝敗判

定に入るので、手を変えたいと

きはそのまえに変えておくこと。

ギリギリまで手は変えられるの

で、読みとカンと反射神経がカ

ギになる。

じゃんけんの勝負がつくと、

O｢じゃんけん･”･･･｣と表示されているあいだGプレイヤー｜の勝ち。勝ったプレイヤーの

に手を変える。ギ'ノギリまでねばろう手の枠力輝き、バワーゲージが動きはじめる
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〔歴-収ドは59ベ-私L歴~リス3画面
<－ト作品⑱uノミ テトリス式配管工事遊び

次に落ちる

パーツ
槽水
ｌ
ｌ
ｌ
Ｊ管 ｜

いま落ちて

いるパーツ

画面2/2+RAMBKBY若林貴人 噴出ロ
ー」

蛇口

O水槽の水はじょじょに減っていく。これがカラになっ

てしまうまえに3つずつある噴出口と蛇口を結ぶ

たところまで水が通る)ごとに10

点、1本を完全に通すと'00点の

スコアが入り、S本とも通すと、
－い,培う

そのときに水槽に残っていた水

の舅に応じたボーナスが入る。

クリアすると、次の面ではパー

ツの落ちるスピードが速くなっ

てしまう。

あわてて水の1頁出口をふさい

でしまったり、のんびりやりす

ぎて水槽の水がカラになってし

まったりするとゲームオーバー。

ｅ
ほ
か
の
ル
ー
ト
も
あ
る
て
い

ど
進
め
つ
つ
、
下
を
通
る
水
道

管
を
な
る
べ
く
早
く
作
ろ
う

s認¥E型 H”Hﾃ銘ORE

羅弐

上から落ちてくるB種類の水

道管のパーツをうまい位置に積

み上げていって、右のBつの噴

出口と左の蛇口をつないで水を

流すアクションパズルゲーム。

B種類のパーツは横にまっす

ぐなもの、縦にまっすぐなもの、

そして4つの曲がった管。パー

ツは、空中には設置できないの

で、その場では不要のパーツや、

ときどき混じって落ちてくるブ

ロックなどで高さを調整したり

しなければならない。

パーツを1個下に置くごとに

1点、パイプ1つぶんに水が通

る(噴出口からパイプでつながっ

ｅ
壹
壬
蝿
ど
う
い
う
わ
け
か
水

が
通
る
と
ほ
ん
と
に
す
っ
き
り

し
た
気
分
に
な
る

は62ベー ｶ

甲
／

歴垂リスト（
ノミネー§卜作品⑲Bマスジャンプの苦しみ

モグー

船①⑱U■＝
モグー＜んのジャンプ

》
一

全
万

…『＝＝

〆
騒
司

偽
ｈ
烏
Ｆ
ｈ
Ｒ
局
腸
●
ｋ
同
月
Ｆ
ｈ
阿
匂
Ｆ
旧
牌
艸
牌

一
淀
塞
詫
塞
茂
塞
庚
塞
碇
一『両弓刃『門E詞2/2+RAM16KBY横沢和明

一"龍"" 1－－一‘

|O右に移動し

、
ようとするとかならずジャンプして3マス先に着地する

ﾓ｢7'1－移動

ハハ

一ムオーバー)になる。

で､さらにモグーくんは1マ

スずつ移動することができず、

縦横4方向にSマスぶんのジャ

ンプしかできない。着地点が壁

だと手前にもどされてしまう。

だから、グリーンストーンを

双るだけでもアプローチの仕方

を考えなければうまくいかない

し、ブルーストーンが出てから

‘まそれに触れないように気を配

らなくてはいけないのだ。

面はぜんぶで20面。コンティ

ニューも面セレクトも完備して

まいるが、全面クリアするのは

くく ＞＞
ス
縦
ン
だ

VV

」

③l麺。このくらいになるとブルースト

ーンのわながこわくなってしまう

モグーくん(モグラらしい)を

動かして、画面のあちこちに散

らばっているグリーンストーン

をすべて取っていくのが目的の

パズルケーム。

グリーンストーンを取ると、

おなじ場所にブルーストーンが

出現する。これにモグーくんが

触れると1ダウン(Sダウンでケ

取
を

＝｡…

は
ら

凹
珀

ニューも回セレクトも完備して

はいるが、全面クリアするの|｛

なかなかたいへんなパズルだ。

①最終の20面．ビョンピョンやっている

とあるていどは取れるがその先が……

⑧⑧土3

Oかんたん(なはず)の｜面｡最初は試行錯誤

しながらモグー〈んの移動のコツをつかむ
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5画
ミネート作品⑳高速横スクロール+SD

ジーフォース

ミネート作品⑳高速横スクロール＋BD

ジーフォース

①
煙
ミ
サ
イ
ル
を
よ
け
、
ボ
ス
の
弱
点
に
ね
ら
い
を
し
ぼ
っ
て
ミ
サ
イ
ホ

ル
発
射
う
ま
く
黄
色
い
ポ
イ
ン
ト
に
５
発
あ
て
れ
ば
ラ
ウ
ン
ド
ク
リ
な

ア
だ

CECだC－C－
1歩

WFYW門E冠ｸ/2+RAM32KBY尾花健一

蕊 謡
脚汚XW門E冠ｸ/2＋RAM32KBY尾花健一

蕊 謡
創嘗肪励
詞

/、

＞＞つ

甲
』

塀(瀞ツ しし ボスキャラが真正面に見え、

』 煙のような敵のミサイルが迫っ

る。自機がB方向に移動す
言／
L、

るとそれにつれて画面全体が臼たらキーボードしか使えない。

画面全体に広く表示され、ダ

イナミックにスクロールする洞

窟はなかなかの見もの。洞窟自

体はパターン定義された文字な

のでBドットスクロールなのだ

が、バックの模様は1ドットス

クロールになっていて、しかも

速いので、市販ゲームのように

なめらかな横スクロールなのだ。

右上に表示されているインジ

ケーターが｢?｣のところまでた

どりつくとゲーム1クリアにな

るが、じつはただ進んでいただ

けではタイムオーバーになって

しまう。要所要所で加速をしな

いとだめなのだ。また、状況に

よっては減速しなくては通りぬ

けられない難所もある。

■ゲーム巳はBDの戦い

ゲーム1をクリアすると、い

よいよゲーム巳へ突入する｡ゲー

ム巳はBDのシューティングケ

ームになっている。

画面の半分はありそうな大き

す
方向にダイナミ ツクにスクロー

へ‐て唾合靹二がかって噌員酎髄催迷RDv？
ルする。

敵のミサイここでの目的は、⑧このメッセージカ表示されるときに、し

ゃべっているような調以音声力闘こえる

1本のゲームだが、実質的に

巳本のケームが入っている。作

者によれば｢マルチスクリーン方

式｣なんだそうだ。

■ゲーム1は｢よっぱらい」

最初のゲームは、シューティ

ングゲームふうの｢よっぱらい」

ゲーム。最初に｢AREYOU

READY？｣と疑似音声でし

ゃべる(じつは、PLAY文だけ

でできている)。

スペースキーかジョイスティ

ックのAボタンを押すと、ケー
どう

ムがはじまり、横に長く続く洞
くつ

窟を上昇下降の調整をしながら

右のほうへと飛んでいく。ただ

し、ゲームスタートのときに使

ったキーによってゲーム中の有

効なキーが変わるので注意。た

とえば、スペースキーではじめ

|しにぶつからないように大ボス
O敵の煙のようなミサイルはf鴎佳があっ

ていなければダメージはないのらか所の弱点(黄色いマスにな

っている)に5発ミサイルを撃ち

こむことだ。はじめてやると、

敵のミサイルからはのがれられ

ないように見えるが、あたった

ように見えても距離が一致して

いなければダメージはないので、

よく見ていればかわすのはそう

むずかしくない。

大ボスを倒すと、ふたたびゲ

ーム1へもどる。

ぜんぶで5ラウンドだが、巳

ラウンド以降に突入していれば

ゲームオーバーになってもその

ラウンドの最初からはじめられ

るようになっている。

ゲーム1もゲーム巳も、スピ

ード感とダイナミックな迫力の

ある、ひさしぶりに八一ドなア

クションゲームだ。

Oでかいポスキャラはモザイク迩里。5

か所ある黄色いポイントをねらう 午

Oふたたび疑似音声の声が聞こえ、まっ

たくタイプの違うケーム2がはじまる ↑

【｡""|[塵窒豐96…｜垂篭向豊浜ﾝ猫迩?．

ﾘ

］NDユ［ROUNDユ［ ［

’ ，『
インジケーターが｢？」につけばクリアだが

』 ’』

③ケーム自体は天井や床にあたらないように進む｢よっぱらい｣ケームなのだが、スクロールがなめらかで速く、最後の最後まで気力抜けない
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函 K[歴~ﾘｽﾄは64ざ-か｢雇一リスト
ノミミネート作品⑳戦うビリヤードのボール

ボウル

BOWRU

ノミミネート作品⑳戦うビリヤードのボール

ボウル
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亜
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亜
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亜
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亜
亜
壺
亜
亜
亜
亜
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回画2/2+RAM32K回画2/2＋RAM32K BYOZOBYOZO

区L寧廻z…区L寧廻z…

西牽奉牽電電牽奉目玉ﾛ壷軍事＝軍手亜牢王辛辛季軍幸司日軍李・軍牽＝

口回画画圃園口回画画圃園

ボールがくるくるとまわって

飛ぶ感じがとてもよく出ている

アクションゲームだ。対コンピ

ュータ戦も白人対戦も自由に選

ぶことができる。

15ステージ(16番目のステージ

はエディットステージになって

いる)から好きなものを選んで、

ゲームスタート。1プレイヤー

は赤いビリヤードのボールを、

巳プレイヤーまたはコンピュー

タは冑いボールを操作する。

ボールを飛ばす方向(4方向）

をカーソルキーとスペースキー

で決めるとパワーメーターが動

きはじめるのでてきとうなとこ

ろでリターンキーで決定。する

と、ボールが指定された方向に

そのパワーでくるくるまわるな

がら飛んでいくのだ。

敵のボールにあてることがで

きると、敵を飛ばしたあとでま

た攻撃ができる。あたらなけれ

ば攻撃権は敵に移る。

うまく敵のボールにあてて敵

をはじきとばし、面ごとにいく

つかあるあなに落としてしまう

のがケームの目的だ。

また、ボールの下にあるキャ

ラクタによっていろんなことが

起きるのも楽しい(下のキャラク

タ一覧参照)。

そのステージでの勝負がつく

とタイトル画面にもどってくる。

■エディットステージもある

タイトル画面でステージ'6を

選ぶとエディットモードに入る。

それぞれのキャラクタに対応

した数字を入力すれば自動的に

そのキャラクタが置かれていく

が、ステージは左右対象になっ

ているので、じっさいには左半

分だけを作ればいい。右半分は

自動的に表示されるようになっ

ているのだ。gキーでエディッ

トステージを遊ぶことができる。

ちなみに、エディットで全面

トランポリンにすると、いつま

でもボールがかってにはねるの

で、見ていてけつこうあきない。

床

壁蕊画
すると自然

に止まる

ﾄﾗﾝﾘﾝ

蔑織O
はねとばさ

れる

ブロック

eこの上で

ジャンプす

ると砂場に

変化する

あな
eここに相

手を入れる

のがケーム

の目的

ﾏﾝﾎー ﾙ
eこの上で

ジャンプす

るとあなに

変化する

砂場
eここでジ

ャンプする

とパワーが

半減する

週
－

口

一
一
『
》
、

一
一
へ
》
へ

③青いボールにはじきとばされ身の圃萸を感じつつ飛んでいく赤いボール
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I

⑰
③大物のステージ|馳9×9のフルサイズの将棋盤に､本物の将棋の駒セットから歩

を4枚除いたすべてを置かなくてはいけない。二れは強烈な暇つぶしになりそうだ

か｢OK｣が表示されている。O

Kとあるのは、置かなくていい

駒という意味で、数字はその駒

をその数だけ置くという意味だ。

規定の数を置いてしまえば、数

字が表示されていた駒の横にも

OKが表示される。

蟇本的には数字が残っている

駒に指先のカーソルをあわせて

スペースキーで選び、盤面の好

きなところにセットしていくわ

けだが、とちゅう、すでにほか

の駒の効き筋になっているとこ

ろなどに置こうとすると音が鳴

ってカーソルはまた右端の列に

もどるようになっている。つま

り、効き筋に駒が置けないよう

毎回判定しているわけだ。

すべての駒を置くとステージ

クリア。次のステージに進む。

すでに置いた駒をもとにもど

したいときは｢OLEAR｣にカ

ーソルをあわせてスペースキー

を押し、さらに取り除きたい駒

の上にカーソルをあわせてスペ

ースキーを押せばいい。すべて

の駒をもとにもどしたいのなら、

｢CLEAR｣にカーソルをあわ

せてGRAPHキー、タイトル

画面にもどりたいのならおなじ

ところにカーソルをあわせてC

TRLキーを押す。

好きなステージを選んではじ

めることもできるが、最終のス

テージ14だけはそのまえのステ

■■■■■■■■■■■■■
－－ﾏｰlF9p

l昌一'1'

雲；脚'1；:'1‘タI

Oステージ｜・目をつぶってても解ける

といった麻雀牌を使い、中国の

地名をタイトルに持つパズルに

対抗して、作者はこのゲームに

日本の地名をつけたわけだ(最

初、高校の名前じゃないかと思

ったが)。なぜ､川越東という地

名が作者の頭に浮かんだのかは

知るよしもない。作者によれば

たぶん実在しない地名だろうと

いう。

■効き筋を避けて駒を配置する

将棋の駒は、それぞれ特有の

｢効き筋｣を持っている。このパ

ズルは､B×Bから日×日(フル

サイズ)の盤面上に指定された駒

をたがいに効き筋に入らないよ

うに置くというものだ。

ステージはぜんぶで14．最初

巳、Bステージは基本ルールと

操作を確認するためにあるよう

なもので、きわめてかんたんだ

が、盤面がだんだん広がり、置

くべき駒の数が多くなってくる

とじょじょにこのパズルにはま

ってくる。

画面の右端に王から歩までの

駒がならべられ、その横に数字

③調子よくここまで来たがどうし

ても香車力置けない。やりなおし

Oタイトル画面ステージ選択ができる

相手のいない将棋指しが、将

棋盤と駒を使って、ひとり遊び

していそうなパズルゲーム。

記憶は定かではないが、どう

も、このパズルは将棋パズルと

して伝統的にあったような気が

する。が、いずれにしても、ゲ

ームプログラムとしては、はじ

めてのタイプだろう。

で、『上海｣、『香港｣、「黄河』

⑰

③今度は香車も置けたと喜んでい

たが、歩がと．うしてもダメ ⑰

L
③ばおばおっとここまで来たが､王が置け

ない。ふえ～ん
③5×4の盤に王｜枚､角6枚､銀2枚を

置くステージ7．6枚角におびえつつ －ジ'3をクリアしないと行けな

いようになっている。

ステージ'4をクリアすると、

冗談デモが見られる。どういう

ものかは秘密にしておこう。

画面の配色、デザインもいい

し、操作性も優秀で、ディスク

ステーションのおまけに入って

いてもおかしくないゲームだ。
③よく考えてみるとこの場合左右文揃iにな

るはずだからして,．,"･ふふ､わかった

47

鱗

鴬

鍔

蕊
禦蕊

鴬
葱

蝉､

蕊

蕊
購譲
蕊

§

灘

熱

雛
驚蝿

鍵鍵

鍵

鍵
蕊蕊

蕊

灘

蝿

I

鰯
》
尋
》

垂

剛

’
一
＆

Ｉ
工
翻i＃

盆

」

一
一
岸
胴
。
。

11

色

二
曲

晶
己

’
１

《
趣

削
一
一

旬並
沸
い
、
恥
ゞ
■
・
凶
間
日

直
向
眼
‐
Ｕ
・
Ｕ
ｎ
回
Ｊ

③
Ｅ
』
Ｅ
・
’
。
．
。

ｍ
蠅
星
訊
酬
堂
沸
雅

９

FEI畠

翁1．↑

■■■■■■■

l:瀧
鋤

…

蕊
”こ､､能ひが､､し

鱸

STAOEユ

PUSHSPRCE

＃Ⅱ巨研宿引
:ピヨ■・

rGdR

H・醜

司l■｡■

甦等雌

汀巳珸pH

ll毎mH

庫ル3

錨＄

冊
』

忠

｜
ゞ
小

4

歩
二
一
栂

」
夢

9

鼻

ル

鯵

卿

随
【
一
彰
一

暇

劃鰍

」

f

『

階

句

町

４
－

剛

企

全

、

一
金

閏
卸7『Rn匹ユヨ

CLg角稗；

或包

引咀敏昧

閑一曲

皇.＝UH

誹屯比

111

労二回瓦

■■．③

gTj00gL垂

にLEA陣

。
解
せ
鱒
陣
踊
陣
甘

Ｌ
皿
．
血
・
血
回
回
■
画

岸
．
■
庁
、
』
と
宮

工
］
「
印
。
．
‐
Ｅ
・
‐
ｊ
‐

篭

塾

I

雄

4

ｆ
ご
卓
ウ
】
一
王

，

II

畠

危

■

j牙

4

一
曲

蟻

11

’1

I-H‐

７
髄
Ｋ
Ｋ

ＲＨ
Ｒ
Ｌ
Ｏ
Ｏ
・
‐
．
Ｏ

Ｏ
Ｅ罪
乢
】
『
凧
卿
色
凧
瓜

仲－0K

3･…

,一

:魚1＃~1，F』f
‘↓E唯F

館､，

臨 鴛
I川･蕪
'F
I骨‘一OK

電'4．画＝
癖…~－ー=一

》
鐸

識群論

鼠鱗溌

Ｔ
Ｋ
Ｒ
韓
“
Ｋ
梗

区
角
川
．
’
５
０
‐
γ
翻
屯
、

Ｏ
食
‐

醜
或
魏
肋
心
凧
川
島
猟

鯨
包

頭

|$R

|鮒

.■

I



回 矛r歴~リストは69ペ－〔
ノミネート作品⑳アイテム探して右へ左ヘ

マース

M Am
－

『7百列厩Eﾃｺｸﾉ2+RAM32KBYNAGI-PSOFT

③MARSの基本画面。隅石を撃ち、コインを集め、コンビニショッブで買物をしよう

報を探し集めていく。

｜侭DPは唱石にぶつかるたびに

白から黄色、赤と変わり、赤の
画ときにぶつかるとゲームオーバ

ーだが、有料で修理してくれる
⑤

ところが何か所かあるので、金

ミサイル。最初から装備されて

いる武器。放物線を描いて飛S､2003年一・しだいに増えて

いった地球上の人口はついに限

界に達し、科学者は火星へ移住

するプロジェクトを計画した。

しかし、調査によると火星では

バラート星人が地球攻撃の準備

を進めていることがわかった。

人類はバラート星人攻略のため

戦闘機DPを発進させた。……

ファンタジーゾーンとグラディ

ウスを－度に味わえる貴重なシ

ューティングゲームだ。

DPの進行方向から流れてく

る唄石を撃つと､コイン（1個10

G)に変わり､とりあえずはそれ

を集めていくのが仕事になる。

とちゅう、敵の墓地を攻撃する

と突然有名なコンビニショップ

に変わり、そこに入ると条件次

第でアイテムが買えたり、DP

を修理してもらえたり、’|胄報が

もらえたりするのだ。目的は、

ある条件を満たさないと行けな

いところにある最終基地を破壊

すること。そのために、DPは

左右を行き来してアイテムと'|冑

スーパーミサイルI。青いシャ

ッターを壊せる

スーパーミサイル2。赤いシャ

ッターを壊せる

とち噸う特謙ｱｲﾃﾑを使う｜色|瀧蕊職塁蝿”
さえあればなんとかなる。

目

必要があるときはESCキニを｜⑧
押してアイテム選択モードに入一

回り、山形のカーソルを動かして

スペースキーで使用する。使う

⑧とき、使いおわったあとなどや

られやすいので十分注意しよう。

これがあるとなにかが買えるよ

うになる

これがあるとやっばりなにかか

買えるようになる

これがあるとなにかが買え、最

終基地にワープができる
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宇宙空間からエリア｜へ突入。地上に置かれている敵基地にあの有名な、コンビニショッ

見た目はグラデイウスみたいミサイルをぶつけると．”･･･プに変わる。色もそっくり

すぐ近くに出現したショップ

に入ってみると･･････

最初の謎このシャッターを

どうやって越えればいいのか

スーパーミサイルがなければ

壊せないといわれた
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③エリア3へもシャッターが最終墨Lやたらめったらじ

あり、そこもやぶって進入ようぶなのでバリバリ攻撃

スーパーミサイルはシャッタシャッターが開き、向こう側エリア2は青空の広がる、美

一を貫通していくの世界が見えてくるし〈おだやかな世界

そのスーパーミサイルを積ん

でふたたびおなじところに
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詩

わずか2カ月であなたも必ずマスターできる
自宅にいながら1日わずか40分､ステップ式の50レッ

スンを受けることで、あなたも新･速読法がマスターで

きます｡右のグラフでもわかるように読書速度だけでなく、
理解力や記憶力も藩実にアップできるのが大きな魅力。
レッスン期間(狸～3カ月もあればOKです。たったこれ

だけの期間でモノにできるのですから､絶対に見逃す手

はありません｡あなたもぜひ､この機会にマスターしましょう。
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L
ト
・
鉾
／
』 ﾖ勅･｣ちこみﾐｽ発見ﾌﾛｸﾗﾑ己の便い万

■この｢新･打ちこみミス発見ブログラEM文を適当に打ったりするとその行
■ム2」は､BASICプログラムリストの’は違うデータがでてくるので注意。

目文字'文字が正しく打ちこまれている使い方は、
■かを、数字で確認するためのもので、①あらかじめセーブしておいたチエッ

目N画面以上のブﾛダﾗﾑで使用する。クしたいプログラムをﾃー ﾌ゚ またはデ

滝
。
、
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ノ、
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■
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■
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■
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ｂ

Ｊ
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鴫

、
一
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ケマ』
LI

■
■
■
■
■

テープかディスクに
アスキーセーブする

イスクからロードする。このとき、絶

対にRUNはしないでおく。（｜度でも

RUNするとデータがかわる)。

②｢新･打ちこみミス発見プログラム

2」のはいったテープまたはヂｨｽｸ

をセットし、

MERGE''CHECK''O

とする。これ近2つのプログラムが

つながる。

③あらかじめ、

SCREENO④

WIDTH400

としておく。

④GOTO9000o

とすれば｢新･打ちこみミス発見プロク‘

ラム2」力定りはじめ､それぞれのプロ

グラムの｢確認用データ」と同じ形式

錦繍識簿：′、､を‘倉.､‘､芽.'『,｝
，↓シー､.､F三A一人蕊噸鐸"､､

■①｢新・打ちこみミス発見プログラム

：2｣のﾛグﾗﾑを行番号も正確に同
■じものを打ちこむ。

■②RUN③

目③それぞれの行番号と確認用デーﾀが
■表示される。

可

Ｔ
Ｈ
Ｅ
Ｌ
Ｉ
Ｎ
Ｋ
Ｓ
で
フ
ァ
ン
ダ
ム
掲
戴
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
ァ
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
っ
て
い
ま
す
。

プログラムリストと解説・もくじ
…●⑪3dimensions………･…………･………．．…･……
…●⑫ﾌﾘｽピー 犬John………………..………...…“
…●⑬ｽｰパｰボンボン…………………．．…･…………
…●⑭荒野のカンマン…………･………-……･･………
…●⑮ふにら……･……･"…･"･･"･…･･･…････…………
…●⑯うひよ…･……･……………．．…･…･…．．…．．……
扉●⑰Decoぴぃ-ん….…..………"..…………"……
品●⑱水道管……"…………．．…"……･…………．．…“
|PHOGRAMI●⑲G－－FORCE……･……………………………･…
IPHOGHAM|●⑳MOGUE…"…･･"．．…．．………･……"-……“
IPHOGRAM|●⑳BOWRU……･…･……．．……･…………･…．．…

歴●⑳川越東ｽぺｼｬﾙ･"…･…･………･………･･……・
玉●⑳MARS………･…"………･･･……"……･………
…●はじめてのファンダム…．．…．．……………･･………
…●AVﾌｫー ﾗﾑ…...……"………………....…..…．
…●ﾌｧﾝダﾑ通言SPECIAL…･…･………………
※EDファンダムは糠します

２
３
４
５
６
７
８
９
０
２
４
６
９
１
２
４

５
５
５
５
５
５
５
５
６
６
６
６
６
５
７
７

■
■
■
■
■
■

＞20

T

確認用デー乞」
■確認用データは、掲載されているデとしておく。

:一夕と同じ力違うかを見ていくもので．④GOTO9000o
■確認用データカ違っていたら、その行とすれば｢新･打ちこみミス発見プロク’

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

目④下のﾛグﾗﾑ確認用デーﾀと画面のデーﾀを表示しはじめる。
■に表示された確認用データを照らしあ「＞｣の左側が行番号、右側が確認用デ
■わせ、同じだったら0K。どこかの行一夕となる。

目力違っていたら同じになるまで修正す⑤終わったら､確認用デーﾀの異な，
■る。ただし、行9060の確認用データはていた行番号のプログラムを｜字I字

目機種によって異なるので直面に表示さ確かめていく。
■れたリストで直接確認すること。⑥修正が終了したら④からの作業を<

:⑤｢新･打ちこみﾐｽ発見プﾛグﾗﾑﾘかえし再度確認をする。
■2｣力完全になったら､テープまたはデ⑦データの違うところが‘すべてなく

■イスクにrアスキーセーブ」する。なったら、OK・

目●ﾃｰ")場合⑧RUNするまえに、
■SAVE''CAS:CHECK'｡DELETE9000-9060

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

HSAVE''CHECK'',AO"のため､ﾁｪｯｸずみのケームプ
■口グラムをテープまたはディスクにセ

鯉踏悪霊う柵。
■

■

■一

目噺･打ちこみﾐｽ発見プﾛグﾗﾑ⑩これ近99パーｾﾝﾄ､正常にケー
■2｣は､掲載されたプログラムとまったムプログラムが動くはず。万力←、正

■〈同じかどうかをチェックするプロク′常に作動しなかったり、エラーが発生

:ﾗﾑだ。したりしたら､ブﾛグﾗﾑ解説や変数
■行番号はもちろん、プログラム中のの意味を参考にして、悪運の強いミス

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

新･打ちこみﾐｽ発見ブﾛグﾗﾑP

’ ファンダム募集要項
弓
０
『
且

一
手
互

盲
１
戸
ぜ 集

，●リーターズプログラム部門(RP謡ｦ）

.：SCREENO;WlDTH40としてリストを表

；示したときの画面数(I画面あたり40

;需鰯鰯翻賀‘憾倉めな
①1画面タイプ

fl画面以内のプログラム

②N画面タイプ

鍵・I画面を超えて5画面までのプログラム

:@Im酊面タイプ

5画面を超えて10画面までのプログラ

ム

●フリープログラム部門(FP部門）

：内容、形式長さなどの制限なし。

■投稿上のルール

睦作二重投稿厳禁

②テープかディスクで投稿する

唾羊しい解説の手紙をつける

f(1)住所・氏名・年令(学年)･電話番

号・郵便番号

（2）プログラムの遊び方、使い方

（3）変数の意味・プログラム解説

（4）パズル、RPG、AVGなどは、

その解答、マップなど

；（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ダﾗﾑや記事、

メロディー、キャラクタ(出版社名や

年・月号ページも明記）

■あて先

封筒の表に応募部門、タイプを赤い色

で明記し、裏には住所・氏名を書いて、

〒'05東京都港区新橋4－lO－7

TlMMSX・FAN編集部

rファンダム・プログラム｣係

まで郵送してください。

なお、応募作品は返却できません。ま

た、採用作品の版権は徳間書店に帰属す

るものとします。

■採用の特典

掲載者には、規定の謝礼と掲載誌、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、10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

とプログラミン久および長さとおも

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、’99畔1

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。

9066'－－－NEWTYPECHECKSUM－－－

9019V=PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677)256

9920V1=PEEK(V)+PEEK(V十1)f256:L=V1-V-1

9030VS=PEEK(V+2)+PEEK(V+3)骨256

99401FV1=9THENENDELSES=9

9059FORI=4TOL:S=255AND(S+PEEK(V+I)¥(INO

D9+1)):NEXT:PRINTUSING庁#####>###";VS;S;
9969V=V1:GOTO9829

LLコンテスト･ハガキ審査可L
13本のノミネート作品のなかからおもしろかった作品、打ちこんでよかったと思える作品

を1本だけ選んで､住所(〒と念も)・氏名・年齢･学年(職業)・所有MSX機種を明記し

て、〒IO5東京都巷区新橋4－l0－7TlMMフアン｢コンテスト審査｣係までハガキで
送ってください(左下の応募券をかならず貼ること)｡#鍵で'0名の方に､rファンダムライ

ブラリー⑥｣のソフト(ディスク版)をさしあげます。しめ切りは11月20日必着。

ガ．

|禦溌 口グラム確認用データ
fミス

ラム2のプ グ 確ム 用発見

、

、

、

、

、

、

、

9996>299

9049＞134

9610>152

9859＞102

9929>1539036>118
9969＞？？？

●

プログラムがどうしてもうまく作動しない場合は､往復ハガキでMSX・FAN編集部ま乙ただし、以下のことを守ってください｡①RAM容量などが
自分の機種にあっているかを閥騨②打ちこみミスではないかを確認③どういう状態で動かないか､どういうエラーがでるかを明記｡電話の場合は､プログラ
ムの入ったMSXを近くに置いて､祝祭日を除く月～金の午後4時から6時のあいだにeO3-431-l627)｡それ以外の時間は受け付けていません。篭も 、

、

P、
、

、

4
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③その行の文字の最後にコロンをあらかじめ打ちこんでおき、末尾でスペースを入力
L■

イ第20回行についてlL－一し、廷 コ

ムをはじめようとした人

がまず最初にけつまずく

関所である。ここでけつ

まずいて、プログラムな

んて嫌いだと青い空に向

かって走っていった人々

を担当者のわたしは何人

か知っている。

可

先日、滝に打たれながら

般若心経(はんにやしん

ぎよう)をとなえていた

ときにふと今回のテーマ

は行にしようと思いつい

た。行はBASICのな

かでももっともベーシッ

クなテーマで、プログラ

土趣S<:REENユニNInTH量曾：ccL[IR1三-'1′1
窪､℃FF：PEFUSR＝ふH亨E

③そのまま次の行番号を消すようにして次の行のプログラムの先頭までスペースキーを押す

土圏S<:REENユミMIDTH2曾：と:DLEI長土冨，土，ユ:"¥n
FF:pEFUSR=もざ灘？E‐‐

’
③BSキーを使ってプログラムを後退させつづけていくとまえの行までもどってくる

それはいくつかの命令をお好み

に応じてひとまとめにして、か

つ、実行する|||頁番をつけるもの

だといえる。ちっとも｢ひとこ

と｣になっていないが｡

行は、頭に行番号、おしりに

行の終わりを示すマークを持っ

ている。終わりのマークはリス

トには出てこないが、そのかわ

り、行の終わりで改行されると

いう目印がある。

行の終わりを指示するものが

リターンキーだ。リターンキー

が押されなければ、行の終わり

はなく、したがって、行のはじ

まり、つまり行番号も意味を持

たない。プログラムを修正した

ときに、リターンキーを押しわ

すれて、ちっとも直っていない

悲哀を感じることは多いだろう

が、リターンキーが押されるま

では、どんなものも行、つまり

プログラムの一部とはみなされ

ないわけだ。

■行番号小さい順の原則

こうしていくつかの命令をひ

とまとめにした各行は、原則と

して行番号の小さい順に実行さ

れる。原則があれば、かならず

例外がある。この場合の例外は

非常に多い例外で、GOTO文

とか、GOSUB文とか、|F

文などによって、実行する順番

がかきみだされてしまうわけだ。

しかし、プログラムが行番号の

小さい順に実行されるという原

則あってのGOTO文なわけで、

まったく、プログラムで用い

られることばは、人を混乱させ

ようとわざと考えて作られたと

しか思えないものがいくつかあ

る。そのうちの1つが｢行｣だ。

■プログラムの1行

たとえば、日常生活感覚から

すれば､｢プログラムに1行追加

する｣といわれれば､20字以内の

ものが加わるのかと思ってしま

うが、じっさい|こは100文字も

200文字も加えてられてしまう。

抗議すると、加えられたプログ

ラムには行番号が1つしかない

から、1行プログラムなのだと

いわれたりする。

これは、日常用語の｢行｣をま

ったく無反省にBASIC用語

にしてしまっているからだ｡B

ASICでは｢行｣ということば

をやめて、「ぎょおん｣とでもい

うことにしてしまえば、1ぎょ

おんのプログラムが1行だと思

う人はいなくなるだろう。気持

ち悪いことは悪いが。

ファンダムでは、この混同を

防ぐために､ほんとうは｢10行で

読みこみ｣と書きたいところを

ぐっとがまんして､｢行10で読み

こみ｣とふつうとは逆にして書

いている。妙ないいかただと思

った読者もいただろうが、妙な

ことにはたいていなにかの理由

があるものなのだ。

■行の働き

ところで、BAS|Cの行の

働きをひとことでいうならば、

ユBS噂REEN1:l,IInTH23:COLDR土豆,土,ユ:にE¥DFF
gDEFUSR=&H･FE'"､
屡 ご

③つながったところでIノターンキーを押せば行の内容がつながる｡行20はそのまま残っている

ラーを出したりした行のうち、

最新のものを表示する。

ほかにも､AUTO(行番号の

自動発生)、RENUM(行番号

のっけかえ)という命令も､ふだ

んは行番号を省略して使うこと

が多いが、じつは、

AUTO<開始行番号>,<行番

号増分〉

RENUM<りナンバーする

最初の行のリナンバー後の行番

号>，くりナンバーする最初の

行>，くりナンバーするときの行

番号増分〉

という行番号べったりの命令な

のだ。たとえば､

RENUM1222,72,

1ZO

を実行すると、もとのプログラ

ムの行70以降を、行1000から10

きざみにならべかえてくれる。

もうひとつ、行には、たいせ

つな性質がある。画面表示され

たリストで、行の最後の行の末

尾にスペースなどを打ちこむと

次の行がつながってしまうとい

うことだ。これはリストを修正

するときの落とし穴にもなって

いるが、うまく使えば、上の写

真のように巴つの行をつなぐテ

クニックとしても使える。

じっさいに試してみよう。

行番号小さい|||頁の原則はちっと

もゆるがない。

■行番号を扱うコマンド

行番号l1頂といえば、リストも

かならず行番号の順に表示され

る。10，20，30．…．．とプログラ

ムを打ちこんでから、行15のプ

ログラムを打ちこんだとしても、

リストを見るとちゃんと行10と

行20のあいだに入れられている

のは、さんざん経験しているこ

とだろう。行番号は実行の順で

あると同時に、整理の||頂でもあ

るわけだ。これは、考えてみる

とあたりまえだが。

行番号でプログラムが整理さ

れているのならば、行番号を利

用してプログラムを整理しなお

すこともできるわけだ。

行番号に関連してもっともよ

く使われるLIST命令は、

LIST

LIST<行番号〉

LIST<行番号>一

LIST-<行番号〉

LIST<行番号>一く行番号〉

LIST.

LIST.－

という7種類もの使いわけがあ

る｡最後の巳つに出てくる｢LI

ST.」は、リスト表示されたり、

リターンキーを押されたり、工
■ ・

●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●
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面2/2+VRAM64K
BY木村光徳

鷺

一劃遊び方は40ページにあります
可■

-~~ー■■■■■■■■■一一一

3Dに見ズFT<れたら10COLOR15,8,0:SCREEN5:OPEN"GRPg"AS#1:M=
.2:LINE(0,6)､255,211),4,BF:S=0:R=3:Z=7
28N=M+、85:X=RND(1)g29-10:Y=RND(1)"12-6
38COLOR,,1:I=INT(59/Z):X=X/R骨I:Y=Y/R:I
40S=STICK(9):X=X+(I/2)(S=3)-(I/2)=(S=7
):Y=Y+(I/2)(S=5)-(I/2)=(S=1):H=INT(38/Z
):V=X/I=H+139:U=Y/I+105:X=X+138:Y=Y+105:
IFSTRIG(8)ANDK>2THENK=8:GDTO76ELSESETPAG
E,1:CLSsLINE(V,M)-(V+H,M+H),15,B

50LINE(X,Y)-(V,M):LINE(X,Y+I)-(V,u+H):L
INE(X+1,Y)､V+H,N):LINE(X+I,Y+I)-(V+H,W+
H):LINE(X,Y)-(X+I,Y+I),14,BF:SETPAGE,0:C
OPY(58,50)､208,158),1TO(58,50):A=RND(1)
骨32+29:PLAY"L64S1N1000N=A;"
601FZ<=1THENPRESET(96,180):PRINT#1,"SC
ORE";INT(SC):DEFUSR=341:A=USR(6):FORJ=0T
01:J=､INKEY$=CHR$(13)):NEXT:RUNELSEK=K+
1:R=I:Z=Z一門:GOTO100

70SETPAGE,0:IFPOINT(133,99)=14THENSC=SC
+Z:GOSUB89:GDTO90ELSEGOSUB86:GOTO100

86PLAY"N66N59N58N57":LINE(58,156)-(133,
108),8:LINE(208,150)-(133,100),8:RETURN
90COLDR,,11:BEEP:R=3:Z=7:GOTO28
100X=X-130:Y=Y-195:GOTO30

【木村光徳】どおうも。木村光徳です。

B年まえからMSXユーザーなのに、

MSXでプログラムが採用されるの

は今回がはじめて。このゲームは私

が作っているゲームのダイジェスト

版みたいな感じで送ったのにまさか

採用とは。かなり無理がありますが、

1画面のゲームにしてはちゃんと敵

はSDに迫ってくるし。でも、SD

に見えてくれたらうれしいな。つい

でに『大貧民』も採用してくれるとも

っとうれしい。

噂蝋’

ー‐

ツク入力によって障害物前面の

座標の移動方向設定用のX、Y

を変えることで障害物の移動方

かつたらスコア表示／キーバッ

ファクリア／リプレイ処理、ぶ

4変数の意味】
を各座標にかけて移動量をじょ

じよに増やしている

S……スティック入力用

SC……スコア

Z……障害物との距離／得点計

算用(障害物の1辺の長さの計

算と命中時の点数計算に使用）

向を変え､照準をあわせる)●障

害物後面の1辺の長さ設定●障

害物後面の表示座標設定(前面

の移動につれて後も移動する）

●移動方向決定用のX、Yを画

面表示用の座標に変換する●ト

リガー入力判定処理(連射防止

処理：レーザーが一度発射され

てから行60を巳回通っていなけ

ればレーザーを撃たせない／レ

ーザーを発射したら行70へ飛ぶ、

発射しなければページ1をアク

ティブページにする／画面クリ

ア障害物の後面を表示）

つからなかったら行40行のため

のトリガー入力のカウントをと

る)●障害物移動用の変数処理

ヮﾗﾌｨｯｸ座標｜
X、Y……障害物の前面の座標

→正方形の左上の座標、それぞ

れ＋130,＋105して表示／障害

物の移動方向決定用－行20でX、

Yの座標の増分が＋か－かを決

定し、それによって移動方向が

決定される

｜……障害物前面の1辺の長さ

V、W……障害物の後面の座標

→X、Yと同様にそれぞれ十

130,＋105して表示

H……障害物後面の1辺の長さ

西ﾚー ザー 砿り判定’
●ページ0をアクティブページ

にする●レーザーあたり判定処

理(命中したらスコア加算／レ

ーザー表示サブ行80を呼ぶ／行

90へ飛ぶ、レーザーがはずれな

らばければレーザー表示サブ行

80を呼ぶ／行100へ飛ぶ

1ブﾛグﾗﾑ解説】
’ ■，画設定

さ●初期設定●画面をぬりつぶす発射しなければページ1をアク80を呼ぶ／行100へ飛ぶ

票●変数初期設定ティブページにする／画面クリ

｜団ﾚーザー表示ｻ刃
＋｜函座標設定 二J罐薦bl寡二一嘉鋤壼鵤さ●障害物の迫るスピード設定●－‐

｣'驫纂騨’蛎2鍬”…鯉….←・障害物前面と後画を線で結ぶ｜囮ﾚーザー命中］
●画面の周辺色を黒にする●障一ジ1の画面をページ0にコピプ音●変数初期化●行20へ飛ぶ

薑物の前面の'辺の発生時の長一する･音の高さを変える･効｜Ⅷﾚーザーはずれ］ワさの設定●障害物の移動量設定果音

’四照準あわせ 1個癌函定 ■票鱒醗:朧霊1－－－－－

弓●スティック入力処理(スティ●衝突判定処理(障害物がぶつ換する

くファンダムニュース／その1･9月号ファンダムアンケート結果発表①>198=9月号のファンダムアンケートの集計結果の発表です｡今回は｢ま

囮レーザー表示サプ
設定

その他の変数 囮レーザー命中
囮障害物の移動計算A……効果音用(PLAY文で

音の高さを変えるのに使用）

J……ループ用

K･･･…トリガー入力用カウンタ

M……障害物の迫るスピード

R……障害物の移動計算用‐1

回まえの｜の値をRとし|/R

ザーはずれ

、照準あわ廿

52
ものクエスト11｣が予想どおりのダントツ1位という結果になりました｡また最近の“】として､｢サウンドフォーラム｣｢はじめてのファンダム｣などの記事
へo漂が増えはじめているようです。〈1位>まものクエスト11〈2位>BUBBLE<3位>とぶんだ〃〈4位>大魔竜ハデス<5位>FLOWOFBLOCKS
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制

1COLOR1,5,5:OPEN"GRP:"AS#1:SCREEN2,1:DE

FINTA-N:R=RND(-TINE):ONSPRITEGOSUB7:LINE

(6,159)-(255,191),2,BF:FORI=1TO26gVPOKE1

4341+I,ASC(N1D$(npり、つチa～～cヌ、吃卜b～ーcヌ、をタdr
～唾ヨ庁,1,1)):NEXT:FORI=0TO9:J=0:M=135

2CIRCLE(IH10+75,5),4,15:PLAY"TOSV15B16"

:A=9:B=RND(1)x69+85:C=B¥15+2:Y=RND(1)9+

4:Z=Y/(21-C):X=RND(1)+1:C=CX:Z=ZX

3SPRITEON:A=A+C:B=B-Y:Y=Y-Z:IF'J=0THENIF

STRIG(9)THENJ=19ELSEELSEM=M-J+16:J=J-1

4PUTSPRITE1,(210,N),11,(1+(TINE/6)NOD2)

悟一(J=6)-(J>0)f3:PUTSPRITEO,(A,B),9

51FA>248THENNEXTELSE3

6PUTSPRITE8,(6,209):DRAN"BN80,146":PRIN

T#1,P”てんて唾しゅ而:PLAY"TV1505L16ER16EFGFEDC

2":FORI=-1TOO:I=PLAY(8):NEXT:K=120:FORI=

0TO1:K=K+INT(RND(1)x3-1)/4:PUTSPRITE1,(K

,135),,RND(1)f3+1:I=-STRIG(8):NEXT:RUN

7SPRITEOFF:FORK=0TO1:PLAY"T180SGH150904

C8","T180V90388":NEXT:P=P+1:CIRCLE(I¥19+

75,15),4,9:PAINT(I10+75,15),9:A=256

8FORK=210TOBSTEP-3:PUTSPRITEO,(K-9,124)

:PUTSPRITE1,(K,135),,1+(K/3)HOD3:NEXT:PU

TSPRITEO,(9,209):RETURN5

ｌ
Ｌ

’

【 刀

プライトパターン定義●ループ

開始(フリスビー1投ごとに1

回のループ)●変数初期設定

0変数の意味】
.－_二二－

ｽブﾗｲﾄ座標’
■’’目ゲーム開始A、B……フリスビーの座標

C、Y……フリスビーの座標増

分

J……ジョンのジャンプ処理

W……ジョンの座標

Z……フリスビーにかかる重力

●投げられたフリスビー数の表

示●効果音●フリスビー発射位

置、座標増分量、重力の設定

’回ブリ DDHE

●スプライト衝突時の割りこみ

許可●フリスビー飛行計算●ト

リガー入力判定処理(入力され

ていればジョンのジャンプ計算）

’その他の変数

｜……トリガー入力用／ループ

用

回 ﾛ’
K……汎用

P……スコア用

R……乱数初期化用

スプライト表示

わえてるにもかかわらず吠える

ことができるジョンの特技)●

得点計算●フリスビーをキャッ

チできたこと示す赤マルを表示

●得点メッセージ表示●効果音

●効果音終了待ち●ゲーム終了

デモ(犬が動き回る)●リプレイ

処理

●犬の表示●フリスビーの表示

|固ﾌﾘｽビーの行方lqﾛグﾗﾑ解説】 ス

､緬剛識寵."翻鋤脳.ユ輻#離駕淫倦｜いぞ､ジ岡|'菖話r誓頚|団初期設定

剖霞雲W諄鷲｜回ケ寺ﾑｵー ﾉF－l顯ｦj轌騨9巽惠美這器暁輻
ら行7へ飛ぶ)●画面作成●ス●フリスビーのスプライト消去きて喜び吠えるジョン(口でくプライト消去●行らへもどる

‘雪鰕惑態織瀞纈驚鰡繍臘縦鴬獺繍駕鯆，，

皿設定
回カモン、ジョン回1いぞ、ジョン

回ゲームオーバー



画回2/2+RAMBK

BY塚原英樹＝壷遊び方は41ページにあります

1DEFINTA-Z:SCREEN1:E$=CHR$(27):COLOR15,

1,1:FORI=9TO3:READA,A$(1)gVPOKE8215+1,A:

FORJ=1TO8:A=ASC(N1D$("<～ローB<<～、11．くらら

て◆てらら■。。。ろろろ庁,I8+J,1)):VPoKEI=64+J+15

35,-A=(A>32):NEXTJ,I:PLAY"T255L.16S1M900"

2D=-1:MIDTH31:KEYOFF:F=0:H=3:P=0:L=9:DA
TA34,06GECDE,160,06GAB,176,038+BA,23,02C

3P=PNOD7+1:T=(P=7):IFP=1THENCLS:L=1-LRP
RINT:FORI=0TO28:PRINT"リ鹿STRING$(29,28-(I

NOD(4+L6)=0)%188)"リ好;:NEXTgA=2:B=4

4VPOKE8219,P骨32+L骨16:FORI=1TO5:FORJ=0TO

3:VPOKE6281+1"13+JH128,32:Q=RND(1)g2:VPO
KE6590+JH8,0H160+32:LOCATEJ骨7+RND(-TINE)

=6+1,1=4:PRINTCHR$(268+LH8)庁ネミ鈴:NEXTJ,I

5PRINTE$"Y6%ENERGY:"STRING$(H,"ワ打）侮斤E$

"Y#"USING″さいこう:###9円とくてん:###8円";K;F
6G=STICK(9):C=(G=7)､G=3):X=6144+A+BH32

:Z=X+C+Dg32:E=VPEEK(Z)¥8-24:IFH=0THEN10

7D=-D:IFE>=1THENPLAYA$(E):IFE>2+TTHEN5

8VPOKEZ,192:VPOKEX,32:0=-D:A=A+C:B=B+D:
IFE=1THENF=F+1:IFFNOD10=0THEN3ELSE5

91FE=20RE=0THENH=H+1-E:GOTOSELSE6

10PRINTE$"Y))GANEOVER":FORI=0TO1:I
=-STRIG(9):NEXTEK=K+(K-F)H(F>K):GOT02.

､,〆一．半
U

イ､､#tん．

ｲｼｽIz#<"ﾀ､‐

U熱Ⅷ加

受験凸追いこみ
【塚原英樹】受験の追いこみのため、

イラストをかくことができません。

この作品は昨年にすでにできあがっ

ていたのですが、夏休みコンテスト

用に温存していたものです。採用の

理由は、すべて原作のアイデアがよ

かったおかげです。TEIJIRO

さんありがとう。1年ぶりに採用さ

れたわけですが、上記の理由で、し

ばらく顔を出しません。

q変数の意味，
S=壁）

E$･･…･エスケープシーケンス

用:CHR$(E7)が入る

F……スコア

G……スティック入力用

H……残りエネルギー

｜……ループ／汎用

J……ループ用

K……ハイスコア

L･…･･面の構成を変化させるス

イッチ(0＝壁の数が増える、

1＝壁の数が減る）

P……面数

Q……1UPキャラの表示用

（0＝スペース、1=1UPキャ

ラ)→×160+32としてそれぞれ

のキャラクタコードになる

T･･…･ボーナスステージ判定用

（0＝ノーマルステージ､1＝ボ

ーナスステージ）

●効果音設定●キャラクタパタ

ーン定義●PSG設定 ’困効果音 ’
テキスト座震1 回変数初期設定■’

●変数初期設定●キャラクタ色

データ､効果音データ(行1で読

みこみ）

’圖壁表示 ■
●面数処理●壁表示●自分の初

期座標設定

回画面表示 ll

●自分のY座標移動増分を反転

(上下方向を逆にする)●効果音

の判定処理●ボーナスステージ

判定処理

回ｷｬﾗｸﾀ表示’
●移動先に自分を表示する●前

の座標のキャラクタを消す●自

分のY座標移動増分を反転(障

害物がなかったとき、行7のY

座標反転を無効にする)●自分

の座標処理●スコア判定処理●

面クリア判定

X……自分の座標今VRAMパ

ターン名称テーブル上のアドレ

ス※実際のX、Y座標は計算用

に使っているだけで、表示では

アドレスのみを使用している

A……自分のX座標／データ読

みこみ用／キャラクタパターン

定義用

B……自分のY座標

Z……自分の移動先の座標→V

RAMパターン名称テーブル上

のアドレス

C……自分のX座標移動増分

D･･…･自分のY座標移動増分 ’

●壁の色設定●画面作成(スペ

ース)O1UPキャラ表示●10

円とイガイガの表示

圓スコア表示 I
回エネルギー計算 ’

その他の変数
●エネルギー表示●ハイスコア、

スコア表示

●イガイガか1UPキャラがあ

たつたかの判定／エネルギー計

算

qブﾛグﾗﾑ解説】 回自分移動 ■’ 匝グ－ムオーバー処理’
A$(n)……衝突時の効果音

(n:0=1UPキャラ、1=10

円、巳＝イガイガ、B=壁）

E･…･･衝突判定用(0=1UP

キャラ、1＝10円､巳＝イガイガ、

‐●自分移動(スティック入力)●●ゲームオーバーのメッセージ

，’四初期設定 ｜座標計算.移動先のｷｬﾗｸﾀ蒙示.ﾘブﾚｲ処理.ﾊｲｽｺ
が、●初期設定●キャラクタ色設定の判定●ケームオーバー判定ア処理

〈いじわるファンクションコール／その1．コンテストハガキ審査の出足>9月14日の時点で40通ばかりのハガキが届いていますが、ざっと目を通
して見たところrTESRlT｣とrSMlLEPANlC｣の出足がいいなという感じ。今後この2本が賞取りレースにからんでくることは十分考えられますが、10月号
のほかのノミネート作品たちも強力だし、｜|月号のノミネート作品だって負けてはいないはず。混戦の予想されるプログラムコンテストであります。

四初期設定

54
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傍
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一一言冤マーーデ言ｱ胃一

.者‘身マさ．動&．＝君主‘＝

タロ凹 獣鐸堂蕊癖
ﾄﾚ州t､噺刷圃POjN.『雲

四厘2/2+RAMBK

BYRomi=詞遊び方は42ページにあります

1DEFINTA-Z:COLOR15,0,9:SCREEN1,3:KEYOFF

:WIDTH29:ONSTRIGGDSU84,5:E$=CHR$(27)

2FORI=0TO63:VPOKE14336+I,VAL("&h''+MID$(

"0F3F3F7F7F5F65757F705F44721FO700FO9CC4F

6FEFAA6AEFEBEFA224EF8EOOO8642773F1FOF1F7

F1FOFDF1F387BC3013C7060FEFFF8FDFCFEF9FOF

0889COCO2'',Ix2+1,2)):NEXT:SOUND7,46

3SOUND9,16:SOUND12,99:S=RND(-TIF1E)x9+1:

PRINTE$'fY骨'NATCH"Z+1"POINT";S:STRIG(6)ON

:STRIG(1)ON:FORI=0TO5999:NEXT:PUTSPRITEB

,(110,120),3,9:A=1:FORI=0TO1:I=0:NEXT

4P=0:STRIG(1)OFF.:STRIG(6)OFF:GOTO6

5P=1:STRIG(9)0FF:STRIG(1)OFF

6SOUND6,30:SOUND13,9:PRINTE$"Y('PLAYER"

P+1;:IFATHENCOLOR,15:PRINT''HIT!":PUTSPR
ITEO,,4+Px2,1:S(P)=S(P)+S:COLOR,0ELSEPRI

NT"NISSl'':S(1-P)=S(1-P)+S

7GOSUB10:Z=Z+1:FORI=0TO5999:NEXT:CLS:GO

SUB10:IFZ<10THENVPOKE6915,0:A=0:RETURN3

8PLAY"S8N10L1605CCDCCDCCDG8S9G":LOCATE8

,9:IFS(8)=S(1)THENPRINT"DRAN"ELSEPRIN

T"PLAYER"1-(S(6)<S(1))''MIN!"

91FSTICK(9)ORSTICK(1)THENRUNELSE9

10PRINTE$"Y!H"S(9)'':''S(1):RETURN

1変数の意味】
A……悪人の顔表示フラグ

(0＝顔がまだ表示されていな

い、1＝顔が表示されている）

E$……エスケープシーケンス、

座標設定用:CHR$(27)が

入る

｜……ループ用

P……トリガー入力したプレイ

ヤー判定用

S……ポイント

S(n)･･･…各プレイヤーのポイ

ント

Z……試合数

【ブﾛグﾗﾑ解説】

BWANTED■
●効果音●ポイント決定●試合

数、ポイント表示●トリガー入

'力時の割りこみ許可●緊張の一

瞬(時間待ちループ)●悪人の顔

表示●悪人の顔表示フラグを立

てる(顔が表示されていること

を示す)●割りこみ待ちの永久

ループ

'四ｵﾚのほ弓万草nl
●勝者判定に使用(Pに0を代

入)●トリガー入力割りこみ禁

止●行巳へ飛ぶ

四オレのほうが早い

固いや、 オレのほうだ／ ’

露
－‐‐‐‐－－，…．‐：・=ヨ

Mﾌｧｼあって跡Romi
【Romi】サウンドフォーラムとい

い、最近のファンダムといい、大当

たりで、Mファンに食べさせてもら

ってるみたいで、悪いなあ。Mファ

ンあってのRomi，そのことは十

分承知しております。いやほんとう

に。で、ゲームのほうは、なんでい

ままでこんなゲームがなかったんだ

ろうと思うほど単純きわまりないも

ので、よくこんなのが採用されたと

自分でも思います。でも、この単純

さはテトリスに通ずるものがあるん

じゃあないでしょうか(ないない)。

いや一、テトリスはおもしろい。

､緬馴議定…愚海瞭鵜騨輔画黒購'｡~･ケー函｜|皿初期設定

割りこみ先指定●効果音●試合結果発表●リブ

,､ｽプﾗｲﾄ定義,隠中駕墓k北患判定 ｜ﾚｲ処理
･ｽプﾗｲﾄパﾀーﾝ定義.効顔表示ﾌﾗグが,か0かで判．試合数加算･画面ｸﾘｱ･ゲ｜囮ｽｺｱ表示囿回’

皿初期設定

回さて、判定は？
Z試合数判定回スプライト定義

囮スコア表示用サブ

果音定：命中メッセージ表示／破裂一ム終了判定処理●スコア表示

<いじわるファンクションコール／その2.こまったちゃんの手紙①>ファンダムあての手紙はファンダム班のMOROによって整理されへ往復ハガキ
55で出された質問には返事力書かれることになっています。そんな手紙たちのほとんどはきちんと約束を守ってくれているのですが、なかには大変にこまっ

たちゃんeE語)なのも混ざっています。住所などの必要事項力君かれていないのもありますが、もっとこまったちゃんな手紙もあります。（つづく）
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飛ぶ／効果音／レベル決定判定

／ケーム画面表示／変数初期設

定／たまご表示／ふにらと炎の

表示用文字列データ(行10で読

みこみ）

60ふにら表示サブ(行90)へ飛

ぶ／ウルトラボーイの左右移動

(スティック入力)／ウルトラボ

ーイのY座標処理／ウルトラボ

ーイの表示／ウルトラボーイの

下にあるキャラクタの読みこみ

／ウルトラボーイが下についた

らY座標増分を上昇(－1）にす

る／たまごを取ったかの判定／

スコア処理／スコア表示／新し

い位置にたまごを表示する／効

果音

70ゲームオーバー判定／ふに

らと炎の表示用文字列データ

(行10で読みこみ）

80ゲームオーバー時のメッセ

ージ表示／効果音／ハイスコア

処理／時間待ち処理／タイトル

画面に戻る／ふにらと炎の表示

用文字列データ(行10で読みこ

み）

90～100ふにらと炎表示サブ

(ふにらのX座標処理／ふにら

のX座標移動増分の処理/Vが

0のときは＋1に変える／ふに

ら表示／ふにらが炎を出すかの

判定／炎表示／炎の効果音を出

す／ウルトラボーイの位置にあ

るキャラクタの検知／炎消去／

炎の効果音を消す／炎にあたつ

たかの判定

0変数の意味】 ﾃ手ﾇF座閏
L……レベル用

L$(n)……レベル選択時のメ

ッセージ表示用

Q･･･…ふにらの反転位置変更用

S……スティック入力用

qブﾛグﾗﾑ解説】
10初期設定／ふにらと炎の表

示用文字列データの読みこみ／

スプライトパターンの書きこみ

／ふにらと炎の表示用文字列デ

ータ(行10で読みこみ）

20キャラクタパターンの書き

こみ／キャラクタ色設定

30タイトル表示/PSG設定

40スプライト消去／タイトル

時のメッセージ、スコア、八イ

スコアの表示／変数初期設定／

レベル選択メッセージの設定

50レベル設定(スティック入

力)／ふにら表示サブ(行90)へ

の

Z……ふにらと炎のX座標

V……ふにらと炎のX座標増分口スプライト座標

E･･…･たまごのX座標→×Bし

て表示

｜……たまごのY座標－+15

巳して表示／ループ用

W……ウルトラボーイのY座標

増分

X、Y……ウルトラボーイの座

その他の変数

ブ ク ムA……キャラクタパターン書き

こみ用／汎用

A$……キャラクタパターンデ

ータ読みこみ用

A$(n)……ふにらと炎の表示

用文字列番号(0＝炎消去用、

1＝左向きのふにら、巳＝左に

出す炎、B=右向きのふにら、

4＝右に出す炎）

B$･･…･ふにらの表示用文字列

データの作成用:CHR$(S

1)+STRING$(5,eg)

が入る(カーソルを下に1つ､左

に5つ移動させる）

C……スコア

ロ……スブライトパターン作成

用／ウルトラボーイの座標上に

あるキャラクタ検知用：ウルト

ﾉWっています
【BEta.K】ども、Beta.Kです。

そ一いうわけで、いまr水許伝｣に

八マっています。う－ん、10月15

日に試験があるからこんなことし

ている場合じゃないのに。で、ゲ

囲プログラム確認用データ藤I篭雨ゞ
□ⅢⅢⅢlⅢIⅢⅢⅢⅢⅢIIIIIIIIIIⅢⅢⅢⅢⅢⅢⅢIⅢⅢllllllllⅢⅢⅢ|ⅢⅢⅢⅢHIIⅢⅢⅢⅢ'11Ⅲ'1ⅢlⅢIⅢ|||Ⅲ''11

ラボーイと同じ位置のパターン二二
=10>24120>15630>10149>9三

名称ﾃー ブﾙのｱドﾚｽが入る三”>14660>12276>14880>246三
H……八イスコア三90>41189>244=三
三 ＝

J……ループ用■lⅢⅢⅢⅢⅢⅢⅢ111ⅢⅢl11llllllⅢⅢⅢⅢⅢlllllllllⅢⅢⅢⅢlllⅢⅢⅢⅢⅢ|ⅢⅢⅢⅢlⅢⅢ|ⅢⅢⅢ川Ⅲllllllll115

うファンクションコール／その3．こまったちゃんの手紙②>いちばんこまるのは、「テープ(ディスク)を送るのでファンダムのプログラム<いじわるファンクションコール／その3．こまったちゃんの手紙②>いちばんこまるのは、「テープ(ディスク)を送るの-でファンダムのプログラム

をセーブして送ってください｣といったもの。ファンダムではこういったサービスはいっさいしていません｡長いプログラムを打ちこむのは大変ですカミそ
れだから打ち終わってケームカ働いたときのうれしさがあるのです。ファンダムはそのうれしさを大切にしたいと思っています。
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J職洲脇裂職::職職謹::;"<
120DATADO7E5F237E572A46DOOEeE860E1ACD4

DDg23131gF8061C131gFDO612231BFDODC2BAD9

13BDATACDDDDgFE68C2D2D1C382D12A3ED87E6

F26gZO6g2291gFDED5B3EDgl31AZ6z3CB3F18FC

140DATA5F81eO1809160819CD4A99A7C93A39D

gCDD5BO3244D日ED4B3EDBED5B3CD61A6F131A67

159DATA3A44DBA7FEglCA33D1FE63CA3FD1FEB

SCA4701FEO7CA51D1C368D1gAO608A7112A63ED

166，ATA52C356D1e3eAC6B823C356D10AC6581

12AO619C356D1030AD6g82BB2ED5B3CDm7，1213

17BDATA7C122A3EDOED5B42DgglO400CD5C6g3

A39D6A7FE61CA9BD13A25DeC6983245DO3A26DO

189DATAC6083246DB2145DOED5B49DBglg469C

D5CE23E613239DgC3BDD13A2DDgD6083245D83A

199DATA2ED8D6g83246DO2145DOED5B4B、8819

406CD5C8g3Eeg3239DOCDDDDZFE68C2D3、18619

290DATAOEFFODC2C9D110F8C36CDOC93A39，9A

7FEB1CAE1D13EO1C3E3D13EeO3239D3C9gO2009

1注意｜禰繊麓鰯歎熟蕊
えにはいったんセーブするようにしてください。また、ほかのプログ

ラムを走らせるまえにはリセットしてください。行'0にある｢■｣は、

打ちこむまえにあらかじめKEY|,CHR$(255)を実行してお

けばF1キーで打ちこめます。

19CLEAR109，＆HCg90gSCREEN1，0，8:COLOR15ァ1

，1：NIDTH32：DEFINTA－Z：R＝RND（＝TIHE）：SPRITE

＄（6）＝wろんー一W：SPRITE＄（1）＝庁酔●…”

29KEYOFF：FORN声1TO3：READA，B：VPDKEA，B：NEX

T：FORN＝1TO3：P＝ASC（N1，＄（wahw，N'1））骨8gREA

DA＄：FORN＝gTO7：VPOKEP＋例，VAL〔丙＆H軒十N1，＄（A＄，

N骨2＋1，2）〕告NEXT：NEXT：PLAY庁T255S8N1500L1”

39A＝9：FORN＝1TO14：READA＄：FORN＝1TD35：POKE

＆HDpg6＋A，VAL（時＆H向十HID＄（A＄，N骨2－1，2））：A＝A＋

1：NEXT目NEXTgDEFUSR＝＆HDOOggDEFUSR1＝＆HDo61

4BCLSgU＝USR（Z）：FORN＝1TO7：X＝（RND（1）饗12）十

1：Y＝（RND（1）骨12）＋1EPOKE＆HC285＋X＋Y骨42，97：N

EXT：P0KE＆HC35D，164：POKE＆HC388，164

59U＝USR1（9）：A＝PEEK（＆HDO39）：LOCATE10，3：P

RINTUSエNG”PLAYER＃NIN付；2－A：PLAY”EG時：FOR

N＝ZTO1：N＝（STRIG（日）ORSTRIG（1））衿（PLAY（6）＝0

〕:NEXT:GOTO40

66DATA8196，195，8204，254，8205，133，FEFEFE

O2EFEFEF，FEFEFE96EFEFEF7CC33CC33CC33CC33

76DATA218BCOg62ABE2A3E6177239D20F910F5

2186C2066COE8C3E6877230D20F9111E801919

80DATAF1C96006eO6009089gO6gO6Z90966062

000009009g3Z9635Bg8eOO6e80e9Z6g80900gO

90DATAOOZ19FB81BBC1B583880840elBA11860

COggO8941BB1185BC25BC2214DDgll25DOgll4

180DATAO6EDB63A39DpA7FE91CA8DDO2A2BDO2

240De2A29D82242Dg2135DB1137DO9125D9C3A2

らないでしょう。じつはいま、と

てもいそがしくて、文がいいかげ

んになってしまいました。最後に

このプログラムはマシン語を使っ

プレイヤーの処理を交互におこ

なうための処理

&HD1DS～&HD1EB

ゲームオーバー処理

60キャラクタの色データ、キ

ャラクタパターンデータ(行20

で読みこみ）

70～200マシン語データ(行30

で読みこみ）

M、N……ループ用

P……パターンを書きかえる文

字のキャラクタコード

R……乱数初期化用

U……マシン語呼び出し用

0変数の意味，味変数

’’ ワークエリアテキスト座標
&HCggg～&HCSES

ゲーム画面用の仮想VRAM

&HDgE5～&HDZEC

プレイヤー1のデータ

&HDGED～&HDBS4

プレイヤー巴のデータ

&HDDBS～&HDBSF

処理中のプレイヤーのデータ

&HDD4g～&HDg44

汎用ワークエリア

&HDB45～&HDB4C

カーソルのデータ

&HD24D～&HDGBG

ワークエリアの初期化用データ

(&HD225～&HDZBB

までのワークエリア）

X、Y……ゲーム画面上に配置

する壁の座標→&HCEBS+

X+Y×42してワークエリアに

書きこむ

’1ブﾛグﾗﾑ解説，プ グ 説 マシン語解説解
●USRO

&HDggg～&HDDE4

仮想VRAMの初期化

●USR1

&HDBB1～&HDBAC

ワークエリアの初期化、設定

&HDDAD～&HDZD1

ゲーム画面表示

&HDZD巳～&HD101

ケームオーバー判定

&HD12e～&HD1BC

移動処理(スティック入力）

&HD1SD～&HD1DE

10初期画面設定／乱数初期化

／スプライトパターン定義

20キャラクタの色設定／キャ

ラクタパターン定義／効果音

30マシン語書きこみ

40ゲーム画面作成(壁をラン

ダムに表示）

50勝者表示／効果音／リプレ

イ処理

’その他の変数

A･…･･汎用

A$……キャラクタパターンデ

ータ／マシン語データ読みこみ

用

B……キャラクタの色データ読

みこみ用

表示する改造法蕊

166から50＞73になります。もし

両方の勝ち数を0にもどしたけれ

ばいったんプログラムを止めてか

らもう一度走らせてください。

行50を下のリストのように打

ちこみ直すと、勝負のたびにそれ

ぞれの勝ち数が表示されるように

なります。確認用データは50＞ ’咽プログラム確認用データ藤I灌雨'
■ⅢIⅢllllllilIlI'''''''1111IlllIllllllIlllllI||Ⅲ|ⅢlIlllllllllIⅢⅢ|ⅢⅢ11Ⅲ|lⅢⅢ|Ⅲ|Ⅲ'11ⅢⅢⅢlllllⅢ|川IllllllⅢ'''1

59U=USR1(9):A=PEEK(&HD939):LOCATE19,3:P

RINTUSING"PLAYER#M1N";2-A:PLAY"EG":W(A

)=N(A)+1:FORN=0TO1:LOCATE4NH16,20:PRINT

USING"##弓ノョウ";W(1-N):NEXT:FORN=0TO1:N=(S
TRIG(6)0RSTRIG(1))g(PLAY(9)=0):NEXT:GOTO

49

ニ ー

=10>16229>14830>23840>189=
＝＝

＝＝

=58>16660>1979>17780>113=
＝＝

＝＝

=90>92100>11116>129120>135=
三130>249140>267156>67169>118三
三170>97188>229199>229200>24三
二 ＝

■ⅢⅢⅢⅢⅢⅢⅢ'111ⅢⅢ!Ⅲ'111ⅢlilⅢl11IlllIⅢ|Ⅲ|Ⅲ||川lllllllllllllⅢ'111|ⅢⅢⅢⅢIlIlIHlllⅢ'11Ⅲ'111ⅢllIIllⅢ■
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71口SRIX・ユgS9
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｡

○

･j1
V
b，

19，◆◆、DECO0。い－ん◆◆◆YOSHIX1989／AUG
26SCREEN1,2,0:COLOR15,1,1:NIDTH18:KEYOF
F8E$＝CHR＄（27〕：PRINTE＄”Y（＆おまちあhu卿

36VPOKE8204,68:VPDKE8205,68:VPOKE8266,2
84:VPDKE8207,255:VPOKE8214,129

49FDRI=2TO8:READA$;FORJ=8TO31;VPOKE1433
6+IH32+J,VAL("&H"+N1D$(A$,JH2+1,2)):NEXT
J,I:FORI=0TO31:VPDKE1464+I,VAL("&H"+N10$
（斤FEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFE916307

BF1F3F7FFF80CgEBFOF8FCFEFF",I骨2＋1，2））：NE
XT

”,●●●Euとる●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

60PUTSPRITE8,(9,268);CLS:PRINTE$"Y&!<
DEC“・い－ん>"SPC(41)"PUSHSPCKEY!"SPC(42

)"YOSHIX1989":FDRI=BTO1:I==STRIG(6):NEX
T

70，●●●力戦肋A，直つくる●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

80CLS:RESTORE322:FDRI=6TO18:READA$:LDCA
TEO，I＋2：PRINTA＄：NEXT5X（8）＝112：X（1）＝128

98PLAY"S13N259T255L805CDEDEFEFGB1";FORI
=BTO110:PRINTE$''Y(&FIGHT11"E$"Y("SPC(18
）:NEXT

16Z,●●●いやんけ－ん●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

110PLAY"T255LBSIW999904":FDRI=BTO1:PUTSP
RITEI+2,(X(I),138),IH4+4,I+3:NEXT:PLAYr'E

D4ED4":FDRI=6TD30:PRINTE$"Y("SPC(36)E$時
Y（1いやんけA,．．、毎；：J≦INOD2：S言STICK（J）：T（J）＝

一（（S－3）￥2）骨（S＞1）一（S＝、ORS＝1）骨T（J）：PUTSPRI
TEJ，（』骨48＋96，31）'11，T（J）：NEXT

120PRINT婦圧◎ん11卸：FORエーロTO1印：SOUND6，1”－
1：SDUNp8，15－1￥18：NEXT：ェFT（6）＝T（1）THENPRI

NTE＄”Y）‘あいこ！”：PLAY庁GGD1,'：FORI＝OTO590；NEX
T：GOTO116

1301FT(9)=0ANDT(1)=10RT(6)=1ANDT(1)=20R
T（2）＝2ANDT（1）＝BTHENK＝gELSEK＝1

148PRINTE＄師Y）＃脚K＋1吋PO〃ち｛！”：SOUND1，0：Pu
TSPRITEK+2,(X(K)+(K=1)H6+3,130),KH4+4,K十
5

150’●●●は。初あめぇ－たぁ－●●●●●●●●●●●●●●●●●

166PRINTE$"Y+$"STRING$(18,侍ク”）：FORI＝1TO
16:VPDKE8224+K,221:PRINTE$"Y+$"STRING$(1

，”キ虎）：SOUND8，15：SOUND8，1骨10：VPDKE8204＋K，

68：IFSTRIG（K）＝BTHENNEXT：GDTO166

179，●●●た甑めぇ－ち路11●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

180SOUND6，1骨32s、UND7，17：SOUND8，16：SOUND

12，32：SOUND13，9：N＝KXOR1：FORJ＝X（N）TOX（N）＋

（N筈8－4）衿ISTEPN各2－1：PUTSPRITEN＋2，（J，130），

N骨4＋4，N＋7：IFVPEEK（6753＋J￥8）〈＞32THENNEXT：

X（N）＝J：X（K）＝J＋（K＝g）骨32＋16ELSE20g

l96FORI＝BTO3g8：NEXT：BEEP：GOTO11B

2，0’●●●け唾えむお－は聡一●◆●●●●●●●●●●●●●●●●

Z18BEEP：SOUND8，158FORI＝BTO60：PUTSPRエTEN

＋2，（J＋〔K＝1）骨16＋8，131＋エ），N特4＋4，N＋7；SOUND0

，1骨4：NEXT：PLAY”S13N250T255L8CDECDEGFEGFE

ABGFEDECDC1”：PRINTE＄”Y･時K＋1'，PLAYEROしょうり

11脚：FORI＝BTO1：I＝一（STICK（9）＝1）：NEXT：GOTO6

0

228，●●●て眠一腹一のみ葱さん●●●●●●●●●●●●●●●●●●

23BDATA92173737373730OF3F7E79667F3F1FO

7006g74767676767624CAFEFE7C7CF8EB

248DATA1g39393D1D1D106F3F7E79667F3F1FB

786COC8COCBCBD838746E9CD8647CF8Eg

250DATA9129191D1DBD8DCDE77B3p3D1F1F9FO

3BBBgB4B6B6B6B6B6F7FFFFFFFEFEFCF8

260DATA叩91019191B10gO1g3g7200DgDB1Z30

7FOF8A8A8A8F8F988FCFEFAFBFB989C9E

278DATApF1F1515151F6F103F7F5FDFDF19397

98980888886800080CgEZBOBOB68gC6EO

28BDATAO163g3032列39122676FgD1Bm3g7276

7E9F9525754F4EC18F8FOFOFDBB3038BC

290DATAO7gF4AEA2A2F37181FgFgFgF6DOC1C3

D88COCOC9COC68g46EOF9B9D8CeEOEgEg

389DATA3C7AC9A7A7B74E30931F3F716036300

9690038786061E3FFFEFEEOFO7838382g

3旧DATA900glC1E6686C7FF7F7F67gF1E1COCg

43C5E93E5E5ED72BCC9F8FC8E669COC80

320DATA”1P2P“，″aahh卿
吋

aahh,'，”aahh,,，”

aahh蹄，，，，，”NINククワワワククワワクNAX”，，，，，，

,ケxxxxxxxxxxxXxxxx｡,ppppppppppppppppppDp

pppppYOSHIXpl989p

次回
騨遙《妙な

【YOSHIX】このゲームは友だ

ち数人とトーナメント方式で戦う

と、より楽しめます。その機能を

‘入れたかったのですが、考えたと
きはすでに投稿したあとだったの

Iです。さて、次回作は、政治家や

消費税、株などが出てくる妙なR

PGです。しかし、完成日未定な

膳騨卿垂

亨
L、

q変数の意味】変 味

スプライト座標
｜

’

X(n)･･…･プレイヤーのX座標

(n:0=プレイヤー1，1=y

レイヤー巳）

その他の変数

T(n)……ジャンケンデータ用

（0＝グー、’＝チョキ、巳＝パ

-)xnはプレイヤー番号(0か

1）が入る

【ブﾛグ弘解説，プ 解
10REM文

20初期設定／設定待ち

30キャラクタ色設定

40スプライトパターン定義／

キャラクタパターン定義

50REM文

60タイトル画面表示／トリガ

ー入力

70REM文

80ゲーム画面作成

90ゲーム開始の音楽／メッセ

ージ表示

100REM文

〕1コ1．1rりrImarrr。rUrU卜lソュソr
判定処理

l80CgEZBOBOB68gC6E6

;0303030122676F901Bm397270130ジヤンケン勝敗判定処理
>18F8FOF9FEBB3038BC

NEA2A2F37181FgFgFgF6DOC1C3 140ジヤンケン勝者メッセー
リ46EOF9B9D8CeEOEgEg

ジ／でこびんキャラクタ表示
)A7A7B74E30g31F3F716036300

;FFFEFEEDFO78383020150REM文
〕1E6686C7FF7F7F67gF1E1COCB

l60パワーメーター表示／枠ZBCC9F8FC8E869COC80

1P2P“，”aahh“ 点滅／トリガー入力判定処理
h,,，”aahh,,，”

!"NINｸｸﾜﾜﾜｸｸﾜﾜｸNAx",,,,,,170REM文
<Xxx。,ppppppppppppppppppDp

l80効果音／ダメージぶんのl9p

移動量計算／ダメージキャラク

タ表示／落下判定処理／勝負後

の座標設定

’190行110へ飛ぶ

'10効果音／キャラクタ表示200REM文

／ジヤンケン開始／メッセージ210効果音／敗者は奈落の底

表示／スティック入力判定処理へ／メッセージ表示／リプレイ

(処理の結果T(プレイヤー番220REM文

号）：0＝グー、1＝チョキ、230～310スプライトパターン

巳＝パー)／ジヤンケンキャラデータ(行40で読みこみ）

クタ表示320画面作成用文字列(行80で

120ジヤンケン終了／あいこ読みこみ）

囲プログラム確認用データ藤I麓扇’｜
■illlllllllllllllllllllllllllllll111llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllilllllllllllllllllllllllllllllllllllllllln
三 ＝
＝＝ 二

三10>22829>4338>16242>69=
三5g>5968>11370>16988>145三
=99>124100>142110>212129>46三
三1”＞73149＞551”>2”1“＞2三
=170>113180>291190>72">195=
皇210＞68226＞222”＞19242>131三
=250>101260>219272>59280>234三
=299>883">183310>111320>177三
二 ＝
＝＝ ＝

■ⅢⅢlllllllllll1llililllllllllllllllllllilllllllllllllllllllllllililllllllllllllllllllllilllllllllllⅢⅢlⅢⅢlllllllllⅢⅢⅢⅢⅢⅢ■

A$･･…･データ読みこみ用

E$･…･･エスケープシーケンス

用(文字の表示位置設定に使

用):CHR$(E7)

｜、J……ループ用

K……ジャンケン勝ち（0＝プ

レイヤー1，1＝プレイヤー巳）

N……ジヤンケン負け(0＝プ

レイヤー1，1＝プレイヤー巳）

S……スティック入力用

避鑿者358 当選者聖月言EI尹韮黛堂鴬謂鍾q翠毯≠r!｣ｽ.ﾘ』轆忌蛎醗4､壷醇饗綱蝉司榊阜>村誓瞳○テョ施一鱈魂吐
発表菩塞雛鳥総斗擢鱸繍撫潤撫忌曾獺鷲野県》帽扇義之<富山県>水口祐一噺潟県》坂井利簔<宮城県》小田切

、
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1

1両E詞『7汚副ｸﾉ2+RAMBK

BY若林貴人一劃遊び方は44ページにあります

16DINA＄（7，2），A（6，2），B（6，2）：SCREEN1，0，0：

COLOR15，1，1:KEYOFFgNIOTH36:DEFINTA－Z

20FORI＝BTO63：Z＝VAL（”＆H内＋NエP＄（”C3C3C3C3C

3C3C3C3FFFFBOBO9906FFFFFFFFCBCeCZCBC3C3F

FFFZ3039393C3C3C3C3CZC9CgC9FFFFC3C3g3630

303FFFFC3C363630363C3C30000090600000980斤

，1＋I骨2，2））：VPOKE1498＋エアZgVPOKE1472＋1，Z

30NEXT：FORI＝gTO7：VPDKE1536＋エ，VAL（時＆H庁十N

1，＄（斤DFDFDFO8FBFBFBOO丙，1+I骨2，2））:NEXT:VP

OKE8214，225gVPOKE8215，228：VPOKE8216，145

40FORI＝eTO5gFORJ＝1TO2：A（I＋1，J）＝VAL（MID＄

（庁132423431241F，I骨2十J，1〕）：B（I＋1，J）＝VAL（N

エD＄（再132414124332時，I斜2十J，1））：NEXTJ，I

50FORI＝gTO63：VPDKE＆H3880＋エ，VAL（”＆H〃＋MID

＄（侮3C99660B9000BB883CBD5A1824C3660902048

5B3939564B2222413gFgF132422gO6gOOBOOg669

93COOZOC324185ABD3C4026AOC9COAO2g4g4424C

8F9FoC82444庁，1＋エ骨2，2））：NEXT：H1＝750

68S＝0：G＝869E＄＝CHR＄（27）：VPOKE82g8，124

78Q＝9：CLS：FORエー1TO3：H（エ）＝2号NEXT

8gFORI＝1TO7目FORJ＝1TD2：A＄（1，J〕＝CHR＄（175＋

1－8骨（J＝2））：NEXTJ，I：FORI＝4TD21：LOCATE6，1：

PRINT再夕”SPC（12）庁タ”：NEXT：PRINTE＄nY6＆”STRI

NG＄（14，斤タ”〕：FORI＝7TO2B：LOCATE25，エ：PRINT院

タソソソタ持：NEXT

90PRINTE＄内Y59タタタタタ閥E＄wY47◆◆ケ時E＄殉Y55ヨケ●◆

”E＄”Y％SCORE再SPC（6）軒HIGH－SCORE庁

190A＄（8，1）＝内タ”：C＝g：FORエー1TO3：Z＝RND〔－TIN

E）骨10＋1，：エFVPEEK（6164＋Z碁32）＝185THENI＝I－1

：NEXTELSELDCATE19，Z：K（エ）＝19：L（1）＝Z：PRINT

庁ケケサ庁：NEXT：FORI＝9TO20：Z＝VPEEK（6164十I署32）

：IFC＝1THEN118ELSEIFZ＝185THENC＝1：NEXT

119B＝C一（Z＝185）骨6：LOCATE21，1：PRINTA＄（B'2

）：NEXT：FORI＝1TO3：Z＝RND（－TINE）箸10＋10：P＝、：

FORJ＝－1TO1：P＝P＋VPEEK（6149＋（Z十J）外32）：NEXT

:IFP＞96THENI=1－1:NEXTELSELOCATE4,Z:LL（1）

=Z+1：PRINT再イアア"gNEXT:門=0:N=6:L=RND（1）骨7

1変数の意味，数

テキスト座標

K(n)、L(n)……次に水が流

れるパイプの座標※噴射口(水が

吹き出すパイプの先端)のスプラ

イト座標(nは噴射口番号)にも

変換して使用

X､Y……落ちてくるパーツ(パ

イプとブロック)の座標

その他の変数

128B＝L：GOSUB230：X＝12：Y＝2：L＝RND（1）骨7：N＝N

＋1：LOCATEX，YgPRINTA＄（B’1）：PRINTE＄丙Y1，斤A＄

（L’1）：エFN＝20THEN206

130FORI=9TOG胃IFSTRIG〔0）=zTHENNEXT

149LOCATEX，Y：PRINT丙”：I＝STICK（9）：X＝X＋（I

＝7ANDVPEEK（6145＋X－1＋（Y＋1）播32）＝32）一（I＝3AN

DVPEEK（6145＋X＋1＋（Y＋1）特32）＝32）：Y＝Y＋1

15gLOCATEX，Y：PRINTA＄〔B'1）：GOSUB249：IFVP

EEK（6145＋X＋（Y＋1）骨32）＝32THEN136ELSEPLAY”V

15L3805EFCF：IFY＝3THEN200

160s＝S＋1gGOSUB236：FORI＝1TD3：GOSUB240：Z＝

VPEEK（6144＋K（1）＋L（1）骨32）－175：IFZ＝－143THE

N170ELSEIFZ＜10RZ＞6THEN2BeELSE199

17gFORJ＝1TO3：IFK（1）＝5ANDL（I）＝LL（J）THENL

L（J）＝B：S＝S＋100：Q＝Q＋1：BEEP：GDSUB236：GOTO1

80ELSENEXT

180NEXT：N＝N一（HNOD13＝g）：LOCATE26，N：PRINT
時

許：IFQ=3THEN228ELSE120

1901FA（Z，1）＝H（1）THENH（1）＝B（Z，1）gGOTO21Z

ELSExFA（Z，2〕＝H（1）THENH（1）＝B〔Z，2）gGOTO210

200PRINTE＄時Y骨，GANEOVER時gPLAYwV1504L

16GEFDECEGCEGFCw:FORI＝BTO400DgNEXT:FORI=

gTO1：I＝一STRIG（、）：NEXT：GDTD6Z

219S＝S＋1Z：LDCATEK（1）－1，L（エ）：PRINTA＄（Z，2

）gGOSUB230：K（1）＝K（1）＋（H（1）＝2）一（H（1）＝4）：L

（1）＝L（1）一（H（1）＝1）＋（H（1）＝3）：I＝I－1ENEXT

220PLAYwV15L1604CDFEGDEGAFEBBBB”：FORI＝O

TO4066：NEXT：FDRI＝N＋1TO29：LOCATE26，1：PRIN

T穴”：PLAY”OSC庁：S＝S＋50：GOSUB239：Y＝I：GOS

UB24g：FORJ＝1TO506：NEXTJ，IgFORI＝GTO700日NE

XT：G＝G－20gGOTO79

239H1=HI+(HI-S)4(S>H1):PRINTE$RY1%~S;E$
再Y13斤H1：RETURN

249FORJ＝1TO3：PUTSPRITEJ，（K（J）骨8，L（J）骨8－

1〕，4，（H（J）－1）舛2＋YNOD2：NEXT：RETURN

1ブﾛグ弘解説】解
10初期設定

20～30キャラクタ設定

40パイプのデータ設定

50～70スプライトパターン定義

／変数初期設定

80～90画面作成表示

100～110水槽から出るパイプ

蛇口の表示／変数初期設定

120落ちるパーツ､次に落ちる

パーツの表示／水切れ判定

130パーツの落下速度調整

H1

て、頭をひねりひねって作りまし；

た。とちゅう、何度もあきらめよ‘
うとしたけど、数々のバグと戦い､

圧縮に圧縮を重ね、いろいろ手直

ししてやっとできました。圭、か

：蘂割
つかつ、もんきよ、

か、う～じ～、まこ

睦皇w′

淵く

140スティック入力(落ちるパ

ーツの左右移動）

150パーツ表示／下があいてる

か／パーツが上まできたか

160スコア加算／パーツが噴射

口とつながったか

170蛇口までつながったか／ス

コア加算

180水を減らす／クリア判定

190水噴射方向変更判定処理

200ゲームオーバー／リプレイ

処理

210水が流れたときのスコア加

算／水の流れたパイプの表示／

噴射口の座標変更

220クリア時の効果音／時間

待ち／デモ／水量によるスコア

加算／時間待ち処理／落下速度

を速くする計算／次の面へ行く

(行70へ飛ぶ）

230八イスコア処理／スコアと

八イスコアを表示するサブ

240噴射口の表示サブ

A$(n,m)……パーツのキャ

ラクタ(nはパーツの識別番号、

mは水の有無）

A(n,m)、B(n,m)……落

ちていくパイプの水が流れる方

向(nはパーツの識別番号､mは

入口と出口の区別）

B……画面作成用／落ちてくる

パーツの識別番号

避鑿者綴

C……画面作成用

E$……エスケープシーケンス

用:CHR$(E7)が入る

G……落ちるスピードの調整用

H(n)･･…･噴射口の向き(nは

噴射口番号）

H|……ハイスコア

｜……ループ用／スティック入

力用／汎用

J……ループ用

L……次に落ちるパーツの番号

LL(n)…･･･蛇口のY座標

M……パーツの落ちた数

N･･…･水槽の水量

P……蛇口の位置を決めるため

のフラグ

Q……蛇口まで水が流れた数

S……スコア

Z……キャラクタパターン書き

こみ用／最初の噴射口のY座標

設定用／蛇口のY座標設定用／

噴射口につながったかの判定用

囲プログラム確認用データ
使い方は50ページ

を見てください ’
■Il1llllIlIlⅢlllⅢ|I|Ⅲ|||Ⅲ'''''1lllllllllllIlIlIlllⅢ'''''''11ⅢlIllllllⅢ|I|Ⅲ||Ⅲ'''''1|ⅢIlIllllⅢllllllllllⅢlllllIllIllll||■

三 三
三19＞1626＞13136＞11348＞180＝
＝ ＝＝

59>3760>25579>11989>178=＝＝

＝＝

99>189108>111110>43128>57三三
三

＝136＞221148＞41”＞223160＞162＝
＝＝： ＝＝

三170＞43186＞149198＞144208＞77＝

三219>255220>183238>209240>148三
三 ＝
＝＝

■lllillllllllllllllllllililillllllllllllllllilllllllllllllllill1l1llllllllillllllllllllillllllllllllllllllillllllllllllllllllllllllllllllllllllm
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両『汚刃ｸﾉ2+RAM32K

BY尾花健P詞遊び方は45ページにあります

10COLOR,1,1:KEYOFF:SCREEN1,0:WIDTH32:CL
EAR590,&HBA80:DEFINTA-Z:DEFUSR=&HD908:DE
FUSR1=&H7E:PRINTRPLEASENAITl

20FORI=1TO42:PDKE&HCFFF+1,VAL("&H"+NID$

("019008210800110008CD4AOO19CD4DOO19CD4
DOO11FF8FED520B788126E82109203EF9910018C
D5608C9",1"2,2)):NEXT:U=USR(9)

30FORI=0TO3:A=(I2¥3+4)H16:FORJ=BTO2:VP
OKE8416+J骨2848+1,A:VPOKE8423+JH2948-1,A:

NEXTJ,I:P$="EO88FOCOCO80808007010FO3030
18101":C$=wl818989B9F9F8F8F

40FORK=gTO2:A=K骨2948:FORI=0TO1:FORJ=1TO
16:VPOKEA+775+1¥16+J,VAL("&H"+N1D$(P$,(1

-1骨2)"J¥2+I骨34,2)):NEXTJ,1:FORI=0TO3:FOR

J=1TO8:VPOKEA+8967+I=8+J,VAL("&H"+門エD$(C

$,(1+(I>1)各2)骨J饗2-(I>1)/18,2)):NEXTJ,I

50VPOKE2047+A,255:FORI=0TO119gVPOKEA+90

32+I,(I¥8+(I>111)+2)g17:NEXTI,K

60U=USR1(9):FORI=&HCO86TO&HC2DESTEP76:R

EADA$:FORJ=0TO75:POKEI+J,VAL("&H"+NID$(A

$,J2+1,2)):NEXTJ,I:D=&HC9FF:FDRI=1TO6

70READA$:A=VAL("&H"+AS):0=D+1:POKED,A:0

=D+1:READA$:FORJ=1TOA:POKED,ASC(NID$(A$,

J)):D=D+1:NEXT:READA$:POKED,VAL("&H"+A$)

:IFA$="g"THENNEXT:FORI=1TO54ELSE70

80VPDKE14335+1,VAL("&H"+N1D$("2848BC9F

3C15020C802499BDFF,9420014123DF93CA84638

00183C7E7E3C18000000183C3C18000090000018

18000080004030ECEE73",I"2,2)):NEXT

90DEFUSR=&HCOO6:DEFUSR1=&HCOFC:DEFUSR2=
&HC2A4:ONINTERVAL=60GOSUB150

100L=19:A$=庁すへ唾てはきみに力かっている．吃のん底い子蝋！
110READN$

1281NTERVALOFF:FORI=0TO575:POKE&HDOOO+1

,28､I<320RI>543):90:NEXT:R=RND(-2):FORI
=0TO4:PUTSPRITE1,,8:NEXT

130GOSUB220:A=&HC2EO:POKEA,44:POKEA+1,5

:POKEA+3,1:POKEA+4,0:POKEA+5,5:VDP(1)=VD

P(1)AND254:PUTSPRITE9,(24,88),15,6:CLS:P

RINT:PRINT"ROUND"11-L"[××××××××××

××？。”SPC（28）”TINE：”；：SOUND8，14：TエNE=0:IN
TERVALON

140POKE&HCO56,RND(1)4L:U=USR(6):IFU<30T

HEN140ELSEIFU=34THEN169ELSE249

156LOCATE24:T=40-TINE¥68:PRINTT;:IFTTHE
NRETURNELSERETURN249

160VDP(1)=VDP(1)OR1:INTERVALOFF:PUTSPRI

TEO,(116,92),15:PUTSPRITE2,,13,3:PUTSPRI

TE3,,13,4:PUTSPRITE4,,13,5:U=USR2(8):D=5

:A$=N$:GOSUB226:SOUND8,16:SOUND9,16:SDUN

D1,1:SOUND3,6:SOUND13,14:SOUND12,28

176POKE&HC1B1,25+RND(1)骨11:POKE&HC1BF,1

5+RND(1)=7:T=RND(1)骨(L-5)+1:POKE&HC30F,0

:POKE&HC318,0:IFVPEEK(6543)=119THEN240

188U=USR1(9):IFU<>113THENT=T-1:IFTTHEN1

80ELSE170ELSECOLOR,,7:FORI=0TO26:NDTOR:N

EXT:COLOR,,1:D=D-181FDTHEN180

199BEEP:PLAY"T98SOSL6CCCDR6DT32E1．〃,"T9

8SOSL6EEEF+R6F+T32G+1．","T98SN4500003L8C

4．CD4．DT32E1･両:FORI=9TO735:VPOKE1296+1,V

PEEK(1304+I):NEXT

266READA$:L=L-1:IFL>5THENA$=A$+SPACE$(5

4)+"ENEMYSAIDANDNENTANAY｡":GOTO110

210GOSUB220:PRINT:PRINT"END":END

226CLS:LOCATE1,4:FORI=1TOLEN(A$):PRINTM

IDS(A$,1,1);:BEEP:NEXT:FORJ=0TO54:POKE&H

C2DF+J,8:NEXT:PRINT:PRINTSPC(15)"AREYOU

READY？F：PLAY”T146S1gL1607N35CN32GN30DN

28A8","T146S10L1607DEDA"

239A=STRIG(9)+STRIG(1)=2:IFATHENPOKE&HC

2DF,-A¥2:BEEP:RETURNELSE230

246FORI=0TO28:BEEP:NEXT:SOUND8,0:COLOR,

,11:SOUND7,42:SOUND6,46:SOUND12,140:SDUN

D13,0:SOUNO9,16:COLOR,,1:VPOKE6915,6:A$=

RGANEOVER":GOTO129

250DATA3ADFC2CDD800CB273C21EBC286778721

001BCD4D603ADFC2CDD59016005F21C3C2197EC6

0232E2C287878787C6605FAFCD93603AEDC2CB47

2912CB4F200E6F260029292911A3CF197E32F8F7

260DATA21E3C235CO2B7E23773EOO21E1C2FE85

3068060286FEO83001772101D"612CSE554501B

011FOOEDBOE111200019C110EE260006082EEoCD

4AOOO7CD4D992310F67CC60867FE1838EA211FD9

276DATA112800061236761910FB3AE1C26F2600

2929292929111FD6193664112000190606361C19

18FB36612AE4C22B22E4C22520063E2232F8F7C9

3EO3948787CB3DCBSDCB3DCB3DCB3DCB3DC60495
286DATA4FO6062130183E69CD56002180001166

18014002CD5CBBC93ADFC2CDD5098720033A15C3

3215C306004FC521C3C2097E3214C33CE521621B

CD4DOOE13A11C386C620FE3E3099FE943805D620

290DATA3211C34E3ADFC381320FC3060A21FSC2

7E8177232310F9C121CCC2997E3213C33A12C386

C620FE113889FE2F3905D6263212C34E3A16C381

3210C3060A21F6C27E8177232310F926003A12C3

308DATAFE803801256F29292929292916003A11

C3FE883801155F1911140419EB217ACACDB2C221
BCC3110EC3012CBBEDB8210FC37ECB2FC61E32E1

C2D61E32FSC2237ECB2FC61132E2C2D61132F6C2

310DATA2169C33ADFC2CDD886873ED7280B3AEO

C2FED73ESC28023ED67732EOC23E742377069121

E1C2CSCD21C25FDSCD21C2D1E526006F29292929

292919110600197CFEDO3812FED8300EEB480600

329DATA21D4C2996E26CACDB2C2E11814111400

194EED52AFC58110FDCB2FCB2F86C123C9C19478

FEOB38822189C311981BO6933A13C38787878677

EBCD4009EB23133A14C38787878677EBCD4DOOEB

330DATA2313131310DE2190021140180614C501

2006CDSC900E2009EBO9C110F126003AODC3FEBO

301BC6046F292929EB3AGEC3C604CB2FCB2FCB2F

6F2600191110D2197E32F8F7AF21000001FFO977

輻
函
都
生

》
偉

大
島
口
県

霜
奉
ｑ
ム
Ｊ
リ
ン
ス三

一

②
ク
使
シ
た

壼
詳
毎

階
唾
蹴

也
麹
綱

丑
鋤
》

《
一
》

者選
表
当
発避０６



379DATAはつばっはっ！お蚤え通と唾あいてにならんb1,0の．．、ノ

コアハコッ，こわて動こ￥きま通のしわつンめよう！，ヘヘ■■すけちぇョ1，打画く

しガワヘヘさワヘす．，おひpえたよさ□ふすっ1，も<ここら底pこ￥らンみに。p、

ろ。しげロヒロコンロ．さあこい！，さしろとるワレっワち。はるまなどハ

レケにこなさきつ．おもよゆ．おひえに子こうワ庇しや恥けひい』

388DATAちる。形唾ワレlワレガレおOえなうるまここひ。レワレ・'はさ
ガウモャすやに、ガルいや。なおぼら吃＃っロ．．．．．．あだロをワようAき

ゅうエルォハォちちりへいしはす．ByおなルたけりUワ

349DATA1191DGEDBGC906084E23EDB87EB7C84F

EBO9EB2318F2C90000FFFFFFOOO1010100010100

FFFFFF@0010008088817172F2F4E4E6998906080

0000006000090006000806080000060000080006

358DATA2,ab,3E,2,dc,0,3,aab,30,3,dvb,3

D,3,dcc,8,4,aavb,3C,4,vvvv,3C,4,dvvc,3C,

4,ddcc,0,3,aab,3C,5,aavvb,38,5,dvvvb,3B,

5,dvvcc,3C,3,dcc,0,4,avvb,3B,6,aawwwb,3A

,6,vwWwwv,3A,6,dwwwwv,3A,6,ddwwcc,3B,4

360DATAdddc,0,17,LsjLjjsjk

ij,28,13,Ljsjnkisj,2E,11,snu

snkkLUsL,30,F,suqkLnjkqjL,32,D,u

LkLiSjknu,31,11,nLLLkkLqnkLnnji,2D,

15,nLkiskqLjiLqLksnni,29,19,nLkju

isLLuisLni,2E,B,ujsuj,0
|注意｜壷ぞ燕蕊匪耀羅滉鞭罰議?|鋭男
グラムを走らせるときなどはいったんリセットしてからにしてください。

白

0変数の意味，
こみ

120～140ケーム1

120天井と床を描く／乱数

系列設定／スプライト消去

130入力待ち／マシン語ワー

ク初期化／スプライト非拡大

モード／進度計等表示／イン

ターバル割りこみ許可

140天井の高さセット／マシ

ン語呼び出し／クリア判定／

ケームオーバー判定

150インターバル割りこみルー

チン(残り時間表示／タイムアウ

ト判定）

160～200ケーム巳

160スプライト拡大モード／

自機表示／仮想VRAMクリ

7'(USR関数呼び出し)/変

数初期化／入力待ち

170敵ミサイル座標設定／

被弾判定

180USR関数呼び出し／

敵ミサイル発射判定／命中判

定・処理／クリア判定

190BGM/カナのコード系

をずらす

200メッセージ読みこみ／ラ

ウンド更新／オールクリア判

定

210終了

220～230入力待ちサブ

220メッセージ表示／マシン

語ワーククリア初期化／擬似

音声合成(PLAY文）

230トリガー入力／キーボー

ド、ジョイスティックの切り

換え

240効果音／スプライト0のカ

ラー切り替え

250～340マシン語データ(行60

A……VRAMデータ展開用／

マシン語ワーク設定用／トリガ

ー入力用

A$…･･･データ読みこみ用／メ

ッセージ

C$……カラーデータ

D……敵キャラ、敵ミサイルパ

ターンのメモリ展開用／命中カ

ウンタ

｜、J、K……ループ用

L……11-Lがラウンド番号

M$……敵のメッセージ

P$……パターンジェネレータ

テーブルデータ

R……乱数系列設定用

T……ゲーム1残り時間／敵ミ

サイル発射調整用カウンタ

U…･･･マシン語ルーチン呼び出

し用(衝突・クリア判定データ、

命中判定データ）

【ブﾛグ弘解説】
10初期設定

20多色刷り用初期化(パター

ンジェネレータテーブルとカラ

ーテーブルを拡張するマシン語

プログラムの書きこみと実行）

30～50パターンジェネレータ

テーブル、カラーテーブル設定

60マシン語書きこみ

70敵キヤラ、敵ミサイルパタ

ーンのメモリへの書きこみ

80スプライトパターン定義

90USR関数定義／インター

バル割りこみ定義

1O0ラウンド初期化／メッセー

ジセット

110ゲーム巳用メッセージ読み

避鶉書:鶚

で読みこみ）

350～360敵ミサイルパターン

データ(行70で読みこみ）

360敵キャラパターンデータ

(行70で読み込み）

370～380メッセージデータ(行

110,200で読みこみ）

●ゲーム巳(&HCDFC～＆

HCEC1)

&HCZFC～スクロール

(自機パターン書き換え／敵キャ

ラ、敵ミサイル移動）

&HC177～敵キャラを仮

想VRAMに描く

&HC1SF～ミサイル(自

機､敵)移動(パターン変更)．

&HC1AA～敵ミサイル

&HC1CB～自機ミサイル

の発射

&HC1ES～敵ミサイルを

仮想VRAMに描く

&HCESC～自機ミサイル

表示(スプライト巳～4の座標セ

ット）

&HCESB～仮想VRAM

をVRAMに転送

&HCE7D～命中判定

&HCEA4～仮想VRAM

クリア

&HCEBE～敵キャラ、敵

ミサイル展開サブ

マシン語解説

●ゲーム1(&HCDZZ～＆

HCBFB)

&HCZ因②～自機移動

&HCgl5～スクロールス

ピード設定

&HC2eB～サウンド

&HCZSB～衝突判定

&HC24C～スクロールス

ピード調整

&HCBSS～天井の高さ設

定

&HCZBS～仮想VRAM

スクロール

&HC27D～背景スクロー

ル(パターンジェネレータテーブ

ルの書き換え）

&HCBSS～仮想VRAM

右端を描く

&HCBCB～タイムカウン

トとクリア判定

&HCGDZ～進度計更新

&HCZEF～仮想VRAM

をVRAMに転送

’テーブル 次
べ
ｌ
ジ
ヘ
続
く

&HCECS～ゲーム1の卜l

リガーー移動方向変換テーブル、X

ゲーﾑ巳のｽﾃｨｯｸーｽクローゲ
ル方向X成分変換テーブル

芦&HCECC～ゲーム巳のス

ティックースクロール方向Y成分

当選者●9月号ｿﾌﾄプﾚゼﾝﾄ当撰者③『デｨｽｸｽﾃー ｼｮﾝ6号』=《埼玉県>宮崎幸雄〈千葉県>藤井秋雄〈高知県>酒井英之/｢デｨｽｸｽﾃー ｼｮﾝ61
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変換テーブル

&HCEDS～敵キャラ、敵

ミサイルパターン先頭アドレス

下位

&HCAZZ～敵キャラ、敵

ミサイルパターン圧縮データ

ワークエリ河
●ゲーム1

&HCEDFキーボード、ジ

ョイスティック切り換え用

&HCEEZ自機Y座標

&HCEE1天井のY座標

&HCEEeスクロールスピ

ード

&HCEESスクロールスピ

ード調整用カウンタ

モグー

&HCEE4～クリア判定用

タイムカウンタ

&HDggg～仮想VRAM

●ゲーム巳

&HCEDFキーボード、ジ

ョイスティック切り換え用

&HCEEg連射制限用

&HCEE1～敵ミサイル座

標

&HCEFS～敵ミサイル座

標※中心を（0，0）とするX

座標、Y座標各1バイト×10セ

ット

&HCSZF～敵ミサイル出

現座標(巳バイト）

&HCB11敵キャラの座標

(Eバイト）

&HCB1Sスクロール方向

Y成分

&HCB14スクロール方向

X成分

&HCB152以外の最終ス

ティック値

&HDZBg～仮想VRAM

※ゲーム1，巳ともメインRA

M上に仮想VRAMを置いて、

画面処理をおこなっている

囲プログラム確認用データ藤'灌颪ゞ
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『門宮司『7嵩副ｸ'2+RAM1BK

BY横沢和明＝詞遊び方は44ページにあります
露琵雲雲鍾愛

10SCREEN1,2,0:DEFINTA-Z:KEYOFF:NIDTH32:

COLOR3,1,1:LOCATE11,9:PRINT"UAIT"

20DINA(15,8):FORI=0TO3:A$="'':READD$:FOR

J=1TO64STEP2:A$=A$+CHRS(VAL("&H"+N1D$(D$
,J,2))):NEXT:SPRITE$(1)=A$:NEXT

30FORI=264TO727:D=VPEEK(1):VPOKEI,DORD/

2:NEXT:FORI=6TO7:VPOKE8192+1,241:NEXT

48FORI=28TO31:READD$,C:FORJ=9TO31:VPOKE

J+I64,VAL("&H"+NID$(D$,J42+1,2)):NEXT:V

POKE8192+1,CsNEXT

50CLS:SC=0:RE=3:DEFFNZ=VPEEK(6144+X+Yx3

2):FORI=0TO3:J=エ号8:AS(I)=CHR$(224+J)+CHR

$(226+J)+CHR$(29)+CHR$(29)+CHR$(31)+CHR$

(225+J)+CHR$(227+J):NEXTgGDSUB200:RESTOR

E330:ST=1

66READD$,KK

70FORI=0TO8:FORJ=1TO14:A(J,I)=0:NEXT:NE

XT:FORK=mTO1:FORI=0TO4gE$=BIN$(VAL("&H"+

NID$(D$,I催2+K10+1,2))):FORJ=gTO7:A(J,I)

=VAL(NID$(E$,J+1,1))(K+1)+A(J,I):NEXT:N

EXT:NEXT

80FORI=3TOOSTEP-1:FORJ=0TO7:A(J,8－I)=A(

J,1):NEXT:NEXT:FDRI=0TO8:FORJ=7TOBSTEP-1

:A(15-J,I)=A(J,I):NEXT:NEXT

90FORI=gTD18:FORJ=0TO15gLOCATEJf2,12:P

RINTAS(1);:NEXT:NEXT:FORI=0TO8:FORJ=1TO1

4:LDCATEJH2,1"2+2:PRINTA$(A(J,I));:NEXT:

NEXT:X=2:Y=2:M=2:G=0:LDCATE5,22:PRINT"SC

DREHI-SCSTAGEREST";:GDSUB240

100H=0:GOSUB250:S=STICK(9):IFSNOD2=6THE

N100ELSES=S¥2:A=2:GOSUB260:IFS=1THENS=3:

ELSES=ABS(S-2)

62

110IFFNZ=232THENPLAY"01L64V15C#E#","04L

64V15C#D#":A=0:GOSUB260:GOTO110

120IFFNZ=248THENPLAY"01L64V15EC",wO3L64

V15DC":RE=RE-1:FORY=YTO24:W=Y:GOSUB250:N
EXT:IFRE=6THEN169ELSE90

1361FFNZ<>240THEN10gELSEPLAY"04L64V15CE

G","06L64V15CEG":SC=SC+REx10:G=G+1:GOSUB

246:LDCATEX,Y:PRINTA$(3);:IFG<KKTHEN100

148PUTSPRITEO,(0,268):FDRI=2TO19:LOCATE

2,1:PRINTSPC(28):NEXT:LOCATE7,9:PRINT"N

ICECLEAR":SC=SC+RE100:ST=ST+1:I
FST=21THEN170

150GOSUB240:A$="OSL16BGECBGECBGEGECER16

BGECBGECBGECEGC4"g8$="V12R32"+A$:C$="V9R

16"+A$:A$=rV15"+A$:PLAYA$,B$,C$:GOTD60

160FORI=1TO9:FORJ=1TO14:LOCATEJ2,1-2:P

RINTA$(3);:NEXT:NEXT:LOCATE7,19:PRINT"G

ANEOVER":PLAY"03L8V15AGEFECDGC2

","01L8V15BCBCBCBCB2":FORI=-1TOB:I=PLAY(

9):NEXT:GOTO50

178CLS:FORL=6TO1:FORK=0TO2:FORI=K+LH3TD

1Z－K－Lg3:FORJ=K+LH3TO15-K-Lx3:LOCATEJ"2,

1H2:PRINTAS(K+1)::NEXT:NEXTBNEXT:NEXT

180X=0:Y=170:A-0:B=0:ST=0:FORI=218TOBST

EP-1:PUTSPRITE9,(X,Y),1:PUTSPRITE1,(X,Y)

,7:PUTSPRITE2,(X+8,Y+20),1,2:A=A+SGN(I-X

):B=B+SGN(80-Y):A=A+(A>9)､A<-9):B=B+(B>
9)-(B<-9):X=X+A:Y=Y+B:NEXT

190LOCATE8,10:PRINT"CONGRATULATIDNS1'':A

$="05L8CEGEDFAFEGBGBAGFGFEDEGB4G"gB$='｢V1

2R16"+A$:C$="V9RB"+A$:A$="V15'?+A$:PLAYA$

,B$,C$:FORI=gTO99:FORJ=BTO15:VPOKE8222,J

16+15:NEXT:NEXT:VPDKE8222,207:GOTO50



290FORK=0TO3:FORI=KTO10-K:FORJ=KTO15-K:

LOCATEJx2,12:PRINTA$(K);:NEXT:NEXT:NEXT

:LOCATE11,7:PRINT"[MOGUE]"

210LOCATE9,11:PRINT"YOKOSOFT1989":LO

CATE9,15:PRINT"HITSPACEKEY"

220FORI=0TO1:I=-STRIG(9):S=STICK(6):IFS

T>9ANDS=1THEN90ELSEIFS=5THEN230ELSENEXT:

PLAY"04L64V15CEG","OSL64V15EFG#":RETURN

230LOCATE12.71:PRINT"STAGE":ST=1:FORI=0T

01:I=-STRIG(9):S=STICK(9)FST=ST+(S=5ANDS

T>1)-(S=1ANDST<26):LDCATE17,1:PRINTUSING

"##";STENEXT:RESTORE330:FDRI=1TOST:READ

D$,KK:NEXT:PLAY"04L64V15C#E#G#":GOTO70

240HS=HS-(SC-HS)骨(HS<SC):LDCATE5,23:PRI

NTUSING"################･P;SC;HS;ST

;RE;:RETURN

250PUTSPRITE6,(X8,Y8-1),1:PUTSPRITE1,

(X8,Y8-1),7:PUTSPRITE2,(XH8+4,w/8-1),1

,H+2:RETURN

260FORJ･=0TO1:FORI=BTOA:X=X+(S=3ANDX>0)-

(S=1ANDX<30):Q=X:Y=Y+(S=6ANDY>-1)-(S=2)+

(J"2-1):W=W+(S=6ANDN>0)-(S=2ANDN<26):IF1

+J=10RJ+I=2THENH=1ELSEH=0

2701FY=NTHENGOSUB256:RETURN

280GOSUB259:NEXT:NEXT:RETURN

299DATABF386646C88282C2AO80E6838480C97F

FO1CO66213414143050107C1210103FE,9F3F7F7

FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF7FFBFCFEFEFFFFFFF

FFFFFFFFFFFFFFFFE

1変数の意味】

スプライト座標

X……モグーぐんと影のX座標

Y……モグーくんのY座標

W……モグーくんの影のY座標

A、B……モグーくん座標増分

その他の変数

A$、D$……読みこみ用

A$(n)……マップキャラ用

A(n,m)…･･･各面の配列

B$、C$･･…･PSG設定用

C……キャラクタ色変え用

D……太文字処理用

E$……面パターン書きこみ用

ﾃｸﾆｯｸﾃｸﾆｯｸが
すべてじゃ怠い例ね
【横沢和明】このパズルはぼくの悪

友らが唯一『おもしろいじゃね－

か｣といってくれたので、「やっぱ

りテクニックがすべてじゃないの

ね』とぼくは一筋の希望の光を見

つけたのでした。

FNZ……ユーザー定義関数

→モグーくんのいる位置のキャ

ラクタ(地面の状態)を調べる

G･･…･その面で取ったグリーン

ストーンの数

H……モグーくんの影のパター

ン切り換え用

HS……八イスコア

｜、K、L…･･･ループ用

J……ループ用／汎用

KK……その面のグリーンスト

ーンの数

RE……モグーくん残り数

S……スティック入力用

SC……スコア

ST……ステージ番号

0ブﾛグﾗﾑ解説，
10初期設定

20配列宣言／スプライトパタ

ーン定義

30太文字処理

40キャラクタパターン定義

50変数設定／ユーザー定義関

数定義

60面データ読みこみ

70～80面作成

90面表示

100行250のモグーくん表示サ

300DATAOOOO69060000900000001F7FFFFF7F1F

00800090090660099900F8FEFFFFFEF8,0002000

08000000096000F1F1FOFOOOO690000000000000

00096FBF8F8F60900

316DATAO67CFE7C60C7EFC7007CFE7CO6C7EFC7

007CFE7C90C7EFC7007CFE7COOC7EFC7,191,3F6

6FFABADEBE7AFAFEFEEACABFF663FFC66FFOSF5F

7E7C59527578505FF66FC,111
●

320-DATAO811470D189336353D36175FBF870120

1881E4FBFAF87CBCBC7CF8F9FDE28800,207,603

C73605357262D3D3ESF5F6F733COOOO3CCE76FAF

A7CBCBC7CFAFAF6CE3C80,79

336DATA8380BBAZAFOOOOOO90CO,6,998188A88

20809829684,16,8581A688CD988409C100,16,8

491BA928360A800A900,20,83A186959BOO90A18

2A4,29,ABD6A9A9D60BA18482A8,20

340DATA89A6B283FA9400C10885,20,8994AB94

A5008894A990,26,9493AC92E5810992A892,24,

9691E99AE7A9EO948198,36,81A890AB840093A9

9483,36,80A2E6AABOA19588D4CO,38

350DATA94C9A2C99488A2DSA288,38,8992A489

92988C9AB6AO,38,8081CACAB100CAB1B1CA,42,

94AAD5D5AA6094AAAAD5,40,848BB9C98A8AOOC6

B6C1,49,8192AAACE1068191939E,32

36ZDATAA205AA94889CAA94C994~,48,85BAA2B4

C70085908BB8,42

ブヘ飛ぶ／スティック入力

'10壁にさわったら行260へ

120ケームオーバー判定(ブル

ーストーンにさわったか、全滅

したら行160へ飛ぶ）

'30モグーくんがグリーンス

トーンを取ったら行240へ飛ぶ

／面クリア判定

140面クリア処理／全面クリ

ア判定(全面クリアしたら行170

へ飛ぶ）

'50面クリア効果音

'60ゲームオーバーサブ

170～'90全面クリアサブ

200～210タイトル表示

220ゲームスタート／面セレ

クト判定

230面セレクトサブ

240スコア､八イスコア表示サ

ブ

250スプライト表示サブ

260～280モグーくん移動サブ

290～300スプライトデータ

(行20で読みこみ）

310～320キャラクタデータ

（行40で読みこみ）※この部分

は､床のパターン(4文字ぶん)、

色、ブロックのパターン、色、

グリーンストーンのパターン、

色、ブルーストーンのパターン、

色のそれぞれのデータが|||目にな

らんでいて、そのlll自番が配列変

数A$(n)の添字と一致するよ

うになっている

330～360面データ(行60で読

みこみ）

罰,而鼎,編,需倫濡需用而而編,‘,,濡澗,,●
＝＝

＝二

=19>7626>739>16242>51
＝二

＝50＞3060＞13378＞24886＞35
=＝

＝99＞2131”＞79113＞157129＞240

三1”>1931“＞651”＞181“>214
三178>149189>186198>24200>159
=＝

=21g>113229>86239>244249>35
二二

二250＞19726個＞72276＞197289＞35
=＝

三298＞55300＞69319＞246329＞86

三330>48"340>110359>164366>208
＝＝

■Ⅲ'''1|ⅢlIlIlllⅢliⅢ''1Ⅲ|ⅢIⅢ||Ⅲ|Ⅲl11IilllIllllⅡ'111ⅢllillIlⅢ|||ⅢIⅢ''1|ⅢⅢⅡlili111111111llillllllillllllilllllllll
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癖…輻で宜一~『-警&団配面■■■曲■ボウル

BOWRU 野
説

画｡c､国
一

翼慰恩式

画画
慰画慰函

、

c宅

画画2/2+RAM32K
BYOZO一劃遊び方は46ページにあります

ご聖ER

①

19COLOR15,1,1:SCREEN1,2,0:KEYOFF:NIDTH3

2:PRINT"MAIT!":GDSUB249:DEFUSR=342:SPRIT

E$(6)=房■■～～<<"+CHR$(24)+CHR$(24)
20X(8)=16:Y(9)=79:Z(8)=3:X(1)=223:Y(1)=

88:Z(8)=0:V=0:L=9:N=1:CH(6)=0:CH(1)=ggC(

8)=6:C(1)=4:GOSUB320:GOSUB290:GOSUB80

30，●●●●●●●NAIN●●●●●●●

46PUTSPRITE2,(X(L)+4,Y(L)-16),C(L),6:FO

RI=BTO1:S=STICK(9):LOCATE28,21:PRINTCHR$

(128+S):I=-STRIG･(6):NEXT:H=H(S):N=U(S):J

=-10:T=USR(8):GOSUB90:GOSUB230:GOSUB189

50FORI=0TO1:Z(L)=(Z(L)+1)HOD5:V=V+J:X(L
)=X(L)+H:K:Y(L)=Y(L)+M骨K:GOSUB130:PUTSPR

ITEB,(X(L),Y(L)+V),15,Z(L):PUTSPRITE1,(X

(L),Y(L)+V),C(L),5:PUTSPRITE2,(X(L),Y(L)

),1,5:J=J+1:I=､J=11):NEXT:GOSUB160:L=(L

+1)NOD2:N=(L+1)NOD2:GOSUB110

60PUTSPRITE2,(8,299):GOSUB80:GOSUB370:G

OTO48

70，●●●●●●●SUB●●●●●●●

80PUTSPRITEB,(X(L),Y(L)),15,Z(L):PUTSPR

ITE1,(X(L),Y(L)),C(L),5:PUTSPRITE3,(X(N)

,Y(N)),15,Z(N):PUTSPRITE4,(X(N),Y(N)),C(

N),5:RETURN

90SOUND1,0:FORI=BTO18:FORQ=8TO20:NEXT:L

DCATE2,21:K=ABS(I－9):PRINT"PONER"STRING

$(K骨2,"I")"":SOUND7,&B98111000:SOUNDB,

100+K"4gSOUND8,15:IFINKEY$=CHR$(13)THENK

=K+((CH(9)=98ANDL=6)OR(CH(1)=98ANDL=1))H

K¥2:SOUND8,0:RETURNELSENEXT:GOTO90

190SOUND1,6:SOUND8,16:SOUND7,&H3E:SOUND

13,0:SOUND11,100:RETURN

1101FABS(X(L)-X(門))>150RABS(Y(L)-Y(N

))>15THENRETURN

120SDUND7,&H37:SOUND6,31:SOUND8,16:SOUN

D12,59:SOUND13,0:J=-10:Z1=INT(RND(1)#9)N

003-1:GOSUB88:H=(X(L)-X(N))/6+Z1:W=(Y(L)

-Y(N))/6:RETURN56

1301FX(L)<160RX(L)>224THENH=-H:0=1

1401FY(L)<160RY(L)>144THENN=-N:0=1

1501FO=0THENRETURNELSEO=0:X(L)=X(L)+H=K

:Y(L)=Y(L)+NK:IFX(L)<160RX(L)>2240RY(L)

<160RY(L)>144THEN130ELSERETURN

160A(L)=(X(L)+8)¥8:B(L)=(Y(L)+8)¥8:CH(L

)=VPEEK(6144+A(L)+B(L)z32):IFCH(L)>111AN

DCH(L)<116THEN210ELSEIFCH(L)>115ANDCH(L)

<128THENH=INT(RND(1)45)-2:W=INT(RND(1)"5

)=2:J=-10:GOSUB100:RETURN50

170RETURN

1880=A(L)-A(L)NOD2:N=B(L)-B(L)NOD2

1901FCH(L)>119THENLOCATEQ,N:PRINTCS(4):

RETURNELSEIFCH(L)>163ANDCH(L)<198THENLOC

ATEQ,N:PRINTC$(5):RETURNELSERETURN

200，●●●●●●●GANEOVER●●●●●●●

216FDRI=0TO2:PUTSPRITEI,(0,209):NEXT:SO

UND1,9:SOUND7,56:FORI=0TO150:SOUNDO,1:SO

UND8,15:NEXT:SOUND8,0:PLAY庁V15T180SON700

0L805CEE4EGG4L16AGFEF8E8C4",RV15T186SON7

900L804DDD4EEE4L16FFFFF8F8E4

220FORI=gTO1:I=1+PLAY(6):NEXT:FORI=9TO1

BBB:NEXT:GOTO20

230SOUND7,&H3E:SDUND1,9:FORI=2TO10STEP.

7:SOUND0,1/10+20:SOUND8,15:NEXT:SDUND8,9

:RETURN

240,●●●●●●●SET●●●●●●●

256FORI=0TO5:READA$:FORV=0TO31:B$=B$+CH

RS(VAL("&H"+N1D$(A$,V2+1,2))):NEXT:SPRI

TES(1)=B$:B$="":NEXT:FORI=1TO8:READH(1),

N(1):NEXT

260FORI=0TO28:READA$,B$:FORV=0TO7:VPOKE

ASC(A$)什8+V,VAL("&H"+NID$(B$,Vx2+1,2)):N

EXTV,I:VPOKE8204,&HBC:VPOKE8295,&H61:VPO

KE8206,&HF1:VPOKE8207,&HB1

270FORI=6TO5:READA$,B$:C$(1)=A$+CHR$(29

)+CHR$(29)+CHR$(31)+B$:NEXT

286FORI=264TO727:V=VPEEK(1):VPOKEI,VORV

¥(1､INOD8>3)):NEXT:DINN(15,6,8):FDRI=0T

014:FORY=0TO8:READA$:FORX=0TO6:N(I,X,Y)=

VAL(門ID$(A$,X+1,1)):NEXTX,Y,I:RETURN

298，●●●●●●●uRITE●●●●●●●

380CLS:A$=STRING$(32,"L"):PRINTA$;A$;:F

ORI=0TO17:PRINT"LL"SPC(28)"LL";:NEXT:PRI

NTA$;A$:IFNP=15ANDSTICK(9)=0THEN386ELSEF

ORQ=2TO18STEP2:FORI=2TO14STEP2:LOCATEI,0

:PRINTC$(N(NP,(1-2)/2,(Q-2)/2))

318LOCATE30－エ,Q:PRINTC$(N(NP,(1-2)¥2,(0

=2)¥2)):NEXTI,0:RETURN

320，●●◆●●●●TITLE●●●●●●●

339U=9:FORI=gTO5:PUTSPRITEI,(9,209):NEX

T:CLS:LOCATE7,6:PRINT"IIIIIIBOMRUIIIII

l":LOCATE19,13:PRINT"1PLAY2PLAYw:LOC

ATE9,16:PRINT"PUSHSPACEKEY!":FORI=0TO1

:LOCATE13,11:PR.INT"STAGE";NP+1:S=STICK(6

):NP=NP+(NP>ZANDS=1)-(NP<15ANDS=5)

340PUTSPRITEB,(UH70+70,103),8,6:U=(U-(S

=30RS=7))NOD2:LOCATE11,19:PRINT"1989BY

OZO":I=-STRIG(9):NEXT:GOSUB239:PUTSPRITE

0,(0,299):FORI=gTO808:NEXT:CLS

350SOUND7,56:PLAY"V15T120SON7090L805EEE

C16E16FFF4DDDC16D16L16DGFEC4","V15T120SO

N700005L8CCCO4A1605C16DDD404BBBA16816L16

BO5EDCO464":RETURN

369，●●●●"e1PLAY●●●●●●●

3701FU=10RL=0THENRETURNELSEK=1:GOSUB230

:GOSUB868GOSUB180:H=(X(9)+INT(RND(1)40)

-20-X(1))/21:w=(Y(8)+INT(RND(1)x40)-20-Y

(1))/21:K=1:J=-18:RETURN50

388，●●●●●●●NAKE●●●●●●●

390FORI=9TC6:FORQ=0TO8:N(11,1,Q)=0:NEXT

Q,I:T=USR(6):D=2:F=2:FORI=2TO19:LOCATE2,

1:PRINTSTRING$(28,"c");:NEXT

480FORI=6TO1:PUTSPRITE9,(D8,F骨8),14,5:

S=STICK(9):D=D+((D>2ANDS=7)-(D<14ANDS=3)

)H2:F=F+((F>2ANDS=1)=(F<18ANDS=5))x2:I$=

INKEY$:I==(VAL(1$)>0):NEXT

4101=VAL(I$):IFI=9THENRETURNELSELOCATE0

,FEPRINTC$(1-1):LOCATE39-D,F:PRINTC$(1-1

):N(11,(D-2)¥2,(F-2)¥2)=1-1:GOTO499

429，…●●●●DATA●●●●●●●

430DATAOOOOOO800800FFFFFFFF90000099099

09009600090ggFFFFFFFF6990900gpOO9，99，000

OF3F7FFFF8EOC98900050006099069FBFEFEFFO7

610900909000900000
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540DATA4440004,4400220,4080000,0011032,

0011000,09.11992,4000220,4409900,4446004

550DATA22クフ222,022クワ’2,0522222,0002223,

0000233，0B02223，901？222，9222222，2222222

560DATA4433339,4333309,3336334,3300903,

3330003,3369903,3330334,4333309,4433336

570DATA4444444'4333000'4330808'4390003'

0090033,4380003,4330009,4333000,4444444

580DATA1115543,1155543,1555433,1554332,

0554322，1554332，1555433，1155543，1115543

596DATA1144422,14ククク22,4422200,4242000,

1442093,4422000,4423200,1422222.,1144422

600DATA35フクク22,3552222,0355555,0333333,

9411111,2333333,0355555,3552222,3522クフク

610DATA3333333,3223555,3235523,3315533,

9115534，3315533，3235523，3223555，3333333

629DATA3330014,3390014'3000011'0003114'

9OO3144,0003114,3000911,3300014,3330914

630DATA4222411,4222411,4222411,4222411,

0333433，4222411，4222411，4222411，4222411

640DATA2クク2333,2221333,2211336,2111330,

3333336，2111330，2211330，2221333，2222333

650DATA2クク2223,2620003,2820203,2829263,

2028203,2020203,2020203,2900200,2ククク223

660DATA3333333,3333333,3332222,3332222,

333？クワ2，3332222，3332222，3333333，3333333

678DATA4444444,4000055,0000554,0009554,

9005544，4905444，4433344，4443344，4444444

680DATA2020122,1414201,2920162,1414201,

2029102,1414201,2629162,1414201,2029122

446DATAO71F3E7870EOEBCBCGCBC9464020100

0EBF80462060000000000009000000000,070009

90008989888089884949201C87EO180402020301

0101010362060C38EO

450DATAOOOOO6800080CBFOFFFF7F1F9100000

900009000060091630FFFFFFCFOOOOOOo,071F3F

7F7FFFFFFFFFFFFF7F7F3F1FO7EBF8FCFEFEFFFF

FFFFFFFFFEFEFCF8E9

460DATA9,-1,1,-1,1,9,1,1,0,1,-1,1,-1,0

，－1，－1

470DATAI,00FFOOFFFF99FFOO,b,0060010COO

390381,h,7FBFCODFD7DFDFDF,j,DFDFDFD7DFCB

BF7F,i,FEFDO3FBEBFBFBFB

480DATAk,FBFBFBEBFBO3FDFE,x,C79F3C736D

EED7DB,y,C6F2789C6CEE5686,z,05EE60733C9F

C700,(,D6EE6C9C78F2C606

492DATAp,1F3069CO80808080,q,F80CO69301

019101,r,80808080C966361F,s,010101010396

0CF8,t,COF87F7F703A353B

500DATAU,031FFEFESEFCFCFC,v,373F377F7F

7FF8CO,w,FCFCFCFEFEFE1FO3,c,900009000006

6900,L,FEBAFEFEFEBAFEOO

510DATA◆，0000801000000999，▽，10387C1016

108000,4,9F67670910000900,､,0004063F0604

0000,o,090600100907878F

520DATAo,90009808083E1CO8,を,0000009890

EOEBFO,5,90002069FC602000,L,,FGEBEO900800

0090

530DATAcc,cc,hi,jk,xy,z<,tu,vw,pq,rs,b
b,bb

／ゆらぎ／外壁との衝突判定／

ゲームオーバー判定／地面パタ

ーン書き換えの各サブ）

200～230ゲームオーバー

240～280各種パターン定義／

ステージデータ読みこみ

290～310画面表示

320～350タイトル画面

360～370コンピュータ側の打

ち出し方向、パワー設定

380～410エディット

430～450スプライトパターン

データ(行250で読みこみ）

460移動用データ(行250で読

C(n)...…プレイヤーの色

CH(n)……着地点の状態検知

用(ボールの座標にあるキャラク

タのコード）

H、｜、V……汎用

｜＄……地面のパターン番号

L、M……プレイヤー切り換え

MP……ステージ番号

O……ボールの着地フラグ

S……スティック入力用

T……USR関数呼び出し用

(キーバッファクリア）

Z(n)…..､ボール回転表示用

Z1……動きの揺らぎ用4変数の意味，＝

’スプライト座標 テキスト座標

X(n)、Y(n)･･…･ボール座標

(nはプレイヤー切り換え用｡以

下、添字が、と書かれた変数は

同様）

H(n)、w(n)……ボール移動

方向決定用

J……ボールの高さ

K･….．打ち出しパワー

U……プレイヤー指定マークの

表示位置切り換え用

C$(m)･…･･ステージエディッ

ト用

D、F……ステージエディット

用座標

N……地面パターン切り換え用

M(k,|,m)……ステージ表

示用

Q……地面パターン切り換え用

／汎用

X、Y……ステージデータの配 ｺグﾗﾑ解説1
みこみ）

470～520キャラクタパターン

データ(行260で読みこみ）

530キャラクタ組み合わせデー

タ(行270で読みこみ）

540～680ステージデータ(行

270で読みこみ）

10～20初期設定／変数設定

30～60メイン(指定マーク表示

／方向入力／移動処理／プレイ

ヤー切り換え／マーク消去）

70～190サブルーチン群(スプ

ライト番号切り換え／打ち出し

パワー入力／効果音／衝突判定

列用(ステージデータを画面表示

用の配列にするときの添字）

’その他の変数、、、ヘ

夕⑬亀
灰色凸速達
【OZO】こんにちは、初採用のO

ZOです。このまえ灰色の速達が

家のポストに入っているのを見て、

すっごくぴびってしまいました。

このゲームは、ずっとまえに作っ

たもので、まさか採用されるとは

思っていませんでした。このゲー

ムは全15面でエディット面があり、

画面もまあまあきれいなのでぜひ

入力してみてください。

A$、B$･･…･データ読みこみ

A(n)、B(n)……着地点の座

標

囲プログラム確認用データ 使い方は50ページを見てください
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川越東ｽﾍﾟｼｬﾙ
１
１
１

E2/2+VRAM64K

BY大沢元春亟郵遊び方は47ページにあります

19'●●●KA-WA-GO-E-HI-GA-SH1eee

20COLOR15,6,0:SCREEN5,9,0:DEFINTA-Z:FOR

I=6TO3:READC$:SPRITE$(1)=C$:NEXT:OPEN"GR

P:"AS#1:DINW(7),P(10,11)

39FORI=7TO15:COLORI:PSET(30+IH4,40+I7)

,,TPSETEPRINT#1,"PLeaseNait!":NEXT

40，●●●KDMATUKURI●●●

50SETPAGE0,1:CLS:FORL=0TO7:FORK=ZTO1:RE

AD8$:FORJ=1TO16:A=VAL("&H"+NID$(B$,J2-

1,2)):A$=RIGHT$("00009009"+BIN$(A),8)

60FORI=0TO7:PSET(I+KH8+L20,J),VAL(NID$

(A$,I+1,1))=9+1:NEXT1,J,K:COLOR=(15-L,0,

0,0):NEXT:PAINT(m,6),6,10

70FORJ=8TO12:FORI=0TO13-J:CIRCLE(J:20+5

,9),1,1:NEXT1,J

86，●●●TITLETUKURI●●●

99LINE(50,75)=(15,99),10:LINE-(5,185),1

0:LINE-(95,185),19:LINE-(85,90),10:LINE-

(50,75),10:PAINT(5m,76),19

199CIRCLE(10,59),6,1:PAINT(10,50),1

110FORJ=1TO16:FORI=0TO15:IFPOINT(1,J)=1

THENCOPY(5,45)､15,55),1TO(I6+1,JH7+70)

,1,TPSET:NEXTI,JELSENEXT1,J

129'●●●TITLEHYOUJI●●●

130SETPAGEO,0:CLS:COLOR=NEM:COLOR=(10,7

,5,3):COLOR=(13,3,2,1):COLOR=(14,5,4,3)

148PAINT(0,9),14:LINE(52,0)､55,211),13

,BF:LINE(165,0)-(168,211)713,BF:LINE(9,3

7)-(255,40),13,BF:LINE(0,172)-(255,175),

13,BF

150COLOR1,14,0:PSET(176,80):PRINT#1,"＃打

こ咽え0力、し庁:PSET(183,126):PRINT#1,"STAGE1"

:PSET(172,160):PRINT#1,"PUSHSPACE"

160FORI=0TO1500:NEXT:COPY(5,75)-(95,185

),1TO(65,50),9,TPSET:GDSUB619:FORI=0TO15

00:NEXT:SOUND7,56:R=1

170S=STICK(9):IFS<>0THENR=R+(S=5)(R<13

)-(S=1)f(R>1):PSET(223,129):PRINT#1,R:PL

AY"T120V15L6405CO7C":GOSUB600

1801FSTRIG(0)<>-1THEN170

190，●●●GANENHYOUJI●●◆

208COLOR15,8,9:PLAY"T120V1506L64EC庁

210RESTORE909:FORI=1TOR:FORZ=0TO7:READB

:M(Z)=B:NEXT:READT1,T2,U1,02:NEXT:FORJ=0

TO11:FORI=0TO10:P(1,J)=-1:NEXT1,J:X=5:Y=

5:M=m:G=9

220CLS:LINE(13,19)-(185,286),14,BF:FORI

=U1TOU2:LINE(T1x18,1骨20-5)､T218,120-5

),13:NEXT:FORI=T1TOT2:LINE(I18,U1H20-5)

､I418,U229-5),13:NEXT

230LINE(190,19)-(250,209),14,BF:COLOR1:

PSET(195,15),14,TPSET:PRINT#1,USING"STAG

E##";R:COLOR13:PSET(285,25),14,TPSET:PRI

NT#1,"CLEAR":COLDR15

240FORI=0TO7:COPY(I29,1)-(I20+15,16),

1TO(295,1"20+38),9,TPSET:NEXT

250FORZ=9TO7:G=G+W(Z):GOSUB580:NEXT:Z=3

268，●●●NAIN●●●

270GOSUB600:S=STICK(9):IFS=10RS=5THENZ=

Z+(S=5)(Z<7)-(S=1)H(Z>-1):PLAY"06C16"

2801F(PEEK(&HFBEB)AND4)=0ANDZ=-1THENPLA

Y"05L8CDC":GOTO200ELSEIF(PEEK(&HFBEB)AND

2)=BANDZ=-1THENGOSUB620:GOTO130

290PUTSPRITE9,(195,Z骨20+45),RND(1)H5+1,

1:IFSTRIG(9)<>-1THEN270ELSEIFZ=-1THENPLA

Y"06L64CDE":GOTO399ELSEIFN(Z)=9THENPLAY"

05C4":GOTO270ELSEPLAY"06L64EDC"

390GOSUB600

310S=STICK(9):X=X+(S=3)H(X<T2-1)-(S=7)4

(X>T1):Y=Y+(S=5)H(Y<U2-1)-(S=1)(Y>U1):P

UTSPRITE1,(XH18+5,Y20+5),1+門井4,9:N=1－門：

FORI=0TO99:NEXT:IF(PEEK(&HFBEB)AND4)=0TH

ENPLAY"OSL16CEG'':GOSUB590:GOTO270

3201FSTRIG(6)<>-1THEN310

3301FZ=-1THEN576ELSEIFP(X,Y)=-1THEN340E

LSEPLAY''OSC4":GOSUB590:GOTO270

340COPY(Zg20,1)､Z20+15,16),1TO(Xf18+2

,YH20-2),9,TPSET:GOSUB610:ON8-ZGOTO370,3

80,390,400,418,428,450,469

350SOUND7,56:PLAY"T120V15":P(X,Y)=Z:M(Z

)=M(Z)-1:G=G-1:GOSUB580:IFG=0THENFORI=0T

O500:NEXT:GOTO640ELSE270

368，●●●KONAPUT？●●●

37BIFP(X,Y-1)=-1THEN470ELSE550

380FORI=1TOY:IFP(X,I)=-1THENNEXT:GOTO47

0ELSE550

3901FY=1THEN470ELSEIFP(X-1,Y-2)=-1ANDP(

X+1,Y-2)=-1THEN470ELSE550

486FORI=-1TO1:IFP(X-1,Y-1)=-1ANDP(X-1,Y

+1)=-1ANDP(X+1,Y+1)=-1THENNEXT:GOTO470EL

SE550

410FORJ=-1TOO:FORI=-1TO1:IFP(X+1,Y+J)=-

1ANDP(X,Y+1)=-1THENNEXT1,J:GOTO470ELSE55

0

4291=(Y-X)(X>Y):J=(X-Y)H(X<Y):FORK=0TO

9-ABS(X-Y):I=I+1:J=J+1:IFP(1,J)=-1THENNE

XT:GOTO43@ELSE550

4391=10:J=6:IFX+Y<10THENI=X+Y:J=6ELSEIF

X+Y>10THENI=10:J=X+Y-10

440FORK=mTD(-(X+Y)/(X+Y<11)-(20－X-Y)x(X

+Y>10))-1:I=1-1:J=J+1:IFP(1,J)=-1THENNEX

T:GOTO470ELSE550

459FORI=1TO9:IFP(X,I)=-1ANDP(I,Y)=-1THE

NNEXT:GOTO470ELSE550

460FORJ=-1TO1:FORI=-1TO1:IFP(X+1,Y+J)=-

1THENNEXTI,JELSE550

479RESTORE1056:FORJ=-1TO1:FORI=-1TO1

480READC:IFC=9THENNEXTI,JELSEIFP(X+1,Y+

J)=CTHEN550ELSE480

496FORI=YTO9:IFP(X,I)=6THEN550ELSENEXT

5001FP(X-1,Y+2)=50RP(X+1,Y+2)=5THEN550

-q
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519FORI=1TO9:IFP(X,I)=10RP(I,Y)=1THEN55

0ELSENEXT

5201=(Y-X)H(X>Y):J=(X-Y)(X<Y):FDRK=0TO

9-ABS(X-Y):I=I+1:J=J+1:IFP(1,J)=2THEN550

ELSENEXT

5301=18:J=0:IFX+Y<1ZTHENI=X+Y:J=0ELSEIF

X+Y>19THENI=10:J=X+Y-19

540FORK=6TO(-(X+Y)H(X+Y<11)-(20-X-Y):(X

+Y>10))-1:I=1-1:J=J+1:IFP(1,J)=2THEN559E

LSENEXT:GOTO356

550SOUND7,56:PLAY"05C4":GOSUB590:PAINT(

X"18+5,Y=20+5),14,13:GOTO270

560，●●●SONOTAIROIRO●●●

5700=P(X,Y):IFQ=-1THENPLAY"05C4":GOSUBS

99:GOTD278ELSEPLAY"06L64BC":GOSUB590:P(X

,Y)=-1:Z=QgN(Q)=W(Q)+19G=G+1:PAINT(X18+

5,YH20+5),14,13:GOSUB589:Z=-1:GOTO270

589LINE(222,Z26+45)-(250,Z20+53),14,B

F:PSET(222,ZH20+45),14,TPSET:IFM(Z)=0THE

NCOLOR15:PRINT#1,"-OK"ELSECOLOR1:PRINT#1

,W(Z):COLOR15

590PUTSPRITE1,(8,217)

600FORI=-1TOZ:I=PLAY(9):NEXT:RETURN

610FORI=0TO13:E=VAL("&H"+F11D$("00000000

0000ZF87101910830AOO",I2+1,2)):SOUNDI,E

:NEXT:RETURN

620PLAY"07L8GECEG":GOSUB600:PUTSPRITE9,

(0,217):FORI=0TO106:LINE(9,1)-(255,1),1:

LINE(0,211-1)-(255,211-1),1:NEXT:RETURN

630’●●●CLEARDEMO●●●

640PUTSPRITEO,(0,217):PSET(35,0):PRINT#

1,"PUSH[SPACE]KEY!":FORI=0TO1:I=-STRIG

(8):NEXT:LINE(0,0)-(255,8),0,BF

650FORI=11TO199STEP2:LINE(13,1)-(185,1)

,14:LINE(13,269-1)-(185,209-1),14:NEXT

666FORJ=0TO3:FORI=ZTO7:COPY((14-R)20,1

)-((14-R)420+15,16),1TO(Ix17+35,JH17+70)

,0,TPSET:NEXT1,J

670LINE(51,85)-(153,122),14,BFEPSET(75,

100),14,TPSET:PRINT#1,斤一GOOD!-":PSET(55,

150),14,TPSET:PRINT#1,"NICECLEAR!l":PSE

T(35,180),14,TPSET

686FORJ=2TO5:FORI=35TO50STEPJ:PLAY"T120

V15L64N=I;":NEXT1,J

690PRINT#1,"PUSH[SPACE]KEYl'':FORI=6TO

1:1=-STRIG(9):COLOR=(1,RND(1)6,RND(1)6

,RND(1)H6):NEXT:GOSUB590

700COLOR=(1,9,9,0):R=R+1:IFR=16THENSOUN

D7,56:GOSUB620:GOTO139ELSEIFR<>15THEN200

710FORI=0TO212:LINE(0,0)-(255,1),1:LINE

(0,1)-(255,8),1:LINE(255,211)-(9,211-1),

1:LINE(255,211－I)-(0,211),1:NEXT:CLS

728FORI=0TO210STEP2:PSET(RND(1)=255,1),

RND(1)x13+2:NEXT:COPY(69,1)-(75,16),1TD(

115,95),0:FORI=0TO999:NEXT

738Y=122:PLAY"T120SBN2000008C1":FORI=12

ZTO-6STEP-3:PUTSPRITE1,(I,Y),7,2:Y=Y+1:N

EXT:FORI=ZTO500:NEXT:FORI=0TO220STEP2:PU

TSPRITE1,(1,170),7,3:NEXT

749GOSUB610:FORI=0TD42:COLOR=(0,7-1/6,0

,0):LINE(123,193)-(RND(1)"255,RND(1)H210

),-RND(1)"8(INOD2=1)+1:NEXT:GOSUB610

756FORI=0TO13:E=VAL("&H"+N1D$("99600860

00000F87101010FFFFO9",Ix2+1,2)):SOUNDI,E

:NEXT

760FORI=0TO48:CIRCLE(115+RND(1)"15,95+R

ND(1)H15),RND(1)5+2,-RND(1)8(INOO2=1)

+1:VDP(24)=255-RND(1)=99NEXT:VDP(24)=9

770PSET(65,60),0:PRINT#1,"CONGRATULATIO

N":PSET(55,180):GOTO690

780，●●●SPRITEDATA●●●

790DATA((((<セー<,、■わみ、,pE,タvB8p
800，●●●KONADATA●●●

810DATAO1071F3F30387E7E7678FEFEEBFOFFF

F,89EmF89C1CBC7E6EOE1E7F6707F7FFFF

820DATAO1071F3E303F7E727A7AEOFAF6F6EEF

F,80EBF82C9CBCAEDEFE3ED707DFDBE7FF

830DATAO1071C393F3660767670F6F6FOEECEF

F,89E638BC7COCEEEECEEEEFOFEFEFCFFF

840DATAOOO30F1E1C193326383E78767A60777

F,00COFO7878B8DC24FC3CFEDEBEO6FEFE

850DATAOO230F1F1815352E3138707A6970637

F,00CBFCF8A888AC8CAC9CB6AE9EA2B6FE

860DATAOOO30F1F1B1B31383932736B7B787A7

F,00COFBF838881CBCBCOCBE1EBEBEOEFE

876DATAOOO367070COAOE181C1A1833283B383

F,00CBEOA930FOB93878B818AC24BC3CFC

889DATAOO906366ZE1E1A3A303E7A7A777E7C7

F,0009COEOF938F89CFC9CEE36BE7EFEFE

890,●●●STAGEDATA●●●

909DATA9,0,0,9,0,0,3,3,4,7,4,7

91mDATA0，1，0，2，0，0，0，2，4，7，4，7

929DATAO,0,9,0,0,4,3,0,4,7,4,7

930DATAO,0,9,2,2,1,1,0,4,7,4,8

946DATAO,0,2,0,1,2,2,2,4,7,4,8

959DATA2,1,0,0,0,4,0,2,4,7,2,8

960DATA1,0,6,0,2,0,0,0,3,8,3,7

970DATAO,9,1,0,2,4,9,6,3,8,3,7

980DATAO,8,4,3,6,0,0,0,3,8,3,8

990DATA1,2,1,4,1,3,0,9,2,8,3,8

1990DATA1,3,2,4,0,2,0,0,2,9,2,8

1010DATAO,0,4,3,0,4,4,17,2,9,1,9

1020DATA2,2,2,4,4,4,4,14,1,10,1,10

1039DATA2,2,2,4,4,4,4,18,1,10,1,10

1040，●●●KDNASHIRABEDATA●●●

1050DATAO,4,9,0,3,9,0,4,9,0,3,9'9'9'3'

9,6,3,4,9,0,3,4,7,9,9,3,4,9

の大きさ(各座標始点、終点）

W(n)……各駒の残りの数

M……盤カーソルの色フラグ

p(n,m)……盤に置かれてい

る駒の識別番号(－1＝空白）

Q･…･･CLEAR指定された盤

の内容

R……ステージ番号

S･･･…スティック入力用

T1、Te、U1，UE･･…･盤

【変数の意味，変 その他の変数 次
ぺ
ｌ
ジ
ヘ
続
く
愚
〃
い
り

A、A$･･…駒パターン展開用

B、B$、C、C$･･･…データ

読みこみ用

E……サウンド用

G……残りの駒の総数

｜、J，K、L……ループ用

1ブﾛグﾗﾑ解説，スプライト座標

10REM文

20スプライトパターン定義

（0＝盤カーソル､1＝駒カーソ

ル、巳･B=デモ用）

X、Y……盤カーソルの座標

Z……駒カーソルのY座標＝駒

の識別番号(-1:CLEAR、

0～7：王～歩）
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490香の効き筋かチェック

500桂の効き筋かチェック

510飛の効き筋かチェック

520～540角の効き筋かチェ

ック

550駒が置けないときの処

理

560REM文

570CLEAR処理サブ

580～600駒数更新サブ

580駒数更新

590盤カーソル消去

600BGM終了待ち

610駒を置いたときの効果音

サブ

620上下からの画面消去サブ

630～770ステージクリア時の

処理

630REM文

640入力待ち

650～680ステージクリアデモ

690入力待ち

700オールクリア判定

710菱形画面消去

720～770オールクリアデモ

780REM文

790スプライトデータ(行20で

読みこみ）

800REM文

810～880駒パターンデータ

(行50で読みこみ）

890REM文

900～1030ステージデータ(行

210で読みこみ）

※データは各行ごとにはじめか

ら巳個目までが各駒の使用数、

残りの4つが盤の左上、右下の

X、Y座標になっている

1040REM文

1050置いた駒のまわりにあっ

てはいけない駒のデータ(行480

で読みこみ）

30お侍たせメッセージ表示

40～70ページ1に駒とステー

ジクリア時デモ用キャラを描く

／お侍たせメッセージ1行消去

80～110デカ駒描画

120～180ステージ選択

’20～'60タイトル画面描画

’70スティック入力･判定・

ステージ選択

’80トリガー判定

'90～250ゲーム画面作成

’90～210画面初期化／効果

音／ステージ読みこみ／変数

初期化

220盤描画

230メニューなど表示

240駒表示

250駒数表示、カウント

260～550メインループ

260REM文

270スティック入力／駒カ

ーソル座標計算

280GRAPHキー､CTR

Lキーチェック

290駒カーソルの表示(移

動)／トリガー判定

300効果音終了待ち

310スティック入力と盤カ

ーソルの移動、GRAPHキ

ーチェック

320トリガー判定

330CLEAR判定／駒を

置けるか判定

340駒を置く(表示)／置い

た駒の種類による分岐

350変数更新／クリア判定

360～460置いた駒の効き筋

に駒がなければ470へ／あれ

ば550へ

470～480置いた位置が王・
昌

金・銀・歩の効き筋かチェッ

ク

DCドkA～/VjP
島r烏

／

ニーー二
一

咽プログラム確認用データ藤'灌扇二
■l1111llillllllllllllllllllllllll1llllllllllllllllllllllllllllilllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll11

’
’
’
’
’
三
三
一
一
一
一
三
一
一
三
三
一
一
三
一
三
一
一
一
一
三
一
二
三
一
三
三
一
一
三
一
三
一
一
一
三
一
三
一
三
一
三
三
三
一
三
一
三
三
一
二
三
三
二
■Ⅲ

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

２
４
１
２
２
４
１
４
１
９
７
６
４
９
４
９
５
２
５
５
２
８
５
２
５
Ⅱ

１

２
２
１
１
１
１
２
１
１
１
２
１
Ⅲ

ブ
ク
グ
グ
ゾ
シ
少
シ
シ
ク
ジ
グ
ク
グ
う
う
，
シ
シ
う
ぅ
う
う
う
う
，
Ｉ

０
０
０
０
０
０
８
９
０
８
０
０
０
ｇ
９
０
０
９
９
６
０
ｇ
Ｏ
Ｏ
９
９
Ⅱ

４
８
２
６
０
４
８
２
６
９
４
８
２
６
０
４
８
２
６
０
４
８
２
６
０
４
Ⅲ

１
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銅1画面しか作うた、
こと例ない大沢元春
【大沢元春】HeIIoIHelIoIThisIs

PowerRockStation.今晩はDJの

大沢元舂です。辻仁成のオールナイトニッ

ポンが終わってしまった。悲しい。でも『川

越東スペシャル』はおもしろい｡あの1画面

しか作ったことのない大沢元舂がはじめて

作った本格プログラムだ。しかも画面が美、

しく、今までにない超新鮮なアイデア。20

万円はおれのものだ／といいつつほかの

〆’囎,万…んだ…｡ちくり
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蝋維量％繼夢rf’難’癖鞠:爵、灘漂＃識鐸藍蒔灘

F7豆叩乘詞ｸﾉ2+RAM32K

BYNAGI-PSOFT=劃遊び方は48ページにあります

10SCREEN1,0,0:COLOR15,1,1:WIDTH8:KEYOFF

:CLEAR200,&HCOO9:DEFINTA-Z:A=&HCAEA:DEFU

SR=A:DEFUSR1=A+17:DEFUSR2=A+185:DEFUSR3=

A+257:E$=CHRS(27):DIIWM(12),N(12),N$(12),

S(3,13):POKE-609,201:POKE-608,19

20POKE-607,204:FORI=0TO19:PRINTE$''Y+CO

UNT庁;19-1:READA$:FDRJ=0TO114:POKEA+I115

+J,VAL("&H"+N1D$(A$,Jx2+1,2)):NEXTJ,I

30U=USR1(9):FORI=ZTO5:READA$:FORJ=9TO47

:POKE&HD3EO+I48+J,ASC(N1D$(A$,J+1,1))←6

5:NEXTJ,I:FORI=0TO12:READN(1),N(1),N$(1)

:NEXT:FORI=0TO55:READS(I¥14,1N0D14):NEXT

401T$="1000000"gSC=0:G=9:U=USR2(9)

50FORI=0TO28:PDKE&HCF52+I-(I>15"57,VAL

("&H"+M1D$("2848600FD100000AD160600FD100

000F"+STRING$(26,48),I2+1,2)):NEXT

60MIDTH23:U=USR(8):PRINTE$"Y!ヲヲヲヲ

ヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲ

ヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲ

ヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲヲ":PRINTE$''Y')1

989":PRINTE$"Y)&NAGエーPSOFT":PRINTE$"YO%

PUSHSPACE":PRINTE$"Y2&ORTRIGGER"

70FORST=0TO2.:IFSTRIG(ST)THENPOKE&HCF3F,

ST:NIDTH12ELSENEXTST:GDTO70

80SOUND7,184:PLAY"V15L6407CEG":PRINTE$"

Y1-NARS－庁:PRINTE$"Y#SCORE":PRINT

E$"Y2GOLD":PRINTE$"Y41TEM":GOTO320

90A=PEEK(&HCFA7):IFA=9THENU=USR3(9):POK

E-609,195ELSEPOKE-699,195:IFA<99THEN360

100SC=PEEK(&HCFA1)+PEEK(&HCFA2)H256:G=P

EEK(&HCF9E)+PEEK(&HCF9F)256:PRINTE$"Y#&

"USING"#####9";SC:PRINTE$"Y2&''USING"####

#g";G:ONPEEK(&HCFAO)GOT0130,240:IFMANDST

RIG(ST)THEN270ELSEIFPEEK(&HCF55)THEN90

110POKE-699,201:PRINTE$"Y)"SPC(13)"GAN

EDVER"SPC(25):GOSUB330:U=USR(6):PRINTE

$"YHCONTINUENENGANE".:Y=0

120S=STICK(ST):Y=Y+(S=5)H(Y=0)-(S=1)/(Y

=1):PUTSPRITE8,(88,80+Y骨8),15,0:S=STRIG(

ST):IFS=0THEN120ELSEONY+1GOT050,40

130POKE-689,201:U=USR(9):FORI=0TO12:IF(

PEEK(&HCF9C)+(PEEK(&HCF53)-86)¥8)¥4<>VAL

(NID$("67991213161922242732353942",1"2+1

,2))THENNEXTELSER=I:PLAY"V15L640SCO4C"

146PRINTE$"Y'"SPC(96):PRINTE$"Y(";:ON

R+1GOT0150,169,176,180,180,160,190,170,1

50,150,178,170,160

150PRINTCHR$(N(R)+210)厨ガ蝋崩材は恥庁；

160PRINTCHR$(N(R)+210)時を碑M$(R)"0Gて、うってあ

け魁よう．ガうかね？、：GOSUB210：MID＄（IT＄ァN（R）＋1）＝”1

":GOTO260

170PRINTN$(R)"0Gて斌しゅうりしておけ、よう．しゅうりするガね？

":GOSUB210:POKE&HCF55,15:GDTO200

180PRINTMS(R):GOSUB350:GOTO290

1991F"g"=MID$(IT$,7,1)THENPRINT庁リをもってきた

らわ－ふ。させてあけ斌よう．":GOSUB359:GOTO260ELSEPRIN

T"竹一ふ｡!!":PLAY"V15L6407CEGBV12CEGBV9CEGB

C6CEGBV3CEGB":GOSUB350:POKE&HCF9C,180:PO

KE&HCFA7,200:U=USR3(8):GOTO320

209POKE&HCF52,PEEK(&HCF52)－8:GOT0320

210PRINTE$"Y,#YESwSPC(9)"NO":Y=0

220S=STICK(ST):Y=Y+(S=5)H(Y=0)-(S=1)"(Y

=1):PUTSPRITEO,(88,96+Y8),15,0:IFSTRIG(

ST)=0THEN220ELSEIFYTHENRETURN200

2301F(R=00RR=80RR=9)AND"0"=N1D$(IT$,M(R

)+1,1)THENPLAY"V1502C8":GOTO210ELSEA=VAL

(N$(R)):IFA>GTHENPLAY"V1502C8":GOTO210EL

SEPLAY"V1507C64":G=G-A:RETURN

246PLAY"V1505L32FCFC8汗:X=N

250S=STICK(ST):X=X+(S=3)(X<3)-(S=7)MX

>0):LOCATE4+X,21:PRINT"A":FORI=gTO19:I

FSTRIG(ST)=0THENNEXT:GOTO250

2601F"0"=N1D$(IT$,X+1,1)THENPLAY"V1502C

8":GOTO250ELSEPLAY"V1507C64":M=X:GOTO320

279N1D$(IT$,W+1)="g":ONNGDTO280,280,310

289SY=PEEK(&HCF52)¥8:SX=PEEK(&HCF53)¥8:

SA=&HD500+PEEK(&HCF9C)+(SY-5)H192+SX-10

290N=N+1:PUTSPRITE5,((SX+N)骨8,SY8),14,

7:PUTSPRITE6,((SX+N)8,(SY+1)8),14,7:A=

PEEK(SA+N):POKESA+N,(A=202+M)A+A:A=PEEK

(SA+N+192):POKESA+N+192,(A=202+M)A+A

300U=USR3(0):P=0:GDSUB348:IFSX+N>21THEN

M=0:N=0:U=USR(9):GOTO320ELSE290

310A=PEEK(&HCFA7):IFATHENCOLOR,,15:P=2:

GOSUB340:COLOR,,1:FORI=0TO9:FORJ=0TO15:S

OUND1,J:SOUND3,J:SOUND5,J:NEXTJ,I:M=0:PO

KE&HCFA7,(A-100)¥2+109ELSEM=0

320POKE&HCF9E,GAND255:POKE&HCF9F,G¥256:

FORI=gTO6:LOCATE5+1,20:PRINTCHR$(("1"=NI

0$(IT$,I+1,1))畳一(I+178)+32):NEXT:LOCATE2

+W,21:PRINT庁入院:POKE&HCFAO,0:GOTO99

330P=1:GOSUB340:FORI=0TO127:A=(IMOD16)x

16:SOUND0,A:SOUNO2,A:SOUND4,A:VPOKE6914,

8:VPOKE6915,RND(1)x16:NEXT:RETURN

342FORJ=0TO13:SOUNDJ,S(P,J):NEXT:RETURN

350FORI=gTO5000:NEXT:RETURN

360POKE-609,201:FORI=0TO30:PUTSPRITE1,(

112+RND(1)z25,80+RND(1)25),RND(1)16,8:

P=3:GOSUB349:FORJ=0TO50:NEXTJ,I:U=USR(9)

370WIDTH16:PRINTE$"Y)CDNGRATULATION!lw

:PRINTE$"Y+12003年、し瓜んるいは仗賦ら一とせいし砥んけい

きたいによってガせいガいばつり底いい1圧｡をふみ吃、した。”

380SOUND7,184:PLAY"T159SGN10800L804FFFA

-4A-4B-4B-405C4CE-4F1w,"T150SOL804CCCE-4

E-40404E-4E-E-4C1","T150SOL803AAAA-4A-4F

4F4C4CC403F1":FORI=0TO30000:NEXT:GDTO40

390DATA21001806203EO1CD40602323232310F

5C921A8CF119838014800CD5COO21086191E801C

D4AOZE567E6EO577CE63FCB3FB267CB3F577CCB3

FCB3FE6E65F7CB283E1CD4DoO230878B1290921F

0CF113005019801CDSC902100001100COO10008C

D59902190CO110008010008CD5COO2100C61100
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409DATA10910008CDSCOO2100200100183EFOC

D56002188D1113825019801CDSC902100201100C

"19098CD59002199CO110028010008CDSCOO210

0CO118030010008CDSCOOCD7EOOC921000511EOD

30E8606301AD5878787C6205F16031A7723131A7

723131A7723131A77E5C501BDOO69C1131A7723

410DATA131A7723131A7723131A77E1D123131

0CCC501COOOO9C10D20C1C9219CCF16DSSEEB11A

A180EBCO60C7EEBCD4000EB231310F6C59184909

9EB91140009EBC10D20ESC93A3FCFCDD500CB272

140CF856F1152CF461A80FE2838023E28FE81380

23E80122313461A89FE5030023E50FEA938023E

420DATAA8123A3FCFFEOO280DC662C5CDD800C

1FE69281C18893EO6CD4101E604201178FEOO286

CFEO12003AF18923EO13254CF219BCF7E34E63FF

E962016219CCF7EFEOO20033254CF3A54CFFEOO2

693341881353A9DCFFEOO201C3A3FCFCDD800FEO

028482152CF1156CF7E1223137E1223137EC602

430DATA122156CF119DCFEB7ECB3FCB3F471A8

934FE813864AF773ED112EB233A58CFFEO220043

434180235357EFE503804FEA83895283601AF121

154CFO6022156CF78CB27CB27856FE57EFED1201

EED5FE63FC63477231AFE9020043EA818923E507

7231AC6047723360F18132323237EFEOA200BE1

440DATA230EO11AFEOO28211822E1ED5FE607F

EOO2003341885FEO120013523ED5FE6013C4F237

E2BFE942003AF914F7E81FE503804FEA938033ED

12877283A52CFD608BE394DC60FBE3848233A53C

FD608BE303EC60FBE383923237E2B2BFECA2010E

52A9ECF23229ECFE13E71CD2ACF181C3A55CFFE

450DATAZF20043EOA1809FEBA20043E981801A

F3255CF3E7FCD2ACF2836D1232B3AA7CFFE99203

83A56CFFED128340608BE302FC60FBE382A233A5

7CFD608BE3021C60FBE381C23237EFEZA2815E52

AA1CF2322A1CFE13EBA77283E66773E63CD2ACFO

SC2F2CC1153CFCDCECE3EB7B83819B93816BA38

46BDATA138838103EB3B8381189380EBA380BB

B3808180BAF3255CF18053E6132AOCF1157CFCDC

ECE3ED92EA588281F2EASB9281F2EA6BA28152EA

6BB28153EB388384EB9384BBA3848BB384518483

AA3CF18933AA4CFD60A4711A7CF1AFEOO2804301

2182726CF7ED62826006F2ワ2929E529D11916D5

470DATA3A9CCFSF1978856F36842336B511BFO

01936B62336B73E8DCD2ACF3ED13256CFCDB7003

8163E87CD4101E69420113E9232ABCF18053EO33

29BFC3EC9329FFD2152CF110018011100CD5COOC

91ACB3FCB3FCB3F32A3CF471AC607CB3FCB3FCB3

F32A4CF4F181AE6F832ASCF26006F29293E1884

489DATA67E5E51AC607E6F832A6CF26006F292

93E188467E578856FCD4AOO57E179856FCD4AOO5

FE178856FCD4AOO47E179856FCD4AOO4FC9ESDSC

526CF6FO60E78305ECD93002310F7C101E1C9000

000FFOOFFO100010101210001FF90FFFFFF28480

00FD100000AD100000FD100060FD1600AOOOO10

499DATA19ACO400000FFFOOOA601400101910B

809051FO91EZO9AOO1EOO10101088900FFF68000

80A602800101010A81F9DOOBEOO9FOOOO0O58000

000000900008006997CE2E5E1F9478E703E47A78

79FE2718EOOOOBEBFBFBEOgg890997DFDFD7D900

0183E7FFDF981621C183E7FFDF981621C347ADD

528DATABDFDFD7A3480CO1EFDFF1ECO806992A

016C9A54419FFFFFFFFFFFFFFFFOOO9001060600

080FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF

FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF

FFFFFFFFFFFFFFFFFFF2C2C2C2C2C2C2C2COOOOF

FO6FFFF690000601F302F2F2E2CO800F80CFCFC

70

510DATA7C2C2C2E2F2E3F1FOOO22C6CDC3CFCF

800090060000001016363000F3FFFFFF8EOCOOO6

D60600003036900B6B6B600CGCOBBC7EFEFE3DC3

F7F3EAAEEFFFFEFBFFBFFOOO6091177FFFFFF7EF

GC201436FFB7E90FFFFFFFFFFFFOO7E7E7E7E7E7

E7E7EFF80BEBEBOB7B484FF80FEFEOOFFOOOOFF

520DATAO1FDFDODED202184BSBSBSB58584842

DADADADADAD2D218484B7BOBEBE80FFOOOOFFDOF

EFEOOFF202DEDODFDFD9DFF3C3C3C3C3C3C3C3CF

F817FFFFFFFFFOO2481ASBDA5812460F3FDFDFEF

F7FBFDEEDE100307C7BO7F7AA55AA55AA55AA55A

A55AA55AASSAA553F60DEB886B6B686FFFFFFFF

530DATAFFFFFFFFFC96781D616D606D30735BB

8BCBCFEFEOCCE1E1F3F3F7F7F7CBA92AABABA7CO

67CCZBEC6FA867CO97CC2BEC6FA867COO7C86BA8
6BA867CO97C86BABA86BE7C607C86BABA86BE7CO

07C86BABA86BE7COO405070FOFB705049FOFOFO7

070565659505650505050595670505050505970

540DATA7050595059767070505050797679705

0597079707976507070797079707070707049494

0404049494640404040404049404040494040404

9464048464949404040494049404040404040404

040494040400FZAOAZA8A8F8F8FBF8A8A80808F8

F8FBF3F3F3FOF8F8FOFDF3F3F3FOF8F8FOFFOFO

550DATAFO70705050503737379696969696976

707F747474747373232C2C2C2C2C200CO2030302

0COOOCO2030FZFO3020C62020202020292020202

6202920202629292020202022202020202020282

6202929202228202020202020202028202020292

020202020202020202029292020206767676767

560DATA676767797F7F797070500080EOEZEOE

0EO8000EOEOEDEBEOEOEBEOEOEBEOEOEOECEOED5

970FOBBAo3820CDFo80AO908060DOEgEOEOEOE9E

ZEZEgEOEO105070FO785010EOEOEOEOEDEDEOEZF

0FOF8F8F8F8F8F8FDFDF8F8F8F8F8F8FOFDFBFOF

gEBEOO8BBBOBOBOBZA6A8092620202920COCOOO

570DATA5050595659404000808089898060600

000DODODOOO606000767076707050598000A7009

0000060000069A70060200000A7600000B888B8B

8A8A8A8A8A8A8ABA8A9A9A9A9AAAAAAAAABABABA

BACACACACA80001A8CDCECECFBOAFAFAFAEOOBOB

3AEAFB30982AFAFB100000100CDCECECFADDOD1

580DATAADCDCECECFADC6ADADB9B9B9B9ABBBA

BABBBBBBBACADADADADBABABABAAEAFB300BCBCB

DBCBBAFAFAFBCBCBCBCBCBCBCBCAEOO8083BCBCB

DBCB2AFAFB1BEBFBFCOC1C7C8C2C1C8C7C2C1C7C

8C2C1C8C7C2C3C4C4C5C9CAC9CACAC9CAC9CBCBC

BCBCBCBCBCBCCCCCCCCCCCCCCCC689668000000

590DATAABABABABABABABAVDDDDDDDDDDDDDVQ

RQTQRQTQRQRQRVQRQ,BABABABABABABJBVDDDDDD

GDDDDDDVIHITIHITIHIHIHVIHI,ABABABACCJCBA

BAMDDDDDDDDGDDDDXHIJUHIHUHJHIQIVHIH

690DATABABABABABABABABNEEEEEEEEEEEEEXI

HIHIJIHISIPIHVIJI,ABABABABABABABAVFNNFNF

FFFFFFNVHIHIHSHIHTHIHIVHSH,BABABACJCCCCJ

CCVKLLKLNNNNNNKLVOPOPOTOPDTOPJPVSTS

618DATA6,3,30,,1,29,,,10,,,しやった－はモォヤガ戦

崩櫛は恥こわせるん吃恥よ,,,NAGI-PSOFTのけ斌一むはおもしろいょ1,

，2，30，，，，，，15，4，5，49，5，6，50，，’29，，，10，，4

，30，，，，，，，31，175，，16，，，2，，，，，1，，2，31，128

,16,16,16･,,100,,,,,,,,,184,16,16,16,,100

，，，，，，，，15，175，，16，，，30，

|注罰阜2蕪謡鍵叢雲辮垢壊錫W腰憾照
る部分には十分注意して打ちこんでください。プログラムを打ちこみ終わったら、かならずい

ったんセーブしてから実行してください。また、あとでくつのプログラムを実行するときはい

ったんリセットすることをおすすめします。

、



80効果音／ゲーム画面表示

90マップ表示､.クリア判定

100スコア等表示／ショップ

に入ったかアイテムを使うかの

判定／ゲームオーバー判定

110～120ゲームオーバー処理

／リプレイ処理

130～230ショップ処理

240～260アイテム選択処理

270使用アイテムにより各処

理へ分岐

280～300スーパーミサイルの

使用処理

310バムの使用処理

320アイテム表示

330ゲームオーバー時の効果

音サブ

340効果音サブ

350時間待ちサブ

360～380クリア処理

390～580マシン語データ、効

果音データ、スプライトパター

ンデータ、キャラクタパターン

データ、キャラクタの色データ

(行20で読みこみ）

590～600マップデータ(行30

で読みこみ）

610ショップ用データ､サウン

ドデータ(行30で読みこみ）

q変数の意味】
&HCB7B～&HCBgE

多色刷り用にカラーテーブル

の設定

&HCBSF～&HCBAE

画面を多色刷りモードにする

●USRE

&HCBAS～&HCBEA

圧縮マップデータを展開して＆

HDSZz以降に書きこむ

●USRB

&HCBEB～&HCC1E

マップ表示

●MSXのタイマ割りこみによ

り呼び出されるルーチン

&HCC1B～&HCC44

自機移動処理

&HCC45～&HCC7E

方向転換処理

&HCC7B～&HCCSS

マップスクロール

&HCCS4～&HCCEC

ミサイルの発射、移動処理

&HCCED～&HCDSB

敵移動処理

&HCDB4～&HCDBF

敵と自機の衝突判定処理

&HCDCZ～&HCDFE

敵とミサイルの衝突判定処理

&HCDFF～BHCEED

自機と障害物またはショップと

の衝突判定処理

&HCFPF～&HCEA1

障害物のミサイル命中判定処理

&HCEA巳～&HCECD

ESCキーの入力判定処理

&HCECE～&HCFES

障害物との衝突判定サブ

&HCFEA～&HCFSE

効果音用サブ

’スプライト座標

SX、SY……スーパーミサイ

ルの座標→(SX+M)×B,S

Y×Bして使用

M……スーパーミサイルの移動

増分

Y･･･…ショップ、リプレイ時選

択カーソルの座標→×Bして使

用

ワークエリア

&HCFBF

使用しているスティックの番号

&HCF42～&HCF51

移動用増分データ

&HCFSE～&HCFSE

スプライト表示データ

&HCFBB～&HCFSA

効果音データ

&HCFSB～&HCFSC

マップ表示用

&HCFSD

ミサイルの状態

&HCFSE～&HCFSF

所有ゴールド

&HCFAg

各種判定用フラグ（1＝ショッ

プ侵入､巳=ESCが押された）

&HCFA1～&HCFAE

スコア

&HCFAB～&HCFAS

障害物との衝突位置

&HCFA7

最終基地の防御力

&HCFAB～&HDS1F

スプライトパターン、キャラク

タパターン、色データ

&HDSEZ～&HDDFF

’テキスト座標

X･･…･使用アイテム選択カーソ

ルのX座標→4+Xして使用

その他の変数

A……汎用／初期設定時は&H

CAEAが入る

E$……エスケープシーケンス

用:CHR$(E7)が入る

G……所有ゴールド

｜、J……ループ用

|T$……持っているアイテム

M(n)……そのアイテムを手に

入れるのに必要なアイテム

N(n)……ショップで売ってい

るアイテムの種類

M$(n)……ショップ用メッセ

ージデータ／アイテムの値段

P……効果音用

R……ショップの番号

S･…･･キー入力用

S(n,m)……効果音データ

SA……スーパーミサイル使用

時の処理用

SC……スコア

ST……使用しているスティッ

クの種類

U……USR関数呼び出し用

W･･…使用するアイテムの種類

マシン語解説

●USRO

&HCAEA～&HCAFA

スプライト消去処理

●USR1

&HCAFB～&HCBAE

初期設定

&HOAFB～&HCBBB

太文字処理

&HCBS4～&HCBSF

キャラクタパターン定義

&HCB4画～&HCBSB

多色刷り用にパターンジェネ

レータテーブルの設定

&HCBS4～&HCB7A

キャラクタの色設定

CTRL+STOPキーおよびマップデータ

、

【NAGI-PSOFT】ツールは使

わない、レーシングゲームとは相

性が悪いというファンダム読者の

ためのシューティング『MARS』

です。ところでいま、こんなもの

すごいゲームを作ってしまって、

自分は天才ではないか.…．．と思っ

ています。それでは、プログラム

修行中の矢野くん、代田くん、が

んばってくれたまえ。

0ブﾛグﾗﾑ解説，
10初期設定

20マシン語書きこみ

30マシン語呼び出し(USR

1）／マップデータ書きこみ／

各種データ読みこみ

40変数初期設定、マシン語呼

び出し(USRE)

50ワークエリア初期設定

60タイトル画面表示

70ゲーム開始トリガー入力

耐プログラム確認用データ使い方は50べー ジを見てください
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ー

定郡門:今月のお題｢選亀
来月からの模範というわけでもないけど、

今月のお題｢選挙｣の第1作はビジュアルが派

手。ろんぐTEAM(MSX)クンの｢参議院選

挙｣はひらがなバージョンもあったが､漢字表

示のほうを採用。このくらいが長さの限界。

『リンカーン』千葉県・TAKE竹

19PLAY''SON500006B，’

20PLAY庁SON69g9RRO5F師

あ－突然だが、今回からこのフォーラムの

題を改め｢AVフォーラム｣とすることになっ

た。AV(Audio&Visual)という、その心

は？すなわち､内容の枠を拡げ､PSG音源

を利用した音楽プログラム(Audio)だけで

なく、短めのビジュアル・プログラムも取り

扱うことにします。すでにサウンドフォーラ

ムの最近の作品では音と画面表示を総合した

作品が増加してきていたのだが、この際ビジ

ュアルだけの作品も受け付けよう、というわ

けです。最終的な採用・不採用は、すいませ

んが私が引き続き決定するので、基準やセン

スはおなじみのヤツになると察してください。

で、次の3つが対象になります。

･PSG音源を利用した音楽プログラム

・だいたいBASICの短いビジュアル・プロ

グラム

・両者を総合したもの

フ 霊

TAKE竹クンは、今回の巳作でMSX巳。

いずれもカックン系なのがずるい。え一、「リ

ンカーン』は｢リン｣といったあと｢カーン｣と

いう音がするという、いやはやな作品だ。「選

挙｣に対して｢リンカーン｣､しかもなさけない

音がするだけけでプログラムはものすごく短

い、というはずし具合が塾長の暮れなずむ脳

細胞を捕らえてやまなかった。リンカーンが

なんとなくいい人そうなのも原因。

1

議艤蕊’
霧
雲
騨
鑿
議

イラストだら

けだが､｢はまこ

う｣とは例の名

物議員。作者は

｢(怒りのあま

り)うまくバカ

と

ム
少
が

＃
といえないはまこうさん｣とコメントしてい

るが、そのまま載せてだいじょうぶかな。
そは

先日蕎麦屋で親子丼を食べているときに、

そのへんの週刊誌を見ていたら、はまこうさ

んの奥さんを取材していて、よくできた優し

そうな方でした。なんとなく納得した私。瓜IEwIWo
の
愛
知
県
の
Ｅ
Ｍ
Ｉ
（
Ｍ
Ｓ
）
の
作
品
⑳
殻
野
フ
ネ
は
い
い
け
ど
、
星
野
仙
子
は

嫌
・
消
蕃
毎
祝
ば
か
り
が
論
点
に
な
っ
て
ブ
ー
ム
化
し
た
の
は
お
粗
末
で
し
た
が
、

女
性
の
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出
は
当
然
の
流
れ
で
し
た
。
で
も
、
マ
ド
ン
ナ
作
戦
と
い
う
ネ
ー
ミ
ン

グ
は
当
の
「
マ
ド
ン
ナ
」
た
ち
も
ち
ょ
っ
と
と
ま
ど
っ
て
い
る
よ
う
で
し
た
。
自
民

党
も
シ
ル
バ
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作
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と
か
な
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と
か
い
っ
て
対
抗
す
れ
ば
い
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の
に
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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。、行番号は赤字で書く③
プログラムはなるべく1行2惇にして、すべて大文字でかく。④ディスクやテープで密高するときは氏名と作品名を書いたラベルをかならずつけ
る。以上のことを守ってrファンダム内サウンドフォーラム｣係規定部門または自由部門までお送りください。あて先はフアンダムと同じです。72⑥急⑬②
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『はまこう』千葉県・TAKE竹

10ScUND7，9：FORI＝、TO255
6，1：SDUND8，15：NEXT：SOUN

『参議院選挙』石川県・ろんぐTEAM

10SCREEN1シ0，0：NIDTH29：COLOR1

5，8，8：DEFINTA－Z：KEYOFF

20FCRI＝OTO25gREADA＄：FDRJ＝qTO

7：VPOKE776＋8笑’十J，VAL（',＆H'『＋NID

＄（A＄，J丹2＋1，2））：NEXTJ，エ：C（2）＝8

：C（1）＝16：SOUND7，33

30C＄＝CHR＄（29）＋CHR＄（29）＋CHR＄（

31）2，＄＝CHR＄（39）EFORI＝⑭TO6：REA

DA＄’8＄：A＄（1）＝A＄＋C＄＋B＄＋、＄：NEXT

49LOCATE8，21：PRINTA＄（1）＋A＄（2

）十A＄（3）＋A＄（4）＋A＄（5）＋A＄（6）：F＝1

跣GOSUB190：SOUND6，31

50SOUND8，15：FORI＝ZTO398：COLO

R，C（C），C（C）：C＝1－C：NEXT：S＝15

60FORI＝ZTO15：SOUND8，S－I：FORJ

＝OTO199：NEXTJ，I：F＝11：GOSUB10p

79LOCATE9，21：PRINTA＄（9）＋A＄（2

）＋A＄（3）＋A＄（4）＋A＄（5）9F＝1ggGOSU

B169：FDRI＝mTO399：NEXT

86COLOR4，1，1：SOUND6，15：PLAY肝

”，，?S9M2gOT25503L7AAAAAAA”

99GDTO9Z

10ZFORI＝ZTOF：LOCATEO，23：PRIN

T肝斤：NEXT：RETuRN

11ZDATAe8088FO8080FmZpZ，FF9

0606209B90287，0ZO6E90090Eg2G2

0，FF202Z22604、C980，60FE9292FE
9293FE'1mlgFE1gl91EFZO、，00FEB

2442815FF11，12181910101E1Z7g

l29DATA213111FF8G9F9019，1ml

F04040C1830EZ，O49C88FFO1F908m

8，08F8404g4g41633E，60071，3163

42C684，8C98709009009009，O0C27

018⑱80C0464，949C9838E209，000

139DATAB97A49484B78484F，497

B4E494848C99B，40444849FE999mF

F，、C4643FC44C4841G，O30EF89808

FF381C，1A2968C898980808，，2022

フフク22222222，2222226202m2，2，E

143DATA1818181818181818，191

glZO922g61818，ac，bd，eg，fh，1k，

jL，、o，np，qs，rt，uw，vx，yy，zz
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Ｆ
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１
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，
』

､FO8080FmZOZ，FF9

，2ZO6E90090Eg2G2

6CZ80，B0FE9292FE

10191EFZOO，00FE8

2181910101E1Z70

11FF8G9F9012，1，1

，049C98FFO1F908m

l633E，60071D3163

20p292900m，O0CZ7

49C9838E209、B90

49484B78484F，497

，4m444849FE9m93F

露圃讓

フォーラム塾長
よっちゃん

「
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一

中
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美

7月の参院選で当選したとき、

猪木はうれしそうに笑ってい

た。とっても気持悪かつた。

だけどあんまりうれしそうな

ので､僕もつられて微笑んだ。

頭の片隅で、UFO党の未来

を想った｡あ－こりやこりや。
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この作品で木火土大塚康正と呼ばれるとこ

ろの名人、見事な作品である。

青山卓クンは初登場ながら巳作品が採用さ

れてMSである。1作目はいかにも塾長を傾

向と対策した『エジプトチューリップ』だが、

おなじみのメロディーがいいかげんかつそれ

ふうにフェイクされていて気分です。

『ポンプとふうせん』＊神奈川県・AO-I汎X

16COLOR，0，2胃SCREEN5：SETPAGE

9富19CLS

26FDRI=16TO249STEP32:CIRCLE(

1,16),15,5,,,(I/129)/2:PAINT(

1,16),5:NEXTESETPAGE,0

30LINE(30,95)-(42,97),8,BF

42FORI＝33TO225STEP32gFORJ＝3T

019:NEXT:CDPY(1,6)-(I+39,32),

1丁0（6，89），0：NEXT

56SOUND7,7:SDUND6,9:SOUND8,1

6:SDUND12,6:SDUND11,2502SOUND

13，4

69FORI=225TO1STEP-32:FDRJ=9T

O18：NEXTgCDPY（1，5）一（I＋3＄，32），

1TO（B，89），g：NEXT

76A=A+5:LINE(43,0)-(255,211)

，9，BF：IFA〈＞159THENCIRCLE（43＋A

，96），A'2号GOTO4g

80SOUND12，199号SOUND13，9：FcRI

＝8BTOgSTEP－1g：LINE（133－1，96－1

）一（133＋I，96＋I），2，B：LINE一（133－

1，96－1），0，B2NEXT：RUN

『暴風雨』神奈川県・木火土大塚康正

12SOUNO7,28

29M=L:L=RND(1)x52+39:IFM>LTH

ENA=-2ELSEA=2

39FDRI=NTOLSTEPA:SOUND8,1/5:

SOUNO6,I:SOUND9,1/5:SOUND2,1+

9:SOUND19,1/5:SOUND6,1:NEXT:G
OTO29
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MSXのWIDTH切り換えを利用した

S･Mクン(M)、う－ん、これは新鮮。

『のびてちぢんで』＊香川県。S、M
19SCREENg：ONSTOPGOSUB4、：STOP

ONgKEYON

22FORW=41TO86STEP5:NIDTHM:FO

RI=6TO30:SDUND8,IENEXT:NEXT:S

OUND8，255

30FORM=80TO41STEP-5二脚IDTHW：F

ORI＝zTO30：SCUND8，IgNEXT：NEXT：

SDuND8,255:G.OTO20

40PRINT界いまはNIDTHw;U;"て蝋す。庁：S
OUND8，255

ふふふ、これはおかしい。ポンプで風船を

ふくらませていくうちに、パンとはじけてし

まうという作品。サウンド、ビジュアルとも

にな－んにも難しい点はない。

標準作ですね。

巳人の合作。巳人ともMということにして

おこう。ジェット機が飛び立っていく様子を

たいへんシンプルにプログラムしたもので、

表示はトホホホなのだが、なんとなくユーモ

ラスなのが評価された。うつしっしり

ハ

Ⅱ
８
１
Ⅱ

｜
’

『むだい』神奈川県・ジェット気流

16SCREEN3:wIDTH46:KEYOFF:C
LS：Y＝22：C＄＝””

29CGLOR15,9,9

39A$=〃一一」肺．:SOUND7,7:SOUND
6,31:SOUNO8,15

49LOCATE34,29:PRINTA$;:FCR
J=0TO669:NEXTJ

56FORI=35TO6STEP-1:FDRK
=8TOW48:NEXTK

62LDCATEI+1,Y:PRINTC$;
791FI<11THENY=Y-1

89LOCATEI,Y:PRINTA$;
9@A=I:IFA>31THENA=31

190SOUND6,A:NEXTI:LOCATEO
,Y:PRINTC$;

119FORI=15TOZSTEP-1;SDUN
D8，1

12ZFORJ=3TO269:NEXTJ,I:L
OCATE0，8

132END

Qノ

さて、称号システムは以前と同じように続

行する｡MSXE+の称号を獲得した後は、

月ごとに区切って採用されるごとに(本数関

係なし)､s段階の勝手な称号を加えていき完

成すると新称号を授与(例：力うどんRom

i)する｡サウンドフォーラム時代の称号はそ

のままAVフォーラムに持ち越される。

ところで、今月はタイトル下のリードを担

当してもはや塾長代行のRomiクンだが、

このさいこれまでの栄誉を讃えて超安物のま

がいもの(10月号｢暮らしの適当手帖｣の残り

物)をまとめてセットで豪華プレゼントする

とともに、無称号の平民から再スタートして

いただきます。来月からもよろしく。

『一般市民から、政治屋へ』

＊兵庫県・リードRomi

1CDLOR10,9,5:SCREEN5:DIMA%(1

290):SETPAGE6,1:CLS:CIRCLE(12

8，126），29，，，，．9：PAINT（128，129

):CIRCLE(116,60),5:PAINT(110,

60):LINE(165,59)-(118,11$):LI

NE(115,59)-(129,119):PAINT(11

9,73):COPY(169,49)-(159,149),

1TOA%:SETPAGE1:COPYA%,1TD(159
，49），g

2FORI=9TO3:SETPAGEIMOD2,I¥2:

SDUND7,62:SOUND1,6:SOUND8,15:

SOUND6,99:SOUNDZ,6:SOUND6,192

SOUND8,6:FORJ=0TO199:NEXT:NEX
T

3SETPAGE,1:COLOR8:OPEN"GRP:"

AS#1:PSET(72,169):PRINT#1,"あま

い為をいシ大アマ吃蛾ぁ1両

4GDTO4

瀞…消喜お若欝〒▽r…：竜
；

＃タイトルの改装に伴って、ピジｭｱﾙなテ；
ゼーマを探したところ、あたりまえかつおなじ；

；：みのrTV｣ということになった。
：閑話例題､最近のTVで傑作なのはETV:
暑の｢書道に親しむ｣、榊先生の達筆も素晴らし§

§い瀧東京で正しい関西弁の聴ける繼一の番＃
§組である｡必見。；
管あ－、1月号のしめきりは10月31日です。；

:応募方法は左ぺージ下欄外参照のこと｡お題；
§に則したイラストや自由部門の投稿も募集中｡；
篭…胃･塔寧李曜等"･紗巍｡白g畠合等巽始｡,罵寺皇:‘咽ﾀ,竜巻事q顎爵層輔･錘･も…津:手‘や脅圖強辱罵｡f夢究

『トレイン』兵庫県・リードRomi

l6SOUND7，55

20FORI＝9TO1：SOUND6，38：PLAY汀S

9脚30g9L8CC”：GOSUB40：SOUND6，0g

PLAY両C庁gGOSUB46：SOUND6，15：PLA

Y"L16CC":GOSUB42:SOUND6,30:PL

AY”CCCCw：GOSUB40：SOUND6，6：PLA

Y庁C8”：GOSUB49：SOUND6，19：PLAYT

CC”zGOSUB49：NEXT・

39FORI=0TO1:PLAY蒔蒋16CC席:GOSU
B40：SOUND6，0gGOSUB40：PLAY両CC丙

：GOSUB40：NEXT：GOTO20

40FORN＝gTO3：N＝PLAY（9）gNEXTgR

ETURN

＝

詩_＝＝君冨

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｣の称号とｷ…")授与。2回目の採用で｢MS｣、3回目で｢MSX｣などと称号は

あがっていくわけだ｡そして､みごと｢Msx2』に行きついた人にはおなじみの牛謬ﾃﾚｶ新バージｮﾝ､､｢MSX2+｣になるまでがまんした人には希望73
のソフト(ただし定価で1万円以内)を授与~す~る。つまらない作品を送ってきたら和議l庫(はくだつ)もあるので心するように(塾長)。

得点システム

』

;＝＝目＝

『 』F▲言

‘f片←！≦ 弓匡巨uLLI卜

一I い
－－
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夏休みにあわせて企画された

プログラムコンテストも、今月

号でしめ切りとあって、各部門

とも投稿数が通常の数倍にもお

よび、できのよいプログラムが

数多く集まっていました。とく

にRPIO画面部門は超激戦区と

なり、ファンダム班は選考に頭

をいためながら、投稿作品には

まっている人もいました。

今月の｢残念賞｣は激戦をくり

広げた10画面部門でおしくも選

外となった『METALBA

LL｣rZEED｣｢SIDED

EVICE』rB-LIGHT」

『パースーヨンダーブレード』の

5作品です。各作品の作者には

Mファン特製テレカをさしあげ

ます。また、選外とはいえ各作

品ともいいプログラムでしたの

で、本誌もしくは増刊での発表

も考えています。

コンテストの各賞の発表は巳

号先の1月号の予定です。コン

テストのハガキでも読者のご協

力をお願いします。また、この

コーナーへのおたよりもお待ち

しています。

郵辮"織驚ご〃

LBALL

丸
私
』
一
一
・
一
《
一
一

一

↓
メ
ー
』
」
・
・
｜
『
》
配
、
森

」
Ｍ
ゞ
、
》

二
二
国
｝
ロ
『
が
．
巽

宅
剖
凶
畠
呈
ニ
ワ
酢
『
“

・
一
・
乳
玲
口
″
″
ｒ
●

ゞ
面
に

蝿
噸
懲
１
も
の
く

弓
乍
§
〆
綱
拙

雑
宰

癌
．
肇
篝
海
浄
．
．
鷺
・
』
ｒ
‘
・
“
ゞ

…
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ZEE|： Z
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L飼基
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0シ
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一
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簿
蟹
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誤静

‐願ったｲﾔ脇たち
,々"匙，

崖

こ －,三
.篭？‘．。魁‘

?篇』;“畦“＊”
、‐尋_･蜂喝‘

‐激戦のすえ、おしくも選外とな

“った5作品を紹介します8どれも

よくできていましたが、ほかの優

7秀作に押され､おしくもr残念賞」

ゞとなったつわものばかりです｡
…．-基,蓉曾.“．__："､.”．．

"dSidEDEVlba

j
震…_｡と‘蔦豐鳶

婆亨時i了息
諺_‘‐・ユー､茎、‐
；二
、－－－－－－－－------｡__－－.一二一と一

熊本｡斉藤暁(1礎)作品。棒消し

ゲームに工夫を加えた2人対戦ゲ

ーーム。グラフィックなどいい点も
多かつたぶ2人対戦に限られて。

いたのが残念だった。
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一
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一一一

零
露
・
封

千葉･伊藤薫(14歳)作品。同名の

前作の改良版。前作で問題のあづ

たところはきれいに直されていた

が、エディットモードでの操作性

が前作よりいくぶん落ちていた。
---.-．…._.".←主_-.."_－．．
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埼玉･小林正樹(1猿)作品。タイ
ムパトロールのようなシューティ

ングゲーム。シューティングケー

ムとしてよくできている力くすこ

しあたり判定があまい気がした。

~“Iー～ず→＝郵画一.歯≦二-－－．．－，－－_三,--.,公,_，

神詞11.大辻大(16歳)作品。ヘリ

コプターを操作していろいろな敵

と一騎打ちをするシューティング

ゲーム｡操作が大変で、そのため

にゲームバランスカ‘悪かった。

去涯側,』腸,一一･屋-札-,--･呼一､

茨城｡仲田英雄(18歳)作品。ス言
：パーサンダーブレードタイプのシ

ューティングゲーム。ヘリコプタ

－の飛行嬢覚がよく再現されてい

て､全体的にまとまっていた。“

シン語を把握するまえに、パン

クしてしまうでしょう。くつだ

んマシン語にかぎるわけではあ

りませんが、新しいものに対す

るときは、やわらかい頭で物語

でも読むような感覚で一読して

ください。それから今度は、じ

っくりとサンプルプログラムを

打ちこみながら理解していくの

です。

またBASICの命令を例に

出し｢マシン語ではこうなる｣タ

イプの解説のしかたの本がおお

いので、BASICがあるてい

どわかっていれば理解しやすい

でしょうし、マシン語を扱うの

に便利なように、モニタプログ

ラム(※1）の載っている本もお

おくあります。なかにはアセン

ブラ(※巴)まで載っている本も

あるので、できればこういう本

ﾌｱﾝ弘バーラー 》
密

』
I吾………

今月のテーマ:マシン語
た。やはりはじめて読んだとき

はちんぷんかんぷんでしたが、

巳度B度と読むにつれ、理解す

ることができました。

はじめてマシン語をやろうと

している人には、マシン語はと

つつきにくいものです。それは

BASICをプラパズルにたと

えれば、マシン語は単純なブロ

ックにたとえられ、組み合わせ

次第でプラパズルよりも多くの

形が表現できるので、つねにど

んな形にしたいかを考えながら

組み立てなければならないから

だと思います。いいマシン語の

本を手にいれても、はじめから

身構えて固くなった頭では、マ

今回のパーラーでは、さいき

ん異常に多いマシン語に関する

質問のなかから、とくに多かっ

た｢マシン語でどんな本を参考に

すればいいのか？｣という質問

に、すこしお答えしたいと思い
÷÷

まgo

マシン語の本を選ぶときは、

命令のタイプごとに詳しい説明

と、ためになるサンプルプログ

ラムが書かれているものを選べ

ば間違いないのですが、マシン

語をよく知らない人にはなかな

か見つけられないでしょう。私

(担当)の場合はアスキー出版の

｢MSXマシン語入門講座｣(税

込価格1650円)を参考にしまし

③

灘 ；

⑨岐阜･竹中厚雄〈んの作品。本誌9月号に掲

載した、rまものクエストII｣のイラスト。竹中

〈んにはMファン特製テレカをさしあげます。

を選んだほうが役にたつでしょ

う。

※1マシン語をメモリに書き

こんだり、メモリの内容を表示

したりしてくれる基本ツール。

※巳マシン語の命令(数字)の

かわりにニーモニックと呼ばれ

る記号で組んだプログラムをマ

シン語に変換してくれるもの。

数字ばかりのマシン語より覚え

やすく、プログラムもしやすい。

．

74



一
一
一
一
一
一

に
ー

し
夏休みと脚うこともあって、Mファンのコーナーに
はメールが〃つば#3．で、今回はその犬特集なの魁

議篭．

』宏鱗

ぐに常連になっちゃった人もず

いぶんいるみたいだけど、とに

かく初めてのメールを､どど～ん

と紹介しよう。

さて、ここですこしスペース

があるので、ふだんのMﾌｧﾝ

のコーナーのようすを報告して

おこう。おもに、常連の人がメ

ールを出しているのだけど、B

～9月にかけては、みんなでキ

ャンプに行こう、というわけで

いろいろ相談中。通信上で会う

だけでなく、実際に会うのは不

思議に楽しい。年令も性別も職

業も違う人が一堂に会するわけ

だからね。それでは、また。

－ －…
『侭噛悩I蝉・亀FB1篭尊雰◆一s曾麺さ員
画し-弾､強意Lで塾 ◆a4日1己雪

職諄電､唾L・で志ふいさて､.▼LIN衣S登I2L､､鈴！
で急妙胸奪､､這恐亜ｵと是、、誼､一月垂S<暇式さこれか､、
Ka忠.異､鵠竜ぞ､､ず、L1.脳髄S極やきqおゆ4瓦､で､亨寸
漁孟t嘘裟疋晶､’ぐ蔦晶L電も雪こょで､､《唾丁評ﾝ零､、
6司盆苛露揃司､令号哩齢､､､琴､ワミ園画一卜､､する詮~.1Jそ
‐､野良垂＆1こて､､きき寸号匙：1吟きい冒錘Lろい二とか
、､諦言瞳ぞhWI苓蚤すぎ。＝凸翠とごとで､オこれ

か蝿､翰苛琳燈卒や§が熔寺嵐劔予叩一電え､鞭毛や』藍
《､讃鏡蓮承靭宝へ､盈鞄ｴ,､申ﾔ?
謬竪S蕊､､叡鈴李一．4---曵漣垂､,き＝尋で.書栽K才韓
。、食み､~幹延護寸 幸二いさ．

I凌鶴-,-ゞ…‘ゞ

めいおう星通信

i大特集なのだ
遊・ｱｸｾｽガｲﾄ゙

の
報

鞠

ゼロ

●チャンネル0『スペシャルステージ』(チャット）
ゼロ

毎週月曜日の夜9時スタート。チャンネル0において開催するチ

ャットイベント◎テーマを毎回決めて楽しくおしゃべり｡<わし

い内容は、事前にインフォメーションで告知する。お見のがしな

く.ノ

10/9

16

23

“30

リンクスでは夏休み用にプロ

グラムのダウンロードを、各雑

誌などの協力を得たり、プログ

ラムコンテストを実施したりし

て精力的に行った。そんななか

でMファンもファンダムのプロ

グラムのなかから、リクエスト

の多かったものをピックアップ

してアンコールサービスをした。

そのせいかどうかはわからない

けれど、B月の新人さんのメー

ルはこんなにたくさん届いた。

初めてのメールを送った後、す

L

10／10；

171
24!

31’

●『ミッドナイトラリー』チャンピオン勝ち抜き戦
毎週火曜日の夜9時スタート。3週勝ち抜いたチャンピオンには

オリジナルフォーマット（自分専用のボート用便せん）をプレゼ

ント。ほかの通信では体験できないラリーゲーム大会。ドライブ

ゲームに自信のある人はぜひ参加を。息
燕
識

－

●木曜クイズ

A1クラブのクイズハウスにおいて出題｡12日は「ゲーセン・ク

イズ」、26日は「ロックン・クイズ」の予定（メイン画面からの

ジャンプはSL7Aを入力してね)。

10／12

”26

一一〔､娠迩麺嘩睡篤"一基…蕊謹8翫鷺'遁噂蕊11．峠鎚職⑧睡蝿憩一』ｱ』旱.一一…雲『一m一一篭W
『侭噛悩I蝉・亀FB1篭尊雰◆一s曾麺さ員．F袋迩脚Xbも了③亀軽電s･◆ずs②麺s宗｡~鳶F無、肘X砂．ら了②3s唾蓉今渉亀や唖電負‘'11蝋'''稗:
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日本テレネット『リンクス･MSX･FAN｣係

く電話＞075-251-0635

ネットワークの内容についての問い合わせ、ネッ

トワークケーム・アダプター(NGA)の購入方法、

リンクスの入会方法についての質問は、ハガキか

電話で直接つぎのところに問い合わせてください。

～

しTHEuNKS
こつし正の質問は
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Ｌ

LI圓干Ⅸ琴奉』
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｢FANSTRATEGY｣係です。採用

者には欄外のような数種類の特典があります。

三二
せ＝一一一……可7－F

の
吟

''動の電撃作戦をやったあと､大魔法の｜
電神と大火炎を使ってみる。スーパー

欝鰡器鶉鯉彊瀧■
と

み~7噸ーッ

を受ける可能性もある。しかし

ネクロマンサーはもっともダメ

ージを受けてないモンスターを

ねらうので、大魔法の大回復を

使うより、おとりとして無傷の

ロックでネクロマンサーを攻め

させるといい。再動は魔力を10

しか使わないので、サーペント

に巳度ずつ攻撃させるのもいい。

DUELの場合、城のまわり

にBつの塔があるので、これを

ねらう。最初は2羽のロック烏

で巳つの塔を同時に占領すると

いい。一方がやられても他方が

残ればサーペントを送りこめる

からだ。

サーペントがネクロマンサー
いかずち

の雷で、かなり大きなダメージ

<ター･オブ・
タスターズ

動による電撃f

マス
モン

塔移量 鑿作戦

このｲ禅fはロック烏がいないと

難しいです。

たいてい城の近くには塔がある

ので、その塔をロック烏がすばや

してみると、B回やって5回成

功し、B～15ターンで勝った。

だれでもできるというわけでは

ないが、ポイントさえつかめば

<占領する。つぎのターンにロッ

ク烏をどけ、大魔法の塔移動でサ

ーペント、クラーケン、ドラゴン

などHPと攻撃力の大きいモンス

ターをワープさせます。さらにロ

ック烏かサーペントなどで塔を占

領し、塔移動を行います。

サーペントなどが数匹集まった

ら、いっぺんにマスターを攻撃さ

せます。(by岸本憲哉・大阪府）

マップによってうまくいく場

合といかない場合があるだろう

が、「DUEL｣でウォーロック

を選び、他は初期設定のまま試

な
ん
で
も
、
例
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し
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こ
れ
は
い
く
ら

成功率は高いはずだ。

岸本クンは、まずロック烏と

サーペントをためてから実行す

るということだが、サーペント

をためる必要はないだろう。最

悪の場合でも、つぎのターンに

サーペントを送りこみたいとい

うときになってからサーペント

の召喚と塔移動に必要な魔力

(合計91)をためることを考えて

もなんとか間に合う。通常は新

たに送りこむためのサーペント

を1頭だけ用意しておけば十分

だろう。
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⑧まずロック鳥を使って敵マスターのまわりの塔をとる。やらOもちこたえられれば、塔移動でサーペントなどを送り、ひた③なぜ力運よくネクロマンサー力城を出てくれたが、出なくて
れてしまうこともあるが｡…・ すら敵マスターを攻めたてるもべつにかまわない
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法では4×巳の攻撃力を持って

いてとてもやっかいだから、大

魔法による攻撃が有効というの

は福音だろう。編集部で試した

結果も合わせて考えると、大火

炎を使うと平地なら5割ぐらい

の確率でやっつけられるようだ。

また、城にいるレイスに大火炎

を使ったときのダメージは、1

回目がB、巳回目は14だった。

10回ずつくらいは調べてほしか

ったところだ。

ダメージの大きさはHPとの

比較で考えるべきだが、そうい

う意味ではレイスやセイレーン

にはどちらも有効と考えていい

だろう。

とくにレイスは、HPは15し

かないが、格闘ではほとんどダ

メージを与えられないうえ、魔

マスタ・
モンス斗

雷神と大

一・オブ・
ターズ

届火炎の効用

･オ

たぶん、みんな大魔法の諒申と・ペガサス、ゴーレム、クラーケ

大火炎はほとんど使ってないと思ンは雷神にも大火炎にも強い耐久

います。そこで、各モンスターに力を持っている

対する効果を調べてみました・バーバリアン、マンティコア、

(表)。これを参考にすれば、すこグリフォンは大火炎に非常に弱い

しは使えるようになると思います。・ファイター、リザードマンには

調べた回数が4回ずつなので、雷神が有効

誤差は大きいと思いますカミ誤差なお、すべて平地でかけた結果

を考えても、ほぼつぎのことｶﾇいです。(by武内孝修・福井県）
えると思います。どうせやるならすくなくとも

各ﾓﾝｽﾀー への晋神､大火炎の効果(ﾚペﾙ1）：”裟詠る
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謄鑑譜紬霊監患ご謹詮言密
乱
数
が

ほかにアパッチがLASERを撃し、補給後らしく、武器の威力

てるようになったのを一度見た。と移動力は通常どおりだった。

(byくどPE・岩手県）バグには間違いないだろうが、

明らかにバグだから、どのデLASERという名の武器を、

イスクでもできるわけではない隠し生産タイプ(十字軍の32ぺ

のかもしれない。編集部では再一ジ参照)を含めたどのユニッ

現できなかった。トも持っていないのが不思議だ。

くどPEクンはセーブディスもしかすると、プロテクトユニ

クを送ってくれたのだが、それツト(98版大戦略シリーズを．

には､燃料が255あり武器名がLピーディスクでプレイすると、

ASER、弾薬数15になってい敵として登場するスーパーユニ

るエイブラムズがあった。ただツト)なのかもしれない。

ローネタ伝薑板
■水誌

★1個と20国を取り、両方の国の共鳴度を90以上にして好漢をどちら

かに置くと､××になり××が10贈える。(by松尾二郎・東京都）

■戦国群雄伝

★××すると、足利義輝が追討令を出し、すべての国との友好度が50

ほど落ちる。(byNEXTトトロ・埼玉県）

●やり方は諸説ある。ウル技ネタはストラテジーではない。

スーパー大戦略一言＝

幻のスーパースニット一三■hU-

オリジナル生産タイプのなかに

ADATSを入れ、大規模な4か

国戦マップを1人でプレイしてい

ると、ADATSがスーパーユニ

ツトに変わります。ADATSは

複数生産したほう力ざいいでしょう。

できれば日をわけてセーブ・ロー

ドしながらやるといいです。

ボクの場合は｢FUKUOKA

city｣でやっていると､武器が2つ

ともLASERで弾薬数15､燃料

が255になりました｡ただし､一覧

表では武器名は通常どおI)です。

(by三矢洋平・愛知県）

「Moon&Star｣のフル一国を

オリジナル生産タイプでプレイし

ていると、エイブラムズが移動力

255、燃料255、武器が2つとも

LASERで弾薬数15になり、武器

1はすごい威力だった。補給する

と、もとにもどってしまう。
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－たぐいをまとめてポンします。

いやは謁投稿とり蕊エス綴の
多さに負けてしまった。

え一、今からでもまにあうの

芒、そっくりなバージョン、ひ

ねりをきかせたバージョンなど

お待ちしています。増ページの

予定もある。

｜

§

錘錘

園 画塵墨
画

１
１

画ロ

■
｜
，』 [’WaveMotion

170R2$="HB!N8H8HSI8HS18HS!8HB!N8H8HB!N8

HB!8HS18HS!8HB!8HBl8H8HSl8HSI8

180R6$="C12Cl2Cl2HS!16HS!16HSl16HS!16HS

N!16HSN!16HSN!16HSN116

190R7$="HB!8HB!N16H16HB18HS!16H16HB!N8H

B!H16H16H8HS!16H16":R7$=R7$+R7$

200'-Bass

21801$=RDDR8C4.<G4>R8DR8DCC<G4>

22002$="DD4CD4CD4CD4DCD4

230，－NeLody
248E1$="D4．A1&A>C.<B.G":E3$="A1&A2.

250E2$="A2．、G16F16G4，F16E16F4EC

260E4$="DDR8A4，CCR864．<B-4.>

279E5$="<B-4．>C4．D1":E6$="<8-4.>C2&C1

280F4$="V15aV126R4．A4.R4.64.<B-4.>

290F5$="<B-4．>C4<8=>01&D4

300E7$="GR16DR16GDR16GR16GDR16GAR16F":E

7$="L1635>"+E7$+E7$

319E8$="G8R16AR16B-R16>CDR16DCDFR16ER16

ECR16DR16<8->CR16C<AR168-R16F

320E9$="GR16DR16GDR16GR16GDR16GDR16EFR

16CR16FCR16FR16FCR16FCR160

330EA$="ER16CR16ECR160FECDR16DCDAGFER16

DCDDEFGR16ECD<a48

348N1$="V4CVSCV6CV7CV8CV9CV19CV11CV12CV

13CV14CV15CCCV14CCV13CCV12CCV11CCV10CCV9

CCV8CCV7CCV6CC

350'-PLay
360FORT=1TO2:FORS=1TO3:PLAY#2,A1$,81$,C

1$,01$,"",F1$,R1$:NEXT

378PLAY#2,A2$,82$,C2$,02$,r",F1$,R2$

380FORS=1TO2

390PLAY#2,A1$,B1$,C1$,01$,E1$,F1$,R1$

480PLAY#2,A1$,81$,C1$,01$,E2$,F1$,R1$

410PLAY#2,A1$,81$,C1$,D1$,E1$,F1$,R1$

429PLAY#2,A1$,B1$,C1$,01$,E3$,F1$,R1$

438NEXT:FORS=1TO2

448PLAY#2,A1$,81$,C1$,01$,E4$,F4$,R1$

450PLAY#2,A1$,81$,C1$,01$,E5$,F5$,R1$

468NEXT

478PLAY#2,A1$,81$,C1$,01$,E4$,F4$,R1$

480PLAY#2,A1$,81$,C1$,01$,E6$,E6$,R1$

490PLAY#2,A6$,86$,C6$,A3$,A6$,"VaV72",R

6$:NEXT:FORS=1TO2:IFS=1THENF7$=""

500PLAY#2,A1$,81$,C1$,01$,E7$,F7$,R7$

V 0巳
作、埼玉県｡GAN-P★の作品①

いように、うまくアクセントを

付けている。曲の構成、楽器の

音色の変化等、分析してみると

参考になる。とくにゆったりと

したメロディを中低音のホルン

(＠48)で奏でているところなん

か、ほぼ大人だ。

さて、もともと送られてきた

バージョンでは行330の最後に

｢LB｣が抜けていて､2回目から

のくり返しでメロディが一瞬B

連符のようにこけていた。作者

は修正したがったのだが、私は

もとの｢こけるバージョン｣のほ

うが気に入ってそのままにした。

いや－，いつもお世話になっ

てます、GAN-P☆クンの新
ｳエーブモーシヨン凡司すい

作は｢WaveMotion｣、｢生粋

のボサノバ｣と本人のコメント

があったのだが、曲調・リズム

共にチャチャチャとかのラテン

リズムにちかい。松岡直也さん

の世界です。メロディを｢パ、

ピ、ポ｣となぞる笛の音、タイコ

のフィルインのあとのキーボー

ドソロ、波の音など、ううむ、

ポイントをついているなあ。

え－、これはやはり聴かせど

ころを心得ている、ということ

ですね。曲が一本調子にならな
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１
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１
り

2GG8G8"

1228C3$="L462GRGL8GGGGGG>D2L4DR<B>DD

<Gff

1236C4$="L4>EE<BA&A>C<BAG2R>GG．G8GE"

1240C5$="A2<RGG.A8BAG2･RDG868GA"

1259C6$="L4B>D0.D8<B>D<BA8A8B.A862&GR
毎

126001$="L4CEL2CEL8C<AFD>L2EGET

127602$="L2CECL8EFGFL4C&DL8EFGFL2CC"

1289D3$="L2CL8CDEDL2CCEL8EFGFL4E&E&EG&"

129004$="L4G&GF8E8D&D&DCCCL8CDEFL4AA.A8

AG"

139005$="L8B4AFDCL4CC・D8EDC2･R4L2CG"

131906$="L2A>C<AAAL8V13FEV12FEV10FEV8FE

VSFE"

1320E1$="BlS!4H8H8H4H4BIS!4H8H8SlH4R4Bl

S!48!S!8H4S18S!8BH4H4"

1330E2$="B!H4BIH8B!H8S18R8H8H8S!H14.S!8

H!4S112S!12S112SIH!4・S!8H!4S112Sl12S!12N

H4H4NH4H4"

1340E3$="NC4NC4NC4S112S!12S!12B!H8H8B!H

8H8B!H8H8B!H8H8C!4C14C14S!12S112S!12N!4C

14C!4N14"

1356E4$="C!4C14H!4Cl2BS!4BSl2BSl2M112N!

12N!12C1H4C1H4･C!H8CAH4C!H4"

1360E5$="C!H2S!12S!12S!12NH4NH4.NH8NH4N

H4NH4C!4N!4S!4"

1379';一一一PLayNNL－－－－－

1389_TRANSPDSE(2):T=180

1399PLAY#2,斤時,"","","",Z9$+"H!3H!3H!6Hl

6H!6H16斤

1490GOSUB1449:FORI=9TOO:_PLAY(8,1):
NEXT

1410READT,A:IFTTHEN_TRANSPOSE(A):GO
TO1490

1415POKE&H89E6,255:POKE&H80E7,255:POKE&

HFBB1,9

1420END:0ATA180,9,269,726,160,-726,250

，442，0，0

1430，；一一一一PLaysub一一一一一

1440PLAY#2,AB$,80$,CB$,DO$,ED$

1450PLAY#2,A1$,A1$,C1$,01$,E1$

1460PLAY#2,A2$,A2$,C2$,D2$,E2$

1476PLAY#2,A3$,A3$,C3$,03$,E3$

1488PLAY#2,A4$,A4$,C4$,D4$,E4$

1499PLAY#2,A5$,A5$,C5$,05$,E5$

1590PLAY#2,A6$,A6$,C6$,D6$,""

1510RETURN

519PLAY#2,A1$,81$,C1$-,01$,E8$,F7$,R7$,N

1$:PLAY#2,A1$,81$,C1$,D1$,E9$,F7$,R7$
520PLAY#2,A1$,81$,C1$,D1$,EA$,F7$,R7$,N
1$:F7$=F1$:NEXT

530PLAY#2,…，吋狩，庁”，好”，''師，碑吋,"T150CIS!4C
!S!4C!S!4CI4C!S14CIHM16HN16R8C!HSl16HN16
HM8C!HS124HS!24HS!24HS!24HSl24HS124"
548GOTO369

550'-(c)GAN-PHSOUNDLABO'89
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ジ ジロゲのン 歌□
福井、 県･Asamoanの作品＠

ンジがぶつとんでいて、間抜け

なのでカッコイイというレベル

に到達している。いいぞいいぞ。

メロディとドラムにベースらし

き低音がくっついていて、この

ベースラインがほとんどずれて

いるのがいかにもジンジロゲ。

せっかくなので、もとのメロ

ディと歌詞を掲載しておくこと

にしよう。素敵な歌詞ですね。

う－ん､不思議だ。『ふしぎな

かぎばあさん』（手島悠介作･岡

本掘子画・岩崎書店）という児

菫文庫に出てくる歌をアレンジ

したのがAsamoanｸﾝの

この作品。なんと申しましょう

か、いや、素晴らしい。

原曲は中村八大作曲、渡舟人

作詩とちゃんとしている(？)の

に、Asamoanクンのアレ
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鯵 が､ワシントン，.C､への出張中に、ロ《ティタウン警察署長ウォルター･エド警ﾘノ

者かの手で射殺された現場は､アーリントン墓地の中にあるケネディの蟇の前

持していたはずの連邦警察の秘密捜査書類は姿を消していた

ケネディの地何

密捜査 類所 はて

△ ▲ そして数日一犯人とじて市警に逮捕されたのは、坐 世

件の経緯に不審を抱いた緯事 経事もあろうに彼の息子･フレデリックだった彼

究明に乗り出すハロルドを派遣、真相リバティタウン警察はJ.B

麻薬の影一超大国のかけりを感じながら謎ををヤンダラスな事件の背後に潜む腐敗、事スキ 夕

な思いが交錯するアメリカの中枢都市．都中錯た青春への複雑追うJB.の胸に､この街で過こ．し］

ミステリーの大作､ついに完成ワシントンを舞台に繰り広ける本格ハード.
~

繰

一

睡臥印◆ l鋤でWt』

BIIt

》ら’
■■■■■
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一ズ第三弾､ついに登場／

ルド事件簿＃3

ワシントンを舞台におくる待望のシリ

J､B､八口』

ヨンnoc｡．新発売
『7万列ﾜF7汚列2＋

団1塁蕪1田

愛と死の迷路唇

I ●当社ソフトに関するお問い合わせは､ユーザーサホート専用電話をこ利用ください。
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>よりいろんな情報をﾃﾚﾌｫﾝｻー ピｽでお届けしま魂
●通販をこ希望の方は現金書留でお申し込みください｡(送料無料）

■リバーヒルソフトては､ただいま開発スタッフを募集しています轡詳し〈は､人事担当城内ま-でこ連絡下さい

■ゲームディスク3枚組
※J､B､デジタルｲﾝヂｯｸｽは付いておりません

■マウス､キーボード､ジョイスティッ久

ジョイパッド対応

■漢字ROMが必要で魂

■FM音源対応(全18曲）

■自然画のワシントン風景コレクション入り

標準価格8,800円(税別）

国
四マ目!

轟言識職鮴…
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10月6日発売
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station
v即M1Z8K

MSXAUplO

対応 団囹DS#7'm百面zE『冒司珂十 枚組1940円巳 募雲
■頑社員アルバイト■’

表示俄陥に,肖杵視は含まれておりません株式会社”一心アーツ 仕事内容

ケームBGM作曲､他県在住のう

鮮僻雷
●電波新聞社/BASICユガジンコーナー●コンパイル／ブヲスタ

三一一八一コ／アレスタE(デモ)/デフォルメI<IDS4/BGV(イルミ
ネーション)/DS二SPSデモ●アスキー/MSXユガジン(B/9

月号掲載作品)●徳間書店インターメディア/MSXファン

)シャ･ンポール広交2L(1号I)11()JYE(062)Lj636165(ユーザーテレホン）

FHREHAWK=テジザー三一
BIt2

シコセサウjpス

ココJML株式会.＃’ 広島｢IIIfilﾒ火執貿町17
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11月8日発売DS#SP5
ンバーのお知らせ
、9釦円DS＃61,940円

1.9釦円DS＃SP(春号）3.9帥円

1.9帥円DS#SP2(初夏号)4.800円

1.9帥円DS#SP3(夏休み号）3.鑓0円

1.9鈍円DS言SP4(秋号)3.880円

1.940円真･魔王ゴルベリアス7.800円

格に消翻税は含まれておI)ません。

令諜荊力･定甑狗汁でI間IWiの呵曲十3COと送料21111'1(連

:の住所､氏潴､芯紙昏号､機挿斜を.噌いたものと･縦に送

知バツクナ お b
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ｽベｼｬﾙ’クリスマス号
E2E2＋#聯囹四s枚組3,880円

（表示価格に消費税は含まれておりません）

「而百魔導物語(RPG)
U

旧液ヨiﾛー Eﾗ三三ター(詳弼）
旧坂冒&謎Z脇:粥鍔沙割謁謡ﾄ/極道
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■対応機種

PC-98シリーズ(但し､XAは除<)MSX2
PC-88SR/FR/MR/TR/FH/MH/VA/FA/M

定価8,800円 夢
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株式会社ジャスト

刎汀ジャスト・ゲーム事業部

〒156束京都世田谷区宮坂3-10-7YMTヒル3F

TELO3(706)9766FAxO3(706)9761

ジャスト･ファンクラブ会員募集のお知らせ.／

全国各地へ屋産ﾖ品名､機種名明記の上
通信販売溌霊鶉蕊篤剥，

．；.ジャストサウンドは､株シヤストの登録商標てす

製品制作の裏話やケームのヒント､新製品の最新情報なと．

を満載した会報の発行やキャラクター商品の販売等もおこな

いますこくわしくは､i80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‘
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－指令｡攻撃ヘリコプターAH-64Aｱパｯﾁで出撃せよノ
実戦の緊張が体験出来る､3Dﾘｱﾙﾀｲﾑｼﾐｭﾚー ｼｮﾝゲーム､ガンシツブ"｡諸君
は､空飛ぶ戦車と呼ばれる米陸軍攻撃ヘリコプターAH-64Aアパッチに乗り込み､与
えられた任務を次々 と遂行しなければならない､~｢ADSが諸君の目となり､敵攻撃目
標をとらえ､ｺｸピｯﾄのCRTに距離と敵の映像を写し出すb30mm機関砲が火を吹き、
ヘリフアイアー(攻撃ミサイル)や､2.75インチFFARが次々 と発射される｡戦場では、

一瞬の油断がそのまま死につながる｡－

ﾏｲｸﾛブローズがMSXユーザーに送る剛力ﾝｼｯプ"いよいよ近日発売となりま式

ー率…辱一
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燕この画面はPC-9801版によるもので戎

PC-9801VM2以降●PC-9801UV2以降¥11,800(消費税別)絶賛発売中
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■MSX2.MSX2+専用
●ジョイスティック対応

●RAM-64K以上･V-RAM

128K以上必要で説

●3.5'-2DD(5枚組）

10月20日発売決定〃

ー

_弗醒一活蛎解…碓円地上C蝿…

‐－．－-二＝.一.‘.__ー

＝

■MSX2.MSX2+専用

●ジョイスティック対応

●RAM-64K以上･V-RAM

128K以上必要で説

●3.5'-2DD(3枚組）
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■MSX2.MSX2+専用

●ジョイスティック対応

●RAM-64K以上･V-RAM

128K以上必要で説

●3.5.-2DD
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●立体感あふれる美しいグラフィックが、謎に包まれだ世界を彩る。

●多彩攻撃バリエーションを誇る、個性的なデカキャラか7種類も登場。

●2部構成でメリ八リのきいた深いストーリーは、ドラマチックに展開していく。
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多くのファンに支えられて

数々の栄光を奪取／
■ログイン(アスキー）

◎イース

’87BHS大賞(ログイン･ベスト･ヒット･ソフトウエア大賞)3位

受賞

’87BHS大賞サウンド賞

’87BHS大賞リアルタイムアドベンチャー賞

’87BHS大賞ゲームデザイナー賞

◎イースⅡ

、88BHS大賞(ログイン･ベスト･ヒット･ソフトウエア大賞)大賞

受賞

’88BHS大賞リアルタイムロールブレイング賞・ゞ、‘’

’88BHS大賞サウンド賞(日本ファルコム）

■コンプティーク(角川メディアオフィス）‐，.，

◎イーース．.，：鋸，‘
、87SOFT大賞(読者が選ぶ今年のソフトの番付)大賞受賞

．#毎月のTOP20,.87年10月に1位で登場以来､4位以内を
19ヶ月連続で記録しました。‘’’

○イースⅡ

’88SOFT大賞(読者か選ぶ今年のソフトの番付)大賞受賞

■テクノポリス(徳間書店インターメディア）
◎イース

.87人気ケームBest501位

◎イース'’

’88人気ケームBest501位

■POPCOM

◎イース

’87ポブコム大賞大賞受賞

◎イースⅡ

’88ポプコム大賞大賞受賞『‘

■アソコン別冊(辰巳出版）

◎イース

パソコンケーム1989大集合1位

■'88ソフトウェア･オブ･ザ･イヤー(日本ソフトバンク）

◎イースⅡ大賞受賞

イースの世界は

無限に拡がりつづける／
■レコード.CD'カセット

《キングレコード》

◎ミュージック･フロム･イースCD￥2.812CT￥2.359

．ミユージツク･フロム･イースⅡCD￥3.008CT￥2.637

．交響曲イースCD￥3.008CT￥2.637

．フアルコム･スペシャルBOX'8980mCD(6枚組）￥7,323

．THEVOCALFROMYSCD￥|,545CT￥1,133

oPLUSMlXVERSIONF｢omYs,YsI,SORCE－

RlAN＆STARTRADERCD￥1.545CT￥1.'33

《アルファレコード》

◎フアルコム･ケーム･ミュージックCD￥2,627LP￥2‘O70

CT￥2.070

《アポロン音楽工業，

◎ザナドゥVSイースCT￥937

■書籍

《JlCC出版局シ

◎イース冒険の書￥1.200(税別）
《角川書店》

◎小説イース｢失われた王国」￥430

●代金引權の堀合

猛還やFAXや八ガキで品名･槽壇名･住所･壼名・

年齢,電猛霜号を畷記して申し込み下さい巳理品お
届|ナ時L商品代金お支払い下さい。

●I見金書留の輔合

品名･磯堰名･氏名･電輻番署を明記して現壬■圏

で申し込み下さい』

日El－sDn己｜C□m□ut巳「Softwa｢e

〒190東京都立川市柴崎町2.1-4トミオーピル

TELO4儲(27)6501FAXO425(28)2714



一みんなに楽しい～

POPCOMSOFT 小学館
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C高橋留美子･小学館

聯ビﾝﾁMSX2版｣のうれしい特長
●カラーは欲ばり256色､しかも256×212ドｯﾄ｡●メニューのアイコ

ン表示は､ダ･ピンチの血統。●マウスを標準サポート｡キーボード

でももちろんOK｡●アイコンやカラーパレットの表示位置を､ダイナ

ミックに移動可能｡操作性が大幅ｱｯﾌﾟ:●描く場所を部分的に

設定できる描画エリア設定機能｡●35インチフロッピー使用｡描

画手|||頁セーズ画面イメージセーフ､BASIC互換データセーブの3種

類のデータセーブ方式。

●｢ダ,ビﾝﾁ｣MSX2版にはMSX-DOSを組みこみすみです､●MSX-DOSはアスキーの登録商標です。

‘

(3,5インチ2D

PC-8800シリーズ､X1シリーズ､FM-777シリーズ(各¥6,800)

PC-9800シリーズ(¥9,800)も好評発売中。
広告に記載している販売価格は､消費税ぬきの価格です6
C'｣､学館C､新企画社･HAL研究所

お求めは全国の有名パソコンショッズ大型書店で〃

L蹄



●発売元

キングL易司一峠
■■■■■■■株式会社キング悪蕊|シリーズｺー ヅｯｸの宝庫

瀞
~マ．‐
罰, ，聡宗

今年度最高の超話題作(YSIII)題作

"ワン フ ●

心
地

強
謹
毒扉アルバムが大騒ぎして完成〃

可
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○日本フアルコム／キンクレコート
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人と。地球が大好きです

|本気でヤルなら､これからは､ダブルドﾗｲプがｱﾀﾘﾏｴ〃’

FIﾉγ ケームだけじやなくって､本気でパソコンしてみようと思うなら、

やっぱりダブルドライブでないといけません。Aドライブにアブ

'ノケーションソフト､Bドライブにデータフロッピーって使い方が

もう常識になりつつあるし､将来､ビジネスパソコンにステップ

アップしていくためにも、ダフルドライブの操作性の良さに‘|貫れ

てお<ってことが重要ですしね。そうした意味でWAVY70FD2

は、フロントローディングの本格的なスタイルで、FDDをダブル

搭載｡大切なソフトのバックアップやデータコビーも､スムーズに、

スピーテイーに行なえて､この操作性の良さは､まさに感激モノ！

|FM音源･BASICコンパイラも標準搭載した､強力MSX2+o

MSX2+規格ではオプション扱いのFM音源やBASICコンパイラ

も標準で搭載した､強力マシンも迫力たっぷりのサウンドや､実

行速度の速さに加え､JIS第2水準漢字ROMを搭載した強力な

日本語機能や､本格マニュアルの付属なとﾐ魅力いっぱいです！
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三洋電機株式会社
●お問い合わせ･資料のご請求は､

三洋電機株式会社情報システム事業本部国内販売事業部コンピュータ企画部
〒550大阪市西区江戸堀2-7-25TELO6(443)5145

束京営業部:盃03(836)3871中部営業部官壷052(582)6123近畿営業部:垂06(443)5140
北海道営業所:盃011(271)6470東北営業所:盆022(267)3681新潟出張所;盆025(284)2025
北関東営業所:壷0276(63)8719神奈川営業所:盆045(731)3172静岡営業所冒壷0542(63)2005
北陸営業所言冠0762(38)9811京滋営業所:盃075(682)2341神戸営業所;盃078(682)0681
岡山出張所:窓0862(73)7341中国営業所:冠082(243)9120鳥取出張所:冠0857(27)8120
四国営業所:壷0878(34)7699松山出張所:恋0899(73)9666九州営業所曾冠092(291)6270
大分出張所息盆0975(43)0991熊本出張所:公096(358)3691鹿児島出張所:s0992(55)6305

・画は､アスキーの商標です誰

罫率一一．
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内容紹介

○新作働､フフドが発売前に体験でぎる､先取り体験凸コーナー。
○『とらぶるば－とな－．く飢いちバー､ツワ(仮題だ涛一だ)』美少女・
安田桃子を例ぐる大冒検アドベシチャーケーム｡君はスナイバー。
どんなコスチュームだって透かして見ること鋤できるスコープ
種使って､かわいい女國子凸弱点を見つけるノ

○i"もも働守クイズ･世界一周GO!(これも仮題です)｣世界各地例
かわいい女“子と早押しワイズ合戦!勝てば､もちろん期待通り
風展開が待っている。

11月25日発売

｢ビーチアッ功創刊
回2/2+田圃巳枚組
（表示価格に消費税は含みません）

3,BOO円

もちC冨臓つご〒59()火|坂府堺'lj柳之町束l-1-7-A6()lPHONE()722(27)7765
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病身の妹のために､危険な仕事に命を賭ける男…彼の名は､ウルフ。

仲間内でも一番の腕を持つ彼の所に､ある仕事が転がり込んだ日から、

彼の運命は大きく変わってしまったのだ。
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4人の戦士の旅が、今始まる。 ‘

長い間､人々に語りつがれてきた光の伝説

がある。土、火、水、風をつかさどる4つの

クリスタルに光が宿る限り､この世界の平和

は守られる｡そして､クリスタルの光が失わ

れたとき4人の光の戦士が現われると．｡…。
■だしく､広大なフィールドに腱側する峨勤のストーリー。

■アニメーシ］ンを導入した戦闘シーン。

■スーパーアイテムI飛窄艇jによりスピーディーな腱開。

■FMI'¥源対応による迫刀のサウンド＆効果汗。
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『7汚列ｸ阿雨ｸ+田説綿鼎,近日発売／
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mW口口荊ｺピｺ‘"覇舞憧塑霧やﾙ0593-53-3611
一＝毒瞬瞬疎阜競裂輪灌鱸株式会社マイクロキャビン

〒510三重県四日市市安島2-9-12TELO593(51)6482室伽…T…'…c…､‘"‘‘駒により厳しく処剛されま主当社はｿﾌﾄﾚﾝﾀﾙに対する許可は一切しておりませんのでこ注意ください｡ ノ
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新製吊

汝〈
ワープロなんかは、ずんぶん見

やすくなるというわけだ。その

かわり、パナソニックはカセッ

トをつなぐCMTインターフェ

イスを取ってしまった。ファン

ダムに投稿する人は困るだろう

な。「まものクエスト』のTPM

COをはじめ、古くからMSX

でプログラムを楽しんでいる人

はカセットを使っている人が多

いというのに｡さらに｢T&Eマ

ガジンディスクスペシャル

NO|1』に入っていた｢MSX巳お

しゃべり君｣などに代表される

ラジカセをつないでやる音声合

成の遊びができなくなってしま

う。また、OLOADみたいな

BASICのコマンドは死んで

しまう。さらに、－時期ファン

ダムのサウンドフォーラムでは

ｌ
’

●プラスアルファ作戦／

毎年年末近くになると、新機

種が発表になる。そして、つい

に今年もそのときがきた。世の

中ではMSXSなるものがウワ

サになっているが、そんなもの

はあってもMSXではない。か

ぎりなくPC-9801やX68000

らしきものだ。MSXは、発売

されてからずっと根本的なハー

ドのスペックが変わっていない

から、ソフトを開発する側の力

がMSXを十二分に知って、表

現する方法をあの手この手とた

くわえているから、どんどんす

ごくなっている｡Bビット機と

して、かたくなに歩んでいる姿

A1WSX。これは、ちょっと

変わった点がある。S端子とい

うものがついたのだ。ビデオ入

力の映像の色ずれをおさえる新

しい機能のための出力端子だ。

昨年の暮れから、ビデオの世界

に生まれたのだそうだ。実際に

はS-VHS､EDベータ、八

イバンドBミリの機械にはつい

ているが、ふつうのにはない。

それだけ高級なのだろう。それ

がMSXにつくと、ビデオとR

GBの間ぐらいの鮮明な画面が

見られる(もちろんディスプレ

イの側にも端子がないとダメ)。

AVGや光栄のシミュレーショ

ンのような文字の多いゲームや、

は、新顔のパソコンの誰にもま

ねできない評価すべきいい点と

いえるだろう。

さて、そうはいってはみても

いろいろ変化のないのは寂しい

ことで、今年の新機種はまった

く昨年発売になったものとスペ

ックは変わっていない。そこで、

各メーカーはプラスアルファ作

戦に出たというわけ。ようする

に、おまけ作戦だ。詳しくは各

八一ドのところの細かい字を読

んでもらえばわかるようになっ

ているが、B機種をまとめてく

らべてみたい。

●パナソニックのS端子の効果

まず、パナソニックのFS-

-‐‐-一●●

内
蔵
ワ
ー
プ
ロ
強
化
、
Ｓ
端
子
つ
き
一

見た目にはWXと変わらないが、カセットとつ

なぐCMTインターフェイスを取りのぞいて、

S端子がついた。ビデオ画面の色ずれをおさえ
パ
ナ
ソ
ニ
ッ
ク
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ
１
Ｗ
Ｓ

たRGBに近い鮮明な画

のワープロソフトのほう

文字や回転文字、1文字

けられるなど、よりビジ

現が可能に。また、この

で作成した文章は同社で

ているワープロ専用機U

リーズに転送することが

きる。MSXはワープロ

用機と違って白黒の液晶

面ではないので、色もつ

字も大きく家庭用テレビ

など利点が多い。今後ヮ

がますますあやしくなり

次ページで紹介している

のまわりをサポートする

ク

X
る48ドットのカラープリンタも

いところ｡発売は10月中旬､価格（

)できたらほし

は6万9,800円
．、

三

●小野のつづき／やがて大橋は帰ろうと思った。太陽がだんまりをきめこんでいる以上､彼がここにいなくてはならない理由はない。だが､彼の影は｢待
てよ」と彼にいった。影がかつてこんな口のきき方をしたことはない。どうやらヤツは主人よりデ力〈なった己（おのれ）の図体に自信を持ったようだ。
（愛知・片岡崇）→9月号P34「アンケートハガキより」掲載の小野の小説の続き。思いがけずおもしろくなりそう。（A）
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同社のﾜー ブﾛと上位互換のﾜー プﾛｿﾌﾄに注目|パ 三ﾂク ｢目漏WF…琴画-L直仔副
鋤妙諏鎧べ鶏輔勇鑓

そろそろ鋤いい蕊蹴りま罷鴎畑合畔ん＃、
二三室壼奉31’手恕壽栂k，．
矛,言－1絹I耀飼#ﾙ噸日晒山さAm濠、§

開訊と息.まず琴即e』噸山さ畑－－ﾊ畿蕊r

隠し‘調#鵬ワトり超鵬鮒ま寸砿､讃胤､ボ
藤*』禿醐寺す覗罐(純一

鱈＝“

●
ナ ソ ｡■

新ﾜｰプﾛ内蔵ソフ 卜

ふだんワープロ専用機を

使っていると色のついた

画面はじつに楽しい。あ

あやって、こうやってと

イメージを実現させてい

くにはとても便利。変換

も専用機とかわりなく、

文章を書くより、案内状

のような1ページものを

内
蔵
ソ
フ
ト
の
充
実
が
パ
ナ

ソ
｜
｜
ツ
ク
の
特
徴
。
ワ
ー
プ

ロ
は
特
に
右
に
出
る
も
の
が

い
な
い
。
ほ
か
に
左
の
互
真

の
よ
う
な
ソ
フ
ト
も
あ
る
。

|…動聡|'懸講一一'．~‘學砿・鱈＝爵

。このﾜ〒Zﾛにて蕾号とのーL_R#M藍薄すべてを表示させてみたところ
‘'i歸悪望L-Ri燕

よく書く人には特に便利。

カラー印字は1字ごとに砿で表示したできることでビジｭｱﾙの一部を中

色を変えたりもできる。心にしたサンプル。4倍角を使えばよりおもしろい

旧
目
言
の
福
島
県
の
佐
原
正
章
く
ん
・
旧
歳
の
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
と
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
＋
と
い
ま
の
と
こ
ろ
ど
っ
ち
を
買
っ
た
ら
い
い
で
し
ょ
う
か
」
と
い
う
ご
相
談
の
つ
づ
き
で
す
。
↓
今
月
の
一
あ
ペ
ー
ジ
を
読
ん
で
、
や
っ
ぱ
り
お
ま
け
が
ほ
し
い
、
ワ
ー

プ
ロ
は
機
能
ア
ッ
プ
し
た
ほ
う
が
い
い
、
と
思
わ
な
か
っ
た
と
し
た
ら
、
昨
年
発
売
に
な
っ
た
２
＋
を
安
く
し
て
も
ら
っ
て
買
う
の
が
い
い
と
思
わ
れ
ま
す
。
で
も
、
個
人
的
に
は
新
し
い
の
を
買
っ
て
し
ま
う
と
思
い
ま
す
。

凸
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ワープロを初めて体験する

人への練習用｡とても親切。

住所の管理中心。宛名書き

や一覧表を作るのが得意。

ビデオやカセットなどのA

v闘系のソフトの管理用。

個人や会社の情報を中心に

管理キーワード検索可能c

電卓、時計、カレンダーな

ど机の上にあるツール類。

●一一一一 ●

ユーティリティ･ディスク ｜
絵に色をつけていろいろ楽

しめる。ドットの拡大表示

がもっと大きいとベスト。

フォーマットやコピーなど

のディスクを使うための便

利なツールが集結。

証図画､志ExTm雨症|園

プリントアウトの大きさが

4種類。いちばん小さいの

は切手ぐらいのサイズ。

↑右
下
の
柵
ド
ッ
ト
カ
ラ
ー
プ
リ
ン
タ

が
あ
れ
ば
鬼
に
金
棒
。
グ
ラ
フ
イ
ッ

ー

ク
ッ
ー
ル
で
描
い
た
も
の
を
カ
ラ
ー

印
刷
シ
ー
ル
で
プ
リ
ン
ト
ア
ウ
ト
。

ビ
ジ
ュ
ア
ル
に
こ
り
た
く
な
る
。
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圏
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園
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⑱ ●

に家のテレビにつなげるという

利点がある。これも見逃せない

いい点だ。

●ソニーの楽しいおまけ軍団

パナソニックがS端子をつけ
たことで、ちょっと不便になっ

かもしれないという、こういう

問題をかかえていない点ではソ

ニー、サンヨーがよろしい。ソ

ニーの新機種はHB-F1XV

で、XDJと色が変わっただけ

で、あとは買うとついてくるソ

フトの充実がウリだ。ソニーは

パソコンの入門機はMSXに違

いないというコンセプトで、い

ろいろな楽しい遊びのつまった

ソフトがいっぱいついてくる。《引

48ドｯﾄのカラーブリンタ■出力例麗やったMOTORコマンドを使

は、すべてペケ。ったサウン’ ＝

’インターフェイスが入ってない
◆

から音がしないのだ。

さて、話をかえて付属のソフ

トだが、内蔵のワープロは袋文

Ｐ
４

印
字
用
の
マ
ル
チ
リ
ボ

ン
（
１
２
０
０
円
）
で

フ
ル
画
面
４
枚
可
。
発

売
は
Ⅲ
月
中
旬
兎
価
格

は
５
万
９
，
８
０
０
円
。

熱
転
写
仕
様
。
力

■
■
ず
ｊ
■
臣
■
■
制
西

字や回転文字、さらに1字単位

で色がつけられるなど、機能ア

■

一号一BVSEKI・USnCO

⑧しぶい配色より明るいほう

がよく出る。ツプして強力だ。 WXのときも 一
室
画

ワ
吟
豊ワープロだけで買う人がいたが、

八ノ

今度のはそれ以上。 キプーノV＋ひハーLノ、ノ

ソニックで発売しているU1ン

リーズとし1うワープロに文書を

転送できるなど、幅広い使い方

ができる。ワープロは液晶画面

I
１
ｋ

で白黒だけど、MSXだと字は

大きいし、色もついて、おまけ

●6700円／ぼく

は自転車で行き、
は『ワンダラーズフロムイース』を親にないしょで買うために､①｢今日雨力降っているから塾にはバスて可テ〈」とバス代をもらい、じつ
バス代を貯金箱に入れる｡②おこづかいをもらう日に次にもらうぶんも前借りする。忘れた親は次のおこづかいの日にもおこづかいを〈

､れる。などなどの苦労を重ね、6700円たまりました。（埼玉・中2)旬あと2千円たまるまえに悪事がばれたりして。（F）
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●12連発/①｢おい百円食ってみろ｣｢ひや～食えんわ_②｢どうや､おれの便秘の話は｣｢くだらんわ｣③(モスクワで)｢あいつおそいなあ｣｢も－すぐｬくるわ」
④｢どうや、おれの下痢の話は｣｢つまらんわあ｣⑤ロンドンでレーガン大統領がこけた。ロン、ドン。⑥ボストンでマフィアのボスが尻もちついた。ボス、
トン｡⑦ワシントンでボクは尻もちついた。ワシ、トン｡③レポーター：イカンガーさん、調子はイカンガー？イカンガー：いかんわあ。ニィ続く
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露…我

のだが。

●サンヨーは巳ドライブ搭載／

新機種はWAVY70FD巳で、

見た目は昨年に発売になったも

のと変わらない。ただし、パナ

ソニックやソニーがおまけ作戦

に走っているなかで、まじめに

新機種を発表したのはサンヨー

だけ。で、サンヨーはディスク

ドライブを1基増やして、巳ド

ライブ搭載。そのぶん、ポーズ

キーと連射機能がなくなった。

もちろん価格も高くなったけど、

プログラムを中心にやるユーザ

ーにはうれしい。市販のケーム

で、まだ巳ドライブ使用のもの

はないけど、最近ディスクの枚

数がやたら増えていることを考

えると、近い将来にむけて巳ド

ライブというのはいいかもしれ

ない。また、コンパイラのソフ

トや充実したマニュアル(ファ

ンダム班推薦)もついてくるの

で、まつすぐにプログラムに取

り組んでいる人にはおすすめだ。

●ところで、まとめ

？プログラムをやるなら巴ドライブ 以前ポーズボタンと連射機能のつ

いていたところに、ディスクドラ二ｺ

広
島
県
・
広
島
市
の
関
根
秀
明
さ
ん
・
弱
歳
の
、
ア
ン
ケ
ー
ト
ハ
ガ
キ
の
表
側
か
ら
の
ご
相
談
で
す
。
●
卵
音
配
列
の
キ
ー
ボ
ー
ド
を
Ｊ
Ｉ
Ｓ
配
列
に
す
る
方
法
を
教
え
て
く
だ
さ
い
。
４
じ
っ
に
カ
ン
タ
ン
で
す
。
Ｕ
○
大
伺
陣
工
呵
Ｏ
ア
ロ

：
一
と
入
力
す
る
だ
け
で
で
き
ま
す
。
ま
た
、
そ
の
逆
は
ｌ
を
０
に
す
る
だ
け
で
す
。
す
べ
て
の
機
械
で
試
し
た
わ
け
で
は
あ
り
ま
せ
ん
が
、
ほ
と
ん
ど
の
機
械
で
で
き
る
は
ず
で
す
。
・
・
・
…
お
答
え
は
Ｅ
Ｄ
フ
ァ
ン
ダ
ム
担
当
で
し
た
。

ロロヂー一、ー"ー､ー一一一〆グピk〆〆■

今

ンダム班推薦)もついてくるのワープロにすべてをかける人グラムをやりたい人にはサンヨには甲乙つけがたい。購入する
で、まつすぐにプログラムに取にはパナソニックが、プログラ－がよい、と思う。ときは、買う店のアフターケア
リ組んでいる人にはおすすめだ。ムに楽しく触れてみたいという編集部では、あえてB社の新や販売価格を考慮に入れたうえ

●ところで、まとめ人にはソニーが、ひたすらプロ機種を性格づけてみたが、実際で選んでほしい。

>S社のスペック比較一覧＜誘墓潔欺職舗麓脳蕊欝予定があるのなら
琴w鰹，､諮雷J¥萱溌

端

’
熱
ざ

WAVY70FDeHB-F1XVFS-A1WSX

CPU Z80A相当

ROM 漢字BASlC80K

DISKBASICI6K

漢字ROM(JIS第1・巳水準）
MSX-JE32K辞書

MSXMUSIC拡張BASlC

内蔵ワープロソフト624K

漢字BASIC80K

DISKBASICI6K

漢字ROM(JIS第1･巳水準)256K
MSX-JE32K

辞書512K

MSXMUSIC拡張BASIC16K

漢字BASlC80K

DISKBASIC16K

漢字ROM(JIS第1･巳水準）
BAS｜Cコンパイラl6K

MSXMUSIC拡張BASlC

単漢字変換16K

碓
氷
Ｋ

Ｆ
［
Ｕ
１
１
〔
丙
Ｕ

ｎ
〆
』
員
Ｊ
１
Ｉ

旅
Ｋ
５
６
２
‐

Ｍ
Ｍ

Ｍ
Ａ
Ａ

Ａ
Ｒ
Ｒ

Ｒ
Ｖ
Ｓ

昨
一
酢

’16K(内蔵ワープロソフト用）

テキスト

(文字表示）
英数・かな：32文字×24行／80文字×24行
漢字：最大＝40文字×24行

512／256ドット×212／192ドット

Bスプライト／ライン92画面

512色中16色、256色同時表示、19268色(自然画表示モード）

BオクターブS重和音および1効果音

g音

画
面
表
示

グラフィック

スプライト

カラー

ソドPSG

FM音源

形寸法（Ⅲ）

重量(kg)

崗子映像出力

音声端子

カセット入出力

プリンタ出力

サウンド

外形 高さ89×幅425×奥行292高さ81.5×幅416.5×奥行300

3 .33．7

アナログRGB／ビデオ/RF/S映像出力アナログRGB/ビデオ／RF

出 力1出力1

高さ89×幅410×奥行334

3.9

アナログRGB／ビデオ／RF

出力1

接続端子

FSK方式、1200/2400ボー

セントロニクス準拠■

●12連発(後編)/⑨リオデジャネイロでキーオとまちがえられたブラジル人がいった。「キーオじゃねえよ~⑩サンフランシスコでビスコが大安売りだっ

た。3フランビスコ。⑪サンフランシスコでディスコが安値でオープンした。3フランディスコ。⑫ジャマイカで｢チャックあいてるよ｣といわれたがカバ
ンのチャックはしまっていた。「じゃあ前か｣。（京都・チェック砂場)幹やめてくれえ。気が狂いそうだ。2ページも使ってしまったジャマイカ。（（）
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1

キングレコード第1スタジオ(東京･文京区音羽)にて行われるライブ録音に､Mフ●コナミ矩形波倶楽部』スタジオライブこ招待/I0月22日(日

アン読者5名をこ招待。希望者は、往復ハガキに住所・氏名・

キングレコード株式会社・映像事業部『矩形波ライブ｣MSX。

)午後2時よりノ

年令｡職業(学年)・嘩舌番号を明記のうえ、〒Il2東京都文京区音羽2－2－2アベニュー音羽

FAN係まで。なお、入場簿里券は先着順垂脹局へ急げ／ に
｜
叩
既
娩
ｌ
』
垢
劃

※ポニー新膳情報＝<11月2旧>“…･●
ダライマス

rDARIUSII｣→タイトーサウンド
ズﾝ？ワ

チームZUNTATAのB枚目。アレ

ンジがメイン｡タイトルとrナイトスト

ライカー｣を収録。CD3200円(巳枚

組)、テープ3200円。●テトリミックス

ーユーロビート＆八ウスミックスバー

ジョン～－あのテトリスを、ノリのい

いディスコサウンドにアレンジ｡CD

I500円。●クラックダウン＆ケイング

ランド→ちょっと古いけど、コンスタ

ントな人気を保っているセガのアクシ

ョンアーケード巴作品を1枚に収録。

1500円。●テト'ノス完全攻略ビデオ今

rテトリス｣を完全攻略、10万点突破を

目指す。カラーモノラルHi－Fi30

分もの､VHSのみ3296円｡/(12月S

日>…･･･●マージャンギャルズグラフ

ィティ1＆巳～電脳美少女図鑑～＝話

題のアダルト麻雀ケームを多数収録。

すでにビデオで発売された巴作品を、

LD1枚にまとめたもの｡60分4944円。

※キング新贈情報＝●オリジナル・ア

ニメ・ビデオ『イース｣→小説にもなっ

た人気RPG『イース｣をアニメ化。全

7巻(各巻25分)の予定で、第1巻｢序

章｣が'1月2旧､第巳巻｢八ダルの章｣が

12月21日発売。以降、順次発売予定。

各4500円(VHSのみ)。●コナミBO

X→ミニCDを数枚組にして、いろい

ろなアレンジを試みる。収録曲未定。

12月頃発売。
プラf

※ポリスター新購情報＝●BURAl

‐超豪華なスタッフで話題を呼んでい

るRPG｢BURA|」のオリジナルサ

ウンドアルバム｡11月25日発売。●ス

ーパーリアル麻雀→アイドル麻雀ギャ

ルのショーコ、ミキ、力スミのおしゃ

べりと歌でつづるイメージアルバム。

12月2旧発売。－また、来年白月頃

にはオリジナルアニメビデオも発売さ

れる。どんな感じになるか楽しみ。

※アルファ新贈情報＝古代祐三氏が手

がけている巳作品のGM集を発売予定。

1つは､エニックスのAVGrミスティ

ブルー』。もう1つは、あるゲーム専用

機版のケーム(まだヒミツ)。いずれも

発売日未定。

※アポロン新贈情報＝｢ダライアス｣→

タイトーの人気シューティング、PC

エンジン版のオリジナルサウンドアル

バム。Ⅱ月頃発売予定。

け継いだ究極シューティング。

⑧ドンドコドン(タイトー)＝おじいち

ゃんが八ンマーを振り回し敵キヤラを

ぺちゃんこにし、さらにブン投げてや

っつけるという、メルヘンチック面ク

リアアクション。

以上、全作品オリジナルサウンドを

完全収録。マキシシングルCD1500円。

（ポニー）

最新GM情報
ワンダラーズフロムイースSUPERARRANGE

10/21wANDERERsFROMYS～vERsloN
日本フアルコムの超人気RPG｢イストラアレンジ。ギターが鳴きまくる

－ス｣の最新作を､おなじみ難波弘之氏八一ドロックアレンジなど。多種多様

がフルアレンジ。氏自身のバンドであのアレンジを適材適所に配し、飽きの
七ﾝｽｵブﾜﾝザｰ

る､「SenseOfWonde｢｣のﾒﾝこない仕上がりを見せている。

バーをアーティストに迎えるなど、こオリジナルサウンドに音をつけ加え

のアルバムに対する意気込みがうかが るという手法で人気の、プラスミツク

える。スもグレードアップされて白曲収録さ

パンクジヤズというジャンルの不思れている。

議な緊張感をうまく生かした曲。さわ※CD2843円、テープ2369円。

やかで新鮮な、ムード音楽風のオーケ（キング）

10/21MusHRoMWAN6ERERSFR6Mfg'0/21Mus断RoMWANiう筐頁ERSF龍M棺YSm

上のスーパーアレンジバージヨンとンがあまり前面に出ず、テンポ重視と
ワンダ子一ズ

岡引こリリ→2劃'1aWANDERERSいった感じを受けた。ゲームの毛色的
ブロムイース

FROMYS｣のオリジナルサウンドにやはりアップテンポな曲が多く、単

アルバム。作・編曲は日本ファルコム調な感じも受けたが、逆に時折流れる

サウンドチーム｢J.D.K｣が担当。音源スローな曲が引き立っていた。一同

にはPC88を使用し、全26曲収録。う時にこのアルバムの楽譜集も発売にな

ちS曲をX68000版で追加収録し､曲数る(全26曲完全収録／税込定価1000円)｡

を29曲としている。『イースI&II｣が※CD2843円、テープ2369円。

メロディラインの美しさに重きを置い（キング）

ていたのに比べ、今回はメロディライ

10/2!SOPERS6MCTEXM/S｡S.TBAND晶訓白
GM界トップをひた走るS.S.T.は流れないのだが、これはSSTのキ

BANDのS枚目。ここにきて､さらに－ボーデイストHIRO氏の書き下る

アレンジを前面に出し、アーティストしテーマ。「テトリス｣はディスコDJ
アフターバーナー

としての地位の確立を図っている。ア集団MlDかアレンジ。ABの｢フ
アウトサン

レンジヤーも一流どころを起用していアイナルテイクオフ｣、ORの｢スプラ

る。「ターボアウトラン』はカシオペアツシュウェイブ｣は、メンバー自ら、自

の野呂一生氏。自分のパートであるギ分たちの曲は自分たちがいちばんよく

夕一が中心のアレンジをおこなってい知っているとばかりに、大御所に負け

る。「スーパーモナコGP』は元サザンないアレンジをほどこしている。

の国本佳宏氏。実際は走行中にBGMxCD、テープ2500円。（ポニー）

国一SUPERARRA侭GEVERSION
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10/21スーパーモナコGP･ターボアウトラン<G､S、
見てイメージトレーニングを積むとよ

い。ターボアウトランのクラッシュ集

も面白い。映像特典として、今年已月

に新宿の厚生年金ホールで行われた

S､S､T・BANDライブより、『アウト

ラン｣の｢マジカル・サウンド・シャワ

ー｣の演奏風景がつく。

※カラーステレオHI－Fi60分もの

VHSのみ4944円｡(ポニー）

セガの超人気ドライビングケームを

－挙已タイトル完全収録したビデオ。

両者共、全ステージ完全収録。ゲーム

中は前方の車とコーナーしか目に入ら

ない巳つのゲームも、落ち着いて見る

となかなかこったグラフィックをして

いる。また、攻略もキーポイントで画

面をスローにするなど、ていねい。あ

ちこちパンパンぶつける人は、これを

寺

鑿謹
鼻

母

M量

10/21サイトロンG.S.M､1500シリーズ ①ドラゴンブリード(アイレム)＝この

夏、大阪で開催されたAMショーのア

ンケートで一番人気だった、竜に乗り

撃ちまくる横スクロールシューティン

グゲーム。
鼻碗きめさめ

e鮫鮫鮫(東亜プラン)=r究極タイガ

ー｣などで知られる東亜プランの最新

作シューティング。撃って撃って撃ち

まくるという、一連の傾向を色濃く受

声今"弓勾”

②①
※このページのみ{IHi格炎,パはす-べて税込て．-す。

密接

●しつもん／まえまえから聞きたかったん~ですが､ディスク内蔵のMSXに外付けのデイスクを付けると2ドライブになりますか。またそうなるとどっち
がAドﾗｲブでどっちがBドﾗｲブになりますか｡(岡山･原田雅彦)今｜「ﾗｲブ内蔵型に窪受ドﾗｲブを外付けすると､もちろん､2ドﾗｲブになりま101
す。しかし、その場合、外付けのドライブがAドライブになり、内蔵のドライブがCドライブになります。（バボの代理）
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。●またまだだな、親父/フォーマットやテレビへの接続ができるようになった親父だったが､ある日｢三国志｣が壊れてできなくなったと騒いでいたの

り息認許鳥棄澄喜群に懸鰯鮪鰄罵駕W瀞伊儒厳±郭)割浪人の伊原零ﾐが大学生にばるの罐
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凸

邸

，1，

画

Ⅱ■■

世の中にはゲームブックとい｜クﾗﾌｨｯｸ･ｱドべﾝﾁｬｰブｯｸ｡4

うのがあるけれど、このグラフ

ィック・アドベンチャーブック

『アリスの新たなる冒険』はそれ

に似て非なるもの。基本的には

変わらないのだが、もっと立体

的に楽しめる不思議な本だ。

まず、中にとじこんであるア

リスのカードを切り離して、か

んたんなアリス像を作る。ゲー

ムでいうと、いわいるキャラク

タ設定だ。20の問いからなるア

ンケートに○×で答えて、アリ

スのマインド値を決定する。そという選択肢にそって進んで行

のアンケートには、自分のアリく。ゲームブックだと、読んで

スはきっとこんな性格、といういる人の意志がそのまま物語の

思い入れが重要だ。たとえば、進行を左右するけど、この本の

｢お茶はレモンよりミルクを入システムでは、アリス自身の気

れるのが好き｣｢ちょっぴりお酒持ちも物語を左右する。ようす

を飲んでみたい｣｢船より飛行機るに、読み手の選択と、アリス

が好き｣といったような内容のの選択(最初に決めたマインド

ものに答える。○が多いとマイ値)のかねあいで､予期せぬ方向

ンド値が高くなるのだが、かなに進んだりすることもあるとい

らずしも多いことがいいとはかうわけだ｡

ぎらないそうだ。高いと空想グ物語は例の『不思議の国のア

セが強く、低いとよく考えるアリス｣のその後という設定。そ

リスになる。とにかくマインドして、途中の経験でマインド値

値を決めたら、いよいよ出発。は増えたり減ったりして奇想天

ここからはほぼゲームブックと外な冒険が繰りひろげられる。

同じように、短い文をよみなが発行／辰巳出版･値段／税込880

ら、キミならどうしますか……円・サイズ／BS。

iケ剖蔀卜字軍volo2
昨年も発売した当MSX・F

AN編集部の十字軍を1年分ま

とめた本が、今年も発売になる。

すでに、十字軍のページで宣伝

しているのでご承知の方も多い

と思うが、あえてここでご紹介。

十字軍はもともとゲームのウ

ル技や、質問に答えていくコー

ナーだけど、この本には特集の

形で紹介した人気ゲームのマッ

プや攻略記事などもいっぱいつ

められている。Vol,1のとき

は､'50以上ものゲームのなんら

かの|胄報が掲載されていた。八ジェラス、牌の魔術師、時空の

イドライドBや、イースIIをは花嫁、DC､コネクション、ミツ

じめシヤロムのパズラーの解きド･ガルツ、秘録･首斬り館……

方、ウルティマⅣの特大ポスタと全部でやっぱり150タイトル

ー(襄は激ペナ大会参加チーム以上。また、リクエストの多い

の全データ)などが目玉だった。古めのゲームもフォロー。ちよ

今回のVol､巳は注目の激ペナつとわけのわからなかった抜け
ぜんぱう

Eをはじめ、｜|眉不同で追ってい子ちゃんと穴子ちゃんの全貌を

くと、ゴーファーの野望、ゼビ模索する記事や、本誌でも好評

ウス、アールタイプ、ラストハの記憶のラビリンスの出張寄稿

ルマゲドン、スーパー大戦略、も見逃せない。また、いうまで

ディスクステーション、マイもなくエッチなゲームの桃色図

ト.アンド・マジック1／E、鑑も忘れてはいない。

クリムゾンII、水>許伝、三国志、というわけで、お待たせして

信長の野望・戦国群雄伝、ジンいる発売は、多少ずれこんで10

ギスカン、マスター・オブ・モ月の中旬(早いところは'6日)発

ンスターズ、ぎゆわんぶらあ自売｡発行／徳間書店･値段／税込

己中心派巳、ザ・ゴルフ、アン920円・サイズ／A巳。

BOOド

|曇
可 ＦＬ

｜闇袖応募1,なさい
bF妄争尋』q二一

先月に引きつづき、「激ペナ

巳｣がらみのプレゼントがある。

本物のパッケージを使ったメモ

がそれ。写真では上にちょこん

と乗っているのがメモというわ

け。このメモを発売前に見たと

きは、それはそれはびっくり。

と乗っているのかメセといつわ

け。このメモを発売前に見たと

きは、それはそれはびっくり。

●コナミより

①『激ペナ巳』特製メモパッド

……15名様

品ではありません｣が気になる。

メモはROMと同サイズ。

●辰巳出版より

eグラフィック・アドベ

ーブック｢アリスの新た

険｣……S名様

ンチャ

なる冒

絵本とゲームとゲームフツクを

合わせた不思議な本。

しめ切りは10月31日必着。発

日日発売の1月号の欄

■

手前にはってある｢見本品／商外で。応募方法は掲示板を参照。⑧｢激ペナ2｣のｿﾌﾄのプレゼントではないのでくれぐれもお間違いのないように……
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の適 当ﾖ目
わかりやすかったことがわかり

にくくなっている。子どもの特長

といえば｢あからさまに背が小さ

い｣ことだったのに､最近の子ども

は(けっして｢いまどきの｣とは書

きたくないのだが)時として異常

にてかい。そこにいるのが信じら

れないほどの美人が、チビでデブ

でメガネでハゲの男とすこ．〈楽し

そうにデートしていたりとか､「も

鍾

里

－
，
垂

⑳'そうにデー ﾄしていたりとか､'もー《
'のまね王座決定戦｣で｜回戦のた

|めに出ていると知っていながら出

｜る鈴木末吉とか、だれも知らないパルとか、

|意地でも四天王を優勝からはずすために優

'勝させられた原田ゆかりや篠塚真由美(た

’しかむかし｢パパはもうれつ｣でデビュー

’したはず)とか､よくわからないことは日本

lに多いかもしれない。よくわからないが。

l●踊り狂いながら焼くステーキ

｜日本にあるﾌﾗﾝｽ*樫の店なのに､フ
|ﾗﾝｽ語で注文を聞きにくるﾌﾗﾝｽ人の
|店員とか､｢レッドﾛブｽﾀー ｣なんかで使
|っている､注文してもことばの通じないど
’こかの国から来た従業員とか、日本人の顔

lをしていても日本語を話せない新宿に多く
！いる方々とか、不可解な店員も多い。そう

ザﾜｲﾝパー

！いえば｢THEWlNEBAR｣では店員が目の

｜まえで踊り狂いながらステーキを焼いて〈

’れる･あの店員の私生活はどうなんだろう。

‘居酒屋チェーン｢すずめのおやど｣では、

I店員を呼ぶのに木の板を木づちでたたいて

’呼ぶが､板にでっかく｢飛んでまいります」

と書いてあるのもなに力笑える。

●レーガンの水玉には角があった

よくわからない発言といえば、もっとも

｜存在感のない首相､海訓麦樹の｢ブッシュ大

｜締頁のネクタイの水玉模様は丸ではなくて

iすこし角があった｣や､笹川良一の｢わたし

lは今日までまったく悪いことをしないで生

lきてきた。32歳のときから考えると半世紀

1以上もなにも罪を犯さずやってきた｣(こ

’の32歳というのはなにか)。わかりやすい

lといえば､吉本をクビになったあとの｢ホン

Iマにわしはアホや｣(横山やすし)というの

Iがあるが。

●日本の映画と芸名

映画タイトルにもよくわからないものが

多い。若大将シリーズでも｢ブラボー若大

将｣は認めても｢リオの若大将｣はなんかイ

ヤだ｡駅前シリーズでも啄前弁当｣はいい

けど、「喜劇・駅前茶釜｣はやっぱりへん

だ。rハイテイーンやくざ』『高校生番長･棒

立てあそび｣rでんきくらげ。可愛い悪魔」
さようかつ

｢バカが戦車でやって来る｣「恐喝こそわ
Qようじよう

が人生｣「兇状流れドｽ｣｢タリラ'ﾉﾗﾝ

高校生｣『処女ゲバゲバ｣｢よさこい旅行」

r牛孚握フランキー｣など日本のよき時代な

らではのものを感じるが、一連のもののな

かでいちばんよくわからないのは｢兵隊ヤ

クザシリーズ｣だ。

もうひとつ、よくわからないものに、「芸

名｣がある。田辺マスコミ、リーガル天才秀

才、今喜多代今中マストン、Wモアモア、

高峰洋才・和才、雷門助六、紅屋おかめ、

林屋ラブ平。とりあげていればキリがない。

●わかりやすかった最近の事件

よくわかるといえば、9月下旬に祷兵で

起こった事件も「ステレオがうるさい｣とい

われただけで、わざわさ屋根裏をつたって

となりの会社員の部屋に忍びこみ、刺し殺

したうえ、自殺に見せようと思ってガス栓

をひねった。しかし、ガス栓をひねって自

分を刺す人もあまりいないし、天井だって

入ったあとは残っているし、しかも、犯人

の東工大生はいかにもイヤなヤツという顔

をしていて、殺された会社員はいかにも善

人の顔をしているのが、近ごろにはめずら

しくわかりやすいではないか。

懲
町

印

蒲
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I

I

I

I

I
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I
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I

I

I

I

I

I

I

I

l

I
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I

I

I
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するんじゃないか、ひょっとして

年以卜出してもまだ1回もあたってな

いぞ。ところで｢暴れん坊将軍｣を見て

気づいたが、彼のように将軍でも1回

ではおさまらないのに、どうして水戸

黄門は副将軍なのにすぐにおさまるの

か。（愛知・けつおちゃん）

やはり､｢ぼくは母性本能をくすぐる

タイプ｣とビラビラの服で『お嬢サン

バ｣を熱唱する松平健が結婚できない

原因はそこにあるのかもしれないぞ。

ぜんぜん関係ないが。

今月は宮崎ネタで通そうと思ったが

時期のズレと読者からの八ガキでふく

らむのがめんどうなのでやめた。

ところで、住所も名前もなく、ワー

プロで、「アニメファン｣をバカにする

わたしに抗議してきた、たぶんアニメ

ファンかもしれないキミ。キミがはず

かしい思いをしたいのなら、住所と名

前を書いておなじものを送ってきなさ

い。載せてあげるから。

うぶですか。

｢はずかしい人ベストS」

・ペンネームを忘れて、はずかしい投

書が本名で出てしまった人

・終末をひとりで体験してる広瀬隆

・宮崎の父

・大雪山で遭難したアニメファン

・宇野前総理

（京都・京極堂主人）

宮崎の部屋を撮るときに、別の本の

下にあった｢若奥様のナマ下着｣を上に

したヤツがいたそうだが、そういうマ

スコミのほうが暗い。それこそマスコ

ミの暴力としか思えない。宮崎の父だ

ってえらい。しかし大雪山のアニメフ

ァンは、いえてるかもしれない。

●ある人がしゃがんで泣いてたのをな

ぐさめてやったのに45分も泣いた。そ

の人は足がしびれて立てなくなってい

た。（氏名不明）

結婚式で仲間に胴上げされたが、そ

のまま落ちて大骨折してしまった新郎

●

●
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③
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玉
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弘
一
↓
バ
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ジ
ョ
ン
２
の
第
５
電
時
節
が

ら
ス
フ
ラ
ッ
タ
は
ア
ブ
ナ
い
っ
て
い
っ
て
ん
の
に
ノ
ー
や
は

り
第
１
話
が
そ
も
そ
も
キ
モ
チ
悪
か
つ
た
の
か
げ
と
こ
ろ

一
で
お
ぷ
さ
ぽ
ｌ
の
な
か
か
ら
出
現
す
る
も
の
の
正
体
や
い
か

一
に
。
オ
チ
は
つ
け
る
よ
な

ｅ
千
葉
・
竹
井
宗
一
↓
バ
ー
ジ
ョ
ン
ー
の
第
５
》
魂
意
味
が

な
い
と
こ
ろ
が
い
い
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｜
話
で
完
結
し
て
い
る
と
こ
ろ
も
い

い
。
前
編
を
知
ら
な
く
て
も
楽
し
め
る
こ
の
路
線
。
さ
ら
に

バ
ー
ジ
ョ
ン
ー
の
第
６
話
を
か
く
諸
君
も
、
こ
の
路
線
を
継

承
し
て
く
れ
る
の
を
期
待
し
て
い
る
ぞ

ｅ
福
岡
・
長
井
げ
し
ょ
１
》
ｌ
月
遅
れ
の
第
４
諸
こ
れ
を
バ

ー
ジ
ョ
ン
３
と
す
る
．
ほ
の
ぼ
の
路
線
で
い
く
と
思
い
き
や

気
持
ち
悪
く
な
っ
て
し
ま
っ
た
。
唯
一
の
希
望
は
一
一
ユ
ー
キ

ャ
ラ
ク
タ
・
サ
ム
。
今
後
の
明
る
い
展
開
を
願
っ
て
る
ぞ
。

ス
ラ
イ
ム
に
な
っ
た
ぼ
の
ぼ
の
に
負
け
る
な
／
，

とか、そのテの人々を

よく「ウィークエンダ

ー｣で見ることができ

たが、この状況もそれ

に近いものがある。

●B月号のP29の右端

に、1年出しつづけて

当選する確率は1％と

ある｡ぼくは頭の｢うず

まき｣がBつもあるの

で約0.01パーセント

(つまり1万人に1人）

のなかに入るけど、1

ー臣『■■■＝T--＝＝＝＝■■■■■■■■■■■■■■■＝＝■■■ﾛ■■ーﾛ■■■■■■■■U■■ﾛ■■■■■■■■■■■＝■■■■■■ﾛ■■■■■_■■■■ﾛ■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ﾛ■■■■■一

●しつもん②/掲示板には｢人にいえない自己主張｣とあるが､人にいえないことを全国6千万の読者に知ってもらうのはなんともおかしい｡どういうこと

なんですか｡説明してください｡(兵庫･山岡洋二郎)-'はずかしいところがｶﾕｲとか､虫に刺されたとか､いえないけどいいたいことは多々 あるが､そ103
んなこともペンネームでなら心にしまっておかなくても発散できるではないかという希望の園だ。遠慮なく送れ。本名で載せてあげるから。（（）

一
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生

登場人物がおも ゲームのノリが違しろいと、 ってくるノ

うわさによると『スナッチャー

巳』というのが出るらしい｡これ

はあくまでウワサの段階でどこ

に聞いても確定|胄報はないので、

あくまでウワサとして読んでい

ただきたい。もちろん、『スナッ

チャー』をプレイした人にとって

は、時期を除けば確信に近いこ

となので｢遅すぎるぐらいだっ／」

とどなる人もいるかもしれない。

あまり大きな声でどなって、と

なりの人をおどろかせないよう

に。

まつ、「巳｣の情報はひとつも

ないので、ここらで懸案だった

rスナッチヤー』のラビリンスを

お届けしたい、と思うわけであ

る。

懸案だった、というのは、こ

のゲーム、扱いたい要素が多す

ぎて、ひとつのテーマにしぼっ

なぞの中国人ナボレオソ"憎めない性格だ〃

|
Oそしてあるときは呼びこみ.／Oあるときはサンタクロース

て考えてみることができなかっ

たから。でも、「巳｣が出てから

前作のことを書くのもマヌケな

ので、ね。

『スナッチャー｣は、最近のア

ドベンチャーゲームの中では出

色の作品である、まずこれが前

Oあるときは、ジプシーI？

解きのほうに夢中になっていて、

けつこうあわててしまうのだ。

謎解きに夢中になれる、とい

うのも、ほめ言葉というかおせ

じではない。ひとつひとつ、真

相が明らかになっていく、とい

う演出がうまい。わかっている

N
内
圃
厩
醗
潅
が
吃
浬
靭
［
岡
迩

’’
』

麹
③たんなるインゴージジイだっ.／

は、’|胄報を仕入れたり、何者か

に狙われたり、ジャンカーに会

ったりしてくれる。ゲームも、

中盤までは、この男に会うたび

に－歩一歩先に進んでいく、と

いう感じがする。それだけ重要

人物なのに、最後に悲壮に死ん

だりせず、ふっといなくなって

しまうところが、ふつうっぽく

ていい。自分がかわいい、とい

うのは、生身の人間の証拠だ。

他に男ではランダム。賞金かせ

ぎの信用ならぬ奴、ということ

のにコマンドが出てこない、と

いうもどかしさもまったくない

とはいわないが、かなり少ない。

設定自体はワリと安っぽい。

その安っぽい設定でこれだけ楽

しめるのは、やはり登場人物の

おもしろさ、リアリティーがあ

るとはいわないが個性的で楽し

げなせいではないかと思う。

中でも出色は中国人ナポレオ

ンで、いったい何をやって暮ら

しているのかはしらないが、ネ

オ・コウベシティをうろついて

提／ゲームスタートからサス

ペンスの糸が切れない、まずは

これがゲームの最低条件だと思

うが、ここは問題なし。これに

は、一見中途半端な形で入って

いるように思えるスナッチャー

たちとのアクションによる銃撃

戦が効いていると思うがどうだ

ろう。これがあるせいで、次の

展開に行くときや、部屋に入る

ときにけつこう八ラハラさせら

れるのだ。序盤では、こんなの

へでもないが、後半になると謎
典
③しぶいシードさん

104
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一

■
さて、女性の登場人物ではど

うか？誰が－番好きか？な

んてアンケートとったら、誰が

クイーンになると思う？はっ

きりいって私は踊り子のイザベ

ラです。出演回数は少ないけど

なかなか素直そうでいい。その

他、力トリーヌ、ミカ、ジェミ

ーと登場する。このB人の美人

の中では、ジェミーがいいな。

ジェミーは、多分B人の中では

最年長だと思う。やはり年をと

ると、若い女の．には興味

なくなるのだろうか？な

どど個人的なカンガイにひ

たっている場合ではない。

そう、ジェミーの話にもっ

ていったのは他でもない、

ジェミーとシードの過去を

探りたい、というのが今月

の主題だったのだ。

巳人についてはあまりに

も語られていないところが

不審なのだ。

で登場するが、主人公の命をB

度も救って、最後には壮絶な死

をとげる。でも、残念ながらナ

ポレオンとは反対の理由でリア

リティーがないところがかわい

そう。

同じ死ぬにしても、ハリーは

自分から勇敢に、というわけで

はないところが涙をそそる。ゲ

ームをしていて、この人が死ぬ

ところに本当にウルウルしてし
＋＋

まつ/こo

ぺ

"〃 ギリアン・シードアンドロイド説ノどうだっノ
の出現は､2039●

｡

スナッチャーの出現は、2039

年。ネオ・コウベシティを中心

にしている。その50年前の1991

年に、モスクワのチェルノート

ン研究所で原因不明の大爆発が

起こり、バイオハザードが吹き

荒れ、ユーラシア大陸の80％に

ある多数の人々が死んでしまっ

ている。マニュアルにしっかり

書かれているバイオハザードは、

単にネオ・コウベがサイバーパ

ンクっぽくなっている、という

ことの説明にすぎないのか、と

いちおう疑ってみよう。

だが、これだけわざとらしく

書かれていることや、スナッチ

ャーたちの背後に、赤の広場や、

モスクワの地図、といったソビ

エト関係の絵や写真がふんだん

に出てくる、といったことを考

えても、このバイオ八ザードと

スナッチャーとは何らかの関係

がある、と考えたい。

それから、不自然な設定とし

ては、ジェミーとシードが巳人

ともS年前から記'億喪失だ、と

いうこと。これは端的に謎であ

る。私としては、このBつの事

柄に関連性がある、と考えたい。

他に謎としては、チェルノー

トン研究所では何を研究してい

たのか？たぶん、バイオテク

ノロジーでしょう。スナッチャ

ーが、人工の皮ふをかぶったロ

ボット状の人間、というのはそ

う考えるとツジツマが合わない。

もっと、バイオっぽいほうが合

っている。スナッチャー自体は

はっきりいってソビエトの(あく

までこれはフィクシヨンの上で

カトリーヌ･ギブソンミカ・スレイトン イザベル

庶民的な感じの美女、イザベル。

私としてはこの人がイチ押しであ

の美女、イザベル<》

私としてはこの人がイチ押

る。肉感的でもあることだ

条件反射する人もいるかもね。東

洋系の美女である。

ったギャル。シャヮーシー

ービスしてくれた。

しであ

し。

ろ
サ
そ
も
子
ン洋系 もサ

ギリアンの前 スナッチャーノジェ
一
一
一

一_元

I

1ノ
スナッチャーながら、なかなか色

「スナッチャー』に出てくる女の

．の中で一番サービスがいいのは

なんといってもカトリーヌだ。行

恋
す
Ｏ
ｌ

Ｑ
Ｂ
排
日

人がスナッチャ－だつ

る？なんてね。

っぽい

たらど

持つ

美し

て登場するジェミー。やはり

い,ノ

方不明になったと思ったら、なん

と、シードの家でシャワーを浴び

ている○シャワーシーンもばっち

り見せてくれるのは、正直うれし

L,oHだけのソフトをプレイする

のは悲しいものがあるが、ふつう

のゲームに、こういう形ではさみ

こまれるのはいいな－、と思う。

性格的にいいのがダンサーのイ

ザベル。頭に手を当てているボーと思うのが、実はスナッチャーの

ズにしびれるのは私だけだろうか。女だ。この後、見るもおぞましい
ジェミーは、元の奥さんという姿に変身するのだが……｡この女ホ
わけで、やはり別格だ。色気があホを押さえているポーズがイザベ
っていい。ミカ・スレイトンは受ル・アジヤーニのようでいい。ア
け付けということだが、いまいちジヤーニも一時期ホホを押さえて
ガードカ画すぎて、かわぃげがなばかりいたのでエイズではないか、
いな－、と思う。意外にいい女だとウワサされたことがあったつけc

一一一一一一一一

4

口

●
のことですからね．/)陰謀なの

だ。もちろん、何のためかはわ

からないが…･･･・

シードとジェミーは年令はだ

力一に配属されたのか？

ここからは完全に推理の領域

だが、このジェミーとシードは

アンドロイドだ－つ／という

ｅ
ウ
フ
ッ
ノ
．
こ

い
じ
ゃ
な
い
で
１１

三
う
い
噂
う
シ
ー
ン
は
嫌

ゆ
１
１
ノ
．

いたい30歳ぐらい。バイオ八ザ

ードから20年経ってから生まれ

た計算になる。しかし果たして

そうか？なぜシードはジャン

こと。やっぱ､スナッチャーを

さし向けた組織に対立する組織

がさし向けたという仮説、「巳」

で判明するとは思うのだが．．…。
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野球道

日本クリエイト

「aO52-824-2493

11月発売予定

道蕪
園|田’媒体

野 『7声ヨク/2＋対応機種

VRAM 12BK

シミュレーションといえばウォーゲームが主流だけど、野球のシミュレーシ

ョンも楽しいぞっ/監督になった気分で130試合の長丁場を制すのだっ／

「座三参ﾝ監督の仕事が朝からビッシリなのだっ〃

ｾー ブ機能 ディスク

7.700円(ﾀｹﾙのみ）価格
聖

野球ゲームとひとくちにいつ

》
ろいろあるが、アクシテ土.I、

←Uし1 ヨ

ンタイプのものにくらべて地味

深みというか､こしぶだけど み

鰊。がウリなのがシミュ=ン

タイプの野球ゲーム。いまのと

ころ、このタイプではNo]のデ

キなのがこの『野球道』だ。

シミュレーションて何をシミ

ュレートするのか？ずばり監

督だ。監督なんて、ベンチに座

って、選手の交代だけしてれば

いいってもんじゃない／とい

'2の仕事。お金がかかるコマンドは、監督の 精

神修養 ('0)、健康鐸里(20)、選手会(50)、監③メインのメニュー画面

うのが、このゲームをプレイし
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6チームの順位表。ペナントを

とるためには、上にいるチームを

たたくのが鉄則。多少無里してで

も、いい投手をぶつけること.が必

要だ。

投手防御率。かなり、細かい部

分まで記録力?受るので、勝敗が決

まってしまっても、へ口へ口のピ

ッチャーを投げ続けさせるのは考

えものだ。

いくら投手ががんばっても打たヤつ迄のｲLId,~'/ニンキL/d､句｡

なきや勝てない。打撃10傑に最低だから、これは監督という職
2人はいないと、勝ち進むのはむ 業を選んで、ペナントレースと
ずかしい。いなけりや、トレード

いうダンジョンを歩いていくR
でとるしかないね。

PGのようなもの、といえそうc
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をのぞいてみよう。
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i まずはともあれウルテイマしてみた 広大なストーリー

が熱くさせるら｢ん？機敏さがたりないの

で装備できない!?｣失った188ゴ

ールドのショックが大きい(機

敏さも大きくすればよかっ
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ンにチップをやると情報が間け
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町に入ると外壁のところにリ
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景慰と、意気揚々と
う町を出た。

le町を出てちよ

淵つと歩いたら、
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11月下旬発売予定
麹墓

塞調璽 アレスタ巳 |園田MSX-Audio
‘画2/2十

12BK

l未定

媒体

対応機種

IVRAM

セーブ機能

’

|:宇宙からの侵略軍バーガントが次々 世界を制服。地球を救うため消息不明に
＃なったレイ・ワイゼンに代わり、エリノア・ワイゼンがアレスタ巳に搭乗ノ 価格

噂 尋 声の出るビジュアルシーン〃ストーリーは前作の20年後
セガ・マスターシステムのゲ

ームとして発売された｢アレス

タ』は､MSX版に移植されたと

きに面とプロローグデモが追加

された。今回はさらに発展して

デモの会話では声が出る予定。

具体的にはディスクステーシ

ョンでゴルベリアスの予告デモ

の最後で声が出た方法らしい。

環境維持コンピュ-"DIA

51が暴走し、産み出された奇形

植物に侵略された地球を救うべ

く、レイ・ワイゼンがこれらの

破壊に出撃したのは、前回のお

話。ところが、DIA51は宇宙

にいる植物進化系人類バーガン

トを呼び寄せ、20年後になって

大挙してやってきた。レイ・ワ

○
敵
に
ふ
つ
う
の
戦
力
は
な

す
す
べ
も
な
か
っ
た

q｢

イゼンのアレスタ部隊も敗れ、

たのみはアレスタ巳の出撃だけ

となった。
①これは前作のプロローグの－瓠今度は

途中にビジュアルシーンもあるとのこと

急-惑 ディテールにこった背景 特殊武器もド八デだ
1面あたりの長さは前作とほ

ぼ同じ長さ、面の数もBステー

ジと変わらないものの、背景の

グラフィックは細かいところま

でしっかり書きこまれていて、

画面のキレイさでは、前作をか

なり上まわっている。

こうなったり』
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。
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見

せ
た
つ
く
り
に

Ｇ
目
か
よ

く
さ
せ
て

う印象をあたえている。さぞか’
Oこれ力諏より得た技術により開発された

し、ド八デになることだろう。というアレスタ2の全容

弾剛通常 ラウンドカッター犀一

刃
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ち
亜
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弾 キャラクタはよりリアルに
凹直R…ﾕ《LP毎一,

キレイな背景のわりにはキャ

ラクタが似たようなのばかりだ

ったり、どうも数ばかりでいま

いちだった。だが今回のキャラ

も背景と同じく1つ1つの色が

細かく、数や動きのパターンも

豊富になり、やっつけがいがあ

ロボットタイプも出現ノ

るというか見が

いのあるものに

なっている。ボ

スも地上だけだ

ったが、縦1画

面分ある飛行機

も出てくる。
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新婚旅行中のロッジでの殺人事件。その直後、行方不明になった夫の紺野洋

'=-O残った妻の芳子が、元刑事と夫の洋一を探すAVG。

赤川次郎原作のおしゃれっぽいミステリー熱/G d
ゴ

一
一
一

雑誌編集者の紺野洋一と女性

カメラマンの芳子は、新婚旅行

中の山で、突然吹雪にみまわれ

てしまう。そこで、予定を変更

して巳人は近くのロッジに一晩

泊まることにした。ロッジで知

り合った人と楽しい一夜を過ご

した翌日、ロッジの管理人の死

体を発見。楽しいはずの新婚旅

行に、殺人事件とは……。

こんな幕開けで始まるこのA

VGは、全体が全|3章で構成さ

れている。各章のタ

イトルは、オードブ

ル、魚料理、ワイン、

デーH』一卜－1－レー
ダ一1，弓一

……などフランス料

理のコースからとっ

た名前がつけられて

いる。原作は赤川次

郎ということで、こ

のへんの構成や展開

が、おしゃれっぽい

感じだ。

『F

【捜査の経過をﾁｴﾂｸﾉ】
<ﾁｪ”＞ﾒﾆZかまん轌えて下さ＃
vVVリン“V,．

醒認1蕊
Q次働A鞠鋤うき、2ケ
月前”ジ跡塚か未
切は？

葺島妄言要メニニー

忠告〃，"謡僅鯛:'§‘薑'鞭、
3蕊謹〕弓霞昏談1賓謝論〒ﾏヨ
4郵見壷4寺i霊詮l甕笥鰐討＆
5華謹5潅勇謬ニユ識睦言｡

有効に使うことﾒﾆｭー 悲登評脅ぃ
南
印

再
■
再
■

可匿麗
曇章ごとに制限時

間をi割で。時間

が短いほと難易

度か高くなる。

時間内に進めな

いと章の始めに

戻されてしまうc

,,興蕊重…縄瀞鈴，
登り*臨曽雛l濟聞蹄で可

メニューがらコマンド噌量要して窟い

③必要な情報を集めたと思ったら、経過を

チェックしてみよう。不足なら編ﾃだ

夫の洋一が行方不明に 綴書者渥共通鐺はあるか動機は？
ロッジで一夜を過ごした朝早

く、いっしょに泊まった人たち

はもう誰もいなかった。シンと

静まりかえって、きのうの夜の

ようすとまるで印象が違うのだ。

不思議に思った巳人が、ロッジ

の中を歩きまわってみると、管

理人がボイラー室で殺害されて

いた。どうも首をしめられて死

んだようすだ。現場に洋一を残

して、事件を知らせに芳子がロ

ッジを後にした。だが、ようや

く瀬川刑事とロッジに戻ると、

ロッジは火の海で、近よること

登場人物紹介

盲窓脾ガロッジにいた人々が・…人に篭"《，
月後､傷心の芳子次々 と殺されていく鰄笹謝鵲達､
のもとへ、突然元

刑事(最近退職し

たらしい)の瀬川

から電話があった。

再会した巳人は､、

あの夜ロッジにい

た女性が最近殺さ

れたことを知る。

洋一の行方を知る

手掛かりがあるか

喜職豊罐･夫の行方不明で悲しみにくれる芳子だが…

筐…｡、〃勢〃襄雷讓享靴墨’モしていつも彼

議諜
で、いくつもの殺

人事件が起こる。

同時に、被害者の

秘密がしだいに表

面化していく。被害者には意外のために、人の道からどんどん

な共通点があり、聿件の謎はし離れて落ちていく人々。そんな

だいに解かれていく。人が意外に近いところにいたり

捜査の過程で、人間のさまざするのだが……。事件解決の日

まな欲をまのあたりにする。欲はそう遠くない。

O事件の発端となったロッジ。タ畷はずし

ぷんロマンチックなのだが.…..

ｅ
夜
中
に
不
審
な
物
音
で
目
を
覚
ま

し
た
芳
子
夫
の
洋
一
は
：
・
・
・
？

』

ご

そして、

二

もできない。そして、洋一もど

こへいったかわからない状態だ

亡った°犯人の残した証

酒謹謹毒｜窮屠識諦
l事。ムの抜かれた芳子の力

)て頼メラと手帳だけ。
;力者。

新婚旅行中だとい

藤菫詣誘
なか

東京に戻った。
いく6

のか。

心
剣I

I

、 惹淳

L善』

啓一

.やや

、今

L－j

‘

紺野芳子／女性カ

メラマン。このゲ

ームの主人公だ。

紺野洋一／雑誌

編集者。事件後

行方不明になる。

"JI|/元刑事。

芳子にとって頼

りになる協力者。

鐵霞
詞

■
■
Ｕ
Ｉ
‐
■

＝

’

i
久保／ベテラン刑

事。事件関係者の

調査をしてくれるc

ロッジにいた人々／このなか

からつぎつぎに殺されていくら

どんな関係があるというのか。
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人気SF小説の世界をもとにしたSLGo大宇宙艦ｾｰブ機能ディスク

隊を指揮して敵の艦隊をやぶることができるか?1価格8,800円’＃

罰一一“＝"呈雀一

帝国軍対同盟軍の対立の中で 帝国軍同 鴎 軍

盟の知将ヤン・ウェンリーにな

りかわり、自国に勝利をもたら

すためにさまざまな指令を出す

ことになる。ゲーム初期のプレ

イヤーはSつの部隊からなる1

個艦隊と本拠となる惑星を保持

宇宙艦隊を率い、知略をつく

して戦う巳人の名将とそれを囲

む人々の姿を描いて大人気を得

ているSF小説の世界をもとに

した宇宙艦隊戦シミュレーショ

ンゲーム。人類が銀河帝国と自

色

徴
収

O自軍の惑星から軍資金を得られそ

徴収額は経済力上昇率で変化する

る。惑星からはその経済

じた税金を徴収し、それ

金として新しい部隊を生

る。また戦況によっては

③評価しあいながらも対決しつづける常勝

の天才ラインハルトと不敗の鰯打師ヤン

援軍を呼ぶことも可能だ。惑星 生
産

能だ。惑星

、戦闘力と

のとれた艦

だ。 ③資金をもとに部隊を生産

けでなく補給艦なども戦略

だ
だ
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シ
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ンかライン八ルトの部隊が全滅

するか、そのシナリオにある惑

星を全部占領すると終了する。

輪認ﾌﾘー ﾄ
．I

響面一脚淵鏑誠
_i§見てみよう。ﾏｯプのﾏー

シナリオは全部で5本。艦隊

番号を持つ敵の提督部隊すべて

またはプレイヤー自身であるヤ

塁

●

③敵艦隊B発見密集隊

型をとるため艦隊移動

シナリオの1つ、ヴァンフ

リートの戦いを帝国軍側で

見てみよう。マップのマー

クは水色が帝国側、緑色が

同盟側、オレンジ色は中立

を意味する。またA～Fは

艦隊を★は惑星を示す。ゲ

ーム開始時、Aの帝国軍ラ

インハルト艦隊は惑星カプ

チエランカの空域にある。

同盟軍はB、Cの2艦隊で

帝国軍に迫りつつ中立惑星

を占領すべくり、Eの艦隊

を惑星ヴァンフリートから

展開。すでに艦隊戦は必至

Ｆ
ｉ
騒
席
Ⅲ

巳

一
一

癩
一

一
‐

Ⅱ

－
４
●
↑

土l－f馬≦f
O密集隊型で戦力を集中、

敵部隊を各ｲE嘩破する

■■■l－1~‐‘‘＄

監隊を③敵は全滅し戦闘終了。

ｺける次の戦略を考え再編成を

e何回かの同盟軍の侵入をはばみ続

けた結果、ヤン・ウェンリー率いる

艦隊F、同盟軍第13艦隊を最後にす

べての敵艦隊旗艦部隊を打ち破り、

ついに帝国軍は決定的勝利を得た。

天才ラインハルトに不可能はない

’-1．I．.

③Cを全滅させた艦隊を

移動。Bに全力をむける

、

一
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…脅南へ出畢1当溌悪童窯舞i'漏剖聯駕~燕嶬；“認，

ふつうの高校生のさやかが、異星人から人類を救う
エ、ソチな

ためにネコに変身して大活躍する①AVG。
（

■

異星人の手から人類を救えるのはキミしかいない
17才のふつうの高校生のさや

か。いつものように学校へ向か

う通学路の途中で、突然、連れ

さられてしまう。そして、連れ

てこられたのが、イーグルとい

う秘密組織。司令官がいうには、

さやかには隠された超能力があ

り、その力を使わないと人類が

危機におちいるのだそうだ。ふ

だんから、そんなことを考えも

しないさやかは、突然のことだ

し、めんどくさそうな話なので

脱出しようとした。だが、結局

迷路にまよったあげく、イーグ

ルの力となることを承知する。

さて、その人類の危機とは、あ

る異星人によって人類が食料と

して、ある一定数が犠牲になっ

てしまうということらしい。し

かも、その異星人は人類とは友

好関係にある星の人たちで、影

でそんな企みをしているために、

おおっぴらに闘うわけにはいか

ないのだという。そこで、さや

かの超能力こと変身能力を利用

浅見さやか・17才

全

も
も
、
）

連れさられて 、

や して、異星人の中枢となってい

る桃桜アカデミーに潜入するこ

とになった。いったいなぜ異星

人は女子高を選んで、そこを隠

れ家としているのだろうか。し

かも女子寮つきの．…．.？

‘I

鱒 離職

壁
さられてしまい、イーグルの司令官から話を聞く

I

垂

I

桃桜アカデミーに潜入して異星人をつきとめてノ
さて、女子寮にやってきたさ

やかだが、まだ自分の隠された

変身能力が使えない。そこで、

イーグルの本部へ通って、勘を

鍛えて集中力をつけるトレーニ

ングをしたり、開発部でエスパ

ーカードによる計||練を受けたり

と忙しい。ロビーでもらえるマ

ッコイ・ブレンドという特製ジ

ュースを飲んでがんばるさやか

だ。その一方で、先に潜入して

いるイーグルの仲間から情報を

得て、寮の中をぐるぐると捜索

①
寮
の
中
を
ぐ
る
ぐ
る

捜
索
す
る
。
密
室
で
は

何
か
が
起
こ
っ
て
い
た 璽

一
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一
一

国
一
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一
Ｎ
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ｅ
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カ
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ド
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い
ち
ば
ん
上
の
力
ｌ
ド

を
当
て
る
訓
練
を
す
る

潜入した
さやかを
助ける仲間

ロルイ
ちょっとエッ

チなタイプも

これでも高校

生なんてす。

回ミリー
成綱憂秀の知

的なお姉さま

タイ式この

人も高校生。

P

する。寮は日階だてになってい

て、各階ごとに5部屋ずつ部屋

がある。屋上もあって、そこに

も行ってみる。すると、まあ、

その右のような光景を目にする

のだが、さやかものちのち人類

を救うために一仕事することに

なるというわけだ。

■

G屋上に出てみると、まあ、なんという／

入れないところはかわいいネコになってニヤン？ってニヤン′

顕
れているという話はよくあるが

それが学園にもあるらしいのだ。

そこからは怪しい物音が間こえ

てくるという。この部屋をつき

とめれば、すべてが明らかにな

るかも知れない｡また､寮の中堕
でも不思議な死に方をする女の串烹

理更鰈霊緊U霊
て、異星人のシッポをつかみ、うある

の

閾うのだ／

判P

Ｇ
こ
う
い
う
経
験
を
つ
ま

な
い
と
先
へ
進
め
な
い
。

ヨ||練をへて、変身能力を自分

のものにして、いよいよ桃桜ア

カデミーの中枢へ向かう。学園

の中はかわいい女の子でいつぱ

い。だが、なかなか彼女と話を

してくれる人がすぐない。でも、

気をとりなおして寮に戻ると、

中にいる女の子から、いろいろ
l、

な'胄報を得ることができる。ち

ょっと過激すぎる手段を

使ってね。そうしている

うちに仲間のルイから、

開かずの間の話を聞く。

どこの建物にもそんな部

屋があって、みんなが恐

ロ.」日訳
恥
己
■
川
．
Ｄ
へI

１
一

るさやか。アニメーション魍里がぜいたくでうれしい／
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媒体

対応機種

VRAM

セーブ機能

価格

園田

『7声､ｸ/2十

128K

ディスク／印C

7，800円
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媒体｜園田MSX-AudiO
壷 運動会やら文化祭でいろいろ楽しい季節

ですが､DSの7号もなにかと興味津乃
の内容なのだ。今回のMファンは『香港』

というパズルゲームをファンダムから出

展。プログラムはTA|くんなのだ。

77声司2/2＋対応機種

VRAM

ｾー ブ機能

価格

128K

ディスク

1,940円
E□MDILE

今号ばMSX･FANの善港がパズルユニアに美味ノ
7号はゲームアーツからのサ

ムシリーズがないのが、ちょっ

と寂しいところ。でも、Mファ

ンから強力なパズルゲームを出

展しておいたので、楽しんでほ

しい。この｢香港｣というゲーム

は、88年のB月号のファンダム

に掲載されたTA|くんの作品。

編集部では人気がとても高くて、

となりのテクノポリスの編集部

では他機種に移植して掲載する

など、こんなにみんながはまっ

たのもめずらしいゲームだ。ル
はい

－ルはかんたんで、麻雀の牌を

東→南→西→北→白→発→中の

順に取っていくだけ。ただし規

則があってある牌の下をささえ

る牌をとってしまうとゲームオ

ーバー。こんなにかんたんなル

ールだから楽しいし、たいがい

自分の不注意でケームオーバー

になるから､｢あそこを取ったら

ダメだってわかっていたのにな

～。くそっ、もう1回挑戦/｣と

いうぐあいについついはまって

しまうのだ。みんなも、どうぞ

はまってね。

さて、DS7号の右に紹介し

た以外に入るものは、ジャスト

の新作、r私鉄沿線殺人事件｣の

デモ、レトロソフトはコンパイ

ルから何かと、のびのびになっ

ていた連載シューティングの『ブ

ラスターバーン』。そして、今回

からはマイコンBASICマガ

ジンが参加。掲載プログラムの

どれかを、ということらしい。

この記事を書いているときはま

だここまでしかわからないのだ、

ゆるせ。というわけで、また来

月のこのページで。

闇
’

査亙蕊
G楽しいタイトル画面

画面の宇宙のどこかにポ

ックさんがつかまってい

る。カンをはたらかせて

見つけるゲーム。座標を

頭に描いて捜すのがコツ。

品
．
ン
パ
イ
ル

③とらわれのボックさんは？O団芯があった。近い。と’二だ

B GV

海を見下ろす高層ビル街

の夜景。東京の浜松町か

神戸のポートピアの夜景

もこんな感じだ。とても

静かなBGV。－二

いつものように夜の闇の

静かだ

O夕焼けがほのかに残る空を背③時がたつにつれて、

景にした高層ビルと高速画各中につつまれていく。

Gそして、また

朝がやってくる
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始まり、始まり････”、ﾉ、の同LLL'αﾉ4し・③さて、

前作｢テグザー』の続

編にあたる。ビンビ

ンのアクションはひ

さびさにはまること

うけあいだ。ロボッ

トの変形も魅力◎こ

れはそのデモ。

吃

虻ONS

Ｆ
Ｄ
Ｅ
ｇ
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Ｑ
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ン マスター魔導物語▼
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ク
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ス
号

サイコロを振って4人で

競うすごろ<RPQそれ

なりに敵と闘って、手に

入れたお金で武器を買っ

たり、キャンプをはった

りする。これもクリスマ

ス号の先取りプレイ。

「M&M』に代表さ

れる迷路タイプのRPa

主人公はかわいい女の子

だから、ふんいきがほの

ぼの。これはクリスマス

号の先取りプレイ。

も

Gどうです。かわいいでしよ。

迷路なんてや－よね.／

霊
霧 雪

鶏
③女の子だってモンスターと闘

わなくっちゃ、お金がほしいの｡そうはいってら楓戦いから途｡ﾜーだってで菖為けど､体|堕総罵驚をす．路の中をうろうろするわけ力消耗するのよれえ
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－第⑦同

|=MSXに出会って、いまはこんなライフスタイル／
i---b7飯島健男，

今回は、ユーザーの日常的なM

SXの活用形態についてアンケー

トを行った。

まず、パソコンに興味をもった

きっかけだが、①のグラフを見て

ほしい。ゲームとプログラムをし

たいというのが､ほとんど。この

へんは本誌の読者らしいところか

もしれないが、ゲームをしたいだ

けなら、ゲーム專用機で充分。だ

が、プログラムとなると、ちゃん

とキーボードのついたパソコンで

なくてはならない。そこで、おの

ずから、その両方をかねそなえて

いるものが選ばれるわけだ。そん

ななかで、プログラムをやりたい

という以前に、コンピュータがど

んなものか知っておきたかったと

いう意見が32.5％と、かなり多い

ことも見逃せない。MSXをパソ

コンの入門機として選んだ人がけ

つこういるというわけだ。

さて、eだが、買ったのに完全

に使いこなしていないという人が

50％以上いる。何にでも使えるM

SXをまだ、ゲームで遊ぶだけし

か使っていない、ということか。

それともほんとうに無用の長物に

なってしまっているのだろうか。

確かにパソコンのイメージは何だ

かむずかしそうだし、BASIC

のコマンドをすべて理解していな

ければならないような印象がある。

この結果をくわしく年代をおって

見ていくと、社会人がいちばん使

い方がわかっていなくて、若いほ

うがわかっているようだ。とくに、

高校巳～B年生がいちばん使いこ

なしていて、若いほうにむかって

lll胃に思っていたより使えるという

結果になっている。高校B年生の

14.8％に対して、小学B年生は

48.5％とS倍近い。

1つ飛ばして、④のグラフはM

SXの使用時間。1日1回コンス

タントに使用する人が60％以上と、

比較的MSXと密接におつきあい

しているようす。大学・専門学校

生がいちばん使用頻度が低かった

のはいそがしいせいかな。

さて、eのグラフだが、これは

前向きな意見が多く、MSXを買

ってよかったというわけだ。1位

の｢興味が広がった｣や巳位の｢友

だちとのつきあいが増えた｣など

は、そのよい例。パソコンという

と、ひとりで部屋にこもって黙々

とやっている感じがあるが、それ

を吹き飛ばすような結果だった。

B～5位はケームのしすぎだろう。

ゲームは高いからなかなか買えな

いし、買えても今度は遊びだすと

おもしろくてやめられない。でも、

そのへんがゲーム仲間の輪を広げ

ていく要因なのかもしれない。

今回の結果をまとめてみると、

MSXを完全に使いこなしていな

いけれど、みんなそれなりに使っ

ているようだ。反対に完全に使い

こなしていないからこそ、友だち

と情報交換したり、助けあったり

して仲よくなっていくのかもしれ

ないね。これからもMSXをとお

して、いろいな体験をしていきた

いものだね。

へ

MSXのない生活から実際に手に

入れてみて、ふだんの生活もずい

ぶん変化があったと思う。新しい

ものに触れるということは、何ら

かのプラスを生み出す。MSXは

みんなにどんな体験をもらたして

くれただろう。今回はそのへんに

注目してみた。自分と比べて、み

んなはどんな生活を送っているか

な。では、g月号の結果を報告。

＄

⑪鼠′蒻幾朧撫騨騨蒔きっかけは側です
っかけは何です

守
乃余
〃
Ｏ

上
』
い

こ
さ
な
だ
ん
く
ど
て
、
諺
え

酎
露
と
ま

↑
の
つ

と
２

聾
え
○

斗
》
ふ
ふ
〃

や
唾
を
ま
Ｘ
り
Ｓ
わ
Ｍ
変
⑬

守
乃余
〃
Ｏ

上
』
い

こ
さ
な
だ
ん
く
ど
て
、
諺
え

酎
露
と
ま

↑
の
つ

と
２

聾
え
○

斗
》
ふ
ふ
〃

や
唾
を
ま
Ｘ
り
Ｓ
わ
Ｍ
変
⑬

弧
一
一
．

ｊ
画
一
一
一
一
ロ
一
。
’
字

％
０
０
０
０
０
０
０
０
０
ｎ

ｌ
９
８
７
６
５
４
３
２
－

％）％）

０
０
５
４
０
０
０
０
０

５
４
３
２
‐

H[’

溜埋型溜埋型
1 さて、前回の10月号で、

新しいMSXに対する

ユーザーの希望を発表

したのは記憶に新しい

ところ。そして、つい

に今月号のFFB(97

～100ページ)にある
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のお是園～100ページ)にある
とおり、パナソニック、ソニー、サンヨー

の3社からそれぞれ新しいMSX2+が発

表になった。新しい仕様のMSXではない

けれど、このマシンについての第一印象な

るものを正直にぶつけてみたいと思う。とﾞ

んなハードかは記事を読んでわかっている

と思うけど、みんなの希望しているものだ

っただろうか。満足している人も不満のあ

る人もさまざまだろう。そのみんなの意見

をまとめて、気の早い話だけど、つぎの新

しいMSXにむけて考えてみたいと思う。

このアンケートは116ページで行っている

ので、よろしく。結果は1月号で。

-,

X)を買った後、使
じましたか。1つだ
いo

パソコン(MS

②ってみてどう感
け答えてくだき

④¥馬をどのくらい綾っていま
不距

0.6司
めったこ'更わぷ－

…ざ,1

に雷｡"||I

その他
だいたい

思ってい思っていたほど2．5

司たとおり使えない.､
||2･Ol

l
思っていた以

'4.1上に使える
24．4

いまだに使い方力
全然わからない

2，3
｢毎日寵間以上
I‘~,､．

毎日2時間以上毎日30分以上

27.933.6

思っていた以
上に使える

24．4

買ったが完全に使いこなせていない

53‘5

週に已度ぐ．らい

25,[’

毎日30分以上

33．6

毎日2時間以上

27．9
'4．1
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読者
掲載ソフト30本の
プレゼントつきノ
載 フ
ﾄつン★

★★

「MSX･FAN』では読者のみなさつまで番号で答えてください。

んに、より充実した誌面を提供するた回今月号の記事(表已)のうち、おも

め、以下のアンケートを実施していましろく読めた(または役にたった)記事

す。回答は必ず右のとじこみハガキをを日つまで番号で答えてください。

ご利用ください。、今月号の記事(表E)のうち読んで

回答していただいた方のなかから抽つまらなかったものをBつまで番号で

選で30名様(各ソフトB名様)に今月号答えてください。

で紹介したソフト(プレゼントリストmあなたの持っているMSX、MS

参照)を差し上げています｡しめ切りはXe、MSXE+以外のパソコン、ケ

10月3旧必着。当選者の発表は12月巳－ム機はどれですか。番号に丸をつけ

日発売の本誌1月号の欄外でおこないてください。

ます。①ファミコンeセガマークⅢ系⑧

■アンケートメガドライブ④PCエンジン⑤P

回あなたの持っているMSXは次のC88系⑥PC98系(PC-286も含む）

どれですか。いずれかの番号を丸で囲⑦FM7/77系eX1系⑨ケーム

んでください。E台以上持っている場ボーイ⑩その他(具体的に記入）

合や増設RAMをつけている場合は数⑪どれも持っていない
字の大きいほうを答えてください。画あなたがふだんよく読む雑誌を表

①MSX(RAMBK)SのうちからSつまで番号で答えてく

eMsx(RAM16K)ださい。

⑧MSX(RAM32K)回持っているものにすべて丸をつけ

④MSX(RAM64K)てください。

⑤MSXE(VRAM64K)Ol0倍⑧新10倍⑧PAC@FM

eMSXE(VRAM128K)パック⑤どれも持っていない

⑦MSXE+⑧持っていない 回今月のFFB(97～100ページ)で紹

回今後、MSXE+を買う予定はあ介しているMSXE+の新機種にっい

りますか(回で⑦以外の人のみ答えてての質問です。パナソニック、ソニー、

ください)。サンヨーから発売になるそれぞれの新

①もうすぐ買う予定機種をどう思いますか。機能や付属ソ

eいずれ買いたいと思うフトのことを考えにいれて、やっぱり

⑧買うつもりはないこう思うというものにそれぞれ○をつ

回次の周辺機器で持っているのはどけてください。

れですか。持っているものに全部丸を①パナソニック(高いふつう安い）
つけてください。 eソニー(高いふつう安い）

①ジョイスティック(ジヨイカード）⑧サンョー(高いふつう安い）

eディスクドライブ(外づけ）囮では、新機種を買いたいと患いま

⑧ディスクドライブ(内蔵型）すか。

④プリンタ⑤データレコーダ(オー①買う

ディオ用を代用している場合も含む)eいずれ買うと思う

⑥アナログRGBディスプレイ⑧買うつもりはない

⑦モデムeマウス⑧持っていない⑯もし、あなたが買うとしたら、B

⑩ハンデイブリンタ⑪その他（具体つのうちどれを買うと思いますか。

的に記入してください）①パナソニック(FS-A1WSX)

回近々、何か周辺機器を買う予定がeソニー(HB-F1XV)

ありますか。ハイ、イイエで答えてく⑧サンヨー(WAVY70FDE)

ださい。あるとすればそれは何ですか。回新機種について、何か意見があっ

回の番号でお答えください。たら表のメッセージ欄に記入してくだ

BMSXでやりたいことを次のなかさい。付属ソフトのことや、ハードの

から選んで、興味のある順に4つまでスペックや色や形について、何でもか

番号で記入してください。まいません。

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コンピュータミユージツ

ク⑧ビジネス⑨学習⑩その他

回表1のソフトのなかで次に買おう

と思っているゲームを1つだけ番号で

答えてください。

国表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。

回表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S

※四一唖)質問は今月発売になるMSX2＋の新機種について考えるためのアンケートです。詳しいことは
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ケーム名

アークスII

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2

アンジェラス

アンデッドライン

イース

イース11

イースⅢ

ウィザードリィ

ウルティマⅡ

A列車で行こう

F一｜スビlノット

F一｜スヒ.リット3Dスペシャル

王家の谷・エルギーザの封印

ガウデイ

カオスエンジェルズ

神の聖都

ガリウスの迷宮

ガルフストリーム

力『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

銀河英雄伝説

グラデイウス2

グラムキャッツ

クlノムソン

クリムゾンII

激突ペナントレース2

コーファーの野望～エピソードII～

サーク

サイオフレード

ザナドウ

沙羅曼蛇

三国志

THEプロ野球激突ペナントレース

時空の花嫁

死体置場で夕食を

シャロム

ｼュヴァルツシルト

シルヴイアーナ

水)許伝

スナッチヤー

スーパー大戦略

ゼビウスーファードラウト伝説～

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IⅡ

ドラゴンクエスト11

ドラゴンスピリット

信長の野望く全国版＞

信長の野望・戦国群雄伝

ハイドライド3

ハイディフォス

パロディゥス

びんきぃ・ぼんきぃ

ファイナルﾌァンタジー

ファイァーホーク(テグザー2）

フライ

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・オブ・モンスターズ

ミッドガルツ

夢幻戦士ヴアリス11

野球道

やじうまペナントレース
｜
フ スト・ハルマゲドン

レイドック2～LASTATTACK～

ロードス島戦記

プレゼントリスト

ほ
答
ぞ

しいソフトの番号をアンケート解

ハガ

れの

で)。

キに記入してください(それ

ソフトの詳細は各掲載ページ
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〈表2>今月号の記事
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２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７

ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
２
２
２
２
２
２
２
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〈表3>雑誌

’
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８

…プレゼントケーム名

クリムソンII……･･･…………･･…･'0

水詩伝(サウンドなし・ディスク版）..…･'8

A列車で行こう．．…･……“……･…26

野球道…･･･…””･…“．．“…･･…“'06

ウルティマ11.……………･･…･･･108

アレスタ2･･･････…････……････…’’0

死体置場で夕食を…･･･“･…･…“|｜｜

銀河英雄伝説・……･”･““…”““''2

グラムキャッツ………･････…････''3

ディスクステーション7号…･･･’’4

表紙

<FANSCOOP>年末RPG特集

<FANATTACK>ｸﾘﾑソﾝII

<FANATTACK>水j許伝

<FANATTACK>A列車で行こう

ケーム十字軍

BASICピクニック

<ファンダム＞ゲームブロク・ラム

<ファンダム>はじめてのファンダム

<ファンタ『ム>AVフォーラム

LlNKSlNFORMATlONPAGE

FANSTRATEGY

FM音楽館

FFB

記憶のラビリンヌ

<FANNEWS>野球道

<FANNEWS>ウルティマⅡ

<FANNEWS>アレスタ2

<FANNEWS>死体置場で夕食を

<FANNEWS>銀河英雄伝説

<FANNEWS＞グラムキャッツ

DSfan

スーパーデータ学

ONSALE

COMlNGSOON

FANCLlP

特別付録・イースIllフアンブツク

MSXマガジン

コンプティーク

テクノポリス

ゲーメスト

ポプコム

マイコンBASlCマガジン

ログイン

その他のパソコン雑誌

ゲームボーイ

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

鯵ファミコン

その他のファミコン雑誌

PCEngineFAN

月刊PCエンジン

鰯PCエンジン
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鯉
新作の数が多い夏が過ぎ、ショップ

にも秋の風が……。新作の数が少な

いということは、ここで紹介するス

ペースが大きくとれるということだ。

対応機種の記号の意味
無印はMSX2,2＋0

'2＋のソフトてす。

か切り換わります．

DはMSX2か2+、＠はMSXかMSX2かて機能

豆はMSX-MUSIC対応です。

期間中に発売されたソフト
巳月

18日
30日 激突ペナントレース2(R)/*コナミ/6,300円

大人気を呼んだ激ペナのバージョ驚鐙好一－､、’写一ゞ擁蟄

ンアップ(？)。MSX巳で斜めス 驫楓・

鐙急驫
クロールも駆使して、前作よりス

ピーディかつエキサイティングに

野球が楽しめる。

’云(R)/光栄/11,800円田

ｻｳﾝドｳｴｱ付き)/光栄/14,200円田

信長の野望･戦国群雄伝(R)/光井

信長の野望･戦国群雄伝(R:サウンドｳｪｱｲ

大々々々々人気のシミュレーショ

ン戦国群雄伝のROM版がついに

発売。ディスク版同様、サウンド

ウェア付きも同時発売。ディスク

版より値段が高いのがたまにきず。

A列車で行こう(R)/ポニーキャニ：

そのむかし、他機種ではおなじみ

だった、鉄道のいわば経営シミュ

レーション。一見むずかしそうだ

けど、1度はまると抜けられない

泥沼的楽しさ。

やじ馬ペナントレース(D)/ビクター

入団テストから練習、オーダーの〉

|鰯
悪
職

9膳！Fーｰ■ローージ回I-■_

ポニーキャニオン／7.800円21日 テｨｽｸｽﾃー ｼｮﾝ秋号(D)/ｺﾝパｲﾙ/3,880円田

おなじみディスクステーションのスペシャル、秋号は小

学生が主人公のRPGと忍者が主役の過激シューティン

グの巳本立て。ほかにも『テグザー』などが楽しい。

テトリス(R)/ビーピーエス/'6,800円

醐弓撹熱轍謬|鑑「1爵

BIS|4凸一八

悪
、カモ弘
霊巳⑪

癖

蕊

やじ馬ペナントレース(D)/ビクター音楽産業/7,800円

入団テストから練習、オーダーの決定にいたるまで、

球のいろんな要素を入れたシミュレーションゲーム。

水）許伝(D)/光栄/9,800円田

水>許伝(D:サウンドｳｪｱ付き)/光栄/12,200円固

震諄爵職麗感鱒ﾚー ｼｮﾝゲー ﾑ｡RPGっぽい灘騨

版が発売されていたけど､ついに謡1雁一一

鱒瞭謹為垣ブを鼠艤鈎持っていないキミも遊べる／

13日割|欝烹弱騏證鰡鰔禦』
霞嗣Ⅷ艫を原作にしたミステリーもののア

ドベンチャーゲームがついに登場。

”噴脈行中のカップル弧…耀鏡窯蹴：｜発見したことから事件が……。

野

231己

難
■■レーションゲーム。RPGっぽい

システムで、自分を磨きつつ力を

つけ悪役を倒すのが目的。

,|

昊雲､韓殼(卜W）

1 ，q売蕊澪爲励フトなんでもべ 姿を見せ
スト10

はやく｜
ベ

て
＝

読者参加ベスト10の｢はやく姿なかった、またその逆に、実際に

を見せてベスト10｣では､年末話題はおもしろかったソフトを日本

のソフトが軒をつらねて登場。や（10月7日現在発売中のもの)と、

っばり、みんなの関心が集中してどこがおもしろいのか、つまらな

いる。編集部でも、応募ハガキをいのか、紹介した記事への不満な

参考にしつつ新作を追いかけるつどもいっしょに＝いてハガキで送

もり。また、プレゼントの当選者ってほしい。あて先は、〒105東京

は12月号のこのページの欄外を見都港区新橋4-10-7TIMMS

てね｡X･FAN編集部ベストIO係ま

ところでつぎのベスト10．そので。しめ切りは、’0月20日(必着)。

名も､なんと｢Mファンにだまされ日名にMファンテレカ、1名に1

たべスト'0｣。いままで(1989年'0位のソフトにちなんだ賞品をプレ

月号まで)に、本誌で紹介､攻略さゼント。

れた記事ではおもしろそうに言か正直な意見や楽しい意見、どん

れていたのに、実際はおもしろくな意見でも八ガキ待ってます.／

AVG大賞当選者：スナッチャードラマ編CD(キング）を<岡山県>近藤信IWIJJ:
煤テレカを<千葉県>片岡思則く香川県>植松耕一<北海道>村井淳一郎<福島

県＞小野寺哲生<島根県＞安食優（敬榊各）にプレゼント。

|順位ソフト名

1ｲー ｽⅢ(日本ﾌｱﾙｺﾑ）
2ﾛードｽ島戦記(ﾊﾐﾝグバードｿﾌﾄ）

3ブﾗｲ(ﾘバー ﾋﾙｿﾌﾄ）
4下ﾗゴﾝｽピﾘｯﾄ(ﾅﾑｺ）
5ﾙーﾝﾜーｽ(T&Eｿﾌﾄ）

61ｻーｸ(ﾏｲｸﾛｷｬビﾝ）
7ｴﾒﾗﾙドドﾗゴﾝ(パｼﾖｳﾊｳｽ）
8ｼﾕｳｱﾙﾂｼﾙﾄ(工画堂ｽﾀジｵ），

91ﾌｧｲﾅﾙﾌｧﾝﾀジー(ﾏｲｸﾛｷｬピﾝ）’
101ｱーｸｽⅡ(ｳﾙﾌﾁーﾑ）

サーク(マイクロキャビン）

エメラルドドラゴン(バショウハウス）

⑥イースIⅡ、ロードス、プライと順当

なソフトかならんでいる。ドラスビは

音原が気になる。エメラルドドラコ'ン

の健闘から88版の人気がうかがえる

⑧激ベナ2が強い.／DS､群雄伝、水

盾ｷ伝なと強豪をおさえての堂々1位・

テトリスの5位健闘はROM版発売の

ためか？（9月'5日調べ）

J&PIIII川I;ij、LAOX政I1髄小ll1店
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ソフ卜名

激突ペナントレース2

ディスクステーション秋号

水>許伝

信長の里窪･戦国群雄伝

テトリス

A列車で行こう

やじうまペナントレーヌ

ク|ノムゾンI

ｱﾝデッドライン

スーパー大戦略



媒体園田
対応機種Z宿刃2/2＋

VRAM128K，

価格B,BO0円；

ジャンルロールプレイング

皿ア■■■■■

寺一一一寺Iワーーー■－

■ウルフチーム■冠03-5273-4795■11月10日発売予定

そして今回何といってもおも

しろいのは、プレイヤーのとっ

た行動により､｢通り名｣(いわゆ

る通称､あだ名)がつけられるネ

ーム・フィードバック・システ

ムだ。たとえば、敵から逃げて

ばかりいると、町の人々に｢弱

虫｣などと呼ばれたり、ドラゴン

を倒せば｢ドラゴンスレイヤー」

などと讃えられる。この通り名

によって、人々の反応や仲間の

士気に変化が起きるのだ。へた

なことはできない。

あのｱー ｸｽの続編が姿を現した
■■■■

攻撃自体も、敵のどこをねらっ

て攻撃するかなど指定できるビ

ュー・ポイント・アタックとい

う新方式を採用。よりリアルで

迫力ある戦闘シーンを演出して

くれることうけあい。画面も複

数のウインドウを使った表示で

見やすく、よりくわしく多くの

'|胄報を表示してくれる。また、

前作同様、今度もレベルという

概念はなく、キャラクタは内面

のみ成長をとげる。

『アークスII』は､前作『アーク

ス｣の'0年後の物語で､今度は前

作の主役ら人の仲間のうちのひ

とり、ピクトが主人公。

ゲーム中に仲間をさがしなが

ら進むパーティ形式のRPGで、

途中に出会う5人のうち､E人

までパーティに入れられる。

戦闘は、前作と同様でSD画

面でくりひろげられる。ただし、

今度は1度に、複数の敵を攻撃

することも可能になった。また、

I
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世
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上海皿
■システムソフト■盆092-714-6236■10月中旬発売予註

人気のﾏー ジﾔ§"ズﾙがふたたび’
マージャン牌を使った人気パ

ズルケーム｢上海｣の第巳弾。

ゲームのルールは変化なく、

マージャン牌での1人遊び。た

だし、取れる牌は①上にほかの

牌が乗っていないものe同じ段

の左右どちらか、または両側に

牌が隣接していないもの、に限

る。今回の新しいウリは、牌の

積み方のパﾘｴｰｼｮﾝが、タ

イガー、スコーピオン、モンキ

ー、スネーク、パンサー、ドラ

ゴンのS種類と豊富になったこ

と。また、つぎつぎ挑戦するキ

ャンペーンモードも用意されて

いる。これによって何十倍にも

楽しさがふくらむというわけ。

また、どうしても、つぎに取

③ここで積み方6種類とキャンペーンモー

ドからどれ力選択○どれもむずかしい

O今回から、解けない面というのはなくな

った。でも、取り方は慎重に考えないと.／

|

妖魔降臨(ようまこうりん）
--,,.,…,

■日本デクスタ■aO3-839-4711ml2月発売予定

超デｶｷﾔﾗｱｸｼｮﾝ脚』〃｜；
①
ス
テ
ー
ジ
３
の
ボ
ス
キ
ャ
ラ
。
対
す
る
は
武
将
吉
宗
。
ジ
ャ
ン
プ
し

て
攻
撃
を
し
か
け
る
。
こ
ん
な
デ
カ
キ
ャ
ラ
が
暴
れ
ま
く
る
の
だ

画面いっぱい大きなキャラが

飛びまわる、ひさしぶりにおも

いつきりのアクションゲームが

登場した｡

ゲームの背景となるのは江戸

時代。リアルなタッチのグラフ

ィックのなか、西洋から来た妖

怪たちをぶちのめし、妖怪たち

にさらわれた｢静｣という娘を助

けだすのだ。

妖怪に対する主人公は、松尾

芭蕉、徳川吉宗、安倍晴明のB

人。プレイヤーは、まず、この

曰人のうち1人を選び、そのキ

ャラがやられたらつぎのキャラ

を……というぐあい戦い、B人

⑧忍者の芭蕉、武将の吉宗、退魔師の晴明

この3人から｜人を選んでゲーム開始

ともやられたらゲームオーバー

だ。主人公の武器は剣。こいつ

をぶんぶん振りまわして暴れま

くろう。墓地、樹海、竹林、海

岸、寺、はては魔の天界まで、

バリエーション豊かなBステー

ジを戦い抜いて、妖怪たちから

愛する静を救うのだ／
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対応機種

VRAM

価格

ジャンル

廊宮､2/2＋

12BK

B,800円

バズルゲーム

圏固
鐸龍鍵

瀞
》
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圓
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ワ
ロ
‐
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圓
鯛 東
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鯛
亡口同pロエBH

鞭
PRNT淵ER
DpREDN

聯
》 ミ籟謎鑪醗

擁
識
悪
蕊
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綴

媒体

対応機種

VRAM

価格

ジャンル

園田
『7戸刃，/2十

128K

7‘BOO円

アクション

簿ゞ_＝，

畠毒穰息i
鰭・

蟻
松尾芭蕉

士騨.'’,｡:毒′･尋…"了鴇奨鐵
，f】，

驫議議青蕊

お話だけでも

いいですか？

嬬貫鵜嬬蕊隷認驚.：， 鋸宇詠砿

<プライの単行本ついに発売か／e>ほかにも、どうやってゲームができるの
バイスをふくめたコラムなども掲載予定。ゲームとはちがう、もうひとつの
版サイズで11月上旬ごろ発売の予定。ちなみに価格はまだ未定(1,500円ぐら

か、どうすればゲームを作れるのか、飯島氏によるアド
『プライ』をこの1冊で楽しめる内容となっている。A5
いかな)。お楽しみに／



■クリスタルソフト､■窓06-327-0226■発売日未定

加泥んにCGが楽しめるエディタ
②
ソ
フ
ト
の
機
能
を
使
い
こ
な
す
と
こ
ん
な
に
キ
レ
イ
な
キ
ャ

ラ
ク
タ
だ
っ
て
か
け
る
の
だ
。
ス
ブ
ラ
イ
ト
の
重
ね
合
わ
せ
も

画
面
で
見
な
が
ら
作
れ
る
し
、
デ
カ
キ
ャ
ラ
だ
っ
て
か
ん
た
ん

に
作
れ
る

BASICでゲームを作って

いるキミや、CGに興味のある

キミにおすすめのマウス対応グ

ラフィックエディタだ。スクリ

ーンら、7，Bに対応したエデ

ィタで、フルスクリーン、パタ

ーン、スプライトのB種類のエ

ディタを内蔵している。

すべての基本は、フルスクリ

ーンエディタで、画面いっぱい

自田に絵がかけるお絵かきツー

ルだ。部分を拡大してのエディ

ットや、コピー、反転処理、拡

大縮小など機能も充実している。

また、アニメーション機能もつ

いて、ゲ÷ムキャラクタ作成に

役立つパターンエディタや、4

③右下の図からコマンドを選ぶ。マウスを

動かすと線がかける

枚までの重ね合わせや、4キャ

ラ分のデカキャラの作成機能な

どもついたスプライトエディタ

も便利だ。

作成したキャラクタやグラフ

ィックは、とうぜんディスクに

保存可能で、BASIC上でかん

たんに呼び出すこともできると

いうスグレものだ。

l

d

I

園
『7豆]2/2+

128K

7，800円一

マージャン

ー

媒体

対応機種

VRAM

価格

ジャンル

雀ボーグすずめ
■ポニーテールソフト■狂0722-85-2060BI1月下旬発売予定

ﾏー ジｬ乞ばり女の子好きのｷﾐﾍ
の
セ
ー
ラ
ー
服
の
女
の
子

が
相
手
。
こ
ん
な
か
っ
こ

う
で
麻
雀
す
る
の
？

L句ｅ
相
手
に
勝
つ
と
も
ち
ろ

ん
脱
い
で
く
れ
る
し
、
負

け
て
も
…
… ４

《
111腿－アップさせつつ、対戦相手を

つぎつぎ負かしていくのだ。勝

てば対戦相手が、負けても雀ち

ゃんが脱ぐというおいしいモー
I⑬

卜o

巳、フリー対戦麻雀

ストーリー麻雀で勝った敵から

1人を選び対戦できるモード。

B、ポッキー麻雀

人気エッチゲーム『ポッキー｣の

登場人物、早苗、さゆり先生、

みゆきのS人とクイズをまじえ

た麻雀もどきが楽しめるモード。

ルールもかんたんで、マージャ

ンを知らない人も遊べる。

以上のBモードで楽しさも数倍。

またまた、女の子の脱ぐ麻雀

ゲームの登場。もはやゲーム業

界では、女の子と麻雀は切って

も切れない関係になった。

ゲームは、ストーリー麻雀、

フリー対戦麻雀、ポッキー麻雀

のSっのモードにわかれている。

1，ストーリー麻雀

主人公、麻生雀は、おじいさ

んに腕だけ改造された｢雀ボー

グ｣｡麻雀で日本征服をたくらむ

悪の秘密結社｢大黒堂｣の陰謀を

打ちくだくのだ。雀ボーグとは、

麻雀をするべく生まれたサイボ

ーグで、ゲーム中は、パーツを

買うことにより雀ちゃんをパワ

＝

。
負
け
る
と
雀
ち
ゃ
ん
が
脱
い
で
し
ま
う
。
雀
ち
ゃ
ん
を
脱
が
せ

た
い
な
ら
負
け
な
け
れ
ば
い
け
な
い
け
《

●

､
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や
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誹
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一
回
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瀞
鱸
灘
蟻
蕊
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媒体

対応機種

VRAM

ジャンル

園
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リ瀧縛
お話だけでも

いいですか？
鳥．

こ興味津々>今月のオンセールのベス
ばり｢音源がどうなるのか？｣だ。い
まだなんとも……。来月には、なに

卜10でもなかなか人気のナムコの｢ドラゴンスピリット｣｡みんながいち
まのところ、開発のほうもあまりすすんでいないので、新'|胄報はとくに
かしらの情報を載せようと思っているので待っててね／



緊
だ。このディスクには、キミの

戦闘意欲をかきたてるマップが

30枚も入っている。

三国志時代の中国をもとにし

た｢SANGOKUSIES4｣。

複雑に連結された5つの島で作

戦を展開する｢S|slands｣。

西日本の地形をシミュレートし

た｢Toukaiwa｢｣。小さな小

さな島で4国が入り乱れて戦う

｢SmallbattleE｣など、どれ

もみな考え抜かれたマップばか

りなのだ。これで、また｢スーパ

ー大戦略｣が楽しくて夜も眠れ

なくなるかも……。大戦略ファ

ンには頭痛のタネだね。

､唾

:鶴

|「

ｽー 大ー戦略ﾏｯブｺﾚｸｼｮﾝ 畷蕊
FL:SF_富令

岳ユド誰
璽諾接Z

『雪

I；

lL
L領

スーパー大戦略といえば、文

字どおりシミュレーションゲー

ムの大ヒット作だ。読者の中に

も、このゲームにはまっていく

つもの熱い夜をすごし、用意さ

れたすべてのマップを攻略して

しまったなんて人が数多くいる

だろう。そんな大戦略大好きな

キミに、うれしいニュース。発

売後の情報でもうしわけないけ

れど､新作マップをおさめた｢ス

ーパー大戦略マップコレクショ

ン』が発売された。

大戦略のおもしろさの1つに

マップの多彩さがある。初めて

見るマップを前に地形効果を読

んで戦略をたてるときのわくわ

くする感じは、たまらないもの

0巻のケームで有名な三国志時代の中国

が舞台のSANGOKUSl234

ｅ
１
枚
の
デ
ィ
ス
ク
の
中
に
、
卯
も
の
新
し
い
マ
ッ
プ
た
ち
が
ぎ
っ
し

り
つ
ま
っ
て
い
る
。
大
戦
略
フ
ァ
ン
に
は
た
ま
ら
な
い
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今
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一
屯
■
凸
’
一

司
糾
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号

Ｐ
Ｓ
鋸

③これが51sland民5つの島をまたにか

けて戦うのだ

ロ
赤E…drF!!ごrl

帯

§鰯
層蕊'盟

③Toukaiwaro身近な西日本が舞台となる

とさらに熱くなる

プロ野球ファミリーｽﾀジｱﾑ
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上
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鯵
み
う
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③見ために変化はないけど、野手の動きなど良くなった。全体に動かしやすくなったようだ

る
れ
あ
こ

心
、劫
電
こ
予
た
の
。
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話
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媒体

対応機種
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函団
『7貢ﾛｸ/2＋

128K

7，800円
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媒体

対応機種

VRAM
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鍵鐵擬令鍼阜‘§．…‘J‘｡｡_

Iフトもハードも本もMSXに関する訓乍0

錘

定表です｡“
注目/／記号の説明

無印はMSX2/2+のソフトです。秒はMSX2十専用のソフトです

⑱はMSX2か2+、＠はMSXbMSX2かで機能が切り換わります
●はMSX､MSX22+対応です。田はMSX-MUSIC対応です。

ロ
篭灘、"曲

■ソフトと本※媒体のRはROM版､Dはデｨｽｸ版で攻

’の
．
こ
の
情
報
は
９
月
閉
日
現
在
の
も
の
で
す
。

’
発売予詐円 タイトル(媒体）メーカー名/予定価格 発売予定日｜タイトル(媒体）メーカー名，予定価格

10
月

8日

上旬

16日

20日

中旬

中旬

25日

下旬

下旬

ディスクステーション7号(D)/コンパイル/|,940円回

せまってみたい(D)/ハード/6,800円

ケーム十字軍(単行本)／徳間書店／920円(税込）

イースⅢ(D)/日本フアルコム/8,700円

上海I(D)/システムソフト/6,800円

グラフサウルス(D)/BIT2/9,800円

ミステイVol.1(D)/データウエスト/5,000円

ウィザードリィⅡ(D)/アスキー/9,800円

ローグアライアンス(D)/スタークラフト/9,800円

12
月
12
月

ドール(D)ハート電子7!800円

ビバラスベガス(D)/ハル研究所/6,800円

レナム(D)/ヘルツ／価格未定田

ファイナルファンタジー(D)/マイクロキャビン/7,800円田

極道陣取り2(D)/マイクロネット/6,800円田

ガンシッブ(D)/マイクロプローズジャパン／価格未定

プライ上巻(D)/リバーヒルソフト/8,800円田

ルーンワース(D)/T&Eソフト／価格未定田

ディスクNGE(仮称)(D)/ナムコ/4.800円

？
？
？
？
？
？
？
？
？

？
？
？
？
？
？
？
？
？

11
月

朋
年
１
月
以
降
と
発
売
日
未
定

火星甲殻団(D)/アスキー／価格未定

トリロジー(D)/クリスタルソフト／価格未定

ジュヴアルツシルト(D)/工画堂スタジオ/9,800円回

ディオス(D)/ザイン・ソフト/9､800円固

雪の国クルージュ(D)/ザイン・ソフト/8,800円

シャティ(D)/システムサコム/8,800円

ベトナム1968(D)/スキヤップトラスト／価格未定

メンバーシツプゴルフ(D)/ソニー/7,800円田

ゼロ第4のユニット4(D)/データウエスト/8,800PB
センターコート(□)／ナムコ／価格未定

ドラゴンスピリット(媒体未定)／ナムコ／価格未定圧

●ワンダーボーイI(R)/日本デクスタ/7,800円

テラクレスタ(R)/日本物産/,7,800円

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

探偵団X(D)/ハート電子/7,800円

エメラルドドラゴン(D)/バショウ八ウス／価格未定

ディスクパック巴(□)／パナソフトセンター/価格未定田

ヅｬｯｸﾆｸﾗｳｽﾁﾔﾝビｵﾝｼｯプｺﾙﾌ(D)ピｸﾀー 音楽産業/m格未定

ジェイルベイツ(D)/BIT2/価格未定

殺しのドレスⅡ(D)/フェアリーテール／価格未定

ウルティマV(D)/ポニーキヤニオン／価格未定

JIS囲碁学校中級(D)/マイテイマイコンシステム/7@800円

棋譜入力＆通信対局(D)/マイテイマイコンシステム/12,800円

ロロ
L一胃

B日

ファイアーホーク(D)/ゲームアーツ/7,800円E

MSX・FANI2月号(本)徳間書店価格未定

ディスクステーションクリスマス号(D)/コンパイル/3､880円田

アークスⅡ（□)／ウルフチーム/B,800円画

銀河英雄伝説(D)/ボーステツク8,800円田

メイキング・オブ・プライ(仮称)(単行本）徳間書店価格未両

神の聖都(D)/スタジオパンサ-9,800円田

Dプロ野球ファミリースタジアム(R)ナムコ7,800円巳

MSX7Eｸﾗﾑｺﾚｸｼｮﾝ50ﾎﾌｧﾝﾀﾑﾗｲﾌﾗﾘﾖ6(x)縮書店MIR(")

●MSXﾌﾛｸﾗﾑｺﾚｸｼｮﾝ5肱ﾌｧﾝﾀﾑﾗｲﾌﾗﾘ－6(D)縮書店4川円

ミスティVol.e(D)/データウエスト5,000円

ピーチアップ(D)/もものきはうす/3,800円

ましやべんちや－(D)テクノポリスソフト6､800円

ときめきセシル(D)/テクノポリスソフト7､800円

アレスタ巳(D)，コンパイル／価格未定E

気分はばすてるたつち(D)/グレイト/7､800円田

雀ボーグ(D)/ポニーテールソフト/7,800円

野球道(D;タケルでのみ販売)/日本クリエイト7､700円豆

倉庫番パーフェクト(D)/マイクロキャビン／価格未定

ダﾗﾌｨｯｸツールボックス(仮称)(D)/TRFソフト／価格未定

ディスクNG1(仮称)(D)/ナムコ/4,800円

8B

10日

ｨ’0日

上旬

上旬

22日

職
４
譲
り

u

25日

25日

25日’

25日

25日

25日

下旬

下旬

下旬

？

？

？

『つ
【

｜’ 』

12
月

明
肥
肥
肥
均
輌
？
？
？
？
？
？

MSX・FAN'90年1月号(本)/徳間書店／価格未定

ディスクステーションB号(D)/コンパイル/1,940円E
サーク(D)/マイクロキャビン/8,800円四

ザ・ゴルフコース集(D)/パック・イン・ビデオ/3,800円

ワークスグラフサウルス(D)/BIT2/16,800円

銀河英雄伝説パワーアップシナリオ集(D)/ボーステック/4,800円

エストランド物語(D)/イーストキューブ／価格未定

ロードス島戦記(D)/ハミングハードソフト/9,800円田

カルフオース怒涛のカオス(D)/スキヤツプトラストノ7,800円

紫禁城(D)/スキャップトラスト／価格未定

妖魔降臨(D)/日本デクスタ/7,800円田

アルバトロスI(D)/㈱日本テレネット／価格未定巳

､

’’
」

■ハード

予定日|商品名(商品内容)』,ﾒー ｶー 名予定価格 ■[茎壼

’10月中旬

10月中旬

10月21B

10月21日

10月21日

FS-A1WSX(MSX2+)/パナソニツク/69,800円

FS-PC1(カラープリンタ)/パナソニック/59,800円

WAVY70F口巳(MSX2+)/サンヨー/87,800円

HB-F1XV(MSX2+)/ソニー/69,800円

HBI-V1(ビデオデジタイザー)/ソニー/29,800円

K

h

」 ■
一★ソーフトスタジオ11･INGのrIL_Iと),l.!;の1“兇〔仮称〕』は、都合によ'ﾉ雄

フAT』は、苑光正変史のため、処1り'されました。
,'f111止にな'ノました。また、テクノホリス､ノフトから碓光の予定だったrウル
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」

世田谷の用賀にあるボーステッ

クをたずねてみると、八巻社長

が銀英伝のポスターを背にすわ

っていたのである。

銀英伝の開発には巳年かかっ

た｡｢もともとビデオアニメと同

時発売する予定だったんですが、

シミュレーションゲームの部分

に時間がかかりましてね｣(八巻

氏)。じつは、このゲームは、ビ

デオと同時に開発をスタートし

た、いわゆるメディアミックス

左奥には、おびただしいパソコンの箱が積

みあげられている

だ･大戦略タイプでも信長タイ

プでもない、コンピュータらし

いシミュレーションゲームの部

分が受けているようだ。むしろパソコンは｢コンピュータらしい｣ケームがいいと語る八巻龍一社長

話のとちゅうで電話がかかっ

てきて、他機種版の銀英伝用パ

ワーアップ＆シナリオ集が予約

だけで売り切れたという知らせ

が入った。MSX版には、この

パワーアップ部分も－部入って

いる。やっぱりMSXは得だ。

｢もちろん､MSX版のパワーア

ップ＆シナリオ集も出す予定で

す。次は、来年の年末あたりに

銀英伝巳を出したいなと思って

います｣。

ものだった。「でも、遅れたため

にかえってタイミングよく､ブ

ームが盛りあがったころに出せ

たようですね」

ユーザーにはもちろん銀英伝

ファンも多いが、シミュレーシ

ョンファンからも｢最初はばか

にしてたけど、けつこうおもし

ろい｣といった反響があるそう

Mファン編集部やとなりのテ

クポリ編集部には、世間でいう

オタクがうようよしている｡そ

のなかでも手がける分野が幅広

く、極めつけのオタクだと評さ

れているスタッフ｢Hゲーム担

当の某｣(以下Hと略)に､今月の

『銀河英雄伝説｣のNEWS担当

がいいわたされた。

Hは、しかし、シミュレーシ

ョンゲームだけは苦手だった。

頭が｢やわらかあたましてま－

す｣しているからだ。

そのHが､｢金髪巻き毛の主人

公なんてきらいだ｣とブツブツ

いいながら、日を追うごとに銀

英伝にはまっていくのにクリッ

パーは興味を持った。そこで、
~一電～…'一ー…~=三一憲謹一～:…~~癒一一一層苧韓~一.垂.＝＝…潭一~一.難……~ー鯉雷………~蝿壗ー霊､….……圏＝ー渉一ー一~ず….曾一蕊

!EDITO_=IALVVEATHE=吾HVVL
両

■■’
4

1■■’

きたのだが、みんなで開封してみて

驚いた。打者の打率が異様に低い。

しかも、5人の打者にはデータがな

い。おかしいなと思っていたら、く

つの読者から電話があって、応蒙規

定に重大なミスがあることかわかっ

た(34ページ参照)。取り返しのつか

ないことをしてしまった。直接の責

風は冷たくなっても、新作ホット
情報はそろそろラッシュの季節／

森
茜
夢

任者は編集部Fなのだが、その後、

激ペナ2担当のK氏にこの話をした

ら｢そうそう､気づいていたんだけとﾞ

いうのを忘れてた｣とばおばおして

いる。K氏がそのあと袋だたきにあ

ったのはいうまでもない。ごめんな

さいこ謬めんなさいごめんなさいこ篭め

んなさいごめんなさい。

ノ
■■■

し 1
／

ADINDEX旬

太〈んという読者がいる。本名だ。

Mファンは日本にいるおじいちゃん

に送ってもらっているそうで、とき

と．き手紙がくる。その夢太〈んのエ

ディットチームが｢激ペナ2大会

く全国版>｣にエアメールで送られて

キングレコー‐ド･･･…･････…･････89

ゲーームアーツ･････..……･････…･94
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楽しみながら､麻雀を覚えよう1
コナミの人気キャラが､相手だ!！

、

囮匡 ）●●●

◎KONAMI1989

極2対応ROMカートリッジ新10倍対応

5.800円VRAM128KB 好評発売中

MSX2最強のスーパーハノアクシヨン。

人類滅亡を企む“レッドファルコン"･地球海兵隊

の命を受け､"魂斗羅"のビルとランスは謎の島へ

向かった!MSXオ|ノジナルキャラも登場するぞ!!

I鯛:“ 2縦
空

凶

“
一
》
一

銅
奮 羅

壼
一

影
》

毎
勺
α
■
耐
駒
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Ｉ
屋

《
一
等
罰
一
一

◎KONAMI1989

…2対応ROMカートリッジ庵FF1搭載
好評発売中5,800円

都週刊テレホンサービス実施 市

|関東地区｜
本社:03-262-9110
1関西地区｜
大阪:06-334-0399
1北海道地区｜
札幌:011-241-4900
1東北地区｜

青森:0177-22-5731
秋田:0188-24-7000

EW瞳弱ﾛ函

新潟:025-229-1141ゞ

"IM図．
福岡-天神:092-715-8200
福岡-大牟田:0944-55-4444
鹿児島-志布志:0994-72-0606

二
寂や

●一豹呑

鐘鐘1
可
Ｉ
ＪＩ
可
Ｉ
ＪＩ

コナミ株式会材｡ ヨ

閏賭…謹呈 一
＝足迄

､量ヨ、

本社〒'01東京都千代田区神田神保町3-25

大阪支店〒561大阪府豊中市庄内栄町4-23－'8

札幌営業所〒060札幌市中央区北|条西5-2-9

福I鋤當業朗〒8,0信扇扇萸=＝喝&己旦言30

両

峰

両

苧■■

●MSXマークはアスキーの商標です｡〆
※表示価格に消費税は含まれません

､
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I瀧玩鎮蹴漫懸I鯏令諦雛熱1
1罐讓灘雛菫繩職轤鰯雲鱒蕊I
ﾛ受付けていま或激ペナ2､この話題の真相をぜひお確かめください｡■ 1

＆p

h

激ペナ2は､MSX2で初の画面ス
◆4つのゲームモード｢CPUと対戦｣r2人で対戦｣rペナントレース」

r観戦』で楽しみが4倍にふくれあがった。◆2種類のスタジアムを試

合毎に自由に選べる｡◆思いのままにオリジナルチームをつくれる。

◆操作はキーボードでもジョイスティックでも可能｡◆コナミ｢THE

ヌロ野球激突ペナントレース｣でつくったオリジナルチームのデ

ータをそのまま使える。などなど。まだたくさんの機能を搭載O

あとは、きみ自身の目と体で確かめてほしい｡おもしろさ､超一級。

ムーズスクローリ呪 I
唖
１
１
…
１
１
，
１
１
１
１

且
睡国

､み『

電

区

電 一灰

脈百列ヮ脈百列2＋対応 ｢死m搭載発売中 B,SOD円

一

〈実施都市【北海道地区】札幌OII(24I)4900【東北地区】青森0177(22)5731秋田0188(24)700
99【九州地区】福岡092(715)8200大牟田0944(55)4444鹿児島0994(72)0606

0【関東地区】東京03(262)9110【北陸地区】新潟025(229)’141

ダイヤルは正確に／
ワー
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コナミ株式会社●MSXﾏｰｸは
本社／〒lO1東京都千代田区神田神保町3丁目25大阪支店／〒561大阪府豊中市庄内栄町4丁目23番18号札幌営業所／〒060札幌市中央区北1条西5丁目2番9号

ｱｽｷｰの商標で現●表示価格には､消費税は含まれておりません｡

福岡営業所／〒810福岡市中央区天神2丁目8番30号
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