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とつぜんアタマが大きくなってしまったのだ｡1i

ないでoでも､その分、おもしろさが急増。直

'くりになって騒がしい｡RPGとLrては類をみ

，キヤラ。この不思議な空間に、引き込まボ

やがてデフォルメ化されてしまう。ほら、はじま
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※写真はHB－F1XVに､モニター､プリンタ三ディスクドライズビデオデジタイザー、

グラフィックボール､ビデオカメラ､アクティブスピーカーを組み合わせたもので魂
＝宅_

MSXの潜在力を引き出武
キミのMSXはまだ発展する｡もっと進化する。周辺機器がいろいろ充実したMSXのシステム。キミはどこまでF1シリーズの能力を引き出せるだろうか？

微妙な色づかい､細かな

文字も再現｡MSXの

ためのカラーモニター。
0.37mmピッチのファインブラックトリニト

ロン祷採川とアナロクず21ピンRGB人

力カミ鮮'り12000文'ｹ:炎,j《､中'''1色

のリアルな'1}呪を【'1能にした。

より美しく､もっと鮮やか

に力作をカラー印刷し

たい人のための、

カラープリンター。
噸かな111:体・文'i:｛|多飾機能による

多彩な表現ﾉJ、そば美しいカラー印

l1l1l機能が伽わっているから、CGの

カラーハードコピーもバッチリ◎別光

の『ﾌ゚ ﾘﾝﾄショップⅡ』を使えばﾝ､方．

MSX2+の自然画モー

ドをフル活用したい人の

ために、

ビデオデジタイザー。
ビデオの映像を取り込んて､う°ロクﾞ

ラムに利附したい｡I‘!;頭メッセージ

をオートク今ラフィックローターで､lI立

たせたい｡そんな願いをかなえるのが

ビラ奇デジタイザー｡映像をMSX2＋

の自然面|モードで取り込める。

(MSX2の256色モードにも対応ljL）

F1シンセサイザーつしb'た
もはや音楽に欠かせないシンセサイ

鴬
ザー｡F1XV付属のクリエイテイブツー

ルIには､そのシンセの機能が一杯詰

まっている。

らくらくアニ謀・垂い',尾一
グラフィックは楽しい｡でも、絵が動い

てしかも音がついたら､もっとタノシ弧

F1XVのクリエイティブツールIは、

そんなアニメーションの夢をかなえて

くれる。

灘葺議ワープロもつ'1､た
おなじみのワーブロソフト､｢文書

作左衛門XVバージｮﾝ(Iがついた｡:'9司司I:4 7
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キやカードのカ

ラフルなフ･リント

アウトもできる。

トリニトロンカラーモニターCPS－l4Fl

標準価格60,000円(税別）

大量のデータをしっかり

保存することは､MSXの

原動力だ。

3.5インチFDD｡
2DDフォーマット時720KBだ力'ら大

賊データをコンパクトに保存｡テfイス

クドライブ内蔵の機種なら完ｲスクコ

サーマルヵラー漢'了:プリンターHBP-FlC

標準価格49,800円(税別）

ゲームソフト､コンピュー

ターグラフィックソフトの

力を引き出す

2つの必須アイテム。
コンピュータークゞ ラフィックをより簡IIi．

にするのがグラフィックポール｡(右）

そしてl紗間16述身､l･でケームを制す

るための連射ジョイパッ腱(/Ii）

ビデオデジタイザーHBI－Vl

標準価格29,800円(税別）

パソコン通信で人のネッ

トワークを拡げたいなら、

MSX通信ｶー ﾄﾘﾂ溌
丁-糀に楽しいオ､シ|､ワークをひろげる

ことができるパソコン皿ｲ高。約l()0人

●MSX2＋仕様●JIS

節l､第2水準瀧r：ROM、

MSX-JE標唯装備●F

M音脈標堆装伽●3.5

インチFDD播救●1.9ﾉJ

色のl‘l然醐モード●BA

SIC文法言FII身･解脱抑:1,1-

ﾉ瓜●スピコン・辿射ター

ボ標碓装伽

回2+田

ノ
､｡ 分の屯!;1吋帷機能

のついた皿ｲ高カー

トリッジが､斬たな

人とのjiI,会いを可

能(ﾆする。

ｸﾘｴｲﾃｨ別ｿｺﾝF
HB-F1XV"69,800円(税別）

3.5インチフロッピーディスクドﾗｲプHBI)一Fl

標準価格36,800円(税別） :淵i蝋M熟飾刷|農灘駄鵬鯛20,
P
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FANSTRATEGY
水>許伝：黒旋風李逵のおいしい技

ケーム制作講座

74

②新君主システムの全貌／
76

三国志Ⅱ 6 第2回ゲームデザイナー5つのチェックポイン’

THELINKSINFORMATIONPAGE
自己紹介のコーナー新設

83いよいよ明らかになるスナ ツチヤーの正体とは？！

SDスナッチャー 14

■INFORMATION光と閨の謎を追って第2部をアタック／

プライ上巻 22
ONSALE 118

皿9COMINGSOONモビルスーツの51体全データを徹底分析／

SDガンダムガﾁｬﾎ゙ エメラルド・ドラゴン シュヴァルッシルトⅡ／フォクシー／シェナン･ド
ン戦i23 0 ラゴン／魔導師ラルバ総集編／陽炎迷宮／<追跡COMINGSOON>ドラコ

ンスレイヤー英雄伝説

Ｉ
ｌ
ｌ
Ｉ
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MSX新作発売予定表

FANCLIPバンプレスト

4月17日現在の|胄報を満載-123

■FANNEWS

ソリツドスネーク強敵ﾒﾀﾙギｱが再び登坊

ラ･ヴアルー魔法使いに支配された国を救え／

124

リツドスネーク強敵ﾒﾀﾙギｱが再び登場 II2

II3

II4

読者アンケート掲載ｿﾌﾄ33本プﾚゼﾝﾄ 36

」短期集中連載ゼロ第4のユニット4自分の出生の秘密を探るSFAVG-皿4

魔導物語1-2-3魔術の修行に出た女の子が主人公のRPG-"5
MIDI 78麻雀狂時代SPECIALPARTIさらわれた恋人を捜して雀荘へ－"6
第4回／もつとMID|を知りたい／

1則靱……-J7､j/』
- ZI7

■特別付録

ロードス島戦記
攻略マニュアル下巻
後半部分のダンジョンマップとアニメ版『ロードス島戦記』をスクープE奎卿 37

|画面9本十N画面5本 ●スペック表の見方

Mファンソフト⑪
窓03-431-1627②

1月23日発売予定③

⑪販売、あるいは開発ソフトハウス。②購入な

どについての問い合わせのための、ソフトハウ

スのユーザーサポート用の唾舌番号です。⑤こ

の本を作っている時点での予定発売時期。⑳某

体と音源／塵2はROM，因はディスク、田は

MSX2＋からオプションで内蔵されるようにな

ったMSX-MUSlC腫称FM音源)に対応してい

ることを意味します。また、松下電器から発売

になっているrFMパック｣も同様です。ディス

クの後の数字は何概且かを意味しています。⑤

対応機種／ソフトの仕様がMSX｜で動くタイ

カ〕ものは匝壷加両豆11/2+、MSX2け77声訂2/2＋

MSX2＋でしか動かないものは画2+専用と

表記されています。⑥RAM、VRAMの容量／

MSX|の仕様のときは､RAM容量によって動い

たり動かなかったりするのてミ自分のMSXをチ

EDファンダZヘ

ファンダムパーラー

AVフォーラム

新連載ダンジョンRPGの過程
新連載ちえ熱あっちゃん

47

48

58

64

70

④
⑨
⑥
⑰
⑬

BASICピクニック 102

コントロールコード

FM音楽館 エックする必要があります｡MSX2以降はほとんどの機種はVRAMl28Kなので、あまり関係あり
ません。⑰セーブ機能／ゲームを途中でやめても、そこからまた始めるためのセーブの方法や

どこにすることができるかを書いています。例外として、シューテイングケームなどで、電源
を切らないかぎりつづけられるコンティニューの機能がある場合はそのことを明記してありま
す。③価格／消笥弼|lのメーカー側の希望販売ｲ耐各です。

7I

オリジナル:BeyondtheGalaxy/ソーサリ
トルズ:BLACKBIRD

アン:TOWN1/ビー

●記事中の価格表記について
とくにことわりのないものは､すべて税抜きで表記しています。

●本書に関するお問い合わせについて
読者のみなさまのお問い合わせは、休日をのぞく月曜から金

曜の午後4時から6時の間、下記の番号で受けつけています。

なお、ケームの解答やヒントはいっさいお答えしておりませ

ん。

恋03-431-1627

|墓悪鱸呈鐸臘辨言墜;2
二
■
■
■
■
■
‐
１
１

'|胄報
おもちゃ箱FFB
3周年プレゼント、GM|胄報イベント報告など

106

媒体

対応機種

VRAM

セーブ機能

価格

園×巳田

『7言刀ｸ/2＋

12BK

ディスク

6.BOO円
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劉備曹操、孫権、その他の

どんな君主を選んでも内政、外

交、戦争のBつは、全国統一の

ためにやらなければならないこ

とだ。これらは、20ものコマン

ド群の中に集約されている。そ

のつどそのつど、適切なものを

選び、命令を下そう。各コマン

ドの役割を把握しておくことも

もちろん大切だが、何よりも菫

要なことは、武将の確保という

ことだ。三国志では武将がすべ

てだといっても、過言ではない。

人材登用、武将捜索など、その

場に応じた命令を出し、武将確

保に精を出そう。

さあ全41か国の統一を目指し

てがんばろう。

武将の数だけ命令が出せる

蕊
蕊れ《れも人雫不足なんて状況一一蕊'|リ
でしよ｡そう､猫の手でもな－羅議す力'(棚1ﾃー ．ーなは済繰婁いよりましっていうわけ｡毒_写巻
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⑧コマンド数は20･慣れてくると何番が何のコマンドか覚えてしまう

6

③戦争に情けは無用／いけいけ一つ ③たまには軍師に意見を求めてみるのも

型
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i ｵlだけは知ってお蓬たい基礎知識だ唾識 ノ締
シ
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じっくり時間をかけて国を豊

かにするのが先決。その間､･他

国との外交(同盟締結)も忘れず

に。共同作戦を申しこむときや

援軍を求めるときには、あらか

じめ同盟を結んでいなければな

らないからだ。同盟を結ぶのに

損はないはずだ。もうひとつ《

戦力アップをはかるためには徴

兵もしなければならない。戦力

がある程度整ってきたらいよい

よ戦争。ばんばん他国に攻めこ：

もう。そうしてじょじょに領地

を1つEつと拡大していって、

天下の覇者を目指すわけである。

ここに取り上げたのは最小限必

要なことだ。しっかり頭にたた

きこんでくれ。

;一戦争一臨機応変の攻撃が大切ﾉ霞
L･つせい

攻撃の種類も豊富。一斉攻撃、

突撃、伏兵、火計、一騎討ち、

さらには援軍を呼ぶこともでき

る。こうなると、まさに本物の

戦いだね。がむしゃらに敵を倒
たく

すだけでなく、巧みに攻撃を変

え、スマートに攻略したい。

回岨l胆阻2

i篭農学

'緯：
li蹴豊im

願
③その場その場に応じて使い分けよう

-内政一武将をうまく使い分ける畷
》

④
こ
れ
が
一
騎
討
ち
だ
ノ
ー
戦
闘
開
始
前
に
１
回
だ
け
で
き
る
ん
だ
。

兵
力
の
優
劣
差
な
ん
て
関
係
な
い
。
武
力
だ
け
で
勝
負
だ

コマンドを実行するとき、対象

となってくる要素が出る。一目

でわかるようになっているので

能力が高いか低いかが簡単にわ

かる。親切な設計になっている

ところがうれしいね。

武将の引き抜きは魅力の高い

者に、ヨ||練は武力の高い者に、

開発・治水は知力の高い者に行

わせたほうがいい。コマンドに

よって対象となる要素が違って

くることを、覚えておこう。各

麓;鰯職
蕊蕊

ｅ
也
国
の
様
子
は
何
の
能

力
も
関
係
な
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愚
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に

や
ら
せ
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ｅ
開
発
は
知
力
の
高
い
者

に
や
ら
せ
よ
う
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能
力
値

も
一
緒
に
出
る
の
が
い
い
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ま鋤やらゼ

'一外交-雲外交馬の動きをﾁｪﾂ列ゞ
－火計をうまく決めよう全国マップをじっくり見てい

ると、馬が動いているのがわか

る。外交を行っているのだ｡注

島の後に注目〃、 でしまい、もう退却しかなかっ

た。しかし今回は火計にかかっ

て逃げられなくても、兵数が減

るだけになった。さらに敵のい

ないヘックスに火計をかけよう

としても、かかりにくくなった。

つまり前作より火計が有効な攻

撃方法ではなくなったのだ。

＝国志ではもうおなじみにな

った火計。前作ではかなり有効

な攻撃方法だったよね。もし火

計にかかってしまってそのまま

ほっておくと、－発で焼け死ん

e青い馬は密書を発見

されたとき。最悪の場

合、捕らえられてしま

うこともある。武力の

高低も影響する

目して見ていると、たまに馬

色が赤から吉に変わっている

とがある。これは外交が失敗

たことを表しているんだ。

使者が途中で他国に密＝を

奪われたり、武将引き抜き

のとき、その国の君主に発

見されたとき、馬は青くな

る。ちなみに外交馬の表示

は消すこともできる。1度

試してみてはどうかな。

の
こ
し ｢⑯

ｅ
火
を
か
け
ら
れ
た
。
し

か
し
逃
げ
な
く
て
も
兵
士

数
が
減
る
だ
け
だ

③誰もいないところでもかからないときが

毎月の始めにおこるｲベﾝﾄも様々
おなじみ月いちイベント。たとえどんなに有

能な武将でも防ぐ・ことはできない自然現象。

疫1病 死の予感
一
」

:丑
ダダ、いな 水

･謝乎だけに起こるイベントc

、間は翌年、必ず死んでしま.う

ということを表している

③発生すると人口、兵士数土地価値、治才

度、民忠誠度が下がる。被害は治水度が高L

と小さくなる。洪水が起こらない国もある

③有能な君主

起こったその

あと｜年の金

③人口、兵士数さらに民の忠誠度まで下か

ってしまう。いなこ同様春から夏にかけて発
q由子■か凸

生し、･ヲンダムに広がる。翌年にはしずまる

③前作をプレイした人なら知っていると思う
踊､うう

けど、本当に琴な存在。被害¥ま隣接国にラ

ンダムに広がっていくので予想がつかない

7
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ゲームシステムばかり紹介し

ていては、実際どんなふうにゲ

ームを進めていくのか、わから

ない人もいるだろう。ここでは

ゲームの進め方をお見せしよう

あくまでこれは1つの例なので

あって、必ずしもこの通り行わ

なければならないというわけで

はない。あたりまえだが……。

シナリオは1を選んでスター

トしてみた。シナリオ1は多く

の君主が登場して、様々な戦い

が生まれておもしろいからだ。
りゆうび

君主は劉備を選んだ。シナリオ

1の劉備は最初、君主の他に巳

人の武将しかいない状況から始

まる。さあどうなったか、とく

とご覧あれ。

①
義
兄
弟
の
契
り
を
結
ん
だ
劉
備
関
羽
張

飛
の
３
人
。
「
我
ら
３
人
、
生
ま
れ
た
日
は
違
っ

が
、
願
わ
く
ば
同
年
同
月
同
日
に
死
な
ん
」
と
い

う
有
名
な
言
葉
を
残
し
た
。
三
国
志
フ
ァ
ン
な

ら
こ
れ
ぐ
ら
い
知
っ
て
い
る
よ
ね

’
蕊
癖
驚
蕊
癖 ’’ I1哩年春国力のアうブをはかる 190年秋衰紹に共同作戦を申し入れる』
いよいよケーム開始。開発を

行いつつ、治水工事をする。劉
かんう

備、関羽に命令させた。このと

き金を惜しまず、最高額の100
島ようひ

をかけた。知力の低い張飛には

ﾖ||練でも行わせる。関羽を軍師

に任命したのもこのときだった。

知力80以上の武将は軍師に任命

できることを忘れずに。

富国強兵につとめながら、そ
えんしよう

の一方、衰紹と同盟を結んだ。

ターゲットはS国(幽州)だ。壼

紹もB国を狙っている様子なの

で、それより先に攻める。運の
か人ぷく

いいことにB国の韓馥から同盟

の願いが来た。これでB国に攻

めこんだとき、背後から狙われ

る心配が少し減った。

職;
(賊)"←
激嶬副難軋趣諄力、

③3人しかいない。しかし頼もしいこと

に、どの醐乎も著奇当千の強者達ばかりた
③緑色に表示されている君主は同盟を結ん

でいることを表す。敵対心も低い

189年雪他匡ゆ使者を捕まえる、’ 堂’190年秋意紹軍と共同して3国を攻める
10国から實翔を引訓脾11月

き抜いた。金も名馬

もすぐない今、人材

登用には手紙が有効

だ。引き抜いたら忘
ぼぅび

れずに褒美をあたえ

て、忠誠度を上げて

おく。他国でも盛ん

に外交馬が往来して

いる。さながら引き③他国のf目

抜き合戦というところだろうか。

おりもおり、他国の使者を捕ま

えた。もちろん密書を奪って中

身を拝見。さらにこの武将を捕

らえようとしたが、残念ながら

逃げられてしまった。さあ配下

にした知力の高い實訓を、関羽

に代わり軍師に任命。

壼紹に共同作戦を申し入れた。

衰紹もOKしてくれ、共同で攻

めることになった。共同して攻

めれば戦いが有利になることは

間違いない。戦争開始。一騎討

ちを申しこんだが、敵は断って

きた。敵兵が逃げていく。序盤
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鱈 (WN)緬泌簿力I(WN)?Y
からいい状況だ。し

かし日が1日1日と

過ぎていくのに、い

っこうに、哀紹軍は

到着しない。結局蓑

紹軍が来る前に決着
こうぞ人さん

をつけた。公孫墳は
ニうそ人えつ

討ち死に、公孫越は

捕らえた。もちろん

仲間にしたぞ。
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猟fじ 賊 ③武力の高い張飛が公孫墳に突撃した。一気に勝負／

い189年秋猛糀呂布を引き抜く 在野武将･趙雲を発見
B国を攻め取った理由は在野

ちよううん

武将にある。在野に趙雲が潜ん

でいるらしいのだ。捜索して発

見。すかさず配下に加えた。知

力・武力・魅力どれをとっても

すごい。趙雲を取ってしまえば

もうこれでB国には用はない。
③捜索してみた。いたいた趙雲がいた。すある程度豊かに育て上げた4国
かさず人材登用で配下に加えよう

に戻った。

實訓の次は呂布に白羽の矢を

立てた。呂布の引き抜きには名

馬をつりえさに。簡単に配下に

加わった。こういう武将は襄切

りやすいのでくれぐれも注意。

褒美には名馬をあたえる。忠誠

度がグーンとアップした。今は

国を豊かにすることと、武将の

頭数を集めることに専念。
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|”192年春井州に潜み戦カアツプミI
｜
I 193年春洛陽・長安進行開始

じ よ し よ ち ょ う り ょ う

新たに徐庶と張遼を加えた

劉備軍。残るもう1国。ここに

衰胤がいる。とどめとばかりに

攻めこんだ。連戦連勝。衰胤を

捕らえたが仏の慈悲で逃がす。

次は菫卓に的を絞った。内から

崩れていった菫卓は、もはや劉

備の敵ではなかった。

いくら趙雲を得たといっても

それだけで他の列強相手と比べ

ては、まだまだ力不足の我が劉

備軍。他国の武将を引き抜きつ

つ、空白地をとり領地を拡大し
とうたくえんぃ人

ていった。その間、菫卓と壹胤

(衰術が死んでその後を継いだ）

が戦いを繰り返し、戦力を消耗

させていた。

蕊
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露
③張遼を外交の使者に仕立て徐庶が助言を③おっと？放浪中の孔融が第38国で旗

挙げした。今はあまり関係ないけど

職澱鮮嚥罵W

筆整髪．

綴《：
Ⅲ金剛
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|鑿職葡
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|…192年夏衰胤と全面対決へ忽婁§
騒

壼ﾕ曾

"i1,1錠．
I嬢：灘

いつ"職…他"‘“"…憲灘国とも肩を並べるように｡しか報5言蕊側）

窯
とにした。連れてい｜

ける武将は5人まで。｜

関羽・張飛・趙雲.’
か＋りうf,ょ内ﾆｰﾚ

華雄・張合Iと選りす｜

ぐったら人を出陣さ

せる。まだ心配なの

で曹操に援軍を求め

た。これで勝機も見

えてきた。結果は大

勝に終わった。③一馬籠寸ちを断ると兵士数が減ってしまう。注意しよう

－曹操に協力を求めよう－
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爵簿鼠

③捕らえた君主は殺す

力逃がすかできる。生

かすも殺すも自由だ
③武力90もある董卓を倒すにはかなりてこずった

中原に覇をと写える

儲
在野に有能な人材の多いこと

ちゅうげん

を狙って、中原に勢力を伸ばし

てきた劉備軍。国も4国にまで

増え、かなりのものに。まさに
はちく

破竹の勢いだ。しかし中央に進

出したぶん、まわりからも狙わ

れやすくなった。さらに戦力を

アップさせるため、捜索・引き

抜きといろいろ試みる毎月だ。

難購麗

③悲願唾ついに悪逆、董卓を滅ぼすこ

とができた。でも天下統一はまだまだ

’194年春宿敵曹操と対決"了TI今はまだ薑操仁は対決の時で

はないという決断。曹操とは同

盟を結んで、さらに衰胤との戦

いのときも協力を求めることに

した。しかし簡単に同盟が結べ

たわけではない。敵対心を下げ

るために何度も贈り物をするこ

とによって、やっと同盟が結べ

たのだ。共同作戦もすんなり認

めてくれたわけでもない。しか

し味方になればこれほど心強い

ものはない。

共同作戦〃 騎討ち〃
内政、外交、国が豊かになっ

■Ⅱ■■■■

たら領地拡大のため、戦争。そ

蕊
長年の宿敵と、とうとう決着を③一騎討ちでは太史慈が見事夏侯惇を討

ち取った。一気に展開が毎ﾘになった

つけるときがきたのである。

劉備、関羽、張飛、
たいしじ

趙雲、太史慈と屈強

な武将が5人。それ

ぞれ'00ずつ兵を持

ち､総兵力500の大部

隊ができあがった。

選ばれた精鋭中の精

鋭が、いま……。さ

ぁついに決着の時は

来た.／③人数こそ多いものの､雪窪迂は弱小武将達ばかりだ
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③送ってきてくれた兵

力に応じて、金・兵糧

を支払うんだ ③曹操軍の典章力戦ってくれているではない力
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『三国志II｣にはBつのシナリ

オがある。各シナリオとも全41

か国を自分のものにすればゲー

ムクリア。どのシナリオから遊

ぶかはプレイヤーの自由だぞ。

最高'1人までプレイできるのも

うれしい。ここでは各シナリオ

に登場する君主すべて(選べる

君主から、選ぶことのできない

ら く よ う た

董卓洛陽を騒がし群星起つ
は

群雄割拠し盛んに職を競う
けいし,bうひそひにく

劉備荊州に潜み脾肉を嘆ず
かほ<

蒋操華北を制し天下を望む

天下三分し関羽荊州を守る
ざごLよくていりつ

魏・呉・蜀鼎立し三国成る

その他の君主まで)のデータを

公開だ。知力、武力、魅力さら

には年令や最初からもっている

兵数までもわかる。さらにシナ

リオ1だけは、スタート直後か

ら配下にいる武将のデータまで

も公開。どの君主がどんな有能

な武将を配下にしているか、一

目瞭然だネ。

シナリオ1

シナリオ2

シナリオ3

シナリオ4

シナリオ5

シナリオ6
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１全シナリオ中、君主が最も多

く登場するシナリオ。プレイ

ヤーが選べる君主が11人、選

べない君主か、4人。あわせて

15人の君主か出てくる。最初

から強大な国から、弱小国ま
て様々･シナ'ノオ名からなん

となくわかるように、董卓が

強い力を持っている。
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ヨナリオ21馬｡臘Ⅷ韮”
シナリオ，同様､選べる君主が

劉表,,"…,，1,人、その他の君主が4人。董

卓がいなくなった代わりに呂布

が登場したり、孫堅のかわりに

公孫噴1二,…ん｝孫策が登場したり…．.･･世代交

代という感じがする。
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趙範､劉度とマイナーな君主が

出てくる。有名でないぶん、戦

力も弱小だ。しかし、こんな君

主を選んで天下統一を目指すと

いのも三国志の通といえそう。
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曹操の後を継し《だ曹丞が登場す

孟獲｛もﾗか《，る°荊州は曹操のものになって

いた。シナlノオ6(220年）とも

なるとどんどん武将が寿命で死

んでいく。早めに決着をつけな曇室一幸ご,茜で

懸ければならないそも日っ
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曹操、劉備、孫権の3人の他、

率がいる｡たったの4人にな
ってしまった。戦いの焦点は荊

ﾘ帷なるだろう。荊州は鋤蒲の
領地だが、ここをめぐって三つ

色め争いが展開しそうな予感。
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凸ロエ

息Ⅱ『’攻塔のポイ
ジ
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勺
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》
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（ 卜
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■
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■

い
り
，
厩
四
キ

ア
ー
曇Ｉ 〃を

ア
耐
』

二
も

ア
』ン

●

さほど時間がかからないで国

は豊かになる。武将もある程度
そる

揃った。そうすると戦争しかや

ることはなくなる。しかし戦争

に連れていけるのは5人まで。

防御側は10人まで武将を登場さ

せられる。圧倒的に守るほうが

有利だ。この限られた状況の中

でどう戦っていけばいいかをお

教えしよう。援軍、共同作戦な

んかはあたりまえのことだぞ。

;珊蝋期』眺輌
基本中の基本ノ"･大将だけを狙え

蕊
》
圏

勝利条件は敵の大将を倒すか

城を奪い取るかである。だから

他の武将には目もくれる必要も
オ』ら

ない。城にいる大将だけを狙え

ばいいのだ。ムダな戦いは避け

るということなんだな。もちろ

ん敵もこちらの大将だけを狙っ

てくる。この性質を利用して、

敵をうまく引き付け一気に敵の

大将を･･…・・戦いの中で戦略を

学んでいくことも大切だね。

》
》

○
突
撃
の
シ
ー
ン
だ蕊口 ③考奇討ちのシーン。たとえ自分より武力

の高い者でも勝てる。勝てば武力がアップ

霞■30日以上経過したときは…
もし30日以内で決着がつかな

かったら･･…．。攻めこんだほう

の負け？い－やそうではない

のだ。戦いはまだ終わらない。

長期戦ということになり、次の

月にまた戦闘を再開できるので

ある。その間も普通に命令を出

せる。注目なのは援軍も送れる

ということ。ただし、援軍は隣

あった国からしか送れない。敵

馬禰鰄鱸m
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労･寒湧曇垂
③30日力過ぎた。とりあえず引き分け

③マークのついているのが大概攻撃側は

大将を倒すか、城をとるか。がんばれ／
③利用できるものはなんでも利用しよう

’ﾐで蝋轤篇b鑿
一
一
一
一

’無理やり二虎競争の計■息， もきちんと援軍攻撃に出る

からこっちも忘れずに送っ

てあげようね。
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自分の国があるとする。その

まわりに強大な国が巳国。どち

らを倒すにもけつこうたいへん。

こんなときは、どちらかの国に

共同作戦を申し入れておいて、

武将1人をもう一つの国に攻め

込ませる。自分の武将はただ逃

げるだけでいい。共同軍に攻め

させ、巳つの兵力を裂くのだ。
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こんなこともあるノ鞭副晶を見つけたぞ〃
iEごこ-一---‘

浦蕊蕊識蕊

さて耳よりな情報を1つ

戦いに勝ったとき、戦利

品が出ることがある。具

体的にどこにどんなも

のが出るかは教えられ

ないが､‘1つでないこと

は確か｡戦利品は自分の

部下の武将に与えるも

ので､与えられた武将に

は何かしらいいことが

動：÷
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1型÷
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へ

うまくいけIざ… は戦利，

ある。例えば、

知力や武力の

パラメータア

ップとかね。

さてさて、何

が出るか、お

楽しみ｡‘とい

ってもなかな

か出ないのが

現状。
③敵に捕らえらた直後は忠誠度も低い。す

かさず引き抜いて自分のものにしよう
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MNATThCK三率〃

MSX版にもあった新君主ヨスヨュ
溌駕。、"、蕊､鷲雰密蕊‘艤識馨笈'鎌蕊翰穂蕊箪撚驚、一"ー鯵…蝿…癖鶴一障露……“最後にとっておきの|胄報をス

クープした。前号ではないとお

伝えした｢新君主システム｣。M

SX版以外のr三国志II』にはあ

るのに、なぜMSX版だけには

ないのかと思った人も少なくな

いはずだ。しかしなんと隠しコ

マンドねたとして、入っていた

のである。

やり方は普通にゲームをたち

あげ、何人でプレイするかを決

め、君主選択画面にしよう。こ

こで｢かなキー｣と｢CAPSキ

ー｣をﾛｯｸして、ひらがなで

｢しんくんしゅ｣と打ちこむ。す

る8－画面が切り換わり、新君主

のデータ入力画面になるのだ。

や－－､プーー／
I 一 Jｰ‘

感蕊 ボーナスポイントを配分せよ
名前を入力し(『三国志11』に
登場する武将の漢字しか使用＃

できない)生年月日､年令､性

別を入れると能力が勝手に決

まる。さらに50ポイントある

．能力を知力・武力・魅力の3

つにふり分ける。すると新君

主の顔が出る。空白地を1国

選んで自分の領地に。どこのO50ポイントのボーナスポイントは3つ
空白地でもいいそら“α壌索にふIﾉ分ける。これて顔が決定
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さあ待望の新君主でゲームス

タート。うきうき新君主で始め

たはいいが、これがけつこうキ

ビシイ状態だ。配下に誰か武将

がいるわけではないし。自分1

人なのである。早く武将を取り

たいところだが、引き抜くにも

1回しか命令は出せない。他に

もすることはあるし……。さら

＝一面一幹b＝ｰ■凸一■ー■■■▽一一~JqGqﾛ一一一

③するとこの画面になる。武将名、生年月

日、年令性別などを入力する

ｅ
デ
ー
タ
を
す
べ
て
入
力
し
た
ら
、
何
国
か
ら
●
プ
レ
イ
す
る
か
を
決
め

る
。
空
白
地
な
ら
ど
こ
で
も
選
べ
る
ぞ

灘熱
一
譲
篭
鰡

一
■
８
８
６
■
■
０
日
Ｂ
■

誼
」
箪
雪
一
Ｈ
一
別
’
一
″
》
｜
凰

蔚
鵡
謹
藍
篭
雛

／
、
４
１
Ｌ
Ａ
リ
ｆ
胃
即
仏
、
叉
型
岫
一
Ａ
仇

③シナリオ6でなんか始めたらもうケロケ

ロ。かなりのもの力要求される

８
８
６
８
■
０
日

吋
一
［
一
Ｍ
一
印
可
訓
や
一
洲
〃

圖艫
難
罰
珊
難

ｅ
こ
こ
ま
で
こ
れ
た
。
張
飛
を
仲
間
に
加

え
ら
れ
た
の
は
大
き
い

H!TANYKEY

釜
甦
帆
ｗ

キ
ー
臓
輩
州
訓
四
宮
掛
肖
一

にシナリオらかBで

新君主でスタートし

た場合、空白地がほ

とんどない。Sっし

かないのだ。周りは

強国ばかりだという

のに。しかしやりご

たえは十分だぞ。
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令、性別、武力が知力より高い武力重視型、あるいはその逆の知

重押型によって、新君主の顔が決まる。顔で全国を統一するわけ

はないが、やっぱり自分の好きな顔でプレイしたいよね。
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鍵蝿今､

スナッチャー……毎年冬にな

ると現れ人間を殺し、ひそかに

本人とすりかわり(スナッチ)社

会に浸透してゆくアンドロイド

のことをいう。その姿は本人と

の区別がほとんどできないので

スキャンによる捜査が必要だ。

スナッチャーの恐怖からNE

O・KOBE市民を守るために

生まれたのが特殊警察｢JUN

KER｣なのだ。ん－，シリアス

な設定だ。

その捜査員｢ランナー｣パオパ

オ(ここには好きな名前が入れ

られる)･シードは、着任早々同

僚のジャン・ジャック・ギブス

ンとともに、rl7さんばし｣にス

どもだ。次から次へとのこのこ

出てきやがって、うざつたいっ

たらありやしね－ぜ。

あっ／ジャンの相棒のリト

ルジョンが破壊されている.／

かわいそうに……d絶対かたき

はとってやるぞ。とにかくジャ

ンのことが心配だ。先を急ぐこ

とにしよう。第巳倉庫を抜けて、

いよいよ廃工場に突入だ／わ

くわくするな－。

ナッチャーがいるらしいという

タレコミ(通報)の真相を確かめ

に現場に急行した。トライサイ

クル(ランナー専用パトカー)を

降りた巳人はふた手に別れ、ジ

ャンは第巳倉庫、パオパオは第

1倉庫にそれぞれ調査するため

に潜入した。いや－、かっこい

い。でも、これは敵のワナだっ

たんだ。第1倉庫の巳階には時

限爆弾がしかけられていた。ど

んどん爆発の時がせまる。パオ

パオは間一髪倉庫の巳階の窓か

ら飛び降りることができて爆発

に巻きこまれずにすんだ。ヒュ

ー、まさにスリルとサスペンス

ってな感じだね。

気がかりなのはジャンのほう

だ。ビデオフォンですこし話を

したが、どうも様子がおかしい。

さっそく第E倉庫に向かったパ

オパオを待っていたのはたくさ

んのクリーチヤーそして地雷源

･･････なんだこりや。そしてジヤ
けっこん

ンのものと思われる血痕が床

に／ジャンがあぶない。急い

で先に進まなくちゃ。それにし

てもじゃまなのはクリーチャー

昌
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一
画
霊

も

Ｉ

ー一

オン･･･轡･aけI･血Ⅱ

方｡シ

二
画
”

一
池
《
ご

一
耐
》

=、ペサ侭ソ･合口誌qL-：

⑨リトルジョンがスクラップにされていた Oしもぶくれの顔がどあっぷで出て来る。オープニングの緊混感をぶちこわす迫力
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FANA｢mcKSDスナッチャー

，
．｜｜、

……棒蝦一一＝1号

銭｡'
．｜｜、

銭●'

残りを使い果たしてしまったパ

オパオはあっけなくやられてし

まった。無念だ……。

運良くやられる直前でセーブ

しておいたパオパオはすぐに復

活して、有り金を全部自分のた

めにつぎこんだ。普通の銃では

やつは倒せない。いや、ちまち

まやつつけるのがいいかげん面

倒くさくなった彼は、奮発して

クﾗﾝ假ﾏｲﾝを5つも買って

しまった。ほとんどの敵は足を

破壊することができるはず。ふ

ふふ、ヤツめこれで動けまい。

さあ、あのいまいましいクリ

ーチャーにふたたび挑戦だ。結

果は……なんとか倒せたようだ。

それにあいかわらずクリーチャ

ーどものマークはきびしいもの

があって、こっちの動きを読ん

でいるかのどとく猛烈にアタッ

クを繰り返してくる。そう何度

もエスケープしていられない状

況なのもしんどいoなんとかジ

ヤンカーズ・八イや銃のエネル

ギー(弾)を発見して生きながら

えているのだ。オプションもそ

ろそろ切れてきたし。ここは1

回外に出て、本部に戻って態勢

を立て直すとするか……ん？

まてよ、何だあのデカイクリー

チャーは？ううむぅ、なにか
にら

あると睨んだパオパオはそのク

リーチャーに戦いを挑むことに

した(無謀な奴)。

案の定、いきなり敵のミサイ

ルにバコバコとあたりまくって

しまい、ジャンカーズ・八イの

雷II－－i

； 灘
鴎
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|薯驚濤襄雲碧
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③仲間を呼ばれるとやっかいなことになる

廃工場に突入したのはいいけ

ど、中は倉庫とはくらくもんに

ならないほど複雑怪奇な構造に

なっている。さすがに勢いだけ

ではいきづまってしまいそうだ。
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③と．うにか片付けることができた③グランド・マインで片足を破壊だ

、
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ギプズンが殺されて、た〃
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ジ
ャ
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た
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③2頭身にするともっとおかしい

いろいろ探し回ったけど、あの

男の姿は見えない。行き止まり

のはずの部屋にもいない。おか

しいな。しかたなくパオパオは

JUNKER本部に帰ることに

した。細い通路をいくつか抜け

ると、鍵がかかって入れなかっ

た廃工場の入口に出ることがで

きた。ずいぶん遠回りしてしま

ったな。おかげでジャンの命が

③細い通路を抜けていくとはたして？

O出口がないのにスナッチャーが消えた？

……。悔しさを押し殺し、彼は

トライサイクルをビデオフォン

で呼び出し、JUNKER本部

へと引き揚げたのだった。

百戦錬磨の相棒の突然の死は

着任そうそうの新米ランナーに

はきびしすぎた。これからどう

する……。パオパオの頭には何

も浮かんでこなかった。

頭の中はまつ白である。

⑧工場跡の出口に出ることができた

rラつ！！・・・ひと憩いごとをしや鍼る・画・』 可

．…÷＝

、

ー

イ

がっている……よく見てみると

ジャンじゃないか／首をもの

すごい力でねじ切られている。

ああ、こんなブザマな姿にな

つちまって(なんか笑っちゃう

顔だけど)スナッチャーを追い

詰めたはずが、返り討ちにあう

とは……ちつくしよ－、やつは

どこ行つちまったんだぁ／た

しかにこの方向に逃げていった

はずなのに、ヤツらしい人影は

どこにも見あたらない。くそ－。

なにかある、と睨んだパオパ

オのカンは当たってしまったみ

たいだ。クリーチャーの守って

いた部屋の中に絶叫にちかい声

が響きわたったのだ。プチ・メ

タルギアの声に動かされて、と

なりの部屋をおそるおそるのぞ

いてみると、1人の大男がダダ

ッと走り去るのが見えた。やつ

がスナッチャーなのか？どこ

へ行ったんだ？しかし、その

あとには？男の人の死体が転
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'墨’ 1ると稲なLIる
本部に帰ったパオパオを迎えた。ジャンと彼のナビゲータ

たのは受付のミカ・スレイトン一・リトルジョンの残したアウ

嬢だ。でも、今日は彼女の笑顔ターヘブンとナポレオンという

は見ることができない。涙をポ言葉を解明しなくてはいけない。

口ポロこぼしながらジャンの患彼はテキパキとこれからの捜査

い出話をするミカには、なにも方針を指示してくれた。言葉の

言葉をかけてやることができな意味を局長が調べてくれている

い。いつもは威勢のいいおやじ間にジョンの愛娘カトリーヌの

さん、ハリー・ベンソンもどこところへ行くとしよう。なぜか

となく元気がない。局長の力二連絡がとれないらしい。心配だ

ンガムはさすがに落ちついていよ～／

情報を整理しよう、『

したわれていたギフスン
。
ジ
ェ

。
ま
深
に
帽
子
を
か
ぶ
る

。
悲
し
む
ジ
ェ
フ
リ
ー

《
、
へ
Ｄ
Ｄ
Ｉ
Ｉ
ｃ

鴎調:鯵
＝

ジャン・ジャック・ギブスン。55

歳妻をスナッチャーに殺されて

JUNKERに車識、妻を殺した

スナッチャーを誰よりも憎み、ネ

オ・コウベ・シティをひとりで守

ってきた男……。その死はあまり

にも突然だった。JUNKERの

誰もか彼を慕っていた。彼なしで

はJUNKERは成り立たなかっ

ただろう･･･…。

。
一
塁
心
の
強
い
カ
ト
リ
ー
ヌ

ジヤンのナビケーター・リトルジョンが死の間際に残した言葉

『アウターヘブン』『ナポレオン』。この意味は？ジャンの死の

現場にいた奴はいったい誰なんだ？ジヤンの自宅に行って連

絡の絶えている娘カトリーヌの様子を見る必要があるぞ。
L
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③コナミのビルがあったりするのがいい

いつもなら捜査はトライサイ

クルを使うのだが、今回は歩い

て力トリーヌのところまで行か

なくてはならない。急がなくて

はいけないのになぜかおさんぽ

気分なのだ。よりみちしてみる

とコナミのビルなんかあったり

して、のどかな町並みである。

しばらくビル街を進んでいく

とゲッ／なぜかクリーチャー

がこんな町のど真中をの～の

～とうろついているじゃないか。

しかもすぐうしろにはジャンの

③マンション前はクリーチャーだらけ

家が／カトリーヌが音信不通

だったわけがわかったような気

がしたパオパオは敵の群れに突

っこむようにしてビルの中に入

っていった。案の定、建物の中

にもクリーチヤーが大きな顔を

してうろついている。少しは骨

のあるヤツはいないのか／と

思いながらやっと部屋の入口ら

しきドアを見つけたパオパオが

ドアをたたくと、部屋の中から

女の子の声が･･･…カトリーヌだ。

ずいぶんおびえた声だ。パオパ

③マンションの中もクリーチャーだらけ③ようやくジャンの家にたと’り着いた

オが自分の身分を告げると、すいをスカッと消してくれたのが、

んなり彼女はドアを開けてパオカトリーヌの献身的な申し出だ

パオを部屋の中に入れてくれたった。「どうぞ､父の部屋を調べ

(前作はこんなに簡単じゃなかてください｣｡パオパオは導かれ

つたぞ－／)｡覚悟はしていたとるままにジャンの書斎に入って

はいってもさすがにジャンの死いった。這品にはスナツチヤー

は彼女にはショッキングだったに関するいろんな資料が残って

ようだ。涙にあふれた目を見ついた。その－部が下の写真だ。

めるパオパオには'|毎しさと怒りいろいろ参考になるものが多い

が再びこみあげてきた。その思ぞ。

鴬ジヤンの日記⑧バﾗﾝ.パーﾈｯﾄがあやしいな

’
と1苣かく喜厘号

JX,．＝二画という

すホロL-.オン画⑳

§異に争いてむらー

ギ フスン”中
林ワープロ⑧ｽﾅﾂﾁﾔｰの瑚躍が明かされる
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MNA1~IAcKSDスナッチヤー

、'|GOTOｾﾝﾀー ブﾗｳ〃0
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『
やうz堂逗＝

、
rセンタープラザ｣にあるショー

パブの名前。ショーパブなんて

なんかエッチな感じだが、ジャ

ンはそんな楽しいところに出入

りしてたのか……。なんてこと

いってる余裕はない。ナポレオ

ンという'|胄報屋に会いに、セン

タープラザに車を走らせるパオ

パオであった。

町の人に話を聞くと、アウタ

ーヘブンは会員制で、招待状が

ないと店に入れないそうだ。ど

パオパオがジャンの遺品から

仕入れたデータを本部に持ち帰

ると、局長のほうも調べが進ん

だようだ。アウターヘブンとは、

つ

耀
襲騨篶星盲器旦蓋曹

鍵
臺臺’’

一~一両一一~一両一

薑簔薑簔薑 塞
逓

1111
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O会員制クラブ。中に入らないと…"・

いよ｣と忠告してくれた｡な－ん

だ。でも、話ができないと、招

待状がもらえない…･･･。

③アウターヘブンにお酒を卸している

うすれば手に入るんだろう？

他にもいろんな人に間きこんで

みると、なんでも｢シエロ｣とい

う酒屋で招待状を発行している

らしい。バーに酒を卸している

ところなら話ははやい。急いで

いるので唐突にマスターに話し

かけてみる。でも何をいってい

るのか分からないぞ。困ってい

ると､そばにいる客が｢そのマス

ターはスペイン語しかわからな
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③駐車場跡をつっきっていこう

ジョンを探さないと捜査は先に

進まない。いやいやながらパオ

パオは敵の待つ危険地帯に足を

踏み入れた。

敵に仲間を呼ばれたりしてひ

どい目にあいながら、パオパオ

が危険地帯を抜けて最初にたど

りついたのが､ラッキーなこと

に目的のジョイ・ディビジョン
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r軍事の中央何ズナジチヤーに占ﾘようされてい豆寸・おかけ壷
で､まち豚砺戈に分正韓ふされてしぎい示した』1
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⑨こんなところにも人がいる

れてしまった。え－ん。暴走し

たパオパオはあっけなくクリー

チャーのエジキとなってしまっ

た。プレイヤーの性格が乗り移

ったのか、妙に短気なようだ。

反省。あらためて駐車場を敵を

さけつつ進んでいくと、ゲーム

センターがあった。どうせディ

スクが見つからなくてくさって

いたところだ｡思いつきり遊ぶ

ぞ.／賞品もくれるみたいだし

がんばってみるか。

③このコンビはもうさいて－/／

たぞ。

ガードマンがいたので、刑事

らしく聞きこんでみた。彼いわ

く｢クリーチャーに町が分断さ

れているんですよ｣。そんな一。

いきなりさっきの決心がにぶる

ような話だ。たしかに、ちょっ

と先をみると敵がうろうろして

いる。しかし、ジョイ・ディビ

③ガードマンも大変な職業だな

とほうにくれて、パオパオは

町をぶらついていた。手がかり

は何もない．．…・・そこに1人の

女の人があらわれて一言｡｢たし

か……｢ジョイ・ディビジョン」

に翻訳拡張ディスクがあったは

ずですが｣。ガーン。そんな便利

なものがあるんだ。で、そのジ

ョイ・ディビジョンって店はど

こにあるの？ってことまでは、

おれ－さんも知らないみたい。

でも、少し希望の光がさしてき

だった。店のおじさんに

翻訳ディスクを注文する

と、「品切れです｣と=わ

｜
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今回のシ副ウ品憾疸思盲隻毎入やく杜張ラ輔マスって竜
『1回隼soてや芭酉さ、唾す.アレイなさい矛言か？

V嚢S

』

獲得で賞 O二れが翻訳拡張ディスク③ハイスコア獲得で賞品力年に入る③これがスナッチャーたたきケームだO捜していた雛尺ディスクが賞品
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ろ"】篭 チケットたあ？いい力ケ
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公
二 峰ﾉ、畠 ③こんなのはもうおちやのこさいさい う－むまたゲームセンターに

でも入ってみよう。次の賞品は

なんだろう？なんと火星旅行

チケットだ。いや－まいったな。

こんなにすんなりいくとはね

(またテングになっている)。こ

の｢スナッチャーたたきゲーム』

は最高点をあげると賞品がもら

⑧人に感謝されるのは気持ちがいいもの田

識
一
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『あっPこればなくし…クー家･ン91
ありがとうりた･すがった孟即

率で火星鏥塵す弓はず誇った八.彗力÷D
そのﾒ罰､げ…クーホごン書
啄くしてし己った烏,轌

③またケームしにいかなくっちゃ…･“

ゲームセンターの賞品はなん

と探していた翻訳拡張ディスク

だった。もともとゲームなんて

おちやのこさいさいのパオパオ

は上機嫌でシエロに戻った。

｢きみは､スペイン語がわかるの

か？｣と､店のマスターはびっく

りしている。今までの苦労を－

字－句残らず話してやろうかと

も思ったが、先に話をされてし

まったので聞いてみよう。家族

旅行のチケットをなくした？

ひょっとしてこれも探さなくて

はいけない……んだろうなあ。

いいかげんにしるよ〃やっと

ディスクを見つけたばかりだと

いうのに…･･･。

いやいや、短気を治そうとし

たばかりだというのにこんなこ

とじゃいかん。素直に探しにい

くとしよう。と、店を出たはい

いが、どこにあるんだかさっぱ

り分からない。このゲームはア

ドベンチャーゲームのように推

理力を要求するのね。

④
こ
の
紙
切
れ
の
た
め
に
今
ま
で
ど

ん
な
苦
労
を
し
て
き
た
こ
と
か
。
…
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わ
か
つ
て
ん
の
か
よ
お

えるシステムになっている。っ

てことは少しでも高い得点をと

ればいいので最高点をとったら

その時点でゲームをなげて、ボ

ーッとしていればいいのだ。キ

ーの使い方はアドベンチャー版

の戦闘シーンと同じ操作だから、

前作をやった人は楽にプレイで

きるよね。さて、ピュピューつ

とシエロに戻ってマスターにチ

ケットをあげると、ようやっと

アウターヘブンへの招待状を書

いてくれた。このときをどんな

~~‐U■■■■

函

に待ち望んだことか／うれピ

O

いよいよ、情報屋ナポレオン

に会うときがやってきた。でも、

ナポレオンについて何も知らな

いのに大丈夫かなあ？

、
４やった／アウターヘフンに入れた郡／ ブヘ

アウターヘブンの店内は豪華

ケンランだ。カウンターではバ

ーテンが客としゃれた会話を楽

しんでいる。ちょっとおじやま

してナポレオンについて聞いて

みたが､だれも顔を知っている

人はいない。手がかりなしか

..…･パオパオはイザベラ・ベル

ベットの踊りを見ているしかな

いのか？映画館で上映されて

いる映画のCMにナポレオンが

出演しているという話を信用し

て映画館に行ってみたけど、C

Mは流れなかった。おかしい。

すごすごとアウターヘブンに

戻って店内をうろついてみると、

店員用の襄口があった。中に入

ると女の店員が忙しそうに働い

ているだけ。困ったぞ－。
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町の北のほうの映画館て上映さ

れているのが『リメイク・オブ．

コジラ』｡これは特殊な映画で3

Dメガネがないと見られないの

である。メガネはジョイ・ディ

ビジョンに売っている…..､かも

しれない。しかし、情報収集を

完壁にこなしておかないとナポ

レオンの出演するCMはおがめ

ないぞ。そして、いつもはすい

ているはずの映画館が立見にな

っていたらチャンスだ。トイレ

に入ってスクリーンをのぞくと、

映画の終わったあとにCM力始

まるぞ。ちょっと臭いけどね。

rどの面"JUN豚F吋宗てす流pレォンってぃラダーョーつ
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と駒弓ぞお入り下さい』

今ﾅボﾚｵﾝの正体見たり鴫
ね

③へいへい、俺はVlPだぜい

18

『

毒

篭
函

｜

｜
’

国ど震う妙｡火星室繍鶏3ゆう締ｸー旅･ﾝ･です



MNATIﾊcKSDスナッチャー

，ー宗勇とはねえ●●●●●●＝バー§誇捗:、

いい間かせる。奴は情報屋だ。いう人物は｢サウス･ダウンタウ

話を間かないことには目的のジン｣にある｢ランド･シャフト｣に
かた§

ヤンの敵討ちができなくなる。出入りしているらしい。かなり

｢あんたギブスンのだんなとど凶暴な性格というが、スナツチ

ういう関係だ？｣｢おれはパオパヤーに温厚な性格の奴なんかい

オ・シード。新任のジャンカーるもんか。でも、あの頭の大き

だ。ギブスンは殺された。おれさはそうとう背が高くて強そう

の目の前でな……｣｡またジャンだ。ちょっぴり恐いけど、そん

を失ったあのときの悔しさが心なごとはいってられない。

の中によみがえってきた。くつ パオパオは店をあとにした。

……。怒りをこらえてさらにナナポレオンの｢気をつけるよ｡あ

ポレオンに話を聞くパオパオのギブスンのだんながやられち

まうほどだ……｣という言葉を
O

話によると、スナッチャーら背に受けながら。パオパオの．

しき｢バラン・パーネット』とか－トを北風がはらませた…。

F情報を整理しよう、
クイーンというのは病院の名前で、スナッチャーはそこで治療

を受けるらしい｡スナッチヤーと思われる『バラン･パーネット』

は『サウス・ダウンタウン』のrランド・シャフト』に出入りして

いるらしい。かなり凶暴な性格で、注意が必要だ。
L ー

ちいつ、ナポレオンのやつに

1杯くわされた〃ちくしよう

とっちめてやる。店にダダッと

かけこんで中を見渡すと、いた

いた、まだの一の一と話をして

やがる。さつすが、情報屋のく

せにCMに出たりするずぶとい

神経の持主だぜ。

〃また短気が出てしまった。お

ぐさえておさえて､と自分の心に

『
■

一

一
ゞ
鷺

一
一

辛

一
釦
壌

『
■

一

一
ゞ
鷺

一
一

辛

一
釦
壌

完ノ
ベ
ー
イ

＝

門

塞鑿婆奎
－ － ヤ ル I お れ 1 ■ ■■

住んでL唱握で”ザウズ■ダウン・””Pヲン卜唾｡シ
市フトのってズすりクに我<出入りしてf吾から､その座廻,詞韓
堀たら，jやシにつし這何が確甸了で．行ってみるとい

③クイーンというｲ司完がどうやらくさい③まさか店のウラから情報を聞くとはね
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⑧スナツチヤーを治療できる施設がある③こんなところ入ってだいじょうぶ？

，怖サウズ･タウン ●●●●●●

局長にセンタープラザで得た

情報を報告すると、局長はさっ

そくトライサイクルにデータを

インプットしてくれた。サウ

ス・ダウンタウンに出発だ。

う－、えらくきたないさびれ

た町だね。ニューヨークのダウ

ンタウンみたいな雰囲気。行っ

たことないけど。まさにスナッ

チャーのねじるにふさわしい雰

囲気だ。

でも、見かけだけで判断しち

ゃいけない。と思い直してパオ

パオは町の中を歩き始めた。て

はじめにモヒカン頭のおにいち

ゃんにランド・シャフトについ

て尋ねると、のっけからいきな

り「ここにもジョイ･ディビジョ

ンがあるんだよ｣とかたすかし。

む－ん、めげずにほかをあたろ

う。

しかし、そう簡単に'|胄報収集

はできそうもない。少し町の奥

に入るといるわいるわ、クリー

チャーがうようよ。困るな－。

しかも、センタープラザにいた

やつよりも数段上をいく迫力に

はもうお手上げ。ナポレオン捜

しでレベル上げをさぼったのが

効いて、あっさりGAMEO

VERになってしまった。トホ

ホ……。とくに仲間を呼ばれて

しまうともううっ手がない。で､

アンテナを破壊しようとすると

バーニアふかして逃げちゃうし、

も一・結局、たくさん戦って経
かせ

験値とお金を稼がないと、たち

うちできないということだ。

いったん本部に帰ったパオパ

“少漠のオアシスみたいなもんだね⑧こんな抜兄じゃ商売あがったりだ
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くる強敵には少々非力なので買

ってみたが、なんとこれがえら

く強力なのだ。そこらへんの敵
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③やっとランド・シャフトに到着だ⑧すぐ’そこには地談力特っている ③クリーチャーがいるのによく生きてるな③謬未シンなセリフだよね

19

L

剛 』

一
一
一
一
一

一
一
一

一
》
一
一
一



ﾗﾝド･シャ外の中ば？．‐峠…”
ﾖﾕﾆ室L_雪尋了昌

蛇菖』延罰建香孔

P
砦竃争=宝罰鰐1丹

蓉

署 四F唖塞¥
輯淀㈱篭巽の

男っていうのはバラン・パーネ

ットのことだ。中国人って誰？

ナポレオンかなあ。バランはこ

の証言をもとにするとまちがい

なくスナッチャーだから、その

子分であるクリーチヤーがバラ

ンを襲わないのはわかるが、な

ぜナポレオンは襲われないんだ

ろう？謎だ。でもいくら考え

てもわからないものはわからな

い。とりあえずバランの居所を

突き止めよう。

ランド・シャフトをやっと見

つけて店に入ってみると、おう

おう、さすがカジノ。ギャンブ

ル好きにはたまらないルーレッ

トやスロツトマシンがいっぱい

あるな－．試しにスロットに手

一
圭
一
幸
圭
一
輯
一
摩
一
圭
聿
一
垂
一

一
。
一
一
一
一
一
一
一
］
弓
。
一
・
一
一
二
一
一
］
］
一
一
］

一
》
一
一
ゞ
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一

一
》

。
一
一
封
口
一
一
一
一
二
］
］
］

圭
奉
読
一

一
諄
］
一
一
一
一
一
三
一
一

一
》
△
》
‐
一
昨
．
ニ
ヨ
ー
］
一
二
一

一
一
ユ
”
一
一
一
一
一
一
］
一

一
一
謹
聿
署
圭
圭
聿

聿
一
圭
一
幸
圭
一
》
尋
幸
圭
圭
一

ｅ
ギ

鐸
一 フ

ラ
ー
に

そ一 Jーz・・一一

! 一雲
一一一一一一一一一里

ま
、
ｂ
な

rこのおくにじエPルー学や蕊人た四って呑口

おくのﾄｰｱから”区いれる壱い*んJこ蜀渉･･･」

③VlPルームってなにがあるんだろう

を出したがスカだらけ。－発台

のスロットもあるみたいだけど

財布の中がさびしい……。自分

の運のなさにあきれたパオパオ

は仕事を再開した。

ボーイの話だと、ルーレット

のディーラー、ミユキという女

の人がバランのことを知ってい

るらしい｡なんでもバランの｢オ

〃
「
、

のことを知っている人に会うこ

とができた。町の南東部にある

らしいので、敵をなぎたおしな

がら進んで行くぞ。お？女の

子が寄ってきた｡｢カジノによく

来る大男と中国人ね。あの巳人

ね。スナッチャーじゃないかし

ら。なぜかあの巳人だけロボッ

トたちには襲われないのよ｣｡大

ンナ｣だというのだ｡ジェミーと

別居中の身にはうらやましい話

だ。ミユキはバランの居所をあ

っさりと教えてくれた。ナガタ

町のB丁目にあるオンボロマン

ションに潜伏しているらしい。

｢CDラジカセ』の看板が目印だ。

ワ※
■B殿 ■

ントだ。運悪く戦闘に巻きこま

れても、自分のスピード値が敵

を上回ってさえいればエスケー

プできるはず。あきらめないこ

とが肝心だ。

1，巳階はなんなく進んだパ

オパオだが、B階で大きな壁に

ぶつかった。倉庫街のときにリ

トルジョンが破壊されていた状

況と同じようにS体のクリーチ

ャーに女の人が包囲されている

のだ。ピーンチ〃ここで、デ

ストラクション・ボールが役に

たったのだ。戦闘中、ポイッと

敵に向けて投げるとあっけなく

全滅してくれるのはすごく快感

だぜ。なんてこたね－ぜ。

ｅ
Ｃ
Ｄ
ラ
ジ
カ
セ
の
看
板
が
目
印
な

の
だ
一
』
す
ぐ
に
わ
か
る
よ

I ⑯
1階は特に問題はない。部屋もかなり大きいので逃げるには

かっこうの場所だ。さっさと逃げて巳階に行ってしまおう

認
奄尭

｜
耳
己
‐
■

鉛
色
》

1霞謹鑿薑篝濯雪
…主二一半生■~＆~エ早工五F唇ヱエ五五

バランの潜むアパートはすぐ

見つかった。でも、中に入って

びっくり.／アパートといって

もなかはクリーチャーがうよう

よ。すばやいフットワークでか

わしてムダな戦闘はさけるよう

にしよう。クリーチャーはこち

らの位置にあわせて接近して来

るので、敵をひきつけてからう

まく回りこんでかわすのがポイ

▼屋上
女の人は、バランの居所を知

っているからついて来るように

と言って、先に行ってしまった。

？
ｅ
ｓ

ｏ
ｅ
Ｅ

唾
。
○

。
回

一
一

冬ヨー

ｖ
。

一
一

堅舜ｊオ
■

１

Ｊ
◎

唇
巨

函
咋
誰

Ｒ
Ｌ
雰
・

Ｌ
丑

参
塞
密
三

評
ｓ
６

塞
唾
唾

○
、

一
一

華ｓｌｖＬオ
■

ハオ
回

』
◎

丘
匡

闘
Ｆ
睦

員
■
Ｔ

Ｒ
Ｌ
毒

'季

｛悪

③こいつがやっかいのタネなんだよな③次にはどんな奴力特っていることやら

⑳鯉噌上堂憩談議腱L態墓襄藤し
旦己■■早■■■■衷醇■■■書■■

塵一旬■

固■■■詮 ■竃■‐
‐
戸
‐
‐
‐
【
ｌ
』
Ｉ
Ｌ

F1

■■■■
■■■■

■■■■■＝－F‘■画口重■

l■■踵■■■■里亘■塵■■
I■■童■■毎＝酉画■海■■

急いで追いかけなきゃ。1階に

かけ降りると、開かなかったド

アが開いている。やったね。

③いきなりク1ノーチャーにあうとはね③人が住んでいたにしてはひどい室内だ

⑳歌禦柔溌芝獄學腰患悪6を潟

蝋
｜
州
碧
議
薩
麓
蕊

一
価
§
■
１
１
１
■
１
１
１
１
号
８
１

Ⅷ
匪
匿
国
且
副
倒
捌
画
側
、
凶
１
一

一
Ⅷ
一
垂
一
一
蔀
一
李
善
一
》
｜
」
一
圭
一
》
篭
一
●
唇
一
一
．
●
》
一
』
輌
一
算
訳
●
鐸
●
一
・
一

曲
■
ロ
ー
ロ
．
、
。
△
．
’
．
〃
・
△
。
こ
・
・
・
‐
‐
ロ
・
Ｆ
ｆ
ｐ
・
ロ
・
・
・
、
‐
母
・
・
ロ
ー
マ
巴
．
七
・

瀞
肌肌岨IullMII川棚11【珊剛IiMIt洲朏、Ⅱ

il

露草
鑛蟇
蕊壷

蕊雲
＝

｜’
幸
電
一
重 ニ

ー
ュ

マ
Ｂ
Ｌ

一
角

一
Ｂ

一
回

↓一
・
肥

［
、

一
Ｂ

【
ａ

一
Ｒ

一
眼
Ｅ

｜
・
Ｌ

’
二
●

｜
↑
Ｌ

－
１

－
Ｋ

一
Ｃ

一
睡
《
一
種

。。 ｓ
一
、
一
》
一
重

辛
鈩
一
一
哩
一
蕊

竺
一
一
一

ｓ
‐
Ｄ
一
口

”
幸
一
幸

璽
》
ぅ
ｉ

ｏ
○
０
１

亘
■
Ｆ
Ｆ

○
｛
Ｆ
②
一
Ｆ
ｅ

■
１
Ｂ
竺

一
》
一
》
》
一

％
や

参
？
ご
Ｓ

ｓ
辱
之

垂
。
。

◎
｝
１
．
回

冬
Ｐ｜毒

一
一

壷
４

－
９ｖＬ

ｌ
誌ハ

ー
誌１

Ｊ
○

画
Ｅ

醍
咋
志

、
Ｌ
＄

弓
ａ
ｓ

＆
雪
己

聿
。
。

。
‐
Ｄ

一
李

垂４

１
ａ

酎
軸

Ｉ
Ｆ

オ
ー
エ

●
、

｜
季

八才
■ｒ

ＬＪ
。
。

且
邑

函
咋
志

院
Ｌ
写

舎
愛
ぶ
↑

rｵこすかつたわ・■。

かれ制~唾わfLておく上まて‐譜口唾てぎたの．
あなた,JUN医F唾でし蚕？
どのマンションにコズアゥーー錐Lt三打、#ズアツ売一誠いるわ？？可

Oクリーチャーをうまくかわしていこう

20

③リトルジョンのときと同じだ.／ ③また仲間を呼ばれてしまった ③やっぱりバランはスナッチャーだった.ノ
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光【J光の
光の神の加護のもと、6000年

のあいだ平和な日々を送ってい

たキプロスの人々。だが、闇の

魔神ダールを復活させたビド

ー・クレラントと、その腹心の
ななじゆ-)しよう

七獣将の率いる闇の軍勢によっ

て、光の平和はふみにじられた。

最後の希望は、キプロス王家に

伝わる｢キプロス創世期｣のとお
こうりん

り、光神リスクの降臨する光の

御子として王家最後の王子が誕

生したこと、そして御子の守護

星として地上にあらわれる八玉

の勇士の伝説だった｡王家から、

勇士たちの証となる八玉の首か

ざりをたくされた王家側近の精

⑧光の御子をまもって城を脱出した三銃士

は、殺し屋の手にかかってたおされる

22

にｿl玉の禅鍔をさがし出世鷺‘？］出玉の
鋭である三銃士にまもられて、

陥落する王城から脱出する御子。

だが、ビドー軍の殺し屋によっ

て、三銃士は惨殺される。すべ

ての希望が失われそうになった

とき、三銃士は最後の力をふり

しぼって、御子の周囲に光の力

による結界をはり、殺し屋をし

りぞける。そして、三銃士のリ

ーダー、ダニエルの手から、首

かざりのB色の玉が八玉の勇士

をもとめて宙に舞った。青玉は

ビドー軍への反逆者として捕ま

っている、海賊の特攻隊長で暴
ぷ ら い か 入

れん坊の無頼漢ザン・ハヤテの

もとへ。白玉は竜の－族の長、

G汗|賠所を脱出し、決意を胸に秘めて、青

玉の勇士ザン・ハヤテが旅立つのだった

竜神である氷竜こと、幻左京の

手に渡る。黄玉は悲しい死をと

げた強力な念術師であるバビ

ル・□－.タムの手から、その

息子のクーク・口一・タムヘ。

赤玉、藍玉は親の仇をもとめて

旅をする、大きなリスを思わせ

る姿をしたウォッシュ族のゴン

ザとマイマイのプロット兄妹に。

紅玉は恋人をさがすため占い師

の町へとむかっていた針使いの

女の子、リリアン・ランスロッ

トを選ぶ。緑玉は父急病の知ら
’よ

せで、故郷へ急ぐ爬虫類型のリ

ーザズ族の剣士、ロマール・セ

バスチャン7世をさそい、紫玉

,語｢錨L,縄.そ汕謁瞬一ﾝとにう!!」

①ソルテガの廃屋で待つ御子のもとに、光

の守護星八玉の勇士たちが集結する

は、敵の獣将の1人、八ジャ・
しゆうばう

周芳のもとで､勇士たちの行動

を見張っているようなふりをし

て八ジャをおちよくっていた、

強力な魔術を使うアレック・ヘ

ストンが持っていた。それぞれ

に自分の目的をはたした彼らは、

御子の待つソルテガの港町の廃

屋に集まる。御子と勇士たちを

たおそうと､廃屋を100万の軍勢

でとり囲んだビドー軍を光の結

界の力を借りてしりぞけた勇士

たちは、閨の力を封じる力を持

つという八玉の神器をさがして、

広いザイアス大陸へ、冒険の旅

に出るのだった。

ﾉ群Iﾋドー陽､ﾉI罰勇裁ぞくぞくと軒鮠とI婚

⑧闇の力でキプロスの世界を戦乱につきお

とす、ビドー・クレラントと七獣将たち
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1。
海や山、洞窟、砂漠や森と、変

化に富んでいて、地域や地形に

特有の敵があらわれる。水辺に

は、魚やクラゲ、タコなどのモ

ンスターや水獣将バルバラの軍

団の兵が、砂漠にはサソリのよ

うな毒虫や岩のかたまりのよう

な敵が、といったぐあい。大陸

をひとめぐりしてみて、敵の分

布や、いざというときのために

町の位置などを確認しておこう。

なお、神器のある場所の近くで

は、メッセージが表示されるの

で注意しよう。

プライ上巻の第巳部は、大き

く巳つに分かれていて、前半は

大陸の南半分、後半は北半分で

主に物語が進むと考えていい。

まず南側で黄玉、赤玉、緑玉の

神器を集めると、白玉の神器を

見つけるためのイベントが発生。

白玉の神器を手にするまでは、

あとの神器のある場所には入る

ことができない。ザイアス大陸

のマップ自体は、おどろくほど

広いというわけではない。右の

イラストマップを見ていれば、

迷うこともないだろう。大陸は、

､測鰄縢鵬卿竜棚

Ｉ

、

窪鵜譲螺蕊
③スタート地点は大陸の南の端まずは手

近なガンマの町をめざして行動渤台だ

鎌溌薙 零

③旅の最初の目的地を相談する勇士たち

長く激しいい本当の戦いは、これからだ

▼
し

り‘
蓮

勺

宥

ﾂ

か

隼
ロ

手
ｆ
』
色 と裾＝と七獣痔をチェックと 形

を

王家をほろぼし、キプロスを

恐怖のどん底にたたきこんだ張

本人。魔神ダールから闇の力を

受け取り、光を信じる者たちを

ことごとくうちたおし、この世

界のすべての秩序を根こそぎ破

壊しつくし、混乱のうずに巻き

こむ7つの閨の軍団を率いる者

めている左京。プロット兄妹の

真の仇であるゾルトバ。リーと

リリアンの過去など、勇士たち

と各獣将の関係も忘れてはなら

ない。ここでビドーと七獣将を

もう一度紹介しておく。

では、八玉の神器をめぐる冒

険の旅の物語を追っていこう。

ども。ビドー・クレラントと、

七獣将。彼らこそが、八玉の勇

士たちの真の敵。運命によって．

結び付けられた宿敵なのだ。

第巴部では、オープニング以

来、その姿をゲーム中にあらわ

さなかった彼らが､勇士たちに

直接かかわってくる。彼らにつ

いては、そのおそるべき力のは

しばしがうかがえるだけで、ほ

とんどすべてが謎といっていい。

しかし、彼らの言動のすべてが、

プライの物語に重要な意味を持

っていることはまちがいない。
とうけつぎよう

また､究極の水術凍結行を求め

るバルバラと水術を完全にきわ

ジーク
｜
水
中
や
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辺
で
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功
撃
を
得
意
と
一

駒
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辮
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C四倉負信
き,可a'Uはつ< びがみ

、寅爲樟盲髪の＃朔人たちとﾉlﾗｰﾑ族盲髪の
黄玉の神器、黄念棒。勇士た

ちの中で最も幼いクークにとっ

て、心強い武器となる。勇士の

－行が小さな村に立ちよろうと

したとき、クークの黄玉が光り

出した。八玉は、その玉の色と

対応する神器が近くにあると、

光を発するのだ。しばらく村を

歩いていると、アレックに声を

かける者があった。なんと、ア

レックがソレス島(第1部のア

レック･ヘストンの章の舞台)の

ビドー軍兵士養成所で助けた、

エミとサンペイの夫婦だった。

再会を喜んだあと、彼らは村の

守護神である首髪が黄玉の神器

を守っていることを知り、これ

と対決する。首髪は、まず首本

体である大首と髪の毛である髪

だるまとに分かれた状態で攻撃

してくる。そして両方を1度た

おすと、合体して首髻となり再

度攻撃してくる。目から不思議

な光を出して勇士たちをマヒさ

せたりするので、回復系の特殊

能力を持つアレックやリリアン

を防御することを忘れずに。な

んとかたおした首髪の中には、

親指ほどの小人たちがぎっしり。

彼らは6000年前の光と闇の戦い

で滅んだはずの八ラーム族だっ

た。長老シーシーヤーはいった。

｢光の－族は勝ってはならんの

でござる／」と｡それでも平和を

願うこころが信用され、神器黄

念棒はクークの手に渡る。

③大首がまつぷたつに害'1れると、その中に

はハラーム族の小人たちがぎっしり

目黄玉の神器貢 怠椙|丞一~己,,ｰ“ローq二9V手｜－

ハラーム族によってまもられてい

た黄玉の*轌号黄念棒は、その名の

とおり黄金色にかがやく六角棒で、

その形状は山伏の持つ杖によく似

ている。棒の両

端には、攻撃用

の突起が各面に

3つずつ、つい

ていて本来棒術

用の武器である

と推察できる。
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I驚灘鱗 ｡ー~震T…
③アレックとの再会を単純に喜iヘあくま

でも軽い性格のエミとサンペイの夫婦

③首髪の祭られる神殿の、神官のメダム。

よそものを警戒して首髪をみせてくれない

③首髪をたおすとふたたび2つに分かれる

大首から雪叢な煙が吹き出す

ぜ･さ癌、、ほラ＝
ほつ『j･弓い

室 鯛 タイダラボツチの陶倉b赤 チ 洞 窟ツ
赤宝鎧。おきゃんでかわゆい

リスのようなプロット族の少女、

赤玉の勇士マイマイ・プロット

の身を守る神器である。ザイア

ス大陸の東部に、大きな洞窟が

あった｡｢マイマイの赤玉がぴき

やぴきや光ってるでちゅよ｣｡ど

うやら神器はこの洞窟の中にあ

るらしい。不気味なモンスター

の攻撃をしのいで奥へ入ると、

巨人ダイダラボッチが、手足の

ない姿で岩壁に封じこめられて

いた。赤宝鎧は彼が持っていた。

魔神ダールによって封じられて

いるというボッチのたのみで、

勇士たちは彼の手足をさがしに、

さらに奥へと入って行く。この

洞窟は複雑なダンジョンになっ

ている。ここの敵は体力があり、

またマヒの攻撃をかけるものが

する者、封印したのは光神リス

クだったのだ。

ボッチは叫ぶ「リスクは天界

のおきてをやぶったのだ./」と。

③なんとかボッチをたおし、その口の中か

ら赤菫豈を発見よだれでくちよくちよ

多く、戦闘は思ったよりも長引

くことが多い。ここでは、1回

目の攻撃で敵の特殊能力を封じ

られればかなり楽だろう。アレ

ックの特殊能力ババーンは、あ

らわれた敵の全員の特殊能力を

封じられるので、かなり有効だ。

ボッチの手足の封印を解き、ふ

たたび彼の本体のあった場所に

行ってみると、ボッチは五体そ

ろった姿で、勇士たちにおそい

かかった。ボッチは実は闇に届

日赤玉の神器流室鎧：■

マイマイの物になる、赤宝鎧。画

面ではそのデザインがはっきりし

ないが、どうやら胸当てと腕をま

もる小手とがセットになっている

ようだbマイマ

イが使えるとい

うことは、軽い

ものでなければ

ならないだろう

が、その材質な

どは不明である。

○
地
下
Ｉ
Ｆ

①
地
下
３
Ｆ

洞
窟
マ

③6000年もまえから苦しげな表情で岩壁に

封印されていた、巨人ダイダラポッチ

ツ

プ

⑧ボッチのいる洞窟の入り口。中には不気

味なモンスターがうようようごめいている

O封印をとかれ五体のそろったダイダラボ

ッチが八玉の勇士たちにおそいかかった／

○
地
下
２
Ｆ
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G偽刺創月狼一族の選択と決断．狼 断と選の
緑玉の神器、緑刺剣。その柄

が緑色にかがやくしなやかで強

力な剣。剣士であるロマールに

ふさわしい武器だ。大陸の西部

にある陰気な廃村で、緑玉が光

った。村を調べているうちに、

くずれかかった教会で狼の一群

にまもられた緑刺剣を見つける。

動物と話のできるクークが話を

つけ、満月の晩まで待っている

と、月の光を浴びた狼たちは人

の姿に変身した。彼らは6000年

まえの光と閨の戦いで闇につい

た、失われた種族の1つ、月狼

一族だったのだ。族長である牙

目緑玉の神器縁刺創目
王は、緑刺剣を渡すかわりに、

亡霊が数多くいる教会の地下室

にある、命の水の入ったつぼを

クーク1人で取ってくるように

いった。勇気をふりしぼってク

ークは地下室へ入る。地下室の

亡霊たちは、そう強力ではない

ので、体力回復剤をたっぷり用

意しておけば、まず大丈夫。黄

念棒を手にいれておくのも心強

い。父の霊に守られたりしなが

ら無事に地上にもどったクーク。

勇士たちの勇気と平和を願う心

を信じた牙王は光の側につき、

緑刺剣はロマールの手に。

再
ぶ
弧
．

〆
蛎
ｆ ■mmWZUﾉ秤面向､函Mjiリ型j

緑刺剣のデザインは刺したり突い

たりして用いるレイピアそのもの

だ。緑色ににぶくかがやく柄の部

分には美しい細工がほどこされて

いることが、ゲーム画面からも見

てとれる。武器

系の神器の攻撃

力は、全装備品

中最強の64であ

る。これがあれ

ば、他の武器は

必要ないのだ。

I

③月狼一族の長、牙王は、勇士たちの勇気

をためすために、クークを代表に選ぶ

ｅ
ク
ー
ク
は
、
亡
霊
と
戦
い
な
が
ら

進
む
う
ち
に
地
下
室
の
奥
で
、
牙
王

の
い
っ
た
命
の
水
の
は
い
っ
た
つ
ぼ

を
見
つ
け
出
す
こ
と
が
で
き
た
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母一謡遥

③クークの両親を殺したカルロスの亡霊が

せまったとき、モモンガのバビがとびだす

ぷ
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③バビには、クークの父バビルの霊が宿っ

ていた。バビルはやさしいことばをかける

③廃村の奥て狼の群れにかこまれるが、ク

ークが話をして、満月の晩を待つことに

④満月の光をあびた狼たちは、人間のよう

な姿に.／彼らは、月狼一族だったのだ

PC】
はくひよ．う吟よろい

ヨ 永侭影 年 謎蕨 BOOO年の0団白 氷 の
ｅ
６
０
０
０
年
ま
え
の
英

雄
と
バ
ー
ジ
ル
が
い
う
。

旋
回
の
者
は
２
０
０
年
の

寿
命
し
か
な
い
は
ず
だ
が

：
‐

者たちがあらわれた。旅団のリ

ーダー、バージル・ボルバンは、

勇士たちに乱暴な方法をとった

ことをわび、勇士たちが信頼で

きるかを試させてほしいといっ

た。そしてハラーム族や月狼一

族が勇士たちを信じたことを知

り、6000年まえの影の旅団の英

雄、今は闇の軍団の殺し屋四

死面の1人影男と名乗るコロサ

ス・マーフイーのことを勇士た

ちに託すと、白玉の神器、白氷

鎧を勇士たちにゆずり渡した。

｢彼らもまた､6000年まえの犠牲

者か｣｡左京は、勇士たちに光と

闇の戦いについての事実を語る

ことを決心した。

はらいながら、ついに山頂につ

く。このラガンテ山のイベント

は、第巳部の前半最後のイベン

トだ。山頂へ通じる道は巳～B

の袋小路につながる別れ道があ

るだけで迷路になっているわけ

ではない。しかし、途中に登場

するモンスターたちにはBタイ

プの敵キャラ(普通の大きさの

敵)のなかでもかなり上位にラ

ンクされる強力なものもいる。

できればこのイベントに入るま

えに装備を整え、また読めるだ

けの本を読み、勇士たちの特殊

能力のすべてを使えるようにし

ておくのがいいだろう。山頂の

遺跡の影の中から、影の旅団の

事件は突然おこった。御子を

乗せていたロバのソフィの影が

人の形になり、御子を入れたか

ごごと抱きかかえると、するす

ると影の中へ消えてしまったの

だ。影の声が、勇士たちの耳を

打つ｡｢我々は影の旅団／光の

御子はいただいた／ラガンテ

山の山頂で待っているぞ｣。ラ

ガンテ山こそ、6000年まえに光

と闇が最後の決戦をした古戦場

だった。大陸の東にあるラガン

テ山のけわしい山道を登る勇士

たち。山のけものやヘビをなぎ

③勇士たちはこれまで出会った者の言動､ら、

6000年まえの事件のことに気づく

目白玉の神器自室鐙目■■目一二咳ハTppl二」已蚤t坐ニョ

白氷鎧は、ゲーム中その姿を画面

にあらわさない。取材したところ

によると、忍者の使うくさりかた

びらのように着物の下に着けるタ

イプの鎧で、ガ

ラスや氷のよう

瀞
な材質の小さな

板をつなぎあわ

せた物というこ

と。イラストは

あっ／御子ｶソ
④
呼
び
出
し
に
応
じ
て
、
勇
士
た
ち
株

ガ
ン
テ
山
の
山
頂
の
遺
跡
に
た
ど
り
（

影

１
１ と。イラスト（

想像図である。③あらわれた影の旅団。リーダーのバージ

ル・ボルバンは、勇士たちの真意を聞く

、

⑨突然あらわれた影の力画。引き止める間もなかった
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る篁実6‘そしてどバーが動く〃壷 て函

影の旅団が残していった白氷

鎧を手にした左京は、悲しげに

いった｡｢やはりうわさは本当だ

ったのか｣と。勇士たちは、今ま

で出会ったハラーム族、ダイダ

ラボッチ、月狼一族、そして今、

影の旅団の者たちが、同じよう

に悲しげな目をしていたことに

気づいていた。そして、すべて

を知っているようすの左京に、

6000年の昔なにがあったのかを

たずねる。平和を求めて戦って

いる勇士たちが、悲しみの種を

まいてはならないはずだ。そし

て左京は語り出した。

宇宙は、神々の住む天界、人

やその他の命あるもののすむ下

界、そして霊界とに分かれる。

天界の神は、全部で16人◎それ

ぞれが絶大な力を持ち、たとえ

ば光と閨、火と水のように、た

がいのバランスを保っている。

"~‐---≦

存在できなくなる。だから、ダ

ールを殺すことはリスクにはで

きない。しかしもし天界の定め

をやぶり、闇の神の｢力｣だけを

封印できたなら光の力はバラン

スを無視した強力なものになる

のだ。竜神氷竜である左京は、

そのうわさの真偽を確かめるた

めに地上に降り、そのうわさが

真実であると知った。今、閨の

神は復活し、光神もやがて降臨

しようとしている。ふたたび光

と閨は衝突し、キプロスは6000

年まえのように、戦火につつま

れるだろう。そして多くの犠牲

の上に、光か閨のどちらかのた

めだけの平和がくる。だがそれ

は勇士たちがもとめる、すべて

の者が平和に暮らせる頁の平和

ではないのだ。勇士たちは、光

神、闇の神の両者を他の者をま

きこむことなく、天界に帰すこ

角
ら
．
プ
る
こ
谷
・
●
《

一
雷
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汚
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盆
』
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尋
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画
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Oくち〈・ちに疑念をいう勇士たちに、6000

年まえの事実を知る左京が語りはじめる

そして、ときおりケームを楽し

むように地上にあらわれ、その

力を発揮して、たがいの力をあ

らそうのだ。6000年まえ、光と

闇はこのキプロスで戦い、光が

勝利した。このとき負けた閨の

神ダールは天界に帰らねばなら

なかったのだが彼は帰らなかっ

た。光神リスクは、ダールは他

の星へ行ったと神々に説明した

が、やがて天界にうわさが流れ

た。ダールは、リスクによって

封印されたのではないかという

ものだ。闇がなければ光もまた

⑧皇帝を名乗るビドーは配~Fの獣将たちに、

勇士をたおし神器をうばうことを指令

とが、彼らの使命であると知り、

戦いにのぞむ決意をあらたにし

たのだった。

そのころ、キプロス王城にい

るビドー・クレラントは、配下

の七獣将のうち、ハジャ、サイ

モン、マントス、リーの4人に

指令していた。彼らの手にある

4つの神器を使って勇士たちを

おびきだし、彼らをたおして神

器をうばおうというのだ。それ

ぞれの本拠でわなをはる獣将た

ち。戦いはさらにその激しさを

増していくのである。
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①アレックヘの復讐心に燃えるハジャ・周芳

は、異次元空間にある気獣城の門をひらく

③爆風隊のリーダー、サーリャとともに天獣

城にむかう闇の芸術家サイモン・ルシファー

③地底大陸の主マントス・ゴードンは、巨大

ナマズのゲツペルツに乗り、地獣城へ帰る

③リリアンヘの思いを断ち切れないまま、ベ

サッドのピラミッドへむかうリー・シャノン

刃
４壱おぺごり｣蕾 す

‐
｜
・ 良きことは舅し蕾かな？＝ ■■■か仲 こと 蕾 く しシ フ；露見霧 タヨ ソソ引とクこう(パグ《eぽ■■

系の針術は、ハヤテに対して効果

がない。特に毒消しの術であるサ

ナレータがきかないということか

ら、ハヤテのためだけに、毒消し

薬をいくつか用意しなければなら

ない。人間、仲良くしているに越

したことはないということである｡’

~－1Lgr、uク己クョ

ブライの勇士たちのパラメータの

中で、好奇心というパラメータは、

敵との戦闘のあとにアイテムを発

見する確率を決めたりしているの

だが、これが高くなると、かくし

ショップを発見することができる

ようになる。これは移動中に突然

プライでは、登場人物たちの人間

関係から生まれる感情の状態を、

ゲームシステムの中で表現してい

る。たとえば、リリアンはハヤテ

が大っ嫌いである。親の仇だと誤

解しているからなのだが、そのた

めか、彼女の特殊能力である回復

発見できる露店や行商人であった

り、町中のおもいがけない場所に

ある店だったりするが、いずれも

普通の町や村の店より価格力値引

きされていたり、強力なアイテム

を売っていたりする。早めに発見

できれば、かなりお得だろう。

鐇曾曲臘晶偽陛毎
に

際§ゞ:－4鶴ミ川

①毒をうけたメンバーを治療するのだが ③何度ためしてもハヤテには金紡ぐ効かなし ④ヨ票のまんなか五ハヤテが店を発見⑧入ってみると、お買い得な商品ばかり
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MNA｢肌CKプライ

、●■蕊當職ノ'ジャとアレツクの刃決 ／雷 ツ

空中に浮かぶ不思議なドアの

下で、アレックの紫玉が光る。

ドアのむこうは、かすみのかか

ったような異次元空間。そこに

あらわれたのは、アレックにさ

んざんコケにされ、復讐に燃え

る気獣将八ジャ・周芳だった。

勇士たちは、八ジャの能力に

よって異次元空間の各所にバラ

バラにとばされてしまうが、敵

はあらわれないので、おちつい

て道なりに歩いて行けば、八ジ

ャの本拠の気獣城のまえでおち

あえる。そしてアレックがなか

なかあらわれないため左京、ゴ

ンザ、ロマール、リリアンの4

人が気獣城の中へ紫玉の神器、

紫雷杖をさがしに入る。気獣城

はB階まであり、それ自体は複

雑な構造ではないが、八ジャの

配下のエレメンタルたちの攻撃

がきびしい。左京の防御能力、

リリアンの回復能力を効率よく

使うことが必要。はぐれている

アレックは八ジャのしつこい攻

撃をうけるが、特殊能力が切れ

なければまず大丈夫。やがて心

配顔のクークのまえにアレック

が生還。左京たちも紫雷杖を見

つけ、勇士たちは地上へもどる。

晶

専彊

一可

謎

, 説混も舘一

可電

錨

鋸

異
次
元
空
間
マ
ッ
プ

」

“蝋
鼬

強

うにするどく折れ曲がった特異な

デザインの紫玉の神器、紫雷杖。

武器として用い

、、、
る神器に共通す

る特徴だが、戦

闘中に不思議な

力をあらわして、

敵の体力を奪っ

てくれるのだ6Oアレックを待つ問に気獣城に潜入した左

京たちは、紫玉の神器、紫雷杖を発見する

③出た.／アレックの笑える#獅丁シリーズ、

棚1行人のアレック／なんだかなぁ

p劇斧マン入ス･ゴｰドﾝの鱗下大陸地入斧 マ ①

ので、かならず治療が必要。毒

を抜くのは、リリアンの特殊能

力サナレータでいいのだが、八

ヤテにはリリアンの術はきかな

いので、彼のために毒肖し薬ポ

イズンゼロを必ず用意すること

を忘れずに。また地獣城の内部

は、かなり複雑な迷路になって

ゴンザの藍玉が光るのは、大

陸の南部にある地面が大きく陥

没した地帯だ。溶岩地帯をぬけ

地底へと進入すると、そこには

広大な地底大陸がひろがってい

る。そして、勇士たちにマント

スのペット、巨大ナマズのゲッ

ペルツがおそいかかった／

藍玉の神器、藍烈斧は、ここ

にある地獣将マントス・ゴード

ンの地獣城のどこかにある。地

底大陸にあらわれる敵のもっと

も重要な特徴は、そのほとんど

が毒を持っていることだ。1回

の戦闘で、おそらくだれかが毒

をうける。そのままにしておく

と、徐々に体力を失ってしまう

③勇士たちのまえにあらわれた地獣将マン

トスは、なぜか突然たおれて苦しみ出す

いる。敵の攻撃

ここまでに強

力な特殊能力

を習得してい

ないと、苦戦

するだろう。

ゲッペルツや

毒虫の攻撃を

切りぬけ、つ

いに藍烈斧を

見つける勇士

たち。だがそ

こにゲッペル

ツを殺され、

怒り心頭のマ

ントスがあら

われる／

も激しいので、

’ ’地下大陸マップ大

琴

§
P

ヘ

①複雑な迷路のような地獣城の奥で、巨大

な戦斧、キ特号藍飛斧を見つけるゴンザ

27
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せんぶ

巨大な両手持ちの戦斧である神器

藍烈斧。その攻撃力は絶大で、ゴ
ンザが力まかせにふりまわしたと

きの威力は、ク

一クやマイマイ

の持つ強力な攻

撃系特殊能力と

同等。まさに力

持ちのゴンザむ

きの武器だ。



の
せいばくけん旬』.

、胃囑剣ザン･ﾉlヤテの幸福な悲劇囑 劇ン ･ノI
勇士たちは、奇妙な風景に出

会う。雲の上から1本のロープ

がおりているのだ。ハヤテの青

玉が光る。ロープをつたって吉

く澄んだ空に雲が大地のように

広がる不思議な場所に上がる勇

士たち。そこで出会った敵は、

七獣将の中でもっとも狂った性

格の男、天獣将サイモン・ルシ

ファーだった。彼の趣味は、自

分が気にいった美女をさらって

その心と体を改造し、記憶をう

ばい、タカのような翼と爪をあ

たえて自分の意のままに動く空

雲
の
上
マ
ッ
プ

｡

§

●
ゴ

③サーリャのふりかざす青爆剣が、無抵抗

のハヤテに今、突き立てられようとする／

飛ぶ凶戦士、爆風隊の一員とす

ることだ。そして青玉の神器、

胄爆剣をたずさえてサイモンに

したがう美女、爆風隊隊長サー

リャを見たハヤテは、たましい

を抜かれたようにつぶやいた。

｢かあちゃん…･･･俺のかあちゃ

ん｣と｡サイモンの顔が狂喜にゆ

がむ。サーリャは、八ヤテの母

親だったのだ。記'億を失った母

が、胄爆剣をふりかざして息子

をおそう。リリアンの針が飛ぶ。

針は一瞬サーリャの記憶を呼び

もと､すがサーリャはショックで

⑨怒りと悲しみのあまり、血の涙を

流すハヤテカ信じられない力を示す

:青玉の神器胄煽
I■■■

■剣

青玉の神器青爆剣は、青い柄をも

つ、幅広で両刃の長剣である。柄

の中央に宝石がうめこまれている

のが纈敦的。このタイプの剣は、

格闘戦用である。

パヮフルで、ケ

ンカファイトの

好きそうなハヤ

テにはうってつ

けの武器になる

はずである。

＝熟
③ハヤテの怒りはサイモンの天獣城をふき

とばし、サイモンの美しい顔をこがす

絶命。そのとき、八ヤテは怒り

と悲しみのあまり信じられない

ことを起こした。八ヤテのオー

ラが天獣城をふきとばしたのだ。

｜I』

⑧高所恐怖症のハヤテをなだめて上った空

ではサイモン・ルシファーがまちうける

q
こ う れ , い よ る し、

一・シャンンの愛のかたちwD紅 リ麗 鎧 ノ た ちヤ
大陸の一角にひろがる砂漠の

中にあるベサッドのピラミッド

のまえで、リリアンの紅玉が光

り出し、勇士たちは、ピラミッ

ドの中へ進入する。ピラミッド

の中は、プライ上巻でもっとも

複雑、かつ広大な迷路になって

いて、たとえば右のマップを見

ながら進んでいたとしても、気

を抜くとすぐに迷ってしまうだ

ろう。ピラミッド内部に登場す

る敵はいずれも強く、へたをす

ると、たちまち戦闘不能になっ

てしまう。もし迷ったら、むり

をしないでマイマイの特殊能力

ピューンパを使って1度ダンジ

ョンから出ることをおすすめす

る。ピラミッドには、風獣将リ

－･シャノンと配下の四死面が

いる。勇士たちは四死面の襲撃

をつぎつぎにうけるだろう。

四死面の1人、影男が勇士た

ちにおそいかかろうとしたとき、

いずこからともなくあらわれた

バージルと影の旅団が、伝説の

英雄コロサス・マーフィーであ

る影男をとりおさえた。そして

バージルは光と閨の本当の事実

を勇士たちに告げる。やがてピ

ラミッドの奥で見つかる神器、

紅麗鎧。それは敵味方になって

もリリアンをずっと案じ続けて
りそ

いたリーからの、密かな贈り物

だった。なにも知らずに喜ぶリ

リアンを見送ったリーは、いず

こともなく姿を消した。

亮

⑨影男ことコロサス・マーフィーを止めに

きたバージルが、光と闇の真実を語りだす

■紅玉の神器紅■■

■屋 鐙
1．'－’~毒…．‐~‐｡｣迄-コ、ニニコーユ■

紅玉のﾈ特号紅麗鎧は、スカート状

の布のついたデザインで、はじめ

から女性用であることがわかる。

胴体をまもるプレートと、ヘルメ

ット、腕あてがセットになってい

て、その名の と へ③ピラミッドの中に置かれていた荊麗鍔

壁の文字を残したのはリー・シャノンか おり紅色にかが

やく流麗な美し

さを持った鎧だ。

スタイルのいい

リリアンにはピ

ッタリだろう。

四死面

③四死面がおそってくるが

おそれることはないだろう

ビ
ラ
ミ
ッ
ド
ー
Ｆ
マ
当
ノ
’

③リリアンを見送り、ビ

ドー軍からもはなれて、

砂漠の風とともに消える

リー・シャノン。彼はな

ぜ、闇の者となったのか

③冠黄な毒さそりや岩石生物のうろつく砂

漠の中に、ベサッドのピラミッドはあった
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イの真実が護ら
ヒーロ

b臣？■『1そし れブブ る ’のて
画一

フ ／

ここから先は、プライの謎に

かなりせまっている。これから

プライを解こうとしているキミ

は、読むのを後にしてゲームを

しよう。いよいよ最終決戦。勇

士たちの胸に、今までの冒険の

思い出がかけめぐる。はじめは

光の御子をまもり、闇をうちた

おすことが平和への道と思って

いた。だが、今はちがう。光も

闇も、すべての者たちが自由に

暮らす、真の平和をキプロスに

もたらすには、閨の神ダールを、

そして光神リスクも、天界へ帰

さねばならないのだ。閨の神を

封じ、また天界へ送る力も持つ

八玉の神器はそろった。勇士た

ちは勇躍キプロス城に飛びこむc

城内は、まっすぐな通路をビド

ーのいる王座にむかってひたす

らにつき進む。途中、ビドー軍

の新精鋭部隊、特殊部隊といっ

た、自力で体力を回復できるよ

うな最強クラスの敵がおそいか

かってくるので、ここに来るま

でにできるだけのことはしてお

くべきだ。最強の武器や防具を

そろえる必要はないが、最低必

要な攻撃力、防御力は整えるべ

き。また、すべてのパラメータ

を'00％回復させる､最高の回復

薬アスロンキングをたっぷり用

意できるだけの金をためておく

ことも必要だろう。ここに来ら

れるころには、勇士たちの経験

値は十分に高められているはず。

準備さえきちんとできていれば、

恐れるものはないのだ。そして

ビドー・クレラントと対面する

八玉の勇士。光と閨の決戦の時

は来た。王座にいるビドーとそ

れを囲む七獣将の背後に、彼ら

の力のみなもとである閨の神ダ

ールが、その巨大な姿をあらわ

した。一触即発の閨と勇士たち。

おとなしく天界に帰るようにさ

とす、竜神氷竜である左京の説

得にも耳をかさず、光に対する

敵意をむきだすダール。そして

ついに、八玉の勇士たちと閨の

神ダールの最終決戦がはじまる。

｡“…そしてそのあと光神リスク

も登場し、ビドーの正体をはじ

め、数々のおどろくべき聿実が

あかされるが、その秘密はキミ

自身の力で解きあかしてほしい。

⑧八玉の勇士をむかえうつビドーと七獣将の背後に、闇の神ダールがその姿をあらわした

ｅ
御
子
の
な
か
か
ら
姿
を
あ
ら
わ
し
た
光
神
リ
ス
ク
。
長
い

旅
の
あ
い
だ
に
事
実
を
つ
か
ん
だ
竜
栖
八
氷
竜
の
左
京
に
、

す
み
や
か
に
天
界
に
帰
る
よ
う
に
説
得
さ
れ
る
の
だ
が

’
’
一

一
一クレラントと七獣将だ階一。 ノラン とH

ー

麺
弓毛1町も､3毛1℃x、己や品も寺b珀昭、弘

鴬蹴耀 〆、f』
．＝,r

③最終決戦のときは来た。キプロス城の王

座に、最後の敵ビドー・クレラントが待つ

③ビドーがリスクにおそいかかる.／神も

おそれないビドーの正体はいったいなに？

鰯
崖
置1

③空中にあらわれた不思議な空間はいったいなに？左京力叫ぶ｢いかんこのままでは…･･･./」
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キミはすべてのマップを攻略できるか？
とってもユニークなキャラが しろい。マップ数は40もある。るということだネ。今回の攻略

売りのSDガンダム。簡単にケ1つ1つどれも凝ったものばかでは違った特徴をもつSつのマ

ームの進め方を紹介しよう。モリ。これをじっくり攻略していツプ、No.17、NO23、No.40を、そ

ビルスーツを動かし都市を占領。くとかなりの時間がかかる。とれぞれ違った角度から攻略して

これで生産力が高まり、1夕一いうことは、逆にそれだけ遊べみたぞ。

ンに入る収入が増える。

Oこれが全40本のマッブリストだ〃そしてお金がたまったら、

強力なモビルスーツを生

産だ。これで戦いが有利

に進むハズ。このへんは

普通のシミュレーション

ゲームと同じ。敵モビル

スーツとぶつかると戦闘

になるんだ。戦闘だけは

アクションで行う。ここ

が普通のシミュレーショ

ンゲームと少し違うとこ

ろ。ｱｸｼｮﾝがからむ

ので戦況が有利、不利と

いってもどうなるかわか

らない。このへんがおも

③モビルスーツを使って敵陣に攻めこむ。
浦姶地を占領すれば戦いが奇|｣に展開する

マップ名 マップ名サイズ サイズ

Nu25エリアジユ ピトリスLL

Nu26LANDOONFUSIONLL

Nu27ウチュウヲカケルLL

NI28ラストシーンLL

Nu291ネンセンソウアカイチカラLL

Nu301ネンセンソウホシ1ゴウLL

M’八口一バンプレストL

Nu32ランドブリッジLL

Nu33口シアンル ー レ ッ ト M

Nu34サバクノロ ンメルLL

Nu35SMALLWORLDL

Nu36HOKKAIDOU199XS

Nu37ウチュウカンタイセンL

Nu38KCセ ンソウS

NI39SIDE-21L

Nu40サイゴノタタカイLL

＊マップには地上だけの面と、宇宙だ

けの面。さらには地卜面十宇宙面の3

種類ある。各マップ名の色分け表示は、

青が地上面､黒が宇宙面､赤力弛卜面十

宇宙面を表している。またマップサイ

ズはSが小さく、Mが普通、Lが大き

く、LLか最大の大きさを表す。

グッドモーニングBANDAI

クルクルドアンノシマ

八ンケキ

YOKOHAMABAY

テキノホウイモウヲタタケ

ホキュウキチヲタタケ

セキドウジョウクウ

FULLMOONlSLAND

NEWHONGKONG

LABlANBAY

ロストアイランド

ナン カイ ノセ ンシ

D－DAY

．八ン

八カイノミチ

SATELLlTEWAR

Eワクセイゲキトウヘン

HORlZON

タイセイヨウノカゲ

アタックムーンベース

オオイナルタビダチ

OVERLORD

キリマンジャロノアラシ

ウチュウノウズ

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

０
０
０
０
０
０
０
０
０
‐
－
－
１
－
１
‐
－
－
１
２
２
２
２
２

Ｍ
伽
剛
伽
伽
伽
伽
剛
剛
伽
伽
伽
伽
Ｍ
Ｍ
Ｍ
伽
伽
伽
血
Ⅲ
Ｍ
Ｍ
Ｍ

Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ

Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ

8ATTLESTART

塗 蕊
か一

jRGD－DG

VS
Z I⑧NG

鶴-すMANut鶴-す1

御U劃f員B靭

!‐#ぬ卿u

DTT⑧列P

③戦闘開始前。この画面では戦闘をコンピ

ュータにまかせることもできるんだ

鍵警鐘

雫
1吟

蟻
窃蝿

怪Uニロ霊 ・袋・・・
．、ゆ

ゴセ

』
一

毒
一
卿

IH医

39…鑛戦
謡100

③6叩>の制限時間のあいだ戦闘

を行う。いくつもの地形の鞠敷を

つかむこと力辮リヘの第一歩

③さあ戦闘だ。指先に全神経を集中させて戦え。

画面下に表示されているメーターが体力だ

C盾'1通エージェンシー・サンライズ・BANPRESTO
30



SDガン錘FANAmCK

No,23キリマンジャロノアラシを攻略′ －
都
市
・
…
・
・
…
・
・
…
…
…
・
鍋

地
上
用
補
給
基
地
：
…
・
日

ガ
チ
ャ
ベ
ー
ス
吉
軍
…

ア

これといって特徴のないマ

ップ。平地が多いわけでもな

いし、海が多いわけでもない。

しいていうなら、砂漠と森が

目立つ程度というところか。
こういうあまり特徴のないマ

ップは、その地形ごとに異なっ

た戦い方が大切。1戦1戦大事

に戦おう｡胄軍は砂漠の多い上

部から攻めるのは避け、中央か

ら攻めるのがいい。赤軍は胄軍

の中央進攻を食い止めつつ、上

下から攻めこもう。
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モ
ビ
ル
ス
ー
ッ
を
移
動
さ

せ
る
と
き
に
、
移
動
可
能

範
囲
が
表
示
さ
れ
る
。

地
形
ご
と
に
戦
い
方
が
あ

る
。
戦
い
に
勝
つ
に
は
地

形
の
特
徴
を
覚
え
る
こ
と
。

産
力
が
高
ま
る
。
収
入
が

増
え
る
ぞ
。
い
い
こ
と
だ
。

補
給
地
を
占
領
す
れ
ば
生

１
対
１
で
は
勝
て
な
い
キ

ャ
ラ
も
、
複
数
で
か
か
れ

ば
倒
す
こ
と
も
で
き
る
。
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※表中の数字は初期配置モビルスーツ数を表しま魂

ジャーでそしてベーシックな武器紹介巖{臨襟霧器をこ二
｜●カクサンビーム'’’百ﾗｱﾌﾈﾙゞ “”｜●パズｰ蔦力…

ビームライフルと同じような武ビームが3方向に出る。そのた体の両脇に付いている2個の付属物

器。ビームとは違い、障害物にめ、命中率が高い。しかし命中から、発射される。カクサンビーム

あたると、弾力爆発してその爆率の高いぶん、威力が低い。－は3方向だが、これは同方向に2連

風でもダメージをあたえられる。長一短というところだb射のビームが出る。

l l｜’鍾釦今

ネ

ほとんどのモビルスーツが使っ

ている有名なもの。ビームが1

発だけ発射される。これといっ

てとくに繍数のない武器
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No,17E クセイゲキトウヘンを攻略〃イ キ ウ を 略ワ 都
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ガ
チ
ャ
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ス
胄
軍
…

左右の地上に両軍が陣取っ

ている。中央に宇宙が広がり、

ここが両軍の主な合戦場とな

るだろう。全マップ中、1，

巳を争う規模を誇る。

大軍モードで始めると、最初

から30ものモビルスーツが配置

されている。1ターンに12体ま

でモビルスーツを動かせるとい

っても、30体もあれば全部のキ

ャラを動かせはしない。'眞菫に

移動させるキャラを選ぼう。補

給地占領も確実に行おう。
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大
軍
同
士
の
対
決
。
所
持

金
も
量
局
額
か
ら
ス
タ
ー

ト
。
す
ご
い
戦
い
の
予
感
。
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ガ・ゾウム

エルメス

ガンダムマーク巳

アッシマー

ドライセン

バウンド・ドッグ

ジオング

ハンブラビ
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戦
艦
の
マ
ッ
プ
上
攻
撃
は

無
傷
で
敵
に
ダ
メ
ー
ジ
を

あ
た
え
ら
れ
る
お
得
な
手
（

１
体
で
乗
り
こ
む
の
は
危

険
だ
。
何
体
か
で
固
ま
っ

て
行
動
し
よ
う
。
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敵に近付いたらこれを使え.／

どれも接近戦に役立つものだ。

|●バルカンー_聖~=＝
接近戦用武器というより中距離

武器に近い。額から機関銃みた

いに弾が出る。1発の威力は低

いが連射できるのがいい。

誕息1
瀞"ど＄

窪
雫

熱雲彗室塞鑿琴美’

戦のときにとても役に立つ武器紹介

●ビームナギナタI ●グレネード，“｜
L恥F1巾･'だん

手榴弾のようなもの。敵に投げつけ

爆風でダメージをあたえる。あまり

強力でないし、敵に投げつけるとい

っても遠くまで飛ばないのか難点。

ビ ン＝言ム ギ

ビームライフルと同じく、メジ

ャーなものだ。敵に近付いてビ

シバシ斬りこむというもの。即

効て決着をつけたいときはコレ。

その名の通りのナギナタ。ビー

ムサーベルを2本にしたような

ものだ｡1回斬りこむだけで2

回のダメージをあたえられる。
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N0,40サイゴノタタカイを攻略〃
マップ全体が宇宙で構成さ

れている。クレーターや小惑

星も少なく移動しやすい。マ

ップは広いが、わずかの時間

で敵エリアに進攻できる。

宇宙での戦いは、モビルスー

ツをコントロールしにくい。い

くら強いキャラでも、どの程度

活躍するかが読みにくい。ここ

は大量にモビルスーツを生産し

て、数で敵を圧倒してしまおう。

どちらが早く中央に進出できる

かが勝負である。
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一撃必殺のパワーをもった強力

なものばかり。
PartX3 と－っても強力で八イパーな武器紹介■

r覇クサンメガ■■耐ｲﾒ刀．” －
これもパワーをためなければな最強の武器。カクサンメガのよ

らない。しかし強力なメガリュうに3方向には発射て’きないが、
ウシホウが、カクサンビームのその威力は最高といっていい。

ように3方向にも飛ぶ。もちろんパワー充填式。

’鍵

弾のスピードは遅い。しかし誘

導ミサイルのように、敵にしつ

こく追っていく。爆風でもダメ

ージをあたえられる。
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ければならない。パワーをためてい

るとき攻撃をうけると、始めからた
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永久保存版ノモビルスーツ全デー 掲載〃夕大
登場するモビルスーツは首都

を守る1体を含むと全部で52体。

ここには首都にいるモビルスー

ツを除く、51体を掲載。各キャ

ラ、全データ付きのオマケつき

蕊 》
PC……価格EN……体力TURN……生産期間MOVE……移動力

WEAPON……武器A･…･･トリガー1で使用可能武器

B…･”トリガー巳で使用可能武器AB……トリガー1+巳で使用可能武器

画■鐘キヤラは水中用モビルスーツを表す。I■■■キヤラは戦艦を表す。

表の見方

蕊;薗蟻

だ。これでどのキャラがどれく焉

らいの能力を持っているだとか､〔
値段はいくらだとか、わかるね。、‘

キャラはモビルスーツか戦艦

に分類されるが、その両者にも

属さないコロニーレーザーなん

ていう、特殊なものまで。さあ

とくとご覧あれ。
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掲渇載ソフト36本の
プレゼントつきノ

ト 本フ
ゼ つ

『MSX・FAN｣では読者のみなさ

んに、より充実した誌面を提供するた

め、以下のアンケートを実施していま

す。回答は必ず右のとじこみハガキを

ご利用ください。

回答していただいた方のなかから抽

選で36名様(各ソフトS名様)に今月号

で紹介したソフト(プレゼントリスト

参照)を差し上げています｡しめ切りは

5月31日必着。当選者の発表は7月7

日発売の本誌B月号の欄外でおこない

ます。

■アンケート

回あなたの持っているMSXは次の

どれですか。いずれかの番号を丸で囲

んでください。巳台以上持っている場

合や増設RAMをつけている場合は数

字の大きいほうを答えてください。

①MSX(RAMBK)

eMSX(RAMI6K)

⑧MSX(RAM32K)

④MSX(RAM64K)

⑤MSXE(VRAM64K)

⑥MSXE(VRAM128K)

⑦MSXE+⑧持っていない

回今後、MSXE+を買う予定はあ

りますか(田で⑦以外の人のみ答えて

ください)。

①もうすぐ買う予定

eいずれ買いたいと思う

⑧買うつもりはない

回次の周辺機器で持っているのはど

れですか。持っているものに全部丸を

つけてください。

①ジョイスティック(ジョイカード）

eディスクドライブ(外づけ）

⑧ディスクドライブ(内蔵型）

④プリンタ⑤データレコーダ(オー

ディオ用を代用している場合も含む）

eアナログRGBディスプレイ

⑦モデムeマウス⑧持っていない

⑩八ンディプリンタ⑪その他（具体

的に記入してください）

回近々、何か周辺機器を買う予定が

ありますか。ハイ、イイエで答えてく

ださい。あるとすればそれは何ですか。

回の番号でお答えください。

BMSXでやりたいことを次のなか

から選んで、興味のある順に4つまで

番号で記入してください。

①ゲームeプログラミング⑧パソ

コン通信④ワープロ⑤CG⑥ビ

デオ編集⑦コンピュータミュージッ

クe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。

回表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。

圓表1のソフトのなかで、あなたが

実際に遊んでおもしろかったものをB

つまで番号で答えてください。

回今月号の記事(表巳)のうち、おも

しろく読めた(または役にたった)記事

を日つまで番号で答えてください。

画今月号の記事(表巳)のうち読んで

つまらなかったものを日つまで番号で

答えてください。

、あなたの持っているMSX、MS

Xe、MSXE+以外のパソコン、ケ

ーム機はどれですか。番号に丸をつけ

てください。

①ファミコンeセガマークⅡI系⑧

メガドライブ④PCエンジン⑤P

C88系⑥PC98系(PC-286も含む）

⑦FM7/77系ex1系⑨ケーム

ボーイ⑩その他(具体的に記入）

⑪どれも持っていない

豆あなたがふだんよく読む雑誌を表

曰のうちからBつまで番号で答えてく

ださい。

画持っているものにすべて丸をつけ

てください。

①10倍e新10倍⑧PAC@FM

パック⑤どれも持っていない

囮業務用、ファミコン、PC88/98

などの他機種から、今後移植してほし

いと思うソフトがあったら、その名前

を1つだけ書いてください。

プレゼントリスト

●
４
月
号
の
当
選
者
発
表
は
弱
ペ
ー
ジ
か
ら
の
欄
外
で
発
表
し
て
い
ま
す
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識鶚､ポケーム名純瀕認錦瀞．鋳”

あ－〈しゅ

R､TYPE(アールタイプ）
蒼き狼と白き牝鹿・ジンギスカン

アルバトロスII

アレスタ2

アンデッドライン

イース

イースII

イースⅡI

維新の嵐

ウィザードリィII

F－｜スピリット

F一|スピlノット3Dスペシャル

エメラルド・ドラゴン

SDスナッチャー

SDガンダムガチャポン戦士2

王家の谷・エルギーザの封印
カオスエンジェルス

ガリウスの迷宮

ガンシップ

ぎゅわんぶらあ自己中心派
ぎゅわんぶらあ自己中心派2

銀河英雄伝説
クォース

グラディウス2

ク'ノムゾン

クリムゾン11

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

ザナドゥ

沙羅曼蛇

三国志

三国志II

THEプロ野球激突ペナントレース
シャロム

シュヴァルツシルト

シュヴァルツシルトII

水i許伝

スナッチャー

スーパー大戦略

スペース・マンボウ

ゼビウスーファードラウト伝説～

ゼロ第4のユニット4

ソリッドスネーク

ダンジョンハンター

ディスクステーション各号

ディスクNG各号

テイル･ナ・ノーグ

ドラゴンクエストⅡ

ドラゴンナイト

ドラゴンスピリット

ドラゴンスレイヤー英雄伝説
ナビチューン

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

バルンバ

バロディゥス

ヒ．－チアップ各号
ピンクソックス各号
ファイナルファンタジー

フォクシー

ブライ上巻
プロ野球ファミリースタジアム
ポッキー

麻雀狂時代SPECALPARTⅡ

マスター・オフ・モンスターズ

夢幻戦士ヴァリス11

ラ・ヴァルー

ラスト・ハルマゲドン

ルーンマスター

ルーンワース

ロードス島戦記

ロボクラッシュ

ほしいソフトの番号をアンケート解

答ハガキに記入してください(それ

ぞれのソフトの詳細は各掲載ページ

で)。
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11．プレゼントケーム名

三国志11”“”･……･･””．．…･･････6

SDスナッチャー………･･･…･･･14

プライ上巻……･………････……･22

SDガンダムガチャボン戦士2…’06

ソリッドスネーク..…････････．.…’’2

ラ・ヴアルー….．…･･･…･………113

ゼロ第4のユニット4…..…･'14

魔導物語’－2－3…･･…””･･･''5

麻雀狂時代SPEClALPARTII“･''6

ディスクステーション6月号“117

ピーチアツプ4．.…｡．…..…..…･lI7

ロードス島戦記・・…．．“…特別付録

〈表2>今月号の記事
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コンプティーク
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ェヨq－，ノ
ノj，ノョ土ミ

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
ノ、イスコア

ファミコン必勝オ

ファミコン通信

ファミリーコンピュータマガジン

⑬ファミコン

その他のファミコン雑誌

PCEngineFAN
月刊PCエンジン

⑬PCエンジン
メカ．ドライフファン

どれも読んでいない
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F宮司'7両32/2+RAMBK BYいおくん
I

草ゴールド草爆弾

凸

麺ざ_』ゞ:《畢画 雲 蕊蕊「おNEW｣がついているのは、

作者のいおくんが、おなじゲー

ムを曰度、改良して投槁しつづ

けたからである。そのあいだに

小学B年生から中学1年生のお

にいさんになってしまった。

まず、レベル設定。ふつうは

ただリターンキーを押すが､－

20から32742までのレベル設定

ができる。数字が大きいほど特

殊アイテムの出現率が低くなる。

特殊アイテムは、パワーを一

気に回復するゴールド草と、パ

ワーがガクンと減るかわりに地

面の上のものをすべて消滅させ

られる爆弾の巳つ(両方ともそ

ってとちゆうで終わるわけだが

いちおうそれまでのバイト料

(取った草の数)が入る。いちば

んいいのが｢おしまい｣。一定時

間ねばるとバイト完了でキチン

とバイト料もらって、円満退職
『､41＋÷

い/こしﾉま9○

れ自身は得点なし)｡アイテムを

利用しつつ、なるべくたくさん

の草を取っていくのが目的だ。

ゲームエンドにはa種類ある。

草が'2個以上はえると｢クビ｣で

バイト料はなし。まあまあなの

が、「パテた｣。パワーがなくな

回
各プログラムの左上についているテレビフレームのなかの数字は、そのプログラムの長さを表しています。ただし、1画面＝40字×24行と 37
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。

■

榊
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｜函
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函
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加え宝

自機が小さいかわりに、ビー

ムと勝利者表示の文字が大きい

巳人対戦專用のシューティング

ゲーム。見る人が見れば、この

宇宙がスクリーンモードBだと

いうことはすぐにわかるだろう。

ケームスタートすると、左側

にプレイヤー1（水色)、右側に

プレイヤー巳(赤)の宇宙船が現

れる°宇宙船は｢凸｣という字に

似たかっこうをしていて、この

上のでっばりからビームを発射

する。

なにもしないと両者とも画面

の上のほうを向いたままじっと

しているので、方向を決めてか

らスペースキーなりAボタンな

りを押そう。すると、でっばり

の向いている方向にシュワッと

発進する。以後、スペースキー

やAボタンは加速ボタンとして

使う。はなしていると減速する

が、停止することはない。

巳機で画面内をかけめぐりつ

つ、おたがいに相手をビームで

うって破壊するのが目的だが、

じつはおそろしい落とし穴があ

る。4方向にある見えない壁だ。

ようするに画面の外枠。相手の

うしろにまわりこもうとしてい

るときなど、うっかりぶつかっ

てしまうことが多い。

1本勝負の対戦で、勝つたび

に勝利者が画面卜部にでかく表

示される。負けてくやしかった

らSTOPキーで再挑戦。

蚤ﾘｽﾄは52ペーブ卜圃型ﾙ戦ぺ翌､旦匪迫る謎の壁穴抜け1-両一一
Fightingﾌｱｲﾃ『ﾝグブﾚーﾝ

：
ｽペースキーで上昇、は

エックス
．なすと自然落下。カーソル

Plane-X,キーで左右の位置を調整するのだが、これも!眉性がき

；・いていて、いったん右を押

『7百列2/2+VRAMB4KBYAX=すと反対の左を押すまでは

’歴垂リストは52ページ
一

■

右に行きっぱなしだ。

この操縦感覚は、巳口横

スクロールのよっぱらいケ

－ﾑをやっている感覚とよ‘③｡カタカナの.…善たので憾な｡
一~可

，く似ている。

Ⅱ壁の穴が中央左にあると

可F尋
わかっていても、その位置

‘をキープするのがけつこうSc

Iむずかしく、ふらふら揺れ

ながら穴の位置で壁が迫る

｡ふらふら｡'よや《・鋭鵬霧③のを待っているのはけつこやくやってきて／

|'

■
垂

いわば、S口版のよっぱらい

ゲームといったところか。

画面の奥のほうが｢前方｣。前

方から謎の壁が迫ってくる。こ

の壁は、自機をとりかこむ枠と

おなじ大きさで、近づいてくる

にしたがって枠いつぱいに見え

てくる。もちろん、壁にあたっ

たらふつう自機｢X｣はぺちゃん

こになってしまうわけだが、ど

この世界にも抜け道があるもの

だ。この壁も、g分割したうち

のどこか1区画がポカッとあい

ている。

ゲームは、迫ってくる壁の穴

を次々に通りぬけていくのが目

的だ。ただし、自機の操縦法が

なかなかむずい。

うたいへんなのだ。そのう

え、自機の周囲の枠も、じつは

敵で、これにあたってもゲーム

オーバーになる。

弁護士や会社経営を目指す人

にぜひ進めたいゲーム。と謎の

オチをつけて説明を終わります。

①
く
り
か
え
す
が
、
大
文
字
の
Ｌ

が
や
っ
て
き
た
の
で
は
な
い

｜蕾

■

』
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-圃一 卜曄垂リストは53ページ1I高度に抽象的な意味で棒倒しに似ているゲーム

棒倒し
風味ろ

ない。なんというか、高度に抽

象的な意味で棒倒しなのだ。

さて、左がプレイヤー1、右

がプレイヤー巳。画面上部で名

前を呼ばれたプレイヤーが交互

にプレイしていく。

プレイヤー1ならスペースキ

ーを押したままにしていると、

上り調子の効果音とともにパワ

ーがたまり、はなすとたまった

パワーのぶんライン(メーター）

が左端から右に向かって移動す

る。プレイヤー巳も同様の操作。

ラインの移動した場所には矢印

が残り、次からは巴つの矢印の

あいだにラインを入れるという

のがルール。ゲームが進むたび

にラインを入れるべき範囲はど

んどん狭くなっていくわけだ。

人によっては、自分側の矢印

をいきなり相手の近くまで押し

やったり、逆にちびちびと自分

の近くで戦ったりと、性格と戦

略の楽しめるゲームです。

･ 耐［
キー操作のイラストをかいて

いるイラストレーターがタイト

ルを見て｢これどういう意味で

すか｣ときいた。「困惑、やっか

いもの｣という意味だが､中学必

修英単語200のなかにはけっし

て出てこないことばだ。そうい

えば、このゲームは投稿のとき

,rめいわく」というひらがなのタ

イトルだった。

そんなことはどうでもいいが、

このゲームの主演は｢緑くん｣と

いう人工知能搭載のキャラクタ

だが、プレイヤーはこの緑くん

ロを動かすわけではない｡緑くん

一

＋
一
坪
、
ゞ↑ ’

W万列2/2+VRAM64K BYRomi

③プレイヤー｜の｜手目。縦のライン

の落ち着いたところに矢印力移動する③

OプレイヤーIの3手目。2つの矢印

のあいだをねらってラインを発射③

おお、Romiよ、Romiよ･が棒倒し。砂の山に棒をつきさ

あなたはどうしてRomiなのして、巳人で交互に砂を取り、

よ◎．…･･なぜなら、どうしても棒を倒してしまったほうの負け。

Rom iだ から だ。砂場で遊んでも恥ずかしくな い

例によってRomi式巳人対年令のころや、砂で遊んでも恥

戦専用ゲーム。ほかにたとえよずかしぐない海などのシチュエ

うのないゲームだが、作者がサ－ションでよくやる遊びだ。

ブタイトルで主張しているようだからといって、このゲーム

に、もっとも近い感覚のケームには取る砂も倒れる棒も出てこ

一緑くんを助けてブロックお片づけシャキシャキ

アノイアンス

AM,剛ⅧⅥ豚

β毎ER2~而雨！

今も

膳･墓”,1

③パワーがたりずにとちゅうでラインが止まっ

てしまった。ぷわぶわぶわぶわぶわ～ん

要ﾘｽﾄは54ベー ブ卜
は、数字を1からlll目に取ってい

こうとかってに歩きまわる。

緑くんは、人工知能搭載とい

っても、目的の数字の方向に歩

いていく以外の知恵はないので、

目の前にブロックがあってもよ

けようともしない。

そこで、プレイヤーが、緑ぐ

んとおなじ形の白いキャラクタ

を操作して、お世話することに

なる。緑くんは、目的の数字と

縦か横一直線にならぶまで斜め

45度に移動し、おなじになった

ところで水平に移動するのがパ

ターン。プレイヤーは、緑くん

の道筋を予測して、ササッと道

をあけてあげるのが使命という

わけだ。道が完全に片づいてし

まったら、ぼ－つと見ているの

はなんなので、緑くんシャカシ

ャカモード(スピードアップ)も

ついている。

緑くんが’からgまでの数字

を無事取りおわったら、次のス

テージへ。

曄垂リストは54ページ

77宮司『両宕刃，/2+RAMBKBYEMGVT-HALT9938.

『、
■国劃

Ｆ
先
》

E
匠

丁

6

尋①
“
妃

壱
師

9

gFFFF"FFFFFFFFFWFFF汗汗汗F汗
SCORE■⑧ SCORE■⑧

③中央付近のブロックが進路をジャマしている③｢5」を取ったあと「6」を取りに行こうとし

のに気づいて、あわててお片づけ．危機一髪た緑〈んがブロックと重なってケームオーバー

③ケームスタート。主演の緑〈んはまず「I」を

目指してテッテケテーと歩いていきます
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歴口リストは55ページ’
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に積み上げられ、新しいブロッ

クがまた上から落ちてくる。

画面右上の｢／｣で区切られた

数字に注目。右側の数字がその

ステージをクリアするのに必要

なピラミッドの大きさ(クリア

ポイント)｡左側が現在のピラミ

ッドの大きさだ。

ピラミッドの大きさがクリア

ポイントを超えると、ピラミッ

ドの黄色が明るい黄色に変わる。

こうなったらいつでも、ブロッ

クを1キャラクタのまま落とせ

ばステージクリアになり、ビラ

Ｉ
ｆ
１
町
‐
堤
津
評
孟
刈
認
轡
《
■

上凸

9

4
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Fl
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’ョ蛇
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■ ■ミツドの大きさがスコアとなる。

黄色いピラミッドを作っていているあいだぐんぐんと横に広また、クリアポイントとおな

くケーム。操作は単純だが、ルがってバーになる。このバーをじになるようにクリアすると、

一ルと得点システムは、エジプ土台の上に重ねていくのだ。ボーナス300点。1ブロックずつ

トのピラミッドなみに奥深く、下の土台より長いバーを落とずれた完全な形のピラミッドを

複 雑だ。してしまうとアウト。おなじ長作れればボーナス'000点。

最初は、下に1段ぶんの土台さなら土台に同化して、バーのステージをクリアしていくと

がある。上から幅1キャラクタ長さに応じたスコアが入る。短だんだんクリアポイントが高く

ぶんのブロックが落ちてくるのければ(ただし曰キャラクタ以なり、ピラミッドの謎は永遠に

で、スペースキーを押すと押し上の幅が必要)､バーが土台の上深まっていく。

耐 ［メロディと色をいくつまでおぼえていられるか、一

｜
｜‐‐

ジーアールヮイビー
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NエCECLERR！

師

異 野

昏ﾘｽﾄは56ペーブ卜
その色のランプを点滅させなが

ら音を出す。

出題が終わると｢player｣と

表示されるので、すぐにコンピ

ュータが出題したものとおなじ

順でカーソルキーを押す。プポ。

まあ、最初はたいてい正解する

だろう。第巳問目は、3つの組

み合わせ、それに正解したら4

つ……とだんだん問題が長くな

っていく。最高は20音まで。

このタイプのゲームでは、ま

えに出した111頁番に新しい1音を

つけくわえて出題するというパ

ターンが主流だが、『GRYB』

では出題のたびにまったくちが

う問題になる。人間がバツと見

てパッとおぼえられる数字はB、

7桁だという説があったような

気がするが、それからするとふ

つうの人は7間目くらいが最初

の壁になるだろう｡

ちなみにさっさと答えないと
タイムオ一バー

｢timeover｣になってしまう

のでキリキリやるように。

瀝毛リストは56ページ1画面

タイトルはGreen、Red、

Yellow､Blueの頭文字を取

ったもの。むかしからある音と

光の電子ゲームによく似た記憶

力ゲームだ。

RUNすると、カーソルキー

とおなじ配置で、白いランプが

表示される。上から右まわりに

緑、冑、赤、黄色の111頁で色が対

応していて、この'||自番で音がパ、

ミポ、プ、ピと高くなる。

最初は、「compute｢｣と表

示してコンピュータから出題。

第1問目は巳つの組み合わせで、

たとえば、ポ(冑)、プ(赤)と、

回国2/2+RAMBKBYHIDEYUKI

里

■ ■ ■
■ ■ ■ ■ ■今 今

SC乞

い』毎h℃,聰

I･-■壽I■ ■
③正解すると「right〃｣と表示して次の問題③コンピュータの出題･最初はポ(青） 0次はブ(赤)。はい、マネしてね
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02盛

緑色のアイテムボックスがブロ

ックのなかに現れ、それをうつ

とオプションがつく。オプショ

ンから出るレーザーは敵の本体

から出てくるレーザーをうち負

かすほど強力だ。

ちなみに、掲載リストの行ら

の曰行目右から10文字目の｢円」

を、年、日、土、金のどれかに

変えると全体のスピードがこの

順に速くなり、時、分、秒、百、

千、万のどれかに変えるとこの

’||頁におそくなる。

歴一ﾘｽﾄは58ベーブ卜

下(プレイヤー1）と上(プレ

イヤー巳)で激しくうちあう､さ

しむかいエキサイティングシュ

ーティングケーム。

画面中央のブロックをうちく

ずして、向こう側にいる敵を破

壊するのが目的だ。

中央のブロックは模様が右か

ら左へ流れるように変化し、一

定時間ごとに色が変わり、紫か

ら黒に変わるときにくずされた

ブロックが復元される。

巳人のレーザーがぶつかると
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③一定時間ごとに色の変わるブロックこ’しに上⑧上下のレーザーがぶつかるとブロックのなか

下のプレイヤーがうちあうにアイテムボックスカ現れる。それをうつと!？

!思わず声が出ちゃう抜きうち猿うち陰険勝負l1 塵リストは58ページ旧面旧面旧面 ’
。
攻
撃
の
あ
と
が
２
色
の
ラ
イ
ン
と
な
っ
て
残
っ
て
い
く
・
決
着
が
つ
く
と
こ
れ
ま
で
の
勝
数
が
表
不
さ
れ
次
の
ラ
ウ
ン
ド
へ

い～つ／
一

そのために､有効キーは左(左下

へ移動)、左上(左上に移動)、上

（上に移動)、右上(右上に移動)、

右(右下へ移動)のら方向になっ

ている、と書くと複雑そうだが、

じつはふつうにやればいいだけ。

戦い方は陰険だ。まず、空中

のある1点をひそかにマークす

る(マークは表示されない)。次

にもう1点をマークすると、最

初にマークした点とのあいだに

自分の色でラインがひかれるの

だ。自分の色でも相手の色でも、

色のついたところにぶつかると

負け。これは周囲の壁について
＋ ＋ 、 ナ F 1 , 、

-Ddつ/ひしノo

おたがい相手がどこでマーク
せんせん

したかがわからないので、戦々
きょうきょう

恐々としながら必死に戦うの

がなんとなくゆかい◎不意うち

でやられることが多く、思わず

「くきぃ－つ／」と叫んでしまう

というわけだ。「ぐえ－つ／」と

叫んでもいいけど。

一
』
｜
雷
畠
睡
邸
３
３

郵
宙
０

審雫

壷

一
》
，
隣
，

刃

BYうちでのこづち厩百列動/2+VRAM64K
一一一

一二

6D

④ ｜－
一
一

むりやりジャンルを作ってし

まうと、時間差シューティング

ゲームとでも名づけられるだろ

うか。これも巳人対戦専用だ。

プレイヤー1は緑のドット、

プレイヤー巳は赤のドット。全

体に下へのG(重力)がかかって

いるので、なにもキーを押して

いないとどんどん落下していく。

ROU側恐4

尺OUNタユ

ミ＠割N芽土：
垂吾さ吋夛ユ

ROU側恐4

尺OUNタユ

ミ＠割N芽土：
垂吾さ吋夛ユ

③ラウンドこ響とにグラデーションのかかっ

たラウンド数表示がニョキニョキと出る
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1ぐるぐるぐ邑燭軌道を変えて八一ド諏言 卜[雇畢リストは59ページ3画面

⑧軌道を刻々と変えつつハートを集めていくお一たらいとがかわいい

お=らいと
鳥一・拳::i･"'"
一一一一一一一=一一一一一ニーー宅－－ －－，…一一一上,｡＝訂一一一ローーー戸－－－…P－－－－戸配一一一一一F－－ﾏーマー

SC｡EEざ③②礎正S聞一SC⑥長疸ざ③③

『胃m2/2+RAM16KBYEMGV下HALT9938. 鞭
や

拳

■

！

ハートをおぼえて宇宙で星を作るために、神の

｜子お-たらいとがﾊｰﾄを集め
IL…b働伽…c響ている。お－たらいとは、画面

中央を中心にして円軌道を描い
ゆ

争

て動くが、スペースキーを押す
｡

と中心に近い軌道に段階的に変

わっていき、はなすと外側の軌

道にもどっていく。お－たらい

③最初にそのステージで出るハートを表示 とと逆まわりで近づくのは、あ

11背景に見ほれ建物をよける障害物ドットﾚー ｽ

わやのリピーというなんだかわ

からない敵でこれにぶつかると

ケームオーバー。八一卜を1つ

取るたびに巳っのキャラの軌道

が逆まわりになり、次の八一卜

が表示される。ぜんぶ取るとメ

ッセージが出て、次のステージ

へ。奇妙な味、微妙なゲームバ

鯛

ランスが楽しい。

ところで、このプログラムは

最初のRUNでは設定に約4分

かかるのでじっと待つこと。正

しく動けば、CTRL+STO

P後の再実行では、カーソルキ

ーを押したままにしていると、

10数秒に短縮される。

雪ﾘｽﾄは60ベーブ卜
ているので、すぐには左右によ

けたりできない。

このゲームの｢一芸｣は、背景

のリアルっぽさだ。リストも巳

画面とはいえ、ほとんど1画面

に近い。微妙なグラデーション

がかかったような灰色の建物や、

－部が赤く輝いている丸い建物

などがｽｰﾂと流れていき、そ

れなりに美しい。

そういえばケームの目的を書

いてなかった。作者が投稿時に

プログラムにそえていた説明か

ら引用しよう。

「建物をよけるゲーム｡あたる

と死んでしまいます｣。

跨リストは60ページ

竜一ドパ
ドットゲームは、なにか1つ

見るべきものがないかぎり採用

しないようにしているのだが、

このゲームも｢一芸に秀でたド

ットゲーム｣の1つである。

RUNすると、画面中央の四

角(写真では少し大きく見せて

いるが、じっさいにはもう少し

小さい)にゲーム画面が現れる。

自機はパンダという名前らしい

が、いずれにしてもドットだ。

背景は上から下へと流れ、パ

ンダはY座標を変えずに進んで

いく。カーソルキーの左右で進

路を変えられるが、慣性がきい

E2/2+VRAMB4K BYミスターP

』』

’

－．．＝■■■■■■l■■■■■■■■■

I

無

輔
Q■
日康

L数画

②④⑦
1

二
『

手
■

⑧ずんずんと敵地奥深〈に進入していく（つもり)。敵の重要基地は見つけしだい破壊する(つもり）ほんとうはただ障害物をよけていくだけなんだけと
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残
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あ
た
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こ
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っ
て
く
る

画面の奥のほうからスターウ
睦､

オーズに出てくるような敵機が

ワイアフレームSDでぐんぐん

迫ってくる。照準を必死に動か

して、とらえたらシュバッ／

うまくあたると粉々に砕けちっ
ざんがい

た敵機の残骸がしつこくSDで

流れ去っていく。

|’ｽﾃー ジあたり30発のレー
ザーを使って、5つのステージ

をクリアしていくのが目的。各

ステージごとのノルマは10機の

敵機を破壊すること。ノルマ達

成まえにレーザーを使ってしま

－うとゲームオーバーなのでむだ

ヅ
『両百ｺ2/2+VRAM64K BY木村栄一 〆

使いしないように。残り少なく

なるとレーザーの色は黄色から

ピンクに変わる。でも、敵機は

攻撃してこないし、むりだと思

ったら見逃してもかまわない。

ステージが進むたびに敵機の

迫ってくるスピードが速くなり、

どんどんむずかしくなっていく。

ステージらをクリアすると､｢む

てきのファイター.／／／」

とたたえられ、ゲームエンド。

※プログラム行20の｢ST＝,8'｣を｢ST＝｜」に変えるとジョイスティックでも遊べます

Oステージ｜で向こう側からぐんく'ん〈･んと迫ってくる商職勤ステージが進むと、迫り方はもっと大胆イーナI,ス

ニ ニ

5画面 ’ 卜[塵垂リストは62ページ28人のとばし屋が一堂に会してホームラン競争
尋

ルを投げてくるので、スコンと

ボールを打ち返す。

ミートしたタイミングとちょ

っとしたツキに応じて、その打

球の飛距離が決まり、画面中央

に表示される。左下の枠のなか

は、打者の名前、投球数、それ

までの合計飛距離が表示される。

投手が5球投げると1セット

終了で、画面が切り換わって飛

距離の合計が表示され、その成

續がベスト10内に入っていれば

名前登録モードになる。名前は

S文字まで有効。

ベスト10をぜんぶ自分の名前

で埋めるまでがんばってほしい。

ホームランコンテストの1人

遊びケーム。

RUNすると、28人のとばし

屋たちの一覧表が表示される。

ほぼ実在の有名選手がならんで

いるが、「ばら｣｢ひごの｣などの

どういうわけか名前をいじって

ある選手もいる。きらいなんだ

ろうか。

一覧表は、選手番号と選手名

とホームラン数で構成されてい

て、プレイヤーはまず選手番号

を入力して好きな選手を選ぶ。

するとバッティング画面にな

り、投手がものもいわずにボー

マイクーナイソン2/2＋RAMBK
一

B Y
…計

Oバットにあたると打球力飛ぶ。あたりまえ。③いい成績を出すとペスト’0に名前を登録

このあと飛距離を表示するすることができる
③選手一覧表ホームラン数の多い選手を選

ぶか、好きな選手を選ぶかちょっと悩む

③投手はタイミングを微妙に変えながらクイ

ックモーションで投げてくる
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③
●
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は
し
ご
を
使
っ
て
各

階
を
移
動
す
る
。
右
は
地
下
３

階
の
広
間
の
あ
る
ダ
ン
ジ
ョ
ン

表
不
の
ち
が
い
に
注
目

トを|||目に通過していくこと。目

標となるポイントからの距離に

応じた効果音(近いほど高い音）

が出るのでそれを頼りに進んで

いく。F1キーで最初は5回ま

でマップを見ることができる。

マップでは、目標のポイントは

黄色い四角、はしごは上りが赤、

下りが冑い四角で表示される。

ポイントを通過するたびにマッ

プを見られる残り回数が5回ず

つ増えていく。ただ、マップを

見ないで遊ぶほうが楽しい。

最初は21×21×S層のダンジ

ョンではじまり、5つのポイン

トを通過すると、27×27×B層、

それも5つのポイントを通過す

ると33×33×B層まで大きくな

り、以後はそのままの大きさが

ほうこうFLCDR2

，4′

のこりかいすうユ

ー■■■■■■－■
呈
一

5月号の『めいろげ－む』のう

まいDRAW文の使い方に触発

されて、BASICによるダンジ

ョンRPGプログラムを編集部

で作ってしまおうという企画が

もちあがった｡記事名は｢ダンジ

ョンRPGの過程｣としたが､そ

の第1回目に作ったサンプルが

この｢ダンジョンオリエンテー

リング』｡ゲームとしては拡張さ

れた『めいろげ－む』と思っても

らっていい。

地下1階はふつうの迷路、地
こうしろう

下巳階は格子廊(格子のように

単調なためにかえって迷いやす

い迷路)､地下B階は大小の広間

のある迷路、とそれぞれの階に

特徴を持たせ、はしごでつない

で曰居構造とした。

目的は5つの見えないポイン

1 ■

③F｜キーで見られるマップ°(地下2階)。

黄色が通過すべきポイント、赤が上り、青

が-Fりのはしこも白力現在の自分の位置

続く。ようするにステージクリ

アの要領だ。

さて、次はどうなるか。

'MSXプﾛグﾗﾑｺﾚｸｼｮﾝ50禾~、

ﾌｧﾝ弘ﾗｲブﾗﾘー②
5月29日発売祀朋円§
発行:徳間書店ｲﾝﾀー ﾒデｨｱ発売:徳間書店
1989年Ⅱ月号～90年4月号にか､90年巳月号に掲載された｢は

ファンダムで掲載されたプログじめてのファンダム総集編｣と

ラムのなかから50本を選び、1｢EDファンダムスペシャル･マ

冊にまとめた、もうおなじみのシン語へのいざない｣も再掲o評

ファンダムライブラリー第7弾。判のよかったFM音源プログラ，
最近ますます高度になってきムを集めた｢FM音楽館オリジ

たAVフォーラム半年ぶんのほナルセレクト｣もついています。

1989年Ⅱ月号～90年4月号に

ファンダムで掲載されたプログ

ラムのなかから50本を選び、1

冊にまとめた、もうおなじみの

ファンダムライブラリー第7弾。

最近ますます高度になってき

たAVフォーラム半年ぶんのほ

驫驫；
■頗箪憩慢

騨闘日員霊露

膳慧職
囲函圏露陶質砿

国劇額露函廟醒

ESBO円(税別）
Sp

－Tn

N

ｉ
伝
⑯
丁

同
国
。
Ｎ

ｒ
⑰
Ｘ

Ｔ
幻
Ｈ

C艦
の

唯衙

3 1
壷
副■
固鍾
目騨函

唾函醗
｡■扇函

Ｐ
Ｄ
Ｆ
ｒ
ｐ
．
▲

盟
唖

■画■‐■

デｨｽｸ版も同時発売
予価4BOO円雛蕃頚

近所でなかなか｢香港｣が手に入り

にくいという場合には、通信販売が

おすすめ。とにかく多くの人にこの

ゲームを楽しんでもらいたいという

気持ちで通信販売しちゃいます。発

送には2週間ぐらいかかりますが、

限定の数を越えてしまった場合、買

えないこともあるのでお早めに。

寵書憲?瀧3100円

冒荊M鰯菖鶚撫

上の本に掲載されている50本

のゲームプログラムを1枚のデ

ィスクにまとめた同タイトルの

ソフトも同時発売。もちろん、

」
ちゃんとリストも見られるので

改造も自由にできます。
、

44
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､鼠ガﾙﾙﾙｯ………1上ヨノ
暗号の作成･解読やコンピュー′

占い､スポーツの勝敗予想など（

ゲームが､うんと楽しめてガルノ

Lルッだぜシ、と。

一
一

蟻

づ
…

◎ バフバフヅ･……・・

ベーシック言語はばつを

り学べるし､グラフイッイ

スは自由に描けるしで、

文句なくパフバフッ‘

巴 もの だよ シ、と。

鏡？
蕊認騨：

蕊

1

認
:謹

仁
彦

I

イ

短期間でベーシッノ7自由自在。
キミも明日からパ､7ｺし博士。

ケームの感覚で、コンピュータのすべてが

「あれよあれよ」というまに身につくパソ

コン講座。300種類のレッスンをひとつ

ひとつこなしていくうちに、いつのまにか

ヒットホイントが上がっていくようなもの。

ベーシックはもちろん、プログラムの設計

やクラフィックもクリアーできるんだ。

MSX対応のパソコン講座でコンピュータ

すぐ害'奪側､ハガキ出せ

びっくりするほど役立つ案内資料を

もらっちゃおう。すぐに送るよ。?

葬園篁錨
～

}:;《

意l左の八ガｷを今すぐポストへ／自由自在だ。今すぐ．チャレンジしてみよう 雪子枯術教育協会更娚需菅噺旨区高田馬場4-2-3,

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

■
使い方は、

■

①あらかじめセーブしておいたチェッ■

ｸしたいﾛグﾗﾑをﾃープまたはデ目
イスクからロードする。このとき、絶■

対にRUNはしないでおく。（I度でも■
■

RUNするとデータがかわる)。■
②｢新･打ち二みミス発見プログラム■

2｣のはいったﾃーまたはデｨｽｸ目
をセットし、■

MERGE,℃HECK',Og
■

とする。これで､2つのプログラムが■

つながる。■
■

③あらかじめ、■
SCREENO③■

■
WIDTH400 ■

としておく。■
■

④GOTO90000
■

とすれば｢新･打ちこみミス発見プログ■

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

■のデータを表示しはじめる。
■

「＞｣の左側が行番呈右側が確認用デ■
一夕となる。■

⑤終わったら､確認用デーﾀの異なっ：
ていた行番号のプログラムをI字l字■

■
確かめていく。

■

“正が終了したら“､らの作業を〈■
■

りかえし再度確認をする。
■

⑦データの違うところが、すべてなく■

なったら、0K 。 ■
■

⑧RUNするまえに、■
DELETE9000－9060⑪■

として｢新･打ちこみﾐｽ発見ブﾛグﾗ：
ム2」を消去する。■

⑨念のため､ﾁｪｯｸずみのゲーﾑブ：
口グラムをテープまたはディスクにセ■

■
一ブしてから、

■

R UN⑪■

⑩これて《99パーｾﾝﾄ､正常にゲー：
ムプログラムが動くはず。万カー正■
常に作動しなかったり、エラーが発生■

したりしたら､ブﾛグﾗﾑ解説や変数：
の意味を参考にして、悪彗〕強いミス■

を遇台するための戦いをはじめよう｡9

■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■

この｢新･打ちこみミス発見プログラ

ム2」は､BASICプログラムリストのl

文字l文字力正し<打ちこまれている

かを、数字で確認するためのもので、

N画面以上のプログラムで使用する。

■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
嘩
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■

易（
テープかディスク

アスキーセーブす

①｢新･打ちこみミス発見プログラム

2｣のプログラムを行番号も正確に同

じものを打ちこむ。

②RUN②

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
‐
Ｎ
Ｋ
Ｓ
で
フ
ァ
ン
ダ
ム
掲
麓
の
ゲ
ー
ム
プ
ロ
グ
ラ
ム
の
ダ
ウ
ン
ロ
ー
ド
サ
ー
ビ
ス
中
／

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
I<さとりｱﾙバｲI､おNEW…………･…………．．……
ITAL-GUN……･………"…･…･…………･……………
IFightingPlane-X…………………･………………･…
Iろみんくる棒倒し風味…･…………………………･……
IANNOYANCE…･………………………………………
IPYRAMID……………………･…･……………･………
IGRYB…･………･……………･………………………“
IサテライトI……･…………………･……･……-………
I<きい～っ′…･………･･………………･………………
Iお一たらいと………･………………………･･･…．．……
Iバﾝダー バー ド…………･…･……･…………………….．
Iポケットﾌｧｲｱー ……･………………………..………
lとばし屋ｺﾝﾃｽﾄ…………………･…………………“
Iﾌｱﾝダﾑパー ﾗー …．．………48AVﾌｵ･-ﾗﾑ……・
IグﾝジｮﾝRPGの過程①……64ちえ熱あっちゃん①
IEDファンダﾑ&H鯛…．．…･･･……………………･……

PROGRAM

PmGRAM

P剛GRAM

P則GRAM

P則GRAM

P帥GRAM

P刑GRAM

P刑GRAM

P制GRAM

P刑GRAM

PmGRAM

P冊GRAM

PmGRAM

FORUM

S廃CIAL

WONⅨR

０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
８
０
７

５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
６
６
６
６
７
４

SOOO>200

T T

行番号確認用データ

■確認用データは、掲載されているデ

:-ﾀと同じ力違うかを見ていくもので
■確認用データカ違っていたら、その行

目に打ちこみﾐｽがあり､ヂーﾀが同じ
■ならばミスはないと思っていい。

目④下のﾛグﾗﾑ確認用デーﾀと画面
■に表示された確認用データを照らしあ
■わせ、同じだったらOK。どこかの行

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

:機鍾によって異なるので直面に表示さ
■れたリストで直接確認すること。

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

目･ﾃー"〕場合
■S剛E"CAS:CHECK"③

:(CSAVEではないので注意）
■●ディスクの場合

ESAVE''CHECK",AO

ンダム募集要項ファ

●リーダーズプログラム歌9伯P謡う）

SCREENO:WIDTH40としてリストを表

示したときの画面数（I画面あたり40

字×24行bただし、空行や0kは含めな

い)により3タイプにわける。

①I直面タイプ

1厘面以内のプログラム

②N直直iタイプ

I直面を超えて5画面までのプログラム

③I喧面タイプ

5画面を超えて|画面までのプログラ

ム

●フリープログラム識3(F闇予3)

内容形式長さなどの制限なし。

■投穂上のルール

C盗作、二重投稿厳禁

②テープかディスクで投稿する

C詳しい解説の手紙をつける

(I)住所・氏名・年令(学年)・唾舌番

号・郵便番号

（2）プログラムの遊び方、使い方

（3）変数の意味・プログラム解説

（4）パズル、RPG、AVGなどは、

その解答、マツ九:ど

（5）プログラムを作るときに参考にし

た雑誌や単行詞〕プログラムや冒露、

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"窪司弼、タイプを赤い色

で明記し、裏には住所・氏名を書いて、

〒IO5東京都港区新橋4－l0－7

TlMMSX・FAN編集部

｢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インタ

ーメディア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1|回季間奨励賞は7～9月号に

掲載された全RP歌3のなかから、ア

イデアまたはテクニックの光る作品1

本を選叺作者には奨励金として3万

円をさしあげます。また、FP音僻換

励賞-画よ、4～9月号に掲載されたF

P部門の作品のうち、もっとも完成度

の高い作品1本を選び、奨励金5万円

をさしあげます。

■
■
■
■

噺･打ちこみミス発見プ

ログラム2｣を使う

目噺･打ちこみﾐｽ発見プﾛグﾗﾑ
■2｣は､掲載されたプログラムとまった

■〈同じかどうかをチェックするプログ

目ﾗﾑだ。
■行番鄙まもちろん、プログラム中の

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

新･打ちこみﾐｽ発見ﾛグﾗﾑP
9966，－－－NENTYPECHECKSUN－－－

9619V=PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677)H256

9929V1=PEEK(V)+PEEK(V+1)256:L=V1-V-1

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

96491FV1=gTHENENDELSES=g

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

09H)):NEXT:PRINTUSING"#####>###";VS;S;

9060V=V1:GOTO9026

2ﾌｧﾝダﾑ･ｱﾝｹーﾄ9
今月号のファンダムでおもしろかったプログラムまたは曾露を3つ答えてください。アン

ダ

’
、
‐
４

新･キ

発見

ちこみ

ログニ

ナミス

ラムE

瓦
↓
〕 口グラム確認用データグ 確プ 用ムム2の

、

、

、

ケートに答えてくれた方のなかから、キ鍵で10名の方に、MSX・FA峰テレホンカード

9869>2829610>152992Z>1539530>118
9046＞13496”＞1929969＞？？？

､ガキでMSX・FAN編集部までbただし、以下のことを守ってください｡①RAM容量などが

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

午後4時から6時のあいだに陣03-43I-I627)｡それ以外の時間は受け付けていません。

"
a

、

、



P

プログラムを打ちこむのがめ

んどくさい。せめて短縮キーで

もあれば。電話機だって短縮ダ

イアルがあるのに、もっと頭の

いい(はずの)MSXにそういう

ものがないのはいけない。

MSXはキーワード(PR|

NTとかVPOKEなどの命令

語)をぜんぶ知っているくせに、

キーボードから1字1句打ちこ

んであげないとなにもしてくれ

ない。せめて「｜」と打ちこんだ

ら、かってに「|NPUT｣に変

換するくらいしたってよさそう

なものだ。

そんなわけで、ふだん、仕事

もせずにさぼっているSELE

CTキーに、むりやり短縮ダイ

アルサービスをしていただこう

というのが、このプログラム。

いつもより、ちょっと長めで、

見かけも奇妙なプログラムにな

ってしまいました。

■打ちこむときの注意

今回も、じっさいに動くマシ

ン語プログラムをBASICテ

キストの入るアドレスの上に避

難させるため、RUNすると自

分自身を消してしまうおなじみ

の方式。打ちこんだらかならず

セーブすること。RUNしたあ

とはふつうに別のプログラムを

打ちこんだりできます。

行10～40がマシン語のデータ。

このデータは、アルファベット

の大文字と小文字、数字と｢？｣、

｢、｣の組み合わせになっている。

RUNしてしばらくのあいだマ

シン語の書きこみなどをやって

いるけれど、データとなる文字

列部分に入力ミスがあると、ミ

スのある文字列が何個目のどの

データかを表示して終わるので、

そのあたりをしっかり見直すよ

うに。

－－~司
&HZB"
短縮ダイアル

長い番号でもワンタッ

チでかけられる短縞ダ

イアル。MSXにもそ

れがあったら……。あ

らせてしま脚ました。
三

蕊経営

10DATADU@mqR4Vv,wB4663N@J,8nPz8nPzk,

8nPz8画、x，？bPqtSLZ5，tSgVKE4NY，8fzE8K81p，

6G？vo24yZ，O1YMiBgVY，QE4N8ZTFJ，8KQ16G9sw，

OG？QoR4VG，TxO1oE7hD，gC4FoU4NC，8bPq？nNOj，
sF5M@FbfN,8QaxOEI@a,vP3V4HU97,6Ga3zHv3w,

Agax8LjER，kk56CdEON，gBpyg？T8？，rLs3Jxpi0
29DATA1xpa20N4Q，jNU78L3uO，？rcN1rXyu，

12UETULpo,SCs3HkNOy,LJEfvPXLm,4ezRRk7Rn,

Rk39nPrEO,ky7FrG40n,k24Qx7sXG,dXnmrSLBL,

OUoU2wora，2gpe3GXvL，nNE？rS4e3，yjByzVUUV，
aN6cz3LRL,TU2b84PRc,tGfQwyLBE,eEfBUkjVj,

8hnnrS7aJ，rztlqDtNB，oDt？mDtFj，mBrZxGfQ5

30DATAwwpV9T7RI,sRN1rLQ2C,04wVQXej7,

rLI5rLE6i，3GULjNAUB，z1XLrIN4g，rSL5？hnnO，

nK4ZkRrVG,4DaRTUSDh,zUEk7hpyf,0cS7LLNO5,

8FU@6RppY,1xpo25YNG,Tjvz80QyU,1BprgRN4n,

HxpilRpaM,1UNO4EsOf,rLs2LY4Gq,TNAH4ghzE,
？、VtdmUAo，3EEXTeQUt，tBprOFNiz，rL“8EsOz

40DATA1U94TWDaq,Tm@arSLZF,nTwXsRrVC,

6CseyjDa3,TrTRQ@HRY,BUO1rHE19,80XwtQh6v,

.？@gy8ArzR，8mfQwwqdG，2i4omE、0c，900000000，
808880908

50CLEAR300,&HDOOO:DEFSTRG:DEFFND(G)=A
SC(6)-48+(G>"9")5+(G>"Z")6:DEFFNE(1)=F

ND(MID$(G,J-(J>2)+I,1)):DEFFNF=INT((FNE(

1)64+FNE(2))/(2A((2-JMOD3)2)))F10D256

60A=&HD900:FORI=6T088:READG:FDRJ=2

TO5:POKEA,FNF:A=A+1:NEXT:S=0:FORJ=0

TO5:S=S+PEEK(A+J-6):NEXT:IFSNOD64=FND(

RIGHT$(G,1))THENNEXTELSEPRINTI+1;"コ

メノテ蝋一タ、'';G;'''ニエラー拝:BEEP:END

70DEFUSR=&HDOOO:Z=USR(9)

■短縮ダイアルの使い方

アルファベット1文字を打ち

こみ、つづいてSELECTキ

ーを押す。すると、その文字で

はじまる大文字のキーワードに

変換してくれる。もう1回押す

と、また別のキーワード、また

押すとまた別の……。

使いこんでいくうちに、よく

使うキーワードが早めに出てく

るようになる。いわゆる学習機

能というやつだ。ただし、プロ

グラム上のかってな理由で、お

なじキーワードが巳回出てきた

りもします。ごめんなさい。

※このプログラムはMS×2/2+でのみ動きます｡また、行10の2行目6文字目は小文字のエルです。 §
吟

}淫

芸

翌蕊
諾

聾鋳f繁 〃

弾
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罵塁…’蘂討:騨緊顕

今月のファンダムパーラーでは、最近、投稿のふえてきた1行プロ

グラムのなかから4本と、編集部でノリにまかせて作った2本の計

6本を、1行プログラム特集と題してやってみました。

蕊

●ノC 蕊蕊鑿蕊蕊蕊灘‘富懲議蕊

e ⑤、園念倉
今月はちょうど冬休みと舂休励賞が新設されているので、第

みの谷間なためか、投稿作品の1回受賞にふさわしい作品を期

数は少なくさみしいものだった。侍している。

そんな状況なので、今月の選■フアンダムヘの投稿上のアド

考会は10画面部門とFP部門はバイス

出品されず、1画面部門とN画ファンダムヘのプログラムな

面部門の作品だけでおこなわれどの投稿で、評価に影響するの

ることになった。が説明の内容。プログラムの解

しかし、選考会に顔を見せた説がまるでなかったり、遊び方

作品は、とくにズバ抜けたものさえ書いていないものなど。

はなかつたものの、意外にっぶ最低でも遊び方とプログラム

ぞろいではあった。名を明記しよう。遊び方の 説明

そんなわけで、今月の残念賞がないと、どんなプログラムか

は1画面部門から巳作品と、Nさえ伝わらないことがあり、ご

画面部門から1作品を選んだ。れは評価に大きく影響する。

B作品とも現状では採用できなまた、投稿作品に対する入念

いものだが、どれもファンダムなチェックも必要。プログラム

班での期待は高く、バージョンの蟇本的な設定や､ゴミ(意味の

アップもしくはバグを直してのない部分)を取るなどの気配り

再投稿を望む。を し て ほ し い 。

来月のパーラーは、ふたたび投稿作品の集まり方には波が

第10回季間奨励賞の発表。あるので、冬休みと春休みのあ

奨励賞といえば、最近では影いだなど、投稿の少ない時期を

をひそめてしまったFP部門だ見はからって投稿すると採用さ

が、4月号からFP部門にも奨れる確率は高くなるだろう。

1画面：無題

新潟･鈴木幹也(19歳）

作品。2人対戦用ケー

ムとしてまあまあツボ

をついた作品で、四角

が大きくなるにつれ、

自然と正解の方向がわ

かりにくくなるという

アイデアがよかった。

しかし、ゲーム画面に

もう少しくふうがほし

いし、2人対戦に限ら

れている点もイマイチ。

墨皐.．9．蕊譲識･蝉‘.

1画面：ふわふわ

而：
濃…驚蕊議霧鶏”“議蕊蕊識

山口・松浦富士男(26

歳)作品｡画面の上のほ

うから、ふわふわと羽

が揺らぎながら落ちて

くるので、憤性のばっ

ちりきいた自機を動か

して受けとめるゲーム。

画面はきれいだｶﾐ自

機の慣性がきつすぎて

ゲームになっていなか

った。もう少し遊べる

ものにしてほしい。

一一一一三一一

釜

ド

｜
’

｜
’

I

N画面：暗黒迷路

山口・松浦富士男(26

歳)作品｡ドットをあや

つり、暗黒に包まれた

迷路の中をくぐりぬけ

るゲーム。ドットはカ

ーソルの入力と同じ方

向に進むので、いわゆ

る酔っぱらい方式では

ない。おもしろそうだ

が、迷路の再表示のと

ころにバグがあったた

めボツになった。

‘‐革

唾"･‐
岬

I

■画：

繕



1
’

－－一心一一一一＝＝ ‘

1行プログラム特集 IひらめきbyAT~S
ちょうど3の倍数になっている

月は1行プログラムの特集でもし

ようかな……と思い、ついやって

しまった担当ですが、それを記念

してかどうかわからないけど、フ

ァンダムのボスATSと、元副編

のNOPから1行プログラムを受

け取った。2作品とも1行プログ

ラムとしての完成度はかなり高く、

短いプログラムの可肖誰を見せて

くれている。

■『ひらめき』の遊び方

5月号のBASICピクニック

(31ページ)に掲載したサンプル

を1行でゲーム化したものだ。

遊び方は、走らせるとカーソル

のどれかがひらめくので、よっく

見てひらめいたところの番号を入

力しよう。全10問のうち何問正解

できたかが得点になる。リプレイ

はSTOPキーでおこなう。

3行目から4行目にかけてある

｢■｣のかたまりはカーソルキャラ

クタ10個ぶん。入力方法はrJU

MPBALL｣参照。

■『NOPテロッパ』の遊び方

RUNしたあと、表示したいメ

ッセージを入力すると、そのメッ

セージをモチーフにしたデモを見

せてくれる。WIDTH文に変数

を使ったかんたんなものだが、ち

ょっと不思議な嫉覚のプログラム。

1SCREENO:NIDTH49:KEYOFF:DEFSTRA-E:E=CHR

$(27):SETBEEP3,3:FORG=0TO9:B=CHR$(48+RND

(-TINE)H10):PRINTE"Y)90123456789"E"Y6■■

■"E"Y碁穴BwA"E"D"E"y5w;:A=INPUT$(1)

:PRINTE"y4"A;E"D";:BEEP:PRINTE毎×4R;:BEEP

:PRINTE"x5";:BEEP:S=S-(B=A):NEXT:PRINTS:
PDKE-869,1:RUN

NOPテロヅドbyNOP
19COLOR15,1,1:SCREEN1:KEYOFF:INPUTA$:FO

RK=0TO1:J=ATN(1"ATN(1):FORI=2TO32gMIDTH

ェ:PRINTA$:FORJ=ZTO18:NEXT:NEXT:FORI=31TO

1STEP-1:WIDTHI:PRINTA$;:FDRJ=0TO10:NEXT:

NEXT:K=9:NEXT

岡ひとぶでがき 囮
＝容認一

関数MAKER 東京･斎尾裕史長野･宮川両久保

その名のとおり、ひとふでがきの

1行プログラム。まあ、1行グラフ

ィックツールというところ。

操作方法はいたってかんたんで、

カーソルキーの入力に応じて、黒い

画面に白い線を引くというもの。

また、画面に描いた絵が気に入ら

なければ、すかさずリターンキーを

押そう。もとのまっ黒け～の画面に

もどる。

なにも線を引いていないとき、ど

こから線が引かれるのかわからない
ので、「ここから線を引きたい｣とい

う場所まで線を引き、そこでリター

はやくも1行プログラムの常連に

なろうとしている斎尾くんだが、こ

の1行プログラムは、S次関数のグ

ラフを描くものだ。

プ画グラムを走らせると｢？｣が表

示されるので、このとき0より大き

い数値を入力すると原点付近の拡大

グラフ、0以下なら通常グラフにな

ります。あとは見ているだけ。リプ

レイはSTOPキーで。

アミのかかった部分の式を変えれ

／一､、、
／

‐

、

、

にく’
ンキーを押せば、次はそこから描き

はじめる。

この作品では、スティック入力と

DRAW文データを対応させた処理

が光っている。

ば、その式に応じたグラフになるの

で、いろいろ試してみよう。

10COLOR15,1,1:SCREEN5,2,9:FORI=1TO8:REA

DA$(1):NEXT:FDRI=0TO1:I$=INKEY$:DRANA$(S

TICK(9)):IF1$=CHR$(13)THENRUNELSEI=I-1:N

EXT:DATAU,E,R,F,D,G,L,H

園F~F]~JUMPBAL!※…
RUNするといきなりボールが落

ちてくるので、スペースキーでパッ

：ドを動かしてはじきかえす。スペー

’スキーを押しているとパッドは右に、､お

はなすと左に移動する仕組み。失敗

するとプログラムが終了するのでリ

｜プレイしたいときはRUN。

このゲームは、感覚的には｢ケン

玉｣だ｡ゲームになれるまではおもし－~~‘一…~一.慶一…~ざ~ー

ろくないが、シンプルでけつこう楽リストのアミのかかった部分を「B

しめる。もっとも、担当も最初はす－4」に変えるといいだろう。

iぐゲームオーパーになるのでボツにちなみにリストにある『■｣は
’しようと思っていたんだけれど。KEY1,CHR$(E55)

‘どうしてもうまくいかない人は、を実行してF1キーで打ちこもう。

LINEBATTLE 東京･斎尾裕史

このプログラムは巳人対戦専用の

よっぱらいゲームだ。

プレイヤー1が水色の線で操作は

上昇のスペースキーのみ。プレイヤ

ー巳は赤線をジョイスティックのト

リガーAで操作する。

おたがい自動的に中央に向かって
へろへろ進んできて、どちらかが画

面の上下から出るか、相手の線にぶ

つかると勝負がつく。

しかし、画面力《まっ黒なので、上

下から出た場合にどちらが勝ったか

わかりにくい。じっさいにプレイす

るときは、

ｊ
／

１
１
２

！ 1

A、恥八／｛
、‘ピハvへ〆Vrノ

心

COLOR15,2,Z

の部分を、

COLOR15,.1,e

に変えると境界がわかり、勝負の判

定が楽になるだろう。

1SCREEN1,1:COLOR,1,1:X=99:SPRITE$(9)="<

～～～～<~:SPRITE$(1)=鹿■戸:FORI=0TO1:Y=60:A=1

2:FORT=0TO12:PUTSPRITEO,(99,Y),8,9:A=A-T

骨．8:Y=Y-A:PUTSPRITE1,(X,155),2,1:X=X-STR

IG(6)|16-51:NEXT:IF(X>81)H(X<117)THENPLAY
"SM999L906B":S=S+1:I=6:NEXTELSEPRINTS:PL

AY"SN9999L905C

1CDLOR15,9,9:DINH(255):SCREEN5:FORI=0TO

255:FORP=9TO1:D(P)=D(P)+1+STRIG(P)骨2:Y=Y

(P)+D(P):X=I+P骨(255-1-1):T=T+(I=128)H(Y(

9)>Y(1))/2:LINE(X,Y(P))-(X,Y),7+P:IF(Y<H

(X))-(P=T)ANDI>1270RY>2110RY<9THENPLAY"S

0M999907C1":PDKE-869,1:RUNELSEH(X)=Y:Y(P

)＝YgNEXTPpl

【フアンダムパーラーヘの投稿|こついて】ファンダムパーラーでは、①プログラムでの質問、②掲載プログラムの改造法や裏技、感想など、③ファンダム仲間へのメッセージ、④プログラ
ムやMSXに関して最近発見したこと⑤,行プﾛグﾗﾑ､⑥自慢したいブﾛグﾗﾐﾝグﾃｸﾆｯｸ､そのほか自由なﾃー ﾏでおたよりを募集しています｡おたよりを採用した場合は､Mファ49
ン特製テレカをさしあげます(ただし、⑰)｢質問｣は除く)。おたよりは、ハガキまたは封書で、プログラム投稿とおなじあて先(46ページ参照)の｢ファンダムパーラー｣係まで。
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1ェNPUTA：S＝1－（A〈1）骨9:COLOR11，9，0：SCREEN5

:、RAW打BN127’6D199BE99L199穴：FORエー1E－09TO2

59目X＝（1－128）／S :Y＝Y梯S

：IFI＞255THENBEEPgPOKE－869，1ELSEIFABS（Y）＜

106THENLINE－（エ，106－Y），C，，OR：C＝15：SOUND8，

11月SOUND0，128－Y：NEXTELSEC＝Z：NEXT

Y垂X八3／8＋X八2／4－X特2－1



画画 2 / 2 +RAMBKBYいおくん

麺遊び方は37ページにありま 勺

’
【いおくん】しかし皮肉なもんです。

1度目は、草と爆弾しかありません

でしたが、わっかまにあよりも気に

入っていたのに。このプログラムで

すが、(S>S)をS¥7にしたり、

かなりへンな方法で圧縮しています。

おひとついかがでせう。

ノ
白だとしてもキャラクタの出現

する確率は4分の1●出現する

キャラクタの決定、表示→まえ

に決定した変数Sをレベル数L

と組みあわせて出現するキャラ

クタを決定してる●判定の結果、

草が出現したら草のはえている

数を増やす●草が増えすぎたと

きのゲーム終了判定→ケームオ

ーバータイプの設定／画面消去

／行巳へとぶ

ダ

鰹
戸

Qブﾛグﾗﾑ解説，

11
●初期設定●キャラクタパター

ン定義●キャラクタ色指定●レ

ベル入力●スプライトパターン

定義

’
●一定間隔での割りこみ禁止●

画面消去●E$にCHR$(E

7)+"Y"を入れる→座標指定

のエスケープシーケンス用●変

数初期設定●地面表示●一定間

隔での割りこみ先指定、開始

I
●効果音●爆弾を取ったかの判

定→(爆弾を取ったとき)効果音

／パワー減少／スコア加算／爆

破画面表示→周辺色をカラーコ

ードB(赤)にする／地面の上に

あるものをすべて消去し、草の

’’G……トリガー入力用／キャラ

クタ表示の位置指定 ●スティック入力●手の移動計

ｽブﾗｲﾄ座標｜Ⅱ……ﾊｲｽｺﾌ算･ﾄﾘカー入力･ﾜー増減はえている数を0にする/遭常｜……ループ用計算●手の表示●手の座標上に画面にもどす→周辺色をカラー

X……手のX座標今×巳して使K……草のはえている数あるキャラクタのキャラクタココード0(透明)にする／行Bへ

用／パターン名称テーブルのアL……レベル‐レベルを大きく－ドを検知する●パワーの増減飛ぶ●(爆弾以外のものを取っ

ドレス増分としても使用すると草以外のキャラクタが出にともなってパワーケージを表たとき)取ったものを消す●草

｜慰溌霧鵡蒔＄電劉割型躁に灌駕昇置窃農
判定基準に用いられるタイプの設定／行Sへ飛ぶている数減少／パワー減少／行

その他の変数

E$･…･･エスケープシーケンス

Bへ飛ぶ●(取ったものが草や

爆弾でないとき、つまりゴールm:CHR$(巳7)十"Y"が入早二章艦熱莵r菫｜る ’回がはえてくる

パワーがなくなってパテる、●パワー減少●手がなにかを取ド草のとき)効果音●パワー全

g=一定時間働いてクリアするつたか→(取っていれば)行巳へ快●行曰へ飛ぶ

s…ｽﾃｨｯｸ入力用/出現鍵呼､艶蝋霧｜回ｱﾙバ…’
P……パワー

するキャラクタの選択に用いら夕を出現させるかの判定に用い●草がはえすぎてクビ以外のス

れる数値の決定用られる変数Sを決定●キャラクコア計算(クビのときはもちろ

T……スコア夕表 示の位置決定→パターン名ん収入はありません)●八イス

V……手の座標上にあるキャラ称テーブルのアドレスをGに設コア計算●各ゲームオーバータ

クタのキャラクタコード検知に定●先の指定された位置が空白イブに応じたゲーム終了メッセ

使用かどうかの判定→指庁付置が空一ジ表示●リプレイ

回アルバイト終わり

<ファンダムニュース／その1．ファンダムアンケート4月号結果発表①>4月号のファンダムアンケートの集計結果です｡今回は1画面識弓の

r819節皆建ての塔｣力憎聞。1位のrSNAKER｣は古典的なブロックくずしとヘビケームの理想的合体が高得点のj麺でしょう力も鯛立は以下のとおりです。

〈1位>SNAKER<2位>819が霊ての塔<3位>BALLING<4位>キーボードシステムV2〈5位>恐怖天井男

50

可,－

<さとりｱﾙバｲﾄおNEW
鍵--

＄（1B2)を実

F巳、FBキー

ﾛ馳謡?亡篭黒踊珊や隠当::ﾛ同
行し、それぞれF1、F巳、FSキーで打ちこんでください(ただし

で打ちこんだものは画面表示されません)。

1SCREEN1，9：KEYOFF：NIDTH32：COLOR15，0，9：D

EFエNTA－Z：FORI＝gTO31：VPOKE832＋（I￥8）饗64＋1N

0，8，ASC（NID$（狩■ま力e0$今ろよらﾁ…ﾁoBL,曙$■ま

力eQ＄令鹿，I＋1）〕：VPOKE8265＋I￥8，2＋2八（I￥8）：NE

XT：INPUTL：L＝L＋25：SPRITE＄（8）＝庁～■■ソュUUT

21NTERVALOFF：CLS：E＄＝CHR＄（27）＋”Y”：P＝99：X

＝17：T＝0：K＝0：O＝9gPRINTE＄”0”STRING＄（192，1

20）：ONINTERVAL＝S469GOSUB6：INTERVALON

3s＝STICK（9）：X＝X－〔S＝3）一s￥7AND31：G＝一STRIG

（9）：P＝P一（P〈99）一SGN（S）：PUTSPRITEg，（X特8，11

2＋G碁8）：V＝VPEEK（6624＋X）：PRINTE＄”（POM向STR

ING＄（P￥8，133）SPC（6）：IFP〈8THENO＝5：GOTO6

4P＝P－G饗2：IFG饗V＞32THEN5ELSES＝RND（1）婆（L＋3

〕：G＝RND（1）碁26＋6627：IFVPEEK（G）＝32＋RND（1）畳

4￥1THENVPOKEG，104＋（S￥L一（S＞L）耗2）饗8：K＝K一（S

<L）：IFK＞11THENO＝1：CLS：GOTO6ELSE3ELSE3

5PLAY”SN69gT255L9厨：IFV＝112THENPLAY斤Ng9

901C1時：P＝P￥2：T＝T＋K：VDP（7）＝8：K＝g：PRINTE＄

9
庁

／”SPC（32）：VDP（7）＝0：GOTO3ELSEVPOKE6624＋X

,32：IFV＝104THENPLAY肺O5EC行：T＝T＋1：K＝K－1：P＝

P－1：GOTO3ELSEPLAY両O6CEG”：P＝99：GOTO3

6T＝T番一（O＞1）労10：H＝H＋（H＜T）升（H－T）：PRINTE＄”

，）うりあけ蝋NAX：”H；E＄毎（一席門エD＄（”クヒ唖』ハ賎テ吃おしまい向，

0，4）E＄厨暑）アルハ蝋イトリよう：庁T：POKE－869，1gGOTO2

洋意

皿初期設定

回アルバイト開始

固爆弾を使って高収入？

回草取り

変数の意味



『両目刃R褐詔クノ2+RAMBKBYいおくん

ダルガン

■■@uN 、

画遊び方は38ページにあります

ﾐｻｲﾙﾛｯｸはかかりません1COLOR15,6,9:SCREEN3,0:DEFINTA-Z:FORI=0

TO31:VPOKE14336+(I¥4)H8+INOD4,VAL("&H"+N

ID$("44AE1EA6CBCO6AE17522657803038756",I

+1,1))16:NEXT:OPEN"GRP目斤AS#1:BEEP

2FORI=0TO7:READQ(1),W(1):NEXT:FORI=0TO1

:READX(1),Y(1),M(1):NEXT:SOUND7,0

3P=1-P:S=STICK(P):N(P)=N(P)-S¥6-(S<5AND

S>1)AND15:S(P)=S(P)+(S(P)>4)-(S(P)<16AND

STRIG(P))H2:M=N(P)¥2:X(P)=X(P)+Q(N)S(P)

:Y(P)=Y(P)+W(N)S(P)

4X=X(P):Y=Y(P):PUTSPRITEP,(X,Y-1),7+P,N

:IFX<00RY<90RX>2520RY>189THENS=P:GOTO7

51F(PEEK(-1045)AND1)=-PORSTRIG(3)PTHEN

X=X+Q(N)=10:Y=Y+N(N)10ELSE3:DATA0,-1

6S=1-P:SOUND6,10:PLAY"T255V1501C64":LIN

E(X,Y)-STEP(Q(N)48,W(N)40):IFPOINT(X(S

),Y(S))ORPOINT(X(S)+3,Y(S)+3)THENPLAY"01

C1RELSELINE-(X,Y),0:GOTO3

7FORI=0TO13:READX:SOUNDI,X:CIRCLE(X(S),

Y(S)),I,RND(1)=16:NEXT:DRAN"BNB,0":PRINT

#1,2-S"PMIN":POKE-869,1:RUN:DATA1,-1

8DATA1,0,1,1,0,1,-1,1,-1,8,-1,-1,59,90,

0，200，100，0，，6，，9，，8，10，，16，16，16，，99，9

【いおくん】このケームはTOP-GUNを

意識して作ったものですが、ミサイルロッ

クはかかりません。そのため、ケツにくら

いついてもうちおとせる保証はありません。

しかし、連射ができるうえ、とっても速い

(ミサイルというよりは､レーザーみたいだ

と思う)｡画面の八ジがわからないといふ方

は､行eのうしろにLINE(2,Z)-(2

55,191),aBを入れてください。

どうです、わかりやすいでせう。しかし、

このカベはミサイルで破壊でき、バグのも

とになります。では。

←

に一

今

~---~~‐f

‘'
iと耳

h

ミ

、

、
堅

、

【変数の意味】
S……スティック入力用／現在

処理中のプレイヤーの敵の番号

S(n)･…･･各プレイヤー機スピ

ード
彫スプライト座標

x(n)、Y(n)……各プレイヤ

ー機の座標→nはプレイヤー番

号：0＝プレイヤー1，1＝プ

レイヤー巳(以下とくにことわ

りのない場合は同様）

X……X(n)の省略用/PSG

データ読みこみ

Y……Y(n)の省略用

Q(n)、W(n)…･･･X、Y方向

の移動増分→nは各プレイヤー

機の向きを表す

※X、Y、Q(n)、W(n)はレ

ーザー表示のグラフィック座標

にも使用

へ)●現プレイヤー機のスピー

ド計算●移動方向決定●現プレ

イヤー機移動計算

こみ）

qブﾛグﾗﾑ解説，
I回レーザー命中？

1皿初期設定
●敵のプレイヤー番号設定●効

果音●レーザー表示－レーザー

の向きとプレイヤー機の向きは

おなじなのでQ(n)、W(n)を

流用●命中判定→命中していた

ら効果音／してなければレーザ

ーを消し行日に飛ぶ

1四動
●初期設定●スプライトパター

ン定義●グラフィック画面オー

プン→グラフィック画面に文字

を表示する準備●効果音

●変数代入→文字数省略のため

●現プレイヤー機表示●画面か

ら出たかどうかの判定→出てい

たら行7へ

I回データ読みこみ

■’回レーザー発射
●移動増分読みこみ●各プレイ

ヤー機初期データ読みこみ●P

SG設定→全チャンネルのノイ

ズ、トーンをオンにする

’回ゲームオーバー
●ショット､判定→現プレイヤー

のショットボタン(プレイヤー●爆発表示および効果音●勝者

1ならSHIFTキー、プレイ表示●リプレイ→STOPキー

ヤー巴ならBボタン)が押され入力待ち●移動増分データの－

ているかどうか、押されていれ部(行巳で読みこみ）■’その他の変数 回移動計算

P……現在処理中のﾚｲﾔー・ｹーﾑﾙーブ開始論プレイヤばﾚーザー座標計算いなけれ’回デーﾀ I番号一番号の切り換え●スティックば行Bへ※プレイヤー1のSH

l……ループ用入力●現プレイヤー機の方向力|FTキーはキーマトリクスを●移動増分データの残り(行巴

M(n)……各プレイヤー機の方ウンタ計算→STICK関数が利用して判定、アドレス-1045で読みこみ)●各プレイヤー機

向用カウンタ巴～4のとき向きの変数を＋1は&HFBEBとおなじ●移動初期データ(行巳で読みこみ ) ●

M……各プレイヤー機の方向（右へ)、B～Bのとき－1（左増分データの一部(行巳で読みPSGデータ(行7で読みこみ）

回データ

<フアンダムニユース／その2．フアンダムアンケート4月号結果発表②>つづいて｢MSX・FA隅認テレホンカード｣の当選者10名の発表です。
51当選者は、c北海道>藤浦康也<青森県>梅田諭史鍬田県>佐藤壼e<静岡県>杉山亜由美<長野県>長露規<岐阜県>安部公平<大阪府>近藤正幸く香川県>久留

島克昌・田村節雄<福岡県>'｣峰(敬称略)。以上のみなさんおめでとうこざいます。
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●：≦● ファイティングプレーンエツクス

師哩min理nlan⑭■X
=詞遊び方は38ページにあります

、三

決心 ､1SCREEN5,8:DEFINTA-Z:COLOR15,1,1:SPRITE

＄（1）＝庁りり":SETPAGE,1:CLS:FORI=9TO2

2FORJ=0TO2:M=N+2:FORK=0TO2:FORL=0TO2:A=

I466:･B=J66:LINE(A+27-3N¥2+KN,B+27-3N

¥2+L吾門)-STEP(N,N),K3+L+2,BF:NEXTL,K:C(N

)=A:D(N)=B:N=N+1:NEXTJ,I:SETPAGE,0:0PEN"

GRP:P'AS#1

3PLAY''04L16EDFDFDCDFD":CLS:LINE(100,78)

=(156,134),12,B:PAINT(0,0),0,12:FORI=2TO

10:COLOR=(1,7,1,2):NEXT:R=RND(-TINE):X=1

25:Y=104:T=9:E=0:F=g

4R=RND(1)¥9+2:COLOR=(R,0,0,0):FORI=0TO8

:COPY(C(1),D(1))-(C(1)+54,D(1)+54),1TD(1

01,79),8:FORJ=1TO4:S=STICK(9):G=STRIG(6)

:E=E+(S=3)H(E<2)-(S=7)f(E>-2):F=F+(G=0)"

(F<2)-(G=-1)x(F>-2):X=X+E:Y=Y+F:PUTSPRIT

E1,(X,Y),15,1:P=POINT(X+2,Y+2)

51FP=00RP=12THEN6ELSENEXTJ,I:IFP<>RTHEN

6ELSECOPY(200,0)､254,54),1TO(101,79),0:

COLOR=(R,7,1,2):T=T+1:GOTO4

【AX】誕生日の次の日のことだった。家に帰るとテレビの上に灰色の封筒

がのっていた。その瞬間、これからファンダムに送り続けることを決心し

た。1988年11月号のファンダム通信スペシャルに一度のっただけで採用は

はじめてだ。タイトルのXは、自機の形がXになっているのでそうした。
コツは左右に移動したとき、自機を止めることだ。ちなみにわたしはソフ

トを1本も持っていない。かわいそうだと思う人はめぐんでください。

6PLAY"L6402CCCFEDEGGGEDECC":H=H+(H-T)(

T>H):PSET(98,150):PRINT#1,"HI-SC="H:PSET

(98,160):PRINT#1,"SCDRE="T:PDKE-869,1:PU

TSPRITE1,(0,217):GOTO3

1変数の意味】

スプライト座標

X、Y…･･･自機の座標

E、F……自機の座標増分

その他の変数

’

’

N……壁の番号用カウンタ

P……自機の移動先のカラーコ

ード検知に使用

R……乱数初期化用/g色g枚

の四角形のうち、あなにする四

角形のカラーコード指定に使用

S･…･･スティック入力用

T……スコア

1ブﾛグﾗﾑ解説，

囚初期設定 I

に

●コピー命令による壁の転送元

の座標設定●壁の作成(ページ

1に表示されているので見えな

い)→壁は同一で色のちがうg

枚の四角形を縦S横Bに並べて

構成されており、壁が迫ってく

る表現に用いられるgパターン

の壁を作成する●作成のための

ループくりかえし、終了●転送

元の座標保存処理●壁作成のた

めのループくりかえし、終了●

アクティブページをページ0に

する●グラフィック画面のオー

プン→グラフィック画面に文字

を書きこむ準備

回ゲー

A、B……gパターンの壁の転

送元の座標

C(n)、D(n)……転送元の座

標を保存しgパターンの壁をひ

とつずつ、連続して転送・表示とつずつ、連続して転送・表示●初期設定●スプライトパター●効果音●画面消去●緑色の枠

するのに使用‐nは各パターンン定義●アクティブページをぺを描き、枠の外を透明色で塗り

の壁の座標の区別に使用一ジ1に指定●画面消去●壁をつぶす(ゲーム画面作成)→周辺

G……トリガー入力用横に並べて表示させるためのル色が黒色なので透明色は黒色に

H……ハイスコア－プ開始なる。あなの設定もおなじ●曰

鮭縦壽喋謝｜目9ﾀー ﾝの壁を作珂窯雷矧懸帖讓
－プに使用／｜は汎用●壁を縦に並べて表示させるた数初期設定

回9パターンの壁を作成

え、あなにする。これをパレッ

ト切り換えと呼ぶ●ページ1か

らgパターンの壁を転送するル

ープ開始●ページ1の小さい壁

から順にページ0に転送・表示

●操作受けつけループ開始●ス

ティック入力●トリガー入力●

自機の座標増分計算●自機座標

計算●自機表示●自機移動先の

カラーコード検知

固クラッシュ／ |’
●ゲーム終了判定‐枠にぶつか

るか外に出たら行Sへ飛ぶ／

(そうでなければ)操作受けつけ

ループと壁の転送ループのくり

かえし、終了●壁との衝突判定

→(衝突していれば)行巳へ飛ぶ

／(衝突していなければ)枠内を

消去する→ページ1から壁が描

かれてない部分を転送している

●壁にあけたあなを消す→黒く

した部分のパレットコードをも

との赤色にもどす●スコア加算

●行4へ飛ぶ

K、L……壁を構成する四角形めのループ開始●壁を構成する

’四ﾌｧｲﾃｨﾝグ/11Cｹーﾑｵー バーlを縦S横Sに並べて表示させる四角形の大きさの計算●四角形

ループに使用を縦に並べて表示させるための●あなの位置を決定し、あなの●効果音●ハイスコア処理●ス
M……壁を構成する四角形の大ループ開始●四角形を横に並べ作成→壁を構成するg枚g色のコア表示●リプレイ●スプライ

きさて表示させるためのループ開始四角形のなかから1つを黒に変卜消去●行曰へ飛ぶ

四ファイティング／ ○ゲームオーバー

52
<いじわるファンクションコール｡/4月号のフォロー>4月号｢SNAKER｣は52ページと73ページでRAM容量の表記がくいちがっていました｡73ペー

ジの｢RAM'6K｣は誤りで52ページの｢RAM32K｣力正しいRAM容量です。RAMl6Kの方、こ′めんなさい。また行210の2行目の先頭にある数字が｜、53に

見えますが、この点は印刷上のゴミです。そのまま’53と打ちこんでください。



匝豆]2/2+VRAM64KBYRomi

ろ
■ﾛご劃遊び方は39ページにあります

－

1に卜切なことば
-Romiのよもやま話(第巳

界中のことばを､トンマな順にな

おそらく53番目ぐらいに｢チンプ

ンプー、そのコケティッシュな響

らべかえていったら､おそらく53番目ぐらいに'チンプ

ー｣がくるだろう。チンプー、そのコケティッシュな響

きのことばには、人の心を魅了してはなさないなにか

がある。チンもおもしろいが、プーはもっとおもしろ

い。その巴つの融合が生み出すのっぴきならないまで

のみごとなハーモニーがチンプーにはある。ことばの

不文律に照らしあわせたとき、チンとプーの役割が見

えてくる。チンで電光石火のごとく突きあげ、プーで

ゆっくりと抜いてゆく。そこにはノスタルジーさえ感

じられる。こうして考えてみると、いにしえのブータ

わり●メーターの移動先にL|

NE文によりメーターの影を書

きこむ●矢印のあいだにメータ

ーが止まつたかの判定(ゲーム

オーバー判定)－止まっていれ

ば自分側の矢印の移動●行巳の

はじめのループの終わり●行巳

へ飛ぶ

おこなうためのループ開始●メ

ーターの初期X座標の設定●プ

レイヤーの番号表示●行らのメ

ーターの表示サブを呼び出す●

巳っの矢印の表示●トリガー入

力待ち処理●PSGレジスタ設

定→レジスタB(チャンネルA

の音量)に16を設定しエンベロ

ープ付きに指定､レジスタ1（チ

ャンネルAの粗調整)を0に設

定●パヮーカウンタの初期化

J.･…･ループ用

P..…･パヮーカウンタ

P#……メーターの飛距離カウ

ンタ

V･･…･画面付置補正の値の保存

用

スプライト座標

M(n)……矢印のX座標→Y座

標は常に71で、表示には十7し

て使用

X……メーターのX座標‐＋10

して表示／メーターの移動後に

はグラフィック座標としても使

用される

qブﾛグ弘解説】プ

■’’ 四勝敗表示皿初期設定

●前景色を'5(白)、背景色と周定●パワーカウンタの初期化●変数Vに画面付置補正の値を
保存する●前景色を日(明るい

赤)に設定●勝ったプレイヤー

辺色を0(黒)に設定●画面をグ

ラフィックモード(SCREE I |’回メーターの移動その他の変数

NS)に､スプライトの大きさを●パワーチャージのためのルーの表示●効果音→PSGレジス

16×16ドットの通常表示に設定プ開始●トリガーの入力→パワ夕g(チャンネルBの音臺)を少

●パレット番号らの色を茶色に－が一定量になるかトリガーのしずつ下げていき、レジスタS

設定●メーターのスプライトを入力がなくなるとループを抜け（ノイズ周波数)を変化させる●

パターン番号0に定義●矢印のる●パワーカウンタ増加●パワ画面を揺らす→画面位置補正の

スプライトをパターン番号1に－チャージ時の効果音→PSGVDP(19)を変化させること

定義●画面をファイルとして開レジスタの0（チャンネルAので画面を揺らしている●画面の

く→グラフィック画面に文字を微調整)を変化させることでパ位置をもとにもどす●前景色を

表示させるための準備●PSGワーのチャージ具合を表現●工15(白)に設定●リプレイ(ステ

レジスタの設定‐レジスタ7ンベロープパターンをBに設定イツク入力)ORUN

A(n)..….メーターの移動方向

｜……ループ用→プログラムの

メインの部分ではプレイヤー番

号として使用される

ｐ
ｐ

Ｒ
Ｆ

印
印

／

E憩蹴首訓黙認蒟芯梁撫露恒ﾒｰﾀｰ表魎｜
ON状態に設定、レジスタⅡ、カウンタ設定●効果音消去●メ●メーターのスプライトを表示

12(エンベロープの周期)をとも－夕一移動のためのループ開始する●もとの処理にもどる

ノョンコール②／5月号のフォロー>5月号53ページ｢めいろげ-む｣のプログラムリストの、行6の｜行目のW=2*|NT(L 53

／

メーター表示サ／
／

<いじわるファンクションコール②／5月号のフォロー>5月号53ページ｢めいろけ－む｣のフロクラ
/4*RND(I)～のLの文字の左側にも、印刷上のゴミがあって読みにくくなっています。こ注意を。

1COLOR15，6，0：SCREEN5，2：COLOR＝（5，4，3，2）：

SPRITE＄（9）＝STRING＄（16，”令庁）：SPRITE＄（1）＝ST

RING＄（4，16）＋CHR＄（254）＋''18，，＋CHR＄（16）：OPEN

wGRP呂庁AS1：SOUND7，46：SOUND11，0：SOUND12，0：

LINE（19，80）一（245，95），5，BF：CIRCLE（120，32）

,50，，，，．2：門（6）＝9：N（1）＝235：A（、）＝1：A（1）＝－1

2FORI＝gTO1：X＝I美235：PSET（90，36〕：PRINT＃1，

拝PLAYER”I＋1：GOSUB5：PUTSPRITE1，（7＋例（9），71

），7：PUTSPRITE2，（7＋門（1），71），3，1：FORJ＝OTO1

:J＝一STRIG（1）：NEXTgSOUND8，16：SOUND1，0：P＝0

3FORJ＝gTOO：J＝STRIG（1）一（P＝116）：P＝P＋1：SOU

ND0，P＋59：SOUND13，8：NEXT：P＃＝P／26＋1：SOUND8

，0：FORJ＝gTO1：X＝X＋P＃特A（1）：P＃＝P＃－．1：GOSUB5

:J＝一（P＃＜＝g）：NEXT：LINE（X＋19，80）一（X＋19，95）

’4＋I終2：ェFSGN（門（1）－X）＝A（1－1〕ANDSGN（例（1－1）

-X）＝A（1）THENN（ェ）＝X：NEXT：GOTO2

4V＝VDP（19）：COLOR9：PSET（70，30）：PRINT＃1，”

PLAYER庁2－1”NON11吋：FORI＝OTO90：SOUND9，15－1

¥6：SOUND6，1：VDP（19）＝VAND2400RRND（1）饗16gN

EXTgVDP（19）＝V：COLOR15：FOR’二gTO1：I＝STエCK（

0）＋STICK（1）：NEXT：RUN

5PUTSPRITEO，（X＋10，79），15：RETURN

色

回矢印の表示

変数の意味



’
一 ＝二蚤嬢画画2/2+RAMBKBYEMGVT-HALT9938.

アノイアンス

A N I罰
一劃遊び方は39ページにあります

、

EMG例作文①注意｜翼腱ん爆破HR$(ESS)を実行してF’
1'G[NEIMAKU]e1990<E>ENGVT-HALT9938e

2DEFINTA-Z:SCREEN1,0,0:WIDTH32:KEYOFF:C

0LOR15,0,0:SPRITE$(6)="～一一<a<f､gFORI=0T

07:VPOKE776+1,255+(I=1)+63(I>1)+64/(I=7

):NEXT:VPOKE8204,116:V=1:W=1:X=15:Y=15

3CLS:F=0:A$=STRING$(64,97):PRINTA$;:FOR

I=zTO15:PRINT"aa"SPC(28)"aa";:NEXT:PRINT

A$;:FORI=0TO59:VPOKE6294+519xRND(1),97:N

EXT:FORI=0TO8:X(1)=3+25/RND(1):Y(1)=2+15

"RND(1):LOCATEX(1)-1,Y(1):PRINT1+I:NEXT

4S=STICK(6):A=(S=7)､S=3):B=(S=1)-(S=5)

:C=6144+X+A+32(Y+B):IFVPEEK(C)=97THEND=

6144+X+A+A+32H(Y+B+B):IFVPEEK(D)=32THENV

POKEC,32:VPOKED,97ELSEA=0:B=0

5X=X+A:Y=Y+B:PUTSPRITEO,(8HX,8fY-1),15,

g9E=ENOD41:IFE=10RSTRIG(9)THENV=V+SGN(X

(F)-V):W=N+SGN(Y(F)一W):PUTSPRITE1,(8V,8

丹M-1),2,0:C=6144+32W+V:IFVPEEK(C)=97GOT

07ELSEIFV=X(F)ANDM=Y(F)THENF=F+1:P=P+F:V

POKE6144+32HN+V,32:IFF=9GOTO3

6LOCATE12,21:PRINT"SCORE="P;:GOTO4

71FPEEK(&HFBEB)<>254GOTO7ELSERUN

【EMGVT-HALT9938.1EMGである｡巴つ

の作文を続けて書こうと思い､筆をとる。『お一

たらいと｣(59ページ)とはTPM.CO殿のワン

キーゲームNOZZU-RUMENTをやって

感動し､｢スペースキーを押すと意味が刻々と変

わるようにすればおもしろいかな｣と思い作っ

たものである。ほそいエンディングに感動して

ほしい。しかし、rANNOYANCE』のどこ

に魅力があったのだろうか。謎、謎、謎･…｡。

やはり、「短さ｣だろうか。しかし／1画面で

おもしろいゲームを作るというのはよほどすご

い人でないと無理なのだ。1画面は月に巳～B

本が現度であると思うがこんなことを書いても

この部分はカットされてしまうであろう。現は

限のまちがいであった。

匡碕田叶－1引司。

喝：

、

|回画面作成 ｜
●画面消去●変数設定●外枠表

示●ブロック配置●数字配置

'皇轆鶏烈｜
増分計算●自分の移動先チェツ

ノ

’回画面作成 回スコア表示

●スコア表示●行4へ飛ぶ‐数

字を次々に取っていく処理は行

4～Bのくりかえし
四自分の移動チェック

ロ困りプレイ

●SHIFTキー入力待ち→押

q変数の意味】
ク→移動しようとする場所にブ

ロックがあればブロックの移動

先設定(なければ次の行へ)／ブ

ロックの移動先が空白であれば

ブロックを移動。そうでなけれ

ば自分の移動増分を0にする

(移動しない）

されれば再実行

｜’その他の変数
補足

A$……巳行ぶんのブロック－

外枠表示用

E……緑くんのスピード調整用

カウンタ

F……緑くんが次に向かう数字

用－範囲は0～Bで、それぞれ

1～gの数字に対応

｜・…･･ループ用

P･…･･スコア

S……スティック入力用

スプライト座標
ロックの移動先が空白であればブロックの配置時にVPOK

ブロックを移動。そうでなけれEのアドレス指定部に乱数を使

ば自分の移動増分を0にするっているが、ここの数値は上位

(移動しない）から数えて7桁目が四捨五 入

|固緑くんの移動11摺爵異呈鯆窯
●自分の座標計算●自分を移動うときは注意が必要だ。たとえ

先に表示●スピード調整用カウば、6717.994は6717になるのに、

ン夕E加算●緑くんの移動－力6717.995は、6718になってしま

ウンタE、またはトリガー入力い、思わぬバグの原因となるこ

の判定(判定からはずれれば次とがある。|NT関数を使用す

の行へ)／緑くんの移動先計算るなどのくふうでまぎれのない

／移動／緑くんの移動した場所ようにしておくほうがいい。

X､Y……自分(スプライト面番

号0，パターン番号0)の座標=ウ

B×X、B×Y－1して表示、

また､VRAMアドレス(パター

ン名称テーブル)計算用にも使

用。以下のスプライト座標も同

様

A、B……自分の座標増分

V､W……緑くん(スプライト面

番号1、パターン番号0）の座標

圓緑くんの移動

qブﾛグﾗﾑ解説，

■’テキスト座標 mREM文

X(n)、Y(n)……数字の座標●タイトルと制作年と作者名ののVRAMアドレス計算●緑くちなみに、おなじVPOKE

→ nは0～Bで、それぞれ1メモんとブロックの重なり判定→菫のキャラクタコードを指定する

～gの数字の座標に対応

c……自分の移動しようとする｜圏初期設定 IS息副聴磯難き蔀分ではそういう問題は起こ。ない。これは、アドレス指定部

場所、または緑くんの移動した●整数型宣言●画面初期設定●重なっていれば緑くんの向かうが単精度型であつかわれるのに

場所のVRAMアドレス(パタスプライトパターン定義●プロ数字を次の数字に設定／スコア対し、なぜか、キヤラクタコー

ーン名称テーブル）ツクのキャラクタ(｢a｣)のパタ加算／重なった数字消去●面クド指定部は倍精度型であつかわ

□……ブロック(｢a｣)の移動先一ン定義●色設定●変数初期設リア判定→｢g｣まで取れば行曰れるからだ。

のVRAMアドレス定へ飛ぶ不思議だがほんとうだ｡

回初期設定

<いじわるファンクションコール③／プレゼント関係のお話･その1〉遅れに遅れたファンダムオリジナルROMカートリッジ。先日|98"9月号採
用ぶんまでの発送を終了しました｡この号までの方で､まだROMが届いていない人は､採用または当選の年､月号と､プログラム名を編集部｢ファンダムROM

がまだ来てないぞ./｣係まで、こ連絡ください。198"I0月号以降のROMは、現在製作中ですのてくもうしばらくお待ちください。
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I

■言豆E再言些愚”一言憲夛 『両國『函ﾜ/2+RAMBKBYHIDEYUKI

ビラ ミ ツド

PYRAMID ’
’
1

二劃遊び方は40ページにありま式

1SCREEN1，，0．:NIDTH32：KEYOFFgDEFINTA－Z

2COLOR15，6，0：CLS：E＄＝CHR＄（27）＋”Y”：T＝T一（T

〈11）：V＝T衿15＋25：Z＝22：N＝29：U＝0：VPOKE8204，1

79：PRINTE＄庁71”STRING＄（例，97）；gGOSUB8

3X＝15：Y＝0：L＝1：FORI＝9TORND（－TINE）碁12009N

EXT：SOUND7，62：SOUND8，15

4SOUND0，Y鉾11：C＝（STRIG（8）ORSTRIG（1）〕鉾（L〈

31）：LOCATEX，Y：PRエNTSPC（L）：L＝L＋2骨C：X＝X－C：

Y＝Y＋1：LOCATEX，Y：PRINTSTRING＄（L，97）gIFY〈Z

THEN4ELSEIFL＝NTHENLOCATEX，Y：PRINTSPC（L）：

S＝S＋10ELSEIFL＞NTHEN7ELSEU＝U＋L：Z＝Z－1：IFU＋

2＞VTHENVPOKE8204，187

5SOUND7，55：SOUND6，31：SOUND8，16：SOUND12，

22：SOUND13，9：N＝L：GOSUB8：エFL＞1THEN3ELSEIF

U〈VTHEN7ELSEu＝1gIFU＝VTHENS＝S＋320：N＝SELSE

エFU＝196THENS＝S＋1906：N＝9

6s＝S＋U：PRINTE＄穴，讐狩NID＄（旅NICEJUSTBEST”，N

'4）庁CLEAR1屍：FORI＝OTO390：VPOKE8294，170＋1

7衿（IN0D2）：NEXT：GOTO2

7H＝H＋〔H＜S）骨（H－S）：T＝g：S＝8：PRINTE＄庁’一OUT1

1”：SOUND8，9：FORI＝gTO1：VPOKE6432＋RND（1）碁4

80，32：I＝STICK（9）＋STICK（1）gNEXT：GOTO2

8PRINTE＄肺11HI－SCOREwH；E＄肝＃1SCORE”S；E＄庁！

6STAGE”T；E＄儲＃5時U汗／”V：RETURN

q変数の意味，
テキスト座標

X……ブロックの左端のX座標

Y……ブロックのY座標

Z……ピラミッドの土台の高さ

その他の変数

C……ブロックの幅の増分→ト

リガーの入力と現在のブロック

の幅により0または1になる

E$……テキスト座標指定のエ

スケープシーケンス用‐CHR

$(E7)+"Y"が入る

H･･･…八イスコア

｜･…･塒間待ち処理とリプレイ

時にループ用として使用

L･…･･ブロックの現在の幅

M･…･･ピラミッドの土台の最上

段の幅

S……スコア

T……ステージ数(1～11）

U･･…･そのステージでプレイヤ

ーが得ているクリアポイント

’

V……そのステージをクリアす

るのに必要なポイント

W……メッセージ表示用

0ブﾛｸﾗﾑ解説9
皿初期設定 ■
●初期画面設定●ファンクショ

ンキー表示の禁止●整数型音三

’回ステージ開始処理

●画面角設定●画面消去●変数

E$にCHR$(27)+"Y"を

設定→座標指定のエスケープシ

ーケンスを使うための準備●ス

テージ数更新●クリアポイント

設定●変数初期設定●ブロック

の色をカラーコード10(黄色)に

設定●ピラミッドの土台の最下

段表示●行Bのスコアなど表示

サブを呼び出す

回ブロックの設定 |’
●ブロックの座標と幅初期設定

●時間待ち→乱数により長さは

と亀 国際数学ｵ'ﾙビｯｸ(IMO)
IHIDEYUKI】巳か月連続同時2本採用で、てんぐにな・
EYUKIです。今まで1画面しか作ったこのない私ですが、

本採用で、てんぐになっているHID
つたこのない私ですが、今長いのを制

作中です。ところで､みなさんは｢国際
数学オリンピック(IMO)」というの

をご存じですか。今、ぼくの友だちの
J・Nは日本代表巳次予選を通過して、

第a次予選に向けてがんばっています。
そのJ･Nに有効数字100桁までルート
を求める開平プログラムを作ってもら
ったのですが、配列変数を使いまくっ

てOutofmemory・イラストは美

術部の天才画家、玉井宏樹16歳にかい

てもらいました。

不定●PSGレジスタ設定

四ブロックの移動処理

●効果音●トリガー入力とブロ

ックの幅の上限処理→トリガー

が押されていてブロックの幅が

31より小さければ変数Cに1が

入る●移動まえのブロックの消

去●変数Cの値によりブロック

の幅計算→トリガーの入力によ

りブロックが大きくなる●ブロ

ックの座標計算●移動後のブロ

ック表示●ブロックが土台に乗

ったかの判定→乗っていなけれ

ば行4のはじめに飛ぶ／乗って

いれば土台の幅とブロックの幅

がおなじかの判定→おなじなら

ブロック消去●スコア加算／ち

がうならブロックのほうが大き

いかの判定→大きければ行7の

ゲームオーバー処理へ飛ぶ／小

さければクリアポイント加算●

土台の高さ加算●次のブロック

でクリアできるかの判定→判定

があればブロックの色をカラー

コード11(明るい黄色)に設定

’圓クリア判定 |’
●PSGレジスタ設定●ピラミ

ッドの土台の幅更新●行巳を呼

び出す●ブロックの幅が1より

大きいかの判定=@大きければ行

Bに飛ぶ／1ならばステージク

リアの条件を満たしているかの

判定→満たしていなければ行7

へ飛ぶ／満たしていればクリア

ポイントがステージクリアに必

要なポイントとおなじか判定→

おなじならスコアにジャストボ

ーナスを加算／違うならクリア

ポイントが196になっているか

の判定(完全なピラミッド型に

なっているかの判定)→なって

いればスコアにベストボーナス

を加算

回クリアメッセージ表示 |’
●スコアにクリアボーナス加算

●クリアのしかたによってメッ

セージ表示●ウエイト処理(ブ

ロックの色を黄色と明るい黄色

で点滅させながら時間待ち)●

行巳へ飛ぶ

回ゲームオーバー処理|’
●ハイスコア更新●ステージ数

とスコア初期化●ゲームオーバ

ーメッセージ表示●効果音を消

す●リプレイ(スティック入力）

→入力があるまで乱数により空

白存画面に書きこんでいく（ピ

ラミッドがくずれていくよう

す)●行巳へ

回スコア表示サブ

●ハイスコア、スコア、ステー

ジ数、クリアポイントを表示●

もとの処理にもどる

<いじわるファンクションコール④／プレゼント関係のお話･その2>Mファン特製テレホンカードのプレゼントは､現在テレカ作成中のため発送が
とどこおっています。テレカができしだい、ただちに発送いたしますので、いましばらくお待ちくださるようお願いします。
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“
一 ニーーーラ管---=EEｸ/2+RAMBKBYHIDEYUKI

識 ジーアールワイビー

GRYB
■ 詞遊び方は40ページにあります

｡ 聡一

知能ﾃｽﾄ－1

L
ち●ループ終了

|’●メッセージ表示●プレイヤー

の入力受けつけループ開始●ま ●クリアメッセージ表示●効果

使用 えに入力したスティック入力の

値をWに保存する→カーソルキ

ーを押しっぱなしにしているあ

いだはループをカウントしない

ようにするため(押しすぎ防止)。

ここで設定したWは次の判定で

使用●スティック入力判定→ま

えにキーを押していたか、また

は現在上下右左以外のカーソル

キーを押していれば(なにも押

してない場合も含む)､ループカ

ウントをもとにもどし、タイム

を1増やす●タイムオーバー判

定‐メッセージ設定／行Sへ飛

ぶ／制限時間内ならループのく

りかえし●(スティック入力を

受けつけた場合)スティック入

力に応じたランプナンバーを計

算する●タイムカウントを0に

【変数の意味，
音●演奏終了待ちサブルーチン

呼び出し●行Sへ飛ぶ●ゲーム

画面作成用の座標データ(行1

で読みこみ）

【ブﾛグﾗﾑ解説，C･･…･スコア

E……ランプ点灯の時間待ち用

E$･･…･エスケープシーケンス

用:CHR$(E7)+"Y"が入

る

H……ハイスコア

｜、J、K……ループ用

M……ランプ点滅の効果音の高

さ→PLAY文Nコマンドのパ

ラメータ

M$……ゲーム終了時のメッセ

ージ表示用

N……点滅させるランプ指定に

使用

P･…･･ランプ点滅回数→じっさ

いはP+1

S……スティック入力用

T……タイム

W……押しすぎ防止用

X、Y･･･…ランプ作成、表示時

の座標データ読みこみに使用

Z(n)……コンピュータがn番

目に点滅させるランプの指定に

’皿初期設定

’回頭悪いんじゃない●初期設定●配列変数宣言●ラ

ンプ作成、表示のための座標デ

ータ読みこみ●ランプ点滅処理

サブ(行7)呼び出し

●ミスのメッセージ表示●効果

音●ハイスコア処理●演奏終了

待ちサブルーチン(行B)呼び出

し●ゲーム終了メッセージ表示

●リプレイ’’回ゲームスタート

.OE$にCHR$(27)+"Y〃ウントをもとにもどし、タイム

｜団ﾗ…｜フを入れる→エスケープシーケンを1増やす●タイムオーバー判

ス用●変数初期設定●ゲーム開定‐メッセージ設定／行Sへ飛●各ランプの点灯→各ランプの

こ始メッセージ表示●効果音●演ぶ／制限時間内ならループのくキャラクタの色を直接VRAM

奏終了待ちサブルーチン(行B)りかえし●(スティック入力をのカラーテーブルで変更(点灯）

苫呼び出し受けつけた場合)スティック入●各ランプの効果音の高さを設

｜回ｺﾝビﾕー ﾀからの出題｜蕊;冤憩崎謹溌毒?調製雲
●ランプの点滅回数決定(最高する●ランプ点滅処理サブルーとで時間かせぎをする●ランプ

は20)●メッセージ表示●時間チン(行7)呼び出し●点滅させ消灯→ふたたびキャラクタの色

寺待ち●コンピュータからの出題たランプの正解判定→(正解のを変えることで消灯させる

ﾙー開始･点滅させるﾗﾝブとき)ｽｺｱ計算表示/ﾙーブ｜回演奏終了待ちｻブl苔の決定●ランプ点滅処理サブル終了(ループ回数正解しつづけ

こ－チン(行7)呼び出し●時間待れば次の行にいく)／(不正解の●音楽演奏終了待ちループ

<いじわるファンクションコール⑤／プレゼント関係のお話・その3>I989年のフアンダムプログラムコンテストの読者審査員IC名の方へプレゼン
トされるフアンダムライブラリーα罐部の手違いで発送されていないことがわかりました。かならずお送りしますので、お待ちください。重ね重ねの
ミス。ほんとうにごめんなさい。

回ランプ点滅処理サブ

回ｺﾝビﾕー ﾀからの出題

回演奏終了待ちサブ
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1SCREEN1，RND（－TINE），0：COLOR13，0，0：MIDTH

32：KEYOFF：DEFエNTA－Z：DINZ（19）：FORI＝gTO3：R

EADX，Y：FORJ＝gTO7：LOCATEX，Y＋J:PRエNTSTRING

＄（10，177＋I碁8）；：NEXTJ，I：GOSUB7

2E＄＝CHR＄（27）＋厨Y厨：P＝0：C＝0：T＝0：PRINTE＄倖），

HエーSc”H；E＄”＋，SCO"E＄”．，start1，'：P

LAYwTOL16SN3600GFEDFEDC4”：GOSUB8

3．P＝P－（P〈19）：PRINTE＄”。，computer”：FORI＝gT

O999：NEXT：FORI＝0TOP：Z（1）＝RND（1）畳4＋1：N＝Z（
1）：GOSUB7：FORJ＝gTO99：NEXTJ，I

4PRINTE＄”．，pLayer姉：FORエー0TOP：N＝S：S＝ST

ICK（9）：IFNORSN0D2＝OTHENI＝1－1：T＝T＋1：IFT＞9

9THENN＄＝同timeover同：GOTO6ELSENEXTELSEN＝（

S＋1）￥2：T＝g：GOSUB7：IFZ（1）＝NTHENC＝C＋1：PRIN
TE＄w＋1両C：NEXTELSEN＄＝Fmiss1”：GOTO6

SPRINTE＄汗．，right11”：PLAY倖CEDFEGG4”gGOS

UB8：GOTO3：DATA11，0，22，8，11，16，2，8

6PRINTE＄屍．，”N＄：PLAY”O1CDCDCDCD2w：H＝H＋（H

<C）外（H－C）：GOSUB8：PRINTE＄”．，gameover向：FO
RI＝gTO1：I＝一STRIG（9）：NEXT：GOTO2

7VPOKE8213＋N，34畳（N一（N＞2））：N＝N署12＋24：PLA

Y庁N＝N；庁：E＝EXP（1）：FORK＝8214TO8217：VPOKEK，

255：NEXT：RETURN

8FORI＝－1TOO：I＝PLAY（9）：NEXT：RETURN

四コンピュータのまね
囿正解したぞ／



『7宮司硫雨ｸﾉ2+RAM16KBY大沢義久

I
=瓢遊び方は41ページ

た最大例原因
ぐちけん／見てるか

あ？最初のバージョンを持っている

のは日本中でキミだけです。おおいに

自慢しなさい。これはコンビニのアル

バイトをしながらS週間かかつて作っ

たものです。MSX巳の世界から入っ

た私はまさか16KRAMのMSXが＆

HBBZZ～&HBFFFまで使えな

いとはつゆしらず、アドレスを&HC

g2g～に設定していました。今から

１
１
１
‐
Ｇ

ｑ
ｆ
ｆ
ｊ
・
玲
吋

壬
刈
喰
識
、
鄙
、

L
な
り

齢 砂
伊

プレイヤー巳オプションレーザ

ー表示

&HDE51～&HDeSF

岩石スクロール

&HDEBZ～&HDESS

CTRL+STOP判定→押さ

れていればBASICにもどる

&HDES4～&HDESA

－押されていればBASICに

もどる

&HDEEB～&HDSES

キャラクタパターンデータ

&HDSE4～&HDBEF

PSGデータ

&HDBBg～&HDBBS

P S G 設 定 ケ ームスピード調整

&HDZ44～&HDZSB&HDEBB～&HDES7

プレイヤー座標初期化／画面ク岩石の色変化→黒に変わるとき

4変数の意味，
プレイヤー座標初期値

数
ワークエリア

A……USR関数呼び出し用

リアは&HD25gへ(岩石が出現)、&HDSS4～&HDSS7

&HD25g～&HDBBBその他は&HDZS4(メイン各プレイヤー座標

岩石表示先頭)にもどる&HDSBB～&HDBSS

&HDBS4～&HDggE&HDEgB～&HDEAS各プレイヤーオプションフラグ

プレイヤー1（下)移動未使用→0＝なし、1＝あり

&HDZSF～&HDZA4&HDEAA～&HDEBS&HDBSA～&HDSBB

プレイヤー1オプシヨン表示アイテム出現各プレイヤーレーザーフラグ→

&HDZAS～&HDZES&HDEB4～&HDBBCO=うっていない、1=表示中、

プレイヤー巳(上)移動オプシヨン表示サブ巴＝消去中

&HDZES～&HDgEB&HDEBD～&HDECE&HDBBC～&HDSSF

プレイヤー巳オプション表示キャラクタ消去サブプレイヤー1レーザー発射開始

&HDZEC～&HD17B&HDECS～&HDECA座標／現在表示座標

プレイヤー1レーザー表示効果音サブ&HDB42～&HDS4B
&HD174～&HD1FB&HDECB～&HDED7プレイヤー巳レーザー発射開始
プレイヤー巳レーザー表示プレイヤー爆発座標／現在表示座標
&HD1FO～&HDeES&HDEDB～&HDEES&HDB44～&HDS45

プレイヤー1オプションレーザリプレイ処理→トリガーE(B各プレイヤーレーザーの長さ
一表示ボタン)が押されていればリブ&HDB4B～&HDS47
&HDeE7～&HDESBレイ/CTRL+STOP判定岩石の色変化タイムカウント

Iシヨンコール⑥／イベントこぼれ話・その1>MSXフエステイバル'9“〕イベント取材てミ九州は福岡へ飛んだ私、てじなしは、匠守

【ブﾛグﾗﾑ解説】

I皿初期設定

●マシン語領域の確保●USR

関数定義●ケームスタート●マ

シン語データ

回~回ﾏｼ…｜
●行1のマシン語プログラム

で&HDZZZ～&HDBBB

に書きこまれる

回～回マシ

マシン語解説

&HDZZZ～&HDZZB

初期設定

&HD22C～&HDBBB

キャラクタ定義

&HDZSg～&HD24S

<いじわるファンクションコール⑥／イベントこぼれ話・その1>MSXフエステイバル'90のイベント取材で、九州は福岡へ飛んだ私てじなしは、
57会場で常連投稿者のGEN〈んと対面しました。地元のイペントスタッフのリーダーをしていた彼は、細身でかろやかなノリをした大学生○Mフアンコーナ

ーのステージにも上がってもらって、楽しいおしゃべりを会場のみんなにお届けできました。（→続く）

注意｜;禦謝無腰蹴蒐論蜑寓e
てからRUNしてください。また、実行後、ほかのプログラムで遊ぶときは、念の

ためリセットボタンしてください。また、行巳の「■」は54ページ参照。
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『7函ｸﾉ2+VRAMB4KBYうちでのこづち

［
J霧■

－－ｰ二
ー一一

二劃遊び方は41ページ

1COLOR,0,0:SCREEN5,0,0:0EFINTA-Z:SPRITE

＄（9）＝''●庁:OPEN"GRP:''AS#1:SETBEEP4,4

2R=R+1:FORI=0TO7:X(1)=128:Y(1)=99:0(1)=

0:COLOR=(1,1,1,0):COLORI:PSET(88,128-1xl

),0:PRINT#1,HROUND"R:NEXT:FORI=6TO1500:

NEXT:FORI=0TO7:LINE(I13-3,1H10)=(255-1f

13+3,212-110),7-1+(I=6),BF:NEXT:BEEP

3FORI=0TO1:S=STICK(1):IFS=80RS=10RS=2TH

ENY(1)=Y(1)-1ELSEY(1)=Y(1)+1

4X(1)=X(1)+(S=7)+(S=8)-(S=2)-(S=3):C(1)

=POINT(X(I),Y(1)):PUTSPRITEI,(X(1),Y(1))

,12+1,0:IFSTRIG(1)=0THENR(1)=0

51FSTRIG(1)=00RR(1)=1THEN6ELSER(1)=1:IF

O(1)=ZTHENP(1)=X(1):Q(I)=Y(1):0(1)=1ELSE

FORJ=ZTO1:LINE(X(1),Y(1)+J)-(P(1),0(1)+J

),12+I:PSET(X(1),Y(1)+J),0:NEXT:0(1)=0

6NEXT:IFC(6)<2ANDC(1)<2THEN3ELSEPLAY"SO

M999L806GFEDCGC","L806R64GFEDCGC'',"L8036

FEDCGC･庁:PUTSPRITEO,(0,216):FORI=0TO1:IF

C(1)=0THENT(1)=T(1)+1:NEXTELSENEXT

7FORI=BTO1:COLOR12+I:IFC(1)>0THENLINE(X

(1),Y(1))-(RND(1)x254,RND(1)219),12+I

8PSET(76+24=(I+1),100),0:PRINT#1,T(1):N

EXT:IFPEEK(-1045)AND4THEN7ELSE2_

変数の意味】

スプライト座標

X(n)、Y(n)……プレイヤー

、の座標‐nはプレイヤー番号。

n:0=プレイヤー1･キーボ

ード側、1＝プレイヤー巳・ジ

ョイスティック側。以下のnも

同様。また、x(n)、Y(n)は

ラインを引くための起点のグラ

フィック座標としても使用

グラフィック座標

P(n)、Q(n)･…･･プレイヤー

1、巳の座標一時保存用→ライ

ンを引くための終点となる座標

を保存する

’

その他の変数

C(n)..…･プレイヤーがいる場

所のカラーコード

O(n)……プレイヤーnがトリ

ガーを押した回数カウンタ→ト

リガーを押したときの場所がラ

インの起点か終点かの判定に使

用。0＝1回目の入力のとき、

1＝巳回目の入力のとき

R(n)……プレイヤーnのトリ

ガーの入力状態のフラグ→0＝

トリガーが押されていないとき、

1＝トリガーが押され続けてい

るとき

S…･･･スティック入力用

T(n)……プレイヤーnの勝利

回数

R……ラウンド数

－プ用

にあります

■ 砺 まった“つくり例ゲー ﾑがノ

題ゎを､‘､患い竜

L

【うちでのこづち】採用していただいてほんと

うにありがとうございます。うわさのねずみ

色の速達を見たときは、とても感激しました。

なぜか、手をにぎりこぶしにして｢よつしや‘

あ／｣と叫んでしまった｡このプログラムは初一

投稿なんだけど、ほんとうのところまえにも

作ったことがあったんだよなあ一・ちょうど

その日は1989年7月号の発売日でその日にや、

つとプログラムが完成したのでMSX･FA

Nを見ていると、なんとまったくそっくりの‘

ゲームがのっているじゃあないか｡思わずrく

きい～っ／｣と叫びたくなるほどだった｡うち

でのこづち、’6歳の夏であった。

P.S、水脈リキ、博茂(こいつは男だが森

川ゆかりに似ている)、ほそ、山ちゃん(この

お方はうっちゃんに似ている)、ぬまち、みん

なかつちよい一人ばかりです(ﾖｲｼﾖ)・ノ
S……スティック入力用

1ブﾛグﾗﾑ解説】

’曲期設定 I|
●初期設定●スプライトパター

ン定義●グラフィック画面オー

プン→グラフィック画面に文字

を表示するための準備

■■
’
回画面表示’

●ラウンド数の加算●変数設定

●ラウンド数表示●ステージを

描く

’回・囚移動 I
●入力．移動のループ開始→処

理すべきプレイヤーの切り換え

のため●スティック入力●Y座

標の移動計算●X座標の移動計

算●プレイヤーのいる座標のカ

ラーコードを調べる●プレイヤ

ー表示●トリガー入力→トリガ

ーが押されていなければ入力状

態の変数R(n)を0にする

回ラインを引く

ならば)､プレイヤーの座標をP

(n)、Q(n)に保存/O(n)の

値を1にする／そうでなければ

(巳回目ならば)、前回押したと

きの座標と現在の座標のあいだ

にラインを巳本引く(Y座標方

向に’ドットずらしたもの)／

現在の座標にカラーコード0の

点を置く‐ラインを引いた直後

プレイヤーが衝突判定からまぬ

がれるようにするため/O(n)

を0にもどす

回ゲームオーバー判定I
●入力・移動のループ終了●ケ

ームオーバー判定→プレイもざヤー

がいる場所のカラーコードが巳

より小さければ行Bへ飛ぶ／

(そうでなければ)効果音／スプ

ライト消去／勝敗を判定し、勝

者に得点を与える

回爆発 |’
●爆発表示→負けたプレイヤー

の座標から、ランダムな座標に

そのプレイヤーの色でラインを

引く

58
<ファンクションコール⑦／

たが、おかげで充実したステー

編集部員がステージのネタにし

回得点表示解職鱒龍鰐：｜回得点表示
へ飛ぶ／そうでなければR(n)●得点の表示座標設定●得点表

を1にする●O(n)が0ならば示●リプレイ処理(GRAPH

（トリガーを押したのが1回目キー入力待ち）

イベントこぼれ話．その2>その日のてじなしは、あさ7時発の飛行機に乗るために5時に吏毒。寝不足でヘロヘロでし

ジになりました。GEN〈ん、どうもありがとう。ほかのみなさんも、機会があったらぜひイベント会場へおいでください。
ようとまちかまえております。（博多で買っためんたいこのお茶づけを楽しんでいる、てじなし）
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琴…蝉寵…畠封一曲舜鐘一屯畢令主一理一

たらいと
＝←

の

罫へ鍵

や

謹鑿蕊篝堂鑿

＄

=麺遊び方は42ページにあります
｜

注意|艶蕊灌豐鯉駕童鯏蕊恩醤寵
HDDDD｣はとくに注意して打ちこんでください。また、プログラムを走らせたあ

と、ゲームがはじまるまで時間がかかるのはそのためです。なお、行40の巳段目、

中央付近にある文字は、「L｣の小文字です。

10'e[OTALLITE]e<E>ENGVT-HALT9938．●1990e

20CLEAR9,&HDOOO:DEFINTA-Z:DINX(26),Y(20

):COLOR15,9,9:SCREEN1,0,9:NIDTH32:KEYOFF

:VPOKE8198,48:VPOKE8199,48:PRINT"Maitl"

:FORI=ZTO23:VPOKE14336+1,VAL("&H"+NID$("

187ESADBDB7E7E18187E7EBDDB7E7E18006CFEFA

FA742810",1+1+I,2)):NEXT

39FORI=264TO983:J=VPEEK(1):J=(3>INOD8)H

-J¥2-(2<IMOD8)(224ANDJOR15ANDJ¥2):VPOKE

I,J¥20RJ:NEXT:IFSTICK(6)=0THENK=&HDO90:F

ORI=3TO99STEP5:FDRJ=6TO59:X=129+SIN(J3.

14/39)骨(16+I):Y=94COS(J3.14/30)I:POKE

K,X:POKEK+1,Y:K=2+K:NEXT:NEXT

40BEEP:PLAY"T255L4S1N5000'':VPOKE1155,8:

R=1:S=0:GOSUB100:PRINTSPC(239)"[.OtaLLit

e/SPC(206)"<E>ENGVT-HALT9938SOFTEQUI

P."SPC(80)"ByTomooSuzuki":FORI=0TO1:I=

-STRIG(6):NEXT:CLS

50PRINTSPC(10)"Learnbyheartl":A=0:B=2

:Z=2:H=0:FORJ=0TO3:K=RND(=R'､4):FORI=9TOR

x2:X(1)=RND(1)"170+30:Y(1)=RND(1)"20+30

:PUTSPRITEI,(X(I),Y(1)),11,2:NEXT:PUTSPR

ITE6,(0,298):I=SQR(3):NEXT:GOSUB100

q変数の意味，
スプライト座標

X、Y……お－たらいとの座標

E、F……あわやのリピーの座

ｵ亜
I不

x(n)、Y(n)……八一卜の座

標

その他の変数 ’

K……スプライトの円運動での

座標を書きこむメモリのアドレ

ス／乱数初期化用－各ラウンド

に使われる乱数の系列を設定

R……ラウンド数

S……スコア

T……ハイスコア

Z……お－たらいとの円運動カ

ウンタ増分

1ブﾛグﾗﾑ解説】
IOREM文

20初期設定／配列変数定義／

初期画面設定／ファンクション

キーの表示禁止／数字の色設定

／ウエイトメッセージ表示／ス

プライトパターン定義

30太文字処理／スティック入

力判定→入力がなければスプラ

イトの円運動での座標を計算し

てメモリに書きこむ

40効果音/PLAY文初期設

69T=T-(S>T)H(S-T):LOCATE1,9:PRINTUSING"

SCORE:#####9HIGH-SCORE:#####GR;S;T:PUTS

PRITE2,(X(H),Y(H)),11,2:I=&HD900

70A=(A+Z)NOD120:B=B-2(33>B)+4=(STRIG(9

)ANDO<8):X=PEEK(60zB+A+I):Y=PEEK(1+60B+

A+I):PUTSPRITEO,(X,Y),15,9:G=G-2xSGN(B-G

)4(0=ANOD3):E=PEEK(60+60HG-A+I):F=PEEK(6

1+60fG-A+I):PUTSPRITE1,(E,F),9,1

891F9>ABS(X-X(H))AND9>ABS(Y-Y(H))THENPL

AY"04Cw:Z=126-Z:S=S+R+H:H=1+H:IFH-1<2xRG

OTO60ELSELOCATE13,10:PRINT"Goodl":PLAY"

O4CEGRGRGGDEC":FORI=6TO6$:NEXT:R=1+R:CL

S:IF10>RGDTO50ELSEPRINT"OTYll":PLAY"04CR

CGCRCGFDE4038804Cw:END

･01F8<ABS(X-E)OR8<ABS(Y-F)GOTO79ELSEPLA

Y"03EGBDFACEGEDC1":LOCATE9,18:PRINT"Iti

stoobad!":FORI=0TO65:NEXT:GOTO49

100CLS:FORI=0TO22:PUTSPRITEI,(0,209):PR

INTSPC(31骨RND(1))CHR$(144):NEXT:PRINTCHR

$(11);:RETURN

一

蕊
イブも29800円なんである｡．…･･MSX巳はただなんであろうか？よくわか

らない。でも今は、今のWAVY23のキーボードが気に入っているのだ。と

ころでこの文章に使う字体がえらく軽薄に見えるのだが、明朝体にできない

毛のであろうか。なってたらすごい。kものである ノ
定星のキャラクタパターン定義

／ラウンド数、スコア初期化／

行100の画面消去サブを呼び出す

／タイトル画面表示／ケーム開

始入力待ち(トリガー入力)／画

面消去

50メッセージ表示／お－たら

いとの円運動用変数と取った八

一卜の数初期設定／そのラウン

ドでのハートの位置表示デモ／

行100を呼び出す

60ハイスコア更新／スコア・

八イスコア表示／ハート表示／

変数｜に円運動の座標が格納さ

れているメモリの先頭アドレス

を設定

70お一たらいと移動処理(ト

リガー入力)→円運動カウンタ

更新により強制的に移動／トリ

ガー入力の有無によって円運動

A･…･･お－たらいとの円運動カ

ウンタ→現在の角度

B･･･…お－たらいとの円運動で

の中心からの距離(半径）

G･｡…．あわやのリピーの円運動

での中心からの距離(半径）

H'･･…そのラウンドで取った八

一卜の数(ハートの座標用配列

変数の引数やラウンドクリア判

定などで使用）

｜、J･…･･ループ用／汎用

避鑿書擬当選者鷺猩認蕊認鵠離綱)『,性鰹』二禦溌胤態禦鼎歓蟻雪震習瀧蝉疑:弓裂雲盤繍舌59
発表鱗;鰯蕊嶺難陥鯉ｸﾃ翼二男二瀧淵雲騨繍蕊蕪阜雄太/｢soｽﾅﾂﾁﾔー 』=《静岡県》田



※このプログラムは初期設定に

約4分かかる。ただし、－度正

常に動けば、ブレイク後再実行

のときにカーソルキーを押し続

けることで時間が短縮される。

－ジ表示／効果音／時間待ち／

ラウンド数更新／オールクリア

判定→オールクリアでなければ

行50へ飛ぶ／オールクリアなら

メッセージ表示／効果音／プロ

グラムの実行を終える

90お－たらいととあわやのリ

ピーとの衝突判定→衝突がなけ

れば行70へ飛ぶ／衝突していれ

ば効果音／ゲームオーバーメッ

セージ表示／時間待ち／行40へ

飛ぶ

'00画面消去／スプライト消

去／乱数により星の表示／カー

ソルをホームポジションに移動

／もとにもどる

の半径を変化させる／お－たら

いと表示／あわやのリピー移動

→お－たらいとに近づくように

させる／あわやのリピー表示

80ハートを取ったかの判定→

ハートを取っていれば効果音／

円運動カウンタ増分の反転／ス

コア加算／八一卜を取った数更

新／ラウンドクリア判定→クリ

アしていなければ行60へ飛ぶ／

クリアしていればクリアメッセ

耐ブﾛグﾗﾑ確認用テー ﾀ朧§’
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’=劃遊び方は42ページにあります

10CLEAR:KEYOFF:COLOR15,4,4:SCREEN5,9:SP

RITE$(9)="◆庁:SETPAGEO,1:CLSESC=0:H1=g:SR

=-1:DEFUSR=&H156

20FORI=9TO14:CDLOR=(I,I-8,エー8,I－8):NEXT

:FORI=1TO20:A=RND(1)H240+10:B=RND(1)H169

+52:C=RND(1)45+3:0=INT(RND(1)4+3):FORJ=

1TOD:CIRCLE(A-J,B-J),C,J+8:PAINT(A-J,B-J

),J+7,J+8:NEXT:NEXT:X=125

30FORI=1TO20:A=RND(1W239+10:B=RND(1)1

60+52:C=RND(1)10+3:D=RND(1)x8+2:E=INT(R

ND(1)H5+2):FORJ=1TOE:LINE(A-J,B-J)､A+C-

J,B+D-J),J+8,BF:NEXT:NEXT:SETPAGE8,0

40SDUND4,255:SOUND5,55:SOUND6,259:SOUND

7,1:SOUND8,16:SOUND9,15:SOUND10,16:SOUND

11,99:SOUND12,9:SOUND13,8:LINE(99,99)-(1

51,151),1,B:PAINT(0,9),1:FORI=0TO4:FORY=

219TOBSTEPSR:U=USR(2):S=STICK(8):SP=SP+(

S=7)/4:SP=SP-(S=3)/4:X=X+SP

50SC=SC+1:PUTSPRITEO,(X,125),15,0:COPY(

If50,Y)-(Ig50+50,Y+50),1TO(100,100):IFPO

INT(X,124)=4THENNEXT:SR=SR-1:NEXT:GDTO40

60SOUND6,0:SOUND1,0:SOUND5,9:SOUND6,245

:SOUND7,247:SOUND8,16:SOUND9,6:SOUND10,0

:SOUND11,190:SOUND12,50:SOUND13,0:SCREEN

0:PRINT"SCORE庁;SC:IFHI<SCTHENHI=SC:PRIN

T狩HISCORE";HIELSEPRINT"HISCORE'';H1

78IFINKEY$=CHR$(13)THEN:SCREEN5,0:SPRIT

E$(0)=斤今庁:X=125:FORI=9TO14:COLOR=(1,1-8,

エー8,1-8):NEXT:SC=9:SR=-1:SP=0:GOTO40ELSE

70

0変数の意味，
切り換え用

U……USR関数呼び出し用

Y……画面スクロール用

の移動処理開始／画面スクロー

ルのループ開始／スティック入

力／自機のX座標の移動増分に

慣性をつける／自機のX座標移

動

50スコア加算／自機表示／画

面のスクロール処理／衝突判定

=6自機の直前のカラーコードを

調べる／画面のスクロール速度

を上げる

60ゲームオーバー処理

70リプレイ

変 味

スプライト座標

1ブﾛグﾗﾑ解説，
【ミスターP】初投稿で初採用と

いう文字をよく見るので送って

みました。話は変わりますが、

一度JRのアンケートに答えて

みましょう。しばらくするとな

にかもらえます。私はオレンジ

カード、新幹線割引券、消費税

計算用の電卓をもらいました。

X･…･･自機のX座標

SP……自機のX座標の増分 10初期設定／スプライトパタ

ーン定義／ディスプレイページ

をページ0，アクティブページ

をページ1にする／変数設定／

USR関数定義(キーバッファ

クリア）

20カラーパレツト設定／丸い

建物を描く

3O四角い建物を描く／アクテ

ィブページをページ0にもどす

40エンジン音を出す／ゲーム

画面を作成→ゲーム画面以外を

ぬりつぶす／スプライト(自機）

グラフィック座標

A、B、C、D……建物作成用

→Dは円形ビルの高さにも使用

その他の変数

E……ビルの高さ

Hl･…,･ハイスコア

｜、J……ループ用

S･･…･スティック入力用

SC･…･･スコア

SR……画面のスクロール速度

咽プログラム確認用データ媒聖
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麺遊び方は43ページにあります 曹雷
吋燕

19COLOR15,1,1:SCREEN5,1:KEYOFF:DEFINTA-

Z:RN=RND(=TINE):0NSTRIGGOSUB110,119:SPRI

TES(9)="cA"+CHR$(8)+CHR$(28)+CHR$(8)+"Ac
時

20ST=8:Z=Z+1:X=119:Y=99:G=30:B=0:IFZ<6T

HENSOUND7,56:PLAY"T120V15L406C8A2","T120

V15L4","T120V15L4'':SCREEN1:WIDTH29:LDCAT

E6,10:PRINT面一STAGE"Zw－":FORI=CTO150

0:NEXT:SCREENSELSE180

30S=4:H=RND(1)=8+1:PUTSPRITE9,(X,Y),12+

(B>8)H10:ZZ=RND(1)HZ+1:R=RND(1)H40-20:D=

RND(1)H30-15:STRIG(ST)ON

40SOUND6,19:SOUND7,559SOUND8,16:SOUND12

,170-ZZ"20:SDUND13,4

50T=STICK(ST):IFT=0THEN89

66X=X-10M(T>1ANDT<5ANDX<230)+10(T>5AND

T<9ANDX>8):Y=Y-10(T>3ANDT<7ANDY<180)+19

:((T=10RT=20RT=8)AND(Y>16))

70PUTSPRITE9,(X,Y),12+(B>8)10

80STRIG(ST)STOP:R=R-(H>1ANDH<5)+(H>5AND

H<9):D=D-(H>3ANDH<7)+(H=10RH=20RH=8):S.=S

＋ZZ

901FABS(RfS/4)>1380RABS(DxS/4)>11ZTHEN3

0

102CLS:DRAM"BN127,105C15S=S;BR=R;BD=D;L

LRRRRNUNDBLHGBLNUD":STRIG(ST)CN:GDTO50

119STRIG(ST)DFF:PUTSPRITE6,(X,Y),12+(B>

8)H10:LINE(255,211)-(X+8,Y+8),10+(G<7):L

INE(9,211)-(X+8,Y+8),16+(G<7)

120FORI=gTO3:SOUND1,5:SOUND6,15:SOUND7,

54:SOUND8,16:SDUND12,5:SOUND13,0:FORJ=0T

029:NEXTJ,I

130G=G-1:IFABS(X-119-RS/4)<S/2ANDABS(Y

=97-DS/4)<S/4THENRETURN150

1491FG=0THENFDRI=ZTO599:NEXT:SCREEN1:LO

CATE3,109PRINT"STAGE"Z庁庁B厨きけ覗きつい庁:SOU

ND1,15:SOUND7,62:SOUND8,16:SOUND12,18:SO

UND13,14:RETURN190ELSERETURN80

159SOUND6,39:SOUND7,55:SOUND8,16:SOUND1

2,38:SOUND13,0

160FORI=0TO4:CLS:R=R=(H>1ANDH<5)+(H>5AN

DH<9):D=D-(H>3ANDH<7)+(H=10RH=20RH=8):S=

S+ZZ:DRAN"BN127,105S=S;BR=R;BD=D;C13BRRU

LDBDDLUNRBLLDRUBUULDRUURDL":NEXT

170B=B+1:IFB=16THEN20ELSE30

189SCREEN1:LOCATE8,19:PRINT"STAGE-5クリア

l1":PRINT:PRINTSPC(8)穴むてを、ファイター111僻;SD

UND7,56:PLAY"04C",''04E","04G"

190PRINT:PRINTSPC(9)"GANEOVER"

2991FPEEK(&HFBEB)=254THENZ=0:GDTO2ZELSE

208

’

表示される位置と大きさは変数

S(表示倍率)と敵の座標用の変

数R、、によって決まる／トリ

ガー入力時の割りこみ許可／行

50に飛ぶ

110トリガー入力時の割りこ

み禁止／照準の表示／レーザー

の表示

120レーザー発射時の効果音

'30レーザーの残り数減少／

敵とレーザーの当たり判定→当

たっていれば行160の処理に飛

ぶ

140レーザーの残り数が0か

の判定(ケームオーバー判定)→

0でなければ行80へ飛ぶ／画面

をテキストモード(SCREE

N1)にしメッセージ表示／ゲ

N1)にする／ステージ数表示

／画面をグラフィックモード

(SCREENS)にする

30敵の出現時の変数設定と照

準の表示／トリガー入力時の割

りこみ許可

40敵移動時の効果音

50スティック入力判定→入力

がなければ行80へ飛ぶ

60照準の座標計算

70照準の表示

80トリガー入力時の割りこみ

保留／敵の移動計算

90敵が画面外に出たかの判定

→画面外に出ていれば行30へ飛

ぶ

'00画面消去／敵の表示→D

RAW文により敵を描画する。

り1～Bの値がはいり、方向は

スティック関数とおなじ意味を

持つ

｜、J……ループ用

RN･…･･乱数初期化用

ST……スティックの番号→行

20で0(キーボード)に設定され

ていて、ここを1に書きかえれ

ばポート1のジョイスティック

で操作することができる

T……スティック入力用

Z……ステージ数

/'……敵の表示倍率の増分

(ステージ数とともに増加）

【変数の意味し変

スプライト座標

X、Y……照準の座標／それぞ

れ+Bしてレーザーを表示する

ときにグラフィック座標として

も使用される

グﾗﾌｨｯｸ座標
R、D･…･･敵の画面中央からの

相対座標→実際に敵が表示され

る位置は、画面の中央からそれ

ぞれに×S÷4した値だけずれ

た位置になる

S……敵の表示倍率→DRAW

文によって敵を表示するときに

指定する表示倍率(スケールフ

ァクタ）

【ブﾛグﾗﾑ解説，プ 説解
文によって敵を表示するときに10初期画面設定／変数をすべ|00画回消去／敵の表示→U盆アキ人トセート(pl-jHヒヒ

指定する表示倍率(スケールフて整数型に定義／乱数初期化/RAW文により敵を描画する。N1)にしメッセージ表示／ケ

アクタ）トリガー入力時の割りこみ先指

囲プログラム確認用データ隙聖
その他の変数｜墓照準のｽブﾗｲﾄバﾀーﾝ ■Ⅲlllll1lllllllllililllllllilllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllilllllilllllllllllllilg

＝ 三
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－ムオーバー時の効果音／行

200へ飛ぶ

150敵撃墜時の効果音

160敵爆発デモ

'70敵の撃墜数増加／敵を10

機撃墜したかの判定(ステージ

クリア判定)→判定があれば行

20へ飛ぶ、そうでなければ行30

へ飛ぶ

180画面をテキストモード(S

CREEN1)にする／メッセ

ージ表示／オールステージクリ

ア時の効果音

190ゲームオーバーのメッセ

ージ表示

200リプレイ

い－よい－よ執
【木村栄一】はじめまして。木村栄一です。これ、初採用

です｡このプログラムを送るとき姉に｢そのフロッピー送

ったら返ってこないんでしよ｣ときかれ､そうだというと

｢もったいね－｣といわれたorだからのるんだってば｣。
するととんねるずの石橋がやるバブルスのように『フン」

と鼻で笑われた。採用通知が届くと今度は

妹に｢おにいちゃんのゲームがのるんだっ

たら、その雑誌に送る人ちょっとしかいな

いんだよ』とけなされた。冗談じゃねえよ。

なんなんだよ、この姉妹はよお。い－よい

一よもう､というわけでこのrポケットファ

イヤー』､むかしのPC-6001用『AX-5」
のrオリオン』を意識して作りました。

足 ノ
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詞遊び方は43ページにあります

10SCREEN1,2:MIDTH32:KEYOFF:DINBA$(28),H
R(28),D(28):DEFUSR=342:FDRI=6TO6:FORJ=1T
032:READA$:B$=B$+CHR$(VAL("&H''+A$)):NEXT
:SPRITE$(1)=B$:B$="":NEXT

20FORI=1TO28:READBA$(1),HR(1),D(1):NEXT

:FORJ=1TO2:FORI=1TO4:READBX(J,I),BT(J,I)
:NEXT:NEXT:FORI=1TO4BREADBY(1):NEXT

30FORJ=1TO8:READA$:B$=B$+CHR$(VAL("&H"+
A$)):NEXT:SPRITE$(7)=B$:B$="":FORI=0TO4:
REAORN(1):NEXT:FORI=1TO9:READSE$(1),KI(1
),PS$(1):NEXT

40COLOR1,12,12:CLS:LOCATE1,1:PRINT狩庵熟しや
をえらんて蝋屍:FORI=2TO28STEP2:LOCATE3,1/2+2:PR
INTUSING"##&&####&&##";1-1
;BA$(エー1);HR(1-1);I;BA$(1);HR(1):NEXT
501=USR(9):LOCATE8,20:INPUTB:IFB<10RB>2
8THENSBELSECLS:FORI=-5TO29:VPOKE8203+I,&
HF1:NEXT:VPOKE8203-6,&H11

60TY=1:SN=2:LOCATE3,14:PRINT侮捗じゃ/":FOR
I=15TO16:LOCATE3,I:PRINT"/////":NEXT:LOC
ATE3,16:PRINTBAS(B):FORI=19TO21STEP2:LOC
ATE3,I:PRINT"/////":NEXT

70LOCATE3,18:PRINT"吃まガす、":LOCATE3,19:PR
INTUSING"#";BL:LOCATE3,20:PRINT"Uきより/":L

OCATE3,21:PRINTUSING時碁衿#m";HL
80PUTSPRITE8,(112,9),1,8:PUTSPRITE1,(11

2,16),1,1:PUTSPRITE2,(BX(D(8),1),168),4,
BT(D(B),1)

90FORI=gTOINT(RND(1)g56)29+108:NEXT:PU
TSPRITEO,(112,0),1,0:PUTSPRITE1,(112,16)
，1，2

106FORBO=8TO48:IFSTRIG(6)=-1THENSU=1

112IFSM=1ANDTY<>4THENTY=TY+1:PUTSPRITE2
,(BX(D(8),TY),BY(TY)),4,BT(D(B),TY):IFTY
=3THENIFBO>37ANDBO<43THEN130

12BPUTSPRITE3,(116,4zBO),15,7:NEXT:HK=g
:GOTO150

130J=116:JJ=INT(RND(1)骨13)-6:PLAY"V1506

L32CFFFV14FFV13FV12FV11FV10F":FORI=112TO

0STEP-12:J=J+JJ:PUTSPRITE3,(J,I),15,7:NE
XT:PUTSPRITE3,(0,6),0,0

140HK=RN(BO-38)+INT(RND(-TINE)HR(B)):L

OCATE13,12:PRINTUSING"###m";HK:FORI=0TO3
99:NEXT

150HL=HL+HK:BL=BL+1:IFBL<STHENLOCATE13,
12:PRINT"":HK=9:GOTO60

160FORI=0TO3:PUTSPRITEI,(0,0),0,0:NEXT:

FORI=-6TO26:VPOKE8203+1,&H1C:NEXTBCLS:NI

DTH32:LOCATE10,10:PRINTUSING旅こ蝋うけいけきよりは
###m";HL:FORI=0TO600:NEXT

1791FKI(10)>=HLTHEN230

188CLS:1=USR(9):A$=…:LOCATE10,10:INPUT
噛まえー";A$:NA$=NID$(A$,1,5)
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190FORI=1TO10:IFKI(1)>=HLTHENNEXTELSEFO

RJ=10TOI+1STEP-1:KI(J)=KI(J-1):PS$(J)=PS

$(J-1):SE$(J)=SE$(J-1):NEXT:KI(I)=HL:SE$

(1)=NA$:PS$(1)=BA$(B)

200FORI=0TO300:NEXT:CLS:LOCATE11,0:PRIN

T"BEST10":LOCATE8,2:PRINT''NAMESCORE

BATTER":FORI=1TO10:LOCATE5,1+3:PRINTUSI

NG"##&&###&&";I;SE$(I);KI(1);

PS$(1):NEXT

210PLAY"L206V15SOM8000F2D3E8F205A#206C8

08E8F8E404C4"

220LOCATE11,18:PRINT"PUSHSPACE":FORI=0

TO1:I=-STRIG(9):NEXT:BL=0:HL=9:CLS:BEEP:

GOTO40

230DATA0O,09,06,03,07,9F,1F,1F,7F,12,12

,12,10,08,94,03,90,90,00,Cm,E0,F0,F8,F8,

F8,48,48,48,08,10,20,CO

240DATA92,07,1F,23,23,22,20,14,1E,1F,1F

,9F,0F,04,07,9F,40,E0,FO,90,18,18,1C,3C,

7C,FC,F8,F8,F9,20,F0,FO

250DATA82,07,0F,9F,19,10,19,10,16,18,･18

,10,3E,3E,21,7C,40,E9,F0,F8,F4,E2,E2,E2,

FA,44,C2,62,34,3C,44,3E

260DATA00,00,00,00,7E,DF,EF,EF,EF,EF,D

F,7E,00,00,00,00,00,90,60,90,00,C9,F9,FF

,FF,F9,CO,00,09,00,00,68

1変数の意味，変

スプライト座標

BX(n,m)……バットのX座

標→nはバッターの打席(1＝

右、巳＝左)、mはバットの状態

BY(n)……バットのY座標→

nはバットの状態

BO……ボールのY座標

その他の変数

A$、B$……スプライトパタ

ーン定義用

B……バッター番号

BA$(n)……バッター名‐n

はバッター番号(以下同様）

BL……投球数

BT(n,m)……スイングの状
‐

態→nはバッターの打席、mは

バットの状態

D(n)……バッターの打席

HK…･･･今回の飛距離

HL……合計飛距離

HR(n)……ホームラン数

｜、J……ループ用/USR関

数呼び出し用

JJ…･･･打球の方向

KI(n)……ベスト10に入って

る記録→nは順位

NA$･…･･名前入れ用

PS$(n)･…･･使用バッター名

→nは|||頁位

RN(n)……蟇本飛距離→nは

ボールの位置

SE$(n)……名前－，は|||頁位

SW……バットをふったかどう

か→0＝ふっていない、1＝ふ

博覧会仇思い出

左

【マイク＝ナイソン】このま

え負けてしまったタイソン

とはなんの関係もないナイ

ソンです。このゲームは広

島でおこなわれた｢海と島

の博覧会｣でファミスタホ

ームランコンテストをやつ

そこそこ廷淫誌梨懸
採用されないと思っていた

のに採用されてとってもう

れしいです。

270DATAO3,01,81,03,93,03,07,07,67,0F,0

F,0F,9C,08,0F,97,C9,89,89,C6,CO,C9,Eo,EO

,EO,F9,FO,FO,36,D8,FO,Eg

280DATA",00,09,00,00,83,9F,FF,FF,9F,0

3,00'00,00,00,00,20,60,00,00,7E,FB,F7,F7

,F7,F7,FB,7E,00,06,00,90

290DATAO7,0F,0B,0C,0F,0F,9F,07,07,07,0

3,03,03,91,61,93,E0,F9,D0,30,FO,F6,F9,E9

,E6,EO,CO,CO,CO,80,80,CO

390DATA50,25,1,おちあい,46,1,ふいるた蛾,',1,ろおと

､h,22,1,圧。んせ,24,1,Uろさん,17,1,いけ￥ん,34,1,W

ら,25,1,0こ蝋0,26,1,おガ吃い,24,1,は。りしゆ,42,1,まつ

な緋，17，2，ふ剛うまあ，40，1，ふいりゅわ，27，2

319DATA〃とい吃,33,2,あきやま,31,1,いしみね,20,1,て蛾

ぃあす，39，1，きよはら，35，1，ふ蛾らいあ，49，2，ふしいい，39，1，

いどさと，34，2’て蝋すとら，36，2，あふ。しよ，33，2，りへ取ら’25

，1，きし〃わ，26，1，すず斌き，20，1，おおしま，18，1

320DATA96,3,104,4,112,5,104,6,128,5,12

9,4,112,3,120,6,160,168,160,152,3C,7E,FF

,FF,FF,FF,7E,3C,75,85,90,80,79

330DATAYATAN,600,ふ域らいあ,T.K．．,580,は。りしゆ，

ない¥ん，559，おちあい,Y，K..,380,ふ恥う誌,SACHI,360,

て蛾ぃあす,PARKA,340,ふいるた恥,BUちゃん,320,て甑すとら,FU

JI,300,きよ&ら，もり,170,おう

っている

TY……バットの状態

0ブﾛグﾗﾑ解説】
10初期設定／スプライトパタ

ーン定義→ピッチャー、バット

20各種データ設定

30スプライトパターン定義→

ボール／各種データ設定

40～50打者リスト表示・選択

60～80画面表示

90投球

100スイング判定

110バット表示／ボールにあ

たったか判定

120ボール表示

130効果音／打球表示

140飛距離計算／飛距離表示

1505球投げたかどうか判定

'60画面消去／合計飛距離表

（
季季

y咽膠

導
唱学~

示

170～210ベスト'0判定／ベス

ト10表示／効果音

220リプレイ処理

230～290スプライトパターン

データ(行10で読みこみ）

300～310バッターデータ(行

20で読みこみ）

320座標データ(行20で読みこ

み)／スプライトパターンデー

タ／飛距離データ

330ベスト10データ(以上、行

30で読みこみ）

爵,而馬魚罵倫驚需罵,而嗣‘岬‘肺,」
19>726>3430>11946>218三

二＝

50>24468>14170>24289>151=

99>2071gg>218110>193126>255三
二＝

139>7814Z>20153>98160>114=
＝

170>115180>203196>22266>115=

219>133226>137236＞13248>161三
＝

259>177266>62278>134286>154=
299>116395>44318>199320>128三
339>15三

＝:

IⅡlIlIllIilllllIl11IlilⅢlIlilllilllllllllllIlⅢ|ⅢlilllIlllll1lⅢ||iⅢlⅢⅢ''111ⅢⅢ'''''11ⅢⅡ|IⅢ||Ⅲ|lⅢⅢ|Ⅲ'''1ⅢⅢⅢ■
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'》 診巴
●巳句

■
車

5月号のファンダムに掲載された『めいろげ－む』を、
ちょっとしたRPGに改造しようというのがこの企画。
マップに広間をいれたために、もうたいへん。

れを表にしたものだ。

このようなフローチャートを

作っておけば、プログラムの流

れがはっきりし、作成がスムー

ズにおこなえるようになる。

図1のフローチャートでの各

処理の説明は、右下のかこみで

説明しているが、なんといって

もメインになるのはSDダンジ

ョンを表示させる部分だ。

ここは、あとあとのことを考

えて独立した処理にしておき、

必要に応じてサブルーチンとし

て呼び出すことにした。

■広間と格子廊のマップデータ

作成

広間や格子廊を実現させるに

は、マップデータの作り方を変

える必要がある。また、B層構

造にするために、「めいろげ－

む｣とくらべるとマップデータ

はB倍になるわけだ。

「めいろげ－む』のマップデー

タ作成部分では、①X座標とY

座標がともに偶数のところに壁

をおく。eそこから横か下のど

こかにも壁をおく、という仕組

みになっていて、①の処理のあ

とにeが続いている。

地下1階はおなじ方法でデー

タを作ることにした。

地下巳階は格子廊で、マップ

データは、eの部分で作られる

壁を少なくすればうまくいく。

地下B階には広間をつくりた

いので、①の部分で作られる壁

の数を少なくすれば、ちょうど

広間のような効果が得られる。

近くに碁盤がある人は、碁石

をならべてためしてみるといい。

本誌5月号に掲載された『め

いろげ一む』は、1画面とはおも

えぬいい作品だった。

迷路をSD表示する部分を使

って､ファンダム班内で｢RPG

化したい｣という声があがった

ほどだ。

そこで、「めいろげ－む｣をち

ょっとしたRPGに改造しよう

という計画がすすみ、その過程

を特別連載のかたちで本誌に掲

載することで、これからプログ

ラムを組んでいきたいという人

たちに、アピールするのがこの

ページの目的だ。

■まずはSDダンジョンの作成

からはじめよう

ダンジョンRPGにとって、

舞台となるダンジョンがどうな

っているかで、おもしろくもつ

まらなくもなるので、どんなダ

ンジョンにするかを考えた。

ただ迷路になっているよりは
こうしろう

｢広間｣とか｢格子廊｣などを作り、

｢はしご｣で上下移動できるB層

ダンジョンにする方針で制作し

ていくことにした。

とはいってもすぐにRPGが

作れるわけではないので、今回

はこのSDダンジョン表示の部

分に的をしぼって、ダンジョン

型の迷路ゲームを作ってみよう。

まあ、実際には広間とか格子

廊なんかがあるので、迷路とい

うよりも、オリエンテーリング

といったものに近いのだが。

右にある図1を見てほしい。

これはフローチャートといって、

プログラムの中でおこなわれる

各処理をことばにして全体の流

■図1プログラム全体の流れ

く
Ｅ
Ｅ
Ｅ
ｒ

、
１
／
’一

叫

トタ
亨

スく
一

一

3Dダンジョン表示サブスタート

↓

表示･判雨諏霊蒐~1
↓

~正面(前方)扇壼京~1
↓－

’
両側の壁を左→右の
順に表示する処理

マップ作成表示用

一
示
一

一
表

子

ｌ
Ｉ
の

一
雄

－
１

（もとにもどる）
塁_筐

|’表示サブン

NC
ｲベントイベントがある力蝿

一
唯
一
榊
一
峰

御
一
睡

坐計階移動処理l

_No_|ｸﾘｱポｲﾝﾄ処理

NC
クリアクリアポイントカ

’オールクリアカオー．

ゥYes

計ｵーﾙｸﾘｱ処理
図のフローチャートに書かれて

いる処理を囲んでいる枠には、そ

れぞれきちんとした意味がある。

一連の処理の始めと終わりには、

両端を丸くした枠の中に、そのこ

とを書きこむ。例えば、メインプ

ログラムの始めなら｢スタート｣、

サブルーチンの始めなら｢～サ

ブ｣というように。

ゲームオーバー判定など、判定

にはひしがたの枠を使い、その角

の部分から状況ごとの枝分かれに

するわけだ。

サブルーチンを呼び出すところ

では両端を2重にした枠を使う。

図では｢3Dダンジョン表示サブ」

の部分がそれで、これは重要な部
分なので、右上に3Dダンジョン

表示サブのうローチャートを載せ
ておいた。

一般の処理のところには、長方

形の枠を使用し、各処理は矢印に

よってつながれている。

これらがフローチャートの基本

形だが、自分なりの形式を作って

もいいだろう。
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■『めいろげ一む』では広間はB

D表示できない!？

マップデータができたら、つ

ぎはSD表示させる部分はどう

すればいいか考えてみよう。

右の図巴はダンジョンをSD

表示するときに、どのような線

で表示すればいいかを、すべて

表した透視図だ。

透視図をよくみると、現在位

置から遠い奥のほうの壁は、手

前のほうに壁があると、隠れて

しまって見えなかったり、部分

的にしか見えなかったりするの

がわかる(右下の写真参照)。

透視図にある赤い線の部分は、

奥の壁を表示するときに、わけ

られてしまう境目だ。つまり、

この赤い線を含む壁が表示され

たとき、それより奥の壁は部分

的にしか見えなくなる。

ちなみに右下の図曰は、現在

位置から見える範囲を示したも

ので、図中のD(n,m)という

のはSD表示する処理で使う、

表示・判定用の配列変数で、ち

ょうどD(0,e)の場所が現在

位置にあたる。

巳つの図をよく見くらべて、

｢この壁があるとこの線が表示

されて、そのためにあの壁が見

えなくなる｣といった状況を理

解してもらいたい。

実際のプログラムでは、各壁

の表示処理のまえに、このよう

な判定をおいて、その壁が表示

できるかどうか判断している。

また、SD表示するためのG

ML(DRAW文データ)は､『め

いろげ－む｣と同様に､おなじ正

面の壁ならSコマンド(表示倍

率)の指定を変えるだけでいい

ようにし、赤い線に区切られて

いる壁はそれぞれデータを作っ

た。そして、右側と左側は向き

がちがうだけなので、Aコマン

ド(回転)の指定でデータ量を節

約することにした。

最終的に使用するGMLは、

全部でB種類になった。

SD表示処理の部分は、前ペ

ージの図1の右上にフローチャ

ートを載せているので、どうい

う流れになるか見てほしい。

■図gSDダンジョンの透視図

、
／、＝ !一
『一一一一一ー一一一一一

■ 一

ー

／

／

■図g現在位置から見える範囲の床と表示用配列との対応

1,0） D(I,I) D(I,2)，

D(0,2)

凸
貯
〕

、
Ｉ
／

に。
&

⑧上の3つの写真はダンジョンが3D表示されるときに､手前の壁にどのように影審されるかを見せたもの｡真ん中の写真に壁をいれると､左や

右の写真のようになり、奥のいくつかの壁が消えたり、半分になったりしている状態を、よく見比べて理解してほしい
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■サンプルリストダンジョンオリエンテーリング

1'SAVE"A:0-RPG･VO1

10CLEAR500:DEFINTA-Z:DEFUSR=342:COLOR15
,1,1:DEFFND$="BN102,96C15A"+STRS(A)+"S"+

STR$(S(1,B)):ONKEYGOSUB370:0PEN"GRP:"AS1

:PLAY"T29804L8SON5900"

29L=20:TH=2:DINX(3),Y(3),C(3),S(4,1),D

(4,4),D$(2),N(38,38,TH):U=RND(=L)

30FORI=0TO3:READX(I),Y(1),C(1):NEXT:FOR

I=0TD4:FORJ=6TO1:S(I,J)=2'､(5-1)H(2+J4):

NEXTJ,I:K$=貯群:FORI=1TO4:READD:K$=K$+CHR

$(D):NEXT:FORI=0TO2:READD$(1):NEXT

40SCREEN1:NIDTH32:KEYOFF:CLS:LOCATE9,10

:PRINT"JUSTANONENT."

50，－…●NAPDATAサワセイ●●●●●●

68FORK=0TOTH:FORJ=1TOL-1:H(0,J,K)=1:N(L

,J,K)=1:IFJMOD2THENNEXTJ,K:GOTO100

70FDRI=1TOL-1:N(I,6,K)=1:N(1,L,K)=1:IFI

NOD2THENNEXTI,J,K:GOTO100

801FK=2ANDRND(1)>、7THENNEXTI,J,K:GOTO10

0ELSEN(1,J,K)=1

90H=RND(1)-(3-(I=2)-(K=1)z(I<>2)):X=I+(

2-H)NOD2:Y=J+(H-1)NDD2:IFN(X,､Y,K)THEN99E

LSEN(X,Y,K)=1.2+RND(1)f(K=1)畳．2+RND(1)H(

K>0)針．22:NEXT1,J,K

10BFORK=0TO1:X=RND(1):L:Y=RND(1)L:IFN(

X,Y,K)+N(X,Y,K+1)THENK=K-1:NEXTELSEM(X,Y

,K)=2:N(X,Y,K#1)=3:NEXT:X=0:Y=8:GOSUB340

116，●●●●●●NAPフカニノス恥サワセイ●●●●●●

126SCREEN5:FDRK=0TOTHgSETPAGEO,K+1:COLD

R15,4:CLS:DRAM"BM109,10":PRINT#1,"FLOOR"

K+1:FORI=ZTOL:FORJ=BTOL:GOSUB358:NEXTJ,1

，K

130SETPAGEZ,0:COLOR15,1,1:CLS:H=0:X=15:

Y=15:K=9:L=L+1:P=8:N=5:GOSUB220:KEY(1)ON

140，●●●ー●NAZEメイコルーチン●●…●

150S=INSTR(K$,INKEY$)-2:IFS<00RS=0ANDN(

X+(2-H)NOD2,Y+(H-1)NOD2,K)=1THEN150ELSEK

EY(1)OFF:IFS=0THENX=X+(2-H)MOD2:Y=Y+(H-1

)NOD2:Z=N(X,Y,K)ELSEH=(H+S)NOD4

160GOSUB226:IFZ=00RSTHENKEY(1)ON:GOTO15

0ELSELINE(14,68)=(190,124),0,BF:LINE(18,

72)-(186,126),15,B:IFZ>3THEN190

178DRANwBN22,87":PRINT#1,N1D$("<左迩の圧蝋向，

1-(Z=3)"3,3)+狩り⑳はし巳箪〃弧あります．'':DRAW汗BN30

,97":PRINT#1,NID$(奇したう貫狩,1-(Z=3)x2,2)+"'"

いきますガ？（YorN）庁；：U＝USR（6）

180FORI=ZTO1:I=INSTR("YyNn",INKEY$)¥2:

NEXT:PRINT#1,NIDS("YN",1,1):W=TAN(4)ATA

N(4):K=K､(Z=3)g2+1)H(I=2):GOSUB220:KEY(

1)DN:GOTO150

190P=P+1:N=M+5:DRAN"8N22,87":PRINT#1,"E

砿い"P"ホ｡イントつうガL!":U=TAN(4"TAN(4)ATAN(4)

:DRAN"BN3Z,97"EIFP=5THENPRINT#1,庁オールホ◎イ

ントクリア1ll":PLAY"03FR32F704L64CCCCL8RgP=

0:FORI=6TO1:W=(N+1)NOD8:COLDR=(1,M,0,N):

I=-STRIG(g):NEXT:L=L-(L<34)52GOTO40

200PRrNT#1,"hitsPacekeyl"gGOSUB340

:SETPAGEO,K+1:I=X:J=Y:GOSUB359:SETPAGEB,

GZ+1:I=GX:J=GY:SNAPK,6Z:GOSUB350:SUAPK

,GZ:SETPAGE0,0:FDRI=0TO1:I=-STRIG(0):NEX

T:GOSUB22B:KEY(1)ON:GOTO158

210，●●●●●●3Dヒヨウモノ熟サブ埴●●●●●●

220FORJ=6TO4:FORI=6TO4:D(I,J)=N((X+L+X(

H)HI+X(C(H))(2-J))MODL,(Y+L+Y(H)41+Y(C(

H))H(2-J))NODL,K):IFD(1,J)>3THEND(1,J)=0
:NEXTI,JELSENEXT1,J

230D=4:F=2:D$=両庁:CLS:FORI=0TO4:A=0:B=19

1FD(1,F)=0THENNEXTELSEIFD(I,F)=1THENDRAU

FND$+"BH2R404L4U4":0=I:I=9:NEXTELSEB=0:

A=-(D(1,F)=3)H2:D$=FND$+D$(8)ENEXT

249FORJ=-1TO1STEP2:E=2+JEF=E:A=1+J

250FORI=0TOD-1:B=1:IFD(1,F)<>1THENNEXTE

LSEDRAMFND$+nBHNHD2Gw:NEXT

260FORI=1TOD:ZFD(エー1,E)=10RD(I,E)<>1THE

NNEXTELSEDRAWFND$+RBH2NL204L2":NEXT

27BFORI=1TOD-(D<4):IFD(1-2-(1=1),E)=10R

D(1-1,E)=10RD(1,F)=0THENNEXTELSEIFD(I,F)

>1ANDI<D+1THENA==(D(I,F)=3)H2:B=0:D$=D$+

FND$+D$(1-(D(1,F)=2-(J<8))):A=1+J:B=1:NE

XTELSEIFD(I,F)=1ANDI>1THENDRANFND$+"BH2

BL2L2D4R2":NEXTELSENEXT

289B=0:F=E+J:FORI=1TOD+(D=4):IFD(エー1,E)

=10RD(1,E)=10RD(I,F)<>1THENNEXTELSEDRAM

FND$+"BN-9,-3Nn－3,-1D6N-3,+1":NEXT

290FORI=2TO2-(D>1):IFD(1-2,E)言10RD(1-1,

E)=10RD(1,E)=10RD(1,F)<>1THENNEXTELSEDRA

NFND$+"B門－12,-4N-6,-2012N+6,-2":NEXT

360B=1:FORI=2TOD､D<4):1FD(1－2,E)=10RD(

1-1,E)=10RD(1-1,F)=10RD(IDF)<>1THENNEXTE

LSEDRANFND$+"BN-6,-2NL204L2":NEXT

310FORI=3T03-(D>1):IFD(1-3,E)=10RD(1-2,

E)=10RD(1-1,E)=10RD(1-1,F)=10RD(I,F)<>1T

HENNEXTELSEDRANFND$+"8N-8,-2L2BD4R2":NE

XT

320NEXT:DRAND$:N=86-ABS(X-GX)-ABS(Y-GY)

-ABS(GZ-K):PLAY"N=N;4":RETURN
339'""●●ホ｡イントセットサフ■●●●●●●

349GX=RND(1)"L:GY=RND(1)"L:GZ=RND(1)f39

IFN(GX,GY,GZ)ORGZ=KTHEN340ELSEH(GX,GY,GZ

)=5:N(X,Y,K)=0:RETURN

358LINE(50+IH4,50+JH4)-STEP(3,3),H(1,J,

K)g2,BF:RETURN

360，●●●●●●フカコスいにロウヨ竃サブ舐●●●●●●

376KEY(1)OFF:IFN<1THENRETURNELSEN=N－1:S

ETPAGEK+1,K+1:LINE(0,0)=(98,48),4,BF:COL

OR15,4:DRAN"BN30,19":PRINT#1,"Eうこう穴:DRAW

"S9BN46,25C15A"+N1D$("0321R,H+1,1)+"USNG

3F3AO":DRAN"BN28,35":PRINT#1,"0こりかいすう庁N

380LINE(50+XH4,50+Yf4)-STEP(3,3),15,BF,

XOR:0N1-STRIG(8)GDTO380:LINE-STEP(-3,-3)

,M(X,Y,K)g2,BF,PSET:SETPAGE6,8:COLOR15,1

2KEY(1)ON:RETURN

399'●●●●●●カワョュDATA●…●●

460DATA0,-1,3,1,0,6,0,1,1,-1,0,2

410DATA36,28,31,29

429DATA"C7BLDNR2DNR2DNR2DNDR2NDC15RNDF

L6ENDRC7R2U4","C7BL8DNL2DNL2DNL2DNDL2NDN

U4C15門－2,+1RSNUEL2","C7BR8DNR2DNR2DNR2DN

DR2NDNU4C15N+2,+1L5NUHR2"

訓

咽ブﾛクﾗﾑ確認用データ隙聖
■Ⅲ|ⅢⅢ'11Ⅲ'11ⅢllllllllllllⅢlⅢlllllllIlllllⅢlIlllIlⅢ|IⅢⅢllllⅢ|ⅢllllIIⅢlllllⅢⅢlllilllllllllⅢ
＝

＝

三1＞1621日＞2942日＞29036＞43
＝

＝ 48>24559>8969>24176>19
＝

80>14590>18618g>116119>15＝

＝

三120>9413Z>193148>249158>250＝

三169>39172>134188>74192>90
＝

=202>141219>33222>251232>21
＝

=24Z>159259>187268>229278>142
三282>181296>213338>23318>92!＝

g329>195336>119346>182358>62i
＝

三366>157376>33389>244396>1121
＝

三469>2Z3416＞218428＞12
三

■'111ⅢⅢ'111ⅢⅢNllIlllⅢIⅢ1N|ⅢⅢⅢ'111ⅢⅢⅢlⅢlⅢⅢlⅢlⅢⅢ|ⅢⅢⅢⅢlⅢⅢlⅢⅢ111ⅡⅢIⅢ’

４
ワ
且
氏
〕
．
旬

※このプログラムはMS×2/2＋YRAMl28K用です
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…〕壁の正面内{肌この壁は

手前に⑳〕壁があると見えない
③いちばん外側の壁側面C系統)。…の壁の正面内側この
これは3野皆まで表示できる部分も3段階まで表示できるタﾝジｮﾝをB

Bつの表示I

IDに見せる

用パーツ

I■■

し

⑧＝1 ◎－1

ＥＥＥ

３
．

一
．

◎
「
』

表 I

に
堅～〆
’一、〆1

|｣][LI
一 ～咽

I
／
／

④

/イ

口巨 " ２
に

◎
ト
レ

◎－4

、 ．．／

③これは函の壁この壁はいちば

ん重要で、この壁のために見えなく

なる部分力<できる

③左右の壁の内側L壁は3つのパー

ツ…)に分かれていて、この壁

でも見えなくなる部分ができる言

”－1の壁の残りの部分も手前に

敏〕壁があるときは見えなくなる
“－1の残りの部分bこのへんは”…後のバｰﾂ。表示さ
もう2段階しかなくなっているれる条件は厳しい

■フローチャートにもとづいて

プログラムを作ろう

それでは、フローチャートの

||頂に、右にあるサンプルプログ

ラムを参考にしながら、実際に

プログラムを組むうえでのおお

まかな説明をしよう。

●初期設定(10～40）

ここはプログラムを組みなが

ら追加していったほうがいい部

分。サンプルではマップの大き

さや、各種データの設定をおこ

なっている。

●マップデータ作成(60～100）

マップデータはM(X,Y,K)

の配列に設定していく。まず階

数Kのループがあり、その中に

マップ座標のXとYのループが

くる｡XかYかどちらかが奇数

ならNEXT、両方とも偶数な

らそこに壁をおく。ただし、K

が巴(広間の階)なら乱数により

壁をおかずにNEXTすること

がある。つぎに横か下に壁をお

くのだが、ここも広間と格子廊

では乱数によっておかないよう

にしている。

このとき､イベント(ここでは

はしごとクリアポイントのこ

と)も設定してマップデータの

完成となる。

●表示用マップ作成(120）

ページ1からBにマップデー
ふかん

夕をもとに､表示用マップ(術陳

図という)を作成。

●ゲーム開始前設定(130）

画面の設定や、ゲーム中に使

われる変数の設定など。

●キー入力処理(150）

キー入力判定と座標の移動判

定や方向の変更処理。

●SDダンジョン表示サブ

画面に表示される範囲のマッ

プデータをD(n,m)の配列に

設定する(220)。

正面の壁があるかの判定を、

手前のほうからおこない、壁が

あれば表示する。

この正面の壁の位置がいちば

ん重要で、その他のすべての壁

を表示するのに影響する(上の

かこみ内の写真を参照)｡

両側の壁を左→右の順に表示

するためのループ開始(240)｡こ

のときGMLのAコマンドに設

定する値も計算する。

壁を見える優先順位(上の写

真参照)||頂に判定･表示をおこな

う(250～310)。

上の写真についている記号で

いえば、⑧→⑧－1→⑧一己→

◎－1→o－E→o－a→。－

4の順に処理がすすむ。これら

の処理は手前から奥に判定・表

示していくが、正面の壁の位置

によりどこまでかが決まる。

サンプルでは正面の壁と左右

の壁の判定・表示する部分を、

はしごの表示判定に利用してい

て、表示するときは、はしごの

GMLを変数D$に設定し、壁

を表示し終わったところで表示

できるようにしている。

両側の壁を表示するためのル

ープを閉じ、はしごを表示、目

的地までの距離によって効果音

を鳴らし処理を終える(320)。

●イベントがあるかの判定とク

リアポイントかの判定(160）

移動後の現在地が通路ならキ

ー入力処理に飛び、それ以外な

らメッセージ表示枠を表示する。

イベントがクリアポイントか

判定して、クリアポイント以外

ならはしごを意味するので階移

動処理をおこなう。

●階移動処理(170～180）

メッセージを表示し、階移動

をおこなうかの入力判定。移動

する場合は、階数Kを変更して

SDダンジョン表示サブを呼び

出し、キー入力処理へ飛ぶ。

●オールクリアかの判定とオー

ルクリア処理(190）

クリアポイント通過のメッセ

ージを表示し、オールクリアか

の判定をおこなう。

オールクリアならメッセージ

と効果音、画面フラッシュなど

のデモをおこなう。

●クリアポイント処理(200）

メッセージを表示し、つぎの

クリアポイントを現在の階以外

の場所に設定する。トリガー入

力待ち、キー入力処理に飛ぶ。

サンプルにはこの他に傭撤図

を表示するサブルーチンとデー

タ部分があり、傭鐡図表示サブ

ダンジョン表示例

‐
／

『
一
、
／

np|i

③。－4以外のパーツを組み合わせた、3

D表示の例

はゲーム中にファンクションキ

ー割りこみで呼び出されるよう

になっている。データ部分は座

標増分やキー入力処理で受け付

けるキーのコード、はしごのG

MLで構成されている。

重要なのはマップが各階ごと

に異なった形状のS層ダンジョ

ンなのと、SD表示にするため

の処理の巳つだ。

この巳つがきちんと理解でき

ていれば、このSDダンジョン

をオリジナルなものに改造する

こともできるだろう。
〃
一

己

67

２
は

母
Ｆ
Ｌ

‐

.1｜
ｰヨ



一

一

｡角巧寺 ひ
￥

￥￥
挙
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ONAIR:BMM1990 奇
叶
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リー

盛り

ら、

鈍か

あ･

､剛､剛

塾長

更入ヌ
ー . － － － - ,＝

更入ヌ
ー . － － － - ,＝

､

望聯

‘雲謝謝
』

よくいわれることだが、オタッキーたちの

会話は一方通行で、情報は消化されるのみ、
しよう

弁証法的に止揚されることはない。かつてマ

ニアと呼ばれていた人達にもこういう傾向は

あって、たとえば映画マニアどうしだと、ど

れだけの量の映画を見たか、あまり知られて

いない作品を見たかどうかが会話の内容で、

映画の質は問題にならなかったりします。情

報はそこにあるだけで完結していて、そこか

ら新たな表現が生まれることがない。

「おたく」という呼称には､相手と自分のあい

だにさほど密接な関係がなく、優劣関係も存
い んぎんぶれい

在しないことをしめしている｡まあ､慰勲無礼

ということです。家族関係にはっきり見られ

るように、ほかの人間と密接であることは大

切であると同時に傷つけられる危険もはらん

でいます。物に執着し、人間とのコミュニケ

ーションを避けるのは、感情的に揺さぶられ

ないための－方法です。ま、人間じゃなくて、

次の作品のように犬に傷つけられる危険もあ

りますが。パトくず鬘一一一一盲一一一

鍵鰯灌焼蕊
から国後パトと呼，≦

ぼう(ご当地シリ静"､…歳表"･…鱗恥ⅡI
i．毫"｜－ズか？ )。ー

東欧の人々にとって、西側の国々や自分の

国で正確に何が起きているのかを知ることは

絶対に必要なことだったでしょう。情報にあ

ふれかえっているような日本の中で、じゃあ

どれが本当に自分に必要なのかを疑いはじめ

ると、なくてもいいものばかりを消費してい

るようで、ちょっと不安になります。まあ、

スレインクン(M)の作品のような情報でカッ

クンと腰砕けになるのも決してきらいではな

いんですけど。

’規定部門：I
鶏

お題は｢おたく』冬
雀率

塾長なぞはとっくのむかしにおじんですか

ら、どうにも自分のこととして｢おたく｣を考

えることはできないのですが、「おたく｣と呼

ばれちゃったりもするだろう同世代の人たち

が、どのように｢おたく｣を作品化するかが楽

しみだったわけだ。で、結果はというと、ま

ず応募作品の数が少ないうえに、アイデアが

ありきたりで、期待はずれでした。

先日テレビ番組で知ったのだが、東欧で昨

年起こった一連の革命にはテレビやビデオが

たいへん大きな影響力を持っていて、西側の

衛星放送を見たり、こっそりビデオの上映会

をおこなったりすることで、人々のあいだに

真実が伝わっていったのだという。コミュニ

ケーション・情報の質はどこでも視覚が優先

する形に転換してしまい、文字はあまり菫要

ではなくなっていることを実感しました。

そんなわけで、北海道のパトくん(MSX

巳十)は、来たるべきE・T.との接近遭遇の

場面で｢おたく、宇宙人1?｣とたずねるおたく

族を想定している。宇宙人にとっては、貴重

なコンタクトでしょうが、おたくにとっては

すでに開発されつくしたSFのパターンとい

かにちがうかだけが問題だったりして。

『おたくだけど』神奈川・スレイン＊＊、

10CDLDR15,0,8:SCREEN7:DRAW"S

29C1BH128,9G23R46H26620R5023R

38U26":PAINT(128,1),6,19PAINT
(128,1e6),5,1:DRAN"BM128,128C

おLMD18R29U1BL19R:PAXNT(128,

121),7,15:CDPY(9,9)-(254,212》

TO(255,0)

26CCLCR=(8,8,9,5):PAZNT(0,3)

,8,1:LXNE(69239)=(512,212),2,

BF：A＄＝XNPUT＄（1）

。
『おたくの犬、どうにかして〃』北海道・パト

18COLOR12，3，3：SCREEN1，1：FDRI

＝ZTO31：VPOKE14336＋エ，VAL（”＆H席＋

MID$("669FDF36D32C4482660F4F3

612AD44e89894BEBD7E7F66C3me84

gE3DFF7E662C拝，X器2＋1，2））：NEXT：

KEYOFF：NZDTH29

28X霊X＋SEY＝RND（1）側19＋15：S＝SXO

R1：PUTSPRエTEp，《X，123），4，s：PりT

SPRITE1，（X－Y，12冊），1，s＋2

36LOCATEO，17：PRエNTSTRエNG＄（2●

,34):PLAY"S14N2822C64":FDRI=g

TOB：X＝PLAY（6）：NEXT：GOTO28

『おたく、宇宙人!?』北海道・パト

19COLCR15,1,1:SCREEN2:FDR1=9

TO168STEP5:CIRCLE(128,89),I,2

，，，．5:NEXT:FORJ=BTO80STEP4:CI

RCLE《128，149），J，13，，，．5:NEXT

26FCRK=9TO29STEP82CIRCLE(1eZ

,136),K,C:CIRCLE(150,130),K,C

:NEXTEPLAY"S8NSgL6408CE":C=RN

D（1）骨14+2:GCTC2@

。

本コラムAV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。酌番号は赤字で害<③

プログラムはなるべく1行2存にして、すべて大文字でかく。④ディスクやテープで投稿するときは氏名と作品名を書いたラベルをかならずつけ

る。以上のことを守って｢ファンダム内AVフォーラム』係規定部門または自由部門までお送りください。あて先はフアンダムと同じです。
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無印=E弓刃(RAM8K以_L)I画ﾜﾉ2+用、＊＝
＊＊＝ﾛ嵩32/2+(VRAMI28K)用です

※このコーナーの掲載プログラムは、

『7両"/2+(VRAM64K以上）用、

斜めの線が出て

きてなんだろうと

思ったら、テテテ

とリフトが昇って

いく。ああ、スキ

ーのリフトね。な

－んだ、と思って

いたら、ちゃんと

スキーですべって

おりてきた。KF

M･Mkeクン(M

S)の作品。

中山クン(MSX)のひさびさの作品は、車

のタイヤが空回りする音のシミュレート。空

回りというようなマイナーなものに愛をそそ

ぐ態度が美しい。スペースキーを押していく

たびに、砂の上、砂利の上、どろどろの水た

まりの上と音が変わっていくのがポイント。

水たまりの音がばつちい。

南＝

一＝－－－－一一一一一一■■■■■■■

はい、今月も好調な自由部門です。まず1

作目は今回の目玉作品、原田明和クン(MS)

の｢CHAPEL(チャペル)｣。

チャペル(礼拝堂)の鐘が左右に動き、キン

コンと音が出るというハッピーな作品。色も

上品でおとなです。どうも、キリスト教系の
けいけ人

アイテムは、なんとなく、敬虐な善男善女に

なれそうな不思議な力があります。

笑っちゃったのは、プログラムがちょっと

長めなので八ガキデーーー‐‐‐菖一~‐

謎窪駕§’

dJ｣
害にすればよかっ；

たと本人も傭や灘■んでいた。

『スリップ』香川・中山正智

19SCREEN1:WXDTH29:KEYOFF

26READA,8$,C,B:CLSECOLDRC,1,
1:LDCATE8+8,8#PRINTB$SPC(45+B

）拝て蛾スリップoしてしまづだ－1”

36SCUND8,15:FDRI=BTO5:SCUND7

,7:SOUND6,RND(1)fA:SCUND7,632

NEXT:IFSTRIG(8)THENIFA=31THEN

RESTDRE49:GOTO29ELSE20ELSE39

49DATAB,すど⑱うえ,7,3,19,し蝋やワ鞭
うえ，4，2，31，と篭ろと甑ろの水魔きり，6，砂

『スキー』兵庫・KFM・Mk2

10CDLCR15,1,1:SCREEN2,1:SPRI
TE$(1)="<ワヲすあん）打厨：SPRXTE＄（2）＝

”瓦6フ田三8，み〆

20LINE(9,79)-(255,9):LINE(6,
155)-(255,126):PAINT(6,176)'1

5

39Y=71:FORI=9TO255:Y=Y－．28：P
UTSPRZTE1,(I,Y),7,1:FORJ=155T

0190STEP-5:SOUND19,J:NEXTJ,1

49PUTSPRITE1,(3,289):FORX=9T
C20Dg：NEXT

50B=194:FORX=255TOBSTEP-1:B=

B+、13gPUTSPRITE1,(X,8),7,2:NE

XT

68PUTSPRXTE1,(9,289):FDRI=9T
O1998:NEXT:GCTO39

乱

ふふ、タブータクン、センスが光ります。

これだけ短くて表示が八デだと、なんか得し

たような気分になる。「WIDTH1」が本作

のポイントです。

『CHAPEL』東京。原田明和＊

10CDLOR1,15,15:SCREEN5,6

2BSOUND7,184:SPRITE$(9)="x秒狩

十CHR＄（255）＋CHR＄（254）＋”ねx籾”：S

PRITE＄（1）＝CHR＄（30）＋厨？”＋CHR＄（2

55）＋CHR＄（127》＋毎？”＋CHR＄（38）＋CH

R＄〔12）＋CHR＄（4）

39LINE(127,32)-(127,195),6:L

INE（127，1囮5）一（198，158），69LINE

(127,135)-(154,158),6:LINE(19

9，158）一（154，211），6，BF8PAエNT（1

27，12，），6

40CIRCLE(127,167),15,15:PAIN

T(127,167),15:LINE(112,167)-(

142,269),15,8F

58PUTSPRZTEe,(127,152),1'@:P
LAY"05L4SBM5030C","05L64V1gOS

3E8風，FO5L4S6N5890E声：FORI＝9TO4

zB：NEXT

60PuTSPRXTE6,(126,152),1,1:P

LAY"05L4SBH5089E",膝e5L8SBMSze

pE院，F05L4SO制59B6Ew：FORエ芸ZTO48

2：NEXT：GDTO59

『シューティング』群馬・タブータ

19CLSHSCREEN1:WZOTHT:COLDR16

,1,1:PLAY"T25506V15C，03GC3":P

RINT""1111

めい

中l同

29COLDR1,8,10:COLOR15,19,8:G
gTO29

はい､おなじみAOTAXクン(これで相続

所得法人AOTAXに昇格)｡題名で予測がつ

きますが、ボールがはずむのを再生・逆再生

します。音付きなのがまたうまいなあ。これまたしばらくごぶさただったMR.N

ORAクン、抽象的なヒジュアル作品で登場

です。桜花さっきMR.NORAと称号を進

化させることにしよう。こういったプログラ

『再生。逆再生』神奈川・相続所得AOTAX

l::蕊熱(;"9f鰡概剛I
55,)+''~'':DIIvIA(185),8(185),C(18'
5）：XX＝4：Y＝8

29FORI=0TO185:A(1)=X:B(1)=Y:
C（1）＝V号YY＝YY＋、5：XX室XX碁．98：X＝X

+XX:Y=Y+YY:IFY>175THENY=175:Y

Y＝－YY卦．8：V＝一YY＋22NEXTELSEV＝V＋

（V＞、）耗．5：NEXT

36FCRA=0TO1:CLS:PRINTNID$("さ

い世いき、やくさいせいw，A饗9＋1，9）：F

CRI=9TO1009:NEXT:FDRI=185"ATO

185-185ASTEP1-Az2:PUTSPRITE@

,(A(1),B(1)),8:SOUNDm,6:SCUND

1,10:SOUND7,56:SOUND8,C(1)gNE

XT1，A：GOTO39

ムも大好きなんだ

けど、こうストレ

ートなタイトルだ

とねえ。ネーミン

グにセンスがほし

いですな。次はHIDEYUKIクン(M)の｢爪切り」

で、切る音と同時に爪が画面に散らばってい

く。爪はCIRCLE文とPAINT文で描

いています。ま、平均的な作品というところ

ですね。ほっておくとず－つと爪を切り続け

るので、作者が八ガキにものすごく爪の長い

手のイラストを添えているのだが、これがも

のすご－く不気味でうなされそうだ。

rLineLineColor』大阪・桜花MRNORA**

18COLCR5,9,g:SCREEN7:DEFFNA=

RND(1):DEFFNB=X/2骨FNA

29FDRX1=1TO384STEP2:R=RND(-T
ェME）：Y1＝X1骨．4149625#:X2=511-X

1:Y2=211-Y1:C=FNAH15+1

39LINE(8,9)＝《X1,211),CELZNE(
511,211)-(X2,0),C:LINE(9,211)

=(511,Y2),C:LINE(511,9)-(8,Y1

),C:LXNE(6,8)､X2,211),C北加E
(511,211)-(X1,0),C:LINE(9,211

)=(511,Y1),C:LINE(511,9)-(3,Y

2），C目NEXT

4WFORC=15TO2STEP-1:FDRI=7TO6
STEP-.3:COLOR=(C,1,1,X):NEXTX

,CEFORX=8TO1STEP-.7:FORC=1TCT

5:COLOR=(CNCD141,エ料FNA，I饗FNA

，I衿FNA)3CDLOR=((C-1)NOD15+1,F

NB,FNB,FNB):NEXTC,I:CLS:CDLDR

：GOTO20

Ｐ
ｒ

Ｂ

『爪切り』兼職山・HIDEYUK!

1COLOR11,9,8:SCREEN2:SCUND7,

56：FORエー8Tm‘：SOUNDx，16：NEXT

2SOUWD3,24:SOUND2,48:SCUND4,

84:SDUND12,29SOUND13,9:X=RND(

1)"258+28:Y=RND(1)H139+26:CIR

CLE（X，Y），12，，1．7，3．1：CエRCLE《X

－5，Y－5），8，，1．1，3．7：PAXNT（X－9，

Y－9）：FORI＝pTo8砂田：側EXT：GOTC2

■

’1

I、'諾．§‘~牙ｱ

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

あがっていくわけだ｡そして、みこ‘と｢MSX2｣に行きついた人にはおなじみの4認テレカ新バージョン、「MSX2＋｣になるまてがまんした人には希望

のソフト(ただし定価で|万円以内)を授与する。つまらない作品を送ってきたら称号剥奪(はくだつ)もあるので心するように(塾長)。得点システム 69



一

編集デスクより

ちえ熱
つちあやん

日記①あっちゃん､英単語カードを作る

ゲームの攻略記事ではプレイヤーの思考を追っていくタイプの記事
があります。「ちえ熱あっちゃん｣は、プログラムのできないスタッ

フがプログラミングできるようになるまでのプロセスを追うプログ
ラミング攻略記事です。テーマは比較的かんたんなBASICで実

現できそうな学習プログラムを選びました。しかし、正直いうと、
デスクとして不安な気持ちでいっぱいです。

①

出題－1出題’
z↓

今日は12時に出社した。出社

したらファンダム班の編集デス

クから「1ページやるからプロ

グラムを作ってみろ｣といいわ

たされた。だって、オレ、プロ

グラムできないし。う～んう

～ん(と考えこんでいると､ふと

むかしのことを思い出した)。

むかし、オレが親にパソコン

(FM-7)を買ってもらったと

き(B割は自分のお年玉で)の決

め手となったセリフはr学校の

勉強にも役立つ｣だ｡もちろんど

う役立つかなんてことは考えて

もなく、じつは買ってもらうた

めのウソであり、けつきよく買

ってもらったパソコンはゲーム

をするものでしかなかったけど。

そんなむかしのことを話してみ

たら、「じゃあ、それでいこう」

といわれた。つまり、「学校の勉

強に役立つプログラム｣を作る

ということらしい。

オレは、AVフォーラムに送

られてくる手書きのリストを打

ちこむ仕事はしているけど、自

分でプログラムを作ったことは、

まだ、ない。こんなオレにプロ

グラムを作れ、というデスクの

意図は見え見えだ。オレをモル

モットかなにかにして、プログ

ラムを教えこみながら、初心者

向け同時進行型プログラム入門

記事にしようというコンタンら
111

Lノし1o

最初はとにかく自分1人の力

でやってみろといわれた。しよ

70

うがないから、かんたんそうな

英単語カードのプログラムを作

ることに決めた。しかも、S問

くらいしか出題しないやつ。

数日間うだうだしていたら、

そのくされ頭を整理するために

プログラムの設計図(フローチ

ャート)を書いてみろ､といわれ

たので、とりあえずかんたんな

やつを書いた(右上の図参照)。

フローチャートに従ってしば

らく考えてみると、

①出題はPRINT

e解答の受けつけは|NPUT

⑧正解判定はIF(解答)=(正

解)THEN(④次の問題を出

題)ELSE(ふたたびe解答の

受けつけ）

と、オレの知っているBASI

Cでじゅうぶん作っていけそう

だ。作りはじめて、しばらくす

ると発熱する問題にぶつかった。

英単語やその解答をわざわざ表

示や判定の部分に直接書いてい

くのは面倒だから、すべて変数

に置きかえてしまいたい。なに

か問題と解答のデータを変数に

読みこんでくれる命令はないか

なと考えること数分。う～んう

～ん。データを読みこむ、DA

TAを読む、DATAをREA

D……そうだREAD文、DA

TA文を使ってみよう(使った

ことはないけど)。バラバラ(マ

ニュアルをめくる)、パチパチ

(打ちこむ)、ピッ(エラーが出

る)、グッ(ぶつこわしたくなる

衝動を抑える)．．…．｡くりかえし

チャレンジしているうちに、こ

の巳つの文の性質がハッキリ見

えてきた。READ文って、そ

の行を通るたびにDATA文の

■リストとにかくできた『英単語カード』

⑳↓YES

計次の問題へ

■図英単語カードのﾌﾛー ﾁｬー ﾄi，
：;．

なかのデータ(ここでは問題と}；

解答)を自動的に順々 に読みこi
んでくれるんだ。つまり、1度’

読みこんだデータは巳度と読み

こまなくて、前に読みこんだデ.

一夕の続きから読みこんでくれ

るわけ。ふうん。

あとは、どういうわけかそれ

ほど苦労せずに、いちおう完成。

なんとかなったじゃん。
；，

このプログラムは巳問を順番；
に出題することしかできない。

これじゃあちょっと英単語の学｜

習にはたりないものがあるので､；

｢来月までにランダムで出題で

きるものにしろ｣と編集デスク；

にいわれた。あ、また熱でそう｡：

10SCREEN1:MIDTH29:COLOR15,1,1:KEYOFF

29READB$,D$:DATAイヌ,DDG,ネコ,CAT,リンコ甑,APP

LE,タマコ蝋,EGG,ワルマ,CAR

30CLS:K=K+1:PRINT''だ蝋い'';K;''もん&卿,B$:PRINT

40N$=''":INPUT椋えいやくは'';N$

50IFN$=''N"THENPRINT''コタェハ'',0$:FORI=8
TO1090:NEXT:GOTO89

6ZIFN$=0$THENPRINT''セイカイ!":FORI=0TOS

00:NEXT:GOTO80ELSECOLOR6,1,1:PRINT''マチカ

、イ":FORI=0TO506:NEXT:COLOR15,1,1

70PRINT"わガらないときは[N4:GOTO40

801FK<5THEN20

90END

Q

．

い■

1

_？
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’
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’

’
え一、元ビートルズのポール・マッカートニ

ー、来日しましたね。で、今回はそれを記念

鰈
してポールの曲(ちょうど｢カミング

のプログラムが来ていた)を取り上
思っていたのですが、版権の関係で

しまった。う－ん、音楽の出版権ってときど

きよくわからなくなっちゃうなあ。
一参__ え． ： ： ≦ ぎ 雲

'5‐

書
ご

_亀雲皐

章

雲篝
凡

316

320

330

348

350

360

379

380

399

490

，●●●PLay!◆●●

PLAY#2,T,T,T,T,T

PLAY#2,TA,TB,TC,TD,TE:Z=1

PLAY#2,A0,86,C9,DB,Eg

PLAY#2,A1,B1,C1,00,EB

PLAY#2,A2,B2,C2,DB,EO

PLAY#2,A3,83,C3,D1,E1

Z=3+(Z=3)"2:A=MID$("a536",Z,2)

PLAY#2,A,A

GOTO340

BeyondtheGalaxye

、京都府･Knightの作品＠

まずはKnightクンのオ

リジナル作品。プログラムを見

ると、短くてシンプルな構造に

なのだが、実際に音を出してみ

ると帆ビヨーン"と拡がりのある

サウンドになっていてとても気

持ちイイ。「宇宙空間のイメー

ジ｣と作者のコメントにありま

す。

このサウンドの秘訣は、まず

自分で作った＠63の音。チャン

ネルAとチャンネルBのコーラ

ス効果や、メロディの音色がオ

ーボエとトランペットで交代し

ていくことも、雰囲気を盛り上

げるのに役立っています。

こういった、曲というよりは

サウンドのスケッチみたいな作

品も、プログラムの工夫が生か

せてなかなかおもしろいですね。 つぎは、人気の高いソーサリはプラスであろうがドラムであ

アンの音楽ですが、JLBTBろうが、音の出るものとして価

Bクンはかなりアレンジをほど値が一緒で、どこに何を置くか

こしていて、ちゃんと作者の個でアレンジしていく、という方

性も加味されたものになってい法です。これはデジタル楽器が

たのでサイヨー。発達して、キーボードでプログ

この作者は、アレンジとかプラムを切り換えればいろいろな

ログラムにかなり慣れているよ音色が出てくるようになったか

うで、曲の流れがじつにスムーらで、それ以前の|日人類に多い

ズです。手法を見ると、はっき楽器に対する思い入れからはは

りテクノ以降のやりかた。楽器るかに遠い位置にいます。
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10'SORCERIANTONN1BYJL2TBB

29'FORYM2413FNOPERATORTYPELL

30CALLNUSIC(1,0,1,1,1,1,1,1)

40CALLTEMPER(2):CALLPITCH(446)

50CLEAR2948:DEFINTL-Z:DEFSTRA-K

60DINA(16),B(10),C(19),D(10),E(19),F(10

),G(10),H(10),I(10),J(10)

79'->TENPO

80K="T159

99'->MELODY

100A(9)=PFV8aOO5L1208

110B(6)=A(6):C(6)=A(9):D(0)=A(9)

120A(1)="V16>C2.&C6V8C12&C2V10CDCDR12

1368(1)="A2.&A6A12&A2D6D

■
己

墓

149C(1)="F2.&F6F12&F2F6F

150D(1)=Pra606R6<<D>>C6<<D>>D6CR6<<D>>C6

<<D>>D6C’
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166A(2)="C2D24E-24E6CR6D4<B4>C<A6AR6

170B(2)="A&"+B(1):C(2)="F&"+C(1):D(2)="
R12"+D(1)

186A(3)="G&G2D6EG6>C<R6B-R6AG6V8B->D6

196B(3)="F&F2．F6F&F2F6F

260C(3)="D&D2．D6D&D2D6D

210D(3)="R4<<G>>D6<<G>>F6D<<R6G>>D6<<G>

>F6D

229A(4)="V19G&G2G6DE6V12F4ER6DR6D&D4<

230B(4)=">F&F2F6<B-4>D4CR6<B-R6B-&B-4

246C（4）＝.『＞、2〈G＞、6〈G4B－4AR6GR6G＆64

250D(4.)="R4<<G>>D6<<G>>F6DR6V10GR6AR6B-

R6B-&B=4V8

260A(5)="V9G4&G6F24F+24G6DE6F4G4D4E&E4

270B(5)="D+10+2&D+6D12&D4

280C(5)="C1C2&C6C12&C4

296D(5)=D(9)+"<A-1A-2&A-6A-12&A-4>

300A(6).="G4&G6F24F+24V10G6A6B6>D4<86A4B

4A24A-24

319B(6)'="E1D4<B6A4>E&E4

326C(6)="D1R2R6D&D4

330D(6)=R<B1R2R6B&B4>

349A(7)="G4&G6F24F+24V16G6A6V12B6>D4<B6

>E&E2<V10

350B(7)="E1E2R6E&E4

360C(7)="D1D4<B6>E4D&D4

376D(7)="<B1B2R6B&B4>

380A(8)="B1L6B>CDEDL12C<

390B(8)="G1L6GAB>C<BL12A

496C(8)="E1L6EFGAGL12F

419D(8)=HC1L6CDEFEL12D

429A(9)="B4&B6>C<AB4&BA24A-24G&62EFGAB-

>C<

430B(9)="G&G2G4&G6E&E2CDEFF+A

440C(9)="E&E2E4&E6C&C2

450D(9)="C&C2C4&C6<A&A2>

460A(10)=LEFT$(A(9),24):C(10)=C(9)

470B(16)=LEFT$(B(9),13):D(10)=D(9)

486'->BRASSETC

490E(9)="L12

500E(1)="a6V8Q605R6<D>F6<D>G6F<R6D>F6<D

>G6F

510E(2)="R12"+E(1)+"R6DGA"

520E(3)="R4<G>F6<G>A6G<R6G>F6<G>A6G

530E(4)="R4<G>F6<G>A6GR6V10B-R6>CR6DR6D

&D4<V8

540EB="V90804a46Y8,36Y1,36R2EFGAB-B4&YB

,100&B2YO,36E4

55BE(9)="G6&G4AEG4&GY1,4F+FE4&Y0,100&E4

Y1,36

560EA="R2Y6,36AB>CBB-A4&Y9,100&A2Y9,36G

4

57BE(10)="Y1,404F+408G604F+6086604F+6Q8

G+24A6&YO,100&A2.

580'->RHYTHM

590G(9)="V10aA15B!6S24.S48S!4S!12S12812

N112N12B12

60BG(1)="CBl4HS6B12B!6S12H6HB12BI4HS6B1
2B16S12H6

610G(2)="CB12B14HS6B12B16S12H6HB12B14HS

6812B!6S12812S12斤:G(3)=G(2)

620G(4)="CB12B14HS6B12Bl6S1286BCl4BSH12

B6S1286SCll2812S!12S12

630G(5)="B4H2H2H486BC4":G(6)=G(5)

640G(7)="B4H2H4V1S!48S48S24S24V3S24S24S

24V5S24S24S24V7S24S24S24S16V18BSC!4

650G(8)="CB!4HS6B12BC!6S12H6B12CB!4HS6B

12CB!6S12H6

666G(9)="CB12B!4HS6B12CB16S12H6B12CB!4H

S6B12CB16S12B12S12N12

670G(16)="CB12B14HS6812CB16S12H6B12S!12

S12812N112M12812BSl6812SN12SN128112

689'->NOODBASS

696F(9)="V1483303L1207

798F(1)=RD6DER6FR6G6D4DER6FR666

710F(.2)="D4DER6FR6G6D4DER6FR666

729F(3)孟時<G4GAR6B-R6>C6<G4GAR6B-R6>C6

739F(4)="<G4GAR6B->B-<GA664A4B-R68-4>

746F(5)="<F1F2&F6>F12&F4<

758F(6)="E1E2&E6>E12&E4":F(7)=F(6)

766F(8)="<A6ABR6>CR606<A4ABR6>CR6D6

779F(9)="<A4ABR6>CR6D6<A4ABR6>CR6D6E

780F(10)="<A4ABR6>CR6D6<A4ABR6>CR6D4

796'->PLAY

806PLAY#2,K,K,K,K,K,K,K

810L=0:GDSUB950

820FORN=1TO2:FORN=1TO2:FORL=1TO4

830GOSUB950

848NEXT:NEXT

850GOSUB900

860NEXT

878FORL=1TO4:GOSUB960:NEXT･
880FORL=1TO4:GOSUB970ENEXT

896GOSUB900:GOTO820

909L=5:GCSUB950:L=6:GOSUB950

919L=5:GOSUB950:L=7:GOSUB950

920E(8)=EB:L=8:GOSUB959:L=9:GOSUB950

930E(8)=EA:L=8:GOSUB950gL=18:GOSUB958

940RETURN

950PLAY#2,A(L),B(L),C(L),D(L),E(L),F(L)

,G(L):RETURN

960PLAY#2,"",毎両,''P',F(L),庁院,F(L)

,G(L):RETURN

976PLAY#2,貯両，晦儲,"",D(L),E(L),F(L)

,G(L):RETURN

」

’

ビートルズコーナー

KBIRDBIR目LAC
、高知県･幸山隆志の作品、幸

今回は作品のリストが長めで

Bつしか取り上げることができ

ません。次回は短めのものを選

ぶことにしよう。

さて、「BLACKBIR

D｣はギターの練習曲としても

よく使われる、意外に知名度の

高い曲です。生の楽器のニュア

ンスを表すのは難しいものなの

ですが、幸山クンの作品はギタ

－で弦を押さえたままフレット

をスライドさせる様子をうまく

表現していてポイント高し。

ただし、PLAY文で演奏さ

せるたびにデータを読みにいく

やりかたは、演奏が遅れがちに

なるので、音楽のプログラムと

いう観点からはあまり勧められ

ません。データをまとめて読み

こませたほうが安全です。

日
本
音
楽
著
作
権
協
会
（
出
）
許
諾
第
ｇ
Ｏ
７
０
１
Ｂ
Ｂ
ｌ
Ｏ
Ｏ
１
号

q

196'THEBEATLES"BLACKBIRD毎

110'PROGRANNEDbyT.KOUYAMA1990、3
120，

132CALLNUSIC:CALLVOICE(316,alO,316)

146DATART9505V15L8","T9504V13L16","T95
03V13L4","T95V10"

1”’－－－－－－－(intro)一一一一一一一一

160DATA"","B8G8>C8<G8>(DD+EE+F+GG+AA+]

4B8<G>B<G>B<G8>B8<G>B<G>B<G8","GA(B>CC+

DD+EE+F+)4GR4GR4","S4S4S4S4S4S4S4"

BLACKBlROWord5&Musicby｣ohnLennonandPaulMcCartney

CCopyrightI968fortheWorldbyNORTHERNSONGSLTD”London,England

Right5forjapancontroMedbyShinkoMusicPublIshjngCo.,Ltd.,Tokyo

AuthorizedforsaleinJapanonly

、
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声M實楽鼈
176'一一一一一一一(A)＝一一一一一一一

188DATA"G6616G16616D16G16>D8．D2．R4向，毎
04B8G8>C8<G8>[DD+EE+F+GG+AA+)4B8<G>B<G>

B<G8>B8<G>B<G>B<G8",丙03GA(B>CC+DD+EE+F+]

4GR44R4","S4S4S4S4S4S4S4"

190DATA"<BGA16A16A&AF+>CD16<B16&B4R4R2
庁,"L8>E<G>G<G>F+<G>B<GL16>G8<G>G<E>G<G8

>G8<G>G<E>G<G8","CC+DD+ER4E-R4","S4S4S4

S4S4S4S4S4"

200DATA"A4BG&G2R2","L8>F+<G>G<GL16>E
8<G>E<C>E<G8>E-8<G>E-<C>E-<G8","DC+CR4C

R4","S4S4S4S4S4S4"

210DATA"L16G8G8G8AB&BAR8GE8A&A8G8BA8G
&G4R4L8",">D8<G>D<<B>>D<G8>C+8<G>C+<<A>>

C+<G8>C8<G>C<D>C<G8B8GB<G>BG8","<BR4AR4

>DR4<GR4時,"S4S4S4S4S4S4S4S4"

220DATA〃筈","",…,""

2”，＝一一一一一一一(A1)一一一一一

240DATA"",">E8<G8>D8<G8>C+8<G>C+<<A>>C
+<68>C8<G>C<D>C<G8B8GB<G>BG8R,">DR4<GR4

>DR4<GR4","S4S4S4S4S4S4S4S4"

256DATA園碁",""p厨庁，…

2“’一一一一一一(B)一一一一一

27ZDATA">C4．<G&G4．G&G2｡R4",R>A8<G8>G8
<G8>F8<G8>E8<G8>D8<G>D<<B>>D<G8>E8<G>E<

C>E<G8",R>FEDC<B-R4>CR4","S4S4S4S4S4S4S

4S4"

280DATA">C4.<G&G4.G&G2R8.>616&G16F16E
16F16&FD16D16C<B16F16R,">A8<G8>G8<G8>F8

<G8>E8<G8>D8<G>D<<B>>D<G8>C+8<G>C+<<A＞＞

C+<G8>C8<G>C<D>C<G8","FEDC<B-R4AR4>DR

4","S4S4S4S4S4S4S4S4S4S4"

2”’－－－－－－(C)一一一一一

300DATA"FG&G2R1","B8G8>C8<G8>(DD+EE+F
+G+AA+}4B8<G>B<G>B<G8>B8<G8>B888",砕くGA{

BB+>CC+DD+EE+F+>4GR468G8","S4S4S4S4S4S

4S4"

319DATA厨筈向，…，庁侮，…
329'一一一一一一一(C1)一一一一一一一

330DATAww,"E8<G8>G8<G8>F+8<G8>A8<G8>G
8<G>G<E>G<G8>G8<G>G<E>G<G8","CC+DD+ER4D

-R4","S4S4S4S4S4S4S4S4R

349DATA"",R>F+8<G8>G8<G8>E8<G>E<C>E<G
8>E-8<G>E-<C>E-<G8","DC+CR4CR4","S4S4S

4S4S4S4"

350DATA"",">D8<G>D<<B>>D<G8>C+8<G>C+<<
A>>C+<G8>C8<G>C<D>C<G8B8GB<G>BG8","<BR4

AR4>DR4<GR4","S4S4S4S4S4S4S4S4"

360DATA厨饗庁D"",""7"fP

370'--------(C2)-------
380DATA…,"88<G>B<G>B<G8>B8<G>B<G>B<G8

>B8<68>B8<G8>B8<G8>B4&B4R,"GR4GR4GR4R

4G4&G4","S4S4S4R4"

390DATA"","R2[BA+AG+GFE+ED+DC+C]4<B8G
8>C8<G8>D8<G8","R2<GF+E+ED+DC+C<BA+A]4G

AB","R2R4S4S4S4"

460DATA:-…,R>E8<G8>D8<G8>C+8<G8>C8<G>C
<D>C<G8",">C<BA>DR4","S4S4S4S4S4"

416DATA狩骨界9""7…，…
426’一一一一一一一(Coda)一一一一一一
430.DATA"GGGAB16A16R8G16EA16&ABA16GG16
&G4R4",">E8<G8>D8<G8>C+8<G>C+<<A>>C+<G8

>C8<G>C<D>C<G888GB<G>BG",">C<BAR4>DR4<G

R4","S4S4S4S4S4S4S4S4"

446DATA"GGG16G16B16A16&AR8G16EA16&AGB
16A16616A16G4R4",">E8<G8>D8<G8>C+8<G>C+<

<A>>C+<G8>C8<G>C<D>C<G8A8>D8&D4R,">C<BA

R4>DR4<G8>D8&D8","S4S4S4S4S4R4R2"

450DATA"¥",庁屍,WW,…，貯晦
460CO=0

470READA$,B$,C$,D$

4801FA$=侮掛向THENCO=CO+1:GOTO520

498ZFA$="¥"THENEND

500PLAY#2,A$,B$,C$,D$
51660TO476

5200NCOGOTO530,540,550,560,550,570,5
40，580

530RESTORE240:GOTO470

540RESTORE180:GOTO470

550RESTORE270:GOTO470

560RESTORE330:GOTO470

570RESTORE388:GOTO470

580RESTDRE436:GOTO470

－ －

●BeyondtheGalaxyプ
ロ
グ
ラ
ム
確
認
用
デ
ー
タ
（
使
い
方
は
岨
ぺ
Ｉ
ジ
参
照
）

12>23

58＞131

96＞80

139＞169

179>198

219>19

2”＞73
29Z>213

33囚＞”

37戯＞4

26＞33

66＞185

199>137

146>143

186＞193
228＞26

269＞9

360＞188

349＞268

386>200

36＞202

76＞182

11.6>116

158＞82

190＞196

230>198

278＞211

316＞225

356>223

39m＞2”

4Z>182

82>86

128＞157

169>173

209＞11

248＞88

289＞177

32g>146

369>238

499>120

●TOWN1

16＞251

S6>188

98＞155

13．6＞85

170>111

212＞217
258＞121

298>160

338＞252

376>179

419>179

456>126

499＞132

5”＞196
570>72

619＞24

6”＞155
699>99

733＞221

778>12

810>213

859＞139

898>32

938＞54

979>34

26＞2“

60＞227

188＞163

148＞2”

188＞57

2”＞15
26m>132

368＞179

340＞189

388>105

429>84

460>91

”画＞95

546＞8

580>299

628>193

666>184

780>281

746＞68

7“>188
829>235

868＞143

?88＞223
948＞198

48＞239

8週＞237

128＞226
1“＞148
288＞158

249>139

288＞164

320＞156

360＞152

400＞187

449>171

489>36

528＞34
560＞82

689＞54

640＞99

680＞230

726＞89

760>298

863>263

849>96

889>38

92m>36

969>1

38＞43

79＞147

110＞77

156＞243

198＞221

230＞76

278＞59

316>189

353>111

399>97

436＞71
478＞86

519>61

5”＞115

599>248

630＞93

676>141

718>262

7”＞240

798>293

839>226

878＞244

918＞236

958＞”3

●BLACKBIRD
虻

139>190

17g>89

216＞163

2”＞54

29Z>155

339＞，

378>75

418＞54

4”＞156

499＞14

533＞118

570＞223

119>88

1”＞48

199＞186

2．39＞50

279＞249

319>54

359＞150

399＞225

430＞1“

479＞168

519＞136

霊6＞111

129>198

166>38
200＞243

246＞255

289>187

320＞66

360＞54

489＞17

446>79

489＞197
529>111

568＞79

1”＞138

146＞156
186＞8

229＞54

2“＞97
328>267

349>190

ろ”＞3

429＞142

460＞58

568＞124

549＞159

589>111

＆

’
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駕興鼠發簿_揮蕊：

mmIMSX例シミユレーショシケームは、まかせなさいノ■■fFJｺ、

一■
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区4℃ff〃
卦
一
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＞
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蕊
へ

ムブZ1

~飼蕊F、 イ

のの

筐 イイ

;弄べ？クク

し
Lハ（

一

〃
壁

へ』2．一

ﾌ！

擦鯉
なか役に遡

｢制ハ「で6
－コ

科J'い擬
攻め｣がなか

距
一
距
一 ザザ
11

』

瞳
し。

三弓…
側側

峰
韻

型
凸

ユ

のことが書いてあるので、小者

数0対60で一騎討ちに勝つこと

がありうるとは思わなかった。
こうぶん

調べてみると、出陣した黄文の

腕力は13しかなかった。腕力が

99対13だからこそ可能なのだろ

う(体力は85対66)。

B回試して巳度失敗した。1

回目は最初の実験だったため、

詳しいデータがわからないが、

小者数は'00だった｡出陣した敵
へい

が黄文炳でなかったか、小者を

増やしていたかどちらかが原因

だろう。巳度目の失敗は、一騎

討ちを申しこむと体力が減るが

李逵の体力が30前後になるまで

一騎討ちに応戦してくれなかっ

たためだ。

さて、その後の方針だが、攻

め取った45国が豊かな国だから

といって共鳴度を上げると、47

国に攻め取られるのが目に見え

ているから、この国は捨てるべ

きだろう。ただ、11月にこの国

にきて'000施し、収入を得たら

1月にまた捨てるという手も考
わいる

えられる(脅迫されたら賄賂を

払う)。もっとも、100O施して必

ず共鳴度が40以上になるとは限

らないが…･･･。

【皇旋風季逵のおいしい技，
が0ならコンピュータは強者ひ

とりしか出陣させないというこ

とが第1のポイント。

それでも敵の小者は60人もい

るので、まだ無茶に見える。李

逵の腕力は99もあるので､｢一騎

討ちならあるいは･･･…｣とも考
いど

えられるが、一騎討ちを挑もう

と近づいたとたんに白兵戦でや

られるのは目に見えている。し

かも、城にいる敵には一騎討ち

を挑めない。ところが、コンピ

ュータは小者数があまりにも有

利なときは必ず攻めて来る。こ

れが第巳のポイント。

敵が自ら近づいて来るなら攻

撃移動を受けないようにうまく

計算して一騎討ちを挑むことは

可能だが､断られたあとで(敵は

1歩退く)攻撃移動されたらひ

とたまりもない。しかし、敵が

こちらに隣接するには川に入ら

なければならないということが

第曰のポイント。最初に近づく

ときも一騎討ちを断ったあとで

近づくときも川に入らなければ

ならないため、攻撃移動はでき

ないのだ。

ただ、マニュアルには小者数

の差が大きいときに一騎討ちで

勝とうとしても無理という意味

シナリオ2、レベル1の李逵で

'45国を攻めて金と食料を奪います。

体力と腕力はせいいっぱい高くし

てください
お う ば う

1月欧鵬を識､ます(編集部注．

別に誘わなくてもいい）

2月36国へ2人で逃亡します

3月36国をねぐらにします

4月李逵ひとりで食料を全音購

って45国を攻めます

戦闘シーンでは、左から4番目、

上から4番目のところに配置しま

す(川の横)。相手は川を渡ってく

るので攻撃移動は受けません(そ

れにひとりしか出陣しない)｡待機

していると3日くらいで敵が隣に

来るので、応戦してくれるまで一一

騎討ちを申しこみます。たいてい

李逵が勝つので、45国の金と兵糧

がもうかり､敵の強者も何人力捕

らえることができます。

ほぼ100％成功し、最高で金

700、食料2000ほどもうかりまし

た。(by白旋風ハガ進．大阪府）

李逵の体力100､腕力99で試し

てみた。

「小者がひとりもいないのに

小者230の45国へ強者ひとりで

攻めこむなんてそんな無茶な」

と思えるが12月号ですでに紹介

しているように、こちらの小者

74今月のプレゼント
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①シナリオ2．李逵でプレイ。3週をねぐ

らにして4理に攻めこむ

t

藷 一

④このときは金394、食料1699､毛皮8肋《

得られた

②戦闘シーンでは､左から4コマ目、上か

ら4コマ目に髭

白旋風ハカ逵とのりたまには、テレカをプレゼント。え－い、ちよいネタの上ﾉ||正展にもテレカをあげちゃおう。あとの人は､謡ね。



勝ちさえすればいいのだから。

また、おとり国に多くの金や

兵糧を置く人もいないだろうか

ら、攻めあぐねるほどの大兵力

を孤立させたときは、たいてい

兵糧攻めが狙える。1か月に小

者数の巳分の1の食料が消費さ

れるが、コンピュータは食料が

兵力の5分の1を切るまで補充

しようとしない。

戦闘時には1日に出陣兵力の

25分の1の食料が消費されるか

ら、5分の1を切っているとい

うことは5日分を切っていると

いうことだ。もっとも、そうい

うときはコンピュータも最少兵

力しか出陣させない。ところが、

最少兵力が城を捨てて近寄って

来るので、城を取るのがかんた

んになってしまう。城の数以上

の強者で攻めれば勝てるだろう。

実験は、シナリオ1．レベル

1．史進で行ったが、レベルら

でも使える。ただ、レベル1に

比べるとレベルらのほうがいろ

いろな面で多少やりづらいよう

に思えたし、レベルらではどう

してもおとり国に攻めこんでく

れないということがあった。

なお、「ちぎり攻め｣というの

は、高休の国の様子が餅をちぎ

るのに似ているから。

畷と隣接する国にめちや弱い国

をおく

@攻められたら退却する

③留守になっている手薄な国を攻

める

④これを使えば高像の治める国を

すべて取らなくても高1求のいる国

を囲むことができる

(byのりたま・新潟県）

コンピュータは、攻めるとき

元の国の守りをほとんど考えて

いないという光栄のゲームに共

通の弱点を利用したものだ。読

んだだけでは別にどうというこ

ともないように思えるが、使っ

てみるとけつこう役に立つ。と

いうのは、狙った国を取ること

によっておとり国が他の高依の

国から孤立するように工夫すれ

ば、結局はおとり国も取り返せ

るからだ。

島のように孤立した国を取る

のは大陸の－部を切り取るより

かんたんだ。連続した国の1つ

を取る場合は勝った後のことも

考えておかなくてはならないが、

孤立した国を取るのなら残りの

兵力がどんなに少なくなっても
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O兵を増やしていたら半年もたってしまったが、レベル｝なら敵国には全然変化がなし、
③27国は7日で攻め取ることができた｡近いうちに26国も取り返すことができるだろう

■ 可

ちよいネタ伝言 板ソ1五＝似」
★金品の移動は知力経験十15だが、運ぶ壁がすべて0でも経験値が上が

るので、ヒマなときはこれをやるといい。(by佐竹進．大阪府）

■＝園志(MSXE/e+版）

★マニュアルには、書物を施しても施された人より3以上知力の高い者

力洞じ国にいなければ知力は上がらないと書いてあるが、2以上高い者

がいれば上がる。だから諸葛亮や知力100にした劉備で知力99の湖乎が

作れ、その武将によって知力98の武将がたくさん作れる。

(byペコちゃん・福岡県）

■信長の野望・全国版(MSXE/巳十版）

★1月号｢大名の能力値を高くする｣で、rKOEIPRESENTS」

と表示されたとき、まずスペースキーを押してすぐにNを押し続ければ

すべての能力が100以上になる。(by氏名等不詳・大阪府）

1月号のおさらい一一①｢KOEIPRESENTS」と表示された

らいったんスペースキー(他のキーも可)を押してすぐにNを押し続け

る②条件設定になったら好きなように設定し(ただし1人プレイに限

る)、プレイする大名の確認画面でYを押したら、すぐにスペースキーを

5回連打する③能力値合舌Iが416になったらうまくいっているので、N

を押してすぐに再びスペースキーを5回連打する－これを繰り返すと、

7回目にすべての能力が100以上になる

Lつよし’・■戦国群雄伝

★開墾・治水工事・町投資で金1だけ使うと本来の効果は上がらないが、

2回に1回くらい民忠が1増える(by岡本和基・滋賀県）

★大名のいる国を知りたいときは｢外交｣コマンドで国を選ぶとその国

を治める大名のいる国が点滅する。(byかち丸でい,ノ・北海道）

★本国から遠くにいる武将を家臣解任して人材登用すると、一瞬で本国

に呼び出せる一一試してないが忠誠度が下がるのでは？③

(by宮坂裕樹・長野県）

昨年10月号掲載の文化度と教育効果の関係は誤っているという情報

力漏いているが、2月号番外編にあるように文化度999で教育効果5と

いう説もある。決定版が欲しい。いや別に欲しくはないが、決定版でな

け れぽ．． … ( b y 編 集 部 ）

■水詩伝

★雑貨屋で毛皮を1ずつ買うと、相場に関係なくお金がいらない。また、

次のような買い方をして一度に売ると、もっと効率がいい(相場1.5のと

きは1両jじ)｡(by上川正展・兵庫県）
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作講睡

人間誰でも向き不向きがある。だった

自分にその才胃助寸あるかないかは早

わかったほうがいい。だって、向

いならど

わかるから

向いている

うやって軌道修正すればいいか

ね。キミはゲームデザイナー

か、それが今回のテーマだ。

b，

めに

いてな に

ﾂクボイント
ゲームデザイナー

になるための らつ
たな

自分のことを棚に上げてよくい

うよ、と思われそうだが、何で

もかんでも信じるというわけで

はない。自分の考えを信じ、自

信をもてということなのである。

これって受け取りかたによって
か

は、たんなるわがまま、自信過
とぶ

剰のいやなヤツと思われそうだ

が、正しい手順をふんでいれば

そんなことはない。おおもとを

作る人が不安がっていてはいい

ものはできないからね。自分の

発言や考えには自信をもって、

これは正しいと信じるのだ。そ

前回の講座で、本格的にゲー

ムを作るにはどんな役割分担が

あるのかわかってもらえたと思

う。そこで、今後のこの講座で

はゲームデザイナーを中心に話

を進めていく予定だ。プログラ

ムを覚えたいなら、ファンダム

やそれなりの専門書を読めばよ

いし、絵を描きたかったらマン

ガ家のアシスタントでもやった

ほうが勉強になるし、お金にも

なる。ゲームデザイナーという

のは、新しい職業だし、まず基

本となるフォーマットは完成さ

れていない。実際に人によって

もやり方はまちまちで、どれが

正しいやり方とはいえないのだ。

そこで、いちおう私の考えを

まとめたのが、このコーナーと

いうわけだ。これが正しいとい

わないが、私はこうやって実際

にゲームを作ってきた。なにも

このとおりにやれとはいわない。

これをもとに、自分にあったゲ

ームデザイン術を見つけてもら

えばいい。また、ケームデザイ

ナーとはこうだ、という意見の

ある人は手紙を送ってほしい。

期待して待っている。よ－し、

それでは講座を始めるとしよう。

今回は、標題でわかるとおり、

ゲームデザイナーに必要不可欠

な5つのチェックポイントだ。

これをしっかり把握しておけば、

よりおもしろいゲームが作れる

はずだ。私はかたくなにそう信

じている。

1つ目のチェックポイントは、

｢信じること｣である。信じるも

のは救われる。疑いや迷いの気

持ちは捨てよう。素直になるの

だ。私がこんなことをいうと、

ケームデザイナー診断 ｅ
３
図
③

映画を見終わると頭のなかにその続編が完成している

ついついボーッと考えごとをしてしまう

UFOや幽霊は絶対にいないと思う

自分とお金しか償じない

Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ

以下はキミがゲームデザイナーに向いているかどうかをかん
-F

たんに判断するためのテストだ。素直な気持ちで、客観的に

自分をみつめながら答えること。各問ともA～Dのうち1つ
覇，’

のみに○をつけてほしい。 /－，A 原稿用紙1枚の文章を400枚にまでふくらませられる｡ま

た、その逆もできる

ストーリーさえあれば．ゲームブックを作る自信がある

パズルは苦手だ

自分はr構成｣という漢字が書けない

エ
／
エ
ツ
々
》

／一、

自分を神だと思える。

自分の生き方には決して後悔していない

レストランのメニューを見ていつも悩む

物事の決定はいつも他人まかせ‐

チ
ェ
ッ
ク

Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ

Ｂ
Ｃ
Ｄ

弘幸

鐵
巽ヶ

④蕃
騨
難
騨
学⑪

いままでの自分の人生は予定以上にうまくいっていると思

う

ギャンブルに強いほう

運には限界があると思う

運などない。人生は生まれたときから決まっていると思う

／~、

A
チ
ェ
ッ
ク

新聞、ニュースは毎日見る“

本はマンガといえど鎧から端まで目をとおす

ここ半年圃小鋭を読んでいない

自分はオタクだと思う

Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ

Ｂ
Ｃ
Ｄ③

1

、驫颪 仏
q

#A･3点、B・2点、C・1点、、｡O

;点として"ﾁｪｯｸら間の合脅轤絵計算
寵してほしい。自分の点数がでたら、以下

鳶の解脱を読んでゲームデザイナーとして

の自分の素質を知ろう。ちなみ侭チェッ

＃クら間は本文で解脱している5つのチェ

ックポイントと対応している。チェック

唖蠣じること、以下②知識を広げるこ

と、③想像力、…力、⑤運の順だも

すごい。私など足もと

・にもおよばない輪Eを

もっている。明日のゲ

ーム業界はキミの肩に

かかっている。います

｜ぐ私に連絡しなさい。

このコーナーのつづき

を書いてほしい。私は

真剣だ6

キミにはゲームデザイ

ナーとしての講勘ざ満

ちあふれている。もの

を創造していく仕事な

ら、たいていのものは

成功するだろう。ぜひ、

この業界でプロになっ

てほしい。私は待って

いる。

ふつうの人。ゲーム

デザイナーになりた

いのなら、いまから

一生懸命修行をしな

ければならない。5

つのチェックポイン

トを参考に、自分の

たりないところを補

っていこう。

残念ながら、ゲームデザ

イナーには向いていない。

もし目指すのなら、それ

こそ血のにじむような努

力が必要だろう。しかし、

このタイプ笏修行を刺良

してプロになったらもっ

ともすごい存在になるか

もしれない。

どうやったら0点を採

れるのだろう。ゲーム

デザイナーになれるか

どうか以前の問題。な

る意志すらない感じだb

そうでもなければ0点

なんて採れるわけがな

い。どうぞ楽しい人生

を送ってください。
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れに、そう思っていなきゃやっ

てらんない。意見の相違とか、

後々いろいろ出てくるからね。

それで、もし後になって自分が

間違っていることに気づけば、

その時点で考えを改めればいい。

信じることと自信過剰は、全然

違うものなのだから。

では、ただしい手順とはいっ

たい何なのか。これが巳っ目の

チェックポイント｡すなわち｢知

識を広げること｣である。これ

は、趣味をたくさんもつのとは

わけが違う。自分に興味のない

ことでも、できるだけ耳を傾け

るようにすることだ。

たとえば、みんなはマンガを

読むと思う。お気に入りのマン

ガ雑誌は毎号欠かさず読んでい

るという人もすぐなくないだろ

う。テレビだってそうだ。おも

しろいものは、ついつい見てし

まう。ほかに大事な用事があっ

ても、断ってでも見たくなる。

興味があるのだから当然だろう。

では、新聞は読んでいるか。と

きどきではだめだ。テレビ欄や

スポーツ欄は見るとか、大事件

の起きたときだけ見るというの

はだめだぞ。それを習慣にして

いるかということだ。

私のもとに、よくシナリオを

書いたから見てほしいという人

がくる。聞くと、プロ志望だと

いう。毎回期待して読ませても

らうのだが、そのほとんどが中

世を舞台にした剣と魔法の世界

である。どんな本を読むのかと

聞くと、待ってましたとばかり

にファンタジーものの名を連ね

る。私もけつこう本は読んでい

るつもりなのだが、全然聞いた

ことのない作家の名前をズラズ

ラとならべたてる。そこで、ほ

かにはどんな本を読むのかと聞

くと、いきなり黙ってしまう。

これはじつになげかわしいこと

だ。1つのことにとらわれると、

ものの見方はかたよってしまう。

先細りになる恐れが出てくるの

だ。

ゲームデザイナーとして一流の

道を歩めるのだ。

最後に、5つ目のチェックポ

イント。4つ目まであれば、も

う99％ゲームデザイナーとして

やっていけるだろう。だが、残

りの1つ、これがプロにとって

絶対条件となる。それは｢運｣だ。

な－んだ、と思う人がいるか

もしれない。しかし、運も実力

のうちなのだ。私の信念は、運

(つき)は呼べるという考え。運

の1つや巳っ、呼べないようで

は一流のゲームデザイナーとは

呼べない。断言する。では、ど

うやって呼ぶのかというと……

教えない。というのでは、あま

りにもひどいので教えてしまお

う。こんなこと、絶対学校では

教えてくれないぞ。いいか、運

を呼ぶにはつねに時代の動きか

ら目を離さないでいること。こ

れは白つ目のチェックポイント

で述べた、新聞やニュースはで

きるかぎり見ておくことなのだ。

運だって日々変わっているのだ。

後は自分の才能を信じて仕事を

する。その時代に受けるゲーム

を作るのではなく、自分の作っ

たゲームで時代を作っていけ。

すくなくとも、このくらいのパ

ワーはもっていてほしい。そう

すれば、運なんて自然に向こう

からやってくるものなのだから。

あきらめずに目的に向かって進

んでいこう。

というわけで、ゲーム制作講

座の巳回目は終了である。次回

は企画書の作り方について、お

教えしよう。

■マー■寺＝戸…

つぎは｢構成力｣。自分のなか

ですばらしいアイデアが浮かん

でも、それを実際の形にしなく

ては意味がない。頭のなかにあ

るだけなんて、どんなにもった

いないことか。他人に伝えて初

めて意味を成す。それが構成力

だ。頭のなかにあるものを、人

よりもよりよい形で他人に見せ

られるというのは、ゲームデザ

イナーにとって強みになる。お

もしろい話を一生懸命話しても

らっても、形にならなければそ

こで終わってしまう。それより

多少不十分でも、企画書なりな

んならかの形が書きとめておけ

ば、それを元によい作品として

高めていける。

想像力があるだけでもだめ、

構成力があるだけでもだめ。こ
か

の巳っがうまく噛み合ってこそ、

プロを目指すのなら、知識は

広くもってほしい。くつに、プ

ロにならなくても知識を広くも

つことは損にならない。何でも

吸収しようとするどん欲な好奇

心が必要なのである。そうすれ

ば、新しい考え方も生まれてく

るはずだ。

さて、幅広い知識をもてば、

今度はその知識を活かさなくて

はならない。もっているだけな

ら宝のもちぐされだ。宝はおお

いに活用しよう。

aつ目は幅広い知識を自分な

りに消化する｢想像力｣。そして、

ついでに4つ目を紹介すると、

それをまとめる｢構成力｣という

ことになる。この巳つが、実際

にゲームデザイナーとなるうえ

でのいちばん大事な条件となる

だろう。想像というのは、自分

の頭のなかに繰り広げられる空

想の世界である。でも、何もな

いところからは生まれない。何

事も元になる出来事とか、考え

がかならず存在するのだ。それ

がきっかけとなり、新たな世界

が生まれる。ようするに、自分

で世界を生み出そうとしたとき

にいろんな知識をもっていれば

それが参考となり、肉づけされ

ていくということなのだ。

F

;/■::…茄豊ﾁﾆ孟脇猟志ﾘ鎧
戸間を募集している。ゲームデザインに関する

1ｰ

‐お便､り織進蕊鯉職駕駕総
鳶質問募集〔アなんて私の専門分野だ｡楽しい日常生活はおもしろいゲームを作るための第一ステップだ

画､，'""k からね。さて､あて先はく〒105東京都港区新

橋4－10－7徳間書店インターメディア｢MSX・
』謬咳▲塵麹噌ミ;FAN編集部｣ケーム制ｲ憾座係>。

』
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第4回：もっとMIDIを知りたいノ
1

MIDIサウルスの研究は1回先に延ばして、今回は、以前やったMIDI

のしくみなどをさらにくわしく解説4そのうえおまけとして後半2ページ

を切り取ればMIDI用繕解説集になるというrMIDIctionary』付き璽 文：古山俊一

【ちつとくわし<MIDiを知りたいノコ
CV/ゲート

MIDI規格ができるまでのシンセサ

イザのコントロール信号。すこ．く単

純な附糀しか送れないうえに、1つ

の音に対して2本ずつコードが必要

となるため､呪在MIDIで演奏させる

ようなオーケストラタイプやバンド

タイブの演奏をする|こは、コードて

がんじがらめになりながら、そうと

う苦労しなくてはならない6

エラーが出やすぐ

4台以上をスルー端子で1h列につな

ぐ､と、雌後につないだ機器でエラー

が出た|ノ、おくれが出たりすること

がある。基本的には、多数の機器を

仙うときはスルーボックスを用いる

ようにし、なにかふだんとちがう使

い方をするときにスルー端子を活用

するといい。

スルーボックス

MIDI端子の分配器。これを使えば、

スルー端子とちかってMIDI機器を

並列につなぐ~ことができる。これで

複数の機器をつないでもエラーやお

くれがⅣIにくくなる｡バラボックス

と呼ばれることもある。

壱 わ M ノ
「I

①なぜMIDIが登場したか？

MID|出現以前はシンセサ

イザのコントロールにCVとゲ

ートという巳つの信号を用いて

いました。CVはコントロール

ボルテージ(制御電圧)という電

圧情報で、ゲートは鍵盤を押し

たことを示す情報です。この巳

っの|胄報を使うことで1つの音

がコントロールできました。つ

まり4音の和音の演奏にはそれ

ぞれの音に対するCVとゲート

分、4×巳=B本のコードが必

要でした。さらに、ビブラート

やピッチベンドのコントロール

を行うためには別系統のCVを

用意しなくてはならず、シンセ

図1：スルー端子の活用

サイザの構造をある程度理解し

ていないと、高度な応用はでき

ませんでした。

そこで、演奏に必要な|胄報や

システム内の同期などを行う'|胄

報をひとまとめにして扱うMI

DI規格が生まれたのです。こ

のMIDIのいいところは国際

的な共通規格であることです。

楽器のメーカー、生産国を問わ

ず接続、演奏が可能なのです。

たとえば『MID|サウルス｣で

アメリカ製のプロ仕様のシンセ

サイザをコントロールすること

もできます。そういう意味でも

MIDI規格はとても意味のあ

るものなのです。

eMIDI端子

MIDI端子は通常楽器のリ

アパネルにあり、5ピンのDI

N端子と呼ばれるもので、この

端子では楽器の音を送受するの

ではなく、あらゆるデジタル信

号のやり取りを行います。

また、MIDI端子にはMI

DIイン、アウト、スルーのS

種類があります。インとアウト

はMIDI情報の出入口で、ス

ルーはMIDIインに送られて

きた情報をそのまま出力する端

子です。この端子は他のMID

｜機器のインにつないで、機器

どうしを直列につなぐのに使わ

れます(図1参照)。ただし、4

台以上になるとエラーが出やす

くなります。そんなときは、分

配器の役目を果たすスルーボッ

クスを使えば解決できます。

⑧MIDI情報とは

MID|情報は大別するとチ

ャンネルメッセージとシステム

メッセージに分かれます。

チャンネルメッセージにはお

もに演奏に関わる情報が含まれ

ます。この|胄報はチャンネルを

設定でき、機器どうしの同じチ

ャンネル間のみで送受されます

(図巳参照)。もうひとつのシス

テムメッセージはチャンネルを

持たず、機器どうしの同期や音

色の情報が送受されます。

シンセサイザl

INOUTTHRU,

シーケンサ

INOUT

シンセサイザl

INOUTTHRU

シンセサイザ2

1N

シンセlと同じ情報がシンセ2に送られる

図2:MIDIのチャンネル

1

シンセ1チャンネルl

ピアノの涜奏
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弱
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lvlID'=ﾛ’

地送スピードは速い

MIDI佑号力送られるスピードは31.25

キロボー。ボーとはデータ地送にお

ける速度の.単位で、パソコン通信な

と．が廿いぜい1200ボーか2400ボーな

ので､いかにMIDI信号が速いのかが

わかるはず。

鍵盤を押した情報を含む

ノートオンメッセージではキーボー

ドの雛盤を押したという情報はチャ

ンネルメッセージのなかに含まれ、

ﾉｰﾄオンﾒｯｾｰジのなかでも雌

初に送られる。

ステータスバイト／データバイト

ステータスバイトとはそのメッセー

ジがどんなものなのか、メッセージ

の種類を表すもので、IxI3でいうと

その情報がノートオンメッセージだ

ということを伝えている。また、そ

れに対して什名（ノートナンバー)や

ヘロシティのような数仙で表すデー

タをデータバイトと呼ぶ。

ノートオフメッセージ

雛盤から指を離すと送られるメッセ

ージで、ノートオンメッセージ送航

後、このメ､ｿセージが送られないと

ハ賢が鳴りっぱなしになってしまう。

油奏中にMIDIコードが抜けたりす

ると、こういうハプニングが起きる

こともある。

ソンク．ポジションポインタ

llll中のポジションを数えていく機能。

llllの途II'から同期させるときはとう

ぜん、illlの途中のデータを見たIﾉ、

途中から演奏を確認したりするとき

に役立つ。

冴色エデイタソフト

エクスクルーシブメッセージを利川

して､荷源モジュールやｼﾝｾｻｲ

げなと．に用愈されている吝色をエデ

ィットし、オリジナルの音色を作る

ためのソフト｡『MIDIサウルス』自体

にこの機能はないが、別売'ノソフト

として発売予定がある。

EM|DI信号てどん港情報が送られるつ。情 つIM|ロ る
まずMID|情報がどのよう

に送られるのか説明しましょう。

MID|メッセージのデータは

1列につながって送られます。

たとえばド・ミ・ソと和音を弾

くと、データが順番に列車のよ

うに出力されます(図B参照)。

これでは音がずれてしまうので

はと思うかもしれませんが、M

|D|の電送スピードは速いの

で、このくらいのおくれは耳で

はわかりません。

さらにこの情報をくわしく見

ると、1つの音符をBっの情報

で表しています(図B参照)。ま

ずチャンネルを示す情報(鍵盤

を押した情報を含む)とその情

報が何かを示すステータスバイ

ト、つぎに、押された音名、そ

のつぎにベロシテイ値を表すデ

ータバイトがあります。これら

の情報で1つの鍵盤を押したこ

とを示しノートオンメッセージ

と呼ばれます。その後、指を離

すと音を消すためのノートオフ

メッセージが送られます。

この巳っはほんの一部分にす

ぎません。先にも書いたとおり

MID|情報は巴種類に大別で

きさらに細かく分かれていま説

①チャンネルメッセージ

●ボイスメッセージ

ボイスメッセージは、いわば

CV/ゲート信号に代わるもの

で演奏情報が集まったものとい

えます。先に説明したノートオ

ン／オフメッセージをはじめ、

音色を切り換えるプログラムチ

ェンジ、ピッチベンダーホイー

ルを回す(音程を上下させる)こ

とで出力される|胄報のピツチベオンになっているとチャンネル

ンダーチエンジ、1度鍵盤を押を無視してあらゆる情報を受け

してからさらに押しこむことにてしまうというものです。

よって発せられる情報のアフタeシステムメッセージ

ータツチとコントロールチェン●リアルタイムメッセージ

ジが含まれます。コントロールこのメッセージには、機器ど

チェンジはひとつの情報ではなうしの同期を行うためのタイミ

く、いくつもの要素が含まれたングクロックやスタート／スト

ものです。多くのコントローラツプといった'|胄報が含まれます。

に番号が付けられていて、機器●コモンメッセージ

どうしが異なった動きをしない曲の途中から同期を行うとき

ようになっています。代表的なに必要なソングポジションポイ

コントローラを表1に書き出しン夕やエクスクルーシブメッセ

てみました。ひとつひとつの内一ジの終了を示すエンドオブエ

容はまたの機会に……。クスクルーシブなどがあります。

●モードメッセージ●工クスクルーシブメッセージ

MIDIでいうモードには、ポ各メーカー独自のデータを送

り(和音)／モノ(単音)のモードるためのメッセージで、これを

とオムニオン／オフのモードが 使ったコンピュータ用音色エデ

あります。オムニモードとは、イタソフトも市販されています。

図3：ド･ミ･ソの和音が送られるとき

|ﾐのデーﾀ｜|ｿのデーﾀ’ミのデータ ソのデータ

IDIの情報は直列である
↓

データバイト

音名

データバイト

ベロシティ値

ステータスバ

チャンネルな

ノートオンメッセージ

表1：コントロールチェンジ表(割り当てられるもの）

コントローラコントローラ NCNO

ホールド（サスティン）

ポルタメント
サステヌート

ソフトペダル

ホールド2（プリーズ）
外部エフェクトデプス
トレモロデプス
コーラスデプス

セレステデプス

フェーザーデプス

４
５
６
７
９
１
２
３
４
５

６
６
６
６
６
９
９
９
９
９

モジュレーションホイール

プレスコントロール

フットコントロール

ポルタメントタイム

データエントリー
メインボリューム

バランスコントロール

パンポット

エクスプレッション

１
２
４
５
６
７
８
岨
皿

燕，
鴎輻湾.

蕊
屯

MIDIサウルス研究番外編
－－戸一”；＃、。；‐‐扇一、

前回紹介したビッツーのMSXだった発売予定も5月上旬まで延

用MiDIシステムrMIDIサボ』､びそう。しかし、それにともなっ
ウルス』は､開発があまり進んでいて仕様も多少変わるらしいc

ないので今回は見送りdとはいつ蟹まず、スタンダードモデルが対
ても気になると曇る。そこでピッ応する音涙をカシオのCSM-I

ツーへ問い合わせてみると､やはり‘"に限らず､ローランドMT-32"

開発はおくれぎみで当初4月下旬､=CM=64,､コルグM1、ヤマハ，

X"TX,ｶﾜｲK1などの畜源？~一三
にも対応させるという点。また、二

カシオCSM-1以外の音源用に‐

それぞれ別売りの音色エディタがゞ

発売されるという2つが変更点。
音色エディタは、各機種用とも予“‘

一_宵ご=

外ス
職

冬

…

学見一一一 二 ■ ①

1 － 曲 塑 琶 .幸F

定価格9,800円で、音色エディッ

：卜機能のほかにもプラスαの織陰

がつく予定。お楽しみに.ノ
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楽譜での人ﾉJはできない

rMIDIサウルス』自体には楽譜入力

機能はないが、楽譜人力専用ソフト

として『スコアサウルス(仮称)』とい

うソフトの発売が予定されている。

ほかに夏こ．ろ発売予定の『シンセサ

ウルスVer.3.0』でも楽譜人ﾉJが側I

能｡また､楽譜入ﾉJではないが､MIDI

キーボードを用意すれば入力は少し

ラクになる。本格的に演奏しないと

いう人はミニキーボードが場所も取

らずに便利だろう。もっとも手の大

きな人にはおすすめできないが･･････・

パート

この場合のパートはFM音源のパー

トとはちがい、lパートで通常16和

音く-らいまでは鳴らすことができる。

したがって､8パートあればそうと

うの数の音がいつくんに鳴らせると

いうわけだ。

『 可

Q&A大募集
突然ですが、8月号のこのコ

ーナ－てMIDIに関する

Q&Aをおこないます。そこ

てMIDIに関する質問なら

なんでもいいですから、どん

どんハガキて送ってください。

あて先は〒105東京都港区新

橋4－10-7TIMMSX･

FAN｢MIDI係｣まで。初歩的

質問から複雑なものまでなん

でも待ってます。

と 』

集
ですが、8月号 この．

§する

－7Tl

DI係｣ま．

復雑なも’

80

MIDIｼｽﾃﾑは使う人それ芒加、I ス
二二二....．

プ

MID|システムは、音楽ス

タイル、予算などによってさま

ざまなものが考えられます。こ

こに勝手ながら巳つのシスムテ

例をあげておきますので、参考

にしてください。

①かんたんなシステム(図4）

もっともかんたんなシステム

はコンピュータに小さな音源モ

ジュールを加えたものです。接

続もMIDIコード巳本でOK

というこじんまりとしたシステ

ムです｡たとえばrMID|サウ

ルス｣とMSXにローランドの

MT-32の組み合わせです。し

かし、このシステムでもかなり

のことが可能です。Bつの楽器

パートと1つのリズムパートに

図4：かんたんなシステム

モ ニ タ T V

’

MSX

MIDIサウルス

OUTIN

1N

音源モジュール
OUT

よって本格的な音楽が作れます。

MT-32はデジタルリバーブも

内蔵しているので、そのままラ

ジカセなどにつなげばよく響い

てくれます。

rMID|サウルス』だけでは

楽譜での入力はできないので、

これにキーボードを加えると曲

のデータ入力にとても便利にな

るでしょう。

e大きなシステム(図S)

予算に余裕があるのなら、こ

れぐらい大規模なシステムにす

れば、かなり高度な作品が作れ

るようになります。シンセサイ

ザはコルグのM1などのワーク

ステーション型のものを基本と

し、音源モジュールとしてナニ

図5：大きなシステム

MTRlN’

ワ楽器のプロテウスなどの強力

な味方をそろえるといいでしょ

う。これにアナログシンセサイ

ザを加えてシンセベースやリー

ド楽器として演奏させるのもお

もしろいでしょう。オリジナル

サウンドも作りたい人はサンプ

ラも欲しいところです。

これだけ楽器が多いとMID

lセレクタが必要です。これを

使えば接続の切り換えがコード

を抜き差しせずに行えます。

ほかにもミキサが必要となり

ます。最近の楽器はステレオ出

力のものが多いので入力数に余

裕を持たせたほうがいいでしょ

う。ほかにエフェクタやMTR

があれば完檗です。

’OUTシンクロナイザ

OUT

｜シンク信号I
INOUTIN ’

丸蒲 MSX

エフェクタ OUTIN

’､…,_…

I
MIDIセレクタ

ミキサ

|’
I

4 |’|’
サンプラ

OUTINシンセ1

OUTIN

シンセ2

THRUIN

’ ’
JMIDIセレクタへ

到☆特別付録:MIDIctionaryの作り方
亀､Y綴出換…霧f‐鎚夢舞辞,j;鐸議一鱸&､,増謡埠辮蝿ご蕊蕊詳。s鐸噴j蕗

①まず切り取り線にそってキレイにハサミで切り、2枚の紙片の

形にします｡②81ページの面力表を向くように､谷折り線にそっ

て半分に折ります｡③タイトルや絵がらが上に出るように､②で
-一

呼洋

折った2枚の紙片を重ねます。④重ねた2枚の紙片の折り目側を

ホチキスでとめればできあがりです。これからMIDIを楽しむうえ

でなにかの役に立つかもしれませんのでこ活用ください。

【

の
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波形(ウェーブフォーム）

シンセサイザなどの音源

アナログシンセサイザ可

けいは)やノコギリ波と

的な波形を音源として使

最近のシンセサイザはサ

れた楽器音の断片やデジ

された波形、サンプリン

ルな楽器音などが用意さ

パンポット

ミキサなどのコントロー

ステレオ空間での音の定

)音源波形』

｢ザでは矩

波といつブ

,て使用し‐

ザはサ

デジタ

リングさ

意されて

この値力、

るという

のモー

のモー

あり、

るシン

セサイ

とつo

可能で

ツクは

できな

｜D｜コントロー

タイプのものの2

り、音も小さくなるし、強く弾け｜み合わせて音色を作っていく。ギターシンセサイザ(MlD｜ギター）

この値が大きくなるので音が大き’エンベロープギターによって演奏するシンセサイザ。
るというぐあい。｜シンセサイザの音の出方や消え方を．シンセサイザの音源を内蔵したタイプ

フオニツク/モノフオニツク’ントロールするもの。そのほ力音色やや、他のシンセサイザを音源としたM

Dlのモードのひとつ。ポリフオ｜音程の時間的変化を作り出すこともで｜D｜コントローラとして活用できる
クでは和音が演奏可能で通常はこ｜きる。アナログシンセサイザではアダタイプのものの2種類がある。なお、

一ド｡ﾓﾉﾌｫﾆｯｸは単音演奏｜ツク､ディケイ､ｻｽﾃｨﾝ､リリービｯｸｱｯプ部を愛用のギﾀー に取り
一ドで和音演奏はできない。また、｜スの4つの要素で構成するエンベロー付け、ギターシンセサイザ化するモデ

のシンセサイザは単音演奏しかで｜プジェネレータがよく使われたが、最ルも市販されている。
いモノフオニックシンセサイザてﾞI近のデジタルシンセサイザではさらにクォンタイズ

、のちに登場した和音力演奏でき｜複雑なものが採用されている。シーケンサや'ノズムマシンのエデイッ

ンセサイザをボﾘﾌｵﾆｯｸｼﾝ｜ｵﾑﾆ(ｵﾝ/ｵﾌ）卜機能のひとつ｡タイミングのずれた
イザと呼んでいるolMlDlのモードのひとつ。このオム音符を､選択した細かさ(レゾリユーシ

タメント’二モードをオンにすると、チャンネルヨン)で正しいタイミングに修正する

つの音程からなめらかに変化する｜を無視してすべてのﾁｬﾝﾈﾙﾒｯｾときなどに使う。
のこと。，一ジを 受信し発音する。通常はオフにクロックモード

サ Iしておくものだが､古いMlD｜機器MlDl機器同士(たとえばシー ケ ン

つかの楽器の出力をまとめてステ｜では、電源を入れた初期状態でオムニサとリズムマシン)をシンク(同期)さ

などで再生できるようにする装置；モードがオンになっている場合があるせる場合クロックモードを設定する必

と｡音量をｺﾝﾄﾛー ﾙするブエ’ので､機種によって注意が必要。要がある｡ふだんは､コントロールす
－や音の定位を設定するパンポッI音源モジュールるマスター側のモードにインターナシ

音質をｺﾝﾄﾛー ﾙするｲｺﾗｲ｜ｼﾝｾｻｲザなどの音源部を取り出し、ョﾅﾙ(内部のｸﾛｯｸに合ったモー
どを装備。また、エフエクタをつIMlDlでコントロールできるようにド)に､同期するスレーブ側をMID｜
エフェクトセンドやリターン端子Iした楽器のこと。場所を取らずに多く（外部のMlDl機器のクロックに合
えているものも多くなっている。｜の楽器を使うことができるのが利点で、わせるﾓー ド)にして使う。
D’（ミディ)規格，コンピュータに最適の音源ともいえるコモンメッセージ

楽器間の世界共通規格。シーケンIだろう。 lMlDIのシステムメッセージのひと

s

1u,､平,坪.".．_,,..__ｰ‐､､晶,,『-,,,.,-‘、、上.､,…,,-,千､駕轤『《呼,,‘,,稚一，昌、子f骸_蝿,燕,,;悪蕊酸鐸諒::‘･"1鵠,虹し塁､野_,,〃㈱,顎-甥鱈謬母ｼ;恥一
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つ。音に関するもの以外の情報を送る

メッセージ。おもに編集機能などの情

報が送られる。

コントロールチェンジ

MlDlのチャンネルメッセージのひ

とつ。演奏に効果をあたえるさまざま

なコントロールパラメータが番号(コ

ントロールチェンジナンバー)をふっ

て用意されている。たとえばモジユレ

ーションやボリュームなどのコントロ

ール時に使われる。

サスティン

エンベロープジェネレータのパラメー

タのひとつで、キーボードの鍵盤を押

して、その間持続する音の音量を設定

する機肖島また、サスティンボタンが

付いたキーボードなどもあるが、この

機能を使うと、キーボードから指を離

して、その音が消えるまでの時間が長

くなる。

サンプラ

音を合成するのではなく、レコーディ

ングすることによってその音を音源と

する、サンプリング機能を持った楽器

のこと。本体やエディットソフトを使

用することで波形縄集をおこなうこと

ができ、オリジナルのサウンドからか

4

Rとのシンクはテープシンクと呼ばれ

る｡高度なシンクは別だが､一般的には

FSKと呼ばれるタイミングクロック

を音声信号化した情報(テープ上に記

録)が使われる｡、

シンセサイザ

音響合成装置。最近では、さまざまな

音色が用意された便利な楽器として認

識されている。さまざまな音源方式が

あり、それによってサウンドのイメー

ジも大きく変わる。大別すれば波形を

合成するタイプとサンプリングなどに

よって用意された波形を加工していく

タイプとにわかれる。

ステップ入力／リアルタイム入力

シーケンサやリズムマシンの演奏デー

タの入力法には、ステップ入力とリア

ルタイム入力の2つの方;劫ぐある。ス

テップ入力は静止した状態で音符の情

報をひとつずつ入力する方温またIノ

アルタイム入力はテープレコーダに録

音するように、演奏をそのまま記臆し

ていく方法。好みやイメージに合わせ

て使い分けることができる。

スレーブ／マスター

同期をおこなうときコントロールする

側をマスター、コントロールされる側

けはなれたサウンドを作り出すことも

可能になる。最近のシンセサイザでは

サンプリングされた波形データを音源

に用いるタイプが多くなり、サンプラ

的なサウンドも出せるようになった。

シーケンサ

自動演奏装置のこと。リアルタイムレ

コーディングやステップレコーディン

グといった方法で、データを構成し、

MIDI楽器を演奏することができる。

最近のモデルは高度な編集機能を持つ

ことができるようになり、音楽制作に

欠かせなくなった。コンピュータをM

ID｜シーケンサ化するシーケンサソ

フトも人気があり、高度な鱈Eを持っ

たものが多く登場している。

システムメッセージ

MID｜のメッセージのひとつ。たと

えばタイミングクロックやソングポジ

ションポインタ(曲中のポジションを

数える機能)などのシステム全体をコ

ントロールする情報が含まれる。

シンクロ(シンク）

同期のこと。同期にもMIDI機器同

士(たとえばシーケンサとコンピュー

タ､シーケンサとリズムマシンなど)や

MTRとシーケンサなどがあり、MT

をスレーブと呼iも

タッチセンス

キーボードの鍵盤を押す強さを検出し

て、その音の音量や音色などをコント

ロールするための機能最近では、た

いていシンセサイーサ物ぐこの機能を備え

ている。

チャンネルメッセージ

MlDlのメッセージのひとつ。おも

に演奏に関わる情報が含まれる。

ディケイ

ADSR(アタック･ディケイ･サステ

イン･リリース)型のエンベロープジェ

ネレータのパラメータのひとつ。音を

発声後、最大レベルからサスティンレ

ベルまで減衰する時間を設定する。

デジタルディレイ

デジタルエフェクタのひとつ。音をお

くらせることができ、いわゆるエコー

(山びこ)から、機種によってはモジュ

レーションをもかけられる。

ドラムマシン

ドラム音源(サンプリングされたドラ

ムサウンド)とリズム演奏専用のシー

ケンサがー体化した楽器のこと。リア

ルタイムの演奏は、本体のパッドをた

たいておこなう。
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②～①

アフタータッチ

1度鐸を押して、さらにその後押す

強さを変えることによって、音色や音

量などをコントロールする機胃且

イコライザ

ミキサやエフェクタ、アンプなどに装

備され音色の鯛整に使われる。周

帯域ごとに処理できるグラフィッ

波数

クイ

コライザや、特定の帯域を強鯛したり

カットできるパラメトリックイコライ

ザなどがあるoDSP(デジタルシグナ

ルプロセッサ：デジタル信号を扱う｜

C)を使ったデジタルイコライザを装

備した電子楽器も普及している。

エクスクルーシブメッセージ

MlDlのシステムメッセージに含ま

れる情報。エクスクルーシブメッセー

ジはメーカーが独自のデータを設定し

てかまわないメッセージで、各メーカ

ーあるいは各機種独自の情報を送受信

することができる。シンセサイザの音

色データの転送やシーケンサの演奏デ

ータの転送などによく使われる。

FM音源

コンピュータ用の音源としてもポピュ

ラーな音源方式。複数のデジタルオシ

レーダであるオペレータを使い、周波

塾

数変鯛などにより音色を合成する。

1

1

エフェクタ

ディレイやリバーブなど、サウンドに｜
変化をあたえる装睡響きを豊かにすI

るもの、音程を変えるもの、音色を変｜

えるものなど、さまざまな種類がある。｜
最近では、いくつかのエフェクタが複｜

合されたマルチエフェクタが一般化し’

てきた。谷

MTR折

マルチトラックレコーダの略で、多重り

録音力可能なテープレコーダのこと。線

カセットタイプの4トラックのものか｜

らオープンリールタイプの8，16，241

トラックのものなどがある。

LFO

ビブラートなどのモジュレーション

(音量やピッチを一定の周期で変化さ

せる)をかけるもととなるｲ因司波発振

器機種によって数種類の波形を持ち

いろんなビブラートが作れる。

LA音源

ローランドのMT－32などで採用さ

れている音源方式。サンプリングされ

た音の断片と、擬似的に作られたアナ

ログシンセサイザ的な音のデータを、

パーシャルイ害の糧熊雲塞｝しl‐r銅

サやコンピュータなどと電子楽器を接

続するときにはMIDIのお世話にな

る。現在の音楽制作には欠かせないも

のといえる。

MID｜コントローラ

MlDl情報を出力する装睡コント

ローラとしては、音源を内蔵しないリ

モートキーボード、管楽器タイプのコ

ントローラやギター型のコントローラ

などが一般的。

MlDlサウルス

MSX対応の9トラックのMID｜シ

ステムのこと。MID｜サウルスはカ

ートリッジ型のMlDlインターフェ

イスとシーケンサソフトのディスク1

枚から構成されている。また、MID

IインターフェイスにはMIDIイン

(MIDI楽器のMIDIアウトに接
続)と2つのMlD｜アウト(MID

|楽器のMIDIインに接続)を備え

ていて、シーケンスソフトが対応する

音源にはカシオのCs昨1やコルグ

のM1、ローランドのMT－32／C

M-64、ヤマハDX／TX，カワイK

1などが用意されている。カシオのC

の音楽制作には欠かせないも

情報

して

装遥

フルス

カ9トラックのMID｜シ

と。MID｜サウルスは力

MlD｜端子

M l D

イン、

｜信号の入

アウトに加

ほかへ送るスルー

出力をおこなう端子b

えて信号をそのまま

端子がある。

MID｜チャンネル

MlDl情報(チャンネルメッセー

ジ)を送受するチャンネル。1から16

までの

受信す

チャンネルが定義されていて、

る情報は、テレビと同じよ

チャンネルの

－オムニモー

あったものだけを受

ド

MlDIバラ(スルー)ボックス

MlDI信号を分配するための装

1台のシーケンサから複数のMi

うに

ける。

垂
，

楽器に演奏情報を送るときなど使用。
1枚から構成されている。また、MlDLFOモジュレーション

ビブラートなどのモジュレーション11インターフェイスにはMIDIイン 変調のこと。シンセサイザの音作りに

(音量やビｯﾁを一定の周期で変化さ’（MlDl楽器のMIDIアウトに接は欠かせない鎧Eで､ピブﾗー ﾄやト
せる)をかけるもととなるｲ因司波発振｜続)と2つのMlD｜アウト(MIDﾚﾓﾛなど音色に｢ゆれ｣を作り出す
鵠機種によって数種類の波形を持ち、｜｜楽器のMIDIインに接続)を備え鱈EoFM音源のように音声信号を合
いろんなビブラートが作れる。’ていて、シーケンスソフトが対応する成するのに用いられる場合もある。

I音源にはカシオのCs昨1やコルグL A音源レゾリューション

ローランドのMT－32などで採用さ｛のM1、ローランドのMT－32／Cクオンタイズやステップレコーデイン
れている音源方式｡ｻﾝプﾘﾝグされIM－64､ﾔﾏﾊDX/TX､ｶﾜｲKグをおこなうときの音符の細かさ(分

音の断片と、擬似的に作られたアナiIなとか用恵己れ~Lい色。刀シオのL

グシンセサイザ的な音のデータを、lSM－1以外は、音色エディタソフト

ーシャル(音の構成要素)として組｜が別売りされる予定。

I

解能）

ほど

を設定する｡この値を小さく

実際の音符はこ

細かいタイミングで演

の値に合わ

奏される。

する

せて

7
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尿 ,匂奄鼻，
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占
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錆．､識

メールを読んでいて､つぬどあな式がなと患うど
》，爵“きがある｡‘鑛麹 己紹介コーナ津新設6 祷

母

託

めいおう星通信などには、誰ある。ふつうはこうやって相手

かの書いたメールがたくさんなのポストへ直接メールを送るこ

らんでいる。それこそ何千何百とになるのだが、そのまえにで

というメールだ。よく見ていくきたら知っておきたいことがあ

と、同じ人が書いたものもあれる。じつは、そういうことって

ば、たった1回だけのメールも意外につまらないことなんだけ

ある。それこそ、いろんな年令ど、年令とか性別とか細かいこ

のいろんな職業の、住んでいるとが多いよね。そういう欲求に

場所もみんな違う人たちが集ま応えようというのが、今回新設

っているのがわかる。さらによされた自己紹介のコーナーだ。

く読んでみると、ちょっとひかじつはほかのパソコン通信では、

れるメールがいくつかある。も最初に自己紹介の部分を書いて

しかしたら、この人は自分と同から参加することが多いわけだ

じ趣味かも、だったらあのことから、リンクスではちょっと遅

も知ってるに違いない……と間れていた部分ではあるのだ。で

いてみたくなったりすることがも、ほかの通信と違うのは、顔

●自分のプロフイールを作成しよう／左に紹介した4つの直面

喜

r
－一一~~－■

リンクス内の

、イベント情報遊・ｱｸｾｽガｲﾄ゙
●チャットイベント『おーい、バブルスくん／』

Bam,/ネットのコーナー主催の楽しいおしゃべり。毎回テーマを決めて

行う。今月は以下のとおり。7日｢なつかしのテレビ番組チャット｣、14

日｢テープルチャットやりましょう｣、21日rBam./企画室チャット｣、28

日｢町人チャットPARTII」。

S/7

14

21

28

●『会員プロフィール』スタート／

地域、年令、'|甥|｣、趣味などの検索項目を使って恋人(？)や友だちを見

つけてみよう。MSX2+を持っていれば､顔写真の映像ダウンロードサ

ービスもあり。

S/B

●『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。3i副勝ち抜いたチャンピオンには、オリ

ジナルフォーマット(自分専用のボード用便せん･通称0F)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。

S/B

15

22

29

｜
｜
伯
旧
田
釦

一
ら ●『激走ダービー』

嬬平につき、毎週水曜日はネットワークダービーを開催。競馬プログラ

ムを使ってのギャンブル。キミのするどい第六感で大穴をあてろ.ノレ
ゼロ

ースはチャンネル0で。スタートは夜|酷だ。

写真の部分があるということ。

実際は写真じゃなくても、イラ

ストでもなんでもいいみたいな

のだけど、それでもどんな人か

想像する助けになる。そういう

わけで、現在自己紹介への書き

いるわけなのだ。そしてもちろ

んこのコーナーは検索をするこ

とができる。関東に住んでいて

15歳で、といういくつかの条件

つきで人を探すことも、|D(会

員番号)から探すことも可能だ。⑨自己紹介の見本がこれやアク

③住んでいる地域･年令･性別･メール交換希望を入力セス歴や趣床などをまとめてこみが急ピッチですすめられてなんだか、早くのぞいてみたい。
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<住所＞〒604京都市中京区烏丸通御池上ル

ー条殿町548ナショナルビル3F

日本テレネット｢リンクス･MSX･FAN｣係

<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

トワークゲーム・アダプター(NGA)の餓入方法、

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。
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ブする 新 塾信学習 全通の 国 話題必I 題
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畠号
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受
験
生
が
待
っ
てク

″

，

蒔
口

合格の秘密がわかる〃わ発 るの一ブセロ ●●

lラー案内書
プレゼント呼

力
す

無
料

冒冒
■■し

極､カキを今すぐボス
澪鐙雷潭燕壹‐:一志-”弐・‐－“＝…"亨壼・亘準鷺瞬

舂朋-31B=61.

卜へ〃

州f･喝稚ず~夢壷

§ 参一謹 鴎

日本進学指導センター■61116谷、 |受付:::鱒鴎撚)）
塵
琵
守
興
函
磑
癖
鍔
》
銅
》
》
俸

●〒166東京都杉並区成田東4-36-15●“職

現在の受験は暗記で合否が決まります:〃

？

私の暗記テクニックすべてを

おしえましょう。
“,‘，’雲

独自の暗記法を駆使して昭和49

年東大理111(医学部)に進学。東大

在挙中にあらゆる課目、あらゆる

試験で、ほとんどトップ。ランクを

維持し、卒業時に銀時計を授与さ

●監修パンダ先生ことれる。(銀時計は厳優秀卒業生のみ

萩原雄二郎先生に与えられるもの｡）‐：
一一 蝿…

高
原
有
知

三
愛
高
校（

豊
沼
中
卒
）

定
期
試
験
に
大
満
足
／
、

あ
る
少
年
雑
誌
の
広
告
を
見
て
、
ボ

ク
も
さ
っ
そ
く
入
学
。
一
か
月
て
テ
ク
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ッ
ク
を
身
に
つ
け
、
中
間
テ
ス
ト
に

チ
ャ
レ
ン
ジ
し
た
と
こ
ろ
、
自
分
で
も

驚
く
ほ
ど
好
結
果
を
得
ら
れ
ま
し
た
。
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ッ
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）

や
っ
ぱ
り
頼
り
に
な
る
暗
記
法
／
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学
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は
試
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な
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か
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受
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る
の
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が
と
っ
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も
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問
だ
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の
。
そ
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う
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に
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て
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暗
記
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を

さ
っ
そ
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始
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ま
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た
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｜
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ご
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威
力
／

義
塾
の
看
板
学
部
に
入
れ
て
、
こ
ん

な
ウ
レ
シ
イ
事
は
あ
り
ま
せ
ん
。
受
験

勉
強
で
最
も
要
求
さ
れ
る
点
は
、
①
わ

ず
か
の
時
間
に
②
多
く
の
事
柄
を
覚
え

ら
れ
る
か
、
で
す
。
そ
の
方
法
を
教
え

て
く
れ
た
の
が
、
暗
記
法
で
し
た
。
こ

い
つ
だ
け
は
、
チ
ョ
ッ
ト
、
す
ご
い
な
。

婁
山
田
和
範

早
大
商
学
部

中
大
経
済
学
部

（
海
城
高
卒
）

難
関
、
早
稲
田
の
壁
を
突
破
／

今
、
軒
り
返
っ
て
み
て
、
こ
れ
ま
で
受

験
勉
強
で
悩
ん
で
い
た
の
が
ウ
ソ
の
よ

う
て
し
た
。
暗
記
法
講
座
を
始
め
て
一

か
月
も
す
る
と
、
弱
そ
こ
そ
こ
の
偏
差

値
か
的
に
ま
で
急
上
昇
し
ま
し
た
。
あ

き
ら
め
か
け
て
い
た
早
稲
田
大
学
に
入

学
で
き
て
、
大
変
喜
ん
で
い
ま
す
。
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四コマまんが
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最近､はやりの四コマまんがbボクも作ってみたい．
塵墨冒弓惹邑勢ﾆー 匙.

．‐劣~‐？~‐‐’

んだけど絵が書けないしなぁ･･･なんて!悩んでるキミ！たとえ絵がヘタでもリフィル〈んの機能を使えば､お絵かきツールでバパッと書いた絵があつというまに四コマまんがに！いまや‘‘手帳の中に
も噸弾唆解ルー=…隆一､￥
{,1A,･い艀Vi¥』玄.』｡

…

I

Iビジネスマンの手帳はし､つも仕事のスケジュールでいっぱい。たいてし､の
週間スケジュール表

人ば明日の仕事の予定や取引き先との会合､会議などビｯｼ')予定が記（されてし､る(?)わけだ｡そこで､キミにもぜひ週間のスケジュールをつける二と畷鱒瀞蕊羅蕊襄憲騨爵画的に勉強ができ､よい結果が得られる(?)というわけだ。

I1-烏亨霧氣
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一

たん手帳リブ電ル<んん手帳■ し
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力にはM2＋も可](V-RAM128K)
ガROM

汁JEが必要で丸※MSX24ドット以上の※漢呈

プリン

字･ひら力くなの入力にはMS汁JEが必要で魂※MSX24I

/夕が必要で戎※マウスがあればより快適に操作できま爽

･ひらがなの入力機種:画21［■対応機種:E2&IMSX2･

3.5-2DDディスク+1メガ

5月18日鰯発売
対応MSKFJEOMSREME
ﾊー ドｳｴｱ一覧○ｶー ﾄﾘｯジ
(1990年4月現在)よ？":､”‘

定価9,800円定価日鬮発 価格には消費税が別途付加されま戎）囮にI山コヲロUUr．（表示
ア 卸

MSX2＋●パナソニックFs-A1wx,Fs-A1wsx,F』EOMSR iX2＋●パナソニックFS-A1WX,FS-A1WSX,FS-4600F●ソニーHB－FixDJ,HB－F1xv‐

●パナソニックFS－SRO21●ソニーHBI－JI●HAL研究所HALNOTE●アスキーMSX-Write,MSX-Writell

〒107皇24東京都港区南青山6-11-1ｽﾘーｴﾌ南青山ビﾙ㈱ｱｽｷー営業本部TEL(03)486-8080株式会社アスキーー
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キミと一緒にあそほ11って女の子が待ってるぞ。

DATEHTW,FRY.SAT.SUNTIMEOPartl21:00->22:00IP3n222:00->23:00

GAMESTUDIO

プレイするだけのゲームフリークは、もう卒業。もっと楽しい

ゲーム、熱くなるゲームをつくってみよう。そんなキミのため

のクリエイティブなスタジオだ。

DATE11990.5･1->TIMEp24houis

蕊
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ゲーム三昧

MSX誌に掲載された、投稿ゲームやソフトメーカーのゲーム

が、700タイトル〃

コレクションをふやすチャンスだ｡

l:WMWA,MW:;#"慨｡M酬側鵬腿ⅢE7days
DATE

缶

INFoRMATMM淵IIA['削』IⅢⅢ
番号をご記入の上、左スミの□をはって、お申し込み下さい。

●パーティー招待状ご希望の方は、八ガキに住所・氏名・年齢・電話

資料請求

MF6



とって迄ピ急な矛イス轍ガｼﾝa己己○さ6つ
〒590大阪府堺市柳之町東1-1-7-A601

PHONEO722(27)7765

屡奉

オイ､,ス11挽子じ事。

桃子鋤行つむ§の時女子寓蒔の域

体育祭の応援団ら女の子がや',､'の希。

で、痔ざかおにし力選Lf羊弓やつに。

侭かtう、こ←か弓硬派“じい忠子可。

桃子の学苛＞姿も蒔か時かのらの渉。
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印
龍
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娠
知
祷
作
吟
轌
弛
岬
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熱
趣
や
手

心
い
子
恥
》
‐
Ｐ
屋
蒔
弓
の
子
送
呼

丈
か
め
句
ご
一
部
妙
い
番
桃
秒
じ

（
婦
女
識
呼
う
銅
来
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手

の
の
序
ご
子
子
が
砂
《
か
ず
り

的
恥
一
聯
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桃
き
せ
り
γ
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目
｝
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時
Ⅷ
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ゞ
恥
飛
辨
踊
噸
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呼
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介
、
子
，
う
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可
ト
ビ
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紹
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拍
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(表示価格に消費税は含みません）

』脳
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具
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ピーチアップ3号が､3,800円で､大好評発売中なんだって。
通信販売もOKよ〃方法は簡単なの、現金書留か定額為替で商品の定価十消
費税3％と送料210円を商品の名前、あなだの住所、氏名、年齢、電話番号、
機種名を書いたものと一緒|こ送ってね大至急、商品を送るワ〃

PU創刊号/PU2～PU3-3,BOO円(消費税別）

祠ﾜ祠ﾜ 十

圀囲 'RAM128K

●MSXマークはアスキーの

登録商標てす
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時の狭間に眠る島よ…

黒き影の起こりし時､今再び立ち上がりて

おのが安らぎを求めよ

これ騎士たる者の定めなり

汝､これをなせ･･･

■

ﾙｰﾝ
4

■
■
■
■

DISCSWIONDELUXE

デｨｽｸｽﾃﾛｼｮﾝ
デﾗｯｸｽE罰專;．
4月20日密全国一斉発売!DISK

､読者の

させていた

ルーンマスターが

と題して､再ひ登場

一リー構成と

丁
掻きT丁てる
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話り)け 刺りM.<I り

今
、
コ
ン
ハ
イ
ル
は
、
優
秀
な
人
材
を
切
に
求
め
て
い
る

フ
ロ
ク
ラ
マ
ー
は
、
も
ち
ろ
ん
の
こ
と
、
コ
ン
ハ
イ
ル
の

「
の
り
」
が
解
る
サ
ウ
ン
ド
や
、
今
求
め
ら
れ
て
い
る
イ
ラ

ス
ト
な
ん
か
が
書
け
る
デ
ザ
イ
ナ
ー
、
会
社
運
営
は
、
ま

ｌ
か
せ
て
！
の
総
務
す
る
人
等

増
大
す
る
ユ
ー
ザ
ー
の
要
望
に
我
こ
そ
は
、
と
手
腕
を

振
る
っ
て
く
れ
る
貴
方
に
、
是
非
来
て
も
ら
い
た
い
そ
ｌ

詳
し
く
は
、
右
下
の
住
所
ま
で
、
お
問
い
合
わ
せ
下
さ
い
ゞ

社
員
大
大
大
募
集
！
！

DiSc
station

■アスキー/石道(遊べるバージョン）

■日本テレネット/リンクスネット(遊べるバージョン）

■パイル/魔導物語1-2-3(見て楽しむバージョン）

他､今回も遊べるバージョンが多いなぁ。恥一

獺

デｲｽｸｽﾃ･･･”例…ション…雨” ［1

“7

5月B日鬮発売B背譽DISCE枚組1,940円
通信販売を希望する人は､現金書留か定額為替て商品の定価

十消費税分3％と送料210円(速達なら420円)を商品名､あなた

の住所､氏名､電話番号､機種名を書いたものと一緒に送ってく

れるとうれしいそ

/(…う/肱ク
お申し込みは簡単.あなたか欲しいと思う商品名など､必要事項

を記入して､振込用紙と料金を郵便局の窓口に差し出すたけて

OK､あとは商品か－週間くらいて届くのを待つたけてす

バックナンバーDSSP春号3980円
初夏号4,800円

のお知らせDS創刊準備号980円夏休み号3880円
創刊 号1.980円秋号3880円

表示価格に消費税は
2号～4号1.980円クリスマス号3.880円

含まれません
5号～7号1940円アレスタ6,800円

ニューDS1月号CD付2.900円真･魔王コルベリアス7800円
2月号～5月号1940円アレスタ26,800円

DS#0～6春号は､TAKERUでも買えます6

株式会社… ,r'
〒732広島市南区大須賀町17-5

シャンボール広交210号

PHoNE(082)263-6165(ユーザーテ

日
1咳

l÷＝、、

し'ﾉ｣､〆'ノ

Ⅲ



一ず

オ

’／一志望'、－
～

つ・／一ラン も らっ

試
験
直
前
、
あ
ふ
れ
る
よ
う
に
思
い
出
す
。

キ
必
勝
の
記
憶
術

聯I

｜’r訂

A も〃

「

･･も

皿
哩
．

と

｜
年
毒
轤
鋺
堯
唖
↑
垂
》
ご
蓉
巻
詐
唾
》

え
ら
れ
る
の
か
な
？
と
正
直
言
っ
て
信

じ
ら
れ
ま
せ
ん
て
し
た
。
で
も
興
味
が

わ
い
た
の
で
入
会
。
さ
っ
そ
く
基
本
か

ら
始
め
た
の
で
す
が
、
｜
力
月
過
ぎ
た

頃
に
は
理
科
の
電
流
を
通
さ
な
い
物
質

約
加
を
２
分
で
覚
え
て
し
ま
っ
て
自
分

で
も
ビ
ッ
ク
リ
ノ
．
そ
の
後
、
テ
ス
ト
で

い
い
結
果
が
出
る
た
び
「
自
信
」
と
勉
強

の
「
楽
し
さ
」
が
身
に
つ
き
ま
し
た
。

｜
時
間
で
数
十
の
歴
史
年
号

僕
に
と
っ
て
一
番
の
問
題
点
は
暗
記
。

特
に
歴
史
や
地
理
は
覚
え
た
つ
も
り
で

も
忘
れ
易
く
苦
労
し
て
い
ま
し
た
。
そ
れ

て
始
め
た
記
憶
術
。
覚
え
る
の
が
い
や
に

な
る
ほ
ど
量
が
多
く
て
も
、
数
字
置
換

法
を
使
う
と
カ
ン
タ
ン
に
覚
え
ら
れ
る

ん
で
す
ね
。
慣
れ
て
く
る
と
一
時
間
で
数

十
個
の
歴
史
年
号
を
暗
記
で
き
る
よ
う

に
な
り
ま
し
た
。
お
か
げ
で
試
験
で
は

社
会
系
が
大
き
な
得
点
源
。
も
ち
ろ
ん

理
数
系
も
し
。
ヘ
ル
ア
ッ
ブ
し
ま
し
た
。

２
分
で
加
個
も
暗
記
で
き
て

を
暗
記

宮
崎
県

山
村
出
史

（
中
３
）

ビ
ッ
ク
リ
／

聞
知
県

北
川
れ
な

（
中
３
）

’学受験コース･高校受験ｺー ｽ､もちろん中間･期末もラクラク0K,一学期大 の遅れは一週間ス 一週 いつける
ｚ
■
■
Ⅱ
■
■
■
■
侵
剖
Ｉ
Ｈ
Ｆ

｜
日
あ
れ
ば
歴
史
年
表
丸
暗
記

英
単
語
な
ら
一
時
間
で
最
低
鋤

キ
ミ
知
っ
て
る
？
受
験
必
勝
の
た

め
の
「
記
憶
術
」
が
、
い
ま
受
験
生

の
間
て
モ
テ
モ
テ
な
の
だ
。

そ
れ
は
、
歴
史
年
表
な
ら
一
Ｈ
で

丸
ご
と
、
英
恥
締
な
ら
一
昨
間
で
雌

低
釦
は
暗
記
で
き
る
か
ら
だ
。

し
か
も
、
そ
う
し
た
丸
啼
記
物
は

も
ち
ろ
ん
、
ど
ん
な
科
同
に
も
や
ざ

し
く
応
剛
が
き
く
う
え
に
、
効
采
も

バ
ヅ
チ
リ
。
受
験
ば
か
り
か
、
中
間

や
期
末
に
も
絶
大
な
威
力
を
発
揮
す

る
。一

夜
づ
け
お
お
い
に
け
つ
こ
う

い
ち
度
お
ぼ
え
た
ら
忘
れ
な
い

記
憶
術
の
す
一
息
と
一
一
ろ
は
、
い
ち

度
お
ぼ
え
た
ら
、
め
っ
た
な
二
と
て

④
今
な
ら
右
の
ハ
ガ
キ
で
記
憶
術
が
わ
か
る

この信じられないような

暗記術が君のものになる
キ
ミ
の
ラ
イ
バ
ル
達
は
や

も
う
や
っ
て
い
る
か
も
し
れ
な
い
。

今
か
ら
で
も
遅
く
な
い
、

キ
ミ
も
今
す
ぐ
始
め
て
み
な
い
か
。

、

ノノが

●
歴
史
年
表
く
ら
い
な
ら
、

カ
ン
タ
ン
に
丸
暗
記
／
，

●
周
期
律
表
な
ん
て
試
験
直

前
で
も
ア
ツ
サ
リ
○
Ｋ
ノ

●
理
数
系
の
公
式
な
ん
か
は

遊
び
感
覚
で
ラ
ク
ラ
ク
／
，

●
一
夜
づ
け
の
勉
強
が
何
日

分
に
も
な
る
／
，

・
・
・
・
・
・
ｅ
ｔ
ｃ

◆

＝

椋

は
忘
れ
な
い
と
こ
ろ
だ
。

だ
か
ら
一
夜
づ
け
、
お
お
い
に
け

つ
こ
、
つ
。

勉
強
と
い
う
や
つ
は
、
ネ
ジ
リ
ハ

チ
巻
で
、
毎
日
毎
円
ガ
リ
ガ
リ
が
ん

ば
っ
て
や
り
や
あ
い
い
と
い
う
も
の

で
も
な
い
。

そ
れ
よ
り
も
、
い
か
に
効
率
よ
く

効
果
的
に
や
る
か
が
問
題
な
の
だ
。

だ
か
ら
こ
そ
、
沁
惟
術
な
の
だ
。

暗
記
物
な
ど
す
っ
か
り
ゲ
ー
ム
気
分
』

か
る
～
い
洲
子
で
臆
え
ら
れ
る
。

だ
か
ら
勉
強
だ
っ
て
乗
し
く
な
る
。

そ
う
す
る
と
な
お
さ
ら
脳
ミ
ソ
だ
っ

て
サ
エ
て
く
る
と
い
う
も
の
だ
。

キ
ミ
も
、
さ
っ
そ
く
始
め
て
み
な

い
か
”
ど
う
せ
タ
グ
な
ん
だ
か
ら

気
軽
に
資
料
を
取
り
寄
せ
て
み
よ
兎

そ
う
す
れ
ば
、
沁
憶
術
の
よ
さ
が

も
っ
と
詳
し
く
わ
か
る
は
ず
だ
。

東京カルチャーセンター
<本校所在地＞

東京都杉並区高円寺南1の33の3

伊東京03(317)2811
<受付>朝7時～夜9時．年中無休
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宗

内
ー_
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TheArtofVisualStage

シミュレーションゲ弘込

SUP田大戦略
視覚新論による視覚的表現、

超自然感覚VRシステム搭載。

まったく新しい正統派RPG｢Xak｣。

感動のシナリオに 絶 妙 の ゲ ー ム バ ラ ン ス 、 そ の

C1988SYSTEMSOFTCORP

シミュレーションゲームの頂点を

極めたスゴンイやつ､スーパー大戦略。

ジリジリと敵を倒し、ジワジワと支配していく、シ

ス

ミュレーションゲームはこの感覚か.たまらない。

●リアルファイティングスクリーンのパワーあふれ

る戦闘シーン､戦略マップ°は25種類､牛澤タイプ

は12種類､世界各国の主要兵器121種類。

上、今までにない超自然感覚。オーブニンク．.＆

エンディングはMSX2オリジナル、グラフィックは

高精細モードを使用してさらに徹密に美しく､サ

’ ウンドもMSX2絶賛の高音質。

’
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●
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心一
．SQUARE

1982年､10万本以上の売上記録を

持つ伝説のパズルケーム､薑庫番。
パソコンの普及率が現在の3分の1だった時代に

ファミコンで爆発的に大ヒット./

RPGファイナブレファンタジー。 つ伝

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

に光か､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時､4人の戦士

か.現われると．.…｡。

る。±、火、水、風をつかさどる4つのクリスタル発売と同時に大反型}を起こしたパズルゲーム

こ光か､宿る限り、この世界の平和は守られる。「倉庫番｣か．､装いも新たにパーフェクト版になっ

そして､クリスタルの光か失われた時､4人の戦士てり吊ってきました｡300面ものパズルはエデイター

ウ､.現 われると．.…｡。機能もついて半永久的 に 楽 し め ま 式

＃ ’
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【徳間書店のアニメビデオ】

TOKUMAアニメビデオえほん 。。◎

q

4

オープニング･エンディング監督/貝澤幸男

皿Eカラー30分，鱈ステレオHiFi

税込巳BOO円(税抜2718円）

TOKUMA

アニメビデオ
えぼん

睡丸唾免幻

ら
ら
や
６
６

や
ウ
や
ら
６
や
や
り
ら
６
６
号
ｆ
や
り
や
ら
も
争
う
や
△

…
Lともだち』

慰砂

霞
● ●

蒔
副
回

鞍■

倉噺
１

．
ｒ

や
印
些

刃〃

(呈一,）

F､､._二一
崔

●

一一"=#一二．囮旦

… _1－…J瓶
★郵便配達の山田さんを峠で待つ子ダヌキ。
タヌキが楽しみにしているのはなあに？

●原作／田渕まゆみ●脚本／林律雄

●監督/佐藤順一〔商品番号TKVO-60072]

●
一

〆

宮崎駿監督作品でおなじみの

徳間書店が贈る
TOKUMAアニメビデオえほA

、

西俊博があたり、原作のイメージを、さらに豊
かに伝えてくれます。バイオリンの音色から始
まる「はないちもんめ」の世界は、見る人すべ
てを蝋なつかしぐ、やさしい世界〃に連れてい

ってくれることでしょう。

ToKuMAアニメビデオえほTOKUMA

ん、はないちもんめ〃シリーアニメビデオ
ズ。もうすぐ創刊です。えぼん
御期待下さい。

B""MZノ

徳間書店力贈るアニメーションの新シリーズ

の原作は、毎日新聞社が発行する情報紙「はな

いちもんめ」紙上に発表された「小さな童話J
大賞各賞受賞作品です。執自分の子と．もに読み

聞かせたい〃そんな気持ちがいつぱいにつまっ

た、お母さん方自身の手になる原作をアニメ化

しました。監督には、定評ある東映動画の若手

を起用。有迫俊彦・西尾大介・佐藤順一がそれ

ぞれ2作品を担当しました。また、音楽には中

で

§オえほん

シリーズ

借

～

■ ■

予約受付中ただいま
■

」

発行・発売／徳間書店〒'05-55東京都港区新橋4－l0－la03(433)6231
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‐広告マンガァ

ポリス編集部．● ●

＋手抜きじゃ

佐藤元．ないのよ／

と主張する

●●●●、 ●

轡、 1盟型凸泓…種いい

いつも仲よしの

てくビーちゃんと

ばそビーちゃん

きょうは公園にデート|こ

やってきました･…
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I提誤べ･ん ●●

FOXYや

破邪大星

ダンガイオー

やバトル

の攻略も

あるんだよ

今月は大航海時代や

ウルティマVや

戦略空軍が

おすすめケーム

なんだよ
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①
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今月号はしめ切りが巳週間もはやくて、大変だった

へ
零
つ
Ｈ
帷
詞
定
一

聞
い
て
く
だ
さ
い
ぼ
く
の
ｌ
か
月
の
小
遣
い
は
１
０
０
０
円
で
す
。
ぼ
く
は
Ｍ
フ
ァ
ン
を
毎
日
買
っ
て
い
ま
す
。
こ
れ
で
、
小
遣
い
は
半
分
ト
ビ
ま
す
。
ぼ
く
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
を
持
っ
て
い
ま
す
が
、
デ
ィ
ス
ク
ド
ラ
イ
ブ
を
持
っ
て
い

ま
せ
ん
。
と
い
う
よ
り
、
買
っ
て
も
ら
え
ま
せ
ん
。
Ｒ
Ｏ
Ｍ
な
ら
い
い
の
で
す
が
、
こ
れ
も
３
つ
買
っ
て
く
れ
た
き
り
で
、
も
う
買
っ
て
も
ら
え
ま
せ
ん
。
と
い
う
わ
け
で
、
自
分
の
小
遺
い
だ
け
が
頼
り
な
の
で
す
が
、
こ
の
調
子
で

は
１
年
が
ま
ん
し
て
、
や
っ
と
１
本
が
い
い
と
こ
ろ
。
み
な
さ
ん
、
み
な
さ
ん
は
め
ぐ
ま
れ
て
い
る
ん
で
す
よ
。
う
、
う
、
う
…
…
。
（
栃
木
県
／
だ
あ
し
ゆ
・
旧
歳
）

おまけゲームが巳本も

あるなんてオ・ト・ク

ディスクSを立ちあげるとA

からZまでのアルファベットを

はやく打つゲームができる。

（千葉県／浜田英幸.？歳）

ディスク4を立ちあげるとお

まけゲーム｢ほしとり｣ができる

ようになる。

（神奈川県／奥村さま・1歳）

■■
L4

ミュージックモードも

取りそろえております

ミュージックモードを見つけ

ました。まず、ディスクらを立

ちあげます｡すると画面に｢Hit

SpaceKey｣と出るので、デ

ィスク巳を入れてスペースキー

を押します。すると、ミュージ

ックモードになります。

（熊本県／永野英徳・’4歳）

☆SHOW-YAのプロデュー

スしたBGMをたっぷりと楽し

めるミュージックモード◎ゲー

ムを解きおえてから、聴きなお

すとより盛りあがる、ってな感

じかな。

③AからZまでアルファベットを順にいれ

いくだけの単純なケーム。でも燃えるよ

⑨両面卜に現れる星をめざして自分を移動

させる。壁や障害物にあたったらミス

アスロン50がザクザク

取れるオイシイ技ね／

体力回復剤・アスロン50を無

限に取る技を見つけました。で

も、ザン・ハヤテの章だけです

よぉ。まずぅ、巳階のアスロン

50の入っている棚に行って取れ

るだけ取ります。それからB階

に行って、またすぐ戻って来る

と棚にアスロン50が置いてある

ので、同じことを繰り返せばい

くらでも取れます。

（三重県／森田寛･14歳）

☆意外とかんたんに使える技。

可

亦

③｢一触即発｣なんかがかっこよくておす

すめの曲なのです。ほかの曲もいいな

96【今月のﾌ゚ﾚゼﾝﾄ】 ケームのプレゼントは投網ソードと戸村吉宏、プライのおまけケームネタはおしかったね。テレカは中謝専久、永野英徳、浜田英幸、奥村さま、森
田寛真田左衛門佐幸林佐藤篤ほえほえ、杉浦修美、エトセラ、ヨシチンこうてい、とイラストの採用者全員に。

隣§一 生 一 心 ｰ

‐「』＝畠.q…吟司 ’一

ー

オープニングを好きな

ところから見たい人へ

ディスク1を〔SELECT）

を押しながら立ちあげると､｢オ

ープニングMENU」が出て、

好きな章力

(滋賀県

☆気に入ったキャ

ングか

いじゃ

ラのオ

なんて

十 ・ノ
キー . ／

‘？歳）

－プニ

うれし③カーソルキーで見たい章を選択してスペ
ースキーを押すと途中からはじまる

BURAI上巻･…－表シゲMENU
1愛浬と‐….』2再揚.z壱一‘←‐・ニー

ロ第一章夏神ダｰﾙ’
㈹－＝垂
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第鐸唾宣
剰障ブﾛｯﾄ魑
騨陣リリアン･ﾗﾝｽﾛｯﾄ
磨障画一･ダ崖
…ロマ宝ル･ｾバｽ寿鍵
塔辱アレック･ヘストン(B》
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ホ
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ゲーム十字軍

台i記痂琶 》
雪
包
Ｈ
握
詞
定
一

a．

ゲームのはじめからパ

ラメータを最大にする

霞
土

＞

〃

三‘雷
PCをNPCがいじめ

ちゃうザンコクウル技

まず、キャラクタメイキング

でPC(プレイヤーキャラクタ

ー)を作り､仲間と別れてNPC

(ノンプレイヤーキャラクター）

を仲間に加える。そして、武器

などを奪って元の仲間に渡す。

そしていらないものを売ればリ

ッチになる。

最初のキャラを作るときキャ

ンセルして、つぎのキャラのと

きキャンセルのところにカーソ

ルを合わせ(ESC)か(BS)を

押すとボーナスが1増える。

（宮城県／戸村吉宏・？歳）

１？
誰
か

一
鋪テイアの斌嵩１１

アー

ム」 最
近
の
Ｍ
フ
ァ
ン
を
読
ん
で
ど
う
し
て
、
本
当
に
お
も
し
ろ
い
ゲ
ー
ム
を
特
集
し
な
い
の
か
不
思
議
で
す
。
『
ス
ー
パ
ー
大
戦
略
」
Ｍ
フ
ァ
ン
が
あ
ん
ま
り
さ
わ
ぐ
も
ん
だ
か
ら
、
買
い
ま
し
た
け
ど
ね
「
お
も
し
ろ
く
な
い
」
じ
ゃ
な
い
で
す
か
。
「
銀
河
英
雄
伝

説
」
は
お
も
し
ろ
い
け
ど
、
ど
Ｉ
し
て
特
集
し
な
い
の
？
読
者
の
こ
と
も
考
え
て
ほ
し
い
も
の
で
す
。
Ｈ
ゲ
ー
ム
の
情
報
な
ん
か
知
り
た
く
な
い
で
す
よ
。
プ
レ
イ
ボ
ー
ル
Ⅲ
の
こ
と
も
Ｍ
フ
ァ
ン
が
ギ
ャ
ー
ギ
ャ
ー
い
う
か
ら
、
読
者
が
無
駄
な
金
を
使
っ
て
し
ま

う
ん
だ
。
反
省
し
て
ん
の
か
／
、
口
ｌ
ド
ス
島
小
説
は
お
も
し
ろ
か
っ
た
け
ど
、
ゲ
ー
ム
は
ゲ
ー
ム
で
す
よ
。
変
な
騒
ぎ
方
し
な
い
よ
ｌ
お
願
い
し
ま
す
よ
。
で
は
…
．
・
・
。
（
石
川
県
／
み
や
た
ん
。
？
歳
）
☆
ム
カ
ム
カ
ム
カ
フ
ー
ン
。

腿

昼

（

劃
尉
且

堂
唯
兼

偉
み
轌
顯

③こんなことして、楽しいのかな？

(神奈川県／真田左衛門佐幸

村・’4歳）

☆この極悪非道人めが／

＄

鰯
瀧
態.，影

、い ハハ

、
４２１１

＝＝

9
a

に凡』…酵瑳さ

顎、

鯛

函
諏
密

１／
／

全
斗

夢
４

壷アイテムの意外な使い

方をお教えしましょう

訴買 ー.．i：il：il:'i・
'''1:1市洲･;『'Ⅱ’51'1
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no……
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…?言0

え
、
至

華
に
く
本

３
の
ノ 掴一

一
罪
一
帯
一
》
一

Ｃ
Ｓ
３

Ｓ
Ｓ
母

クリＴ
／
／

等
１
③

誤
窒
ご

りつ
b

鰹’
「マスクofソーサラー｣をウ

ォーリアーやシャーマンに持た

せ戦闘中に使うoすると、ソー

サラーマジックが使えるように

なる。’回目は呪文を唱えても、

呪文を覚えていないので効果は

ないが、もう1回戦閾中で使う

と魔法を覚えることができる。

獄
、

控

唾
一
一

顕
一
一

一
一
一
一

》
一
一

》
一
一

§）
一

鰯&錘
Oわざわざ、魔法を使わなくても……

これで全員ソーサラーマジック

を使うことができる。

（東京都／佐藤篤．？歳）

の恥M1菱皿 ＝一

■ 空
話

酷
寒
丘
。

■

13にん錘つくり唾？.__｣’13にん錘つくり唾？.__｣’

」
③

シ
織

關園
グコ

L

ユーザーディスク作成かバッ

クアップをするかを選択すると

き、ユーザーディスク作成を選

んで、終了したらリセットする。

そして、そのユーザーディスク

をロードすると、酒場でギムに

会える。ところが、自分もギム

なのだ。

（山形県／投網ソード・’7歳）

☆自分と同じ奴が目のまえにい

るなんてキモチワルイ。夢に出

てきそうだな。

ギムが二人も出てきち

ゃったりするヘンな技
嘩割

H蜂ﾅｧ､陸､,嘩騨車おこ越争てく趣ｩてく唾&､11

腫駕;錘 子ら
ヤ

I
~
I
~

国で売れます。アミュレットは何

個でも買えるのでこれを使って

お金を稼いで、いきなり高価な
.よるL,

鎧をそろえたりできます。

（愛知県／杉浦修美・17歳）

☆ケームの最初のほうでいきな

りこんなオイシイ技があるなん

て･･･…。ガマンしてアミュレッ

トを何回も売ったり買ったりす

れば、村で売ってる最高の武器

と防具が手に入るってわけだ。

はじめからいきなりお

金持ちになるウル技だ

ターバの村の酒場にいるクレ

リツクが売ってくれるアミュレ

ツト(10GP)が市場で250GP

鞄
蝿
鍔

③2人もいると謝寺ち悪いけど､戦闘では

かなり役に立つはず

ミノタウロスの迷宮を

パスしてプレイできる

ミノタウロスの迷宮の入口の

まわりを｢あたりをしらべる｣コ

マンドで調べると、迷宮の途中

から入ることができる。

（広島県／ほえほえ．？歳）

☆あんなに複雑なミノタウロス

の迷宮もここまでかんたんだと、

あっけないもんだね。途中で死

んでしまう人は下の技を使って

はやくミノタウロスを倒して経

験値をもらっちゃおう。もっと

はやく教えてくれれば｡…..。
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尋眠農遷と鯏耀

繍謹鷲・
『彰托がおうり唾りまワ鉋

③すぐに大金持ちになれるけど、何だかす

こ｡〈むなしいのだな

③調べるだけで楽になるなら、おいしいな

と思うわけです
蒲

つぎは通り抜けできます'l11',97
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へ
雪
君
Ｈ
恒
詞
定
一

煽り抜I1'‘で御'E
■ロ

めたら、中央のコアを破壊しよ

う。先に進むと画面がバグって

いるぞ。

（高知県／工トセラ．？才）

☆スクロール中に破壊するには

そのまえに壊さない程度のダメ

ージを与えてなければならない。

たいしたバグではないが、難し

いので成功させたくなる。

おっと／ステージ1

から画面がバグったぞ

ステージ1の中ボス(ダムみ

たいなヤツ)のところまで行く。

この中ボスとの対決でBつある

コアだけ破壊して中央のコアは

壊さないでおこう。時間切れに

なって画面がスクロールしはじ

‘輔…L雫…f墓~融-11g’

おひさしぶりね～のマイト．

アンド・マジック巳です。全部

のクエストを攻略チャートの形

にまとめてみましたが、このゲ

ームはマップがないと辛いので、

むかしのMファンなどを引っぱ

り出して、それを見ながらプレ

イしてみてください。

チャートの見方ですが、この

ゲームにはクエストを解いてい

く|||頁番がないので、今回はチャ

ート同士を結んでいません。そ

の結果、チャートが見にくくな

てしまいました、ごめんなさい。

なかでも、いちばん難しいのは、

魔法使いのクエストでしょうか。

今回のチャートをよく見て、ど

こでハマっているかチエツク。

危
な
い
ヤ
シ
み
な
さ
ん
、
う
ち
の
テ
レ
ビ
と
い
う
物
体
は
や
た
ら
オ
ン
ボ
ロ
な
ん
で
す
よ
。
ゲ
ー
ム
を
し
て
遊
ん
で
い
る
と
き
に
、
い
き
な
り
画
面
が
ラ
フ
チ
ッ
」
と
消
え
た
り
し
て
、
何
度
泣
い
た
こ
と
や
ら
：
…
．
。
そ
れ
に
こ
の
ま
え
な
ん
て
、
「
し
ゅ
ｌ
」
と

か
い
っ
て
、
ケ
ム
リ
ま
で
吐
き
や
ん
の
。
お
ま
け
に
家
を
火
事
に
し
そ
う
に
な
っ
て
：
．
…
。
み
な
さ
ん
、
そ
ん
な
根
性
の
な
い
ポ
ロ
テ
レ
ビ
に
「
カ
ツ
」
を
入
れ
た
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
千
葉
県
／
オ
ッ
ペ
ケ
ペ
・
旧
歳
）
☆
本
当
に
、
カ
ツ
を
入
れ
に
行
っ
て
い
い
ん
だ

な
。
こ
こ
に
住
所
と
本
名
書
い
ち
ゃ
う
ぞ
／
・
電
話
番
号
も
書
い
ち
ゃ
お
う
か
な
～
。
そ
れ
が
イ
ヤ
な
ら
物
を
大
切
に
し
な
さ
い
ね
。

岨唾L雫…ネ垂E層腿-119
－牙澱

識

A ..A

③はじっこの6つのコアだけ破壊しておく

画面がスクロールし始めたら中央を破壊

⑧さっき壊したダムの破片らしきもの力残

っている。しばらくこのバグは続く

－－

マスカ(Y/N)｣と出てきます。

ここでYを選び、さらにお金を

持っていると、ピストルか地球

儀のグラフィックが表示される。

地球儀だと先進性が30くらい上

がり、ピストルだと武力が30く

らい上がります。

(山口県／ヨシチン皇帝.？歳）

☆数字は100前後の誤差がある

ので、だいたいの目安の値だ。

I
〃、 一

ケーム開始イイモノアリマスヨ。

ええ、買いますよの技

まず、金鉱堀りでも何でもし

て、600両くらいためます。つぎ

に長崎まで行きます。グラバー

のいる外国商館へ行き、「特別」

を選びます｡いつもは｢ウルモノ

ハアリマセン｣と冷たい言葉が

表示されるだけなのですが、何

回もしつこく｢特別｣をしている

と｢イイモノアリマスヨカイ

’

字
ｑ

ー

魏。
③ク'ラバーのメッセージ。これ力肝心

ｅ
今
回
は
ピ
ス
ト
ル
だ
っ

た
。
上
の
写
真
の
よ
う
に

武
力
が
釦
く
ら
い
上
が
る

ラ
ッ
キ
ー

繍
ノノヨ

イイ1 吟ｱﾘﾏｽﾖｶｲﾏｽｶ

ロFH｡『『……稀G)
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②SoupdeGhoulwith
GarlicToast（100G）

(C'1）（2，6)でGhou防ぐ
逃げる

③DragonSteakTartar
（5000G）

圭一ローーーローローローローローーー．＝

Dominionでドラ
t､2倍になる

サンドソバー

①GourmetDinnerB：
WyrmChopSuey（10G）

HKPhoyを傭兵として雇え
る

ｒ
、
ノ
｜
ｄ

曲
Ｇ
ｌ
ａ

ｎ
叩
一
↓
Ｍ

山
、
、
一
で

、
－
１
Ｊ

ａ
一
ｎ
ｕ

ｓ
一
幻
ｌ

ａ
ｌ
ｅ
－
７

Ｐ
’
３

．
℃
一
／
Ｉ

Ｓ
一
、
Ｊ

ａ
一
○
’
４
．

［
拭
宰
－
９

②
咋
一
に
Peasantが出現

③PhantomPud柵笥low-cal）

SirKillとJedIを傭兵として
雇える

ツンドラ

①SizzlingSwineSoup
（10G）

何も起こらない

②RedHotWolfNipple
Chips （100G）

NaturesGateの呪文を覚え
る

③RoastLegofWyvern
（5000G）

経昏剣直1500がもらえる

ヴォルカニァ

①PickledPixieBrains
(10G）

Lローローーーーローローローローーーーーーローローローーーーーーロー

何も起こらない

②DeepFriedTroll
Liver （100G）

ThundR.とAerieIを傭兵と
して雇える
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銀
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一
王亭グ
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》
一
一

》
宮」一』、凸

』
二
一

〕
一

Ｌ
一

色一
一

，
一

』
令

一
一

匡鐵鰯圃

キャッスルキーを手にする

ミドルケート（10，2）でノル
ドンの頼みを聞く

ミドルゲートの地下(0，7）
でゴールド・ゴブレットを手
に入れる

ノルドンにゴールド｡．．ブレ
ソトをわたす

ミドルケート（1，2)でノル
ドンナの頼みを聞く

ミドルゲートの地下(0，15）
て､SirHronとDrogを救出
する

SirHronとDrogが傭兵とし
て雇える

ノルドンナに会って、寺院と
泉の情報を聞く

すべての町の寺院に寄付をし
て、銀貨をもらう

ミドルゲート(15,15)の泉
銀貨を投げこみ、キャッス
キーを手に入れる

こ
し

－
Ｊ

lU

ll

スペシャルメニュー

ミドルゲート



ゲーム十字軍

一
藷
泡
Ｈ
睦
詞
定
一

】
し

。
』

・
ボ

’
一
コ

一
戸

一
一
地
る

一
の
な

↑
卜
に

一
一
悟

一
幟
錘

‐
一
ド
の

一
一
、
、
『
味
ト
ー

耐
堂

』 齢-扇室

1
もう1回洞窟に戻ってマーレ｜
ｲに会い､経謝直とゴールド｜
をもらう

忍者

世
に
も
不
思
臓
な
も
し
も
の
諾
そ
の
日
か
ら
台
所
事
情
が
一
変
し
た
○
Ｄ
Ｓ
の
パ
ッ
ケ
ー
ジ
も
デ
ィ
ス
ク
の
サ
イ
ズ
も
小
さ
く
な
っ
て
き
て
い
る
。
こ
の
現
代
で
世
界
中
の
コ
キ
ブ
リ
が
釦
セ
ン
チ
も
の
大
き
さ
に
な
っ
て
し
ま
っ
た
の
だ
。
昔
か
ら
、
１
匹
見

れ
ば
加
匹
と
い
っ
て
い
た
も
の
だ
が
、
今
は
１
匹
見
れ
ば
敵
は
２
億
４
千
万
（
要
漢
Ｒ
Ｏ
Ｍ
）
と
い
わ
れ
る
よ
う
に
な
っ
た
。
毎
日
、
夜
に
は
台
所
で
何
組
も
の
カ
ッ
プ
ル
が
交
尾
し
て
い
る
の
を
見
る
こ
と
が
で
き
る
。
お
ぞ
ま
し
い
．
．
・
・
・
。
。
し
か
し
、
そ
い
っ
ら
が

夜
家
の
な
か
を
飛
び
回
り
、
そ
の
な
か
の
１
匹
が
首
ス
ジ
に
止
ま
っ
た
と
思
っ
た
ら
．
：
…
パ
ー
ト
２
に
続
く
。
（
広
島
県
／
亜
ず
き
・
？
歳
）
☆
パ
ー
ト
２
を
待
っ
て
い
る
よ
。

Dawn'sMistBogCave(8,
9）でDawnを倒すアトランティウム

僧侶①LightlySauteed
Tongu5ofToad(10G)

(C,4)(14,8)でヒントが
聞ける

サーカスを楽しむ
(C,1)(10,15)でCO｢ak，s
Soulを手に入れる。Corak

Cave(8,0)で体を見つけ
る

(B,2)(14,4)で140～170
日の間サーカスカ開かれる

トランポリンに成功すると

CupieDoIIがもらえる
魔去使い(2)PureeofGnome

(100G)

Gnomeが食べると､強さが5
下がる

IsIeofAncientの(3,10)と
(12，5)の2つのダンジヨン
でウィザードを助ける

(D,3)(7,13)の老人に
CupieDollを渡す

|nnerLimits(E,3)(10,
12)に入る

盗賊③Devil'sFoodBrownie
(5000G)

FingersofDeathの呪文を
覚える

各職業の試練について行く

全部を達成して、(D,2)
(7,0)の陪審員から経調直
をもらう

’
サーカスの場所へ戻ると、全
員の能力値が4ずつ増える

|をもらう
スペシャルメニューすべてを

食べて、(A,3)(7,6)て‘
経験値がもらえる

’
や

パインハースト城て頼まれる

ラマンダ女王の頼みごと(E,2)(11,6)でQueen
Beatleを倒す

ミドルゲート、サンドソバー、
アトランティウムの町の各闘
技場で勝つ

ペガサスの質問 (E,3)(5,6)でSerpent
Kingを倒す

ミドルゲートの町を出ると、
ペガサスが話しかけてくる

キャッスルキーを手に入れる

(D,1)(10,12)でDragon
Lordを倒すlll 各職業の試練を達成する

(C,3)(0,7)でペガサス
の名前を知る。Linguistの二
次技肖勧､必要

(B,1)(9,9)でペガサス
に会い、100000Gもらえる

パインハースト城て頼まれる
ことをやりとげ、時間転送機
の使用許可をもらう

ウッドヘブン城て頼まれる

LuXUsPalaceRoyalのラマ
ンダ女王に頼まれる(A,2)(11,2)でValor

Swordを取る

(D,4)(14,11)でHonor
Swordを取る

‐
罫
詞

マークのお願い パインハースト城で王から
ElementalTalonとOrbを
手に入れるよう頼まれる’(C,1)(1,1)のマークに

Mark'sKeyを手に入れてく
れと頼まれる

全
４
Ｍ(D,1)(0,8)でNoble

Swordを取る ’ 9世紀(C,4)(14,5)のカ
ロン王(MegaDragonと戦
っている)にOrbとTalonを

パインハースト城の時間転送
機を使って9世紀へ行く(A,2)(2,9)でWhite

渡すSpiderの質問に答え(Key)、
Mark'sKeyを手に入れる 各職業の試練 ザブラン城で4枚のディスク

を手に入れる 10世紀に戻り、ラマンダ女王
に会いに行く。しかし、カロ
ン王しかいない◎彼から
SquareLakeCaveに行き、
世界を救うように頼まれる

騎士
マークに会うと、経験値
1000Oもらえる (B,3)(5,14)でDread

Knightを倒す

戦士

4つのElemenrtalPlaneへ

行き、Talonを手に入れる季

＃

4つの城で、N-19Capitor，
M-27Radicon，J－26Flux‐

er、A-1Todilorと手に入れ
る

マーレイのしてほしいこと ForbiddenForestCave

（8，9）でFrostDragonを
倒す

SquareLakeCaveで
Sheltemと戦い、勝つ

マーレイの洞窟の（1，8）で
マーレイに頼まれる

（0，8)の転送機でDawn，s
MistBogCaveに行く

ｒ
●
】

コンピュータの自爆装置を4
文字のパスワードを入力して
止める。ヒント:各Elemental
の頭文字

射手

(B,2)(11,2)て･Baron
Wilfreyを倒す

Dawn'sMistBogCaveか
ら転送機で外に出る

(8，9)でDawnを倒す 野蛮人
パインハースト城で王か
世紀のカロン王にO『
Talonを渡すよう頼まれ

から
Orb

れる

9

と

■■
ゲーム終了(C,4)(0,15)でBrutal

Brunoを倒す
3)の転送機て.Murry's

l

■
二一

つぎは信長の野望･戦国群雄伝'llll*99



パソコンで瀝盛を鯛〃
歴史の散歩道『

信長の蝿 ･戦国群雄伝戦の
光栄､第1回作品の｢川中島の合戦

(昭和57年発売､日立レベル1I1で開

発)｣を群雄伝で再現する。

’
’
五

マ

F
ー

__

》
雪
や
Ｈ
峰
詞
定
へ

○
史
実
上
の
川
中
童
司
の
合
戦
に
お
け
る
布
陣
図

’
■ ■ ■■ﾛロE一■■■■

出 ござ三及垂コーヒー丑ョ

ときは戦国、天文22年('553）
きたしなの

S月のこと、北信濃に5郡を領
むらかみよしきよ

する豪族、村上義情をはじめと

する4人の武田信玄に敗れた領

主たちは、復薑を胸に越後の上

杉謙信を頼ってきていた。一方、

信玄は領土拡大を狙い、信濃に

進攻する。同年10月ついに、第

1回目の戦いが勃発。1555年4

月、第巳回目合戦。1557年4月、

第B回目合戦。そして、永禄4

年(1561)S月､一般に｢川中島の

合戦｣と呼ばれる､第4回目の合

戦がはじまった。

B月、謙信は宿敵信玄の息の

根を止めようと、1万s千の兵
ぜ ん こうじ

を率いて出陣。善光寺にS千の
さいじよざ人

兵を残し、妻女山に入る。謙信

の進攻を間き、信玄は妻女山の
ちやうすやま

北西にある茶臼山に巳万の兵を
きつつき 榧んろう

布陣。「啄木鳥の戦法*'｣で翻弄

しようとする武田軍と見破った

上杉軍の一進一退の攻防が続く

なか、ひとり謙信が信玄陣内に

入りこみ信玄に斬りかかり、信

玄が軍配でその－太刀を受けた

という逸話が残っている。戦い

は第5回目の合戦で双方1人ず

つ出ての一騎討ちで領土を決め

るまで続いた。

イ
』

企
画
を
募
集
「
歴
史
の
散
歩
道
」
で
は
読
者
か
ら
の
企
画
童
尋
集
し
て
い
ま
す
。
今
ま
で
発
売
さ
れ
て
い
る
ゲ
ー
ム
か
ら
、
こ
れ
か
ら
新
し
く
発
売
さ
れ
る
ゲ
ー
ム
ま
で
、
歴
史
も
の
の
ゲ
ー
ム
な
ら
な
ん
で
も
か
ま
い
ま
せ
ん
。
ハ
ガ

キ
に
①
な
ん
の
ゲ
ー
ム
で
、
②
ど
こ
を
舞
台
に
し
て
、
③
ど
う
し
て
ほ
し
い
か
を
書
い
て
送
っ
て
く
だ
さ
い
。
た
と
え
ば
『
戦
国
群
雄
伝
』
で
「
長
篠
の
戦
い
」
で
、
も
し
武
田
側
が
勝
っ
て
い
た
ら
、
そ
の
後
ど
う
な
っ
て
い
た
か
を
た
め

し
て
ほ
し
い
と
か
、
そ
の
他
、
何
で
も
か
ま
い
ま
せ
ん
。
ど
ん
ど
ん
ハ
ガ
キ
を
送
っ
て
く
だ
さ
い
。
あ
て
先
は
「
十
字
軍
歴
史
の
散
歩
道
係
」
ま
で
。

L』

’

ｅ
ゲ
ー今回は担当者が上杉ビイキだ

ったために、プレイヤーは上杉

謙信となった。

ケームのポイントは､信濃(5

国)で謙信と信玄が1561年の9

月に戦うことにある。しかし信

玄はB国にいるので、うまく信

玄を5国に移動させなければな

らない。ここが難しい。そこで

③2国の上野で謀叛(むほん)が発生した。

謀叛人は北条景広。なんとか鎮圧に成功

考えた方法は、①信濃に攻めこ

むeここをなんとか奪い取って

退却⑧そして巳国にいる信玄が

うまく移動してくれるのを祈る

④あとは1561年9月に攻めるだ

け。

やり方はいろいろあるので、

自分なりの再現方法で試してみ

るとおもしろいだろう。

⑧瀞l｣を収めることができた。捕らえた7

人の武将はすべて逃がした。そしてi壁ロ

M

白
戦
を
再
現

|鰯I
護
職鰐
り鯨ぞ

１
１

釘 一dし

關
寸

中 今
一
一
夢
ぽ
い
皿

祢
ｌ
寅
君
乱
叱

③'561年6月、信濃に攻めこむ｡信玄はい

なかったが、＊罷免ぞろいの武田軍

③うまく武田軍力信濃に入ってくれた。様
子を見ると信玄も信濃に来ていた。やった

③ついにときは来た／川中島の合戦の再

来だ。宿剛言玄、覚l吾／

③なんとか成功した。今度は、信玄になっ

てプレイしてみようか

I「啄木鳥の戦法｣……兵を2分し、別動隊に敵を背後から襲わせ、浮き足だって遁走(とんそう）したところを、本隊力襲い、はさみ討ちにするという戦法
100



ゲーム十字軍

投
稿
大
募
集

Q箙慧曹壼震
たらいいのですか？

(愛媛県／高橋かずみ・？歳）

腐運雪冤調聖
一ブしておきます。つぎに、背

景をヌキにしておいて、背景を

描きます。できあがったら、キ

ャラクタを加えます。ただし、

SCREEN7の場合、背景に

使う色の数をあらかじめ決めて

おきましょう。そうしないと16

色を使い切ってしまいますから。

はじめまして、私がOです。

今回はアニメの色塗りの手法を

応用しました。’6色しか使えな

いSCREEN7ですが、アニ

メでも肌の色はB色くらいです

(ハイライトとく夕はのぞく)。
ほおぼね

要は①顔の表面(頬骨のへんま

で)、e顔の側面(耳のあたりま

で)、⑧後頭部(耳の下からうな

じにかけて)という曰色の位置

を知っていれば、きれいな女の

子存量産できます。

○
女
の
子
を
き
れ
い
に
描
く
つ

も
り
な
ら
、
韮
員
皐
は
こ
の
程
度

①
ト
ビ
ラ
ァ
ィ
デ
ァ
↓
ト
ビ
ラ
Ｃ
Ｇ
に
し
て
ほ
し
い
イ
ラ
ス
ト
な
ど
を
送
っ
て
ほ
し
い
。
②
ゲ
ー
ム
の
ぞ
き
穴
↓
ウ
ル
技
の
コ
ー
ナ
ー
．
。
通
り
抜
け
で
き
ま
す
↓
チ
ャ
ー
ト
に
し
て
ほ
し
い
ゲ
ー
ム
を
書
い
て
送
れ
。
④
歌
を
詠
む
会
↓
イ
ラ
ス

ト
の
端
の
文
字
で
は
じ
ま
る
和
歌
を
募
集
中
。
⑤
歴
史
の
散
歩
道
‐
▽
左
ぺ
ｌ
ジ
の
欄
妬
⑥
イ
ラ
ス
ト
の
コ
ー
ナ
ー
↓
イ
ラ
ス
ト
な
ら
何
で
も
Ｏ
Ｋ
。
⑦
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
。
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
、
⑦
川
東
京
都
港
区
新
橋
４
１
旧
ｌ
７
Ｔ
ｌ
Ｍ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
編
集
部
「
ゲ
ー
ム
＋
字
車
」
そ
れ
ぞ
れ
の
コ
ー
ナ
ー
ま
で
。

今
＃ ＃

>1＃l‐.、『．

③人間のデッサンの基本は円。ノ｣、

さな円と大きな円の組み合わせて

筋肉の動きを表現する。構図にこ

だわり、何度も描きなおす

③背景色を白に戻して、いちばん

暗いところにべ夕をペイントする

あんなにたくさんあった体の輪郭

線も｜本にトレースされている

③中間の色を陰影に使って、見事

完成。肌色を3段階に塗りわけた

ぶん、背景色に凝ることができな

くなった

Oいちばん描きたい願｣をてい

ねいに描く。ショートカットにし

たのは私の好みと手間がかからな

いため

③今度はいちばん明るいところを

ペイントする。明るいところと暗

いところの中間の色数を知るため

にも必要

む 会 一国と,ﾛ＝4
睡

|是のヨ
’Z

今月は、発売してほしいゲー

ムの大特集だ。はやくMSXで

こんなゲームができるといいね。

来月はふつうのイラストコーナ

ーに戻るので、お題はなし。

《
埋
呉
秋
。
誰
で
も
知
っ
て

い
る
人
気
Ｒ
Ｐ
Ｇ
。
エ
’
一

ツ
ク
ス

蕊讓鶏
くるといいなと思っていたら、

MSXに関する和歌は5首くら

いしかなく、ドラクエ関係ばか

り……何か、勘違いしてない？

ｅ
｜
邑
煽
騨
弘
。
Ｘ
６
８
０
０
０
、
Ｆ
Ｍ
ｌ
Ｔ
Ｏ
Ｗ
Ｎ

Ｓ
な
ど
の
機
種
で
バ
カ
売
れ
し
て
い
る
本
格
派
Ｒ
Ｐ

Ｇ
、
ビ
ク
タ
ー
土
日
楽
産
業

ｅ
西
村
一
宅
ア
ン
ジ
ェ
ラ
ス
に
続
く
ア
ド
●
ヘ
ン
チ
ャ

ー
ゲ
ー
ム
。
ま
る
で
、
映
画
を
見
て
い
る
よ
う
な
ス

ト
ー
リ
ー
性
が
魅
力
。
エ
ニ
ッ
ク
ス

YouIchiは先見の明が

ないなぁ。編集部の学識者の間

ではPC-88なんて､｢終わって

いるパソコン｣と呼ばれている

んだぞ。いつ生産を中止するか

わからないのに……あ～あ。

－
１

念

ｅ
横
田
仁
。
Ｐ
Ｃ
Ｉ
兜
で
人
気
の
あ
る
シ
ミ
ュ
レ
ー

シ
ョ
ン
ゲ
ー
ム
。
艦
隊
戦
の
醍
醐
味
（
だ
い
ど
み
）
を

味
わ
え
る
。
光
栄

Ｇ
横
田
仁
。
海
戦
も
の
の
シ
ミ
ュ
レ
ー
シ
ョ
ン
ゲ
ー

ム
。
舞
台
は
日
本
史
用
フ
ィ
リ
ピ
ン
な
ど
の
島
々

が
あ
る
露
蝿
光
栄

●投稿を待つノ
大森は主題をよく理解してく

れている。こういう和歌がほし

かったのだよ。まさに時期を得

た和歌といえるね。この間、日

本の'6ビットパソコンをソビエ

トがたくさん買いたいとかいっ

ているというのをニュースで見

た。どうせなら、ココム問題の

ないMSXにすればいいのに。

和歌は詠まれるたびに5点

ずつ加算されていき、20点で

テレカ、50点でゲームソフト

と交換します。

Z

〈
叉
、
Ｊ
ｌ
Ｐ
Ａ
Ｎ
Ｄ

Ａ
２
。
ロ
ボ
ッ
ト
の

和
歌
を
詠
ん
で
ね

なんと力鶚騨繍蒜''''1, 101

’ …鬮鰹■■■■

一
。 罰を詠

耐
Ｓ
Ｘ

そ
ん
了
機
種
し

あ
７
な
わ
ｒ

こ
れ
祁
載
～
こ
ろ

私
は
閉
っ
Ｔ
ザ
ｌ

Ｙ
０
ｕ
ｉ
ｃ
ｈ
ⅨＦ

Ｓ
Ｘ

四
百
万
台

突
破
１
丁

世
界
。
国
下

わ
け
め
ぐ
～
夢

大
森
亮

ぽ



解

ホームポジション102ページの本文

中に出てくる｢ホームポジション｣と

103ページの表中に出てくる｢ホームポ

ジション｣とは意味がちがう｡表のほう

は、画而上テキスト座標（0，0）の位

置のことだが、本文中のホームポジシ

ョンは、rA｣、「S｣、「D｣、「F｣、「J」

「K｣、「L｣、「；」のそれぞれのキーに

左手の小指から人さし指、右手の人さ

し指から小指をこの順に配置すること

を意味している。この配置は8本の指

をフルに使ってキーをたたいていくと

きの基本て'、つねにこのホームポジシ

ョン|こ指をもどすように心がけている

と、キーを見ないでも打てるようにな

る。キーボードによっては「F」と「J」

のキーに小さな突起がついていたり、

ほかのキーよりも大きなカーブがつい

ていたりすることがあるが、これはこ

の2つのキーがホームポジションの両

手の人さし指の位置に対応しているか

らだ。そういうキーボードでは手探り

でホームポジションであることを確認

できる。ただし、最近のMSX2＋でこ

うなっているのはソニーの機種たけの

ようだ。

コントロールコード表の注

※1たとえば、

PRINTCHR＄（1）＋〃A〃

を実行すると、クラフイヅクキャラク

タの｢月」が表示される。つまり、

CHR＄（l）は直後のキャラクタ1つを

ク．ラフイックキャラクタに変えてしま

う働きを持っているわけだ。機能欄で

グラフィックヘッダといっているのは

このことだ。ただし、グラフィックヘ

ッダに続く文字はキャラクタコード

64～95の範囲に限る。

102

｡CTRLｷー 例使い道戸
一ルコードは、じつ■CTRLキーを活用しようCLS/HOMEのかわりに、

R 例

はなにかしらやっているときに

しょっちゅう顔を出しているも

のだ。たとえば、リターンキー

を押すとコントロールコード'3，

CLSキー(SHIFT+CL

S/HOME)を押すとコント

ロールコード'2がキーボードか

らMSXのなかに送りこまれる。

上下左右のカーソルキーも、30，

31，29，28のコントロールコー

ドを送りこむキーだ。

これは、Aのキーを押すとA

のキャラクタコード65がMSX

のなかに送りこまれるのとまっ

たくおなじだ。

MSXのなかに入ると、コン

トロールコード以外はディスプ

レイにその文字が表示されるが、

コントロールコードは、文字の

表示のかわりに、改行したり、

画面を消したり、カーソルを動

かしたり、コードに応じたそれ

ぞれの働きをする。

コントロールコードを送りこ

むキーは、先にあげたキーのほ

か､HOME(CLS/HOME

を単独で押したとき)、TAB、

|NS、DEL、ESC、SE

|FCTの計13種類。このうち

SELECT(コード24)は特別

な機能を持っていないので右ペ

ージの表では省略した。

0～31のコントロールコード

のなかには、ほかにも、とりあ

えずなんの機能も持っていない

ものがある(これも右ページの

表では省略した)が､特殊キーで

入力できるもの以外にも、便利

な機能を持つものがいくつかあ

る。それを入力するためのキー

がCTRLキーなのだ。とくに、

CTRLとB、E、F、G，N、

Uなどとの組み合わせで入力さ

れるコントロールコードは便利

で重要だ。

また､たとえば､SHIFT+

CTRL+Lを使ったり、BS

のかわりにCTRL+Hを使っ

たりすることもできる。

じっさい、CTRLキーを使

ったやり方なら､いわゆる｢ホー

ムポジション｣(効率的にキー入

力するための指の配置)をくず

さずにキーを打っていくことが

できるので、特殊キーのうちい

くつかはCTRLキー方式に置

き換えてみるといいだろう。

ところで、右ページの表で、

重要なコントロールコードが1

つだけ抜けている。コントロー

ルコード|27(DELキーに対

応)だ。コードが飛んでいて、い

かにも特殊な感じがあるが、C

TRLキーを使った入力はでき

ないし、PRINT文中で使っ

たときもちょっとちがう機能に

なるなど妙なことが多いため、

右の表とはくつに､104ページの

下に掲載した。

1

1

可P

で
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③表中※｜～※5は'02，’04ページの傍注参照また、ピンクの欄は重要な機能のうちCTRLキーでしかキー入力できないもの。緑の棚はPRlNT文中で使用できるもの
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対応キー

、十四

匝囮＋日

匝囮＋、

、 ＋巳

回四十回

鐸

匝囮＋回

匝囮＋旺

、＋ ①

、十回

匝囮＋囚

回四十囮

回四十回

匝囮＋回

回四十回

匝囮＋口

匝囮十m

匝囮＋国

回四十回

回四十四

、十日皆

キャラクタコード

1（＆H1）

巳（＆H巴）

B（＆HS）

巳（＆H5）

B（＆HB）

7（＆H7）

日（＆HB）

日（＆Hg）

10（＆HA）

11（＆HB）

12（＆HC）

13（＆HD）

'4（＆HE）

旧（＆H1巳）

21（＆H15）

27（＆H1B）

28（＆H1C）

29（＆H1、）

30（＆H1E）

31（＆H1F）

灘､ホ 機能（または対応する特殊キ

善号一一一匡一■孝一耳

グラフィックヘッダ（グラフィックキャラクタを取り扱うときに先頭につける．

一ド）

カーソルを直前の語（※巴）の先頭へ移動

②
使
用
前

ｅ
使
用
後Ｉ尋識華謹……”

畠,心，こDLQ員土鵬?.G｡SCEE亘輔1曹闘IDTトト
:ヨミ:卓<_E1TJ《｡F芦昌、E芦INT食一Z曾隠=ユーB5Y=

土a：湾X季土胃輿Y＝土

|NPUT文などの入力待ち状態を終了する（CTRL＋STOPで代用できる
ので使われることはまずない）

カーソル以下、行（※S）の終わりまでを削除

一
蕊蕊灘篭灘瀧議職蕊灘擬議#霧

蕊ゞ嘉誇塞謹蕊篭

涜鐸

カーソルを次の語の先頭へ移動

尋識錘謡霊:藩｡潟…、
ユSCGL口貸ユ‘T・S＝SlCRE三Nユ2割XpTH

32：KEvSFF：pEFZNT食＝Z：×＝ユ臼冒'ず＝
上画ェH蔦＝ユ冒涜『ザーユ

ビープ音を鳴らす（BEEP文とおなじ）

カーソルの1つまえの文字を削除してカーソル以降を1字つめる（BSキーとお
ナ「｜心、

/ひ〔ノノ

次の水平タブ位置へ移動（TABキーとおなじ）

行送り（カーソルキーの下に似ているが、最下行でこのコントロールコードを入
力すると画面全体が上にスクロールする）

カーソルをホームポジションにもどす（HOMEキーとおなじ）

画面をクリアし、カーソルをホームポジションにもどす（CLSキーとおなじ）

カーソルを左端にもどし（RETURNキーとおなじ)、次の行の先頭へ

カーソルを行末へ移動

戸
且
ご

干
粍
４
－

グ
ー
一
い
、

Ｎ
ｚ

Ｅ
一

毛
Ｅ
ｎ

ＲＣ
Ｔ

Ｓ
Ｎ

鍔
忍
ヤ
迅

琴
Ｂ
Ｆ

Ｄ
Ｅ

？
Ｄ
１

Ｊ
ｄ
貞
圭

土
Ｆ
Ｙ

雷
Ｆ
Ｈ
塞

雪
Ｒ
、
．
。

○
￥
土

Ｌ
Ｅ
室

Ｄ
Ｋ
ｘ

ｃ
‐
響
Ｈ

ゞ
ゞ
芝
、
《

２
３
８

Ｈ
幸

Ｔ
Ｖ

Ｄ
‐
．

Ｉ
ｅ

Ｈ
乱

ユ
苫

。
Ｎ
Ｚ

，
芒
一
・

↑
Ｅ
白
？

Ｒ
・

Ｃ
Ｔ

Ｓ
Ｎ
．

』
』
Ｔ
岳

・
ｓ
Ｆ
ｆ
－

謬
Ｅ
，

？
ｐ
工

Ｊ
・
●
圭

士
Ｆ
？

Ｆ
Ｈ

。
Ｒ
ｃ
ゞ
↓

、
Ｙ
土

Ｌ
Ｅ
二

Ｄ
Ｋ
ｘ

Ｃ
・
・
日

塁
一
．

２
３
６

挿入モードのオン／オフ切り換え（｜NSキーとおなじ）

カーソルのある行の先頭から終わりまでをすべて削除（カーソルがどこにあって
もおなじ）し、カーソルを行の先頭がもとあった位置まで移動

一
なにもしない（ESCキーとおなじ）※4

カーソルを右へ移動（カーソルキーの右とおなじ）

カーソルを左へ移動（カーソルキーの左とおなじ）

カーソルを上へ移動（カーソルキーの上とおなじ）

カーソルを下へ移動（カーソルキーの下とおなじ）

鯛 PRlNT文中の機能

グラフィックキャラクタ

の表示に使用※1

ビープ音を鳴らす

次の水平タブ位置まで力

－ソルを移動

PRlNT文のセミコロ

ンなしの場合とおなじ

カーソルを（0，0）に
移動

CLS文とおなじ

カーソルを左端にもどす

(行送りはしない）

ーrーフ
Iハ

先頭

ケープシーケンスの

に使用

カーソルを右へ移動

カーソルを左へ移動

カーソルを上へ移動

カーソルを下へ移動



ロ

INT
■ファンクションキーで

コントロールコードは、CH

R$関数やSTRING$関数

を使って、ファンクションキー

の定義に使うことができる。

たとえば、「FILES｣と打

ちこみ、リターンキーを押して

ファイルー覧を表示させ、ファ

イル名の先頭にカーソルをあわ

せて|NSキーを押し､「LOA

D"｣と打ちこんでリターンキー

を押す、といった作業を、下の

リスト1によって定義されたフ

ァンクションキーなら、F1

~FSとカーソルキーの下を使

うだけですむ。

ほかにもいろいろな使い方が

考えられるので、じっくりコン

トロールコードを研究して、自

分にとっていちばん使いやすい

ファンクションキーを作ってみ

るといい。

■PRINT文のなかで

おもしろいことに、コントロ

ールコードのなかには、ふつう

の文字のようにPRINT文中

に使って機能を発揮させられる

ものがある。ここでもCHR

$taSTRING$を使う。

グラフィックヘッダのコード

1、エスケープシーケンスのコ

ー状27はちょっと特殊だが、次

文中例ｺｼﾄﾛー ﾙｷｬﾗﾜ
のB種類のコントロールコード

がいろいろと使えて楽しい。

①ビープ音を鳴らすコード7

eタブ移動のコードg

⑧行送りのコード10

④カーソルホームのコード'1

⑤CLSのコード12

⑥行の先頭にもどるコード13

⑦カーソル移動のコード28～31

⑧カーソルをまえにもどしなが

ら文字を消すコード127

このうち、ゲームプログラム

でよく使われているのが、⑦の

カーソル移動のコントロールコ

ードだ。これを利用すると、い

くつかのキャラクタを組みあわ

せた1つの大きなキャラクタを

作ることができる。右ページの

リスト巳がその例で、変数P

＄をB×Bの大きなキャラクタ

としてあつかっている。

⑦以外のコードも同様にして

PRINTされる文字列のなか

で機能を発揮する。たとえば、

次のような働きをするプログラ

を考えてみよう。

①画面消去eビープ音⑧画面の

最下行のX座標Bのところで1

行ずつ上にスクロールしながら

おなじ位置にメッセージ1～B

を次々に表示

コントロールコードを使わず

にこの動きをプログラミングす

るには、CLS、BEEPに加

えて、LOCATEとPRIN

Tのセットがメッセージの数だ

け必要だ。FOR～NEXTと

MID$関数などを使えば1セ

ットですませることもできるが

いずれにしてもいくつかの命令

文を組み合わせることになる。

それがコントロールコードを

使うとたった1つのPRINT

文で①～⑧の働きを実現できる

のだ。実例を示しておこう。

PRINTCHR$(1E)C

HR$(7)STRING$(E

B,12)CHR$(S)"メッセ

ージ1"CHR$(1B)CHR

$(1g)CHR$(9)"メッセ

ージ巳"CHR$(1B)CHR

$(10)CHR$(9)"メッセ

ージS〃

’00字以上あるが､これをじっ

さいに打ちこんでリターンキー

を押すと、たしかに①～⑧のと

おりに動く。

つまり、PRINT文以下に

続く文字の連なりのなかにOL

SやBEEPなどの機能が封じ

こめられているわけだ。

効果的に使えばプログラムを

短くしたり、構造的に単純なも

のにすることができるだろう。

コントロールコード表の注(続き）

燕2ここていう｢語｣とは、災数字だ

けててきた文fi:列のこと。つま|ノ、英

数字以外の記号があれば(スペースも

含めて)そこを｢語｣の切れ目とみなす。

※Sここでいう｢行｣とはたんに見か

け上の行ではなく、ブロク．ラムの行の

ように、ひとつなが'Jになっている文

字のまとま|Jのこと。llil面にいろんな

文字がある場合、どこまでが1つの

｢行｣|こなっているかがわか'Jlこくいこ

とがあるが､BSキーをｲ11'し続|ナても止

まってしまうところが行のはじめ、

DELキーをｷ||Iしたときに影響のおよ

ぶ最後の見かけ上の行が行の終わ'jだ。

※4ESCキーはとくになんの機能

もない。しかし、たとえば、

PRINTINPUT＄（2）；

を実行して(入ﾉJ待ちの状態になる)、

ESCキー、L、という順に押すとエス

ケープシーケンスの1行挿入が起こる｡

この現象は、INPUTS(n)という関数

のせい。この関数を含む文を笑行する

と、nlllIキーが押されるまで入力待ち

を続け、終わった時点でINPUTS(、）

がそれまで押されたキーに対応した文

字列になるのだ。

ここでは、入ブJを終えたときに、

CHR$(27)+"L〃という文字列にな

っているわけだ。

※5右のSHIFTキーのすぐ・左にあ

るキーは、アルファベットモートのと

きに単独で押してもなにも文字を表示

しないが､SHIFTキーといっしょにｷ||’

すと、この｢－｣(アンダーパー)を表示

する。アンダーパーは､「CALL｣の略に

も使える重要なものなのだが、なぜこ

んなに打ちこみにくい場所にあるのか

わからない｡それ'こ､CTRLキーを使っ

たコントロールコード入力のなかで、

唯一、コード31だけはこの記号のせい

て3つのキーを押さなくてはならなく

なっている。徹底的にCTRLキーを使

いたい人は、力--ソルキー下のかわり

にほぼ機能がおなしCTRL+Jを使う
ル1，1，
ーvV O

リスト1の補足

F1キーファイル一覧表は、かなら

ず13文字こ.とにファイル名の先頭がく

るようになっている。だから、カーソ

ルを左端に置いて、リストlで定義さ

れたF1キーを押すとその行の2番目

にあったファイル名がカーソルのとこ

ろまでやってくる。そこでF2キーを

押すと、ファイル名を打ちこむことな

く、目的のファイルを□－ドできる。

CHR$(34)ダブルクォーテーシ

ョンマーク｢"｣は､直接文字列!|Iの文字

としては入力できないため、こういう

場合CHR$関数を使う。

CTRL+U|面面にいろいろな文字

が表示されたままの状態でなにかの命

令を入力、実行しようとすると、画面

に残っていた文字がなにかの理由で打

ちこんだばかりの文字とつながってエ

ラーになることがある。命令を打ちこ

むまえにCTRL＋Uをしておくとそう

いうことはなくなる。

|リスト1：くふうをこらしたファンクションキー作り
■リスト1実行後のF1～F10キー

F1=カーソル以降を13文字ぶんつめる

F巳＝挿入モードにして｢LOAD"｣リ

ターン。CHR$(34)は｢"｣のこと

FB=CTRL+U(以下、Uと略)、「F

｜LES」リターン

F4=U､｢LIST」

F5＝HOME､CTRL＋E，「RUN」

リターン

FB=Uとカラー初期設定

F7＝U、ビープ5回、「SAVE"」

FB＝U、「WIDTH42｣リターン

FS=CLS､「LIST.」のあと表示さ

れた行の文末にカーソルを移動

F10=CLSとスクリーン初期設定

10KEY1,STRING$(13,127)

20KEY2,CHR$(18)+"LOAD"+CHR$(34)

30KEY3,CHR$(21)+"FILES''+CHR$(13)
49KEY4,CHR$(21)+''LIST"

50KEY5,CHR$(11)+CHR$(5)+''RUN''+CHR$(13)

69KEY6,CHR$(21)+｢'COLOR15,4,7',+CHR$(13)

72KEY7,CHR$(21)+STRING$(5,7)+'fSAVE''+CHR
＄（34）

89KEY8,CHR$(21)+"MIDTH40''+CHR$(13)

90KEY9,CHR$(12)+''LIST．'｢+CHR$(13)+STRING
$(2,2)+CHR$(14)

100KEY16,CHR$(12)+"SCREEN9:KEYON"+CHR$(
13）

はぐれコントロールコードDELETE(デリート）

対応キー キャラクタコード

CED(磯丙） |27(&H7F)

104

機能(または対応する特殊キー）

カーソルの指す文字を削除し､以降の文字をまえにつめる

PRINT文中の機能

カーソルを1つまえにもどし、そこにある文字を

消去(DELキーの機能とはちょっとちがう）

巳

≠
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【リスト2の動き】リスト2を実

。行すると、「a｣～「i」が3×3に

ならんだまま動きはじめる。画面

の端では等角度反射ではねかえり

ながら、ずっと動いてい<｡

i【リスト2の解説】行20でC$に

I設定しているのが、カーソル移動

のコントロールコードだ｡CHR

＄(31）は｢カーソルを下に移

動｣、STRING$(3,29)は

CHR$(29)を3個ぶんとい

う意味で｢カーソルを左に3つ移

動｣。つまり、C$は全体で｢カー

ソルを下に1つ､左に3つ移動｣と

：いう働きを持っていることになる。

このC$をノリのように使って

:｢abc｣｢def｣｢ghi｣をくっつけて

いるのが、行30｡ここでP$に設

定される文字列が、リスト2の中

心テーマである3×3の大きなキ

；ヤラクタだも

下にある図｢3×3キャラクタ

の仕組み｣を見てほしい｡文字を表

示するたびにカーソルは1つずつ

右に動いていくので、「abc｣を表

示しおわった直後のカーソルは

「c｣の右にある。そこて､C$によ

ってカーソルを｢a｣の真下に移

動させる。この位置で｢def｣を表

‘示し、ふたたびC$でカーソルを

「d｣の真下に移動。最後に｢ghi」
’を表示する。

これか､、P$を3×3のキャラ

クタにしている仕組みだも

行40～行60はごくふつうの移

動計算｡行60の｢A=SIN(1)」

は、計算結果には意味がなく、計

｜算にかかる時間に意味がある。s

!IN(1)の計算は、だいたい空ル
－プ50回くらいの時間待ち効果

：があるのだ。

，【リスト3について】リスト2の

！あとにリスト3を追加して打ちこ

喜んでみよう(行70は一部修正)。リ

スト2ではまえに表示したP$を

消すために行70でCLSを使っ

ているため、ほかのキャラクタを

まわりに表示することがて．きなく

なってしまう。そこで、D$に、

図3x3ｷｬﾗｸﾀの仕組み

|リスト巳:B×Bのキャラクタを動かす
／

1mCOLOR1,7,9:SCREEN1:NIDTH32:KEYOFFg

DEFINTA-Z:X=10:Y=18:HX=1:HY=1

20C$=CHR$(31)+STRING$(3,29)

30P$=''abc"+C$+"def''+C$+"ghi"
461FX+HX>290RX+HX<8THENHX=-HX

501FY+HY>210RY+HY<9THENHY=-HY

60X=X+HX:Y=Y+HYEA=SIN(1)

70CLS:LOCATEX,Y:PRINTP$;

89GDTO49

雷

手

今

一千一ぜ曲…－－弓浄一一訂一一一画－－､■Q

か=…--画串 ゴ戸

リストB:｢CLS｣を不要にする追加リスト

。
．
且
曲
り
い
り

〆

〆

35D$=STRING$(3,127)+CHR$(32)+SPACE$(3)+

CHR$(36)+STRING$(3,127)

70PRINTD$;:LOCATEX,Y:PRINTP$; 堅
琶
胃
４
．
蒔
‐
皆
宅
画
幽
・
島
．
科
．
、
｜
，
琢
眠
蜜
一
四
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鴎
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蝦
生
『
』
｝
卓
姉
寺
Ｐ
Ｉ
‐
寺

一一

戸宅鈩~
菱F___

’リスト4：大きな顔を動かす追加リスト
［

研

〆

15FORI=0TO71:VPOKE776+I,VAL(''&H''+N1

0$(''9669030E1832203FO17EC799020029832048

90EO789828F8409CA2AA9A81413EC6386C448293

294484728AAA620204F822110804929498308261

8244281000900810204686402018'',I2+1,2))g

NEXT

守
融

＝

－ コ且
雪酔…

まえに表示したP$を消去する文

字列を作り、行70のCLSのかわ

りに入れてみた。これで、P$以

外にも文字を表示しておくことが

可能になる。

【リスト4について】ただの文字

では味気ないので｢a｣～「i」を

パターン定義して、P$力噸に見

えるようにしてみた。リスト2，

3に追加してみよう。

春

｜’

舎
已

己
ｆ
ｉ

ｂ
心
ｈ

ヨ
ｄ
宮

旨許 洋
■
｜
■

-C$によるカーソルの移動

一文字表示によるカーソルの移動 ③3×3キャラクタが動く（リスト2）③リスト2＋リスト4（リスト3を加えてもおなじ)。この顔は担当者のｲﾘ瞬会

冠麗子一豆で
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で
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帆4/21魍魎(もうりょう)戦記魔陀羅(ﾏダﾗ）

F
コナミ初の本格RPGソフトという

もう'1J1せ 人尋ﾏグう

ことで話題の『魍魎戦記摩陀羅｣の

フルアレンジ・ミニアルバム。もちろ
くけい!:く,ラぶ

ん作・編曲はコナミ矩形波倶楽部。テ

レビのアニメーションCMでバックに

流れている曲『MA・DA･RA｣をは

じめとして、矩形波やマダラ・スーパ

ー・セッションの演奏を楽しめる。今

回の矩形波はポルタメントを多用し、

テンポもすこし落とし、ふだんよりい

くぶん趣を変えたサウンドを作りあげ

ている。また、レーベル初のボーカル

曲はr勇気の伝説｣というエンディング

テーマ。SAOR|という、高く甘い

声の女の子が歌っている。今回のアル

バムはよくまとまっていて、曲・アレ

ンジともかなり高得点／

※CD1800円。（キング）

’ ’
四四睡唾マダラ

剣
『

鶴 学

f

'4/訂組曲ｳｨザードﾘｨIII~ダｲﾔﾓﾝドの騎士～
もうケームミュージック界には不可ンポの曲が大半をしめ、曲調はニュー

欠の存在､巨匠羽田健太郎氏が今回手エイジ.ミュージック系のものから､実
がけたのは、RPGの草分け的存在のきのギターを配してのフュージョン系

ウィズの日作目。作・編曲ともに氏がのものまでと多種におよんでいる。と

担当。このアルバムでは、演奏も行っにかく、イージーリスニングの棚にま

ている。まさに1枚まるごとハネケぎれこんでいても不思議はないほど、

ン・サウンド。もちろん、アレンジは優しい曲が多い。大人の方におすすめ。

氏の持ち味たるオーケストレーショ※CD2600円、テープ2300円。全曲オ

ン・アレンジ。アルバムではスローテリジナル譜面つき。（アポロン）

鰐煮勢割-;~ーI封
一二二

／フアシ

F
１
１ ’

KNICHTOFDlAMONDS
冊11，5ECOND5〈fNAk測引

|5/21GAMEBOYグﾗﾌｲﾃｲﾉ

／

任天堂のケームボーイ用ソフト、7

タイトルのサウンドをオリジナルとア

レンジの両面で収録。収録ゲームは、

rソーラーストライカー｣｢ゴルフ｣rテト

リス｣｢スーパーマリオランド｣r役満」

『アレイウェイ｣『ベースボール｣。ケー

ムボーイのGMアルバムというと、B

月にポニーから発売された｢GAME

BOYMUSIC｣が記憶に新しい。

ポニー版でアレンジされたBアイテム

は、このコロムビア版でもすべてアレ

ンジされている。残念なことに原稿執

筆時に音が聴けたのはrソーラースト

ライカー』のみであったが、違いは歴

然。真のGMファンはこういう機会を

のがしてはいけない。

※CD2600円、テープ2300円。

（日本コロムビア）

－－－

一

ボックス

’ ’
'4/25三国志II/維新の嵐

UF涌巳弱一一一D守･寺｡t甲JUqD

歴史シミュレーションでおなじみの

光栄から、人気ゲームの巳アイテムカ

ップリングでアルバムがリリースされ

た｡1つは、カシオペアのキーボーデ
Cかも,や

イスト向谷実氏の作曲でも話題を集め

たr三国志II｣。いま1つは、幕末の揺

れる時代を描いたr維新の嵐』。両者と

も、MSXユーザーにはなじみ深い作

品だと思う。このアルバムではオリジ

ナルがメインで、グレードアップ・バ

ージョンと呼ばれるシンセによるアレ

ンジが、それぞれメドレー形式で収録

されている。三国志は、舞台が中国と
ふ人恥心

いうこともあってエスニックな雰囲気

がたっぷり。維新の嵐のほうは静かな

曲調のなかに力強さを感じさせる。

※CD2700円。

（発売：光栄／販売：ポリドール）
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１
Ｎ

塵

一

謹

MSX大賞のしめ切

りがいよいよ5月の

31日と迫った。力作

の応募を待つ。そし

てB周年プレゼント

の第巳回。イベント

の報告に大量のGM

情報と今月も満開／

罵

回25大航海時代

7つの海をまたにかけ壮大な冒険を

繰り広げる、光栄の新しいシミュレー

ションr大航海時代｣のフルアレンジC

Dが発売になる。このCDは、PC88

MCまたはCD-ROMシステムに対

応していて、完全にゲームとシンクロ

しているので、このCDの曲でゲーム

を楽しむことが可能。まさに88系ユー

ザーには1粒で巳度オイシイ。曲は全

部で11曲。全世界を舞台にしているゲ

ームだけあって曲調もかなり多種多様。

ビバルディふうのバロック系の曲、パ

イプオルガンの音色を使った曲、軽い

ボサノバ調の曲、チェロによるソロ曲

など、ジャンルはバラバラ。地球とは

そういうところなのかもしれない。

※CD3000円。

（発売：光栄／販売：ポリドール）

､

倒
当1－

…燗

●それはよかった/Mファンを読んでいたからかどうかはわかりませんが､無事に大学に合格することができました｡ほんとうにありがとうございました。
(宮城･岩井誠)→たぶんなんの勵系もないと思いますが､おめでとうこ･ざいます｡今月はこのたく．いのメッセージが多く、なかには絶対にだいじようぶだと見
こんでいた学校に落ちて家中ピリピリして毎日がイヤだというのもありました｡そんなことわざわざ書いてくるヤツもやっぱりそれなりのヤツですね｡(（）
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5/21ﾌｧｲｱー ｴﾑブﾚﾑー G｡SMNINTENDOB~ 5/21G.S.M.1500シリーズ

4月発売の任天堂のファンタジー・

ロール・プレイング・シミュレーショ

ンケームのフルアレンジ・アルバム。

肩書がやけに長いが、このゲームでは

シミュレーションというだけで二の足

を踏んでしまうゲーマーのために、R

PG的要素を踏み台にしてゲーム開始

前の予備知識量を軽減しているのだ。

そのニュータイプ・ケームのサウンド

を､先の『GAMEBOYMUSI
ヘ入りん

C｣のアレンジでその才能の片鱗を見

①マーベルランド／ナムコ＝昨年10月

のAMショーで｢バーニングフォース」

なと．とともにデビューした、マリオ・

タイプの楽しいアスレチック・アクシ

ョンのサウンドトラック盤。オリジナ

ル完全収録に、カントリーふうアレン

ジ曲、メドレーアレンジなどを追加収

録。また音楽だけでなく、キャラクタ

紹介／作曲者・開発者解説／楽譜／特

別企画｢作曲者VSアレンジヤー対談」

など特典も盛りだくさん。

e空牙／データイースト＝はんらんす

るアーケード・シユーテイングのなか

でいまもっとも人気のある縦スクロー

ル・シューティングのミニアルバム化。

オリジナル完全収録にくわえ、データ

イースト・サウンドチームによる初の

バンド生演奏一発録りアレンジバージ

ョン収録(バンド編成はギター・ベー

ス・ドラム)。

⑧ロッドランド／ジヤレコ＝話題のメ

ルヘンチック面クリアアクションのミ

ニアルバム化。未使用曲をふくむオリ

ジナルサウンドを完全収録。くわえて、

オーケストレーション・サウンドによ

る10分にもおよぶ組曲アレンジバージ

ョンを収録。

※CDI500円。eと⑧にはcロケース

大力ラーステッカーつき。（ポニー）

大
阪
市
東
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。
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こ
に
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手
に
入
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方
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は
な
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↓
笹
井
く
ん
を
は
じ
め
何
人
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の
人
か
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同
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内
容
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お
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せ
が
あ
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ま
し
た
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メ
ー
カ
ー
の
松
下
電
器
に
問
い
合
わ
せ
た
と
こ
ろ
、
も
う
在
庫
の
ほ
う
は
全
然
な
い
と
い
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と
で
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た
。
ま
た
、
今
後
作
る
予
定
も
い
ま
の
と
こ
ろ
な
い
そ
う
で
す
。
た
だ
、
ま
だ
シ
ョ
ッ
プ
に
よ
っ
て
は
店
頭
に
残

っ
て
い
る
と
こ
ろ
が
あ
る
よ
う
な
の
で
、
し
ぶ
と
く
探
す
と
運
が
よ
け
れ
ば
見
つ
か
り
ま
す
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璽
町
に
な
け
れ
ば
、
遠
く
の
親
戚
な
ど
に
頼
ん
で
み
る
の
も
一
考
か
と
思
い
ま
す
。
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。

※CD、テープ2500円。予約特典、オ

リジナルB巳ポスター。（ポニー）

せた高西圭氏と、MAXALEX氏

のアレンジでおくる。

5/21ﾌｧｲﾅﾙﾜｧｲﾄ~G.SMCAPCOM3ｱﾙﾌ･ﾗｲﾗ，ﾜ，ﾗｲﾗ～

いまゲームセンターをにぎわしてい

るカプコンのアーケード5タイトルを

－挙収録した総時間140分の大アルバ

ム｡まずタイトルの『ファイナルファイ
なぐけ

卜』は､殴る蹴る暴行をくわえるストリ

ートファイト・アクション。Bつ目は
ようへい

最強傭兵部隊をプレイヤーとする戦争

アクションr戦場の狼II｣。Sつ目は大

ヒット中の縦型シューティング『19

41｣｡残りは、クイズゲームの｢力プ

コンワールド｣と、その続編の『八テ

※CD、テープ2枚(本)組3500円。予

約特典、B巳ポスター。（ポニー）

ナ？の大冒険』｡5ゲームともオリジナ

ルとアレンジを収録。

5/21ファイナルファンタジーⅢ～悠久の風伝説～ －｣「レッドアウト｣を収録｡●フラッシ

ュポイント＆ブロクシードーセガの人

気アーケードのカップリング・ミニア

ルバム。オリジナル完全収録。●レッ

ド・アリーマー魔界村外伝→5月発売

のカプコンのゲームボーイ用ソフトの

フルアレンジ・ミニアルバム。アレン

ジはアルフ・ライラ・ヮ・ライラ。－

－アフターバーナー以降Bタイトルは、

GS.M.1500シリーズ(1500円)。

※東芝EM|新譜情報=<7月21日＞

･･････●GENOClDE→ズームのX

68000版シューティングのサウンドト

ラック。アレンジ5曲をふくむ全35曲

を収録。●38万キロの虚空→システム

サコムのAVGのサントラ版。アレン

ジ4曲をふくむ全32曲収録。－両者

ともCD2530円、テープ2250円。

※アポロン新譜情報=<S月2旧＞

･･…･●レジェンド・オブ・シュヴァル

ツシルト→MSXユーザーにもおなじ

みのシミュレーションのアルバム。ア

レンジとオリジナルの収録割合は半々・

CD2600円、テープ2300円。

※ポリスター新譜情報=<S月25日＞

…･･･●(仮)スーパーリアル麻雀→いち

ばん人気脱ぎ麻雀のB枚組イメージア

ルバム。ショーコとミキと力スミ、主

人公1人につき1枚のCD(約20分)で、

内容は歌とドラマ。CD5000円。

※キング新譜情報＝＜S月5日＞･･･…

●交響詩グラディウスⅡI→巳月発売の

サントラにつづき、今度はオーケスト

レーション・アレンジが登場。アレン

ジャーは若手作・編曲家の長谷川智樹

氏oCD2800円、テープ2500円｡/<

7月21日＞･･…･●パーフェクト・コレ

クション･イース＆､＜B月21日＞･･…・

●パーフェクト・コレクション・イー

スII→なつかしのイース･サウンドが

ふたたび巳タイトル登場。それぞれ巳

枚組のフルアレンジ。ディスク1は、

知る人ぞ知る米光亮氏による全曲アレ

ンジ。ディスク巴は、ボーカルバージ

ョン、ニューエイジミュージックバー

ジョンと日本ファルコム・サウンドチ

ームJD.K・によるアレンジバージョ

ン。くわえて角松敏生バンドのキーボ

ーデイス卜林有三氏によるアレンジを

収録。CD3800円。

※ポニーキヤニオン情報=<B月21

日＞……●ネオ・ジオ・サウンドパワ

ー→SNKから出たレンタル・ゲーム

機ネオ・ジオの力をアルバムで体験し

ようというもの。CD、テープ2500円。

●アフターバーナー=，現在第巳ブーム

進行中、セガの名作体感シューティン

グのミニアルバム化。アーケード版の

オリジナル完全収録と、S､S､T､BA

NDによるアレンジ｢マキシマムパワ

この春、いちばん人気の高いファミ

コンRPGのサウンドを音とナレーシ

ョンでつづった、カセット．ノベルふ

うのフルアレンジ・アルバム。アレン

ジヤーは、rファイナルファンタジー』

シリーズのGMの作曲を一貫して手が

ける、ソフト八ウス・スクウェアの植

松伸夫氏。シンセサイザを駆使してオ

ーケストレーション・アレンジを試み

ている｡ナレーションは、ファイナル

ファンタジーのシナリオライターであ

る寺田憲史氏。氏の書き下ろし脚本に

よる英語ナレーション(男声)だ。

CD2800円、テープ2500円。

（ポリスター）

Vol.15/25美少女ソフトオリジナル 幸

ポリスターが、Mファン編集部と同

室に巣くうテクノポリス編集部と手を

取り合って妙な方向に動き始めた･･･…。

そんなわけで、人気の美少女ソフト31

本を一堂に会し、名シーン・名キャラ

クタを厳選して収録したビデオが発売

になる。収録ゲームは、「ドラゴンナイ

ト｣『天使たちの午後シリーズ｣r電脳学

園シリーズ｣｢グラムキャッツ｣｢ポッキ

ー』rびんきぃ・ぼんきぃシリーズ』な
じゃ

ど。まあ、蛇の道はヘビという言葉が
～－－…と

あるくらいだから、内容の想像はヘビ

のみなさんにおまかせ。

※45分カラーステレオHi-Fi3800円。

（ポリスター）

●そうかがんばれ／これから就職て海上自衛隊なので､訓練期間は読む時間がないかもしれません｡残念です｡しばらく読めないと思います~から元気でM
ファンを出していってほしいと思います｡(北海道･和泉忠行)‐北海道の毎上自衛隊は雪まつりの雪象作りなどをするのですか｡むかし､自衛隊の見学にいっ
て食べさせてもらったごはんはとってもおいしかった蓬ここの仕事をしてから食べているものよりはるかにいいものを食べさせてもらいました。（（)。
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蕊圃さあ応募しなさい
『'伝'『-…一ｰ’’~■一弓一一Fー~---‐'一一一一'

>脚唖嘩諏悌郡Z色'

～B周年編その巳～
毎
隷
箇
識
豊

募券をハガキに1枚貼りつけて送ろう。

応募のしめ切りはS月3旧(消印有効)。

応募券のほうは、残っていれば4月号

(応募券には4～B月号となってまし

たがら～7月号の誤りでした。7月号

まで使えます)、5月号のものも使え

る。もちろん今月のぶんもOKだ。た

だし、このプレゼント企画は来月で終

わりだから、何枚残しておくのか慎重

に考えたほうがいい。来月にも応募券

先月からひきつづきの連続企画、創

刊B周年記念プレゼントの第巳回目。

ご協力いただいたメーカーの皆様、ほ

んとうにありがとうございますcそし

て読者のみなさん、声援いつも感謝し

ています。重ねてお礼をいいます。

というわけで、今月もたくさんのプ

レゼントがめじろ押しだ。いつものよ

うにほしいプレゼントを決めたら、下

の正しい応募の仕方をよく読んで、応

は已枚つくわけだから、今月で全部使

ってしまうのもわるくないわけだ。そ

のあたりをよく考えて、有効に使って

ほしい。

なお、プレゼントの番号が15からな

のは、先月からのつづきの企画のため。

だから来月は33から始まるというわけ

だ。予定では50を越えるのでお楽しみ

に。シリーズものの｢第4のユニット』

や『びんきぃ･ぼんきい』、「コナミゲー

ムコレクション｣は次回につづきが登

場する。こんなふうにシリーズものを

プレゼントできるのもB周年ならでは

の企画だ。おおいに期待してハガキを

出そう／整理がたいへんだけど、ハ

ガキ待ってます。

４
昌
弓
で
当
選
者
を
発
表
し
た
ぶ
ん
ま
で
の
「
さ
あ
応
募
し
な
さ
い
」
「
ア
ン
ケ
ー
ト
プ
レ
ゼ
ン
ト
」
の
う
ち
、
ま
だ
発
売
さ
れ
て
い
な
い
ソ
フ
ト
『
電
脳
挙
園
シ
ナ
リ
オ
ー
』
を
の
ぞ
く
、
す

べ
て
の
発
送
を
終
了
し
ま
し
た
。
ご
不
明
な
点
が
あ
り
ま
し
た
ら
、
住
所
・
氏
名
・
電
話
番
号
を
明
記
の
う
え
何
口
目
言
発
表
の
何
の
件
か
を
書
き
そ
え
て
、
ハ
ガ
キ
で
．
プ
レ
ゼ
ン
ト
係
ま

で
ご
連
絡
く
だ
さ
い
。
前
述
の
ソ
フ
ト
も
発
売
に
な
り
し
だ
い
発
送
し
ま
す
の
で
、
も
う
す
こ
し
お
待
ち
く
だ
さ
い
。

※M1はMSX対応、M2はMSX2

以降、RはROM、Dはディスクの

略です。
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②堂蕊…"，j…〃

－ コ

19ｺナミ

②

ｺﾅﾐゲーﾑｺﾚｸｼｮﾝVOl.2

息漁議.‘…勘、 ⑬
システムソフト

RPGのキャラで

ウォーシミュレー

ションを楽しむフ

リークのためのゲ

ーム。M2｡，

工画堂スタジオ

東京の原宿が舞台

の殺人犯を捜すミ

ステリーAVGo

深いストーリーが

評判。M2｡,

コナミ

コナミの名f震。

… 説イーア

ルー、けつきよく

～、イーガー、王

家の谷。M2.，

司－1局ご
一〆－

コナミの名ｲ摩の

2.ボクシング、

テニス、ハスラー、

ハイパーオリ＆ス

ポ。M2。，

~矛p,脚稲]

21Ds1月号

⑬
コンパイル

オリジナルCDが

ついた月刊化を記

念した号b｢サムよ

永遠に｣が目玉｡M覇鰯'刷鰡謡錨E弱
夛多,塔⑥.D.~7Z2．，

22夢幻戦士ｳｧﾘｽII 23サーク

⑳輔喚上
11ⅡI化

24ﾌｧｲｱー ﾎー ｸ

、 、
，蕊

ローヱリー~■ー

㈱日本テレネット

かわいい優子ちゃ

んがパジャマ姿で

夜の町を敵を倒し

ながら進むアクシ

ョン。M2.,

マイクロキャビン

昨年末に発売にな

って人気集中のR

PG。細かいグラ

フィックなと奥が

深い。M2.，

ゲームアーツ

アクションの草分

け。変形ロボット

を姻吏して通路を

くぐりぬけていく，

M2。， 『蘭＝列ワ同りふ,､‘咳..,‘「手Iョ．唾

26びんきい｡ぼんきぃ第2集i27DD1員軸|28ﾘﾝｸｽ専用ﾓ弘NGAII27DD1誤勘 28ﾘﾝｸｽ専用ﾓ弘NGAII 29イースIIIスパシャル

⑫ ⑬⑬②郷篭．

《，T＆E
ソフト

■■■

実際にT＆Eの開発で使っているグラフ

ィックツール。ゲームの制作のために作

られているところが糊幾M2．，

②郷篭．

《，T＆E
ソフト

■■■

実際にT＆Eの開発で使っているグラフ

ィックツール。ゲームの制作のために作

られているところが糊幾M2．，

⑫
WⅢやSmcM5畠、'一|bbエルフ

女の子って何を考

えているの？そ

んな気持ちがわか

ればｴｯﾁOKのl
AVGoM2｡､

日本テレネット㈱

リンクスにアクセ

スするための専用

モデム。でも、月

約'000円の出費

は蔚吾。M1・R

日本テレネット㈱

リンクスにアクセ

スするための専用

モデム。でも、月

約'000円の出費

は蔚吾。M1・R

キングレコード

X68000版のイー

スⅢの曲集ファ

ルコムの」DKの

アレンジノく－ジョ

ンも収録したCD

詞
綱
辨

画工Il

rj巾S
南l司
〆,--』柵
畔工排
叫叫ﾛ宮
。〉＃U，

ヨ
綱
雑

感mI1
副叫0s
浦l司
〆,--』掘
州、排
4』ﾛロ

｡〉片u’

|’ 由
窪

試
玲

Ｐ
ｃ
’
’

一
一
一

琶
自

「.．＝－戸缶1ゥ田麺癖

川

31ｲーｽグｯズｾｯﾄA雨①ほしいプﾚゼﾝﾄの番号と名前(赤い字で書くこと）
募e名前と住所と電話番号(都道府県と名前のふりがなも）
方⑧所有機種(MSX1か巴か巴十かも書く）
法④年令と職業や学年

⑤MSX・FAN編集部へのメッセージ

送〒105

り東京都港区新橋4－10－7

先TIM｢MSX・FAN｣編集部B周年係

※雑誌公正競争規約の定めにより､この懸賞に当選された方は､この号の他の

懸賞に入選できない場合がありますも

今回のプレゼントも昨年と同じく5～7月号のBか月連続企画。

今月はそのまん中の月だ。応募の方法はちょっと変わっていて、応

募券がどの月でも使えるとこと。つまり、今月のプレゼントのなか

でほしいものがなかったら、また来月使えるというわけだ。もちろ

ん、4月号でおまけについていた応募券も同じ扱いだ。

しめ切りはここに載っているすべてのプレゼントが5月31B(消

印有効)。当選者の発表は5～7月号ともB月B日発売の9月号。ち

ょっと先だけど、楽しみに待っていてほしい。それでは以下のきま

りをよく読んで、官製八ガキに応募券を1枚貼って送ってほしい。
貼ってないと無効になっちゃうので注意.／

t

園②
日本ﾌｱﾙｺﾑ｜

イース111のク．シズ。

塵
ディスクホルダー

2個、ステッカー

｜枚､下じき｜枚

のセット。

② 圏'1

'1

皿
司

●福嶋くんに／4月号の福嶋哲也おれはもっとスゴイ筵小｜のときの文集に｢~ユンボ(ショベルカー)の運転手かトラック野郎になりたい｣と書いてあ
った。トラック琴云手ではなくトラック野郎だ。ちなみに2年のときは｢フーテンの寅｣と書いてあった。（宮城･大場寛之)輔愛川欽也と菅原文太のどっち
になりたかったかは知らないが､家の近所には虎さんサブレが売られている。しかし､ほんとうにあんな人がいたらただの迷惑な年寄りかもしれない。（（）
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副
r

I

L

ご仙臼②曾
莞

帽
罫
醸
璽

15アークス11

勵 一
蕊鍵騨

短い春休みに集中して各地でイベン

トが行われた。先月号で札幌と東京会

場のようすを報告したが、今回は残り

の5会場について報告しようと思う。

全体として回を重ねるごとに、メーカ

ーやソフトハウスの人たちと、会場に

きているみんなとの間がなんだか密接

になってきている気がする。今回のイ

ベントではMSX大賞の番外編として、

音楽とCGの巴部門のかんたんな選考

会があったのだけど、その審査を会場

のみんなとしているとき、そんなふう

に感じた。ほかの人の作品に驚いたり、

意見をいってアドバイスしてみたり、

みんな真剣にMSXのことが好きなの

だ。MlDlのデモ演奏も、どの会場

も関心が高くて、FMパック以降のみ

んなの音楽への興味の深さにびっくり

させられてしまう。この本が出ている

ころには｢MID|サウルス｣が発売に

なっているだろうから、この後に今度

のイベントと同じことをやったら、そ

れこそコンピュータ・ミュージックの

コンテストのような本格的なものにな

るに違いない。MSXもたいしたもん
÷駅

/こ◎

それでは各会場の報告をしよう。ま

ず、名古屋会場。ここでのMSX大賞

番外編の応募はユニークな黒田節をF

M音源で表現してくれた鈴木浩文くん。

グラフィックは下で画面を紹介してい

る浅井博光くんの作品。これは、全会

場のなかでいちばんのCGではないだ

ろうか。

つぎは4月1日エイプリルフールの

福岡会場。福岡といえば『プライ』のリ

バーヒルソフトというわけでやたらリ

バーヒルさんのステージがうけまくっ

ていた。どの会場でもいえることだけ

ど、やはり地元は強いのかな。そのほ

かリンクスの｢Ba、／ネット｣の人た

ちがかなりきていた。なんといったっ

て、会場自体がネットのホストのベス

ト電器なのだから当然だけど。

つづいて4月巳日が神戸会場。ここ

は東京会場と同じく、イスをならべて

の着席式。ほぼ満席状態で熱気あふれ

る1日を過ごした｡応募のほうは『イー

ス｣の曲をアレンジした檀野哲也くんc

比較的わきあいあいとした雰囲気でよ

かった。

1日あいて、B日は広島会場。ここ

の会場は狭いせいなのか、毎回いちば

ん熱気にあふれている。ステージでク

イズをやると、みんな元気よく手を上

げるので初めて行くとびっくりする。

今回特に地元のコンパイルの営業の田

中さんと開発の米光さんのコンビのノ

名古屋 福岡3/29 4/1

⑬ 一
期･万一〃”

Ｇ
Ｍ
フ
ァ
ン
の
ス
テ
ー
ジ
は
Ａ
Ｖ

フ
ォ
ー
ラ
ム
な
ん
か
や
り
ま
し
た

ｅ
リ
バ
ー
ヒ
ル
ソ
フ
ト
の
ビ
デ
オ

を
上
映
。
映
っ
て
い
る
の
は
男
ノ
．

’一町粋一聯』一

静
岡
県
浜
北
市
の
北
村
修
一
さ
ん
・
加
歳
の
ア
ン
ケ
ー
ト
ハ
ガ
キ
の
表
側
か
ら
の
ご
相
談
で
す
。
●
海
外
仕
様
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
入
手
す
る
方
法
を
教
え
て
く
だ
さ
い
。
↓
さ
っ
そ
く
Ｍ
Ｓ
Ｘ
推
進
部
に
問
い
合
わ
せ
ま
し
た
が
、
推
進
部
で
は
扱
っ
て
な
い
そ

う
で
す
。
ど
う
し
て
も
ほ
し
い
場
合
は
、
や
は
り
輸
入
代
行
業
を
し
て
く
れ
る
お
店
に
頼
む
し
か
方
法
は
な
い
よ
う
で
す
。
身
近
な
と
こ
ろ
で
は
デ
パ
ー
ト
に
そ
う
い
う
コ
ー
ナ
ー
蕊
一
五
け
て
い
る
と
こ
ろ
が
け
つ
こ
う
あ
り
ま
す
。
も
ち
ろ
ん
外
国
の
シ

ョ
ッ
●
フ
ヘ
直
接
申
し
こ
み
を
手
紙
で
し
て
、
支
払
い
を
海
外
で
も
使
え
る
ク
レ
ジ
ッ
ト
カ
ー
ド
な
ど
で
行
う
こ
と
も
可
能
で
す
が
、
多
少
の
知
識
や
英
語
力
が
必
要
で
す
。

ウルフチーム

デフォルメキヤラ

のパロディAVG

が出るほど人気の

ビジュアルRPG

M2。，
…一一1－

《
淫
垣
岡
が
地
元
の
リ
バ
ー
ヒ
ル
ソ

フ
ト
は
も
の
す
ご
い
人
気
だ

ｅ
シ
ス
テ
ム
ソ
フ
ト
か
ら
テ
イ

ル
・
ナ
・
ノ
ー
グ
の
お
ひ
ろ
め
が

20
一

スペースマンボウ

、
コナミ

コナミの…)シ

ューティングケー

ム。いまこの右に

出るものはない。

M 2 ・ R

広島神戸 4/44/2

ｅ
コ
ナ
ミ
の
〕
ク
ォ
ー
ス
』
を
対

戦
モ
ー
ド
で
プ
レ
イ
。
急
げ
／
、

ｅ
床
に
み
ん
な
座
っ
て
ス
テ
ー
ジ

を
楽
し
む
一
“
み
ん
な
元
気
だ

25第4のﾕﾆｯﾄ2

ｊ
暁
『

データウエスト

主人公の女の子は

じつはクローン技

術で作られた生体

兵器なのだ。SF

AVGaM2｡，

ｅ
会
場
は
ご
ら
ん
の
と
お
り
、
わ

き
あ
い
あ
い
。
い
い
ふ
ん
い
き

r患墓蝋 ｅ
コ
ン
パ
イ
ル
の
米
光
氏
（
左
）

と
田
中
氏
ノ
リ
が
吉
本
だ
っ
た

30メガセレクション

⑬ リがすごくて、なおさら会場は元気い

っぱい。そのかわりかどうかは不明だ

が、プログラムの応募のほうがちょっ

と元気がなかったかな。

最後は大阪。最後だったからかわか

らないけど、ここの応募がいちばん多

くて全体のレベルも高かったようだ。

ハミングバードの河内さんのステージ

もおもしろかったし、今回のイベント

もいろいろあってほんとうに楽しかっ

た。また、夏が楽しみだね。

大阪4/8
鰯_露一ポニーキャニオン

セガのGMをてが

けるSSTバンド

のベストCD･フ

ァンタジーゾーン、

アウトランほか

Ｇ
マ
イ
ク
ロ
キ
ャ
ビ
ン
の
谷
口
さ
ｅ
ビ
ッ
ッ
ー
は
Ｍ
Ｉ
Ｄ
Ｉ
の
演
奏

ん
の
ス
テ
ー
ジ
。
楽
し
い
感
じ
を
し
た
。
い
ま
は
ビ
デ
オ
上
映
中

細

－
ず
℃竪

荊
」

蜜
‐
；
、
墨■

齢

W

32イユグッズセットB
1雪

一
子

②

日本ファノI

イース111のグッズその2．システム手帳、

レポート用紙ノート各｜冊。しぶいデ

ザインがかっこいい。手帳は人気が高い

●ベートーベンに／(アンケートハガキの謁貝llにヨーロッパのいろんな国の偉人切手がべたべたと貼ってある｡ここに載せようかとずいぶん迷ったがやは

り小さくてよくわからないだろうとやめてしまった＝編集担当者)(千葉･野田和利)→よくわからないメッセージは多いがこれは好きだ｡無言の威圧感をベ

ートーベンに感じます。それにしてももったいないことをしてくれる。こんなところに送るなんてトイレに流すもおなじことだろうに。（（）
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動
〆
９
１
ｌ
Ｒ
１ ､|MSX400万台突破記念ｺﾝﾃｽﾄMSX大當

b
一

M畿筈
S…A
XマガジンN

今月の末、つまり5月31日がしめ切

り、ということをまず最初にいってお

きたい。まだ時間があると思っていて

も、時の経つのはなんて早いことだろ
ゆう,と

う。もう、猶予はないのだ。

MSXの全世界400万台突破記念と

して始まった、MSXマガジンとMS

X・FAN編集部との合同企画のコン

テスト、MSX大賞。ケームとCG，

音楽のプログラムの募集そして論文

の募集をしてきたが、もうしめ切りま

ぢかになってしまった。

ゲームのプログラム部門は最後まで

みんなねばっているらしく、いま(4月

上旬の時点)のところまだ応募はすぐ

ない。一方論文は毎日すこしずつ到着

している。CGや音楽部門はMSXの

舂のイベントに番外編があるので、各

会場であずかったものがたくさんある。

音楽はどれもFM音源を使ってレベル

が高い｡いまからねらうなら、CG部

門がいいかもしれない。数があまりな

いからだ。それにツールもWXなどに

最初からついてくるものを利用すれば

比較的かんたんだ。ぜひ、この機会に

作品を応募してほしい。心より待って

います。ぜひ、よろしく､／

神
奈
川
県
大
和
市
の
杢
戸
宗
勝
く
ん
・
旧
歳
の
ア
ン
ケ
ー
ト
の
表
側
か
ら
Ｑ
箱
談
で
す
。
●
『
Ｓ
Ｄ
ス
ナ
ッ
チ
ャ
ー
』
は
Ｓ
Ｃ
Ｃ
力
ｌ
ト
リ
ッ
ジ
つ
き
で
す
が
、
前
作
の
『
ス
ナ
ッ
チ
ャ
ー
」
を
持
っ
て
い
る
の
で
力
ｌ
ト
リ
ッ
ジ
は
い
り
ま
せ
ん
。
そ
の
場

合
値
段
は
安
く
な
り
ま
す
か
。
↓
じ
っ
は
、
｜
品
Ｓ
Ｃ
Ｃ
カ
ー
ト
リ
ッ
ジ
は
単
な
る
音
を
鳴
ら
す
だ
け
の
も
の
で
は
な
く
、
Ｓ
Ｃ
Ｃ
の
チ
ッ
プ
の
ほ
か
に
“
Ｋ
バ
イ
ト
の
Ｄ
Ｒ
Ａ
Ｍ
が
入
っ
て
い
る
の
で
す
。
｜
品
Ｄ
Ｒ
Ａ
Ｍ
は
ゲ
ー
ム
の
デ
ー
タ
を
一

時
た
め
て
お
い
た
り
す
る
役
目
を
も
っ
て
い
ま
す
。
デ
ィ
ス
ク
を
読
む
た
び
に
ゲ
ー
ム
が
中
断
し
て
イ
ラ
イ
ラ
す
る
、
と
い
う
こ
と
を
す
こ
し
で
も
な
く
そ
う
と
い
う
考
え
か
ら
で
す
。
と
一
一
ろ
が
、
そ
の
Ｄ
Ｒ
Ａ
Ｍ
の
仕
様
が
違
っ
て
い
る
た
め
に
共
有

で
き
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す
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し
た
が
っ
て
、
ど
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し
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な
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残
念
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が
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よ
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す
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プログラムコンテスト ’MSX大賞(各1名･合計3名） Mﾏ賞&Mﾌｧﾝ賞(各2名･合計6名）
OK。ただし、どっかの絵を正確にト

レースしてもダメ。やはりどこかにオ

リジナルの技術を入れてほしい。パナ

ソニックのWX，WSXやソニーのX

DJ、XVを買ったときについてくる

グラフィックツールで気竪に参加を。

ﾛ音楽部門
MSXで自由に音楽を表現してほし

い｡オリジナルはもちろん、ロックや

歌謡曲、民謡、演歌、クラシック、G

Mなと．なんでもいい。ただし、ドラク

エやイースはほんとうに多い。自信が

よっぽどあっても狭き門だ。音源は、

PSG，FM音源、なんで､もかまわな

いが、この作品は○○音源と明記を忘

れずに。この部門は人気が高いのでテ

ンポのはっきりした曲を使うのがコツ

ﾛｹーﾑ部門
いまのところの応募は元気がないけど、

しめ切りに滑りこんでくる作品に期待o

オリジナルの楽しいものを待ってます。

言語はBASICでもオールマシン語

でもなんでもOK・長さも自由。自作

のケームプログラムであれば何でもい

いのだ。もちろん、友だちとの合作で

もかまわない。とにかく、人に見せて

あっといわせた作品を心より望んでい

る。

ICG部門
CG(コンピュータグラフィックス）

で、未発表の作品ならなんでも可。あ

なたのアイデアが決め手だ。1枚の作

品でもアニメーションしているのでも

e日耗吾MSX一一遇トー一一一一、 GパナソニックのMS

X2＋本体Al－W

SXとRGBモニタT

Hl4G2のセット

一
一

一

』

e,ノニーのMSX2＋

本体のHB－FlX

VとRGBモニタCP

S－l4Flの七､ソト

GサンヨーのMS

X2＋本体WAV

Y70FDとRGB

モニタCMT－A

l4Flのセット

論文コンテスト MSX大賞(各1名･合計3名)|Mﾏ員&Mﾌｱﾝ賞(各2名合計6名）

Ⅱ奨講獅豊がほし’
自分のMSXにこんなヤツになって

ほしい、と思う姿を論文にまとめてほ

しい。CPUが何で、スプライトが何

枚で、という細かいスペックを考える

のではなく、できたらこんなことので

きるMSXになったらいいな、という

ことを考えていてほしい。たとえば、

旅行が好きだから、持ち運びの楽な小

さなものになってほしいとか、ね、

●小中高生部門匝垣 eサンヨーeソニーのステし

のダブルCオヘッドホンこと
D搭載のうウォークマンのリ

ジカセWCM-|9LやつIE
D950．いりかつこいいな
ちばんの|生

能の高い高

級ラジカセ

コードレスや親子パソコンなんていう

のが出てくのか、テレビみたいに大型

になるのか。考えるときりがない。そ

んなパソコンの将来をキミはどう想像

うしているのだろうか。

ﾛ對騨ﾑｺﾝピｭーﾀ
ふだんMSXを使っているのだけど

大きな声ではいいにくい、と思ってい

るおとうさん、おかあさん、自由な意

見を聞かせてください｡MSXってど

んなコンピュータに見えますか。そし

て将来はどのように過程や職場、教育

の分野と結びついていくでしょうか。

それぞれの立場から、現場の意見など

もそえてまとめてください。みなさん

の新鮮な意見待っています。

：
③ハナソニ

ーーーﾛｰー

クのヘッドホン

ステレオR

3鮪
なじみ

－2
⑧ハナ､ノー",クのCDラジカセRX－D1－9

シ〒フー”ノゴ．ゞ1コライサつきの高級擬

●一般部門
e昨年の講遁

ナンバーワン一一ﾛ坐冒謹蠕コン
MSXだけじゃなくて、世の中には

いっぱいパソコンがある。そのパソコ

ンは、将来どんなふうに生活のなかに

入っていくのだろうか。電話のように

のサンヨーのヘッ

ドホンステレオJ

J－W6･リモコ

ンと本体のデザイ

ンがおしゃれ L
８
イ
躯
ち
い

の
デ
ー
つ
し

一
ン
Ｒ
ち
楽

ニ
ハ
Ｔ
て
て

ソ
リ
ム
く
く

の
ミ
カ
軽
や

園
旬、

応募は各部門とも以下の規定に

応占与謡鯨い。
喜隣示辮篭鏑"＝
法秤賭鍵驚醗"電

話番号･垂脹番号（2）プログラム

の遊び方、使い方(3)パズル、RPG、A

VGなどは、その解答、マップなと｡(4)'<

ロク・ラムを作るときに参考にした潅志や単

行本のプログラムや記事、メロディー、キ

ャラクタ(出版社名や年･月号、ページも明

記）

●論文部F引

蛭作二雪封高厳禁

②400字づめ原稿用紙4枚以内
⑳蔚高用紙の欄外にも住所と名前の明記を
●送り先

封筒の表に応募部門を赤い色で明記し、
裏には住所・氏名を書いて、

〒'05東京都港区新橋4－10－7徳間
書店インターメディアMSX・FAN編
集部｢MSX大賞｣係

なお、応募作品は返却できません。また、

応募作品の版権は徳間書店インターメディ

アに帰属するものとします。

●しめ切り

'990年5月3旧(当日消印有効）

●発表

'990年8月8日発売のMSXマガジン､M

SX・FAN9月号誌上

応
募

法

…

●黒田先生に／世の中が上すべりして馬鹿みたいに思える｡偉いといわれている政治家や先生はスキャンダルで走りまわり､その人たちをやっつけようと
マスコミやおばさんも走り、なんの意味もなく、上すべりしている。馬鹿みたいだ｡馬鹿とはなんなのだ｡権命も出ないまま終わります。（埼玉･正野仁慈）
弓このハガキも上すべりしているが､馬鹿とは馬と鹿と書きます｡キミもス光光波世界神団に入ってみるがよい｡*計申だけイギリスとかに行けるかも。(（）
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陰らしの適当手帖】
B月のテーマ

霊能ブーム手I適うしのＩ
ｐ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ

そのむかし活躍したブリティッ

シュロックのアーティストたちは

かならず魔術、麻薬、神秘|生、不

幸のニオイがつきもので、変死、

怪死病死と、死の絶対数も多い。

小学生のころ、あの人たちはき

っと特別な生物だと思っていたが、

先日読んだ学研｢マヤ｣に、死亡説

以前と以後のポール・マッカート

ニーはじつは別人とか、悪魔につ

ぶされたB・ジョーンズとか、こ

んな本を読んでいる子どもは叡寸

鶏“
塗迩貢

⑮
。

1

露
必

●あなたはこんなことができ

ますか。（宮城・早坂泰行）

刀
Ｕ
’
て
毎

ｆ
封
癖
嘩
圭
乙
村
］
可
詰
鳫
》
柾
が
。
秤
碇
引
舜
止
バ
ー
ィ
壷
趨
か
或
眉
う
ゆ
糯
耐
鰯
ぱ
ふ
識
・
髻
‐
嘩
探
加
識
２
託
ご

●
ま

一

Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
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Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
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に信じるようなこと力死ぬほど書いてあっる｣でおわるところ力琴がなくていい。

た。しかし、このテの本や､実話をもとに女と宗教と謡E関係は金がかかる。超能

した恐怖漫画などがほんとうによく売れて力通信講座1万3千円や、赤面症、記憶力

いるらしい。謡Eブームなのである。アップなど、目的別ソフト付きの心のトレ

●はちみつレモンも甘くなる－ニンク機2万9千円とか、念力開発機｜

漫画を作っているほうは編集後記を｢ス万、オタク、いやオクタペンダント’万・
かなL･ヌ

タッフ金縛りランド｣とかいって茶化してまだお守りのたく･いなど、いろいろあるが

いるように見えるが、やってる黒田みのるきわめつけは霊感力鋭くなり、すばらしい

は大まじめ｡黒田先生といえばいまや4500幸福をつかめるというアルフアコイル。｜

人の信者を持つ｢ス光光波世界神団｣の大個だとそれほどの値段ではないが、なんだ

教主であり、心霊写真鑑定から人生相談まかんだといろいろ買わなくては効き目がな

でなんでもやるキャリア30年の漫画家で〈、けつきよく金がなくなって不幸になっ

ある｡信者はなにをするのかというと、「炎てしまう人多し。
オ】ざ

の業｣をかけてもらうのだ｡これは講義を受●親指をあてると温かい

けると信者自身も光を出して業をかけられ超能力養成講座の潅志広告に親指の写真

るようになるらしく、ある信者などは講義があった。この指の写真に自分の瀦旨を｜

後、家ではちみつレモンに業をかけたら甘分間あて、その後てのひらに0.5～｜セン

〈なったという。家族も驚き感動したそうチ近づけると温かいオーラを感じますとい

だが、2日間｜万2千円で見えない世界のう広告だが、手に指を近づけるとイヤでも

法貝|lの講義を受け、さらに｜万で炎の業のそんな気がすると思うのは私だけですか。

基本中の基本を習う。計3万2千円ではち目撃した宇宙人をかいたという絵(上のイ

みつレモンが甘くなるのだから、そりやあラストでガキが見ている絵がそれ)｡ただの

家族も驚くだろう。クソガキがかく「ママの絵｣などに見える

●大阪には帰るがイギリスには行きかけるのは私だけですか。

幽体離脱もはやっていて、かんたんにいこのテの本には霊感グッズのほかに｢<,

うと魂と肉体が同時に別々に位置することんぐんやせる｣とかそういった広告も多い。

なのだが、あるサラリーマンなどは、本で信じやすくて金があるのを見こんでのこと

訓練したすえ、いまでは肉体だけ家においでしょうか。霊と交信すればダイエットも

といて、精神だけ大阪の実家に帰ったり、して、はちみつレモンを甘くするみなさん‘

イギリスに行きかけたりするらしい。大阪気持ち悪いので幽体離脱でどっか行って〈

には帰ってしまっても､；謬卜だと｢行きかけださい。

ミ

）

I

ほんとうにこんなことがで

きたやつは写真を同封のうえ

編集部まで連絡してほしいぞ。

●ミス・リリアに応募してし

まった私。もしデビューなん

てことになったら、この八ガ

キは高く売れるから大事にと

っておくことね。（長野･沢田

晶子）

身のほどしらず。リリアン

なら許してやるが。こんな八

ガキ破り捨ててやる。

●ドラえもんでは、しずかち

やんは｢ジャイアン｣のことを

｢たけしくん｣と呼ぶのに、キ

テレツでは､みよちやんは｢ブ

タゴリラ｣をそのまま｢ブタゴ

リラ｣と呼ぶ｡なぜだ｡(奈良・

バーボン）

それより‘ジャイアンはたI

Y

③愛媛・戯る清光‐{､これがスガワラふうの画風でない力

らおもしろい。スクリーントーンを使用しているところ

に熟練を感じる。「バックしている｣という注釈をつけす

に絵だけで表現できるともっとよかった

いてくるやつも15，6だが、性に目覚め

た同級生にそのことでつっこまれるか

もしれないので、息子にボケを教えて

おけ。

●4万貯まったら20キロ先の電気屋で

サンヨーMSX已十とフロッピーを買

う予定。パソコンは1ドライブB万B

千円。ディスクは10枚で1400円なんで

す。（秋田・佐藤吉記）

それは｢曰時だよ全員集合｣のセット

とおなじでただの絵かもしれないぞ。

●バボさんにネオおたくといわれたお

たくな私は大田区に住んでいる｡(東京

都・菅原竜治）

しようがねえなあ。でも、渡辺和博

が某誌でこれからはおたくがねらい目

といっていた。味覚やセンスにとぼし

いから、金もかからずデートもラクで

ある。なるほど、生きるすべはまだあ

るぞ。では、頼むから、わたしの新ネ

ーム送ってください。

それより、ジャイアンはたけしとい

う名前があるのに妹のジャイ子は本名

だというほうがよっぽどかわいそうだ。

●イササカ先生はいちど死んでいるは

ず。（神奈川・佐藤忠幸）

真偽の情報を待つが、そういえば飼

い犬に地震が来たらボウルをかぶせる

特訓をしていた話もあった。あの犬は

あれっきりだが、それはないぞサザエ。

●先日編集部からﾃﾚｶが届きました。

はじめてでとても喜んでいたのですが、

よく考えるとなにかに応募した覚えが

ありません。（静岡・足立浩男）

それは編集部の大マヌケが(以下略)。

●毎月かかさず読んでいます。中1に

なる息子もすみずみまで読んでいます。

がんばってください｡(福岡･山本覚／

28歳）

ということは、山本15，6歳のときの

子どもか。おはこんに｢うんこ｣とか書

哲
日
・
Ⅱ
・
日
■
■
・
日
。
Ⅱ
■
■
・
１
．
日
・
日
。
Ⅱ
■
■
″

一
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海
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・
ミ
ネ
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バ
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ン
サ
ー
ガ
が
お
も
し
ろ
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一
参
Ｃ
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ミ
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。
ハ
ロ
デ
ィ
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あ
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に
も
か
か
わ
ら

ず
、
こ
こ
ま
で
か
い
て
い
い
の
だ
ろ
う
か
。
「
ア
ン
バ

ー
ン
マ
ン
」
の
顔
が
あ
ま
り
に
リ
ア
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で
こ
わ
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。
鼻
水

↑
ま
で
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か
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●引田くんに／ドラゴンナイトを買う予定なので特集をお願いします｡それからファンダムにもっと多くプログラムを載せてください｡また創刊3周年お

めでとうこ･ざいます。（栃木･石田真)→これだけの文章のためにわざわざ鉛筆~でF書きして書いてきたキミにテレカをさしあげたい。よし、ぜんぜん関係

ない人にひそかにテレカを送る引田〈んに頼んでみよう。住所も下書き付きだ。それなのにそんなにうまくなくて気に入ったぞ。（（)。
111
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7月20日発売予定

媒体“｜
対応機種画2,2+｜
VRAM12BK|

'lザ
器

ｌ
ｌ
１
Ｉ
１
Ｉ
Ｈ
珂
呵
可
綱
口
箆
■
■

F7Fml/2+対応機種
齢

12BK

新10倍/｢ﾃｨｽｸ/バヵード

7､800円

敵に絶対見つかってはいけない。サイレンが鳴り響くたびにドキッとする、

あのメタルギア・ワールドをふたたび体験できるチャンスがやってきた。

セーブ機能

価格

ふたたび核の恐怖が……これがオープニングだ もう1つあるぞ

1
，99o年代後半...#

”世界ば安定化の時代を迎．
｛えようとしていた。

罫鎌溌;2
＝---一”－－－

':鍵一蕊
Iしかし､平和を博慧識も

や

…
盲

暇一
一
一
一

津

震
｜＝

⑧ソリッドスネークは剛車にのりこんだ

物学者キオ・マルフ博士が石油

を作り出す画期的な微生物O|

LIXを発見した。これをめぐ

って世界はふたたび緊張状態に。

だがついに、博士が学会に行

く途中でザンジバー・ランドに
．》r，

拉致されてしまう。ソリツドス

ネークに新たな極秘任務がくだ

った。博士を救出せよ.／

Oオープニングからスタソフ’

､､ノトのふろケームはめず畷{・’ 0重武装を誇る恐怖の戦闘兵器メタルギア

世界が安定化の時代を迎えよ

うとしていた'990年代後半、中

東に軍事政権ザンジバー．ラン

ドが成立。ザンジバー．ランド

は世界中の核兵器を奪って唯一

の核武装国となった。また、そ
こf｣‘つ

のころ世界は石油資源が枯渇し

深刻なエネルギー危機に陥って

いたoそんなとき、チェコの生

○アメⅨ鴬軍用、
幸『

べし､ソケqクRR÷F

トルで識層画
雪

G｢フゼアー
ー、ー、〃÷国

邪ア室

コヅてるゲームシステムに注目だ

前作と同じように、主人公の－敵も視覚だけでなく音も間きつ

任務はあくまで極秘だ。敵に見

つからないように行動しよう。

けてくるので、前作よりも発見

されやすい。また立って歩くほ

かに、ほふく(地面に伏せて)移

動もできる。ほふく移動中は武

器は使えないが、足音がたたな

いし金網にできた穴を通り抜け

られたりできる。多彩なアイテ

ムを使いこなすことも任務遂行

の手助けになるだろう。

平③赤ﾀ瞬ヌコーフ礪翰

リッドスネー錘の顔どち

Qざ＝

。．｡.､藍.寒貴:篭･蔑
簡･麺a今･一‘‐、.：
｡B

■今
ヰ

ー奉霞，..｡
◆．

、．．…一.．.．｡

酢

や 今■
側毎

割：閃■､41碧一■丑“守
知貢為口甘り町･ねF

■●

－．..つる
■ゞ･子･一･

け

刃

,P輯､筆垂｡,吾申鄙ロー
当■や中心q弔凸
ざ･・一驚.．．△ ●

●毎

騨 識一 一’

q一

③ほふく移動ができるようになったのだ

■通信機は重要なアイテムだ
敵や要塞の状況、ヒントなと､さ’ I

雪鶴鐵
まざまな情報を与えてくれる便

踵利なアイテムが無線機だ。これ

なしには今回の任務を成功させ

るのはむずかしい。いろんな人
＝

か呼びかけをしてくるのでチェ

ックしよう｡困ったときは彼ら’零…蕊蕊譲篝|ー
の周波数さえ覚えていればいつ＝

でも通信して情報を得ることが⑧左がスネーク、右に相手の顔が出る，ノイ

て､きる。また敵の盗聴も可能だ。ズが出ているあたりが凝っているよね

遥
二鰭撫蕪'蕊癬

踵蕊園

国
濡
鰯｜頚

…
＝

ｰ

上△"今回、

蹄鶴鷺雲
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工画堂スタジオ
a03-353-7724

5月中旬発売予定

魔晶伝紀ﾗ･ヴｱﾙー蕊
惨
、
‐
↑
・
瀧

子
ｆ
》

体 園×巳固媒
鍔
鍵
》
一
麓

F7Z詞2/2十

128K

対応機種

VRAM
蓄

菖
.¥T遥

不思議な力をもつ石が邪悪な魔法使いの手にわたっ

た｡主人公は石を取り戻す旅に出る｡超美麗RPG。

蟻 セーブ機能

価格

デイスク｜

8,800円|
．．"罰…噸＊二_－ｰ

鄙

霞

世界が舞台だI |いくつものｸヱｽﾄを抜けて、城へ向かえ’
■

、龍

諺

城へが魔力をも け石 界つ

不思議な力をもつ石ラザニウ

ム。平和な国ヴェスガロスには

なかでも巳つのラザニウムの大

結晶をもつ者が、国を治める力

を備えると伝えられていた。あ

る日、片方のラザニウム大結晶

ル・シエールが発見され邪悪な

魔法使いが手に入れた。その瞬

間、ヴェスガロスに暗黒が訪れ

た。そして主人公の若者アラン

は国を救うため、ラザニウムの

大結晶を取り戻しに邪悪な魔法

使いのもとへ旅だつことになっ

た。ある年寄りの魔法使いから

頼まれたのだ。旅の途中で5人

の魔法使いから、魔法をおそわ

りながら進む。この魔法使いと

のかかわりが菫要になってくる。

物語は7つのシナリオに分か

れていて、ボスを倒してつぎに

進む。城や要塞などのマップの

グラフィックが美しいのが特長。

年寄りの魔法使いから頼まれ

て冒険の旅に出たアランだが、

まっすぐ邪悪な魔法使いのとこ

ろへは行けない。途中立ち寄る

村などで、いろんな頼まれ事を

されるからだ。そして、だんだ

んと戦いに巻きこまれていき、

その過程でいろんな'|胄報を知り

ながらヴァスガロスの城へと向

かうことになる。前半の冒険は

村人たちを襲うモンスターのボ

スを倒しながら進んでいくとい

うストーリーだ。では、その4

つのシナリオを紹介しよう。

盗賊が村をおびやかし、村長から盗賊退治を頼まれたアランは

森で魔去を教わりながら北の洞くつへ向かう。洞くつの中には

川が流れており、その奥に盗賊が待ち構えていた。

北
の
森
の
洞
く
つ

ｅ
洞
く
つ
を
歩
き
ま
わ
る

と
カ
ヌ
ー
が
置
い
て
あ
る

使
う
場
所
は
あ
そ
こ
？

ｅ
い
き
な
り
盗
賊
の
ボ
ス

が
登
娼
珂
こ
い
つ
を
倒
す

と
村
長
か
ら
ご
ほ
う
び
が

⑧自分のまわりしか見えず、

しかも迷路状になっている

眉

ソ
ー
ム
リ
エ
の
塔
へ

荒れ果てた岩山の問をくぐり抜けながらソームリエの塔にいる

ボスを倒しにい<｡さまざまなアイテムやキーワードがここで

は必要となってくる。モンスターの村ではある物か高く売れる。

③どのシナリオにも武器を売

ってくれるところがある

③村長から識星治を頼まれ

る場面。最初の冒険の始まり

|修行を積んで魔法をならう’ ｅ
魔
法
を
教
え
て
く
れ
る

が
マ
ッ
プ
が
広
い
の
で
ア

イ
テ
ム
集
め
は
た
い
へ
ん

蕊
誤
鞠
知
幽

《
翼
荒
野
の
果
て
に
建
つ
ソ

ー
ム
リ
エ
の
増
詔
こ
の
塔

の
ど
こ
か
に
ボ
ス
が
い
る

写
罵
別 ’

旅の途中で出会う魔法使いは

全部で5人。それぞれが違う種

類の魔法を伝授してくれる。た

だし、宝箱の中の7種類ある魔

法アイテムのうち5つを集める

必要がある。だが、さらにそれ

ぞれが5種類の魔法のなかから

1つだけしか教えてくれない。

マニュアルの表を見ながら、適

した魔法を選んで進もう。

ｅ
主
人
公
に
魔
法
を
教

え
て
く
れ
る
魔
法
使
い

と
き
に
は
隠
れ
て
い
た

り
す
る
の
で
注
意

蝋遡■'一

ソームリエの塔に開いた通路をワクワクしながら進んでいくと、

そこは妖精の村だった。ここでは湖の小島での対決。あっと驚

くトラップはじつはボスのいる場所への通り道だったりする。

妖
精
の
村
ル
ビ
ア
ン

○
惠
相
に
入
っ
て
い
る

魔
法
の
ア
イ
テ
ム
．
し

か
し
｛
蚕
相
に
は
モ
ン
ス

タ
ー
が
い
る
こ
と
も

《
顎
蛍
島
に
は
あ
る
秘
壗
璽
か

あ
る
。
そ
の
ま
え
に
ア
イ

テ
ム
を
用
意
し
て
お
こ
う

。
華
や
か
な
妖
精
の
村
ル

ピ
ア
ン
。
こ
こ
も
モ
ン
ス

タ
ー
に
苦
し
ん
で
い
る

の

成長すると戦闘がおもしろくなるIなる成 と ろ

はじめのうちは、敵にたいし

て｢戦う｣というコマンド1つし

か使えない。だが、経験値がレ

ベルB以上になると｢戦う｣から
たた

｢斬る｣｢突く」｢叩く｣のBつのコ

マンドに変化する。このことに

よって敵の弱点をつきやすい戦

闘方法になるというわけだ。敵

の弱点を探れ／

妖精の村を救うと、いきなり一面花畑と変わる。ちょっとでも

歩くとどこにいるかわからなくなってしまう。でもそのどこか

に巨大な獅子の像が建つ雪の国へつづく道が隠されているのだ。

〃

雪
の
国
へ

。
今
度
は
一
面
壼
貢
畢
罠

獅
子
の
像
に
た
ど
り
つ
い

た
が
中
に
入
れ
な
い

ｅ
一
面
花
だ
ら
け
で
も
、

よ
く
見
れ
ば
ち
ょ
っ
と
し

た
違
い
が
見
え
て
く
る

③モンスターカ現れるとバトルモードになる。

戦闘魔法を習えば戦いが薪1｣になるぞ
L空身
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率聰－.』,誕一

Ｉ
争
副 冊 、串G

象 データウエスト
盆06-968-1236

ゼロ第4のﾕﾆｯﾄ4悪
発売中

ﾖ×巳田,｛

m2/2+i#
12BK

デイスク｜

],800円li

園×巳固媒体

『両君副句/2十

12BKVRAM

出るたびにｷﾚｲになっていくブ回ﾝｳｨﾝ．そん"女の秘密にせ護るｼ｜リーズ4作目は、フアン必見のバイオレンスAVGだぞ〃

セーブ機能 ディスク

価格 8,800円

またまたブロンウィンが大窪躍

爵躍窪
ブ屡琴夛苧ン:富湾争たチウア

ある。しかし、WWWFと敵対瞳ﾃ〆-ケ』"ﾊ‘診~喝猛毒

する統合軍の空軍中尉に就任し｜≦＝
Gコマンドを選ぶと下にビロッと〔たブロンウィンは、WWWFに

反旗をひるがえしたスイシーゼ作目までのあらすじだ。そ

の協力で、誘拐された元WWW4作目にあたる『ゼロ』は、

Fの科学者・越中の救出に乗り巳日後という設定で始まそ

出していく。－というのがBBSのことや消された言

;.-.島鑿舞二鍵--燕霜ゞ・趣垂〃－=Iことなど、自分の出牛に星

Ｊ
一ま た ★★★★★譲属

鬮寮
画面上にキヤラがいるときぃ戦う〃

を選択するとバトルモードに突入す

る。相手の攻撃場所と使う技を決め

終わると3頭身のキャラが登場。ト

コトコと相手に向かって走ってい<｡

そしてスレ違いざまに攻撃／なん

ともカワイイ戦闘シーンなのだ。

ラ三ﾝ争〆ン＝｝｜←ユ,グンン－

’ I’縢舞蕊葱
ブ屡琴夛苧ン:富湾争たチウア
瞳チ〆－ケ』軍猛』汐角:二猛毒

’
'二里

Gコマンドを選ぶと下にビロッとひらく

作目までのあらすじだ｡そして

4作目にあたる『ゼロ』は、その

巳日後という設定で始まる。

BSのことや消された記憶の

ことなど、自分の出生に疑問を

もったブロンウィンは、統合軍

総合情報管理局にBS関係資料

を調べにいくのだ。

ゲームシステムは、これまで

とほぼ同じで、ブロンウィンの

感|冑をあらわす表|冑コマンド

管．怒・哀"ももちろん健在。

|ブ
|瞳
|・

崖ンつジン:岳謹やたチッア

チー〆一ｹ』グバ,ハ』二見意た

s・VS・Vd崇芦一ケムグハ,子恥

ベヂダ万舞澤会って.､た牙
奄､？．

i① 麗

首
ヲ
此

７
－

妬
ま

盃
口
に
識

把
手

し
た

い
ぞ

このコマンドをうまく使ってい

かないと、ゲームは進まないぞ。

グラフィックにおいては前作ま
おもかげ

での面影を残しつつ、よりアニ

メっぽく変身。ウリでもある美

少女キャラも－段とカワイくな

りゲームに花を添えている。

ｅ
味
方
と
戦
う
と
こ
う
な
る

③右にいるのが越中博士だ｡意外と若いぞ＄宮・怒・哀"ももちろん′

③通路であるモノを拾うブロンウイン
③銃声にハツとし、音のしたほうを見る

■■｜一=f'

Z

統合軍総合情報

管理局の面々

管理局ではいろんな人との出会いが

ある。ここにあげた以外にもいるけ

ど、とりあえず重要な6人を紹介／

寺
ファナミー・

リボルト
空軍大尉。ピンク

の髪が魅力的。い

つもニコニコやさ

しいお姉さん･

エティシア・
ウェービン
24歳の海軍中尉だ。

ちょっとキツそう

な顔立ちが、また

カッコいい。

ロン・

チャンウィ－
なにかとブロンウ

ィンの力になって

くれる。体は細い

が信頼度は抜群。

ビスエル・

バシニコフ

なにかあったとき

は状況報告に行く。

ソ連のプロレスラ

ーに名前が似てる。

沖 田 玲 子

『扉一 I
向

一

箔、
言

ブロンウイン危機一髪〃
4

情報局の通路である

モノを発見。拾おう

とした瞬間、ブロン

ウィンの頭上を銃弾

力遜過。続いて2発

目もブロンウィンめ

がけて放たれた〃

狙われるブロンウィ

ン。一体だれが？

何のために？局内

のだれかが彼女を消

そうとしている……。

インテリっぽくて

怒った顔もなかな

か。これでも29歳c

結婚もしてるぞ.ノ

セ ス

管理局では1，2

を争う美少女。ブ

ロンウィンとどっ

ちが好みかな？
』

’
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魔,
「ルーンマスター1I』に続き、『魔導物語』が1本のゲームになって登場｡ドシス＃ｾー ブ機能ディスク|!
テムが改良され､ｼﾅﾘｵも充実しておもしろくなったぞノ。～;価櫓a80QB||
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尋

４▼
。

媒体

VRAM

ｾー ブ機能 ディスク

8,800円

魔
導
力
Ｉ
バ
ン
ク
ル
鑑
定
の
巻

第1話え瀧蜑誌。
試験の内容は、ようちえんの遊

び場に立っている塔からBつの

魔導球を取ってくること。だけ

ど塔のなかはトラップが仕掛け

てあったり、モンスターがいっ

ぱいいたりで大変なのだ。

一．魔導師になるため

第置話の旅の途中でトラブ
ルに巻きこまれる。お金をなく

したうえに、変な男の呪文で地
ろう

下牢のなかに飛ばされてしまう

のだ。前半はDSのクリスマス

号の内容とほぼ一緒。でも、た

だの拡張版だと思ったら甘いぞ。

第s話(矧爵驚芒
の婚約指輪みたいなもの。それ

を知らずに一緒に旅をしていた

ため、サタンと結婚するという

女にケンカを売られてしまう。
あや"’

そして女の操るミノタウルスに

追われ、迷いの森に来てしまう。

DSスペシャル・クリスマス

号に入っていたゲームをバージ

ョンアップし、新たなエピソー

ドを加えたのが『魔導物語1－

巳一s｣だ｡ゲームは全S話構成

で、どこからでも遊べるように

なっている。

片手でできる簡単な操作、面

倒なレベル上げの廃止、ダメー

ジをうけると画面に表示されて

いる主人公の表情が変わるなど

システム的にも新しいものが加

わった。また、それぞれのキャ

ラが状況にあったセリフをしゃ

べりったり、歌ったりと楽しい。

DSで遊んだ人も、もう一度

やってみるといいよ。

●

●
↑

＠
争

③不安そうに見送る友達と先生

司
百
三

農

●

の
↑

⑭
←

Ｍ
フ
ァ
ン
用
に
描
き
お
ろ
し
て
く
れ
た
マ
ン
ガ
。

け
っ
と
ば
さ
れ
る
力
ｌ
バ
ン
ク
ル
が
か
わ
い
そ
う

ヨンに飛ばされてしま③呪文で夕

●

一
一

箭諦､霞

ざし｡､
縦

③この人のせいで迷’ て’

'〃肌

Oふふふの店。回復アイテムなどかあを

新しい機能だ
い

でプレ

をする

れぞれ

くる。

らのお

クリスマス号にはなかった自動マッピ

ング機能ダンジョンのなかや森のな

Ｆ
町

－
５

功



識鞭翻|烏 ＝

、
ﾏｲｸﾛﾈｯﾄ(ﾀｹﾙでのみ鱸)

B011-561-1370

発売中

｜媒体’園×巳田’

’
７
’
７

｜
』

#ﾎ， 《隈：
（ ’

擢砺
一~』ノ

蹴鰡詞瀞
璽

ヨ 公

’ 豚弓32/2+対応機種
〃

堅
|価格

128K

ディスク

4,900円

じゃ人そう

麻雀大会の会場から消えた恋人のてがかりを求めて、雀荘をわたり歩く1人

の若者。AVGとRPGの味もする、麻雀ゲーム登場ノ 4,900円

祖
ｑ
〕

麻雀大会の会場から彼女が消えた｜｜もちろん勝てば女の子が脱ぎますⅢ
ニ
パ
山

国
間
閑
、

ある日あるとき、とある町の

雀荘で麻雀大会が開かれていた。

キミは、うでだめしのつもりで

大会に出場。なみいる強豪を打

ちたおし、得意の絶頂にいた。
すうあんこ可館いぎ人げんつうL，いぞう

四暗刻・大三元・字一色なんて、

ウソみたいな手を上がって、ふ

とうしろをふりかえってみると、

応援にきていたはずのキミの彼

女の今日子ちゃんの姿がなく、

］通の手紙が残されていた。ど

うやら彼女はなにものかに誘拐

され、どこかにある三重塔とや

らに捕まっているらしい。犯人

が麻雀大会に来ていたなら、雀

荘で'|胄報が聞けるかもしれない。

キミは彼女を救うために、町

の雀荘をまわりだした。

もしキミが8000点以上の手で

上がることができると、その得

点に応じて女の子が少しずつ脱

いでいく。脱ぎかたは女の子ご

とにそれぞれちがうパターンに

なっていて、楽しませてくれる

だろう。しかし、そればかり喜

んでいてはいけない。キミの目

的は、彼女を助けることなんだ

ｅ
熱
戦
が
繰
り
広
げ
ら
れ
ｅ
３
倍
役
満
を
上
が
っ
て
ふ
り
。
残
さ
れ
た
手
紙
を
読
む
。
今

る
、
麻
雀
大
会
の
会
場
か
え
る
と
彼
女
の
姿
が
な
い
日
子
ち
ゃ
ん
が
さ
ら
わ
れ
た
け
《

;しT, 9

,W

。
由
理
子
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鰯藤・お蕊＝

|彼女のてがかりは雀荘にありノ
ゲームは彼女をさがす巳人打のだ。1回の対局はB回I

ちの冒険篇と、4人打ちの本格その対局の得点結果が持

麻雀の巳種類が楽しめる。冒険加減されるというルール】

篇は町の雀荘へ行き、下に並んち金を払うと彼女に関す．

でいる雀荘の女の子と対局するや、ゲームを有禾||にする

彼 て
､

＝

＝

『のだ。1回の対局はB回勝負で、

その対局の得点結果が持ち金に

加減されるというルールだ。持

ち金を払うと彼女に関する情報

や、ゲームを有利にするアイテ

ムが買える。持ち金がなくなる

と、当然ゲームオーバーだ。

③持ち金がなくなると、とぼとぼと家にか

えるミジメな画面になってゲームオーバー

④藷恵さんの場合は砂の山を掃除機で吸い

取っていくのだ

’4人打ち本格麻雀もできるぞ-1本
類
“
串
豊
錘

蝉
岸
群

彼女をさがすのにつかれたら、

冒険篇をセーブしておいて4人

打ちの本格麻雀を楽しもう。女

の子が脱いだりはしないけれど、

対局の結果を記録してくれるの

で、じっくり腕をみがくために

はちょうどいいかもね。

ｅ
対
局
後
、
各
雀
荘
で
買
い
物
が

で
き
る
“
情
報
は
ひ
ど
く
高
価
だ

園|‐1”C円
勢
い
」

一
一
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、
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謹
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》
嘩
驍
》

、
‐
ツ
ー
墨
少 ③スタート画面で対局する相手を選択する

③この町にはぜんぶで5軒の雀荘がある
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■
■
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ヨ
ヨ
コ
ヨ
ヨ
ロ
唾

｜固固目…ロ｜
③これが4人打ちのケーム画面。テンパイ

即リーチで裏ドラに期待してみたけれど

③対戦記録には自分と相手の対局回数、ト

ップ回数、上がり役などが謹景されている
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5月は五月雨、S月は梅雨、

というわけで雨がテーマの季節

の到来。雑誌では雨の日の過ご

し方、ラジオでは雨の歌特集

とどこも雨だらけだ。DSも、

やっぱり雨……。表紙はレイン

コート姿の女の子。恒例のBG
のきさき

Vは、雨の日のある家の軒先が

舞台となっている。しっとりと

静かなイメージで好感がもてる。

だからといって、今月のDSは

しっとり路線かというとそうで

もない。右で紹介していないが、

ファミリーソフトの『蕊をあり
がとういかせ男入門編』のデ

モが入る｡そして『魔導物語1－

巳一s』のソフトクリップもな

かなか八デなのだ。主人公の女

の子といつもいっしょにいるカ

ーバンクルくんが宣伝のための

コミカルな振りつけのダンスを

披露してくれるというもの。こ

れはなかなかいいアイデアだ。

何回見ても楽しい。そして変わ

●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●＠●●●●●●●●●、●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●＄●●●q

DS#旧デｨｽｸｽﾃーｼｮﾝ13号喝月:園×21醒遜2,2+1,940円･5glO日発売予定(零盟禰
狐
１

．
※
⑨
マ
ー
ク
…
…
遊
べ
る
も
の
⑦
マ
ー
ク

魔導物語1~2-3BGV『雨』⑦
ソフトクリップ⑦

うさぎのようなカーバンク

ル〈んが踊って歌いなか､ら

『魔導物語1-2-3Jの宣伝。

雨の日はちょっと退屈。早

く晴れないかしら。てるて

るぼうずをぶら下げて、窓

の外をぼんやり見ています。

ン

パ
イ

ノ
匡寧njr弓LE‘画

③レインコートって最i壷ないなあ

りダネののんびりパズルはアス

キーの『石道』。Mファンからは、

ファンダムでサンプルとして取

り上げている『ダンジョンRP

Gの過程｣が入る｡これは連載で

ダンジョンRPGの制作を模索

するというもの。ゲーム制作に

興味のある人はじっくり楽しん

でほしい。予定では来月もつづ

きのサンプルプログラムを載せ

るつもりなので、Mファンと合

わせてDSを買うと便利、とい

うわけなのだ。このほかに連載

シューティングの『ブラスター

バーン』も入るぞ。

ル よいしょよいしょで

ひがくれて

｢－－

IM
ftア

石道⑨ ダﾝヅｮﾝRP帥鶴⑨
サンプルプログラム

今月号のファンダムに載っ

ている3DダンジョンRP

Gのサンプルプログラムだ。

来月もまたDSに掲載予定。

とにかく美しいの一言につ

きる、というパズルゲーム。

とかくパズルといえばブロ

ックや黒い石とあいそがな

いがこれはきれい。

S

ス デ
モ

キ

I

淵嘗二芋ﾗﾗ勤ﾗ範……｡｡…ざ薗鮒遇蝋揃鯆臘畿蓉鑿震慧

：奮姜俄至‘鰯蕊菫篇感ず予期せぬ出来事でa号の発売

が遅れていたのが、あれよっと

ひかえてし譲った｡隔月でもや二人対戦で画面に出た計算式”；胃割厩鰯詣繍M壜戦き嚇鯛享護
いう間に4号の発売日を目前にいうゲームのピーチアップ版。

歸

騨
出。アイテムの数に限りあり。い人が防御する。瞬間が決め手。〃

答えの大きいほうが相手をなぐ

ることができて、すぐないほう

がそのまえに防御の態勢をとる、

という瞬間の計算力と判断力が

要求されるドキドキゲーム。そ

のほかは先取りで、テクノポリ

スソフトの『シェナン･ドラゴン』

が入る予定だ。

っばりマガジン式は忙しい。

さて、4号に入る予定のゲー

ムだが、まず右に紹介している

｢グリエルの聖杯』は迷路を利用

したパズルゲーム。敵をやっつ

けるためのアイテムのやりくり

がポイントとなる｡道すじを間違

えるとアイテムの数がたりなく
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〃

先月とはうって変わって今月はにぎやか

なオンセール。話題のソフトがたくさん

発売されたんで、どれを買おうか迷った

人も多いんじゃないかな？

対応機種の記号の意味
無印はMSX2/2+のｿﾌﾄで丸＄はMSX2+専用､●はMSX･MSX2/2+
のソフトで現①はMSX2か2+､＠はMSXかMSX2かで機能が切り換わりま

現固はMSX-MUSIC対応で魂期間中に発売されたソフト
B月 、妖魔降臨(D)/日本デクスタ/7,800円

時代ものアクションゲーム。ようやく発売されたぞ／

ディスクステーション巳月号(D)/コンパイル/1,940円田
絶好調のDSoコナミの『クォース｣も入ってるぞ。

らくらくアニメ(D)/ソニ-/5,800円

ソフト作りに役立つ便利なアニメツール。楽しいぞ。

鳴門巻秘帖(D)/全流通/6,800円

全流通お得意のミラクル・エッチなAVGなのよん▽

ピーチアップS(D)/もものきはうす/3,800円国
エッチDMの元祖。盛りだくさんのエッチが大噴火〃

三國志II(R)/光栄/14,800円田

三國志II(R:サウンドウェア付き)/光栄/17,200円田

三國志I1(D)/光栄/14,800円田

三國志1I(D:サウンドウェア付き)/光栄/17,200円田
いまから1800年前の中国

を舞台に、あの名作SL

Gがグレードアップ。こ

のゲームをやらずして歴

史は語れない◎キミも天

下取りを目指すのだ／

麻雀狂時代SPECIALPARTII(D:タケルでのみ

B日

10日16日
q

11日

13日

14日

日
日
０
３
２
２

27日

麻雀狂時代SPECIALPARTII(D:タケルでのみ

販売)/マイクロネット/4,900円田

誘拐された今日子ちゃんを救うため、雀荘をまわって勝

ち進むのだ。もちろんりりな美少女の姿も拝めるぞ。
アルバトロス巳(D)/㈱日本テレネット/8,800円田
なめらかｽｸﾛー ﾙとビジｭｱﾙがウリのゴルフゲーム。

蛆
舶蝋

_I ■■■

囲う ﾄ、トな〃でもベス 迅
岬
全
一
勾
印
Ｕ
Ｕ
Ｕ

店
ト

舂休みに辛園各地で行われたページで。

MSXのイベントは、たくさんつぎのベストIOは｢難解パズ

のソフトが出展されてたいへんルベスト10｣｡いままで遊んだパ

な盛りあがりをみせた。だけど、ズルなどの思考型ゲームで、あ

そのほとんどが他機種からの移れは超むずかしかった／という

値でオリジナルは少なめ。これソフト(1990年巳月日日現在発

はちょっと寂しいことだけど、売中のもの)を1～B位まで八

おもしろいゲームがMSXに移ガキに書いて送ってね。あて先

植されるのは大歓迎だ。そこでは、〒105東京都港区新橋4-10-

先月のお題は｢MSXに移植し7TIMMSX･FAN編集部

てほしいくスト10｣｡Mファンの「なんでもベスト10｣係まで(巳

アンケートハガキにも同じよう月20日必着)｡八ガキのなかから

な項目があるけど、それとは別抽選で5名にMファンテレカ、

に集計。結果は右の表のとおり1名に1位のゲームにちなんだ

だ。当選者の発表は来月のこの賞品をプレゼント。

思わず涙の当選者：〈青銅県>相馬俊昭にジーザスのCDを、〈東京都>吉田直幸
118〈福岡県>小松慶隆〈山形県>大津和明く広島県>大沢真也〈奈良県>山地晋(敬称

略)にテレカをプレゼント。
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蕊
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蔓
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恥

順蹄回､イソフ卜名

ドﾗｺ‘ﾝｽﾚｲﾔー英雄臓旧ﾎﾌｧﾙｺﾑ）

ソーサ'ノアン(日本ファルコム）

ドラゴンクエストm(エニックス）

ポピュラス(イマジニア）

ﾀ゙ﾝゾｮﾝﾏｽﾀー(ビｸﾀー音楽産業）

エメラルド･ドラゴン(グローディア）

提督の決断(光栄）

斬(ウルフ･チーム）

ダーク･レイス(アーテック）

フォクシー(エルフ）

岳

■

③1位のドラスレ英雄伝説は、追跡カミン

グスーンを見てもらえばわかるようにMS

Xに移植が決定。エメドラ、フォクシーに

ついても同様だ。そのほか、言舐自のポピュ

ラスなども早く移植されるといいなあ

協力:J&P渋谷店、_I&PIIIIIII店

③ロードス島戦記力堂々の｜位。今月はデ

ィスクステーションがペスト’0内に入ら

ないというハプニング(？）も。戦国群雄伝

やテトリスなと息のながいケーネが多いな

か、話題作プライは7位にランクインした

ベスト10

応募券I
(③

1
2
亘
４|－

四

‐

51－
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Ｚ
８
9
’

プライ上巻1．

銀可英湘云説

上海Ⅱ＃

ロボクラッシュ

鰯．ソフ‘蕊卜名
郵

ロードス島戦記

信長の野望・戦国群雄伝

…蕊蝉：麟蕊クォース

スペース・マ

サーク

テトIノス
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目
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モ
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成
長
し
て
い
く
過
程
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か
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て
い
る

少女とドラゴンが織りなすRPG

ｴﾒﾗﾙド｡ドラゴン
ン

■グローディア

j■盃03-220-5226

■10月発売予定

媒 体圖嗣

対応機種『両宮司2/2＋

IVRAM128 K

＃価格未定

ジャンルロールプレイング

ノ；¥姫

､"メーカーより

MSXユーザーのみなさんお元気です

霊か？パソコンばかりやってないでた

まには運動もしなきゃダメよ・だけど

アエメドラ畠がでたらゲームに熱中して

爾ネ。そのrエメドラ』はただいま順調に

制作中。スタッフ一同がんばっている

ので、あたたかく見守っててね.ノ

去年の12月にPC-88，98版

が発売され、MSX版の発売が

待たれていた｢エメドラ』が、つ

いに姿をあらわしたぞ。先月の

追跡COMINGSOONで

もチョコッと触れたけど、今回

はゲームの内容とともにビジュ

アルシーンの絵を紹介しよう。

ドラゴンと人間が共存する地

帆イシュ・バーン"。その聖地を

魔の呪いが襄ったoこのままで

は全滅あるのみと'|吾ったドラゴ

ンたちは、別の小国へと移動。

のちにそこは、ドラゴン小国と

呼ばれるようになったのだ。

そして時は流れ、ドラゴン小

国にイシュ・バーンからの難破

１
画

麹

。
タ
ム
リ
ン
は
美
少
女
で
あ
る

船が打ち上げられた。この船に

乗っていたのがゲームのヒロイ

ンであるタムリンというわけだ。

タムリンはブルー･ドラゴンの

アトルシャンとともに本当の兄

妹のように仲良く育てられたの

だが、16年後、タムリンはイシ

ュ・バーンに戻ることになる。

だがイシュ・バーンは、魔王ガ

ルシアによって制圧されていた

…････ゲームは、タムリンと人

間の姿になったアトルシャンが

イシュ・バーンを救うというも

ので、マップ上を歩いて冒険す

るタイプのRPGだ。88版では

人

15,000画面分にもおよぶ広大な

マップが話題になった。パーテ

ィは最大5人まで組め、戦闘は

アトルシャン以外はオートにす

ることもできる。そしてなによ

りドラマ性をもたせたゲーム進

行がウリで、あちこちに挿入さ

れたビジュアルシーンがゲーム

を盛り上げていくぞ。

。
角
笛
を
吹
き
ア
ト
ル
シ
ャ
ン
を
呼
ぶ
タ
ム
リ
ン
。
ゲ
ー
ム
中
で
は

人
間
の
姿
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た
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ト
ル
シ
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ン
と
と
も
に
敵
に
挑
む
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③タムリンとアトルシャンはなかがいい⑧キレイなグラフィックもエメドラの魅力

’
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銀河系が舞台のSLG第2弾

ｼﾕ坊ﾘﾚﾂ鋤ﾄI帝国/背信
識

■T画堂スタ ジ オ 本 格 的 S L G と して人気の

■恋03-353-7724『シユヴアルツシルト｣の第巳弾

■B月下旬発売予定，『帝国ノ背信』がB月に出るぞ。
' 一 げ 坐 も 南 ｮ 咄 凸 晶 ! … , ･

媒体園田今回舞台となるのは、ソマリ
と呼ばれるシュヴァルツシルト

対応機種y7工詞2/2＋
銀河外縁の星系で、プレイヤー

VRAM128K|はｵー ﾗｸﾙﾑの国王という設
価格9,800円定。オーラクルムと友好関係に

ジャンルシミュレーションあるトリスティアは、軍事国家

……=Iロッサリアの侵略により滅亡のh鰹串

メーカーより
危機にさらされていた。オーラ

さて､気にかかっていた『シュヴァルツクルムは友好国ロッサリアヘ援

銀 G第2弾

I帝国/背信
河 弾 ｅ

基
本
ゲ
ー
ム
画
面
は
こ
ん
な
感
じ
で
前
作
と
ほ
ぼ
変
わ
り
は
な
い
。

画
面
上
部
の
ス
ク
リ
ー
ン
に
は
人
物
も
毒
不
さ
れ
る

ﾚツ し

園田媒体

対応機種 Y7工莉ｸ/2＋

VRAM

価格

シミュ

して、自分の国を強大なものに

するのがプレイヤーの使命。よ

うするに、広い視野で舞台とな

る宇宙を見て、しっかりした戦

略をたてることが必要なのだ。

初心者向けに獣軍事力を低く設

定した演習モードというのも用

意されているので、初めてでも

安心だぞ。キミは動乱の宇宙を

勝ち抜いていけるかな？

軍を派遣するか、それとも……。

オーラクルムのまわりで起きて

いる様々な出来事をうまく対処

メーカーより

さて､気にかかっていたrシュヴァルッ

シルトII｣MSX2版の発売が正式決

定となった。発売日についてはまだ未

定だが、かなりグレードアップし傑出

した1作となった。編集部からも多く

のおほめの言葉をいただいていて、い

わゆるお墨つきってやつだb開発部で

は久々の秀作に寄せられたたくさんの

期待に答えるため訳歴に余念かない。

ｅ
こ
ん
な
戦
艦
も
登
場
す
る

ｅ
ウ
イ
ン
ド
ウ
が
開
い
て
毒
不

’

③女の子を売り飛ばそうとする悪いヤツ

景
菖

！
§
罫
爵
騨

③ご覧のとおりれっきとしたSLGなのだ

るもので、彼女たちはこのNE

O-TOKYOを乗っ取り、独

立方盲三。プレイヤーは、これ

に対抗すべくブルー軍をつくり

レッド軍に立ち向かっていくの

だ。

ゲームはキャンペーンタイプ

と呼ばれるもので、『大戦略｣な

どと同じようなシステムだ。た

だ、これまでのSLGにありが

ちな面倒くさい操作をはぶき、

だれでも気軽に遊べるようにな

っている。マップは全部で'6あ

り、各ステージごとに美少女を

相手に▽なイベントが繰りひろ

げられるのだ。本格的なSLG

も好きだけど、エッチも大好

いまが食べごろ

フォク
§

■エルフ

■窓03-5386-9022

■巳月17日発売予定

媒 体圏’

対応機種回2/2+I
､|VRAM128K;

i:価格6， 800円

ジャンルシミュレーション11
苗』~

メーカーより

MSXユーザーのみなさん､お待たせ，

しました｡エルフ初のSLGrフォクシi

－』が5月17日に発売されます。この‘

ゲーム、気合のはいったグラフィック

鷺蕊茄碓説賑i
おまけディスクもついてます。もちろ

んSLGも本格的｡ぜひ、1度遊んで｜
;‘みてください。

いまが食ノ

ブ

ろり美少女SLG

ｸｼｰ

■■】■■

又

エッチゲーム界の横綱工ルフ

の新作がこれだ｡大ヒット作『ド

ラゴンナイト｣のつぎはSLGo

このゲームもイロイロ期待でき

そうだぞ。

西暦2001年、巨大実験都市N

EO-TOKYOの中枢コンビ

ユータ帆FOXY"が暴走してし

まった。これは、クリスタル・

アイズなる謎の女性を中心に組

織されたレッド軍のしわざによ

園媒体

『7言副旬/2＋対応機種

VRAM 128K

価格 6,800円

Oこれぞエルフお得意の○○グラフィック
シミュレーション

③こんな美少女みたことない〃
、

き､/という欲張りな人にはもっ

てこいのゲームといえるんじゃ

ないかな。
③エッチだけじゃなくこんなシーンもある
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鳶
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戦カードで戦うニユータイプRPG ⑧このヘクス上を移動。SLGではないそ
画面がヘクスになっているの

で一見SLGのようだが、れっ

きとしたRPGなのである。ヘ

クス上を移動し、敵2－出会えば

もちろん戦闘にはいる。ただ剣

などを使ってチヤカチャカ戦う

のではなく、武器やアイテム、

魔法などのカードを出し合って

勝負するというカードバトルな

のだ｡でも､出てくる敵はみ～ん

ｼｴﾅﾝ・ドﾗｺ゙ンフ

■テクノポリスソフト

■恋03-435-0834

■S月29日発売予定

媒 体圏

対応機種研云U2/2＋

VRAM128K

価格6,800円

ジャンルロールプレイング

メーカーより

こんにちは。この記事を書いていると

きには、わたしはまだ移植版を見てい

ません。いったい、どうなるのかしら

ん？あっ、公募した｢シェナン･ドラ

ゴンあのモンスターがほしい.／」に

たくさんのこ応募いただきまして、ど

うもありがとうこ醸ざいました。採用の

方々の発表は、雑誌広告などで発表し

ますのでどうぞお楽しみに.ノ

わがテクノポリスソフトの新

作は、Sつの物語をもったファ

ンタジーRPGだ。

このゲームには、男の勇者、

女の勇者、お姫さまのB人の主

人公が用意されていて、このな

かから1人を選んで冒険の旅に

出るのだ。ただS人とも能力も

目的も違うので、Bつの違った

ストーリーが楽しめるっていう

ことになる。

|~零霊室壷
上屋リき､』

芦･天恵，
NEX－T

＝一一F二主一一二二一-－－ﾕ ｰｰｰｰ■

なカワイイ女の子のモンスター。

やっつけちゃうのはチョット'|昔

しい気もする！？

園媒体

研云ﾖｸ/2十対応機種

VRAM 128K 。
登
場
キ
ャ
ラ
の
ほ
と
ん
ど
が
女
の
子
。
そ
れ
も
カ
ワ
イ
コ
ち
ゃ
ん

ば
か
り
。
ち
な
み
に
こ
の
２
人
は
、
女
の
勇
者
と
お
姫
さ
ま
だ
よ
▽

価格 6,800円

ジャンル ロールブレインク
７

③敵のモンスターはかわゆい女の子ばかり

｜”犠鍵諺§…

連続AVGとしてB回にわたり

収録されていたもの。その曰部

をバージョンアップさせ、さら

に番外編を加えDSの増刊号

(DSデラックスという)となっ

ての登場だ。4つのシナリオは、

全体をとおして1つのストーリ

ーになっていて、数々のアニメ

と音楽がゲームを盛りあげる。

コマンド選択後のリアクション

やストーリーの分岐もたくさん

⑧かわいげのない犬一あんまのプロだって

だバートクi

鴨集
DSデラックスの

魔導師劃ﾚノ ’
竺
麺
露
麺
廻
華
壼
審
函
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星
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牌
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当
ト
雁
関
専
誕
惟
醒
．
評
畳

編
■コンパイル

■冠082-263-6165

■7月20日発売予定

ディスクステーション(以下

DS)を倉'｣千'｣号から買い続けて

いるキミにとってなつかしいゲ

ーム『魔導師ラルバ』が発売され

ることになった。

このゲームはDSE|｣刊号から

韓認

，正，

用意されているので、プレイす

るたびに違う結末がみられるの

も魅力。1回クリアしただけで

やめてしまうにはちょっともっ

たいないソフトだ。

DSってことなので、日本デ

クスタの『妖魔降臨』の遊べるデ

モも入ってるぞ。

園田

『7戸刃2/2＋

媒 体

対応機種

128KV R AM 罫
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択
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§価 格 3,880円

ジャンル アドベンチャー
|___ ■■■

ｉ
ｌ

メーカーより

DSで人気投票1位になったｱ魔導師

ラルバ』を大改良して､さらに番外編を

追加o10回遊んだくらいではすべての

リアクションを見ることができない奥

の深さ、全編大アニメーション､~いま

までにない大胆なコマンド、全43曲の

大迫力サウンドの悩むことなく進める

ジェットコースターAVG6r妖魔降

|臨』の遊べるバージｮﾝもあるぞ､
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ちょっと涼しい錐宮のミステリー 一
一Ｉ 。

暗
闇
に
光
る
不
気
味
な
顔
。
宙
を
飛
ん
で
い
る
の
は
エ
ネ
ル
ギ
ー
の

ボ
ー
ル
。
シ
ュ
ー
テ
ィ
ン
グ
ゲ
ー
ム
の
オ
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シ
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ン
の
よ
う
な
モ
ノ
だ
だ

：幽碓濠ETE盈
一Erz6Eを壺諏Br竃T寸詞司冠’

; ー

典鑿鑿
璽聾霊

虚薄薄

Ⅷ
１
１
１

#:"＃ゞ;』'灘？■ハート電子産業

■冠045-461-6071

,■B月上旬発売予

媒体
』|

｜対応機種

,VRAM

定、

園田
’

回2/2+’
12BK| １

１
たくしてくだ､さいアイテムをせん

⑧ケームはマウス操作になっている

｡'価格’8,800円’
．「‐‐’．‐．－－テコ．

『帰ってきた探偵団X』のコミカ

ルなギャグものとはうって変わ

り、今回はシリアスなSDダン

ジョンRPGに路線を変えてき

たハート電子。

南アメリカのある国で、アル

デ・ミ・アンカ文明の這跡が発

掘された。なんでもこの遺跡に

は不思議な力があるらしく、遺

跡のなかに入った人間すべてに

違った世界を見せるという。あ

1ジャンル｜ロールフレイン2｣’
一~~＝

メーカーより

『陽炎迷宮』のすごさは、常識を無視し

た企画の発想にある。なんてつたって

RPGなのにオプション(のようなも

の)が3つもついちゃう｡これはメンタ

ルボール、フィジカルボール、ヒール1

ボールっていうんだけど、直面のなか’

を飛びまわっていて最高ノパラメー

タが減るとボールが消滅するなど、リ;*‘

ｱﾙﾀｲﾑ性も重視したぞ。，｡”蝿

生

③攻撃する力逃げるか、それが問題る人は女神像を、またある人は

邪心像を見たとかで、発掘後S

日にしていろんな説がとびかっ

ていた。そんなある日、友人で

大学講師の考古学者のベルゼ.

J・キースから、遺跡の調査話

をもちかけられたのだ。科学者

のプレイヤーは、娘とキースの

巳人を連れ、遺跡にのりこんで

いく。ゲームの目的は、いうま

でもなく這跡の調査。そして途

中はぐれてしまう娘とキースを

捜すことだ。

函
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企
》
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織
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1．1－-

0 ，4ナムコ目
ｒ
Ｌ ，《ンブレス'し 卜 ナ マイクロネ '卜ノ イ． ツ

MSX版のrカプセル戦記』は、

最初ファミコン版の,00％移植

開発ということでスタートしま

した。しかし、開発スタッフの

ノリの良さから｢新キャラ入れ

ちゃえ｣｢新マップ入れちゃえ」

で、うっかり完成してしまいま

した。ひとまずおいしいソフト

になっていると思うのでプレイ

してみてください。

MSXのゲームも増えてきてう

れしく思う今日このごろ、いか

がお過ごしですか？7モード

対応のゲームはRGBモニター

でなければ、真の美しさはわか

りません。お金に余裕のある人

はRGBモニターを買いましょ

う｡もちろんr麻雀狂時代SPE

CIALPARTIIJも買っ

てくださいね。

ついに『ディスクNG2』が発
売されました。過去の名作5本

に新作1本が入った超お買い得

ソフトです。これをやらなきゃ

ナムコファンは語れないよ.／

また、ゲームの常識を打ち破っ

たミラクルシューティング『バ

ルンバ』をただいま鋭意開発中。

みなさん、期待してまっててく

ださい。よろしく。

一
一

宮
一
一

メーカーさんのコメントを掲

載するこのコーナー。いいた

いことのあるメーカーはどん

どん名のりでてください／
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巴

新しいアイデアが盛りこまれて

いた。しかし、この『ドラスレ』

はアクション性もゼロに等しく、

普通にフィールドを歩き回り戦

闘をして……と、内容的にもす

ごくオーソドックスなRPGな

のだ｡初代から数えてS作目に

あたるこの『ドラスレ』は、いい

意味で原点にかえろうとした作

品なんじゃないかな。

MBIGNEW S / 4 月 号

驚のお話だけでもいいですか？の
爵「日本ファルコムがMSX版に

：あるゲームを移植してるらし
書い｣という記事を読んでワクワ

：クしてた人、おまちどうさま。
霞

量いよいよ『ドラゴンスレイヤー

爵英雄伝説』の発売が決定したそも
これまでの日本ファルコムの

_：新作といえば、必ずなにかしら
駕
鴬
鐸』浄恥'酷噌一．…‐』’,，',”‐-q罰 2 , 圷 丸 … 労 咄 硬 押 I C A …

｡

瑚

0

ｆ

h

発売は夏くらい。くわしい日

にちや内容はまだ決まってない

けど、PC－88や98とあまり変

わらず移植されそうだ。 陰
蛸

画『~‘ず
盧爵F1卑，″L,澱?''一善U .'畠蹄R

P<ﾅﾑｺからも新作の予定が/>ﾅﾑｺが『バﾙﾝパ』『ドﾗゴﾝｽピﾘｯﾄ』のほかにも新作をつくっているという｡それも日本｡”
､そのうち'本は､’年以上前に発売を予定していたゲーﾑらしく､ﾅﾑｺお得慧のｽポーﾂもの｡もしかすると『ドﾗｽピ』より
しも早く発売されるかもしれない｡くわしくわかりしだいみんなにも報告するからね。

お話だけでも

いいですか？
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■ソフトと本※媒体のRはROM版､Dはデｨｽｸ版です。

の
．
こ
の
情
報
は
４
月
Ⅳ
日
現
在
の
も
の
で
す
。

発売予定日｜タイトル(媒体)／メーカー名〆予定価格発売予定日｜タイトル(媒体)／メーカー名／予定価格

フ
月

５
月

ディスクステーションB月号(D)/コンパイル/1,940円囮

電脳学園シナリオI(D)/ゼネラルプロダクツ/8,800円田

MIDIサウルス(R+D)/BIT2/19,800円

セーラー服戦士フェリス(D)/カクテル・ソフト/6,800円田

フォクシー(D)/工ルフ/6,800円

かんたん手帳リフィル君(R+D)/アスキー/9,800円

ラ・ヴァル-(D)/工画堂スタジオ/8,800円固

夜の天使たち私鉄沿線殺人事件(D)/ジャスト/8,800円

天使たちの午後番外編ⅡI(D)/ジャスト/8,800円

雀ボーグすずめ(D)/ポニーテールソフト/7,800円

ベロンチョ身体検査(D)/ハード/6,800円

ビーチアップ4(D)/もものきはうす/3,800円固

●MSXﾛグﾗﾑﾆﾚｸｼｮﾝ50本ﾌｱﾝダﾑﾗｲブﾗﾘー ⑦(D)'.厩禧店4,80M

MSXﾛグﾗﾑｺﾚｸｼｮﾝ50本ﾌｧﾝダﾑﾗｲブﾗﾘー⑦(本)/徳間書店/880円(縦）

SDガンダムガチャポン戦士2(D)/バンプレスト/8,600円田

電子システム手帳通信セット(D)/パナソフトセンター/5,000円

ファミクルパロディックE(D)/BIT2/6,800円田

トワイライトゾーンⅣ(D)/グレイト/7,800円

イカせ男入門愛をありがとう(D:ﾀｹﾙでのみ服売)/ﾌｧﾐﾘー ｿﾌﾄ/5､100円

魔導師ラルバ総集編(D)/コンパイル/3,880円田

ピーチアップ5(D)/もものきはうす/3,800円田

麻雀刺客(D)/日本物産／価格未定田

シンセサウルスVer.3.0(D)/BIT2/7,800円四

MID|ｻｳﾙｽ専用ｺﾝﾄﾛーﾗーVer,1.0(D:要MIDIｻｳﾙｽ)/BIT2/9,800円

電脳学園IIﾊｲｳｪｲ‘ｽﾀ-"(D)/ゼﾈﾗﾙブﾛタ‘ｸﾂ/8,8Ⅱ円國

10日

'0日

'0日

上旬

17日

18日

中旬

中旬

中旬

中旬

中旬

25日

29日

29日

下旬

下旬

下旬

下旬

旧
砠
？
？
？
？

２
２

ト

】

Ｂ
月
以
降
と
発
売
日
未
定

火星甲殼団(□)／アスキー／価格未定

フリートコマンダー巳黄昏の海域(D)/アスキー／価格未定

ランス巳反逆の少女たち(D)/アリスソフト/6,800円

デ・ジヤ(D)/工ルフ/6,800円

トリロジー(□)／クリスタルソフト／価格未定

エメラルド・ドラゴン(D)/グローディア/8,800円四

大航海時代(D)/光栄／価格未定田

ポッキー巴(D)/ポニーテールソフト／価格未定

ザ・タッグ・オブ・ウォ-(D)/ザイン・ソフト／価格未定

テイル・ナ・ノーグ(□)／システムソフト／価格未定

麻雀悟空天竺への道(R)/シャノアール／価格未定

クオーター・スタッフ(D)/スタークラフト/9,800円

ファンタジーⅣ(D)/スタークラフト/9,800円

電脳学園IⅡトップをねらえ/(D)/ゼネラルプロダクツ/8,800円田

サイレントメビウス(D)/ゼネラルプロダクツ／価格未定団

●ワンダーボーイIIモンスターランド(R)/日本デクスタ/7,800円

ドラゴンスピリット(D)/ナムコ／価格未定

ドラゴンスレイヤー英雄伝説(D)/日本ファルコム／価格未定

ビバラスベガス(D)/ハル研究所／価格未定

ジｬｯｸﾆｸﾗｳｽﾁｬﾝピｵﾝｼﾂブゴﾙﾌ(D)/ビｸﾀー音楽産業/8,800円

スコアサウルス(仮称)(D)/BIT2/9,800円

無敵刑事大打撃史上最大の犯罪(D)/ファミリーソフト/7,800円

聖戦士ダンバイン(D)/ファミリーソフト/8,800円

きやんきゃんバニ-(D)/カクテル・ソフト／価格未定

晴れのち大さわぎ／(□)／カクテル・ソフト／価格未定

工フェラアンドジリオラジ,エンブレムフロムダークネス(D)/ブﾚｲﾝクﾚｲ/価格未定

AD&D⑧ヒーロー･オブ‘ランス(R)/ポニーキャニオン/価格未定

SDプール(D)/マイクロプローズジヤパン／価格未定

プロの碁PARTB(D)/マイティマイコンシステム/9,800円

対局三連星(□)／マイテイマイコンシステム／価格未定

Ｓ
月

石道(D)/アスキー/7,800円

MSX･FAN7月号(本)/徳間書店／価格未定

ディスクステーション7月号／コンパイル／1,940円田

陽炎迷宮(D)/ハート電子産業/8,800円四

MSﾌｨー ﾙド綱戦士ガﾝダﾑプﾗｽデｨｽｸ(D)/ﾌｧﾐﾘー ｿﾌﾄ/2,900円

ピンクソックスB(D)/ウェンディマガジン/2,800円田

魔導物語1－E－B(D)/コンパイル/8,800円田

シェナン･ドラゴン(D)/テクノポリスソフト/6,800円

シュヴァルツシルトII(D)/工画堂スタジオ/9,800円囮

雪の国クルージュ(D)/ザイン・ソフト/8,800円

ﾘｯｶﾃｨｯｸADV2(D:ﾀｹﾙで呪娠)/ﾌｪｱﾘー ﾃー ﾙ//6.8順田

うろつき童子(D:タケルでのみ販売)/フェアリーテール/5,800円固

（ルンバ(D)ナムコ／価格未定

旧
串
串
固
自
画
妬
配
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蕊
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一
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フ
月

ディスクステーションB月号(D)/コンパイル/1,940円田

MSX・FANB月号(本)/徳間書店／価格未定

どきどきカードリーグ(D)グレイト/5,800円

ソリッドスネーク(R)コナミ/7,800円

日
一
日
旬
日

Ｂ
Ｂ
中
印

★『トンネルズ．アンド・トロールズ｣（スタークラフト）は発売II』止に、『ベトナム19681(スキャッフ･トラスト）は碓売延期になりました。
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品
陛
碧
ゞ

夢
三

今

｢できればマップコレクションやマップエ

デイタも出したい｣と語る下道さん

り、現在の社名になったのだそ

うだ。社名の｢バン｣はバンダイ

のバン、ブレストはイタリア語

の｢速く」という意味。ブレスト

はアレグロより速い｡

いくつか部門があってほかに

もいろいろやっているのだが、

ファミコンやパソコン関係では

今年の4月がデビュー。ファミ

コンでは｢SDバトル大相撲』を

出している。

「うちは、キャラクタものをメ

インにしているので、年令居の

高いパソコンのユーザーにどの

くらい受け入れられるのか、じ

~

浅草の空。バンプレストの内部はある事情

で撮れなかったので、その身代わり

ム

繧
繧
″
諄
〆
ま
。
。
Ｉ

脊

亘

ｒ

亘

沁

善

一

曇

一

毒

唇

室

》

藍I
浅草の新名物｡近所のガキが｢金色のウンコ

と呼ぶアサヒビール自慢のオブジェ

的なゲーム名は書けないが、10
せっけん

数年まえにゲーム界を席巻した

■

Ｌ
二

口
一宙『

“

一也…

あのゲームを開発したり、数年

まえにゲーセンに革命をもたら

したあのゲームの企画・デザイ

ンをやったりと､業界では｢なに

をやってくるかわからない｣と
いちも<

一目置かれてきた実績のある開

発会社なのだ。

「キャラクタを使った入門編

に的をしぼって作っていきた

い｣という下道さんだが､この会

社ならいいものを出してくれそ

うだ。「テスト｣に合格して、M

SXでもどんどんソフトを出し

てほしいと思うわたしである。

バンプレストをはじめバンダイグループは浅草にある。行きかう車の向こうに見えるのは雷門

バンダイのファミコンケームキャラクタもの｣とバカにして

｢SDガンダムガチヤポン戦士いたのだが、じっさいのソフト

II』をMSXに移植したバンプを見て、遊びやすく、しかも本

レスト。ファミコン版よりマツ格的なSLGになっているのに

プやキャラクタが多く、操作シいたく感心した。

ステムも親切になっている、とそれにしても、バンプレスト

編集部での評価が高い。という名前は問いたことがない

正直にいうと、ガンダムにもなと思っていたら、それも当然

ガチャボンにも興味のないで、平成元年に｢夢.クリエイシ
おじ誉人

本欄担当者は､最初｢ガキ向けのョン｣のバンダイグループに入

つは見えていないんです｡MS

Xは、パソコンに入っていくテ

ストケースとして捉えています。

結果しだいでは、どんどん行く

よとスタンバイはしているんで

すが｣(バンプレスト第s開発部

課長・下道隆さん）

バンプレストの前身は、じつ

は業務用ゲーム機の開発会社。

じっさいの製品は大手メーカー

の名前で出されてきたので具体

臣 nUTo

|うちの編集部

~‐“霞露…蝿…＝…~~鼠"……一言…一一一r胃"~……~一摩預~－割一一.~一一…雷慰…瀞…~…~…1

ZIALVVE灯H匡口ゞ
せてしまうほどである。の男がMSXのイベントで各地をま｜

業務上重要な複数の手紙を、中わってきての感想は｢みんなすな’

身とあて名とをてんでんばらばらおでいい子だった｣○子どもたちに｜

にして送ってしまった、2年まえ人気があったのだろうが、また教｜

の｢ｼｬｯﾌﾙ発送事件｣をはじめ師を目指そうかなどとぶつそうな｜
数々の武勇伝があるが、本人の将ことをいいはじめている。日本の

来を考えるととても書けない。将来のために、わたしは命をかけ’
そし

失敗は多いが、人柄はよい。こて阻止するつもりである。

鱸で雛鰯柵B月B日発売ノ

R

／一､、

'ADINDEM,｣
露

には｢大まぬけ｣が｜人いて、と､う

すればそうなるのか常人には想像
ふ し ま つ

もつかない不始末をくりかえして

いる。あまりに信じられないミス

が多いので、もはや編集長も本気

では怒れなくなり「んもう」ですま

アスキー…･……｡,…..…‘

コナミ．｡…･…．.…．,.･･･…‘

コンパイル………･……･･

ソニー一･･･………･･…･…･･･

T＆Eソフト…･……･･……

電子技術教育協会…..…・

徳間書店…･…”･･･““…･・

日本カルチャーセンター

｜日本進学指導センター..、
日本テレネット㈱．．”．．“、

マイクロキャビン･･……・

松下電器産業………“･…

もものきはうす.……･･…

、リバーヒルソフト．……
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RPG戦士達よ、

遊びは冒険であり､未知なるものへの挑戦である／’“
RPGの常識を覆す./すべては夢から始まった。

マップの広さ､ケームシステム､シナIノオ･‘….､今までのRPGでは体験出来

なかった感動を､新たに創る.ノ

ハイドライド以来､このことに歳月をつぎ込み､本物に近い真実の世界を創

造する｡過去の固定概念にとらわれず､真の夢と感動が味わえるソフト創りを

目指す｡そんな思いを込めたARPGが｢ルーンワース｣だ｡経験値を無くし､行

動範囲に制限がなく､ストーリー展開はプレイヤー自身によって創られる｡：･･･,，

暫撫勤蔦競穂f蹴乳熟臘叢懸夢
がここにある｡とおり一辺のありふれた世界に没頭するのもいいだろう。

忘れないでほしい｡大切なのは何事にも恐れず､挑戦する勇気であるこ

とを……／

経験値が讃えた〃
経験値がRPGを支えるという固定観念｡かつて､その経験値の功罪を真剣

に考えたことがあっただろうか｡ハイドライド以来6年､RPGに対するひとつの

解答｡｢ルーンワース｣は､経験値を捨てた。
＝

ストーリーを創るのはキミだ〃
－本筋のストーリーに､夢が存在するだろうか｡ストーリーを創るのは､プレイ

ヤーでなければならない｡プレイヤーの行動によって､11の都市で様々なスト

ーリーが展開するcrルーンワース｣のストーリーは､プレイヤーによって創られ

る。
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豚Eテル/FFFm2+
＝ (RAM64K以上､VRAM128K以上）

●MSX-MUSIC(FM音源)対応

●ジョイスティック対応
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表示価格に消費税は含みません．r別言刃isaregisteredtrademarkofASCIICorp

電.

野

写真はMSX2

好評発売中〃’100以上の機能を贄沢に満載〃
§DD倶楽部』は､ﾂー ﾙボｯｸｽであるrピｸｾﾙ3』とは晃敷.ったコンセ

プトで開発された､本格ブﾛｲﾋ様のCGエディターです｡

50を越える機能を装備した､11.Fi機能グﾗﾌｨｯｸｴヂｨﾀー ｢AGE｣とｽ

ブﾗｲﾄｴデｨﾀｰの機能も服ね燃えた､多機能パクーンエテ斡イター

rSI>EN｣をｲ杵叔｡MSX2のグﾗﾌｨｯｸ櫨能をｲf効に災呪するスクリーン
ﾓー ド5におL･て､操作性及び機能をあくまで徹底追及しました｡

MSX2のｸ゙ ﾗﾌｨｯｸ機能を使いこなす'二は､必辨のCGゾﾌﾄです｡

発高速･高機能CGエディター
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『

DD倶楽部 回2/回2＋糎準価措¥9,800
B.5''2DD･ﾏｳｽ対応($淵総上）表示価格に潤寅説は含みません。
応UisaregisteredtrademarkofASCllcorp.

■｢DD倶楽部｣にはMSX-DOSが組みこまれています｡■MSX-DOSはｱｽｷー の商標て'す

ppm

⑥1989T＆ESOFT

■通信販売こ･希望の方は現金寄留で料金と商品名･機

回謹騨蕊繍識蕊蕊蕊
お断わ↓ﾉします）

画心

企画･開発･製造･販売株式会社ティーアンドイーソフト

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

'ローーーーー÷一一=8

T＆Eマガジン！

No.25講求券1
Mﾌｧﾝ6月号’
二ローーーー一一一‐|

カタロクﾞ，

鮪求券1
Mﾌｧ沁月号I

●T＆Eの最新情報がわかるテレフォンサービス名古屋(052)776-8500



ノ

●●

産産

夕

』
言

一

、

Ｆ
■
ゴ
一
Ｊ
ロ

0



岬

‐-瀞

これを知ればもっと楽しくなる.強くなる

キャラクターの状態が

玉の変化で常にわかる

ステータス表示

’
１
１
１
１
‐
‐
‐
‐
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‐
ト
ー
’
’
１
１
１
１
斗

敵と戦わなくても、

移動中の訓練や読書で

レベルアップできる行動コマント

がて誤きる｡｢知は力なり」なのだ｡ただし誰

がどの本を読むと効果が出るかは、君自

身で考えてみよう。

【本のﾘｽﾄ】｢男は闘いだ／｣､｢攻撃的水

術指南｣､｢針の神秘｣､｢間接的念術考｣、

｢老いた人の魔術｣、「お便利魔法術｣、

｢楽しい手品｣…など全部で20冊

各キャラクターは､フィ

ールドを移動中、右

のコマンドを選ぶこと

により、それぞれのコ

マンドの経験値を自

動的にアップ°できる。

忘れずにチェックして

おきたい。

人物状能キャラ

キャラクターの個性で

上がり方が違うパラメーター

’
１

ステータス表

Ⅱ■

パーティ先頭

人物顔

’
１

まずは知っておこう

/(玉の勇士の個性的な特殊能力
現在地名所持金

にちの状態をいつも把握して
iの鍵を握るだろう。そこて領ゲ

勇

お
八玉の勇士は､その生い立ちなどによって、

さまざまな潜在的な特殊能力を秘めてい

る｡それらを時には使わないと窮地に陥った

りする｡まずは彼らの能力をしっかりと把握

しておきたい。

ｽ表示し舘謬息の状態力
装ってい“
一タス表示内のパラメ増

§常に分かるよ

例えばクーク｡さすが念術師一族だけあ

って､最初の"能力値"はたいしたことない

ｶﾐ鍛えるとグングン上昇させられる。かと

言ってまだ幼いため、“体力”などはなかな

か上げられない｡各人の個性をきっちり見

極めよう。

タ値は､100

驚
I

、

宍

鱒
'|;ヘ
I､''
I

』.”_.一‐

蔦でしゃがんだり

おく必要がある。と

l鰯蕊ﾝﾓｧﾄﾗｧ
勇士にギブ･アップ。は似合わない｡通常戦

闘では､全滅直前に自動的に戦闘を離

脱し､コマンドモードで体力回復すれば、

もう一度戦える。

,》,,'’
I

／ L雨､､

篭窒皇難幾
弔「君

＃■、
､守寺弓

、 1,.薮
度

、

キャラ
●それぞれのキャラクターは､すでに次のような能

力を身につけていますb

ハヤテ･…･･乱打(攻）

左京…･･･水剣(攻)､水だまし(攻)､水柱(防）

リリアン…･…針舞い(攻)、ロストニードル(攻)、ガッシュ(防）

シュラト(防)、ギムレ(回)､サナレータ(回）

クーク…･･･蚕苦利の念(攻)､南塞雫の念(攻)､陣強の念(回

ゴンザ..････岩石崩し(攻）

マイマイ．．…パンピー(攻)、ポポロン(攻)、シュッシュラ(回）

アレック･…･･ザザーン(攻)、ドドーン(攻)、ババーン(攻)、

アラヨッキ(攻)、ホナサイナーラ(防)、

アットユーマ(移）

ロマール”･“･タイフーン(攻）

※(攻)＝攻撃系､(防)＝防御系､(回)＝回復系､(移)＝移動系

また第2部の町の本屋で本を買って読む

と､各勇士の使える特殊能力を増やすこと
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好評発売中
『7万か『7頁12＋圏爾1囚
3.5"-2DD(6枚組）

ジョイパッド対応

※MSX2仕様の漢字ロムが必要で戎

標準価格8,800円(税別）

入が一気に現われたり､巧みな攻撃

掛けたり､合庵･分裂したり…一筋縄

I…電W~"、

識

が漢字ロム内蔵の機種(動作確認済）

●AIF以経●FS-4500,4700F,5500

●HB－FI－XDJ,XV●HB-F900,T7

●WAVY-77,70FD

●ML-TS2‘G30

●HX-34

参■

照霞諜鍬凱-"”
●当社ソフトに関するお問い合わせは､ユーザーサポート専用電話をこ利用ください。
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ビスでお届けします
●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）1
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