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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，キミはとこまで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

ロン管採111とアナロク寒21ピンRGB人

ﾉJカミ鮮iﾘ120()0文･す:衣,Jそ､中|州色

のリアルな11}呪を!,｢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。
瞳力,な‘l::体・文字修飾j機能による

多彩な衣呪ﾉJ，そば美しいカラーF1」

刷機能が伽わっている力'ら､CGの

カラーハードコピーもバッチリ｡別売

の『ﾌ｡リントショッフ．Ⅱ』を使えばﾝ､ｶ゙

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でう。ロクﾞ

ラムに利用したい｡11”頁メッセージ・

をオートクfラフイックローターで1-l立

たせたい｡そんな噸いをかなえるのが

ビデオデジタイザー｡映像をMSX2＋

の自然画モードで取り込める。

(MSX2の256色モードにも対応脚L）

F1シュセサイザーつい『-。

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のクリエイテイブツールⅡは、

そんなアニメーションの夢をかなえて

くれる。
寅寅毒津喫…‘＝テ

ワー＝口遥ついだ。，嚥燕副
おなじみのﾜー プﾛｿﾌﾄ､『文書鰯蕊騨騨鱗驚薙
作左衛門XVバー ジｮﾝ;がついた｡'"司綱“…､，
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キやカードのカ

ラフルなフ･リント

アウ1,4,-r,諸ろ‐

･やカードのカ

フルなフ･リンl

ウ1,もで.きる。

エ●】塾■，

■－－~一¥-:ra

トリニトロンカラーモニターCPS－llFl

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フオーマ･ｿﾄ11芋720KBだから人

1,をデータをコンパクトに保存｡デマス

クドライブ.'ﾉ1ﾉ厳の機種ならデイスクコ

サーマルｶﾗー 漢字プリンターIIBP-FlC

標準価格49,800円(税別）

ゲームソフト､コンピュー

ターゲﾗﾌｨｯｸソフトの

力を引き出す

2つの必須アイテム。
コンピューターク譲ラフィックをよ')簡単

にするのがグラフィックポール｡(イ｢）

そして1秒i川16.連射でケームを制す

るための巡射ジョイパットゼ,(/,｛）

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 ﾄﾘｯ翼
丁･'雑に米しいオ､ツトワークをひろげる

ことがで．きるパソコン皿ｲ荷。約10()人

●MSX2＋1t様●JIS

第1､第2ﾉk準漢'↑盲ROM、

MSX-JE棟i仏装術●F

M音源標準装術●3.5

インチFDD僻‘鮫●1.9〃

色の自然剛モード●BA

SIC文法iII:．解鋭書付

I鴎●スピコン・述射ター

ボ標準装附

回2+田

6

脚挿両制角剥げe－輪･■－＝－ － 一 一
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{引屈則鬮隠囲、■聞闘団

|当R■砺醗閣闘自田轍磯用
|ヘ則■蘭■団闘■■鴬的I
l－I醗野■■■■甑■■

.L鰯毘塵型#
鹿⑭NY

罰■鰯卜’

温背’ピーもらく 〕く ・分の',E話I隈機能

のついた通偏カー

I､リッジカミ新たな

人とのHll会L､を"「

能にする。

I■田圃･“｜

f･｝－1 ＆

端V

餌

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HBD－Fl

標準価格36,800円(税別）

連射ヅｮｲパｯドjS-303TダﾗﾌｨｯｸボーﾙGB-6

樗準価格2,Ⅱ0円(棚ﾘ）標準価格9,Ⅲ円(税別）

MSX埴儒カートリッジIIBI-l200

標準価格32,800円(税別）

･SYS
．

●カタ､ｸ'を希望される方は住所･氏名･年齢･職業‘

電垢番号･機種名を明記の上､〒108東京都高輪局

区内､ﾉﾆー ㈱ｶﾀﾛダMF係へお申し込み下さい。
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l蕪頃爵熟に霊＝ﾂﾁｬー
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F鵬蝿ION
COMINGSOON

96

ウルトラ人気の大河ドラマチックRPG"
98

エメラルド･ドラゴン ６
０１

オープニングから｢第1菫王子の旅立ち｣まで

ドラゴンスレイヤー英雄伝説
－88

69

■FANATTACK
メタルギアワールドを体感しよう〃

ソリッドスネーク
ゲーム開始からロッサリア攻略までを

ｼｭヴｧﾙﾂｼﾙﾄⅡ

14
108

レポートする
-109

~帝國ﾉ背信～ 20
クリムゾン111/ジャック・ニクラウスチャンピオンシップ・ゴルフ／ラン
スII/聖戦士ダンバイン／ロードス島戦記・福神漬/<追跡COMING
SOON>ナムコ

■FANNEWS

Iシエナン･ドラゴンかわいいﾓﾝｽﾀーとｶードで戦うRPGIOO
陽炎迷宮異世界の迷宮の謎を探るRPG-101

魔導師ラルバ総集編DSに連載された変なAVGを-挙掲載-102

ベロンチヨ身体検査ｴｯﾁな身体検査から学園を救え/103

MSX新作発売予定表B月22日現在の|胄報を満載一皿3

新連載い－しよーく一はまだかいな!？IO6

FANCLIPﾏｲｸﾛプﾛｰズジﾔパﾝ114

読者アンケート掲載ｿﾌﾄ30本プﾚゼﾝﾄ74

１
１
１

F邸
期集中連載

I
DMfan
ディスクステーションB月号／ピーチアップ5／ピンクソックス曰

104

DI
MIDIの楽しさを確かめるQ&A

86

慨 鋭 ■特別付録

'’三國志Ⅱ攻略ガイドブック
これが三国志のすべて〃マニア待望の超完壁データ集〃

3
／ー

a

1画面ら本+N画面4本+10画面1本+FP部門1本

EDファンダム

AVフォーラム

45

66 ●スペック表の見方

Mファンソフト⑪
a03-431-1627@

1月23日発売予定⑬

③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

⑪スのユーザーサポート用の電話番号です。③こ

・蕊窯艶嚇&襟蕊(鰯
⑬MSX2＋からオプションで内蔵されるようにな

ったMSX-MUSIC(通称FM音源)に対応してい

④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。デイス

⑤クの後の数字は何枚組かを意味しています。⑤

。蕊鰐擶舟割撤卿藤遮典
、豐鷺職《野&鯏誹職耀タ
⑬MSX｜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で､自分のMSXをチ

まとんどの機種はVRAMl28Kなのてくあまり剛系あり
Pめても、そこからまた始めるためのセーブの方法や

ファンダムパーラー号外 70

BASICピクニック
SCREENSの万華鏡と竜巻忍者

26

第4回MSX･FANプログラムｺﾝﾃｽﾄ応募要項
＆

34

70

3

FM音楽館
オリジナル：ドラマの回想シーン､南国夜中火踊祭､MACK･BIGORAS、

POW/コナミ：『ツインビー｣よりパワーアツプBGM/日本フアルコム：
rドラゴンスレイヤー英雄伝説』より戦闘／ビートルズ:PAPERBACK
WRITER

■

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なのてくあまり剛系あり
ません。⑰セーブ機能／ケ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イニューの緯信がある場合はそのことを明記してありま
す。⑥価格／消笥弼|｣のメーカー側の希望販売ｲ砿です。

|舞熟噸鴎羅壁潔
|騒帯EE旦‘…恒_…檮謙IJ7b,30

〆堀

●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。

aO3-431-1627

、

媒体

対応機種

VRAM

ｾｰブ機能

価格

園×巳回

『7戸刀ｸ/2＋

12BK

ディスク

B,800円



RPGといえば、敵であるモ

ンスターをバサバサとやっつけ

て経験値を稼ぎ、イベントをこ

なして目的を達成するというこ

とに快感を覚える人が多い。

そのモンスターの中に必ずと

いっていいほど出て来るのがド

ラゴンだ。ドラゴンはモンスタ

ーの中でもかなり強いほうの部

類として扱われていて、姿もそ

んじよそこらのザコのモンスタ

ーたちとは別格扱いで描かれる

ことが多い。強さとカッコよさ

を兼ね備えた、モンスターのな

かでもカリスマ性の高いキャラ

クターなのだ。

そんな魅力的なドラゴンたち

に目をつけたのがこのエメラル

ド・ドラゴンだ。

主人公はブルードラゴンのア

トルシャン。アトルシャンの生

まれは時空を超えた小島ドラ

ゴン小国。ドラゴンたちの住む

世界だ。しかし、かってドラゴ

ンたちは人間とうまく共存し、

繁栄を誇った聖地イシュ・バー

ンで生活を営んでいた。しかし

何者かによってその全土に呪い

がかけられドラゴンたちがつぎ

つぎに倒れてしまった。そこで

ドラゴンたちは住み慣れたイシ

ュ・バーンを離れ、ドラゴン小

国に移り住んだのだ。

そんなドラゴン小国にイシ

①ドラゴンの子供は何十年に｜人しか生まれない貴重な存在だ。それゆえに大事に扱われる

6

1．バーンからの難破船が打ち

上げられた。その船にはまだ赤

ん坊の生存者がいた。赤ん坊は

タムリンと名付けられ、ちょう

ど同じ年頃のアトルシャンと－

緒に育てられることになった。

タムリンとアトルシャンは人間

とドラゴンとの隔たりを超え、

本当の兄弟のように育った。

いうにはあまりにもほど遠い世

界を見てショックをうける。魔

王ガルシアの侵略により、全土

が戦火にさらされていたのだ。

決意を胸に秘め、アトルシャン

を呼ぶタムリンの角笛の音が遠

くドラゴン小国にまで響き渡

る……。

物語はここから始まるのだ。

タムリンが'6才

のとき、ドラゴン

族の長である白龍

に人間界へ戻るこ

とを勧められる。

いやがったタムリ

ンだが、白龍の説

得により､イシユ・

バーンに帰される

ことになった。ア

トルシャンは別れ

ぎわに自分の角を

折ってタムリンに

渡して言った｡｢な

にかあったらこれ

を笛にして吹くと

いい。どこでもす

ぐにかけつけるか

らね｣。

しかし､イシュ・

バーンに戻ったタ

ムリンは、聖地と

③アトルシャンとダム'ﾉンはいっしょに育てられた

Oまるで兄弟のようなアトルシャンとタムリンなのだ

。バショウ・ハウス／グローディア



『 FANSCOOPエメ郭'ド・ドラゴン

「

たものだ。ちょっと水彩画っぽ

い、淡い色調なのがおしゃれだ。

しかも、ちゃんとアニメーショ

ンするのにはびっくりしてしま

う。

BGMは他機種版より音数で

まさるMSX-MUSICに対応す

るべく、アレンジされる予定だ。

エメドラのBGMはいままでの

ゲームにはない独特の雰囲気を

かもしだしていて、－聰の価値

ありとみた／

いにおもむくまでのくだりを、

視覚からも聴覚からもわかりや

すく表現している。

グラフィックは基本的に、先

行発売されているPO88．98版

のとは違い、新たに作り直され

ゲームの世界にすんなりと溶

けこめるように、エメラルド・

ドラゴン(略してエメドラ)には

かっこいいオープニングが用意

されている。

アトルシャンとタムリンが戦
吐
ｉ
ｌ
Ｉ
ｌ
Ｉ
ｒ
ｌ
ｆ
１
ｌ
ｒ
Ｉ

＊

錘

篭アトルシャンのパートナーで

あるタムリンの故郷、イシュ・

バーン。時空の隔たりの中でか

つて存在していた、そして今も

存在するといわれている聖地。

この地にはかって、おびただし

い数のドラゴンが住み着いてい
十二
ノーO

ドラゴンは高い知能を持ち、

人間とは異なる言語を持ち洗練

されていた。表だった人間との

タムリンの角笛により、アト

ルシャンはこのイシュ・バーン

にやってくるのだが、ドラゴン

である彼はこの地の呪いにより、

ドラゴンの姿のままでは生きて

いくことができない。その呪い

から身を守るのが銀色のウロコ

だ。これを身につけていれば、

ドラゴンは人間の姿になりイシ

ュ・バーンで生きていくことが

可能になる。しかし、本来のド

ラゴンとしての特殊な能力も一

切使えなくなってしまうのが痛

いところだ。

このことは人間の姿のアトル

シャンを見分けられないタムリ

ンに、アトルシャンがウロコを

はずし、隙ラゴンの姿になった

とたん苦しむのを見てもわかる。

ドラゴンとしての本来の力を
おさな念じ

使わず、人間として、幼馬111染み

のタムリンと共に魔王ガルシア

に戦いを挑むアトルシャンの姿

を描いたのが、エメラルド・ド

ラゴンなのである。

交渉はなかったが、広大なイシ

ュ・バーンの中で人間とドラゴ

ンはうまく共存していた。人間

を超える能力に守られ、外敵も

少なく、まさに聖地であった。

しかし、呪いによりドラゴンが

姿を消し、いつしか魔王ガルシ

アの軍により、その全土は戦火

の炎につつまれていった。

この戦乱のイシュ・バーンが

エメドラの主な舞台なのだ。

心

･埼熱_,

篭､蕊
､

葱
L蕊』

頚

③人間の姿のアトルシヤンだ

も

③タムリン。なぜか魔法が得意なのだ

★
こ
の
写
真
の
み
Ｐ
Ｃ
酩
版
の
画
面
で
す

卜

④敵方の幹部オストラコン男爵③広大なイシユ・パー ﾝの世兎"か慰』j起伏に富んだ地形をし藷いる
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ｒ

このゲームの舞台、イシュ・

バーンの地は前にも書いたとお

りかなり広大だ｡｢え～／マッ

プがひろいの～？なんか大変

そう｣と思うのも当然かもしれ

ない。マップが広いってことは

たつくさん歩かされて、やるこ

と(イベント)が多くてケームが

終わるころにはへとへとになっ

てしまうことが多いからだ。と

ドも多く採用されている。ゲー

ムにいきづまりを感じたら、仲

間を頼って相談コマンドだ。今

までマニュアルと首っぴきで調

べていたアイテムの効果も説明

してくれるコマンドがあるし、
り＆うぜ人

自分の状態も一目瞭然。

操作性もスムーズで、ゲーム

にのめりこめること間違いなし

なのだ。

職闘はオートで蕊ちん〃
RPGの戦略は、とくにパーティ制

i
を採用している場合、1回の戦い

が大規模になると、パーティ全員

に指令を与えたりするのか面倒く

さくなってしまう｡ｴﾒドﾗもパ§
一ティ制をとっているが、そんな‐

ストレスを解消するためにオートニ

バトルになっているのだbオートバ
バトルとはいっても、ただやみ〈§

もに敵に突っこみ､自分の体力を；
計算に入れないなんて

鯵騨鏑《
いうおバカなシステム

ではなく、傷ついた人

ｅ
フ
ォ
ー
メ
ー
シ
ョ

ン
房
歩
《
え
ら
れ
る

。
■
日
日
Ｄ
Ｂ
■
Ｄ
Ｌ

○
自
動
弦
闘
か
、
マ

ニ
ュ
ア
ル
識
關
か
？

苧勺,ロ

きにはすぐにやめ

たくなってしまう

ようなものも。

でも、ご安心召さ

れい。エメドラに

は親切なシステム

が採用されている

のだ。ゲームをス

ムーズに進めるた

めに便利なコマン

ではなく、傷ついた人

は戦いの場の後方で休

み、しかも魔去で体力

を回復してくれるとい

うかしこさ。しかもキ

ャラクタの動きもスピ

ーディで、アキがこな

いのがうれしい。

マ蓉一幸一や甲…~－－や＝や砂一 万
認
歩
き

殉

4

詞
尹
園

｜
ド

…~ー＝

①勝手に戦ってくれるのでらくらくじや③MSX版の実際のゲーム画面。まだほかのキャラは入ってなし
_ _ _ _ _ ‐ － － ' 一 ' 髭 ~

エメドラは基本的にアトルシ

ャンとタムリンの巳人が物語の

中心的役割を果たすのだが、ほ

かにも自分の目的を持っている

個性的な仲間がパーティにくつ

ついたり離れたりしてストーリ

ーが展開する。

この脇役たちがくりひろげる

サブストーリーがエメドラのも

うひとつの顔といえるだろう。

まだ未熟な戦いしかできない巳

人をサポートしてくれたり、ス

トーリーを新たな展開に導いて

くれる重要な役目を持っている

のだ。

彼らとの出会いはいろいろな

パターンがある。こちらが頼み

込んで仲間になってもらう人も

いれば、王様の命令で助っ人と

して参加して来る人もいる。

’ アトルシャン バギン｡｡‘";タムリン
K諏

⑨このケームの主人公。ブルードラゴンだ③ヒロインであるタムリン。魔法が得意③酒好きで、剣の腕もたつ剣士だ ③この世界でも一、＝をあらそう魔導士

“
・
＃
、

己

蝿
曲

■
一

Ｆ

い
Ⅶ
日

lスラム
・
蕾
１
．
菫
室
一
籟
挙
蕾
譲
茎
壽
喜
雲
蓋
一
一
凄
窪
霞
一
詩
」

ノ ファルナ ‐ ヤ マ ン
,……舜三

ヨ

』‘
争
い
■
◆
●

Ｉ

③エルバートの王子。プレイボーイだって③修導士。武術と魔法に長じる

★このページの写真は｜点を除いてPC88版の画面です

Oレジスタンスの'ﾉーダー ③ダードワ族の首長の息子
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FANSCOOPエメラルド･ドラゴン

エメドラのMSX版の開発は

この原稿を書いている時点で、

オープニングのグラフィックが

完成、BGM部分の開発中とい

う状態だ。

開発開始からまだそんなに時

間がたっていないのだが、移植

を担当しているグローディアの

池亀さんにお話をうかがってみ

たところ､｢MSX版のうりはま

ず、新たに描き起こしたグラフ

ィックですね｡X68000と共通部

分が多いのですが、グラフィッ

ク担当が気合いをいれて描いた

絵の数々を見てほしいですね。

音の面では、すでに発売されて

いる他機種版がFM音源がS声、

PSG音源がS声の合計B声に

たいして、MSX-MUSIC

を使えば、FMが最大日声、P

SGがB声の計12声使えますか

ら、当然グレードアップします

よね。期待してください。しか
じゃ可かん

し、スクロールスピードが若干

遅くなるのと、容量の関係でデ

ィスク枚数が多くなってしまう

のは残念なところです｣とコメ

ントをいただいた。

発売は今のところ未定だそう

だが、年内にはかならずやショ

ップの店頭にならぶことだろう。

期待して待っていよう。

③一刻もはやく完成することを祈ろう。どんな仕上がりになるのかたのしみだなあ

て／わく孑ﾌ＜

この世界の牛みの親はかく語りき………
アエメドラ』最大のウリは、何といこのケームには不可欠だったと思2位以降の順番がけつこうバラツの入り混じった気分を抱かせるの
っても10数人の味方キャラがおうわけで、本当に奇跡的なメンバキがあって楽しい。ケームをやつだが、好きな理由はそれだけじゃ
りなす変化の多いストーリーと、一だったんじゃないかと思ったりてると、たぶん自分なりに好きなない。とにかく、戦闘でも大活躍
そのキヤラ1人1人の個性。アトする。身内のひいきって感じだけキヤラができてくるって感じなのしてくれる上に、いいタイミング
ルシヤン、タムリンを始めとしたど、本当にそう思う。もういちどだな、これが。人によって許せるでヒールの庵去を使ってくれる。
若き戦士たち。それからバルソム、こんなケームを作れといわれてもキヤラ、許せないキヤラ、というタムリンが新しい魔去を覚えると
ヴァギンといった老練の男たち。なかなかできないんじゃないかな。のがあるからなんだけど、それがそれし力使わなくなり、全然ヒー

その人の個性を反映していたりす1人1人がそれぞれの人生を生きこれは誰にとってもね。ルを使ってくれなくなるのとは大
ていて、それか．ひとつの場所と時閑話休題。る。まつ、人生の鏡とでも申しま違い。ほんつとに、いい娘なの。
間に出会う。そして、新たな展開とにかく、そのへんのところをしようか…･･･。やっぱり、女の子って気は強くて
が生まれてくる。ときに笑いがあ味わってもらえればいいんじゃな個人的に好きなのは、やはりともいいけど、その中に細やかな感
り、涙がある。「エメラルド･ドラいかと思う。絶対、損はしないというか、フアルナだ。この娘、魔情ややさしさがないとね。
ゴン｣というキーワードにむらが思う。まつ、とにかくプレイして導士の娘として宮廷に育ち、王子
る多彩な登場人物。これが作りたみて〃というのが制作者の希望。ハスラムに秘かに惚れているoし
かったんだ／というところを想キャラの中でどれが一番好き？かも男まさり。相手のハスラムは
像以上に、というか思ったより〈。という企画を某雑誌でやってたん超スケコマシで、このへんはマツ
っとすてきにシナリオ化した飯淳だけど、こういう人気投票ができチに対する明菜のような存在なの
氏の力作なわけですね－．もちろちやうのもrエメドラ』ならではだ◎で、フアルナはケナケ、と。
ん、ヴィジュアルの木村明広氏やだと思う。結果はやっぱりタムリもちろん、こういった背景が好感

というか同情というか、その両方プログラマーの池亀治氏の力も、ンの人気がかなり高かった。でもO倒れるバギﾝ。どうしたんだろう

。
オ
！
プ
ニ
ン
グ
よ
り
。
海
岸
で
た
一
生
９
む

ア
ト
ル
シ
ャ
ン
と
タ
ム
リ
ン

一
竜

壬 圃

鈩
凸

11雨迩

逓誕

I

l｡".麺
や
勝
！
⑤
但
一
■
や

ざ儘

蛋‘
醇一一

警豊
酷 輪

無

＄
寺

■

琴訟
睡司

寺 一

I風卒華一一一一一一一一一一毛

oイベントでもグラフィックカ碇<さん③人気の高いタムリンなのだ③ハスラムとファルナ。登場はいつ？
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助手シ派から万ﾁ万チ
一

派までフォローしたゲームシステム
卦
鎚
乳
印

韓簿鴬

とかくRPGというと、最初

のキャラクタ設定や、経験値な

どの数値上げに時間がかかって、

いらいらさせられることがあっ

た。もちろん、細かい設定や数

値もそれなりに思い入れのある

キャラクタができ、すてがたい

ものがある◎だが、そのことで

何かを見失っていないだろうか。

こうやっていろいろとつきつめ

て考えていくと、それでは、ケ

ームのシステムをどうおいたら

いいか問題になってくる。細か

く操作できるタイプか、あんま

り手のかからないタイプがいい

のか。

そこで、考え出されたのが、

どっちでもフォローできるタイ

プ。レベルアップのときに、す

ばやさやかしこさなどの数値を

自由にわりふることもでき、そ

れをまったくコンピュータまか

せにすることも可能な、よく考

えられたシステムだ。具体的に

は下のかこみで紹介しているの

で、そちらを参照してほしい。

とにかく、戦闘も、どの呪文を

使い、何で攻撃をかけたらいい

のか、1ステップごとに操作す

ることも、それらすべてを自動

的に判断して攻撃するようにも

設定できるのがこのゲームの最

大の特徴だろう。ラクチン派か

らガチガチ派までが、自分のや

第1 王子の力猛 ち

…
…

栃
判
蕊
も
パ
リ
リ
ッ
噺
弐
ソ
副
Ｊ
魚
思
ノ
烈
刊
《
、
ペ
ゾ
●
Ｊ
刊
禽
．
，
抄
．

＝訂

O第

りたいようにプレイできるとい

うわけだ。さらに、MSX版に

だけついている機能もあるので

紹介しておこう。それは、プレ

イ総時間の表示。別に便利とい

うわけではないけれど、けつこ

うやったな、と妙に感慨深い気

持ちにさせられるから不思議。

ちなみに第1章は巳時間ぐらい

が平均なのだそう。

F - － る X －医

》シシステム霞庭
堂

進んでいく先に障害物があっても

カーソルを前に押したままで自動

的にさけて進むオート移動、レベ

ルアップのときの能力値のわりふ

り方、レベルアップまでの必要な

戦闘シーンでの設定。どんどん闘

うオートバトルをするかしないか、

かってに判断して適当に回復して

しまうオート回復をするかしない

かを設定する。オートの場合は、

戦うときに呪文を使うかどうか、

回復するときに呪文を使うかアイ

テムを使うかなども設定する。パ

ーティのメンバー1人1人に違う

設定をすることも可能だ。
割
６
。
§
ソ
岡
ソ
洲
９
９
判
＄
９
３
⑮
９
塁

|震
一
一
睡③レベルァ ⑨レベルアップはオートバトルカ梗利 Gオートバ’

ノ
III11iliはすべて|＃l;&!|'のもの。呪ｲ}且グラフイツクの調整をしているので、実際ばもっと美L<なる1亀定

10
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FANSCOOPドラゴンｽレイィブー

I|きわめつけは思い入れたっぷりのｵーブﾆﾝグからｽタ一卜’
映画でも、ドラマでもオープ

ニングがその作品に流れるテー

マのようなものをつねに象徴し

ている。その点では、このゲー

ムも例外ではない。店頭デモに

も入っているので、見た人もい

ると思うが、ひじようにきれい

なので紹介しておこう。

平和なファーレーン王国。そ

して、王子セリオス。彼/一干困

にふりかかった不幸な出来事を

機に、王子にとってはかけがえ

のない友を得るようになる。そ

して、数々の苦悩をわかちあい

ながら、やはり最後にはふたた

びよろこびと、平和な日々を取

り戻すというもの。そのひとつ

ひとつをつないでいるのが、平

和の象徴である白いハトである。

この八卜は物語に実際に登場す

るわけではない。あくまで、象

徴なのである。

「担当者がロマンチストなの

で……｣ということらしいが､と

てもやさしい感じで、ゲームの

テーマをよく表現しているので

はないだろうか。こうやって、

オープニングからどっぷりゲー

ムの世界にひたりきってほしい。

オープニング全画固公園漣'
いる。イセルハーサという世界があり、

そこにファーレーン王国がある。平和

だった国も、ある日モンスターの来襲

により不幸な出来事が起こる。そして

王子の悪玉退治の冒険が始まる。

左上から順にオープニングの全両面を

掲載途中のマークの部分には文字力寸

かかるのだが、開発途中なので、そこ

だけカットしてある。あとはすべて問

題なし。最初に物語の発端が書かれて

I,h噂X台詐■aI
ｍＯｋ

丸
陶

ｗ
０

ｒ
９

毎
９

１
１

恥
⑭

俵

はるか昔、いや、もしかしたら

遠い未来のことかもしれない。

とにかく言えることは､

『イセルハーサ』と噸まれる_
豊かな自然に恵まれた
世界があり、そこに自然の
恩恵を受けながら生活する
人々が住んでいるという
ことだけだった。

ない。

れる~

の

る
6

イセルハーサのほぼ中央に

位謹する、ンウォール島と、
それよりはるかに小さい
サースアイ島から成る

ファーレーン千回は、

国土が狭いこともあって、

これといった特産物のない
貧しい国だった。

しかし、そこに住む人々は
少々の貧しい生活をものとも
せず、心優しきアスエル王の
統治のもと、平和な日々を
過ごしていた。

’
篭
議
蕊

がある晩、予告なしの

都ルディアを襲った。
一たちが大拳して減に

できたのだ。

蕊の上、何故か蝿の
が外されていたため、
一たちはたやすく

,入、兵士たちと戦闘に

ところ が あ

異変が首都ル
モ ンスタ－た

攻め込んでき
突然の…の
かんぬきが外
モンスターた

城内に侵入、
なる。

１
１
！
；

鱸§
~贈

郛

、,鶴
"鴛一零

今までモンスターなど見た
ごともない兵士たちは蓬き
とまどいしばらく;感鰍態が
続く。

しかし、夜が明ける頃には

…＝＝－

モンスターの勢力が衰えはじめ
ついには追い払われてしまう。

人物宣場全要
王子といっしょに

アクダム退治に乗

り出した仲間たち。

みんなそれぞれひ

とくせもふたくせ

もある。呪文や武

器の持たせ方にく

ふうをしよう。

主人$セリオスし、人々は歓喜重大な危織を磯を脱し‐人
それはすぐにするが

おさま

国 王ア

殺害さ
からで

､一匹句しLヰヲ、u←

ってしまう。

スエルがモンスターに

れたと知らされた

ある。

この時、
慨錘ぎのセリオス王子は、

わずか6歳。

ただ－人、アスエル王の最後を

みとったという側近の

ご
世
わ兵

寺

鶴2口一年掃リュナン’みとったという個近の

アクダムは、王から摂政に

任ぜられたと言い、

セリオス王子が16歳の
諏牛Rに詐付自嘩をするまで
ファーレーンの政務を行うと

宣言する。
そして王子は､不倫撫承の
時まで、サースアイ島の
ｴﾙｱｽﾀの町て菅養育される
ことになった。

P

|力裟ケイル’

それから約10年の
歳月が漉れた。
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|『第1章王子の旅『第1章王子の旅立ち｣から豊富な話題を特別にピックアップ

’
ﾛ醜 セリオヌ

30
5

1
30
5

20
平和なエ ル ア ス タ の町 ／

／

Ｕ
冨
〕

’
突然のモンスターの来襲によ

って、主人公のセリオス王子の

父である国王が亡くなった。そ

のときセリオスはたった10歳。

そこで、側近だったアクダムが、

セリオスが'6歳になるまで摂政

として政治を司ることになった。

そして、セリオスはエルアスタ

の町で、武術や呪文の勉強に励

むのであった。

平和すぎて退屈な日々である

けれど、セリオスは元気に育ち、

あっという間に'6歳の誕生日ま

であと巳か月となった。

それは、すこしだけど、じい

のいいつけを守らすに、こっそ

り抜け道を作って町を出て、
どうくつ

洞窟に探検にいったこともあっ

た。そのうえ、なかに入ってふ

くろうの形をしたモンスターな

んかと戦ったことも。けっして

おとなしくはなかったけど、み

んなを困らしたことはない。け

つこう愛されるよき王子に成長

していたのだ。

ところが、またもや突然モン

スターがエルアスタの町にやっ

てきた。まるで、国王が殺され

てしまったときのように。王子

はじいたちの機転で、ひとりだ

’
、

’
"01

1エルアユター－ﾛ

こ励つこう愛されるよき王子に成長③じいのライアスが､モンスターの来襲を昌

していたのだ。け脱出することができた。だが

あるところが、またもや突然モンそのときじいをはじめとする使

雪ち、スターがエルアスタの町にやつ 用人たちはすべてモンスターの

ヨまてきた。まるで、国王が殺され犠牲となってしまった。このま

てしまったときのように。王子まモンスターをほうっておくわ

じいはじいたちの機転で、ひとりだけにはいかない。しかし、たつ

モンスターの来襲を王子に告げる と・うやって入ってきたのだろう？

①王子だけ逃がそうとするじいたち

たひとりで戦うわけにもいかな

い。じいの気持ちを思い、まず、

ルディアの城に向かう。アクダ

ムと相談すれば、なんとか解決

する糸口がつかめるかもしれな
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③町から外へ出られない王子さま③町を抜け出して近くの洞窟へ行くいし…･･･。③これではじいたち力畔瀞生になってしまう
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のはこいつのしわ

ざかもしれない。

なんて悪いやつな

のだろう。だが、

牢屋にいては何も

できない。このま

まやつの思うつぼ

なのだろうか。不
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索と 鼠

■
ルディアの城に戻ってきたセ

リオス王子。ここには、母のフ

ェリシアが王子の帰りを待って

いてくれるのだ。

だが、待っていたのは摂政の

アクダムだった。セリオス王子

が16歳になるその日まで、王子

に代わって政治を司るのが役目

であるのに、なんと｢あすは、わ

しがこの国の国王となるめでた

き日なのである｣と豪語するで

はないか。と、そうこういつて
ろうや

いる間に、王子をいきなり牢屋

に閉じこめてしまう。

こういうことって、もしかし

たら襄切りというのではないだ

ろうか。すると、モンスターが

エルアスタの町にやってきたの

は、王子の命をねらうためだっ

たのだろうか。そして、もっと

深く考えると、10年まえに国王

がやはりモンスターに殺された

｜
’
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安に思って、牢屋⑨牢屋に閉じこめられた王子は､手も足も出ない

のなかでしょんぼりしていると、はない。クルスの村へいって、

王子に声をかけてくる人物がいとにかく作戦をねり、準備を整

た。王子を助けてくれるというえてからにしよう。王子を助け

のだ。なんていいやつなんだ。たリュナンに連れられて、王子

どうして助けてくれるのかと間はクルスの村に向かった。

くと、彼もアクダムのやり方に

怒りを感じ、アクダム退治に協

力したいという。

こうして牢屋から助け出され

た王子だが、このまままっすぐ
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の人たちは強い味

方なのである。来

てよかった。

アロンのほかに

彼の孫娘のソニア

もいっしょにいた。

彼女も王子にとっ

てのよきアドバイ
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／
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１
１安心のクルスの村
S

巽
奉
野

クルスの村はルディアの町を

ずっと北東に行ったところにあ

るちいさな村だ。村はじつに平

和なところで、ぶたやにわとり

がうろうろしてのどかなふんい

きなのだ。

まんなかの建物に入ると、奥

にはアロンがいた。彼は、かつ

て国王に仕えていたという。そ

して、つい先日のアルエスタの

町を雲ったモンスターの犠牲に

なった、王子のじいの兄であり、

村でアクダムに反対する組織を

作ってしきっているともいう。

やはり、みんなは同じ気持ちな

のだ。王子にとってクルスの村

｜’ 剣一
一

5

ザーとなる。とりOこいつがあとて仲間になるんだけと不安

あえず、リュナンと王子はアロぐ仲間がひとりくわわるのだが、

ンの厚意で一晩やっかいになる最初は遊んでいるほうがいいら

ことにした。アロンのところにしく、彼は仲間になってくれな

来れば、いつでもダダで体ませい。それなりに冒険をつんで戻

てくれるという。今後もモンスってこないとダメらしい。

夕一などと戦って力つきたらこここらへんで、ゲームの進行

こに寄るといい。クルスの村に上、レベルを上げておかないと

来れば、アロンをはじめとするしんどいので、村の外に出てモ

味方もいるし、休むこともできンスター退治を行ってほしい。

るしなにかと頼りになる。レベル日ぐらいまでないと、ち

さて、ここでもリュナンにつょっときびしい。

●◇●◇◇◇◇◇◇●◇◇。●◇●◇。◇◇◇◇●●◇◇●◇◇◇◇

零詞今

一
一
》

二ｔ

一
，
‐
一
》

③リュナンが王子を連れてアロンの家へ
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雪I|強制労働に苦しむベルカの鉱山
クルスの村の人たちが、強制

労働によって苦しんでいるとい

うベルガの鉱山の話を間いた。

やはりアクダムの指図によって

司令官が、ひどいことをやって

いたのだ。なんて悪いやつらな

のだろう。倒してしまいたいが、

こいつがなかなか手強い。

そうこう話していると鉱山で

ケガ人が出たという知らせを受

け、そのケガ人を連れに鉱山へ

行くことになる。この機会に司

令官を倒してしまおう。だが、

最初に行ったときは、あっとい

う間にやられてしまった。呪文

を使ってくるので、なかなかこ

＝ロ
③ケガをしたというのだが、寝ていない

文の選択をする方式で闘ったほ

うがいい。とくにレベルがすこ

したりないと思うときはそうし

たほうがいい。また、ついでに

ちょっとアドバイスしておくと、

レベルアップのときに運を高め

に設定しておくと、レベルが低

くても敵を倒すことが可能だ。

オートでやってしまうと、着実

にレベルアップをしておかない

とたちうちできない。

さて、かなりの労力をはらっ

て司令官をやっつけると、鉱山

からたくさんの村人が出てくる。

G司令官に会うといきなりけんか腰た

露議
… ー』■且ー

＝ i

ちらの攻撃も思う

ように行かないの

だ。ここでちょっ

と苦労させられて

しまう。

ここらへんの敵

と闘うときには、

オートで闘わずに

e鉱山のみんなを助け出すと、ゾロゾロ／

ほんとにたくさんの人が王子の

まえを通っていくのだ。そして

クルスの村をめざして大行進す

る。今回写真は掲載していない

が、このゲーム中でのひとつの

見せ場なのだ。

ついにアクダムを倒しに、も

う1度村人と城へ向かうことに。
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Oペﾙガの鉱山をしきっている司令官ニレベルll<.らいほしいこまめに武器や呪旬
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外海に出るならネリアの港

はちよっと刃がたたない。そこ

で城の鉱山の西にあるネリアの

港でよい武器を買いそろえてお

こう。とくに胄銅のつるぎとよ

ろいとたてが必要だ。

そして最後に、第1菫を終え

て、第巳章へはこの港から出発

する。冒険は始まったばかりと

いうわけだ。

ベルガの鉱山にいた司令官を

倒すのは、ほんとうにひと苦労

だ。最初から持っていた武器で

32

牌 ネリア ■■一
一
》 －一~i‐‐ID■I

Oこの港から船.で外海へ出れば第2章が始まるこのつづきは来月号で／③お金があったら青銅シリーズを買おう
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10･MARV博士を救出セヨ〃を セK
スネークは約束の集合地

点に向かうべく単身ザンジ

バー・ランドに乗りこんで
オペレ－シヨン

いったoOPERATIO
イﾝ卜ルードｴﾌせﾛ

NINTRUDEFO
イチヨン

14である……。

まさに戦争映画を見てい

るような感覚のこのゲーム。

とくにBGMは戦争映画そ

のものだ。

1990年代後半、東西の緊張の

時代は終わりを告げようとして

いた。そんなとき、突然中近東

に隣接する小国家ザンジバー・

ランドに軍事政権が樹立された。

世界各国に残る未廃棄の核兵

器貯蔵庫を襄撃したザンジバ

ー・ランドは世界で唯一の核保

有国となった。そして、隣国へ

無差別に攻撃を開始したのだ。

当時、世界の石油資源はあと

30年持つといわれた予想を襄切
こかつ

り、すでに枯渇状態にあった。

各国が深刻なエネルギー問題に

悩むなか、チェコの生物学者K

|O･MARV(キオ・マルフ）

博士が石油を精製する微生物
ｫイリ､ソクス

『OILIX｣を発見した。この

微生物をめぐってまた世界は緊

張状態に移行した。

当然、他国に対して軍事的に

優位に立ちたいザンジバー・ラ

ンドもこの微生物と博士を狙い、

学会に出席するため渡米する途
らち

中の博士を誘拐、拉致してしま

ったのだ。

そして、マルフ博士を救出す

るためにハイテク不正規戦部隊
フオ､ソクスハゥンド

FOXHOUNDのひとりソ

リッド・スネークに博士救出と

OILIX奪回の極秘任務がく

だる。
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ザンツ脂･ビルの中を洗いざらし中を 1

は、1度カードがあわずに入れ

なかったドアでも、新しいカー

ドを入手するたびに何度も足し

げく通ってみることかな。

じめきめられているドアの番号

と同じカードを使うことで解除

される。これは前作rメタルギ

ア｣と同じだ｡ここでのポイント

さていよいよゲームスタート。

さっそくスネークになりきって

ザンジバー・ビルの中に潜入す

るとしよう。このビルは地上4

階、地下巳階という構造になっ

ていて、部屋についているすべ

てのドアは、コンピュータ制御

されている。ロックは、あらか
一

1’ CheCk!|1F 虐藍．

砥
亀

通風口を抜けると、

そこはザンジバー・ビ

ルの1階だ。この階は、

ケーム開始早々のプレ

イヤーには用はない。

散歩気分でドアや見張

りの配置を確認したら、

さっさとエレベーター

を使って巳階に上がろ

う。カードもない状態

では例外を除いてどの

ドアも開かないからだ。途中に

いる髻備の見張りは、見つから

ないようにうまく倒すようにし

よう。足音のする床があったり

カメラが見張りをしているとこ

ろは注意したい。エレベーター

を自分の階に呼ぶときにも音が

するので気をつけて。

このゲームのポイントは敵に

見つからないようにするという

点にあるのを忘れないように。
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通
風
口
房
抜
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る
と
そ
こ
に
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弦
早
が

この階のどこかにある司令室で、

ザンジバー・ランドのマップを見

ることができる。要チェック.ノ
窪

Ｆ
Ｅ
Ｌ
唖

1＃
③ここがその司令室敵の全貌が見える

一一三一

k!i；」巳F chec ■
がで

トー－
曇 J

ろが

双眼鏡
③上下左右の探索がで

きる畠ある場所によっ

ては見えないところが

ある

｛
藍

~7翻罰

噛馥､,,L,#

鋪2階に来たら、まずは東側の通路

に行ってみよう。するとドアの開

いている部屋か．あるので中に入っ

てカードIを取る。そしてその部

屋から北に行くと、もうひとつ部

屋があるのでカード1を使って、

中にある双眼鏡を取っておこう。
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|カード1
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門弾J”似¥1W野晒Er零廻一

ているレーシ

取って、ひと

うならだcこ

いる部屋はあ

の中にはサイ

る。カード2

に来よう。こ

射音が出ない

恥
一

③アイテムは確実に取っておこう

あとは道端に転がっ
Oアイテムが音膣にぽつんと置いてある

カード1を手に入れたら、あ

とはレーションと弾薬セットを

奪取してB階へGO/だ。ち

なみにこのビルの地下に行くに

はこの巳階から地下行きのエレ

ベーターを使うしかない。覚え

ておこう。

①地下へはこのエレベーターで行こう

この階の床はほとんどが音の

出るタイプだ。ホフクモードで

進んでもいいが、敵に姿を見つ

けられないように。見つかった

ら即、スタンディングモードに

戻って逃げるのがかしこいやり

かただ。

ヨンと弾薬セットを取って、

まずこの階とはさよ

でこの階に残ってしれ

とひとつ。その部屋

レンサーが入っている。

を手に入れたら取りに来よう。

銃の発射音力れがあると、

潜入モードで便利。ので、

4F|
｜

’日Fゞ’
今の装備品ではこの階の部屋

のドアは開かないようになって

いる。もっとたくさんカードが

集まったら来ることにして、先

に地下の探索でもしてみるのが

いいと思う。

e
ガ
奇

B階には赤外線センサーが出

てくる。まずはじめに出会うや

つは目に見えるタイプなので、

タイミングに気をつけて。その

隣の部屋にもセンサー網が敷い

てあるのだが、こちらは目に見

えないタイプ。前作では赤外線

スコープがあったのだが、今回

はなんとタバコを使う。タバコ

をすうと、なぜだかセンサーが

見えるようになるのだ。センサ

ー網を突破したら、ガスマスク

を見つけてしばらくそのへんを

探索してみるといい。

鰯
e
セ

ン

サ

に

は
た
ば
こ

の

煙
だ

西

マ
ス
ク
を
み
つ
け
た
ぞ

討司＝

I|〃；に|1 1ｅ
お
お
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マ
ル
フ
博
士
か
？

１
１
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■
醸
園
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机
の
下
に
ア
イ
テ
ム
を
発
見
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匡
恥
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Ｅ
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鑿
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層
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く
｝唾_:鍾躍隠蕊盤驚鋒§鍵銅

■庄

③唯一このドアカ潤けられないのだ
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ハンドガンの残弾数をチェックし

てから対決だ。弱点を知りたけれ

ば、ジョージ・ケスラーに聞くと

いい。ブラックカラーはいろんな

ところにワープを繰り返しながら、

スネークに向かって手裏剣のよう

なものを投げつけてくる。手裏剣

をかわすのは簡単なのだがこちら

｜の攻撃がなかなか当たらない｡や
つのワープのパターンを読むこと

③
ジ
ョ
ー
ジ
・
ケ
ス
戸
？
忠
兵

器
や
傭
兵
に
つ
い
て
や
た
ら
鷲

：
わ
し
い
。
い
ざ
と
い
う
壁
き

に
役
に
立
っ
た
の
も
蝉
い
珠
方

な
の
だ
な

‐艶

B階を注意深くさぐっている

と、レーダーにマルフ博士の反

応があることに気がつく。さっ

そく急行だ／途中にはガス室

があるので、さきほど見つけた

ガスマスクで切り抜けるべし。

このガスマスクは、スネークの

ガス室での作戦行動時間をのば

し、体力の消耗を防ぐはたらき

がある。しかし、一定時間を過

ぎると酸素がなくなり、徐々に

ライフが減ってしまう。

粧

審

が大切だ。見事やっつけると、や

つは死に際にショッキングなセリ

フを残すのたb実はブラックカラ

ーは元レジスタンスのシュナイダ

ーだった｡『メタルギア"Jのとき敵

に関するいろんな情報を提供して

くれたたのもしい味方であった彼

は、戦いの途中で命を落としたは

ずなのに……。その命を助け、ス

ネークの敵にしたてあげてしまっ

た(.あの方』とは？

秒

BossIstBLACKCりLOR
■
■
‐
『
向
晒
唖
Ｉ

④
マ
ル
フ
博
士
の
か
っ
こ
う
か
ら

Ｇ
こ
い
つ
が
は
じ
め
て
の
ボ
ス
キ
ャ
ラ
、
ブ
ラ
ッ
ク

カ
ラ
ー
だ
。
さ
ほ
ど
強
く
な
い
か
ら
安
心
だ

4

蕊
ｌ
」 I

監視カメラに気をつけながら

ドアを開けてみよう。中にはた

しかに博士がいるぞ。しかし、

彼は本物ではない。博士の姿を

した傭兵、「ブラックカラー』な

のだ。やつは博士の発信機を奪

って博士になりすまし、スネー

クの来るのを今や遅しと待ち受

けていたというわけだ。

FOXHOUNDをあざけ

笑うやつを許すわけにはいかな

い。レーションを忘れずに装備

して、いよいよはじめてのボス

キャラと対決だ／

癖
》

Oワニブを繰り返すブラックカラー ③ブラックカラーの死骸のあとにカードが

グリーンベレーの男を彊いかけろ〃し の男 ､

グリーンベレーの見張りを見

つけたら、姿を見られないよう

に後をつけよう。BGMが元に

戻らないうちに追いかけないと

アウトだぞ。

見張りはザンジバー・ビルの

外に出ていく。マルフ博士はビ
ら ち

ルとは別の場所に拉致されてい

るというプﾗｯｸｶﾗｰの話は

本当だったということが証明さ

れたわけだ。外は森林地帯にな

っている。その中の道を見張り

。
と
に
か
く
グ
リ
ー
ベ
レ
ー
の
。
彼
の
あ
と
を
密
か
に
つ
け
て

男
を
探
さ
な
い
と
…
…
い
く
の
だ
。
ド
キ
ド
キ

■I▽室司手営〃
グルグルと森林地帯を

巳周ほどするとグリーン

ベレーの見張りはコース

をはずれていく。その先

にあるのが収容所だ。も

うやつに用はない。でも

やっとマルフ博士にあえ

ると思った人はあまい。

収容所の中にはだれもい

ないのだ。ここはどうす

るか？まずはディスプ

レイの音量をあげて･･･…。

『

鐸旧罪湘鵡珊

爵
師E釦腿肥

四
唯
一 ■

O尾行しつつけた先にあった／収容所だ｡ホッと－，冑

感琶
の後ろをつけていく

わけだが、これがド

キドキもの。グリー

ンベレーの見張りは

曲り角に来るとクル

ッとあたりをふりか

えるのだ。たまにダ

ッシュしたりするこ

ともあって、あせっ

てついていくと見つ

かってしまう。'眞菫

にプレイしよう。

無
ｂ

士が監禁されている。なんとか助

けたいと思うのが人情だが、この

収容所の壁は特殊な材質でできて

いてスネークの持っている武器で

は破壊することができない。今回

は博士の救出をあきらめよう。し

かし、ペトロビッチ博士がなぜこ

こに監禁されているのだろう？

そのわけは博士が答えてくれるそも

ここで、博士と話ができない人に

もう一つのヒントだ。マニュアル

をすみからすみまで読んでみよう。

これでわかるはずだ。

｡■司森

”

Jﾄ津 ｷ喜⑦

｢~r~F ロ
ヒ
ッ
チ
博
士
」
メ
タ
ル

発
案
、
設
計
肴
娘
が
ひ

る
。
博
士
と
の
含
詰
で
藤

事
実
が
あ
か
さ
れ
る
。
し

聞
く
よ
う
に
Ｔ
、
）
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－ －

収容所にはマルフ博士ではなく、

前作でも登場したペトロビッチ博
1

⑨森林地帯を尾行してあるく。今までにない緊張感がただよう
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FANATTACKソリッドスネーク

ることができれば､た

どり着けるはずなのだ

が……。

沼地を歩くときは、

1歩1歩確実に足場を

探るごとく歩くように

するとうまくいくはず。

でも、行き止まりにぶ

つかったときは新しい

道を発見するのにちよ

いと冒険が必要になる

かな。マップを書きな

がら歩けばベターだね。

■

｜沼地だ/どうする？だ
しかけてみよう。すると、この

沼をトラックが通っているとい

うちょっと信じられない'|胄報が

間けるはず。ためしに沼に足を

踏みいれてみると、少しは歩け

るようだが、油断をするとズブ

ズブと沈んでしまうのだ。
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と．うする？がら歩けばベターたれ

収容所と同じく、気づかれな

いように見張りを倒したら、建

物の中に入ってみよう。最初の

部屋にはだれもいないが、その

次の部屋には怪しい雰囲気が漂

っている。

O双眼鏡でのぞいてみるニあやしげな建物だ

沼地で双眼鏡を使って周囲を

見てみよう。なにやら怪しげな

建物が見えるはず。もしや、こ

こにマルフ博士が？見張りも

ついていることだし、ますます

怪しいのだ。うまく沼地を抜け

収容所にもマルフ博士がいな

いとわかった以上は、新しく居

所をつきとめるための|胄報を集

めるしかない。いろんなところ

を歩いてみよう。

森林地帯の東には沼地が広が

っている。そばにいる子供に話

6

宮
寺
古

角

③沼地を歩く。道がわからなくなりそう

…童署

2通りの起爆方法がある優れもの

だ。さらにはスネークの主力武器

であるハンドガンより携行弾数が

多く、連射もて､きるマシンガンも

あるのだ。地下2階にはゴミ遮里

機がある。ダストシュートから落

ちてくるゴミを廃棄するところだ。

そのゴミの中にはたまにレーショ

ンなと投に立つものがまぎれてい

る。拾っておくといいぞ。でも、

あやまってゴミ魑里機に落ちてし

まわないように。

沼地の前に行っておきたいのがザ

ンジバー・ビルの地下1階と2階

だ。カード1と2を手に入れたら、

2階の下行きのエレベーターから

地下に降りよう。地下1階は武器

の宝庫だ。まずは離れた目標物に

有効なリモコンミサイル。そして

壁などを破壊するのに使うプラス

ティック爆弾これは爆破時間を

あらかじめセットして一定時間て’

爆発させるタイマー式と自分で任

意に爆発させられるスイッチ式と

〃

○
見
張
り
に
気
を
つ
け
て
ノ富

一

‐
‐
制
娩
舜
帥

O弾薬セットがいっぱい。これでまた戦か

える・ほかにもいろいろあるので探そう
二一画一－し■

鍋I|ヘンなボｽが出て来たぞﾉ1
借することにする。地雷探喪職を

使って地雷の位置を確かめつつ、

ホフクモードにして地雷を回収す

る。そして、敵の通り道にきれい

に並べておくのだ。地雷は6個ま

て同時にセットできるので、ラン

ニングマンの常にプレイヤーの裏

をかくという習性を逆手にとって

地雷を敷設するのがポイントだ。

さらに、地雷源を2～3回往復さ

せるようにすると効果は絶大だ。

この時点で、普通にプレイしてい

ると酸素がたりなくなりライフを

消耗するので、レーションを使お

う。さらに地雷をセットしランニ

ングマンにとどめをさせば、カー

ド3が手に入る。すぐにザンジバ

ー・ビルに戻って開かなかったド

アに総当りしてみよう。

スへ
るには、

ク選手である彼はその自慢の足

を生かしたトラップを仕掛けて

くるぞ。こんなところでマラソ
はf

ンなんて、どこかネジの1本外

れたようなトラップだな。

レーダーをよく見ていると、

1つの光点がかなり速いスピー

ドでこちらに向かってくる。こ

いつが巳人目のボスキャラ､『ラ

ンニングマン』だ｡元オリンピッ

大量の地雷がいる。どこかで地雷

を仕入れてこなくては話にならな

いわけだ。で、その地雷のありか

だが、沼地の北のある場所に大量

に敷設してあるので、そこから拝

監里

552"dRUMVIIW"AJV|Bりss2"dRUMVIIVFMAⅣ’’
かし、やつの足は並み
たいてい

大抵のものではない。

追いかけて銃で攻撃す

るなんてことは不可能

なのだ。ここはひとつ、

敵の兵器や傭兵に詳し

いジョージ・ケスラー

に話を間いてみよう。

やつの素早い動きを

封じるには、地雷をた

くさんしかけておくの

だ。さて地雷はどこに

ろう？とりあえず、

の
マ
ラ
ソ
ン
し
て
出
て
く
る
ボ
ス
が
今
ま
で
い
た
か
ゥ
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三一.

この部屋に充満しているガス

にやられる前に、ランニングマ

ンを倒さなくてはいけない。し

がいいのだ。さて地雷li

あるのだろう？とり3

建物の外に出てみよう。
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帯をつき進め／

③止まっているトラックの中にアイテムが

M1

漠
融柑以

雛糊

地砂 を 篝

－グー内は地雷で真っ白だ。地

雷はホフクモードで回収するこ

とができる。レーダーを頼りに

すべて回収しておけば、役に立

つはずだ。

地雷源を抜けると、今度はホ

ｅ
ホ
ー
リ
ー
・
ホ
ワ
イ
ト
。
ジ
ャ
ー

ナ
リ
ス
ト
で
、
ビ
ル
の
弘
湛
喝
敵
の

配
置
な
ど
に
く
わ
し
い
才
女
だ
。
お

世
話
に
な
り
ま
す

－リー・ホワイトからこの一帯

は沖縄のﾛ烏き砂(踏むとキュッ

キュつと音がする砂)が敷いて

あるという通信が入る。ディス

プレイの音呈をあげてみるとわ

かる。ここはホフクモードに切

りかえて、見張りの目を逃れる

か、わざと音を出して見張りを

おびき寄せるという技を使って

倒してしまえば楽勝だ。止まっ

ているトラックの中には弾薬セ

ットとレーションが置いてあるc

確実に取っておこう。そのわけ

は……。

この先に待っているのは巨大

Ｆ
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垂

患
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旧も

§

沼地の北は砂漠地帯になって

いる。しかし、あわててはいけ

ない。いきなり足を踏みいれよ

うとするとスネークのファンだ

というなぞの男から、ここは地

雷源だという通信が入ってくる

ぞ。とにかく男の話を信用して、

地雷探知機を使ってみよう。し

|■

心
》

"??謂羨認慧』
言1

Oスネークのファンだというなぞの男 Oこのフロックはいったし､何の役に立つ？
！一一～

｜

l地雷を発見するには地雷探知機を
」使うのだが､考えてみるとこの地

篭雷探知機は単に先に進むという目
爵；的においては今の時点ではあまり
且役には立たないような気がする。，

で1度地雷があると分かったら、ホi
フクモードでズンズン進んでしま｜

又えば、勝手に地雷を回収してしま

|イでは担当者は沼地のポｽｷｬﾗ
うからだ。実際はじめてのプレ

！のランニングマンに出会うまでは

i■”…錆…わてて“しにいったほどなのだbえ？そ

iボれはただのまぬけだって？ほっといてくれや
岳,

睦舞
蕊靭,な効果音がU烏り

響響くと、BGM
薯雪庵

へのテン ポがあが
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の通常兵器では弾が当たらない。

倒しかたは各自がいろんな人に

連絡を取って確かめてくれ。た

とえば、ケスラーとかホーリー

とか･･･…。やっぱり、困ったら

通信機を使え、だれ。
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弾をしかけるこ
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ダメージを与

えることで倒
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だが、メタルギ

はすでに完成品
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比べ、大幅に軽

量化していると
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タルギアのころのエピソードが

顔を出す。今回のアタックの範
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ラがレジスタンスのリーダー、

シュナイダーであるというくだ

りや、メタルギアの開発者、ス

ネークとペトロビッチ博士の会

話などに前作をプレイした人は

'|要かしさを覚えることだろう。

しかし、ザンジバーランド内で

ビック・ボスの影がちらついて

いるのは気になる。やつもまさ
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ールという一見なんのへんてつも
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目から逃れるという奇想天外なア
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り、性能アップは確実と見られ
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を襄睾したのもメタルギア巳ら

しく、すでにすべてのメタルギ
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のと思われる。したがって、試

作型と同じ手段でメタルギア巳
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’狂嵐の銀河に立つオーラクルムの王子

『シュヴァルツシルトII・帝國

ノ背信』の世界は､人類がいくつ

もの自滅への道をきりぬけ、銀

河の辺境にある太陽系を飛び出

した雄飛の年、星暦3260年から

約700年の歳月が流れた時代に

はじまる。広大な銀河にその勢

力を広げ、数々の困難をのりこ

え、多くの異星人と戦い、星暦

3796年には1人の英雄のもとで

銀河大皇帝国を成立させた人類。

だが、彼らはたがいに争いあう

ことをやめられなかった。やが

て銀河大皇帝国は崩壊し、人類

はまた小国に分かれて戦乱をく

りかえす時代に入った。そんな

時代､星暦3964

年のシュヴァ

ルツシルト銀

河ソマリ星系

のかたすみに

あるオーラク

ルムという新

興の小国で、

’

興の小国で、シュヴァルツシル

ill･帝國ノ背信の物語は始ま

るのである。

というわけで、プレイヤーは

この歴史は浅いが、平和な理想

国家をめざすオーラクルムの国

王として、上のデータのような

国を率いて、軍事国家の侵略戦

争などで混迷するソマリ星系の

時の流れに参加するのだ。この

ゲームには、ソマリ星系全体の

時の流れをおおまかに決めるシ

ナリオがある。このシナリオに

したがって、プレイヤーにあた

えられる国、オーラクルムの周

囲でさまざまな事件がおこり、

各国家間の情勢が刻々と変化す

る。プレイヤーはオーラクルム

の領土を守り、安全で強大な国

にするために事件にうまく対処

し、自国の利益を考えなければ

ならない。オーラクルムは、は

っきりいって弱小国だ。たとえ

ば、軍備の蟇本になる艦隊の勢

力は､シュヴァルツシルト11に

登場する14の国家の中で最低だ。

最強の軍備を持つイストラムー

は、FBやBSというタイプの

強力な戦艦を合計1420隻持って

いるが、自国は最低の力しかな

LIF1を32隻しか持っていない

(戦艦の性能については､25ペー

ジを見てほしい)｡また内政に使

う資金や資源を集める力もとて

も低い。しかもすぐとなりにあ

る同盟国のトリスティアは、こ

の星系の最弱小国で、軍事国家

ロッサリアに武力侵略され、滅

亡寸前の状態だ。つまりオーラ

クルムに魔の手がのびてくるの

は時間の問題で、プレイヤーの

立場はかなりきびしいといえる

だろう。
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巨大啄繕を呈し糠うしIｱｰに売り理〈

大頭河『シユフ‘アルツシルト』
幾冨煙の星･ﾏｶ強璽種の歴良を袴ら
幾千世の人劃をlきぐ<,jけ乱もそ．

①ﾛｰ'

'八一

頚

③美しいシユヴァルツシルト銅可の姿

20

③こんな美しい世界でも、人はいつも争う

オーラクルム初期データ

惑星数3

資金帯0

宇宙艦隊F1型×8隻×4艦隊

同盟国1（トリスティア）

資源帯0 総合資金力200

NT値100

所有造船所数16

総合資源力260

SV値50
腱
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自国の小ささをなげきつつスタート 悲劇の隣国◆トリスティア
さてここからは、Mファン編

集部版のシュヴァルツシルト11

の物語だ。主人公は、エム・フ

ァン国王にしよう。星暦3964年、

友好関係にある隣国、トリステ

ィアの代表者から、緊急通信が

はいった。このところ国境周辺

に出没し、トリスティアをおび

やかし続けていた、ロッサリア

が、ついにトリスティアに宣戦

を布告、惑星キュエフからトリ

スティアの惑星トーミスにむけ

て、格戦闘型F巳タイプ'20隻

爆撃型B1タイプ100隻という

艦隊で侵攻してきたのだ。トリ

スティアの代表者は優しげな美

女なのだが、その彼女が、冑ざ

めた顔で援軍を要請してきた。

トリスティアとオーラクルムは、

どちらかが戦争にまきこまれた

ときには援軍を送るという約束

をとりかわした、攻守同盟関係

である。エム・ファン国王は、

とにかく自国の全艦隊32隻のF

1戦艦を率いて、戦場へとワー

プした。だが、敵の艦隊は強力

だった。ロッサリアと同型のF

巳の艦隊を持つトリスティアだ

が、その数はF巳型15隻ずつ巳

艦隊、B1型巳隻ずつ巳艦隊、

しかも戦争経験の豊富な軍事国

家が相手なのだ。ほとんど歯が

たたないまま、艦隊はつぎつぎ

に全滅していった。ましてオー

ラクルムのF1艦隊ではまった

く相手にならず、ほとんどなす

すべもないままに、トーミスは

ロッサリアに占領されてしまっ

たのだった。勢いをつけたロッ

サリアは、続いてトリスティア

の主星オウディにむけて艦隊

を進めてきた。この時点で、す

でにトリスティアには対抗する

だけの戦力はない。もちろん、

軍事面ではトリスティアにさえ

おとるオーラクルムに援軍を出

す余裕などあるはずもない。エ

ム・ファン国王はこのときから

心を鬼にし、自国を守るためト

リスティアを見捨てる決意をし

た。援軍の要請を無視し、せま

りくるロッサリアの脅威に少し

でも対抗するべく、内政に専念

した。自国の資金の大半を、新

型戦艦の開発力を示すNT値を

上げるためにつぎこんでいたオ

ーラクルムは、F1の改良型の

格戦闘型戦艦F巳の開発に成功

した。だが、ロッサリアに対抗

するには、とにかく数が必要で

ニーで■｡-L

オーラクルムの隣国で、攻守同

盟をむすんでいる友好国。資金

力150、資源力100と、星域でも

っとも貧しい小国である。軍備

面も遅れがめだち、まるでいい

ところがない。ロッサリアの侵

略をうけているが、この国を救

ってからロッサリアを攻めるの

は、不可能ではないが至難の技

だといえるだろう。

③隣国トリスティアの代表者は女性で

ある。ほんとは助けてあげたかったん

だけど…,･･，情けないったらないな

K

ト リ ス テ イ ア 滅 亡 すノ

からの通信がとだえた。トリス

ティアの主星オウディが落ち、

悲劇の小国はついに滅亡してし

まったのだ。自国の非力さで見

殺しにしてしまったトリスティ

ア。だが、それをなげく時間す

ら、オーラクルムにはなかった。

ある。今度は戦艦を製造するた

めの造船所を建設することが急

務になった。幸い小さいながら

も資金源となる有価小惑星帯

M－0の発見に成功し、主星ア

ーピスを中心に、建設が急ピッ

チになったころ、トリスティア
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FANATTACKシュヴァルツシルトⅢ

もぉ～ノ頭に来たぞオレは〃ロツサリアのいじわるにたえる
ついにエム・ファン国王はプ

ッツンした。ロッサリアの要求

を拒否し、このいじわるな敵国

に一矢むくいてやろうとかくど

を決めた。まず27の造船所のす

べて使って格戦闘型戦艦F巳を

製造させ、同時に造船所の増設

も押し進めた。その間にもロッ

サリアは侵攻し、ついに従星ナ

ツソスまでロッサリアの手に落

ちた。万事休すかと思ったとき、

思いがけない援軍があった。反

軍事主義国ラターニアは、ロッ

サリアのオーラクルム侵攻と同

トリティアを滅亡させたロッ

サリアは、やはりオーラクルム

ヘ接近してきた。国境付近に艦

隊を配備し、いつでもオーラク

ルムヘ侵攻できる状態にしたロ

ッサリアは､｢本国との関係改善

を望むならば､520セクタの資金

讓渡を願いたい｣と、メッセー

ジを送ってきた。もちろんこれ

はお願いなどという、なまやさ

しいものではない。明らかに脅

迫だ。もし、資金の讓渡を拒否

したら、ただちにロッサリアは

オーラクルムに対して宣戦布告

をするだろう。今のままではそ

の瞬間に、オーラクルムの滅亡

は決定したも同然だ。このとき

のオーラクルムの資金力は、初

期の200セクタとM－0からの

320セクタ、合計520ちょうどし

かなかった。エム・ファンはこ

みあげる怒りをやっと押さえ、

この屈辱的な外交関係を受け入

れた。そして自国ターンの最後

に520セクタという金額を残す

ように、資源を売ることで得ら

れるわずかな資金をやりくりし

て造船所をつくり、艦隊の訓練

にも金額をさいた。じみで、単

調な内政をくりかえすうちに、

くるならこい〃

③蛮国ロッサリアは、まず金を出せという可

『i諾

蟹?
＝

時にロッサリアに宣戦布告して

いたのだが、その両国が交戦し

ロッサリアは手痛いダメージを

受けたらしい。ラッキー.／
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③やがて艦隊の茄檗を要求あのなあ／

M－1という資金力480セクタ

の小惑星を発見した。一息つけ

るかと思われたころ、ロッサリ

アはオーラクルムに艦隊の放棄

を要求してきた。

というところで、1つ大切な

ポイントを話しておこう。M－

0､M-1は資金力を上げる資

金帯の小惑星で、資源力を上げ

るRナンバーの小惑星もある。

これらは民事コマンドの小惑星

探査で発見できるので、毎ター

ンごとに実行しよう。せっかく

の財産を、他の国が先に発見し

てしまうこともあるのだ。

民主主義の国◆ラターニア
星域の東部に3惑星を有するラ

ターニアは、小さいながらも、

資金力350､資源力400という経

済的に豊かな国だ。政治的には

民主主義をとっていて、反軍事

国家、反独裁政治をかかげ、ロ

ッサリァやゲルーマンとは争い

が絶えない。文化的な理想国家

をめざすオーラクルムには友好

的な印象をもっているようだ。
③なんとなく気品のようなものを感じ
る、ラターニアの代表者の姿。

ネコのマークの艦隊をたたきつぶせ

滅覚悟で戦いに挑むつもりだっ③敵の背後にまわりこむのは基本戦術だ

たエム．フアン国王は、ラターることだ。

ニアに感謝しつつ、ロツサリア戦因艦隊にはネコのマークが

艦隊に接触した。艦隊戦に勝利ついている(ケームを開発した、

するには、艦隊または惑星と接ねこさんチームの趣味か)。

触した敵の戦因艦隊を全滅させ通常の戦闘で、頭に置くこ と

は、まずこのネコマークをたた

跨り
1

1
③ネコのﾏｰｸの艦隊をねらいうちにするはなんとか主星を守りきった。
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トリスティアを救えたノ
本文中では滅亡してしまったト

リスティア。ゲームが進行する

うちには、この国の領土だった

2星は結局オーラクルムの領土

になるのて無理に救うことはな

い。しかし、友達を見捨てるよ

うで、なんだか気分が悪いプレ

イヤーのために、トリスティア

救援は不可能ではなかったこと

を報告しよう。艦隊で主星をと

りまいてロッサリアをしりぞけ

られれば、下のような感謝のメ

シセージがあり、毎ターンごと

に100セクタの資金を送ってく

れるようになる。かわいそうな

友達の国を救えて、美女に感謝

されて、お金までもらえちゃう

のだから、がんばってみる価値

はあるね。なおこの場合、情勢

が変化し、ラターニアとは、自

力でキュエフを占領して接触が

可能になるまでなにも外交がな

く、惑星譲渡も攻守同盟の申し

入れもなくなるだろう。

③救援に成功するとまずメッセージが来る ③そして援助金。そんなに気を使わないで
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さあノまき返すぞノ さてそのころの世界情勢は？
オーラクルムは生き残った。

今度はうばわれた領土をとりか

えす番だ。惑星戦で敵の星をう

ばうには、爆撃戦用のB型戦艦

が絶対に必要なのだが、建造資

金が足りない。どうしようと考

えていると、ラターニアから通

信が入った。対ロッサリア戦で

ラターニアのものになった、｜日

トリスティアとロッサリアの境

界にある惑星キュエフの権利を

讓渡するとか、同盟を結ぼうと

かいってくる。強い味方を得た

と思ったが、ラターニアと敵対

する軍聿国家ゲルーマンからよ

こやりが入った。同盟を破棄し

ろと脅迫してきたのだ。

破棄したくないので無視する

星もらっちゃった〃 さて、ソマリ星系北西部のオ

ーラクルムの戦争には直接関係

のないほかの区域でも、さまざ

まな政治的な動きがある。たと

えば、巳大国の、イストラムー

とエスパニアンの関係は悪化す

る一方だし、コルテナチスでは

民族解放運動のようなことが起

こっている。こういった'胄報は、

銀河通信社発のニュースとして、

オーラクルムのエム・フアン国

王のもとへも伝えられる。遠い

区域で起こった事件とはいえ、

国際政治の世界のバランスがど

んな形でオーラクルムに影響を

あたえるかはわからないし、各

国の行動を見れば、その国の性

格もわかろうというものだ。で

は、銀河通信社のニューストピ

ックスをお伝えしよう。
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③紳士的で正義を重んじるお国がらのラタ

ーニアから、戦略拠点のプレゼントだ

と、ゲルーマンはロツサリアと

攻守同盟を結んでしまい、ロッ

サリアと戦うときは、ゲルーマ

ンの艦隊も相手にしなければな

らなくなった。ラターニアの援

助があってもこれはつらい。外

交ってむずかしい。エム・ファ

ン国王は頭をかかえてしまった。

必

コルテナチスの従星だったメヒ

コ族の3つの惑星が、独立を宣

言。あらたにメヒコマーヤを建

国した。これは武力によって併

合され、植民地的にあつかわれ

続けていたことへの反発で謝上

した独立運動の結果であった。

メヒコマーヤ3星の独力吉言を、

コルテナチス政府は完全に無視、

これを反乱であると断定して、

鎮圧にかかった。しかし、原因

がコルテナチス政府が重税を課

したなどの植民地攻策の失敗て、

あることは明白である。

惑星をとりかえせノ

ムー
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獅I度はうばわ恥たプ 通激闘のすえ、領王“に成功口
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南の蛮国◆ グルーコン
星域南部に広大な領土を持ち、

経済、軍事両面で高いレベルを

保つ、建国500年を数える大国

イストラムーの賢王、レムIノア

18世は、メヒコマーヤの独立を

支持することを表明した。

もともと非友好的だったイスト

ラムーとの関係が急激に悪化し

つつある、軍事超大国エスパニ

ァンの皇帝グラフ・ツゥラーは、

反イストラムーの立場から、コ

ルテナチス支持を明言した。

｜アズラテック…1
エスパニアンの南下政策によっ

て侵略されていたアズラテック

は、休戦状態から一転して高圧

的態度をとられ、完全に崩壊す

るのは時間の問題となった。

ロッサリアの｢北の蛮国｣に対

して｢南の蛮国｣と呼ばれる軍

事国家。4つの惑星を持ち、資

金力400､資源力370と経済的に

も地力がある。初期の艦隊はF

2、B2だが、オーラクルムと

直接かかわるころには、艦隊の

主力がF3に移っている可能性

が高いので、注意が必要だ6

’アンウィンカ塞騨もも、&聖 『

③ふてぶてしい表情のケルーマン代表

まったく愛想もなにもありやしない 2大国にはさまれていることか

ら外交にすぐれるアンウィンカ

は、今回の独立問題の調整を申

し出るが、内政干渉であるとコ

ルテナチスからｦ灘をあびた。

や

三黒の親宅◆ グレイブリー

今回はここまで／｜
というわけで、このあと事態は旧

トリスティア区域の奪取、ラター

ニアと共闘しての軍事3国との対

決へと流れていくのだが、くわし

くは、また9月号でお伝えしたい。
現在のオーラクルムは4惑星を所

有して資金力1090、資源力370と、

本文にはまだ登場していないが、

実はこの国はロッサリア、ゲル

ーマンの2国の指導的な立場に

ある、ワルの親玉なのだもロッ

サリアのトリスティア侵攻、ケ

ルーマンの対ラターニアの態度

園この裏には、この国の影があ

るらしい。強力な軍備も持ち、

今後の脅威になることは確実だb

だいぶ豊かになってきた｡当面の

課題は、より強力な艦隊を作るた

めの新型戦艦の開発(NT値のア

ップ)と、1艦隊あたりの戦艦の数

をあげること(sv値のアップ）

だろう。それではエム・ファン国

王のシュヴァルツシルトII・帝國

ノ背信、今回はこれまても

③フードの下に光る目に不気味さを漂

わすク'レイブリー代表の老人

24



FANATTACKシュヴァルツシルトⅢ

大研究／ 】K宇 宙戦艦の
資で上がることになっている。

どんなタイミングで生産するか

は自由だが、資金があまったら、

NT値に投資しよう。

値に資金をつぎこむことでレベ

ルアップする。1艦隊は1種類

の戦艦で編成され、各個艦隊あ

たりの戦艦数は、SV値への投

タイプ)の巳種類に大別され､そ

れぞれ4デザインBレベル、計

16種類ある。自国で生産できる

戦艦は、民聿のコマンドでNT

シュヴァルツシルトIIに登場

する戦艦は戦艦どうしで戦うた

めの格戦闘型(Fタイプ)と、惑

星を攻撃するための爆撃機(B

特 徴 ・ 性 能外観
酢ご需事ーいー＝ーら一一一

一■■■q■■ー
ざ

＝ご■

②繋鵜鰯＃
とり、攻撃力はF1の100よりはましな130｡

ロッサリアには、まだこれで十分だが、でき

れば早めにF3にしたい。資金15、資源24。

④驫懸篭謹
距離)4，継戦力(何回移動できるか)8．1機

あたりの建造費用は、資金10、資源15o安い

以外にまったく魅力がないといってよい。

Ｆ
１
～
Ｆ
２

で

Ｆ
タ
イ
プ
（
格
戦
闘
型
）

了琴ミミ蕊？
露言な湾霊室ミ

湊溺職』謹識
露…蕊
溶I屋｡鐘…

蚕

⑭室雛鰯聯
が活躍することになる。資金30、資源35とだ

いぶ高価になってくるが、そのころには、相

応の縄斉力もついているはずだb

②鶚鰈蔓熱蓋
り、方向転換などて移動量をとられそうなと

きにも有利に移動できる。資金20、資源28だ

が、F3の能力を考えると、お得である。

Ｆ
３
～
Ｆ
４

蒄里-苫
｡-一旦一一一一一一一一－ ＝酉＝I

、熟灘熱；
要。このタイプ以降、生産コストは下がって

いくので、その分はほかの使い道を工夫て．き

るというものだ。

②雛鋤灘；
でかなり強力だが、イストラムーやワルキュ

リアなどの技術力のある国では、すでに旧式

艦になっているのである。

⑮曼鐙齢鋤
である。ただし、ゲーム中の最強機か、とい

うと、実はそうではない。あとはまだないし

よo

②鰯i鰯驚
は32で、これはF4タイプよりも安いことに

なるが、能力はケタがちがうといえるほどに

差があるのだ。

一一初期のままで生産できる爆撃型戦

鍵躍、艦｡移動力2,継淡力は,0,耐久
:鶴檸力160､爆撃力120｡はっきりいつ÷
て、惑星にたどりつくのがやっとで、まった

く使えない。B2の早期開発をおすすめした
蛭 ぽ

い。

諏鯛瀧潅蕊劃”．……寵唾”ー“……蝿麗鋤職‘鱈巍蹴…"､~娠心壺繍鱗

一カッッェ(ネコ)というコードネ

’鈴"㎡、一ﾑのついたB3.移動力4､継ii事

曹、亀？；戦力12､爆撃力220.Bタイプのも-；
う1つの4割数は、耐久力があること。B3の

耐久力は390で、F4の360よりかたい。しか

し、攻撃力は70でないも同然である。“、』
‐.－~‐－－．－－‐‐‐一学--…ず

灘撫鷆獣熟B4と同じだが、生産コストは資！

:謬繍8;鯨練鰐鱸熱
＃はレベルが上がるとコストは下がる。

＝

②議鍵灘堂壁
蓄

郵

§資金は45､資源は52と、さらに低コストにな
§ってくる。このレベルまでくれば惑星戦も、

;すごく楽なものになる。ゞ

②議溌灘灘
般にBタイプは生産コストが高く、B2もF

4とほぼ同額の資金30､資源33という額が必

要だ。Fタイプのような使い捨ては禁物。

⑳瀧凝潔鑿
資金70、資源85もかかり、F4ならば2機分
以上という高額な戦艦だが、耐久力以外はB

3とそんなに変わらないのて考えよう。

Ｂ
タ
イ
プ
（
爆
撃
戦
型
）

手

⑳鶉綴;雛
囲に防御用の人工衛星を持っている星もあり、
この衛星を攻撃するにもBタイプが必要。は

でな働きのFばかり生産しててはだめ。

卸,

④ 雛 灘 難
最高位にあるのが、BBだ。しかし、このタ
イプが生産できるようになっても、まだNT

値が上げられる。なぜかな？
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灘蕊箪

霧驚

鴎1

蝋

配列とグラフィックリスト1の行50

や行80のような耆式で、グラフィック

を配列におさめることができる。

MSX2以上の機種でBASICマニュア

ルのCOPYのｴ面目を見れば、くわしく

のっているだろう。

配列宣言をするときの大きさは、コピ

ーするグラフィックの大きさによって

ちがう。整数型配列の場合、おさめた

いグラフィックの水平ドット数をX、

垂直ドット数をYとすると、SCRE

EN5の場合は、

X＊Y／4＋2

よりも大きい配列を宣言する必要があ

る。リストlの行20参照。

TXORcoPY文て使うロジカルオ

ペレーションの1つで、「T」は、コピ

ーするグラフィックのうちバレヅトコ

ード0の部分はまったく転送しないこ

とを愈味し、残りの｢XOR｣はコピー先

とコピーするクーラフイックの2つのバ

レットコードをXORで論理演算して

決定するという意味だ。ただし、通常

の論理演算とはちがい、2進数4桁で
油算する。

裏画面リスト1のブロク･ラムでは裏
阿面となるページlをCLSしていな

いのて'、いろいろ試しているうちにペ

ージlがよごれて絵が変になることも

あるだろう。ページlをきれいにし,た

いときは、

SCREEN5:SETPAGE1,
l：CLS

を直接実行すればいい。
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駒
圏掛

職業が幼稚園児だったころ、

わたしは万華鏡が大好きだった。

サラサラときれいな模様が変化

していくのがおもしろくてしか

たがなく、よく万華鏡を見なが

ら道を歩いては、道路の穴に足

をつっこんで泣いた。

その後、経験値をかせいでレ

ベルSの小学生になったころ、

万華鏡がS面のチャチな鏡と安

っぽい色のついたプラスチック

片でできていることを知って、

マジックポイントが一気に減っ

たのを覚えている。それまで、

万華鏡の内部に外の世界とは異

なった別の世界があるのだと、

ぼんやり思っていたからだ。

現代日本で忍者になるのはむ

ずかしいと気づいたのもそのこ

ろだったような気がする。それ

までなりたい職業は忍者だった。

ついでに思い出すと、アメリ

カには日本語のうまい人たちが

いて、その人たちが日本向けの

生荏

…』『証

③リスト｜を実行すると画面中央でパタパタと万華鏡もどきがうこ･め〈

テレビ映画を作っているのだとほんものの万華鏡は三角柱だ

思っていた。し、できる映像は無限だが、と

そんなことを思い出しながらりあえずMSXのなかにできた

SCREENらの画面上で配列のは四角くて有限なやつだった。

をいろいろCOPYしたりして行70のTXORのせいで、思

いじっていると、万華鏡もどきいがけない色の変化が次々に起

ができた。右ページのリスト1こる。ずっと見ているとくりか

がそうだ。えしになるのだけれど。

巳

皿



万華鏡とその舞台裏舞の ■
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一リスト1:スクエアな万華鏡

10COLOR15,0,0:SCREEN5:DEFINTA-Z

20S=17:L=S2:P=S:PP=1:DS=(S+1)A2/4+2:DL

=(L+1)A2/4+2:DINA(DL),B(DS)

30FDRI=9TOSSTEP2:C=RND(1)x13+3

40CIRCLE(S,S),I,C:NEXT

50COPY(0,0)-(L,L)TOA:CLS

60COPYATO(0,0),1

70COPYATO(P,P),1,TXOR

80COPY(P,P)-STEP(S,S),1TOB

90FORI=0TO3:COPY8,ITO(130,100):NE

XT

100P=P+PP:IFP>LDRP<3THENPP=-PP

110GOTO60

B;;

３
ロ
ー
Ｈ
ｆ
毎
列
酢
竜
二
Ⅱ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
証
凸

嘘

二』
三

卜
ｑ
巳
■

d■

己

冬夢

いちばん上からいちばん右の写真まで｜秒もない③変化していく万華鏡のグラフィックから、あるときの変化のようすを順に追ってみた。いち

リスト1でやっている作業の流それが配列Bをすなおに単体で表
れを箇条書きにすると、示したときの姿なのだb
①ランダムな色で同心円をかく＝行90の｜のループの終値を0
行30～40にして(つまりFORI=Z
②それを配列Aにコピー＝行50TOZ)リスト1を実行してみ
③配列Aを裏画面(ページ1）にると配列B単体の姿がよくわかる。
2つずらしてかきこむ＝行60，70変化するグラフィックをこのよ
④できた模様を一部分切り取ってうに4方向に対称に表示すれば万
配列Bにコピー＝行80華鏡効果はかんたんに得られる。
“己列Bを表画面に方向を変えて■裏画面のグラフィック
4つ表示する＝行90配列B単体の変化も見ていると
⑥ずらし方(③)や切り取る場所不思議な気がするが、この不思議
(④)を変えながらくりかえす＝行さは、行70のTXORのせいだろ
100，110う｡この、長い名前を持つロジカ
■万華鏡効果は行90ルオペレーションは、すでに表示

配列Bにコピーされた裏画面のされている図形の上に同心円グラ

グラフィックが表画面で万華鏡ふフィック(配列A)をXORで重

うになるのは、⑤つまり行90で、ねてい<｡｢T｣は配列Aのパレッ

点(130,100)を中心にしておなじトコード0(透明)の部分は無視
グラフィックデータ(配列Bの中するという意味だb

身)を対称に展開しているからだ。■面面で起きていることをのぞ
上の6枚の写真のそれぞれで四角いてみよう。次の行55を加えれば

いグラフィックを4分割してみよのぞくことができる。

3｡4分割したときの右下の図形、55SETPAGE1

配列Bの変化になっているわけだ。

ほかにも行60の最後に｢,TP

SET｣を加えてみたりなどいろ

いろ手を加えてみよう。

これを加えてIノスト1を実行する

と、最初にかいた同心円のグラフ

ィックが奇妙に重なって動いてい

るのがわかる。その動きの一部が

⑧真画面ではこんなふうにけつこう汚いグラフィックをかいている
ロ
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配列の添字たとえばA(n)という配

ダ'1があるとすると、、が添字。なんの

T'i言もせすに配11を使うと、’'1動的に

雌大添字が10の配'1を宜言したのとお

なじことになる。また、11以上の添字

を持つ配列を使いたいときは、DIM文

で宣‘計しておく必要がある。

RAMの領域配列はその配列全体で

必要な趾をまとめて確保される。グラ

フィック配'1は、そのク．ラフイックが

使用しているVRAMの容泄にllu敵す

るメモ'ﾉ傾城を確保するためのもの。

ところで、グラフィック配列が整数型

だろうと、1iW,'i度則だろうと、グラフ

ィックデータのRAMへの収納のされ

ノノは変わらない。頭の2バイトがX方

li'iのドット数、次の2バイトがY加,l

のド､ソト数、その次からグラフィック

本体のデータか入る。しかし、整数型

と倍精度型では要紫変数1つが占める

メモリ倣域がちがう。整数型の場合は．

1つの要素変数にk,比て2バイトが割

りあてられるのて、A（0）がX方向の

ドット数、A（1）がY〃向のドヅト数

に対応するのだ。

|ノストl～3では、すべてDEFINTで

幣数型宣言をしているのて'配列名にな

にも)則立言文字をつけていないが、轆

数型‘l五言をしていない場合は、たとえ
ば、

I)IMA%(D)

のように％のついた配列名を使えばぃ
い

28
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0

･毎房
ロジカルオペレーションによ

る色の変化もけつこう不思議だ

が、配列にグラフィックをコピ

ーしたり、配列を画面にコピー

してグラフィックを表示したり

していること自体、かなり不思

議なことだ。

グラフィックデータの入れ物

として使う配列を、ここではグ

ラフィック配列と呼ぶことにし

よう。グラフィック配列はどう

いう仕組みになっているのか。

■領域の名前でしかない

そもそも配列変数というもの

自体、ちょっと不思議なものだ。

配列変数の1つ1つの要素はそ

れぞれ独立した変数のように扱

える一方で、添字という背番号

によって配列として団結してい

る。メンバー全員がソロプレイ

ヤーとして活躍するバンドのよ

うなものだ。

しかし、グラフィック配列の

場合は、ふつうの配列変数とは

まったく使い方がちがう。基本

的に配列全体を1つのものとし

てしか使用しないのだ。

グラフィック配列は、その配

列のためにRAM上に確保され

たメモリ領域を利用しているだ

けなのだ。配列名は、たんにR

AMの領域につけられた名前に

すぎない。その領域と、VRA

Mの領域とでデータのやりとり

をするのが、グラフィック配列

のじっさいの使われ方なのだ。

■整数型配列の場合の利点

ところが、整数型のグラフィ

ック配列の場合にかぎって、グ

ラフィック配列の最初の巳つの

要素変数(添字が0と1のもの）

の内容が、グラフィック自体の

サイズに対応する。たとえばリ

ストEでいえば､グラフィック

配列Aの先頭、つまり、A(0)

にはそのグラフィックの水平ド

ット数、A(1)には垂直ドット

数が入っているのだ。リスト巳

を実行したあとに、この巳つの

要素変数の内容をPRINTす

れば確認できる。

叩叩ｸ配列閉中身

’

③リスト2の実行直面。変化するグラフィックを次々に重ねてコピーしているのて

③中央付近であやしいシマ模様がく．るく･る回転しながら現れては消えていく

で、話はここからだ。このAリストSは、その変化をはっき

(0)、A(1)の値を変更すると、り目で確かめるために作ったも

グラフィック配列によって表示のだ。まるで忍者のように変化

するグラフィックそのものに変しているのでかってに配列忍者

化がおきるのだ(とうぜんだが)｡と名づけた。

ﾘｽﾄ2:配列忍者による万華鏡もどき
1BCOLOR15,0,8:SCREEN5:DEFINTA－Z
20S=19:R=(S+1)¥2
30D=(S+1)'A2/4+2:DIIWA(D)
40FORY=9TOS:FORX=0TOS
501F(X-R)八2+(Y-RM2>R'K2THEN80
60C=RND(-X-YHS)H16
78PSET(X,Y),C

89NEXT:NEXT

90COPY(0,8)-(S,S)TOA:CLS
100FORI=STOBSTEP-1:A(6)=I+1
110FORJ=0TO3:COPYA,JTO(136,169):N
EXT

120NEXT

139GOTO100



雛鱈
配列忍者を作った動き,Y 匡 一

’
リスト3では、配列忍者の消え

方がよくわかるように、まえに表

示していたグラフィックをいちい

ち消しながら(行130で空のグラ

フィック配列をコピー)､新しいグ

ラフィックを表示しているので、

配列忍者の変化の仕方がよくわか

るはずだ。

グラフィックをザーッと水平方

向に消していき、そのあとふたた

び逆まわしでグラフィックをじょ

じょに表示してくる。垂直方向に

ついてもおなじ手順だ。

リスト3の行150の

A(H)=I

でグラフィック配列の構造を変え

ているoHは、Wのループが終わ

るたびに0と1のどちらかに切り

換えられる仕組みだ。また、その

すぐ下でXとYを入れ換えたり、

Zに－1を与えたりしているのは、

配列忍者の変化する方向を切り換

えるためだ。

リスト2，3に共通の行50の条

件式は、もとになるグラフィック

をかくときに半径Rの円より外に

あるドットはかかず、Rより内側

にあるドットのみをかくようにす

るためのもの。

グラフィックの動きに見あきた

ら、リスト1～3すべてについて

いえるが、配列を画面にコピーし

ている部分(リスト3でいえば行

130)で、「,,TXOR｣とか｢,,T

PSET」などのロジカルオペレ

ーションを加えたりして改造を試

してみよう。

／

10CDLOR15,0,0:SCREEN5:DEFINTA-Z

20S=39:R=(S+1)¥2

30D=(S+1"2/4+2:DINA(D),B(D)

40FORY=0TOS:FORX=0TOS

501F(X-R)A2+(Y-R)A2>RA2THEN70

60PSET(X,Y),RND(-X-YS)16

70NEXT:NEXT

80COPY(0,0)-(S,S)TOA:CLS

90FORI=0TO1:B(1)=A(1):NEXT

100X=A(H):Y=1:Z=-1

110FORN=0TO1

120FORI=XTOYSTEPZ

130COPYBTO(130,100)

140COPYATO(139,100)

150A(H)=I:NEXT

160SNAPX,Y:Z=-Z:NEXT

i70H=-(H=9):GOTO100
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A(Z)…X方向のドｯﾄ数

A(1)…Y方向のドｯﾄ数
A(1)

<~－頁面F唇’■グラフィック配列の先頭が持つ情報

凧
水
平
忍
周
回

減
琴
領
毒
《
。

’

’1

憲曽

ちょうどテキスト画面でWlDTHを変えたときのようにグラフィックが変化していく③X方向のドット数=A(0)を小さくしていくと、

③Y方向のドット数=A(I)を小さくしていった場合は結果が明白でどんどん下のほうから消えていく

29

リストB：水平忍者と垂直忍者
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ようすのビデ

オやパネルの

展示など。つ

ぎが、ワープ

ゾーンと呼ば

れる区域で、

いっきに光り

や音につつま

れて気分はす

っかり恐竜に

させられてし

●

この日月に東京駅からまっすぐ東京

ディズニーランドの門の前まで行くJ

R京葉線が全線開通した。これでディ

ズニーランドにはずいぶん行きやすく

なったわけで、当然夏休みは大勢の人

でにぎあうことになるだろう。それも

いいだろう。でも、もうすこし先にあ

る海浜幕張の駅前に建つ幕張メッセで

は『大恐竜博｣というイベントを行って

いるのに注目したい。

この｢大恐竜博』では、なんと21体も

の恐竜が展示されている。これらすべ

ては、カナダの西に広がるロッキー山

脈の東側の平原にある、世界でもまれ

にみる何千何百もの恐竜の化石が出土

される地域から空輸されたもの。ここ

にはまだまだ掘り出されずにいる恐竜

が何百もあるという。ちょっと想像で

ー'ｰー'曹一‘ーO悪名高い肉食恐竜ティ

させられてしラノサウルス。怖いぞ／
まう。そこからは21体の恐竜との会話

を楽しむようになっている。そして、

ティラノサウルスの頭の骨を掘り出す

作業を実演しているゾーンになる。期

間中に大きな岩(Sトンもある)から頭

を掘り出してしまうという。さらにシ

ミュレーションゲームや70ミリのダイ

ナビジョンでの恐竜たちの眠る地域の

空撮なども見られる。

会期･7月7日～9月巳日･午前10時
※

～午後B時(土日は7時まで)／会場・

幕張メッセ／料金(前売)･大人1850円・

中人1450円･小人1050円／問い合わせ

／大恐竜博総合事務局念03-233-6217
※ただし、入場は午後5時(土11は6時まで)となります

きない感じだ。幕張メッセ

の会場で、恐竜たちと対面

しながら、気持ちははるか

遠くのカナダの地、そして

恐竜たちの生きていた1億

年まえの世界にトリップし

てみたい。

会場では、そんな思いを

実現させるためにいくつも

のくふうがされている。入

口付近はカナダの恐竜たち

の眠る地域の案内や発掘の長9メートルもある卜I｣ケ弓

闇ｻｳﾙｽﾗﾝ ０
１

■
■

Ｌ
Ｌ

FM音源を自由に楽しみたいという

人のための音楽シールが『シンセサウ

ルス｣。そのソフトのためのソフトが

『サウルスランチ｣。ようするに、楽曲

集なのだ。といってもrシンセサウル

ス｣を持っていなくったて、大丈夫。そ

れだけで楽しむことができる。という

ことは、FMパックを持っているか、

B月7日から10日まで．、上で紹介し

た｢大恐竜博｣の会場と同じ千葉県の幕

張メッセでおもちゃショーが開かれた。

このショーはこの秋から年末にかけて

発売予定のおもちゃを一同に展示して、

訪れた町のおもちゃ屋さんと商談をす

るためのイベント。ということはファ

ミコンなどのゲーム機の新作の展示も

行われるわけで、編集部としても興味

深い。今回の出展で、PCエンジンと

メガドライブのカラー液晶の八ンディ

タイプのものが参考出品され、人気を

集めていた。でも、やはりおもちゃシ

ョーということで、ぽのぼののぬいぐ

るみや、新しいSDガンダムの人形、

ゴルバチョフ大統領をモデルにしたゴ

ルビー人形などのほうが人気が高く、

ゲームはいまいちという印象をうけた。

それでも、コナミやポニーキャニオン、

⑧ゲームばかりのゾーン③コナミはパロディウスだ.／

④
「
サ
ウ
ル
ス
ラ
ン
チ

Ｖ
Ｏ
Ｌ
・
Ｉ
』
の
タ
イ
ト

ル
画
面
だ 卿雪㈱

M幽胴可LriElnJumFSPaEQ卜矧
.…劇日加眈酷陵酋蛾喝

1

司冒

MSXE+(パナソニツクのA1-FX

はのぞく)を持っていれば、いいわけ

だ｡この｢サウルスランチ』はすでに｢V

OL.0』が発売になっていてこの本が

出るころには｢VOL.1Jが発売にな

っている予定だ。お値段も3800円とお

手頃。CDより高いといわれればそれ

までだが、なかには絵も入っているし、

いろんな楽しみも多い。収録曲は以下

の表のとおり。制作、発売はビッツー

a03-479-4558｡

匪憂③VOL.|の1枚目

のデ ィス クの メニ

ュー画面恐竜の

ランチだ

鯵
e演奏中の画面は

楽い絵が見られ

る．VOL.|はモン

スターがテーマ

収

｜ﾐｽ･ブﾗﾝﾆｭー･デｲ(ｻザﾝｵーﾙｽﾀーズ）
｜道(宗二郎）

録曲

|ケット・ワイルド(TMネットワーク）そろそろ夏休み。こ

の夏はどこにいこう。

花博もいいしディズ

ニーランドもわるく

ない。そうそう恐竜

を見にいくなんてど

うかな。宿題の自由

研究に最適だしね。

いそしぎ(映画音楽から）

嵐の素顔(工藤静香）

愛が止まらない(カイリニ
ェブリ・プレス・ユー・ラ

V'謎しい熱帯魚(ウインク）
Oトウルース(T.スクウェア）
Lクロコダイル・ロック(エルトン．ジョン）
・インベンション(バツ八）

0月光(ベートーベン）
バラード(首斬り館）

パンカー(オリジナルデモ）

－.ミノーグ）

テイク(ポリス）

|ピアノソナタB番(ベートーベン）

|テーマミュージック(首斬り館）

,アルバトロス(オリジナルデモ）

いとしのエリー(サザンオールスターズ）

V会いにきて|'NEED'YOU/(ゴーバﾝズ）
O青し形(プロコル八ﾙﾑ）
L－
．ホールド・ミー・ナウ(トンプソンズ・ツインズ）

友達のまま(プリンセスプリンセス）

人生いろいろ(■倉千代子）

ユー・マイト･シンク(ザ・カーズ）

ヴァイオリン協奏曲(ベートーベン）

BGM1（ファミクルパロディック巳）

了ホールド・ミー・ナウ(トンプソンズ・ツィ

'曾蠅損彌日到ﾂｸe）
⑧MDサンダーフォースⅡI③エニックスはグッヌ

●はじめて出すハガキ／ぼくがこのハガキをはじめて出した記念といってはなんですが､ぜひぼくにぼくが希望したケームをプレゼントしていただけま
せんか｡ほんとうにこの本でこのハガキを出すのははじめてです。それにおなじ手をなんども使ったりしません｡ほんとうにお願いします。（兵庫･西秀朗）
－だからなんだといってしまえばそうなんですけど、「ぼくにぼくが…･･･｣のくだりが絶対にあげたくない気持ちにさせますね。（（）
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GMレビューの脳ぞ穂:鍬蹴25I;鱒蝶諏蕊襯麓鐺聯髄;鼻隷濃謝謹臘馬麓
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且
『

Iｰ

凸
■
句

|7/21HYPERDRIVE/S､S.T.
セガはここのところ新作ゲームの発ど趣を変えている。アレンジファンの

売ラッシュで、アルバムはまだかとヤ人でも、今回のアレンジはかなりクセ
キモキしていた人も多いと思うが、おがあるので好みの分かれるところとな

待たせ･今回はカシオペアの野呂一生りそう。ゲームはrG-LOC｣｢スーパ
氏をサウンドプロデューサーに迎えた一八ングオン』などアーケードとメガ
CD･生演奏で、ライブに近いというドライブをおりまぜて日本をアレンジ
説明があるとおり、確かにパートソロとオリジナルで収録。
を入れたりしている。が、これにより※CDE枚組、テープ3200円。予約特
オリジナルとはまったくいっていいほ典、B巳カラーポスター。（ポニー）

Gこいつも肉食アルバートサウルス
神
業
川
県
高
座
郡
の
松
井
克
典
く
ん
・
陥
歳
の
ア
ン
ケ
ー
ト
ハ
ガ
キ
の
表
側
か
ら
の
ご
相
談
で
す
。
●
私
の
Ｗ
Ａ
Ｖ
Ｙ
加
Ｆ
Ｄ
の
Ｆ
Ｍ
音
源
の
音
は
小
さ
く
、
「
サ
ー
ク
』
や
可
フ
ラ
イ
」
を
や
っ
て
い
る
と
悲
し
く
な
り
ま
す
。
大
き
く
す
る
方
法
は
あ
り
ま

せ
ん
か
。
↓
残
念
な
が
ら
、
蛙
墾
覗
を
先
に
い
い
ま
す
と
方
法
は
あ
り
ま
せ
ん
。
Ｆ
Ｍ
パ
ッ
ク
に
は
ボ
リ
ュ
ー
ム
が
つ
い
て
い
て
、
Ｐ
Ｓ
Ｇ
の
音
と
の
バ
ラ
ン
ス
を
自
由
に
と
る
こ
と
が
で
き
ま
し
た
が
、
内
蔵
の
も
の
は
そ
れ
が
で
き
ま
せ
ん
。
も
っ
と
悪

い
こ
と
に
、
そ
ん
な
こ
と
は
ま
る
っ
き
り
と
り
き
め
が
な
さ
れ
て
い
な
い
の
で
す
。
各
ハ
ー
ド
メ
ー
カ
ー
の
間
で
ま
っ
た
く
バ
ラ
バ
ラ
な
の
で
す
。
ゲ
ー
ム
を
作
る
ソ
フ
ト
ハ
ウ
ス
の
人
も
じ
つ
は
と
て
も
困
っ
て
い
る
そ
う
で
す
。
で
き
た
ら
、
み
ん
な

そ
ろ
え
て
ほ
し
い
で
す
ね
。
同
じ
全
図
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
な
の
で
す
か
ら
。

③力モハシ恐竜のラムベオサウルス

'7/21パロディウスだノー神話からお笑いへ～
お待ちかね、話題沸騰のお笑いシュ曲｣などなど｡さらに、巳つのアレンジ

ーティングのアルバムがリリース。歴曲にはドルビー・サラウンドを使用し

代のコナミのシューテイングをパロっているので、システムのある人は広が

た作品として知られているが、音楽もりのある音を体験できる。本物とのギ

クラシックなどの名曲をメロディの蟇ヤップがパロディの持ち味なので、ア

盤においている｡たとえば､チヤイコフルバムを聞くまえに原曲を聞いておく

スキーrぐるみ割り人形｣、ロッシーニと倍は楽しめるハズ。

rウィリアム．テル序曲』、オッフエン※CD2800円、テープ2500円。初回の

バック｢天国と地獄』､そして｢軍艦行進み特製ケース入り。（キング）

坪9

夕.｡⑭

》"､痩,#鐸苧=:二一琴弐M
⑧テイラノサウルスの頭を掘り出し中

もちやｼｮー 霧
噛
壜
ョ
替
晨
言
言
令
↓
言
言
昌
罵
【
ゞ

。
、
砂
跡
１
‐
‐
，
ひ
托
狐
と
値

|7/21Lilia/杉本理恵
な感じの、顔と目と鼻のまるい女の子

だ。曲は｢ランスの村BGM｣に詩をつ

けたものなど、ゲームのBGMをモチ

ーフにしている(全4曲)。声質はいい

ものをもっているので､今後のボイ

ス・トレーニングしだいではけつこう

いけるんじゃないかな。

＜ファンクラブ＞盆03-5474-2066

※CD1800円。（キング）

先頃、’873名のなかから見事ミス・

リリアに輝いた杉本理恵ちゃんのデビ

ュー・ミニアルバム。なんかアイドル

情報誌みたいだけど、プロフィールな

どをひとつ｡-1974年9月25日生ま

れの15歳。血液型はB｡サイズは、身

長1590m，体重48kg、B79,W58、H

79．趣味は、物語や詩を書くことと、

キレイな絵を見ること。と、まあこん
篭

ｖ
Ｎ
電
夕

③よく見るとNECやセガの看板があるそ

※
こ
の
コ
ー
ナ
ー
の
み
税
込
価
格
で
す
。

③おもちゃショーらしい風景。人も多い

バンプレスト、テクノソフトなどのコ

ンピュータよりの出展がけつこう目立

つ。いまさらのようだけど、コンピュ

ータはうんと小さな子供のころから、

大人にいたるまでの幅広いおもちゃな

んだと感心させられてしまう。

角回T1

'7/25突貫みつめていいよ~大増刊号～
しまった。もちろん、友だちであり姉

妹なので、お互いに顔を出しあってい

る。それぞれのドラマと、ボーカル曲

巳曲、BGMなどで構成されている。

残念だが、うわさのあったピクチャー

ディスクは結局ボツ。でも悲観するこ

となかれ、特製のブックレットとおな

じみの4ｺﾏマンガがついてくる｡

※CDB枚組5000円。（ポリスター）

夏のイベントも近づいて、盛り上が

っている『スーパーリアル麻雀｣のS枚

組アルバム。主人公のショーコ、ミキ、

力スミは三者三様の夏休みを過ごして

いる。ミキはロスアンゼルスへ1か月

間のホームステイ中。ショーコはチア

リーダー、力スミはテニスと､それぞ

れ汗を流していた。そこで、主人公ひ

とりにつきディスク1枚をわりあてて

､ ｅ
じ
つ
は
ぬ
い
ぐ
る
み
と
か
、

女
の
子
む
け
の
も
の
も
ず
い
ぶ

ん
あ
る
。
集
ま
っ
て
い
る
人
も

や
は
り
女
の
人
ば
か
り
な
の
だ

聡驚

●彼女とは本気になりそう／私は2月にパソコンをはじめたばかりです｡ワープロには今ひとつ充実感がえられず、とうとうMSXに浮気をしてしまい
ました。興味があるのはプログラムを作って動かせる点と低価格であるところです。まだ東も西もわからずに頭のなかはパニック状態ですが、彼女とは本 31
気になってしまいそうです。（兵庫・植木輝雄／29歳)→この文章のなか~喧怖い箇所に気づいた人はそこを書いて送ってください。（（）

B/5パーフェクトコレクシヨン･イース



プレゼント?月号豐選者発表分までの『さあ応募しなさい』『ｱﾝｹーﾄﾚゼﾝﾄ』のうち､霞鰭蕊壷されていないｿﾌﾄ『ｿ'ﾙ『ｽﾈーｸ』をのぞ《す‐
ての発送を終了しました。こ･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月号発表の何の件かを書きそえて、ハガキでプレゼ

係より〉ﾄ係までこ連絡《ださい｡上記のｿﾌﾄも発売になりしだい発送しますので､もう少しお待ち《ださい。
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このコーナーのみ税込価格ですそ

羽 7/11ジェノサイド 7/21ファイアーエムブレム
西暦2171年の地球を舞台にした、ズ

ームのX68000用アクション･シューテ

ィングケームのアルバム化。リアレン

ジバージョン4曲、ゲーム未使用曲B

曲をふくむ全35曲を収録。

強大な力をもつコンピュータとの闘

いといった設定のゲームだから、それ

なりに八一ドにしたいという意図はわ

かるんだけど、なんか単調。Bビート

が多いのは、この手のケームの宿命と

してあきらめるとして、ほかのGMと

はここが違うといった主張がほしいと

ころ。なかには、これはと思わせるメ

「jファィァーエムブレム､てごわい

シミュレーションj～｣のCMソング

でおなじみのファミコンゲームのスト

ーリービデオ｡その名も『ファイアーエ

ンブレム~暗黒竜と光りの剣』｡ｱｶﾈ

ｲｱ王国を暗黒竜メディウムから守っ

た英雄の血をひく王子マルスが、復活

したメディウムを倒すために旅に出る

というストーリー。プレイしただけで

はわからない壮大なゲームの世界観を

ファミコンの画面と新しく作ったCG

(話ではアミーガを使用するとか."･"）

により再構築するというものらしい。

先頃の｢忍者

竜剣伝II｣(メ

ルダック)の

ビデオと似た

つくりになる

みたいだ。な

んにせよ、こ

の手法はゲー

ムビデオの新

スタイルとし

て成長株にある

ヅ,

●
「
さ
あ
応
募
し
な
さ
い
」
応
募
要
領
Ⅱ
官
製
は
が
き
に
下
の
応
募
券
を
は
り
、
①
ほ
し
い
プ
レ
ゼ
ン
ト
の
番
号
と
名
一
風
胃
汪
所
（
〒
も
）
・
氏
名
・
年
令
・
電
話
番
二
局
ｘ
ヲ
月
号
の
Ｆ
Ｆ
Ｂ
で
お
も
し
ろ
か
っ
た
コ
ー
ナ
ー
１
つ
④
な

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

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

口デイもあったけどね。

※CD2530円、テープ2250円。

（東芝EMI)

て成長株にある。楽しみだ。

※30分カラーステレオHi－Fi、VH

Sのみ3914円。（ポニー）

7/1138万キロの虚空
★rゲームミュージック･フェスティバ

ル90』のお知らせ。

ついにS.S､T.BAND(セガ)と

ZUNTATA(タイトー)のジョイン

ト・ライブが実現する。日時と場所は

B月25日(開場午後4時30分／開演午

後5時)、日本青年館(東京・外苑前)｡

全席指定2000円。問い合わせはグロー

バル･エンタープライズ念03-496-1341{

日＞･･…･●インセクターX→ホツトビ

イのメガドライブ版ゲームのフルアレ

ンジ・アルバム(全10曲)｡/<9月21

日＞……●バスティール→ヒューマン

のPCエンジン版(CD-ROM)ケー

ムのCD化。オリジナルは、4ビート

のジャズっぽい曲。オリジナルとアレ

ンジを7曲ずつ収録。

※アルファ新譜情報＝古代祐三氏の手

がける｢ミスティブルー』はg月頃にな

りそう。オリジナルはPC98を音源に

アレンジは生演奏ほかを予定。

※アポロン新譜情報＝ナムコ作品をご

ちやまぜにした、フルアレンジ・アル

バムがB月頃出そう。予定価格はCD

2600円、テープ2300円。詳細不明。

※ポリスター新譜情報=<9月25日＞

･･････●(仮)スーパーリアル麻雀→発売

中の巳つのビデオをLD1枚に。ゲー

ム基盤からオリジナル画面とアニメを

収録。また、ボツ基盤からショーコち

ゃんのシーンを収録｡CLVステレオ

35分。5000円。

※メルダック新譜情報＝＜10月2旧＞

････“●(仮)忍者龍剣伝11‐ストーリ

ー・アニメ・ビデオを発売予定。45分

カラーステレオHi-Fi予定｡－ア

ルバムは、9月2旧いくつかリリース〈

※徳間ジャパン新譜情報=9月25日に

アルバムをいくつかリリース｡

システムサコムのSFアドベンチャ

ーゲームのアルバム化。リアレンジ4

曲をふくむ全31曲。サスペンスAVG

だけあって、スローな曲が多い。アド

ベンチャーで終始、曲がズチヤズチヤ

じゃ落ち着かないからね。小節の切れ

目にメロディ(サックス)を一拍休ませ

る曲はおもしろい。この曲はアレンジ

をうけてベースのきいたジャズに仕上

がっている。アレンジはジャズ風3曲

お決まりのサックスとベースは欠かせ

ないが、パーカッションもけつこう凝

っている。さらに目をみはるのがオリ

※ポニーキヤニオン新譜情報=<B月

25日＞･･…･●タイトーDJステーショ

ン→曲のまえにDJによるゲームの解

説などが入る構成｡rWGP｣などB作

品のオリジナルを収録。初回はズンタ

タ出演のドラマを収めたBomCDが特

典。●オメガファイタ－＆アトミック

ロボキッド(UPL)●クルードバスタ

ー＆ミッドナイトレジスタンス(デー

タイースト)→前記巳作品はG.S.M.

1500シリーズ(1500円)。●ナムコ・ギ

ャルズアイランドヰ月刊ゲーメストの

ファン投票で選ばれた女性キャラクタ

を－挙収録。ワルキューレの伝説、ﾌ

ｪﾘｵｽ､ワンダーモモなど。

※キング新譜情報＝＜9月5日＞･･…・

●パーフェクト・コレクション・イー

ス11今内容は今月紹介の｢～イース｣と

同じ｡CD巳枚組3800円。

※日本コロムビア新譜情報=<B月21

ジナルの出来

※CD2530円

かなりイイ。

テープ2250円。

（東芝EMI)

7/21ビーストバスターズ

7月ﾘﾘー ｽのG.S.M.1500シリ

ーズはちょっとさびしい気もする、1

タイトルのみ。

今回は、年頭に営業を開始したシュ

ーティング､SNKの｢ビーストバスタ

ーズ』。つぎつぎと現れるゾンビを、ガ

ンで撃ち倒していく、という人気ゲー

ム。サウンドは、ゲームの雰囲気を盛

り上げる緊迫感のただよう曲が大半を

しめている。力強いドラム音を、おと

なしめのメロディ音でぬっていくとい

う感じ。けつこうアレンジで光りそう

な曲もあるのにオリジナルだけなのは

残念。SEも96種収録。

※CD1500円。ケース大力ラーステッ

カー、解説書、楽譜つき｡(ポニー）

eヘルツからアドベン

チャーぽいRPG｢レナ

ム｣をプレゼント｡魔法

種族レナムを捜す4人

の冒険がテーマだ 識
e美樹本晴彦の表

紙が目をひく「ト

ップをねらえ／」

の設定資半喋。定

価は'800円もする

●ゼネラルプロダクツより

①コンプリート・ガンバスターの本
･････日名様

ようするに『トップをねらえ／｣の設

定資料集。定価1800円の豪華本だ。

●日本ファルコムより

eイースのTシャツ…･･･巳名様

何枚あっても便利のTシャツ。シッ

クなかんじのグレーがいい。

●ヘルツより

⑧レナム･…．．B名様

アドベンチャーゲームのように流れ

るビジュアルシーンをふんだんにとり

入れたかわったRPG。

●編集部より

④プログラムコレクション50本・ファ

ンダムライブラリー⑦･･････5名様

しめ切りは7月3旧必着。発表は9

月B日発売の10月号の欄外で。応募方

法は左の掲示版を参照のこと。

〃

園
＝

②8蝉||月～90年4月

に掲載されたファンダ

ムのなかから5味を

選んで｜冊の本に収録

e夏はやっぱ

Tシャツ。イ

スのロゴがい

サイズはMの

クな7

●ヘノ

鍵 ●OLの野辺／私の働いている会社でPC98を買ってパソコン会計にすることになったんですけど、あ－私も98ほしいのに／会社の98じゃケームもで
きないんですよ－.／でもちよぴっとうれぴい気もする今日ころごろです。な－んて。（埼玉・OLの野辺友子)→やめろ－つ.／何度おなじことをいわせ
るんだ野辺。その1人会話文と音引3つ以上の使用とうれぴいは頼むからやめてくれしかし、ワザと負けずにやっていたとしたら友だちになろう。（（）



LDI‘L一一.恥一・Ⅱ1，－．uIq_今_1111,-.Ⅱ､一山IIh今llllII今,1111,今4111I今''111，▲IIlhI今,旧IC今,llIh今IIlllI▲lIlllI全山11$'一''''''一J''''一IIlItI今11Ⅱ11全11Ⅱ11今判111↓▲尚'111今IIllII-IInII今IIIII#今''''''一lInII今''1111一山''''一脚'''一lIlhl今

､
一一一一一－－－－－画一一一一一一一＝－－－－＝一一一一一一一一一一＝一一一－－－－－－＝一一＝－－－＝－－－－＝－ローーーーーーーーーーーーーーーーーq■一一一ー

8月のテーマ

奇妙な親指

■
Ｊ

Ｆ
Ｌ

酎峰川・辰己祐介⑧兵庫・橋本浩尚③愛知・石田和之
「
Ｆ

ａ
Ｌ

司り
③同山・ｱ毎1六三息

--ﾉ声』I●惣れた。（東京･男15才）
I筆で書いてある｡余白ぐあいといい半しみ窓恥9

1灘鰕巽:鱒欝感
I●東海の小島の磯の白砂にわれ
H泣きぬれて蟹とたわむる(富山･堀田
l泰弘）

I啄木か｡それにしても泣きながら蟹

Iとたわむれるのはけつこう大変だ｡わ
Iれ血流し蟹みそうまし。
’●筋肉質な体ばかり描く弟､スカート

|謹罵議蒸
Iわたしの知り合いは､名前のない父、
0身寄りのない母､顔のない妹､存在し

’ない弟がいるぞ。

I●宇宙戦艦ﾔﾏﾄの歌は最後のほうに

l羅臺崇撒
ﾛーボﾝのバパ）
Iわたしは今サッポロビールのCMで

I最後に出るjサッポロォーというアレ

Iの作曲､編曲､企画した人､歌ってい

Iる人､そのレコーディング風景を知り
U

磯子
1

1

1

1

0‐

皇 f
eI

I

I

U

I

I

I

U

I

I
，

「
Ｊ

ａ
可③福井・藤田雅之③宮城・森和弘

丁、~！

③北海道・大t平俗③千葉・熊谷賢吉③石川・中田稔

6月号の｢あなたはこんなことができま・ぼくはそんなことがじっさいにできます。

すか｣にほんとうに写真を送ってくれた負（岐阜・二村直広）

けずぎらいのみなさん。おもしろすぎるの弁解にもいろいろあるものです。ちなみ

でほんとうに載せましょう。神奈川の辰己にこのページを担当したデザイナーも｢ぼ

の写真が来て以来、次から次へと気味の悪〈もできるんすけど載せていいすか｣とい

い手だけの写真が届きました。ほかにも次っていましたができあがったものに彼の写

のようなおたよりも届きました。真は入っていませんでした。スペースを考

・ほんとはできる力載ってしまうとクラスえてのことでしょう。プロのｲ士事を見せて

にリンチをくらうので。（千葉・中柿告司）いただいたような気がします。ありがとう。

・フィルムがないので手に入りしだい送りさて、次回は両足を首の後ろにかけなが

たいところです。（滋賀・富田朝雄）ら電車を待つ人、顔をどちらかの肩にのせ

・好きなケームをくれるなら写真ともつとながらMSXする人、ひじの皮をひつばつ

すごいやつを送ります。（京都・岡本治）て針をさして糸でりんごを持つ人大募集

潔
r、

L」
③山形・Al-chan隼(,じつはこういう正統派

読者のイラストコーナー耐受稿は大量にき
ているのだが、編集部の趣味と独断と偏見

によって三流ギャグがエコヒイキされてい

るのだ。それに迎合せずにゴーイングマイ

ウェイのおまえは偉い｡ほめるぞ

ｈ
ｊ

Ｆ
Ｌ

わたしは今サッポロビールのCMでたい。秋葉原ソフマップのラップを歌
最後に出るjサッポロォーというアレっている人にも会いたいぞ。
の作曲、編曲、企画した人、歌ってい●骨折のため左手で書きました。汚く
る人、そのレコーディング風景を知りてすみません。（静岡・田中竜之介）

そうまでしてハガキを出したい

蕊麓議
Iしいな。（千葉．國松昇）

皇 蕊
③

ー■
r司

L､』

｜⑧ほかにもこんなことができるという我の強いみなさんからのもの｡左から岡山･木村、
｜神奈川・辰己のマクドナルド、千葉・熊谷の芸。気味がわるいぞ

‐~~~~~~~~~~~~~~~~0~~~‐

●EDITORIALWEATHERで●ぼくはうなじにつむじがあり、友だI
｢大まぬけ｣が1人いて､･･…と書いてあちにはs億年に一度の大物だといわれ1

つたが､それはもしや｢中野力……ます°ほんとうでしょうか｡(栃木･斎’
一／｣だったりして｡ほんとうはだれ？藤大樹）

（北海道.ともやん）たぶんウソでしょうが､それはぜひU★
中野さんがあまりにもカワイソウだとも写真を送っていただきたい｡うな11
からﾇﾚギﾇをはらしてやってというじにつむじということは､すると斎藤l更
編集長のたっての願いだが､こんなウの髪は､すべてうなじから発して頭をli
チワねたにまで親切ていねいに答えておおう｢ｵー ﾙ前｣になるわけだな｡うI評

しまうとそのうち同人誌になってしまう気持ちわるい｡気持ちわるい斎藤とⅡ↓
いそうなのでしかたが怠い．中野さﾇﾚギﾇの中野さんにできたばかりのI品
んということにしておこう。テレカをさしあげよう。■っ

'つ

晶冒易鎬昴是身愚貌課晶人冤愚守晶罰銀鍵弄吾･‐ーじ
こもいないなんて信じられません。応援してもらったのにこ舎めんなさい。（愛媛･田坂真 33

I罵昴戻昴罰異昇発馬馬I黒昇毘冒易鎬昴是身て蜀貌課晶人冤愚守晶腎
二が小さすぎて骨も残らなくて確かに産んだのにどこにもいないなんて信じられません。応援してもらったのにこ舎めんなさい。
考えたんです-が、妊娠レポートを載せていたことに落とし前をつけなくてはと思L掲載しました。（（）



露

アンダム募集要項｣参照)。

内容はまったくの自由です。

ゲームにかぎらず、広く自由な

発想で作られたオリジナルなプ

ログラム作品を期待しています。

コンテスト

対象作品
恒例のプロコンです。しめ切

りになったばかりのMSX大賞

と入れかわりで募集します。

コンテストの対象となるのは、

ファンダムに投稿されたRP部

門のBつのタイプの投稿作品に

かぎり、B月1日の消印のある

もの(つまりMSX大賞のしめ

切りの翌日)からコンテスト対

象作品としてあつかいます。ま

た、しめ切りはB月20日(月)必

着とします。

RP部門には、1画面タイプ、

N画面タイプ、10画面タイプの

Bつがあります(44ページの｢フ

あるときは、かならず明記して
ください。

短いプログラムと長いプログ

ラムでは、演出効果などちがい

が出てくるのはとうぜん。短い

タイプに不公平がないように、

コンテストの審査ではプログラ

ムの長さも菫要なポイントとし

て評価していきます。

選考方法

応募方法 コンテスト期間中に、ファン

ダムで受けつけたRP部門の投

稿作品から、優秀な作品を月に

10本前後選び出し、10月号と11

月号にコンテストノミネート作

品として掲載します。

同時に、一般の読者にノミネ

ート作品の人気投票をしてもら

い(人気投票の要項は10月号と

'1月号で告知)、その結果と、編

集部内のコンテスト選考委員会

の評価とをあわせて、最終的に

下記の各賞を決定します。

あて先
し例切

と
り

通常のファンダムヘの投稿と

まったくおなじです。

ただし､44ページの｢ファンダ

ム募集要項｣に書いてあるく投稿

上のルール>をよく読んで､かな

らず守ってください。

とくに、⑧にある詳しい解説

の手紙の内容が不足していると、

受けつけられない場合がありま

す。とくに、参考にしたものが

封筒の表に応募タイプを赤で

明記し、実に住所・氏名を書き、

〒'05東京都港区新橋4－l0－7

TIMMファン｢フ ァ ン ダ

ム・プロコン｣係

まで｡しめ切りはB月20日必着◎

それ以降に届いたものは通常の

投稿作品としてあつかいます。

包
働
＠
画
ｓ
“３

読者
Mファン大賞

爵塞

婁

蕊

ちえ熱あっちゃん賞
剛

BAS|Cｸﾆｯｸ賞

EDファンダム賞

特別参加賞

、鍵誉－

もっとも優秀なミー

作品に対して蕊｛
もっとも読者に人気

があった作品に対して

ほほえましい

作品、作者に対して

BASlCらしいテク

使った作品に対して
ニックを

プログラミングテク

らされた作品に
咄 齪 渉 慨 癌 穆 郷 登 □

毒

ニックに

対して＃

全応募者のなかから抽選で

鱸塞盲蕊鑑蕊患識鱗議

1名賞金20万円

1名賞金10万円
熟…．…‘…”"･卿"_.禽鐺ゞ鼠

1名賞金5万円

､1名賞金5万円
~箔＝＝…一一ー=

‘1名賞金5万円
涯一＝=一豊ーー一一~ 雲 忌 ＝

100名特製讃X



-回 卜コンピュータ相手に抜きつ抜かれつレーシング

八イウエイ

H I-M
|昨詞脈E詞2/2+RAMBKBYｵギｵギ1号

|「暦ﾘｽﾄは46ページ｢雇一リストは46ページ

っているとどんどん緑の車

のほうが先にいってしまう。

ところが、次々に現れる

Pマーク(パワー)を取ると、

その直後、ほんの一瞬だけ

赤い車がスピードアップす

る。でもPマークをとらな

いでいると、すぐにスピー

ドはもとにもどる。

緑の車とまともに競争す

るためには、Pマークを連

続して取っていかなくては

話にならないのだ。

Pマークは左に右に気ま

ぐれに現れるので、物理的

に取れない場合があり、す

べてを取ろうとして赤い車

を右に左に動かしていると

ちっとも取れなかったりす

1 土9Kr1

P

晶

己

（

⑧Pマークを取ってスピードアップ

Ｉ
叫
刷
川
Ｍ
Ⅷ
Ｉ
Ⅲ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
川
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ

999
1,』0N‘！

Ｙ
Ｐ

Ｅ
工

Ｋ

３
写

ＰＳＥＨＳＰ

ただまっすぐ続く八イウエイ

でのレーシングケーム。

競争する相手は、コンピュー

タが操作する緑の車。コンピュ

ータだから、おそろしいほどマ

イペースで走る。しかも、基本

性能はプレイヤーの操作する赤

い車よりいいので、ふつうに走

Ｅ

Ｐ

Ｉ
や
：
坐
占
。
１
コ
リ
Ｆ
１
？
Ｂ
可
？
Ｄ
３
さ
も
ｆ
ｏ
０
１
凸
３
Ｖ
一
寸
１
庁
Ｑ
Ｔ
ｒ
も

尾

2K門

"

ちっとも取れなかったりす⑧999キロ走った時点での順位を競う

る。ときには、あえてPマークいるかで勝敗が決まる。ちなみ

を見逃すことも必要なのだ。にどちらかが周回おくれになる

左の距離メーターが999キロと緑の車はいったん画面から消

になったとき、どちらがまえにえ、反対側から出てくる。③スタート。赤い車がプレイヤー

耐|駕菱競玩醗冨鰍冒鰐澱撫鰯墓蛎蔚い誉…し'函="字×郷行ヒヨ‘
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[歴一リストは47ページ’子
農

亜壺…灘'''ん識鼠'織鶏蕊.壁7 蕊

味－ちゃい，
ト
リ
ｌ
ｉ

②

|面面,,”
＃

RAMBKBYTEIJIRO
己酊色一五劃

％

も

③ぱ一ちゃんをここに持ってきてスペース

キーを押す。ほかにもたくさん正解あり

音がI烏る)かするまで一定の法

則に従って自動的に進行してい

く楽ちんシステム。

ぱ一ちゃんは、スペースキー

を押した直後は上方向に進み、

以降はブロックにぶつかるたび

に右折していく。ぶつかったと

き吉いブロックの向こうになに

もなければ、ブロックを1つ向

こう側に押しやるので、ブロッ

クの状況も変化していく。

全'7スラージ。オールクリア

するとさりげなくOkが出る。

砺
岬
山

‐
‐
・
Ｌ
Ｉ
ｌ
ｌ
叩
Ⅱ
ｕ
’

カウンタが'00になるまでに

ぱ－ちゃんで緑のブロックをす

べて消すパズルゲーム。ぱ－ち

ゃんとは、スペースキーを押す

と動きはじめる赤いボールのこ

とだ。最初の位置を決め、スペ

ースキーを押すと、あとはクリ

アするかタイムオーバーになる

(ビロビロンという感じの効果③いちどスタートするとあとは自動的に進む

-

「引；暗闇のなか一瞬照らし出される敵をねらい撃ち 歴垂リストは48ページ
字…~青7－;鼠燕惣轡･電;""-胃…"一再鍵弓…字｡一一＝

らゲームオーバー。ようするに

チャンスは1発だけなのだ。巳

回目以降は、スペースキーで照

明弾を発射する。

照明弾が輝きを放ったときの

残像を目に焼きつけるようにす

ればけつこう得点をあげられる

なと思っていたら、ファンダム

班の鈴木伸一くん(仮名)が巳点

とか曰点とかですぐにケームオ

ーバーになってしまう。こいつ

頭か目のどっちかが悪いんじゃ

ないかと思ったら、じつは頭が

揺れているのだった。頭を揺ら

すくせのある人は、このケーム

に向いていないようである。

照明弾
RUNすると、暗闇のなかに、

いきなり花火のようなものがあ

がり、画面全体が一瞬、明るく

なる。じつはこれが照明弾だ。

地平線のどこかにいかにも｢敵」

という感じのキャラクタが立っ

ているので、その位置をすばや

くチェックしておく。この画面

の輝きは一瞬だけですぐにフェ

イドアウトし、もとの暗闇にも

どってしまうからだ。

暗闇にもどってしまったら記

憶とカンをたよりに自機を左右

に動かして砲撃。1発でみごと

にあたれば次の面へ。はずれた

－－……_,｡__｡,｡｡

E2/2+VRAM64KBY野々市穂積

③照明弾が高くあがる。まわりは一瞬の輝きにOスーツと光があせていき、暗闇にもどるまえ⑧ここだ、と思うところに自機を移動させてス③みこ．と命中。敵は炎につつまれる。スペース
つつまれて敵の姿がはっきり見えるに、敵の位置を目に焼きつけるベースキーで砲撃〃キーでふたたび暗闇になり、照明弾が飛ぶ
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耐－℃1塵-ﾘｽﾄは49ペー ブ『
③スペースキーを押してピストンをはねあげボールを運んでいく(ボールの飛

んだ車jf亦を表す点々 はじっさいの画面では表示されない）

|五℃
蔭リストは49ページ1画面

ワイ底93

嵩、'蝦,一一一~憲司－…望一一一一.輻『､ 一一司杢鍔,｜･顎鈩‘』、1--.__閏一百一一画一・秒晶唄厚,FJ…一戸___

BYTAKAYOU77万刃、肩Zｸ/2+RAMBK

■幸■
■

■

■

●

■■

血
弓イ色8弓イ‘了三

ズラッとならんだピストンの

上でボールをはねさせて右へ持

っていくゲーム。ピストンの右
ライ己99

寄りにボールがあれば右へ、左

寄りにボールがあれば左へはね

ていく。ボールの飛ぶ高さはス

ペースキーを押している時間に

応じて効果音とともに変化する。

時間内に右端までたどりつけ

ば面クリア。残りタイムが得点

になり、クリアのたびにピスト

ンのバネは強くなっていく。

9 :･､b

－－－H－●

II恥nW『I剛;剛≦ﾛ師【;旧師叩W皿ﾛ叩wWW|

●

O右端にたと．りつくと面クリア

ピストンの右側に落とそうと

して手かげんしているとふとた

まごをスプーンリレーで運ぶ平

和な競争を思い出してしまった。

曜一ﾘｽﾄは50ベーブ卜

⑧左にのっていると左に飛ぶ

画面上部や左端にぶつかった

り、制限時間をオーバーしたり

ピストンの下に落ちたりすると

ゲームオーバー。

h

ﾛN剛ﾛﾘ剛EI“M卵
③左端から石猯までボールを運ぶノノ(〃ハィld,h虫く､/d,つQいく、o

Bビカツ､グﾜﾗグﾜﾗグﾜｼZγ三ﾖﾝﾝｯｯー■ 塵リストは50ページ
1画面

コンッ、ドゴンッと落ちてくる

のが迫力だ。もともとAVフォ

ーラム用に作ったものだそうで

うむうむ、さもありなん。

このプログラムを走らせると

きはボリュームに要注意。

かみなりの町
でクラクラしてしまう。

それはともかく、このおそろ

しい作品は、ときどきファンダ

ムに登場する、超能力養成ゲー

ムの一種である。

BYあ～る･OTN『門言刃77肩刃2/2+RAMBK A～｜の日軒の家が建つ住宅

街がある。ここに大木でも家で

も吹き飛ばしてしまうグレイト

なかみなりがパンパン落ちてく

る。さて、どの家が最後まで残

るでしょう。これに、A～｜の

キー(ただし大文字モードで)を

押して答える。全7ラウンドや

って最後にスコアを表示する。

ゲームというよりは運試しみ

たいなものだが、ラウンドごと

に最後の1軒になるまで、黄色

いかみなりが大音響とともにズ

回 回
由

>宛のラウントミ！へ

SPACE

全世界の夏がきらいな人5億

人のうち10万人くらいは夕立が

きらいな人だと思う。夕立はい

きなりふってくるうえに、部屋

のなかに逃げこんでも、ピカッ、

グワラグワラ……と、かみなり

攻撃がしつこい。かみなりのあ
せ人こう

の白い閃光は思い出しただけで

も世の中が終わってしまいそう

噂す､､れっ

ROUND土

と､､“唾か､~罐るて､､しよう？

，垂全金主全釜全固
BCDEFGHII

全 全

屑
曲岱岱馳⑱食堂巷岱全台台台台台台e分合埜舎⑱金全舎全粂金色金 健全垂全全全全円E嘩沙ヒト⑤嵐』’

①はたして、どの家が最後まで残るか

ら、考えるんじゃない。lと入力

二らこ

Oで、けつきよく残ったのはA家「はずれっ｣の｢っ｣が脳天気でかえってコワイ
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-函｡…………,…‐｜歴-ﾘｽﾄは5'ページト
右のプチがけつこう太いのに気づいたりして

。ゆっくりとエキサイトするぷわんぶわんガツン

－ ジ-＝

川MPB町Ⅱ圧

歴一リストは51ページ
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I

’

I歸蕊y…ゞ
巳人がぶつかったとき、低い

ところにいたほうが飛ばされる。

鰹謹
；

巳人対戦専用ゲーム。どちら

のプレイヤーも、口をパクパク

させながら、ぷわんぷわんとジ

ャンプを続けている。ジャンプ

のタイミングはプレイヤーの自

由にならない。このキャラクタ

を左右に操作しながら、相手に

ガツンと体当たりして土俵外に

押し出すのがゲームの目的だ。

一JuHPBRTTLE‐一

⑧ひええっと飛ばされる2P
土俵の外は溶岩の海で、落ちる

と真っ赤になって死ぬ。

全体に動きがゆっくりしてい

てのんびりしているように見え

るが、じつは本気ではじめると、

思わず声が出るほど激しくエキ

サイトしてしまうのだった。

鰹慧
|△今▲△今▲▲△

1

③ぷわんぷわんとジャンプしながら戦う押し出すのがゲームの目的だ。

1i鰯プー ﾒﾗﾝに割られるﾘﾝゴを何度でも見た、吾
ワイ卜しくしまつのたったo③溶岩に落ちてボボッ

鯛1庵ﾘｽﾄは52べー ﾝーﾄ
③中央でじっと出番を待つブーメラン。そうとは知らず鼻唄を歌いながらふ

ら-i､らと空を飛ぶリンゴがあわれに思われるではありませんか

歴一リストは52ページ

ラシで
まつ説たつ S C D R E S HI-SCURE

E2/2+VRAM64KBY木村栄一

由

ブーメランを投げて自分の頭

の上にのせたリンゴをまつぷた

つに切るという、カメラのCM

があった。このゲームはあのC

Mの八イライトシーンがモチー

フになっている。

ﾘﾝコがふらふらっと飛んで

くるので、ブーメランでビシッ

とまつぷたつに割っていくのが

ゲームの目的。ブーメランは画

面上のほうに行くときだけ左右

にコントロールでき､しばらく

すると、ぶ－めらんつともとに

もどってくる。

ブーメランが上のほうに行く

ときにリンゴにあたると10点、

もどってくるときにリンゴにあ

たると100点｡もどってくるとき

≦由
一

一

異
－

③ブーメランがリンゴを割る瞬間を連続シャッタ－て撮ってみました

は方向をコントロールできないアル表現はな

ので点が高い。それにしてもブリンゴが30

－メランがリンゴを割るビジュムエンドハ

アル表現はなかなかのもの。

リンゴが30個出てくるとゲー

ムエンド。
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③シュワッととびだすタイトル。どことなくスーパーマンふう

スペースキーでゲームスターNUMOを見つけたら、ビー

トすると、中央の四角いウインムをビシュッと撃ちこむ。NU

ドウに宇宙空間が見える。MOはダメージに応じて色を変

左に敵(NUMO)のシールドえる。ステージ1のときはビー

メーター(赤)が表示され、右にムパワーがいっぱいなら1発で

は自機ビームのパワーメーターNUMOは完全に破壊される。

（水色)と自機のシールド数が表NUMOを求めてさまよって

示される。ウインドウの下にあいると、音が高くなってくるこ

る黄色い矢印は、NUMOがいともある。そのままいくとNU

るだいたいの方向を指している。MOがぶつかってきて、自機の

この矢印をたよりにNUMOシールドが1つ減る。逆に手負

を求めて宇宙をさまよっていく。いのNUMOの音が低くなって
ｴｽケ－プ

たえず、プワンプワンプワンと「ESCAPE｣(逃げる)になる
いう効果音がI烏っているが、Nことがある。このときはNUM
UMOが自機に近づいてくるほOは反対方向に現れ、しかもシ
ど音が高くなり、遠ざかるほど－ルドが回復しているのだ。
低くなる。この音はNUMOの自機のシールドがぜんぶ破壊
遠近計なのだ。されるとゲームオーバー。

ニユ－アン

NUMOとは、NewUn-
デイファインド モンストラス

definedMonst｢ous
オ ブ ジ ェクト

ObJectの頭文字を取ったも

ので、「ぬも｣と読み、「新奇怪物

体｣と訳される｡どことなくUF

O的な響きを持つ名前だが、N

UMOは、宇宙をふわふわと漂

う緑色の球体で、ときどき宇宙

船に体当たりしてくる。こちら

から攻撃すると向こうへ逃げた

り、攻撃をかわしながら体当た

りしてきたりする知能も多少あ

るらしい。

プログラムをRUNすると、

タイトルがとびだしてきてちょ

っとびっくりする。まあ、リブ

レイするたびにとびだすので、

ちょっとしつこいけど。

□NUr/I[

I圏I≦噌一ST白GE

4

ENEHVPONER
e

HISCORESC⑧RE

BeBe

UND||NUMB

]隙．“窪1園1爵瞥。

■□UN

･鷺1用隙．
HISCORESCOR E

eeee

ＥＲ
Ｂ

０
Ｇ

ＣＳＩＨ Ｅ
Ｇ

Ｒ
ｅ

ＯＣＳ

③このビームのグラフィックもいい⑧ビームパワーを満タンにしつつケーム開始③NUMO、発見ビーム、発射シユビシユヒ

1｡ごこ手害W河で評
『

対戦型の神経衰弱ケー四回、回回回ⅢユPL負V E R

ムなのだが、カードの絵、回、回回回、土e
m 回 回 回 回 回 回 2 P L R VER

柄のかわりに｢音｣を使う。、回回、ロ回me
回回、皿回回ロ

たとえばあるカードをめ 回、皿回国、

くると｢ピロピロパリラ」m回、、回回、
回回圃回回、回

などと鳴る。別のカード
毎つ鰹〕一一ロ

だと｢パラリルレロレ｣｡

これははずれ。もう1枚

のピロピロパリラを引き③パラピラリラリンなどといった音のパターンをちやん
あてればペアができて得と覚えていられる人がこの世に何人いるだろう

点。もう1回めくることができていく。おなじ音のカードはB

る。はずれれば選手交代……ル枚ずつ、7とおり用意されてい

－ルは神経衰弱とおなじ。1つるので、絵あわせタイプよりや

のペアを作ると10点、連続してさしそうに思えるが、じつはた

ひきあてると20点、30点と増えいへんなゲームなのだ。

F7r豆1r言刃2/2+RAMBKBYKUWA
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一陣１ かっこいいﾀｲﾄﾙだもんね▼

もWHIZだんね▼
画画2/2+RAM32KBY米屋のﾁｬﾁｬﾁｬ
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ひ⑨上から｢WHIZ｣の文字力落ちてきて何度かバウンドする

休みのひまつぶしのテーマに

したいのが、この作品の打ちこ

みだ。長いが、確認用データも

巳とおり用意してあるので、ぜ

ひ打ちこんで遊んでみてほしい。

■ゲームの周辺

タイトルにある｢WHIZ｣は、

｢ひゅうっ｣というような風を切

る擬音語だが､どうも俗語で｢天

確…毎毎JZ副互稻…

純晦唾
_たいも捧鯵

壷ZGZ…r………

…＝…

… 丁 … ＝ ＜ ＝ ＝ … - 丁タタヨ臼

盈J聖E…刀醒とT蚕 Z~22

③タイトルカ裳示さ札BGMスタート

ている。

BGMやちょっとしたタイト

ルデモもなにからなにまで本格

的にできた作品だ。

■ベルをとってパヮーアップ

最初、自機はシールドなし、
．シヨツ卜

武器はSHOT#1，スピードは

＃0の状態ではじまる。ときど

き上から降ってきたりするベル
パワー

を取るとそのたびに｢POWER
アップ

UP｣表示が切り換えられ､GR

APHキーまたはBボタンでそ

のときの表示に応じたパワーア

ップができる。

パワーアップには次のB種類

がある。

①スピード……最初に選ぶとき
ｽピード

は｢SPEED#1」で､取るたび

に番号が増え｢#S｣まで大きく

なると｢#0」(最初の状態とおな

じスピード)にもどる｡もちろん

｢SPEED#0」をうっかりと

ってしまうと、もとのもくあみ

スピードになる。
レー

e武器……｢SHOT｣、「LA
ザ - ｽ プ 心 ヅ ド

SER｣、｢SPREAD｣のB種

日
日
Ⅱ
今
ｐ
Ｈ

才｣という意味もあるらしい｡天

才、米チヤが作ったこのシュー
イ－

ティングケームは、前作『E－
工リア

AREA』の｢プログラマよりひ

とこと｣で予告されていたよう

に、Neo風雅という米チャの

友人らしき人物が原案を出した

もので、右から左へ、ふつうと

は逆方向にスクロールしていく

.■

飛

奉牽
郡

牽字

認
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録

…
騨夢‘職E職脅
③ベルを取ってパヮーァッブ

騨護箇…F聯

①①耐えてよけながら進むイガイガ群

ｽﾃー ジ1だもんね▼ 本格的シユーテイングゲームだ。

タイトルとエンディングの曲は、
ヶ し イ ト ヘ ル プ

｢GREATHELP｣として

クレジットが出ている、EMG

VT-HALT9938(最近では
アノイ

『お－たらいと｣、『ANNOY-
アンス

ANCE｣などで登場)が作曲し
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今ゞ－

1報韮§患
b

F‐苧了
浄

騨謬毎灘鍵

￥

華

一

rz.？::=

職
～＝_▽＝

ざ愚‘ざf計牙fざ

琴 筆
r

=

①目 同一や.凹弓

③ステージ｜のボスキャラォ号の戦’

m"建壁一一。≦、S種類･4段階でパワ要

gR6T蝋瀧騨籔MAgER蝋蹴罐照
階でノ

鐸蝿鑿”． 罪、ゲ

1譽驚だもんね▼毒､§"、零‘郡

･4段 ツプアップす
スブレッド

SPREAD

ワーア る武器 もんね
最初はもっとも使いやすそうで人気のある武器。撃ってからじよじよに広
がっていくのでなんだか楽できそう。ただ威力はあま'ﾉない｡

■
■
■
今
■
■
■

叩… 画‘‘感蝉

ﾛ■■■■■も■ ■■■■■し’

’
;灘” 画‘嘩

唾
唖
畷

函
。

“ 勘f…WW…Ⅶ
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０

つ
ア
ン
ダ
過

圏
目
深
課
蝿
謁
選
瀧
咄
謡
期
“
酔
翻
‐
１
副

］－－－[瞳ﾘ乙卜'調
WHIZB態だもんね▼

暦リストは57ページ
取りだめもできない。

■八一ドな全10ステージ

そうしてずんずん左に進んで

いくとステージの終わりにボス

キャラがいる。とくにステージ

4のボスキャラ(ビックバイパ

ーもどき)を見たときはちょっ

とおどろいた。スクロールがふ

つうとは逆になっているのは、

このボスキャラのためではない

かとも思う。

それはともかく、SEI9パタ

類にそれぞれ#1～#4の4段階

がある。おなじ名前の武器を連

続してとると､武器の強さが＃1

から#巳、#Sと強くなっていき

#4が最高｡別の名前の武器をと

ると、強さの段階は＃1にもど

る。
シールド

⑧シールド･･･…｢SHIELD｣を

取ると1つぶんの命が助かるシ

ールドを装着できる(自機が赤

くなる)。ただし、シールドは、

1回に1つしか装着できないし

●●
00

③ふつうの状態③シールド装着③やられた／

－ンの敵がさまざまな組み合わルしないで全ステージをクリア

せで登場する全10ステージはたできる人がはたしているのだる

いへんな難コースだ。なにもズうか。いたら教えてほしい。

a

ロトケトケ17，ロトケトケ巳ナ，ロートケトケBー
乗。、無

蠅熱
蕪

嘩．“

蝶蝶 勘‘

燕飛奉翠
奉

率

－■-盲ｴｰｭｰﾏｰ玉言司■｡ーー二二一一■

O破壊不能はおなじ。上からまっすぐ下におり

てくる。ステージデータ＝07

ロポンポン巳ヲ

“皮壊不能。それぞれかかってに上卜動しなか

ら攻めてくる。ステージデータ＝B6

ﾛボﾝポﾝ19

③破壊不能で自機が触れると｜ダウン。そのま

ま真横に進んでくる。ステージデーター,0'5

I
面バｸパｸ17－－，ﾛバｸパｸ已一

、堤、

鶴塁
答
・
竪
蛭
鐙

鋤
典 醤

⑯

曇．曇曇
……~……､､屯んね鐙一 一

G破壊するとベルを吐き出す｡縦｜列にならび

いっぺんに攻めてくる。ステージデータ＝βA

■F-n､
ミー已『．

|機のほうへ直＃誰勺

一夕＝0‘C

■

辱
●

●

岬
●

●

0弾を出｜

に攻めて

元

E’Oその名のとおりボンホ

ら攻めてくる。ステーシ

ロナメナメ

／ばね

芦一々

的に攻めてくる。ステージデータ＝09

■ ウポ1

麺

蕊

誕
岸
麺

~:誕
一 ：

磯 鍵
……多“9¥’一一……

③弾を出しながら上と下の2筋で攻めてきて
右端でUターンする。ステージデータ＝’0

ﾛピｯｸﾉWに11

●

③地上をは-ﾌたり、」!…よ」たりしながら弾を出

(,-,r違屯ステーシテータ=I〕F

■ 戸 可ボボ巳ヮ

③上や左から入り乱れつつ、ミサイルを出して

くる。ステージデータ＝0E

面ボボ17

③背後から攻めてくるヒキョウ者。上下しなが
らミサイルを出す。ステージデータ＝0，

面 可ウポ巴 ，ウポ巴

感

F司

些ヨ

●
。 熱輪輪 ●鱒 “

鑛
霧 馨 輔 鋳’

蕊燕
ｰ幹

や

？
”
啼釦

鯵

＝……哩季､､屯んね翰一……

③ビックバイバーもどき。レーザーを発射しな

がらく．るく？る動く。ステージデータ＝14

霧

O破壊不能弾は出してこないが、左下からア

ーチ状に攻撃してくる。ステージデータ＝’2

面 可コア1P

③聯裏不能ボボ｜と同様で位置が上下逆にな

ったもの。ステージデータ＝’3

コア巳可■戸
'．

⑨弾を出しながら上と下の2筋で上卜勤しな

がら右に進んでくる。ステージデータ＝｜｜

ﾛビｯｸﾉW(-21-
｡

の.③

一
一
》
｜
ゞ

●
、今

●
雑

“

鍵 。
＝

■■■■ 鶴 。

1
1 ………＝… .……愚'一

坪

Oレーザーを発射しながら曲蹴勺な動きで自機G大きな顔して上下に動きながら弾を発射する。
に迫ってくる。ステージデータ＝’5ステージデーター’6

可塑垂篭2S竺唖X癖琴砥『産畢や.毛鯉a:.･一矢>竺涯津側、塗篭廻診

③やはり大きな顔をして突進をくりかえしつつ
＝

魚雷のような弾を発躰ステージデータ＝’8
③おなじく大きな顔をしてぐるく≠る円運動しな

がら弾を発射する．ステージデータ＝’7
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蕊
醗
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蕊
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患
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錘
謡
謹
癖
鶴
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鏡
講
鍵
霧
鍵

富
里：.望。

O画面の左上に出てくるマークを拡大で紹介

巳人対戦専用赤忍者と青忍者の忍法合戦ケーム 塵リストは63ページ

起びの戦い
亀

画面2/2+RAM32KBY達人SOFT

0模範演技でござるD
手裏剣諺勇辮鱒剣蕊燵羅職罵すか

範模 技・
・
‐
動
‐
罰
．
識
議
偉
観
息
漂
．
，
聡
“
“
・
稲
・
↑
、
壱
．
。
》
総
ゞ
”
愈
鷺
難
羅
謹

篭
Pー…－ー－

偽..'し葛一アメリカ製RPGにも、1つ

の職業として出てくる｢忍者｣。

忍者はアメリカでも有名だ。い

つだったか、深夜テレビでやっ

ていた安いアメリカ映画を見て

いたら、突然、仮面ライダーの

ショッカーのような男たちが出

てきて｢自分たちは忍者だ｣と名

乗るのをきいたことがある。び

っくりした。

そこまでいわなくても、日本

人の男の子はたぶん－度は忍者

になりたいと思ったことがある

のではないだろうか｡

忍者は速く走れるし、高く跳

べるし、遠くの物音をもききの

がさない。剣を使うのがうまく、

石や手裏剣を思いどおりのとこ

ろへ投げつけられる。水にもぐ

れば何分でもじっとしていられ

るし、木にのぼればだれにも気

づかれないように息をひそめて

いられる。

このゲームは、そういう忍者

爆弾競鰄熟鷲瀧襲垂み
幹などにぶつかるとそこでク

１
１
１ 郡

郡

③月まであしらった忍びの舞台

の超能力的な特技のひとかけら

を友だち相手に楽しもうという

コンタンである。

■状況に応じて武器を選択

画面上に「1P｣｢巳P｣と表示

されているところがある。それ

ぞれの右側に｢現在の武器｣（じ

っさいにはマークが表示されて

いる)と体力メーターが表示さ

れている｡カーソルキー(ジョイ

スティック)の上を押すたびに

｢現在の武器｣はころころと変わ

り、GRAPHキー(Bボタン）

でその武器を使うことができる。

武器は使用制限がないので、ど

れもなんどでも使える。

『『

鐸
郡

煙
玉

煙玉はほかの武器と

の併用力望ましいだ

ろう。姿をくらまし

て闇打ちするのだ

1

郡
琶

掴r掴r

武器を選び、縦横無尽に走り

まわって、先に相手の体力メー

ターを0にしたほうの勝ちだ。

■4種類の武器の効能

・手襄剣……与えるダメージは

1だが、左右と下に投げられる

・剣……左右のすぐそばにしか

使えないので使いこなすのが難

しいが、ダメージは巳

・爆弾……左斜め上、右斜め上、

下のB方向に投げられる。上の

ほうに投げたものは木にあたる

と爆発し、下に投げたものは地

面にあたると爆発する
けむりだま

・煙玉･･…･ダメージは1だし、

相手のすぐ近くで使わないと効

果はないが、そのかわり一定時

間、「姿を消す｣ことができる

このケームをやっていて、い

ちばん最初に悩んだのは、カー

ソルキー上を押すとアイテムが

変わるというところ。ついつい、

上に行こうとしてカーソルキー

で操作してしまい、いいところ

で武器が変わってしまったりす

るのだ。でも、そこがおもしろ

かったような気がする。

木にかけのぼったり、かけお

りたりしながら、日本人と忍者

と国際社会についてちょっと考

えてみよう。

’
1
ド
il
lI

承
騨
騨
砺
蝉
確
融
拶
〃
‐
唖
‐
‐
‐
‐
崎
時

O2Pが煙玉で姿を消したうえに攻撃をしかけてきた ③攻撃の方向を見ればすぐに場所がわかる。逆襲／
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ー

旧15畑ケ月で5科目ｽべﾃをﾏｽﾀー できる/驚異の合格ﾃｸﾆﾂ〃
1---

のキミに届ける
先輩からの
メッセージ〃

届 る

先 から
l恒・I

‐

メ
一
一 I 一

一
一
一

■■

しaしa

｜
か
月
で
偏
差
値
的
に
／
、

今
ふ
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
で
し
た
。
記
憶
・
暗
記
法
を
始
め
て

一
か
月
も
す
る
と
、
弱
そ
こ
そ
こ
の
偏

差
値
が
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
。

山
田
和
範

早
大
商
学
部

中
大
経
済
学
部

（
海
城
高
卒
）

勉
強
が
楽
し
く
な
っ
た
／
，

ス
ー
パ
ー
記
憶
・
暗
記
法
を
冗
談
半

分
で
始
め
た
と
こ
ろ
、
非
常
に
整
理
さ

れ
た
覚
え
方
で
、
暗
記
事
項
が
多
く
て

も
ま
ち
が
え
ず
に
覚
え
ら
れ
、
定
期
試

験
が
き
て
も
イ
ヤ
で
は
な
く
な
り
ま
し

た
。
受
験
勉
験
も
楽
し
く
な
り
、
ほ
ん

と
う
に
助
か
り
ま
し
た
。

賃
植
木
義
満

東
京
展
大
附
属
一
高

（
青
葉
台
中
卒
）

や
っ
ぱ
り
頼
り
に
な
る
暗
記
法
／

な
ぜ
、
学
校
で
は
試
験
の
テ
ク
｜
｜
ツ

ク
を
教
え
も
し
な
い
で
、
テ
ス
ト
ば
っ

か
り
受
け
さ
せ
る
の
か
、
そ
れ
が
と
っ

て
も
疑
問
だ
っ
た
の
、
そ
う
い
う
ふ
う

に
感
じ
て
、
こ
の
記
憶
・
暗
記
法
を
さ

っ
そ
く
始
め
ま
し
た
。
や
っ
ぱ
り
こ
れ

を
最
初
に
、
や
る
べ
き
だ
っ
た
わ
ノ
．

⑥
牧
野
早
江
子

名
古
屋
北
高
校

（
名
塚
中
卒
）

亀
嚢
達
ゞ

ベ
ン
キ
ョ
ー
と
部
活
を
両
立
／

部
活
で
家
に
帰
る
と
く
た
び
れ
て
予

習
、
復
習
ど
こ
ろ
で
は
あ
り
ま
せ
ん
・
塾

に
行
く
の
も
大
変
で
す
し
、
こ
っ
そ
り

始
め
た
の
が
記
憶
・
暗
記
法
で
す
。
こ
れ

だ
と
イ
メ
ー
ジ
で
覚
え
ら
れ
、
一
度
や
る

と
忘
れ
ず
、
テ
ス
ト
も
よ
く
な
り
ま
し

た
。
う
ち
で
も
ビ
ッ
ク
リ
し
て
い
ま
す
。

舞鶴
学力アップをはたしませんか／

独自の暗記法を駆使して昭和49年東大理Ⅲ（医
学部）に進学っ東大在学中にあらゆる課目、あ
らゆる試験で、ほとんどトッブランクを維持し、
卒業時に銀時計を授与される。（銀時計は最優秀
卒業生のみに与えられるもの｡）

がいっぱい〃学力アップの'|胄報

|カラー案内書
料プレゼント中

勺 力
お急ぎの方は｜

お電話でどうぞｲ〆

冠03-318-6111
･受付:謡享麓燕休）

お急

お電話

は

ぞ.〃 し無
冠03-3 左のとじ込みハガキを送るだけでOK./

■日本進学指導センター
〒166束京都杉並区成田東4-36-15

■日本進学指導センター
〒166束京都杉並区成田東4-36-15

～

夜
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E調『”ヨー”－ヘコロ8

日この『新･打ちこみﾐｽ発見ブﾛグﾗ
■ム2」は､BASICプログラムリストの｜

:文字'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てY吏用する。

｡(子謹ｪ弄ら
■

■

■

■

■①｢新･打ちこみミス発見ブロク'ラム

目2｣のプﾛグﾗﾑを行番号も正確に同
■じものを打ちこむ｡

■②RUN③

目③それぞれの行番号と確認用デーﾀが
■表示される。

EM文を適当に打ったりするとその行冒
は違うデータがでてくるので注意■

使い方は、■
■

①あらかじめセーブしておいたチェッ■

クしたいﾛグﾗﾑをﾃーまたはデ目
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。（｜度でも■
■

RUNするとデータがかわる)。■
②｢新･打ちこみミス発見プログラム■

2』のはいったﾃーまたはデｨｽｸ目
をセットし、■

MERGE''CHECK''Og
■

とする｡これてく2つのブﾛダﾗﾑが■

つながる。 ■
■

③あらかじめ、■
SCREENOo■

■
WlDTH400

■

としておく。■
■

④GOTO9000o
■

とすれば｢新･打ちこみミス発見プロク’■

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

のデータを表示しはじめる。■
■

「＞｣の左側が行番号、右側力確認用デ■
一夕となる。■

“わったら､確認用デーﾀの異な、：
ていた行番号のプログラムを｜字｜字■

■
確かめていく。

■

6修正が終了したら④からの作業を〈■
■

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、OK 。 ■
■

⑧RUNするまえに、 ■

DELETE9000－9060⑪■

として｢新･打ちこみﾐｽ発見プﾛグﾗ：
ム2」を消去する。■

⑨念のため､ﾁｪｯｸずみのゲーﾑプ目
口ダﾗﾑをテープまたはディスクにセ■

一フしてから、■
■

RUNO■

⑩これで､99ーｾﾝﾄ､正常にゲー目
ムプログラムが動くはず。万カニ､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目
の意味を参考にして、悪運の強いミス■

■

を遇台するための戦いをはじめよう。■

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

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

|PHUGHAMIHI-WAY…･……………

IPROGHAM|ぱ一ちゃん……･……･

|PHOGHAM|照明弾……"…………

|PHOGHAMIPONBALL………･…

IPROGRAM|かみなりの町…………

|PHOGRAMIJUMPBALL……"“

IPROGHAM|プー ﾒﾗﾝでまつぷたつ

IPROGRAMINUMO…･……………‘

|PROGRAM-|SOUNDSUIJAKU･"

|_PROGHAMIWHIZだもんね▼……”

|PROGRAM|忍びの戦い…………"“
｜ ~~~弓

LwoNDERIEDファンダム＆HCA・・

|FORUMIAVﾌｫー ﾗﾑ…………

|FORUM|フアンダﾑパー ﾗー 号外

６
７
８
９
０
１
２
４
６
７

４
４
４
４
５
５
５
５
５
５

■
■
■
■
■
■

戸一一・一一一一－

隙
口庁－1＞巳

’
歪玉確認

■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.テーﾀが同じ
■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

目力違っていたら同じになるまで修正す
■る。ただし、行906”)確認用データは

:擬重によって異なるので画面に表示さ
■れたリストで直接確認すること。

:⑤｢新･打ちこみﾐｽ発見ﾛグﾗﾑ
■2｣力完全になったら､テープまたはデ

■イスクに「アスキーセーフ」する。

目･ﾃーの場合
■SAVE"CAS:CHECK，,の

:(CSAVEではないので注意）
■●ディスクの場合

:SAVE''CHECK'',A○

⑬躯瀞見う
■

■

■

■

：「新･打ちこみﾐｽ発見ﾛグﾗﾑ
■2｣は､掲載されたう.口グラムとまった

:〈同じかどうかをﾁｪｯｸするプﾛダ
■ラムだ。
■行番号はもちろん、フ･口グラム中の

目省略できるｽぺーｽを省略したりR

631

募集要項

メロディー、キャラクタ(出版社名や

年・月号、ページも明記）

■あて先

封筒の表に応募部門、タイプを赤い色

で明記し、裏には住所・氏名を書いて、

〒lO5東京者熔区新橋4－lO－7

TlMMSX・FAN編集部

’ファンダム・う.口グラム』係
まで郵送して〈ださし塊

●リーダーズプロク・ラム部門(RP部門）

SCREENO:WlDTH40としてリストを表

示したときの画面数（｜画面あたり40

字×24行。ただし、空行や0kは含めな

2N画面タイプ{ファンダム・フ･口グラム』係
｜画面を超えて5画面までのプログラムまで郵送してください。

③'0画面タイプなお､応募作品は返却できません.ま

5画面を超えて10画面までのブログラた、採用作品の版権は徳間書店インタ

ム－メディアに帰属するものとします。

●フリープログラム部門(FF部門）■採用の特典

内容形式長さなどの制限なし。掲載者には、規定の謝礼と掲載誌、お
酌卦高上のルールよび作品のオリジナルROMカートリッ

①盗作､二雪罫高厳禁ジをさしあげます。
②テープかディスク酎餅高する■季間奨励賞

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

新･打ちこみﾐｽ発見ﾛグﾗﾑP③詳しい解説の手紙をつける第11回季間奨励賞は7～9月号に
（｜）住所・氏名・年令(学年）・電話番掲載された全RP部門のなかから、ア
号． 郵 便 番 号 イ デアまたはテクニックの光る作品｜

（2）プログラムの遊び方、使い方本を選び､作者には奨励金として3万

（3）変数の意味・プログラム解説円をさしあげます。また、FP部門奨
（4）パズル、RPG、AVGなどは、励賞では、4～9月号に掲載されたF
その解答、マップなと′P部門の作品のうち、もっとも完成度

（5）プログラムを作るときに参考にしの高い作品｜本を選臥奨励金5万円

た潅志や単行本のプログラムや記事、をさしあげます。

9099'－－－NEWTYPECHECKSUN-－－

9019V=PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677)x256

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

9030VS=PEEK(V+2)+PEEK(V+3)256

99401FV1=0THENENDELSES=9

9650FORI=4TOL:S=255AND(S+PEEK(V+I"(IMO

D9+1)):NEXT:PRINTUSING"#####>###";VS;S;
9960V=V1:GOTO9029

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記事を3つ答えてください。アン

9669＞280

9040＞134

9010＞152

9950>102

9926>1539835>118
9966＞？？？

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

､かを罎麺iと｡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､プロク・ラ

午後4時から6時のあいだに(a03-431-I627)｡それ以外の時間は受け付けていません。
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される。そのときHLレジスタ

には、これから表示しようとす

るエラーメッセージのアドレス

が入っている。HLを好きなよ

うに変えてもとのルーチンにも

どしてあげるとエラーメッセー

ジが変化する。

■毎月の注意

今月もRUNさせるとプログ

ラムが消えてしまう。このプロ

グラムはかならずRUNするま

えにSAVEすることね。お気

をつけて。

今回は、エラーをいじろう。

といっても、エラーメッセージ

しかいじれないけど◎エラーメ

ッセージを好きかってに変える、

エラーエディタです。

■メッセージの変え方

プログラムの行150から行19O

のように、エラー番号と、その

エラーが出たときのエラーメッ

セージをならべて書く。

つまり、

DATA<エラーコード>,<メ

ッセージ〉

という感じのDATA文を作っ

て追加していくわけ。

そして、このプログラムを実

行すると、エラーメッセージが

そのとおりに変わる。いくつエ

ラーを指定してもかまわない。

ただし、データ全体の最後には

かならず行20Oのように「0」を

入れること。

■かってなエラーを作る

ERRO R 1 0 D

とかを実行してみよう。

Unpr in ta bleer

「O「

と表示される｡そんなエラーは

ないので表示のしょうがないと

いっているのだけれど、エラー

コードはいちおう255まであっ

て、こういうアンプリンタブル

なエラーはたくさんある。そう

いうものにもエラーメッセージ

を指定してあげることで、自分

かってにエラーを作ることがで

きる。作れたからどうだという

わけじゃないけど。

ほかにも、エラーメッセージ

をてきとうに入れ換えて混乱を

楽しむという手もある。

■プログラムの説明

今回使ったフックは&HFF

OEoこのフックは、エラーメ

ッセージの表示の直前にコール

10CLEAR300,&HDOOO:DEFUSR=&HDO86

29FORI=0TO8:READD$:S=9:FORJ=@TO1

4:E=VAL("&H"+NID$(D$,Jx2+1,2)):S=S+E:POK

E&HD800+I"4+J,E:NEXT

391F(SIvlOO256)>0THENPRINT"10+40;''
キ蝋ヨウメニerror":ENDELSENEXT:A=&HDO76

48DATA2A76F6ESE5E5112EOO19225DDZE133

59DATAEBO12E90892276F63660233600D1EF

62DATA214800012E90EDBO7E231213A7206E

7ZDATAF97E231213A722F2ED5376F6E12209

80DATA83FF3ECD3202FF214500C361463A46

99DATA9400F57CFE3F20077DFEDC2002F120

180DATAC9C505E53A14F44F2176007E23A778

110DATA288DB928077E23A720FB18F1D1188E

120DATAO1E101C1F1C9000000600000900002

130READD:IFD=0THENPOKEA,0:Z=USR(6)

149POKEA,0:READD$:FORI=1TOLEN(D$):

A=A+1:POKEA,ASC(NID$(D$,I,1)):NEXT:A=A+

2:POKEA-1,0:GOTO139

150DATA2,斤ハプミノがツウヨ蝋ナイソ戦，，

160DATA4,"モットDATAヲワタ蝋サイGDDFP

17ZDATA5,"チコヒ。ヨロスッホ。－ﾆﾉw

180DATA8,''アテサキフメイテ蝋ハイタツテ、キマセニノ，’

199DATA70,"Diskヲヌワニノヨ、ヤナーイ!''

200DATAO

"

’
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=詞遊び方は35ページにあります

1SCREEN1,0:KEYOFF:NIDTH32:COLOR1,14,14:
X=144:A=96:B=128:CLS:･VPOKE8202,&H60:VPOK

E8286,&HFF:FORI=0TO23:LOCATE8,1:PRINTRrR
;SPC(13);"r":NEXTEGOSUB9:T=0:PLAY"V15"

2FORI=0TO20STEP2:LOCATE15,I:PRINT"L":LO

CATE15,1+1:PRINT"!":NEXT:PLAY"L4CRCRG2"

3R=RND(-TINE):SPRITE$(1)="<～<$$&&<":FOR
I=BTO2000:NEXT

4S=S+(S>9):K=STICK(8):X=X+((K=7ANDX>72)

､K=3ANDX<168))8:PUTSPRITEO,(X,128),8,1

5T=T+1:VPOKE8205,&HFE:VPOKE8297,&HEE:IF

D=16ANDC=X¥8THENGOSUB9:S=S+5:BEEP:BEEP

6VPOKE8205,&HEE:B=B+(S-1):IFA>C廿8THENA=

A-4ELSEIFA<C8THENA=A+4

7VPDKE8207,&HFE:PUTSPRITE1,(A,B),2,1:LO

CATEC,D:PRINT鹿貯:LOCATE1,5:PRINTT;"KN":D
=D+2:IFD=22THENGDSUB9

8LOCATEC,D:PRINT"P":IFT=999THENPLAY"L16
CRCRC":GOTO18ELSE4

9LOCATECDD:PRINT"":D=0:C=INT(RND(1)骨13
+9):IFC=15THEN9ELSERETURN

191FB>128THENP$=狩りON1斤ELSEP$="LOST"

11LOCATE14,6:PRINTP$:LOCATE10,15:PRINT"

PUSH[SP]KEY":IFSTRIG(6)THENRUNELSE11

』ー

q変数の意味， S…･･･ライバル車のY座標増分

に使用

T……走行距離

移動したら行gを呼び出す

'四運載 ＝■■
●ライバル車のY座標増分を設

定する●スティック入力●自車

横移動計算●自車表示

|圖加速 一－1
●走行距離加算●キャラクタ色

指定(スクロールの感じを出す

ため)●Pマークを取ったかの

判定→取ったら行日を呼び出す

／自車がパワーアップしたとき

のライバル車のY座標増分の設

定／効果音

國一ﾁｴｲｽ■
●キャラクタ色指定●ライバル

車のY座標計算●ライバル車の

横移動処理

転 一~－
’

｜
』圖ゲーム終了

’スブライト座標

1プログﾗﾑ解説，
●Pマーク表示●ゲーム終了判

定-999m走ったら効果音を鳴

らして行10へ飛ぶ。まだ達して

いなければ行4へ飛ぶ

lgPﾏーｸｻプ■
●Pマークを取った、または取

れずに下まで移動したときにそ

の座標上のPマークを消去する

●新たに出現させるPマークの

座標設定●出現させるX座標の

やり直し判定－先に決定したX

座標が、車線の座標とおなじに

なったらやり直す／そうでなけ

ればもとの処理に

X……自車のX座標

A、B･･…･ライバル車の座標

|曲初期設定■■
ﾃｷｽﾄ座標’ ●初期設定●キャラクタ色指定

●八イウェイの作成●行gを呼

び出す●走行距離の初期化●P

SG設定

直自ゲ三ﾑｽﾀーﾄ｜
●車線作成●シグナル音●乱数

初期化●スプライトパターン定

義●時間待ち

回PマークサブC、D……Pマークの座標

その他の変数

｜……ループ用

K……スティック入力用

P$･･･…ゲーム終了タイプ別の

ﾒｯｾｰジが入る

R……乱数初期化用

ゲームス

一チェイス

… 急敗のゆくえ

I回Pマークの移動
●勝敗判定－勝敗に応じた各メ

ッセージの設定●キャラクタ色指定●ライバル

車表示●Pマークを消去する●

今まで進んだ走行距離表示●P

マークの移動計算●Pマーク移

動終了判定‐Pマークが下まで

|，’
●勝敗メッセージ表示●リプレ

イメッセージ表示●リプレイ

<ファンダムニュース／その1．ファンダムアンケート6月号結果発表①>6月号のファンダムアンケートの集計結果です｡編集部特製｢ダンジョ
ンRPGの過程｣のダンジョンオリエンテーリングがパンダーバードをおさえて、｜位になりました。順位は以下のとおりです。〈｜位>ダンジョン･オリエン
テーリング<2位>パンダーバード〈3位>ポケットファイヤー／サテライトI<5位>TAL-GUN
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蕊悪霊謡語
上,t_ｮ判嗜1

＞宮 麺遊び方は36ページにあります

【
好
評
発
売
申
Ｕ
】

おひさしぶり例一一、
【TEIJIRO】おひさしぶりのTEIJIROです｡何
本かボツって最近はプログラムを作っていなかっ
たのですが、ちょっと気が向いたので作ってみま

した。常連さんというのは最近どうしているので
しょうか｡TEIJIROという名前がもうみんなの

襄駕鶉擬嫌蛾」

注意｜雲驍黒噌望獣力隠ぱりR$1255)
1SCREEN1,9,9:WIDTH12:COLDR15,1,1:DEFINT

A-Z:DEFFNN(I)=ASC(NID$(N$,1,1))-64:A$="8

1423C3C3C3C4281":FORI=0TO15:VPOKE1208+I,

VAL("&H"+NID$(A$+A$,I骨2+1,2)):NEXT:N=1

2Z=32:KEYOFF:VPOKE8210,244gVPDKE8211,60

:READN$:SPRITE$(9)="<rるん■■~<":DATATIn]
3R=RND(=FNN(1)):A$=STRING$(24,151):CLS:

PRINTA$;:FORI=1TO8:PRINT両きき"SPC(8)拝きき'';:
LOCATE2+RND(1)骨8,I+1:PRINT"き庁:NEXT:0=-1

4PRINTA$"Stage"N:FDRI=2TO4:VPOKE6229+FN
N(1)NOD8+(FNN(1)¥8)Z,152:NEXT:P=0:C=6

5S=STICK(6):A=(A=(S=3)+(S=7)+8)NOD8:B=(

B+(S=1)~(S=5)+8)NOD8:GOSUB8:FORI=0TO99:N

EXT:PLAY"SBN999L6405":IFSTRIG(9)=0THEN5

6FORI=1TO108:LOCATE9,14:A=A+C:B=B+D:M=6

228+A+BZ:X=N+C+D骨Z:V=VPEEK(M)21FV>ZTHEN

A=A-C:B=B-0:SNAPC,D:C==C:IFV=151THENPLAY

"C":IFVPEEK(X)=ZTHENVPOKEU,ZEVPOKEX,151E

LSEELSEPLAY打B":VPOKEW,Z:P=P+1:DATAUzSY

7GDSUB8:PRINT">"1:IFP>2THENN=N+1:IFN<18

THEN2ELSEENDELSENEXT:PLAY"03GFEC":GOTO3

8PUTSPRITEO,(A"8+96,Bz8+15),9:RETURN:DA

TADDGI,GFt～,Afq,Bsmf,HA[t,KAtu,LgFS,CQ
N－，NxUX,0tEL,PdGH,NhJP,EDG～,F¥Zv,IAsq

〆､
ロ

0

（
●

‐‐

~TEI｣1雁O★$PらqAL

表示位置指定●ぱ一ちゃんの座(行巳で読みこみ） 々
″
″
●標移動●ぱ一ちゃんの移動先と、

■’回ゲーム画面作成 その次の移動先のVRAMアド

レス計算●ぱ－ちゃんの移動先

のキャラクタコード検出●ぱ一

ちゃんの移動先が空白でない

(＝ブロックがある)かの判定→

もし何かあればぱ一ちゃんの座

標をもとにもどす／ぱ一ちゃん

の座標増分を変更→右に曲がら

せるため／ぱ－ちゃんの移動先

にあったのが青いブロックかの

判定‐青いブロックなら効果音

／冑いブロックの先が空白かの

M
R
X
フプ
アロ

湾
ムム

窕一ク

弱
Iン

⑰
楽89

館年
セ｜｜

し月

ク号
トか

やら

、90

A年
V4

フ 月
オ号
｜の

うフ

ムァ

も ン

収ダ
録ム
cに

定掲
価載
8さ

8 れ

0 た

円ブ
グヘロ

本ク．
体ラ
8ム

5 か

4ら

円50

､で本
を

厳
選

徳、
間F
書M
店音

●ステージデータをもとに乱数

初期化●変数A$に青いブロッ

クを24個設定→ゲーム画面の上

下の枠表示用●画面消去●上の

枠表示●ゲーム画面作成ループ

開始●左右の枠表示●ステージ

ごとに決まっている乱数をもと

にゲーム画面の枠の中に青いブ

ロックを配置●ゲーム画面作成

ループのくりかえし、終了●ぱ

一ちゃんのY座標増分設定

判定→空白なら青いブロック移

動／(移動先が緑のブロックの

とき)効果音／緑のブロック消

去／ぱ－ちゃんのクリアした緑

のブロック数加算●ステージデ

ータの一部(行巳で読みこみ）

R･･…･乱数初期化用

S……スティック入力用

V……ぱ－ちゃんの移動先のキ

ャラクタコード

W……ぱ一ちゃんの移動先のV

RAMアドレス

X……ぱ一ちゃんの巳つ先のV

RAMアドレス

Z……32が入る(固定）

画緑のプQﾂｸ配置|’【変数の意味】 四緑のプロ

●ゲーム画面の下の枠とステー

ジ数表示●緑のブロック配置ル

ープ開始●ステージデータをも

とに緑のブロック配置●緑のブ

ロック配置ループのくりかえし、

終了●ぱ一ちゃんがクリアした

緑のブロック数初期化●ぱ一ち

ゃんのX座標増分設定

|目ば－ちゃ碑｜
●スティック入力●入力からぱ

一ちゃんの座標を計算●行巳の

ぱ一ちゃん表示サブ呼び出し●

ウエイト(時間待ち)OPLAY

文初期設定●トリガー入力判定

(ゲーム開始入力)→入力がなけ

れば行らのはじめに飛ぶ

スプライト座標

A、B……ぱ－ちゃんの座標w……は一ちゃんの移到元(〃v

→×B+96､×B+15して使用RAMアドレス

C、D……ぱ一ちゃんの移動増X･…･･ぱ一ちゃんの巳つ先のV

分(それぞれ－1から1の範囲)RAMアドレス

その他の変数’二…32が入る(固定）
A$……ｷｬﾗｸﾀパﾀーﾝヂqブﾛグﾗﾑ解説D
FNM(n)……デーﾀ変換用1｜皿圓初期設定■
一夕／ゲーム画面作成用

一ザー定義関数→ステージデー●画面初期設定●変数を整数型

"M$からn番目の文字のキャに宣言●データ変換用ユーザー

ラクタコードー64を出す定義関数定義●青と緑のブロッ

｜……ユーザー定義関数定義用クのキャラクタパターン定義●

／ループ用／ぱ一ちゃん移動時ステージ数設定●変数Zに32を

にはステップ数(移動回数)とし設定→リストを圧縮するため●

ても使用ファンクションキーの表示を禁

M……ステージ数止●青と緑のブロックの色設定
M$……ステージデータ●ステージデータ読みこみ●ぱ

P……ぱ一ちゃんがクリアした－ちゃんのスプライトパターン

緑のブロックの数定義●ステージデータの一部

’圃クリア判定

●行Bのぱ一ちゃん表示サブ呼

び出し●ぱ－ちゃんの移動ステ

ップ数表示●ぱ一ちゃんがクリ

アした緑のブロック数がBにな

ったかの判定→Sつならステー

ジクリア、ステージ数更新／オ

ールステージクリアかの判定→

オールクリアでなければ行巳へ

／(巳っ以下なら)ぱ－ちゃん移

動ループのくりかえし、終了／

失敗したときの効果音／行Sへ

目ば一ちゃんの
gn回初期設定

げ

|画ざ一ちゃん表示ｻ列’’
回ば一ち回ば一ちゃん移動

●ぱ一ちゃん表示●もとの処理

にもどる●ステージデータの残

り(行巳で読みこみ）

●ぱ－ちゃん移動ループ開始→

そのままぱ一ちゃんの移動ステ

ップ数になる●移動ステップ数

墨鯉壼忌霊患鰯熱職而鯨驫繍息2箸磯澗鰐熟禦湖慧鑑織鯛47
<大阪府>花房一二<兵庫県>f曜予光太郎(敬掘各)以上のみなさんおめでとうこざいます。
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照明弾
罰遊び方は36ページにあります

10DEFINTA-Y:E$=CHR$

30:KEYOFF:COLOR=(15,
(27):SCREEN1,1:

9'9'0):COLOR=(1

CATEO,15:FORI=1,8):COLOR15,14,14:LOCATEO,

A:PRINTCHR$(133);:NEXT:F.ORI=0TO4:RE

PRITE$(1)=A$:NEXT:DATA(･rZzZス、〈，〃P

"'pりりりp'ppp7庁p":X=127:J=0
20RESTORE29:FORI=4TO13:READA2SouN

TA(TZzZス、〈，両Pp
127:J=0

013:READA:SOUND

POKE1059+1,255:NEXT:T=RND(=TINE)x21

(T,102),15,1:DATA81,,,,?PUTSPRITE2,(T,102),1

99,2:FORZ=-13TOOSTEP

TSPRITE1,(X,Z'､2+5),1
30SOUND13,クQFnRアー田T

99,2:FORZ=-13TOOSTEP.3:SOUND4,255-Z2:PU

TSPRITE1,(X,Z'､2+5),11,4:NEXT:SOUND7,7

30SOUND13,2:FORZ=0TO5.8STEP.3:COLOR=(14
,5-Z,5-Z,7-Z):COLOR=(15,6-Z,6-Z,6-Z):PUT
SPRITE1,(X,ZA2+5),15,2:NEXT:COLOR=(14,0,
0,0):FORI=0TO1:S=STICK(J):X=X+(S=3)z(X<2
48)/2-(S=7)(X>5)骨2:PUTSPRITEO,(X,183),5
,2:I==STRIG(J):NEXT:SOUND6,31:F=0

40SOUND12,59:SOUND13,2:FDRZ=-10TO6STEP.
5:PUTSPRITE1,(X,77+Z2),9,2+、18H(Z+19):N
EXT:CDLOR=(15,5,5,5):IFABS(T-X)<7THENSOU

ND13,2:PUTSPRITE2,(T,102),6,0:F=1:K=K+1

50PRINTE$"Y5．斤;K:IFSTRIG(J3)=0THEN50
69CDLOR=(15,8,8,0):IFFTHEN20ELSERUN

0変数の意味~】
スプライト座標

X……自機、照明弾、弾のX座

標

Z……照明弾と弾のY座標→ル

ープ用変数として使われている

T……敵のX座標→Y座標は

102に固定

その他の変数 口

【ブﾛグﾗﾑ解説，

’囮初期設定 ■’

PSGレジスタ設定と地面のキ

ャラクタパターン定義用ループ

（｜のループ)開始●PSGレジ

スタに設定するデータを読みこ

む●PSGレジスタの4から13

に読みこんだデータを設定●地

面のキャラクタパターン定義●

PSGレジスタ設定と地面のキ

ャラクタパターン定義用ループ

のくりかえし、終了●乱数によ

り敵の位置設定●敵をカラーコ

ード15で表示‐カラーコード15

はパレット切り換えにより黒な

ので、この時点では見えない●

PSGレジスタ設定用データ

(行20で読みこみ)●照明弾発射

ループ(Zのループ)開始●照明

弾の飛んでいく効果音●照明弾

表示●照明弾発射ループのくり

かえし、終了●PSGレジスタ

設定→レジスタ7(ミキサー)を

全チャンネルのトーンをOFF、

ノイズをON状態に設定

印照明弾爆発 ■’

1

もどす●自機の移動処理ループ

（｜のループ)開始●スティック

入力受けつけ●入力により自機

のX座標を移動●自機の表示●

トリガー入力受けつけ→入力が

あると自機の移動処理ループを

終了する●自機の移動処理ルー

プのくりかえし、終了●PSG

レジスダ設定－レジスタS(ノ

イズ周波数)に31を設定●クリ

ア判定用フラグ初期化

’囮攻撃／ 11
●PSGレジスタ設定‐レジス

夕12(エンベロープの周期)とレ

ジスタ'3(エンベロープパター

ン)を設定●弾発射処理ループ

(Zのループ)開始●弾の表示→

このとき弾の位置によってスプ

ライトパターン番号を切り換え

て遠近感を出している●弾発射

処理ループのくりかえし、終了

●パレツトコード15を灰色に設

定→敵や地面を見せる●敵と弾

との衝突判定‐衝突していれば

効果音／敵爆発パターン表示／

クリア判定用フラグを1にする

／スコア加算

國スコア表示 ’
●スコア表示●トリガー入力判

定→入力があるまで行50に飛ぶ

図リプレイ I

●変数AからYまでを整数型に

宣言●エスケープシーケンス設

定●画面をSCREEN1に、

スプライトはB×Bドットの巳

倍表示に設定●1行に表示され

る文字数を30に設定●ファンク

ションキーの表示を禁止●パレ

ットコード15(通常は白)を黒に

切り換える●パレットコード

14(灰色)を黒に切り換える●前

景色を'5に、背景色と周辺色を

'4に設定※パレット切り換えに

より巳色とも黒になっている●

画面に地面を書きこむ●照明弾

や弾、敵などのスプライトパタ

ーン定義●照明弾、弾、敵など

のスプライトパターンデータ

(行10で読みこみ)●自機の位置

設定●入力機器設定

A……PSGレジスタ設定用デ

ータ読みこみ用

A$……スプライトパターンデ

ータ読みこみ用

E$……エスケープシーケンス

用:CHR$(27)が入る

F……クリア判定用フラグ→

0＝失敗、1＝成功

｜……ループ用

J……入力機器設定用→はじめ

は0(キーボード)なので、これ

を1に変えればポート1のジョ

イスティックでも操作可能

K……スコア

S……スティック入力用

●PSGレジスタ設定→レジス

タ'3でエンベロープパターンを

巴に設定●照明弾の爆発処理ル

ープ(Zのループ)開始●パレッ

トコード14を青色で徐々に暗く

していく→空のフラッシュ効果

●パレットコード'5を灰色で

徐々に暗くしていく－敵や地面

のフラッシュ効果、空と敵では

色と明るさが違うので敵の位置

がわかる●爆発した照明弾を表

示守徐々に落下させる●照明弾

の爆発処理ループのくりかえし、

終了●パレットコード14を黒に

『 L 設 疋 ● 人 力 機 器 設 定 色と明るさが違うので敵の位置●パレツトコード15を黒に 設 定

ヨ｜⑳照明弾発射／1弾潅鷲麓鯨罰謡勢舞驚繍』
●つぎにREAD文で読みこむの爆発処理ループのくりかえし、敵を破壊している)→成功なら

データを行20のデータに指定●終了●パレットコード14を黒に行20へ／失敗ならリプレイ

<フアンダムニユース／その3･フアンダム通信情報>フアンダムと読者を結ぶフアンダム通信の第4号が先日発送されました｡今回は､8奔2月～89
年7月の投稿者に届きます。5号は、7月下旬に発行予定で、89年8月号以降の投稿者にお届する予定です。もうしばらくお待ち下さい。

⑳照明弾発射／
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麺遊び方は37ページにあります
ｑ
１

|注意悪驍塁1諜籠蝋力隠部FR$(255)
1DEFINTA=Z:COLOR15,1,1:SCREEN1,9:WIDTH3
2:KEYOFF:SPRITE$(6)="<=|_一｜～<":ONINTERVA
L=29GOSUB7:FORI=9TO7:VPOKE1064+I,15:VPOK

E1088+1,43:VPOKE1896+1,127:VPOKE1160+1,2

49:NEXT:VPOKE8209,254:VPOKE8210,127:CLS

2VPOKE8298,84:S=S+T:FORJ=0TO3:FORI=0TO1

5:LOCATEエ憐2,J+16:PRINT"●あ庁-:LOCATEIH2,16:

PRINT狩いう庁:NEXT1,J:X=9:T=100:INTERVALON

3N=R骨2:Y=120:PUTSPRITEO,(X-4,Y),5:IFSTR
IG(8)THENO=255ELSE3

41=STRIG(9):･N=M-I:SOUND8,15:SOUND6,0:0=
0-5:IFOITHEN4ELSEF=Ngw=-N:SDUND8,0:IFX¥

8NOD2=6THENP=X¥8:0=-2ELSEP=X¥8-1:0=2

5LOCATEP,15:PRINT両いう卿:LOCATEP,16:PRINT"
II":X=X+Q:Y=Y+W.:W=N+1:IFX<00RY>2120RY<0T

HENINTERVALOFF:GOTO8ELSEIFX>255THENINTER

VALDFF:BEEP:R=R+1:CLS:GOTO2

61FM=FTHENLOCATEP,159PRINT"":LOCATEP,

16:PRINT"L,ぅ行:GDTOSELSEPUTSPRITEO,(X-4,Y)

,5:GOTO5

7T=T-1:IFT<0THENELSEA=CSRLIN:LOCATE12,0
:PRINT肝タイム虎T:LOCATEP,A:RETURN

BBEEP:LOCATE7,8:PRINT癖ケ戦一ムオーハ蝋一と<てん両S:
FORI=9TO1:I=STICK(6):NEXT:RUN

M
S
X
フブ
アロ

蕊
ﾑZ

翌
3音
lン

⑰
楽89
館年
セ｜｜

し月
ク号
トか

やら

、90

A年
V4

フ 月
オ 号
｜の

うフ

ムア

もン

収ダ
録ム
cに

定掲
価載
8さ

8れ

0た

円 フ

ハ、ロ

本ク・
体ラ
8ム

5 か

4ら

円50

､で本
を
厳

選
徳、
間F

書M
店音

の見えない壁にぶつかるか、ピ

ストンからこぼれて下に落ちた

らゲームオーバー(－定間隔で

の割りこみを禁止／行Bへ飛

ぶ)／右の壁にぶつかればゲー

ムクリア(一定間隔での割りこ

み禁止／効果音／クリア数加算

／画面消去／行巳へ飛ぶ）

なる●ボール表示●トリガー入

力判定→トリガー入力があった

ら、パワーの上昇音用変数を設

定して次の行へ、入力がなけれ

ば行Bをくりかえし

F……ボールの放物運動終了判

定に使用

｜、J……ループ用

O……パワー上昇の効果音用

R……クリア数

S……スコア

T･…･･タイム

四ボーンと飛んでいく変数の意味」
●トリガー入力●ボールの飛ぶ

高さを計算●パワーの上昇音●

パワーチャージ終了判定‐スペ

ースキーをはなすか、パワーの

上昇音が高音に達したら(行巳

のボールの放物運動終了判定に

使用する変数の設定／ボールの

飛ぶ高さを放物運動に使われる

変数に設定／効果音消去)をお

こなう。トリガー入力を継続す

るなら行4をくりかえす●作動

させるピストンとボールのX座

標増分を設定する‐ピストンの

右半分、左半分のどちらにボー

ルが乗っているかでX座標増分

が決まる

弓

ｽブﾗｲﾄ座標’ 回どこまで飛んだかな
X､Y……ボールの座標→X座

標はX－4して使用

Q……ボールのx座標増分

W……ボールのY座標増分

●ボールの放物運動終了判定‐

ボールの移動が終了したら飛び

上がったピストンをもとにもど

して行曰へ飛ぶ。まだボールが

移動中ならボールを表示して行

巳へ飛ぶ

■ー毎iZ現舟

’テキスト座標
皿初期設定

ﾛ..…･ピストンが飛び上がった

とき、もとにもどったときの状

態を表示するX座標

●初期設定●スプライトパター

ン定義●一定間隔での割りこみ

先指定●キャラクタ定義●キャ

ラクタ色指定●画面消去

回タイム処理サブ

●タイムカウント●ゲーム終了

判定→制限時間がなくなったら

ゲームオーバーとなり次の行へ。

制限時間内なら、ここに割りこ

んでくる前のY座標を保存／タ

イム表示／カーソル位置をもと

にもどす／もとの処理へ

’その他の変数

A･･･…一定間隔で割りこみ先に

飛ぶまえのY座標を保存
回画面作成

②
》
一

● ●キャラクタ色指定●スコア計

算●画面作成●変数初期設定●

一定間隔での割りこみ許可
目ボールのゆくえ

●ピストン作動→飛び上がった

ピストンの表示●ボールの放物

運動計算●ゲーム終了、ゲーム

クリア判定→画面の上または左

圖ゲームオーバー‘（ 囹パワーの入れはじめ
涙ﾉ，
～"

●効果音●ゲーム終了メッセー

ジ、スコア表示●リプレイ
●ボールのY座標増分計算→ク

リアごとに座標増分はおおきくeYo
Z…

塁憲難藤WYWE潮雅鯨庶顎驚燕繍鷲凝蕾上耀慈謝了環礁蔦49
ネットも主催していたりする、スーパーコンピュータフリークなのでした。（続く→）
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10DATA48,128,252,252,120,72,72,120
20COLOR2,1,1:SCREEN1:NエDTH32:KEYOFF:DEF
INTA-Z:DIMX(22):FORI=6TO7:READA:VPOKEI,A
:NEXT:VPOKE8214,179:VPOKE8192,240:R=RND(
=TINE):C=9:FORJ=1TO7:FORI=0TO63:VPOKE684
8+1,(ABS(1-47)<5)H(155－エ)-,(I>31)H47-(ABS
（I言15）＞4）骨130:NEXT:Z=g9N=0

30LOCATE12,17:PRINT"RDUND"J:PLAY"S9H999
05L16CDCDCGABAGCDEDCO4GO5GFEDCDCEDCEGO6C
8":LOCATE7,19:PRINT穴と戦のし1黄がのこるて魁しよう？庁
40P=ASC(INKEY$+狩時･)-65:IFP<BORP>8THEN40
ELSELOCATE7,17:PRINTSPC(81)

50X(9)=15:FORI=1TD22:X(1)=X(1-1)+INT(RN
D(1)3)-1:NEXT:D=X(22):Q=VPEEK(6848+D)
69FORI=0TO22:LOCATEX(I),I:PRINT鹿ァ弁:NEXT

'70RESTORE70:FORI=6TO13:READA:SOUND1,A:N
EXT:FORI=22TOBSTEP-1:LOCATEX(1),I:PRINT"
":NEXT:DATA31,7,16,16,16,,100,

80IFQ>0THEN50ELSEZ=Z+2"､(D-11):N=N+1:IFN
<8THEN50ELSELOCATE13,17:IF(ZAND(2P))=0T
HENPRINT″あ吃りっ1":C=C+10-ABS(4-P)ELSEPRINT
”はずn打つ向

901FSTRIG(6)THENBEEP:NEXT:LOCATE11,19:P
RINT"SCORE．．．"C:POKE-869,1:RUNELSE90

高校物理は『要約整理』
【あ～る･OTNl大学決まりました｡物理で苦

しんでいる人、迷わず研数書院r要約整理』を
買いましょう。これさえあればセンター試験

での物理満点も夢ではないでしょう。さて、
この作品は、AVフォーラム用に作りはじめ

たものなので、ビジュアルのみ楽しんでくだ

さい。運だめしていどに遊ぶのがよいと思い

ます。ちなみに絵は今の私の心境です。
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の下の方に木や家、地面をVR

AMに直接書きこむ●変数設定

みこんだデータを設定→かみな

りの落ちた音を出す●効果音用

ループの繰り返し、終了●かみ

なりの消去用ループ開始●画面

の下のほうからかみなりを消去

●消去用ループの繰り返し、終

了●PSGレジスタ設定用デー

タ(行70で読みこみ）

’ ■囮ラウントミ霜始

●ラウンド数表示●ゲーム開始

の効果音●メッセージ表示

’画どの家が残るか

●どの家が残るかのキー入力受

けつけ●入力された文字がアル

ファベット大文字のAから｜以

外ならこの行のはじめに飛ぶ●

’’囮生き残ったか

●家以外の部分にかみなりが落

ちたかの判定→家以外なら行50

0変数の意味， Q……かみなりが落ちた位置の

キャラクタコード

R……乱数初期化用

Z……かみなりが落ちた家の位

置保存用

qブﾛｸﾗﾑ解説，

|……かみなりが落ちた位置のラウンド数とメッセージ消去に飛ぶ／家に落ちたならその場
ヤラクタコード

｜団ガみな…｜蕪蟄蒜雪電雷管|……乱数初期化用

‘……かみなりが落ちた家の位●かみなりが落ちはじめるX座B、．.…．、256の数でZに加算し

i保存用標設定●かみなりのX座標計算ていく●かみなりの落ちた家の

ブﾛグ弘解説D握製I9鰍鯉潔課鰹繍麗
ニーーー

｜雪職蓋9鱗駕駕鰕壼撫寵
'家のキャラクタパターンデーリの落下地点のキャラクタコーつ(＝残り1つ)ならプレイヤー

( 行 2 0 で 読みこみ）ド検出が選んだ家が生き残ったかの判

”期｜｜図かみなり落下 l蟇差雅購屍
前景色を巳(緑)に、背景色と●かみなりの表示用ループ開始メッセージ表示

辺色を1（黒)に設定●画面モ

鯛忌票謡端麗｜函ﾘブﾚｲ 1ド設定●1行の文字数を32に

定●ファンクションキーの表プの繰り返し、終了●トリガー入力判定→入力があ

を禁止･変数を謹数型に宣言｜函かみなり消去1澗寓蔚顔し毒かみなりの座標用配列変数定

●家のキャラクタパターン定●つぎにREAD文で読みこむ／スコア表示／リプレイ(ST

●かみなりと地面に使うキャデータを行70にあるデータに指OPキー)/プログラムをもう

クタの色を黄色に設定●家に定●効果音用ループ開始（｜のいちどRUNする／入力がなけ
うキャラクタの色を白に設定ループ)OPSGレジスタに読れば行90に飛ぶ

乱数初期化●スコア初期化●修正用追加リスト先行入力などが気になる人はこの行を追加してください

ia用ループ開始(Jのルﾗia興扇鯛総|35_FORr=-,700::=PLAY(,)*(INKEY$>""):NEXT1
ム戦記／その2．新入部員のこと②>8月号からファンダムのプログラム解析を担当していますが、MSXの解析に98を使ったりして､実力を

くれています。ちなみに草ネットでは、いつもの彼からは想像できない軽いノリの書きこみをしてくれるので、同じネットに参加しているMフ

ノポリス繧集部のメンバーは、そのギャップに苦しんでおります。さてさて、どんなフアンダム刊環になってくれるのかな。

かみなりの座

’テキスト座標

D……かみなりの落ちた位置

X(n)……かみなりのX座標

(nはかみなりのY座標が入る）

その他の 一夕

A……データ読みこみ用

C……スコア

｜……ループ用(かみなり表

示・消去時にはテキスト座標の

Y座標としても使用）

J･･･…ラウンド数

N……かみなりが落ちた家の数

P……プレイヤーが生き残ると

予想した家の番号

●家のキャラクタパターンデー

タ(行20で読みこみ）

期設定 みなり

●前景色を巳(緑)に、背景色と

周辺色を1（黒)に設定●画面モ

ード設定●1行の文字数を32に

設定●ファンクションキーの表

示を禁止●変数を整数型に三三

囮リプレイ

囚かみなり消去

FORI=-1TOO:I=PLAY(6)+(INKEY$>''"):
I



《

ぽ
い
ｆ
耗

〆
＃
■

謬
、

、御
、

・

ｆ
〆
滝

口
』

'蕊蟻■■■■■

ニテ
向…"､"竜一菖画2/2+VBAM64K_BYT･sA[QH

-'｡""『『"‐｜「 ジ ャ ン プ （ ，
鴬

一一一一－－－－－~ーq■■-－
－，IUHI砂IFnTVli－ー

バトル

、■_圧』鰹鐘鰹鐘
詞遊び方は38ページにあります

』L

国
150X(1)=X(1)､I衿－16+8):R(1)=1:PLAY"05C"
:RETURN

168SPRITEOFF:PLAY"06F":IFY(6)=Y(1)THENC
OLOR=(8,7,7,0):X(9)=X(9)-4:X(1)=X(1)+4EL
SEIFY(9)<Y(1)THENCOLOR=(8,9,0,7):X(1)=X(
1)+8ELSECOLOR=(8,7,0,9):X(6)=X(6)-8

170COLOR=(8,1,0,0):SPRITEON:RETURN

1801FX(1)<170RX(1)>208THENSPRITEOFF:P(1
)=4:RETURNELSERETURN

190X(1)=1934I+16:IFY(1)>155THENELSEY(1)
=Y(1)+8:RETURN

200J(IJ=16:N=16:P(1)=2:FORT=6TO33:ONP(1
)GOSUB,100,110:PUTSPRITEI,(X(1),Y(1)),13
,1+4:NEXT

21BFORT=1TO7:DRAN"BN72,52":COLORT:PRINT
#1,"PLAYER"2-1"NIN!":NEXT:A=USR(8)

2281FINKEY$=CHR$(13)THEN50ELSE220
230PUTSPRITEO,(0,216):LINE(72,52)-(184,
60),8,BF:RETURN

246DATA60,FO,63,6F,5F,3E,3F,7F,7F,7F,78
,39,38,5E,EF,F3,06,0F,C6,F6,FA,DC,6C,6E,

6E,FE,02,94,94,0A,F7,CF,50,38,73,6F,5F,3
E,3F,7F,7F,7F,60,3F,BF,DF,EF,E3,0A,1C,CE

,F6,FA,DC,6C,6E,6E,FE,92,FC,FD,F8,F7,C7

250DATA60,F9,63,6F,5F,38,36,76,76,7F,40
,20,20,50,EFDF3,96,0F,C6,F6,FA,7C,FC,FE,
FE,FE,0E,0C,1C,7A,F7,CF,59,38,73,6F,5F,3

B,36,76,76,7F･,40,3F,BF,DF,EF,E3,0A,1C,CE
,F6,FA,7C,FC,FE,FE,FE,86,FC,FD,FB,F7,C7

260DATA40;F0,23,4D,57,3E,36,7E,5A,7F,50
,30,38,56,6F,83,02,9F,C4,82,FA,2C,28,2E,

2A,FE,02,04,04,0A,76,CD,40,F0,23,4D,4,3
4,14,74,54,7F,48,20,20,59,6E,83,02,0F,C4
,B2,EA,7C,6C,7E,5A,FE,0A,0C,1C,6A,F6,CD

18COLOR,0,8:SCREEN5,3,0_:CLS:PLAY"L64S14
N1":DEFINTA-Z:DEFUSR=342:FORT=9TO5:FORI=

gTO31:READA$:B$=B$+CHR$(VAL(R&H"+A$)):NE

XT:･SPRITE$(T)=8$:8$="":NEXT:FORI=1TO7:CO

LOR=(1,1,1,1):CDLOR=(I+7,1,0,9):NEXT:SET

PAGEO,1:CLS:GOSUB230

28SETPAGE1,9:FDRI=1TO7:LINE(47+11,130)
一（289－I骨1,150),IDBFENEXT:FORT=8TO14:PSET
(0,144+T-7):FORI=6TO32:A=159:GDSUB40:I=I

+1:A=142:GOSUB40:NEXTI,T:PAINT(0,211),14

30COLOR=(15,7,5,1):0PEN"GRP:"AS#1:FORI=
1TO8:CDLOR7+1:FORT=0TO1:PRESET(60+1+T,0+

I),,TPSET:PRINT#1,"-JUNPBATTLE一読:NEXT

T,I:SETPAGEO:ONSPRITEGOSUB160:GOTO50

40LINE､I"8,A+T-7),T:RETURN

50GOSUB236:X(6)=48:Y(9)=97:X(1)=177:Y(1
)=76:FORI=0TO1:GOSUB70:NEXT:P(9)=1:P(1)=

3:J(1)=0:R(9)=1:R(1)=1:N=6:SPRITEON

68FORN=1TO2:FORI=0TO1:S=STICK(1):X(1)=X
(1)+(S=7):2-(S=3)H2:GOSUB120:ONP(1)GOSUB

99,100,119,190:ONNGOSUB70,80:GOSUB180:NE

XTI,N:GOTO60

70PUTSPRITEI,(X(1),Y(1)),15,12:RETURN

80PUTSPRITEI,(X(1),Y(1)),15,12+1:RETUR
N

99PLAYwO7G":J(1)=6:P(1)=2:RETURN

100Y(1)=Y(1)-J(1):IFJ(1)=0THENP(1)=3:RE
TURNELSEJ(1)=J(1)-1:RETURN

110Y(I)=Y(1)+J(1):IFJ(1)=WTHENPLAY"02B"
:P(1)=1:RETURNELSEJ(1)=J(1)+1:RETURN

1290NR(1)GOT0139,140,150

1301FSTRIG(I)THENRETURNELSER(1)=2:RETUR
N_

1401FSTRIG(1)THENX(1)=X(1)+(I骨-16+8):R(
1)=3:PLAY"06G":RETURNELSERETURN

I＋4：NEX~’

昭Fo;¥L1To7:DRAM"BM72452";cQLQBT;PRINTM
1,"PLAYER"2-1"NIN!":NEXT:A=USR(8)

S|281FINKEY$=CHR$(13)THEN50ELSE220

:W,"WW0'2'6):LINE(72'52)~('84'X,0),8,BF:RETURN

!46DATA60,FO,63,6F,5F,3E,3F,7F,7F,7F,78フプ

;撫鯛職諜職総霊

諺識溌毫
60DATA4…"""MEM".F6,FA,7C,FC,FE,FE,FE,86,FC,FD,FB,F7,C7

糀職職馴?磯繩鍬獄職撰諜
,14,74,54,7F,48,20,20,59,6E,83,02,0F,C4；§
B2,EA,7C,6C,7E,5A,FE,0A,0C,1C,6A,F6,CD卜か

やら

、90

A 年
’V4

フ月

義／パレット切り換え／ページヤラクタ横移動計算／アタックオ号

1の画面消去/ｽプﾗｲﾄ消去処理(行120)を呼び出す/各キ聖
ｻブ(行230)を呼び出すﾔﾗｸﾀのジｬﾝブ運動に応じ：3
20~30ページ0にゲー ﾑ画面た分岐→次の運動に移るための農Z
を書きこむ/ｽブﾗｲﾄ衝突時プｬﾝブ処理ｻブを呼び出す／竜掲
の割りこみ先指定/行50へ飛ぶｽブﾗｲﾄ表示､切り換えの分’蝿
40グー ﾑ画面作成用のｻブ岐→ｽプﾗｲﾄ表示ｻブ(行70、服
50スプライト消去サブ(行80)を呼び出して各プレイヤー円プ

230)を呼び出す/変数初期設定のｽプﾗｲﾄを表示する/ゲー采号
/ｽプﾗｲﾄ表示ｻブ(行70)をム終了判定サブ(行180)を呼びWZ
呼び出す/変数初期設定/ｽプ出す/巳つのﾙー プのくりかえ：2
ﾗｲﾄ衝突時の割りこみ許可し､終了/行60の先頭へ飛んで目嬰
60ｽプﾗｲﾄ表示ｻブを分岐くりかえす(ゲー ﾑのﾒｲﾝ）傷
で呼び出すループの開始／各プ70～80スプライト表示サブ徳達
レイヤーのキャラクタ操作ルー90～110ジャンプ処理サブ問F

書M
寺匪引カム／-7ニゴ、､'々スナ1／塁土口、卜 宝開ｶム店音

’
｜、T……汎用／ループ用義／パレット切り換え／ページヤラクタ横移動計算／アタック

M……プレイ中のジャンプの高1の画面消去／スプライト消去処理(行120)を呼び出す／各キ

さと、負けたときのとびあがるサブ(行230)を呼び出すヤラクタのジャンプ運動に応じ

高さ20～30ページ0にゲーム画面た分岐→次の運動に移るための

N……スプライト表示サブの呼を書きこむ／スプライト衝突時ジャンプ処理サブを呼び出す／

0変数の意味，味変

ｽブﾗｲﾄ座標’
X(n)、Y(n)……各プレイヤN……スブライト表示サフの呼を書きこむ／スブライト衝突時シヤンノ処埋サノセ畔(J､出9／

－の座 標び 出しに使用の割りこみ先指定 ／ 行 5 0 へ 飛 ぶ ス プ ラ イ ト 表 示 、 切 り 換 えの分

J(n)……ジャンプ運動のY座P(n)……ジャンプ処理サブの40ゲーム画面作成用のサブ岐→スプライト表示サブ(行70,
標 増分呼び出しに使用50スプライト消去サブ(行80)を呼び出して各プレイヤー

その他の変数｜則じE悪ﾂｸ"ｻブのビ30)を呼び出す/変数初期設定のｽプﾗｲﾄを表示する/ケー／スプライト表示サブ(行70)をム終了判定サブ(行180)を呼び

A……USR関数呼び出し用/S……スティック入力用呼び出す／変数初期設定／スプ出す／巳っのループのくりかえ

qブﾛグﾗﾑ解説，
溶岩作成時の座標に使用

A$･･…･スプライトパターンデ

一夕読みこみ用10初期設定/PSG設定/Uで呼び出すループの開始／各プ70～80スプライト表示サブ

B$……スプライトパターンデSR関数定義(キーバッファクレイヤーのキャラクタ操作ルー90～110ジャンプ処理サブ
ータリア)／ス プライトパターン定プ開始／スティック入力／各キ90上昇開始|乱､

顕2Z:蕊薫提駕照頚ﾇ撫謀鰔巽醗震蝋辮謝粥潔蕊鮴鶇鰯蕊:51
つたりしています。もうすぐ夏休みです。みなさんも交通事故には気をつけましょうね。（ガソリン代に四苦八苦のてじなしでした）
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100上昇

110下降

'20～150アタック処理サブ

120アタックの動きに応じ

た分岐→次の動きに移るため

のそれぞれのアタック処理へ

飛ぶ

の連続したアタックを防ぐ

140トリガー入力によるア

タック=ウキャラクタを前に移

動

150移動したキャラクタを

もとの位置にもどす

160スプライト衝突時の割り

130_tリガー入力したままこみ禁止/キャラクタの激突判

ン

力丸出しだな－
と思った例で

【T・SATCH】まえのペンネーム(ネ
コストラロピテクス)はちこつとバカ

丸出しだな－と思ったので変えました，

N氏rOくんはオレの家に来てクソを

流さなかった〃｣M氏｢西から上った月

が東に沈むころ、私は日本語しか話せ

ないペキン原人だった'･…･』。

E2/2+VRAMB4K

定→激突したときのキャラクタ

の高さを比べて下にいるほうが

ダメージを受ける

170激突時にフラシュした画

面の色をもとにもどす／スプラ

イト衝突時の割りこみ許可

旧0ゲーム終了判定サブ→ど

勝敗を判定する

190～200敗者の処理

210勝利者のメッセージ表示

220リプレイ

230スプライト消去サブ→ス

プライト、メッセージを消去

240～260スプライトパターン

ちらが舞台から落とされたかのデータ(行10で読みこみ）

咽プログラム確認用データ朧聖
■Ⅲ!lllilillllllIIIIIIIIIIIIlillllllllllll1ⅢⅢⅢⅢⅢ川ⅢNi川lⅢⅢlⅢ|Ⅲllllllllllllllilllilllll川11Ⅲ川l川ⅢⅢI■
＝ ＝

＝

19>15820>18136>1349>56=三 ＝
宝＝

56>19568>14176>4388>60=三

三”>2451”＞8119>128128>153三
三1”＞67140>1971”＞81“＞98三
三178>176180>1181”>2392“＞5三
=21Z>59229>102230>89246>78三
三2頭＞243268＞84＝
=＝ 三

■ⅢⅢⅢⅢIIIIIIIII川IIⅢⅢ1II川I川illlⅢⅢ!lil川ⅢⅢⅢ1IIIIIIIIⅢⅢⅢllllllllll川lllll川ⅢlliIIIIIIIIMIIIIIIB

－lBY木村栄一

■ 詞遊び方は38ページにあります

16，フ、－メラニ'19”、4．21by&きむらえぃいち

2GCLEAR:COLDR15,1,19SCREEN4,2,9:DPEN"GR
Pg"AS#1:DEFINTA-ZEGOSUB329

36U=2:V=1:C=0:L=0:SC=0:R=RND(-TINE)
490NSPRITEGOSUB240:SPRITEONECLS

5DFDRI=2TO9:LINE(9,109+I号I)=(255,100+IH
I),4:NEXT:DRAM"BM30,0":PRINT#1,"SCORE"
SPC(7)RHI-SCDRE";HS

66X=110:Y=165:PUTSPRITE2,(X,Y),12,3
7ZIFBTHEN80ELSEIFSTRIG(9)THENB==1:YY=-1
7:GOTO80ELSEFORI=gTO79:NEXT:GDTO170
801FHTHEN11g

99S=STICK(9):IFYY=0THENM=-1:GOTO119

109XX=XX+(S=3)H(XX<8)-(S=7)(XX>-8):0X=
XX:YY=YY+1:IFS>BTHENSS=SgGOTO120ELSEGOTO
120

118XX=XX+(SS=7)H(XX<-0X+2)H1．5－（SS堂3）骨（
XX>-0X-2)H1.5:YY=YY+1

129X=X+XX:Y=Y+YY:IFY>165THENY=165:U=2:B
=0:N=6:XX=9:SS=0:SPRITEDN:GDTO149

1381FAT=-1ANDN=1THENGDSUB309ELSEIFAT=gT
HENGOSUB292

140U=U+1:IFX>2350RX<5THENXX=-XX

15ZIFX<gTHENX=0ELSEIFX>249THENX=240
16@PUTSPRITE2,(X,Y),12,U:IFU=6THENU=2
1791FATTHEN259ELSEIFLTHEN210
l891FY〈165THEN70

199LINE(151,191)-(104,184),1,BF:PRINT#1
，吋のこり庁;39-C;:L=-1wC=C+1:IFC>30THEN310ELS
EF=RND(1)2:LX==15:IFF=8THENF=-1:LX=255
290LY=RND(1)H79+30

219LX=LX+Fx(V+1)/2:LY=LY+RND(1)H7-3:IFL
X<-160RLX>255THENLX=9:LY=217:L=0
2281FLY<29THEN.LY=29

239PUTSPRITEO,(LX,LY):GOTO7B

246SPRITEOFF:PUTSPRITE2,(9,217);AT=-1:N
＝e：L＝0：RETURN250

250LX=LX+FH(V+1)/2:IFLX<-160RLX>255THEN
LX＝－16

’ 260PUTSPRITE1,(LX,LY-N),,1:PUTSPRITE3,(
LX,LY+N),,29N=N"N+1:IFN>29THENAT=g:V=V+1
:PUTSPRITE1,(6,217):PUTSPRITE3,(9,217)EL
SE79

27BIFYY<1THENSC=SC+10ELSESC=SC+100

280LINE(139,7)-(68,0),1,BF:PRINT#1,SC:G
OTO76

299SOUND6,20:SOUND7,55:SOUND8,16:SOUND1
2,2:SOUND13,4:RETURN

390SOUND1,15:SOUND6,19:SOUND7,54:SOUND8
,16:SOUND12,15:SCUND13,9:RETURN

319DRAN"BN35,99"9PRINT#1,"PUSHDOWNKEY
toもういつガい脚:HS=HS-(SC>HS)H(SC-HS):IFSTIC

K(9)=5THEN39ELSE319

320FORI=0TO6:A$="":READB$:FORJ=0TD31:A$
=A$+CHR$(VAL("&H"+MID$(8$,JH2+1,2))):NEX
T:SPRITE$(I)=A$:NEXT

330FORI=UTO3:IFI=2THENNEXTELSEA$="":REA
DB$:FDRJ=9TO15:A$=A$+CHR$(VAL("&H"+NID$(
B$,Jf2+1,2))):NEXT:COLDRSPRITE$(I)=A$:NE
XTgRETURN

349DATAgZgl911D/3F3F3F3F3FTF1FBF560290
86900078FCFCFCFCFCFCF8F8F9600006
359DATA9601011D3F3F3F368110046022208000
80000678FCFCFC749012406998990089

360DATAOO9009090080023F3F3F1F1FDFO60690
90909090069600FCFCFCF8F8FO606969

370DATA9920000103070F1E3C70E"062006002

26002080C9EBFo783CBE970299220000

389DATAO290090193070F1E1EOF972301862029

2060EBC289809900000282C9CZEO6029

390DATAOOO2909000E6703C1EBF970301000800

92908o6069g70E3C78FOEeCo8zp62900

480DATA84060703619100622260019303678664
8096z986C9E9F97878FOEOCO8gD290z9

410DATA92626266660606969696069696066060

,92026226960606060BBBOB9628960000,029202

069606969BBB2696269666pm"

避鑿毒52
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豚'､。〈,､､ﾐ鍬

艮二。cコ ノ

V･…･･リンゴの速度

W……ブーメランが下降中であ

ることのスイッチ

■スプライト面番号

0＝ふつうのリンゴ

1＝割れたリンゴの上半分

E=ブーメラン

B=割れたリンゴの下半分

■スプライトパターン番号

0=リンゴ

1＝割れたリンゴの上半分

巳＝割れたリンゴの下半分

B～S……ブーメラン(順に上、

下、左、右向き）

【変数の意味】

座漂1スプライト

F･･･…リンゴの移動方向X成分

LX、LY……リンゴの位置

N……リンゴが割れた位置から

の破片の距離

OX……ブーメラン上昇時にお

ける最後の速度のX成分→下降

時に発射地点方向へもどすため

に使用

X､Y……ブーメランの位置

XX、YY･･･…ブーメランの速

度

戸

つ

【
好
評
発
売
中
ノ
】

の の

発
の補正

170～230リンゴの移動

170割れたリンゴ表示中な

ら行250へ／リンゴが画面内

にあれば行210へ

180ブーメランが飛行中な

ら行70へ(着地するまでリン

ゴは出てこない）

190～200リンゴ残り表示／

リンゴ始動計算

210～220リンゴの移動

230リンゴの表示

240～280命中

240スプライト衝突割りこ

みサブ(リンゴ消去／スイッ

チ設定／次行へRETUR

N)

250座標決定

260割れたリンゴの表示と

表示終了判定処理

340～400スプライトパターン

データ(行320で読みこみ）、

410スプライト色データ(行

330で読みこみ）

説1
’その他の変数

IOREM文

20画面初期化など

30～60ゲーム初期化

30変数初期化など

40～50スプライト衝突割り

こみ先指定／画面クリア／画

面作成

60ブーメラン表示

70～160ブーメランの移動

70ブーメランの発射

80下降中なら行110へ

90スティック入力と上昇終

了判定

100上昇時速度修正

110下降時速度修正

120座標決定／着地の判定

と処理

A$"･…スプライトパターン定

義用／スプライト色定義用

AT･…..割れたリンゴを表示中

であることのスイッチ

B……ブーメランが飛行中であ

ることのスイッチ

B$……データ読みこみ用

C……出現したリンゴの数

HS……八イスコア

｜、J……ループ用

L……リンゴが移動中であるこ

とのスイッチ

R･･…･乱数初期化用

S･･…･スティック入力用

SC……スコア

SS･…･･ブーメラン上昇時にお

L M
S
X
フブ
アロ

翼
ﾑZ

巽ーク

3音
lン

⑰
楽89
館年
セ｜’

し月
ク号
トか

や ら

、90

A年
V4

フ 月
オ 号
｜の

うフ

ムァ

も ン

収ダ

録ム
cに

定掲
価載
8さ

8れ

0た

円ブ
〃へロ

本グ
体ラ
8ム

5か

4ら

円50

､で本
を
厳
選

徳。
間F
書M
店音

作者の手紙に「IFATAN

DN=1THEN～とするとエ

ラーになるのはどうしてでしょ

うか｣とあったが、これは「|F

ATANDN=1……｣と

解釈されるためだ。ATANは

アークタンジェント関数｡AT

とANDのあいだにスペースを

入れれば問題ない。

おなじような例で「IF

B=ATOR……｣のスペー

スを取ると「|FB=AT

OR……｣と解釈されてエラ

－になる。TOはFOR文やC

OPY命令のTOだ。また、「｜

FX=AXOR…･･･｣のス

ペースを取ってしまうと「|F

X=AXOR･･･…｣と解釈さ

れてしまう。この場合はまず工

270～280スコア更新、表示

290ブーメラン飛行音発生サ

ブ

300命中音発生サブ

310リプレイ処理／ハイスコ

ア処理

320～330スプライトパターン、

色定義サブ

130効果音(ブーメランの飛

行音と命中音）サブ呼び出し

140ブーメランの向き更新

／画面方右端での反射処理

150X座標限界処理

160ブーメラン表示／向き

ける最後のスティック入力値→

変数OXとおなじく発射地点方

向へもどすために使用

U……ブーメランの向き(巳＝

初期値、B=上、4=左、5=

下、B=右）
ラーにならないので始末が悪い。

、

ｶﾒﾗ例CMｾﾋｼﾄに
【木村栄一】やあやあ、またまた登場の木村栄
一です。自己紹介をちょっと。住んでいると
ころは埼玉県久喜市。年は21歳。駅前の本屋

でMフアンを手にしているこの顔を見たこと

ないですか。ああないですか。よかった。W

Xは1年ほどまえに買ったのですがBASI

Cのコマンドがやたら多いのでプログラムす

る気が起きず、やっと最近作りはじめてでき
たのが前作の『ポケットファイアー』(S月号）
なのです｡それで今回の『ブーメランでまつぷ
たつ｣ですが､これはカメラのCMをヒントに
しました。ブーメランの動きとリンゴが割れ
るところを重視して作ったのでカッコよくで

きました。リンゴが割れるたびに『ヒャッホ

ー｣とか『ポロロロッホー』とか叫ぶとストレ
ス解消になります。「チンプー｣と叫んでもい
いけど。

十分注意する必要がある。

使い方は

44ページ咽プログラム確認用データ
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NUHDl

li:=|I'零・含TRGE

ユ

ENEPONER
曲

H I S C O 胃 E S C 口 RE

。 ．。‘一L－ｰそ

門

ENE

|I

10DEFINTA-ZECOLOR15,0,0:SCREEN5,0,09OPE
N"GRP:"AS#1:PSET(90,90)･,0:PRINT#1,斤しは唾し
また揃い碗:DINN(20):A=RND(-TINE):FORI=gTO8
20READA$:FoRJ=0To7:vPoKE30720+I"8+J,vAL
("&H"+NID$(A$,JH2+1,2)):NEXTJ,I
30FORI=1TO8:L(1)=(1-1)9+6:Z(1)=Z(1-1)+
L(1-1)+1:R(I)=L(I)¥2:READP(1),0(1):NEXT
49FORI=0TO2:FORJ=gTO2:READN(I,J):NEXTJ,
I:FORI=1TO4gA=IH1.8:COLOR=(I+10,A,A,A)
50NEXT:SETPAGE,1:CLS:FORI=0TO120:PSET(R
ND(1)H196,RND(1)H162),RND(1)H4+12:NEXT
69CDPY(9,0)-(59,212)TO(196,9):COPY(9,0)
=(255,49)TO(0,162):SETPAGE,2:CLS
7BFORI=1TO7:R=R(1):FORJ=0TO4:Y=R-(JHR/1
9):X=Z(1)+Y:CIRCLE(X,Y),R-JRR/7,J+2:PAIN
T(X,Y),J+2:NEXTJ,IELINE(79,81)-(0,81),7
80FORI=0TO4:READA,B:LINE-STEP(A,B),7:NE
XT:PAINT(6,78),7:PAINT(74,78),7

96SETPAGE,0:FORI=1TO9:N(10+I)=I:N(10-1)
==I:NEXT:門(9)=-9:N(29)=9

120D$="S=S;BDBLSU2F2U2BRD2R2U2BRBD2U2FE
D2BRR2U2L2D2":CLS:GDSUB490:GOSUB480:SOUN
D8,13:FORI=0TO1:FORJ=1TO20:SDUND6,22-J
119S=Jx4:PSET(116,140-JH5),15-1415:DRAN
D$:NEXTJ,I:SOUND6,31:PLAYRSONN16026C1w
126COLOR15:FORI=0TO4:PSET(116+1,40):DRA
MD$:NEXT:SOUND5,9:CS=9:ST=1:GDSUB410
130SL=3:LINE(94,79)-(155,130),15,B:REST
ORE540:GOSUB516:GOSUB479:SC!=0:GOSUB509
140GOSUB410:PUTSPRITE1,(122,100),10,8:G
OSUB450

156V=(RND(1)骨200+260)NDD360:N=(RND(1)H2
00+260)NOD360:ND=50:GOSUB430:E==50:F=1
160DD=RND(1)H20+8+30HEF:EF=9:P=9:0=0:LI
.NE(170,80)-(178,1.30),6,BF:SOUNO13,14
170G=(G+RND(1)H3+8)NOD9:T=12:1FF=gTHENF
=1ELSEIFRND(1)41ローF>8THENF=-F
180SOUND19,16:SOUND12,2

190K=STICK(9):P=N(P+P(K)+10):0=N(Q+Q(K)
+19):A=DD¥40+1:E=E-SGN(E)

209V=(V+P(G)HA-P+369)MOD362:N=(W+Q(G)HA
=Q+360)HOD360:LINE(176,89－E)-(178,80-E),
7:DD=DD+F:0=DD¥15:IFD>7THEN380
2191FDD<8THENIFND<49THEN370ELSEF=1
228A=DD%1.7:SOUND4,259-A:SOUND11,250-A
238X=(X+P+196)NOD196:Y=(Y+Q+162)NOD162:
coPY(X,Y)-(x+59,Y+49),1To(95,89),3
240SV=V-180:SN=N-180:IFABS(SV)+ABS(SN)>
8STHENFORI=gTO22:NEXT:GOTO260

25BCOPY(Z(D),8)-(Z(D+1)-1,L(D)),2TO(125
+SV-R(D),185+SN-R(D)),3,TPSET

260COPY(95,88)-(154,129),3TO(95,86),0:P
UTSPRITEZ,(120,136),10,N(SGN(SV)+1,SGN(S
U)+1):T=T-1:ONTGOTO179

2701FSTRIG(0)=0THEN190

288SOUND3,9:SOUND9,15:FDRI=gTO5:A=1HS:C
0PY(10,80-A)-(69,75-A),2TO(95,129-A),0,T
PSET:SDUND2,30+A-E:IFITHENCOPY(95,134-A)
､154,129-A),3TO(95,134-A),0

｜' 290NEXTESOUND9,6:LINE(179,89)-(178,136)
,0,8F:A=POINT(125,123):DN=E+58:E==50:IFA
<20RA>6THEN170ELSEG=(G+4)NOD9

300DN=DNH(、8MST-1))+A-2:DS=(DN+115-DD)
¥8:GOSUB489:PLAY"SGN3060C32C8":A=39:FORI
=2TO6:FORJ=6TO5:A=A-1:SOUND6,A

316NEXT:COLOR=(1,7,6,6):NEXT:ND=ND-DN:S
Cl=SC!+DS:GoSUB452:IFND<6THEN340

3201FD>SOR(ND>24ANDD>2)THENF=gELSEF=-1
330GOSUB436gSOUND13,14:GOTO189

340PUTSPRITEB,,9:SOUND6,299PLAY"SON1008
0C1":FORI=0TO7:FORJ=2TO6:A=7-1:COLOR=(J,
A,A,A):NEXTJ,I:GOSUB410:SCl=SC!+STH10:CS
=(CS+1)NOD3

35BGOSUB450:GOSUB429:IFCSTHEN150

369PUTSPRITE1,,0:RESTDRE560:GDSUB518:SO
UND7,184:PRINT#1,USING"###0";ST25:SC!=S
C!+STH25:ST=ST+1:PLAY"V14L1605CEGEFEGGR2
":GOSUB420:GOSUB450:GOTO140

376SOUND18,0:PUTSPRITEO,,ggPUTSPRITE1,,
0:PSET(102,109),0:PRINT#1,"ESCAPE":SC!=S
c!-sTH2:EF=1:GosuB450:GosuB496:GoTo149

38BLINE(95,80)=(154,129),8,BF:GOSUB480
390PUTSPRITE9,,9:SOUND6,19:PLAY"SON4290
L32CCM6000C8":FORI=20TO31:COLDR,,9:SOUND
6,1:FORJ=3TO5:NEXT:COLOR,,9:NEXT:SL=SL-1
:IFSLTHENGDSUB490:GOSUB450:GOTO15g
499PUTSPRITE8,(0,216):CDLOR,,8:PLAY"CCC
CCCCCCCCN20900C1":CLS:GOSUB490:RESTORE55

0:GOSUBS10:GOSUB510:H!=H1-(SC!>Hl)H(SC!-

H!):GOSUB460:GDSUB599:CDLOR,,9:GOTO100
419COPY(X,Y)-(X+59,Y+49),1TO(95,80),0:R
ETURN

4201FPLAY(6)THEN420ELSERETURN

430FORI=2TO6:CDLOR=(1,7-ND¥7,1,0):SOUND
6,If4:NEXT:GOSUB420:SOUND7,184

449LINE(72,80)-(79,129),0,BF:LINE(79,12
9)=(72,139-ND),9,BF:RETURN

45zPSET(198,110),2:PRINT#1,SL-1
468PSET(32,110),0:PRINT#1,ST

470PSET(59,172),8:PRINT#1,USING"#####0
#####Z";H1;SC!:RETURN

480SOUND7,177:SOUND12,29:RETURN

499FORI=gTO2000:NEXT:RETURN

5001FSTRIG(9)THENRETURNELSE506

519READA:IFA=0THENRETURNELSEREADB,A$:PS
ET(A,8),9:PRINT#1,A$;:GDTD519

520DATA183C7EFF3C3C3C3C,986CFEFFFFFEBC
88,3C3C3C3CFF7E3C18,12307FFFFF7F3010,3F1

F1F3F7FF97928,2070F97F3F1F1F3F,048E9FFEF

CF8F8FC,FCF8F8FCFE9FOE24,101002C60010100
B''-1,1,-1,1,,1,1,,1,-1,1,-1,,-1,-1

539DATA7,3,6,0,8,2,4,1,5,40,-26,-15,26,
38,9,-15,-26,46,26

540DATA46,132,ENENY,166,132.,POWER,187,
100,SHIELD

559DATA24,109,STAGE,110,96,PUSH,196,196

,SPACE,145,160,SCORE,50,169,HISCORE,,89,
62,GANEOVER,

560DATA166,86,STAGE,102,96,CLEARl,196,1
96,BONUS,168,118,,

司

’



380～390シールド破壊／ゲー

ムオーバー判定

400ケームオーバー

410～510サブルーチン群

410背景表示

420音楽終了待ち

430～440NUMOの色設定

とシールド表示

450～470ステージ、自機シ

ールド、スコア、ハイスコア

表示

480効果音

490時間待ち

500トリガー入力待ち

510項目名表示

520～560データ

520スプライトパターンデ

ータ(行20で読みこみ)／ステ

ィック値(行30で読みこみ)→

XY成分変換用

530方向(行40で読みこみ）

→矢印スプライトパターン番

号変換用／ビームパターン座

標(行80で読みこみ）

540～560項目名とその座標

（行510で読みこみ）

230～260ウインドウ表示更新

(自機の移動）

230ウインドウから見える

宇宙空間をページBにコピー

240～250NUMOがページ

Bの画面内か判定してコピー

260ページBからページ0

にウインドウをコピー／矢印

表示／速度差カウントと判定

270～330ビーム発射

270トリガー入力判定

280ビーム表示

290ビームパワー消去／ダ

メージ計算／パワークリア／

命中判定

300～310ダメージ計算／ス

コア計算／効果音/NUMO

のシールド減算／スコア更新

／撃墜判定

320NUMOの動き調整

330NUMOのシールド表

示更新／効果音／行180へ

340～350NUMO撃墜／ステ

ージクリア判定

360ステージクリア

370エスケープ

S……タイトル表示GMLのス

ケールファクタ

SC/･･･…スコア

SL･…･･自機のシールド－1

ST……ステージ番号

T……10回のビーム発射チャン

スに対してNUMOが11回移動

するためのカウンタ

Z(n)……見かけの大きさnに

対応する、ページ巳のNUMO

のX座標始点→Z(n+1)_1

が終点

■画面のページ構成

ページ0＝ゲーム画面

ページ1＝背景の宇宙空間

ページ巳=NUMOとビームの

表示用パターン

ページS=ウインドウ内のグラ

フィック作成用

■スプライト面番号

0＝矢印

1＝照準

■スプライトパターン番号

0～7＝矢印。順に上･右･下・

左・右上・右下・左下・左上

B=照準

【変数の意味b

’グラフィック座標

P、Q･･…･自機の画面上の速度

→画面のスクロール速度

P(n)、Q(n)……スティック

値nが示す方向のXY成分

SV、SW……自機の位置を

（0，0）とした場合のNUMO

の座標(V、Wから変換）

V、W……自機の位置を(180,

180)とする、360×360の仮想平

面上のNUMOの座標

X、Y……ウインドウ左上隅に

対応するページ1の座標

一

好
評
発
売
中

発

ノその他の変数

ーA……汎用

A$、B……データ読みこみ用

CS……そのステージ内で撃墜

したNUMOの数

D$……タイトル用GML

、……NUMOの見かけの大き

さ(0～7）

DD……NUMOと自機の距離

を示す指標→大きいほど近い

DN……NUMOのシールドの

減算用

DS……スコア計算用

E･…･･ビームパヮー、

EF……エスケープフラグ

F……NUMOの遠近フラグ

(正なら自機に近づく）

G……NUMOの進行方向

H/……Aイスコア

｜、J･･…･ループ用

K……スティック入力用

L(n)……見かけの大きさnに

対応する、ページ巳のNUMO

のY座標終点

M(n)……n-10。ただし、＝

0のとき一日、n=20のときg

→スティック入力を速度に加算

するとき使用

N(n,m)……NUMOのいる

方向が(n-1,m-1)のとき

の矢印のスプライトパターン番

号(n、mは0～巳）

ND……NUMOのシールド数

R……NUMOをページ巴に描

くときの半径

R(n)……見かけの大きさnに

対応するNUMOの半径

M
R
X
フプ
アロ

湾
ムム

巽ーク

3音
lン

⑰
楽89
館年
セ｜i

し月
ク号
卜か

やら

、90

A年
V4

フ 月
オ 号
lの

うフ

ムア

も ン

収夕

録ム
、に

定掲
価載
8さ

8 れ

0た

円プ
ヘロ

本グ
体ラ
8ム

5 か

4ら

円50

､三本
を

厳
選

徳一
間F
書M
店音

qブﾛグ弘解説，

畦ひだす葛撫110～90初期設定

10画面初期化／お待たせメ

ッセージ／乱数初期化

20スプライトパターン定義

30～40配列設定／パレット

設定

50～60背景の作成

70～80NUMOとビームの

パターンをページ巳に描く

90配列設定

100～130ケーム初期化

100～110タイトルデモ

120～130ゲーム画面作成と

トリガー入力待ち

140画面を整える

'50～160NUMOの位置設定

／各パラメータ初期化

170～220NUMOの移動

170NUMO進行方向設定

180効果音

190自機速度計算／パワー

更新

200NUMOの移動／パワ

ー表示更新／自機撃墜判定

210エスケープ判定

220効果音

【GEN】こおんばんは､NUMOです｡い
え、玄です。はじめてスクリーンらで作
ってみましたがいかがなもんでしよ｡ゲ

ームシステムとしてはありがちかもしれ

ませんが、個人的には｢とびだすタイト

ル｣が気に入ってたりします｡そ一いえば
むかし｢とびだす絵本』とかがありました

が今でもあるんでしよ－か。それにして

＝ﾉI111､､､

L

咽ブﾛグﾗﾑ確認用デーﾀ職｜
■ll1111llllllllllllllⅢⅢlllllllll11111111111llllllillllllllllllllllllllllll1llllllllllllllllllllllllllllllll1111111lllllllllllllllllll11llllm
＝ ＝

16>11520>9032>19240>87=
ーー

ーー

ニ ＝ ＝
58>18368>6972>8380>27=＝

＝ 二＝
＝＝

99>25198>49110>11812g>153=

章淵'蛋柵:：關瀧脇↑:；言
＝218＞2220＞247230＞3249＞131＝
＝＝

＝＝

＝2”＞23260＞154278＞91288＞126三
三290>.177306>144316>199329>196三
三336>81346>212350>195360>184三
三370>248381＞28391＞284”>132三
三418>155420>254439>199449>179三
=459>47469>245479>35488>248=
三496>120500>155518>7526>188三
三533>1945“>1935”＞545“＞19三
二 三
■11|Ⅲ|||||||Ⅲ|||||Ⅲ|||Ⅲ111||ⅢⅢllllIlIlIllIlⅢlIlllIlilⅢⅢlilllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllilllllllllllllllllllllllll1m
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口劉遊び方は39ページにあります

製驍璽1談籠蝋力腰部FR$(255)
10COLOR15,1,1:SCREEN1,0:KEYOFF:NIDTH32:
DEFINTA-Z:FORJ｣=0TO6:FORI=0TO7:VPOKE776+(
』骨8)+1,VAL("&H"+NID$("7E425A5A5ASA427E",
IH2+1,2)):NEXT:NEXT:SPRITE$(6)=厨酎守▼ｻャね
":FORI=9TO6:READP$(1):NEXT

20K=Z:G(9)=9:G(1)=0:B=1:X=12:Y=0:PLAY"S
BN500V1505","SOIW500V1505":I=RND(-TINE):C
LS:VPOKE8204,17:FORI=97TO103:FORJ=BTO7
39P1=RND(1)-7:N=RND(1)j*8:IFVPEEK(&H1800+
N+WI+N64)=32THENLOCATEN+N,N+N:PRINTCHR$(
I):NEXTELSE30

40NEXT:VPOKE8204,129:FORI=0TO1:LOCATE26
,1"4:PRINTI+1"PLAYER":LOCATE27,1H4+2:PRI
NT"g":NEXT

50H=0:C=15:B=1-B:LOCATE5,18:PLAY"L64","
SBN19009":PRINTB+1"PLAYEROは唖んて砿す的
66S=STICK(B):X=X､S=7)骨(X>0)骨2+(S=3)H(X
<12)H2:Y=Y､S=1)骨(Y>0)H2+(S=5)H(Y<14)H2:
PUTSPRITEO,(X8,Y"8-1),C,0:FORI=0TO200:N
EXT:IFSTRIG(B)=0THEN60

791F(C=10ANDX=X1ANDY=Y1)+(VPEEK(&H1869+
X+Y:32)=32)THEN60ELSEIFC=10THEN90

80V1=VPEEK(&H1800+X+Y骨32):PLAYP$(V1-97)
:X1=X:Y1=Y:PUTSPRITE1,(X148,Y18-1),15,0
:C=19:FORI=0TO1:I==PLAY(6):NEXT:GOTO60
99V2=VPEEK(&H1800+X+Y骨32):PLAYP$(V2-97)
:FORI=0TO1:1=-PLAY(6):NEXT:IFV2<>V1THENL

OCATE5,18:PRINTSPC(10)"はす戦櫛一!":PLAY"",

"L403CO2GC2":FORI=9TO3000:NEXT:PUTSPRITE
1,(9,209):GOTO5g

100LOCATE5,18:PRINTSPC(10)師あったり－1":PL
AY…,"L1607CDEFGEC":FORI=0TO3000:NEXT:LO

CATEX,Y:PRINT狩庁:LOCATEX1,Y1:PRINT吋齢:PU

TSPRITE1,(0,299):H=H+1:K=K+1:C=15:G(B)=G

(B)+H:LOCATE24,B:4+2:PRINTUSING"###";G(B
):IFK=28THEN110ELSE60

110PUTSPRITEO,(0,299):LOCATE5,18:IFG(6)

=G(1)THENPRINT庁と戒うてんて甑すね斤ELSEPRINT､G(8)

<G(1))+1"PLAYERのかちた蝋よ－ん徳:PLAY"L16ECEGE

R64ER64C":FORI=0TO1:I=-STRIG(9):NEXT:GOT
020

128DATACDEFGAG,CECEDFF,EGFFBGB,CGFDECB,
DGAFEDC,FGEDADC,DCFAAGF

３
もの 番号→0＝プレイヤー1，1＝

プレイヤーE

C……カーソルの色

G(n)……各プレイヤーのスコ

ア‐nはプレイヤー番号

H……連続正解数

｜、J……ループ用／汎用

K……めくった組数

P$(n)……音データ→nはカ

ードの種類

s……スティック入力用

V1、V巳……カード判定用

30カード配置

40カードを見えるようにする

／初期スコア表示

50プレイヤーの|||頁番表示

60スティック入力／座標計算

／カーソル表示／トリガー判定

70カードがめくれるかどうか

判定

801枚目のカードの種類を判

定／音を出す

90巳枚目のカードの種類を判

定／音を出す／あたりかどうか

判定／はずれ表示／効果音

100あたり表示／効果音／カ

ード消去／スコア更新、表示／

ゲーム終了判定

’'0勝者判定／勝者表示／効

果音／リプレイ

120音データ(行10で読みこみ）

〃

、

○

坤
脾
金
字

犀
撲ｒ

患
＝少 到 り l;,里V

ｩ。

一ドの座標－×Bしてスプライ

卜にも使用

M、N……カードの座標
テキスト座標

X、Y……カーソルの座標→×

日してスプライトにも使用

X1、Y1･･･…最初にとった力

’その他の変数

B……現在処理中のプレイヤー

4ブﾛグﾗﾑ解説】プ
＝

／幸運な1週間がきた鋤は
【KUWA】この封筒がとどく前日イズミヤでMEファOつつう
ミニコンポとかつこええリュックサック買ってん。そのコンポ

10初期設定／キャラクタパタ

ーン定義／スプライトパターン

定義／音データ読みこみ

20変数初期設定／カードを見

えなくする

【K

･ミ二

は最高、 低音はどんどんどんどん。この幸運な1週間がきた
のはあれを読んだからやるな。あれというのは、
友だちにかりた『ちびまるこちゃん』。ものすげ－
おもろい。心の底から笑ったから幸運がきたんだ。
あとおれの友だちを書こう。1人目は金子ってや

つで、日本史のテストのとき、紀元前を｢BC｣、
紀元を｢AC｣とかきよってん。それを試験後、自
信たつぶりにいうからおもろかった。いつもかし
こいのにときどきあほみたいなことしよる。も1
人。今村っつうやつはMSXをばかにしよる。な
－にがX68000だ｡ケームばっかりしてプログラム

も打てんくせに。これで私のかちのよ－だな。わ
っはっはっはっは。

重
促

’
囲プログラム確認用データ験聖
■IIIIMII川ⅢIⅢilIllllIllllllIⅡⅢI川IlMﾘ|ⅢⅢ|ⅢlllIlIllllIⅢilMⅢ|IⅢMⅢ|ⅢⅢⅢl1lIⅢIlIⅢIⅢ''''1ⅢiliHl川llil
=＝

=18>872g>2293g>24446>235
=58>18460>5470>24280>Z
三”>1341”>139116＞65126>183
■Ⅲllll川|#|川ⅢilHlllIlilⅢliIⅢil川ⅢⅢⅢ|Ⅲ|IⅢⅢⅢⅢlliliⅢⅢⅢⅢ|ⅢⅢⅢ|ⅢⅢIⅢIlililIlⅢ|iⅢIllHH冊

=
三

三

三
三

臺
昌＝

、
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ーユ
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=劃遊び方は40ページにあります総
癖

４
．
〆
喜
時

蝿
墜
雌

ｆ
ｆ

“

》
蕊

罷
了

向
》
Ｆ

”
腿

|’
ｒ
一

注意|瀞識瀧瀞蕊挙
106'-AO60ED73BCD231LAOCD2CA4IEFASI8001A
6114FAA18F279F6RE52AO7004DE19CF3EO41HTFB
C9C53ATT3C4FSQ69H61H4806QB7K78ZC1C9C5CD
105'70AOODP79PPPDSQQQQO4701S411B7AB320F
9XOXWEBXXX79303267KC11AD3001368788120F7F
BC9F53A97RSC4F7CF640F3ED69H79F1V2196A91
110'1A7D2810506SBBQAFNCD9BTBEPC339A5VVH
NH3639545013LPOEDBOC9CD82YOGE2L18AO17CA7
11C1LL35A8132A111AIC3BBA30014CGNHHHHHHH
115'H205748495AE@DEF3FDE881QTTHHHHHHHHg
11553544147450CN504F57L522955NISB1ERSDO1
16484920534310WIJJ4F5245T174CJ46540FL57L
129'4159U4E201CO235C21AFD211D61AO10600C
DSAABRBSRRC7RRRRC3RR3AAAR87GG4FRR217DA10
911861A9198PCDSAA63AAAD2FEP200DNA7NE623
125'C63921BD1AZ3EZSA9S8747H804F6600VA6A
10911F6zzEPcD5AAo3AABD2c630uFDsc33EQ204E
4F544849K47535945644S23HGGPUXXKGGIwW52w4
130'1XNGG4CLQOQLGK4849NQVNGNN4F54JSONR4
1RQUJONDCD3DB221F70235NB7003039K2BA5190N
I82L3E2832AEF31DBIQ6CT21EBA17E2387V180A
135'2QJF62EGG5365G20796F75J6167H696EL81
60ED7BBCD2C93AAOJB7CAVA347DD21820CSK3501
C291A2L668316EO27E23FE603914077941PO61L
149'05KUKKO1136070018552003AFKEDFE6436R
D661NZO8QLQ8400AKU5F3EO6CD9300TC8T87TZET
8347LGBOE6092FDD77XXB629977E2300SOADFE8
145'8QQQQQQ96QA2QFF28QQQQQO1QSNN666FL91
0740317562135071V11A69920HKNO5B728ZLNLIO
883DU10LCBO746URL34041816KZKK11YYOEN7EN
159'D662K77K30HK360500018AIN89C1NC20FA2
N2182023AABI3028331118S7EICD80A33E94K,30
03C5AKKKV5E19SBANNNN7EDEL80A3002KQQ3C5A
155'KKKVSEBFS69NNNN7EO4L89A3AFJPP3C5AKK
KU5E953E88NNN3AAOD2470970960NA6ISFJ7EJE6
098305281804EOACBO1A1V79T12TTTODTT14TTH
160'HVVVV24VK3EO7CD936021ADD27EB7281547
2335KO60V2BA9180AJ36003EK1EJR931C3A10216
KC54214060C38FBC6J874FE521A3GO94E2346E1
165'152896CB38H1918F75059C1C950009COCE7
0B3CH9BGA62H7309EB886BHF20780H1AHO118A41
109102183JCDD7A3LACD235CB46C8Y22YY2918S
170'C3YY29ABB70FPO23E463903AF16NTNT6826
181EGAGSB56FR29RFE2139947ANZN7DE6EBC640W
R91241D26ESVFEJC91EOAOBH3CZ1F92UQF7C913
175'91980604N97RX16105R14170AIBE1AS3E20
32AFF321D7A411E9LO10396EDBO1EBDgEBALLY32
DBU218502CD9BAO1620016FII691I991ICCI21H
189'C81113801104R5AABRLL2B7CB7281CQ2904
FCB3FE62F4779JEOBOKPPJJ70097FE63783902RR
CD3EA67CB520082E83N10QIQ2160CC1110601QJ
185'R5ARRLRR80QG88RRRRR18RRDOO2RRRRRRR2
BRR4806RXRRRRIZA50ENK39KAF32ADD2W370FO1G
SLH20HGG1BH/3141F1G51GIGGGGGGG81A1GG21

190'GGGG91HNGGGGLE4A4110229011Eo9c35AAo
F3S9FFDSXD2SO5SEDB6026A50TTOEQPPFBC9C3BE

A1JGF3XKD2XXX61X"YYYTT7932ABUB7283321T

195'CO7E23N20N7805KKF6DDT82Z5905ESIvlHD10
VA5010AOoOO9EDBOE1K75F8174F9X1D2807AF474
FVB118DFFBC39000FE911GGGODH697962011KDO

206'211D2C536D1ZO4NO9EBNJOE16LLC1JEFC9A
F328902R63C5793DCDDSZ473ARRB@VJJC19662NW

N200DCB40JO93ERQCD4191X1807S86GOD8002F2

205'181020FGGS16X10DCDD28C83AZTO6034ET1
9HH3FI79TD8ZF5L1804C9CD82A591GE3LPAZI7CA
70EOOK39TAF32BBD221DAA611RLO10CJEDBBKD5
216'KCD89TI96179894F94NLGNFEN20EE21E6NQ
28A878ED44C6624730EOOEXS89VI9610DGKJG79F

E1E20F9010300039A5181A711F4NL35A80E10KB

215'CNO6YK89KI961RF80020F6N81A70EOKBCSO
6QK89KI961CSJBBA30100030B7881NFBC119EBZD

LE318NZZ9CA5KCOF121A6D23601C93E97UU41NU
220'CB77NV8CA7E50E1EDDNOOO2J71JIIO4IIO8
RN992B7CB520FBC9CSPBBD235CB4628X115AA7CD

OA8180BVAO1AO126003EIS480C1C9D550PO3J70

225'04JJ9008J20043H59H143019GGLHHUO2544
845205召4147HK4F46INR494EHHRNNNU440570468

J52TSHVR4CMKU45LKGPKN2D461GYQ980E5052NY

238'5543V1204BN4DL59wO21147NNL542048K4C
50K3CK3EH4DV56T2DTXTK39G33385CODO8EODEF3
FDE881951556555348205BJN435DL4F521054J4

235'947PF121GSCO1000318HK8002PNN3EVC348A
0CD7CA711QA8L351ZLGCSM9CA5C18720F8NXOO23

EH92T41Z86080F30621C10FA1520EFT9CA5C138

246'X2833FE91JTJO5J13JO3JO6J9720030DGOC
79E6R4F180046057800F47219319NC641CD3EA92

3679N30NNN18A8CSL39A5I9CI28FBC1RLF1C344

245'A6090C424740295445531KSB412C305DSC7
BB70043E@A1899FEJS98JJ38013C32A602F1GC9A

F5E23CD9300SXZEC818F5S1A13N2030176F26QT
258'XQQCB3FH19HJHJHJHJ4799YE3FE5CC8CDSE
AO230DA;NHIZ膝もんねりKOMEYANAY、2．1990
255'-A900C505E54721ADD2FEOA2811JO8JODJO
6JO97EKOKOFJOJOB762336003EOA1EgECD93NE1D

1C1C9052013E61F77C6WK2CSF3E94ZZZ3C1EIC3

260'LIO529門w1F77103577EJO18FGG47N87G86C
6225F3E94CD93003CSAC3KK952017E60F7719197
GGGC6225F3E84CDZZ3C1EIC3LIO52017E69F77Z

265'18K14ED44L405F3Ez4CDZZ3C1EIC3LIO529
15E60F771M87GC6145F3EMCDXX3C1EIC3LIO5202
1E61F774787G804F780910FG57LLO78281C6195

279'F3EO4CD93003C1EIC3LI9520IWE60F77ZNKO
6577E87GG47KOO2S96965F3EWCD93093C5AC3KKO

52616Y7F77166577EJO2C6AO5F3EO4CDZZ3C5AC

275'3KKO52012XO7770FGGZZZZUUZ1EIC3LIO52
02AE606577EJ2C4FJDFGL3F473EFF9991/KO4CD
93993CSAKKK7EO7GGE6HC608YYOAC3TTC9AF320

280'3D2IAAI3AA8IY3921E71ACD3EAOH91VABSI
A7IQJA1101822ABEO7EB7CA93L1103B3T35A89E9
GK39A52640CSLBBA313482C110F6L81A7113AC2
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285'190003691233AO3D2FEO82802PB4PI1F2AB
ER7EN22KKW8038032C2NE640280COEO1CDO4ACI7
BB2Y1F20F43AYYY3FYDA32CBIWBE10Y94AC21NN3
290'520F518CAB7H8EB2FE14386E32C1VDDZ10D
63ANIWT1607E"3093KB6491INII2011S3AC10228
4COEO1CD94AC21FGD1117CS661E7EB7hjOF78IJSF
295'Fgg6EFCEBJH4710EF18C1CSE5626813GG2B
7887GO6004FEDB8E1545DO19FO991BEBC1XVNYGG
GCB194FEDB8AF32LDO1895302009019203CD39A
308'5C3A6AARRO5RRIZF2NN35066782194AB11C
AD2MBABBEDBO47CD71ACE67FC63832CBVP21P3EO
5KZA98E28KO4P18DAC3A6AAFOS300102HKGJH3D
305'6202EO605CD71ACFE98YF911CAD2121321C
7AB78010909EDBO47CDOACBE3CK94K10ECC3A6AA
N38RPFFO2LGG3DC2IB40605CD71ACFE6E30F9C6
310'1511CAD2121321FCABC5010800EDBOC1RCD
RACOE3CKO4K10DDC3A6AAX38RPFFO2L95ED43C8D
2Z82ZN4BNIMD20F2C921DFN1･1EBIO10FOO36HYB
315'0TESDSC53ACETFEO7201521FZD1111FFO60
17EB7281A190478Y1BYF518202110DO11100061F
7EB72805190F9M1CCSEBYCED201PYEDBBF187G4
320'FR89RB7P42YNCANZEO4NXC1D1E1C9E52AYA
CP5F85846C672200UU55AA21C3D235CDA4QIB9AD
IBBA31EDLIDCAEICFBCIF98016ARIC1ACC318L3
325'AJD2E68F2010IvlAAMB7C821861A3EQ910800
Y48AOFEO6CBL32A1T93CD41VQBBQNO4NNNN70201
33AABD2IWRC8211ADE5JPP7EQNQ34C9KIvl2011SA9
330'SL3CE60328FB773EO132ABR180AFESFCDCD
6882S99P92JO6000A9132A1N94K4101E67FFEH20
F5C93A81D2P2A21DEK4677UNC8B8HPAAP7EB7L3
335'600473EO6CDKA97830290AXA7XXE6033C77
1824FEO43917473AA9UB82005CDDCACV147832RR
3E81KABKQ99IWO8IvlO3IvlAFJSDCC3JA1CDA7ADCB57
346'2804F1GGC9N67COT90T11AFIL35A8IA7L28
FBKKK2ZKKKKPK212C1911EFD20607S29AO4F1AK3
EK7912231319F2C90MR4101CB67NOCO92A56055
345'5345L5C3AC302E61C4FO60021CDADZ11C4R
9EO4EDBOC9980FGGSYBCQOAO62050BJJJO3SH67L

NHNGJJIO4966CIDD21DFD201LOBC5N7EJI66YI6
350'ERB72027L36RGC3CBAE3DP3A3EICDIAO7DE
61F28EC2DDD7EO3B7IvI212EWFE803810R34RO97CO
1AR127DKTTOD18CFV35VB7ED42XS1728C43EC8C

355'DIAOC3CBAE3020533AND20F38700EOW79TL
E61F28A92BMABW87GDD460388ROE380CO4CB4820
J11E9FF19W76NUC9CD79AE1852ESUXOOT46T7CF
360'EQ38PJ1B3ZZDJ1AV957DK8000479CD3EAO1

910E7E1C93DM2DPISIS7DE61FCAO1AE3AABD287G
DD460388280738059407ZO232BE53ECACDIAO7D

365'NE61FZZ210F3E1Z74LI7521GO400L69C10D'
C2F4ADC9N21QDDFDJJD20629C5Q7EF1B7LOBL36LG
NJID1C38BB93DC223JU7EO1B7280FPN77NE6H47

379'07680C60AFDQ63T7EO2FE1F2098P3600YJJ

01FFB72809X35XPIPC314BOCD9CASFSVV5221A7D
24EW46MFE65399EJLU177881LEO38P3EJ180ARO

375'BR91R203002RJFD77013A8002L460000438
0EJO7YOA7881L8FP153EJ1811N912808JO2JO4JL

28H789139TAFFD7790F1UO7DD3693MC314BON7E

380'MB7297FLSLFF1606FDRXC60CE6F8CB27H12
HJHJSFVVO106960FGGY1FB3R21DFD23AA914FFEO
23823YO47EB72888NGGG10F6184471L73H72H36

385'0179C6C7EBCD3EABFIJO6A9182FLB728283A

ABD24FOC477EPPO523GGY193661K73H72H3EC8EB
CDJABJ7887G91G770ZROOA9Y10DB3AC3020FGE6

399'94℃69CFDY92QBBBO30291CXC4XRR63CDAFR

DD7EO4FE803007J9938TO35QN9AM184930202FFD
3400TTNCAEDAEO3602QP4EPO60216480097ET77

58

’

395'PCD9ANC38BIVGO8GUGOAGBBOFHJIvIPS30C23
787CDAFB919AI3AC302YGGE664C638FD77928110
"DD996ERPJC105C2YAEC9N7EUFE9738UJD8JO6
490'0001IWF8NF1C3EDAE3AJD2E603COVVVDD860
2L77LLOSB7289FOBEDKBA3805S34Y18UK35KU7E6
BL8604L77LLOZB7C8C547PMPFECO3802C64088C
495'1TIvl94DD351C9J34JJJ211909FDJOOO21016
61FC5T7EPB7286523ESH4ECB39UQZ7FB1095605E
E17AZZ52FD7E91963062ED44BAK472BRROORIvlRR
410'RBBK3ADDQQFEP206BESCD6882E1R36RG182
8YO1DOB7M22FD7EO3FEO8R11CDEEB1C1GGG21A8D
235CABFQC356AA3EB43201DOK98CDOOA923GGGQ
415'10NDDO9C1K88C9IvIGGGGGGGGGGGN660808YJ
HO70FNHOCBEJUGJJHHPHHHLODZJHHKHHHHGTOCHZ
9HHOOGJNQBAZILL11E181CD35A8010307L39A51
420'9CI28FBKBBA3134821QQ20FSKKKVVC90809
47414045TG4F56K525CAF32C3D20CD39A53EDAKO
ZA9181A72103U36052BI141G16JU34821520FAN
425'F6E521C3D2QE17EFE943805JCDDA82ASH77
1EOCDWB21D29FA7AVO428E11418DEO160060B78B
1VFBC9210D21111BU80J3AC30E607CASAAO87GG
439'G4FESC5093EY91IWLD5CDNME1C1REBIKC300
XNT99A921AAD2347EFEO6200236RY32A101K1F11

19JZIDOY1987YSOCNF879C9SA6D234CD81A7113
435'AC11C682L35A80600CSLBBA3LL10FEC11F5
PPPPPNP2101D27EE6880FC60C35237720EBCD82A

5C36CAARO9434C454152U21G5C3AA6D2FSLOBB3
440'36RFECA3804L3106L23C630772B56YA81AC
D3EAON7AKKKD1ROOLAF474FEDB11520FB22BED2C
99709535441V45SG30HG52MP4459L2165C

445'-B4003020360663C578212FB411CAD2010A

VEDBOX9FG47CD71ACE630C62980C132CBD2R21RO

E3CK64K1609C3A6AAFOOO38SQFFKGO1H3D2008P
450'37CDRACC3A6AAQO2906937821638411CAD2

010000EDBO47CDSACOE28KO4K10E9C3A6AA7FX40
0FO60103LFFHGL5A302039RBSC578219DB411CA

455'02UQXEDBOXZFGGC6083200TAFJDSJC1CD21

ACBEO5KO4K10DBC3A6AAFOO8400FIO130203406w

7821CCB411CAD2SVOOEDBO47CD71ACE697D6103
460'2UGP21POE14KO4KRDFC3A6AA8FOO4807090

1SLF401L7DI30202AO6R7821F98411CAO2UCFUED
BO47CDSACOE2DKZK10E9C3A6AA62X48950981SL

465'FCBFIL7DH30262906037821268511CAD2SO

DXEDB647CDSACOE3CKO4K10E9C3A6AAFOG4CGAGO

0010316506K1F302031LN78215AB511CAD2TZDY

470'EDBO47CD71ACE67F32CBTN21NOE19KO4K10

E1C3A6AAFOOO4COAO803FF61NO506J25302029LR

7821868511CAD2TODYEDBO47CDSACBE28K94K10

475'E9C3A6AA90X54029CO1103UO506Z4630203

2LG7821BBB511CAD2ZODOBEDBO47E6NY953EY32U

UCD21ACBENK94K10EOC3A6AA8AOO5CO90DO10BA

480'8N48HO8213D203EJEFB511CAD2NYTEDBOCD

RACHFCTTTTTTTTTTRTOE1EKO4KC3A6AAO7U5CO9R

0192LG2396103289LSSSSSLG6DSSS302027LBA7

485'821288611CAD2ZOBYEDBO47CDSACOEOFKO4

K10E9C3A6AA90X6066SJO278F203C3D2027QBAO2

1528611CAD2010BZEDBO47CDSACOEOFKO4K10E9

490'C3A6AAMG6006SJO278XO13C3D203BQO4218

EB611CAD2UTODZEDBO47FEU300ENCCT366CKCFKK

MKJG34CDE986X20KO4AC10D7C3A6AAXG640FO14

495'KGG656660N3020252180B611CAD20113VED

OCDE900E501826PG640FY1495Y9410660TJGGGGG

30202A21DCB611CAD2010080EDBOCDE9QOE55KO
509'4ACC3A6AAEBU70951214K91SLO6C81EAF32

DDD2Z21AC30201FKUB711CARO10000EDBOCDE986

6E361801EOO70Z1314K370A3FO150T3D201F212



615'L56021SEO1E7003L35U11041L1910RJE186
T18HFECBOmF1FD7EO2N6438TMNZFB720AOLLO190
2817T15N77NFDQO2FE64P8E3EO7CDOOA9U360FM
629'1883003BEFD7EO2E6F8FE4020240XO30DDJ
90KJJO1KJJNKJJ93NJJO4F8JJO5AO3EICDRA9C32
3BDLF61QXKQOFD7EO2FE64DAVSDDE59601119V2
625080105P19CDF6UPF9NE1C3231WK36X93JJZKJ
JNXC9FD4EO206P211FBEO911B1020041A8612231
310F9VB4RRO57EFE3A38LD60A772834YIYF2YAF
630'Y11BSIVG1ABE38YC2KA1Y13YFSC3NIW21AFY
11851018600EDBGTTTLO5HGGGGGGGGYHGGJHGIHG
GJHGGO6HGNO51GJJIGGO3HGGJHGO4HGGGGGO9HG
635'GGGGGGGGGO8HGGCD7CA701030AL39A5110E
BF1AB72016P9CPKFBKD7BEI7CA73E78KCENI92VC
30AAOLNOD5JXXD1J35A81DBO3EFAKCEK18S21F7
640'D2777EB720FCC90E90S92JO6GLMO1BFO9LO
7C5Z230FGGG3CE5UW20NHJCD48AO3EBBKCEBEE1C
11ZXC90FPOAO9088601HJLNPRKJ434F4E475241
645'54554CJJ490053070CNPG20NRL4745L430J
N52L215COBBA3C50N4F4455VU3EODBC4BO4DM594
1ZO8ZZOZ4947H4EQ4C29K44XL3EBBBCQLX20461
650'GZR5COAG3C4348N52HK54YK3EODOC4BZ4DN
59S5CNO83CN55534943XO19AUO4756542048Z4CK
2039G3338K534F46P57T52450H515549500BOCS
655'2E48HJRH53S5941SBE4DQHZNNJ4FUHSCSOA
3C5052N471TT3EZDOC4BOL4559PZZG5748495AEO
DEF3FDE881SOCS54S4526H4E44POO

660'-COO6G889｡D870F3018379C3CJJJHJ39HJL3
5JJJ34JLHJL32JJJNHJ60GJ3BPZJ3CJJJHJ39HJL
ZJJJ34JLHJL32JPJLH3060GJPPNJXJJJNJJJVHV
665'HJNJ24RJRNZJJJNJJJVHVHJNJZRJRNZJJJN
JJHNL37JJJNJJHNL39JJJNJHHLHPH3BH3C3060T3
EH40HNNNRNLNH41NNNLLPHJNGJZRJJPHPHNNNZN

670'LNH41NNNLLPHVIWGJFFO5COOO889F87010GG
GGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGG66HHHGGGGGGGGG
GGGGGGGGGGGGGGGGGGGGG66HHHGGGGGGGGGGGGG

675'GGGGGGGGGGGGGGGGGO6HHHGGGGGGGGGGGGG
GGGGGGGGGGGGGGGGG96HHHGBEHHHHHHHHHHHHHHH

GGGGGGGGGGGGGGGGXHHHHHHHHHHHHHHHGGGGGGG

680'GGGGGGGGGXHHHHHHHHHHHHHHH10HHHHHHHH

HHHHHHH11HHHHHHHHHHHHHHH13HHHLHHH10HHHOE

HHHG24HGG30HLHGGLO7LHKHLILHGGLHLHGGLHLH

685'GGLZLHKHLILHGGGGGGGGGFFD7COOO88L870
1866324LHHPBF2BJJHNHFF1FC200NOO870334PHg

6H1E32LHLHL30LHLHL2BL2DHLHTH34HHTHTNLHL
698'HLVLHLHL2BL2DHLHTH34KJ181LR6CNKNN37
N39/PJ2FHQHRHVKJVILT6CNKNN37N3924631NNH
35H61VIHTX3COLHLNLHLHLRLPLHLNLFF67C2006

695'56386879188S24HH96HHNOEJNJHJNHJHJNR
JJJNJJJNJLJHJNHHHLHJHHRVJNJHJNHJHJNRJJJN

JJJNJLJgD628487/4ANFFB4C209NO7TO825H27
700'H2AH2CH2EH31H33H36HXZAXJXHXHXHXHXHX
HXHXBCXJXHXHXHXHXHXHXHXOEXJXHXHXHXHXHXHX

H18H2BH29H24H26HNHNHNH2EHNHNHNHNHLHJH22

705'H2DHNH27HNH2CHNHNHNHFF52C300870788H
2449JO9VJJOB2AJJCE2DJ260828HPH2BHJHPH30H

31HJHJHJHJH2404HHXHHHLHHHLHHHLHHHLHHH37
710'9838HJHJHJHJHFF98C306889E879F296027
HJH2AHJHNHJHNHGGFFECC309880E870F2EPTH2DH

LHHHNHNHLHGGFF86C490880E870F34PTH30H33H

715'NHNHNHNHGGFF20C400870F889A320CZH35H
37HNHNHNHNHNHNHNHNHNHNHNHNH880BPJPHPHPHN

HNHNHNHNHNHNHNHNHNHNHNH88HPHPHPHPHNHNHN

726'HNHNHNHNHNHNHNHNHNH889DPJPHPHPHNHNH

NHNHNHNHNHNHNHNHNHNH880E263060L29H28HNHH
|PPJ20H2BHTHJOVHTTINPHNHNHHPPJ2DHZHTHJO2

505'78711CAO2RODXEDBOCDE9860E49ZAFEOO70
05146020304LO62810C3A6AA3DCA8BBOJC21B8CD
AFJI9AIZE99K58B73AC302E6080FC640FD7702P
510'8BYDD3597COJ7EVISNVLVFE4C2004P36106
7932F602E6W4FUNU17FDE5110800K19YO3CSCD8F
B7084QQQC116F4KE1POGK7EO2FE64386616028N

515'1EGC21CAD2VVY837723LLO182LL79C60687
GNNG36071100ITFEO23824NX2813NO32004NF818
0BXKOOIIFAIIA9009KKQIIIIIIIGS1FEDSBMD2C

529'D27B8793D2014IWTNDD7EFOFE12300ANN10N
NNO3WUM713AF6020FGGE61F280647UUU10FBC321

ACYD1Y8732JJND31WINJJC9C59100GRCBN922807

525'053904ED4406UR3F772370HYCAY93YYODYY
YYOEYYYYW71H36001C1C93AC302E6VCGDD7EO219

6043826FDNRN8603L77LLOO610wIBEO21RODBJ9

530'6NINNFDYOOLYO5LOLC9JPJPPPLPLLO96100
21BE641ROD8J96NINNFDYO1LY93LOLC93D2038PS

075FFEO5NR3CCB3FKOD3AC302E6020FF60EFD77

535'9318084FO60021C4VO97ESSS7BFE923805C
DAFBO18PK568819ANC38BI3D2921DD7EO2FDBE99
280BKNKC604K77KC34AB7LQO1QQKQKCD9ABOTTT

540'3D2066DDNO9FEO21vlO5V5688184FFDROOU77
BAQAFBBOOOFE8F293FSNSNF12838NNO987SPLLO4E

D44K77K18MFD6EOOI660122CAD2TESE123GED58

545'TOCD27B8R340917E9387GK77KINO5NGKNKO
EOOCD58B719ABBC38BI3D29250D789Z7EO2FD860

Z1771FE8FV94S36SFFJNJ3CPO89E93CD58B719A

550'80C38BI3DT470D789DD7EO2FD86011771TO
4036QLJUO3RU991UIUUQUQVFE90NNNNNNZEICD58

B719ABOC38BIU7EXP2808FD369250P35PC9NNN4

555'CKSD2024RRNICBI6E280CMNL58J34011111
804KRR540EOOCDVB719ABGC38BI30203CDD7E96L

L16UAFROO92FE803824FDNO1NA8N1DT34061863

560'D280FUNUIXIXXXOBXPXNHR35RCD9ABggEBB
K5887C38BN3D20POAFLJ16KTTI9ANNWIWM183AC7
D2FD7703DD7EO6Y281L351C38BBBCDAFII9AIOD

565'I3D20433AIWD2E603C2QQFD7EO1DD8602L77
LIOO200XLOLFEBB30NP341NS38JM351M7EO1PNMFI

PNO2MB6UNNNNINO487CC87BBC38BBZ3DC2GN3AN

5.78'D2E601NRRCD77BCDD7E62L69MLE5E1HFDHY
0AOOO96603USFUIIIT7ERFEC83810DD36N95QJJG

JJO1JJJ626C7E23GCD69BB10DERE1DDHH359329

575'45K36KTJE5R119EOO19545D2BO105MEDB8U
7EO217709136LR3AHD2FDBEJ380C2006NCBN7ELZ

4ZLZCEZO1ZSZJZZTZNTMZLZZLZDECD87BBC38BB

580'0111000S191ENFDJC9YSF2895F1340118070
572"30350M4FVO4MVOOC96FD8LSLLOE62CD5887

DD7ESJ3EI2805JO8PYNFD776311073ACSD2LLOB

585'IIUII1317EOOILO41LO1C610KNO51360668
DDJPNC93DC251BCO7EO3872816YLOOFE3F200FM3

4011PIP50P26DD35031821KRO287280EXQOOIOI

590'3CZ12UOUZDDQ34QITIFE7FUO3UPUCDOEBCH
01K5887C38BBBT7E6FN3'EO528HJNP351FD779311

07110BIIRI7EOOIL94C610KKO8110CITO11LO9T

595'TKKO5IIODI360674JJOA78JJOE7C182A302
934DD7ENB7288FUNOOIOIFE3FVO8V35V1803CDAF

BBIOEBCHO1K58B7C38BQY364095JJ30JJJ20JJJ

600'10JC93DN41FD7EO1B7L17L34003AHD2L96J
3002ED44FE10L1FQ3601941819PAO29RP350017E

IPEOPOBNZZNZ85C604N77NCDBEBCHNK58B7C38B

665'BOIIIDD211mDDFDJVD2061FC5Q7EOOFEO5C
A23BDNNO187283BFDLTT9F3034C6042606E6F817
CB141116FZZO1VOCTTOFGGBSRRRO2FE64380A28
610'66Y42000918R23GCD36BDQ1FQQ門門NN16NDD
NZE94FDJC10AAC9V29AOO6WFEC838U203718N23T
TTRRD802C3EIPIPO6ZDDE5H21DFD2J7EOO3DVOC
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吉

725'EH32TIN341835J37NNJ39N3AJNNTHGGJHXH
32HJHJHPCBFF28C400888C870F1AJ21H1DHJHNHJ
HNHJHNHJHNHJHNHJHNHJH18H1FH1CHJHNHJHNHJ
730'HNHJHNHJHNHJHNHJH16H10H1AHJHNHJHNHJ
HNHJHNHJHNHJHNHJH15H1CH19HJHNHJHNHJHNHJH
NHJHNHJHNHJH88H870FBE24HLH30HLHLHLILHGG
735'LHLHGGLOALHKHLHLHLHLO9LHLHLHLHLHLBE
18HLHHHLHJHHHLHJHHHLHJHHGLHGGGGLHGGGGLHG
GGGLHGGGOALHJHHHLHJHHHLHJHHHLHJHH99LHJH

740'HHLHJHHHLHJHHHLHJHHFFHC50988J870186
6324L60HJHHHX2AC6;NSXFANが二,ハいし！
745'-C806GGGG60EDFO70717B383C1FBFG83S39
78G38P1CGDCE8ZF87880GU60F16716CSFG6FF2NG

EORTGGC1E3GE1G43G47C7E7GIO3TGG83LNE2VC3

750'C1C9N8F9E9FBFO1UGGEOF87EBFCFDEKFOH7

830C8J70UGC9201347A5AHB6CEFC400GGGGO3076
0E98ZAAABCBCAE8EOFOG66VO1GG1121VN347A5A

755'HB6CEFC40COEBGGGKGG80982EA7ABA82A28

00899149H400377AFEFGJL1C1FOCC6NGGDE5C98D

0EGG68CAAB2AGO808GGGGG6103GIKGGGGGGGGGG

769'G80CO401KGGGGGGGGGmlO7060DGIKNOGGGG

GGG86EO6880GIKNOGGGGGGGGGGFFGIGGGGGGGGGG

GGGUGIGGGGGGGGGGG3D4FC9F92F3FNGGGGGGGGG

765'GCO4AFO20KGGGGGGGEO7178041F97F7HJLN

PRTGGGBO6CDEDF6FEFHJLNPRG9FHO10411HGGGO2

HG21H9D80FO582CS60E57270FIKN3CQ3z40XgC1

776'301FO38766DSB372FGOQO3VGFBF8IFC827C

FEGDECC1C48EO800561691E581BGSO819J430331

BO6482904464747C5C4DOCDE863EBJ962601GO5

775'2013970DEAHOFK122141SGOOGGGD9A4HFGF

6HEOKO824QGGGK189BO78F6FHK25HQGGG80G8284

48EUFBBO57HKC894ABSGMG971F3F7CSBF786GFB

788'9C6F68QQUGCBF6F870AEDF59GJ71FFRHFEo

7Y3C7B57F686BBFC9F6E60183FTXCOFONPD9594E

B17FEOQGGSFE3COF1FI39G3F231C301DO219160

785'60DUYEOOO40GJGKF6F761Q80LNFGIGg5035

70F9FBLHJLNPLTGBF3CD8EO31855505GJLNPRTVI

7E3E1104811BEBHJLNPRTVGIDFE8318555DSGJL

798'NPRTGGG630E101B373676GF7BBBDD67FTGG

CO20HEO39501mGJECDE3FFFTO103696GGGGLGGO2

051FV78C4B87CE6CAC26JLNPF8BBAOFOO1070FO

795'E15GI1F995BGGJ37678389EOY70A8GIF8RD
AGGJECE6C1951C264E57FD3A8CGIKNOQSUA83864
72EABFSC31GIKMOQSUEO780E3718000307102FG
880'168102M9COOGG88CBEFDF3FFE867BF9F6OR
GGGGGG6F9EE1BEGE6D8370GGGGGGGGCGF8FFFBKG
GGGGGGGOF3F7FTGGGGLNPRGGGGFOFCFERGGGGLN
805'PRGE97978661E307DGFDD504HJTRD31GFFG
GC7BAGC6FE7EBFGO7F3ACUGFOCFNQSYGGG7FN8F6
997UGGGC97878CCC4E6GC6CEFD83FFF6680E8BA
816'EA583983C7C9A8C4831VB7DAHODHHB65CF1

P7B8875F8LCmOO9760T6DGGNDDBB82FE837CKDCO
LHBBGGGKF6EDADGJLCBHGG3C46A130198362G43

815'KNOQSU3E63GC6GG7CN7FO3261864CGFENGN
56D807HJL59A44BA2D5AE4A156098TD3CBEBO906
00-CDOOG919394HHO58A66HJ87JHOFIQIKCO92K1
6CA800103999EBARHHHLZJHHOFGIKIWRGCoO2941
7CAOO21030NHHHHBBOC9EIIHHKO7JGGA806N

828'GG99COO29418CAOOO10316HH118AHGGTN85

HGCOO2N14CAO901Y9BOCIIIgEGGTX85HHHCOO2N1
5CA8091YLBA8AHHHHHHH9EOD11GGZEKHHHH1006

825'HHHHMY8AHHHC9929415HO7HO3TLJLHLLLJL
HLCAOOO1JGD462140DGGNA811GGC616GG94P8AHH

HL171GIHGIHOHA8HCA9091J12H13HJID4028F16

830'8ANNJJJJJJJJCAO9010763HHO6940DO9HHH

0BHNQHJOEHHC902N1607GGJHGGCAOOO1120313HZ

11XIO6HH9EOA10H8ABBUXBCBEUNOFHO509SHQUH
835'KZHHUSBBZKH9EO3CO92P1485HHHCAOOG¥

849A=&HD800:DEFUSR=A:FORI=0TO1:READA$:F

ORJ=1TOLEN(A$)STEP2:POKEA,VAL("&H"+N10$(

A$,J,2)):A=A+1:NEXT:NEXT:U=USR(8)

8450ATACD419021E20FO11E30AFCD56002A76F

601070069EBCD7CD8FE202019210009060429292

929CD7CD8CD7408856F19F27CD6996718EBFE

850DATA473015CD74088787878747CD7CD8CD7

408BBCD40002318C7FESC281206464FO60987ED4

2CD4A6069CD4DOO2318812100101100ABD591093

BCD5909C344960630FEBAD80607C91A13FE3B200

71A138720FB1862B7Cgl313131313131318E8

【ブﾛグﾗﾑ解説~］
割りこみサブ

&HASBS～&HAS77

BGM演奏

&HASBE～&HASSB

スプライト消去

&HASSC～&HASEE

スティック・トリガー入力

&HASEF～&HABE7

タイトル画面処理

&HABEB～&HABB4

PSGデータ書き込み

&HABBS～&HABSA

メッセージ表示

&HAggg～&HAA4E

効果音サブ

&HAA4F～&HAAAS

ゲームスタート

&HAAAS～&HAC1E

イベント処理

&HAC1B～&HACE2

データは、基本は16進数で書か

れ、それ以外の文字はそれぞれ

下記のような特殊な機能を持っ

ている。

－……あとに続く4文字を先頭

アドレスとして書きこみを開始

する

G～Z……その文字のキャラク

タコードから70を引いた数(G

なら1、Zなら20)だけまえのア

ドレスにあるデータを現在のア

ドレスに書きこむ

；……REM文

￥……データの書きこみ終了100～835REM文形式のマシ

ン語データ※

840REM文データを展開す

るためのマシン語の書きこみと

実行

845～850REM文データの展

開用マシン語データ(行840で読

みこみ）

※行100～835のREM文形式の

マシン語解説

&HAZ22～&HAZOB

初期設定

&HA11A～&HA1S1

スコア表示

&HA1B巳～&HA17C

パワーアップ表示

&HA1BE～&HAEgE

CTRL+STOP処理

&HAEZS～&HASAE

BGM、効果音処理

&HASBB～&HA417

バックの星表示

&HA4EC～&HASDD

初期設定

&HASGE～&HASBB

■
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別方式でもプﾛグ弘をﾁｪｯｸ、
rWHiZだもんね▼』のBASツクデータは4桁の英数字になっ
ICプログラムにはマシン賠デ－ています添基本的に使い方は
夕が多く｢新.打ちこみミス発見プ『新･打ちこみミス発見プログラム
ログラム2｣だけではミスが発見2』と同じです｡rWHIZ～｣のプ
できないことがあります。そこで口グラムを打ちこみ終わったら、
別方式のスペシャル確認用プログ2つのチエックサムを使って念入
ラムを掲載しておきました。チェリに確潔してください。

スペシャル確認用プログラム

&HB75B～&HBCCE

敵ミサイル発射

&HBCCF～&HBEBE

敵ダメージ処理

&HBEZB～&HBEEA

スコア処理

&HBEEB～&HBE4E

ハイスコア処理

&HBESB～&HBF22

エンディング処理

&HBFD1～&HBFEB

エンディングメッセージ

&HCZZZ～&HCBB4

BGMデータ

&HCBZZ～&HCBFF

スプライトパターンデータ

&HCCZ囚～&HCCS7

キャラクタパターンデータ

&HCDBZ～&HCESE

ステージデータ

&HDggg～&HDEF7

ワークエリア

自機の弾消去

&HACE1～&HAC7g

スプライト出現データ転送

&HAC71～&HAC7F

乱数発生サブ

&HACBE～&HADEC

ゲーム各処理サブ

&HADED～&HAEDB

自機の弾移動

&HAEDC～&HAFBS

自機移動

&HAFBB～&HBRPP

弾をうつかどうか

&HB図ES～&HBZFB

各イベントサブ

&HBBFg～&HBEBS

自機衝突判定

&HBEB4～&HBBBD

各処理サブ

&HBEBE～&HBBZE

ステージクリア

&HB4ZZ～&HB757

各イベントサブ

「

一

好
1/9800V=PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677)H256

9910V1=PEEK(V)+PEEK(V+1)H256:L=V1-V-1

9029VS=PEEK(V+2)+PEEK(V+3)H256

99361FV1=0THENENDELSECSL=0

9049FORI=4TOL:D=PEEK(V+I):CS!=CS!+DH(1-

3):NEXT:A$="":FORI=9TO3:A=INT(CS!/69A(3-

1)):A$=CHRS(A+48-(A>9)H7-(A>35)H6)+A$:CS

l=CSI-AH60"3-1):NEXT

9056PRINTUSING"####>&&";VS;A$;:V=V1
、9060GOTO901gノ

評
発
売
中
＃
》

発

！ ノ

rスペシャル｣自身の確認用データ

〕（ M
R
X
フブ
アロ

湾
ムム

窕ーク

3誉
Iン

⑦
楽89
館年
セI’

し月

ク号
卜か

やら

、90

A 年
V4

フ 月

オ号
｜の
うフ

ムア

も ン

収ダ
録ム
cに

定掲
価載
,8さ

8れ

0た

円ブ
，一、ロ

本グ

体ラ
8ム

5 か

4ら

円50

，で本
を

厳
選

徳。
間F
書M
店音

9090>81699216>7QDO9020>C9729030>ma40

9046＞GAQ39059＞7q699g66＞？？？？

｢ｽぺｼｬﾙ｣によるWHIZ▼の確認用データ
、／

囲プログラム確認用データ験壷
■lⅢⅢ|iⅢIlIlIliⅢilIlIllllIlⅢ''''1'1Ⅲ1111111ⅢⅢ11111|Ⅲ|Ⅲ11Ⅲ'11111Ⅲ''''''1ⅢⅢ|IⅢⅢ||ⅢIHlⅢlIlIlIllllIlIlⅢlI1llll

119>4F62

130>hlO2

159>CFxl

170>pGwl

199>Z452

210>BZtl

236>47tl

259>HY51

276>Iiul

290>ORvl

310>ifvl

330>Ytvl

350>IYxl

370>Kqv1

390>A1xl

416>pXul

439>pLwl

450>7Wql

470＞xTsl

490>oXO2

510>5owl

530>7k12

556>Go42

570>LGx1

599>uT12

616>6J32

630＞9882

659>Burl

670>StC2

699>dJB2

718>0X12

73g>YVC2

759>0Fwl

779>8wol

790>0Nvl

810>0rW1

830＞6712

850>Njb4

115>T3rl

135>IPrl

155>Xq22

175>qEvl

195>uXtl

215>cCw1

235>Bctl

255>enul

275>gjxl

295>dlsl

315>SDtl

335>kYW1

355>8rwl

375>eLrl

395>Oexl

415>DK32

435>glsl

455>14rl

475＞何Tsl

495>E7tl

515>ap22

535>Lul2

555＞ZSwl

575>AoA2

595>AVx1

615>sFvl

635>UN32

655>bpdl

675>TFG2

695>Gt72

715>eTI2

735>veG2

755>4PO2

775>TgW1

795>3tw1

815>UnP5

835>7wBB

190>7602

120>85w1

140>VwO2

169>ECql

180>kHul

268>35w1

220>AStl

246>R1ul

260>Mssl

280>eesl

309>uKvl

320>ks22

340>jbsl
369>cXtl

380>ngtl

400>OPg2

420>hesl

440>xUjl

460>omvl

480>GE42

509>t9ql

520>Fsx1

540>qpx1

560>kU52

580>MJxl

600>EVX1

620>G832

640>N3wl

668>GoC2

680>TLC2

796>CNH2

726>HGG2

749>C141

766>14B2

789>CCvl

890>12B2

820>ndx1

840>DEG1

195>hrtl

125>oO12

145>Hp22

165>1hrl

185>Zn22

295>1nv1

225>cd42

245>7Zsl

265>U6sl

285>aMwl

305>flul

325>t812

345＞9302

365>9cwl

385>Bsvl

405>L202

425>n9tl

445>Fssl

465>FDsl

485>6ct1

505>kqsl

525>qu32

545>5k×1

565>7t52

585>Eeul

695>GIx1

625>mZwl

645>NH12

665>j3J2

685＞3362

795>9s62

725>UPA2

745>br32

765>kYxl

785>5G42

895>1L32

825>ufx1

845>N4bl

二
三
三
三
二
一
一
三
一
三
三
三
三
一
三
三
二
一
一
三
一
一
三
一
三
一
三
三
三
三
二
一
三
一
一
三
一
三
三
三
三
一
三
三
三
三
三
一
二
三
三
三
三
三
三
一
三
三
二
二
三
三
一
三
一
三
三
三
三
一
三
一
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１
３
７
５
５
７
７
１
０
１
４
６
９
４
６
５
２
２
６
２
０
２
４
８
６
６
７
３
８
８
０
２
５
６
９
２
４
Ⅱ

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

２
１
１
１
１
２
２
１
１
１
１
１
１
１
２
１
２
１
１
１
２
１
２
１
２
２
Ⅲ

ジ
ジ
ゾ
う
う
，
う
う
ジ
ン
う
う
ジ
ジ
ン
グ
ジ
ン
ン
ジ
ン
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シ
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ジ
ジ
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シ
ク
シ
シ
シ
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シ
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シ
グ
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５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
Ⅲ

１
３
５
７
９
１
３
５
７
９
１
３
５
７
９
１
３
５
７
９
１
３
５
７
９
↑
３
５
７
９
１
３
５
７
９
１
３
Ⅱ

１
１
１
１
１
２
２
２
２
２
３
３
３
３
３
４
４
４
４
４
５
５
５
５
５
６
６
６
６
６
７
７
７
７
７
８
８
ⅡⅢ

１
３
６
１
７
３
７
２
５
５
３
８
２
９
４
８
７
４
６
４
８
０
５
８
４
８
９
９
５
８
７
１
１
４
５
７
７
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７
８
１
５
１
８
２
２
１
６
３
６
５
３
７
９
８
５
１
２
１
４
８
５
８
１
３
４
４
６
８
７
９
８
１
８
６
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１
１
１
１
１
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ｇ
２
４
６
８
０
２
４
６
８
６
２
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６
８
ｇ
２
４
６
８
Ｂ
２
４
６
８
９
２
４
６
８
９
２
４
６
８
ｇ
２
４
Ⅲ

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

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

|rWHIZだもんね助働ｽﾃー諺ｴデｨｯﾄで遊ぼうノ
シューティングゲームrWHl

Zだもんね▼｣(以下、WHIZと

略)をもっと楽しむために､敵キャ

ラの登場順序やBGMなどを自由

に決められるステージエディタを

作ってみた。もちろん、そのまえ

にWHIZ本体のプログラムを正

確に打ちこんでおかなくてはいけ

ない。使い方が少々わかりにくい

が、必要な織陰はそろえてあるの

で、以下の説明をよく読んでいろ

いろと楽しんでほしい。

■はじめて使うとき

ディスクを用意してからはじめ

てほしい。ディスクドライブを持

っていない人はカセットテープで

もセーブ、ロードができる。ただ

し、テープの使い方を説明に入れ

ると煩雑(はんざつ)になるので
省略した。

①WHIZのプログラムを正確に

打ちこんでセーブする

ステージエディットするまえに

もともとのステージ構成を十分に

楽しもう。もっとも、クリアでき

るかどうかはわからないが。

②ステージエディタを打ちこんで

セーブする

ここでは打ちこみと確認だけに

とどめておき、実行はしないでお

くこと(絶対)。また、ステージエ

ディタに打ちこみミスがあるとな

に力起こるかわからないので、確

認用データなどで十分チェックし、

確実にセーブしておくこと。

③WHIZを走らせたあとNEW

WHIZのプログラムを走らせ

て、タイトルが出たらCTRL＋

STOPでBASICにもどり、

すぐにNEWを実行してプログラ

ムを消す(こうしておかないとな

にが起こるかわからない)｡NEW

を実行してもBASICプログラ

ムが消えるだけで、WHIZ本体

のマシン語プログラムはそのまま

残っているのだ。

④ステージエディタをロードして

R U N

ステージエディタが走ると、

COMMAND1)Rd2)

Wrt3)Gm4)Ld5)
Sv ？

ときいてくる。1～5の数値をコ

マンドとして入力していく(各コ

マンドの説明は後述)のだが､とに

かく最初は5<セーブ>を実行する。

5と入力してリターンキーを押す
と

SAVEOK？

62

ときいてくる。ここはYを入力し

てリターンキーを押す。
S A V E E N D

と表示されればOK。この操作で
WHlZ・BIN

というファイル名でWHIZのマ

シン語プログラムがセーブされた

はずだ(右ページ写真1）。
最初はオリジナルバージョンの

ステージになっているが、今後ス

テージエディットしたものをセー

ブすると、このファイルと置き換
えられる。

■5つのコマンド

ステージエディタで

COMMAND～？

ときいているとき(以下､この状態

をコマンドモードという)に1
～5の数字を入力してリターンキ

ーを押すと、その数字に対応した

コマンドを実行してくれる。それ

ぞれ、以下のような機首勘fある。
1)Rd(Read)

ステージデータ(一覧表参照)を
表示する。

STAGE＝？

ときいてくるので読み出したいス

テージ番号を入力すると、そのス

テージデータを16進数で表示する

(写真2)。

2)Wrt(Write)
ステージデータを書き換える。

STAGE＝？

と変更するステージをきいてくる

のでステージ番号を入力する。す

ると、データカ轡きこまれている

アドレスとデータが表示され、最

後に先頭アドレスが表示される。
(写真3)。

データを書き換えるには2つの

方法がある。

①表示されたデータを利用する

表示されたデータにカーソルを

移動し、好きなところの数値を変

えたり、好きなデータを加えたり、

削除したりしてからリターンキー

を押すとそのとき画面に表示して

いるデータに書き換える。

②自分でどんどん打ちこむ

たとえば､ステージ1だと､デー

タを表示したあとに、

CDZ1？

ときいてくる。ここからステージ

データを2桁の16進数で入力して

いく(表示されたデータとおなじ

形式)｡ただし、ステージデータの

最後にはかならず｢Z画｣を入れる

こと。データ間の空白はあっても

なくてもかまわない。

”のどちらの方法でも、1回
ぶんのデータの文字量はふつう

200字まで(CLEAR文の文字領

域の設定によって変わる)｡

もっと長いステージを作りたい

ときは、”方法による入力中、

ンキーを押すと、新しいアドレス

と「？｣が表示され、そのステージ

の続きのデータを入力できるよう

になる。この方法をくりかえせば聯,

どんどんデータを入力していける。

最後にZZを入力すればそこがそ

最後にZZ以外のデータでリターのステージデータの終わりとなり

WHIZ▽専用ステージエディタIZ▽ 用 蕊議
19CLEAR268,&H9FFF:COLOR15,4:SCREENB:WI
DTH40:DEFINTA-Z:DEFUSR=342

201=USR(8):A=0:INPUT庁COMNAND1)Rd2)Nrt

3)Gm4)Ld5)Sv";A:IFA<10RA>STHEN20
300NA-1GOTO100,200,219,228

46S=0:INPUT"STAGE=";S:IFS<1THEN40

50PRINT"STAGE";S:A=&HCCFF:FORU=1TOS

60A=A+1:IFPEEK(A)=0THENIFA>&HCFFDTHENPR

INT"ERR":GOTO20ELSENEXT:A=A+1ELSE60

79PRエNT"";HEX$(A);":";

89FORI=8TO7:0=PEEK(A):PRINTRIGHT$("0"+H

EX$(D),2);"";:A=A+1:IFD<>0THENNEXTBGOT
070

99PRINT:GOTO20

160S=9:INPUTRSTAGE=";S:IFS<1THEN108

119PRINT"STAGE";S;:A=&HCCFF:FORU=1TOS

120A=A+1:IFPEEK(A)=0THENIFA>&HCFFDTHENP

RINT"ERRR:GOTO20ELSENEXTELSE126

130A=A+1:E=A:PRINTHEX$(A)

'1400=PEEK(A):PRINTRIGHT$("0"+HEX$(D),2)

・厨旬;:A=A+1:IFD<>0THEN140ELSEPRINT:F=6:Fp

ORI=ATO&HCFFD:Z=PEEK(1):POKE&HDO89+F,Z:F

=F+1:NEXT

150B$="":PRエNT"";RIGHT$(RO66"+HEX$(E),

4);:I=USR(9):INPUTB$

1601FB$=㈲■THEN20ELSEC=1:D=LEN(BS)

170C$=NID$(B$,C,2):B=VAL("&H"+C$):IFN1D

$(B$,C,1)=wRTHENC=C+1:GOTO176

189POKEE,B:E=E+1:IFE>&HCFFDTHENPRINT"E

RR":GOTO28ELSEC=C+2:IFC<=DTHEN172

1901FC$=~98"ANDA<>ETHENF=0:FORI=ETO&HCF

FD:Z=PEEK(&HD680+F):POKEI,Z:F=F+1:NEXT:G

OTO20ELSE150

266DEFUSR=&HAOOO:U=USR(9):PRINT:GOTO26

2101=USR(8):A$=…:INPUT"LOADOK";A$:IFA

$="Y"ORA$="y"THENBLOADwWHIZ．BエN":PRINTRL

OADEND":GOTO20ELSE29

22ql=USR(9):A$="":INPUTRSAVEOK";A$:IFA
$="Y"ORA$="y"THENBSAVE"NHZZ．BエN",&HAggg,

&HCFFF:PRINT"SAVEEND":GOTO28ELSE20
ニー－

囲プログラム確認用データ
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まず､最初にwHlzのﾏシ■WHIZだもんね▼ステージデータ一覧表
ン語ファイルを作る．写真1コマンドモードにもどる。

ちなみに、ステージの区切りを

示す2画は、これを2つ続けると

最終ステージの終わりを意味する
ことになるのて注意してほしい。

3)Gm(Game)

そのときにメモリにあるステー

ジデータでゲーム(WHIZ)を

開始する。コマンドモードにもど

るときはCTRL+STOP。

ただし、このコマンドのまえに

次の4<ロード>でrWHIZ.B

IN｣を一度はロードしておかな

くてはいけない。

4)Ld<□－ド〉

セーブしてあるマシン語ファイ

ル｢WHIZ・BIN｣(ステージ

データを含むWHIZのマシン語

プログラム)をロードする。

コマンド実行後、

LOADOK？

ときいてくるので、Yを入力して

リターンキーを押すとロードを開

始する。LOADENDと表示

して終了。キャンセルしたいとき

はなにも入れずIノターンキーを押

せばコマンドモードにもどる。

5)Sv<セーブ〉

作成したステージデータを含む

マシン語プログラムをマシン語フ

ァイル｢WHIZ・BIN」として

セーブする(最初にマシン語ファ

イルを作成するのにも使用)｡こう

してセーブしたマシン語ファイル

をコマンドの4でロードし、3で

ケームに入れば自分がエディット

意味

ステージ区切り(ステージの最後にかならず入る）

通常BGMを鳴らしはじめる

ボスBGMを鳴らしはじめる

データ
CCN脚角侭乃3)Rd星>mFt3>急統4＞Ld富>蕊’?割

蕊織蕊:…"…>鞠‘‘,"雰剛s､‘,亘
22

’91

ステージデータ詩。右の一

覧表-嬬売してみよう写真2
2巳

ベル(ボーナスアイテム出現）

トゲトゲ出現

パクパク出現

ボンボン出現
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写真3
てきとうに書き換えて自分だ

けのステージで遊ぼう
ミー出現

ナメナメ出現

gD～gE

心○N付RNDﾕ>Rd我>HrL3〕Gm4)LdS>釦･･ゲュ

ミ職唱=蕊D･ﾕ
ドｭ圃溌X4o職3;4c34"9161:RcR寡｡$了G6G.rc

Cp砂土･』

9F

ウポ出現12～11

ボボ出現

ボス・ビッグバイパー出現

1巳～1日
したステージで遊べるわけだ。

コマンド実行後、

SAVEOK？

ときいてくるので、Yを入力して

リターンキーを押すとセーブを開

始する。SAVEENDと表示

して終了。キャンセルしたいとき

はなにも入れずにIノターンキーを

押せばコマンドモードにもどる。

はじめはもとのステージデータ

を部分的に変更したりしながらコ

ツをつかむといいだろう。

最終ステージの最後にはステー

ジ区切りのZZを2つ続けておく

ことも忘れないように。

14～15

ボス・コア出現1B～1B

通常ウエイト(大きいほど待ち時間が長い）

特殊ウエイト(すべての敵が消えるまで先に進まない。大きい
ほど消えてからの待ち時間が長い）

B2～BF

C図～FF

●ステージデータは,g〃～FFの2桁の16進数｜桁の劉直の場合も頭に,8'をつけて2桁に

する。また､＆H〃4，＆HH8、＆Hl9～＆H7Fはなにも起こらない。

●そのステージの最後に登場したキャラクタのあとにはかならず特殊ウエイトを入れること。

また、各ステージの最後には〃〃を、最終ステージの最後にはもうひとつ〃〃を入れること。

●何ステージでもエディットできるが、データ数は最大768個（1個が'6進数2桁)まても全ス

テージを'0より少なくしたときは、隠しコマンドのラウンドセレクトで、ないステージを選ば

ないこと。

『両目刃『7定痴ｸﾉ2+RAM32KBY達人SOFT
識識

忍びの戦いや鴬慰

“一二一！

一劃遊び方は42ページにあります

l注意|認蛎合舅罐雪隠鰯:RUNするまえ
90VDP(2)=7:POKE&HF923,&H1C:CLS
100LOCATE6,6:PRINT"－一一しのU血のたたかい一一一

110LDCATE9,12:PRINT"1P-KEYBORD"
120LOCATE9,14:PRINT"2P-JOYPAD1"

138LDCATE9,18:PRINT"NaitaNinute"
140RESTORE470:FORI=0TO107:LOCATE13;,20:P

RINT107－I;:READA$,B$

150FORJ=0TO15:A=VAL("&H"+N1D$(A$,J¥2+1,
2)):POKE&HD600+I=16+J,A:C=C+A:NEXT
1601FB$<>RIGHT$(HEX$(C),2)THENPRINT:PRI

NT"DATAerrorin";479+(I¥2)H16:BEEP:END
170C=9:NEXT:LOCATE13,29:PRINT""
186LOCATE9,182PRINT"PUSHSPACEKEY":POKE
&HF923,24:CLS:GDSUB300

10CLEAR199,&HCFFF:KEYOFF:SCREEN1,2,0

2BCOLOR15,1,1:MIDTH32:DEFINTA-Z:RESTDRE

320

39FORI=6TO27:READA$:FORJ=0TO15:VPOKE143

36+I416+J,VAL("&H"+NID$(A$,J2+1,2))

49NEXTJ,I:VPOKE8207,161:VPOKE8208,97:VP

OKE82Z9,33:RESTORE70:CLS:FORI=9TO3

50READA$:FORJ=1TOLEN(A$)/2:VPOKE896+I%6

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

69FORI=0TO3:FORJ=0TO7:VPOKE1032+I%8+J,V

AL("&H"+NID$("86DF8D6ABDA7A9A5096009",I¥

2+J2+2,2)):NEXTJ,I

70DATAO80818FC3F1810100103060C583460CO

708CA272FO781COC1C72FBFFB99F7E6C

80DATAO9C970783C3C3E1E1F1F1F3F3F3F7F7F

40793E3F1FOFO30000031FFFFFFFFFFFFEFEFCFC

F8FOCOOO,FDEFDOFD7479EFFB,4425BFFBDEBCED

ADFC7E7E3F3F7E7EFC

芦

次
ペ
ー
ジ
へ
続
く

63



ー

190R=RND(-TINE):FORI=2TO21:PRINT"vwV
▼▼Vザリ▼▼▽庁;:NEXT

200FORI=0TO31:VPOKE6848+1,136:VPOKE6880
+1,128:NEXT:LOCATE24,29A$=''ザ暑◆o両

219PRINT"x"+CHR$(29)+CHR$(31)+"y"+STRIN
G$(3,CHR$(29))+CHR$(31)+"z<I";:B$="o◆尋▼”
229FORJ=0TO1:FORI=mTO1:LOCATEJH14+4'RND
(1)H16+5:PRINTA$:LOCATEJH14+10,RND(1)f16
+5:PRINTB$:NEXT1,J:BEEP

230FORI=0TO1:1=-STRIG(6):NEXT:VDP(2)=6
240DEFUSR=&HDOOO:A=USR(9):0=&HD680
250LOCATE0,0:IFPEEK(Q)=00RPEEK(Q)=255TH
ENP$="Red"ELSEIFPEEK(Q-1)=00RPEEK(0-1)
=255THENP$="BLue"ELSECLS:END

269PRINT拝一一斤+P$+"PLAYERWIN!!－－庁
:PRINTSPC(11);庁PUSHSPACE";SPC(9):BEEP

270RESTORE990:FORI=6TO3:READA$,B$:FORJ=
BTO15:POKE&HD680+I"16+J,VAL("&H''+N1D$(A$
,J2+1,2)):NEXTJ,I:LOCATE9,0

280FORI=ZTO1:I=-STRIG(6):NEXT:VDP(2)=7
290PUTSPRITEO,(8,208):GOSUB300:GOTO230
306PRINT"1Pp"+STRING$(20,"､"):PRIN
T"2Pp"+STRING$(29,庁ぅ拝):RETURN
310，●●●●●●●●●●◆●毒②●●●●●●◆●●●●●●●●●●●●●

329DATAOO910123181EOA3CFO3COA1E1823018
1,00060888BOF@AO781E78AZFDBO880000:'0

330DATA63070967030D103EFSC20F1F3C38187
C,FOE166E6CBB37FFEEOAOF9F8783COEBF:'1

340DATA939704970390801E3D72670FGE97030
F,CZE126E6CBB37FFEEOAZFBF878706978:'2

350DATAOF87676703CFFB7DO6050F1F1E3C70F

0,COEO80EOCDF9F8FCEF4389083C1C183E:'3

3600ATA9387676703C=F87006050F1F1EOE261
E,CBEOEOEBCOFOFOF8FC4EA6D970EOCOFO:'4

370DATAO30701970300103E75E2CF1F3C38187
C,FOEDEOEOCOBO7CFEE6AOFOF8783COE9F:'5

389DATABFO70767038F387D66050F1F1E3C70F
0,COEO86EOCOFOF8FCEE4783083C1C183E:'6

390DATAOOO9600183070714181819602C76783
9,00000086COEOE92808302C6EDE8COC1E:'7

400DATA9000060D103FO7183D7.E350F1F3E3C1
8,18189808D8BO80EBCOC83CFCEC1C3838:'8

410DATAO2000103670FOE1F101FOEOF6703810

9,0074AOCO408080000009808840COAO74:'9

420DATAOO2EO50302010160000001018263252
E,000080CDEOFO7ZF8B8F870FGEOCO8009:'10

438DATAOOOOOOOOOOOO22971EO30060008g980
0,0099900000660980FOCO800000000000:'11

440DATAOOO900000090910103070EO46800080

0,0800690000BoC8E8CoOoooo600000009:'12

450DATA4020371F3A353A74C91E3A35182E490
0,192660F9984F4CFO981CAC58BCF68940:'13

460，◆●●●●●●●●●●●●●●◆●●●●●●●e●●●●●●●●●●

476DATADD2186D6218606111018010400CD5COO
,41,2190D611081BO10400CDSCO6219CD611,8D

480DATA1418910400CD5COO21A606110C1BO104

,37,99CD5CO62182D6110018010869CD5C69,30

490DATADD7EO3FEO1201EDD7E123DDD7712A726

,72,14DD3612003A85D6A72896DD36030518,06

500DATA64DD366309007E98A72836DD7EO2FE14
,FA,2806FE1828021815DD7E113CDD7711FE,A6

510DATAO8269ADD7E10DD77020D361100DD7E09

,7B,A7CA55D1FEO1CAB101FEo2CA24D2C300,35

529DATAD23A8506A7280BC662CDO800A7CA4ED1

,3E,180DCD56013EO6CD4191CB57C24ED1DD,7C

530DATA7E99FEO3C2CFD9DD7EO3FE61CA6403DD

,24,7E15A7C264D3DD361501DD7E92DD7710,1D

540DATADD360801DD7EOODD770ADD7EO4DD770E
,96,A7200EDD366214DD7E81D668DD770B18,AF
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550DATA1BFEO2CA1401DD366218DD7EO1C608DD
,FE,770B1808DD.7EO1DD770B1800DD7E69A7,80
56ZDATA2099216506CD58D6C364D3FEO1200921
,C3,6006CD5806C36403FEO220092165D6CD,8A
570DATA58D6C364032175D6CD5806C364D3DD36
,9C,1580C364D3DD360C2CDD7EBEA72806FE,96

588DATAO1281A1832DD7EOBD608300BDD360800
,27,DD366AD1C36403DD770BC364D33E68DD,64
599DATA860BFEF8386BDD360800DD360AO1C364
,FA,D30D770BC364033E88DD860AFEBE380B,DE

680DATADD360800DD360AD1C364D3DD770AC364
,88,D3DD7EOODD770ADD7EOEA7280FFEO128,FA

610DATA36DD360800DD360AD1C36403DD360C24
,7C,DD7EOF3CDD770FFE10CAE901C60847DD,8D

629DATA7EO190DD770BC364D3DD360800DD360A
,A6,01DD360FOO1826DD366C28DD7EOF3CDD,FB

630DATA770FFE10280BC608DD8601DD770BC364
,7F,03DD360800DD366AD1DD360FOODD360C,1D

649DATA40C36403DD369C30DD7EBEA7280BFEO1
,CB,281EFEO22830C3BBD2DD7EOAD604FEO8,33

65ZDATADAC502DD770ADD7EOBD606DD77081842
,CA,DD7E6AD664FE98386CDD770ADD7EOBC6,73

660DATA66DD7798182CDD7EBAC606DD770A4700
,5C,4EOBCDFBD5FE86C264DSDD7EOBC608D0,7E

670DATA770B2175D6CD5806CD11D3DD360EO3C3
,81,6403DD460ADD4EBBCDFBD5FE80DA6403,C6

680DATAFE850264D3DD7EZAD608DD779ADD7EOB
,93,C668DD77082175D6CD58D6CD11D3DD36,58

690DATABE93C36403DD360800DD360AD1C36403
,0E,DD7E93FEO1CAO603DD7EDEFEO3CAFOD2,F6

700DATADD7E80D60800770ADD7EO1C6080D7708
,29,CD1103DD360E63A7C2E9D4DD3612C800,C5

710DATA360391C36403DD366800DD360AD1C364
,64,D3DD369C34DD7EOF3CDD770FFE142913,74

729DATADD360800DD360C4000360FOODD360AD1
,8A,3EO9C9E603A72009DD7E9AD60EDD770A,67

730DATAC9FEO12009007EBBD69EDD770BC9FE92
,63,2009DD7EBAC66EDD770AC9DD7EOBC69E,C3

740DATADD776BC93A85D6CDD502FEO1CA2206DD
,FD,361300A7CA1204FE622819FE632815FE,10
750DATAO42811FEO5CAO8D4FEO62843FEO7283F
,C1,FEO82838473EO3DD8691FEEAD221D4DD,E1

766DATA770178FEO42861DD360401DD3405DD7E
,04,05FEO5C221D4DD366500DD7EO2FEGC20,5E

770DATA67DD360210C321D4DD36020CC321D447
,04,DD7EO1D603FE66DA21D4DD770178FE66,09

780DATA2826DD360400DD34050D7EO5FEO5C221
,C1,D4DD360560DD7EO2FEO42006DD368208,8E

799DATA181FDD3602941819DD36021CDD360482
,CB,186FDD7EO2FE1C2008DD360401DD3602,F3

800DATAODDD7EO6A7280DFEO1284AFEO2286AFE
,4B,03CAB2D43A85D6CDD800A72826DD7E14,F1

816DATAA7C2BAD4DD361491DO7EO2FE1･C201BDD
,AE,4660DD4EO1CDFBDSFE80289EDD369693,DF

820DATAC3E9D4DD361400C3BAD4DD360601DD36
,25,9708C3E904DD7EOODD9667DA92D4DD77,F8

830DATA69DD3507D2E904DD369662DD366700C3
,A0,E･D4DD360602C3E904DD7EOODD8607DD,FA

840DATA7700003407DD7EO7FEO9200EDD360603
,42,18083E98DD8609DD7790DD4600DD4E01,6C

850DATACDFBDSFE803817FE853613DD3696003E
,87,07DDA69647DD7EO990DD7700180BDD7E,8E

86ZDATAO6FE922804DD3606033A85D6A726083C
,F1,3285D6DD219CD6C346093EOZ32850691,9C

876DATAC201CDB700089879BO20F73ABAD6A728
,03,203D32BAD620053ED132B2D63ABBD6A7,7F

880DATA28723D32BBD6C200093ED1328606C300

,BC,DO2186D63AA6D647C60EBE38DF7EC60E,45



し

950DATAC611E6F80600C827CB10CB27CB104FO9
,AD,C13E97814FCB39CB39CBろ9960009CD4A,98
969DATAOOC9DD7E13A7C22104DD7EO8A7C22104
,56,D0361301DD7E693CFEO40077092004DD,27
970DATA3699002185D66E2C2667CDC600DD7EO9
,79,C670CDA200C321D496683EO65ECD9309,6D
980DATA3C2316F8C900371010009092040F3510
,E1,10000007040A37100090005AO900*19,14
990DATA10190007090014401009000900000900
,9D,01002CBFOOO990908690000014BO1905,ES
1000DATA98000890669001092CDF90090009800
0,0C,0000D100999AD100009AOOOO14140008,DE

890DATAB838092187D63AA7D647C66EBE38CD7E
,5A,C66EB838C7217DD6CD58D63A86D63282,74

900DATAD63A87D632B3063E1432BAD621BCD635
,24,3AA5D6FEO12691353ABCD647C609672E,81

910DATA81CDC6003E20CDA200CDA200783CFE92
,84,D8C31CD5219CD63A900647C60EBEDA98,72

929DATADO7EC69EB8DAO8DO219DD63A910647C6
,C6,0EBEDAOODO7EC60EB8DAOODO217DD6CD,6B

930DATA58D63A9CD63286063A9DD632B7063E14
,56,32BBD6218006353A8FD6FE912061353A,DA

949DATABDD647C699672EO2CDC6003E20CDA200
,AO,CDA290783CFE92D8C300DOC521001878,04

一

好
評

ゲームオーバー判定

&HDSFB～&HDSE1

忍者や武器の移動先にあるキャ

ラクタのキャラクタコード検出

サブ

&HDBEE～&HDS57

武器の表示切り換え処理

&HDSSB～&HDSB4

効果音サブ

刀を使ったときの処理

&HDEE4～&HDECF

爆弾を使ったときの処理→爆弾

が木や地面にぶつかったときの

処理

&HDEDZ～&HDB12

煙玉を使ったときの処理→爆煙

を出して忍者を消す

&HDS11～&HDSSB

爆弾が爆発したときや煙玉を使

ったときの爆煙処理

&HDSS4～&HDBSB

スティック入力判定→入力によ

り忍者の移動や武器の選択へ

&HDBS4～&HD422

忍者の移動とパターンの切り換

え処理

&HD421～&HD4BB

現在の忍者の状態(上昇､落下な

ど)によって各処理に分岐

&HD434～&HD4EB

ジャンプ入力判定と忍者の状態

による各処理／着地判定処理

&HD4ES～&HD4FE

処理プレイヤーの交代

&HD4FF～&HDSBA

CTRL+STOP入力受けつ

けと時間待ち調整

&HDSBB～&HDSFE

各プレイヤーの攻撃成功判定／

忍者のダメージ処理

&HDSFS～&HDSFA

らにもどしてゲーム画面作成

230ゲーム開始入力受けつけ

240マシン語呼び出し－ゲー

ムメイン処理

250～290勝敗判定・表示／リ

プレイ処理

300ゲーム画面作成サブ

310REM文

320～450スプライトパターン

データ(行30で読みこみ）

460REM文

470～1000マシン語データ(行

'40で読みこみ）

6変数の意味し 発
売
中
ノ
と

A……マシン語データ書きこみ

用/USR関数呼び出し用

A$、B$……データ読みこみ

用／ゲーム画面作成用

C･…･･マシン語データのチェツ

クサム用

｜、J･…･･ループ用

P$……勝者表示用

Q……勝敗判定用

R……乱数初期化用

M
R
X
フブ
アロ

湾
ムム

巽ーク

龍
lン

⑰
楽89
館年
セ｜’

し月
ク号
トか

や ら

、90

A年
V4

フ 月

オ 号
lの
うフ

ムア

も ン

収ダ
録ム
･に

定掲
価載
8さ

8 れ

0た

円ブ
，へロ

本グ

体ラ
8ム

5 か

4ら

円50

､宅本
を

厳
選

徳･
間F
書M
店音

’デー ﾀおよびﾜー ｸエリア

&HDSB5～&HDBSC

手裏剣と爆弾を投げたときの効

果音データ

&HDSSD～&HDB74

刀を使ったときの効果音データ

&HDB75～&HDs7C

爆煙の効果音データ

&HDB7D～&HDBB4

ダメージを受けたときの効果音

データ

&HDSBS

処理プレイヤー番号

&HDSBS～&HDBSB

プレイヤー1用ワークエリア

&HDBSC～&HDSB1

プレイヤー巳用ワークエリア

&HDSB巳～&HDSBB

ダメージを受けたときに使用さ

れるワークエリア

&HDBBC～&HDBBD

各プレイヤーのメーター

0ブﾛグﾗﾑ解説，
マシン語解説

10～20初期設定

30スプライトパターン定義

40キャラクタの色設定-

50～60キャラクタパターン定

義

70～80キャラクタパターンデ

ータ(行50で読みこみ）

90VRAMのパターン名称テ

ーブルを&H10ZZからに変

える→ページング

100～130タイトル画面作成

140～170メモリの&HDZZ

囚からにマシン語を書きこむ

180～220VRAMのパターン

名称テーブルを&H1Bggか

&HDZZZ～&HDDSF

スプライト属性テーブルの設定

－スプライト表示

&HD図4Z～&HDBS4

現在処理している忍者が煙玉を

使って消えているときの処理

&HDBSS～&HDZAZ

忍者が武器を使っているときの

処理→忍者のパターン切り換え

と武器の各処理への分岐

&HDBA1～&HD154

プレイヤーの攻撃入力判定処理

／使った武器の種類によって効

果音、座標などの設定

&HD155～&HD1Bg

手襄剣を使ったときの処理

&HD1B1～&HDEEB

””
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一

ロ町吟吟
吟

￥￥
畢

10NAIR:7JUL.,1990’
蝋一

背
堅叡

L皇
ー

殿公 課幻 舎の

星が

学校

なが

嵐

ざr』Ⅸ 。●

小

新宿副都心の夜は更けて、高層ビルのテナ
どん筐へh－，－
ペノ翼′ザザ

ントたちも三々五々家路につく。ビルの明か

りが次第に消えていく風情をあらわしたのが

裏鬼門クン(M)の作品である。え－，明かり

が消えていくなかで、航空機の注意のための

赤いランプが点滅し続けるのがポイント。同

じような作品たちのあいだで、ちょっと水準

を超えていたですよ。

『お先に／』東京・裏鬼門＊

1SCREEN5:COLDR15,1,1:CLS:FOR
X=58TD198STEP1ggFDRY=89TO188S
TEP5:LINE(X,Y)-(X+8'Y+2)'14,8

F:NEXTY,X:FCRI=9TQ5:REACX,Y:P
SET(X,Y),2:NEXアエ：DAvA48，75，19

6，75，1”，75，2“，75，48，1”'2“
，12＄

2FDRC=8TO7:X=INT(RND(1)"15):

Y=INT(RND(1)M21):A=X10+58:B=

YH5+89:PAINT(A,8),1:CDLCR=(2,
C,8,9):FDRI=9To428NEXTIcC:GCT
O2

冬
江原純一クン(M)の作品、表示までちょっ

と時間がかかるけど、きれい。ところで、規

定部門に投稿のJUNくん、画面が真っ黒で

｢よぞら〃｣と表示されるだけの見事な作品、
はくだつ

ありがとう。キミの称号は剥奪されました。

顔を洗って出直したまえ。プンプン〃

『夜の掴神奈川・江原純一＊

"SCREEN1:KEYDFF:CLS:COLOR6,

999:R=RND(-Tエ門信):FCRI=8T0254:

FDRJ=8TO7:VPCKEI特8＋J薄VPEEK〔1＄
88十J）：NEXTJ，I

26FORI=6144TO6911:VPOKEI,INT

(RND(1)M255):NEXT:FORI=8192VO
8223:VPDKEI,INT(RND(1)N16)"16
+1:NEXT

38SDUND7,55;SQUND6,43SOUN013

'14:SQUND11,16:SOUND12,39:SOU

ND8,16:ONSTRIGGOSUB52:STRIG(9
）ON

42FORL=2TO15:C=INT(RND(1)M8)

:CDLDR=(L,8,9,C)8NEXT:GOTO49:

SBSCREEN1:CDLOR15,1,1:BEEP

規定部門：
お題はr夜』

夜は千の目を持つ。すなわち、人間、おと

なになるに従って夜には悪い事を行うように

なるもので、暗闇にまぎれて誰も見ていない

ように思っても、事実は広まっていくものな

のだ、というようなことわざがあったような

気もする。しかし、夜が千の目を持つ理由に

は、M「・エゾックくん(M)の作品があらわ

しているように、UFOがうろうろしている

ので、地球外生命，弓蕊証ゞ‘ｰ

体の目がわれわれ。琴

を監視しているの．、、･

だという解釈もあ‘、”、､零農
りうる｡jレミド－‘､．､．

↓ド↓ソー～『－_竺一

吾

勺
凸

砂漠の夜である。月が明るい。さそりが砂

の上をサワサワッと走り、砂にスススッと沈

んでいく。お茶ください／クン(M)の作品は

微妙な味わい。砂に沈んでいく付置が毎回違

うのがよい。菫謡に｢月の砂漠｣という曲があ

りますよね。小さいころ、ありもしない非現

実的な設定だというのに、わけもなくなつか

しくなったのはなぜだろうか。

r夜のさそり』三重・お茶ください／

19SCREEN2,1:CDLOR15,1,1:SPRI

TE$(5)="ma，9．［％ハ":SPRXTE$(1)=

CHR$(8)+CHRS(8)+拝を3，V％目狩：LINE

(0,138)=(255,139),11:PAXNT(6,

131),11,11:CIRCLE(193,37),12,
11:PAINT(193,37),11,11

29R=RND(1)245:F･RJ=ZTDR:FOR
I=0TO1:PUTSPRITEO,(J,113),11,
1N0O2;NEXTI,J

39FORK=113TO135:FCRI=5TO1:PU
TSPRITE3'(JDK)011,INOD2:NEXT1
，K

4ZGDTO2Z

自由部門：
ふとん蝿っとんだ､凧つ＆

『夜空を見たら／』佐賀・Mr・エゾック

10COLCR15,1,13SCREEN2,2:FORI
=ZTO1:FCRL=8TO31:READA$:B$=8$

+CHR$(VAL("&H"+AS)):NEXTL:SPR
ITE$(X)=B$gB$=廊毎gNEXTX
29C$="T25504L16ADFCEDAFEDCAF
A”

38FDRX=gTO1":D=INT(RND(1)H2

):E=INT(RND(1)#256):F=INT(RND
(1)4192):G言ｴNT(RND(1)#15)gIFB
＄＝時吋THENSgELSE48

49PLAYC$:PUTSPRITE8,(E,F),G
,D:GOTO3e

59PSET(E,F),1･5:NEXT:B$="A":G
OTO3Z

68DATAge,09,",27,69,GF,82,

3F'FF'88'1F,67,93'98,36,93,66
,69,89,E3,39,Fe,989FC,FF,96,F
8'E8,em,86,09,Z9

79DATA60'08'"'98,31,93,95,

1F'g7'03,gg,98,89,66,66,06,96

,88,30,93,68,88,40,Fg,C3,80,8
9，8紗D＄9シ96，03，3綴

あ－、これもJUNくん同様スレスレなの

だが、ビジュアルのばかばかしさに思わず笑

ってしまってついつい採用の運びになっちゃ

ったのがコンピュータ学院(M)の｢ふとんが

ふっとんだ』。飛んでいくふとんのスピード

と、「ピューッ｣という音がじつによろしいで
だじゃれ

すな。この作者には駄泗落シリーズの続編を

期待しております｡｢となりの客はよく柿食う

客だ｣なんてのは

どうだろう。あ、

これは早口言葉か。

となりの柿はよく

客食う柿だ、なん

てのも可。

谷

弓

画0堂Aが｡こふ。とん全

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。αﾃ番号は赤字で書く③
プログラムはなるべく1行2琴にして、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rフアンダム内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宕刃(RAM8K以上)FR2/2+用、＊＝
**=EE12/2+(VRAMI28K)用です

※このコーナーの掲載プログラムは、

『戸n2/2十(VRAM64K以上）用、

済的な多くの困難を抱えて、これからどう進

んでいくのだろうか。経済援助と交換に北方

領土がもどってくる(もともとアイヌ民族が

原住民の八ズ)というのはなんだかな－。

『スイカの早食い』北海道・国後択捉パト
1BCOLOR1,8,12:SCREEN1:KEYCFF
:WIDTH32:VPGKE8212,294:FORI=8

TO33:LDCATERND(1)r32,RND(1）衿2
2:PRINT"●汗:NEXT:SOUHD7,7:LCCA

TE9,9:FORJ=1TOC99:SCUND6,RND(

1）骨29:SQUND8,15:PRINT殉占狩;:NEX

T:PRINT斤ケ匙ツフ◎府:BEEP:FORK=8To9
99:NEXT:GOTO19

表題が難しいが｢トレメイイックシステム」

と読み､天動説のこと。プトレマイオス(トレ

ミー)が唱えた説って－ことだ｡スペースキー

を押すと、太陽が人間のまわりをまわってい

く。影の長さや空の明るさが、太陽の高さに

応じて変わっていく、ナイスな作品。原田ク

『ふとんがふっとんだ』島根･コンピュータ学院

1SCREEN1,3:KEYCFF:NIDTH39:FO
RZ＝BT07:VPGKE776+I,VAL("&H"+M

ID$("68DBB47818270464",Z卦2＋1，

2)):NEXTzX=125:Y=923CDLOR15,1

2FORI=eTO7:READA$:8$=B$+CHR$
(VAL("&H"+A$)):NEXTI:SPRITE$(

9)=8$:B$="":PUTSPRITEZ,(X,Y)

3LOCATE15,12:PRINT"a":LOCATE
9，14：PRINT毎ふとんか篭時:FORI=0TO999

:NEXT:LOCATE15,14:PRINT″ふっとんだ

”向:SDUND89153FCRI=0TO138:SOU

NDe9I8NEXT：SCUND2，Z

4PUTSPRITE9,(X,Y):Y=Y-3:X=X-
381FX<BTHENENDELSE4

5DATA",94,9A91D,3F,7F,3E,1:
C

作品の選考会をしていたら､編集長が｢か－

わいい－｣とのたまったので、え－と、はい、

採用するざんす。写真を見ればわかりますが、

アンチョビークン(M)は､俗にいう｢卵が先か

にわとりが先か問題｣を取り上げ､深く追求し

ております。ついつい表示に目を奪われそう

になりますが、卵の落ちてくる｢ヒューッ｣と

『ひづめの音』千葉・桂＆剣

19FORI=9TC13

28SOUND1,553SOUND1,34:SOUNDI
,55:SCuND7'7:SOuNDI,19:SDuND8

,SS:SDUNDZ,55:SOUNO10,55:SCUN

D1,56:SGUNDX,1282SCUND11,128:

SOUND12,1:SOUND13,X:SDUND1,12
8

39NEXTI:GOTC18

マウスをつないでRUNする。マウスを動

かすと音もゆれる、という新ジャンルを開発

したのが、おなじみリーチ一発Romiクン

です。この作品を応用したAVプログラムも

作れそう。当然予想されるように、称号は次

回、リーチ一発ツモに進化します。

子マウスであそぼう』兵庫・リーチ一発Romi.

19ScUND7946:DEFINTA-Z;SOUND8
,15:SOUND9,15:SCUNO1,e

260=PAD(12):A=ABS(PAD(13)):B
=ABS(PAD(14)):SQUNDB,A+1993SO
UND6,B:GOTO29

COLOR文の切り換えによる作品もずい

ぶん進展してきた。達野大輔クン(M)の作品

は、台風である。窓に打ちつける激しい雨、

風も強いし、そろそろ雨戸を閉めなくちゃ、

というところ。たまたまだろうけれど、この

作品は始まるまえの準備段階の表示もきれい。

、

｡

ン(MSX)じょう

ずですなあ。確か

に日常レベルで地

球が動いているこ

とを実感すること

はないもんね。

ております。つい

になりますが、卵

いう音、卵の割れ

る音などなど、い

ずれも上出来。ト

ータルにバランス

のとれた優秀作で

すな。ふむふむ。

4J

ロ

q ｰ
⑤
一
一
一
一
一
一
一
・
｜
’

『PTOLEMAICSYSTEM』東京･原田明和＊
19CCLCR15,1,0:SCR匪N5,$:0NIN
TERVAL=141GDSUB58:SPRITE$(9)=
狩く～"+STRING$(4,CHR$(255))+狩一<
":SETPAGE1,8gCOLOR=(1,9,9,1):
CIRCLE(127,183),1",15,,,.2:P
AINT(127,180),15

20CIRCLE(127'154)'､5,8:PAINT(
127,154)011,9:DRANRCGBN125,16
9L4H-3,EM2R3H+2,=8016R8M16N+2
,+8R3N-3,-12L4":PAINT(127,162
),11,e:FORI=9TO1:I=-STRIG(.g）：
NEXT.:SETPAGE9,9

301NTERvALcN:FDRI=3.1415TooS
TEP－．03gC=COS(I)2X=INT(116"C+

127):Y=1HT(-113骨SIN(I)+188):P
UTSPRITEB,(X-3,Y-4)･,19,9:A=IN
T(127-8似畳CCS(I+･63))北エNE(21@
,186)-(-AH(A>131)=219H'(A<132)
,180),15:LXNE(127,189)､127-8
8骨C,189),92NEXT:RUN

50READR'G,B:COLDR=(1,R,GDB)g
RETURN

69DATAO,6,2,2,9,3,1,2,4,1,3,
6，1，4，7，2，5，7，2，5，7，2，5，7，1，4
,7,193,6,1,2,4,1,102,7,3,1,.1,
1,2,6,m,2,",,,''''

’
’
’
一
一

一
・
一
一
一

沙

’
一
一
一
一
一
一

二

ちょっとした抽象

画の雰囲気で、こ

れだけでも採用し

てただろうな、と

感慨にふける最近

の塾長であった。

『生命の誕牛』東京。アンチョビー

1，リスト1『せいめいの随んいよう」
2DEFINTA-Z:SCREEN2,9:FCRI=sT
O31：Lエ櫛E(9,I2+128)-(255,エハ2＋

128),4:VPDKE14336+Z,VAL("&H"+

M1D$("39684gEBFBE94098"62E97

23879E9621C3C3FGCDEFE70261C3C

3FBCDEFE7C1C",I"2+1,2)):NEXT:
SDuNO1,8:V=6912:P=-3

3VPCKEV+2,9:VPOKEV+6,1:X=8:K
=7:Y=6:SouNO7,422P=P+3

4R=RND(-TIME)"40+121:VPCKEV+
1,199:VPDKEV+5,162:SOUND8,12:

FORI=9TORESQUNDZo1+86:VPOKEV,

X:VPGKEV+4,X:NEXT:SDUN06,15:S

OUND8,9:SQUND9,16:SCUND5,Z

5FoRI=ZTc7:VPOKEV+1,196=I¥5:
VPOKEV+5,162+I¥5:SOUND12,INT(

RND(1)H2):SCUND13,0:FORJ=mTO1
0sNEXTJ,X:FORI=9TO148Y=Y-K:K=

K←13PUTSPRITEPD(99-1,R+Y):PUT

SPRI･rEP+1,(103+I,R+Y)8GOSMB6:

NEXT:FDRJ=0T099fGCSuB6:FCRK=2

.m29:NEXTK,J:V=V+12:GOTC3

6SDUND1e,13-X¥15ANDI>3:PuT
SPRITE2,(XH2+160,R),10,C+2､X

>76)H2:X=X-(I>3):C=1-C:FORN=1

1TO26:SOUND4,N:FORN=9TO5:NEXT

N，N：RETURN

千葉の君津中学校パソコン部一同として投

稿されてきた作品の中で、この作品が最も良

く出来ていました｡SOUND文に順番に書

きこんでいく、非常にシンプルな方法ですが、

音にインパクトがあればそれでよしってこと

ですね、桂＆剣クン(M)。

『暴風雨をあなたに』岡山・達野大輔＊
16CCLOR15,@,8:SCREENS

20FORI=1TO13隣C=(I+1)NDD14+2

･g･PSET(78,38+1),C:NEXT

39FORI=79TC178:R=INT(RND(1):

16)+1:SY=SIN(1)"R

48CDPY(78,31)-(78,166)TO(X,3

0+SY):NEXT

50FORZ=1TO1592R=INT(RND(Y)"1

38)+78:W=XNT(RND(1)499)+28:LI

NE(R,N)-STEP(-39,41),CsC=(C-1

)HOpl4+25CDLORCENEXT

66FCRX＝6丁⑧7銑R蓋INT（RND（8）特ズ＄

):W=INT(RND(1):16):CIRCLE(89+

R"18,38+騨佛13),3,C:C=(C-1)NOD1

4＋2：COLCRC：NEXT

76LINE(78,35)=(178,136)71,B:

PAINT《1，1），1

80FORI=3TO15:CDLOR=(I,7,7,7)

：COLOR＝（エー1ヮ6，9，6）

98NEXT:COLCR=(2,7,7,7):CCLCR

=(15,6,8,3)

109SOUND13,8:SQUND7,358SCUND

8,158SDUND9,19:SDUND9,15:SOUN
D6，2：G0．，8m

パトくんの作品は、いつもわかりやすいの

が特徴で、ハツ八ツハと笑って許してしまえ
< なしりえとろふはぽまい

る。さて、国後択捉の次は歯舞なのだが、心

配なのはソビエトの行方で、国内に政治・経

《い･これといった産諜もないし、当分ゴルフ

#場も開発されそうにないので､過疎はまぬが

織篭瀦鱗
；真実の田舎生活を、プログラムまたはイラスサ
《卜にして送ってね｡しめ切りは7月末日､応募チ

;規定は左下欄外､自由部門もよろしく抵と：
ゼあいさつしつつ、また来月、さらばじゃ。；
説sや,亀貼q澤呼,骨やg寺合恩‘彩含雫夢:蛾琴雷守冒爵轍秒:蛸･自"ず湯華鈩曾剰斡琴'恩李馬咄琴辛囑や蕊

〉
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、みごと｢MSX2｣に行きついた人にはおなじみの鯉テレカ新バージョン、「MSX2＋｣になるまでがまんした人には希望

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剤簿(はくだつ)もあるので心するように(塾長)。’得点ｼｽﾃﾑ 67
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今月は、「ファンダムパーラ

ー｣、「ちえ熱あっちゃん｣、「ダ

ンジョンRPGの過程｣をお休

みします。これというのも、｢W

HIZだもんね▼』をはじめと

して、掲載プログラムが内容、

ボリュームともに充実している

ためですが、Sコーナーがいっ

ぺんにお休みではさみしいので、

1ページだけいただいて、なに

やら書いてあります。

今回、こんなにもプログラム

が充実していたのは、ひさしぶ

りにFP部門での採用作品があ

ったからといっても過言ではな

いでしょう。FP部門にはあの

｢まものクエスト』の作者TPM.

COからも、パズル感覚のRP

G『ネイティガの悪魔』が届いて

いましたが、こちらのほうは現

在検討中です。

rWHIZ～｣の掲載で､第1回

FP部門季間奨励賞の候補作品

が、1本ノミネートされたこと

になりました。

来月のパーラーは、静かなブ

ームを呼びつつある1行プログ

ラム特集の予定です。

動詞の問題集、名詞の問題集、各

レッスンごとの問題集などと目的

に応じた問題集を作っていき、問
題集ごとに別々のファイルにして

ディスクにセーブできるようにし

たい。勉強するときは、勉強した

い問題集をロードするだけでわざ

わざ打ちこまなくてもすむからだb
そしてこれらのことをするために

ディスクのファイル操作を学ぷこ

とになるだろう（といいつつも､そ

こにどういう世界が待ちうけてい

るのかまだ知らない)。

「英単語カード｣が完成したら､違
う教科の学習プログラム作りに移

ることになるだろう。理科の学習

プログラムなら、ある実験をシミ

ュレートしてみたり、数学ならグ

ラフをかいてみたり、へんてこな

図形を描いて面積を求めてみたり、

社会だと年号とそのときの出来事
を｢英単語カード｣みたいに、1問

1答形式でやってみるか、空白の

ある年表を示しその空白を埋めて

いく問題みたいのもいい。

とまあ、夢は広がっていくが、

とりあえずは、まだ｢英単語カー

ド』用の問題集作成プログラムを

作っていかなくては･･･…。

【担当デスクより】まだ、プログラ
ミングの入口に立ったばかりのあ

っちゃんは、やりたいことと自分

にできることの区別がまだついて

いないようです。理科の実験をシ

ミュレートするようなプログラム

がほんとうにできたら、私はあっ

ちゃんの忠実なマネージャーにな

ってもいい。

=||=lCY州E
伝三二 可

一

ﾀ

弓 …墓汀
いったいどんなものになるのだろう。担

当にも鷲まだ予測がつかない。

､~

ちえ熱
あっちゃん
落塞あっちゃん､考えこむ

】■｜q■

いくと、根深いバグに悩まされる

ハメにもなりかねない。

担当が考えるすなおなプログラ

ムというのは、初期設定やサブル

ーチン、データなどがきちんとま

とまっているプログラムだ。第1

回の｢ダンジョンRPGの過程」
や｢ちえ熱あっちゃん｣でフロー
チャートを載せたのは、こういっ

た処理ごとにまとまりのあるプロ

グラム作りを、覚えてほしかった

からだbまた、フローチャートを

作っておくと、プログラム作成が

おもったよりスムーズにい<｡

rダンジョンRPGの過程｣に掲
載されたプログラムを、ただゲー

ムとして遊弧だけでなく、どんど

ん改造してみてほしい。

目的のダンジョンRPGを作っ

ていく段階で、担当がいまだにひ

っかかっているところがあるo3

Dダンジョン表示サブの唾がそ

れで、広間と格子廊を実現するた

めに、約2画面もくってしまった。

いくらわかりやすくといっても、

これでは長すぎる。いくつか別の

方法も試みたが、どれもスピード

カ遅くなってしまい、ゲームとし

ては大きなマイナスだ。これは他

の処理にも影響していき、担当と

しては長さに見あった内容にせざ

るをえなくなっていった。

モンスターとの戦闘シーンは、

そういう背景から考え出された。

リストの長さ以上に、楽しめるも

のにしたいとおもう気持ちは、プ

ログラムを組む人すべてにあるだ

ろう。長くてもすなおなプログラ

ムと、長いながらそれ以上に楽し

めるプログラムの両方が、ダンジ

ョンRPGにあることを目指して、

今回の番外編を終えるとしよう。

一~、／~、し
こんにちは、たびかさなるちえ

熱のため、休養をとることになっ

た｢あっちゃん｣です。

それにしても、きました、きま

した／送られてきました.／rち

え熱あっちゃんがんばって｣と応
援のハガキがbいや～うれしいな

a｡1枚もこなかったらどうしよ

うと心配していたので感謝、感謝。

ほかにも、いろいろ送られてき

た｢ちえ熱あっちゃん｣あてのメ
ッセージを紹介すると､r人工知能

みたいのをやってください｣(無
理だって)、「BASICをマスタ

ーしてない私には役に立つ｣(ほ

んとうかなあ～)、「自分とおなじ

く'らいのプログラムを作れる人が

いてうれしい｣、「このスタッフが

どこまで成長するか興味がある」

(大きなお世話だ)､『あっちゃんの

イラストがかわいい｣(なんだそ

りゃ)etc.……。

数少ない、メッセージを送って

くれた人、ありがとう。今度はこ

んなことをしてほしいみたいなこ

とを書いて送ってきてよ。
これからの｢ちえ熱あっちゃ

ん｣の展開としては､まずは今やっ

ている｢英単語カード｣プログラ

ムをもつと使えるものにするのが

目的である。

どんなふうにするかというと、

出題する問題を変えるためにわざ

わざプログラム中のデータを変え

なくてもすむように､最初に｢モン

ダイ？』、「カイトウ？」とコンピ

ュータが聞いてきて、自分で自由

に出題する問題を作れるようにし

たいし、自分で問題を作るときに

読者のみんなにこのページはど

んなものなのかと、今の段階まで

の担当の苦労話をしたいとおもう。

この企画の主旨は、ファンダム

に掲載された1画面の迷路ゲーム

をもとに、ダンジョンRPGを作

る過程を報告することで、プログ

ラムを作成する模範演技のような

ページにするハズだった。つまり

｢ちえ熱あっちゃん｣などより少し

プログラムがわかる読者を対象に

しているページなわけだ。ところ

力担当が欲ばりなせいか、プログ

ラムはもとの1画面からN画面、

10画面へと、どんどん長くなって

いった。「これで模範演技？」とお
もう読者もいるだろうが、プログ

ラムを作っていく過程では、こう

いうことはよくあることで、生の

報告だからこそ、長くなってしま

ったのだbプログラムをはじめか

ら効率よく作るには、かなりの経

験が必要になってくるし、そうい

うプログラムは、スパゲッティの

ようにこんがらかっていることが

多いので理解しにくく、そこから

の展開もあまり望めないことが多

い。だからはじめのうちはリスト

の長さにとらわれずに、すなおに

プログラムを作っていくほうがい

い。はじめから力まかせに作って

68
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夢
編集部にもずいぶんやってほ

しいとお便りのくる、売ります

買いますのコーナー。ファミコ

ンなんかは中古のソフト屋さん

があるのにMSXにはない。1

度遊んでしまったソフトを捨て

るのはもったいないし、と思っ

てもどうしようもない。だから

誰かほしい人がいたら譲っても

いいな、と思うのは当然の気持

ちだ。だが､こういうことはう

っかりすると無責任になりがち

で、編集部としてもみんなの良

心に全面的に頼らざるえないと

ころがあって、ずっと思案中だ

った。ところが､ﾘﾝｸｽでは

トラブルが仮に起こったとして

も会員として全員が登録されて

いるからそんな心配はない。お

互いのことをよく知っているか

ら、ちゃんと仲介をまかせられ

るというわけだ。そういう心配

がまったくないのはまさに天の

助け。こんなに便利なコーナー

はない。中古のソフトや八一ド

を安く買えるし、遊び終わった

ソフトを売ることもできる。よ

い物件は早いもの勝ち／

『
リンクス内の

イベント情報遊・アクセスガイド

●チャットイベント『おーい、バフルスくん／』

Bam./ネットのコーナーで楽しいおしゃべり。毎回テーマを決めて行

うので興味のある人はぜひ識pしてみよう。9日｢曲当てクイズ｣、’6日

｢ニューハーフ･チャット｣、23日｢夏の想い出話そっ./｣、30日「2時間耐

久クイズ大会」

7"91

＄｜
；301

F負、”IX・遙皇e1S冗斗◆9⑱漣剣ら貢

ﾃ､､イズフソ勺卜やすくうLj奇手〆◆②4窪み屋曜
予害へ心‘〃ブタあぅ夢威す⑨こつ録八・L叡恋す､
畿丸.箸ｵ沖錠､あいのﾘｱﾚ≦と皇ら力沁亀し鞭’汁謬

f喰罰Lう｡､､ﾝ了ｲﾄ〆ｳﾏｩ､.置か'．､ijｲﾕ′2/弥司
笥韮沙憩､玉､グ'ｱﾙｱ弓晶クRDC｡寺郁ｼ評二F'プフイ
研一ヰー司〆ラユアJ1テト吃署争う之アザブFイァ必
ファンヲシ一‐ダフ、う1乢一デワー？寅茜ｨ剤ワーウ

尿麦〆ﾋﾟﾝ7顎ツウ露1之.－T上､千二ﾝ-"､.*
ワラ毎級ジユ〆鈴売り応急ノさ上こ、くしゑ44五か，
魂心証扇ら､いぶ､曇ヅﾌf,鍋ﾛ呉1歳すむ

一KWヨレ噂聡㎡－’猟駐屯お･､さく,l曇

I 心 邉 堂 鼬 ， 癖 4 4

F吟OllI勘晶ず心里曾望ら◆’9G零s岡
･う.リシ尋--昼司Z'岸一’0◆G言S量、Ⅱ§

L~癖

P凸汽’壷夢’oﾊｫ博坤約勺颪X斗竿L姜

2．31，箔ワト可.つﾘﾝｦｰrFS－P將土上

を う ＝ て く た 酌 さ { 咽 !

さ1訂･うふ粕だ､､んなかいてノーJ1琶た､曇毒Eも今

Z形遥冨邨曇りZ’も‘J噸1'E軒

7／川

17

24

31

●『ミッドナイトラリー』チャンピオン大会

毎週火曜日の夜9時スタート。3週勝ち抜いたチャンピオンには、オリ

ジナルのフォーマット(自分専用のボード用便せん)をプレゼント。ほか

の通信では鱸食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。
『毒W、艦qm医XT侭1回直K麺NF医×画鮎砂瞬⑥.､F1

③売りたい人のメール。すごい数だね

函nk旦瞬EXTmnCK誌将動EX億Nr_’ﾏNb－nl

③こっちはほしい人。もう手に入ってるかな

7／12

26

●チャット推理ゲームアズバリ／そうでしょう』

クイズマスターの出すヒントを頼りに、ズバリと正解を答えてしまおう。

キミは天才か、それとも秀才？MSX･肌N-NET
●めいおう星通檮●

雫トー猛り河1Xョ6艮盈TB了S◆寮S函冬日
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日本テレネット｢リンクス･MSX･FAN｣係

く電話＞O75-251-O635’1
ネットワークの内容についての問い合わせ、ネッ

トワークゲーム・アダプター(NGA)の購入方法、

リンクスの入会方法についての質問は、ハガキか

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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ヒエー、とうれしい悲鳴をあげているのは、

楽評担当の私と編集担当のFであって、いや

もうたいへんな投稿量、順番に聴いていくだ

けで光陰矢の如く、むちゃんこ疲れまんがな・

この圧倒的な投稿パワーを背景に、今月から

また4ページになりました。今回は、ちょっ

と長めの作品も含めて7本掲載しています。 ■楽評：よっちゃん

’ ◎
コ
ナ
ミ

ドラマの回想シーン ツインビーパワーアッブBGM
●栃木県･山中久の作品＠

イ ビ ワ ア
、滋賀県･TELLXBの作品＠･T ･山

水曜ドラマ劇場とか、そうい

った下らん大味なしよ－もない

サスペンス・探偵モノによく使

われるような音楽のパロディと

して上出来なのが、この作品。

一瞬のスネアも効いてます。こ

れは使えるなあ。天気予報だと

か、ニュース番組とか、どんど

んパロディにしてほしい。スタ

ーウォーズなども可。

おなじみ、ツインビーのベル

を取った後のBGM・おやおや

FM音楽館なのに、使っている

のはPSGだけだ。MSX大賞

期間ならではの出血大サービス

だ｡｢今や常識のソフトエンベロ

ープシンセドラムを使用してい

ます｣とコメントあり。ちなみ

に、行100をPLAY#巳にして

も楽しめる。

19CLEAR3000:SOUND7,28:SOUND6,5

20A$(9)="T18604L8V15F#V14F#V15F#GG16V14

G16V15GAOSDDO4AOSDCCO4AO5DCCO4AO5DCCO4AO

5EDDO4AO5EDDO4AOSGF#":A$(1)=AS(6)

30A$(2)="L8V15EEV15EV15DV14DV15DEEV14EE
V13EEV15DV14DV15EV14EV15EEEF#L4F#F#V14F#
F#V13F#F#画二A$(3)=A$(2)

4081$="03DO4003004003DO4DO3DO4D":B2$="0
3CO4CO3CO4CO3CO4CO3CO4C"

50B$(6)="T180L8V13"+B1$+B1$+B2$+B1$:B$(
1)=B$(9)

60B$(2)=B2$+B2$+B1$+B1$:B$(3)=B$(2)

79C1$=".N1000CCIW3900CN1090CCCN3000CM1000
Cn:C2$="N1200CCFI3990CN1000CCN3590CL16CCL

8C":C$(9)="T180L8SO"+C1$+C1$+C1$+C1$:C$(
1)=C1$+C1$+C1$+C2$

80C$(2)=C1$+C1$+C1$+"N1000CCN3900CIW1000
CCN3000CCC"

99C$(3)=C1$+C1$+C1$+"N1090CN3060CCM1600
CCN3900CCC"

100FORI=BTO3:PLAYA$(1),B$(I),C$(I):NEXT
:GOTO190

10CALLNUSIC(1,0,1,1,1,1,1)

20PLAY#2,"a3T5007L1","a48T5006L1","a4T5
604L1","aOT5002V15L2","al6T5007L32","T50
”

38A$="D&D&D&D&D":B$="G&G&G&G&G
49C$="B&B&B&B&B":D$=@'R26+>C+<68A+FAGC
50E$="R1R1RFFFAAAG+G+6+6+1
69F$="R1R1R1R1RHS32S32832

70PLAY#2,A$,B$,C$,D$,E$,F$:GOTO70

南国夜中火踊祭
、山口県･TWINKIEの作品＠

南国のパワフルな祭りの音楽

ということらしいこの作品、選

者の弱みをよくついている。聴

いていると、ちょっとヘンな感

じがするかもしれないが、それ

は拍子が4分の4ではなく、16

分の15(16分音符が1つ足らな

い)という半端な変拍子になっ

ているからである。南の島にも

行ってみたいなあ。

10CALLNUSIC(1,0,1,1,1)

22A$="a8T150L16V1104BCCBCCBCB4R:A1$="82
3T150L16V804CCGCCCACCCF+CEDC":A2$="CCCCC
CO4CCCCCCOSCCCCCCCC"

39P$="T159N16N16N16N16S!8N8B16B16816B16
B16":P1$="S16S16S16S16S16S16C16C16C16C16
":P2$="S16S16S16S16"

46S1$="823T80V1503C1":S2$="a24T8902V15C
1":B$="a30T159L1602V15DDDDD8D8EEEEEEw
50FORI=0TO3:PLAY#2,A$:NEXTI
60FDRI=0TO3:PLAY#2,A$,A1$:NEXTI
79FORI=0TO7:PLAY#2,A$,A1$,B$,P$:NEXTI
80PLAY#2,S1$,A2$,S2$,P1$

90PLAY#2,"","","",P2$:GOTO60

|M|ACK･BIGORASCK 0
、東京都･MACK竹中の作品、

すでにAVフォーラムではお

なじみのMACK竹中クン、さ

すがです、笑わせてくれます。

演奏はトランスポーズでグニョ

ーと曲がり、PSGのピヨーッ

という音もサービスに付いてい

る。シニアCエディタYと感慨

にふけったのだが、いや一、若

い世代の新鮮な感覚に心を洗わ

れる思い。こういった方向で音

を楽しむといったところに、M

SXの意義があるんだなあと感

心してるですよ、いやほんと。

ま、ギャグとかユーモアとかジ

ョークをいかに自然に取り入れ

るかがｾﾝｽじゃあないかと。

投稿大募集紫瀦；適職熱淵÷{鍵藷需w鮒:職鰯罐70
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1’－－－－BIGDRAS －－－－．

2'NACK･TAKENAKA&NACK・SOFT1990

3'KAORU･KOUSAKA&TARAR.UESAKA

4'DEBURIN･KATOU&KINOKO･KAJIYANA

5’

19CALLNUSIC(1,9,1,1,1,1,1):CALLTRANSPOS

E(9):SOUND9,0:SOUND1,0:SOUND2,0:SOUND3,9

20PLAY#2,"a6T128V1501,"a6T120V1001,"a

12T128V1003","al4T120V1507","a20T128V150

6斤,"T120V12時

36’●●●●●●●●●NUSICDATA●●●●●●●●●●●

48A1$=RL12GDL6EDCDG3"

50A2$="L12GDL6EDCDF3"

60A3$="L12FCL6DC<B>L3GFE1"

70A4$="a2705V15C1"

8681$="R6L12GDL6EDCDG24"

99B2$="R6L12GDL6EDCDF24"

10983$="R6L12FCL6DC<B>L3GFE12"

110B4$="a2705V15D1"

120C1$="L12EFGEFGEFGEFGEFGE"
130C2$="L12EEFGEEFGEEFGEEFGEEFGEEFGEEE"

14001$="C12C12SN12C12C12SN12C12C12SN12C

12C12SN12C12C12SN12"

15002$="C12C12SN12C12C12C12SNC12C12C12C

12SNC12C12C12C12SN12C12C12C12SN12C12C12C
12SN12C12C12C12SN12C12C12C12SN12C12

160D3$="C12C12SN12C12C12C12SNC12C12C12C
12SNC12C12C12C12SN12C12

170'●●●●●●●●PLAYNUSIC●●●●●◆●●●●●

180PLAY#2,A1$,B1$,C1$,A1$0A1$,D1$

190Y=305:Z=3．7:GOSUB290

200PLAY#2,A2$,B2$,C1$,A2$,A2$,D1$

210GOSUB296

220PLAY#2,A3$uB3$,C2$,A3$,A3$,D2$
230Y=-6049Z=-6．2:GOSUB29g

248PLAY#2,A4$,B4$,…,A4$,A4$,D3$

259'●●●●●●●●SOUNDDATA(PSG)●●●●●

260FORI=239TOBSTEP-3:SOUNDO,1:SOUND2,I+
2:SOUND8,15:SOUND9,15:NEXT

270GOTO20

280，●●●●●●●●TRANSPOSE●●●●●●●●●●●●

290FORI=8TOYSTEPZ:CALLTRANSPOSE(1):NEXT

:CALLTRANSPOSE(9):RETURN
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Ｃ
Ｃ
Ｃ
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０
９
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７
８
９
９

１
１
１
２
210RV$="S8SN8S8SN8S8SN8S8SN8S8SN8S8SN8"
:R0$=RV$+"S8SN8S!Cll6SICI16SIHIC!8
220R1$=RV$+"S!HlC!4S!H1C!4

236RM$=''S8SM16SM16S8SM16SM16S8SN16Sw116S
8SN16SM16S8SN16SN16S8SN16SN16":R2$=RM$+"
S8SN16SN16S!H!C!16SIH1C116S!H!C!8
249R3$=RW$+"S!HlC!8S!H!C116S!HAC!16SIHI
C116SIH!C!16S1HIC!8

250RX$="H!8H!8H!8H18H!8H!8H18H!8H16N16H
16N16S!H18SIH!N18HIM!16R16S!H116Nll6":R4
$=RX$+"S116H!16Cl8

268R5$=RX$+"SIH8C!Bl8

270L･PLAY-

280FORI=0TO1

296PLAY#2,A0$,斤斤,''",RO$

398PLAY#2,A1$,…,'''9,R1$

310PLAY#2,AO$,A9$,屍鹿,R2$

320PLAY#2,A1$,A1$繭厨庁,R3$

330PLAY#2,A2$,B2$,C2$,R4$

349PLAY#2,A3$,83$,C3$･,R4$
359PLAY#2,A2$,B2$,C2$,R4$

368PLAY#2,A3$,B4$,C4$2R5$
370NEXT

380PLAY#2,A4$,B2$,C2$,R4$

390PLAY#2,A5$,83$,C3$,R4$
402PLAY#2,A4$,B2$,C2$,R4$

419PLAY#2,A5$,84$,C4$,R5$

420GOTO280|湖

◎
日
本
フ
ァ
ル
コ
ム

0W|己
＠三重県･梅澤雅俊の作品＠

Dの総数が200を超えています。

これはもう、1つの音楽ジャン

ルになっているわけで、ゲーム

ミュージックならではの美意識

もすでに形成されています。M

E-CHAクンの作品には､こう

した感覚が手際よく表現されて

いてカッコイイ。とは、いって

も｢イース｣､｢ドラクエ｣､｢グラディ

ウス｣が投稿の大半なのです。

「巳回ループ後のPSGアレ

ンジが光る『戦闘』です。32分音

符でおちるところや、TRAN

SPOSEでずらしている所が

魅力的(？)です｣と作者のコメ

ントあり。プログラムは長めな

のですが、よくできているので

採用となりました。

先月号の付録｢GMレビュー」

ではゲーム・ミュージックのC

形になっている。個性があるの

は､フレーズが機械的にヘン(歌

って思いつくようなフレーズで

はない)ということと、音域･音

色の組み合わせと、曲全体の構

成がよく出来ているという点。

マシーンならではの情感がよく

出ています。次の作品にも期待

しております。

梅澤クンの作風もちょっと変

わっている。できればいくつか

紹介したいところですが、今回
へんりん

はこの｢POW｣でその片鱗を味

わってみたい。

基本的な作り方としては、単

純なフレーズをいくつか組み合

わせてパターンを作り、それが

少しずつ変化していく、という

19'save"POM，MUS"

20CLEAR3000

30CALLNUSIC(1,9,1,1,1)

49PLAY#2,"T159V15316","T159V15331好,"T15

0V13323","T159V3aA1/

56，APART

69A0$="O4L16A8C<C>A8C<C>A+8C+<C+>A+8C+<
C+>B8D<D>B8D<D>A+8C<C+>CDE8

10CLEAR2000:CALLMUSIC(0,9,1,2,2,2,1,1):
CALLVOICE(322,324,a16,a24,a16,333,319,,a
4):CALLTRANSPDSE(20):T$="T112L16

29A$="B-<B-B->B-<B-B->B-<B-B->B-<B-B->8
-<B=>B-<B->":A$[1]="V1505C<B-R16GR16F+R1

6F8E-R16C8<B32B－5ZA32A-32632G-32>V13"+A$
+A$

71

ドラゴンスレイヤー英雄伝説より

到｜南

、山口県･ME－CHAの作品c



ー

Ｂ
３
Ａ
・
，
く
う
，
Ａ
・
・
”
＋
２
１
４
＆
＆
両
く
く
６
Ｅ
Ｄ
８
十
－
８
う
Ｃ
Ｃ
く
Ｃ
ａ
ｌ
Ｖ
一
３
Ｂ
Ｆ
Ｂ
Ｃ
，
一

く
Ｅ
２
８
．
Ｃ
Ｃ
Ｃ
く
”
４
＄
＋
・
Ｇ
Ｇ
｝
二
一
・
１
・
８
Ｃ
＄
Ａ
一
Ｃ
ｌ
Ｇ
Ｇ
Ｓ
４
Ｃ
６
Ｅ
Ｃ
６
Ｄ
く
う
Ｃ
Ｅ

２
２
３
’
８
Ｄ
Ｃ
く
”
ぅ
Ｃ
Ｂ
Ｆ
・
＆
。
Ｅ
Ｊ
Ｅ
・
Ｒ
８
Ｃ
６
Ｅ
一
Ａ
Ｃ
８
Ｅ
Ｆ
Ｆ
２
１
Ｃ
１
Ｃ
ｊ
２
１
Ｃ
Ｃ
Ｃ
く
Ｅ

３
３
一
Ａ
Ｃ
Ｃ
Ｓ
Ｆ
＋
６
＆
＋
２
４
Ｇ
８
８
１
８
４
－
一
う
１
二
Ａ
く
り
＋
Ｃ
－
Ｄ
ａ
Ｖ
Ｃ
Ｒ
－
Ａ
３
Ｒ
一
Ｄ
Ｃ
８
Ｆ

Ｃ
Ｆ
Ｂ
－
９
Ｃ
ａ
少
＄
１
Ｃ
脚
Ｇ
Ｄ
く
Ｆ
Ｇ
Ｅ
Ｒ
Ｃ
Ｂ
Ｅ
Ｇ
Ｒ
１
Ｃ
Ｃ
Ｆ
Ｄ
Ｅ
，
４
８
く
一
，
一
一
Ｇ
Ｅ
Ｃ
８
Ｃ
－

２
２
２
Ｂ
ａ
Ｃ
８
Ｃ
Ｎ
Ｒ
６
６
８
２
６
。
一
＄
一
一
２
６
・
６
－
２
８
８
Ｃ
８
６
Ｃ
Ｄ
Ｂ
１
＋
８
Ｅ
Ｄ
Ｂ
Ｄ
８
，
Ｃ
十
一
６

３
３
３
６
５
５
＋
Ｃ
十
一
１
０
Ｇ
Ｇ
１
８
Ｅ
Ｃ
Ｅ
Ａ
－
１
８
１
Ｅ
に
一
一
Ｃ
Ｃ
Ｃ
く
Ｖ
Ｆ
＋
８
－
Ｂ
２
Ｆ
Ｃ
Ｃ
Ｆ
Ｅ
Ｇ

一
一
Ｂ
１
１
ａ
Ｆ
Ｃ
＄
Ｂ
Ｒ
”
く
＆
Ｒ
一
６
．
．
８
－
Ｅ
Ｒ
Ｃ
Ｒ
８
＄
Ａ
Ａ
８
グ
ー
８
く
。
８
Ｇ
Ｆ
Ｆ
Ｅ
く
３
－
６
８
Ｇ
う
一

Ｄ
Ｇ
く
Ｒ
Ｖ
８
Ｇ
く
Ｎ
６
一
幸
６
Ｇ
Ｇ
Ｅ
１
”
Ｒ
Ａ
＆
一
８
６
Ｆ
Ｄ
Ｇ
く
Ｃ
６
Ｅ
Ｃ
４
４
十
＄
８
Ｇ
６
４
Ｃ
Ｄ
Ｅ
１
＋
８
Ｃ
Ａ

２
４
８
６
４
＋
８
８
＋
１
Ｅ
１
８
く
６
８
Ｒ
Ｆ
一
く
一
Ｂ
一
・
６
．
．
Ｆ
一
く
１
Ｃ
く
Ｃ
Ｇ
Ｆ
Ｌ
－
う
１
６
う
４
Ｄ
Ｒ
Ｆ
｜
く
Ａ

３
Ｇ
Ｃ
８
Ｇ
Ｆ
一
十
”
Ｒ
６
１
Ｒ
４
１
Ａ
Ｄ
一
Ｅ
－
Ｅ
８
Ｅ
８
１
げ
く
Ａ
Ｃ
Ｒ
Ｄ
Ｃ
う
４
Ｇ
＋
Ｅ
Ｃ
Ｒ
Ｌ
Ａ
－
８
８
Ｇ
Ｅ
Ｆ
一

，
４
γ
Ｆ
ぅ
Ｇ
Ｅ
Ｆ
３
－
．
１
に
Ｇ
－
Ｒ
．
・
Ｂ
Ｃ
Ｅ
４
Ｒ
・
Ｇ
Ｒ
＆
Ｆ
う
ぅ
Ｇ
Ｃ
う
４
－
８
＄
８
く
＋
６
ｌ
Ｅ
Ｒ
Ｒ
８
８
，
Ｂ

４
－
４
－
Ｇ
８
８
Ｇ
Ｏ
Ｂ
Ｒ
＄
８
Ｂ
Ｇ
８
８
く
シ
８
Ｆ
一
８
Ｃ
＋
Ｃ
少
一
Ｃ
く
Ｃ
－
Ｂ
一
Ｌ
Ｄ
－
Ｆ
１
Ｂ
４
Ｒ
２
一
Ｄ
Ｃ
Ｂ

－
Ｂ
一
Ｅ
Ｇ
一
り
ぅ
庁
一
Ｆ
Ｂ
Ｒ
・
８
－
Ｃ
Ｄ
Ｇ
Ｒ
・
Ｂ
Ｇ
Ｄ
Ｆ
Ｄ
－
Ａ
Ｃ
８
８
＄
Ｃ
ｊ
Ｂ
．
Ｅ
二
・
Ｅ
４
６
Ｒ
Ｂ
Ｄ
２
Ｒ
Ｅ
・
Ｃ
２

Ｅ
４
Ｂ
Ｄ
く
Ｅ
・
Ｃ
二
Ｂ
６
．
．
Ｇ
８
Ｒ
Ｂ
シ
Ｆ
一
一
８
く
４
－
６
－
Ｂ
－
Ｃ
Ｇ
Ｃ
Ｊ
Ｃ
２
．
８
８
３
８
，
Ｂ
１
２
く
４
Ｒ
２
８
８
Ｃ
３

４
＋
・
８
Ｇ
８
８
く
＄
６
１
”
｜
Ｇ
４
Ｇ
少
Ｅ
Ｅ
ｌ
２
一
Ｅ
１
Ｅ
く
Ａ
Ｃ
う
ぐ
＋
く
に
８
－
Ｄ
４
Ｃ
Ｃ
４
Ｒ
Ｒ
Ｃ
＋
８
２
３
Ｄ
Ｃ
く
Ｌ

Ｄ
Ｆ
８
Ｃ
Ｆ
Ｄ
Ｃ
一
０
１
Ｒ
く
Ｅ
Ａ
く
Ｇ
Ａ
二
６
８
Ｅ
Ｄ
Ｅ
Ｃ
Ｒ
Ｆ
Ｄ
－
Ｃ
Ｇ
Ｃ
＄
Ｃ
＄
一
Ａ
・
に
８
く
一
Ｇ
１
う
Ｆ
Ｇ
３
－
・
８
８
く

４
Ｇ
一
う
り
。
＄
８
Ｅ
４
・
・
Ｒ
＋
Ｃ
Ｃ
－
２
＆
一
Ｂ
１
Ｒ
Ｆ
８
＆
８
Ｇ
Ｃ
シ
Ａ
く
う
Ｊ
う
Ａ
Ａ
－
８
＄
Ｇ
Ｄ
Ｂ
６
Ｒ
Ｂ
Ｇ
４
ｌ
Ａ
８
６
十
８

十
一
Ａ
Ｃ
ぅ
８
Ｇ
Ｇ
ぅ
Ｂ
叶
一
Ｆ
Ｄ
ぅ
Ｂ
Ｇ
Ｇ
Ｂ
く
Ｒ
－
６
Ｄ
一
一
６
』
一
一
８
Ｃ
二
Ｃ
二
一
Ｂ
Ｃ
Ｅ
＋
少
＆
１
４
く
Ｄ
ｌ
Ｅ
２
Ｃ
十
Ｆ
Ｃ

Ｆ
Ｅ
８
－
Ｃ
Ｂ
Ｃ
＋
＋
Ｃ
４
６
Ｂ
６
Ｆ
Ｇ
６
＆
８
Ｇ
Ｄ
４
Ｅ
１
４
Ｅ
Ｅ
１
Ｅ
Ｂ
Ａ
Ｃ
８
Ｃ
Ｊ
８
Ｊ
Ｂ
６
８
．
．
Ｆ
Ｃ
－
Ｒ
１
Ｃ
Ｃ
Ｂ
２
３
８
Ｆ
Ｇ
Ｏ

Ｇ
・
Ｃ
Ｂ
Ｃ
く
８
＄
Ｆ
く
－
１
－
１
－
６
１
Ｇ
一
４
う
一
Ｃ
Ｒ
Ｆ
８
＆
Ｒ
Ｃ
８
－
く
Ｇ
Ｃ
４
＋
Ｂ
２
６
１
Ｇ
耐
一
く
Ｂ
一
Ｖ
］
＆
４
３
Ａ
Ｇ
＄
｜
少
２

０
４
’
６
く
２
Ｇ
Ｇ
ｌ
Ｄ
Ｂ
Ｒ
Ｂ
Ｒ
Ｂ
１
Ｃ
Ｒ
４
Ｂ
Ａ
一
Ｅ
，
一
・
二
一
－
８
－
Ａ
Ｃ
，
く
に
Ｆ
く
Ｅ
１
Ｒ
＋
８
Ｅ
９
８
Ｂ
６
Ｄ
４
＋
Ｅ
２
＋
Ｎ
Ｅ
Ｃ
Ｒ

Ｃ
Ｃ
Ｂ
１
Ｃ
３
十
一
一
Ｅ
ぅ
＆
Ｃ
６
Ｇ
Ｄ
Ｒ
Ｃ
Ｇ
－
く
・
Ｂ
２
Ｇ
Ｅ
８
Ｅ
＄
Ｅ
Ｂ
Ｃ
Ｂ
少
Ｇ
Ｃ
＄
Ｇ
Ｂ
＄
Ｒ
Ｇ
Ｆ
Ｄ
４
ａ
Ｇ
く
１
０
・
Ｃ
Ｆ
２
３
Ｆ
＋
４
く
１

＆
－
８
Ｒ
γ
一
Ｆ
Ｊ
４
Ｃ
－
６
１
６
Ｆ
４
，
Ｆ
Ｂ
Ｃ
８
．
一
一
，
一
Ｇ
Ｉ
・
く
り
く
８
Ｃ
Ｇ
う
Ｄ
Ｃ
少
Ｅ
６
８
一
・
十
８
－
Ｃ
Ｌ
，
シ
Ｇ
３
一
一
＄
＋
一
Ｒ

４
Ｂ
Ｒ
Ｇ
Ｃ
Ｅ
』
４
＋
く
Ｂ
１
Ｒ
１
，
Ｇ
Ｇ
Ｆ
・
シ
－
８
Ｅ
Ｅ
Ｄ
Ｅ
一
十
８
Ｃ
－
Ｄ
－
Ｃ
く
Ｃ
・
・
一
Ｂ
・
・
８
Ｆ
８
Ｅ
８
Ｆ
Ｃ
Ｅ
５
－
Ｂ
１
ｌ
Ｆ
Ｂ
８
Ｅ
Ｎ
Ｆ
Ｅ
４
１

Ｃ
８
ｌ
８
Ｃ
２
Ｅ
Ｅ
Ｆ
２
８
Ｒ
－
Ｒ
，
２
８
－
８
Ｇ
＄
Ｂ
Ｄ
＄
２
６
Ｃ
Ｆ
Ｅ
＄
Ｇ
Ｏ
Ｅ
－
Ａ
少
Ｇ
８
ｗ
Ｅ
Ｂ
３
Ｆ
－
Ｄ
４
Ｃ
Ｇ
２
グ
Ｏ
Ｇ
く
Ｒ
Ｅ
２
２
Ｄ
４
一
一
Ｇ
，
８
Ｒ

シ
Ｒ
Ｂ
Ｆ
く
３
４
＄
Ｇ
２
Ｇ
Ｃ
Ａ
一
・
＋
Ｒ
Ｅ
Ａ
４
Ｈ
ｗ
８
，
－
１
少
６
４
１
”
Ｓ
Ｆ
Ｅ
く
”
う
＋
Ｃ
”
－
１
－
Ｅ
・
＋
６
８
２
Ｃ
２
Ｆ
Ｃ
６
・
３
３
８
＋
Ｊ
８
Ｃ
４
１

４
－
８
－
Ｃ
Ｅ
＋
Ａ
８
ａ
－
Ｃ
６
Ｂ
８
Ｆ
Ｇ
一
一
Ａ
＋
＋
Ｒ
＋
Ｅ
Ｒ
－
１
一
二
十
１
Ｃ
Ｆ
一
十
Ｇ
Ｆ
Ｄ
＋
Ｂ
Ｅ
Ｅ
Ｄ
８
Ｆ
３
－
ａ
く
１
Ｅ
－
１
４
ｌ
Ｂ
Ｃ
Ｆ
４
－
く
一
Ｒ

１
Ｂ
Ｒ
Ｅ
６
２
Ｆ
・
．
｝
４
Ｅ
６
１
く
Ｆ
２
８
Ｅ
Ｂ
。
＄
＄
Ｄ
＄
う
４
Ｂ
Ｒ
Ｅ
１
＄
Ｖ
＄
一
Ｃ
Ａ
＄
Ｇ
Ｇ
Ｃ
＄
く
＄
Ｄ
８
Ｃ
Ｇ
ａ
Ｅ
－
Ｄ
Ｖ
－
Ｄ
Ｌ
Ｃ
Ｇ
く
４
Ｇ
Ｅ
Ｅ
Ｄ
Ｂ
４

Ｖ
８
』
Ｄ
Ｆ
３
Ｇ
好
Ｅ
１
シ
１
Ｒ
Ｃ
８
Ｇ
Ｒ
庁
６
８
Ｈ
Ｈ
８
，
両
一
秤
一
・
４
１
ｗ
Ａ
Ｅ
－
少
Ｆ
く
Ｃ
８
Ｊ
－
Ａ
Ｗ
Ｃ
６
８
５
庁
Ｂ
シ
姉
Ｅ
Ｄ
”
８
師
４
－
８
＄
即
シ
＆
１

ｗ
Ｒ
Ｂ
”
一
Ｆ
８
８
吋
Ｖ
Ｃ
Ｒ
一
４
Ｒ
”
Ｇ
二
１
一
二
二
Ｒ
十
二
Ｅ
二
Ｅ
８
に
二
一
一
十
Ｃ
Ｅ
’
二
Ｇ
－
Ｃ
二
Ｂ
二
二
，
３
－
１
三
Ａ
Ｃ
二
Ｄ
Ｃ
二
Ｒ
二
Ｃ
Ｂ
ｌ
Ｆ
言
Ｃ
ｌ
Ｖ

二
一
６
三
Ｅ
２
一
，
二
８
く
Ｃ
Ａ
＄
１
Ｆ
二
Ｅ
Ｊ
Ｒ
Ｂ
Ｊ
Ｊ
Ｄ
＄
３
２
Ｊ
，
６
＄
１
。
＄
Ｃ
Ｃ
Ａ
Ｊ
少
Ｅ
う
３
ヶ
Ｊ
Ｊ
Ｃ
ａ
Ｅ
Ｖ
ゴ
ー
く
Ｊ
－
－
Ｊ
２
Ｊ
シ
・
Ｅ
・
・
Ｊ
く
Ｂ
”
６

．
Ｂ
－
３
Ｄ
３
Ｅ
９
Ｊ
Ｃ
Ｄ
Ｃ
－
Ｏ
Ｖ
８
Ｊ
Ｃ
３
Ｇ
”
４
５
ｗ
Ｂ
２
－
３
Ｄ
ｗ
Ｃ
５
１
Ａ
ｗ
Ｃ
ｗ
３
Ｇ
挿
一
Ｓ
－
１
３
Ｃ
５
Ｗ
，
５
．
Ｂ
８
１
Ｄ
Ｄ
２
Ｒ
３
４
８
時
脚
５
８
８
二
１

２
Ｇ
Ｅ
３
Ｃ
』
ｗ
ａ
５
－
少
庁
Ａ
＋
ｗ
Ｒ
２
ぅ
に
Ｆ
二
Ｅ
に
一
｝
＋
に
Ｅ
Ｅ
Ｃ
一
一
・
・
に
に
＋
一
）
時
二
Ｅ
Ｇ
－
－
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｅ
Ｅ
Ｃ
１
－
｝
一
に
く
Ｃ
Ｅ
２
Ｄ
Ｅ
シ
に
一
一
二
８
Ｅ
Ｃ
Ｇ
＄
Ｌ

Ｅ
－
Ｃ
Ｅ
２
Ｇ
二
・
Ｅ
Ｂ
Ｃ
一
一
６
＄
二
Ｆ
に
Ｇ
＄
Ｆ
＄
＄
＄
＄
〃
＄
２
＄
少
４
＄
庁
＄
＄
”
＄
十
＄
＄
”
＄
く
＄
＄
＄
く
Ｖ
＄
Ｂ
＄
Ｃ
一
＄
３
－
＄
２
＄
Ｂ
Ａ
＄
Ｄ
＄
一
一
６
－

＄
Ｅ
２
＄
３
４
＄
８
＄
Ａ
く
＄
１
０
＄
庁
＄
＄
６
Ｂ
－
Ｈ
Ｂ
Ｂ
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少
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２
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３
Ｂ
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Ｂ
６
Ｃ
Ｅ
７
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８
・
・
Ｃ
９
Ｇ
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Ｃ
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Ｇ
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Ｅ
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Ｖ
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Ｅ
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Ｅ
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－
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＆
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330F7$="V150C1&C8D8E-808C8．<B-8.A-868.F
8R16E-2.C8.D8E-8F8.G8A-8

340F8$="A-B-4&B-A-B->C2&C8D4C8R1608.E-8
F8R8G2・E-GC204.D-32C32<B32B-32
350，

360PLAY#3,T$,T$,T$,T$,T$,T$,T$

370FORQ=0TO1:FORP=1TO5:PLAY#3,A$[P],B$[
P],C$[P．,D$[P],E$[P],"","":NEXTP,Q
389PLAY#3,A6$,"蒔屍",A6$,…,F6$,F6$

390PLAY#3,A6$,B$[4],C$[4],A6$,"",F7$,F7
$:PLAY#3,A6$,B$[5],C$[5],A6$,"",F8$,F8$

460FORS=8TO1:FORR=1TO5:PLAY#3,A$[R],B$[

R],C$[R],D$[Rコ,E$[R],F$[R],A$[R]:NEXTR,S
:GOTO379

ビートルズコーナ ｜’． ー

PAPEBBACKWRITER
１
１
‐■

■ K W
＠北海道･福士航知＆田中一樹の作品、●

福士＆田中クンには、ビート

ルズヒットメドレーというユニ

ークなものもあったのだが、や

やパンチを欠いた。かんたんだ

ったというペイパーバックライ

ターのほうがイカしてます。タ

タタタンていうギターの音や、

フェイド・アウトが効いている。

先日、「レット･イット･ビー」

というビートルズの映画を再見

したのですが、もう解散間近、

ジョンはヨーコとペアになっち

ゃうし、ポールはなんとかバン

ドをまとめようと空回りするし、

ジョージとリンゴはいじましい

し、涙を誘うものがありました。

Ｈ
本
汚
染
篝
作
権
協
会
（
出
）
許
諾
第
９
０
７
０
７
５
３
１
０
０
１
り

19'-PAPERBACKWRITER-

20CALLNUSIC(1,0,1,1,1,1,1,1)

39CLEAR1600:DINA%(15):FORI=4TO15

49READA$:A%(1)=VAL("&H"+A$):NEXTI

50CALLVOICECOPY(A%,a63):DEFSTRA-H

68DATAGCOO,0918,0909,0200,4901,FFC2

70DATA0699,0000,0011,FFD1,0902,9900

89'-INTRO-

90H1="a5T14805V15L8>C4．DE2E2D1.&D1T160R

1R1R1R":A1=H1+"2．<B4"

100B1="a5T14805V15L8>E4．F+61．&G.1&G1T169

R1R1R1R1"

118H2="G>CDG4<G>F4<G>C4<G>C16D8.F4":C1=

"a3T14805V15L8R1R1>B2G2G2E2T16036303"+H2

+"<''+H2:01="a4T14805V15L8R1B282>02C1．T16

6a6302"+H2+"<"+H2

120H3="T148R1R1R1R1T160R1R1R1":F1="a33V

1503L8"+H3+''.>G16G16GY37,23Y21,2au8Y37,2

2Y21,244aM32Y21,2303M32Y21,2173W32Y21,20

5aM32"

130G1="V93A15T148R1R1R1...S8T160B2・S488

B8S48888S484S884B8S88884S4H!8HLS4"

1 4 0 ' - A P A R T -

150A2="a6>D404DDC<B>D404DDDEF4FF4_EDEDD

2<B>CD4DDDDC<B>D4D404DE"

169B2="a3G1A181G1G1A1"

170C2="a30581>C1D1<B181>C1"

186D2="V9<G4>D4．DED<G4>D4．DED<G4>D4．DED

<G4>D4.DED<G4>D4．DED<G4>D4.DED"

190E2="a63T160V9L803G4G4.GGGG4G4.GGGG4G

4．GGGG464・GGGG4G4.GGGG4G4.GGGw

200F2="<G4G4・DFG4･G4<AB>CD<G4G4．G＞DG4・G

4<G>CDFG4G4･DFG4，G4DFG4"

210H4=''HIB8H8HlS8HB8H!16H!16HIB16H!16H!

S8HB8":G2=H4+H4+H4+H4+H4+H4口
72R#PFRMRKW9ITFR

Words＆Musicby｣ohnLennonandPaulMcCartney

CCopyright1966fortheWorldbyNORTHERNSONGSLTD.,London,England

Rightsfor｣apancontrolledbyShinkoMusicPublishingCo..Ltd.,Tokyo

AuthorIzedforsaIeinJapanonly



臣M實楽鼈
2 2 0 1-A'PART-

239A3="F4FF4･EDEDDD<GGB4>C4C2.&C4．D4DF4

G461．<GB''

24083="B161R1R4・a4G4GG48481..R

250C3="D1<B1R1R4.a6G4GG4B481．．r’

260H5=''<G4>D4.DEDくG4>04.DEDG464G":D3=H5

+"GGGG4・GG4G4V15<''+H2

279H6="G4G4・GGGG4G4･GGG>C4C4C":E3=H6+"C

CCC4・CC4C4V15<"+H2:E3=H6+"CCCC4.CC4C4V15

<''+H2

288F3="G4G4･DFG4･G4EGEDC4C4<GAA+B>C4C4<

GABR8>G4G2・R1''

29063=H4+H4+H4+H4+"C1B4C!B2.S!16S116S!1

6S!16S!8S!8M!16N!16M!16N!16N18N!8?r

380'-BPART-

310A4=">04DD4DC<B>D4DD4．DEF4FF4FEDEDD2R

8<B>D4DD4DC<B>04DD4.DE"

320B4="a3B1>C1D1<B1B1>C1"

330C4="a3>G1A1B1G161A1''

340F4="G4G4DDFG4.G4<G>C4CG4G4.DFG4.G4DF

G4G464.DFG4.G4EGEG''

350'-B'PART-

369A5="F4FF4_EDEDDD<GGB4>C4C2．&C4.D4DF4

G461.."

37985=TD1<B1R1R4・G4GG4B4B1.．”

386C5="B161R1R4・G4GG484B1．．吋

390D4=H5+''>C<G>CC4.CC4C4<G>CDG&G2R1"

400E4=H6+"GCGC4.CC4C4<G>CDG&G2R1"

419F5="6464.<G>CDG464EGEDC4C4．〈GB←>CC4C

4<GABR8>G461.．”

42064=H4+H4+H4+H4+"CIB4ClB1.,"

430'-CPART-

440A6=H1+'?1"

450F6=H3+">F16GF16GF16G16F166.FG''

46965="T148R1R1R1．．、S8T160H!B8H8H!S8HB8

H!8H8H!S8H8HB!8HB8HIS8H8H!B8HB8H!S8H8HIB

8H8H!S8HB8H116H!16H!16H!16HLS8H8HIB8HB8H

!S8H8HIB16H!16HIB16H!16H!S8H8"

470'-DPART-

480A7="V=V;R1．CDD43V=IJ;D402．R1"

490B6="V=V:R1．CDD4aV=N;D4<82.R1>"

500C6="V=V;a60584．>CD2D2<aV=M;B2&82.R4R

1”

51905="V=V;a60564.AB2B23V=M;G2&G2.R4R1"

529E5="V=V;G4G4GGGGG464GGGGaV=M;G4G4GGG

GG464GGGG"

530F7="V=V;<G4G4DDFG4.G4<AB>CDaV=M:G4G4

<G>DFG4.G4<GB>CD>''

549G6="V=V;aA=V;"+H4+H4+''aV=N;"+H4+H4
559PLAY#2,A1,81,C1,D1,"",F1,G1

560PLAY#2,A2,82,C2,02,E2,F2,G2

570PLAY#2,A3,B3,C3,03,E3,F3,G3

580PLAY#2,A4,84,C4,02,E2,F4,G2

590PLAY#2,A5,85,C5,D4,E4,F5,G4

609PLAY#2,A6,81,C1,D1,"",F6,G5

610FORI=0TO3:V=15-15:M=127-142:PLAY#2

,A7,B6,C6,D5,E5,F7,G6:NEXTI

●MACK・BIGORAS
4＞233

38＞192

76＞132

116＞146

150＞3

190＞135

230＞147

279＞141

3＞230

20＞78

60＞197

180＞157

140＞103

180＞197

220＞245

260＞250

2＞78

10＞55

58＞172

90＞244

138＞173

170＞217

219＞11

250＞191

290＞177

1＞95

5＞136

46＞169

80＞243

120>234

169>36

290＞215

240＞137

280＞249

プ
ロ
グ
ラ
ム
確
認
用
デ
ー
タ
使
い
方
は
“
ペ
ー
ジ
参
照

●POW

49＞242

8@>237

120＞238

169>240

209＞25

240＞166

289>212

329＞2

366＞194

489＞163

30>197

79＞259

110＞251

159＞110

199>292

232>147

270＞177

310＞249

350>161

399＞178

20＞129

60＞48

100＞198

149>145

180＞76

226＞180

260＞137

309>166

349>176

380＞163

428＞152

10＞64

59>236

98＞235

139＞237

179>63

210>246

259＞108

290＞163

339＞161

370＞143

416>196

●戦闘
49＞18

80＞112

120＞158

160＞74

200＞157

240＞163

286＞154

326＞80

360＞243

409＞14

39＞244

70＞239

110＞147

156>200

190＞233

239>33

270＞99

310＞79

359>198

399＞158

20>190

60＞41

100＞48

140＞71

189>37

220＞86

26Z>135

300＞22

346＞59

380>241

16＞166

58＞124

99>233

139＞242

170＞144

219＞139

250＞54

299>202

338>293

370＞49

●PAPERBACKWRITER

40＞216

80>181

120＞183

169＞74

209＞27

240＞114

289>52

326>239

360＞60

400>168

440＞91

489>3

5 2 9 > 4

569>125

699>235

30＞25

79>92

116＞62

159>21

190>161

239＞214

279＞150

310＞46

356＞145

390＞203

430＞248

472＞259

519＞249

556＞191

590＞194

29>43

60＞143

1 0 9 > 9

140＞244

189＞114

229>143

268＞116

300＞246

340>295

380>157

420＞54

469＞11

598＞49

540＞49

580＞163

16＞237

59>26

98>205

139＞254

179>62

219>74

250＞43

290＞139

339>255

370＞73

410＞192

450＞255

499>151

530＞187

579＞150

610＞144

lll |くなるよっち ゃん おすすめCDす C楽 良
幸
冒 セ のンス

一

りも人間臭くて生き生きしている。そ

れ腱､意外なところで世界各地の音楽
がつながっていたりするのにもびっく

り(インドネシアのレゲエなん工のも
あります)｡同じような音楽ばも灘り聴
いていると、つし鐘きちゃいそうです

鉱このCDを聴くと音楽の豊かなの

にクラクラしてしまいます。“萩、

アメリカのバンジヨ一名人(ギターが

流行する前バンジョーが流行してい

た)やコメディアンの人気歌手〈チャ

ツプリンの前凝儲)など全24趣なん
ていろんな畜楽があるんだっていうの
と、おもしろいのて驚いてしまう。ま、

おじいちゃんの青春時代の音楽だし、

音も良くはないのですが、今の音楽よ

大衆音楽の真実(有限会社オニディ

ブヅク麺3-989-4230､税込定価48”円、

本屋かレコード屋で発売中）‐。

:忠れはまた大げさなタイトルですが、
1”0年から50年にかけての､謹界各地

でヒットしたレコードから珍しいもの

を集め、詳しい解説を付けたCDブッ

クです。中身をちょっと紹介すると、
:鍵鍵識紫鳶,捜撫繊蕊蕊蕊

73



…一理争わ~~‐一一~一一一一
戸湯嬉寒.診､．ー命黛~8－,浄

峰醐…一

掲載ソフト30本の
プレゼントつきノ 読者
「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八ガキを

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30名様(各ソフトB名様)に今月号

で紹介したソフト(プレゼントリスト

参照)を差し上げています｡しめ切りは

7月30日必着。当選者の発表は9月日

日発売の本誌10月号の欄外でおこない

ます。

■アンケート

■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(RAM16K)

⑧MSX(RAM32K)

④MSX(RAM64K)

⑤MSXE(VRAM64K)

⑥MSXE(VRAM128K)

⑦MsxE+e持っていない

回今後、MSXE+を買う予定はあ

りますか(回で⑦以外の人のみ答えて

ください)。

①もうすぐ買う予定

⑧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）

⑥アナログRGBディスプレイ

⑦モデムeマウスe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）

田近々、何か周辺機器を買う予定が

ありますか。八イ、イイエで答えてく

ださい。あるとすればそれは何ですか。
回の番号でお答えください。

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ケームeプログラミング⑧パソ

コン通信④ワープロ⑤CG⑥ビ
デオ編集⑦コンピュータミュージッ

ク⑧ビジネス⑨学習⑪その他

圓表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。

圃表1のソフトのなかで、あなたが

実際に遊んでおもしろかったものをa

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。

、今月号の記事(表E)のうち読んで

つまらなかったものをBつまで番号で

答えてください。

、あなたの持っているMSX、MS

X巳、MSXE+以外のパソコン、ゲ

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1I1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⑧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

囮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。

囮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

、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。

★★

．☆☆

★， ★

ず★☆
★ ☆

★ ★

＊ ★

★
★合

★
合
★

『
・
★
ゞ
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－71ノセ、ノト11-了ト

ほしいソフトの番号をアンケート解

答ハガキに記入してください(それ

ぞれのソフトの詳細は各掲載ページ

で)。

NC

謡
晶
浄
瀞
蕊
纈
弗
蕊
欺
詫
舗
溌
藍
叩
鰕
鞠
一
鎮
讃
』
毒
・
焦
驚
蕊
癖
漂
蛍
粥
誌
〆
離
蝉
罫
鞠
諏
井
忽
諺
妊
罫

１
２
３
４
５
６
７
８
９
10

プレゼントケーム名

４
０
０
１
２
３
４
４
４
曇

Ｉ
２
０
０
０
０
０
０
０
金

Ｉ
１
１
１
１
１
１
寸

■
■
。
①
”
？
■
〃
月
１

．
・
・
．
．
亜
醒
別

唖
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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11

アレスタ2

アンデッドライン

イース

イース11

イースⅢ

維新の嵐

ウィザードリィII
F－Iスピリット

F－Iスピリット3Dスペシャル
エメラルド・ドラゴン

SDスナッチャー

SDガンダムガチヤポン戦士
王家の谷・エルギーザの封印
カオスエンジェルズ

ガリウスの迷宮

2

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
クリムゾン

クリムゾンII

クリムゾンIII

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

ザナドウ

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

シﾔﾛﾑ

ジｬｯｸ･ﾆｺﾗｳｽﾁｬﾝビｫﾝｼ､ﾝプゴルフ

シュヴァルツシルト

シュヴァルツシルトⅡ

水i許伝

スナッチヤー

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

デ･ジャ

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

パロディゥス

ピーチアップ各号

ビンクソックス各号

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

魔導物語1－2－3
魔導士ラルバ総集編
夢幻戦士ヴアリスII
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

ロードス島戦記・福神漬
ロポクラッシュ

<表2>今月号の記事
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６
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１
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ｌ
２
２
２
２
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〈元ぎぺ》垂昌志

１
２
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５
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８
９
０
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２
３
４
５
６
７
ｇ
９
０

ｉ
ｌ
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ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｉ
ｉ
２

表紙

くFANSCOOP＞エメラルド･ドラゴン

くFANSCOOP＞ドラゴンスレイヤー英雄伝説

くFANATTACK＞ソ|ノッドスネーク

くFANATTACK＞シュヴァルツシルトII

BASlCピクニック

FFB

＜ファンダム＞ケームプログラム

＜ファンダム＞EDファンダム

＜ファンダム>ﾌｧﾝダムパーラー

<ﾌｧﾝダム>AVﾌｫｰﾗﾑ

LlNKSlNFORMATIONPAGE

FM音楽館

MlDl

ケーム制作講座

十字軍

FANSTRATEGY

記憶のラビリンヌ

＜FANNEWS＞シェナン・ドラコ．ン

＜FANNEWS＞陽炎迷宮

くFANNEWS＞魔導師ラルバ総集煽

＜FANNEWS＞ペロンチョ身体検査

DMfan

い－しよ－〈一はまだかいな!？

ONSALE

COMlNGSOON

FANCLIP

特別付録三国志II攻略ガイドブック

MSXマガジン

コンプティーク

テクノポリス

ゲーメスト

ログイ

その他

ム

ンBASICマガジン

ン

のパソコン雑誌

その他のファミコン

PCEngineFAN
月刊PCエンジン

⑳PCエンジン
メガドライブファン

どれも読んでいない
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ビーチアップ4号が､3,800円で､大好評発売中なんだって。
通信販売も○K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、あなたの住所、氏名、年齢、電話番号、
機種名を書いたものと一緒に送ってね。大至急、商品を送るワ〃
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THELINKS発

時鑓宰間行き◎肝隙贈綴雌く。
なんたって読者投稿ソフトのスグレもの100本か勢揃いだか

今一キーが季'二l〃か〃M士一ら、見逃せないよ。もちろん、ダウンロードだから、面倒な今､キミが手にしたのは、

時遊空間行きの定期券。

もちろん､定期券だから、

いつでも好きな時間にtripできる。

キミは､どのSTATIONに途中下車するか!？

打ち込み作業とはおサラバで、キミはら

できるってわけ｡_．＝、
くらくゲームプレイ

このチャンスに自分だけの、オリジナル･ゲ一ム･ライブラリ

一をつくって、コレクションを充実させよう。

この夏、THELINKSでは、マイコンBASICマガジン

別冊｢MSX･MSX2プログラム大全集」IとIIに掲載のソ

フトを一挙にダウンロードサービスノ
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株式会社エム･工一･シーハミン
〒530大阪市北区曽根崎2丁目2番15号

まれておりません｡お買上げの際に別途消

､住所･氏名･電話番号･商品名･機種名・

金書留または郵便振替(大阪8-303340)に
斜は無料ですが､標準価格に消費税の
:り下さい、

CKadokawashoten/H.YASUDA&

両マークはｱｽｷｰの商標で戎
GroupSNE ◆標準価格に消費税は含まれてi

費税をお支払い下さい。

◆通信販売ご希望の方は､住所
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てお申L込み下さい。送料は側

3％を加えた金額をお送り下さ

目r｣dSoff
ノグバードソフト

。
●

＝輔
ユーザーズテレホン冠大阪06(315)8255
平日の午後1時半から6時の間は､お問い合わせに直接お答えしますその他の

時間と土･日･祝日はまるまる､24時間録音もできるテープサービスて'す

)8255
Eお答えしますその他の

,サービスて‘す
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ン ﾙフフ
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一
一
へ

一
別
、

､,§、

ひ 一今

う
に
思
い

一
一

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

で
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
レ
ベ
ル
ア
ッ
プ
し
ま
し
た
。

記
憶
術
を
マ
ス
タ
ー
し
て
か
ら
の
テ

ス
ト
は
す
ご
か
っ
た
で
す
。
世
界
史
の

暗
記
が
２
日
で
済
み
、
化
学
、
数
学
の

公
式
を
３
日
で
終
わ
ら
せ
、
英
単
語
を

１
日
で
暗
記
し
て
し
ま
い
ま
し
た
。
そ

し
て
残
っ
た
時
間
で
国
語
も
充
分
勉
強

で
き
た
の
で
、
当
然
成
績
は
大
ア
ッ
プ
。

ク
ラ
ス
の
み
ん
な
が
〃
な
ぜ
？
″
と
い

う
不
思
議
そ
う
な
顔
を
す
る
の
で
、
私

は
思
わ
ず
吹
き
出
し
て
し
ま
い
ま
し
た
。

来
年
は
い
よ
い
よ
大
学
受
験
。
記
憶
術

を
頼
り
に
頑
張
り
ま
す
。

一
時
間
で
数
十
の
歴
史
年
号

記
憶
術
に
出
逢
え
て
本
当
に

術 1

毒

ケ

．I

⑧2

○

を
暗
記
／

宮
崎
県

山
村
貴
史

（
中
３
）

良
か
っ
た
／

手
１
１
７

聖
万
将
叶

水
沢
葵

（
一
口
向
、
＆
） #<通

上
日 〉

’大学受験･高校受験･シｭﾆｱｺー ｽ､舵ろん中間．

この信じられないよう意－1－－－－購記術か雲のものになる",園冒霊老

堂
一丁一 枝 末もﾗｸﾗｸOK､一学期程度の遅れは一週間で期 遅 追 媚

キ
ミ
の
ラ
イ
バ
ル
達
は
、

”
盛
這
う
や
っ
て
い
る
か
ム
ン
し
れ
な
い
。

龍
今
か
ら
で
も
遅
く
な
い
、

間
キ
ミ
も
今
す
ぐ
始
め
て
み
な
い
か
。

いつけるユ

’ 十
一
日
あ
れ
ば
歴
史
年
表
丸
暗
記

英
単
語
な
ら
一
時
間
で
最
低
卵

キ
ミ
知
っ
て
る
？
．
受
験
必
勝
の
た

め
の
「
記
憾
術
』
が
、
い
ま
受
験
生

の
問
で
モ
テ
モ
テ
な
の
だ
。

そ
れ
は
、
歴
史
年
表
な
ら
一
日
で

丸
ご
と
、
英
単
語
な
ら
一
時
間
で
最

低
鋤
は
暗
記
で
き
る
か
ら
だ
。

し
か
も
、
そ
う
し
た
丸
暗
記
物
は

も
ち
ろ
ん
、
ど
ん
な
科
目
に
も
や
ざ

し
く
応
用
が
き
く
う
え
に
、
効
果
も

バ
ッ
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
ご
い
と
こ
ろ
は
、
い
ち

度
お
ぼ
え
た
ら
、
め
っ
た
な
こ
と
て

④
今
な
ら
右
の
ハ
ガ
キ
で
記
憶
術
が
わ
か
る

る

●
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
ッ
サ
リ
○
Ｋ
／
，

●
理
数
系
の
公
式
な
ん
か
は

遊
び
感
覚
で
ラ
ク
ラ
ク
ノ
．

●
｜
夜
づ
け
の
勉
強
が
何
日

分
に
も
な
る
／
，

．
．
・
・
・
・
ｅ
ｔ
ｃ

､三三三~．

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
到
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
、
記
憶
術
な
の
だ
。

暗
記
物
な
ど
す
っ
か
り
ゲ
ー
ム
気
分
、

か
る
～
い
調
子
で
憶
え
ら
れ
る
。

だ
か
ら
勉
強
だ
っ
て
楽
し
く
な
る
。

そ
う
す
る
と
な
お
さ
ら
脳
ミ
ソ
だ
つ
一

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
九

そ
う
す
れ
ば
、
記
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

‘・東京03(317)2811
〈受付>朝7時～夜9時。年中無休
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〆〔裸の大将版〕

エレキE田くん
新シリーズ第2弾の

広告マンガ二 佐藤元
十テクノポリス編集部

曽:擾一-‐‘具一､

、望

●鷹「
、

1，』』/､、＝B

一

一
ロ
グ
”
″
●ねの

碗
プロミスト

』‐
ランド

の面白さ

RYU

のスリル

s--rZ堂売､I
』

しかも

DE ･JA&'

うろつき菫子｜

ｽﾄー ﾘー ブｯｸ〃､′，

が特別付録で付くへ‘／，人ノ、ノミ一一一
究極のソフト／

W
ａ
、
●
■
。
◆
●

お兄ちゃん

それなら

毎月8日に発売

してるよ…I
テクノポリスだあ"

■

吟

=- L L "
。

困 蠅1秒
③圓号好評園困中々

特別定価580円徳間薑店
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qさてあらためて､MIDIってどんなものだったのだろ三 「
４あ たの つ

「MID|とはなにか｣というこ

とが質問として来ています。そ

ういう名前の機械や楽器がある

のかという誤解もあったようで

すので、MID|についてもう一

度おさらいしてみましょう。

MID|は、電子楽器やコンピュ

ータのあいだで、’|胄報の受け渡

しをするために決められた規格

です。このMID|規格は世界共

通で、MID|端子のついた電子

楽器やコンピュータなどはどこ

の国、どこのメーカーのもので

もMID|コードで接続して演奏

できます。MID|端子はらつの

ピンのあるDIN端子で､・ここ

からMID|信号を受信、送信し

ます。MIDI信号はデジタル信

MID|システムと呼び、コンピ

ュータを中心に音源モジュール

などを使って音楽を作ることを

デスクトップミュージックとい

います｡MSXにMID|サウル

スと音源モジュールを接続すれ

ば、シンプルなデスクトップミ

ュージックシステムが完成する

わけです。

号で、さまざまな情報がこの中

にふくまれ、大別すると演奏の

ための音色や音程などの情報で

あるチャンネルメッセージと、

いくつもの楽器を同時に使った

りするためのシステムメッセー

ジがあります。MID|を活用し

て楽器やコンピュータを接続し

音楽を製作するシステムを

でもう一度確Q&A ｡MIIDIってこんなに楽しいのだノこ楽認 |ロ だ
弄
鞘
唱
鬮
噌
昌
＃
…
〕 ’IDIって音を出すものでし MIDIってプログラムでも使えるの？M ？ るよ

Q瓢鮮
A膿蟹表
MIDI自体が音を出すのではな

く、人間でいえば｢ことば｣に相

当します。コンピュータから楽

器に｢こんな音を出してくれ｣と

いうと楽器は｢わかりました｣と

音を出します。ただし、ことば

には文法があるようにMID|に

も約束があり、それを覚えるこ

とは必要です。MID|サウルス

は、MSXから楽器に音楽|胄報

をつたえる通訳の役割をするも

のですから、これで音楽を楽し

むには、MSXの話し相手にな

るMID|楽器が別に必要です。

音色は音源になる楽器で変わり

ますがMSXのFM音源の何倍

もの種類の音をより良い音質で

同時に数多く使えます。

Q蕪繋舗
A寵蘇ド
リッジとミュージックマクロと

いうソフトを使えば、PLAY

文でMID|1|胄報を送信すること

ができました。これを使えば自

作のBASICプログラムでM|

D|を楽しむことができました

が、現在は発売されていません。

MID|サウルスのインターフェ

イスを使ってBASICのプロ

グラムのソフトを作るにはイン

ターフェイスに対する

BASICの拡張コマンドや

MMLなどが発表されなければ

無理ですが、MID|サウルスを

開発しているビッツーに間いた

ところ、いまのところはそうい

ったソフトは考えていないとい

うことです。

一

一
ヨョヨ

匡

一
墾
函

ヨ｜
》
可

》
‐
１
１
１

－
一

一一一一一一一辻

プルでは先月号にのったもの以

外にステップ入力やツール機能

などの画面が完成しサブコマン

ドのスライドボlノュームもでき

ていました。次号には完成版の

情報をお伝えできるでしょう。

さてあいもかわらず開発がお

くれぎみでビッッーの担当さん

も平あやまりしていたMIDIサ

ウルス。現在7月15日の発売を

めざしてがんばっているそうで

す。編集部にとどいた最新サン
⑨音を打ちこむステップ入力をする画面⑨ツール画面にスライドボリュームが出た

86
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メ陪錦‘．

~WID叶
浄
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蜂鶴!､、‐晩

|MIDIｼﾝｾが欲Iﾉいと思うんだけど？’|プロの人もM旧 ど人

Q識鮮：
A熊蕪烹
といつところはないでしょうね。

みなさんの聴いているCD、テ

レビやラジオの音楽、そしてラ

イブステージでもMIDIは活躍

しています。レコーディングで

は、多重録音をするのに便利な

マルチトラックレコーダに、楽

便利です。パネル面積が広く、

操作するときもあつかいやすい

でしょう。音源モジュールに比

べるとちょっと高いですけれど、

それだけのことはあります。場

所がなかったり、キーボードが

いらないと思う人には音源モジ

ュールのほうがいいでしょう。

予算がゆるせば、□－ランドの

CM-64､あるいはナニワ楽器か

ら出ているプロテウスのように、

リアルな音もシンセサウンドも

演奏できてマルチティンバーの

シンセサイザがおすすめです。

器の音を録音していきます。シ

ンセサイザやサンプラを演奏す

るにはコンピュータやシーケン

サまた複数の楽器を1人でコン

トロールするためのマザーキー

ボードなどがMID|で接続され

て使われます。曲を作るときに

はドラムやベース、リブなどく

りかえしの多いパートにMID|

の機能がよく使われています。

最近流行しているリミックスも

サンプラやシーケンサなしには

行えないでしょう。

Q蕊瀧;
A蕊蕊
なくてはなりません。最近のシ

ンセサイザで私が実際に使って

気にいっているものは、□－ラ

ンドのD-70や､コルグのTBと

いうところでしょうか。楽器を

置くスペースなどに問題がなけ

れば、最初に購入するシンセサ

イザはキーボードつきのものが
MIDIｼﾝｾっておもしろい音もあるﾊﾉでしよ？しろ 脈し

Q鴬灘
A驚嚥
クな原音に近い音が出せる機種

が主流ですが、たまにはへんな

音や不思議な音を使ってみたい

と思うでしょう。シンセサイザ

機能のある楽器(デジタルピア

ノなどの一部の楽器以外にはた

いがいついているようです)で

はこれを活用すると、もとの音

とはかけはなれた不思議な音を

作れます。たとえば、ある音色

の音程をすごく上げたり下げた

りしてみましょう。ソプラノの

ベースギターなんて、どんな音

かちょっと想像でませんね。ピ

ッチエンベロープやLFOの機

能を使って音をブルブルふるわ

せてみたり、音の変化のパター

ンをレゾナンスやエンベロープ

の設定でかえてみても、もとの

音からかけはなれた不思議な音

になるでしょう。こういった音

色の作成には、音色エディタソ

フトを使うと画面で見ながらコ

ントロールができて、大変便利

です。また、楽器にはじめから

用意されているプリセット音の

中にも、いろいろなイメージ音

が用意されています。

’
０
０
１
１
１
１
１
１
■ ■

③現在ローランドの最高機種になっているD－70シンセサイ塊価格は250000円
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OベストセラーのM｜の上をいく、コルグの新鋭機T3．価格320000円
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MIDI対応のゲームが出るんだよね？が出る
GローランドCM-64は、音源モジュールとしてはビカイチ。価格129000円

Q鑿蝋諄
A試需窯
いままでより迫力あるBGMを

間けるようになるビッツーのシ

ューティングゲーム『ファミク

ルパロディック巳』が､カシオの

CSM-1(27700円）、カワイの

PHm(38000円）、ローランド

のMT-32(64000円）のB機種

を標準音源として発売の予定で、

その後もつぎつぎとMID|対応

のケームが出るそうです。
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MIDIとMID|の周辺の楽器

などについて連載してきたこ

のコーナーは、今回でひとま

ず終了です。キーボードはひ

けないけれど、かっこいいシ

ンセサウンドの演奏をしてみ

たかったあなた。MSXのゲ

ームミュージックに不満があ

ったあなた。楽器なんてぜん

|ぜん興味なかったけど、なん
だかMID|っておもしろそう

だと思ったあなた。そしてM

SXが大好きで、新しいこと

ができればいいなあと思って

いたあなたにとって、MIDI

廃熱鯉鞭｜
MSXのおもしろ情報を載せ‘

ていきたいと思いますので、

お楽しみに。なおM|、|や

MID|サウルスについての質』

問や意見がありましたらMS|

X・FAN編集部の｢MIDI御｜
意見箱｣までお送りください。1

旱

③標準音源CSM-lは27700円と低価格

③MlD|対応ファミクルパロディック2
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今回は、アイデアについて話をしよう

アイデアは日頃からの蓄積でおもし

ように浮かんでくるもの。才能な

ない。何事も努力だ。ただ、どうやつ

力したらいいの力迷っている人が多

のこと。努力の仕方教えます.ノ

う。可

しろい

なんて関

『係
て努

いだけ

アイデアがなけ れば始まらないノ

日の積み菫ねをするという対策

が使えないのである。

では、すばらしいアイデアと

は自然に思いつくまでじっと我

'屋の子で待っていればいいのか。

答えはもちろんノー。よりよい

アイデアを考え出すための訓練

方法は存在するのだ。脳みそを

ふだんからもんでおいて、活性

化させていつでも対応できるよ

うに準備させておくわけね。

この訓練方法をまとめたもの

が下の表。どう？意外にいろ

んなところにころがっているも

のでしよ。ふだんの日常生活を

送りながらでも充分活用できる

ものばかりだ。あまりにバカら

しいものから、そうかんたんに

できないものまでいろいろある。

これは決して冗談半分で書いた

アイデアとかんたんにいって

も、実際にはそうかんたんに浮

かんでくるものではない。かん

たんに浮かばないからアイデア

なわけだし、ありがたみがある

というものだ。アイデアとは皮

肉なもので、どんなに必死に考

えても浮かばないときは浮かば

ないのだから困る。それとは逆

に、ほかのことをやっていてど

うでもいいようなときにおもし

ろいアイデアを思いついたりし

てしまうものだ。

これは試験なんかとはまった

く別ものなのだ。必死に一夜漬

けで詰めこめるだけ詰めこむと

いうパターンの暗記しまくりも

のとは違う。泥縄でその場をし

のぐということがまったく通用

しない。ようするにたんなる毎

ものではない。私がいつも用い

ているものばかりだ。この習眉

を身につけてしまえば、役に立

つものばかりだぞ。とりあえず

自分にできそうなものから、ム

リをせず入っていこう。

はっきりいって、どんな世界

でもトップをとる者を支えてい

るのは才能ではない。努力だ。

努力の積み重ねで才能は開花す

る。クサイ話をしていると思う

かもしれないが、ほんとうだぞ。

才能はどんな人間にだってある

のだ。ないと思っている人は、

自分がそう思いこんでいるだけ

で、ほんとうに才能がないわけ

ではないのだ。

「Aくんは才能があっていい

よな･ぼくにすこしでも才能が

あればなあ｣などというのは､な

まけ者のいうことだ。そんなこ

という暇があったら、すこしで

も努力することだ。何をするに

しろ、そのほうが自分のためだ

ぞ。とにかく暇な時間をどう活

かすかで差というものが出てく

るのだ。ただ単純にボーッと過

ごすだけではもったいない。通

学時間だとか、人を待っている

時間だとか、こういったすこし

のあき時間を有効に生かせ／

これがけつこう決め手となるの

である。

さて、訓練は日夜おこたらな

いものとして、しだいに脳みそ

がこなれてきて、柔軟な発想が

できるようになったら、さっそ

く行動開始だ。アイデアをしぼ

り出そう、というよりもこの状

態になったら、自然にアイデア

アイデアの発見は、こうして訓練しろ／
道
を

歩
い
て
い
て

むこうからきれいなおねえさんが歩いてくる。ここでみとれていて

はいけない。そのおねえさんのことを、ほかの男性や女性がどうい
う目で見ているかをすかさずチェック／ほんとうに振り返ってし

まうという絶世の美女というのはいるものだ。そんな女性を見つけ

たら、後をつけていっても損はない。しかし、あくまでもその女性

を見るのではなく、まわりの反応を見るのだぞ。同じように、変な

かっこうをしたお兄さんや、珍しいものを見たら、同様の行動をと

ろう。ただし、変質者と間違えられても、私はいっさいの責任をと

らないから、そのつもりで。

のだ。また、通勤通学時だったら、毎日同じ車両に乗るようにして、

広告がどういったサイクルで変化していくのかチェックするのもよ
い。広告によって基本的なサイクルが違うから、洞察力の訂||練にも
なるぞ。また、ここでも目立つ人がいたらここでもチェック。道と
は違って、車内ではその人の動作などを細かいところまでチェック

できるぞ。さらに、おもしろそうな話をしている人がいれば聞き耳

をたてて盗み聞きだ。けつこう新しい情報が入ったりするものだ。

こんなに訓練に適したところはない。まず、車内の広告。グルッと

みまわしてバツと目をひくものに注目。その広告の色使いやデザイ

ンなどを見て、どうして目立つのか分析しよう。さらに、週刊誌な

どの広告にあるずらっとならんだ見出しをよく読んでおこう。見出

しはおもしろくみえるようにけつこう八デに書いてある。その見出
しからどんな内容なのかを想像し、後で実際に読んで確かめよう。
そして、今度は逆にその内容から、自分なりの見出しを考えてみる

電
車
や
バ
ス

の
な
か
で

’

家
の

な
か
で

ふだんとなんら変わらない家でもﾖ||練はできるぞ。暇なときなどバ

ツと目についたものに関していろいろ考えてみよう。たとえば柱。

その柱にどれくらい傷があるのか、どうやって作られたのか、何の

人
と
蕗
し
て

い
る
と
き
に

※まあ、こんなところだな。以上を基本にして自分なりにアレンジするのもよいだろう。まじめにつづけていけ

ば、アイデアなんておもしろいようにバンバン出てくる。たたけよ、さらば開かれん。がんばってほしいぞ。
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この際、友だちなどの仲のいい人にも犠牲になってもらおう。突然の演技

わけのわからないことをいい出したり、意味のない行動をとったりったり
して相手の反応をみよう。わけのわからない行動をすればするほど、はつき

相手の反応もおもしろいものになっていく。ただし、これには多少
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から使えそうなものをいくつか

選び出し、トッピングした。『プ

ライ』は､完全にノートから集め

たアイデアのごった煮的集大成

だ。さらに、現在手掛けている
しさっにんあんやさよう

r刺殺忍暗夜行｣(発売日はまだ

未定だよ)は、1年ほどまえに書

いた約200枚におよぶプレ･スト

ーリーをもとにして制作中であ

る。こうやって考えてみると、

自分がいままで作ってきたゲー

ムに、どれほどアイデアの蓄積

が役だっていることか。

私は、ゲームデザイナーを目

指すなら､絶対にこの｢アイデア

蓄積メモ帳｣を作ることをおす

すめする。プロになってしまう

と、どれだけ練りこんだアイデ

アをもっているかどうかが、重

要視される。とにかく、思いつ

きのみで、ゲームを作っていく

ことだけは避けてほしい。まず

は、とにかくアイデアの蓄積な

のである。

最後に一言。このコーナーあ

てにたくさんの手紙が届いた。

応援のお便りや、具体的な質問、

さらにはゲームのシナリオまで

いろいろあった。今回そのいく

つかを紹介しようと思ったのだ

が､わけあってできない｡頼む／

お願いだからもうすこしてい

ねいに書いてくれ。読んでいる

ぶんにはなんとか意味がわかる

のだが、誌上で紹介するとなる

と非常にわかりにくい。ほんと

うにゲームデザイナーを目指す

のなら、接続詞の使い方や文章

の構成などはできるだけきちん

と読みなおしてからね。これは

最低条件だぞ。

していると、さらにそのアイデ

アから一歩前進させたアイデア

が生まれるのだ。さらに、書い

ているときには思いもよらない

ことだが、これらのアイデアを

4つ、5つとくっつけ合わせ、

まったく別のものに作り変えて

しまったりする。もちろん、ア

イデアなわけだから、企画書で

もないし、思いつくまま書きな

ぐっているので、何ページにも

およぶものもあれば、巳～S行

のものもある。ストーリー的な

ものもあれば、ゲーム・システ

ム的なものもある。とにかく、

なんでもある。実際、私が手掛

けてきたゲームは、このノート

にかなり助けてもらっているの
幸､、

/こo

r抜忍伝説』や『ラスト･八ルマ

ゲドン｣は､いきなり思いついた

アイデアをもとに、このノート

突き放してみるのだ。

すると、おもしろいことに気

づく。ある一定のサイクルで、

アイデアのパターンが変化して

いるのだ。これは、性格的な変
さ ろ

化や大きな人生の岐路を境にし

て多く見られる。たとえば、あ

る一定の時期は、ストーリー中

の登場人物を、誰でもかれでも

殺しまくっていた。だが、別の

時期は、誰ひとりとして殺さな

いのだ。そんな話が、何本もあ

ったりする。また、ギャグ路線

にメチャクチャこだわっていた
とうてい

時期があると思えば、到底理解

できないようなむずかしい精神

論をとなえまくっていた時期も

ある。

もちろん､このメモ(私の場合

はノート)に書かれているアイ

デアをそのまま使うことなど、

滅多にない。これらを眺めまわ

は浮かんでくるものなのだ。し

こたま考えた後に浮かぶのはほ

んとうのアイデアではない。ふ

だん、どれだけ短いサイクルで

アイデアを連発的に生みだせる

かが重要なのだ。アイデアは新

鮮なほど、そしていろいろあっ

たほうがおもしろい。単発的で

一本勝負的なものは、結局ひと

りよがりでおもしろくない。だ

からこそ、連発的なアイデアが

生まれる状態が必要なのである。

そして、アイデアを思いつい

たら、忘れないうちにメモをと

っておこう。このメモがゆくゆ

くはキミ自身の最高の宝物にな

るはずだ。そのアイデアをすぐ

に使うかどうかは別にして、と

にかくどんどん蓄積していこう。

これには時間がかかるのだ。1

週間や巳週間かそこらでできる

ものではない。それこそ何年も

かかるのだ。私も10年以上ため

こんでいる。もうノート何冊に

もなった。でも、これはいまま

で誰にも見せたことがない。な

んていったって、自分の大事な

財産だからね。そんなもの、人

に見せて自，匡するのもイヤだし

恥ずかしい。たぶん、一生人に

は見せないだろうな。

そして、何年かたち、むかし

思いついたアイデアをひっぱり

出してみる。このとき、ああ、

むかしはこんなことを考えてい

たんだなあ、とかこれが浮かん

だときはあのときだったなあ、

などと感傷にひたっているだけ

ではいけない。あくまでそのア

イデアが使えるものかどうかを

判断する厳しい審査員の目で、

I
＝､

次j回の このコーナーでは、励ましのお便りやゲーム

の制作に関する質問などを待っている。それ

に、未発表のシナリオで自信のあるものはど

んどん送ってくれやこのコーナーでも紹介し

ていきたいし、優れたものは実際にゲーム化

だって考えている。キミもスターを目指せ.／

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･FAN編

集部｣ケーム制作講座係＞。

回もアイデアの話はまだまだつづくぞ。ど

なにすばらしいアイデアが浮かんだって、

れをうまく活かさなくては意味がない。奇

なものに走ったり、アイデアのみが突っ走

てほかの部分がついていっていなかったら

ようがない。そして、今回紹介したアイデ

の蓄積のなかから、複数のアイデアをいか

くっつけていくかなど、具体的な話をして

くぞ。期待していてくれ.ノ

次
ん
そ
抜
つ
し
ア
に
い

シナリオ

b募集題

89



新コーナー空想科学読本もよろしくね、の

鱒
虜
蕊
耀
難
藤
艫
瀞
聴
漸
洲
識
離
職
難
纐
轆
鋤
砺
熱
願
端
繩
鵬
慾
謹
礁
鱗
溌
幌
窪
霊

面セレクトでエンディ

ングまで－気(死語)だ’

ディスクAを(CTRL)と

(SELECT)を押しながら立

ちあげるとステージ1から'0ま

でが選択できます。そしてもう

1回(SELECT)を押すとス

テージ'1から16とエンディング

が表示されるので好きなところ

にカーソルを合わせて(RET

URN)を押せば選択されたス

テージをはじめられます。

（福岡県／伊村茂．？歳）

☆今月はフォクシーの桃角倒鑑

もあるから楽しんでね。 ③エンディングまでばっちりだ

｜ブﾗｲ上巻 ’

しいなあ(と担当者のほうを見

る。汗をかきながらなにも関係

なかったように仕事を始める担

当者)気がつかなかったという

ことでゆるしてちょんまげ。

じめる｣を選んで名前の一覧が

出たら名前を変えたいディスク

に入れ換えてロードすると名前

が変わります。

（兵庫県／あちやの.？歳）

まだ、あった隠しショ

ップ｡いったい､いくつ

7月号の隠しショップのほか

にガンマの町の東のほうの扉の

ない家に防具が売っているんだ

よん。

（大阪府／るんるん･13歳）

☆ここはかなりいいもの売って

るんだよね、ごめんなさい。全

部チェックしたはずだったんだ

けど……。プライの担当者にも

聞いたんだけど……ねえ。おか

たまに名前を変えて遊

ぶのもおつなもんだな

まずフォーマットしたディス

クを用意します。そして新しい

名前のキャラを作りセーブしま

す｡リセットして｢ロードしては

I 。
パ
オ
パ
オ
・
シ
ー
ド
を
ギ
リ

ア
ン
に
か
え
て
み
る

エコーン

ｽﾌｨﾝｸｽ

醗瞬
ﾀﾛｽ･渉ﾙド

趣
鋤
”
伽

1

1

ス

ールド

… i

③回車毒がくるっと回るとあるのだな ③ほらね。気分がかわっていいじゃない

【今月のブﾚゼﾝﾄ】ｹーﾑ腫三国憲､の冨釧箪尚｡ﾃﾚｶ'談勝昌暴倒'蕊あちや鰯､大轤とc…用書全員に。90

今月の卜

畷
｢スモーク立ちこめる暗闇のなかで立っているサ

イバーなおっちゃんです｣とは元のイラストを送

ってきてくれた､ばるどん"〈ん。そこにプロの意

地で幻想的に女の人の背景を加えたのは梅麿RXo

今回のビッツーCG講座は売れっ子CGライター

梅麿RXの1日を追跡します｡そのほか、ビッツー

CGチームが選考する｢勝ち抜きCGコンテスト」

の新コーナーもはじまりました。なかなかの力作

ぞろいで、驚いています。そのほかのコーナーも

盛りたくさんです。

侭も～

ー1,-■■Iー｡■L可

激ムズシューティング

にあった面セレクト技

究極ピーチで、〔F1〕を押し

ながらゲームをはじめるとステ

ージ巳に、〔F巳〕を押してはじ

めるとステージSに面セレクト

できます。ファンクションキー③面セレクトしてもむずいものはむずい

を押す時間の長さによって自機いといえよう(なにえらそうに

の数が決まるみたいです。いってるんだか)｡究極ピーチっ

（静岡県／勝呂晃・？歳）て、名前とボンバーがつかえる

☆結構難しいシューティングなところ以外は究極タイガーと似

ので、この技は非常にありがたても似つかないシロモノだ。
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〆ゲーム十字軍 F

鱒
恒
協
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漁
岬
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鐸
瀞
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瞬
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開予…
国原語'ロ→ロ■■

篭
令
澤
』

戦利品がいくらでも手

に入る、超大技発見〃

本誌でも何度も紹介したこと

のある戦利品。その戦利品がが

つぼがつぼと手に入る法則がわ

かった。やり方はいたってかん

たん。第10国に攻めこんで勝つ。

これだけでいいんだ。第10国は

戦利品がどんどん出るぞ。攻め

こんだらいったん退却して、空

白地にする。そしてまた敵が10

国に入ったら攻めこんで勝つ。

こうすれば何度でも戦利品が手

③これは魅力と信用度が100になる
ウ

③戦場て捕まることがないそうだ

の剣、七星の剣、青竜の剣、孟

徳新書孫子の兵法書太平要

術の書芙蓉姫、大喬、小喬、

郡氏、弓腰姫、赤兎馬、的盧、

玉璽、華佗の医学＝などいろい

ろある。

③第'0国に攻めこむ｡勝つことが第｜条件

に入る。第10国と同じような国

がまだほかにもあるかもしれな

いので、さがしてみよう｡とに

かく1度試してみるといい。

（東京都／石松隆尚・’4歳）

☆戦利品には、胄釘の剣、筒天 額
一
毛
仇

蕊
ｅ
長
期
戦
に
す
る
と
こ
ろ
が
ポ

イ
ン
ト
な
ん
だ
な

ｅ
「
死
の
予
感
」
が
出
て
し
ま

っ
た
、
ど
う
し
よ
う

これさえ知っていれば

人の運命も変えられる

「死の予感｣が出ても生き延び

られることがわかった｡｢死の予

感｣とは有能な君主､武将に起こ

るもので、それが出た武将は翌

年にはかならず死んでしまう。

しかし、うまい逃げ方があった。

｢死の予感｣が出た武将を12月に

敵国へ攻めこませる。そして30

日以上経過させて、長期戦にも

ちこむのだ。

（茨城県／大平寛・’6才）

郵総
■6■

’
1

’③へっへっ、まだ生きているぜ⑧'2月に攻めこませよう。ゴーゴー

忠誠度100の武将でも
じっくりいけば配下に。

忠誠度100の武将はちょっと

やそっとのことでは引き抜けな
ぎしよぎしん

い。そんなときは｢偽書疑心｣の

計略を使ってみよう。これは敵

の武将の忠誠度を下げる計略で、

成功すれば、だんだんその武将

の忠誠度が下がっていくんだ。

忠誠度がある程度下がったら、

引き抜きをかける。ゲーム後半

龍鰈隠?1
新君主の名前入力は漢

字だけではなかった。

名前登録のときに(F1)を押

すとひらがな、(FE)を押すと

カタカナも入力できる。

（広島県／木野村暘洋・16歳）

はほとんどの武将は忠誠度が

100なので､そのときこの技は有

効になってくる。

（宮城県／諸葛亮孔明・14歳） 敵に攻めこまれたとき、援軍

を要請するため同盟国に使者を

出す。この援軍が来るまえに敵

を倒すか退却させるかして、勝

とう。すると援軍要請にいった

使者の兵士数が、かなり多くな

っているぞ｡増え方はランダム

らしい。

（広島県／孫維･16歳）③｢偽書疑心｣の計略を使ってみよう

騒
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③新君主作成。名前を入力しよう
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空想科学読本 ｸ弘で科学する
『

'ﾏﾝポｳ
ト
ー
５
１
口
■
■
４
き
き
９
５
０

軸
、
ｒ
言

今回から始まる十字軍の新コーナー

は、MSXのゲームをもとに、かな

り真剣にSFしてしまうのだ.ノ
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定
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,ゲーム十字軍．
◆◆◆◆

夕新
イコ
ト｜
ノレナ
未l
定

◆◆◆◆
でで激

蕊
しはう

打よ

霧
弓澱

糎
こ字し

‘錬
"ai
1を％
ムも〈
をぅ」つ
ひけい
とての
ま、人
とlは
めSあ
に64き

k識
ら’て
いつい

磯
は書き
なか1

県誓そ
じ子れ
ょ･は

莚＃
~､

準
斎鄙
也た直

こもこ

穂

きは

篝罵蕊

『
L●

▼桃色図鑑▼二蕩蕩擬勢
0

ロ
ン
ｊ

け
勤
廿
少 1'、

夜景のきれいなレストランで

カクテルを少し飲みすぎた彼女

が｢わたし、帰りたくな－い｣な

んていったら｢部屋とってある

んだ､今夜は一緒に｣とかいえる

くらいの用意はいつもしておか

なくっちゃね。

尖
り

ぼくたちが｢やりたい｣って思

っているように、女の子だって

｢エッチしたい｣って思っている

んだ。だけど、口に出せないじ

ゃない、そんなこと。だから、

男のぼくたちがそういう雰囲気

にしてあげなくっちゃ。

苧苧

今
浜
に
壱
っ

一
言
払
う
よ

『
ご
仇
士
己
寺
ひ

じ
認
穀
方

今
群
に
巷
っ

一
言
払
う
よ

弧一言Y

"ﾛー ｿ゙③女の子の気持ちは複雑朝と夜では別人 ご
奉
言
ス

I乃

ま

■

。
肌
の
露
出
度
と
経
験
値
は
比
。
清
純
そ
う
だ
が
、
好

例
し
な
い

奇
心
で
胸
い
っ
ぱ
い

結構､遊んでいるエッチは女の子の切り札だか

ら、そうかんたんには許してく

れない。デートのときに服装を

チェックして、今日のガードの

固さを確認しよう。ただ楽しん

でいるだけじゃだめだぞ。

意
外
と
遊
ん
で
な
”

。
遊
ん
で
い
る
子
は
か

わ
い
い
服
が
好
き

零／／

台
か
ぐ
わ

r

〆
頚

鯵鯵
タ。

無
理
エ
ッ
チ
は
思
わ

ぬ
抵
抗
を
受
け
る

一。
あ
え
て
ガ
ー
ド
の
固

い
上
半
身
を
攻
め
た
い

一

Ｉだ､ジ

Ｔ
Ｌ
Ｎ

ｌ

戸

』

1

I
’ 士

用
回 一■一

ときには力強く
○
女
の
子
同
志
な
ん
て
。
｜
度
ガ
ー
ド
が
下
が

も
っ
た
い
な
い
け
ど
ね
る
と
あ
と
は
も
う
．
…
：

め盗をクー
ア厚雰囲気を盛り上げてようやく

ベッドインしたら、おっぱいか

ら。もちろん熱いキスも忘れな

いで。ビデオで見たからといっ

て｢くわえろ｣はルール違反｡100

年の恋もさめちゃうぞ。

霊界

jqj，
ｅ
ぼ
く
た
ち
の
男
ら
し

さ
も
待
っ
て
い
る
ん
だ

（§､

ー’一一－．

皇弓,

０
１
二
一
■
■
■
■
■
■
■
■
■
。

ｅ
口
Ｌ
フ
券
ユ
ぽ
ぅ
と
も

っ
と
悦
ん
だ
り
し
て

あとはお好みしだい

最後に老婆心ながら忠告しておく

と、何回かエッチをすると飽きて

くることもあるんだ。そういうの

を倦怠期というのだけど、そんな

ときはSMなんかしてみるのもい

いかもしれない。本気のSMは痛

いし、怖いのでか～るくね。彼女

に黒い下着なんかつけてもらった

ら｢女王様とお呼び｣とかいって

乗ってくれるかもしれないぞ。

■

こんなの……こんなのとか最後の1枚だけにガードは固

いぞ。とりあえずは攻撃をよけ

ながら、ガードの上から連射攻

撃だ。最後の1枚のガードが下

がって弱点が見えたら、そこを

目がけてひたすら連射だ～。

ｅ
や
っ
た
／
，
ガ
ー
ド

が
下
が
っ
た
ぞ

ｅ
ガ
ー
ド
の
上
か
ら
ひ

た
す
ら
攻
撃
す
る

出

一
一
一
一
二
二
１
１
１

ｅ
こ
こ
ま
で
本
格
的
だ

と
ち
ょ
っ
と
怖
い

Ｉ
’

糊
｜
罰
謝
烹
墜
弾
、

|坐

|■
'一

ｅ
こ
れ
は
、
括
隈
な
電

気
シ
ョ
ッ
ク
だ
ね

'

i ht寺宣

③いよいよ、最後の1枚のガードを下げて、
弱点へ攻撃しようとしていると二ろ

③状況によってはわりと狭いところで戦う

こともありえる。例えば戦車のなかとか

⑧インテリでキャリアの彼女には最後の｜

枚をじらしてやると効果的だ

つぎ'謡2龍議''''',9ョ■



歴史の散歩道 パソコンで歴建を再現〃
戸

｢狭剛籠｣こと藷鬘’篇証萌も彼との出会いが､それまで
流浪続きだった劉備の運命を変えた｡美ポヨチの許を
もとに､劉備の果たしだX蜀切偉業を再現する。

F

、
在
野
に
下
７
商

歌
ｒ
詠
む
会
』

’ ’ 時代■
史
実
に
お
け
る
劉
備
配
下
の
お
も
な
武
将
と
ゲ
ー
ム
で
の
登
場
国
（
後
編
）

武将 国 備 考

字(あざな)は孔明。劉備の軍師、蜀の丞
相(じようしよう･政治の最高職。総理大

臣にあたる）として活躍。「三顧の礼｣(さ
んこのれい・劉備が孔明を配下に迎える

べく孔明の山荘を訪ねた際、2度までは

留守で、3度目にしてようやく会うこと

ができた)など多くの逸話を生んだ。

副軍師｡孔明とともに｢伏龍鳳雛｣(ふくり

ゅうほうすう。「伏龍｣は孔明、「鳳雛｣は
廠統のこと。ともに大人物になることの

たとえ)と並び称せられたが蜀政略の最
中戦死した。

五虎将(ごこしょう･劉備の蜀平定後、関
羽を筆頭に、張飛、趙雲、黄忠、馬超の

5人を最高軍指令官に任命した)の1人。
老いても勇猛だった。

けいしゆう

前号ではなんとか荊州に入

ったが､今回の目標は入蜀(蜀の

再興)。まだまだ実力不足なの

で、豊かな荊州で兵馬を養いつ

つ、武将の確保にあたった。が
え き し ゆ ぅ

まんすることB年､ついに益州

攻略に乗り出した。連戦連勝の
りゆうえん

勢いで劉焉を倒し、いつでも入

蜀できる準備は整った。しかし

かんじんの諸葛亮をまだ配下に

していなかった。荊州で捜しま

くってもいっこうに見つかる様

子がない。おかしいと思ってい

ると、前作｢三国志｣ではシナリ

オ1で諸葛亮は徐州に登場する

ことを思い出し、さっそく徐州

にむかう。そして'6国の在野で

諸葛亮を発見したのだった。

しよかつりょう

諸葛亮 16
今
月
は
３
通
歌
量
詠
む
会
は
在
野
に
下
り
ま
し
た
。
で
は
、
さ
っ
そ
く
「
メ
ン
タ
マ
く
り
ぬ
い
て
や
る
こ
の
や
ろ
う
あ
っ
ム
リ
で
す
か
ロ
ボ
ッ
ト
だ
も
ん
ね
（
ニ
ュ
ー
ク
ラ
ウ
ン
浅
野
）
」
☆
人
気
が
な
く
な
っ
て
し
ま
っ
た
の
か
わ
か

る
よ
う
な
気
が
す
る
。
つ
ぎ
、
「
メ
タ
ル
ギ
ァ
ま
た
ま
た
出
て
き
た
核
兵
器
ふ
た
た
び
潜
入
ソ
リ
ッ
ド
ス
ネ
ー
ク
（
沢
里
重
責
）
」
☆
だ
か
ら
、
イ
ラ
ス
ト
を
よ
く
み
な
さ
い
よ
／
・
ロ
ポ
ク
ラ
ッ
シ
ュ
っ
て
書
い
て
あ
っ
た
で
し
よ
。
お

願
い
だ
か
ら
ま
と
も
な
の
を
送
っ
て
き
て
屯
「
ロ
ボ
ッ
ト
と
聞
け
ば
ロ
ボ
コ
ン
思
い
出
す
そ
ん
な
私
は
や
ぅ
旧
人
類
（
Ｇ
Ｅ
Ｎ
）
」
☆
歌
は
い
い
け
ど
、
規
定
を
忘
れ
る
な
よ
、
最
初
の
文
字
は
「
め
」
だ
よ
。
さ
て
、
旧
目
号
の
お
題
は

ド
ラ
ス
レ
の
「
ど
」
ね
、
も
ち
ろ
ん
「
と
」
で
も
い
い
よ
。

ほうとう荊
州
時
代

け
い
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鍵
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睾謡

蕊
農=雲

劉
焉
を
楠
ら 綱 ば り よ う
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馬良
……
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きえん
荊州でようやく落ち着きを得

Lぱき

た劉備は、司馬徽と出会い、「伏
ほうすう

龍、鳳雛のうち1人を得れば、
やす

天下を取るのも易かろう｣と間
さんこhい

き、孔明を訪ねる。三顧の礼で

自分を迎えた情に感じ、孔明は
そうそうそﾒ"けん

劉備に｢曹操孫権の勢力がまだ

およばない荊州、益州を得たの

ち、孫権とは同盟を結び、曹操

を倒す｣という天下三分の計を

授けた。我が意をえた劉備は
せきへき

着々と力をたくわえ、赤壁の戦

いを経て荊州四郡を手に入れた。
りゅうしょう

次は蜀の地､劉璋の治める益州

である。そんな折、劉璋は曹操

の脅威を感じ、劉備に救いを求
砥うせい

めた。しかし、使者の法正は別

なことを言った｡｢劉璋は臆病者

で今の時代を乗り切ることはで

きません。劉備殿、蜀を取り、

天下を取りたまえ｣願ってもな

い話である。だが、劉備はため

らった。「劉璋はわたしの同族。
ばうとう

これを討つのは忍びない｣犀統

が進言する｡｢蜀の地に善政をし

き、劉璋を厚く遇してやれば、

なんら信義にもとることはあり

ません｣ついに劉備は決断した。

兵を率い蜀に乗りこんでいく。

劉璋はあわてて軍勢を送るが、

劉備軍は次々 に打ち破っていく。

しかし成都(益州の州都)を目前
らくじよう りゆうじゆん

にした雛城で、劉璋の子劉循、
ちょうじん

張任らの抵抗にあい苦戦する。

軍師の鹿統を失うという痛手が

あったが、孔明の援軍を得て、

ついに成都城にたどりついた。

城には精兵曰万がたてこもり、

徹底抗戦を試みようとした。し

かし劉璋は､｢わしの不徳のため

に、民を苦しませるのは忍びな

い｣と、降伏を申し入れた。周囲

で涙を流さない者はなかった。

ここに劉備は念願の入蜀を果

たした。時は218年、挙兵以来

30年の歳月が流れていた。

魏延 21
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法正 32

厳譲 33
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③苦難を乗り越え、ついに入蜀を果たした。

史実より’0年早い快挙達成だった
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,ゲーム十字軍‘
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M和ラ

簔鴬
熱
し散ス
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･ネを

あ夕送
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元垂児

はつほ
、てし
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41穴
｜ナ↓
’01ウ
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7イ技
ラの

Tスコ

lトl
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M何．
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FK抜
A･け

灘
部’す

ヶ癖
｜タャ
今イl

蕊
れのい
のほゲ
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ナんを
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認￥
･り送
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螺
’｡景
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画寵駕鶏繍
や巳人はいるのですが、OGラ

イターは毎日どんな生活を送っ

ているのでしょうか？

(by編集部）

灰鷆差馳勝
規則正しい生活を日々送ってお

るのでおじやるぞよ・

●AM8:50

起床。低血圧のためしばらく布

団の上でぼ一つとしているぞよ・

●AM10:00

出社。机に座るなり、すぐにC

Gを描きはじめるぞよ･午前中

に下書き程度までは終わるぞよ・

●AMI2:00

昼食。腹ごなしにゲームをする

でおじやる。メガドライブのサ

ンダーフォースIIIをクリアした

のが最近の自慢ぞよ・

●PM2:00

仕上げ。午前中にやった仕事の

仕上げでおじやる。色塗りをし

たり細部を点検したりするぞよ・

●PM3:00

睡眠。ひと仕事終わらせた安心

感と満腹感で眠いぞよ･ときど

き、お昼寝しながらCGの構図

とかを考えているでおじやる。

●PM5:00

下書き。睡魔も去って、構図も

決まったので退社時間まで下書

きをするでおじやる。

●PM6:00

帰宅。最近(1年くらい)パチス

ロに凝っているのでおじやる。

あとはビデオ屋に寄って参考に

なるアニメを借りてくるぞよ・

●PMI2:00

就寝。規則正しい生活があって

こそ、CGは描くことができる

のでおじやるぞよ◎

前回、前前回にも書いたが、

とにかく下書きに時間をかける

こと、特に構図を何度も考える

ようにせねばならぬぞよ◎カゲ

をつけるときも、同系色を避け

て濃い紫と中間の肌色を使った

りするとリアルになるぞよ・ま

た、人物のBか条、①表|胄をつ

ける､e角度をつける(正面は避

ける)、⑧動きをつける(パース

などを利用する)､を必ずチェッ

クすることぞよ・

おじやる～、梅麿RXでおじ

やる～・うう、最近スランプに

陥っているでおじやる～･今回

は人物CGの最終回ということ

なので、今まで描いた男と女が

登場するように構図を組んでみ

たぞよ・演歌とは違うのでおじ

やるが、男と女がからんでくる

と失恋とか、悲しい別れとか、

不幸なテーマしか浮かばないの

で、ずいぶん暗い感じの絵にな

ってしまったぞよ、ほほ。

O背景用に女の人を描いてみた、女の人の

表情に気を使った

⑧色塗り。とりあえず、中間の色を塗らな

いでみた、やっぱり立体感がない
⑧下書き。筋肉の盛り上がりを意識しつつ

構図を考えていく

華墨一

醤
！

a召
。 し

§孟詩§廷

灘’

露一＝ー冨彦

③紫系の中間色を使ってみた。興ﾃきが出O前回使った背景ヌキ合わせを使って、イ
て 立 体 感 が 増 し た ラ ス トにドラマ的要素を加えてみた

⑧不気味なイメージを出すため、カゲには

黒を使ってみた(ふつうは茶色とか）

○
浅
田
主
税
・
詑
歳
の

作
品
。
立
体
感
が
な
い
。

タ
ッ
チ
が
古
い
と
厳
し

い
評
価
、
Ｃ
Ｇ
に
年
令

は
関
係
な
い
の
だ

ｅ
中
村
和
洋
・
旧
歳
の

作
品
。
こ
の
作
品
が
優

秀
者
に
…
…
悪
い
と
こ

ろ
は
見
当
た
ら
な
い
な

ど
審
査
員
全
員
一
致

す。判定はビッツーCGチーム

にお願いしました。挑戦する人

は、CGをディスクかテープに

セーブして十字軍まで送ってく

ださい(右の投稿大募集を見よ)。

そのさい、使用したシール名を

明記するのを忘れずに。

試みにMSX大賞応募作品を

拝借して独自にやってみました。

静止画とアニメーションの巴

部門。勝ち抜きですので、今回、

優秀者に選ばれた中村ぐんと安

部くんにも新作を用意してもら

い、挑戦者と対決してもらいま

ｅ
池
田
祐
子
・
お
歳
の

作
品
。
イ
ラ
ス
ト
と
い

う
よ
り
写
生
だ
れ
こ
れ

は
、
ち
ょ
っ
と
怖
い
よ

と
い
う
評
価
だ
っ
た

ｅ
大
木
貴
夫
．
ｎ
歳
の

作
ロ
蝿
描
き
こ
み
は
い

い
が
ゴ
チ
ャ
ゴ
チ
ャ
し

す
ぎ
な
ど
意
外
に
不
評
。

プ
ロ
の
目
は
厳
し
い

■ 占 睡 一 幸 言 -L
●●■●●●●● ●●●●●●●●●●●●●●●●

－

③三澤岡i1.20歳の作品。音楽に合わせて踊る｢フラワーロック｣をMSXのカセットインターフェ
イスを使って再現アイデアは詔面されたが、ストーリーのなさが足を引っ張った

＝驚閻■

③安部浩・’8歳の作品。夜は持ち主から離れて愛を語り合う2台のMSXの優しいお話3対2
で優秀作になった。味のあるタッチは高い詔面を得た。不満点は後半のテンポの悪さに集中

来月はきっとポﾂｷー'''lll95
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a

MSXのシミュレーションゲームの

情報を募集しています。実戦で起こ

ったこと、思ったことなどを、詳し

く、自由に表現してください。あて

先は､〒105東京都港区新橋4－10－7

TIMMSX・FAN編集部｢FAN

STRATEGY｣係です。採用者には、

①当社規定の原稿料、②ケーム1本

③Mファン特製テレカ、④掲載され
た栄誉のうちどれか1つをさしあげ

ています。

､母

qシユヴァルツジJEF 興味をそがないよういっさい説

明を加えないことにする。ゲー

ムの最終段階に達すればわかる

はずだ。ただし、クラーリン艦

隊は後ろより前や横を攻めたほ

うが味方の被害が少ないという

あまりにも不条理な設定はばら

しておこう。

この作戦を実行するためには

エムジー星国を攻略しておくこ

とと十分な戦力とが必要だが、

十分な戦力を確保するにはクィ

b
隊は何回ゼオを攻撃しても全滅

しない｣というのが正しく､継戦

能力の問題もあるのでそれだけ

でゼオを倒せるわけではない。

ほかの艦隊である程度ダメージ

を与えることが必要だ。

話はまったく変わるが、新し

いおとり作戦が見つかったので

紹介しよう。巳月号のMinl

ATTACKで紹介した戦術は

うまくいかないことがあるが、

ここで紹介する戦術はより少な

い条件で成功する。その条件と

は以下のSつだ。

①戦場が宇宙空間であること

e味方に援軍がいないこと

⑧敵の継戦能力・移動力が味方

より優れているか同じで同じな

ら敵が攻撃側であること。

①と③は、いい換えればこち

らが動かなければ敵も動かない

ということ。

ゼオに近づく方法

があるので､その間に催人,｣の農
ろ

路を通過する。また、艦数50以~ド

の艦隊で､ゼオを攻撃すると、全滅

することなく倒せる。

(by三上弘幸．瑞手県）

ゲームを知らない人だけでな

く、ケームを始めたばかりの人

にもいろいろ疑問があると思う

が、このゲームはストーリーを

持っているので、プレイヤーの

①アサコ太公国と|面l盟を結び、ク

ラーリンの侵入口に艦隊を進める。

②要塞を攻めるクラーリン6艦隊

の|ﾉ15艦隊を撃滅させる。

③般後のクラーリン艦隊が要塞を

攻めたら援軍を派遣せず要塞を陥

落させる。

④要塞を破壊したクラーリン艦隊

を撃滅させる。

⑤クラーリン艦隊の再来まて､に間
①
ク
ラ
ー
リ
ン
５
艦
隊
を
撃
滅
さ
せ
、
６
番
目
の
艦

隊
が
要
塞
を
攻
撃
し
て
き
た
が
援
軍
は
派
遣
し
な
い

L＝“－，口0働認寅一~-‐‘ 。
ア
サ
コ
太
公
国
の
艦
隊
は
す
で
に
力
を
失
っ
て
お

り
、
要
塞
は
ク
ラ
ー
リ
ン
艦
隊
の
手
で
破
壊
さ
れ
る

ラ大帝国の主星攻

略とその同盟国の

従星攻略を遅らせ

る必要がある。そ

の理由はやはりス

トーリーに関連す

るので触れない。

一方、ゼオの攻

略についてだが、

｢艦数50未満の艦

一ー~一－ーｰ

＃
４
０
山

手
副
一

十
《

＋
・
圭

十
＋

十
冬

○
一
■
津
、
，
■
Ｄ
４
ｐ
宇
仏

・
咀
心
さ
ケ
リ
凸
。
、

＋

騒壷漁十

十十十十十．÷
、

X
. ÷ ÷÷＋＋十

ｅ
敵
艦
隊
の
再
来
ま
で
に
か
な
り
の
時
間
が
あ
る
の
で
、
そ
の

間
に
侵
入
ロ
を
燭
過
し
て
ゼ
オ
に
向
か
う
の
だ

ｅ
６
番
目
の
ク
ラ
ー
リ
ン
艦
隊
の
攻
撃
が
遅
れ
た
た
め
、
余
裕

が
な
く
出
口
で
３
艦
隊
の
敵
を
倒
さ
ね
ば
な
ら
な
か
っ
た

O要塞を破壊した艦隊は惑星イサオを攻めるので、これを撃滅
させる。太公国なんていうから老人しかいないのかと思ったが

96今月のプレゼント 今月は2人ともテレカを送ろうと思う。できたばかりのぴかぴかだ『



ラ大帝国との開戦直後は、こち

らの戦力が不十分でも敵戦力を
ぜ人l人

漸減させることができ、かつ戦

力が充実するまでの時間稼ぎに

もなる。

なお、試してはいないが、こ

の戦法を使えばほとんどの敵に

対してNT値は1～巳クラス下

でいいのかもしれない。

意すること。つまり、戦因艦隊

以外がぎりぎりで攻撃できない

位置に配置するわけだ。

あとはほかの艦隊を、おとり

を攻撃してくる敵を攻撃でき、

なおかつ、敵の攻撃を受けない

位置に配置するだけでいい。

当然おとりは全滅するが、敵

戦因艦隊を攻撃できる。味方戦

因艦隊は攻撃に参加しないよう

にして、敵戦因艦隊が全滅しな

い場合は撤退すれば味方の被害

を最小限に抑えることができる。

反乱軍に対して使うと、A型

艦では移動力の関係で後ろから

は第1艦隊か第4艦隊しか攻撃

できないが、B型艦ならどの艦

隊でも攻撃できる。また、クィ

やり方は、あらかじめ艦数1

のおとり艦隊を用意しておく

(この艦隊は戦因艦隊になって

はいけない)｡そして、この艦隊

を敵戦因艦隊の正面、移動力ぎ

りぎりの位置に配置する｡｢敵戦

因艦隊がぎりぎりで攻撃できる

位置｣ではなく、「ぎりぎりで移

動可能な位置｣であることに注

さらにもう一度長岡藩に対し

ておとり作戦を使ってみると、

巳つの藩兵で藩論を変えること

はできず、おとりが長岡藩の第

巳部隊より先に戻ってくること

によってかろうじて藩論を変え

ることができた。おとりのほう

が先に戻って来られたのは長岡

藩の第巳部隊が西か南へ行くべ

きだったのに東へ行ってしまっ

たからだろう。

このネタの投稿は多く、内容

にも特に差はなかったので最も

消印の早いものを採用したが、

なかに幕府を攻めるという内容

のものがあった。そこで、同じ

曰っの藩兵で幕府に対して巳つ

のやり方を比較してみたが、ど

ちらも楽に勝ってしまった。

結局この作戦は、兵力に余裕

がある場合は特においしくはな

いが、勝てるかどうかわからな

い場合やほかに比べて特に兵数

の少ない部隊がある場合は使っ

てみる価値があるだろうという

のが結論だ。

なお、担当者は今回初めてこ

のゲームをプレイしたのだが、

これは明らかにRPGなので、

このページで取り扱うかどうか

迷っている(ネタしだいともい

えるが.．…･)。

いるとなぜかまだ攻めてくる部

隊がいる。何と長岡藩の藩兵が

いるのだった。

長岡藩の藩兵が追いかけてく

るなら北から出てくるはずだと

思って注意していたのだが、北

からは出てこなかった。なんて

いい加減なんだろうと思いなが

ら、Sつの藩兵をバラバラにし

てどの藩兵を追いかけてくるか

調べた。それがわかるとほかの

巳つの部隊を長岡藩に向かわせ

狙われた部隊はその場で逃げ回

り、なんとか長岡藩の藩論を変

えることにも成功した。

もう一度、米沢･仙台･盛岡・

彦根と攻略してセーブし、長岡

藩をふつうに攻めてみたが、も

う少しというところで藩論を変

えることはできなかった。

しq維新の嵐 おとり作戦
胃室

が、この藩は本来公議派だし兵

数も少なかったので1回攻めた

らあっさり佐幕派から公讓派に

なってしまった。

そこで本当にこんな作戦を使

う必要があるのかと思い仙台・

盛岡とふつうに攻めてみると、

いずれも藩論を変えた後、まだ

余裕があったので長岡藩を攻め

てみた。ところが、ここはやや

手強く攻めきれないとみてあき

らめてより兵数の少ない彦根藩

を攻めることにした。

彦根藩は井伊直弼の藩だから

強烈な佐幕派で、第1部隊がほ

とんど壊滅状態になるまで藩論

が変わらなかった。ようやく藩

論が変わってやれやれと思って

維新の嵐でおとりｲ檎蝋を見つけ

ました。

①まず3つくらいの藩の藩政を握

ります。

②1つの藩兵で他藩の第1部隊を

攻撃して画面外に逃げると、攻撃

された藩の第2部隊が追いかけて

来ます。

e攻撃された藩の第2部隊が画面

外に出たら残りの2つの藩兵で第

1部隊を攻撃します。

これで藩論を変化させることが

て､きると思います。

(by前野勝彦・ll1形叶↓）

坂本竜馬で土佐・薩摩・長州

の藩兵を使って試してみた。

まず、この作戦を米沢藩に対

して使って見ようと思ったのだ
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⑧まず最も兵数の少ない薩摩藩の⑧続いて画面外に逃げるのだが、長岡藩兵
藩兵で長岡藩第｜部隊を攻撃するによる反撃が痛い

①長州・薩摩・土佐の3つの藩兵を使って長岡藩の藩兵第｜部
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O薩摩藩兵力戻るまでもなく長岡藩の藩論を変えることができ
なぜか幕権剰上から雄藩連合ではなく大政奉還になった

⑧長岡藩第2部隊が薩摩藩兵のところに現われるのを確認した
ら長州・土佐の2部隊で長岡藩第1部隊を攻撃する
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口 今月はゲストも登場だよ〃
市長 結構、市長結構、あっさりした幕切

れだったよな－．でもさ－、結

局スナッチャーって何だった

の？つまりさ、機械みたいな

のに、有機体風だしね－、最後

までわからないみたいね、これ。

議員1ねえねえ市長、自分だ

け知ってるからって－人で話し

進めないでくれる？市長はメ

タルからの映像見てるからいい

けど、おれたち見てないもん。

市長じゃ、キミみんなに事|冑

を説明してやってくれんかね。

最近どうもディテールの記'億力

悪くなっているような気がして。

秘書（小声で)気がする、って

ほど甘くないような気がするけ

ど。

市長？ ？ ？

秘書え－、エリアやペトロビ

ッチ博士がいうところによると、

西側に優位にたつためにソ連が

計画した、1日で1つの都市を

壊滅させて乗っとってしまおう

というスナッチャー計画の主要

メンバーがペトロビッチ博士、

その息子エリア、ジェミー、そ

してシードであったわけです。

で、エリアちゅうのんがえらい

暗い性格の男でギリアン・シー

ドが赴任する前からジェミーに

'|忽れとったんですが、そこへシ

ードが現れてジェミーと結婚し

てもうた。おまけにスナッチャ

ー研究のサブリーダーの座まで

シードに奪われてまう。こりや、

怒りまんがな・普通はこんな場

合、三角かんけ－ってやつにな

って男はおたがいライバル同士c

火花をちらし、女はそれを見物

してってなふ－に、おもしろく

なってくるんやけど。今回の場

合はそれを通りこしてちよ－悲

惨な結果になってしも－たわけ

やね◎で、か一つとなってルシ

ファーαなるもんで世界を破滅

に導こうとした、というわけで

んな。

議員巳お前、なんちゅう大阪

弁しやくつとるんや。そんなも

ん、いてらさすぞ－〃

議員曰われかてなにやれん／

いいかげんな大阪弁やないか－。

ま－え－わ。わいが許したる。

でもそんなら、先月号の、ひい

てはず一つと昔にやったギリア

ン＝スナッチャー開発要員説は

ぼんまもんやったわけやな。M

･FANも役に立つやないけ－．

ぼんま、わい見直したで一・み

んなこれから毎月買いや－．

警察署長ねえねえねえ、みん

なその下手な大阪弁どこで仕入

れてきたの？みんな、花博行

ったからって、いきなり大阪弁

になるごともないでしょう？

市長ま、それもそうだけどね、

いちおう舞台が神戸で、なんか

関西って感じがするじゃない。

秘書とまあ、そういうわけで

記憶を失っているにもかかわら

ず､ギリアンは見えない蝉に導
かれてエリアと再会を果たすわ

けですね－．小指の赤い糸じゃ

ないですよ。向こうはコールド

スリーブしてないからむちゃむ

ちや年とってるわけ。それに対

してギリアンはあのしもぶくれ

顔でしよ、シリアスとギャグの

振幅がかなり激しいわけですよ、

このへん。そうそう、ちょうど、

スナッチャー開発にいたるソビ

エトの内部事|冑なんか今の世界

をふまえているしね。このへん、

かなりシリアスなんだけど。

議員巳でさ、先月言ってたラ

ンダムがどうの、っていう話、

どうなったの結局？人間な

の？スナッチャーなの？ね

－ね－、教えてよ－、はやくう。

市長ふむ、それは今ここに到

着したギリアン君に語ってもら

おうではないか諸君。

一同ため息とともに、ドアの

愚
r年おいてし函つたとはいえひごの、fこしか＝bから人と唾

I
告、回輔睦キー!」'．'LVご詮Dq39e3

華.、L風F匿一＝＝1s，
｡多了庶－11冬卿■FOB。=P｡114

③こんなにジエミーがいっぱいいるなんて

変だよね－。ぜ－んぶスナッチャーなの
③これがエリア、このしゃべりが長い。背

景を全部説明しちゃうんだから
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③ハリーの死をまだ知らない塵ミーカ

た ましい

③鐸'卿小間L』令､鼬､な霧てせﾘﾏ蕊'ツア
ル(霊汚れる踊涌一願§錘:いはず

やはりそうだったのかつ/？

方を振り向く。そのとき、ギリ
蓑霊

・アン・シード登場。その背後に

はジエミーの影が｡

ギリアン・シードども。ラン

ダムはあいつ、人間じゃなかっ

たんですね。－種のスナツチヤ

ー。エリア・マッドナーの分身

のような存在だったんですね。

ようは、ペトロビッチ博士が自

分の息子のおもかげをランダム

にたくしたというのが真相なん

です。その証拠に……モグモグ

（どこからか伸びてきた手に口

をふさがれるギリアン)。で､モ

ゴモゴモゴモゴなんですよモゴc

議員1なんだかわけがわから

んけど、さつすが、元博士!？

ギリアンでもさ、ランダムの

やつ、エリアにそういわれてシ

ョックだったなんていってたけ

ど、その前に自覚症状はなかっ

たんですかね、自分は人間じゃ

ないっていう。だって、食べ物

だって違うし、いままでどうや

って生きてきたんだお－1？っ

て聞きたくなりますよね。

ジェミーあなた、ランダムの

こと悪くいうのはやめて。あの

ひと何度あなたの命救ってくれ

たかわかんないのよ･あの人が

いなければとっくのとうに、こ

んな秘密を知る前にロボットに

やられて死んでたしさ、もしか

するとネオ・コウベ・シティー

もなかったかもしれないんだか

ら。彼も自分が人間じゃなかっ

たことに大きなショックをうけ

ているんだから。

市長ところで、いまは彼は？

ギリアンランダム、すか？

いまは、うちの近くのマンショ

ン借りてね｡

ジェミーま、今は親戚付き合

いってところね。お互いここで

は異邦人ですからね。

議員巳ねね、モスクワどうだ

った？スナッチャ－すごかっ

た？

ギリアンもうすごいの。でも、

これはなんとなくシューティン

グゲームになりそうだからいわ

なし勅｡例えばさ、ベトナムら

しきところで捕虜救出に行く、

｢オペレーションなんとか｣って

ゲームあるでしよ。あんな感じ

とかで敵がスナッチヤーなわけ。

ね、いけそうでしよ？

ジェミーあ一な－た一、いく

ら日本に帰ってきてからゲーム

作家になったからといって、こ

んなところでアイデア得意そう

にはなすことないでしよ。

議員Bそうか、だからあいつ

って不死身だったわけね。ふつ

う死ぬもんね。前作にあたるア

ドベンチャー版でも爆発の中か

ら不死烏のように助かっちゃう

し。原子炉の爆発で生き延びる

なんて普通の人間ではあり得な

いもんね。

議員巳ないない。そんなの人

逃げろっ／

緯鮮篭ﾝ｡鱈#讐煮薯
③最後のお別れに時間かけるからこんなに

あせらなくちゃいけない

間じゃない確かに。で、エリア

が変になるのはジェミーさんが

ギリアンに惚れちゃうってのが

あるんだけど、エリアからのア

タックってあったわけ(と､ニヤ

けながら聞く)？

ジェミーないない。時々いや

らしい目で見るだけで、好きと

かそんな感情を持たれているな
んてじぇ－んじえ－んわかりま
つしえ－んでした。

議員1お前はお天気タレント

か？

市長でもさ、わしず一つと気

になってたんだけどスナッチャ

ーってバイオテクノロジーを駆

使したわりと有機体に近いもの

なの？それとも、ロボットに

人工皮膚をかぶせたものなの？

戦闘シーンではロボットみたい

に見えるし、ストーリー上では

有機体風だし。ついぞ、明確な

回答がなかったもんね。君たち

開発に携わっていたんだから知

ってるじゃろ。

ジェミーよく覚えてな－い。

皮膚の開発してただけだもん。

ギリアン俺も、よく覚えてな

－い。肝心のところはエリアと

ペトロビツチがやってたかんね。

それに、まだ記1億がはっきりし

てないとこもあったりするもの。

ジエミーそうそう、私たちの

やってたことって意外と基礎的

なことだったのよれ、きっと。

市長そんなにとぼけなくても

いいんじゃない？スナッチャ

ーだって平和利用っていう手も

あるんだし。もしできればネ

オ・コウベ・シティーはスナッ

チヤーの輸出でうるおうんだけ

どね。

ジェミーだめ〃考え悩むの

は人間だけで十分。ロボッIトに

思考力を身につけさせると、つ

まるところ感|冑も生まれてくる

ものなの。ランダムの孤独があ

なたたちにはわからないと思う

わ。市長／あんたみたいなろ

くで､なしはSDスナッチヤーで

もやってればい－のよ／

と、ジェミーの一喝で会議の

幕を閉じることに…･･･。

ｺｯｺﾜｲ白一ﾂノ

③最後のボスキヤラ。意外と簡単にやっつ

けたと思ったら．．"．．

③こ－んなに大きくなって再登場する。は
っきりいってずるいのである

さようなら一つノ

③登場人物総登場のエンディングシーン。ミカは本当に影の薄い女性になってしまった。かわ
いそう

耳
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3つのおはなしが楽しめる れっきとしたRPGなのよ‐

澆塗蕊蕊舞
いく。B人とも、それぞれ能力だ。だれから始めてもいいけれ

も目的もちがうため、異なったど、男の勇者、お姫さま、女の

Bつのストーリーが楽しめるの勇者の順で遊ぶのがベストだ。

■ 男 の 勇者

熱
ライアメル国のお姫さまがワークリーチャ一族に

さらわれて大さわぎ｡そこに立ちよった勇者(プレ
イヤー)は､国王にお姫さまの救出をたのまれワー

クリーチャ一族の待つ城へと向かって旅立つ。

蟇本画面は下の写真のような

ヘクスのマップで、これは主人

公が移動できる地域を示したも

のだ。ヘクスのなかに書かれた

数字は、そのヘクス内にいるモ

ンスターの数で、アルファベッ

トのTはそこに宝箱があること

を意味している。移動の最中に

モンスターのいるヘクスをとお

ることもしばしば◎ガンガン戦

ってレベルアップさせていこう。

一見、SLGのようにみえるこ

のゲームも、じつはれっきとし

たRPGなんだな。

。
通
常
シ
ー
ン
は
こ
ん
な
感
じ
）
壊
れ
る
壁
や
洞
く
つ
な
ど
か
ら
と
な
り
の

村
へ
行
く
こ
と
も
で
き
る
ぞ
。
し
か
し
、
ほ
ん
と
う
に
Ｓ
Ｌ
Ｇ
み
た
い
た
ね

陛
鎚

■女の勇者
ガダムの村に暮らす母親と娘がいた。病気で
息をひきとるまぎわに、母は娘の出生の秘密

をうちあける。その言葉を聞いた娘は真実を
つきとめるためライアメル国を目指す。

恥
Ⅶ

■お姫さま
ワークリーチャ一族に捕らえられたライアメル国

の王女。このままでは、ワークリーチャ一族の王

であるワー・ドラゴンと結婚させられてしまう。

婚礼の日までに敵から逃れることができるか？

「－ 戦闘は手持ちのカードでノ
ﾜーｸﾘーﾁｬ一族はかわいくてきんきん▽移動中、モンスターと出くわ

すと戦闘ﾓｰドにはいる。画面

中央にウィンドウが開き、右下

には自分の持っている武器や魔

法がカードとなって表示される

のだ。戦闘は、プレイヤーとモ

ンスターがおたがいカードを出

し合い、それにサイコロの目が

加えられ、強いカードを出した

ほうが弱いカードを出したほう

にダメージをあたえるというも

の。戦いに勝つと、自分の出し

たカードのほかに、相手の持っ

ていたカードをすべて手にいれ

ることができる。このカードは、

ショップや宝箱によって補充す

ることもできるぞ。

マップ上では憎々しい敵だけど、ほんとうの姿はかわいい女の子。ぷり

ぷりプリティ▽なモンスターのなかから4人だけみせちゃおう0

④
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ワ ー ビー
③轆馴はカードで。ノリのいい音楽も魅力
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変をさぐる迷宮探検RPG･超現実的な世界に ｾー ブ機能太古の遺跡におこった異変をさぐる迷宮探検RPG･超現実的な

迷いこんだあなたは、不思議な謎をといて無事に脱出できるか？ 価格

’ アルデ・ミ・アンカ遺跡の不可思議な＝件’
1

1

得体の知れないIなにか｣を感じ

た。彼には｢なにか｣を感じる能

力があるのだ。そして遺跡に入

ると、突然光の激流にB人はま

きこまれ、気が付いたときには

彼はただ1人、不思議な迷宮の

中に立っていたのだった。主人

公であるあなたは、ステデイア

とキースを探しに、不気味な人

面の描かれた、異世界の迷宮を

さまよいだした。

ｅ
不
思
議
な
遺
跡
の
な
か

へ
３
人
は
進
入
し
た

主人公の科学者は、娘のステ

ディア・フレスティーの恋人で

もある友人の考古学者、ベル

ゼ．J･キースからの依頼で、

アルデ・ミ・アンカ遺跡で起こ

った、不思議な事件について、

科学者として協力することにな

った。近づいた者たちが、それ

ぞれちがった幻覚のようなもの

を見るというその遺跡に、キー

スと娘とともにやってきた彼は、

ｅ
研
究
の
日
々
を
送
る
あ

な
た
に
、
あ
る
日
電
話
が

1

11
皇

凡‘

3塾_二“』

《
里
久
人
の
キ
ー
ス
、
娘
の

ス
テ
テ
ィ
ア
と
竪
導
跡
へ

ｅ
光
の
激
流
に
の
み
こ
ま

れ
、
異
世
界
の
迷
宮
へ

舞
隼
君
哲一－異世界の迷宮をさまようあなたに魔がせまる

してもそのまえに新たな魔が出

現してしまったりするのだ。そ

のため、このゲームはマウス対

応になっていて、コマンド選択

などの操作がスムーズにできる

ようになっている。またあなた
巾くえ

は、仲間の巳人の行方をはじめ

とする、不可解な謎を解かなけ

ればならない。迷宮は5つのス

テージがあり、各ステージは、

一定のレベルにならないと入れ

ない閉空間によって区切られて

いる。そしてその閉空間を通り

抜けたとき、あなたはまた、幻

想のような謎に出会うだろう。

ゲームは､SD表示の迷路を

探検するタイプのRPG｡迷路

の中には、いろいろなタイプの

魔(モンスターのこと)が登場し

プレイヤーにおそいかかる。魔

をたおすと経験値を得て、攻撃

力などが上がり、時にはアイテ

ムが手に入る。と､ここまでは

他のRPGと同じなのだがこ

のゲームでは魔が出てきても、

コマンド待ちになったりして時

の流れが止まるようなことがな

い。あなたがモタモタしていた

ならば魔の攻撃を何度も受けて

しまうし、アイテムを取ろうと

ｅ
ウ
イ
ル
は
、
最
初
の
関
門
の
よ

う
な
魔
こ
い
っ
が
た
お
せ
る
こ

ろ
に
は
、
新
た
な
展
開
が
あ
る

″
屡
霞
鴎
塵
匿
Ｐ

われたル謬魔 があら
為琶雰奄－－壷言一正一一一三弓畠垂=－■

ー

垂二三・丁竃了'てと○
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はラルバが、悪知恵を使って復

活するという話。ふるさとのユ

ラノの村に戻ろうとする光りの

勇士サイバーキャットに、ラル

バからの殺し屋がやってくる。
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おとなりのテクノポリス誌主催、美少女ソフト大賞でベストタイトル賞に輝ｾｰブ機能
いたこのゲームは、不穏な身体検査の謎をさぐるエッチゲームなのだ。価格
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り、アイテムや情報を集めてい

くというもので、AVGとRP

Gをミックスさせたような感じ

だ。出てくる女の子はロリロリ

ちつくなカワイコちゃんばかり

で、ゲームが進むにつれ女の子

学園内

師
ギ
ル
凹
職
＃

〃〃？■ダ
ケ．側≠

、鋼

八

尽き二～・
ミヘ

ー、．､皇
▲

.?’〃～VY声一

Gこりやまたイロっぽい保健の先｜
生。いちと診察してもらいたい!？

礪瀞躍溌辮辮
③保健室のまどに人影が･･･…。犠
牲者が出るまえに助けるのだ／

体
育
館

たちの▽▽な姿もパンパン登場。

ゲーム自体は簡単だけど、違っ

た道筋やアイテムを選ぶことに

よって前回とは違う絵が見られ

るのも楽しみのひとつだよ。

③不良に開

体操部のこ

をきたえ

ム拘苓惣右

”’

用

務
一

翼

室③編集部のHにうりふたつの用務
員のおじさん。お酒が大好物だぞ

地下ダンジョン

本 郷 奈奈孑
プレイヤーがふんする主人公で、

明るく元気な活発少女。聖ベロ

ンチョ学園の救世主といったと

こか。悪の身体検査にひとり立

ちむかうたくましいギャルだ。
擢鱗繍職蝋鍵鍵灘

駁篝熟
零嬢憲ﾘ雲
I蕊潅昼＝鷺

。
あ
る
と
こ
ろ
に
地
下
へ
の

出
入
口
が
あ
る
ぞ

漆甑零翠

＃
bPP叩ｲhl

等 1 0 0 雪

Fミ

f
IDPq4d

騨一すき

蕊．〃農融率嵯篝琴，曹等』、
』2亜l堅皇

ｅ
校
舎
や
荘
戸
の
な
か
に
も

入
っ
て
み
る
と
い
い
よ

昂
雪
貰
杣
沸
き
瀞
司
Ｍ
・
・
勇
馴
仇
鷺
恥
も
、
封
。
｜

慧
雪
蕊
》
一
《

遡
一

》
鐙

・
記
一
】
社
』
典
》
．
』

一
一
（
一
屋
．
、
込
み
里
‐
零
一
室

㎡
、
一
、
』
雅
計
ヘ

リ
●
蛾
。
今
辞
巳
、

》
諦
癖
》
篭
鬘
》
鐸

●
‐
場
函
、
い
”
門
灯
内
い
瓜
咽
守
己
心
い
り
曄
却
小
獅
祁
榊
叩
習
・
争
噌
咄

塞
恥
一
雨
岬
》

国

…司品

】
は
』
Ｅ

今
や
且

一
■
凸

呈

ベロンチョ身体検査とは、女の子をベ

ロンチョすることだったのだ。ハレン

チな姿にさせらている女の子たちを、

はやく助けてあげようではないか〃

校庭をうろうろしていると、不良のおれえちゃんに出く
わすことがある。そんなときは迷わず戦っちゃおう。勝

てば便利なアイテムがもらえることもあるのだ。

りG

亦
い
ハ
ー

青
は
減ｌＴ

尭
狗
唾

碗
諏
如

向
ｂ
が

鰯
が
邑

命
り
う

３
ｍ
リ

う
ら
む

凸

叩
い
緬

鈍
．
》
率

Ｉ
宮

ｅ
ほ
と
ん
ど
お
医
者
さ
ん
一

こ
の
世
界
だ
な
あ

露

友達や不良からアイテムをもらえることがある◎体力や
攻撃力がアップしたりと、持ってると役立つものがほと
んどだ。だけど、なかには損するものもあるので注意。

、

ｅ
の
ろ
い
の
パ
ン
ツ
を
は
い
て
し

振
畦
急
ま
う
と
体
力
が
減
っ
ち
ゃ
う
ぞ

(派い｝
hl顔は見せられませ

、
一

ｅ
と
も
ち
や
ん
に
パ
ン
ツ
を
も
ら

う
。
右
と
左
、
ど
っ
ち
に
す
る
？

103



－－ 一

、●

5弾品
理

鋤鳶弔

．.”－ゞ ．‘"蕊￥
応 均 昌

弘

叫
鵯

屯

中噛

ディスクマガジン・ファン
雨の季節から太陽の季節にな

うとしているいま頃は、ひど

し暑い。そんな日は冷房の効

部屋で、今後のMSXの動向

いをはせながらDSの充実ぶ

に満足するのだった。

脇能砿
見よ、今月の充実ぶり。いつ

もはサンプルがなくて、画面が

掲載できなかったりしたのだが、

今月はみんなそろうという快挙

なのだ。それだけMSXは元気

がいいってこと。こういうふう

にそろってしまうと、ユーザー

だって負けているわけにはいか

ない。元気に買おうではないか。

●守毒●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●b●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●卑⑭●●●●$＄e●

●錘×2重＝2,2+1,9細密｡発売中(毎月B臼発売）
●コンパイル

ディスクステーション15号

/B月号

カウボーイ・トム⑨タ

匂

ユ
ユーザーからの投稿作品。大事に飼っていた牛が死んで、町

に出るトム。そこには数々の謎や試練や待ちうけていた。Ｉ
ザ
ー
投
稿

’
"

認
圏
爵

一

題投
③一瞬男の子かと思ったけど、れっきとし

た女の子トトロに出てくるさつきのよう

に、おてんばな感じそこがいいんたな

八ルノート⑦ l.F．～イグザイバー⑨ソ
■■■塵

MSXて唯一のアプリケーションソフト『ハルノート｣のデモ（
ワープロ、図形、ほかいろんなことができるのがわかる｡

ビシバシシュルルルッ､のたてｽｸﾛｰﾙｼｭｰﾃｨﾝクゲ

ーム。画面は質素だけど、やることは超ハードなのだ.／

ー

Ｉ
（
レ
ト
ロ

汀写壹＝F＝産正＝＝＝1 T舂言ヨi弓軍~琢
一全

E届．
剖薗雅砿
､麓』②師

電“⑧

…亭

茸ｬ噸？

巽輔

研
究
所

…9

l雄一

姜多

I l鋒一F

↓↓』|単‘、G

I〆

瓜,＃0．：

葹砺

’
~冠…”

豚 ル ー … … 一 一

写墨

塁 鰹

吟魯可伊：堅＃~－オチー

容喜企

ゲ
｜
ム
’

輝
海

旬 P

…

一■L－－－－

魔導師ラルバ⑦
灘

八パザードm～レモン編～⑨日
今月のNEWSて紹介しているI魔導師ラルバ総集編Jのデモ。
DSに連載していたAVGで、シャレの効いた作品だ。

本 Iノンクスで紹介した『ハパザード』シリーズの番外編。となり
のクラスのレモンちゃんに愛を告白したいのだが･･….。

巴‘
一

ン
パ
イ
ル

フー

しｌ
【
汀
申
ｒ
Ｄ
４
田
試
砕 ネ

ッ
ト

イ

E ㈱
寺かサア諏幸△

‐ 牽 墨

おばけらった－はうす⑦⑨ WHIZだもんね▼⑨
チリリリッと飛んて“くるベルを取ってパワーアッブもハチさ

んが主人公のシューティング。今月のファンダムから。

おばけか､そ一つとやってきて、舌をくるり、頭がびよ～ん、
目玉がごろり……という季節感あふれるBGM怖いぞ。

6 蠅

琴_区
￥

鐸催;::';蝿謹阜《種蕊2一一…r釘

104

毒

〆

鶴
"■｡¥_

”j:箕織）湿恥

樅

Ｂ
Ｇ
Ｖ

Ⅳ
こ
』
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
ゞ

鍵



_二

壷

溌 ‘静"詩挙 戸

“懲，‐鶉鍔蹴・’※琴､鮒&"襲唾.際･學￥
よ［

群
響
恥
韓
李

※⑦マーク

⑨マーク

･･デモ

.遊べるもの
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●●●●●●●●●●●●心●○●●●。●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●◆心
一●●●●●●●●●●●●ｅ●●●●●●色●ｇ●●●⑯●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

鰡薦ﾆﾆ手渕ﾗ嵩L

●園×2固唾2/2+3,800円･7月25日発売予定(奇数月25日発売）
●もものきはうす

アウターリミッツ⑤
21世紀のトーキョーか舞台厩その副都心て、あるトーキョー第

3ｾｸﾀｰは犯罪の町。そこでﾗｲｱｯﾄボﾘｽが結成され､

その3人の女の子か売春婦連続殺人事件の犯人を追う。

パーツと元気に咲いたまぶし

いばかりのひまわりに囲まれて、

元気はっらつの女の子がにっこ

り、というのが第5号の表紙だ。

夏はこういうのがよろしい。暑

さに負けて、へろへろしていた

のではしょうがない。元気に遊

ぶのがよいのだ。といいつつも､

MSXを屋外に持って出ると、

画面も見にくいしだいいち電源

はどうするのだ。ゲームをやる

ときは、しかたないね。でも、

そういう晴れた気持ちで楽しん

でほしい。だってもものきはう

すだから。

というわけで、今回はオリジ

ナルのゲーム巳本のほかに、エ

ルフの｢ﾌｫｸｼｰ』が入る｡エ

ルフといえば、いまや美少女ソ

産

も
も
の

』
．

Oタイトル予定の画面。水まきは楽しL

８
報
い
ｒ
緊
号
Ⅱ
５
１
８
を
‐
汕
囲
汀
頚

き
オ
リ
ジ
ナ
ル

Iフト業界のナンバーワン。前回

の｢ドラゴン・ナイト｣なんて、

ふつうのRPGソフトと同じぐ

らい売れちゃったし､今回の『フ

ォクシー』だって、すごい人気。

それを1面だけだけど遊べるも

のを提供してくれているのは、

うれしい話だ。ありがたく遊ん

でほしい。

オリジナルの巳本のうち、最

初の『アウターリミッツ』はSD

のRPG・主人公の薑

ユ

女子寮めぐりシーソーでぺろんち⑤
シーソーをうまく使って、女子寮の窓際に干してあるパンツ

などの下着を取るアクションゲーム。どろぼうさんなのだ。
罵旦"

「
舟

q≦ごミ’

のRPG｡主人公の警

察官の女の子B人が、

と－っても悪いことを

したやつを捕まえると

いう犯人逮捕もの。マ

ップを確認しながらゲ

ームをしよう。もう1

つの｢女子寮～｣はアク

ション。シーソーでジ

ャンプして、下着を集

めようというもの。

テ
ノ

率
恥
仔フォクシー⑧

エッチソフトとシミュレーションケームが合体した『フォク

エシーーの1面だけ遊べるもの｡期待の女?矛塗ちろんいる。

ノ

I
3 吋

一
一

５

ル
フ

篝
一

ユ 41g 窯
暢

h割

|I1

_零

③タイトル予定の画面，黄色のひまわりは夏のしるし／

●●●●●●e●●●G●●●●●●●｡●●●●●●●●●●●●e●●●●●●●●●●●●●●●●●●寺●●●●●●●●●●●●ご●●●●色●｡●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

Iざンクソックス円・瞳×'…2狸.2,800弼諜麓蚕鼎ピシ跳
先月も報告したとおり、Mフ

ァンで行っている読者アンケー

トの特集希望のベストテンに入

っている『ピンクソックス』。リ

クエストにお応えして、画面を

いっぱい紹介したいところだが、

いまのところこのぐらいしかな’

い。来月あたりはきっと十字軍

あたりで、ドバッと紹介するは

ず。今回はこれでガマンね。

さて、中身のほうだが、こち

らの『女子寮マンジャラ鍵穴の

ぞき』では､ポンジヤンぽい麻雀

ゲームをやって、勝ったら女子

寮の部屋の鍵穴をこっそりのぞ

かせてもらえるという趣向。の

ぞけるのは4部屋。最後は対戦

相手の女の子(ピンクソックス

の1で出てきたおじいさんの孫

娘)も、あらあら……なのだ。そ

して、ついに、鍵穴もとつばら

われて、フル画面で部屋をのぞ

けるという。また、「ガルナ･ダ

ダ』というRPGは戦地の看護

婦さんの話。敵(モンスター)に

傷つけられた兵隊さんの手当て

をするのが本来の仕事だけど、

兵隊さんがいなくなったので、

ひとりモンスターのいる森に救

出に向かうというもの。

O｢やぶって見せてボン｣に使用予定③メニュー画面は学校の教室なの

4

＝

③｢誰か…"･｣というAVGのワンシーン
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③｢女子寮～｣で鍵穴をのぞくと
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』，蕊

伽
たり、ま、ゲームの移植に関す

ることとその周辺についてリポ

ートしてみたい。いわば移植の

真相、事情といったものをわけ

‐’

へだてなく紹介するコーナーだ。
★人気ケームの移植の事情を紹介／一新連載 今月のお題は新連載を飾るに

ふさわしく、現在の移植希望ソ

フトベストBを取り上げて、こ

れらの移植の可能性を追求するI 旨性を追求する。

これをやったら来月から何をや

ればいいんだ？という疑問が

ふつふつとわいてきはするが、

気にしない。どんなお店だって

新装開店の時には大サービスす

るのだ。そんなときにケチって

瓜蕊』
厩

｜ ■
驚

玲 副皿苛

甥
輻

新コーナーである。基本的に

はアンケートで移植希望の多い

他機橦のゲームを取り上げて、

これはもうすぐ移植されるらし

いぞ、とかいつまで待っても絶

対に移植されんぞ、とかもしそ

うだったらどうしてどうしてと

かしつこくメーカーに間いてみ

ご
咽
空
証

MSXにもっと目を向
けてよ､メーカーさんノ

いてどうするってなもんである。

ところでこのタイトルどう？

悪かったらすぐかえるかんね。

別にこれっていう主張があって

つけたタイトルじゃないし。

,甲起

"_&ノフト八ウスB社に真相を直撃／フ聯”
』も

移 植 T まんずまんず、第1位はなん

と『ソーサリアン』。あの、シナ

リオが無限増殖していくおそる
あの

べき金太郎飴的RPG風アクシ

ョンアドベンチャーともいうべ

きゲームです。ん？あれはR

PGじゃなかったのかって？

いちおう、そういうことになっ

ていますがね－、どうみても違

う感じするな－、あれは。ま、

とにかく売れているゲームでは

あります。

これはいまのところ移植の予

定はない｡｢誰かやってくれませ

んかね－｣というお答え｡それく

らいしかわかんない。いまひと

つ突っ込んだコメントがとれな

かった。ごめん。なんかこう歌

謡曲のベストテン番組で輝く第

1位の人がサザンかなんかで今

レコーディング中だから出られ

ない、というような拍子抜けの

気分ではある。

他機橦で人気は出てもちろん

売れに売れたわけだが、特別や

らないと死ぬということもない

ので、これはあきらめたほうが

よさそうだ。ほかのソフトを応

援しなさい。

お次は『ドラゴンクエスト』。

これは集計をとる人がチョンボ

してて、1I1だとかⅣだとかの表

記がない｡全部まとめて｢ドラゴ

ンクエスト』である｡これは困る

が、こっちも全部まとめてエニ

ツクスに間いてみた。ちなみに

質問事項は1)MSXへの移植

予定はあるか。巳)ない場合、そ

の理由は？B)今後､パワーア

ップしたMSXSが出たらその

ときはどうする？というもの｡

「将来的にはわからないが、現

時点では予定なし｣というのが

質問1）のお答え｡まことにそっ

けない。質問巳はこうだ。「例え

ば、『ドラクエ11』を例にとった

場合ファミコンよりもMSXの

ほうがプログラムが大きくなり、

その分容量が必要。八一ド的に

苦しくなったり、ROMの価格

も高くなる。IIの時には移植に

1年もかかったし、そのへんの

こともあるんです｣というもの。

｢そのへんのこと｣というのは人

件費の問題だろう。つまり移植

にそんなにかけていられない、

というわけだ｡質問Bには｢新し

いハードが出て、そのときも移

植希望が多ければ前向きに考え

ます｣というお答え。まあ、こん

なところでしょう。はっきりい

ってやる気がない。これは、フ

,u栓蛎哩柑,
Ⅳ

Ｔ
Ｇ
‐
ご
“
託

ケーム名 ｜メーカー名順位|※
;＃

1P

2F

3F

4P

5P

6P

7A

8 P

9 A

10P

11A

12P

13P

14F

15P

16P

17P

18P

19A

20P
…

ソーサリアン日本ﾌアルコム

ドラゴンクエストシリーズエニツクス

ファイナルフアンタジーXｽｸｳｪｱ

提督の決断光栄

ポピュラスイマジニア

ダンジョン・マスタービクター音楽産業

グラデイウスシリーズコナミ

斬( ざん）ｳﾙﾌﾁｰ ﾑ

フ ァイナルファイトカプコン

大戦略シリーズｼｽﾃﾑｿﾌﾄ

アフターバーナーセガ

ウィザードリィシリーズアスキー

ロードス島戦記・福神漬ﾊﾐﾝグバード

女神転生まムコ

遥かな る オ ー ガ ス タ T & E ｿ ﾌﾄ

大航海時代光栄

野球道I日本ｸﾘｴｲﾄ

46億年物語エニツクス

R｡TYPEIアイレム

天と地とコナミ

雌

占

研
諜
鵬
子

Ｈ
５
ｆ
袋
圭
乳
幸
．
‐
Ｐ
樫
酔
罵
り
熊
幹
拳
羅
嬉
》
穂
睡
燕
酔
か
Ⅶ
諏
目
詞
●
１
管
‐
単
］
、
テ
ロ
貝
狼
繕
帳
蛎
噸
巍
轄
壷
や

押
捗
垂
引



’
一
齢
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
」
一
一
心
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一

●●●●●●。。
アミコンで遊んだほうが早そう。

S位の『ファイナルファンタ

ジーII』はどうか？これはマ

イクロキャビンがやるとすれば

やる、ということなのでこっち

に聞いてみた。答えは予定なし。
だぃごうしょうぃ

理由は1位、巳位と大同小異。

これもファミコン版かな？

4位の『提督の決断｣。これも

予定なし｡PC-9801でもぎりぎ

りのデータ室とプログラム。こ

のままMSXに移すのは難しい

しタイニー版にはしたくないし、

というのがその理由。でも、こ

こが最も積極的で移植の方法を

考えている、とのこと。もちろ

んMSXBが出たらもっとスム

ーズにいくといっている。期待

だけしておこう。でもそれより

さきに『大航海時代』のほうが発

売になるんだって。

5位の｢ポピュラス』。これも

予定なし。ハード的な制約だっ

て。もし、無理に作っても逆に

ユーザーを襄切るような形にな

･曙c
"さるかもしれないんだって。そう

いわれるとなんかあきらめざる

をえない。MSXBではまた考

える、とさ・

B位の『ダンジョンマスター」

書くのも気がひけるほど同じよ

うなお答え。

とにかく、1位からB位まで

判で押したような答えが続いた。

MSXっていえば、そう答えと

けばいいっていうステレオタイ

プができているような気がする。

とにかく、何がなんでもうちの

ソフトはMSXでは走らない／

って決めつけているような気が

しないでもない。

たしかに、どこのメーカーも

｢MSXSが出たらまた考えま

す｣とはいってるけど､今のMS

Xではムリだと。

MSXはメモリが少ないとい

うのが、そのいちばんのポイン

トで、いろいろ難しいことやっ

てんだから物理的にムリがある

っていう答えに集約される。

宇
土

移植希望上位 6本はこれだ
〃
″
″
々

土
一
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ソーサリアン
(日本ファルコム）
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社会現象にもなった大ヒットRP

G・ドラクエ1，11はMSXて出

ているので、発売が待たれるIIIの

写真を掲載ゲームに関しては何

もうすくゞ6作目のドラスレ英雄伝

説が発売になるので、このシリー

ズて出てないのは、ソーサリアン

だけになる｡MSXユーザーの移

植希茎訓o.1のケームだb

（画面は98版）

もいう必要はないでしょう。

（画面はファミコン版）

＃＆

ジーIファ

琴曝

｜本当にそうなのかね－!？’ ’|_…il厩羅一一r一=一

＝蕊’
意了｢…ー

正
冒二二二ヱエーニ

今月の付録にもなうた三国志をつ

くった光栄の作品で、第二次世界

大戦中を舞台にした海戦SLG･

シナリオは全部で9つあり、光栄

ファンにはよだれもののゲームだc

（画面は98版）

畷謹少且▼9,句課

れは八一ドが進歩して限界まで

突き進まなくても、ケームがで

きちゃう。つまり、内容だけに

専念すればいいわけで、思考ゲ

ームなんかはコンパイラ言語で

作ってしまうというケースが多

い。それをやってたらMSXで

はおつつかないところも確かに

あるんだろうな、という気がす

る。う－ん、何がいいたいんだ

ろう。ようするにマシン語ぴん

ぴんでプロクラム組めるような

環境にないということなのだ。

最終的には有能なプログラマの

数が少なすぎる、と。

これに関してはどうにもなん

ない。MSXの次代に期待する

ほかないのか？それとも…･･･

と余韻を残しつつ次号に続くの
いんじゃくらいさん

である。陰寂礼賛。

このページに関するお便りは、

編集部｢い－しよ－く－はまだ

かいな'?｣係まで､なるべく簡潔

でまとまった投槁を待っている。

ただし、プレゼントなど期待し

てはいけない。よろしく／

でも、本当にそうなんだろう

か。確かにMSXって16ビット

や32ビット機と比べると安いよ。

機能だって負けてるかもしれな

い。でも、だからといって八一

ドのせいばっかりにして、移植

できない、というのは違うと思

うわけ。これは単にいいのがれ

としか思えない｡おそらくは、

MSXを熟知したプログラマが

不足している、というのが理由

だと思う｡少なくともPC-8801

などのBビット機で動くものな

ら、メモリの問題がうんぬんな

どというのはないはず。もちろ

ん、データの形式やそれの扱い

方をPC-9801なんかと同じよ

うにしてたら無理に決まってい

る。だから、つくりかえる、移

植する、という作業よりも新し

く作る、というのに近くなるの

は確か。

と、反論した後で、弁護する

のも変だけど、わからないでも

ない。最近は複雑でグラフィッ

クも凝ってるゲームが多い。こ

"壁LAと識、

'4

ドラクエのライバル的存在に当た

るのがこのゲーム。1作目は去年

の暮に発売され人気を博した。す

でにファミコンでは、Ⅳの話も出

ているとか･･･…。

（画面はファミコン版）

ボビコラス
(イマジニア）

ダ

命玲‘

プレイヤーは神となり、地上人を

あやつり悪の種族を滅ぼしてい<｡

日本人じゃ考えつかないようなア

イデアがうけた(/?)、ヨーロッ

パNo.1ソフト。

（画面は98版）

ポピュラス同様、ヨーロッパやア

メリカで一大ブームを巻き起こし

たリアルタイムRPG｡このゲー

ムをプレイした人は皆、口をそろ

えてオモシロイ.／というほどだ。

（画面はX68000版）

107

#,J『升



今月のオンセールは10本。DSやファン

ダムライブラリーといったお買い得ソフ

トが多いのが特徴｡ｵﾀｸ1'女の電脳学
園もやっと発売になったぞ。

－』

対応機種の記号の意味
無印はMSX2/2+のｿﾌﾄで夷＄はMSX2+専用､●はMSX･MSX2/2+
のソフトで夷DはMSX2か2+､＠はMSXかMSX2かで機能が切り換わりま
爽四はMSX-MUSIC対応ですも期間中に発売されたソフト

|寵
」

25日 電脳学園シナリオI(D)/ゼネラルプロダクツ/8.800円田譲鯨燕鈍溌癖"“‘許蕊鎌錘織"毒鐙織;雛"蕊辮銭轆轤嚇辮鴬＝i・

フォクシー(D)/工ルフ/6,800円

美少女ソフト界の横綱工ルフがつ

くったキャンペーンタイプのSL

G・敵部隊を倒し女の子を救え／

華

ようやく発売された電脳学園。

プロが描いた美しいグラフィ

ックをさかなに、オタッキー

なクイズを楽しむソフトだ。

全問正解は至難の技だろう。18日 ラ・ヴアルー(D)/工画堂スタジオ/8,800円田

7つのシナリオにわかれたRPG

で、キレイなグラフィックが特徴。

邪悪な魔法使いの手にわたった石

をとりもどすのが目的だ。

●MSXプログラムコレクション50本ファンダムライ

ブラリー⑦(D)/徳間書店/4,800円

本誌ファンダムに掲載されたプログラム50本をまとめた

おなじみのもの。同タイトルの本も880円で売ってるぞ。
’、：、、、 騨蟻驚灘溌識F=-

’29日

I
’

かんたん手帳リフィル君(R+D)/アスキー/9,800円

システム手帳のフォーマットを簡単に印刷できる便利ソ

フト。これでキミだけのリフィルをつくっちゃおう。

ビーチアップ4(D)/もものきはうす/3,800円田

S月

1日 石道(D)/アスキー/7,800円

巳種類の遊び方がえらべる思考型ゲーム。

石が用意されているので、さまざまなムー

ディスクステーション7月号

(□)/コンパイル/1,940円田

DSの14号。SDガンダムや

シェナン・ドラゴンのデモな

ど、今回もおもしろいぞ。
ラニニ

サウルスランチVOL.1(D)/ 耐
ビッツー/3,800円田磁

奎墓理頷Z巽麗｡擢

24日 思考型ゲーム。いろんな盤や

さまざまなムードで楽しめる。
ちょっとエッチなディスクマ

ガジンの第4弾。グリエルの

聖杯というパズルをはじめ、

新作ソフトのデモなどがはい

って盛りだくさんだよ。

Sロガンダムガチヤポン戦

/8,600円田

ファミコン版を、よりグレー

ガンダム｡モビルスーツに乗

B日

ガチャポン戦士巳(D)/バンプレスト25日

12日
ファミコン版を、よりグレードアップさせて登場のSD

ガンダム。モビルスーツに乗って敵と戦い、敵軍の首都

を占領するのが目的だ。マップはなんと40もあるぞ。L__

Fロードがながし
、L－ベスト10ｽﾄ囮 い

“
響
△
、
■
Ⅱ
口

店
ト

谷
ス

渋
ベ

ー
Ｐ
げ

＆
上

Ｊ
り

Ｆ
鹸

』なんでもべ ブベス

MSXでゲームするとき、かさあ､つぎのお題は｢音楽がよ

ならず感じるのが帆□－ドがなかつたべスト10｣だ｡ケームを盛

がい"ということ◎これは、あるりあげるうえで忘れてはならな

程度は覚悟しなくちゃいけないいのが音楽の存在。そこで、こ

ことなんだけど、やっぱりイラれまで遊んだゲームのなかから

イラしちゃう。読みにいく回数音楽のよかったゲームを1～B

も多けりや、その時間もながい。位までハガキに書いて送っても

これじゃ、せっかく盛りあがっらいたい。あて先は、〒l05東京

た気分もさめちゃうよね。そこ都港区新橋4-10-7TIM

で､募集したのが｢ロードがながMSX･FAN編集部｢日月号な

いベスト'0｣｡メーカーさんにはんでもベスト'0｣係まで(7月20

悪いけど、右に結果を掲載した日必着)｡抽選で5名にMファン

ので見てもらいたい。いつもどテレカを、1名に1位のケーム

おりプレゼントの当選発表は来にちなんだ商品をプレゼントす
月号のこのページで。るぞ。

パズルの当選者：〈岐阜県>藤田隆之にシンキングラビットのTシャツとステ
108ﾂｶー を､<宮城県>吉田喜一郎〈岩手県>種市達哉<奈良県>福井籍〈千葉県>片

岡忠則<熊本県>内藤博にMファンテレカをプレゼント。

順莅m"m
~而二’

ソフ卜名

S､力.ンﾀﾕ入ガチャポン戦士II

デfスクステーション7月号

サウルスランチVOL.｜

グラフサウルス

SDスナッチャー

電脳学園シナリオII

監
鹿
守
託

ロボクラッシュ

ルーンマスターI

シュヴァルツシルキ

レナム所皿

③｜位になってしまったのは、その名のし

めすとおりロードス島戦記ウイングマン
SPなんてなつかしいソフトもはいってき

たぞ。う～ん、でもロードの問題ばかりは

と￥うしょうもないよなあ．．…．

GSDガンダム、サウルスランチ､郵酋学園

と、発表の遅れていたソフトカ一斉に出た

ためフレッシュなベスト’0になった。ファ

ミコンで人気のSDガンダムは､MSXでも健

闘、｜位に輝いた（6月23日調べ）

協ﾉJ:J&P渋帯1,ij、J&l)IIIlllﾉ,ir

ベスト'0

応募券
⑧

目位 ソ フ ト 名

１
２
－
３
－
４
５
－
６
’
７

８
－
９

ロードス島戦記(ﾊﾐﾝｸﾝ<一ドソフト）

ラスト･ハルマケドン(プレイン･グレイ）

ウイングマンSP(エニックス）

ガンダーラ(エニックス）

信長の野望･戦国君軟佳伝(光栄）

抜忍伝説(プレイン･グレイ）

スナッチャー(コナミ）

ドラゴンクエスト11(エニックス）

サイ･オ･ブレード(T&Eソフト）

三国志(光栄）
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謹選蕊 祠ま種類のみ表記、
ま表記していません｡※画面はす
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ｅ
こ
れ
が
モ
ン
ス
タ
ー
と
の
戦
闘
シ
ー
ン
。
前
作
同
様
、
ワ
ク
か
ら
は
み

出
し
た
モ
ン
ス
タ
ー
が
威
圧
感
を
あ
た
え
る
。
敵
も
強
そ
う
だ
ぞ

新シ テム搭載でクリムゾンが復活ス

リムゾク ム ンⅢ
前作『クリムゾンII』の発売か

ら、はや1年。新たなシステム

を導入した第S弾が、PC-88

につづきMSXでも発売される

ことになった。

タイトルにもなっているクリ

ムゾンとは、超機械生命体のこ

とで、人々を恐怖のどん底にお

としいれるという怪物のこと。

古代最終戦争中に量産され、化

石となっていたのだが、世界征

服をもくろむ愚かな者によって、

その悪はふたたび目覚めてしま

ったのだ。勇者であるプレイヤ

ーは、女戦士、僧侶、魔法使い

とともに、平和をとりもどすの

が目的。タストニアとムーテシ

■クリスタルソフト

■丑06-326-8150

■7月下旬発売予定

媒 体園田

対応機種『7戸刀2/2＋

VRAM12BK

価格B,700円

ジャンルロールプレイング

VRAM12BK

価格B,700円

ジャンルロールプレイング

メーカーより

デクリムゾンⅢ』は、前作のマルチシナ

リオリンク方式をさらにグレードアッ

プさせたカットバック方式を新採用し

ました。好評のオリジナルモンスター

は90,オIノジナルのゲームミュージッ

クも40以上と、質、量ともに前作を上

まわる当社の自信作です。

アという巳っの大陸と、水中世

界を舞台に4人の冒険はくりひ

ろげられていく。

このゲームで注目したいのが、

前作のシステムをグレードアッ

プさせた帆マルチシナリオシス

テム(カットバック方式)"だ｡こ

れは、場面によって同時進行し

ている複数のシナリオが交錯し

たり分離したりし、やがてひと

つになっていくというもの。と

くに今回はストーリー性重視と

いうことなので、このへんの展

③ホテルでひと休み。あ～、つかれた

開が楽しみでもある。さらにビ

ジュアル面、音楽面においても

手が加えられ、バラエティに富

んだ数々のモンスターや魔法な

ど、見どころも多いぞ。

1 ｅ
フ
ィ
ー
ル
ド
を
歩
く
プ
レ
イ
ヤ
ー
。
前
作
に
く
ら
べ
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク

の
質
が
格
段
に
ア
ッ
プ
し
た
。
は
や
く
遊
び
た
い
よ
’
ん
ノ
．

O⑦⑳ほんとうにMS

毛4(光栄がまたまた新作を発表>今度光栄からrﾗﾝぺﾙーﾙ』というゲーﾑが発売されることになった｡これは､'8世紀末から'9世

；濟聖駕捌繍輯瀧惑震惑哩豊職,諒臘の縞~雇冒…ｼﾐﾕつ
■

’話お
妙

だけで

でずか

で

いで
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．
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、
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に
シ
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ッ
ト
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目
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す
は
バ
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デ
ィ
か
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イ
ー
グ
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か
？

‘全54

ジ
チヤニ

1

ホールの3Dゴルフ)ゴルフSLG

ニクラウス
ッヅ・ゴルフ

佃一

き 恥
一

ク・ニ
rンシリ

』

一
二

一
山
一

一
誰
寺
邑
生
ｇ

急一
詣

雫
一

オ
富

｜一－

‘■ビクター音楽産業

'i■恋03-423-7901

1■7月20日発売予定

;|媒体’

｜
’
、
串

園
ヨ
コ
１
斗
一
電
１
Ｊ

～

画

墨麗覆~可陽嘉＄ で

函E二一一」鰹L昌塗』出’
0池ポチャには気をつけて……

アメリカで人気のゴルフゲー

ムがMSXに移植された。ゴル

フひとすじ30年の､帝王ジャッ

ク･ニクラウス"が、世界の名門

コースより選んだ18ホールと、

彼自身が設計した巳コースの計

54ホールがはいったRnタイプ

のゴルフｼﾐｭﾚｰｼｮﾝがこ

れだ。

プレイヤーの相手は、ジャッ

ク・ニクラウスをふくむg人で、

Ⅱ

I

詑雌Rjt

それぞれ力量やクセにちがいの

ある者ばかり。この、さまざま

な選手を相手にストローク・プ

レイ、スキンズ・プレイ、マッ

チ・プレイのS種類の対戦を楽

しんでいくのだ。画面のほうは、

SDの奥行きあるグラフィック

が次々に展開。ジャック・ニク

ラウスが厳選したコースだけあ

って、どのホールも難解なもの

メーカーより

MSXのゴルフケームで、驚異の3D

画面を実現した『ジャック･ニクラウス

チャンピオンシップ｡．．ルフ』は、設計

図をそのまま完全再現した優れもので

す。世界の名門コースをジャック・ニ

クラウスとともにプレイできるのも魅

力のひとつ。全部で54ホール、だれよ

りも本物を選i〈人に、ここでのゴルフ

プレイをおすすめします。

⑧バンカーシヨット。チッブインなるか？

ばかり。ゴルフ好きにはたまら

ない1本になりそうだ。

｝
室
画

｜

｜’
になったお嬢さまを捜すという

ストーリーだったけど、今回も

その名コンビ(迷コンビ!?)が事

件解決にのりだすことになる。

謎の陥没がおこったカスタムの

町に行き、その陥没事件をおこ

した張本人である4人の女の魔

法使いを倒し、指輪をとりもど

すのが目的だ。その魔法使いと

いうのはとびきりの美少女。そ

れも、彼女たちを倒すにはりを

⑧水浴びをするシィル。気持ちよさそり

アリスが贈る本格美少女R

ランス亜反逆の少3

贈ア1 女 PGO 戯
副
馴
認

ンス狸 女たち逆反 の堵
間
賊
軋
‐
ｒ

美少女ソフトファンのみなさ

ん、おまちどうさま。アリスソ

フトのデビュー作『ランス』の続

編がついに登場するぞ。

前作は、主人公のランスと相

棒の美少女シィルが、行方不明

卜

7855

■アリスソフ

■窓07442-4-

■発売日未定

|媒体
対応機種

VRAM

価格

，ジャンル

内

蕊
咄

しなくちゃならないという。も

ちろん、アリスソフトだから女

の子の質、量ともに満足のいく

ものであることは間違いない。

全Sステージで、魔法もつかえ、

戦闘時にはパーティ制をとるな

ど、前作以上にRPG色が強い

美少女ゲームになりそうだ。

園

『7言刃2/2＋

128K

6,800円

アドベンチャー

ｅ
彼
女
が
相
棒
の
女
の
子
シ
ィ
ル
だ
。
ピ
ン
ク
色
の
や
わ
ら
か
そ
う
な

髪
は
美
少
女
の
あ
か
し
。
美
少
女
指
数
１
０
０
％
な
の
だ
▽

要：漢字ROM
メーカーより

好評だった『ランス』の続編です。今回

はよりRPG要素を強化し、AVGと

RPGの両方のおもしろさ力詰まった

作品にしました。すでにPC-98版な

どの機種では大好評発売中。MSX2

版は、グラフィックも専用に描きなお

し、急ピッチで制作をすすめています。

ランスとシィルの大活躍に、どうかご

期待ください。 ③こんなシーンも。ランスは役得なのだ

お話だけでもし
いいですか?@

§

お <テイル・ナ・ノーグはどうなったの？>5月号カミングスーンでスクープした｢テイル・ナ・ノーグ』だが、発売日のほうはまだ

未定の状態が続いている。システムソフトの話だと、まずはPC-88版を7月中に出し、MSXはその後本格的に煮詰めていくと

いうことだ。おそらく発売は10月前後になる模様。もう少しガマンの日々が続きそうだ。す
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⑧まだ開発中だがヶー ﾑ中はこんな感じ③かわいい妖精ﾁﾔﾑ･ﾌｱｳも出るぞ’

あのダンバインがSLGにな

聖戦士ダンバ割

っだノ

rン

あ

■ンパイ戦
叩
王

耳回
三藍邑

先月号の『MSフィールド機

動戦士ガンダム･プラスキット』

につづき､今度は｢聖戦士ダンバ

イン｣が発売になる｡つくるのは

ガンダムと同じくファミリーソ

フトさんだ。

■ファミリーソフト

■冠03=924-5453

■9月下旬発売予定

媒体園田

対応機種『7F;nl/2+

VRAM 12 8K

価格8 ,800円

iジャンルシミュレーション

メーカーより

するキャラが、オーラ・バトラ

ーというロボットをあやつり敵

と戦っていくというもの。

全体のストーリーとしては、

テレビで放映されたアニメ版の

物語に、おなじパイストンウェ

ルの世界を描いた『オーラバト

ラー戦記』｢リーンの翼』『パイス

トンウェル物語』などの小説や、

オリジナルキャラやストーリー

を加えた形で展開していくのだ。

各シナリオとシナリオのあいだ

には、ストーリー説明のビジュ

アルシーンがはいり、チャム・

ファウなどおなじみのキヤラの

絵が表示されゲームを盛りあげ

るシステムになっている。

このゲームは、パイストンウ

エル、と呼ばれる世界を舞台に

したロボットSLGで、主人公

であるショウ・ザマをはじめと

ｅ
彼
が
ゲ
ー
ム
の
主
人
公
と
な
る
シ
ョ
ウ
・
ザ
マ
。
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク

は
ア
ー
ー
メ
同
様
、
キ
レ
イ
に
描
か
れ
て
い
る

シミュレーション

FMSフィールド機動戦士ガンダム』と

は、ひと味ちがったロボットSLGで

す。シナリオは、原作のテレビアニメ

の物語にオリジナルストーリーを加え

ました。また、戦略シナリオのあいだ

にビジュアルシーンを挿入することに

より、パイストンウェルと呼ばれる異

世界の歴史を語るSLGに仕上がる予

定。いかがですか？

ｅ
こ
れ
が
メ
イ
ン
デ
ィ
ッ
シ
ュ
と
も
い
う
べ
き
「
タ
ク
テ
ィ
カ
ル
コ

ン
バ
ッ
ト
・
ゲ
ー
ム
」
。
敵
は
な
か
な
か
強
い
ぞ
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□－ドス島には福神漬を買って

ﾛー ドｽ島戦記･福榊
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ヘゴティズ
14ヨ／
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吟､

錘
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蕊

ド 戦口
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一

｜'■八ミングバードソフト
■念06-315-8255

■7月13日発売予定

媒 体團圃

対応機種F7z詞2/2＋

VRAM128K

価格3,800円

ジャ ン ルバラエティー，
’一

メーカーより

この晴報は3,800円(消費税別)だ。も

ちろん、現金先払いでたのむぜ。それ

からこれは重大な機密事項だから、絶

対他言しないで〈松極秘ルートて社

入れたトレピチのカニ料理のような情

報だから、危険があぶないんだbMS

X2版『ロードス島戦記・福神漬』は、

7月13日の金曜日発売だbだ、だれだ。

やめろ、何をする、うあっ･･….。

ズ
／
／

１
１ロードス島戦記をよりいっそ

うおいしく食べるために、とい

うことから生まれた福神漬。内

容は、次にあげる4つだ。

まずは｢16＆25パズル｣。これ

はその名のとおり、ゲーム中の

グラフィックをパズルで楽しん

じゃおうというもの。おつぎは

｢水野良のQ&A｣。ロードス島

戦記の原作者である水野氏がさ

まざまな疑問に答えるコーナー

媒 体

F7z刺，/2＋ ／1

｜

心
ヨ
ヨ

ニ
ロ
壱

１
１

一

体験できる｢タクテイカルコン

バット･ゲーム｣。□－ドス島戦

記を持っている人は自分のキヤ

ラを参加させることができるの

がミソだぞ。音楽ファンには、

ゲーム中のBGMが聞ける｢サ

ウンドギャラリー｣なんてのも

用意されている。□－ドス島戦

記を持ってない人も遊べるけど、

持ってるとさらに楽しめること

うけあいだ。

だ。どんな珍問がとびだすかは､

やってみてのお楽しみ。そして、

□－ドス島戦記の戦闘シーンが

露籍韓鱈強

3韓鱈

鑑婁騒豊

籍稗

鍵豊
鐙

③Q＆Aの説明画面だ①これがr福神漬｣のタイトルなのだ

お話だけでも，<ボーｽﾃｯｸが銀英伝巳を予定中>なんとなんとボーｽﾃｯｸが『銀河英雄伝説巳｣を予定しているという｡これは､いうまでも
；なく宇宙を舞台にした大ヒットSLGのパートeにあたるもの｡まずはPC-98版が9月ごろに先行発売になり、MSX版は年末

いいですか？巾に予定されている｡この銀英伝をふくめ､今年の年末はおもしろそうなゲー ﾑが勢ぞろいしそうだね。
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可ソフトノ､､ラス’

ウチにも

いわせてください
小さいスペースながらもソフト八ウスの近況

がわかるこのコーナー。新作をだしていない

ソフト八ウスの言いわけの場(!?)でもあるの

だ。今月は10社に登場願った拡大版だぞノ

コシパイル｜｜サｨｼ.両

コナミフ 粥
》
謂
辮
認
趣
辮

7月20日、お待ちかねの『ソ

リッドスネーク』が全国一斉

発売だ。冒頭のデモ画面は、

快調なリズムで映画をみてい

るようにかつちょいい。コリ

にコツたイベントがmany

manyだよ。わたくし早坂も

MSXユーザーの一員として

絶対クリアしてみせるわ○

’
Ｆ
Ｌ
ｆ
稲
哩
‐

鉢
‐

禽
唖
臓
恥

せ
竪

騨

議
臘関
､晶噂，

靴
て
も

聾

‐
繕
鍵
鍵
騨
鵜
誤
電
場
葛
弓
潮
認
輔
舗
鵜
蕊

ザイシ･ツフト スタークラフト T&E,ﾌフト
l
L

I コンパイルだよ－｡『魔導物語

1－2－3Jは遊んでくれた

かな？文句なしの4bitサ

ンプリングで叫i〈、歌う、し

ゃべるのマジカルRPG｡た

だいま絶賛発売中。DSデラ

ックス第2弾r魔導師ラルバ

総集編』は妖魔降臨の遊べる

デモ入りで20日発売だ。

2月下旬発売予定だった『雪

の国クルージュ｣ですが､いま

のところ発売日は未定です。

楽しみに待ってくれている方、

こ畿めんなさい。これからもガ

ンバリますので応援ヨロシク

お願いします｡それからrディ

オス｣の感想など､ドンドン聞

かせてくださいね。

MSXユーザーのみなさま、

『トンネルズ｡アンド・トロー

ルズ』はゲームの規模があま

りにも大きすぎて移植できま

せんでした。ごめんなさい。

そのかわり、『クォーター･ス

タッフ｣や『ファンタジー4』
はよいものを出す予定ですの

でこ期待ください。

いまのところMSXに関して

は充電期間中です。今度登場

するときは、ものすごいソフ

トと一緒にジャジャーンとあ

らわれたいと思います｡｢MS

xのプログラムならまかせ

ろ.／｣というファンダムのプ

ログラマーが入社してくれる

とうれしいんだけどな～。

廠

胤

雛

i鼎

し『

、

■
Ｉ
Ｌ
Ｉ
１
ト
ー
１
口
－
４
４
１
ト
ー
“
１
４
１

どな～。

リ

テクノポリスツフト ビツヅー ハル研究所 リバーヒルツフトツフト
､さて、遅れに遅れております

rMIDIサウルス』ですが、
どうやら7月15日になりそう

です。みなさんのご期待にそ

、えるソフトになるようガンバ

ッてますのでお許しを……。

それから、MIDIの記事担

当のOMKさんにも、この場

を借りて謝りたいと思います。

'叙
ﾑ

『シェナン・ドラゴン』という

名前を和訳するとぃ星の竜〃

という意味になります。その

しばらくごぶさたのハル研究

所です。現在、MSX2用の

『ビバ・ラスベガス』を一生懸
命開発中。なんとか夏休みま

でには.／と思っていましたが

秋にズレこみそう……。ごめ

んなさい。でも遅れたぶん、

かならずおもしろいものにし

ますから許してください。

Mファンのrプライ｣の記事
は、すごく内容の濃いものだ

ったので、解けない人はこれ

を参考にするといいよ。さて、

ここでMSX版にしかない裏

ワザを紹介。あるボタンを押

しながら立ちあげ、ゲーム中

にBボタンを押すと、現在の

全体マップが表示されるよ。

畔
騨
舟
遭

／篝蕊篝 意簔毒墓蓉喜雲露.義---電菖自霊臺塞雲篝臺鑿蕊篝篝

1

夫ですよ.／｣と元気にいってくれ

た。延期になってるドラスピのほ

うもお忘れなく。

追跡COMINGSO伽ナムコ PCエンジンなどのソフトでガン

バっていたナムコさん。電話を切

るまぎわに、そっちばかりでなく
MSXのことも忘れないでくださ

いよ・／というと､｢これからは頭の

中をMSXに切り替えるから大丈

｜種雲霞Ⅶ銅

"#

ナムコがかかえている新作とい

えば、『バルンバ』｢センターコー

ト』と､タイトル未定のレースゲー

ムの計3本。『バルンバ｣は先月の
FAN・NEWSでも紹介したよ

うに7月中の発売予定なのでいい

として、そのほかの2本は一体とﾞ

うなっているんだろうか？ナム

コに電話し、そのへんのことを担

当の露木さんに聞いてみた。

｢センターコートは夏の発売を予

定してたんですが、ちょっとくる

しいですねえ。もう1本のほう？

う～ん、まだまだです。ごめんな

さい……｣と露木さん｡バルンバの

発売も7月27日に延びたこともあ

ってか、ほんとうに申しわけなさ

そうな声でこういった。

先日、幕張メッセで行われたお

もちゃショーでは、ファミコンや

⑤
飼全

評
蝿
驍
謹
魁
、
，
．
、
溌
騨
難
野

議繍剛_§_…
噛一声一峠"－'~－1!…昼一二吋一|

③これは88年'1月号のカミングス･一ンてY吏

ったセンターコートの画面。発売はまだ？

<絶好調･エルフの新作情報>B月14日にAVGrデ・ジャ』の発売が予定されているエルフだが、はやくも次の新作の|胄報が飛び
込んできた。今度はSFロールプレイングでrRAY･GUN(レイ・ガン)』という名前のゲームだ。まだ詳しい内容はわからな
いけど、いつものように美少女てんこ盛りの○ソフトになるのは間違いないだろう。発売は10月の予定。
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エルフ

1990年も残すところ、あと5

～eか月。エルフはパワーを

おとさず後半もガンガン新作

を出す予定です。まずはrデ・

ジャ』が8月14日に｡そのあと

には、とてつもなくスペーシ

ーでデリシャスでトレンディ

なRPGが10月に登場する

予定です。ご期待ください。



記号の意味は下のとおりです。ー

4SX2/2+のソフトです。④はMSX2+専用のソフトです。

)X2か2+、＠はMSX"MSX2かで機能が切り換わります。

)X､MSX2/2+対応です。田はMSX-MUSIC対応です。

注意〃記号の意味

無印はMSX2/2+(

⑱はMSX2か2+、

●はMSX､MSX2新作発売予定表
④はMSX2+専用のソフトです。

■ソフトと本※媒体のRはROM版､Dはデｨｽｸ版です。

I③
こ
の
情
報
は
Ｓ
月
盟
日
現
在
の
も
の
で
す
。

_~~~…一－

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

ディスクステーション日月号(D)/コンパイル/1,940円田

リップスティックADV2(D:ﾀｹﾙでのみ鞭売)/ﾌｪｱﾘー ﾃー ﾙ/6､800円

どきどきカードリーグ(D)/グレイト/5,800円

セーラー服戦士フェリス(D)/カクテル・ソフト/6,800円

きゃんきゃんバニー･スペリオール(D)/カクテル･ソフト/6,800円

ロードス島戦記・福神漬(D)/八ミングバードソフト/3,800円田

MSﾌｨー ﾙﾄ錐ガﾝ弘ブﾗｽｷｯﾄ(D:ﾀｸﾙで"MR売)/ﾌｧﾐﾘー ｿﾌﾄ/3‘50旧

MSﾌｨー ﾙド“jﾝダﾑﾌ゙ ﾗｽｷｯﾄ付(D:ﾀｹﾙで伽猛),/ﾌｧﾐﾘー ｿﾌﾄ/6,'0円

MID|サウルス(R+D)/ビツツー/19,800円

ピンクソックスB(D)/ウェンディマガジン/2,800円田

ピンクソックス1．2．3(D)/ウェンディマガジン/7,800円田

ソリッドスネーク(R)/コナミ/7,800円

魔導師ラルバ総集編(□)／コンパイル／3,880円四

ジﾔﾂｸﾆｸﾗｳｽﾁｬﾝビｵﾝｼｯプゴﾙﾌ(D)/ピｸﾀー音楽産業/8､800円

麻雀刺客(□)／日本物産／6,700円田

ミスティVol.4(D)/データウエスト/5,000円

ピーチアップ5(D)/もものきはうす/3,800円田

バルンバ(D)/ナムコ/6,800円

X68000COMPLETEBOOK(本)/徳間書店/1,200円

ファミクルパロディック巳(D)/ビツツー/6,800円田

クリムゾン111(D)/クリスタルソフト/8,700円田

うろつき菫子(D:タケルでのみ販売)/フエアリーテール/5,800円

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111(D)/ジャスト/8,800円

ﾐｭーｯｸｴｨﾀ割くんﾃーﾀ集VD|,|､VDl.2(D:ﾀｹﾙで畑蒜),/ﾀｹﾙｿﾌﾄ/鵬耗団

ｇ
月

フ
月

B日

B日

10日

上旬

上旬

13B

14日

14日

15日

15B

15日

20日

20日

20日

25日

25日

25日

27日

30日

下旬

下旬

？

？

？

？

星の砂物語(D)/ディー・オー/6,800円國

聖戦士ダンバイン(D)/ファミリーソフト/8,800円田

下旬

下旬

火星甲殼団(D)/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

●ダﾝジｮﾝﾊﾝﾀ-(R+ﾗｽXﾀーﾐﾈー ﾀー ﾚー ザー )/ｱｽｷ-/9,800円

ランスII反逆の少女たち(D)/アリスソフト/6,800円

RAY・GUN(D)/工ルフ/6,800円

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(R)/光栄/9,800円固

大航海時代(D)/光栄/9,800円田

ランペルール(R)/光栄／価格未定田

ランペルール(D)/光栄／価格未定回

天と地と(D)/コナミ／価格未定

雪の国クルージュ(D)/ザイン・ソフト/8,800円

タッグ・オブ・ウォー(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

ファンタジ-4(D)/スタークラフト/9,800円

クォーター・スタッフ(D)/スタークラフト/9,800円

電脳学園II八イウェイ・バスター(D)/ゼネラルプロダクツ/8,800円田

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/14,800円田

センターコート(D)/ナムコ／価格未定

●ワンダーボーイ11モンスターランド(R)/日本デクスタ/7,800円

ビバ・ラスベガス(D)/八ル研究所／価格未定

スコアサウルス(D)/ビッツー／価格未定

シンセサウルスVer,3.0(D)/ビッツー／価格未定田

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

エフェラアンドジリオラジ,ｴﾝプﾚﾑﾌﾛムダークネス(D)/ブレイングレイ/価格未定

銀河英雄伝説巳(□)／ボーステック／価格未定田

ポッキー巳(D)/ポニーテールソフト/7,800円

サークII(D)/マイクロキャビン／価格未定

SD'-ル(D)/マイクロプローズジャパン／価格未定

エリート(D)/マイクロプローズジャパン／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(D)/マイティマイコンシステム／価格未定

Ⅶ
月
以
降
と
発
売
日
未
定

蕊
〆
』
｜
｜
§

ドラゴンスレイヤー英雄伝説／日本ファルコム／8,700円田

MSX・FAN9月号(本)/徳間書店／価格未定

ディスクステーションg月号(D)/コンパイル/1,940円田

晴れのちおおさわぎ/(D)/カクテル・ソフト/5,800円

デ・ジャ／工ルフ／6,800円

スーパービンクソックス(D)/ウェンディマガジン/5800円田

エクスタリアン(D)/ディー・オー/6,800円田

Ｂ
月

日
日
日
甸
日
日
旬

７
日
日
上
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MSX･FANI0月号(本)/徳間書店／価格未定

ディスクステーション10月号(D)/コンパイル/1,940円田

ビーチアップS(D)/もものきはうす/3,800円田

ランダーの冒険111(D)/コンパイル／価格未定田

B日

7日

26日

下旬

９
月

★ﾖAD＆DBヒーロー・オブ・ランス』(ボニーキャニオン)は、発売延期になりました
113
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ハ
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ア
メ
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ト
す
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ソ
フ
ト
を
日
本
で
作
る
の
が
夢

の小沢コンラッドさんはいう。

たしかに｢遊び｣となると日本と

欧米の、感性とロジックのちが

いが露骨に出てくるのかもしれ

ない。逆に日本では無敵の人気

をほこる光栄のSLGもアメリ

カに輸出されたバージョンの人

気はイマイチだそうで､「日本の

歴史といってもあまりにしぶく

て逆にかっこわるく見えるんで

す。ちょっと入っているジョー

いまのところ、MSXではマ

イクロプローズUK(イギリス

支社)で開発した『エリート｣の

発売を検討しているところ(先

月号で紹介)｡これはヨーロッパ

ではﾋｯﾄしたが、アメリカで

は受けなかったという宇宙もの

のシミュレーションゲーム。さ

て、日本ではどうだろうo

ついでに聞いた話によれば、

rFI5ストライクイーグル11｣が
開発室』小沢さ

フトハウスらI．

にれば

さ11［十

鼠円事件の犯人｣が開発スタッフにいるそうだが、アメリカα
aMARVELCOMlCSのスバイタ．－マン士､ぃﾅー

クもぜんぜんうけないし。
ヒユ－マ一

humorのｾﾝｽがちがいま

すね。humor、わかります

か、巨人の星ヒューマー｣。小沢

さんはユーモアのレベルについ

て｢ダジャレは最低､ドタバタは

その次、ストーリーとオチのあ

るのはハイレベル｣などといい

つつデイブ・スペクターふうの

ダジャレをパンパンとばしてく

る｡いいなあ。

ゲームセンターに登場する。カ

スタムチップを曰個使い、従来

の4倍近い徹密さのSD表現と

1秒あたり12枚の高速画面切り

換えがすごい。時期は今年の夏

後半あたりの予定。

取材が終わって、東府中駅を

目指して歩いていたら、ものす

ごい勢いで小沢さんが走ってき

てこういった｡｢いいわすれまし

たが､げほげほ､編集長に、はあ

はあ､こんど遊びに行くと､ぶほ

っ、お伝えください｣｡いいなあ。

マイクロプローズジャパンは、

アメリカの東海岸、メリーラン

ド州に本社を持つアメリカの大

手ソフト八ウスの日本支社。ケ

ームオンリーのソフト八ウスと

してはアメリカでもトップクラ

スで、とくに、「八一ドボイルド

なシミュレーション｣が売り｡M

SXでは『F15ストライクイー

グル｣(システムソフトから出

た)『ガンシップ｣がすでに出て

いる。とくにrF15～』は、全世

界で100万本も売れた大ヒット

商品だそうだ。ふうむ。

｢外国のソフトを日本で売るの

はむずかしいですね。ほかのソ

フト八ウスはあきらめているよ

うですが｣と代表取締役副社長

渉
亭 瞳。
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FM音楽鎗の ADINDEXいたり、コードをまちがったりし

てしまうものだが、ブﾛグﾗﾑに
偲糾蝉

よる演奏ではそういった不純物を

じっくり排除することができる。

現実にはMMLのミスで｢へたく

そな演奏｣になっ:ているプログラ
,し恥許訊

ムも多いがくあるレベルを超えた

投稿者にはそういうことがない。

こうした｢正確な演奏｣と合成され

た電子音を得た幅広い層のなかか

ら､それでも光る音楽的個性とい

うのは、もしかしたらまだここに

しかない貴重な存在なのではない

だろうか。スペースのつこ，うで掲

載できない作品がなんだか急に惜

しく思われる最近である。‐
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投稿作品、とくにオリジナルをき

いていると､新しいタイプの才能
h,11~卍J]1口町

の登場をひしひしと感じる。リア

ルタイムで演奏する場合、人それ

ぞれの器用さと不器用さに応じそ
'ノズムが遅れたり、音程がふらつ
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そして､クリスタルの光が失われたとき、

4人の光の戦士が現われると………。

■美しく､広大なフィールドに繰り広げられる感動のストーリー。
■アニメーションを導入した戦闘シーン。
■スーパーアイテム｢飛空艇｣によりスピーディーな展開。
■FM音源対応による迫力のサウンド＆効果音。
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視覚新諭による視覚的表現、

新開発の｢VRシステム｣を搭載した、

まったく新しい正統派RPGrXak｣。

また､夢は果てしなく広がる。『

■今までにない超自然感覚。
■感動のシナリオに絶妙のゲームバランスo

■オープニング＆エンディングはMSX2オリジナルo

■グラフィックは高精細モードを使用し､織密に美し<｡
■サウンドはMSX2絶賛の高音質。
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