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同じ目がぶつかれば､サイコロはどんどん消えていく｡これがゲームの

基本｡消したサイコロで役を作れば､最高5ラインまでいっぺんに消え

るのだ。

すばやいサイの目チェンジとシュートの快感は､まさに｢パラメデス｣の

専売特許｡簡単なのに､奥が深い｡単純なのに､画期的。

どちらさんもよろしゅうございますか?てな感じで､スリルと迫力､楽しん

じゃおう.／
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凸常1回壷を圭急！常1回壷を圭急蕊§息
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、 2人対戦ﾓｰドもあるぞ.／ 役を作ってどんどん消せ.／
■企画／開発:㈱ホット･ビィ
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新対応

98UVシリーズのメニューが1
グッと増えていま説

I

’
｜
’

パソコンソフト自販機
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パソコンショップハドソン

竃巧堂チェーン買轟率活
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盛閏デンコードー 盛岡本店（ﾛI弱)弘一2772
秋田電巧室チェーン秋箇駅駒本店（01聞)弧-3151

曲台テンコードー仙台本店（睦)謡-割

デンコードーDaC仙釜東口店（哩>認1-47“

庄子デンキコンピュー奔央届(罐)2ぞ4-類I
配山うすい百賀店（硬姐》漣-噸I

掘皇庄子テンキ弱又駅購店（函)21-釦lI

いわきいわきマイコンショップ〈睨妨)釣-砥l3

山形庄子ヂﾝｷ山形七日町本店【哩論)42-1謹

斯科PIC（唾)2⑱-副詞
PICこばり店（嘩)2認-5791

長閏丸専デパートIF（職>認-哩加

丸旬ﾏｲｺﾝｼｮ･〃プジャスコ長悪霊（唾)27-諏

字唾KgP字郁宮（唾)震一睡

嗣循バｿｺﾝﾗﾝ21罷歯后（匿72)21-釘21
昼尚バソコンランド21局薗后（便乃)お-錘l

太田バｿｺﾝﾗﾝド2l太田店（腔応M5-0泥i

園生パソコンランド21再生后（睦77)母2だI

水戸川又■届駅前墨2F｛唾)31-01腔

つくばﾐドﾘ含顎並（唾)野3715
大宮ダイエー大宮 店 5 F （ “ ) 輯 - 4 1 4 7

1 1 1 煙 長 鐘 屡 ｣11超覇痘な気聴IF（脚a“-班I

上尾ポンーレタ上尾（蝿7)73-8711

所涙ｻﾝ家竃所現匪2F（蝿】胡-5117
碓戸イトーヨーカド一松戸店【凹凋〕団-513i

千里ラオ‘〃ク入千里店(PERlE3F）（“72)27-園墹

八千代台ラオック刀'千代台届（旧74)閃-識1

秋葉浄丸冨無諏 匡侯病弓4F（露)霊岨11

ミナミな気館4F【鱒)毒-4”

ザトームセン(ﾒヂｨｱセンター】、)塞錨7

サトームセン(ラジオ趣）5F（田)垂1-1心
サトームセン享匿5F〈田)塞記刃

CVA鞍錘原2F（田)密-37Ⅱ

コム本 店（脚)蕊¥-1麺

プ･コンピュータ虹（曲)華-3111

鮖宿ラオ･”ス新宿鴎（“)“1241
抱袋ビック刀メラ; 也 衰 東 口 率 唐 4 F （ 侭 〕 … 、

ピ,”カメラ雲北口店4F（鱒1…-冠

濠谷上懸電機J＆P箕谷店IF（⑬)訓節-4141

ビｿｸｶﾒ云谷gA定6F咽】詞77令唾

式酸野ラオ‘ﾝクス吉神寺瞳2F〈唾〕瓢-弧71

小金再ｻﾝ家 戴小 差共 店( 唖) 缶記 10

立川丸蔓輝嘩立川店(WⅡ16F)(唖)27-便1I
八王子ムラウチ毎気2F（閑舗)d2-壁}1

J＆P八王子雷(そこう7F1（唖)弱-4141

町田要急ハン麺自活B1F（隅27)誼-認

J＆P町 田唇（似27)吾1313
損浜、ノフトクリエイ卜嶺浜店（“5)314-4777

慣浜V1vRE2I7F〔045)31g-2121

ダイエー戸塚届3F（蝿)鶴1-1記I

ICコスモランドあざみの（0蝿)釦1-1釦l

lCコスモランドかもい（酬副9誤-“
1 1 1 詞 セ キ グチテンキ麓（“)2“-5理1

蒔茨WAVEEYE〔蝉)43]77I

平塚率屋（凹駒)2号4147

塚木ラオックス厚木届ｵｰテｨｵ題（0462)2各27記

大祀WAVEEYE大和届（股髭)郵一唖
甲周中込甸冤興金（晒盟)24-543I

長 野 ダ イ エ ー 長野患7F（唾)27-1訓1

睦本遵兵 （嘘)記-画

金沢うつのみや片町店【､応2)2ﾄ引詑

宮山丸の内カラー駅罰店（0花4)41-劃万
温井PASわくわくメディア館（0776)詞-7碇’

だるまや西武7FAVC（07妬>27-0111

浬:霊メルバ沼適【畷9)霊-4郵

姉医刃レバ静暉（唖)弘一53羽

富士メルパ戸十疵（閲始)51-皿配
湊舩ﾒﾙパ浜祉本雪〈鮪弘>64-8412

ホーエー家面有棄店（輻弘)認-1441

マエダM＆V（崎34>73-1閲1

云古間宋亀社ﾃｸﾉ名古屋（弱2)釦1-1241

パソコンショ,〃プコムロード（出2)麺-錘
ちくさ正文館■店ターミナル店【崎2)732-卸1

ｶﾄｰ鳳蝿電磯電気聴4F【鴎2)錦4-15弘
丸昔魚腺勇一アメ横店（篭2)記3-16露

壼社テクノ大璃（陽2)鉦-0181

トップｶﾒﾗ4F（間2)971-0111

J＆P大涜歴（畦)都2-1141

エイテﾝﾒﾃｨｱ大須(閃2)2姥一能9i

豊碕宋麺社テクノ■繭（唾)里-1231
閏蜘ジｬｽｺ岡侭店3F<05“)23-4卵U

麗田ヅﾔｽｺ日田名バｿｺﾝｼﾖ･ﾉJPC（O弱5>弱-ﾄ761

鼓且パソコンシヨ'ソプコムロード岐阜雇（唾)鴎－0鍋8

大垣スイテック大垣tザゲン店A鑓6F（鮪刷)81-弧91

津Kawaj舞線OA津店（鮪92)記-011I

四日市Kawe侭耀ｶヂﾝﾜｰﾙド四日龍(侭鱒)罰-33駒
稚坂KawaIBax届6F唾98)紺-DII1

大韮西武百贋店関西大津（9775)25-D11i

日本癌J＆Pテクノランド（鴎）餡4-1211
J＆Pメデ ィアランド〈06）6諏-1511

ニノミヤエレランド〈06）632-釦38

ニノツクスコア日本楓應〈06）847-2鯛B

難波二ﾉﾐﾔバｿﾕﾝランド樋渡店〈恥）643今鑪17
栂調二ノミヤノロユンランド駅醗勇4ビ)脂（侭）341-2031

J＆P阪急 三岳街馬（崎）374-3311

局槻上断電嘘J＆P 高 閉 店 （ U 7 2 6 ) 錨 － 1 2 1 2
八尾西武百出店関西八尾店（､729)97-U1Ⅱ

京 綴 J s P 宗 都寺町店（O巧)341←弱71
和敵山JgP犯歌山居（0734>28-144I

神戸勇電*f＝亘本店C-ｿﾌﾄ(078)391-817I
ダイエー三宮電爺館パﾚｯｸｽ（078)凋1-薄11
上新津榊＝富一番館（978)211-2111

姫絡上斬電槻J＆P姫麓店（07艶)22-1221
姫路ｺﾝビｭー ﾀソフトｺﾝﾊ゚ ｯｸｽ(0792)94-02“

岡山岡山V1VRE21（卵62)3島8昭1

倉融魚敵ﾌｱｿﾗﾝド(0恥4】25-4701
広晃拙本犀繊ﾊﾟｰﾂ（082)"3-4』51

夕ｲｨﾁバ､ﾉｺﾝCITY(0肥)248.43.3
局雌SoundCneckMOVE（棚78)61-6171
鯉鼠薩島そごう 7 F （ ､ 8 8 6 ) 謁 萄 4 略 8
周知デンキのタグチ（0888)23-0旧1
帖山ダイイチ松山パソコンC汀Y（銘99)31-5711

北九州ベストマイコンク噂パソコン鑓（閲3)551←壁8ド

掴岡ペストマイコン懇岡店（鯖g)781-7131
号堀エレデ博予（船2)記1-“1I

風揖ベスト電認長崎新地悪(畷B)齢-I粥3

開本寿屋本性店(嘘)372-54I1

ベストマイコン熊本パソコン館〈恥)3礎-41翻
麻'厚巳ベスト電麓鹿児島パソコン随（籾9?)23-2曲I

大分ペスト電器大分パソコン館“75)配-艶96
宮酋宮崎器屋百貨店7F（唾)さ7-4Wl

那覇ペスト電艶髄鴎店6F【“)髄-75鴎

通信販売をこ希蓋の方､ソフト名･機種名･住所・

氏名･亀酷番号を晩記の上､TAKERU事務局まで

必ず現今審留でお申し込み下さい｡(送糾は無ﾘｲです)
■■■■

フラサーT薬株式会社
〒467名古屋市瑞魂区苗代町Z番1号

新事業樵准窒

TAKERU事務局(052)824-Z493

・東京営業所(03)3274-6916

大阪営業所(06)252-4234
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優勝者をめざして､新城ドﾗﾏを作るのは君だ。
プロ野球の監督として､数々 の、筋書きのないドラマ"を演じた､｢野球道Jが大
幅にパワーアップして｢野球道II』となりMSX2版に遂に登場だ.／

前作同様､監督となってペナントレースを戦うぞ｡毎日のコマンド､キャンプ､ドラ

フト､トレード､などには､新システムを導入｡また試合画面も打席画面とグランド

画面切替え方式｡キャンプは4クールに分かれ､守備コンバート新人選手の獲

得､コート人事｡監督解任後には(監督浪人モード)などその他いろんな機能が

追加され面白さ倍増だ／
一ー

試合画面

碑“帯
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一軍選手登録.／ チーム状態は常に確認.ノ 球団旗エディットモードユニフオームエデイットモート

●FM音源/FMPAC対応●ジョイスティック対応

『7廟回/Z剛ｸ+淵，¥B,0002
口企画/開発:日本クリエイト〒581大阪府八尾市東本町5－10－1TELO729-96-1956 ≦
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MSXの潜在力を引き出武
キミのMSXはまた発展する鯵もつと進化する．周辺機器がいろいろ充実したMSXのシステム”キミは産こまで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

ロン答採用とアナロク守21ピンRGB入

ﾉJカミ鮮明2000文字表示､中間色

のリアルな円現を口｢能にした。

嬬一￥.."γ~‐←”…野”．－-可

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。
豊かな詳体・文字修飾機能による

多彩な表現ﾉJ、そば美しいカラー印

刷機能が備わっている力'ら、CGの

カラーハードコピーもバッチリ｡別売

の『う。リントショッフ。Ⅱ』を使えばﾝ､力゙

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て．う。ロクﾞ

ラムに利用したい｡店頭メッセージ

をオートク守ラフィツクローターで､目立

たせたい｡そんな願いをかなえるのが

ビデオデS汝イザー｡映像をMSX2＋

の自然画モードで取り込める。

(MSX2の256色モードにも対応口児）

脚シンセサイザーついた。
もはや音楽に欠かせないシンセサイ

ザー｡F1XV付属のクリエイティブツー

ルIには､そのシンセの機能が一杯詰

まっている。

職くらくアニメついた。
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･f

F1XVのクリエイティブツールⅡは、

そんなアニメーションの夢をかなえて

くれる。

ワープ圃幾づいた。
おなじみのワーブロソフト､『文書

作左衛門XⅥドージョ動がついた。

キやカードのカ

ラフルなフ・リント

アウトもて.､きる。

|､リニ|､ロンカラーモニターCPS－l4F1

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FDDo
2DDフォーマット時720KBだ力・ら人

蹴データをコンパクトに保存｡デ;イス

クドライフ蕊内蔵の機種なら完ｲスクコ

サーマルヵラー漢字プリンターHBP-FlC

標準価格49,800円(税別）

ゲームソフト､コンピュー

ターグラフィックソフトの

力を引き出す

2つの必須アイテム。
コンピューターク舎ラフイックをより簡単

にするのがグラフィックボール｡(右）

そLて1秒間16連射て､､ケームを制す

るための連射ジョイパッ腱(左）

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 ﾄﾘｯ又
手惟に楽い､オ､ツトワークをひろげる

ことがで､きるパソコン通僧。約10()人

●MSX2＋仕様●JIS

第1､第2水準漢字ROM、

MSX-JE標準装備●F

M音源標準装備●3.5

インチFDD搭載●1．9〃

色の自然1曲モード●BA

SIC文法評・解説書付

属●スピコン・連射ター

ボ標準装術

回2+田

ピーもらく 分の電沽'帳機能

のついた通信カー

トリッジが､新たな

人との出会いを可

能にする。

一
一
口

識霧議鍵

溺識

|認蝋鯏I僻F
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’ :蝋綱M蝋;耐卿|鵜灘駄M猫駒馴Ⅲ
3.5ｲﾝﾁフロッピーディスクドﾗｲプHBD－F

標準価格36,800円(税別）
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CON TENTS

,FANSCOOP

待ってましたの海戦シミュレーションゲームの登場

提督の決断 6

FAN｡ATTACK
織蟻蕊

鞠 議 蝿

騨 鱗

攻略巳回目はナポレオン皇帝になるまでだ／

ランペルール

ゲームも中盤に突入,／大充実のアタックだ〃

サークⅡ

スペースシミュレーションゲームのシナリオ1を攻略

銀河英雄伝説Ⅱ

便利な魔法リストつきの徹底攻略パート巳

テイル･ナ･ノーグ

|FANNEWS

よりオモシロく､よりエッチになった美少女RPGの続編o

ドラゴン･ナイトI

花のももこ組ノ仲間の助けを借りて､麻雀に勝て／

DMfanヂｨｽｸｽﾃー ｼｮﾝ22号/ピー ﾁｱｯブB
ピンクソックス4
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ファンダム
1画面10本十N画面巳本+FP部門1本

ファンダムスクラム

スーパービギナーズ構座

新連戴･マシン鱈の気持ち

AVフォーラムお題は｢車」

BASICピクニック
USR関数でまずなにができるか

FM音楽館
ｵ.リジナル:ダンシングモアイ／ビートルズ:タックスマン／そのほか:豪華なク
シコス･ポスト､トロイカ
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90
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72

ゲ ー ム 十字軍98
のぞき穴:エメラルド･ドラゴン､サーク11､ランペルール､FRAY/空想科学読
本:カーバンクル解剖／歴史の散歩道:水耕伝108人発表

情報
お もちゃ箱FFB30
最新GM情報､MSX-C入門ほか

FANSTRATEGY水耕伝と三国志II28

1991MARCH

ゲーム制作講座広い意味でのﾏｯプを作るということ

THELINKSINFORMATIONPAGE

ネットを離れて実際に会うオフの楽しみ

104

76

LINFoRMATION_｡-
…鵯…鍔

蠅撰

辨幣

ONSALE

COMINGSOON
ファンタジー1V/ドラゴンアイズほか開発中ゲームの情報を満載

MSX新作発売予定表1月25日現在の情報

い－しよ－く一はまだかいな!？『ｿー ｻﾘｱﾝ』移植計画⑤

FANCLIPタボちゃんの可能性⑤

読者アンケート掲載ｿﾌﾄ30本ブﾚゼﾝﾄ

特渭1企画

ターボR専用GUI(グラフィカル･ユーザー･インターフェイス)って何だ〃

MSXView
連載再開／今回はドキドキの初書きこみ挑戦ガイドだ／

パソコン通信はじめの一歩

115

116

119

106

120

38

94

92

特別付録 、’
MAP,武器十防具データ満載なのだ〃

エメラルド･ドラゴン

MIDDLECLASSBOOKI

●スペック表の見方

Mファンソフト⑪
aO3-3431-1627

1月23日発売予定③

⑪販売、あるいは開発ソフトハウス。②購入な

どについての問い合わせのための、ソフトハウ

⑪スのユーザーサポート用の悪舌番号です。④こ

②麓襲艶禰豐襟毒騨驚
③MSX2＋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｢FMパック』も同様です。デイス
⑨クの後の数字は何枚組かを意味しています。⑤

対応機種／ソフトの仕様がMSX｜で動くタイ

⑥ラある耐よ『云]i両覗く鵬X2Ijfam§,2斗

②鮮蝋蹴粥躍躍慧則
④ます｡⑥RAM､VRAMの容量/MSX|の仕様のと

きは、RAM容量によって動いたり動かなかった

媒体｜団×巳固
対応機種｜『両宮司2/2＋
VRAM’ 12BK

セーブ機能 ディスク

価格 6，800円

りするので、自分のMSXをチエックする必要があります．MSX2以降はほとんと’の機種は
VRAM'28Kなので､あまり関係ありません｡⑦セーブ機能ノ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
ューティングケームなどで、電源を切らないかぎりつづけられるコンティニューの機能がある
場合はそのことを明記してあります。⑧価格／消費税別のメ

一カー側の希望販売価格です．

●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、

丑03-3431-1627

※おわび/｢記憶のラビリンス｣､rほほ梅麿のCGコンテスト』はつごうにより今月はお休みです。
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「巨大戦艦を自分の意のまま

に動かすことができる./｣そん

な感動を与えてくれるシミュレ

ーションゲームがMSXに登場

した。その名も｢提督の決断｣。

このゲームは、第巳次世界大

戦当時の日米両陣営の将校、艦

船、戦闘機から基地、新兵器、

歴史までが、正確にシミュレー

トされている海戦シミュレーシ

ョンケーム。

そのデータ三は、光栄が、「1

4BOO円という値段は安いく

らい」といいきるほど膨大なも

の。今回は発売前のファンスク

ープということで､X68000版の

画面を使ってr提督の決断』のゲ

ーム内容に迫ってみたいと思う｡

シミュレーションファン必見の

超大作SLGだ。

『提督の決断』のいちばんの魅
やまと

力は、なんといっても大和や
ぁかぎ

赤城などの軍艦を動かせるとい

うこと。実力を発揮できなかっ

た大和の巨大な砲塔が火を吹き、

敵艦隊を撃沈するさまを自分の

目で見ることができる'|央感。歴

史を自分で作りかえていくとい

う、シミュレーションゲームな
だ い こ み

らではの醍醐味を十分に楽しむ

ことができるのだ。

下のチャートは、このゲーム

のおおまかな流れを表したもの

だ。最初に攻撃の目的地を決め、

次に自分の艦隊に燃料や人員の

補給をする。そして出港後には

敵艦隊と戦いながら目的地にむ

けてひたすら移動する。目的を

果たしたら、母港にむけて帰還

の旅にでる。そして母港では修

理と補給を行い、再び新たな目

的地点にむけて出港する。

この一連の行動を、シナリオ

ごとに決められている勝利条件

を果たすまで繰り返すのだb

軍■車”輪玲
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I 母港
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重点目標を決定
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｜出港
一一~J~－

地

上
は
蟇

洋
た
方

海
ま
味

０
０
１
４
叩
Ｉ
Ｉ
１
１
１
Ｉ
Ｉ
Ｉ
８
１
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
・

句
種
”

璽
輯
．
韓

噛
”
鏑

”
顧
幸

■
■
■

出港
③予算の使い道は陸軍との作戦で決める‘

予算会議をクリアすると数値が上がるぞ

敵墓地占領

あるいは

敵艦隊撃破
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弛
一

Ｉ
刻
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Ｆ
卯
［③毎月、予算と兵員数が増える。予算の使

い道を慎重に考えてから使おう〃

③他の艦隊に命令を下すのも連合艦隊総司

令官の任務。かなりの激務だ
凰零一一一一一一

6



MNSCOOP提督の決断

つ のシナリオがある9
闇

このゲームには、9つの

シナリオがある。タイトル

を見てもらえばわかるとお

り、どのシナリオも歴史上

の有名な海戦ばかり。

プレイヤーは、アメリカ

軍か日本軍を選んで歴史に

参加することができるのだ。

'|白米鋤癩酉 I真珠湾攻撃 ’sI珊瑚海湧戦
｜昭和'7年5月ﾌ日

4ﾐｯドｳｴｲ海戦巳

唾ﾛ16年11月1日・’'’昭和16年12月B日 昭和17年S月日日
Ⅱ

あくまで戦争回避の努

力を続けていた近衛内閣

は、陸軍大臣、東条英機

の強硬な態度についに総

辞職。東条が首相に立っ

た。アメリカの要求を受

け入ることのできない日

本は11月5日、御前会議

(ごぜんかいぎ)において

正式に開戦を決定した。

アメリカは、日本の領土

をおおむね満州事変以前

の状態に戻すことなどを

明文化した。ここに日米

交渉は決裂した。

真珠湾攻撃でダメージ

を受けたとはいえ連合国

軍は圧倒的な資源と工業

力をもって国力、すなわ

ち戦力を回復していた。

連合国軍の艦隊か日本近

海に出現するようになっ

たことに危機感をおぼえ

た日本軍は太平洋の敵艦

隊一掃を目的とし、中心

基地ミッドウェイへの攻

撃を計画した。しかし、

連合国はその計画を事前

にキャッチ。日本艦隊を

待ちかまえていたのだも

日本にとって連合軍の

国力は脅威だった。資源

や物資の保有量から判断

して長期戦に持ちこんだ

ら勝算はほとんどないこ

とは明らかだったのだb

そこで開戦と同時にアメ

リカの前線基地ハワイに

大打撃を与え、敵の戦意

をくじかせることを狙っ

た奇襲作戦が立案された。

これが真珠湾攻撃作戦で

ある｡｢ニイタカヤマノボ

レ1208｣奇襲は昭和16年

12月8日に決行された。

空母こそ取り逃がした

ものの真珠湾攻撃によっ

て連合国軍に大打撃を与

えた日本軍は、第2作戦

としてポートモレスビ基

地の攻略を立案した。東

京、マーカス、サイパン、

トラック、ラエと太平洋

を縦断する強力な防衛戦

を張ることが目的だった。

逆に連合軍としては防衛

線を通断し、補給路を断

ちたかった。ここに史上

初の空母対空母の戦いの

幕が切って落とされた。

③シナリオは全部で9つある。どの

シナリオもやりごたえ十分だ

slｿﾛﾓﾝ海戦
昭和17年B月B日

B 曰|ソロモン海戦
塞一

大和特攻南太平洋海戦

昭和17年10月26日
ﾛ

昭和20年4月7日

｜太平洋中心部を縦断す

iるサイパン、テニアン、
グアム基地は日本軍にと

って本土と南方の味方基

地を結ぶ1大防衛線、一

方連合国軍にとっては、

日本本土空襲の前線基地

となる重要なポイントだ

った。新型空母を続々と

戦線に投入してくる連合

国軍に対し、日本軍は数

隻の商船改造空母のほか

は新たな攻撃空母を持た

なかった。連合国側の本

格的対日反攻が始まった。

ミッドウェイ海戦での

大打撃により海づたいの

太平洋進行作戦は停滞し

た。これを見た連合国軍

は日本軍の前進を停止さ

せるべく、反撃を加えて

きた。ソロモン海域で唯

一飛行場が建設できるガ

ダルカナル島に上陸ポ

ートモレスビ周辺の制空

権を握り、南太平洋全域

の制海権を得るためだっ

た。日本軍は連合国軍の

上陸を阻止するべく艦隊

を派遣するのであった。

ガダルカナル島での攻

防戦で日本軍は苦戦を強

いられていた。ガダルカ

ナル島は、日本軍は、ア

メリカ本土に接近する足

がかりとして、連合軍は

それを未然に防ぐための

防衛線として、どちらの

軍にとっても戦略的に重

要な地点。日本軍はトラ

ック島で、損傷した艦隊

の修理を行いつつ戦い、

連合国軍には電波照準機

が開発されていた。天下

分け目の一戦だ。

比島沖海戦後の日本軍

現存艦船はわずか28隻。

84隻を持つ連合軍側の戦

力にはとうてい及ばなか

った。B29による本土爆

撃が始まり制空権はもは

や連合国側のものだった。

日本国内では本土決戦が

叫ばれ、一億玉砕がスロ

ーガンとされた。

沖縄では地上戦闘力撤

しさを増し、多数の市民

が死んでいった。もはや

日本軍の敗戦は火を見る

より明らかになった。

鑿
壷
一
一 富な攻 ユニットがある 版ⅧSX版の画面はこうなるゾ面 る

もちろん空の勇者も忘れちゃ

いない。戦闘機をはじめとし、

雷爆機、長距離爆撃機、新型戦

闘機と空の戦いをいろどるユニ

ット勢ぞろいだ。当然、砲台や

機雷などの基地兵器や兵員など

もサポートされてるぞb各ユニ

ットは、技術力の向上によって

改造も可能になっているのだ。

手提督の決断』は艦隊を率い
て戦うシミュレーションゲーム

であるため、いろいろな艦船を

自分の持ち駒として操ることが

できる。日本軍のラインナップ

を例にとって説明しよう。ムサ

シ、ヤマトなどの弩級戦艦、ナ

ガト、キリシマなどの通常戦艦、

アカギ、カツラギなどの空母、

チトセ、リュウホウなどの軽空

母、アシガラ、アブクマなどの

巡洋艦、カゲロウ、シラヌイな

どの駆逐艦、伊1、伊9などの

潜水艦など艦船だけでもシナリ

オ1で、120種類以上のユニッ

トを操ることができるのだb戦

争後半、次々と新しい戦艦を投

入してきた連合国のほうは当然

それより多い計算になる。

さて、MSX版への移植は基

本的にPC-88版をもとにして

行われている。といっても、P

C-98版やX68000版から変わ

っている点はグラフィックや画

面レイアウトくらい、直面はま

だ開発段階のものだが、くらべ

てみても遜色(そんしょく）な
いことがわかる。 ③戦闘両司もほらこのとおりだ

’

T⑤’■ウジQ卸しTqF丘､

…ユニットのうち、艦隊を構成する

艦船たち。どの船もかっこいいよね

③ケームの

令を待って

基本画面だ。

いる。さあ、

③大地図を見たところ。
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昭和19年B月19日

マリアナ沖海戦 日

絶対的防衛拠点サイパ

ン、テニァン、ヤップ、

パラオカ連合国軍の手に

落ち、フィリピン近海に

は連合国軍の艦隊が集結

していた。日本にとって

フィリピンは南方資源地

帯との重要な連絡路であ

るため、これを失うこと

は資源を失うことに等し

かった。マニラカ落ちれ

ば連合国の次の攻撃目標

は日本本土。日本軍にと

っては、まさに背水の陣
の戦いだった。

昭和19年10月23日

比島沖海戦

灘
鱗胤”聯鵬鰄

匝YMli【朔11湖81鰯‘ロ

聯
シ藍二奉評へ
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11母懲ではて進行する
のではなく、この時点で、すで

に始まっている。いや、もしか

したら終わっているのかも……。

互いの国力、兵器がわかって

いる場合、戦争では、戦略がそ

の戦争の勝敗を握っている。出

港前、母港でするべきことは、

その勝敗を握っている戦略自体

を決定することなのだ。

まずは出港前にするべきこと

をかんたんにまとめてみよう。

戦いは敵に直面した時に始まる

１
’ I 将校の能力値もケームでは重要1 … V ﾉ H E ノ J 1 E ロ ゾ ー 全 山 b 金 墨 云

大切な将校の能力値
意味を持っている。将校は会議な

に
命
き
か

出席させたり、-艦隊司令官に任

したりするため、この数値が大

な意味を持つことになるのだ。

んたんに説明すると、艦船、航

シナリオを決定した後、まず最

初にすることは、国の予算を決定

することだ。国民士気、工業力、

技術力、情報収集力、燃料備蓄量、

資材兵員数などの国力データに数

値を振り分けることによって、国

の軍事力が上がり、戦いが大きく

変化する。国力の基本となる燃料

と資材を重視して予算を振り分け、

余った予算を技術力の低いものや

工業力に振り分けるのが基本だ6

人娃風作例鯉任,

よろい､です”一■■■■

③将校の能力値決定画面。

や会議において重雲な意味

任
遍"て《煙溌爵

日本癖Wを星り

空の数値が高い将校は艦船攻撃の
I 中率や航空機の攻撃命中が高く

り、作戦の数値が高い将校は陸

との会議で賛成を得られる確率

上がるといった感じ。めんど〈

がって、いいかげんに決めたり

ると、後が大変になってしまう。

命
な
軍
が
さ
す

１
．
’

将校の能力は戦闘

を持つのだ

O予算振り分け画面。国の予算をうまく使う

こと力戦いにi銅ﾘする鍵を握るのだ

巳
》
一
、
垂
“
、
．
作戦 会議“｜

初期設定が終わったら、1航海

ごとの目的地を決める作戦会議だb

これには自分、つまり海軍が目的

地を提案する方法と陸軍が目的地

を提案する2つの方>劫ぐある。作

戦の数値が高い将校を会議に参加

させると、陸軍の賛成が得られや

すいとはいえ、海軍が目的地を決

めて会議に提案しても、陸軍の将

校たちが反対することが非常に多

いし、陸軍が提案する作戦にして

自分で目的地を決定できる’
も、けつこう無理難題といつたも

のｶ寸多いから、調整にはかなりの

苦労があるのが現実。そこで、陸

軍が提案する作戦にとりあえず賛

成しておいて、後から変更してし

まえばけつこう楽ちんなのだ6

〆
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ん
な
情
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も
あ
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一・

トロゲーふしたもようです ■■ﾛﾛgﾛﾛU■DP

③戦いの舞台となる世界の全図。赤が日本軍

青力連合軍の基地を表している

③陸軍から戦略目標を決める会議の要求がき

た。ここで出港後の目的地を決める 界

sl ,への補給，
目的地が決まったらいよいよ出

港準備だbゲーム開始時には各艦

隊の燃料は0，すなわち出港でき

る状態ではないため、まず各艦船

の燃料を補給することからはじめ

よう。各艦隊によって移動スピー

ドカ違うため、スピード力遅い艦

隊から補給を開始して順番に出港

させていくのが賢いやり方だbす

べての艦隊に一気に燃料補給して

もいいのだけれど、時間がかかり

③兵員補給画面｡輸送船に兵を乗

せることも忘れてはいけない

■
軒
■
■

典
日
脚
Ⅷ

睡
廻
■
■
”
１
１

画
蝿

一一一I■角冒一‐

盤e画して《魔白い■A君

すぎるし、その間にも世界

情勢は大きく変化していく。

それから、基地への補給も

忘れてはいけない。

③艦隊への補給待ちの間にいろいろな国政を行わなく

てはいけないのだ。

③ケームの基本画面がこれや目的地を決定し

たら、まず第1に艦隊への補給を行おう

会議で政策決定釧
即
曇
．

4 対する政策も大切。ゲリラなどの

攻撃を防ぐ意味でも、基地住民の

友好度は上げておいて損はないの

だ。そして、第1艦隊の補給が終

了したら、いよいよ母港からの出

港、出撃開始だ。

兵力をチェックすることが必要な

のだ。それから、外交政策も重要

な会議の議題だb同盟国との技術

協力によって、自国の技術力を高

めたり、新しい兵器の分配が行わ

れたりする。また、自軍の基地に

会議も出港まえの重要課題なの

だ。これは陸軍との話し合いによ

っていろいろな政策を決定するも

の。なかでも重要なのが、兵器生

産とエ作員。航空機や輸送船は基

地や艦隊に補給していくうちに、

すぐに底をついてしまうため、あ

らかじめ増やしておく必要があり、

敵基地の情報を知るためには、重

点目標はもちろん、多くの基地に

多くの工作員を送りこんで、敵の

ｅ
基
地
住
民
の
友
好
度
を
高
め

る
こ
と
も
必
要
な
の
だ
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③政策を決定し、会議でそれ力可決されると、

それによって、それに見合った劉直が上がる
一一一二一
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提督の決断FAN"OOP

ゲームはこうやって進行する’や 進 す 巳ム

政策を決め、艦隊の準備が整

ったらいよいよ出港。多くの国

民の期待が、司令長官の艦隊、

第1艦隊にかかっている。出港

後にはいよいよ敵との遭遇によ

る直接的な戦闘が待ち受けてい

るのだ。行動の1つ1つ、すべ

てに文字通り艦隊の浮沈がかか

っており、国の未来がかかって

いるのだ。このページはそんな

出港後の様子をダイジェストに

してまとめてみたぞ。

皿目的地まで移動ソに､噸の艦隊がいるかどうか‘T行える｡｢索敵｣は自分の艦隊の周’
索敵

チェックするために、偵察機を飛

ばすことだ。「直掩｣は自分の艦隊

が敵基地の近くなどにいる場合、

敵の戦闘機からの攻撃を防ぐため、

戦闘機で艦隊の護衛をする命令｡‐

｢隊形｣はバラバラになっている艦

隊の配列を、洋上での不意の敵襲

に備えて、戦闘時の艦隊の隊形を

決める命令。

出港後の移動では、まず速度を

決定する。最高速度で移動すると

燃料消費量が大きいため、通常は

最高速度の半分くらいで移動する

のがベスト。速度の次は移動目標

の決定だb目標地点まで直線の最

短コースで進むため、目的地にむ

かうまでに陸封助ざある場合などは、

少しずつ目標地点を定めながら進

んで行く。移動中には索敵、直掩

(ちよ〈えん)、隊形などの命令を

一－_－ロー~~--

傭 冨＝

詞菫
_合●可缶極凸凹

空

一
三一』

一
一一凸一一 ー_ー

匡一一 曲●側

③移麺面。移動地点を決定し、戦略目的地

まで、少しずつ移動していくのだ
目的地に向かう途中、海上で敵③索敵は敵の先制攻撃を防ぐ意味でも重要な

艦隊と遭遇すると艦隊戦が行われる。命令｡マメにおこなうことが大切だ

巳’ 艦 隊 戦 攻撃射程距離が落ち

るなどの制限がつく。

攻撃方法には、艦

船攻撃、航空機砲撃、

魚雷、爆雷、爆弾、

ロケット弾などがあ

り、敵の種類によっ

て使い分けることが

勝敗の鍵を握ること

になる。特に艦隊戦

で射程f率簡短いと

はいえ、魚雷が有効

な手段だb

敵と遭遇すると移動画面から、

HEX画面の戦闘画面に切り替わ

る。『提督の決断』では、ゲーム中

の戦闘を、攻撃のさい砲弾が100

％命中することのない実際の戦闘

に近づけるため、命中率というパ

ラメータがもうけられている。こ

れは天候、乗組員の熟練度、艦船

の能力などによって変化し、攻撃

の命中率を左右する。夜間の戦闘

では視野力悪い、移動スピード、

③艦隊戦は自分の戦術のみせどころだ。少な

いダメージで敵を倒すのだ〃
③やった〃ついに敵の艦船を撃沈したぞ〃

B | 敵基~地戦 4■政治も大切
敵基地に到着したら、基地攻略

作戦に入る。基地攻撃には艦載機
による空撃、艦隊による砲撃、兵

員の上陸の3つのステップがある。
最初に空撃基地に近づいたら砲

撃、そして基地が弱体化したら、

兵員の上陸を開始する……。セオ

リー通りの攻撃であるとはいえ、

敵の饗がかんたんに陥落すると

は限らない。残存勢力を確認し、

戦うのがポイントだb

基地を陥落させたらその基地は

自軍のものになる。突然攻撃され

た基地の住民たちの友好度は、当

鯛氏いはず。友好度が低いとゲリ

ラなどの攻撃によってせっかく自

軍のものとした基地の弱体化にも

つながるのだ。戦略拠点の住民と

は友好度を高めておくことが必要。

また、戦闘で傷ついた自軍の兵士

を慰労し、疲労度を回復したり、

補給なども大切なのだ。

＝；

③基地に上陸するためにはまず､､艦隊による

砲撃で敵基地にダメージを与えるのだ
①基地住民の友好度が下がるとケリラ活動が

活発になる。上の写真がいい例だ

回 艦隊~膠理港への帰港
…咽鈩脾

『F1■五

作戦会蟻

クリアした

地点を 母港に帰りついた時には、長い

航海と激しい戦闘で兵士は疲れは

て、艦隊はボロボロになっている

はず。兵士は慰労に出し、思いつ

きりハネを伸ばさせてやろう。

傷ついた艦船は修理し、新兵器

力潤発されているときには、それ

を組みこむための改造をするのだb

また、すぐに新しい戦いに旅立た

なくてはいけないのだb将兵に安

息のときはない。
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糊

艦隊が帰ったとき、国民は帰港を

歓迎し、国民士気も大いに上がる。 職函 ＝君異嗣

’
P

国民十気を

を果たすま

ないほうが

目的

はし
礎艦隊

するのだ

の戦果によって、国民 ③艦隊は度重なる戦いで傷ついている。修理

して新たな気持ちで戦いにでるのだ〃

9

■

1
L難I－

J･

学．．

一一一一一=一一一一一一一雲△且呈坐坐埋皇幽

Ｆ
も
』

戸
」 Ｊ

Ｊ
Ⅱ

ガ

一

H永苧鴎砂樽凸

呼職溌4）

鰯職噌罰

毒綱臘
謎….":趣観た

ﾏﾜﾇｸｼ日押して《壁鄙､



商

蕊

|最高司令官ﾅボﾚｵﾝはさらに上をめざすノ
フランスの生んだ英雄、ナポ

レオンの半生を題材にした歴史

シミュレーションゲーム攻略の

第已回。

今回はフランス軍最高司令官

の地位にあるシナリオ巳｢権力

への意志｣から､国政を掌握し第

一執政となってからのシナリオ

S｢革命の終結｣をクリアするま

でを攻略レポートする。

このゲームはナポレオンが出

世するにしたがってその権限が

変化していくという特徴がある。

シナリオ1をクリアし、イタ

リア方面の司令官からフランス

軍全軍の最高司令官になると、

それまで自由にできなかった都

市間の移動ができるようになる。

これによって、兵員を後方の都

市から補充したり、有能な軍人

を戦線以外の都市からつれてく

ることが可能になる。

また最高司令官から第一執政

への出世のときには敵対する国

の都市への遠征(戦争)と自分の

いる都市への内政のみおこなう

だけだったプレイヤーに国政レ

ベルの権限が与えられる。他国

と同盟を締結したりする外交や、

物資や食料を輸出入する貿易、

ウ 4卜司令官ｺﾏﾝド4 政府ｺマンド
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③3か月に｜回、自国フランスとヨーロッ

パ全土を見回して国政をおこなう

“貝在いる都市の司令官となり、軍や都市

への命令を毎月｜回おこなうことができる

制海権を得るために菫要な艦船

の建造などの政府コマンドがB

か月に1回使えるようになる。

これにより、それまでナポレ

オンであるプレイヤーを無視し

て変化していた国際情勢を、プ

レイヤーの意志によって操作す

ることが可能になる。

国際関係が運命を決めるのだ。

，戦闘画面4
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③敵の都市を菌正してうばい、領土を拡大

③常糊乎軍とよば

れ、フランス軍最

高司令官となった

ナポレオンは、さ

らに出世の道をか

けのぼって、権力

の座へと近づいて

いくのである③シナリオ2からスタートしたときは、やはりオーストリアが最初の交戦国になるだろう
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識"ざ《:“
ず；向

臘,藤
鈩ゴ

罫…』‘,｡嘩乳職 材を引きぬけ’J;：1移動のついでに人
シナリオ巳は、フランス軍最

高司令官となったナポレオンを、

最前線に移動することから始ま

る。

ナポレオンはシナリオ1をク

リアしたときは28都市パリに、

シナリオ巳からスタートしたと

きには27都市サンマロにいる。

シナリオ1の場合、ナポレオ

ンのいる都市が敵対する都市と

接しているときには、ナポレオ

ンはその都市を離れることがで

きなかった。

しかし、最高司令官になると

都市間の移動は、どんなときで

も自由になる。

これを利用して、ここで人材

を集めることを考えたい｡

フランスの西海岸やパリには、

有能な軍人がたくさん存在して

いる。

歩兵能力Aのスルト、指揮能

力と歩兵能力がAのダヴー、ま

た騎兵能力Aで、ミュラと並べ

て騎兵の突撃に活躍させたいベ

シェールなどがそうだ。

またAレベルの能力はなくと

も、Bレベルの能力が多く、将

来が期待できるベルナドットな

どは、経験を積ませるとレベル

が上がることを考えあわせ、早

めに手元にほしい軍人である。

人材の確保と同時に、あまり

能力の高くない軍人が指揮して

いる砲兵や騎兵の軍団を解体し、

大砲や軍馬などの戦力をプレイ

ヤーが動かせるナポレオンの指

揮する軍隊の、有能な軍人の軍

優秀な人材を確保
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③イタリアへ移動の途中、ベシェールとい

う、騎兵能力力斗蕊な軍人をみつけた

団に再編成するのも、戦力を手

早く集めるのには有効な手段で

ある。

シナリオ巳の戦略としては、

やはりまずイタリア半島の最後

の38都市ナポリをおとしイタリ

アを平定。続いて34都市ヴェネ

ツィアに侵攻し、オーストリア

と対決するというのが流れとし

⑧次へ移動するときには、彼も連れていく。

ナポレオンの直属はさらに強化されたのだ

て考えられる。

海のむこうにあるイギリスは、

北海の制海権をにぎるまでは手

出しができない。

また都市のつながりからB都

市を連続的に攻めおとすための

大戦力を集中したいスペインに

遠征をするのは、今は得策では

ないだろう。

研究 橋は戦いの要所である
マップには川力流れ、そこに橋が

かかっているものが多い。

この橋は歩兵によって爆破するこ

とも、架橋することも可能なので

大部隊を渡河させる場合は、建設

能力の高い歩兵部隊をつれていき、

橋の数を増やすことを考えよう。

また、敵力橋の上に乗っていると

き、その橋に向けて大砲を打ちこ

んだり歩兵の工作によって爆破を

しかけると､橋が落ちて1部隊を全

滅させることもできる。

これを応用すれば冬季の凍結した

川や海の上にいる部隊にも同じよ

うな輪劫､使えるので、覚えてお

くといいだろう。

軍人がなにかの行動をすると、経

謝直を得ることができる。

この経験値は、一定数たまると、

軍人の持つ8つのパラメータのう

ちのどれかを1つ押し上げる。

つまり、軍人を数多くつかってや

れば、それだけ軍人を成長させる

ことができるのだ。

このとき、レベルCやDばかりの

者を成長させるのは、時間がかか

る上に効果がうすい。

やはりレベルBの多い者やレベル

Aを持った軍人をさらに育てるよ

うに心がけるのが得策だろう。
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Iやみに敵に接近していくよりも近

くの高い山に移動し、砲撃ポイン

トをさがすとよい。

天候によってもその射界は変化し、

特に雪のときには移動力の低下も

あって、ほとんど戦力にならない。

冬の遠征は極力さけるべきである。

砲兵隊は、敵と直接戦闘しないた

め、長持ちさせることができる部

隊魁しかし、この砲兵には天候

や障害物によって､その射界(砲弾

のとどく範囲)が大きく変化する

という弱点がある。

敵の周囲に森や丘がある場合、む
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’ ナポリを平定しオーストリアに無血侵攻

征が行われ、32都市ミラノが34

都市ヴェネッィアを攻め落とし、

22都市ウィーンも陥落して、巳

っのオーストリアの都市を占領。

自国の都市は12となり、幸運に

もシナリオクリアが達成された。

ナポレオン率いるフランス軍

の精鋭部隊は、イタリア半島の

南端、38都市ナポリ攻略のため

37都市、古都ローマに集結した。

ナポリはイタリア半島の先端

で、陸路では□－マからしか攻

めこめない位置にある。

海軍力が弱体なフランス軍と

しては、艦船が建造でき、制海

権を握るのに必要な軍港のある

巳軍団総兵数で400に満たな

いナポリ軍は簡単に崩れた。

イギリスから歩兵1軍団が敵

の援軍として都市の北側に上陸

したが、味方の誤射をさけて山

地がわを大回りしたダヴーの歩

兵部隊と、都市に突撃する準備

のため北側にまわりこんでいた

ミュラの騎兵軍団によって牽制

され、そのすきに混乱した敵軍

にベシェールの騎馬軍団が突撃

し、遠征はフランス軍の圧倒的

勝利に終わった。

そのころ、ナポレオン以外の

司令官の都市でもあいついで遠

この都市は、ぜひともほしい。

このゲームでは、敵と味方の

戦力比がいちじるしい場合、敵

が戦わずに撤退することがある。

今回もそれをねらい、－度に

遠征に参加できる軍団数の限度

である10軍団、モローの率いる

砲兵部隊以外はすべて限度いっ

ぱいの200の兵力という､敵の約

5倍でナポリに遠征した。

予想に反してナポリはフラン

ス軍と戦闘に入った。戦力的に

はまず負けないので、損害をい

かに抑えるかが問題になる。

東にある山地から、都市を砲

撃できたので、砲兵部隊の遠距

離からの砲撃で敵の戦力を減少

させる戦術をとることにした。
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③フランス軍がミラノへ遠征をかけた⑧敵は戦わず退却。無血で侵攻に成功だ③フランスの都市が12をこえた。これでシナリオ2をクリアできた。そして

そして政変はおこったのだ″＝『」
シナリオ巳をクリアすると、

｢パリの民衆が閣下のお帰りを待

ち望んでおります｣というメッ

セージがナポレオンにとどく。

史実では1799年巳月におこっ

た､｢ブリュメール18日のクーデ

ター｣が待っていのだ

バラスを総裁とする政府を打

ち破るためには議会の支持が必

要で、ゲームでは元老院と有百

人会議の巳っを演説によって説

得しなければならない。

議会を説得するのはナポレオ

ンよりも､政治家(政治能力Aの

軍人)の仕事である。

政治の専門家タレイランと、

髻察長官のフーシェがナポレオ

ンの代弁者になってくれる。

議会でだれに演説させるかを

聞かれたら、この2人のうちど

ちらかを選べば議会は説得され、

内乱の危機はさけられるだろう。

麓’
－，－－雪－－－－司一

隠 ③五百人簔愛と元老院の2つを説得しなけ

ればならないのだ

I

③同士たちがナポレオンにつぎつぎと進言
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③まずは議会の封寺をえなければならない。

ここは軍人より政治家にまかせよう

③元老院に続いて五百人会議を説得，タレ

イランの演説は迫力がある

昼
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③外交官として有能で、ナポレオンの政敵

にもなった男。政治能力はAレベルだ

③ナポレオン時代の内政をささえた｜人一

タレイランとならんで政治能力はAレベル ③そしてナポレオンは第一執政に就任して国政をにぎり、ここからシナリオ3がはじまる
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クーデターが終わり、国の政

治をおこなう第一執政に就任す

るとシナリオSがスタートする。

ここからは都市の司令官とし

ての毎月1回の司令官コマンド

のほかに、日か月に1回、国と

しての行動を決める'2の｢政府

コマンド｣が追加される。

外交や貿易などに関する命令

を1回につき巳つ出す｢国命令」

と、自国の各都市に1つずつ命

令を出す「都市に対するコマン

ド｣の巳種類がある。

ゲームのBGMやウェイト

切り換えのための設定コマンド

以外の11のコマンドは、ゲーム

ト重要な意味を持っている。

下のBっのコマンドは、主と

して国内に対する命令で、特に

よく使われるのは移動と'|胄報だ。

移動は司令官コマンドにも同

名のコマンドがあり、軍人や金、

食料を隣接する都市へ移動する

ことができる。これによって前

線の都市へ後方の都市から戦力、

金品を補給することができ、戦

略的に大きな意味がある。

また!|胄報は、司令官コマンド

では1回の命令数を消化してし

まうが、政府コマンドでは命令

数に数えられないので、自国、

諸外国の状況を自由に確認でき

る。これをうまく使って、自国

に有利な戦略を考えよう。

また命令は毎年1月の直接税

(金)を納める税率の高い国税納
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入都市の指定と、物資(5月･11ンドだ。

月)と食料(I1月)を国庫に納入国の財政を考えて指定、解除

する補給都市の指定をするコマをおこなうこと。
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①大H認造費の投入と捕虜の登用ができる ③できた大砲を各都市へ移動し、配備する ③各都市の税の負担を設定する ⑨軍人、金品を都市や国庫へと移動する
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③司令官や軍人の人事や予1篇受を決める ③政府コマンドの終了を決定する e都市や軍人の状態も自由にしらべられる①国庫から各者肺に均等に輔送する

研究’市民生活を考える
このゲームでは季節に応じて、スの数も減少する。

卜や内乱のような事件と、コレラ、これらのうち事件は都市の物資や

ベストなどの疫病が発生すること食料の充足度が低いと発生しやす

がある。〈、また、疫病は衛生度をしめす

事件や疫病が発生すると都市の生病院数によって発生率が変わる。

産力は激減し、軍に所属する兵士物資や食料の充足度は分配によっ

翻職L一一
の数も減少する。

これらのうち事件は都市の物資や

食料の充足度が低いと発生しやす

く、また、疫病は衛生度をしめす

病院数によって発生率が変わる。

物資や食料の充足度は分配によっ

て、また病院数は医療への投資に

よって劉直を上げることができる

のだ。

とくに前線に位置する都市では、

これらが命とりになり、敵に攻め

こまれたときに対処できないおそ

れ力ぐあるので、都市の状況をよく

見て、都市の市民たちへも金を回

すべきである。
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外交を制する者は戦いを制す〃
国政のなかで、特に重要なも

のに外交がある。

シナリオ巳までは、プレイヤ

ーの思惑に関係なく、不戦同盟

や友好条約が結ばれていた。

このため苦労して軍備を整え、

いざ遠征というときに政府が同

盟を結び、軍備をじっと保持し

続けたり、ああわててほかの方

面に移動させたりと、はがゆい

思いをさせられるのだが、これ

からは、プレイヤーの判断で外

交関係を調整できる。

外交は当面の敵となる国以外

の国と、できるだけ交戦しない

関係を維持することを考えるよ

うにする。

これによって戦線をしぼり、

兵力の拡散をふせぐことができ

るため、外交戦略は極めて重要

なのである。

外交のコマンドには、同盟締

結、友好条約、宣戦布告、貿易

停止、捕虜交換の5つがあり、

その成否は常に交渉の相手であ

る諸外国の、フランスに対する

感|冑いかんによっている。反仏

感|冑が高い国とは条約、同盟の

締結が成立しにくくなり最終的

には宣戦布告をされるだろう。

国家間の状態には同盟、友好、

中立、戦闘状態の4つがある。

同盟は不戦同盟が成立してい

る状態で、通常は同盟後B年間、

交戦中の国と－時停戦したとき

は1年間はその国とは交戦しな

いことになる｡

同盟の期限が切れたときと、

友好条約を結んだ場合友好関係

になり、その国の反仏感|冑が一

定以下の間は無期限に続く。

貿易中止を相手国に通告する

と、その国は同盟、友好の状態

から中立になる。

そして宣戦布告は、その国と

交戦状態になることを示し、遠

征が可能になる。

友好国には宣戦布告ができる

が、友好を裏切る宣戦布告は兵

の士気や軍人の忠誠度を下げる。

捕虜交換は、敵国の捕虜にな

っている軍人を自国の捕虜、ま

たは､|人あたり1000の金と交換

することがでる。

略的外交の手順戦

O現在はイギリス､ブﾛｲｾﾝ､ﾛｼｱと交戦中
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O交渉の結果無事に同盟に成功した 反仏感情も低下．安心して敵と戦える
円 み △

鯉

否J

鶴

,JJJ､貿易は強力な戦略手段なのだ'
の影で、つぎの敵に対する遠征

の準備をすることができるのだ。

貿易は物資や食糧を外国と輸

出入するためのコマンドである。

このコマンドは食糧や物資が

不足したり、余ったりしている

ときに商売として輸出入をおこ

なうことができる。

輸出によって得た金を軍備に

回したり、輸入した食糧や物資

を国内に流通させ、国力の安定、

増大をはかるわけである。

また、貿易には商売以上に重

要な意味がある。

フランスは農業生産力が豊か

な国なので食糧の輸出が貿易の

中心となるのだが、これによっ

て外交関係を維持することがで

きるのだ。

貿易が成功すれば、その国の

反仏感|冑は下がる。

したがってある同盟国の反仏

感'|冑がじりじりと上昇し、同盟

の期限が切れると同時に宣戦布

告されそうな場合、その国に食

糧を安く輸出する。

するとその国の反仏感|冑が下

がり、同盟の期限が切れても、

それを更新することもできる。

その間に当面の敵と戦い、そ
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動したい場合には制海権が必要。

制海権は、その海域にある軍港を

持ち、配備した艦船数力、他の国

２

Gこのまま交戦状態になってもこまるので

フランスの縄斉的武器である食糧を輸出

①反仏感情を見ると、プロイセンの数値カ

ジリジリと上がっていることに気付いた
③今識嗜作罪てｵﾒけば｛あとあと再|'た

14

騨

＋

；

恋三壱喜蚕

--造、一・.
一一三-1?~一

吟1､診､1．

講慧蕊寧： 守蝋"”

醤



MNmCKランペルール

I 対ブﾛｲｾﾝからｽぺｲﾝ転戦､ついに皇帝に〃
ナポレオンは第一執政として

政権をにぎった。

いままで総裁政府の、身勝手

な外交政策や、あてにならない

陳情処理によって振り回されて

いたのが、こんどは自分が陳!|冑

を処理し、諸外国との交渉も直

接できるようになったのだ。

これによって、遠征の計画は

ずいぶんやりやすくなった。

外交使節はナポレオンのいる

都市の軍人でなければならない

ので、外交関係の仕事をさせる

ために、軍事的には無能なタレ

イランをつれて回らなければな

らないのが多少面倒だ。

遠征のほうは、クルクルとネ

コの目のように態度を変えるオ

ーストリアを相手にしている。

外交を駆使してオスマントルコ

ロシアとは同盟を結んだので、

反仏感!|冑の変化に注意しながら

ときどき食料を安く輸出し同盟

関係を維持している。

同盟を結ぶコツは、－度その

国の都市に大戦力で遠征し、占

領する。すると相手国の反仏感

情が下がるので、すかさず外交

の交渉をするのだ。

したがって、遠征をしかける

ならば政府コマンドのある月の

まえがいいということになる。

ミュンヘンやパリに力を注い

でいるうちに26都市リールをプ

ロイセンに占領されてしまった｡

この失策をきっかけに戦況は悪

化し、プロイセン、オーストリ

ア、フランス、そしてデンマー

クの4か国がにらみあう状況に

なってしまった。

23都市プラ八や日都市アムス

テルダムをめぐって、少しでも

有利な状態に都市のつながりを

持ちたい4国はこぜりあいを繰

り返した。

そうしているうちに、スペイ

ンに宣戦布告されてしまった。

とにかく力押しでプラ八を攻

略し、オーストリア、プロイセ

ンと同盟を結んだナポレオンは、

戦場をスペイン戦線に移した。

予想よりも軍備のととのって

いないスペインのS都市を陥落

させたとき、パリからメッセー

ジが来た。都市を18占領、シナ

リオSをクリアしたのだO

急いでパリに帰ったナポレオ

ンを民衆が熱狂して出むかえた。

そしてナポレオンは、ついに

皇帝の座についたのだった。

③北ヨーロッパは4つと'もえの状況。スペインとは友好関係だが、反仏感情が高まりつつある
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⑧スペイン攻略はここまでは楽勝できた。しかし人民が蜂起することがあり油断ならない

巳堂堂璽望唾理望璽箕寺雷繁垂垂零塁藍二重…1＆

③パリの民衆がナポレオンを呼んでいる。時代は英雄を、さらに上へと押し上げるのだ

⑧ついに、権力の頂点に立った。民衆によって選ばれた皇帝、ランペルールの誕生だ／
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再び旅に出炉ラトク?9･知
‐

.

バドゥーとの戦いからB年

……行方不明になっている父を

捜すためにふたたび旅に出たラ

トクは、ボローズの森で迷って

いる途中、シャナという不思議

な女の子にであい、彼女の案内

でなんとかバヌワの町にたどり

着いた。町の神父に森のモンス

ター退治を頼まれたラトクは森

の先にある洞窟で妖魔四天王の

1人､東天王ボグレウスを倒す。

帰り際にシャナそっくりのミュ

ーンという眠ったままの女の子

かやっつけてほしいというもの

だ。鉱山のモンスターはボロー

ズの森のやつらとは比較になら

ないほど強力だったが、モンス

ターとの戦いのなかで成長した

ラトクは西天王エブ・フィール

を倒すことができた。

だが、ここまでの戦いはまだ

序章にすぎなかった。以前から

教会を訪れるたびに気になる存

在だった修道女はフェル・バー

ウと名乗り、ラトクをいままで

頁の勇者かどうかためしていた

とうちあけた。そして、町を離

れられない自分のかわりに、力

ウリャンの城に行ってほしいと

たのむのだった。

を見つけ、町に連れ帰った彼に、

今度は町長からの依頼がはいる。

町の西の結晶の谷にある鉱山に

巣食うモンスターどもをどうに
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OXakI]はじめてのボス、東天王ボグレウ

スなかな力手こ縛わい
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③西天王エブ・フィール。さんざんえらそ

うなことをいうわりには弱かったような

’ 人 物 の おさらいもしてみ国 さ 1も よ う星 の て
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ゲームも中盤にきていろんな人がラ

トクに関わってきた。その人物をこ

こでちょっと篝里してみよう。だれ

がなにをしているのかを把握してお

かないとゲームについていけなくな

るぞ。Xakllのおもしろさはここに

あるといってもいいすぎではない。

。
ボ
ロ
ー
ズ
の
森
で
出
会
っ
た
吟

遊
詩
人
（
》
た
ん
な
る
ス
ケ
・
へ
野
郎

と
は
思
え
な
い
の
だ
が
…
…

○
も
と
は
船
長
だ
っ
た
が
恋
人
を

救
え
な
か
っ
た
シ
ョ
ッ
ク
で
い
ま

は
飲
ん
だ
く
れ
も
日
々

Ｑ
創
作
て
活
躍
し
た
主
人
公
と
お

な
じ
戦
神
デ
ュ
エ
ル
の
血
を
ひ
く

冒
険
家
だ

ｅ
町
の
教
会
の
修
道
女
だ
が
な
に

か
ほ
か
に
も
秘
密
が
あ
り
そ
う
な

感
じ
だ

淳一ニニー

フ
エ
ル

ホ
ー
ン
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,'争錘-~.L

カウリヤンの城へ苛邑’… 口
教会を出るとき、酒場にいる噴水に向かうようにしよう。噴

ミリアの持っている星のカギを水のそばには老人が立っていて、

うけとってから、町の南にあるカウリヤンの城までの秘密のル

水の柱の中を通って一卜に導いてくれ
豊
水
ｳ、

ら

水
性
ｳ〈

工‐

わ

～

と
刀

ゾ
て

く

夕一にばりばりと攻撃されてや

られちゃうぞ｡

それから、鍵のかかっている

ドアを開けるときは鍵の種類を

間違えないようにしよう。間違

えるとトラップにひっかかって

体力が減ってしまうのだ。何度

も失敗すると死んじゃうぞ。
○
噴
水
か
ら
水
柱
が
空
へ
と
の
び
て
い
く
．
：
：
．
ｅ
｜
気
に
カ
ウ
リ
ャ
ン
の
城
へ
飛
ん
で
い
く
の
だ

f畿尋號施篭I

”陛
壷＃－－．－．.一一-－．‐ム医

一
■
■
■
■
■
■
■
■
■

。
誤
っ
た
カ
ギ
を
使
う
と
こ
う

な
っ
て
し
ま
う

。
こ
の
ド
ア
の
先
に
は
エ
ア

エ
レ
メ
ン
タ
ル
が
：
…
。

.竃Ep唾一一四

をうI測対1,きした▽をう噛対1,きした

』■■■■■■■■■_－』■■■■■■■■■_－

と、あっというま

にカウリャンの城

にたどりつく。

カウリャンの城

は複雑なので、マ

ップをよく見て迷

わないようにしよ

う。迷ってボーツ

としてるとモンス

トラップだ〃 不気味なドア

盟い〃モンスター軍圓〃
カウリャンの城を守るモンスタ

ーたちはもうムチャクチャに強

い.／敵がこんなに強くていい

んだろうか？なにせ1回の攻

撃で受けるダメージがただもの

ではない。敵の攻撃に注意しな

がら進もう。

④
や
り
手
鼠
湧
け
て
く
る
《
理
化
か
ら
弾
を
吐
い
て
く
る

プラナｅ
ボ
ケ
つ
と
し
て
る
と
や

ら
れ
ち
ゃ
う
ぞ

⑨長いやりを武器

としているO星のカギは城のなかて

必要なアイテムだカウリャンの城へ〃

ますば東の塔てエア･エレメフタルと戦闘だ
力ウリャンの城は東と西の塔

にわかれていて、最初は東の塔

を登っていくことになる。そし

て東の塔の4階には、中ボスで

あるエア・エレメンタルにであ

う。彼女はこの城の主である南

天王､ヴァールのしもべ。4つ

に分裂して攻撃してくるが、合

体したところをねらいうちだ。

MAP｣｣』』
一－

軍 増の A 1F～4F
※
階
段
Ｆ
ほ
喝
へ
ｌ
ジ
の
「
東
の
塔
Ｍ
Ａ
Ｐ
・
Ｂ
ｌ
Ｆ
１
Ｂ
３
Ｆ
」
の
Ｂ
Ｉ
Ｆ
に
通
じ
ま
す

、蕊繍
1 F EF

⑤

３
：

③妖魔に魂を売った嬬胃。ヴァールの誕生

にも手を貸した

串
ｒ
凸
脚
。
、
，
・
唱

靹

契
四
、

一
輪
諦
非
蝋
課
寺
Ｙ
１
妃
偲
屍
＃
坤
貯

ｅ
合
棒
し
た
と
こ
ろ
を
フ
ォ
ー
ス
シ
ョ
ッ
ト
で
ね
ら
い
う
つ
の
が
コ
ツ
だ

鐘
SF 4F

橘

⑭西
の
塔
へ

⑪

量 III
霞
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e高所謝布症になりそうな西の

塔と東の塔のあいだ

⑧これがないと水のなかで大ダ

メージをうけてしまう

ヒヤッとするぜっ〃変な服みつけつ〃
'・エレメンタルを倒したしまう。

iのS階にもどって、となそして地下1階で不思議な服

iの塔に行ってみよう。西をみつけたら、また東の塔にも

地下S階の反対側から階段を昇

り、地下1階にいるポグウイル

さんとアイテムを交換だ。

エア・エレメンタルを倒した

ら、塔のS階にもどって、とな

りの西の塔に行ってみよう。西

の塔と東の塔の間はとび石のよ

うにジャンプしながら渡ってい

くのだが、これがけつこうヒヤ

ッとするのだ。巳菫スクロール

する背景のおかげで異様に高い

ところにいるという感じがして

どる。東の塔の地下でこの変な

服が必要になるのだ。そして､

エア・エレメンタルからもらっ

たアイテムで巳階の小さな穴の

なかにあるアイテムをひろって

こよう。

そして地下に行ってみると、

不死身のカニがシャコシャコと

動いているのでうまくよけて、

ｅ
こ
の
ひ
と
に
ブ
ル
ー
ス
ト

ー
ン
を
あ
す
け
よ
丸
な
に

か
い
い
こ
と
あ
る
か
も

ｅ
巨
大
な
力
一
一
が
通
路
を
ふ

さ
い
で
い
る
／
，
お
い
お
い

カ
ニ
さ
ん
だ

句
自
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窪
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い
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』、動：縦…鍬 H 諏 蠅 脚 謬

7階にいるゾンビやミイラどもは

ポグウィルさんのアドバイス通り

に聖なる護符を使って封印してし

まうのだが、その護符は2階の西

側棟にある。地下3階まで降りて；

回り道をしていかなければならな；
いのがつらいところだ。

鍵
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負ﾉだが壱
ちょっと待ったぁ 7階にいるゾンビやミイラを

聖なる護符の力で封印したら、

迷わず最上階へゴー.／いよい

よボスの登場だ。と、前に進も

うとするといきなりどこからか

間き覚えのある声が。そして目

の前に今まで倒してきたはずの

ボスの亡霊がラトクの行く手に

立ちふさがるのだ。

と、そこにバヌワの町の酒場

で飲んだくれていたはずのレイ

がちょっとまったとばかりに飛

び出してくる。しかも仲間を大

勢ひきつれて……。どうやら自

分をとりもどして本来のレイに

もどったようだ。

。
え
ら
そ
う
な
態
度
を
と
る

南
天
王
・
ヴ
ァ
ー
ル
。
こ
の

自
信
は
ど
こ
か
ら
？

ｅ
こ
こ
で
も
ま
た
ゴ
ス
ペ
ル

の
名
前
が
で
て
き
た

南
天
王
・
ヴ

弱
■
鳳
園
博
聞
儲
圃
勵
蝋
錘
○

lウアール］

驚巍ル蝋舟綴現？ア
ー
ル

四L･の▼
ノ

ヴァールはﾌﾌｯと笑って呪

文をとなえると、あたりの景色

が一変した。なんと空の上で戦

うのだ。こわいよ－／

さて、レイとその仲間が亡霊

の相手をしているあいだに次の

ドアを開ければ、いよいよ南天

王、ヴァールとの戦いだ。

ラトクの前に立ちふさがるボスたち

こ
ち
ら
も

ち
ょ
っ
と
待
っ
た

空
中
戦
ら
）
だ
あ
っ
″

唖

弓可CQ●●、

③と、と'こからか聞いたことの

ある声が

衝
嵩 傘

Ｐ
ｆ
０
Ｉ
Ｉ
０
９
Ｉ
０
航

お
れ
た
ち
に
ま
か
せ
て
“

〆塑、ﾛツ
蓬

兇

¥認 判叢 る
P

－:ご墨一二 22主J-･I
よ

③一瞬にして戦いの舞台は空中へ。やつの弱点は口だ.′

ヴアールの意外芯適去ﾉそして次の
⑧ひざをついてくずれおちているヴァール⑧実はレイのライバル、 町にもどると、大変なことに

なっていた。黒いマントの男が、

教会をおそってシャナをさらっ

ていったのだ。神の導きにした

がってつぎなる冒険はデスマウ

ンテン……。いやな予感がする。

ゲームもいよいよ佳境だ。

ボーディスだった ⑨
す
き
を
つ
か
れ
て
シ
ャ
ナ

を
さ
ら
わ
れ
て
し
ま
っ
た

『竃ご~~~胃写烈

蕊|警|襄篝
男子鮴負け韓んてれ…。

一
一

》
瀞
一 一

旧
ｅ
■

一
一

一
一

噂，
1－1

<霧う 』 、 J 1

…

吟 しかし、錘たとし
のうちにｼｬか
い汐した．▼

イたちがるす
さらｵ式Lてしま

ける厳ん しかったのですよ。し
く芯りたかつた・・・

フフフ、私か負けるなんてね・・・‘
▼

＝売口F－－毒妻

計った・・・ シャナがさらわれた／
ｅ
船
に
乗

ー
F一画

ヴアールはいったい？レイのライバル
ヴァールをしとめると、あた

りはもとにもどった。彼はくつ

に間かれたわけでもないのに自

分の過去について話しはじめる。

レイのライバルだった彼は、レ

イに負けたくないという思いか

ら風の剣をうけとったが剣の魔

力に負けてしまった。そして彼

の肉体を元素としてヴァールが

生まれた。その誕生の儀式は北

天王がおこなったものなのだ。

彼はレイに風の剣を渡すように

たのむと力尽きた。レイは彼を

とむらってやるため城に残り、

ラトクは町にもどる。

熱
き
友
情
？

＝-

回③
雲

霧霞”
霊屋盆

‐~

令…唾
§宇尭毎つ
甲zご認”

［し引
才レiミ

墜
U■■ロ 』

Ｐ
ｒ
唾
夕
即
旧

籠
岾

幽
匿雲

謹
謹

）〕

ｉ
・
’
１

謹匿謄震澆動－

1lli_鐙

震ｮ,蓋
テ
ス
マ
Ｉ
ワ
ン
テ
ン
Ｆ

レイ］
しは、鐘
p■■一

I

こ#”をとむ･らってや患オレは．_こ#”をとむ･らってや患
よ・・・．▼

器
需
匿
器

Oレイのやさしいひとこと 一
十
」
￥

町
に
戻
ろ
う

デスマウンテンへ……③テレボート・マジックーで一気にバヌワヘ
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因
リ
ノ
‐
ｊ
ｒ
ｊ
４

.

4

銀 河の英雄とぢるために
１
１

吾

雄 る
H■■■

はしや

銀河の覇者となるためにこれだけは知っておきたい4つの常識

V偵察はマメにしるノV淺力にあった行動をとれ

指揮官たちはそれぞれ能力値

が違う。1人がすべての能力を

兼ね備えているわけではなく、

惑星の占領にむいている指揮官

や戦闘にすぐれている指揮官な

ど、それぞれ突出した能力があ

るのだ。その能力をいかし、惑

星占領には誰、ビーム攻撃には

誰、と適材適所に指揮官を使う

ことが勝敗の鍵を握る。右上の

めんどくさくて、ついおろそ

かにしてしまいがちなのが偵察。

しかし、偵察は重要なコマンド

なのだ。偵察をすることによっ

て、敵の艦隊の動静をすばやく

キャッチし、それにみあった行

動ができるというのは大きな利

点。偵察をおこたり、自分の艦

隊のまえに敵の主力艦隊が突然

現れたとき、キミの艦隊は絶滅、

塞ぐ.，表こ－＝ざ.?－さー “

露
■邑冨零

号一シ

曇:ぐぎ捗三一己’
零曲：,ミ

ー亀垂苫
ﾛ二戸二＝宅君窄篭 ：三ご号弓害三

＆華
二墨－

9亀謹
エユ麹

＝麺専＝
＆錘,＆縫

合&薑忌翼

と謡引型

＝ 番
害毒丞

璽＝詩
毒寓澤

毛一一

こき－

－

③偵察は敵0洗糒倣撃を防ぐためにも必要

または、それに近い打撃を受け

るに違いない。偵察はまめにし

ておくべきだ。

③能力値はケーム中、大きな意味を持つ

写真は同盟軍のヤン・ウェンリ

ーのものだが、彼は例外ともい

えるずば抜けた能力の持ち主だ。

V艦隊を組み替えるノ V星を占領し、前線基地に……

指揮官の艦船構成を見ればわ

かる通り、指揮官の艦隊構成は

決まっている。たとえば､ミッ

ターマイヤーの艦隊は速度の速

い艦を中心に構成されていて、

原作で「疾風ウォルフ」と呼ば

れているように、スピード感あ

ふれる艦隊になっている。しか

し、スピードを必要としない作

戦では、攻撃力に劣る駆逐艦を

20

目的とした惑星を占領する場

合、いきなりその惑星に攻めこ

むのは無謀というものだ。まず

目標惑星にいちばん近い惑星を

攻略し、その惑星を前線墓地に

して、目標惑星を攻撃したほう

がいい。目標惑星の攻防戦でダ

メージを受けた場合、すぐにそ

の惑星で補充や補給を受け、新

たな戦力で、攻撃にかかること

I
③首f態基地を持っていると戦いは楽になる

ができるからだ。戦いではまず、

艦隊の安全を考え、壊滅的ダメ

ージは避けるのだ。

③艦隊の組替えは状況によって行う

艦隊からはずし攻撃力の強い艦

を増援で出して艦隊に組みこみ、

攻撃力を上げたほうがいい。



~－
’FANATTACK銀河英錐伝説〃
I
｣

このケームでは、帝国軍14人、

同盟軍14人の計28人の指揮官が

戦局は大きく変化する。出撃で

きる指揮官は巳人までなので、

使いたい。出撃するまえに「提

督|胄報表示」画面で各指揮官の

の表を使って、各パラメータを

くらべればカンペキの人選がで
｜
I
I 登場する。彼らの能力しだいでこの5人の選抜には十分に気を駐留している惑星を確認し、下きるだろう‘

士気値・….,.…．.･･･120

統率力…･……．.…140

状況判断．．…････…･･･100

ビーム攻撃効率..､120／102
／防御率

ミサイル攻撃効率..､1m／110
／防御率

戦闘機攻撃効率…100／100
／防御率

艦隊構成…･”BCCBBに

8アッブル
トンリ

1'アッテン

ポロー

1ライン！

』八ルト‘
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ビーム攻撃効率…100／91
／防御率

ミサイル攻撃効率…･･･96／90
／防御率

戦闘機攻撃効率…iOO／'02
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指揮をとることになったヤン攻撃は最大の防御といえる。栗
かん かくらん

提督だ。このシナリオ①では我敢に攻めて、敵帝国軍を攪乱す

が同盟軍はフェザーンかイゼルるのだ。フェザーン宙域で戦闘

ローンどちらかを守りきればいを展開し、イゼルローンを守る

いことになっている。しかし、戦術をとることにした。
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Vイゼルローンを防衛しろ
まず、帝国軍に対するおとりとして、私、ヤン率いる

第13艦隊がイゼルローンから出撃する。敵帝国軍に戦域

をこちら側に展開すると思わせるためだ。敵惑星アルテ

ナ近辺まで侵攻し、敵艦隊を発見したらすぐに撤退する

のだ。無駄な戦闘をする必要はない。帝国軍がフェザー

ンに到着するまでの時間稼ぎをするだけでいいのだから。
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Vフェザーンの宙域を確保
一方でフェザーンの宙域を確保するため、キフォイザ

ーから、1艦隊､ヴァンフリートから2艦隊をフェザーン

にむけて出撃させよう。キフオイザーからの艦隊をフエ

ザーンて待機させヴアンフリートからの艦隊と合流する

のだ。敵はまずカストロプを占領しようとするに違いな

い。その間に陣型を整えておこう。
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Vカストロプを占領
敵帝国軍がカストロプに対し、占領行動を始めたら、

ある程度、カストロプの惑星防御力が落ちたのを見はか

らって、フェザーンに待機していた3艦隊で、一気にカ

ストロプ占領行動中の帝国軍艦隊を攻撃だ。惑星の防御

行動と我力潭の攻撃で敵艦隊はすぐ．に撃破できるだろう。

敵を撃退したら、防御力の下ｶったカストロプを占領。
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V集中攻撃で敵を討てノ
カストロプを占領し終わった頃、帝国軍からはオーデ

ィンからの、カストロプ占領軍に対する援軍力割着する

だろう。カストロプを補給基地としてその援軍を1艦隊

ずつ撃破していくのだ。補給船を集中攻撃し補給を断つ

のもいいし、旗艦を叩き、一気に壊滅するのもいい。も

はや、この宙域において、帝国軍は敵ではない。
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旗艦をつぶせノ 補給はマメにしろ

艦隊は旗艦の命令に点:って
行動している。旗艦を潰すこ

とは命令系統を崩すことにほ

かならない。旗艦を集中攻撃
寓

し、叩きつぶせば、敵軍をあ

っさりと撃破できるのだ6

戦闘機、ミサイルなどは艦

船によって、搭載量が決まっ

ている。いざというときのた

めにもマメに補給をしておこ

う。弾切れによる攻撃不可能

という状態を回避できるそも
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物量作戦で攻めろ 雛にあった兵器を使え
敵、味方とも1艦隊同士てﾞ

戦っていると戦闘が長引き、

自軍にもかなりのダメージを

受ける。1艦隊に対し、複数

の艦隊で立ちむかえば、敵を

すばやく撃破て．きるのだ。

艦船の持つ兵器にはそれぞ

れ、射程距離がある。いくら

射程距離内にあっても遠くに

いる敵にはダメージを与えら

れないのはあきらか。距離に

見あった兵器を使うのだ。＝､~一.澪角進塞弔旬？
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惑星を占領するにあたって、

惑星雲霧篭雛
'零う笹揚陸鑑を使え

’…翰一占領‘驚総譲篭…
占領 に 対しては、かなりの効●

しろ／
果を上げる。占領は揚陸艦のi

亭？-‐いる艦隊で行え。いなければ、

艦隊を組み替えておこう。‐＝＝＝

短期占領を心がけよ
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占領は短期決戦で行うのが

美しい。もたもたしていると、

敵の艦隊が援軍として到着す

るかもしれない。複数艦隊で

短期間で占領行動を終わらせ

るのだb
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隊型に気をつけろ
惑星戦略中、占領艦隊は移

動ができない。しかし、いつ

敵艦隊が襲ってくるかもしれ

ないのだb偵察で敵を発見し

たら、隊型を組み替え、敵の

攻撃に備えておこう。
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地上は光と闇の戦いにあふれ、

天上の神々は心を痛めていた。

戦いを止めさせようと考えた

神々は世界を巳つに分け、光と

閨の巳つの世界が生まれた。

しかし巳つの国が接していれ

ば、また戦いがおきる。

神々はさらに、中間地帯に無

数の小世界を置き、ダーナ女神

を主神とするダーナ神族に治め

させることにした。

光の国の住民、人間たちはダ
叩や』 とこわか

－ナ神を敬い、その世界を常若

の国(テイル・ナ・ノーグ)と呼
あ邑が

び大いなる憧れの地とした。

しかし、退屈しきったダーナ

⑨ゲーム中、突然いろんな衝動現れ可

パーティへの鋤ﾛを求めてくる

24

|「

神族が、光の国の住民どうしの

戦いに参加してしまい、神々の

怒りにふれた彼らは神の特権で

ある不老不死の能力をとりあげ

られ、彼らを敬う者もなくなっ

てしまった。

閨の世界の者たちは、そんな

テイル・ナ・ノーグの衰退を知

り、この楽園の支配のため進入

し、年月が流れた。

そして世界の混乱がまた始ま

ろうとしたとき、世界の乱れを

正す、ダーナでありながら光の

世界の英気をもあわせ持つ英雄

妖精がテイル・ナ・ノーグの世

界に現れたのだった。

③種族によって能力に特徴がある。代表的

なものは魔力や毒の有無が上げられる

。
⑦

』vﾉ征

‐…｡ゞ ~軍~登場するキャラクタ
●ヒユーマノイド系●アンデッド系
外見が人間とかわらない衝突。武成仏できなかった死体が闇の世界
器防具をうまく使いこなす。の力によってよみがえったもの。

●妖精系●幽体系
いわゆる妖精といわれる種族己この世に対する未練からさまよっ
性格はとってもきまぐれだ。ていた霊魂たちだ。

● 小 妖 精 系 ● 無 機 質 系
こ函笑はすべて友好的で、とつ 本来、命のない物体に命が吹き込

ても協力的だ。まれた者ども。

●魔獣系
獣の姿を持ちつつも、知性もか

ねそなえている種族だ。

●ドラゴン系
戦闘力力濤く、知性も兼ね備えて

いる種族。光の者と閨の者がいる。

●野獣系
まさに野獣そのものの姿を持ち、

素早い動きで攻撃してくる。

●塞竃茎
闇の世界からの使者･旅の行く手
をはばみ、攻撃をしかけてくる

●下等生物・化物系
まちがった遇6をとげたおぞまし

い姿の化物たち。

●インセクト系
毒性を持ったりした巨大な昆虫

やっかいな敵だ。

●植物系
食虫植物のようなものが巨大化し

たもの。毒を持つものもいる。

●ジャム系
不定型で不気味な姿形を持つ

スライムがその代表だ。

ｰ
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テイル・ナ・ノーグの世界は

魔法が活躍する世界である。魔

法はパーティの各キャラクタが、

その魔法を使えるだけのMPが

あれば、誰でも使える。

呪文を唱えたりアイテムを使

下の表だ。各呪文には効果に応

じた最大Bつのレベルがあり、

その消費MPも変化する。

ったりするのだが、約210種類

あるという魔法のなかから呪文

による魔法を全部まとめたのが

麺Z蕊礎■
攻撃騒去は戦闘中に敵を攻撃するため

に使用する騒去で、もっともよく使う。
戦闘中に使用し、味方を敵の攻撃から

守る働きをする魔去である。
万御用畷

名前消費MP;|i…"~'"(効果￥‐：ニ
ルナフア6～'2!;剣や弓などの武器から、味方全員を守る。：'3ゞ ﾐ‘"､

”奇,勇:-.…ﾕ

メディ9‐=；魔法による攻撃から、味方全員を守る。塗“‐暫ﾎ゙
ｺﾘｷｱ3~7剣や槍などの攻撃から魔法使用者を守る｡､~壷
メデ＃3～71魔法による攻撃から味方1人を守る｡蕊
メリト13～71剣や弓などの攻撃から味方i人を守る。 ‐了鍵
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０
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消費MP

IO～20

効果

火炎の嵐を巻きおこす。敵すべてに有効だ。

いなずまをおこし、敵全部にダメージを与える。

吹雪をおこし、敵すべてに吹き付ける。

｢致死の嵐｣を巻きおこし、敵すべてを攻撃./

｢災いの嵐｣をおこす。敵、味方関係なく攻撃。

火炎で敵｜人にダメージを与えるぞ。

電撃を加え、敵1人を攻撃するのだ。

｢風雪の刃｣を作り出し、敵を攻撃する。

敵を凍りつかせてしまう魔法だ。

｢致死の刃｣を作り出し、敵を攻撃する。

敵の体力を奪い、自分のものとする。

左の数値のHPを消費し、敵のMPを自分のものとする。

敵の魔力を減少させるのだ。

’

…
ダメージを受けた味方を回復させるた

めの魔法。戦闘中でも使用できる

｜名前
|~ポナミ

ペフェミ

デリホ

ベポヮ

ホナ

マニュ

キュマ

ペフォマ

| 消 費 M P l i 効 果

'4~|叫魅字､睡眠泥酔の状態を直す。；
2心201味方｜人の体力を回復させる。
2～81麻痒、病毒の状態を直す。一

‘8～80左の数値のHPを使い、消費したMPを回復させる。；
2～8眠りから目を覚まさせる。 ‐§
6～'2：いろいろな状態の治療をする。

4～IO!石化した仲間を元に戻す。－弓鬘~;
~1

10~241味方全員の体力を回復させる。爵

戦闘中に仲間に対して使う魔去。味方

の力を増強したりすることができる。

名前

ファイタル

フオノロマ

フォナルマ

フォストル

フォナスト

フォデク

消費M P I 効 果

3～7士気を高めることができる。
'二吟 _

5～'0味方1人のすばやさを上げることができる。

8j味方全員のすばやさを上げることができる。
5～'5味方1人の攻撃力を上げることができる。

8～l6味方全員の攻撃力を上げることができる。

'5～15:,味方｜人の器用さを上げることができる。
8～'6::味方全員の器用さを上げることができる。

,,,!浄司..-.

.3～'－，空にまい上がり、障害物に関係なく攻撃できる。

戦闘時ではなく、通常の移動時に使う

魔去である。
言時健開畷

消費MP

I0

IO

6

10、

名前

リマルカ

モーラ

キュマラ

ヴォクト

効果

洞窟などの暗闇を1ﾌﾛｱ分､明るくする｡
洞窟などから一瞬にして脱出できる。

,＝ーﾓｰ雲

巻物の封印を自分で解くことができる。’§
…．､需､.‐‐~，；

宝箱や罠を見つけることができる。I

フォナデク

ルストーヮ

戦闘中に敵に対して使う。敵の能力の

妨げとなる効果を発揮する躍去。
豚程動都蓬厩

蕊舘箪前；消費MP《…効果
鍵ジﾕﾉﾐ“、坐12"'人の呪文を封じ込めることができる。
塀■ジ宣飛…､:10~20;敵全体の呪文を封じ込めることができる。
驚識一・“畔“ず．

i:ｵドﾙﾄい~5｡敵のｽﾃｲﾀｽを-瞬にして見破ることが可能｡
~-"雨,"~~”~一子.~-『E管”､-？5…､

ダルス’2～5敵全体の士気を下げることができる。

”蝋i3～l5《敵全体を眠らせることができる。ホレス＝諭≠。、＝
■バーラム鷺篭4篭162;敵全体を寺こさせてしまう､のだ.．；

■"J■ｶﾁブ蓉撚IF唖散!4q>動きを止めてしま霊……”
＃カチプラ，30~50,敵全体の動きを止めることができる。

皿■L■ﾐﾕドﾚｱ|'II:敵罫を麓了させ､,蕊意欲をなくしてしまう。
:;;Ⅳ津パﾀﾙ』い5~瞬敵をパﾆヅｸにおちいらせてしまうのだ。
;I*ドﾉﾛﾏﾆー鯨3~7:I人の敵の動きを鈍くさぜ慧瀞…r

：:“ゞ …￥総"鱗……

ドナノロマ．‘#6～9‘敵全体の動きを鈍くすることができる。
ﾕーー･‘鍔･』呼晶､睦氏…-'j岳,『-

灘ドストル。!:3～7ゞ'敵'人の攻撃力を低下させる。

牌ﾅｽﾄﾙ：、6～9すべての敵の攻撃力を下げる菱3罎叡一一
鳶鞁デｸ患蕊きき7J敵'人の器用さを低下させる。
…は量グザJ;≦6;敵全部の器用さを下げることができる。
諺ﾘﾏジヵ、零町0-1敵味方の区別なく魔法を効かなくするのだ。
=亨才キナ”～崎I死霊を消し去ることができる。

カチプラ

ミュ侭レア
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写ど写三一､をﾆﾐ､浜村純3(ｹーﾑ歴6年）後藤紀子抄(ゲーﾑ歴3か月）
16才のあたしは、ケームを最近始めたば

っかり。このゲームは弟がやっているのを

見て始めたの。ドラクエⅣとかは終わった

んだけど、このゲームむずかしくって、キ

ャラクタをたくさん殺しちゃったのり

RPGはほとんどクリアしてきた俺。当

然、このゲームだって楽勝さ・なんたって、

俺はRPGのキングなんだからよ･ベテラ

ンのテクニックってのを見せてやるぜ.／

それっ連射、連射、れんしゃだ－つ〃
1

目的ってこんなものI？

まずはRPGおなじみの目的

ってやつか。なるほど、魔物の

手から王妃を救い出すわけね。

情報はきっといろんな町で間

くことができるんだろうな。王

子は仲間にしておいたほうがい

いよな、きっと。

まずは武器の用意だ／

まずは装備を整えるとする

か。このゲーム、武器は1種類

1品ずつか。攻撃力と防御力を

チェックして最高の装備を手に

入れるぜ。自分を強くして、王

子のほうは余った装備で十分だ。

おもわず感動／
あたしの主人公の名前はピグ

マリオ。王様の願いを問いたあ

と、王女さまが仲間になりたい

っていってきた。きやあ、この

．ってけなげだわ／母をさが

して何千里ってわけね。もちろ

ん、仲間にしてあげたわ。

武器､買ってみ･ました

まずは武器を買ってと．…･･･

でも、いったいどれがいいのか

迷ってしまう。しかも1種類に

つき1個ずつしかないし･･･…。

お金に余裕があるので全部買

っておいて、適当に装備させる

ことにした。

仲間､見い～つけた／

外をウロウロしているうちに

夜になった。でも敵には全然会

わない。これって、ラッキー？

町の酒場で仲間を探したら1人

が名乗り出てきた。もちろん仲

間にしたんだけど、でも、この

．、オジンだった……。

戦い1Jムズかしい

武器の数が足りないのでおじ

さんには武器をあげなかった。

人生経験で切り抜けてもらっ

ちゃおう。

宿屋に1泊してS人で冒険の

旅に再出発だ。

敵に会った。もちろん、断固

③王妃を救う旅なんかRPGにしてはス

ケールが小さすぎるような気がするが｡…‘

③最初の仲間は王女だった。女だてらに’

さましい人。現代女|生のタイプだね

武器の③武器の購入は慎重にやろう。その

鏑を十分にチェックしよう
③よるず屋で装備を整える。数に限りがあ

るのでlなくしちゃったらパーなのだ
自分が死んだら困るしな。

野原て･仲間を見つけたが

酒場で仲間にしたおっさんも

弱そうだし、どこかで強い仲間

を見つけなきやな。

おっと、かわいコちゃんだ。

でも弱そうだからパスしとこう。

いまは強い奴がほしいんだよ

ね。どっかにいねえかな。

レベノレァップl3つらい

自分のレベルが上がると出会

う敵や仲間も強くなることがわ

かってきたので、しばらくレベ

ルアップに専念するとしよう。

序盤はダークエルフやスネー

ク類は避けたほうが無難だな。

魔法攻撃や毒攻撃はイタイも

んな。まあ、ワーカーアントな

んかを相手にしておこう。最初

はそのほうが安全だもんな。

弱い敵ばっか、相手にしてる

と、レベルアップに時間がかか

るけど、このゲーム、すぐに死

んじゃうから慎重に戦ったほう

③ちょっとかわいいコだったけど。俺の理
想のパーティには不向きそうだった

③酒場で勇者を探したら、このジジが名乗

りでた。年上は好みじゃないんだけどね

③レベルアップに時間がかかるのが実につ

らい。でも、ムリは禁物だ〃

｜震了證義:1
ﾚﾍ、、11力､･･ﾕ墨か･､弓塞』

⑨ラクに勝てると思ったのが間違いのもと

最初の戦いは苦しかった｡，･･･.

戦っちゃうもんネ。

だけど、こいつらの強いこと

といったら、1匹も倒さないう

ちに体力が0近くになっちゃっ

て、しょうがないから逃げるこ

とにしたの。

医療所で体力を回復させるた

め、町に帰ることにしたんだけ

ど、そのとき､てつ敵が…･･･〃

がいいし･･･…。まあ、キツイけ

どしかたがないか。辛抱しよう。

③やった。待ちに待ったレベルアップ〃

この瞬間､今までの疲れはふっとぶのだ

③命からがら逃げることに成功した。しか

し、悲劇はこのすぐ･後にお二つた
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FANATTACKテイル･ナ･ノーグ

;ｲべ>ﾄがおこつ庭容瞳麺
＝

i蕊ﾃ謡う鰹謹貼

日く諾し筐欺死んで｡
－－－－－－＝-F-F

バー ﾃｨのﾒﾝパー が死ぬと･|-|"持ってた道具や装備もパーだか
③廃嘘をさまよい、やっと目的の．をみつ

ら、大事なメンバー以外にはい
けた。まったくイケナイこだぜ

いアイテムを持たせないように

霧綴霧溌繍|藤霧霧しておこう。

あ､死んじゃった

な、なんていうことだろ／

始めて10分もたたないうちに全

滅してしまうなんて悲しすぎる。

しかもこんなダサイお菫まで

たっちゃうし……。しばし、呆

然としたあたしだったけど、こ

んなことではくじけないのだ〃

f~上全一誹背可リオ､フ;【3つ1’斑霊搾奉さ:‐『’1J
:串､,

r釘入姥.､必のと.諭.やみ.害Iｴと車.蝿・さ念唆じた ~~可lロフコレ▼-毛う【ﾂな【1泊

によ､屯ん<傷る卸ﾅ?1J

|蕊
⑨敵に出会い《死んでしまったのだ。あた

しや、とっても悲しかったよ

譲
豊

i轟
澄途

鋤ゞ f~i

壹一一=＝＝濡需悪霊一二一!'咽趨塞

この.､便えﾅｰｲ〃

クルトという名前に変えても

う一度挑戦することにした。

なんかもうすっかりとケーム

にはまっている。あたしってば、

オタクなのかもしれない。

そのうちに、仲間も増え、レ

ベルも上がって戦いが楽になっ

てきた。マンモスうれぴぃ▽

でも､ひとつ頭にくることが

ある。最初のころに仲間になっ

たおじさん、今はガラティアと

いう名前だけど、こいつが使え

なくて、戦いになると逃げてば

かりいる。

優柔不断な男はキライだ.／

培いトフロはイヤ

通りかかった廃嘘に入ってみ

ることにした。

真っ暗だ。なんとなくジメジ

メしてそうで、気持ちが悪い。

歩いたところが明るくなるの

と、敵がそんなに強くないのは

いいけど、暗いところってやだ。

孝～し､ガンゾくつ／

洞窟の中の星マークを踏んだ

とたん、どこだかわからないと

ころにワープしちゃった。ここ

は、いったいドコなのだろう。

どうやらまだまだ先があるら

しい。いったい、いつになった

ら王妃さまを助け出せるのだろ

う。さあ、がんばらなくちゃ〃

…
》
三
》
》

おっと、イベントか。なにな

に、’|曼心した弟子の神官見習い

を改心させればいいのか。

魔法を使って悪さをしている

ねえ。よし、俺が改心させてや

ろう。

トリュルアの廃嘘の中で、見

つけたぜ、悪いコちゃん。

口でいってもわかんない．に

は、俺の愛のムチだからね。

おいおい、自分で戦わないの

かよ、どこまで根性がネジ曲が

ってるんだろうね、このコは。

まあ、こんなウルフふぜい、

俺にしてみりや、楽勝だけどね。
‘罰

宝の箱力､らぱにが出る？

宝箱があったぜ。こいつには

いい武器や道具が入ってんだよ。

もっとも、キラーボックスと

いう箱のお化けもいるから、H

PやMPには注意しとかないとな・

化物さえたおせば、お宝が待

ってるはずだからな。

またまたイベントだ〃

廃嘘を出てうろうろしてると

グラススネークの登場だ。

呪いを解いて欲しいのか。頼

まれごとは間いておくときっと

いいことがあるに違いないな。

しかし、このぶんだと俺の冒

険はまだまだ続きそうだな。

》
一
》

.[フ'リン一・二rノう色。
なに竃めいれいし成すか？
色うlﾅ､､雪み心塵もる【ごlﾅ､､る

＝や始る

pマアうり唾ろ”､､客

ノー必・イテ､､－噂

,言うけ､､蔑むが札た団

Gようやく戦いにもなれ、

| …
eようやく戦いにもなれ、レペルも上がっ

た。戦いは楽になったハズなのに･･･…
－二一_‐

③ウルフを使っておそってくるとは．．"．．。

やはり魔去で操っているのだろうか

到雲霊難難癖&
齢鐺離輩ら､これ麺も雪

陽獣
艮鐙
罷しよ

庫ゆき
’

忽害い◆』

庸霊露霧
簡霊＝

|儲霧溌霧~－

薩鐘
ニユの壷きゅう竃てにいれた4

ド
中
の
、

色
ウ

イ
恥

⑧いつも逃げているガラティアだけど、今

回はがんばろうとしているらしい

③神殿に戻ったら、ゴヴニュの魔球という

武器をくれた。けつこう、強力だぞ

’羅罵
一…
③宝箱を開ける瞬間がいちばんドキドキす

る。モンスターの時もあるしね

＝＝里一一一▲…一FP＝…

|[ﾜ"･ﾗズズﾈｰﾜｺI汀~予言頁革=ワー1

躍認謹謹瀧誌溌趣唾率『窒学郵
繧ん稔寸殿､.たにされてし康い産した・
湾､うかし､､よおう竜たおしておたしの

｜Iゆる'､を告L,てくた､言い｡。
2卜

篭 灘
､串'F-'Z仏稗竪望■-啓姥｡,⑥-'

';蕊琴曇萱諺

③廃嘘の中はほんとに暗い。歩いたところ

力明るくなるのが、唯イ)救いだ

》
蕊
》
砿
》
》

Ｊ
１ 雲

一
一一一

⑨まだまだ、旅は続くらしい。エ

グめざして、がんばらなくちゃね

③また｜つ頼まれこ･とをしてしまった。頼

まれると断われないのが、俺の性格なのだ

ノデイン

同じ診ナリオでもこA芯にちが－う
上の巳人の物語は同じシナリ

オ上でのもの。まったく、違う

シナリオみたいでしよ。

パーティーの構成メンバーだ

って、右の写真どおり。てんで

んバラバラなのだ。

「テイル・ナ・ノーグ｣ではプ
鑿灘

レイする人の行動によって物語
簿弾

がどんどん変化していく。

ある人におこったことが、自

分におこるとは限らないし、イ

ベントが順番におこったりもし

ない。

同じシナリオをプレイしても、

同じものはマップとアイテムだ

け。人によって、ストーリーが

まるで違ってしまうのだ。＝

う－む奥が深い。
蕊学、噸琴舞

‐識罫

垢
・
砕
耀

獺
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Z

XのシミュレーションゲームはまかせなさいノゲSM の

情報募集

MSXのシミュレーションゲームの

情報を募集しています。実戦て起こ

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。

1

●水詩伝
'L1なら4回にB回成功した。

惨前提条件
惨コメント一一一一↓今一↓↓一一一ン

奇司 Bか月の間に19国で小者を雇

ったり強者を増やしたりしてい

るとダメ。

史進のおいしい 鹿児島県・植村哲也 I この後については、’9国はも
二う邑↓pう

ともと高球の国なので､共鳴度

を上げると取り返されるのは目

に見えている。’9国は捨てて、

どこか高1求の国から離れたとこ

ろへ移動するほうがいいだろう

敵が戦わずに逃げ出して、金と兵糧をたっぷり置いていく

二言ご冒一弓冒二号弓二寺号号号5二寺号二号ﾆー 今弓0

シ 実験---･手
シナリオ1．レベル1で、

1月李吉(りきつ)を仲間にする

2月18国へ逃亡

3月ねぐらを定める

4月狩猟て食糧を得る

順。-－
5月休養

6月2人て食糧をすべて持っ

て19国へ遠征。19国には強者が

1人しかいないので、戦わずに

逃げ出す

レベル巳では無理のようだが

（1回しか試していない)、しべ

ｅ
旧
国
に
は
強
者
が
１
人
し
か
い
な
い
の
で
、
敵
は
戦
わ
ず
に
逃
ｅ
お
よ
そ
５
０
０
の
金
と
２
０
０
０
の
食
糧
が
手
に
入
っ
た
。
毛
皮
を

げ
出
す
売
れ
ば
、
も
う
少
し
金
が
入
る
だ
ろ
う
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③｜か月休養したら、食糧を全音財寺って、李吉と一緒に'9国を攻める

28今月のプレゼント 堂後勇樹クンにはケーム。ホ画寸哲也クンと片山裕介クンにはテレカをプレゼント



●三国志II
しかし、初めて読んだとき患⑧5国で書物を施す

－.手順。
3人の知力80以上の武将を①A国でaを軍師にする

a。b・c、知力を上げたい武②書物を施す
将のいる国をA・B･Cとする。③bを軍師にする
ただし、A国は本国で､命令の④B国て書物を施す
順番はB国がC国より先とする。⑤bをC国に移動させる
また、B国とC国は隣り合って⑥C国て書物を施す

いなければならない。⑦cをB国に移動させる(虹
準備としてaをA国に、bをへ⑥と同じ月までならいつでも

B国に配置し、cはB国に移動いい）
できる国に置<(B国にいても翌月は2人目の軍師をcにす

いい)。れば、永遠に繰り返せる。

シ前提条件
B国･C国の命令の順序がわ

かっていることと、変わらない

ことが必要。

レコメント

命令の|||自序が決まる要因まで

＝いてあれば完壁だったが……

(担当者の経験では人口または

兵力と民忠誠度・町の価値が関

係しているような気がする)。 ③7国で書物を施し、李儒を5国に移動させるため、7国に移動させる

ときどきあるので、そのときはさせることができるというわけ

君主が隣国にいれば大将を交代だ。

－－1し

長期戦の大将交代■和歌山県･片山裕介

君主は無条件に大将となることを利用して長期戦の大将を交代させる

鑿
ﾘ銅ピ

雛
溌

#1
聡鬮
卿

?ﾝ外買
一一一
一一愛膜

謬～幸:<_手 順o---
'蕊主の国の順番がきたら君主
を攻めこませる。長期戦が再開

されると君主が大将になってい

る

母
諏
唖
牽
雫
金

瀧
』

認
澱

(l)十分勝ち目があるのに大将か

やられそうなとき、30日までに

大将以外の武将を少なくとも1

人退却させる

凸
写

いい(勝ったときは大将を追い

かけている武将の兵が手にはい

る)。したがって、大将がやられ

そうになることはまずないが、

レコメント

敵が大将に攻撃をかけてくる

ときは、逃げ回るのがいちばん

口
一
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③趙雲(ちよううん)を大将として3国から4国に攻めこんメ r一－一一一一
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1/21ｱー ﾄデｨﾝｸ全曲集
※このコーナーのみ

税込価格です。 シミュレーションの王道を行くソフ

トハウス、アートディンクの全作品を

集めて作り上げたアルバム。発売され

たばかりの｢A列車で行こうIⅡ｣までを

フル・カバーしている。オリジナル・

サウンドのイメージをくずさずにアレ

ンジする、というのがこのアルバムの

基本コンセプトになっているらしい。

収録ゲームは､｢八ウメニロボツト』｢ア

ークティック｣｢A列車で行こうⅡ』『大

海令｣rダブルイーグル｣r南海の死闘』

｢フャーサイドムーン』r機甲師団』『栄

冠は君に｣の、計10アイテム。モーツァ

ルトやホルストなどのクラシック音楽

に、その原曲をおいているものが多い

のが特徴だ。

※CD2800円。（テイチク）

〆ﾗﾃ三
&
一 一

12/24みつばち学園
ｵﾘジﾅﾙ‘ｻｳﾝド･ﾄﾗｯｸ

かわいい女の子のデジタイズ画面が

いっぱいのPCエンジン･ROM2版ゲ

ームのCD化。このゲームは、出演し

ている女の子が、そのまま美少女コン

テストのノミネート者という画期的な

もので、実際にグランプリも先日決ま

ったところだ｡CD-ROMなので、オ

リジナル自体がアレンジ曲みたいなも

の。全19曲、ボーカル曲も3曲入って

いるので、アイドルおたく関係の人も

要チェックという感じ。

※CD1800円｡(ファン八ウス）

F
爆弾をしかけて敵を倒すという気晴

らしには最適のrボンバーマン』のCD

がついに発売になった。作曲者である

竹間淳氏によるアレンジ曲と、PCエ

ンジン版とファミコン版のオリジナ

ル.サウンドを収録。アレンジ曲は、

エスニックなムードがただよう八ウ

ス・ミュージック風のものが(B曲)と

なっている。ボンバーマンの音楽は、

どこかとぼけた感じのするコミカルな

曲が多い。リーズナブルな価格も魅力。

※CD旧00円。（ファンハウス）

｜
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フアシ
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一
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2/21ｻｲﾄﾛﾝ･ビデオ
ゲー ﾑﾐｭー ジｯｸ年鑑1990

3/13LOOMボックス
「スター・ウオーズ｣をはじめ、数々

の超大作映画を世に送り出した映画監

督のジｮｰジ･ルーカス。その彼が､

アメリカでコンピュータ・ゲームソフ

ト会社｢ルーカス･フィルム･ケームズ」

を設立｡rLOOM』は、そこで制作さ

れた世界初の文字のないRPGの名前

だ。ゲーム・ミュージックはチャイコ

フスキーの楽曲を原曲としていて、そ

れを音楽家の橋本一子氏がアレンジし

ている。同氏は、ピアノやボーカルな

ども担当。ほかのアーティストも、バ

イオリニストの中西俊博氏ひきいるカ

ルテットなど豪華な面々だ。ピアノ中

心のストリングス編成で、格調高く美

しいサウンドに期待／

※CD3000円。（メルダツク）

ヴァーチヤル・リアリティ(仮想現

実)という三葉を聞いたことがあるだ

ろうか。一言でいうとコンピュータの

中の世界を実際に人間の五感で体験で

きること。擬似体験ではなくその世界

に入りこんだ感じが得られる最先端テ

クノロジーだ。このCDはその技術を

駆使して制作されている。立体音響の

ヴァーチャル・オーディオを録音の際

に使用。このシステムの開発者、クリ

ストファー・カレル氏みずから最高級

シンセのシンクラヴィアを演奏。アル

フイーの高見沢氏のボーカルも1曲収

録。とにかくBD音響のすばらしさは

従来の比ではない。感動はもとより、

驚かされた。絶対に聞くべきだっ／

※CD2500円（ポニー）

昨年度営業開始のアーケード．ゲー

ム中、月刊ゲーメストの読者投票で選

ばれた上位'0位作品を収録したCD｡

オリジナル．サウンド完全収録。アレ

ンジも全作品について、これまでに発

売されたアルバムから再収録されてい

るo｢キャメルトライ｣のアレンジは新

収録されたO収録ゲームは｢ファイナル

ファイト｣rマーベルランド』｢空牙｣rダ

ークシール｣rG-LOC｣rエア.バスタ

ー』『ロッドランド』｢ナム1975｣rウイニ

ングラン･鈴鹿GP』。S枚組なのに4

枚入っているわけは、1枚が特典のC

D型カレンダー.タペストリーだから

なのだ。

※CDS枚組4500円｡(ポニー）

I

ゲームミュージック

のいきおいがすごい。

もちろん出来のほう

だってすごくいい。

この際だから、聞い

たCDの感想とか意

見、要望などを八ガ

キに書いて送ってく

れるとうれしい。

●ハツサン・サデギー/PIeaseWritetoEnglishthisCardforme!Thankyouverymuch.(神奈川・ハツサン・サデギー)‐｢私はあなたが大好きです。
フジヤマはビューテフォーですね｣ということですが（もちろんうそです）どこの国の方でしょうか。日本人はﾀ仏というとアメリカ人かイギリス人だと

思っているので､やはりここは｜つこのメッセージをラップでいってもらえるとおもしろいのですがなにもあげはしません。（（）
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キサナ

1/25Xona＆
イルミナ／

『X･na｣(フェアリーテール)とrイ

ルミナ./』(カクテル･ソフト)の美少女

RPGのカップリング・アルバム。違

う社名の巳社だけど、実際は兄弟会社

の仲よしCDなのだ。さて、かんじん

の音のほうだが、もうすこしラフなサ

ウンドではないかと思っていたが、か

なりキッチリと作られていたので感心

した。アレンジも、ジャズ風の両ケー

ムのイメージ・ソングをはじめ、なか

なかの出来だった。美少女ゲームとい

うわりには、サウンドはかなり硬派。

ちなみに、恥ずかしい声とかは入って

いない。期待している人がいると思う

ので、念のため。

※CD2400円。（ポリスター）

2/6交響曲
「ドラゴンクエストⅣ』

なんと､ポニーキヤニオンから『ドラ

ゴンクエストⅣ｣のGMソフトが発売

された。メディアも、ビデオ・LD・

CD･テープの4種類が作られた。交

響曲アレンジを、ロンドン・フイルハ

ーモニー管弦楽団が演奏。作曲者であ

る、すぎやまこういち氏みずから、指

揮棒をふっている。映像メディアには

この演奏風景にインサートする形て､、

イギリスの古城ワーウィック・キヤッ

スルを中心とするイメージ・カットが

収録されている。中世の西洋といった

ドラクエの世界が見事に再現されてい

て、美しいの一語。

※ビデオ、LD(60分)5800円。／CD

テープ2800円。（ポニー）

1/21アマランス

新鋭ソフト八ウス、風雅システムの

オリジナルRPGの音楽集。作詞・作
あ9．’ずろ

曲・編曲・演奏は安芸出氏という人が

担当している。オリジナル作曲時には

もうCDの発売化が決まっていて、さ

らに作曲者自身のアレンジというとい

うことで仕事はしやすかったはず。ア

ルバムは、オリジナルとアレンジ・バ

ージョンの巳本だて。作詞、と書いた

ように当然ボーカル曲も巳曲あったが

はっきりいって×だった。キーが合っ

ていなかったのかもしれない。それ以

外は、どの曲もメロディがふるってい

て、かなりよかった。オリジナルでは

曲自体の質の高さがよけいによくわか

った。

※CD2800円。（テイチク）

1/25みつめていいより

パﾚﾝﾀｲﾝｽぺｼｬﾙ
今年もついにやって来た.／恋愛一

大イベント、バレンタインデーリ。当

選確実の方にも予選落ちの方にも、ま

ちがいなく巳月14日はやってくるので
ひg

ある。まさに悲喜こもごも。で、「薑」

の人には勝手になんでもしてもらうと

して、「悲｣になってしまった人にはぜ

ひ、このCDを聞いてほしい。おなじ

みの曰人組のミキ・力スミ・ショーコ

が登場して、バレンタインの小風景ド

ラマと歌声を披露してくれている。い

つもどおり、ちょっと恥ずかしいノリ

でパワフルな内容。ただし、キミの乾

いた笑いで部屋が異常乾燥しても責任

はもてない。てなわけで.／

※CD2800円｡(ポリスター）
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交固紐曲永ﾗｺﾝｸｴｽﾄllj
I誼Ⅱﾔ

ﾛﾝﾄﾝ･ﾌｨﾙ八一ﾓﾆー 管弦楽団

命日･鴫飼すぎやまこういち

2/21コﾅﾐ･ﾌｧﾐｺﾝ‘ﾐｭー鋤ｸ・
メモリアル･ﾙﾄVOL.3

買いやすい価格で評判のシリーズ第

3弾。今回は、新作とファンから要望

の多かった作品を集めてのアルバム構

成になっている。まずは、いまいちば

ん注目のファミコン･ソフト『悪魔城す

ぺしやる･ぼくドラキュラくん｣。つつ

いての｢愛戦士二コル｣は、ファンのリ

クエストに応えての収録。最後のB作

品目は、年末年始にCMでおなじみの

『ワイワイワールド巳｣となっている。

もちろん、ファミコン・オリジナル．

サウンド完全収録だ。ボーつとすると

きのBGMに、無機質なファミコンの

音はみように合う。むなしくなっても

責任は負えないが,．…｡。

※CD1500円。（キング）

2/25ビンクソックス
ONoAIR

2/21スーパー
マリオワールド

3/5いただきストリート

ドラクエの堀井雄二氏のシナリオに

よる、アスキーのファミコン版マネ

ー・ゲームのフル・アレンジ・アルバ

ム。ゲーム自体は、S年もの開発期間

を要してねられた1人遊び用の思考ル

ーチンが魅力とのこと。アルバムの最

大の魅力は、サウンド・プロデューサ

ーにフェアチャイルドの戸田誠司氏を

迎えたということだろうか。彼自身、

コンピュータ､キーボード､ギターを担

当している。レッド・ツェッペリンの

ドラムをサンプリングしたり、サック

スのソロをコンピュータにまかせたり

と、試みもおもしろい。かなりこだわ

った、というふんいきが伝わってくる。

※CD2600円、テープ2300p]｡

（アポロン）

スーパーﾌｧﾐｺﾝ第1弾ゲームの

1つ、rスーパーマリオワールド｣のガ

イド･ビデオが発売になる。マリオと

いえば、アクション・ゲームの代名詞

的存在。今回でシリーズの4作目にな

る。そして、スーパーファミコンとい

えば、グラフィックはもちろんエコー

をはじめとする特殊効果が追加された

音源など、すべてにおいてパワー・ア

ップしたことは、ご承知のとおりだ。

このビデオは、模範プレイの映像と、

あの小林克也氏の軽妙なナレーション

がリアルタイムにからみ合っていくと

いうものになるらしい｡｢ちょっと、ア

メリカナイズされた」という担当者の

お三葉も、うなずける気がする。また

アミガを使ってのデスク・トップ・ビ

Mファン読者にはおなじみ、ウェン

ディマガジンの美少女ケーム｢ピンク

ソックス｣のアルバムが発売になる｡収

録アイテムも､創刊号からrスーパーピ

ンクソックス』までのシリーズ5作品

におよんでいる。アルバムは、ピンク

ソックス・ギャルズのS人組の、まな

み・さやか・ゆかによるDJ形式で進

み、オリジナルとともにアレンジ曲を

収録。ミニ・ドラマやお便りのコーナ

ーも入る予定になっている｡S人のお

しゃべりが楽しそう。ジャケットには

新作のオリジナルCGを使用｡｢ちょっ

ぴりHな世界に誘います｣と資料には

書いてあったぞ.／

※CD2800円。（ポリスター）

●恥知らず/MSXフェスティバル札幌会場でエルフ美少女アルバムをもらった恥知らずの友だちです｡ちなみに彼は庄司等といいます｡彼はいまごろあの

ときは理性を失っていたと後悔しています。（北海道･逸見直幸)→｢ビンゴ大会でターボRよりエルフを選んだやつです。北根｣と編集長じきじきに説明ま

でついていたハガキですが、それはその後、夜のおかずにしていますか、庄司くん。ということでわたしも連れていって〈ださいよ、北根さん。（（）
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91年2月号の当選者発表ぶんまでの｢さあ応募しなさい｣｢アンケートフ｡レゼント｣のうち、rサーク11｣と｢シードオブドラゴン｣とrFRAY｣をのぞ

く、すべての第美を終了しました。ご不明な点がありましたら、住所・氏名・悪舌番号を明記のうえ、何月号発表の何の件の問い合わせかを書き
そえて｢プレゼント係｣までハガキでこ連絡ください。
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板
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MSXC入門上･下巻
BOOK

0各社新譜情報し 収録。CD2500円。

<B月BB>"･…●虹のシルクロード=●

ビクターのファミコン版RPGのCD

化。あの小林亜星氏が、GM作曲を担

当｡オリジナルとアレンジ(ボーカルな

ども)を収録。CD2500円。

<日月2旧>･･･"･●ナムコ・ゲーム・サ

ウンド・エクスプレスVOL､4罠》今回

は、縦スクロール･シューティングrド

ラゴンセイバー』のアルバムを巳枚組

で発売。1枚目にはオリジナル、巳枚

目には襄技オリジナル・サウンドとア

レンジ曲を収録｡CD3000円。

徳間ジャパン

<4月25日>･””･●ザーク・レジェン

ド・スペシャル→J＆UのPCエンジ

ン版アクション・ゲームのCD。あの

中村泰士氏がGM作曲を担当。

ポリスター

<S月25B>……●セガ・メガドライ

ブ・ベスト→セガ作品をふくむメガド

ライブ作品をオムニバス形式で収録。

●サーク11→MSXユーザーにはおな

じみの『サーク11』をメインに､『FRA

Y｣の曲も収録したアルバム。

一いずれも詳細不明。

アポロン

〈5月？日>“"..●(仮)ウイザードリィ

（アスキー)‐ゲームボーイ版の音楽集。

アレンジ'1曲とオリジナル・サウン

ド・メドレーを収録(約60分)｡CDに

はﾋﾐﾂの音のｵﾏｹがつくとか｡C

D2600円、テープ2300円。

メルダック

r忍者龍剣伝｣と『双裁龍｣のオリジナ

ル・ビデオ・アニメを現在制作中。巳

つとも発売日、詳細は未定｡VHS力

ラーステレオHi-Fi45分もの。

アルファ

〈4月下旬>……●ミステイ・ブルー→

古代祐三氏作曲の、エニックスの恋愛

AVGのアルバム。オリジナル十アレ

ンジ4曲を収録。架空のオリジナル曲

を書き下ろす予定とか。詳細未定。

☆最近のGMパワーに、このコーナー

もFFBから独立したほうが、なんて

話もチラホラ。そこで、とりあえずG

Mファンの人のお便りを募集します。

このコーナーに望むことでもなんでも

かまわないから、よろしく／

萄
ポニーキャニオン

<B月2旧>･･･…●ストリートファイタ

-II(アルフ・ライラ・ワ・ライラ)→

カプコンのファイティング・アクショ

ンのアルバム化。オリジナルとアレン

ジのCDE枚組。『ファイナルファイ

ト｣からもニュー･アレンジ1曲を追加

収録｡CD3500円。●コラムス＆コラ

ムスⅡ=ウキレイな宝石でおなじみの、

セガのアクシヨン・パズルのカップリ

ングCD・アーケード版を音源に、オ

リジナルを完全収録。●EDF.=ゼジ

ャレコの新作横スクロール・シューテ

ィングのアルバム化｡オリジナルにく

わえ、ジャレコ・サウンドチームによ

るアレンジ1曲を収録。

－後者巳タイトルは、G,SM､1500

シリーズ。CD1500円。

キングレコード

<S月SB>･･････OMA・DA・RA→
ﾏグ

約1年の期間をおき、ふたたびr摩陀

寵｣のCDが発売される｡オリジナルと
アレンジ・デイスクの巳枚組。オリジ

ナルでは、コナミのオリジナル・サウ

ンド・チップのVRCBのパワーが聞

きどころ。アレンジは、再録とリミッ

クス、そして山本健司氏による新録4

曲が入る。CD3300円。

<B月15B>…･･･●ファルコム・パーフ

ェクト・コレクション・イースⅡl=●巳

枚組フル・アレンジ・アルバム。デイ

スク1は、米光亮氏(予定)による全曲

アレンジ。ディスク巳は、ボーカル、

スーパーアレンジ、JD.K・アレンジ。

CD3800円。

＜4月？日＞””.．●プレ・プリマII=p

日本ファルコムのGMをニューエイ

ジ・ミュージック風にアレンジ。前作

同様、アレンジャーには藤澤道雄氏を

迎える予定。今回は、舂をイメージ。

東芝EMI

〈4月上旬>…･"●チェイスH.Q､＆S

C.l.(タイトー)→アーケードから移植

の、PCエンジン版ケームのアルバム

化。オリジナル20曲十アレンジ10胡を

収録。●ヴァリスⅢ今PCエンジン・

CD-ROM2をいかした、ビジュア

ル・アクションのアルバム。オリジナ

ル9曲にくわえ、新曲を5曲収録予定。

このCDは、グラフィック・データの

入ったCD-Gc●改造町人シュビビン

マンI&11‐NCSのPCエンジン版

ケームのアルバム。

－B作品いずれも詳細未定。

ビクター音楽産業

く巳月21日>･･･…●ダンジョン・マスタ

ー～迷宮の勇者たち～ヰビクターのT

MSXには、BASlCとマシン語以外の言

語もある。他機種でもよく耳にするC言語(｢M

SX-Cコンパイラ』アスキーから発売中)だ｡実

行速度はBASICよりすごく速くて、マシン

語と同等ぐらい。なぜなら、C言語の役目はB

ASICを自動的にマシン語に書き換えるコン

パイラだからだ。そのC言語の魅力をこの本で

は①手軽なわりに高速性を発揮できるe構造化

言語なので大きなプログラムも作りやすい⑧マ

シン語と相性がよいのでMSXの八一ドウェア

を活用しやすい④理屈はともかくシステムプロ

グラミングの楽しさを味わえる、と4つにまと

めている。で、上巻でC言語の文法を、下巻で

はゲームを例にあげて具体的なテクニックを紹

介している。入門書にありがちなつまらなそう

文章ではなく、魅力的な読みやすい文章になっ

ているので、なんだかわからなくても、いつの

まにかC言語の使い手になれるように書かれて

いる。MSXでもっとプログラムの世界をのぞ

いてみたい人には、おもしろい本となるはずだ。

発行はアスキー、税込定価各1450円。

○
文
法
を
中
心
に
構
成
な
ぜ
使
う
の

か
と
い
う
疑
問
に
も
答
え
て
く
れ
る

MSX.C入門上巻

「
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
前
②
住
所
（
〒
も
）
・
氏
名
・
年
令
・
電
話
香
晟
岑
貝
号
の
Ｆ
Ｆ
Ｂ
で
お
も
し
ろ
か
っ
た
コ
ー
ナ
ー
１
つ
④
な

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
ｍ
‐
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
、
「
わ

し
に
き
く
か
ｒ
」
へ
Ｑ
箱
談
、
そ
の
ほ
か
Ｆ
Ｆ
Ｂ
へ
Ｑ
意
見
ご
希
望
を
お
寄
せ
く
だ
さ
い
。
イ
ラ
ス
ト
掲
載
者
は
全
員
に
、
そ
れ
以
外
は
お
も
し
ろ
か
っ
た
人
に
特
製
テ
レ
カ
を
進
呈
／
、

MSXPC入門下巻 ○
機
能
を
使
い
こ
な
す
実
践
編
ゲ
ー

ム
が
例
な
の
で
、
つ
い
作
り
た
く
な
る

鍛
翰
醗
酵
譲
韓
識
靜
酔

SHOW
稀

06

ついにMSXの冬のイベントが終わ

ってしまった。暖冬だとはいいつつも、

札幌は当日大吹雪。東京も名古屋も風

の冷たいけつこう寒い日だった。だが、

反対に会場はいつもギュウギュウで、

思うようにターボRを体験できない人

もいたのではないだろうか。それでも、

rシードオブドラゴン｣の画面はたっぷ

り見られたと思うし、『FRAY｣のセ

リフつきのデモなんかも驚いたにちが

いない。各会場でPCMで声を録音し

て遊んだり､ファンダムのrターボR専

用･RACE気分｣も楽しかった。16E

ットってどんなに速いか実感してもら

えたと思う。MlDlサウルスもよう

やく発売になったし、まだまだMSX

でやることはいっぱいだ。そういって

いるうちに、近いうちにつぎのイベン

トの話ができると思う。さらなるMS

Xの発展を願って、また会場で会おう

ではないか／

ｅ
イ
ベ
ン
ト
初
登
場
の

㈱
日
本
テ
レ
ネ
ッ
ト

《
里
声
優
の
古
谷
徹
氏
を

タ
ー
ボ
Ｒ
の
魅
力
話

L

弓 I

１
Ｊ

周
。
地
元
と
い
う
わ
け
で

Ｔ
＆
Ｅ
の
人
も
参
加

12/27名古屋

魁 為罰

『I '｡

さあ応募しなさい
ブﾚゼﾝﾄ

鯵
ブﾚゼﾝﾄ

さあ応鯵

罰
琴

●コンパイルより

①メイキング・オブ・ランダーのビデ

オ･…･･5名様

コンパイルの会社をはじめ、どうや

ってゲームを作っているかなどをめい

っぱい紹介している特製のビデオ。も

ちろん店では売っていないプレミアも

の。ふだんコンパイルのソフトや会報

●コンパイルより

①メイキング・オブ・ランダーのビデ

オ･…･･5名様

コンパイルの会社をはじめ、どうや

ってゲームを作っているかなどをめい

っぱい紹介している特製のビデオ。も

ちろん店では売っていないプレミアも

の。ふだんコンパイルのソフトや会報

で名前だけは知っているけど

姿や声は全然というスタッフ

が登場。ドットを打っている

姿はすごいの－＝／

しめ切りは巳月28B｡発表

は4月B日発売の5月号の欄

外で。応募方法は左の欄外を

参照のこと。

NS版RPGのアルバム。「I」と

をカップリングで収録。CD－R

からのオリジナル・サウンド11曲

メガ・ミックス・アレンジ巳曲を

叫
煽
叩
と ③｢メイキング～｣の｜シーン。右は社長さん

瀞
蕊 ●よこせ,/みなさんはこの本を毎月1回読むわれわれのためにさぞかし苦労グ海日かと思います｡さてぼくは今とってもとってもとってもソフトがほしく

てたまりません。どうぞよろしくよろしくよろしくよろしくよろしくお願いしますよお～.／これからもがんばってください。ぜつたいソフトよこせよ.／

(岩手・I猿)→と．うもここまでいわれると意地でもやりたくなくなるのはわたしだけではないはずだ。しかし、はじめは下手に出て鮮やかな転身だ。（（）
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い
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秘
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コ
イ

ン
を
置
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と
ホ
ン
ト
に
は
ね
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が
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編
集
部
の
Ｙ
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は
筋
を
ち
が
え
て
し
ま
っ
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要
藍
昼
イ
ナ
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け
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の存在も確認されている。

（大阪・田村健作）

これを書いている今、イラクでは戦

争の真っ最中だ。どの局も特番をやっ

ているが、たぶんこんなときにドラえ

もん関ﾉ系の話をしているのはここだけ

かと思ったら、なんとテレビ東京では

やっぱり杉良太郎の時代劇をやってい

る。しかも伊東四郎までいるゾ。

●22巻P158,23巻P100。

（千葉・松川晋吾）

謎めいた暗号のようだが、なんのメ

ッセージもなく証拠物件だけ送ってく

れた。つまり、両方の出来杉くんの名

前が、かたや英才、かたや太郎になっ

ているのだ。コピーをくれた松川も謎

だが、藤子不二雄のAやFもけつこう

仲悪そうだぞ。

●原さんは鋭い／じつをいうとJR

を使っている佐々木くん）

わたしはまえの人が切符を入れたす

ぐあとにまぎれこんだが、やっぱり扉

がしまってブザーを鳴らされたぞ。セ

ンサーで分別するのだろうか。では、

子供切符で子供ランプがついたとして

も、それが巳メートルくらいある、で

かい子供だった場合はどうなるのだ。

●医学生退学パートII：某医学生が解

剖で、腸を切って｢二重とびぃ／｣とい

いながらなわとびをして退学になった

ってほんとうか。（大阪・小川洋平）

むかし､｢腸をのばすとテニスコート

1つぶん｣とかいうCMがあったが､ほ

んとうかどうかやってみたいのは確か

だ。気持ちはわかるぞ。しかし生ぐさ
ニーナ=
～ノーO

●人はなんのために生きるのですか。

最後には死ぬと知って生きるのは悲し

封長a寺向練穆輔とを'守3.分1言
S～6竹n/IKさわうけIIととりましょう。

X来月lﾎ今､日本でf垂昌さ八”吊る景功皇貴
テワニフグたおし凡愚ぞ/I

のまわし者のようなことをいっている

が、とりあえずはいつ事故に会って救

急車で運ばれて、きれいな看護婦さん

に服を脱がされても恥をかかないよう

に、いつでもきれいな下着を身につけ

ていよう。どうだ、深いだろう。

●ついに恋人ができた／長かったト

ンネルをぬけたような感じです／

（福岡・宮原周平）

トンネルをぬけたら1人になってい

たということのないように･･･…。

●ぼくの彼女はHな人が嫌いだそうで

すがHゲームをするのは好きかもしれ

ないのでゲームください。（神奈川･こ

れでも俺は牛徒会長だったぜぃ）

Hな人が嫌いでもHは大好きな八ズ

だ。なんならわたしが教えてやろうか。

ブルブルいわせてやるぞ。こんなこと

を書くとまた編集長にイジメられるが。

●今月はMファンを買うのを忘れて、

しかも八ガキはすべてファミ通｢キス

ミーお習字｣に費やしてしまい､かとい

ってたかがMファンのためにハガキを

買いたくないので年賀状のあまりで出

します｡(東京・菅原竜治）

では使い終わったテレカをやろう。

すぎます。納得のいく説明をしてくだ

さい。（兵庫･MAHRA)

人はいつでもいまが臨終、と本願寺

BABO'S1

わたしに
､ぎくかI？

魁
警”＝ー､簿需撫
李/

膳濁
fII

Gや口玲】

？ 1 〆 ,

J、Q

マ
イ
、
Ｋ
Ｉ
Ａ
イ
ズ

豊
嶋

フ
ラ
ン
ｆ
ブ
Ｊ
フ
ヘ
ユ

ノ

レ
件
貯
唖
一
ノ
タ
ー

が

輪／
闇

Q蝋鯛駕ロー
真相をつきとめようとぃF"のほうに電

話してみたところ､Fは｢それはAが流し

たデマてす｣といっていたが､じつはほん

とうでしょうか。（富山・石井真樹）

H誰爵醗撹舌
うのは信じてしまいそうな話だが、この

さい｢わたしにきくか｣というのを｢きき

、にくいことでもわたしがきいてあげると

するか｣に変更して､とりあえず藤子不二

雄関係のききにくいがきいておきたいネ

タ50くらい集まれば、わたしが思い切っ

て本人にきいてみようではないか。たぶ

ん、うその子供字てお便りなどを出すと、

ドラえもんの絵入りびんせんで、ドラえ

もんよりとかいう、うそのドラえもん字

の返事がくるかもしれないが、そのまえ

に捨てられるかもしれない。とりあえず

今回の募集テーマは｢藤子不二雄A＆

F｣だ。ききたいことを送りなさい。
／

4
I電L_ベ

蝋愉《,
キ)ノス

（』とこ'I

1今「』．

'’
③京都。？(氏名不詳)‘；'名前力書いてない(封筒に入っていたはずだがわからなくなった）

が、宣教師のセリフからして、どたんばで歴史を暗記している霊更生とみた。そんなに追

いつめられてんならマンガなん力描いてんじゃね－よ。テレカあげるから連絡してね

～■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■－■■■g■■－■■■■■■■■■■■■ロ■■-■■■■■■■■■■■■■■■■■■q■■■■■■■■■■■■■■■■■ﾛ■■■■■■■■■■■■■■■■■11■■■11■■■■_か

●よこせ②／バボさん､ハミングバードソフトの河内さんは長髪で知的な顔をしていて好みのタイプだと思いまっせ｡北根編集長､アメリカ行ったんやっ
たらみやげよこせ。（奈良･奈良の三尻狂)→せっかくここまで無視してきたのに、こう毎月毎月びんせんに20ネタくらい書いて送られてくるとなんだか力、

わいく思えてきたが、よこせとはだれに向かっていっているのだ。わたしもいえるもんならいいたいぞ。ということで可内さんに会ったらよろしく。(（）
33



F

マシン語への架け橋USR関数

詞餉

■
瀞
魂

|’
蕊

Ｊ
ｆ

#21USR関数でまずなにができるか

まだ寒いがとっくに舂は立った。春が来てはじめて

ほんとうの新しい年がはじまり、新しい心が芽生え

てくる。そろそろ、マシン語をかすめてみようか。
-→I『

｡ シシ語セ実行する 戸~‐
モニタマシン!譜の1活に出てくるモニ

タとは、ティスブレイのことではなく，

マシン粥データをll'|:接メモリに打ちこ

んだ|J、読み,''1,した'j，′奥付したりす

るツールのこと。MSXでも、マシン語

入門の記事や本ではモニタのリストが

掲載されていることが多い。

ダンプリストある範I川のメモ|ﾉの状

態をリスト|こしたもの。ダンプ|ノスト

を打ちこむには、モニタが必要。

USR関数Mファン編集部内部では

｢ユーザー関数｣てはなく「ユーエスア

ール関数｣と沈んでいる｡DEFFN~の

ユーザー定義|塊|数とまぎらわしいため
÷■

ノこ。

USR関数は、USRO～USR9ま

での10個を設定できる。USR関数の

定義は、

DEFUSRn＝〈アドレス＞

（nは0～9）

という菩式でおこなわれ、

A＝USRn(〈!)|散>）

などの形でUSR関数が使われたとき

に定義されたアドレス以降のマシン語

ブロク．ラムを実行する。なお、、が0

のときは、を省略できるので、USRO

とUSRはおなじもの。

BIOSBasiclnputOutputSystem。

「バイオス｣と読み、鵬本人出力システ

ムなどと訳さｲ1るが、1I1,l',,活がMSXの

入出力川のマシン1淵サブルーチン熊で

ROMに|人]蔵されている｡ふだんでも|人1

部でこのBIOSをしょっちゅう使って

いるはずだが11に兇え な い 。 こ の

BIOSを使うときは、各機能に応じた

アドレスから人らなければならない。

そのアトレスのことをエント'ノ（入口）

ということがある。

34

セ実数が関 マ
ナルコンピュータ｣であろうと

するMSXでは日陰者あつかい

されてきた。たとえば、PC88

などの他機種ではふつう内蔵さ

れているモニタ(傍注参照)がM

SXでは内蔵されていない。そ

のために､他機種で見られる｢ダ

ンプリスト｣(マシン語プログラ

ムリスト｡傍注参照)が掲載され

ることはまずない。

そういうMSXであるから、

オールﾏｼﾝ語のプログラムを

打ちこむという習'眉はふつうの

MSXユーザーにはなく、オー

ルマシン語のプログラムを保存

したり読み出したりするための

命令、BSAVEとBLOAD

はじっさいにはその目的で使わ

れることがあまりない。

そのかわり、MSXではBA

SICプログラムがマシン語プ

ログラムを抱きかかえている。

ある行のほんの－部に短いマシ

ン語が16進数の文字列で入って

いたり、DATA文のなかにマ

シン語が混じっていたり、リス

トのほとんどがDATA文でそ

れぜんぶがマシン語だったり､

リストのほとんどがREM文で、

そのREM文がじつはマシン語

だったりする。

こんなふうにMSXのマシン

語はBASICプログラムのな

かに溶けこんでいるのだ。溶け

こみ方にはいくつかあるが、な

かでももっともよく使われ、か

つ有用なのがUSR関数である。

わたしは個人的にこの不思議な

関数が大好きだ。

前置きが長かったが、ようや

く本題に入れそうだ。

■マシン語を呼ぶUSR関数

USR関数は、BASIC中

でマシン語プログラムを呼び出

すためのものだ。

機能的にUSR関数にもっと

も近いBASICの命令は、意

外かもしれないがGOSUBだ。

マシン語はたしかにわかりに

くい。

BASICのプログラムは、

あるていど日常生活に根ざした

わかりやすさを持っている。P

RINTとか、COPYとかい

うステートメントには、プリン

トしまっせ、とか、コピーしち

ゃうよ、などという肉声が多少

なりとも感じられ、そのステー

トメントの使い方を知らなくて

も、なんとなく安心できる。

しかし、マシン語は、命令も

その命令があつかうアドレスも

計算に使う数値もルリも八リも

ミソもクソもみんな数字ででき

ている。じっさい、たとえば＆

He1という命令と&HE1と

いう数値をいったいこやつらは

どうやって区別しているのだろ

うと怪しんだものだ。

■MSXにおけるマシン語

蟇本的にわかりにくい存在で

あるマシン語は､｢ホームパーソ



■マシン語プログラムのいらないUSR関数のサンプル
まず｢画面表示の禁止｣という機能があ

るBIOSエントリのアドレスをUS

Rgに定義。これで関数USRgを使

うとここが実行される。ちなみにUS

Rgの｢、｣は省略することが多い。

①USRGの定義

DEFUSR6=&H41

BIOS

USRZ
ｅ
Ｕ
Ｓ
Ｒ
０
房
定
義
す
る
画
面

’

1

1

一〈〉／〈、〉〉〉一ゞ〉〉

eUSR1の定義

DEFUSR1=&H44

BIOS 次に｢画面の表示｣という機能のあるエ

ントリのアドレスをUSR1に定義。

｢画面表示の禁止｣という毒に対する解

毒剤としてこれを定義しておかないと、

リセットするしかなくなる。

一一一／一一

USRG
&HDZ41
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⑧USRgを使う(BIOS呼び出し）

A=USR9(9)、
〆

BIOS そこで｢A=USRg(g)｣を実行する

と、定義してあった＆H41が呼ばれ

る。この直後、ディスプレイは真っ暗

になり、画面上はまったくなんの反応

も起きなくなる。ほんとうは、周辺色

(この場合、故意に黒にしておいた)の

色だけになるので、周辺色が冑の場合

は真っ青になるのだが｡
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画面の表示真
っ
暗

④USR1を使う(BIOS呼び出し） そこに、解毒剤USR1｡この関数を

｢A=USR1(D)｣という形で使

い､&H44｢画面を表示｣を実行｡ふた

たびもとの平和な世界にもどりました

とさ・めでたしめでたし。

BIOS
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という代入文の形で、いかにも、
ひきすう

変数Aに引数0で計算した関数

USRの値を代入することが目

的のように見える。しかし、た

いていの場合、これはBAS|

Cの文法にいちおう従った儀式

のようなもので、引数0にも変

数Aにも意味のない場合が多い。

真の目的は｢USR関数を使

う｣こと、それ自体にあり、DE

FUSRでアドレスを指定して

おいたマシン語プログラムを実

行することだけが目的というケ

GOSUBは、指定した行か

らはじまるサブルーチンを実行

してもとの場所にもどってくる。

USR関数も、指定したアドレ

スからはじまるマシン語サブル

ーチンを実行してもとの場所に

もどってくるのだ。

ただ、USR関数はとにかく

関数なので、BASICプログ

ラムにおける現れ方は、ほかの

関数とまったくおなじである。

代表的な形式は、

A=USR(9)

－スが多いのだ。しかも、実行

されるマシン語プログラムは、

｢A=～｣という計算とはまった

く関係のないことをする。たと

えば、画面の表示を禁止すると

か、ふたたび表示するとか。

そういうことを実感するには、

じっさいに使ってみるのがいち

ばんだ。マシン語プログラムも

わざわざ作る必要はない。MS

XにはBIOSというマシン語

サブルーチン集がすでに入って

いるので、USR関数の定義を

するだけで使えるものがいくつ

かある。

上の図に示している①～④の

手lll胃どおりにダイレクトモード

で打ちこんでみよう。①、eの

段階ではくつになにも起こらな

いが、⑧でいきなり画面が消え、

④でふたたび画面が現れる。

それがどうした、といわれる

ととても困る。「A=USRg

(9)｣という計算式と画面の表

示が禁止されるという現象との

無関係さが美しいではないか。
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I■■1
サンプルプログラム解説

](）初期設定。マシン語をプログラム

!|1に含む場合は、かならずこのような

CLEAR文が必要。ここては＆HDW

*(),6'以降にマシン,浴ブI」グラムを|i'{く

ためにCLEAR文でメモ|ノを硴保し、

そのアドレスにUSROを定義

2{）11mmの初期設定。とくにこのプロ

グラムではVRAMのｱドしｽが|牝l係

するためにSCREENOである必喫が

ある。ここをSCREENlにするj坊介

は､1j･40のデータの一部を変更する(ij。

4()の解説に指ｼ爪）

3()ﾏｼﾝ語プログラムを&H1）00

0以降に苫きこむ

4(）マシン船フ［lクラムデータ。イj･20

をSCREENlにしたい場合は、データ

6{!&|||の｢C〃｣を｢ル‘O」に、9，1()佃

’1の｢〃〃，〃O」を｢WU，18」に変

史すること

5(}～8(lUSRl兇|数il'Fびfl''し。引数にな

るA％は65から9()まで変化しながら

USRIMl数をI'平び,lll,す。この場合、A％

はlIIjIlriiを埋める文･』．:のキャラクタコー

ドになっている

※ちなみに、CTRL＋STOPてこのフ

ログフムをい-〕た/し'|'|WI｢したあと、

U＝USR（<好きなキャラクタコー
I‐、､

トノノ

をダイレクトにj罰jすれば、そのつと

好きな文字で一暁にして価|面をjll1める

ことができる。

耳

…

I
Ｐ
、Ｉ■
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一

前ページのUSR関数に使わ 数にかぎらず、無意味な存在はOSを利用したものだが、その
BIOSの機能は、

｢HLレジスタで指定されるア

ドレス(VRAM)以降を、BC

レジスタで指定される個数(バ

イト)だけ､Aレジスタにあるデ

ータで埋める」

というややこしい機能であった

ため、その各種レジスタに適切

な値をセットするためのマシン

語を使わざるをえなかった。

この手のBIOSエントリを

使うには、このようにどうして

もマシン語を避けてとおれない。

また、USR関数の引数をたと

えば｢キャラクタコード｣などの

ように意味を持たせるためにも、

マシン語は必要だ。

■必要なマシン語のレベル

ただし、そのマシン語はたい

へんかんたんなものでだいじょ

うぶ。ここで使ったマシン語に

ダミーと呼ばれるようだ。ダミ

ーとは、もともと物いわぬ人形

や、デクノボーのことを意味す

る英語だが、どういうわけかい

ろんな形であちこちの分野で使

われるので気をつけよう。

■引数に意味を持たせるには

ところで、USR関数の引数

がダミーでないこともある。

下のプログラムは、その1つ

の例だ。行60で使われているU

SR関数は、引数として入って

くる数値(ただし整数型にかぎ

る)をキャラクタコードとみな

し、それに対応する文字で画面

全体を一瞬にして埋める。あま

りにそれが速いので、行70に時

間待ちの空ループを入れないと

下の4点の写真のような変化が

目に見えないほどだ。

これは、前ページ同様、B|

れた引数「0」は、じつは923でも

71444でもなんでもかまわない。

この場合は、ただひたすらBA

SICで扱える数値でありさえ

すればいいのだ。

それほどこうしたケースの引

数には意味がないので、くだく

だといわすに0を使うことが多

い。さらに、USROの0は省

略できるため、たいていは省略

してしまう。その結果、USR

関数となると、

A=USR(D)

という形で見かけることが多く

USR関数を使うときは、カッ

コのなかに0を入れないといけ

ないと思っている人がいたとし

ても笑えない。あはは。

こうした｢無意味な引数｣など

のことを、プログラマ系の人々

はダミー(dummy)と呼ぶ。引

■かんたんなマシン語を含むUSR関数のサンプル

10CLEAR290,&HDO69:AD=&HDOM:DEFUSR=AD

26CDLDR15,4,7:SCREENO

39FORI=@TO13:READA$:POKEAD+1,VAL(r'

&HP'+A$):NEXT

40DATA21,F8,F7,7E,91,C@,03,21,99,09,CD

,56,99,C9

50FORA%=65TO99

69U=USR(A%)

70FORM=0TO289:NEXT

8DNEXT:GDTO59

ハハハヘハハハ八A mDDI
hm乃笂T

辮

Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｂ

”
”
”
、
”
”
”
ｍ
ｍ

ｐ
か
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
ｎ
ｎ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｂ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
ｎ
ｐ

ｐ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
ｐ
ｎ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｎ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｎ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
乃
刀
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ

Ｄ
Ｆ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｂ
Ｄ
ｐ

ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｂ
ｐ
Ｄ
ｐ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
ｐ
ｐ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｍ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
ｐ

Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ

ｐ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
ｐ
勘
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ

ｐ
打
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
刀
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｎ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
ｎ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
沙
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ

Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
刀
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

ｎ
ｐ
Ｄ
ｎ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
力
Ｄ
ｐ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
力
Ｄ
、
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
ｐ
ｐ
Ｄ
ゆ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
ｐ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｎ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
ｐ
ｍ

Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
い
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ

ｊ
，
ｊ
う
，
ｊ
，
１
，
．
，
７
ｊ
，
Ｊ
１
‐
，
偽
Ｊ
，
，
阜
少
恥
〆
口
内
Ｐ
座
Ｄ
ｈ
ｒ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｎ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｎ
も

Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
ｎ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｎ

ｌ
７
ｊ
ｊ
、

甚
垂
甚
王
正
疋
冨
Ｅ
王
追
正
一

Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｅ
ｌ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
ｌ

Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
薄
Ｂ
Ｂ
Ｂ
ｌ

Ｂ
Ｂ
月
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

鷺
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
鷺
一

Ｂ
四
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
ｌ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｈ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｂ
Ｅ
Ｂ
鷺
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
ｌ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
－

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
薄
Ｂ
Ｂ

Ｂ
乃
Ｂ
Ｂ
窓
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｂ
－

Ｂ
ｇ
Ｂ
這
忘
Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
－

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
』

Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
ｌ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
－

Ｅ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
－

Ｈ
Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
－

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
島
Ｂ
Ｂ
Ｂ
毒
Ｂ
Ｂ
－

３
３
３
３
３
３
目
３
３
８
３
二

)DDDD
》nnも、

〕DpD
1m乃笂

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

丑
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｅ
Ｂ
盈
Ｂ
Ｅ

、
．
局
。
《
唖
ゾ
、
．
、
回

〕p
)，

〕bＥ
王
玉
里
Ｅ
疋
胃
正
男
屋
正
正
沮
王
正
ｒ
Ｚ
ｒ

Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｆ
Ｂ
Ｂ
房
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｅ
乃
Ｂ
Ｅ
Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｂ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
白
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
白
Ｅ
Ｅ
Ｂ
月

Ｅ
Ｂ
お
Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｅ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
毒
Ｂ
Ｂ
卿
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
な
Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
丑
Ｂ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
乃
Ｂ
鷺
Ｂ
Ｅ
島
Ｂ
Ｂ
宮
Ｂ
Ｅ
Ｅ
Ｂ

碑
Ｂ
Ｅ
Ｅ
Ｂ
鷺
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
富
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
丑
Ｅ
Ｅ

Ｄ
ｐ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ

ｊ
７
１

司負RRR
今食RRR
，ハヘハハ

公舎会合

角RRR
全会内金
金灸凸角

Ｒ
Ｒ
Ｒ
角
Ｒ
角
一

角
白
白
Ｒ
Ｒ
Ｒ
《

Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
《

Ｒ
向
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
《

Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
《

白
白
角
Ｒ
Ｒ
Ｒ
《

ｑ
司
司
ｑ
ｑ
奇
《

鱗
〈
門
倉

』
Ｒ
Ｑ

－
Ｒ
Ｑ

市

鑿
、恋ｐ

ｐ
Ｄ

ｊ
ｊ
Ｊ

ｐ
ｂ

ｐ
刀

、
，

Ｊ
ｊ

p〃〃
hDD
bnm

屡
蕊 、》

同Rn

醗燕癖 躯

驚 鱗
「
聖 Ｄ

Ｄ
Ｄ＃

ゆ
わ
か
加

鱗 9DDD

hDDD
mDD

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
い
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ

，
ｊ
ｊ
ｌ
７
ｊ
ｊ
１
‐
，
，

Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｆ
Ｐ
倹
盆

ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｎ

、
、
一
℃

〃
《
妙
ｂ

ｐ
ｈ
－
ｎ

ｐ
Ｄ
耐

ｐ
Ｄ
ｎ

1 熱
6

1 ）DDD、岡

鍵盟離
RRR

安全全 Ｄ
刀
耐

Ｄ
ｐ
も

Ｄ
Ｄ
面

Ｒ
《

、
で
、

RR負負角負凸 '二T全

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｂ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
ｐ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
再
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｂ
卿
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｂ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
丑
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｂ
島
Ｂ
Ｂ
彦
彊
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
毒
Ｂ

Ｂ
白
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｂ
Ｂ
五
Ｂ
息
Ｅ

ｐ
ｐ
Ｄ
乃
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
ｐ
Ｄ
ｐ
ｐ

Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ

弼
溌
溌
認
麺
認
溌
認

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｊ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ

ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｎ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
ｐ
ｐ
Ｄ
ｐ
Ｄ
ｐ
Ｄ
ｐ

ｐ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
ｎ
刀
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ

錨
Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｅ
Ｂ
Ｂ

Ｂ
Ｂ
量

Ｂ
Ｂ
彦

乃
Ｂ
瓦

Ｅ
Ｂ
Ｂ

Ｂ
Ｂ
Ｅ

３
ｍ
き
＆

ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
も

ｐ
Ｄ
ｎ
Ｄ
Ｄ
ｍ

ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｎ

ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｍ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

〃
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
ｐ

ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
ｐ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

〃
Ｄ
ｐ
ｐ
勘
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

ｐ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｊ
ｙ
，
ｊ
ｌ
ｊ
ｊ
ｊ
Ｊ
．
』

』 〃
Ｄ
ｎ

ｐ
ｈ
寺
ｎ

Ｊ
ｊ
３

鴬
虹
宇
『
貝
■
“

I

h
Ｒ
凸 ）b !〕⑪呵2，

Ｂ
Ｂ
Ｂ
鷺
Ｂ
Ｂ
Ｂ

ｐ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｆ
Ｂ

厚
Ｂ
Ｅ
登
Ｂ
Ｂ
Ｂ

垂
豫
Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｂ

ｇ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
８
Ｂ

Ｒ
Ｒ
Ｒ
白
色

肖
貞
自
負
心

》白

議
ｐ
ｐ
ｎ

ｐ
Ｄ
ｎ

ｐ
ｐ
も

Ｊ
ｊ
３

”
”
”
”
”
”
”

皿
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

ｐ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

ｐ
Ｄ
ｎ

ｐ
Ｄ
ｎ

ｐ
ｐ
Ｄ

ｐ
ｐ
Ｄ

ｐ
Ｄ
Ｄ

蕊雛
識… Ｄ

Ｄ
Ｄ

１
Ｊ
１

Ｄ
Ｄ
ｐ

謀 Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ

Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ
ｐ
Ｄ

ｊ
ｊ
，
ｊ
サ
ー
リ
７
１

，
Ｊ
１
，

ｊ
－
ｈ
＄

Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｎ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｎ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
乃

函
”
”
恥

q白白R角角RRRRARR角
､企合金合金会合会合禽合合公
司食角角R倉RRRRRRRR
､企会合命禽令令魚食全会今金
へへへ~ハーハハヘヘハ八

ざ
一R負白

色ﾛ合

雷
E ｐ

Ｄ
Ｄ蕊燕鞠諜 龍鬮燕 銘､会合翁今令令公会合企公舎

自負R自白角自負自負自白RR
R角禽RRR負食負白RR負角
命公全合金会会命令会会合命公

白白…角月食食RARRR
A公公公公f塗命令金晶今内公

Ｂ
８
８
Ｓ

癖
田
『
副
却
蛆 鶏鍵

、，Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ

ｐ
Ｄ
Ｄ
ｐ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
ｐ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｊ
７
ｊ
ｊ
Ｊ

Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ

７
，
，

１
，

》、
》，

，
〃蕊

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

ｐ
Ｄ
ｐ
Ｄ

ｊ
１
ｊ
ｌ

'凸戸

議蕊
□
８
８

芯BB ､、
、

Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｂ
Ｂ
Ｂ

３
３
３ 鑿

R門円周詞向同…同局冗穴向一局円R………

会会合会合、岱命企命令錘異曇今会合ana命、伶舞全
角角蛇RR負食負角RRR詑角RAA角館角…自負
角角RR自負RRR自白R含RRR角倉QRRRA食RRAR

郭調蕊Ｈ
Ｒ
Ｒ

Ｈ
Ｒ
白

目
Ｒ
角

Ｒ
Ａ
Ｒ

虹
色
則
剖 雑B蕊 $識調 DpDDｳR司RRF 基里

＝¥■I

③アルフアベツトのAからはじめて次々 に画面いつぱいに表示していく。行50でj度された引数は表示される文字のキャラクタコードだ
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鯉鱈
しても、

巳1××××

7E

gl××××

CD××××

Cg

の5橦類で､それぞれ｢HLレ

ジスタに巳バイトのデータを入

れる｣、「HLレジスタが示すア

ドレスからAレジスタにデータ

を持ってくる｣、「BCレジスタ

に巳バイトのデータを入れる｣、

｢指定したアドレスにあるサブ

ルーチン(BIOSなど)を呼

ぶ｣､｢もときたところ(USRE

数ではBASIC)にもどる｣と

いう意味。

これに、あと10個くらいの命

令を覚えていれば、いくつかの

BIOSを使うためのマシン語

プログラムくらいはすぐに作れ

るはずで、それについてはファ

ンダムの｢マシン語の気持ち｣で

やっていく予定だ。

で、USR関数の引数をこの

Aレジスタに入れることもすぐ

にできる。

USR関数の引数は、その数

値の型によって扱われ方がちが

うため、ここでは整数型に限定

した。整数型の引数は、メモリ

のF7FB(16進数。以下、16進

数を表す｢&H｣は省略)に入れ

られる(引数の値がFFを超え

る場合はF7Fgに上位の桁を

収める)。

この数値を引っ張ってAレジ

スタに入れている部分がマシン

語の｢巳1,FB,F7,7E」

だ。以下、図のように次々にレ

ジスタに決まった値がセットさ

れ、BIOSが呼ばれて、VR

AMのある領域が同一データで

埋められる。ここでは、HLに

SCREENOのパターン名称

テーブルの先頭ｱ牌ﾚｽを入れ

たので同一キャラクタで画面中

が埋められることになるわけだ。

ここでは引数を利用するケー

スをあげたが、70ページには引

数とその結果出てくるUSR関

数の値の両方を利用するサンプ

ルを掲載しているので興味のあ

る人は参考にしてほしい。

■USR関数で呼ばれたマシン語の働き

①巳1,FB,F7,7E
RAMのアドレスF7FBに、引数A%の値

が収まっている。これをAレジスタに送りた

い。そのために、「巳1，FB、F7｣(HLレ

ジスタにF7FBを入れる：マシン語では16

進数4桁は巳桁ずつ逆転させて置く)のあと、

｢7E｣(そのHLレジスタが指すアドレスに

ある値をAレジスタに入れる)を実行してと

りあえず引数をAレジスタに入れた。

BIOS

陽に
41(10進数65） ＆HgOSB

、

ロ ー

RAM

Fc署と~YX奎谷室

I

F7FB

egl,CD,DB

さて、このマシン語の目的はBlOSの00

5Bにある｢VRAMの指定領域を同一デー

タで埋める｣ためのエントリを呼ぶこと｡ここ

は、Aレジスタにそのデータ、BCレジスタ

に書きこむ領域の長さを入れる必要がある。

ここではSCREEN1の全画面ぶんの文字

数､960(10進数)、16進数にしてgBCg。「0

1，CD、DB｣は、BCレジスタに、BCD

を入れる命令だ。

BIOS
〉〉ノー〈へ

附1
盾亘匂 一、一、〉

RAM
／
宮

込》
一

一一

＆HF7FB

③巳1,9D,□□

さらにそのエントリを呼ぶまえに、書きこみ

を開始するVRAMのアドレスをHLレジス

タに入れれば準備完了だ。「巳1DoOO｣と

は、HLレジスタに、Oと□□を薑きこむ命

令だ。

BIOS
… 垂

昭1

RAM
〆し…へ－～園

トー‐‐－－‐‐----1

盾早句 しへ_ﾍー ﾍー ﾍーﾍ/』

④CD,SB,②□

ここがBlOSを呼んでいるところ｡｢CD」

は、次の巳バイトで指定されるサブルーチン

(この場合はBIOS)を呼ぶという意味。①

～eでパラメータ(A、BC、HLの各レジス

タの値)をセットしたうえで一気にBlOS

DO5Sを呼べると思っていた。

BIOS
－－－－ハ ~~ヘヘヘヘヘへ1

剛
、

／
’

-,-/-､_,へ_,ﾍーﾊー,-、＝ﾍーﾊー/-J
ノ

RAM
、/~、～シ～～､一ノ ー I

‐‐---‐‐－－－1
ノ

＆HF7FB

へ～-,～－～へ」⑤ C S
この｢OS｣は、BASlCのRETURNに

似ている｡USR関数で呼び出されるマシン

語の最後に置かれるのがふつうで、これが実

行されるとマシン語からBASlCに帰って

きて、BASlCリスト上、USR関数の次

にあったステートメントに実行が移る。その

ときに、F7FBにあった値をUSR関数の

値として渡してしまうのだ。

RAM

F宣当髻令でY苫。≦
＞ USR(A%)&HF7FBe

しへヘーヘヘーーへ
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鼎貧★

者預

監☆費舎ﾂ』で紹介したｿﾌﾄ(プﾚゼﾝﾄリストえてください。
r釜★今辱｡、参照)を差し上げています｡しめ切りは固表1のｿﾌﾄのなかで､あなたが
を★貴巳月28日必着。当選者の発表は4月日実際に遊んでおもしろかったものをB

鳶＊我我ゞ 時そ日発売の本誌5月号の欄外でおこないつまで番号で答えてください。
唖ます 。回今月号の記事(表巳)のうち､おも
と☆古●■アンケートしろく読めた(または役にたった)記事
共1田あなたの持っているMSXは次のを日つまで番号で答えてください。

:畿望鯉馴蝋f震駕響ま蕪震騨饗護
脅☆★の合は数字の大きいほうを答えてくださ答えてください。
脅 当い。、あなたの持っているMSX、MS

鳶．黄選① MSXXE､ M S X E + 以 外 の パ ソ コン、ケ

漣臺:M誰≠ゞ冬催罫、
一ム機はどれですか。番号に丸をつけ

誉鳶素春画MSXturboR⑩ﾌｧﾐｺﾝ轡ｾｶﾏーﾂ川系圖
謹龍梼桑臘turbORを買う予定総ﾗ淫C熊麗燕黙
"Iはありますか(囮で④以外の人のみ答⑦FM7/77系eX1系⑨ケーム
★☆煮ジえてください)｡ボー ｲ⑩その他(具体的に記入)
貢★か①もうすぐ買う予定⑪どれも持っていない
し★★合らeいずれ買いたいと思う回あなたがふだんよく読む雑誌を表
★の⑧買うつもりはないBのうちからSつまで番号で答えてく

匹覗責欄‘‘豆次の周辺機器で持っているのはどださい。
卜外れですか。持っているものに全部丸を回今月号に掲載されたファンダムの

。，てﾞつけてください。プログラムのなかで、気に入った|||目に

‘茎①ジｮｲｽﾃｨｯｸ(ジﾖｲｶード)Bつ蕾号を書いてください。
しeディスクドライブ(外づけ）①願望e吉い地球に帰りたい⑧P
一⑧ディスクドライブ(内蔵型)OTETTA④ひとりテニス⑤R

:溌蕊寵霞謹壗耀
★ロ★云云☆⑩ハンデイプリンタ⑪その他(貝14業務用､ファミコン､PC88/98な
黄☆、体的に記入してください）どの他機種から、今後移植してほしい
食★日

食＊］互近々、何か周辺機器を買う予定が と思うソフトがあったら、その名前を

女黄女も★雀ありますか。ハイ、イイエで答えてく 1つだけ書いてください。シリーズも

☆☆☆☆☆☆ださい。あるとすればそれは何ですか。のはその何作目かも明記してください
俊奮我回の番号でお答えください。 田今月号に掲載されたFM音楽館の

*☆☆☆会強固MSXでやりたいことを次のなか曲のなかで、気に入ったlll胃にSつ番号
含憐識犠☆,＊から選んで、興味のある順に4つまでを書いてください。
脅禽責番号で記入してください。 ①ダンシングモアイeタツクスマン
☆☆黄食禽余①ケームeプログラミング⑧パソ ⑧豪華なクシコス･ポスト④トロイカ

★そ天

寓★★

38÷★★

★頁★

☆★★

プレゼントリスト

ほしいソフトの番号をアンケート解

答ハガキに記入してください(それ

ぞれのソフトの詳細は各掲載ページ

で)。

R-TYPE(アールタイブ）

蒼き狼と白き牝鹿･ジﾝ羊ｽｶﾝ
ア レ ス タ 2

イース

イース11

イースIⅡ

維新の嵐
ウイザードリイ2

ウイザードリイ3

エクスタリアン

F－｜スピリット

F｜道中記
エメラルド・ドラゴン

SDスナッチャー

SDガンダムガチャポン戦士2

王家の谷・エルギーザの封印
カオスエンジェルス

ガリウスの迷宮

ぎゅわんぶらあ自己中心派

銀河英雄伝説

銀河英雄伝説II

クォース

グラデイウス2
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７
７
７
７
７
７
７
７
７
８
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一
！
２
３
４
５

提督の決断………･…･““…

ランペルーール…････.…･……

サーークII…………･･….．…･・

銀河英雄伝説11．…..……･“

テイル･ナ・ノーーグ･……･･

ドラゴン・ナイトⅡ…･…

花のももこ組／……………・

ディスクステーション22号

ピーチアッフ8･………･･･

ピンクソックス4.……･･･

６
０
６
０
４
０
４
８
９
９

１
１
２
２
１
１
０
Ｏ
Ｏ

'6
７
８
９
０ クォース

グラディウス2

ｸﾘﾑソﾝ11

ク'ノムソンⅡI

激突ペナントレース2

コラムス

サーク

サークⅡ

ザナドゥ

沙羅曼蛇
三国志

… て

<表2>今月号の記事

表 紙

<FANSCOOP>提督の決断

<FANATTACK〉ランペルール

<FANATTACK>サークⅡ

<FANATTACK>銀河英雄伝説II

<FANATTACK>テイル･ナ･ノーグ

FANSTRATEGY

FFB

BASlCピクニック

<ﾌｧﾝダム>ケームブログﾗﾑ

<ﾌｧﾝダム>ﾌｧﾝダムｽｸﾗﾑ

<ファンダム>スーパービギナーズ講座

<ファンタム>マシン語の気持ち

FM音楽館

THELlNKSlNFORMATlONPAGE

AVフォーラム

パソコン通信はじめの一歩

MSXView

ケーム十字軍

ケーム制作講座
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このプログラムのシステムは、

｢数年まえ、TBS『アッコにお

まかせ』という番組でゲストの

田代まさしを相手にやっていた

もので、心理学者が考案したも

の｣(作者)だそうだ。

タイトル画面でスペースキー

を押してスタート。

まず16個の形容詞をひらがな

で入力する(MSX巳以上の人

は、CAPSをオフにして、S

HIFT+かなキーを押せばロ

ーマ字で入力できる)。

形容詞でなくてもとにかくひ

らがなの｢い｣で終わりさえすれ

ば受け付けてくれる。たとえば、

｢はっぴい｣とか｢おーい｣なども

ここでは形容詞とみなされるわ

けだ。逆に､ひらがなの｢い｣で

終わっていないことばや、すで

に入力されたことばを入力して

も受け付けない。

’6個の形容詞を入力しおえる

と、そのうちから巳つずつを組

み合わせて連想することばをき

いてくる。ここからは、すべて

のことばを受け付けるようにな

る。あまり深く考えずに直観的

に答えていくこと◎連想ゲーム

はトーナメントのように進み、

やがて1つのことばにたどりつ

く。そのことばこそ、あなたの

願望だ.／というわけである。

願望までたどりついたあとは、
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016個の形毒司から2つずつ組み合わせて

連想することはをきいてくる

⑥深く考えず、どんどん連想ケー

ムを続けていくと、突然･…,．⑨
リターンキーでおなじ'6個の形

容詞で再挑戦でき、そのほかの

キーを押すといちばんはじめに

もどってリプレイできる。
O二の画面になってどっきり。でも、だれ

だって雲里を求めているだろうけどね

F欝菱漁師膿蹴誌冒鰐鰐霊難鰯墓蛎鷲い…だし!画面="字蕊郷行ヒョ，
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宇宙飛行士養成シミュレーションケーム

冑い地球に帰りたいたりい
『 7F詞F7F詞クノ2＋RAMBK’

－

★三ﾘｮｲス〒ｨ伽//7ZI!も鐘('きす.ノ
BYNu～ レリストは52ページ

ﾛｭ無認蕊

’眉性と地球の引力で宇宙をく

るくると周回するボール型宇宙

船を、無事に地球に着陸させる

シミュレーションゲーム。地球

も宇宙船もただの丸でしかない

が、動きはけつこうリアルで､

いい気分になるゲームだ。

宇宙船の操作は、B方向への

噴射だけ。基本的には逆噴射を

くりかえしながら、じょじょに

小さな円軌道に入り、ふわりと

着陸することを目指す。

とうぜんだが、スピードがつ

いている状態で地球に着陸しよ

うとすると、宇宙船は大破して

しまう。また、のろのろしてい

るうちに画面の上部に表示され

ｅ
い
き
な
り
ド
ス
ン
と
地
球

に
着
陸
し
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う
と
す
る
と
宇

宙
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は
大
破
し
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、
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わ
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と
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、
秋
山
さ
ん

二
Ｉ
ｉ
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BYGE N 惨 リ ス ト は 5 3ページ

単純なルールのよくありそう

なゲームだが、ハマる。最初は

数十点から数百点だったのに、

いまでは4千点を超えるあたり

でシノギを削っている。

基本的には上から落ちてきて

はねまわる赤い玉を操作して、

床にならぶ黄色く小さい柱を取

っていく。玉は例によって'|冒性

のきいたいやらしい動きをする。

玉が黄色い柱にあたると柱が

消え得点が入る。柱を取るたび

に1回ごとの得点が1点、巳点

とあがっていくのであとのほう

ほど得点が高くなる。

1つ取るたびに画面下の｢N

ORM｣(ノルマ)の数値が減っ

"､きなり青い柱をねらうOスヘシャルを取りそこねたら黄色い柱をなるべくたくさん取ろう

スペシャルボーナスが入るのだ。させるまでの緊張は長期化し、
てい

そこで、高得点を目指すために泥沼の様相を呈してくる。

はノルマがOになった直後に冑柱のなくなったところに落と

い柱を目指すことになる。ステしたり、ノルマが0になるまえ

－ジが進むほどノルマは増えるに冑い柱にあたると1ミス。B

（上限あり)ので、吉い柱に命中回ミスでゲームオーバー。
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画面の上と下で1人巳役、おおいそがし

り
画
副

『7戸刃,/2＋

ヘンテコ

左右が壁になっていて上下が

つながっている画面(コート)の

なかで1人で打ちあう、大笑い

のゲームだ。

ケームをスタートすると画面

の右上から紫色の四角い枠が飛

んでくる。これがボールだ。

これをブロックくずしなどで

おなじみの黄色いラケットを操

作して打ち返す。

打ち返したら、画面の下から

まわりこむような感じで、画面

上部にひょろっとワープして打

ち返す。

そしたらすぐにまた画面下部

にワープして……というふうに

1人でボールを打ちあうわけで

ある。ボールをそらしてしまっ

たらゲームオーバー。

ひいひいいいながら1人で遊

んでふと冷静になるとばかばか

しくなる虚しさがいい。

1回、ボールを打ちかえすと

1点で、25点ごとにボールのス

ピードが変化する。

f 函 一､寺ﾓｰ面

②

③画面の下から上に｢フープして、

ポｰﾙを打ち返す

⑧ボールを打ち返し、こんどはラケットを

画面の上から下にワープ。いそがしいぞ④

② ②

’

③ケームスタート。画面の右上カ

カ飛んでくる

③打ち返して上に向かって飛んで

ルの先回りをしなくてはならない

いくボー まま追いかけた

ない

③打ち返したボールをその

って、ぜつたいにまにあわ

､らボーノI

赤、緑、 青のどれがいちばん多い？
､4．『-

RG

画面に表示される赤、緑、吉

の3種類のパネルのうち、どの

色のカラーパネルがいちばん多

いか、制限時間内(約1秒)にあ

てるゲーム。正解していくと、

巳2，B2、42，52･…．．とパネル

数が増えていき一瞬の判断が難

しくなっていく。たとえミスし

たとしてもミスしたまえの問題

にもどるだけ。タイムオーバー

だと巳問まえにもどる。

最初のうちはちょっと数えた

りすることもあるが、そのうち

数えることはできなくなる。ん、

赤みがかっているから、赤／

なんてふうにやるしかない。

ｅ
旧
問
続
け
て
正
解
す
る
と
、
こ
こ
ま
で
細
か
く
分
割
さ
れ
た
問
題
に
な
る
。
正
解
は
緑
だ

っ
た
。
そ
し
て
ま
た
細
か
く
な
っ
て
…
…
…

■■■ー

「
’
「
’

ユグRED垂ダGREEN S〆BLUE I■■■■■

③この〈~らいの問題ならかんたん。右下の黄鍔えは赤。今の問題にでてきた各色のバネ

色いバーがタイムメーターだルの数を表示してくれて、次に進む』
土 2/GREENS/BLUE
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ジ56ペ一

たりして、いやになってしまう

が、そのうち流れるようなスピ

ードでSD画面を駆け抜けてい

くのが快感になるだろう。

示されないけれど、このジャン

プに必要なエネルギーは、ふつ

うに走っているときに少しずつ

たまっていく。だから、連続し

て大きいジャンプはできない。

最初はうまく｢速いマシン｣が

操作できなくてすぐに海へ落ち

「20XX年｡特別警察のわたる

君が髻察署の花びんをわってし

まった｡逃げる／わたる君／」

(作者の手紙から)。

という、わけのわからない理

由で、わたる君は｢速いマシン」

に乗って海上道路の上を走って

逃げることになった。もちろん

プレイヤーがわたる君だ。

海上道路は道が右半分や左半

分になったり、途中で道が途切

れているところがあったりする

が、そんなときは加速をして、

ジャンプでかわす。画面には表

②②②

1

、

’
’

Oジャンブカがたりず海に落っこちてしま

ってゲームオーバーとなった

⑧うわっ、道が途切れているようし、こ

こから加速をつけて一気に飛んでやる

③左半分だった道から、右半分の道に変化

しているジャンプを使え

③果てしなく遠くまで続いていそうな海上

道路の上をいま、全速力で逃げていく

剣舞,.

罫 二曲，

１
１－

－

QzELz)->7両官列『両宮刃2/2＋RA

BYVTEC
j蝿岬
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しり ページストは57
蝉潅証出肌蝿柵！

。
と
な
り
あ
う
２
つ
の
筒
を

く
る
く
る
入
れ
換
え
る
．
こ

れ
が
レ
ペ
ル
ー
、
２
の
動
き

おっと、こんな感じのゲーム

をどこかで見たことがあると思

ったら'990年9月号に掲載した

『賭け』(ろんぐTEAM・作)に

似ている｡さらにそのまえに｢あ

てっこ｣(川本健二･作)というお

手本もあった。

この作品は、お金をかけたり

せず、ただ、4つの筒を、レベ

ルに応じた動かし方で動かして

からボールが入っている筒をあ

てる純頁なゲームだ。そのかわ

り動きにバリエーションがある。

最初に｢LEVEL｣と｢SP

EED｣を間いてくるので、1か

らSの数値を入力。数値が高い

ほど難しく、速くなる。

竃竃竃竃②

↓l■■■■■’
ｅ
さ
ら
に
、
筒
を
間
に
１
つ

お
い
て
回
転
す
る
動
き
が
加

わ
っ
た
の
が
レ
ベ
ル
３
，
４

竃OLEVEL6、SPEED3でチャレンジしてみ

た左から2番目の筒を見逃すな

毒 …≦竃
毒
↓I■■■■■

｜
竃
酋

ｅ
さ
ら
に
、
両
端
の
入
れ
換

え
も
加
わ
っ
た
の
が
レ
・
ヘ
ル

、５
６竃

④
竃竃

O筒の動きが止まりボールが入っている筒

はどれか聞いてきたぞ二……｜､／はずれ

ご茎－号志。悪寒露塞塞言
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軍艦マーチの曲とともにやっ

てきました『SOLEHOL

E』｡釘の並びをチェックして台

を選び、選んだら好きな位置に

入實口を移動させて、プレイ開

始だ。と、いってもあとは｢い

け､入れ／｣などとかけ声を出し

ながらながめているだけの全自

動。玉100発でおしまい。

スコア欄の見方について。B

Lは残りの玉数で、APは次に

玉が入實したときに加算される

点数だ。APの初期点数は1点

で、玉が入寅口の両端にある赤

丸にぶつかって入賞するとAP

は巳倍になり、ストレートに入

賞口に入ればB倍になる。連続

｜
：

矛
●
く
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シ
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奄
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②

①まずは慎重に台選び。ただし見逃した台

は二度と出てこないと思うべし

④

ド論一一一⑭．~,吾一-="-ーーー
③台の左寄りの部分に王が集まりそうな釘の並びだったのでそこに入賞ロを移動させてみてプ

レイしてみた”しかしランダムに落ちてくる玉はなかなか入賞口に入っていかない

でAPは1点にもどってしまうAPの値は下がらなくなるので、

が、残りの玉数(BL)が10発に最後に一気に高得点を達成する

なるとボーナスタイムとなり、チャンスがある。

③王が'00発降ると結果を表示して終了

おっ、編集部最高得点が出てしまった

して入賞しつづけるとAPはそ

のたびに巳倍、B倍になる。1

個でも玉が入らないとその時点

弔葬綜一､ﾘｰ哩一噌毫舜％,F無 や■

壁を相手にボン、ボンはずん

でくるボールをラケットで打ち

返すスカッシュゲームだ。

最初に自分はパワーを12持っ

ていて－回打ち返すたびにスコ

アが1点、パワーが1増える。

ミスしてボールをそらすとパワ

ーが4減って、パワーがなくな

るとゲームオーバー。また、ス

コアがS点増えるたびごとにバ

ウンドが高くなり、スコアが40

点に達するとクリアとなる。

バウンドが高くなるとボール

を打ち返すのは難しくなる。で

も、ボールの影とボールの動き

をよ-く見ながらやれば打ち返

せるぞ。

ざ 鶴 急 心 1斗・や脚型馨；
塁 堂

激》
》
》
》
》
雲
》
篝

膣

F

一
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母
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一
抑

侭
唖
子
電
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草

灘
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②
ー

③結局、ボールをそらしてしまった。だい

たいボールが小さいと思う
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一

り
り
０

右の画面を木にあたらないよ

うに走りながら、左の画面にあ

るB種類の的に矢をあてる。ち
やぶさめ

ょつと流鏑馬みたいなゲーム。

的には赤、吉、緑のB橦類が

あり、それぞれ、得点が日点、

5点、巳点になっている。

矢は、射るたびに1本ずつ減

る。矢はタイルを取ると1本増

えるが、矢の残り数が15を超え

るとかってに矢が飛んでいく。

矢を的に命中させることに気

をとられていると木にあたって

死んでしまうし、木をよけるこ

とだけに一生懸命だとなかなか

命中しない。そのへんのジレン

マが楽しいゲームだ。

＆

心ごりす

木

タイル

プレイヤーノoO｜

~=ロ」ゞ 鐙
f夛學§息

_----O!i､w=.;齢
全

孟

ー

一

矢声

③ケームオーバーになるとスコアと矢の命

中率とトータルホイントが表示される‐③主人公と的とのY座標がおなじになったときに矢を放つと的に命中する

岬
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飛行機をあやつって、ビルを

破壊していくという、あまりに

もタイムリーすぎるゲームだ。

飛行機は上昇、水平飛行、下

降の操作ができるが、地上のビ

ルを攻撃できるのは機首を下げ

て下降しているときだけ。とき

‘どき、右側から敵機が体当たり

攻撃で向かってくるが、これも

撃ち落とすことはできないので、

ひたすらよけるしかない。

ビルを破壊するたびに10点、

破壊すれば破壊するほどとうぜ

ん得点が高いわけだが、なんと

なく心が痛む。

地上に激突するか、敵機にぶ

つかるとゲームオーバー。
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①こんどは下降してビルに向かって攻撃だ”ダダダダタ'ダダダダッ ③ドッカーン、ビルに弾が命中して火の手があがる
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なぜかゲームオ一バーが美しい

キセログソキ し

1国|得製駝M128K修リストは62ページ ｜
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作者の手紙の最後に､｢GAM

EOVER時の画面を見てキ

セロゲルを思い出しません

か？｣と書いてあり、困った。キ

セロゲルを思い出そうにも、記

'億のなかにいなかったからであ

る。コロイドのゾル、ゲルなら

高校時代の化学の時間にならっ

た記憶があるが、キセロゲルと

は友だちになったことがない｡

まわりのいろいろな人にきいて

みたが、やはり知らないという｡

しかし、三省堂の教科書『化学・

三訂版』の97ページ図15にゾル

とゲルとキセロゲルの図がなら

んでいるので、いまはそういう

時代なのかとなんとなく悲しく

なった。

そこで、63ページで、永遠の

ファジー少年鈴木伸一クンが、

よい子の化学講座を開いている

ので、ゲームをするまえに読ん

でおくように。
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③左端を上からコロイド粒子力落ちてくる

そのままにしておくとまた上がってくる

③最初に枠の大きさを｜～9の9段階から選

ぶ。それぞれにハイスコアがある

では、授業に入る。

RUNしてしばらくすると上

の写真のような画面になるので、

ここで枠の大きさをg段階(1

~g)のなかから選ぶ｡これはい

わばレベルで、レベル別に八イ

スコアが登録されるようになっ

ている。
エ

で、たとえば5を選ぶと、A
’）ア

REAらの八イスコアと枠(ビ

ーカーと思うことにしよう)が

表示され、枠のなかをコロイド

粒子がゆっくり落ちてくる。

コロイド粒子には、緑(小、10

点)、赤(中、30点)、冑(大、60

点)のB種類がある｡このなかか

らランダムに選ばれて落ちてく

るので、そのつど判断しながら、

枠のなかに効率よく収めていく

のがケームの目的だ。

粒子は、枠の左端をゆっくり

降りていき、下の端にたどりつ

くとゆっくり昇っていく。てき

とうなところでスペースキーで

粒子を止め、方向を決め、パワ

ーを決めると粒子が右のほうに

飛んでいく。いちおう重力に従

っているので放物線に飛んでい

くが、壁かほかの粒子にあたる

とその時点でくっつく。以下、

そのくりかえしで粒子でいっぱ

いになってくると、左端を降下

する粒子がときどき枠の外に表

示されるようになる。これはそ

こでは粒子が通れなくなってい

Oスペースキーを押すと止まって、

方向を指示するモードに入る ⑨

勺､、jl千 セ ロ
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③ベタベタとくっついてちょっと見

には気持ち悪いかも

③ヒューッと飛んで落ちる。こうして壁やほ

かの粒子とくっついていく

ることを意味している。そのう

ち、はじめから最後まで枠の外

に表示されるようになると、そ

こでゲームオーバーになる。

粒子を飛ばすのはゴルフみた

いだし、ゲームオーバーの画面

がいちばん美しい。そのうえち

ょっと化学の勉強もできて、な

かなか奇特なゲームであった。

⑰1エリアgし■■U

キセロ郡､、凡

粥

ｇ
認

印
霊

Ｒ
一

Ｒ
ＩＨ

1F、卿ER

③ケームオーバー直前の画面。どういうわけ

力､化学の勉強をしたような気になる

③大きくて埋めがいがある~できあ

がりも迫力あり

準uhIP
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っていくパズルて ､引日

己

ターボットツー

回
副

HTE詞2/2＋

たかさん
1

卵の上半分の部分だb上下左右

のどこからでも下卵がぶつかれ

ば1個の卵となる。これは動か

すことができない。

ｅ
飛
ん
で
き
た
も
の
の
進

行
方
向
を
卯
度
変
え
る
反

射
板

サウノl灰

①
ワ
‐
ｌ
う
ゞ
か
な
ら
ず
ベ

ア
で
出
て
き
て
、
｜
方
か

ら
一
方
に
ワ
ー
プ
で
き
る

③サウルスがくるくるまわっている

もし、卵を上下で分けるとし

たら、それぞれなんと呼ぶのだ
うえも史こ

ろう。上の部分は上卵。下の部
し･二とをご

分は下卵とでもいうのだろうか。

このケームは、上卵と下卵を

くっつけて1つのりっぱな卵に

しようというのが目的だ。

■主人公登場

このゲームの主人公、サウル

スがSHlFT十カーソルキー

で動かせるのは動く壁、反射板

と下卵である。動かしたキャラ

クタは何かにあたるまで止まる

ことがない。逆に動かないキャ

ラクタは灰色の壁、緑色の壁、

上卵、くっついた1つの卵。

下卵が動いたあとには灰色の

壁ができてしまい不用意には動

かせないけど、なんとかうまく

下卵を動かして、動かない上卵

にぶつければ卵ができあがる。

■パスワードとコンティニュー

全部で10フロア。巳から10の

フロアにパスワードがあり、タ

イトル画面で｢PASSWOR

D｣を選んで遊びたいフロアの

パスワードを正確に打ちこむと、

卵の下半分の部分。

移動させると灰色

の壁ができる、や

っかいなやつ。

←

ｅ
緑
色
の
壁
サ
ウ
ル
ス

だ
け
が
通
り
抜
け
ら
れ
、

あ
と
は
灰
色
の
壁
に
な
る

⑨上卵と下卵が合

体してひとつの卵

となった二れは

動かせない

これはサウルスで動かせるので、

下卵を目的の場所にうまく移動さ

せるために利用する。

いきなりそのフロアが現れる。

ちょっとでもちがうといつまで

たっても抜けられなくなる。

まず最初は知ってるパスワー

ドなんてないから｢START」

を選んでスタートしよう。

制限時間はないので、ミスに

なるのはギブアップしたときだ

け。5回ミスでゲームオーバー〈

ゲームオーバーになると、S

桁の数字が表示され、すごい勢

いで減っていく。これが0にな

るまえにスペースキーを押せば

コンティニューできる。

また、ステージクリアすると、

パスワードが表示されるのでメ

モしておこう。

ｅ
す
べ
て
卵
に
し
て
ク
リ

ア
．
パ
ス
ワ
ー
ド
が
表
示

さ
れ
る

●
２
つ
目
の
卵
を
作
っ
た

と
き
に
で
き
た
灰
色
の
壁

を
利
用
し
て

ｅ
さ
ら
に
、
も
う
１
つ
卵

を
作
っ
た
一
あ
と
、
１
つ

で
ク
リ
ア
だ

ｐ
ｚ
Ｌ

ピックアップしてみた4つのフロア

③フロア9難し

答よりかんたんな

作者の解いと思ったら、

別解も見つかつオ

⑨フロア7右下にあるじゃまな反射板をと

かさないとクリアできない
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今月はB月号ということで、

1行プログラム特集の予定だっ

たんだけど、なんと1990年11月

号から新たに使われてきた『ス

ペシャルチェックサム』に､バグ

が見つかってしまったのだ。

『スペシャルチェックサム』の

産みの親としては、もうこれは

歳のぶんだけあやまるしかない

だろう。

「ごめんなさいごめんなさい

ごめんなさいごめんなさい･･･…

ごめんなさい｣。

断っておくけど、わたしの年

令は5歳ではないので注意。

「……｣の部分を誌面では省略

したが、これを書いているとき、

心の中でちゃんと歳の分だけあ

やまっていたのだ。

ところで、問題のバグといま

までの確認用データについては、

すぐ下に書いてあるので、掲載

プログラムを打ちこむまえに読

んでおいてほしい。

ちょっと話がもどるけど、1

行プログラムは正月休みの影響

顧ｽペｼｬﾙﾁｪｯｸｻﾑにバグ
「スペシャルチェックサムに（がのぼってしまい、赤面しそうに

グが生じています｡1990年11月号なってしまった。

の｢THEEARTH』を打ちこんだ原因はごく単純なもので、1行

とき､行140のS=STICK(Z)に入っている命令などの数が多く

をS-STICK(9)にしてもなると、精度力悪くなり、その行

確認用データがおなじになってしの、最初の部分のデータが無意味

まいます｣。 になってしまうのだb

（徳島・林和明／16歳）確認用データを計算して、保存

はじめは｢そんなばかな｣と半している変数がs・ﾉなわけだが、

信半疑だったが、試してみたとこ「・ﾉ｣が付いているために、値がい

ろ、 事実 であ った。い加減になってしまうのだ。

すうつと血の気がひく思いをしS､／は単精度型の変数なので、

ながら、データ計算の部分をこと6桁までしか数が残らない。

細かく解析していくと、ぱっと原試しに7桁以上の数字を代入

因がわかり、今度は逆に、頭に血し、変数の内容をPRINT文で

で、打ちこんで評価する時間が

なく、延期することにした。

代わりといってはなんだけど、

今月は改造法などの|胄報局特集

にした。

改造法は1990年7月号(フア

ンダムライブラリー⑧)に掲載

されたrGOLFLAND』と1

月号の｢SOLIDJUMP』の

面データ紹介だ。

打ちこんで持っている人は読

んでみよう。

そうだ、忘れていたが、マシ

ン語に関する記事を載せてほし

いという、読者からの強い要望

に応えて､今月から｢マシン語の

気持ち｣がスタートした。

どちらかというと、マシン語

の｢マ｣の字も知らない程度の人

でも、じゅうぶん理解してもら

える内容をめざしているので、

これからマシン語を学ぼうとし

ている人は、70ページをすぐさ

ま開いて、読んでほしい。

来月は巳部門の季間奨励員発

表をするので、乞うご期待。

11月号『THEEARTH』の確認用データ変更点
10>Bgj460>mtf4120>6qN8140>pfE5

280>AO85360>S1Z5370>2wd5

調べれば､上位6桁以外の部分は

0になっているのがわかるだろう。

すでに『スペシャルチェックサ

ム｣を打ちこんて持っている人は、

下のリストで水色の部分を修正す

ればだいじようぶだb

この修正にともない､昨年11月

号から2月号までに掲載したプ

ログラム確認用データの変更点を、

右ページに掲載した。

確認用データの信頼度にかかわ

る大手柄ということで、林〈んに

は特別にMファン特製テレカを3

枚贈ることにしよう。

epi/IENNASA-/

9940

9969

1柵

□の部分が変更されました

IFV1=9THENENDELSE團喜＠
團=B+D(1-3):NEXT:A$="''

FDRI=@TO3:B=60'､(3-I):A=INT(B/B)

A$=CHR$(C)+A$:園軍国-AxB:NEXT
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雨『GOLFLAND』の改造法
1990年7月号のrGOLFLAND」も少しはミスが増えて、人間にも

は海の上にある､ということは｢海勝ち目があるかもしれない、とい

風｣が吹いているはずだ(中略)｡うことで、さっそく試してみた。鐘、□
これで平和だったrGOLFLAND」 和泉〈んの｢海風｣は飛距離に

にもたまには暴威主意報が発生す影響するもので、打つ方向にはま雷愚
るでしょう。ったく影響しない。：灘

（京都・和泉篤士／年令不詳）まあ、プレイしてみた結果とし
『GOLFLAND｣といえば､気違ては、風の強さが影響するおもし蕊11

熟←負

いじみて強いコンピュータとのゴろさの反面、正確にカップを狙っ

ル フゲームだ。てくるコンピュータとの差は、開““

この改造去で、コンピュータにいていく一方であった。
口

351j=INT(RND(－TINE"8-RND(1)6):DRAW"BN1

80,150":PRINT#1,USING''bJIND+#";W-｡"JNIL."
ユ.H＋BOfと‘u

90PUTSPRITEN,(A,B),15-N7,0:ONN+1GOSUB1"-''+愚噂仁,w’

70 ,190:V=2+Z/2:SOUND9,V5:IFB+U9>BTHENN■■■
I=-wELSEMI=IJ

95P=P+RND(-TIIWE)3+W1③画面を見てもらえばわかると思うカミ右下にあるパワーゲージの上のところに､「wlND」
2101FC(P)=5THENP=P-1:GOTO210ELSEP=P-W:Rの表示とともに、海風の強さ力表示されている

ETURN

沙『SOLIDJUMP』面ｴテｨｯﾄ
1月号rSOLIDJUMP｣の面デY座標。画面上の壁の下側から

一タの解説が神奈川の竹氏圭〈ん「A｣～｢T｣の範囲て指定する。

(14歳)から送られてきた。●3文字目：キャラクタの種鶏

面データは行560～580にある文字は｢A｣からキヤラクタコー

文字列データと劉直データがそれド順で｢c」までを使用する。
で、1つの面は1つの文字列デーA…･･･ジャンプ台

ﾀで構成され、4つの数値は二ｺB……すうぱあシューズ

ニコと旗の座標になっている。C～G……爆弾(cから順に1

文字列でできた面構成データは～5個まて指定できる）

3文字で1つの単位になっていH～c……陸(Hから順に1～28

て、それぞれの文字の意味は、個まて指定できる）

●1文字目：そのキャラクタの座標データはニコニコのX、Y

X座標。画面左の壁の内側から座標、旗のX、Y座標の順に並ん

｢A｣～｢Z｣、「〔｣の27種願のなかでいて、範囲はそれぞれX座標は

で指定するが､陸と爆弾は『￥｣ま2～29､Y座標は1～20の範囲で

での28種類で指定できる。指定する。ただし、ニコニコのす

●2文字目：そのキャラクタのぐ下には何もおかないこと。

●ケームの真髄(1990年11月号）

340>XKq4380>h8Z9390>Qer6409>L8f5

●激走LABYRINTH(1990年11月号）

280>Ae87320>Ieg6

●惑星歩兵戦(1990年11月号）

10>OFd5130>10D5449>m3p6

●ICECREAMSHOP(1990年11月号）
20>8GB6120>Ghn6

●DR!VE気分(1990年12月号）

10>77a740>aua9

●DRIVE気分turboR(1990年12月号）
29>T7U5

●ActivityforEmployment(1990年12月号）
50>XDv576>xqv4169>Dqk4

●STRAWBERRYISLAND(1990年12月号）

10>iHD5210>RUq5240>VQ15280>JuY6

●SOLIDJUMP(1月号）

88>6985139>W3A6146>rW65569>[wf6

●さくる･おぶ･しべら(1月号）

250>pN15269>dGd4318>dOZ5349>Jbp4
●JIG･PUZZ(1月号）

16>QgY556>hTm4

蝉､℃弁弾

沙ニヤニヤしてたりして
A1ST(タボちゃん)買いまモニターをみてニヤニヤしてたり

した.／さっそく昔の｢BASICピして。30歳ちかいおっさんがこれ

クニック｣(199畔11月号)にあっでいいのか。

た、ダイヤモンドを打ちこんで、（鹿児島・松原友一／29歳）

WX(2+)と比較して感動を味編集部にA1STがきたとき

わったりして……｡｢俺もいいトシに、編集部じゅうがそんな雰囲気

こいて、バカだな～｣と思いつつ、になっていたのを思い出すなあ。

RFFPをとると速くなります
ぼくはLASTLONGで12911点

とり､VULCANで1263点とり(中

略)､DRIVE気分で879点とったひ

まなやつです。けんけんぱ一の行

3の最後にあるRFFPをとると、

スピードが速くなりいっそうおも

しろくなる。

（福岡・宗浩太郎／12歳）

前置きの長い改造法だけど、ほ

とんどのゲームは効果音(BEEP

¥PLAY文)をとると速くなるの

て覚えておくといい。

●100M競走(1月号）

19>05R639>ASk550>cum5

●ICEMAN(2月号）

10>VoW620>dEa730>6SG542>mJi4

50>IHp570>W506242>×m9S

●MARSM(2月号）

10>wP7A29>TxN930>NYnA46>TTIA

50>WjcA62>p2RA70>H57A80>jUr9

90>EA9A190>bDAB110>hSMA120>QGmA

136>cej9149>uuJ8159>0Vm8160>S7AA
170>Pd79180>kou8199>LL89200>Qqv7

210>dOb8220>klM8230>EBc8240>OPE7

250>LSP9269>FrgA272>R9×8280>bU88

290>pZm9320>FIva9310>XJj7329>nPbA

339>AjaA340>kCT9359>exqA360>TSIvIB
370>NL49380>9515390>DHF6

●ネイティガの悪魔(2月号）

296>DqV6430>Osc5479>9XY7580>putA
982>Ckd41520>xwn41782>IhSF1790>(YxF

1800>5US91840>Xpn91852>wH2C1880>DVaD
1900>Eo471919>HGc41920>AwG61940>81LA

1980>XFX52100>UUq42158>1K582330>SGX8

49



ｒ
Ｌ ﾌｧﾝﾀﾑⅢFORMATION

檸」 、FN 肌 １

lZざｼtZﾙ垂ﾂｸせﾑの使い方一吋 ｽベシヤルチェックサムプログラム
rスペシャルチエツクサム｣は、フ

ァンダムに掲載されたN画面以上の

プログラムが、正確に打ちこまれて

いるかを確認するためのものだ。

■スペシャルチェックサムのプログ

ラムを打ちこむ

まず右上に掲載されている｢スペ

シャルチェックサム｣のプログラム

を、ミスのないように打ちこんでR

UNしてみよう。

画面には、つぎつぎにデータが表

示されるはずだ。

表示されたデータは、

行番号＞確認用データ

となっていて､掲載されている｢スペ

シャル自身の確認用データ｣と､画面

に表示されたデータの、行番号の数

字がおなじところを見比べて、確認

用データがおなじならOKだ。

もし違っていたら、その行には打

ちこみミスがあるので、確認用デー

タが合うまで修正しよう。

ただし、行9110の確認用データは

機種によって異なるので、この行だ

けは自分の眼で見て確認しよう。

■スペシャルチェックサムをアスキ

ーセーブして保存する

「スペシャルチェックサム｣が完全

なものになったら、わかりやすいフ

ァイル名でアスキーセーブして、大

切に保存しておこう。

アスキーセーブのやり方は、以下

のようにおこなう。

●ディスクの場合

SAVE"ファイル名",A

●テープの場合

SAVE"CAS:ファイル名〃

(CSAVEではいけない）

■掲載プログラムを打ちこむときの

注意事項

「スペシャルチェックサム｣は、読

者の打ちこんでいるプログラムと掲

載リストがまったくおなじかどうか

を調べるためのものだ。

だから、行番号を変えていたり、

プログラム中の省略できるスペース

を省略したり、REM文を適当に打

っていると、その行の確認用データ

は、当然変わってしまうので注意。

また、プログラムを打ちこみ終わ

ったら、必ずセーブしておこう。

よろこびいさんでRUNしたら、

暴走してしまった、なんてことにな

ったら、しゃれにもならないぞ。

■スペシャルチェックサムの実際で

の使い方

①まず、確認したいプログラムをロ

ードしてくる。ただし、ロードした

あとRUNはしないこと。

RUNしたあとはデータが変わっ

てしまうので注意しよう。

でも、もしRUNしてしまったら

もういちどロードしなおせばいい。

②つぎに『スペシャルチェックサム」
を、ロードしてきたプログラムにM

ERGEしよう。

MERGEのやり方は、ディスク

もテープもおなじで、

MERGE"ファイル名〃

を実行すればOKだ。

⑧あらかじめ、

SCREENB:WIDTH4D

9080'SPECIALCHECKSUN

9619V=PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677)x256

9020V1=PEEK(V)+PEEK(V+1)x256:L=V1-V-1

9930VS=PEEK(V+2)+PEEK(V+3)x256

90401FV1=6THENENDELSES=@

9859FORI=4TOL:D=PEEK(V+I)

9969S=S+D(1-3):NEXT:A$=""

9079FORI=0TO3:B=60'､(3-1):A=INT(S/B)

99891FA>35THENC=A+61ELSEIFA>9THE

NC=A+55ELSEC=A+48

9090A$=CHR$(C)+A$:S=S-AxB:NEXT

9100PRINTUSING"####>&&";VS;A$;:V=V1
9110GOTO9920

スペシャル自身の確認用データ
9889>AH50

9049>L949

9980>RrP9

9018>8L60

9050>G569

9999>c972

9029>7QDO

9069>8n40

9160>7q66

9030>C970

9970>t7EO

9118>dE99

を実行しておき、

④GOTOgggg

とやって｢スペシャルチェックサム』
を走らせよう。

⑤画面にはつぎつぎに確認用データ

が表示されていくので、掲載された

確認用データと合っているか調べて

違っている行があったらメモにでも

書き留めておこう。

長いプログラムを確認するときは

はじめのほうのデータが画面の上か

らはみ出して、消えてしまうことが

あるので注意しよう。

e確認用データが違っていた部分の

リストを、1文字ずつ念入りにチェ

ックして修正し、データがぴったり

合うまで④からの作業をくりかえす。

⑦プログラムが完全になったら、

DELETEggDg－g11g

を実行して､｢スペシャルチェックサ

ム』のプログラムだけを取り除く。

⑧念のため、確認を終えたプログラ

ムをセーブしておく。

さあ、いよいよRUNしてみよう。

ちゃんと動くはずだ。もし、万が

一正常に動作しなかったら、エラー

名や状況をメモして、ファンダムま

で電話で質問してみよう。

｜ﾌｱﾝ魂屋
ｒ
Ｌ ，巳つの奨励賞集要項
■第14回季間奨励賞

4月号からB月号に掲載されたR

P部門(画面数が'0画面以内)の全作

品の中から、アイデアやテクニック

に優れた作品を1本選び、奨励金と

してS万円をさしあげます。

第13回季間奨励員の発表は、4月

号のファンダムスクラムのページで

おこなう予定です。

■第曰回FP部門奨励賞

4月号からg月号に掲載されるF

P部門の全作品の中から、もっとも

完成度が高いと思われる作品を1本

選び、奨励金として5万円をさしあ

げます。

第巳回FP部門奨励賞の発表も、

4月号のファンダムスクラムのペー

ジでおこなう予定です。

ファンダムに投槁されたプログラ

ムは、

SCREENO:WIDTH4D

を実行したときの画面で、リストを

表示したときの画面数(ただし1画

面は40字×24行として、空行やOk

は含まない)によって以下の4タイ

プにわけられる。

●RP部門1画面タイプ

リストが1画面(24行)以内の作品

●RP部門N画面タイプ

1画面を超えるF1画面以内の作品

●RP部門’0画面タイプ

月画面を超える10画面以内の作品

●FP部門

10画面を超える本格的な作品。リス

トが複数でもかまわないが、誌面の

都合上、掲載できないものは不可

投槁するプログラムのタイプは封

筒の表に赤ペンで明記し、ディスク

またはテープでの投稿に限る。

また、作品には以下の事項を書き

添えた解説の手紙を同封すること。

①住所・氏名・年令(学年）・電話番

号・郵便番号

eプログラムの遊び方、タイトル名

⑧使われている変数の意味と、プロ

グラムの各処理ごとの詳しい解説

※マシン語を使用しているプログラ

ムでは、マシン語の各処理に対する

解説と、ワークエリアなどの詳しい

説明を付けること

④プログラムの資料､解法(RPGな
どはマップや図解ｼﾐｭﾚｰｼｮ

ﾝならデータの一覧など）

⑤プログラム作成時に参考にしたキ

ャラクタやBGM、シナリオの詳し

い説明(図書を参考にしたら､出版社

名と号数、ページ数など）

盗作や二重投稿は厳禁している。

1枚のディスクまたはテープに複

数のプログラムを入れての投稿はか

まわないが、すべてのプログラムに

対して解説の手紙を書き添えること。

採用された作品の作者には、規定

の謝礼と掲載誌、および作品のオリ

ジナルROMカートリッジを進呈。

また、Sか月ごとに発売されるム

ック｢プログラムコレクション50本」
に掲載された場合も、規定の再掲謝
礼を差し上げている。

1 ，このページへのおたより募集お

ファンダムスクラムでは、以下の

各コーナーに対するお便りを募集し
－1，＋÷

(ーしIまgo

①1行プログラム

文字どおり1行のリストからなる

ゲームやCGなどのプログラム。

e質問箱

誌上で答えてほしいプログラムに

関する質問などを受け付けています。

⑧情報局

掲載プログラムの改造法やバグ情

報、読者から読者へのメッセージ、

イラスト、ゲームにしてほしいアイ

デアなど、なんでも受け付けます。

あて先のところに｢ファンダムス

クラム係｣と明記し、コーナー名、住

所、氏名、年令、職業(学年)、電話

番号を明記してください。

ｒ
Ｌ ，あて先はこちら

TU迂左レーに|うくいつ。〒105東京都港区新橋4-10-7なお、応募作品は一切返却できま

さらに採用作品の部門によって各TIMMSX・FAN編集部せん。また、採用作品の版権は徳間
奨励賞が設けられているので、受賞※表には各コーナー名を明記。住所、書店インターメデイアに帰属するも
めざしてどんどん応募してほしい。氏名なども必ず明記すること。のとします。

プログラムがと'うしてもうまく作動しない場合は、往復ハガキでMSX・FAN編集部まで。ただし、以下のことを守ってください。①RAM容量など力
自分の機種にあっているかを確言麺打ちこみミスではないかを5“どういう状態で動かないか､と．ういうエラーがでるかを明記｡電話の場合は､プログラ
ムの入ったMSXを近くに置いて､祝祭日を除く月～金の午後4時から6時のあいだに(a03-3431-|627)。それ以外の時間は受け付けていません。
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ｆ
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閑
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赤
宅
郡

ブ厩

ひと‘1SCREEN1:MIDTH29:KEYOFF:COLOR15,1,_1､.:CLE

AR999:DEFINTA-Z:DINIW$(16),N$(16):G$=SPAC

E$(20)+''＃蛾A，ぽ咄う'':E$=CHR$(27)+''Y''

2PRINTE$"("G$E$''4HITSPACE":I$=INKEY$

:IF1$<>''''THENG$=RIGHT$(G$,28)+LEFT$(G$,

1):T=TAN(1):GOTO2ELSEPLAY''S7N1000L8CCDEG

FEDCEGEC":FORI=0TO8000:NEXT

3CLS:PRINT"けいようしを16こにゅうりよくしてP':PRINT:

FORI=1TO16:PRINTI肺は蝋ん肋";:INPUTA$:A=0:FOR

J=0TOI-1:A=A-(A$=M$(J)):NEXT:IFRIGHT$(A$

,1)<>''u"ORA>0THENPRINT:PRINT"ヤリrおしlPP:BE

EP:I=1-1:PRINT:NEXT:CLS:GOTO4ELSEN$(1)=A

$:PLAY"SZN500005L64FED":PRINT:NEXT:CLS

4FORI=1TO16:SNAPN$(1),N$(INT(RND(-TINE)

x16)+1):NEXT:FORI=1TO16:N$(1)=N$(1):NEXT

5FORI=0TO3:FORJ=1TO8/2ハエ:PLAY"CEG'':PRIN

TN$(Jx2-1):PRINTN$(J2):PRINT:A$="'':INPU

Tvfこ02/0ことば蝋力ら材ん子うされることはいは";A$:N$(J)=

A$:PRINT:PRINT:NEXTsNEXT:CLS

6PRINTE$''("N$(1)E$",こ打は崩庖だ①ガⅦん任、うを

あらわしています肝:PLAY"L805CO6CO5BAG2L4EDCL64'':

FORI=0TO8160:NEXT:PRINTE$"4)HITANYKEY"

71$=INKEY$:IF1$=､'"THEN7ELSEIFI$=CHR$(13

)THENCLS:GOTO4ELSEA$='''':GOTO3

【山下修ルDD少し古い話だが、1月号のプロコンの記事を読んだ。もち

ろん私のゲーム｢PUSHPICK｣は賞にはかすりもしなかったが、それ

が得点表の中にあるのを見るだけでこみあげてくるうれしさがあった。何

かの間違いかもしれないが､｢PUSHPICK｣に100点をつけてくれた宮

城の小川君、どうもありがとう/DPD私はプログラムポシエットの頃

から投稿し続けているのだが、最近特に自分と他の投稿者とのレベルの違

いを痛感する。時代の流れにとり残された感じだ｡マシン語を勉強する時

間もないし。老兵は消え去るのみ……。bpP今まで投稿者がこの欄に、

｢まさかこのゲームが採用されるとは思わなかった｣と書いてあるのを読む

と｢イヤミか／｣と思っていたが、今の私はこれと同じ気持ちだ。なぜって、

アイデアが借り物で数年前TBS『アッコにおまかせ｣でやっていたのが元

になっているのだ(投稿時にこのことは手紙に書いた)。でも面白いよ。P

PD野球道11を買ったが、ディスクアクセスはものすごく遅いし、バグも

たくさんある。そこそこ面白いゲームだとは思うのだが、詰めが甘いぞ／

保存用

N$(n)･．.…入力した言葉の保

存用

T……時間待ち用

③ｼｬﾂフル
●形容詞のlll員番を入れ換える●

形容詞の保存先変更

⑥連想される言葉は？
●進行用ループ開始●入力用ル

ープ開始－進行とともに回数が

減る●効果音●巳つの言葉を表

示●連想される言葉の入力●入

力された言葉の保存●各ループ

の繰り返し、終了●画面消去

⑥あなたの願望です
●結果の表示●効果音●メッセ

ージ表示

⑨ﾘブﾚｲ
●キー入力受け付け●入力判定

→入力がなければ行7へ飛ぶ●

入力がリターンキーなら行4へ

飛ぶ(同じ形容詞で順番を変え

てリプレイ)●その他の文字な

ら行曰へ飛ぶ(形容詞の入力か

らリプレイ）

位置指定のエスケープシーケン

ス設定

②ﾀｲﾄﾙ
●タイトル表示●スペースキー

入力判定－入力がなければタイ

トルの文字列変更／時間待ち

(計算に時間がかかるため､空ル

ープと同じ働きになる)／行巳

へ飛ぶ●入力があれば効果音／

時間待ち

⑨形容詞の入力
●画面消去●メッセージ表示●

形容詞入力ループ開始●メッセ

ージ表示●形容詞入力●入力さ

れた形容詞が、だぶって入力さ

れていないか調べる●形容詞に

なっているか(語尾が｢い｣にな

っているか)とだぶっていない

かの判定→判定があればメッセ

ージ表示／効果音／形容詞入力

ループの繰り返し、終了●文字

列の保存／効果音／形容詞入力

ループの繰り返し、終了

A……形容詞がだぶるかどうか

の判定用

A$……文字列入力用

E$……表示位置指定のエスケ

ープシー ケンス用:CH R

$(27)+"Y"が入る

G$……タイトル

｜、J･…･･ループ用

｜＄……キー入力用

M$(n)･･…･入力した形容詞の

⑨はじめに
●画面初期設定●文字領域の確

保●変数の整数型胄三●入力さ

れた文字列の保存用配列宣言●

タイトルメッセージ設定●表示
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青い地球に帰りたい球に帰りたいし
’

号學＃
冒患

づほグラマから

ひとこと亀蕊呈瀞師蝋器蕊鯏阜。
19COLOR3,8,1:SCREEN2,0:OPEN"GRP:"AS#1:S

PRITE$(6)="<foソソ■<":SPRITE$(1)="Pし、ぃP厨

20FORS=1TO8:READT(S),U(S):A(S)=T(S)9-2

:B(S)=U(S)x9－2:NEXT:DEFFNR=RND(1):H=3.8

39PUTSPRITE1,(0,298):F=144－L8:V=9:W=0:

X=(L¥2M0D2)g248:Y=(LNOO2)184

40CLS:DRAN"8M8,0'':PRINT#1,"FUEL'';STRING

$(19-L,"D");r'LEVEL";L+1:P=418+L99:FORI

=9TO191:PSET(PEEK(P+I),I),FNR7+9:NEXT:C

IRCLE(128,96),8,4:PAINT(1287･6),4:BEEP

58S=STICK(0)ORSTICK(1):IFS=00RPLAY(9)TH

EN69ELSEPLAY''L4S12N64N64":FORI=0TO15:PUT

SPRITEO,(X+A(S),Y+B(S)),15-1,1:NEXT:V=V-

T(S):M=W-U(S):F=F-8

60V=V+SGN(128-X)/4:M=M+SGN(96-Y)/4:X=X+

V:Y､Y+M)2¥2+1:PUTSPRITE1,(X-4,Y-4),15,

0:PUTSPRITE2,(F+40,1),15,1:F=F一・1:IFF<9T

HENFORI=0TO13:PUTSPRITE2,,I:BEEP:NEXT:GO

TO89

791FPOINT(X,Y)<>4THEN50ELSEIFABS(V)<HAN

DABS(M)<HTHENPLAY"SFI8888N52N48'':FORI=0TO

999:NEXT:L=L+1:GOTO30･

80FORI=9TO14:LINE(X,Y)-STEP(FNRH98-49,F

NRr98-49),15:COLOR,,15-1:BEEP:NEXT:GOTO3

0:DATA,-1,1,-1,1,,1,1,,1,-1,1,-1,,-1,-1

全部手動で
【Nu～】このケームを作っているとき、

ちょうどあの秋山記者の乗ったソユーズ

打ち上げの実況中継中でした。ロケット

発射のシーンは何回観ても感動的ですね

－･秋山さんは無事帰還できましたが、

このゲームでは無事帰れるでしょうか。
何しろソユーズはコンピュータが逆噴射

して着地するけど、どこでは全部手動で

操縦しなければなりません。無事帰還を

祈ります｡イラストは｢このゲームは何が

おもしろいのかわからない｣と言ってい

た娘が描いてくれました。

琴

|→変数の意味一ロ ’■ 薦 ｜ " 空 H 1

駁ブﾗｲﾄ座標 鯵初期設定

xY……宇宙船の座標側それ9零乗窯霧雲り●画面作成ぞれ－4して表示●宇宙船の表示●燃料メーター

A(n)、B(n)……逆噴射の表ク画面への文字表示準備●宇宙●画面消去●燃料メータ、しべ表示●燃料の減少●残り燃料の

示座標増分→宇宙船の座標X、船と逆噴射表示用スプライトパルの表示●背景の星を表示●地判定→なくなったらメーターの

Yに加算して表示ターン定義球の表示●効果音色変更／効果音／行80へ飛ぶ

『髭の他の変数 、配列変数設定 ●逆噴射 ●地球に帰ったか
F……宇宙船の燃料●宇宙船の座標増分計算値の読●スティック入力●逆噴射判定●地球に帰ったか判定→地球で

FNR……乱数用ユーザー定義みこみ●逆噴射の座標増分計算→入力がないか噴射中ならば行なければ行50へ飛ぶ●着地時の

関数※リスト省略のため●乱数をユーザー定義関数に定60へ飛ぶ●効果音／逆噴射表示速度判定→範囲内なら成功、効

H……着地判定用義●着地判定用変数設定／宇宙船の座標増分計算／燃料果音／時間待ち／レベル更新／

｜ … …ループ用を減らす行30へ飛ぶ

｡変数初期化L……レベル

P屋の表示用、すべてのｽブﾗｲﾄの消去．●燃料はあるか ．爆発
S……スティック入力用燃料の設定→レベルがあがると●宇宙船の座標更新→Y座標を●宇宙船の爆発処理●画面をフ

T(n)、U(n)…･･･宇宙船の座燃料が減る●宇宙船の座標増分奇数にすることでY座標が208ラッシュさせる●効果音●行30

標 増分計算用を初期化●宇宙船のスタート位になって燃料メーターのスプラへ飛ぶ●座標増分計算用データ

V、W……宇宙船の座標増分置をレベルにより設定イトが消されるのを防いでいる（行20で読みこみ）

<フアンダムニユース/読者アンケート1月号結果発表②>それでは1月号のフアンダムBEST5"5位は『妖城伝｣。4位は自分で作ったCG
でパズルができる｢JIG・PUZZ上3位には池ポチャばっかりしていたrSOLlDJUMP上つづいて2位は｢しくら｣をたおすのが目的のRPG、『さくるおぶ

しくら｣。そし-て1位は、わたし力編集部の仲間とやって何回も負け続けた｢立体三目ならべ』でした。
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I
ブ位グ弓マから

ひとこと

１
５
画
咽
吋
，
鼻
毎
号つｲー 〃W－グッド1CLEAR300:KEYOFF:COLOR15,0,0:SCREEN1,0,

0:WIDTH32:DEFINTA-Z:SPRITE$(9)=''、みみ、，，

2FORI=0TO15:VPOKE1464+1,126:NEXT:FORI=0

TO3:READA,B:VPOKEA,B:NEXT:E$=CHR$(27)+"Y

3L=3:M=6:N=3:S=6:DATA8195,124,8214,160

4X=98:Y=9:P=0:0=0:C=0:CLS:FORI=0TO16:LO

CATE2,I:PRINT''×"SPC(26)"×'';:NEXT:PRINTE$

"0#"STRING$(26,"キ庁)E$"1''STRING$(96,''タP')

:LOCATEINT(RND(-N-N)x26)+3,16:PRINT時ク'r:D

=N+1:T(7)=-1:T(3)=1:DATA8215,80,8216

5PLAY''SON800007L8":PRINTE$"5#HI-SCSCOR

ENORNLEFTFLOOR"E$"7#''USING"########

#######";H;S;D;L-1;N-2;

6X=X+P:P=P+T(STICK(9)):P=P+SGN(P)(ABS(

P)>6):IFX>2240RX<32THENP=-P-SGN(P)

7Q=Q+1:Y=Y+Q:PUTSPRITEO,(X-1,Y+3),9:A=6

656+X¥8:B=VPEEK(A)-184:IFY<129THEN6

8PUTSPRITE9,,0:IFB=-1THENVPOKEA,32:D=(C

-M)(M>C):C=C+1:S=S+C:Q=-0-1:PLAY"E'r:GOT

05ELSEIFB+DTHEN9ELSEPLAY"B":N=N-(N<24):N

=N+1:S=S+N=2-(C=N)=N20:GOTO4:DATA153

9PLAY"02L16DG":LzL-1:IFLTHEN4ELSEPLAY"F

EC4'':PRINTE$"'一はいさよなら":H=H-(S>H)x(S-H):

FORI=0TO1:I=-STRIG(9):NEXT:GOTO3

【GENI今晩は｡玄です●例によって忙しいのにMSXで遊んでるから寝
不足が続い這います｡良い子はマネしないように｡私もいよいよ就職ですが、
漣れからもMSx:とは兼逮“き合っていくつもりです｡プﾛグﾗﾑでも
ゲームでも結構適当に遊べるMSXはフィーリングだけで生きてるよ一な
私にはぴったりだったりします6というわけで、このケームもボールと－
体化してポー ﾅｽを連続で出せば､とってもフィールソーグッドです。で
はまた､どこかでお会いいたしましょう。はお。

ｔ
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４
２

輝
型
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－

I

I

鞭
蛎
認
騨
壗
諜
琿
瀦
蒔
が
批
爵
鱗
醗
守
跡

＃
圃
年
串

Ｆ
暗
４
客

：

I

‘■篝蕊蕊蕊溌さJ？(nはスティック入力値が入る）

隠プﾗｲﾄ座標
X、Y･･…･自分の座標

震その他の変数
A、B……キャラクタの色設定

用／柱を消したかの判定用

C……そのステージで消した柱

の数

D……そのステージのノルマ

E$･･…･表示位置指定のエスケ

ープシーケンス用:CHR

$(E7)+"Y"が入る

H･･…･八イスコア

｜…･･･ループ用

L･･…･自分の残り数

M……ノルマ設定用

N･･…･ボーナス計算用(ノルマ

ちょうどなら22倍、それ以外は

巳倍の点数がボーナスになる）

P、Q･･…･自分の移動増分

S……スコア

T(n)……スティック入力用

●自分がまだ跳ねているかの判

定→跳ねていれば行Bへ飛ぶ

②柱を消したか？
●自分消去●移動先が黄色い柱

かの判定→そうならば柱を消す

／ノルマ減算／消した柱の数更

新／スコア加算／自分のY方向

増分変更／効果音／行らへ飛ぶ

●ミス判定→ノルマが残ってい

るか移動先が空白なら行日へ飛

ぶ●クリアなら効果音／ノルマ、

ボーナス用変数設定／ボーナス

加算／行4へ飛ぶ●キャラクタ

の色データ(行1で読みこみ）

⑨ﾐｽ処理
●効果音●自分の残り数減算●

ゲームオーバー判定→まだ残り

があれば行4へ飛ぶ●効果音／

メッセージ表示／八イスコア更

新／リプレイ(トリガー入力)／

行曰へ飛ぶ

、ｽﾃー ジ開始
●自分の座標、増分設定●消し

た柱の数初期化●画面消去●ゲ

ーム画面作成●青い柱表示●ノ

ルマ設定●スティック入力用配

列変数設定●キャラクタの色デ

ータ(行1で読みこみ）

③ｽｺｱ表示
●PSG設定●スコア、ノルマ

などの表示

③自分の移動
●自分X方向移動●スティック

入力により増分の計算・調整●

自分が左右の壁に当たつたかの

判定→当たっていれば増分変更

②自分表示
●自分Y方向移動・増分変更●

自分表示●自分の下のほうにあ

る文字のキャラクタコード検出

、初期設定
●文字領域確保●ファンクショ

ンキーの表示禁止●画面の色設

定●画面モード設定→スプライ

トはB×Bサイズ●1行に表示

できる文字数を32に設定●変数

を整数型に宣言●自分のスプラ

イトパターン定義

②ｷｬﾗｸﾀ定義
●柱のキャラクタパターン定義

●キャラクタの色設定●表示位

置指定のエスケープシーケンス

設定

③ｹー ﾑ開始設定
●自分の残り数設定●ノルマ設

定用変数初期化●ボーナス計算

用変数設定●スコア初期化●キ

ャラクタの色データ(行1で読

みこみ）

<いじわるファンクションコール／1月号のフォロー〉｜月号のAVフォーラムでおおきなミスがありました。規定部門で掲載されている『気をつけ、
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礼｣と『教室その｜』のリストがあべこべになっていました。申しわけありません。
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⑳ｹー ﾑ前設定
●画面消去●効果音●ラケット

の移動増分読みこみ●スコア、

ラケットの座標、ボールの座標

など初期化●乱数初期化

③ﾗｹｯﾄ横移動
●ラケット表示●ボール表示●

スティック入力受けつけ●ラケ

ット横移動判定→画面から出な

ければラケットのX座標更新

⑳ボー ﾙ横移動
●ボール横移動計算●ボールが

画面左右から出たか判定→出て

いればボールの座標をもどす／

ボールの移動増分反転／効果音

⑳ポー ﾙ縦移動
●ボール縦移動計算●ボールが

画面上下から出たか判定‐出て

いれば行100へ飛ぶ

⑳はじいたか
●ボールとラケットのスプライ

ト衝突判定→衝突していれば行

90へ飛ぶ

⑬⑳ﾗｹｯﾄ縦移動
●ラケット縦移動計算●ラケッ

トが画面上下から出たか判定→

出ていればラケットの座標と反

射フラグ設定●行30へ飛ぶ

⑳ｽｺｱ加算
●効果音●ボールの移動増分更

新→Y座標増分はスコアや乱数

により決定●スコア加算●ボー

ルのY座標更新●行30へ飛ぶ

⑬ｹー ﾑｵー バー
●スコア、ハイスコア更新・表

示●効果音●リプレイ処理●つ

ぎに読みこむデータの指定●行

20へ飛ぶ●ラケットの移動増分

データ(行20で読みこみ）

亀篝職職辿聴醗鞭躍蛎
19SCREEN1,1,0:NエDTH32:COLOR15,174:KEYOF
F:DEFINTA-Z:E$=CHR$(27):SPRITE$(9)=庁■■”：

SPRITE$(1)=碑酎ザャサザ和軒:PLAY"TO5L16V15
20CLS:PLAY"FDEGEFG":FORI=1TO8:READN(1),
N(1):NEXT:SC=0:X=120:Y=185:V=240:w=0:F=0
:T=-7:U=7:H(8)=-16:H(1)=4:I=RND(=TINE)
30PUTSPRITE9,(X,Y)j19,0:PUTSPRITE1,(V,W
),13,1:S=STICK(9):IFX+M(S)>-8ANDX+N(S)<2
48THENX=X+N(S)

40V=V+T:IFV<20RV>240THENV=V-T:T=-T:PLAY
"04C32D32

50W=W+U:IFN<-160RU>190THEN190
601FVDP(8)AND32THEN99

79Y=Y+N(S):IFY<-50RY>190THENIFFTHENF=0:
Y=185:ELSEF=1:Y=1

80GOTO30

90PLAY"06C":U=-U:T=((RND(1)=((SCNOD100)
¥25+SC¥100+3))+4)"SGN(T):SC=SC+1:M=Y+H(F
):GOTO36

190HS=HS-(HS<SC)(SC-HS):PRINTE$"Y4,SCO
RE"SC;E$"Y-,HI=SC"HS:PLAY"OSE8FEDEDC":
FORI=ZTO1:I=-STRIG(5)+PLAY(9):NEXT:RESTO

RE:GDTO26:DATAO,-4,10,-4,19,0,10,4,0,4,
－10，4，－10，0，－19，－4

原ブﾗｲﾄ座標
V、W……ボールの座標

T、U……ボールの移動増分※

Tはスコアと乱数により決まり、

Uは7か－7の値

X、Y……ラケットの座標

M(n)、N(n)……ラケットの

移動増分(nにはスティック入

力値が入る）

I-その他の変数
E$……エスケープシーケンス

用:CHR$(27)が入る

F……反射フラグ→つぎにボー

ルがはじかれる方向をあらわす

→F=0のとき上、F=1のと

き下

HS．．…･八イスコア

H(n)……ボールがラケットに

はじかれたときの移動増分(n

にはFが入る）

l……ループ用／初期設定時に

は乱数初期化用としても使用

S……スティック入力用

SC……スコア

画■一口y辱昌さnAm■■

⑳初期設定
●画面初期化●画面の色設定●

ファンクションキーの表示禁止

●整数型宣言●表示位置指定の

エスケープシーケンス設定●ラ

ケットのスプライトパターン定

義●ボールのスプライトパター

ン定義●PLAY文設定

｜ロ
と

ブ
ひ

|ﾜ弓マから
こと －雪でコケ高

｜

I
【ヘンテコ】4度目にして再びの人です｡蔀作rOUT-VADER』で、冗談
とはいえ｢凝り性｣を自称してしまった人としては、今回も何かに凝らねば
申し訳ないと思いました。そこで何を思ったか｢くわしい解説の手紙』に凝
ってしまいました。プログラムより時間をかけたこの解説、お見せできな
いのが残念です。さて、この作品も古典のパ画デイでは芸がないので、次
回作もこの路線で行って、見事a本連続パロディを決めてみたいと思いま
す。が、こうしたケームは前例がある可能性が高いので、あっさり｢盗作』
の一言でコケるかも知れません。さようなら。 4

、

●
あ
な
た
に
も
恐
き
３
●

1

I

蕊皇＝‐:諄_為占蕊蕊蕊蕊蕊驚鴬蕊驚蕊驚蕊

<フアンダムニユース／ここだけの話>最近麻雀を覚えたわたしは、案の定､熱中しまくっている。麻雀に熱中するまえはナムコのウイニングラン鈴
鹿GPに熱中しており‘編集部最速の男,'と呼ばれるくらいの腕前だったカミ麻雀のほうはというとさっぱりだ。わたしのことを負かしてくれた、ボス、
MORQ大師鑑f駐旦当者だったAとなりの縄集部のぺい、ゲーム十字軍担当デスクのENORいつかきっと、ぎやふんといわせてやろう。（ちえ熱）
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｜Iシ遊び方は41ページ厩豆IE戸刃，/2+RAMBKBYしやちよう

P韻一千一一、P簿

1戸傍Kl』3,【1や&ビI』詮"向Ll順 一

ｰ,

|自分にいい宗かせるしか
ブ
ひ

位グラマから

とこと1COLOR15,1,1:DEFINTF-Z:DEFSTRA-E:OPEN"G

RP:"AS1:Z(9)=8:Z(1)=2:Z(2)=5:SOUND1,2

2R=RND(-TINE):N=PEEK(45):IFN=0THENSCREE

N2:Y=175:Z=170ELSESCREEN5:Y=195:Z=192

3P(6)=0:P(1)=0:P(2)=0:H=Z/(F+1):FI=SGN(N

)2:FORI=0TDF:FORJ=0TOF:0=RND(1)3:P(O)=

P(0)+1:LINE(HJ,H饗I)-(H%J+H-N,HI+H一例),Z

(0),BF:NEXTJ,I:R=P(9):G=P(1):H=P(2):SOUN

D1,2:FORI=-1TOB:I=(INKEY$<>狩斤):NEXT

4LINE(200,Y)=(249,Y+4),10,BFEPSET(10,Y)

,1:PRINT#1,"1/RED2/GREEN3/BLUE":SOUN

D8,15:T=50:A="V1506SN3000E6C":B="V1503C2

5C=INKEY$:T=T-2:SOUNDO,250-T5:LINE(290

+T,Y)-(281+T,Y+4),1,B:IFT=0THEN7ELSEIFC<

"1'rORC>''3"THENSELSESOUND8,0:PSET(10,Y),1

:I=VAL(C)-1:IFP(1)>=RANDP(1)=>GANDP(1)=>

HTHENE="せい〃い’』庁:PLAYA:F=F+1ELSEE=軒はす蝋打

l1":PLAYB:F=F+(F>0)

6LINE(9,Y)-(255,212),1,8F:PSET(10,Y),1:

PRINT#1,E"RED:GREEN:BLUE":PSET(66,Y+9),

1:PRINT#1,USING"#########";R;G:H:S

0UND8,0:FORI=-1TOO:I=STRIG(9)IMPPLAY(6):

NEXT:CLS:GOTO3

7E="TIMEUP!":F=F+(F>0)+(F>1):GOTO6

【しやちよう】MSXを購入してから約1年半、

めずらしくまともなゲームを作ってみました。

友人の市川ぐんと樫原くんにやらせてみたとこ

ろ、最初は結構楽しそうにやっていましたが、

結局10分足らずで投げ出されてしまいました。

ぼくはrしょせんファミコンユーザーにはファ

ミコンにはないこのゲームの面白さがわからな

いのさ｣と自分に言いきかせるしかなかった｡さ

てプログラムのほうですが、もともと半画面し

かなかったものを、MSX1でもできるように

したり、制限時間をつけたりしたら臼画面にな

ったので､『こんなゲームが巳画面では採用され

ないだろう｣と思い、強引に1画面にしました｡

だからかなりきたないプログラムになってしま

いました。打ちこめば10分は遊べると思うので

ぜひ遊んでください。それでは／

東GBJ｡3･･ワooC
PR鹸矛RA報:

APl－1c

＠i990s淵A“･

寧 乗 飛 竜 ク リ エ イ ト マ 蓄 一

ロロLIC

｜変数の意味ロ

蜜ﾗﾌｲﾂｸ座標
Y……メーターとメッセージの

表示位置用

M……パネル間の黒枠用→MS

X巳以上のときに使用

諺その他の変数
P

G:n=1……緑のパネル

H:n=巳……青のパネル

R……乱数初期化用

T･…．.残り時間今メーターの表

示座標にも使用

z……パネルの大きさ決定用

Z(n)……パネルの色 ●各色のパネルの数初期化●1の判定‐なくなったら行7へ飛

’枚のパネルの大きさ設定●バネぶ●入力の範囲外判定→1から

｜ル間の線の太さ設定●問題作成R以外のｷｰ入力ならこの行をル間の線の太さ設定●問題作成B以外のキー入力ならこの行を
1－マーロー亡ジーー

ループ開始●パネルの色設定●繰り返す●範囲内の入力なら効

⑳初期設定
F

A、B… …効 果音用その色のパネルの数加算●パネ果音消去／メッセージ表示位置

C……答え入力受けつけ用●画面の色設定●変数の一部をルの表示●問題作成ループの繰指定●正解したかの判定→正解

E……メッセージ表示用整数型に、残りを文字型に宣言り返し、終了●各色のパネルのならメツセージ設定／効果音／

F……ステージ数●グラフィック画面をファイル数を表示用変数に設定●PSGステージ数更新●はずれならメ

H･…･･1枚のパネルの大きさとして開く→グラフィック画面レジスタ設定●キーバツフアクツセージ設定／効果音／ステー

｜、J……ループ用への文字表示準備●パネルの色リアジ数更新
N……MSX1かそうでないか設定●PSGレジスタ設定

⑳ﾒー ﾀー の表示 、正解は
のうﾗグ箒0ならMSX1､ロ⑨画面ﾓードは？以外ならMSX巳以上●タイムメーター表示●メッセ●メッセージ表示準備●答えの

O……表示するパネルの色●乱数初期化●MSX1か巳以一ジ表示●効果音●タイム設定表示●効果音消去●リプレイ●

P(n)……各色のパネルの数－降かの判定→判定により画面モ●効果音用変数設定画面消去●行Bへ飛ぶ

それぞれRGHの各変数に5睡龍閉憲熊⑥さあ答えよノ ⑳ﾀｲﾑｱｯ処理設定される

※各変数と添字との対応はドット数とメッセージ表示位置●キー入力受けつけ●タイム減●メッセージ設定●ステージ数

R:n=0……赤のパネルの設定をおこなう算●効果音●タイムメーター表更新●行巳へ飛ぶ

避讓書擬織繍襄臘鯛鶴鰯撫簾繍淵忘靴溺霧蕊“

識騨

蕊
澪錨鍛辞モ

鱗

-プログラム解説



弄但ロノGOﾉわたる君0 た
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’
E2/2+VRAM64KBYそういちろう シ遊び方は42ページ

｜

|｜雑種老産みました
ブほワラマから

ひとこと1SCREEN5,1:CLEAR:DEFINTA-Z:Z=20:SPRITE$

(1)="4":COLOR13,3,3:OPEN"GRP:"AS#1:N=9:X

=127:LINE(0,0)､255,211),3,BF:J=80:T=131

2LINE(90,50)-(165,J),11,BF:LINE(90,81)=

(165,T),7,BF:LINE(X,J)､90,T),13:LINE､1

65,T),13:LINE-.(128,J),13:PAINT(128,19m),

12,13:LINE(X,J)､128,J),6:LINE(91,T)-(16
4,T),12:Y=119:SPRITE$(9)=庁◆◆今令令令◆全”

3FORT=0TO12:READA,B,C,D:COLDR=(A,B,C,D)

gNEXT:DATA14,9,0,7,5,9,9,7,3,0,0,2,15,0,

0，7，12，2，2，2，2，0，6，0，11，0，2，9，7，0，0，7，9，

2，6，7，11，2，6，7，4，2，6，7，6，2，2，2，13，7，7，7

40=RND(-TINE)H2:H=RND(-TINE)g2:FORI=80T

0131:I=I+R:R=(1-80)/Z:LINE(96+H¥38,1)-(1

27+Hf38-DH38=(H=0),I+R),2,BF,XDR:IFPOINT

(X,124)=14ANDY=110THENPRESET(80,158):PRI

NT#1,拝ソウコウキヨリ庁;G;"km":PLAY"S14N800GEC":F

ORE=0TO8:E=STICK(8):NEXT:RUN

5M=POINT(X,124)H4+76:PUTSPRITEO,(X,Y),8

:PUTSPRITE1,(X,N),3:S=STICK(6):X=X+(S=3)

(X<160)､S=7)(X>95):Z=Z-(S=1)H(Z>1)-(S

=5):IFSTRIG(6)ANDL=9THENL=N:0=N:N=9

6Y=Y+(L､Q+1)/2)(L>9):L=L+1(L>0)

7NEXT:G=G+1:R=0:N=N-2x(N<25):GDTO4

【そういちろう】採用

ありがとうございま

した。とても情けな

さそうなゲームです

が、－度ためしに遊

んでください。ます

ます情けなくなりま

す。このゲームは僕

のSD好きが高じて
出来上がったもので、

一応SDが売りなの

ですが、SDに見え

るかどうかは定かで

はありません。とこ

ろで先日、僕の家で

飼っている血統醤付

きの柴犬が、雑種を

産みました。一匹だ

けですが、とても可

愛いです。でも、も

うもらい手が決まっ

ているので、これが

載る頃には．…．｡。最

後に、福岡県立明善

高校のみんな、載っ

たぞ〃

一
汎
階
郵
踵
と
て
壷
う
千
久
少
ｑ

小
フイツク画面への文字出力準備

■-変数の意味■．変数初期化.画面の塗りつぶ

厳ブﾗｲﾄ座標
し●画面作成用変数設定

鯵画面作成W……影のY座標

X、Y……自機の座標●ケーム画面の作成●自機のY

海ﾗﾌｲﾂｸ座標
座標設定●自機のスプライトパ

ターン定義

J、T……画面作成時に使用

鋤パﾚｯﾄ操作
展の他の変数 ●パレツトデータ読みこみとパ

A ，B、C……汎用レツト切り換え処理●パレット

E……リプレイ用データ(行曰で読みこみ）

⑳ｽｸﾛー ﾙ
G･…･･スコア

H、D……道の分岐処理用

｜、R、Z……スクロール用●道の状態設定●道を書き変え

L、N、Q･…･･ジャンプ用る(スクロール)●自機が道の上

S･…･･スティック入力用か判定→道の上でなければスコ

ア表示／効果音／リプレイ

目室ﾛ饗解説■慰盲繍〆霊ユーニ＝＝二一

変数

説
寧冨w…1コ… で な け れ ば ジ ャ ン プ 用 変 数 設 定

⑲初期設定
・影のY座標計算･自機と影の③ジｬﾝブ 轡ｽｺｱ計算●画面設定●変数型宣言●スピ表示●スティック入力●自機X

－ド設定●影のスプライトパタ座標更新●自機スピード更新●●自機Y座標の更新●ジャンプ●スコア加算●ジヤンプカ更新

一 ン定義●画面の色設定●グラトリガー入力判定→ジャンプ中カウンタ減算●行4へ飛ぶ

職鑿看ﾖ熱鶴鴬挑隙燕鰯騨難鰯蝋鷆鯛鯛燃聯禰56
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繋織溌識議蕊､､建剰・学;鞄驚蕃蕊蕊箪灘鳶難蕊灘

仁遊び方は42ページ"式函刃2条輿AMgK『感Y2YrEC
≦≠－，？f､..､≠≦、‐…『:、“"-:;』≠§‐

､‐､零¥鐙轌斗叱砕盈_~蛭曹需､F､罰

臓琿■こん雛作づ恥ねん雌
｡､萱

【VTECIはじめまして｡1職の大学生です。ある臼のこと、私は無線部
〈パソコンもあつかっている)の先輩に呼ばれ､'r重んなん作ってんねんけ

ど､ちょっと手伝ってくれへんか』とたのまれた｡それがこのゲームの原型
、だったのだが、かなり無駄の多いプログラムだった。それでも98ES(32
blt)だづたので､スピードには全く問題がなかったが､骨格がだいたいで
きてしまっていたため､また先輩の手前というごともあり､根本から作り

直すわけにもいが家そのまま完成させたら百数十行もの長いプ画グラム
になつ芒しまった｡そこで、自分のMSXgで作ってみたところ、見事に
1画面におさまったというわけだもはじぬ回転するところを98版と同じ

く三角関数で計算させていたら､ゲームにならんかつた｡う－ん､Bbitの
遅さを実感さ控られた。

1SCREEN1,2,0:KEYOFF:COLOR15,1,1:WIDTH13

:DEFINTA－Z:VPOKE8208,129:SPRITE$(9)=CHR$

（7）＋”？■？あみ■|?''+CHR$(7)+"たわ■わぢ"+CHR

$(15)+"||打た":FORI=1TO4:READX(1),Y(

1):PUTSPRITEI,(43+Ix32,47),10,0:NEXT:LOC

ATE，16：PRINT,'LEVEL？（1－6）汗；：FORI＝BTO1

2L=VAL(INPUT$(1)):I=-L(L<7):NEXT:PRINT

LSPC（12）”SPEED？（1－6）”；：FORI＝gTO1：V＝VAL（I

NPUT$(1)):I=-V(V<7):NEXT:PRINTV:S=RND(-

TINE)4+1:T=6374+S4:VPOKET,133:FORI=9TO

320:VPOKE538+T,I¥20+31:NEXT:VPOKET,32:B(

S)=1:FORK=1TOL"9+15:F=SGN(RND(1)－．3)

3R=RND(1)L/2+1:P=RND(1)(4-R)+1:SMAPB(

P),B(P+R):Q=P32+43:FORJ=1TO4:PUTSPRITEP

,(Q+X(J)R,47-Y(J)HR4F):PUTSPRITEP+R,(Q+

32R-RxX(J),47+Y(J)zRF):FDRI=0TO(6-V)9

:NEXT1,J,K:LOCATE,9:PRINT''1234"

SPC(17)両と踊れ?'';:DATA5,9,16,13,27,9,9,0

4A=VAL(INPUT$(1)):IFA<10RA>4THEN4ELSEPR

INTASPC(20):E=9:FORI=1TO4:E=E+I=B(1):NEX

T:IFE=ATHENPRINT汗あたり!":PLAY"V1306L32CDEF

G"ELSEPRINT''はず、揃":PLAY''V1302C2

5VPOKE6374+E4,133:VPOKE6912+E=4,31:IFS

TRIG(9)THENRUNELSE5

HONDAINTEGRA3DOORCOUPE

時の筒の移動増分

,:変数の意味-気変数
ﾚグﾛグ弘解説－1膿'､~--

ifプロ 説解
獄プﾗｲﾄ座標
Q･･･…筒のx座標

r莞の他の変数

鯵初期設定
●画面設定●ファンクションキ

ーの表示禁止●画面角設定●変

数を整数型に宣言●ボールの色

設定●筒のスプライトパターン

定義●筒の移動増分読みこみ●

筒の表示●メッセージ表示

鯵ｹー ﾑｽﾀー ﾄ
●レベル入力受け付けと範囲外

処理●メッセージ表示●スピー

ド入力受け付けと範囲外処理●

ボールの位置設定●ボールの表

示●筒をかぶせる●シャッフル

用ループ開始●回転方向決定

霧目をはなすなノ

A……入力した筒の番号

B(n)……筒の状態(nは筒の

番号)→1ならボールがある

E･…･･正解の番号

F･…･･回転の方向→1なら時計

まわり､－1なら反時計まわり

｜、J、K……ループ用

L･…･･レベル

P･･･…回転させる筒の番号

R……回転する半径

S･･･…最初のボールの位置

T……ボールの位置(VRAM

のアドレスが入る）

V･…･･スピード

X(n)、Y(n)……シャッフル

L･･･…レベル処理●メッセージ表示●スピー 定●筒の状態入れ換え●X座標範囲外なら再入力●正解の計算

P･･･…回転させる筒の番号ド入力受け付けと範囲外処理●計算●回転表示●シャッフル処／当たりか判定→当たりなら｢あ

R……回転する半径ボールの位置設定●ボールの表理の各ループ繰り返し、終了●たり｣の表示／効果音●はずれ

S･･･…最初のボールの位置示●筒をかぶせる●シャッフルメッセージ表示●筒の移動増分なら｢はずれ｣の表示／効果音

T……ボールの位置(VRAM用ループ開始●回転方向決定データ(行1で読みこみ）

霧正解表示のアドレスが入る）

霧目をはなすなノ 霧さあどれだノV･…･･スピード ●シャッフル後のボールと筒の

X(n)、Y(n)……シャッフル●回転半径とシャッフル位置決●答え入力●入力の範囲判定→表示●リプレイ(トリガー入力）

避讓書旦臘裁総熊澱………………興一…””
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Iし遊び方は43ページ

②③台の表示
●キャラクタの色設定●台の枠

表示●効果音●クギの配置●台

の底を表示●変数初期化●変数

設定●PSGレジスタ初期化

③台を決める
●スティック入力●穴の移動・

表示●別の台にするか判定→カ

ーソルキーの下が押されていれ

ば行巳へ飛ぶ●トリガー入力判

定→押されていれば効果音

③ｽｺｱ表示
●玉数減算●スコアなど表示●

玉の出現位置設定●効果音用変

数設定●背景を黒に●終了判定

→玉数が0かカーソルキーの上

が押されたら終了、行Bへ飛ぶ

⑥玉の落下
●効果音用変数更新●玉の移動

先が空白でないか判定－なにか

あれば玉のX座標増分更新／効

果音/AP更新／行らへ飛ぶ

⑨穴に入ったか？
●効果音●玉の落下●玉が穴に

落ちたか判定→まだ途中なら行

巳へ飛ぶ●画面フラッシュ／効

果音／スコア加算/AP更新／

玉消去／行5へ飛ぶ

③ｹー ﾑｴﾝ
●効果音●八イスコア更新●ス

コア初期化●画面を上にスクロ

ールさせながら、上から巳行ず

つ消去していく●リプレイ

』
叩
ロ
咽

１
１「

唖
哩

。
■
▼
’
。

Ｊ
偽
３1SCREEN1,,RND(-TIIwE):COLOR0,2,9:MIDTH32

:KEYOFF:DEFINTA-Z:FORI=384TO671:V=VPEEK(
1):VPOKEI,VORV¥2:NEXT:E$=CHR$(27)+"Y7"
2VPOKE8284,68:VPOKE8208,130:SOUND7,46:F
ORI=0TO21:PRINTE$"a"SPC(39)"a";:IFI>2AND
I<18THENSOUNO8,15:FORJ=0TO2:SOUNDO,1x15-
J8:LOCATERND(1)H29+1,22:PRINT"<>":NEXT

3SOUND8,9:NEXT:PRINTSTRING$(32,97);:P=1
:B=180:X=13:Z=6113:SOUND6,31:SOUND12,64
4S=STICK(9):X=X+(S=3)(X<27)-(S=7)(X>9
):LOCATEX,22:PRINT"aooa";:IFS=5THEN2ELS
EIFSTRIG(6)THENSOUND8,15:SOUND9,16ELSE4
5B=B-1:PRINTE$USINGr'H1####SC####AP
####BL##";H,T,P,B-(B<0);:A=Z+RND(1)3
08U=118:VDP(7)=0:IFB<00RSTICK(9)=1THEN8
6U=U+2:R=SGN(RND(1)-,5):0=6:FORI=1TO3:I
FVPEEK(A+D+32)>32THEND=D+IR:R=-R:NEXT:S
OUND0,255:P=P+(P-1)=(B>9):GOTO5

7SOUNOO,U+DH36:VPOKEA,32:A=A+0+32:VPOKE
A,133:IFA<6848THEN6ELSEVDP(7)=18:SOUND13
,9:T=T+P:P=P+P-P(D=g):VPOKEA,32:GOTO5
8FORI=6TO19:SOUND13,9:SOUND8,0:H=H+(H<T

)H(H-T):T=0:PRINTE$:LOCATE,I:PRINTSPC(64

):NEXT:FORI=BTO1:I=-STRIG(9):NEXT:GOTO2

r写ｷｽﾄ座標
X……穴のX座標

;餡の他の変数
A……玉の位置(現在玉のある

VRAMアドレス）

B･･･…残り玉数

D……玉のX座標増分／効果音

にも使用

E$･･…･座標指定のエスケープ

シーケンス用:CHR$(E

7)十"Y7〃が入る

H……ハイスコア

｜、J……ループ用

P……AP(スコアに加算され

るポイント）

R……右か左かのフラグ→下に

なにかあったときにどちらに落

ちるかの優先順位

S…･･･スティック入力用

T……スコア

U……効果音用

V……太文字処理用

Z……VRAMアドレス

プ煙グ弓マから

18才未満でも遊べるひと三と

【HIDEYUKI】すっかり寒くなった今日この頃、みなさんいかがお過

ごしですか。僕は受験が1年先にひかえ、パソコンもひかえなければ……

と思いつつ、しつこくやり続けている今日この頃です｡これは、18才未満

でも遊べるパチンコです。などというたわけたことは股が裂けてもいえま

せんが、これは一見パチンコゲームのようで、じつはパチンコ風ゲームで

す。最後に、このゲームに多大な協力をして下さいました田中くんに、こ

の場をお借りしてお礼を申し上げたいと思います。rありがとプーJo

とこと

ｰ堂一二V菌虐討Ir■■

●初期設定
●画面設定(乱数初期化)●変数

型宣言●太文字処理●表示位置

指定のエスケープシーケンス設

定
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脈函2/2+VRAM64KBYCock-M
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Iし遊び方は43ページ
1 '凸､廿晶砿『』弾露諦…塁

；

乱

－，釦閨
{

鷺』マツ八J亀壁篝講職y鯆醗緋蠅
1DEFINTA-Z:CDLOR15,7,7:SCREEN5,0:LINE(8

9,33)-(167,119),14,BF:LINE(88,32)-(168,1

10),1,B:FORI=1TO7:COLOR=(1,9,0,1):LINE(8

9,29+I4)-(167,33+I4),8-1,BFENEXT:FORI=

ZTO3:READA$:SPRITE$(I)=A$:NEXT:B=12:OPEN

nGRP:"AS#1:DATA酎妙BBB$<,<,4,ダダ

2X=99+RND(-TIME)50:Y=92-RND(1)20:A=12

6:M=1:N=-1:SOUND7,245:SOUND6,10:SOUND8,2

34:GOSUB6:PLAY'｢SN99L64":0=g

3F=10+(Z/3):FORI=1TDF:S=STICK(6):A=A+(S

=3)3(A<158)-(S=7)3MA>96):T=T+2(T>2)

:T=T+STRIG(6)4(T<20):PUTSPRITEm,(A,82-

T),15:PUTSPRITE1,(A,90),1:U=Ix(F-I)/5

4Q=U/18+2:X=X+FI:N=NM1+(X>1660RX<96)2)

:Y=Y+N:N=N%(1+(Y<62)z2):PUTSPRITE2,(X,Y=

U),8,Q:PUTSPRITE3,(X,Y),1,2:IFA<XANDA+8>

XANDY=89ANDU<T+9ANDU>=TTHENZ=Z+1:B=B+19N

=-1:PLAY''M2009B8N99'':GOSUB6:IFZ>39THEN7

51FY>107THENBEEP:B=B-4:GOSUB6:IFB<1THEN

O=1:GOTO7ELSE2ELSENEXT:PLAY"C":GOTD3

6PSET(89,28):PRINT#1,"SC"Z"PM"B:RETURN

7PSET(198,50):PRINT#1,ド11D$('｢CLEAR-END-w

,05+1,5):FbRI=ZTO1:I=STICK(9):NEXT:RUN

【CCck-MIはじめまして、Cock-Mです。何年か前は、あんなにポロか

つたMSXも､今では16ビットのターボRが発売されました｡ぼくのは巳十
ですが、2＋ははやらなかったようです。だからターボRがほしいのです

が､もしかしたらあと何年かしたら､肌マツ八J"とかいう32ビットのMSX
がでるかもしれない、などと考えるとターボRもやたらに買えません。ま

あぼくは、MSXの成長を期待しています。

~

ゲーム画面枠作成●パレット切

り換え●ゲーム画面作成●スプ

ライトパターン定義●パワー初

期化●グラフィック画面への文

’数の 味鳶変数の意

寵ブﾗｲﾄ座標
ライトパターン定義●パワー初

期化●グラフィック画面への文

A……ラケットのX座標字出力準備●スプライトパター

T……ラケットの高さンデータ(行1で読みこみ)●ボ

U……ボールの高さ－ルの位置設定●ラケットの位

X、Y……ボールの座標置設定●ボール移動増分設定●

壷の他の変数
効果音●PLAY文設定

鯵ﾗｹｯﾄ移動A$……データ読みこみ用

B……パワー●ボー ル の 跳 ね る 距 離 計 算 ●ス

F……ボールの跳ね返り用ティック入力受け付け●ラケツ

｜“･… ループ用卜の座標計算●ラケットの高さ 熱

M、N･･･…ボールの移動増分計算(トリガー入力)●ラケット表示サブ呼び出し／ゲーム終了効果音／行Bへ飛ぶ

鱗ｽｺｱ表示サブ
O……メッセージ表示用とラケットの影表示●ボールの判定‐スコアが40点なら行7へ

Q……ボールの表示切り換え用高さ計算

鯵しくじったか？S……スティック入力用 ●表示位置指定●スコア、パワ

鯵ボｰﾙの移動一表示.もとの処遅へもど§Z……スコア ●ミス判定→ボールのY座標が

ポー ﾙの蕊表示.ﾗｹｯﾄとボリと熟潟袈繩訓鯵ｹー ﾑｵー バー
●ボールの座標計算●ボールと

－ルの衝突判定→当ればスコアワーの残り数判定‐0以下なら●表示位置指定●変数Oの値に

■ブﾛグﾗf潔説部プロ 説

●鯵初期設定一ﾙの衝突判定割当ればｽｺﾌよって各ﾒｯｾー ジの表示｡，
ワーの残り数判定‐0以下なら●表示位置指定●変数Oの値に

とパワー増加／ボールを跳ね返行7へ飛ぶ●パワーがあれば行

●変数型胄言●画面初期設定●らせる／効果音／行巳のスコアEへ飛ぶ●ミスしていなければプレイ(スティック入力）

避鶉言繋響瀞…畢懲競繍灘蝋擬繍蝋鰯耀”
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亀蕊呈騨鰍駕鰯熱囎雲
1SCREEN1,9:MIDTH16:KEYOFF:DEFINTA-Z:COL

OR15,0,0:E$=CHR$(27):FORI=0TO2:A$(1)=CHR

$(96+I/9):NEXT:SPRITE$(9)="&FOもBG％，’

2FORI=0TO4:VPDKE8204+1,34+Ix34-(I=3)94

=(I=4)22:NEXT:FORJ=1TO8:VPOKE959+J,ASC(

N1D$("酌ケアゥ●▼■厨,J)):NEXT:R=RND(-TIME)

3PLAY"V15L64":X=16:Y=15:0=0:P=0:U=0

4PRINTE$"Y#|":IFINT(RND(1"5)=1THENLOC

ATERND(1)=6+4,10:PRINT"x"ELSEIFINT(RND(1

)6)=2THENPRINTE$"A"A$(RND(1):3)

5LOCATERND(1)6+4,10:PRINT"4":IFSTRIG(6

)ANDY>00RY>15THENY=Y-1:U=U+1:PRINTE$"Y21

-'':V=VPEEK(6731):IFV=32THENO=0+(O>0):PLA

Y"03C"ELSEPLAY"06C斤呂0=O+(V-90)¥3:P=P+1

6PRINTE$"Y'0こりすう''Y:S=STICK(9):X=X+(S=3

)x(X<20)〒(S=7)M(X>15):PUTSPRITEO,(XH8,14

3),18:PRINTE$"Y餐両;E$'?L'?

7V=VPEEK(6720+X):IFV=120THENPLAY"OSEB":

Y=Y+1:GOTO4ELSEIFV=32THEN4

8PLAY''03GC":H=H､H<O)(O-H):PRINTE$''Y

SCORE"O;E$.'Y!HI-SC''H;E$"B":IFU=0THENPRI

NT"i一一一一一一一一i''ELSEPRINTUSING"r的ぃちゅうりっr

＃．＃＃＃、＃＃＃．＃＃…;P/U;(P/U)10+(O/2)

9POKE-869,1:CLS:GOTO3

グラマから

こと

~7IZグﾗﾏから｜

うっとうしし､こと種ひとこと？昂
等

:!IQes】やあ､Mファン読者のみなさ表また編集部のかたがた､2度目の

,投稿で初採用のOesです｡ごんにち焼これは1画面ながらMSXの能力

をフルに発揮／画面上を動きまわるさまざまなキャラクタ／多彩な色
使いがほどこされた背景／と、どれもあてはまらないゲームでございま

す。あまりうっとうしいことを書いてないでそろそろ終わりにしましやう。
Mフアンに親しみのあるたくさんの人たち、これからもよろしく〃

－変数の意味一

原プﾗｲﾄ座標
X…･･･プレイヤーのX座標

I?厚宅の他の変数
A$(n)……まと表示用(n:

0＝緑、1＝吉、巳＝赤）

E$……エスケープシーケンス

用:CHR$(27)が入る

H……八イスコア

｜、J……ループ用

O……スコア

P……まとに当たった回数

R……乱数初期化用

S……スティック入力用

U……矢を発射した回数

V……キャラクタコード検出用

→矢とまと、プレイヤーとタイ

ルの各衝突判定に使用

Y……矢の残り数

プログラム解説一

③初期設定
●画面初期設定●ファンクショ

ンキーの表示禁止●変数を整数

型に宣言●画面の色設定●エス

ケープシーケンス設定●まとの

キャラクタ設定●スプライトパ

ターン定義

⑧ｷｬﾗｸﾀ定義
●各まと、タイル、木のキャラ

クタの色設定●タイルのキャラ

クタパターン定義●乱数初期化

③ｹー ﾑ開始
●効果音●プレイヤーの座標、

矢の残り数、スコアなど設定

④画面作成
●柵の表示●タイルの表示判定

‐判定があればタイル表示●ま

との表示判定→まとの表示

③木の表示
●木の表示位置設定、表示●矢

の発射判定→矢の残り数減算／

発射回数更新／矢の表示／命中

判定→スコア更新／効果音

③画面ｽｸﾛー ﾙ
●矢の残り数表示●スティック

入力受け付け●プレイヤーの移

動計算●プレイヤーの表示●ス

クロール処理→エスケープシー

ケンスの1行挿入を利用して画

面をスクロールさせる

③矢の補充
●タイルを取ったかの判定→取

っていれば効果音／矢の補充／

行4へ飛ぶ

⑲ｹー ﾑｵー バー
●効果音●八イスコア更新●ス

コア、八イスコア表示●発射回

数判定→1回でも打っていれば

命中率、ポイントの表示

②ﾘプﾚｲ
●リプレイ(STOPキー)●画

面消去●行Bへ飛ぶ

60 避鑿者蕊雪溌鵜簔潔壁
榎、榎本武司、野山泰志中澤望、前田康.福本香奈、矢野良浩、森本智

良仁､前川善次､山口明啓<岡山県>石原靖弘<広島県>山本幸二<香川県＞
県>秀島直樹<鹿児島県>鈴木裕美
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10SCREEN1,1:NIDTH32:COLOR15,4,4:KEYOFF:

Y=80:G2=129:C1=15:K1=5:C2=15:K2=5:ONSPRI

TEGOSUB250:SPRITEON:R=RND(-TINE)

20FORI=0TO6:FORJ=0TO7:READR:S$=S$+CHR$(

R):NEXT:SPRITE$(1)=S$:S$="":NEXT

30FORI=6TO7:READR:VPOKE264+I,R:NEXT:FOR

I=ZTO7:VPOKE320+1,255:NEXT:VPOKE8197,196

40SOUND6,31:SOUND7,55:SOUND8,16:SOUND12

,12

50FORI=0TO1:LOCATEO,20+I:PRINTSTRING$(3

2,"(R):NEXT

60LOCATE10,0:PRINT''SCORE"

70LOCATE15,0:PRINTSC:LOCATEAX,19:PRINT"

"gST=STRIG(6):IFST=0THEN160ELSE80

80SOUND13,9:IFK=1THENAX=23-INT(Y/8):LOC

ATEAX,19:PRINT''!"ELSE100

901FAX=G1/8ANDK1=50RAX=61/8+1ANDK1=5THE

NC1=8:K1=6:SC=SC+16ELSEIFAX=G2/8ANDK2=50

RAX=G2/8+1ANDK2=5THENC2=8:K2=6:SC=SC+10

100S=STICK(6):IFZ==.50RZ=00RZ=.5THENK=0

ELSEIFZ>･5THENK=1ELSEIFZ<一・5THENK=2

119Z=Z+(S=1)-(S=5)

1291FS=0THENZ=Z+(K=2)饗．5-(K=1).5

－変叡の意味一一

辰プﾗｲﾄ座標
Y……自機のY座標

TX、TY･…･･敵機の座標

G1、G巳……ビルのX座標

厨その他の変数
AX……着弾位置

C1，CE……ビルの色

1，J……ループ用

K･･…･自機のスプライト番号

K1、KE……ビルのスプライ

ト番号

R……データ読みこみ用

S……スティック入力用

SC･..…スコア

｜
’

ST……トリガー入力用

S$……スプライトパターンデ

ータ作成用

Z、ZZ……自機移動増分

10初期画面設定／変数設定／

スプライト衝突割りこみ設定

20スプライトパターン定義

30キャラクタパターン定義

40PSGレジスタ設定

50地面の表示

60｢SCORE｣と表示

70スコア表示／弾発射判定

80着弾処理

90弾命中判定／命中処理

100～160スティック入力／自

機移動計算

'70自機表示

180地面衝突判定

190敵機移動計算

200敵機表示

210～240ビル移動計算／ビル

表示

250ゲームオーバー処理

260リプレイ

1301FS=3THENZ=Z+(Z>0)､Z<6)

1401FZ<-8THENZ=-8ELSEIFZ>8THENZ=8

1501FZ=<.5ANDZ=>－．5THENZZ=0ELSEZZ=Z

160Y=Y+ZZ:IFY<8THENZ=0:Y=8

170PUTSPRITE1,(20,Y),15,K

1801FY>143THEN250

190TX=TX-24:IFTX<0THENTY=INT(RND(1)120
)+8:TX=240

299PUTSPRITE2,(TX,TY),3,4

21961=G1～8:IFG1<0THENG1=240:C1=15:K1=5

228PUTSPRITE3,(61,143),C1,K1

230G2=62-8:IFG2<9THENG2=249:C2=15:K2=5

240PUTSPRITE4,(62,143),C2,K2:GOTO70

250SOUND12,50:SOUND13,9:SPRITEOFF:PUTSP

RITE6,(20,Y),8,3:LOCATE11,10:PRINT"GAIvlE

OVER"

260ST=STRIG(9):IFST=0THEN260ELSERUN

270DATAO,128,217,253,167,125,1,0,0,128
,216，188，161，31，2，4，2，2，154，253，229，184，

112，6，68，146，40，162，85，74，36，42，0，1，3，63

,101,255,0,0,126,96,126,90,126,90,126,12

6，0，0，0，68，16，76，168，52，0，8，72，8，42，8，90

，60

270スプライトパターンデー

タ(行20で読みこみ)／キャラク

夕パターンデータ(行30で読み

こみ）

:畷から…りください
－．【荒井盛雄】このゲームは、送っ鷺から1か月ほどたってあきらめかけてい

息たときに採用通知がきたのでとてもうれしいです｡このゲームを送るとき，

:字-120円の切手を{まうて送ったら､その臼のうちにr料金不足｣でもどってきま
'≠した｡｢120円切手をおはりください』と警いてある封筒でケースごとディス

クを送る場合､175円必要らしいです｡それにしても本当に採用されたので

‘しようか。そういえば私は実は受験生。勉強しなくてはいけません。しかI

蕊
iゞ

：‐
護

1．

1毎~

;＆
蕊

からゞブ恒

ひと

｜プログラム確認用データ ’使い方は50ページ

10>7LF1

50>rf76

90>gcN2

136>IX60

178>0U10

210>YYCO

256＞10門0

20>roT2

60>Zrl6

100>RIvg

140>4r70

180>qQ10

220>mS29

260>mv50

39>L7SO

76>V202

110>NT3g

159>GiEO

199>B700

236>wZCO

270>03N4

49>pE49

80>CYJO

120>faCO

160>7D60

200>wilO

249>Qx30
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10'ee●●●キセロケ蝋ルbyてつくんレ●●●●◆

20DEFINTA-Z:DINX(80),Y(80),H(9):COLOR15
,0,6:SCREEN5,2gOPEN"GRP:''AS#1:SOUND6,31:

SOUND7,7:SOUND8,16:SOUND11,0:SOUND12,3

30FORI=RND(-TINE)TO40:X(1)=SIN(I/403.1
4159)x1OO+.5:X(80-1)=X(1):Y(1)=-COS(I/40

鉾3．14159）養100＋、5:Y(89-1)=Y(1):NEXT

49PSET(76,0):PRINT#1,'，キセロヶ過ルrr:LI
NE(0,199)-(255,211),10,B:PSET(6,203):PRI

NT#1,''POWER'':FORI=0TO59:LINE(50+I4,200)
=STEP(0,-(IFIODS=0)-(INOD10=0)):NEXT

58FORI=1TO9:H(1)=I300:NEXT:SPRITE$(3)=

Pfpりりりp'':FORI=0TO2:SETPAGEO,3-1:CLS:NEXT:

FORI=0TO4:LINE(I40,6)-STEP(39,6),12-1､

I=0)H3+(I=4)2,BF:CIRCLE(215,130+15),I¥
2+6:PAINT(215,132+15):NEXT

60FORI=3TO7STEP2:FORJ=0TO3:X=240-J/8%I:

Y=I8-16-J/8xl:C=VAL(''&H"+MID$(''C23F689F

457F",Ix2+J-5,1)):CIRCLE(X,Y),1-J/6HI,C:

PAINT（X，Y），C：NEXT：B＄＝''.『：FORJ＝OTO31

70A$=''rr:FORK=0TO7:A$=A$+CHR$(49+(POINT(

232-(J>15)x8+K,I8-24+JNOD16)=0)):NEXT:B

$=B$+CHR$(VAL("&B"+A$)):NEXT:SETPAGEO,0:

SPRITE$(I羊2-1)=B$:SETPAGEO,1:NEXT

80SETPAGEO,0:FORI=0TO6:PSET(58,114+I%8)

,0:PRINT#1,N1D$("SNALL1::

9LARGE'',I"+1,5):NEXT:SC=8

90L1=VAL(INKEY$):IFL1THENL2=L1g10+40:FO

RI=0TO3:SETPAGEO,3-I:J=I2-(I=3):LINE(16

,164-L2)-(L2+47,195),,BF:LINE(39-J,187-L

2-J)-(L2+24+J,172+J),0,BF:NEXTELSE90

100PSET(188,72):PRINT#1,''AREA"L1:PSET(1

88,96):PRINT#1,USING"HI-SC####":H(L1)

110PSET(204,104),0:PRINT#1,USING"SC####
'':SC:G=1

129R1=RND(1)3:R2=R12+3:C=12-R1/R2z26

132FORI=0TOL2x2-R24-3:X=32+R2:Y=179-R2

-ABS(I－L2+R22+1):SETPAGE9,R1+1:IFPOINT(

X,Y)THENX=15-R2:S=0ELSES=STRIG(6):G=2

140SETPAGE0,0:PUTSPRITEO,(X-8,Y-9),C,R1

:IFSTHENI=999:NEXT:GOSUB229ELSENEXT:ONGG
OTO200,136

150FORI=BTO79:PUTSPRITE1,(X+X(1)¥5-2,Y+

Y(1)¥5-3),13,3:IFSTRIG(6)THENXX=X(1):YY=

Y(1):I=79:NEXT:GOSUB220ELSENEXT:GOTO150

16ZFORI=0TO99:P=49．5-ABS(1-49．5):COPY(P

=4,0)-STEP(2,6),1TO(51+PH4,203),6,XOR:IF

STRIG(6)THENP=P-(I<50):I=99:NEXT:X=Xx10:

Y=Y=10:XX=XXHP¥50:YY=YYzP¥50:PUTSPRITE1,

(0,-32)ELSENEXT:GOTO160

170X=X+XX:Y=Y+YY:SETPAGEO,R1+1:IFPOINT(

X¥19,Y¥19)=0THENYY=YY+5:SETPAGE9,0:PUTSP

RITEO,(X¥10-8,Y¥16-9),C,R1:GOTO170

180X1=(X-XX)¥10:Y1=(Y-YY)¥10:X=X¥19:Y=Y

¥10:J=X-X1+ABS(Y-Y1):FORI=1TOJ:IFPOINT((

X1(J-I)+Xxl)¥J,(Y1g(J-I)+YHI)¥J)THENX=(

X1(J-I+1)+XI-X)¥J:Y=(Y1(J-I+1)+YI-Y)

¥J:I=J:NEXTELSENEXT

190SETPAGE6,0:PUTSPRITEO,(0,-32):SOUND1

3,9:COPY(232,R1¥16)-STEP(15,15),1TO(X-8,

Y-8)JB,TPSET:FORI=0TO2:COPY(200,(R1+I)3

0)-STEP(29,29),1TO(X-15,Y-15),I+1,TPSET:

NEXT:SC=SC+(R2-2-(R2=7))M10:LINE(50,283)

､250,209),0,BF:GOSUB220:GOTO119

290FORI=0TO8:PSET(L2¥2-4+1骨8,148-L2),0:

A$=NID$(''GANEOVER'',1+1,1):PRINT#1,A$:SO

UND13+(A$='''')H9,9:FORJ=0TO500:NEXTJ,I:I

FH(L1)<SCTHENH(L1)=SC

2101FSTRIG(6)THENPUTSPRITEO,(0,-32):FOR

I=0TO3:SETPAGEO,3-1:LINE(16,18)-(177,195

),0,BF:NEXT:GOTO80ELSE210

22ZIFSTRIG(9)THEN220ELSERETURN

L巳……エリアの大きさ

P……パワー

R1……コロイド粒子の種類

RE……コロイド粒子の半径

S……トリガー入力用

SC……スコア

X1、Y1……コロイド衝突判

定用

X(n)、Y(n)、XX､YY……

コロイド粒子の移動増分

l…壁型-1
10REM文

20変数型胄三／配列宣言／初

期画面設定／効果音設定

30移動方向による増分設定

|頭例中が白くなりました 変数 意味ブログ弓

ひとこと

ラマから

F豈割の意味一

畷ブﾗｲﾄ座標
X、Y……コロイド粒子の中心

の座標

露宅の他の変数
A$、B$……汎用

c……コロイド粒子の色

G……ゲームオーバー判定フラ

グ

H(n)……各エリアごとの八イ

スコア

｜、J，K……ループ用

L1……エリア番号

【てつくんレ】以前サウンドフォーラムにも載

ったてつくんレです。じつは僕は、かの有名

な米チヤの中学時代の級友のいとこなのです。

しかも米チャ本人に会ったこともあります。
僕が某電気店で『たこS』をしていたとき、後
ろでB人の高校生が｢これお前の作ったゲー

ムとちがうん？｣とか｢遊んでもらえてうれし

いなあ｣とか話し合っているのを聞いて､頭の

中が白くなりました。いや、茶色だったかも

しれません。とにかくあせって上の長い自己

紹介をしました。いろいろあって僕がクリア

すると、「おお、俺の名前も出とうやん｣とか

言いながら、そのB人は去って行きました。
Pシシこのプログラムで衝突判定などでペー

ジを変えてまたもどすところがありますが、

ページ0の(2,2)にコピーしてから色を調

べると速くなります。

注
孵
自
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像
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和
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ｰFさい／
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40タイトル表示／パワーゲー

ジ表示

50八イスコア設定／スプライ

トパターン定義／画面設定

60～70コロイド粒子のスプラ

イトパターン定義

80エリア選択画面表示／スコ

ア設定

90キー入力／エリア決定／枠

表示

100エリア表示／ハイスコア

表示

110スコア表示

120コロイド粒子の種類決定

130～140コロイド粒子の位置

決定／ケームオーバー判定

150方向カーソル表示／方向

決定

160パワーメーター表示／パ

ワー決定／方向カーソル消去

170コロイド粒子移動計算／

衝突判定／コロイド粒子スプラ

イト表示

180コロイド粒子衝突位置計

算

'90コロイド粒子スプライト

消去／効果音／コロイド粒子グ

ラフィック表示／スコア加算／

パワーメーター消去／行110へ

戻る

200～210ゲームオーバー／八

イスコア判定／リプレイ

220トリガーの連続入力防止

サブ

P

｜プログラム確認用データ ｜使い方は50ページ

16＞wvC6

S9＞A2H4

96>ngE3
139>Iw92

179>Wkbl

210>QAqg

22>k9mp

60>GHG3

160>AbOO

14Z＞RXe9

186>NJj6
220>3f20

32>9S52
70>1mx2

110>iY96

156>UBS1

193>AR16

42>Vqk2
89>ZZH1

129>o8Hg

169>AVe4

2@m>9mQ2

ﾛ■■■
…噂一括,塁

鈴木ファジー伸一の §
一よいこ例ゼミナール

一
》
‐
蝿
「
一一

蕊
噛
恥

一
坦
興醗

預

一
錘

沖
野
罰

議
伊
古 キセロゲルってなに？

■大きさだけで決まってしまうコ

ロイド粒子

せんせい：コロイド粒子の定義は

10～1000オングストローム(注：

1オングストロームは1000万分

の1ミリ)程度の大きさをもつ粒

子ということになる。これは、食

塩水中のイオンや砂糖水中の砂糖

分子なんかよりはずっと大きいん

だももっとも、いくら大きいとい

っても肉眼では見えないけどね。

キク：じゃあ､大きさが10～1000

オングストロームなら、みんなコ

ロイド粒子になるの？

せんせい：いいところに気がつい

たね。そうなんだ、コロイド粒子

は大きさだけで定義されるものな

んだ。だから、その種類も非常に

多いんだよ。そして、このコロイ

ド粒子力弛の物質中に分散したも

のをコロイドというんだb

■ステンドグラスだってコロイド

溶液

キク：じゃあ、このコロイドは、

液体の中にコロイド粒子が分散し

ているわけね。

せんせい：こういうのをコロイド

溶液というん凝たとえば、セッ

ケン水やゴムのりなんかもコロイ

ド溶液になるね。

キク：コロイド粒子が、気体や固

体に分散したものもあるのかし

ら？

せんせい：うん、コロイド粒子が

気体に分散したものとして、雲や

霧固体に分散したものとして色

ガラスやステンドグラスなどがあ

るね。

ミル：ふ～ん。コロイドについて

はわかったけど、キセロゲルって

のは何なの？

せんせい：それにはまず、ゾル・

ゲルの話からしようか。

ミル・キク：ゾル・ゲル？

■ゼラチンからつくるゼリーだっ

てコロイド溶液

せんせい：2人とも、ゼリーは好

きかい？

ミル：好き.ノ

キク：私も.／

せんせい：じゃあ、ゼリーはどう

やって作る力知ってるかい？

キク：私知ってる.／少しのお湯

にゼラチンを溶かして、ジュース

を加えて、冷蔵庫で冷やすとでき

あがり。

せんせい：そうだね。このゼラチ

ンを溶かした液体は、じつはコロ

イド溶液なんだ。

ミル：じゃあ、ゼリーってコロイ

ドなんだb

■コロイド溶液のS兄弟、ゾル・
ゲル・キセロゲル

せんせい：そういう二と。ゼリー

（いつものようにミルがMSX

でゲームをやっていると、友達の

キクがやってきた）

キク：ねえねえ、ミルちゃん。何

やってんの？

ミル：あ、キクちゃん。これはね、

｢キセロゲル｣っていうゲームだよ。

キク：きれいな画面ね。この白い

枠は何なの？

ミル：これはビーカーだよ。

キク：この赤や青のボールみたい

なものは？

ミル：えっ、これは、ええと……

なんだろ？

キク：じゃあ、『キセロゲル｣って

どういう意味？

ミル：それは……。

(ちょうどそのとき､せんせいが登

場）

せんせい：やあ、ミルちゃん、キ

クちゃん、何やってるんだい。

ミル：あ、せんせい、いいところ

に来た。ちょっとこれ何だ力教え

て。

せんせい：どれどれ(画面をのぞ

いて)。うん、これはコロイドだ

ね。

ミル・キク：コロイド？

せんせい：そう。この赤や青や緑

の●をコロイド粒子というんだも

ミル：それって、どういうものな

の？

は始めは液体で、冷やすと固まる

よね｡このように液体の状態のコ

ロイド溶液をゾル、固体の状態の

コロイド溶液をゲルというんだb

キク：固体の溶液って何かおかし

くない？

せんせい：ゲルは、分散していた

コロイド粒子が結合して不規則な

網の目状になったもので、網目の

間には溶媒の分子をふくんでいる

だよ・

ミル：なんか難しそう。

■こんな身近なものまでコロイド

溶液

せんせい：例をあげると、コンニ

ャクや豆腐、肉や〈だものなんか

がゲルになるね。

ミル：へえ、そんなものまで。

せんせい：そして、ゲルが車罐し

て、溶媒をほとんど失った状態を

キセロゲルというんだよ。身近な

物では、お米やおもちがキセロゲ

ルにあたるね。

ミル：なんだか食べ物のはなしば

かりだなあ。

せんせい：いや、他にも例はある

けど、このほうが食いしん坊のミ

ルちゃんにはぴったりだと思って

ね。

ミル：それはひどいなあ、せんせ

い○

せんせい・キク：ハハハハハ。

ロ
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両mm國司/2+RAM32KBYたかさん し遊び方は46ページ

149FORI=1TO8:A(ASC(N1D$("kiLaenr",1,1)

))=I:NEXT:FORI=1TO10:READF$(1),XY(1),BO(

1),M1(1),W2(1),P$(1):NEXT

150FDRI=2TO10:PS$(1)=…:FORJ=1TOLEN(P$(

1)):PS$(1)=PSS(1)+CHR$(ASC(FI1D$(P$(I),J,

1))-1):NEXTJ,I:READN$

160A$="2A76F61100CO2BD511072019D10E902

37EFESCC8BZ28FZD630FE1138020607477987280
AF107070707B8121.318DF78F50C18DC"

172FORI=6TO50:POKE&HBFCD+1,VAL("&H''+NID
$(A$,I2+1,2)):NEXT

189DEFUSR=&HBFCD:A=USR(9):DEFUSR1=&HC25
F:A=USR1(9):DEFUSR2=342

190A$="kckkckckckckkkkcckkkckkkckkckkck
ckcckkkkkckckckckkckkakkaaakakakaakaakka

kakkckkakkakakakakkkkakakakakkakaaakkakk

aakkkkkaakkkakkaaa":FORI=0TO4

202PRINTE$''Y"E$"L"E$"Y$#"NIDS(A$,126
+1,26):NEXT:PRINTE$"Y骨．N0．2"E$"Y,(PROGRA

NEDBYEガさん"E$"Y1．START"E$"Y3.PASSMORD":X

=5:Y=7:SOUND1,0:GOSUB816:GOSUB820

210FORZ=0TO6STEP2:FORJ=0TO2:S=STICK(Z):

IFSTHENY=Y+(S=1A.NDY>7)-(S=5ANDY<8)

229GOSUB519:IFSTRIG(6)=9THENNEXTJ,Z:GOT

0210ELSECLS:GOSUB530:IFY=7THEN260

230PRINTE$"Y,&PASSMORD:"SPC(16):B$='『”gF
ORI=1TO16:A=USR2(6)

240A$=INKEY$:IFSTRIG(0)THEN250ELSEIFA$=
""THENLOCATE14+1,12:PRINTw－":GOTO240ELSE

LOCATE14+1,12:PRINTA$:8$=B$+A$:NEXT

250FORI=2TO10:IFB$<>PS$(I)THENNEXT:GOTO
23ZELSEFL=I:CLS:LE=5:GOTO270

260FL=1:LE=5

279X=XY(FL)NOD14:Y=XY(FL)¥14:X(6)=N1(FL
)NOD14:Y(6)=W1(FL)¥14:X(1)=M2(FL)NOD14:Y

(1)=M2(FL)¥14:BO=BO(FL):Z=4:GOSUB540

286NF=9:NU=0:J=0:FORI=1TOLEN(FS(FL)):B$
=A$:A$=NID$(F$(FL),1,1):A=ASC(A$):IFA<64

THENLOCATE(JMOD14)2+2,(J¥14)2+2:PRINTK

$(VAL("&H"+A$)):J=J+1:NEXTELSEA=A-64:FOR

K=JTOJ+A:LOCATE(JNOD14)H2+2,(J¥14)H2+2:P

RINTK$(VAL("&H"+B$)):J=J+1:NEXT:NEXT

299GOSUB540gGOSUB518:KEY(1)ON:SOUND7,56
:SOUND12,19:PLAY"SON5000L1605ER32GFR32EG

R32GB","V15L1605CR32FGR32CF":GOSUB860

309'一一一一一一一一一門AIN一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一

3161NTERVALON:S=STICK(9):.D=PEEK(&HFBEB)
AND1:IFSNOD2=0THEN310ELSEP=(S=7)､S=3):0

=(S=1)-(S=5):Z=(S¥2)H2:GOSUB830

320QX=X:QY=Y:X=X+P:Y=Y+Q:GOSUB418
3300NA(FNV(9))GOT0340,350,379,360,350,3

80，390，400

3401FFNV(32)=107THENGOSUB420:GOTO310ELS
EB=1:C=6:GOSUB430:GOTO310

350GOSUB468:GOTO310

360B=0:C=3:GOSUB430:GOTO316

亀塞嬢蕊鑿薫鐸篭
は、KEY1,CHRS(144):KEYE,CHR$(162)を実行

し、それぞれF1キーとF巳キーで打ちこめます。ただし、この巳つの

文字は画面では空白に見えるので注意してください。

10'000000ZE3F7E7EFEFFFEFEFFFEF7F67BOOOO

0070FC767A7BFF787FFF7FEF6FDEO18101010001

0101000191000100010080808080008884840084

890080898000009099070F1C1B373F37373F3F

28'7FFFFF900000FOFCFEE6FBFDFFFBBB7FSFEO

FFO40EOFO869632428CO4808CO4000000610387C

0COOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO2000060000E3E7F67

FBFDFFF9F9FFEFFOFFOO9000707CFEE60FBFFF

30'9F9FFFF70FFFO10101010100000000000900

0000000089898980800000900090000000900600

"""0F3F7F676FBFFFDFDDFEFAO7FFOOOO"E0.

EO3808ECFCECECFCFCFEFFFF981C3E30000000

40'0002000000000090002070FO1006C6241003

121003020900003F7F63400000BF9FFCFEC60206

00FDF980DSAFDFBFDF603F616BD5FBFDFB1EFCOO

073F7FE781C78300EOFCFE1F1FOFOF83C781E7

50'7F3FO7000FOF1F1FFEFCEOOO7FDSABCO80CO

5500FCFEFCFEFCFA54000672F8FO4202183C7FDS

AOCO80CO5500FCFEFCFEFCFA5400FO8884BASD2E

179800000006908040AOO592010000900000D0

60'E874BA502D110FOOOOOO90090102050F112D

5DBA74E8D90B172ESDBAB488FOA9408000000009

0061819F9FFFFFF1F161819F9FFFFFF1F1616181

91919191916181919191919191116191A1ABAB

79'BFBF116161919A9A9A9ABFBFABABA1916161

9A9A9A9A91616111F1FEFEFEFEFEE100F1E1E1E1

E1E1E1004151414141414141A1A3A3A3A3A22111

A13131313121211171717171F1F1F1F1F1F1F1

89'F1F1F1F1F1F1F1F1F1F1F1F1F1F1F1F1F171

717171F1F1F1F1F1F1F1F171717171F1F1F1F1F1

F1F1F171717171F1F1F1F1F1F1F1F1F1F1F19191

919191F1F1F1717171712100CO110038016001

90'CD5C602100C111089301A890CDSCO6210020

3EF1010018CD560021A8C111082301A800CDSCO8

060A2150C20EBOC5118621010800CD5COOC105B9

288FC5EB7DD6086FE521980019EBE118E6B120

100'0COCO61AC52158C211082218D7218001015

801CD4AOO579FB2E6FOSF7AZFDFB3CD40008B237

8B129EA210000119008016019CD4AOOEBCD40

110'00EB231368788129F121092811002801001

0CD4AOOEBCD4000EB23130B78B128F1CD7E90C9¥

120CLEAR300,&HBFCD:COLOR,1,1:SCREEN1,2:

MIDTH32:KEYOFF:DEFINTA-Z:DEFFNV(A)=VPEEK

(6219+X2+Yx64+A):E$=CHR$(27):DINA(117):

ONKEYGOSUB750:0NINTERVAL=25GOSUB720

130FORI=ZTO9:K$(1)="":FORJ=0TO1:K$(1)=K

$(1)+N1D$("kkkkijjiLmmLabcdefghefkkgh

nopqrstu",I4+J2+1,2)+CHR$(31)+STRIN
G$(2,29):NEXTJ,I

一
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376GOSUB420:F=1:GOTO310

380X=X(､X=X(8)));Y=Y(-(Y=Y(9)));GDSUB4
20:GOSUB819:GOTO319

390B=0:C=8:GOSUB439:GOTO310

400B=0:C=9:GOSUB439:GOTO310

419X=X-(X=-1)H14+(X=14)H14:Y=Y､Y=-1)H1
Z+(Y=10)"0:RETURN

42BIFF=1THENF=0:LOCATEQXx2+2,0Y骨2+2:PRI

NTK$(1):GOSUB518:GOSUB840:RETURNELSEGOSU
B510:RETURN

4301FDTHENX=QX:Y=QYERETURNELSEQN=X:QN=Y
:X=X+P:Y=Y+Q:GOSUB410

4490NA(FNV(6))GOTO459,460,460,460,470,4
80,499,509

4591FFNV(32)=107THENGOSUB520:GOTO430

460X=QX:Y=QY:GOSUB850:RETURN

4701FFNV(32)=103THEN460ELSEIFC=6THENGOS

UB800:B=1:C=4:GDSUB529:GOTO550ELSE469

480X=X(-(X=X(8))):Y=Y4-(Y=Y(8))):X=X+P:
Y=Y+Q:GDSUB410:GOSUB810:GOTO440

4991FX=QNANDY=QNTHENGOSUB520:GOTO430ELS
EGOSUB829:P=(Z=0)-(Z=4):0=(Z=6)､Z=2):X=

X+P:Y=Y+Q:GOSUB410:Z=-(Z=9)6-.(Z=2)"4-(Z
=4)¥29GOTO440

5001FX=QNANDY=QNTHENGOSUB529:GOTO430ELS

EGOSUB820:P=(Z=4)-(Z=9):0=(Z=2)､Z=6)gX=

X+P:Y=Y+Q:GOSUB419:Z==(Z=0)H2-(Z.=4)H6､Z
=6)44:GOTO440

519FORI=0TO1:PUTSPRITEI,(X"16+16,YH16+1
4),13+IH2,Z+I:NEXT:RETURN

529LOCATEX:2+2,Y骨2+2:PRINTK$(C):LOCATEQ
FIH2+2,QNH2+2:PRINTK$(B):RETURN

530FDRI=BTO1:PUTSPRITEI,(9,209):NEXT:RE
TURN

549LOCATE4,0:PRINTUSINGwFLOOR##LEFT
#BALL#";FL;LE;BOgRETURN

5591NTERVALOFF:BO=BO-1:GOSUB546:IFBO>0T
HEN460ELSEKEY(1)OFF:PRINTE$"Y5)FLOOR"FL"

CLEAR!!":FL=FL+1:IFFL<11THENPRINTE$"Y6%P
ASSWORD:"PS$(FL)

569PLAY"T130V1505L16CDEG4R32G",汀T130V13

05L16FGAB806C8R3205B","T130V1305L16R16CD
EG4R32G":FORI=gTO1:1=-(PLAY(9)=gANDSTRIG

(9)):NEXT:CLS:GOSUB530:IFFL>18THEN570ELS
ELE=5:RETURN270

570PRINTE$"Y-+ALLCLEAR!!"

580PLAY"SOM800005L16CV13C8SBESBGV13G8GS

0AV13A8AS988A8GV13G86SEAV13A8ASOBV1384RB

SOO6CV13C4C8SODV130408SOEV13E1","SBP18600
05L16EV13E8SBGSOBV1388BSOO6CV13C8CSOD8C8

05BV1388BSOO6CV13C8CSODV1304R8SmO6EV13E4

E8SOFV13F4F8SOGV1361":GOSUB860
599A=10:GOSUB670:FORI=0TO12:PRINTE$"Y8
":NEXT:PRINTE$"Y1"STRING$(96,"k");STRIN
G$(32,"j");:X=0:Y=8:Z=2:RESTORE950:A=5:G

0SUB670:FORK=0TO2:X=X+1:GOSUB519:GOSUB83

0:FORL=9TO50:NEXTL,KgZ=4:GOSUB510

689F=2:GOSUB680:A=25:GOSUB670:SOUND6,25

58SOUND7,1:SOUND8,16:SOUND12,200:SOUND13
'0:GOSUB860:A=25:GOSUB670:SOUND7,56

610MF=1:F=3:GOSUB689:A=15:GOSUB670:F=2:

GDSUB686:A=15:GOSUB670:F=3:GbSUB689
620FORL=.1TO3STEPZ:PRINTE$"Y4"SPC(L):A=
5:GOSUB676:GOSUB859:NEXT:Z=6:GOSUB510:F=

2:GOSUB680:Z=2:GOSUB510:SOUNO8,9:NF=0

630C=2:FORJ=6TO4:FORL=0TO1:X=X+1:GOSU85

19:GOSUB839:NEXTgC=C-(J>0)"+J:PRINTE$"Y
4#"SPC(3+C):NEXT:F=2:GOSUB680:GOSUB530

640FORI=0TO255STEP2:SOUNDO,1:SOUND7,56:

SOUND8,16:SOUND12,100:SOUND13,0:NEXT:GOS

UB860:PLAY''V15L1604CFP':A=10:GOSUB670:SOU

ND1,0:F=3:GOSUB680:A=20:GOSUB670:CLS

650F=3:GOSUB680:A=15:GOSUB679:SOUND7,42

:SOUND6,120:PLAY''V15L1605R16R16R8DR64DR1

6EE-CR8DR8E","SGN1009L16CCN5000C8R16R64R

16R16R16R16CR8CR8C8F11000CC":GOSUB860

660A=15:GOSUB670:CLS:RETURN260

670FORK=ZTOA100:NEXT:RETURN

680B=0:IFF=2THENA$=''サウルス「肺ELSEA$=''かみさま「

690PRINTE$"Y%''SPC(189);E$"Y%l"A$
790READB$:FORJ=1TOLEN(B$):C$=CHR$(ASC(M

ID$(B$,J,1)｡j+1):IFC$="A"THENB=B+12GOTO70

0ELSELOCATEJ+5,5¥B:PRINTC$;:IFNF=1THENS=
(S=0)ELSES=30

710C=39+S:PLAY"V12L1606N=C;'':GOSUB860:N
EXT:RETURN

720SOUND7,56:SOUND8,0:MU=NU+1:IFNU=53TH

ENNU=1

730A$=N1D$(N$,NU,1):PLAY"",…,"V13L1604

P':PLAY肝拝,''",A$:RETURN

740，－－一一一一NISS一一一一一一一一一一

750KEY(1)OFF:INTERVALOFF:LE=LE-1:IFLE=0

THEN770ELSECLS:FORI=0TO1000:NEXT:A=Y16+

14:B=-10

760B=B+1:A=A+B:IFA>191THENSOUND8,0:GOSU

B530:PRINTE$"Y－－NISS!":PLAY"V15L8FR805B4

L32ABABAL8FDCR802":RETURN27ZELSEFORI=0TO

1:PUTSPRITEI,(X16+16,A),5+"10,Z+I:NEXT

:SOUND0,50+A:SOUND7,56:SOUND8,15:GOTO762

779CLS:GOSUB530:FORI=1TO8:SOUND6,2-(I>4

)253:SOUND7,1:SOUND8,~16:SOUND12,109:SOU

ND13,0:LOCATE10+1,11:PRINTNID$("GANEOVER

",1,1);:FORJ=0TO1000+(I<5)590:NEXTJ,I

786SOUND7,56:SOUND8,0:PLAYr'V15L804E4FGD

4CC16R8D2D205","V14L80304DDDGFE16EDCO3BO

4CO3B16A16B4B":GOSUB860

790FDRI=0TO1000:IFSTRIG(6)THENCLS:LE=5:

RETURN270ELSEPRINTE$"Y-,"1009-1:NEXT:CLS

:RETURN190

890FORI=ZTO255STEP20:SOUND0,255-1:SOUND

7,56:SOUND8,15:NEXT:SOUND8,9:RETURN.

810FORI=0TO15STEP3:FORJ=0TOI:SOUNDO,255

-1xJ:SOUND7,56:SOUND8,15:NEXTJ,1:SOUND8,

0:RETURN

820FORI=9TO40STEP2:SOUND6,I:SOUND7,1:SO

UND8,16:SOUND12,19:SOUND13,0:NEXT:RETURN

830FORI=100TOBSTEP-59:SOUND7,56:SOUNDO,

I:SOUND8,16:SOUND12,2:SOUND13,0:NEXTRRET

URN

849FORI=255TOOSTEP-50:SOUND6,1:SOUND7,1

:SOUND8,16:SOUND12,2:SOUND13,0:NEXT:RETU
RN

850FORI=ZTO100STEP15:A=IH(I>52)+(I<51)=

I:SOUND1,164+I:SOUND7,56:SOUND8,16:SOUND

12,20:SOUND13,0:NEXT:GOSUB860:SOUND1,9:S

OUND8,0:RETURN

860FORI=-1TOB:I=PLAY(9):NEXT:RETURN

870’一一一一一一FLODRDATA一一一一一一一一一

880DATA1NZC100110D50A50110A69E1ACA11500

60A110J110D60C110A39830A110J1N,63,3,,,,1

00A110A1COE5001803050B661BBA60C51BO66650

C1COOB6301EOD1HOO1R,63,4,,,OBODP,50C1F9C

310K109090E101050C1LOC1019G39A10.6080G10F

60816G92A1E,3m,2,,,PINZHPE

P
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890DATA1101100110C1919101081Z110A10011

0A10G51215182901AO60A30A930C300110101011

801901001AO1010100101029080A60Z1010810A1

00,46,2,,,MFUJTHPHP,3MBJ330C10C633088990

C330B8890C330B8980C330B50010B330B1AZC330

J3N,64,1,,,LPDCBOOZBB

900DATA131313131313133130A10C1AZA9369D

3361050D3911251FOO330G600110066C33501122

89C1100106331313131313131,76,3,,,PHFOLJ

910DATA.40K4ZD604BO40A80842740404608742

24040F422404ZA30800422404690509004224040

F4204040840A4508040F4C,19,2,50,39,BOQBO

920DATA1N50C6ZA25110A1001019A115060700

12880110A60A10080110C1700190110C20D11065

011600100110J11L,75,4,77,47,UBLPZBLJ

93ZDATA1N50111981010A60A11089030060011

056H110810103096110890A59A19A6050F10J1N,

105,4,,,NBEBNBEB,1COA100B199087010051106

GA16058010850060910010790110851010029A10

30010601102608910800110050B1699006091189

001A39B1,62,5,66,25,NBTUGMPPSEBBB

949DATA"CCEEGGEECCEEGGAFAAFDCEDFCCCDD

DDFFGGFFEEDCDECCCCCCC"

959DATA吃うょんちぽ杓めうとをん。ょoける｡ン〈おゆa,おわ･わしガコ

フ回きば二,おコフンリすﾆﾉ、、、r7と」とををを唐ん面ああぁa,け」けれろ。

さお邑′ちきよ◎ﾜﾆﾉｯﾐ●a,ひンさ。ゆきさえょっa,¥りこをををゎa,EoO

さ。むおよワンッミ●ておすつもりa

960DATAいばゅはゅはゅ、、、r,ろ＄よ。世ン」つむうのん00むねあさ邑，

ゅい●a,的。ガコるっンちぎるときつa,け。ぽおせいてさつり打。二,とrFへ」

へこ。〈「，えたつ｡圧りおシrlろをををrlひょひょひょ8回けるお

ンへわて輔「，◆っ*ん今に今ん全＃今「

｡

■

FL……フロア番号

FNV(n)……画面上のテキス

ト座標(X,Y)にアドレスnを

加えた位置にある文字のキャラ

クタコード検出用ユーザー定義

関数

｜、J、K、L……ループ用

K$･…･画面構成キャラクタ表

示用

LE……サウルスの残り数

M$･･…･BGM用MMLデータ

MF……エンディング時の効果

音用

MU･･…･BGM演奏用

P、Q･…･･サウルスまたは押さ

れた物体の移動方向

P$(n)……フロアnのパスワ

ード(変換前のもの）

PS$(n)……フロアnのパス

ワード(変換後のもの）

Qx、QY……サウルスの座標

保存用

S……スティツク入力用

Z……サウルスまたは押された

物体の移動方向（0：上、巳：

右、4：下、B:左）

ぬけたかの判定と処理

430～500物体の移動サブ

430SHIFTキー入力判

定／物体の移動

440移動先の状態により各

処理(450～500)に分岐

450床のとき

460壁、緑の壁、下卵、ブロ

ックのとき

470上卵、卵のとき

480ワープゾーンのとき

490反射板A

500反射板B

510～540サブルーチン群

510サウルス表示サブ

520物体移動時の表示･消去

サブ

530サウルス消去サブ

540パラメータ表示サブ

550～560卵が完成したときの

処理

570～710エンディング

570～660エンディングのメ

イン処理

670時間待ちサブ

680～710メッセージ表示サ
→、
／

720～730BGMサブ(－定間

隔ごとの割りこみ処理）

740～760ギブアップ処理(フ

ァンクションキー入力時の割り

こみ処理）

770～790ゲームオーバー

800～860効果音サブ

800～860効果音サブルーチ

ン群

860効果音の演奏終了待ち

サブ

870～960データ

870～930フロアデータ(行

’20画面初期化

130画面構成キャラ表示用

配列の作成

140フロアデータ読みこみ

150パスワード変換

160～180REM文形式のマ

シン語データを展開するマシ

ン語の書きこみと実行→展開

用マシン語(USRO)は&H

BFCD～&HBFFFに格

納され、REM文マシン語デ

ータをメモリに展開する

190～260ケーム初期化

190～220タイトルの表示と

メニュー選択処理

230～260パスワード入力

270～290フロア初期化

270変数初期化

280フロアデータの展開と

ケーム画面の表示

290パラメータ表示／サウ

ルス表示／ファンクションキ

ー入力時の割りこみ許可／効

果音

300～400ゲームメイン

300～320スティック入力受

け付け／サウルス移動

330サウルスの移動先の状

態により各処理(行340～400）

へ分岐

340下卵または床のとき

350上卵、卵、壁のとき

360ブロックのとき

370緑の壁のとき

380ワープゾーンのとき

390反射板A

400反射板B

410画面の上下左右をつなぐ

ための座標調整サブ

420サウルスが緑の壁をすり

『ﾏｯブ座標
QM、QN･･…･移動中の物体を

消す位置

W1(n)、WE(n)……フロア

nのワープゾーンの座標(座標

合成値:Y座標を14倍したもの

にX座標を足したもの）

X、Y……サウルスまたは押さ

れた物体の座標

X(n)、Y(n)……プレイ中の

フロアのワープゾーン座標

XY(n)…･･･フロアnのサウル

スの初期座表(座標合成値）

鍵の他の変数
A……BGM演奏用／汎用

A$、B$、C$･･…･汎用

A(n)……キャラクタコードn

に対応する画面構成キャラクタ

の番号

B……物体が移動したとき、そ

の場所に表示する画面構成キャ

ラクタの番号(床または壁）

BO……未完卵の数

BO(n)……フロアnでの未完

卵の数

C……移動中の物体の番号

D……SHIFTキーが押され

ているかのうラグ(1＝押され

ている、0＝押されていない）

E$……エスケープシーケンス

用:CHR$(E7)が入る

F……緑の壁のフラグ(緑の壁

に入ると1、出ると0)／エンデ

ィングでも使用

F$(n)……フロアnの画面構

成データ

|ブﾛクﾗﾑ解説
一
画

10～110REM文形式のマシ

ン語データ‐データの内訳はス

プライトパターンデータ、キャ

ラクタパターンデータ、キャラ

クタの色データ(&HCZZZ

~&HCE5Fに格納される)、

マシン語プログラム(&HCE

5F～&HDB11に格納され、

上記ので－たをVRAMに転送

し、多色刷りの設定をおこな

う=USR1)

120～180初期設定

』

1
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仏

4

140で読みこみ）

940BGMデータ(行150で

読みこみ）

950～960エンディングメッ

セージデータ(行700で読みこ

み）

●USRO

&HBFCD～&HBFFF

行10～110のREM文形式のマ

シン語データをメモリに展開

●USR1

&HCZZZ～&HCZFF

スプライトパターンデータ

&HC1Zg～&HC1A7

キャラクタパターンデータ

&HC1AB～&HCESF

キャラクタの色データ

&HCESF～&HCEBA

スプライトパターン定義

&HCEBB～&HCE7B

キャラクタパターン定義

&HCE77～&HCEC1

キャラクタの色設定

&HCECE～&HCEDD

太文字処理

&HCEDE～&HDB11

多色刷り設定

■■■･･･,;:"-雷
行'20で設定している配列A

は､118個のうちB個しか使われ

ていないので、とても無駄な使

われ方をしているが、

DEFFNA(X)=INST

R("kilaen「",CHR

$(X))

とすれば、わざわざ配列Aを使

わなくてもすむようになる。

しかし、それよりもマップを

あらわすE次元配列(仮想VR

AM)を用意し､その配列を使っ

て管理していくほうがいい。

そうすれば、画面を構成して

いるキャラクタの判別に、B通

りものマップキャラコードを使

う必要がなくなるので、ぜひ覚

えておいてほしい。

また、行230などにある、

X=X+P:Y=Y+Q

は、

X=(X+P+14)MOD1

4:Y=(Y+Q+1Z)MOD

12

とすれば､行410にある、XとY

の長い計算式を使わなくてすみ、

すっきりするだろう。

行490のZへの代入文のよう

に、変数を巳つの値で切り換え

る場合には、

Z=B-Z

とすれば、とてもかんたんにな

るので、覚えておいてほしい。

ブ恒'ﾌﾗﾏから’
ひとこと‐1

－____…鄙馥_一坐＝謁一ｴｰｰ｣ 卒業式種待つだけ
【たかさん】高校生の最後の思い出として、どうしても載せてほしかったの

で、とてもうれしいです。やっぱりいちばん自信があるのはグラフィック

で、けつこう気に入っています。今、いちばん作りたいと思っているRP

Gを作っていて、なかなかスムーズにはかどっています｡このB月号が売
られるころには、もう3年生は学校が終わって、卒業式を待つだけ漣なっ

ているから。最後に、雄ちゃん、河内くん、村山くん(ヤングナイン>《ム
ーくん、増本くん、佐志くん、その他たくさん思い出ほんとうに、ほんと
うにありがとう、ありがとう。ありがとう剛

』

プログラム解認用データ｜使い方は｜使 50ページ ’

19>TI53

50>TUA3

90>DOA3

136>okj2

170>aGLO

210>plh9

259>GVOO

290>8k51

330>d980

370>JclO

410>NYYO

452>LP40

490>3ke2

530>Fd50

570>Pw2m

619>5kTg

650>FJL2

699>J646

730>po66

770>YHD2

810>6VTO

856>nP81

890>cWW5

936>oPS6

20>TPH3

60>RmC3

100>m7hl

140>8k51

180>ehJ9

229>SSJO

260>UC19

360>NR90

340>GsG9

388>tAJO

420>VwVZ

460>GE30

5">tqe2

548>gWH6

589>Le×6

629>oW41

666>RI20

706>p832

740>n960

780>NLO1

829>fNG@

860>Tf48

900>6YY1

940>xmSO

30>LYH3

70>kYB3

119>StmO

150>jvE1

190>Zmm4

239>1eLO

270>D7pl

310>LNal

356>aeO6

399>Dq20

438>3QSO

476>jKPO

516>nWO8

550>wTtl

596>6aL3

638>mGH1

678>ih20

710>U5A9

75Z>KZsO

790>gOWO

830>4AJ6

870>N960

910>JhY1

95g>bJb6

40>YJL3

88>OWA3

129>k212

169>7FV1

269>XqY2

246>Opt9

289>oXa7

328>IsAZ

366>cp29

408>Kq20

446>xvGO

488>4pde

529>s509

569>eRR3

6gg>Ktk6

646>f5al

689>BCI8

720>9PDO

766>Dbf3

866>FNHO

840>1ZIo

886>wEE6

926>kVV1

960>gJ96
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嘩零一一W'■購一一癖辱砺ー

んにゲームが作れたりする。

シューティングケームを作り

たいなあ、とか思ったら、スプ

ライトの出番だ。

せまりくる敵機やカッコイイ

自機、ミサイルなんかもみんな

スプライトで作れるのだ。

RPGでもパズルでも、動く

ものならスプライトを使うとと

ても便利なんだ。

■バターンデータを作る

1枚のスプライトはB×Bの

点で構成されている。

だから、スプライトにしたい

もの、例えば飛行機なんかを

B×Bのマス目に書いてみよう。

ファンダムに掲載されている

ゲームなんかのプログラムを打

ちこんでいるとき、よく目にす

るのが｢SPRITE$｣とか

｢PUTSPRITE｣という命

令だろう。

この命令についてマニュアル

を読んでみると、「スプライト」

という言葉が出てくる。

スプライトとは、画面に表示

されている文字なんかに影響さ

れずに、画面のなかを飛びまわ

ることのできる特殊なものだ。

こいつはだれにでもかんたん

に使うことができて、しかもこ

いつを使うと、けつこうかんた

■パターンデータの作り方

零
蝉 碑

卒
庵顛

繊鋤”ー、霧
金今 一 一辱
1，＝厩輯鷺一無

濡驫一需霊煙霧
一 需嘩輯
一 一
庵廟嘩嘩

一 一
繁嘱
一
鷺 禰

零辱辱零一一一一一一辱幸
膝一一一一一一辱幸一一一無

一輯
辱
叩

嘩
唖

一
一

今仁
〆
６

ｑ
可
、騨

辱
騨
零
雨
辱
騨
零
燕
零

~ｰ－－墨＝ー
犀一廟曝輯鹿一一ー

季
雨
辱
騨

ー

蕊一亭辱一■
砿零一一一一

③64ページにｷ識されているrTAR-BOT2｣のケーム直臆L主人公のキャラクタは､スプライト

で表示されているから、自由に動きまわることができるのだ

じつはこれさえできればあとつぎに横1列ずつ取り出して

はかんたんで、点にしたところあたまに｢&B｣をくっつける。

|こ「1」、点のないところに「0」 これでスプライトパターンデ

と置き換える。一夕のできあがり。

に1とZの数字をふる’ パターンの元図を作る データに変える

診
傘
零
零
参
参
参
零

巳BZZ12211Z

巳B212ZZ112

巳B21221111

&B11112211

巳BZ1222212

巳B21ZZ2111

巳B22122121

Iユ」 ’

口※|常’．
食

噂
I

，
==

i§。．’

－

’ 巳B図画122ZZZ

横1列こ'とに数字を並べていき、

そのあたまに｢＆B」という文字

を付ければ、データのできあがり。

塗りつぶしたマスには「l」を書きこみ、空白のままのマ

スには｢0」を書きこんでいく。別の紙におなじ並びで数

字だけを書いておいてもいい。

方眼紙などの紙か､ふつうの紙に8×8のマス目を書い

たものを用意し、その中を塗りつぶしてキャラクタをデ

ザインしていく。8×8のマス目を有効に使おう。
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ﾄバ勺幽定義する■義 3 表示 みよう
作ったスプライトパターンデ

ータを、MSXに登録しよう。

どうやって登録するのか？

ここで、「SPRITE$｣と

いうものが登場するのだ。

まず､下の写真のように｢PR

|NT｣と打ちこんだあと､続け

てスプライトパターンデータを

打ちこみ、実行しよう。

すぐ下に数字が表示される。

こうしてBつとも数字にして、

111頁番にメモしておこう。

全部数字にできたら、

SPRITE$(2)=CHR

＄（1列目のデータ)+CHR

＄(巳列目のデータ)十……CH

R$(B列目のデータ）

というふうに、「SPRITE

＄(2)＝｣のあとに､メモした数

字を｢CHR$(｣と｢)｣の間に入

れ、上の列のデータから、｜||頁番

に足し算の形にして打ちこんで

いくのだ。

全部打ちこんだらリターンキ

ーを押して登録完了。

ところでファンダムに掲載さ

れたプログラムでは、下のリス

トのようなスプライトパターン

定義をしていることがある。

PRINTCHR$(SB)

を実行すると｢＆｣と表示される

ように、「＆｣も｢CHR$(B

B)｣も同じ文字なので、プログ

ラムを短くするために、あらか

じめ文字に変えたものを登録し

ているのだ。

さあ、それではスプライトを

画面に表示してみよう。

スプライトを表示させるには、

｢PUTSPRITE｣という命

令を使うのだ。

ただし、下の写真やリストに

あるように､｢PUTSPRIT

E｣のあとに､いくつか数字を付

ける必要がある。

どこにスプライトを表示する

かを指示するのが、かっこのな

かの座標だ。

かっこの次の数字でスプライ

トの色、その次の数字がスプラ

イトの形を指定している。

SCREEN1であることを

確認してから､｢キーボードにふ

れてみよう｣の①とeを実行し

てみよう。左ページにあるスプ

ライトが画面に表示されるぞ。
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⑨左のページの下で作った8×8ドットのスプライトを、SPRITE$とCHR$を使って定義し、

PUTSPRlTE命令で表示しているところ。赤く表示されたのがスブライトだ蕊

16×16ドットのスプライトの作り方 いくのだ。

さて、問題はスプライトパター

ン定義の部分にある。

スプライトパターン定義を、数

字にしたデータをCHR$関数の

中に入れて、SPRITE$のあ

とに並べておこなうのには、変わ

りはないのだが、4つに分けたス

プライトパターンデータを、左上、

左下、右上、右下の順に並べ、32

個の数字をすべて並べて定義しな

ければいけない。

詳しいやり方は左下に書いてあ

るので、よく読んでおいてほしい。

スプライトは8×8の点でで

きていると教えたが、じつはSC

REEN命令によって大きさを変

えることができるのだb

SCREEN1,2

と実行すると、16×16の点てでき

たスプライトも作れるのだb

■16×16ドットのスブライトパ

ターンデータ皿乍り方

16×16のスプライトを作る方

法は、B×8のスプライトとほと

んど変わらない。

元になる絵を16×16のマス目

に書き、点のあるなしによって1

と0を振っていく。

次がちょっと違うのだが、左下

の図のように、8×8の大きさに

4分割してしまう。

そして、それぞれ8×8のスプ

ライトを作る要領で、数字にして

■データはABCDの

順にならべて定義する
左図でいうとデータをABCDの順

に並べて定義するのだが、ほとんど

の場合、SPRITE$(2)=CH

R$(1)+･･…･と続けて打ちこんで

いっても長すぎてうまくいかない。

右の写真のようにプログラムを組ん

で定義するのが確実だ。文字変数に

1文字ずつ足していき、その文字変

数で定義するのだ。DATA文にパ

ターンデータを順番どおりに並べる

だけだから、かなり楽になる。
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③16×'6ドットのスプライトはプログラムを組まないとうまく定義できない｡写真のプロ

グラムを打ちこんで､行2“)データのところに、3劃固の数字を打ちこめば定義できる
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Zから。わかるZから。わかる

ンン
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」第Z回：マシン語はUFOである
、

、
主
》

、
ｉ
磯 /で

BASICにできないことは、BIOSはたくさんの細かい

大きく巳つに分けられる。機能に分かれていて、そのうち

①BASIC以上の実行速度のほとんどは、BASICでも

eBASICに用意されていななじみのある機能だが、たとえ

い機能ば｢サウンドレジスタの値を読

①は、いわゆる｢高速化｣で、み出す｣というような､BAS|

この高速化はできることが多すCにはない機能も多い。

ぎて、入門者にふさわしいテーたとえば、このサウンドレジ

マではない。やはり、入門者は、スタの値を読み出すBIOSを

eからはじめるべきだろう。使うには、CPUのAレジスタ

それにこのテーマは目に見えにサウンドレジスタの番号を入

て楽しい･いまのところ、わたれなくてはいけない。

しのマシン語使用目的は｢B|その算段をしているのが、リ

OSを使うために必要なパラメスト1の行20,MID$関数中

一夕をセットする｣である。にある｢E1FBF7～｣という

BIOSとはなにかは、このマシン語なのだ。もちろん、こ

あと説明するとして、この記事れは16進数で、数値に変換され

はとうぶんこのテーマにそってたうえで&HDZZZ以降に書

やっていきたい。きこまれ、メモリ上の実質的な

&マシン語プログラムとなり、U
ﾍﾞｰｼｯｸインプットｱｳﾄ

BIOS(BasiolnputOutSR関数で呼ばれて仕事をする
プットｼｽﾃﾑ

putSystem:基本入出力仕組みになっている。

システム)とは､すべてのMSX下の使い方を見て、このマシ

本体のROMに内蔵された、きン語の機能を試してみよう。

わめて重要なソフトの1つで、次回からは、具体的にBIO

その名のとおりMSXの入出力Sの使い方と、そのためのマシ

をコントロールするマシン語サン語を紹介していく形で、マシ

ブルーチンの集合である。ン語の気持ちに迫っていく。

■サウンドレジスタの値を読み出すには

しは中心的な読者と考えてこの

記事を作っていくつもりだ。

入門記事の担当者でありなが

ら、こういうのもなんだが､わ

たし自身が、じつはまだマシン

語のことをよく知らない。知ら

ないからこそ、知らない人たち

の｢マシン語がわからない｣気持

ちがよくわかる。

マシン語がむずかしい感じが

するのは、マシン語のイメージ

がきわめて混乱しているからだ

と思う。ある人は、マシン語を

なでて、ヒモのようだというし、

ある人は、壁のようだというし、

ある人は、柱のようだという。

考えてみると、マシン語は、

そのマシン(わたしたちの場合

はMSX)でできることならす

べてできる言語なのだ。なぜな

ら、マシン語とはそのマシンを

動かしている母国語だから。あ

まりにもたくさんの側面があり

すぎて、人によって抱くイメー

ジがちがってしまうのも当然だ

ろう。マシン語はすばやく現れ、

すばやく消え、UFOのように

わたしたちの心に不確かな印象

だけを残している。

必

わたしたちはBASICとい

う、なじみやすい言語を持って

いるのだから、とりあえず、マ

シン語を｢BASICでできな

いことをする言語｣と規定しよ

う。もしBASICですべてで

きるのなら、くつにマシン語は

必要ないわけだから。

妙なタイトルだが、マシン語

入門記事のつもりである。その

うえ、もくじに新連載と書いて

あるくらいだから連載だ。

他

マシン語入門記事というと、

巳進数や16進数、二一モニック

とかコンピュータの基本的な原

理や構造といったよくわからな

い話を大量につぎこんでから、

では1＋1を計算するプログラ

ムを組んでみましよう的な、多

国籍軍60万人を総動員して近所

のいじめっ子をしかりにいくよ

うなものばかりで、読者の多く

はマシン語の核心にたどりつく

まえに'6進数の森で行方不明に

なってしまっていた。
なまは人か

じつは、わたし自身、生半可

な気持ちでその手の記事を読み

はじめ、森のなかで方向を失っ

た経験がある。

スタートラインになんとかも

どったものの、わたしの心の－

部はまだアセンブリ言語の樹海

に取り残されたままだ。

これを救出したい。それがこ

の記事の出発点だった。

』

しかし、ひらがなもろくに読

めない巳歳の幼児のために記事

を作るつもりは毛頭ない。これ

はケアタマないではなくて、モ

ウトウないと読む。

BASICがあるていどわか

っているのに、マシン語となる

ととつぜん暗闇にはいりこんだ

ようになる、そういう人をわた

■

①リスト1（71ページ）をRUNする

eA%=7:PRINTUSR(A%)
を実行するとサウンドレジスタ7（ミキサ）の値が表示

される（初期状態なら184を表示するはず）

③eのr7」を、読み出したいサウンドレジスタの番号に

変えて実行すると、そのレジスタの値が表示される

④音を出したりしながら⑧をくりかえす

1
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PC Ⅷ

一
お
も
な
レ
ジ
ス
タ

メモリリ －、

レ
ジ
ス
タ
と
は
Ｃ
Ｐ
Ｕ
内
部
に
あ
る
、
小
さ
な
記
憶
部
品
の
こ
と
。
Ａ
、
Ｂ
、
Ｃ
、
Ｄ
、
Ｅ
、
Ｆ
、
Ｈ
、

Ｌ
の
レ
ジ
ス
タ
は
Ｂ
ビ
ッ
ト
、
ｌ
Ｘ
、
ｌ
Ｙ
は
旧
ビ
ッ
ト
。
ほ
か
に
も
い
く
つ
か
あ
る
が
、
こ
こ
で
は
省

略
。
線
で
結
ば
れ
た
Ｅ
つ
の
レ
ジ
ス
タ
は
Ｈ
Ｌ
な
ど
の
よ
う
に
ペ
ア
に
な
っ
て
旧
ビ
ッ
ト
レ
ジ
ス
タ
と
し

て
使
わ
れ
る
こ
と
も
あ
る
。
ま
た
Ｆ
レ
ジ
ス
タ
は
１
ビ
ッ
ト
ご
と
に
特
別
な
意
味
を
持
っ
て
い
る
。

標
準
的
な
メ
モ
リ
の
構
成

Ｍ
Ｓ
Ｘ
巳
で
デ
ィ
ス
ク
を
使
っ
て
い
る
場
合
、
マ
シ
ン
語
を
＆
Ｈ
Ｄ
Ｅ
Ｂ
Ｆ
以
降
に
書
き
こ
ま
な
い
よ
う

に
注
意
。
機
種
に
よ
っ
て
は
、
正
常
に
動
か
な
く
な
る
場
合
も
あ
る
。
ま
た
、
メ
モ
リ
空
間
は
別
Ｋ
だ
が
、

そ
の
う
ち
の
半
分
は
つ
ね
に
Ｒ
Ｏ
Ｍ
が
し
め
て
い
る
の
で
Ｒ
Ａ
Ｍ
は
記
Ｋ
ぶ
ん
し
か
使
え
な
い
。
Ｒ
Ａ
Ｍ

餌
Ｋ
の
機
種
の
残
り
記
Ｋ
は
、
そ
の
裏
で
待
機
し
て
い
る
の
だ
。

f&HZZZZ
E

BIOS

BASICｲﾝﾀー ﾌ゚ ﾘﾀ

B C
ROMロ

I
Ｌ
Ｐ
》

， 濤
吟
』
丁
日
日
Ⅱ

アリエズザユ

Ｆ
ｚ師

ｌ

ＦＦ７Ｈ
－
Ｈ

上
程
１
Ｗ

Ⅱ
Ⅱ
０
１

寺一

A M※
点
線
の
区
切
り
は
峪
准
薮
１
桁
ぶ

」

ん
（
Ｆ
レ
ジ
ス
タ
は
－
ビ
ッ
ト
）

R

｜W
&HDESF

|"Rの）
&HFFFFワークエリア

IY

’ I
Ⅱ ロ

Ｉ
Ⅱ
Ⅱ

Ｉ
Ⅱ
日

■
■
・
日
■

ノ ノ

■リスト1サウンドレジスタの値を読み出すUSR関数のためのマシン語を書きこむ

12CLEAR200,&HDOOO:DEFUSR=&HDOOO

20FDRI=0TO8:POKE&HDmOO+1,VAL('P&H''+WI

ID$(''21F8F77ECD960077C9",I2+1,2)):NEXT
]

■リスト1で書きこまれるマシン語の構成と気持ち

’アドレス 豆望ﾝ語(16進表示｡2桁で1パｲﾄであることに注意)i その気持ち『

馴
閉
”
た
伽
％
卵
万

●&HF7FBはメモリのワークエリアの一部分。U

SR関数に入れた引数(ただし整数型)はマシン語に飛

ぶまえにここに置かれる。最初のE1FBF7は、こ

のアドレスに照準を定めているという感じの部分。

●7Eは、解説どおりHLレジスタが示すメモリのア

ドレス､つまり&HF7FBにある内容(USR関数の

引数､ここでは目的のサウンドレジスタ番号)をAレジ

スタに移す命令。このように、BIOSを使うための

マシン語は、ほとんど、レジスタやメモリに値を入れ

たり、移動させたりするマシン語だけですむのだ。

&HDZZZ 一次の巳バイトの数値をHLに入れる

※マシン語で16進数4桁を表

&HF7FBすときは、上位下位巴桁ずつ
が逆になっている

-HLが示すアドレスの内容をAに入れる

+I

＋巳

+ B

軋
今

〃
。

＋4 四 次 の 巳 バ イ ト が 示 す アドレスを呼ぶ ●ここが、かんじんのBIOSを使う部分｡｢BIOS

を呼ぶ｣とか｢BIOSをコールする｣などという。

●｢サウンドレジスタの値を読み出す｣ところは&HZ

ggB。ここを呼ぶと、そのときのAレジスタの値を

レジスタ番号とするサウンドレジスタの値を読み出し

それをAレジスタに入れ直す。つまり、Aレジスタの

値は目的のサウンドレジスタの値に変わるわけだ。

+ 5

&HZZSS宙

+B

＋7 ●目的の値はAレジスタに入っているので、これを＆

HF7FB(HLは変化していない)に移す。
･－－－Aの内容をHLが示すアドレスに入れる

C9
●制御がBASlCにもどって､&HF7FBの内容

がこの場合のUSR関数の値になる。成功。
+B BASICにもどる
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”4．

霧曇

●ヤマハからQY10という音源内蔵のシーケン

サが発売されたんだけど、これがVHSビデ

オ・ケースにビッタリ収まる超小型。電池で

も動くので、電車のなかでも打ちこみができ

る。つまり、コンピュータ・ミュージックの

ゲームボーイ版みたいなことです。ま、楽器

屋さんでのぞいてみるとおもしろいかも。

■楽評：よっちゃん

ご
葡 ■鼻

詞

巳

垂
』

喝 、
霧一

毒

■

砦7屯
宮
津
』

鞠,“

190A3="A4>CR8<G4BR8F+4BR8GF+E4

200A4="BA+B>C+DC+DEF+R8C+F+<BR8B

210A5="Q3BBBBBBBB>CCCCCCCC<08

220A6=''BR8B>C+D+<B>F+4ER8EF+GEB4<

239'

240B1="<BF+{BBBBBBBB]4BG<BBBBBBBB>4B<(B

B]>B>B(GG+GG+GG+GG+GG+GG+GG+GG+}2

25082=">(CCCC]8R8R4R2<F<(FF]>F>F{CC+CC+

CC+CC+CC+CC+CC+CC+)2<

260B3="{A<A>EF+]4>(CCCCCCCC]4<(G<G>EG:f4

(BBBBBBBB)4{F+<F+>D+F+}4(BBBBBBBB)4GA(EF

EFEFEF)4

270B4="R8T195"+A4+''T188''

280B5="ER8GR8[BBBBBBBBBBBBBBBB)2AR8>CR8

(EEEEEEEEEEEEEEEE)2<

29086="F+B<B4B>B<84B>B<B4B>B<B4>

300，

310C1="EBEBEBEBE>C<E>C<EBEB

320C2="<A>F+<A>F+<B>G<B>G<8>A<B>AGAG4

330C3="F+>D<F+>D<F+>D<F+>DER8ER8DR8<B

340C4="V14Q7ER8GR8B2AR8>CR8E2<V1005

350C5="D+B<B>BF+B<B>BEB<B>BEB<B>B

360，

37901="R2R2R262

389D2=''R2R2R2C2

396D3="C2G2C2GAC4

400D4=''GCGCGCGCG464C4C4

41005="C4C462C4C462

420'

436Z1="R4．H16H16C4.H16H16C8M!8N!8Nl8816

B16B16816816816816816

440Z="BH!16H16S16S168H!8S16N32N32r':Z2=Z

+Z+Z+Z

450Z3=Z+Z+Z+"BH!8C!8C!8C!8

460Z4=Z+Z+Z+"BH!8S16S16S16S16S16S16

470Z5="H8C8H8C8H8C8H8C8":Z5=Z5+Z5

480，

490PLAY#2,A9,BO,C9,00,ZO

508PLAY#2,A1,81,A1,D1,Z1

519PLAY#2,A2,B,C1,D,Z2

529PLAY#2,A3,8,C2,0,Z3

さわりの寶楽が聴けるおまじない‘
リストのバックに水色のおまじかなり使えるおまじないです。；
ないがしてある行だけを打ちこ今回は4本すべてに唱えておき

むと、長L長いプ画グラムが1ましたので、試してみてくださ

･画面から2画面くらいに短〈ない。でも、本当は4本ともいい

ります。そのかわり、聴ける＝ 曲ばかりなので、最初から打ち．貢

楽の長さも短くなってしまいまこむつもりでいたほうが、いい

すけどももちろん気に入ったらのですけどね。完成したときの

残りの行も打ちこめばいいので、感動力違いますから……。
狩謂 『 苛 荷 … - _

ボ豪華なクシコス･ポストス

東京都。藤崎朝也の作品

クラシックの名曲のアレンジクレージーキャッツとかの音楽

バージョン。原曲の軽快なテンギャグの源です)風にアレンジ

ポを利用し、いろんな装飾音をしています。タッタカせわしな

くつつけてスパイク・ジョーンいドラムのフレーズも素晴らし
ざぶと人

ズ(アメリカの冗談音楽の元祖、い。100点、座蒲団巳枚。

I

｜
’

10CALLMUSIC(1,6,2,1,1,2)

20CALLBGIW(1)

30CALLTRANSPOSE(-321)

4DCALLTEMPER(6)

50CALLPITCH(436)

60CALLVOICE(34,321,a8,312,814,32

70，

80CLEAR809

90DEFSTRA-Z

100'

110AO､'T18905L8V11Q8

120BO=''T18006L8V1208

130CO=''T18003L8V1005

140D9="T18001L8V1507

150ZO="T180V63A9

169，

170A1="BF+B4BGB4B<B>D+F+BR8<BR8>

182A2=">E8R8<EF+GR8BR8>CR8ER8<B2

｜

’

3）
・
可

’
I

I

1，
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●

’

~1

血

530

546

550

569

570

580

599

600

610

620

639

PLAY#2,A2,8,C1,D,Z2

PLAY#2,A4,A,C3,0,Z4

PLAY#2,A2,82,C1,D2,Z2

PLAY#2,A3,83,C2,03,Z3

PLAY#2,A2,82,C1,02,Z2

PLAY#2,A4,84,C3,04,Z4

PLAY#2,A5,85,C4,D4,Z5

PLAY#2,A6,86,C5,D,Z2

PLAY#2,A5,B5,C4,04,Z5

GOTO500

一一一，，とⅦうガなクミノコス・ホ･スト『'一一一

確認用データ使い方は50ページ

10>qB20

50>JN10

99>mUOO

138>Xw2m

170>8976
216>wE76

250>0QU9

298>Zw70

蚤39>JjA@

370>9S19

412>3N28

.458>NO50

498>Qr26

530>Z[20

-570>Nt20

619>Mw26

29>RU69

60>gY50

160>EHOO

146>AO30

189>Xv70

220＞×580

260>aFD1

300>EH"

349>sIWAO

386>0S1:0

420>EH96

466>7DA@

599>7s20

540>im20

588>Xv26

620>OKoo

39>pV39

79>EH90

ll5＞1930

158>rwl9

190>Zd66

239>EHOO

279>Iv40

312>6a50

359>7L86

390>crlO

439>p800

479>BxAO

519>ZL29

552>Nt29

590>Mw29

636>U7E@

43>NA10

83>A589

129>So30

168>EHOO

208>sX70

245>61k0

280>wgVO

32Z>kYA@

369>EHO6

486>PL36

449>YDN8:.":、

488>EHmO､

523>Em20t

569>Su26

69m>Zq28!

‐－－－－’

トロイ力

富山県・井上清一の作昴
「弟の教科書にのっていたの

を冗談半分で打ちこんだ｣との

ことだけど、いいつすよ･去年

NHKのシリーズで｢社会主義

の20世紀｣というドキュメンタ

リー・シリーズやってたのを見

たかな？ソ連の行方が気にな

る今日この頃です。環境汚染も

たいへんらしいし、経済が落ち

着くといいんだけど。

10CLEAR:CALLNUSIC(1,0,1,1,1,1,1,1)

20A$(1)=''T132V1332406L4R8ED8C<BAG+AER8>
ED8C<BAG+AG''

38C$(1)="T132V1033305L8R8EEER8ER8ER8ER8
ER8ER8ER8EEER8ER8ER8ER8ER8ER8G''

40DS(1)=''T132V1033305L8R8CCCR8CR8DR8CR8
DR8CR8CR8CCCR8CR8DR8CR8DR8CR80''

59E$(1)=''T132V13a3303L4A&AAEAEA>C<A&AAE
AEAB"

60G$(1)=''T132V10CB8S8S8S8CB8S8R8S8CB8S8

R8S8CB8S8R8S8CB8S8S8S8CB8S8R8S8CB8S8R8S8
CB8S8R8S8''

70A$(2)="R8>GF8FER8ED8DCR8<88>C8D8ERC8<
B8A8G+8AR''

80B$(2)=''T132V1332406L4R8ED8DCR8C<B8BAR
A888>C<EEECRr'

90C$(2)=wR8GGGR8FR8ER8EEER8DR8CR8CCCR8E
EER8ER8EE4A4PP

109DS(2)="R8EEER8DR8CR8CCC<R8BR8AR8AAA>
R8CCCR8DR8DC4C4''

110E$(2)=">C&C<G>C<A&AEAF&FE&EEEA<A"

1296$(2)="CB8S8S8S8CB8S8R8S8CB8S8S8S8CB

8S8R8S8R8S8S8S8R8S8R8S8R8S8R8S8S4SCB4"

’

I

I

孟

130A$(3)="a36>CC&C<88A8BB&BA8G+8AA&AG8F

8EEE&E''

140BS(3)="316L8R8EA>CE&E&E&ER8<EG+B>E&E

&E&ER8<FA>CF&F&F&FE&EE&EE&E&E&E，『

150C$(3)="R8EEER8EEER8EEER8EEER8FFFR8AA

AR8G+G+G+G+&G+R''

160D$(3)="R8CCCR8CCCR8DDDR8DDDR8CCCR8FF

FR8EEEE&ER''

170E$(3)=">A&AAEB&BBEF&FFDE&E&E808C8<B8
PP

180FS(3)="T132V1081205L8E&E&E&E&EEDC<B&

B&B&B&BB>CDC&C&C&C&CC<BAG+&G+G+&G+G+&G+&

G+&G+"

190G$(3)="S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8

S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8"

200AS(4)=">CCC<B8>C8DDDC808E&E&E808C8<B

8AG+AR"

210B$(4)="<a36L4AAAG+8A8BBBA8B8G+&G+&G+

888A8G+8''

220C$(4)="R8AAAR8AAAR8AAAR8AAAR8BBBBR8R

A&AG+&G+A&AR''

230D$(4)="R8EEER8EEER8FFFR8FFFR8EEEER8R

C&CD&DC&CR''

240E$(4)="A&A>E<A>D&DDFE&E&E8R8RAEA<A"'

250F$(4)="A&A&A&A>E&E&E&ED&D&D&DF&F&F&F

E&E&E&E&ER8RC&CD&DC&CR"

2606$(4)="S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8S8

S8S8S8S8S8S8S8R8RS4S4S4SCB4''

270FORZ=1TO4:PLAY#2,A$(Z),B$(Z),C$(

Z),D$(Z),E$(Z),F$(Z),G$(Z):NEXT

289FORZ=1TO2:PLAY#2,A$(Z),B$(Z),C$(

Z),D$(Z),E$(Z),F$(Z),G$(･Z):NEXT

確認用データ使い方は50ページ

19>3b30

56>4RFZ

99>oPNO

139>9fF6

179>NeBZ

216>QUGO

258>mUSZ

29>CJLo

69>8bA1

199>kwOg

149>h7cO

180>nCq9

228>OALO

260>8qdO

38>HrhO

70>tkJ6

110>UV92

150>b700

190>FIvqO
239>2NKO

276>UDR@

46>LSh9

89>xLNO

129>Xup@

160>srKg

290>b466

249>8rAO

280>CDRO

ダンシングモアイン ア

‐千葉県･もずみやする剛f品異…一“
おなじみのもずみクンの作品ちょっとシュールなものがあり

は、シンセ風というのかデイスます･顔だけで踊るってのも変

．風というのか、妙に日本風味だな。途中の速弾きフレーズも

の曲。これでモアイがダンスを秀逸。それにしても、モアイっ

踊っている場面を想像すると、て何の目的で作られたのかなあ。

10CALLNUSIC(1,0,1,1,1,1,1):DEFSTRA-G:G=
''T136":PLAY#2,G,G,G,G,GyG,G

20A1=rra34V15L160582．B>C+DE''

36A2=''D8C+8DEF+8E808C+8D8'r

40A3='Pa5L16BF+AF+DF+BF+GDEDC+EFF+"

50A4=F'R16BR16BR16BR16816AC+EC+GC+EC+P'

60A5=rra2405L16F+8<F+F+<F+F+>F+F+":A5=A5
+A5

70A6='fa605L16BB-B>C+DC+DEF+EGF+EDC+<B

88A7=P'38C+C+F+F+B-B-F+F+>al4E8DC+F+EDC+
庁
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99A8="a32L3284F+ABF+ABF+ABF+ABF+EDF+EDC

+<BAGF+E''

100A9="L16F+8DC+F+EDC+B-4L32GF+EDC+<AB>

C+"

119AA=''DC+F+C+GC+AEBF+B>C+EF+AB>C+4<B>E

16<B>016<B>C+"

120AB="L32F+8DC+F+DC+F+DF+DC+F+DC+F+ABA

F+AB-BAGF+EDEC+<"

130AC="al4L1605B<BB>B<BB>BB<A8>A<B-8>B-

<A8－斤

14081="a24V1305L8F+･A.BL16<G>GG<G>G<GG8

＞汗

15982＝打L8F+、A･BL16<AR8AR8A8"

160B3="a46V11R206C+C+F+F+AABB"

17084="a2405DR8DR8DR16C+4C+4"

180C1="a6V11L205F+GP'.

190C2="F+L16ER8ER8E8"

200C3=''324V13L1604BR16>F+R16<B>

F+8.F+<BR16>F+F+"

F+<BR16>

219C4="<F+R16>C+R16<F+>C+<F+R16>E8.E<F+

R16>EE"

220C5=''05BR8BR8BR16A48-4w

23001="a6V11L205DE"

24002="DL16DR8DR8C+8"

25003="a24V13L16R8DR8DR8D8・DR8DD''

260D4=R<R8AR8AR8>C+8.C+R8C+C+''

27005="OSF+R8F+R8F+R16E4F4"

280E1="312V15L802B.>F+、A<GB>GE"

290E2="028．>F+、A<A16R8A16R8A"

300E3="02L8B．>D.EF+EDC+"

310E4=R<F+、F+・EF+ABA"

320E5="02L16B>B<A>A<G>G<F+>F+<E>E<D>0<C

+>C+<B>B<"

330E6="A>A<G>G<F+>F+<E>E<D>D<C+>C+<D>D<

F+>F+"

340FO="V11aA15R2N!16Nll6M116N116M!16F111

6BSC!16''

350F1="HB8oHB16BSCl8Nl16M116MI16IWll6W118

BSC18BSC!8"

360F2="NC18BSCll6N16N16BSH!16BSH!16BSHl

16FIC!16IW16BSHll6H16N16BSCl16BSC!16BSC!16

370F3="SBC!8H16SBCl8H16SBCl8H16SBC116SN

132S例唱2S剛32SN!32SN!16S門l16SM!16SM!16''

380PLAY#2,"",81,"","",E1,"","V1305"

390PLAY#2,晦秤,B2,"",'Pr',E2,Fm

466FORJ=6TO1:FORI=ZTO3

410PLAY#2,A1,81,C1,D1,E1,F1

420PLAY#2,A2,82,C2,02,E2,F1

430NEXT:FORI=0TO3

440PLAY#2,A3,81,C1,D1,E1,F1

456PLAY#2,A4,B2,C2,02,E2,F1

460NEXT:NEXT

470PLAY#2,A5,B3,"","","R,FO

489FORI=9TO1

490PLAY#2,"","",C3,D3,E3,F1

500PLAY#2,"","",C4,D4,E4,F1

510NEXT:FORI=0TO3

520PLAY#2,A6,"",C3,D3,E3,F1

530PLAY#2,A7,"",C4,04,E4,F1

540NEXTEFORI=0TO1

550PLAY#2,A6,"",C3,03,E5,F2

560PLAY#2,A7,"R,C4,04,E6,F2

576NEXT:FORI=0TO3

589PLAY#2,A8,"",C3,03,E5,F2,A8

590PLAY#2,A9,"",C4,04,E6,F2,A9

699PLAY#2,AA,"",C3,03,E5,F2,AA

74

610

629

630

649

650

660

PLAY#2,AB,醗扉,C4,D4,E6,F2,AB

NEXT:FORI=0TO1

PLAY#2,"",B4,C5,D5,E3,F3

NEXT:FORI=0TO3

PLAY#2,AC,B4,C5,05,E3,F3

NEXT:GOTO499

確認用データ使い方は50ページ ｜
10>JaPO

59>LJAO

96>CCIO

130>FGEO

170>Gk50

210>mcFO

256>QB80

290>mn50

339>QOFO

370>L5k6

410>KR30

450>NS30

490>EI30

530>eN36

570>5510

619>AX40

656>fN30

29>NN56

60>GLGO

180>61C9

140>YkC9

180>Na29

229>tD40

260>0969

390>vn30

340>YxEO

380>4m56

429>KS30

460>eA96

500>xI39

540>n412

580>PR40

629>n412

669>9060

30>vr40

70>WnAO

110>IpKg

150>hM50

196>tO30

236>uN20

270>C159

319>nt20

350>xfHO

390>b230

430＞5510

470>Mq20

519＞5510

550>kN30

590>eS40

630>mQ30

40>fq80

80>1nBO

120>keNO

169>kE60

260>1KNO

240>3u20

280>mq60

320>9EI9

360>jfL9
496>Kh29

440>NR30

480>Yb90

526>nN38

560>bO30

699>tV40

649＞5510

ビー一トルズ｡．
1．

－ロブ..－

タックスマン。
北海道・福士航知＆田中一樹

…_－－－－_

このコーナーになかなかよいていねいにプログラムしてある

作品をずっと投稿してきているのに感銘を受けました。エレ

巳人組の新作は､アルバムrリボキ・ギターのリード・パートな

ルバー』からジヨージ･八リソンんかは雰囲気がよく出ている。

の作品｢タックスマン｣。いや、かっこいい。

19CALLIWUSIC(1,8,2,1,1,1,1):POKE&HFA3C,2

4

28CLEAR3900:DIMA%(15):FORI=4TO15

30READA$:A%(1)=VAL("&H"+A$):NEXTI

40CALLVOICECOPY(A%,a63):DEFSTRA-J

50DATAOCOo,CC18,0900,0900,4@01,FFC2

60DATA009．0,2990,9011,FFD1,0990,0900

76，

80AO="a6V1505L4R1R2R4A8>CDDCEC<A&A8R4R1

R2R4A8>CDDCEC<A&A8R4''

90A1="R1R2R8>C8D8C8E8R8CR2R8FEED8R8D&D8

<B2AR2R4"

190A2="R1R2R8>CEC<A8R1R8>DC<BG8R1R8>CEC

<A8R1R8>DC<BG&G8R4R1>''

116A3=庁D8R801R2R4R1R1R1R1R1R2R8C8D8C8"

129A4=''E8R8CR2R8FEED8R8D&08<B2AR1R2A8>C

DDCEC<A&A8R4''

139A5="R1R2R4A8>CDDCEC<A&A8R4"

140A6="R1R2R8>C8D8C8E8R8CR2R8FEED8R8D&D

8<B2AR4R8AB>C<B>CDC&C8R8<BA8>''

150，

160･BO="a6V1506L8R1R1R1R1AR8A4&AAAA2F+R1

R2R1''

17081="AR8A4&AAAAR1R1R8A4G4G4GR8F4&FD2&

D4R2R4"

．

＄

■

罪
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選難§

189B2="R2R80DE4F+4F+4F+4&F+&F+2R8DDE4F+

4F+464&G&G2R8DDE4F+4F+4F+4&F+&F+2R8DDE4F

+4F+4G4&G&G1&G2&G4R4''

19083="AR8A1R2R4R1R1R1R1R1R1''

200B4="R1R8A464G4GR8F4&FD2&D4R1R2R4R1R1
佇

210B5=''AR8A2&A4&A2R1R1"

22086=''AR8A2&A4&A2R1R2R8A4G464GR8F4&FD2

&D4R1R2R1"

239'

240CO="a9V1506L8R1R1R1R1DR804&DDDD2<AR1

R2R1''

256C1=">DR804&DDDDR1R1R1R1R1"

260C2="<R2R8AA>C4D40404&D&D2R8<AA>C404D

404&D&D2R8<AA>C404D404&D&D2R8<AA>C4D4040

4&D&01&D2&D4R4''

279C3="F+R8F+1R2R4R1R1R1R1R1R1"

280C5="DR802&D4&D2R2R1R1''

299C6=wDR8D2&D4&D2R1R2R1R1R1"

390'

310JO="D>R8D&D16<616616A16>C4D<"

329DC="a63V1003L8R1R1"+JO+"DR8>D&D16<G1

6616A16>C4<R8R1R1"+J9+JO

33901="R1R1R4>C&C16<F16F16G16B-4>CR4C&C

16<F16F16G16B-4>CR4<G&G16C16C16016F4&FDR

8>D&D16<G16G16A16>CF4"

34903="<V15R1{DDDDDDDDDDFG)16+12612F12&

F16D&D16>04<04L16G+GFGFF+L80404&DDC+2402

4C+24<B16>C+&C+16<832>C+32<B32A32BA32B32

A32632A16816(>CDDDDD)166F606FD16FD16F16R

16G6F6D6>DY36,24Y20,182aW32Y20,172aW32Y3

6,23Y20,64aW32Y20,51aW32"

35004="V10R1R1R1R2、R8D<"+JO+JO+J9

369D5="R1R1"+JO+JO

37006=RR1R1R4>C&C16<F16F16G16B-4>CR4C&C

16<F16F16G16B-4>CR4<G&G16C16C16016F4&F''+
JO+">F4C4F4C4F4C4F4C4"

380，

390JO="DR8>D&D16<616G16A16>C4R8<":J1="D

A16>016R16<G16A16>C16DC4&C<'':J2="<CR8>C&
C16<F16F166168-4R8"'

499EO="a33V1503L8"+JO+JO+JZ+JO+''DR8D461

6A16>C4R8<"+J9+JO+JO

410E1="DR804616A16>C4R8<DR8>D&D16<G1661

6A16>C4&C''+J2+J2+''<<GR8>G&G16C16C16016F4
R8''+JO

420E2=J9+J1+J1+J1+"C4C&C16C16CCC4"+J1+J

1+J1+"C4C&C16C16C4C4C4CCCCCC"

43ZE3=JO+JO+"D4D4G16A16>C4R8<''+JZ+JO+JO

+"D4D4616A16>C4R8<''+JO

440E4=">??+J2+J2+''<<GR8>G&G16C16C16D16F4

R8''+JO+JZ+JO+JO

450E5=''D4D4616A16>C4R8<"+JO+JO+JO

460E6="D4D4G16A16>C4R8<DR8>D&D16<G16616

A16>C4&C"+J2+J2+"<<GR8>G&G16C16C16D16F4R

8DR8>D&D16<G16G16A16>C4&C<F4F4F4F4F4E404
C4w

476，

480JO="B4S8・B168888S4":J1='℃B8C8CS8C8CB
8CB8CS8C8''

499FO="V15'r+JO+JO+JO+JO+"CB4CB48888S4"+

JO+JO+J9

500F1="CB4CB4B8B8S4SB16S16S16S16S16R16S

16S16S16S16S16S16S16S16S16R16'P+J1+J1+J1+

"CB4S8･B1688B8S4''

510F2=JO+J2+J9+Jo+Jo+JO+JO+Jo+Jo+''84SF18
SN8SIvI8SIvI8SN8SN8''

520F3="CB4S8.B16B8B8S4"+JO+"CB4CB48888S
4"+JO+JO+JO+"CB8R8CB488B8S4SB16S16S16S16
S16R16F116FI16F116w116S16S16S8S8"

539F4=J1+J1+J1+"CB4S8・B1688B8S4"+Jg+JO+
JO

540FS="CB4CB4B8B8S4''+JO+JO+J9

550F6="CB4CB4B888S4SB16S16S16S16S16R16S
16S16S16S16S16S16S16S16S16R16"+J1+J1+J1+
J1+J1+J1

560，●●●●●●●●●●●●●●●●●●｡●e●●●●●●｡●●●●

576T$="T144":PLAY#2,T$,T$,T$,T$,T$,T$
580PLAY#2,AO,BO,CO,00,E8,Fe

590PLAY#2,A1,81,C1,D1,E1,F1

6"PLAY#2,A2,B2,C2,''",E2,F2

619PLAY#2,A3,83,C3,D3,E3,F3

626PLAY#2,A4,B4,"",D4,E4,F4

630PLAY#2,A5,85,C5,05,E5,F5

640PLAY#2,A6,86,C6,D6,E6,F6
650GOTO610

確認用データ使い方は50ページ
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音楽センスのよくなる止司嵩姶｣日 おすすめCD

アンビシャス・ラバーズという

のは、アート・リンゼイとピータ

ー・シェラーの2人組のユニット

の名前で､‘アルバム『グリード』は
'88年に発表された彼らの2枚目

のアルバム。現在でも新鮮です｡#
この2人は、去年の暮れの坂本龍

一の特番にも出演していたのでテ

レビで見かけた人もいるかな。ニ

ューヨーク在住の白人ミュージシ

ャンではもっとも冴えています｡、

基本分担は、ピータームシヱラ

ーがキーボード兼打ちこみアー

ト・リンゼイが作詞・ボーカル・

ギターとなっているんだけ廷ピ

ーターの音はどれをとっても極太、

乱暴、リズムもグイノリで、打ち
こみ罰覧の軟弱さのかけらもあり

ません。一方のピーターはノイズ

寸前のギターと皮肉な歌詞にひょ

うひようとした歌声で、皇のちょ

っと奇妙なカヅプリンクがアンビ
シャス･ラバーズの魅力てすdア

ートは3歳から18歳までブラジ

ルで育ったこともあってざ大幅に
プﾗジﾙのﾘ文ﾑやポルトガル語
が導入されていて､濠快フアン
ク･ビート＋ブラジル風味､ちょ

っとｱバﾝギｬﾙドでかなりボタ
プというおすすめCDです｡f~､.l、

｜
I

』

ヴ
ァ
郡
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レ
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愈
０
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16＞bY6020＞vO6632＞0W7046＞wu6g

50>fD7066>6r“76>EH8086>4kTO

”＞Sslgl”＞dBUO118＞k2BO120＞EBLO
130＞DU60146＞7Nc915g＞EHO61“＞hiEg
l79＞qwFO18g＞NLE11”＞DC60260＞11CB

210＞9P30229＞c8I9230＞EHOg2“＞FgFO
2”＞9A662“＞4T71270＞5679280＞vC48
2”＞Nv”3”＞EHOO31g＞5376320＞6Ecg

3”＞oRI1340＞ADg6350＞JgBO3“＞qE30、
379＞5XP1380＞EHgO398＞6．J1499＞ifdz

410＞ws61420＞oNi6430＞vubg446＞NKNg

4”＞NNBO4“＞FO42470＞EH8648g＞eVJo

490＞N6QO500＞FHR1519＞bBXO528＞eRjl
530＞we”546＞S79g550＞62N1560＞QKNO

570＞Bp79580＞xP3259Z＞KR39600＞jG”
616＞2U3862g＞iL3g63Z＞iN調640＞5Y”
650＞jAOO
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鴬
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一
一
一
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一
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一
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一
一
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一
一
一
一
一
一
一
一
一

州
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一
一
一
一
一
一

挫
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雲
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ﾈッ陀離細実際に会
ｵﾌ例楽しみ

一
一
一
一
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本来人と話し わん の b

楽 ど 悪
’
’
三
国 だ る くつ

いつも書きこみの多い人が会う

ととても物静かな人だったり、

ものすごく背の高い人だったり

……といったところ。

というわけで、リンクスでは

また5月のゴールデンウイーク

あたりにつぎのオフを計画して

いるのだそうだ。今度はどこら

あたりでやるのかな。

ばしおしゃべりを楽しんでいる

ことも確かだけどね。こうやっ

てみんなと顔を合わすと、意外

な発展があることもあるのは事

実。まあ、こんなことはめった

にないけど、恋人になっちゃっ

たりすることもある。これは実

際にあったから、ホラではない。

でも、ふつうの場合の驚きは、

たとえば、年令別のコーナー

の30歳以上の人の集まりでは、

会報を作っているので、それを

口実にひんぱんに顔を合わせて

いるというし、インディーズの

コーナーの企画屋R-Teamで

は、クリスマス会やモノポリー

大会をやってワイワイ楽しんで

いるという。

さらに、リンクスでは積極的

にオフを主催している。リンク

スは京都にあるから、どうして

も集まりが京都の近くにかたよ

ってしまいがちだが、去年は滋
L〃5．＞き

賀県の信楽(陶器で有名なとこ

ろ)に､リンクスのスタッフと日

帰りででかけたそうだ｡今年は、

リンクス内で新年会を行って、

ビンゴ大会やらなにやら楽しい

ことをめいっぱいやったらしい。

もちろん、MSXのイベント

でもみんなで顔を合わせて、し

パソコン通信の本来の楽しみ

は、見たこともない人と会話を

することである。同じ話題で気

の合った人/一出会い、そしてメ

ールの交換をするのは楽しい。

年令も職業もわからない、遠く

に住んでいる人との会話はわく

わくするものだ。でも、あんま

り気が合うので、せっかくだっ

たら1回くらいは会ってみたい、

と思うのも人!|冑だろう。会って

みたら、意外に美人のかわいい

子だったりしたら……なんてす

けべ心もあったりするからね。

そうして、通信上で気の合った

仲間で実際に会ったりすること
ｵ ﾌ ｰ ﾗ イ ン ﾐ ｰﾃｨﾝグ

をOFFLINEMEETING

なんていったりする。略してオ

フミとかオフということのほう

が多いけど……。そのオフがリ

ンクスではけつこうさかんに行

われているという。

a

MSX･FAN-NET
●めいおう塁涌繧●

今回の初メールの掲載範囲は去年の

11月の末から今年の1月の始め。2

年越しなのだbただそれだけなんだ

§崖薑記荷~芯“莞99百一‐呑諺も唾頭弓
◆ごう唾6■§、

、●1Z叫叫船に.、ﾛ．

LXNKSの$､ﾗｨ”て”毒､．“､､暴渥っi則；、琴〉て､｡､,､れなんと､､ころと鈴も含て【､だTELを

‘・獣濡雀薙鷺“露鳥葬塞慧農'9F
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けど、なんだかすごいことのような

気がするから不思議。そして、今年

に入ってすぐにメールをくれた2

人は超新人○始めてすぐ．にメールを

送ってくれている。なんだか楽しい

気分だ。この調子で今後もよろしく。｜
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リンクス内の

イベント博服遊 ､イド･アクセス力
’

●チャットイベント『おーい、バブルスくん／』
Ba、ネット./のスタッフと楽しいおしゃべり。毎回テーマを決めて行

う。｜|日｢フリーチヤットだよ｣、’8日｢IDなしの仮面チャット｣、25日

｢2時間耐久・クイズ＆なぞなぞ大会｣。

８１，１
５
１
２

ノ２

●『ミッドナイトラリー』チャンピオン勝ち抜き戦
毎週火曜日の夜9時スタート。3週勝ち抜いたチャンピオンには､オリ

ジナルのフォーマット（自分専用のオリジナル便せん)をプレゼント。

９１，２
６
１
２
／２

●『魔術師妖精学校』課外授業チャット
ネットワーク上で行っているテーブルトークRPGの｢魔術～｣に参加

毒景しているキャラクタ同士の交流の場。いままでの習練の成果はど

んなものか話し合ってみては？’3日｢精霊の宴｣、27日｢水の宴｣。

０２，３
７
１
２

ノ２

●『ゼロ子の部屋』

前回の嬬平に答えて再来日（？）をはたすゼロ子姫が、リンクス内て活

躍中の会員に直撃インタビュー。今回はリクエスト特集。いったい何

が起こることやら。

－２４
８

１
２
ノ２

1

●ネットワークテーブルトークRPG『魔術師妖精学校』

魔法使いの育成を目的とした学校での生活を、テーフルトークゲーム

の手法を使って、ネットワークで展開する。巍ﾛ希望者は、自分のキ
ャラクタを登録しよう。

～3/31

好評続行中

。
‐＆蕊弗.‘______＝

盛
Ｌ

<住所＞〒604京都市中京区烏丸通御池上ル

ー条殿町548ナシヨナルビル3F

日本テレネット｢リンクス･MSX･FAN｣係

く電話>075-251-0635

二
Ｉ
Ｆ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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店

は
ん
は
い
て
ん

がんぐて人や ゆ う め い か で ん I ' よ う は んてん

●玩具店(おもちゃ屋)●ﾌｧﾐｺﾝｼｮｯブ●有名家電量販店
おおがたしょてんいちぶらいきは人ぱい

●大型書店など一部地域で販売いたしま魂

★販売店募集中‘ ★ギラギラやチラツキがなくなり、

目がチカチカしない〃疲れない〃

弓の秘密因
しりよくていかげんいん しがいせんがめん

1．視力低下の原因となる､紫外線を画面から100％カット
めいた こつせんやく

2．目が痛くなるギラギラ・チラツキ光線を約70％カット
とくしゅ じゅしさいよう

できる特殊メタクリル樹脂採用。
ちいもじ‐ み

3．小さな文字や、かくれキヤラがはっきり見えるので、
めっか こ う と く て ん で

目が疲れない。だから高得点が出る。
せ ん め い が ぞ う き ん き よ り あ ん し ん た の

4．鮮明画像だから近距離でも安心してテレビゲームが楽

しめる。
'率ぐみ

5．プログラミング・ワープロ・テレビ番組にもOK"

TELO6-720-7759

㈱サンクレスト植田まで

当
畦

TVフィルターFSⅡの実験データ
★1988年8月聖マリアンナ医科大学眼科測定

目のピントを合わせる力のことを調節力といいます。この調節力の変化を測定する

ことによって、ミ目の疲れ''の度合がわかります。ケームを60分連続して行なった場

合、TVフィルターFSⅡを使用すると調節力はほとんど低下せボ目の疲れもなく、

(被試験者5名の平均データより）

目の疲れ

フィルターは「目を守る」役目を果たします。

緬｡6謎圃の直面i諾爾研硲職IIE
0.023目の調節力

，侭-‐ 『■豊”
鳶ゲーム前

の鋼節力

. .…" Ⅷ

I
I

ゲーム前

の讃節力

9蓮02
力
句
星

鯨
《
肥
廻

の
、
配
》

げきや すえんざいしつえんびしたじきざいりょうつか

激安の2,980円ですが､材質は塩ビ(下敷の材料)を使わぴコンピユー
おな とくしゅ とうめいざいりょう

ター･フィルターと同じく、特殊メタクリル(ガラスより透明な材料に
しがいせん かしこ う せ ん な ど と く し ゅ か こ うじゅしし

紫外線100%カット可視光線70%カット等、特殊加工した樹脂)を､使
よ う ひんしつほしょう

用しておりますので、品質は保証いたします。

全国で大好評〃目が楽だ〃目が疲れない〃 店頭で買えない人はハガキ･電話で申し込み下さい。
I

このTVフィルターの事は、1年くらい前

から知っていました。でも広告を見ただけ

では､半信半疑だったので､買おうか買うま

いか､ずっと悩みました。それで今回､買う

ことにした第1の原因は、弟の視力低下だ

ったのです。僕も受験が終ってテレビを見

る時間が少し増えて目が痛くなり出しまし

た。買ってみてさっそく取り付けたら画面

のちらつきがなくなり目が痛まなくなりま

した。弟の視力もこれ以上下がらないと思

います。もっと早く買うべきでした｡

長野県小県認東部町滋野乙中沢浩明さま
おたよりありがとうございます。

7日間無料使用OK.〃効果なければ返品自由〃(通信販

売のみ)大型フィルターも､通信販売でお申し込み下さい。
付けてみて、すぐ．にはFSIの性能がわか

らなかった。でも、ケームをやり始めると

ギラギラやチラツキがほとんど感じられな

くて、今まで、やっても進めなかった所に

行けるようになりました。アドベンチャー

ケームとかでも、小さな文字がはっきり見

えるようになり、1時間以上やってもほと

んど目が疲れるようなことはありません。

これで目が悪くなることを気にせずにケー

ムに熱中できます。さすが、FSI"

岐阜県土岐市泉東窯町5本多篤史さま

おたよりありがとうございます。
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Ｎ
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TVフィルターFSⅡ
を申し込みます。

・型名（型用）

・郵便番号・住所

・氏名・⑳・年令

・電話番号

商品到着後10日以内に、商品代金十消費税十送料600円を､同封の払込み用紙で

郵便局から､お送りください。返品の場合、返送料は自己負担でお願いします。

’･電話注文806(303)4152蔚騏ﾂ洸鄭

型名

記念価格

14．15型用
一一一

2,980門

16．17型用
一一一一

3,980円

18．19型用
一一一－－

4，組0門

20．21型用
－－

5，4期円

22.23型用→5,980円

24.25型用→6,480円

26.27型用→6,980円

28.29型用→7,480円
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※当講座には､この他｢小6進学コース｣、

｢小5.4学力アップコース｣があります。高校受験コース大学受験コース
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日本進学指導センター〒'66東京都杉並区成田東4-36－'5

繋譲葱阜03(3318)6111(認灘撚I
武
南
宏
治

東
京
大
学
理
Ｉ
類

慶
応
大
学
工
学
部

（
筑
波
大
附
属
高
卒
）

江
口
尚
美

日
大
二
高（

杉
森
中
卒
）

’１
１ 突破｡最強の暗記テクここに公開〃ク

一一

軍

『 、

現在の受験は暗
記で合否が決ま

〆

合鳩術の達人三

酒
勉
強
が
楽
し
く
な
っ
た
／
、

ス
ー
ハ
ー
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
す
に
覚
え
ら
れ
、
定
期
試
験
か
き

て
も
イ
ヤ
て
は
な
く
な
り
ま
し
た
。
受

験
勉
強
も
楽
し
く
な
り
、
ほ
ん
と
う
に

助
か
り
ま
し
た
。霞

偏
差
値
ア
ッ
プ
に
す
ご
い
威
力
／
，

義
塾
の
看
板
学
部
に
入
れ
て
、
こ
ん

な
ウ
レ
シ
イ
事
は
あ
り
ま
せ
ん
。
受
験

勉
強
で
最
も
要
求
さ
れ
る
点
は
①
わ

ず
か
の
時
間
に
２
多
く
の
事
柄
を
覚
え

ら
れ
る
か
、
で
す
。
そ
の
方
法
を
教
え

て
く
れ
た
の
が
、
暗
記
法
で
し
た
。
こ

い
つ
だ
け
は
、
チ
ョ
ッ
ト
、
す
ご
い
な

働
一
《

りますう私の暗記テクニック

のすべてをおしえましょう／
独自の暗記法を駆使して日召和49年東大理IⅡ（医

学部）に進学。東大在学中にあらゆる課目、あ
らゆる試験で、ほとんどトッフランクを維持し

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｡）

植
木
義
満

東
京
曇
大
附
属
一
高

（
青
葉
台
中
卒
）

●主任講師

パンダ先生こと

萩原雄二郎

先生
、

山
岡
信
一
郎

慶
応
大
学
経
済
学
部

（
戸
山
高
校
卒
）

ノ

ノ
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シリーズ第1抑
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/菊池通隆
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帰縦しもの邪悪なれば我は目覚め､迎え伐たん｡願わくば我に綱の眠りが与えられんことを｡」
暗黒空間へルケイトからの異形の侵略者は､ついに地上制圧を完成しつつあった。地上を救えるのは太古の守護神である竜の血を

受け鐘ぐものだけたb佳命の坂面］を抱き､今､､竜鞍士'略が目覚める。

新発売’ 3｡5'L2DD(3枚組）

ジョイバッド対応

FM音源対応

標準価格8,800円(税別）

・・冨・’｜蕊圭毒f蒜榊黙:鍼‘鐸－．.勇乗.薑乏,脅愚読誌j榊潅

噂掴
別0

神殿内部特殊能力､､ 火竜 〃

竜戦士は､全6エリアを戦い進む｡襲い来る120種以上のモンスター達を封印し､最終目
的地｢ヘルゲイト｣へと至る。

■参株式会社ﾘパーﾋﾙｿﾌﾄ
照閣鞠鴇霧捌…バー ビﾉ"ゞ

●ただいまスタッフを募集中で或詳し〈は､人事担当･城内(しるうち)まで、

●当社､ﾉﾌﾄに関するお問い合わせは､ユーザーサポート専用電話をこ'利用ください。

念092-771-032813:00－17:00<土･日･祭日を除く）

上記時間外はくトークインフォメーション>よりいろんな情報をテレフォンサービスでお届けしま衣

●通販をこ希望の方は現金書留でお申し込みください｡(送料無料）
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～DISCS瓜lTl0ND日一UXE
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●MSXマークはアスキーの登録商標です

、
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、
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鴬
、

鍵
議
》
鍵
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ｯｸﾅﾝー の棚らせ
、

（表示価格は税別）

DS4号1, 9 0 8 円

DS5～7号1.940円

ニューDS1月号2.900円

ニューDS2月号･4月号-12月号1,940円
DS#20(3枚組)2,980円
DS＃211，940円

DSSP春号3‘980円

DSSP初夏号4‘800円

DSSP夏休5号/秋号/クリスマス号3.880円

DSDX二1ルーンマスターII3‘880円

DSDX＝2魔導師ラルバ3.880円

DSDX＃3にやんび3‘880円

真･魔王ゴルベリアス7,800円
アレスタ/アレスタ26.800円

魔 導 物 語 1 - 2-38,800円
ランダーの冒険111～闇に瞳せられた庸術師～7.800円

DS98=0(PC-9801用)2,900円
DS98=1(PC-9801用)3,980円

DS準備号から3号までと､3月号は､完売しました。

※DS＃0～6春号､私KERUでも納入可

鍵

1

;鐘｢＆、
■、 年

÷ 鱸．…

彦
聡
２
－

蕊
？
苧

■日本物産/花のももこ組(遊べるバージョン）■アリスソフト/DPS･SG(遊べるパｰジｮﾝ）

■もものきはうす/ピーチアツブB号(遊べるパｰジｮﾝ）■MSX－FAN■MSXﾏガジﾝ■はいば一河内の八ﾐﾝグ八ｰドｿﾌﾄﾆﾕｰｽ

■コンパイル／BGV(パﾚﾝﾀｲﾝゴーゴー11)/オンライン小説(エスバー戦記前隔）

／あ－とぎやらりぃ/マンスリーフオーチュン/投稿プログラム/お便りコーナー/編集後記 通信販売を希望する人は､現金書留か定額為替で商品の定

価十消費税分3％と送料210円(速連は420円)を商品名､あ

なたの住所､氏名､電話番号､機種名を書いたものと一緒に

送ってください。

ノ(…う/mク
お申し込みは､あなたのこ希望の商品名等､必要事項を記入

して､振り込み用紙と料金を郵便局の窓口に差し出すだけ、

後は商品が一週間位で届くのを待つだけ曇

ngnlFFFW2+田固…"80IC｡D.1枚
●MSXマークはアスキーの登録商標です。

､騨創議繍嬢Disc2枚組
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聞新 (月刊）1991年(平成3年)2月8日金躍Ⅱ

東
洋
の
魔
導
師
、
真
霜
大
松

さ
ん
と
東
洋
の
魔
女
、
半
田
百

合
子
さ
ん
は
銀
の
実
か
ら
『
ラ

ス
タ
』
と
呼
ば
れ
る
結
晶
の
精

製
に
成
功
し
た
こ
と
を
昨
夜
発

表
し
た
。

今
か
ら
一
○
○
年
前
に
、
銀

の
実
に
魔
力
が
発
見
さ
れ
て
か

ら
各
界
の
研
究
者
に
よ
っ
て
そ

の
実
か
ら
魔
力
を
取
り
出
す
方

人
気
殺
到
″

魔
術
師
妖
精
学
校
開
校
中

四結社設立〃鯖 設EW

マイクロキャビンコーナー/JB倶楽部
〃■ロ－ロノロ、－、‐塁ごDBゆロ、、色ローロー

ンパイルコーナー/八ミングバードソフトコーナー．

法
が
考
案
さ
れ
て
き
た
。
こ
の

ラ
ス
タ
の
結
晶
法
は
、
魔
力
を

引
き
出
す
の
が
容
易
な
ば
か
り

で
な
く
、
機
械
を
使
用
し
て
も

引
き
出
せ
る
点
に
お
い
て
大
い

に
期
待
さ
れ
て
い
る
。
従
来
、

魔
力
を
扱
う
こ
と
は
非
常
に
至

難
の
技
と
さ
れ
て
お
り
、
魔
力

を
十
分
コ
ン
ト
ロ
ー
ル
で
き
ず

に
い
た
魔
法
使
い
達
の
間
で
話

ソ
フ
ト
ハ
ウ
ス
大
手
四
社
に

よ
る
「
マ
イ
ク
ロ
キ
ャ
ビ
ン
」

「
Ｊ
Ｂ
倶
楽
部
（
リ
バ
ー
ヒ
ル
ソ

フ
ト
）
」
「
コ
ン
パ
イ
ル
コ
ー
ナ

ー
」
「
ハ
ミ
ン
グ
バ
ー
ド
ソ
フ
ト

コ
ー
ナ
ー
」
が
、
一
月
二
○
日

設
立
さ
れ
た
。

世
界
中
で
、
パ
ソ
コ
ン
が
一

家
に
一
台
時
代
毒
迎
え
、
ゲ
ー

ム
ソ
フ
ト
ハ
ウ
ス
メ
ー
カ
ー
と

フ
ァ
ン
ク
ラ
ブ
ユ
ー
ザ
ー
孝
絡

ぐ
シ
ス
テ
ム
の
実
現
が
切
望
さ

れ
て
い
た
。
今
回
、
発
表
さ
れ

た
『
ソ
フ
ト
ラ
び
は
メ
ー
カ

ー
か
ら
メ
ッ
セ
ー
ジ
を
受
け
る

「
調

M S X
ｿフトラホ

世
界
中
で
話
題
騒
然

ゲ
ー
ム
ソ
フ
ト
界
に

夢
の
実
現
″

夢
の
結
実
と
い
え
る
。

各
メ
ー
カ
ー
の
特
徴
葬
王
げ

る
と
、
●
マ
イ
ク
ロ
キ
ャ
ビ
ン

コ
ー
ナ
Ｌ
／
タ
ー
ボ
Ｒ
ソ
フ
ト

「
Ｆ
Ｒ
Ａ
Ｙ
」
の
プ
ロ
グ
ラ
マ

ー
に
よ
る
Ｓ
Ｉ
Ｇ
オ
ペ
で
ソ
フ

ト
に
関
す
る
意
見
交
換
の
場
を

設
置
●
Ｊ
Ｂ
倶
楽
部
／
会
員
誌

「
Ｊ
Ｂ
倶
楽
部
」
（
毎
月
一
回

発
行
）
と
連
動
さ
せ
、
告
知
か

ち
ネ
ッ
ト
信
報
ま
で
ペ
ー
パ
ー

こ
と
が
で
き
、
ユ
ー
ザ
ー
か
ら

の
声
を
発
信
し
て
い
く
こ
と
を

可
能
に
す
る
、
ま
さ
に
長
年
の

題
騒
然
と
な
っ
て
い
る
。

な
お
、
こ
の
ラ
ス
タ
結
晶
法

は
、
学
校
法
人
「
魔
術
師
妖
精

レタ
イ
ト
ル
図
画
、
〃
妖
精
”
と
〃
養
成
″
を
ひ
っ

か
け
た
ハ
イ
セ
ン
ス
な
酒
落
が
、
惜
し
気
も

な
く
、
・
コ
ー
ジ
ャ
ス
に
ほ
ど
こ
さ
れ
て
い
る

発 行所

日本テレネット㈱

リンクス事業部

京都市中京区烏丸通御池上ル

三条殿町ナショナルピル3F

電話(075)251-0635
I

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
界
に
一
大

ブ
ー
ム
秀
巻
き
起
し
た
タ
ー
ボ

Ｒ
で
あ
っ
た
が
、
そ
の
高
機
能

性
に
よ
り
、
関
係
者
は
頭
を
悩

ま
せ
て
い
た
。
政
府
は
、
今
後

の
光
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
ー
へ
の
前

研
究
に
不
可
決
な
タ
ー
ボ
Ｒ
活

用
に
『
Ａ
１
１
Ｓ
Ｔ
プ
ロ
ジ
ェ

ク
少
を
日
米
共
同
で
一
結
成
し

た
と
発
表
。

Ａ
１
１
Ｓ
Ｔ
プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト

に
よ
り
、
Ｃ
Ｐ
Ｕ
の
高
速
化
、

Ｐ
Ｃ
Ｍ
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
の
情

御
ミ
ス
に
よ
る
ラ
ス
タ
漏
れ
大

事
故
を
未
然
に
防
ぐ
価
値
に
お

い
て
も
、
評
価
が
高
い
。
こ
の

学
校
法
人
「
魔
術
師
妖
精
学
校
」

で
は
、
入
学
希
望
者
を
随
時
募

集
し
て
い
る
。

学
校
」
で
独
自
の
精
製
設
備
を

持
つ
こ
と
か
ら
、
入
室
熊
受

付
開
始
以
来
、
大
勢
の
魔
術
師

圭
鵠
一
の
若
者
達
が
殺
到
し
て
い

る
模
様
。
ま
た
最
近
、
社
会
問

題
と
な
っ
て
い
る
、
魔
力
の
制

で
フ
ィ
ー
ド
バ
ッ
ク
し
、
投
稿

採
用
者
に
特
製
の
ス
テ
ッ
カ
ー

プ
レ
ゼ
ン
ト
！
●
コ
ン
パ
イ
ル

コ
ー
ナ
ｉ
／
社
の
名
物
男
、
田

日
米
共
同
声
明

夕
ｌ
ボ
Ｒ
活
用
に

新
展
開
〃
“

MSXパソコン通信

THELINKS会員

今
、
入
会
申
し
込
み
す
る
と
モ
デ
ム
が
当
た
る
〃
．

佃
切
是
詫
霊
碩
潅
蕊
蕊
鯛
譲
誇
蕊

偽
彰
謹
羅
鯖
窕
壷
里
卦
瀧

圖
⑳
蕊
鳴
陛
幡
鴎
蕊
誌
濯

｜
と
か
ｃ
そ
ん
な
市
民
の
心
境
一

一
今
、
全
国
津
点
浦
々
で
に
ン
ネ
ル
仏
の
画
面
に
『
い
そ
は
鵜
呑
み
と
も
せ
ず
、
い
つ
《

一
ぎ
や
か
な
の
が
、
通
称
〃
サ
い
き
現
れ
た
か
と
思
え
ば
、
ど
こ
か
ら
と
も
な
く
現
れ
る
一

ニ
ブ
・
ハ
ナ
．
〃
こ
と
「
レ
モ
弁
ビ
ー
ど
と
カ
ラ
オ
ケ
レ
モ
ン
探
偵
団
。
も
し
、
身
動

一
ン
探
偵
団
」
と
名
乗
る
約
五
Ｂ
Ｏ
Ｘ
に
突
然
姿
を
見
せ
た
近
に
現
れ
た
ら
、
本
社
ま
で
一

一
○
人
の
ギ
ャ
ル
た
ち
。
チ
ャ
リ
と
、
市
民
は
い
つ
彼
女
達
連
絡
く
れ
た
し
。

』
・
」
■
■
〆
』
』
』
■
ヲ
』
↑
Ｌ
■
■
〆
．
』
■
■
〃
「
、
Ｌ
■
ｑ
〆
』
．
“
Ｌ
■
ｑ
〆
。
ご
Ｌ
■
ｑ
〆
』
．
舎
」
■
■
〆
ｂ
ｑ
〆
Ｌ
■
ｑ
〆
Ｌ
■
ｑ
ダ
』
■
ｑ
ダ
」
■
ｑ
Ｊ
」
■
■
段
」
■
ｑ
〆
哩
■
ｑ
〃
。
Ｌ
■
可
〆
』
■
ｑ
〆
巳
■
■
〆
琴
亀
Ｌ
■
■
〃
遥
壺
』
■
叫
声
註
輻
』
■
口
語
息
▲
■
■
字
剰
姪
」
■
■
互
章
型
』
■
■

一一一一一一一一‐一一一一 一
、
、
Ｌ
■
７
、
￥
」
■
ｑ
〆
・
“
、
座
■
９
．
、
」
■
ラ
、
、
、
Ｌ
■
ｑ
ぞ
、
」
■
ヲ
、
．
、
Ｌ
■
唾
〆
、
、
Ｌ
■
■
ぐ
篭
」
■
ｑ
く
』
■
ｑ
で
，
蕊
Ｌ
■
ｑ
ご
．
。
、
Ｌ
■
ｑ
〆
Ⅷ
弓
Ｌ
■
９
、
。
、
」
■
ヲ
毛
、
ｂ
ｑ
鳶
、
Ｌ
■
９
琵
竜
巳
■
可
賃
・
孝
、
、
■
５
、
雫
』
■
ｑ
質
、
Ｌ
■
ｑ
く
、
」
■
ｑ
く
、
」
■
ｑ
ご
雫
』
■
■

、
ｑ
ｌ
Ｐ
Ｉ
‐
０
Ｊ
ノ
ー
、
』
Ｄ
Ｊ
、
、
〃
』
恥
岬

報
交
換
、
タ
ー
ボ
Ｒ
ユ
ー
ザ
ー

か
ら
送
ら
れ
た
プ
ロ
グ
ラ
ム
の

ダ
ウ
ン
ロ
ー
ド
ｅ
ｔ
Ｃ
・
と
そ

の
活
用
法
は
多
岐
に
わ
た
っ
て

い
る
。今

後
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
未
来
を
考
え

る
上
で
新
し
い
プ
ロ
グ
ラ
マ
ー

達
の
育
成
に
期
待
さ
れ
る
。

中
氏
と
直
接
意
見
交
換
の
場
を

持
つ
。
Ｄ
Ｓ
（
デ
ィ
ス
ク
ス
テ

ー
シ
ョ
ン
）
投
稿
コ
ー
ナ
ー
で

の
優
秀
作
は
Ｄ
Ｓ
掲
載
と
賞
品

街の｜
たより

ﾚﾓﾝ探偵団現る／ A1-ST
プロジェクト

チ
ャ
ン
ネ
ル
ゼ
ロ
子

亜
鶚
木
日
泄
峰
定
／
，

十
一
月
に
チ
ャ
ン
ネ
ル
惑
星

か
ら
初
来
日
し
た
ゼ
ロ
子
姫
が
、

を
進
呈
！
●
ハ
ミ
ン
グ
バ
ー
ド

ソ
フ
ト
コ
ー
ナ
ル
〃
ロ
ー
ド
ス

島
戦
記
粥
版
″
の
音
楽
を
ち
ょ

っ
と
だ
け
担
当
し
た
と
い
う
ハ

イ
パ
ー
河
内
氏
に
よ
る
ユ
ー
ザ

ー
コ
ミ
ュ
ニ
ケ
ー
シ
ョ
ン
コ
ー

ナ
ー
を
設
置
・
：
・
と
、
各
メ
ー

カ
ー
共
、
各
々
の
特
徴
を
組
ん

だ
ア
イ
デ
ア
を
出
し
て
き
て
お

り
、
国
内
外
の
マ
ス
コ
ミ
界
で

も
一
面
ト
ッ
プ
を
報
じ
て
い
る

■お問い合わせ

0120-251‐063

資料請求券

MSX.f

が
現
れ
る
か
と
ひ
や
ひ
や
は
勺

ら
は
ら
。
そ
の
原
因
は
、
こ
一

の
レ
モ
ン
ち
や
ん
た
ち
が
い
一

ず
れ
は
、
あ
の
マ
ニ
ア
ッ
ク
一

な
も
の
を
一
般
的
に
し
た
と
一

い
う
ハ
ナ
コ
（
現
代
の
Ｏ
Ｌ
一

の
事
）
に
な
る
と
い
う
恐
怖
《

感
と
、
反
面
、
や
っ
ぱ
り
憎
一

め
な
い
と
い
う
可
愛
い
さ
の
一

心
の
葛
藤
が
あ
る
と
か
な
い
一

二
月
に
再
来
日
す
る
こ
と
に
決

定
し
た
。
前
代
未
聞
の
ス
ピ
ー

ド
来
日
と
な
っ
た
そ
の
要
因
は
、

我
が
リ
ン
ク
ス
国
お
得
意
の
マ

ス
コ
ミ
戦
略
で
あ
っ
た
の
は
言

う
ま
で
も
な
い
。
番
組
「
ゼ
ロ

子
の
部
屋
」
（
チ
ャ
ン
ネ
ル
似
／

毎
週
木
曜
日
型
・
・
卯
～
調
：

叩
）
が
ゼ
ロ
子
ブ
ー
ム
の
引
き

金
と
な
っ
た
。
リ
ン
ク
ス
国
民

の
著
名
人
を
ゲ
ス
ト
に
、
ゼ
ロ

子
姫
が
話
を
聞
く
の
だ
。
安
直

な
番
組
で
は
あ
る
が
、
ト
ー
ク

番
組
好
き
の
我
が
国
民
。
予
想

ど
お
り
の
高
視
聴
率
を
得
、
飽

き
性
の
国
民
の
興
奮
の
冷
め
ぬ

う
ち
に
と
、
今
回
再
来
日
と
な

っ
た
の
だ
。
そ
こ
で
、
番
組
制

作
局
か
ら
、
ゼ
ロ
子
姫
と
対
談

し
て
欲
し
い
と
い
う
ゲ
ス
ト
が

あ
れ
ば
リ
ク
エ
ス
ト
を
受
け
賜

っ
て
い
る
と
の
事
。
【
Ｉ
Ｄ
Ｏ
Ｏ

Ｏ
Ｏ
Ｏ
５
０
】
ま
で
メ
ー
ル
に

て
受
付
中
。
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ハド､ﾉﾝ独自の教育方式で
コンピュータ･ゲーム・

グラフィヅクデザイナーの
プロフェッショナルを

養成しま魂

～

～

～

4 月開校
～

～ノ
ー

､ ノ
ー

~

=＝ ＝

三二浬

間■1年間月～金土日祝日賑

夏期冬期休暇あり

罰■1月15巳～2月28日

験■一次(書類選考･作品詞寸）

二次(面接）

表■一次3月5日二次3月20

先■開校準備室

ネI幌市豊平区平岸3条
5丁目4番ククニ

引呂

画
■ 弓201呂■■

罰筐

2【0

●
●

■
売
り

⑩
》

土
壺 、晩

壱

員 一:----Fﾆ ミ

・自然と人間の調和が大切なように､ハドソンは､：
垂一

一一

＝より人間を豊かにさせるソフトウユアの開発をLて

二より多くの将来性ある人達と語り合いたい－

ンヒュータと人間の調

薪

和を大切に.､よ'l人間床溢れた、
垂 鎚

'未来と､ノフトウェアの可能性を、

)度のスクール開設となりました．

に．-より人は.． 人 人の､気持ちの､中へ｡アート新時代。

HUDSONCOMPUTERDESIGNERSSCHOOL
札幌市北区北9条西4丁目工スターNガレリア5F＆6F矛､．．．．’テ＊I.〆．，f爵.‐-ｺ二”

人ミロノ、
。

－

一一

より人間を豊かにさせるソフトウュアの開発をLてきまLた。コンピュータの未来と､ノフトウエアの可能性を、 許
弐
迩
一

－－-そんな思いで､この 2か〃
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いっぱいのｷﾔﾗ達のｾﾘﾌが､絶対大満足。
ﾒｯｾー ジデー ﾀだけで当然1ﾒガを超えます。

●美少女ゲー ﾑの命ともいえる200枚を超える
ゲーム画には､ﾄｯグﾗﾌｲﾂｶー をおしみ

なく総動員｡最高レベルの着色技術はﾃｸﾉ
ボﾘｽならでは。

●そしてスーパー･レベルのBGM音楽｡オープ
ニングからｴﾝデｨﾝクまで､設定を大事にし
た音楽づくりが､25曲を超える新曲をディス
クに押し込んでしまいました｡流れるﾘズﾑを
大事にした美少女ゲームの新ﾄﾚﾝド。

クリニ●大人気の美少女ゲーム｡そのブームの発信
地として常に読者に美少女ｿﾌﾄの楽しさをア
ピールしつづけてきた月刊ﾃｸﾉﾘｽ。
その大人気コーナー｢レモンちつ<･ワール

ド｣でつちかったキビし<もあたたかい目が作
った､美少女ゲームの真髄ノ

●すでにﾃｸﾉﾘｽ本誌で大好評の｢ドﾗ
ﾝｱｲズ』を原作に､さらに練り上げたシナリ
オがきっとゲご手の心をつ力Wで放しません。

●ｼﾘｱｽな場面にはそれにふさわしいマジな
メッセージ｡かろやかなシーンには､遊び心が

イ卜する夢。

ｉ
ｌ

｜捌値醗赤

ﾌｪｱﾘーﾃーﾙ’
●現金■留の塀合一商品名、

環鞭、メティアを明記して

フェアリーテールまてお送

りくたさい。

●郵便振普の咽合一郵便局

の娠琶 用祇に商品名､磯權、

メディアを明配して、口座

番号、東京7-140574フェア

リーテールまてお申し込み

く た さい。

東京都新宿区■田馬■1-33-14サンフラワービル
B1－B室バソコンソフト毘発室内

皇女ｱｲﾈｽと育った一角狼ジェ又平和な惑星ガー ﾙドﾘ叉しかし皇子ｸﾘﾝドがある日突然姿を消した｡身代金目あて
の誘拐か？それとも､不穏な計略の前ぶれか？日がたつにつれ､皇子行方不明はその波紋を広げてゆく｡そじて他の国々
を巻き込む大戦の危機に直面する.一角狼ジｪｱはｱｲﾈｽを守る女衛士ﾌﾘｯｶや各国の美女達の助けを借りて皇子捜索
に助乱蔦渥大戦は回避できる肋､?運命を開く､､渡り星とは?そじて最箇観れたドﾗゴﾝﾌｺｲズ！
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ダイイチバ'ﾉｺﾝClTY（OBP)f48-434(l

思舩SUunuCheckMOVE（08ﾉ8)61-HI71
鯉鰯療島そごう7F（ 0866)25.4056

昼 如デンキのﾀｸﾁ （卿)23-0181

躯山夕ｲｲﾁ松山パソコンCITY〈0船9)31-う711
北九州ベストﾏｲｺﾝ小倉バｿｺﾝ館〔的3)551-3281

患同ベストマイコン竃圏 店（田2)781=7131

寿厘エレテ博多（ 0 9 2 ) 錦 1 - 4 4 1 1

長闘べｽﾄ電龍長弱新地Iハ(095B)28-'333

崩思､汚埋本荘届(091i)372-5411
ベストマイコン熊本パソコン館（096>3【12-4旧U

歴児島べｽﾄ電館睦児邸パソコン館(0992)23-2081

大分へｽﾄ電器大分パソコン館（0975)32-9396

宮歯宮瘡毒歴臣質店7F(D錦5)27-4111

邸囹べｽﾄ電器邸囚曜 6 F （ 卿 > 6 2 - 乃 朋

通信販売をこ希望の方､ソフト名･機種名･住所．

氏名･電話番号を明記の上､TAKERU事務局まで

必ず現金書留でお申し込み下さい｡(送り+は無糾です〉

〒467名古屋市瑞穂区苗代町2番｜号

ブラザー工業

新事業推進毒

TAKERU事務局(052)824-2493

東京営業所(03)3274-6916

大阪営業所(06)25Z-4234

MSX･FANの既刊、新刊ご案内

MSX扣グﾗﾑｺﾚｸｼｮﾝ5は
ファンダムライブラリー⑧
定価880円(税込）
お待たせ､／ついにファンダムライブラリーeが発売になった。

Mファンでもっとも人気の高いプログラムのページを集めて1冊

の保存本に。今回は、1990年S月号～'0月号で掲載したゲーム。

プログラムのなか

から50本を厳選し

て掲載。そのほか

サウンドとビジュ

アルのミニアート

｢AVフォーラム」

やVRAM関係の

記事を再構成した

ページも見逃せな

い。プログラムの

初心者から、マシ

ン語をあやつる人

まで、プログラ

ム・ファンのため

のライブラリー.／

ゲーム十字軍VCl.S
幸価980円(税込）

月干IMSX･FANこと本誌で好評連載中のMSXゲームのウル

技を集めた｢ゲーム十字軍｣を1冊にまとめた本。1年に1冊作っ

て、今年でS年目。a冊目かこの10月に発売になったばかり。過

去1年に発売になったゲームを中心に不滅の名作ソフトに関して

のヒントや攻略、マップなどを圧縮して収録。ゲームにすこしでて収録。ゲームにすこしで

もつまっている人におすす

めだ。さらに、いろんなゲ

ームに登場する美少女を集

めた桃色図鑑もおいしいと

ころ。また、シミュレーシ

ョンゲームの攻略記事を集

めたストラテジーのページ

もある。巻末にゲーム・ミ

ュージックのリストがつい

て、ゲームづくし、という

わけなのだ。ゲームを買っ

たけど、最後まで行けなく

てもったいないな、くやし

いな、と思っている人にと

くに買ってほしいな。

エルフ美少女アルバム
定価1,380円(税込）
美少女ソフトの大御所工ルフから発売になった全ゲームにスポッ

トを当てた、エルフファンのための愛蔵本。ゲームのなかに登場

する200名におよぶ女の子を集めた名鑑は圧巻だ。大ヒット作の

「ドラゴン･ナイト｣や最新作の｢ドラゴン･ナイトII｣のダンジョン

マップや秘蔵の原画も特別収録｡また､エルフの名作の紹介ももち

X68000COMPLETE
BOOK
定価1,200円(税込）
シャープのXBBOOOのファンのための愛蔵本。目玉の記事は

新XBBOOO作画部隊への直撃インタビュー。来年の舂にはど

んなマシンが登場するか、注目の話がいっぱいだ。もちろん新機

篭壌瀞蕊

両 謹
で手に入るフリーウェアの

紹介も見逃せない。カラー

：訂･ページも半分以上使って、

lll1Ⅲ■11IIIII､認二見せる見せる。ユーザー以
‘鼻.．‘

‘ j “ 外 の 人 も 見 て い て楽しくな

る本。

お求めはお近くの本屋さんへ
〒'05-55東京都港区新橋4-'0-|恋03(3433 徳間書店6231

｢ファン ｲブﾗﾘー elのデｨｽｸ版は
全左の一覧表一国のﾀｹﾙ(硯てれ‘)で好評発冗中〃
●圃圃2/2+･剛×1.2,800円(税込）

上の欄で紹介している『ファンダムライブラリー⑧』に掲載している全プログラムをディスク’枚に収録。’本ごとのソフトはメニュー画面か

らかんたんに選べるほか、マニュアルもそれぞれ画面上でフォロー。もちろん、本を持っているのでメニュー画面もマニュアルも必要ないとい

う人にはファイル名入力だけですぐに遊べる。リストを見ることも、自分用に改造することもOKだ。中身は合計50本のゲーム．プログラムと

いうわけだから、2.800円という価格は超お得。販売は、左の表にあるソフトベンダータケルで行っている。ぜひ、よろしく／

1
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O1987BERESFORD,VISIONTHERAPYINCORPORATED★アメリカ視力回復協会編

L

～

■■■

●器具や薬は使いません｡視力回復の理論を築い
たベイツ式訓|練法によりあなたの眼は救えます〃

旦窒

】竿f■
M

,1t

￥4

罰、
『

視力でお|判りのあなたに朗報です。’'''七にいながら、iJI1練ができる視力

l''l復の鹸新ﾛグﾗﾑかｱﾒﾘｶからl･.陸し､今令IEIで火変な評判となっ
ています。もともと近・遠・乱視･alll(などは眼の病煎ではなく、網膜の
像の熊,GI,(が合わないために起る視覚的な呪象です。、Ij,iWIAKは全米で絶筏さ
れた《トレーナーシステム》を脈l1lし、IIMのi'1然l''|復ﾉJを披化しながら、

MW燗に効果を｜､げ、あなたの|IMをよみがえらせます。

説

､

視力の饗えのI刺火Iは緊張やストレスです。当講座

ならそれらをときほぐし、祝ﾉJを強化する25のトレ
ーニングメニューに従い､『朝晩20分』続けるだけで

ムリなく楽しく、ll標を進成できます。

特に小．!''．,1．iの10代の近視には,Wiい効果をしめ

し、jTl急の'j罰『があなたの眼を救います。メガネや
コンタクトはi''1かとｲﾐ便なもの。

あきらめるllilにあなたも体‘職してみませんか.ノ

●当プログラムの開発者のご略歴

●ユージンクォーリー博士力'ノフオル

ニアを1'1心に祝ﾉj眼科博’二として祝
ﾉJI''1縄法と科'､i:冒的訓艮の研究、実際のjll

練桁禅を続け、このプログラムの開発に
努めた。●ベレスフォード博士レスタ

ー人''iJ2の叩'､j:2．1ﾉ『'抑リI曾号をもつ共lflの
科,‘､j::ff･・呪イピアメ11力の科学発展協会会
此で､米IIzI検眼振興協会でご満雌中。

0

／

1－ジンクォー

リー博士

器

〃）宝本鰊者C 昌＝

I ！'!．.i::に上った頃から槐ﾉj力ざ藩ち、｜‘']復
センターで副||練をしました。しかし失敗

呪ｲ11,、l11i澁叱でトレーニング''1ですが、
効果は披群.′lIIlj眼が1．0以｜･.になりそ-う
です。（島田魂也さん。15才）

侭
ﾑ菰

以liijサーソカーをやっていてメガネをか
ける必要を感じていましたが、雌近にな
ってフ･ログラムを開始。3か月後の連転

免‘;1:の硯力検壷にもパスし､0.8以上にア
,ソプ．．。（加藤建二さん。20才）鴬

。

諺※当荊応は緑内障やI'II/､l陳など､'帆の1k,&を桁旅するものでは
なく、これらの祝ﾉj障宥のﾉは専門慨にごｲⅡ談ください。

お急ぎの方は・・・・・・・・・・・・・・・・・・・

お電話でどうぞ:〃恋東京03-3318-6111(代炎）
●受付:朝9時30分～夜9時(年中無休）

▲

ﾛ ●
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③最初は白で外形を表示します③まずはじめにLlNE文で線をひく③最初は白で外刑

浜岸くんの巳作目は『すごいくるま｣。崖に

向かって走ってきた車が急ブレーキをかけて

ぎりぎりのところでどうにかストップする、

というチキチキマシン的なシチュエーショ

ン・ギャグ。土けむりのあがり方、車がスピ

ンするところがなかなかすばらしい。え－と

高速道路を走っていると、しばしば事故の現

場を目にすることがときどきありますが、こ

れが'|布い。明らかにガードレールを越えて崖

の向こうに飛び出した形跡があったりして、

事実は漫画ほどうまくはいかない。

云します③カタカナのタイトルも付けて赤くなる

このページの下に応募規定があって、来月

掲載のものからは29字×29行に限定するつも

りなんだけど、今回は例外あり。先月号のお

題の｢MSX・FAN｣の最高峰、おめあてク

ン(MSXt)の『タイトル』です。これがよく

できていて、たしかに表紙のMファンのロコ

にそっくり。LINE文とDRAW文で作っ

てるんだけど、まめですなあ。

000

原稿を書いているのは、1月15日の夜、

休日出勤はまあいいとして、イラク情

勢が緊迫しているというのに、冗談ば

かり書いていていいのだろうか。

タイトル＊■扁取県･おめあて

|規定部門llお題は『車』
車社会なのだ。毎日の交通事故の件数を見

るとびっくりします。ま、実際に仕事とかで

車が必要になると、なしでは暮らせなくなる

のも事実ですけれど。東京の空気は排気ガス

で相当悪化してます。この前京都に行ったん

だけど、市内でも東京よりはかなり空気がき

れいでした。じゃあ、空を飛べるようにすれ

ば交通渋滞も

ましになるか

な、というの

が浜岸クン、

(MSXt)の

『そらとぶく

るま｣｡美しい

です。③フワフワ動くのが気持ちいいです

車」
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1DEFINTA－Z：COLOR15，0，2：SCREE

N5;SETPAGE,1:CLS:LINE(2,1)､6

，1）：LINE（1，3）一（5，7），，B：LINE（0

,9)-(6,9):LINE(3,9)-(3,10):LI

NE(1,5)-(5,5):FORA=9TO9:LINE(

29+A,A/2)-STEP(-19,9),7:LINE-

STEP（6，39），4：LINE－STEP（5，23），

2：FORB＝8TO15：LINE－STEP（1，4），B

2NEXTB，A：FORA＝1TO19gLINE（19＋

A，15－A／2）一STEP（6，39），5：LINE－S

TEP（5，23），3：FORB富8TO15：LINE－S

TEP（1，4），B2COLOR＝（8，9，0，0）gNE

XTB，A:FORA=ZTO10:FORB＝BTO6

3P＝POINT（B，A）：IFP＝15THENCOPY

（10，9）一（38＋5＋28＋6，113）TO（108－

8Jf19+Ax1O,A%5+B%9),9,TPSET:NE

XTB，AELSENEXTB，A

4FORA＝9TO15：COLOR＝（A－1，6，2，2

）：COLOR＝（A，5，1，1）：C＝A－16：SETA

DJUST（C升．8，C）：COLOR＝（7，0，0，AB

S（C骨．8））：NEXT：FORA＝15TO9STEP－

1：COLOR＝（A，0，Z，9）：C＝A－16：SETA

DJUST(C%,8,C):COLOR=(7,0,0,AB

S（C升．8））：NEXT：GOTO4

おなじみの藤井石材店くん、今回は日本採

用で、称号はズドラトニーチェ再見と進化し

ました。規定部門のほうの作品内容は、あり

がちなアニメーションなんだけど、同タイプ

1'29字×29行以内のオリジナル作品｡②原則としてハガキまたは封書~己③|行2写詰め、行番号は赤字で書<｡'J作品名と作品の内容説明､住
所(〒と窓も）・氏名・ペンネーム・称号(あれば)を明記【あて先】Mファン編集部・AVフォーラム｢自由部門｣または｢規定部門｣へ。※ファンタ
ムなどへの街高ディスクにAVフォーラム応募作品を入れても可。ただし、手紙はかならず別に用意してください。

而團開 園90

塾長:よっちゃん



※このコーナーの掲載プログラムは、無印=腰弓3(RAM8K以上)F7Sm2/2+用、*=ZTgn2/2+(VRAM64K以上）用
**=E弓乃2/2+(VRAM|28K)用、＊＊＊＝睡詞2+専用です
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ば歌

の作品がいろいろあるなかで、いちばんまと

まってました。東北自動車道を走っていると

どこまでもまつすぐに道が続いているところ
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10COLOR1，9，9：SCREENS：CIRCLE（

108,120),39:CIRCLE(150,120),3

0：LINE（100，90）－（158，140），9，8F

：FORI＝gTO1：LINE（16，I晋36）一（240

，1骨32），1胃NEXT；CIRCLE（66，50），1

0：CIRCLE（188，59），10：PAINT（60，

50):PAINT(188,52):FORI=0TO5:L

INE（198十I饗8，15Z）－（49＋I￥35，210

）：NEXT

29CDLOR,0:SETPAGE,1:CLS:CIRC

LE(7,75),7,7:PAINT(7,75),7:LI

NE（6，0）－(14,75),7,BF:FORI=ZTO

135:COPY(9,152-1)-(14,150),1T

O(100,151),6,TPSET:NEXT:COLOR
15

32GOTO30

があって、アメリ

カン・ロックを聴

いているととって

も爽快なんだけど

眠たくなりやすい

ので注意が必要。

危ないです。

争画面ブルーは海でもあり空でもある。藤

井石材店クンの巳作目は大空をジェット機が

飛んでいく。飛行機雲がくっきりと巳本の線

になるんだけど、これが消えていくのがなか

なかリアルです。小さな頃に空を見上げて見

る飛行機雲には夢があったなあ。⑨道はまっすぐ、地平線まて続く
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海洋ネタ第巳弾、TOMクン(M)の作品は

ソナーで魚雷の位置を確認している。どんど

ん本艦に近づいてきて、爆発しちゃうという

悲劇的結末を迎えます。ソナーの画面卜に魚

雷が白い点で表示され、「ビーン｣という音が

出るのがきれい。猪木は実際に偉いと思いつ

つ、世界人類の平和を祈ります。

③飛行機雲を見ると、なんとなくいいことがある気がする
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WORKSクン(MS)の作品もいたってシ

ンプルなんだけど、美しいです。「AHAP

PYNEWYEAR｣というメッセージとと

もに送られてきたプログラムは、新年のパリ

自由部門|潜水艦に乗艦 って

おめあてクンの巳作目は、rレッド･オクト

ーバーを追え./』。なんのことはない、海面上

に潜水艦の望遠鏡が顔を出してキョロキョロ

とあたりをうかがい、また沈んでいくたあい

年がかわると同時

に花火が打ち上げ

られて塔のまわり

がきらきらと光る。

遅ればせながら、

今年がよい年であ

ることを祈ろう。

③ね、ね、なかなかリアルでしよ。音がまたいいんだよなのない作品ですが微妙

なユーモアが感じられ

て好評でした。ショー

ン・コネリーもかっこ

よかったし。
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③花火はけつこうユニバーサル

エッフェル塔＊■宮城県･WORKS

1SCREEN2，8：SPRITE＄（9）＝'PO9r’：C

OLOR，1，1：CLS：VDP（1）二VDP（1）XOR

64：CIRCLE（0，0），220，8，，，1．71：C

IRCLE（256，0），220，8，，，1．71：CIR

CLE（127，21Z），45，8，，，1．2：PAINT

（127，60），89VDP（1）＝VDP（1）XOR64

2X＝RND（1）丹100＋78：Y＝RND（1）升19

2：C＝RND（1）升15：PUTSPRITEO，（X，Y

），C：GDTO2

ﾚｯドｵｸﾄー ﾉ炉を追え/*■鳥取県･おめあて

1COLOR15，4シ4：SCREEN2，6gDEFIN

TX-Z:SPRITE$(9)=STRING$(8,255

2Z=RND(-TIIvIE):X=RND(1):239+1

9:Y=RND(1)x189+19:A=1:PUTSPRI

TEO，（X，Y）’4：SPRITE＄（1）＝庁pPppp

ppp'':FORJ=0TO7:PUTSPRITE1,(X,
Y-J),1:GOSUB4:NEXTRP$="ppppp''

:SPRITE$(1)="pPp''+P$:FORJ=0TO

3;READS$:A=6:GDSUB4:SPRITE$(1

）＝S＄＋P＄：NEXT：GOSUB4：A＝1

3FORJ=zTO7:PUTSPRITE1,(X,Y-7

+J):GOSUB4:NEXT:PUTSPRITE1,,4

:RESTDRE3:GOTO2:DATA''xxx'',"pp

p向,?'みみみ両,wpPp”

4FORT＝gTO20共A弓NEXT：RETURN

はっはっは、いや－、どうみてもバカボン

のパパです。顔の中央部分を取り出している

んだけど、これだけ特徴的な顔も少ないだろ

う。吉つばなをたらしているのがポイントな

プログラムを見ただけですぐわかるけど、

BUTAXクン(M)の作品は音だけ。ふふふ

そっくりです。「トイレ｣と命名しても納得し

ちゃうけど、それを『小便小僧｣としたところ

にオフィシャルなメディアに発表するという

社会性への配慮が感じられます。これが大切

なのだ／（と、突然興奮)。

んだけど、ほめて

いいものやら…･“･

シンプルな顔面
』』l』う

模倣シリーズとし

てサザエさん、サ

ンダーバードなど

が予想される。

一一一－

●●

）

I
③青つばながリアルなのがいや

【基本特典】採用者全員に掲逹志を発売日前後に送ります。【称号】｜回採用されると｢M｣の称号を授与．その後､採用されるたびに、MS、MSX、MSXkMSXtRと5
段階で昇進「MSX｣達成者にはMファン特製テレカ、「MSXtR｣達成者には、希望のソフト(ただし定価で｜万円以内)を授与。【その後】あとは塾長の思いのまま。高
い称号を持つ塾生ほど、どんなことになるか、予測もつきません｡⑮⑳
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小便小僧＊■青森県･BUTAX

1SOUND8，15：SOUNDZ，RND（1）碁89
SOUND9，9：GOTO1

車でGO＊■岡山県･ズドﾗﾄﾆーﾁｪ再見藤井石材店
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でパソコン通信

したい人のページ

第⑬回

パソ．
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き
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に
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|’
1か月お休みして再開のこの

コーナー。前回までにパソコン

通信に必要な道具と、主要な有

料ネットの紹介、そして実際に

ネットに入会して'|胄報を引き出

す方法を紹介してきたけれど、

実はまだとっても重要なことを

紹介していない。

かくいう担当者もはじめてネ

ットに文書をアップしたときは、

わずか数行の｢はじめまして｣の

メッセージを書くのに40分もか

かったものである。

というわけで、今回はMSX

ユーザーのためのメッセージ書

きこみガイドだ／

パソコン通信は情報を読むだ

けじゃなく、参加者であるキミ

たちが、′|胄報の提供者なのだ。

つまり言きこみ(アップロード）

をやらなくちゃ､｢パソコン通信

をやってます｣なんて､いえない

と思わない？

「僕は作文は苦手だし､おもし

ろいことなんて書けないよ

……｣なんて思っちゃいけない。

とにかく、習うより慣れるの精

神で気軽にやってみようじゃな

いか.／

最初はメッセージを書くのに

時間がかかるし、手|||頁をまちが

えて何度も失敗するものだ。

霞
W¥．､、

i‘苛叫
､，串W

V

識
P

｜

ペースキーを押してみよう。

すると画面の下に漢字変換用の

行が現れるのだ。
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剥一日祷吾カートリッジ。MSX2／2＋用価格｜万7000円(ソニー)。ほかに、MSX-Writell(アスキー／2万4800円)なと．も同様に使用できる
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O文書作成用キーの操作例さあ、いよいよ初書きこみにふだんからワープロを使った

挑戦だ。ビギナーズコーナーに

入ったら、手lll目にしたがって、

練習フォーラムに入会し､『発言

練習用会議室☆ザ・チャレンジ

☆』に入ってみよう。

雪きこみをするときに、いく

つかのエチケットがある。

たとえば、メッセージの最後

には、必ず自分の八ンドルネー

ム(ネット上で使われる､ペンネ

ームのようなもの)を書くこと

がその1つだ。

自分の書きこみに対しては責

任を持つ、ということはネット

参加者の最低のルールだ、とい

うことを覚えておいてほしい。

文書の入力には□－マ字入力

とカナによる入力がある。

りしていれば文言の入力はそん

なに難しくはないはず。

これからキーボードの入力を

覚える人は、□－マ字入力をさ

きに覚えたほうがいいだろう。

さあキミのメッセージをたく

さんの仲間たちにむけて発信し

てみよう／

意 味

変換中

次の候補に進めを

前の候補に戻す

キー働き
変換前

変換開始スペースキー

|GRAPH|キ
j一

変 換 内キー 変換対象を長くする変換開始

巴

厄キー 変換対象を短くする変換開始

定
変換中の部分を確定す

る

ひらがなのままで確定

する
|RETURN|キー F

■壷フォーラムに入る

③フォーラムを利用するには、まずその自

分のハンドルネームなどを登録する

確

入力中の文字を、現在表示されている状態で全

部確定する匠国キー全確定

入力中の文字を全角のカタカナに変換すそ

(漢字もカタカナになる）｢F百|キーカタカナ変換

入力中の文字を半角に変換する

(ひらがなと漢字は半角のカタカナになる）Eヨキー半角変換
W

|F41キー 入力されたJISコードを、文字に変換すをコード変換

カーソルを1字分左右

に移動する厘回キー すべてひらがなに戻す
カー1川移動

変換中断

鮮辛土日 ｶーｿﾙを左端霞たは|すべてひらが葱に震う右端に移動する
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メッセージ､Zﾏｺﾒﾝ:I)異‘.
カーソルの1字前の文

字を削除

#罰’

厄百|キー後退削除(1

づ

カーソルの位置の文字

を削除

<300行まで.共T《ま行顔でｿE）隼窪･
みな冬んこふに湧き．

こちらはMSX･FA脚のパソコン週楢はじ…歩

のコーナーからの〆 ･ ｧ 企 一 ジ で す ． : ､ ､
~L､､､,金､●

”木陰で幽妙コン覇冒錘し霊巍必きんに伝える虎拳徳'《
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オフラ,fﾝﾒーﾙにて墓纂しております．-．鷲;．
どう錘ろしく4．－

'百巨口キー削除

全角のスペースを入力

する
ERFJ+ﾇバー ﾇｷー全角スペース

鴬 モード切り換え [亘]キー アルファベット入力とローマ字入力を切り換えそ

ESC|キー

でT戸口+Ep同千
すべての文字を消す｜すべてひらがなに戻す｜
すべての文字を消す
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変換中断
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蕊蕊§識駕雛:-…"‐蜂"舞癖‘課‘…,“曙間皿:必3蹴稀麹量訓・2K":イト｜、穂I

’
乳…“吟一。¥蝋

■Ⅱ■■■■■■■

，：候補の文字は例えば｢きし

【や｣を変換し､スペースを押す

iと｢貴社､汽車､記者､帰社、
1着しや､帰しや……｣と変換し
；ていくので、正しい文字のと

ころでリターンキーを押して

確定する。またカタカナは、

ひらがなを入力したあとでF

I:2キーを押すと、カタカナに

■変換されるのだb
二

J｢へんしゅうぶ｣が｢変種初｣
’と変換されたら、カーソルの

'1上を押して、変換文橡の文字
§．数を減らし｢へんしゅう」を

1,,先に変換することができる。
メッセージができたら行頭

で/Eと入力してリターンす

ると入力は終了。あとは手順

にしたがって登録するだけだc

=さあ、やってみよう.ノ

電子全謹（1:美言改行録玲：読む；這章

＞ 1

震性（1:〆､ｿセージ2:コメント）

本文鱈帥行まで総了檜行蒙で？E）

“み』を､ざん.こんに話橲｡、

こちら橇哩思X・FANのバソコ

スカ＝一

■F

輔色
晶

本誌電,当パ､,ノコン還信”楽しぎをみ

繧篁部員貞冒ちが知恵をし簿･っており

み毒さん､からの､..'.f・ソゴン這信吟楽

オフラインメールにて募篁しており

どうぞよる}_"く！

しぎをみ

-っており

でr,ざ.（､ノコ 割

が知恵をし簿

の､､..F．ず．ゾーン

きし簿

岬

諜鑑

八 カ－一
,W

戸

亘遍宏一＝一
室車

』畦

二列

識『”1
F琴－－‘ 華‘/3あ f写
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スビ1－ムエス エツク工

庁
』

方 J1UI|
アスキー

１１ヴ
ゴ

aO3-3486-8080

GUIとはグラフィカルGUIとはグラフィカル・ユーザー・インターフ

ェイスの略。これまでの、コマンド入力主体だっ

たコンピュータの難しさを、グラフィックをふん

発売中

園圏×s

函丙1

ディスク

9,800円

一

媒 体

対応機種

セーブ機能

価格

だんに使った画面によって解決しようというもの

だ。さて、その実力はいかに……？

毛WGUIとはいったい何ぞや？ 召何と
！

一

にか？早い話がプログラムや

ファイルをアイコンと呼ばれる

図形にして画面に表示し、それ

をマウスで選ぶことによって自

動的にプログラムが実行される、

というシクミのこと。

MSX-DOSなどのコマン

ド型のインターフェイスでは、

DIRibTYPEといったコマ

ンドを覚えないとなにもするこ

とができなかったのに対し､MS

XViewのようなGU|ではあ

はじめての人でも安心〃

MSX=ゲームマシンと思っ

ているあなた。その考えは、間

違っている。''毎い改めよ(笑)。

では、MSXの誕生した背景

にはいったいなにがあったかと

いうと､｢ホームコンピュータ構

想｣、つまり、子供からお年寄り

まですべての人に便利に使える

コンピュータなのだ。極端にい

えば、おこづかい帳から、ワー

プロまで家族全員がいろいろな

用途に手軽に使えるモノを目指

していたわけ｡が､しかし〃M

SX - D O S に してもMSX

BASICにしても、コンピュ

ータをまったく知らないごくう

ツーの人にしてみれば、それは

それは不親切きわまりないもの

であったのだ。

MSX-DOSを起動したと

きのプロンプト｢A>｣なんてそ

の最たるもの。あれではなにも

知らない人には｢だからなんな

の？｣で終わってしまう｡これで

はホームコンピュータどころの

騒ぎではない〃困った……。

というわけで登場したのがこ

のMSXView・操作をわかり

やすくするため、最近注目され

ているGU|を取り入れて、初

めての人にも手軽に扱えるよう

に考慮されている。

さて、GU|とはいったいな

アイコンとは、いってみればビデオデッキの■●惨マークのよう

なもの。つまり停止、録画再生などの文字(コマンド)を図形に

置き換えたものだ。これがわかりやすさの秘訣なのである〃

隔面､回'唾函気■■■_二二’アイコンの種類

燕離職照；u測懸膿濯
A:￥

畠'佃 瞳胆
昌細I”Rファイル、画像ファイ ル 、 プ

昌纈細

|曾岬■ログﾗﾑﾌｱｲﾙといつたうgm'wu昌眺‘アイルの種類によって使い分

けられるのだ。らかじめ実行できるプログラム

などのファイルー覧が画面に表

示されているので、ただマウス

を動かしてクリックするだけの

ラクチン操作ですむ。これでM

SXは､また－歩｢ホームコンピ

ュータ構想｣という野望に近づ

いた1？

三ヨ

野
アイコンをデザインする南面~前1回｢悪~頭~蒜爾

A;V

また、アイコンは自分の好き

なデザインに変更することも

できる。イカしたアイコンを

描いて、他人とはひと味違っ

たMSXViewに仕立てあげ

ることだって可能だ。

図'恥1

畠w劇
三
一
…
’

’
’
一
‐
一
〕
一
一
一
昌
一
‐
一
》

l｡"
』

いちもくりようぜん

りやすさが一目瞭然ノや 瞭●

一
一
画

一
皿
州

国 一

MSXViewの使用前､使用後｡とて

つもなく殺風景だったコンピュータ

画面が、MSXViewでこんなに華

やかに、わかりやすくなる。 i
畠〈《静>gu'' IIIvIB' 脂剛 幽榊

圏岬'田 ’
一
』

－卜
う
なこ
る

－－;|"
．’
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1

☆ﾛﾖADWpAUMQMSXView

吾10分学べば一生便利!?これがVSH=LLだつ召＝ L
一●道具メニュー

アプリケーションを実行。シス

テムディスクに登録されている

ものは｢ViewDRAW｣､｢View

TED｣、「ViewPAINT｣、

「ViewBOOK｣の4種。

一●編集メニュー
エディタかな？と思われがち

だが違う。新しくディレクトリ

を作ったり、ファイルの削除や

名前変更、複写、移動といった

ファイル操作を行うメニューだ。

一●便利メニュー

ボリューム名(ディスクにつけ

ることのできる名前)の変更､設

定や、アイコンを自分の好きな

図形に変更したりするときなど

にこのメニューを開く。

一●表示メニュー

ファイルをアイコンで表示する

か、ファイル名だけで表示する

かを選択する。また、バラバラ

に配置されたアイコンをキレイ

に整頓することもできる。

=E呉農為る段。 橦棒

ﾛー /朧雲嘩窯渇望
●タイトルメニュー

ドライブの切り替え、ファイル

情報／ディスク'|胄報の表示、デ

ゴ
ィスクのフォーマット、

いった作業を行う。

●デスクアクセサリメニ

システム設定(マウスの使用､か

な入力方式の設定など)､プリン

タ設定、画面調整、単語登録、

外字登録などができる。

●ディレクトリ名

現在画面に表示されているファ

イルのあるディレクトリ名が表

示される。またボリューム名が

雨面司圃艤~震~蒜~胃r－－

團伽畷恩職“図Ⅲ唾‘霞艦加昌剛：
目ﾘ'田昌雌昌獅州

片

－が現れる(③)。サフメニュ

鴬
i繍柵

ｊトクリ騨
霊
熟
鑑
溝
麺

昌剛§凰眺睡

冒v脳

i化華電
■ をクリックして画面をスクロー
M

ー面ルさせるという寸法だ。ある場合 それも表示される。

MSXViewの中核をなすの
プイシエル

が上の写真のVSHELL｡M

SX-DOSでいうところのO

OMMAND.COMにあたる

プログラムだ。ファイルを複写、

削除したり、MSXView用の

アプリケーション(プログラム）

を実行したりといったことが、

マウスひとつでかんたんにでき

るように作られている。

では、画面を見てみよう。

まず、いちばん上にある行が

メニューバーだ。たった1行し

かないけれど、実はここに、V

SHELLの機能の日割くらい

がぎっしり詰めこまれているの

だ。写真のまわりに書いてある

説明が、ほとんどこのメニュー

バーの説明になっていることか

らも、その重要さをうかがい知

ることができるというものだ。

そして、その下には、広いス

ペースにアイコンが並んでいる。

ここが、ディスクのなかに入っ

ているファイルを表示するエリ

ア｡MSX-DOSではDIRと

打ちこまないとファイル一覧が

出なかったが、VSHELLで

は常にDIRした状態になって

いるというわけ。

ここで、例えばViewTED

(MSXView付属のテキスト

エディタ)で言いた文書をクリ

ック(マウスのボタンを押すこ

と)すると自動的にViewTE

Dが起動して、その文書を編集

することができるのである。ん

－、いたれり尽くせり。

画面右端のタテ1行はスクロ

ールバーといって、ファイルの

数がものすごく多くて、1画面

に入りきらなかったときに使う

もの。ようするに、このスクロ

ールバーで画面をスクロールさ’

せ、すべてのファイルが見える

ようにしようというモクロミだ。

と、いろいろ説明してきたが

こんな文章を読むより、実際に

使ってみたほうがはるかにわか

りやすい。最初は多少わからな

くても、マウスでいろんなとこ

ろをクリックしているうちに自

然と使い方が身についてしまう

のである。

●Ⅵewの未来は……？
本格的なGU|を実現するになかでも、マツキントッシュ

はアイコンなど大量のグラフィはGU|環境を実現するために

ツクを高速に扱う必要があるの誕生したマシンだけあって、使

で、これまでのMSXでは速度い勝手に関しては他のマシンを

的にツラいものがあった。が寄せつけないほどの実力と実績

ターボRに搭載されたR800とを持っている。

いう高速CPUのおかげで、そ国産マシンでもPC-9801+

の難題もクリア。MSXViewMS-Windows､X68000+S

の誕生とあいなったわけだ。X-Windowと続々、GU|化

Wewの は……M

が進められている｡しかも､これ

らは画面のなかにさらに画面を

いくつも作って、複数のプログ

ラムを同時に実行できたりする。

●X68000+SX-Window

では､他のマシン(16ビット機

や32ビット機)だとどうなのか

というと、既にGUI環境はし

っかり整っている。

●Macintosh

､

》
蟹鯉灼亘。

孟陛I

-I ‐一$

守蓉苣増し鮨X5R叩蝿GUL“岬プロ

該ｦム壱同噌に動力す‐とがでgみように
嘩司ているの提

③“岬老罰,塾時間Gかけて藩々と改
良巻03てきたfJITあって.蝿､L部分群〕
1亜いや雷日にらみがgががか皿モレ圏
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Fどんどん増えてね､アブリケーシヨンソフトヨL－ ん 卜ケ フ、

いうのがいささか心もとない部

分ではあるのだけど、MSX

Viewが普及していけば自然と

対応ソフトも増えていくはず。

項目ごとに書いた数値が自動的

に計算される表計算ソフトや、

大量のデータを管理するデータ

ベース、データをカード式に管

理するカードソフトなどの実用

ソフトが発売されれば、より便

利になることは確実。とりあえ

ず、このあたりを早急になんと

かしてもらいたいところだ。

「コンピュータってこんなに

便利なものなのね｣とか、「これ

なら仕事に使えるぞ｣と母上､父

上が理解してくれて、サイフの

ヒモがゆるんで、ついでにゲー

ムなんかも買ってくれるように

なればシメたもの〃

そうそう、ゲームといえば、

MSXView対応のゲームｿﾌ

ﾄにも期待したいところ。操作

が統一されるので、ゲームごと

にシチ面倒くさいマニュアルを

読まなくても、すべて同じ感覚

で遊べるようになるからね。

「コンピュータ､ソフトなけれ

ばただの箱｣という名言がある

が、それはMSXViewにした

って同じこと。ただ｢わ－い、ア

イコンが出た－〃｣と喜んでい

るだけではまったく能がない。

そこで、MSXViewにはす

ぐに使えるようにテキストエデ

ィタViewTED、グラフィッ

クエディタViewDRAW/

ViewPAINTなどのアプリケ

ーションソフトが付属している。

テキストエディタとは、いわ

ばかんたんなワープロのような

もの。倍角や網かけといった飾

りはつけられないものの、プロ

グラムやかんたんな文言を書く

だけならば必要十分な機能を持

っている。

ViewDRAWとViewPA

|NTはともにグラフィックエ

ディタだが、どんな絵(図形)を

描くかによって使い分けができ

るようになっている。

現在MSXView上で動くプ

ログラムはこれらの付属アプリ

ケーションソフトしかない、と

E，TV

■廻阿…潭囮

⑨ﾘ鐸や力､y卜・アンF･ペースト〔文字の

切り貼1J)というた機能も､-ワウスでメニュ

ーをクリ､リクするだけで行える

字 ズ
●12×12
両－1個寂壺万両一一

一一一一一一一一下

熱｜
砥1齢

踊卜31-ﾕﾄもﾁ媚卜あ密Eﾘ.弧,

壁?イズ
＆胸骨か鱒印IF』',ざTfそ把,‘

■』R繍嘱鈍醗ii“‘

&勝職蝿聯関錨齢
,,跳鞠鍬職3W『零ﾙド1W画‘

1旦璽I扉I『…可 f齢旧国↓翫引ﾒ凸齢期I

閏
同
川
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
叩
Ⅱ
Ⅱ
咽
Ⅲ
Ⅱ
叩
Ⅱ
Ⅱ
［
Ⅱ
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m2⑭ｲ
ﾊ腕骨泳舞#1江5』'ﾏ乎ｧfｳﾄumF1,

越熱緋:8，t順‘､"・

灘灘鮮辮職鍬趣
cRG薊-ディスプレイ

晒いとつらいが、ぞ〃

広い範囲カー厩↓=見唱

昼の爵㈱薫準、澪xサ

ォ入力のテレヒ
エー岩．坐了』"ア

判
ヨ
ヨ
ゴ
ロ
五

。
僻
目

壷
蝿、

」 零りI

P奴

鵜蕊欝

●ViewDRAW･ViewPAI
瀞

Tiew N
ViewDRAW/ViewPAそれは、「拡大､縮小しても線

|NTはともにグラフィックエがなめらか〃｣ということ。

ディタ。なんで巳種類もあるのふつうは拡大するとドットが

かというと、それにはレッキと荒くなってしまうが、VieWD

したわけがある。RAWのように座標データで絵

まず、ViewDRAW｡を描くツールだと拡大、縮小す

これは絵というよりも正確なる場合は座標をずらして線を引

図形を描くためのソフトだ。ふきなおすため、ドットが大きく

＃つうのグラフィックエディタと。．なったりはしないというわけ。
篭違って、絵が座標データとしてそしてViewPAINTo

記録されるのである。BAS|こちらはよくあるフツーのグ

…
：

！

’

③いわゆる「絵｣を描く場合はVieWPA1NT

②ほうか癖|」便L，方は他の市雌グフフィ

ンクエ手，夕,し【部とA』,ビ同じ虹

｢｡面司向…君こ‐

厚二"WZalfff庄溥ー－一F!

i蕊繍
Ahedefpabcdeig=
面ママーーロ 至冒『

▼

oVIewDRAWは二のJうな図形キイ*御絵を

箪つうのグラフイツクエデイタとなったりはしないというわけ。描くmI_ELTL,る"図形‐どの配世変え
違って、絵が座標データとしてそしてViewPAINT。なともらよるよL,'〕坊よし,f

記録されるのである。BAS|こちらはよくあるフツーのグロ面司風画室…流_認ー ジ
CでいうLINE文やCIRCﾗﾌｲﾂｸｴデｨﾀ｡ﾏｳｽで鳶|と望繩;'"|m'-
LE文で絵を描いていくようなグリグリっとやればそのまま線＝辮'"|,i,～、－－

：鯨炉涯ものと思えばよいだろう｡このが引かれる。

方式だと、ふつうの絵を描くになお､ViewDRAW､View

はよっぽど練習しないとギサギPAI NTともに色をつけるこ、／一‐
＝二≦ー一一三~－

ザな線しか描けないので｢あ－，とはできない。どうしても色を一三§

&ｲﾗｲﾗするな-｣ということつけたいときには､］度ｾープ。v,",蝋岫､ｿ…,剛嵯I'lⅧ忌甫‘
にもなるけれど、ちゃんと利点してから、PageEDITといくことbでざるしかも、フォン|､(字体）

だってあるのだ。うソフトで着色しよう。弔荊りの'脛粕か丹.照“】オ

一

‘I

－一

③1聾

くし

由に

フォント<字体)や帥

己凪さらに字の大畠

ﾛ墨宣j･がT蓋為

使い尽

と"も目
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-IPageBOOKでカンタン①プログラミング召ブ グ力P 0a フ

MSXView付属のアプリケ

ーションのなかでも特におもし

ろそうなのが､PageBOOK

だ。これは、PageEDIT、

PageLINK､PageVIE

WのB本からなるプログラミン

グツールである。もっとも、プ

ログラムというよりは、どちら

かというと本を作っていく感覚

に近いのだけど……。

そしてなによりありがたいの

が、たかだか25個のスクリプト

コマンドを覚えればよいだけの

お手軽さ。じゃあ、大したこと

はできないんじゃないの？と

思われがちだが、ところがどっ

こいなかなかすごいヤツなのだ。

確かに、複雑な計算や高度な

処理なんかはできないものの、

かんたんなアドベンチャーケー

ムくらいならすぐに作れてしま

うほどの実力を持っている。

では、実際に作っていく過程

を説明しよう。

まず、PageEDITで表示

したい絵を描く。本の1ページ

1ページを作っていくようなも

のだ。そして、さらに画面のど

の部分がクリックされたかによ
、

って実行するスクリプトコマン

ドも一緒に書きこむ。スクリプ

トコマンドには、

・指定のページにジャンプする

・文字列の表示

などの命令があり、たとえば、

画面この｢Sページへ行く」とい

う部分がクリックされたら

goS(Sページ目に移動）

が実行されるようにしておけば

自動的にBページ目が表示され

るというわけ。

で、絵をすべて描き終えたら

今度はPageLINKの出番

PageEDITで描いた絵

は、まだどの絵が何ぺ－ジかが

決まっていないので、これをペ

ージごとに並べてホチキスで止

めるような作業を行うのだ。

こうしてできた本(プログラ

ム)を読む(実行する)のが

PageVIEW｡

アイデアしだいで、単語帳や

クイズゲームなど、作れるもの

は無限大だっ〃

E3坐型k垂型1鑿里墜』

ｒ
ＬqMSXViewの機能はPageBOOKが教えてくれ機 B るSXV の て

王
一言

ＡＭ●
の機能がわかるようになってい

る親切なデモなのだ。
こ人せっ

知りたい機能を選ぶと、懇切
ていイ』い

丁寧な説明がバツと表示される

のはなかなか気持ちがよい、と

同時にいい意味で｢本当にこれ

がMSX？｣と疑いたくなって

しまづたりもする。

また、MAZEというごくか

んたんなゲームや、季節のスケ

ッチというデモからもPage

BOOKの可能性がわかるぞ。

PageBO

OKの機能を知

るいい例が、M

SXViewを紹

介するサンプル

プログラムとし

て入っている。

画面の指示に

従ってﾏｳｽを

クリックしてい

くと、MSXV

iewのすべて
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L昨年の12月にバタバタとゲームが発売されたの

で、お正月はしあわせなひとときを過ごした人が

多かったみたいで、けっこうなことです。おかげ

さまで、新年そうそう、山のようなハガキをまえ

にぼうぜんとしちゃいました。というわけで、今

月の十字軍はウル技特集です。アエメラルド･ドラ

ゴン』、rサークII』、｢FRAY』、『ランペルール』と

役者もそろっています。もちろん水;許伝｢108人の

豪傑を集める」レポートの発表もあります。
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ボウのSつだ。ちょっと高いけ

ど、お金をためてなんとかして

買いたいしろものだ。

（神奈lll県／吉本敏勝.？歳）

いきなり超強力な武器

が買えちゃう大技だぞ

Fー

一
三

フウォーウィーの町の武器屋

で買い物をするとき、ふつうは

〔1〕から(B)までのキーしか使

わないが、ここで(S)を押して

みよう。すると店員が特別にと

っておきのものを出してきてく

れる。ホーリー・ブレード、バ

トル･アックス、コンポジット.

認鱸なんとミュージックモ

ードが発見されたのだ

まずオープニングディスクを

いれる。そして(C)、(D)、

(E)、(F)、(G)、(H)、(I)、

(J)のBつのキーを押したまま

リセット。このとき注意してほ

しいのは、Bつのキーのほかに

は、なにもキーを押してはいけ

ないということ。成功すれば、

オープニングにならないで、ミ

ュージックモードになる。間け

る曲はオープニングディスクに
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とくBﾘに、お客さん達にだけ、いい物

を売りをしよう。
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Oここで〔9〕を入力する

認蹴認蕊 鯉
駐車頭“Gオープニングに入っているこの8つの曲

か聞ける

入っている曲だけだぞ。また、

この技はFM音源内蔵の機種か、

FMバｯｸがないとできないの

で、注意してくれ。

（神奈川県/TMC･17歳）
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③なかなか品ぞろえのいいこの店。さらに

まだいいものを隠していたとは

①剣・大型武器・弓のなかでも最高クラス

の武器を売ってくれる

とってもかんたんで、

とってもおもしろい技

1度でもシステムディスクにセ

ーブしているとできない)｡する

となにも入っていないはずなの

だが、アトルシャンが1人でど

こかの建物に立っている状態に

なる。しかもHPは999｡でも、

どこにも動けない状態なのだ。

ここで相談コマンドを選んでみ

よう。バギンが近所のジジイと

いう名前で登場して、おもしろ

いことをいう。アトルシャンも

へんなことをいって楽しませて

くれる。

（東京都／中島大介・’4歳）

☆誰でも1度はやってしまうと

ころをついて、こんなオマケが

入っているなんて、なかなかウ

レシイじゃない。

やり方はかんたんだ。ゲーム

をふつうに立ちあげ、システム

ディスクをロードする(ただし、
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③なにも入っていないシステムディスクを

ロードすると、こんなところに来てしまう

③困ってしまい相談コマンドをやる。バギ

ンならぬ近所のじじいの登場だ

oやくえ、近所のじじいに怒られちまった

ぜ逃げろ－

O)膨虫なアトルシヤン。こんなことならタ

ムリンの琴舌番号を……、なんていってる
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待っていればいいだけ。すると

ボツ・グラフィック集のタイト

ルが出る。スペースキーでつぎ

つぎにグラフィックが見られる。

（三重県／大辻司・？歳）

’
まず、がんばってゲームをク

リアする。エンディングが終わ

ったら、そのままで5分間ほど

やっぱりあったぞ。ボ

ツ・グラフィック集／

第
２
回
激
ペ
ナ
大
会
ど
う
し
よ
う
委
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会
御
中
「
激
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ナ
大
会
は
ま
だ
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な
」
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作
り
ま
し
ょ
う
。
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激
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ど
ん
な
し
あ
わ
せ
が
待
っ
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か
と
い
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と
…
…
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。
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の
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な
ん
だ
け
ど
…
…
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⑧サークⅡにまったく関係のない、おまけ

のグラフィックも2枚入っている

③ボツ・グラフィック集のタイトル。こう

いうのってファンにはうれしいのだ

③ケームをクリアしてこの画面になったら、

あとは5分間待つだけでいいぞ

やっと来たのに……。

哀れラトクの八マリ技

デスマウンテンにむかう船で

プレイと1回話したあとでプレ

イに何度も体当たりをすると、

変なところに行ってしまう。

（大阪府／浜田和弘．？歳）

③ふだん、行くことのできないところに行

けたけど、プレイがじゃまで出られない

③ここでピクシーと話した後、そのまま何

回もプレイに体当たりを続ける

とってもお得な宝箱が

こんなところにあるぞ

カウリャンの城､｢西の塔の巳

F｣にある右下の部屋の小さな

穴の奥に、ゲミルポーションが

12本も入った宝箱がある。

（千葉県／塚越康隆・14歳）
③穴のなかはちょっとしたダンジョンのよ

うだが、がんばって進むと宝箱がある

③ここ力西の塔にある部屋のなか。よく見

ると、ラトクの後ろの壁に小さな穴がある

ボツグラフィック集を

発見／今回は4枚だ

(B)のキーを押しながらデモ

ディスクOを立ちあげるとボツ

グラフィック集を見ることがで

きます。

（三重県／北村俊雄・’4歳）

て、ロボットなどを倒しながら

進む。最後には巨大化したプレ

イが襄って来たりして、けつこ

う楽しいです。

また、ボツグラフィック集が

終わってから5分ほど待ってい

ると、さらに4枚ほどグラフィ

ックが出てくるんです。

サークで予告していた

隠しゲームがあった／

「GOGOピクシー｣という隠

しゲームがあるのを発見しまし

た。(G)と(O)のキーを押しな

がらデモディスク1を立ちあげ

れば、派手なタイトルの後にゲ

ームが始まります。

プレイヤーはピクシーを操っ

し,,寡誹すし↓ず.こっち垂つぢも太熔さかつ厘窓こ
ゆラヴうちえがチラホラつ一也

Oこんなグラフィックが4枚ほど入ってい

るのでゲームが終わっても楽しい

OのOSIRASEBASを見て。

(愛知県／フレイア･ジェルバー

ン・？歳）

WX、WSXにだけで

きる高速モードを発見
（長野県／田村洋．？歳）

☆グラフィックのやり方は右上。

(T)のキーを押しながら立ち

あげるとパナソニックのA1-

WXとWSXではクロック周波

数BMHzで動きます。ふつう

はB.57MHzだから倍とは

いわないまでも速くなることは

間違いありません、よく知らな

いけど。詳しくはデモディスク
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ロ

’

一
雪
有
Ｈ
帷
詞
定
へ

kOkO
I

．《．《
も1度滅亡した国まで復活して

いるのだ)。加えて、史実通りミ

ュラやベルナドットが連合国側

に寝返っているうえ、イギリス

がアムステルダムに上陸してい

てガンガン攻めこんでくる／

よほどうまくプレイしないと、

フランスの滅亡は時間の問題。

上級者向けのシナリオといえる

だろう。

1度ゲームをクリアした人は

挑戦してみたらいかがかな。

夢 藩 勘
榊
蹴
恥
聖

☆光栄の八ンドブックに、ナポ

レオンの百日天下の隠れシナリ

オがあるらしいことが載ってい

たけど、ついにそのやり方が究

明された。

はっきりいってこのシナリオ

はかなり難しい。フランスは全

部でS都市持っているのだが、

配下の軍人が少なく(もちろん

兵力も)、周りは敵だらけ(しか

なんと隠れシナリオが

あるという意外な真実
r、

亀

爵
湖

漁咄‐

〃真
夜
中
の
ラ
ジ
オ
Ｋ
ク
ン
は
自
室
で
ラ
ジ
オ
を
聞
き
な
が
ら
鋤
藍
し
て
い
た
。
ふ
と
、
時
計
を
見
る
と
Ⅱ
時
加
公
よ
く
勉
強
し
た
な
あ
と
思
っ
て
い
る
と
ラ
ジ
オ
の
一
一
ユ
ー
ス
が
耳
に
入
っ
た
○
「
本
日
７
時
Ⅲ
分
Ａ
市
で
火
事
が
あ
り
ま
し
た
○
な
か
に
い
た

老
人
が
挑
汗
遅
れ
て
…
…
」
そ
う
か
、
そ
れ
で
夕
食
時
に
救
急
車
が
走
っ
て
い
た
ん
だ
な
。
Ｋ
ク
ン
は
思
っ
た
○
「
旧
時
加
分
Ａ
市
の
コ
ン
ビ
一
一
エ
ン
ス
ス
ト
ア
ー
に
強
盗
が
入
り
、
男
は
盾
員
を
殺
害
し
た
後
、
逃
定
い
ま
だ
捕
ま
っ
て
お
り
ま
せ
ん
」
え
ｌ
、
》
易
近
く

だ
な
あ
と
思
っ
た
ら
急
に
大
雨
が
降
っ
て
き
た
。
そ
し
て
、
轟
音
（
ご
う
お
ん
）
。
…
…
つ
づ
く
。

ランペルールで隠れシナリオ

を発見しました。

①ナポレオンの身分を皇帝にす

る(シナリオはどれでも可)。

e戦闘でわざとナポレオンが捕

らえられるようにする。周りに

退却できる都市がない状態で攻

めこまれるとよい。

⑧するとナポレオンは｢フラン

スよ､私は帰ってくる｣と捨てゼ

リフを残し、エルバ島に流され

てゲームオーバーになるが、も

う1度プレイしますか、と聞い

てくるのでYを選ぶ(リセット

をしないこと)。

④新しくゲームをはじめると、

シナリオ選択画面で、「ら．エル

バ島脱出(皇帝の帰還)｣という

幻のシナリオが現れる／

これでまた、ゲームが楽しめ

る／

（滋賀県／弥山兵寛・’2歳）
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世ゼ向
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毒
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’
一
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ｌ
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一
Ｄ
少

や
、
ざ

《
。
》

炉
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一
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ｅ
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一
《
国
会

一
》
ヘ
ニ

LF

③ふだんなら4種類しかないシナリオ選択画面に、新しい5つ目のシナリオが増えている
娃
二

一

口ゼツタストーン発見

しちゃうエジプト遠征

分にして、1798年4月にパリに

いるようにすると(シナリオE

なら開始直後にパリに移動させ

るだけ)､総裁政府がエジプト遠

征を許可してくれるので、遠征

を行う。そしてエジプト遠征を

続けていくと、1799年1月に学

術調査隊が口ゼッタストーンを

発見する(これを見つけなけれ

ばダメ)。翌月フランスに戻る

と、有名なブリュメール18日の

クーデターを起こし、シナリオ

巳のクリア条件を満たしていな

くても第一執政になれる。たま

に遠征に失敗して、口ゼッタス

トーンが発見できないこともあ

る。

（北海道・伊藤秀幸・19歳）

Ｃ
ｃ
Ｑ
●

●
①
●
●

禾
誕

ﾘ‘
〃

隠しイベント、エジプト遠征

を発見しました。

ナポレオンを最高司令官の身

☆ブリュメールとはフランス革

命暦で巳月のこと。このイベン

トでも、史実どおり、’799年巳

月にクーデターを起こして総裁

政府を倒し、第一執政になるこ

とになる。

なお、エジプト遠征中はなに

もすることができない。③総裁バラスがエジプト遠征を許可してくれる

、■、■、ー、＝守寺、ーで江■ー、軋恥一、喝も●、七

．ー 超塞壬逵ご砦悪寺喀唖零碧ややや一m■一m今幸手や■－－－…苧

③さあ、エジプト遠征に出撃起敵を討ち滅ぼしてくれるわ ③ケケッ、ネルソンの攻撃で味方艦隊が壊滅的な打撃を受けた。でも、負けないもんね

③我がナポレオン軍団に貝姐上の2雲はない ③やった、口ゼッタストーンを発見.／まさに権力への石(意志)ってやつですね
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総
新
コ
ー
ナ
ー

へ

鋒
タ
イ
ト
ル
未
定

体に比すると非常に大きな口から摂取推定されるが、実際のところは不明で

された食物は袋状の胃に入り、胃壁かある。

ら分泌される、酸、アルカリ系の物か全身をらせん状にめぐる骨格はゴム

ら一種のシンナーのようなものまでをのように柔軟だが、文字どおり全身が

ふくむ多種の消化液により、無駄なくパオ､状になっているため、ためこんだ

分解吸収し、あらゆる化学反応を用い力を一気に解放した場合は、人lⅢなど

てエオ､ルギー化する。つまり彼らは、を一撃で失神させるパワーを生む。

例え水だけでも水素と酸素をエオ､ルギ知能は高く人語を理解するが、推本

一として平然と生命を維持できる、超的にはものぐさな性格で、自分に郁合

生物なのである。の悪い状況では｢眠ったふり」をする悪

ただし、彼らにも味覚はあるようで、い〈せがある。

好きな食べ物は〈だものや、菓子類や美しい月や日の出の太陽、あるいは

パフェやケーキなどの甘いもの、また、おいしい食べ物などを見るとうかれて

なぜかカレーとその薬味類(らつきよ踊る、通称｢魔導音頭｣と呼ばれるダン

ラ、福神涜など)を大好物としている。スには不思議な力があり、見る者すべ

これはカレーの香辛料の薬効成分が、てを幸せな気分にするという。

彼らの体調を整えるのに有効なためと情報提供：小栗守雄クン

と判明し、学会をゆるがせた。

彼らの最大の特徴は、体全体がぬい

ぐるみのような構造になっていること

であり、空気を大還に含んだスポンジ

状の体組織と､木綿のﾀｵﾙに似た感

触の体毛とにより､｢ふかふかして気持

ちよい｣生物と評されている。

体内の細胞組織は未分化な部分が多

く、おどろくべきことにその細胞は、

生命活動を営むために必要な作業をす

べて行うことができる。つまり体全体

が脳であり、消化器官なのである。

もっとも、通常のほ乳類のような複

雑な消化器官は彼らには存在しない。

カーバンクル(学名カーバンクル･コ

オ､コオ､ンス・コンパイラス）は全長20

cm､体重2009程度のウサギに似た直立

2足歩行もできる小動物である。

伝説の少女魔導士｢ラッコ｣、あるい

は魔王サタンの使い魔(魔導物語1－

2－3参照）としておとぎ話の生物と

されていたが、1990年に広島市内のカ

レーショップでらっきょうをつまみ食

いしているところを捕獲され、実在が

確認された。

発見当初は､げっ歯類(ウサギや才､ズ

ミの類)の変種と考えられたが､研究の

結果従来の常識を無視した新穂の生物

つ
づ
き
…
…
。
「
Ⅱ
時
⑩
分
Ａ
市
Ｎ
山
に
落
雷
…
．
・
・
」
え
ら
い
早
く
放
送
で
き
た
な
あ
Ｋ
ク
ン
は
不
思
議
が
っ
た
。
「
Ⅱ
時
卵
分
Ａ
市
の
道
路
で
ト
ラ
ッ
ク
と
乗
用
車
が
激
突
」
え
っ
〃
Ｋ
ク
ン
は
時
計
を
見
た
。
す
る
と
趣
つ
ぎ
の
瞬
同
遠
く

で
ガ
シ
ャ
ン
と
い
丑
『
時
計
は
Ｋ
ク
ン
の
予
想
を
裏
切
っ
て
は
い
な
か
っ
た
○
「
で
は
最
後
の
一
一
ユ
ー
ス
。
Ⅱ
時
昭
分
目
室
で
勉
強
し
て
い
た
Ｋ
ク
ン
房
背
後
か
ら
襲
い
、
ナ
イ
フ
で
め
っ
た
切
り
に
・
・
・
．
・
・
』
後
ろ
で
ド
ア
の
開
く
音
．
．
．
・
・
・
。
そ

し
て
ア
ナ
ウ
ン
サ
ー
の
頁
「
以
上
で
今
日
の
一
一
ユ
ー
ス
を
終
わ
り
ま
す
」
（
和
歌
山
県
／
フ
ァ
ミ
ク
ル
パ
ロ
デ
ィ
ッ
ク
２
お
く
れ
・
７
歳
）

●
力
球
格
て
て
眼
る

●
体
下
体
細
ギ
思
消

つぎは歴史の散歩道''111,水詩伝発表ノ 101



歴史の散歩道」
90年の12月号で募集した｢108人の豪傑を集める』レポ

ートが全国からゾクゾクと送られてきた。今回はその

発表ってわけだ。水 伝
、
野
に
下
っ
た

顯

歌
を
詠
む
会
し

…_｢凹型’
水喬伝｢108人の豪傑を集める』レポート大募集結果発表

■■ ’－ムS本は菊池直樹の手にゲ 賞 受 實 作
■■も耳■q9G℃七.SQqF■号､qbqf■p凸毎●■｡｡守一らも｡■今■心■_函｡oから｡こ■･写早や■も寺●・守a｡■“－
町P?qも■己ら可寺←b一℃●･巳巳も凸邑■｡｡■■●凸や●●◆■①■①凸凹｡■C勺｡｡ひ●■●早曲●■●ご争凸■･巳写●句

大 男
●
可

凸
も

Ｃ
Ｄこえんしやくしゆと･う

の呼延灼・朱同などのキャラク

タもそれっぽい雰囲気を出して

いる。レポートのデキという点

ではこれが全投稿作中でいちば

ん。攻略図も付属していてビジ

ュアル的にもよろしい。

そしてこれは余談になるが、

ゲームおくれという高飛車な態

度に出なかったことも担当に好

感を与えた。担当はひねくれて

いるので、ほしいという奴には

あげたくなくなってしまうので

ある。

以上の理由で、文句なしの大

員受賞である。オメデトウ／

ゲーム日本はキミのものだ。

b■町q○七巳台且■旬■●
■■GFC凸①凸◆

■■b●■色■■●

90年'2月号で募集した、水>許

伝｢108人の豪傑を集める｣レポ

ート。Bか月間お待たせ・つい

に大貫作が決定した。

みごとゲームB本の栄誉に輝

いたのは、岩手県の菊池直樹ク

ン。彼は巳月号で載せた、宋江

でプレイ・レベル5．108星以外

は仲間にしないというSつの条

件をすべて満たしてくれた。

加えて、彼のレポートは小冊

子B冊にわたる力作。内容も小

説仕立てになっており、読んで

いてとてもおもしろい。全部紹

介できないのが残念なくらいだ。
そうこう

主人公の宋江をはじめ、義兄弟

Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
－
ｌ

今
呂
包
言
は
「
の
」
で
し
亀
時
節
柄
（
じ
せ
つ
が
ら
）
尋
騒
を
は
か
な
ん
だ
歌
が
多
か
っ
た
よ
う
で
す
。
●
の
ん
び
り
と
遊
ん
で
い
る
と
も
う
２
月
す
ぐ
に
受
験
だ
さ
い
あ
く
だ
～
（
香
川
県
／
梶
原
造
司
・
唱
歳
）
●
の

び
の
び
と
パ
ソ
コ
ン
や
っ
て
み
た
い
け
ど
親
が
う
る
さ
い
受
験
の
嵐
（
広
島
県
／
幻
想
の
魔
術
師
。
？
歳
）
①
残
さ
れ
た
時
間
で
む
な
し
く
お
勉
強
め
ざ
す
は
早
稲
田
か
東
大
か
（
神
圭
布
判
県
／
井
上
淳
・
け

歳
）
●
信
長
を
夜
中
の
４
時
ま
で
や
っ
て
い
て
お
か
げ
で
パ
ー
さ
中
間
テ
ス
ト
《
爽
掴
県
／
小
川
聡
・
旧
歳
）
☆
５
５
言
は
「
へ
」
で
玄
イ
ラ
ス
ト
Ｊ
ｌ
Ｐ
Ａ
Ｎ
Ｄ
Ａ
２

叶

塵〃議毒

払
皐
礼
上
子
迦
楓
雪
塞

〉！ １
１

口
夢
．
程
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●
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金
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』

宮
①
●
』
一

口
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醐
瑠

８
画
■
俄
■
色
、

甲
一
一
。
Ⅱ
一

口
一

1

》
稚

》
》

一
恥

津
一

宮
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③みごと'08人集めたの図ところどころに他の勢力力残っているのがまたいい

胄
旺
際
躯
Ｍ
得
牽
冒
邑
暉
醒
印

墨篇

そ れではレポ を見てみよ一卜 う
だいそうこく

大宋国宋江百八星伝相手は弱将で、しかも訓練・武

■逃f盲装とも悪い。朱同の敵ではなか
おうほう

｜'04年1月、欧鵬を誘い、った。
きんしゆう がくしゆうこうりょうふ

金州へ。以後、岳州、江陵府、けつきよく、官軍はすべて捕
きょうしゅうほうしゆう

峡州、房州と逃亡する。欧鵬まった。最後には追放するとい
とうちよう

もいやがらずについてくる。うう条件で､菫澄のみ仲間にしよ

れしいことだ。うかと思ったが、ここは'|冑けは

そして、B月房州をねぐらと禁物。
こうきゅう

定める。高1求 め 、 星 の 力 を 見 せ 菫 澄 処 刑
かんぞんほう

てくれるわ。覚悟している／韓存保処刑
ちゅうりよう

■ 義兄弟 欧■仲良処刑
ほどこ こうげんちん

金100を施して、欧鵬の忠誠項元鎮処刑

度を上げる。が、67、もう1度許せ。この処置はすべて、あの

施す必要がありそうだ。50ばか条件⑧108星以外は配下にする

り施すと96になった。よし、こな、のせいだからな。
かいほう

れで義兄弟にできそうだ。彼は■罪人解宝救出作戦
り L ゆ ん ち よ う お う

快く義弟になってくれた。李俊・張横らが率いる水軍

さっそく、欧鵬を金州へと送は､罪人となっている解宝(天突
こうしゆう

った。金500、米508をつけて。星)を救出するため江州を攻め
り き ん し

ここに、李三思という者がいたることにした。
こうぶんよう

が無視する。星のない者は必要黄分煙を手はじめに捕らえる。

ない.／李俊は水の上を自在に移動。
こつぶんへい は〈きんはんぜん

■悲運の江陵府軍黄分炳も捕らえ、白欽・萢全ら
じようしゆう きいとくしよう

秋になって､襄州の朱同領へは退却｡禁得章も退却したよう

高{求軍が攻めて来た。しかし、だ。江州はおちた。江州の民を
－ － ~ ‐ ‐ - - - 一 － ‐

助けていた黄分煙は命は助けた

(捕虜)。しかし、解宝を罪人に

したのはおそらく黄分炳だろう。

奴は許せぬ。黄分炳は処刑した。

李俊らは無事に解宝を救出した。
ち よ う が い み つ し ゆ う

■晁蓋領、密州をおとす
そうべ人

「俺の名は呼延灼。人は双鞭と

呼んでいる。元は官軍について

いたが宋江軍に投降。今は宋江

殿の義兄だ。

俺は今から密州へ出陣する。
吟』計せいりっ人

官軍時代の同僚、張清・李雲・
か人とうほうき

韓酒・彰珀も同行している。野

郎共、行くぜ.／
そうせい

宋江殿の弟さん宋清殿を捕ら
LOD1とうおうえい

え、つぎに周通・王英、そして
しゅさ

朱責には飛び道具の颪。最後に
叩巾うとう

首領の劉唐を捕らえ、密州をお

とした。もちろん、捕らえた者

はみな星なので全員仲間にした」
ぎし㈱

■>斤ﾘ''1|陥落
かえいりんちゆう

「朱同です。私は花栄殿･林沖
かくせいどう

殿・郭盛殿・菫兄弟と共に、）斤
ろちしん

州を攻めました。魯知深軍は戦

わずに退却。あっけなく私たち
…:“ﾙ､~~.

のものとなりました」
きようちょうふ りき

■京兆府に最後の星､李逵を仲

間にする

いよいよ終わりに近づいた。
こうちゅうふ

河中府の呼延灼軍が、最後の星、
てんさつせいこくせんぷう

天殺星・黒旋風李逵を仲間に

するために出陣していった。

敵はB人。我が軍が圧倒的に
りかい

有利だ。李逵軍の李懐を捕らえ
ていしようそ

たところで、残った程勝祖はた
しょうしゆう

まらず商州へ退却。

けつきよく、李逵は逃げ遅れ

て捕虜となり、李懐は処刑され

た。逃げた程勝祖は好漢として

李逵のあとを継いだ。

ときに'’'9年S月､ついに108
りようざんばく

星が全員､宋江のもとに梁山泊

に集結した。
しんしかう

宋江はいよいよ、晋州の高1求

をつぶしにかかったのである。

☆とても全部は入らなかった菊

池クンのレポートだが、とくに

おもしろいと思われた所をピッ

クアップして紹介してみた。彼

の水>許伝に対する想いが見える。

おわびもくじをじっくり読んで｢あ一、CGのコーナーがない｣と思われた方も多かったと思います。そうです、今月号は1回お休みとなりました。理由はページがなかったとか､世界
102が大変だからとか､梅麿先生が天の岩戸にお隠れになったとか､たくさん冗談はいえますけれど､ないんです｡こ･めんなさい､4月号ではかならず衝舌しますから､見ててね。
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んなのもあったよんこ

厳正なる選考の末、ようやく

大賞作を決定したのち、おしく

もゲームを逃した投槁の山(応

募総数79通)をまのあたりにし

て、このまま日の目を見ずに埋

もれさせてしまうのは忍びない

と思うにいたった。そこで、相

談の結果、そのなかから5通を

選び、特別賞を送ることになっ

『
た。なお、その選考蟇準は担当

の独断と偏見である。

ほかにもおもしろい投槁作が

あったのだが、誌面の都合上や
かつあい

むなく割愛した。機会があれば

紹介したいと思っている。

特別賞の5名にはMファン特

製テレカをおくるので、首を洗

って待っているように。

よくやったで賞
山梨県・和田将史くんの投稿。

封癩者のなかで、彼のレポート

はいちばん詳しく書かれていた。

というのは、なんと入力した1コ

マンドごとに、全43ページにわた

ってレポートしてくれたのだbま

た、ところどころにゲームのポイ

ントをまとめたコラムもマル。

篭

牛
ｗ
ｈ
ｐ
ｆ

呼
職
ふ

ぺ
学
“ 痔

E･媛
丸おP

④必殺の詳解レポート。頭がさがります

集めたで賞｜
東京都・下山吉行くんのｷ鏑。

彼はシナリオ1の楊志でプレイし

てくれたのだが、特筆すべきはゲ

ームに登場する全キャラクタ(高

ｲ求をのぞく254人)を仲間にした

こと。しかも、それでもなお金国

が攻めてくるまて年月がだいぶあ

まっているのはスゴイ。

I 執念で賞｜
埼玉県・吉田康太郎〈んの投稿。

なんと彼は、ディスク版を持って

いないので、水j許伝のROMその

ものを送ってきた(ウケねらい

か？)｡その執念に免じて､特別賞

をつかわす。ただし、この手は今

回限りなので心するように(返却

するの大変なんだぞ)。

1,.、．，．､…I至芸.~戸琶.
町 I・一三･ヴー,

1至言篝で｡：-：；

③一生懸命仲間を集めて、ついには254人

七一

暑『，

’
⑧これが、執念で送ってきたROMた

苦労したで賞｜
兵庫県･尾家正剛くんの揖高｡彼

は、あの黒旋風・李達でプレイし

てくれた。FANSTRATE

GYで紹介した｢おいしい技｣を

使ってがんばったそうだb李達は

腕力は高い力弛の能力が低いので、

かなり苦労したんじゃないかと思

う。よって、特別賞を送る。

ﾏｲﾅー ｷｬﾗで賞ーとf＆島LL■…と'隼呂r~屋口■か9℃己甦9-毒牙了,ｶﾏﾛ罰'ﾛ~･'･‐一画峨寺寺牟一一竺旦

鐵纂’鴬鶏’ 新鳥県・佐藤勝弘〈んの投稿。

メジャーな好漢があまたいるなか、

彼はあえて李俊を選んでプレイし

てくれた。そのマイナー精神に敬

意を表して、特別賞を送る。担当

も李俊でプレイしたことがあった

けど、能力があまり高くないので

結構大変だったもんね。

▲．.､1,4.涜

耀
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O李逵は暴れ者だけど、人気があるキャラだ ③李俊は小説｢後水j許伝｣の主人公なのだ

『 総 評 、 三国志I一騎討ちﾄー ﾅﾒﾝﾄ団体戦途中経過L mm

予想をはるかにこえる応募に、

うれしい悲鳴をあげながら、濁高

チェックもつつがなく終わり、ま

ずはほっと一息。投稿してくれた

みなさん、本当にありがとうござ

いました。

ただ、チェックしていて残念だ

ったことが2つあるo1つは、歴

史へのこだわりが少なかったこと

投稿者の75％はレベル1．シナリ

オ2の晁蓋でプレイしていた。確

かに晁蓋でプレイすればはじめか

ら20人もいるので大変有利｡しか

しここは歴史の散歩道のページな

のだから、もっと歴史にこだわっ

てほしかった。具体的にいうと、

まず選択プレイヤーは宋江。梁山

泊の頭領は宋江なのだから当然。

もちろん義兄弟も′｣説どおり、施

恩や武松にする。そして108星に

対してもこだわる。108星以外に

も優秀な人材はいるが、ここはあ

えて仲間にしないぐらいの気概が

ほしい(とくに史分恭なんかは捕

ワ

らえたら斬り捨てる)。小説でも、

108人集まるまでは､他の無輻莫を

仲間にすることはなかったという

ことに注目してほしい。

そして2つ目は、レポートの貧

弱さ。どうレポートを書いたらよ

いかというとまどいはあったとは

思うが、それにしても、レポート

用紙1枚ではお話にならない(け
つこういたんだよ、この手の人

が)｡それでなくても、ただ年代順

にずらっと書きなぐっただけのも

のが多かった。レポートを楽しみ

にしていただけに、少しがっかり。

そんななかで、青森県の藤田裕一

〈んはイラストが楽しかったし、

神奈川県の小泉祐介〈んはグラフ

があって見やすかった。内容もさ

ることながら、グラフや表・図・

イラストをいれるなど、ビジュア

ル的にも工夫をしてほしかった。

今後もこんな宿題を出したりす

るので、今回の反省をもとに新た

にチャレンジしてほしい。

さてここで、一騎討ちトーナメ

ント団体戦の中間報告をすること

にしよう。

みんなの三国志好きがうかがえ

るかのようにチーム募集へのハガ

キが予想外に多くて、ウレシイか

ぎりだもこれだけハガキが多いと

やっぱり､なにか特徴のあるほうが

採用されやすい。みんなのハガキ

を見ていると、なにかひとつの共

通性を見出そうとしているようだb

たとえば関羽ファミリーチームと

命名して関羽、関平、周倉、関興

関索の5人を選んできたり、夏侯

一族ということで夏侯惇夏侯淵、

夏侯覇、夏侯徳、夏侯尚を選んで

きたり。必ずしもひとつの共通性

にとらわれなくてもいいぞもとく

に名前が似ている武将を5人集め

てきたって、採用される可肖尉生は

低い。なかには纈I|家康､酒井忠

次、本多忠勝……なんてチームを

送ってきた人もいる。おもしろい

けどこれは採用しようがない。担

当者をうならせるようなスゴイチ

ームを待っているぞも

次号でいよいよトーナメントの

組み合わせと、1回戦の回報をお

伝えしようと思うので、楽しみに

待っていてくれや
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さあ、今月こそは約束どおりマップの作
り方の講座に入ろう。マップというと

PGを思い浮かべるが、じつはほと

広い意味でのﾏツ
マップはどんなゲームに必要

なのか。また、そもそもマップ

とはどんなものか。そのへんを

まず最初に考えてみよう。

たとえば、ロールプレイング

ゲーム。これはもう、いうまで

もないね。マップを歩かないと

ゲームをしている気にならない

人がほとんどだろう。それほど

ロールプレイングゲームにはマ

ップがなくてはならないものに

なっている。初めて見つけたダ

ンジョンや塔などに入るときは、

いったいどんなようすなのか、

迷路なのかどうかと思わずぞく

ぞくするものだ。これは、SD

タイプであろうが、フィールド

タイプのものであろうが、変わ

りはない。マップのよしあしが、

そのままゲームのバランスに影

響しているのだ。

むかし、まだコンピュータ・

ゲームが生まれて間もないころ、

テキストタイプ(文章だけで構

成されたゲーム)のロールプレ

イングがあった。いまみたいに、

ものすごく多い色数で描かれた

絵やマップなどはまったくなく

て、ただユーザーがN(北)とか

E(東)とかを入力してゲームを

進めていっていたのだ。何かに

当たるとそこでメッセージが出

て、何かが起こるといった具合

だ。そんなゲームなんてつまら

ない、と思うかも知れないが、

決してそんなことはない。同じ

ストーリーでも、絵のついたマ

ンガと小説、どっちがおもしろ

いかなんていちがいにいえない

よね。ようするにそれと同じこ

となのだ。

で、ついでに余談だが、その

当時のロールプレイングの最高

傑作というと、『ウィザードリ

ィ」ではないだろうか｡ファンの

人は、あのなんともシンプルな

ワイヤフレームで表示されたダ

ンジョンがいいという。あれに

想像力をかきたてられて、冒険

心をそそられるらしい。そうい

った意味では、もっとシンプル

なテキストタイプのゲームは、

ものすごく想像力をかきたてら

れてしまうに違いない。

そう考えるといまのゲームは、

グラフィックにこだわりすぎて

ゲーム本来の持ち味を忘れてし

まっているものが多いかもしれ

ない。グラフィックでの表現を

ふんだんにすればするほど、そ

の世界はかっちりと表現されす

ぎてしまって想像力の入る隙間

もないということだ。まあ、そ

ういった気持ちもわかるけど、

ゲームは人それぞれ楽しみ方が

違うのだから、これが正解、と

いものはないと思うけれどね。

あっ、話がどんどん横道にそ

ムにマップはつきものだb広い意

の配置や構成といった視点でゲ

マップの作り方を考えてみる。

るということ
れてしまったな。元に戻そう。

何がいいたかったかというと、

グラフィックのないゲームでも、

マップは存在し、しかもその効

力は絶大な力を誇っているとい

うことがいいたかったわけ。

こういったテキストタイプの

ゲームは、アドベンチャーケー

ムが元祖だ。アメリカでは、テ

キストタイプのアドベンチャー

ゲームが一時期主流となったほ

ど人気が高かった。一方日本で

も､｢表参道アドベンチャー』(ア

スキー)なんかが有名だ｡聞いた

ことあるかな？こういったア

ドベンチャーゲームにだってマ

ップがついてまわることはもう、

おわかりだと思う。1軒の家を

舞台にしたゲームだって、その

家のマップは必要だ。

もちろん、口一ルプレイング

ゲームとアドベンチャーゲーム

ではマップの考え方やもち方は

違ってくる。たとえば、アドベ

ンチャーの場合は、北に進んで、

つぎに西に進むと元いた場所に

●写●白、鐘⑱｡●伜｡●①●●●●●●⑧●●己●砂●●●●●●●●●● ● 鱈 色 毎 ◆ ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ゆ ● ｡ ● ● ● ● ● ●

戻るなんてことも起こりうる。

そういったある意味で曲がりく

ねった道を歩いていたり、いち

おう北に進んでいるけどほんと

うは北西に進んでしまっている

なんて、ちょっといい加減に思

えるようなところもある。しか

し、これはすべてゲーム・デザ

イナーの意図によるものなのだ。

決していい加減に作っているわ

けではない。ちょっとわかりに

くいだろうが、北に進むという

ことは、北側の地域に踏みこむ、

あるいは前に進むといったあい

まいな意味なのだ。だから、遠

くに見える城も目の前の家も、

みな同じ北に進むという表現に

なる。また、北にある東西に長

く広がる公園も北、そこから出

てくるときは、東のはしから出

ても西のはしから出ても、南に

進むということになる。そうい

うわけで、元いた場所に戻ると

いうことが起こりうるわけだ。

しかし、これを□－ルプレイ

ングでやろうとすると、それは

ある意味で、プレイヤーに対す

るひっかけ、つまりトラップに

なってしまう。1歩北に進んで、

つぎに西に1歩進んだならば、

そこは元の地点から北西の地点

に位置していなければならない。

□－ルプレイングゲームには明

らかに座標が存在するからね。

そうでなければ、これは完全に

トラップになる。このへんはゲ

ームの質の違いである。わかっ

てもらえただろうか。

いまは、アドベンチャーゲー

ムというと、映画的に絵がどん

どん変わって進んでいくものが

主流となり、ややこしいマップ
、告巻■●●●●●●●● ● ● 心 ● ひ ● ● ●●●●●●｡●⑤⑧｡O●●●●

104蝋 投稿者一覧1991/l/9しめぶんから・投稿は返却できませんので、必要な人はあらかじめコピーを取っておいてください。二重投稿はおことわりします。あしからずよろしく､／
●タイトル／ジャンル／住所/氏名／年齢●命をかけて／?／兵庫県神戸市／高井昌己／'4歳●命をかけて(つづき)／？／兵庫県神戸市／高井昌己／'4歳
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かのゲーム以上にマップによっ

てかもし出そうというわけだ。

たとえば、ストリート・ファ

イトものなら、そういった状況

をマップに盛りこむことによっ

て、いかにも荒れた町並みや無

造作に投げ出されたドラム缶な

どが、ふんいきを盛りあげなけ

ればならない。また、宇宙を舞

台にするからといっても、超科

学的なのか、未開発の惑星なの

かによってマップは変わってく

る。そして、その世界観にプレ

イヤーはのめりこんでいくこと

そのゲームのおもしろさのほと

んどをマップが決めるといって

もいい過ぎではないだろう。そ

れほど、パズルゲームにとって

マップは命なのだ。

ここで、ちょっと余談だが、

パズルゲームのマップをどうし

て面というかなのだが、これは

マップのチップ(部品)だけでな

く､キャラクタのチップ(主人公

やアイテム)もあらかじめ配置

する場合が多いからなのだ。覚

えたかな。

さて、このようにすべてのゲ

ムの場合は、最初からあらかじ

め全体が把握できていないと、

作戦を立てられなくなってしま

う。どんな地形なのかわからな

いと、ゲーム性に大きく影響が

出てくるのだ。

そういった意味で、シミュレ

ーションゲームの場合は、マッ

プ上でゲーム・デザイナーとユ

ーザーの知恵比べといった傾向

が強くなる。そのマップで、ゲ

ーム・デザイナーはどこに気を

配って作っていたかを見抜くこ

とができれば、作戦もたてやす

や、よく考えないと構造がつか

めないような不思議なマップは

影をひそめてしまった。それは、

アドベンチャーゲームの草創期

に主流だった単語を入力して主

人公に行動の命令をするタイプ

から、見せるゲームに移ってい

たからだろう。まえのタイプは

単語の入力が、－種の言葉当て

ゲームみたいなところがあった

ので、物語の展開を知りたいと

いうよりも、つぎのシーンに進

みたいだけに、自分のボキャブ

ラリーをフル回転させて、似た

になるのだ。そういった意味で、

背景としての細かいマップの演

出には、アクションゲームやシ

ューティングゲームはいちばん

こだわらなければならないだろ

つo

マップの重要性がわかっても

らえただろうか。マップは、ゲ

ームにとけこめばとけこむほど、

いいものといえる傾向が強い。

ゲーム中は必死なのだが、ゲー

ムを解き終わった後、あの場面

がすごかったとか、あそこのマ

ップにはてこずったなどといえ

るものは、一般的に出来がいい

といえるだろう。というよりも、

ゲーム・デザイナーの苦労が実

ったというところだろうか。最

初、ゲームを作ろうとすると、

結構マップの存在をないがしろ

にしがちである。

しかし、ほんとうにおもしろ

いゲームを作ろうとした場合、

マップの作り方こそ修行を必要

とするものであり、基本なのだ。

ど－だ、わかったか／精進す

べし〃

くなるというものだ。まあ、ロ

ールプレイングゲームやアドベ

ンチャーゲームでも、マップ上

での知恵比べというものは存在

するが、シミュレーションゲー

ムの比ではないな。

これは、結構作る側は気を配

るものなのだ。シミュレーショ

ンケームの場合、マップ上で海

のとなりに沼地を置くか平地を

置くか、城はどの地点に置くべ

きか、また城までの道筋はどう

いう経路を用意しておくかなど、

いろいろなことに気を配らなけ

ればいけない。このへんに気を

配るか適当に作るかで、一流と

二流の差というものが出てくる

ものなのだ。

これはシミュレーションゲー

ム以外では、パズルなどでもよ

く使うな。まあ、『テトリス｣な

どは例外だが、たいていのパズ

ルゲームの場合は､マップ(よう

するに面だね)がどれだけ考え

られているかによって、そのゲ

ームのよしあしが決まってくる。

いや、パズルゲームの場合は、

－ムにおいてマップは存在し、

その出来のよしあしがゲームの

おもしろさを決定するわけだ。

え？アクションゲームやシュ

ーティングゲームはどうなのか

って？

もちろん、アクションゲーム

やシューティングケームだって、

マップは重要だ。ただし、マッ

プの経路がどうだというより、

どちらかというと背景としての

マップの重要性に気をつけなけ

ればならない。この手のゲーム

の場合は、マップ自身の構造よ

りも、ゲームを進めるにおいて、

いかに背景として見た目の美し

さを強調しているかが大事なの

だ｡｢グラデウス』や『R･TYPE』、

『ダライアス』を思い浮かべると

わかってもらえると思う。

もちろん、マップの構造自体

に気をつけなければならないが、

それ以上にゲーム性をそこなわ

ないようなマップを作らなけれ

ばならない。これは、キャラク

タがその現場に置かれていると

いったのめりこんだ気分を、ほ

言葉をいくつも当てはめていく

といったものだった。ぼくはそ

れがつらかったけど、じっにお

もしろくもあったのだ。

だから、最近のアドベンチャ

ーゲームは、各場所がきっちり

とマップ上に配置されていると

いうよりも、各場面場面がある

－画面を介してつながっている

という感覚のものが多い感じだ。

そういった意味では、アドベン

チャーゲームにおいては、あん

まりロールプレイングゲームの

ようにマップを書くという作業

はなくなったな。むかしは、ア

ドベンチャーゲームでもマップ

を書いて進まないと、解けない

ものが多かったのだけどね。

これが、シミュレーションに

なると、マップの概念もかなり

違ってくる。□－ルプレイング

ゲームやアドベンチャーゲーム

の場合は、未知のマップを進ん

でいくというところに楽しみ方

があり、つぎにどんな展開が待

っているか胸をわくわくさせる

のだが、ｼﾐｭﾚｰｼｮﾝゲー

次回の 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〈松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＞◎

次回もすごいぞ。なんとゲーム・デザイナー

が持つべき七つ道具について述べてみようと

思う｡自分ではゲーム・デザイナーにはなれ

そうにないと思っている人でも、この七つ道

具さえそろえれば、もう気分はゲーム・デザ

イナーだ。滋養強壮剤だとか、歯ブラシだと

か、カップラーメンだとかの冗談アイテムで

はないぞ。私も実際に愛用している大まじめ

なものばかりだ。期待してくれ.／

オリ
集

ナ
ｍ
蟇

シ
ｂ
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知らされたような気がした。や

って当たり前、やらなきゃ大バ

カ者よばわりである。少しひが

んでるみたい。

ま、いいか。

チャートの方は、相変わらず

｢ソーサリアン｣がトップだが、

先月の移植決定告知で票数はが

くつと減っている。もうこのぺ

■■■

人気ゲームの移植の事情を紹介／

ま 一ジには投票しなくていいから、

製品が出たら絶対に買うように。

■■ B月発売予定だから、それまで

に｢ソーサリアン』資金として用

意しておこう。このソフトはた

だ出たんじゃない、おれたちの

力で世に出したんだ、というこ

とをよ－く覚えておいてもらい

たいorソーサリアン』移植計画
ちく

は引き続き、Mファン誌上で逐
いち

一お知らせする予定である｡『ソ

ーサリアン』本体は移植が決定

的だが、50数本に及ぶシナリオ

はどれだけ移植されるかは今の

ところ未定である。これも本体

がどれだけ売れるかにかかって

いる｡要するに売れれば、誰で

も出すんである。

「ソーサリアン｣移植計画もつ

いに結実の時を迎えたな、なん

て思って、お正月気分も手伝っ

てなんだかなどんでいたら、読

者の手紙で目がさめた｡『ソーサ

リアン｣はもういいいから､はや

く他のソフトに向かえっていう

んだ。ま、気持ちはわかるけど

ね。こっちの気持ちもわかって

欲しいと思うわけである。一生・

懸命やったんだから、もう少し

ほめてくれてもいいじゃないか、

なんて考えている。読者なんて

そんなもんだ、って改めて思い

『ソーサリアン』

移植計画その5

IEST

｢烹廩颪

移植希｡望ゲ一 ム

畷
ケーム名 メーカー名 票数

P|77i

P71

|{P57

､P|46

P| 『プライ下巻』はどうなった!？ソーサリアン

サイレントメビウス

ポピュラス

シムシテイ

ドラゴンクエストⅢ

大戦略Ⅲ'9O

信長の野望・武将風雲録

天地を喰らう

ファイナルファイト

ダイナソア

パロディウスだ／

グラディウスⅢ

プライ下巻

ファイナルファンタジー111

天と地と

プリンス・オブ・ペルシャ

大戦略1I1

ダンジョンマスター

天下統一

ファイナルファンタジーII

日本ファルコム

ガイナックス

イマジニア

イマジニア

ェニックス

システムソフト

光栄

力プコン

カプコン

日本ファルコム

コナミ

コナミ

リバーヒルソフト

スクウェア

コナミ

ブロダーパンドジャパン

システムソフト

ビクター音楽産業

システムソフト

スクウェア

刀
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印
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如
如
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閉
旧
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Ｍ
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Ⅱ
旧
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Ｐ
Ｐ

今月は他にも大きな変化が見

られる。

『プライ下巻｣が初登場。これ

はどういうことだろう。『プラ

イ』は上巻が出ているので下巻

も当然ということで、こんなチ

ャートに登場するべくもないと

思っていたのだが、現実は何が

起こるかわからない。英雄と密

かに慕っていたゴルバチョフさ
ふうぼう

んがにわかに独裁者の風貌を帯

びてきているのと同じく、MS

Xの味方リバーヒルソフトにも

なにやら怪しげなムードが漂っ

ている。rカミングスーン』の担

当者に聞くところによると｢M

SXに移植するためには大幅な

仕様変更が必要なため、現在発

売は未定である｣というコメン

トが聞かれた。これはゆゆしき

事態である。だって、そうでし

よ。上巻と下巻といったら、弟

と兄、夫に妻親と子、「ソーサ

リアン｣に追加シナリオ､イラク

にフセイン、アメリカに星条旗

という感じで巳っでひとつ。片

方なしでは生きていけない、そ

んな密接な関係なのである。そ

れが上巻だけ売っておいて、下

巻は出ません、なんてこといっ

てみなさい。これはただではお

けないわけである。そんなこと

になったら、このコーナーとし
がぜん

ては俄然抗議しちゃうかんね。

ちなみに直接コメントをもらお

うと思って電話したら研修中で

電話が通じない。うむ、来月に

は必ずきちんとしたコメント掲

載すつかられ。

それから｢大戦略111'90｣が上

位に進出してきた。これはこれ

まで｢大戦略1I1｣としてくくられ

ていたんだけど、分離独立した

わけである。両方の票を合わせ

ると52票になり、なんと4位に

くいこむのである。う～ん、こ

れはすごいなぁ／システムソ

フトはほかにもシミュレーショ

ンで『天下統一｣が出ている。日

本のシミュレーションの'雄"と

４
５
Ｂ
－
７
ｇ

Ｂ
４
５
Ｓ
７
Ｂ

P|
Ｆ
Ｐ
Ｐ
Ａ
Ａ
Ｐ
Ａ
Ａ
Ｐ
Ｆ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
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101旧
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1419

14117

1611-
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18115

19116

2019
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これが努力の結実肋けてある●●●････．
が動きが早かったのである。ま、

なつかしいわけである。

他では『武者アレスタ｣という

ゲーム知ってる？メガドライ

ブで好評のブリブリシューティ

ングなんだけど、これがもしこ

のコーナーにおいて評判という

か要望が高ければ移植を考えて

もいいという声がかかっている。

蕊鍵蕊蕊謹蕊謹溌蕊篝雲
Ⅱ街4砿

蕊。.菅

③MSXの画面はまだよ ⑧夏までガマン

なわけである。これは別にイカ

ンといっているわけではないけ

どね、な－んちやって．．….。全

然ウケナイ。

ま、いいや。別にウケをねら

っていったんじゃないやい／

でも『大戦略111'90』はいいゲー

ムなので、多少のデフォルメは

あるにせよタボちゃんでもいい

③でも早くやりたい

である。博多に住んでいる人は

幸せである。日本でも－番住み

やすい場所だと思う。ぱおぱお

も何を隠そう博多に巳年半ぐら

い住んでいたのである。ぱおぱ

おの人生でも、もっとも幸福な

時代のひとつであった。ちょう

ど、井上陽水とかチューリップ

とか海援隊とかがデビューする

…

これは消息筋ではあるが、かな
J翠ノ

old､/Uり信頼できる筋ではある

ばん応援しよう。RPG

けどバリバリのシューテ

RPGもいい

イング

というのもMSXの大切な財産

なのである。こればっかりは時

代を超越していつまでも遊べる

③今すぐ･やりたい

いう感じなんだけど、もう一方
F~？~~~－

－

－’1

－

|翻黒’

の帆雄"光栄の作品がここでは出から出して欲しいな、と思う。とかしないとかといった時代で、｜かんね｡ね、『スペース･インベ

これは今度博多に行ったらいお

うと思っている。あ－、このた

めだけに博多に行くのも悪くは

ない。博多はすごく好きな場所

ていない。これは、そのほとん

どが移植されているからで、シ

ステムソフトのMSXに対する
こうけん いかん

貢献の度合いが少ないのが遺憾

今みたいに地方の時代なんてい

う前に東京より博多の方が進ん

でいたなんて時代があったのだ。

ヒットチャートだって博多の方

－グー』なんかいまだに遊べる

んだもんね。こういう提案があ

るときはチャンスである。組織

票をお願いしたい。

読者の声は冷たくも現実的であるわけだ ！●●●●●●

考え直した方がいいと思う。答

はノー。このコーナーでは投票

に対しては一切、手を加えない

方針なのである。

「今回は｢い－しよ－く一はま

だかいなl?』で｢ソーサリアン」

が移植されるというのを知って

少し浮かれています。さすがは

Mファンですね。この調子でユ

ーザーの希望をかなえてくださ

い。うちは一家揃ってMSXが

SXでプレイできるようにがん

ばってください｣というような

書き方をしてほしい。伝える内

容は同じでも、伝わる力はこの

方が数百倍上である。「『い－し

よ－く－はまだかいな'?｣は『ソ

ーサリアン｣にかたよりすぎだ、

他のゲームにも言及してほし

い｣｡｢ソーサリアン』に片寄って

いたから、移植が実現したんじ

ゃないか／ったくもう。

ばっちり完全移植するようにリ

バーヒルさんにいつといてね」

だって。おまえは十字軍担当の

福成か!？すごく口調が似てい

るので、思わず差出人の名前を

確認しちゃいました。

「編集部さんからもイマジニ

アに『シムシティ』をMSXに移

植するように頼んでください」

だって。う－ん、『シムシティ』

は次なるターゲットとしてにら

さて、いまいましい読者のお

便りである。なんでいまいまし

いかは読んでみればわかると思

う。「『い－しよ－く一はまだか

いな!?』ってなんで『ソーサリア

ン｣のことしかやらないの？

｢ソーサリアン｣だけ移植されて

もおもしろくないと思う。だか

ら、他のソフトも頼みます｣。こ

ういうときは｢『ソーサリアン」

の移植決定おめでとうございま

竃
‐

口
一

す。読者として喜びに堪えませ「『い－しよ－く－はまだかい好きなので、楽しく読ませても’んでいるのだが、ちょっと難し ■■■■一
らってます｣というもの｡これは

そる

うれしい。－家揃ってというと

ころがいい。MSXが家族のコ

ミュニケーションの一部になっ

ているなんてうらやましい。

｢『い－しよ－く－はまだかい

な!?｣のコーナーの担当者の人

へ。『プライ下巻｣をMSX版で

ん。今後もいろんなソフトがM そうである。ま、難しそうだな、

なんて思っている限り物事はう

まく行くはずはないのであるが、

物事をうまく生かすというのは

これはこれで結構大変なことな

のである。その代表が人生なわ

けで、極端な話、いつまで生き

られるかわからないわけ。だか

ら｢私はこれこれこういう人間

になります｣といってもその通

りにはなかなかなれないわけで

ある。

と、いうわけで今月はおしま

い。来月は次なるターゲットを

見すえて、未来に向かうかんね。

お楽しみに.／

な!?』の1位の『ソーサリアン」

の移植が決定したなら、とっと

と表から消して巳位以下を繰り

上げた方がすっきりして投票の

しがいがあると思うのは私だけ

ではないはずだ｣｡｢とっとと｣だ

と!？悪いことはいわないから、

年上の人に対する口のきき方を
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③これが問題の『プライ下巻』
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③『プリンス・オブ・ペルシャ』はこんなの③メガドライブ版『武者アレスタ』だ③『ダイナソア』は10ランクアッブ
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圃

ディスクマガジン・ファン
は画面写真の点数が多

った｡とくに『ピンクソ

1つぱい紹介している。

いちばんおいしい部分

い。これでいいのか悪

どんなもんでしよ？

●●●●●●●●●●●●争●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

●岡×2囲画2/2＋2,980円･発売中(毎月B日発売）
●コンパイル

、●4

とにかく今月のDSは楽しい。フや、ダンサブルなアレンジで

まず、第一に｢魔導物語』のシンものすごくノリがいい｡『おどる

グルCDがつくこと。ようするぼんぽこりん｣的なノリのよさ、

にゲームミュージックが4曲楽といったところだ。

しめる、ということ。しかも特そして、第二にBGVがすこ

別にアレンジされたものだ。こし遊べるようになったこと。い

ういってはなんだけ?-:､r直な話、ちおう立場はあくまでBGVだ

すごくいい。サンプリングが（けど、男の子にチヨコレートを

シバシ使ってあって｢やったな届ける女の子を操作することが

－｣｢ダイヤキュート／｣のセリできる。障害物やらもぐらが途
一

花のももこP

仲間の助けを借りて、闘う麻雀ゲームF花のももこ組』の敵1人

円とだけ遊べるバージョン。ちょっとばかしエッチなところも。

中に出るのをよけながら進む、

というぐあいだ。早くいえばれ

っきとしたゲームなのだ。

そういうわけで、今月のDS

はかなりお買得の号なのだ。そ

して、あとはいつものように下

に紹介したとおり。今月も遊べ

るものが多くて、うれしいでは

ないですか。ほかには、ハミン

グバードソフトの河内さんの．

。
↑
魔
導
物
語
』
の
Ｃ
Ｄ
が
オ
マ
ケ

が多くて、うれしいでは－ナーや、オンライン小説など

すか。ほかには、ハミンレギュラーものが入って、今月

ドソフトの河内さんの．も元気いっぱいなのだ。

オンライン｢エスパー戦記デ
主人公のアリスほか4名は元の世界に戻れない。旅の途中その

カギをにぎる小人たちと出会うが..…｡連載小説もオツなもの。コ
ン
パ
イ
ル

§選勢…
愈区＝n

m…
…

篤壼両一…
m…同關鯛鵬鯛閨 r~~

ミラー メイズ

もMIRRORMAZEP(ｵﾘジﾅﾙ面）
も蕊佳澱稚謡蛎騨概脇零れ
の
き
は
う
す

DPS･SGP

ア
リ
ス
ソ
フ
ト

インターレースモードで仮想400ラインを実現したきれいな画

面。あんまり長い時間ながめていると、目がチカチカするけど。
も
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はねるピンポン玉を操作して青いブロックに当てるrPOTE

TTA』とロケット噴射を操作して地球に着陸する『青い～』。

バレンタイン･ゴーゴー〃デ
｜男の子にチョコレートを渡そうと障害物をよけながら進む女の

B|子の姿がﾃー ﾏ。男の子はｶー バﾝｸﾙだったり、いろいろ。
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風
報

※デマーク……デモ

Pマーク……遊べるもの

l■ロ………………………………………….…"…………………．｡…….…………。
吟一チアッブ8・圏×2…'2認甥蕊：2DDI

隔月で発行してきた『ピーチらないので、1月に発売になっ

アップ』もついに今回でマガジたB号の内容を紹介しようと思

ンの形をとるのをやめるそうでう。先月号で、多少紹介したの

ある。いやはや残念である。だが、もう1度詳しく紹介しよ

まあ、そういっていても始まうと思う。左の｢ライアット～」

プチ・ゲームア寮ターリミッツ雷外編Ⅱ

ラィア､ノトボリ可採用試験P

のほうはカードによるジャンケンペキなパズルゲーム。面が進

ン。カードの出し方は、弱いもむごとに頭をしっかり使わない

のから出すという『大富豪』といと、思わぬワナにはまる。アイ

うトランプゲームにならうといテムの使い方が問題だ。がんば

いようだ。「鏡の～｣ほうは、力ってね／
…

M IRR鰯属MAZ瞳，

鏡の中の蓑使たちP

議藷Ⅱ馨
クリアのカギだ6

それぞれに点のついた

クーチョキパーのカー

ドを出し合って、強い

カードの人か勝ち。強

いカードを後に残して

おくのが必勝法。

－－－

＝一‐

口'轡シ為汎消弓w…………………5脱淌;;鮒桝撚芦クックス4、鰯×2画面雛型甲蕊，田、
発売を心待ちにしている隠れ子に会えるようになっているのの頭と胴体を、同じ向きにしてので入らなかったものがあるの

フアンが多いと間く、「ピンクソはうれしい。かといってゲームくっつける、というだけのケーでお知らせしておこう｡｢とうち

ツクス』の第4弾がついに発売がつまらないわけではない。とムなのだが、カーソルキーを忙やんと勝負／」というのがそれ。

になった。あいかわらずかわいくに『－発くん』は気に入ってししく動かしながら、ついついはまた、「生活指導室へ来なさ

い女の子が登場して、いたれりまった。最初のうちはヘタクソまってしまう。こういう単純ない／」というのは､タイトルが変

つくせりのサービスをしてくれですぐにゲームオーバーになっゲームは気持ちがいい。女の子わって｢YUKANO恋の

る｡今回は、ゲームの結果がそてしまうが、1眉れてくるとこれの絵の数も多いしね。平均台｣になった｡あしからず念

んなに高得点でなくても、女のが意外におもしろい。同じ種類それと、先月入るといったものため。

P』
ピコ ビコ

PICO懐ICDIP

ようするにもぐらたた

き。ノルマの得点を上

げればつぎへ進める。

女の子をたたくとマイ

ナス。それぞれ穴か､A

SDZXCキーに対応〔

上から落ちてくる頭に

同じ胴体を左右を合わ

せてくっつけるアクシ

ョンケーム。瞬時の判

断力が要求される。け

つこう忙しいのだ。

ゆ力 の

一雨発くん匿P デ

エッチなのは体育の先

生かと思ったら、英語

の先生。生活指導室で

お説教を聞くのになぜ

下着姿にならなければ

いけないのだろうか。

上から落ちてくる物体

を瞬涛に止める、とい

うだけのゲーム。落ち

る速さや、キーの入力

方法に差があるところ

にポイントがある。

鎮鱗
１
ｑ
口
Ｈ
Ｉ
Ｈ
８
日
『
呂
目
日
日
圃
胤
僧
菫 I

↑
！

1
11

ハーフ タイム ラバー

HAL筐TIMELOVERデ 誰,h,・･'｡｡P

コールドスリーブから

目覚めるとミハルとい

う女性の体になってい

た主人公。今回もミハ

ルと間違われてレズの

ルシアに｡･･･｡｡.／

ある日、ゆうが帰って

くると先に帰っている

はずのメグがいない。

机には置き手紙が。な

んと、広告会社に勤め

る彼と旅行だって／

§

膵溌■
残圃
F<､

揮職寸

宇ぜんぎえ齢

曽恐
鮎 ぐ鰻 …
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少

1 ､訂
■■■■

●●

傘

●●

閥Ⅱ働’ エルフ

aO3-5386-9022

発売中

園×g

『両言刃2/2＋

12BK

ディスク

7,800円！

NN

ゴﾝ･ﾅｲﾄⅢ
』

》》》

’媒体｜
対応機種

IVRAM

セーブ機能

価格

翅ﾘク翅ﾘク
蕊悪蕊悪 ［．一、

、
？
、
？

’ 大ヒット美少女RPGの続編。4ページをさいてそ

の魅力をドックンドックン紹介しちゃうのだぁ〃

､､
産

△r;“
」

r;“
」 麺､､麺､､

街中の女の子が呪いをかけ れちや った女 ら子
’ 美少女ソフトとしては驚異的

な売れ行きをみせた前作｢ドラ

ゴン・ナイト』。CDも発売さ

れ、夏まえにはアニメビデオも

出ちゃうというフィーバーぶり

である。そんなこんなで前作発

売から1年、ついに『II』が登場

した。エルフといえば、いまや

美少女ソフト界の横綱的存在で、

このゲームは今月号の表紙にも

なったほど。それだけ期待でき

るゲームってことなのだ。

主人公となるのは今回も帆ヤ

マトタケル"・国から国へ､村か

ら村へと旅するさすらいの剣士

である。前作で閨の軍団ドラゴ

ン・ナイトの魔の手からストロ

ベリーフィールズ王国を救った

タケルは、コップスの村の酒場

でバーンという大男に出会った。

酒の飲みくらべでバーンに負け

たタケルはフェニックスの街ま

で荷物をとどけることになって

しまったのだ｡その荷物とは｢あ

りがたいお言葉｣の書かれた
乱･･一.
一歩う､八

経典で、近々街で開かれるとい

う結婚式に必要なものだとか。

｢なんでオレがこんなものをと

どけなきゃいけないんだ./」と

ブツブツいっていたタケルだが、

バーンの｢酒は飲めるわ､女は抱

けるわ、おまけに謝礼もタンマ

リもらえるぜ｣ということばに

つられたタケルはフェニックス

の街へとやってきた……という

のがプロローグ部分である。う

～ん、早くも美少女のスッポン

ポンのボンが頭に浮かび、お股

がモコモコするじゃあ－りませ

んか。いよいよエルフお得意の

ニクニクしい
魔女メサーニャ

コイッが街中の娘たち

に呪いをかけた魔女だ。

見るからにムチとロー

ソクがお似合いな女で

あるoヒュー､ピシッ.／

霧 灘
》

くにはタケルが運んできた経典

を使えばいいのだが、その経典

も塔のなかにバラまかれてしま

ったのだ｡｢娘たちを助け出して

くれ｡報酬は00じゃ｣と、女の

子救出をたのむ長老。そう、ゲ

ームの目的は、塔のなかに散乱

している経典を拾い集め、呪い

を解いて女の子たちを助け出す

ことにある。

悩ましくも力ワユイ女の子たち

が目のまえにいい……と思った

ら大まちがい。世の中そんなに

甘くはなかったのである。なん

となんと、メサーニャという魔

女が街中の女の子に呪いをかけ、

街はずれにある魔女の塔に閉じ

こめてしまったのだ。そのなか

には結婚式をひかえていた長老

の孫娘もいるという。呪いを解

‘‘こんどの舞台(3
亀r

フェニックスの街’
穂瀦"｣､§、‘

「ドラゴン・ナイトII』

では、フェニックスの

街が冒険の舞台となる。

左に大きく載せた写真

がその中央広場にあた

り、ここからあちこち

に移動するのだ。とい

っても、はじめのうち

は長老の家と酒場にし

か行くことができない

けど、徐々に移動範囲

は広がっていくぞ。武

器屋や薬屋、それに魔

法使いの家なんかもあ

るので冒険に必要なも

のはここでそろえるこ

と。データのセーブや

ロードはすべて中央広

場でおこなう。

’

Ｉ

Ⅶ
削
り
勇
曙

↓
》
騨
一
紳
諏
錘
鶏
評
、
〃
軍

，
⑳
罫
匙
”
↓

潭
鮮
黙
惑
．

③魔女の塔の入口にはカギがかかっている。このカギは墓

場の地下にある。女の子はマリーという名前だよ

一

審毛琴卓
こ ■ 麹 出

認可“･KbY錨罎堪掴W，．"弓鶏鮴.……“、…識“…鯛;鵠".難一’~"_#_雪巍畠……‘塗ﾙー “､理
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③フェニックスの街の中央広場。一見平和そうに見える街だが."･･。遠くに見える細長い建物力演

女の塔で、街の娘たちは一夜にしてみんなアソコに閉じこめられてしまった

宝

■■■

O中央広場の南には墓場がある。ここは、そのむかしドラ

ゴン，ナイト一族の塔があったところだ。彼女はクララリ
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前作と変わったところはココなのね ん変 わ ろつ

今回の｢II｣でいちばん大きく

変わったのが女の子のグラフィ

ック。前作はキュートでセクシ

ーな感じだったけど、力ワユイ

美少女タイプにガラッと変わっ

たのだ。はっきりいって、はじ

めはとまどった。けど、ていね

いに細かく描かれた女の子たち

は、前作以上にグラフィックの

質がアップし、とても魅力的に

なったのだ。

そしてダンジョンの数が増え

た。塔の1フロアあたりの広さ

は'8×18マスと変わらないけど、

タケルが冒険するのは魔女の塔

だけではなくなったのだ。その

ぶん謎も敵も多くなったってこ

とだけど、タケルには心強い仲

間がついたので大丈夫。右にも

載せてるように、パーティを組

めるようになったのだ。これっ

てRPGとしてないほうが不思

議だったくらいだよね。

もちろん、エルフおなじみ

の帆おまけディスク"もついて

るから、ケームを解けば女の

子のグラフィックが自由に見

られるし､BGMを聞くこと

もできるのよん。

脚
押
鯉
識
銅
潭
噸
蕊
Ｉ
Ｉ
ｌ
■
■
■
■
旧
■
■
■
咀

仲間となる
おふたりさん

⑮炎。
バーンは荷物をとどけ

るようタケルにたのん

だ大男。ソフィアは治

癒、解毒、ワープの魔

法力種えるプリースト。

この2人は途中でタケ

ルの仲間となり、一緒

に冒険をすることにな

る。タケルにとってじ

つに心強い味方だ。
『ドラゴン・ナイト」
はこんなんだったのよ

よ
う
す
る
に
パ
ー
テ
ィ
が
組
め
る
の
だ

美しいグラフィックに美少女パンパン、

それでいてシナリオもグーという最強

美少女ソフト。とにかくスゴイ。どこ

がスゴイかって･･…･こんなスペースで

はとても書ききれないほどスゴイ。

金
凹
面
右
は
し
に
ご
注
目
あ
れ
。
タ
ケ
ル
ー
人
じ
ゃ
な
く
、

バ
ー
ン
と
ソ
フ
ィ
ア
が
パ
ー
テ
ィ
に
加
わ
っ
て
い
る
の
が

わ
か
る
。
こ
れ
が
『
ド
ラ
ゴ
ン
・
ナ
イ
ト
Ⅱ
」
の
特
徴
だ

⑧バーンに運ぶようにたのまれた経典

はこんなの。これ力魔女の塔にバラま

かれてしまったのだ．バラバラになっ

たページには、モンスターの呪いを解

くことば力書かれている

Iﾙﾅ職-’

聖
輔

オコH

識

良

O鳥に似たおやじの薬屋イブとララの2人娘がいる。塔
へ行くまえに、必ず体力回復の薬を買っていくこと

O街の長老と孫娘のケイト。彼女は隣村のピエトロという

男との結婚をひかえていたのだが･･･…

O『娘の使った歯ブラシで歯を磨きたい｣という主人と、そ

の娘のリカ。ダメージをうけたらここへ来よう

③この街でただひとりの魔法使い。両脇にいるのは魔法の

修行をしているミミとチェリーという女の子だ
③プロレスラーのようなおやじがやっている武器屋メィ

とマミがおやじ似じゃなくてホントよかった
幸

③バニーちゃんのいる酒場。コッブスの村でひどい目にあ

わされたバーンとはここで再会することになる
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主画

よ ん夕 イ ち んん ○ん 力ンスターはぜ～んぶモ ス ワ ■
－ や

前のページで敵についてすこ

し触れたけど、今回出てくるモ

ンスターはぜ～んぶ女の子にな

った。彼女らは、メサーニャに

よって呪いをかけられた街の娘

たちなのである。

ダンジョン内でモンスターに

遭遇するとすぐに戦闘シーンと

なる｡このとき｢攻撃する｣｢呪い

を解く」｢魔法を使う｣など､コマ

ンドで行動を決める。戦いに勝

てばりりな絵がおがめ、出会っ

た敵を倒すための経典を持って

いれば、女の子にかけられた呪

いを解くことができるぞ。いつ

とくけど、戦って勝つのがゲー

ムの目的じゃないからね。塔に

バラまかれた経典を探し出して、

女の子の呪いを解いてあげるの

が目的だからね。で、街の宿屋

にもどって休んでいると、塔の

#
＝

Oパラメータ表示画面』各種データや、装

備している武器・防具が確認できる

1 i

｝

暁仰紳UI較纐紬？（1241A）
唾ロ■■■■l■■■■■■■■’
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③お金がたまったら武器屋に直行。装備を

強化し、モンスターに立ち向かえ．／

なかで助けた子がやってきて
デヘデヘ

｢お礼より｣ってな感じで3旱

となるのである。マジな話、タ

ケルがうらやましい。

呪い寮解く告…
経典を手にいれたぞ

経典を持っていれば、このとお

り呪いを解くことができる。み

んなスッポンポンなのはなぜ？
塔にバラまかれた経典の一部を見つけたところ。これをたくさん拾い

集め、女の子たちの呪いをひとつひとつ解いていこう。 鐸＝

、

勝つと･･･
Iこれが勝ったとこ・

でも呪いを解かな

いと何度て“も出て

くるぞ。うれしい

やら悲しいやら。
/I

包帯の下プ
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鰯
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’ ’’ ベントいっぱいワナもいっぱいまイ ナン いつ つ

だけどみんな悪いヤツじゃなく

('?)、タケルに様々 な|胄報を教

えてくれるのだ。だからテンポ

よくゲームがすすんでいくって

わけ。RPGっていうと何か面

倒くさいって考えがちだけど、

この『ドラゴン・ナイトII｣はそ

l1lページのスペック表を見

た人は気づいたと思うけど、こ

のゲームはディスク9枚組(／）

である。前作が4枚組だったこ

とを考えると、なんと倍以上に

もふくれあがっているのだ。ダ

ンジョンが増え、モンスターと

して登場する女の子のグラフィ

ックもてんこ盛り。さらにそれ

だけじゃなく、たくさんのイベ

ントがタケルを待ちうけている。

これは、はっきりいって前作の

比じゃないよん。

また、塔のなかにはヘンテコ

リンなヤツらがあちこちにいる。

の心配はないのだ。おまけに、

ソフトにはダンジョンマップま

でついているので、マッピング

嫌いの人も大丈夫。このへんが、

つねにユーザーの立場でゲーム

をつくるエルフらしいところで

ある。

モンスターを
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●
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①燭台の上に浮いている銅のカギ。うかつ

に手を出すと手首を落とすハメに…･･･

③悪魔の面のついた扉。じつはこれにはあ

る謎があって……
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I
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ディスク1’

=8,700円

VRAM

ｾー ブ機能

価格

前作r麻雀刺客」の続編が早くも登場だ。裏麻雀界から送りこまれた裏麻雀

の刺客たちを倒し、雀荘に平和を取りもどすのだ。

1 ，裏麻雀界をたたきのめせノ⑲9

雀界を救うために、主人公のも

もこは麻雀勝負をして刺客を打

ち負かすのだった。

基本はふつうの巳人麻雀だけ

ど、特殊能力を使える仲間がい

て、変わった麻雀になっている。

ｅ
刺
客
の
女
の
子
た
ち
は
、
リ
ー
チ
を
か
け
る
と
き
や
ア
ガ
リ
の
と

き
な
ど
に
、
表
情
を
変
え
た
り
手
を
動
か
し
た
り
と
、
ま
る
で
本
物

の
人
間
の
よ
う
に
ア
ニ
メ
ー
シ
ョ
ン
で
動
く
の
だ

襄麻雀界から関東の麻雀界を

統括しようと刺客が送られた。

そんな襄麻雀界の魔の手から麻

蔦 胤
顯
一

11
11

鱗
1

$
鱒

瞳磁キ

③ピンクの髪の子かももこ。後ろは仲間①地図の印は刺客の拠点になっている場所

｡…、手強い刺 客とかわいいお供たち D
の好きな順番で対戦できる。での使えるB人の仲間がいる。ほ

も、どの女の子も手強いぞ。とんどイカサマ技ともいえるけってくれる、とても頼りになる

しかし、こちらには特殊能力ど、あるものは有効に使いたい。かわいい仲間たちといえる。

｜鰯職慨
’お供三人娘ならないうちに9回勝てばク麻雀界の刺客たち。それぞれ個

Z的な麻雀を打ってくるのだ。

錘溌、熟止金ヲ

襄麻雀界の刺客として送りこ

まれる女の子は4人。対戦の順

番は決まっていないので、自分
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O麻雀に勝つと、刺客は｜枚ずつ服を脱い

でいく。｜枚、｜枚ってところがソソルぞ信一秒
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O刺客に負けると、仲間が服を脱がされて

しまう。負けてもうれしかったりする
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協力/J&P渋谷店､J&P町田店

<対応機種の記号の意味>無印はMSX2/2+･●はMSX,MSX2/2+･★はMSXターボR専用｡田はMSX-MUSICに対応したｿﾌﾄ。

鐙
ユーザーの主張

今月のﾃー ﾏ『ソフトの価格について』
｜本ガマンすれば、CDが3枚買えま

す。もし、買ったケームが3時間で解

けて、二度と遊びたくないようなもの

だったら、その3時間は音楽を聞いて

いたほうが有意義な気がします。ソフ

トハウスとしても、開発費などでこれ

以上単価を下げられないことでしょう。

だけど、これが相場だからといってク

ソゲーをCD3枚分の値段で買わされ

た日にゃあ、どこに怒りをぶつけてい

いやら……｣｡ハガキには小さく書かれ

た文字がビッシリ。さらに彼は、「ソフ

ト｜本ガマンするとこれだけ買える」

というのを表にして送ってくれたのだ。

これは下に掲載したので見てもらいた

い。と÷うやら井上クンはかなりひどい

目にあったらしい。これからはMフア

ンをよく読んで、損をしないような買

物をしてもらいたい。まあ、結局のと

ころ｢高い｣がユーザーの共通した意

見ってこと。今回はこのへんでおひら

き｡さて次回のテーマだが｢Mファンに

望むこと｣だ｡発表となる5月号でMフ

アンは50号をむかえる。そこで、今後

こんなことをやってほしいとか、Mフ

ァンのスタッフへの個人攻撃とか、な

んでもけつこう。おもしろいハガキを

待ってるよ。締め切りは2月末日(必

着)だ通

前回は文字数が少なすぎてヒドイ目

にあったので、今月から級数を下げる

ことにした。級数とは文字の大きさの

こと。こんなこと書いてもしょうがな

いのだが、あまりにくやしかったんで

ちょっと書いてみた。失ﾈL･

では、本題にはいる。今月のテーマ

は｢ソフトの価格について｣である。編

集部にとどいたハガキ1枚｜枚に目を

とおしていくのだが、きまって｢高い」

の文字が書かれているのだ。いまMSX

のソフトは、8,800円を越えるものが

かなり目立ってきている。ちょっと気

になったので、Mファン2月号に載っ

ているソフトの平均価格を言模してみ

た｡でた答えは､7,553.2円"。「ディス

クステーション』やタケルから売られ

ているソフトがかなりあったため、そ

れほど高くならなかったが、ソフトを

購入する年齢層を考えるとやっぱり高

いかな･･･…って気がする。

では代表的な意見を2つ紹介しよう。

｢いまのゲームは高い。そりゃ、むかし

よりゲームの質もよくなりオモシロい

ものが多いんだけどね．.････｣とは､福岡

県の真島弘嗣クンのこ意見これと似

たようなハガキがとても多かった。半

分あきらめって感じだね。つづいて大

阪府の井上康宏クンの登場だ｡｢ソフト

可睡F~~~尻示
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3万雌蕊
｜馨濤中のNpwｿﾌﾄ房百チェック’

今月は、期間中になんと23本もの

ソフトが発売になった。こんなに

出たんじゃ、いくらなんでも迷っ
ちゃうよね。Mファンを読んで、

:どれにするかよ～く考えてね。

！

㈱
12月g日から91年1
までに発売されたソ

月15日
フト

|※
|’

ト
卜
|→
|、
|〃

k
|′”

順位

1

巳

口
一

4

巳

B

７

日

日

10

前回
順位

巳

5

1

4

｜ｿﾌﾄﾑｩ超ソフト名

デｲｽｸｽﾃー三基/#211コンノKイルーー岸一
エメコセ｣鳶=圭乏コン’2口壽ディア”
テイル･ヂ否フーグー｜ｼｽﾃﾑｿﾌﾄ率
FRAY(フﾚｲ）｜マイクロｷャビン
# ラ ンペルール｜光栄一
サークI

MSXView

銀河英雄伝説Ⅱ

フリートコマンダーI

電脳学園Ⅲ

マイクロキャビン

アスキー

ボーステック

アスキー

ガイナックス

篝簔

喜篝篝
ー

塵

分防ぎ

Mファン｜月号(560円）

ラッキーストライク

週刊誌(220円の場合）

CD(2,800円の場合）

電話(市内の場合）

ビール(500,2）

ハガキ

学食の天ぷらうどん

映画

喫茶店のコーヒー

パチンコの王

バイク(ZXR750）

15冊

35箱

40冊

3枚

44時間

。30本1
．214枚‘

－58杯

6回

29杯

2200個

0．01台

監榿弗舗〈?の②融詞駕鱒↑§'黒ﾕ[lﾘーの主張』係



～

はじめ『ファンタジーⅣ』の発売日は2月上旬だったんだけど、この号が出る直前に急逢発売

されてしまったのだ。う～、これではカミングスーンにならないではないか。……と、こまっ

たところでどうしようもないので、今月はこのままってことでカンペンしてちよ－だいな。

、
１
１

アンタジーⅣフ
英 雄||の||血|脈

1月号で今年期待のソフトと

してとり上げたこの作品。いわ

ずと知れた『ファンタジー』シリ

ーズの4作目だ。今回も舞台と

なるのはスカンドール島。邪悪

なるニカデモスが滅び去った前

作から20年後という設定で新た

なる物語が展開される｡｢ファン

タジー｣シリーズをず～つとプ

レイしてきた人にとって、これ

はこたえられない作品といって

■スタークラフト

■aO3-3988-2988

■発売中

③おぼえた呪文がズラリと表示される ③フィールド移動中の画面

いいだろう。

ゲームはフィールド型のRP

Gで、S人パーティ制。キャラ

クタは10人まで作って登録する

ことができる｡ｷｬﾗｸﾀはそ

れぞれ、強さ・知性・機敏さ・

体格・カリスマの5つの能力を

備えているほか、攻撃や防御な

までのコマンド選択方式から、

実際にキャラを動かして戦う形

になったのだ(オートバトルも

可能)｡ダメージをうけると負傷

した体の部分が青→赤→黄と色

が変わっていく。たとえば腕を

ケガすると武器が使えなくなっ

たりもするわけだ。

どl1の特殊技能が設定されてい

る。この細かなパラメータこそ

rファンタジー』シリーズの特徴

でもあるわけだ。

基本的には前作とあまり変わ

りはないけど、大きく変わった

のは戦闘システムである。これ

また、これまでは使えなかっ

たマウスやジョイパッドの使用

が可能になったため操作性も格

段にアップ。ただ、他機種版で

はできた『Ⅲ』からのデータの

転送は、メモリの都合でカット

されてしまった。残念。
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■GAMEテクノポリス 月刊テクノポリス誌とフェアた｣という情報がはいった｡誘拐

■恋03-3200-9834リーテールが美少女最強タッグか!？はたまた事故か!？日が ③うるうるした瞳がいいアイネス

たつにつれクリンド蒸発事件は

他の星々をも巻きこみ、惑星間

戦争にまで発展する危険がでて

きたのだ。アイネスは守護獣で

ある一角狼ジエアと女衛士フリ

ッカとともに、クリンドの捜索

に向かうことになる。

ゲームはコマンド選択式で、

八ラ八ラドキドキのストーリー

がウリ。行く先々でかわいい女

の子と出会えるのも魅力。さら

に、ゲーム中に登場するメカは

アニメでおなじみ､あの帆スタジ

■3月発売予定 を結成｡そして生まれたのが℃

AMEテクノポリス"というブ

ランドだ。テクノポリス誌で連

載されていた原作をネリネリし

て完成させたこのゲームは、宇

宙を舞台にした美少女AVGな

のだ。

惑星ガールドリアの皇女アイ Oなかよくお茶を飲むアイネスとジエア

オぬえ"がデザインしたってい

うからコイツも見逃せないぞ。

エッチを前面に押し出す美少女

ソフトが多いけど、このゲーム

はちよいとばかしちがうぞ。
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rス受一スキー」を､押してくださいQ
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I

i
O先見師エテルナ。彼女もベッピンさんGアイネスの護衛をするフリッカ

跡開発中ケーム情報
るちょっとHなAVGだ6

フェァリーテールは｢X･na」

と『[ドラゴンシティ]X指定』の

2本。現在、新しいグラフィッ

クがドンドンあがっているとこ・

発売日のほうは新作予定表をみ

て確認してほしい。

つづいての情報は､先月の｢お

話だけでもいいですか？｣でも
チラシと書いた、もものきはう

すの｢ピニチアップ総集編』だb

これまでに発売された『ビーチ

アップ』全8本より､人気のあっ

た作品のバージョンアップ版を

このコーナーは、MSXの超

先取り情報や、発売力延びてい

るソフトのフォローなど、新作

ソフトのもろもろの情報をおと

どけしようと思っている。ひと

ことでいうと｢追跡カミングス

ーン｣と｢お話だけでもいいで

すか？」を合体させたものとい

ったコーナーだ。

まずは発売が遅れているもの

から。去年の8月号で紹介した

アリスソフトの『ランス2｣o1

月15日の予定だったが、ちょっ

と開発力遅れぎみで3月にズレ

こむとのこと。

フィールド型RPG『エクス

タリアン』でデビューしたディ

ー･オーは、3月5日に『星の砂

物語』の発売が決定｡これはペン

ションで起こった事件の謎を探

③いつも編集部にドーナツを持ってきてく

れるヂｨｰ･オーさんの『星の砂物語

中心に収録。これまでのタイト

ルグラフィックや、隠しコマン

ドなんかも盛りこみ3月26日

に発売予定。ディスク4枚組、

6,800円はお買い得。

そしてもう1黍コンパイル

から｢魅惑の3DRPG(仮

題〕』というゲームが発売にな

る。コンパイル営業の田中氏の

話によると､｢いままでになかっ

た画期的なシステムのRPG」

だそうだ。これじゃまったく内

容がわからん。来月までの宿題

ということでカンベンね。では。

》
‐
論
．
鄭
評

・
守
罰
邪
黒
鳥
抵

③人気急上昇中のアリスソフト。「ランス
2｣は期待できそうだぞ

③.X指定"とはアメリカの成人映画指定

のこと。ようは、18歳未満禁止って意味だ
③フエアリーテールのrX．na(キサナ)｣は

3DダンジョンRPG

117

媒体

対応機種

VRAM

ジャンル

価格

団

『7＝Z，/2＋

12BK

アドベンチャー

6，800円
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グローディア､ﾌフトハウス ソフト八ウ

スの近況が

わかるこの

コーナー。

今月も14社

の登場だ。

介をしてい

、春にむけ

ころまで、

なのねん。

蕊
『ドラゴン・ナイト11』は、も

う楽しんでいただけたでしょ

うか？まだ購入していない

方は販売店に走りましょう〃

ゲームの内容を他機種とほぼ

同様にしたら、なんとディス

ク9枚組になってしまいまし

た｡9枚組で7,800円｡う～ん、

安 す ぎ る 〃 （ 阿 部 ）

こんにちは。rエメラルド・ド

ラゴン』は進んでいますか？

ここでおわびをします。MS

X版『エメ・ドラ』はFM音源

でBGMをならしていますが、

｢BGMはPSGには対応し

ていません｣と書いてなかっ

たのです。本当にごめんなさ

い ね ｡ ( 成田聡）

今月号でゲームの紹

るソフト八ウスから、

て新作を開発中のと

てんてんてんこ盛り

GAMEﾃｸﾉﾎ゚ ﾘｽ 光栄 コンパイル システムソフト

みなさん待望の｢提督の決

断｣が､いよいよ発売間近とな

りました。太平洋を舞台に、

大戦艦同士の決戦から機動部

隊による航空戦。さらには戦

略拠点となる基地をめぐり、

壮絶な上陸戦力懐開される本

格派シミュレーション・ウォ

ーケームですよ。（高）

PC-98版で好評発売中のA

VG「ドラゴンアイズ』の移

植のまっただ中です.／制作

室は修羅場と化していますが、

ダレる間もなく全力を出して

取り組んでいます〃ぜひ、

ご期待ください。3月に成果

をご披露しますわり

（広報担当・稲村しよう子）

コンパイルまひよ～ん｡｢DS

#22』は完全限定のシングル

CD付きです。今回は海外の

ミュージシャンも参加し、業

界初の3D立体録音て衝撃の

連綿「アレスタ2』のタイム

付き特別遊べる版やニチブツ

『花のももこ組.／』ほか満載で

2,980円税別。（田中じゃ）

蝋シナリオジェネレータシス

テム"によって生み出される

無数の世界。シナリオ毎に登

場キャラクタが罐魚する数々

の冒険。みなさんを飽きさす

ことのない『テイル・ナ・ノー

グ皇の世界へと誘います｡英雄

たちが平和を取り戻すために

みなさんとともに。(M)

鶴蕊・ ■飛一ディーソフ龍

′-、毎度お騒がせいたしており

ます。こちらはバーディーソ

フト、バーディーソフトでご

ざいます.ノーということで、

MSX界では新顔ですが、こ

の先みなさんに楽しんでいた

だけるソフトを開発しますの

で、ど～ぞヨロシク。

（毎度お騒がせ．.…･安藤夏）

ビッツ…
弾

吐

フェ笈懲蹄テールオー

まだまだ寒い日がつづきます

ねえ。部屋も冷えてふところ

も冷えて、ついには心まで冷

えちゃったりもします。そん

なときは、ディー・オーの美

少女ソフトの女の子たちに暖

めてもらいましょう。AVG

r星の砂物語』は3月5日、つ

いに発売です。(K)

ひさびさに出ました本格美少

女3D-RPGrX・na』。いや

1月15日。成人したみなさ

ま、これからは×××なこと

もできちゃうってワケだぁ／

おめでと一○そして、同日

ついに『MID|サウルス』
も発売されました。やった

ぁ.／めでたし、めでたし。

みなさん、ぜひぜひ買ってく

ださいネ。（ヒロIﾉ）

一、MSXは制限が多くて苦

労しました(いまでもしてる

けど)｡でも､そのかいあって

デキは最高.／動きもいいし

キレイだし、￥¥ギは×××

だし……。近日発売、こうこﾞ

期待〃 (YOH)

ブラザーエ業 ボﾆー ﾃー ﾙソフト
一一＝－

お正月、生意気にもスキーに

行った私は、なっ、なぁ～ん

とポッキーファンだという女

の子と知り合っちゃいました

（わたしや、しあわせもんだ

よ。デヘッ)。全国のみなさ

ん、「ポッキー2』はもうすぐ

発売するからスゴーク期待し

『花のももこ組.ﾉ』はいかがで

したか？突然、年末に発売

したんて．ビックリしたんじゃ

ないかな。じつはわたしも店

頭にならぶまて知らなかった

んです。これからもどんどん

アーケードの麻雀ゲームを移

植していくので、みなさんも

寒うござんすねェ。バレンタ

インデーも近づいて心も寒々

としてまいりました。マイク

ロキャビンから新企画の情報

も、まだキャッチされていな

い.…･･･なんだかスッゴイ寒

～いoこんなときは『FRA

Y』か『サークII』をして暖ま

もものきはうすもやっとこマ

ガジンから卒業。これからは

オIノジナルをガンガン作って、

みんなの相棒をはげましつづ

けたいと思います。よろしく

応援してネ｡感謝の印に｢ピー

チアップ総集編』をお送りし

ます。（成人式
ろう。ソレ、ソレ／（谷口）て待っててね。（片山）応援してね。（みう2） をむかえたばっかりの一美）
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マイクロキャビン もものきはうす
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この情報は

⑥●③●1月25日
現在のものです／■■

記号の意味吟無印はMSX2/2+・●はMSX、MSX2/2+文掘。★はMSXターボR専用｡|国のついたソフトはMSX-MUSICに対応。とくに注意書きのないソ
フトはすべてターボRて動作可能です。

■ソフトと本※媒体のRはROM版､Dはデｨｽｸ版です。

■

｜’諺

蓉

笥癖

瞬＃；

…

窯

鍵卜
評

※『ナイスミテ“イバックMIDIRA(ミテ．イラ)』は、MIDIサウルスと汗il)j!ユニ･ソトかセットになったものでｲ鏑IIで3#'剛i発光r定。Aｾ
ｯﾄはCSM-l（ｶｼｵ)､BｾｯﾄはCM-32L(ローﾗﾝ)､Cｾﾂ|､はPHm(カワイ)の蹄Iﾙ1か七､ｿﾄになる｡ 119

⑰ソフト・八一ド・本に関する最新情報⑰⑰⑰

MSX新作発売予定表

発売予定日

巳
月

Ｂ
月

B日

上旬

上旬

15日

中旬

中旬

下旬

？
？

5日

B日

B日

上旬

上旬

上旬

26日

下旬

下旬

下旬

？
．
？
．

タイトル(媒体)／メーカー名／予定価格

デｨｽｸｽﾃーｼｮﾝ#22(D:CD付)／ｺﾝバｲﾙ/'2‘980円田

宇宙翔けるビジﾈｽﾏﾝ(D)/'全流通/'6,8Ⅱ円

ｱ･ﾕー･ﾗｲｸやりたい放題3(Vol,1ﾖーﾛｯﾂｱー)(D)/全流通/6,800円

MSX-Datapack(本十D)／アスキー／12,000円

私をゴﾙﾌに連れてって(D)／ﾌｪｱﾘー ﾃー ﾙ//7,800円

(ドﾗゴﾝｼﾃｨ)X指定(D)／ﾌｪｱﾘー ﾃー ﾙ/6‘800円

イルミナ／(D)／カクテル・ソフト／6,800円

キヤル(D)／バーディーソフト／6,800円

ビースト(、)／バーデイーソフト／7,800円

星の砂物語(D)／ディー・オー／6,800円田

MSX・FAN4月号(本)／徳間書店／価格未定

テｨｽｸｽﾃー ｼﾖﾝ#23(D)／コンパイル／'’940円田
ミイテイラ

ナイｽﾐテｨパｯｸMlDlRAAセット(R+D)/ビｯﾂー /4ｽ5Ⅱ円

ﾅｲｽﾐデｨｯｸMlDlRABｾｯﾄ(R+､)/ピｯﾂー/52,000円

ﾅｲｽﾐデｨｯｸMlDlRAOｾｯﾄ(R+D)/ピｯﾂー/88,800円

ピーチアップ総集編(D)／もものきはうす／価格未定田

提督の決断(R)／光栄／14‘800円田

提督の決断(R:サウンドｳｪｱ付)／光栄／'7,200円田

レイ・ガン(□)／エルフ／6,800円

ドラゴンアイズ(D)／GAMEテクノポリス'/6,800円

ランス11反逆の少女たち(D)／アリスソフト／6,800円

発売予定日

４
月

５
月
以
降
と
発
売
日
未
定

B日

中旬

つ
１
つ
！

火星甲殼団(D)／アスキー／価格未定

斬夜叉円舞曲(D)／ウルフチーム／価格未定田

信長の野望・武将風雲録(R)／光栄／価格未定囮

魅惑のSDRPG〔仮称)(、)／コンパイル／3,880円田

麻雀悟空天竺への道(R)／シャノアール／価格未定田

夜の天使たち(D)／ジャスト／8,800円

天使たちの午後・番外111(D)／ジャスト／8,800円

倉庫番リベンジ〔仮称〕(、)／発売元未定／価格未定

●ﾜﾝダー ポー ｲ11ﾓﾝｽﾀー ﾗﾝド(R)／日本ヂｸｽﾀ/7,800円

毎日がえつち(、)／八一卜電子産業／7‘200円囮

ビバ・ラスベガス(□)／八ル研究所／価格未定

シンセサウルスVer､3.0(、)／ビッツー／価格未定田

スコアサウルス(D)／ビッツー／価格未定

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･エン九ﾑﾌﾛﾑﾀー ｸﾈｽ(D)/ﾚｲ>ﾉﾙｲ/脈未定

BDプール(D)／マイクロプローズジャパン／価格未定

エリート(、)／マイクロプローズジャパン／価格未定

囲碁ケーム入門用(仮称)(D)／ﾏｲﾃｨﾏｲｺﾝｼｽﾃﾑ/9,800円

銀河英雄伝説IIシナリオ集(D)／ボーステック／価格未定団

タイトル(媒体)／メーカー名／予定価格

MSX・FAN巳月号(本)／徳間書店／価格未定

ポッキー巳(D)／ポニーテールソフト／7,800円

デｨｽｸステーション#24(D)／コンパイル／'’940円田

ピﾝｸｿｯｸｽ5(D)／ウェンディマガジン／3,600円田
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姓は米屋の、名はチャチャチ

ャ。変わった名前だが、有名な

アマチュアプログラマである。

少なくともわたしはよく知って

いる。創刊の年からだから、も

う4年近い付き合いだが、今回

うもないプログラムを作ってた

んです。それを打ちこんだら、

エラーなしにちゃんと動いて

(パソコンって)すごいなと思った」

わたしはその話を間いて、米

チヤってすごいなと思った。
辻人ナミん か んぱ

AISTで作ったプルダウンメニュー式のキャ

ラクタエディタ。マウスでクリックとやるとシ

米チャの後頭部と愛機付近の状況。脇机にノー

トバソコンも置いてある。足もとにMファンが

の取材ではじめて会った。会っ

て驚いた。目がBっ、手が1本、

足がS本という、馬に乗った丹

下左膳のようなモンスターだっ

たからではない。頭も性格もよ

さそうな、とても感じのいい高

校生だったからだ。

小学5年生の夏休み、いろい

ろな家電メーカーが個性豊かな

MSXを発売していた美しい時

代に、彼ははじめてパソコンを

手にした。三洋電機のライトペ

ン付き、RAM32KのMSX。

「買うまえにBASIC入門

の本を読んで、誕生日を入力す

ると星座を教えてくれる、しよ

栴檀は双葉より芳し◎意味は辞

害で調べてください。

プログラムは最初からずっと
エムアfエー

独学。マシン語は、MIAのrマ

シン語入門｣(入門編応用編

実践編のS冊)で覚えた。

「この本はぜつたいお勧めです」

たこの海岸物語B部作やrP

URESTAR｣は､ずっとM

SX1とカセットテープで八ン

ドアセンブルして作ってきた。

MSX1から、FDD付きの

MSXE+、ソニーXDJに乗

り換えたのが中学卒業の舂・そ

して、それから1年半年後にタ

ーボRが発表された。

ずらっとそろえてあるのは編集部への心づかい

「A1STは予約して買った。

ほしい機能がぜんぶあったから」

ではここで問題です。米チャ

のほしかった機能とはなんだっ

たでしょう。PCM？アニメ

のセリフを吹きこんで楽しそう

に遊んではいたけれど、正解は、

16ビットで速いことと、本物の

RAMディスク。なんか、キャ

ンペーンクイズみたいだな。

「いちばんうれしいのはアセ

ンブルが速いこと。’0倍くらい

速くなった｡これまでMSX-D

OSTOOLSのMEDとか

MBOとかが遅くて使いものに

ャ､ンとﾒﾆｭｰがおりてくる

ならなかったので自分で作って

いたんですけど、ターボRにな

ったらどちらも使いものになる

ようになって、もう自作する必

要がなくなった｣(笑）

いまは、元Mファンの副編少

年Sのプロデュースでファミコ

ン用のソフトを開発中。そのキ

ャラクタエディタをA1STで

作っていた。マウスでクリック

クリック、プルダウンメニュー

式の使いやすそうなエディタだ。

この舂に高曰になり、本格的

な受験フェイズに入る。全国の

米チャファンよ、彼がよい大学

に無事合格してくれるように、

みんなで祈願しよう。
llllllll｣
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1
一言宅

いまわたしは蔑吾総f欺懸縦憩墓照ぞ
しめ切りを48時間くらいすぎていってどうやって出すんですか｣ないるのだ。また暗闇へもどり、そ

るが、この後におよんでこのコラどと声がかかる。わたしをワープれでも、気を取り直して、原稿を

ムのネタを考えている。今月は手口のマニュアルだと思っているの書こうとすると、「あの、いま何時

下にだまされてマシン語入門記事だ。答えて、原稿にもどると頭のですか｣。おれは時計じゃない.／

を書かされるはめになった。考えなかはすっかり初期化されている。壁にあんなに大きく時計がかかっ

が少しずつ真理に向かって収束しその後、ぴかっとひらめいたとたているじゃないか。
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格には消費税が）加されま魂

対応機種:『禧副ｸ(VRAM128K)MSX2+､tUrboRでも動作しま魂

2メガROM

●データセーブ用にディスクドライブまたはPAC､FMPACが必要で戎

●MSX-MUSIC対応囮FM音源でリアルなサウンドが楽しめま魂

●完全マウス対応マウスがあればより快適にゲームをブﾚｲできま戎
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