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｢君はミュージシャンだ」
だれでもヤサシク音楽づくりが楽しめ

る｢F1シンセサイザー｣登場◎4つのモ

ードで誰でも簡単に作曲家になれる。

一
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ッ
ク
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ヤサシイの1).楽譜作成モード｡グラフィックボ

ールを使うとスイスイ楽譜が入力出来てしまう

のだ。

ヤサシイの2．

リズム作成モ

ード｡曲のバッ

クに流れるリ

ズムだってカ

ンタンにタン
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聯鮮血雲

拶・華輩雪

職

タンタンノと刻めちゃう。

ヤサシイの③､オリジナル音メイキングモー院

自分だけのオリジナルサウンドを作るモード

だ｡サンフルデータも付いているからヒントに

してほしいな。

ヤサシイの④.スコアプレイモード｡楽譜が出

来たら即､演奏出来る｡作成した楽譜からどん

な曲がとびだすかな。
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ポｸはｳｯドで音楽できる。



〉ノシ
「
ら
く
ら
く
ア
ニ
メ
」つ

い
た

｢君はアニメーターだ」
アニメを作るのは大変/と思

っているかな？とんでもない。

もぐら＜アニメ｣なら気分はも

うアニメーターだ。

ポｸは葉っぱでｱﾆﾒができる。

嬢’
オット、ジラゴの得意誹支

龍

鞠
ﾀﾉｼｲの①.XV付属のヴﾗﾌｨｯｸ

エディター』で作った絵を字幕を入れてア

ニメ表示できる｡(『ポｲｽレコーダ罠Jで

取り込んだ音を効果音とじても使える｡）
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奄鐵(竜

、

端瀞
ﾀﾉｼｲの②､ｱﾆﾒｻｲスは画面4分

割から最大16分割ま冠ｻｲズはいろい

ろ簡単に変えられる｡らくらくアニメサ

ンガレも付いている｡善考にじてほしい。
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さらにタノシイもビデオデジタ

イザーHBI-V1新登場。
テレビやビデオの画像をMSX2＋の1.9万

色の自然画に変えて取り込んでしまう｡それ

がビデオデジタイザーだ。そうやって取り込

んだ画像は、もちろん｢らくら＜アニメ』で

アニメ化できる｡MSX2にも対応Lﾉている悪

さらにタノシイもビデオデジタ

イザーHBl－V1新登場。
テレビやビデオの画像をMSX2＋の1.9万

色の自然画に変えて取り込んでしまう｡それ

がビデオデジタイザーだ。そうやって取り込

んだ画像は、もちろん｢らくら＜アニメ』で

アニメ化できる｡MSX2にも対応Lﾉている悪
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画2E2+HBI-V1"29,800円(税男」画2回2＋HBl-V1麓29，800円(税男」奄
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準消字ROM､MSX-JE楓準装備■FM音源禰準装備■3.5インチFDD搭蔵■1.9万色の自然画モ
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囮HB-F1XVI"69､800円(税別） 豚画3ｸ＋ 新発売 グラフィックボールGB-6"9,800円(悦別）別売
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ビーチアップ創刊号が3,800円で、

大好評発売中なんだって。

通信販売も○Kよ."方法は簡単なの、現金＝留か定額為替で商品の定価十

消費税3％と送料210円を商品の名前、あなたの住所、氏名､年齢、電話番号、

機種名を＝いたものと一緒に送ってね大至急、商品を送るワ〃

住所、氏

商品を送

己己○さ6つ己 〒590大阪府堺市柳之町東1-1-7-A601PHONEO722(27)7765
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2魁長宅淵γ
鴬ちや箱FFB一
GM､イベントの報告などなど

FANSTRATEGY
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１
１
１

-－42

ら東へ飛びまわる直撃レポート封
記 6 102

信長の野望く全国版〉：畠山義綱のおいしい技､大名の能力値を高くする／信長の
野望･戦国群雄伝：脅迫十夜襲のテクニック､民忠を上げる／ちよいネタ伝言板

記憶のラビリンス第9回
グラディウスからマンボウへ.／

114

サーク 10争

ジを攻略／南快シューテン｢ングの後半4ステー
THELINKSINFORMATIONPAGE-86
人気のファンダムのダウンロードを見る

M･FANスーパーデータ学133
ほくたちはみんなシナリオライターのタマゴだ.／

スペース･マンボウ I6

要人の生き方を考えてみる０
》

維新の嵐 26

神々が主人公に与える試練とは．…．．？

■INFORMA｢ION
ONSALE--I34

COMINGSOON-1 3 5
ディスクNG2/ラ･ヴアルー/ドラゴンナイト/かんたん手帳リフイルくん/ウルフAT/
ピーチアップVol.2ほか

MSX新作発売予定表12月|5日現在の'|胄報を満載139

ルーンワース~黒衣 34の責公子～

■MiniATTACK
星団マップと3つの攻略ポイントで徹底攻略／

シュヴアルツシルトーー
難解なシーン1と2をズバッと攻略.／

アウトロー水耕伝

-10 6

１
１

FANCLIPバﾝドﾗボｯｸｽ -140
－－〃0

読者アンケート掲載ｿﾌﾄ36率プﾚゼﾝﾄ -100

ド
FANNEWS

－くしゆｳﾙﾌﾁｰﾑのｹｰﾑのパﾛデｨAVG－127

宮殿押す､引く､壊す､などで進む難解パズﾙ128

脳学園シナリオ1ｸｲズぜめにうちかてばいいことが－129

まってみたいヂｰﾄを成功させるAVGI30

■特別付録

人気ゲームデイスク･ステッカー

IDSfan#9テｨｽｸｽﾃー ｼｮﾝの|胄報ページ ●スペック表の見方

Mファンソフト⑪
aO3-431-1627

1月23日発売予定⑬

⑪販売、あるいは開発ソフトハウス。②購入な
と‘についての問い合わせのための、ソフトハウ

スのユーザーサポート用の琴舌番号です。⑤こ

の本を作っている時点での予定発売時期，④媒
体と音源,/函はROM、園はディスク、國は
MSX2＋からオプションで内蔵されるようにな

ったMSX-MUSlC(通称FM音源)に対応してい

ることを意味します。また、松下電器から発売
になっている｢FMパック」も同様です。ディス

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
プのものは腰詞FZて刺2/2+､MSX2はr云乃クノ2+

MSX2＋でしか動かないものは『両君刃ﾜ+専用と：

表記されています。④RAM、VRAMの容量／

MSX｜の仕様のときは､RAM容量によって動い

たり動かなかったりするので､自分のMSXをチ

どの禰重はVRAM'28Kなので、あまり関係あり

も、そこからまた始めるためのセーブの方法や

131

円揺馳 46

1画面4本+N画面4本十プログラム入門特集 ④
⑨
⑥
⑰
⑬

ファンダムパーラー ９
０
４
０

－
Ｊ
６
６
８

はじめてのファンダム<総集編〉

EDファンダム
心

AVフォーラム

BASICﾋ゚ ｸﾆｯｸ
エックする必要があります｡MSX2以降はほとんどの禰重はVRAM'28Kなので、あまり関係あり

ません。⑰セーフ機能／ケームを途中でやめても、そこからまた始めるためのセーブの方法や
どこにすることができるかを書いています。例外として、シューテイングケームなどで、電源

を切らないかぎりつづけられるコンテイニューの機能がある場合はそのことを明記してありま

す。③価格/消笥弼|lのメーカー側の希望販売価格です。

38

文字にも足し算や大小がある
や

FM音楽館 砲
那
珂

●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#勲友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、下記の番号て受けつけています

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。

盃03-431-1627

ダライアス:エレクトリックファンのテーマ/オリジナル Welcome/バッノ

EXPRESS/シャロム:オープニングミュージ－スコンチェルト/オリジナル:EXPRESS/シ

たこの海岸物語PARTm:エンディングテーマ

媒体

対応機種

VRAM

|ｾーブ機能
価格

園×巴田

『7声Y12/2十

128K

ディスク

B‘800円
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MSX版ロードス島戦記の開発情報はもちろん、アニメにもなるそのほかのロードス島戦記の情報
をあちこち、聞いてまわった3週間を取材日記風にふりかえる。

｜
【

’

H冑れ。徹夜明けで朝のB時ご

ろ帰宅したので、夕方4時ごろ

編集部に行く。第1会議室で､巳

月号の編集会議。お正月は印刷

屋さんが休んでしまうので、巳

週間ほど早く本を作らねばなら

ない。毎年のことだが、忙ししI

この編集会議もいつもより1週

間ほど早い、まだ1月号の校了

が残っている。新作担当者から

巳月号で記事にできそうなゲー

ムについて説明を受ける。ロー

ドス島戦記の名前もある。ゲー

ムごとに担当者が決まり、方針

について好き勝手な意見を皆で

いい合う。□－ドス島は見ての

通り巻頭4ページだが、ゲーム

サンプルなどはなく、完成まで

はまだ時間がかかりそうだと新

作担当者から宣告される。どう

やって4ページを埋めようかと

考えていたら、向かいに座って

いたK氏が｢取材記聿がいいん

じゃない｣と－言｡こうしてB週

間にわたる□－ドス島戦記の取

材が始まった。

H冑れ。ロードス島のルーツが

テーブルトークRPGだったこ

とは昨日の取材で明らかになっ

たが、コンピュータゲームにな

ったときにテーブルトークRP

Gの味がどのように受け継がれ

ているのだろうか、という疑問

がわいてくる。せっかくの休み

だが、編集部のPC-SBで□

－ドス島をプレイしてみる。

①フィールド画面は2次元で表示される。

中央のキャラクタが自分

巳次元マップの中心に斧を持

ったキャラクタがポツンといる。

カーソルを上下左右に動かすと

移動していく、「敵と遭遇し

た／」と表示されると戦閾シー

ンになる。敵はコボルドB匹・

数にはかなわないと思い｢逃げ

る｣のコマンドを選ぶが､逃げら

れなかった。やっとの思いで巳

匹全部のコボルドの首を斬り落

としたが、相手のクリティカル
けが

ヒットで大怪我をしてしまった。

残った体力は10．宝箱を落とし

ていったのだが、これには壼針

のワナが……こうして最初の冒

険は散々な結果で終わった。

'｜

‘’

譲
鍾
認
識
溌
燕

月2旧（ )．角|||書店に11 日日 電話で取材間で
’

･ﾏ迂佳…ﾄドダニ…
《どうも…曾矛

曇り。午前11時に出社。ロー

ドス島戦記の関連言箔を出版し

ている角川書店に電話する。取

材に応じてくださったのはコン
ひ さき

プティーーク編集部の久木さん。

『□－ドス島の誕生はB年まえ

にさかのぼります。その当H寺コ

ンプティークではテーフルトー

クRPGで､なにかおもしろいこ

とができないだろうか、と安田
,'ﾉ､とL

均先生に相談していました｣｡テ

ーブルトークRPGはアメリカ

などでは盛んなボードゲーム。

SF作家である安田氏が海外の

テーブルトークRPGの翻訳な

どをして､日本に紹介していた

のだが、まだまだ一部のマニア

のものだったようで、知名度と

いう点ではないに等しかった。

｢このマイナーなメディアを誌

面で紹介していくためにどんな

方法がいいかということで、リ

プレイという形式が考え出され

ました｣｡リプレイ形式とはゲー

ムマスターとプレイヤーとのや

りとりを脚本のようにト書きに

していくのだが、もちろんプレ

イしている状態のままでは掲載

できないので、適当に削ったり、

加えたりしたそうだ｡｢最初のこ
二つし

ろはゲームのルールも骨子しか

で､きあがっていませんでしたの

でD&D,(ダンジョンズ.アン

ド・ドラゴンズ)など市販のRP

Gのシステムを使っていました。

結局､細かいところまでまった

くオリジナルのルールを作るた

めには巳年を要しました｣。ロー

ドス島の初期のころの話を間い

て辞した。

③酒場兼宿屋のグラフィック。体力回復と

セーブ、’|冑報集めの場所

スタートしてみると、ホワイ

トドワーフ亭という酒場兼宿屋

にいる。自分の名前はギムとい

うらしい。いくつかコマンドが

表示されている。「広場へ戻る」

で宿屋から出る。「酒を飲む｣で

主人から'|胄報が間け､｢客に話か

ける｣で客から情報を間く。「パ

ーティーから外す｣で仲間と別

れる。「二階へ上がる｣は体力回

復とセーブ。「パーティーを見

る｣はパーテイーのパラメータ

が表示される。広場へ行くと酒

場兼宿屋のほかに寺院と市場に

行けることがわかった。寺院は

毒に侵されたりしたときに来る

ところ。市場はアイテムの売買

をするところだ。
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凸旦，ニューと下_房返



12月3日(日).MSXﾌｴｽﾃｲﾙ広島自 で読書宅'11月29日(水)。 0

Eヨ

快晴。広島のMSXフェステ

ィバルにMSX･FANの代表

として参加する。各ソフトハウ
ゼー)‐詮

スの一線の営業マンの舌技はさ

すがに、なめらか。30分のステ

ージを時間いつぱいに使って、

自社製品の宣伝をしていた。残

念ながら□－ドス島のステージ

はなかった。
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氏
島
が
舞
台

昨日の無茶な戦闘のせいか、

カゼをひいてしまって体がだる

い。自宅でロードス島戦記の小

説を読むことにして、会社は休

みだ。本にもよるが、たいてい

ぼくはあとがきや解説を最初に

読む。小説の1巻では安田氏が

｢□－ドスニ倉|｣世記｣というあと

がきを書いていて、テーブルト

ークRPGから出発した□－ド

ス島の軌跡をたどっている。

さて、内容だが、1巻がコン

ピュータゲームのストーリーの
こつL

骨子になっている。水野氏の菫

はキャラクタに生命を与え、読

み手を□－ドス島の世界へとグ

イグイ引きこんでいく｡RPG

に精通している作者らしく、戦
ほう〃ﾅ℃っ

間の描写はゲームのそれを髻巽

とさせる。ゲームをプレイする

まえに1巻を読んでおくことを

お勧めする。

③広島の子供たちはソフトハウスのステー

ジのひとつひとつを熱心に見ていた詞

材’l･ﾊﾐﾝｸー ドｿﾌﾄ取12月4日旧 ノ 一ドソフ

?'

漆

8冑れ。朝g時に起きる。昨夜

巳時まで飲んでいたわりにはさ

わやかな目覚めだった。編集部
内・§

のおみやげに牡蠣を買って、一

路ロードス島の待つ大阪へ。

正午ごろ大阪に着く。雲り空

の梅田の街をブラブラ買い物で

もしながら、巴時まで時間をつ

ぶす。ハミングバードソフトは

JR大阪駅から歩いて数分のと

ころにある。取材に応じてくだ

さったのは広報の河内さん。

ゲーム化のきっかけは

リ

雛

&毒
言ﾛ

畠＝メモ

③MSX版の直面がようやくできあがって

きてうれしいハミングバードの河内さん

ろん、小説通りにクリアするこ

ともできますが、イベントを発

見して新しい物語を作っていく

ことが重要なのです」

愉

’ノ1月30日附‘ﾊﾐﾝクードｿﾌﾄ|こ電話蝿㈱‘ノ
ｌ
」
■
■
■
■
■
■
■ Iー フ

■■

しil

るものはなさそうです。永遠に

戦闘を繰り返してしまうバージ

ョンとか、ダﾗﾌｨｯｸだけが

でるバージョンとか、バラバラ

なんですよ」

それをつなげる作業と

いうのはどのくらい？

｢今月末とかへ夕すると来年く

らいになりそうです」

｢□－ドス島のまえにラプラス

の魔というゲームで安田先生と

おつき合いがありまして、その

縁でゲーム化の話が持ち上がっ

たんです」

一物語は小説と同じ？

｢小説の1巻がゲームのストー

リーの土台になっているので、

基本的には小説と同じことが、

ゲームのイベントにもあります。

ただ、小説の1巻にないイベン

トも多数あるので、PC-SB

ユーザーのなかには、－度解い

たキャラクタでイベントを見つ

け出すために繰り返しプレイし

ている人もいるようです」

小説と同じだと読んだ

晴れ。カゼはまだ直らない。
あオ＞

今日は1月号の校了、朝から慌

ただしい。ぼくはみんなが忙し

く働いているときに仕事をする

のはわりと好きだ。ヤルゾとい

う気になってきたところで、コ

ンピュータケームの開発元のハ

ミングバードソフトに電話する。

開発状況はどうです

すべてのイベントをク

リアする必要もない？

｢そうです｡イベントをクリアす

ると、経験値やお金など冒険に
11‐‘！Lトp－､】

必要な報酬が得られます。経験

値がたまれば、勝手にレベルは

上がります。ある程度のレベル

になれば、最後の敵を倒すこと

ができるようになりますので、

今までのRPGのように、レベ

ルアップするために街のまわり
ざこ

で雑魚キャラ相手に無意味な戦

いを繰り返すということをしな

くてもいいのです。のぞむなら、

移動中にまったく戦闘しなくて

も、エンディングを見ることが

できるでしょう」

では、撮影機材を持つか？サンプルとかは……。

｢え－つと､現段階でお貸しでき て月曜日にうかがいます。

腋ダダ｜
画

＝

＝

饗

眼レフカメラの構造から勉強す

る。シャッターの位置から教わ

らなければならないという状態

だったが、レクチャーの最後に

は絞りを自分で設定することま

でできるようになっていた。ほ

んの少しカメラが好きになった。

取材の持ち物は、一眼レフカメ

ラ、全自動カメラ、三脚、暗幕、

録再ウォークマン、CDプレイ

ヤー、洗面用具、着替え。けつ

こう重い。

晴れ。目|曼じゃないが、写真

を撮るのも撮られるのも苦手だ。

もちろん、一眼レフカメラなど

触ったこともない。いつもなら

カメラマンが撮ってくれるから、

ぼくみたいな素人が撮影するな

どということにはならないのだ

が、今月は年末進行というギリ

ギリのスケジュールで仕事をこ

なしていかなければならないの

で、急造カメラマンを兼任する

ことになった。とりあえず、－

心

ウィザードリィのよう人は先の展開が見えてしまうと

思うのですが……。

｢スタートからエンディングま

でが1本道の今までのRPGと

は違い、ゲームがスタートして

から最後の敵と戦うまで無数の

イベントがあり、それら無数の

イベントをクリアしていく|||自番

というものもありません。もち

な正統派RPGに近いですね。

｢ウィザードリィの影響はたし

かにあります。□－ドス島はも

ともとテーブルトークRPGか

ら生まれたので、今までのRP

Gにはない数々の要素がありま

す。きっと、MSXに新しい風

を吹きこむことになるでしょう」

品
■

7
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PC-98版では宿屋や寺院に

行くとそのグラフィックが表示

されたのだが、MSX版では容

量の関係て特殊なイベントのあ

る場合を除き、広場のグラフィ

ックしか表示されない。

’町『取材 成杲の

雛取材の行われたビルから、ち

ょっと離れたところにある開発

室でMSX版ロードス島の画面

を見ることができたので、手当

たりしだいに撮影してきた写真

をたくさん掲載する。写真が少

しまがっているのは担当者の腕

が未熟だからだ。ところで、開

発室のあるビルは1階が風俗関

係のお店という、なかなかおも

しろいところにある。MSX版

の現在の開発状況では1月中に

発売できるかどうかむずかしそ

うだ。個々のルーチンはほぼで

きあがっているのだが、それぞ

れをつなげて、ひとつにする作

業にまだまだ時間がかかりそう

で、まともに動き出すのは年が

明けてからということになりそ

う。ちょうど、この本が発売さ

れるころにはサンプルができて

いるかもしれないが、この取材

に行ったときには音楽を間くこ

とはできなかった。

！
O広場のグラフィック

&

Oフィールド両司 ③イベントではこんなグラフィックも

…のi隻別､4つの露､7つの職業キャラクタメイキングでは2つ

自分の作ったパーティでプレイすを組み合わせてキャラクタを作る。
る以外にあらかじめ用意された小その組み合わせによって28種類も
説のパーティでプレイすることものグラブィックが表示されるのだ。
できる。小説の雰囲気をそのままこのグラフィックを描いているの

味わいたい人はこのキャラクタをは少年サンデーて連載中の｢パト
使うといいだろう。レイバー｣のメカニカルデザイン

｜…=－ ｜｜…｜｜…誌謙二1

いT､鼠司咽之か

などで有名な出渕裕氏。このグラ

フィックは出渕氏の描いた線画を

モノクロのスキャナでパソコンに

取りこみ、グラフィックツールな

どで色をぬり、できあがったもの

を出渕氏にチェックしてもらうと

いう手間のかかる作業の末にでき

あがったものだそうだ。

、no…画aI、
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F5壼尋.庇く醒必､呈噂匂.γ‘･席“，ロ

庇守､。
p…唾【,

③各パラメータにボーナスポイ

ントを振り分ける

R瀞,o
n…”，

③人間、エルフ、ドワーフ、ハ

ーフエルフの4種族から選ぶ

R錘0m R唾鰊b
o1・

ロ…唾､
・・’1．p唾…m餌

③英数カタカナ、ひらがなでO最後にパラメータとともにグ

名前を入力するラフィックが表示される

EC…m卸

Oエルフのシャーマン、女

E…ma猫

O人間のウォーリアー、男 ③人間のブリースト、女 ③ハーフエルフのウイザード、男 Oドワーフのウォーリアー、男

｜ 戦闘
PC-98版では戦略的に戦闘を

行うタクティカルコンバットとそ

れを簡略化したクィックコンバッ

トの2種類の戦闘方;劫､あったの

議

だが、MSX版ではタクティカル

コンバットのみになってしまった。

タクティカルコンバットはコンバ

ットフィールドと呼ばれる戦場が

現れ、ライフポイント(LP)とメ
ンタルポイント(MP)の数値だ

けでなく地形や状況なども判断の

材料となる。どういうことかとい

うと、キャラクタごとに攻撃可能

エリアというものがあり、移動し

て攻撃する場合などは移動できる

範囲外の敵キャラに攻撃すること

はできず、シミュレーションでよ

く使う移動力の概念か加えられて

いる。ただ、このタクティカルコ

ンバットは1回の戦闘に時間がか

かってしまうのが難点。MSX版

での改善に期待したい。
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i12月7日(木)･角I

ロ■■

12月8日(金)･列ﾚーブSNEに電話で取材，･列ﾚーﾌ゙II書店取材睾
昌木 取日（

わっていったものを自分のなか

に取り入れていけたのが良かっ

た。ぼくひとりのロードス島と

いうより安田氏を含めたみんな

のロードス島という思いです」

アニメにもなりますね。

｢これはもう､出渕さんとかに存

分にやっていただいて､ぼくも

アニメは好きですから、ぜひ何

かの形で参加したいです」

ロードス島のあとに何

1 ，
曇り。昼過ぎに出社。小説ロ

ードス島戦記の作者、グループ

SNEの水野良氏に電話取材。

ロードス島の世界は中

雲り。コンプティーク編集部

に久木さんを訪ねる。□－ドス

島戦記の書籍の説明を受ける。
げんわく

●カセットブック第1巻｢眩惑

の魔石｣。第巳巻｢宿命の魔術

師｣｡ラジオドラマ形式のオリジ

ナルシナリオによる小説第1巻

のサイドストーリー。価格各

1600円(税込)。

●ロードス島戦記コンパニオン，

テーブルトークのRPGのルー

ルブック。コンプティークで連

載されていたリプレイは全S部

作なのだが、昨年まで連載され

ていた第a部がこの本のルール

に基づいてプレイされていた。

4話ぶんのゲームシナリオも掲

載されていて、仲間さえいれば

すぐにもプレイできる。最初は

箱にコマとかボードとかの入っ

た豪華なものを考えていたそう

だが、低価格で提供したいと考

えて書籍の形に落ち着いた。価

格980円(税込)。

●RPGリプレイロードス島戦

記Ioコンプティークで連載さ

れていたリプレイははじめD&

Dを使っていたのだが、この本

では上のコンパニオンを使って

プレイされている。ゲームマス

ターと各キャラクタの会話をト

書きで掲載して脚本を読んでい

るよう。価格390円(税込)。

●□－ドス島戦記オリジナル・

ビデオ・アニメ。これは、まだ

何も決まっていないのだけど、
つ1西･〕い

監督は初々しい松田聖子がなつ

かしい『ペンギンズメモリー

幸福物語』の永丘昭典氏｡もちろ

ん、コンピュータゲームではキ

ャラクタデザインを手がけた出

渕裕氏も参加するという話だ。

さらに、「F.S.S.｣の金子英俊、

結城信輝がスタッフとして参加

するというのだから、きっとお

もしろいものになるだろう。無

責任にそんな気がする。発売日

や価格などは未定。

●小説第B巻。価格や詳しい発

売日は未定だが、巳月には発売

されるようだ。

カセツトブツク
ｅ
カ
セ
ッ
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ブ
ッ
ク
第
Ｉ
巻
の
パ
ッ
ケ
ー
ジ

学時代から水野さんの頭のなか

にあったそうですね。

｢中学というのは大げさですが、

高校でSFの同人誌にたまに寄

稿していました。世界を作るの

が好きだったんです。大学では

マン研に入っていましたので、

マンガにしたりしていました」

頭のなかにあったロー

ドス島がこんなに大きくなりま

したが、どう思いますか？

｢うれしいです｡頭のなかで閉鎖

的に考えていたロードス島が安

田氏はじめグループSNEの仲

間とのテーブルトークRPGで

どんどん変わっていき、その変

官

をやってみたいですか？

｢ロードス島は4巻目を執筆中

です。それとは別にぜひ、－度

は胄舂小説を書いてみたいです

ね。恋愛ものかなんかで….．.あ

とはSFを書いてみたいと思っ

ています」
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お忙しいなか、ありが

とうございました。

''2月'2日(火)･CDを聞きながら原稿執筆
曇り。ここのところ寒い日が

続いている。今日ごそは原稿を

書かなくちゃ、と思う。とりあ

えず、BGMがわりにロードス

島のCDを聞いた。最初にラジ

オドラマのようなものが入って

いる。全曲、ゲームのアレンジ

だ。そういえば、河内さんがゲ

ーム音楽を作曲した人はMID

lで曲を作っていたとかいって

いた。MID|のデータをレコ

ード会社に送れば、かんたんに

アレンジできるのだろうか、よ

くわからない。価格2672円。ほ

かにLPやテープも発売中。

先日の取材で水野氏はロード

ス島の今日があるのはグループ

SNEの仲間とテーブルトーク

RPGがあったからだといって

いた。もともと、安田氏率いる

グル-SNEは日本にテーブ

ルトークRPGを紹介するとい

う仕事をしていた。ちょうどそ

のころ、コンプティークはテー

ブルトークRPGを誌面で紹介

できないだろうか、と安田氏に

依頼。安田氏はリプレイという

形式を提案する。そのグループ

即IF■竃紺

Ｆ
‐
、

篭
門
！
〃
シ
Ｊ
１
″
藍
、
Ａ

q単行 本 ロ
ー
ド
ｘ
島
戦
記

③これが、CDのジャケット写真だ。ビク

ター音楽産業より発売中

SNEのメンバーのなかに少年

時代からロードス島という世界

を抱き続けていた水野氏の姿が

あった。ロードス島はテーブル

トークRPGと仲間という栄養

剤を与えられてグングン大きく

なっていった。気づいたら3年

も連載していたというところで

はないだろうか。そうこうする

うちに、コンピュータゲームに

なり、小説になり、今またアニ

メになろうとしている。角川書

店の久木氏はロードス島が今後

どういうふうに展開していくか

予測がつかない、といった。ロ

ードス島は作り手から離れて、

ひとりで歩きはじめたのである。
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長い冒険の ；
まだ神がこの世に降りて来てデュエルだ。そして今、何者か

いた時代、ウェービスの国を荒によって悪の精神の封印が解か

らしまわった怪物バドウー。彼れ、国中に凶暴化したモンスタ

を退治して、その精神と肉体を－が八（をきかせていたのだ。

分離して封印したのが戦いの神、ウェービスの国を守るため、

躍慕繊籠簿蕊鍵雪溌:鐙謹澱蕊謹:鴬鐵:織簿鐵暫鐙《11織鳥織謹;:鐵壌繊嬢蕪鯉:;"W:"!

冒 険の旅は続く……
""蕊鴛蕊繭議罵嬢:::"

の砦、ノルマナの町、洞窟、海

賊の港を旅して、悪の手先であ

る木の精、水龍、ズーンやエレ

メンタルをみごとに(？)撃破し

て、生きている門ロツクバイタ

ーを無事に通過することができ

るようになった。しかし、まだ

まだ先は長い。なんていっても、

まだ半分しか物語は終わってい

ないのだから．…･･･

そんなこんなで、ノリノリの

BGMとともに、彼の冒険は続

くのであった(かつくい-11)。
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手
ご
わ
い
水
龍
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ー
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を
。
－
部
の
最
後
の
敵
エ
レ
メ
ン

う
ま
く
さ
け
る
の
が
ポ
イ
ン
ト
だ
ダ
ル
。
合
体
す
る
と
強
く
な
る

１
１
１

王家から派遣さ

れたメッセンジ

ャー・ピクシー

によって自分が
まつえい

デュエルの末窩

であるという真

実を知らされ、

迷いながらもバ

ドゥーを倒す旅

に出た主人公。

北の森やモルム

鰯

一
主
ら

一
言

》
’
十

控

④おまけでついてるミュージッ

クモード。｜度ラジカセにつな

いで聞いてみよう。音の厚みに

びっくりしちゃうぜ

⑧このおじさんのおかげで遠ま

わりしなくてはならなくなった

ヌーユーコ

鵜 上

。
木
の
実
で
攻
撃
し
て
く
る
木
の
精

一難
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い よいよ第巳部へ突入するぜい11ワマ ー ■ ロ ■ ■■■■■■■ｰ▽＝~タマ＝ーー一一■■

ムヌの町で修業する■のだ‘"､:Ti蕊､hi;

に町長の家。に武器屋．［魔法屋］

ﾙ

、

万
ろ ・惑髄只Q哩

鍛謬鰹もf.
､鼎鹿掛一日

、

ロックバイターを通過して、

その先にある洞窟には人々が隠

れるように生活するネムヌの町

がある。

見てわかるように町の人はみ

んな背が低い。住んでいる家は

洞窟内に横穴を掘って作られて

いるのだ。入口はバリアのよう

なものでカバーされている。

主人公はしばらくここを拠点

として生活することになる｡(何

度もお世話になるってこと)必

要な情報を集め、買物を済ませ

たら、いよいよゼグラードの塔

に登ってみるべし!！

刃

濁 一一

幹

~I

一
卜 谷

と
｡

アゴの下にひげを蓄えた町長に

会いに行くと、いろんなことにつ

いて教えてくれる。でも、どうや

ら主人公の実力を疑っているよう

だbそのうち鼻を明かしてや松

ここの睡去屋は、おばあさんが

営んでいる。高価な武器にもちゃ

んと魔去をかけてくれる。弟子の

ことで悩みがあるようだから、話

を聞いてあげよう。

きっぷのいいオッグの武器屋に

は究極の武器が取り揃えてあるが、

シールド以外はなかなか手に入ら

ないようで、品切れになっている

ようだ。欲しいよ～ん。

｢‐
Lー ユーグの家。［ケインの家．[kぜかピクシーコ

春

p

H
ﾛ

h
誓
零

辰
蕊蕊

慧
唾 q

この町唯一の道具屋(どこの町ユーグとユーイの兄妹が住んで魔去屋のおばあさんの弟子がケ塔に登って帰って来ると、ニー

にも1件ずつしかないって)には、いるはずの家だが、訪れてみるとインなのだが、家には誰もいないメイが｢ピクシーが来てるぜ｣と
とっても大事なアイテム、ベヌラユーイしかいない。ユーグは行方ようだbトゥーラおばあさんの心’’教えてくれる。一体ここまで何を

が売られている。どのように使う不明らしい。塔の中で何かあった配事ってこのことなのかな？魔しに来ているのでしょう？まつ

のかは町の人が知 っているよ。のだろうか？法屋へ行ってみよう。たくおせっかいなんだからあ。

":･志:'認'診:，ゼグラ1－ドの塔は危険がいっぱい."A""、i1『
いよいよ、ネムヌの町を出てきに死の確率が高くなるというな連中が揃っている。真正面か危険な賭け(体力が残りわずか

ゼグラードの塔に登ってみる。ことだ。そして床がへこむとこらぶつかっているとあっというなのにモンスターにケンカを売

この塔は日階建てになっていてろもある。へこんでいるところ間に体力がなくなってしまう。りに行くとか、うろうろ歩き回

各階にはいろんなしかけが主人は通れないので、自分のまわり確実に半キャラずらして戦うのるとか)をしないようにするこ

公を待ちかまえている。がへこんでしまうと動きがとれがコツだ。気合いをいれていことが大事だぜ。

まずは、床から生えてくる卜なくなる。これも直接ケームオうぜっっ11ま－、冒険に行く前から の－

ゲだ。刺さるととても痛い。体一バーにつながることになりかそして、この塔の中は絶好のがきをガタガタ言ってても何に

力の4分の1も消費してしまうねないから注意。経験値の稼ぎ場所でもある。こもならない。とっとと片づけち

のは、敵がたくさん出てきたとモンスターたちもかなりタブまめにセーブするようにして、やおうぜい!！
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鴬溌
馨一鍋

鍵
騨

蝉
撫
翰

■
》
》
一
系
■ 騨謬 あ－あれこ

にディスクの□－ドが終わる。

いよいよ第巳部の始まりだ。モ

ンスターは強いし、やることは

と忙しい～
たくさんあるけれど、負けずに

がんばるのだ。まずはネムヌの

町へ行ってみよう。今までの町

とは大きく違って、家が洞窟の

中にあるめずらしい町だ。くま

なく歩きまわってみよう。

ある部屋にいくと、おかしな

ことに汗をかいている(泣いて

るのかな)ゴーストがいるじゃ

ありませんか。近付いてみると

なんと人間の言葉をしゃべるん

だ。'|胄報どおりだね。このよう

に町の人の話はちゃんと残らず

ご〃‘6 口：‐．’

・・4，9二秘鰹一喝‘･も諺＆・平・

間いておいたほうがいいぞ。

話を聞いてみると、どうやら

魔法でモンスターに変化したら

しいのだが、元に戻れなかった

らしいのだな。ぬう－、マヌケ

な奴だなと思いつつ、どうすれ

ばいいのかを間いてみた｡｢デス

ペル･マジック｣という魔法を使

えばいいというが、たしかネム

ヌの町にはなかったよなあ。困

った困った。なんとかしてあげ

ると、すてきなものをプレゼン

トってわけだ。
:~雷…_~~、』“・’●

今までの多くの冒険を途中の

デモで思い出しながら、新しい

冒険に思いをめぐらせている間

塾》
》
一
口
一
生

己
二
％
ｑ
即
■
■
萢
酷

蝿
蹴
一
一
一
三
一
一
三
一
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》
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一
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口

一
一
一
一
一
一
一
一

囹
＝

一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一

F

ゲイン］：わ－い÷桶．と元の寸罪腫
れだ－号▼

③こんなところにゴーストがいる。助けを

求めている筵でも変な気分

③やっと元に戻ることができて感激してい

る少年。彼がケインだ。なるほど

旨し

配しているようだけれど、なん

だろう？子供が箱の外に出て

行ってしまったので、モンスタ

ーたちに襲われてないか、気に

かかっているのだ。早速探しに

行こう。ここで思いだすのがさ

っきのガイコッだ。急いで戻っ

て話しかけてみると、やっぱり、

ノームの子供が中に入って遊ん

でいたんだ。親の元に返してあ

げよう。

へ？動くガイコツ？
屯マーーーー司

甦

出宅一一一一一

一一つ.■一一日
■■■一一一一一

一ー■ーー■

Dーーー－ーー

ーqや一一一■

－一ローー

ー■■ー一一■

一一一一一ー

Eー－ー｡‘_一

ーー－－－－■■－

＝ －

モンスターにまじって、変な

ガイコツがｳﾛﾁｮﾛしてるの

をみかけただろう。近付いても

何も起こらないし、やっつける

こともできない。とりあえずほ

っといて先を急ごう。上の階に

進むと、変な宝箱がある。なか

にはノームという小人の夫婦が

住んでいるのだ。何か非常に心

塞菫
’
一
一
一
．

一
一
一一

・
一
一
一

瞳’
一
一

ﾃ ｰ ｰ ｰ ゴ ｰ 母 三 . － ■ I 一 一

ー可1－

嚢遥崖騒墜薩歴
⑧おめでたい感動の親子の対面。うれしし

じゃありませんか。ラッキー

③モンスターの中にあやしげな骨を発見。

一体何力敏り付いているのか

､。宝箱には気をつけよう一、
情報屋ニーメイにお金を払っ

て聞いた情報では、まわりに骨

が転がっている宝箱にはトラッ

プか仕掛けられているというこ

とだ。でも、実際にはなにもま

わりにないのにダメージを受け

てしまうものもあるので要注意。

ニーメイの嘘つき－11でも、

彼は本当は役に立つ人なのだb
③こういう宝箱はやはり無視したほうが

信じてあげよう。いいみたい。やぶへびにならないよう」

箱
〆‐

ま ｜
’

穴に落っこちた

トラップの最たるものといえ

ば1つだけ、箱を開けた瞬間、

足元に穴が開いて、落ちてしま

う、というものがある。ひどい

よね－。さらに落っこっちゃっ

た先の部屋には出口がない11

ばこ－ん。ど一やってこのピン

チを切り抜けるのかといえば、

まずはデータをロードしなおす

って手段がある。でも、これじ

ゃあんまりなので、テレポート

の魔法を使って町に戻ろう。こ

の露去は何度もお世話になるそb
L

一
一
一
一
一
一

僅
一
一
一
一
一

＝

L
F

死霊が語りかけて
~ ー‐

死霊が語りかけてく
L

今までにも転がっているガイ

コツが話しかけて来ることがあ

ったけれども、この塔にも話し

かけてくるやつがいるのだbこ

いつはユーイの兄貴のユーグで、

黒いマントの男に倒されて白骨

化してしまったらしい。ううむ。

でも、1人残る妹の身を案じて

か、成仏仕切れずにこの世をさ

雲簔菫雪雲雪

まよっているのだb死霊のいう

ことは聞いておかないと取り付

かれちゃう銭ちゃんと妹に(他

機樹仮では弟だったが)遺言を

伝えてあげよう。ここてテレポ

ートの魔劫､役に立つのだbだ

けど、レベルの低い人は自力で

降りたほうが修行になるぞ。さ
ぼっちゃいか－ん11

｢ピ”ざがいない‘ク
4
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認
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匡
俳
‐ れることになる。今までくじけ

そうなときに必ず励ましてくれ

た、けなげな彼女が｡…1．．ちつ
〈しいよ－う11またあの黒い

マントの男だbあいつは一体何

者なのだろうか？

J1ごさらわれだぞ！！
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、

「な
〆

多彩なモンスターたち、
h

ルが登場が登 だ
｡

んとう イバ 多 彩
何かと型破りなこのゲーム、な

ーんとライバルまで登場してしま

うのだあ。リューンというこの男

も、デュエルの末窩で、しかも最

強の剣グレートソードを持ってい

る、てごわい奴だぜ。サークディ

ープルも持っていそうだし、おま

けに結構ハンサムなので、主人公

のファンが激減した、という話も

入っているぞ(大嘘)。ま、巨人の

星の星飛馬に対する花形満のよう

な奴だbこんな奴に負けるもん

か!！たき火なんかしやがって。

とついつい意地になってしまう。

いつの日かこいつと戦うときが来

るのだろうか？いやな予感がす

るなあ。
ノ

塔も上のほうに登っていくと、

いろんなモンスターが出て来るぞb

慎重にいかないとすぐ死んじゃう。

特に5階以降のモンスターはかな

りの強さで主人公を苦しめること

になるだろう。たとえば、ドッペ

ルゲンガ一。主人公と同じ姿をし

ていて動き力蓮く、いちばん用心

しなければならない敵だbうかつ

に捕まるとあぶないそも他にも攻

撃力と体力のかたまり、ビヨント

なんかも要注意だb攻略法として

は、半キャラずらしのほかにも、

壁との間にモンスターをはさんで

Lも倒しやすいぞ。レベルはここで

込込
》
夢
琴

，
幸

一
全
．
．
．
、
晶
一
》
一

蕪
寺
子
“
》
唾

砿
感
ず

ｰ

潔 自＝粗
③これがドッペルケンガ一。どれがどれ

だかわかんなくなるのだ。困った

最高にぐっと近付くはずだ。がん

ばって経験値を稼ごう。
ノ

号

リューン［ PP 1

郡.-_型

塔の頂上に待ちうけるものは1，芯号

何となく女っぽい。でも顔は男
オ・力・マだ－〃 だよう。ってこた－、あんた、
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,『5乎孤荷;託-F燕f

蕊 識
饗:、：.･転珪
，斗一

蕊

やっと塔の最上階、9階にたひょっとしてオ・力・マ？ひ

どり着いた。と、なにやらあやょえ一|｜こんな健全なケーム

しげな入口が。しっかりｾーブにｵｶﾏがっ.／とわけのわか

して中に入ってみよう。部屋のらないダメージをくっている間

中には、1人の黒づくめの男が に、奴は床の魔法陣からボス、

立っている。こいつが、あの｢黒ネクロマンサーを呼び出してい

マントの男｣なのか？でもなた。ビカム・アンデッド攻撃つ

んか様子が変だぞ。言葉じりがて何だろう？

ロ
ロ
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一

砂
・
１
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》
雲

夢

＝

ゾ ン ビがぞろぞろ
ビカム・アンデッド攻撃って

のは、なんか変だがゾンビを呼

び出して攻撃してくるのだ。パ

ターンを作って対応しよう。

ポイントとしては、うまく壁

や骨などの障害物のほうに追い

詰めて、はさみうちにして倒す

ようにするといい。

篝 ÷ 今子

O動きは遅い力耐久力のあるソ

ンビが出てきたようだ

③ガイコツの戦士が次に出て来

るのだハすこしつらいかな

③そろそろつらくなってきた

にげちゃおうかな～

Oまずは動きの遅い奴が出てく

る。まだまだ簡単だ

逃げるな－つオ､クロマンサー.〃
しつっこい5回ものビカム・

LIIモ

アンデッド攻撃を退けて、さあ、

いよいよネクロマンサーと対決

だ.〃と思ったら、生意気なセ

リフを残して、いきなり奴は逃

げてしまった。ひきょう者め〃
てか.‘たいど

俺が恐いのか？なんて態度L

になってないで落ちついて考え

を整理してみると、さらわれた

ピクシーがいない。奴が連れて

行ったのだろう。困ったなあ。

術女は王家の使いだから、いな

くなったのは非常にまずいこと

だし……。ボクの責任になっち

ゃうよ－。
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と近付いている。

次は炎の砦だよ。
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目の前には新しい出口が見え

る。どうしよう。このままここ

にいてもしょうがない。先を急

⑨えらそうなことを言っているけど、結

局逃げるんじゃないか。バカヤロー11

零
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ようやく塔を脱出して一息ついる。B階しかない砦だけれど、中をちよつくらのぞいてみるとね。なにか菫要な話が聞けるか

く暇もなく溶岩地帯を抜けると、中は凝った仕掛けだらけでかなしよう。もしれないぞ。でも、また頼み

その先に炎の砦がそびえ立ってりわかりづらい。というわけで、途中の洞窟にも行ってみようごとがあるかもしれないなあ。
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1階MAP 2階の中央には、大きな部屋が

ある。その部屋に入るには、ガス

が充満している部屋を通過しなく

てはいけない。素っびんのまま入

ると、あっという間にあの世行き

になってしまう。ガスにはやはり

ガスマスクがあるわけで、この階

にあるのだが、1回1階に降りて

(ああややこしい)別の階段を登っ

て取りに行かなくてはいけないぞb

取ってきたらいよいよ中に入るぞ｡
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まず入口でいきなり詰まるのが

炎の扉。この扉は耐火マントがな

いと通過できない。このマントは

洞窟にいるレイチルって女の子が

お父さんの話をしたときにもらっ

たはずだ。さすがにモンスターも

外にいる奴よりも強く、やたらと

攻撃の強力な奴、ワープなんざし

てくる奴もいておおさわぎだぜ6

ゼグラートの塔なんてちよろいほ

うだったのね……。クスン。あっ

けなく死なないように、アイテム

はちゃんと装備して、体力の復活

をこころがけよう。ライフマント

ってほんとありがたい。
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この3階には簡単には来ること

ができないようになっている。唯

一の入口がふさがっているのだb

ど一すればいいんだろう。この砦

の中に情報をくれる人はもういな

いし.…･･･ここはあきらめていっ

たん洞窟に戻ってみよう。何かい

いことあるかも知れないぞ。特に

今まて関係なさそうにしていた人

に聞くといいo3階にはたいした

ものは……ないか(ある人とない

人がいるのだ)｡きちんと探してお

くのだ。そろそろ炎の砦の中も良

くわかるようになってきたと思うc

あとは中央の部屋だけだ。
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淀破り の シ ュ ーテイングステージ
i鷺飛べ÷.〃ドラゴン〃 中BOSSai!＃露簿

●
砦の日階の中央の部屋に入る

と、なぜかニルの箱が輝き出し

た。すごい!！こんなに近くに

サークディープルがあったなん

て“･…(灯台元暗しとはこのこ

とだね)。そして、バルコニーか

ら外の溶岩の流れを見ていて指

輪のことを思い出した。こいつ

でドラゴンを呼び出して、この

溶岩地帯を抜けることができる

じゃないか。さあ、迫力のシュ

ーティングステージへGO11

ダメージを極力押さえるよう

にうまく敵の攻撃をかわして、

ボスと対決するようにすれば、

楽にステージクリアできるぞ。
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こ

厳しいシューティングステー

ジを攻略して降り立った大地。

ちょっぴり感激しながら歩いて

いる主人公の目の前に一人の男

が倒れていた。おや？もしか

してリューン？どうしたんだ

よ－．息も絶え絶えじゃないか

しっかりしるよ～。 ’
門 さらに戦いは

虫の息のリューンから最後の

アイテムを託された主人公は、

悪に対する怒りのボルテージを

さらに高めるのだ。だが、そう

簡単にバドゥーが姿を現すはず

はない。パズルのような迷宮が

待ち受けているぞ。1度ずつす

べての迷宮を通過しなくては目

指す最後の聖域にたどり着くこ

とはできないのだ。ポイントと

しては、最後に紋章のついた迷

宮を通ること、1度通った迷宮
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とだ。そして、見事に聖域にた

どり着いた主人公を待っていた

衝撃の事実……。物語はクライ

マックスを迎えたのだ。さあ、

バドゥーを見事倒して、ウェー

ビスの国に平和を取り戻せ!！

バドウーはかなり強いけれど、

人間的に大きくなった主人公な

ら大丈夫だ。エンディングは涙

もんだぞ。健闘を祈る。
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快調に前半の4ステージまで

クリアしてきた人でも、必ず八

マってしまうのが、この5ステ

ージ。全7ステージ中、ここは

マップが1番長く、しかも高速

スクロールときているので、す

んなりとはクリアできない面だ。

敵の数も異様に多く、その動き

もとてもいやらしい。とにかく

高速スクロールなので、プレイ

ヤーの華麗な腕さばきが要求さ

れるステージといえる。自分な

りの攻略ルートをみつけて、パ

ターンをつくってしまうのが攻

略の最短距離。

しかもこのステージのボスが

強烈に強い。もう極悪／この

スペースマンボウに登場するす

べての敵の中でも最高に強い、

というのが編集部一同の一致し

た意見。今現在、はまっている

人は、ここからの攻略記事を読

んで参考にしてほしい。

|’PHASE5-2
妨害ｦﾔｯﾀー をよけろ

このステージの見せ場、あるいは

ポイントともいえるのがここだ。

暴走をおこし、異常をきたしてい

るパイプからプラズマが放電され

ていて、それか妨害シャッターを

形成し、プレイヤーのゆくてをさ

えぎっているのだ。少しでも当た

ってしまえば終わりなので、もう

このプラズマにはハラハラドキド

キもの。こんなのが連続して10個

o休む間もなくプラズマが放電されているので、タイミングをうまくとることが大切。襲
ってくる敵にも注意をはらって撃ち逃さないようにしよう

もある。しかも、ほんの数秒しかもう明日なき戦いなのだ。早め早

開かないものが多く、もたもたしめに敵を倒して、少ないチャンス

ていると、あっという問にクラッを逃さずシャッターを通過したい

シ1．／というパターンが多い。ところだ。
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‘ここまての戦いの軌跡をだどる藍諦襲孟
STAGEIrSTAGE11-"STAGE
地上エリア外壁エリア空洞エリア

砲台やら,｣型戦闘艦などの攻撃があの縦スクロールには少しとまとﾞスクロールが急激に遅くなり、テ
目立つこのステージ。地上からったが、ここではオプションの有ンポを狂わされるステージ。敵の
数々の攻撃をしかけてきた。効な使いかたを覚えられたはずだ。攻撃も意表をつくものが多かった。

ちょっとここで1ステージから4ステージまでの戦いの模

様を、ふりかえってみよう。

STAGE

地上エリア

STAGE

エネルギー変換エリア

大型浮遊物体モニターが縦にも横

にも移動してプレイヤーを襲って

きた。前半のヤマ場。
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PHASE5-3 ここをうまく通過するポイントは、

出てくる敵を先に倒しておくこと。

これて敵に気をとられないですむ。

そして開閉のタイミングに神経を

集中して妨害シャッターを通過だ。

ここを過ぎれば、このステージの

後半部分へ突入できる。やられて

しまっても、この妨害シャッター

の最後のひとつから始まるので少

しはラクになるぞ。

速いﾉ速Dﾉ速Dノ

数ある妨害シャッターの中でもひ

ときわ速く、タイミンクのとりづ

らいものがある。10個ある中で最

後の2つがそれ心この2つだけは

タイミングのとりかたが、ほかと

は違うのて最初はとまどうだろう。
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Oシャッターの前で待っていて、シャッター

がひらいたと同時にすかさず通り抜けよう ｡■■ローー、－－三
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セルをもっている二｜匹残らず倒して

カプセルをいただこう
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PHASE5-1
確実にパワーアツプ
高速にスクロールしているので、

ちょっと撃ちもらすと、あっとい

う間に敵の編隊を逃がしてしまい

パワーアップしそこねてしまう。

敵の出現パターンを読み、確実に

倒すことが大切だ。
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前半:妨害攻撃が中心後半激ｷｬﾗが中心に
ユニ里回旦含,.…両面、!‘~i■ 画こ;.,zE'EI~1国司了面可可二画
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篶塞蕊蕊窪

ニーーー

頼一*

蘂葺雲窪

■

◎
たことになる。今度は前にも増

して大室の敵キャラが襲ってく

るぞ。妨害シャッターはタイミ

ングを見きればなんとか抜けら

れるのだが、敵が集団で攻めて

きたらタイミングどころの問題

くる。これはある意味で妨害シ

ャッターよりつらいかもしれな

い。ここはひとつオプションを

じょうずに使って、敵をすべて

やっつけるぐらいの心意気でせ

まりたい。

－勺P■

＝一言＝＝＝＝＝雪＝画

③敵キャラがプレイヤーめがけて集団で襲

ってくる。さほど力タイ敵は攻めてこない

のだが、やはり大量でこられたら文拠する

のにひと苦労する罐やっはりなんといっ

ても、ここはオプションの力がたよりだ

e妨害シャッターがこれでもかこれでもか

と、幾多にもつらなっている。どのシャッ

ターも見かけだおしということはないので
心してかかろう。タイミングのとりかたが

とても重要なところだ．

V

'

復活パターンを伝授CONTINUE パすべての敵を倒し、
｜すべてカプセルを取
フるということは難し
工い、チャレンジして

侭…もいいかもね。

…確
実
に
パ
ワ
ー
ア
ッ
ブ
だ

弓戸

まず最後の妨害シャッターをよけ

る。よけたら機雷みたいな敵キャ

ラを倒そう。こいつはカプセルを

出してくれるありがたいヤツなん

だ。とにかく高速スクロールなの

でスピードは必ず取っておかない

とあとあとキビｼｲぞ。スピード

を獲得すればここはひんぱんにカ

プセルが出るので、パワーアップ

しやすいところ。

居
、二号－1ー|ー･■I･■1口■|ﾛ･I車Iap1ロローニ

ー 0齢煙り
一

一＝己L一一

■ﾛ■■■■Ⅲ■■■■ﾛ■両■｜
ご~T】戸

ノオプション1つにミ
Iサイル、それからス
マピードが2段階取れ
ルれば上出来。スピー

ドはとくに大事だ。

窪
脊
動
蚕
尋

》
弾
一

一

美
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沁.

寿 三

Oこいつらがカプセルを出すキャラなんた

3つのうち2つは倒してバワーアッフだ

つ
づ
き

ラ芦モプレイはキミたちに

攻略α〕ヒントを教えているぞ

4ステージまででハマっている人はひと休みしてデモプレイ

を見てみよう。1，2，4ステージの模様を紹介している。

これがけつこううまい。攻略の参考にできるぞ。
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一 鰯裂調愚隠臨鯉ｵブｼｮﾝ客kにしてPHASE5-4

敵がうじゃうじゃ

Ⅲ
一
一

一帳
｝
’

1番下に自機をもっていき、オ

プションを上向きにしていれば

前方と上方はカバーできる。こ

れである程度のりきれるぞ。
いよいよ5ステージの後半に突入c

敵キャラの数の多さといったら前

半とはケタ違い。とにかく敵がう

じゃうじゃ襲いかかってくるので、

もう休む間もなく必死に弾を撃ち

続けるって感じ。だが、2種類の

敵しか出現しないので、冷静に見

極めればそれほどとまどうことも

ない。攻略パターンを見つけるの

もそうむずかしくない。しかもそ

1－■~伽一一Dｰ

■■．‐‐＝，．‐．．二・■ﾛ’

③まず画面右はじから登場し、左へ向かって

一直線に飛んでくる

のうちの1つは、とくにプレイヤ

ーを襲ってくるということもなく、

倒せばカプセルを出してくれると

いう、まさに瑚談に仏といった感

ｰ

函？到
季

垂
亜
一
一

一
一

じのヤツなんだ。しつこい敵との

攻防の中にも、なんとかこいつは

倒してカプセルをいただきたいと

ころだ。

’
一

一
一
一 一軍当
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PHASE5-5
ロorprOup－．匹型0pH:PKnE~zEzn.｣Ⅱ皿’

1■I うまくブラックホール弾を出せ／

カプセル奪取ノ
'且'ご巳庫||巴'1‐＝ー画1浬_哩聖1カプセルの出現|目字を覚え、最後

て､うまくブラックホール弾を出す。

これはボスに備えて温存したい。

鴬謁瀧
ノレ

③出現慣序はこのとおり。頭にたたきこめ

---三三言~言雪=-=一言-才一＝ 『＝卯1

ここまでで装備が完壁なら問題は

ないが、まだパワーアップ不足な

らチャンス。このステージの最後

には、カプセルを出すキャラか､2

つ待ち受けている。ここで最終パ

ワーアップをして、待ち受けるボ

スに備えよう。

毒W

一ロ

①実際は6匹いるが、壁がじゃましているの

で、2つまでしか倒せない。この2つはなん

としても倒し、カプセル奪取だ
③さあ出た。取ったら弾を撃たないように

Ｂ
Ｏ
Ｓ
Ｓ

、

… ナーガ ブラックホール弾を使え
ブラックホール弾を使えば、い

っきに敵に大ダメージをあたえ

られる。こうなればだいぶラク。

茨

スペースマンボウの中で最強にし

て最大の敵がこの5ステージのボ

ス、ナーガだb丸い球状の物体が

両面会体をグルグルまわり、プレ

イヤーに体当たりをしかけて襲っ

てくる。さらに8つの砲台からは

絶えず火炎を8方向に放射し、プ

レイヤーの逃げ場を防いて’しまう

のだoらせん状にだんだんプレイ

ヤーににじりよってくるぞ｡

０
三
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巳
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皇
一
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一
》
一

転
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、
一
・

一
勢

L

…

Ｐ
■
且
戸
』
■
‐ ③足がなくなったところで攻撃をしかけてくる

コイツは画面を回りながら火炎を放射してくる

のだが、この火炎は自分の弾で破壊することも

できる。逃げてばかりでは勝てないぞ
O始めは帝|止しているが、足をすべて破壊する

と動き出す‐
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復活パターンを伝授CONTINUE 不幸にして途中でやられた人は
落ち着いて敵の動きをよく見きれ

ば、やられる心配はないのだが、

実はここのコンティニューポイン

トでは確実なパワーァップは望め

ないのだ。なぜなら、ニュークリ

アフライというハエみたいな敵を

倒せばカプセルが出るのだが、こ

のキャラ、カプセルを出したり出

さなかったりと、けつこういい加

減なヤツなんだもまあ、運よくパ

ワーアップできればそれにこした

ことはないが、もしパワーアップ

ができなくても、あき･らめずに攻

撃していれば、いつかはきっとカ

プセルを出してくれる!？そうだ、

あきらめてはいけないのだ!！

ｅ
や
っ
た
／
↓
カ
プ
セ
ル
が

出
た
。
ラ
ッ
キ
ー
ラ
ッ
キ
ー

6ステージにはコンテイニュー

ポイントは1つしかないが、こ

のステージの始めをスッピンの

状態できり抜けるのはかなりキ

ビシイ。そこで、特別にステー

ジ最初の復活パターンを伝授す

るぞbとにかく通路か狭いので

進路の確保が重要となってくる。

細かい動きが大切錘

Ｑ
敵
を
ま
ず
引
き
つ
け
、
お
び
芦
寄
せ
て
お
い
て
か
ら
う
ま
く
か
わ
そ
う

謙子
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ｨ 零 一 華 偽 _ . ＝.
一一一 …

－_o■‐■ー
,Ⅱ二
・二
一 ＝一一一

一
一ｑqー
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ス
テ
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ジ
開
始
〕
何

の
装
備
も
な
い
状
態
だ

一 一

… 霊 一
一
一
一
一

③オプションまで装備できれば文句ナシ
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ゴルデTツPHASE6-3 残像弾に注意／
ｅ
下
に
オ
プ
シ
ョ
ン
が
つ
い
て

い
る
な
ら
、
こ
こ
で
巧
蓉
手
だ

けつこうカタイやつ〃 コイツは倒したと同時に弾を

3発吐いてくる。やっつけた

と思って油断していると…この6ステージに出現する敵キャ

ラの中で、1番はごたえのある敵

がコイツだも突然ニョキつと頭を

出し、弾を吐いてくるその攻撃に

は、うっかりしているとやられて

しまうぞ。コイツはステージ中盤

から後半にかけてずっと出てくる

ので、早めに攻略方法を覚えてお

くといい。
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ゲ ゲッ／八マツダ〃
初心者はこのボスが振り回す手に惑わされ、下の写真のよう

に手の左側にいってしまいがちである。しかしよく考えてみ

よう。ここでもしこの手が自機に迫ってきたならば、もうど

うしようもない。そう、だから絶対こうならないよう注意し

よう。
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PHASE6-4ｵｼｮﾝで上に
不意撃ちに気をつける撃っても撃ってもなかな
敵が2種類、重なっているところ力倒せないストーン。し

誉謹蕊繍雛:職
てしまって泣くに泣けないことにｼﾖﾝて側面攻撃だ6
なってしまう。影に隠れている砲

台には要注意だ。

ｰ＝“~~…‐．…．‐~ｰ。
お一

と
、
弾
を
出
し
て
き
た

③このキャラがストーン。オプシ

ョンを上に向け、下から攻撃して

面面卜方に追いやってもいい
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惑星アルフェードヰの中心に

位置する遺跡の中で戦うことに

なる。ここには巨大宇宙船、コ

ードネーム､'マンボウ"のシール

ドの中に入りこめるワープマシ

ンがあるという。なんとしても

マンボウの太陽系進行を阻止し

なくては｡…･･･

シンプルな敵の攻撃のわりに

はなかなかきびしいステージだ。

|’

二
三
『
句

人類が発見した巨大な超文明

の遺跡群から発動した最終兵器

マンボウの太陽系侵攻を食い止

めるため、ワープゾーンをくぐ

って宇宙空間にいるマンボウの

本体に近づくことができた。や

つは今までにいくつもの星々を

その強力な力で消滅させてきた

極太のレーザーがとっても恐一
I、

し1○

このレーザーは、良く耳をす

ますと｢ポワポワ｣と言う音がす

る。これを合図に飛んでくるの

で、音がしたらすばやく唄石の

陰に隠れよう。ポヮポヮ、ジョ

ワー／だぞ。よ－く覚えてお

こう。唄石の陰ならレーザーを

避けることができる。唄石の動

きにはいつも注意しておこう。

ずっと唄石に隠れているのがベ

ストだ。もちろん隠れてばかり

では敵を倒せない。ヒットアン

ドアウェイで切り抜けろ!l

健闘を祈る／

強敵だ。この戦いが太陽系の運

命を左右することになるぞ。

今までと違ってとにかく少数

のザコキャラとあとは上下に動

く唄石とレーザーに気をつけて

いればいいのだが、ザコの動き

はいやらしいし、敵も味方も－
ら、

瞬にして宇宙の塵にしてしまう

“
掘
り
ｌ
Ｔ
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口
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鯵
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倉
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土

軍

挙
牽吟．

｢ジョワー｣という音と共に発射さ

れる極太のレーザーは、敵も味方

も巻きこんで一瞬のうちに消して

しまう。上に書いてあるように唄

石の陰に隠れて避けよう。最初の

うちはレーザーの発射間隔もあい

ているのて避けやすいだろう。

■■■

琴
一瞬、何が起こったのかわからないくら

いインパクトの強いレーザー。敵も味方も

一緒にあとかたもなく消え去ってしまうの

には思わずかたずをのんじゃう
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PHASE7-1
いき猛りキビヲー〃
スタート早々、いきなりストーン

力遁をふさいでいる。ここは連射

連射で切り抜けよう。うまくかわ

したと思った矢先、上下にはタウ

ロスというジェネレーターが、拡

散する弾とローパーライトという

Oストーンは連射でかわすしかない

難
の
間
を
く
ぐ
り
抜

に
敵
を
つ
ぶ
そ
う

け
て

ザコキャラを吐き出してくる。すこれからが本番なのだから。この

ばや〈倒しておけば安心だbこい後には、7ステージ最強のザコ、

つの出したカプセルは必ず取ろう。ブロッカーの登場だ。
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不幸にして途中でやられた人は
このステージにはカプセルが4つ

しか出ない。がんばってもオプシ

ヨン1個止まりなのだ。しか

個目は、画面右下にちよろっ

４
出

も
と

てすぐに消えてしまうので本気

復活したい人はレーザーを先読
で
み

して前に前に行くようにしておけ

ばいい。くれぐれもザコたちに激

突しないように気をつけよう。も

ちろん極太レーザーにも注意だ.ノ
⑧これがこのステージでの究極の偉刮ｦ態

オプションまで完壁に取るのは難しいぞ
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の
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雲

ご藍
＝

寒き ＝ぞろぞろとブロッカーが自機の行

く手をふさぐように現れる。こい

つには二一ドル弾よりも、ワイド

弾のほうがよく効くみたいだ(ま

るで風邪薬だなこりや)｡たとえシ

ョットパワーが落ちていても、こ

の場合はワイドのほうがいい。そ

れにミサイルの効果も見逃しては

だめ。床のほうから出てくるブロ

ッカーに当てているだけで、かな

り楽に倒すことができるのだ。そ

巨大宇宙船マンボウが張っている

シールドを越えるには、このワー

プマシンを使う方法しかないよう

だb額からガラス弾のようなクリ

スタルボールを出してくる。この

ボールは反射して何度も自機を狙

ってくるが、ショットパワーが高

ければ大丈夫だ。そして額を狙っ

て数発ショットをお見舞いすると、

やがてマシンが動き始めるのだ。

そしてワープして宇宙へ突入〃
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ここはワイドで応戦といこう。ほっと出る

敵の弾にはくれぐれも気をつけてね

れから、プレイヤーの装備が充実

しているとこの敵は弾を吐いてく

る。壁に激突しないようにうまく

かわすのだぁ.／残さず撃てば、

カプセルもたくさんもらえるそも

ここをねらえ
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PHASE7-4 石にずっと隠れていると、そのう

ち丸腰のままレーザーに立ち向か

わなくてはならなくなる。思いき

ってほかの唱石の陰に逃げこもう。

背景の星の数が、少なくなってき

たら、いよいよ今までさんざん苦

しんだレーザーの生みの親マンボ

ウのおでましだ。一体どんなやつ

が出てくるのだろうか。楽しみ楽

しみ。

レーザーがたくさん
ガンガンとレーザーが発射されて

くる。めざすマンボウが近い証拠

だb敵も必死に防戦してくるそら

ビシバシ撃ってくるレーザーのお

かげで隠れる場所がなくなり、つ

らい思いをするのだbおんなじ員

いったい何が待ちうけているのか？

マ
ン
ボ
ウ
へ

いや－、お疲れ様でした。こ

れであとは大親分マンボウだけ

となりました｡ここまで来られた

人たちなら何とか倒すことがで

きる……と思います(かなり無

責任な発言ではあるが)。でも、

それだけでは終らないのがコナ

ミのゲーム……。
⑪

●

2，3周目のお【ざぢしだよん 担当者ば語る
。
激
ペ
ナ
２
か
ら
マ
ン

ボ
ウ
ヘ
と
コ
ナ
ミ
の
ゲ

ー
ム
に
連
続
し
て
は
ま

っ
た
担
当
者愚

蕊

このアタックが最初のお仕事の④

は｢各面が変化に富んでいてい

い｣といい､原稿を書いている私た

ちをそっちのけでどっぷりつかっ

ている⑬も｢自分でプレイするの

もいいが、人がやっているのを見

るのもおもしろいゲーム｣と評し

ている。難易度の設定の絶妙さが

老若男女を問わず受ける原因か。

マンボウ恐るべしである。

＝一躍1-言当』登:閉室ｮ1軍望雪鐘目三室貫三屋据室
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■'申｡,古■FpC，ヴー碑一一~＝

毒毒号･恵電空室_塗-'二‐堂ﾐー ③皀主_皇

めでたくゲームをクリアしても、

まだまだ果てしない戦い力特って

いる。1面の巨大戦車の砲台が増

設されていたり、攻撃が派手にな

っているのだ61周目なんてちよ

ろいとか思っている人はどうぞ。
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こん芯にいるのて困づてしまう敵キヤラ大全集
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だいたい4機編隊で飛んでく

る。全滅させると、カプセル

を出すぞ。

特徴の説明
短いﾚー ザー を3本､鑿うて｜
<る｡こいつが出現したらす｜
ぐに倒してしまおう。

急速に自機に近づいてきて、

体当たりをかましてくる。よ

けずに撃って破壊しよう。

季

1，2，s I1

ミサイル

I

遡惑Xﾙー 瑳鍾善鞍イ
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：身琴芦レ

バー‐
ミサイルをガガン上にも横にも斜めにもレーザ1
くる。このミサクーを発射する｡残しておくと
ぎないので注意。後々やっかいだぞ。
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こいつはレーザーバンクと違

って弾を出してくる。2個倒

すとカプセルが出るぞ。

｜‐1

このキャラも編隊で襲いかか

ってくる。もちろん全滅させ

ればカプセルが出る。

自分の両脇にミサイルをかか

えて発射してくる。このミサ

イルは破壊できないので注意。

］｜・__主と

上にも横にも斜めにもレーザ

ーを発射する。残しておくと

後々やっかいだぞ。
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ハッチが開いてそこから敵が

飛び出してくる。こいつもも

とをたたいておこう。

地上から飛び立ってくる。弾

も出すし敵も出してくる。し

かも弱点のコアは狙いづらい｡

ゆらりゆらりと飛んでくる。

とくに問題とする敵ではない

が、油断は禁物だ。
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ファルコンが少しパワーアッ

プしたもの。基本的な特性な

どは変わらない。

ブリッツがバージョンアップ

したもの。やや動きが速くな

った程度だから安心だ。

1回でもジャンプするとカプ

セルを出すという、ちょっと

変わったヤツ。

1回でもジ

セルを出す

変わったヤ

ステージ1にあった砲台とあ

まり能力は変わらない。ただ

少し弾を多く出すようだ。

（巳､B､5
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フ
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弾だらけに…･･･・ れぐれも気をつけよう。
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ステージ前

タイ敵だ。

に連射だ。

汰了r私了

ステージ前半の中では1番力

タイ敵だ。撃ち負けないよう

に連射だ。

a71…息壜墨塞竺

左右に移動しながら弾を3発

吐いてくる。早く倒さないと

画面全体が弾だらけに…･･･。

デフレクターフェンス(シャ

ッターみたいなもの)にへば

りついてレーザーを出す。

上下に素早く動いている。伸

び縮みするシャッターにはく

れぐれも気をつけよう。

_鞠‘冤鐸．蕊韓¥…
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サイロから出現して自機を蘂

ってくる。自機めがけてくる

のが恐怖だ。

敵キヤラをガンガン吐いてく

る。ちょっとカタイので根気

よく弾を撃とう。

ゆっくりゆっくりと自機を狙

ってにじり寄ってくる。カプ

セルを出すので要チェックだ。

独特の動きで飛んでくる。そ

の動きに慣れないと体当たり

されてしまうぞ。
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注)出現場所の項目の中にある数字は､出現ステージ数を表しま

す。攻撃方法の項目の中にある敵、もしくは敵キャラとは、そ

の敵から別の敵キャラが出現し、攻撃してくるという意味です。

また難易度は☆で表し、☆の数が多いほど難しくなります。

最後のど－んと敵キャラ大全集だ。ここに紹介したやつらは、

あたりまえだがスペースマンボウに登場するキャラ。スペース

の都合で、47匹のキャラしか載せられなかったが、これだけ知

っていればもうキミはマンボウ博士になれること間違いナシ。
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を出す。速攻でやっつけたい

ところだね。
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バリアを吐く強敵。画面の上

下を左右に移動する。かなり

カタイので連射が必要だ。

いきなり出てきて短いレーザ

ーを吐く。出てきた一瞬をた

たくしかない、やなやつ。

ラッシャーの発生源。他に何

もしないし、見逃してもいい

なと思うけれどもね･･･“｡。
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されないので安心だ。

生命石である(直訳)。中央部

を連射することによりその機

能が停止する。

上下左右に一定に動き、渦巻

き状の弾を吐く。耐久力が高

くブラックホール弾は無力。

1周目では自機の背後に現れ

て、ゆっくりと近づいてくる。

動きがかわいい。
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☆軍ふくし
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一一

いて弾をばらまく

さっさとかたづけ

つは群れている。
＝各一唾＝一＝f－c一

言

蕎
て弾を吐く。目が

にしかダメージを

い･

＝『弓亘~．

|]-i
．一

，塞密垂？
一

畢在一

宙に浮いていて弾をばらまく

だけの敵。さっさとかたづけ

よう。こいつは群れている。

大量の編隊で襲ってくる5ス

テージ最大のザコ。一度画両

端に言＜と体当たりしてくる。

物陰に隠れていて自機が近づ

くと近寄ってきてレーザーを

吐くサイテーなやつ。

上下左右のすき間からしか攻

撃できない。赤く光る弾は破

壊できるのでらくちんだ。
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伸び上がって弾を吐<｡目が

開いたときにしかダメージを

与えられない。

何にも攻撃してこないかわり

に恐ろしく力タイ。撃つと反

動で下がるのを利用しよう。

おいしいボーナスキャラ。5

ステージのパワーアップはこ

いつによってなされるのだ。

障害物。真中のプラズマが消

えているときに通過せよ。タ

イミングにずれがある。
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一
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霊敵十弾

☆☆

弾体当り体当り

☆ 了で予て 了で

。鐸驚…
ようにくるく

腕の間にうま

勝だぜ。

…
唾 ● わ

韓畢、
＝ー ．

何のへんてつもないキャラ。

たまに他の敵の陰に隠れてい

たりするので注意かな。

IP

ジェネレータの機能を持つ砲

台。早めにやっつけておいた

ほうが無難だね。

蜂のようにブンブンとうるさ

い。たまにカプセルを出すの

で要チェックのキャラだ。

オランダ風車のようにくるく

る回っている。腕の間にうま

く入りこめば楽勝だぜ。

曰７
｜
弾

７
｜
乱

7＆

ラ
イ
フ
ス
ト
ー
ン
の
弾

ブ
ロ
ッ
カ
ー

キ
ュ
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鞠蕊 罰#． 体当り体当り ■

輯 軍、
箔

☆☆☆☆☆☆☆扉r7r予去で

いやらしいといえばこの弾の

ことをいうのだ。本体を早め

に倒してしまいましょう。

身なりはちやちいけど、円を

描いて飛んでくるその動きは

なかなかいやらしい。

最後のおかずキャラ。出現後、

すぐに消えてしまうので、見

失わないように。

隊列を組んでやってくる虫の

ようなキャラクタ。ワイド系

のたまが有効のようだ。 ’’
楽しんでいただけましたか？
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生き方 |‘能力を上げる方法の一覧’第1部
武力一一剣道場で修行

学力一桁枝、学問所(Ifl'､f譽、併学、蘭学)､海車伝習所で学ぶ

※閾学、海軍伝習所では先進性も上がる

鑓"[穀蝋《蝋デ＊
※思想信頼度に影響

蕊のI潔幾蝋…腫…≦
※先進性と信頼度に影響

●赤字は尊王、青字は公議、緑字は佐幕の思想に影響

維新の颪の世界で要人はどう

生きるべきか。こう書くともの

すごく重たい。ほとんど哲学や

ら宗教の世界に入ってしまいそ

うで怖い。軽くいってしまうと、

この記事は｢どうすればケーム

の世界で要領よく生きられる

か｣を総まとめしたものです。

要人の成長過程を5段階に分

け、これを小目的にすることで、

いままでこのケームがよくわか

らなかった、という人も、これ

からはじめる人も、みんなで維

新の嵐を楽しもう／

． 自己をみがけ／

くプレイできるようにしないと。

要領よくゲームを進めるため

には、あたりまえだが、まわり

にいるほかの要人よりも能力が

高くなるまで剣道場で修行した

り学問所で学んだりすればいい。

要人の能力は、学力、武力、先

進性、思想の強さの4つに分け

られ、それぞれ右上の図のよう

にいくつかの方法で上げられる。

学力、武力、先進性の日つは

最高200まで上げられる｡思想の

強さは↓自分の支持している思

想の値が'00になっているのが

理想だ。すべての能力が最高に

なっていれば、超要人として生

きることもできるだろうが、そ

こまで能力を上げているうちに

日本中敵だらけになってしまつ

どの要人も、ゲーム開始直後

は能力はたいして高くない。ま

わりにいるほかの要人のほうが

ずっと高かったりするのだ。自

分より能力の高い要人を説得す

るのはえらく難しい。かぎりな

く不可能にちかいが、可能だ。

画面のなかの数字ではかなわな

くても、プレイヤー自身の精神

力や体力、運、カンといったも

ので対抗することができるのだ。

とはいっても、これはものすご

く精神力を消費するので、やり

続けているとゲームがイヤにな

ってくる可能性が高い。ゲーム

をプレイしている、というより

精神修養をしている、という気

分になってきたりするのだ。こ

れではいけない。もっと要領よ

O勝海舟の学力は最初'60なのカミ蘭学を学び200なった。蘭学を学ぶと先進性も上がる

てはつらい。能力上げにかける学力と先進性：公讓思想の要人

時間とその後の展開を考えると、は長崎の町にある海軍伝習所、

学力と武力は150くらいでOK。尊王・佐幕思想の要人は閏学校

先進性は'30以上をねらいたい。で学ぶのがいちばんいい。学力

思想の強さは100だ。はそう苦労せずに150くらいは

では、能力を上げるときの．行ける。先進性は面会も多用し

ツの話をしよう。てすこしずつ上げるといい。

武力：思想に関係なく剣道場で思想の強さ：道行く平凡な要人

しか能力を上げられないので、を思想説得する。説得に勝ち続

コツはない。ければすぐ100になる。

西

26



⑳
熱心に話すように。に移動しないから、精神力 が減

一発目の説得に成功したら、ったら宿屋に泊まって精神力を

どんどんいこう。俗事のパター回復させてから説得に行くくら

ンと相手を押せる話がわかってい余裕を持っていい。精神力を

いれば、ほとんど無敵だ。同じ回復させてから行ってみると、

要人を連続して説得し続け、－相手は精神力が減ったまま。1

気に心服させるのがベスト。と回の信頼説得で増える信頼値は

一獲千金も夢じゃ芯い
剣道場や学問所に通ったり、

精神力や体力を回復させるため

に宿屋に泊まったりするにはお

金がかかる｡1か月に30両ほど

支給されるのだが、これだけで

はとうてい食っていけない。す

ぐに金が足りなくなってしまう。
に人

そこで、江戸の町などにある任
2ょ1 ち ょ う は ん と ば く

侠へ行って丁半賭博をやった

り、村へ行って特産品を値切っ

て仕入れて町へ行って売ったり

することになるのだが、ここは
いつかくせ人昌人

ひとつ、一擢千金をねらって鉱

くに、屋敷にいる要人はめったどんどん上がっていくはずだ。

．ご藤－－自藩からおとすのがｾオリー
一一一一一一ｰｰ一一-一一一一一ー…一一~~一~

自藩からおとすのがｾオリー③掘り続けること｜週間。やっと出た出た

金が出た。これでとうぶん食いつなげるゾ

山で金を掘ることをお勧めした

い。なかなか金脈にあたらない

のでイライラすることもあるが、

あたると一気に金300～500が手

に入るのだ。

できないのでかなり

つらいが､ときには、

どこぞの要人が自藩

の城へやってきて藩

主の思想を変えてく

れることもある。い

何人か同志要人

もでき、自分の能

力にも自信が出て

きたら、自藩の藩

主を信頼説得して

みよう。自分の身

了

． 良まで説掲は要領よく'噸 つもマップ内要人の一覧で藩主

の状態を調べておこう。

また、説得に行くときは、藩

主に会える同志要人を全員連れ

て行き思想説得させ、藩主を疲

れさせるのも有効だ。

分が家老か重臣になっているか､

自藩の重臣から信頼値40以上を

得ていれば自藩の藩主に会える。

自藩の藩主と自分の思想が違

うときは思想説得で藩主の思想

を変えてからでないと信頼説得

説得と要人の能力と身分の関

係について。身分と先進性は説

得全般に影響する。あらかじめ

高くしておきたい。そして、思

想の強さは思想説得をするとき

の押しの強さに影響し、学力と

武力は会話を進めるときの攻め

方に影響する。

では、説得してみよう。はじ

めから思想説得するのは危険な

ので、信頼説得をしてみる。マ

ップ内要人を調べて、自分と同

じか下の身分で能力、とくに先

進性の低い要人を探す。できる

なら自分のいるヘックスから5

歩以内のヘックスにいるといい。

説得を選んだあと、Sヘックス

までは移動できるからだ。説得

する要人を選んだら、その要人

の能力データをメモしておく。

ここが重要。能力のデータによ

って攻め方を考えるのだ。で、

説得する要人のいるヘックスま

で移動する。説得か面会か間い

てくるので、説得を選ぶ。続い

て思想説得か信頼説得かを聞い

てくるので、信頼を選ぶ。さあ、

説得がはじまった。はじめにや

るのは、向かい合うときの表|冑

決め。これがどう影響するのか

は、イマイチわからないので、

｢普通｣を選ぶことにしよう。グ

ラフィックが表示されてターン

1になる。どんな話題を選ぶの

か聞いてくるので、相手の表情

を見て、笑っていたら能力、ふ

つうか怒っていたら俗事を選ぶ。

ｅ
信
頼
説
得
は
信
頼
値
川
を
め
ざ
し
て
と
こ
と
ん
や
ろ
う

圖
辮
瓢
紳
■

＃

． 藩政を握飢ばこつちのもの

墨 藩主を心服させると、まず藩

兵が使えるようになる。藩兵は

各藩に第1と第巳の巳つの部隊

がいる。このうち、第1部隊は

城の守備専用なので、城から移

動することはできない。そのく

せ番だけはまわってくるのでめ

んどうだ。「指示一藩兵｣で第1

部隊は待機中にしておくといい。

第巳部隊は攻撃用の部隊で、要

人のようにふつうに移動できる。

ただし、いちどに4ヘックスま

で。藩によって藩兵の兵力は大

幅に違っていて、薩摩藩や長州

藩は6000～7000人もいるのに、

宇和島藩や熊本藩は2000人とい

ったところ。こういう藩兵の少

ない藩の藩論は、自分の藩兵で

攻撃して変えることができる。

もちろん、藩兵の多い藩でも、

数藩の藩兵を集めて攻撃すれば

落ちる(33ページの例参照)。藩

兵による藩論変えは、自分がな

にをしているのかに関係なく、

藩兵だけでできるので、かなり

有効だ。

藩主を心服させると、毎月1

回藩政コマンドを実行できるよ

うになる。藩政コマンドでは、

自分と思想の違う家老や重臣を

降格させたり、逆に自分や同志

要人の身分を上げたりすること

ができる。これはものすごく有

効だ。自分の身分が上がれば、

説得が有利になるし、他藩の重

臣や家老、藩主にまで直接会う

ことができるようになる。自分

が藩士だった場合、最初の藩政

コマンドで重臣に昇格させて、

つぎの月に家老に昇格させれば

いいのだ。また、藩の財政面で

は、藩兵の人数を増やすのが重

要。藩兵が増えれば武力による
こく

思想変えがやりやすくなる。石
だか

高上げや共鳴度上げにはそんな

に金をかけなくていいようだ。

藩主を落とせば一気に道が開

ける。維新の颪にハマリまくっ

てしまうんだなあ。
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｢俗事の話で相手を笑わせてお

いて能力の話でバーを押す｣の

がセオリーなのだ。ターン10ま

でセオリーどおりやればたいて

いうまくいく。

コツの話。俗事は、冷静に、

酒を肯定するか金銭欲を否定す

るのがヒット率が高い。この巳

つでダメなら、肯定と否定を入

れ換えたり、女遊びを否定する

のがいいだろう。その要人に俗

事のどういった話がヒットする

のかはしっかりメモしておくよ

うに。このメモは武器になる。

能力の話でバーを押すときは、

相手の能力データでいちばん高

いものを、自分の能力で武力の

ほうが高い場合は肯定し、学力

のほうが高い場合は否定するの

がいいようだ。これでバーがあ

まり押せなかったときは、自分

の能力でいちばん高いものを肯

定するといい。また、相手が笑

っているときは、めったにバー

を押し返されないから、つねに

4，

I謹灘， り乳た甚勤

③藩兵の威力は大きい。いくつかの藩の

藩政を握っていれば威力は絶大
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よ孔いて効(WN)WM？いて

さいごう・たかもり薩長連合の密約を桂小五郎(木戸孝允)と結

んだり、勝海舟相手に江戸城無血開城を成功させたりしたことで

有名。倒幕の立役者の1人だが、のち、不平士族に推されて反乱

を起こし(西南戦争)、明治政府軍と戦ったすえ敗れて自爽

h

弘
１
知
乱
Ｌ

いきぶり命をねらわ〃｛た 桂小亟郎を同患に迎える
タイプ別アタックとしてシナ

リオ1の尊王派、薩摩藩士・西

郷隆盛で挑戦してみよう。

ゲームがはじまったとき、西

郷は鹿児島の町の南側にいる。

明治維新史に名の残った志士と

して、能力にはかなりのモノが

あるだろうと期待して見てみる

と、う～ん、そのへんにいるヤ

ツとたいして変わらないなぁ。

まあ、とりあえず西郷のおかれ
ばあく

た状況を把握するために、町を

ひとまわりしてみよう。

鹿児島の町の北側には薩摩藩

の城があり、藩|胄報で薩摩藩の
卜りうはん

内'|冑を見てみると、藩論は雄藩

連合(公議思想)だった。とうぜ

ん藩主.嶌毒觜綿毛公議思想で
薩摩の藩政を握る日は遠い。

藩士クラスではじめるときは、

自藩の藩主を心服させて藩政を

握り、プレイヤー要人の身分を

上げて、説得を有利にするのが

目的達成への最善手なのだが、

能力にはだいぶ差がある。これ

ではそうそうかんたんには説得

できない。まあとりあえず家老

から信頼値40を得るまでは藩主

に会うことさえできないのだか

ら。薩摩藩の藩政を握るために
しまづひさみつ

は、家老の島津久光の説得に目

久光のしつこさに負けた西郷

は、鹿児島の町をあとにし、自

分の能力アップと同志を求めて

旅に出ることにした。

勢力地図を見ると尊王思想の

藩は少なく、近くには熊本藩と

長州藩しかない。薩摩藩の近く

にある熊本藩は小さな藩で、家

臣にも頭の良さそうな要人は見

当たらないが､ただ1人､農＃
爪糒は別格だ｡先進性も学力も
ほかに類を見ないくらいにすご

い。しかし、かなしいかな公議

思想。とても西郷が説得できる

相手じゃあない。それじゃあ長

州まで足を運ぶことにしよう。

長州へ向かうとちゅうで長崎

に立ち寄り、ここで少し能力を

上げておくことにした。ところ

がまたしても久光が／西郷は

久光を無視しながら武力アップ

につとめていたが、久光は何度

となく攻撃してくる。またも西

郷は久光によって旅に出された。

長州藩の城は萩にあり、つい

てすぐ要人の一覧をながめた。
かつらこ

まつさきに目に付いたのは桂小

孟iだった。しかし､西郷はま
だちから不足なので、学力も武

すJ，

力も西郷より劣る、重臣の周布

・
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まさのすけ

政之助を説得する。あと少しと

いうところで周布は逃げるよう

にして町の南側にいってしまう

が、おいかけっこをしながらな

んとか心服させて、周布を同志

にする。同志ができると説得も

楽になり、続いて周布と同レベ

ルの能力の､家老の器由右富閂
すけ

介も説得できた。能力は低いが

家老というのは魅力だ。同志に

してなんとなく落ち着いた。そ

して、桂小五郎をS人がかりで

説得し、少しずつ信頼値を得て

ついに同志に迎える。長州藩は

家老を心服させているので、い

つでも藩主を説得できる。明る
きざ

い兆しの見えたとき、またして

も久光／この野郎／しっこ

いにも限度がある。

長州藩を落とすめどがつき、

西郷が薩摩藩の藩士だというの

を忘れていたせいか､久光の穎
協な攻撃に頭にきたせいか､桂
小五郎と西郷で、久光に先制攻

③薩摩藩の藩論は雄藩連合で西郷の思想と

異なる。最初の難関は自藩の攻略だ

的をしぼっていこう。

そうこうしているうちに、身

分の高い要人が近づいてきたの

で調べてみると、家老の島津久

光だった。うわさをすればなん

とやら・しかし、久光は期待に

反して公議思想のうえ能力は西

郷よりいい。しかたなく、ほん

の少しだけ購っている武力を上
げようと、剣道場で修行するこ

とにした｡ところが、とつぜん

音楽が変わり、久光が脅迫して

きたのだ。思わず屈伏しそうに

なったが、冷静に無視するを選

ぶと切りかかってきた。ほんの

少し西郷のほうが武力が上だっ

たせいか、返り討ちにあわせる

ことができた。しかし、西郷も

ダメージを受け、しばし武力の

向上に励むことにした。しかし、

久光はめげずに攻撃してきた。

思わず、「ひさみつぅ～／」とい

いたくなってしまった。

郷で、久光に先制攻

撃を仕掛ける。久光

は学力は高いがバカ

である。かなりの深

手を負いながら、ま

だなお攻撃してきた。

西郷はとどめとばか

りに応戦し、久光は

残りの原体力が7と

いう菫症を負い、命

からがら逃げていっ

た。
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③薩摩藩家老の島津久光は執勘に醗唾を攻撃してくる。西郷はほとんど返り討ちにす

るカミもし久光が死んでしまうと、西郷の目的達成の大きな障害になってしまうのだ
③大切な同志は、心服させた後も説得して、信頼値を上げよう
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桂小五郎

尊王派、長州藩士。先

進性は低いが、学力と

武力はかなりいい。プ

レイヤー要人としても

選択できる。
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た 。 け を と ら な い し 、 学 力 で も西郷

江戸での西郷はもっぱら武芸に比べればはるかに良い。

に励み、ときたま説得と宿屋通そろそろ鹿児島にもどって、

いの日々を送っていた。その成薩摩藩をいっきにおとすべく、

果が周作ひとりというのは、少みんなで江戸をあとにして、薩

し不満も残ったが、周作のよう摩へとむかうことにした。

にアブないヤツを仲間にするの途中、金銭難におちいった周

もいいだろう。布と周作を、金鉱掘りに行かせ

周布と益田も武力を上げ、西ることにし、のこりのB人は薩

郷の説得にだいぶ貢献するよう摩をめざした。

になった。薩摩につくと、藩主の島津斉

桂は学力も武力も、もとから彬が病没したらしく、島津忠義

良かつたが、武力では周作に引が藩主になっていた。
~~~~~－~--~.

灘派日の敵は今日の友!？

冷汗芯がら江戸へと向かう
と向かっていた。1日遅れで桂

もそのあとを追って、堺の関所

を通ったときだ。いきなり御用

ときたからたまらない。久光に

切りつけたせいだろうか？と

にかく桂はあやういところで難

を逃れ、巳度と関所には近づく
きも

まいと胆に命じた。

先に江戸に着いた周布と益田、

おそるおそる江戸まできた桂た

ちは、西郷がくるまで熱心に能

力アップに励んでいた。そのこ

ろ西郷は、公議思想の藩主たち

による、猛烈な説得攻めにあっ

ていた。プレイヤー要人にとっ

てもっとも怖いのは、説得によ

って－番思想(西郷は尊王)が変

わると、即ゲームオーバーにな

ること。不十分な能力の上、西

郷は最低の身分で、相手は最高

の身分。圧倒的な力の差で、じ

りじりと公議思想に引きずられ

る西郷の、'|冑けなさったらあり

やしない。説得しにきた連中相

手に逃げたり、切りつけたりし

ながら江戸までたどりついた。

同志たちは|||頁調に能力を上げ

ていて、すでに西郷を越えてい

る。江戸についた西郷がまず最

初にやったことは、能力の低い

要人を同志に説得させて、へと

へとになったところを西郷が説

得し、尊王の割り合いを強める

というセコい行動だった。しか

し、－番思想の弱い西郷は、そ

んな相手を説得するのにさえひ

と苦労するしまつ。まだまだ先

は長い。

原体力が極端に低くなった久

光を、このさい説得してしまお

うと、あとを追う西郷以下4士。

やっと追いついたのは長州重

臣・周布政之助で、さっそく思

想の説得をしたところ、かえっ

て説得されてしまった。瀕死の

負傷をしながら、それにもまし

て久光の八イパワーに、思わず

同志にしたくなったが、久光は

すでに逃げたあとだった。

ところで西郷は所持金が心細

くなってきた。久光のせいで湯

水のごとく金が消えていったの

だ。しかたなく西郷は金鉱掘り

に、同志たちは花のお江戸へ向

かわせた。西郷はかなりの強運

の持ち主のようで、わずか巳日

で金を掘り当てた。そんなに出

るものなのかと桂に掘らせたと

ころ、なんとB日でE回も掘り

あてた。西郷のほうもしゃにむ

に掘ったが、それっきり出るこ

とはなく、20日ほどムダにした

西郷は急いで江戸に向かった。

西郷が金鉱掘りに夢中になっ

ていたころ、桂にとんでもない

災難が降りかかってきた。岡山
さかい

から堺にでた周布と益田は、堺

の関所を通り、東海道を江戸へ

まずは久光を落とすのが先決

で、益田に思想の説得をとこと

んやらせた。久光の思想が尊王

にかわり、体力と精神力が底を

つき、弱ってきたところを、す

かさず西郷が信頼説得をする。

効果は満点で、久光はひたす

らおし黙り、まるで心服させら

れたがっているようだ。

とはいうものの、なにぶん相

手は家老なので、油断は大敵だ。

へたに図に乗ると、大きく反発

をくらってしまう。また、夜が

明けると体力が回復してしまう

ので、益田に適当に説得させて

疲れさせ、弱ったところを再び

西郷が説得していく。

こうして得た貴重な信頼値が

やっと80を越え、とうとう久光

を心服させたとき、いいしれぬ

喜びがわいてきた◎おもえばこ

こまで久光ひとりに、振り回さ

れてきたからだろうか。

あとは藩主を落としさえすれ

ば、ようやく最初の目的を達成

できるぞ。

③島津久光の反発攻撃はとても強力で、藩

主といえども例外ではないのだ

｜

藩主を説得して藩政を握飢
新しく加わった同志・

島津久光と詩Bとで、い

よいよ藩主の思想説得に

向かわせた。

説得に向かった久光と

益田の家老コンビは強力

で、あれよあれよという

まに、思想を尊王にかえ

てしまった。とくに久光

唾稲響騎睡｡1ノリ
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③いつものように関所をとおり抜けようと
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志もその1人で、身分こそ志士

だが、武力にかけては右に出る
ちぱしゅう

者はいないという志士･千葉周
さく

作である。周作は学力が使いも

のにならないくらい低かったが、

学問所で修行させたら、なかな

かのものになり、桂ともどもか

なりの戦力になった。勝手気ま

まに動きまわるほかの要人たち

に、「このふたりにだけは、ちょ

っかいださないほうが身のため

だよ｣と、心のなかでつぶやい

江戸には魅力的な要人が何人

もいる。学力の秀でた福沢諭吉

や硝猿芳雄i､先進性の高い藤
か い し ゆう

海舟など｡西郷が江戸で得た同 i#蝋羅謡
■
Ｆ
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ｙ
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やっと重臣になれたゾ./来月は家老だ

政之助を放任した。

藩政を握ったうれしさから、

藩兵を動かしまわっていたら、

月末の藩政コマンドになったの

で、適当に予算などを決め、念

願の人事でようやく西郷隆盛は

薩摩藩の重臣に昇格できた。

の｢聞く耳もたん｣攻撃は⑧やった／

パワーがあり、心強い。

久光のときと同じパターンで、

約10日後に藩主・島津忠義を心

服させることに成功し、同志に

むかえることにした。同志要人

は5人までなので、かわりにい

まだに金鉱にこもっている周布

、

③老志士・千葉周作ﾁｰ太刀をあび、あわ

れ長野主基は深手を負った
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"哩篭公議思想
ロ

幕 臣

ペースになっていく。そしてよ

うやく福沢諭吉を心服させるの

に成功した勝は、うれしさのあ

まり、うっかり同志にするのを

忘れてしまったのだ。しかたな

く、もういちど説得するが、こ

こから福沢ねばる。結局白日間

もねばられて、勝は心身ともに

衰弱していた。

「うあ～あ｣と勝が背伸びをし
じ/Lぱし卜りうI）

ていたら、会津重臣・神保修理

なる者が脅迫してきた。せっか

くいい気持ちでいたものを、な

んてやなヤツだ。と思いながら

無視したら、切りつけられてし

まった。う～むこれ'ままずい。

が、しばらく逃げていたら、ど

こかへ行ってしまった。

ているのは魅力だ。学力トリオ

を結成したら、用心棒にでもや

とってみるか。

夜が明けて、さきに大久保一

翁を説得しに行くと、かんたん

に心服させてしまったので、同

志にして、いっしょに福沢諭吉

を説得しに向かう。

ところが、大久保はコンスタ

ントに福沢を説得していくが、

勝はどうもうまくいかない。こ

れでは大久保のいる意味がない

ので、大久保には剣の修行をさ

せに行かせた。勝と福沢の一騎

討ちとなったわけだ。

勝の気合がこもった説得が続

く。少しずつ、勝を信頼してい

く福沢。なぜか、だんだん勝の

蛍と学力を武器に先進1

Ｉ
Ｆ

明治維新という歴史的イベン

トを、幕府側の要人という立場

からプレイしてみると、いった

いどうなるのだろうか。ここで

は、公議派の幕臣・勝海舟をプ

レイヤー要人に選んでみた。

勝海舟は、江戸の町の南側に

いた。ちょっと能力を見てみる

と、先進性が高く、学力もちよ

いとしたものだった。ただ、武

力と原体力がじやつかん低めな

のが少し気になったので、剣道

場と宿屋へ何度か通わせた。

江戸には毎日、何人もの要人

が出入りしている。だから、朝

になったら要人の一覧を見るよ

うにしていた。でも、江戸には

町に定住している要人もけつこ

う居て、そのなかには優れた能

力の持ち主もおおい。

勝海舟はそのなかで、とくに
．§，<ぎわ

学力に優れていた、幕臣・福沢
ゆミr＞

諭吉に目をつけた。福沢諭吉は

同じ公議思想で、勝海舟より学

力があり、先進性もまあまああ

る。でも、武力は最低クラスで

ちょっとつつくと死んじゃいそ

うなほどだ。

説得には体力と精神力が大き

■

障擢

礎

Oはじめから、{罰買値を与えている要人が

いるというのは、うれしいかぎりた

くひびく。勝海舟の精神力と原

体力を最高までひきあげ、福沢

諭吉の家に行き、夜明けを待っ

た。移動で使った体力は夜明け

とともに原体力まで回復する。

さあいよいよ説得だ。

おなじ公議思想なので、気楽

に説得することができ、落ち着

いて我慢強い方法をとった。

相手のいちばん優れた能力が、

こちらを上回っているので、な

かなか一気には決められない。

夕方にもなると、体力が心細く

なってきたので、宿屋へ向かう

が、福沢諭吉から得た信頼が、

いくつになったか見たくなり、

与えている信頼値の一覧を見る

と、おやつ？知らないヤツか

ら信頼されてるではないか。し

かも、説得して信頼値をすこし

得れば、心服させることができ

るほどだ。その要人は、奉行．
おおく1．f・いらおう

大久保一翁だった。なかなか有

能な要人で、学力はあなどれな

いものがあり、先進性もまあま

あいい。ただ奉行にしては武力

は低めで、こうなったら福沢諭

吉とあわせて同志にして、学力

トリオを結成するゾ。

そうそう、それともうひとり、
おだにせいいらろう

幕臣・男谷精一郎にも信頼値を

持っていた。男谷精一郎はバリ

バリの武士で､武力が'80を越え

…唱唱篭唱
玲鍜[

-弗争…鷺｡

鼻捗専王派のこりぶい面々

続く。いちばん回数が多くて弱

かったのが、会津重臣・神保修

理。あとは回数はそんなになか

ったが、強かったのが土佐藩

士.崗由以蔵､志士.牛糞董矢
うう かっと･]こころう

郎、長州藩士・桂小五郎の曰人

だ。いちどだけ、勝が菫太郎と

以蔵に連続で襲われたときは、

さすがにアオかつた。原体力が

一気に200から47まで落ちたの

だから。そのとき勝は、ちょう

ど宿屋にいたので、そのまま泊

まりこみ、大久保と福沢でふた

りを説得攻めにして、あやうく

難を逃れることができた。

この尊王派の連中のせいで、

生傷がたえない勝は、治療代の

出費がかさみ、ふところがさみ

しくなってきたので、金鉱掘り

に出かけた。しかし、街道では

尊王派の血の気の多いヤツもう

ろついている。用心していかな

くては。

勝が不定な輩に雲われ、学力

トリオは震えあがった。という

よりむしろうざったかつた。こ

のあと学力トリオは剣の修行に

励むが、尊王派の執勘な攻撃は
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神保修理！

会津藩の重臣。学力、

武力とも高くはない。

勝海舟をはじめ、公議

派にしつこくつきまと

う、熱心な尊王派だ

疫領気領索q

大久保一翁
武力は低

は高い･勝に

はじめから信

持つ。プレイ

;｡岡田以蔵
撰一

|土佐藩士。「人斬Iル
1蔵｣と呼ばれたように
:武力の高い尊王派墾

議派と佐幕派には御す

なので要注意だ

一 、

零
福沢諭吉

公議派の幕

ほど思想は

学力は秀で

性
端

ていて先進

、武力が極

になる
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,怖い印象はない
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’
保はすぐそこまでやってきてい

る。この場をしのげば、の思い

で龍馬に小栗を雲わせた。小栗

は応戦してきたので、ダメージ

を与えることができた。そそく

さと小栗は行ってしまった。

勝と大久保が到着した。龍馬
いく’

は傷を癒している。福沢はのん

きにしている。このやろう、と

思いながらも、福沢を説得し、

また同志に迎えて金鉱掘りに行

かせた。龍馬は治療で金をけつ

こう使ったので、しばらく修行

をさせて金鉱へ行かせた。龍馬

に福沢の見張りもさせるのだ。

勝と大久保は江戸で佐幕に思想
12－〕准裏さよし

を変えられた、老中・堀閉1下膵

めさすは土佐の汲本龍馬
一
一
》

かい

勝が甲斐の金鉱にたてこもり

金を掘り当てるまで約B週間が

たった。そのころ、江戸で修行

に励んでいた、福沢と大久保の

巳人も、学費がかさんで、金銭

難におちいったので、金鉱へと

向かった。巳人ともたいした成

長ぶりで、福沢などは武力が42

しかなかったのに､いまでは'30

を越えている。勝もときたま剣

道場で鍛えていたせいか、以蔵

などに雲われても、やっぱり痛

いけど、まえほどダメージはく

らわなくなっている。また、福

沢と大久保には藺学も学ばせて

いたので、先進性もそこそこ上

がっている。

勝はもうそろそろ、同志を増

やすなり、どこかの藩を落とし

にかかるなり、考えなければい

けない。でも、B人だけでは心

細いので、明治維新史では英雄

的な存在の、公議派の要人、土
冬かもとI'よう支

佐藩士･坂本龍馬を獲得に、－

足先に土佐へと向かった。

龍馬は土佐の高知の町で、お

となしくしていた。勝がさっそ

く説得に向かうと、龍馬は尊王

思想になっていた。龍馬の'|胄報

を見ると、確かにわずかながら

③名勝でも眺めて、気をとりなおそう

を説得している。数日後、堀田

も心服させた。もちろん同志に

もした。堀田もなかなか学力は

高いが、武力と先進性はいまい

ちだ。つぎに勝は幕臣・男谷精

一郎を、大久保と堀田は小栗を

それぞれ説得に向かう。そのあ

いだ、福沢と龍馬は金鉱掘りに

励んでいた。

尊王が一番思想になっている。

しかたなしに、思想の説得をは

じめた勝。龍馬は意外とあっけ

なく公議思想になった。旅の疲

れもあり、勝は宿屋に泊まった。

つぎの日には、はやくも金を

掘り当てた大久保が土佐に向か

う。福沢はまだ金がでない。勝

は大久保がくるなら、もうすこ

し寝ていることにした。そのと

き、龍馬の家から何者かが移動

していった。どうやらそれは龍

馬らしく、朝早く土佐に帰った

岡田以蔵を説得している。と、

思ったらすぐ自分の家にもどっ

ていった。なにやらいやな予感

がして、夜が明けてすぐ龍馬の

情報を見てみると、また尊王に

なっていた。こうなりや休んで

られんと、龍馬に続けざまに説

得する勝。そのとき、またして

も以蔵が雲ってきた。すっかり

むきになった勝を、意外にも龍

馬が助けてくれたのだ。

■
園
■
己

幕臣という身分が重くのしかかる

勝海舟の身分は幕臣だ。つま

り勝にとっての自藩は、幕府と

いうことになる。そして幕府の

頂点にたっているのが将軍なの

だ。将軍には説得したり面会し

たりできないので、幕臣ではじ

まった勝は、プレイヤーの手に

よって、身分を変えることはで

きない。だから、幕府の要人と

いう不利な状況のプレイヤーは、

コツコツと地道に雄藩を攻略し

ていくか、家老以上の身分の同

志に、藩主を説得させて思想を

変えていくしかない。

そんなわけもあり、勝はいよ

いよ自分の目的のために、思想

のちがう、他藩を攻略すること

にし、江戸で修行をして実力を

あげた、同志を引き連れて旅に

でることにした。

金鉱をほっていた龍馬と福沢

は、いまだに黙々と掘り続けて

いる。旅にでるためには、ある

ていどの旅費かかかるので、し

かたなしに、そのままもうしば

らく掘らせることにして、－行

は南に足を運んだ。

まずは危険な尊王思想をたや

そうと、藩ぐるみの尊王派とい

う、長州におもむいた。

長州には武力の高い要人が多

く、なかには桂小五郎のように、

武力も学力も優れた要人もいる。

ただ、全体的に先進性は極端に

低く、説得のコツさえつかめれ

ば、とんとん拍子にいくだろう。

長州についた勝たちは、手当

たりしだいに説得をしていく。

そのころ、金鉱にこもってい

るはずの龍馬がいない。福沢の

近くにもいないし、信頼値を与

えている要人の一覧からも姿を

消している。またか、と思い勝

はひとりで土佐にむかうと、龍

馬はあんのじよう士佐にいた。

調べてみると、いままで与えて

いた信頼値が0になっている。

貧乏な龍馬を心服させるのをあ

きらめ、長州にもどろうとした

ころ、福沢がやっとこさ金を掘

りあてたので長州に向かわせた。

しかし不幸にも福沢は、途中

の関所で捕まってしまった。な

んにも悪いことをしていないの
ごうL』/L

に、拷問をうけ解き放された。

あんなこんなで、いくたのﾊ

ブﾆﾝグにあいながらも､今日

も勝は説得し続けている。

傷Iぽの勝､江戸へもとる

説得に。福沢は？福沢がいな

い。いったいどうしたんだ／

勝と大久保は予定を変更して、

福沢をさがしに江戸へもどった。

福沢は信頼値が下がっていき、

80を割ったので勝手に動きまわ

っていたのだ。せっかく苦労し

て育てたのに、活躍しないまま

で失ってたまるか／

龍馬は江戸に着いたとき、自

分の家で、のんきにすごしてい

る福沢を発見した。しかし、福
お・く．i】

沢の家に、佐幕派の奉行・小栗
ただまき

忠|||頁がいるではないか／いま

福沢を佐幕派にされたら、残っ

ている信頼値がすべてムダにな

ってしまう。龍馬はすぐさま福

沢のもとにゆき、小栗を脅迫し

た。しかし、小栗は屈せずに福

沢を説得しはじめた。勝と大久

龍馬は以蔵を説得している。

以蔵は勝に雲いかかる。勝は龍

馬を説得する。う～む三角関係

だ。でもここで勝が以蔵を説得

し出したら？とりあえずやっ

てみたら、効果は満点。龍馬の

おかげで尊王の弱くなっていた

以蔵は、あっけなく公議になっ

て、どこかへ行ってしまった。

そうこうしているうちに、大

久保がやってきた。福沢はいま

だ金鉱掘りだ。ふたりの説得攻

撃に龍馬は心服した。よろこん

で同志に迎えて、修行をさせに

江戸に向かわせた。

このまま土佐藩も落としてし

まおうと、大久保と勝は宿屋に

泊まり、鋭気を養う。

朝がやってきた。龍馬は江戸

へ。大久保と勝は土佐の重臣を

缶

ｆ
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徳川家茂
'4代将軍b能力はザコ

ていどだが、将軍なの

で、面会することさえ

できない。ケーム中て

は飾りのようなもの

堀田正睦

力とも低い。意外と力

んたんに説得できる
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いい｡なおすけ彦根藩主にして大老。ペリー来航にはじまる政

局の混乱を、日米修好通商条約の無断締結などで強行突破したが

これら幕褐樹寺の働きに尊王擬夷派が大反発擬夷派の反乱を抑

えるための安政の大獄で恨みをかい、桜田門外で暗殺される。
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歯学を学び先進性ｱｯブを 武力が魅力｡千葉周作を憩らう

直弼は自分の思想を強くする

ため、直行く佐幕派以外の要人

を捕まえては思想説得し、7月

中頃には佐幕100になった。と、

そこへ尊王派の要人がやって言
かつらこごろう

迫された。桂小五郎だ。これは

まずい。直弼は武力が低いのだ。

屈伏すると諭吉の信頼値が下が

ってしまう。しかたなく応戦す

るも大ダメージ。武力の大切さ

を思い知らされる。

あまりにも悔しいので、用心

はじまると江戸の町。江戸城

の左下に井伊直弼の屋敷がある。

てはじめにマップ内要人を調べ

てから自分の能力を見ると、ど

うも佐幕派の要人は先進性が低

いということに気づいた。彦根

藩主にして大老という身分の直

弼にしても80｡目的が幕権強化

から公武合体へ変わる105まで

はけつこう遠い。

先進性は説得に大きく影響す

棒として武力の高い要人を同志
ち

にしようと決心した直弼は、千
ばしゆうさ<

葉周作に白羽の矢を立てた。千

葉も公議派ではあるが、思想説

得巳回で佐幕へ寝返った。信頼

説得も5回で同志にできた。

る。なんとか高くしたいので、

まわりにいる佐幕派のなかでい
おぐりただまさ

ちばん先進性の高い小栗忠111頁に

面会して先進性を上げようかと

も思ったが、小栗忠111頁のデータ

をよく見ると直弼よりも思想が

弱い。面会で思想が弱くなるの

もイタイので、学力と先進性が

上がる蘭学校へ行くことにした。

手持ちの金は多いので、学力

が200になるまで閨学校に泊り

こんだのはいいが、もともと学

力が高く先進性が低いのにもか

かわらず、学力ばかり上がって

先進性はあまり上がらない。困

った｡結局、先進性が116になっ

たところで学力は200に達して

しまった。もっと先進性を上げ

たかったのに。

～

みんなて､》っしょに能力を上げる

学力派巳人と武力派1人の3

人トリオが結成できたのだが、

いまのままではB人いっしょに

行動していないと何もできない

ようなものだ。これでは佐幕思

想を広めるのにむちやくちゃな

時間がかかると判断した直弼は、

自分を含めて一人立ちできるよ

うにするため、能力を上げるこ

とにした。

直弼と諭吉は剣道場で武力を、

千葉は閨学校で学力と先進性を

上げる。B人とも能力のバラン

スが極端なので、満足いくまで

能力を上げるのには時間と金が
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③蘭学校で先進性アップをねらうも、学力

の勇み足で思っていたより上がらなかった

最初の同息は福沢諭吉
O金がなくなったら鉱山へ行って金脈を掘

りあてる。この作業はけつこうめんどい

かかる。諭吉と千葉は金をそれ

ほど持っていないので、鉱山へ

行かせて金を増やしておく。

結局、9月まで時間をかけて

下の写真まで能力を上げた。こ

れからB人が日本中に散り、佐

幕思想を広めるのだ。

先進性に不安があるが、学力

200を武器にいっしょに佐幕思

想を広める同志を集めようと思

いたった直弼は、マップ内要人

を調べる。どうも佐幕派の要人

にはパッとした者がいない。し

ばらく考えたすえ、能力の高い

ほかの思想を持つ要人を思想説

得して佐幕派に寝返らせて同志

にしよう、と方針を決めた。

もういちどマップ内要人を調

福沢諭吉
幕臣、公議派．先進性

と学力は光るが、武力

は42とたよりない。一

応公議思想だがかなり

グラついている合

くると、超有名人がいるではな
ふ<ざわゆきち

いか、福沢諭吉だ。彼は先進性

も学力も高いのに思想が弱い。

さっそく諭吉を思想説得し、佐

幕派にしてから同志要人にした。
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③思想の違う要人を同志にするときは、まず思想を自分と同じにするところからはじめな

いといけない。思想説得で思想を変えさせたあとで信頼説得で信頼値を80以上にするのだ
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全藩思想統一
|鰯鬮犀遡|蔑鯛|博劃|蕊墓第3部

(1月号のつづき）
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謡書I釧鍼|識急‘｜謡急淵識曇!｜
海援隊結成時のメンバーのデータ。左から池内蔵太(いけ｡<ら

た)、近藤長次郎(こんどう・ちようじろう)、新宮馬之助(しんぐ

う.うまのすけ)、長岡謙吉(ながおか･けんきち)、陸奥宗光(む

つ.むれみつ)の5人｡隊長の坂本龍馬に比べてまだまだ能力力抵

い。このままでは龍馬の手助けはできそうもない。海軍伝習所や

蘭学校に行かせて学力や先進性を上げさせないと。

＝1．顧
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思想の強い藩は藩兵による武力攻勢て．土佐藩主･山内窓童にアダック
をねらう。下の写真は家老1人

だけ公議派で残りは強い佐幕派

の会津藩を藩兵による攻撃で寝

返らせているところ。コツは､

敵の藩兵の第1部隊だけを集中

して攻撃すること。S藩ぶんく

らいの藩兵がいればほとんどの

藩は落ちるはずだ。

藩兵を使えば、龍馬も同志要

人もいないところでも藩論を変

えられる。これで思想統一のス

ピードがかなり上がるはずだ。

九州で開発した、藩主巳人で

思想説得してから龍馬が信頼説

得する、というパターンはどこ

の藩でやってもうまくいく。多

くの藩は藩主を落とせば藩論が

変わるのだ。ちょっとめんどう

くさいのは、藩主から家老、菫

臣にいたるまでみんな強く同じ

思想を持っている藩。長州藩な

どいい例だ。こういう藩は、す

でに藩主を心服させた藩の藩兵

を使って武力攻勢による寝返り

海援隊を結成した龍馬は、高
やまのうち

知の町にもどり土佐藩主･山内

蓉覺を信頼説得することにした。
容堂は思想が強い。しかも身分

が藩主なので、他藩の藩主とも

直接話せる。落とせれば、こん

なに心強い同志はいない。

高知の町に着いた龍馬は、さ

っそく容堂のいる城へ向かう。

信頼説得だ。ターン1、龍馬は

懐柔工作に出る。冷静に酒の必

要性を肯定すると、容堂は大笑

い。容堂も同じ懐柔工作に出た

ので、龍馬も大笑い。まるで宴

会だ。結局、第1回目の説得は、
さんさ

武力の肯定で押した龍馬が僅差

で説得し切った。

龍馬はB回目の説得で容堂を

心服させた。もちろん同志に

．.…･と､このとき｢同志要人は5

人まで｣というルールの壁が｡し

かたなく陸奥崇晃を放任する。

③会津藩は家老の西郷頼母(さいごう・たのも)以外はみんなガチガチの佐幕派こういう

ときは藩兵を城に集めて敵の第｜部隊に集中攻撃｡たった｜日で藩論を変えられるのだ.／
⑧山内容堂を信頼説得しているところ。藩主だけあってバーはなかなか左側へ行かない

龍馬の能力のなかでいちばん高い武力を熱心に肯定し続け、3日目にして心服させた

龍馬､約1年て登藩を思想統一する／
山内宏堂とともに思想統一の施に出る 龍馬の旅は、四国、

九州、中国、近畿、

北陸東北と日本海

沿いに進み、盛岡城

で折れて太平洋沿い

に下りて行く。龍馬

の通ったあとには公

議以外の思想はない。

公議思想以外の藩は

あとEつ。尊王派の

水戸藩と佐幕派の桑

名藩だ。龍馬|よ水戸

龍馬は、容堂とともに高知の

町を離れ思想統一の旅に出る。

旅をしながら容堂を龍馬に面会

させて、容堂の先進性を上げる。

またたくうちに土佐藩の藩論は

大政奉還になった。
うわじま 麓 て

てはじめに宇和島藩主・伊達

崇城を同志にして自分に面会さ

せて藩論を変える。

龍馬は容堂と宗城を引き連れ

て九州に渡ることにした。まず

は長崎の町へ行って藩主白人を

海軍伝習所に行かせる。説得に

強くなるように学力を上げさせ

る。そのあいだに龍馬は、公議
なくし吉かんそう

派の佐賀藩主・鍋島閑豐を信頼

説得。巳日がかりで落とす。

九州に残る巳藩、熊本藩と薩

摩藩は両方とも尊王派だ。長崎

から藩主白人を呼びよせて藩主

を思想説得させ、寝返ったとこ

ろを龍馬が信頼説得する、とい

うパターンで連戦連勝。4日で

九州を公議で統一できた。

名藩だ。龍馬|よ水戸③全藩力青〈なった｡公謝思想のもとに思想は統一されたのだ．／

城に乗りこみ、巳日がかりで水りに曰人がかりで思想説得して
と く が わ よ し あ つ

戸藩主・徳川慶篇を落とし、水その日のうちに公議派に寝返ら

戸藩を公議にした。と、そのとせた。これで桑名藩は公議派と

き､桑名藩主.羅剴善猷が水戸なり、ついに全藩を公議思想の
城に立ち寄った。ここぞとばかもとに統一したのだ。

漣

i冨鰯
③四国の左下隅＞マップを上に抜けようと

している容堂(茶色い服)と青雲

33

山内容堂
起..｡＝_.＝

土佐藩主、公議凧学

力・先進性は並みだが、

公議思想'00は魅力。

思想説得のためにいる

ような藩主だ。
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8,800円’ぐりよせられていくB人。物語は始まったばかりだ｡|価格せ れ 。物

山賊の主人公とｻー ﾀﾙｽの剣
。
山
賊
の
頭
領
の
父
親
が
死
ん
だ
。

う
る
さ
く
て
、
や
か
ま
し
く
て
、
ケ

ン
カ
も
な
ん
ど
も
し
た
が
死
ん
で
し

ま
う
と
や
っ
ぱ
り
さ
み
し
い

細かい演出が
ににくい／ルーンワースとは神々の作り

だした美しい世界。だが、いつ

の時代も平和は恒久にはつづか

ないようだ。ここでも古い歴史

をもつサリス王国が攻め滅ぼさ

れ、バハマーン神国が勢力を広

げていた。主人公の住むメルサ

ード大陸も例外ではなかった。

そんな状況下のもと、山賊の

頭領の息子として生まれた主人

公は17才の誕生日を迎えていた。

彼はこの日、父親から初めての

仕事をいいわたされた。それは、

ひとりでセルトレの町に行き、

教会の地下に眠る剣を盗んでこ

いというのだ。物知りのコリノ

じいさんから武器を受け取り、

町へ降りていった。

剣は父親のいっていたとおり

教会の地下にあり、サータルス

の剣とよばれるものだった。こ

うして初仕事を難なくかたづけ
とP'で

た彼は、また砦をめざした。す

ると、突然の女の子の悲鳴が間

こえてきた。仮面をつけた大勢

の男たちに囲まれて、雲われよ

うとしていたのだ。そのなかに

は黄金の仮面をつけた男がいた。

その男がどうやらボスのようだ。

こいつらは悪名高い暗殺魔術団

ヴィーフォに違いなかった。こ

のまま見ているわけにはいかな

い。衝動的に女の子をかばって、

その輪のなかにわって入った。

だが、結果はミジメ。見たこと

もない魔術で体中がボロボロに

細かいアニメ処理(？)は実際

に魔術を使っているようだし、

宝箱が開くのもリアル。自分で

開けているような気になるもの。

こんな細かい演出も心にくいね0
崇鳴
たらル術，‘、｛の魔しも
に術ス剣
死を。術Ⅱ‘
ん教剣に旬~鍵
でえをも
して盗砦
まもんイ"
つ ら で チ

lb'II'
たう帰強

はつか'
ずてつ|‐

され、気がついたときには体中

に包帯が巻かれ、女の子が泣き

ながら看病していてくれていた｡

彼女の名はミリムといった。な

ぜ、あの暗殺魔術団にねらわれ

たのか心当たりはないという。

そして､彼に突然｢いっしょに旅

に出る｣といい出した｡旅とは？
と11で

とりあえずいっしょに砦にも

どると、なんとヴィーフオによ
どIjで

って砦は全滅していたのだった。

い
＃
罐 魔法宝箱

IPII
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昼か夜かは時間の問題
このゲームには時間というも

のが存在する。そして昼と夜が

ある。キミが1日をすごすよう

に時間の経過がゲームのなかに

あるというわけだ。時間の経過

はたんに夜になると暗くなる、

といったものでなく、ゲームの

進行に関係のある'|胄報が得られ

たり、行けないところが行ける

ようになったり、というように

夜と昼とでは状況の変化がある。

そして、ここでは1日が24時

間ではなく、なんと32時間もあ

る。昼はB時から23時まで、夜

は24時から翌日の7時までだ。

前回でもすこしふれた昼夜逆転

の魔術だが、この魔術では1日

の時の流れを突然半日分の'6時

間進めてしまうというものにな

っている。

さて、このゲームには広大な

フィールドというものが存在し

ないと前回にも＝いたが、町と

町との移動にはやっぱり時間が

かかっているという点に注意し

たい。ゲーム中の町の移動は一

瞬だが、下のマップに掲載して

いるように各町間の移動にはそ

れぞれ時間がかかっている。と

いうことは、ザノバ砦からセル

トレまで1日と28時間(約巳日

間)､セルトレからサイアまで5

日と20時間かかる。だから、昼

にセルトレを出発すると、サイ

アには夜に到着することになる

■■■一…§無
③爾ﾎﾃを使っても時間は経過するのだ

わけだ。もちろん時間の経過は

移動のときだけ起こるわけでは

なく、店で買い物したりしてい

ても時間は経過する。こうして

時間のことを気にしていると、

あることに気づく。いいときに

移動すると昼夜逆転の魔術を使

⑧ここから船にのって行くのだ

わずにすむことがある。また、

ワープの魔術は魔術を使った16

時間後に目的地に着いた計算に

なる。有効に時間を使う方法を

考えよう。

移動には下のマップを参照し

て旅をしてほしい。

ﾗﾏｽｶｴ回

蕊
：',,,:-1,

一

一
一
一

恥
一
一

一
一一

【
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石
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垂
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嘩
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ウヱルト!』ヱ白
-.回140時間

E

睾
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仮

町
と
町
の
間
に
あ
る
時
間
は
移
動

に
か
か
る
所
要
時
間
だ
。
マ
ッ
プ

の
う
え
で
は
一
瞬
な
の
に
本
当
は

こ
れ
だ
け
時
間
が
経
過
し
て
い
る
。

260時間
zr－‐二

願
'l

』国
ｺントラバル

b

｜ 神殿’－ 教 会 ’

愚
魔術の修行でパワーアッブ

フェムリューを支配神としてあ

がめる神界魔術と、正統宗教の

信者が共通して使うことのでき

る八聖宮魔術を使うことになる。

だが､この修行はMP(マジック

ポイント､魔術を使える力)を増

やすだけで、新しい魔術を覚え

るというものではない。そのた

めには、ダンジョンなどで石板

を探しだす必要がある。とりあ

えず石板を読めば魔術を覚える

ことはできるが、修行をしなけ

れば使えるようにはならない。

ところで、実際の修行はそん

なにむずかしくはない。下の写

真で紹介しているが、十字にな

魔術や魔法といえばRPGに

はつきもの。いままでのゲーム

では、レベルが上がれば自動的

に強い魔法が使えるようになる

ものが多かったが、このゲーム

では修行が魔法を使える力を決

定する。さらに、ラース(宗教）

に入らないと修行はできないと

いうことになっている。主人公

は始めはラースに入っていない

ので、どこかの教会でラースに

入る必要がある。そのラースと

は正統宗教と邪神宗教の巳つの

派があり、そして魔術は4つの

体系に分かれている。主人公は

そのなかでも、正統宗教の風神

③教会でも神殿でも神父

さんの顔は変わらない／

G宗教と踊紅そしてそ

の修行。すべて教会と神

殿をこ利用ください

ご・間違ったらやり

P

蕊蕊轍齢識蕊鐵
らんだ4つの宝石の光った|||自番

を覚えておいて、カーソルキー

で光った順をたどっていくとい

うもの。上の赤い宝石が光った

なら上向き、下の吉い宝石が光

,ったなら下向きのカーソルキー

を押す。間違わずにいるとはて

しなくつづく。記憶力の修行の

ようなものだ。間違ったらやり

なおすなどして地道につづけよ

う。必要な修行はそんなにきび

しくない。いわゆる労すれば功

というわけであせらず修行には

げんでほしい。冒険をしている

とMPが勝手に増えるよりもリ

アリティがあるね。

肌.;い‘･↑司諏洞祁遍砺~て
あむたにはもうすこしLふ
ぎょうrひつよう節ようだ‘修

行
中 詞

⑧間違えないかぎり修行ははてしなくつつ

く。やめたいときは間違えればいい

る出がド、
ノマ

ぶ
．
選

鐵
韮

誰
討
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噛

会
で

教
こ

や
こ

殿
、

神
で

③
の

》
《
一
一
一
一
一
室
三
一
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一
『
｜

の ③神父さんの言葉のあとに宝石がチカチカ③カーソルキーでチカチカ光った宝石の順

と光るので、その順番を覚えておこう番を間違えないように押していく
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ｅ
酒
場
で
暴
れ
ま
く
る

ミ
リ
ム
。
あ
ま
り
酒
ぐ

せ
が
ひ
ど
い
の
で
刑
務

所
行
き
に
な
る

やはりミリムはお姫様
さて、ミリムといっしょに砦

にもどった主人公が見たものは

悲惨な光景だった。谷はさっき

の暗殺魔術団ヴィーフォに襲撃

を受け、全滅状態だったのだ。

父親は彼をみとめるとすぐ亡く

なり、谷で残ったのは物知りの

コリノじいさんだけになってし
力'たきつ

まった。仇討ちを誓う主人公。

これで偶然出会ったミリムと同

じ運命に。ふたりは暗殺魔術団

を追って旅に出ることになった。

ふたりは、セルトレからほぼ

B日後にサイアに入った。

サイアに入るまえ、ミリムは

激しくいやがった。不思議に思

いながらも近くの酒場に入って

みたら、なんとあのかわいい少

女のミリムの酒ぐせが異常に悪

かったのだ。あばれまわった末

に、当然のことながらブタ箱入

り。刑務所のなかで一夜を明か

すことになる。

翌朝、面会だといってやって

きた男はなんとミリムに｢姫様

……｣といったのだ｡巳度びっく

り。そして力ナン王と面会する

ことになった。ミリムはサイア

①
せ
っ
か
く
の
サ
イ
ア

を
刑
務
所
で
過
ご
す
こ

と
に
な
っ
て
し
ま
っ
た

サ
イ
テ
ー
ノ
．

霜

：

二

，4

壷

西

､

のお姫様だったのだ。しかも、

今年で成人の儀式をするという。

だが、その儀式に使うという大

切な宝石を盗まれてしまったと

いうのだ。王はその宝石を従者

のアル・ライアードとともに探

してきてほしいというのだ。

こうして、主人公は新たな目

的のために旅をする……かどう

かはキミの選択しだい。このゲ

ームでは、このあとにその願い

を引きうけるかどうかを問いて
ことID

くる。断ったってかまわない。

あるストーリーに強制的にひき

ずられることはない。ここがこ

のゲームのストーリーはキミし

だいといっている点だ。

ストーリーの進路
はこうして決鋤

イベントのメッセージがすべ

て終わるとこの選択モードに

なる。選i：のはキミしだい。

ｱﾙ･ﾗィｱ〒ド’ ｜力リム
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神聖
サイア王国

セルトレにくらべ、人が多くて賑

やかなサイア。今のカナン王にな

ってからますます栄えた。お城に

見守られ人々は楽しそうに暮らし

ている。ある家では、毎晩のよう

に、パーテイカ彌かれているそう

だo17年前に滅んだサIノスととっ

ても仲がよかったらしい。

ここには、4つの門がありミラ

ンタ、ウェルトリア、テネーベ、

セルトレにつながっている。それ

ぞれどこにつながっているの力確

認してから出よう。ちなみに、ミ

ランタなどでは船に乗れるぞ。

Oサイア城のなかは人がたくさんいて、と

ってもにぎやか・奥にカナン王がいる

『
』
『
唖
や
孔
室
ｒ
■
・

門
罐

淀

門
4 1
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〔鎧藍〕
そしてなにやらアドバイスを受

けたり、話を聞いて旅をつづけ

るとボスキヤラが登場……。

ルーンヮースの世界を司る

神々と、主人公やミリムの運命

とは不思議にからんでくる。ど

のようにかかわってくるのかは

まだ秘密だけれど、きっと意外

な結末が待っているに違いない。

さて、話をモンスターに戻そ

う。下半分にモンスターの－部

を掲載しているが、倒さなくて

もいいとはいいながら、ひとつ

ひとつ個性的なキャラクタで見

逃せない。なかにはカメレオン

のように背景と見分けのつきに

くいものや、グロテスクなヤツ、

かわいいヤツと多種多様だ。で

は、この先は来月号で。

主人公を待ち受ける試練の数々 ヂルナック

試練の闘I

スとの

}だ／
主人公がつづけていく旅の途

中には、当然ながらモンスター

がうじゃうじゃ登場する。だが、

どうしても閾わなくてはいけな

いのはボスキャラのみなのだ。

モンスターを殺すのはかわいそ

う、怖くて近寄れない、という

人は避けてまわることもできる。

もちろん従来どおり倒すことに

生きがいを感じる人はそうして

もかまわない。ただし、モンス

ターを倒してもお金は手に入ら

ない。そのかわりに闘技場が用

意されている。闘技場では、賞

金かせぎをすることになってい

る。そうして、手に入れたお金

でお酒を飲んだり、武器などを

買いそろえるわけだ。なんだか

妙に納得させられる。だいたい

モンスターがお金をもっている

なんて、それこそ妙なのだから。

敵はモンスターのみ、闘って倒

し、残していったお金を拾って
したく

旅の支度の足しにするというシ

ステムもゲームとしていいけれ

どね。

さて、このゲームで避けるこ

とのできないボスキャラとの闘

いとは、どうも神々の与える試

練の－部としてあるらしい。そ

ういえばゲームを進めていくと、

途中で何人かの神に遭遇する。
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③モヒカン姿のお兄さんを倒して賞金かせき③外見はフツーの建物だけと

にぎやかなザコキャラたち
いろんなところで出会うザコキャラたちの一部だもかわいいからといっ

て油断していると痛いめにあうそも闘って倒してもいいし逃げてもOK。
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古J，

冊

一

"BASIC|参文字に強い戸
文字列の演算足し算ができるといっ

ても、引き算や掛け算はない。足し算

というよりは､むしろ文字列の｢連結」

といったほうがいいだろうか。ところ

で､文字列を表示するときに､この｢十」

と「；」はおなし"ように働き、

PRINT〃A'＋〃B〃・…"…①

PRINT"A";′'B〃………②

PRINT"A"〃B〃・…”･"…③

PRINT"AB〃・"…““”･･･…④

の4つともまったくおなじ表示になる

③は②のセミコロン（；）を省略したも

の(文字変数でも同様に省略でき、じっ

さいによく省略される)。

ところが、長い文字列を使っている場

合、Outofstringspace(文字列領域が

不足している)というエラーは､②では

出ないが①の形だと場合によっては出

ることがある。①では｢演算｣をおこな

っているが、文字列の演算は文字列領

域を使っておこなわれるからだ。ちな

みに②～④はまったく文字列領域を使

用しない。

MML 中 で 数 値 変 数 を 使うMML

(PLAY文データ）は文字列だが、そ

のとちゅうで次のようにして数値変数

の値を受け取ることができる。

､<コマンド>＝〈数値変数＞；〃

<コマンド>は、O，L，T，Vなと"の

MML｢|'の文字だ。この形式にしてお

くと、数値変数の値がそのコマンドで

指定する数のかわりになってくれる。

また、次のようにすれば文字変数をM

ML中に挿入す-ることもできる。

.”…．X〈文字変数〉；“”.．〃

これもなかなか便利だ。この2つの使

い方は､DRAW文のGML（グラフィ
ックマクロランケージ)でもおなし‘。

文字AS C い
BASIC以外のコンピュー

タ言語を知っているプログラマ

にいわせると、BASICはコ

ンピュータ言語のなかでも文字

に強い言語なんだそうだ。

そういうことなら、もう少し

文字のことを意識してみたい。

■文字列の演算

たとえば、

A$=''A"十"B〃

を実行するとA$には｢AB｣と

いう文字列が入る。つまり、足

し算ができるわけだ。

もう1つ、文字列の｢大小｣を

次のような蟇準で判定する関係

●MID$関数の薑式

ならべるときなどに使える。

■応用範囲の広いMID$

文字列演算は以上の巳種類し

かないが、文字にまつわる関数

は'0数種類ある。なかでももっ

ともよく使われる文字関数が、

下図で紹介しているMID$だ。

ある文字列中の何番目かの文字

から何文字かを取り出す関数で、

これは文字を111頁番に取り出して

文字列をなにかのデータとして

使ったり、すでにある文字列か

ら新しい文字列をつくり出した

りなど、応用範囲が広く、さま

ざまな場面で使われる。

演算が使える。

①比較する文字列の頭から1文

字ずつ取り出し、eつの文字が

異なる場合にキャラクタコード

で大小を判定

e比較のとちゅうで一方の文字

列がなくなった(短かった)場合

は、短いほうを小さいと判定

だから、たとえば、

"AB"="AB"

"AB">''AA"

"AB"<"ABC"

といった関係が成り立つ。これ

は、いくつかの文字列グループ

をアルファベットlll頁や50音|||頁に

MID$(<文字列>,nli,n21)
’ nlで指定した位置から取り出す

文字数を、巳で指定。取り出せる

文字数より大きい数を指定しても

エラーにはならない(ただし255以

内)。また、省略すると指定位置か

ら最後の文字までを取り出す。

’
もとになる文字列を表す文字式

(文字定数や文字変数も含む)。
もとになる文字列の左から何番目の文字

から取り出しはじめるかを指定。n，が

0以下だとエラーになる。
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奔一笈一
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●近所にピアノを習っている人がいると、けだるい日。

曜の午後などに「ドミラソファソファミ」という、1音

ずつ上がっていくメロデイカ聞こえてくる。このメロ

ディパターンをプログラムにしてみた｡OA$はドか

ら1オクターブ上のうまでの白鍵PN$は例のメロ

ディパターンを数字で表したもの。●行30は音の長

さ、テンポ、エンベロープの初期設定。●ループ変数：

の｜は基準音を1音ずつ上げていくためoJはメロデ；

イパターンを順に取り出すため。●Nは白鍵の位置、：

P$はその白鍵に対応する音名。0Vは白鍵の位置に：
応じたオクターブ指定用。●行70の｢=0V;」はMM

L中で数値変数を使うためのもの(左ページの傍注参

照)で､OVの値に応じたオクターブを指定する。その“

あとの『+P$｣が行50,60で決定した音を演奏する｡：
P$決定から演奏にいたる過程は下の図参照。

MID$でピアノのレッスン
／

10

20

30

40

A$='℃DEFGABCDEFGA''

PN$="13654543"

PLAY''L16T120SOW16069''

FORI=0TO7:FORJ=1TO8

N=VAL(N1D$(PN$,J,1))+I

P$=N1D$(A$,N,1):0V=4､N>7)

PLAY'｢O=0V;"+P$

NEXT:NEXT

156

169

170

80

／ 咳

たとえば|が3，Jが4のとき
''3161514514131文字列
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34

‐
‐
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仰
ｍ
ｒ
ｌ
胃
‐
‐
』
鷲
．
１

’’

N=VAL(MID$(PN$,J,1))+I
V
'5’

P N $ の 4 番 目 の 文 字 か ら ｜ 文 字 取 り 出 す －

それを数値にする 5

5＋3で8

_L _L

P$=NID$(A$,N,1):0V=4-(N>7)

T
-T- 文字列|C|DIEIFIGIA|B

ASの8番目の文字から｜文字取り出す－

B|C|DIEIFIGIA
*

一℃"

’
4－(－｜）で5

＊↓
PLAYP℃=0V

■PF

り
臨
丁
で

＋ 一PLAY”O5C

’ 行50でNにメロディパターンに応じた白鍵の位置が入る。行60ではそれに対応した音名をA$から取
り出し、OVにもそれに応じた数を入れる。この場合はけつきよく"OSC"を演奏することになる。05”

主
罵
尉
里
咋
設
壬
Ｔ
ａ
も
Ｉ

●左のプログラムをRUNすると入力待ちになるので

てきとうな文字列を1噸入力する(もちろん1個ごと

にリターンキーを押す)と､それをキャククタコード順

にならべかえてくれる。入力する文字をアルファベッ

ト大文字だけ、小文字だけ、またはカタカナだけにし

ておけば、アルファベット順、または50音順にならぶ

(ひらがなだけの場合は､キャラクタコードのせいて濁

音が清音よりも先になってしまうことがある)｡●行5

は画面モードをいちおう設定しているだけなので、じ

つはとくに必要がない。●行10で文字配列変数A

$(n)に10個の文字列を入力。もっとたくさん入れた

い場合は、これよりもまえの行で必要なだけの配列を

宣言しておいて、ループ終了値を書き換えればいい。

●行20～行40で文字配列をならべかえている。最初の

文字列と2番目の文字列､最初の文字列と3番目の文

字列……というふうに比較していき、最初の文字列よ

りも小さい文字列(つまり先にならぶべき文字列)が

あれば入れ換える(SWAP文で2つの内容を交換し

ている)｡すると最終的にもつとも小さい文字列が先頭

にならぶことになる。次に2番目の文字列と3番目の

文字列……というふうに順次やっていくと配列A

$(n)は文字列の小さいほうから順にならぶことに

なるわけだ。この作業をソートという。

’10個の文字列を|||頁序よくならべなおす’
／

5COLOR15,4,7:SCREEN1:NIDTH29

10FDRI=0TO9:INPUTA$(1):NEXT

20FORI=0TO8:FORJ=I+1TO9

301FA$(1)>A$(J)THENSIJAPA$(1),A$(J)

40NEXT:NEXT

50FDRI=0TO9:PRINTA$(1):NEXT
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【解答】①<e>O<(最初にくいちがう文字によって大
小を決定)④＜(この場合は長いほうが大きい）
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③ソフトハウスの名前をてきとうに入れてみ

ると、さっと5暗順にならべかえてくれる
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0＝
BIN$この仲間に､HEX$(ヘク

サデシマルダラー：じっさいにはヘッ

クスダラーと呼ぶことが多い)、OCT

＄（オクトダラー)がある。HEX$は

数値を16進数の文字列に変換し、OC

T＄も同様に8進数の文字列に変換す

る。

STR$この関数とまったく逆の働

きをする関数が、まえのページでH｣,て

きたVAL関数だ。たとえば、

VAL（〃1234〃）

は、文字列としての「1234」ではな

く、数値としての1234になる。この関

数は、DATA文から16進データなど

を読んできて、それを数値にもどすと

きによく使われている。たとえば、A

＄に「FF」という文字が読みこまれた

とすると、

A＝VAL（"＆H〃＋A＄）

によって、変数Aには255(16進表記で

は＆HFF)が入る。このやり方は、も

っと長い文字列を読みこんでMID

＄を使って分解し、上の方法で数値化

するというパターンで多附される。

|NSTR本文中の実例でYのまえ

に空白があるのは、この関数の困った

性質のための対策だ。なにもキー入力

されていないときは、INSTR(<文

字列>，INKEY＄）の値はかならず

lになってしまうのだ(どんな文字列

でもそうなる)。だから、意味のある判

断をするためには、lを無視する必要

があるので、本文中の例のようにl文

字目に無視できる文字を置くことが多

い。もっとも、INSTRのまえにキ

ー入力があるかないかを判断すれば問

題はないのだが。それにしても、この

現象はなんだか『不思議な国のアリス』

みたいでおもしろい。あらゆる文字列

の最初には｢文字がない｣がある、とい

うことなのだろう。また、いいわすれ

たが、INSTRが文字を調べるとき

1つ見つかればそのあとにおなじ文字

があっても無視される。

STRING$この仲間に、

SPACE＄（、）

というのがある。これはn個ぶんの空

白を連結した文字列を生み出す関数だ

表示を整える文字関数文字関数のな

かでも変わったタイプの関数に、

SPC(n)………...………"……①

TAB(n).….."………………････@

の2つがある。これはどちらもPRI

NT文中でしか使えない特殊なものた

①は、n個の空白をPRINTし、②

はそのときの位置から空白をPRIN

TしながらX座標nの位置にカーソル

を移動させる働きがある(最初の位置

がX座標、より右側になるときは無視

される)。

CLEAR文文字'1の演算が多いブ

ロクラムではメモ'ﾉ|人lの文字'1領域を

大量に使用する場合があるので、通常

の状態でやるとOutofstringspace

というエラーが出ることがある。そう

いうときは、次のようにCLEAR文

を使って文字列領域(初期値は200バイ

ト)をあるていど広げておく必要があ

る。

CLEAR〈数値＞

の<数値>のところの数値を変えるのだ‘

ただ、あまり大きく取|』すきるとこん

どはOutofmemor,･か出ることがあ

るので、エラーが''1,ないていどの大き

さ十アルファくらいにしておいたほう

が無難。

涛働ほか例文字にまつわる顧夢｡‘
フf卜；′ラ一レフトダラー

■RIGHT$とLEFT$

文字列からある文字を取り出

す関数には、ほかにRIGHT

＄、LEFT$がある。これは

文字どおり、右または左から何

文字かを取り出す関数だ。

RIGHT$(<文字式>,<取り

出す文字数>）

のように使う。

右ページのサンプルでは、ト

ランプのシャッフルにこの巳つ

の関数を使ってみた。トランプ

の山の上と下をLEFT$とR

|GHT$で表現したのだ。
バイナリ一ダラー

■巳進数変換のBIN$

たとえば、ある数を巳進数B

桁にそろえて表示したい場合、

PRINTRIGHT$("2

gggggg"+BIN$(<あ

る数>),B)

といった使い方をする。

BIN$は、文字の型を変換

する関数で、ある数を巳進数の

文字列に変換する。たとえば、

日→10D1

23→1glll

というふうに。しかし、このま

までは数によって桁数のちがう

巳進数しか出してくれない。そ

こで、BIN$の結果の頭に

｢2｣を7つくっつけて、その結

果の文字列の右からB桁取り出

しているのだ。こうしておけば

g→gggglGD1

23→g221D111

というふうに桁がそろう。これ

を使ってVRAMに入っている

文字やスプライトのパターンを

読み出して表示すれば、gと1

でできたパターンを画面で確認

することができるわけだ。
ストリングツ･ラー

■数値を数字に変えるSTR$

STR$関数(数値を数字に

変える)の補正用にRIGHT

＄を使うこともよくある。

STR$関数は、正の数を数

字に変えるときに数字のまえに

空白を1つくっつけてしまうの

だ。このためにSTR$で変換

した数字はそのままほかの文字

列とくっつけたりするわけには
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③右のプログラムを実行ばふばふシャッラ

いかないことが多い。

そこで、この空白を取り去る
レンブス

ためにRIGHT$と、LEN

関数(文字の長さを調べる)が登

場する。

A$=STR$(<数値>)

とやったうえで、次の巳つの結

果を比べてみると効果がはっき

りわかるだろう。

PRINTA$

PRINTRIGHT$(A

$,LEN(A$)-1)

RIGHT$とLENを使っ

た後者は、純粋に数字だけにな

っている。
ｲﾝｽト')彦グ

■文字列を検索するINSTR

LEN関数はほかの文字列を

作る関数とはちがって文字列を

調べるものだが、もうひとつた

いせつな関数に|NSTR関数

がある。

蟇本的には､ある文字列(これ

をA$とする)が別の文字列(こ

れをB$とする)のどこにある

か(またはないか)を調べる関数

で、

|NSTR(<調べはじめる場

所>,B$,A$)

という書式で使う。調べはじめ

る場所とは、B$の何文字目か

ら調べていくかを指定するもの。

この部分はコンマごと省略でき

て、

|NSTR(B$,A$)

という形で使われることが多い。

省略した場合は、文字列の頭か

ノフルとしゆわわシャフルを｜回ずつやったところ

ら調べていくことになる。

この関数で調べた結果、A

＄がB$の、文字目にあったと

すると、nという数値を返して

くる。また、B$にA$が含ま

れていなかったときは0になる。

じっさいによく見られるのは、

キー入力のときにどの文字を押

したかを調べるケースで、

INSTR("YyNn",|N

KEY$)※文字列の頭に空白が

あることに注意(傍注参照）

という形になることが多い。
スト、リシプダラー

■まとめて作るSTRING$

CHR$関数やASC関数も

文字関数の－種だが、CHR

＄関数の機能を拡張したような

関数にSTRING$関数があ

る。これはSTR$関数と読み

方がおなじで混同されやすい。

STRING$関数は、

STRING$(<作りたい個

数>，〈作りたい文字のキャラク

タコード>）

という書式で使われ、指定した

文字を指定した数だけつないだ

文字列を作り出す。キャラクタ

コードのところには数値のかわ

りに文字式も入れられる(ただ

し、その最初の文字だけがこの

関数の対象となる)。

ほかにも、いくつかの表示を

整える文字関数がある。

これらの関数を使って文字の

操作や表示をあれこれ考えてい

るといろんなことができそうだ。
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●トランプゲームを作るためにはトランプ1組とそれ

をシャッフルする方法が必要だ。トランプ1組を文字

て作るのはわりとかんたんだが、問題はシャッフル。

じつは1～52の重複しないランダムな数列を作って

いけばわりとかんたんなのだが、それではなんとなく

味気ないような気がするので、ここではスペードのA

からハートのKまでが整然とならんだトランプの山

(文字列)を2とおりの方法でじっさいにシャッフル

するプログラムを作ってみた。プログラムを実行する

と、まず｢HAJIME｣のあとに最初のトランプの山

を表示し、「BAFUBAFU｣のあとに、ばふばふシ

ャッフルしたトランプを表示、さらにそれをしゅわわ

シャッフルしたトランプを｢SHUWAWA｣のあと

に表示して止まる。スペースキーを押すと、2回目の

シャッフルをして同様に表示し、3回目のシャッフル

で終了する。●行20のCLEAR文は文字スペースを

1000バイト取るため。文字列の演算のためにメモリの

文字スペースをくうのでちょっと多めに設定しておい

たのだ。そのあとのCARDという変数にはとくに意

味はなく、乱数系列の初期化をしているだけ。●行

30,40ではトランプ1組用文字列の素材とパターン定

義、カラー定義をおこなっている。「sq｣は赤い｢◇
･｣に変わる。●行50て‘トランプ1組ぶんの文字列を

作り、A$に入れる。シャッフルのためにB$に入れ

直している。●行80はばふばふシャッフル。変数T

は、ばふっとカードを抜くときの取り出しはじめる位

置(上から何枚目か)、Mは取り出す枚数上からT番

目からM枚取り、それを上に重ねるのが、ここでいう

ばふばふシャッフルだ｡●行100は、しゆわわシャッフ

ル。これはかんたんで、山を2つに分け、1枚ずつ交

互にしゅわわつと重ねていくだけ。

2とおりの方法でトランプをシャッフルする
〆

10COLOR15,1,1:SCREEN1:IJIDTH26

20CLEAR1000:CARD=RND(-TINE)

3ZN$="A23456789八JQK?P:s$=''令暑gqPr

40FORI=0TO23:VPOKE904+1,VPEEK(1032+

I):NEXT:FORI=0TO6:VPOKE752+I,VAL("&H

"+MID$(''4CD2525252524C",2I+1,2)):NEXT:V

POKE8266,&H8E:VPOKE8288,&H1E:FORI=0T

05:VPOKE8198+I,&H4E:NEXT

50FORI=1TO4:FDRJ=1TO13:A$=A$+IWID$

(S$,1,1)+MID$(N$,J,1):NEXT:NEXT:B$=A$

60PRINT''HAJIME'':PRINTA$

70FORK=1TO3

80FDRI=0TO10:T=INT((RND(1)x10+10)"2

+1:IvI=INT((RND(1)30+20))x2:B$=NID$(B$,T,

M)+LEFT$(B$,T-1)+RIGHT$(B$,(T+M-105)%(T+

W1<106)):NEXT

90PRINT''BAFUBAFU";K:PRINTB$

169C$=rrr':FORI=0TO25:C$=C$+W1ID$(B$,I

2+1,2)+NID$(8$,1¥2+53,2):NEXT:B$=C$

110PRINT"SHUNAIJA'';K:PRINTB$

1201FSTRIG(0)THENNEXTELSE120

》
Ｆ
軸
淵
浸
．

龍

舗篭

壁 徽韓昌感嬢菖…婆謹 鑿轄鐸備謡醒蕾寺畠,篝…冬窪篭態蕊蕊謹霧灘蓑鵜 P

●ばふばふっと切る 52枚ものトランプを図にするとたいへんなので、20枚だけでばふば

ふシャッフルの仕組みを図示した。T番目のカードからM枚取り出

し、残りを重ね、そのうえに取り出したカードをもどす。

/1一し/厩／し1列／ 気一店し

叩
田

〆
凸
柳
偕

IIT番目 j枚I’ I ｜’
I

↓↓▼

’

Flplq:r－＝ 剴固
一

pq：r

/々 ／/／

Ｈ
、
周
今前
//し〆

③ばふばふシャッフルの凶

●しゆわわつと切る じっさいのトランプではこちらのほうがむずかしいが、プログラム

ではかんたんだ。トランプ1組の文字列の上半分と下半分から交互

に1枚ずつ取り出して重ねていく。

齢

；！

￥

Ⅲ
画｡

しわ/しし/し1…

一

し ,
つ

③しゅわわシャッフルの図

1 二 E 一
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税
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格
で
す

U

1/21R-TYPEI～G.S.M.IREM2~

前作｢イメージ・ファイト｣からちょ

うど1年、アイレム作品のアルバムが

帰ってきた。

今回は、超有名なrR－TYPEII』
ニノヶスﾏf▽手プうｲ

とrXMULTlPLYJの巳アイテ

ム、横スクロールのカップリングでお

くる｡なんたって｢横スクロールのアイ

レム｣というくらい､同社の横スクロー

ル・シューティングには定評がある。

ファンの待ち望んでいた1枚といえる

だろう。

巴アイテムともオリジナル音を完全

収録し､rR-TYPEII｣を組曲に仕

立てた、約B分半のロング･アレンジ・

バージョンを追加収録◎

今回は、アレンジャーもミキサーも

ニューフェイスを迎え、今までとは一

味違う曲調になっているとか。

オリジナルも、ノーマル・バージョ

ンと効果音入りのプレイ・バージョン

の巳タイプを収録してある。

※CD2500円、テープ2500円。予約特

典、オリジナルB巳判カラーポスター。

（ポニー）

唾

F

I

趣
き
垂
騨
嘉
芦
爵
壷
里

Ml 愚G.S.M､1500シリーズ

1500シリーズも今回の巳タイトルで

第5弾・計15タイトルとなった。時の

たつのははやいものだ。しみじみ。

①エリアBB/カプコン＝新谷かおる

原作の、同タイトル戦場マンガの世界

をゲームで楽しんでいたが、今度はG

Mで楽しんでしまおう。

このゲームは、自機の選択できる、

ドッグファイト・アクション・シユー

ティング◎アルバムは、オリジナル完

全収録に、アルフ・ライラ・ワ・ライ

ラのアレンジを1曲追加収録してのり

リース。

e忍者くん～阿修羅の章～／UPL＝

まさか、これが出てくるとは思わなか

った。これだから、1500シリーズは奥

が深い｡このゲームは、日本の平和を

取り戻すために立ち上がった忍者くん

が活躍する、コミカル・アクションゲ

ーム。未使用の音声合成を含め、オリ

ジナル完全収録。音源はアーケード版

を使用しているが、その昔MSX巳版

もあったのだ。知ってるかな？

※CDのみ1500円。（ポニー）
野

津
鼠
孝
弘
１
轡

|=H
－今、この1500シリーズについてい

る応募券ら枚を集めて送ると、サイト

ロン特製CDキャリングケースをもら

えるぞ(先着3000名様)。

+－－11/25．12/21光栄サウンドフェア

歴史シミュレーションでおなじみの

光栄から、巳タイトルのGMアルバム

がリリースされた。

ョ①信長の野望～戦国群雄伝～／水>許伝

～天命の誓い～＝タイトルとおり、巳

アイテムのカップリング・アルバムだ。

PC88版を音源に使用し、両者ともオ

!'麓囑秀哩這斑驚
ツブ・バージョンを追加収録している。

サイトロン系のアレンジを手がけてい

る松前公高氏が所属する、EXPOが

1ﾘ/20GAMEKIDS

㈱日本テレネットのイメージガール

として選出された麻生優子ちゃんを、

た～つぶり見られるビデオが手に入る

オイシイお知らせだ。ティ・アイ・シ
ザ一J-ｷ'』ズ

ィという会社から｢GAMEKlDS」

‘というビデオが発売になった。内容は

というと、日本テレネツト、ウルフチ

ーム、新日本レーザーソフトの、最新

ソフト・インフォメーションや優子ち

ゃんの歌｢恋のR､P.G･｣などとなって

いる。

このビデオは､店頭販売は〔ヨドバシ

■
■
■
ａ
で
２
二
両
。
“
で
Ｈ
ｇ
■
■
可画

アレンジを行なっているという点も注

目されるところだ。アレンジ曲は、信

長はメドレー(17分13秒)､水;許伝は｢出

向｣と｢戦後処理～エンディング｣とな
ヘ ア i l ス
－ ｰ V ﾛ － 0

※CD2781円、テープ2472円

e三國志II＝あのニュー三國志の世界

を、日本の誇るフュージョンバンド、

カシオペアのキーボーデイスト、向谷

実氏がフルアレンジ。氏自身が作・編

曲を手がけ、さらにこのアルバムでは

自らキーボードを叩いている。曲調は

■h

■長の野■水転
…画皿考■い

●
ロ
忌
剛
『
す
鷺
Ⅱ

■
苫

封

やはり中国を意識してか、エスニック

なサウンドに仕立てられている。

※CD2987円、テープ2678円で発売中。

（発売：光栄／販売：ポリドール）

まだまだ寒いけど、

気持ちはドキドキ

の初春。そして胸

キュンのバレンタ

イン。そんな気持

ちをディスクステ

ッカーに託して。

カメラ新宿西口店)〔同、横浜西口駅前

店〕のみで、蟇本的には通信販売とな

る。申しこみは、代金の3980円を次の

いずれかの方法で入金のこと。

①銀行振込→第一勧業銀行／飯田橋支

店／普通1619316

e郵便為替→東京6-415704

⑧現金書留→〒162東京都新宿区下宮

比町3-1津多屋ビル7階

“の口座名義、⑧の宛名は、いず

れも｢ティ・アイ・シイ㈱GK係｣(問い

合わせ先今念03-266-1161)。住所・氏

瀞
0

、

■
、●O●Q
QOOOQ
＝ｰQ

名・電話番号を必ず明記すること。

※45分カラーステレオHi-FiO3000本

限定。（テイ・アイ・シイ）

●ﾉ｣野､片岡、喝土蛎き'｢オレはカータンじゃない｣愛川は叫んだ。ふと川を見るとカータンそっくりの顔力映し出されていた。「そんなばかな｣これは
悪夢だ。愛川はガックリとひざをついた(静岡･中川泰寿)／そして向こう岸の愛川がこちらに気づいて叫び返した。「オレはチビじゃない｡楠田枝里子がで
かいだけだ｣(東京・肘井賢)‐ここらへんでやはりうつみ宮土里もほしいところだ。な、ロバの中身。（（）
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ぐるぐると辛周をまわって、は快調のようだ。こうやってソ

そしてすぐ新しい年をむかえる。フトができていくのを見るのは

そんなフシメの行事になりつつ楽しい。早くできないかな。

あるMSXのイベント。今回もそうそう、コナミの人も会場

：前回にひきつづき、ご報告をしであぶない発言をしていた。今

よう。年末で忙しいとは思うの度の新作についてだ。会場に行

にまたまたたくさんの人が集まくと、いろんな話が聞けてしま

ってくれた。各会場とも新作ゲうところが、雑誌を読んでいる

－ムに人気が集中したが、なかだけとは違うところ。そしてデ

でもナムコの隠されていた新作イスクアクセスが遅い、なんて

には、ちょっとびっくり。今年点も会場でチェックできる。イ

1年分ぐらいのラインナップがベントではユーザーとして得る

ずらり｡夏のイベントで紹介してところが多いというわけだ。次

いたドライブゲームも道だけだ回春のイベントは何が飛び出す

’ったのが、車がくわわって制作やら、楽しみに待ちたい。
11／一五一倉

いきなりマンガを載せてしまったが、

これは昨年12月に発売になった｢スー

パーリアル麻雀』のアルバムに､おまけ

としてついていた4コママンガの1つ

なんだ。じつはこのデフォルメ･キャ

ラ、B月に発売になるビデオにも映像

特典としてB分間登場する予定になっ

ている。本編のほうはもちろん、ゲー

ムと同じ雰囲気のB頭身スタイルのミ

キ・力スミ・ショーコが登場する。内

容はB人のプライベート・ライフを紹

介するという形で進められるようだ。

芹沢姉妹(ミキと力スミ)は当然一緒に

住んでいるわけだが、そこにショーコ

がどうからんでくるのか楽しみなとこ

ろ。ポリスターは、このビデオをシリ

ーズ化して連続リリースしていく意向

をあらわしている。価格は現在調整中

とのことだが、予約者には特製の豆本

をプレゼントするそうだ｡(ポリスター）
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※ポニーキャニオン新譜情報

く巳月21日>･･･…●(仮)ダライアスII

〔ビデオ)＝このゲームはいわずと知れ

た、映画のスクリーンのような横長画

面での横スクロール、魚介類ロボ(？）

ｼｭｰﾃｨﾝク。

IIは画面サイズが巳画面になったも

のだと思っていたが､Iと同じR画面

サイズのものも出ているという話を聞

いた。しかし、今回のビデオ収録は見

やすさを考えて巳画面サイズをチョイ

ス。枝分かれ式にルートが増えていく

という性質上(ちなみにゴールが7つ

ある)、最短面を収録。ほかに、キャラ

クタ・コレクションなども収録する予

定だ｡45分カラーステレオHi-Fi､予定

価格4944円。

※キングレコード新譜情報

く1月15日>……●オリジナル・アニ

メ・ビデオ｢イース｣第E巻｢八ダルの

章｣＝ちょっと発売がのびて、年明け

早々の発売となった。第1巻を先日見

たが、強力なアニメ制作スタッフによ

ってていねいに仕上げられていた。個

人的にドギ役とナレーターをつとめた

安閑哲章さんが好きだ。八一ドボイル

ドから、NHKの｢こんなこいるかな」

までをこなす彼にはおそれいる。25分

カラーステレオHi-Fi、4500円。

※アポロン音楽工業新譜情報

<B月5B>･…･･e(仮)シュヴァルッシ

ルトI＆II＝このケームは人類が生活

の場を宇宙へと求め、進出していった

近未来の世界を舞台に繰り広げられる

SFシミュレーション。絶え間なく続

く国家間の戦争を、さまざまな政策を

駆使して平定するのが目的だ。MSX

にも移植されたから、知らない人はい

ないと思う。そのIとIIを同時収録し

てリリースする予定。詳細未定。

－B月中旬には､『ドラゴンクエスト

Ⅳ｣の巳枚組アルバムを発売する｡大変

好評で、コンサートまで開催したNH

K交響楽団のシンフォニック・アレン

ジに加え、オリジナル音の完全収録を

予定している。

そして、発売日は未定だがファミコ

ン『ウィザードリィ111｣のアルバムも予

定されている。今回はアレンジがメイ

ンのアルバムで、アレンジャーはGM

界ではもうすっかりおなじみの羽日健

太郎氏。オリジナルのほうも完全収録

の予定。

※東芝EM|新摺情報

●アークス11＝MSXE版は昨年12月

に発売になった、ウルフチームのRP

Gのアルバム化。リアレンジバージョ

ンa曲を含む全39曲収録。CD2530円、

テープ2256円。●テレネット・セレク

ション＝r夢幻戦士ヴァリス11｣『アル

バトロス巳』など､昨年発売された㈱日

本テレネットのゲーム10タイトルを－

挙収録。CDP530円、テープ2250円。

●マイシュガーベイビー／悲しみの

WhiteDay=㈱日本テレネツト・イ

メージガール、麻生優子のデビュー・

シングル｡タイトル前者は｢アルバトロ

スE／マスターズ･ヒストリー｣のテー

マ、後者は｢ヴァリスIIJの挿入曲。C

Dシングル930PS｡

－上記Bタイトル、すべて発売中。

※ビクター新譜情報

巳月に｢ナムコ・ゲームサウンド・エ

クスプレス｣の新譜がリリースされる。

今回の収録ゲームはrバーニング･フォ

ース｣を予定。詳細未定。

③コナミはマンボウをメインにクイズ大

会。かなり盛り上がって大騒ぎだ

理
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GMファンはrファンダムラィブラ'ノー

⑥』からかんたんなゲーム大会

1月号付録・八一ドダスのバグ情報
1月号の付録、ハードダスに

重大な誤りがありました。5ペ

ージのディスプレイの項目でソ

ニーKV-25FX1のスピーカ

ーは付属しており、ドルビーサ

ラウンド回路を搭載しています。

7ページの本体機種別スペック

表ではFS-A1FXに通信機

能が装備されているように記述

されていますが、通信機能は装

備されていません。Bページ左

下の写真はFS-PW1のもの

でFS-PK1ではありません。

11ページの汎用モデムの項目、

写真と説明が入れかわっていま

した。アイワPV-A24MNP

5の写真はPV-AI2で、1200

bps全二重モデムで価格は

'9800円(税別)です｡オムロンM

D24FP4は2400bps全二重

モデムで価格は39800円(税別)。

同じくオムロンMDI200AⅢの

写真はMDI2FSでした。14/､<

ージのパナソニックU1シリー

ズ用文書交換ソフトとソニープ

リントショップIIの写真と説明

が入れかわっていました。文書

交換ソフトはパナソニックのワ

ープロ、パナワードU1シリー

ズと文＝データを交換させるた

めのソフト｡U1シリーズ上で

動きます。プリントショップII

は要MSX-JEでクリスマス

カードや年賀状など、かんたん

にカード類を作成でき、MSX

巳／巳十上で動きます。以上7

か所、訂正しておわびいたしま

す。また、関係者の皆さまにご

迷惑をおかけいたしましたこと

を深くおわびいたします。

薯

：

乎

磑

企企

●産め産め田坂/妊嬬句けのパンフレットをもらったら、「下剤や淀腸(かんちょう)で流産しないように気をつけましょう」というくだり力鍾澤的だった。
なんかすこ･いと思いませんか。そうです。私も半年もすればお母さんとかいってるうちに、もう半年がたってしまった。（愛媛・田坂真美)→いいぞゴーコ
ー、産め産め妊婦。子どもが生まれたら報告の手紙は待つが、例の写真入りのハガキはやめてくれ。日本一のアニメフアンに育てるんだぞ。（（）
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M1
園ドラクエ巳冊

ファミコンユーザーならずと

も巳月に発売予定の『ドラゴン

クエストⅣ』は気になるところ。

TVアニメも始まって、どこも

ドラクエ、

けで、工二

｜
フ
々
／

Ｉ
ト
ー
八
三

聯
、
‐
ノ
ク

クエ。とい

スからドラ

うわ

クエ

1冊めは、黄色の表紙にスラ

イムマークの『ドラゴンクエス

ト・パーフェクトコレクショ

ン-1990』。ドラクエに関するあ

らゆる商品、チラシやポスター

まで集めたドラクエのカタログ

関連の本が巳冊出た。本。380円(税込)オールカラー。

Oモンスター物

語｣につぐアイテ

ムの逸話を収録

①ドラクエのグッ

ズ類ほかすべてを

網羅したカタログ

巳冊目は、『ドラゴンクエス

ト・アイテム物語』。『モンスタ

ー物語』につづく逸話集｡ゲーム

に出てくる王者の剣、賢

など

を収

のアイテ/､

録。勇者の

の隠され

必読害と

者の石

た物語

いうと

ころだ｡特別企画の｢アレフガレ

ド教養講座｣もおもしろい。880

円(税込)オールカラー。
‘
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1,醤已月のテーマ：

平成元年の思い出

｜月8日、新元号｢平成』が施行

されてから、まさになにが起こっ

ても不思議ではないような、激動

の｜年力過ぎた。わたし力生きて

きたなかで、ひょっとしたらいち

ばんおもしろいことの多かった年

かもしれない。90年の始まりに80

年代最後の年を振り返ってみよう。

●平成元年の政治

★2．24大喪の礼

★4．1消費税スタート

★｜年で3度おいしい首相連続

辞任

★自民党、参院選で惨敗

●

蕊

７
１

F司

L､』

「ぶんけかな｣はいくつだ／かなり阪・地部絵里）

むかしからぼんきつきで歌っているが、 今年最大の一発ギャグだ。なつかし

なぜか今年も声は子どもだぞ｡帆声帯のいぞ､北田順子。きっと｢あれははやま

エマニユエル坊や"か。った｣と思っているかもしれないので

●最近、気持ちが悪い日が続いて食事そっとしておいてあげよう。年の始め

が食べられなくなってしまったので医もいい人だ。

者に行ったら、「できている｣といわれ●アフリカ料理その①｢チャイ｣アプリ

た。おぼえがないのだが…･･･。（千葉。力人の朝、昼食です。水B:ミルク1

若佐恵美子／主婦）の割合でよくかきまぜ、紅茶の葉 をぶ

田坂真美のダンナ、あちこち手をつちまける。（岐阜・梅津直樹）

けたな･今日は妊婦のニオイがするぞ。おまえはアフリカ人か。こんなもの

ちきしよ－、わたしも産んでやる。ミルクテイを飲んだほうが速い。その

●このあいだ、クイズ番組で、野沢直①ということはそのeやその⑳もある

子が正解したのをはじめて見たが、あんだな。送れ。

のときできなかった人たちの心境は、●なんだよ、あの大分の川野健司とい

「第20回歌謡大賞｣で光GENJ|のあうヤツは。坊さん誘拐の手助けなぞし

とに歌わされる尾形大作とおなじではやがって。おかげでぼくは毎日が地獄

ないだろうか｡／大江千里の歌声が｢にだ｡(鹿児島・川野健二）

こにこぶん｣のポロリの声にそっくり、宮崎勤"や､池田大作"よりは非難は

なのはどういうことなのだろうか｡(東少ないO,､山本平成"とかよりは笑われ

京’菅原竜治）ることも少ないぞ。

大江千里ががむしゃらに歌っている●全国のイースファンよ、ボクは日本

ときはすごく怖い。しかし、男としてファルコムにイースⅢを出してとハガ

はけつこう好きだぞ。連絡待つ。キを送ったらほんとうに発売された。

●北田順子はどうした／バックナンボクのおかげだぞ。（愛知・加藤雅也）

バー見たらかわいいじゃないか。（大ファルコムは｢娘の帰りが心配

一なので井の頭公園に電灯をつけて

鱒誇“しf顔MK〃‘，,柄"ワ くれという主婦の手紙でほんとに

消すような事件が生まれないことを望む。i
そういえば、コンクリート詰め殺人に関し!:-.息

'｡,畠晶酔,

てはそれを題材にしたｱダﾙﾄビデｵが作●津:”
られていたが、彼らは人間ではない。‘”・

ﾛ甥唖

● 芸能I

★2．9手塚治虫死去

★6．24美空ひばり死去

★I｜・6松田優作死去

この記事を書いているとき(ほんとうは1

'989年の'2月9日)､作家の開高健が亡<i"#
なったと連絡が入った。I"#f”

I浜Sf

W
ところで、手塚治虫の死は年少の読者に

はよくわからないかもしれないが、わたし

の小さいころはずいぶんこの方にお世話に
ト

なった(といっても作品に)｡美空ひばりの

死とともに、ああ昭和力鶇わったんだとい

鮭鯏餓鰯剰亨●”
追い打ちをかけるような松田優作の死は､f垂J"
年代が年代だけにいまだにｼｮｯｸが消えIL:［
ない。：,,

●平成元年のその他の話題

だ曾鰍,息憲蕊癌二●1
ム、中森明菜自茅鋸丞、80年代とともに終

わってしまった｢オレたちひょうきん族｣、I＊
いか天ブーム、リクルート公判、そしてしI灘

i‘

めはｵｳﾑ葬豊教と､じつにいろいろあつ●’た 。1

2月'4日に滅亡しなければ､「平成｣とい

う時代はかなりおもしろい時代として語り

つがれるのかもしれない。

一一一一一一＝ローーーーーーーーーーー一一一一一一一一一一一一一＝＝－一一ローーー

去年の政界は調覧市民にもよくわかるお

もしろいことがたくさんあったが、喜びと

哀しみは紙一重まさに大どんでんがえし

は宇野前首相のlか月半という早技と、国

会議員になってしまったアントニオ猪木の、

襲われるわ、監禁されるわの悲惨さだろう。

けっしてスカートのなかを見たくないマド

ンナたちによるマドンナ政権ということば

も使われたがこれは気色悪かつた。マドン

ナの連発だけはかんべんしてほしい。

，●平成元年の世界の動き

｜★北京天安門広場で民主化運動の学生、市

｜民を武力鎮圧

｜★ベルリンの壁の撤去、東欧の自由化

｜★フィリピンのクーデター騒ぎ

｜★サンフランシスコ大地震

｜サンフランシスコの地震をズバリ予想し

’た人が9畔の2月14日に東京は滅亡する

lといっているが、わたしは逃げるつもりだ。

Iほかには、ソニーのコロンビア映画買収、

I三菱地所のロックフェラー不動産買収なと・

1日本の企業がアメリカの企業を買収すると

｜いうのもかなりすごいものがあった。

I●平成元年の悲惨な犯罪

I★女子高生コンクリート詰め殺人事件

l★宮崎勤事件

｜はっきりいって史上最低の残酷な犯罪が

i連続して起こった年かもしれない。この2

1つの事件は、この先もずっと過去の重大事

1件として語られるのだろうが、それを打ち

つけた武蔵野市役所｣のようだ。｜はっきりいって由卜晶低の残酷な；

ところで、最近ほんとうに悪口I連続して起こった年かもしれない。

がこないぞ。わたしも特別なDNIつの事件は、この先もずっと過去の：

Aがあるとかいって宗教を作ろう1件として語られるのだろうが、それ

と思う平成白年だ。‐___________________________‐

僻:．簿竺墓鱗‘羅璽蕊衞蝿職
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ゲームをはじめると、画面に「じゃんけんぼん／」と表示さできるわけだ。それぞれの手がユータの矢印の向きを予測して

「OしようOはい｣（0勝0敗)とれたらカーソルキーで自分の手出ると勝ったほうの手は吉、負（まあごくふつうの予知能力を

表示される。なんだか妙だが、 を指定する。手を指定するまでけたほうの手は赤になる(引き発揮する)､こっちじゃないと思

ｺﾝピｭー ﾀらしい鐸さといはゲー ﾑは進行しないので､迷分けの場合は両方緑)。う方向のカーソルｷー を押す。
えないこともない｡いたいだけ迷える。たとえば､じゃんけんに勝つとカーソルゲームオーバーとかｸﾘｱな

スペースキーを押してスターなにを出そうかと考えながら夕キーで向きを指定して、コンビどのないゲームなので1万2812

ト。スペースキーは、勝負がつ食を食べ、プロに入り、テレビユータがまんまとその方向の矢勝9862敗などというすごい試合

くごとに押すことになる。などをゆっくり見てから、よし印を出してくれれば1勝。じゃもできる。

4‘｜魎駕鯏藍髄朧雲雛鰐誤蝋鰯墓鰐驚い封｡ただし､'函-‘,字×'‘行上

③じゃんけんに勝つと青く表示される

「'一F－･左LL』ニニルミ土バナ､Z､一‘
身



(歴-ﾘｽﾄは68ベーブ1画面 隆認苗動露廠一一・--- . - - - 司 雑

やみくもに走る男が無数の壁をジャンプする

ジャンプオーバー

ブィュ尊二寺･葦蓋且
I

P

I

、 , 這 恥 ヌ ’ ‐ F , 輻 ． § , 談 一 ・ 爵 一

ﾄ己"#J1f=｡』、”＃'ず;ゞ・
錘､-~

ー、“雲息､
JUMPOVERF"_"｡I- 、

③遠くに白い壁が見えるOまだまだ飛んじゃだめ①ここらへんでジャンプ

THEWALL｡露"-固い露…．。…に”
＝一画、詫竃

んどいらないのだ。

『WFYW7言副2/2+RAMBKBYHIDEYUKIなにもないかのように見える 刑‘､〆§
草原を、かわいそうになるくら

い必死に走っている男(女かも

しれないが)がいる｡もちろんキ

ミだ。走りはじめてすぐに地平

線の向こうにポツンと白い壁が

見える。

壁はみるみるこちらに迫って

きて(というよりもこちらが向

こうに走っているのだが)その

ままなにもしないでいると、壁

に激突してしまう◎かといって、

走るのをやめるわけにはいかな

い。なぜなら走るのをやめるキ

ーがないからだ。あるのは壁を

飛び越えるスペースキーだけだ。

いいなあ、男らしくて。女の方、

ごめんなさい。

ﾛ

山⑧壁を飛び越える瞬間

W

をすべて表しているという点だ。

じっさい、このゲームは､壁(T

HEWALL)を飛び越える

(JUMPOVER)アクショ

ンゲームで、それ以上でも以下

でもない。この手のアクション

ケームは、スピード感や迫力が

あれば、そのほかの要素はほと

例のパターン名称テーブル切

り換えを使った、スピーディー

なアクションゲームだ。白い壁

が次々に迫ってくる迫力はなか

なかのもの。

作者の自慢は、この白い壁の

迫力のほかにもうひとつある。

それは、タイトルがゲーム内容

③飛び越えたあとの鍔員(よいん)を楽しむ

壁を飛び越えていくと男の走

るスピードが速くなり、30回飛

び越えたところで最高速に達す

る。最高速で壁にぶつかるのも

なかなかいいもんだぞ。

E 亘曄-ﾘｽﾄほﾃU7FJ曄垂リスト
画

惑星にぶつかったり、まわりの

壁にぶつかったりするとゲーム

オーバー。赤い点ともろにぶつ

かってもアウト(ただし､軌跡が

交差するのはセーフ)。

赤い点を惑星にぶつけるとス

テージクリア。次のステージで

は惑星が小さくなり、少しずつ

むずかしくなっていく。

12ステージクリアすると、ゲ

ームエンド。

このゲームのタイトルは柔道

と誘導をかけたものだそうだが、

基本的に柔道とはなんの関係も

ない誘導ゲームだ。

プレイヤーは最初右下でじっ

としている冑い点(動くと軌跡

を描くので吉い線になる)｡これ

を動かして左上から追ってくる

赤い点(これも線になる)をうま

く誘導して、緑の惑星にぶつけ

るのがゲームの目的。みずから

■
■
■
■
｜
＆
回
■
■
■
■

へ

q】
吟，

I

Oﾌ』レイヤーの青い点は最初右下にあるO赤い点はカクカクッと青い点を追ってくるe赤い点はなかなか思いどおりには冒澪されない。いろいろ動きまわってなんとか成功
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バレーボールのなめらかな動きが気持ちいい『
そういうひかえ目な

態度は好感が持てる。

画面には、巳人ぷ

んの手のようなもの

が表示されるが、ど

ちらも自分で操作す

る。このゲームの目

的は、相手コートに

なんとかかんとかで

はなく、いかにボー

ルを落とさずにトス

しつづけていられる

かということなのだ。

||Iざ I ･霊。
》
恥
辱

回回2/2+RAMBKBY八イ・ブリッジ
１
１
８
１
船
梛
詳
！
Ｉ
ｌ
Ｉ
ｌ
Ｉ
１
Ｉ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
，
‐

ー ー

⑧ボールがはねかえっていく軌跡を表示してみた。ボールのあ

た'ﾉ方によって反射角度もリアルに変わるところがいい

そういう意味ではサッカーの1

人遊びに似ている。

巳つの手はキー操作にあわせ

ておなじ間隔をたもちながら左

右に動く。ボールは、右左右左

と往復して動くことが多いだろ

うが、おなじ側の手でずっとト

スしつづけてもかまわない。ボ

ールの動きがなめらかでリアル

なので、それだけでなかなか楽

しいのだ。

唾､､れ‘－豚､､－る？

一
一

たた､､いま'澪ろく土5かい

きよう~いこう害ろくユラか い
1人プレイのバレーボールケ

ームだが、じつはコンピュータ

と戦うわけでもないし、ネット

もないし、得点もない。とても、

E面去ってバレーボールとはい

えないので､ひらがなにしたう

え、最後にクエスチョンマーク

がついているのだろう。作者の

ー‐●
＝

⑱
③ボールを落とすと嚇責を表示してくれる

ボールを落とした時点でゲー

ムオーバーになり、何回トスで

きたかを表示してくれる。

弓

■■

③ぽ－んという感じでポールがはねる

（3画面 塵リストは73ページ
巳本の見えない経路を見つめつつ赤外線発射

ENER喧斗，土星E，

赤外線
1一世且且ロ、

癖
群
轄
榊
薙

”"ず
癖;噌鷺'

硫百刃2/2+VRAM64K

』

ミ 〃

零口F＝叩も守器理辨IIPII

BY山下修

乳、、
/一』

ノノ

』
、凡、

、、

一度発射された赤外線はずっと残っていくのでだんだんわけがわからなくなる

巳本の道の内側をプレイヤー黄色になる。すべてのOSMを

の赤外線発射装置がまわり、外黄色にすればステージクリアだ。

側を赤外線受理装置がまわってただし、エネルギーはわずか

いる。たまに周回方向を変えっ ずつ減っていて、赤外線を発射

つスペースキーを押して巳筋のすると40エネルギーが一度に減

赤外線を発射し、枠のなかにある。エネルギーが0になるとゲ

る謎の物体OSMにあてるのが－ムオーバー。

目的だ。OSMは赤外線が1回赤外線の経路を考えてやると

あたるたびに変色し、S回目でひどく混乱して楽しい。

恒冊ERB、9やき昼

Ｆ
Ｉ
Ｉ

－－鳶和.~
電色

⑨｜筋の赤外線がOSMにあたった OOSMは青から紫に変色する
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塵やリストは74ページ）

1
4画面

街を作る雰囲気が味わえるシミュレーション

わたしたちのまちのれきし、メイキングシテイ

MAKINGCITY
Ⅱ
１
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蕊
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77工詞『両豆]2/2+RAMBKBY田中宏治

最初は鉄道しか通っていないにもどす(100万）

草原に道路を作り、荒れ地を開・公園作る／学校建てる／郵便

拓し、公園、学校、郵便局を建局(建てる）それぞれ1000万円、

て、土地の価値をあげ、イベン2000万円、3000万円
L上お

卜を催したりして住民を増やし・イベントするカーソルキ－

ていく街作りのシミュレーショ上下でイベント費用を決める

ンゲームだ。（100万円単位)｡イベントは人家

1年を4季節に分け、各季節などのできる確率を－時的に高

ご と に以下のコマンドから1つめるもの

だけ選んで進めていく。資金は毎年舂と秋に、年や人

・道路整備空き地にだけ道を口に応じて入ってくる。

作れる。1マスあたり10万円毎冬がすぎると長い時間をか

・空き地変換荒れ地を空き地けて人口集計をする。25年間の

にする('00万円)､道路を空き地あいだにどれだけ人口を増やせ

にもどす(ただ)、人家を空き地るかがこのゲームの目的だ。

鐸詔していくもの

コマンk

鶇了 へ農へ ③最初の年。鉄道力通っているだ

回灘:辮剛覇．

fLLuIn-

⑧駅前の発展を考えてナベ型に道

路を型篇して1年。まばらながら

人家力建ちはじめた国『

ﾉ7Lﾑｽﾜード
I)7｡LT_

コマユド

遜捉
＜

「
Ｌｗ

動
か
袴

くく ＞＞
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『

シES(

罰．
コマン侭

_栗厘

織蕊織蕊

③7年目の挑予算も増えてきた

道路をかっこよく翌篇して、念願

の学校を毒毘発展を願う

し
近
む
壺

唾

霊
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つ書､､…せつへよ=生し-廷§･詔eも巳詮曼ム’ ｜鼻冒雪へ鼻零冬季ごA摩し･､遥矛Te今診戟匙
③15年目の春｡人口は'5万人を突

賎工場ができた北側にも道路を

伸ばした。西側駅の密集度が強烈

③10年目の私もさらなる発展を願

圓｡て西の駅の北口側の荒れ地をか同
なり開拓した。すこ．〈金がかかる

卜へ酷2酷と諸ee参ごLし､､遅*･智7甲奄避人，｜＝~罹琶つへ琴＝んし､､窪3画零e§･哉艮ん

③2眸目の春人口は28万8000

人。街の発展に応じて道路をけず

ったり変形したりする必要がある

③22年目の春｡37万7000人｡5300

万円をかけてかつてない規模のイ

ベントをおこなった

■ ■
F1

S
L』回盆 穴

■■■■■■

T
■■■■■■

③学桟「学校建て

る｣で、｜校あたり

2000万円の費用を

かけて作れる

③郵便局。コマンド

の唾順局｣(建てる）

で1局あたり3000

万円かけて識萱

O荒れ地(右)を開

拓して空き地(左）

を作る。道路(下)は

空地にだけ作れる

③公園。「公園作る」

で、｜つあたり’000

万円の費用をかけて

作れる
合

かつてにできるもの
E盃

全

闇
一
一 』合 識

と､、うろせいむ､、よさ必唾万円ご享年ふゆ
し､､んこう66Bせんに人

G工場。なにもない

ところに建つ。街の

発展のスピードを速

くする効果がある

③ビル。5000人駅

のまわりなどそうと

う開発の進んだとこ

ろにしか建たない

O駅線路のうえに

いつのまにかできる

この周囲は{圃直が高

く発展しやすい

③人家。’000人。土

地のｲ呵直が高いとこ

ろに建つがけつこう

どこにでも出現する

③最後の年、2奔目の冬。ここ2，3年、おくれている東部･北部の開発に力

を入れてきた。人口は66万8000人にふくれあがり、ほぼ満足して任期を終える
「1
9｣ rきた｡人口は"万8000人にふくれあがりほぼ満足して任期を終ツ
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スターアンドムーン

S1AR&MOONS
画画2/2+RAMBKBY中越章博

－一_

ミックンスター ムーン

■
一
亭

↓
；
Ｆ
↑

蹴
再

Oどことなくはかない呈し

かし、押されるとどこまでも

走っていく一本気な面もある

③主人公の動物。タレント事

務所のマネージャーではない

がスターの味方だ

O箱から出てくると、スター

とおなじように動く。どちら

かというと利用されるタイプ

ﾑー ﾝ｡ポｯｸｽｴﾝブﾃｨ,ｯｸｽホール

曇主人公はミックンという動物

……。動物なんていうあいまい

ないい方をしているのは、作者

がなんという動物かをはっきり

いってないからだ。

■ネコかキツネか

ファンダム班のMはひと目見

て｢ウサギ｣だと断定した｡｢耳が

長いし、前を向いてシッポが見

えない動物はウサギしかいな

い｣というのがおもな理由だそ

うで、編集長のキコちゃんはそ

いっのいうことをすなおに信じ

てフロッピーシールのイラスト

をウサギで頼んだ。

プログラム解析担当者のHも、

Mの意見を支持した｡｢絶対にウ

サギだとはいえないけれど、ウ

サギに見えないという人は異常

だ｣との補足意見も加えた。

ところで、遊び方解説担当者

のわたしは､その異常な｢ミック

ンがウサギに見えない人｣の1

人である。

その大きな原因は、わたしが

画面を見るまえに作者の遊び方

解説書のイラストを見たからだ。

イラストを見ると、なんとなく

ネコに見える。だから、画面を

見て、耳の長いネコだと思って

いたのだ。そうでなければ、耳

の長いタヌキか、耳の長いキツ

ネだろうと感じていた。

畠|｣編集長のSは、フェネック

ギツネではないかという。そう

かもしれない。しかし、このパ

ズルの重要な要素として月が出

てくるところを見るとやはりウ

サギかもしれない。

真相は、作者にきけばきっと

わかるにちがいないが、わざと

究明していない。世の中にはわ

③箱入りムーン。押すと反対③ムーン・ボックスからムー③スターやムーンを吸いこん

方向にムーンカ現れる。箱自ン力飛び出したあとの粗大ゴでしまうゴール。つねにシ1

体は動かないミ。やはり動かせないワシュワと点滅している

からないことが多少はあったほと細かい設定がされているより、

うが楽しいものだ。なにか静かな不思議さがあ って
と！.）

■囚われのスターを救ういいような気がする。

ゲームはめずらしく12階■押すだけのパズル
･フローF

(FLOORI2)からはじまる。そういうわけでこのゲームは

その面のパズルを解くたびに1パズルゲームである。

階ずつ下にさがっていき、1階パズルケームのルールとして

のパズルを解くと、スターがはわりとよくある、押すだけパ
4ナﾝｷユーｾイピンヅ

｢THANKYOUSAVINGズル形式をとっている。つまり、

ME」 面のあちこちにおかれたものを

といって夜空に帰っていくデモ押すだけで目的を達成する。

が見られる。つまり、なにものこのパズルで押せるものは、

かに捕まえられて地上12階の塔スターとムーンだ。スターはた

にとじこめられていたスターをったひとつしかないが、ムーン

ミックンが救い出すというストは複数形のSがついているくら

－リーらしいのだ。このへんもいだからたくさんある。どちら

モワモワとしていて、ゴタゴタもいったん押すとその方向に突

鰯鞭…トLUU侭ユヱ

Oまずここのムーンを押し出して Oこれでスターの道ができあがり

鵜 鵜ミ、R工 ユ

③中央やや上にあるのがホール。右のほうにあるスターをこのホールに入れるのが目的 ⑨次にここのムー ③｜回押すとぶつかるまで止まらない
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G6階「AKl」は作者の名前。縦の壁を

2か所あけてスターの通り道を作る。手順

自体は長いがわりとかんたんなほう,

Oムーンカ飛び出したところにある箱は消

されてしまう。2度と侭舌しない

に下の階に落ち……という仕組

みになっているわけだ。

’2階は、押すだけパズルの基

本的パターンで、操作方法を覚

えるのがおもな目的だろう。し

かし、下の階に行くに従って、

手|||員が複雑になり、チェッカー

模様のタイルがいっそう頭の混

乱を助長する。ときには、解け

ないのではないかとさえ思うこ

とがあるが、かならず解ける。

解けてしまうと、なぜこんなか

んたんな道筋が思いつけなかっ

たのかと反省する。つまり、よ

くできたパズルなのだ。

■面セレクト機能

このパズルは、ストーリーか

らいっても12階から|||自々 にやっ

ていくのが基本だが、おまけの

機能として面セレクト機能もあ

る。プログラムをRUNした直

後からカーソルキーのどれかの

方向を押していると、方向に応

じてII階から4階までを選ぶこ

とができる｡STICK関数の

入力をSとすると、(12-S)階

に行くことができるのだ。

③このように2つ以上のムーン・ボックス

が重なっているときに片方を押すと

っ走っていき、なにかにぶつか

るまで止まらない。四方の画面

の端だと消えてなくなる。ホー

ルにぶつかったときもその時点

で消える。

■巳種類の箱

もう1つ、押せるものが、ム

ーン・ボックスというムーン入

りの箱。この箱自体は動かない

が、押すとなかから反対方向に

ムーンが飛び出す。ムーンが飛

び出してしまった箱は、エンプ

ティ・ボックスというただのジ

ヤマな箱に変身する。

この巳種類の箱はある方法で

消すことができる。ムーン・ボ

ックスが菫なっている場合にか

ぎって、ムーンが飛び出したと

ころに箱があるとムーン・ボッ

クスでもエンプティ・ボックス

でも消えてしまうのだ(上の写

真参照)。

このルールに従って、スター

をホールに投げこむのがこのパ

ズルの目的だ。スターをホール

に入れると下の階に落ち、その

下の階でホールに入れるとさら

鱸鵜
O｜|階。どうやってもスターが画面外には

みでてしまいそうだ力ミスターをムーンの

ストッパーとして逆に利用すれば解ける

③5階障害物が少なすぎてかえって不安

を感じる。スターは最後にグルグルと｜ま

わり半しながらホールに入っていく

一 寸
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③4階全体図の左下すみをてきとうに破

壊すればあとは上礒的かんたん。つまり、

ほとんどは目くらましの箱なのだ

③|邸皆。右端にあるムーン・ボックスの長

い列がポイント。どの箱を消すかがだいじ

ミックンの通り道も考えに入れること

…
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③9階。中央のムーン・ボックスの囲みが

じゃまそうだが、必要なところにあなをあ

けさえすれば解けたも同然

③3階。画面の左端と上端で、ストッパー

となるムーンを積みあげていく。画面外に

捨てなくちゃいけないことになっている

③2階。いつけんスターを上のほうに押せ

ばいいのではないかと思うカミちがう。グ

ルッと左のほうからまわっていくのだ

灘
固
画
画
一

唾瞳
11■悪IIllll､

適職溌識

繍鱗 O8農スターの道はけつこうけわしい。

しかしこの場合も最後のひと押しをするた

めにミックンの通り道を考えるのがだいじ

鱗
③次々にスターを押していく ③ホール目指して最後のひと押’

0

●通
一
■
■
■

①ラストの1階。スターを通すための準備

にかかる手順はこのゲーム中最長だが、ス

ター自身はたった2度しか押さなくていい

③7階。あちこちからムーンを集めてきて

スターのための道を作る。ここでも、スタ

ーをちょっと利用する発想が必要だ
L

③やさしすぎて書くことがない ③|が皆をクリア。次からが鍵的なパズル
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(唾-ﾘｽﾄは78ベ一三泊
夕どうしの戦いの観戦

基本的に先攻はSチーム、後

攻はTチームだが、Sチームの

ほうがデータがいい。また、コ

ンピュータはかなり強い。

■ボールのコース

ピッチャー側にはカーソルキ

ーで指定できる9つのコースが

ある。キーを押していないとき

はど真ん中で、B方向のキーで

内角、外角、高め、低めを指定

する。たとえば、外角低めなら

右斜め下というように。

投球のコースに応じて、バッ

ター側にも日っのヒッティング

ポイントがあり、ピッチャーと

同様にカーソルキーで指定するc

ボールのコースとヒッティング

ポイントが一致したとき、ホー

ムランが出やすい。

■チームのデータ

現在のデータで遊ぶのも楽し

いが､プログラムの行380のチー

ムデータを改造して遊ぶのも楽

しい。データは、

<先攻チーム名>,〈ユニフォーム

の色>，〈選手1の名前>，〈選手

1のホームラン数>，（以下同様

に選手Sまで)，〈後攻チーム

名>，。…･・

というふうにならんでいる(画

面表示と見比べればわかりやす

い)ので､てきとうに書き換えて

もっと遊ぼう。

『7F詞『7定詞ｸ/2+RAM16KBY平平平平

いくら野球ケームが好きだと

いっても、さすがにBASIC

で作った野球ゲームなんかやる

気にならない……という人も多

いだろうが、激ペナ巳をやりつ

くした編集部ですらうけた、こ

のBASIOの野球ゲームは自

信を持っておすすめできる。

階
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Ｒ
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ひ
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Ｓ
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湖｡ Ⅱ■

ユ芝aRSわるさ唾､L
SHRs 4
THISSg

⑰2雛蹴れた｡最初は．
$

⑨このへんでコースががわかる。高めか低めか③すかさ-ず打つ(ほんとうは打っているのは．③ギリギリでスタンドに入ってしまいそう。ま③1回裏の攻撃。たくあん色のTチームの攻撃。
は影とボールの関係で読むンビュータだけど)。ジャストミートかったくコンピュータのｷ嘩はするどいこうして3イニングを戦う
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人と｡地球が大好きです

これからは､ダフルドﾗｲプがアタリマエ.〃’|本気でヤルなら、

了。F ゲームだけじゃなくって､本気でパソコンしてみようと思うなら、

やっぱりダブルドライブでないといけません。Aドライブにアプ

リケーションソフト､Bドライブにデータフロッピーって使い方が

もう常識になりつつあるし､将来､ビジネスパソコンにステップ

アップしていくためにも、ダブルドライブの操作性の良さに慣れ

ておくってことが重要ですしね。そうした意味てﾐWAVY70FD2

は、フロントローディングの本格的なスタイルで、FDDをダブル

搭載｡大切なソフトのバックアップやデータコピーも､スムーズに、

スピーディーに行なえrて､この操作性の良さは､まさに感激モノ！
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BASICコンパイラも標準搭載した､強力MSX2+｡||FM音源．

｜
’

MSX2+規格ではオプション扱いのFM音源やBASICコンパイラ

も標準で搭載した､強力マシン6迫力たっぷりのサウンドや､実

行速度の速さに加え､JIS第2水準漢字ROMを搭載した強力な

日本語機能や､本格マニュアルの付属なとく魅力いっぱいです！
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三洋電機株式会社
●お問い合わせ･資料のご請求は、

三洋電機株式会社情報システム事業本部国内販売事業部コンピュータ企画部

〒550大阪市西区江戸堀2－7－25TELO6(443)5145

東京営業部:壷03(836)3871中部営業部:母052(582)6123近畿営業部:金06(443)5140
北海道営業所:念011(271)6470東北営業所:毒022(267)3681新潟出張所:雷025(284)2025
北関東営業所:念0276(63)8719神奈ﾉ||営業所:念045(731)3172静岡営業所:盆0542(63)2005

北陸営業所:金0762(38)9811京滋営業所:壷075(682)234i神戸営業所:壷078(682)0681
岡山出張所;垂0862(73)7341中国営業所:壷082(243)9120鳥取出張所二壷0857(27)8120

四国営業所:査0878(34)7699松山出張所:壷0899(73)9666九州営業所:盆092(291)6270
大分出張所:透0975(43)0991熊本出張所:垂096(358)3691鹿児島出張所:盆0992(55)6305

●両は､アスキーの商標です

_一

’



－可

一

一

一

一

一

一

一

一

一

一

一

一程

険心と冒 〃課
鵠
蕊

AFTERSCHOOLは､リシクス必修課目がまってる､7W

⑧
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；
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驚異のワOOタイいル |LinkSスペシャルサシケス MSXMN これまで“MSXファレに掲載酌投稿ケーム

“中から､よりすぐり“､7フトセサービス.／

すらに､毎月B日(もち!MSX－ﾌｧｼ錫発売日

ダﾖ!)には､雑誌掲載動投稿ゲームE全一Kダ

ウレロードサービス／

ゲーム三昧 M部マガジン 毎月､雑誌発売日から1ヶ月間､24時間“フ

ル勺'仏一睡ダウレロードサービス／

もちろん､毎月8日には､新作ワフト鉛登場だ

､ﾜ／
旧11

謁瀦

＝

｜’
｜｜

｜｜

MSX2･MSX2+.7izノフラム大全集I･Iを
日替りでダウレロー侭サービス／

MERRIT2ﾘﾝｸｽｱｸｼｮﾝRPG/"BasicマガジンMERHIT1ｵﾘジﾅﾙゲーム

編集しよう1
オリジナル､､ケーム三昧〃
フロッピーをプレゼント！

キミだけの､､ゲーム三昧〃
フロッピーをつくろう！

ｵﾘジﾅﾙゲームﾌﾛｯビー を、

r1ﾒガｿﾌﾄを‐

グｳﾝﾛー ドプレゼント』／
さらには､毎月B日に雑誌掲載鋪新作､フフト
ー|

を提供する､7W

ちょっと街では貢し､にくし､､アダルト､ﾌー ﾌﾄも、

せし､埒ろしゾ､ﾌﾌﾄ動交換情報も盛りだくさんだヅ17／
アダルト･ソフト

一

雲黒窯義陛熱燃菫剰喋座 本 式'ま鮭マークを、

ご､リンクスまでおくってネ！
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一

受験生が待づていた､驚異の合格テクニック誕生ノ

法記
『
Ｊ
１

…

お急ぎの方はお電話で〃OB-B1B-B111(B
受付：朝・9時30分～

■

夜・8時(年中無休））(年中
溌鶏溌議…撰鑿蕊…

1己

1■■

－

■■■■■■■■■

定
期
試
験
に

高
原
有
知

三
愛
高
校（

豊
沼
中
卒
）

大
満
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″

あ
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少
年
雑
誌
の
広
告
を
見
て
、
ボ

ク
も
さ
っ
そ
く
入
学
。
一
か
月
で
テ
ク

ー
ー
ッ
ク
を
身
に
つ
け
、
中
間
テ
ス
ト
に

チ
ャ
レ
ン
ジ
し
た
と
こ
ろ
、
自
分
で
も

驚
く
ほ
ど
好
結
果
を
得
ら
れ
ま
し
た
。

ナ
ゼ
？
．
っ
て
み
ん
な
が
言
う
け
ど
、
そ

れ
だ
け
は
ゼ
ッ
タ
イ
教
え
た
く
な
い
よ
。

加
藤
弘
子

青
山
学
院
附
腫
富
等
部

（
宮
前
平
中
卒
）

受
験
は
テ
ク
ニ
ッ
ク
″

萩
原
先
生
の
暗
記
法
に
で
あ
っ
て
、

も
っ
と
も
効
果
的
な
受
験
テ
ク
｜
｜
ツ
ク

を
身
に
つ
け
る
こ
と
が
で
き
ま
し
た
。

ハ
ッ
キ
リ
言
っ
て
、
受
験
は
テ
ク
ニ
ッ

ク
を
も
っ
て
い
な
い
と
不
利
ノ
．
そ
の
一

言
に
つ
き
ま
す
。
時
間
も
ム
ダ
な
く
、

｜
度
覚
え
た
ら
忘
れ
な
い
の
だ
か
ら
：
。
。

先
輩
か
ら
の
熱
き
体
験
メ
ッ
セ
ー
ジ
＃

鏡
議

麓
麗
黙
群
鞠

（
海
城
高
卒
）

一
か
月
で
偏
差
値
閲
に
″

ぼ
く
の
東
大
合
格
作
戦
″

合
格
は
暗
記
量
で
決
ま
り
ま
す
。
数

験
準
捗
副
嘩
や
宜
隈
極
か
症
輌
潅
〆
授
霊
面
魂
受
雪
一
Ｊ
か
率
嬬
証
順
一
錘
感
媚
肋
蝿

う
で
し
た
。
暗
記
法
講
座
を
始
め
て
一

か
月
も
す
る
と
、
弱
そ
こ
そ
こ
の
偏
差
ｌ
暗
記
法
に
よ
る
勉
強
こ
そ
合
格
へ
の

値
が
的
に
ま
で
急
上
昇
し
ま
し
た
。
あ
最
短
距
離
で
し
た
。
ぼ
く
の
東
大
合
格

一
き
ら
め
か
け
て
い
た
早
稲
田
大
学
に
入
の
秘
密
、
そ
し
て
現
役
で
パ
ス
で
き
た

理
由
を
明
か
せ
ば
暗
記
法
の
お
陰
で
す
。

｜
学
で
き
て
、
大
変
喜
こ
ん
で
い
ま
す
。

山
田
和
範

早
大
商
学
部

中
大
経
済
学
部

（
海
城
高
卒
）

一
か
月
で
偏
差
値
閲
に
″

今
ふ
り
返
っ
て
み
て
、
こ
れ
ま
で
受

験
勉
強
で
悩
ん
で
い
た
の
が
ウ
ソ
の
よ

う
で
し
た
。
暗
記
法
講
座
を
始
め
て
一

か
月
も
す
る
と
、
弱
そ
こ
そ
こ
の
偏
差

値
が
的
に
ま
で
急
上
昇
し
ま
し
た
。
あ

き
ら
め
か
け
て
い
た
早
稲
田
大
学
に
入

学
で
き
て
、
大
変
喜
こ
ん
で
い
ま
す
。

詫繍蕊頚鰡茄〃

袋盤
"錨▲里維持し､卒業時に銀時計を授与さ

れる。<銀時計は賎優秀卒業′tのみ

萩原態爵先生"与え…‘の｡’

学力アップの秘密がいっぱい〃

カラー案内書
無料プレゼント中
左のどじ込みハガキを送るだけでOK／,“

日本進学指導センター
〒'66東京都杉並区成田東4-36-'5

窓03(318)6111
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ロクラムピの便い万二
■■

EM文を適当に打ったりするとその行目

剛一コ』。←”＝ハエ，

この｢新･打ちこみミス発見ブログラ

■ム2｣は、BASICプログラムﾘｽﾄのI

：文字'文字が正しく打ちこまれている
■かを、数字で確認するためのものてく

■N画面以上のプログラムてｲ吏用する。
■‐----‐－

（秀ｷーｾー雰園
■プかデイ
■

■

■

■①｢新･打ちこみミス発見プログラム

目2｣のﾌ゚ﾛグﾗﾑを行番号も正確に同
■ じ も の を 打 ち こ む 。 。

:②RUN｡
■③それぞれの行番号と確認用データが
■表示される。

Bsooo>2oo'-
■T_T

：行番号確認用データ
■確認用データは、掲載されているデ

：一夕と同じ力違うかを見ていくもので、
■確認用データカ違っていたら、その行

呂に打ちこみﾐｽがあり､ヂーﾀが同じ
■ならばミスはないと思っていい。

■④下のプログラム確認用データと画面

目に表示された確認用デーﾀを照らしあ
■わせ、同じだったら0K。どこかの行

目力違っていたら同じになるまて修正す
■る。ただし、行906“)5霊用データは

:機種によって異なるのて画面に表示さ
■れたリストで直接確認すること。

:⑤r新･打ちこみﾐｽ発見ﾛグﾗﾑ
■2」力完全になったら､テープまたはデ

■イスクに「アスキーセーフ」する‘

目･ﾃーの場合
■SAVE"CAS:CHECK',の

E(CSAvEではないので注意）
■●ディスクの場合

ESAVE℃HECK",AO

は違うデータがでてくるので注意。

使い方は、

①あらかじめセーブしておいたチェッ

クしたいプログラムをテープまたはデ

ィスクからロードする。このとき、絶

対にRUNはしないておく。（｜度でも

RUNするとデータがかわる)。

②｢新・打ちこみミス発見ブロク'ラム

2」のはいったテープまたはディスク
÷ihl

をセットし、

MERGE',CHECK',⑪

とする。これで、2つのプログラムが

つながる。

③あらかじめ、

SCREENO⑪

WlDTH400

としておく。

④GOTO9000O

とすれば｢新･打ちこみミス発見プロクﾞ

ラム2」が走りはじめ､それぞれのブロ

ク・ラムの｢確認用データ」と同じ形式

のデータを表示しはじめる。

｢＞｣の左側が行番号、右側力確認用デ

ータとなる。

酸わったら、確認用データの異なっ

ていた行番号のプログラムを｜字i字

確かめていく。

⑥修正が終了したら④からの作業をく

りかえし再度確認をする。

⑦データの違うところが‘すべてなく

なったら、OK。

⑧RUNするまえに、

DELETE9000－9060⑪

として｢新･打ちこみミス発見プログラ

ム2」を消去する。

⑨念のため、チェックずみのケームフ

ログラムをテープまたはヂｨｽｸにセ

ーブしてから、

RUN①

⑩これで、99パーセント、正常にゲー

ムプログラムが動くはず。万ｶｰ、正

常に作動しなかったり、エラーが発生

したりしたら、プログラム解説や変数

の意味を参考にして、悪運の強いミス

を逼台するための戦いをはじめよう。

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

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

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

プログラムリストと解説・もくじ
|PHOGHAM|あっちむいてﾎｲ.′……………………………･……

|PROGRAM|JUMPOVERTHEWALL…………･…･…………

|PROGRAM|JU-do…………………………………………………

|PHOGRAM|ばれ-ぼ一る?………………"……………………．

IPROGRAM|赤外線…………………………………………･……

|PHUGRAMIMAKINGCITY………………………･･……………

卜PROGHAMISTAR&MOONS-…………………………･…………

|PROGHAM|狭突ﾎー ﾑﾗﾝｽﾀジｱﾑ…"…"…･………………･

|BASICCOLUMN|はじめてのﾌｧﾝダﾑ総集編…………………"…"…

|WUNDER|EDファンダムSpecialﾏｼﾝ語へのいざない……

|FUHUM|ﾌｧﾝダﾑパー ﾗー ………………-."……………

|FOHUMIAVﾌｫー ﾗﾑ…………………-…………"…………

６
８
０
２
３
４
６
８
０
４
９
０

６
６
７
７
７
７
７
７
６
６
５
８

｜
｜
確

ン

’
ンダム募集要集ダム 項ファ

●リーダーズプログラム部門(RP諦引）

SCREENO:WIDTH40としてリストを表

示したときの画面数（｜画面あたり40

字×24行bただし、空行や0kは含めな

い)により3タイプにわける。

①|画面タイプ

I画面以内のプログラム

②N直面タイプ・

I直面を超えて5直面までのプログラム

③'0直面タイプ

5画面を超えて'0画面までのプログラ

ム

●フリープログラム部門(FFRT3)

内容、形式長さなどの制限なし◎

酌 錦 上のルール

⑩盗作二重投稿厳禁

②テープかディスクてす罫高する

霊羊しい解説の手紙をつける

（｜）住所・氏名・年令(学年)・唾舌番

号・垂順番号

（2）プログラムの遊び方、使い方

（3）変数の意味・プログラム解説

（4）パズル、RPG，AVGなどは、

その解答、マップなと『

（5）プログラムを作るときに参考にし

た雑誌や単行本のプログラムや記事、

メロディー、キャラクタ(出版社名や

年・月号、ページも明記）

■あて先

封筒の表に応募部門、タイプを赤い色“

で明記し、裏には住所・氏名を書いて、

〒IO5東京者陸区新橋4－lO－7

TlMMSX・FAN編集部

｢ファンダム・う°口グラム｣係

まで郵送してください。

なお、｣錘作品は返却できません。ま；

た、採用作品の版権は徳間書店に帰属す

るものとします。

■採用の特典

掲載者には、規定の謝礼と掲載誌、お

よび作品のオリジナルROMカートリッ

ジをさしあげます。

■季間奨励賞

第9回季間奨励賞は、4月号～3月ゞ

号に掲載されたI画面プロク‘ラムまた‐

はN画面プログラムのうち、アイデア＃

とプログラミング、および長さとおも為

しろさの比のすぐれた作品に送られま“‘
熱

す。選ばれた作品と作者は、4月号のi

ファンダム通信スペシャルで発表し、

作者には、奨励金として3万円をさし

あげます。

■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■

｢新･打ちこみミス発見プ
ログラム2｣を使う

「新・打ちこみミス発見プログラム

2｣は､ｸ蕊されたプログラムとまった

く同じかどうかをチェックするプログ

ラムだ。

行番号はもちろん、プログラム中の

省略できるスペースを省略したり、R

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

新･打ちこみﾐｽ発見プﾛグﾗﾉ､豆
9909，－－－NEWTYPECHECKSUN－－－

9010V=PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677)H256

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

9930VS=PEEK(V+2)+PEEK(V+3)H256

90401FV1=0THENENDELSES=9

9958FORI=4TOL:S=255AND(S+PEEK(V+I)=(INO

D9+1)):NEXT:PRINTUSING"#####>###";VS;S;
9960V=V1:GDTO9220

' ■■■ロロ_'i

9000>200

9040＞134

9019＞152

9050＞102

9629>1539935>118

9960＞？？？

､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容量などか

､かを確誕)と'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
午後4時から6時のあいだに(a03-431-1627)｡それ以外の時間は受け付けていません．

、

、

、
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■REM文の利用法1と白だ。

ファンダムの解説のなかに、リスト1はSCREEN1で

REM文ということばがよくで画面にすべての文字を表示する

てくるが、じっさいは｢REM」プログラム。リスト巳は、エラ

のかわりに「．」(アポストロフ－が出たのに文字が変でわから

ィ)がよく使われている(これはないときに便利。画面をSCR

一般にコメントを書くときに使EENOにしたうえで、どこに

われるが、なかにはマシン語などんなエラーが出たかを表示す

どのデータが置かれた特殊なRるようになっている。ちなみに、

EM文もある)｡ここではREMERLはエラーがでた行番号を、

文の手軽な利用法を紹介しようERRはエラーの種類を自動的

（リスト1～S)。に保存するシステム変数、ER

使い方はどれも同じで、行番RORというのは故意にエラー

号と「，」を消してリターンキーをだす命令だ。ついでにいうと、

を押せばOK(つまり､ダイレクダイレクトステートメントで工

卜に命令する)。こんなふうに、ラーが出たときはERLは

使われていない行にダイレクト65535になっている。

ステートメントをREM文とし長めのプログラムを何回かに

て入れておくとけつこう役に立わけて打ちこむときは、リスト

つのだ。BのようなREM文を付けてお

文字の形や色を変えているプこう。セーブ命令をそのままR

口グラムで役立つのが、リストEM文にしているので、毎回お

『織乖某蔑宅葛鴎~~~~~~画~~~1
19蕊盤葱縦膿鰐鰯諺勤こ簿i
pBASIC上で再現するとき､戻ってツトの情報もはいっていなければロ

Iしまったパﾚｯﾄを再び変えるこだめです｡パレットの情報は：
ロとはできますか？VRAMの&H368Z～369ロ
ロ（東京・林奈都子／20歳)F(SCREEN5～6)、また日

は&HFABZ~FASF(SC:ロ

I囚灘醗『雛鱈：割;鑪溌鰯皇I
IREgTORE』という命令を実行すこもいっしょに保存しておこう。I
Lp.＝....＝‐＝.･,ﾛﾛﾛー．…ﾛー ﾛーﾛﾛﾛ.…＝･口.ロー＝…口.ﾛﾛﾛﾛ■ロﾛ＝』

旱7赫賎馬耐耐堀fFI祀洲
1Q蚕蕊腰卿哩囚諜鰯漁幾i
U最近、ちゃんとディスクを入れてフォーマットしないで使ったときロ
Bいるのに｢Diskoffline｣がよく出です。買ってきた生ディスクは｢Cロ

:ます°どうすればいいでしょうALLFORMAT｣という命令で必：
ロか？ずフォーマットしてください。そ0
N（大阪.守川正宏/16歳）うしないとMSXでは絶対に使え！

こんな行を加えてみたら
Oリスト1
1'CLS:FORI=0TO255:VPOKE&H1800+1,1:N

EXT:LOCATE0,8

0リスト2
1'SCREENO:PRINT''List";ERL:ERRORERR

Oリスト3
1'SAVE''MAKING-C･FAN'''1996,1,8

10CLEAR209:SCREEN1,0:NIDTH32:COLOR15,0,

0:DEFINTA-Z:KEYOFF:DEFUSR=342:A=RND(-TIN

E):SPRITE$(9)=CHR$1255)+STRING$(6,129)+C

HR$(255)

また、休んでなまけていたあ

いだに、だいぶ八ガキがたまっ

たので、今月から下のようなカ

コミで発表もしくはお答えをし

ていくつもり。

気になる話題は特集のような

形式でとりあげていきたいと思

っている。このコーナーに、ど

しどしお便りを／

なじファイル名で保存できる。

みんなも便利なREM文の使い

方を研究してみよう。

■新装開店のお知らせ

突然だが､今月より｢ファンダ

ム通信スペシャル｣はとりあえ

ず無期休載となり、来月からは

残念賞と選考会報告はこのコー

ナーでおこなうことになった。

ニジヤンフ

認
『MINIJUMP』

リストは東京・斎尾裕史〈んののほうからバーがせまってくるの

1行プログラムrMINIJUMP」で、スベースキーでジャンプして

(MSX2/2+、VRAM64K以よけるゲーム。斎尾くんにはテレ

上)｡画面の下の線が自分です｡右力をプレゼント。

1Y=210:COLOR3,0,0:SCREEN5:FORI=0TO9999:

S==STRIG(8)x(J=0):J=(JORS)碁一(H<7):H=-(1+
HORS8)J:Y=Y+H:COPY(2,182)-(255,210)TO(

0,182):LINE(253,212)､253,212+(RND(=TINE

)20+5)(RND(1)<、026)):IFPOINT(81,Y)=3TH

ENPLAY''V15EC":SCREENO:PRINT"SCORE''IELSEP

SET(81,Y):NEXT

燕 MSXにひそむバグ!？二

切られてしまった。おもしろいよ

うな、不安なような｡．…・・

情報提供者の沖縄・賢者ドラゴ
ン〈んにもテレカを進呈。

これはまたとっても不思議なC

HR$(255)つまり｢■｣(カー

ソルキャラクタ)にまつわるお話。

左にある写真のように、

A =g:IFA=1THEN

PRINT"■"ELSEPR

INT"ABC"⑪

と実行してみよう。正しく動作す

れば｢ABC｣と表示されるはず
だが……じっさいはちがった動作

をするのだ(ぜひ試してほしい)。

編集部でもっともMSXにくわ

しいNOPに見せたところ、「う

～ん､MSXのバグですね｣といい

日
日
§
０
８
日
君
８
ｉ
ｌ
８
８
Ｈ
３
８
８
Ｈ
Ｈ
８

－ｰ一

R=②FXFR=1THENFR1NTD'■"･EL雷ErRINT1,食】Xlf
口k

■薦

③これを実行すると……ううむ、｜F文の

働きがなんか変になってしまったようだ

IFR=1THENFR1NTD'■"EL雪EFRmTIl代E(

16歳）うしないとMSXでは絶対に使えB

ません｡ﾌｫーﾏｯﾄの方法は：をe
すデ

るイ「CALLFORMAT⑪｣と打ちこロ
とス

きクみ(写真参照)、画面の指示にした、

がってください｡もし､フォーマ1
のの．

画フ

面オツトされたディスクでエラーがでロ
マるようなら、メーカーに問い合わH
ッ ロ
トせてください。

ロ

ﾛ...=..................■■■■■■:■■■■■■ロ

画
一
】
よ
い

吃
Ｒ
■
口
一
国

ユミエFn塁11.HENFRINTⅧ■叩ELSEPR1NT時向P〈

③これはいいんだけどね。ちなみに｢■｣は

F1キーにでも設定して打ちこんでね

Lﾛ.＝ﾛ.．＝､ロー■■ロロロロロロロ■
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キャラクタ定義プログラム常

19AD=PEEK(&HF925)256

20FORI=0TO2:READB,A$

30FORJ=0TO7:VPOKEAD+B各8+J,VAL･("&HR+
NID$(A$,J2+1,2)):NEXTJ,I

49DATA144,FC848484F484FCOO

50DATA160,FCCCB4B484B48400

60DATA254,AA54AA54AA54AAOO

１
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●
●
○
●
●
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●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
の
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
①
●
◆
●
●
●
●
●
●
●
●
ゆ
●
●
●
●

a

総集編■打ちこみについて吾匹祠x乗1緬■丁」と

この号は2月号だがほん

とうは1月に発売される。

年の始まりには気持ちも

あらたになにごとかをは

じめようとする人も多い

だろう。年末にMSXを

買ってBASICの疑問

で頭がいっぱいになって

4"lｰ一しILa

いるユーザーも多いので

はないかと思う。そこで、

あらためて打ちこみの初

歩の手ほどきをやってみ

ることにした。4ページ

しかないのでつめこみ気

味だし、説明しきれない

点もあるが許して。

がはねているが、マイナスはは

ねていない、などのように。

下の｢保存版キャラクタ表｣を

見てほしい。表中の青い部分の

文字は、ほかに似たような文字

があったりして、打ちこみミス

しやすい文字だ。そのなかでも

ミスしやすさナンバー1なのが、

は&HgZだ。そこで、

KEY1,CHR$(&Hg図）

を実行すれば、F1キーで回

が打ちこめるようになる。

ところが、やっかいなことに、

これらの文字は｢■｣以外は画面

上は空白とおなじで、打ちこめ

たかどうかが確認できない。う

Iﾌｱﾝ弘掲載ﾘｽﾄの打ちこみ方 アルファベットの「｜」(小文字

のエル)｡これはほかに似た文字

はないが、なんの文字かが最初

はわかりにくいようだ。

また、掲載リスト文字のなか

には特殊な文字がある。「回や

1回｢蟻｣｢■｣の文字は、じっは

キーボードからは直接打ちこめ

ない文字で、あらかじめファン

クションキーにその文字を設定

しておく必要がある。

たとえば回は横g縦0の位

置にあり、キャラクタコード

－む困ったものだ。そこで、こ

れらのキャラクタコードにそれ

らしい形を持たせるキャラクタ

定義プログラムを上に載せてお

いた。変な文字の含まれたプロ

グラムを打ちこむときは、この

リストを走らせてからだと目で

確認しながら打ちこめる(ただ

し新しいプログラムを打ちこむ

まえにNEWしておくこと)。

SCREEN命令を使うと、

また見えないキャラクタにもど

ってしまうので注意。

リストの文字と

MSXの文字
はじめてプログラムを打ちこ

む人は、いざ掲載リストを打ち

こもうとして、きっととまどう

ことだろう。そうとう慣れてい

てもしょっちゅう｢おやつ？｣と

思うことがあるのだから。

そこで、リストを打ちこむと

きにあまり迷わずにすむための

基礎知識から話をはじめよう。

MSXのキーボードから、て

きとうに文字を打ちこんでいる

と、ときどき似たような文字が

現れる。たとえば、マイナスの

｢－｣と長音記号の｢－｣などはと

ても見わけにくい。

掲載リストでは、こういう見

わけにくい文字をなるべく見わ

けやすくしている。たとえば、

上のケースだと長音記号は左側

保存版キャラクタ表言フ唾

■ふつうのキャラクタコード表

16進数上1桁

＝ー

■Mファン掲載リスト文字との対応表一
グラフィック

16進数上1桁ｷｬﾗｸﾀ
グﾗﾌｨｯｸ
ｷｬﾗｸﾀ

Ｆ
み
む
め
も
一
や
ゆ
一
よ
ら
一
り
る
れ
ろ
一
わ
一
ん
一
■

Ｅ
た
ち
っ
て
と
な
一
に
ぬ
れ
の
は
ひ
ふ
へ
ほ
ま

Ｄ
ミ
ム
メ
モ
ヤ
ユ
ヨ
ラ
リ
ル
レ
ロ
ワ
ン
帆
・

Ｃ
タ
チ
ツ
テ
ト
ナ
ニ
ヌ
ネ
ノ
ハ
ヒ
フ
ヘ
ホ
マ

Ｂ
－
ア
イ
ウ
エ
オ
カ
キ
ク
ケ
コ
サ
シ
ス
セ
ソ

Ａ
。
ｒ
Ｊ
、
・
ヲ
ア
イ
ウ
エ
オ
ャ
ュ
ョ
ッ

９
あ
い
う
え
お
か
き
ぐ
け
こ
さ
し
す
せ
そ

８
｜
▲
▼
半
◆
○
●
を
あ
い
一
つ
え
お
や
ゆ
よ
っ

７
ｌ
ｐ
ｑ
ｒ
Ｓ
ｔ
Ｕ
Ｖ
Ｗ
Ｘ
ｙ
Ｚ
Ｉ
‐
‐
’
一

６
、
ａ
ｂ
Ｃ
ｄ
ｅ
ｆ
ｇ
ｈ
ｉ
ｊ
ｋ
ｌ
ｍ
ｎ
Ｏ

５
Ｐ
Ｑ
Ｒ
Ｓ
Ｔ
Ｕ
Ｖ
Ｗ
Ｘ
Ｙ
Ｚ
ｌ
￥
１
〈
一

４
＠
Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ
Ｇ
Ｈ
ｌ
Ｊ
Ｋ
Ｌ
Ｍ
Ｎ
Ｏ

３
９
１
２
３
４
５
６
７
８
９
：
．
，
く
一
一
Ｊ
？

｜
２
！
”
＃
＄
％
＆
，
く
ｊ
＊
十
，
一
・
ノ
｜

｜
函
ｚ
１
ｚ
３
ｌ
４
５
－
６
－
７
ｌ
８
９
－
Ａ
Ｂ
》
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ
ｌ

’
５
－
壬
二
一
一
一
三
Ｆ
‐
「
十
堂
ｊ
又
大
中
小

－
４
｜
｜
月
火
一
水
木
金
一
土
一
日
一
年
円
一
時
分
秒
百
千
万
一

国
ｇ
ｌ
－
１
直
量
４
雷
一
Ｓ
ｌ
Ｚ
８
９
－
Ａ
旦
Ｃ
富
Ｅ
Ｅ

Ｆ
〃
む
め
も
や
ゆ
よ
ら
一
り
る
刺
ろ
わ
一
ん
窒
■

Ｅ
た
ち
っ
て
と
遊
に
ぬ
れ
０
は
ひ
ふ
へ
ぼ
ま

Ｄ
ミ
ム
メ
モ
ャ
ュ
ョ
ラ
リ
ル
レ
ロ
ワ
ン
唖
。

Ｃ
タ
チ
ッ
テ
ト
ナ
ニ
ヌ
ネ
ノ
ハ
ヒ
フ
ヘ
ホ
マ

…Ｂ
｜
」
ア
イ
ウ
エ
オ
カ
キ
ク
ケ
コ
サ
シ
ス
セ
ソ

Ａ
回
・
ｒ
Ｊ
、
・
ヲ
ア
イ
ウ
エ
オ
ャ
ュ
ョ
ッ

９
回
あ
い
う
え
＄
か
き
く
け
こ
さ
し
す
せ
子

８
４
？
品
◆
Ｏ
●
を
あ
い
う
え
お
や
ゆ
よ
っ

７
ｐ
ｑ
ｒ
Ｓ
ｔ
ｕ
Ｖ
Ｗ
Ｘ
ｙ
Ｚ
ｆ
‐
‐
ル
ー

６
、
ａ
ｂ
Ｃ
ｄ
ｅ
ｆ
ｇ
ｈ
’
１
ｊ
ｋ
ｔ
ｍ
ｎ
Ｏ

５
Ｐ
Ｑ
Ｒ
Ｓ
Ｔ
Ｕ
Ｖ
Ｎ
Ｘ
Ｙ
Ｚ
Ｅ
￥
Ｊ
八
一

４
ａ
Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ
Ｇ
Ｈ
Ｉ
Ｊ
Ｋ
Ｌ
Ｎ
Ｎ
Ｏ

３
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
．
．
；
く
こ
う
？

２
１
．
”
＃
＄
％
＆
｜
，
Ｉ
ｊ
養
十
，
一
・
ノ

、
２
１
２
３
４
量
６
’
７
８
９
Ａ
貝
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ

５
穴
上
Ｔ
土
卜
’
十
Ｔ
－
ｒ
１
Ｌ
ｌ
Ｊ
×
大
中
一
小

４
月
火
水
木
金
一
土
日
年
円
時
分
秒
百
千
同

、
ｚ
１
》
２
３
’
４
ち
言
う
量
ｇ
Ａ
Ｂ
ｌ
Ｑ
Ｄ
Ｅ
貢

旧
進
数
下
－
桁

旧
進
数
下
１
桁

●＆HOO～＆HlFは制御記号だが、ここでは省略●ある文評)横と縦の目盛りの文字をならべて2桁の16進数を作ると、その文字のキャラクタコードになる。●グラフィックキ
ャラクタを、キャラクタコードを使ってPRINTするときは、頭にCHR$(I)をつけること。例：「月｣はPRINTCHR$(1)+CHR$(&H4I)て衰示できる。
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打ちこむときに

うっかりミス
今までの説明で、ほとんどの

プログラムが打ちこめるように

なるはずだ。でも、ほんとうに

たいせつなのは打ちこみが終わ

ってからだ。今度は、打ちこん

だあとの注意点についてお話し

よう。

掲載プログラムの打ちこみが

おわったら、かならずセーブす

ること。とくにマシン語を使っ

たプログラムで、打ちこみミス

が残ったままRUNしてしまう

と、いきなりプログラムがぜん

ぶ消えてしまったり、MSXが

制御不能になったりして、それ

までの苦労が水の泡になってし

まうことがあるのだ。

保存がおわったら、1画面以

外のプログラムはかならず

｢新･打ちこみミス発見プログラ

ム巳｣(58ページ参照)を使おう。

使い方とそのリストは、毎月、

プログラムリストのもくじがあ

るページに掲載しているので説

明をよく読んで使ってほしい。

たいせつなのは、とにかくじっ

さいに使おうとしてみることだ。

どんなに失敗しても、もとのプ

ログラムをセーブしておきさえ

すれば、なんにも問題はないの
手､、

／こ◎

l画面プログラムには、確認

クタなどはとても見にくく、文

字がくっついて見えたり、なん

の文字だかわからないときさえ

ある。そこで、ひらがなやグラ

フィックキャラクタの多いリス

トの打ちこみはSCREEN1

のW|DTH20にして打ちこも

う。こうすればひらがなやグラ

フィックキャラクタもきちんと

表示されるし、掲載リストとも

見比べやすい。

また、MSX巴以上の機種を

持っている人は、かな文字を打

ちこむときは、ローマ字かな変

換機能を使うといい。やり方は

SHIFTキーを押しながらか

なキーを押すだけだ。ローマ字

かな変換なら英数字の位置だけ

覚えておけばいいし、よく問題

になる音引きも｢X｣のキーで打

ちこめる。

■英数字ばかりのデータは

ところで、打ちこみミスがあ

っても発見しづらいのが英数字

でできたDATA文。こういう

ところは掲載リストに5文字や

B文字おきに線を引いて、確認

しながら打ちこむといい。ディ

スプレイのうえにサランラップ

でもはって、そのうえにマジッ

クなどで掲載リストに引いたの

とおなじように線を引くともっ

と確実に打ちこめる。でも画面

に直接、線を引くのはよそう。

あとで消すのが大変だから。

状 況によっての

くふうの仕方
さて、次は掲載リストを打ち

こむときのちょっとしたテクニ

ックを紹介しよう。

■画面も40字詰めにして

ファンダムの掲載リストはA

Vフォーラムを除いてすべて横

40字になっている。だから、打

ちこむときは、原則としてSC

REENOのWIDTH40にし

ておくと、画面と掲載リストと

の比較がしやすい。

たとえば、よぶんな文字を打

ちこんでしまったときや、文字

'を1つ飛ばしてしまったときな

どは、画面のいちばん左右の端

にある文字と、掲載リストの左

右の端にある文字だけを見比べ
力’しよ

れば、問題の箇所がどこにある

かを発見しやすい。また、デー

タの部分などで同じ文字がいく

つかならんでいるときは、文字

数を数えるより、上の文字を見

て、どの文字の下からどの文字

の下までは同じ文字だ、という

ふうに打ちこんだほうが効率が

いいのだ。

■かな文字の打ちこみは

SCREENOには欠点があ

る。それは、すべての文字の右

側が巳ドット(4分の1）ぶん欠

けていることだ。そのためにひ

らがなや、グラフィックキャラ

ｅ
ん
？
行
５
と
行
６
が
ｅ
よ
く
見
る
と
「
Ｄ
Ａ
Ｔ

く
っ
つ
い
て
い
る
ぞ
Ａ
」
が
抜
け
て
い
る

l“TEal》B『D吾

織珊瀞繍噂競！

用データをつけていないが、15

画面ていどなら'文字'文字を：
慎重にﾁｪｯｸしてみよう｡そ：
れがプログラムに対する理解を●

●

深めることにもなるのだ。●
●

また、確認するときは、 ●

LIST<行番号> ② ●
●

として、リストを1行ごとに表●

示させて確認してみよう｡上の：
写真のように､行がくっついて：
いたり､DATAを打ち忘れて：
いたりすることがよくある。：
最後に、代表的なミスをあげ●

ておくと､①｢:｣と『;｣などの：
文字の打ちまちがい､e計算式：
で｢(｣｢)｣の打ちこみﾐｽや｢*｣：
｢＋｣などの打ち忘れ、⑧DATe

A文の｢,｣(ｺﾝﾏ)の個数やル8
－プの回数のﾐｽ､のsタイプ：
が多い｡しかしこういうミス：
は、あるていど慣れてくるとす●

●

ぐに発見できるようになるもの●
●

な のだ。。
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
ｅ
●
等
●
●
●
●
●
●
●
●
●

サンプル2:DATA文などの打ちこみ方サンプル1:ふつうの打ちこみ例
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2”A＄＝C＄（A）：FOR
,2）：FORJ＝OTO7：VP

)升85gNEXTJ，I：RET

24gDATA650392Z
4C8DOC8DOC8C8DOD

OO3210801CD4A904

2”DATA52E1232

概脇鯏溌獄

I＝gTO7：V

OKE1344＋

URN

2610108B

6C8C8C8D

7CB18B6C

320ED114

83D29F3C

D田O0823C

POKE8213＋1，FNB（I

I碁64＋J，85＋（JNOD2

gOO66gOglO182630

0D6D6DOC84AD411F

D4DOOB7E5ED，BFB

OC5214AC63E10081

90603211720CD4AO

D4DOO2319EC，799

1SCREEN1，1：NエDTH32：KEYOFF：COLOR15，1，1

６
Ｈ
る
い
＃

３
．
．
」
〃
＃

３
５
唾
＃

４
１
圧
＃
く

１
二
』
ろ

Ｅ
Ｙ
打
く
ぎ

Ｋ
Ｖ
砿
ろ
一
つ

０
．
．
は
き
ど

Ｐ
３
打
の
い

Ｖ
二
Ｔ
ま
さ

。
．
Ｘ
Ｎ
い
の

＄
Ｖ
Ｉ
い
う

Ａ
・
・
Ｒ
吃
よ

、
５
Ｐ
吃
き

Ａ
５
．
．
”
”

Ｅ
１
８
Ｇ
Ｇ

Ｒ
二
，
Ｎ
Ｎ

。
．
Ｂ
１
１
１

３
Ｙ
１
Ｓ
Ｓ

２
．
．
Ｅ
Ｕ
Ｕ

Ｏ
Ｔ
５
Ｔ
Ｔ
Ｔ

Ｔ
Ｘ
６
Ａ
Ｎ
Ｎ

Ｏ
Ｅ
室
Ｃ
Ｉ
Ｉ

幸
Ｎ
Ｂ
Ｏ
Ｒ
Ｒ

Ｉ
・
・
Ｘ
Ｌ
Ｐ
Ｐ

Ｒ
ｊ
．
．
．
．
．
．
．
．

０
＄
Ｏ
１
４
６

Ｆ
Ａ
６
Ｈ
１
１

。
．
＋
１
－
，
，

Ｚ
”
二
Ｎ
９
７

－
Ｈ
Ｐ
ｆ
Ｅ
Ｅ

Ａ
＆
Ｙ
骨
Ｔ
Ｔ

Ｔ
庁
・
・
ｊ
Ａ
Ａ

Ｎ
く
３
Ｈ
Ｃ
Ｃ

Ｉ
Ｌ
６
少
０
０

Ｆ
Ａ
二
Ｎ
Ｌ
Ｌ

Ｅ
Ｖ
Ｐ
Ｉ
ｏ
。
・
・

Ｄ
，
Ｘ
一
斤
Ｎ

Ｔ
Ｌ
凹
叩
句
３
．
Ｆ

〔
／
一
十
Ｕ
『
負
〕
二
庁

力い”；H：ェFSTRェG（6）THENN＝0：CLSELSE3

一

・
。
、
声
ら

垂
Ｔ
き
■

ａ
１
８
３
Ｅ

Ｈ
Ａ
－
４
Ｎ

Ｔ
土
１
１
‘
‐

Ｄ
‐
Ｒ
Ｅ
ｊ

ｌ
ゲ
ザ
Ｏ
Ｋ
上

Ｎ
１
Ｆ
Ｏ
Ａ

：
Ｒ
・
‐
Ｐ
十

４
Ｄ
２
Ｕ
冊

Ｊ
Ｌ
垂
・
‐
Ｈ

１
，
白
亦
と

拙
く
Ｔ
Ａ
帥

Ｅ
・
・
Ｎ
み
く

Ｅ
Ｆ
Ｉ
Ｒ
Ｌ

便
Ｆ
Ｆ
Ｅ
Ｒ

ｃ
ｃ
Ｅ
Ｒ
ｖ

竜
〕
ザ
い
・
．
Ｊ

Ｅ
３
１

４
ド
言
左
半

InFTLIRLl幣一 冒垂

篝琴
塞

蕊

蓉 琴題
LD魚10，'RFILES向 L1訂P山イ



●●●●●●●●●●●●eお鯵轡命●馨●●●●●●●●●●●●●③●●●⑧●●●●●●●●●●●●●●●●●●●等●e●●●●●●●●●●●●●●●●●畿参⑦②，
③■

打ちこみに慣れてきだら’

プログラムのなかものぞいてみよう

●
◆
●
●
●

サンプル3:AUTOEXEC.BAS
1'SAVE"AUTOEXEC･BAS

10KEY1,STRING$(13,127)

20KEY2,CHR$(18)+"LOAD"+CHR$(34)+"A:"+ST

RING$(2,29)

32KEY3,CHR$(21)+"FILES"+CHR$(34)+"A:"+S

TRING$(2,29)

40KEY4,CHRs(21)+庁LIST"

50KEY5,CHR$(12)+"RUN"+CHR$(13)

60KEY6,"CHR$("

70KEY7,CHRS(12)+"MIDTH40R+CHR$(13)

80KEY8,CHRS(12)+"WIDTH89庁+CHR$(13)

90KEY9,CHR$(21)+wCOLOR15,4.,7"+CHR$(13)

100KEY10,CHR$(12)+"SCREEN9:KEYON"+CHR$(

13）

110KEYON:SCREENO:SETBEEP1,4:WIDTH80:COL

DR15,4,7:CLS:NEM

129KEY7,CHR$(21)+"CMDR+CHR$(13):RUN"LX4

8．CMD"

●■■■■

：リストを打ちこんでいるうち
：に､自然とｺﾏﾝド名や関数名
●を覚えてくる。キーボードに’眉
●

●れるころには指や体がコマンド

：や関数の役割まで覚えてくる。
:BASICの命令がわかってく
：ると､ブﾛグﾗﾑの構造にも目
●をやるようになり、そうやって
●

●いるうちにプログラミングの力

：も少しずつついてくる｡そこま
：できたら自分でちょっとしたプ
●ログラムを組んでみよう。
●

：ファンクションキーを

§使いこなそう
①手軽に組めるプログラムの代

：表に､ﾌｧﾝｸｼｮﾝｷーの設
：定や画面の設定など､プログラ
：ﾐﾝグの環境を整えてくれる初
●期設定プログラムがある。いち
●

●ど使いはじめると、かつぱえび

：せんみたくやめられない。
：ﾌｧﾝｸｼｮﾝｷー は使いか
：ってがよく､なんとなく｢ん-プ
●ログラミングしてるなあ｣とい

§う気持ちにもなれる(この気持
：ちがたいせつなのだ)。
：なにしろﾌｧﾝｸｼｮﾝｷー
●は小さなプログラムの箱みたい
●

＠なものだから。たとえば、本記

：事の担当者は､投槁プﾛグﾗﾑ
：を評価するときに､右上にある

：ｻﾝプﾙBのよう靭期設定プ
●ログラムを使って重宝している

:(MSX巳以上の機種でデｨｽ
：ｸドﾗｲブを内蔵または接続し
：ているものに対応)。
●このプログラムは、たいした
鯵

●ことはしていないのだが、プロ

：ゲﾗﾑをはじめたばかりの人に
8とっては､こんなプﾛグﾗﾑで
8も謎だらけではないかと思う。
●ここでは、たんなる1例として

：掲載してみただけで､このサン
：プルについてくわしく説明して
：いるｽぺー ｽはあまりないが、
●まず、ここでおもに使われてい

：る命令や関数についてだけ､か
：んたんに説明しておこう。
:･KEYn,<文字列〉

ファンクションキーのn番に

く文字列>を設定する

･STRING$(n,m)

キャラクタコードmの文字の

、文字ぶん(mの部分には直

接文字でも指定できる）

･CHR$(n)

キャラクタコードnの文字

このプログラムを走らせる

（リストは行110の最後にあるN

EWコマンドによって消えてし

まうので注意)と､FBキーでフ

ァイルの一覧が見られる。ファ

イル名にあわせてF1キーを押

すとファイル名1つぶんの文字

が削除され、左端にきたファイ

ル名の頭にカーソルをあわせて、

F巳キー＋リターンキーでその

ファイル名のプログラムを□－

ドしてくれる。あとは、だいた

いわかるだろうと思う。

ちなみに行120は89年9月号

に掲載された｢LX42｣という

プログラムを自動的に走らせる

ために入れてあるものだ(もち

ろん、使っているディスクにこ

のファイル名でLX4Zをセー

ブしておかないとまったく意味

はない)｡この行は直前のNEW

によって意味のないものになっ

ているが、「NEW｣のまえに

「，」を挿入しておくと､行120ま

で実行される。

行1のREM文は、このプロ

グラムを｢AUTOEXEC,B

AS｣というファイル名で保存

するためにつけたもの(59ペー

ジ参照)｡ちなみに｢AUTOE

XEC・BAS｣というファイル

名でディスクにセーブしておく

と、そのディスクをセットして

MSXをたちあげたときに自動

的にそのファイル名のプログラ

ムを実行してくれるのだ。

この特殊なファイル名はぜひ

覚えておきたい。

ところで、サンプルS中のC

HR$tsSTRING$はいっ

たいなんなのだろうか。その説

明は次の項目でやってみよう。

見こみのあるヤツで、いわゆる

｢文字｣としては姿形が見えない

が、さまざまなコントロール能

力を持っている。

サンプルSで使っている、C

HR＄やSTRlNG＄は、じ

つはこのコントロールキャラク

タをあつかっているのだ。

ここではサンプルに使われて

いるものと、代表的なものだけ

を紹介しよう(｢－｣で示したキ

ーは、そのコントロールキャラ

クタと同等の機能を持つキー)。

･CHR$(1E)

画面を消去する－CLSキー

･CHR$(1B)

改行する→RETURNキー

･CHR$(1B)

挿入モードのON/OFF-

|NSキー

･CHR$(21)

カーソルのある行を画面から

消去する→CTRL+Eキー

･CHR$(BB～B1)

カーソルを移動する(順に右、

左､上､下への移動)→カーソ

ルキーの各キー

･CHR$(127)

カーソルの位置の文字を削除

する→DELキー

最近のファンダムでは、コン

トロールキャラクタのなかでも、

もっとも魅力的なCHR$(E

7)を使った､エスケープシーケ

ンスというのが流行している。

よくとりあげているので、ここ

では省略する。

キャラクタ3兄弟

MSXには文字(キャラクタ）

の種類がBつある｡1つは、い

ちばんよく使われる｢A｣「0」

｢あ｣などのふつうの文字。これ

を仮に長男にたとえると、巳つ

目は次男格で、クセの多い｢月」

｢元｣｢_L｣などのグラフィックキ

ャラクタ。そして最後が、プロ

グラムのなかでキラリと光る、

末っ子格のコントロールキャラ

クタだ。

■グラフィックキャラクタ

グラフィックキャラクタはク

セ者で、60ページのキャラクタ

表を見てもわかるが、グラフィ

ックキャラクタとふつうの文字

はキャラクタコードが重なって

いるのだ。だから、

PRINTCHR$(&H4

1）⑪

とやっても｢A｣と表示されるだ

けで、「月｣は表示されない。じ

つはグラフィックキャラクタは、

CHR$(1)のグラフィックヘ

ッダと呼ばれる文字をつけない

とだめなのだ｡したがって｢月」

を表示させるには、

PRINTCHR$(1)+C

HR$(&H41)O

としなくてはいけない。このた

め、グラフィックキャラクタは

文字としてはどれも巳文字ぶん

として数えられる。

■コントロールキャラクタ

コントロールキャラクタは、

癖②●●●●●●●●●参●e③穆鯵鯵錘●霧●●●●●●●●●●●●●④e毎●●③●●●の●●●●●●●●●●●●e●●●●●●●●●●●●●●●●●●●鯵謬③●q
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サンプル4:2准数のﾉ汐一ンデータ
10FORI=0TO7:READA:VPOKEASC("A""8+

1，A：NEXT

i
■二W

＝

正、

叩
Ａ
，
Ｌ

Ｏ
Ｇ
”

いちばんいいのは、巳進数で

パターンデータを作り、プログ

ラムに組みこむときに、16進数

にするのがいい。ちなみに、念

のためにいっておくと、巳進数

での｢&B｣と同様に、16進数で

は｢&H｣をつける。これがない

とMSXは16進数の数値として

あつかってくれない。

2進数と16進数と

10進数
ではどうやって巳進数を16進

数に変換するのか？

紙のうえでできる、いちばん

かんたんなやり方では、①巳進

数の下位(右側)から4桁ずつで

区切る。e区切った4桁の巳進

数を、右下にある表に照らしあ

わせて1桁の16進数にする。⑧

それぞれ、16進数にしたものを．

くっつけて、できあがり｡

16進数から巳進数にするのも、

これとまったく逆の手||頂だ。

ところで、巳進数や16進数だ

とどのくらいの数値なのかピン

とこない。そこで、ピンときた

いときにはやはりどうしても10

進数に登場してもらうしかない。

巳進数も'6進数も、10進数に

変換するいちばんかんたんなや

り方は、

PRINT&H××××⑪

とやればMSXが10進数で答え

を出してくれる。

逆に、10進数から16進数に変

換するのもかんたん。

PRINTHEX$(n"

で'6進数に変換したものが文字

として表示される(ただし､表示

されるものには｢&H｣がついて

いない)。

巳進数についても、事情はお

なじで、

PRINT&B××××O

で巳進数から10進数に変換して

くれ、

PRINTBIN$(nm

で'0進数のnを巳進数にしてく

れる(これも頭に&Bはつけて

くれない)。

プログラムをはじめたばかり

の人には、これまで説明してき

たことが－度にぜんぶのみこめ

るとは思えないが、どれもファ

ンダムのゲームプログラムにじ

っさいによく登場することばか

りだ。あとは､ゲームプログラ

ムを打ちこみながら、だんだん

とプログラミングのさまざまな

テクニックを身につけていこう。

文字の形は

2進数？
MSXの文字のことはひとと

おりわかっていただけただろう

か。最後に、ほとんどのプログ

ラムで使われている、キャラク

タのパターン定義に関するお話

をしてしめくくろう。

MSXの文字はかんたんに形

が変えられる。右上のサンプル

4のリストを打ちこんで走らせ

ると、「A｣の文字が初心者マー

クに変わってしまう。

こんなふうに自分だけの文字

を作るのも悪くはない。

MSXのVRAMには文字の

形を保存しておく、パターンジ

ェネレータテーブルという部分

があり、サンプルでは｢A｣に関

する部分だけをVPOKEとい

う命令で書き換えている。その

まえのREAD文は、書き換え

るためのデータをDATA文か

ら読みこんでくるためだけのも

のだ。このデータは1文字に対

してBバイト必要で、サンプル

でいうと、行20から行90までの

ぜんぶのデータが必要なのだ。

いきなり｢VRAMにあるパ

ターンジェネレータテーブル」

なんていわれても、いったいV

RAMのどこにあるのかわから

ない人が多いだろう。

いちばん多く使われるSCR

EEN1の場合、なんとパター

ンジェネレータテーブルの先頭

アドレスは0なのだ。これでは

忘れようにも忘れられない。

むしろ、たとえば｢A｣という

文字のパターンが入っている部

分のアドレスを計算するほうが

重要だ。これは、

<目的の文字のキャラクタコー

ド>×B

で求められる。サンプルプログ

ラムでは、これをそのままBA

SICに直訳しているのだ。

■長いデータをちぢめる16進数

どちらかというと、書きこむ

データに問題があるのだ。サン

プルのデータの部分と画面写真

は対応していて、そのデータが

文字の形のデータだとひとめで

わかるだろう。データは「1」と

｢0」で構成されていて、その並

びの頭に｢&B｣という記号がつ

いている。これが巳進数の目印

だ。これでわかるように、キャ

ラクタパターンデータは巳進数

で作るのがいちばんわかりやす

い。では、このデータのどこに

問題があるのかというと、たっ

た1文字の形を定義するこのプ

ログラムの大半がパターンデー

タになっているという点だ。

いつだったか、ファンダムの

FP部門に｢コナミ文字｣を定義

するだけというのがきた。たか

だか40文字程度のパターン定義

で10画面を超えていた。これで

はとても使えない。

この｢データが長くなってし

まう｣という問題をあるていど

解決してくれるのが、巳進数と

なかよしの16進数だ。

16進数はなにかと便利で、60

ページのキャラクタ定義プログ

ラムでも使われている。データ

の部分を見比べると、’6進数デ

ータのなんとコンパクトなこと

か。キャラクタコード表から得

られるキャラクタコードも16進

数だし、VRAMのアドレスを

指定するのも、’6進数のほうが

わかりやすい。

16進データ変換表

10進数’2進数’16進数

&HO&BOOOO0

&BOOO1 &HI’

&BOO10 &H22

H3&BOO11 &H33
恂音解

&H4&BO1004

&H5&BO101５

&H6&BO1106

&H7&BO1117

&H8&B1000H

&H9&H9&B10019

&HA&B101010

&HB&B101111

&HC&B110012

&B1101 &HD13

&HE&B111014

&HF&B111115

》●鯵②●●●●●●●●●●①等●●●●●●●●●●●⑨参●、●●●●●今●●●●●●鯵参露⑭③●②●●●●●●●毎●金等●●●象⑪●●●●●●●●●鯵砂畿●●●●

63



－

鱗
､審議蕊:蕊蕊ゞ蕊‘蔦:"

季司

鞭か斗鋼･鞘$醇菅首､銭．｡'壷
鵜悪癖《鍵‐“､篭.-段､‘'"...．'鳶

ﾀー ,ー1.ヤ

罪I
灘

縦

瀞
慨

=･Nc)シン．、ﾏｼﾝ画"ず…ゞ思っている人が多脚よう

了い織瀧講じ，ず、
、 そのへんの真実に迫ろう。

蝋

鰯
疹
、

〆

ロ

印

マシン語がむずかしく縁遠い

ように感じるのは、BASIC

がプログラムという形で目に見

えるのに対して、マシン語はメ

モリに入っているだけで見えな

いからではないだろうか。見え

るものには安心して見えないも

のに恐怖を感じるのは人間の生

理なのだから。もし、BASI

CのLIST命令のようなもの

がマシン語にもあったなら、み

んなマシン語に対していまのよ

うなかたくなな態度をとらなく

なるような気がする。だから、

まず、右のリストを打ちこんで

セーブしておこう。このプログ

ラムは、マシン語にちょっかい

を出すための｢モニタ｣というア

イテムだ。これでマシン語がう

っすらと見えるようになる。

このモニタには3つの機能が

ある(詳しくはリストの横のマニ

ュアル参照)｡メモリの内容を表示
ダ ン プ

する｢Dump｣､メモリの内容を

RUNすると「＞｣が表示され、

｢＞｣に続けて次の3種類のコマ

ンドが入力できる。

S：メモリにデータを入力する。

最初に入力しはじめるアドレス

(I6進数ただし＆Hはつけな

い｡ほかのコマンドも同様)を入

力してリターンキーを押す。あ

とは1バイトこずとのデータを入

力してリターンキーを押してい

くだけ。入力するこ鈩とにアドレ

スは自動的に進む。リターンキ

ーだけ押したときは次のアドレ

スに移る。入力を終えるときは

｢.」(ピリオド)を入力するとも

とにもどる

、：続けて指定するアドレスか

らのメモリの内容を表示する

G：指定するアドレス以降に害

きこまれたマシン語プログラム

を実行する

10CLEAR306,&HDOOO:DEFINTA-Z:COLOR15,0,0

:SCREENO:MIDTH40:KEYOFF

20PRINT">";:LINEINPUTA$:C$=LEFT$(A$,1):
A=VAL("&H"+NID$(A$,2)):ONINSTR("SDG'',C$)

GOSUB30,60,80:GOTO20

30PRINTRIGHT$("900"+HEX$(A),4);"'';RIGH

T$(''0"+HEX$(PEEK(A)),2);"";:LINEINPUTD$

491FD$="."THENRETURNELSEIFD$=""THEN50EL

SED=VAL("&H"+DS):IFD<=255THENPOKEA,D

50A=A+1:GOTO30

60FORI=0TO7:PRINTRIGHT$("200"+HEX$(A+I骨

8），4）；脚狩;:P$="":FORJ=ZTO7:D=PEEK(A+IH8+

J):PRINTRIGHT$("0"+HEX$(D),2);''";:IFD<3

20RD=127THENP$=P$+厨。"ELSEP$=P$+CHR$(D)

79NEXTgPRINT"/";P$:NEXT:PRINT:RETURN

80DEFUSR=A:A=USR(6):RETURN

ド
1

+

職
F』L

‐
ド
｜
叩
珂
副
削

へ

b
変更する(マシン語プログラム

セ、ソトメモリ

を打ちこむ)｢Setmemory｣、

マシン語プログラムを実行する
ゴ－

｢Go｣だ｡BASICなら、L|

STとキーボードとRUNとい

ったところ。ほら、なんとなく

できるような気がしてきたでし

ょう。

ｺﾏﾝﾄ゙ Dｺﾏﾝﾄ゙
デ
イ
名
辱
０
岬
暫
勺
八
Ｗ
曲
や
咋
砂
ｒ
か
７

麺

３
き
き
４
夢
Ｇ
Ｔ
Ｂ
？
Ｒ
恥
ｃ
ｐ
Ｆ
Ｆ
１

９
”
卵
駒
”
”
配
弱
弱
配
配
舜
麺
”
”
”
函

膳野
唖
鑑
繊
睡
綴
総
殿
殿
》

1、

③｢SDz,9'2'｣で＆HD,9,9'〃から入力③｢DD,9'B'β'｣で&HD,B',8'〃から表示

を作れる人は、あの数字の意味

を覚えていて数字を並べてプロ

グラムを作っているんだろうか。

いやいや、そんなことはない。

アセンブリ言語という、マシン

語の命令に名前をつけて見える

ようにしてくれる言語があるの

だ。下のSつのリストを見てほ

しい。これは、いちばん左側に

あるBASICプログラムと同

メモリのなかにいるときのマ

シン語は数字の集まりで、なに

がなんだかまったくわからない。

数字1つ1つに意味があるのだ

が、BASICのPRINTと

かGOTOみたいに命令に名前

がついていないのでピンとこな

じことをするマシン語プログラ

ムを作っているところだ。

BASICプログラムからア

センブリ言語にして、右にある

ようなマシン語の命令表を使っ

4ｱｾﾝプﾘ言語で書くとこう慮る， 1 ，命令表を見ながらマシン語にすると、ほらできたでき ／
●

厩
弘
「
１
４

グ
を

ロ
ム

匝
妨

語
画
ン
－

シ
妬

マ
Ｂ

・
な

だ
ん

の
こ

い
ｒ
‐
Ｌ

H,10

L,10

90C6H

DOOO

D982

DOO4

26

2E

CD

ZALD

0ALD

C600CALL

H,1囮※いちばん左側はアドレ

L,10悪篭蟻禦
00C6Hよって長さがちがう。

※アセンブリ言

語では行番号を

つけない。また、

l罐数には｢＆

19LOCATE19'10/LDA,'A'U｣を付けるのDOO73E41LDA,'A'また4桁の'6進デー ﾀは
20PRINT"A"6ALL"A2H臘鯨:::;:M,0::LL;"A鯉縦?tm､
3 0ENDRETを付けて書<｡DOOCC9RET
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鷺

やってみよう｜’ ※
マ
シ
ン
語
を
も
っ
と
知
り
た
い
人
は
、
一
ポ
ケ
ッ
ト
バ
ン
ク
。
く
じ
け
ち
ゃ
い
け
な
い
マ
シ
ン
語
入
門
』
（
ア
ス
キ
ｉ
／

、
４1

ｒ
Ｌ ，1 ，

て数字にしている。リストを横

断している線は、やっているこ

とが同じ部分を区切ったものだ。

BASICとアセンブリ言語っ

て、けつこう近いのだ。

では、モニタを使ってこのマ

シン語プログラムを打ちこんで

実行してみよう。右上の連続写

真のように、けつこうかんたん。

でも、打ちこみミスには注意し

よう。BASICはエラーを出

して止まるけど、マシン語だと、

キー入力を受けつけなくなった

りリセットしてしまったりする。

GコマンドでRUN／
●ロコマンドで確認Sコマンドで打ちこむ

負
王
負

鱗
織罷

蕊
配零Be

2E
R

詫
醗
諦
角星

器>■

鱗

議

ら
Ｅ

寺
や
角
垂
負

垂
匪
障
窕
“
⑳
權
醇
毎 ②② ／⑫。．･町ワ垂

〆R,rロノロ・・
／
／
〆
／
／
／
／
／

垂
廻
麺
髄
顕
醒
軸
醒

序
群
睡
唾
菌
麺
唖
唖

罷
認
鴎
罷

蕾
罷
罷
器

酷
罷
器
卵
罷

毒
醒
蝉
“
ぬ
叱
醗
配

酷
唖
四
銅
函
麺
配
配

齢語罷蕾罷

〉GDB8G
>■

HD222,&HDggCO

でセーブできる。ロードすると

きはBLOAD命令を使って、

BLOAD''〔ファイル名)''⑪

モニタはRUNで続けられる。

<先頭アドレス>，〈最終アドレ

ス>⑪

とやってセーブしておくといい。

いま打ちこんだプログラムなら、

BSAVE''PRINTA",&

いわゆる｢暴走｣になってしまう

のだ。マシン語プログラムを打

ちこんだときも、いったんCT

RL+STOPして、

BSAVE''<ファイルネーム>''，

一’’ スダに値琶入れFてBIOSを呼ぶといろいろできたり灰を ぶ値 BIセし諺

やキャラクタコード)を渡すた

めの一時的な値の保管所にしか

使っていないが、まあだいたい

そのていどのものだ。

ここまでで基本的な知識はそ

ろった。では、さっきのリスト

を上から読んでみよう。

&HDggg～&HDZZ1

Hレジスタに10を入れる

&HDggE～&HDggB

Lレジスタに10を入れる

&HDZZ4～&HDggB

BIOSの&HCBを呼び出し、

LOCATE<Hレジスタの

値>,<Lレジスタの値〉

を行う。つまり、カーソルをL

OCATE10,10の位置にもっ

ていく

&HDgg7～&HDZgB

Aレジスタに｢A｣のキャラクタ

マシン語はふつうBIOSと

いうものを利用して、画面表示

などをおこなう。サンプルのプ

ログラムでは､&HDgg4

と&HDgggにあるCALL

命令で呼び出しているのがBI

OSのアドレスだ。

BIOSは、さまざまなマシ

ン語のサブルーチンを集めたも

ので、BASIOの命令によく

似たものをたくさん持っている

(右下の表参照)。たとえば&H

CB(リスト中ではZZCSH

と書いてある)はBASICの

LOCATE命令と同じだ。

BASICでいうと変数にあ

たるものが、HとかLとかAと

いう名前のついたレジスタだ

(右上の図参照)◎ここでは、B

|OSに値(VRAMアドレス

MSXのCPU(CentraIProcessingUnit:中央演算

処理装置｡まあ､MSXのオツムです)には､左の図

のように、A、F，B、C，D、E、H、Lの8

個のレジスタ(各1バイト）と､lXIYという2バイ

トのレジスタがある。A～Lは、ARBGDEHL

のように2つずつペアにしてⅨや1Yと同じ大きさ

にして使うこともできる。ほんとうはもっといろ

いろあるのだが、詳しいことはほかの本を読もう。

この言弾ではとりあえずここまで6

６
８
０
円
／
入
門
書
）
、
『
Ｍ
Ｓ

レジスタの種類

のなかでマシン語プログラムを

実行するときはUSR関数を使

う。USR関数はDEFUSR

でマシン語プログラムが書きこ

まれている先頭アドレスを指示

しておいて、関数のようにして

マシン語を呼び出す(モニタの

行80がまさにそれをやってい

る)。例のプログラムなら、

DEFUSR=HDZZZ:

コードの&H41を入れる

&HDggg～&HDZZB

BIOSの&HAEを呼びだし、

PRINT(Aレジスタの値

をコードとする文字〉

を行う。つまり、カーソルの位

置に｢A｣を表示する

&HDBZO

BASICにもどる

リストを見ながら読むと、マ

Ｘ
２
ニ
テ
ク
ニ
カ
ル
ハ
ン
ド
ブ
ッ
ク
』
（

ア

ス
キ
ー
緑
３
５
０
０
円
／
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
Ｂ
ｌ

A=USR(2)｡

で直接実行できるのだ。

右下のBIOSの表と左下の

命令表があれば、ちょっとした

マシン語プログラムが作れるは

ず。さあ、勇気を持ってマシン

語にアタックしよう。

シン語はBASICをちょっと

めんどうくさくしただけだって

ことに気がつくと思う。そして、

いままでは読む気も起こらなか

ったマシン語解説が身近になっ

たんじゃないだろうか。

ところで、ふつうBASIC

ちょっとだけマシン語命令表
「アセンブリ言語→マシン語」の順に表記「××」のところは、レジスタに応じてすぐ‘

下の表のような値を入れる。また、、、、1，，2などは'6進数2桁のデータ。

■LD(□－ド)命令

LDr,n→××データ:rレジスタに値を入れる
××に

入れる値｜

だれでもすぐに呼べるBIOSたち
0056H:VRAMの指定した領域を同じデータで埋める●HL←書きこみ
はじめるVRAMアドレス、BC←書きこむ領域の長さ、A←書きこむ値
0059H:VRAMからメモリへブロック転送●HL←転送元のVRAMア
ドレス、DE←転送先のメモリのアドレス、BC←転送する長さ
005CH:メモリからVRAMへブロック転送●HL←転送元のメモリのア
ドレス、DE←転送先のVRAMアドレス、BC←転送する長さ
005FH:SCREENモードを変える●A←SCREENモード
0096H:PSGのレジスタの値をAレジスタに読みこむ●A←読み出した
いPSGのレジスタ番号

OOA2H:1文字出力(表示)●A←出力したいキャラクタコード
OOC6H:カーソルの移動(BASICのLOCATE命令)●H←カーソルの

Ｏ
Ｓ
な
ど
の
使
い
方
が
書
い
て
あ
る
）

LDA,(nln2)→3An2nl:Aレジスタにアドレスnln2のメモリ
の内容を読みこむ(BASICのPEEK)

LD(nln2),A→32n2nl:アドレスnln2のメモリにAレジスタの
内容を書き込む(BASICのPOKE)
LDrr,nln2→××n2nl:ペアレジスタに値nln2を入れる

××に

入れる値

な
ど
を
見

■CALL(コール)命令

CALLnln2→CDn2nl:アドレスnln2のBIOSなどを呼ぶ
■RET(リターン)命令

RET→C9:BASICのRETURNと同じ。ここではBASICにもどるの
に使う

X座標、L←カーソルのY座標
0132H:CAPSランプの状態を

以外」でランプをつける

て
み
よ
う
。

変える●｢A←O｣でランプを消す、「A←0
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一

あっちむいて
｜可画回2/2+RAMBK

BY平平平平＝麺遊び方は46ペ ージにあります

、挺当 とにか<W,Wﾜ芯縦す
1DEFINTA-Z:COLOR15,6,6:SCREEN1:KEYOFF:N

IDTH29:READY$:FORZ=8TO2:READJ$(Z),C(Z),D

(Z):NEXT:N$(6)="いやんけんぽ｡ん』庁:M$(1)

＝，'あっちむいてホイ!":R=RND(-TINE)

2N=0:T=1:LOCATE7,18:PRINTK序しよう”N”はい'’

31FSTRIG(6)+T=1THEN3ELSECLS:GOSUB6

4S=STICK(6):IFSNOD2=00RS=5THEN4ELSEP=S¥

3:R=RND(1)3:T=-(P<>R)x(2+(P=R-1)+(P=R+2

)):SCREEN3:DRAN"S32BN120,192C15AO''+J$(P)

:DRAN''BN112,0A2"+J$(R):GOSUB7:IFTTHENN=1

:GOSUB6ELSE3:DATABLL2E3F3L2D4L2U4

5S=STICK(9):IFSNOD2=0THEN5ELSEP=(S-9)/2

=(S>1):R=RND(1)4:T=-(P=R)T:SCREEN3:DRA

M向BM140,140C15A=P;"+Y$+"BWI100,50A=R;"+Y$
:GOSUB7:K=K-(T=1):N=N-(T=2):N=6:IFTTHENQ

=4-T:PLAY"S4M7000=0;L7FED#D":GOTO2ELSE3

6FORZ=1TO17:LOCATEZ+4,10:PRINTMID$(M$(N

),Z,1):FORW=0TO39:NEXTM,Z:RETURN

7PAINT(140,140),C(T),15:PAINT(100,50),D

(T),15:FORZ=0TO1499:NEXT:SCREEN1:RETURN

8DATAU2L2U2LU4R404L4R2U4RUSR2D5RU5R2D7R

D2L4U2R4D4L2D2L4,2,2,U2L2U8R2D4U6R2DSU6R

206U5R2D6R302L3D2L202L4,4,9,U2L2U8R2D2U2

R2D2U2R2D202R2D402R204L2D2L2D2L4,9,4

【平平平平(ひらだいら･へいくい)】つきなみで

すが、初投稿・初採用。やってみればわかり

ますが、このゲームはコンピュータがなぜか

人間っぽい。意地になってチョキを出し続け

たり、向く方向にクセがあったり……。だけ

ど強かったりします。あとグラフィックです

が、幻のSCREENBを使ってしまいまし

た。色塗りは速くてうまいし、キヤラは必然

的にデ力くなって迫力あるし、それに….．,と

にかくいいやつなんです。みんなも使ってや

ってください。ところで、こう見えてもぼく

は大学生。体育会でボクシングをやってます。

つべこべいうやつには黄金の左ストレートを

おみまいするぜ／

レ マ

一

澪
／

1

｛
嘩多

廷 ジ

P･…･･自分の手の番号(0=チ

ョキ、1＝パー、巳＝グー)／矢

印の向き

Q…･･･効果音データのオクター

ブ設定用

R……乱数初期化用／相手の手

の番号（0＝チョキ、1＝パー、

巳＝グー)／矢印の向き

S……スティック入力用

T･･…･勝敗判定用(0=引き分

け、1＝自分の勝ち、巳＝相手

の勝ち）

W……時間待ちループ用

Y$･･…･矢印のDRAW文デー

タ用

0変数の意味，数

テキスト座標

Z……メッセージ表示用X座標

/DRAW文データ読みこみお

よび時間待ちループ用

●変数初期設定●勝敗表示
その他の変数

らを指したかの処理●勝敗処理

●矢印表示●塗りつぶしサブヘ

(行7へ飛ぶ)●勝敗処理●勝敗

がついたか引き分けかの判定●

効果音

因’’回ゲームスター
C(n)･･…･自分の色(n:0=

緑＝引き分け、1＝暗い冑＝勝

ち、巳＝明るい赤＝負け。各カ

ラーコードが入る）

D(n)･･･…相手の色(nの意味

は上と同じ）

J$(n)･…･･手を描くDRAW

文データ用(n:0=チョキ、

1＝パー、巳＝グー）

K……勝った数

M･･…｡負けた数

MS(n)……メッセージデータ

用(n:0=Ⅷじゃんけんぼん./"、

1＝咄あっちむいてホイ／"）

N……ケーム進行判定用（0＝

じゃんけんぼん／、1＝あっち

むいてホイ／）

●ゲームスタート(スペースキ

ー入力)●メッセージ表示サブ

ヘ(行Sへ飛ぶ）
同
引
４
９
町
劃
凹

Ｉ’四じゃんけんぼん／ 回メッセージ表示サブ

●メッセージを1文字ずつ表示

する●時間待ち処理qブﾛグﾗﾑ解説，
●どの手を出したかの判定処理

(スティック入力)●相手がどの

手を出したかの処理●勝敗処理

●手表示●塗りつぶしサブヘ

(行7へ飛ぶ)●勝敗判定●矢印

のDRAW文データ(行1で読

みこみ）

'四初期設定 ｜， 國途りつぶしサブ ’設定

●変数整数化●画面初期設定●

矢印のDRAW文データ読みこ

み、設定●手のDRAW文デー

タ読みこみ、設定●メッセージ

設定●乱数初期化

●自分の絵を塗りつぶす●相手

の絵を塗りつぶす●時間待ち処

理

囿あう 唾 ’丑I 圖手データつちむいてホ

●手、自分の色、相手の色デー

タ(行1で読みこみ）

●どちらを指したかの判定処理

(スティック入力)●相手がどち’回変数初期設定

<ファンダムニュース／その1．ファンダムアンケート(12月号)の結果①>レギュラーにもどっての'2月号ファンダムアンケートの結果です｡今回

はrパースーヨンダーブレード｣とrE-AREA｣のデッドヒート、『･パースー～｣が数票差で逃け切りました。〈｜位>パースーヨンタ＝ブレード〈2位>E-AREA
<3位>GR2～GREATESTRlDER<4位>あみだおとし<5位>アフターリミッツ
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蕊
MWi

零『あっちむいてホイ功プラス1矢印とじゃんけんのかき方
、

鼻P
恥一

一穐

畷
e⑧右図のようにグラフ用紙などに絵を描

いておいて、線を描いていく方向と距離を

GMLに直す。逆にデータを見てグラフ用紙

などに絵を描いてみると、GMLデータの作

り方の参考になるだろう

爵
、
蕊’DRAW文とSCREEN31

4ドットのブロック単位で処理

されるのと、Sコマンドで指定

する単位が4分の1ドットごと

になっているからだ。32を指定

すると移動距離が巳ブロック

(Bドット)単位になる。

SCREENSでDRAW文

を使う場合、行4の曰行目のよ

うに、Sコマンド(移動単位)で

16の倍数(ここでは32)を指定し

てやるとうまくいく。

これはSCREENBが4×

葺
混

罰

DRAW文データと図の関係 起点

⑪②③④⑤⑥⑰⑧⑤③⑩⑪⑫⑬⑬⑮⑮⑰⑬⑬⑳⑳②⑬⑧⑳⑮⑨

|U21L21U21LIU41R41D41L41R21u41RIu51R21DSIR|u51R21071RID21L41u21R41D41L21D21L41
前に橘ぃﾅー ﾚ＝z,群､う－摩一丁一匡少I,あともどり 同じところを通つそ二丁~－起点にもどる丁前に描いたところをもう一度一二コ－－[＝少しあともどり

③移動命令だけで作られているチョキを描くためのデータだ。リストについているq功､ら⑳ま

での番号は上の図の点の番号に湖芯している。どんな順序でかいているか見てみよう’ひとつのデーﾀをAｺﾏﾝドで利用する’マンドひ 一夕
○
左
の
デ
ー
タ
を
す
な
お
に

使
う
と
ふ
つ
う
写
真
の
よ
う

な
矢
印
に
な
る
。
Ａ
コ
マ
ン

ド
を
使
う
と
．
．
…
．

とをしている。Aコマンドで角

度を指定する部分に数値変数を

使って、矢印を表示する向きを

ランダムに変えているのだ。

GMLは文字列なので、直接、

数値変数を入れただけではただ

の文字としてしか見てくれない。

そこで、次のような書式を使え

ば正しく数値変数としてあつか

ってくれる。

<コマンド>＝<変数〉；

〈コマンド>のところにはじっ

さいにはAやUなどのコマンド

が入り、〈変数>のところには数

値変数が入る。そして、忘れや

すいが最後にかならずセミコロ

ンをつけなくてはいけない。

行らでは､｢A=P;」と｢A=

R;」という形で使っている｡こ

の場合は、回転のAコマンドの

回転角度をP、Rという数値変

数で指定しているわけだ。

また、文字変数のほうも、

X<文字変数>;

という形でGML中に入れるこ

とができる。ここでは文字変数

をはさむ｢X｣と「；」がたいせつ
÷､、

／こo

ちなみに行らではY$に行B

の矢印の描画データを入れて、

文字列の連結をおこなっている

が､｢"+Y$+"｣の部分を｢XY

＄；」で置き換えてもおなじこ

ほかにも、このプログラムで

は、DRAW文を使ううえでぜ

ひ知っておきたい使い方がいく

つか登場している。それをチェ

ックしてみよう。

DRAW文のデータは、じつ

はGML(グラフィックマクロ

ランゲージ)と呼ばれる命令の

集まりだが、ふつうの文字列と

同じように連結したりなどのい

ろいろな操作もできる。

たとえば、このプログラムの

行4では、手の形を描く始点を

指定するGML､つまり｢BM1

eg,19巳｣などに、S種類の

手の形を描くGML、つまり配

列変数J(P)(行巳のデータが

入る)などを連結する形で使っ

ている。おなじプログラムでも

変数Pの値を変えるだけで、お

なじ位置に別の形をかんたんに

描けるわけだ。

もうひとつ、行4のDRAW

文では｢A巳｣というGMLが加

わっているが、これは描画する

方向を90度単位で回転させるA

コマンド（0～Bで回転角度を

指定する)だ｡このAコマンドの

おかげで、上下逆の手の形もお

なじ描画データ(GML)で描く

ことができる。

■GML中で変数を使う

行らではもっとおもしろいこ

矢印のDRAW文デー ﾀ
毎

■軍
■．■
･■
■■’ ’BLL2E3F3L2D4L2U4

可rとができる(こうしたほうが短

くなる)｡このやり方も試してみ

るとなかなかおもしろい。

GMLは各機種についている

BASICマニュアルでは、D

RAW文の項目で説明されてい

L

るはずだから、マニュアルを見

ながらいろいろ実験してみると

けつこう遊べるだろう。

『あっちむいてホイf』での使われ方
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③矢印のデータを使って、Aコマンドの実験をした。左上が｢AO｣(0度)、右上が｢AIJ(90
度)、左下が｢A2｣(180度)、右下が｢A3｣(270度)になっている

<ファンダムニュース／その2．ファンダムアンケート(12月号)の結果②>MSX･FAﾊ胤謹4テレホンカードの当選者発表です。〈岡山県>野口武志く千
葉県>東條雅樹く大阪府>金堂賢一・西田亜少子<鳥取県>小川匡<埼玉県>園原温<山口県>戸嶋着く山形県>渡會善嗣<石川県>羽出重達也噺潟県>五十嵐和博
以上のみなさん、おめでとうございます。
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ジャンプオーバーザウォール

u
囿画2/2+RAMBK

BYHIDEYUKI=劃遊び方は47ページにあります

|注意｜駕繋堪識:麓？譜斑梁轆
KEY1,CHR$(12)+"SCREENO"+CHR$(1B)を実行しておき、
画面が妙な場合はF1キーを押せばもとにもどります。

1SCREEN1,3,6:COLOR1,7,1:MIDTH32:KEYOFF:
DEFINTA-Z:FORI=1TO32:VPOKE14335-164(I>16
)+I,ASC(N1D$("×XXttこYYYYAaa<<<VVV66こりリリリ
タaa",1,1))-28:VPOKE8203+1,51-204(I=1
):NEXT:0NINTERVAL=5GOSUB5:D=-1757

2FORI=2TO13:I=エー(I=8):A=(I>9):B=(I<13):
POKED,I骨4:CLS:VDP(2)=I:FORJ=416TO767:VPO
KEI骨1024+J,104:NEXT:L=2HB骨(A=(1-9)-1):FO
RJ=0TO-I骨8－A-2:LDCATE16-L¥2,12+J+A:PRINT
STRING$(L,96):NEXTJ,1:E$=CHR$(27)+RY&#"
3Y=150:N=0:S=0:F=240:INTERVALON

4VDP(2)=13:FORI=0TORND(-TINE)HFH8+F:NEX
T:FORI=2TO12:I=I-(I=8):VDP(2)=I:FORJ=0TO
F¥I:NEXTJ,I:F=F-8:S=S+10:GDTO4

5SOUND7,183:C=T:T=STRIG(9):IFT=0ANDN>0T
HENN=2-NELSEIF(C=0)HTH(M=0)THENSOUND6,8:
SOUND8,16:SOUND12,3:SOUND13,0:IW=25
6門＝－N(N>-23):N=N+2=(N<>0):Y=Y一門:P=P-(1
-2=P)H(N=0):PUTSPRITEO,(120,Y),9,P:V=VDP
(2):IFY<700RV<180RV=13THENRETURN

71NTERVALOFF:SOUND6,15:SOUND8,16:SOUND1
2,15:SOUND13,0:H=H+(H<S)骨(H-S):POKED,VH4
:PRINTE$"HI-SCORE"H"SCORE"S:FORI=6TO
1:I=STICK(6):NEXT:PRINTE$SPC(32):GOTO3

ﾗｼﾅー 例走りっ3;り
【HIDEYUKI】ヤッ

ター／S回ポツった

あとの初採用だ。自己

紹介。○×高校②年☆

組。本名唖ざ'英之。趣

味△□▽。まだ投稿し

ていないプログラムが、

＋
Ｉ
Ｊ

Ｉ

Sつほどたまっていて、

さZ､℃うかな？いつか投稿するので、
それも採用してくれた

ら、とてもうれしい。

、舞上“利江1－)'園このゲー ﾑは､メチャ
単純で、画面もしけているが、ランナーの走りつぶりが気に入っている。そ

れから、行20はマシン語データなので、注意して打ちこんでください(ウソ)。

寒の素(…瓶…かいダﾝｽヵ…叫はにわりったぞ／テスト中なので、ここらへんで終わります。にた貢／ﾃﾈﾄ中なので、
P……ランナーのスプライトパ

ターン切り換え番号用(0と1

でパターンが切り換える）

S……スコア用

T……トリガー入力用

V……壁との衝突判定(ゲーム

オーバー)時における表示画面

番号

－ジの切り換えによりVRAM

のあきエリア11か所に書きこむ

'’’回ゲーム開始

●変数初期設定●タイマ割りこ

み許可

'四壁が迫ってくる11I團壁が迫って

●壁出現までの時間待ちを乱数

で設定●行巳でVRAMに書き

こんだ'1パターンの絵をVDP

命令でループを使い順に表示さ

せる●壁の連続画面切り換え時

の時間待ちループ●スコア計算

●行4へ飛ぶ

|圓壁なんて飛び越えろ'｜
●効果音●トリガー入力継続

(ランナー上昇)中判定処理●ト

リガー入力判定処理●効果音

【変数の意味】
E$……エスケープシーケンス

用:CHR$(E7)+"Y&#"

が入る(LOCATES,Bと同

じ意味）

F……壁の迫ってくる速さ

H……ハイスコア用

｜……表示する画面の表示画面

番号／ループ用

J……ループ用

L……壁の横の長さ

数

■皿初期設定

’スプライト座標
●初期設定●スプライトパター

ン定義●キャラクタ色指定●タ

イマ割りこみ条件を設定

M……ランナーのY座標増分

Y……ランナーのY座標

’ ’その他の変数 回ﾗバﾗｱﾆﾒ画面作成 圓壁なんて飛び越えろ

A、B……壁の作画に使用

C･…･･トリガー入力判定用

●壁が大きくなりながら迫って

くる11パターンの絵に順に画面

番号を割りあて、アクティブペ

●Y座標増分計算●Y座標移動

計算●スプライトパターン切り

換え処理●スプライト表示●壁

との衝突(ケームオーバー)判定

処理

『
１
１
１１団ゲーム終了

●タイマ割りこみ禁止●効果音

●ハイスコア計算、表示●リプ

レイ処理

頁

<いじわるファンクションコール>バグではありませんが、89年'2月号掲載のrE-AREA｣行29“)6行目(76ページ)にある最後の琴がわかりにくいと
の電話を何本力受けました。たしかに印刷の過程で点が少しずれてしまっているようですが、これは、おなじ行にいくつもあるふつうのピリオドです。
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1傘『IUMPOVERTHEWALL｣プラス1迫る壁の原理
瞬時にディスプレイ上で再現さ

れるわけだ。ちなみに、画面を

表示されているデータを持って

いる部分のことを、パターン名

称テーブルのディスプレイペー

ジという。

図のようにVRAMのアドレス

と対応しているのだ。

たとえば、VDP(E)に数値

の巳を入れると、それに対応し

たVRAMの&HBZZからに

収められている画面のデータが

’’

原理はバラバラアニメ
に用意しておき、それをパラパ

ラアニメとおなじように切り換

えている。

ここで使われているのがVD

P(E)というシステム変数だ。

具体的には行4のように、ルー

プのなかで巳～12(Bを除く)の

値を入れている。この数値は、

VRAMの特定の部分を指定す

るためのもので、それぞれ下の

右に掲載されているrJUMP

OVERTHEWALL』では、

壁が迫ってくる感じがうまく表

現されているが、この動きの秘

密を探ってみよう。

基本的には、アニメーション

の原理とおなじように何枚かの

絵を続けて切り換えることで動

いているように見せているのだ。

背景しかない絵、壁が小さく

4VDP(2)=13:FORI=ZTORND(-TINE)HF骨8+F:NEX
T:FORI=2TO12:I=1､I=8):VDP(2)=I:FORJ=0TO
F¥I:NEXTJ,I:F=F-8:S=S+10:GDTO4

③｢VDP(2)=|3｣で壁の見えなL絵の画面をまず見せておき、2行目のFOR--NEXT中にあ

るrVDP(2)=I｣で壁がだんだん迫ってくる絵を切り換えながら表示している。この部分以外
のFOR～NEXTループはすべてタイミング調整のためのもの

見えはじめた絵、それより少し

大きい壁の絵、またそれより大

きい壁の絵、そして最後にいち

ばん大きい壁の絵というように

11枚の絵をあらかじめVRAM

1312
11

1

アドレス ③VDP(2)が表示画面を決める

母Y… 7 ディスプレイ
欧 {…

岱
日

駄嘔”
5

4

3

|＝2
C皿

駄ﾔIM

aIIM

母《、“
MU)IEllIEI 詮…

､Rjr睡皿q2FORI=2TO13:I=I-(I=8):A=(I>9):B=(I<13):
POKED,IH4:CLS:VDP(2)=I:FORJ=416TO767:VPO
KEIx1O24+J,104:NEXT:L=2B(Ax(1-9)－エ):FO

RJ=9TD-1B-A-2:LDCATE16-L¥2,12+J+A:PRINT

STRING$(L,96):NEXTJ,I:E$=CHR$(27)+"Y&#"

之
ePOK唾で指定するアドレスDは行｜で｢-1757｣(I罐数の＆H

F923)になっている。メインRAMの&HF923に入っている数値に
256をかけるとアクティブページのVRAMアドレスになる。じつは＆

HF922も関係しているのだが、ここでは省略する

している。アクティブページの

アドレスを変更すると、行巳の

4～5行目にあるLOCATE

文とPRINT文は、変更され

た先のVRAMの部分を画面と

見立ててキャラクタのデータ

(ここでは白い壁)を書きこんで

いく。行巳は次々にアドレスを

変えながら、11枚ぶんの画面を

上の図のように別々の場所にか

きこんでいたのだ。

アクティブページのアドレス

は、どういうわけか、メインR

AMのアドレス&HFSBS

(10進数にすると-1757)に書き

こまれているデータがおもに支

配している。そこのデータを書

き換えるとアクティブページの

アドレスも変わってしまうのだ。

行巳の巳行目先頭にあるPO

KE文が、これを利用してアク

ティブページのアドレスを変更

に重なっているので、書きこん

だ文字の情報がそのままディス

プレイで再現(表示)される。し

かし、この巳っのページのアド

レスは、ちょっとした命令でV

RAMのいろんなところに別々

に設置できるのだ(ただし､図の

ようにほかの目的で使われてい

る部分は避けるのがふつう。た

とえばカラーテーブルのある＆

HEZZ囚は避けている)。

このアニメの仕組みが成り立

つのも、切り換えて表示するた

めの絵をあらかじめVRAMに

書きこんでいるからだ。

じっは、PRINT文を実行

したときにそのデータが書きこ

まれているのは、パターン名称

テーブルのアクティブページと

いう部分だ。いつもは、上で触

れたディスプレイページとこの

アクティブページはおなじ部分

避鶉書繍蕊簑蕊鱸蕊繍雪嬬灘蕊騨騨異繍糯：“
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画画2/2+RAMBK

BY石川幸生二劃遊び方は47ページにあります ÷4--劃

、1SCREEN2:COLOR7,1,1:DEFINTA-Z:A=6:KEYOF
F

2X=230:Y=170:N=X:N=Y:P=20:Q=29:T=P:U=q
3LINE(0,0)､255,191),10,BF:LINE(16,16)-
(239,175),1,BF:FORI=0TO29;L=(RND(1)H223)
+16:R=(RND(1)159)+16:PSET(L,R):NEXT

4LL=(RND(1)142)+60:RR=(RND(1)x80)+69:C
IRCLE(LL,RR),15-A,12:PAINT(LL,RR),12
5V=0:M=0:J=0:K=6:PLAY"SN200005L16C

6S=STICK(9)+STICK(1):V=V+(S>1ANDS<5)骨(V
<4)=(S>5ANDS<9)H(V>－4):M=W+(S>3ANDS<7)H(

N<4)-(S=10RS=20RS=8)x(W>-4):X=X+V:Y=Y+N

7J=SGN(X-P):K=SGN(Y-Q):P=P+JH4:0=Q+Kx2

81FPOINT(X,Y)>9THEN12ELSEIFPOINT(P,Q)=1
2THEN11ELSEIFJ=0ANDK=0THEN12

9LINE(X,Y)-(M,N),5:LINE(P,Q)､T,U),8
1mM=X:N=Y:T=P:U=Q:GOTO6

11PLAY''GECAFDG":IFA=12THEN13ELSEA=A+1:G
OTO2

12PLAY''L32CDEGFDFGFEDADGECR'':GOTO14

13PLAY"CCEEGGO6C4":SCREEN1:LOCATE12,12:
PRINT''CLEAR":FORI=6TO2000:NEXT

14SCREENO:WIDTH40:LOCATE19,12:PRINTA:FO

RI=0TO1:I==STRIG(6)-STRIG(1):NEXT:RUN

れしくってうれしくって。タイトル

は柔道と誘導のひっかけです。さて、

このゲームはひじょうにとってもこ

のうえなくむずかしいので、真剣に

やれ、音楽にしみじみと聞きほれろ、

とまではいきませんが、短いので気

軽に打ちこんでね。私はいわき市の
某泉中、3517である。しかも、私の

まわりは、やみが広がり、だれから

も見えない。そうだ、私は存在感が

ない。以上｡P．S.山○達也くん、

矢○○一くん、ほかいろいろ。載っ

たよへへ。というわけでしたが、ど

うもわけわかんないことしか醤かな

くてすいません。

柔 １
１

み、‘くぷ.，

口
号

’

『』

｣
／

作る●宇宙空間(カラーコード

1）をかく●背景の星をかく

J、Kが0(敵と自分が重なっ

た)ならば行'2へ飛ぶ

’I四標的をかく 回軌跡をかく

●標的の星の座標設定●設定し

た位置に暗い緑(カラーコード

12)で円をかく(円の半径は、ス

テージが進むたびに小さくな

る)●円をぬりつぶす

●青い線の先端の座標(X,Y)

とまえの座標(M,N)のあいだ

に線をかく●赤い線の先端の座

標(P,Q)とまえの座標(T,U)

のあいだに線をかく

q変数の意味， ’その他の変数

ダﾗﾌｨｯｸ座標’
A……ステージ数

｜……ループ用

S･･….スティック入力用X、Y･･6･･･青い線(自分)の先端

の座標

V、W･･…．青い線の先端の座標

増分

M、N･･….青い線の先端のまえ

の座標

P、Q……赤い線(敵)の先端の

座標

J、K……赤い線の先端の座標

増分

T、U……赤い線の先端のまえ

の座標

L、R……背景の星の座標

LL、RR･･…･標的になる星の

座標

|圓変数初期化211 …座標保存初期化2

【ﾛグﾗﾑ解説， ●青い線、赤い線の増分を初期

化する●効果音

●冑と赤の線の現在の座標を保

存する(行gでまえの座標とし

て使用)●行Sへ飛ぶ■■’皿初期設定

|回自秀移動■｜分移動●初期設定●ステージ数初期設

定 |’皿クリア判定処理
●スティック入力処理●青い線

の移動先座標計算 ●効果音●ステージ12をクリア

したら行'3へ飛ぶ／ステージ12

よりまえのステージをクリアし

たら行巳へ飛ぶ

|囮ｹーﾑｵーバー処理|｜
●効果音●行14へ飛ぶ

ll回変数初期化1

函 ’移動
●冑い線座標初期化●赤い線の

座標初期化 ●赤い線移動の軌道計算●赤い

線の移動先座標計算

|回ｹーﾑ画面WFM1－ム画面 －ムオーノ

’回衝突判定
●画面全部を明るい黄色(カラ

ーコード10)でぬりつぶし､壁を､壁を ●青い線の先端の座標の色を調

べ、カラーコードが日より大き

い(壁、または標的にあたった）

とき行12へ飛ぶ／日以下のとき

は赤い線の先端の座標の色を調

べ､カラーコードが12のとき(標

的にをたった)は､行'1へ飛ぶ／

赤い線の先端の座標の色がカラ

ーコードが12でないとき、変数

履牙 唾■，一ムクリア
､

●効果音●スクリーン設定●メ
，、qL－－

ツセーン表示

|圏ﾘブﾚｲ処理｜プレイ処理

●スクリーン設定●クリアした

画面数表示●リプレイ処理(ト

リガー入力）
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睡
く
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》

可
千
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巴
〃
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那

一
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》
》

》
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②
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参IJU-d。』プラス1STICK関数と移動処理
、

’ 作りに欠かせないスティック入力のお話ゲ せ一ム
雰
彰
》

｜’
1

STICK関数は指定したカ

ーソルキーまたはジョイスティ

ックが、どの方向に押されてい

るかを調べて、その結果を0

～Bの値で返す関数だ。

下のリストは｢JU-do』の

行巳を抜き出したもので、ST

ICK関数で得た値を①で変数

Sに代入し、算術演算、関係演

算、論理演算の組み合わせで、

X、Y座標の増減、つまり青い

線の移動方向を決めている。

X座標の増減を考えてみよう。

X座標の増分はVで、これが正

（＋)なら画面の右、負(－)なら

左へ座標が移動する。

右上図「スティック入力のし

くみ｣を見てほしい｡カーソルキ

ーが右上に押されたとしよう。

下のリストの①の部分で変数

S=巳となる｡｢AND｣は｢Aと

曰の条件がどちらも成り立つと

きは－1、それ以外のときは0

になる｣という論理演算なので、

eの｢(S>1ANDS<5)｣は

「Sの値が1より大きい､Sの値

がらより小さい、という条件が

どちらも成り立つとき－1、そ

れ以外は0」ということだ｡つま

りSの値が巳～4、カーソルの

右側の方向であれば⑧の結果

子

スティック入力の仕組み
（Q＝
乢習 I

人
。
↓

(S>5ANDS<9)
＜

(S＞1ANDS＜5）
－ 崖

(S>3ANDS<7)

座標の処理方法と異なっている。

｢OR｣は｢A、B、(C)の条件が

あって、AかB(か、C)の条件

が1つでも成り立てば－1，1

つも成り立たなければ0」で、

S=1、S=巳、S=Bのいず

れかのときは－1、それ以外は

0になる。あとはX座標の処理

と同様にWが正のときは画面で

は下に、負のときは上に座標が

移動する。

ところで、V、Wのどちらか

が0でなければ、表示座標はも

との座標に対して斜めの位置に

なる(右上の｢斜めの移動｣の図

を参照)｡たとえばS=Bのとき

は、V=(0)*(-1)-(-1)

＊（－1）よってV=-1，W=

は－－1という数になる。よって、

S=巳のとき⑧の値は－1にな

る。

次に⑤をみると｢Sの値がら

より大きい、Sの値がgより小

さい、という条件がどちらも成

り立つとき－1、それ以外のと

き0｣、つまりSの値がS～B、

カーソルキーの左側方向ならば

この条件が成り立つが、S=E

のとき⑤の結果は0になる。

以上の処理を最終的に⑱で差し

引き(スティック入力が1回目

ならば、V=0+1+0，よっ

てV=1)して､X座標の移動先

のX=X+Vが決定する。

Y座標の移動処理は⑩で関係

演算｢OR｣を使っているのがX

移動斜めの
(X-1,Y-1) (X,¥1)

Y)(X－

X=X-1Y=Y=1

(0）＊(－1）一(－1）＊(－1）

よってW=-1で、X方向は左

へY方向は上へ移動し、表示位

置は(X-1,Y-1)、つまり

もとの(X,Y)から見て斜め左

上の位置に移動することになる

のである。

『JU-do』のSTICK文をチエツク工O』

6S=STICK(9)+STICK(1):V=V+(S>1ANDS<5)(V<4)=(S>5ANDS<9)MV>-4)
⑥③ 5② (4）(1)

rJU-do｣のSTlCKの使い方をこまかく番号で区切ってチェックしてみよう。唾数SにSTlCKが4，5，6に入力されていれば一｜それ以外は0(下方向の座標を大き〈するかの判定）⑨
(0)、STICK(I)の結果を入れる…Vの計算をする③STlCKが2，3，4に入力されWの値が4未満なら一｜、4以上なら0(上方向の座標増分の最大値を判定)STICKが|、

ていれば－｜それ以外は0(右方向の座標を大き〈するかの判定）④Vの値が4未満なら一2，8に入力されていれば一｜それ以外は0(上方向の座標を大き〈するかの判定）⑪Wの
｜、4以上なら0を返す(右方向の座標増分の最大値を判定)OSTICKが6，7，8に入力さ値が－4未両なら一｜、－4以下なら0(下方向の座標増分の最大値を判定)(麺から⑥の
れていれば一｜それ以外は0(左方向の座標を大き〈するかの判定）⑥Vの値が－4未満な結果として計算されたVを、Xに加算してX座標を決定する⑬”､らα〕結果として言頃さ
ら一｜、－4以下なら0(左方向の座標増分の最大値を判定）⑦変数Wを言・頃する⑧STlCKれたWを、Yに加算してY座標を決定する

:M=M+(S>3ANDS<7)x(M<4)､S=10RS=20RS=8)(N>-4):X=X+V:Y=Y+W:X=X+V:Y=Y+W
⑫ 6 罪⑨⑩ 、⑦ ⑧

※ここて“槌⑨oの意味を考えてみよう｡rJU－do｣は行10から行6へGOT0文でループを作

っている｡このときX、Y座標の増分V､Wはq頭〕部分をとおるたびに加算されるのだが､STlCK

の方向がずっと同じだとV、Wの値が大きくなりすぎて、青い線が画面からすぐ飛び出してし

まうようになる。これを防ぐの力迩⑥､⑨⑪なのだ。この場合X，Yの座標増分V、Wが4以

上または－4以下になったら0を､－4より大きいか4未満であれば－1になるようにしてあ

る。つまり、(J⑥､⑨qM)結果はX，Y座標の増分の計算に使われへこれとかけ算される③

｡”との計算結果によって座標増分がさらに増えたり、増加がとまったり(0になったり）

する。つまりYの座標増分が＋4未満か､－4より大きいとき、座標増分は｜ずつ増え(一｜

＊一|=I)､＋4以上になるか､－4に達した場合はつねに0になる(一|*0=0)ので､増

分の加算はそこでストッズ増分4で一定になるのである。

避鑿書2¥………………県…難……濤陰………”
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『7宕刃『両百列ｸﾉ2+RAMBK

BY八イ･ブリッジ麺遊び方は48ページにあります
二
一

~百

1SCREEN1,1:WIDTH32:KEYOFF:COLOR15,1,1

2DEFINTA-Z:FORI=0TD23:READA$:VPOKE14336
+1,VAL("&H"+AS):NEXT

3XP=63:YP=160:XB=65:YB=155:VX=3:VY=15:H

=H=(N>H)/(N-H):LOCATE11,8:PRINT"kいⅥ一腰一ろ

？”：LOCATE9，14：PRINTUSING”た吃喚いま⑩きる<##＃い

";N:LOCATE7,16:PRINTUSING庁きょうのさいこうぎろ<##

ガい庁;H:IFSTRIG(9)THENN=0:CLSELSE3

41FVX=0THENIFXB<128THENVX=1ELSEVX=-1

5S=STICK(0):XP=XP-3((S=3)-(S=7)):IFXP<
0THENXP=0ELSEIFXP>111THENXP=111

6XB=XB+VX:YB=YB-VY:VY=VY-1

7PUTSPRITEO,(XP,YP),8,0:PUTSPRITE1,(XP+
128,YP),2,1:PUTSPRITE2,(XB,YB),10,2

8VX=VX=(2H(XB>0)骨(XB<240)-1):IFYB>154TH

ENIFYB>160THEN3ELSE9ELSE4

9A=(ABS(XP=XB+128)<17)骨68,:IFABS(XP-XB)>
16ANDA=ZTHEN4ELSEVX=(XB-XP)¥2+A+2:VY=15:

N=N+1:GOTO4

10DATAO0,00,00,90,FO,FE,FF,FF,00,08,00,

00,0F,7F,FF,FF,3C,7E,FF,FF,FD_,FB,7E,3C

こ例ような小さ＃こと
【ハイ・ブリッジ】あけましておめでとうごさいます｡先日､ファミスタを買い

ました。OBチームの｢1001｣というのが、中日の星野監督だとわかるのにか

なり時間をついやしてしまいました。それから、「そうこん｣(鈴木啓示投手）

が入っているのを見てうれしくなりました。ところで、このプログラムが採

用されたのはスプライトの形とボールの飛び方がマッチしていたことが評価

されたからだと思うのですが、まだ採用されたことのない人は、このような

小さなことに気を配ってみるのもいいかもしれません。

力口

目 Z
／、

平示

(I1

Z

1

L ノI……ループ用

N……スコア

S…･･･スティック入力用

VX、VY……ボールの移動増

分

q変数の意味，
’回ゲームスタート 圓プレイ

スプライト座標
●ボールとプレイヤーの座標お

よび増分用変数の設定●ハイス

コア更新●スコア、ハイスコア

表示●ケームスタート時のトリ

ガー入力判定

●プレイヤーの移動計算(ステ

ィック入力）XB、YB……ボールの座標

XP、YP……プレイヤーの座

標(右側のプレイヤーはXP+

128して表示）

■【ブﾛグﾗﾑ解説， 回ボール移動

●ボールの座標計算●ボールの

縦移動増分計算I’皿 設 定

I’ 四真上に飛ばないようにその他の変数
●初期画面設定

圃ｰﾙとプレイ
A……汎用

A$……スプライトパターンデ

ータ読みこみ用

H･･…･八イスコア

●ボールの横方向の増分が0の

ときの処理(ボールが真上に飛

ばないようにするための処理）

’回ｽブﾗｲﾄﾀー ﾝ定義
●移動後のボールとプレイヤー

のスプライト表示●ボールとプレイヤーのスプラ

イトパターン定義

回ポーﾙｸﾂｼﾖﾝ処理、

●ボールが画面の横にあたった

ときの横移動増分反転●ボール

が画面の下にきたかの判定

回トス判定

●ボールをトスできたかの判定

処理(トスできたならボールと

プレイヤーの位置によってボー

ルの横移動増分を決定）

画データ
、

●ボールとプレイヤーのスプラ

イトパターンデータ(行巳で読

みこみ）

橋成一<東京都>須江洋彰／｢激突ペナント

1本一生<愛媛県>華予進/綴｢ローグアライアえ蝶当選者P嵯､俄贈鼬鶯潔電総篭票ぅ'ﾒﾗ誇竿秦熱摺擦藤駕壁至鯨蝋形
尭表ンｽ』=噺潟県>陸克己〈滋賀県>中村登青<大阪府>松井浩太郎
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『両つ/2+VRAM64K

BY山下修一 劃 遊 び 方 は 4 8 ページにあります

10COLOR,0,0:SCREEN5,0:DEFINTA-Z:DIFIX(40

),Y(40),V(40):OSAMU=RND(-TIME)

200PEN"GRP:"AS#1:GOSUB210

30FDRI=0TO1:A(1)=A(1)+((B(I)=192)-(8(1)
=16))H(16-40HI):A(1)=A(1)+(A(1)>249)骨(A(

I)-240)+(A(1)<8)H(A(I)-8):B(1)=B(I)+((A(

1)=8)=(A(I)=240))H(16-40饗エ):B(I)=B(I)+(B

(1)>192)H(B(1)-192)+(B(I)<16)(8(1)-16)

48PUTSPRITEI,(A(1),B(I)),4+8号I,0:NEXT

”．U=U+(STICK(8)+STICK(1)>9)%2xU

66X=X+((Y=184)=(Y=24))U416:X=X+(X>232)

M(X-232)+(X<16)H(X-16):Y=Y+((X=16)=(X=23

2))HU骨16:Y=Y+(Y>184)(Y-184)+(Y<24)/(Y-2

4):PUTSPRITE2,(X,Y),5,1

701FSTRIG(9)+STRIG(1)THEN99

89E=E-2:GOSUB160:IFE<8THEN186ELSE30

90FORI=0TO1:LINE(X+4,Y+4)-(A(I)+4,B(1)+
4),8,,0R:NEXT:E=E-49:GOSUB160

188PLAY"S1N200000SE64":FORI=0TO1:FORJ=0
TO(R+(R>20)R(R-20))"2

1101F(X(J)-A(I)+4)骨(X(J)-X+4)>9AND(Y(J)

-B(I)+4)"(Y(J)-Y+4)>0THEN150

1201F((B(1)-Y)骨(X(J)+8)-(A(1)-X)H(Y(J)+

8)=(X+4)x(B(I)+4)+(Y+4)(A(I)+4)"2>49H(

(B(1)=Y"2+(A(I)-X"2)THEN150

130V(J)=V(J)+1:IFV(J)=3THENT=T+1ELSEIFV
(J)>3THEN150

148PLAY庁SDN5080L6406CEG":FDRK=0TO3:COPY

(KH16,V(J)H16)-STEP(16,16),1TO(X(J),Y(J)

),0,0R:NEXT:S=S+20

158NEXTJ,I:IFT=(R+(R>20)(R-20))x2+1THE

N170ELSE80

168PSET(64,8),0:COLOR13:PRINT#1,E;:RETU
RN

178FDRI=ZTO51:COLOR=(8,(INOD2)骨7,6,6):N

EXT:S=S+EEFORI=0TO3000ENEXT:R=R+1:GOSUB2

30:GOTO30

180E=0:GOSUB160:PLAY"SON2060002C1H4000L

1604GFECEGC~:FORI=ZTO5000:NEXT

190LINE(9,78)-(252,104),2,BF:PSET(96,80

),0,0R:PRINT#1,"GANEOVER":H=H､H<S)H(S-

H):PSET(56,96),0,0R:PRINT#1,USING"SCORE#

####NAX#####";S;H

280FORI=0TO1:I==STRIG(6)-STRIG(1):NEXT:

S=0:R=1:GOSUB230:GOTO36

210FORI=1TO15:READA,B,C:COLOR=(1,A,8,C)

:NEXT:SPRZTE$(9)="<Bけ・・けB<":SPRITE$(1)="

け<fppf<け両:S=0:R=1

220SETPAGEO,1:CLS:COLOR,,8:FORI=BTO3:FO

RJ=9TO3:CIRCLE(J骨16+8,エ骨16+8),1+JH2,2人エ：

PAINT(JH16+8,1骨16+8),2ハエ:NEXTJ,I:SETPAGE

0,9

230A(9)=8:A(1)=240:B(6)=16:B(1)=192:X=1

6:Y=184:E=1200:U=1:T=0:FORI=9TO(R+(R>29)

H(R-20))"2:V(I)=@:NEXT

240CLS:FDRI=9TO2:PUTSPRITEI,(0,217):NEX

T:CLS:COLOR15,,0:PSET(104,89),8:PRINT#1,

"ROUND";R:PLAY汀SBM500004L16C.CCDCDEG4G.G

GAGABO5C4":FORI=ZTO6090:NEXT

250CLS:FORI=0TO2:LINE(8+I外8,16+エ憐8)－(24

8－1H8,20ローエ骨8),8,B:NEXT

260FORI=6TO(R+(R>28)骨(R-20))H2:X(I)=INT

(RND(1)H184)+32:Y(I)=(148¥((R+(R>20)(R-

22))g2+1))外I+48:COPY(48,0)-(64,16),1TO(X

(I),Y(I)),0,XOR:NEXT

270PSET(16,8),0:COLOR13:PRZNT#1,"ENERGY

1800":RETURN

280DATAO,0'7'0'0'017'017131313151010

298DATA0,0,9,0,7,8,7,0,0,9,3,7,0,0,0

398DATA5,5,9,7,7,7,1,4,1,0,0,0,7,7,0

H…･･･八イスコア

｜、J、K……ループ用

OSAMU……乱数初期化用

R･･…･ラウンド数

S……スコア

T……黄色になったOSMの数

U……発射装置が周回する方向

(1＝時計まわり､－1＝反時計

まわり）

【変数の意味，／「ﾏｼｼ識淵ｷｼ価を
【山下修】あけましておめでと～ございま～す(◎お染めブ

ラザーズ)｡最近MSX一DOSとアセンブラを手に入れ
たのですが、けつこうむずかしく、いい本もなかなか見

つかりません。そこで、マシン語講座を連載してほしい

のです｡｢BASICピクニック｣に対抗して｢マシン語八

イキング｣というのはどうでしょう。

口スプライト座標
r

「ノ A(n)、B(n)..….受理装置の

座標

X、Y……発射装置の座標

「

、 ″

囲プログラム確認用データ鳴職
■|llllllllⅢⅢ11Ⅲ|ⅢⅢⅢIlIl1lIllⅢ||Ⅲ11ⅢⅢ111|Ⅲ|||ⅢlIlilⅢllliⅢlll1llllⅢ!|IⅢlllⅢlllllllⅢIlIllllllⅢlⅢ|Ⅲ111Ⅲ■

グラフィック座標

= 18>24728 > 1 3 1 3 8 > 7 2 4 0 > 36=三18＞24728＞13139＞7240＞36二

三=58>11668>17778>14288>208=88＞298三 58＞11668＞17778＞142 ＝＝＝

=90>136188 >161118>242128>97=

=130>96148>172159>243168>263=二130＞96148>1721”>2431“>2“三

三170>143180>2131”>2”2”>149三
三219>99228>193238>194248>229=
＝＝

=259>133260>199278>35289>286=二2”＞1332“＞199278＞35289＞286三
三299＞177388＞44三
三

■llllllllllllllⅢ'''''''''11ⅢIlllllllⅢlllllllllⅢⅢllllllllllllllllllllll111llllillllllllllllllll1111llllllllllllllllllll1ⅢⅢilllllll■

V(n)……OSMにあたった赤

外線の数

X(n)、Y(n)……OSMの座

標(COPY文で使用している）

’1ブﾛグﾗﾑ解説，プ ク 説解その他の変数

10～20初期設定

30受理装置座標処理

40受理装置表示

A、B、C……カラーデータ読

みこみ用

E……エネルギー
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｜

一

230変数初期設定

240スプライト消去／ラウン

ド数表示／効果音//時間待ち処

理

250画面枠表示

2600SM座標処理および表

示

270エネルギー表示

280～300パレットデータ(行

210で読みこみ）

200リプレイ処理(トリガー入

力)／変数初期設定／変数初期

設定サブヘ(行230へ飛ぶ)／ゲ

ーム開始(行30へ飛ぶ）

210パレットデータ読みこみ

／パレットデータ設定／スプラ

イトパターン定義／変数初期設

定

2200SMをページ1に書き

こむ

面をフラッシュさせる／スコア

処理／時間待ち処理／変数初期

設定サブヘ(行230へ飛ぶ)／次

のラウンドへ(行30へ飛ぶ）

180ケームオーバー処理／エ

ネルギー表示サブヘ(行160へ飛

ぶ)／効果音／時間待ち処理

190ケームオーバー表示／ハ

イスコア処理／スコアおよび八

イスコア表示

50発射装置方向転換(スティ

ック入力）

60発射装置座標処理、表示

70赤外線発射(トリガー入力）

80エネルギー減少(移動)／エ

ネルギー表示サブ(行160)へ飛

ぶ／ゲームオーバー判定処理

90赤外線表示／エネルギー減

算(発射)／エネルギー表示サブ

(行'60)へ飛ぶ

100効果音(発射時)/命中判

定ループ開始

110受理装置と発射装置を結

ぶ線を対角線とする長方形の中

にOSMがないかの判定(なけ

れば行150へ）

120赤外線がOSMにあたっ

てないかの判定(はずれなら行

'50へ)※カコミ参照

1300SMにあたった赤外線

数処理／黄色になったOSMの

数処理

140効果音(命中時)/OSM

の色を変える／スコア処理

150命中判定ループ終了／ラ

ウンドクリア判定

160エネルギー表示サブ

170ラウンドクリア処理／画

数学の公式をあたり判定に使った『赤外線』、
●直線と点の距離を計算する公式行120のIF文は、右段の最初

にある数学の公式を使って、受理

装置と発射装置のそれぞれの中心

点を結ぶ線とOSMの中心点まで

の距離を計算し､それがOSMの半

径より大きければはずれとして結

果的にあたり判定をしている。

中央の直線(助奪受理装置と発射

装置の中心点を結ぶ直線の式だb

数学でこのあたりまで習っていれ

ば、式の導き方はわかるはず。わ

からなければわかるまで悩もう。

公式を使ってOSMまでの距離

がOSMの半径より大きいときの

条件式(右下の数式)を作り、この

式の両辺に左辺の分母をかけ、さ

らに両辺を2乗すると、行120に

あるものとおなじ式になるのだ。

I

|axo+byo+cl
「＝

Va2+b2

〆

●点(X+4,Y+4)､(A(I)+4,B(I)+4)を通る直線の方程式

(B(I)-Y)x-(A(I)-X)y-(X+4)(B(I)+4)+(Y+4)(A(I)+4)=0

.．…直線①

●点(X(J)+8,Y(J)+8)と直線Dとの距離が7以上のとき

I(B(|)-Y)(x(J)+8)-,(A(|)=x)(Y(J)+81-(Xﾅ4)(B(|l+4)+(Y+4)(Al辻』L7
V(B(I)-Y)2+(A(|)-X)2

ノ
ー、

メ イキングシティ

船▲■＜■閏①⑪■m/
』
雪
毒
ゞ
・
二
：
底

部
誌
一

一
震

一
一
舜
一

Ｊ
－
」
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ユ麺遊び方は49ページにあります

77戸副『閃E荊動/2＋

BY田中宏治

19CLEAR260:SCREEN1,6:WIDTH32:COLOR15,9,

B:DEFINTA-Z:KEYOFF:DEFUSR=342:A=RND(-TIM

E):SPRITE$(6)=CHR$(255)+STRING$(6,129)+C

HR$(255)

20FORI=0TO10:A=ASC(NID$(r'アヮヶコサョスセソタノ'',I

+1,1))¥8:READA$:FORJ=9TO7:VPDKEA+J,VAL(庁

&H"+NID$(A$,J骨2+1,2)):NEXTJ,I:FORI=6TO6:

READM$(I):NEXT

30PP=20:P=PP:YO=269:NE=1:KI=0:COLOR15:F

ORI=0TO3:VPOKE8214+1,VAL("&H"+NID$("32F1

AA89",1¥2+1,2)):NEXT

40FORI=0TO20:LOCATEO,エgPRINTSTRING$(32,

"7"):NEXT:LOCATE10,19:PRINT"MAKINGCITY

":LOCATE9,21:PRINTRPUSHSPACEKEY":FORI=

ZTO1:I=-STRIG(9):NEXT

50FDRI=gTO31:A=RND(1)x6+4:FORJ=0TOA:LOC

ATEI,J:PRINT"ノ":NEXTJ,I:LOCATEO,10:PRINT

STRING$(32,"'"):LOCATE5,10:PRINT庁ケ『’

60LOCATEO,22:PRINTSPC(12):IFNE>25THENCL

S:HK=HK-(KL>HK)(KL-HK):GOTO320

70LDCATE11,21:PRINTUSING"よさん#####万円＃

＃年a庁;YO;NE;N1D$(庁はる近つあきふゆP'7Kエ饗2+1,2)
88S=STICK(6):S=S-(STICK(1)-S)H(S=0):D=D

+(S=1ANDD>0)-(S=5ANDD<6):LOCATE2,21:PRIN

TM$(D);SPC(2):IFS<>7THEN70ELSEU=USR(9):I

FD<5THEN200ELSEA=6:0ND-4GOTO290ELSE200

90LDCATE6,22:PRINTSPC(12)

1"X=RND(1)32:Y=SGN(RND(1)一．5)(RND(1)

~10-RND(1)(3/NE))+18:R=RND(1)H259+1:E=V

PEEK(6144+X+Y32):V=g

1101FE=1850RE>186THEN180ELSEFORI=-1TO1:

FORJ=-1TO1

1291FX+I>310RX+I<90RY+I>190RY+I<@THENV=

V+1:NEXTJ,I:GOTO140

130Q=VPEEK(6144+X+I+(Y+J)H32):V=V-10"(Q

=186)､Q=177)-8H(Q=192)-269(0=185)-7(Q

=184)-80x(Q=187)-30H(Q=188)-50(Q=189)=7

gx(Q=190)+30(Q=191):NEXTJ,I



1491FE=184THENIFV>70THENA=g:FORI=(4-X)
(X>4)TOX+4-(X>27)"X-27):A=A-(VPEEK(6464
+I)=185):NEXT:IFATHEN180ELSELOCATEX,Y:PR
INT向ケ汗:GOTO180ELSE180

1591FE=177ANDV=9ANDRND(1)x58<1THENLOCAT
EX,YgPRINT庁ソ":PP=PP+1:GDTO180

1661FR<VAND(V>50ANDRND(1)42<10RV>300)TH
ENLOCATEX,Y:PRINT拝サ碗:GDTO180

1701FR<VTHENLOCATEX,Y:PRINT"．碗

189LOCATE3,22:PRINTP:IFP>0THENP=P-1:GOT
0199ELSEP=PP:PLAY"V15ABC":KI=(KI+1)NOD4:
NE=NE=(KI=0):IFKI=2THENYO=YO+NE100ELSEI
FKI=0THENGOSUB310:YO=YO+KLH16

1901FYO>2500ZTHENYO=25000:GOTO60ELSE60
200A=(D>1)骨(D-1)1060+1:B=0

210S=STICK(6):S=S-(STICK(1)-S)骨(S=0):IF
STHENX=(X+(S>5)+(S>1)H(S<5)+32)NOD32:Y､
Y+(S=8)+(S<3)+(S<7)(S>3)+21)NOD21
220PUTSPRITEO,(Xg8,Y8-1),15,6

2301FINKEY$=CHR$(27)ORSTRIG(3)THENPUTSP
RITE9,(0,269):IFBTHEN9ZELSE80

240LOCATE16,21:PRINTUSING"#####";YO:IFS

TRIG(9)+STRIG(1)=9THEN21Z

259E=VPEEK(6144+X+Yx32):IFD>1THENIFE=17
7ANDYO>-ATHEN289ELSE210

2691FDTHENIFE=1920RE=201ANDYO>199THENA=
200(E=201):GOTO280ELSE210

279IFE=177ANDYO>90RE=186ANDYO>99THENA=9
0(E=186)-10:GDTO280ELSE210

280LOCATEX,Y:PRINTNID$(託タアシスセ",D+1,1):Y
O=YO+A+(A<-209):B=1:GOTO210

290S=STICK(9):S=S-(STICK(1)-S)x(S=0):A=

A+(S=1ANDA>9)-(S=SANDYO¥100>A):LOCATE0,2
2:PRINTUSING"いへ弧A,と0#####";Ar100
3001FINKEY$=CHR$(27)ORSTRIG(3)THENIFATH

ENP=P+A:YO=YO-Ax1OO:LOCATE16,21:PRINTUSI

NG"#####";YO:GOTO90ELSELOCATEO,22:PRINTS
PC(12):GOTO8ZELSE290

310LOCATE15,22:PRINT序し蝋んこうしゅうけいちゅう席:K

L=0:FORI=6144TO6815:A=VPEEK(I):KL=KL-(A=

186)=54(A=187):NEXT:LOCATE21,22:PRINTUSI
NGw####せんにん師;KL:RETURN

320A=(A+1)NOD14:COLORA+2:LOCATE8,3:PRIN

T"25年OEA,き＃蝋すぎ晩まし庭向:LDCATE13,7:PRINT"TH

EENDR:LOCATE10,12:PRINTUSING庁いんこう###.
＃万にん向;KL/19:LOCATE7,13:PRINTUSING庁さいこうせ

いせき＃＃＃．＃万にA,";HK/10:LOCATE13,17:PRINT"$
フガ材さま":IFSTRIG(6)THEN30ELSE320

330DATAO620520546A49A90,66FF66666666FF

66,0EFFFFOOOOFFFF70,183C7EFF7E7E7E7E,FFD

5FF557F557F55,1422491024427D9O,10FE44281

0284482,FE90FE1610101010,866606666666FFF

F,FFFFFFFFFFFFFFFF,0920520549A40AOO

349DATAと篭うろせいひ恥，あきちへん〃ん，こうえんつくる，ガ通つこうた
てる，ゆうひ、んきよく，いへいんとする，つき蛾0きせフヘ

一

U……USR関数呼び出し用

V……町の発展判定時のその場

所を含むまわりの評価値

YO･･…･予算

【変数の意味】
かの判定／次の季節に移る処

理

200～280道路整備、空き地変

換、施設の建設コマンド処理

290～300イベント処理

310人口調査サブ(パターン名

称テーブルを調べて人家があれ

ば'000人、ビルなら5000人を加

変 算している）

320ケーム終了処理前景色を

変えながらメッセージとそれま

でのデータを表示

330キャラクタパターンデー

タ(行20で読みこみ）

340コマンド名データ(行20で

読みこみ）

意
‐■

l雨

スプライト座標

X、Y……カーソルの座標→

X×B,Y×B－1して使用(ほ

かに町の発展判定時にも使用）

【ブﾛグﾗﾑ解説，ク 解

10初期設定/USR関数定義

／乱数初期化／スプライトパタ

ーン定義

20キャラクタパターン定義／

コマンド名の読みこみ

30変数設定／キャラクタの色

設定

40タイトル画面作成／ケーム

開始時のトリガー入力判定

50ケーム画面作成

60終了判定／最高成績更新

70パラメータ表示、

80コマンド選択処理(スティ

ック入力)／各処理へ分岐

90～190町の発展処理

90カウンタ表示位置消去

’00～130発展候補の場所を

判定／その場所の評価値計算

処理

140駅が建つか

150工場が建つか

160ビルが建つか

170人家が建つか

180～190発展処理を終える

’その他の変数

写豆ヮ弓ﾏから
ひとここ一

A……汎用

A$……キャラクタパターンデ

ータ読みこみ用

B……コマンドのキャンセル判

定用フラグ

D……コマンドの種類

E･･…･町の発展判定時のその場

所の状態

HK……最高成績

｜、J……ループ用

KI……季節用カウンタ

KL……現在の人口

M$(n)……コマンド名

NE……任期カウンタ

P……その季節での発展カウン

タ

PP……基本発展カウンタ

Q……町の発展判定時のその場

所を含むまわりの状態

R･…･･町の発展判定用

S……スティック入力用

助プログラム確認用データ騨聖
■llllIlllllllllIlllIlIlllllllIlI|||Ⅲ111Ⅲ|川lillⅢ|ⅢlIlllIl川llllllⅢIlllllⅢ|Ⅲ|||ⅢllllllⅢllllilillllllⅢlllIlIlIl1lIllⅢ

三＝

19>13529>11136>3940>137=

56>2469>14879>4480>207三
二＝

99＞119106＞85119＞0122＞151三
139>9114e>187150>199166>195三

二＝

179>117189>44199>5256>241=
＝＝

218＞166228＞29239＞24240＞188＝
＝＝

250>185269>26279>112283>81=
＝＝

2 99 >1 07 33 0> 93 19 >1 62 32 9>27=

3 3 8 > 2 2 1 3 4 0 > 2 54=三
lIlillllⅢ||ⅢlIlilⅢ|Ⅲ|ⅢⅢI|ⅢⅢ11Ⅲ|ⅢIlIlⅢⅢ'''11Ⅲ|lⅢIlllllⅢ'''1111ⅢlⅢlllⅢ11Ⅱ111||Ⅲ|Ⅲ'111Ⅲ|ⅢIilIillllil■
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140CLS:VPOKE8216,161:VPOKE8217,161:VPDK
E8218,161:PUTSPRITEB,(138,128),13,0:PUTS
PRITE1,(139,120),15,1:LOCATE4,12:PRINTRT
HANKYOUFORSAVINGNE";SPC(82):AS(1);:P
LAY"OST15mSBN10006C4・L8CDEC2E204.DEFA4.B
4A4庁

15GPLAY"C4．L8CDEC2E2D4.DEFA4.84A4GG4.06
C2C2"

160PLAY"0582664..06C2C20582GG4.、06C2''

1700N-PLAY(9)GOTO170:LOCATEO,12:PRINTSP

C(32):PLAY"C205B2A2":LOCATEO,23:FORI=0TO

16:PRINT:NEXT:LOCATE12,12:PRINT"GOODBYE

":FORI=0TO1:I=-STRIG(6):NEXT:END

180LOCATE14,11:PRINT"MISS":PLAY"T180SOM

1800005F4.64E-4･C804B4G8B2.05C2．":FORI=0

TO1:I=-STRIG(0)骨(1+PLAY(8)):NEXT:GOTO40

490U=272-U:VPOKE&H201D,U:RETURN

500DATA9009900000000890,0001919303077fl

f,0000000000000000,0090008080cOfcfO,076f

@eOcl8100000,00cO70783c3e7e7e,40733f3flf

0fO769,cOeOeO6030100090,fefefcfcf8fOc600

,ff80808080808089,ffcl71793d/7f7f,cOf3b

fbf9f8f8780,fffffdfdf9flclff

510DATAff88808088808989,cgf3bfbf9f8f87f
f,ffcl71793d3f7f7f,fffffdfdf9flclff,ff80

bfagafa8abaaa,aaaba8afa9bf80ff,ff91fdO5f
515d555,55d515f595fdO1ff

.520DATAタネ，ネタ，チノ，ハム，タヒ，フメ，リル，レロ，たつ，ちて，ねは

,00

539DATA940cgagaO79bllO9,9fle34240406030
c,20305950eOdO8890,fO782c242060CO30,0000

040469040cO4,6801030393010000,0090292000

203820,0080cOcOc9890099

540DATAOOOOOOOOOOOOO8200000060800000006
882000990900,9900090009AOO80000000000002

00490809000006608,2069088696810081690000

0010010001000100930600,000093EOO62004200

4200420046907800000999990000000,8BO1DAOA

8BC4884A8BD10000F3918459F44587038451

550DATAO6002002800000000406949000601007

280300008200,9000009000000000389744A244C

27C8044C244A28A97,0040440000030992066200
0100096800060900161800,0900218417C806600

4200C300420066013E821846009,880080900000

COO40090C90200026900000086080010

560DATA1C106408C80058803900500848262698

A10430949801,089118792DCCAOO433964462241

22876649CSBDOOO20

570DATACGD374,OK4369,AC1107,CK7905,QK22
B8,IE52D8,0G29E7,EE32E1,OA7586,CCE9E2,AA

E7F1,QK11EA

10COLOR15,1,1:SCREEN1,2,0:NIDTH32:DEFIN

TA-Z:KEYOFF:A$=CHR$(29):A$=A$+A$+CHR$(31

):LOCATE9,12:PRINT"WAITANINUTE":FORI=2

56TO751:V=VPEEK(1):VPOKEI,VORV¥2:NEXT

20FORI=1TO21:A=ASC(MID$(庁タチネノハヒフムメリルレロた

ちってねのはけ",1,1))H8:READB$:FORJ=9TO7:VPOKEA

+J,VAL("&H"+NID$(B$,J"2+1,2)):NEXTJ,I:FO

RI=0TO5:VPOKE&H2018+1,VAL(MID$("16716416

7174038241”，エ骨3+1,3)):NEXT:FORI=0TO5:REA

DB$,C$:A$(1)=B$+A$+C$:NEXT:R=STICK(6)

3BFORI=0TO7:READB$;FORJ=0TO7:VPOKE&H380

9+IH8+J,VAL("&h~+F11D$(B$,J餐2+1,2)):NEXTJ

,I:CLS:LOCATE9,12:PRINT"STARANDNOONS":

VDP(1)=VDP(1)XOR1:PUTSPRITEO,(112,120),1

3,9:PUTSPRITE1,(112,120),15,1:FORI=0TO1:

I=-STRIG(9):NEXT:VDP(1)=VDP(1)XOR1

40CLS:VPOKE6912,208:RESTORE540:FORI=0TO

R:READB$:NEXT:LOCATE12,22:PRINTUSING"FLO

OR##";12-R:FORI=0TO10:C=VAL("&h''+NID$(8$
,IH4+1,4)):D$=RIGHT$("000000000000000"+B

IN$(C),16):FORJ=0TO15:LOCATEJ=2,1"2:PRIN

TA$(VAL(N1D$(D$,J+1,1))=3):NEXTJ,I:U=31

50RESTORE578:FORI=0TOR:READB$:NEXT:X=AS

C(B$)-65:Y=ASC(RIGHT$(B$,5))-65:FORI=0TO

1:LOCATEVAL("&H"+NID$(8$,I骨2+3,1))=2,VAL

(P&H"+M1D$(B$,4+I2,1))2:PRINTA$(IH4+1)

;:NEXT:ONINTERVAL=10GOSUB490:INTERVALON
60PUTSPRITEO,(XH8,Yf8),13,0:PUTSPRITE1,

(XH8,YH8),15,1:ON､(PEEK(&HFBEB)AND4)=0)

GOTO180:S=STICK(8):0N1-(SNOD2)GOTO60:X1=

((S=7)=(S=3))H2:Y1=((S=1)､S=5))"2:ON-ST

RIG(6)GOTO80

70V=VPEEK(&H1898+X+X1+(Y+Y1)/32+1):0N1+

(V=260ANDX+X1>-1ANOX+X1<32ANDY+Y1>-1ANDY

+Y1<22)GOTO60:X=X+X1:Y=Y+Y1:GOTO60

80V=VPEEK(&H1890+X+X1+(Y+Y1)骨32+1):0N-(

V=2960RV=2260RV=2340RX+X1<BORX+X1>300RY+

Y1<60RY+Y1>28)GOTO60:Z=1､V=293):X2=X+X1

r2:Y2=Y+Y1%2:ON-(V=217)GOTO128

90V=VPEEK(&H1800+X2+Y232+1):ON-(X2<90R

X2>300RY2<00RY2>20)GOTO100:0N-(V<>260AND

V<>234)GOTO60:LOCATEX2-X1,Y2-Y1:PRINTA$(

8);:LOCATEX2,Y2:PRINTAS(Z):0N､V=234)GOT
0110:X2=X2+X1:Y2=Y2+Y1:ON1+(X2<90RX2>300

RY2<60RY2>29)GOTO96

180LOCATEX2-X1,Y2-Y1:PRINTA$(6):GOTO60

110LOCATEX2,Y2:PRINTA$(5):ONZGDTO130,60

120V=VPEEK(&H1808+X2+Y2"32+1):ON-(V=234

ORV=2010RX2<00RX2>300RY2<00RY2>26)GOTO60

:LOCATEX+X1,Y1+Y:PRINTAS(4);:LOCATEX2,Y2

:PRINTA$(2);:GOTO60

130LOCATE10,11:PRINT"ROUNDCLEAR":PLAY"

T180SON1090005C404B805A8G4F4E4D4C2'':FORI

=0TO1:I==STRIG(6)H(1+PLAY(6)):NEXTgR=R+1

:0N-(R<12)GOTO49:VDP(1)=VDP(1)XOR1

76



【変数の意味】 【ブﾛグﾗﾑ露説~】
10～30初期設定

10画面初期化／変数初期化

／お待たせメッセージ／太文

字処理

20キャラクタパターン設定

／カラーテーブル設定／ミッ

クン以外のキャラ作成／ステ

ィック入力

30スプライトジェネレータ

テーブル書きこみ／タイトル

画面表示(スプライト拡大モ

ード)／トリガー入力､スプラ

イト標準モード

40～50フロア初期化

40画面消去／スプライト消

去／フロアデータ展開(タイ

ル、ボックスの表示）

50フロアデータ展開(ミツ

クンの座標設定／スター・ホ

ール表示）

60～70ミックンの表示と移動

60ミツクン表示/GRAP

Hキーチェック／スティック

入力／偶数値無視／移動方向

設定／トリガー入力

70移動先範囲チェック／キ

ャラクタチェック／座標更新

／行60へ飛ぶ

80押されたキャラのチェック

(タイル、エンプティ・ボック

ス、ホールなら画面外無視、座

標更新／ムーン・ボックスなら

行120へ）

90～1I0スター･ムーンの移動

90移動先範囲チェック／キ

ャラクタチェック／移動／ホ

ールチェツク／座標更新／範

テキスト座標

X､Y……ミックン(スプライト

0，1）の位置

X1、Y1…･･･ミックンの移動

方向

X巳、Y巳……押されたキャラ

の移動先

その他の変数

A……パターンジェネレータテ

ーブルアドレス計算用

A$……キャラクタ作成用

A$(n)……ミックン以外のキ

ャラ(0＝タイル、1＝スター、

巳＝ムーン、B=ムーン・ボッ

クス、4＝エンプティ・ボック

ス、5:ホール）

B$、C$……データ読みこみ

用

C、D$……フロアデータ展開

用

｜、J……ループ用

R……12-フロア番号

U……ホールのイルミネーショ

ン用(カラーテーブルデータ）

S……スティック入力用

V……ミックンまたは押された

キャラクタの移動先にあるキャ

ラクタコード(200＝タイル、

201＝スター、203＝ムーン、

217=:ムーン･ボックス､226=

エンプティ・ボックス、234＝

ホール）

Z……押されたキャラクタの識

別番号（1＝スター、巳＝ムー

ン）

40で読みこみ)※1

570フロアデータ巴(行50で読

みこみ)※1

100画面外へ飛び出したと

きの処理

110ホールに入ったときの

処理／クリア判定

120ムーン･ボックス移動先範

囲チェック／キャラクタチェッ

ク／移動／ループ

'30フロアクリア(メッセージ

／ミュージック／トリガー入力

／フロア更新／オールクリアチ

ェック／スプライト拡大モー

ド）

140～170エンディング

140～150エンディング画面

表示／ミュージック

160ミュージック

170メッセージ／トリガー

入力待ち／プログラム終了

180フロアリプレイ(メッセー

ジ／ミュージック／トリガー入

力待ち／ループ）

490タイマ割りこみサブ(ホー

ルのカラーテーブル書き換え）

500～510ミックン以外のパタ

ーンデータ(行20で読みこみ）

520キャラ構成データ(行20で

読みこみ）

530ミックンのパターンデー

タ(行30で読みこみ）

540～560フロアデータ1（行

※1フロアは、横16×縦11．

データはフロアデータ1、巳と

巳段がまえになっている。それ

ぞれの構造は以下のとおりだが、

ムーンとエンプティ・ボックス

は初期配置できない。

■フロアデータ1

各マスについてムーン・ボッ

クスを1、それ以外を0とする

巳進データ4個ごとに16進変換

したもの(1フロアにつき16x

11÷4＝44文字)。

■フロアデータ巳

フロアデータ1であいている

部分にほかのキャラクタを入れ

るためのデータ。1文字が1つ

の座標を表し、左からミックン

のX・Y座標、スターのX・Y

座標、ホールのX・Y座標のS

文字。座標系はすべて左上のマ

スを(0，0）とし、ミックンに

ついては座標値に65を加えてそ

れをキャラクタコードとする文

字に変換したもの、スター、ホ

ールについては座標値を'6進変

換したものになっている。
【中越章鱒】採用してくれてありが

とう･マシン語のプログラムを作

っていて挫折しかかっているとき、

この採用通知。いい励みになりま

した。完成したら送りたいと思い

ます。明日テストがあるのでこれ

にて.…･･。

’四プログラム確認用データ騨塞
■I|ⅢlillⅢ''1|{|lllllⅢI||Ⅲ|ⅢlIlⅢ||ⅢlIlllllllIllIlllⅢ|Ⅲ|I|ⅢllllliⅢ||Ⅲ||ⅢlⅢⅢlⅢ1ⅢillⅢⅢIlilIlilllIlllⅢⅢⅢ’

＝ ＝
＝＝ 二
三16＞？?？28＞730＞7949＞157二三

三59>5966>21175>8780>13三
=99>･7100>115119>122129>124三
三139>120146>117150>197166>223三
=170>128189>93490>111599>178=
＝＝

=519>193529>121530>127540>205三

=552>237560>227576>148=三
三 二
■ilil1llllllllllllllllllllllllⅢⅢllllllllliⅢⅢ11llllllilllllllllllilllllⅢⅢlllllllllllⅢⅢ|ⅢIIIIMllllllilllllllllllllllllillllllig
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「

激
笈

RAM1SK

詞遊び方は52ページにあります
『7戸刃『7両32/2+

BY平平平平

209H=9:Z=S+3:GDSUB258:BEEP

210NEXT:D=FND(125-X,330-Y)

2201FFTHENA$="FOUL":M=N+1ELSEIFD<299

THENA$="NISS":P1=F1+1ELSEDH=FND(125-X,3
39-Y)-189:D$=STR$(INT(DH))+"m":A$="HOFIER

UN"+SPACE$(26)+D$:PLAY"S91W900004L16CNOCC

C8ENOEEE8GNOGGO5C2'':C(P)=C(P)+1:R=R+1

230GOSUB260:GOSUB280:IFI=3AND(M>20RP=0)

ANDC(9)>C(1)THEN319ELSEIFN<3THEN100ELSEI

FI-P<3THENA$=''CHANGE!":GOSUB260:GOTO90EL
SE310

240PUTSPRITE3,(0,209):PUTSPRITEO,(102,1

20),L(P),J:IFJ=2THENPUTSPRITE3,(115+U(C)

3,126),L(P),6-M(C):RETURNELSERETURN

2501FX<QORX>255THENPUTSPRITE1,(X,208):R

ETURNELSEPUTSPRITE2,(X,Y),1,4:PUTSPRITE1

,(X,Y-H),15,-4(Y-H>-1):RETURN

260PSET(98,10)',4:PRINT#1,A$:FORZ=0TO999

:NEXT:LINE(160,26)-(98,10),4,BF:RETURN

270CDLOR9:LINE(255,191)-(182,161),1,BF:

PRINT#1,SPC(32)庁け蝋きとつ"SPC(29)'?ホームラン，'SPC(

28）”スタミノ唖アム'':COLOR15:RETURN

280LINE(255,192)=(182,184),1,8F:PRINT#1

,"NISS";IW:IFR>00RIW=3THENLINE(24+I16,19
2-Px10)-STEP(-16,-8),1,BF:PRINT#1,USING"

##";R:LINE(96,192-PMO)-STEP(-16,-8),1,B
F:PRINT#1,USING"##";C(P)

290IFDH>DBTHENDB=DH:LINE(98,174)-(146,1

91),1,BF:PSET(98,184-P16),1:PRINT#1,．，粁w

;D$:DP=P:RETURNELSERETURN
300LINE(255,182)-(182,164),1,BF:PRINT#1

,T$(P)""N$(P,I):PSET(198,174),1:PRINT#1

,USING"HR##";K(P,I):RETURN

319PSET(98,19),4:PRINT#1,"GANESET":GOSU

B272:C(DP)=C(DP)+.5:T=SGN(C(1)-C(6))/2+.

5:M$="DRAWGANE":IFT=.5THEN340

320M$="VICTORY"+T$(T)+"TEANIR:FORZ=1

6TO74:BEEP:FORQ=6TO2:PUTSPRITEQ,(Z2-Q3

2,129-ZMDD2),L(T),3+(Z=74)2:IFZ=74THENP

LAY"S9IW9000L1604CEGO5C8D8DE4"

3301FPLAY(6)THEN330ELSENEXTQ,Z

340IFINKEY$<>""THEN340ELSELINE(188,67)-

(56,60),1,BF:Z=3

359COLORZ:PRINT#1,N$:IFINKEY$=CHR$(13)T

HENLINE(56,60)-(188,67),12,BF:LINE(98,10

)-(153,29),4,BF:LINE(6,169)=(179,191),1,

BF:COLOR15:P=9:DH=0:GOTO70ELSEPSET(56,60

),1:Z=Z+2+(Z=15)x14:GDTO350

360DATACOD8DCD898BCFEFEFEBC3C386C44C6E

0,090CBEBC1C3E3F3F3E3C1C3C36336970,606C3

E3C1C1E3E3F3F303C1C1E386070,890002009009

0809,00001FFF89000200,00000980FF1FOOO9,0

0902089F63COFO7

370DATA1000100100101109010091109001110

9,0,7,0,9,8,1,1,7,1,1,6,0,1,5,-1,9,6,-1,

－1，5，－1，－1，6，0，－1，7，1

380DATAS,6,Uるさは唾,34,いけあま,40,打につしゆ,48,T

，11，ガゆみ，23’よガフだ，31，へるだ蝋一，46

10DEFINTA-R:DEFSNGC,D,G,H,S-Z:COLOR15,1

2,1:SCREEN2,3:DEFFND(X,Y)=SQR(X2+Y'､2)

20FORS=1TO7:READA$:FORZ=1TO16+(S>4)8:S

$=S$+CHR$(VAL("&Hr'+NID$(A$,Zx2-1,2))):NE

XT:SPRITE$(S)=S$:S$=''":NEXT

39READA$:FORZ=0TO31:PP(ZWIOD4,(ZNOD16)¥4

,Z¥16)=VAL(MID$(A$,Z+1,1)):NEXT:FORZ=0TO

8:READU(Z),V(Z),M(Z):CIRCLE(125,330+Z30

),305+Zx33,7,．8,2．3:NEXT:OPEN"GRP:"AS#1

46LINE(80,0)-(167,35),4,BF:LINE(0,158)-

(255,191),1,8F:LINE(122,90)=(130,99),3,8

F:LINE(124,92)-(126,94),1,BF:GOSUB270

59FORZ=1TOOSTEP-1:READT$(Z),L(Z):FORQ=1

T03:READN$(Z,Q),K(Z,Q):NEXTQ,Z

69DRAMP℃15BM10,80N125,151N240,80N125,15

2N10,80BN120,148USR1005":CIRCLE(125,330)

’300，13，．8，2．3:CIRCLE(125,288),250,13,｡8

，2．3:PAINT(125,36),13

70FORZ=0TO2:PUTSPRITEZ,(0,209):NEXT:PSE

T(24,161),1:PRINT#1,'.1P(KEY)一一一[1]''SP

C(16)"1P(STICK)－－－[2]''SPC(16)"2P一一一一一一

一一[3]"SPC(16)"MATCH一一一一一一[4]"

89A$=INKEY$:A=VAL(A$)-191FA<00RA>3THEN8

ZELSEBEEP:LINE(0,160)-(255,191),1,8F:PSE

T(32,162),1:PRINT#1,"123R":FORZ=0TO1

:PSET(16,184-Z%16),1:PRINT#1,T$(Z):C(Z)=

0:NEXT:DP=2:DB=0:I=0:Z=RND(-TIME)

9N=0:R=0:P=1-P:I=I+P:GDSUB289:GOSUB390

:FORZ=9T025:BEEP:PUTSPRITEO,(Zx4,120-ZwIO

D2),L(P),3:NEXT:FORZ=0TO3:P(Z)=PP(Z,A,P)

胃NEXT

09X=125:Y=98:H=6:DH=0EC=0:E=9:F=9:J=1:

GDSUB249:GOSUB250:Y=Y+RND(1)45-3:IFP(9)T

HENQ=RND(1)400+490:FORZ=0TOQ:NEXT

101FSTRIG(P(2))=P(9)THEN119ELSEB=RND(1

）汁9P(6)+STICK(P(2))z(1-P(9)):U=U(B)x.7:

V=V(B)/2:M=(1+M(B))/2:Y1=RND(1)x6+149

,0X=X-UM(Y>115):Y=Y+V:H=H+N:V=V+.15:GO

SU8250:G=STRIG(P(3))(1-P(1))+(Y>Y1)P(1

):IFG=0ANDY<125THEN126

301FGANDE=0THEN140ELSEIFY<160THENW=W.

7:GOTO120ELSEA$="STRIKEL":M=N+1:GDT0230

40E=1:C=STICK(P(3))x(1-P(1))-B(RND(1)

＞、2)xP(1):J=2:GOSUB240:UA=U(B)-U(C):NA=N

(B)-W(C):J=3

591FY<1420RY>1500RABS(UA)>10RABS(NA)>1

.THENFORZ=0TO99:NEXT:GOSUB240:GDTD130ELSE

PLAY"S9N390006L4C64D":U=RND(1)x8+X+Y-274

+UAx6:V=RND(1)"10+3:W=RND(1)40+95+WA40
1601FABS(U)/V>1.58THENF=1:V=Vx.8

179T=(RND(1)%26+32+K(P,I)/4-ABS(UA)6-A

BS(NA)x6)/FND(FND(U/2,V),M):U=UT:V=VxT:

W1=M=T:H1=H:S=M1/2/FND(U/2,V):GDSUB240

180FDRZ=-S+、STOS+3STEP.5:X=X+U:Y=Y-V:W=

H1+S八2－Z2:H=-M=(M>0):GOSUB250:IFPOINT(X

,Y+1)=13ANDPOINT(X,Y-H+2)=13THENX=X-U:Y=

Y＋V：H＝g

1901FH>=・5THEN210ELSEIFPOINT(X,Y+2)=13T

HENFORH=0TO1:X=X-U:Y=Y+V:H=13-POINT(X,Y+

2):NEXT

1
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【変数の意味］
P……現在の襄表＝攻撃中のチ

ーム

P(n)……各種フラグ

P(0):投手側判別用(コン

ピュータなら1）

P(1):打者側判別用(コン

ピュータなら1）

P(E):投手側のステイツク

番号(コンピュータのときは

0）

P(S):攻撃側のスティック

番号(コンピュータのときは

0）

PP(n,m,|)……ケームモ

ードがm+1、現在のイニング

（表か襄か)が｜のとき配列Pに

代入するデータ

Q……コースデータ読みこみ用

／コンピュータの投球タイミン

グ設定用／勝利チームデモ用

R……イニング得点

S……スプライトパターン定義

用／打球ベクトル(方向と距離）

調整値

S$……スプライトパターン定

義用※スプライトパターン番

号：1＝かまえているバッター、

巳＝スイングしているバッター、

B=振りおわったバッター、

4＝ボールおよび影、S=高目

スイングのバット、S=水平ス

イングのバット、7＝低目スイ

ングのバット

T$(n)……チーム名

U(n)……コースnのX成分

(外角が正）

UA……投球コースとスイング

コースの左右差

V(n)･･…･コースnの球速(影

の速度）

W(n)……コースnのY成分

(高目が正）

WA……投球コースとスイング

コースの高低差

Z･･…･ループ用／乱数初期化用

／結果表示イルミネーション用

40スコアボード描画／メッ

セージ部クリア／マウンド表

示、タイトル表示

50チームデータ読みこみ

60ファールライン、ホーム

ベース／フェンス描画

70～80試合ごとの初期化

90各イニングのスタート

旧0～130投球

100バッターかまえる／ボ

ールと影表示／コンピュータ

の投球タイミング調整

110トリガー入力待ち／投

球コース設定／投球ベクトル

計算／コンピュータのスイン

グタイミング設定

120座標更新／ボールと影

の移動／スイングチェック

130スイングﾁｪｯｸ／見

逃がしチェック

140～170スイング

140スイングコース設定／

スイング表示1

150空振り時の判定／スイ

ング表示巳／効果音／打球ベ

クトルの計算

160ファール判定

’70打球ベクトルの計算／

スイング表示巳

180～210飛球処理

180座標更新／ボールと影

の移動／フェンスにあたった

ときの処理1

190～200フェンスにあたつ

たときの処理巳／着地／ボー

ルの表示

210飛距離計算

220～230勝負のあと

220ファール判定／ミス判

定／表示用距離計算／メッセ

ージ作成／効果音／得点更新

230メッセージ､ミス数表示

／チェンジ判定処理

240～300サブルーチン群

240スイング中のバッター

表示

250ボールと影の表示

260スコアボードへのメッ

セージ表示

270タイトル表示

280～290ミス数表示等

300バッターデータ表示

310～350終了とリプレイ

310メッセージ等表示／勝

利チーム判定／引き分け判定

320～330勝利チームデモ

340キーバッファクリア／

メッセージ消去

350結果表示／リターンキ

ーチェック／リプレイ／イル

ミネーション

360～380データ

360スプライトパターンデ

ータ(行20で読みこみ）

370配列PPのデータ／コ

ースデータ(行30で読みこみ）

380チームデータ(行50で読

みこみ）

スプライト座標

X、Y……ボールの影の位置

●スプライト座標に関わる変数

H……ボールの高さ(影とのY

座標差）

H1……打球の高さ初期値

D……打球の飛距離

T……打球ベクトル(方向と距

離)調整値／勝利チーム

U、V……ボールの影の移動方

向

W･･…･打球の高さ方向の速度

W1…･･･打球の高さ方向初速度

Y1……コンピュータのスイン

グタイミング(ボールの影のY

座標）

その匝而蚕罰
A……ゲームモード(ただし表

示される数字より1少ない）

A$……データ読みこみ用／キ

ー入力用／スコアボードメッセ

ージ

B……投球コース

C･･…･スイングコース

※投球コース、スイングコー

スとも、0が中央、上が1な

ど、STICK関数の方向に

対応している

C(n)･…･･チームnの合計得点

(n:チーム識別番号｡0=後攻

チーム、1＝先攻チーム）

D$.･…･飛距離表示用

DB……最大飛距離

DP……最大飛距離を出したチ

ーム

DH……飛距離

E……巳回以上のスイングを無

視するためのフラグ

F……ファールフラグ

G……スイング中であることの

フラグ

｜……回

J…･･･バッター表示用スプライ

ト

K(n,m)……チーム、、打lllR

mの打者のホームラン数

L(n)･…･･チームカラー

M……ミス数

M$……結果メッセージ

N$(n)……選手名
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’囲プログラム確認用データ騨聖
■|IⅢIlⅢ||Ⅲ川lilllIⅢlllllllllllllllllllllllIⅢlllIlIlIlⅢ|川11ⅢⅢMllⅢllilⅢllllllⅢⅢ|ⅢlⅢ|ⅢⅢⅢ11ⅢlllⅢlllll■

=10>18428>9132>3149>154三
三52>1896g>15979>13286>21=
=99>228199>99119>198126>146=

言棚勘湖駕梛残脇灌言
=210>266220>95230>164248>64=

三2”＞1422“＞177279＞77289>216三
=299>1193">189316>52328>55=

言謡蝿朔2::353>23ヨヨ3m>'.'=
■IlIllllilⅢ'11Ⅲ''''''''''1lllllllIlllⅢ|||||ⅢⅢⅢ''''''''''1llillⅢ''''1Ⅲ''''''''''''1|||ⅢⅢ|ⅢllllllillⅢⅢlllllllllⅢ''''1■

■|'フラノ､15
、

'0～60初期設定

10変数初期化／画面初期化

／ユーザー関数定義

20スプライトパターン定義

30配列PP、コースデータ

読みこみ/外野席描画
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一

屍
却
令
王
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Ｌ‘雫

拳

N｛旬.己？ 三
一

寒くてた

降るとか

、スキー

、

１
脳し

冬ならではの楽しみも

まあ許してやろう。

だとか

あるし

‘

里へへ

冬の窓から降ってくる雪を見ていると、け

つこうきます。とくに、空を見あげてどこか

ら雪が降ってくるのかを見極めようとすると、

逆に雪の中に吸いこまれていくようで不思議

な気分｡そういうわけで､平野凡平太クン(M)

雪を素材に取りあげた第S作目はちょっと

冗談がきつい。MACK竹中クン(MSX)の

｢スプラッタースキー』は、娯楽にうつつをぬ

かす昨今の婦女子に捧げたい作品です。いや、

私も遊びたいんだけど、この忙しいのは何と

かならんかね。やれやれ、八つ当たりもした

冬■綴謬望』*
漁′“”、…_灘

今回は規定部門の作品が粒ぞろい、イラス

トも含めて日作品が採用された。う－ん、お

題が良かったのかな｡ではまず、谷口クン(M

SX)のr初雪や

……｣。「この字二
Ifた

の字の下駄の跡」r

瀞旦登
というわけですね。

シンプルかつスト

レート。

の『冬の夜空･雪の

物語』、名作です。

カラー文の切り換

えも、ここに頂点

をきわめた感があ

ります。

くなる。で作品は

軽快に滑っていた

ある一瞬恐怖の事

故が起きてまつ白

な雪にまつ赤な血

潮が……。

“
・
祠
Ｊ
“
・
ゞ
垂
《
》
鐸

三
一
二
一
一
壷
至
蕊
録

副…工一，咽I ■ ‐
■

斗 ＝型．1

■ 牙一

．写拝

健鍾驚噂、議灘 ’
上酢

r冬の夜空･雪の物語』＊霧ﾛ県･平野凡平太

1COLDR15,0,9:SCREEN52FDRA=1T

C29:B=RND(1)特399+39:C=-RND(1)

x120:E=RND(1)詩．5＋1

2FORD=1TO14:PSET(B,C),0:B=8-

1fE:C=C+3HE:IFC<212THENNEXT:G

OTO2

3NEXTD,A:LINE(5,5)=(259,206)
,15,8:PAINT(3,3),15,15gLIME(1

25,9)-(129,211),15,8F:COLOR言（

15，4，4，4）

4FDRA=9TO13:B=(A+1)NCD14:COL

OR=(A+1,0,9,0)gCOLOR=(B+1,7,7

,7):NEXT:GOTO4

『スプラッタースキー』東京都・MACK竹中

10CCLOR8,15,15:SCREEN3:0PEN''

GRP：時AS＃1

20SOUND7,1:SOUND6,4;SOUND8,1

6：SOUND12，15：SOUND13，14：FORI＝

gTD4989:NEXT:SCUND7,56:SCUND1

，25：SOUND12，25：SOUND13，9

30，RAN”BN60，69帝：PRINT＃1，斤ワ没エ

ーッ穴：FORI＝OTO22必：CIRCLE（0，I），1

，8：NEXT8END

『鱈や……』岡山県・谷口聡

10CCLOR14,15,15:KEYOFF:CLS:S

OUND7,558FORI=23TD1STEP-2:LOC

ATE13.,1:PRIHT"=";:SDUND8,11:F
DRK=GTO26:NEXT:SOUND8,9:FDRJ=

9TO569:NEXT:LCCATE14,1-1:PRIN

T辰＝”：SOUND8，11gFORK＝BTO29gNEX

T:SDUND8,8:FDRJ=0TO599:NEXT:N

EXTI 東京は｢温室効果｣っていうんでしょうか

年々冬が暖かくなっていくようで、そのわり

に夏は冷夏だったりして、空気は悪いし人間

はやたら多いし、いや、冬の話なんですが、

それでもやっぱり朝起きたときとかはふとん

から出るのがつらい。すっかり冷えた部屋で

パソコンのキーボードをさわるのもさむざむ

しいこととありおりはべり、藤田クン(MS)。

ビジュアルねたもずいぶん投稿されるよう

になってきて、写真点数が毎月増加していま

す。KFMMk巳クン(M)の『大雪のあとしま

つ｣は､右の写真を見ただけで内容の想像がつ

きます。ブルドー

ザで雪かきをしな

がら動いていく。

1行でこれだけ表

現できれば優秀で

す。

順懸蹴鶴曝捌蝋’

ろんぐTEAMクン(MSXE)、巳十まで

もうすぐですが、今回は見事にはずした作品
さわ

で採用されてしまった。波の音も、夏は爽や

か、冬は冷え冷えとしている。これを表現す

るのに、単にノイズの周波数を切り換えるだ

け(SOUNDBの指定を10と31にする）で

ほかになんにもしていないという大胆さ。
『こごえる』新潟県・藤田康司

10CLS：PRINT両一一いままて叺切キーをたたくあと

一一斤：FORI＝DTO1696：NEXTI

29PLAY席V1504S4N190C64D64R8C6

4D64C64D64C64D64R16C64D64R64C

64，64商：FORI＝gTG156egNEXTI

30CLSgPRINT庁一一さむ－いふゆ、キーをたたく＄

と一一両：FORI＝DTO1g2e：NEXTI

46PLAY庁V1504S4N199C64D64R2C6

4D64R2C64D64R8C64D64R2C64D64R

2C64D64R8C64D64庁

『夏の海と冬の海』石川県・ろんぐTEAM

19SCREEN1:MIDTH29:SOUND7,7

22U=10:PRINT時週つ⑱うみ碇gGOSUB6

9:FORI=6TO9999:NEXT

32CLS:U=312PRINT丙ふゆのうみ丙：GO

SUB60:FORI=9TO5999:NEXT

49PRINTn･･・・・・･両

56GDTO59

69SDUND6,U:SOUND8,162SDUND12
,69:SOUND13,14:RETURN

『大雪のあとしまつ』毒県・KFM､Mk2
10CDLDR15,1,1:SCREEN2,1:SPRI

TE＄（1）＝汗りIﾉ栂zをy":LINE(9,146)
=(255,196),15,8F:FORI=0TD255:

PUTSPRITE1,(1-8,136),6:CIRCLE

(1,149),12,1:PAINT(1,149),1:F
ORP=51TO1STEP-2:SOUND9,PENEXT

P，1

本コラムAVフォーラムに街高するときは、①ハガキの裏面やびんせんに、作品名･住所･氏名･ペンネーム･称号を書く。②行番号は赤字て書く③
プログラムはなるべく1行2写にして、すべて大文字でかく。⑳,ディスクやテープで才錦するときは氏名と作品名を書いたラベルをかならずつけ
る。以上のことを守って｢ファンダム内AVフォーラム係規定部門または自由部門までお送りください。あて先はフアンダムと同じです。80⑮亀飼⑥



※このコーナーの掲載プログラムは、無印＝[禧司(RAM8K以上)『7宮司2/2+用、＊＝
豚冒刃つ/2+(VRAM64K以上)用、**=E百列ク/2+(VRAM|28K)用です

FLOWERクン(MSXE)も巳十まです

:ぐ･さすがに複合技が力を感じさせます。雪

がしんしんと降り積もる草原を、トボトボと

歩いていく男ありき。足取りは重く、いまに

も倒れてしまいそう。画面左に消えてひと安

心と思ったら、また画面右から現れる。うう

う、つらいぞ。人生は長い坂を菫い荷を負っ

て行くが如し。花も颪も踏み越えて、行くが

『雪の草原』
神奈川県・FLOWER

15SCREEN1,2:WIDTH329COLOR15,
14,1:CLS:FCRI=0TO20:READA$:VP

OKE14336+1,VAL("&H"+A$):NEXT

20KEYOFF:A$=CHR$(27):B=2
39VPOKE8294,255:PRINTCHR$(11
);TAB(RND(1)x32)拝●"A$"L斤A＄”Y2

"STRING$(32,96);:A=A+T

46XFA<25THEN30ELSEA=2:B=(B+1
)NCD11:IFB<3THENFORI=1TO8:PUT

SPRITEI,(0,269):NEXT:GCTO30EL

SEPUTSPRITEB-2,(332-B"32,160+

(BMCD2)H16),1,6:SDUND7,55:SOU
ND6,39:PLAY"SN596C8":GDTO30

50DATA3E,FE'FE,FE,3E,m9,99,0
9'99'00'99,89,80,00,96,'9,1E,
1F，7F，1F，1E

男の生きる道。背

後に深いストーリ

ーを感じさせるド

ラマチックな作品

です(ってことも

ないですけど)。

0

､蕊黒~幸

■⑤8項昏
心

垣■－2｡■~、唖あ
~

いや－､やられた｡AOTAXクン(MSX

巳)のセンスに脱帽します｡戦車の音なんてあ
しごく

りきたりだし、それをループにするのも至極

かんたんなのですが､題を｢戦車が1台、戦車

が巳台……』としたところで(つまり､｢羊が1

匹､羊が巳匹･･･…｣という不眠症対策が戦車に

なってるわけで)サイヨーの旗がビーンと掲

げられたのだった。

鰐｣面_

最後を飾るのは、谷口クンの巳本目。日没

の海、船が夕日の中を通りすぎていく。遠く

響く機械音が情緒をふくらませる。船の影と

かも、単純なスプライトなんですがいいです

ね。あ－，夏もいいなあ。テントで浜辺にキ

ャンプ、料理はかんたんなカレーライス。夜

になったら花火大会で盛りあがったりして、

蝉距

｛

規定部門が盛りあがったので、自由部門は

サラッと行きましょう。まずはモアレを利用

した衷上男クン：、

(M)のビジュアル

作品。銀が見あた

らないので胄銅に

なった、とのこと

でエジプトふうだ。

こら、他人に向け

ちゃ危ないっつっ

たでしょ／夏は

遠いなあ。あのこ

ろの火薬のにおい

がなつかしい。

『戦車が1台、戦車が2台･･･…』
神奈川県・AOT漁X

18FORI=9TO13:J=J+34.2:SDUND1

,JMCD256:NEXT

ｂ
１
呵
吋
Ｉ

＆

ﾄh

おなじみのドン､Romiクン(MSX)の今月

の作品は｢日本の四季｣｡｢塾長ねらいの日本の
みす

美を追求した作品で｣と､すっかり見透かされ

ている。スペースキーで春夏秋冬が切り換わ

り、舂は満開の桜､夏はまぶしい緑､秋は紅葉、
おお ふぜい

冬はすっぽり雪で覆われる山々の風情が美し

い。色の変化がなめらかなのがウリです。次

『SUNSET』岡山県・谷聡

19SCREEN2$1:KEYOFF:CDLDR,8,1

：CLS：X＝255

20CIRCLE(128,199),59,9:PAXNT

(128,199),9,9ELINE(9,199)=(25

5,191),6,BF

36SPRITE$(6)=CHR$(4)+CHR$(12
)+CHR$(255)+CHR$(127):SPRITE$

．（1）＝庁J＄梯＋CHR＄（8）

40SOUNDB,5:SDUND1,20

59SOUNm2,6:SDUNO13,19

69SGUND8,16:GDSUB89:IFX<GTHE
NX＝255

70SDUND8,9:GDSUB89:IFX<9THEN
X=.255:GOTO69ELSE69

l89FORI=9TO300:PUTSPRITE9,(X,
'190),1,9:POTSPRiTE7,(R;T10j~,1

,1:X=X-_1:NEXT:RETURN

『黄金と青銅』＊*大阪府･哀上男

19SCREEN7:FORI=-211T0211:LIN
E(9,I)-(511,I+211),(I>9)H7+8+

((I+211)MOD4)H2:NEXT

28GOTO26

次は、かなり迷ったのだが結局採用してし

まった、五衛門，寺分クンの｢ウルトラマン｣。

B分たって胸のカラー・タイマーが点滅しは

じめたところ。もっとギャグの質を高めたい

と思いつつも、「ゲロゲロ｣とか口走ってる塾

長である。ましてや、ウルトラマンをや。曰

い。色の変化がな‘

回は花札とか浮世

絵ふうのがいいな。

それにしても、

格下げしたのにも

うMSXまできて
l÷÷

l_ノぴつ/こoマンやオバQもよ

ろしく。アニメの

がきデ力がくだら
ノ

ハノo

ああ、いやだ、

いやだ。

192川1，9：PUTSPRITE1，（X，11Z），1

,1:X=X-_1:NEXT:RETURN

; 蕊；すでに塾生の広《知るように､塾長は鯛隼

#たばかりである｡そこで､土崖話(みやげばな
fし､と読む)眉慢鯖の数々に合わせて4月号＃
fではrヨーロッパ｣をお題とすることに決定しシ

;た｡自由化でゆれうご《ﾖーﾛｯ事傭を反；
《映するもよし、脳天気なパリかぶれもよし、}

；優れた作品の数々を梼つ当方締切'月末圓応&
‘藻方法左頁下"ｲﾗｽﾄ･自由部門壱藻集中；
f/駅カラ5分1F日当マアマア角部屋。卜
詫ややや手や……辛辛…や手ややや辛辛雫や認

『日本の四季』＊兵庫県・Romi

1CDLOR15,6,9:SCREEN5:CIRCLE(

49，208），100，，，，1．3：CエRCLE（176

，209），130，，，，1．6：PAINT（9，8），4

，15：PAエNT（8，289），2，4：OPEN”GRP

：”AS＃1：P＄＝鹿V1807L16CEGAB”

2R=7:G=3:B=3:A$=庁はる”：GCSUB3g

R＝1：G＝5：B＝1：A＄＝狩なつ面：GOSUB3：R＝

59G＝1：A＄＝斤腐き":GOSUB3:R=7:G=7:

B＝72A＄＝”ふゆ”gGOSUB3：GOTO2

3PSET(120,49):PLAYP$,"R32"+P

＄：PRエNT＃1，A＄：NR＝（R－R1）／7：NG＝（

G－G1）／7：NB＝（B－B1）／7：FORI＝1TO7

:CDLCR=(2,R1+MR¥I,G1+F164I,81+

NB甚I〕：NEXT9R1亨R：G1＝G：B1＝B：FOR

I＝DTO1：I＝＝STRIG（8）：NEXT：RETUR

N

■

『ウルトラマン』＊千葉県・五衛門，寺分

19FDRI=gTO39:COLOR15,14,8:S

CREEN5言CIRCLE（129，122〕'19，6：P

A1NT（128，120），6

29SETBEEP1,3:BEEP:SETBEEP2,4

:SETBEEP1,3:BEEP:SETBEEP2,4:S

ETBEEP1,3:gEEP:SETBEEP2,4:BEE

P：NEXTI

3BSETBEEP1,4 ’
当フォーラムでは、5段階の称号を定める。とりあえず採用したら｢M｣の称号と掲潅志の授与。2回目の採用で｢MS｣、3回目で｢MSX｣などと称号は

あがっていくわけだ｡そして､みごと｢Msx2』に行きついた人にはおなじみの特製ﾃﾚｶ新←ジｮﾝ､｢Msx2+｣になるまでがまんした人には希望81
のソフト(ただし定価で1万円以内)を授与する。つまらない作品を送ってきたら称号糸l摩(はくだつ)もあるので心するように哩長)。’得点システム
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雲ダライアスより

Welcome
、熊本県･FICTLASの作品＠

W 、エレクトリック･ファンのテ
＠埼玉県・島田隆行の作品＠

し のフ －マ

－プになっているのに、PLA

Y文は巴行しかなくて、つまり

それぞれのデータはB小節ずつ

まとまっている。曲がシンプル

なので1行内に収まっているが、

もう少しややこしい曲になると

収まりきらなくなるかもしれな

い。

FICTLASクンから送ら

れてきた｢Welcome｣は聞け

ばわかるように､｢WANDER

ERSFROMY's｣のシ

ョップ内のBGMをアレンジし

たもの。静かめの音楽で、タリ

ララと流れるメロディやベース

ラインが魅力的だ。16小節がル

なりがちなのを、もとのフレー

ズをA$として作っておいて、

それをAB$、D1$、F$、

F1$、F巳＄に利用している。

これでかなりの打ちこみをはぶ

くことができます。それに、あ

らかじめPLAY文の前で設定

しているので、PLAY文のな

かでの計算もはぶけるので、演

奏の遅れを避けることもできる。

まさに一石二鳥です。

まずはじめは､島田クンの『エ

レクトリック・ファンのテー

マ｣｡ダライアスの巳番目のボス

の音楽です。16分音符の細かい

フレーズがプチプチしていてカ

ッコイイ。

プログラムを見て気づくのは

データの作り方のスマートな点

です。16分音符の細かいフレー

ズがいくつか出てくるので、デ

ータ作りがけつこうめんどうに

19，●●●●●●●●●eNeLcome●●●●●●●●●●

20MUSIC(9,0,1,1,1,1)

32_VoICE(36,316,812,831)

40A1$="T145V1504L8B>ED+EGF+EDER8<B2G16A

16B16>C+16DGF+GBAGF+AR8E2EF+G2.T211GAGT1

45F+202E2.F+ED+2.GA

50A2$=.r05B2．B>DD4.C16<B16A2A2.A>CC4.D16

C16<B4GAB2.B>DD4．C16<B16A2>C2<B464E1

60B1$="T145V1305L4E<B>E<B>F+<B>F+GADADE

C+F+E8F+8ECEF+868F+DF+AE<B>E<BB8F+8B8>D8

G8F+8E8D8

7082$="V805L8GGER8CR8ER8F+R8F+R8R2F+F+D

R8<BR8>>CR8<GR8GR8R2GGER8CR8ER8F+R8F+R8R

2F+F+DR8<BR8>CR8V10BAGF+E4

80BA$="T145V805L4GR4GR4GR4GABR4BR4AR4AR

4GR2R4AR2R4F+R4F+R40+8<B8>D8F+888A8G8F+8

90BB$="V904L8BBGR8ER8GR8AR8AR8R2AAF+R8D

R8>CR8<BR8BR8R2BBGR8ER8GR8AR8AR8R2AAF+R8

DR8>CR8V1ZDC<BAG4

109C1$="T145V905L8C4>CC<C4>CC<C4>CC<C4>

CC<E4>EE<E4>E<E+F+4>F+F+<F+4>F+F+<A4>AA<

A4>AA<84>BB<B4>BB<G4>GG<G4>GG<G4>GG<64>G

G

110C2$="V1205L4C_>C8<R868B<B.>B8R4G<B4.

>B8R8G8BC8R8>C2．<C.>C8<R9G88<B、>B8R4G<B4

.>B8R9G8BC8R8>C2.

120PLAY#2,A1$,B1$,BA$,C1$

139PLAY#2,A2$,B2$,BB$,C2$

149GOTO129

10CALLNUSIC(1,9,1,1,1,1,1,.1)

20CLEAR1009:T$="T150穴

30A1$="L4V1205312FGACFDFDFGACFDFD"

49A2$="FGA>C<BGADFGA>C<BGA"

5081$="V1005324L8D2.&DCDCDCDCDF"

6082$="V1605GCCCDCFDR1FFV11GGV12AA>V1/
D"

76C1$="05V12324L2DEFGFED1"

80C2$="O5DC<BA>DC<BA"

90A$=wO4L16D>DC<A>FDA>CO4D>DC<A>FDA>C"
100A3$="V12al6"+A$+A$+A$+A$

11001$="a25V12"+A$+A$+A$+A$

12BE$="V11324L804D>D<D>D<D>D<D>D"

130E1$=E$+E$+E$+E$

140F$="al6"+A$:F1$="V6"+F$+F$+F$+F$

150F2$="V12R16"+F$+F$+F$+F$+"64"

1000PLAY#2,T$,T$,T$,T$,T$,T$

1010PLAY#2,A1$,B1$,C1$,D1$,E1$,F1$

1020PLAY#2,A1$,B1$,C1$,D1$,E1$,F1$

1632PLAY#2,A2$,B2$,C2$,D1$,E1$,F1$

1640PLAY#2,A2$,82$,C2$,D1$,E1$,F1$

1950PLAY#2,A3$,"向庁庁脚狩内",F2$
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iバースコンチェルト
県．T&MSOFTクンの作品＠

-ロ■

トチス． EXPRESSノPR Sフ
＠兵庫！

工

T 、埼玉県・GAN-P☆の作品＠

初投稿のT&MSOFTクン

はとってもラッキー。プログラ

ムやアレンジ、ドラムの使い方

などは平均的なのだが､行420の

TRANSPOSE文ゆえに採

用されました。

ひととおり演奏し終わってふ

たたびび行330にもどろうとい

うその時、グニョーとTRAN

SPOSEがかかり、演奏全体

の音の高さがずれていく、ここ

がよい。ふつうは音の高さの微

調整に使ったり、PSGと音の

高さを少しずらして(PSG音

源にはTRANSPOSEがか

からない)音の厚みを作るのに

用いるのですが、ここでは演奏

中の音の高さをそのままずらし

ていくという荒技になっている。

いいぞ、いいぞ。こういったふ

つうは使わないやり方のユニー

クなサウンドを待ってます。

もはやおなじみ、GAN-P

☆クンの｢EXPRESS/」は、

ハッハッハ､大笑いだ。「曲調は

YMOのrライディーン』と｢テ

クノポリス｣を足したようなゲ

ームミュージックっぽいもの

だ｣と本人もコメントしており

ます。これがほんとにそっくり

で、顔がほこるんでしまう。幸

宏のドラムのクセとかもぱっち

りコピーしてある。

YMOなんか知らないよって

いう人も増えてきていると思う

ので、ここで短い解説を加えて

おこう｡正式なバンド名は｢YE

LLOWMAGICORC

HESTRA｣､泣く子も黙る坂

本龍一、MICAバンドでも有

名な高橋幸宏、洗濯機のへんな

おじさん細野晴臣のS人で約10

年前に結成され、シンセサイザ

を多用したディスコ・ビートは

｢テクノ｣の愛称のもと全世界的

に影響を与えた。

今でこそコンピュータで音楽

するのはあたりまえ(FMパッ

クもそのひとつだし)ですが､当

時はデジタル機器に合わせて演

奏する姿はテクノな未来を感じ

させ、もみあげのないテクノカ

ットやモノクロのファッション

とともに青少年にたいへんな影

響を与えたものだった。いまだ

にゲームミュージックにはその

名残りがあってこの作品にも伝

統の菫みを感じるのであった。

I

二
三
６
１
Ｐ
一

く

ょ
＄
＄
１
！
Ｓ
Ｐ

き
Ｃ
Ｆ
Ｂ
Ｂ
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
Ｎ
Ｅ

っ
・
・
・
．
６
６
１
１
１
１
１
１
１
１
１
Ａ
Ｔ
＄

さ
昨
”
”
１
１
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｒ
Ｓ
２

一
ソ
０
３
８
Ｂ
１
十
，
，
９
，
，
，
，
，
Ｔ
６
Ｇ

へ
－
０
＄
旅
Ｇ
８
Ｂ
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
－
０
‐

ル
Ｖ
４
Ｆ
８
８
Ｓ
６
１
１
２
３
４
１
２
３
５
．
．
Ｔ
”

私
６
Ｌ
，
Ｄ
Ａ
Ｂ
１
Ｇ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
８
９
”

テ
ｊ
０
０
＄
８
８
６
１
．
三
，
，
，
，
，
，
，
‐
Ｐ
Ｏ
，

ン
Ｏ
１
８
Ｅ
”
Ｒ
”
一
丙
１
Ｓ
＄
３
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
Ｅ
２
”

ラ
ａ
Ｌ
１
，
８
Ｄ
８
Ｂ
４
Ｂ
６
１
０
１
２
３
４
１
２
３
５
Ｔ
二
”

，
０
Ｔ
＄
Ａ
８
Ｄ
く
Ｒ
６
１
Ｇ
Ｔ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｓ
Ｊ
，

く
０
８
斤
，
８
Ａ
８
８
４
１
１
．
．
１
，
，
，
，
，
，
，
，
０
Ｒ
庁

ょ
ｊ
ａ
ｌ
一
一
，
穴
Ｒ
８
Ｒ
Ｃ
Ｆ
Ｂ
Ｓ
肝
二
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
０
０
拝

き
１
，
Ｔ
＄
＄
ｗ
Ｆ
ｗ
Ａ
Ｒ
Ｄ
８
４
８
８
６
１
１
２
３
４
１
２
３
５
２
Ｆ
，

っ
，
ｇ
ｗ
Ｅ
Ｃ
２
Ｇ
折
４
庁
庁
８
Ａ
８
Ｃ
Ｃ
Ｂ
Ｓ
１
Ｒ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｏ
Ｎ
”

さ
１
ａ
二
・
・
，
”
Ｆ
Ａ
庁
Ｆ
碑
Ｒ
Ａ
Ａ
時
Ｆ
８
Ｆ
８
４
８
Ｂ
１
Ｏ
，
‐
，
，
，
，
，
，
Ｔ
Ｅ
庁

ハ
ー
，
＄
”
＄
４
く
一
Ｆ
＆
４
．
”
”
”
鰯
４
４
２
”
８
ｌ
８
Ｒ
Ｆ
Ｓ
８
Ｃ
Ｆ
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
Ｏ
Ｈ
，

ツ
ー
６
Ｂ
４
Ｂ
Ｃ
２
Ｂ
“
＆
Ｇ
－
２
４
吋
Ｆ
Ｆ
Ｆ
軒
碑
Ａ
Ｒ
Ｒ
－
４
Ｒ
Ｂ
Ｒ
Ｃ
く
Ｂ
Ｓ
ｌ
・
・
１
２
３
４
１
２
３
５
６
Ｔ
庁

戦
，
１
．
．
０
，
．
Ｆ
２
少
Ｆ
Ｅ
”
Ｂ
Ａ
Ｇ
４
４
４
４
２
４
４
Ａ
Ａ
Ｂ
Ｒ
Ｆ
８
Ｆ
シ
８
８
Ｂ
Ｓ
１
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
２
２
Ｔ
斤

八
－
日
”
４
＄
２
Ｅ
Ａ
４
Ｆ
庁
一
一
４
４
４
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｅ
Ｒ
Ｒ
４
４
－
．
８
Ｒ
８
８
Ｃ
Ｓ
６
６
０
‐
，
‐
，
‐
，
，
，
一
室
Ｘ
，

，
，
２
Ｌ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｇ
ｗ
Ｒ
”
二
＄
Ｇ
－
Ｅ
・
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
・
Ａ
Ｒ
Ｒ
Ｂ
２
Ｆ
－
Ｃ
Ｇ
８
Ｂ
１
１
９
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
室
Ｉ
Ｅ
”

ト
ー
６
１
０
，
少
Ｃ
Ａ
少
・
菫
＄
３
４
Ｂ
４
２
４
４
４
４
２
４
ｌ
－
４
Ａ
８
Ｂ
８
８
Ｒ
６
Ｂ
１
．
２
１
２
３
４
１
２
３
５
Ｊ
Ｆ
Ｎ
”

ル
‘
１
Ｖ
８
＄
一
シ
’
１
２
＄
２
Ｃ
Ｆ
く
Ｄ
Ｆ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｆ
Ｒ
Ｂ
Ｂ
Ｒ
－
Ｒ
８
Ｒ
Ｒ
Ｃ
１
６
Ｃ
－
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｒ
Ｉ
。
．
，

エ
ー
ａ
５
１
Ａ
Ｂ
－
Ｂ
６
Ｆ
１
Ｃ
・
・
４
４
４
４
Ｆ
Ｅ
Ｅ
Ｆ
Ｅ
Ａ
４
４
Ｇ
Ｂ
Ｆ
－
Ｃ
Ｇ
少
Ｂ
１
ｌ
・
Ｉ
，
，
，
，
‐
，
，
，
Ｏ
Ｅ
ｊ
２

チ
ー
，
Ｏ
Ｔ
，
Ａ
Ｂ
く
Ｆ
Ｇ
Ｃ
・
・
庁
Ｅ
Ｃ
Ｃ
Ｇ
４
４
４
４
４
４
Ｒ
Ｒ
４
４
８
Ｂ
８
８
８
６
Ｂ
Ｓ
Ｅ
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
Ｆ
Ｓ
Ｊ
＃

ン
０
２
８
時
２
Ｇ
く
Ｃ
Ａ
Ｆ
．
．
Ｈ
Ａ
２
シ
２
４
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
一
一
Ｒ
Ｒ
Ｆ
８
６
Ｇ
Ｇ
１
８
６
Ｓ
１
２
３
４
１
２
３
５
Ｎ
Ｌ
Ｉ
Ｙ

．
，
１
Ｌ
》
｜
＃
Ｆ
４
ｊ
６
６
”
Ａ
＆
Ｆ
２
０
Ａ
Ｆ
Ｅ
Ｆ
Ｅ
Ｏ
Ａ
Ｂ
Ｂ
６
Ｇ
８
Ｒ
８
８
８
Ｂ
Ｂ
１
０
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ａ
６

↑
１
３
０
＄
Ｙ
く
Ｃ
２
Ｆ
Ａ
Ａ
＆
－
２
－
２
２
４
４
４
４
４
４
４
４
４
４
Ｒ
－
Ｒ
Ｒ
Ｒ
８
狩
１
．
Ｐ
，
，
，
，
，
，
，
，
Ｈ
Ｔ
Ｓ
Ｌ
３

ス
ー
Ｉ
８
Ｄ
Ａ
２
４
－
２
２
Ａ
Ｇ
Ｂ
Ｇ
Ｂ
Ｅ
Ｇ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｆ
Ｂ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｂ
＋
Ｃ
Ｓ
２
２
２
２
２
２
２
２
Ｔ
Ｘ
Ｏ
Ｐ
３

」
Ｃ
Ｅ
１
・
・
Ｌ
Ｃ
Ｄ
Ｂ
Ｅ
Ｇ
”
舜
侮
”
秤
”
時
庁
”
”
”
”
蒔
庁
”
”
庁
〆
”
厨
”
庁
”
＄
１
．
Ｎ
＃
＃
＃
＃
＃
＃
＃
＃
１
Ｅ
Ｐ
。
．

、
Ｉ
Ｃ
Ｔ
庁
Ｐ
”
内
吋
庁
拝
室
一
一
章
竺
雪
二
二
宝
室
二
二
二
』
『
二
二
二
一
一
一
』
二
二
雲
二
言
１
Ｓ
Ａ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
一
一
Ｎ
Ｓ
Ｔ
Ｄ

八
Ｓ
Ｉ
師
４
．
．
二
菫
二
二
一
一
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
Ｇ
６
Ｒ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ｉ
ｏ
・
Ｎ
Ｘ
Ｔ

ラ
Ｕ
０
章
Ｌ
庁
＄
＄
＄
＄
＄
１
２
３
４
５
４
５
１
２
３
４
５
１
２
３
４
５
１
２
３
４
５
１
二
１
Ｔ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｆ
ｊ
Ａ
Ｅ
Ｏ

Ｎ
Ｖ
＄
６
０
１
２
３
４
５
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｃ
Ｃ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｇ
＄
ｌ
－
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｉ
Ｊ
Ｒ
Ｎ
Ｇ

，
一
一
Ａ
８
８
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
２
Ｃ
Ｉ
Ｔ

ｇ
８
９
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
９
６
６
０
０
０
０
０
０
Ｏ
Ｇ
１
０
０
０
０
０
０
０
９
０
０
Ｅ
－
０
９

１
１

Ｏ
０
０
９
Ｔ
Ｔ
９
ｇ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
１
２
３
４
５
６
７
８
９
６
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
．
・
Ｓ
３
４
５
６
７
８
９
２
１
２
Ｓ
・
”
３
４

１
２
３
４
斤
鹿
５
６
７
８
９
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
３
３
３
時
６
３
３
３
３
３
３
３
４
４
４
０
５
４
４

ａ
Ｌ
１
．
８
１
．
一
Ｂ
二
Ａ
シ

４
４
１
１
Ｂ
Ｈ
Ｓ
Ｅ
Ｇ
＄
Ｑ
Ｆ
６

６
６
『
６
１
８
６
く
一
く
２
７
シ
，
Ｆ
せ
・

０
１
１
Ｂ
＆
Ｓ
Ｎ
１
Ｃ
Ｅ
、
両
Ａ
う
Ｅ
・
Ａ
Ｇ
ま
名

８
Ｔ
Ｔ
＆
Ｇ
４
Ｂ
６
！
＆
，
，
８
く
：
・
１
Ｆ
６
い
氏

Ａ
Ｏ
拝
”
９
Ｆ
・
２
Ｈ
１
Ｓ
Ｆ

７
庁
”
ａ
ｌ
－
く
・
ｌ
８
Ｓ
４
Ｄ
＆
Ｆ
岬
評
酷
鉦
酔
砕
く
函
酔
祁
和
酬
蝿
翫

Ｌ
ｊ
０
，
，
Ａ
Ｇ
Ｂ
Ａ
Ｎ
！
Ｈ
Ｇ

Ｅ
ｎ
Ｒ
う
ぅ
６
Ｌ
Ａ
８
．
Ｇ
Ｓ
Ｈ
６
Ｎ
＆
Ｄ
一
Ｃ
う
ぐ
＄
＆
う
２
『
一
Ｂ
Ｄ
Ｆ
ン
・

Ｃ
ａ
Ａ
２
Ｊ
Ｖ
”
Ｇ
Ｃ
Ｃ
Ｌ
４
８
１
Ｂ
２
Ｃ
Ｅ
グ
ー
Ｄ
Ｄ
４
・
Ｆ
Ｅ
Ｂ
く
Ａ
Ａ
ャ
言

Ｎ
Ｎ
Ｅ
，
８
４
二
斤
２
．
序
２
！
”
１
６

如
↓
ｍ
８
酢
帽
↓
野
牝
＆
醒
午
蝸
沁
昨
匪
学
係

Ａ
Ｌ
７
Ｌ
６
＄
二
，
Ｃ
二
Ｍ
Ｓ
８
Ｓ
１

Ｎ
Ｃ
Ｃ
Ｙ
４
１
１
＄
７
少
＄
！
Ｈ
Ｈ
８
ｌ

註
４
押
麺
卵
睡
唾
唾
邪
唾
垂
恥
》
恥
畦
恥
恥
Ｑ
恥
鏑

Ｒ
１
．
．
７
６
Ｔ
Ｃ
２
Ｙ
Ｌ
Ｓ
Ｓ
８
８
Ｎ
Ｓ

Ｏ
ｒ
ｊ
，
１
庁
。
。
Ｃ
・
拝
Ｃ
４
門
’
。
１
．
６

Ｆ
ｔ
ｌ
２
Ｔ
ｐ
毎
・
・
Ｃ
二
．
．
２
６
Ｂ
Ｓ
Ｓ
１

昨
年
妬
花
醒
沁
野
津
”
哩
娼
鐸
肥
酢
堰
一
一
悩
酢
一
、
艫

Ｅ
Ｃ
，
Ｙ
狩
斤
Ａ
拝
。
＄
碑
Ｎ
１
Ｈ
Ｈ
８
ｌ
・

Ｐ
ｅ
ｌ
８
，
く
一
く
Ｃ
５
８
８
１
．
１
．
８
８
１
．
ｓ
Ａ
－
Ｆ
Ｑ
Ｆ
－
６
Ｄ
毒
Ｄ
８
４
．
．
，
汗
＄
Ｒ
６
ラ
ｒ

Ｌ
，
９
軒
く
Ｂ
Ｃ
，
Ｂ
Ａ
Ｆ
Ｓ
Ｓ
Ｍ
Ｎ
Ｓ
Ｈ
一
Ｅ
４
８
Ｇ
Ｂ
Ｄ
．
．
＄
Ｄ
Ｒ
Ｅ
”
Ｇ
γ
Ｅ
”
Ｇ
１
１
部

Ｄ
Ｅ
１
１
４
８
１
ジ
・
・
・
・
．
８
６
Ｂ
Ｂ
６
４

網
即
屯
所
“
醒
詮
が
”
”
屹
咄
・
幽
酢
峠
恥
・
田
酢
卵
耗
鐸

Ｎ
，
Ｖ
９
Ｌ
Ｌ
一
一
”
Ａ
Ｆ
Ｈ
１
Ｈ
Ｈ
１
Ｎ

Ｕ
ｆ
ｌ
ａ
Ｖ
５
庁
８
８
１
．
．
８
１
．
８
８
１
．
８
Ｇ
２
Ｂ
Ｆ
－
く
６
１
．
．
Ｄ
Ｇ
－
１
Ｄ
”
６
厨
６
Ｆ
ら
州

１
０
０
，
２
ａ
Ｑ
二
”
く
Ｄ
Ａ
Ｆ
！
Ｓ
Ｈ
Ｎ
Ｓ
６
Ｒ
Ｄ
Ａ
Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｌ
”
Ｄ
・
Ｂ
Ｇ
Ｇ
＋
１
＋
Ｑ
く
か
Ｆ

Ｓ
Ｓ
１
４
２
３
＄
三
・
＆
・
・
Ｓ
８
８
Ｂ
６
１
ｙ
８
Ｃ
Ｇ
＆
く
Ｃ
・
・
８
Ｆ
少
４
Ｇ
＆
Ｇ
＄
Ｌ
＄
６
，
ク
ル

Ｓ
Ｓ
，
８
４
１
１
＄
Ｃ
Ｄ
６
－
ｍ
Ｈ
Ｎ
Ｉ
．
Ｈ
１
１
．
８
ｄ
Ｑ
・
５
｛
＆
く
毎
Ｑ
く
Ｒ
－
１
Ｇ
く
６
８
Ｅ
１
Ｃ
シ
Ｓ

ｅ
汁
ｍ
ｌ
４
ａ
ｌ
Ｂ
２
・
・
・
Ｅ
ｈ
８
Ｂ
Ｓ
拝
門
Ｓ
‐
・
Ｏ
４
４
Ｑ
Ｂ
Ｃ
５
シ
１
Ｄ
２
Ｂ
Ｌ
・
Ｓ
Ｅ
Ｑ
＋
Ｌ
シ
、
ン
Ｍ

ｒ
Ｐ
ａ
，
６
４
Ｖ
ｅ
・
・
Ｂ
Ｄ
Ｆ
Ａ
・
ｔ
Ｈ
４
８
＋
１
．
６
Ｓ
Ｌ
１
－
２
く
り
０
６
１
，
１
く
３
Ｆ
Ｑ
二
９
＄
０
６
ラ
Ｍ

や
昨
罹
咽
祠
稻
諏
函
伊
恥
・
母
｝
．
｝
・
炉
即
喝
哩
酬
恥
も
川
胎
咋
鯏
Ｅ
ｗ
恥
名
四
座
ｗ
匪
柳
４
Ｗ
一
・
Ｗ
“
鯏
拒
Ⅵ
、
ク
汀

Ｅ
Ａ
Ｄ
１
”
Ｔ
１
Ｃ
Ｄ
－
７
Ｅ
Ｂ
Ｇ
Ｓ
Ｂ
Ｎ
二
十
Ｓ
１
．
１
４
９
Ｄ
Ｅ
６
ｗ
１
Ｇ
１
Ｃ
２
Ｅ
６
Ｅ
１
＄
５
Ｇ
戒
心

Ｇ
１
，
斤
日
ｌ
Ｅ
Ｙ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｈ
１
Ｂ
＄
＄
Ｈ
Ｓ
ａ
Ｆ
ａ
ク
シ
ａ
十
日
く
ａ
シ
ａ
Ｌ
ａ
・
・
ａ
９
ａ
Ｆ
ま
一

一
》
砕
計
輌
罫
》
恥
一
”
師
”
”
”
両
＄
彫
り
”
”
”
”
”
”
〃
Ｅ
”
Ｇ
、
４

｜
隅
郵
詞
》
》
》
，
Ｒ
Ｂ
Ｒ
８
Ｒ
Ｒ
Ｈ
，
恥
畦
酔
呼
唾
峰
託
呼
《
》
》
《
》
》
価
酔
》
誰
》
蔀
蔀

Ｉ
Ｃ
２
，
４

｜
い
－
咽
州
唾
恥
・

団
狩
９
０
８
０
０
ｓ
０
８
０
０
．
０
０
０
０
０
０
０
Ｄ
６
Ｄ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
＄
０
”
０
Ａ
を
鑛

刃
‘
，
一
Ｄ
Ｉ
ｗ
ｖ
Ｆ
７
Ａ
Ｒ
Ａ
〔
ハ
ハ
Ｉ
ｌ
ｏ
ｕ
叩
。
↓
Ｉ
／
、

佃
麺
珈
細
”
煙
い
“
両
”
”
佃
洞
吃
喝
叫
酔
幅
凱
帖
而
２
幅
”
加
副
璽
率
泌
皿
・
お
↓
塑
幻
調
調
珈
函
訓
牙
窕
啄
甦
毒 83



－

70PLAY#2,P$(9),P$('1),P$(2),P$(3),P$(4),
P$(5),P$(6)

80FORI=XTOY:PLAY#2,A$(TK(1,0)),AS(TK
(1,1)),A$(TK(1,2)),A$(TK(1,3)),A$(TK(1,4
)),A$(TK(1,5)),A$(TK(1,6)):NEXT

99X=Z:GOTO89:DATAR''

100'APartl-16

110DATAG<6>A<A>8562L16,E8<G>CE<G>CE<A>
CFD(EFEFE)80F,E8<G>CE<G>CE,DEDC14<B12A10
G8F6(GF)G1>,DEFE14012C19<B8A6(BA)B1>

126DATACE<G>ECE<G>ECF<A>D(EFEFE>8DF,CE
<G>ECE<G>E,R16C8C8C8C8C8<B>DC<B>D,R16C8C

8C8C,EF,GF,6,L16FGFE14012C10<B8A6B&B1>R2
,CD4;{EF}8,ED,EL16

130'aPartl7-19

140DATAL8Q5CE<G>ECE<G>ECE<G>ECE<G>EQ7,
L805R8GR8GR8GR8GR8GR8GR8GR8607,L4RGRGRGR

8G8A8B8

159'BPart20-33

169DATAE8EFG8GA(GAGAGAGAG)4AGFED8DEF86
8F4E4C8CDE8C8C8CDE8EA,(GAGAGAGA]4(GAG}8F
ED2,(GAGAGAGA]4<GAG)8EFGAGFEDEF,R2>DEDC<

BAGF,C8CDE8EFE4FEDC<B8>BCD8E8DC<B>DC8<B8
A8AB>C8<A8AA-AB>C8CD-,02EFEDC<B>CD

170DATACE<G>ECE<G>EDF<A>FDFD<BA>CEC<A>

C<A>C,DFDFDFD<B>,DFDFDFDF,R2GAGFEDEF,Q8L
16E1F2．08<88>A1,64.FEDEDC<BAGF>,RGRGRAR>

(D<B)>RERE,RDR8<F888>D8<

180'CPart34-43･4
190DATAL864．><C<B)>C<EFG-62．&G{GA-]A4G
E4AGEG4.[FE}F2,E4.[EF]E・<BL16B>CDL804.[C

<B)>C2D4．(DE)D.<AL16AB>CL8C4.<[BA)B464L1

6＞

290DATAR8GG-G8>C<B>C8<E8F8G-8G4・BB-B4.
GA-[AGEC<A>CEA]1(GAGAGAGA]4(GAG)8FEFGFED

C<B>0,L8R8[EE-)EFE.<BL16GABL8R8(AA-)AB>C

<AB>CR8{DD-}DEG-.DL16DEG-L8R8(GG-)GABGFD

L16

219DATAG>C<G>C<GEFG-GECEGEGA-AECEAECAG

CGCFDFD,EFEBEFEB<ABA>EC<AB>CDEDADEDAGAG>

D<GFD<B>

220DATARGR8C808E-8RERERARARGR8F808F8,R
ERERARARG-RG-RGR868D8<B8>,L8<GGGGGEFG-GG

GGGGGGAAAAEECCDDDDFFFF,EEEE<BBGGAAAA>CCC

CDDDDF-F-F-F-GGGG<GGGG>>

230'PLAYDATA

240DATA336T96L16V9>,32T96L16V10>>,32T9
6L2V9>>,314T96L7V10>,314T96L16V9>,05T96L

2V6,333T96L2V7<

250'CH･FtVnVnHcHcObWb

260DATA00,00,00,01,09,00,00

270DATA02,00,14,06,08,14,10

280DATA02,09,15,06,98,15,11
290DATAO2,92,14,06,98,14,10

390DATA03,03,16,07,09,16,12

310DATA94,13,94,04,65,04,13

320DATA00,17,18,00,00．,18,19

339DATA29,26,30,29,00,26,32

340DATAOO,27,31,21,23,27,33

350DATA0O,26,39,20,24,26,32

360DATA29,28,25,.22,25,28,33

370DATA34,38,42,36,34,38,40

380DATA35,39,43,37,35,39,41

’330'-Bass

340F1$="G>G<G>GR8G<G>G<F>F<F>FR8F<F>F<
356F2$="G>G<G>GR86<G>G<A->A-<A->A-R8A-<
A->A-<":F3$="GGGFR8F464>G<G>G<F>FR8F<
360F5$="G>G<G>G<G>G<G>G<":F5$=F5$+F5$
370F8$="G>GR8<FG>G<R8FG>324V12B-&Aal2VF
<G>324V12Q3GQ5<al2VG>324V1203GQ5<312V

386 ' - P L a y

390PLAY＃2，””，””，””，”汗，旬厩，″拝,RI$
409FORR=1TO2:FORP=1TO2:RF$=R1$:FORS=1TO
2:PLAY#2,A1$,B1$,C1$,D1$,E1$,F1$,R1$
410PLAY#2,A2$,B2$,C2$,D2$,E2$,F2$,RF$
429RF$=R2$:NEXT:RF$=R1$:FORS=1TO2
430PLAY#2,A3$,83$,C3$,D3$,E3$,F3$,R1$
449PLAY#2,A3$,83$,C3$,D4$,E4$,F3$,RF$
450RF$=R2$:NEXT

460PLAY#2,A3$,83$,C3$,D3$,E3$,F3$,R1$
470PLAY#2,A5$,B5$,C5$,D5$,E5$,F5$,R2$
486NEXT:FORS=1TO2

490PLAY#2,A1$,81$,C1$,06$,E6$,F1$,R1$
5"PLAY#2,A2$,B2$,C2$,07$,E7$,F2$,R1$
510NEXT:IFR=1THENPLAY#2,A5$,85$,C5$,08$
,E8$,F5$,R8$:NEXTELSENEXT

520PLAY#2,"'','''',''","","",F8$,R1$
530PLAY＃2，斤”，拝”，w”，席両，””，F8＄，R2＄

549FORS=1TO2:PLAY#2,庁扉，屍仔,"",D9$,E9$,F8

$,R1$

550PLAY#2,"",瞬庁,"",09$,E9$,F8$,R2$:NEXT

:EF$=E3$:EG$=E4$:FORS=1TO10

560PLAY#2,A3$,B3$,C3$,D3$,EF$,F3$,R1$

570PLAY#2,A3$,B3$,C3$,D4$,EG$,F3$,R2$

5801FS=2THENEF$=EA$:EG$=EA$

5901FS=6THENEF$=E3$:EG$=E4$

6"NEXT:PLAY#2,A3$iB3$,C3$,D3$,E3$,F3$,

R1$:PLAY#2,A5$,85$,C5$,D5$,E5$,F5$,R8$

610PLAY#2,庁厨，…，厨虎，…，庁鯨,F8$,R1$

620GOTO390

I

』

シャロム』より

一ジックオーブニ
、埼耒県・N

グングミユオ
emの作品①amiSyst●

に読みこむ｡行240は行50で読み

こみ、行70で使う各チャンネル

の初期設定｡さらに行260から行

380までで､どの番号の演奏デー

タをどのチャンネルでどの順に

演奏するかを設定、実際の演奏

は行80で行っている。ふむふむ、

最初に楽譜があってそれをデー

タ化し演奏させるにはいい方法

かもしれない｡REM文をつけ

ておけば、データのチェックも

たいした手間ではありません。

こういうプログラム的な工夫

もだいじです。

これは珍しい、rシャロム｣の

オープニング。ちょっとバロッ

クふうです。彼はどうも隠れた

名曲を発掘するのがじょうずら

しく、シャロムのほか、「シルヴ

ィアーナ』のBGMとか｢ザナッ

ク｣とか､あまりメジャーではな

いゲームの音楽を勧めています。

さて、このプログラムはデー

タの置き方がちょっと変わって

いるので、解説してみよう。ま

ず行110から行220までにコンマ

(，）で区切られた43個のデータ

がある。これを行40で文字変数

口

10'SHALONOPNINGNUSIC

26'ArrangedbyNamiSystems

30CALLNUSIC(0,0,1,1,1,1,1,1,1):DINA$(

43),TK(18,6):X=1:Y=13:Z=8

40FORI=0TO43:READA$(1):NEXT

50FORI=9TO6:READP$(1):NEXT

60FORI=1TOY:FORJ=0TO6:READTK(1,J

):NEXTJ,I

『たこの海岸物語PARTⅢ』より

エンデイングテ－ン マナ
作品＠･SHINBE'SSOUND'Sの@沖縄県

ｃ
コ
ナ
ミ

ARTIII｣。フフフ、ファンダム

で採用された読者投稿のプログ

最後は、先月号にも登場した

新垣クンのrたこの海岸物語P
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比

ラムのエンディングテーマです。

｢あまりに感動しちゃってFM

音源で鳴らしてみました｣だっ

て。こういうのもおもしろいで

すね。ファンダムのなかからだ

けど、ゲームミュージックの
は ん ら ゆう

範膓に入るのだろうか。

プログラムとしては妥当な線

です。初期設定をして、データ

を順番に作って、PLAY文で

演奏させて、最後のGOT0文

でループにしている。

う－ん、そういえば、この作

品のベースラインやドラムパタ

ーンにもやっぱりYMOの影響

が見られます。

1’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝

2'BEARCHSTORYOFTAKO3
3，

4'ENDINGTHENEBYCONEYANOCHA3
5，＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝

19SCREEN1:COLOR15,1,1:MIDTH32

29READA$:IFA$<>庁骨饗骨狩THENLOCATE9,5+I:PRI
NTA$:I=1+2:GOTO20

30DATAENDINGTHEME,,,,,たこ0ガい〃恥んEmか恥たり
より，梼骨骨

49_NUSIC(1,0,1,1,1,1,1,1)

52KEY9,"LIST-999"+CHR$(13)
69CLEAR500

7ZT=158

80AB$="T=T;a4V506L8

90B8$="T=T;al6V1103L8
100CO$="T=T;a3V1406L8
110DB$="T=T;341L8V1306

120E9$="T=T;al4V1006L806

139FO$="T=T;31402L8V11

14060$="T=T;V43A14
150AA$=RO2312V10L8

160A1$差庁A>A<A>A<A>A<A>A<F>F<F>F<F>F<F>F
<G>G<G>G<G>G<G>G<A>A<A>A<F>F<F>F<”．

170G1$="B!8H8B!8H8818H8BI8SC16S16B!8H8B
!S!8C8B18H8BIS!8C8":G1$=G1$+61$

18062$="B18H8BlS18H8B!8H8BIS!8SC16S168!
8H8B!S18C8B!8H8B!S!8C8":G2$=62$+62$

190G3$="B!8H8B1S18H8818H8B!S18SC16S168!
8H8BIS!8C8B18H8BIS!8C8B18H8BIS!8H8B!8H8B
!S!8SC16S16B!8H8BIS!8C8B!S!8H8BIS!8SC16S
16

200C1$="A3.．．B4>C<A3．．．B4>C<B3.．．>C4DED
C<B>C<BAG

216A2$="G>G<G>6<G>G<G>G<":AI$="A>A<A>A<
A>A<A>A<":A2$=A2$+A2$+AI$+RA>A<G>G<F>F<E
>E<"

220C2$="B4V12B4V1184V984V884V6B4V4B4.V1
4GA4V12A4V11A4V9A4V8A4V6A4V4A4．V14":'14
230D2$="B4V11B4V1084V8B4V784V5B4V3B4・V1
3GA4V11A4V10A4V8A4V7A4VSA4V3A4.V13":'13
240E2$="B4V8B4V7B4VSB4V4B4V2B4B4･V10GA4
V8A4V7A4VSA4V4A4V2A4A4．V1Z":'16

250A3$="A>A<A>A<A>A<A>A<G>G<6>G<G>G<G>G
<F>F<F>F<F>F<F>F<G>G<G>G<G>G<G>G<"

269C3$="A3...B4>CD3...C4<B>C3．．．<B4AB3.
..A46+"

270A4$="A>A<A>A<A>A<A>A<B>B<B>B<B>B<B>B
C>C<C>C<C>C<C>C<D>0<D>D<E>E<F>F<<"

289C4$="A3．．"B4>CD3．．．C4<B>E3．．.D4CF4.E
4F4G<"

1009PLAY#2,A6$,B8$,CB$,D6$,EO$,FB$,GB$

1910PLAY#2,AA$,……”庁仔”…,"S!8P ヲ

S!8S18"

102BPLAY#2,A1$,A1$,C1$,C1$,C1$,A1$,62$

1030PLAY#2,A2$,A2$,C2$,D2$,E2$,A2$,G3$
1048PLAY#2,A3$,A3$,C3$,C3$,C3$,A3$,G2$
1050PLAY#2,A4$,A4$,C4$,C4$,C4$,A4$,G3$
1060GOTO1026

I

;プ|●ダﾗｲｱｽより｢工ﾚｸﾄﾘｯｸﾌｧﾝ｣のﾃー ﾏ
DI16>22029>5430>8840>213
グ59>966>7673>6880>188

99＞16316田＞2321”＞321”＞531 －

つ139>45148>5156>1861880>99
ム1916>571028>571638>661840>66
確1959>832909>42"
認●Welcome
用16>23423>9739>2649>61
｡Z58>2668>6578>12480>31

舎蝶ｽ｣蝋卜､"'””'＝
L119>13228>2038>1445>85
方:50>22268>6478>13888>108
E:90>2671">201">115129>181
581”＞1921“＞2361”＞192169＞68

『Jペ‐

j‘;"22:"21"21:"2;;
1”＞102縁＄＞14

ン250>159266>159278>178282>112参
§癖2”>174恩“>268318>1273”>37
：、－339>87340>235356>93">39↑ず
”､燃‘;379＞69…388>235398>9468>39

:410>99429>43436>185448>46

,｡:oEXPRESS!
‘､13f18>9720>17939>10248>192
．"">7068>18678>14389>111
j99>112189>212119>138120>31
4130>58149>193159>11168>251

"170>219189>186199>255296>74
蕊.210>245220>168238>66248>144，
、w250>211269>168279>2432">2"

:299>88300>124319>194328>38
:336>2346>235355>244369>22
｡370>75389>8399>15496>156

；舎溌418＞222429＞1524麺＞185448＞8、
:1｡458>206460>105479>172485>117
:490>105500>135516>173522>122
:539>124549>78556>208969>1;

.ゞ"W::2",42591>157",>29"
賂既もﾑ淫瀕甦プﾆﾝグﾐｭー ジｯｸ

19>22820>18030>22949>28
ISg>13269>16379>18988>19

←‘:．99＞241198＞149116＞255123＞51ゞ
1ざ:；1”＞199143＞83158＞176168＞91

:176>282189>227199>55296>226:
210>183225>118238>89249>18

ミ2”＞32266＞124278＞25128国＞13
－"299>2553">55316>12329>42、
J窯336>231-346>11359>241369>132

’370＞118389＞156

●『たこの海岸物語PARTⅢ』よりエンディングテーマ
；1＞562＞1463＞198‐4＞243

5＞5610＞6929＞24338＞1561‘

48>1158>7966>779> 8 7

:80>12099>191198>114119>146

；128＞“1”＞931報＞1221”＞97
.168>86"170>139189>117199>139:

M290>176218>16229>43238>233

249>38259>234269>55276>106,
280>11689>1981019>211929>211i

1039>9"1848>151859>521966>2921
魔 一 ､ゞ ’

;巖,'1､
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ファンダムのゲームプログラムのダウンロ今ドサ
ービスのうわさは聞くけど、ところで実際は？

ファンダムのケームプログラ

ムは、基本的には自分の手で打

ちこむのだけど、めんどうだと

いう人のために、リンクスを通

じてダウンロードのサービスを

やっている。リンクスの会員に

なっていれば､いつでも無料(電

話代はかかるけど)で､プログラ

ムが手に入る。このことはたい

ていの人が知っているのだけど、

実際にどうやっているのかを

リンクスの会員以外の人に紹介

したいと思う。通信を使えば、

かんたんにプログラムのやりと

りができるということはとても

おもしろい。リンクス以外の通

|脅蹴簿ｻー僅ﾇ
実際のダウンロードを右で紹介して

いる(ここでは89年12月号分)。ま
ず、リンクスにつないでMファンの

コーナーのファンダムを選ぶ。説明

はそこから。ダウンロードは1画面

‘のものだと、ほんの数秒。マニュア

ルのダウンロードもあり。

○
今
回
は
ｌ
画
面
の
『
激
突
④
セ
Ｌ
フ
す
る
も
の
を
用
意
Ｇ
終
了
し
た
ら
セ
ー
ブ
す
る
ｅ
リ
セ
ッ
ト
し
た
あ
と

1

』

静ﾂ梨肩萬庶｜
ンからセンターへ送ること)が

できるものもある。リンクスに

はないけど、実現できればこの

方法でフアンダムの投槁も可能

だね。

長いおしゃべりや遠距離電話に

はNTTより、第二電電を利用し

たほうが得なときがある。みん

なて知恵を働かせて、情報交鍵

というわけで、今月は千客万来

の先月から、ひっそりと静かな

月。腰を落ち着けてゆっくり話

をしよう。ようこそ、新人のみ

なさま.ノ
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イベント情報遊 スガイド･アクセアクセ

●チャットイベント「おーい、バブルス」
チャットコーナーで、毎回テーマを決めて楽しいおしゃべり。メ

ッセージは短かめにまとめるのか．コツ。8日「オーラ.／冬休み

何してんだよ－？」、15日「キミが大人になったらやりたいこと」、

22日「<今日のニュース＞に意見しよう-1,29日「キミの夜中のメニ

ューは何だ？」。
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●『ミッドナイトラリー』チャンピオン勝ち抜き戦
毎週火曜日の夜9時スタート。3週勝ち抜いたチャンピオンには、

オリジナルフォーマット（自分専用のボード用便せん･通称0F)

をプレゼント･ほかの通信て･は体験できないラlノーゲーム大会。

ドライブゲームに自信のある人はぜひ参加を｡．

この赤心、一卜、bで｡･画，と､､八参噂がしこしでし『墨かわか
らないよみ＝1だ､､れかおL,え菅挿･
龍､、〈轡，この罪､､一卜､笥醒がち＝むしきしI墨の仁か力､わ
亀苛､､4ﾅﾝ1，1.〈ﾎう↑、”1．1ﾌｱﾝ煙かってLI薄し,と
いう’いの害し黒きﾔ､き‘,オ･しょうが､~なL』か急こんど
､､が亀か鞠うかなおd"･くりこり二・、と〉

．・識e41才汝寺上・－で､､茸よ-ユ2さいき'､才・小ら踵､、
‘1嘩人し員､吟j惑權！
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③マッピーといえばネズミのおまわりさん

●馬年記念スペシャル『激走ダービー』
競馬プログラムを使って、ネットワークギャンブルをやっちゃい

ます.／もちろん、お金を賭けて……やるわけではありません。

あしからず,／

1／12

ﾄ

<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2F

日本テレネット｢リンクス･MSX･FAN｣係

<電話＞075-251-0635‘

ネットワークの内容についての問い合わせ、ネッ
トワークゲーム・アダプター(NGA)の購入方法、

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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しゆうねんきれん

だい かんしや

大感謝
★全品半額価格より､さらに1,000円割引いたしま説(1,000円割引なので、14．15型用

なら3,000円になります｡)

★フ日間無料使用OK"

★効果がなければ返品自由斑（7日間使用し、キズがついても返品できます。これは

㈱サンクレストだけのシステムです｡）

★商品代金は､使用して､お気に入りましたらお支払いください。

胃

〔､課

★
消
費
税
は
含
ま
れ
て
お
り
ま
す

せんめいがそう き ん さ ょ り あ 入 し ん

4.鮮明画像だから近距離でも安心してテレビケームが薬
しめる。

はん<’み

5．プログラミング・ワープロ・テレビ番組にも○K〃

型 名'22.23型用'24.25型用'26.27型用 28．29型用

‘14 16,000円
一一 一←

8,000円

17,000円
一曇

8,500円》

価定

7 いIj.よう二うか へんびんじゆう

以上､効果なければ返品自由〃 F SⅡ担当植田

送料600円は､別途いただき鍼商品代金は､7日間無料使用し､お気に入りましたら､同封の払込み用紙で郵便局から､商品到着後10日以内にお
送りください｡返品の場合､返送料のみ自己負担でお願いし封お1人様商品2枚まで注文できま魂
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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

おハガキか

お電話で〃
ヴ
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(大阪）さあ～さよい子に

aO6－SOe－41S2
㈱サンクレスト 平日／午前9時～午後7

日･祭日／午前9時～午後〔
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差をつける／ (財)電子技術教育協会
〒I69東京都新宿区高田馬場4-2-38
盆東京03(200)5713
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あの伝説は 世 界 へ

X
[弓］

k１
１ TM

◎1989MICROCABlN

TheArtofVisualStageMsx2スペシャルバージョン
回21極'2＋門謀親晶I濁霧1囲鼎牒IC新発売¥8,800(税別）

あの伝説の世界は

豚豆1ｸ『閃豆]2+圓認筋賜囲

あの伝説の世界へ

鼎贈景lc新発売¥7,800(税別）

や

ⅨT百かF百列2＋門謀親鳥団鼎牒IC好評発売中¥6,800(税別）
pC-98､88､X1(ターボ兼用)､X68はシンキングラビットより発売されていますb

~

WEMAKEADVENTURESPIRIT<通信販売＞送料サービス
通販をこ･希望の場合､商品名･機種名･住所･氏名･電話番号明記

の上､㈱マイクロキャビン通販部まで現金害留でお申し込み下さい。

薯爲罵燕冒-論鷺鰯艤:撚撫
一切しておりませんので二',主怠ください

★元気にスタッフ募集中★
●ケームデザイナー●プログラマー(アセンブラが使える人）●音楽スタッフ
※担当､市野までTELにてご連絡下さい。 mWﾖﾛ寺やピコ．

株式会社マイクロキャビン

〒510三重県四日市市安島2-9-12TEL鴨93(51)64鯉蕊;悲雪塑瞬ヤルO593-53-3611
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■対応機種

『両E弓刃，(Msx2+も可)3,5-2DD(v-RAM128K)

予価7ｳ800円
PC-9801版､PC-8801版も発売予定

鋸

0ISHID

株式会社アスキー〒107-24東京都港区南青山6-11-1スIノーエフ南青山ビル株式会社アスキー営業本部TEL(03)486-8080
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LMsx2十もﾛ｣」（v－RAMIz5Kノ

3.5-2DDフロッピーディスク(1ドライブも可）

一ユ

ウィザ リィ2 [好評発売中］

KNI⑮川肝DIAM⑥ⅢSH ■定価9,BOOF
夕もfヤモンドの騎士（表示価格には消費税が別途付加されま戒）

---….』￥一品L…（'''一一一四一一＝IdI口也

くこ､･注意＞‘，

■このケームをプレイするためには｢MSX2版ウィザードリィ・シナリオ掌1」のディス

クまたはROMが必要ですも

■このゲームで.はキャラクタを作成することはできません。シナリオ雲1で育てたキャ

ラクタを転送してプレイしま魂転送したキャラクタのレベルか．高ければ高いほと'

冒険か．楽になり、レベルが低ければ難しくなりま魂

■プレイ用のディスクを作成するために､ブランクディスクが1枚必要ですもブランク

ディスクは付属しておりませんので､市販のディスクをご用意ください。

■ROM版から転送する場合は､転送用として2枚のブランクディスク(3.5-2DD)を
…

ご用意ください。
, 蝦 一 F 旨 ，唾~、一一

価 8丁 円|l]
芯

MSXウィザードリィファン待望のシナリオ2作目「ウィ

ザードリィ2．ダイヤモンドの騎士｣。今回の冒険に旅

立つことができるのは､前作｢ウィザードリィ･狂王の試

練場｣で鍛えぬかれたきみのキャラクタだけも前作の

キャラクタをウィザードリィ2に転送させ､新たなる冒険

へと出発する。モンスターのグラフィックは前作同様、

末弥純氏のデザイン。MSX2の表示能力により､美

しいグラフィックを実現｡きみの自慢の最強精鋭部隊

で挑戦してほしい。
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待ちうける魔物と.もは魁最初の鬮険の時

よりも手強い〈，：

ﾛ

I

舜房誌クウイザードリイ[好評発売中］
■対応機種厩司z1MSX2+も可
(V-RAM128K)3.5-2DDフロッピーディスク(1ドライブも可）

定価9,800円
(V-RAM128K)ROMカートリッジ(S-RAMバッテリーバックアップ付）

定価12,800円(ﾒﾀﾙﾌｨギｭｱ付）
（表示価格には消費税か別途付加されます）

ウ 君もｳｲサー ドﾘｨ･プレイヤーズ
フオーラムに登録しよう！○ただい
入会するといろいろな特典がありますb ／
MSX2版｢ｳｲサー ドﾘｲ2.ダイヤモンドの騎士｣のパッケージ｜
に入っている申し込み'､ガキ､または､ボスターのあるお店に置I

いてある申し込み′、ガキて､お申し込み下さい。、

も可

式会社アスキー株ⅨW雨はアスキーの商標です。〒107-24東京都港区南青山6-11-1スリーエフ南青山ビル株アスキー営業本部TEL(03)486-8080
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蕊定価8,800円(税別）

PCBBO1SR以降対応

PC9801VM以降対応

MSX2対応

悪

発売間近'
’2月中旬以降予定

i'ジャスト･ファンクラブ会員募集のお知らせ／

製品制作の裏話やゲームのヒント、新製品の最新情報なとﾞ

を満載した会報の発行やキャラクター商品の販売等もおこな

います優くわしくは､180円分の切手を同封して、「ジャスト･ファ

ンクラブの案内書希望｣と明記の上､当社宛にお送り下さい。

株式会社ジャスト

別汀ジャスト・ケーム事業部

〒156束京都世田谷区宮坂3-10-7YMTビル3F

TELO3(706)9766FAXO3(706)9761

株房調品名､機種名明記の上
現金書留でご注文ください
銀行振込口座三井銀行経堂支店曾5252817

全国
通信
全圃各地へ
通信販売

ンクフフの楽内書希望｣と明記の上､

折り返し､案内書をこ返送いたします

にお送り卜さい。

シヤストサウントは､株シヤストの登録商標てす
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γpj1j‘ず,

超 作 いにその全容を現した｡の
40分におよぶオープニングをはじめ､各章のイベントシーンやエンディングなど随所に、

rも!△･

荒木伸吾＆姫野美智がすべての原画を描いたアニメ･シーンが登場し､壮大なシナリオの世界深くへと、

プレイヤーを誘い込む｡SHOWYAのBGMに乗って壮大な光と闇の対決をつづる完結巨編…

<BURAI上巻>ついに登場〃‘

や

いたアニメ･シー

I

●オープニング

も第一部・ザン･ﾊﾔﾃの章.…..…..…………........-.ギバ島
●プロット兄妹(コンザ＆マイマイ)の章….｡.･･ヒューイ島

●幻左京の章….…-.…“…“……".“.…"…．･カムイ島

●ロー･タムー家の童一..'､｡…･･･､“｡,．““..｡､.…モーI〈島

●アレック．へストンの章･““..-”･”.‘､””.,.:湯.､ソレス島

蕊
●ロマール・セハスチャン七没の章・・

鱒．、●iノリｱﾝ･ﾗﾝスロットの童｡,?‘,．.､麹

●第二部，・オーブニンク，
鱗

鶴●八韮の章・6．｡'､癖鳶永･""･･･’一"斌盛

●エンデイ灘グ鋪鎚蕊

C:騨潔ﾛﾄﾀｲプ』

ID･寅擢臭蜷souNDsoFBuRAl』

●シナ【ノオ／飯島健男

●キャラクターデザイン･作画／荒木伸吾＆姫野美智

●サウンドプロデュース/SHOW-YA

僅

P魚

議
鍵 ●当社ソフトに関するお闘い合わせは､ユーザーサポート専用電話を二利用ください〃

092-77f932813:00~17:00(土･日･祭日を除く)j%J蕊鶴“
上記時間外嫁くりバーヒル情報局>よりいろんな情報をテンフオン銑一ビスでお届けしますラ

●通販をご希望の方は現金書留でお申し込みください勤(送料無綴）織
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絶
対
神
イ
ア
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ィ
ル
ス
の
誕
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と
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も
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る
こ
と
と
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、
ル
ー
ン
ワ
ー
ス
に
お
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る
べ
き
物
語
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ほ
ん
の
一
部
で
し
か
な
い
の
だ
が
…
…
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『DD供来部』は､ツールポックスて嘩ある『ピクセル3Jとは異なったコン

セフ。ﾄで|荊発された､本格う。pit様のCGエディターです。

50を越える機能を装備した､商機能ク守ラフイックエディター｢AGEJ
9閏&§

とスフ。ライトエディターの機能も兼ね備えた､多機能パターンエディ

ター「SPENJを搭載｡MSX2のク蕃ラフイック機能を有効に表現する

スクリーンモード5において､操作性及び機能をあくまで徹底追及しまし
‐蝋,鮎

た 。‘ゞ熱
MSX2のク守ラフィック機能を使いこなすには､必携のCGソフトですb

…癖貼恥辱誉騨＝函
学

鵯…』､

同蝋I
●T&Eの最新情報が

わかるテレフォンサービス
NoCopy

このマークは

不法コピー

禁止マークです

T&Eマガジン24号発行中1
〈ルーンワース大特集〃〉 名古屋(052)776-8500灘 蕊蕊蕊鍵識鬼."r.、丹"#.



空
想 1月12日釧SX2,PC8801SRｼﾘー同雛売ノ

の
真
実

ハイドライドシリーズに次く鯵新ARPG遂に登場’

感 マップの広さ､ゲームシステム､シナリオ､今まで体験したことのないゲーム展開､見たこともな

い感動のシーン…｡どれも｢ルーンワース｣の売りじゃない./空想の世界すべてが真実と同化

する｡｢ﾙｰﾝﾜｰｽ｣は､一言では語れない｡空想の世界を創るだけで､どれほどの歳月をつ

ぎ込んだのだろう｡そこには本物に近い真実の世界がある。

RPG戦士たちよ思い出してくれ､フェアリーランドに平和を取り戻したときのことを､心に深く刻み

込んだ思い出を…そして､数々の感動のシーンを./君はもう気づいているだろうか?新たなる旅

立ちが迫っているのを。

開発総監督･ゲームデザイン/内藤時浩､シナリオ/吉川泰生､ダﾗﾌｨｯｸ/三浦かよ子･…．.。

写真はMSX

､

を
求
め
て
、

神 経験値が消えた〃写真はMSX

経験値がRPGを支えるという固定観念｡かつて､その経験値の功罪を真剣に考えたごとがあっ

ただろうか｡ハイドライド以来6年､RPGに対するひとつの解答｡｢ルーンワース｣は､経験値を捨

てた筒

ストーリーを創るのはキミだ〃
写真はPO88 一本筋のストーリーに､夢が存在するだろうか｡ストーリーを創るのは､プレイヤーでなければ

ならない｡プレイヤーの行動によって､11の都市で様々 なストーリーが展開する｡｢ルーンワース」

のｽﾄｰﾘｰは､ブﾚｲﾔｰによって創られる｡始9

★BGMは全70曲／

ま 『両E詞2MSX-MUSIC(FM音源)用35曲と内蔵PSG音源用35曲

PC8801SR内蔵FM音源用35曲とサウンドボードⅡ用35曲。写真はPC館今
”
《
”
画
乏
″
″
〃
’
０

回2/回2＋：鰯磐伺:鯏寶源)対応
(RAM64K以上､VRAM128K以上）

B5"巳DDB枚組……標準価格¥B,BOO
PC8801SRシリーズ5"2D5枚組標準価格¥8,800

表示価格に消費税は含みません。KFWisaregisteredtrademarkofASCIICorp

能●バﾀー ﾝ簡単ｺピー 機能●パターン重ね合わせｺビー 機能●バﾀー ﾝXORｺビー 機能●バﾀー ﾝANDｺビー 機能●バﾀー ﾝｽﾜｯプ機能

●輪郭作成機能●鏡面ｺビー 機能●反転機能●ロール機能●90度回転機能●ﾀｲﾘﾝグ塗りつぶし機能●ｱﾝドｩ機能●ｴテｨｯﾄサイズ変

更機能●フルｱﾆﾒー ｼｮﾝ機能●ｱﾆﾒボー ドｶﾗー 設定機能●ｱﾆﾒ動画数変更機能●アニメスピー睡更機能●スブライトカﾗー ﾃー プ

ﾙ機能●オートス方ｲﾄ分解ﾁｪｯｸ機能●ｻブバﾀー ﾝ拡大機能

【ユーティIノティー】

●ピｸｾﾙ3ヂー ﾀｺﾝパー ﾄ機能●ﾊ゚ ﾚｯﾄデー ﾀMSX-BAS1C変換機能●ｽブﾗｲﾄデー ﾀMSX-BASlC変換機能

100以上の機能を寳沢に満載〃
【グラフィックエディター(AGE)】

●ｾｯﾄｱシﾔスト機能●ﾏｳｽ後付け機能●色拾し犠能●カーソルｽﾃｯプ数変更機能●ﾗｲﾝ描画機能●ｺﾈｸﾄﾗｲﾝ描画機能●ラジア

ルﾗｲﾝ描画機能●グﾗﾌｨｯｸ確開機能●ﾌﾘー ﾗｲﾝ描画機能●ペン先変更機能●ポｯｸｽ描画機能●ボｯｸｽﾌﾙ描画穫能●ｺビー 機能

●XORｺビー 機髄●0Rｺピー 機能●菌ね合わせｺー 機能●グﾗﾌｨｯｸｽﾜｼ潅能●拡大侭小ｺビー 機能●ペイント機能●日付け表示機

能●時間憂示機能●サークル描画機能●反転機能●ロール機能鯛0度回転機能●部分拡大機能●拡大グ'ﾉｯド機能●ｶー ｿﾙ指定位置

拡大機能●復敷バﾚｯﾄ点滅機能●バﾚｯﾄ設定機能●ｶﾗー ﾁｪﾝジ機能●フルｱﾆﾒー ｼｮﾝ機能●ｱﾆﾒｽピー 陵更機能●ｱﾆﾒハイス

ピー畷定機能●ｵー ﾄパｯｸｱｯね能●テｨﾚｸﾄﾘ表示機能eドﾗｲプ変更機能●ﾌｧｲﾙ削除機能●バﾚｯﾄテー ﾀ出力機能●ダﾗﾌｨｯ

ｸデー ﾀﾌｧｲﾙ入出力機能●バﾀー ﾝデー ﾀﾌｧｲﾙ入出力機能●グﾗﾌｨｯｸテー ﾀメモリー入出力機能●バﾀー ﾝテー ﾀメモ'ノー入出力機能

●圧緒デー ﾀ入出力機能●ﾌｧｲﾙﾓー 翻り換え機能●ｿﾌﾄｳｪｱｷー ポー ドｻポー ﾄ●グﾗフｨｯｸﾌｧｲﾙ重ね合わせ棲能(2ﾓー ド)●ﾒﾓ

ﾘー ｽﾜｯ菰能●テｨﾚｸﾄﾘｿー ﾄ機能●効果音0N/OFF機能●ｱﾝドｩ機能●ｵー ﾄテキストｶﾗー 設定機能●ｷー ﾘピー ﾄ設定機能

【パターンエディター(SPEN)】

●ｵー ﾄﾃｷｽﾄｶﾗー 設定機能●ダｲﾚｸﾄｶﾗー 指定機能●色拾L機能●ﾏｳｽ後付け機能●ﾃｷｽﾄｶﾗー 強制修正機能●起動スイッチ

設定機能●ｵー ﾄパｯｸｱｯ機能●ボー ダー ｶﾗー 設定機能●VRAM64K設定機能●テー ﾀ拡張子設定機能●ドﾗｲプ変更機能●テｲﾚｸ

ﾄIﾉ表示機能●ﾜｲﾙドｶー ドｻポー ﾄ●ｷー 入力時のｺﾝﾄﾛー ﾙｺー ドサポート●バﾀー ﾝのﾌｧｲﾙ入出力機能●バﾀー ﾝのﾒﾓﾘー 入出力

機能●バﾚｯﾄデー ﾀ出力機能●ｽプﾗｲﾄ分解テー ﾀ出力機能●EC-BlT付加機能●ﾌｧｲﾙ削除機能●複数同時ｶﾗー ﾁｴﾝジ機能●バ

ﾚｯﾄ複数点滅機能●パレット点減速度切り換え機能●バﾚｯ翻り換え点滅機能●バﾚｯﾄ変更機能●バﾚｯﾄ初期化機能●バﾚｯﾄｺピー 機

好評発売中〃
『7剛2/硫百Z2＋ ¥9,SOO標準価格

B.5"EDD･ﾏｳｽ対応(W蛎雛上）表示緬籍に消費税は含みません。
n百列isaregisteredtrademarkofASClIcorp．

■rDD倶楽部｣にはMSX－DOSが組みこまれています｡■MSX－DOSはアスキーの商標です。
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■通憶販売こ･希窒の方は現金寄留で料金と商品名.機種

名と麺諾番号を明配の上､当社宛お送りください｡(速達

希望の方は300円プラス）

■マガジンNo24希窪の方は､送耗として切手2釦丹分を同

封の上､鯛求券をお送りください.(葉書て．の請求はお断

わりします〉

■カタロク・二・希盟の方は､送料として切手200円分を同封の

上､カタログ蛸求券をお送Iﾉください(葉書での調求はお

断わりします）
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製造・販売株式会社ティーアンドイーソフト〒465名古屋市名東区豊が丘1810番地PHONE:052-773-7770

表記のｿﾌﾄｳｴｱブﾛグﾗﾑとﾏﾆｭｱﾙは､当社が創作･開発した著作物でする当社はｿﾌﾄﾚﾝﾀﾙに対する許可は一切しておりませんのでこ注意ください｡ﾚﾝﾀﾙや無断

コピーを行なうと､著作権法により厳しく処嗣されます。
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剛『両百Ⅷ7剛ｸF7別ｸ+翌謹騏霧躯目驚
※必要なRAM容量などはプログラム

の43ページをごらんください。
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'賎 ’
メニュー画面でやりたいゲーム

をセレクトする（注：この画面

写真は⑤のものです）

も表示できる

のままにでき

プログラム|ノストキ

ので、改造も思いq
…子壱一g…－，－.罫

ます

メニュー画面でセレクトしたゲームが

すぐに始められます

M副ブ'ロ
ロ■■■■■

』 L可

ダ ラリー⑥ンダムライブ 準価格フ ア フ
～

4,800円
●制作／徳間薑店

問い合わせ先＝徳間言

帝

い

／ 三三 '一メディア㈱･ﾃｸﾉボﾘｽソフト●販売／徳間コミュ

ンターメディア㈱盆03-435-0834(テクノポリスソフト）

イン夕 ㈱メ 卜
＝

徳●
－，－－Fβr■副一

／ ニクーションズｲア
－－

ヨフー

わ 先 書店イせ メ ク ト）ノ 卜フイ

第弾発売中′
蕊J腱湧3娼駕謬杢z
~蔦'プログラムを1本の3．5インチ2DDディス

クに収録しました。メニュー画面でゲームを

選ぶだけで､すぐに好きなゲームを始められ、

そのうえ､プログラムリストを表示させたり、

耀現劣悪fｾーブしたりでゞ

露 ・
回
一
一
恥
》
・
・
・
〃
″
い
む

．
。
（
眉
目
〕
》
垂
郭
諄
引
・
・
｛
岬
》
‐

鯲
好
齢

評
＝ ■

■
■

‐
画
Ⅲ
回
訓
‐

■お近くのショップで手に入りにくい場合は

通信販売もご利用になれます(送料無料)。下記の要領でお申し

こみください。

①商品名・機種名e住所・氏名・電話番号をご記入のうえ、

代金と消費税を同封し、現金書留で下記までお送りください。

■逼信販売申しこみ先

〒105東京都港区新橋1－旧-21第一日比谷ビル

㈱徳間コミュニケーションズ(盃03-591-9161）

テクノポリスソフト通販係

！①'～③(R
準価格

(ROMカートリッジ版）○ ジ版I ツ

標 価 ,SOO円05

④～⑥(3
準価格

(3.5''2DDディスク版）， 版

I塵
I尿準 4,BOO480

叩
■ 『7声ﾛはｱｽｷー の商標です上記価格に消費税は含まれません

カベは続くよどこまでも
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〈表1〉ゲームソフト
NC1ケーム名

プレゼントリスト『MSX・FAN｣では読者のみなさつまで番号で答えてください。

んに、より充実した誌面を提供するた回今月号の記事(表巳)のうち、おも

め、以下のアンケートを実施していましろく読めた(または役にたった)記事

す。回答は必ず右のとじこみハガキををBつまで番号で答えてください。

ご利用ください。皿今月号の記聿(表已)のうち読んで

回答していただいた方のなかから抽つまらなかったものを日つまで番号で

選で36名様(各ソフトB名様)に今月号答えてください。

で紹介したソフト(プレゼントリストⅢあなたの持っているMSX、MS

参照)を差し上げています｡しめ切りはX巳、MSXE+以外のパソコン、ケ

1月31日必着。当選者の発表はB月日－ム機はどれですか。番号に丸をつけ
日発売の本誌4月号の欄外でおこないてください。

ます。① フ ァ ミコンeセガマークIⅡ系⑧
■アンケートメガドライブ④PCエンジン⑤P
Ⅱあなたの持っているMSXは次のC88系⑥PC98系(PC-286も含む）

どれですか。いずれかの番号を丸で囲⑦FM7/77系⑧X1系⑨ケーム

んでください。巳台以上持っている場ボーイ⑩その他(具体的に記入）

合や増設RAMをつけている場合は数⑪どれも持っていない

字の大きいほうを答えてください。囮あなたがふだんよく読む雑誌を表

①MSX(RAMBK) BのうちからBつまで番号で 答えてく

eMSX(RAM16K)ださい。

⑧MSX(RAM32 K)囮持っているものにすべて丸をつけ

④MSX(RAM64 K)てください。

⑤MSXE(VRAM64K)O10倍e新10倍⑧PAC@FM

⑥MSXE(VRAM128K)パック⑤どれも持っていない

⑦MSXE+⑧持っていない皿みなさんはすぐなからずゲームで

回今後、MSXE+を買う予定はあ遊んでいると思いますが、いまのゲー

リますか(mで⑦以外の人のみ答えてムにたいして不満をもっていますか。

ください)。① 不満 があ るe ない

①もうす ぐ 買 う 予 定回不満があるという人に聞きます。

eいずれ買いたいと思うあるとしたらどんな点でしょ うか。客

⑧買うつもりはない観 的 な 観 点 で 巳 つ ま で 答 え て ください。

目次の周辺機器で持っているのはど①値段eパッケージ⑧ディスク枚

れですか。持っているものに全部丸を数④手に入りにくい⑤操作性が悪

つけてください。い ⑥ ス ピ ー ド が 遅 い ⑦ 音 が貧弱

①ジョイスティック(ジヨイカード)e文字や絵が見にくいeマニュアル

eデイスクドライブ(外づけ）が不親切⑩ソフトハウスのユーザー

⑧ディスクドライブ(内蔵型）サポートが不親切⑪発売が遅れる

④プリンタ⑤データレコーダ(オー⑱バグがある⑬その他

デイオ用を代用している場合も含む）囮前につづいて、今度は内容面での

⑥アナログRGBディスプレイ不満を巳っまで答えてください。

⑦モデム⑧マウス⑨持っていない①ストーリーがわかりにくいeむず

⑩ハンディプリンタ⑪その他（具体かしすぎる⑧かんたんすぎる④音

的に記入してください）楽が合ってない⑤音楽が 貧弱⑤時
画近々、何か周辺機器を買う予定が 間かせぎと思われるめんどくささがあ

ありますか。ハイ、イイエで答えてくる⑥ストーリーに関係のない謎があ

ださい。あるとすればそれは何ですか。る⑦絵が貧弱e絵が合ってない

回の番号でお答えください。⑨広告と内容が違う⑩その他

BMSXでやりたいことを次のなか皿その他にゲームに対する不満があ

から選んで、興味のあるl1眉に4つまでる人は、具体的にハガキの表に意見を

番号で記入してくださ い 。 書 い て く だ さ い 。

①ゲームeプログラミング⑧パソ

コン通信④ワープロ⑤CG⑥ビ

デオ編集⑦コンピュータミュージッ

ク⑧ビジネス⑧学習⑩その他

回表1のソフトのなかで次に買おう

と思っているゲームを1つだけ番号で

答えてください。

団表1のソフトのなかで本誌で特集

してほしいゲームをBつまで番号で答

えてください。

図表1のソフトのなかで、あなたが

実際に遊んでおもしろかったものをB

※凶,～117』の質問(よ，メーバーブタ学｣の／_めひノアンケートてす詳しいことは'33ヘージを参

100

蝉

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
子､
蛤ﾉ0

★

★

★ i
｜あ－くしゅ

2R-TYPE(アールタイプ）
3鳥アウトロー水>許伝

4》蒼き狼と白き牝鹿.ｼ゙ﾝギｽｶﾝ
5‘アレスタ2

6アンデッドライン

7イース

8イースⅡ

9鴬イースIII

lO維新の嵐

｜IウィザードリィII

l2A列車で行こう

l3fF－lスピリット

l4F－lスピリット3Dスペシャル

l5SDスナッチャー

16王家の谷・エルギーザの封印

’7カオスエンジェルズ

18ガリウスの迷宮

'9ガンシップ

20ぎゅわんぶらあ自己中心派

21ぎゆわんぶらあ自己中心派2

22銀河英雄伝説

2 3 グ ラ デ ィ ウ ス 2

24グラムキャッツ

25クリムゾン

26クリムゾン11

27‘激突ペナントレース2

28ゴーフアーの野望～エピソードII～

29サーク

30ザナドゥ

31沙羅曼蛇

32三国志

33THEプロ野球激突ペナントレース

34紫禁城

35時空の花嫁

36シヤロム

37シュヴァルツシルト

38シルヴィアーナ

39水j許伝

40スナッチャー

41スーパー大戦略

42スペース・マンボウ

43ゼビウスーファードラウト伝説～

44せまってみたい

45倉庫番パーフェクト

46ソlノッドスネーク

47ディスクステーション各号

48デイスクパック2

49電脳学園シナリオ’

50ドラゴンクエストII

51ドラゴンナイト

52ドラゴンスピリット

53信長の野望く全国版＞

54信長の野望・戦国群雄伝

55ハイドライド3

56ハイディフォス

57パロディウス

58iピーチアツプ各号

59ピンクソックス

6 0 フ ァ イ ナ ル フ ァ ン タ ジ ー

61!フアイアーホーク(テグザ-2)
621ブﾗｲ上巻
631プレイボールIII

64プロ野球ファミリースタジアム

65ポッキー

66魔宮殿

671マスター・オブ・モンスターズ

68ﾐステイ

691夢幻戦士ヴアリスII
70i野球道
7’’ラ．ウァルー
72’ラスト・ハルマケドン

73ルーンワース

74レナム

75ロードス島戦記
慰
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<表2>今月号の記事
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FFB
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<MiniATTACK>アウトロー水i許伝
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ハイスコア

ファミコン必勝本

ファミコン通信

ファミリーコンピュータマガジン
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MSXのシミュレーションゲー』

報を募集しています。実戦でi

たこと、思ったことなどを、言

自由に表現してください。あ‐

〒105東京都港区新橋4-10-7

MSX・FAN編集部｢FANST

EGY｣係です｡採用者には､①当

定の原稿料、Zケーム1本《

アン特製テレカ、鰯昌載され7

のうちどれか1つをさしあげ・

す。

、

心 、

可

。

、
ノ I

篭
α
て
郷
／

鮮
紅

零
件
Ｏ
一
つ

Ｌ
、
．
△
６
■
，
浸
り

、

里

I乏八 、 〆。

退却させようというわけだ。

WONDERクンは｢夜なら

捕まりにくい｣と書いているが、

別に朝でも昼でも籠城戦に入っ

てからでもかまわない。籠城戦

で城のなかに入ってからの退却

は試したことがないのでわから

ないが、それ以外なら総大将さ

え退却させなければ退却に失敗

することはないだろう。

城主の兵が少なければ城主以

外を倒した時点で退却させれば

いい。また、城主の兵が多い場

合は籠城戦になった直後、また

は野戦で城主が逃げ出した時点

で退却させればいい。だれを退

却させるかはあらかじめ決めて

おいて、彼らにはできるだけ兵

の少ない武将、戦闘力の小さな

武将を攻めさせるようにしたい。

思ったより兵力の損耗が激し

く戦後の巳か国の総兵力に不安

が残りそうな場合は、もとの国

に返す兵力を優先すべきだ。

たので、続いて他の国を攻めた

いと思う。ところが、まわりの

国の兵力がどこも200くらいあ

る｡攻めこまれないように200く

らいの兵を残すとすると、残り

の200で攻めるのでは､勝ったと

しても残る兵力に不安があると

いうような場合だ。

つまり、最初の写真に示した

ような状況のときだ(シナリオ

1，レベルら、信長)。信濃の兵

力は408あるが、美濃･飛騨とも

に200前後の兵力なので､最低で

も300くらいの兵力で攻めたい。

ところが、そうすると信濃には

108の兵しか残らず、不安があ

る。一方、信濃に残す兵力を200

くらいにすると、攻めこむ兵力

も200しか確保できず､戦後兵力

に不安が残る。

そこで､4人の武将に100ずつ

の兵力を持たせて攻めこみ、巳

人の武将で不安なく勝てるくら

いになったら他の巳人を信晨に

信長の野望。

§
’

せいば

ではないが、全国制覇までの長

い道のりのあいだには必ず役に

立つことがあるはずだ。ある国

の兵力が帯に短しタスキに長し

という場合一たとえば、どこ

かの国を攻め取ったあと、徴兵

すると､400くらいの兵力となっ

退却｛禅f－総大将以外の武将

の退却は夜なら捕まりにくいので、

全員で攻めこみザコをつぶしたら

もとの国といまの国のバランスを

考・えて余分な武将を退却させる作

Mk｡(byWONDER・長野県）

いつでも役に立つというわけ

囲鰐鞭蕊辮罵息誹餅98に対して稗2'0羨濃'“ふつう
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③本隊以外を倒し、本隊に全員て夜襲をかけたあ

と、予定していた2人の武将を信濃へ退却させる

のだ

④残った2人の武将で敵大名を倒す．この写真の

あと2人で夜襲をかけると敵は退却した ⑧結果として信濃に'64、美濃に152の兵力残り、めでたしめでたし ＝

爵 砺
今月は、ツバメ返しのWONDERクンにゲームをあげようと思ったのだが、よく考えたら彼の情報はとても説明不足だったのでやめにした。よって、3人とも

Mファン特製のテレカをフ・レゼントします。もちろん、⑰への道の人はなにもなし。ちよいネタの彼も④です。102



④さらにひとりの武将が秀吉を

ねらったので、これと戦わねば

ならなかった(結局､まったく戦

わなかった相手はひとりだけ）

などが考えられる。①がちょっ

とつらい。秀吉でさえ巳回に1

回くらい失敗するので、e～④

が解決されるとしても、総兵力

の小さな敵に対してはそれほど

おいしくなさそうだった。

ただし、間違いなくおいしい

場合がある。それは、大名以外

に極端に多くの兵を持つ武将が

いる場合だ。大名と兵の多い武

将以外を夜襄で倒したあとで籠

城戦に持ちこめば、城壁を登る

のに失敗しても'|昔しくはないし、

何よりも兵の多い武将をひとり

倒さなくてもすむというだけで

十分おいしいだろう。

極端な例だが、すぐ左の写真

のようにひとりだけ100もの兵

を持っている武将がいたりする

と間違いなくおいしい。

結局、この戦法が有効である

ための条件は以下のようになる。

①攻めこみたい国の城の造りが

この作戦に適している(伊

・勢志摩などは適さない）

le攻めこみたい国が属国を

！持っていない(退却する国

！がある場合、兵糧切れをね

；らえない限り籠城戦にしない）

！⑧敵大名が騎馬隊である

：④敵大名の兵力があまり大

：きくない(50以下くらいか）

｜⑤自国に敵大名より強いか
‘同じくらいの足軽隊がいる

⑥敵大名以外に｢できれば

戦いたくない｣と思うほど

の兵を持つ武将がいる

シナリオ1，レベルら、信長

で、いきなり徴兵して伊勢志摩

をとり、めいっぱい徴兵した後

この国を捨て､信長と秀吉で(兵

力200)三河に攻めこんで試して

みた。しかし、ふつうに攻めた

のと(夜襲でまず家康以外を全

滅させる)たいして変わらない

結果に終わってしまった。

原因としては、

①城壁に登るのに失敗すると、

兵が'5くらい減る

e家康は強すぎる

⑧城の造りのせいか家康の能力

のせいか門のそばにふたりの武

将が配置されたので、これを倒

さねばならなかった

⑧大名力騎馬隊で兵が比較的少なく、しか

も大名以外にとびぬけて多くの兵を抱える

武将がいる(秋山信友）

信長の野望・

戦国群雄伝

壁越え突鑿ﾄタ
敵大名を楽に倒し、兵をたくさ

んもらう法。

敵大名の兵力が少なく、味方に

多くの兵を持つ足軽力ざいるときに

有効。

攻めこんだらできるだけ早く龍

城戦に持ちこませ、足軽隊で城壁

を越えて敵本隊に迫る。而鉢忌隊は

他の簡賠U隊に1吋まれていて動けな

いから大名だけを倒すことができ、

他の部隊の兵がガッボリ手に入る。

うまくいけば攻めこんだときより

多くなるかもしれない。

ただし、敵ﾉく名が足軽や鯛i包隊

だと逃げられる。また、城の地形

によってはこの技ができないとこ

ろがある。

(by石丸右京・高知県）
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だ。1人退却させたあと、多くの兵を抱

えている秋山信友はほうっておいて、大

名に夜襲をかける

③籠城戦に入ったら、すぐ‐にもう｜人を
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番~外~編⑳ヘの道齢
けだから、けつこう意外性があって、

④になったという話そのものがおも

しろかったりする。今月は第4段階

で④になったネタが4つもあったの

で､ちょっと紹介してみよう(なんて

長い前ブリなんだろう)。

■大ウソ
朝ﾖ群姻云

「武将に接していても、1歩動いて

もとにもどれば夜襲できます」

こんなことはできないということ

を確認した記憶があったので、第1

段階て⑳にすべきだったのだが、こ

こまで7F面切って大ウソを、しかも

唯一のネタとして書いてよこすバカ

はいないだろうと思ったのが甘かつ

た。「ハツトウコウてす｣だあ!？二

度と投稿するな

毎月編集部に送られてくる投稿は、

4段階に分けて審査される。

第1段階はいわゆる書類審査だ。

この段階でおおよそ7～8割が愚に

なる。

第2段階も書類審査だが、より詳

細に検討される｡第1段階では｢即採

用.ﾉ｣と思ったものがこの段階で⑳

になることもある。

第3段階では、その月のページ数

との兼ね合いで採用候補を2～6本

程度選i:･粒がそろっている月なら

この段階はすぐに終わるのだが、イ

マイチ、イマニなネタばかりの月は

丸1日くらい悩んて‘しまったりする。

この段階て⑳にならなかったもの

は、いつかは掲載される予定なのだ

が、実験にやたら時間がかかりそう

なものなどは、どうしても後回しに

される。ここだけの話だが、もう半

年以上保留になっているものもあっ

たりする。

第4段階では、実際に実験して確

かめることになる。この段階て念か．

出たりすると、怒り心頭に発してバ

リバリ手紙を食べてしまったり－

はしないが、気分はもう戦争なので

ある。

第4段階て⑳になるネタは｢たぶ

んうまくいく」と思って実験するわ

■これがどうして⑱
なんだ!？

ジンギスカン

「兵糧攻め－本隊100％騎馬に

して、兵の多そうな国に90日ぶんの

食料を持って攻めこむ｡兵は50～80

くらい。敵本隊と敵本隊以外でいち

ばん兵の多い部隊を1つ残してあと

の部隊は全滅させる｡」

残した部隊が弓矢隊の場合と騎馬

隊か歩兵隊の場合とに分けて、図解

入りで堂々めぐりにするための手順

が書いてある。注釈も多く2ページ

に渡る力作である。

に仲間を空白地に追い出し数か

月後に調べてみると、忠誠度が

上がっていたうえ、金や米も増

えていた。

さらに曰年ほどたって調べて

みると、小者まで雇っているう

え、共I烏度が40前後になってい

て、「巳～B年で9999｣はあまり

にもオーバーだが、いい収入源

になりそうだった。どのくらい

で金や米が9999になるか調べて
こう24”

みようと思ったのだが、高球の

領地拡大が思いのほか早く、途

中で断念しなければならなかっ

たのが残念だ。

何度か試してみると、1月に

好漢と同じ府州にいる忠誠度の

低い強者は高休についてしまう

らしいということがわかった

(－度だけg月に高休についた

者がいた)。つまり、序盤だけで

なく12月に忠誠度の低い強者が

いて忠誠度を上げるめどが立た

ない場合は空白地か属国に追い

出せば襄切られずにすむという

ことだ。

共鳴度が40以上になるまでは

高休に攻められることもないわ

けだから、高伸の国に隣接する

空白地にも安心して追い出せる‘

場合によっては、そのまましば

らく放っておけば、忠誠度も自

分で上げてくれるし、なにがし

かの金や米も増えるだろう。

水瀞伝
忠誠度と

、、

序盤を楽にします。

シナリオlを遊び、魯智深・史

進･武松でやるなら14国で､楊志・

林沖でやるなら20.10国で、人物

をできるだけ誘います。つぎに、

空白地の多いところ(中央のあた

り）に移動し、強粁にひとり11判

ずつ配分し、好漢はひとりになり

ます。

すると、各強肴は勝手に統治を

始めて土地も肥え、好漢といつし

ょよりも取られる確率が〈･つと減

I)ます。そして、2，3年たって

領地の一覧表を兄ると、国力が上

力ざっていて金や米も9999になっ

たりしています。

(by維新の嵐をくれ・東京都）

シナリオ1，レベル1、史進

で実験してみると、14国にとく

に仲間になってくれる人物が多

いということはないようだった。

しかし、ねぐらを定めたらすぐ
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2人の強者を仲間に加え、9月に'3国延安府をねく°らに定め

た。’0月、11月に2人を空白地に移動させ、翌月、領土一覧を

見ると14国ではもう金が増えていた。
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コンピュータもつねに90日ぶん

の食料を確保しておくほど慎重では

ないだろうと思ったので(実際その

とおりだった)､よもや失敗を予測で

きるようなネタだとは思いもよらな

かった(と．こに落とし穴があるかわ

かるかな？)。

世界編、レベル5、ジンギスカン

て試してみた。一応敵の食料を調べ

てみると、20日ぶん強ぐらいだった

のて攻めこみ、指示どおりに2部隊

を残した。さて、堂々めく．りに入ろ

うと思いながら、ふと敵の食料を見

ると、兵力の3倍をはるかに越えて

いる。敵兵力が減ったのだからとう

ぜんといえばとうぜんである。

「そうか､敵が2部隊になった時点

て食料が不足していなければいけな

いんだ｣と思い､やり直した｡敵の食

料が｢残す予定の2部隊の兵力に対

する残り日数ぶんの食料｣を切るま

では逃げまわらなければいけないよ

うだ｡｢最初に逃げまわらなければい

けないようでは⑳かな｣などとバカ

なことを考えていた。

ようやく敵の食料が十分減ったの

て攻撃に転じようと思った。が、そ

こでふと思った｡｢今の状態て倒すべ

き敵を倒すと、敵の食料が底をつく

のは90日目だ690日目に食料がマイ

ナスになるという条件で勝てるだろ

うか？あれ、仮に勝てるとしても

味方の食料もほとんど残らないじゃ

ないか!?｣(右の写真参照)。

というわけである。戦いのほうは、

結局90日間逃げまわって｢堂々めぐ

りにする方法｣は使わずに終わって

しまった。あ一疲れた。

少しの修正て使える場合は採用し

ているから､あるいは｢逃げまわらな

くてもはじめから条件を満たしてい

る国を選んで攻めこめばいいじゃな

いか｣という反論があるかもしれな

い。そう思った人はまだ落とし穴に

落ちたままなのだb条件を満たして

いるかどうかを知るためには、敵の

部隊編成を知らなくてはならない。

そして、攻めこむまえにそれを知る

ことはできない。これがこのネタの

落とし穴だ。

囲麓輔嘱鞭欝撒誕ら
これでは兵糧攻めなどできやしないという

わけでリセット

E西郷N
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議織雛甜蝋撫鍵謡蹴“謝
謝

O敵本隊と第1部隊の合計兵力が792だから、792×残り日隊をやっつけて敵の兵糧が切れるの

数÷30が敵の食糧より大きくなるまで逃げまわらなくちを待ったのでは、こちらの兵糧もほ

やいけないとんと残らないのでは……!？

たのだろう)、「××｣がだれだかわ起きなかったことだ。ひまネタはひ

からないが｢えっ､こんなヤツが!?」まネタとわかるようにしておかない
と思うようなヤツだったことは確かと食べられてしまうという教訓。

昆執;､ﾄ朧墓懲月､■棚したっていいん
だけどねている情報には弱い。さっそく実験

することにした(右の写真)。戦国群雄伝
試しているうちにどうやら前半は「その1？戦闘60以上の鉄砲隊と

「文化度を999にすると」と置き換え総大将のふたりで攻めこむ。総大将

てもいいらしいことがわかり、「5」は鉄砲隊の陰に隠れ、鉄砲隊は地形

という数字の意味にも気づいてきて効果の高いところて近づいてくる敵

「こりや⑳だな｣と思ったのだが、決をやっつけ、適当なところで退却一

定的だったのは1年待っても－模が－これをくり返す。

その2：大将・鉄砲隊以外は出陣

；・柵胤…

■そりゃないぜ
戦国群雄伝

「商業を999にしたあと､民

忠誠度を60未満にして－

撲が起きるのを待つ一一こ

れを3～4回くり返すと文

化度が999になり、教育す

ると武将の能力が5上がり

ます｡××を軍師にしまし

た｡」

投稿が行方不明になって

しまったので(きっと食べ
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ｉ①4日目の夜にしてようやく敵が攻めて

が、これは敵の兵糧がたりないからだ。

かに鉄砲隊の威力は大きく、温存してい

隊をほとんど使わずに終わってしまった

兵212と米265力残ったが、ふつうに戦っ

では兵や米がこんなに残らない場合には

て価値があるといえるのだb酷葡諺を

ず、騎馬と足軽同兵力で夜襲オンリーの

の終盤。城主を右に左に追いまわしてし

たので、すこし時間がかかった。｡i､つ

やっても変わらない結果になってしまつ

これではおいしい作戦とはいえないだろ

罰’罰’

菱
II

ITAIWKEiITAIWKEi

I

rちよいネタ h
薑板伝ー

■維新の颪

●｢1本全国に1()か所ある名所名勝に行くと、グラフ

iI|!力が晶高伽になる。(bv千葉県・浦安虹lli)

二＝＝'1砥 」

★情報には御り『桝勝の位置も耆いてあったのだが、これは光栄から発売さ

れている『維新の嵐ハンドブック』(定{llii1860円)に戦っているものを書き

写したもののようなので掲載できない。各|ﾖ調べるように。

'クがll'!て要人の精
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初心者にも対応の攻略法鵡誰 匡
ぎど

T画堂スタジオ‘"

"S03=353-7724"i
■
■
■
■

繭 企 蜂雲

｢’ 発売中;I爺

圏×2

『7雨2/2十

128K

ディスク

9,800円澤身､:熟§

別
媒体

対応機種

VRAM

ｾー ブ機能

価格

,-&-.1

瀞蕊嶺

128K

ディスク

くせり豪華マップに、

つための必勝法。〉＝

てますノ

再.‘マ
4

め、

霊
ノ

＝

ン,il腱シナリオ重視の本格 レーショ菫 ウ
一
一
一シオ ユ一
一

q■■■■
亀』

騨蕊

■シュバルツシル卜銀河が舞台は下の表のとおり。命令の後ろ

巨大な渦状星雲で、誇らしげにあるカッコのなかの数字は．

に輝く大銀河｢シュヴァルツシマンドを実行するのに必要なス

ルト｣こそ、このゲームの舞台。テップ数。プレイヤーは、ター

プレイヤーは、その辺境に位置ン(プレイヤーの番1回)ごとに

するジロ星団にある、サンクリ20ステップの行動力を与えられ、

星国の皇太子として､混乱の宇これが0になるまでコマンドを

宙を渡っていくのだ。実行できる。もちろん、使い切

■コマンドとステップ数らないで番を終わることもでき

皇太子が実行できるコマンドるが、残ったステップ数はつぎ

■コマンド一覧

〔[織一E難柳 ”蕊噌議"溌牽蕊
2民事一一NT開発(2）ない一惑星詳報

＝識・術~畷識”
一小惑星探査(5）

パラメータ

宇宙座標

資金力

資源力

艦
隊
デ
ー
タ
惑
星
デ
ー
タ

値の意味

惑星の位溢
国
デ
ー
タ

■
パ
ラ
メ
ー
タ
｜
寛

値の意味

保有している全資金額

保有している全資源量

ターンこ‘とに入ってくる資金額

ターンこ･とに入ってくる費湶且

宇宙戦艦建造ﾚﾍﾞﾙ

ターンこ’とに入ってくる資金額

ターンニ･とに入ってくる資源且

惑星PD値

現在造船所数

建股中造船所

惑星の防御力

惑星にある造船所の数

惑星で現在建設中の造船所の数

|パラメータ｜値の意味
|…画輌…ー
|構成戦艦｜戦艦の種類
|継戦能力｜補給なしで行動できる時間．｜

儲箸一儂鰐響当
|戦闘経験｜艦隊の経験値

のターンへ持ち越せない。よく

考えてコマンドを実行しよう。

■ゲームに入ってみると

ゲームに入ったとたんにサン

クリ星国の国王が惑星ウーリイ

の反乱軍に暗殺されてしまう。

皇太子であるプレイヤーの最初

の目的は、もちろん、親のかた

きでもある惑星ウーリィにいる

反乱軍を鎮圧することだ。

やる気を出して国のパラメー

タを見ると、う－ん、こいつは

かなりむずかしそう。なんとい

っても反乱起きたての国。軍備

などボロボロなのだ。

■いかにして自国を強くするか

これは急がないと危ない。話

は急にアタックしはじめる。

自国の戦力を整える順序は、

①小惑星探査をして有価小惑星

を見つけ、資金源を確保する。

e資金が増えてきたら新型宇宙

戦艦研究に投資して(NT開発）

NT値を上昇させる。⑧NT値

の上昇により敵の主力艦より巳

～Bレベル高い戦艦を開発した

らそれを量産する。4つある艦

隊に均等に配置するよりも、1

つか巳つの艦隊に集中して配備

したほうがいい。敵の艦隊より

戦艦数の多い艦隊があると有利

になるのだ。SV値が高ければ

それだけ1艦隊に多くの戦艦を

配備できるので、時期を見て、

SV開発をしておこう。④戦艦

の数がたまったら、今度は模擬

演習をして艦隊能力を上げる。

演習をするにも資金がかかるが、

かなり有効な投資なのだ。

ここまでいくのに、だいたい

巳年(1年は7ターン)はかかる

と思う。アセリは禁物だ。

ﾙーご韓が基本ケ 護画面だノ＝

基本的な行動を

命令するコマン

ドメニュー画面。

艦隊、民事、外

交、軍備、情報

の5つに大別さ

れたコマンド群

をどう使うのか

が問題（コマン

ド一覧参照)。

戦闘のときの戦艦や、他国との交渉のときの各国

元首のイラストが表示される。いずれも工画堂の

総力が結集された(？)美しいものだ。

現在の自国の状態

を表示する場所。

たえず変化するの

で、ここの鋤直を

気にしながらプレ

イすべし。

皇為~＝＝ﾆー ー

現ターンで使用す

ることのて．きるス

テップ数や、現在

の星暦、ターン数

が表示される場所

なのだ。

さまざまな情報

が表示されるメ

ッセージエリア

だb外交すると

亨亭=ー刊鍾
＝

準

きや、軍事する

ときに、ニニに

情報がてる。ま

た、たまに命令

を入力する場合

もあるのだ。

壁と＝

ジロ星団の全体マップが表示され

るところ。赤は小惑星帯（侵入不

可能）を、青は艦隊、黄色は惑星
をあらわしている。

横7マス、縦7マスの範囲で表示

されるスクロールマップ。選択し

たマスが中央にくるようにスクロ

ールするのだ｡：
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保有資源

総合資金力

総合資原力

帝|I式戦艦し

宇宙要ヨ

｜艦隊で保有できる最大載農数
保有している惑星の数

建 造 で き る 戦 艦 の 種 類

保有している要塞数

本星の防御力

値の意味

艦隊の戦艦数
戦艦の種類
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I |広大なジロ星圖○キ はこの宇宙を制覇するのだ’ジ 覇
一
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ジロ星団の

全体マップ
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閂
可
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型
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宅
淳
二
尾
坊
之
毛
弓
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マップを見てもらえ

ばわかる。ほんとうに

キレイだ。ピンクの●

の星はその国の主星で、

線でつながっている星

たちがその国の領土に

なるわけだ。ホンシャ

帝国のようにバカでか

い国もあれば、惑星1

つだけの国というのも

ある◎これを見ている

だけでもおもしろいね。

プレイヤーのサンク

リ星国は銀河の左下に

ある。惑星の数は一応

4つあるけれど、実力

ははっきりいって最低

クラス。反乱軍はいる

し、隣国は領土をねら

っていたりする。かな

りたいへんそうだ。

ジロ星団の16か国全紹介｜
登場する国は全部で16か国。数

が多いので間違えないように。

これを読んでしっかり勉強だ。

｜サンクリ星国■

醗廼アギ帝国｜
古くからの国家で、みこ畿とな

政治形態を持つ。最近、隣国

のリッカ自治領との紛争が絶

えず、開戦が近いといわれるc

L雲鑿迩塾皇国ロー
｜全銀河に信者を持つ｢銀河
教｣の総本山｡本来は領土を持

たなかったが、政治的な理由

’により宗教国家になった。

|ホンシヤ属領■ ギ 国

もともとはホンシャ帝国に敗

れ、併合された星域。独立心

に富み材馳性が強い。独立運

動が盛んな国だ。

建国600年を迎えるジロ星団

創世からの歴史ある王国。プ

レイヤーの国でもある。
|イチクリ連邦’ |リッカ自治領｜

独立してわずかの新興国。い

まだ未熟な国であり、神聖ア

ギ帝国に対し無謀ともいうべ

き外交をくり広げている。

ホンシャ帝国から奇跡的に無

血独立した新興国。最近は軍

事力を背景にした帝国の強硬

な外交に苦しめられている。

惑星テうのみという、ジロ星

団最小の国家｡｡2つの強国に

囲まれているが､･巧みな外交

により発展し続けている。

｜バデイ共和国圃
もともと宇宙海賊がつくった

国。領土拡張の野心を持ち、

；サンクリ星国に敵対する。
エムジー星国’|大コウホウ国｜

にー…~~｡…‘ホンシャ帝国が北に対する押

｜さえとして､成立させた衛星
国。最近は帝国から離れケイ

リ氏族国に接近している。

lケイリ氏族国■

峰土ﾗ大帝国’
1昔より続く軍事的に最強の国
家。領土拡大をめざしホンシ

ャ帝国と戦い、敗れたために

北西部に押しこまれた。

大コ

国民の大部分が鐙可教の信者

であり、そのため聖鑛可教皇

国の属国に近い。人口の70％

が美しい女性である。

玉匹

代々、女王を元首にいだく小

国家。信義に厚く、先王の代

からサンクリ星国の友好国。

|アサコ太公国
’

|ホンシヤ帝国ロ
ジロ星団でいちばん強力な国

家だが、かつての勢いはない。

弱体化か､うわさされている。

大コウホウ国と同様の経過を

たどって成立した国。代々、

国王にめぐまれ発展してきた。

新興国だが強力な力を持つ。

かつてクィラ大帝国の領土だ

ったが、ホンシャ帝国を中心

とする連合軍により解放され

た。科学力はいまだ未発達。

ジロ星団の最東部に位置する

強国。場所か．ら他国と交流が

少なく、独自の文化を持つ。

穏和で争いを好まない。

107



'ル’
｜

リ聡踊･”,I,,f,，”
2,,解,,,､

忽
聯

叩

，?;ィ 秘強犬な敵に打 ち購う デクのつ
I 諏 鍛

！
戸司

■新型宇宙戦艦の開発こそ勝利への第一歩だ
シュヴアルツシルトにおけるめにも、ひたすら戦艦レベルを

戦争は宇宙戦艦が激突する艦隊アップさせるのが勝利への第一

戦だ。この艦隊戦のとき、ポイ歩だ。

ン卜になるのは、艦隊の規模、戦艦のレベルを上げるには、

能力、士気、経験などいろいろ民事コマンドのNT開発で資金

あるんだけど、いちばん重要なを投資する。少しずつお金をつ

のは戦 艦 の レ ベ ル だ。ぎこむよりも1回で多くやった

戦艦のレベルには16の段階がほうがいい。ステップ数のムダ

あって、巳レベルごとに戦艦の使いをしないためにもね。それ

グラフィックが変わる(レベルから、艦隊能力もかなり重要。

アップさせているときはこのグこれはいったん上げておけば下

ラフイックも楽しみになる)｡自がることはない。はじめのうち

国の戦艦と敵戦艦とのレベル差から投資して訓練したほうがい

が1か巳くらいならともかく、い。もちろん、これも資金を多

レベルがSも違ったらもうお話く投資しておいたほうが効果が

にならない。あっというまにや高い。きたるべき戦争に備えて

られてしまう｡そうならないた一生懸命蕊えておこう。
露溌 譲 繊 襲 宙璽篭圏麗■■■■■

宇宙戦艦は、A型からP型まで16種

類。はじめはA型しか生産できない

けど、NT値を上昇させていくにし

たがって、より高性能の戦艦を製造

できるようになる。その中で、お買

い得といえる戦艦を紹介しよう。

ごnI一堂ﾛｺｺ垂一一~‐.=~~~－
－－－h－一表一二も一一－&

速力がE型の3から、4に増加。後部

にも初めて攻撃力がついたし、う－ん

リーズナブル。序盤の主力戦艦だ

口

速力6の速足野郎而j久力もすこ･いし、

実力もいままでの戦艦じゃ歯がたたな

いほどだ。後半までにぜひ欲しい

戦いを有利にする速力が、5に増えた。

これだけでもすごいのに、G型に較べ

て前部の攻撃力が'00もアップ

■
■
■
■
■
■
■
■

1

■戦闘モードで勝つ方法

このゲームの敵艦隊は頭がよ

くてけつこう手強い。戦ってみ

るとわかるのだけど、味方のい

ちばん弱い艦隊をねらってきた

り､戦因艦隊(マス左上に黄色い

猫印がついている艦隊。これを

やられると負けてしまう)を集

中的に攻撃してきたりする。

効果的な戦法に右のイラスト

のような方法がある。まず、敵

艦隊の移動力を調べ、ギリギリ

で攻撃されない位置に味方の戦

因艦隊をおとりとして配置するc

敵が戦因艦隊に近づきながらも

攻撃できずに止まったところへ、

あらかじめ待機していた味方の

艦隊を後方へまわりこませて攻

撃する。後方からの攻撃がもっ

とも効果があるのだ。この戦法

で敵の戦因艦隊を倒せたりする

と楽勝なのだ。

緋心腫｡鑑 ｅ
敵
の
艦
隊
に
攻
撃
さ
れ
な
い
場
所
に
味
方
Ｑ
敵
は
味
方
の
堂
凶
艦
隊
を
ね
ら
い
に
近
づ

の
艦
隊
を
配
置
す
る
の
が
ポ
イ
ン
ト
い
て
く
る
。
よ
し
よ
し
ワ
ナ
に
か
か
っ
た

最強の最終型戦艦。速力8、前部の攻

撃力999､耐久力999。まさに究極生

産に必要な資金、資源も“"･･究極だ

いかにも宇宙戦艦って感じのスタイル

とうぜん戦闘力もバツグン。ゲーム中

盤までにこれで艦隊を編成したい

識
池
率
麺
却
ぢ
け

■■■■■■■■■■■■■種■■

■■戦いは素速くノいっきに敵の幸屋を攻略する
■ある国と戦争状態になると、のだ。そうすれば、敵国の星を

■敵の艦隊がプレイヤーの国めざふくめたすべてが、こっちのも
して攻めてくる。そのときにどのになる。

■うしても対抗上、敵の艦隊を攻だから戦争を早く終わらせる
■鑿しがちだ。でも、そうするとためには、敵国の主星を目指し

■たんに時間を浪費することにして進攻するのだ。また、それと
かならない。同時に敵の艦隊の進攻を遅らせ

■戦いを長引かせないためにはる必要がある。そのために、鄙
■どうしたらいいのか。敵国を倒のとおってくるだろうルートに

ﾛ灘縦篭阜諄蕊嫌篝,讓禦'冒漁6
■星をだけを攻め、落とせばいいたい予想できる)､敵の艦隊が入

のだ。そうすれば、敵国の星を

ふくめたすべてが、こっちのも

のになる。

だから戦争を早く終わらせる

ためには、敵国の主星を目指し

て進攻するのだ。また、それと

同時に敵の艦隊の進攻を遅らせ

る必要がある。そのために、敵

のとおってくるだろうルートに

艦隊を置き(基本的にいちばん

近い惑星に攻めてくるのでだい

たい予想できる)､敵の艦隊が入

ってきたら、艦隊をすこしずつ

後退するという持久戦をとれば

いい。そしてそのあいだに、そ

のほかの艦隊を敵国の主星に向

かわせて占領してしまうのだ。

ただし、主星の防衛は恐ろしく

手強い。かなりの損害が出るだ

ろうけれど、がんばってほしい。

■
■
■
■
■
■
■
雷
■
厨
豊
里
雷
■
漣

ユ

敵
は
診
動
寸
言
木

友
琴
は
し
昌
表
い

4
。
移
動
し
て
敵
の
後
ろ
に
ま
わ
り
こ
む
“
そ

し
て
い
っ
き
に
攻
撃
す
る
の
だ

ま
あ
ン
之
攻
害
す
る

|■四
一

一
一

謹嬢鱸鰯翰 智
一

Oあんまりかんがえずに戦うとこうなる

状況に応じた作戦を考えよう

Oクィラ大帝国の主星アキラに進攻すると

ころ･大帝国の滅亡は目前だ
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Schwarzschild
シュヴァルツシル卜

ジﾛ屋団続事蕾での道ありは遠いけだL■、’I 統 ま 道団 の1封

錨

鰯

こ に鎮圧する蕊
初期は、艦隊の数、質ともに蟻

反乱軍に大幅に劣っているせい

で、攻撃に耐えるので精一杯。露
それでも、なんとか時間をかせ鱗

ぎながら、軍備を整えていった。蕊
そして惑星ウーリィで反乱軍と

決戦だ。新型のF型戦艦のおか篭

げで敵艦隊は全滅させたがかな鶴
りの損害がでてしまった。しか

たなく－時的に撤退して、再度鶴
挑戦。今度は惑星自体も取り戻蕊

した。すると、隣国の聖マリア議

公国からお祝いのメッセージが

届いた。う－ん、なんかうれし蕊
祷いぞ。

麓難鍾鍵灘蕊纐蕊

Rンシヤ帝国の崩壊蕊

ないも同然となった。イチクリ鍵

連邦、ケイリ氏族国が、この機謹
会をのがしてはならぬとばかり

に、宣戦布告している。同時に

ホンシャ属領も独立し、かって

に独寸里間連邦と名乗りはじめ

た。思案のしどころだ。よく考

えて、他の国に便乗したほうが

得だろうと判断し、帝国に宣戦

した。最後の戦いはあっけなく

終わった。さしたる損害なしに

ホンシャ帝国の大部分を手に入

鍵灘謹溌麓蕊 腿 謹

皇邦との戦い韻
圧倒的で、聖マリン公国はぼん綴

の数ターンで滅ぼされてしまつ議

豊局蕊損潟笙鰯
ばかりに宣戦布告した。結局、種

戦いはほとんど力ケル君主国ま蕊
かせになってしまったが、それ

でも勝ちは勝ち。やっぱりうれ蕊
し いも のな のだ。露

品鬮薔
には4つの星がある。主星パピ

ー、従星タテオ、サワシ、そし

て反乱を起こしたウーリィ。も

ともとこの星は宇宙海賊の墓地

で、今回反乱を起こしたのも海

賊の残党だったりする。

晶鳴忠言
がきた。反乱軍を背後から支援

していたのはバディ共和国だと

いうのだ。さっそく復讐を薑う。

でも、あまりにも力が違いすぎ

るからもうすこしあとでと考え

ていたら、バディ共和国が我国

の小惑星を譲れと脅してきた。

怒って拒否すると、いきなり宣

戦布告してきた。困ったので聖

マリン公国に連絡して資源200

で同盟を結べた。同盟を結んで

いると相手同盟国が支援してく

れる。これはうれしい。あとは

ィ共和国

④バデイ共和国よりの通信ずいぶん高飛

車な態度じゃん。ほんと、やな奴

③惑星ウーリィの反乱軍にとどめを刺す’山､'.'ー｡‐〆’v、．､-応''一''一′‐〆!､'ｰ

これでやっと国内統 一だいぞ。

凝議鍵■議醤轆磯麓鶴鍾鍵灘蕊翻

晶雫寵燕囎轌轆雲
震がホンシャ帝国を襲った。こ連邦、ケイリ氏族国が、この椎

れによって帝国の戦力は激減し会をのがしてはならぬとばか【

てしまった。帝国は、もはや、に、宣戦布告している。同時|〔

バデイ共和国艦隊と接触し、戦G聖マリン公国と同盟を結ぼうと思ったら、

いになる｡108ページの必勝テク資原200を要求されてしまつた
を使って、楽勝、楽勝。勝った負けるとわかっていても反撃を

きよくさい

勢いで敵の主星ダミーまで侵入してきた。わざわざ玉砕するこ

した。さすがは悪の帝国バディ。ともないのに。

■霊■蜜鍵馨鍵■蕊■鱈■■■■
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熱
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弓払
今

蒔宙地震の起こったあとのホンシャ帝国

の状j兄艦隊の惨状に注目。

れたのだ。こうして我がサンク

リ星国は、ジロ星団第一の大国

となるにいたった。

麓蕊蕊灘灘鰭識

ﾘ星国は､ジロ星団第一の大国黙無・砿駕兼:.《巖獺
となるにいたった。は、あまりにも無情だ．．"・・

麓 譲 漣 灘 灘 鰭 識 澗 騨 翻 羅 麓 灘 遡畷

晶緊零威さ息鰯顛
たと思ったら、クィラ大帝国のとりあえずひと安心。だが、つ

動きが不穏になってきたとの報ぎのターンになり、クイラ大帝

告。あわててイチクリ連邦と不国が宣戦布告してきた。戦いを

戦条約を結んだ。イチクリ連邦早期に終わらせるつもりだった

はクイラ大帝国と同盟を結んでのだが敵も手強く、一進一退が

いるけれど、不戦条約を結んで続いた。だが、我が艦隊が敵の

Oいきなり画面がフラッシュした。何だ？ホンンヤ帝国の大台|jガム

鑓鰯 灘 鍾 謹 薩蕊篭鍵灘謹溌麓

品鑿鴉厚雫維乳彗
急に通信が入った。迷惑をかけの数ターンで滅ぼされて

ないために、同盟を破棄するとた。先に友好度の高いう
か/

いうのだ。どうしてだろうかと主国と同盟を結んで、闇

不思議に思う。しばらく黙ってばかりに宣戦布告した。

見ていると、聖マリン公国が独戦いはほとんど力ケル冤

立星間連邦(もとホンシャ属領）かせになってしまったf

と戦いをはじめていた。戦力はでも勝ちは勝ち。やつ|I

鍵
韻
綴
議
篭
鍾
蕊
蕊
露
騒
蕪
蕊
覆
露

おけば攻められることはない。

とりあえずひと安心。だが、つ

ぎのターンになり、クィラ大帝

国が宣戦布告してきた。戦いを

早期に終わらせるつもりだった

のだが敵も手強く、一進一退が

続いた。だが、我が艦隊が敵の

主星にたどり着き、占領してお

しまい。ついでに不戦同盟の期

限の切れたイチクリ連邦も占領

した。こうして、サンクリ星国

は銀河の覇者となった。でも、

喜びは長くは続かなかった。銀

河辺境で異変が起こったとの知

らせが来た。この最後の謎はキ

ミ自身で解いてほしい……。

I 』
￥

③もとホンシャ属領、独立して今は独立星③猟寸呈問連邦を後ろからあやつってるら

間連邦と名乗っているしい聖銀河教皇国の元首。腹黒そうだな

③ついにクィラ大帝国を滅ぼしたぞ。これ

でサンクリ星国に敵はいない
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シ ー とシーン2の攻略だ〃
《
つ ン 1回は

’
め、アクション性が高い。とい

う、チョット風変わりなリアル

タイムSLGがこのrアウトロ
ーl~'､､こ－ご／し

－水>許伝』だ。

このゲームは全部で4つのシ

ーンからなりたっている。シー

ン1は、B村からプレイヤーの

村(A村)を守るために川にかか

ってるBつの橋を破壊してしま

うのが目的。シーン巳は、B町

をそそのかしていたC町へ抜け

るための古い炭鉱での攻防戦。

シーンBはC町のデパートを目

指し、そして最後のシーンは、

○町の要塞デパートの中にいる

この一連の抗争の黒幕を倒すと

いう燃えるストーリーなのだ。

全体を大きくわけると破壊工作

を前提としたステージと、自分

の部隊を敵の陣地へ突入するこ

とが目的の巳つにわけることが

できる。そこで今回はスタンダ

ードなシーン1とシーン巳の攻

略をする。この巳っのシーンは

後半の巳つのシーンを攻略する

ときにも応用できるので、参考

ごVシー

C町につながっている古い炭鉱が

舞台o9階層のマップからなって

いて1部隊でもいいから9階の左

上の階段にたどりつけばOK・ノ

4種類のカギを持った部隊を守り

ぬかなければならないのだ。

鰯
s1ee

§
:＝
4「一一一

;＝
§,＝

ここは、ド田舎｢A村｣。いつ

ものように変わらぬ朝を迎え、

いつもと変わるはずのない日常

がはじまるはずだった……。し

かしその平和なはずの｢A村｣に

颪が訪れようとしていた。そう、

100年も昔から仲の悪かった隣

村の｢B村｣がケンカを売ってき

たのであった……。

ド田舎にある村どうしの抗争

というかなりブッとんだストー

リー。そしてSLGとは切って

も切れない関係にあるはずのめ

んどうな設定などもない。さら

に、敵も味方もいつでもどこで

もリアルタイムで動いているた

こ
れ
が
、
ゲ
ー
ム
進
行
の
中
心
の
マ
ッ
プ
画
面
だ
。

プ
レ
イ
ヤ
ー
は
ピ
ン
ク
の
部
隊
。
Ｂ
村
は
水
色
の

部
隊
だ
。
右
上
に
あ
る
の
が
全
体
の
マ
ッ
プ
。
そ

の
下
に
あ
る
の
が
各
部
隊
の
体
力
な
ど
を
表
す
グ

ラ
フ
だ
。
移
動
か
ら
ト
ラ
ッ
プ
を
仕
掛
け
る
と
こ

ろ
ま
で
す
べ
て
Ｈ
Ｅ
Ｘ
画
面
で
お
こ
な
わ
れ
る
。

；
三
三
三
菫

… <が峰

I M一
一
一

Ｈ
Ｅ
Ｘ
画
面
上
で
敵
の
部
隊
と
重
な
る
と
、
戦
闘

画
面
に
す
る
か
そ
の
ま
ま
の
Ｈ
Ｅ
Ｘ
画
面
か
を
選

択
す
る
よ
う
に
な
る
。
戦
闘
画
面
を
選
べ
ば
こ
の

画
面
に
か
わ
る
。
い
ち
ば
ん
手
前
に
い
る
緑
色
の

服
を
着
て
い
る
の
が
村
長
。
「
バ
ト
ル
フ
ラ
イ
パ

ン
」
の
威
力
は
絶
大
だ
。
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Ｊ
飼
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粗
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になると思う。

最後に、このゲームは、敵の
嘘あ，<

動きを把握しつつ、味方の10部

隊の管理をリアルタイムにしな

ければならないのでかなりパニ

ゾVシー

C町にある要塞デパートに1部隊

でも到着すればクリア。要塞デパ

ートのまわりはトラップの嵐でか

なり難航するところだ。自分の部

隊がビルに近づくと敵はまわりこ

んでくることを覚えておこう。

ツクになりやすいと思う。しか

しあせってはダメ。おちついて

よく考えればかならず道は開け

るはずだ。がんばって攻略して

ほしい。

刃シー

最終シーンはC町の要塞デパート

の中。9階にいる黒幕のところま

て行くのだ。ここでは攻撃するこ

とよりも、自分の体力を温存させ

ることを最優先させよう。マップ

は、シーン2より複雑だぞ！

③B村の襲撃から守るため村長を先頭に戦

いの準備力整えられる。村長が手にしてい

るのは全長2mの｢バトルフライバン｣だ

ｼ▼シー

川にかかっている3つの橋をすべ

て破壊するのが目的。家をすべて
破壊されたらゲームオーバーにな

ってしまう。1つの家を死守して、

後は忍耐て橋を壊すのだ。すばや

いカーソルさばきが決めてだ。
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シーン1の部隊の動かしかた教えます〃
ステージ1のゲームクリア条

件は川にかかっているBつの橋

を壊すことだ。味方の家がすべ

て破壊されるとゲームオーバー

だ。作戦としては家を1つだけ

死守する。そして橋は1つずつ

確実に壊していき、敵に橋を渡

らせないようにすることだ。ま

ず、自分の部隊の構成から考え

なければならない。第1部隊は、

バトルフライパンを持つ村長の

部隊だ。この部隊が1番強い。

第1部隊の役目は、自分の家で

待機して橋を渡ってきた敵を倒

すことだ。第巴部隊から第4部

隊は戦闘部隊。1つの橋に1部

隊という感じで敵に橋を渡らせ

ないよう橋の向こう側を陣取る。

敵はだいたい巳つの橋にかたま

る傾向があるので、敵の動きに

合わせて臨機応変に使いわけな

ければならない。第5部隊から

第7部隊はトラップ部隊。第5

部隊と第B部隊は自分の家の周

囲にトラップを仕掛けられるだ

け仕掛けておいて敵がくるまで

家で待機。敵がトラップを解除

べたように敵は巳つの橋にかた

まる傾向があるので攻撃がいち

ばん手薄なところから橋を壊し

ていこう。

するのを防ぎ家に近づけないよ

うにする。第5部隊と第B部隊

の家は池に面していて敵が進入

しにくいのでここを死守するの

がいちばんベストだ。第7部隊

は橋の所にトラップを仕掛けて

おく。第B部隊から第10部隊は

橋を壊す工作部隊。さきにも述

攻略のための4つのポイント〃

俄睾濤
の上にかたまってくる。敵を遠

ざけるには、少しはなれたとこ

ろで休憩をしていればいい。体

力も回復するし、一石二鳥だ。

顛。
がすべて破壊されてしまったら

ゲームオーバーになってしまう

逆に考えれば1軒でも残ってい

ればいいわけだ。第5部隊のと

し

から 屯●｡●■①

第8部隊かるまえにや

はりマップ全体のようすを把握

しておき、作戦を練っておこう。

カーソルの指示を正確にするた

めにマウスは必携アイテムだ。

｜■■■■■■■■■■■■■■-----

ら第10部隊のみ。ゲーム開始直

後はそれぞれ1つずつの橋を壊

し、敵が攻撃をしかけてきたら

手薄な橋を集中して破壊する。

橋の上に人がいると作業は一時

停止するから気をつけよう。

ころは池があるので守りやすい。

獺 トラップを仕掛けまくれ.ノ

Ｇ
最
初
は
ひ
と
つ
の
橋

に
つ
き
ｌ
部
隊
で
壊
す

OBp5q■
①
こ
こ
の
場
所
が
い
ち
ば
ん
守
り
や

す
い
。
ト
ラ
ッ
プ
で
固
め
る
ノ
．

薑＃
…

Oゲームスタートをしたらすぐ‘に｢タィ

ムストッフ｣をかけて作戦を練ろう

|■■■■■■■■■■■■■■ロ･･･-

ｅ
敵
が
来
た
の
で
下
の

橋
に
移
動
し
て
破
壊
ノ

解
8114
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中
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■
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■
の
■
■
母
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ト
ラ
ッ
プ
の
嵯
倶
を
い
そ
い
で

確
実
に
守
り
抜
く
の
だ

BQO5■

Ｉ冒
間

標
Ⅱ■

。
最
後
に
残
っ
た
橋
は

３
部
隊
て
一
気
に
破
壊

舞伊
需之La

O橋が最後の｜つになったら敵はその橋

の上を占拠してしまう。このようになっ

たら、離れて休憩していればいいのだ

③マップ移動量や、ケームスビードを自

分にあったようにするのも忘れずに

桶
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ン 2は階層構造だ〃シー
界初の立体高層マップになって

いるのだ。カギを4つ敵に取ら

れてしまうとゲームオーバーに

なってしまうので第1部隊から

第4部隊にカギを持たせるよう

にしよう。作戦としては、カギ

を持っていない部隊を犠牲にし

てカギを持っている部隊を守る。

そして、各階に出てくる敵キヤ

ラは確実に倒しておこう。

ったカギ(マップ上に落ちてい

る)がないとそこは通れないよ

うになっている。しかもこの巳

つのシーンは9つのHEX画面

が縦につながっているという業

シーン巳のゲームクリア条件

は9階の左上の階段に部隊のい

ずれかが到達することだ。シー

ン巳とシーン4には4つの色の

ドアがあってそれぞれの色にあ
一二一ー

》
一
“
一
一
一
一霧

。
緑
色
の
カ
ギ
を
取
り
に

い
く
部
隊
と
ふ
た
て
に
離

れ
る

。
は
じ
め
は
こ
の
よ
う
に

一
列
に
な
っ
て
い
る
。
こ

こ
の
階
に
は
敵
は
い
な
い

＃
『
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｜
阜
一

．
』
一
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一
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一

｝
『
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一
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一
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５
を ③

ザ
コ
部
隊
に
戦
わ
せ
て

カ
ギ
部
隊
は
心
だ
す
ら
緑

色
の
力
篭
憩
泰
織
る
…
。
．

ｅ
こ
の
木
の
ペ
ン
チ
の
上

で
休
憩
さ
せ
れ
ば
、
少
し

早
く
体
力
回
復
で
き
る
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さ
う

ここがゲームスタート地点。まず

ゲームを始めるまえにタイムスト

ップをかけて全体の様子をつかん

でおくことが大切だもとくに2階

の地形をよく覚えておこう。ここ

は9階あるマップのなかで唯一敵

がでてこない安全地帯なので別に

戦略を考える必要はない。青色の

カギが手に入るので第1部隊から

第4部隊のいずれか(以下､カギ部

隊)に持たせておこう｡カギを取っ

たら全部隊の最後尾について2階

こでは緑色のカギが手に入る。

がマップをよく見てもらえれば

かるのだがグルッとまわってこ

ければならない。カギを手に入

る部隊以外は緑色のドアのとこ

こ

だ力

わ
な
れ
る
部 葺！
ければならない｡カギを手に入倉鶴
る部隊以外は緑色のドアのとこるた色cの

て待機しておく。カギ部隊を1全力
部ギ

隊とそれ以外の部隊(以下､ザコ隊で

隊)の'部隊のあわせて2部隊息；
逗塞へ÷事堂一＝『一利必J－I，ノレ 動券

へ向かう。画面の中央にあるのは

｢ベンチ｣錘この上で休憩をす

ると早く体力を回復することがで

きる。戦闘で負けてしまったらこ

こまて飛ばされしまうので、いそ

いて回復したいときは活用しよう。

右下にある茶色の段々が上に登る

階段だb

部隊)の1部隊のあわせて2部隊

で緑色のカギを手に入れにいくよ

うにする｡最低でも2回は攻撃に

あうのてザコ部隊を特攻させて戦

っている最中にすばやく緑色のカ

ギを取りに行く作戦だもザコ部隊

が負けて1階に飛ばされているあ

いだは体力を回復させておこう。

そのときは必ずカギ部隊を中心に

してまわりをザコ部隊で囲むよう

にしよう。画面の中央にある赤色

の三角形を取ると体力が全回復す

。
全
部
隊
が
追
い
う

で
こ
こ
で
休
聿
理
売

塚
は
必
ず
安
全
越
訴

＝
ｅ
こ
の
よ
う
に
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出
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う
に
す
る
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る。白色のほうは半分くらい回復

する。数に限りがあるので､むや

みに取らないほうがいい。後半の

ために取っておこう。
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初
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剤
の
と
こ
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へ
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さて最終面だ(といってもまだシ

ーン2だけど……)｡ここまでくる

のにどれだけ時間がかかったのだ

ろうか、9階建てのマップはダテ

ではないのだ。そんでもってここ

の攻略法なんだけれど、じつはい

ままでとあまり変わらないのであ

る。基本が大切ってことだ。まず

ここは左上のほうに4部隊。中央

右の青色のところに4部隊敵力鴨

れている。左上の敵の対処だが、

これはかんたん。出口が1つしか

ないのてザコ部隊を2部隊ここの

出口のあたりに突入させて圭鶴す

ればOK.／あとの敵は残りのザ

コ部隊で敵に特攻して戦っている

すきにカギ部隊をサササッとゴキ

ブリのように移動させ4つあるド

アへ向かわせる。1部隊で*､方卜

の階段に到達することができれば

ゲームクリアなのてザコ部隊は敵

の足を止めることだけに専念しよ

う。もう負けて1階へ飛ばされて

ｅ
で
き
る
だ
け
ド
ア
の
色

の
順
番
に
な
ら
ん
で
進
ん

だ
ほ
う
が
い
い
ぞ
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1－ﾃ汽昌T吟可 あと少しで最上階だ。気合をいれ

なおして戦い抜こう。まず問題と

なるところは、この階に着いてす

ぐ．のころは7階の黄色のカギのと

ころて結構ザコ部隊が減っている

ときがあるということだ。8階ま

で上がってくるのにかなり時間が

かかるのでザコ部隊が到着するま

では、階段近くにある体力回復剤

のところを陣取っておこう。ここ

の階は黄色のドアがあるだけで、

マップ自体もあまり複雑ではなく

あまり難しい面ということもない

ので以上のことに気をつけてさえ

いれば大丈夫。
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もここまで連れてこなくてもいい

のだ(うれしい)。ドアを開けたカ

ギ部隊も、敵の進入を防ぐために

盾になって戦う。シーン2のクリ

アはちかい／といって油断して

はならない。シーン2はこのケー

ムのやっと折り返し地点。3，4

シーンも気をひきしめて。
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あ
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Ｉ
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こ
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，ここで問題となってくるのは緑色

1のドアが2つ。しかも、1部隊し
力通れない細い通路のようになっ

’ている。緑のカギ部隊を先頭にこ

’の通洛を移動させるのだが一気に

｜突っ走ってはいけない｡白色の体・力回復剤のところで停止して敵が

くるのを待つ。敵はドアを無視し

て移動することができるのだ。第

1部隊から第4部隊は体力がMA

Xのときは1回の戦闘で負けるこ

とはまずないので安心して戦闘で

きる。緑色の部隊が戦闘を終了し

たらすぐに階段あたりを陣取って

・体力力回復するのを待とう。

ｅ
ザ
コ
部
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を
な
ら
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て

敵
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ここでポイントとなるのは離れた

ところにポツンとある赤色のカギ。

といいたいところだがこのカギは

意外とかんたんに手に入るのだ。

というのもこの赤色のカギを守っ

ている敵が近くにいないからだb

マップを見るとわかるようにここ

は敵の侵入を防ぎやすい構豈にな

っている。しかも移動距離肋､短い

のでカギ部隊は一気に画面下の階

段まで走って、休憩をすることが

できるのだ。ここで、しっかりと

1争

謬
財
撫
隆
；
段
●
Ｅ

毒
屋
一
室 の

こ
の
よ
う
に
入
り
口
が

狭
い
の
で
安
全
に
休
憩
で

き
る
の
だ

,雲｝
－

－

I腎鞠

鐵蕊
ド

[－－－鮭

さ
う

のでカキ部隊は一気に画面下の階とは、のちのちのためにもたいせ

段まで走って、休憩をすることがつだbつぎは、シーン2ではなか

て､きるのだ。ここで、しっかりとなかの難関である5階だ。シーン

休憩して体力を回復させておくこ2でのあせりは禁物。
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意外と大変なのはこの階かもしれこ無
と事

ない。5階でほとんどのザコ部隊がに
で全

を使いきってしまうからだ。全ザき部

．部隊がこの階まであがるまで絶われて

対にカギを敵にうばわせてはいけ〈なり

ない。もし戦闘に負けてカギを奪走って
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シーン2最大の難関がここ5階。

敵をさえぎるものがないのだbこ

こはカギ部隊のことだけを考えて

移動させよう。まずザコ部隊を前

面に出して特攻させる。ここで気

をつけなければならないことはで

きるだけ4階から5階に上がって

くる階段のそばでは戦闘をしない

ということだもルートとしては画

面下にそって左の方へ行き、突き

当たったら左上の階段めざして一

直線に走るというものと、中央突

破をしていつきに左上の階段をめ

ざすという2とおりがある。どち

らの場合もほとんどのザコ部隊は

残らないので6階への階段までた

どりついたらさっさと上にあがっ

てしまおう。中央突破をするとき

は画面右の回復剤をうまく使えば

ザコ部隊も少しは生き残ることが

われてしまうと敵の移動速度は速

くなり、しかもどんどん9階まで

走っていってしまうのだ。
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シーン2の2番目の難関はここ7

階。左下に黄色のカギがあるのだ

がそれを取るのがひと苦労なのだ。

マップをみると敵はいないのだが、

カギの近くまでいくと敵が待って

ましたといわんばかりにあらわれ

てカギ部隊を囲んでしまうのであ

る。左上にある体力回復剤をうま

くつかうことと、全ザコ部隊をひ

き連れていけば大丈夫だろう。そ

してカギを持っている部隊は階段

のところで待機させ、万がｰ敵に

子』
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できるだろう。この階より上の階

て戦闘に負けてしまった場合もや

はりここがいちばんいやなところ

だbこのシーン2全般にいえるこ

とだが、各階にいる敵は必ず倒し、

色のドアはすべて開けておかなけ

ればならない。この2つのことを

やっておけば、1階までもどされ
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てしまったザコ部隊がカギ部隊を

追いかけるときに敵と遭遇するこ

とがなくなるからだ。

黄色のカギをとられてしまって

上の階に行かせないようにして

〈く,らいの用心が必要だ。
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’ ジサンにもできるシューテイングオ サ も
戸司

編集部にH氏という人がいる。

この手の編集部には珍しく高齢

で、といっている当人もかなり

の高齢ではあるが、とにかく高

齢の人がいて、普段はストラテ

ジーやﾌｧﾝダムのページをや

っている人で、普通シューティ

ングなんかはやらない人なのだ。

間違ってもやらない。どちらか

というと『銀河｣など思考型のソ

フトをじっくりやるタイプだ。

ちなみに麻雀も、どんな局面で

もじっくり考えるほうで、切る

のが遅い／となじられるケー

スもある。そのH氏が、である。

そのH氏が『スペース・マンボ

ウ』をコンティニューなしでク

リアしたのだ。それはもう、長
たんれ人

年の鍛錬の末、という感じで－

時期は1日中マンボウしていた。

1日中どころではなく、巳日間

続けてということもあった。そ

れが何日も続いた。とどのつま

りが巳週間以上ぶつつづけでマ

ンボウしていた。編集部にいる

ときはほとんど常にマンボウし

ていたのだ｡その挙げ句に｢コン

ティニューなしで7面クリア」

という金字塔を打ち立てたのだ。

まさに胄天の霞篭｡はっきり驚
いた。君達からするとお父さん

のような年の人が『スペース･マ

ンボウ｣をクリアしたのだ｡お父

さんがもしマンボウをクリアし

たら｢あつと｣驚くはずだ。その

驚きを想像してほしい。もちろ

ん、彼だって昔は『グラディウ

ス｣なんかを､プレイしていたの

だ。だが、その後にきた『グラデ

イウス巳』『沙羅曼蛇』、あるい

は『パロディウス｣などの高齢者

をしりぞける、というか排斥す

るというか、とにかく1面でめ

げるような作品ばかりだったの

で、すっかりシューティングに

縁がなくなってしまったのだ。

これは悲しいことである。人生

からシューティングという言葉

陸･不徹底柵･劃 これがグラディウス

とﾏﾝポｳの比較的

大きな差だった／

●不徹底検';IIo

『グラディウス』はオプショ

ンが前し力撃てなかったが､『ス

ペース･マンボウ』では上にも下

にも後ろにも撃てる。オプショ

ンの弾の出る方向をBボタンで

コントロールできるのだbこれ

はコナミのゲームとしては初め

て。それを知らなかった、とい

うかBボタンはミサイルだと思

いこんでBまで連射にしていた。

結果はオプションがくるくるま

わってしまう。このオプション

のコントロールがこのrスペー

ス･マンボウ｣では最大のポイン

トといっていい。忙しいのだ.／

h

前し力撃てないけどいくつもぶらさがっていた

一酋再⑥pS⑤⑥⑭②的■▲毬⑥ 蘭■⑥ロ［望垂品IBrﾛ］

誕 彗
些吾圭乏‘_Lきぎ_=三一

写
生
』=芦:一芦三：’三芦

戸’一ｰ～ローーー，

＝二:〒＝r＝＝二

＝‘．､二

各方向に撃てるが最大2つしかつけられない

が失われてしまうのである。失

うこと自体、悪いことばかりで

はないが、やはり寂しいことで

はある。ある程度の年齢になる

と音楽の趣味が変わって、たと

えば高校生のころに聴いていた

ロックなどをちっとも聴かなく

なってしまうようなもので、こ

れは自分から離れていってしま

うケースなのだが、失うことに

は変わりなく、それはそういう

音楽を楽しめるなにかが自分の

中で死んでしまったということ

なのだ。あるとき、突然自分の

なかになくなってしまったもの

に気づいてむなしさにとらわれ

てしまう、ということが人生に

はあるものなのだ。そして、人

が失ってもっとも悲しいのは･･････

などと考えることになる。

ざ源r
Ir確
彦．､彦T岡

、6屯＠脚負麓■ユョ③ョ

P■■＝＝会産室…V
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バランスのいいマンボウの中でも

超絶のおもしろさを誇る1ステー

ジ。地上から飛び立つデストロイ

ヤー11の文拠法が性格を反映する。

縦に降りていくところが、最大の
スリルを呼ぶ2ステージ。うまく

なることのよるこひ物､味わえる最

初の場所だ。ボスがちと情けない。

3ステージに移った瞬間、スピー

ドが急に遅くなって、タイミング

を狂わせる。ボックスをかく変な

やつがうっとうしい。

敵をやっつける場所まで考えない

と自分て道をふさぐことにもなり

かねない4ステージ。壁を意識し

つつすばやく動くのが肝要。
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上田蝿GE後半▼STAGE

なにやら神殿風なバックの6ステ

ージ。斜め後方スクロールという

異様なパターンが出現風車風の

触手は見かけだおしだ。

超高速スクロールで個性的な5ス

テージ。こんなのクリアできるの

かな？と思わせるが、これができ

てしまうんだよな。

敵の攻撃もシレッを極める7ステ

ージ前半。ただ、わりとオーソド

ックスなので、集中さえしていれ

ば何の問題もない。

7ステージ後半はマンボウの吐き

出すレーザーが見もの。味方すら

やっつけてしまう、という大胆さ

には驚きを禁じえないものがある

…
；

ところで『スペース・マンボ

ウ』である｡シューティングなの

である。シューティングの楽し

さとは何か。それは敵の弾をよ

けることである。もちろん敵を

やっつけるのも楽しいが、そん

なものは降りしきる敵弾をよけ

る、あるいはよけまくる、ある

いはよけ続けることの、あるい

はよけることに関連するいろい

ろなことの楽しさとは較ぶべき

もない｡当たり前だ､といわれそ

うだが、意味が違う。いや、一

緒なのかもしれないが誰もこん

なに深くはそう思ってはいない

だろう、という自信がある。よ

けてなぜうれしいかというと、

それはよけられる自分がうれし

いのだ。といって、簡単によけ

ることができすぎてもおもしろ

くない。そう簡単にはよけられ

ないものを自分はよけ続けてい

る、という自覚が深い自己満足

につながるのだ。決して高級な

よろこびではないが、自己満足

の弾に驚き、恐れおののきなが

ら敵を撃破していくタイプ。い

うまでもなくシューティングが

得意という人は例外なく前者で、

後者はたいていへたくそである。

そして高齢者にこういうのが多

い。ここで高齢者というのは、

誤解を避けるためにいっておく

と、十代から20代前半以上の人

すべてを指している。ケーム人

口の中での相対的な高齢者とい

う意味だ。だが、シューティン

グの醍醐味は、このいきあたり

ばったりの破れかぶれ的な突進

が心地よいのだ。ここであれが

出てくるからここに移動して、

とかチマチマやってられっかい、

てなもんである。これでうまく

クリアしているときの快感は菫
ﾆｰ》

舌に尽くしがたい。先ほどの晄

惚状態に入れるのはこういうと

き。マンボウはそのための格好

の素材なのだ。

とにかくいろんな楽しみ方が

できるところがいいね。

あるいは、自己愛、ナルシシズ

ムほど人間をよろこばせるもの

はないのだ。ほとんど究極のよ

ろこびといってもいいかもしれ

ない。ｼｭｰティングケームを

している友達の顔を観察してみ

るといい。がんがんやられてい

るうちはそうでもないが、1面

巳面とノーミスでクリアしてい

くにつれて、その人の顔に放心

状態と内からこみ上げてくるよ

ろこびがないまぜになった一種

の法悦とでもいえそうな表|冑が

浮かぶはずである。こうなると

もう催眠状態に近いものがある。

こういう催眠状態に入るともう

ほとんど無敵になる。だいたい

シューティングで敵の弾に当た

ってしまうのは集中力がない場

合、あるいはなくなってしまう

場合なのだが、こういうときは

特別に集中力を保とうと努力し

ないにもかかわらず、完ぺきな

集中力が身についてしまうので

ある｡川上哲治は全盛時｢ボール

が止まって｣見えたというが､あ

るいは落合博満はボールの回転

が見えるというが、そんな感じ

で敵の弾が止まって見えたり、

その後の進路まで見渡せてしま

う。もう現実との接点はなくな

っている。そんなときふっと意

識が現実に戻るといきなり何で

もない壁かなんかにぶつかって

しまう。これはショックだ。

「スペース・マンボウ｣がいい

のは、シューティングがさほど

うまくない人でも、この味が味

わえるところにある。バランス

が絶妙といってしまえばそれま

でだが、問題はそんなところに

はない。要はシューティングに

対して巳つのアプローチが存在

するということだ。一方は敵の

出てくる||眉番から、アイテムの

出現のタイミングまですっかり

パターンを覚えてしまい、自分

なりの攻略法を編み出してうま

くなるタイプ。もう一方はいつ

も初めてのようにひとつひとつ

蕊
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ゲーム 黄
〆手

ｱー ~ー－

へ筐

’コンピュータと対戦中にタイ

ムをかける｡それから(SHIF

T)を押すと､敵の選手を自由に

交代することができる。

（埼玉県／塚本正和・’6歳）

D－

おおおし0
－

1土⑪本aG

｜

’
③ピッチャーいしいしに交代。かわいそうだけ

ど、プロの洗礼を浴びて二いOわたなべはいやなので交代するのだ

サウンド＆ボイスモー

ドで巳倍に楽しむ技だ

ペナントレースでガイ

アンツ・リーグを作る

タイトル画面のとき､(SEL

ECT)を押しながらペナント

レースモードを選択して、スペ

ースを押すとサウンド＆ボイス

モードになる。

（福岡県/八二ワの友達･16歳）

☆NO.1から13までがサウンドモ

ード、NO.14から30までがボイス

モードなんだな。カーソルキー

の左右で順番に音が変わってい

くのだ。

ペナントレースでコンティニ

ューし、(ESC)でタイトルに

戻る。これを繰り返すと、Bチ

ームがガイアンツになります。

（熊本県/友田憲宏・16歳）
O全部のチームがガイアンツ

ｅ
ガ
イ
ア
ン
ッ
の
ピ
ッ
チ
ャ
ｌ
が
投
げ
、
ガ
イ
ア
ン
ッ
の
バ
ッ
タ
ー
が
打
つ

『

1

車
一
つ二

ら
い
４

⑥
さ
。

一
二一

1③聞かしてあげたいほと美しい音楽と声

画面だけで楽しんでね(笑）
。

蝋 弗
ケームはファミスタの友田繁宏。テレカは塚本罫ﾛ、ハニワの友達､仁村亮太郎、レイ・ワイゼンの息子、うなぎイラスト中野カンフー.／

恋し、岡本陽一、美伊兄とイラスト採用者全員に(敬称略)。オブジェ堀川浩司116
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躍昔穴
激ペナ2～ペナントレースで同率優勝でも胴上げされる方法は～ペナントレースを2人でする

とき、自分のチームを1番はじめに登録しておく。すると、ほかのチームと同率優勝になっても、胴上

げされるのは、1番に登録された自分のチームなのだ。（愛矢喋／野田準一・？歳） 紬鹸灘$鯛霧

とても便利な自動プレ

イでらくちんだ－の技

れは自動プレイのターン数を選

択するコマンド。ここで好きな

長さのターン数を選ぶ。これで、

設定したターン数だけ自動プレ

イしてくれる。☆この|胄報、じ

つはボーステックさんからの提

供だったりするのだ。なにかを

しながらケームをしたいときに

便利な技といえそうだ。ながら

族(死語)用かな。

｜
旧
一
亜
塁
冒
軋 コ

ー
ナ

皿
ト
ル
キ1艦隊の数が約65000

になる無敵の襄技だ／
この技はすごくかんたん。ま

ず、(STOP)を押すと、画面

がフラッシュする。そして、コ

マンドで〔その他〕を選択する。

すると見慣れない〔自動〕という

コマンドがある。それを選ぶと

数字がいくつかでてくるが、こ

銀河英雄伝説で1つの艦隊の

数が65000以上になる方法を見

つけました。その方法は、まず

同じ種類の艦隊巳つの合計を10

未満にします。そして、その艦

隊同士で補充を行います。する

と､補充した艦隊の数が約65000

に、もう一方の艦隊の数も最大

艦隊数になってます。

（岐阜県/二村亮太郎･16歳）

|E壷z弓一云壼＝寺両で＝…対んe

も
の
を
書
く
会
。
こ
わ
れ
た
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
持
っ
て
い
る
友
達
の
家
に
遊
び
に
行
っ
た
と
き
、
お
も
し
ろ
半
分
に
Ｓ
Ｅ
Ｔ
Ｐ
Ａ
Ｓ
Ｓ
Ｗ
Ｏ
Ｒ
Ｄ
の
ス
テ
ー
ト
メ
ン
ト
を
使
っ
て
パ
ス
ワ
ー
ド
を
め
ち
ゃ
く
ち
ゃ
に
し
て
お
い
た
。
翌
日
、
友
達
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
こ
わ
れ

て
し
ま
っ
た
と
思
い
、
メ
ー
カ
ー
に
修
理
し
て
も
ら
っ
た
そ
う
だ
。
ゲ
ー
ム
に
し
か
使
っ
た
こ
と
が
な
く
、
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
の
文
法
書
す
ら
読
む
こ
と
が
で
き
な
い
友
達
も
情
け
な
い
が
、
メ
ー
カ
ー
の
人
は
い
っ
た
い
ど
う
や
っ
て
こ
わ
れ
て
も
い
な
い
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
直

し
た
の
だ
ろ
う
か
…
…
不
思
議
だ
。
（
群
馬
県
／
中
川
望
・
旧
歳
）
☆
パ
ス
ワ
ー
ド
を
忘
れ
て
し
ま
っ
た
と
き
に
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
Ｓ
Ｒ
Ａ
Ｍ
用
の
電
池
を
抜
い
て
し
ま
え
ば
、
初
期
状
態
に
戻
る
の
で
パ
ス
ワ
ー
ド
を
打
ち
こ
ま
ず
に
起
動
で
き
ま
す
。

③たして'0隻にも満たなくなるまで、やら

れる。そうしておいて、少ない艦隊同士で

補充し合うのだ ⑧｜ターンか

ら32ターン

までの長さが

ある。好きな

のを選ぶ
ロ ■ ■ ■■■■■■■■■■

1.馨罫零…■軍…卓喜‘T･屋.｡.曙･…p噂麺童当,垂-:！

。
｜
方
的
に
や
ら
れ
て
も
が
ま

ん
が
ま
ん
。
あ
と
で
見
て
る
よ

凸
酢
Ｊ
Ｅ
１
ｌ
Ⅱ
Ⅱ
ｌ
ｑ
－
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
寸
司
『
口

皿

－

⑧〔終了〕コ

マンドの下に

〔自動〕コマン

ドカ現れるの

だ

③ほら見て見て／最高でも300隻のはず

なのにこの数。これでヤンもアッテンボロ

ーもいちころだ

＝,鹿警…左魁虹夢…
’
一一

一
号
》

聡

；⑧(STOP)を押し、〔その他〕のコマンドを選§晒晶垂＝司亨正幸唾…牙'一エ1 準

るぞ。難易度は人、神、鬼とS

段階あり、じよじよに難しくな

っていく。ミュージックは24曲。

設定を終えて、ゲームを始めた

いときは曲のセレクトナンバー

を0にして、(SHIFT)を押

せばOKだ。

もうひとつ､ゲーム中に(ST

OP)を押して、ポーズをかけ

る。そのときにカーソルの左右

で1から10まで自機のスピード

を調節できるんだ。数字が大き

いほど、スピードは速いぞ。

(岐阜県／レイ・ワイゼンの息

子･16歳）

ミュージック＆難易度

設定モードを発見した

ディスクをたちあげるとき、

(SELECT〕を押したまま立

ちあげよう。すると、ミュージ

ックセレクトと難易度設定モー

ドになる。この画面で難易度が

決められ、好きなBGMも聞け
。
〔
Ｓ
Ｔ
Ｏ
Ｐ
〕
を
押
す
と
自

機
の
ス
ピ
ー
ド
が
変
え
ら
れ
る

③これがウワサの設定モード。画面中央下に鬼と表示されているが、このモードにするととて

も難しいぞ
…

…鋪

毎度おなじみのミュー

ジックモードの登場だ

やっぱりあったぞボツ

グラフイックモードだぞ

B r み J 1

あ底がI

Xやっと終わってほっとしてい

たらウル技を見つけました。エ

ンディングが終わってしばらく

するとボツグラフイックのコー

ナーが始まります。

（埼玉県／うなぎ恋し・19歳）

タイトルでシステムのコマン

ドを選び、ミュージックモード

にしたあと、ミッション1～日

の曲を演奏中に(SFIECT)

を押すと、ボスの曲になる。

（扁取県／岡本陽－．16歳）

薯
…

オ

③ミッション｜～9までの曲を演奏してい

る間に(SELECT)を押すのだ

⑧なかなかボツにしては質が高いと思いま

す。BGMもぬけてていいですな

『死体置き場で夕食を｣のエンディングで｢オマケをいれました｣というメッセージが……オマケとは？(神奈川県よこはまの銅I|・？歳）

このオマケの正体は./じつはミュージツクモードだったんです。エンディングを見たあと、ケーム開始メニューのいちばん下のところを見てみると

｢6：ファイルF回想録の章｣というのがあります。これを選択するとケームてY吏われた音楽を聞くことができるのです。
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彪昔穴 ウイザードリイ11～下の技の補足説明～下の本文には書ききれなかったのですが､Iで使ったアイテムが11でどのように変化するかいくつ力例をあげてみたいと思

います。KeyofBRONZE→WINTERMITTENS/KeyofSILVER→MAGICCHARMS/KeyofGOLD→STAFFofLIGHT/STATUEofBear→AMULETofCOVER/STATUEofFrog
→ROBE+3/BLUERIBBO冊→LONGSWORD＋5というように変化します。

＝

新
コ
ー
ナ
ー

々
オ
ト
ル
未
定

ｅ
Ｌ
Ｏ
Ｎ
Ｇ
Ｓ
Ｗ
Ｏ
Ｒ
Ｄ

＋
５
は
Ｉ
で
は
Ｂ
Ｌ
Ｕ
Ｅ

Ｒ
ｌ
Ｂ
Ｂ
Ｏ
Ｎ
だ
っ
た

議弓＝髭
ウイザードリィI

1)*LONGSWORD
リ Ｅ

Ｌ
Ｅ

Ｇ
ｖ
Ｅ
Ｎ
鰯
Ｔ

Ｎ
Ｏ
Ｉ
Ｌ
Ｎ
Ａ

ｏ
Ｌ
Ｈ
Ｅ
ｏ
Ｌ

Ｌ
Ｇ
急
Ｈ
Ｌ
Ｐ

＊
＊
＊
＊
＊

Ｊ
３
Ｊ
３
３
Ｊ

１
２
３
４
５
６

２
８
８
８
８
８

１
８
５
５
８
５

８
７
８
７

３
５３

イ Ｅ
Ｌ

ｖ
Ｅ
Ｈ

g¥COPPER
D+1

SWORD+5
MAIL+1

４
５
６

IのアイテムをIIでも

有効に活用する方法だ

Ｗ
Ｎ

ｓ一柳r圏倒RDRYuTｴL1T癌sｰ

藤W蕊京］藤W蕊京］
激
ペ
ナ
２
は
ク
ソ
ゲ
ー
期
待
し
て
激
ペ
ナ
２
を
買
っ
た
が
、
あ
れ
は
ク
ソ
ゲ
ー
だ
。
激
ペ
ナ
の
ウ
リ
の
１
つ
で
あ
る
「
球
の
上
下
」
が
な
く
な
り
、
完
全
に
フ
ァ
ミ
ス
タ
化
し
て
い
る
で
は
な
い
か
。
し
か
も
、
球
が
速
く
な
り
す
ぎ
て
い
る
た
め
に
『
球
の
来
る
コ

ー
ス
を
カ
ン
で
打
つ
野
球
」
に
な
っ
て
し
ま
っ
て
い
る
。
そ
の
点
、
フ
ァ
ミ
ス
タ
は
「
カ
ン
で
打
つ
野
球
」
と
「
来
た
球
に
あ
わ
せ
て
打
つ
野
球
」
が
で
き
る
絶
妙
の
ス
ピ
ー
ド
だ
。
そ
ん
な
フ
ァ
ミ
ス
タ
に
同
じ
路
線
で
対
抗
し
た
と
こ
ろ
で
勝
て
る
わ
け
が
な
い
。
今
、

コ
ナ
ミ
と
激
ペ
ナ
２
を
ほ
め
た
た
え
る
Ｍ
フ
ァ
ン
が
キ
ラ
イ
で
あ
る
。
☆
間
違
っ
て
た
ら
ご
め
ん
な
さ
い
。
ひ
ょ
っ
と
し
て
、
激
ペ
ナ
２
の
批
判
を
し
て
い
る
よ
う
だ
け
ど
、
じ
つ
は
フ
ァ
ミ
ス
タ
の
痛
烈
な
批
判
を
し
て
い
る
の
で
は
な
い
で
す
か
。

IのキャラクタをIIへ転送す

るときにIIのユーティリティを

使うとアイテムがすべてなくな

ってしまいますが、Iのユーテ

ィリティを使って転送するとア

イテムが別のものに変わります。

（神奈川県／美伊兄・’5歳）

。
こ
う
し
て
Ｉ
か
ら
Ⅱ
ヘ
キ
ャ
ラ

を
転
送
し
た
の
だ
が
、
そ
の
ほ
か

の
ア
イ
テ
ム
は
上
欄
外
を
見
よ
！

A+ふあ#唯為
B+THIEF
C+さむSい
D+さり一ちゃん
E+SAHURA
F+そ－りよ
G+しきよ－さん
H+鞄すっと
I+BISHOP
J+さり－の“

１
２

Ｒ
Ｒ

Ｅ
Ｅ

Ｔ
Ｔ

Ｄ
Ｈ
Ｈ

Ｒ
ｓ
Ｇ

Ｏ
Ｉ
Ｉ

Ｌ
Ｆ
Ｆ

十
十
十

Ｋ
Ｌ
Ｈ

I

尋
避
暫
‐
隈
踊
識
・
幸
畢
蛎

OIIでデュフリケイトデイスクを作り、I

のユーティリティでそのディスクにIのキ

ャラクタを転差させる

¥JLrJF群P，伊 亀-,~峰繕

-. .. 竜,川=’、堀,~売''~もこ”邑一 蝿一淳一藻醗虚巽'-『

灘

通り抜け
できます

ｅ
弾
を
出
し
て
き
た
な
と
思
っ

た
ら
、
別
の
場
所
へ
と
ワ
ー
プ

し
て
し
ま
、
フ

ｱﾚｽﾀ2一一qエリア1Dリア

いよいよあの超難しいシュー

ティングケーム、『アレスタ巳」

の攻略だ。主要な敵キャラだけ

を集めて、その動きや攻撃方法

をじっくり分析してみたぞ。エ

リア1からエリアBまでにでて

くるイヤーなヤツの攻略方法ど

－んと一挙に公開だ。これを読

めば少しは先に進めるかもしれ

ないぞ。ほんとか？

冠
q○

八嘘‘』13,
,1LhGな，

＃も篭、

§ 撫燕 簸騒蕊
－

ｅ
一
定
数
、
弾
が
当
た
る
と
敵

機
は
小
さ
く
な
る
。
し
か
し
、

攻
撃
は
単
調
だ

一

戸

グ

ー タ
ダ

ロ

ヶ

ー

ゴ P
P

‐

ー 一

ホ －．
③左右に3つずつあるコアをまず破壊してから

中央のコアを狙え

1 宝 しリア巳
…

ｏ
Ｇ
Ｑ
破
壊
不
可
能
な
弾
と
ミ

サ
イ
ル
で
攻
撃
し
て
く
る
。
ミ

サ
イ
ル
は
破
壊
で
き
る
が
、
速

い
。
弾
は
遅
い
が
破
壊
で
き
な

い
か
ら
、
左
右
に
動
い
て
か
わ

す
し
か
な
い

蕊
“
、
鍵
鐸
蕊

oステージ中盤に出てきた爆撃機がパワーアッ

プしたもの。破壊不可能な弾をだしてきたり、

まえにも増して固くなっていたりする

③エンジンからは弾を出し、左右の翼から

はホーミングミサイルを発射してくる

q
■
■
Ｐ
ｅ
Ｇ
ｏ
画
面
四
隅
を
直
線

的
に
動
く
。
そ
れ
と
と
も

に
弾
を
３
方
向
に
発
射
し

酒
派
津
蝿
聿
懇
切

亀
ｑ
■

綱
》

リ■■
Ｖ
医

Ｒ
Ｌ

ＬＰ

L搾需LsgEEDもき帳畷-工s毒丁穆晨IFu戸u名寸夛0
ヶ 〆 才少÷

』 Ｅ
ｏ

Ｈ
室

工
工

Ｔ

が
．
Ｐ
曇
国
電
一
‐
、
。
．

争
一
ト
ー
“
ゞ
・

●
．
・
・
芦
一
．
‐
厚
、
①

↑
｜
◆
。
｜
》
一
・
｜
軒
奇

~‐一1

《
↑
・
毒
一
・
角
ゞ
ゞ
・
‐
。
｜
套

雪
．
）
．
“
卜
“
↓
．
．
幸
・
一
ゞ
”
ゞ
誓
・
、

索
》
属
預
電
一
睡
雲
包

、

殿
唖穿・か芽，

魂亀.._．
;壷を_⑤

雲

卓
巳
ロ
・
・
ｑ
か
｝
．

“
《
毒
彦
畿
・
言
．
（

菖

舗

・
今
・
Ｐ
・

ゞ
ず
雲

雰
琴
毒
．
．
》
．

阜
扮
・
・
伝

璽
へ
、
・
浄
・

中
ト
ー
岳
・
｝
ロ

伝
幸
一
」
。
．
即

牢
乎
『
Ｆ
”
一

一
・
写

一
子
Ｆ
壷
粕
己
』

●
や
岳
や

ハ
ー
ゾ
ゞ
一

Ｊ
一
宮
・

誌
、
》
」
ｅ
・
や

苧
雰
●
ゞ
．

も溌蕊灘舞毫鴬薙篭
11

-ニ

パナソニックのカラーブリンタFS-PClはFS-AlWXで使った場合、48ドット印刷やカラー印刷はできますか。（滋賀県山本直彦・I嘘）

まず、48ドット印刷に関しては問題はありません。ただし、256色のカラー印刷をするためにはFS-AlWSXに付属しているシステムディスク2が必要

です。このシステムディスク2を別売で手に入れることはできません。7色印字だけなら、BASICで印刷することができるそうです。

恥
》

Ｑ
Ａ

二

当麹鍾鍾 鍾鍾錘，
轆芳

穎
方
は
誓
殿
の
女
一
信

鍵
袈
太
や
才
の
和
毎
次

韮
心
意
夛
這
・
寸
侭
畔
蒔
ざ
恥

I

’し

鋤恋
蕊 藤
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躍昔穴 水詩伝～金をいつまでも増やせる技～まず町に出向して、雑貨屋に行きます。そして、
だけ買います。けれども、なぜかお金が減らないので、これを繰り返して、大量に買います。
毛皮を売ればお金がいつまでも増え続けます。（千葉県／バルタン3号｡？歳）

毛皮を｜

それから 緬

ｅ
河
内
潮
イ
ン
レ
タ
を
使
う

人
が
多
い
け
ど
、
字
が
ヘ
タ
な

ヤ
シ
が
増
え
た
だ
け
じ
ゃ
な
い

織
建
》

○
幸
田
大
輔
「
ス
ペ
ー
ス
・
マ

ン
ボ
ウ
を
く
れ
」
と
書
い
て
く

る
の
は
ズ
ル
く
な
い
？

ｅ
浅
呑
貢
太
郎
。
イ
ラ
ス
ト
だ

け
で
は
な
く
て
メ
ッ
セ
ー
ジ
も

ほ
し
か
っ
た

●イラストｺーナー バショウ八ウス
エメラルドドラゴン

「発売してほしいゲーム｣とい

うテーマで、イラストを募集し

たところ、「エメラルド･ドラゴ

ン｣に集中してしまった。そこ

で、発売元のバショウハウスに

MSX版の移植について間いて

みた｡｢ウチとしてもMSXに移

植したいのですが、自社開発は

あきらめました。おそくとも、

夏には出したい(加藤氏談)」

Ｑ
霧
崎
麻
。
投
稿
イ
ラ
ス
ト
の
な
か
で
１
番
の
で
き
で

は
な
い
だ
ろ
う
か
。
最
近
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
＋
を
買
っ
た
新
人

だ
そ
う
だ
が
、
字
は
汚
い
ぞ

。
鬼
緒
汝
駄
摩
破
（
き
お
な
だ

ま
は
）
。
や
や
こ
し
い
．
ヘ
ン
ネ
ー

ム
を
使
う
な
よ
な
ｌ

瑚
蕊

○
太
田
知
昆
伺
ど
う
で
も
い
い

け
ど
左
上
の
タ
マ
リ
ン
の
表
情

が
ヤ
ラ
シ
イ
ぞ
っ
と

《
》
官
房
崎
車
掌
華

エ
メ
ラ
ル
ド

‐
し
＊
の
い

つ
つ
ま
し
く
な
っ
た
大
募
集
で
す
。
①
ゲ
ー
ム
の
ぞ
き
穴
↓
ウ
ル
技
コ
ー
ナ
ー
。
②
通
り
抜
け
で
き
ま
す
↓
困
っ
て
い
る
ソ
フ
ト
名
を
書
い
て
送
れ
。
③
ザ
．
ほ
め
ご
ろ
し
↓
ソ
フ
ト
の
ハ
ー
ド
な
批
評
コ
ー
ナ
ー
。
④
も
の
を
書
く
会
↓
作
文
コ
ー

ナ
ー
。
⑤
歌
箕
詠
む
会
↓
和
歌
（
五
七
五
七
七
）
を
詠
む
コ
ー
ナ
ー
。
３
日
言
で
復
宥
⑥
新
コ
ー
ナ
ー
タ
イ
ト
ル
未
定
↓
そ
の
ほ
か
な
ん
で
も
あ
り
の
コ
ー
ナ
ー
。
⑦
イ
ラ
ス
ト
↓
テ
ー
マ
「
発
売
し
て
ほ
し
い
ゲ
ー
ム
」
で
募
集
中
。
優
秀
者
に
は
ゲ

ー
ム
、
も
う
一
歩
の
人
に
は
Ｍ
フ
ァ
ン
特
製
テ
レ
カ
を
プ
レ
ゼ
ン
ト
。
あ
て
先
は
、
〒
１
０
５
宝
晁
都
港
区
新
橋
４
１
旧
１
７
Ｔ
ｌ
Ｍ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
編
集
部
「
ゲ
ー
ム
＋
学
車
」
そ
れ
ぞ
れ
の
コ
ー
ナ
ー
ま
で
。

と
い
う
わ
け
で

ド
ラ
ゴ
ン
は
お

qエリア4】 qエリア5Dア
丁 丁 睡 F

君疽ラ

ー旧F昌一･■』E・画･垂・望一二・一'区■。.…

月鯆醗爵畷瀧ｅ
Ｇ
⑧
ま
わ
り
に
弾
を
ば

ら
ま
い
て
く
る
中
ボ
ス
だ

弾
は
こ
ち
ら
の
武
器
で
鑿

ち
落
と
せ
る
の
で
、
近
づ

い
て
連
射
だ

‘&‘
､

③左右の6門の砲台からレーザーが発射され、

中央の艦橋からはクリスタルボール、そして艦

首からは弾をばらまく強敵弱点はレーザーを

発射する砲台。これを破壊していくのだ

Oまわりをバリアのように回転するボールを破壊

しつつ、本体を攻撃。ワープするし、弾をはくの

で主意してくれ。はでなわりには案外なさけない

ぜこいつ

③植物のような砲台が3つ。光る弾がとっ

てもキレイ。目玉のようなところを狙って

撃つべし

1 し 1エリア7Dリ ア 6エ リア

ｅ
Ｇ
ｅ
目
機
に
向
か
っ
て

追
い
か
け
て
く
る
リ
ン
グ

状
の
レ
ー
ザ
ー
で
攻
撃
し

て
く
る
。
死
ん
で
も
ミ
サ

イ
ル
は
残
し
て
い
く
の
で

注
意
し
よ
う

I

O穴から出てくるへびのようなやつはじつは無

関係．地面にめりこんでいる顔、特に口をめが

けて撃ちまくるのだ。やっかいだがここ力踏ん

ばりどころなのだ

③圃詰とロボットがこちやまぜになって見にく

い。やっかいなロボットは無視して地上の砲台

をすべて破壊しよう。最初に屈折レーザーの砲

台を破壊するべし

③面全体に広がる巨大戦艦の上での戦闘。

3面で出てきた小ボスがツインで登場。落

ち着いて1匹ずつ倒すのだ

4エリアB ，
PL確霊S琴匪も零g搾磯ロF1画ら

一詞弐弐

ア PLE",sgEs曾詮笙芯3-ﾕ客G

包雫苫鴎_＝も詮鐸一？言

灘 ！．画

溌園〃蛆
｡．;砠

劉

蕊
F1

霊#・ 柵

因…&Ⅱ人
出ロ

窪
謬
狸
篝
恒

Ｔ
Ｌ
四
ｋ
出
ｈ
山
４
世
，
』
階
Ｌ
世
‐
鬼
山
Ｌ

1L

q卯

÷

D0

QD

A

一
過
息
と
歯

藷 堵 ふ
③本体を破壊するとなかから光輝く人が出

てくる。ケリを入れてきたり弾をばらまい

たりしながら画面中を飛び回るぞ。こいつ

を倒せばあとはお祭りだい､／

Oしばらく連射し続けていると、大きな戦艦の

中からグニャ～つと（う～きたならしい)スパケ

ティのようなものが出てくるぞ

G屈折レーザーをはく護衛艦を連れた大きな戦

艦だが、自らもクリスタルボールで攻撃してく

る。動き力速いので気をつけろ
01面のボスカ新し〈コンビを組んでやっ

てきた．攻撃方法は以前と変わらない

'昭 砿一一

ソニーのFl－XDJの箱と取扱説明書だけがほしい。また、Fl－XV付属のクリエイテイフツールがほしい。（愛知県'Mr,M,S・’3歳）

取扱説明書だけは自分の近くにあるｿﾆー ｻー ピｽｾﾝﾀー で買うことができる｡ただし､ｲ霜正書などxD｣を持っていたという証明”要｡クリエイテ119
イフツールは買うことはできないが、シンセサウルスと文書作衛門は単体で買うことができる。らくらくアニメは単体で発売するかと’うか糯寸中。麓獺)：
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字軍マップコレクシヨンク十 ■
一

ファイナルファンタジー三
一

墓

ファミコンでは1I1の開発がちやくちゃくと進行中

だというのに、MSX版はIが発売されたばかり

……なにもここでファミコンの情報を書くことは

なかったですね｡反省｡発売されたばかりで、なん

ですけれどファイナルファンタジーの世界図と町

を中心としたマップの特集です。どうぞよろしく。

ないと思う。

いちばん悩むのは、キャラの

選択。戦士と白魔術師、黒魔術

師は、後半役にたつので入れと

いたほうがいい。赤魔術師は、

序盤はかなり活躍するけど高レ

ベル魔法があまり覚えられない

ので、必要ないかな。残りの1

人は、どの職業でもいい。好き

な職業を選ぼう｡

ね。このようにいろんな移動方

法がある。それぞれ一長一短が

あるので、どこで使うかはう－

んと悩んでほしい。

マップは見てもらえばわかる

けど、とってもきれい。灰色の

ところは、山地なので進入する

ことができないので注意すべし。

全体的にたいして広くないマッ

プなので、迷うことはほとんど

qフィールドマップ】
いろんな乗物が出てくるのが

特徴のこのケーム、徒歩・船・

力ヌー.飛菫随と4種類もある
のだ。徒歩は、どこへでも基本

的に行けるけど、川とか海には

入れない。船は、港町プラポカ

で手に入る。だけど、港以外に

は上陸することができない。北

半球の大陸には、港がまったく

なく上陸できないので気をつけ

てね。それから、カヌーは川し

か入れないけど、持ち歩くこと

ができる。最後の飛空艇は、徒

歩の十倍くらいの速さで移動で

きるので非常に便利だけれど、

平地以外には着陸できないんだ

、

J源
一

索 ラ

士ら

の町

叶人じゃどう

賢者の洞
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q町･城･洞くつマップ】
いろんなところに行ってみまし

ょう。意外なところに、魔法屋

とか泉、宝物庫があるのです。

あとは、聞いた情報を忘れない

ようにすれば、完檗だね。

城 るしで、まったくかゆいところ

に手が届くとはこのことですね。

がんばってください｡
それから、町に入ったら人に

話しかけるのはもちろんのこと、

ここには、ゲームに出てくる

おもな町と、－部の城、洞くつ

を載せました。マップはゲーム

の進行順に(だいたい)並んでい

るので、参考になるでしょう。

隣には、ヒント入りの解説もあ

篭
琴

●コーネリアの町 ●コーネリアの城
れたので、助け出してほしいと頼

まれるのだ。1Fの奥にはアイテ

ムがたくさんある宝物庫｡

この町はゲーム

のスタート地点。

南半球の中心に

あって、いちば

ん繁栄している。

北のカオスの神

殿で、ガーラン

ドを倒したら、

町の人に話しか

けてみよう。前

と違っていろい

ろなことを話し

てくれるそら

城の2Fに王様がいるので、話を

聞いてみよう。ここで、王女セー

ラが元騎士のガーランドに誘拐さ

…

鑿

＝

●ブラボカの町●ブラボカの町 ●エルフの町
術だけではなく、レベル4魔術も

ほしいところだ。そのために、町

の周囲でモンスターを倒して貯金

に励もう。レベルアップしやすい

ところなので、がんばってね。

コーネリアの東にある港町もかな

りいい防具や武器が手に入る。魔

法はレベル2までしかないけれど、

つぎの町までがまん。町の人たち

に話しかけると、ビッケという名

コーネリアの東にある港町もかな

りいい防具や武器が手に入る。魔

法はレベル2までしかないけれど、

つぎの町までがまん。町の人たち

に話しかけると、ビッケという名

の海賊が町を荒らしまわっていて

困っているという。ぜひ、退治し

てあげよう。そうすると町の外に

ある港に、いつの間にか船がある

の 趣

の海賊が町を荒らしまわっていて

困っているという。ぜひ、退治し

てあげよう。そうすると町の外に

ある港に、いつの間にか船がある

の 趣

住人たちは、もちろんエルフ。町

を歩いている人も、耳がとがって

るのだbこの町には魔法屋が、白

魔去、黒魔法ともそれぞれ2軒ず

つある。できるなら、レベル3魔
蔓
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●エルフの城●マトーヤの洞くつ
橋を渡って、北に進んでい

くと魔女マトーヤの洞くつ

がある。ここはふつうのダ

ンジョンとは違い、モンス

ターは出てこない。マトー

ヤは、重要な情報を知って

いるので、話を聞いておこ

う。マトーヤの欲しがって

いる水晶の目を、持ってき

てあげると、ある薬をお礼

としてくれるぞ。

駐
鍜
浄
藷
醒
唾
坤
群
偉
・
戸

プラボカから船で南に下ったとこ

ろにこの城がある。ここにはエル

フの王子様が、眠っている｡城の

住人に聞いてみると、アストスと

いうダークエルフの王が、ある日

やって来て眠りの呪いをかけたと

いう。目覚めさせるには、ある薬

が必要だというのだが……そうそ

うマトーヤにもらったよね。この

王子を目覚めさせてあげると、神

秘のカギをくれるのだ。

唖
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●メルモンドの町●ドワーフの洞くつ●ドワーフの洞くつ
れてしまい、教会や道具屋もない

という状況なのだbだから死者は

復活できないし、体力回復の薬も

買えない。気をつけよう。

運河を通り、西に少し行ったとこ

ろにメルモンドの町がある。エル

フの町やドﾜｰﾌの洞くつで聞い

た通り大地の腐食力進み、町は荒
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ＩＩＩ＃Ⅲ エルフの町から内海沿

いに行ったところに、

港がある。そこから西

に少し歩くと、ドワー

フの同くつがある｡ここ

には、運河掘りのネIノ

クじいさんと鍛冶屋の

おじさんという重要人

物がいる。特に、ネリ

クじいさんは、内海か

ら外に通じる遷可を掘

ってくれるのだ。なに

が必要なのか、よく話

を聞いておこうね。そ

れから、ここにも神秘

のカギが必要な宝物庫

がある。う－ん、早く

アイテムを手に入れた

いものだ。

エルフの町から内海沿

いに行ったところに、

港がある。そこから西

に少し歩くと、ドワー

フの同くつがある｡ここ

には、運河掘りのネIノ

クじいさんと鍛冶屋の

おじさんという重要人

物がいる。特に、ネリ

クじいさんは、内海か

ら外に通じる遷可を掘

ってくれるのだ。なに

が必要なのか、よく話

を聞いておこうね。そ

れから、ここにも神秘

のカギが必要な宝物庫

がある。う－ん、早く

アイテムを手に入れた

いものだ。
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●カオスの神殿●クレセントレイクの町
ぞれあるのだけれど､左側の2つ

の部屋は神秘のカギがなくても入

れるので、宝物はしっかりもらっ

ておこう。

三日月形の湖に囲まれた美しい町

だ。武器屋や防具屋で扱っている

商品もかなり良くなり、魔去もレ

ベル6まで買うことができるので、

コーネリアの北に行ったところ

にこの神殿はある。王女を誘拐し

たガーランドは、中央の大きな部

屋にいるのだb四隅に部屋がそれ

●ルフェイン人の町●オンラクの町
この町にやって来て、いちばん困

るのは、言葉が通じないこと。言

葉を覚えるには、海底神殿にある

ロゼッタ石が必要なのだ。それか

この町には、武器

屋も防具屋もない。

町の人に話を聞く

と、人魚が海底の

神殿に住んでいる

そうだbそれから

町はずれの港には、

潜水艦を作ったと

いう人がいるんだ

けど、息がつまっ

て潜水艦が使えな

いそうだ。

!ⅢRij掘{

塔
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どうも、おひさしぶりです。

そう、あの桃色図糯が帰ってき

ました。1月号のグラムキャッ

ツの攻略のときは不覚にも画面

写真が1枚もなかったというア

クシデントが起こってしまい、

怒りの便りが山のように送られ

てきました(ウソ)。今月は、グ

ラムキャッツの卒業アルバムと

いう感じで仕上げてみました。

どんなもんでしようか？

③わて力瑚唯アカデミーの校長でんねん

いい娘がそろってまっせ.／

③｜号(右)。2号(左)。カワイイ名

前をつけてよ～

③校長の娘･校長室のカギの隠し場

所は、ひ・み・つり

Oアンナニウエイトレスのバイトし

てます。給料あげて／

①和代(右)｡モーリー(左)｡マシな写

真はなかったの.／

③さやか．ゲームが終わっていない

人は｜月号を読んでねり

eジョセフィーヌ。｜日中ここに座

ってるのは疲れるわ

③サヨリ。えっ？後ろの男？さ

あ誰でしょうね／

‐ ‐” 〆、 ｡叩

⑧ジェーン。あ～ら、わたし若い女

の子だ～い好きよ
‐.■TI■マ1

I
恩明

。Oジエミー。トレーニング室で働い

ているからきてねり

③椎子(しいこ)。手に巻いてるのは

包帯じゃないのよ

⑧芳美。あかずの問？それはゲー

ムの話でしよ.／
!"瓢恥･藍説eミリー。秘書になるために勉強中

でも､Hも好きよ.／

蕊
し

③モーリー。実は私は宇宙人なの

屋上にいたのも私よ.／

Oルイ。バイクに乗ってガンガン飛

ばすのが好きだわ／
⑧ハルミ。私って童顔だけど本当は

さやかの｜つ上なのよ
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一

い,

己大含＜全国版>圃幕〃
ム名のセットですが､よく見ると数字もちらほら。

丸で囲んであるのが勝ったチームの点数｢7対9
でKAIJYUSの勝ち｣とかやるんです。

｢これが、。トーナメント表だ｣もう、B回も叫び続

けているんですけど、見てくれました？じゃ、

ちょっと説明させてください。左右は県名とチー

北海道･(RUMIC) 新潟･ITHEES)

沖縄・(BACCHUSI

静岡・(HENSINS)
広島･(KAIJYUSI

b

山形･ICOLOHS)
．

ガ

⑭
熊本･(GETEMONS)

東京A・IMAGICS)

巳 愛媛･ITHEWOHLDI

長野・(OYATSU)
B

福岡･(NAMCOGALS)京都・IUSNMYSI

神奈川A･(MIRYVENUSI

秋田･ISUPERZU6ANI

伽
庵,璽諏別 ､姓,獣

愛知B･IMAKAHONII

東京B･IMUSICS)11⑭ 1

傭'百1
ｺールド

銑

鹿児島･(GUNSI兵庫A･INEOHMKSI

佐賀･IME1ﾊLS)

福井・ISENZAISI

徳島・(WINNIN6YS)

栃木･{GUINSAGAS)
⑳

ナ

｜
旧

B

宮崎・{RINGGUAHD)三重･IZOIDSI

弓 17I8回群馬・IBIRDS}
難.

宮城･{TﾊKEKOBBCI

埼玉B･IPENGUINSI

山梨･(MIHACLE)

銀 口溺ゞ
2回
コーノ

15
1

⑲
岡山･(FULLBASE)

滋賀･ISANGOKUSHI)

神奈川B･IFORMULARSI

高知･IMIHACULUSI

長崎･(RIKISHISI

埼玉A;･IBLUECNTSI

⑱
4回一
コールド

⑲

r百15

⑮12

｜13
’昭

山口・IPOLITICALS}

福島･(FDRIVEHSI

青森･(ORCHESTRA)

兵庫B･IKANEMPEHOR)

岐阜・ILITERATUREI

石川･(POWERSI

⑯§識

⑬

’稗

大阪A・ICARS)

鳥取・IHOKUTOS)

愛知A･ICHOPPERS)

千葉･ITMDRAGONSI

島根･IHAGESI

大阪B･ITHEGONGSI

茨城・ILIGERSI巳

9
⑫

蛍

2回
コールド 香川･IBLACKNEO)

富山.IKABUTOS)
大分・ICHOISANS}

岩手･(GIANTSSV)

和歌山･ICHAMAI

奈良･(BYOKIS)
※1月号の37ページの地区大会の大分県地区大会決勝戦でMONSTERSが勝ったような記述がありましたが､二れは見ての通り｢C

HOlSANSが勝った」の間違いです。訂正してお詫びします。
澤
五
宮
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広島と徳島の戦いですね。個

人的には広島のイベントにも行

ったことですし、広島を応援し

ていたのですが、見ての通り4

対'4，B回コールドで負けてし

まいました。その、B回のウラ

の惨劇は巳番いわなの内野安打

から始まります。B番いしだい

の打球はレフトの頭を抜けて巳、

S塁とランナーをためます。4

番こいはここぞとばかりに、ス

リーランホームラン。5番いと

うもレフトへ。B番さあもんも

ツーランホームランを打って4

対13，7番へらぶなのセーフテ

ィバントとB番らいぎよのライ

トまえヒットでノーアウト1，

s塁。g番わいえす倒れて、1

番まありんがとどめのタイムリ

ーをライトに運び、エンド。

山口と奈良の27対15のおよそ

野球とは思えないような試合で

した。B回までコールドになら

なかったのが不思議なくらい。

両チームのホームラン数5本に

対して、安打数は59本。1イニ

ングで7点を取った4回オモテ

の攻撃、g番こうめいがキャッ

チャーフライで倒れたあと、1

番じゆうは巳塁打。巴番しんぽ

はしフトまえヒット。B番きょ

うどうのスクイズをピッチャー
，卸

えいずがフイルダーズチョイス。

4番しやかいはライトフライ、

5番きょうさんのヒットで満塁。

B番みんしやがタイムリー、7

番こぐみんは巳点タイムリー、

B番かくしんは巳塁打、g番こ

うめいも走者一掃の巳塁打｡1

番に帰ってようやく終了。
塔

雷_ー
■■■■■■■■
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長野と東京Bの試合は接戦で

した。両チームの打数をくらべ

ると49対51で東京日の方が多く、

安打数も27対28と東京Bのほう

が多いのですが、ホームランの

数はB対曰で長野のほうが勝っ

てます。結局このホームランの

差が勝利に結びついたのでしょ

う。途中S点差に広がったとき

は、東京Bが逃げきりそうでし

滋賀対島根は激ペナ巳大会と

しては好試合でした。13対11と

わずか巳点差。この試合のクラ

イマックスはS回のオモテでし

た。g番のこうちゅうがピッチ

ャーフライで倒れたあと、1番

ちよううんのソロホームランで

曰対gの同点に追いつき、巳番

倒れて、B番かんうはレフト線

を破る巳塁打。4番りよふの上

たが、B回オモテについに同点

に追いついた長野がg回オモテ、

9番、1番とかんたんに打ち取

られ、eアウトになったあと。

巳番わたあめは1塁線にヒット。

3番キャラメルはバックスリー

ンへの巳ランホームラン。4番

ぱいが出塁したあと5番ようか

んの巳ランホームランで終わっ

てみれば4点差｡‘

ツトで1，s塁のチャンスに5

番ちようひがセンターへはじき

返し逆転。S番きょちよはラッ

キーなライトまえに落ちるポテ

ンヒット、1人返り巳点差。7

番はフォアボールを選び、満塁。

B番たいしじがレフトオーバー

の巳点タイムリーを打ち、貴重

な追加点を取り、結局この巳点

差を守りきった。

■一~一~~---一一一‐一~一一一一.-----一-一一-一－一－一‐－．－－

|鯉とロ長野0WSU-滋賀SANGOKUSHISH
釦浮上写

W O巳 巳 0 5 5 1 E1E01 17

|呂 10巳 12 S 15フ OOBSB 27

準決勝第1試合。まさかの巴

回コールド。徳島の安打はセー

フティバントを含めたS安打の

み。一方、山口の安打は12本の

すべてが巴回ウラに集中してい

るのです。巳回ウラの鐸の攻
撃を振り返ってみましょう｡4

番が三振したあとで、5番のソ

ロホームランで1点目。S番、

7番ヒットのあとB番のスリー

準決勝第巳試合。こちらもな

んとコールド試合です｡B回ウ

ラにコールドされるまで17対27

という大乱打試合を見せてくれ

ました。それにしても同じカラ

ーのチームが戦うとどっちが攻

撃しているのかわからなくなっ
判;鋳鴬

てしまうのでスコアのつけにく

いのなんのって/B回ウラの

攻撃、総力戦でコールドにして

ランホームランで4点目。g番

フォアボール。1番P睾打。巴

番ヒットで5点目。B番のケッ

ツーくずれの間に巳点目。4番

ツーランホームラン巳点目。5

番P里打。S番ヒットで9点目。

7番ツーランホームランll点目。

B番巳塁打。最後にピッチャー

みずからE塁打を放ち12点目。

コールド勝ち。

いく経過をたどってみると……。

4番ヒット｡5番ライトフライ。

S番ヒット。7番ヒットで満塁。

B番P睾打でコールドまであと

4点。S番上､シトであとa点。

1番ヒットであと巳点。巳番凡

打。B番ヒットであと1点。4

番フェンス直撃の長打がコール

ドを決めるさよならヒットにな

り、試合終了。

4
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DLITICALS(山口県）
いいかげんな下馬評｜｜

' POLITICALS-SA
優勝は上のように決まったの

だけど、試合開始まえは打ちは

じめたら止まらないツルベ打線

のPチームとホームランで大量

得点を狙うSチーム、どちらが

勝つにしてもピッチャーはそう

とう打ちこまれるだろうからS

ケタ得点もあり得るぞ、という

意見もあったくらいです(うそ)｡

’
鐇
一

・
Ｐ。

》

両
、
理
二

いきなり、こんなにでかく優勝とか書いてあって

気分を害した人もいるでしょう。でも、これを読

んだらさすが決勝戦などと､感心しますよ､きっと。

スターティングオーダー発表

O黒いユニホームはPチーム『青

いユニホームはSチーム

明暗をわけたg回オモテの攻撃
山口県代表・POLITIC

ALSは政党が選手名になって

いる。1番じゆう。巳番しんぽ。

S番きょうどう。4番しやかい。

5番きょうさん。S番みんしや。

7番こぐみん。B番かくしん。

ピッチャーこうめい。監督は
しや－）か,,．

弱冠'4歳の中野太一(なかのた

いち)。ユニホームは黒(S)。

滋賀県代表･SANGOKU

SH|は三国志の武将が選手名

になっている。1番ちょううん。

巳番ちようほう。B番かんう。

4番りょふ。5番ちようひ。巳

番きょちよ。7番ばちょう。巳

番たいしじ。ピッチャーこうめ

い。監督は新進気鋭の15歳、園

賀寿多(そのかずた)。ユニホー

ムは吉(E)。

なんと両チームの先発ピッチ

ャーが同じ名前という偶然。こ

んなところにもドラマを感じま

す。ひょっとして兄弟対決だっ

たりして。

決勝戦は年末進行でおおわら

わの12月13BPM7時ちようど

に大会審判長のプレイボールの

一声とともにはじまった。

左の段の文がプレイボールな

んていってますから、かんたん

に試合経過を説明します。まず、

Sチームは1回ウラ、1番から

9番まで全員が打席に立つとい

うツルベ打線で一挙に巳点を先

制します。しかし、そのすぐあ

との巳回オモテにはほんものの

ツルベ打線が復活し、巳点取っ

て試合をひっくり返します。こ

のあと、お互い得点を重ね、運

命の9回へ。14対'6で負けてい

たPチームは1番じみんに変え、

うはを代打に送ります。うはは

期待に応え、内野安打を打ちま

す。巳番しんぽも気力でレフト

まえヒット◎1、巳塁と絶好の

チャンスにB番きょうどうはフ

ァーストファールフライに倒れ、

ベースを飛び出していたうはま

でアウトになってしまいました。

しかし、4番しやかいがﾗｲﾄ

フェンス直撃のヒットを放ち1，

s塁と望みをつなげます。そし

て、5番きょうさんは｢政権交

代｣の気合もろとも初球をレフ

ト場外へ運ぶ逆転Bランを放ち、

勝負を決めました。

激ペナ2②記録’ 女性チームの記録ナ 性の
優勝したPOLITICALSを率い

た山口県・中野太一監督には、

希望のゲームソフト3本とMフ

ァン特製テレカをセットにして

さしあげます。

準優勝のSANGOKUSHIを率

いた滋賀県・園賀寿多監督には、

希望のゲームソフト2本とMフ

ァン特製テレカをセットでさし

あげます。

3位はWINNINGYSを率いた徳

島県･宮本洋平監督とOYATSU

を率いた長野県・戸田繁謝監督

の2名。彼らには希望のゲーム

ソフト1本とMファン特製テレ

カをセットでさしあげます。

さて､十字軍特別賞(さまざまな

理由で余ってしまったソフトの

3本セット)はMAMONOCLU

Bを率いてあっけなく和歌山県

大会て散ってしまった口井善史

監督にさしあげます(抽選)。

外ウマの発表は3月号て．やり

ますので、⑤一⑦を選んだ人は

ワクワクしながら待っていてく

ださい。

激ペナ2大会に参加した女性チ

ームを勝手に取材する恒例のコ

ーナーです。今回の大会は女性

チームの活躍が目覚ましく、全

国大会に2チームも出場しまし

た｡埼玉県AのBLUECATS率

いる横井陽子監督と愛媛県の

THEWORLD率いる吉川亜子

監督です｡BLUECATSチーム

は1回戦で優勝したPOLITI

CALSと対戦し破れています。

THEWORLDチームも残念な

がら1回戦敗退てす。でもまあ、

彼女たちは全国大会出場という

栄誉に浴することはできたので

すから、幸せて‘しよう。という

わけで、長野県大会で消えてい

った沢田晶子監督率いるPlNK

POPSと愛知県大会で一度も勝

つことなく消えていったEMI

監督が率いるBATTLEPETS

の2人に登場していただきまし

た。沢田さんはおうし座生まれ

のAB型。チーズケーキとテト

リスの好きな19歳EMIさん

はてんびん座のA型。
督
ｅ
優
勝
者
の
お
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さ
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の
弁
。
あ
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空
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かげろう “ウルフチーム
a03-5273-4795

1月下旬発売予定

陽炎の時代を越えて

fj
園田媒体

雛瞳
守建～

I

応言刃ｸ/2十対応機種

｢▽百百m 128K

雲時
たつ

″
ま
だ

し
の

て
い

し
し

に
楽

イ
か

デ
ぜ

口
な

パ
、

を
ど

ム
け

一
る

ゲ
い

全
て

の
け

ム
ざ

一
ふ

チ
で

フ
ま

ル
後

ウ
最

ず
ら

ら
か

な
初

み
最

の
。

』
場

ス
登

ク
の

一
ム

ア
ー

ｒ
ゲ

ｾー ブ機能 ディスク

未定

アークスのばろでぃだよノス と ？で あ一くしゅのすと－リいってすし い

「な～んか脳天気だなぁ……」

ってノリのコミカルなAVGが

ウルフチームから登場した。そ

の名も『あ－くしゅ』(気の抜け

るタイトル／)。もちろん、あの

｢アークス｣のパロディなんだけ

ど、それだけではなくウルフチ

ームが今まで手掛けてきたゲー

ムすべてのパロディになってい

る。主人公は『アークス｣のじぇ

だ(このゲームでは｢ジェダ｣で

はなく「じぇだ｣)とピクト｡会話

中のじぇだのボケとピクトのツ

じぇだとピクトはいつものよ

うにモンスター退治の旅にでか

けました。旅の途中で巳人は金

竜のリグ・ヴェーダが呼んでい

ることを、自称メッセンジャー

おじさん(『アークス｣のキャラ

バンのおじさん)から間きまし

た。さっそくリグ・ヴェーダに

会いにいくと、たいへんなこと

が起きていると知らされます。

じつはS本の剣が時代を行き来

していたため、時空に歪みが起

こってしまい、しかもじぇだた

ちの仲間をゆがんだ時代へ飛ば

してしまったらしいのです。リ

グ・ヴェーダによると、時空の

歪みを修復するにはS本の剣が

必要で、しかも日本の剣を見つ

けるために4枚のCDが必要だ

という。そのうえ、すべて歪ん

だ時空に飛ばされてしまってい

るというから一大事。まずはこ

の4枚のCD集めをしなければ

ならないのだ。はたして巳人は

CDを集めて剣を見つけ、消え

た仲間を呼びもどせるのだろう

か･･…・・ピクトはまだしも、心

配なのはおおボケのじぇだ。じ

ぇだといっしょに旅を続けるピ

クトの苦労がうかがえる◎でも、

そこがおもしろい。

★あ一くしゆ
特別オープニング四コマ

卿 じ
ぇ
だ
と
ヒ
ク
ト
は
モ
ン
ス

タ
ー
退
治
の
旅
を
し
て
い
ま

し
た
「
い
い
天
気
だ
ね
え
」

産＝ Ｌ
’

莞

,浄諏溌罐

導顛す号.4齢ご▼'

③こ～んな感じでみごとにパロディ化され

ている。これは酒乱のエリンですねぇ

ツコミが、まるで漫才のようで

なかなか楽しい。ウルフチーム

のﾌｱﾝは見のがせないゲーム

なのだ。

■

&
盛 戸

げぇむしすてむなんだな ’んI て
ストーリーはパロディでも、

れっきとしたAVGo操作は画

というシンプルなシステムで気

楽にプレイできる。

面上のアイコンを選択するだけ ｰ

愚息アイコン

蔦すべて画面の上にあるアイコンと、画

;面右にあるｳｲﾝドｳをｸﾘｯｸする
蘆だけですんでしまう。ぜいたくなこと

字にヒストリーリピート機能まであるの
；だ。了ガウディ』のパロディかな？

■ロ■■■■■

ﾏｱ#嘩曜鑑11．
【ﾏﾅ】:I鐡受で吻討勢蜘！

－‐プレイヤー
圃圃斐郵
場合によってじぇだとピクトを使

いわけなければゲームは進んでく

れない。やはりじえたでは……

国|移動
場所を移動するときにはこのアイ

コンをクIノック。たちどころに移

動できる「どこでもドア｣なのだ。

①
こ
の
子
は
『
ヤ
シ
ャ
：
一
に
出
て
き

た
沙
羅
で
す
ね

団 ■アイテム
ここのアイコンは、薬草など手に

入れたものや、買ったものなどの

アイテムを使うときにクリック。

アイテム武器など

武器など装備しているものを使い

たいときはこのアイコンをクリッ

クする。

【ピクト】【ピクト】＄鴻毎‘．､．"&
【撒圃】：『域燕喝j,?』

■サウン
BGMのON/OFFを通訳。

画 ヒストリーリビートド ｅ
ひ
ゅ
ｌ
／

と
お
い
い
ノ

齢<鰯
今まで進んだ18画面分のデータ

をストックできて、過去へもどる

ことが可能。セー

評 議漁麗、．…‘、‘ぱすごく便利に楽

＝--．＝=－＝しめる。

ブザ睡
害一季

園 セーブ＆ロード
…綴L

なひ
んし
かつ

ア／』自，、
フ，，【ｻｰﾗ】:『鑑.ご針！ご卦睡鰔動』
ア女【職蒔】：蓮一薙割
イ王【ピ外】F粋ぅl釣亨壽馬表4庵艶X

な様一一一一一一

。
、
〆

これまた見てのとおりディスクの

セーブとロードのアイコンだ。同

時に10か所までセーブて･きる。

③どこかで見たことのある女の子2人組

たしか、今は日本テレネットのほうで仕事

をしているような気がする……
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魔宮殿

ゞ型…＆・

虚

m、 ｿﾌﾄｽﾀジｵWING
盃0975-32-3929

発売中

蛋要｜
媒体

対応機種

VRAM128K
｜

ｾｰブ機能ディスク|
I‘、

価格6､BODPJ!
、-と

陸一

蕊 一
華凸

謹書一一=司
’；

128K|

デｨｽｸ’
6,800円|

ディスク
魔王ガザールが奪ってしまった願いをかなえるというBつの宝玉。 それを世

6,800円弘法大師が取り戻そうとするアクションパズル。界一の法力の使い手、

’
こふ砥’う庭いし

弘法大師
ｅ
日
本
の
平
和
を
守
る
た
め

に
、
法
力
と
知
力
を
使
っ
て

が
ん
ば
る
正
義
の
人
だ

G魔界のどこかにある金色の

つぼのなかに宝玉がある

⑨宝玉がなくなって、魔宮殿

と呼ばれるようになった。こ

こが魔界への入口だ

法力を使って8つの宝玉を集めるんだノ 玉
■■

■掘

晶
をふさいでしまっているものや、

入ったとたんに物が落ちてくる

というものがある。そこで、岩

を動かしたり、用意された時限

爆弾のお地蔵様を利用して岩を

破壊して道を開く。この基本的

な方法のほかに、水色のつぼに

入っている法力エネルギーを使

って、岩を壊したり、空中に浮

上するというワザもある。

魔界から弘法大師が取り戻そ

うとしているのはBつの宝玉。

それはBつある魔界に1つずつ

隠されている。それぞれの魔界

は上下左右に広がる10個の部屋

で構成されていて、その1つ1

つがトラップのあるパズル面に

なっている。もちろんその全部

をまわらないと宝玉は手に入ら

ない。トラップには、岩で通路

灘慰

蕊蟻
ひ

寺
川

畿
Ｍ

今
川

一
而
需

．
◆
刈
刈

峯
川

令
側

宮
一
一
一
一

驚蕊蕊醜
蕊

1■

三Ipl側加l加川咽X】伽l伽I＝
逼ミム､血.山:山緯哩告些:Ltと五．

O人々の願いをかなえる8つの宝

玉をまつる光明殿だったが……

…X朝X駆蝿3
［
［

雷

~三一~~ー

押す、引く、落とす、法力で解く

紫面魔界第1室でテクニックをﾁｪｯｸﾉ

④
ス
タ
ー
ト

）

0下に落ちたらおしまいのときは空中を横移動’

ている廣物の上に乗つかろう｡魔物も使いよう7 、曾型鷺瀧:圏一ﾌか
す
こ

○
な

刀岩なとをこ

てくれるのだ

3 a
①紫面魔界はここからスタート銅ろうそくのマークが出入口の印た

③お*助通れるとお地O水色のつぼを月

蔵様がドカーンと爆発地蔵様のお札が(I

と法力が1つつい~（

±る(法力は減らな’
ちろん、1度壊してしまっ

た岩はどんなことをやって

も復活しない。まえの部屋

にもどってみても変わりは

ない。ということは、行動

に移るまえにしうかり画面

を見つめて、十分な対策を

頭のなかで立ててから進め

ということだ。

物を押したり、壁を壊したり、

という蟇本的な方法のほかに、

このゲームにはこまごまといく

つかの変わったトラップの抜け

方がある。右に紹介しているの

は比較的かんたんな紫面魔界の

第1室の攻略パターン。○○の

法となっているのは、法力の力

をかりないとできないワザ。も

G岩やつぼを利用して上昇もできる（法力

は減らない)椿これて右端の出口にも行ける

O法力エネルギーを1回分使ってジャマな壁や岩

を破壊できる。でも壊せないのもあったりする力《

8つの魔界、各10窒全朋室ノ
Bっある魔界は、好きなものに地下道を進む地抗魔界、雲に

から挑戦することができる。名飛び移る天空魔界、氷に閉ざさ

前の気にいった魔界から始めてれた氷変魔界、さらに血獄魔界、

みよう。ただし、竜神魔界はむ金剛魔界、海蝕魔界がある。そ

すかしいので、これは後まわしれそれは、その名のとおりの個

がいいかもしれない。このほか性的な構成になっている。

'や哩旧11，’’’1リ睡翻1Illlllfl砥砲

翌

鱒
わ

聖

③なんとなく孫'|吾空の気分で、雲の上をひ

よいひょいと飛び移っていく天空魔界だ

③ギザギザの氷が怖い氷変魔界。左下の金

色のつぼは、グルリと回って下から取る’
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0日発売予定

電脳学園
CYBERNETICHi-SCHOOI

媒体 園×21
シナリオ1 程'2/2＋対応機種

VRAM
｡

I

'2BK|
ディスク｜

B,800円||
‘ゴジラにツノがあるか!？アインシュタインは、どこの人!？答がわかれば

女の子が脱ぎます。だけどこのクイズが、ただものではナイのだノ篝‐…都墓

セーブ機能

価格

|,電脳学園て鐘んな学穣蕊や｜’特別購師鰯女鰯等毒鰡介しよう
面--u回古超

美しい森にかこまれ、きれい

な空気、静かな環境という最高

の立地条件にめぐまれ、美少女

Lいばかりが通うというなんともお

福いしい高校が、この電脳学園だ。

卜女キミはこの学園の、50年に1

度の特別受講生になぜか

回選ばれ､生徒の中から選
l.y-ﾑ霊了弱りすぐられたS人の特別

困〃講師の授業を受けること
Zケー“毒潭§になった。さて、学園に

魁｜やってきたキミ。しかし、
ﾖ．海勤亨る

その特別講師がいったい

雲学園のどこにいるのやら。
一一一=重薑まずは左のマップ画面を
＝二一一孟-－一一

台めとして操作はキたよりに講師の女の子を

うどれでもできる探さなくちゃだわ。

さて、キミにありがたい講義

をしてくれるのは下のB人。い

ずれも才色兼備の美少女ばかり。

キミの成績が優秀ならば、彼

女たちのりりりな姿がおがめる

ってわけ。さあ、がんばる－．／

芹沢博子可l
I

I

一

④
お
じ
い
さ
ん
が
ゴ
ジ
ラ
と
戦
っ
た
か
は
定
か
で
は
な
い

回
1.ゲーム蚤葱~了す§

肝

一

1年代表。身長152cm/体重41kg/

B78/W60/H80/学級委員。

メガネのよくにあうかわいこちゃん

タイプc趣味は読書とハンカチ集め｡

”ことしない莚－O1,...いぞ,盾,.．、

柵魁令肛則■
ｅ
お
こ
一

這
一
宮ー■『一

５
－

＝
＝，
二二二.

~一一－ー＝-~‐一幸勺一一・,-二二瓦_亘

③これが識幽学園の全体図だ

－ボード、ジョイスティック

た
顔
も
か
わ
い
い
も
ん
だ

そ
ん
な

移動を始めとして操作はキ

マウスのどれでもできる
は
は
は

ケームはとってもシンプルだけ這忘
一T,'』1号

まず学園の食

ウンド、校舎、

プールのSか所

まわる。それぞ

場所に移動する

ドベンチャー画

なり、生徒や学

係者から間きこ

みができる。そ

こで得た'|胄報か

女の子を探しだ

クイズ画面にな

としてクイズを

になる。講義の

人4時間で、1

以上の正解で

。女の子が1

脱いでいくの

を探すのはた

かしくはない

題のほうは強

､マンガ、S

係の雑学にか

わしくないと

い。いや、は

てしまおう。

、オタクだ。

ゴジラにツノ

か知ってる？

いるぞ。

画面可

ｅ
お
と
う
さ
ん
が
ベ
ギ
ラ
を
た
お
し
た
か
は
不
明
で
あ
る

、80％

は合格

っ服を

女の子

てむす

ズの問

アニメ

科学関

なりく

2年代表。身長154cm/体重43kg/

B80/W57/H83，新体操部副部長。

レオタード姿がうれしいスポーッギ

ャル。買い物とスポーツ全般が趣味C

Qこ荊昌猟､引っ雷訴‘きいelﾊ<索っ鄙f海：
亦
い
ジ
ャ
ン
バ

こ
こ
か
く
す

エ

解けない。
ユ
ー
ト
だ
ｅ
親
戚
に
海
底
早
艦
の
塾
注
遮
壱
が
い
る
と
い
う
う
わ
さ
だ

の
だ
スりいつ

ご～く

、初代

かどう

知って

h b~__=_一

■神宮寺 静

3年代表。身長165cm/体重46kg/

B88/W57/H87/生徒会長。

趣味は日舞と茶道というお嬢様で、

さらさらの髪がとても美しいのだ。

Ｇ
こ
つ
こ
の
肩
の
線
が
な
ん
と
も
い

』
塾
９
セ
ク
シ
ー
な
ん
で
な
い
か
い声

と“の子を探すための情報収集画面。と'こ

へ行ってもかわいい女の子とお話できる

③ケームのメインになるクイズ画面。制限

時間内にYESかNOて解答する方式だ

※1'11.llililillll；f!|'のものです。
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ユ
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Ｌつ一

一

一
画－

７
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て 園×2

r定詞2/2+※

128K

媒体 Ⅱ
然
川
テ
モ
つ
き

轡ビ
11ノ
轡ビ
11ノ

『定罰2/2+※

128K

ディスク

対応機種

128K

ディスク

VRAM

ディスク

6,800円

セーブ機能
ii

6,800円価格
星星

[一三2三三些一一ご一些一さ皇_學一塁一一一一一皇一=－－

｢ 癒”
｜エッチなｱドべﾝﾁｬー ｹー ﾑ。好きな名前にできる)が大好き

i塞些室
女のごきげんをとり、最後はホ

テルに行って愛のある(？)エッ

チをしてしまおう／というわ

けだ｡ただし､支払いは全部キミ

のさいふから。お金はどんどん

減っていく。ホテルの前まで来

たのにお金がなくてゲームオー

バーなんてこともある。

ゲームの進行役は左上でニコ

ニコしている愛の妖精ベロンチ

ョ。世話をやいてくれるけど、

2＋のユーザーには、ユウコちゃ

んの自然画イラストライブラリー

がついている。お楽しみだね。

｜

’

め
め
日
成
、

た
た
曜
に
ら

う
を
土
と
た

そ
ド
の
こ
き

さ
心
ぎ
る
で

こ
』
つ
す
ま

討
畦
昨
霊
垂

琴
郡
乙
蜘
怠

女
で
し
卜
の

彼
ト
そ
一
た

、
イ
・
デ
し

で
（
た
に
功過

｜

’１

｜
’考えることはただひとつ。

喫茶店や映画館にさそったり、

食事や買い物に行ったりして彼 〉世話をやいてくれるけど、Oこれが自然画の直面ユウコちゃんのホ

､

そんなことまでするだけだ。ここさあ、ゴールはもう目の前。キ
でも問題が出題されるが､｢○○○ミは愛のあるエッチができるか？

｜

’

まずはサテンでおちあって窓 や

瞳k ｅ
デ
ー
ト
の
ま
え
に
彼
左

の
友
だ
ち
か
ら
情
報
房
隼

め
る
。
先
行
投
資
だ
ね

｜

’
屍
心
暫

さて、いよいよデート開始。まず

は喫茶店でユウコちゃんとお話。
彼女は気分屋だから、話題の選択
を間違えるとゲームオーバーだ。

⑨これがキミの愛するユウコちやんだ。

､､っくらしたほっぺたと、ちょっとたれ

壁みの大きなひとみがラブリーだね
｜

事 …'し‘

の間違いさがしやコマンド選択な
どがひんぱんに出題される｡

（

I
Gこんなエッチなアニ

メｼｰﾝもタッブリと

田責されているのだ

ｅ
タ
ク
シ
ー
の
車
内
で
エ
ッ

チ
な
想
塚
を
し
て
る
と
こ
ろ

》
録

ｅ
レ
ヲ

彼
女
丸

了
く
と
．
カ
サ
こ
’
く
士
‐
判

色
４
ｇ

Ｔ
つ
一
色
電

一
蓉
一

｜
フ
ン
て
六
ダ
ハ
と
上

〆
口
凡
‐
時
Ｉ
ト
‐
１
．
．
為
ｒ

③とつぜん登場するレケエのおじさん

重要アイテムを売りつけて去ってゆく

郭

|－
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薑

ますます快調例9号ま
塵

一

ロ'1

屡
二

豚"，iJ｣R コンパイル
s082-263-6165

発売中7

§ 郡凹

コンパクトなサイズになって、ますます

注目のDSo今月から遊べるものには⑨
マークをつけてみた。だって先取りプレ

イも後追いプレイもあるからなのだ。遊
べるのがすぐわかって便利でしよ／

虜一＃~．
F

陰一

唖矛匡.P二m
■
L』

‐
ご
■
■
『
‐
‐
■〃

§

ｰ

遊べるゲームが､じゃんじゃがじゃんじゃか
MSXの世界だけに存在する

ディスクマガジンのDS。なぜ

他機種用のが出ないのかななん

て入ごとみたいに思うけど、M

SXってもしかしたらものすご

く奥が深い機種だったなんてい

まさらながらに思う。ゲームも

ずいぶん多いしね。

さて、余計な話はここまでに

しておいて今月号のお話。今月

はゲームアーツのサムシリーズ

が終わってすこしさびしい感じ

だが、プレイできるソフトがい

っぱいつまっている。まず、コ

ンパイルからは先取りならぬ後

追いプレイの｢アレスタ巳』。速

すぎて手に負えないよ、という

くらいスクロールの速さや敵キ

ャラの動きは目をみはるものが

ある。やってもやってもあきな

いシューティングだ。つぎにア

イデアで勝負のBGVのお題は

｢鬼｣。レトロゲームはセガのS

C-3000用に作られた『ガルケ

ーブ』。これを見ていると、そう

いえばCPUは同じZ80なんだ

なあ、だから、ポニーはセガの

ゲームをずいぶん移植している

んだ、と妙なほうに考えがおよ

んでしまう。ということは、も

っと『ファンタシースター｣とか

MSXに移植されないんだろう

か、と思う。また、横道にそれ

てしまった。話を戻して、今月

の注目は『銀河英雄伝説』のデモ

でありながら遊べるもの、あと

Mファンのもかんたんなようで

ハマる『パースー～｣かな。とに

かくプレイできるものが多いの

は今後もつづけてほしいね。と

いうわけでまた来月／

し入れる『アレスタ2』の

後追いプレイ。これて‘も

か、と我々を苦しめる。

これで遊んだらぜひ本編

を買いましょうね。

I|ｱﾚｽﾀ2"'|
神官と闘うために聖剣と

レナム⑦魔去種族ﾚﾅﾑを捜し出
★ す旅 に出 る。 AV G部分

かわいい少女テイア◎彼を取り入れたヘルツの新

へ女と仲間の4人で邪教四しいRPG｡BGM全曲。

ｒ
一ナム⑦アレスタ2便）

ク

◆目にも止まらぬ速さで人
々を恐怖のどん底に落と

遊
べ
る
も
の

．

一 ;繍鯵正醐鼬、ル

ツーーー_‘_歯一一

虹B範鐘、

- －

B範鐘
ン
パ
イ
ル

◆･‐哉自巳Z

丁
）
マ
ー
ｌ
ク

古

『I

竜 一
司
訓
。

去年はバレンタインがテB GV
（鬼）－ﾏのBGVだったのに

今年は純日本風DSは

世の中は1月て､も2月号。MSXにとって鬼に金棒

だから節分の鬼が登場。的存在だ、なんてねc

.|銀河蕊雄騨|鑿驫議
ボパワーアップシナリオ集デモだけどちょっと遊べ

’も発売になって人気上昇るところがミソ。

;,ml"I

説
宗

GV 一
テ
ヱ）

I

鱒
可

す

－‐．‐ず

シューティング。全部で

40錘く．らい敵がバラバ

ラと攻めてくる正統派の

ゲーム｡BGMがピヨピ

ヨ鳴るところがレトロ。
lGb－．0．－戸一内金一口－－－1

レ トロ⑨
（ガルケーブ） |尊家ﾚーｽ霞

野球ゲームは数あれど、

プロ野球の選手として、

また監督としてペナント

レースで優勝するのが目

的の変わりだれシミュレ

ーション。デモでその世

界をのぞいてみよう。
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5年く‘らいまえにセガの

SC-3000用に作られた
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リコプターを左右にユラ

ユラと移動させながら木

をよけ、最後にいるボス

を倒す。話はかんたんだ

けど操作はむずかしい。

gl雰謂'霞
ネ今月のNEWSのページ
うても紹介しているちよっ
ルー－－－‐

3雷鰯学園

尋恥mmj

とエッチなゲーム。とは

いえ学園というわけで勉

強(クイズ)がメイン。頭

を働かせて、どれだけ先

生にせまれるか!？

1⑦

昨年の12月号掲載のフ

ァンダムのなかから。へ

xｺｱ＄●$

確り倉
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』
臣
二
目

雇
吟
匹
邑編 部の本MSX・FAN の

MSXプログラム
コレクション50本 …1元弱…を

MSXの世界が”や弘
一中西ヰフ晶包

一青”ﾚコエファンダムライブラリー⑥ 心

●本／月刊MSX･FANて好評掲載のプログラムの再録集十α･定価

820円(税込）・AB版

198畔5月号～10月号に禍減したプログラムから、50本を厳選しま

した。l画面におさまる短いプログラムから、10画面以上におよぶ

力作まで、を細かい解説つきで紹介。打ちこみミスを発見するお助け

プログラムや、かんたんに改造する方法もこっそり伝授。う。ログラ

ムがよくわからなくても、ケームは自分でできる、という実感をお

届けします｡各界に話題を巻き起こした｢EDファンダム｣の&HOO

~&HO2、「サウンドフォーラム｣の5月～10月号ぶんも掲載され

ています。1台に1冊、ファンダムライブラリー。

●ソフト／いちいち打ちこむのは面倒、という人のためのソフト・

標瑠面格4800円(税別）

上記の本に掲載されている50本のソフトを、3.5インチ2DDのディス

クに収録。メニュー画面てゞゲームを選ぶだけで、すぐに好きなゲー

ムが始められ、そのうえ、う。ログラムリストを表示させたl)、改造

してディスクにセーブしたりできるユニークなソフトです。1枚に
50本のソフトがつまっているだけでもお得なのに、よ～〈探すと本

に掲戦されていないおまけケームがこっそり入っています。改造版

もいっしょです。このソフトをケームとして楽しんだあとは、自分

のプログラムテクニックの勉強用としてお役だてください。

轟 錨霞
■ソフトの購入について

ソフトは全国のパソコンショップでお求めになれます。もし、お近くにパ

ソコンショップがない場合、通信販売をご利用ください。申しこみ方法は

現金書留で、①商品名・機種名②住所・氏名・電話番号を明記のうえ、代

金と消費税を同封して、下記の住所までお送りください。

★通信販売申しこみ先

〒105東京都新橋1-18-21第一日比谷ビル

㈱徳間コミユニケーシヨンズ(盆03-591-9161）
テクノポリスソフト通販係

本
膿灘'N人材を募集していま攻／

ﾝグ･オブ･プライ ケームにプログラム、そして音楽までもこなして

しまうMSX｡そんなMSXのいろんな楽しみを追

求している当編集部が、スタッフを募集していま

す。ケームが好き、フ･ログラムがわかる、編集の

仕事に興味があるなど我こそはと,W､う人はぜひド

の応募要綱を読んて頓ご応募ください。

リバーヒルソフトのRPG『プライ｡Jの設定資料集｡1500円(税込)．
A5版

発光が乗しみな、リバーヒルソフトのRPG『プライ』の愛蔵本｡ゲ

ームの元になったシナリオや絵コンテ類、また、カラー80ページ

ぶんで､はキャラクタデザインの荒木伸吾＆姫野美智両氏の手によ

る設定資料や、各イベント画面の原画などを掲載そのほかゲー

ム音楽の譜面や裏話など、L､ろいろな情報も満載『プライ』ファ

ンはもとより、RPGの新しい世界を知るには絶好の本となること

て､しよう｡豪華スタッフによるRPG『プライ』の制作過程をこの本

て､､じっくり味わってください。

●応募要綱

勤務地/東京・新橘

資格／ゲームについての知識がある、フ・ロク．ラム

の知識力探い、編集の仕事の経験がある、あるい

は強い興味と意欲のある13歳以上の男女（高校生

は不可）

待遇／経験・能力に応じて、嘱託社員契約、業務

委託契約、フリー契約、時給アルバイトのいずれ

か。いずれも交通費全額支給。昇給、精勤手当あ

り。完全週休21I制。

応募方法／履歴響に自己アピール文(800字以内）

を同封して下記まて郵送。1月1611必着｡書類選

考のうえ、面接IIを連絡します。

送り先〆〒105束京都港区新橋4-10-7徳間耆店

インターメディア株式会社管理部MSX･FAN

スタッフ募集係

なお、電話によるお問い合わせに応じかねます。

また応募書類は返却できませんので、ご了承くだ
さい。

FM音楽館ゲー ﾑ十字軍
ｖ
Ｏ
Ｌ
三

楽譜からアレンジ

まで・定価1300円

(税込)．A5版

MSXのFM音源

を使いこなすため

の楽譜の読み方や

コードの意味と

MMLの変換法、

アレンジなどをわ

かりやすく伝授。

MSXケームのウル

技満載.ﾉ･定価920

円(税込)･A5版

ウル技はもちろん

のこと、超難解

RPGのマップ。や

AVGのQ&Aを

満救。おまけにエ

ッチケームの特集

も兄のがせません‘
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・
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第⑩回

|＝ボクたちはみんなゲームのシナリオライターのタマゴだ／
灘

識
霧均夢蕊
漉af職燕

by飯島建男 ①のグラフを見て、正直いって

私も驚いた。これほどの人たちが

ゲームを作ってみたいと思ってい

たとは.…..。みんながただゲーム

で遊ぶわけではなく、そこから新

しいものを作り出していこうと考

えているのは非常によろこばしい

ことだね。

そこでeのグラフを見てほしい

のだが、既にもう作ってしまった

人、まだ未完成だが現在制作中の

人が、じつに55.6％もいる。ここ

で、シナリオライターの立場から

いわせてもらいたいのだが、完成

したら、ぜひ他人に評価してもら

おう。そうすれば、また新しい考

え方や見方が生まれてくるものだ。

こうしてよりよいものを作ってほ

しいと思う。

さて、残りのゲームを作りたい

けど、作ったことのない人たち。

作らなかった理由はたぶん、プロ

グラムが組めないとか、実際どう

やって作ったらいいのか想像がつ

かない人だと思う。そういう人は

身近な人と相談してみよう。スト

ーリーや設定をしっかりたててい

れば、どうしたらいいかおのずと

わかってくるはずだ。

⑧は、何を作りたいか。やはり

RPGに人気が集中した｡RPG
；よ′＃

は、現在ゲーム業界の華である。

みんなが作りたいと思うのは当然

だろう。おもしろいのは、パズル

が5位と健閾していること。これ

は｢テトリス』人気のせいかも。パ

ズルはアイデアさえあれば比較的

かんたんに作れるから、ラクかも

しれないね。

④は、どのパートを担当するか

だが、ダントツの人気はシナリオ

ライター。これは個人的にとって

もうれしい。それとも、いまのゲ

ームはシナリオがおもしろくない

から自分で考えようということな

のかな？だったら怖いな。何は

ともあれ、新しいパワーの登場を

期待するぞ。

⑤は、どんな設定のゲームがい

いか、というもの。これもまた人

気のファンタジーもの。⑧のグラ

フと照らし合わせると、一番人気

は、ファンタジーRPGというこ

とになる。やっぱり行き着くとこ

ろはファンタジーRPGなのかな。

eは、ゲームのキャラクタや世

界観の問題。オリジナルを作りた

いということだが、自由に好き勝

手やれる反面、たいへんだ。思い

つきだけでやっていると、かなら

ず矛盾が生じてくるからね。設定

は時間をかけてしっかりすぎるぐ

らい作っておこう。

最後にまとめると、みんなゲー

ムを作りたいようなので、このな

かから明日のスターが出てくるこ

とを期待したい。ただ、あまりに

も売れ線ねらいが残念な結果だけ

ど……｡

稚設

牢'識

#

蕊霧

謬,鱒

蕊

どんな世界でも制作者側へのあ

こがれというものは強い。映画

を見て自分も映画を作りたくな

る。本を鋳んで自分も作家にな

りたくなる。こうして新しい才

能が生まれる。もちろんゲーム

業界も例外ではないぞ。では12

月号のアンケート結果から。
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のお題蔑雁霊話巽
らとても悲しい。そこで、次回のスーパーデ

ータ学は、いまのゲームにどんな不満がある

のかという点に焦点をあててみたい。どんとゞ

ん思いきった意見をぶつけてほしい。このア

ンケートは100ページで。結果は4月号で。
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今月は、期間が年末商戦にさしかか

っているので、発売されたソフトが

山ほどある。さすがの年末激忙にD

Sも発売がおくれてしまったのだノ

対応機種の記号の意味

無印はMSX2/2寺のｿﾌﾄです｡C(*MSX2+専用､●はMSX･MSX21
/2+のソフトです。(DはMSX2か2+、＠はMSXかMSX2かで機能’

が切り換わります。回はMSX-MUSIC対応です。

期間中に発売されたソフト ’

11月 維新の颪(R)/光栄/11,800円田

維新の嵐(R):サウンドウェア付き／光栄/14,200円四

シミュレーションゲームの大御所光栄の異色ゲーム。R

PG色の強いシミュレーションになっている。

30日
シュヴアルツシルト(D)/工画堂スタジオ/9,800円

みなさんお待たせの本格SFシミュレーションゲーム。

倉庫番パーフェクト(D)/マイクロキャビン/6､800円田

むかしなつかしの倉庫番がりメイクされて復活した。

⑪プロ野球ファミリースタジアム(R)/ナムコ/7,800円田

これまた長らくお待たせのファミスタ。多くの機能を追

加して、完成度も高めてついに登場した。

ウィザードリィ11(D)/アスキー/9,800円

RPGファン待望のウィザードリィシリーズ第巳弾。

アレスタ巳(D)/コンパイル/6,800円田

高速シューティング『アレスタ』の続編。難度もグンとア

ップして、スリルも迫力も満点の仕上がりだ。

ガンシップ(D)/マイクロプローズジャパン/9,800円

こちらもお待たせのヘリコプターのシミュレーションゲ

ーム。戦闘や装備、動きまでリアルに再現。

ミスティVol.2(D)/データウエスト/5,000円

テキストタイプのミステリーAVG｢ミスティ』続編。

ピーチアップ創刊号(D)/もものきはうす/3,800円田

エッチ版のディスクマガジン創刊号。今後、定期的に発

売されることが決定。巳号は1月25日に発売予定。

●MSXﾛグﾗﾑｺﾚｸｼｮﾝ5肺ﾌｱﾝダﾑﾗｲプﾗﾘー6(D)/徳間書店/4.剛.］

おなじみ本誌のファンダムに掲載されたプログラムを50

本まとめて1枚のディスクで楽しめるプロコレ第巳弾。

日
日
日

６
０
１

１
２
２

12月

ピンクソックス(D)/ウェンディマガジン/2,800円田

女の子の絵とゲームがぎっしりのディスクマガジン。

せまってみたい(D)/八一ド/6,800円

エッチなグラフィックがたくさん見られるAVG｡

神の聖都(D)/スタジオパンサー/9,800円

これもお待たせの近未来の横浜を舞台にしたAVGo

サーク(D)/マイクロキャビン/8,800円田

マイクロキャビンがおくる89年末話題のRPGの1本◎

ドール(D)/ハート電子産業/7,800円

アンドロイドの女の子が主人公のSFAVGo

ディスクステーションB号(D)/コンパイル/2,900円田

1日

5日

6日

7日

8日

11日

22日

日
日

４
５
２
２

ｒ
Ｌソフトなんでもベスト10

今月の発表は｢巳人で楽しいソフトを1～B位までB本

ベスト10｣｡たくさんのハガキあ(1989年1～12月に発売された

りがとう。みんな、なかなかユものに限る)ハガキに言いて送

ニークな遊び方をしているようってほしい。どんなふうに話題

で、本来1人用のAVGなどもになったか、どんな話題をふり

たくさん名をつらねていた。こまいたかなどの意見も必ず言い

んな遊び方もあったのかと感心ておくこと。あて先は、〒105東

させられるほど。遊び方は自由、京都港区新橋4-10-7徳間言店

楽 しければいい の だ 。 イ ン タ ー メ デ ィ ア M SX･FA

また、当選者の発表は来月のNベスト10係まで（1月20日

このページの欄外を見てね。必着)。ハガキのなかから、抽選

ということで、つぎのベストで5名にMファンテレカ、1名

’0は｢1989年話題のベスト10｣。 に1位のゲームにちなんだ員品

昨年、1989年に話題になった、をプレゼント。どんどんハガキ

または話題をふりまいたと思う送ってね。

ソフトハウス当選者：コナミのrスペースマンボウ｣をく愛矢喋>奥村正樹､Mフ

134ｱﾝﾃﾚｶを<宮城県>森一弘〈静岡県>辻啓晶<兵庫県>宮永岳洋く宮城県>松本
英之<静岡県>相馬俊昭(敬堀旧各)にプレゼント。

、
４

2人で楽

ベスト

しい

IO

谷店

スト11

順位ソフト名

1激突へナンﾄﾚー ｽ2(ｺﾅﾐ）
2信長の野望く全国版>(光栄）
3ｽーﾊー大戦略(ﾏｲｸﾛｷｬビﾝ）
4信長の野望･戦国君鞍佳伝(光栄）
5THEﾌ゚ﾛ野”突くﾅﾝﾄﾚーｽ(ｺﾅﾐ）
6プロ野球ﾌｧﾐﾘーｽﾀジｱﾑ(ﾅﾑｺ）
7F'スピリット(ｺﾅﾐ）

7三国志(光栄）

'7テトリス（ピー ﾋー ｴｽ）
7レイｯｸ2(T&Eｿﾌﾄ）

三国志（光栄）

テトリス（ビーヒーエス）

二二

③｜位はやっぱりの激ベナ2．2位の信長eなんといきなりビンクソックスが1位。

の里窪〈全国版>や戦国群雄伝、大戦略なとﾞ2位もビーチアッブで、人気のDSも3位

シミュレーションも人気が高い。7位に4に後退さすがにエッチハワーにはかなわ

本のソフトがひしめいているというのもすないというところか‐サーク、アレスタ2

ごい。少鑿璋見の多いベスト'0だった。などなかなか好調．（'2月15日調べ）

協ノノ：サトームセン1り･lilj、J&P渋谷l,ij，J&PHIl.川1,ij、LAOX｣式厳小IlllIir
ベスト10

応募券I
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ディスクステーション8号

サーク

アレスタ2

クラムキャッツ

スーハー大戦略

ヒンクソックス

ﾋー ﾁｱｯﾌ創刊号,筆‘鴬

神の聖都

敷突ベナントレース2

維新の嵐
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ナムコの歴史が見えてくるソフトノ
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先月の｢お話だけでも～｣で報

告したとおり、少々発売がおく

れてしまったナムコの『ディスク

NG｣｡1作目は、FANNE

WSですでに紹介しているけど

その巳作目が姿を現した。1作

目が1月中に発売になるという

ぐあいなので、巳作目のほうは

巳～B月ごろとまだ発売日は未

定。でも、しっかりと遊べるサ

ンプルもできているので1作目

が発売されればすぐにお店にな

らぶんじゃないかな？

で、内容はというと、1作目

同様、過去のナムコゲームが5

本と新作(？）1本の計s本。こ

の値段で、これだけ遊べればお

凸■盃03-756-2311

■発売日未定

媒体

対応機種

VRA M

価格

ジャンル

い

Oだれもが知ってるパックマン。バックマ

ニアも楽しいけど、この単純さがまたいい

③インベーダーケームのあと;祠テしたギャ

ラクシアン。これまた単純だけと楽しい

閾夙

r7r詞2/2＋､．

128K

4,800円|

バラエティ；

~

一
』

毎ｔｒ
ロ

一
二
・

Ｐ
Ｌ４可

竪
一

メーカーより

はるか2000日あまりまえ、昭和と呼ば
さ人唯~入

れていた時代に、ナムコから燦然と輝

く12本のソフトが発売されました。そ

の事実を知る人はたいへんすぐなく、

伝説となりつつあります。しかし、今

よみか､えります。時代を超えてナムコ

から5本まとめてオマケ付き。

蕊；．,…￥ 蝶…

e岩でつぶしたり、空気でふくらまして敵

を倒すディグダグ。キャラがかわいい

得というわけだ。

収録されているのは、だれも

が知っている『パックマン｣をは

じめ、なつかしのシューティン

グ『ギャラクシアン』、ネズミの

キャラがかわいい『マッピー｣、

敵を風船のようにふくらませて

倒す楽しいアクションの『ディグ

ダグ｣､敵にぶつからないように

チェックポイントをまわる力一

ゲームの『ラリーX』とナムコフ

ァンなら涙を流す(はおおげさだ

けど)ほどうれしいゲームばか

り。

そして、新作というのがS□

タイプのシューティング。その

名もrSHM｣｡大人気でおな
じみのSDシューテイングとい

⑧これまたキャラクタがかわいいアクショ

ンケームのマッピー。ただただなつかしい

ｅ
こ
れ
が
新
作
（
？
）
の
Ｓ
Ｈ
Ｍ
ｏ
３
Ｄ
で
敵
が
む
か
っ
て
く
る
あ
た

り
は
ス
ペ
ハ
リ
と
同
じ
。
ス
ペ
ハ
リ
気
分
を
味
わ
お
う
／
、

H工雲釦函

＃＝…

登亜言9画歴歴

蕊舞
③敵にぶつからないように猛スピードで走

りまくるラリーXはス'ノル満点

えば？そうrスペース八リア

ー』｡この新作はちょうどそんな

感じ｡タイトルのSHMも｢スペ

ースハリアーもどき｣の略だとい

うウワサも……。

いずれにしても、なかなかバ

ラエティに富んでいて、たっぷ

り楽しめるソフトだ。ほってお

く手はないぞ。

⑥

零

▽I＝ここ垂

：’
I錘

F I掴.吃,

」

I
お話だけでも

いいですか？

<ドラスピ敵キャラが入づたぞ./の確認>先月、追跡COMINGSOONで紹介したナムコの『ドラゴンスピリット』に、約束

どおり(？)敵キャラが入った。ただ、まだ1面にしか入っていないそうで、今月も画面は紹介できないけど、開発は着々と進ん

でいるそうだ。いまのところ、発売のほうは日月ごろということなので、あと巳か月ほど待っててね。
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不思議な石がひきおこ

う。ウｧﾉ’

こんなファンタジーの世界を

舞台にしたRPG・戦闘シーン

やメッセージなどウインドウで

表示するしくみで、常時マップ

画面で移動しながらプレイする

タイプのケームだ。画面レイア

ウトこそちがっても、以前、同

社から発売された｢時空の花嫁』

のようなシステムだ。ただ、戦

闘はすこしかわっていて、18種

類の武器と敵の種類や弱点にあ

わせて、「切る｣とか｢突く｣など

攻撃方法も選択するようになっ

ている。このへんがなかなか楽

しい部分だ。

｜’が した冒険し

しフ
I■■■■■

願いを唱えれば、その願いが

悪なるものでも、かならずかな

えてくれるという不思議な石。

そんな石が、巻きおこしたファ

ンタジーの世界のお話。

願いをかなえてくれる不思議

な石｢ラザニウム｣。その鉱山を

見つけたばかりに欲に目がくら

み、ひとりの魔法使いが世界征

服を企てる。伝説では、ラザニ

ウムには巳つの大結晶があり、

その巳つを手に入れた者は、国

を治める力を備えるという。大

結晶のひとつを手に入れた彼は、

もうひとつをさがし、世界を支

配しようとしているのだ。主人

公であるキミは、ホビットとい

う村の村長に頼まれ、彼の野望

をくだくため旅にでるのだ。

オ
４

．
２
ジ
７

夕
予
定

ス
田
未

堂
８
日

画
朋
売

工
壷
発

■
■
■ ⑧ケームはほぼマップ画面で進行する

園媒体

『7声ﾖｸ/2＋対応機種

VR A M

価格

128K
】
‐
同
式
‐ 価格未定

ジャンルロールプレイング

メーカーより

マップバーツ約200曜を駆使して描

かれた華麗なるヴェスガロスの世界が

キミたちを魅了する。その世界は悪し

き魔法使いに支配され､ホビ､シトや妖

精など多くの働堤がキミのくるのを待

っている。シナリオは奥力深く、MS

x2版はビデオ出力時にもキレイに見

えるように工夫した16色表示版。キミ
L句二

もきっと『ラ・ヴァルー』の虜になる。

□－ルプレイング

④こんなダンジョンだって登場する
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鍵蜂罐の中に入るとなんと塔の断面図に画面力切

り換わる。かわった画面でこれはおもしろい ③戦闘シーンなどはウインドウで表示

■■■■■

女の子だけの楽園を魔の手から

ドラゴンナイト
楽 救ら救え

ド ナ
岳

冒険好きなキミは、ある国に

たどりついた。そこへひとりの

少女が現れ、この国を助けてほ

しいとたのまれた。キミは事|冑

を聞くため王女に会いにいくこ

とにした。王女の話によると、

この国はかって幸福の泉と水の

女神の祝福により豊かで平和な

女だけの楽園だったという。し

かし、恐怖の総統ドラゴンナイ

トという竜が女神の塔の上空に

■エル

屡狂03

フ．

-5386-9026

■1月19日発売予定 ③助けるとエッチな画面になったりする
③いく先々 で出会う女の子を助けつつ旅をする。

こんな色っ(五､子に会うと旅をやめたくなる

現れ、水の女神を石に封印し、

泉の水が絶えて以来、この国の

不幸がはじまったのだ。王女は、

キミに、そのドラゴンナイトを

倒してほしいというのだ。

というわけで、キミは塔をの

ぼり、ドラゴンナイトを倒して、

この国をもとの楽園にもどすの

だ。ゲームはSDダンジョン形

式のRPG。途中、モンスター

に捕らえられている美女たちを

助けつつ進むのだ。とうぜんエ

ッチなダﾗﾌｨｯｸもたっぷり

登場。RPGとエッチゲームが

同時に楽しめるノリだ。

； 媒体団

I対応機種『戸1,,2＋
;VRAM128K'

価格6,800円

ジャンルロールブレイング

メーカーより

とにかく、画面をごらんください

スタッフが愛情と体力と頭脳を結集し

て創り上げた｢シナリオ｣｢グラフィッ

ク｣です。また、98．88版で好評の「1

度クリアした女の子と何度も会えるデ

ィスク』も、もちろんついています。と

にかく1度プレイしてみてください。

決して後悔させない自信と内容がぎっ

しりとつまっています。

｢画1
1空凶媒 体

『7貢]2/2+

V R A M

|価 格 6,800円

ロールフレインク

③女だけの楽園だけあってでてくるのは」

診垂蘭gWMW●

電
『
儲
h

堀
〕

「
心

'1&唾
③こんなキレイな王女様にたのまれると

ことわりきれないのは男の|生(さが） Oとってもかわいい女の子ばかりた

I
<システムソフトから新作登場>システムソフトから新作の|胄報。その名も｢ロボクラッシュ｣。ロボットをあやつり試合をして勝

者を決める｢ロボクラッシュ｣の大会が舞台となるシミュレーションゲームだ。ゲーム中には謎解き的な部分もあり、AVGやR

PGの要素も用意されている。MSX2/2+、ディスク版、予価7.800円でB月に発売される予定だ。

お話だけでも

いいですか？
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システム手帳をMSXで活用するノ

洲ﾉたん手帳ﾘﾌｲﾙ<ん
ノ

帳手 〈
■アス

■壷03

■3月

｢原－

キ 流行の波はやや過ぎた感じだ

けど、仕事のメモや住所録、毎

日のスケジュールなど、いろん

なデータを管理するのに便利な

システム手帳。中に閉じるリフ

ィルの種類がたくさんあって、

人それぞれに使いやすいように

工夫できるところが人気の理由

だけど、そのリフィルをMSX

で作れるという便利なソフトが

登場した｡その名もズバリ『かん

たん手帳リフィルくん』。

まだどんなものかはわからな

いけど、パッケージはそのまま

システム手帳になるそうだ｡

実際にリフィルを作るには、

このソフトとMSXE(または

白十)､そして24ドット以上のM

SXプリンタがあればOK・ソ

記

1

-486-8080
③入力したデータは保存できるので、あと

から検索することだって可能発売予定
⑧こんなふうに入っているフォーマットにデー

タを入力して印字すればリフィルカ完成

フト自体には、住所録やスケジ

ュール表、ゲームソフト採点表

にグルメチェックリストなど、

便利で楽しいリフィルのフォー

マットがあらかじめ60種類以上

も用意されていて、各項目にキ

ミがデータを入力して印字する

だけ。種類によっては、イメー

ジスキャナで取りこんだグラフ

ィックも使用できる。また、カ

ード型データベースとしても使

える検索などの機能もあり、カ

ード999枚分のデータを管理可

能。ただし漢字やひらがなの入

力にはMSX-JEが必要。

璽圏体 一 一
》対応機種

VRA M

価格

画2/2＋

E雷麺12BK

9,800円

『軍爾…1翼一
一 一 缶 一

ジャンル ツール
三

③このソフトをシステム手帳刀データの保

存用として持っているのも便利だ
メーカーより

ごのソフトは、システム手帳愛好者の 』
一

一
妻ためのソフトです。使い方の例をひと

つ。フォームのなかから｢住所録｣を選

択、友人・知人の住所を入力し、デイ

､スクに保存しておきます。これをプリ

ントアウトして手帳にファイルすれば

住所録の完成です。あとは住所変更さ

れるごとにデータの訂正をし、プリン

、トアウトすればよいわけです。

死齢;ﾐ〃‐,ーロ

賊峨峨噛萱'溌露
揺幽このｿｽ罐B膨圷
い｡誕曙師噌ﾁｴ7ｸ縛
了．

’

③メモのようなリフィルなと種類も豊富で
便利なだけでなく、楽しく使える

［_－ 1
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正義感の強いトラック野

ウルフ八
正義感の 郎が大暴れ

し ATフ

一

》
毎
ｒ
＄
毎

■･守主

■テクノポリスソフト

■窓03-435-0834

■1月下旬発売予定
F＝－テー＝

～

一匹狼のトラック野郎、通称

｢ウルフ｣。彼には心臓の悪い妹

がいて、その手術にかかる費用

をかせごうと仕事をさがしてい

ると、ある日、ひとりの男が多

額の前金を持って、仕事を依頼

してきた。残りの報酬は輸送先

で支払われるという約束で、ウ

ルフはこの仕事を請け負い、目

的地めざしてトラックで出発し

た。しかし、途中で荷物を点検

しようと車を降りたウルフに、

巳人の男が雲いかかってきた。

腕つぶしにも自信のある彼は、

男たちをしめ上げ、目的を間き

だすと、自分が言胄け負った仕事

が、アトミック・トランスポー

トという核燃料輸送計画の最高

機密だと知らされる。仕事の依

呼
珊
脅
一

、
‐
一
年
”
鼠
慧
羅
準
驚

■

琴
一

琴-、 ダーベ’
000？
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宇
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！ SCORE

LIFE

HI－SCOREOOO？

TI"155
Ｆ
切
諏
甲
貞
部
計
画
乳
副
ぷ
ぐ
試
望
一
夕 頼主は、核物質原子力で世界を

わがものにしようと企む秘密結
スリーエツクス

社｢XXX｣だ。真実を知ったウ

ルフは、XXXを倒すべく本部

へのりこむ。

というわけで、トラック野郎

ウルフが画面せましと暴れまく

るアクションゲームだ。途中、

ヤクザなど街の悪者をたたきの

めし、XXXの本部へとむかい

やつらを倒すのだ。

。
最
初
は
ヤ
ク
ザ
な
ど
が

敵
に
な
っ
て
戦
う

謹直謹議謎霊塞
メーカーより

はじめて、MSX2版で開発したアク

ションゲームなので，バランスとして

は，すこしムズカシイかも……？テ

スト・プレイをすると、ゲームのバー

ジョンが上がるけれど、テスト・プレ

イヤーの腕前も上がるから、デバッグ

中は、プログラマとテスト・プレイヤ

ーの意地のはりあいになったりして

･･･…微笑ましい風景ですよね。

一

の
妹
も
キ
ミ
の
無
事
を
祈

っ
て
待
っ
て
い
る

；
お話だけでも

いいですか？

<銀英伝のお得なセットが発売される>ボーステックから発売中のシミュレーション『銀河英雄伝説』に､『パワーアップ＆シナリオ

集』という追加シナリオがでているのはみんな知っているよね。これらのソフトの売れ行きが好調なので、なんと、この銀英伝と

シナリオ集をセットで1本のソフトとして発売するという｡11,600円で1月19日に発売される予定だ。
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■もものきはうす

■狂0722-27-7765

■1月25日発売予定．”、，

媒 体園田

対応機種『7芦副2/2＋

VRAM128K

価格3,800円

ジャンルバラエティ

エッチなディスクマガジンと

して、11月25日に創刊号が発売

された『ピーチアップ』の第巳弾

が早くも登場する。この先、定

期的に発売されるというので期

待しよう。

さて、今回の内容のほうは、

オリジナルソフト巳本と先取り

ソフトを数本予定。

オリジナルソフトは､｢ナース

"号〆私／弓

ノ

ウ壱皇

③ナースアカデミーのタイトル画面。ゲー

ム画面はまだないのでしばらくお待ちを

アカデミー｣と｢コズミックフリ

ート(仮称)｣。前者は、コマンド

選択式のAVGにクイズが加わ

ったような内容。アニメーショ

ンたっぷりで、映画感覚で楽し

める内容。グラフィックは、□

0コズミックフリー卜のイベントを公開。

グラフィックもキレイで楽しそう

プルで古典的ながらなかなか楽

しめるゲームシステムに、女の

子のグラフィックや戦闘シーン

のアニメーションなとが加わっ

て、楽しいゲームだ。

ほかに、ブロックくずしやス

ロツトマシン、先取りソフトに

はゼネラルプロダクツの『電脳

学園｣が予定されている｡ほかに

も、エッチゲーム何本かが入る

予定だとか･･･…。これ1本でエ

ッチなキミは何倍も楽しめてし

まうといううれしいかぎりのソ

フトなのだ。ありがたや、あり

がたや。

園田媒体

F淀詞句/2＋対応機種

128KVRAM

価格|’ 3,800円

ジャンル バラエティ

‘メーカーより
卜,L

えへへ……ほっ本当にいいのかい？

桃子君、こつこんなことして。ちくち

く、なでなで、スッスベシャルとはい

え、こここんなにサービスしてもらっ

ちゃって悪いなぁ。ば､i､ぱふばむば

‐む、確かピーチアップは軽いのりでい

〈のじゃなかったつけ、れろれろ、こ

こここれはもう、買うしかないじゃな

いか、うっ(もものきのヘンタイ)。
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リコン誌では有名

な｢まいなあぽお

い｣氏によるもの

で、これもなかな

か。後者は、知る

人ぞ知るゲーム｢ス

タートレック｣タイ

プのシミュレーシ

ョンゲーム。シン
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☆コナミは主張する：その，新’’
系列シューティング『スペマン』、

楽しめたかな。シューティングと

は本来、このようにクセになるも

のでなきゃイカン。全盛のRPG

もいいが、「ゲームの王道｣はやは

りシューティングだと、そう思わ

んかね諸君◎ねっ｡そう思わない？

そ－ゆ一ピーポーは､rSDスナッ

チャー』も買うべきだよ｡いやまっ

た<｡
、 ノ

あう～っ、胃が痛い.／肉体の衰

えをヒシヒシと感じる今日このご

ろですが、みなさんはいかがお過

ごしでしょうか？ま、それはそ

一と『ルーンワース：黒衣の貴公

子』がいよいよ発売になります｡赤

いパッケージに黄金の仮面が目印

です(テ○リスとまちがえちゃや

－よ)。90年代の最先端をい<R

PGはこれだっ.／みんなぜひ買

ってね。
L ノ

ナムコの河野光です。『ゼビウス』

『パックマニァ』『ファミスタ｣ご

好評いただきありがとうございま

す。次回作『ディスクNG｣シリー

ズ、『ドラゴンスピリット」『バル

ンバ｣など､ソフトは順調に開発進

行中です。ご期待ください。パッ

ケージ変更(小さくなるなど)、適

正価格、確実な発売日の告知など

を重点項目に、ソフト開発をしま

す。
、 ノ

iH-一一一一一 と ＝ ＝ 一

メーカーさんのコメントを掲

載するこのコーナー。いいた

いことのあるメーカーはどん

どん名のりでてください／

ﾙﾗｲ上篝
ｅ
躯
、
兜
版
は
シ
ョ
ッ
プ
で

は
な
か
な
か
好
評
ら
し
い

Ｇ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
版
フ
ラ
イ

発
見
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思
っ
た
ら
こ
れ

は
単
行
本
だ
（
Ｃ
Ｍ
）

先月の新作発売予定表でも12月下

旬発売予定だったリバーヒルソフト

の『プライ上巻』。じつは、開発がな

かなか手こずっている。いまの段階

の情報だと、発売が3月ごろになっ

てしまうとか．…･･･うーん､じつに残

念。一刻もはやく発売してほしいの

だが、こればっかりはしょうがない

ようだ。

MSX2版について、さっそくリバ

ーヒルソフトの宮崎氏に連絡。いま

わかる情報をと聞いてみると、発売

は3月ごろで、なんとディスクが7

枚組という、超大作ソフトになって

しまうかも……という。しかし値段は

かわらず､8,800円のままだ｡マニュ

アルも改良されてMSX2版はプレ

イしやすくなるとか。時期はおくれ

てしまったけど、やっぱり気になる

ゲームなので、みんなで、発売がは

やまるよう祈りつつ待っていよう。

そんなMSX2版とはうってかわっ

一一■ーー一一

て、PC88,98版はすでに発売中。な

かなか好評だということだ。人気が

高くて、逆にソフトが不足気味とい

う状況らしい。どんなもんかとショ

ップに足をはこんでみると、これが

やっぱりなかなかすごいらしい。リ

バーヒルさん､なんとかMSX2版も

お願いね／
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お話だけでも

いいですか？

お話だけでも

いいですか？
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鯉箪識

|ｳﾗﾄもﾊー仔零 う本もMSXに閏茸毒謝 ﾖ;篭灘蒲鑿識 …U囚です。

郷
’

新作発売予定表
注意〃記号が変わりました。
無印はMSX2/2+のソフト7無印はMSX2/2+のソフトです。④はMSX2+専用のソフトです。

!<DはMSX2か2+、＠はMSX"MSX2かで機能が切り換わります。
●はMSX､MSX2/2+対応です。図はMSX-MUSIC対応です。

Ⅳ
Ｉ
Ｌ

■ソフトと本※媒体のRはROM版､Dはディスク版です

発売予定日|ﾀｲﾄﾙ(媒体)/ﾒー ｶー 名予定価格|発売予定日|タイトル(媒体)/ﾒー ｶー 名/予定価格
の
．
こ
の
情
報
は
肥
月
旧
日
現
在
の
も
の
で
す
。

曰
月

|BB
|12B

19B

19日

,中旬

中旬

25日

25日

下旬

下旬

下旬

，？

1
月

ディスクステーションg号(D)/コンパイル/1,940円田

ルーンワース(D)/T&Eソフト/8,800円田

銀河英雄伝説十セット(D)/ボーステック/11,600円田

ドラゴンナイト(D)/工ルフ/6,800円

レナム(D)/ヘルツ/8,800円田

ディオス(D)/ザイン・ソフト/9,800円田

ピーチアップVol.E(D)/もものきはうす/3,800円田

ミスティVol.B(D)/データウエスト/5,000円

あ－くしゅ(D)/ウルフチーム／価格未定日

天使たちの午後番外編Ⅲ(D)/ジャスト/8,800円

ウルフAT(D)/テクノポリスソフト/6,800円

ディスクNG(D)/ナムコ/4,800円田

？
？
？

ワークスグラフサウルス(D)/BIT2/16,800円

プライ上巻(D)/リバーヒルソフト/8,800円田

かんたん手帳リフィルくん(R+D)/アスキー/9､800円

ロードス島戦記(D)/ハミングバードソフト/9,800円田

SDスナッチャー(□＋專用カートリッジ)/コナミ/9,800円

ソリッドスネーク(R)/コナミ/7,800円

火星甲殻団(D)/アスキー／価格未定

工ストランド物語(□)／イーストキューブ／価格未定

トリロジー(D)/クリスタルソフト／価格未定

ナビチューン(□)／工画堂スタジオ／8,800円

ラ・ヴァルー(D)/工画堂スタジオ／価格未定

ガルフォース怒濤のカオス(D)/スキャップトラスト/7,800円

ベトナム1SBB(D)/スキャップトラスト／価格未定

トンネル.アンド・トローズ(D)/スタークラフト/9,800円

トップをねらえ電脳学園シナリオⅢ(D)/ゼネラルプロダクツ/8､800円

エリアBB(仮称)(D)/ソフトスタジオWING/価格未定

まじやくんちや一(D)/テクノポリスソフト/6,800円

ときめきセシル(□)／テクノポリスソフト／7,800円

ディスクNGE(D)/ナムコ/4,800円囮

センターコート(D)/ナムコ／価格未定団

●ワンダーボーイII(R)/日本デクスタ/7,800円

トリロジー(D)/ハード/6､800円

エメラルドドラゴン(D)/バショウ八ウス／価格未定

ジェイルベイツ(D)/BIT2/価格未定田

無敵刑事大打撃史上最大の犯罪(D)/ファミリーソフト／価格未定

殺しのドレスII(D)/フェアリーテール／価格未定

リップスティックADVI(D:タケルでのみ販売)/フェアリーテール/価格未定

キャンキャンバ二一(D)/フェアリーテール／価格未定

晴れのちおおさわぎ/(D)/フェアリーテール／価格未定

ウルティマV(D)/ポニーキヤニオン／価格未定

ポッキー巳(D)/ポニーテールソフト／価格未定

麻雀狂時代II(D)/マイクロネット／価格未定

プロの碁パートB(D)/マイティマイコンシステム/9,800円

ディスクパック巳(□)／パナソフトセンター／価格未定団

バルンバ(D)/ナムコ／価格未定田

４
月
以
降
と
発
売
日
未
定

露噌錘

騨慧

鎌
瀞蔓鶏蹟

巳
月

串
串
肥
帽
記
祠
祠
恂
？

MSX･FANB月号(本)/徳間書店／価格未定

ディスクステーション10号(□)／コンパイル／1,940円囮

電脳学園シナリオI(D)/ゼネラルプロダクツ/8,800円

雀ボーグすずめ(□)／ポニーテールソフト／7,800円田

湘南伝説(D)/ビクター音楽産業/8,800円

イミテーションは愛せない(D)/グレイト/7,800円

雪の国クルージュ(□)／ザイン・ソフト／8,800円

妖魔降臨(D)/日本デクスタ/7,800円田

あぶないてんぐ伝説(D)/アリスソフト/5,800円

串
串
串
記
肥
陶
？
？
？
？
？
｜

ジｬｯｸﾆｸﾗｳｽﾁｬﾝピｵﾝｼｯプゴﾙﾌ(D)/ビｸﾀー音楽産業/8,800円

MSX･FAN4月号(本)/徳間書店／価格未定

ディスクステーション11号(D)/コンパイル/1,940円田

帰ってきた探偵団X(D)/ハート電子産業／価格未定

八イウェイ･パｽﾀ一電脳学園ｼﾅﾘｵ1I(D)/ゼﾈﾗﾙﾛダｸﾂ/8,800円

ゼロ第4のユニット4(D)/データウエスト/8,800円田

ダンジョンハンター(R+光線銃)/アスキー／価格未定

バーミリオン(□)／グレイト／6,800円

ロボクラッシュ(D)/システムソフト/7,800円田

ドラコ､ンスピリット(媒体未定)／ナムコ／価格未定田

ビバラスベガス(D)/ハル研究所/6.800円

Ｂ
月

口
畿
驚
巍
裁
辮
率

★クリスタルソフ|､の『卜’ノロジー』はグラフイ・ソクエテイタ、ハードの『卜’ノロジー』はAV()です。また、グレイトの『バーミリオン』はオリジナルの
シミュレーションです。
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ハ

ロ ユ

行くのは怖かった｣と

いう。意外と気が小さ

いのである。

飯島の考えていたゲ

ームではビジュアルに

パワーがほしかった。

だから、話のあったソ

フトハウスのなかから

グラフィックでピカ1

のリバーヒルソフトを

選んだ。そしてできた

可 一一雷のリバーヒルソフトを

レボ…?ミ
選んだ。そしてできた

のが『プライ｣だ(MS

x版はまだ先の話にな〒ﾗﾗ弱たどってきた発展の歴史をケームソフトもまた
ってしまったが)｡飯島たどっていくだろう｣と飯島はいう｡目力燃えているように
は『プライ｣によって、見えるがじつは電灯が眼鏡に映ってしまったのだった

RPGという形でパソコンにケリしている｡Mファンでの仕事

リをつけたかったという。といはご存じのとおり。

ってもパソコンから離れるといそうして充実した1年がすぎ

う意味ではなく、もっと広いフた。1989年の収入は、数千万円

イールドで仕事をしたいのだ。･･･…。だが、飯島はまだまだ不

’989年B月にパンドラボック満そうだ。

スを設立した。また代表取締役「年収1億くらいのケーム作家
になってしまったわけだが、今が5人は現れるようにならない

度は｢会社｣にはしたくないといとこの業界のほんとうの意味で

東京・高田馬場のマンションの｜室にあるパンドラボックス。飯島健男はここで昼おそくか

ら真夜中まで仕事をする。右側の女性は筆名．佳丈祐子、ここに所属するケーム作家の，人

1988年の12月、飯島健男は会てません。ほんつと－になんに
の発展はありませんよ｣｡その先

兵として、さきがけとして、飯

島は書きつづける。プログラム

のまったくわからない、珍しい

タイプ、そしてほんとうの意味

でのゲーム作家として。

いまは、某ゲーム専用機で、

ドラクエ型でもスーパーマリオ

型でもRPGでもない、夢のよ

うに新しいゲームを構想中だ。

う。1人1人が自分の世界と個

性を持って自分の仕事ができる

スタッフをたくさん集めたいと

願っている。

飯島は、『プライ｣のほかに、

小学館『ポプコム』にラス・八ケ

の流れを組む小説を連載したり

他誌にもエッセイなどを書いた

もしてません｣という状態だっ

たが、じつは、20社くらいのソ

フト八ウスから組まないかとい

う誘いが来ていた。

ファミコンでの仕事の話も来

た｡｢パソコンなんかもうからな

いだろう｣ともいわれたが､「正

直いってファミコンにいきなり

社をやめた。会社はプレイン・

グレイ、飯島はそこの社長であ
デイイナー

リ、ゲーム作家だった。もちろ

ん、プレイン・グレイから出た

『抜忍伝説｣『ラスト･ハルマゲド

ン』は､飯島の作品だ。やめてか

らしばらくは、いま何をしてい

るのかと聞かれても｢なにもし
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■PUBLlSHER=山下辰巳〈編集>徳間書店インターメディア株式会拙■EDiTOR＝佐瀬伸治■EDITORlNCHlEF＝北根紀子■SEN10RCONTRlBUTlNG
EDlTOR＝山科敦之■SENIORED1TOR＝渋谷隆■EDlTORlALSTAFF＝加藤久人十上村治彦十福成雅英■ASSISTANTEDlTORS＝奥村英明十金子謹子十
川尻淳史＋佐伯憲司十神保郁雄＋引田伸一十藤本勝己＋本多幸子十諸橋康一十山本晃央■STAFFPHOTOGRAPHER＝浜野忠夫■CONTRlBUTORS＝

田崇由紀＋諏訪由里子＋堀川浩司十横川理彦十星野博和十高田陽く制作>■ARTDlRECTOR＆COVERDESlGNER＝渡部孝雄■EDlTORlAL
DESlGNERS＝福島ひろみ＋今野文恵＋柳沼健＋佐藤俊行十小松雅彦十奥川奈津子十福田克徳十荒井智宏+-佐藤基樹十デザイラ<釜田泰行十柳井孝

之>＋橋本健一十井沢俊二＋高田亜季十㈱キンダイ屋lLLUSTRATORS＝島浦孝全十高木祐一十青柳義郎十しまづ★どんき＋中野カンフー／＋野見
山つつじ＋南辰真十尾台誠十成田保宏■COVERARTlSTS＝佐藤任紀■COVERPHOTOGRAPHERS＝矢藤修三十大嶋一成■FlNlSHDESlGNERS＝あく

せすく村山成幸>＋㈱ワードポッブ<筒井雅浩･石井浩道･崎山裕子･野ヶ峯千尋･矢沢妙子･平間順子･井橋紀代子･蕪木紀久枝･姫野典子･佐取恵･富岡

欣子>■PRlNTER＝大日本印刷株式会社

、徳間書店1990本誌掲載の写真、イラスト、プログラムおよび記事の無断転載を禁じます。
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操作性を高め､実戦ゴルフの楽しさを満載したリアルタイム･ゴルフ。

ｱﾅﾛグ対応のグﾗﾌｨｯｸｽ､全操作ﾏｳｽ対応。

弾道.飛距離を表すｳｲﾝドｳ画面などの新機能満載。

操作性をﾒｲﾝにー ジｮﾝ‘ｱｯした｢ｱﾙﾄﾛｽ2｣は、

誰でも気軽に臨場感あふれるﾚｲが体験できるゴﾙﾌ･ゲー ﾑ。

ﾘｱﾙにｼﾐｭﾚー ﾄされた風を読み、

変化に富んだﾎー ﾙを技とﾜー で攻略する。

それがﾘｱﾙﾀｲﾑ･ゴﾙﾌ｢ｱﾙﾄﾛｽ2｣の醍醐味だ！
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型■垂里P“･公理Imr“劃壁画ノロIlvaq…1｜

クラブ､打つ方向､打点を選択し､今まさにﾘｱﾙな弾道を表現する､なめらかなｽｸﾛーﾙ｡ロイアル&ﾚブｴﾝダﾘｲのｸﾗプ八ウス〕
ショットに入る。

一

瀞5つのモードで自由にエンジョイ
【ストロークプレイ】

1～3人で､合計スコアを競うストロークプレイ。

【トーナメントプレイ】
出場者は12人｡4日間にわたる長期戦。

【マッチプレイ】
君の友達と1ホールアッブ形式で対戦。

【ビジュアルマッチ】
ゲームに登録されているキャラクターとマッチブレイ。

【トレーニングモード】

ホールの特徴をキャディからアドバイスしてもらうこともできる。

P
毎画守1． l… …

ｺーｽ全体図｡それぞれ個性的な全3ｺーｽをビジュアルマッチでは､こんな絵も見れるぞ。
用意。

芝目の方向と強さが表示されているグリーン。

|‐－－一軍

ご
注
恵

お求めの際パッケージ裏面記載の注意署きをよくご覧になっ

て､お手持ちの機種での動作をご確認の上､お買い上げ下さい｡
ユーザー,ホットライン

03-268-1268

045-784-2800

※質問等には､下記の専用電話でお答えします。
ﾕー ザー サポート・ダイヤル
03-268雪1157(毎週月､木､土‘15～16時）

※お求めは近くのバｿｺﾝ･ｼｮｯブで｡通信販売ご希望の場合は使
用機種名を明記の上､直接当社にお申し込み下さい(送料無料)。

蕊当社は､当社が著作権を有する本ｿﾌﾄｳｴｱの複製行為､及び賃
貸(ﾚﾝﾀﾙ)行為について､これを一切許可しておりません｡もし
違反した場合は懲役または罰金が課せられます｡

[…⑥凹面…甘…Fel

T株式会社日本テしネット
〒l硬要京都新富区璽五軒町1番9号片岡ビル1巳旧-識-1159
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れておりす●表示価格には､消費税は含まれておりません
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商標です1
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･クはアスキーの

9号福岡営
宝 社● M SXマー
都千代田区神田神保町3丁目25大阪支店／〒561大阪府豊中市庄内栄町4丁目23番18号札幌営業所／〒060札幌市中央区北1条西5丁目2番｛

コナミ株式会社
本社／〒lO1東京都千代田区神田神保町3丁目25大阪支店／〒561大阪

営業所／〒810福岡市中言
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