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

微妙な色づかい細かな

文字も再現｡MSXの

ためのカラーモニター。
0.37mmピッチのファインブラックトリニト

ロン祷採川とアナログ21ピンRGB人

ノJが､鮮11)120()()文'ﾅ:衣,j〈､!|!|川色

のリアルなIi}呪を‘11.能にした。

より美しく､もっと鮮やか

に力作をカラー印刷し

たい人のための、

力ラーブリンター。
'綱かな111:体・文'↑?修飾機能による

多彩な夫呪ﾉJ、そば災しいカラー印

llill機能が州わっているから、CGの

カラーハードコピーもバッチリ｡別光

のrフ･ﾘﾝﾄショップⅢ』を使えばハガ

MSX2+の自然画モー

ドをフル活用したい人の

ために、

ビデオデジタイザー。
ビデオの映像を取り込んて.う。ロクﾞ

ラムに利肺)したい｡店頭メッセージ

をオートク雷ラフィックローターで.目立

たせたい｡そんな願いをかなえるのが

ビデオデジタイザー｡映像をMSX2＋

の自然画モードで取り込める。

(MSX2の256色モードにも対l心回L）

F1シンセサイザーついた。
もはや音楽に欠かせないシンセサイ

ザー｡F1XV付属のクリエイテイブツー

ルIには､そのシンセの機能が一杯詰

まっている。

らもらくアー‘（$た
グラフィックは楽しい｡でも、絵が動い

てしかも音がついたら､もっとタノシ弧

F1XVのクリエイティブツールⅡは、

そんなアニメーションの夢をかなえ定

くれる。

百一プロも弓Lに
おなじみのワーブロソフト､『文書

作左衛門XⅥドージョンⅡがついた。
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アウトもで.きる。
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1…、 ~~~~~~~・I
|､リニトロンカラーモニターCI>S-l‘lFl

標準価格60,000円(税別）

大量のデータをしっかり

保存することは､MSXの

原動力だ。

3.5インチFDDo
2DI)フォーマットI|､W2()KBだから人

｝111データをコンパク|､に脈〃･ディス

クドライブIﾉ､]ﾉ,髄の機械ならテイスクコ

サーマルカラー樅.ドフ．'ノンターHBP－FlC

標準価格49,800円(税別）

ゲームソフト､コンピュー

ターグラフィックソフトの

力を引き出す

2つの必須アイテム。
コンビユーターグ．ラフィックをより間Iil‐

に寸一るのがク響ラフィックポール｡(イI．）

そして1秒|川l6辿り､'て､ケームをNi'Iす

るための.i血射ジョィパッK,(/,号）

ビデオデジタイザーHBI－V1

標準価格29,800円(税別）

パソコン通信で人のネッ

トワークを拡げたいなら、

MSX通信ｶー ﾄﾘｯ愛
子縦に米LL,ｵ､ツト'フークをひろげ､る

ことができるパソコン皿ｲ!;･約1()()人

●MSX2＋仕様●JIS

第1,第2ﾉk雌拠‘i:ROM、

MSXJE標雅装州●F

Mハ:洲刷Wi装州●3.5

インチFDD僻,股●1.9〃

色の|'|然lllrIモード●BA

SlC文法,11:・解,悦!'::1,1.

j側●スピコン。､述9､|ター

ボ櫟1仙装伽

画2+田

分の'1{Z！活帷機能

のついた皿ｲ!fカー

トリッジが､断たな

人とのfI1会いを11「

能にする。
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編ｲﾝ…ﾋーデ'熟，ドﾗｲプH"ド!|畿捌淵鯏聯關標準価格36,800円(税別）

MSXjm信カートリッジI-IBI-l2()(）

標準価格32,800円(税別）
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●ｶﾀﾛグを希望される方は住所･氏名,年齢,議業

電話番号･機種名を明記の上､〒108東京都高繪局
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FANSCOOP

近日発売予定のファルコムの話題作に迫る

ゲーム制作講座 72

ドﾗｺ゙ﾝｽﾚｲﾔー 英雄伝説 6
第B回ケーム制作の第一歩･企画言の言き方

THELINKSINFORMATIONPAGE-7I
自己紹介のコーナーフル回転■FANATTACK

軍事政権ザンジバー･ランドに拉致されたキオ マルフ博士救出作戦.／

■INFORMATIONソリッドスネーク 8

ONSALEIo8

C O M I N G S O O N Io9
デ･ジヤ/SDプール/エリート/麻雀刺客/MSフィールド機動戦士ガンダム・
プラスキツト/リップスティックADVe/<追跡COMINGSOON>フアミ

クルパロディック巳

MSX新作発売予定表5月23日現在の|胄報を満載一皿3

前作の矛盾点がついに明らかになる／

SDスナッチヤー I4

中マイナーな武将での全国統一の心得を教えよう.／

三国志Ⅱ 20

■FANNEWS

シュヴァルツシルトⅡ大ｽｹー ﾙのSFシミコ

バルン（たてよこ斜めの全方向ｼｭー ﾃｨﾝｸ

,'贄鰍蹴警鯛篇燕
フオクシー美少女てんこ盛りのｼﾐｭﾚー ｼｮﾕ

uFANCLIPピﾂﾂｰ

ﾛ読者アンケート掲載ｿﾌﾄ30本プﾚゼﾝﾄ

■短期集中連載

114

大ｽｹｰﾙのSFｼﾐｭﾚｰｼｮﾝI00

02

03

34
I

謎の連続殺人事件を追うｻｽぺﾝｽAVGI

悪の組織と闘う麻雀ケームー104

I05美少女てんこ盛りのシミュレーション

MIDI
第5回シンセサイザの歴史としくみを考える/MID|サウルス研究

94

19囎Lﾝ7月号,ビーﾁｱﾂブ4《ピン…ｽ。
ZO6

特別付録
■PROCRAM

，フアンダム
1画面B本+N画面4本

|EDファンダムー

レビGM ユー
トとGMのCDオールカタログの大特集

35
MのプログラムリストとG

45

46

66

60

64

●スペック表の見方

Mファンソフト⑪
eO3-431-1627@

1月23日発売予定③

①販売、あるいは開発ソフトハウス。②購入な

③窺野蟻食潮黙認｡{62
，麓窯艶辮羅毒霧離
③MSX2＋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

④ることを意味します。また、松下電器から発売

になっている｢FMパック」も同様です。デイス

⑨クの後の数字は何枚組かを意味しています。⑤

｡鞭濡損闇撒､卿曾護熟
、豐鰯騨零&剛ま蹴濯F
⑬MSXl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

ファンダムパーラー

AVフォーラムー

ダンジョンRPGの過程e

ちえ熱あっちゃんe－

BASICピクニック
グラフィック遊び

第4回MSX･FANブﾛゲﾗﾑｺﾝﾃｽﾄ応募要項

26

－30

FM音楽館 68
エックする必要があります｡MSX2以降はほとんどの機種はVRAM'28Kなので、あまり関係あり
ません。⑦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、電原
を切らないかぎりつづけられるコンティニューの機能がある場合はそのことを明記してありま
す。③価格/消笥懇|jのメーカー側の希望販売ｲ耐各です．

オリジナル音楽特集T.E.T/BOARS/4-RA/R

Randomlmp｢ovisation/ニュース・ステーション

PGTITLE/

｜ ゲーム十字軍88
|のぞき穴:三国志Ⅱﾙーﾝﾏｽﾀ-I1､SDｽﾅﾂﾁﾔーﾄﾘﾛジーﾉ通|,
｜駕農目欝嬬二手上巻/そのほか:三国志Ⅱ､ビﾂﾂ-CG講座歌

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

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

曜の午後4時から6時の間、下記の番号で受けつけています‐

なお、ケームの解答やヒントはいっさいお答えしておりませ

ん。

盆03-431-1627
察'|胄報

FF Bおもちゃ箱

かんたん手帳リフィル<ん、電子システム手帳用通信セットなと

（ノ9J
（ルノ

媒 体

対応機種

VRAM

セーブ機能

価格

園×巳囹

r言刃2/2＋

128K

ディスク

6，800円
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まで待てないフアルコ 新イム画面ができる のⅧ
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すでに他機種

の正統派RP

への移植が進

ぜひ紹介した

るようす。そ

で発売中のファルコム

G『英雄伝説』。MSX

んでいるいま､画面を
。
、

Ⅱ
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守

媒体’園田
対応機種｜画2'2＋

した が、まだすこしかぜひ紹介したいが、まだすこしかか

るようす。そこで、今月は物語のあ

らましや構成をざっと紹介しよう。

VRAMIEBK|,、
、で

塗
柊|’

プが存在する。思いおこせば、

得手不得手はあったにしろ、そ

のどれもがおもしろかったし、

だからすぐにどのRPGがいち

ばんおもしろいタイプなんてか

んたんにいえない｡今回のrドラ

ゴンスレイヤー英雄伝説｣はそ

のなかでも、アクション性がす

ぐない、そしてひっかけ的な謎

もない非常にしずかなRPGと

なっている。ややこしいだけの

迷路もない。でも、ストーリー

がしっかり作られているので、

主人公に感|冑移入しやすいし、

物語のなかにも入っていきやす

F
‐ L

’
蛾、

ひとくちにRPGといっても、

実際にゲームのうえではいろん

なタイプが存在する。SD迷路

をウロウロするもの、フィール

ドを動きまわるもの、モンスタ

ーとの闘いにアクション要素を

採り入れたもの、とちょっと考

えるだけでもこれだけある。フ

ァルコムの制作してきたドラゴ

ンスレイヤーシリーズにもアク

ション性の強い『ロマンシア』や、

パズル要素の強い『ドラゴンス
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アルコムの制作してきたドラコ迩疏~b/d､いoC･~b、人トーソ-OPC88の画面だが､参考にしてほしい。ここが出発の地点となる

ンスレイヤーシリーズにもアクがしっかり作られているので、行き当たるので、グイグイひかいうわけだ。テンポが悪いと途

ション性の強い『ロマンシア』や、主人公に感|冑移入しやすいし、れていく。物語と同時にテンポ中であきたり、イヤになったり

パズル要素の強い『ドラゴンス物語のなかにも入っていきやすも大切にした非常にオーソドッするが、そういう心配はこのソ

レイヤーⅣ』といろいろなタイい。いわいるイベントも自然にクスなスタイルをとっているとフトにはないらしい。
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1厘
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戸
恥
蛎
蝿
鏥

画面はすべてPC88版です。
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MNSCOOPドラゴンズレイヤー

|ﾓ灌壼f雪霊嫡！
モンスター来襲を発端

に進むストーリー
、
釛
一

る
一

海に浮かぶ島々がイセルハーサの世界。ちょうど中央付

近にある中くらいの島と小さな島が、主人公セリオス王

子のファーレーン王国。そのほかに4つの国がある。い

ずれも自然のに恵まれた平和な国々であったのだが……。

1

一
謁
浜
』

一
謁
浜
』

可

ｴニ

狸主な登場人物は左下にまとめ

ておいたので参照してほしいが、

物語はこうして始まる。

はるか遠い時代にイセルハー

サという自然にめぐまれた豊か

な世界があった。そこは美しい

海をベースにした大小の島々で

構成されていて、主人公はその

ちょうど中央に位置するファー

レーン王国の王子として平和な

日々を送っていた。ところがあ

る晩のこと、突然モンスターが

城を襲ってきた。かろうじてモ

ンスターたちを追い払ったのだ

が、父である国王のアスエルは

命を落としてしまう。そのとき

のセリオス王子の年齢はたった

S歳・そこで側近のアクダムは

王子が16歳になるまで摂政を行

うという。王子は王位を継承す

る日までエルアスタの町で暮ら

すことになった。

そして10年の月日が流れ、王

位継承の日まであと巳か月とせ

まったある日、突然の事件が彼

の身を襲った。平和だったエル

アスタの町にあのモンスターた

ちがまたやってきたのだ。王子

に仕える者たちは、かろうじて

’

龍

’71

ﾘﾘd

野

､¥

判

禅

王子の脱出を成功させる。なぜ、

ふたたびモンスターが来襲した

のか、ねらいは王子の命にあっ

たのだろうか。王子は真相を求

めて、故郷のルディア城に向か
＋

つ/こo

:’
ち艮貸報王

一■富１
二

唖
》

章
匪
一

雲
昨
一

口
一

全フ章の構成で
RPGを追究する
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応
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唾
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｝
宮
や
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ｒ
４
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‐
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Ｊ
ｑ
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腓
鰹
‐
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一
睡
》
、
岫

匪
限
Ｉ
・
一
面
日
日驚熟

帥f齪

物語は全体を7つの章にわけ、

それぞれに題名がついている。

第1章は王子の旅立ち、第巳章

は沈黙の呪文、といったぐあい。

こんな題名のつけ方だけをとっ

ても、物語のイメージがわいて

きて、おもしろそうな予感がす

る。そして、この章だてがテン

ポのよさを追究している1つの

かたちといえるのではないだろ

うか。そのほかに何十人もいる

登場人物や100種類近くいる多

彩なモンスターたち、50以上も

ある武器や防具、指輪にアイテ

ム、70種類近くある呪文の数々

|鞠､掌‘’I
③モンスターの戦闘もオーソドックスに

剛'1藁13王子のRnら

ｉ
１
１
‐
１

|:'";'"1章王子の職ち

|ｾ糖，!；鮒維100
|ﾘ平ﾝ剛/MIA

'｡-剛′釧‘“
11

~－~、~~ﾛｰｰ

グｲﾙ,L10あと
IHF246/246MF帥

|MIMIIⅢ關則|||"

日
】
ｉ
－
ｉ
－
：
一
ｉ
－
Ⅱ

『

⑩ノ刺

ｊ
〃
川
『

１
１ 100／

と
訂哩111岬の悪

141／
③ダンジョンもイヤにならないほどほどさ

がじょうずに脇役を演じている

ようだ。

ぜひ、早くプレイしてみたい。

気になる発売日はまだ未定だが

編集部の予測だと巳月あたりが

あやしいと思うのだが……!？

ー

214／

あと”
MF:帥／

Ｌ
卿２

③摂政アクダムに反抗するレジスタンスのリーダー、アロンじいさんに会う

ｅ
①
テ
ク
ノ
ポ
リ
ス
の
表
紙
に
使
っ
た
い
の
ま

た
む
つ
み
先
生
の
イ
ラ
ス
ト
を
使
っ
た
Ｂ
５
サ

イ
ズ
の
ノ
ー
ト
と
レ
ポ
ー
ト
用
紙
の
セ
ッ
ト
．

５
名
④
ド
ラ
ス
レ
の
ロ
ゴ
が
デ
ザ
イ
ン
さ
れ
た

ノ
ー
ト
と
レ
ポ
ー
ト
用
紙
の
セ
ッ
ト
・
５
名
④

ド
ラ
ス
レ
の
布
製
ロ
ゴ
ワ
ッ
ペ
ン
（
こ
れ
が
稀

少
価
値
が
い
ち
ば
ん
高
く
て
お
す
す
め
）
・
５
名

④
３
．
５
イ
ン
チ
の
フ
ロ
ッ
ピ
ー
デ
ィ
ス
ク
４

枚
が
入
る
デ
ィ
ス
ク
ホ
ル
ダ
－
．
５
名

▲

『ドラゴンスレイヤー英雄伝説』の

MSX版の発売を記念して､日本フ

ァルコムからプレゼントをいただ

いた。いずれもドラスレのグッズ

ばかり。お隣テクノポリスの1989

年12月号の表紙だったいのまた

むつみ先生のイラストをあしらっ

たものもある。プレゼントの応募

は①ほしいものとその番号(赤い

字て書く)②郵便番号と住所③名

前④学年と年齢を1枚のハガキに

書いて､＜〒105東京都港区新橋

4－10－7徳間書店インターメ

ディア｢MSX・FAN編集部」ドラ

スレ係>oしめ切りは6月38日

(消印有効)。発表は9月号で。
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壷 急
1fbj , ' ノ ツ ス

製する微生物、『OILIX』を開発
L~』jD

したキオ・マルフ博士が拉致さ

れた。世界はまた恐'布の時代へ

……。そこで、元ハイテク不正
・ア今.'"クズ夕､,ﾛﾉﾝド

規戦部隊『FOXHOUND』の

一員であるソリッドスネークに

極秘任務が下った。

1990年代後半、核の時代が終

わりを告げようとしていた頃、

中東の小国ザンジバー・ランド

に突然軍事政権が誕生。各国の

廃棄途中の核を奪い世界で唯一

核武装したザンジバー・ランド

に、当時話題になった石油を精

Fユー 霧，識

1980年代後半､南アフリカに武装

要塞国『OUTERHEAVEN』が蕊
った。同国で恐るべき兵器力濡発

されているという情報をつかんだ

西側は、情報収集のためFOX

HOUNDに出動を命令、コードネ

ームrGREYFOX』を派遣
数日後消息をたってしまった彼を

救出するためOUTERHEAVEN

に潜入したスネークはレジスタン

スの協力を得て見事彼を救出。敵

の核搭載重歩行戦車『メタルギ

7"Iの真相を知る……｡こんな感じ

で今作に負けず劣らず重厚なイメ

ージのゲームだった。ラストのど

んでんがえしがショッキングだっ

たね。

‐.=~~寺~~｜で一壼目鎧

擢蕊;■

デモを~頁 よノ
①このころはまだSCCは使われていない

慰私

I究曙

Ｌ
Ｉ
，

O渋すぎるデモなのだ ③これが男の世界ってものでしょう

③これのためにMSX2を買った人もいる

ﾛﾛ､孟畢▽qｵ晶劇制

|蕊

L:蛎鍼煽塁座
｜遥蟄:罵墨…’蕊、

蕊、〃篭

③樹答載重歩行戦車メタルギア

篭．蕃暴、'
ct蝿､ー 画

c“ー「再一両扉3

図。弱点はどこに？ ノ

ノ
③のちにファミコンにも移植された
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FANATTACKソリッドスネーク

卜
ｉ
；
・
凹
狼
Ｊ
鍔
里
、
・
ぞ

ちがえてへんなキーを押しちゃ

うことはせっかく盛り上がって

いる気分をさめさせることにも

なりかねないぞ。

うゲームはそうそうない。しか

もその1つ1つの役割はしっか

りと覚えておかないとイザとい

うときに困るので、このページ

をよく見て勉強しておこう。と

くに(FE)(FS)(F4)などは

ゲーム中、ひんぱんに使うので

特にしっかりと見ておこう。ま

このゲームはその性格上、い

ろんなところで細部が凝ってい

るために操作は複雑だ。ファン

クションキーを1からSまで使

》
序
に
Ｕ
一
。
同
時
に
使
用
で
き
な
い
の
で

一
同
川
ｕ
一
頻
繁
に
取
り
か
え
て
使
う

S説ﾂゴBIEQ N TF 厘 U PM直uSSE
ポーズ

饒熱蕊蕊轆轤
甲

I ゲーム中に手に入るさまざまな装

備品を選択するのが(F3)の役

目だb武器の場合と同じく、カー

ソルキーで選択したあと、もう1

回(F3)を押せば装備される。複

数の装備を同時に使えないから注

意しよう。

ゲームを中断したいときにはこの

(F1)を押すのだ。ソリッドスネ

ークは内容的にかなりボリューム
メガ

があるので(4MROMだもの、あ

たりまえか)プレイ時間はかなり

長くなる。途中でトイレに行きた

くなったり、ドキドキ緊張しつば

なして疲れたときに使おう。何ご

とにも休息は必要だ。

■＝咽一丁…度CT

.＄
一－

|蕊1
1箪

…
、
心
§

…

墨霞票蕊蕊嘉
ー

’1
1たばこ，’ガスマスク

竃蕊溌霧蕊蕊
双眼鏡地雷探知機

蕊:蕊‘閣議罫腿篭蕊謹
カードレーショ．ン,■

乙'溌蕊琴嘉
装備品は自分で見つけられるもの果が説明されるのが親切だね。し

のほかにボスキャラの傭兵を倒すかし、通常の使用法以外にも変わ

ことでも手に入れることができる。つた役割のある装備品か．あるらし

選択画面でその装備の使用法、効いのでチェックするべし。

ePAUSEと表示されるのが目印だ

毒ElW直目 A P 0 N
ウェボン

ｅ
武
器
は
た
く
さ
ん
種
類
が
あ

る
に
ち
が
い
な
い

[F2]を押すと武器選択画面にな

り、カーソルキ－て武器を選択し

たのちにふたたびキーを押すと通

常画面に戻る。武器の選択は敵の

警戒態勢がどんな時でも行える。

装備した武器は画面右下に使用可

能数とともに表示される。

唾R戸配…q画ら了

蕊
DpTKCH

霊
r=1

頚

電
雫
簿
等
②

↓

《|謹鑿蕊鑿書鋳’
醒
一

ハ ン ド ガ ン

-1Gｱﾒ｛ﾉｶ軍正式上

曹獄職f郷鷺一℃;92SB-Fbサイレンサ
ー装着可能だ

武器はハンドガンのほかにもたく

さんある。銃器類は弾数に気をつ

けて使うことがポイントだ。弾丸

サイレンサー

①とりつけた銃の発

射音を小さくして銃

印．を撃つ寶で敵に発見
されないようにする

Jオプションだ

はケーム中に拾って補給すること

になる。見張りを倒すともらえる

場合もある。

７

SjZWEoLDADF41TRANSCEIVERS4

｜
Ｌ
‐
…
…
１
・
…

[睡孝璽整

頚一
一

コロ酎

驍壁画

胸ロ劉
〆!／証厚型『≠.ﾛー ﾉ〆.

望

麓
蝿
弊

誰
涌
息
〆
彦

I

厚’室
鱒

一
Ⅱ

夢 ”
q甲ｴ''1■■，,''1

…

③右側に通信相手の映像がうつる

らしい)｡ゲームにいきづまりを感

じたらすかさず使ってみよう。相

手が常に送信している場合は、周

波数さえ合わせれば電波を受信で

きる。敵の情報を盗聴できるかも

しれないぞ。また、画面の右上に

『CALL｣と表示されている場合

は、通信機画面に切り換えるだけ

で自動的に交信できる。

■可

E里＝

§OrCALLjとでたら(F4)を押せ

(F4)を押すことで､通信機力惟

‘えるようになる。こちらから送信

したいときは、まずカーソルキー

の右と左て増減、または数字を入

；力することて周波数を変更する。

iそしてカーソルキーの上か下を押

すと送信状態になる。もし相手が

いれば、画像と音声力返ってくる

（画像の返ってこない場合もある

ゲームを中断したいときや途中か

ら始めたいときには(F5)を押

す。うれしいことにこのゲームは

新10倍カートリッジのSRAM,デ

ィスク、パスワードでセーブ．ロ

ードができるようになっている。

パスワードはかなり量が多いので

まちがえないようにメモを取るこ

とを心がけるべし。

埠
争
中
隅

Iや倉丁角SRU運L、角参一I

＝
唾
一

O｜枚のディスクに3つまでセーブできる

9
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とりあえずスネークは、単身

ザンジバー・ランドに乗りこむ

ことになるが、さすがのスネー

クもなんの手がかりもなしでは

作戦を遂行できない。通信機は

そんなとき、！'胄報を手っとり早

く得られる便利なアイテムだ。

通信機の周波数を変えることで

いろいろな人物と会話できるが

ここではゲーム序盤で出会う曰

人をとりあげてみた。

ロイ・キャンベルとホーリ

ー・ホワイトは向こうから交信

してくるからすぐにわかるが、

マスター・ミラーだけはこちら

から送信しないと話ができない。

彼らのほかにも数多くの人物が

登場するので、周波数がわかっ

たらそのつどメモをとっておこ

う。きっと役に立つぞ。

一
○
今
回
の
極
秘
任
務
の
作
戦
『
製
や

』
官
と
ｌ
〕
て
適
切
な
助
言
や
今
理
や
を

ｉ
〃
与
え
て
く
れ
る
Ｆ
Ｏ
Ｘ
Ｈ
Ｏ
Ｕ

ｊ
ｌ
ベ
Ｎ
Ｄ
の
ス
ネ
ー
ク
の
上
司
だ
。
渋

一
や
》
い
お
じ
さ
ん
だ
れ

キ
ー

●イ
｜
一

口
一ソリッド・スネーク ホーリー・ホワイト マスター・ミラー

ｅ
ハ
イ
テ
ク
不
正
規
戦
部
隊
Ｆ
Ｏ

Ｘ
Ｈ
Ｏ
Ｕ
Ⅱ
Ｄ
出
身
。
今
回
極
秘

の
任
務
を
受
け
て
ザ
ン
ジ
バ
ｉ
・

ラ
ン
ド
に
潜
入
す
る
こ
と
に
な
っ

た
こ
の
ゲ
ー
ム
の
主
人
公
だ

。
心
理
的
な
ア
ド
バ
イ
ス
か
ら
サ

バ
イ
バ
ル
テ
ク
ニ
ッ
ク
ま
で
ス
ネ

ー
ク
の
サ
バ
イ
バ
ル
教
官
と
し
て

の
助
言
ヒ
ン
ト
、
ア
イ
デ
ア
を

教
え
て
く
れ
る

○
女
性
ジ
ャ
ｉ
ナ
リ
ス
ト
。
ザ
ン

ジ
バ
ー
。
ラ
ン
ド
に
か
な
り
早
く

か
ら
潜
入
し
て
い
る
た
め
、
要
塞

の
設
備
や
シ
ス
テ
ム
の
知
識
に
た

け
て
い
る
。

敵 に 見 つ か る な 〃
自分の能力を生かすの ホフク・モードだ

スタンディング・モードで(sP

ACE)と(M)か(N)を同時に押せ

ばホフク・モードになる。またス

タンディング・モードに戻るには、

(SPACE)か(M)か[N)を押せ
ばいい。ホフク・モードでは戦車

や建物のすき間などにもぐりこむ

ことができ、また敷設されている

地雷を回収することができる。足

音もしないから大変便利なのだが、

移動スピードがかなり遅いのと、

武器が使用できなくなるのがガン

だ。万が一、敵に発見されたらさ

っさとスタンディング・モードに

戻って逃げたほうがいい。それか

ら、戦車などの下に隠れた場合足

などがひょこつと出ていると、見

つかる可能性があるので気をつけ

よう。隠れるといえば、上下方向

にしか隠れられないのも忘れない

ようにしよう。

一一‐二一爽一■弓

スネークは普通に歩くスタン

ディング・モードのほかに、ほ

ふく前進ができる。これが、ホ

フク・モードだ。この特技(？）

をうまく生かして敵の警戒の目

から逃れようというわけだ。ど

ちらのモードにも短所、長所が

あり、その場の状況で使い分け

ることを要求される。よく研究

しておこう。
ｅ
ホ
フ
ク
・
モ
ー
ド
‐
な
ら
狭
い
と
こ
ろ

も
簡
単
に
抜
け
ら
れ
る

一弓一一一一唾一一一一Ｆ

スタンディング･モード－■雛

姫
‐
如
喧
‐
畠
・
‐
ｑ

Ｈ
Ｊ
曲
孕
型
ｊ
岬
匡
β
ｚ
鴨
梨
翅
罰
卜
準
語
口
部
唾
凸
竺
窃
当

通常はこのスタンディング・モー

ド。カーソルキーかジョイスティ

ックの上下左右で歩いて移動する

ことができる。武器の使用は

[SPACE)(トリガーA)｡それか
ら、素手で闘ったりエレベー･ター

保

》
鰯
蕊
鍾
悪
謹

一
字

O見つかってしまうのだO通常はこのモードで移動する ③足音のする床には気をつけよう ③頭をひよこっと出していると

レーダーの有効範囲は、自分

を中心としたB×S画面だ。

潜入モード時(右ページ参照)の

みで使用できる。レーダー上で

あらわされるのは、プレイヤー

とマルフ博士の位置が赤く光る

点、敵が白い光点となっている。

また、地雷探知機と組み合わせ

て、敷設されている地雷が白い

光点で表示されるというふうな

ほかの使いかたもできる。

このレーダーの弱点は、極端

に狭いところに入ったり、敵が

｜
I

｜

っても便利
蕊 ⑧自分を中心に9画面分のマッフミ敵の位

置などがわかるすぐれものだ動体反応レーダーはと|ﾚー 便利も
I

スネークの最初からの装備の

1つに動体反応レーダーがある。

このレーダーは、見張りや敵の

動き、戦力、配置、戦略を知る

ためにはかかせない便利なアイ

テムといえる。

罰
一

字
醇 關

亭
崖臺 ステルス(対レーダー装備をし

た兵士)だった場合には使えな

いことだ。

一
一

③外の様子を知りたいときに便利

10

③せまい場所だと使えないところがある
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凸凸
寺

れを振り切れば、潜入モードに
たた

戻る。また、壁を叩いたりして

警戒中の見張りに音を間かれて

しまうと、敵は音のする近くま

で寄ってくる。これが物音モー

たりするとBGMが変わり、発

見モードになる。そして、敵の

攻撃をかわして別のエリアに逃

げこむと回避モードになって、

巳人の追手が追跡してくる。こ

ドだ。

こんな感じで各モードの特徴

をつかんでいけば、このゲーム

をほぼ理解できたといってもい

いだろう。健闘を祈る。

敵の篝戒モードは、潜入・発

見・回避・物音の4つがある。

簡単に各モードの流れを説明す

ると、通常は潜入モードだが敵

のセンサーや見張りに見つかつ
一雪ニーｰ‐‐ロー篶二宇与－－＝－－－－－

・
・
暮
崎
陛
・
．
‐
観

一
‐
…
４
虻
鬼
品

潜入 モ ー ド 物
一
国 ドモー

ｅ
物
音
を
立
て
る
と
こ
の
マ
ー
ク
が
出

現
し
て
、
物
音
モ
ー
ド
に
切
り
か
わ
る

見
つ
か
る
な
よ

潜入、回避モード時に音を立てる

と｢なんのおとだ./』という見張

りのせりふと同時に｢？』マーク

が敵のまわりに現れる。そして正

規の監視コースをはずれて音のす

るほうに何がその発信源なのかを

調べにくるのだ。これが物音モー

ド。この見張りの性質をうまく利

用すれば、わざと行きたい方向に

関係のないところで音を立てて、

見張りの注意をそちらに引き付け

ておき、すきをついてまんまと警

戒網を突破してしまうといったテ

クニックが使える。このモードを

解除するには音を出すのをやめて

見張りが確認するのを待つか、と

なりの画面に逃げるようにすれば

いい。くれぐれも確認にきた見張

りに見つかってしまうようなマヌ

ケなことのないように。

ｅ
と
っ
て
も
便
利
な
動

体
反
応
し
Ｉ
グ
ー
が
使

え
る
の
は
こ
の
モ
ー
ド

だ
け
な
の
だ
。
大
い
に

活
用
し
よ
う

鵜蕊 鍵
噌蟻竃

やﾙ:溌謹？
プレイヤーが敵に見つかっていな

いときがこの潜入モードだ。敵の

見張りはこのモード時は課せられ

た任務を遂行している(決められ

たコース上を巡回する)｡各種セン
サーも稼働状態であり、侵入者に

対する警戒をおこなっている。ス

ネークの持つ動体反応レーダーが

使えるモードでもある。敵の動き

をよく読んで、見つからないよう

心がけよう。潜入モードのときに

壁を叩いたり足音を立てると物音

モードに、また敵に発見されると

発見モードに切りかわる。

上
芯
亨

③敵に見つからないよう任務を遂行せよ

今
O物音モードに入るときのこのせりふ

がいかにも人間臭くていいなあと思う

のは私だけ？

一
一
岸
》
凸
羽
軸
代
一
言
ど
烏
・
‐
跨
梨
罰

③あつ･／見張り力近付いてきた 幽
一

号 ザ

回 避 モ ド発見モー ド
物音モードとともに前作メタルギ

アにはなかったこの回避モードこ

そ、このゲームの醍醐床といえる

だろう。しつこくついてくる2名

の追っ手をこちらの動きをさとら

れないようにいかに煙にまくか

…･･･・表示される追っ手の追跡可

能時間が減っていくあいだの緊迫

感にはなんともいえないものがあ

る｡うまくまいてしまえば天国(潜

入モード)、見つかればまた地獄

(発見モード)なのだ。

。
危
険
の
メ
ッ
セ
ー
ジ

の
そ
ば
の
小
さ
い
数
字

は
プ
レ
イ
ヤ
ー
の
体
力

の
残
り
を
表
し
て
い
る

の
だ
な
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宮
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冒
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ｆ
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４
曲
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》
一
↓
都
一
●
品
い
い
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↑
勢
も
ト
ー
‐
■
乢
貼
’
’
’
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一
．
や
一

一
一
・一

心
。
。
‐
一

一

一
斗
■
守
宮
一

声
‐
』

宇

一
弱
一
‐
一
砧
’
一

一
雪
芦
一
和
一

一
一
嘩
’
し
．
・
一
、
４
‐
瞥
．

一
‐
串
・
亘
‐
“
‐
‐

、
Ｇ
Ｃ
ｊ
Ｕ
り
Ｏ
Ｂ
８
４
ｒ
ｒ
８
Ｉ
８
革
心
ゅ
伊
会
心
。
８
．

。
．
一
・
》

一
華
『
訂
軒
心
。
§
刺
番
：
１
９
３
；
Ｉ
；
砂
６
面
す
；
春
毎
今
・
§
今
日

ｅ
し
ま
っ
た
ノ
．
敵
に
み
つ
か

っ
て
し
ま
っ
た

’
1 響

険
危
篭 や |軍犀……旦

鞍蕊瀞電鍵

運悪く画面が切りかわった瞬間に

見張りと出くわしたり、センサー

類にひっかかったりすると、

BGMがアップテンポなものにか

わり、画面右上の動体反応レーダ

ーの位置に『危険』というメッセ

ージとプレイヤーのライフ(体

力)の残量が数字て表示される｡発

見モードだ。このモードになると

見張りが大挙して集まってくるの

で、倒しても倒しても敵が出てく

る。一定以上の数の敵を倒すか、

見張りのいない画面に逃げこめば

回避モードにかわる。たとえエレ

ベーターなどのせまい室内でも

続々と敵が出てくるので手を焼く。

ゲームをやっていると、見つかっ

たというだけでもドキッとするの

に、ショッキングな効果音が突然

鳴るのでよけいにビックリする。

ｅ
ま
わ
り
か
ら
わ
さ
わ
さ
と
見

張
り
が
や
っ
て
く
る

．
野
・
・
旧
令
課
を
。

爵蕊灘

（
嵩
鼎
唾
モ
ー
ド
に
入
っ
た
ら
急

い
で
物
陰
に
隠
れ
て
敵
の
追
っ

手
を
ま
こ
う

一
一

戸
一

戸
一

戸
一

戸
一 ．

伊
晶
悪
評
由
》
回
生

垂．録 …

吟
L_L」 ③このモードで敵の追っ手を振り切れ

ば潜入モードに戻るぞ

②
こ
の
せ
り
ふ
が
出
る
ま
で

と
に
か
く
が
ま
ん
し
よ
う

’ ｅ
こ
ち
ら
の
表
不
さ
れ

て
い
る
数
字
は
敵
の
追

跡
可
能
時
間
の
残
り
時

間
な
の
だ
。
叩
で
モ
ー

ド
解
除
に
な
る

畷

霊
諄篭
露，・震
＝勤痙

ー

③このような狭い場所での戦闘は面黄

沿』 討盤
h1z碓岱1 11 ~壼纈
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三

モード説明のところなどでも

書いたが、このゲームの敵は、

視覚と聴覚を持っている。視覚

とはものをみる力。聴覚とは音

を聰く力である。視覚はともか

くとして、聴覚をもつ敵が出て

くるゲームなんてはじめてでは

ないだろうか。物音モードに入

ったときに出る「？｣マークがな

かなかいかしているぞ。

見張りのこの巳つの能力をよ

く研究して、実際のプレイのと

きに役立てることができるよう

になれば、もうすっかり戦術の

エキスパートになっていること

だろう｡

ｅ
見
張
り
は
正
面
を
中
心

に
約
妬
度
の
視
界
を
持
っ

て
い
て
、
前
作
よ
り
も
優

秀
に
な
っ
た
よ
う
だ

一 一 一 ' 一 一 一 一 P - - - 匹

視 覚 聴覚 ④
敵
の
聴
覚
は
物
昔
を
聞

く
た
め
だ
け
に
あ
る
の
で

は
な
い

'四H削閉～F一､一‐男戸伺＝",

敵に前作と比べて聴覚があるとは

いえ、けつきよく見張りの視覚が

警戒網の中心になるということに

変わりはない｡前作は敵の正面で

なければ見つかることもなかった

が､今回は正面を中心に45度の視

界を持っているためにより見つか

りやすくなっている。敵の視界か

ら完全に姿を隠すことが必要なの

だ。そのくらい簡単だろうと思っ

てなめてかかると思わぬところで

見つかってしまうぞ。気を抜けな

いのだb

敵の聴覚は同一画面内に限られて

いる。敵がほかの画面に消えてし

まえば何の心配もないわけだ。音

を聞きつけられるパターンとして

はエレベーターを呼ぶためにボタ

ンを押すときが1番多いのでレー

ダーでまわりの状況をよく調べて

ボタンを押すべし。それから、や

っかいな音のする床は一度歩けば

実際にカツッカツッと音がするの

でディスプレイの音量をこころも

ち大きめにしておけばチェックす

ることができる。③ちょっと油断するとすぐに見つかるそ

■
③国歌力流れるとrきをつけ｣をする

センサー類に
＝

も をくばれ〃 リル満点ル 〃ワナだっ〃
Ⅱ■

】
もスヌル

●カメラ

鱈|璽農饗
常時移動しながら監視している。

視界は見張りと同等かそれ以上

である。なるべくさけたい。

●センサー ●毒ガス ●ゴミ処理機

センサーには巳種類あって、

目に見えるタイプと目に見えな

いタイプがある。目に見えるタ

イプは、単純にそのセンサーを

避けて通ればいいが、見えない

ものはどうするか？それは実

際にゲームをプレイしてのおた

のしみ。また、発見、回避モー

ド中は各センサー類はカットさ

れているので、わざとひっかか

って、巳、Bのセンサーを一気

に突破するのも1つの手段だ。

一見、何にもない部屋のなか

に、発見・回避モード時には、

ガスが充満することがある。ガ

スマスクがあると長時間活動で

きるようになるのだが……。

ダストシュートから落ちると、

当然ゴミ処理機送りとなる。ゴ

ミ処理機に巻きこまれると当然

ゲームオーバーだ。どうにかし

て脱出しなければ／

ll_… -I|

否－ I

…

髭ガス室に入ると画面が真っ赤になる③左のほうにいくと足元が滑って落ちる

③カメラはいろんなところについている

鳫閑
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澪震
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:季夢夢
FFFF 鍵

塞
剰

欝
I エレベーターに乗るには、まずボ

タンを押して今自分のいる階に呼

ばなくてはいけない。中に入るこ

とができれば行きたい方向のボタ

ンを1階ごとにパンチするだけてﾞ

目的の階に行くことができる。た

だし、発見モードのままエレベー

ターに乗ろうとすると敵は中にま

で追いかけてくる。すばやくドア

を閉めてやっつけるようにしよう。

識
床のなかには歩くと音が響く

ものがある。近くに見張りがい

れば、当然その音を聴きつけて

くるから、すぐにホフク・モー

ドに切りかえるべきだ。

「Ⅱ埼課
L吋暉

［＝＝＝＝。

『U30UM例『U30UM例
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③これは目に見えるセンサーだ
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こ
の
セ
ン
サ
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見
る
こ
と
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で
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い
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ろ
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エ
レ
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タ
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の
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に
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入
り
こ
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き
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し
ま
う
の
だ

○
中
に
入
れ
ば
行
き
た
い
方
向
の
ボ
タ

ン
を
パ
ン
チ
す
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だ
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の
簡
単
操
作
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親
切
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と
思
う
の
だ
な
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｡壜遜
Ｇ
左
の
部
屋
に
見
え
る
の
は
マ

ウ
ス
で
は
な
い
だ
ろ
う
か
？

か
わ
い
い
な

●ビルの中？口
車
一
二
一

》
一
二
『
一
一
》

一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一

一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一

一

一
｝

ビルの中はかなりやらなけれ

ばならないことが多いようだ。

とにかくアイテムを見つけるの

が先決だが、あせりは禁物。う

かつに見張りに見つかると仲間

がうじゃうじゃと出てきてあっ

さりゲームオーバーになってし

まうからだ。

『敵にみつからない』、この基

本を守ることが大切なのだ。

鑿皇
臣一

霊
戸
霊
語
譲

》
》
》

一
一
軍
壼
一
序
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二

二
戻
當
幸
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Ｆ
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ご
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宇
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和
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①
こ
こ
が
こ
の
部
屋
の
照
明
の

ス
イ
ッ
チ
に
な
っ
て
い
た
の
で

あ
る

③これ力撤の建物の酉壷図らしいのだが、かなり高い建物もあるようた

の
こ
そ
こ
そ
と
ホ
フ
ク
・
モ
ー

ド
で
前
進
す
る
ス
ネ
ー
ク

●スタートッノ
謁
塞ゲームの発売はこの本の出る

1か月余りも先。いきなり攻略

しておもしろみが半減してはこ

まるので、今回は雰囲気だけを

お伝えすることにした。

ゲームをスタートさせると、

崖をスネークが登ってくる。そ

して、敵の薑戒から身を隠すよ

うにほふく前進する。物陰に隠

れ、ボスであるロイ・キヤンベ

ルと交信。ロイとの会話の中で

さりげなく作戦の目的、そして

新兵器動体反応レーダーの説明

がなされる。演出が渋いつ／

毒
‐ （

簿
塑
風
口
の
中
で
弾
薬
セ
ッ
ト
を
発

目
銘
持
て
る
弾
薬
の
数
は
プ
レ
イ
ヤ

ー
の
レ
ベ
ル
に
よ
る

●ボスが出現暉
一

任務遂行中には、ボスキャラ

にあたる傭兵と戦わなければな

らない場面がある。傭兵を倒す

ことによって最大7段階目まで

ライフケージの最大量がアップ

するので、なんとしても撃破し

なければならない。傭兵がしか

けてくる攻撃はバリエーション

に富んでいる。これは必見だ。

③
見
張
り
に
見
つ
か
っ
て
、
仲
間

が
ど
ん
ど
ん
や
っ
て
き
て
収
拾
が

つ
か
な
く
な
っ
て
し
ま
っ
た
。
逃

げ
る
が
勝
ち
さ

一 I，

’雪
二一1～

－

④
途
中
に
あ
る
武
器
を
装
備
し
て

や
っ
て
く
る
敵
を
一
掃
し
て
し
ま

お
、
１
弾
薬
の
残
り
に
は
気
を
つ

け
て

,聖 。
③
や
っ
と
現
れ
た
ボ
ス

は
１
人
１
人
い
ち
い
ち
名

乗
り
を
あ
げ
る
。
律
儀
な

や
つ
だ
。
ど
ん
な
攻
撃
を

す
る
の
だ
ろ
う

指令だ〃
③カードを使ってドアをあけて侵入するス

ネーク
④ロイ・キャン

ベルから今回の

作戦の指令を受

けるスネーク

－－

雛’
。
さ
り
げ
な
く
ス
ネ
ー
ク
の
能
力

を
紹
介
し
て
い
る
と
こ
ろ
が
ウ
マ

イ
な
あ

…＝

蕊篝
■君

欝
鹸

。

会
》
喝

申
寺
一
■
『
ざ
争
口
呪
・
・
圭

司
』
一
口
■
勺
巳
阜
ざ
一
・

一
一
一
”
一
一
幼
》

唖
一

③部屋の電気を消してしまうようなおちや

めなやつもいるぞ

動
・
巳
口
さ

。
、
ｑ
“
，
四

・
母
◆
鐘

い
噛
晶
｝
片
．
坐 O通風口から侵入することにしよう

楽 鯉宗眉が楽しみだぜっ忽

含孟窯駕漉器｜こんなとこもあるみたい｜

蕾
な？もうプレイしたくてウズ二i一二|煙腰ハ
ウズしている人もいるだろうが

あわててはいけない。来月はも

う少し詳しく紹介できるはずだ。

ゲームの発売までに前作をプレ

イしておけば、ソリッドスネー“,‘
－

クの世界がよりいっそうたのし③ここは下水道みたい。リアルってとき

めると思う。時間はまだ残されにはきたないのかもしれないなあ｡なに
か落ちてないかなあ

ているのだから。

宗眉が しみだぜつだぜ眉

ゴ
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一
能
々
一
序

》
辰

蓉
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一一一三~

鶴息
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こ（ﾗﾝを追えっ〃 ．
あと－歩のところまでスナッ

チャーーバラン・パーネットを

追いつめたジャンカー、パオパ

オ・シードだが、バランを追う

途中ロボットに襲われてしまっ

た。間一髪のところでバウンテ

ィーハンターのランダム・八ジ

ルに救われたが、そのすきにバ

ランを見失ってしまった。バラ

ンがサウス・ダウンタウンのカ

ジノ『ダイス・シェーカー』に出

入りしていたことを思いだした

彼は、ついにそのVIPルームで

バランを発見した。

|対決､パﾗﾝ･バー ﾈｯﾄ〃
1f，#畷、

列,蝿 ’､ノ ン。

バランと中国人がいきなり襲

いかかってきたが、何度か攻撃

しているうちに中国人が逃げて

しまった。追いかけたいのはや

まやまだが、まずは先輩ジャン

カー、ギブスンのかたきを討つ

のが先。巳度目の対決なのでこ

響？§響
一吟容' ！

③バランと謎の中国人。口から発砲してき

て非常に芯萸なのだ。うまくかわせるか？

ちらもやっつけるコツがつかめ|ランダム･八ジﾙ再登場〃 ’
君
９
日
〃
ロ
唾
陳
一

てきている。同時に4

か所攻撃できるショッ

ト・ストーマーを使っ

てアイモジュールを先

につぶしてしまえば、

敵の攻撃が当たりにく

くなるぞ。

よ－し、いよいよ突入だ／

といきごむ彼の目の前にランダ

ム･八ジルが再度登場。「巳人で

ぶつばなそうぜ〃｣とあいかわ

らず威勢がいい。いつちよ乗り

こむか／なかにはバランのほ

かにも人がいるらしいが。

。
乗
り
こ
も
う
と
し
て
い
る
と
こ
ろ

に
ラ
ン
ダ
ム
が
や
っ
て
き
た

○
中
国
人
が
逃
け
て
し
ま
っ
た
。
お

か
げ
で
助
か
っ
た
よ
う
な
も
の
だ
が
、

気
は
抜
け
な
い
ぞ

慰識
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１
Ｉ
Ｉ

晶哩
．〒．．尋弔一一

宇爾鷲蓄燕薩彌伺憲字
画NELpFEI~て~~~l⑨勾篭
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QgFOIを弓働Qoa癌

恥
《

睡欣
必

８
３

と
○

I ’ ｜バランのほかにもスナッチヤーが 路発見かくし通●●●●●●

バランの死体から指輪を見つ

けたあと、ランダムはバランの

アパートに通路を見つけたこと

をつげて姿を消した。日の光に

弱いスナッチャーの性質上、日

中移動するため作ったものか？

○
右
側
の
男
は
一
体
何
者

な
ん
だ
ろ
奇
う
．
バ
ラ
ン

と
同
じ
ス
ナ
ッ
チ
ャ
ー
な

の
だ
ろ
う
か

ドカッとドアを開けてみると

バランのほかにもひとり、中国

人らしき男がいる。彼が店の外

にいた女の子の言っていた中国

人なのか。'|胄報屋ナポレオンじ

ゃない、新しいキャラの登場だ。
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Oランダムの情報どおりだね
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FANA1~mCKSDスナッチャー

匡 不気味な宗教団体．
ふさ

を塞いでいる。バランとの戦闘

でダメージを受けた身には少々

八一ドな攻撃だ。1度本部にキ

ブスンの仇討ち報告を兼ねて帰

還するのもいい。

ランダムの言うとおりアパー

トの地下通路に入ったはいいが、

この通路がどこにつながってい

るのか皆目見当がつかない。途

中には案の定クリーチャーが道

|ヤ八ｳｪのせんみんとは？

|霞蕊璽雲

|通路を突破せよ〃
一一一一一

天言示~工塞~~~一為抱当選蓋罐
》尋

一
一
一

．
《
・
一

If上

、

卸
、

矛
も
し

が
鱈

・
・
し
ん

一
一
《
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唖
い
た

一
小
か
，

｜
ワ
と
る

・
マ
人
す

－
岫
奄
掘

一
越
鋸
雲

一
郵
壁
売
哩

せ
う
画
・

雲
ゆ
プ
・

ウ
、
ズ
さ

ハ
ヒ
フ
の

ヤ
ン
は
称

一
一
覺
蕊

準備ばんたん整えて再度かく

し通路に挑んでみる。クリーチ

ャーの激しい攻撃には、回復剤

であるジャンカーズ・八イを大

量に投与して対抗してやり、ひ

たすら相手のアイモジュールを

集中的に攻撃してやるといいぞ。

その厚ヌカル･ズハロイタ合一凸の両目に1昌岩のリンク翁壷
切⑰こむと．｡■という1こかなるらしいね■。。」

バランの指輪をナビゲーター人々からはあまりいい評判は間

のプチメタルが調べたとき､｢ヤかれない。しかもバランの指輪

八ウェのせんみん｣という宗教はその団体にとって菫要らしい。

団体の名前が浮かんできたが、 スナッチヤーを肯定するような

ひっそりと生活している町の宗教があるなんてビックリ。

|ｽｶﾙ･ｽバｲダを~の館

③通路は細いの-で、なかなかうまくクリー

チャーをかわすことができないのだ。

ﾉー ｽ｡タｳﾝﾀｳﾝに出たぞ〃ダス

’|胄報どおり町の北には不気味

なrスカル・スパイダー』をかか

げたヤ八ウェのせんみんの本部

があった。しかし、スカル・ス

パイダーがスナッチャーの顔に

見えるのは錯覚なんだろうか

……。とにかく、建物の中に入

ってみることにしよう。

こは下町のたたずまいをもつと

ころだった。うろうろしている

人に話を聞くと｢ノース･ダウン

タウン』というところらしい｡町

のあちこちには看板がにぎやか

にたちならんでいる。

看板のなかには、このソフト

のスタッフの名前が見えるぞ。

③ｻｳｽ・グｳﾝﾀｳﾝと似ている

通路の最後には階段が待って

いた。駆け上がって見れば、そ

rあむこ，教会について知りたいの？
7字ったら,紋念の入□て~色々と語明してくれる狗王』V

③不気味なスカル・スパイダーが目印だ

Fｳｪズﾘー ･ｸﾗﾝブﾄﾝはｽﾅｯﾁｬー か？．
Ⅱ

□

巻“参,§、

$曇且サー等』．．

,ー’一

③ロブは、ヤハウェのせんみんの教祖ウェ

熱雪眼鵲騒聴こ罰ド
渡すようなことをしていいのだろうか I

受付でジヤンカーであることI
がばれて、門前払いを食ってい・

ると、きれいな女の人がオレをj

捜しているという。彼女はヤ八I
ウェのせんみんの教祖の弟が話･

があるというのだ。なんと、教

祖ウェズリー・クランプトンはi

スナッチャーだというのだ〃』

エズリーをやっつけるぞウ つ

等
琴
《
、

垂
一

琴
『
・
・
・響も、“ ウェズリーがスナッチャーだ

ということになれば、ジャンカ
まつと

－の使命を全うしなくてはいけ

ない。近道を通って祭壇に行く

と、ウェズリーが待ちかまえた

I■■一
一■

■毎m■

■毎■ 唾 ＝
器
器
申
牢

Ｅ
き
り

■■岳
■■■

r島八挺ゥひ代っとして八｡オ汎ロオ･シート壷か？

1．?蝿聰g蕊撫繧謡野に雷．
l此の方に歩いて行ったから,盃jざそ”具にいるｵ等ろ』！

、

段
取
り
が
良
す
ぎ
る
ぞ
？

③ ように立っていた。いざ、戦闘

だ〃彼の体力が異常に低いの

が気になったが、かまわず発砲

した。ところが､ｳｪスﾘｰは

スナッチャーではなかったの

だ.〃血を流し倒れたウェズリ

ーを前に立ち尽くすパオパオ･･･…。

な
に
〃

革r・・・鱈迂されたのでへずぶ．,

あの竺人,ロブ-.つラフ｡トンたちにF1』 勺

､

ブｬﾝｶｰを追い出された〃■
…

①
プチメタルを通じて入ってき

た緊急連絡で本部へ戻ったパオ

パオに、ジャンカー局長ベンソ

ン・カニンガムの言葉がつきさ

さる。彼にはかえす言葉がなか

った。ただの人になってしまっ

たパオパオ。これからどうすれ

ばいいのか……。

ち
く
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’
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旦
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毒

さあ，出て行っても幸ラかp
JuNKERでない老垂Pどの木舞向に,いつ家て唾も分
立ち入りさせておくわけにばりいが人のて~な』

私といっしょに，来て下さ今巧いでしょうか？』
VES蕊

③局長に冷たく追い払われてしまう③なんかだまされているような気がするそ⑧かわいい女の人？だれなんだろう

15

？

LVク

ウエズ
とうどの・ロブ命・クランプ■Fン漆P
ノーのどと香P群はおししたいご世銀，
，申してい王すの・・・



■みてるよ一〃会に窪っ告……
一
！
二 １
１ジヤンカーを追い出されてもうものだ。ついでにあれだけ冷

乗りかかった船だ。最後までったい態度をとる局長の鼻をあか

き合ってやるぞ。どうにかロブすことができれば一石二鳥。そ

やリサにひとあわふかせてやりう考えて、パオパオはジャンカ

たいというのが人間の心理とい－本部のロビーをあとにした。

|ロブが新しいブﾗザー に〃新 ザ
礼拝堂に入るとすごい内容の

説教が行われている。ジャンカ

ーは完全に悪人にされているよ

うだ。ムカつとするが丸腰の今

はガマンするしかない。でも、

まさかロブが教祖だなんて……。

露響 シ
ョ
ッ
ク
″
《

ｉ
ｌ
Ｉ

［

|ｻﾝｷｭー ‘ジェミー
ユ

ワー

出口のドアを開けると、そこ

に女の人がいた。ジェミー・シ

ード。パオパオの奥さんで、今

は別居中。彼女は励ましの言葉

と同時にとんでもないことを言

った。変装して教会に潜入？

ほかに打つ手がない。とりあえ

ずジェミーのいうとおりにして

みよう。しかし、『ソリッド･ス

ネーク｣って…｡..。

ｅ
ジ
ャ
ン
カ
ー
を
出
る
と
そ
こ

に
は
ジ
ェ
ミ
ー
が
い
た

』
▼

7'

1教 を捜会中を捜しまくれ〃れ竹岫9

変装がばれないとわかった時

点でだいぶ気楽になった。こう

なったら徹底的に教会中をさぐ

ってやろう。信者たちは!|胄報を

ベラベラとしゃべってくれるの

で聞き逃さないようにしよう。
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のへたな変装みたい
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|天井から話し声が…
｜
I井 ●●●

|今度は中（ &夢ミIに入れれたぞ
立派に見えてもこの教会のつ

くりはズサンみたいで巳階に部

屋の上の階の会話が聞こえてく

るところがあるらしい。ウェズ

リーがなぜあんな行動をとって

いたかがやっとわかったぞ.〃

もうこっちのもんだ。

塵ｅ
ろ
う
そ
く
が
た
く
さ
ん
立
っ

て
い
る
。
あ
た
り
ま
え
か
？

半信半疑で教会に行くと、受

付でちょっとあやしまれたがと

りあえず中にうまく入りこむこ

とに成功した。中では新しい教

祖(ブラザー)がありがたい話を

してくれているそうだ。
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“▽箕ワ球JUN豚F画孵抑甦鱈吋・ ・ ・

おいっガ寸沁輔ければい，ごうばう且く
い稗かつﾒﾆ潜ろう｡｡』 ▼

|■ジャンカーに復帰〃 ’
ロブとリサは完全にスナツチ

ャーだということがわかった以

上、ここにいても彼らに手出し

はできない。いったんジェミー

に報告しよう。彼女の機転のよ

さにはまったく脱帽だ。

しかし、彼女の本領が発揮さ

れるのはこれからだった。まさ

か市長とコネがあるとは.…･･･

人はみかけによらないのである。

|ふたた ミヘ〃
鰯
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び教会へ
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畠画蘭
eおきまりのセリフのあと、いよいよスナ

ッチャーと対決だ。ｻｰｷｯﾄ･ｷﾗｰを

使って戦いを有利にすすめよう。
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ジェミーは、証拠をつかんだで

ことを確信するとトライサイクた

鯉嚇鯛潭
蓋了呈柵罵葺労
れるままに事の一部始終を話す｜
と、市長はパｵパｵのジャンカ復
一復帰を認めてくれた｡やつ帰
た〃パオパオの逆襲が始まる。

三
頭

霊
撒

菫
塚霊 ノース・ダウンタウンに戻る

と、町のあちこちをクリーチャ
かっぽ

一が閨歩している。ここはレベ

ルアップのチャンスだ。新しい
そる

武器も揃えておこう。ロブとリ

サのいる教会のB階の部屋に飛

び込むと、すぐさま激しい戦闘

になるが、準備の整っているジ

ャンカーにはなんの問題もない。

』
』
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Fお肋舌竺う，八奇ハ詩くん．
さっ室，市長から弊らく深あった．
季f竺一且q駅KERとして添錘凸ってく札・・・

oの局長はなんだかう！

蹄
れしそうじゃないけど、！

ほかのみんなはジャンi
カー復帰をよろこんでi

くれた r・・・ろっワ…あっ正ところに．
“詫渉ゆがくされてぃ呈したP』

またかくし通路
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FANA1~IAcKSDスナッチャー

匡地下道はどこへ続くのか？．
祭壇のスカル・スパイダーに

指輪をはめこむと、地下にまた

通路が……。今度はどこに続い

ているのだろう？この通路を

守っているクリーチャーはたい

して強くない。ガンガンいける。

,スナッチャーの病院QUEEN
’ ’

、
畷院 QU

圏
且…宜醒…

圏
且…宜醒… UEEN｣だということがわか

った。ここはスナッチャーの病

院だ。傷ついた体をいやして再

度トライだ〃

やっとの思いで暗闇から抜け

出しドアを出てうしろをふりか

えると、この建物が、今までに

何度か名前が出てきた病院｢Q③ん？またあたらしい町かな？
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毒
過
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ジヨイ・ディビジョンParteP
ヤミのよるずや｢ジョイ･ディ

ビジヨン｣｡Partlはセンター・

プラザに、Part巳はサウス.ダ

ウンタウンにあったが、Part

Bはここにあった。地下は倉庫

みたい。
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●照覗箪を鱈えつ〃|I

QUEENの1階で戦うのに必要な

のが照明弾rプレイヤー』だ。敵と
遭遇したら、まず1発プレイヤー

を使って相手を確認しよう。弱点

が見えないことには戦えないし、

この階にはランダムもいるから、

あやまって撃たないようにするた

めにも確認は必要だ。

|おや？中が暗いぞ？
通路にある階段を上がるとそ

こは真っ暗。何も見えない。こ

こはどこ？と、いきなりラン

ダムが現れた。この地下に何か

あるらしい。でも簡単にはいき

そうもない。暗闇にまぎれてク

リーチャーが襲ってくるのだ。
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③中は真っ暗。壁などがうっすら見えるだ

けだ。こんなとき襲われたら…･･･

亡スナッチャーの連続攻撃〃．
いる、気味悪いところ。大量の

クリーチャーの群を撃破してた

どりついた先には、ダイス・シ

ェーカーでとりのがした中国人

と4体のスナッチャーが〃

QUEENは一見普通の病院

みたいだが、中はスナッチした

人間の死体(モルグ)置場があっ

たり、カプセルに入ったスナッ

チャーがいたるところに並んで

なんだ？ｶﾙﾃが入っているぞ〃‐ゞ I
ｅ
金
庫
を
あ
け
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に
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、
ダ
イ
次

ヤ
ル
を
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毒ヮ芽し産且…竹屋トー.

大事そうにカルテが保存されて

いる。その内容は……。スナッ

チした菫要人物のリストだった。

チン・シュウホウを倒し、次

の部屋に入ってみると、金庫が

あった。中をのぞいてみると、

臼"~萱

S･STC属問S,CppDEEXPRF－
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’局長がスナッチされていた〃|チン?ｼｭｳﾎｳとの が ツチさ たン・シュウ 戦い

中国人＝チン・シュウホウは

おそるべきスナッチャーだった。

彼の話は、スナッチャーによる
まつさつ

人間完全抹殺計画だった。しか

もパオパオを、『シード博士』と

呼んだのである。パオパオは昔、

カルテにかかれた要人の名前

をひとりずつ読んでみる。バラ

ン、ロブ、リサ、チン……そし

て意外な人物の名が最後のカル

テに記してあった。『ベンソン・

力ニンガム｣〃なんと､スナッ

チャーを撲滅すべきジャンカー

の局長がスナッチされていたな

んて〃パオパオの体を衝撃が

つらぬく。みんながあぶない／

はやく本部に戻らなくては……。

急げっ.〃

科学者だったのか？さらに、

パオパオの身近な女性の協力が

あれば、スナッチャーたちの『L

EVELE｣計画が進行できる

という……。身近な女性とは？

謎は深まる。
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局長がスナッチャー〃急い

でパオパオは本部に帰った。本

部のドアを開けると、待ってい

たのはうつぶせに倒れているミ

カ・スレイトンだった。ギリア

ンの行動はプチメタルを通じて

あばれ出した局長 ’
’

いつも局長につつぬけだから、

カルテを見たことを知った局長

が暴れ出したのだ。八リー・ベ

ンソンやジェフリー・トネガワ

のことも気になる。メカニック

ルームに急行だ〃

気になるハリーの残(苑薑葉●

匡
陸
皇
室

ジャンカーのメカニック担当、ハリー・ベン

ソン。局長に襲われた彼を見つけたとき、す

でにもう息も絶え絶えの状態だった。彼はい

くつかの言葉を残して死んでしまうのだが、

その言葉には深い意味が……。

力が……八リーが……
－

－

－

Ｏ
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ー
の
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ビ
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る
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ー
ベ
ル

光
的
裏
に
は
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か
に
服
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ハ
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r…きせ八で為いい。

hLJ漣尋為八虻ら量人にか八
編入た畠にて託晶令で。｡。オ
‘き,れ虻袈弓な滝が､､する．亨弓

、い￥L･とる．

れしは．、人、やき心さに3

づ命凹PP」

ノ
ー
ベ
ル
衝
を
３
回
も
受
宵
し
た
輝
か
し
い
栄

eミカが倒れてい

る／それにしても

SDではミカは影が

うすいなあ。もっと

活躍してほしい

,､る。スナッチ

な
悲
Ｌ
い
わ
け
が
あ
っ
た
の
だ
。
静

一
弐
一
一
』

ソ
ー
ド
が
こ
こ
で
は
じ
め
て
明
か
さ

r"LJはな・・・為入たらと，いっしょに<もいたか-コた･
年ぶり⑩窮むどu鋲が､､リか壱しれ八.・・・
I_j,､￥が玲運編ふたとミノヘェミー壷見て悪と．
本当卸津子望弓に夢思えてくる八.LJへ芋．

わし種ヨオで皐零観府に引き鞭らｫぃ
域来票人⑳霊に尋,罰｡批暑事なく宵-誠こ･
なり,3.uかぎれず､縄．研巽に明吋くれ.た．
さき､齢しきや，和す､為らわL'さきsきき､鈴らわす患に・・。」

句

ミカが倒れている。スナッチ

ャーがついに行動を開始したの

だ。そして廊下には八リーが倒

れていた。大丈夫か？

rおやｰんっPJ

串

§た｡

れた．
F＝、』

③廊下にはハリーが倒れていた。おやつさ

ん、死んじゃだめだ／ぐすっ
■■a

|出て来い"ｶﾆﾝｶﾑ〃
気になる言葉を残して八リー

が絶命した。ジェフリーは気絶

だけで済んだが、ギリアンの心

はベンソン・力ニンガムに体す

る怒りしかない。しかも、ジェ

ミーの姿が見あたらない。最初

からスナッチャーたちは局長を

使ってジェミーを誘拐するつも

りだったのだ｡｢でてこい〃カ

ニンガム."｣局長室に飛びこん

だが、人影はない。部屋中を探

し回っていると、壁に掛けてあ

る絵の裏から少しだが風が吹い

ていた〃

抜け穴だ〃
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カニンガムを追え’ﾛ■■■■■ ■
やはり壁の絵のうしろには通

路があった。日光をさける性質

……。これで局長がスナッチャ

ーだということがはっきりした。

急いで追いかけないとジェミー

のことが心配だ。この地下通路

には今までになく強力なクリー

チヤーが待ち受けている。

逃げ出した 長局

強
い
１
．

。
あ
れ
だ
け
ダ
メ
ー

ジ
を
与
え
た
の
に
逃

げ
ら
れ
て
し
ま
っ
た
。

情
け
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ン
み
た
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。
火
力
が
高
い
の

で
手
を
焼
く
ぞ

｝J■騨一
憂嘉雲曇罵かくし通路を進むのだ

道なりに進んで行くパオパオ

の前にクリーチャーが立ちはだ

かる。ジャンカーズ・八イにた

よりがちの身では少々つらい戦

闘だが、うまく逃げたり何度か

クリーチャーと戦っているうち

に局長を発見〃さあ八リーの

かたき討ちだ〃

局長とはいえ、ほかのスナッ

チャーと大差ない。連続で同じ

ところを攻めるようにしよう。

局長を発見ノ

。
絵
の
裏
が
抜
け
穴
に
ｅ
う
ひ
や
ノ
．
敵
だ
ら
け
。
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だ
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。
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ぞ

パオパオの執ような攻撃にか

なりのダメージをくらった局長

はいきなり逃げ出してしまった。

ジェミーは一体どこに？

……
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局長の血の跡を追っていると

倒れた局長のそばにジェミー

が.〃必死に助けを呼ぶジェミ
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スナッチヤーを倒したパオパ

オの前に立ちはだかる別のスナ

ッチャー。やつを追いかけてゆ

くとみたこともないところに出

てしまった。いったいスナッチ

どこだここは？
ヤーは何体このネオ・コウベに

存在しているのだろう。さらわ

れたジェミーのゆくえは？と

にかく道なりに進んでみよう。

遊園地らしきゲートがあるぞ。

のか？この先…どうなる●

ランダム・八ジルまたまた登場 ｅ
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③ヘトロビッチ的醐ﾕ重要だ

盃両面T売謹芦…

③えんえんと続く壁ここはと'こ7

ゲートの受付の女の人はここ

が遊園地『シド・ガーデン｣だ、

ということを教えてくれた。遊

園地の中をぶらぶらとさまよっ

ていると、風船を持ったパンダ

がいる。ちょっと話を聞こうと

Oこのたのしそうな入口は遊園地かな？

思ったら、スナッチャーだっ

た〃ふいをつかれて先制攻撃

を食らったが、何とかやっつけ

ることができた。この遊園地も

スナツチャーのアジトなのだろ

うか？謎は深まる。

…
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ペトロビッチ・マツドナーに 鍵;灘雛溌蕊鍵譲窯禦
①マジカル・ハウス．、：､_しぎ慰亜淵

『ﾛ.'「

あわせるからついてこいという。
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可
Fib 込冒 認名

⑨人をみかけたら話しかけてみようOUFOという名前ののりものだそうだ

’|コナミ堂 伝室の巻業部広報宣
雛ユュLF部L甦壗ZL託夷丑

－ってどう思います？

Sキャラクターがかわいいの

がいいですね。でも、ゲームの

内容自体はすごくシリアスです

よね。そのギャップがいい。前

作で張られた伏線が解決してい

くあたりがRPGのわりにシナ

ｅ
２
人
と
も
フ
ァ
ン
ク
ラ
ブ
で
も
つ
く
ろ
う
か

な
っ
と
思
う
く
ら
い
ほ
ん
と
に
き
れ
い
な
の
。

ご
協
力
ど
う
も
あ
り
が
と
う
ご
ざ
い
ま
し
た

四

翼

企_‐

F･亀

L雲

L≦_‐
ザ

スナッチャーたたきが好き。

Mなるほど……。最後にSD

をプレイしている読者にひとこ

とお願いします。

Hゲームをやる前にマニュア

ルをちゃんと読んでください。

Sセーブはこまめにしましょ

う。何が起こるかわからないで

すから。

Mありがとうございました。

1

M(Mファンまんぼう。以下同）

まず、お巳人の担当は？

H(コナミ早坂さん。以下同）

ファミコンからパソコンと、全

般にわたっています。パズルも

担当です。まだ入社して1年に

も満たないので勉強中ですが、

機種がたくさんあって大変で夷

S(砂井さん。以下同)そうです

ね。いろんな機種のゲームがあ

るのは楽しいですけど。

Mコナミさんはいろんな機種

にゲームを出してますもんね。

その中にあってSDスナッチャ

普通、ゲーム記事というのは

ちょうどゲームの発売時期にタ

イミングのあうように、サンプ

ル(試作品)をメーカーから借り

て作られる。そのときにお世話

になるのが、営業部。ゲームを

制作している開発と、編集者と

の調整をする。ほかにもいろい

ろ重要な役割があるのだが、と

にかくゲーム制作に与える影響

は大きい。そこで、コナミ営業

部の華(？)広報宣伝室の早坂さ
さごい

んと砂井さんにお話をうかがっ

てみた。

､灘

リオがしっかりしていますし。

H砂井､勉強してるじゃ～ん〃

(と肩をたたく）

Sヘヘ、自社のゲームくらい

わからないとねっ。

Mはあ……。ほかには？

H戦闘シーンがかっこいいで

しよ？（と逆に質問する)あの

システムのおかげで、ゲームに

緊張感がありますよね。あと、

－

匁乃

L=一

垂垂

零
号
毎

亀 。
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三国志Ⅱの奥の深さをさく弓〃
ゲームが発売されてからかなりの月

統一したと思うけど、まだならこれ

人もの人が全国

の参考にしよう。
陰。

逼：雷逼：雷

埴、
光栄

盆044-61-6861

発売中

〃
ぷ

'iI
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誇号媒体 園×2田
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シ
』

ア
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外交、計略、一騎討ちと様々

なことができる『三國志II』。個

性ある武将が350人も登場して、

いろいろなドラマをつくってく
りlpうびそうそうそ入けん

れる･劉備、曹操、孫権、ある
､

いはその他の君主になりかわり、

中国の統一を目指そう。さて今

回は全国統一までの足取り、こ

うすればキミも全国制覇ができ

るといった、攻略のポイントを
ばとう

教えよう。君主は馬騰を選んだ。

シナリオは巳からスタート。シ
ぱらよう

ナリオ巳の馬騰は配下に馬超、
ばたいほうとく

馬岱、産徳など武力の高い武将

が12人もいる。な－んだけつこ

う楽勝じゃん、と最初は思った

担当者だが、これがいざ実際に

プレイしてみると思ったように

進まず、苦労したのだ。その理

由は知将がいなかったせいであ

る。さてさてどうなることやら。

いざ、スタート〃

唾

－－－ － － ■ 二 ■ 一

馬騰(ばとう，
●プロフィール

學を募筬という｡もと漢帝に
仕えた伏波将軍罵穰の子孫。
身長八尺余、人を圧倒する形

相を持っている。性格は温厚。

配下武将
¥

烏謹聴
烏議繍
農識辮
せいぎ知武魅

成宜356138

濃懲:辮
違識講
ぱたい知武魅

馬岱498354
ほうと丘知武魅

康徳649471

蕊鐡雛

鳥蹴諒

濃綿輔
?空4知武魅

李湛385330

山
冒

辻い'〕さ）

馬騰の体の中には蒙古人の血が混ざっていて、西>扉

の勇猛果敢な兵を、多く従えていた。その子には長男

馬超､次男罵採､三男罵蕊がいる｡原作では器礁らと
ともに曹操暗殺を計画したが、事前に発覚してしまい、

息子の馬休、馬鉄とともに曹操に殺された。
ｅ
シ
ナ
リ
オ
２
の
馬
騰
で
ス
タ
ー
ト
。
位
置
は
け
つ
こ
う
い
い
と

こ
ろ
だ
。
こ
れ
か
ら
ど
ん
な
ド
ラ
マ
が
展
開
す
る
の
だ
ろ
う
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③馬騰は知力は普通だが、魅力やとくに武力が高い
注)知は知力を武は武

力を魅は魅力を表す。 I
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剛N町孤CK=國志〃

194年～ ‘ ： 内政に励み国を豊かにしよう
蕊>堀哩{､唖笥蕊F_，‘,,__圃雷酒一手国.酢一割宰一苗一一

とたん、曹操から使者が来た。
か く し は さ

郭氾を挟み討ちにしようという

内容だった。ここはすんなり薑

操の要求を承知した。戦いは薑

操軍の勝利に終わった。13国'4

国ともに国が豊かになったので

30国の空白地にも進出した。

1’~風・'壁

&鯛#",,'．；
ノ

’94年、14国からスタート。

まずは国造りからと思ったのだ

が、知力の高い武将がほとんど

いないのである。康徳の64が最

高。もちろんこれでは軍師にな

れる武将もいるわけがない。空

白地が13国と15国にあるのだが、

ここはじっと比較的知力の高い

武将が中心になって、14国の開

発に專念することにした。それ

と同時に忠誠度のアップをはか

った。忠誠度も全員100になり、

本国の14国の国力も最高になっ

た。有能な武将を何人か13国へ

移動させ、この国の開発にあた

ることにした。13国に移動した

【馬 し体が成人して配下に

曰度使者が参る 195年1月、馬休が成人して

配下に加わった。馬騰の子供が

成人(16才)して配下になったの

だ。労せずして武将が手に入る

のでうれしいことである。さら

に血縁武将は引き抜かれにくい
か人う

というメリットもある。関羽や
しぱい

司馬誌などの子には優秀な者が

多いのでぜひ配下にしよう。

’

O曹操から郭氾を挟み討ちにしようと言ってき

た。OKした馬騰軍だが、曹操は攻めなかった。

結局3回目でやっと攻めこんだ曹操であった

藩
誼

一

⑧みんな武力は高い

のだが､知力の高い

者が全然いない。二

れでは国造りにはか

なり苦労する

li
,「

｡
上

必 二ｺ掴５
；

F

1

③三男の馬鉄より遅く配下に 不 だ
。
能
力
は
そ
こ
そ
こ
の
も
の

露
が
あ
る
馬
体
で
あ
っ
た

I ハ◇ﾄｳ．‐、

蕊議識 蕊
HITANYKEY_

③廠徳以下3名の武

将が出陣しかし馬

騰軍は高見の見物を

していた ゲームを盛りあげるイベ:コト
月の始めには､たまに突発的なイ癖

ベントが起こる。疫病、洪水、住

民反乱などもその中でもっとも注

目すべきイベントは｢死の予感」

鑑疑惑脇謬繍ミ
の寿命があと1年ということを教:、
えてくれる。つまりこの｢死の予、壷
感｣にあった武将は､次の年には必一
ず死んでしまうのだ。死を予感し・

てしまうなんて、これが現実なら

ば怖いけど、ゲームではあと1年鐸

の命ということがわかれば、その

戯

1年間に何か対策が考えられるわ

けである。「備えあれば憂いなし」

というぐらいだもんね。武将の生

死にも1つのドラマがある。な－

んて感じ入ってる担当者であった。

知将不足は深刻な問題。とく

に軍師がいないのがかなり痛い。

アドバイスがないままコマンド

を実行するのは、けつこうやり

にくいものがある。なんとか知

力80以上の武将を配下にしよう

とがんばるが、簡単にはいかな
ちょうりょうちようろ

い。その時、張遼が張魯に引き

抜かれた。引き抜かれた直後は

忠誠度もあまり高くない。そこ

を狙ってアタック。結果は見事

Ｆ
１
‐
…Ｇ

嘩
螺
ヅ
ム
■

③軍師の張遼力官訓を見つけてきた。張遼

より買翻のほう力知力が高いのてく軍師交

代寶訓の知力は95もある。たのもしい

③買訓の次は諸葛亮孔明を得た。もうこれ

でいうことなしだ。孔明の言うとおり行動

していれば、間違いはないのだ

成功。張遼が

馬騰軍に加わ

ったのだ。も

ちろん忠誠度

をすぐに上げ、

軍師に任命。
かく

その後買訓を、

さらにはなん
Lよかつ』)ようこうめい

と諸葛亮孔明

までも配下に

できた。
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197年 的を絞り領地を奪う弱小国に

空白地ばかり占領して、領地

をSか国にまで増やした。しか

しこれでは人材は増えない。敵

と戦って、敵の武将を捕らえて

いかなければ、武将は増えてい

かない。今、隣接しているのは
りゆうLよう

曹操と劉璋と張魯のB人。曹操

と劉璋はともに複数の国を持つ

強国。そこで弱小国の張魯に目

をつけた｡197年4月、張魯に

対して戦いを挑んだのである。

しかしまさかの敗戦。巳回目で

なんとか勝利。しかし思ったよ

り苦戦したため、戦後の後始末、

つまりパーフェクトな状態にも

っていくまで、かなり時間がか

かってしまった。 ’
1 ，

。
曹
操
は
共
同
作
戦
を
承
知
し
③
武
力
兜
の
馬
超
を
筆
頭
に
猛

て
く
れ
た
。
こ
れ
で
勝
機
が
見
将
５
人
が
戦
い
に
で
た
。
い
け

え
た
が
…
…
い
け
ゴ
ー
ゴ
ー
ノ
．

共同作戦は失敗に終わる

同盟を結んでいればその同盟

国に対して、援軍を要請できた

り、共同軍を申しこんだりでき

る。わが軍も同盟を結んだ曹操

軍を十分に利用してやろうと思

い、対張魯戦のとき、共同軍を

要請していた。曹操はOKして

くれたにもかかわらずこなかっ

た。これは信用度が影響してい

るのだ。この場合は信用度が低

かったためである。P向目の要

請のときは、事前に贈り物をし

て信用度を高めたため、約束通

り来てくれ一緒に戦ってくれた。
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③曹操軍も一緒に攻めこんでくれると言っ

ているが、結局こないまま30日力過ぎた
③一緊討ちは敵力断ってきたため、行われなかった ③序盤はこのように有利だった馬騰軍だが。

－翌月再度アタックだ－

'馴鍵割懲か。張魯を倒せた馬騰軍。馬超を筆頭に鹿徳、

張遼、魏続、侯選と屈強な武将

5人が出撃。念には念を入れて

曹操にも援軍を要請していた。

しかしそれでも勝てなかった。

蕾操が援軍を送ってこなかった

のも敗戦理由の1つだが、思っ

たより守備側の張魯軍は強かっ

た。同じ兵力では守備側のほう

が有利だが､この戦いは馬騰軍鯛鯆:麓覚識習皇
のほうが有利だと思っていたのは城を取ればいい

に｡しかし恒しかない張魯軍欝蔦鰐蒔熟諾鰐
より、Bか国を擁する馬騰軍の｜度桃蛾しに来い｡待っているぞ／

武将の性格がよく出ている’
『三國志1I｣に登場する武将に騎討ちをしてしまう者もいる。張

は史実をもとに､それなりの性格飛なんかはその典型的な例だbし

がつけられている。知力、武力、、かしこれらの複雑にからみあうい
魅力といった各々の劉直も､そのろんな要素があるからこそ三国志

性格の1つといえるだろう。さらは奥力深いと言える。‐‘臘
に目には見えな↓要素が多々ある。

相性というのもその1つだ。君主

と相性が合わない武将は、何もし

ないでも、いつのまにか忠誠度が

下がっていたりすることがある｡．

相性のほかに、目に見えなし要素
9

として、野望、輯里、人徳がある。r

野望が高く義理が低い武将は、忠、
⑰勝手に一蹴寸弓にでてしまうやつが多h誠度が高くても

蕊
簡単に裏切って

しまう。自希な
んかがいい例だ。

この武将は忠誠

度が100でも平

気で敵に寝返る

やつだbそのほ

か戦闘での一騎

討ちでもその性

格の一部が出て

くる。戦うこと

に生きがいを感

じている武将の③－9輔寸ちの膀敗はその遥"〕戦局を大きく左右しかねるL,｡謝手の
中には勝手に一一鞆寸ちにでてしま罰武将も考えもの垣プンプン・′…

ほうがはるか

に生産力が高

い。馬騰軍は

すぐに態勢を

立て直して、

翌月馬騰自ら

出陣。張魯軍

は戦争の被害

を受けたまま

で、結果は馬

騰の勝利。
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:{｡i197年～ を確実に配下に有能な人材

陣中の君主が旗揚固
元張魯配下武将の忠誠度アッ

プや、張魯から奪い取った29国

の国造りなど、戦争の後にはす
かん

ることが多い。そのあいまに甘
ねぃL巾うそう

寧や周倉など有能な武将を引き

抜いた。他国の様子をさぐって

いると、劉璋のところが弱小で

あった。劉璋のいる33国はかな

りの戦力はあったが、32国と34

国はすぐにでも攻め落とせるぐ
げんがん

らい。さっそく厳顔の守る32国

に攻めこむ。兵力差、武将数と

圧倒的にわが軍が有利なのに、

なかなか城を落とせない。なん

といっても城を守るは劉璋軍き

っての名将、厳顔である。
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旗
り

営靹

こうゆう

’98年7月、放浪中の孔融が

40国で旗揚げをした。200年1

月には41国で、馬騰軍が滅ぼし

た張魯が旗揚げをした。さてさ

てこれからこの巳人がどこまで

力をつけてくるか楽しみである。

洲8に似

一＝__一一‐‐‐-

③強大になってきた馬騰軍に恐れをなした

のか、贈り物をしてくるようになった
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⑥次は張魯力もがんばれ発展途卜国.／③ピンクの表示の武将は行動不能を表す③なかな力倒せない厳顔老いてもなおまだ健在といった感じた

錘

－援軍雲請の使者を捕獲一
j’ず．

軍師の助言は信用てきるの』ｅ
な
に
１
つ
、
劉
表
に
援
軍
を

要
請
し
た
の
か
。
あ
い
つ
ら
同

盟
を
結
ん
で
い
や
が
っ
た

厳顔のいる32国に攻めこんだ

とき、劉璋軍は他国に援軍を求

めたのである。しかしわが馬騰

軍はこの援軍要請の使者をまん

まと捕まえることができた。こ

んなことがあるのかと思いなが

らも､密書の中を見てみると､劉

表に対してのものだった。馬騰

軍が攻めてきたから応援を頼む

といった内容だった。これを未

然に防げたのは大きい。使者の
ようかい

楊懐は取り逃がしたものの、厳

顔には援軍がこなかったのであ

No.18特別の中の｢軍師｣を実行し

たとき、たまに進言してくれると

きがある。ほんとにごくたまにだ

が、情報を聞けたときはうれしい

し､かなり役に立つことを言って

くれる。とにかく軍師は何かと便

利な存在である。

知力が80以上の武将なら、軍師

に任命することができる。軍師と

いうのは君主がしようとする行動、

ひとつひとつに助言をしてくれる

のだbしかし､この助言が100％正

ダしいかというと、そうではないが、

やはり軍師の存在は大きい。軍師

の助言の正確度は知力の高さに影

響する。知力が80の軍師なら《正

確度は50％ぐらいしかない。つま

り2回に1回は嘘を言っていると

いうことだ。しかし､知力100の諸．

葛亮孔明にまでなると、その正確、
度は､100％・まるっきり嘘は言わ

ないのだ。軍師に任命するなら齢

知力が1でも高いものにしたほう‘

がいいぞbまた軍師はコマンド

慧雲墓
として
したよう雷

－－－－脚一b一一一一一

「

ｅ
し
か
’
し
／
、
そ
の
援
軍
要

請
の
使
者
を
捕
ま
え
る
こ
と
が

で
き
た
の
で
あ
る

’

口I

る。結果は馬

騰軍がなんと

か勝った。か

なり危なかっ

たが……)｡も

しここで劉璋

軍に援軍がき

ていたら、負

けていたかも

しれなかった

のである。

凸曲

口
’

農 I

⑨この槽報い正確度が1番大きい｡やつ ⑥た主には軍師コマンドをやってみるの

､ばI暦1期はす二L,ばあ・もL,いぞ。
←曵 蕊 一一

琴 一一

③ふむふむ、こんな書簡をおくろうとしていたのか
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蜀を取るざく劉璋にアタック1199年～

qうれしい戦利品だ，
ふようひめ

34国を攻め取ったら｢芙蓉姫」

という戦利品がでた。どんない

いことがあるのかと思ったら、

どうやら魅力のパラメータが上

がるらしいのだ。君主の馬騰自

身が取って魅力をアップさせた。

劉璋が治めていた32国を奪い、

続いて劉璋を攻めるぞと思った

とき、劉璋から同盟締結の要請

があった。考えるまでもなく、

この使者を捕まえにでた。逃げ

られてしまったが、これで劉璋

に対して、宣戦布告ができたわ

けである。いっきに34国も攻め

滅ぼした。厳顔のまもる32国を

攻めたときより、簡単に勝つこ

とができた。これはそのまえの

月に34国が疫病の被害にあった

ためである。34国を攻め取った

とき、戦利品がでた。毎日戦い

に明け暮れていたので、戦利品

のことなど忘れていたが、ラッ

キー。32国、34国と領地を拡大

した馬騰軍はさらに南下し、35

国、36国と空白地を奪って南の

ほうに勢力を伸ばしていった。
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③劉璋が統治していた2か国奪取に成功。次の狙いは君主の劉璋だ③劉璋の本国33国はさすがに強く、ずっとあとまで攻めきれなかった③馬騰の魅力が'2も上がった。ばんざ－い

－ 疫病を利用しよう－
’99年10月、蜀(32国、33国、被害にあっているのだ。同じよ

34国といった益州のあたり)のうにそこを攻められたら、34国

地域一帯を疫病が襲った。わがを取った意味がなくなる。忘れ

菫にも30国が被害を受けたが、 ずに30国の隣接国から、30国に

劉璋の34国も被害を受けた。様武将を送っておいた。こういう

子を見てみると、34国には4人具合に自然現象も味方につける

の武将がいた。そのうち巳人はようになれれば、全国統一もそ

疫病のため、病気にかかって行う難しくはないぞ。

キミばもう戦利品を見つけだか:術議
ID’99年10月、蜀(32国、33国、

34国といった益州のあたり)の

地域一帯を疫病が襲った。わが

軍にも30国が被害を受けたが、

劉璋の34国も被害を受けた。様

子を見てみると、34国には4人

の武将がいた。そのうち巳人は

疫病のため、病気にかかって行

動不能になっている。しかも各

武将の兵士数も減っているでは

ないか。これはチャンスとばか

りに、すかさず32国からアタッ

ク。いつもこんな戦いばかりな

ら楽なんだけどなあという感じ

であった。ここでうかうかして

はいられない。わが軍も疫病の

戦利品はかなり登場するらしい。
’bﾕてん

編集部で確認したものには｢掎天

雛腓麓轤亨驍鯛
果は違うが、パラメータアップな

ど、うれしいことばかり。まだま

だあるらしいということだが。剣

には武力を上げる効果があり、書

物には知力を上げる効果があり、

美女には魅力を上げる効果がある。

以上の3つはどれもパラメータが

アップするものだが、名馬などは

戦争て退却するとき絶対に捕まら

なくなるといった、おもしろいも

のがある。何はともあれ、いいこ

とずくめの戦利品である。
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‘全41か国の約半分をわが手中に201年～

りょうLlpう え§い力う

凉州からスタートして益州、
こういpう

さらには交州まで勢力を伸ばし

た、わが馬騰軍。新たに旗揚げ

したB人の君主は別として、今

現在残っているところは、どれ

も強国ばかり。領地が多くなっ

たため、1国に配分する武将の

数が少なくなった。まずは武将

の確保に力をいれることにした。

しかしほとんどの武将が忠誠度

100｡なかなか引き抜けない。そ
えんしよう

のときだった、衰紹に｢死の予

感｣があらわれたのは｡待つこと

1年、衰紹は死んだ。後継者は
えんた人

壹諄に。さっそく様子をみてみ

ると配下の武将の忠誠度はがく

つと落ちていた。チャンスとば

かりにがんがん引き抜く。同じ
そんきく

ことが孫策にも起こった。後を

継いだ孫権軍からも優秀な人材

を奪い取っていった。しかしま

だまだである。本当の戦いはこ

れからなのである。
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③旗揚げした3人に狙いを定め、滅ぼしにかかった。覚悟していろ⑥これで放浪中だった3人、すべてが旗揚げしたことになる

新君主て始める場合の心得る。第B国をうまく利用してい

くことが、全国統一の蟇本とい

うことが言えるぞ。

第3国をうまく利用

ある程度時間がたつと、国力

も最高、兵力も最高でもう内政

に関しては何もすることがなく

なる。武将を引き抜こうとして

も、忠誠度は､みんな100になっ

ていることが多い。これでは引

き抜こうとしても、なかなかう

まくはいかない。あとやること

といったら戦争しかない。しか

し戦争を起こすにも攻撃側は最

大5人までしか攻めこめない。

この時代にもなると、生き残っ

ているところはどれも強大なと

〈の武将を集めることが大切な三

国志では、魅力の高さが重要とな

ってくる。新君主て始めたときは

自分1人しかいないということを

忘れないでおこう。

云羊選択画面で｢かなキー｣と｢C

APSキー｣をロックして「しん

くんしゅ｣と打ちこむか､選択する

番号の最大値より1多く入力する

と、新君主システムモードになる。

実際の三国志に登場しない新しい

キャラでプレイできるのだ。名前、

生年月日、性別を入力すると知力、

武力、魅力の値が決定される。さ

らにボーナスポイントとして、50

与えられ、3つのパラメータに、

好きなように振り分けられる。こ

こがポイントである。いい加減に

振り分けてしまうと、後て後悔す

ることになる。知力が高ければ開

’腫
邑"‘~
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⑧もうこのくらい年力過ぎると膠着状態に

おちいり、どの国も何もしなくなる

‘’ころばかり。

敵側は最大10

人まで戦闘に

参加できるし、

攻撃側はかな

り不利。そこ

で大切なのが、

共同軍である。

共同軍を要請

すれば最大'0

人で攻めこめ

ることができ

垂
圭
で
ス

宇
戸
易
、
ソ
■
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③自分は何もせず、共同軍だけに攻めさせるのもおいしい手の｜つ

25

l感

，
臺
農
淵
０
０
棚
測

■
Ｂ
、
生
国
Ｆ
・
』

汗
一
雲
・
ゞ

針
講
難
金

麺
擢
剛
川
棚
剛

４
‐

星
』

１
坪
？
恥

げ

幸
阜
■
・
一
寸
『
寺

二
一
手
轌
《
“
一
一
崖
一
一

一
一
一
宮
一
一
二
一
一
一
《



B 魎竃《認
沌足P犀

’麹
了笥

歯｝

認
斑

k

、

私

CGComputerGraphic(コンピュ

ータクラフィ､ソク）の略｡C､G,などと上

'ノオト‘をつ|ナてi1l:くこともあるが、ilk

近ではCGと響くほうが多いようだ。

かつては特殊な技術だったのでCGと

いうだけで偉かった時代もあったが、

いまではあたりまえすぎてCGという

ことば''1体が死,渦になりつつあるので

はないかという感しすらしている。

ドット点のこと。ディスプレイ上の

鎧'1，単位のことをドットという。基本

的にと．んなによくてきたCGもドット

の集まりであ'ﾉ、卜ツト絵をきわめれ

ばあらゆるCGがかける(はず)。

カラーパレツトこの記邪では、色を

指定するコードのことをカラーコード

と呼んでいるが、じつはMSX2以上

の機繩には力ラーバレット機能があ|」

あらかじめ決められているコードと色

の対応を自由に決められる(512色rlIl6

色)ので､絵をかいたあとで色を変える

のも楽しい。

組 絵琶み勘わ セ 砂せ が宗で
まだMSX巳が出ていないか、

出ていても高級機といわれてい

たころ、パソコンユーザーのあ

いだでCGがはやったことがあ

る。CGといっても、CGツー

ルを使ってかいた絵ではなく、

プログラムでかく絵だった。

そうしたCGプログラムがさ

かんに雑誌に投稿され、たくさ

ん掲載された。そのプログラム

を打ちこむと自分のパソコンの

ディスプレイにあざやかなCG

が再現されたのである。貧弱な

たとえだが、大型のジグソーパ

ズルが完成したときのような喜

びに似ているのではないか。

なぜ最近そういう遊びがすた

れてしまったのか。使いやすい

CGツールがたくさん出まわっ

てしまった結果、プログラムで

CGをかくなんてめんどうくさ

い遊びは、なんとなくダサくな

ってしまったのかもしれない。

しかし、ファッションや歴史

はくりかえすはずだ。掲載に値

するようなCGプログラムがフ

ァンダムに投槁されたりする日

も来るにちがいないと思いつつ、

今回は、ドットの組みあわせで

かく小さなCGの作り方をピク

ニックしてみよう。

ドットでかくのは、それがC

Gの基本だと思うから。小さな

ものにかぎったのは、単純に最

初はデータ量の少ないものから

はじめたほうがいいと思うから。

ここはMSXE/e+、SC

REEN5でやってみよう。

たとえば下のような絵(25×

25ドット)が右ページのような

Bステップの手順と、かんたん

な描画プログラムでできあがる。

③右ページのデータの絵を｜ドットずつかきこんでいるところ
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⑨大きさは25×25ドットなのでそうとう小さい(約9文字ぶんの大きさ）
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‘たとえば25×25 ドット絵ドットば2 の5×25
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リスト1：顔のデータ
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Ａ
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1900

1010

1020

1039

1040

1050

1069

1070

1980

1090

1100

1110

1129

1130

1140

1150

1169
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1186

1190

1290

1216

1220

1236

1240
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0000000000000000100100000
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ZOOO117777777771771119999

0001177777777777717711000

0011777777777777777771100

9011111111777771111111199
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61EE11E1E1777771EE11EEE19

91EEEEEE117717711EEEEEE10
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0000177711661661177710200

0000017771666661777100000

0009001777166617771600600

2006000177711177712000000

9000001777771777771000060

9009017777777777777100000

0691177777777777777711000
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10COLOR15,5,12:SCREEN5,0

20DEFINTA-Z:DINA(158)

30FORY=0TO24:READA$

40FORX=0TO24:C=VAL(''&H"+NID$(A$,X+1,

1)):PSET(X,Y),C:NEXT:NEXT-

50GDTO50
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画

’

は基本的にパレットコード(カラ

ーコード）1～15の15色プラス透

明(パレットコード0)の16とお

りだbl6とおりということは、そ

のデータは16進数1桁で表現する

ことができるわけだ｡1ドットの

色のデータは16進数1桁､つまり

0～Fの1文字に置き換えること

ができる二とになる。

①まず、方眼紙に絵をかく

方眼紙に15色プラス透明色の

制約を守ってとりあえずドット絵

をかいてみる。なれればデータで

直接かけるだろうがはじめはと

もかくタイルをならべている感覚

でやってみよう。ちなみに、用意

されているMSXの15色では満

足できなくても、カラーパレット

変更機能で512色のなかから自由

に選べるのて色のことはあとから

考えてもいい。

②色をコードに変える

とにかく、なんらかの絵に見え

るように方眼紙を埋めてみる。埋

まったら、1色に1つのデータを

割りふっていく。すると、25×25

のデータ表ができあか､る。これが

絵のデータだ。

③DATA文にする

この絵のデータを、そのままこ

こでは行1000からはじまるDA

TA文に移しかえる。1段ずつふ

つうの文字列としてあつかえばい

いのだ｡すると、リスト1のような

顔のデータができあがる。

このデータとリスト2のような

描画プログラムをあわせて実行す

ると26ページの画面になる。

なお、リスト2の行20はつぎの

COPY文のための配列宣言だ。
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フ4①まず、方眼紙に絵をかく

SCREEN5の画面は、ふつ

う横256×縦212のドットで構成
されている。つまり、256×212の

方眼紙だと思えばいい。

その方眼紙のマス目に色をぬっ

ていくのが、ドット絵の基本なの

だ。でも、いきなり画司全体にド

ット絵をかくのはたいへんだし、

記事のうえでもつらいので、ここ

では約87分の1にあたる25×25ド

ットの絵にしてみた。じつは前号

に使った顔のキヤラクタテ逹夕(24
×24)を修正していたら縦横に1

ドットぶんのびてしまったのだ｡

それはともかく、SCREEN

5のマス目にぬることのできる色

野
も
“
咄
殉
職
咄
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画配列に脇デー 勺が入3コ
配列とCOPYI曲面上のグラフィッ

クを複写する配列は、倍精度型や単粘

度型でもいいのだが、ここて'は整数型

だけにかぎって説明する。また、使川

するSCREENモードによっても変

わる(ただしSCREEN5以_|:)が、

ここではSCREEN5にかぎる。つ

ま|j、この記事で使附している場合に

かぎった。この記事の場合は、DEF

INTによって、配列Aも整数型にな

っている。

配列にCOPYするク．ラフイックの横

のドット数をX、縦のドット数をYと

すると、DIM文で宣言すべき配列の

添字の大きさは、

X＊Y／4十l

になる。この計算をおこなって端数が

,'l'!た場合は切上げにする。

上下左右反転機能あらかじめ配列に

COPYしておいた図形をmIniにCO

PYする場合の｢方向｣というパラメー

タはその図形を上下左右に反転させる

機能がある。もとの図形は左上から右

~1,.に向かう方向で配列に入っているが、

〃向のﾗﾒｰﾀに応じて次のような

〃向で両面上に表示される。

O＝そのまま(省略もおなU）

l＝右上から左下(左右反転）

2＝左1,.から右上(上下反転）

3＝右下から左上(点対称）

これも使いようによってはアニメ効果

などに便利だろう。

ロジカルオペレーションSCREE

N5～7では、カラーコードが4ビッ

ト単位で論理演算されるが、SCRE

EN8のみ、8ビット単位で論理演算

される。これはSCREEN8のカラ

ーコードが0～255と8ビヅトデータ

になっているため。また、地附の論理

油算は16ビット単位でおこなわれてい

るので、あらかじめカラーコードの論

理演算の結果を予測するには、

C=(A<論理演算子>B)AND15

として｢AND15」(または255）を

つけた形で計算しないとわからなく噂

る。

リスト1＋リスト巳のプログ

ラムを走らせると、26ページの

写真のように顔をかくわけだが、

これを出発点とすると、巳つの

道への発展がある。

1つは、データを大きくして

もっと大きいドット絵をかくこ

と。これはリスト1、リスト巳

の仕組みさえわかればかんたん

だ。たとえば、100×'00の絵に

したいのならば､各行が'00文字

でできているデータを100行ぶ

ん作り、リストEの行30,40の

ループの終値をそれぞれ99に変

えればいい。もっとも'00×100

のドット絵とデータ化はそれだ

けでかなりたいへんだが。

ただし、この調子でデータを

増やしていってもSCREEN

Sの1画面全体を埋めるCGは

かけない。メモリがたりないか

らだ。そこで、おなじ内容をも

っと短い形のデータに置き換え

る方法(データ圧縮、などとい

う)をいろいろ考える必要があ

るのだが、それはこっちにおい

といて今回は素通り。

別の道は、いまかいた絵をモ

チーフにして画面を再構成する

道だ｡とりあえず、こっちのほ

うが楽ができそうなので、少し

■画面から配列へ

COPY(x1,yl)-(x2,y2)(,<ページ>)TO<配列〉

■配列から画面へ

COPY<配列>(,<方向>)TO(x1,yl)(,<ページ）

<ロジカルオペレーション>）

【画面から配列へ】あらかじめ必要な大きさの配列を宣言しておいて画面に表示され

ているグラフィックを配列に複写。【配列から画面へ】配列の直後にある｢方向｣とい

うパラメータと最後にある｢ロジカルオペレーション｣がおもしろい。

絵の大きさと必要な配列宣言の

公式は左の傍注にしるす。

配列に入れておいた絵のデー

タは、まるでパターン定義した

キャラクタのように自由になん

どでも使えるし、また表示スピ

ードも速い。しかも、必要に応

じて上下左右に反転して表示す

ることもできるので、なにかい

たずらができそうだ。

また、右ページでやっている

ロジカルオペレーションと組み

あわせれば、思わぬグラフィッ

ク効果を楽しめるだろう。

もっとも、配列COPYで1

つのキャラクタを動かす場合は、

表示と同時に消すくふうも必要

になり、スプライトよりは処理

が複雑になるだろうが。

ふみいってみよう。

■配列に絵を複写する

SCREENSというと、ゲ

ームプログラムなどでは複数の

ページ(SETPAGEで指定

する)とCOPY文で画面全体

や絵柄の動きなどを表現するこ

とがひじょうに多い。その手法

もここでは説明しないが、ファ

ンダムのゲームプログラムやA

Vフォーラムの作品にいい例が

たくさんあるので探してみよう。

あまり使われていないのが、

配列に絵のデータをCOPYす

る方法だ。絵のデータを配列に

COPYするのは上の書式どお

りだが、COPYする絵の大き

さに応じた配列をあらかじめ宣

言しておかなくてはいけない。

一、､
、

（ 1つだけ顔がちがいます リストB:顔のCOPYと配列）
~ノ

50COPY(6,9)-(24,24)TOA

60CLS:C=0:R=RND(1)H81

70FORX=3TO252STEP25:FORY=6TO181

STEP25:C=C+1:H=-(C=R):COPYA,HTO(X+H

H24,Y):NEXT:NEXT

80FORI=0TO1:I=-STRIG(9):NEXT:GOTO60
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る)にデータをCOPYしておけば､以

後おなじ絵をすばやくくりかえして表

示できるわけだ。しかも、上下左右の

反転機能付き。

行70はおもに80個の顔を表示してい

く部分。変数Hはいつもは0だが、カ

ウンタCが行20で決められた乱数Rに

なったときだけ、Hに1が入る。する

とそのときだけここのCOPY文は右

上から左下にかいていくことになる。

つまり、左右反転しているわけだ。た

だし、同時に表示開始位置も25ドット

ずらしていることに注意。そうしない

とかいていく方向が逆なので、きっち

り80個ならんだようには見えないのだ。

26ページのリスト1＋リスト巳に、

さらにリスト日をつないで実行してみ

ると、まずゆっくり顔をかいて、それ

から左の画面のように80個の顔をすば

やく表示する。この80個の顔のなかに

1つだけほかとはちがった顔があるの

でヒマな人は探してみよう。スペース

キーを押せば、ふたたび80個の顔を表

示して、またどこか別の場所に1つだ

けちがった顔をさりげなく置く。

プログラムは行50に注目。もともと

リスト巳の行20の配列宣言は、この行

50で絵のデータを配列にCOPYする

ためのものだった。

こうして配列A(整数型になってい⑧｜つだけちがう顔があります。3つ数えるあいだに探してください。’23、ブー
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雛鱈
PYとロジカCO オペレーレーションノし

リスト4：ロジカルｵベﾚｰｼｮﾝ博覧会
､蕾■壷

"'SE｢
~零■壁

"TPsE｢
50COPY(2,0)-(24,24)TOA

60CLS:LINE(0,8)-(11,11),4,BF:LINE(13,

0)-(24,11),8,BF:LINE(13,13)-(24,24),3,B

F:LINE(2,13)-(11,24),15,BF

70DINB(158):COPY(6,0)=(24,24)TOB

800PEN''GRP:P'AS#1

90CLS:COPYBTO(160,100):CDPYATO(13
0,120)

100COPYBTO(115,139):CDPYATO(115,1
39),,TPSET:PSETSTEP(30,0):PRINT#1,"T

PSET":GOSUB300

119COPYBTO(115,130):COPYATO(115,1

30),,TPRESET:PSETSTEP(30,0):PRINT#1,"T

PRESET":GOSUB300

120COPYBTO(115,139):COPYATO(115,1

30),,TXOR:PSETSTEP(30,9):PRINT#1,''T

XOR":GOSUB300

130COPYBTO(115,130):COPY.ATO(115,1

30),,TOR:PSETSTEP(30,0):PRINT#1,"T

OR":GOSUB300

140COPYBTO(115,130):COPYATO(115,1

30),,TAND:PSETSTEP(30,0):PRINT#1,"T

AND":GDSUB300

159COPYBTO(115,130):COPYATO(115,1

30),,PSET:PSETSTEP(30,0):PRINT#1,"

PSET":GOSUB300

160COPYBTO(115,130)ECOPYATO(115,1

30),,PRESET:PSETSTEP(30,0):PRINT#1,"

PRESET":GOSUB30m

170COPYBTO(115,130):COPYATO(115,1

30),,XOR:PSETSTEP(30,0):PRINT#1,"

XOR":GOSUB302

180COPYBTO(115,136):COPYATO(115,1

30),,0R:PSETSTEP(30,9):PRINT#1,"

OR":GOSUB300

190COPYBTO(115,132):COPYATO(115,1

30),,AND:PSETSTEP(30,9):PRINT#1,"

AND":GOSUB309

200GOTO100

300FORN=ZTO3009:NEXT:RETURN

甲■

鑿P塞
EZITPRESET

霊
i

■睡

鬮｡虞ESET

■
鑿■■

調了隠｡．
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■ﾛ'

霧
14
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鍾丁｡。
-ゞi零
縄Ⅲ｡。

■■

零■垂

忍了禽側，
一議■■
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、’f舜

謹藩 鴬

③4色の四角と顔とを'0種類のロジカルオペレーションで重ねあわせてみた。色の

選び方で結果がぜんぜん変わってくるのでいろいろやってみるとおもしろい

ロジカルオペレーションとは、

直訳すると｢論理演算｣。基本的に

は、IF文のなかでよく見かける

例のANDとかORなどのことな

のだが、SCREEN5以上のグ

ラフィック関係の命令(LINE、

PSET､COPYなど)で使うロ

ジカルオペレーションとは、色が

重なったときの新しい色を計算す
るものなのだ。

画面卜.にもとあったカラーコー

ドをA，新しく重ねられようとす

るカラーコードをBとすると、A

とBで4ビット単位の論理演算を

して、その結果の値が新しい部分

のカラーコードとなるのだ。この

最終的なカラーコードをCとして

おこう。

グラフィックのロジカルオペレ

ーションには基本的に5種類あ

って､それぞれのc(最終的なカラ

ーコード)は、A、Bから次のよう

に計算される。

①PSET

C←B

つまり、BがそのままCになる。

これはロジカルオペレーションを

省略した場合も同様で、ごくふつ

うに｢上書き｣する場合｡命令のP

SETとおなじことばなので、ち

ょっととまどう。

②PRESET

C←NOTB

たとえばBが青の4(&Bgl

gg)だとすると、NOTBは＆

B1D11でカラーコード11の明

るい黄色になる。

残りの3つのロジカルオペレー

ションは､A、Bの2つのコードの

値にそれぞれの諭里演算をおこな

って新しいカラーコードを計算す

る。それぞれ、Aが5(明るい青)、

Bが12(暗い緑)だとすると、

③XOR
C ← A X O R B

Cは9の明るい赤

④OR

C←AORB

Cは13の紫

⑤AND
C←AANDB

Cは4の青

というふうになる。

そして、COPYだけは、この

5種類のロジカルオペレーション

の頭に｢T｣がつく5種類のロジカ

ルオペレーションが追功ﾛされる。

Tはおそらくトレースの頭文字で、

COPYした図形のうち透明色に

なっている部分だけはいかなる場

合でももとにあった色が残るとい

うもの。つまり、図形の透明色以

外の部分を切り抜いて転差{,てい

るわけだ。これは、上のTつきグ

ループとTなしグループを比べて

みるとわかるだろう。顔のまわり；

は27ページを見ればわかるようi

にカラーコードOになっている。；
リスト1＋リスト2に上のリス

ト4を追加して実行すると、この

ロジカルオペレーションのすべて：

を実演する(左上の10枚の写真)。

つまり、4色にぬられた四角のう

えに顔を10とおりのロジカルオ

ペレーションて重ねてみたわけだ。

このプログラムは見た目に長い

ようだが、じつは､行100までと行

200と行300を打ちこんでしまえ

ば、あとは行100の行番号とロジ：

カルオペレーション名の部分(2；
か所ある)を書きかえるだけでど#

んどんコピーできて、じっさいに§
は打ちこむのがかんたんなのでぜ；
ひ試してほしい。

年
即
鶴

鐸
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あるときは、かならず明記して

ください。

アンダム募集要項｣参照)。

内容はまったくの自由です。

ゲームにかぎらず、広く自由な

発想で作られたオリジナルなプ

ログラム作品を期待しています。

コンテスト

対象作品

短いプログラムと長いプログ

ラムでは、演出効果などちがい

が出てくるのはとうぜん。短い

タイプに不公平がないように、

コンテストの審査ではプログラ

ムの長さも重要なポイントとし

て評価していきます。

あて先と

し例切り
封筒の表に応募タイプを赤で

明記し、裏に住所・氏名を書き

〒105東京都港区新橋4－10-7

TIMMﾌｧﾝ｢ﾌｧﾝダ

ム・プロコン｣係

まで｡しめ切りはB月20日必着。

それ以降に届いたものは通常の

投稿作品としてあつかいます。

選考方法
恒例のプロコンです。しめ切

りになったばかりのMSX大賞

と入れかわりで募集します。

コンテストの対象となるのは、

ファンダムに投稿されたRP部

門のBつのタイプの投稿作品に

かぎり、B月1日の消印のある

もの(つまりMSX大賞のしめ

切りの翌日)からコンテスト対

象作品としてあつかいます。ま

た、しめ切りはB月20日(月)必

着とします。

RP部門には、1画面タイプ、

N画面タイプ、’0画面タイプの

Bつがあります(44ページの｢フ

応募方法
コンテスト期間中に、ファン

ダムで受けつけたRP部門の投

稿作品から､優秀な作品を月に

10本前後選び出し、10月号と11

月号にコンテストノミネート作

品として掲載します。

同時に、一般の読者にノミネ

ート作品の人気投票をしてもら

い(人気投票の要項は'0月号と

11月号で告知)、その結果と、編

集部内のコンテスト選考委員会

の評価とをあわせて、最終的に

下記の各賞を決定します。

通常のファンダムヘの投稿と

まったくおなじです。

ただし､44ページの｢ﾌｧﾝダ

ム募集要項｣に書いてあるく投稿

上のルール>をよく読んで､かな

らず守ってください。

とくに<⑧にある詳しい解説

の手紙の内容が不足していると

受けつけられない場合がありま

す。とくに、参考にしたものが

ａ
ｓ
＠
画
③
‐３

Mﾌｱﾝ大賞
読者大賞;

凸
恥
埋
峠

ちえ熱あっちゃん賞

BASICｸﾆｯｸ賞

EDファンダム員

特別参加賞

もっとも優秀な

目に対して
㎡F嶺

もっとも読者に人気’‘,＃
があった作品に対して‘

_塞聾…虫率

蝿

ほほえましい

作品、作者に対して

BASICらしいテクニックを

使った作品に対して＝

プログラミングテクニックに

うならされた作品に対して

全応募者のなかから抽選で

蔦瀞蕊謹灘；

1名

1名賞金10万円
■

1名賞金5万円

1名賞金5万円！

1名賞金5万円

川名特篭螺

樽
余90万円貝
”曇
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MSXをもっと知りたい人の本

ロ ｺﾚｸｼｮﾝ50本 齢菖．一一・一････.'‘'''''''''''''1

1ｲ方ﾘー⑦ﾌｧﾝ
→●本／定価880円(本体854円)･AB版/1989年ll

月号～90年4月号で掲載したゲームプログラムのな

かから50本を選び、1冊にまとめた、おなじみのラ

イブラリー第7弾。最近ますます高度になってきた

AVフォーラム半年ぶんのほか、BASICやマシ

ン語の入門記事も再掲載。評判のよかったFM音源

のプログラムを集めたセレクト版もある。

←●ソフト／定価4,800円(税別)･ミニ版の文庫本サ

イズ／上記の本に掲載されている50本のゲームプロ

グラムを1枚のディスクにまとめた同タイトルのソ

フトもある。もちろん、ちゃんとリストも見られる

ので改造も自由にできる。

置し

ロFM音楽館
50本 一

泓
捌

ア
イ
‐

一
ノ
ー
フ

横川理彦著・定価'300円(本体1262円）．A5版/MSXで、もうか

かせなくなったFM音源。その音源の使い方はもちろんのこと、ア

レンジまでやってしまおうという音楽指南の害。譜面の読み方、．

蕊
マニュアルだけではわからなかっ

た、FM音源の音をU烏らし、それ

で効果音を楽しんだり、曲を入力

誤'謹讓芸燕ど

感興唾たい人にオススメの本。

定価820円(本体796円）・AB版／月刊MSX･FANの1989年5月

号～10月号に掲載したプログラムから50本を厳選。各界に話題を巻

認郭撫
'~銅〃くわしいプﾛグ弘■剛付き分も掲載。人気作品ではSLGの

I串

、動．-...扇;.皇.騨蕊MSXの世界が耐誼弘rLASTWAR』、コミカルR

‐ー’…”PGのrまものクエストII』、パズ､‘X_託弓.、

Z.f_-|
ルの『TESRIT｣、シューティ

瓢学…ングの『ぶれすた』などが収録され

罰減溌澤:害…
ている。この本はまだ在庫がある

ので注文よろしく。

Xの世界＃
■■ー

ら、ということて年内目標かな。思い出や、選んだ理由などのメッセージ

をそえて、応募してほしい。油巽で5名にセレクションのソフトを、10名

に本を，30名のみなさんにMファンの特製テレカをプレゼント。しめ切り

は7月31日(消印有効)。発表は、MSX･FAN10月号誌上で。

●応募要領／①Iノクエストソフト名を1つ(赤い字で明記)②選んだ理由

(どこが好き、自分は何点取った、ここを改造するといい、などの意見も）
③所有機種とユーザー歴④持っているファンダムコレクションの本の号数
⑤持っているファンダムコレクションのソフトの号数⑥郵便番号、住所、

電話番号⑦名前、学年(年齢）

●送り先／〒105東京都港区新橋4－10－7徳間書店インターメディア

MSX･FAN編集部｢プロコレ・リクエスト｣係

プログラムコレクション50本の
セレクション､リクエスト募集中ノ
月刊MSX･FANも、ついに4年目に突入。その間にたくさんのプログラ

ムの投稿作品がどんどん｢プログラムコレクション50本｣にまとめられ､つ

いに7号目が発売された｡おかげさまで5号目まではすべて在庫0｡新しく

MSXのユーザーになった人にほしいといってもらっても、どうしようも

なかったのが実情。そこで、セレクション版を出そうということになった

みなさんのリクエストで､人気の高いものを集めて1冊の｢プログラムコレ

クション｣にしようという考えだ｡発売はみんなのリクエストが集まってか

お求めはお近くの本屋さんへ(ないときは注文して取り寄せてもらってください）〒105-55東京都港区新橋4－10－1徳間書店霊03-433-6231(代）



篝
スナッチヤー対策会議だぞっ"

ここはネオコウベシティの市

長官邸。スナッチャー対策会議

の緊急会議が行われていた。ス

タッフは、市長、秘書官、警察

署長、それに市議会議員B名の

計S名が集められていた。ネオ

コウベシティ高等地方裁判所長

は、病気のため休んでいる。そ

のため、議決は4対巳にならな

いとできない。もちろん、この

会議での議決は、そう重要な意

味を持つことはない。現在のア

メリカの大統領と同等の権力を

市長は持っているのだ。

秘書官今回、お集まりいただ

いたのはほかでもありません。

パオパオ・シードの処遇につい

てです。彼は、スナッチャーか

ら｢シード博士｣といわれたとプ

チ・メタルからの報告がありま

した。これまでも、この会議で

はシードの過去が度々議題にの

ぼりましたが、今回のこの言葉

は我々の推理を大幅に進めてく

れるのではないかと思います。

秘書官に名前はない。本当は

あるのだが、誰も知らないのだ。

誰も名前を呼ぶ必要がない。だ

まって見ると、目が合う○目が

合うと、後は｢君｣という－語で

用が済んでしまう。

市長君がいつとるのは、シー

ドがスナッチャーの開発にたず

さわっていたのではないか、と

いうあの説のことだな。rMS

X･FAN』とかいう雑誌に出て

いた説か。しかし、あんな推測

だらけの記事を考慮の対象にし

なくてはいかんのか？

議員1あんな記事ってひどい

んじゃない。僕、あれ愛読誌な

んつすよ－．テレカも当たった

ことあるし｡ひどい、ひどい。

それに、推測だらけの記事つた

って、あれはとっても頭のい読

者の投稿がもとになってるんだ

から、すごい説得力ありますよ。

市長それもそうか○

断っておくが、この市長には

自説とか定見といったものは期

待できない｡ふらふらというこ

とが変わるので有名Oジェミー

のお願いで、シードを簡単に復

職させたことでも明らか○

議員巳よ－するにさ、あれで

しよ。シードとジェミーがスナ

ツチャーの開発要員で、コール

ドスリーブしてたって話でしよ。

八リーは白人の息子だっていう。

だから｢シード博士｣っていう中

国人スナッチャーチン・シュウ

ホウの言葉って、かなりこの説

を襄づけちゃったりするんだよ

ね。やっぱり、そうなのかな－．

シードをここに呼んでいろいろ

間きたいとこなんだけどな－．

ジャンカーはランナーが1人し

かいないし。どうして、あんな

に大規模な組織なのに肝心のう

ンナーが1人しかいないの？

市長うむ……

議員巳よっぽど給料安いんじ

ゃないの？もっとさ、危険手

当てとかつけてさ－．

市長大丈夫。スナッチャーは

もうすぐ根絶されるんだ。わし

にはそんな気がする。なんつっ

ても、今月号のMファンでデイ

スクBまで行ってるんだもん。

まさか『スナッチャーB』まで行

くとは考えられんし。スナツチ

ャーの命もここまでだな。

三J毒瀞
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Iノアンの奥さん｡＝ギ'ﾉアン

ギリアン・シード
Mファン誌上では、パオパオ・シ

ードという名前◎いわずとしれた
_岸

このゲー ムの主人公.ノ魔

もにス

ってい

た

識

ﾝ鏡A･ハジル
.,ー ÷‐-44-,_:毫也､1,＝＝

‘増してくる要注意人物。彼の正体

は何か!？、楽しみですな一。

り、シヤワーシーンを見せてくれ

』たりと、わりと重要だったのに。‘

の人生を終えるだけのキャラにな

ってしまった。琴一るためだけに出てくる。

ランダムって何者だったんだ!？ 篝

に弱いというマヌケなところだ

ろうな。やつらはそのために、

えらい苦労をしているんだ。

市長なるほど。

警察署長とにかく、遊園地で

足ぶみしてるパオパオ・シード

に早く先に行ってもらうしかあ

りませんな。黒幕の姿も見えか

くれしてきましたからな◎

市長何か先を知ってるような

口ぶりだね。知ってることはい

いなさい。

薑察署長だって、コナミの|胄

報規制だってあるしね－、なか

なか……。まつ、次号でこの記

事が完結するから、それ待って

たほうがいいんじゃない？

市長じゃ、来月の7日まで、

この会議はお休みということだ

な。う－む、待ち遠しい／

－のことなんじゃが、シードが

博士と呼ばれるような立場だっ

たとすると、ジェミーが何をや

っていたか、というのが問題に

なってきますな。

議員巳そう。スナッチャーた

ちがジェミーをさらってったの

は深一い理由があるはずだ。

議員1えっ？彼女ってスナ

ッチされたんじゃないの？

議員巳されんされん／あん

な重要人物が簡単に殺されてた

まるか1？彼女はね－、スナッ

チヤーの泣きどころを直す能力

を持ってるんじゃないかと思う

んだな。だからスナッチャーが

さらっていった、と。

市長スナッチャーの泣きどこ

ろ、というと？

議員巳やっぱ、あの太陽光線

警察署長ジャンカーって金ば

っか使ってるからね－。もうヤ

メちやうかって意見もあんだよ

な。だから武器なんかも自費で

買わせるようにしてるんだ。バ

ウンティ・八ンターのほうがよ

っぽど役に立つっていうウワサ

もあるし。

議員Bバウンティ・八ンター

といえば、ランダム・ハジルっ

てどうして、あんなに死なない

のかね－．人間じゃないのかも

しれないな－．

その時、会議室内に、「ぎく

つ./｣という声がひびきわたっ

た。どうやら、この部屋の会話

は盗聴されているらしい。会話

を間いた誰かが、この｢ぎく

つ／」という声を出して､それが

何百兆分の1の確率で起こる時

空のゆがみを通して聞こえてき

たようである。この声の主は誰

だろう｡

市長ランダムって何かあるん

じゃないかとは思っていたんだ。

議員曰何かあるって？

市長よ－するに、けつこうス

トーリーの中で重要な役割果た

してるんじゃないかつてことだ。

議員1う－ん、ありそうあり

そう。でも、SDの最後に行く

まで、謎の男だかんな－．これ

に関しては、推理のしょうがな

かったもんね。

議員巳局長はスナッチされち

ゃうし、ハリーはシードたちの

息子だっていうし、ランダムも

重要人物か。まるで関係者が1

か所に集まりまくったって感じ

だな－．ミカはどうしたんだ。

実はスナッチャーだったとか、

そんな話ないの？

薑察所長う－ん、影溥いよれ、

SDでは。カトリーヌも重要度

低くなってるし。色気っていう

点ではSDってかなり手抜いて

るよな。
さび

市長淋しいわな、そのへんは。

秘書官市長、話題がそれてま

すぞ。もっと核心に迫る話題を

出さないと、またラビリンスの

人気が落ちてしまいます。

市長うむ、巳か月も休んで再

開してすぐに人気投票最下位で

はカッコつかんもんな－．

警察所長そういえば、ジェミ

蕊繕I蕊
量ﾛ■ﾖ■ﾛ■‘

－ －

■■■■■■■■■■■■■■■■1■

’’’’1壁＃DlllI

｜
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掲載ソフト30本の
プレゼントつきノ
載

読 卜ンケロアゼ ト き
士

＊

合

「MSX・FAN｣では読者のみなさ

んに、より充実した誌面を提供するた

め、以下のアンケートを実施していま

す。回答は必ず右のとじこみハガキを

ご利用ください。

回答していただいた万のなかから抽

選で30名様(各ソフト日名様)に今月号

で紹介したソフト(プレゼントリスト

参照)を差し上げています｡しめ切りは

B月30日必着。当選者の発表はB月日

日発売の本誌9月号の欄外でおこない
一f－→

ざ 9o

■アンケート

回あなたの持っているMSXは次の

どれですか。いずれかの番号を丸で囲

んでください。巳台以上持っている場

合や増設RAMをつけている場合は数

字の大きいほうを答えてください。

①MSX(RAMBK)

eMSX(RAM16K)

⑧MSX(RAM32K)

④MSX(RAM64K)

⑤MSXE(VRAM64K)

eMSXE(VRAM128K)

⑦MSXE+⑧持っていない

回今後、MSXE+を買う予定はあ

りますか(mで⑦以外の人のみ答えて

ください)｡

①もうすぐ買う予定

eいずれ買いたいと思う

③買うつもりはない

画次の周辺機器で持っているのはど

れですか。持っているものに全部丸を

つけてください。

①ジョイスティック(ジョイカード）

eディスクドライブ(外づけ）

⑧ディスクドライブ(内蔵型）

④プリンタ⑤データレコーダ(オー

ディオ用を代用している場合も含む）

⑥アナログRGBディスプレイ

⑦モデム⑧マウスe持っていない

⑩八ンディプリンタ⑪その他（具体

的に記入してください）

画近々、何か周辺機器を買う予定が

ありますか。八イ、イイエで答えてく

ださい。あるとすればそれは何ですか。

回の番号でお答えください。

BMSXでやりたいことを次のなか

から選んで、興味のある順に4つまで

番号で記入してください。

①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e学習⑩その他

画表1のソフトのなかで次に買おう

と思っているゲームを1つだけ番号で

答えてください。

国表1のソフトのなかで本誌で特集

してほしいゲームをSつまで番号で答

えてください。

圓表1のソフトのなかで、あなたが

実際に遊んでおもしろかったものをB

つまで番号で答えてください。

回今月号の記事(表已)のうち、おも

しろく読めた(または役にたった)記事

をBつまで番号で答えてください。

、今月号の記事(表巳)のうち読んで

つまらなかったものをSつまで番号で

答えてください。

mあなたの持っているMSX、MS

XE､MSXE+以外のパソコン、ケ

ーム機はどれですか。番号に丸をつけ

てください。

①ファミコンeセガマークⅢ系⑧

メガドライブ④PCエンジン⑤P

C88系⑥PC98系(PC-286も含む）

⑦FM7/77系eX1系⑨ケーム

ボーイ⑩その他(具体的に記入）

⑪どれも持っていない

回あなたがふだんよく読む雑誌を表

BのうちからSつまで番号で答えてく

ださい。

画持っているものにすべて丸をつけ

てください。

①10倍e新10倍⑧PAC@FM

パック⑤とれも持っていない

画業務用、ファミコン、PC88/98

などの他機種から、今後移植してほし

いと思うソフトがあったら、その名前

を1つだけ書いてください。
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プレゼントリスト

ほしいソフトの番号をアンケート解

答ハガキに記入してください(それ

ぞれのソフトの詳細は各掲載ページ

で)〔

NC

１
２
３
４
５
６
７
８
９
０

僧

フーレゼントケーム名

８
４
０
０
２
３
４
５
６
７

１
２
０
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０
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０
０
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醒
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簿く表1〉ゲームソフト
NC

ｌ
２
３
４
５
６
７
８
ｑ
学
０
１
２
３
４
言
．
６
７
８
９
０
１
玲
乙
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
心
Ｊ
４
Ｆ
Ｄ
６
７
８
Ｑ

ｌ
ｌ
ｌ
１
１
ｌ
ｌ
Ｉ
２
２
２
２
２
２
ｎ
廷
２
２
２
３
句
。
３
３
３
３
３
３
３
勺
Ｊ
ｎ
Ｕ
ｌ
２
３
４
屡
Ｊ
虞
Ｕ
７
ｏ
Ｄ
９
０
１
２
３
４
５
６
７
ｏ
ｏ
９
ｎ
Ｕ
ｌ
ゥ
』
３
４
５
６
７
ｏ
ｏ
９
ｎ
Ｕ
Ｉ
２
３
４
５
６
７
Ｏ
ｏ
９
０

Ｊ
月
叶
、
４
月
４
月
斗
丹
４
Ａ
斗
月
斗
白
４
４
斗
月
斗
員
》
Ｅ
Ｊ
ｒ
ｏ
頂
Ｊ
Ｆ
。
Ｅ
Ｊ
Ｅ
Ｊ
Ｆ
．
属
望
長
Ｊ
〆
Ｄ
Ｒ
ｖ
戸
。
侮
り
Ｒ
》
行
、
侭
ロ
ハ
Ｄ
Ｒ
Ｕ
Ｒ
ｕ
Ｔ
’
す
１
丁
Ｊ
Ｔ
Ｉ
Ｔ
ｊ
Ｔ
ｊ
ワ
ｆ
可
ｊ
寺
Ｊ
Ｔ
Ｊ
Ｒ
Ｕ

川

職

あ一くしゅ

R-TYPE(アールタイブ）
蒼き狼と白き牝鹿・ジンギスカ＞

アルバトロス11

アレスタ2

アンデッドライン

イース

イース11

イースⅢ

維新の嵐

ウィザードリイII

F-lスヒ‘リット

F－lスヒ．リット3Dスペシャル

エメラルド‘ドラゴン

SDスナッチヤー

SDガンダムガチャポン戦士2

王家の谷・エルギーザの封印
カオスエンジェルス

ガリウスの迷宮

力ﾝｼｯﾌ

ぎゅわんぶらあ自己中心派

ぎゅわんぶらあ自己中心派2

銀河英雄伝説

クォース

ク．ラデイウス2

クリムゾン

クリムゾンII

激突ペナントレース2

コーファーの野望～エピソード11～

殺しのドレス2

サーク

ザナドウ

沙羅曼蛇

三国志

三国志11

の谷･エルギーザの封印

THEプロ野球激突ベナントレーヌ

シャロム

雀ポーグ，すずめ

シュヴァルツシルト

シユヴアルツシルト11

水i許伝

スナッチャー

スーパー大戦略

スペース・マンボウ

ゼビウスーフアードラウト伝説～

ゼロ第4のユニット4

ソリッドスネーク

ダンジョンハンター

ディスクステーション各号

ディスクNG各号

テイル・ナ’ノーク’

デ・ジャ

ドラゴンクエストIl

ドラゴンナイト

ドラコンスヒーリット

ドラゴンスレイヤー英雄伝説

ナヒチューン

信長の野望く全国版＞

信長の野望・戦国群雄伝

ハイドライド3

『ルンバ

バロディゥス

上'一チアッブ各号

ピンク､ノックス各号

ファイナルファンタジー

フォクシー

ブライ上巻

プロ野球ﾌｧﾐﾘｰｽﾀジｱﾑ

ボッキー

麻雀狂時代SPEClAL肌RTⅡ

ﾏｽﾀｰ･オブ･ﾓﾝｽﾀｰズ

魔導物語’－2－3

魔導師ラルバ総集編

夢幻戦士ヴァリス11

ラ・ヴァルー

ラスト・ハルマゲドン

ルーンマスター

ルーンワース

ロードス島戦記

ロボクラッシユ

ケーム名

㈱〈表2>今月号の記事．‘

ｌ
２
３
４
５
６
７
８
９
０
Ｉ
２
３
４
５
６
７
８
９
０
ｉ
２
３
４
５
６
７
８
９

１
１
‐
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２

〈表3>雑誌：
’
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０

１
１
１
１
１
－
１
１
１
１
２

表紙

くFANSCOOP〉ドラゴンスレイヤー英雄伝説

くFANAT1ACK＞ソリツドスネーク

<FANATTACK＞SDスナッチャー

＜FANATTACK＞三国志II

BASlCピクニック

記憶のラビリンス

＜ファンダム＞ケームブログラム

＜ﾌｧﾝダム>EDﾌｧﾝグﾑ

<ﾌｧﾝダム>ファンダムパーラー

＜ファンダム＞AVフォーラム

＜ファンタム＞夕

<ﾌｧﾝグﾑ>

ンジョンRPGの過程

ちえ熱あっちゃん

FM音楽館

L1NKSlNFORMATIONPAGE

ケーム制作講座

FFB

ケーム十字軍

MlDI

＜FANNEWS＞シュヴァルツシルトII

＜FANNEWS＞バルンバ

＜FANNEWS＞殺しのドレス2

＜FANNEWS＞雀ポーグ・すずめ

くFANNEWS＞フオクシー

DMfan

ＮＯＯＳ

ＥＬ
Ｇ

Ａ
Ｎ

Ｓ
Ⅵ

Ｎ
Ｏ

Ｏ
Ｃ

FANCLlP

特別付録GMレビュー

MSXマガジン

コンフティーク

テクノボリス

ゲーメスト

ポフ.コム
マイコンBAS1Cマガジン

ログイン

その他のパソコン雑誌
ゲームボーイ

ハイスコア

ファミコン必勝本

ファミコン通信

ファミリーコンピュータマガジン

紗ファミコン
その他のファミコン雑誌

PCEngineFAN
月刊PCエンジン

鋤PCエンジン

メカ'ドライフファン

どれも読んでいない



；
‐
‐
，
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‘
，
，
‐
，
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‘
‐
‐
，
，
（
蕊
二
一
へ
一
汁
）
‘
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
，
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
，
‐
‐ ’

□
□
‐
回
回
目

に
迷
上
ｌ
心
八
隅
柳
鱸

詰
蝋
喋
ｚ
証
Ｌ
・
×
印
三

Ｒ
ヤ
ト
メ
’
ぬ
八
や
凹
仙
麺
鯉

午
三
舎
狸
廉
凶
拠
騒
慨
慨

。
二
個
狸
ｖ
㈹
棚
穐
ｕ
田
佃
幻
禅
茄
ｌ
坦
試
Ｘ
ｅ
く
垢
跳
躍
枚

杣
須
粕
一
理
愚

１
１



I

一
簿
維

ーーー

柏
d>

一
期
曲

一
酢
到

一
Ｉ

一
▲
▼
《
■
巳
二
■
■
一
■
■
』
■
■
《
■
Ｕ
△
■
寺
■
守
一
■
■
《
■
■
一
■
ワ
ニ
■
■
二
■
■
一
■
■
二
■
■
』
■
９
１
■
■
凸
■
ｐ
凸
■
■
■
■
■
一
』
■
■
凸
■
・
■
■
■
■
■
》
凸
■
▼
凸
■
ワ
●
■
一
一
■
■
▲
■
句
阜
■
■
二
■
■
《
■
ｑ
一
■
■
一
■
■
一
■
■
一
■
■
一
■
■
二
■
■
■
■
一
■
■
■
■
一
■
■
一
■

一
訓
皿
叩
Ｓ
ｕ
で
は
ゼ
ア
創
諏
で
宮
廷
ｕ
７
一

口
’

一一

□
□
□
Ｉ
□
□
》

』一一一一

一
ゆ

一
（
椎
対
曲
椛
柏
）

Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
０
０
１
１
０
１
１
１
１
１
０
０
０
０
１
１
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｏ
ｌ
Ｉ
Ｏ
Ｉ
Ｉ
Ｏ
Ｏ
Ｉ
９
Ｉ
Ｉ
０
０
０
０
０
０
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｏ
ｌ
９
９
０
０
１
１
Ｉ
Ｉ
Ｉ
１
１
６
０
ｌ
Ｉ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ

團国固目回回回回囹回日三

ReFge百面--xeee"A

二言二言三~言＆一二二妻戸門戸扁

樋画薗－

，、

⑤雨④弓圃回雨”④④三
一一一一A

、ー 、ー ＝ー期
。

‐~認③③弓③周
1－」S、_，

ニニロミニ､亨
一

錦

e回高
扁

e-
へ

l I

en鱒些

戸
1 1戸

－
10

⑨≦
0』

ー

＠．倍
②

ﾛ

熟 U

（
拾
一
」
テ
｜
」
難
）

酌
へ詳

聖
躯
・
汁

隣
累

）
１

０
１
０
０

ﾛ



，－~~可田■…？『'制叶,Ar,_,,u',蝿U4…j鋤…秘一,隊’『'鼎 ６
円
■
日
Ｒ
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
刈

』漣謹窯 謹蕊謹鮮．↓鯉I"1鯛＃ 蕊騨

上

-回
｜

’
」
‐
型
。
右
へ
左
へ
と
ま
が
り
く
ね
る
通
気
口
。
５
つ
の
各
ス
テ
ー
ジ
の
終
わ
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に
出
口
が
現
れ
る

11巨大戦艦の奥深くへと侵入していく無人戦闘機 ｢産一リストは48ページ

気口の色が黒に近い冑からだん

だん明るい冑に変わっていく。

Bつ目の出口を抜けると、破壊

目標の戦艦中枢に体当たりして

使命を果たすことになる。

スタートしてから出口までが

1つのステージになっていて、

篭悪ﾃ彗蜜|覧建
カーソルキーの下を押して次の

：ステージへ進む。とちゅうで壁
:;や天井や床にぶつかったらそれ
‘までの飛行距離が表示されてゲ

ームオーバー。

_最後の中枢にたどりつくとま

た最初のステージにもどり、ス

コアとなる飛行距離はそのまま

加算されていく。

いかにも戦艦の通気口を飛ん

でいるかのような効果音が気分

をもりあげてくれるし、通気口

の気まぐれな曲がりぐあいもス

リルとやさしさのバランスがち

『胃E詞ｸ/2+VRAM64KBYHERO氏

外からの攻撃にビクともしな

いβ国の宇宙戦艦に手を焼いて

いたα国は、その戦艦のまがり

くねった通気口に無人戦闘機を

潜入させた、というのが、背景

に流れるストーリー。

通気口は､2.5キロごとに出口

があり、そこを抜けるたびに通

ｼｭｳｨｨﾝ

ょうどいい。シンプルながら、

その世界にいつのまにか入って

しまうゲームの1つだ。
⑧通気口を進んでいるような効果音

耐震葱鰯鯨蝋鰯罵匡鍔誤霊懸鰯舞需童匿います｡ただし}画面=Ⅷ字×馴行ヒョ，

I率ゴー'典L

l



-回 ’ 卜1ﾄあの名作を作者自身が1画面タイプに圧縮した 歴垂リストは49ページ

竃一・li

し、 Ⅱ函'五ミニソリッドゴルフ ホール10

SOL亘， GOLF 全18ホールから

難所を勘ｸｱｯﾌ゙

識
嬢
繩
鵯
簿
瀧
豐
濡
難
灘
蕊
瀞
恥
隷
鱗

E2/2+VRAM64KBYYOSHIX

ホールS ホール13

■■■■■「・壱=~君毒手.－．－､■

一
庭
一

一

一

凸

､ 瀧
考えてみるとずいぶんむかし

のようだが、1988年B月号のM

ファンに｢SOLIDGOL

F』というゴルフケームが掲載

された。リストの長さは7画面

もあったが、上下に広がったホ

ールを攻めていくユニークなア

イデア(タイトルの意味は｢立体

ゴルフ｣)がおもしろいので積極

的に採用したのだった。

その作者のYOSHIXが、

ほぼおなじ内容のゲームを1画

面タイプにまで圧縮したのが、

この作品だ。略してミニSGと

ホールフ ホール15呼ぼう。

前作では、フェアウェイ、木、

バンカー、池などの区別があっ

たが、ﾐﾆSGのほうは、ﾌｪ

ｱウェイしかない。しかし、前

作とミニSGとの大きなちがい

はそのくらいで、ほぼ、前作の

画期的な楽しさを1画面タイプ

のなかに再現しているといえる

だろう。設置されているコース

もちゃんと18ホールある。

■ミニSGの進め方

このゴルフではクラブは1つ

しかない。

！
§

ロ■■■唾

■■■■■

■■■■■

■■■■■

際､J
一

蝋
ホーノし18ホール9

鷲

画面の下に｢LLLRRR｣と

表示されていて、指示用の冑い

ボールでこのBか所のどれかを

選んでX方向の強さを決める。

右端のRを選んでいると右方向

への力がもっとも強く、左端の

Lを選んでいると左方向への力

がもっとも強いわけだ。
－口~～、。｡､．。~L･d、．、わ－，ひらき写、ご鴬 b ざ ､ ロ 己 、 ロ '

ｈ
・
罰
‐
咄
‐
‐
烏 ルは打ち出されてしまう。

画面下の表示のうち｢H｣でホ

ール番号が示され、そのすぐ右

がそのホールの規定打数(パー)、

そのホールでプレイヤーが何打

目を打つのかは左に表示。右端

がプレイヤーの現在のスコア

(規定打数とどのくらい離れて

いるか)。このへんはふつうのゴ

ルフとおなじだ。

ボールは左右の壁にあたって

はねかえったり、宙に浮かぶ天

井にあたってはねかえったりす

る。かんたんそうに見えて意外

にむずかしいホールがあったり、

むずかしそうに見えて意外にか

んたんなホールがあったり、ち

ょっとしたミスから大幅にスコ

アをくずす原因になったり“…・・

ホールは単純に見えるが味わい

は奥深い。

そして、スペースキーを押す

とビープ音がピピピピと0烏る°

この音は重要なので聞こえにく

かったら音舅をすこしあげてお

いたほうがいい。スペースキー

を押している時間に応じてY方

向への強さが決まる(B段階)。

その段階を音が教えてくれてい

るのだ。ずっと押していると最

高段階に達して、自動的にボー

騒
一

ー

歎
埋

や
腰
野凸

「へ華
Ｉ
可
’
１
１
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１
１
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辛
い
》
際
ｉ
ゞ
蝉
奉

、い

､｡
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Oここでは左をねらうのが正解思いきり打つ、

垂垂心 とボールがこのような軌跡をえがいてはねかえ

るOそうして旗に向かって一直線。ボールが

旗に少しでもふれるとrカップイン｣になる

墓

、
、
、

極

甑

一

一
』
ｒ
牟
恥塵

唾

轟

須一～~…｜

毎

…－ー自一一

'二一…_ゞ■ョ
－てててR贋F－N百一五面一五一F肩頂耳一写で－千面

螺

※一部修｣[すればMSX1･RAM8Kで伽きます。
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剖耐『歴ﾘｽﾄは50べー ジ卜
③自機(白いボール)力緑色のボールをゴムヒモでひっぱっていく

計トボールの動きが見えないゴムひもを雄弁に語る -庵リストは50ページ

ゴムボ ル
BYきやま

’

F声刃2/2+VRAM64K

･醗錘亘闘垂五

てこないが、やはり、主役はゴ

ムひもだろう。ゴムひもは、け

っして表示されることはないが、

自機と緑色のボールのあいだに

あるゴムひもの存在を、緑色の

ボールの動きがきわめて明確に

表現している。なかなか思いど

おりにいかない緑色のボールの

不思議な浮遊感覚がおもしろい。

耐 ［

自機(白いボール)を動かして

緑色のボールを誘導し、赤い大

きなボールにぶつけて破壊する。

赤いボールをぜんぶ破壊すると

ステージクリアで、クリアする

たびに赤いボールは増えていく。

自機が外枠や赤いボールに触れ

るとゲームオーバー。

このゲームではボールしか出
一群

●

●
●

肴…唖a

O暗い緑色のボールに注目 ③クリアするたびに赤いボールは増える

計｜円の軌跡が奇跡。日本人ウソツキ金モウカルネ 卜曜一リストは51ページ
一一一一…舞一司一一一

ジWiニーズ マン 譲嶌-－．§

､苧ざ

i
i

i(円の奇跡）
１
１
１

『両宮司2/2+VRAM64KBY4月7日に生まれて

1
1
1

どこがジャパニーズビジネス

マンじゃとだれもが思う｡そし

て畠|｣題の｢円の奇跡｣が｢円の軌

跡｣のシャレだと気がつく。

このゲームはそこからはじま

る。画面中央のウインドウ内に

自分の操作するバーが現れ、あ

たるたびに色が変わり高くバウ

ンドしていく円をはねかえして

いく。円は気まぐれに緑、明る
ぐ人と』ういろ

い緑、冑、群胄色、赤、水色の

どれかの色に変化し、色に応じ

て左右へのそれ方が激しくなる。

水色がもっとも激しく、緑は垂

直上昇。円が天井にあたるまで

キープしつづけ、最後にその円

を受け止めるとステージクリア。

地面の色やウインドウの大きさ

塞
藷

③画面中央付近のウインドウ内で円を打ち返

していくeステージクリアしたり、失敗し

たりすると全体画面がこのように表示されて

自分の過去の業績が明らかになる

が変わってゲームは進む(ただ

し4ステージごとのくりかえ

し)｡そうそう水色の円だけは打

ちかえさなくてもセーフという

特別な円です。

＃

；
引

…竪一
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卜1｜決闘フボアンはこの形式のゲームを待っていた／ [歴エリストは52ページ1画面

諄ガンマン
１
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『門宮司『両厄予32/2+RAMBKBY野々市穂積
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毒

鯵

》
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》
騨
蜜
瀞
蒋
等
薮
準

津
玲
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ぃ

凸

二

■■■■

【し’

煮岸20世紀末に生きる日本人のお

となとして冷静に考えてみると

あまりメジャーではないような

気もするが、それでもやはり、

あの｢決闘｣にあこがれている

人々は多いのではないかという

気がする。決闘ファンたちは、

従来、たんに反射神経を競いあ

うだけで満足するほかなかった。

しかし、じつは、相手と背中合

わせで歩いていき、5歩目で振

り返ってうちあうという形式で

戦いたくてしかたがなかったの

ではないだろうか。

このゲームは、そういう典型

的な決闘シーンの夢をかなえて

くれるシステムを持っている。

しかも、人間を相手にして白

人対戦でも遊べるし、コンピュ

ータを相手に孤独な決闘(もし

そんなものがあればの話だが）

を楽しむこともできる。

卓
〃

｜
｜
卜
即
障
斯
鵬
爵
一
一
紫
一
一
‐
鐸
Ｍ
‘
’
一

巳人対戦の場合は、RUN直

後に0を入力(なにも入力せず

リターンキーだけでもおなじ)、

対コンピュータ戦を望む場合は

1以上の数値を入力する。この

場合、入力した数値が大きいほ

ど、コンピュータは弱くなる。

たとえば、’00を入力すると、振

り返っても巳、B秒待ってくれ

るのだ。世界一やさしい決闘相

手だ。もちろん、1を入力する

とピリピリするような真剣勝負

が楽しめる。

基本的にはイラストのような

キー操作システムだが、プログ

ラム行巳の｢J=1」を｢J=0」

に変えると、プレイヤー1がキ

ーボード、プレイヤー巳がジョ

イスティック(ポート1）という

ふうにもできる。親切。

それから早くうちすぎると、
ひきょうもの

卑怯者になるので注意。

ル】

岸戎

【し】■■■■

煮 野 イ

山】

黄 岸

ル■■■■■

プレイヤー1の勝ち／

驚鳶一 芹 讃-雀
今
《

④
⑬

pl a響ご画矧皐一圭
③背中合わせから｜歩、2歩、3歩、4歩、5歩…･…の瞬間に振り返っ

てうつ。人間相手でもコンピュータ相手でもこの緊張感が楽しい⑫③｢＊｣の表示されている位置に注目。鏥単はプレイヤー2の頭部をうちぬいている

プレイヤー2の勝ち／ 両者あいうち／

篭秀 野 讃
＊

PIQ¥芦碍ク桑分芯毒
ー

n通主星l‐塾＝、強冥＝I
卓L

③この場合は、プレイヤー｜の頭部がうちぬかれている。なんとなく頭が痛くなる ③最高レベルのコンピュータと戦っているとよくこうなる｡これがあるから判定力信用できる
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計|『てっきゅう』のら文字がやけに説得力があってI

鉄 球？
卜’嘘一リストは53ページ

1画面

■
［てっきゅう］

H1②瀞い
SC土かい

［てっきゅう］

HI趣かい
SC8かい

寺

『7百列『門冒司ｸ'2+RAMBKBY若林貴人

②
犬
凸

I↓’

l灘溌離職
とぶのに成功したときに最高に

達し、以後、コンピュータと－

体のリズム感を持つものだけが

スコアを伸ばすことができる。

告白するが、わたしがはじめて

30回を超えることができたとき、

自然に涙が出てきた。こういう

のを、神の導きというのだろう

か。いわないいわない。

雨 ［

[_てっきゅう］

H1⑤かい
SCユがい

基本的には｢なわとび｣なのだ

が､それ以上にわたしたちは画

面上の｢[てっきゅう]｣という表

示におびやかされる。

こういうのを、ことばの力と

いうのだろうか。なんだかしら

ないがたんなる灰色の丸いスプ

ライトが、あたるととっても痛

い鉄球に思えて、つい力をこめ

てよけてしまうのだ。

鉄球は、まぬけそうな人の周

囲をぐるぐるまわる。まぬけそ

うな人、すなわち、キミは、ス

ペースキーを押してこの鉄球を

ジャンプでかわす。かわすたび

に鉄球のスピードが速くなって

いくのがスリリングでいい。

この鉄球のスピードは、20回

卜｜歴~ﾘｽﾄは54ベーブ
③おたがいに発射した弾がおたがいの通路を進んでいく

歴一リストは54ページ

『門百両『7寓刃つ'2+RAMBKBY若林貴人

すべての戦いは雪合戦を基本向かって左半分がプレイ混一1，

としている、とゲーテがいった右半分がプレイヤー巳だ。

が(もちろんうそだが)このケーこの左右の画面は、おなじ通

ムでも、基本的には、対戦者は路をこっちから見たものとあっ

雪合戦とおなじような気持ちでちから見たもので、たとえば、

弾を相手めがけて発射すればいプレイヤー1がこっちから弾を

いのだ。発射すると、左側の画面では弾

このゲームは巳人対戦專用。はだんだん小さくなっていく。

画面は巳つに分割され、画面にしかし、右側では逆に近づいて

ﾌ゚ ﾛﾔー ①

ミザr/L
詳第

自梼左右移動
=壷

一起昌

IJL山

くるのでだんだん大きくなって

いるように見えるのだ。

こんなにわかりやすく弾が迫

ってくるのだから、ちょっとで

も敵弾にあたるとシュワシュワ

ッと赤い炎が広がってゲームオ

ーバー。カーソルキーの上を押 IAI

③のろまなプレイヤーIを火炎がとりかことしてリプレイ。
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鯛歴ﾘｽﾄば55べー ジ卜
⑧打つ方向を決めパワーを加減してショット｡地上に影を落として飛ぶゴ

ルフボールはけつこうリア'ﾉﾃｲがある(バウンドもするし)｡赤いボールはコンピュータのボール

かってにうまいコンピュータとgホールを戦う

ゴルフランド

GmFLAND

瀝一リストは55ページ

廊言刃疵E詞ｸ/2+RAMBK BYやすた

ｕ
ｍ

Ｏ
Ｏ

Ｕ
０
Ｃ

（
極
（
睡

十
令

卓

Ｈ１

コンピュータと対戦するスト

ロークプレイ式のゴルフゲーム。

ほんとにこのゲームのコンピュ

ータはかってなやつで、手がつ

けられないほどうまいのだ。

基本的なルールはふつうのゴ

ルフとほぼおなじで、地形には

ﾌｪｱｳｪｲとグリーンとウォ

ーター八ザード(海)があり、海

に入ると1打ペナルティがつい

て、ボールは手前の岸に置かれ

る。ぜんぶでgホールあり、勝

負は日ホールすべてをまわった

時点で終わる。ただし、コンピ

ュータがどうせ勝つ。

■プロゴルファー猿セット

プログラム解析担当のノビタ

によれば、このゴルフはいわゆ

るプロゴルファー猿である。ウ

ッドとパターしかないから(も

っとも、36ページのミニSGの

ほうは1本しかないが)｡マンガ

を知らない人にはなんのことか

わからないだろうけど。

このプロゴルファー猿セット

を持ってまわっていくわけだが、

基本的にフェアウェイではウッ

ド、グリーン上ではパターと自

動的に切り換えてくれる。ただ、

離れ小島のグリーンにボールが

■■■■■■しI■■■■■■｝

ﾕH調:能
■

ｕ
■

ｏ
ｏ

Ｖ
Ｃ

ｐ
ｘ
Ｕ

坤
十
宮

行ってしまったときはパターだ

けだとかならず海に落ちてしま

い、絶対に復活できない。そこ

で、SHIFTキーを押すたび

にウッドとパターを自由意思に

よって切り換えることができる

ようにしてある。ま、よほどま

ぬけなゴルファーでもないかぎ

り使うことはないと思うが、な

にごとも念のため。

』

巳
番
ホ
ー
ル

ｓ
番
ホ
ー
ル

４
番
ホ
ー
ル

５
番
ホ
ー
ル

戦
い
は

騨■
…説

ｇ
番
ホ
ー
ル
ま
で
】

番
Ｂ
番
ホ
ー
ル

７
番
ホ
ー
ル

Ｂ
番
ホ
ー
ル

Ｓ
番
ホ
ー
ル

町 巳
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-夕ｲﾅﾐﾂ毎$画面が魅"着艦ｼﾐﾙーﾀf画面卜［

ヨブ太＜んの着纈|練②蕊議凝
⑧で、やっと降りはじめ、コフ

太の操縦力可能になる。風の方

向も気にしつつ、ふ～らふらと

識ｲ繕を定める
⑥

凸
墨
時
嬢
津
娠
渉
舞
到
蝿
雰『E詞『7宮司ワ/2+RAMBK gYNu ~

？

⑧写真ではそのまま降lﾉている

ように見えるだろうけど、とき

どきプロペラをまわして下降速

度をゆるめているのだ
⑫⑧グングン上昇するコブ太力

なり高いところにいるのでもう

影が見えなくなっている：上昇

しきるまで操縦はできない
、

日米安保がどうのこうのとあ

やしい雲行きの昨今、国防意識

が高まるなかでのこのタイムリ

ーなゲーム。ヘリコプターが空

母に着艦するときがどんな感じ

なのかは経験がまったくないの

でわからないが、きっとこんな

感じなんだろうと思わせる、よ

くできたBDシミュレータ。い

やいや、ここまでBASICプ

ログラムで表現できるなんてす

ばらしい。しかもたったの巳画

面。テクニックは日進月歩。

さて、コプ太ぐんというのは

おなじみのNu～さんキャラで、

その正体はヘリコプター。この

子が空母から飛び立ち、てきと

うにプロペラの回転を調節しな

がらふたたび空母にふわりと降

りる訓練用ゲームだ。

RUNすると、しばらくゲー

ム画面の作成に時間がかかるの

で、そのあいだコプ太がﾁｮｺ

チョコと動いては止まるデモを

やっている。あまりいいデモで

はないけれど、まあそのくらい

③まずガソリン注入。赤いイン

ジケータがく｡んぐん右に動き、

満タンになるとコブ穴は自動的

に発艦する

⑪

得
点
イ
ン
ジ
ケ
ー
タ
。

e雛藻蕊
態勢に入る

亜■■■■■■■■ ■■蚕■■■

eまだまだ上昇するぞ。このへ

んから高所恐怖症の人はてのひ

らや額に汗をかいているのかも

しれないね、ダラダラ
④

はがまんしなさい。

で、自動的にスタート。画面

上の赤い燃料インジケータが右

に行ってガソリンが満タンにな

るとコプ太くんは飛びあがり、

同時にガソリンはどんどん減っ

ていく。ガソリンがなくならな

いうちに、黄色い着艦ゾーンに

フワリと着陸するのが訓練の主

旨だ。加速を制御しきれずに勢

いよく降りてしまったり、ゾー

ン以外のところに着地したり、

外枠にぶつかったりすると失敗。

着艦に成功すると画面下の得

点インジケータが’つずつあが

っていく。ちなみに、この得点

インジケータを指している斜め

の樺は、じつは前方から吹いて

くる風の方向を示しているのだ。

クリアするたびに風が強くなる。

失敗しても成功しても自動的

にリプレイ。NU～さんのプロ

受

⑮

③着艦成塊ビンボーンとチャ

イムが鳴る｡だめな場合は｢ズシ

ャーン｣(激突)か｢ブーボー」

(ゾーンからのはみだし）
、③うう、まだ上昇するんだ．あ

あ、堪求は青いな－、丸いな－

このくらい高いとおしっこして

も気がつかないだろうな
⑤

塾蕊演

.4
0失

一
一
こ
さ
四
羽
・
元
奉
称
鬮
詮
と
い
う
計
笛
至
日
と
と
も

土易合閉Iした
■

函

グラムはいつもリプレイが自動

的なので、こういうのをNu

～式リプレイと呼ぼう。

KMSXlて､‘は窄母の色が一部はげますが 遊べます 41



-画 卜S階級を戦う対コンビュータボクシングケーム
Z__ー‘‘__－－－_繰一園…函皇患_…‐"…_－－－－－－…一寵=ー_""_"一……－－－寺.…ー:…………-.--

ケ －オー ボ－イ

Ⅸ。⑪■B⑪Ⅳ

塵リストは58ページ

唇一一■■‐

垂 蔓.■■可湿舞毛

】
｝

一
一
一
垂 ■‐

Ｒ
、
爵
‐
‐

『7肩列『乖荊ﾜﾉ2+RAMBK BYOZO

③コンピュータ側の選手(右)はこんなふうにかがんだ姿勢もできる

.一.ー ･‐畠垂一
一
一

二二二ミ
缶 －、

驚
撒

③プレイヤーのアッパーがあたった。かがんだ敵にはアッパーにかぎる

ず

一・‐昌寺
■

■_■■

缶 、一
一

＝臆.OBOV￥守守年や守印甲■可▼■■句や

一
一

グー

■

グー

■

己己正｡口凸口亨
強

ﾌﾗｲ奴
二二

富
■一

ク缶
》
、

Pヨュ

PUSH[SP白CE｡瞳EV

③てきとうにジャズどの姿勢のときにもあたるカミそのかわりあたる確率力抵い
LEuEL ユ

③タイトル画面。階級を選ぶ

コンピュータ対戦で遊ぶボク

シングゲーム。パンチの効果音

もキャラクタの形もよくできて

いてムードはたっぷり。最近ず

っと日本人の世界チャンピオン

がほとんどいないが、ぜひ、S

階級を制覇して、近所のおばあ

さんに自慢しよう。

■ゲームのビシバシステム

フライ級、ライト級、ヘビー

級のS階級から1つを選んでゲ

ームスタート。上の階級ほどコ

ンピュータ側の選手のパンチが

強くなる。

各階級ごとに'0のレベルがあ

り、それぞれに応じた強さの相

手が登場する。

レベル1の選手に勝ったら、

レベル巳の選手が登場。次々に

上のレベルの選手と対戦してい

き、レベル10の選手に勝つと、

その階級のチャンピオンになる。

■基本的な戦い方

コンピュータ側には｢ふつう

の姿勢｣と｢かがんだ姿勢｣があ

る。プレイヤーのストレートは、

相手がふつうの姿勢のときだけ

あたり、アッパーはかがんだ姿

⑧ゲームスタート。上のハートが体力

勢のときだけあたる。ジャブは

姿勢に関係なくあたるが、空振

りすることもある。

プレイヤーは姿勢を変えるこ

とができず、ただ敵側に寄って

いったり、はなれたりをスペー

スキーで操作できるだけ。

しかし、コンピュータ側が10

ドットまで近づかないと攻撃し

てこないのに対して、プレイヤ

ーのパンチは16ドットまでとど

くようになっているので、この

差を利用するのがプレイヤーの

テクニックになる。

しかし、まあ、そうそううま

くはいかない。

画面の上部に表示されている

八一卜の列はプレイヤーの体力。

敵のパンチをあびるとハートが

減るのはもちろんだが、自分で

出すパンチ5回ぶんでハートを

1つ消耗する。レベルをクリア

するたびに、八一卜は10個増え

る。体力が1未満になるとハー

トは表示されなくなるがしばら

くはまだ戦える。しかも、ある

条件がそろえば、謎の黄金のパ

ンチが出ることもあるのだ。

一
一

一
一

岳 三

③ひるんだところにストレート／ストレートはふつうの姿勢のときにしかあたらない

／ －

昼

③そしてKO。まあ、レベル｜ならジャブの連続だけでも勝てて当然だけどね

謎
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一

お急ぎの方はお電話で／03-318-611
-夜9時(年中無休)●

1
の熱き体験輩 メッセージ〃先輩から 体力 セI■■■■■■

●受付：朝9時30分～ 木）9時

'陣嚇溌鱈獺ｸﾆ

旧 繊
●主任講師バﾝダ先生ことれる。(銀時計は最優秀卒業生のみ

萩原雄二郎先生に与えられるもの｡）

定
期
試
験
に
大
満
足
／
、

あ
る
少
年
雑
誌
の
広
告
を
見
て
、
ボ

ク
も
さ
っ
そ
く
入
学
。
｜
か
月
で
テ
ク

ニ
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
て
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
。

難
関
、
早
稲
田
の
壁
を
突
破
／

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
ん
で
い
ま
す
。

キ

勤ミ
も
テ
ス
ト
で
急
噌
川
点
が
と
れ
る
ノ

も

山
田
和
範

早
大
商
学
部

中
大
経
済
学
部

（
海
城
高
卒
）

高
原
有
知

三
愛
高
校（

豊
沼
中
卒
）

ス

"

算
数
が
た
の
し
く
な
っ
た
／
，

い
ま
ま
で
は
数
字
を
み
る
と
、
あ
く

び
が
で
て
い
ま
し
た
。
で
も
、
中
学
進

学
コ
ー
ス
で
教
え
て
も
ら
っ
て
、
小
数

の
か
け
算
や
分
数
の
わ
り
算
が
た
の
し

く
な
り
、
じ
ゅ
ぎ
よ
う
中
も
ど
ん
ど
ん

手
を
あ
げ
ら
れ
ま
す
。
先
生
に
ほ
め
ら

れ
る
こ
と
が
お
お
く
、
う
れ
し
い
で
す
。

偏
差
値
ア
ッ
プ
に
す
ご
い
威
力
／

義
塾
の
看
板
学
部
に
入
れ
て
、
こ
ん

な
ウ
レ
シ
イ
事
は
あ
り
ま
せ
ん
。
受
験

勉
強
で
最
も
要
求
さ
れ
る
点
は
、
①
わ

ず
か
の
時
間
に
②
多
く
の
事
柄
を
覚
え

ら
れ
る
か
、
で
す
。
そ
の
方
法
を
教
え

て
く
れ
た
の
が
、
暗
記
法
で
し
た
。
こ

い
つ
だ
け
は
、
チ
ョ
ッ
ト
、
す
ご
い
な
。

一

大
原
里
美

馬
橋
小
６
年

山
岡
信
一
郎

慶
応
大
学
経
済
学
部

（
戸
山
高
校
卒
）

る

学力アップの秘密がいっぱい〃

カラー案内書
無料ﾚゼﾝﾄ申
㈱左のとじ込みハガキを送るだけでOK／

閏 一也宅牽竺一L－

日本進学指導センター
〒'66東京都杉並区成田東4-36-'5

盆03(318)6111
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冒三 この｢新･打ちこみﾐｽ発見プﾛグﾗEM文を適当に打ったりするとその行目
■ム2」は､BAS|CプログラムリストのIは違うデータがでてくるのて注意。■

■

目文字'文字が正しく打ちこまれている使い方は、 ■

■かを、数字で砿認するためのもので、①あらかじめセーブしておいたチエッ■

■N画面以上のﾛグﾗﾑで使用する。クしたいﾛグﾗﾑをﾃー またはデ目

:(烹蛎歪』剛r臘蹴目）”…_"…‘．
■①｢新･打ちこみミス発見プログラム②｢新・打ちこみミス発見プログラム■

目2』のブﾛグﾗﾑを行番号も正確に同2｣のはいったﾃーまたはデｨｽｸ目
■じものを打ちこむ｡をｾｯﾄし、■

:QWM･______MERGE℃HECK'，③■■

■③それぞれの行番号と確認用データが とする。これ唾2つのプログラムが■

■表示される。つながる。■

Esooo>Eoo③あらかじめ、■
■

■TTSCREENO④■

：行番号確認用データW|DTH400:
■確認用データは､キ識されているデとしておく。■

■

:-ﾀと同じ力違うかを見ていくもので、④GOTO900005
■確認用データカ違っていたら、その行とすれば｢新･打ちこみミス発見プログ■

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

巳④下のプログラム確認用データと両面のデータを表示しはじめる。■
■

目に表示された確認用デーﾀを照らしあ「>』の左側が行番号､右側が確認用デロ
■わせ、同じだったら0K･どこかの行一夕となる。■

:力違っていたら同じになるまで修正す⑤終わったら､確認用デーﾀの異なっ日
■る。ただし、行906”〕畷用データはていた行番号のプログラムを｜字l字■

■

日機種によって異なるので画面に表示さ確かめていく。 ■

■れた'ノストで直接確認すること。⑥修正が終了したら④からの作業を〈■
■

目⑤｢新･打ちこみﾐｽ発見ブﾛグﾗﾑﾘかえし再度確認をする。 ■

■2｣力莞全になったら､テープまたはデ⑦データの違うところが、すべてなく■
■■イスクに「アスキーセーブ」する。なったら、0K。
■

目･ﾃｰブ")場合⑧RUNするまえに、■
■SAVE"CAS:CHECK''のDELETE9000－9060③■

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

ESAVE''CHECK'',A⑪⑨念のため､ﾁｪｯｸずみのケームプ目

i③悪屋霊見う：瀞了志た…‘ゞ；
目「新･打ちこみﾐｽ発見ﾛグﾗﾑ⑩これで､99パーｾﾝﾄ､正常にケー目
■2｣は､掲載されたプログラムとまったムプログラムが動くはず。万力←、正■
■〈同じかと･うかをチェックするプログ常に作動しなかったり、エラーが発生■

ﾛﾗﾑだ。したりしたら､ブﾛグﾗﾑ解説や変数目
■

■行番号はもちろん、プログラム中のの意味を参考にして、悪運の強いミス■

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

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

テープかディスクに

アスキーセーブする

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

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

|PROGRAM|カミカゼ…….………………………

|PHOGRAM|miniSOLIDGOLF………………

|PROGHAM|コﾑボー ﾙ……･……-……－．……

|PHOGRAM|シｬパﾆー ズビジﾈｽﾏﾝ(円の奇跡）

|PROGRAM|対戦型･1人でも遊べます･カンﾏﾝ‘

|PROGHAM|鉄球……"…･………………………

|PHOGHAM|3DBATTLE-……………………

|PROGRAM|GOLFLAND･…………"………･

|PRoGRAM|コブ太〈んの着艦訓練………………

|~-PHOGRAM|K･OBOY…………………………

|FORUM|ファンダﾑパー ﾗー ……･…………

|FORUMIAVﾌｫー ﾗﾑ….…………………

ISPECIAL|グﾝシｮﾝRPGの過程②……………

|SPECIAL|ちえ熱あっちゃん②.………………

|WONDERIEDﾌｱﾝダﾑ&HO9……･"…･…
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行番号確認用データ

|－弓壱、,幻 募集ファンダム 要項

●リーダーズプログラム部門(RP部門）

SCREENO:WlDTH40としてリストを表

示したときの画面数(I画面あたり40

字×24行bただし、空行やOkは含めな

い)により3タイプにわける。

①｜直直タイプ

｜直面以内のプログラム

②N画面タイプ

l直面を超えて5直面までのプログラム

③IC画面タイプ

5画面を超えて|咽面までのプログラ

ム

●フリープログラム部門(FP部門）

内容、形式長さなどの制限なし。

囲銅上のルール

①盗作、二重投稿厳禁

②テープかディスクで投稿する

③詳しい解説の手紙をつける

（｜）住所・氏名・年令(学年）・窪舌番

号・郵便番号

（2）プログラムの遊び方、使い方

（3）変数の意味・プログラム解説

（4）パズル、RPG、AVGなどは、

その解答、マップ．など

（5）プロク・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言醸、

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

封筒の表に応募罰燗、タイプを赤い色

で明記し、裏には住所・氏名を書いて、

〒'05東京都港区新橋4－lO－7

TIMMSX・FAN編集部

rファンダム・プログラム』係

まで郵送してください。

なお､応募作品は返却できません｡ま

た、採用作品の版権は徳間書店インタ

ーメディアに帰属するものとします。

■採用の特典

掲載者には、規定の謝礼と掲載誌、お

よび作品のオリジナルROMカートリッ

ジをさしあげます。

■季間奨励賞

第|1回季間奨励賞は7～9月号に

掲載された全RP畜燗のなかから、ア

イデアまたはテクニックの光る作品｜

本を選び､作者には奨励金として3万

円をさしあげます。また、FP部門奨

励賞では、4～9月号に掲載されたF

P部門の作品のうち、もっとも完成度

の高い作品1本を選び、奨励金5万円

をさしあげます。

新｡打ちこみミス発見プログラム巴

9960'－－－NEWTYPECHECKSUN－－－

9919V=PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677)H256

9029V1=PEEK(V)+PEEK(V+1)H256:L=V1-V-1

9939VS=PEEK(V+2)+PEEK(V+3)H256

964gIFV1=0THENENDELSES=0

9056FORI=4TOL:S=255AND(S+PEEK(V+I)x(INO

D9+1)):NEXT:PRINTUSING"#####>###";VS;S;

9068V=V1:GOTO9022

Lﾌｧﾝダﾑ･ｱﾝｹーﾄ】
d

今月号のファンダムでおもしろかったプログラムまたは記事を3つ答えてください。アン

ケートに答えてくれた方のなかから、抽選で'0名の方に、MSX･FA隅謹テレホンカード

ダ －卜 ｒ
ｌ
ｌ
Ｌ I

新･打ちこみミス

発見プログラム2のプログラム確認用データグ ム 認l扉’デー

、

9689>299

9940>134

9610＞152

9959＞192

9929>1539930>118

9960＞？？？

プログラムがどうしてもうまく作動しない場合は、往復ハガキでMSX・FAN編集部まてもただし、以下のことを守ってください。①RAM容■などが

自分の機種にあっているかを…ｵ丁ちこみミスではないかを確認3どういう状態で動かないか､どういうエラーがでるかを明記｡電話の場合は､プログラ

ムの入ったMSXを近くに置いて､板祭日を除く月へ金の午後4時から6時のあいだに(念03‐431－’627）｡それ以外の時間は受け付けていません。

、

、
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弧
とにかく打ちこんで走らせて

みよう。すると、出る。キーを

たたくあなたのすぐ目の前に。

ただし、いつもながら走らせ

るとリストが消えてしまうので、

SAVEしてから走らせること。

RUNしおわってから、うっか

りおなじファイル名でSAVE

するとディスク上のプログラム

までなくなってしまう。作者は

これで何度か泣いた。

オバケを表示するためにキャ

ラクタコードが&H7F､&H

gg､&HAZ､&HFEの4つ

の文字をつぶしている。それ以

外は人畜無害である。そのかわ

りといってはなんだが、なんの

役にも立たない。

■あなた好みのオバケ

行70の最後の文字｢7｣を「0」

にするとつねにオバケが出る。

ここを1，s、7，’5にすると、

この順で出る頻度が小さくなる。

また、行40が16×16のオバケの

フォントデータ(16進数)になっ

ているのでこれもてきとうに自

分好みに変えられる。ただ、

SCREENOで右端巴ドット

を切られてもちゃんと見えるよ

うなくふうが必要。ネコやウィ

ルスの形がおすすめ。

■さりげなく解説

今回は、1文字キー入力のフ

ックだけを使用した。掲載した

プログラムは妙な形だけれど、

行70までを実行した時点では以

下のようにメモリに書きこまれ

ている。解析するときは行80を

削っておくといい。

・プログラム解説

DZZZ初期化とプログラム

の転送

DZBFフックからの入口

D27SDBFC番地をコー

ルするためのスタック調整

12DATAwm4E2N9q6,oGSOo@WIJr,LJsX5U3Z1,

8KzE6GBSU，8pPZ？bPqO，6F5jo？Thx,IijVQWhni,

sQ4ErWdqk,×iLZ89DxN,DgAmkjoVH,Px3F@Golz,

vP3V4Gsly,6G9qxMgq8,9DgVJh335,01WIuZOOOJ,

BEUO82WIg9,AaxnS7q3A,N9SPbe6ZS,eOauCezwt,

zUaEwy41Z,zB350EOOG,LQL5tTjhQ,LyN9874Vr

2ZDATATB4FymDBa,7x4F69LBH,7x4FU@HBG,

7x4Fw@TB5,7x4VRh4ue,cjnaNmUKC,mrQclrubK,

？2Ap628um，gDDKOvssm，xHEN5GDa4，PmU7TeQcf，

33IM2HeLB,WxN3jXXpr,83slAbLFf,nlPFpESsm,

oHtznHDFT,Dd3BAx7V@,De3BAx4yh,zgonoTj9H,

xG5poLubl，？10jRwp6r，oRI1SB7Bx，Dx7BDx7VC

39DATAnHzFnHzFu，wQ7FsQbZG，？NHt6SjVg，

tE480ApQL,0C4F200NH,mTLBGUO2L,wQpBOOAXt,

mEfBHEO3k，8wYufzkSj，8？QU2nekQ，wzsd7ZZks，

0Vsc5UOe8,8jabvJ8uv,Rx5711YEw,zHdqolw6H,
@mbZ6R7f3,mE2000009

40DATAO31F3F3F676F677F7F3F3F1F@FO70000

80EOF@FO387838F8F8F8F8F8F8FCFFOO

50CLEAR300,&HDOOO:DEFSTRG:DEFFND(6)=A

SC(G)-48+(G>"9")5+(G>"Z")6:DEFFNE(1)=F

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

1)64+FNE(2))/(2A((2-JNOD3)2)))NOD256

60A=&HDOOO:FORI=0TO62:READG:FORJ=@

TO5:PDKEA,FNF:A=A+1:NEXT:S=9:FORJ=0

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

RIGHT$(G,1))THENNEXT:READGELSEPRINT

I+1;"コメノテ蝋一タ、'';G;'''二エラーw:BEEP:END

70FORI=ZTO31:POKE&HD17C+I,VAL(''&H''+

N10$(G,I2+1,2)):NEXT:POKE&HD986,7

80DEFUSR=&HDOOO:Z=USR(8)

〆

識

鍵。

蕊

鶴

瀞

藻

蠅 罰

蕊DZBgオバケフォント転送

DZA4オバケ表示位置決定

DZDgオバケ表示

DBFCキー入力の処理直後

にコールされる場所

オバケ消去

フォント転送サブ

オバケ表示サブ

オバケ消去サブ

表示アドレス計算

・ワークエリア

D175表示のフラグ

D17B表示座標

D17B隠れる文字の保存

D17Cフォントデータ

４
Ｆ
Ｂ
Ｆ
Ｓ

Ｚ
１
Ｂ
Ｓ
４

１
１
１
１
１

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
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第10回季間奨励賞の受賞作品を決めるとき、担当をはじ

めファンダム班全員が迷脚に迷幻、きびしい思幻をした。

しかしそのくら‘3の作品をこそうアンダムは望んで‘3る。し 毒毫 零畳

●ノ

’ ’

受賞例ことば｜
君言恵遍EEの趣!Ⅷ2階建ての塔

受賞作『8
神奈川県

階2階建ての塔』
草薙昭彦

19 て
中学
3年

あるということを、すっかり忘れ

ていた。このr8"2鐵建ての塔』
は、プ煙グラムもタイトルも手抜

きなのだが、ほんとうにクリアし

た人はいるのだろうか。ちなみに

エンディングはrOverflowin4｣。
ところで最近､FP部門が影をひそ

めてしまっているらしいが、近々

超大作が掲載されるであろう。そ

の名もrLASTWARII』。MSX大

賞やFP部門の季間奨励賞はこの

ゲームのために用意されたような

ものである。だが、たったひとつ

掲載された35作品（1画面22本、

N画面10本､10画面R本)すべて

が対象ということになった。

ファンダム班のメンバーそれ

ぞれが、1人あたりB票を持っ

て投票し、もっとも票の多い作

品に賞をあげようということに

なったのだが、「8192階建ての

塔｣とrSNAKER｣､｢めいろげ

－む｣のB作品が同数票で横一

線にならんでしまったのだ。そ

こで、このB作品に対して各人

1票持ちの決戦投票をしたのだ

が……。

担当をのぞくファンダム班の

投票はバラバラにわかれてしま

ったのだ。つまり、担当の1票

第10回季間奨励賞には、4月

号に掲載された『8192階建ての

塔｣が選ばれた。

作者はファンダムでは常連の

NAGI-PSOFTこと、草薙

昭彦くんだ。

常連にいまさら奨励賞を与え

てもしかたがないのではという

意見もあったが、やはり作品の

出来を重視した。草薙くんには

奨励金B万円を贈呈。

■横一線にならんだS作品

しかし、じつはこの作品に決

まるまでの選考は難航した。

今回の季間奨励賞は、期間中

にFP部門の採用がなかったた

め、1990年4月号からS月号に

｢UQGI-PSOFT

の問題点は、期日にまにあうかど

うかである……。

がほとんどすべてを決めてしま

うことになる……。迷いに迷っ

たあげく、B作品のなかで完成

度がもっとも高く、「世界｣を作

っているということで｢8192階

建ての塔』に決定した。

しかし、残りの巳作品も個人

的に好きな作品だし、奨励賞に

選ばれてもおかしくない出来だ

った。そこで、今回にかぎり、

この巳作品の作者にはMファン

テレカをあげることにした。

■FP部門奨励賞のゆくえは

ところで、最近はFPの採用

作品がなく、FP部門奨励賞は

宙に浮いている状態だが、すで

に米屋のチャチャチャやTP

M.COなどの常連をはじめ

数々の作品がとどいている。残

り巴か月となり、第1回FP部

門奨励賞受賞への戦いも目をは

なせない。

◎
こ
れ
が
受
賞
し
た
「
８
１
９
２
階
建
て
の
塔
」
の
ゲ
ー
ム
画
面
だ
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蟹 ③こちらは｢めいろげ－む上I画面とは思

えない、いい出来のプログラムだった

③おしくも選外になった｢SNAKER｣。ヘビ

とブロックくずしのアイデアがいい
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質問箱＆情報局Ⅱ エッ!?『ｼｬｯﾀー』に〃!？
－を突破しても｢とつば／｣とは

ならずに、「とつば｣となるはずで

す。

【担当より】おおお、ゲームに影審

はないがたしかにそうだbなにを

隠そう、この『シャッター』の解析

担当は当パーラーの担当だったの

だが、気がつかなかった。ごめん。

【神奈川．、井敏也発】さる5月号

の『シャッター』方面で4月9日

の朝9時ごろバグらしきものが

発見されました。行9のPRlN

TUSING文のなかに｢′｣が使わ

れていますが、このマークはここ

では｢最初の文字を出力する｣と

いう働きを持つもので、シャッタ

先月号は1行プログラム特集それはそうと、フアンダムヘの朝9時ごろバグらしきものがす。
をやったので、今月は質問箱との質問はできるだけ状況を細か発見されました。行9のPRIN【担当より】おおお、ケームに影審』

崇鐸蕊雲溌灘溌蕊｜
"EjMXISWHWgg-1『綴~R5""FFSHE¥5~~1『

ﾌｧﾝ弘にプﾛグ弘を送るときDRMそれともPSET？I

|職鱗灘患綴難蟇職

i襄艤鶴藩佃鍋搬競；朔那錦鮒
Iムは採用していない。だし､BASICリストでも､意味も11がいいかは描きたいものにもよる今月のBASICピクニックでも1
1マシン語でもVRAMデータでなく長かったり、2本にわかれたIIのだが､BASICの命令でグラフイグラフィックのことがとりあげら1

I:然鰯鱒篝霧撫鰯はポﾂになることがII,Zｸ画面に絵を描く…え、蛾柵#場らの隠うも参111って紙(できれば1ミリ方眼紙） ロ
■■■■■■■■■■■■■■■ロ■■「一一一弓q■■■■■ロ■■■■■ロ■■■■■U■■ロ■■■■■■■ﾛ■■－■■■■■■■■■ロ■■＝ロ■■ロ■■■■■■■■■■■－■■■.■■■■■■■

綴~羅蔽尹砺罰砺~I｢綴~画面祓享藪老窪三顧~1
r
I

i雛灘職臺騨鱒臺鯏黙蒸篭蕊繍磯瀞:！
8〈なる。パーラーにあったワークデイスクドライブに原因があるとH1わかりづらくなります｡文字数をそれとは別に､｢リストを打ちこ’
Iエリアを壊 したためだろうか？んでいるとき、行の終わりがちよI
】（茨城.酒出智之律令不詳）辮蝋駕醗瀧II変える方法を教えて《だ書い。（新潟･宮沢厚志/'6歳）うど画面の右端になったら、どこI由がわからなかった力<機械が原11

1囚熱鯉撫舞轆無綴繊II剛難鰡縦撫華灘識
’一ムに『悲しみの酒出仙人｣とあそれでも壊れるなら電気屋さんにI1ZrgCREENO｣を実行したあと、すことで登録するのだけど最後1
1るが､その気持ちはよくわかる。問い合わせてみよう。そのときは皿｢WIDTH40｣を実行してからにしの文字を打ちこんだところで押せI
’ところで､ﾊガｷの後半にデイ症状を細かくチェックしてメモしIIよう。そうすれば､掲載されたりばいい｡登録したい行の行番号のI

ﾛｽｸ2轌聖ｸｴﾘ藍響画‘て廷2轌普いよ箔－－邪ｽﾄ謹雪目雲霞畠誓逗一置蚕冨雪&趨自蕊建」

-椛祀面面j掘定~~~i"-協膀ﾗ初蔚踊F~1
キーにもCLSはあるぞ。と二ろI

IQ鯉蕊慈懲阜職鶏莞麓鎖こilq謙自饒認締…L+STOP…函！
IIHEFhalerrorと出ました。BAバグがあることだけはたしかだ。皿ると、モニタにグラフィックが残に残るグラフィックというのは、W
IsIc内部のエラーとのことですがマシン語にバグがあるときは､（Ⅷっていることがありますが、どういったいなんだろう？パターン6
1平気ですか？グの内容とは関係なく、いろんな1pすれば消えるのでしょうか？定義された文字ならSCREEN文I

（京都･西村文克/'9歳）：頚蝋澁s:憩斐！I(神奈川･石川哲雄/15歳）エラーメッセージを出すことがあII

職斐職藝撫灘剥里鵠鵜蕊溌職謝
Iたそうだbこういう場合､ほとんラーが出るなら、メーカーに問いIICLSというコマンドがあるので、イックは消えてしまうはずだけれ1
Wどエラーメッセージの細かな意味合わせてみよう。皿使ってみよう。キーボードの特殊ど･…･･｡I

L=..．．．口,画.=ﾛ.ﾛロ,ﾛ.＝＝,ﾛ....,ﾛ.＝－．.ローﾛ.ﾛ,ﾛ…...,ﾛ.1L=.‘ﾛ.,ロロー｡..,･･..p､..‐－－－，．．．，画.-..画』
【ファンダムパーラーヘの投稿について】ファンダムパーラーでは､①プログラムでの質問、⑳鋤プログラムの改造去や裏技､感想など､③ファンダム仲間へのメッセージ、④プログラ

ムやMSXに関して最近発見したこと､⑤|行ブﾛグﾗﾑ､⑥自慢したいプﾛグﾗﾐﾝグﾃｸﾆｯｸ､そのほか自由なﾃー ﾏでおたよりを募集しています｡おたよりを採用した場合は､Mファ47
ン特製テレカをさしあげます(ただし、α〕｢質問｣は除く)。おたよりは、ハガキまたは封書で、プログラム掛高とおなじあて先(“ページ参照)の｢ファンダムパーラー｣係まて､

、
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一劃遊び方は35ページにあります
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【HERO氏】このゲームを見た母の第一声は

｢あっ恐竜が歩いとる｣だった。それはさてお

き、このゲームでぼくがほかのどのレースゲ

ームにも負けないと自負しているのはスピー

ドです。どのスピードのおそさが1つのウリ

ではないでしょうか(G死ね)。このゲームを

見て｢こんなトロいのが掲載されるのか｣とお

思いになる方も少なからずいらっしゃいます

でしょうが、そういう方は自分もトロいケー

ムを作って投稿してください。もしそれが採

用されましたらこのゲームが少しでも世間の

役にたったと思って喜ぶんや。

ノ

電
可

L

鐸－．‐鑿．’
圭

一 一一 一

角形の表示●トンネルの色指定横移動は転送元の絵を移動させ

R……カーブにおける遠心力

S……スティック入力用 ●くぐり抜けていく四角形の移算している●飛行距離の力ウン

動計算●ゴール直前の判定→あ

ともう少しでゴールなら出口を

表示する

夕増加●くぐり抜けていく四角

形の移動ループくりかえし、終

了●ゴールまでの距離を減少●

ゴール到達判定→(ゴールにた

どりついたら)音消去／メッセ

ージ表示／遠心力アップ／ケー

ム終了判定処理→ゴールにB回

たどりついたら終了。効果音を

鳴らし、行7へ飛び、まだなら

行巳へ飛ぶ●ゴールに到達して

なければ行曰へ飛ぶ

T……トンネルをクリアしてい

くごとにあがる遠心力の大きさ

／クリアごとのトンネルの色指

定に用いる

スプライト座標

Y……自機のY座標

’ ’グラフィック座標 目遠心力に負けるな

【ブﾛグﾗﾑ解説】 ●スティック入力●自機移動計

算→先に決定した遠心力を加え、

さらにトリガー入力でY座標を

計算●アクティブページをペー

ジ0にもどし、表示画面と一致

させる●青枠表示●ページ1に

書きこんだ画面を青枠の中に転

送する●自機表示→スティック

入力に応じてスプライトパター

ンを切り換える●壁との激突判

定処理‐激突したら行7へ飛ぶ

／激突しなければ、トンネルの

横位置調整

B、C…･･･くぐり抜けていく四

角形表示の座標に用いる

V･･…･自機の横移動に応じた転

送元の絵のX座標

X･･…･自機の横移動に応じた転

送元の絵の座標増分／くぐり抜

けていく四角形、トンネルの遠

近感をだすための4本の線を表

示する座標に用いる

|皿圓初期設定■｜初期設定

●初期設定●スプライトパター

ン定義●変数初期設定●スプラ

イトパターン定義

’’回ゲーム画商 圃どのくらい飛んだかな

●効果音●冑枠内を赤色に塗る

●飛行距離表示●音消去●遠心

力の初期化

●左右のカーブの遠心力を決定

｜雲霧辮謝胃轍
を移動、表示するためのループ

その他の変数

A……くぐり抜けていく四角形を移動、表示するためのループ

を移動させるループに使用／四開始●アクティブページをぺ一

角形表示の座標計算に用いるジ1に設定する－表示はページ

｜ ……ループ用0なのでじっさいは見えない●

L……自機の飛行距離画面色指定●画面消去●トンネ

O……ゴールまでの距離ルの作成●くぐり抜けていく四

|’I回リプレイ

｜回ゴー ﾙが見えてき司巽聯総懇Wこタ
ジ1に設定する－表示はページ

0なのでじっさいは見えない●

画面色指定●画面消去●トンネ●飛行音→高度によって変化す－ム終了で最初からなのかを判

ルの作成●くぐり抜けていく四る●転送元の座標設定→自機の定してリプレイ

<ファンダムニュース／その1・ファンダムアンケート5月号結果発表①>5月号のファンダムアンケートの集計結果です。今回は迫力あるはで

な画面の1.啄骨倶楽部｣が多くの読者の指示を受けてトッズ新コーナー｢ダンジョンRPGの翻呈｣のきっかけになった｜画面のrめいるケーム｣が3位となり

ました。順位は以下のとおりです。〈｜位>啄骨倶楽部〈2位>U-BALL<3位>めいるケーム〈4位>人が動く<5位>Q-BAN

－ルが見えて

48

津意

四出口に向かって飛べ

変数の意味】
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ゴルフソリッド

あります=詞遊び方は36ページに
諏γ弓ﾏから
－ひと亀皇

筌
何
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の
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Ｅ
Ｐ
１
，
４
」
を
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除
す
れ
ば
Ｍ
Ｓ
Ｘ
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で
も
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ま
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おち閥ぢ｡~ﾋー も飲例ません
【YOSHIXl友人の烏坂(仮名)だ。今回は5，s年ま

えに億単位の金を使ってデヴューしてすい星のごとく

消え去ったセイントフォーについて。4人組でレオタ

ードを着て歌っていた。覚えている方はYOSHIXに

LINKSで連絡を。覚えてた奇特な方に鳥坂(仮名)特

製カル○スシールをプレゼント。彼女たちのことを考

えるとおちおちコーヒーも飲めません。

こ水鍍諏氏販も）
特製のかlOｽs'=ル

●旗のスプライトをパターン番

号1に定義●地面のキャラクタ

の色設定●ボールの移動先のキ

ャラクタコード検出用ユーザー

定義関数定義●地面で埋める

方向のショットパワー入力判定

－(スペースキーが押されてい

てボールのY座標増分が一日よ

り大きければ)Y座標増分減算

／ビープ音／行4に飛ぶ／(そ

うでなければ)まだ入力がない

かの判定→ボールのY座標増分

が0なら(スペースキーの入力

がなければ)行4へ飛ぶ

●ファンクションキーの表示禁

止●ビープ音設定●フィールド

の中を空白で消す●そのホール

でのパー数を設定●ホール数加

算●フィールド作成→ホール

数十1ぶんのブロックを乱数に

より書きこむ●旗のスプライト

’
●ボールのスプライト表示●ボ

ールの高さ(Y座標)に応じた効

果音を出す●ボールの移動先が

空白かの判定→(空白なら)ボー

ルの移動／ボールのY座標増分

計算／(空白でなければ)ボール

の横に地面があるかの判定→

(地面があれば)ボールのX座標

増分を半分にして反転／(そう

でなければ)ボールのY座標増

分をB分の1にして反転／ボー

ルのX座標増分をS分の1に

表示●打数とボールの座標設定

1変数の意味】
関数定義用

J……ユーザー定義関数定義用

K……スティック入力用

N……そのホールでの打数

S……スコア

４
１
■
図
■
■
■
■

。》

’回終了判定
’

’スブライト座標
●スコア、ホール数など表示●

ボールのY座標増分初期化●ボ

ールのスプライト表示●旧ホー

ル終了判定→判定用変数Fが0

でなければ18ホール終了／効果

音／リプレイ

X、Y……ボールの座標→X一

4，Y一日して使用

Z、P……ボールの座標増分 1ブﾛグﾗﾑ解説，
Ｉ
▼
８
●
‐
４
１
１
Ｊ

テキスト座標 皿初期設定

A、B……フィールドを構成す

るブロックを表示するテキスト

座標→Aはそのまま、Bは×4

して使用/A×B+20,B×

32-17して旗を表示するための

スプライト座標としても使用

I
●前景色を白に、背景色と周辺

色を黒に設定●画面をSCRE

EN1モードに、スプライトは

B×Bドットの巳倍表示に設定

●画面の文字数を30字に設定●

AからCではじまる変数を整数

型に定義●スプライト衝突時の

割りこみ先指定●ボールのスプ

ライトをパターン番号0に定義

’ ’四ショットパワー入力 回ボー ﾙの移動終了判定

●PSGレジスタ設定→Aチャ

ンネルの音量を0にする●スプ

ライト衝突時の割りこみ許可●

スティック入力受けつけ●横方

向のショットパワー計算●ボー

ルのX座標増分計算●パワーケ

ージの下に冑いボール表示●縦

●ボールの移動が終わったかの

判定→(ボールのY座標増分が

0.1未満になっていれば)打数加

算／行Bに飛ぶ／(そうでなけ

れば)行らへ飛ぶ
その他の変数

■’回ホールイン／
C･･･…そのホールでのパー数

D……横方向のショットパワー

F……18ホール終了判定用

FNA(n,m)……ボールの移

動先のキャラクタコード検出用

(ユーザー定義関数）

H……ホール数

’．．…･ループ用／ユーザー定義

●スプライト衝突時の割りこみ

禁止●効果音●スコア計算●い

まクリアしたのが18番ホールか

の判定→('8番でなければ)行巳

やの処理にもどる/('8番なら)判
定用の変数Fに1を設定●行S

の処理にもどる
一 一

結果発表②>つづいて｢MSX・FAN特製テレホンカード｣の当選音'0名の発表です。‘へ

雪鐵駕魂嘉懲奎藍鰯襲天懸鳥家撰麓溺鯏藍鮒麓墓鑑難慧騨篇麓49
守人<鳥取県>新慎也(敬称略)以上のみなさんおめでとうこざいます。

1COLOR15，1，1：SCREEN1，1：NIDTH30：DEFINTA－

C：oNSPRITEGOSUB7：SPRITE＄（9）＝”、みみ、wgSPRIT

E＄（1）＝”、x～×、aaだ”：VPOKE8297，194：DEFFNA（1，
J）＝VPEEK（6144＋（X＋I）￥8＋（（Y＋J）￥8）骨32）：FORI
＝OTO20：PRINTSTRING＄（39，126）；：NEXT

2KEYOFF：SETBEEP1，4gFORI＝1TO19：LOCATE1，1
：PRINTSPC（28）：NEXT：C＝RND（1）差（H￥2＋5）＋2：H＝
H＋1：FORI＝BTOH：A＝RND（1）升25：B＝RND（1）幹4＋1：L

OCATEA，B吾4：PRINT，’”：NEXT：PUTSPRITE1，

（A饗8＋20，B共32－17），8：N＝1：X＝40：Y＝159

3LOCATE2，21gPRINTUSING”LLLRRRNO＃＃H＃＃
PAR＃SC＋＃＃”；N；H；C；S：P＝6：PUTSPRITEo，（X－4，

Y－8）：IFFTHENPLAY秤CDEA2汗：POKE－869，1：RUN

4SOUND8，8：SPRITEON：K＝STICK（9）：D＝D＋（K＝3）

筈（、<5）一（K＝7）番（、＞9）：Z＝〔、特3－7．5）番1．06：PUTS

PRITE2，（、番8＋23，175），5，0：IFSTRIG（9）ANDP＞一

9THENP＝P－1：BEEP：GOTO4ELSEIFP罠GTHEN4

SPUTSPRITE2，（X－4，Y－8）：SOUND0，Y升1．5：SOUN

D8，12：IFFNA（Z，P）＝32THENX＝X＋Z：Y＝Y＋P：P＝P一（

P〈7．6）／2．4ELSEIFFNA（Z，P）＞32ANDFNA（Z，9）＞3

2THENZ＝－Z／2ELSEP＝－P／3：Z＝Z／3

6－1FABS（Z）〈o1THENN＝N＋1：GOTO3ELSE5

7SPRITEOFF：PLAY”V1505L16CDEC4庁：S＝S＋N－C：

IFH〈18THENRETURN2ELSEF＝1：RETURN3

猛
岨

圓各ホールのはじめ

固ボール移動
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1SCREEN5,0,0:DEFINTA-Z:SPRITE$(9)=Wpりりり

p":OPEN"GRP:"AS#1:R=RND(-TINE):SOUND8,16
2COLOR7,1,1:CLS:SOUND12,10:E=E+1:FORI=0

TO3:COLORI+4:PSET(109+1,200),,OR:PRINT#1

,"ROUND"E:NEXT:LINE(6,0)-(255,191),4,B

3SOUND7,.62:SOUND1,0:FORI=1TOE

4X=RND(1)20+1:Y=RND(1)x15+1:X=X¥12:Y=Y

:12:V=128:W=106:IFSQR((X-VM2+(Y-WW2)<4

00RPDINT(X,Y)=8THEN4ELSESOUNDO,265-E10:

SOUND13,0:CIRCLE(X,Y),5,8:PAINT(X,Y),8:N

EXT:X=V:Y=M:C=0:D=0:SOUND6,31

5A=A/1．1+(V-X)/19:B=B/1．1+(M-Y)/10:S=ST

ICK(9)

6C=C+(S=7)-(S=3):D=D+STRIG(9)2+1:X=X+A

:Y=Y+B:V=V+C:M=N+D:PUTSPRITEO,(V-2,M-3),

15:PUTSPRITE1,(X-2,Y-3),12,9:IFV<10RW<10

RV>2540RN>1900RPOINT(V,M)=8THEN8

71FPOINT(X,Y)=8THENK=K+1:SDUND13,0:PAIN

T(X,Y),1:IFK=ETHENK=6:SOUND12,80:FORI=0T

O409:SOUND0,255-1/2:NEXT:GOTO2ELSESELSES

8SOUND7,7:SOUND12,59:SOUND13,0:FORI=-1T

01:COLOR9+I:PSET(95-1,80),1,0R:PRINT#1,"

GANEOVER":I=､STICK(9)=1):NEXT:RUN

【変数の意味，

スプライト座標 ’
V、W……白いボール(自機)の

座標

X、Y……緑のボールの座標／

赤いボール表示用

その他の変数

A、B……緑のボールの座標増

分

C、、……白いボールの座標増

分

E……ラウンド数、赤いボール

の数

｜・…･･ループ用

K……壊した赤いボールの数

R･･･…乱数初期化用

S……スティック入力用

【ブﾛグﾗﾑ解説】

プン－文字表示準備●乱数初期

化●効果音設定

図画両表示 l1
●画面角設定●効果音設定●ラ

ウンド数表示●画面枠表示

’回囹赤いボール出現／|I
●効果音設定●ループ開始→ラ

ウンドの数だけくりかえす●表

示座標計算●表示位置判定→自

機の近くや、すでに赤いボール

のある場所ならやりなおし●効

果音●赤いボール表示●ループ

終了●初期座標設定●効果音設

定

目縁のボール |l

買ったことがない~1
【きやま】はじめまして｡きやまです｡じつは私はAVフォーラムでちょっと顔

を出した中山正智なのです。とこぢで、このゲームは暗いです。だからとい

って、私まで暗いと思ってはいけません。ふつふつふっ、じつは私は市販さ

れているゲーム類など買ったことがないのだ。あんなものは、遊んでいると

そのうちあきる。だから、金のムダだ。近頃、私はPC-98を使いはじめた。

MSXに比べてとても速い。しかし、スプライト機能がない｡なのに私の近く

でMSXを使っているやつが1人しかいない｡なぜだぁ一｡それから、ともや

くん。MSX･FANを10冊くらい借りていたが、もうボロボロでラーメンな

どをまいているのでとても返せる状態ではない。ごめん、忘れてくれ。最後

に敬語体から常体に変わったが気にしないように。

、 」

●緑のボールの衝突判定→赤い

ボールとぶつかっていれば赤い

ボールを消し、壊したボールの

数を＋1する。それがラウンド

数と一致した場合、効果音とと

もにラウンドクリアで行巳へ、

そうでなければ行らへもどる

カーソルキーの左右が押されて

いれば横方向の移動量を増加さ

せ、スペースキーが押されてい

れば上方向に、押されていなけ

れば下方向に移動量を増加させ

る●緑のボールの移動●白のボ

ールの移動●白いボールの表示

●緑のボールの表示●白いボー

ルの衝突判定今画面の枠から出

たり、赤いボールにぶつかって

いたりしたら行巳へ

●緑のボールの座標増分計算→

白いボールとの位置関係を計算

し、移動量は離れていればいる

ほど大きくなる●スティック入

力 ’回ゲームオーバー

Z,置白いポーﾙ
たり、亦いホールにふつかつく’一ｰ－‐．‐‐

|皿初 期設定、効果責.ｹｰﾑｵｰバｰ表示

ﾝ……罰鰯←．･い……ユ'競閲撃破?l撫纈厭鮪“●初期設定●スプライトパター

噸縦慕蘓職掌Z藷霧壕熟撚溌難蔦溌.麓脱ｽ棚50

皿初期設定
回白いボール

団赤いボール撃破？
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放物線から10PEN"GRP:"FOROUTPUTAS#1:COLOR11,1,4

2SCREEN5,,9:F=1:G=0:L=0:GOSUB9

3Z=122:1=-2:X=122:Y=154:N=1

4C=FNOD4+11:SETPAGEm,1:CLS:LINE(95,63)-

(161,154-L),9,B:SETPAGE1,0:CLS:LINE(31,3

1)-(224,157),C,B:PAINT(1,1),C:BEEP

5R=INT(RND(-TINE)骨5+、5):FORN=ITO－I:LINE

(Z,155)､Z+17,156),1,B:X=X+RgN:Y=Y+N:IFX

<36THENN=1ELSEIFX>219THENN=-1

6CIRCLE(X,Y),2,R+2:S=STICK(9):Z=Z､S=3A

NDZ<291)%6+(S=7ANDZ>32)6:LINE(Z,155)=(Z

+17,156),7,B:GOSUB10:PLAY"06M10S14C64~:N

EXT:IFPOINT(X,156)<>7THENGOSUB8:GOTO2ELS

EI=1-1:G=G+5-ABS(X-128)¥16:IF1>-16THENIF

X－Z-9<9THENN=-1:GOTOSELSEM=1:GOTO5

7PLAY"T120N20000SOO6L32CDEFGAB1":F=F+1:

L､(F-1)NOD4)H6:GOSUB9:GOTO3

8PLAY"N26000S902L32BAGFEDC1":COLOR=(1,3

，9，0）

9SETPAGEO,0:H=G-(H>G)H(H-G):DRAN"BM52,8

9":PRINT#1,USING"STAGE##:H1###:SC###";F,
H,G:FORS=9TO1:S=-STRIG(9):NEXT:RETURN

10CDPY(X-32,Y-32)=(X+32,Y+57-L),0TO(96,

64),1:RETURN

【4月フ日に生まれて】Mファンをはじめて買った

とき、－度でいいから自分の作ったプログラムが

ここに掲載されたらなあと思っていました。それ

から少しずつBASICの勉強をしてきてe年間、

ついにここに掲載されました。初投稿で初採用で

す。こんなにもうまく行くとは思いませんでした。

まるで夢でも見ているような気分です。Tくん、

Mくん､そして双子の｜兄弟くんたち､やったぞ〃

ところで、このプログラムはぼくが放物線を描く

方法を考えていたときに思いつき、改良に改良を

加えて、なおかつテストプレイを何十回もくりか

えしたケームなのです。
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どうかの判定→(7以外ならゲ

ームオーバー)行曰の効果音サ

ブを呼び出す／行巳へ飛ぶ／

(7ならクリア)円の高さ設定用

変数更新／スコア計算／ステー

ジクリア判定→ステージクリア

でなければ円がバーの左側に当

たつたかの判定→判定があれば

円のX座標移動方向を－1に設

定／行らへ飛ぶ／そうでなけれ

’四ゲーム画面作成

●円などが描かれる画面(大き

い画面)の枠の色設定●ディス

プレイページを0に、アクティ

ブページを1に設定●画面消去

(ページ1）●ゲーム中に見える

画面(小さい画面)の枠を描く●

ディスプレイページを1に、ア

クティブページを0に設定●画

【変数の意味】
面消去(ページ0)●大きい画面

の枠を描く●枠の外側を塗りつ

ぶす●ビープ音

ば円のX座標移動方向を1に設

定／行巳へ飛ぶ

N……円とバーの移動処理用ル

ープ変数

R……円のX座標移動量／十巳

して円の色にも使用

S……スティック入力用／トリ

ガー入力用

’グラフィック座標 圃ステージクリア

■’固円の移動
、
■
●

Ｘ
Ｚ
Ｌ
用

Y……円の座標

･･･バーのX座標

･･･小さな画面の大きさ設定

●効果音●ステージ数更新●小

さい画面の大きさ設定用変数計

算●行日を呼び出す●行Sへ飛

ぶ

●円のX座標移動量を乱数によ

り決定●円とバーの移動用ルー

プはじめ●バーの消去(移動前）

●円の移動計算●円が左側の枠

にぶつかつたかの判定→判定が

あれば円のX座標移動方向を1

に設定／そうでなければ円が右

側の枠にぶつかつたかの判定→

判定があれば円のX座標移動方

向を－1に設定

回ーの移動とｸﾘｱ判定I

【ブﾛグﾗﾑ解説，

’ ’回効果音サブその他の変数 皿初期設定1

C……大きい画面の枠の色

F……ステージ数

G……スコア

H……八イスコア

｜……円の高さ設定用

M･…．．円のX座標移動方向

単の色●グラフィック画面をファ イルあれば円のX座標移動方向を1●効果音●パレットコード 1を

として開く→グラフィック画面に設定／そうでなければ円が右暗い赤に変える

に文字を表示するための準備●

：無職讓蝋宗｜回ｽｺｱ表示サブ｜前景色を明るい黄色に、背景色

目を黒に、周辺色を冑に設 定向を－1に設定●ディスプレイページとアクテ

カ方向

｜回初期設定2 11回ーの移動とｸﾘｱ咽｜ス君ﾖ蓄菱既董翼
~/l/,〃●画面をSCREEN巳に設定●円の表示(色は円のX座標移示位置指定●ステージ数､ハイ
フ/､'10Cfい●ステージ数、スコアなどの変動室により決まる)●スティッスコア、スコア表示●トリガー

￥とう/VG数初期設定●行日のスコア表示ク入力●入力によりバーを移動入力待ち●もとの処理にもどる

'

〈ファンダムニユース／その4.ファンダム戦記②メンバー紹介2>新コーナーで女性読者の母性本能をくすぐって人気上昇中(？)｡AVフォーラム

の丁稚どんことちえ熱あっちゃん｡まじめな好青年だが､実はものすごい歴史ｼﾐｭﾚー ｼｮﾝおたくであることが最近判明してしまったs〈ん｡そして51
以上のしよ－もないメンバーをかかえて頭をいためているのが、キリンのポストウォーターが美味だと主張する、我等がボスなのであります。

回スコア表示サブ

回初期設定2 回ー の移動とｸﾘｱ判定

BW(oYの～"〃
l〈O/VA//nO/i/10Cf"fI

/nT77nf"Cﾌ/VG

囮ゲーム画面表示サブ
圖円と／



〆

Ⅸ禧詔『7豆]2/2+RAMBKBY野々市穂積ー写＝‘､垂′－露r

ガンマン
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秀 一一式
一一～

FL側響E役袰⑱.‐鑪
岳一

一一・名：－‐_ユニ

~瓢遊び方は38ページにあります
兵

＝郡

ｰｰ-‐き‐－ ．”一且

『
グ
》
一

Ⅳ
》
Ｆ
》

■
Ⅱ
ｇ
、
▽
全

癒
荊

弓
通信ケーブルは不要1DEFINTA-Z:COLOR9,0,0:SCREEN1,1:MIDTH30

:KEYOFF:INPUT"LEVEL(2フ◎レイ=0)";L:M=12

2J=1:K=0:F=9:FORI=0TO31:VPOKE14336+1,VA

L(P'&Hr'+NID$("0C1EOCE43CBCOCOCBC1ECC3CoC1

C1211307836273C3930303078333C30384888",I

x2+1,2)):NEXT:FORI=0TO12:READA:SOUNDI,A:
NEXT:CLS:DATA20,3,35,3,25,2,31,56,16,16,

16，200，1

3FORX=0TO9:U=XNOD2:FORI=1TOM¥2:T=IIvIOD2:

IFSTRIG(T+J)THENLOCATET10+6,9:PRINT鰊ひきょ

うもの駒!":N=-T:N=(T=9):GOTO7ELSENEXT:PUTSPR

ITEO,(X=4+127,93),14,U+2:PUTSPRITE1,(119

f≦~へ、
【野々市穂積】いや－、このプログ

ラムが採用されるとは思っていま

せんでした。内容があまりにも単

純すぎたためか、友だちにはたい

へん不評だったんです。まあ、1

人でも遊べますし、e人で対戦す

るときも通信ケーブルは不要です

から。とりあえず打ちこんでみて

ください｡(編集部注＝ちなみに編

集部では受けました）

４
１
１

-Xx4,93),11,U:SOUND13U,2:NEXT:PUTSPRITE

0,(165,93),14,1:PUTSPRITE1,(72,93),11,3

41FL>0THENK=K+1:IFK=L+1THENF=1

5WI=STRIG(J):N=STRIG(J+1)-F:IFNORNTHENSO

UND7,7:SOUND12,69:SOUND13,2ELSE4

6LOCATE9-N+N,12:PRINT"x";SPC(10);庁舛”
71FNANDNTHENA$='rりょうしゃあいうち!"ELSEIFNTHE

NA$="PLAYER10ガち"ELSEA$="PLAYER20#ぢ庁

8P=P-Ivl:Q=Q-N:LOCATE9,16:PRINTA$:PRINTSP

C(41);P;'':";Q:RESTORE:FORI=0TO1:I=-STR

IG(3)OR-STRIG(4)ORSTICK(9):NEXT:M=RND(-T

IME)=15+5:GOTO2

q変数の意味し
T……フライング判定用

U……ガンマンのスプライトパ

ターン番号

W･…･･ガンマンが歩く速度
スプライト座標

X･…･･ガンマンのX座標用→1

PはX×4＋'27、巳Pはll0－

X×4して使用

●移動速度の設定→変数W×巳

の回数だけくりかえし、表示切

り換えの時間待ち●フライング

の判定→ループを終了しないう

ちにトリガー入力があったら、

メッセージ表示／行7へ飛ぶ／

入力がなければスプライト切り

換え表示●足音●振り返ったと

きの表示

【ブﾛグﾗﾑ解説】 を出す●入力があるまで行4へ

飛ぶ

I皿レベル入力
… |’固血と火花

●変数を整数型にする●画面設

定●レベル入力●変数設定A･…･･効果音データ読みこみ用

A$……メッセージ表示用

F…･･･コンピュータの発射判定

フラグ

｜･･･…ループ用

J……入力機器設定用

K … …1人で遊ぶときの巳P

(コンピュータ)の発射タイミン

グをはかるカウンタ

L･･･…レベル設定用争L=0な

らば、巳人プレイ。数が大きい

ほどコンピュータが弱い

M、N…･･･プレイヤーのトリガ

ー入力のフラグ(発射判定､血と

火花の表示位置決定に使用）

P、Q･･…･1P、巳Pの勝ち数

●血と火花の表示位置決定→1

P、巳Pトリガー入力のフラグ

M、Nによって｢＊｣の表示位置

が移動する●血と火花の表示

’ ’回スプライト定義

●変数設定●スプライトパター

ン定義●効果音設定(足音の設

定)●効果音データ(行巳で読み

こみ)※この行の最初にある

J=1をJ=0に変更すると、

1人用のときはキーボードだけ

でプレイでき、巳人用のときは

プレイヤー1がキーボード、プ

レイヤー巳がポート1のジョイ

スティックで遊べるようになる

’ ’
！

;｜
N‐團コンピュータ側 回勝負判定

●1人用のときのコンピュータ

の発射処理→1人用(L>0)の

とき、変数Kを1ずつ増やしな

がら発射を待ち、L十1になっ

たところで弾をうつ

●勝負結果の判定と、メッセー

ジ表示用変数の設定

’’回リプレイ

ぃ プ レ イ ヤ ー 1 が キ ー ボード、プたところで弾をうつ●メッセージ、勝ち数表示●効

しｲﾔー巳がポーﾄ'のジﾖｲ｜回射撃 ］請醇謁壼鯆聾ガステイツクで遊べるように なる

I:甥噸二潟翔プレイのカンﾏﾝの逮度設定／
イツク入力の受けつけ／次回の

と｜回ガﾝﾏﾝ表示
数●ガンマンを移動表示する処理●トリガー入力があったら銃声行巴に飛ぶ）

<フアンダムニュース，その5．フアンダム戦記③あっちやんの体温計>新コーナーの顔になってしまったあっちやん。記事のとおりひや汗をかき

かきプログラムや原稿と格闘しています｡読者のみなさんからのアンケートや手紙での団芯を見て､ちえ熱が上がったり下がったり。このままではブツツン

してしまう日も近いと,心配するメンバーは､あっちゃんにデジタル体;匪十をプレゼントしようと真剣に考えるのでした｡あっちゃんにはげましのお便りを.／

目射撃

回ガンマン表示

52

対戦型
1人でも遊べます
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ｰ一江号‘雲:－‐一三

はやく常連になりたい1一1COLOR15,1:SCREEN1,1,RND(-TIFIE):KEYOFF

:MIDTH7:SPRITE$(6)="00hOOHHフ時:SPRITE$(1)

＝両、みみ、":FORA=1TO8:READX(A),Y(A):NEXT:VPO

KE8192,&H33:H=0

2PRINTCHR$(11)SPC(28)''[てっきゅう。”SPC(70)"月

月月月月月月時:T=40:U=6:LOCATEO,6:PRINTUSING"H1

＃＃＃かい'';H

3S=S+1+8¥(S=8):PUTSPRITE1,(X(S)%8,Y(S)"

8），14

4J=I:I=STRIG(9):G=I<J:PUTSPRITEO,(126,1

03+9G),7:IFS=5ANDG=0THEN6ELSEIFS=5ANDGT

HENPLAY"SON52005C32'':T=T+2¥(U<20):U=U+1:

IFU>25THENT=INT(RND(1)40)

5LOCATEO,7:PRINTUSING"SC###ガい";U:FORA=6

TOT:NEXT:GOTO3

6PUTSPRITE9,(126,193),8:PLAY''S8IW1004C2"

:H=H=(U-H)(U>H):FORI=0TO1:I=STICK(9)ENE

XT:GOTO2

7DATA16,8,18,9,19,11,18,13,16,14,14,13,

13，11，14，9

好
【若林賢人】これで3回目の採用

だ／はやく常連と呼ばれるよう

になりたいけど、まだまだその道

は遠い気がする。このプログラム

は見てわかるようにきわめてかん

たんな作りになっている。プログ：

ラム修行中の人はどのくらいまでi

圧縮できるか挑戦してみてくださ

い。このゲーム、短気な人はやめ

といたほうがいいでしょう。八イ

スコアは74回です。少ないな－。

あまったので少し自分のことを書

きたい。今、宮城県に住んでいる

ふつうの高校生です。泉館山とい

う高校に通っていて、部活は剣道

です。名前は上のとおりだが、こ‘

れが読めたら編集部からテレカを

プレゼント(しません＝編集部注)。

では、また会う日まで、さよ～な

ら～。
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I’回画面表示
I､j

●画面表示－［てっきゅう］の

文字、地面(｢月｣のキャラクタ）

の表示●変数初期化●八イスコ

ア表示

ｽブﾗ孑F座穰1
〆

／

X(n)、Y(n)……鉄球の座標

=，それぞれ×日して表示

I’ 圓鉄球表示その他の変数
1

●スプライト表示座標切り換え

→行1で読みこんだ座標データ

の配列変数にしたがって鉄球の

表示座標を切り換えるために変

数Sをカウントする。SがBに

なると、0にもどり、くりかえ

す●スプライト表示

A･･…･ループ用

G･･…･ジャンプ判定フラグ→

0＝ジャンプしてない､－1＝

ジャンプしている

H･･･…ハイスコア

｜……トリガー入力用／ループ

用

J……まえのトリガー入力の状

態

S……スプライト表示位置切り

換え用のカウンタ

T･･…･鉄球の回転速度

U……スコア今鉄球を飛び越し

た回数

?Yoに○

、｛■囚ジャンプ

●Jにまえのトリガー入力の状

態を入れる●トリガー入力●ジヤンプしていたら)効果音を鴫る回数を変えることで、鉄球の

ヤンプ判定フラグの設定→まえらす／鉄球の回転速度を早める表示の切り換え速度を調節

肇臨辮鰹第郷:獣駕笄纂｜回ｹｰﾑｵｰバｰ｜
プ(－1）に設定●人表示→Gにび越した回数が、25回を越えた●人を赤く表示する●効果音を

応じてジャンプさせる●鉄球とら)､鉄球の回転速度を不定期に鳴らす●八イスコア計算処理●

人が衝突したら(鉄球の位置がするリプレイ(ステイック）

蝿概説ま緋｜目ｽｺｱ表示 I|団デー ﾀ I

回ゲームオーバー

【ブﾛグﾗﾑ解説b

画 ’初期設定
スコア表示

●初期設定●スプライトパター

ン定義●鉄球の表示位置データ

の読みこみ●キャラクタ色設定

人が鉄球を飛び越したら(鉄球●スコア表示●回転速度の調節●鉄球の表示座標データ(行1

の位置がいちばん下のとき、ジ→変数Tの値に従ってループすで読みこみ）

ｼｮﾝｺーﾙ①/6月号のﾌｫﾛー>6月号55ページの｢PYRAMID』のブﾛグﾗﾑﾘｽﾄで､行6の3段目の先頭の雪の7力赤53誉〈印刷されまぎらわし<なっています。注意してください。

<いじわるファンクションコール①／6月号のフォロー>’

〈、行7の行番号力青〈印刷され、まぎらわしくなっています。

変数の意味
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10COLOR15,1,1:SCREEN2,2:DEFINTA-Y:FORJ=

1TO7:CIRCLE(8,8),8-J:PAINT(8,8):A$="'.:FO

RI=0TO3:FORM=0TO7:A$=A$+CHR$(VPEEK(256x(

IMOD2)+N一(I>1)8)):NEXT:NEXT:SPRITE$(J)=

A$:CLS:NEXT

20FORI=0TO31:VPOKE14336+1,VAL("&H"+IWID$

("01010101010303C7C7CCCCCECECFDFFF808080

8080COCOE3E333337373F3FBFF",I2+1,2)):NE

XT:FORI=0TO10:READZI(1):NEXT:DATA-5.6,-4

.5,-3.4,-2.2,-1.1,9,1．2,2.3,3．4,4．6,5．8

30CLS:FDRI=0.rO117STEP117:LINE(20+1,14)-

(117+1,176),,B:LINE(116+1,15)､21+1,176)

:LINE(21+1,15)-(116+1,176):LINE(63+1,85)

-(75+1,105),19,BF:NEXT:FORI=9TO1:TY(1)=0

:T(1)=9:X(1)=61+I骨117:NEXT:I=1

401=1-1:S=STICK(1):X(1)=X(1)+(S=7ANDX(1

)<>21+1=117)8-(S=3ANDX(1)<>101+I117)H8

:PUTSPRITEI,(X(1),175),3+14,0:ONT(1)GOT

066:IFSTRIG(1)=0THEN40

50T(1)=1:ZX(1)=X(1):ZT(1)=178-117I:ZF(

1)=ZI((X(1)-21-117HI)/8):GOTO40

60TY(1)=TY(1)+1:ZX(1)=ZX(1)-ZF(1):PUTSP

RITE2+I,(ZX(1),175-TY(1)升11),15,TY(1)+1:

ZT(1)=ZT(1)-ZF(1):PUTSPRITE4+1,(ZT(1),98

+TY(1)11),15,8-TY(1):IFTY(1)=7THENT(1)=

9:TY(I)=9:PUTSPRITE4+Ij(0,209):IFABS(ZT(

1)-X(1-1))<9THEN70ELSE40ELSE40

70K=1-1:SOUND7,46:SOUND12,255:SOUNO9,16

:SOUND12,99:SOUND6,28:SOUND13,1:FORJ.=8TO

20:CIRCLE(X(K)+8,183),J,8:NEXT:PLAY"T255

V15GFEDCC":FORI=0TO1:I=-(STICK(0)=1):NEX

T

80PUTSPRITE2+K,(ZX(K),175-TY(K)x11),0:P

UTSPRITE4+K,(ZT(K),98+TY(K)11),0:GOTO30

0変数の意味，
TY(n)･…･弾の飛んだ距離

ZF(n)･･…弾のX座標増分

ZI(n)……弾のX座標増分設

定用
スブライト座標

X(n)……各プレイヤー機のX

座標‐nはプレイヤー番号、

0＝1プレイヤー、1＝巳プレ

イヤー、以下同様

ZX(n)……向かっていく弾の

X座標

ZT(n)……向かってくる弾の

X座標

【ブﾛグﾗﾑ解説，
'0初期設定／弾のスプライト

パターン定義

20プレイヤー機のスプライト

パターン定義／弾のX座標増分

設定／弾のX座標増分データ

30画面作成／初期データ設定

40プレイヤー決定／スティッ

ク入力／プレイヤー機座標計算

／プレイヤー機表示／弾が発射

中かどうか判定／弾発射かどう

か判定

50弾座標データ設定

60弾座標計算／弾表示／命中

判定

70敗者決定／効果音／爆発表

示／効果音／リプレイ処理

80スプライト消去／行30へ

その他の変数

A$……スプライトパターン定

義用

｜、J、M･･…･ループ用

K……負けたほうのプレイヤー

番号

S･….､スティック入力用

T(n)"…弾を発射してるかど

うか→0＝発射していない、

1＝発射している

鱸爾扉ﾗ蚕蒋~1
【清水通隆】このゲームは90

年S月号のrBATTLESH

OOTlNG｣を見て、これを

BDにしてみようと思って作

ったものです。ぼくはケーム

ノを作るといつもキャラクタが
変になってしまうようです。

このゲームでも戦闘機がちょ

っと変ですが、許してくださ

い。これからもアイデアがあ

鰯鰯ﾈﾀ切れ'ヶーﾑ種」
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「 画画2/2+RAMBKBYやすた
ゴルフランド

割
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詞遊び方は40ページにあります 罐蕊蕊瀧鍵蕊$蕊
舞熟,縛弗i…

【
好
評
発
売
中
！
】

10COLOR15,5,5:OPEN''GRP:"AS#1:DINS(24),C
(24):SOUND6,0:SOUND3,0

20SCREEN2,1:READA:FORY=0TO12:C=3-(Y>9)

9:CIRCLE(RND(Y-A)梼，9+30,180-Y14),.26,C,,
,.4:PAINTSTEP(0,0),C:NEXT:G=4．4:C=3

39FORI=0TO1:X(1)=RND(-A)99+39:Y(1)=189

:Z(1)=0:NEXT:H=H+1:SPRITE$(9)="今庁:N=RND(

11-A)499+30:LINE(N,26)､M+2,28),1,BF

40DRAN"BN176,160R:PRINT#1,USING''#H+##Yo

u''+SPACE$(26)+"+##Com";H;E(9);E(1)

50FORI=0TO1:D(1)=SQR((X(1)-N)A2+(Y(1)-2

7M2):NEXT:IFKTHENN=-(D(9)<D(1)):GOTO80

601FF(9)=F(1)THENN=GELSEN=-(F(9)>F(1))
70F(9)=6:F(1)=6:Q=N:K=2

80A=X(N):B=Y(N):Z=Z(N):LINE(180,180)､2

93,190),15+Z-N"3,B:LINE(180,181)-(203,18

9),(10+Z-3)骨N+5,BF:F(N)=F(N)+1:P=24

90PUTSPRITEN,(A,B),15-N7,9:ONN+1GOSUB1

70,190:V=2+ZH2:SOUND9,V5:P=P+RND(-TINE)
碁3

1000=0:FORJ=ZxPTOO:FORI=0TO1:A=A+THP/10

:B=B+U骨P/19:D=D+V:PUTSPRITEN,(A,B-0),15-
N憐7

119PUTSPRITE2,(A,B),1,0:SOUND2,250-4D:

V=V-.1:I=､D=0):NEXT:C=POINT(A,8+1):V=9

120PUTSPRITE2,(8,209):IFC=1THEN220ELSEI

FC=50RC=-1THEN150ELSENEXT:BEEP

130P=(P-6)/2:V=1:IFP>6ANDZ=0THEN100

140X(N)=A:Y(N)=B:Z(N)=(C=12):GOTO50

150BEEP:SOUND7,53:PLAY"SBN5000C16C2":FO

RI=ZTO1:A=A-T:B=B-U:C=POINT(A,B+1)

1601=､C=30RC=12):NEXT:F(N)=F(N)+1:PUTS

PRITEN,(A,8):GOTO140

170P=0:S=STICK(0):G=G+((S=7)､S=3))/9+(

S=5)-(S=1):T=COS(G):U=SIN(G):PUTSPRITE2･,

(A+T9,B+U9),1,8:IFSTRIG(9)=0THENIFPEEK

(-1245)=254THENZ=-Z-1:LINE(180,18m一(203

,180),15+Z:LINE(189.j~190)-(293,190),15+Z:

GOTO179ELSE170

180LINE(180+P,181)-STEP(0,8),8:P=P+1:BE

EP:IFSTRIG(9)ANDP<24THEN180ELSERETURN

196T=(M-A)/D(1):U=(27-B)/D(1):IFZTHENRE

TURNELSEFORP=1TO24:X=A+TPH5:Y=B+U骨P骨5

200S(P)=(X-N)A2+(Y-27)A2:C(P)=POINT(X,Y

+1):NEXT:FORP=1TO23:IFS(P+1)<S(P)THENNEX

T

2181FC(P)=5THENP=P-1:GOTO210ELSERETURN

229BEEP:PLAY"SEN80006C64":E(N)=E(N)+F(N

)-4:X(N)=N;Y(N)=27:PUTSPRITEN,(0,209)

230K=K-1:IFKTHEN50ELSEIFH<9THEN29

240LINE(80,80)-(172,100),1,BF:DRAW"BN90

,82rrgPRINT#1,USING"You+##";E(9):DRAM"

BM90,92":PRINT#1,USING"Com+##":E(1)

250FORI=0TO1:I=-STRIG(9):NEXT:RUN:DATA1

012,16,25,1095,10095,3,73,12,199
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【変数の意味，
F(n)……そのホールの打数

G……打つ方向の角度→単位は

ラジアン

H……ホールの番号

｜、J･･･…ループ用

K……カップインした人数→

0＝巳人、1＝1人、巳＝0人

M……カップのX座標

N……プレイヤー番号‐0＝プ

レイヤー、1＝コンピューター

P……打つ強さ

Q･･…･前のホールのオナー→

0＝プレイヤー、1＝コンピュ

ーター

S･･…･スティック入力用

S(n)……ボールの落下予定点

とカップとの距離→nは打球の

強さ

T、U･･….ボールの移動増分

V･･…･ボールの高度増分

X、Y……ボールの落下予定点

の座標

Z(n)……ボールの状態‐0=

フエアウェイ、1=グリーン

Z……Z(n)の省略用

60オナー決定

70データ設定

80メーター表示

90ボール表示／各プレイヤー

サブへ

100～'10ボール座標計算／ボ

ール表示／ボールの影表示／効

果音

120カップまたは海に入った

か判定

'30バウンド処理

140座標決定

変

’スプライト座標

1ブﾛグﾗﾑ解説，X(n)、Y(n)……ボールの座

標→nはプレイヤー番号、0＝

プレイヤー、1＝コンピュータ

ー、以下とくにことわりのない

場合同様

A、B…･･･X(n)、Y(n)の省

略用→Aはデータ読みこみにも

使用

10初期設定

20コース表示

30～40初期データ設定／スプ

ライトパターン定義／スコア表

示

50各プレイヤーの残りの距離

計算／カップから遠いプレイヤ

－を設ラ 150～160海に落ちたときの処
その他の変数

まいづてしまった1ｦログ弓ﾏから
二ひとこ豊一

c……コースを描くときの色、

プレイ中のボールの位置の色

C(n)……ボールの落下予定点

の色→nは打球の強さ

D･･…･ボールの高さ

D(n)……ボールとカップの距

離

E(n)……スコア

ですが、もうちょっとリアルさが

ほしかったのと、1人プレイはつ

まらないと思ったので、ふたたび

作ってみたわけだな。相手をして

くれるコンピュータは、けつこう

骨の…雲だと愚うのでがん'ソっておくれ。

【やすた】およそ1年ぶりでフアン

ダムをのぞいてみたら、ずいぶん

顔ぶれも変わって、プログラムの

内容もむずかしそう、というか、

高度になっているので、まいって
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一

I

用データはそれぞれ、

E B > 1 4 9 a g > S B

259>212

に変わります。

もっと打つ方向を細かく狙い

たいという人は行'70の

G=G+((S=7)-(S=B))

/9 ~

のgを18に変えてみましょう。

巳倍の精度で方向を決められる

ようになります。

また、ボールの最大飛距離を変

更するときは行180の

|FSTRIG(9)ANDP<

24THEN~

の24をいろいろ変えてみてくだ

さい。16～20ぐらいにするとよ

り本物に近づいて(あまり飛ば

なくなって)おもしろくなりま

す。なお、編集部でオリジナル

gホールを作成したので行20,

30,250を｢オリジナルコースリ

スト｣のものに変更して遊んで

みてください。この場合の確認

理

17O打つ方向を入力

18O打つ強さを決定

190～210コンピューター思考

ルーチンヰ方向決定／強さを決

定、

220～230カップイン処理／ホ

ール終了判定

240成績表示

250リプレイ処理／コースデ

ータ(行20,50で読みこみ）

使い方は

44ページ

'1111ⅢlⅢⅢ'''11Ⅲlllll■

囲プログラム確認用データ
■|ⅢlllllⅢlIlilillⅢ111ⅢⅢIliI||||||||||ⅢⅢ|Ⅲ|||||||||ⅢlllllllllllⅢ''''''''''1111||Ⅲllllllll
三
＝

＝

＝

＝

三

＝＝

1 0>7322>15630>16740>7 1 =

”＞12968＞12070＞10980＞142三
二＝

92>91100>144110>253120>189=
＝＝

139>219140>65150>59169>239=

170>134180>135190>225200>60三
＝＝

219＞227228＞235230＞73246＞148二

2 ”＞152三
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三

補足 ■編集部オリジナルコースリスト
20SCREEN2,1:READA:FORY=0TO12:C=3-(Y>9)H

9:CIRCLE(150-RND(12-Y-AW99,180-YH14),26

，C”，、4:PAINTSTEP(9,0),C:NEXT:G=5:C=3

39FORI=0TO1:Y(1)=180:Z(1)=0:NEXT:X(9)=1

50-RND(12-A)H99:X(1)=X(9):H=H+1:SPRITE$(

9）＝''令両:M=156-RND(1-A)/992LINE(N,26)-(N+2

,28),1,BF

250FDRI=0TO1:I=-STRIG(9):NEXT:RUN:DATA1

2.11,103.1,16．11,16.2,14．5,10962.3,103.5

，1003．1，．6132

行90の最後にある

P+RND(-TIME)*B

はボールを打つ強さにランダム

性を加味してゲームをスリリン

グにしているもので、ここを変

えるとゲームの難易度が変わり

ます。

BYNu~ｰ悪｡ …丘 ■
３
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■
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，
幸

昌

麺遊び方は41ページにあります

注意｜駕?謡讓器蒔哩蹴M鞠鶏丙
SCREENSを使ったプログラムが正常に動かないことがあります。このプログ

ラムのあとにほかのSCREENBのプログラムを使用するときは､いったん､電源

を切るかリセットするかしてください。

10，ロロロロロロコフ。タ<ん0ちやつかん<ん材ん口ロロロロロ

20COLOR15,1,19SCREEN3,1,0:DEFINTC-T

30FORI=0TO26:VPOKE&H3890+I,VAL(P?&H"+NID

$("010204981020408089462019080402013C7E7

E7E3C182828EBEZEO",IH2+1,2)):NEXT

49A=64:B=203:G=-8:N=2:0=5:U=.02

50S$="SN8888NS2N48":F$="V15L202DC''

60R(9)=0:R(1)=2:R(2)=4:R(3)=5:R(4)=6

70POKE&HF3D6,0:CLS:VDP(4)=0

80FORI=0TO4:POKE&HF306,R(4-I)"8

99CLS:LINE(40,0)-(298,188),4,BF

100s＝16＋I美8：DRAM,PBN128，88s＝S；BR3C7U9L5D

7GSF4D3R7U5RUSL2'':PAINT(128,88),7

110DRAW"BM128,88BR3C14R2D5L2USBLU10BL3D

10BL3F6BG2H6BRSC10R3U3L3D3E3BD3H3w

12DFORJ=40TO208STEP8:PSET(J,4),15:PSET(

J,184),15:B=8-3:P=1-P:GOSUB290:NEXTJ,I

1361FPLAY(6)THEN130

140C=C+1:K=RND(1)42:V=(K2-1)xCUEM=C¥U

:PUTSPRITE8,(26+C8,177),15,K:BEEP

150FORI=9TO9919:NEXT

160FDRI=1TO9:PUTSPRITEI,(0,209):NEXT

170A=64:B=128:G=40:H=0:X=0:Y=0:Z=0:BEEP

180FORI=0TO165:G=G+1:GOSUB290:NEXT

190SOUND7,55:SOUND8,16:SOUND13,12

200T=-1:FORI=0TO20:GOSUB270:NEXT

216T=STRIG(9)ORSTRIG(1):S=STICK(9)+STIC

K(1):X=X+(S>5)-(S>1ANDS<5)+V:Y=Y+(S=10RS

=20RS=8)､S>3ANDS<7)+M:A=A+X:B=B+Y:G=G-N

220GOSUB270:IFA<400RA>1960RB<80RB>1680R

G<40THEN250ELSEIFH>0THEN210

2301FABS(X)>QORABS(Y)>QORABS(Z)>0THEN26

Q

240BEEP:IFA>113ANDA<143ANDB>74ANDB<100T

HENPLAYS$:GOTO130ELSEPLAYF$:GOTO150

250FORI=0TO9:COLOR,,10-1:BEEP:NEXT:T=8:

FORI=0TO1:GOSUB270:H=H+Z:I=-(H<1):NEXT

260RESTORE:FORI=0TO13:READD:SOUND1,0:NE

XT:FORI=0TO7:PUTSPRITE9-I,(A+RND(1)f9-4,

B+RND(1)9-4),I+2,INOD2:NEXT:GOTO150

270P=1-P:Z=Z+(Z>-8)/2+T(Z<8):H=H+Z:IFH

<0THENH=gELSEIFH>128THENH=128

280VDP(4)=R(H¥32):SOUND12,2+T

290PUTSPRITE2,(A,B-4),15,P:PUTSPRITE3,(

A,B),8,2:PUTSPRITE4,((A+H+2)吾一(H<72),8),

1,2:PUTSPRITE1,(G,2),6,3:RETURN

300DATAZ,7,0,8,0,9,9,0,16,16,16,0,60,0
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W

0変数の意味，
される

Z…･･高度増分

震 4ブﾛグﾗﾑ解説，スプライト座

A、B･･･…コプ太ぐんとその影

の座標→影は低空飛行時にA+

H十巳して表示

X、Y……コプ太ぐんとその影

の座標増分

G……ガソリンメーターのY座

標用

IOREM文

20初期設定

30スプライトパターン定義

40変数初期設定→座標変数は

デモ用

50着艦成功、失敗時の効果音

設定

60行280で高度に応じた風景

を表示する際の画面番号を設定

する

70番号0の画面を表示‐パタ

ーンジェネレータテーブルを初

期化する

80～120コプ太くんの飛んで

る高度に応じたらパターンの風

景をVRAMのパターンジェネ

レータテーブルとあきエリアを

使って書きこむ

80風景の書きこみループ開

始／これから風景を書きこむ

VRAMのアドレスを設定

90海を描く

’00～110空母を描く

’20各スプライトキャラク

タ表示サブ(行290)へ飛びな

がら、ガソリンの量とクリア

の数を表すメータを描く／コ

プ太くんのデモ飛行をおこな

う／風景の書きこみループく

りかえし、終了

130演奏終了判定

140クリア数の加算／風力､風

向きの決定、表示→風力はクリ

アするごとに強くなる

'50時間待ち

160風向き以外のスプライト

【
好
評
発
売
中
ノ
》

その他の変数

C……クリア数／風力、風向き

の決定時に使用→クリアごとに

風力アップ

ロ……爆発効果音データ読みこ

み用

F$……着艦失敗時の効果音

H･･…･高度

｜、J……ループ用

K……風向きの決定に使用

N･･…･一定の割合で減っていく

ガソリン量

P……コプ太くんのローター切

り換え表示に使用

Q……着艦時の制限加速度－な

んとか着艦判定時に使用

R(n)……｢VDP(4)=m｣で

表示される画面番号mの設定に

使用→nは高度Hにより決定

S……ゲーム画面作成時のスケ

ールファクタに使用／スティッ

ク入力

S$……着艦成功時の効果音

T……トリガー入力／ローター

音

U……初期風力

V、W…･･風力、風向き→その

風向きに応じて座標増分に計算

M
R
X
フブ
アロ

湾
ムム

7コ
韮
鴎
lン

⑦
楽89
館年
セ｜’

し月
ク号
トか

や ら

、90

A年
V4

フ月
オ 号
｜の

うフ

ムァ

も ン

収夕
録ム

に

定掲

価載
8さ

8 れ

0た

円ブ
ヘロ

本ク

体ラ

8ム

5 か

4ら

円50
ー本

を

厳
選

徳。
間F
書M
店音

消去

170変数初期設定

180ガソリン注入(行290呼び

出し）

190PSG設定

200コプ太くん発艦、上昇(行

270呼び出し）

210～220メインルーチン

210トリガー､スティック入

力／コプ太くん座標増分計算

／コプ太くん移動計算／ガソ

リン減少

220行270呼び出し／墜落判

定処理→ゲーム画面外に飛び

出したり、ガス欠になったら

墜落する／着地判定→高度0

以上なら行210にもどって着

艦訓練続行

230～260ケーム終了

23Oなんとか着艦成功判定

→前後左右と降下の速度がつ

きすぎていると爆発／行260

に飛ぶ

240みごと着艦成功(黄色の

ゾーン内に着陸)判定処理→

着艦成功、失敗にともなって

効果音を鳴らし行130,150に

飛ぶ

250墜落処理

260爆発処理→行300から爆

発の効果音データの読みこみ

／破片を表示／行150へ飛

ぶ

270～290コプ太くんの上昇、

降下の移動処理と各スプライト

キャラクタ表示のサブルーチン

270口一夕一回転処理／高

度増分計算／コプ太くんの移

動高度計算／制限範囲内に高

度をとどめておく

280高度に応じた風景の切

り替え／効果音

290コプ太ぐんとその影と

ガソリの舅を示す目盛りを表

示

300爆発の効果音データ(行

260で読みこみ）

言

彌室達姪達 ｲﾗｽﾄは娘が
ン

【Nu～】これははじめ、例のSCREEN1のPNT

切り換えで1画面で作ったものです。しかし、なか

なか飛んでいる感じが出せないために放棄し、グラ

フィック画面での画面切り換えに取りかかってしま

いました。何回も失敗し、これには苦労しました。
やっとコプ太が飛び上がったときは、喜びのあまり

｢ヒェー飛んだヨーン｣とつぶやいたものでした(暗

いかな？)。ほぼ、じっさいのフライトをシミュレー

トしていると思いますが、操縦はむずかしいです。

そこで指令／

｢日夜訓練を重ね､ゲージを超えるためガンバルを旨

とすべし｣。

イラストは娘が書いたものです。

’

｜
■

囲プログラム確認用データ朧型
■|ilⅢ|Ⅲ'''1ⅢIlIllllIlllllllllllⅢllIlllllllⅢⅢ''''''1||||||Ⅲ'''''''111ⅢlllllllllllllllllllllllllllllⅢllllllⅢIlllllIllllⅢill
三 ＝＝

= _ 1 0 > 3 6 2 0 > 5 9 3 9 > 1 6 4 9 > 2 41=
=52>21669>9970>17980>76三
三 ＝＝

92>158169>242112>255120>87=
＝ ＝

＝＝

三132>262142>165159>24166>1三
三179>1771“>226199>1022”＞39三
=210>29226>226239>86249>61 三＝ ＝

=256>153260>121276>188286>6=

三299>2093“>16↑三
■Ⅲ|ⅢlI111IllIllⅢⅢⅢ'''''''''''11ⅢlllllⅢlllllllIllⅢ||||Ⅲ||||Ⅲ|ⅢⅢ||||lllllllllllllllllllllllllIllllllllllllllllllⅡ'111Ⅱl■、 ノ
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1481FM>0THENRETURNELSEFORI=0TO8STEP、5:P

UTSPRITE1,(S,83),6,11:S=S+．5:NEXT:FORI=0

TO20STEP.5:PUTSPRITE1,(S,83),G,129S=S+.5

:NEXT:SOUND7,&H3E:PLAY"V15T200SON7000L40

5BBB":FORI=0TO1000:NEXT:RETURN40

1501FTH=6THENRETURNELSEFORI=0TO39:PUTSP

RITEO,(X,83),INOD2+9,INOD3:SOUND6,RND(1)

骨39:SOUND8,16:SOUND12,89:SOUND13,9:NEXT:

PUTSPRITEO,(X,83),8,B:SOUND6,30:SOUND8,1

6:F=83:J=10:FORI=STOS+40STEP2:PUTSPRITE1

,(I,F),G,11:F=F-J:J=J-1:NEXT:S=S+40:M=W-

5:RETURN

160CLS:FORI=0TO13:PRINTSTRING$(32,97);:

NEXT:SOUND7,&H38:SOUND3,0:SOUND5,1:FORV=

0TO19:LOCATE6+V,5:PRINTMID$("CONGRATUL

ATIONSll",V+1,1):FORI=100TOOSTEP-7:SOUN

D2,1:SOUND4,1:SOUND9,15:SOUND18,15

170NEXT1,V:SOUND10,2:PRINTE$"Y骨'YOUAR

ECHANPION":PUTSPRITE9,(116,148),15,3

180FORI=BTO2:PLAY"T200V1205L8GEG4AFA4GE

G4D2","T209V1503L8CDCDEDEDFEFECDCD":NEXT

:PLAY"GEFGAFGAO6C2","C2E262":FORI=0TO4"

8:NEXT:FORI=0TO1:I=-STRIG(3)-(INKEY$=CHR

$(13)):NEXT:GOTO39

190CLS:PRINTE$RY&(-rn戸一戸戸TT"E$

"Y'(HoIIMIII早庁E$"Y((Lu一一

」ｰ上"E$"Y9)PUSH[SPACE]KEY":X=m:PUTSP

RITE1,(0,207):U=USR(9):GOSUB216:ONINTERV

AL=135GOSUB210:INTERVALON:VDP(1)=98

200PRINTE$"Y+."NID$(丙フライライトへい－",Z

骨5+1,5)"t":S=STICK(9)DRSTICK(1):Z=(Z-(S=

1)"2､S=5))NOD3:X=(X+2)NOD250:PUTSPRITEO

,(X9184-(XHOO4=6)"2),15,0:IFSTRIG(8)ORST

RIG(1)THENPUTSPRITEO,(0,207):VDP(1)=99:Z

=Z､Z=0)骨.5:RETURNELSE200

210A=(A+1)NOD3:I=A+3:J=A+2:PLAY"T200V15

SGN70000=I;L8EDC4EDC4EDCE4C4R,"T266V140=

J;L8E202CCCEDCD":RETURN
2200ATA1C3E302CO13676683A601COO3636367

709000000888000000000960900090000,870FOC

0800070EO70B900EOO181B313900800060006060

8006000000900080CO

239DATA670FBC98000F1F1FOEOOOEOO181B313

9008090031BF8EOOOOOOOo998000080C6,1C3E39

2COO5858E6DCOO1COO36363677660090006CEC88

006000009000600000

240DATAO70FOCOBOO970EO70BO10EOO1818313

90088009000000030Bm800098099080CB,970FOC

98006F1F3F2FOOOEOO'181B31390C8COO1878FOCZ

8000000000000089CO

250DATA71F8C1B104737B3C1AOO8EOOO763019

0090480A980006010020890C9709CE8C9,099606

012000000440000343D4D7E77304000000000010

0000220040C1DFDF9F

10COLOR15,1,1:SCREEN1,3,0:KEYOFF:NIDTH3

2:E$=CHR$(27):PRINTE$"Y+◆一BYOZO－◆":FOR

I=0TO12:READA$:FORV=0TO31:VPDKE14336+IH3

2+V,VAL("&H"+MID$(A$,V2+1,2)):NEXTV,I:F

0RI=727TO384STEP-1:VO=VPEEK(エー1):V1=VPEE

K(1):VPOKEI,V10RVm/2:NEXT:VPOKE8208,129

20FORI=0TO7:READA,A$:FDRV=0TO7:VPOKEA骨8

+V,VAL(''&H"+NID$(A$,V=2+1,2)):NEXTV,I:FO

RI=0TO7:VPOKE8198+1,VAL("&H"+N1D$("E1E1B

1B1818181F4",エ骨2+1,2)):NEXT

30DEFUSR=144:GOSUB199:INTERVALOFF:U=USR

(9):CLS:S$=STRING$(30,105):A$="

･":PRINTE$"Y+ra"A$"as

ara"A$"asaara"A$"asaap"STRING$(28,164)"q

aa"S$"aaofS$waa"S$"a":L=0:P=5

49FORI=0TO2:PUTSPRITE1,(0,209):NEXT:X=8

9:S=160:R=8:L=L+1:IFL=11THENGOSUB160

50PRINTE$"Y4+LEVEL"L:P=P+10:GOSUB100:

W=12+L:U=USR(6):PLAYRV15T200SDN700005L16

EDC404E4GFD4R8B1","V15T209L803CGCGCFCECD

":J=LNOD4:G=2､J=1)H8-(J=2)-(J=3)H7:FORI

=0TO8BSTEP、5:PUTSPRITEO,(1,83),8,0:PUTSP

RITE1,(249ーI,83),6,R:NEXT:SOUND7,55

66T=STICK(9)+STICK(1):X=X+(X>8)H2+(STRI

G(9)0RSTRIG(1))H(X<S-8)#4:PUTSPRITEO,(X,

83),8,0:S=S+(S>X+8)H1．6:IFRND(1)x16<LTHE

NR=8-((RND(1)H8<4)%2)¥1

70PUTSPRITE1,(S,83),G,R

801FT=10RT=30RT=5THENGOSUB110

901FX>S-11THENSOUND6,25:X=X-8-(8>X)骨(8-

X):PUTSPRITEO,(X,83),8,6:PUTSPRITE1,(S,8

3),G,9:FORI=0TO58:SOUND8,15:NEXT:SOUND8,

0:P=P-Z:GOSUB199:GOTO60ELSE60

1601FP<9THENRETURN138ELSEPRINTE$"Y!#K.0

BOY"STRING$(P,129)"":RETURN

110SDUND7,&H37:SOUND6,20:B=1､T=3)42-(T

＝5）骨3:PUTSPRITEO,(X,83),8,B:FORI=0TO29:S

OUND8,15:NEXT:SOUND8,0:X=X+2:P=P－．2:GOSU

B100:TH=9:IFT=1THEND=-17f(R=8):B=2:IFP<.

3THENTH=1ELSEELSEIFT=5THEND=-17/(R=10):B

=5ELSED=-(RND(1)<.5)16:B=3

126PUTSPRITEO,(X,83),8,B:IFX+D>STHENSOU

ND6,30:S=S+12､212<S)H(212-S):PUTSPRITE1

,(S,83),6,11:GOSUB150:FORI=6TO50:SOUND8,

15:NEXT:SOUND8,9:W=M-1:GOSUB140:RETURNEL

SEFORI=0TO70:NEXT:RETURN

130K=K､K<L)"(L-K):PRINTE$"Y!+"E$"Y'+B

ESTLEVEL"K:FORI=0TO8:X=X-1:PUTSPRITE8,(

X,83),8,6:NEXT:FORI=9TO20:X=X-1:PUTSPRIT

E9,(X,83),8,7:NEXT:SOUND7,60:PLAY"L4GFC2

厨,"L8CDCDC4":PRINTE$"Y%,GANEOVER":FORI=

0TO2000:NEXT:GOTO30
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280DATAO2000608000000090008000283FBFBF

9049000020090100002"COC22BEBE7CE

290DATA97,7CFEFAFAFAFAFE7C,104,FFFFFFF

FFFFFFFFF,105,,112,0103070F1F3F7FFF,113,

80CgEOFOF8FCFEFF,114,9102040810204080,11

5,8040201008040201,116,4EA9CA69ED4AEDD9

260DATAOOOO660001016000000000890009000

8387CBC34896C6E165COO38006C6C6CEE,900100

COD81F67000960900000090193EOFO30DOOOFOF8

F87090798008088C9C

270DATAOOOOOOO60B980005020060000000000

10000EOFO20481CFCF80038096C6CC6C7,902001

@500000008400000030E3917038E1F838D20CEDE

3C58007000EOCO8000

【
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qブﾛグﾗﾑ解説】q変数の意味】
10画面初期設定／スプライト

パターン定義／太文字処理

20キャラクタパターン定義／

キャラクタの色設定

30USR関数定義(PSG初

期化のBIOSに定義)/行190

のタイトルサブ呼び出し／一定

間隔ごとの割りこみ禁止／ゲー

ム画面作成

40スプライト消去／変数設定

／オールクリア判定

50レベル表示／効果音／相手

ボクサーの色決定／ボクサーの

登場

60～90ゲームメイン

60スティック入力／自分の

ボクサーの移動(トリガー入

力)･表示／相手ボクサーの移

動・姿勢決定

70相手ボクサーの表示

80行60の入力でパンチを出

すなら行110を呼び出す

90相手ボクサーの攻撃判定

→一定距離に近づくと自動的

に攻撃を受ける／行60へ飛ぶ

100パワーがなくなったかの

判定→なくなったらゲームオー

バー､行130へ飛ぶ／パワーの表

示

110自分のボクサーのパンチ

処理・黄金のパンチ判定

スブライト座標

X･…･･自分のボクサーのX座標

S……相手ボクサーのX座標

F･･･…相手ボクサーが黄金のパ

ンチをあびたときのY座標

J……相手ボクサーのY座標F

の増分 ●

’その他の変数
M
R
X
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湾
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ョ誉
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⑦
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A、A$……データ読みこみ用

／汎用

B……自分のボクサーの姿勢

D･…･･自分のボクサーがはなつ

パンチのとどく距離

E$……エスケープシーケンス

用:CHR$(E7)が入る

G……相手ボクサーの色

｜、V……ループ用

K……最高成績

L……レベル

P……自分のボクサーのパワー

R……相手ボクサーの姿勢

S$……ケーム画面作成用

T……スティック入力用

TH……黄金のパンチ判定用

U……USR関数呼び出し用

V0，V1……太文字処理用

W……相手ボクサーのパワー

Z･…･･相手のパンチカ→クラス

によって決まる

もどる／相手ボクサーがブッ飛

ぶデモ／もとの処理にもどる

160～180オールクリア処理／

リプレイ／行30へ飛ぶ

190タイトル表示／一定間隔

での割りこみにより効果音

200クラスの選択入力処理

210タイトルの効果音サブ(－

定間隔での割りこみ先）

220～280スプライトパターン

データ(行10で読みこみ）

290キャラクタパターンデー

タ(行20で読みこみ）

120パンチの命中判定／相手

ボクサーのダメージ処理(黄金

のパンチなら行150を呼び出す）

／行140を呼び出す

130最高成績更新･表示／自分

のボクサーダウン処理／行30に

飛ぶ

140相手ボクサーのパワーが

なくなったかの判定→なくなっ

ていればクリア処理／行40の処

理にもどる

150黄金のパンチかの判定→

黄金のパンチでなければもとにノ次 同作 例P R
【OZD】八口一／みなさん、OZOだよ－ん/4月号で

発表していた｢FIGHTINGSOCCER』を作りおわった｡ど 四プログラム躍璽用データ験聖
■ⅢⅢIⅢ1111Ⅲ''''1Ⅲ'''1Ⅲ'11ⅢlilⅢ|Ⅲ''''1ⅢlIllllllIlⅢ|||ⅢIllllⅢⅢlllllllllilillllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllE

二＝

二＝

三
18>18828>25132>19340>187＝＝

＝＝

三 50>11666>8670>15580>72
=＝

98>199169>39112>174129>166三
二＝

＝139＞150148＞95158＞37162＞11
=＝

=176>35186>135199>244290>297

三219＞92220>1132”>143249＞0
=256>126266>151278>188289>235
=二

三290＞222
ﾆｰ

ﾆ＝
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B月号でつくったSDダンジョンに、こんどはモンス
ターたちを登場させよう。モンスターの姿はまだ見ら
れないが、やっとRPGらしくなってきた 』

前回のおさらいと今回のﾃーマ
先月からはじまった｢ダンジ

ョンRPGの過程｣。そもそも、

5月号に掲載された『めいろげ

－む』に刺激されたものだが､前

回はダンジョンらしさを出すた

めに、マップをB層構造にして

｢広間｣や｢稽字獄｣を造るのが、
第1のテーマだった。

そして、できあがったマップ

をgn表示させる処理を考える

のが、第巳のテーマとなり、3

Dダンジョンの透視図や写真を

使って仕組みを解説した。

この巳つのテーマは、この企

画の担当者にとってもいちばん

の難所だった。第巳回をはじめ

るまえに復習しておきたい。

■前回のテーマ：マップデータ

の作成とSD表示のまとめ

第1のテーマだった曰居ダン

ジョンのマップデータ作成から、

軽くおさらいしよう。

『めいろげ－む』のマップデー

タ作成部分を利用して、S層ダ

ンジョンのマップデータを作っ

たので、ダンジョンの地下1階

はそのまま『めいろげ－む｣のも

のを利用した。

rめいろげ－む』では、①X座

標とY座標がともに偶数のとこ

ろに壁をおく。eそこから左右

か下にも壁をおく。という方法

でデータを作っていた。

そこで地下巳階では、eの部

分で作られる壁を少なくし、あ

まり壁が連続しないようにした。

これで網目のように通路がある、

｢格子廊｣ができあがった。

地下B階には｢広間｣を作ろう

と、①の部分をときたま省略さ

せて、部分的に壁を作らないよ

うにした。

マップデータ作成の部分は、

ちょっと手を加えるだけで、自

分だけのオリジナルなダンジョ

ンにすることができるから、い

ろいろためしてみよう。

第巳のテーマである、ダンジ

ョンのSD表示を考える部分は、

とても重要な部分だった。

考えるための要点としては、

手前に壁が表示されると、奥の

壁を表示するのに影響があると

いうことだ。

つまり手前に壁があると、壁

が隠れて部分的に表示されたり、

まったく表示されなかったりす

るのだ。だから、奥の壁を表示

するためには、手前の壁がどう

なっているか判断する必要があ

り、ひとつの壁に対して、いく

つものGMLデータが必要にな

るという内容だった。

比較的わかりやすい処理にし

てあるので、興味があれば解析

してみるとよくわかるだろう。

■今回のテーマ：モンスターと

パラーメータの管理

今回は、いよいよモンスター

の登場となり、やっとRPGら

しくなってきた。

とはいうものの、シナリオは

ないので、モンスターが邪魔を

するダンジョンオリエンテーリ

ングといったところだろうか。

今回は、モンスターの存在を

ゲーム世界に作り出すにはどう

すればいいかがテーマになる。

モンスターが出るということ

は、いろいろな処理を追加する

ということで、ざっとならべれ

ば、①モンスターの出現、e戦

闘の処理、⑧HPなどのパラメ

ータの管理、④レベルなどのゲ

ームバランス調整となる。

まず、モンスターの出現だが、

まったく乱数だったり、はじめ

から配置されていたり、いろい

ろなパターンが考えられるが、

ここではレベルに応じて移動し

たときに、乱数で遭遇させると

いうものにした。

乱数を使う場合、短所となる

のが極端にモンスターが出たり、

ずっと出てこなかったりするこ

とだろう。ただ、いつ出てくる

かも楽しみのひとつだし、出現

率はレベルに関係しているから、

さほど短所は目立たない。

モンスターとの戦いは、ちよ

っとひねってリアルタイムっぽ

くしてある。

かんたんにいえば、モンスタ

ーがかってに攻撃してきて、こ

ちらもかってに攻撃するリアル

タイム方式で、戦闘シーンはキ

ーを押すのにいそがしくなる。

また、戦いの状況を画面に表

示する必要も出てくる。

表示したいパラメータとして

はHPとMAPを見られる回数

があり、画面の右側に表示させ

ることにした。

HPは戦いに勝つか、移動す

ると少しずつ回復する仕組みだ

が、上限が決めてある

MAPはモンスターを倒すか、

クリアポイントを通過すると手

に入る魔法のアイテムというこ

とにした。また、モンスターを

倒して手に入れると、そのぶん

HPの上限が上がる。

レベルはクリアポイントを通

過すると上がるようにしてある

ので、モンスターをいくら倒し

てもレベルは上がらない。

1
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■図プログラムの構成

グラムの構成とちょっとした解説ブ ち しと|里’ 畷
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初期設定
、

のところでは、クリアポイント

に移動すると、強制的にモンス

ターに出会うようになっている。

まあ、クリアポイントの番人み

たいなものだ。

サブルーチン群

●戦闘処理サブルーチン

モンスターとの戦いを処理す

る今回のテーマの部分。

モンスターの種類はプレイヤ

ーのレベルによって決まり、ク

リアポイントで出会ったときは、

新しいモンスターが現れるよう

にしてある。

モンスターとの戦いでは、リ

アルタイムぽさを出すために、

変数Cを活用した。

プレイヤーのキー入力を受け

付けているあいだ、Cは少しず

つ加算されていき、プレイヤー

がコマンドを実行したときは、

コマンドの種類によって、ある

ていどの加算をしている。

こうしてCの値がモンスター

の種類ごとに決まっている攻撃

間隔の値を超えると、モンスタ

ーの攻撃処理に飛ぶ。

モンスターの攻撃力にも種類

によってちがいがあり、ごくま

れに、とんでもないダメージを

受けることがある。

プレイヤーのコマンドには、

A－攻撃、D－ちからをたくわ

える､R－逃げる､M－MAPの

アイテムを使ってモンスターを

消し去るの4種類がある。

Aの攻撃は、レベルによって

攻撃力がちがい、レベルが低い

とあまりダメージを与えられな

いが、たまに急所に命中して、

プレイヤーのHP以内のダメー

ジを与えられるようにした。

また、コマンド、でちからを

たくわえていたときは、最高で

B倍ほどの攻撃力になる。

、のちからをたくわえるは、

攻撃にプラスになるほかに、防

御効果もあり、最高までたくわ

えるとダメージはB分の1程度

まで減らすことができる。

また、わずかずつだがHPも

レベル数ぶん回復する。

このコマンドはHPやレベル

の影響を受けている。

Rの逃げるは、レベルとモン

スターの種類によって成功率が

決まる。レベルが0か、クリア

ポイントにいると失敗する。

Mの｢MAPのアイテムを使

う｣では､モンスターを強制的に

消し去れるようにした。ただし、

マップを消費する舅は状況によ

って変化する。

モンスターを倒したとき、

MAPが手に入ることがあり、

その数だけ最大HPがあがるよ

うにしてある。また、手に入れ

たマップが巳っ以下ならHPも

回復させている。

モンスターにやられたときの

ために、ゲームオーバー処理も

ここにおいた。

●メッセージ表示とキー入力サ

ブルーチン

ゲーム中、画面へのメッセー

ジの表示をおこなっている。

キー入力は、蟇本的には

Yo｢Nの受け付けに使ってい

るが、あとあとのことを考えて

ここもサブルーチンにした。

●SDダンジョン表示サブルー

チン

前回テーマとなった、ダンジ

ヨンRPGの骨格の処理だ。

●パラメータ表示サブルーチン

プレイヤーとモンスターのパ

ラメータを表示している。

それでは、サンプルとして掲

載したプログラムの構成と、処

理ごとの解説を右にある図を参

考にしながら説明しよう。

●初期設定

ここでは一般的な初期設定を

おこなっている。

●マップデータ作成

蟇本的には前回のものと変わ

らないのだが、格子廊と広間で

の壁の出現率を少し変えた。

前回と違うところは、マップ

の上下と左右はつながっている

というところ。こうすれば、格

子廊の効果が増すからだ。

はしごの設定もしている。

●ケーム開始前設定

ゲーム中に使われる変数の設

定と、画面の右側にパラメータ

表示枠を作っている。

メイン処理

●キー入力処理

移動はキー入力を使っておこ

ない、先行入力がきく。

ここでのおおきな変更点は、

モンスターの出現判定をおこな

っていることと、プレイヤーの

HPを回復させているところ。

入力があったときは、SDダ

ンジョン表示サブを呼び出す。

また、移動先にはしごやクリ

アポイントがある場合はそれぞ

れの処理に飛び、通路ならこの

処理のはじめにもどる。

●階移動処理

プレイヤーの現在位置に、は

しごがある場合はここにくる。

階移動処理の仕組みに変化は

ないが、ﾒｯｾｰジはﾒｯｾｰ

ブ表示サブを使って表示する。

●クリアポイント処理

クリアポイントの性質は前回

と変わらない。通過するたびに

つぎのクリアポイントが出現す

る仕組みだ。

また、今回では、クリアポイ

ントの数をひとつ増やして、通

過するたびに｢MSXFAN｣の

文字が完成していくことで、レ

ベル表示とした。

少しもどるが、キー入力処理

ケーム開始前設定

メ
イ
ン
処
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3Dダンジョン表示サブ

パラメータ表示サブ

ク!ノアポイント更新サフ

Iマップ表示サフ

各種データ

●クリアポイント更新サブルー

チン

前回同様、クリアポイントを

更新するサブルーチンだ。

●マップ表示サブルーチン

MAPがあれば現在位置を中

心とした部分マップを表示する。

●各種データ

はしごのGMLと、モンスタ

ーの橦名、蟇本値のデータ
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■サンプルリストちょっとだけRPG

1'SAVE''A:D-RPG,VO2

10CLEAR500:DEFINTA-Z:DEFUSR=342:COLOR15
,4,1:DEFFND$=''8M102,192C15A''+STR$(A)+S$(

1):DEFFNM=TAN(4MTAN(4)ATAN(4):ONKEYGOSU
B570:PLAY"T20004L8SON5000''

20L=15:TH=2:DINA(7),S$(4),D(4,4),D$(2)
,M(L,L,TH),MN$(6),MD(6,3):R=RND(-L)

30FORI=0TO7:A(1)=(IF10D4=3)-(INDD4=1):NE
XT：FORI＝gTO4：S＄（1）＝r'S，'＋STR＄（2入（6－1））：NEX

T:K$="":FORI=1TO12;K$=K$+CHR$(ASC(N10$(

”＞〈？＝aザdorい、ゆ”，1，1））－32）：NEXT：FORI＝OTO2：
READD$(1):NEXT:SCREEN5,0:0PEN''GRP:''AS1:P

SET(72,180),1:PRINT#1,"NAITAMONENT．”

40FORI=0TO6:READNN$(1):FORJ=0TO3:READMD
(1,J):NEXTJ,I

”,●●●●●●NAPDATAサクセイ●●●●●●

60FORK=0TOTH:FORJ=ZTOL:IW(0,J,K)=1-KNO02
:IFJMOD20RJ=0THEN90ELSEFORI=0TOL:N(1,9,K

)=1-KN0D2:IFIMOD20RI=9THENNEXT:GOTO90

701FK=2ANDRND(1)>、6THENNEXT:GOTO99ELSEN

(1,J,K)=1

80H=RND(1)H(3-(I=2)):X=(I+(6-H)MOD2)NOD

(L+1):Y=(J+(H+3)NOD2)NOD(L+1):IFM(X,Y,K)

THEN80ELSEN(X,Y,K)=1.7+RND(1)g(K>0)+RND(

1）骨(K=1)番．5:NEXT

99NEXTJ,K:L=L+1:FORK=0TO1:X=RND(1)HL:Y=

RND(1)HL:IFN(X,Y,K)+M(X,Y,K+1)THENK=K-1:

NEXTELSEM(X,Y,K)=2:N(X,Y,K+1)=3:NEXT

106，●●●●●●GANEショキセッテイ●●e●●●

110HM=100:H=0:X=1:Y=1:K=0:P=0:GOSUB550

120R=RND(-TINE):HP=HM:XX=X+(2-H)WIOD2:YY

=Y+(H-1)MOD2:N=5:CLS:COLOR15,1:LINE(294,

6)-(251,99),1,BF:LINE(204,105)=(251,198)

,1,BF:DRAN"BM206,10":PRINT#1,"H・P":DRAN"

BM266,40":PRINT#1,''MAP"gGOSUB499:GOTO169

130，●●●●◆●MAZEメインルーチシ●●●●●●

140S=INSTR(K$,INKEY$)=2:Z=M(XX,YY,K):IF

S<ZORS>30RS=0ANDZ=1THEN149ELSEKEY(1)OFF:

IFS=0THENX=XX:Y=YYELSEH=(H+S)MOD4

150GOSUB400:XX=(X+L+(2-H)MOD2)NODL:YY=(

Y+L+(H-1)NOD2)NODL:A=RND(1)H26:IFSTHEN17

0

160HP=HP-(HP<HN):IFZ=20RZ=3THEN180ELSEI

FZ=5THENGOSUB220:GOTO190ELSEIFA<P¥2+1THE

NGOSUB220

170A=0:GOSUB528:KEY(1)0N:GDTO140

180N1$=N10$(瞬く織り低蝋",1､Z=3)H3,3)+''9mし

こい力蝋あ、ます．":N2$=NID$(',したうえ'',1-(Z=3)H2,2

）＋''へいきますガ？（YorN），.：GOSUB376：U＝USR（2）gQ

$="NnYy":GOSUB389:K=K､(Z=3)H2+1)(I>3)

:GOSUB400:GOTO170

190P=P+1:M=N+5:GDSUB526:N1$="匠戦い''+STR$(

P)+"ホ◎イgノトつう＃!1":IFP=6THENN2$="オールホ。イント

ワリア1ll":GOSUB376:PLAY''03FR32F704L64CCC

CL8'':P=0:FORI=9TO1:P=(P+1)NOO8:COLOR=(1,

P,6,P):I=-STRIG(6):NEXT:RUN

280N2$=''hitspacekey!":GOSUB370:FORI

=ZTO1:I=-STRIG(6):NEXTEGOSUB550:GOSUB400

:GOTO170

62

E2/2+VRAM64K

219，●●●●●●BATTLE●●●●◆●

220A=(､Z=5)-RND(1)/(Z<>5))H(P+1):B=0:C

=9:N1$=庁モコスターガ蝋あらわ猟だl":N2$=…:GOSUB372

:W=FNUFNN:0=ND(A,0):NH=MD(A,1)+RND(1)=1

0:NA=ND(A,2)+RND(1)x3:NN=MD(A,3)HRND(1):

D1=1:A=A+1:IFRND(1)>.8+P/70THENGOSUB350

239GOSUB520:M1$="と政うする？（A、、．R，N)":M2

$=rr":GOSUB370:U=USR(9)

249C=C+1:S=INSTR(K$,INKEY$):IFC>QTHENGO

SUB350ELSEIFS<6THEN240ELSEIFS<8THEN290EL

SEIFS<10THEN280ELSEIFS<12THEN260

250C=C+20RND(1):M2$=wNAPOし蝋ゅもんをどrえた1好

:GOSUB370:W=FNN:N1$=M2$:IFM>RND(1)AANDZ

<>5THENN2$=汗モコスターはきえてしまった11斤:GOSUB370:M

=FNNFNN:IW=N-RND(9)HA:GOTO330ELSEM2$=''しガ

し、噛んにもおこら豚し''P:GOSUB370:M=FNW:N=N+(M>0):D!

=1:GOTO230

260C=C+25:M2$="「ハ斌一力』」といってにけ蛾ようとした":GO

SUB370:N=FNW:N1$=N2$:IFN>0ANDZ<>5ANDRND(

1)P/2>RND(1)ATHENN2$=稗にけい吃いすことにせいこうした

吋目GOSUB370:M=FNMAFNN:GOTO330ELSEM2$="し〃し

、た恥めた、っ吃庁:GOSUB370:U=FNN:D!=1:IFRND(1)>.

7THEN23ZELSEM1$=IW2$:M2$=庁モンスターをおこらせた11'f

279GOSUB370:W=FNW:NA=NA骨1.5:GOSUB350

280C=C+10RND(1):N2$="「ムゥゥゥゥ」ちガらをためる":

GOSUB370:HP=HP､HN>HP+P)P:M=FNN:D!=D!+H

P/HN+P/6:IFDl>3THENDI=3:GOTO23ZELSE230

299C=C+13HRND(1):N2$="「こ0ヤロウ!!」と、なく、りガガ

っだ!":GOSUB370:W=FNN:IFRND(1)>.95ANDP<ATH

ENN1$=M2$:M2$="$っとよけられた庁:GOSUB370:DI=1:

M=FNM:GOTO230

300D=RND(1)x3.2:COLOR=(1,5,5,5):IFD=3TH

ENN1$=N2$:N2$=鹿きゅうしよに肋いちゅう!":GOSUB379

310COLDR=(1,9,0,0):D=D+(P3+3)Dl-RND(1

)HP:(D=3):D!=1:D=D+(D>MH)(D-NH):N1$=N2

$:N2$=STR$(D)+"0タ蝋メー旨ﾉ戦をあたえた!'':GOSUB370:

NH=MH-D:GOSUB529:W=FNN八FNM:IFNH'=0THENB=M

NELSE230

329N1$=''みこ恥と、モ昌ノスターをたおした!":M2$="":GOSUB3

79:HN=HN+B:M=FNMAFNN:HP=HP-(3-B)(B<3)1

0:HP=HP+(HP>HN)H(HP-HM):IFBTHENM=N+B:N2$

=STR$(B)+"NAPをてにい材吃汗:GOSUB370:N=FNNFN

N

330LINE(204,105)､251,198),1,BF:GOSUB40

0:A=9:RETURN

340COLOR8,1,1:CLS:N1$="あなたはしにましだ．面:N

2＄＝開continue？（YorN）'『：GOSUB370：U＝USR（6

).:Q$="NnYy'P:GOSUB380:IFI<4THENRUNELSECO

LOR15,4:A=92GOTO120

359N1$=庁モコスターガ蛾こうけ蝋きしてきた1屍:M2$="":GOSU

B370:0=RND(1)3.1:VDP(7)=8:0=D+NA/D!-RND

(1"NHH(D=3):D!=1:.D=D+(D>HP)(D-HP):VDP(

7)=1:N2$=STR$(D)+"0タいメーシ、をうけだ!":GOSUB37

0:HP=HP-D:GDSUB520:N=FNNFNM:IFHP=0THENR

ETURN340ELSEC=9:RETURN230

360’●●●●●●MAZEサブ、ルーチンス砥●●●●●●

372LINE(14,68)=(190,124),0,BF:LINE(18,7

2)-(186,120),15,B:DRAW"BM22,87":PRINT#1,

N1$;:DRAN"BN22,97'':PRINT#1,F12$;:RETURN
3801=INSTR(Q$,INKEYS):IFI<2THEN380ELSEP

RINT#1,N1D$(Q$,エウ1):N=FNM:RETURN
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510，●●●●●●ハ。ラメータヒョウミノ、サブ蝋●●●●●●

520COLOR7-3=(HP5<HN)+2H(HP<1):PSET(224

,20),1:PRINT#1,USING"###";HP:COLOR7-3H(N

<4)+2(M=0):DRAN"BM232,50":PRINT#1,USING

"##'f;FIg℃OLOR13:DRAW"BFI294,80":PRINT#1,LE
FT$("MSXFAN",P):IFA=0THENCOLOR15:RETURN

530COLOR11:DRAN"BM206,109'':PRINT#1,NN$(

A-1):COLOR15:DRAM"BN296,129":PRINT#1,"H.

P":DRAN"BM296,159":PRINT#1,"NAP":COLOR14

:DRAW"BN224,139":PRINT#1,USING"###";MH:D

RAW"BM232,169":PRINT#1,USING"##";MM:COLO

R15:RETURN

540，●●●●●●ホ。イントセットサうい●●●●●●

550PX=RND(1)L:PY=RND(1)L:PK=RND(1)zTH

:IFM(PX,PY,PK)ORK=PKTHEN556ELSEN(PX.,PY,P

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

560，●●●●●●フカニノス、ヒョウ旨ﾉ、サブ蝋●◆●●●●

570KEY(1)OFF:IFM=0THENRETURNELSEFI=M-1:S
ETPAGE1,1:COLOR,4:CLS:DRAW"BN30,10":PRIN

T#1,'『ぼうこうFLOOR";K+120RAW"SOBM40,30C

9A"+N1D$("0321",H+1,1)+"ND5U5NG6F6AO"

580FORI=-7TO7:FORJ=-7TO7:LINE(124+I8,1

10+JH8)=STEP(7,7),N((I+X+L)MODL,(J+Y+L)N

ODL,K)2,BF:NEXTJ,I:DRAW"BN76,190":PRINT

#1,"hitSpacekey!":FORI=0TO1:LINE(124,
110)-(1317117),15,BF,XOR:1=-STRIG(9):NEX

T:CDLOR,1:SETPAGEB,9:RETURN179

590，●●●●●●GMLDATA●●●●●●

600DATA"C7BLDNR2DNR2DNR2DNDR2NDC15RNDF

L6ENDRC7R204'',"C7BL8DNL2DNL2DNL2DNDL2NDN

U4C15N-2,+1R5NUEL2w,''C7BR8DNR2DNR2DNR2DN

DR2NDNU4C15N+2,+1LSNUHR2"

61ZDATAFION,160,50,3,4･

620DATATUE,040,29,22,3

630DATANED,129,180,15,15

640DATATHU,080,120,25,2

650DATAFRI,290,220,70,5

660DATASAT,160,150,40,4
●

670DATASUN,186,260,80,9

399'●●●●●●3Dヒョウヨ咄サブ咽●●●●●●

499FORJ=9TO4:FORI=0TO4:0(1,J)=N((X+L+A(

H)I+A(H+3)=(2-J))MODL,(Y+L+A(H+3)I+A(H

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

:NEXTI,JELSENEXT1,J

410D=4:F=2:LINE(6,6)-(198,198),1,BF:D$=

"":FORI=9TO4:A=0:IFD(1,F)=0THENNEXTELSEI

FD(1,F)=1THENDRAMFND$+''BH6R12012L12U12げ

:0=I:I=9:NEXTELSEA=-(D(1,F)=3)x2:D$=D$+F

ND$+D$(0):NEXT

426FORJ=-1TO1STEP2:E=2+J:F=E:A=1+J

430FORI=6TOD-1:IFD(1,F)<>1THENNEXTELSED

RAMFND$+"BH3NH30663":NEXT

440FORI=1TOD:IFD(1-1,E)=10RD(I,E)<>1THE

NNEXTELSEDRAMFND$+"BH6NL6D12L6'':NEXT

450FORI=1TOD､D<4):IFD(1-2-(I=1),E)=10R

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

>1ANDI<D+1THENA=-(D(1,F)=3)2:D$=D$+FND$

+D$(1-(D(1,F)=2-(J<9))):A=1+J:NEXTELSEIF

D(1,F)=1ANDI>1THENDRANFND$+"BH6BL6L6012

R6":NEXTELSENEXT

460F=E+J:FORI=1TOD+(D=4):IFD(1-1,E)=10R

D(1,E)=10RD(1,F)<>1THENNEXTELSEDRAMFND$

+"BM-9,-3NM-3,-106N-3,+1":NEXT

470FORI=2TO2､D>1):IFD(1-2,E)=10RD(1-1,

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

NFND$+"B例－12,-4N-6,-2D12N+6,-2":NEXT

480FORI=2TOD-(D<4):IFD(1-2,E)=10RD(1-1,

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

RAWFND$+"BN-18,-6NL6012L6":NEXT

490FORI=3TO3､D>1):IFD(1-3,E)=10RD(1-2,

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

HENNEXTELSEDRAMFND$+'｢BN-24,-6L6BD12R6":

NEXT

500NEXT:DRAND$:N=86-ABS(X-PX)-ABS(Y-PY)

-ABS(PK-K)3:PLAY"N=N;4":RETURN

一

好
評
発
売
中
ノ
ヴ
】

L

M
S
X
フプ
アロ

湾
ムム

窕一ク

弱
Iン

⑰
楽89
館年
セ｜｜

し月
ク号
卜か

や ら

、90

A 年
V4

フ月
オ号
｜の

う フ

ムァ

もン

収ダ
録ム
仁に

定掲
価載
8さ

8れ

0た

円フ

グー、口

本グ

体 ラ
8ム

5か

4ら

円50

､了本

を
厳
選

徳。
間F
書M
店音

q『ちょっとだけRPG』の遊び方， 使い方は

44ページ耐プログラム確認用データ
ゲームの目的は、Bつのクリ

アポイントを||眉に通過すること

だ。ただし、クリアポイントで

はちょっと強めのモンスターが

番をしているので、そいつを倒

さなくてはいけない。

ゲーム画面が表示されたとき、

いきなり｢ピン｣とか｢ボン｣とい

った感じの効果音が鳴るが、こ

れはクリアポイントまでの距離

のめやすになるものだ。鳴る音

の音程が高いほどクリアポイン

トは近い。ただし、ダンジョン

はB層構造だから、上下にずれ

ていることもある｡

さて、ダンジョンの中をさま

よう方法だが、移動はカーソル

キーでおこなう。上で前進し、

その他は向きを変えるだけ。

しばらくさまようと、はしご

が見られるだろう。はしごでは、

メッセージの問いかけにYかN

でこたえよう。

モンスターが現れて戦闘にな

ったら、「どうする？｣と表示さ

れて入力状態になったら、どん

どんコマンドを実行しよう。

コマンドはAキーで攻撃し、

Dキーで攻撃力と防御力をたく

わえる。Rキーで逃げる。Mキ

ーでMAPを使ってモンスター

を消し去る、の4つだ。

迷ったときは、F1キーで現

在位置付近のマップが見られる。

■|||Ⅲ||||||Ⅲ||Ⅲ||||ⅢilⅢ|Ⅲ|Ⅲ''111ⅢⅢ'11ⅢlllIllllllllllllllIllllⅢ|Ⅲ|ⅢⅢ11ⅢlllllllllllllllllllIllⅢllllIllIllⅢⅢ'1■
二二 三

三1>16516>2720>1830>17三
三40＞22759＞8968＞18870＞125三
＝ ＝ ＝＝

=80>26490>4199>168119>147=

三120>237130>249140＞131”＞86三
三160>202170>188180>128190>238=
＝＝ ＝＝

=209>36210>133220>118230>101三
ニーニ ー

=240>108250>298269>167270>209三
＝＝ ＝＝

＝ 280＞137299＞78300＞46310＞49三

三320>182330>242340>163350>46三
三369>83379>204380>32390>33三

=4">155418>3429>'59.430>165三
三440＞1484”＞1734“＞33470>213三
二480＞3490＞23560＞298519＞254三
二 ＝

三＝

二520＞250530＞233549＞119556＞197三
＝二

二＝

=560>157570>131.580>77599>151=
＝＝

二＝

三 600>12610>190620>56639>167=

三640>37656>168662>238670>95=
■|ⅡlllllllllⅢllllilllⅢllllllllllllllilllIlⅢ'1111ⅢlllllllllllⅢIⅢ|Ⅲ'''''11川Ⅲ'''11Ⅲllll1llⅢlllllllHⅢ||Ⅲ'11ⅢⅢ|Ⅲ■

ただし､MAPの数が減り、0にMAPはモンスターを倒すと

なったら見られなくなる。手に入ることがある。
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戸

、ザク

ちえ熱
ちあつゃん

日記②たった20個のランダムな数列に

さて、この原稿を書いてる時

期になると先月号のアンケート

八ガキがぞくぞくと送られてく

るころだ。はたして第1回目の

｢ちえ熱あっちゃん｣の評判はい

かにと思ってアンケート八ガキ

を見ていくと､｢今月号の記事の

うち読んでつまらなかったもの

をBつまで番号で答えてくださ

い｣という欄でいやに目立って

いるような気がしてしかたがな

い。それでも、何人かはこのペ

ージを支持してくれていたので、

不安な気持ちのなかでも少しだ

けほっとした。

■前回のプログラムの短所

それはさておき、前回の英単

64

語プログラムの短所は、問題が

いつも順番に出題されていたこ

とだ。これだと、DOGの次は

CATというふうに、出題パタ

ーンで答えを覚えてしまいがち

なのだ。英訳と英単語をちゃん

とセットで覚えているのかどう

か自信がもてなくなる。

そこで、出題パターンで答え

てしまうことのないように｢ラ

ンダムに出題する英単語カー

ド｣用のプログラムを作ってみ

るのがオレの今月のテーマなの

ナ琴2
JｰO

■サンプル1の作成

ランダムに出題するといって

もほんとうにただでたらめに出

f'

》

編集デスクより

この記事は｢やらせ｣だと思っている読者がいるかもしれません
が、天地神明に誓って、やらせではありません。今回の記事で、
このちえ熱野郎がSWAPも知らなかったということを知って
正直いってアゼンとしています。今月は巳ページも使ったけれ
ど、ほんとうにこれでいいんでしょうか。

題すればいいというわけではな

さそうだ。

第1に、出題が重複してはい

けないし、出題されない問題が

残ったりしてもいけない。

そこで、まず1から10の数字

をランダムな順に表示するプロ

グラムを試しに作ってみること

にした。

①乱数を使って1から10のな

かから1つ数値を選ぶ

eその数値をすでに表示して

ないか、すでに表示してきた数

値と1つ1つ照らし合わせて、

重複を防ぐ判定をする

⑧判定の結果、すでに表示し

てある数字ならまた乱数の発生

からやり直し。そうでなければ

その数値を表示

というふうにやればいいわけ

だ(と､気づくまでに半日かかっ

たぜ)。

で、これにそってプログラム

を作ってみた｡そしてRUN｡ち

ゃんと1から10をランダムで表

示してくれた。うまくいったの
似ほえ

でにんまりと微笑みをうかべ幸

福な気持ちにひたっていると、

｢それで1から20の数字をラン

ダムで表示してみるよ｣とMO

RO(ファンダムパーラー､ダン

ジョンRPGの過程を書いてい

るファンダム班の先輩)がクレ

ームをつけてきた｡

■MOROからの挑戦

「20にしようが50にしようが、

ちゃんとランダムに表示してく

れるよ｣と思いながら1から20

の数字をランダムで表示するプ

ログラムに直して(サンプル1

参照)、プログラムをRUNして

みたら、なんと、20個の場合で

10秒以上もかかることがわかっ

てしまった。

げげっ／これではとても実

用では使えないではないか。

rどうすればいいんだ／」

とせっかく作ったプログラムに

ケチをいれられたくやしさをお

さえて、MOROに聞いてみた

ら｢自分で考えな｣と冷たくいわ

れた。とほほほ･…･･。

■サンプル1の弱点

こんなにも時間がかかってし

まうのは、サイコロでEを出そ

うとしてもなかなか出なかった

りするときと同じで、乱数で表

示しようとする数字が出てくる

まで待っているしかないからな

のだろう。

う～ん、どうすればいいんだ。

マニュアルをめくってもわから

ない、自分の頭で考えてもわか

らないと犬のおまわりさんの替

え歌みたいになってしまった。

そして、おきまりパターンであ

る発熱がはじまった。

いててて．…･･。

｢MORO､どうすればいいかヒ

ントをおしえて｣と頼んだら、

｢SWAPを使え｣といきなり答

えをおしえてくれやがった／

■SWAPでかきまわす

SWAPとは｢巳つの変数の

値を交換する｣命令であるらし

い。しかし、いくら考えても、

SWAPがどういうふうに役立

つのかが思い浮かばない。

そのうち、以前ファンダムで

採用されたrKINAKO｣(1989

年10月号採用)というパズルゲ

ームでパネルのシャッフルに使

われていたことを思い出し、参

考にしてみた。

なるほど、なるほど、16枚で

1つの絵になるパーツをランダ

ムで巳枚選んで、その巳枚を

SWAPで交換しているのだ。

そうか／これを何回も繰り返

してやればみごとなｼｬｯﾌﾙ

になるわけだ。

1から20まで|||自番に並んでい

』

1

』



■サンプル120個のランダムな数列(素朴な発想）■サンプル220個のﾗﾝダﾑな数列(SWAPの導入）

10DEFINTA-Z:DIFIA(20):R=RND(-TIIvIE)10DEFINTA-Z:DIMA(20):R=RND(-TINE)

20FORI=1T02029FORI=1TO26

30 B= RND(1)=20+130A(1)=I

40 F O RJ=1TO2946NEXTI

501FB=A(J)THEN30ELSENE XTJ56FORJ=1TO20

69PRINTB -60B=RND(1)x20+1
7 0A(1)=B76C=RND(1)20+1

80NEXTI80SNAPA(B),A(C)

90END90NE X T J

100FORK=1TO20

119PRINTA(K)
る数列を配列にして、乱数となじ添字を使っておこなうこと

129NEXTK

SWAPを利用してかきまわし、に注意しよう。ここが、今回の130END
添字の|||目に表示してやれば、サプログラムではいちばんかんじ

1

、

罵篭

”景

洞

1
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艶

数型冒三ともいわれるが、おお

ざっぱにいうと、そのプログラ

ムで使う変数の基本を整数型に

おこうという意味らしい。で、

それでなにが起こるのかという

と、スピードが速くなるような

のだ。このおかげで空ループを

増やしたりもした。まだまだ不

思議は多い。

宣言していないときは、配列変

数は最大添字が10のものまでい

ちおう使えるのだそうで、そう

いえば今まで配列を使っても

DIMなんか使わなかったのは、

10以下ばかりだったからだ。

もう1つ、ファンダムのプロ

グラムではほとんどいつも目に

止まるDEFINTだ｡これは､整

ンプル1みたいにランダムな数

が表示されるわけだ。

今度はSWAPを使って1か

ら20の数字をランダムで表示す

るプログラムを作ってみよう。

①1から20の数字を|||頁に並べた

数列を配列で作る

e巳つの乱数を使って入れ換え

る配列変数を選び出す

⑧選び出した配列変数の値を入

れ換える

④これをくりかえす

⑤配列を添字の|||頁に表示する

こうしてサンプル巳まできた。

RUNしてみればサンプル1よ

りずっと短い時間で表示してく

れる。う～ん、こんなやり方も

あるなんて感心してしまう。

今回の、問題の出題をランダ

ムにしたものをボスに作れとい

われたときは、1の方法以外に

方法はないと考えていたのだ。

■いままでの成果をためす

さあ、いよいよ今回のテーマ

の中心に近づいてきた。

「ランダムに出題する英単語

カード｣……のプログラムを作

ってみる。

サンプル巳で知ったテクニッ

クを使うのはもちろんだ。

まず、問題とその答えのデー

タを別々の配列に順に収めてお

く(行20)。

乱数で巳つの添字を決め、そ

の添字に対応するデータを

SWAPで交換する。ここでは

問題と答えがそろってなければ

ならないから、SWAP命令を

問題と答えの配列の両方に、お

んな点だ。これで、つねに問題

と答えは、ちがう配列に収めら

れていてもおなじ添字でつなが

っていられるのだ。

■初期設定について

今回は前回にはなかった巳っ

のものが初期設定に入っている。

1つは、配列変数の大きさの宣

言。DIMというやつだ。なにも
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’■ランダム出題の英単語カード(かろうじて）

10SCREEN1:WIDTH29:COLOR15,1,1:KEYOFF:DE

FINTA-Z:01NAS(12),B$(12):R=RND(-TIFIE)

20FORI=1TO10:READA$(I),8$(1):NEXT:DAT

Aイヌ,DOG,ネコ,CAT,リンコ域,APPLE,タマコ、,EGG,ワルマ，

CAR,キョウタ恥イ,BROTHER,ヨョウネン,BOY,二ホン，JAPAN，ウ

ツワ弓ノイ,BEAUTIFUL,チキュウ,EARTH

30FDRI=1TO40:C=RND(1)10+1:D=RND(1)10

+1:SNAPAS(C),A$(D):SNAPBS(C),B$(D):NEX

T

40CLS：K＝K＋1：PRINT，，紗いPP;K;''もん肋'',A$(K):PR
INT

59N$="'':INPUT''えいや<lt'';N$

661FN$=''N''THENPRINT''コタェハ，',8$(K):FOR

I=0TO3000:NEXT:GOTO90

70IFN$=B$(K)THENL=L+1:PRINT''セイカイ!PP:

FORI=6TO2900:NEXT:GOTO9ZELSECOLOR6,1,

1:PRINT''マチカ砥イ'':FORI=0TO2902:NEXT:COLOR1

5，1，1

80PRINT"打力らないときは[N]":GOTO50

901FK<10THEN40

100CLS:PRINTL鯨もんせい力､いしましだ．'':INPUT''もういち

と乱やります力[Y/N]'';E$

110IFE$=''Y''THENRUNELSEIFE$=''N"TH

ENENDELSE100

l

ﾄ
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文化人類学的に考察するならば、さまざま

な性行動もいろいろな社会・文化的拘束とし

てシンボリックな意味や、いわく因縁かある

わけだが、そ－ゆ－ことはさておいて、なん

といっても自分がドキドキしたり友だちがワ

イワイいったり、いろいろなことが妙に気に

なったりするのである。え－、私はかつて思

舂期だったころ、ちゃんとおとなになればこ

ういった精神の不安定な状態から脱却できる

と思っておったのですが、いざ自分がおじさ

んとなってみると、さまざまなほかの事象に

対するのと同様に、面の皮は厚くなる半面、

心の中はまったく変わらないということを発

見するのだった。あれあれ、このままじじい

になるのだなあと詠歎しつつ､歯を磨く今日

この頃だが、これまた味わい深い。

さて、えすとりあクン(M)の作品は漢字

ROMが必要です。走らせると｢おとなじゃ
で－〕ず，

ん｣ということだが､胄舂でもある。丁稚どん

が｢ちょっとマズいすよ－｣といっておるのを

無視してサイヨー。生物学的事実の上に尊厳

というものがある｡漢ROMのない人は､この

まま走らせてみて、登場している字がなにか

をあてるという楽しみ方もある。

下の写真にみられるように、顔というのは

たいへん不思議だ。この核心をついた傑作と

して、南伸坊の『笑う写真』(太田出版)がある。

税込で1500円だが、これも大人になるための

儀式だと思って本屋で探しなさい。

さて、眠れないのである。ワクワクして眠

れないのは、子供が遠足のまえの日に眠れな

いようなもので、未来に大量の幸福と少量の

不幸を期待している。何か自分にとって未知

なるものが開けているという感覚。これに加

えて、夜という時間帯のもつ暗さが視力を奪

うがゆえに、妄想が現実であるかのように思

わせる力を持っている。

パトくんは、もう1作自由部門で採用され

ていて、すっかり常連になってます。あ－あ

という気の抜ける味わいと、可愛いビジュア

ルがチャーム．ポイント。次回から国後税提
パトと呼ばれることは、すでに先月号からみ

えみえであった。
fP･－J､⑤…

このまま行くと、

穐 樺
かなり真剣なテー

マをになった称号

になるであろう。、-′、-′

来月もよろしく。‘司卜……"劇・

『初めてのデート』北海道・国後パト

10COLOR1,15,15:SCREEN2,1:0PE

N”GRP冒爾AS1：DRANwBM9z，9両：PRINT

＃1，吋テ哩一卜の日のあさ”：A＄＝”C6ERLHFGLU

UDHFDLLUDGERDGEDDUFHUFRDGERLU

RRLE":SPRITE$(9)=庁マテー＜同

2pFORI＝gTO1B0：BEEPgNEXT

30DRAM拝S6gBN80，73時十A＄

49DRANFS65BN196，78㈲＋A＄

5ZFORj＝OTO50STEP25：CIRCLE（79

，86），J：CェRCLE（189，85），JgNEXT：

PAINT(80,89):PAINT(199,80)

69COLDR6:DRAN"BN89,189":PRIN

T＃1，吋トウトウネムレナカッタマ府：PLAYnS14N8

g9002C1C2〆

72PUTSPRITE9,(66,140),1:PUTS

PRエTE1，（175，149），1，0：GOTO70

規定部門：
お題は｢男女交際』

先月号の｢おたく｣は、なかなか投稿が少な

くて、まあポチポチということだったのです。

で、今月は｢男女交際｣というテーマにしてみ

たのだが、ありやりゃ、どうもなんですな、

自分に近すぎることは、かえって作品にしづ

らい傾向があるようですね。さて、このさき

諸君がどういう運命をたどるかといえば
しつぶうどとう

疾風怒涛の嵐のなか、運がいいとか悪いとか

もあるけど、結局なるようになるですよ。そ

んでもってまず最初は、るなクン(MSX)の

作品だが、作者の意図とは違ったところで評

価をする塾長である。このような事態は、か

ならずしも不幸ではない。

『ある恋の物語』北海道・るな＊

19COLOR15,4,4:SCREEN5:SETPAG

E3，1：CLS：CIRCLE（125，76），60，1：

PAINT（125，76），11，1：LINE（65，66

)-(185,66),1:PAINT(125,46),1:

FORZ＝BTO59STEP2gLェNE（65，66）一（

25＋エ，185），1：LINE（185，66）一（145

＋エ，185），1：NEXT：LINE（85，76）＝（1

65，76），1：CIRCLE（125，199），39，8

，，，．5

29CIRCLE(125,129),32,8,,,．5：

PAINT（125，199），8gPAINT（125，11

8），8：PAエNT（125，129），8：PSET（96

，86），1：PSET（160，86），1

39COLDR15,1,1:SCREEN1:KEYOF

F：LOCATE5，19：PRINT庁「こ・・こ判、うけと

って<吃蝋きい。」御：GOSUB7g

40COLOR1,15,1:SCREEN3:0PEN''G

RP：wAS＃1：PRESET（52，89）：PRINT＃

1，時すぎて恥す”：GCSUB76

50CDLOR15,1,1:SCREEN1:LOCATE

9，19：PRINT脚「まあ、う打しいり」拝：GOSUB7

9：SCREEN5：SETPAGE1，1

6060TO60

76FCRI＝3TO1DO9：NEXT：RETURN

『危険な交際』東京・えすとりあ＊

1COLOR，9，8：SCREEN5：A＝5：B＝1：C

＝8：、＝1：FORI＝1TO99：X宮X＋（I￥39）：

SOUND9，118－1：SOUND8，13：GOSUB2

：GOSUB2：NEXT：FORI＝1TO111：GDSU

B3：SOUND1，T：SOUND8，15：NEXT：PL

AY幹T15BOS9N2990gD･DD8D、FE8ED8

DC＃8，103，1蹄FFORI＝1TO15：CCLOR＝

（エ，I￥2，エ￥2，1￥2）：NEXT：FORI＝BTO

4219：NEXT2BEEP：END

2SNAPA，B：S輔APC，、：PUTKANJI（24

G－X，9個），＆H3，77，，：PUTKANJI（X，9

9），＆H434B，B，TPSETgRETUR神

3S=RND(1)H236+8:T=RND(1)%180

＋10：PUTKANJI（S，T），＆H3852，SNOp

l6，TPSET：GOSUB2：RETURN

66⑮亀飼⑤
本コラムAVフォーラムに樹高するときは、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。(a行番号は赤字で書く③

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

る。以上のことを守ってrファンダム内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てす



無印＝肛宮刃(RAM8K以卜)『7万刃到/2+用、＊＝
＊＊＝豚宮司2/2+(VRAMI28K)用です

※このコーナーの掲載プログラムは

『7声刃ｸ/2+(VRAM64K以上）用

パトくんの巳作目。題名からみえみえとは

いえ、やっぱり実際目にすると笑っちゃいま

した。思わず｢だ、太宰はん｣と声をかけたり

して。今でも中学校の教科書に載っているの

だろうか。この作品をテーマにクラスでシリ

アスな論議がなされたことを思い出すと、恥

ずかしくて穴があったら入りたい。しかし、

それも胄舂の避けがたい1プロセスなのかも

しれませんですし。

『走れノメロン.心北海道・国後パト
15COLDR1,3,3:SCREEN3,1:FDRI=

8TO15：VPOKE14336＋エ，VAL〈”＆H糠十N

ID$("7E183D566ABC24047E18BC56

6A3D2429",Ix2+1,2)):NEXT:LINE

〈128，86）一（2，192），8：LエNE〔128，8

6)-(256,192),8:PAINT(136,99),

8:0PEN"GRP:"AS1:Y=192

20DRAM"BN15,g":PRINT#1,"はし物1

メロス1時：FORx雲gTO2909：NEXT：、RAN″

8判269，9時：PRエNT＃1，”×再2，RAW佇BN2

13，39斤：PRエNT＃1，向ン”

32A＝AXOR1：Y＝Y－．5：PUTSPRITE田，

(122,Y),12,A:PLAY"V150C64":IF

Y＞76THEN3Z

松本クンのもう1作。音はイマイチながら

ビジュアルとの相乗効果で採用ラインをクリ

アした。音に関してはいっそうの精進を望み

たい。ところで、今回はついに音だけの作品

が1つもなくなってしまった。ちょっとブル

ーな気分の塾長である。目に見えないところ

にも真実があるとブツブツいっている｡｢短く

て耳と心に訴えていた、あのサウンドフォー

ラム時代の美学はどこへ行ったんだ｣と編集

デスクもぼやいている。

Eキツツキ君～怒りの100連打~』京都･松本卓

1zCOLOR4，1，1号SCREEN3，1：FORI＝

‘TO22：VPOKE14336＋X，VAL（時＆H侭＋H

ID＄（”0，1F362FFF3F3E1E1F9EBEFE

BA959AO4g41e2809281904拝，エ各2＋1

，2））gNEXT

2BLINE（115，e）一（115，228）：PAIN

T（9，9）：FORエーgTO1：I＝一STRIG（9）：

NEXT：PUTSPRITE2，（98，116＋RND（1

）升4），5

39FORT=193TO117STEP2:SCUND7,

9：SOUND6，29gSOUNDe，TgSOUND8，1

5：PUTSPRェTE8，（T，119），3：PUTSPR

ITE1，（115，127），7：NEXTgSOUND8，

6：PUTSPRITE2，’9：GOTO26

’『流れる星』神奈川・斗瘻百郎

19SCREEN2:COLDR1,4:KEYOFFsCL

S：A＝1

29LINE(0,188)､255,129):PAIN

T（8，99）

3ZX=INT(RND(1"255+1):Y=INT(

RND(1)f130+1):AX=59

49PSET(X,Y),M:A=A+1

521FA<5ZTHENGDTO30

66FORI=199TO2552AX=1Z

7ZPSET(I+1,AX),19

89PSET(I+1,AX),1:AX=AX+1

981FAX=198THENGOTO100

198NEXT

119FORA=0To2900:NEXT:GDTD39

自由部門:壁
ビジｭｱﾙ全盛時代

中山クンも、なんやかやと出世して、今や

MSX巳まで到達した。『バネ』もなかなかグ

ーな出来あがりなんだけど、ちよと欠点あり。

ビジュアルものに共通する問題として、しば

しば設定に時間がかかり、実際に表示される

まで待つのがかったるいのだ。時間がかかる

のはしかたないとして、待ち時間に気をまぎ

らわす何かがほしい。

『バネ』香川県・中山正智＊＊

1SCREEN7:SOUND7,7:SOUND679:B

＝6．4gDEFFNA＝INT（RND（1）茶8）

2C=14:FORK=2TO14:B=B-.49A=40

：PSET（89，128），K：FORI＝BTO25．13

STEP.35FLINE=(COS(1)44g+A,SIN

(1)x(40-B)+128),K:A=A+B:NEXT:
COLOR＝（K，e，0，2）：NEXT

31FSTRIG(6)THENFORI=6TC36:NE

XT:COLOR=(C,9,9,9):C=C+(C>2):

CDLDR=(C,D,E,F):GOTO3ELSEIFC=

14THENCOLOR＝（C，D，E，F）：GOTO3

4FCRI=CTO14STEP2:COLOR=(1,D,

E,F):COLOR=(1,2,2,9):NEXTsSOU

ND8,16:SOUND12,15-C:SCUND13,0

:D=FNA:E=FNA:F=FNA:C=14:GOTO3

カーソルキーの上下で、あたかもエレベー

タで移動するかのようになめらかに表示が上

下スクロールする作品。床もしくは天井がキ

ャラクタでできているのが笑えてよい。

S.MクンもいつのまにかMSXE+を獲得

するに至った。称号は、カンカンガクガクの

ディベートの上で、「明朝S.M｣となった。こ

れまた、次の展開が明白である。

『エレ ベーター』広島・S.M*

18SCREEN1:NIDTH29:KEYOFF:COL
0R15,4,7:FDRI=9TO15:VPOKE776+

I,VAL("&H"+NID$("191828284444

82FEFE82444428281619",I:2+7,2

))sNEXT:LOCATE13,9:PRINT"a"SP
C（57）”b厨

26S=STICK(5):IFS=8THEN26ELSE

IFS=1THENA=6:B=255:C=1:GOTO39

悲しくてやりきれない。ぶつとい涙が1粒

ずつ、ちょっとずつコースを変えてながれて

いく。これは応用できるぞ｡松本クン(MSX)

に次回ぜひ挑戦してほしいのは、この涙のラ

ンダムな流れぐあいを利用した毛筆プログラ

ム。書くたびに｢川｣の字がちょっとずつ違う

なんてのはすぐにできそう。くふうして投稿

蕊
してください。期

待してます。など

と無責任なことを

いってますが、と

にかくおもしろけ

ればいいわけ。

『もう涙が止まらない必京都・松本卓

19CDLOR15,13,19:SCREEN2,1:FO

RエーOTO31：SPRITE＄（1）二咽8I:～～～〈

庁§NEXT:X=125:Y=35:CIRCLE(X,Y)

，76，，，，．4:PAXNT(X,Y):CIRCLE(X

，Y），24，4：PAエNT（X，Y），4：FORL＝OT

O5STEPo5：CIRCLE（X，Y－L），73－L，7

，3．7，6，．4：NEXT

28FCRI=9T031:PuTSPRITEr,(70+

A,54+B),7:A=A+INT(RND(1)¥3)-1

:B=(8+3)NOD159:NEXT:GCTO26{

写真で見るように、画面もたいへん美しい

のだが、題名のネーミングがじょうずなのだ。

だれかなとチェックしたら、あ、ごぶさたで

した、巳度目の栄達を目指すリーチRomiク

ンです。これで、リーチ－発Romiと呼

ぶことにしよう。プログラムの短さが光って
ELSEIFS=5THENA=25S:B=9:C=-1:G

OTO3gELSE20

36FORエ言ATOBSTEPC：VDP（24）＝I：N

EXT:VDP(24)=6:GDTO20

卜

います。これをも

うちょっとパター

ン化すると、タペ

ストリー(つづれ

おり)もできそう。

※MSXE+專用。
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謬舜燕篭鍛麺銅鵜醐識轄頚鈴錨寵鐵輪響鍔響慈鋒鬮蛎‘錦":韓思懲戒衆屋"溌嘩…練熟霞嬉総糸鞠録負‘癖鞠､鶴蝿轤

； 。9月号のお題r野球」響
： ：，

#このコーナーを読者が読むころにはどうなっ；
；ているかわからないが、原稿を書いている現鳶

;在､近鉄は9連敗である｡桑田は謹慎中だし：
；原はケガて調整中、大洋が首位である。田渕脅

;力ﾝバﾚ｡夏はビー ﾙを飲みながらﾃﾚビで’
;ﾅｲﾀーを雷蟻するのがｵﾔジの極意という；
；ものだ。だから野球をテーマにした作品を募＃，

;集する｡しめ切りは少し早めの6月25日､応＃
§募方法は左ベージ下にあり｡ｲﾗｽﾄ､自由；
：部門への投稿もよろしく。9回裏、2死満塁｡§
為舗蓉蝿糠竃鞠識･唾'溌麺鍔:鎮驚謬蝿夢罵癖難誇蝿駕静や皇愚…':琴稚繍篭圃詫雫鎮翰翰舞驫瀞，"鮮懲雷蕊

画面を眺めてしみじみ、である。夏の海岸

でキャンプファイアーのあと、夜空を見てい

ると、あ、流れ星。常に同じ位置から流れ出

すのがちょっと難点だが、しみじみである。

北雲百郎クンは、初登場のMです。この芸

名、いやペンネームからして、日本人の心を

くすぐるご当地シリーズで｢ンガアアー｣とこ

ぶしをきかせてほしい。都はるみも復活した

ことだし、ふたたびジャパニーズな心を追求

してみるのもよいのでは。

『世界ヒモ大展覧会』兵庫･リーチRomi

1SCREEN12:FDRI=6TD211:LINE(0

，I）＝（255，エ），エHCD16：NEXTgFORI＝

ZT0255:LIHE(1,9)､I,211),RND(

1）砦256，，XoR：NEXT

2GCTO2

当フォーラムでは、5段階の称号を定める。とりあえず採用したら｢M｣の称号と掲載誌の授与。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バージｮﾝ､｢Msx2+｣になるまでがまんした人には希望67
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灸|庫(はくだつ)もあるので心す~るように(塾長)。|得点シ万ム
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今回は、別冊でゲームミュージックを特集し

ているので、こちらのページではゲームミュ

ージック以外のオリジナル作品に焦点を当て

てみました。ビートルズ・コーナーも、ちよ

いとお休みです。短めのものがそろっている

ので、このあたりを参考に自分のオリジナル

曲を作ってみてはいかが？

■楽評:よっちゃん

T■ TET
UNOO神奈川県･CU Xの作品⑧ロ

はい、明らかに私好みの作品

です。ランダム関数を使った自

動演奏プログラムなんだけど、

｢夕タッタッタッタ｣といったリ

ズムがひんぱんに出てくるので、

ジャズのフリー演奏にも共通す

るような音楽性がうかがえて、

なかなか聴けるのが不思議だ。

どうなっているのか、ちょっと

解説すると．｡…｡。

まず行30のR=RND(-

T|ME)で、時間経過に応じた

乱数初期化をして、音律用のA

を設定、行40ではトランスポー

ズ用のBを設定。行60のPLA

Y文の中身はドーシが全部出て

いるという大胆さ。で、ポイン

トは行70です｡Bの値によって

条件をつけていて1000から3999

までの場合はウェイトがかかる

ようになっています。これがた

んなるランダム演奏ではない、

リズミックなフリー・ミュージ

ックを作り出す原因なのだ。う

－ん、よくできているなあ。パ
エノfエ
ノノ、ノ0

10CALLMUSIC(0,0,1,1,1,1,1,1,1,1,1)

29CALLVOICE(a6,310,312,314,323,324,a33)

36R=RND(-TIF1E):A=INT(RND(1)x21)

40B=INT(RND(1)x25598)-12799

50CALLTRANSPOSE(B):CALLTENPER(A)

69PLAY#2,"L8C",''L8D",''L8E","L8F",'｢L8G'',

『'L8A","L8B","359L8C'',''348L8D"

701FB>999ANDB<4900THENFORI=0TO600:NEXT

80GOTO30

BOAR'S

O東京都･藤崎朝也の作品⑧

これはなんとも、ゴジラの伊

福部昭風というか、細野晴臣風

というか、たいへん特徴のはっ

きりした作品だ｡作者は｢変なオ

リジナル｣といってるけど､メロ

ディも個性的だし、アレンジも

たいへんよく出来ていて、すば

らしいのではないでしょうか。

プログラムもきれいに整理され

ている。同じディスクにもう1

曲入ってたんだけどこれはB分

のう拍子でできていて、作者の

ポリシーを感じる。次作、期待

してます。

さて、この曲のような音楽性

は、最も有名なところではゴジ

ラやラドン等の東宝怪獣映画の

音楽を担当した伊福部昭がよく ’

知られているのだが、しばしば

日本の音楽に現れてくる。平沢

進(またはP-MODEL)、ゲル

ニカ(上野耕司)、ヒカシューと

いったアーチストの作品を聴く

と、この｢BOAR'S｣と同じよ

うなメロディや雰囲気がある。

｢君が代｣にまで通底していく、

好き嫌いにかかわらず日本人的

感情をかきたてずにはおかない

ものがあって、どうにも気にな

っている。

10CALLIvIUSIC(9,0,1,1,1,2,1,1)

20CALLBGFI(1)

30CALLTRANSPOSE(9)

40CALLTENPER(9)

50CALLPITCH(440)

69CALLVOICE(33,316,821a6,333,314,a

9）

70，

80DEFSTRA-Z

90，

180AO=r'T18005L8V11Q8"

110BO=',T18003L8V905r'

120CO=''T18007L16V6Q6''

130D2=frT18004L2V1008''

149，

150A1="R1R2R4・E16F16"

160A2="GGGGGGFGAGFEDC<B-4>"

176A3="G4GA&AA4B->C2&C4.<E16F16"

180A4="G4GA&AA4B->C2&C2<''

199AS="GGGGG>E<G>E<GAB-GF4A4P'

200A6="GGGGG>E<G>E<GAB-GF4A8E16F16"

216A7="G4GA&AF4FG2&G4．E16F16""

229A8=''64GA&AF4F62&G2''

230，

249B1=".EB-B-B-EB-B-B-EB-EB-AFDC"

25982=''EB-B-B-EB-B-B-EB-B-B-DAAAPr

26983="R1EB-B-B-B-2"

27284=''EB-B-EB-B-EB-B-EB-B-pAAD''
280B5="R1EB-B=B-E2''

290，

300C1="EER8EER8EER8EER8EER8EER8EER8EEEE
Fr

319C2=rrR1CC+DD+EFF+GG+AA+B>CC+D<"

320C3="EAEAEAEAEAEAEAEADGDGDGDGCFCFCFCF
Pf

330C4="R1CC+DD+ED+DC+C<BA+AG+GF+F>"

349'

35001=''FDAF"

36002=r'GEB-G''

370D3="F1{EDC)1'r

38004=r'F1{GAB-}1"

392'

409PLAY#2,A0,AO,A0,80,C0,DO



410

420

439

449

450

460

470

488

490

560

PLAY

PLAY

PLAY

PLAY

PLAY

PLAY

PLAY

PLAY

PLAY

GOTO

#2,A1,A,A,81,C1,01

#2,A2,A1,A,B2,C1,02

#2,A,A2,A1,B2,C1,D2

#2,A,A,A2,B2,C1,02

#2,A3,A3,A4,B3,C2,D3

#2,A5,A6,A1,84,C3,D2

#2,A1,A5,A6,84,C3,02

#2,A5,A,A5,84,C3,02

#2,A7,A8,A8,85,C4,D4

429

、4-RA
D神奈川県･CUNOXの作品⑧

これはナンですな、BIT2の

シンセサウルスで、譜面に入力

したデータをBASICにコン

バートしたもの。プログラムを

見ると、シンセサウルスでコン

バートするときにいかにデータ

が取り扱われるかがわかってお

もしろい。基本的に、1小節区

切りでMMLに置き換えていく

ので、PLAY文の中身はどれ

もかなり長めになります。文字

変数に置き換えたりはしない、

というわけ。このやり方なら、

かなり長い曲でも1小節ずつコ

ンバートしていけばいいのだか

ら、データの置き換えはかんた

んですな。

作品のほうは、クラシックの

ような、サクラサクラのような、

微妙な味わい(コードや調性が

はっきりしない)で､ちょっと日

本風でもあります。主旋律以外

にも、伴奏の中域と低域で別の

メロディ・ラインが交錯してい

くので、聴くたびに新しいメロ

ディの発見があって楽しい。

1，饗鉾骨碁碁SYNTHSAURUSVer2.00番美美幹耗
2，

3'ConvertedbyBIT2
4’

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

22PLAY#2,''T120V1235'',"T120V1330","T120

V12al2.'，″T120V10a6向，rT120V12aO”，，，T120V12
30","T12ZV12''

30PLAY#2,"'','''',…',''V1gfrlPr??,rPW,PrFF

40PLAY#2,"V123506L16DOSAECGDO4GV133606

L4Fa5L16COSFL4CL16FCAFO6DO5GBV1204L4AOSL

16GO6005L8A",RV133006L4DO5BO6FO5L8AL1600

6DO5L4DO6FO5L8D.L16AO6CDL8F","V1231204L2
AOSDO4DOSL4AO6L16GAV1082307L8D'',''05L8ABF

GV1206DCOSFGV1106COSBV10AGFEFD'','''','''',''R
8R8R8R8R8R8R8R8R8R

52PLAY#2,"V123506L16DO5AECGDO4GO6L4FL1
6CO5FL4CL16FCAFAFAO4L4AD5L16GO6005L8A",｢'

V133005GO6CGL4CL8FCGL16AO7CO6AFAO7CO6L8A

AO7CO6FA",''V12V123120SL2CO4AGOSD'',"V1006

CECOSFAO6CO5AO6COSAFDCDAFD'',"","'',"R8R8R

8R8R8R8R8R8R8R8R8R8R8R8R8R8"

69PLAY#2,"V12a5L16CGO6CO5GEGO6COSL4AL1

6DCO6L4Cyl405L16EACGV15GO6COSGO6L4EL16DO

5BV1306L8C'',''V1339COSBO6EL4COSL8AFGV1406

L4CO5FGV1306L8DCV12'',''V1231204AFV13GE'',''

V16AO6DCOSGABO6CDEV13DEFGO7DV12CC",''",穴.，

,"R8R8R8R8R8R8R8R8R8R8R8R8R8R8R8R8''

79PLAY#2,''V12V123505L16EGO6COSGEGO6CO5

L4AL16DCL4GO6L16CO5ACV13GO6CO5BV14GL4FO6

L16DCV13L8E","V13amOSGAO6CO5L4GL8ACGL16F

GABO6CDL8EV14AGBV1307C'','PV12V1231205EGO6

GV1307E'r,"V1005ECGAO6CDEGDCV130SAGV1206F

EDV1305CV10",.，'',"PP,''R8R8R8R8R8R8R8R8R8R8
R8R8R8R8R8R8''

89PLAY#2,"',,'rr',"'',"'',''","'｢,""

RPGTITLEG

o奈良県･CSTUDIOTAKEクンの作品c
＝白I自一/戸 ロ

A

原作では城、シーサイド、塔、

洞窟、ボスなど、いろいろな場

面を設定してサウンド・ストー

リーになっていたのですが、こ

こではそのオープニングの部分

だけを紹介します｡いかにも｢こ

れから何がはじまるのかな｣と

期待を抱かせる音楽で、はっき

りとしたメロディが出てくるま

えに終わってしまう。画面には

｢すすむ（1）､もどる(巳)もう1

ど(3)？｣と表示されますが､キ

ー入力の1と巳では終わってし

まい、Bのときには同じ音楽を

再び演奏します。

感心したのは、雰囲気を出す

ための効果音の使い方の上手な

こと。最初のフワーッとした音

とか、ウカカッとワウのかかっ

たようなリズム音、ドラム音の

ノイズ成分など、細かい技が光

っています。

こういった情景描写のような

音楽もいいなあ。自分で場面を

設定し、それにマッチするよう

な曲を作ってみるのも楽しい。

10'SAVE"RPGTITLE・BASH

20SOUND7,92:CALLNUSIC(1,0,1,1,1,1,1,1)

30A1$=wa29V1803C1":A2$="a33V15L10F>CF2

D#DC2''

40B1$="320V1001C1":82$=''816V15L10CG>C2<

A#AG2>''

50C1$=RV1501C1":C2$=''06V13L16340Da25

Ca39Ca25Ca56CCCa40Ca27CCa56CCa28Ca56Ca27

C326Ca56CCCCC"

60A3$="04324V14L10F5.A#5.>D2C<A#A2.>C5

.05.0#2DD#F2A3>C8

79B3$="03316V13L19GAA#AA#2>D4C6<A#9A2F

4A#AA#>CD2CDD#2DCD<A#2"

8BC3$="03330V13L10Ca25CCa30Ca25C2>C4332

C6325C9C2330C4825CCa30Ca25CC2330Ca25CC20

30Ca25CCa30C2"

9803$="a39V14L10F5・a56A5.D2330Ca56AA2・a

30C5.356D5．D28390356DF2A3339C8

199SCREENO:WIDTH49:LOCATE5,5:PRINT"TITL

E：AreYouReady？椀

110PLAY#2,A1$,B1$,C1$'1

120PLAY#2,A2$,B2$,C2$'2

130PLAY#2,A2$,B2$,C2$'2

142PLAY#2,A3$,83$,C3$,D3$'3

150LOCATE7,7:INPUTげすすむ(1),もと舐る(2),もう1と戦

(3)'';I$

1601FI$="1"THENEND

1701FI$="2"THENEND

1801F1$="3"GOTO110

1901F1$=''''GOTO202

200GOTO150

ニュース･ステーション

o熊本県･YOSHIXの作品c

え－と、わかりますね、朝日

放送｢ニュースステーション｣の

オープニングの音楽です。作者

は｢楽譜がないために製作する

のにたいへん時間がかかりまし

たがなんとか完成しました。久

米が(原文のママ)坊主になるこ

とを願うぼくでした｣といって

いる。ふむふむ、きっと巨人フ

ァンなのでしょう。

プログラムはよくできていて

メロディのサビの部分でフルー

トの音がオクターブで重なると

ころなんか、とってもきれい。

音色の配分やボリュームのバラ

ンスもうまくいっていて、さす

69
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がに'眉れているな、というとこ

ろ｡｢朝まで生テレビ｣の帆パーパ

ーパッパパー"とか、今は亡き

｢1IPM｣の恥ダバダバダバダ（〃

といった、テレビ番組のタイト

ル音楽の名作たちをリクエスト

したくなります。

え一と、私個人はもうテレビ

をあまり見なくなっていて、も

つばら報道特集とか教育テレビ

のドキュメンタリーものを見る

くらいなのですが、そういえば

たまにニュースが気になってニ

ュース・ステーションを見るこ

ともある。こないだの総選挙の

とき誤報が多かったり、欠点を

挙げればきりがないけど、やは

り生の映像は魅力です。

りますね。リズムのおもしろさ

をもっと追求してほしいなあ。

では、また。

かじめ用意しておいて、それら

をランダムに組み合わせて音楽

作品にする、といった方向もあ

10CLS:COLOR15,1:LOCATE9,10:PRINTPPRANDOIW

INPROVISATION":FORI=0TO500:NEXT

28CALLNUSIC(,,1,1,1,1)

30X=INT(RND(1)H40)/3

40R=X骨X+3/15:IFR>96THENR=54

50S=R-12:IFS<=1THENS=30:IFS>60THENS=37

60PLAY#2,''aOT160V13L16N=R;","a33T160V13

L16N=S;'',"a3T160V13L16N=R;","36T160V13L1

6N=R;??

70GOTO39
10’●●●ニュースステーヨーコ●●●YDSHIX1990

20CALLMUSIC(1,0,1,1,1)

30A0$="T110V1333Q705L16CDEGDEFA''

4980$="T110V13360706L16CDEGDEFA"

50CO$="T110al604L16CCV10CCV11CCV12CC"

69A1$=''V14L2405B>C<BG16816ABAF16A16GAGE

16G16FGFD16F1662._L16GA"

7081$="V12L2406B>C<BG16816ABAF16A16GAGE

16G16FGFD16F16L16CGB>CR16<GR16BR16AFDCR1

6GA"..

89C1$="V14T114G4F4R64E4R64F4R64G2．_R64G

16A16"

9000$=''B8B8S8B8B8B8S8B8B8B8S8B888B8S8B8
Pf

100A2$="L2405B>C<BG16B16ABAF16A16GAGE16

G16FGFD16F16G2..336>L16GE''

11082$="L2406B>C<BG16816ABAF16A16GAGE16

G16FGFD16F16L16CGB>CR16<GR16BR16AFDCR16G

E''

120A3$="a3L16FGABR16AR16GR16DR16C8．〉CC〈

FGABR16AR16GR16DR16C8.>CC<''

132B3$="a36L16FGABR16AR16GR16DR16C8・GEF

GABR16AR16GR16DR16C8.>CC<''

140C2$="T111FFFFFFFEEEEEEEEEDDDDDDDCCCC

CCCCC''

150A4$="L16FGABR16AR16GR16DR16C8R16F2&F

83307CDEGDEFA''

16084$="L16FGABR16AR16GR16D416C8R16F2&F
83607CDEGDEF､'

170C3$="FFFFFFFEEEEEEEDDDDDDDDDDCDEGDEF

A汗

189PLAY#2,A0$,BB$,CO$,"T118V15B8B8S8B8"

190PLAY#2,A1$,B1$,C1$,DO$

269PLAY#2,A2$,B2$,C1$,DO$

210PLAY#2,A3$,83$,C2$,DO$

220PLAY#2,A4$,B4$,C3$,"B8B8S8B8B888S8B8

B888S888S16N16S16N16S16S16S16S16''

230GOTO190

音楽センスの良くなるよっちゃんおすすめCD

世界と交感するには科学技術のなかに見られるロマンティシズムが最適だ、とい

うわけ。先日のクジラをテーマにしたテレビなどは、確かに感動的でした。タイ

トルは｢サイエンスの幽霊｣、アーサー･ケストラーというイギリスの学者の｢ゴー

スト・イン･ザ･マシーン(機械の中の幽霊)｣という著書から手塚治虫的に発展し

た世界力瀝開されている、といってもピンとこないだろうけど、おもしろいですr

から聴いてごらんなさい。ゲストで戸川純も識nしている。

(CD、税込3000円。ポリドール､発売中)!

●BCAR'S

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

38＞247

79>198

118＞212

159>212

19図＞49

232>198

276＞94

316＞23

358＞169

393>198

438>35

478>138

18＞221

58＞150

99>198

130>190

17D＞157

218＞239

250＞114

292>198

339＞227

379＞63

419＞89

450>117

496>284

29＞52

69>#53

1g5>230

148＞198

180＞175

22m>147

262>3

369>84

346>198

38恩＞24

426＞186

460>111

宛9>248

4m>166

89>152

12恩＞82

169>89

23個＞87

248>299

28＄＞169

323>176

362>174

483>24

449>209

488>33

●RPGTITLE

16>13229>17939>153

･59>669>11870>131

99>67190>94110>110

130>139148>194158>199

172>27189>127196>199

●4-RA

1＞242＞1343＞27

19＞22020＞5736＞197

59>4069>2.3579>247

●ニュース･ステーション

16>19729>9339>181

5Z>3766>9179>77

90>156100>167119>252

132＞15148＞196153＞115

179>36189>184199>88

219＞109226＞127232＞51

49＞149

89>73

120＞130

16秘＞26

22忽＞127

Randomlmprovisation
D千葉県･吉田正典の作品⑧、千 品 C

最後は、これまたランダム関

数を使った作品です。やり方は

T.E.Tに比べるとずいぶんス

トレートでランダム関数を行40

で変形し、音の高さ(N)として

読み換えてI烏らしている。標準

的な出来上がりで、リズムが一

定で単旋律なのがややものたら

ない感じ。和声やリズムでもう

1つ工夫が欲しいところですが、

テンポやメロディの散らばり方

はなかなか良かったので、サイ

ヨーすることとなりました。

ここしばらく、ランダム関数

を使ったりして、自動的にコン

ピュータがメロディを作り出す

作品がいくつか続いているので

すが、まだまだ工夫次第でいろ

いろなパターンが出てきそう。

ある程度の音列のデータをあら

８
８
６

９
６
９

１う
う
，

４
２
０

４
８

4＄＞217

89>221

12@>297

169＞141

282>94

裁諦
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メールを読んで、もづとその人のことを知りたく

なったら、フ画フイールをそっとのぞﾙｺてみよう。

巻

、癖

夛＝‐
W

先月紹介したリンクスの会員

のプロフフィールのコーナーが

いよいよ始動した。いままで、

メールを読んで書いた人のこと

をもっと知りたくなっても、直

接メールを書くほどでもないし、

でも年齢ぐらいは知りたいなん

て思うことはよくあった。趣味

はテニスと書いてあるから今度

対戦してみたいと思っても、試

合の当日に相手の人がうんと年

上の人だったというものちょっ

と困ってしまいそうだ。もし、

年齢がわかればメールを書くん

－__．‐、．‐，．、啄困冒丁凸画昼－1

？』､里_ゑ3ヱリ.,合罵.入¥‘
ゐん唖山1こ邸こ翫軸､n轟く麺卜い里しや郵嘩

坐で､qがくとしむ刀とってもろ軌しいて､す.､団華<鋤じ
茸tD『やす煙､､基どご弓電“礼.ているで､し4号

め､栓､｡､速生Lとlこかく琴､､。彰ョ⑳刀可し唾す．

琴ﾕﾐ蝿買勺．､.､弓尋ﾝ詞､蜂童よ興兵塔､や､'､､.”ごしな
… て ズ ツ 、 ､ ､ で ､ 画 守 唾 秒 君 … と q ﾐ 颪 ､ 輌 幸
か…量る二とて､､魂ね守疋と蓮とL1帖Ksm琴．､'もJwん
】甲1ｵ句ごｼ■ｳで､墨守垂ぞ予受唾壌､墨.て、Eイ示
副垂唖ﾕ負f唾とに頭､画*“毎唾年司た聡で、

・へす.－9－春まで､時直丸､､-しや麹､BBS．〔す
SKG亡乃）鋤ｺﾐﾕも霊畦画雲､､い画唾す

ね琴

議脅灘蕊蕊

、リンクス内の

イベント情報遊 欝鷺蕊

●チャットイベント『おーい、バブルスくん／』

Bam./ネットのコーナー主催の楽しいおしゃべり。毎回テーマを決めて

行うので興味のある人はぜひ参加を。｜|日｢口説き文句はこれだ!?｣、’8

日｢子供のころのはなしをしよう｣、25日｢校則チャット、いくぜ./」

S/11

旧

25

一
酢
旧
朋
潅

豊

騨｜§
。．:､‐ け

I凪－6重“窪s,:逼蛙ら
れ
ま
す

だけどな、というそんなちょっ

とした疑問に答えてしまうのが

●『ミッドナイトラリー』チャンビオン勝ち抜き戦

毎週火曜日の夜9時スタート。3i副勝ち抜いたチャンピオンには、オリ

ジナルのフォーマット（自分専用のボード用便せん)をプレゼント。ほか

の通信ではできないラリーゲーム大会bドライブゲームに自信のある人

はぜひ参加を。

S/14

21

28

●Chat推理ゲーム｢ズバリ〃そうでしょう』

毎週木曜日の夜9時スタート。キミの第六感を働かせて、クイズマスタ

ーの出題する難問に挑戦しよう。はたしてキミは天才だったか.ノ

今度始まったプロフィールのコ

ーナーだ。

特定の人のプロフィールを見

るのもいいけど、ただたんにの

ぞいてみるだけでもけつこう楽

しい。新しいクラスが決まって、

,”､……=零~暑一一寸患＝…。
Ⅱn塁 皐毘ご蔓卿負._．お

こ』』葱.､“､Ⅷと
う令ロフィー、いれて春画･弓定宅二王っ春奪う…

な
唾逹呂KOJIKU閲

のしむくさ､~さう･ひ､､ようt,典て－瞳典租､づて丑qｴ

”軌定尋､寸と、卜.､”-で｡､準､J寒燈坐。方
I達コリーなんで、とうせ由久…､､よRr宙

しわうき争う輸戊灸､塔､fと．､駐毎審どご動三毛説んで
季もざ生ぞ蛤くれるゆと、い型9,,1や盗寸. すむ辛鈎&。Q亀4･ろ墨っていきおう軍､てl宣する抄
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友だちだった人のプロフィール

も、名前だけしか知らなかった

人も、そしてまったく初めて知

る人ももちろんいる。こうやつ

て見ていくとリンクスの会員の

人たちってすごく明るい。そし

て年齢層がけつこう広いし、家

族で参加している人も。まだ自

分のを書きこんでいない人はお
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日本テレネット｢リンクス･MSX･FAN｣係

<電話＞075-251-0635

’
一

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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今回は企画書の書き方について話

う。企画害はキミのゲームのァ

まとめたもの。そしてこれが

第一歩となる。制作過程での重要な

るものだ。つまり、ケームデザイ

事な仕事の1つなのである。

ゲー ﾑ制作の第一歩･企画書の書き方
企画書なるものを実際に書い

たことのある人は、キミたちの

なかにいったい何人いるだろう

か。社会人ともなれば、会社に

いればいろいろな企画書を書か

されることが多い。学校でも、

ナントカ委員とかをやっている

人たちは書いたことがあるかも

しれない。しかし、ふだんの生

活を送っていくのに、企画書を

書くなんて作業は、まったくと

いっていいほど必要がない。だ

から、どうやって書けばいいか

何を書けばいいかなんて初めて

だとけつこう静うかもしれな
い。いきなり、企画書を書いて

みろっていわれても、書けるわ

けがないよね。

では、企画害は何のためにあ
ひと こと

るのか？一言でいってしまえ

ば､企画書とは、自分の考え(ア

イデア)を他人に伝えるために

あるものなのだ。企画書を作る

ことにより、自分でも不充分な

点を発見して申し分のない企画

がまとまるわけだし、それが他

人に正確に伝わった時点で正し

い評価もしてもらえるわけだ。

話だけでは補えない分を、企画

書では補ってあまりあるものに

することがポイントだ。

たいてい企画書は、いい出し

っぺが作成する。上下関係のは

っきりした会社でもない限り、

自分の考えをまとめあげるべき

作画害を他人が作るなんてこと

はない。しかも、ゲームを作る

うえでの企画言なんだから、発

案者が作らなければ、お話にな

らない。

作画書なんか書かないでもゲ

ームを作ることができると思っ

ていると、大間違いだ。シナリ

オやプログラムなど、何から何

までひとりでやるというならば、

別に必要はないかもしれない。

しかし、何人もで1本のゲーム

を作ったり、自分の書いたシナ

リオをどこかのソフトハウスに

持ちこもうと考えているのなら、

企画書は絶対に必要だ。

□で説明すればいいと思って

いるかもしれないが、それでは

何も残らない。自分の話したこ

とをすべて覚えているヤツなん

ていない。それに、話合いにな

ったとき、あらかじめ目で見る

資料があるのとないのとでは大

違いなのだ。お互いに企画書を

見て話せば、いったとか、聞い

てないとか、話が横道にそれた

り、というようなムダな問答を

はぶくことができるわけだ。

では、具体的に企画書を作る

ときの注意点をいくつか上げて

みよう。

まず、きれいに書くこと。こ

れは、最低条件だ。企画がおも

しろい、つまらないはこの次。

企画書は自分より他人のために

書くものなのだから、字が汚く

ては相手に不快感を与える。そ

れに、誤字脱字が多いというの

も、その場で読む気力が失せる

し、場合によっては意味を採り

間違えられる恐れもある。

さらに、ソフトハウスに持ち

こむならば、よりいっそう気を

つけてほしい。ソフト八ウスは

プロであるから、内容よりも企

画害のフォーマットを見ただけ

で、その人がゲームを作ること

のできるかどうか、見抜いてし

まうこともある。もし、ワープ

ロが使えるなら、迷うことなく

ワープロで書こう。企画害は、

ゲーム制作の第一歩。第一印象

なわけだから、すくなくとも見

た目はきれいにしておこう。

つぎに大事なのは、自分の伝

えたいことを相手にしっかり伝

えること。しかも、詳しく長く

というのではなく簡潔にまとめ

あげること。あくまでも企画書

は第一歩であって、実際のシナ

リオではない。企画書を何十枚

も書く必要はないのだ。

もし、レポート用紙何冊にも

わたる企画書を相手に見せても、

決してよく思われるとはかぎら

ない。反対に、悪い印象を与え

ることのほうが多いだろう。量

が多ければ多いほど、そのゲー

ムの全体像はつかみにくいもの

になるし、相手に簡潔にまとめ

る能力がないと思われたらもと

もこもない。

それに、最初から枚数が多い

と、仲間といっしょに打ち合わ

せをするのもままならないだろ

う。企画書をもとに話をまとめ

ていくのではなく、企画害の説

明に時間がかかったのではしょ

うがない。せっかく一所懸命つ

くっても、役にたたなければ意

味がないのだ。だからどんなに

多くなっても10枚は越えないよ

うに心がけよう。何も最初っか

ら敵キャラや武器の詳細などを

載せる必要はないのだから。

以上の点に注意すれば、仲間

内での打ち合わせさえできなか

ったり、ソフト八ウスで読まれ

’
１列
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画
Ｅ
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企
画
書
に
載
せ
る
べ
き
内
容

タイトル 仮題でよい

巳 ジャンル できるだけ詳しく、しかもわかりやすく明快に

a 目的★ ゲーム上の目的ではなく、どうしてこのゲームを作るのかという目的

4 対象年令★ このゲームがねらうユーザーのターゲット層

5 販売戦略★ このゲームを発売するにあたっての、販売促進方法

S ストーリー ゲームの中核となるストーリー。必要なものだけ

フ システム 基本的な操作方法やコマンドなど
ｒ
角
二
‐
‐
‐
ｈ
…
’
３
１
１
１
ト
ー
ｌ
ｉ
Ⅱ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
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Ｉ

B 特徴 このゲームのウリとなる部分

S ボリューム★ このゲームに関する容量。グラフィック枚数、敵キャラの種類など

凄★印は、ソフトハウスに持ちこむなど、実際に市販することを考えたとき必要な項目。個人的に雪でケームを作る場合は必要ない。
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、
もせずに突っ返されたりするこ

とはないだろう。

それでは、実際に作画書にど

んなことを書けばいいのか？

これは、正式なフォーマットは

ない。もちろんソフトハウスご

とにフォーマットはあるが、ど

れが正しいかは決められないし、

まして趣味でゲームを作るなら

ば、そんな形式にしばられて書

くこともない。最低限必要なと

ころを押さえていればよい。そ

の、最低限必要なものとは、以

下のようなものである。

のうえで大きく変わっていく可

能性があるので、いろいろ対応

が効くようにある程度までにし

ておいたほうがいいだろう。も

ちろん、こうしたいというはっ

きりした方針は書いておく。

@ﾒ侍徴は何か

いわゆる、そのゲームのウリ

である。どこに力をいれたいの

か、特別なシステムを使うのか、

特筆すべきコマンドがあるのか

どうかなどである。これはゲー

ムのシステムそのものに影響し

てくるものだから、はっきりと

書いておこう。この部分が打ち

合わせのときいちばん白熱する

ところで、けつこうおもしろい

アイデアがこのとき生まれたり

することもあるものだ。
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①どんなジャンルか

これを書いておかないとわか

らない。以前、どんなジャンル

かはっきり企画書に書かずに打

ち合わせを進めていたため、当

人はアドベンチャーのつもりな

のに、まわりはロールプレイン

グだと勘違いしていたことがあ

る。間の抜けた話だが、そうい

うこともあるのだ。

また、訳のわからない、奇を

てらったジャンルは書かないよ

うにしよう。このゲームは、ま

ったく新しいタイプだからジャ

ンル分けは不可能だとか、シミ

ュレーションとアクションと□

－ルプレイングを足したように

見えるが、ほんとうは全然別の

ゲームだとかいわれても、何が

何だかさっぱりわからない。最

終的にそういうゲームになった

としても、最初はいちばん近い

ジャンルを基本に話を進めてい

ったほうがよい。たとえば、戦

闘モードがシミュレーションの

剥佃綴毒言
〈
、

11

窪ゞ毒豊
F

一筆

R 以上で企画書の説明は終わり

だが、もしもこれがソフト八ウ

スに提出するつもりの場合は、

これにくわえて対象年令や、販

売戦略における影響、ゲームを

作るうえでの目的、全体のおお

まかなボリューム、キャラクタ

設定、さらに続編やオプション

などの可能性といったものが加

わってくる。なお、タイトルは、

仮定のものでよい。タイトルは

ゲームの印象を決めてしまうも

のだけに、!直菫に選ぶ必要があ

るものだからだ。

これで、もし自信作ができた

ら、当コーナーにも送ってほし

いものだ。優れたものは、ぜひ

とも紹介したいし、実際にゲー

ム化なんて可能性もあるかもし

れないぞ。

E≠E≠
胡

＃醗蕊…

鞆

t

垂姜‐垂 ＝ 1 勘
癖

、．蓉確：

□－ルプレイングなら、基本は

□－ルプレイングにある。さら

に、それがSD型なのか、フィ

ールド型なのか、または複合型

なのかも書けば間違いないだろ

う。

②どんなストーリーか

ストーリーのないケーム(た

とえばパズルとか)はもちろん

無関係。ここで必要なのは、ス

トーリーがゲームの中核となる

場合である。しかし、ストーリ

－は何も最後まで書く必要はな

い。導入部とおおまかなあらす

じがあれば問題はないだろう。

また、特にストーリーがなくて

も、シミュレーションの場合な

どは時代背景があればよい。

⑧システムは？

これはあくまでもかんたんな

ものでよい。画面構成はどんな

感じに考えているのか、コマン

ドはどんな種類があるのか、程

度のもの。この部分は、話合い

r

次回例 よいよシナリオ作成に突入だぞ。

にしてもシステムにしてもとにか

は大事だよね。さて、アイデアと

捕信をもった人しか見つけられな

次回は、い

ストーリー

〈アイデア

は、特別の

今回の講座でなんとなく企画書の書き方がわ

かってもらえただろうか。そこで、このコー

ナーでは大々的にゲームの企画書やシナIノオ

を募集するぞ。キミの書いたシナリオがゲー

ム化される可肖誰だってあるはずだ。どしど

し送ってくれっもちろん励ましのお便りや質

問も大歓迎だ。あて先はく〒105東京都港区

新橋4－10－7徳間書店インターメディア

｢MSX・FAN編集部｣ケーム制作講閏系＞･

予
;錘瀞琴亨

ﾘｵ募集影ナいものなのだろうか。なんのなんの、奇想天

外なアイデアはけつこう身近なところにあっ

たりするものなのだ。ようするに、発想の転

換だな。そこで次回はアイデアの見つけ方だ。

こんなこと教えるのはこの講座だけだ／
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TheArtofVisualStage

視覚新論による視覚的表現、

超自然感覚VRシステム搭載。

まったく新しい正統派RPG｢Xak｣｡

感動のシナリオに 絶 妙 の ゲ ー ム バ ラ ン ス 、 そ の

上､今までにない超自然感覚。オーフ・ニング＆

エンディングはMSX2オリジナル、グラフィックは

高精細モードを使用してさらに徴密に美しく､サ

ウンドもMSX2絶賛の高音質。

シミュレーションゲーム

謎 …膳
◎1988SYSTEMSOFTCORP

シミュレーションゲームの頂点を

極めたスゴイやつ､スーパー大戦略。

ジリジリと敵を倒し、ジワジワと支配していく、シ

ミュレーションゲームはこの感覚がたまらない。

●リアルファイテインク､スクリーンのパワーあふれ

る戦闘シーン､戦略マップ･は25種類､牛彦タイプ。

は12種類､世界各国の主要兵器121種類。

0

b

『7宕刃2,2＋門認綿晶閥辮繼lc¥8,800『7豆12,2＋圓悪親鳥¥8,800

唖

妄 言

『P匡喧鮮吐詞
倉庫番 ／

』Wう冠I"2
11産唾DBYTH1砿l蝿、麺T

－～_皇MlCFわCA副些一

ファミコンで爆発的に大ヒット／

RPGファイナルファンタジー。

長 い間､人 々に語りつがれてきた光の伝説があ

る。土、火、水、風をつかさどる4つのクリスタル

Iこ光か､宿る限り、この世界の平和は守られる。
司'

そして､クリスタルの光が失われた時､4人の戦士

か､現われると．…･･。

1982年､10万本以上の売上記録を

持つ伝説のパズルゲーム､薑庫番。

パソコンの普及率が現在の3分の1だった時代に

発売と同時に大反響を起こしたパズルケーム

｢倉庫番｣が､装いも新たにパーフェクト版になっ

てﾘ帯ってきました｡300面ものパズルはエディター
RR

機能もついて半永久的に楽しめます6

蕊
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厩gn272+固悪親鳥団瞬繼|c¥7,800 面ｸ,2＋日課熊鳥固瞬繼lc¥6,800

表示価格に消費税は含まれていません

mWﾛﾛ袖ｺピｺ
株式会社マイクロキャビン
〒510三重県四日市市安島2-9-12TELO593(51)6482

覇努食喧塑9場ヤル0593-53-3611NoCopy

このマークは

不法コピー

紫止マークてす

衰配のｿﾌﾄｩｪｱブログ証hとﾏﾆｭｱﾙは.当社が創作･開
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■アリスソフト/D.P.S.

■徳間インターメディア/シェナンドラゴン

重コンパイル/魔導物語1-2-3(遊べるバー ジｮﾝ）

6月8日鐙絶賛発売中!DISC2枚組1940円 合わせ下さし

<外税方式）

バ
ッ
ク
ナ
ン
バ
ー

の
お
知
ら
せ

炎示価格にilIj賛税は含･まれていません。

3号～4号1980円DSSP春号3980円

5号～7号1940円初夏号4800円

ニューDS1月号CD付2900円夏休み号3880円

2 月 - 号 ～ 6 月 号 1940円秋号3880円

DSDX二13880円クリスーマス号3880円

アレスタ6800円

新.魔王ゴルペリアス7800円アレスタ26800円

DS#0～6春号は､TAKERUでも買えますも

通信販売を希望する人は､現金書留か定額為替で商品の定

価十消費税分3％と送料210円(速達なら420円）を商品名、

あなたの住所､氏名、電話番号､機種名を書いたものと一緒

に送ってくれるとうれしいぞ。

ノ(”ぬう/画ク
お申し込みは簡単､あなたが欲しいと思う商品名など､必要事

項を記入して､振込用紙と料金を郵便局の窓口に差し出すだ

けでOK､あとは商品が－週間く．らいで届くのを待つだけで戒

嫌式会社冗三jJML
〒732広島市南区大須賀町17-5

シャンボール広交210号

PHONE(082)263-6165(ユーザーテレホン）

ユ
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:=』絶賛発売中
４
Ｐ

与夕
（も一‘）

』
目 ＝

4

弟L】扁伊

二

■
▲

＝

閑草之丞の話峠についた
赤い郵便受け

〔商品番号TKVO-60072〕

〔商品番号TKVO-60074〕

＝

■‐

句多

鼻．
Z

／

Ⅳﾛﾖｶﾗー 30分ｽﾃﾚｵHiFi税込2800円(税抜2718円） 』第〔､誰 ノ

みえなくたづて
ともだち

〔商品番号TKVO-60073〕

五月はじめ、
日曜の朝●製作／徳間書店●制作／東映動画●協力／毎日新間社｢はないちもんめ｣編集部

●原作／恥さな菫話｣大賞各賞受實作品●音楽／中西俊博◎毎日新聞社・徳間書店
〔商品番号TKVO-60075〕

第3話･第4話/6月下旬発売第5話･第6話/7月下旬発売

発行・発売／徳間書店〒'05-55東京都港区新橋4－'0－｜狂03(433)6231
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THELINKS発

酔雛瀦鍛雌く。時遊牢間行き◎
なんたって読者投稿ソフトのスグレもの100本が勢揃いだか

今､キミが手にしたのは、ら､見逃せないよ｡もちろん､タｳﾝﾛｰドだから､面倒な
打ち込み作業とはおサラバで、キミはらくらくゲームプレイ

できるってわけ。Q

このチャンスに自分だけの、オリジナル･ゲーム･ライブラリ

ーをつくって、コレクションを充実させよう。

この夏、THELINKSでは、マイコンBASICマガジン

時遊空間行きの定期券。

もちろん､定期券だから、

いつでも好きな時間にtripできる。

キミは､どのSTATIONに途中下車するか!？

■

別冊｢MSX･MSX2プログラム大全集」IとIIに掲載のソ

フトを一挙にダウンロードサービス／

7W"@

7剛4
Ⅷ

.､1
■ゲームプラザMSXFAN/MSXマガジン/BASICマガジン

■ネットワークAVGファーブル／キャロット

■ミッドナイト･ラリーDATE/毎週火曜日

ざ
鮭 露

〃 番組型プログラム｢チャンネルB｣では、

撫震笂彰蝋巻
会

つ

､､ウルトラ競馬大

また、好奇心い

楽しいオシヤベ

可
Ｌ

Ｌ
Ｌ

Ｐ
Ｌ
■
■
■
ｒ
凸
●

●
0

一燕

ワーク内

けられる

サービス

も倍増だ

駁〃駁〃〃11』！
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可
二二

■ウルトラ競馬大会DATE/毎週水曜日一
Ｆ
Ｔ

L 二
■酌

THELINKSから迷馬たちが出走ぷ

手に汗握誹言ｽ癖まる環‘－THELINKSNET
一~■ﾁﾔｯ;時ｲべﾝH"TE/毎週

雛鱗繍蕊:鷺了ﾂh準しくｵｼﾔべﾘ鐸つびり本言、．{~¥辱槌･'．.轡，,~．』

蕊懸鍔蕊駕匡,菫〆：ru''''11句－

1篭

90SUMMER

TRIAL
CAMPAIGN

IFW礁鰡騨蟄朔M震霊鯉駕朧鯉ﾓデﾑプレゼントに
ケームトライアルカードもついてくる／

'90年夏のキャンペーンプレゼントは､スゴイぞ／読者のみなさん､先着100名様

に、THELINKS専用モデムをプレゼント。このモデムプレ

ゼントに当選された方は、月間基本料金500円の6カ月分、3000円の前払いのみ

で、THELlNKSの会員として、6カ月間アクセスできるんだから、これを逃

すテはないよ。

さらに、キャンペーン期間中の特典として、入会後6カ月のあいだ､月間基本料金

を超えるアクセス時間に使っていただける、アクセス･トライアルカードが付い

ています。

宇云露疑ってます｡詑甲グー

搦無蓉暴鮭夕べ･-ス＝｛鮴"噸-“二:.≦､"ZZEE""IH|･"L~¥-'{_""'!詞弧惜設頓’，．‘-畦-”，ロテ↓と‘LT,--､に

註-住所･年齢･性別･趣味などの検策項目を使っ五友だちをみつけよう。，善･‘

､”Ⅷ心顔写真をﾎｽﾄｺﾝｭー ﾀに登歸､転謡一ビｽができるのが目玉ﾉf

溌鷺溌
損ﾛ,律榊111JI

斡辮風ら

鐸。入会費､年会費は一切不要｡6カ月終了後も､毎月の基本料金を

お支払いいただければ、継続して会員扱いとなります。

角の申込み券をハガキに貼ってザ･リンクスまで送ってネ／

キャンペーン期間／1990年7月末まで

砕逼

日本ﾃしﾈｯﾄ株式会社手堅謝翫湾瀧礫巽鳶殿町548お闘い合わせ/0120-251-063申込MF7

ヘ



〃〔アニメ版〕
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リ －ト／

佐藤元
十テクノポリス編集部

マンガ

お兄ちゃん
ついI乙

完成しだ
．のね／

お

７
１
１１／、 可

リリ

71’ 一再.

インペリアル・

フォース

の面白さに

天と地と

のスリル／

インペリアル．

しかも

美少女ソフト

6か月カレンダー

が特別付録で

付いてくる

究極のソフト／

しかも

美少女ソフト

6か月カレン

が特別付録で

付いてくる
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それなら

毎月8日に
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、発売してるよ…
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ッ
ク
リ
／
・
そ
の
後
、
テ
ス
ト
で

い
い
結
果
が
出
る
た
び
「
自
信
」
と
勉
強

の
「
楽
し
さ
」
が
身
に
つ
き
ま
し
た
。

一
時
間
で
数
十
の
歴
史
年
号

僕
に
と
っ
て
一
番
の
問
題
点
は
暗
記
。

特
に
歴
史
や
地
理
は
覚
え
た
つ
も
り
で

も
忘
れ
易
く
苦
労
し
て
い
ま
し
た
。
そ
れ

で
始
め
た
記
憶
術
。
覚
え
る
の
が
い
や
に

な
る
ほ
ど
量
が
多
く
て
も
、
数
字
置
換

法
を
使
う
と
カ
ン
タ
ン
に
覚
え
ら
れ
る

ん
で
す
ね
。
慣
れ
て
く
る
と
一
時
間
で
数

十
個
の
歴
史
年
号
を
暗
記
で
き
る
よ
う

に
な
り
ま
し
た
。
お
か
げ
で
試
験
で
は

社
会
系
が
大
き
な
得
点
源
。
も
ち
ろ
ん

理
数
系
も
レ
ベ
ル
ア
ッ
プ
し
ま
し
た
。
’

２
分
で
加
個
も
暗
記
で
き
て

術
○ ﾛ

を
暗
記
／

宮
崎
県

山
村
貴
史

（
中
３
） 指｜〈通信

の遅れは一i

〉

函
篭
樋
一
弘
盤
瀬
し
れ
な
い
。

’学受験コース･高校受験ｺー ｽ､もちろん中間･期末もラクラク0K,一学期大 験 末 遅 間一週 るい

一
日
あ
れ
ば
歴
史
年
表
丸
暗
記

英
単
語
な
ら
一
時
間
で
最
低
”

キ
ミ
知
っ
て
る
？
受
験
必
勝
の
た

め
の
「
記
憶
術
」
が
、
い
ま
受
験
生

の
問
で
モ
テ
モ
テ
な
の
だ
。

そ
れ
は
、
朧
史
年
表
な
ら
一
Ⅱ
で

丸
ご
と
、
英
単
語
な
ら
一
時
間
で
最

低
印
は
啼
誕
で
き
る
か
ら
だ
。

し
か
も
、
そ
う
し
た
丸
暗
記
物
は

も
ち
ろ
ん
、
ど
ん
な
科
目
に
も
や
さ

し
く
応
川
が
き
く
う
え
に
、
効
果
も

バ
ッ
チ
リ
。
受
験
ば
か
り
か
、
中
間

や
期
末
に
も
絶
大
な
威
力
を
発
揮
す

る
。一

夜
づ
け
お
お
い
に
け
つ
こ
う

い
ち
度
お
ぼ
え
た
ら
忘
れ
な
い

記
憶
術
の
す
一
愚
と
こ
ろ
は
、
い
ち

度
お
ぼ
え
た
ら
、
め
っ
た
な
一
｝
と
で

今
か
ら
で
も
遅
く
な
い
、

キ
ミ
も
今
す
ぐ
始
め
て
み
な
い
か
。

④
今
な
ら
右
の
ハ
ガ
キ
で
記
憶
術
が
わ
か
る

カ
ン
タ
ン
に
丸
暗
記
／
，
事

●
周
期
律
表
な
ん
て
試
験
直
一

前
で
も
ア
ッ
サ
リ
○
Ｋ
／
，
｜
｜

●
理
数
系
の
公
式
な
ん
か
は
一

遊
び
感
覚
で
ラ
ク
ラ
ク
ノ
．
一

●
一
夜
づ
け
の
勉
強
が
何
日
一

分
に
も
な
る
／
、

．
．
・
・
・
・
ｅ
ｔ
ｃ

●
歴

：‘■L=三

く
ら
い
な
ら
、

は
忘
れ
な
い
と
一
一
ろ
だ
。

だ
か
ら
一
夜
づ
け
、
お
お
い
に
け

つ
こ
、
フ
。

勉
強
と
い
う
や
つ
は
、
ネ
ジ
リ
ハ

チ
巻
で
、
毎
Ｈ
毎
Ｈ
ガ
リ
ガ
リ
が
ん

ば
っ
て
や
り
や
あ
い
い
と
い
う
も
の

で
も
な
い
。

そ
れ
よ
り
も
霊
い
か
に
効
率
よ
く

効
果
的
に
や
る
か
が
問
題
な
の
だ
。

だ
か
ら
こ
そ
、
記
憶
術
な
の
だ
。

暗
記
物
な
ど
す
っ
か
り
ゲ
ー
ム
気
分
、

か
る
～
い
洲
子
で
憶
え
ら
れ
る
。

だ
か
ら
勉
強
だ
っ
て
楽
し
く
な
る
。

そ
う
す
る
と
な
お
さ
ら
脳
ミ
ソ
だ
っ

て
サ
エ
て
く
る
と
い
う
も
の
だ
。

キ
ミ
も
、
さ
っ
そ
く
始
め
て
み
な

い
か
”
ど
う
せ
タ
グ
な
ん
だ
か
ら

気
軽
に
資
料
を
取
り
寄
せ
て
み
よ
、
九

そ
う
す
れ
ば
、
記
憶
術
の
よ
ざ
が

も
つ
と
詳
し
く
わ
か
る
は
ず
だ
。

東京カルチャーセンター
〈本校所在地＞

東京都杉並区高円寺南1の33の3

′東京03(317)2811‘
〈受付>朝7時～夜9時。年中無休

④
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叶
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鰯かんたん手帳リフイゾ
交通費請求明細書といろんなものがあ

る。ふつうはこれを文房具屋さんでで・

きあいのを買ってきて使うのだが、そ

れでは気のすまない人のために、MS

Xで作るリフィル集が登場した。たん

にパターンをプリントアウトするだけ

ではMSXを使う意味がない。もちろ

んキーボードからのデータの入力だっ

て可能。おまけに－部のリフィルはデ

ジタイズ画像や、お絵描きツールで作

った画像を取りこむこともできる。

さらに、便利なのは、リフィルに書

きこんだものをデータベースの1枚の

カードとして、自由に並べ換えたり、

検索したりと管理することができるの

だ。ちょっとしたデータベースの代わ

りができるというわけだ。

この便利ツールの操作はいたってか

んたん。ただし、漢字やひらがなの入

力には、自分のMSXにMSX－JEが

内蔵されているか、なんらかのフロン

トエンドプロセッサを持っていなくて

は使えない。ROMとディスク・MS

X巴/巳十仕様・マウス対応・収録リフ

イル64種類･9,800円。問い合わせ冠ア

スキー03-486-8080

Ｇ
い
ち
ば
ん
最
初
の

画
一
回
デ
ィ
ス
ク
を

選
ん
で
“
種
類
あ
る

リ
フ
ィ
ル
の
デ
ー
タ

を
呼
び
出
す

去年あたりビジネスマンの世界では

ブームを呼んだシステム手帳。バイン

ダー式の手帳で、ルーズリーフのよう

に紙を1枚ずつ抜いたり足したりでき

る。この紙のことをシステム手帳では

リフィルという。リフィルにはいろん

なタイプのものが用意されていて、ご

くふつうの週間スケジュール表から、

岡
山
県
岡
山
市
の
光
元
淳
一
く
ん
・
旧
歳
の
ア
ン
ケ
ー
ト
ハ
ガ
キ
の
表
側
か
ら
の
ご
相
談
で
す
。
●
新
聞
で
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
・
ウ
ィ
ル
ス
の
こ
と
が
書
い
て
あ
る
の
を
見
ま
し
た
が
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
は
そ
う
い
う
こ
と
は
な
い
の
で
す
か
。
↓
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
も
ウ

ィ
ル
ス
は
作
れ
ま
す
が
、
ハ
ー
ド
の
仕
様
上
電
源
を
切
る
と
す
べ
て
が
ク
リ
ア
さ
れ
る
状
態
に
な
る
の
で
、
ワ
ク
チ
ン
も
必
要
な
い
し
、
何
月
何
日
に
琴
津
凋
み
た
い
な
こ
と
は
起
こ
り
ま
せ
ん
。
ま
た
、
現
在
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
発
病
す
る
ウ
ィ
ル
ス
は
Ｍ
フ
ァ

ン
編
集
部
で
作
っ
た
デ
ィ
ス
ク
ス
テ
ー
シ
ョ
ン
創
刊
号
の
Ｍ
フ
ァ
ン
の
コ
ー
ナ
ー
の
Ｍ
フ
ァ
ン
か
ぜ
（
詳
し
く
は
朗
年
旧
圓
互
ぐ
ら
い
し
か
発
見
さ
れ
て
い
ま
せ
ん
。
ま
ず
は
ご
安
心
を
。

ｅ
Ａ
か
ら
順
に
な
ら

ん
だ
リ
フ
ィ
ル
か
ら

先
頭
の
住
所
の
管
理

を
す
る
ア
ド
レ
ス
を

選
ん
で
み
る

ｅ
こ
れ
が
タ
イ
ト
ル
画
面

こ
の
ソ
フ
ト
で
漢
字
や
ひ

ら
が
な
の
入
力
に
は
Ｍ
Ｓ

Ｘ
ｌ
Ｊ
Ｅ
な
ど
が
必
要

ｅ
ア
ド
レ
ス
っ
て
い

う
の
は
リ
フ
ィ
ル
に

し
た
と
き
こ
ん
な
ふ

う
、
と
い
う
見
本
が

出
る
。
ほ
か
の
も
の

ぞ
い
て
み
よ
う

e日々のスケジュールを

月間で把握するリフイル 。
試
し
に
打
ち
こ
む
。

Ｗ
Ｓ
Ｘ
で
や
っ
て
い

る
の
で
入
力
は
内
蔵

の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ｌ
ｊ
Ｅ
が
自

動
的
に
適
用
さ
れ
る
。

便
利

①体のサイズ

を記入。自分

以ﾀIU)入用だ

ったりして ｅ
ひ
と
と
お
り
書
い

た
ら
セ
‐
し
フ
。
更
新

も
検
索
も
い
ろ
い
ろ

で
き
て
デ
ー
タ
ベ
ー

ス
と
し
て
使
う
こ
と

が
で
き
る

戸
吟
‐
傍
冊
『
Ｆ
ｌ
舵
Ｉ
Ｆ
昨
Ｌ
凸
｝
ｑ
Ｉ
》
■

e蚊退治表。やっつけて

は貼るのだそう。変なの

鰯電子 手帳通信セット
④
タ
イ
ト
ル
画
エ
判

Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
ソ
フ
ト
を

立
ち
上
げ
て
使
用
す

る
。
電
子
手
暢
と
Ｍ

Ｓ
Ｘ
の
磯
覆
限
剛
始
／

企画の主旨。両方をつなぐコードとM

D蒋蕊燕黒
ソニックのMSXE/e+｡|'どちらか

こちらは最近ものすごく人気の高いで書いた住所や名前、電話番号などの

電子手帳。電卓の大親分みたいなものデータがこのセットを使えば、あつと

だ｡電話番号や住所を400件以上記憶しいう間に転送できる。文字の入力や保

ておけたり、メモ書きができたり、ソ存はMSXで、持ち歩くときは電子手

フトを取り替えることによってrテト帳で、という使い方が便利だろう。デ

リス』や｢倉庫番』などのゲームまでで一夕はひとつずつ選択しながら、ある

きてしまう便利なツールだ 。 い は 全 部 の 転 送 も 可 能 だ 。

その電子手帳とMSXをつないでデ価格8,800円｡問い合わせ／松下電器

一夕のやりとりをしようというのが、 ワープロ事業部念06-908-1151。

●の識､てみると、電子e全部の転送を選択した●さっきMSXのアドレ

手帳で五十音順にソートら、転送”ようすを表示スから電子手帳の轤帳

されてトップは川尻<んするグラフが出る。みるに転送したものを、逆に

峰さすがコンピュータみるうちに転送終了MSXのアドレスに

③
●
で
選
ん
で
い
る

と
こ
ろ
管
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の

内
蔽
ソ
フ
ト
の
ネ
ー

ム
カ
ー
ド
か
ら
電
子

手
帳
の
電
諾
帳
へ0，7

1需ｿ牌~で迩綱UIRETUR川ｷー暇し!■■

●
こ
れ
が
そ
の
フ
ァ

イ
ル
の
由
鳧
走
際

は
湧
僧
の
最
中
に
は

壷
不
さ
れ
な
い
。
さ

白
凡

て
、
ど
う
な
る
かMSXを仕事に使お

うという人のための

ツールソフトが巳本

登場｡MSXのゲー

ム以外の別の顔だ。

MIDIも対応になる

ことだし今後の展開

が楽しみなところ。

で
き
る
．
フ
ァ
イ
ル

全
部
の
転
送
も
可

●のそ孔､てみると、電子

手帳で五十音順にソート

されて卜･ソプは川尻<ん

に首さすがコンピュータ

睡藁乳
、f●…

ー

l；一議‘

'需溌i…
Ⅲ螺噸噌牌酔唾
､けﾛ■■■■■,帆且iff猶噸浬

4
濫緋争覇蕊
一シ皇匙曹捨宅

が‘Z,要て.す注)AlWSXかWX以外のMSX22+にはワープロｶｰﾄﾘｯプ(松下電器FS-SRo21

●どっちらけ／ある日わたしはヒマなので電話帳でわたしとおなじ名前のヤツを探してみたら宮城だけで'3人はいた。冬休みのバイト郷便局)でもおな

じヤツがいたく･らい。あまり気持ちのいいものではない。（宮城･高橋秀一)‐気持ち悪いのはそんなことをするおまえだ。典型的なくらいヒマつぶしをす

るキミにクイズを与えよう。このコーナーのタイトルになることばから(計5つ)ある共通の人物が浮かびあがるハズ6わかった人はハガキを送ろう。（（）
83
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プ
レ
特
ラ
ト
鼈
罎
罎
霊
溌
蕊
鰐
鼈
駐
割
譲
藍
溌
澤
霊
蘇
孵
蓋
轤
篭
攝
訂
鑑
隊
婆
擢
學
二
“
風
梢
淵
二
繼
濁
蜘
淵

馴
臘
叫
斥
は

係
よ
り
だ
さ
い
．
上
記
の
ソ
フ
ト
も
発
売
に
戦
り
し
だ
い
発
送
し
ま
す
の
で
、
も
う
少
し
お
待
ち
く
だ
さ
い
．

司
綱
錐
司
綱
紫

鯵|さあ応募しなさい～日周年編そのB～
5月号からの連続企画のB周年プレ

ゼントもいよいよ最終回となった。今

年もこんなにソフトを提供してくださ

ったメーカーやソフト八ウスの方々、

読者のみなさんに感謝の気持ちを送り

たい。いつもご協力、応援感謝／そ

して来年にむけてMファンはさらにが

んばるぞ／

というわけで、本題のプレゼントの

応募の話に入ろう。今月は先月にひき

つづき、「スナッチャー｣など、いまは

もう手に入りにくい名作ソフトや、人

気ソフトがいっぱいだ。いつものよう

にほしいプレゼントを決めたら、下の

正しい応募の仕方を読んで、応募券を

1枚八ガキに貼りつけて送ろう。応募

のしめ切りはB月30日(消印有効)。応

募券のほうは、残っていれば4月号か

らB月号までの過去のすべてが使用可

能。もちろん今月のものも使える。そ

して今月でこの企画も最後なので、残

っているものは全部つぎこんでほしい。

残しておいたって意味がないぞ。どん

どん送ってほしい。友だちのMファン

に応募券が残っているようだったら、

もらってしまおう。

とにかく、数撃ちや当たるというこ

とわざもあるぐらいだから、たくさん

出して損はない。編集部のハガキの整

理が、たいへんになるぐらいだ。すで

に5月号のぶんがしめ切られて、でか

いダンボール箱に山盛りにされている。

やはり人気の高かったゲームソフトの

応募が多かったが、グラフィックツー

ルの｢ダ・ピンチ｣が1～巳位を争うほ

ど。そういえば、十字軍のビッツーの

CG講座も人気が高い。みんな絵を描

くのが好きみたい。では、応募待って

るぞ／

※M2はMSX2以降対応RはROM，Dはデ

ィスクの略です。

34信長の野望.戦国群雄伝 35ﾌｧｲﾅﾙﾌｧﾝﾀジー 37ｽﾅｯﾁｬー36ｻｲｷｯｸｳｵ一

⑬⑬ ⑬
mE3pulT略･』

マイクロキャビン

ファミコンではⅢ

の人気が異常に高

いそう。これはそ

の｜作目。RPGの

名作、M2．，

光栄

日本全国の統一の

野望をもって陣取

り合戦,光栄のシ

ミュレーションの

大作。M2．，

T画堂スタジオ

エ画堂のSFチッ

クRPG。当時は

女の子のあらわな

姿にびっくりした

のだｶﾈM2．，

司一十=ミ
ーロ′一一

SDスナッチャー

の原作(？)のシ

リーズ｜作目。謎

の深いAVGoM2。

R＋，

町勾心←訓

鼠，可.?
＝

＝

＝

ー＝…‘,.－－．－瘤

40ヂｨｽｸNG1 コナミゲーム
コレクションVol.339第4のﾕﾆｯﾄ3 42ﾖ古勇訟ﾉol｡441

亀⑬ ②職
■屋加■1回■h■

②
多霊ｺﾚｸｼｮﾝ"3hhhEJL■4

』.f“b2"

争尭ｺしｸｼｮﾝ泊-J斜空一軍1LP■

データウエスト

シリーズの3作目。

主人公の女の子は

いったい何者か。

SFっぽいAVaM

2．，

ナムコ

ナムコのレトロゲ

ーム集ギャラカミ

キングー、ボスコ

ー、ワープ～、ほ

か2承M2。，

コナミ

コナミの名作スポ

ーツ集ピンポン、

コルフ、サッカー、

ハイパーもの2本

M 2｡ ，

コナミ

コナミの名作シュ

ーティンク集ツ

インビー、ネメシ

ス、タイム～、ほ

か2*M2.，ヨミ陣

45ビー ﾁｱｯブ創刊号44ぴんきい．ぼんきぃ第3集 46M羅親ｿﾌﾄ 47菟禾詰鍬系や

⑬② ⑬
画
一

誰
一

②｝

｜
L一三二.ロ旦上」

エルフ

女の子と楽しい会

話のはてに、楽し

いエッチシーンと

いうシリーズの第

3弾。M2.，

もものきはうす

健康的なエッチを

めざすディスクマ

ガジン。遊べるゲ

ームやデモを満載。

M2。，

ポニーキヤニオン

8奔のGMペスト

CD･大魔界社

ダライアス11、ワ

ルキューレの伝

説など10作収録

松下電器

松下のカラープリ

ンタPCIと使お

う。プリントゴッ

コの原版も作成可。

M2。，
、…

正しい応募の仕方 ｜雨⑰ほしいﾚゼﾝﾄの蓄号と名前(赤い字で書くこと）今回のﾚゼﾝﾄも昨隼と同じくsか月企画｡そして.今尾がそ募轡名前と住所と電話雷号(都道府県と名前のふ…も）49ｲーｽグツ
の最終回だ。応募の方法は、ちょっと変わっていて、前の月までの方⑧所有機種(MSX1か巳か巳十かも書く）

，頓蘭応募券は無効とならずに、今月も使えるというもの。だから、4月法⑳年令と職業や学年⑤MSX･FAN編集部へのメッセージ
号～B月号で残っている応募券は、今月も使える。二＝＝

しめ切りは､ここに載っているすべてのプレゼントがS月30日(消送〒105

②…ﾙｺ“印育効)｡当選蓋の尭襄はs－7月号とも日月e日発売のs月号｡ち鳥禰稲噸制､鳥集部a周年係よつと先だけど楽しみに待っていてほしい。

それでは、右に書いておいた応募方法の決まりをよく読んで、宮※雑誌公正競争規約の定めにより､この懸賞に当選された方は､この号の他の

正しい応募の仕方

今回のﾚゼﾝﾄも昨隼と同じくsか月企画｡そして.今尾がそ'|豊|肇蕊潅塞謂蔀謹誕扇6鹿も)||EIM･f-ｽグﾂズｾｯﾄD
－ｰ華■卯U■＝＝ゴローグご

製八ガキに応募券を1枚貼って送ってほしい。忘れると無効になる懸賞に入選できない場合がありま魂イース'''のグッズ｡仲よしのリリアとア
ドルのテレカと巾着袋のセット

ので注意。それとアンケート八ガキでの応募も無効Oこっちも注意○

1鰯遥瀞職熟識篭騨溌識識噸糊鯛：84
亘

殿
……

甘藍ユユ山些野山勾首竜

笈



FFB㎡Hh▲IlIIII今凸ⅡI‘今IIllh▲IIlIII今,NII心lUlI今,Ulh今IIIllI今IIulI▲4111会,'1111全1脚▲,lnI,今,1Ⅱ1,今IIllI,▲IHIlI今IIIll,▲IlllI,今,'11h全IIIIII一山1h今''''''一剛11h今I'1h'一IINlI凸HlIh▲11Ⅱ11全'lIIl1今'Ⅱ11‘今lIlhl一IlllI▲､''''一:'111‘今I'''

且
「

｛

最新GM情報
今月号励付録はGM凸総力勺胞
娩本欄も気合が入って拡張版ノ

33シュヴァルツシルト 助

⑬
ボストン･ポップスばり(スターウォー

ズやスーパーマンの映画音楽でおなじ

み)のテンポあるサウンドとなってい

る。でも、いくらポップス・オーケス

トラの編成といっても、リードギター

やリズムボックス、シンセドラムは珍

しいと思う。おもしろいっ／

※CD2800円、テープ2500円。CDの

み特製化粧箱入り。（キング）

巳月に発売された前作グラディウス

ⅡIのアルバムは、オリコン26位という

好成績をおさめ、このたび早くもグラ

Ⅲ第巳弾が発売になる。今回は、もは

やGMのアレンジでは定番となったシ

ンフォニック・アレンジ。アレンジャ

ーは新進の作・編曲家の長谷川智樹氏。

確かにオーケストラ・アレンジなの

だがそんなに堅苦しいものではなく、

交響詩

CR4DﾉU5
皿Ⅱ

東
京
都
江
戸
川
区
の
松
之
尾
功
く
ん
・
旧
歳
の
ア
ン
ケ
ー
ト
ハ
ガ
キ
の
表
側
か
ら
の
ご
相
談
で
す
。
Ｑ
電
子
手
帳
は
ゲ
ー
ム
機
な
の
で
す
か
？
う
ち
の
家
族
は
ゲ
ー
ム
機
だ
と
思
っ
て
い
ま
す
。
電
子
手
帳
で
Ｒ
Ｐ
Ｇ
は
出
る
の
で
し
ょ
う
か
。
↓
む
ず

か
し
い
ご
相
談
で
す
。
フ
ァ
ミ
コ
ン
は
ゲ
ー
ム
機
と
一
般
に
は
呼
ん
で
い
ま
す
が
、
じ
っ
は
れ
っ
き
と
し
た
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
で
す
。
ゲ
ー
ム
以
外
の
通
信
だ
っ
て
で
き
ま
す
。
結
局
使
う
人
の
目
的
で
決
ま
っ
て
し
ま
う
も
の
で
は
な
い
で
し
ょ
う
か
。
ご

家
族
の
方
が
電
子
手
帳
で
ゲ
ー
ム
ば
か
り
や
っ
て
い
れ
ば
、
や
は
り
ゲ
ー
ム
機
な
の
で
す
。
ち
な
み
に
Ｒ
Ｐ
Ｇ
は
い
ま
の
と
こ
ろ
あ
り
ま
せ
ん
が
、
出
な
い
と
否
定
で
き
ま
せ
ん
。
い
つ
か
ど
こ
か
の
ソ
フ
ト
ハ
ウ
ス
が
や
る
の
で
は
な
い
で
し
ょ
う
か
。

T画堂スタジオ

今月第2弾の紹介

をしている。工画

堂の人気シミュレ

ーションの｜作目。

M2。、

Ⅱhm1lrd1I｣|Ⅱilm

y･■

侮畢背画＝

38嘘珀色の遺言
かれたのは、アレンジ曲｢帝国ノ背信｣。

あきらかにオーケストラふうのシン

セ・アレンジなのだが、紙一重の差で

本物と違う。わざと本物と違った音を

選んだのかどうかわからないが、一見

中途半端に感じる音が、いつぷう変わ

った魅力をかもしだしている。

※CD2600円、テープ2300円。ロゴス

テッカーつき。（アポロン）

T画蛍のシミュレーション『シュヴ

ァルツシルト』のIと11のGMを､全曲

アレンジとオリジナルの両面で収録。

アレンジャーは、『組曲．遊遊記』など

コロムビア作品のアレンジでおなじみ

の藤原いくろう氏。多彩なアレンジを

見せる氏の実力がいかんなく発揮され

ている。ハードロックあり、フュージ

ョンありと、まさに多種多様。特にひ

②
リバーヒルソフト

大正時代の大きな

西洋館で起こった

連続殺人事件の犯

人を追う擢里AV

GoM2｡，

|’ 『‘ロ
P

トロ

コナミゲーム
コレクション番外編43

重厚にして歯切れのよいそのサウンド

は、イヤミがなく、抵抗なく耳に入っ

てくる。これは音のほとんどをシンセ

サイザに任せているためだと思うが、

できるならば主軸にのみシンセを使い

ほかを生楽器に振りわけると、さらに

クオリティアップするだろう。

※CD、テープとも2800円。

（メルダック）

システムソフトのシミュレーション

ゲーム｢大戦略｣とr天下統一』のカップ

リング・アルバムがリリースされる。

サウンドプロデュース右ｷ日当している

オー・ビッツ・プロジェクトは、GM

をフィールドに活躍する音楽集団。ギ

ター、キーボード、ボーカル担当のS

人を軸に、プロジェクトにより人を増

やしたりするという変わった集団だ。

②
コナミ

コナミの名作番外

編ロード～、つ

るりん君ハイパ

ーラリー、ほか4

志M2．，

１
１
Ｗ ②蒋誰‘…“に。

48ｲーｽグｯズｾｯﾄc
－するそうで、本作品では女性による

ポップなボーカル曲。全編とおしても、

ノリのいい低音の効いたダンシング・

サウンドを保っている。ともあれ、オ

ー・ビッツ・プロジェクトはその実力

からみても今後のGM界を引っ張って

いく存在となりそう。

※CD、テープとも2800円。

（メルダック）

テクノスジャパンの人気の熱血シ,リ

ーズ最新作r熱血高校ドッジボール部」

(ファミコン版)のGMアルバム。これ

も、上の｢大戦略／天下統一｣の欄で紹

介したオー・ビッツ・プロジェクトの

プロデュースによる作品。1曲目はゲ

ームのイメージにより書きおろした作

品。メルダックの作品は、基本的に1

曲目にゲームのイメージ曲をエントリ

；
鳶

イースⅡIのグッズもスポーツタオルとテ

レカのセット。タオルは人気が高い

50ｲー ｽグｯズｾｯﾄE ププレイヤーズ・ゴルフ｣『麻雀狂列

伝｣。ハードはFMとPCMを音源にし

ている。さらに、CD収録時間の限界

までNEO･GEOサウンドを体験さ
〃淵ぼんぷるまい

せてくれる、大盤振舞の収録時間76分

30秒。いつかは、ビデオの発売もお願

いします。

※CD、テープとも2500円。予約特典

は、BEカラーポスター。（ポニー）

ゲームセンターの興奮をテイクアウ

トできるSNKの夢のケーム.八一ド、
才。ｵジｵ

NEO・GEO｡その5つの新作ゲー

ムのオリジナルを収録。収録ゲームは、

BDタイプの人質救出白兵戦アクショ

ンrナム・1975』、魔法を駆使して突き

進むファンタジーアクション｢マジシ

ャン．ロード｣ほか、「ベースボール･

スターズ．プロフェッショナル｣rトシ

聯慾､ 唾
I2
F▲軸9

鐙：
日本ファルコム

イース111のク'シズ。

ハガキ6枚、アニメ

の下じき、リリアと

アドルのバッジ

α劃
このコーナーのみ税込価格で､す。

●横本メイとお母さん／このころエッチなソフトが目立つけれと：人気あるんですか？わたしは麻雀ソフトが好きですカミ勝つと男力噸ぐソフトは出

ないかしら。でもそれは気持ち悪いと思うのよ・（東京･ペンネームは信太郎の妻でよるびく)→､よるびく”はコワイそく、びく"は。でも男が脱ぐというの

はよい。世界の国々のをとりまぜて出していただきたい。そうね、デザインはわたしがしようかしら。黒人は念入りに、フフッ。（（）
85

6/5交響詩グラデイウス、

3噸涜血,』
‐ 、 二 一 〆．．

6/21レジェンド･オブ･シュヴァルツシルト

闘瀧僻｡野

楓
k‘里4J‘＆‘fモ’

6/21大戦略/天下統一

6/21熱血高校ドッジボール部サッカー編 ’
熱血高校ドッジボゴレ部

6/21NEO･GEOサウンドパワー NEOG

SOUP Ｌ
Ｉ

EO
OWER

旦副

塗
一
一
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勧 6/25シンドパッド地底の大魔宮 5/21忍者龍剣伝I～暗黒の邪神剣～

PCエンジンの新作RPGのフルア

レンジ・アルバム。作・編曲、演奏は

モノリスとクレジットされている。シ

ンドバットというだけあって、曲その

ものはアラビア音楽ふうのものが多い

のだが、リズム選択が非常に変わって

いるため不思議な感じのするサウンド

に仕上がっている。ときにはジャズっ

ぽくせまり、スローロックあり、壮大

なシンセサウンドあり、そんな無国籍

的な魅力がある、なかなかの作品。「都

ファミコンの人気アクションゲーム

のビデオ化。前半30分は、ゲーム画面

を使った音楽と効果音をまじえての声

優さんによるドラマ。このゲームのグ

ラフィックはファミコンばなれ(？)し

ていてとてもキレイ。内容も、紙芝居

感覚でとてもおもしろく、ストーリー

もわかりやすく、ついひきこまれる。

後半13分は、攻略のヒントをウル技も

ふくめて教えてくれている。最後に、

アメリカで流されている｢忍者外伝』

たんなる攻略

ビデオは1度見

るとあきるが、

ストーリーを盛

り上げるドラマ

の趣向は、そう

いう点でうれし

い企画だ。次回

作を待つ。

※43分カラース

テレオHi-Fi、

讓

窒
岐
阜
県
中
津
川
市
の
今
井
克
明
く
ん
・
旧
歳
の
ア
ン
ケ
ー
ト
ハ
ガ
キ
の
表
側
か
ら
の
ご
相
談
で
す
。
●
以
前
ソ
’
’
１
か
ら
Ｍ
Ｓ
Ｘ
用
の
Ｃ
Ｄ
ｌ
Ｒ
Ｏ
Ｍ
を
製
作
中
と
あ
っ
た
け
ど
、
あ
れ
は
ど
う
な
っ
た
の
で
す
か
７
．
↓
ソ
ー
ー
ー
に
問
い
合
わ
せ
た
と
こ
ろ

ま
だ
開
発
は
進
め
て
い
る
と
こ
ろ
だ
そ
う
で
す
。
た
だ
し
、
何
の
目
的
で
ど
ん
な
人
が
ほ
し
い
と
思
う
の
か
、
ち
ゃ
ん
と
商
品
と
し
て
世
の
中
で
元
気
に
活
躍
し
て
く
れ
る
の
か
が
、
い
ま
の
と
こ
ろ
は
っ
き
り
し
な
い
の
で
、
発
売
の
予
定
も
何
も
な
い

そ
う
で
す
。
そ
う
い
い
つ
つ
も
、
Ｃ
Ｄ
ｌ
Ｒ
Ｏ
Ｍ
の
新
し
い
使
い
道
を
ソ
’
’
１
は
発
表
し
て
い
ま
す
。
電
壬
フ
ッ
ク
プ
レ
イ
ヤ
ー
・
デ
ー
タ
デ
ィ
ス
ク
マ
ン
と
い
う
手
の
ひ
ら
サ
イ
ズ
の
Ｃ
Ｄ
プ
レ
イ
ヤ
ー
が
そ
う
で
す
。
８
イ
ン
チ
の
Ｃ
Ｄ
ｌ
Ｒ
Ｏ
Ｍ
に

辞
書
や
用
室
碧
需
典
を
入
れ
て
、
い
つ
で
も
使
お
う
と
い
う
も
の
。
い
ず
れ
電
車
で
文
庫
本
堂
証
む
代
わ
り
に
、
こ
の
プ
レ
イ
ヤ
ー
で
Ｃ
Ｄ
に
入
っ
た
小
説
堂
読
む
の
で
し
ょ
う
か
。

市バグダッド｣は､とにかく耳につく曲※CD、テープとも2500円。

で当分はなれそうにない…･･･。（徳間ジャパン）

(アメリカでの名前)のCMも已本収録

してある。

VHS4500円。オリジナルポストカー

ドつき｡(メルダック）

－プは1本)。●ピーストバスターズ

(SNK)=，レンタル八一ドNEO・G

EOの発表で活気づいているSNKの、

ゾンビを撃ち倒すヒットアーケードの

CD化。CD1500円。

※キングレコード新譜情報＝<7月21

日>…･“●(仮)パロデイウスだ／～神

話からお笑いへ～→笑劇的な内容で話

題沸騰の人気シユーテイングのアルバ

ム化。オリジナル32曲完全収録にくわ

え、矩形波倶楽部のｱﾚﾝジ4曲収録。

アレンジはドルビー・サラウンドで音

がグルグル回るそうな。CD2800円､

テープ2500円。/<B月5日>…･･･●パ

ーフェクト・コレクション・イース、

<B月2旧>･･････●パーフェクト・コレ

クション・イースII→イースI＆IIの

アルバムが、それぞれアレンジのみの

巳枚組で発売になる。ディスク1は米

光亮氏の全曲アレンジ。ディスク巳は

ボーカル、ニューエイジ、JD.K,アレ

ンジ、角松敏生バンドのキーボーデイ

ス卜林有三氏(コロムビアの｢フアイヤ

ープロレスリング』のアレンジを過去

に担当)によるスーパーアレンジを収

録。CDのみ3800円。

※アルファレコード新譜!'冑報=<B月

末～g月末>･…．．●(仮)ミスティ・ブル

ー→古代祐三氏が音楽担当のエニツク

スのAVGのアルバムがいよいよ出そ

う。オリジナル完全収録に氏自身によ

るアレンジ数曲収録。詳細未定。

※日本コロムビア新譜情報＝<7月21

日>･""･●インセクターX(ホットビ

ィ)/<B月1B>･…･･●バスティール

(ヒューマン)(PCエンジンCD－

ROME)｡詳細未定。

※東芝EM|新譜情報=<7月IIB>

････｡．●ジェノサイドーズームのX

68000版シューティングのサウンドト

ラック。アレンジ4曲をふくむ前35曲。

●38万キロの虚空→システムサコムの

AVGのサウンドトラック。アレンジ

4曲をふくむ全35曲。－両者ともC

D2530円、テープ2250円。

★『スーパーリアル麻雀スペシャル

～夏休み｢みつめていいよ｣フエステイ

バル』のお知らせ。

ポリスターの人気作品のスーパーリ

アル麻雀のイベントが行われる。日時

と場所は、7月29日(日)東京・九段下

の千代田公会堂(東西線･半蔵門線･都

営新宿線､九段下駅下車)時間は午後1

時開場､巳時開演｡内容は①ビデオ『は

じめまして｣の上映eスーパーリアル

麻雀パートⅣの新キャラクタの歌と発

表会⑧クイズ大会とⅣのキャラクタ設

定展示会。そのほか、スーパーリアル

麻雀のテレホンカード4枚組(豪華ケ

ース入り・5000円)の販売など。

参加希望の人は、かならず往復八ガ

キに(往信のほう)①郵便番号と住所e

氏名⑧年齢④職業(学年)eCD、ビデ

オの感想⑥スーパーリアル麻雀パート

Ⅳに期待すること、を明記してく〒107

東京都港区南青山5－1－巴青山エリ

ービルSF(株)ポリスター｢夏休み｢み

つめていいよ｣フェスティバル』MF

係>まで送ること｡(返信のほうのあて

名に自分の住所、氏名の明記も忘れず

に)。抽選で900名を招待。応募のしめ

切りは7月10日(消印有効)｡

ナグザットのホラーピンボールの巳

アイテムのカップリング・アルバム。

ハードロックへのフルアレンジ。かつ

て友人に『エイリアン・クラッシュ』を

借りたことがあった。そのとき初めて

｢ルナ．エクリプス｣というGMを聴い

てびっくりした。70年代に活躍したロ

ックバンドのディープ･パープルの｢バ

ーン｣という曲にそっくりだったから

だ。オリジナルでさえ似ていたのに、

今回アレンジを受けて下品なほど似て

しまった。ちょっと影響を受けすぎて※CD、テープとも2500円。
いるような気がするのだが･･････。 （徳間ジャパン）

6/21G.S.M.1500シリーズ
公

①アフターバーナー／セガ・SS.T，

BAND＝SS.TBANDの初ライ

ブでこの曲から観客が総立ちになった

ということで、つぎのライブではオー

プニングにもってきたという逸話も残

っている『アフターバーナー』のミニ・

アルバム。発売以来すでに4年を経過

したいまも人気にかげりを見せない同

ケームから、まだアレンジされていな

①

蕊、
劃

澪
脚
い
而
華

かつた巳曲のメドレーアレンジとアー

ケード版オリジナルとSEを完全収録。

さらにテーマ曲をリメイク＆リミック

スで1曲追加収録している。

eフラッシュポイント＆ブロクシード

／セガ＝『テトリス｣につづけとばかり

にはりきっているパズルゲームのカッ

プリング・アルバム。前者は未使用曲、

後者はSEコレクションも収録。

⑧レッドアリーマー・魔界村外伝／カ

プコン・アルフ・ライラ・ワ・ライラ＝

大ヒットゲームr魔界村』のケームボー

イ版のフルアレンジ・アルバム。作曲

はいわずとしれたアルフ。しかし、今

回のアレンジはアルフで､はなく、サイ

トロンの人気アレンジヤー高西圭氏。

さて、今回の出来は……？

※CDI500円。CDケースサイズのス

テッカーつき。（ポニー）

※このコーナーのみ税込価格て．す。

②
'吟・■

※ポリスター新譜情報＝<7月25日〉

･…･･●(仮)スーパーリアル麻雀→イベ

ントも盛り上がりそうな、脱ぎ麻雀の
かせがLら

稼ぎ頭のB枚組イメージアルバム。シ

ョーコ、ミキ、力スミと主人公1人に

つき1枚のCD(約20分)で内容は歌と

ドラマ。ピクチャーCDになるという

うわさもチラホラある。

※ポニーキヤニオン新譜情報＝<7月

21日>……●八イパー・ドライブ(S.S.

T.)今セガの第4弾は、アレンジ.ディ

スクとオリジナル・ディスクの已枚組。

アレンジのほうは｢G－LOG｣｢スーパ

ー八ングオン｣｢ファンタシースター

111｣rバーミリオン』｢ゴールデンアック

ス｣◎アレンジャーはカシオペアの野呂

一生氏｡CDE枚組、テープ3200円(テ

鰯
~恥1へVFF感

砲

③
10

鐸ﾖ

●しんちゃんとカメラ／小5のとき金魚すくいで取ったものが､最近死んでしまいました。エアポンブV〕故障です。’0センチ1入上に育って名前までつけ

ていました。お墓の穴を掘っていたら、猫のもんじろうが食べてしまいました。なんまんだぶ。（長野･山岸利息)→大きくならないはずのひよこが二｢フト

リになっていたりするが、そんなに長生きしたうえに猫に食われた金魚もはかない。やはり目力離れているからだろうとわたしは見た。関係ないか。（（）
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7月のテーマ：

水またはそれ的なもの0

Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ

だいたいいまさら健康になろう

なと’というその根|生が気に入らな

い。いつまでたっても乳首は手で
おうじようざゎ

隠す深野晴美より往生際力悪い。

蛇口につけるだけで水道水がイ

オン水になるという、’0センチて

いどのホースのようなものを最近

知ったが、なんと3万円である。

たかだか水ごときにふりまわされ

ていてはと‘うしょうもない。目に

見えないものに期待しながら3

万円でマズいものを飲むよりは、

q】

ｌ
呂
匠

貼

《
】

榊伽味ﾛ曾矛作撫j，
顕且I又弔雪hUUU

中身はなんだろうとマズ〈ないものを飲ん

で死ぬときは死んでしまったほうがいいの
ち父だ

かもしれないと思ってみたりはするが、巷

には水道水以外の水、またはそれ的なもの

がたくさん出ているのである。

●水プラスなにかいいこと

これは機能|生食品すべてにいえることだ

が、ソレを選ぶときにひょっとするとイイ

ことがあるのかもしれないと思う人は少な

くない。が、食物センイがレタス1つぶん

入っているというファイフミニにはそのセ

ンイが5グラムしか入ってない。もともと

レタスのセンイ量というのがたいしたこと

がないワケで、そうなると炭酸や糖分力気

になったり、そこはやはり水の出番である。

が、ひとえに水といっても水道水はマズい。

そこで求めるものはなにか｡｢水プラスなに

かいいこと」であろう。

蝋なにか"とはつまり、おいしいのほかに

ビタミン、ミネラル､ほかもろもろ。「どう

せ買うならなにかあったほうが｣というと

ころだ。

いい例が、古くはケータレード、ポカリ

スエット、NCAA，アクエリアスなどの、

水がわりに飲むそれらしきものである。最

近ではポストウォーターというネーミング

の水らしきものが出たが、味はウマ〈はな

い。そう、最初はだれもがマズイと思って

いたハズなのに、今ではポカリスエットを

平気で飲む。カロリー少なめのステビアな

どというものまで出して、堂々とマズイの

にみな堂々と買って飲む。

みな水ごときにふりまわされているのだ。

●各種のたんなる水

たんに、水といえば、あの六甲のおいし

い水やピッテル、エピアンなどのミネラル

ウォーターと、JRがこれでもかとホーム

に自販機をおいている尤胄水シリーズのち

がいはなんであろう。

わたしはむかし、男と会う直前に断水に

なったとき、六甲のおいしい水を6本買い

こんでシャンプーしたことがあるが、これ

が大清水では頭がサビ〈さくなりそうでコ

ワイ。尤青水のお茶はとくにサビ〈さい。

一方、これがエビアンでは外人になったよ

うな気がするというのはちょっと作りすぎ

だが、こういった｢水｣は認めても、それに

炭酸の入った｢ペリエ｣だけは、「おいしい

わ｣という村_ﾄ里佳子に｢ウソをつけ｣とい

いたくなるのはほんとうだb

やせると信じてPF2Iを死ぬほど飲ん

で死ぬほど太ったり、ミネラルウォーター

ばっかりガバガバ飲んで水っ腹で下痢した

り、汗もかかないのにスポーツドリンクば
あん､,

つかり飲んで糖尿になったり、安易に健康

になろうとすればいつかは裏目に出るもの

だが、まったく往生際力悪い。

しかし、わたしもまえは人間やめようか

と思うほと・ビッテル中毒だった。たしかそ

のまえはアクエリアスだった力、もしかし

たらわたしは深野晴美かもしれない。いっ

てもおくがあんなには体はよくない強

いかと申しておりますが、どんなもん

でしよう。（青森・太田英責）

10年早い。日本の人妻は｢主婦の友」

の新年号の付録についてくる家計簿を

使うことになっているのだ。甘いな。

●MSXユーザーにはわたしも含め30

代がけつこういるので、そういった年

令層も意識した編集も考えてください

(中学生とゲームの話があって困って

います)。（神奈川・村主克己／教員）

教員のクセに死ぬほど字のきたない

村主とチャリを盗まれた吉田にテレカ

をさしあげよう。引田くん、よろしく。

【
》金1．240P引

ただし、自由席特急券代てして

上記の金額を領収しきした。

平成2年5月6日
JR東[]本旅容鉄道(株)

新宿駅長代億畠

関係ないが最近人から譲ってもらっ

たJRの領収書だ。ワープロで手作り

してあるうえに巳つもまちがっている,

0001という通し番号もあやしい。

●いつもイベントで思うが、編集長は

すごくキレイだしかわいいし、19のぼ

くのモロ好みのタイプだ。できればぜ

ひサイン入り生写真を送ってほしい。

(埼玉・浜村みるく）

なにか大きなカン違いをしていない

粥
【
》

Iか？ほんとにそう思うのならなにも
ナ下

I写真といわずに生のままｸー ﾙ宅急便

Iで送ってやってもいいが後悔するな。
I●むかし､高橋名人についで出た､川
I田名人と桜田名人はどこに行ってしま
りったんだろう。(東京.菅原竜治）そういえば当時メーカーの人間がテ

ロレビに出るとだれでも名人と呼ばれて
Iいたが､ほんとうにうまいﾔﾂはいな

Uかつたぞ｡だれとはいわないがﾝタ

Iイの半ズボﾝなどだ。
I

I

I

l

I

I

I

p

I

I

I

I

I

I
l

－l■■■■■■■■■■■■■■■■■ローーヨ■■■■

繍 雛

③岐阜・田中将司に今古

4コマで一世を圃罪｜

近い沈黙を破り、いま

ら)かんと登場した。

たネタがこれだとは1；

ユールなバラバラ人間の

i､うび)したタナカ。｜年

新たな境地を切り拓(ひ

･･･｜年間あたためてき

じた〈ない

●
●バボさん、どうしよう。買ったばか

りの自転車を盗まれてしまったよおo

え－んえ－ん｡(東京・吉田浩幸）

泣けばなんとかなると思ったら大ま

ちがいだ。わたしの人生にはなんら関

係はない。だからパンツに隠せといっ

たのに。古かったか。すまん。

●1985.3.25､ぼくが小巳で転校するこ

とになったので少し悲しい気持ちで学

校に行ったら、T下面玄閣の雪の上でイ

ルカが死んでいたのです。血が飛び散

っていてみんなでさわったりして、い

ま思っても不思議でなりません｡(北海

道・渡辺紀章）

それはただのマグロか、たんに魚顔

した毛のない人ではないのか。イルカ

のことなら太平洋証券にきいてみよう。

●アンパンマンのあとに再放送のキヤ

e愛媛・戯る清光弓パステルカラーのと’こ力沃然

色なのか、色鉛筆のぬり絵を見ただけかぎりでは

わからないが、いきなりがんじょうそうなフネさ

んは愛らしい｡おすましピンナップには｢サザエさ

ん一家崩壊｣のきざしが見えるぞ

「
Ｊ

Ｆ
Ｌ

ｑ
Ｊ
ｄ
Ｐ
■

★
イ
ラ
ス
ト
・
洲
１
曲
兄
山
つ
つ
‐

Ｎ
・
■
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■
■
■
日
々

ツツアイを見ていたら、なんとアンパ

ンマンと瞳さんの声がおなじ戸田恵子

だった。（東京・佐藤祥弘）

ということはあの顔をしてあの体を

した生き物がいてもおかしくはないぞ。

どっちがどっちとはいわないが、とり

あえず体のいいほうを選ぼう。

●いさだくてし許で方き書のこ、での

いなも間て来本日だま。（群馬･林家パ

ー子）

このニセ外人。おまえだな、JRの

領収書作ったのは。
かない

●家内がMSXで家計簿をつけられな

■■■lIp■■,』ﾛﾛ■■11■■■mlln■■11ﾛ■■■■■■■■■ﾛ■■ﾛ■■■■■ﾛ■■■■■■■■ﾛ■■ﾛ■■ﾛ■■Ⅱ■■ﾛ■■■■■■■■ﾛ■■■■■■■■I■■ﾛ■■一

●なんでそうなるの／クイズのヒントはまだ続いている。この方は『拝啓お母さん｣という日本でもっとも鍋敷きにされたシングルを出した人だ。ややう
け、2塒間、パジャマ党。ほうら、もうわかった筵庶民的なブリをしているが毒蝮のように｢クソババア｣ともいえず、大木凡人のようにクソババアと街
角ディレクターをもしない、あの人さ。わかった人は今月のアンケートハガキの､ほしいソフト"という字の下に答えを書いてくること。（（）
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夢

ビッツーに取材に行づて数々の秘密を仕入れた

一
藷
壱
Ｈ
睦
詞
定
一

ま
わ
り
を
笑
い
の
渦
に
す
る
方
法
ま
ず
、
バ
カ
正
直
な
人
を
ま
え
に
呼
ん
で
（
こ
の
あ
た
り
が
難
し
い
よ
ね
）
、
「
ア
ゴ
に
何
か
つ
い
て
い
る
よ
」
と
い
い
、
相
手
が
ア
ゴ
に
手
を
や
っ
た
瞬
間
に
「
次
元
（
ル
パ
ン
Ⅲ
世
に
出
て
く

る
）
」
と
い
う
。
こ
れ
で
、
ま
わ
り
は
笑
い
の
渦
で
宙
こ
れ
は
ボ
ク
も
や
ら
れ
た
の
で
、
編
集
部
で
も
や
っ
て
み
て
く
だ
さ
い
（
シ
ラ
ケ
な
い
よ
う
に
）
。
Ｄ
Ｓ
く
だ
さ
い
。
（
東
京
都
／
ル
バ
ン
Ⅳ
世
・
叫
歳
）
☆
同
じ
よ
う
な
や
り

方
で
、
昔
「
う
’
ん
、
マ
ン
ダ
ム
」
っ
て
い
う
の
が
は
や
っ
て
い
ま
し
た
の
を
思
い
出
し
ま
し
た
。
い
や
ｌ
、
懐
か
し
い
。

88【今月のﾌﾚゼﾌﾄ】繩憩懸鮮豊蝿豐駕史懲聖噌鴛臘遙E:繍蟹
テレカは新貝史明、鈴木晃史、古川俊二

印刷しているので、ちょっと待っててね｡

兵糧がいきなりB万をうが､お好きなように。このあ
と、なぜか兵糧がものすごい数

超えてしまう大技発見
になっているので、この兵糧を

兵糧をなるべく少なくし、減売って金に換えれば、金も兵糧

らした兵糧より多い人数を徴兵も最高に近い状態になるぞ。

する。たとえば兵糧が10なら、（大阪府／鈴木晃史・？歳）

11以上は徴兵。徴兵した兵士の☆この技をやってしまうとゲー

使い道は自由。どの武将に配分ムがかんたんになってしまうの

しようが、そのまま住民に戻そで、Mファンでは禁じ手にする。

瀞

臣奎

ム働玲寺穴一 ~一
々

☆この技をやってしまうと

ムがかんたんになってしま

で、Mファンでは禁じ手に

兵糧をなるべく少なくし、減

らした兵糧より多い人数を徴兵

する。たとえば兵糧が10なら、

11以上は徴兵。徴兵した兵士の

使い道は自由。どの武将に配分

しようが、そのまま住民に戻そ

ｅ
取
引
で
兵
糧
堂
冗
っ
て
、
金
を

増
や
そ
う
。
財
政
は
大
幅
黒
字
に
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Bディスクを入れるとすると謎の美少女が現れるんだ‘
「Aディスクを入れてね｣なんて謎の美少女が現れる／
いってくれるぞ。

やり方はかんたん。ゲームを （宮城県／新見史明・？歳）

立ちあげるとき、Aディスクで☆当然ながら、この技はディス
はなく、Bディスクを入れよう。ク版でしかできない。
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Bディスクを入れるとすると謎の美少女が現れるんだ。
「Aディスクを入れてね｣なんて謎の美少女が現れる／
いってくれるぞ。

やり方はかんたん。ゲームを （宮城県／新見史明・？歳）

立ちあげるとき、Aディスクで☆当然ながら、この技はディス
はなく、Bディスクを入れよう。ク版でしかできない。
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ミュージックモード＆画面で〔OMAKE)と打ちこめ

おまけゲームがあった ば、おまけゲームができます。

それから、ふつうにゲームがし

まず、ゲームを立ちあげ、夕たくなったら(SHlFT〕を押

イトル画面で(F1〕と〔F巳〕をせばタイトルに戻りますので、

同時に押すとミュージツクモー便利です。

ドになります。また、タイトル（愛知県／古川俊二．？歳）

■J
ﾛ4

．．．串縄．

:,汎ﾛ

③タイトル画面でキーを押すのがポイント

なんだなこれが

③ルーンマスターの舞台の上でシューテイ

ングケーム。キャラが見にくいから注意

歪竃
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函

お金がザクザク入って

くるのがうれしい技だ ’今

■まず､持ちゴールドを100以下

にしてセンタープラザに行く。

そして映画館に行き、外のチケ

ット売り場でチケットを買うの

だが、ふつうはお金が足りない

ので買えないはずなのに、なぜ

③なんでも好きな物を買いたいほ－だい買

ってちょうだい。何回も技を使えば無敵だ

は何度でも使える／

（広島県／S｜GE・？歳）

か買えてしまう。そして、次の

瞬間お金をみると65521以上に

なっている(そのまえの所持金

によって多少変動あり)｡この技

うれしいプレゼントの

あとにはビンタなのね

ゲームの終わりに近づいてか

らギブスンの家にいくと、力ト

リーヌにキスをしてもらえます。

でも調子に乗ってやり過ぎると

……ビンタをくらいます。

（東京都／寒河江聡・’5才）

☆まさか、こんな話の本筋に関

係ないところでこんなおいしい

ことができたとは……。でも何

ごともずうずうしくなってしま

ってはいけない、ということも

語っているような気がする。前

作ではちよびっとヌードが見ら

れたしサービス精神旺盛だなあ

カトリーヌって。

’
LL

冒弓

ﾄ

③なんかグラフィックが出てくれるとよか

ったのにねえ。残念無念だ

’

その曲を聞くことができる｡(S

PACE)でストップだ。

（愛知県／高橋一寛．14才）

☆ようやく発売された妖魔降臨

だけど、むかしプレイしたサン

プル版とあんまり変わっていな

かったようで、少し残念．

ありましたミュージッ

クモード、PSGだぜ

ゲームを立ちあげるときに、

(F)を押して立ちあげるとミュ

ージックモードになる。カーソ

ルで選曲して、(SHIFT)で

⑨PSGなりに味のあるBGMなのだ。エ

ンディングの曲がちよいとさびしい。

う。「インストラクター｣、「工ル

ロラスレイ｣、「エンドモァウ

ス｣、「ジコヨクセイ｣、「オイシ

ソウ｣だけだと思う。

（大阪府／増谷早音・16歳）

☆最後のパスワードを入力する

ところを編集部で確認したかっ

たのですが、プレイすると、時

間がかかる(難解なのではなく、

単にトロイ)ので､あきらめてし

まいました。ごめん。

らない(なんて、ゲームだ／)、

もちろん、ボカシなしのグラフ

ィックでストーリーが進むこと

は進むんだけど…･･･。

このほかにも、いろいろなパ

スワードがあるので、自分で試

してみるといい。ただ、パスワ

ードは入力する場所が決まって

いるので、そのあたりは自分で

考えてもらいたい。

では、パスワードを紹介しよ

レンズというアイテムが手に入

る。これで、エッチな画面もボ

カシなしでみることができる。

同様に｢エノタメカッタ｣と入力

すると、コマンドを受けつけな

くなり、勝手にストーリーが進

んでいく(グラフィックも見ら

れる)｡しかし、このストーリー

を見てもどんな物語なのかわか

パスワードでエッチな

ゲームがもっとエッチ

なが－いオープニングを見終

わったあとに、コマンドを選択

する画面になるので、S番のパ

スワードを選ぶ。パスワードを

入力する画面になったら､｢アヤ

シキ八ナ｣と入力すると､黄金の

ひ

③エノタメカッタのパスワードはズンズン

先に進むのでこ～んなグラフィックや

ノクを見ることができ③ボカシがな

も、このグラ

〈なってしまう。

フイックはヤバ・

それにして

1'かしら？

③ポカシの入ったこんなエッチな画面が、

もっとエッチに｡.…．

’
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妙
新
コ
ー
ナ
ー

ヘ

必
タ
イ
ト
ル
未
定

ー

ﾛー ドｽ島戦記･隠しｲべﾝﾄ▼ す

＝

’ ①ワイヤーのしかけ
⑧泉:HP､MPが回復

誰
で
も
恐
怖
に
陥
れ
ら
れ
る
方
法
伽
人
く
ら
い
で
、
知
ら
な
い
人
を
二
重
の
輪
で
取
り
囲
み
、
マ
イ
ム
マ
イ
ム
を
ハ
ミ
ン
グ
し
な
が
ら
、
２
時
間
踊
る
。
注
音
篇
、
必
す
犯
人
以
上
で
や
る
こ
と
．
責
め
る
よ
う
な
視
線
を
常
に
浴
び
せ
続
け
る
。
な
か
に
い
る
人
は

泣
き
叫
び
、
許
し
を
乞
う
こ
と
で
し
ょ
う
。
Ｒ
Ｉ
Ｔ
Ｙ
Ｐ
Ｅ
く
だ
さ
い
。
（
千
葉
県
／
が
億
で
サ
ザ
エ
｜
家
に
会
っ
て
し
ま
っ
た
人
。
？
歳
）
☆
編
集
部
の
約
１
名
を
恐
怖
に
陥
れ
る
方
法
は
も
っ
と
か
ん
た
ん
。
毎
目
顔
を
あ
わ
せ
る
た
び
に
「
広
島
」
、
ヲ
ラ
イ
」
、
「
Ｍ

Ｉ
Ｄ
‐
」
、
「
シ
ャ
ッ
フ
ル
」
、
「
テ
レ
カ
」
な
ど
な
ど
の
言
葉
を
石
っ
ぶ
て
の
よ
う
に
、
投
げ
て
や
る
だ
け
で
あ
っ
と
い
う
問
に
パ
ー
ー
ッ
ク
に
陥
り
ま
す
。
ご
め
ん
ね
引
田
く
ん
。

「ウズの村｣を発見しました。

場所はロイドの町の南西。ロイ

ドから南へ道なりに、4回ほど

角を曲がったら西へ向かいます。

するとじきに町と洞窟が見えて

きます。すると、突然戦闘モー

ドになって、トロールに捕まっ

ている女のこを助けるはめにな

ります。村長に会うと近くの洞

窟に住むトロールの退治を頼ま

れます。

洞窟では、トロールが巳か所

で出現しますが、中心近くにあ

る大広間で出現するヤツを倒す

と、宝石がボロボロ手に入りま

す。そして、村長に会うといつ

ものように経験値がどば－つ。

（埼玉県／ほえほえ・16歳）
心
門
？
例
己
■

；
；
ｉ

区
①上はウズの村下はトロールの洞窟。ま

ずは、ウズの村の村長に会おう
③このトロールを遅台すれば、宝石と織禽

値がどば－つ
入口

｜
’

ﾛ

一
二
一

ｮI『刊

1
階

ドラゴンスケールの北に行く

と海岸沿いに｢ミスティの村｣が

あります。森を抜けて行くと霧

が濃くてまえが見えず、画面が

まつ白になってしまいますが、

ひたすら西へ進みましょう。

村は巳階建てのダンジョンに

なっています。1階の中心付近

には井戸があって、ここから霧

が発生しているようです。階段

は例によって隠し扉の奥です。

階段を上っていくと、バンパイ

アが襲ってきます。このなかに

レッサーバンパイアというのが

いて、村人がバンパイアになっ

てしまったモンスターなのです

が、悲しすぎるのでやっつけち

ゃいましょう。このあと、村長

を見つけると、ごていねいに村

に火をはなってくれるので、外

にでることができます。

（神奈川県／渡辺英孝・16歳）
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⑧村長がたおれている所

①階段□□

□□

□□

□□

③村へ行くためにはこの霧のなかをひたす

ら西へ進まなければならない

③バンパイアと戦う。村人も何人か混じっ

ているけれど、ま、いいか
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③村長を見つけたが、村に火を放ってしま

った。人間に戻れなくなってしまったのた

③ここにある(見えないけれど)井戸から

霧がわいてきている
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ゲーム十字軍

へ
雪
つ
Ｈ
峰
詞
定
へ

’’
｜

’
くてはいけないので、そんなこ

とをしているひまがあるくらい

ならふつうに戦ってイベントを

クリアして神器を集めてしまっ

たほうがいいという話もありま

す。しかし、神器に見合う威力

の武器か防具がほしい人はこの

隠しアイテムショップに立ち寄

ってみる価値があると思います。

ほんとかな～。

ﾗｲb隠れショップ特集I

みなさんお侍たせしました。

プライの隠れショップです。こ

れはゲームのおまけとして設け

られているものです。下のショ

ップのある場所に行けばいいの

ですが、ゲーム中に、敵との戦

闘のあとにアイテムを発見した

りする確率を設定している｢好

奇心｣というパラメータを鍛え

ていないと発見できません。

具体的には｢まわりを見る｣と

いうコマンドを多用すれば、好

奇心のレベルは上がります。

しかし、かなりレベルを上げな

ほ
め
ご
ろ
し
①
可
フ
ラ
イ
』
を
や
り
な
が
ら
、
ふ
と
、
思
っ
た
の
だ
が
、
こ
の
ゲ
ー
ム
、
キ
ャ
ラ
ク
タ
の
性
格
も
、
過
去
も
、
未
来
も
、
完
全
に
決
め
ら
れ
て
い
て
、
プ
レ
イ
ヤ
ー
の
入
り
こ
む
余
地
が
ま
っ
た
く
な
い
ん
だ
よ
な
。
Ｒ
Ｐ
Ｇ
っ
て
、
そ
ｌ
ゆ
ｌ
ゲ
ー
ム
だ

っ
た
つ
け
？
（
東
京
都
／
松
本
竜
一
．
７
歳
）
☆
Ｒ
Ｐ
Ｇ
の
基
禾
は
テ
ー
ブ
ル
ト
ー
ク
だ
と
す
る
と
、
ゲ
ー
ム
マ
ス
タ
ー
の
作
っ
た
世
界
を
探
検
す
る
、
と
い
う
こ
と
力
Ｒ
Ｐ
Ｇ
の
主
な
目
的
だ
ろ
う
（
仮
定
ｌ
）
。
プ
ラ
イ
の
場
合
飯
島
さ
ん
の
頭
の
な
か
に
あ
る
、
・
フ
ラ

イ
の
設
定
に
沿
っ
て
忠
実
に
作
ら
れ
て
い
っ
た
の
だ
ろ
う
（
仮
定
２
）
。
こ
ん
な
こ
と
房
考
え
て
い
た
ら
、
ウ
チ
の
担
当
者
の
「
い
’
の
、
そ
う
い
う
も
の
な
ん
だ
か
ら
／
・
」
と
い
う
言
葉
を
思
い
出
し
た
。
ゲ
ー
ム
は
楽
し
ん
だ
モ
ン
の
勝
ち
と
い
う
こ
と
か
（
結
論
）
。

0防臭屋1D 1防具屋2D 【防臭屋3D具 屋

ポインタの町の南の砂漠から

ちょっとはずれたところ。この

あたりをうろうろしてみよう。

ガンマの町から北西に歩いて

いくと巳っの山にはさまれたせ

まい道がある。そのまん中だ。

ガロガの町の北の山からまっ

すぐ北に歩いていくとある。上

の巳っの木の位置に注目だ。 ー＝

時…一ー_字－
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１
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口
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１
舎
厚
ｒ
ク
ｒ
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遍
一,■

一
平

旧
唱
Ｊ

１
“
望

』

①なかなかお目にかかれないラインアップ.だ⑧きれいなおね－さんがいるのだ ①へんなじじ一が出てくる

4武器屋1D 【武器屋2D 1武器屋3D 0 薬 屋 】薬
毒の沼の南の山脈(湖の北東

の山脈ともいう)の岩の形の違

うところから南にある。

ゴメス村の近くにある三方を

林に囲まれた地帯の中央に武器

屋がある。

天獣城のある雲の東側に北と

南からのびる林の間には薬屋が

あるのだ。
璋jT河＝三＝‘零工ご悪邪，－-三ョ

ポインタの村の中にも隠され

ている。防具屋のとなりの建物

に回転式のドアがついている。
縄且－．言唖P垂一r鞭一一$湾8－吾、一．_酒量_'~….．、生凸冒画目b畢口ロ

_ 一 一 ﾛ －

⑧ここはわりとすぐ見つかるかもしれない ③三方を林に囲まれている ③明るい口調とはうらはらにすさんだ顔た O雲からまっすぐ東に歩くべし
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①わざわざこ親切にと'うも Oかなり値段は張るがいいものばかり ③マッチ売りの少女みたいだなあ③ロマールと同じ$動隻の商人た
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歴史の散歩道バｿｺﾝで瀝聖を再環〃

志皿籍義鰯雲謬
ざそうそうこ、そ人け人

＝＝日 志
１
１
１
】

一
■

■
ｌ
」

一
蕊
や
Ｈ
世
詞
定
へ

露

■
史
実
に
お
け
る
劉
配
下
の
お
も
な
武
将
と
ゲ
ー
ム
で
の
登
場
国

時代 武将 備考国｜
そうてんずで こう，ふまさ

「蘆天已二死ス｡黄夫当二立ツ
たいへいどう ちょう

くシ｣後漢末､太平道の教祖､張
か<

角率いる大規模な反乱が発生し
こうきん

た。俗にいう黄巾の乱である。

はじめ、黄巾賊討伐の義勇兵に
かんうちようひ

応募した劉備は、関羽、張飛と
ぎきょうだぃちさ

出会い、義兄弟の契りを結ぶ。
とうえん

有名な桃園の薑いである。賊討

伐に功を立て名をあげたのち、
とうけんじょしゆう

各地を流浪の末､陶謙から徐州
そんかんぴじ〈

(16国)を讓られ、孫乾、塵竺を
りよふ

仲間にするも、呂布に破れ、の

ちに生涯の敵となる曹操(S国）

に迎えられた。

当時、曹操の勢いは隆盛を極
みかど

めていたが、皇帝から帝をない

がしろにする曹操の暗殺を託さ

れた。しかし、あと一歩という

ところで秘事が露見し、劉備と

薑操は生涯、敵対することにな
えんしよう

る。曹操に追われ、哀紹を頼っ
じよなん ちよう

た劉備はすぐに汝南に移り、趙
うんかんようLゅぅそうかんぺぃ

雲簡雍、周倉関平らを配下

にし、小さいながらも1勢力と

なる。しかし、再び曹操の攻勢
けいしゆう

を受け、支えきれず荊州(4
111，うひよう

国)、同族の劉表を頼って落ち

のびていくこととなる。

旗
揚
げ
時

一騎当千の剛将｡智略にもすぐれ、手

足となって働いた。関羽 4

ほ
め
ご
ろ
し
②
い
や
ｌ
「
ロ
ボ
ク
ラ
ッ
シ
ュ
遣
譽
ワ
．
ま
っ
た
く
、
緊
張
感
の
な
い
ス
ト
ー
リ
ー
、
変
な
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
、
う
る
さ
い
だ
け
の
Ｂ
Ｇ
Ｍ
、
ど
れ
を
と
っ
て
も
、
と
て
も
プ
ロ
が
考
え
て
作
っ
た
と
は
思
え
な
い
。
戦
闘
も
ケ

ン
タ
ウ
ロ
ス
で
全
距
離
の
武
器
を
持
っ
て
、
遠
距
離
を
選
ん
で
攻
撃
１
０
０
％
に
す
る
と
、
絶
対
負
け
な
い
し
：
：
：
。
Ｍ
フ
ァ
ン
で
「
Ｒ
Ｐ
Ｇ
と
Ａ
Ｖ
Ｇ
と
シ
ミ
ュ
レ
ー
シ
ョ
ン
が
混
ざ
り
合
っ
た
…
…
」
と
、
書
い
て
あ
っ
た
け
ど
、
あ
れ
は

大
ゥ
ソ
だ
／
，
ち
く
し
よ
Ｉ
／
，
金
が
も
っ
た
い
ね
－
。
（
兵
庫
県
／
植
木
義
明
。
ｎ
歳
）
☆
こ
ん
な
意
見
も
あ
り
ま
す
が
、
ロ
ポ
ク
ラ
ッ
シ
ュ
が
お
も
し
ろ
か
っ
た
人
の
反
論
を
待
っ
て
い
ま
す
。

関羽とともに劉備の義兄弟。同じく猛

将だが、人格的には欠点も多かった。張飛 4

徐
州
時
代

文人で初期の忠臣。内政を担当し、領

民にしたわれた。孫乾 16

缶
一
一塵 16 文官。孫乾とともに藍艫を支えた。

小
茄
・
汝
南
時
代

文武兼備の勇将。署艫、筈蝉と二代に

つかえ蜀のため忠勇をまっとうした。趙
壼
一
一 B

簡雍 巳】 劉備とは|日知で、外交て活躍した。

周倉 10 関羽につき従い、片腕として働いた。

／
関平

いち主つ

を参考にしてほしい。一抹の不

安を抱きつつ、ともかくゲーム

スタート。

開始直後の劉備は武将が少な

いので、他国から引き抜き、頭

数がそろったらおもむろに戦

争／内政をほとんどせずに移

動、戦争の繰り返しなので国力
ひへい

は疲弊し、その間に他国は着々

と力をつけている。劉備の流浪

の苦しみが伝わってくる。

④やった、趙雲を発見もちろんすぐ･召し

かかえる。今後は大いに働いてもらおう

関羽の養子。父子で荊州を守った。シナリオ1で、劉備が蜀の国

を取るまでを再現するわけだが、
巾うしゆう

今回のポイントは、①幽州(巳

国)から徐州(16国)､荊州(19国）

へと史実どおりの移動をするe

劉備配下の有名な武将はすべて

召しかかえる、の巳点。①はわ

りとかんたんだが、eは大変。

在野の武将なんかどこに潜んで

いるかわからないので捜すのに

一苦労。詳しくは右のイラスト

③シナ'ノオlでケームスタート。劉備の偉

業を成しとげてやるぞ／

／

〆
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ム
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武
将
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③弱小であるがゆえ、積極的に動かなけれ

ば活路はない‐衰紹を打ち破るのだ／

③やっとの思いて徐州にたどりついたもの

の、周りは強国ばかり。苦しい展開

G劉備･董卓軍VS･貢ﾎ丁･孫策軍。4か国入

り舌Lれての犬敗戦.／勝利は誰の手に？

③幾多の困難の末ついに荊州に入ったが

蜀はまだ遠い、無理やり来月に続く.／
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ゲーム十字軍
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Iナ↓
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7イ技
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Tスコ

lトl
Mなナ
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ノタヤ
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れのい
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。り送
のれ
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鰯
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窪
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にイ
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種鵜漂職圭黒
めには、肌の色などを同じ色に

しなければならないと、思うの

ですが、いつも使っている肌色

などはあるのでしょうか？ま

た、気に入っている色などもあ

るのですか？（by編集部）

顧認鰯雲塵：
ポイントとなるのでおじやるが、

MSXで肌色を作ろうとすると

暗くなってしまいがちで女のこ

⑧最後に暗い肌色を塗る。色塗りの境界線

は筋肉の質感を目安にする

の明るい肌などが難しいのでお

じやる。また、赤系の肌色を作S月号で登場したOあらため、

梅麿RXと名前を変えたぞよ・

このCGを描くために『怒り

のアフガン｣をもう1度見直し

てしまった、でおじやる。今回

のように肌が露出している場合

には人間の体の構造をよく知っ

ておかねばの－、ほほほ。

つぎは構図についてでおじや

るが、画面のなかに頭が頂点の

三角形を描き、そのなかに絵が

収まるようにすると不自然にな

らずにすむぞよ･まあ、最初は

正面など難しい構図は避け、右

利きの人は右向きの顔、左利き

の人は左向きの顔、というよう

にすると描きやすかろう。

描けたら、デッサンをチェッ

クするのを忘れるでないぞ、よ

く使われるのは紙をウラからみ

る方法でおじやるが、グラフサ

ウルスなら左右反転を使えばか

んたんにデッサンのチェックが

できるので、ラクでおじやる。

ろうとするとピンク色になって

しまい苦労するでおじやる。

今回は特別に女のこと男のこ

の肌の色のRGBの配色を伝授

するぞよ、ほほ。パラメータのするぞよ、ほほ。パラメータの

みを書いておくでおじやる。

①＝明るい⑧＝ふつう⑧＝暗い

く女のご>①7．7．BeB.S・

巳⑧5．4．s

〈男のこ>①S・巳・4e5．4．

巳⑧巳・巳・1

③青空と雲を描く。雲の色は白とグレー系
の青と水色の3色を使っている

③構図をきめる。頭を頂点とする三角形が

できているのがわかる

⑥影の部分に黒を入れたあと、明るい肌色

を全体に塗る

両 親
犀

I 園
」癖

戸
・

一
雪
一
口

1

靱 ■ 籾
□し

|〃
I I

③今回は色が余ったので、背景に空を描く。

まず、背景をヌキ(背景色を0)にする

③無里がないように骨格に筋肉をつける。
このとき髪の毛や目、鼻口もつける

③いちばん範囲の広い、体のベースとなる

ふつうの肌色を塗る

③この背景に人物を合成して完成。げっ、

苦労して描いた雲が人物て消えてしまった

r 巨面雍既－
1

－

鞠議垂営善蕊歎；
－｣なのかもしれない｡というよと思ってしまう。もう少し様子

りも、この手のゲームならそいを見るけどね。

う期待をしちゃうよな－。
●投稿を待つ/

1重●_傘､舌,詞和歌が詠まれると､5点ずつ

一

せっかく、CG講座をやって

いるんですから、CGコンテス

トをやりたいと思います。ディ

スクと描くときに使ったツール

名を書いて十字軍まで。

○
峰
岡
英
和
。
ど
こ
が
Ｓ
ｅ
菅
原
由
征
す
が
わ
ら
ｌ
、
Ｆ
Ｆ
Ｂ
の
担
当
者
が

Ｄ
ス
ナ
ッ
チ
ャ
Ｉ
な
ん
だ
す
が
わ
ら
の
時
代
は
終
わ
っ
た
と
い
っ
て
た
ぞ

隆
ｅ
桁
丈
礼
。
三
国
志
Ⅱ
の
世
界
を
オ
リ
ジ
ナ
ル
・
ア

ー
ー
メ
・
ビ
デ
オ
化
す
る
と
こ
ん
な
感
じ
か
な
？

●投稿を待つ/
和歌が詠まれると、5点ずつ

加算されて、20点たまるとM

ファンレレカ、50点たまると

熟議
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要
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う
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、
ン
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一
、
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沢
智
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来月こそはポﾂｷーをlll1l*93
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1ｼﾝｾｻｲザのことを壱つと知っておこう
オルソン僻'二

1955年にコロンビア大学で、すべて

のシンセサイザの原形となった、R

CAシンセサイザ・マーク2を開発

した人物。当時はまだICfLSI

が開発されるまえて、トランジスタ

や真空管を使用していたと思うと、

RCAシンセサイザ・マーク2が□

シカーを並べたようだというのも納

得できるだろう。

モーグ博士

文字どお1J『電子音合成機』だったシ

ンセサイザを電子楽器として商茄化

することに成功した人。1969年に開

発されたモーク．3を始めとして、

数々の名器を生み出している。

モノフォニ､ソク

初期のころのシンセサイザは、音を

出す回路がl系統しかない、単音演

奏で、これをモノフォニックという。

ボリフォニ､ソク

単音のモノフォニヅクに対して現在

のシンセサイザは、lil時にいくつも

の音を発声できるボリフオニック

(和音演奏)が常識。これがさらに進

化して、つきのページで紹介してい

るマルチテインバーになっていくの

だ。

知壱 ととの つし

械で、その操作はとても難しい

ものでした。その後、たくさん

の人たちがくふうを重ねて、現

在のように、だれでも気軽に使

うことができるようになり、い

ろいろな音づくりやシステム構

成ができるようになったのです。

今回はシンセサイザの歴史を

手はじめに、最近のシンセサイ

ザの主流である、マルチティン

バーシンセサイザのしくみ、音

作りをする上でかかせない音源

についての基礎的な知識、そし

てMID|の音源モジュールと

して代表的な機種であるローラ

ンドMT-32とコルグM1につ

いてのくわしい'|胄報などを、紹

介してみました。

シンセサイザというと、みな

さんは以前紹介したような、ス

マートな、キーボード型のもの

をまず思い浮かべるとおもいま

す。また、たくさんのコードが

差しこまれた大きな機械を知っ

ている人もいるでしょう。

シンセサイザは、最初は楽器

とも思えないような、大きな機

r~!

Lｼﾝｾｻｲザの歴史を見てみよう、を よのセ つ

その後、モノフォニックからM|やシンクラビア巳が登場し

ポリフォニックへと進化し、デました。そしてFM音源を広め

ジタルシーケンサの登場でシスたヤマ八DX7など、さまざま

テム演奏も可能になりました。なデジタル音源方式の機器が発

システム演奏はMID|の原表され、サンプリング音源もそ

形のようなもので､CV(コントの重要な要素となっています。

ロール電圧)とゲート(キーを押現在はMID|が登場しキー

すときに発する信号)'|胄報によボードのない音源モジュールや、

って1つの音をコントロールしギターや管楽器型のシンセサイ

ていたため、複数音で演奏を行ザもあり、コンピュータやシー

うには多数のコードをつなぐ必ケンサを中心に、さまざまなシ

要のある複雑なものでした。ステム形成ができるようになり

やがてデジタルシンセサイザました。今後シンセサイザがど

の先駆けであるフェアライトC,う発展していくか楽しみです。

図1：アナログシンセサイザの構造

シンセサイザは1950年代にオ

ルソン博士によって作られた、

大きなロッカーをならべたよう

な形のRCAシンセサイザ．マ

ーク巳が第1号とされています。

鍵盤付きのシンセサイザは

1960年代にモーグ博士の開発し

たモーグBが最初で、これ以来

音楽にシンセサイザが使われは

じめました｡ビートルズの｢ヒア

カムズサン｣やモンキーズの｢ス

ターコレクター｣。ウェンデイ．

力一ロスの｢スイッチト．オン．

バッハ｣や富田勲の｢月の光｣な

どで当時のアナログシンセサイ

ザの暖かみのある、不思議なサ

ウンドが聴けます。

モーグやアープ、オーバーハ

イムなどの外国のメーカーを追

って、’970年代には日本のロー

ランドやコルグから低価格で高

性能のシンセが発表され、世界

的に人気になりました。

発
声

↓罰

艀望欝与椒畷謝
「ｷーボー｜'.､--.--.--.-----.-』-…----..------」

ゲート信号

C

③キーボードが押されたことで発生するcvはvCOから音声信号を発生させるケート信号

はENVを通じてVCF、VCAに伝わり、設定に応じて音源の音色、音量を加工する
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アンサンブル

2台以上の楽器を合奏すること。2

重奏(デュオ)からオーケストラまで

いろいろな編成がある。とくにクラ

ッシック音楽に限った用語ではなく

ギター、ベース、ドラムの3人組の

ロックバンドだって、立派なアンサ

ンブルだ。

ストリングス

バイオリンやチェロなどの弦楽器系

の音色のこと。ただし、1台の楽器

の音ではなく、オーケストラのよう

にたくさんの楽器が1度に鳴ったと

きの音色をいう。やわらかく、広が

|jのある音色がする。ちなみに、ト

ランペットやホルンなどの金管楽器

系の音色は、プラスといい力強く華

やかな音がする。

ティストーション

ギ'ターの演奏なと．で使われる効果の

ひとつで、音をわざと歪ませること‘

ギンギンというようなバワフルなサ

ウンドになる。この効果を出すため

のエフェクタもあって、この機器の

ことも、一般にデイストーションと

いう。

ミュート

消音のこと。ギターなどの演奏では

弦に手の一部を軽く触れさせたりし

ながら音を出す効果をいう。ひびき

の少ない、軽い音を出すことができ

セチ イ
マルチティンバーシンセサイ

ザはシンセサイザの最近のひと

つのスタイルで、特にシーケン

サやコンピュータを使おうと思

う人には、とてもありがたいも

のといえるでしょう。

マルチティンバーシンセサイ

ザとは、見かけ上1台のシンセ

サイザの中に、複数のシンセサ

イザが内蔵されているタイプの

もののことです。

そう考えると、なにかとても

大きな機械を想像しがちですが、

たとえば記事中にもよく登場す

るローランドMT-32は、MS

X・FAN本誌とそう変わらな

いぐらいの大きさしかありませ

んが、優秀なMIDI対応のマ

ルチティンバーシンセサイザな

のです。

■マルチティンバーとは

マルチティンバーシンセサイ

ザは、コンピュータやシーケン

サと組み合わせるとたいへん効

果的です。マルチティンバーシ

ンセサイザをわかりやすく説明

すると次のようになります(図

巳参照)。

蟇本的な構造としては、いく

つかのパート(ティンバー)が独

立して存在しています。各パー

トはそれぞれが単体のシンセサ

イザと考ることができます。た

いていのシンセサイザは4～B

(高級機になると16)のパートを

持っていて、それぞれに独立し

た受信チャンネルを設定するこ

とができます。

また、これと別にリズム音源

を持つものも多く、各種のバス

ドラムやスネアドラムはもちろ

ん、各種のパーカッション類も

含んだ音を使って、本格的なリ

ズムマシンなみの使い方ができ

るようになっています。

マルチティンバーシンセサイ

ザの各パートはそれぞれ別の楽

器を持った1人のプレイヤーの

ようなものです。これが1台あ

れば、複数のパートを使って、

図2：マルチティンバーの構造
ミキサ＆エフェクタ

○ ○

ボリュームパン||MA:'ト
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③入力された音色や音量などのMlD1情報は、

れへそれぞれの音を出す。それをミキサ＆ユ

1人でバンドのようにアンサン

ブル演奏をするようなことも可

能になるのです。

また、各パートにはボリュー

ムやパンを設定するミキシング

機能を装備しています。つまり

マルチティンバーシンセサイザ

にはMID|コントロールされ

るミキサが内蔵されていると考

えることができます。

機種によっては各種のデジタ

ルエフェクタを内蔵しているも

のもあり、リバーブやディレイ

などを活用して、さらに複雑な

音作りを楽しむこともできるで

しょう。

■いろいろな活用法

マルチティンバーシンセサイ

ザは各ティンバーに独立したM

|DIチャンネルを付けてアン

サンブル演奏させる使い方のほ

かにも、いろいろな活用法があ

ります。

キーボードなどのMID|コ

ントローラを活用するテクニッ

クや、重厚な音作りをしたり、

そのほかにもいろいろな音のト

リックを作り出すこともできる

のです。

ではその例をいくつか上げて

みましょう。

●レイヤー

まず複数のティンバーに同じ

ノート'|胄報を設定します。

同じような音色で鳴るそれぞ

れのティンバーのピッチをわず

どのMlD1情報は、そのチャンネルに応じて各テインバーヘ伝えら

それをミキサ＆エフェクタによって調整し、外部へ出力される

かんしよう

かにずらすと音の干渉が起こり

音色が厚く感じられるようにな

ります。そして、そのティンバ

ーをパンのコントロールでステ

レオ空間に振り分けると、エフ

ェクタを使わずに、音の広がり

を表現することができます。特

にストリングスなどの音色に使

うと効果があるでしょう。

●スプリット

これは名前のとおりキーボー

ドを分割して、低域と高域で別

の音色が出るように振り分ける

機能です。低域ではベースの音

色、高域ではピアノの音が鳴る

というような使い方が可能なの

で、1人のプレイヤーが同時に

巴種類の楽器を演奏できるよう

になるというわけです。

●ベロシティースイッチ

キーボードを押す強さに応じ

て音色を切り替えられるのがベ

ロシテイスイッチです。たとえ

ば強く弾いたときはディストー

ションギターで、弱く弾くとミ

ュートギターが鳴るというトリ

ッキーな演奏も工夫することが

できます。

現在主流となっているシンセ

サイザはこのマルチティンバー

シンセサイザを中心にして、シ

ーケンサやエフェクタなどを1

つの本体にまとめて組みこんだ、

オールインワンタイプと呼ばれ

るもので、たいへん使いやすく

なっています。

る。
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パート1：ティンパー1／ベース担当

受信チャンネル1

パートE:ティンバー巳/ビｱﾉ担当

受信チャンネル巳

パｰﾄB:ﾃｨﾝパｰS/キﾀｰ担当

受信チャンネル日

パート4：テインパー4／プラス担当

受信チャンネル4

リズムパート

受信チャンネル10



辞
ｊ
占鶴

鰄蕊

１
Ｊ
、
‐
い
■
勺

》
且
且

や
吟
↓
侭
，
３
ｍ

も

幟
イ
瀞
禦
彦
李
‘
’

ｰ
?

、ゥや

鼻瀞"，;，~由

息懲…

穂"毎”
堂

保｡

〆

qﾖﾌｾｻｲザの音源を研究する。
鋸歯状波・矩形波・三角波

アナログシンセサイザの音源の波形

(ウェーブフォーム)て、シンセサィ

スされる基本になるもの。それぞれ

の波形は鋸歯状波'よN刈、、矩形
波は｢U~L｢、三角波は/VVIと
いうような、幾何学的なパターンを

持っている，これらを基本にして、

波形をかけあわせたり、エンヘロー

ブをかえたり、各種の効果を加えて、

さまざまな音を作るのだ。

フィルタ

ー定の周波数の電流をながし、その

ほかの周波数の電流は止める|可路の

こと。シンセサイザでは、特定の音

程の音をカットするなどで、音を加

工するのに使う。

アンプ

小さい通気信号を大きくする増幅器

のこと。アナログシンセサイザには、

VCA(ボリューム・コントロール．

アンプ)という回路があり､電圧で音

の要素の1つである音盆を調節する

ことができる。このとき、一定の周

波数の音を強調するなどの音の加工

ができる。

スクラ､ソチ

レコード盤を指で早'Ⅱ'ししたり、逆

にl''lしたりして、iγを作るテクニヅ

クで｢ギュコギュコギ1コ./」という

ような音が出る。レコード盤は一定

の|ⅡI転数で正常な1M波数の音を出す

ようにできているので、回転速度を

変えれば､音の周波数を変える(周波

数変調をおこす)ことができる｡331''l

転のレコードを45IIII転で回すと音が

高くなるのも、lilじ理由の周波数変

調の例だ。

アル コリスム

シンセサイザやコンピュータに仕事

をさせるための、一定の手順のこと。

FM音源の場合には、オペレータの

組み合わせ方のことを、アルゴリズ

ムという。

リングモジュレータ

周波数変調のための|Ⅱl路の1つ。カ

ンカンと鳴る金属音には、高い周波

数(商調域)の音が多くふくまれてい

る。リングモジュレータを使うと、

この,1.Jj1JM城をふくんだﾊ､が作りやす‐

くなる。

DAコンバータ

テジタル信号てROMに保存されて

いるPCM音源のデータを、音声信

号として使うアナログ信号に変換す

るためのICのこと。

マルチサンブリンク．

1つの音源から音域で区切った複数

のサンプル音を取り州して、低い音

域のサンプルはキーボードの低音部、

高い音域のサンプルは高音部に使用

するようなや|ノかた。

源 る
■■■■■

1フサ
勢”墨一
毎錘 鍵みることができます。

LA音源は複合音源で､P(P

CM)とS(シンセサイザ)のパ

ーシャル(音の要素となる最小

単位)の組み合わせで音を作り

ます。Pはサンプリングされた

音で、音の破片を用いて音作り

ができ、エンベロープの付加や

ピッチモジュﾚｰｼｮﾝがかけ

られます。またSは、アナログ

シンセサイザのシミュレータ鋸

歯状波と矩形波を音源としてフ

ィルタやアンプを使った音作り

をすることができます。そして

これらの組み合わせ方(ストラ

クチャー)を選びます。

たとえばリアルなアタック部

分はPに、接続部分はSにまか

せた音が作れますし、最大4つ

のシンセサイザで作ったような

ぜいたくなサウンドも作れます。

リングモジュレータも装備し

ているためメタリックなサウン

ドも出すことができます。

④サンプルド(PCM)音源

楽器のリアルな再現はこれに

かなう方式はありません。ロー

ランドのUシリーズやコルグの

M1､Tシリーズ、ヤマハのS

Y77、イーミュのプロテウスな

ど多くの売れ線シンセサイザが

この音源を搭載しています。

シンセサイザの音色は音源の

方式によって決まり、そのシン

セサイザの魅力を左右します。

シンセサイザの音源には以下の

ようにいくつもの種類があり、

音色もさまざまです。

①アナログ音源

モーグシンセサイザから使わ

れている最も歴史の古い音源方

式です。VCOと呼ばれる電圧

によってコントロールされるオ

シレータを音源とします。この
きよし世上うは<

オシレータからは鋸歯状波、矩
けいは

形波、三角波が得られます。

これらはそのまま聴くといい

音ではありませんが、フィルタ

やアンプで加工することにより

さまざまな楽器やサウンドエフ

ェクトを作り出すことができま

す。リアルな音を作ることは難

しいのですが暖かみのあるサウ

ンドを得ることができます。

eFM音源

この音源はMSXユーザーに

はおなじみですね。デジタル音

源の1方式で周波数変調によっ

て音色を作り出します。最近は

ヤマハのSY77などに採用され

ているAFM方式でさらに進化

しました。

基本はオペレータと呼ばれる

デジタルオシレータを別のオペ

レータによって変調することで

出力波形に歪みを作り出すこと

です。いわばオペレータでスク

ラッチ(ディスコのDJがやる

あれです)を行うような感じで

す。複数のオペレータを組み合

わせ(これをアルゴリズムと呼

びます)音色を作り上げます｡F

M音源はほどほどにリアルなサ

ウンドが作り出せますし、不思

議なサウンドを作り出すことも

可能です。

⑧LA音源

ローランドのMT-32やDシ

リーズで採用されている音源方

式です。この方式はアナログシ

ンセサイザとサンプルド音源の

得意分野を合わせた音源方式と

霊驍露鰯鰯

OLA吉原搭載の、おなじみのMT-32

これらのシンセサイザはサン

プリングされた楽器などのデー

タをROMとして本体内に持っ

ていて、キーボードを押したり

外部MID|情報によってDA

コンバータでデータが再生され

演奏できるのです。

なおサンプリングはマルチサ

ンプリングというテクニックで

行われています。それはリアル

さを高めるために楽器のサンプ

リングをある音域ごとに行い、

サンプリングに付きもののケロ

ケロ音(ひとつのサンプルを高

い音域で再生するとテープを早

回ししたような音になる)を防

ぐことができます。

またモジュレーションが行え、

フィルタやアンプなどを搭載し

たシンセサイズできる機種も多

いため、ただ単にリアルなサウ

ンドで演奏できるだけでなくシ

ンセサイザならではの音作りも

可能です。
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①MT-32

これまでにもたびたび例とし

て出てきたMT-32を特別に取

り上げてみましょう。

A4のノートくらいの大きさ

で厚さ約4センチの箱型モジュ

ールで、前面パネルにはそれほ

ど大きくない液晶ディスプレイ

と10個のボタンと1つのツマミ

があります。リアパネルにはM

|DI端子、ステレオ出力端子

があります。外見はシンプルで

すが中身は充実していて、最大

Bパートとリズムパートが使え

ます。Bトラック＋1リズムト

ラック仕様の『MIDIサウル

ス｣とは相性がたいへんいいと

いえるでしょう。

すぐれた機能を持ったMT-

32ですが、それだけでは各パー

トに使用する音色を128種類の

プリセット音色から選択するこ

とやボリューム設定をするだけ

で、音色のエディットもできま

せん。MT－32の優れた点は、

MIDIを使ってコントロール

チェンジや工クスクルーシブメ

ッセージによってさまざまなパ

ラメータ(ミキシング機能やリ

バーブなどのエフェクトも含

む)をリモートコントロールさ

れたり、音色のエディットをさ

れたときなど外部からのコント

ロールを受けたときに発揮され

ます｡｢MIDIサウルス』がM

|D|のあらゆる要素をコント

ロールできるソフトになること

に期待したいところです。

なおMT-32にPCM音源を

加えたコンピュータ向きの音源

モジュールがCM-64です。リ

アルな音もシンセ風の音も出せ

るため最初から大がかりなこと

をやりたい人はこのモデルを手

F-F=て］
I

ﾛ

I

ﾛ
｡p＝，■，ロー'ﾛ･ﾛ1

北
力
１
２
ｓ
４

出
エフェクト

’
エフェクト1 エフェクト巳

GM｜をマルチテインバーに設定したときの構造図｡各パートで発生した音の情報はミキサに

送られ、そこからエフェクタを通して最終的な音になり、各出力チャンネルから出される

に入れるといいでしょう。

eM1

M1はシンセサイザのベスト

セラーです。キーボーディスト

のものと思われがちですが、コ

ンピュータなどと接続して使用

してもパワフルな演奏が行えま

す。キーボードがいらない人は、

音源モジュールタイプのM1R

がいいでしょう｡M1をマルチ

ティンバーとして使うように設

定したときはM1内部の構成は

図sのようになり、Bっのパー

トに独立した音色プログラムを

アサインできます。音色プログ

ラムは内蔵された100種類もの

PCMマルチサウンド(マルチ

サンプリングされたサンプル単

位)や音のデータを記録したP

CMカードをもとにして作り出

すこともできます。ドラムサウ

ンドは特にドラムキットとして

設定できるためオリジナリティ

にあふれた使い方ができます。

また各パートにはMID|受信

チャンネルの設定や発音音域、

発音ベロシテイ範囲を決められ、

マルチティンバーシンセサイザ

の解説で紹介したスプリットや

く口シテイスイツチが実現でき

ます。ミキシング機能は各パー

トのボリュームをコントロール

はもちろん、パンポットで定位

を決めたり巳系統のデジタルエ

フェクタにどのように信号を送

るかを決められるなど、充実し

たものです。また、デジタルエ

フェクタは高品位なリバーブや

ディレイをはじめ、□一夕リー

エフェクトやデイストーション

などの効果をかけることができ、

M1の持つ魅力になっています。
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的にお便り危募集じてまあ～す〃
MSXユーザーのなかではまだ

まだマイナーなMIDIだけど、

最近では少しずつ読者のみなさん

から意見がとどいている。

いくつか紹介すると｢他誌では

専門用語が多くてわけがわからな

かった。ぽ〈のように何もわから

ないものでも楽しめ、役にたつの

はMファンだけだ｣とありがたい

意見をくれたのはく新潟県>足達

篇〈ん｡｢MIDIは高いから食事

セコ〈してお金ためましよ」とし

つかりものの主婦は<北海道>能

戸志津子さん｡｢ついにMIDIが

MSXに帰ってくるというのは感

動ものです｣とアンケートハガキ

の欄いつぱいに、そのよろこびと

いっしょにたくさんの意見を書い

てくれたのがく愛知県>柴田弥司

雄さん。そのほか、MID|に関

する質問などもさっそく届いてい

る。MIDIに関する質問はもち

ろんのこと、先のような意見や要

望も大歓迎。来月号ではQ&A特

集も企画しているので、･どんなさ

さいな質問でもどしどし送ってき

てほしい。

あて先は〒105東京都港区新橋

4－10－7TlMMSX・F

AN編集部MIDI係まてもむ

ずかしい質問からかんたんなもの

まで、MIDIに関するお便り待

ってます〃
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音源1 V□F1：音色を加工 I/□A1：音量を制梗

リズム音源 MSOUND モジュレータ(EG//LFO）

二
日 源巳

…

VDFE:音色を加工 VDA巳：音■を制侭

M、SOUNC モジュレータ(EG.／LFO〕



一

J 『 ぽ ， 、 叫 倒

轟電
』軸小脇一・戸少－－鼬 、

．.《”
一

色 "マヴ陶や

～ー字

尋糎
1噂

駅
セ
マ
ザ
岸
－
１

』

A
恥

割勾＝

画一、
堅，

r 可
MIDIサウルス研究L 』
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ました。これにともない、以前

紹介したものよりも、モードが

こまかく分けられています。各

モードについては下に画面に付

属して説明しています。

e対応音源について

いままで、『MIDIサウル

ス｣の付属シーケンスソフト(ス

タンダードモデル)の標準音源

としてカシオのCSM-1が対

なってしまいました。まだ未確

定に近い!|胄報が多いのですが、

画面、仕様とも製品版の!'胄報が

編集部に届きはじめていますの

で、その範囲で紹介していきま

す｡ちなみに来月こそはrMID

lサウルス』の詳細を伝えられ

ると思います。

先月にも少しだけ報告しまし

たが、「MID|サウルス｣の仕

大きな変更点としては、以下の

巳つがあげられます。

①画面、モードなどの変更

下の画面写真を見てもらって

もわかるとおり、先月まで製品

版として紹介していた画面とだ

いぶちがっています。機能的に

みると、以前のものよりメイン

画面で扱える機能が増え、表示

もこまかく、操作もラクになり

1

先月号で、次号はMID|サ

ウルス研究eを掲載すると力強

く＝いていましたがrMIDI

サウルス｣の開発がおくれてい

るため、今回は完成手前のM|

D|サウルス研究ということに様に多少の変更点がありました。

/莞筬まてあと少1ディスクモード

4リズムパターンモード
音楽にかかせないリズムパートの入力をするモ

ードです。シンバルやスネア、バスドラムなど

11種類のリズム楽器の音色から使うものを考え

て、その楽器が、どんなタイミングて鳴るのか

を、ボタンを置いて決めていきます。作ったパ

ターンには番号をつけて保存し、パターンの〈

演奏データなどのセーブやロードを行うときに使う

モードです｡曲全体を保存するスコアセーブ､1つの

トラック単位をセーブするトラックセーブ、セット

アップなどの記録が行えます。またMIDIシンセ

サイザなどで自作した音色のデータを記録したり、

シンセサウルスVer.2で作成した曲のデータを、こ

のモードからMIDIサウルスに移して使うことも

できるようになるということです。
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2｣メインモード

需難蕊鑿竃｜
曲のデータを直接記憶するリアルタイ

ムﾚｺーデｨﾝグと､曲のデーﾀを再｜生し演奏するプレイ機自助f使用でき、

どちらの鶴Eもテープレコーダと同様

のキー操作で使えます。また、他のM

IDI機器とシンクさせるためのMl

DIクロックの出力切り換え、スルー

アウトの指定など、他のMID|機器

とのシステム作りに必要な設定をする

のもこのモードです。

メイン画面の説明1

3ステップ&数値入力モード

各トラックごとに、音のデータを1つ

ずつ入力して演奏データを作る、ステ

ップレコーディングをするためのモー

ドです。MIDIキーボードやMSX

から音程、音の長さ、強弱やアクセン

トなどを選んでデータを作り、打ちこ

んでいくことで曲を作っていきます。

もちろん、ダカーポやリピートなどの

イメージ記号を使う二ともできます。

リアルタイムレコーディングとちがう

ところは、楽器がひけないユーザーで

もMIDI音楽の制作や作曲が楽しめ

るというところです。

謬調
』

I

面~詞葡属弓凋冒WP

数は合計16音//MO=2つのMlD｜

アウト端子のどちらに出力するかを指定

/SSU=保存してあるセットアップの

データを使用するときのデータ番号う鋤ミ

/PLR=保存してある演奏用のテンポ

やベロシティーなどのプレイフィルター

設定から使用する番号を盟對尺/RCF=

PLR同様に保存してあるレコードフィ

ルターの番号を選沢/MBL=ツールで

割り当てたメモリーブロック数の表示

メイン画面の大きなウインドウはデー

タの再生演奏とリアルタイムレコーディ

ングのための設定用です。設定の意味は

以下のとおりです。TRACK=トラッ

ク番号/STBY=そのトラックを使用

するかを決める/MODE=トラックの

入力(REC)出力(PLAY)の切り換

R/CH=MIDIのチャンネルメッセ

ージを受送するチャンネル番号指定/S

NM=各トラックの最大音数を設定。音

覇
・
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応していると報告していました

が、標準対応する音源が－機種

のみというのは不便だというこ

ともあって、別売のシーケンス

ソフトで対応させる予定だった

ジュールです。Bパート＋リズ

ムトラックパートとリバーブを

内蔵しています。PC98用MI

D|システム『ミュージくん』の

音源として有名です(97ページ

Bトラックのシーケンサやデジ

タルエフェクタを搭載している

のでシンセサイザです。これ1

台でも音楽を完成することはで

きますが、音源としても十分な

DXシリーズのキーボードを取

りのぞいた音源モジュールです。

コンピュータミュージック派に

はこちらが便利でしょう。

K1(カワイ）

参照)｡

CM-64(ローランド）

MT-32の上位機種的存在で、

かんたんにはMT-32にPCM

音源が64音加わったものと思え

ばいいでしょう。これ1台でか

なり高度な演奏も可能です。

M1(コルグ）

音源も標準対応することになり

ました。追加で対応することが

決定した音源を、かんたんな特

徴といっしょに以下に紹介して

おきます。

MT-32(ローランド）

コンピュータミュージック用の

音源としてポピュラーな音源モ

性能を発揮します。

DXシリーズ(ヤマ八）

デジタルシンセサイザを世に広

めた張本人ともいえるシンセサ

イザです。コンピュータの音源

としておなじみのFM音源方式

ですが、その多彩なサウンドと

個性は魅力です。

力ワイの八イブリッド音源の先

駆けとなったシンセサイザです。

キーボードを取りのぞいた音源

モジュールタイプもあります。

PHm(カワイ）

コンピュータ向きの低価格の音

源モジュールです。アコーステ

ィック楽器や効果音など200種

TXシリーズ(ヤマ八） 類用意されています。

し版をﾁｪｯｸ’ 5トラックデータグラフィック表示
各トラックの演奏データを、グラフを使って見せてく

れるモード。画面の鍵盤は上の方が高い音を示し、実

6シール
心

婬溺
唾泊

蕊綴叫､
GqhFppm』

仏騨'F1

曙悲方’,,

pJrrnJ爵需
H~17F

回磯日回国國園回回圓圓 ここのモードは、データを再

生したり、作成したりすると

きに必要な音色や、各トラッ

クの発声音数などの必要な設

定をあらかじめしておくセッ

トアップがあります。また、

データ量が多いトラックをデ

ータ量が少ないトラックのメ

モリを使って補うなど便利な

機能も入っています。

れるモード。画面の鍵

際には画面右端が現在

の状態で、発声した音

が鳴っている長さだけ

線グラフが表示される

という形になります。

この画面からもデータ

修正ができるようにな

るということです。
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ペ 利なサブコマンドのウイMIDIサウルスに対

ンドウか開きます。リア応するユーテイリティ

ルタイムレコーディング一ソフトなどを呼び出

などでタイミングのずれすためのモード。現在

た音を修正するために必MIDIサウルスに楽

要なクォンタイズ機能や、譜の形式で入力できる

マウスのクリックでは入「スコアサウルス｣や、

力が大変な大きな数値の各社の音源に対応した

入力に便利なスライドボ音色エディタソフトな

リュームなどの機自助､用どか発売される予定に

意されています。 ｜なっています。
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メイン画面の説明巳

右上のウインドウは演奏やリアルタイムレ

コーディングのためのもので、使い方はちょ

うどテープレコーダのようです。演奏するに

はあらかじめデータを入力しておいて、まず

READYを、つづいてPLAYをクリック

すると、演奏がはじまります。早送り、巻き

戻し、ポーズなども、テープレコーダと同様

です。リアルタイムレコーディングも、Ml

DI楽器を接続し、入力トラックなどを選ん

で、RECとPLAYをクリックすればいい

のです。現在何小節目を演奏しているかのカ

ウンターや、MIDIデータの入力状態を見

るMIDIモニターなどもあります。下のウ

インドウは、演奏する曲のテンポ、ビート、

レゾリューションの設定や、MIDIを複数

接続し、マスターとスレーブをを決めたとき
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を使うかなどを設定

の出力やMIDIスルー

することができます。
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蔵03-353-7724

s月29日発売予定

媒体圏×2田

|対応機種回2/2＋
VRAM128K

ｾｰブ機能ディスク

価格9,800円

帝国ﾉ背信

懲蝿爾急琵露急患踊齪

ｼﾕヴｧﾙﾂｼﾙﾄ皿帯 劇，背萄

前作をしのぐスケ－ルでシュヴァルツシルト銀河を舞台にくりひろげられ

るストーリー。艦隊戦も魅力倍増のSFシミュレーションゲームだ／

鋤
シルト銀河ソマリ星系の時の流れの中で銀

ー舞台は地球人類が太陽進むタイプのシミュレ ーション

系を飛び出してから700年あまで、前作のシュヴァルツシルト

リの時を経た星歴3964年。多くと設定などが共通の別のストー

の異星人と接触し、1度は広大リーになっている。キミは'4も

なシュヴアルツシルト銀河に強の国家が乱立するソマリ星系の

大な帝国を築くほどの勢力を持’|胄勢にオーラクルムという国の

ったが、人々は争うことをやめ王子となって参加し、4つの艦

られないまま、数々の国家が生隊を率いて、自国を安全で強大

まれては消える戦乱の歴史を繰な国になるようにするのだ。各

り返していた。国はそれぞれに友好国 と同盟を

ゲームは時の流れの中でさま結んでいたり、あるいは対立関

ざまな政変などに対処しながら係にあったりする。そして場合

●内政する ●外交する

湧
一

蕊
③税収を民事や軍事に使い国力を上げるO周辺の国と同盟を結んだり援助をしたり

●戦争する吾生j-I＋『．＝ﾐ盾/n＝土、'一H-つ、＋､､
友好国と同盟を造にはB､資源の売却には巳)が

あるいは対立関引かれるので、ステップ数の割

る。そして場合り当てがポイントだ。自国から

によっては他国は1ターンごとに金と資源の収

の侵略を受けた入があり、これで自国の軍備を

りすることもあ整えよう。初期のオーラクルム

る。ゲームの進は格戦闘用のF1タイプの戦艦

行は、1年に巳を巳機ずつ4艦隊計32機配備

つのターンがあしているだけの戦力しかない。

り、1つの夕一これをいかに育てるかがケーム

ンには、20のスのカギだ。また自国や各国の情

テップがある。報に気をくばったり、状況に応

キミが行動するじて他国を援助をしたり、同盟

たびに－定量のを結んだり、あるいは戦争をし

ステップ数(たかけたりする外交の駆け引きも

とえば戦艦の建ゲームの楽しみになるだろう。

彊
謹

③艦隊を率いての宇宙戦争で勢力をのばす

●情報を集める

霊
屑：
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鶴
彫
》
彫
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電
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子一：
｡;'甑:鈎鰯
全●■ザCg■必Jbl■■｡●凸●●。

O通常の画面。左側はプレイヤーの情報と星域全体マッズ右側はコ

マンドやメッセージ。中央はイラスト画面とスクロールマップを表示

⑧各国の情報をあつめて戦略を練る

一
睡

見てみようIう
ーソマリ星系の各国家はたちで、各国の性格がよくあらリアが侵略しようとしている。

それぞれの政策で行動し、直接、われた顔をしている。初期の自ロッサリアの背後には、大国ゲ

間接にオーラクルムに影響をあ国周辺は､隣国で攻守同盟国(戦ルーマンがひかえていて、弱小

たえる。下のグラフイックはオ争時には協力する国)である卜国トリスティアの滅亡は時間の

－ラクルムの周辺諸国の代表者リステイアを、軍事国家ロツサ問題。援軍をもとめる通信も入

ってくる。女性代表者のたのみ

をきいてもよし。無視して自国

を強化するもよし。またラター

ニアの動きも気になるところ。

外交は慎重さが必要だ。

われた顔をしている。初期の自

国周辺は､隣国で攻守同盟国(戦

争時には協力する国)であるト

リスティアを、軍事国家ロツサ

ー．■．ローーー’

Z~茜~ー

'｡弱''､ですぐに侵鶴醤うけてしまう隣国･凶暴そうな面構えの北の蛮国の代表者。ふてぶてしい顔憾南の璽国ｹﾙーﾏゞ･軍事国家に反発する近隣の中堅国家
100



ｼｭづｧﾙﾂｼﾙﾄIIは、艦

隊どうしの戦闘によって勢力を

広げていくのだが、自国の艦隊

は最初はとても貧弱で、敵の惑

星を攻撃するために必要な爆撃

戦タイプ(Bタイプ)も持ってい

ない。これを強力な艦隊にする

には、民事関係の戦略が必要な

1の同型強化型

BE、新型のF

B、新型のBB

というlll目にレベ

ルがあがり、最

終的にはFB、

BBを生産でき

るようになる。

のだ。特に菫要なのが、NT開

発(新型戦艦の開発)への投資。

これに資金をかけてやると、自

国のNT値が上昇して、より強

力な戦艦を生産できるようにな

る。最初はF1だけしか生産で

きないが、NTを上げるとB1、

F1と同型の強化型のF巳、B

これのほかには

1艦隊あたりの

戦艦数を増やす

SV値や艦の生

産力をあげるた

めの造船所の建

設などもできる

のだ。

鰹3～B"=－｡一・一一鯨｡罰淵､:1V琴顯曾電了
鐸.誇§察謁 亨鷲舞

ヰ琴｡

識?識講蕊準
溌潔蟻掌《溌一
：雄艶噌鍵錘葡鐸噛

~~

録
一
声
》

ﾛ■■■■■■■■■■■■■■■■■藻一 匿 一

新型だ〃
。
き
び
し
い
財
政
を
や
り
く
り
し
な
が
ら
Ｎ
Ｔ
値
を

上
げ
、
新
型
艦
が
開
発
さ
れ
る
と
す
ご
く
う
れ
し
い

－ 一 一,判官一､二一－－一

国力がつき、生産力も十分に

なったらいよいよ艦隊の出番だ。

艦隊の移動には自国の星から星

へ移動する亜空間移動と、敵の

艦隊や惑星などに接近するため

の通常の移動がある。そして敵

と出会ったら艦隊戦のモードに

なる。艦隊の戦力はそれを構成

する戦艦の橦類や数、そしてそ

の艦隊がどれくらい戦闘経験が

あるか、士気(戦う気力)がどれ

くらいかなどが複雑に関係して

いる。せまりくる敵にどんどん

連勝すれば、その艦隊の経験値

や士気がぐんぐん上がる。これ

に新型の戦艦を使わせれば戦力

は、より強力になる。艦隊の戦

力はキミの政治家としての能力

と、戦闘モードに入ってからの

司令官としての能力の両方の結

果なのだ。艦隊が接触すると各

個の戦闘になり、グラフィック

表示が出る。このグラフィック

が実にSFチックでかっこいい。

また同盟国からの援軍派遣の要

請をうけたとき、前作では全艦

隊を派遣していたのだが、今回

は派遣艦隊を選ぶことができる。

艦隊が全滅してもゲームは続く

が、自国の本星を侵略されると

O惑星を攻撃しているところ。Bタイプの

戦艦でなければ惑星の攻撃はできない

ゲームオーバーだ。

Zうげきい〃

申 ゆ

③蹴監隊と接触した.／ ③飾監の種類判明／B｜タイプ爆撃機だ⑨攻撃開始.／醐監を全滅させられるかノ
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ナムコ
s03-756-7651
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慨

鍵 バルンバ
7月中旬発売予定

媒体圖

対応機種『7言副2/2＋

V R A M 12BK'

ｾｰﾌ機能＝－1
価格 未定；

F,f野

錘

喉廷

蕊篭鍵蕊蕊蕊簿蕊篭
■■■■■

一デターを起こした科学者の野望をうちくだくシューティングゲーム。丸

てちっちゃくて強力な反重力戦闘機バルンバが飛ぶ/撃つ/戦うノ

高性能戦闘機バルンバ発進ノD雁ドッペルの野望をたたけノ
って、バイオメカ軍団を率いて

クーデターをおこしたり｢､ドッ

ペルをたおすために戦うのだ。

バルンバの特徴は、武器の発射

方向を選べること。状況に応じ

て、4つの発射パターンに切り

換えられる。またバイオメカを

たおしたときに出現するパワー

パワーボールだノボールをうまく取ると、バルン

バはぐんぐんパワーアップする。

キミは全巳ステージを戦いぬい

て、D｢ドッペルをたおせる

か？敵はてごわいぞ.／

4パターンシユートノ

丸くてかわいい戦闘機で敵の

メカを撃ちたおす、ちょっとコ

ミカルなシューティングゲーム。

バルンバとは、反菫力システム

で空や水中を飛び回るバルーン

フライヤーに強力な武器を積ん

だ球状局地戦闘機のこと。キミ

は主人公のジェームズ飛田とな
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器
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敵は上下左右、あらゆる方向から

攻撃してくる。バルンバの武器は、

4パターン切り換え式。敵の攻撃

を読んで最適パターンを選ベノ

陸響:澤蟇肯雲守讐§ Ｚ
マ
ー
ク
は
画
面
上
の

す
べ
て
の
敵
が
消
滅
す

る
特
殊
パ
ワ
ー
ポ
ー
ル

ロ●●●●●｜■

パワ－ァツブ
Pマークのパワーボールで、武器がパワーアップ.／最終的

には貫通レーザーのオプション2つを

装備できるのだ。蕨 ＝§&；
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■ 敵はバイオメカ軍団だあノ
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最
初
に
お
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か
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ザ
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Dr.ドッペルの率いる機動兵器バイオメカ軍団がバルンバにせまる／

各ステージに登場する巨大なボスキャラの攻撃は、メチャきついぜ.ノ

’バラゴー マタンゴ
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霊a03-200-9834

発売中

媒体圖×巳

対応機種『7言刃2/2＋

VRAM128K

ｾｰブ機能ディスク

価格6,800円 ｜
－密醸頃

『

殺しのド
三

K⑥ソ
Z 対応機種

VRAM

罠IきSp立隼e

私立探偵の主人公に襲

が殺されていく……。

いかかる事件の数々。 花嫁、恋人、そして友人までも

1砿謎の連続殺人事件を追うアダルトサスペンスAVG。

ゲームはく
●■◆由■早■■凸

７

Iマンーーージ〃J＝

いる感覚で楽しめる。また、随

所にほどこされたアニメーショ

ンがゲームを盛りあげていくぞ。

羅嫁が鑿たれだ〃
フェアリーテールといえば、

美少女ソフトで有名なメーカ－

このゲームもいきなりベッドシ

ーンから始まるというスゴイも

のだ。しかし、いままでとはち

ょっと違い、構想巳年、制作に

1年もかけたという本格的なサ

スペンスAVGとなっている。

ゲームはコマンド選択式で、テ

ンポよくすすむため映画を見て

齢○

e

'■q

指輪の交換もすみ、式も

無事終わろうとしたその

とき、恵美の胸を一発の

銃弾が撃ちぬいた。すべ

てはここから始まった.／

●●■●■■｡｡申 ■■●◆●■■｡｡■①守●●寺●守G■○ゅ●●●■●●｡■◆■■｡~守一oCC●■●令●●｡●

つぎつぎ起こる殺人事件、二転三転するシナリオ’リ、

プレイヤーは、私立探偵の北

条五郎。ある曰、北上惠美とい

うOLから偽装結婚式をあげて

ほしいという奇妙な依頼をうけ

るが、式の当日、それも式の最

中に恵美が何者かの手により射

殺されてしまう。惠美の親友と

いうシスター・清水の要請もあ

り、五郎はこの殺人事件の調査

にのりだすのだが、仲間の情報

などから事件解明への糸口が見

えはじめたとき、第巳、第日の

殺人事件が起こってしまう｡｢手

を引かないと危ないぞ｣という

仲間の忠告を無視して捜査をつ

づける五郎のまえで、犯人はさ

らに殺害を繰り返していく……。

はじめは恋愛関係のもつれ、

そして遺産相続が原因と思われ

ていた事件だが、核心に近づく

につれ国際的な大組織がからん

でいることが判明。捜査はニュ

ーヨークにまでおよんでいく。

二転三転するシナリオに、息

をもつかせぬ展開が最後までプ

レイヤーを引きつけるぞ。

この連続殺人事件にからんでくる人々c

犯人このなかにいるのか？すべては二

ｅ
犯
人
は
現
場
に
も
ど
っ
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る
と
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う
が
．
…
．
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製遼
…
しいA,
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1

e重要参考人として取調べをうける五郎二

偽装結婚のはずがとんでもないことに.…

O雲舌のシーンでは分割画面になる

捜査に協力してくれる親友の上原だ

左は
－一

O事件のカギはニューヨークにあると突き

止める五郎舞台はi露|ツヘと移っていく

くる人々。だれがどんな証言をするのか？

すべては北条五郎の腕にかかっている。’ おもな登場人物たち

I
鍬 教

套
の
シ
ス
タ
ー
で
、

殺
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れ
た
志
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云
の
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お
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ポニーテールソフト
sO722-85-2060

S月中旬発売予定

媒体団 ×巳

対応機種豚宝12/2＋

IVRAM128K

グセーブ機能ディスク

価格7,800円

戦

ずめ
■■■■■

’
128K

ディスク

LTJ"

グ
＃
．

｜
ぜ

ボ
い

雀
し楽

ノ
は

け
ム

行
一．

ゲ

人
雀

１
麻

女少
／
・

美
だ

う
モ

戦
シ

と
発

織
一

組雀
／
・

麻
め

の
ず

悪
す■L

’
N

i ダメなのよ美少女 ちや 不幸 勝たなきすずめ んの 3回 や

麻雀による日本征服をたくら

む(？)悪の組織と戦う美少女が

主人公の麻雀ゲーム。ハリウッ

ドの舞台に立つことを夢見る、
あそう

地方興行マジシャンの麻生
オ,ずめ

雀ちゃんは、ある日生き別れの
あそう

おじいさんで、科学者の麻生
ちゆ人

中と再会した。しかし喜びもっ

かの間。気がつくと麻雀専用の

サイボーグ、雀ボーグに改造さ

れ、日本征服を目指す悪の麻雀

組織大黒堂に立ち向かうこと

にされてしまった。雀ボーグす

ずめは、日本の平和を守るため、

泣く泣く町へ飛び出した。

。
負
け
ち
ゃ
っ
た
け
ど
、

１
回
ぐ
ら
い
な
ら
ま
だ
ま

だ
こ
れ
か
ら
だ
よ
ね

蟇本は白人麻雀。とにかく先

にB回勝てばいい。ストーリー

のある本編のファイティング麻

雀は、マップを移動して待ち受

ける大黒堂のメンバーである女

の子たちと対戦。最後には敵の

本部に乗りこむ。もう1つのフ

リー麻雀のモードでは、本編で

倒した女の子から1人を選んで

対戦するというもの。どちらも

勝つと敵の女の子が脱ぐけど、

負けるとすずめちゃんが脱ぐ。

B回負けるとゲームオーバーだ。

、

ｅ
２
敗
目
。
な
ん
だ
か
か

な
り
あ
ぶ
な
い
感
じ
に
な

っ
て
き
ち
ゃ
っ
た
な

錨鴬③まあ。あなたは生き別れのおじいさん／

と
断 'ノロ"一

魁

③雀は改造され雀ボーグにされちゃう

一一‐ニーーーーーーーーーーーーー ■■■■

O対戦相手を求めてマップを移動する

③ 勺|＝ 一ムオー

|勝つ ’
塞
亟 しみがたつぷたつ りりった③大黒堂のメンバーと、｜対｜で戦うのだO泣く泣く出動．おじいさんのバカぁ～･／

麻雀に勝つと、ゲームを有利

にするツミコミパーツをショッ

プで買うためのお金と、それを

使いこなすためのパワーがもら

える。そしてなにより、敵のか

わいい女の子たちが脱ぐのだ／

ｅ
シ
ョ
ッ
「

じ
い
さ
ん
。

マ
用
バ
ー
ｗ

瀧シキー麻雀なんてのもある《
ポニーテールソフトの美少女アド

ベンチャーゲーム、『ポッキー｣の

キャラクタと、麻雀に似た絵合わ

せケームをするポッキー麻雀も遊

べるそもゲームに勝つだけじゃな

く、女の子の出すクイズにも答え

なくちゃいけないとか。画面は開

発中だったので、とりあえず女の

子の部分だけを紹介しよう。

に
い
る
の
は
お

強
力
な
イ
カ
サ

房
垂
元
っ
て
い
る

③大人の魅力でせまるのはさゆり先生だ

③ポニーテールがかわいいみゆきちゃんO早苗ちゃん。文句のつけようがない0
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鰯溌'繊鷺蕊
＝

圃、圃、 エルフ

窓03-5386-9022

発売中
■■■■ 園×4媒体１

１

『7R11/2+対応機種…､
§

12BKVRAMも'1

％ 戦いに勝てば、お色気シーンもたっぷり見られるシ｜ｾｰﾌ機能

ミュレーションゲームの登場だぞワ ボF而一屑

一

セーブ機能 ディスク字

』
ｆ 6,800円

■

ブル一軍を指揮してレッド軍を打ち破ろう〃’ちて

ある日、クリスタルアイズと
ブルー軍コンピュータ技師】I:,W！いう女性がレッドという私設軍

隊をつくった。レッド軍は巨大

実験都市NEO-TOKYOの
勘
r

ヒビ
1るコンピュすべてを管理してし

穂要
一夕帆フォクシー"を乗っ取り

⑨突如襲ってきたレッドの軍団O街はいっきに吹き飛ばされた

オープニング……
NEO-TOKYOを自分の支

配下にしようとし始めたのであ

。レッド軍は反対勢力を武力

制圧、その力を押さえていつ

。これに対して立ち上がった

が、主人公を中心とするブル

る
で
た
の

１
Ｊ

P

③主人公のよきパートナーで、ケームの進行役的存在のユキ。フル一

軍のコンピュータ技師だ．また、セーブはこの画面のときにできる
一軍であった。 こうしてブルー

軍対レッド軍の戦いが始まった。 ③あらら、戦車まで来るとは…･･･Oとびたつ飛行機どこへ行く

｜エッチなシーンもあるシ一ンも ミュレーショ
一
一
一 ンゲーム■■■■■

ブルー軍を指揮し、レッド軍 ロ■■
戦いに勝てばさまざまな情報が得られ、そ

の後のゲーム展開がけつこうラクになるの

はわかったよね。しかしそれだけではなく、

情報とともに数枚のエッチなシーンも見ら

れるんだ。戦争の励みになるね。

を倒すシミュレーションゲーム。
勝利

お楽

の後は
全'6面で、各ステージをクリア

すると、その地区にいる女の子

から、新兵器のことや監禁され

ている仲間のこと、その他様々

しみの……

K:03QUINIS:070g

Y:01dO!xi"僻§:’’川％
E伽

な情報をもらうことができる。
③味方のユニットを移動させて攻撃

戦闘はブルー軍、レッド軍と交

互に進めていき、相手を全減さ

せるか敵の墓地を占領すれば勝

。ユニットの数が減ってきたち

ら修理を行って補充したりする

こともできる。また各ユニット
X;08
Y:01

砥嘘う陶力

④移動できる範囲が表示される

MM
にはそれぞれの能力があり、使

い方ひとつでその ④
敵
を
倒
せ
地
形
に
よ
っ
て
優
劣
が
あ
る
ぞ

『
議
画
慰
臘
間
臘
翻
熱
調
解

}尋
,fと一＊
号_ﾛ！、,，~

■！ロゼ：．

後の戦況が変化し

かねないので気を

つけよう。 地形も

いくつかあり、戦

閾に影響を及ぼす。

､ミの使命はレッ

軍によって狂わ

キ
ド

されたフォクシー

i
ぅj＝ん…X:08恩m-1S:050

Y:03504D:050I

こう職〈”熱碓狐

蕊
E:01100％を正常に戻すこと

ザ

③各面で見られるビーアルシーンからPTAにも見せられる、ひかえ目のもめを上､堂クア、
ある。に
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DS#14鯉ｽﾃーｼｮﾝM号・園×2厘画2'2+1,940円･B月日日発売予定(露語粥I圏
バ
ン
ブ

SDガン側ヘガチャボン戦士巳⑦
SDガンダムカ総出演でくりひろげるられる人気シミュレーショ

ン｡今回のデモではグッドモーニングBANDAIという名のマップ
レ＝+日十，一二

つねに新しいソフトハウスの

参加を呼びかけているDSだけ

ど、コナミにつづき今月も新顔

の登場となった。

まず最初のソフト八ウスはM

ファンでも人気の高 かっ た

rSDガンダムガチャポン戦士

巳』のバンプレストだ｡ちょっと

デモとはさびしい気もするが、

ぜひ今後もMSXのソフトの開

発、そしてDSの犢極的な参加

をお待ちしたい。そして、つぎ

がテクノポリスソフト。先月の

力ミングスーンで紹介した『シ

ェナン・ドラゴン｣のデモだ。シ

ミュレーションに見えるが美少

女路線のRPG｡SDタイプの

ｷｬﾗがけつこうかわいい。

おなじみの顔ぶれは、先月に

つづいてアリスソフトの参加。

今回は『D.P.S.』というAVG

の遊べるバージョン。あいかわ

らずエッチです。

そしてMファンからの参加は、

今月のファンダムから『K・O

BOY｣というボクシングゲー

ム。ほんとうは先月号で予告し

た『ダンジョンRPGの過程』の

と、登場キヤラ

の紹介。ちょっ

とて‘も見ると遊

びたくなってし

まう。次回はす

こしでも遊べる

ハージョンを.／

aら

'し 雛
》ス

トG今年はいつ水着が着られるかな
◆“ロ T “ ~ ~ … 『 - - 一 三 三 ~ 一 三 一 三

●…画一一一一UCCや

サンプルプログラムを入れよう

と思ったのだけど、いきなり容

舅オーバー。というわけで、あ

えなくボツ。でも、ボクシング

ゲームのほうは、コンピュータ

と対戦して楽しめるので、こっ

ちもなかなかのもの。ガチャガ

チャとハイパースポーツ式にが

んばってほしい｡ただし､MSX

にあまり手荒なことはしないよ

うに、よろしく。

最後に本家のコンパイルから

は、いつも製作がおそくて画面

の紹介できない『ブラスターバ

ーン』。今回で5回目だ。また、

電脳小説『ウインターバード(冬

龍)』が入る。ラブ・ロマンスな

のだそうだ。ほかにクイズや占

い、テキストタイプのAVGと

今月も超大盛り.／

¥,､J貞記』丙ゴ魂.注J群

ア
リ
ス
ソ
フ
ト

□・RS.c
DP.S.(ドリーム・プログラム・システム)という樹戒は夢を現実
のものとして体験て、きるという◎そこてキミは｢いけない内科検

編
乱
銅
睡
”
岬

部
す
が
る
絵
わ

医
吋
和
か
分
油
、

攻
プ
い
つ
部
こ
だ

診
を
と
入
る
っ
の

？
尋
一

､革七弐'墨ミゾ'鐸詩､r4b&,’脚撰鍔寄生¥瑞咄 詞ヂｰ間

テ
ク
ノ
ポ
リ
ス
ソ
フ
ト
’

シェナン･ドラゴン⑦
男の勇者、女の勇者、お姫様の3人の主人公からひとりを選んて、

冒険の旅に出る。それぞれ能力も目的も違うのて物語は3つある
わけだ。一見シ

ミュレーション

のようだが、じ

つはRPGo敵

のモンスターは

やはり美少女だ。

今回はそのデモ。

罰篭
宮

蕊鍵蕊惑ﾛ罰曾鳥．
蕊
〃凸ダダD"＝

誰
鵡
郵

淫
撫
唾

;蕊伊
方Z丁． 瀞藩癖溌

G

"罫'L幸占頚”罰- 尾彗奇 睦尭｡

一
Ｍ
ｓ

魔導物語1-E-SG K･OBOYｹー ｵー ボー ｲ⑨
今月のファンダムから、コンピュータと対戦するボクシング◎階

級は3つでそれぞれが10ランクあるので、合計30のレベルか．あ

コ
ン
パ

主人公の女の子より、変な生き物のカーバンクル〈んのほうが人気が高

いといううわさの声の出るRPGo「やだ－つ｣なんて女の子の声が、プレ
X

イ中にしょっち

ゅうするのて近

所の人に誤解を

まねかないよう

に遊ぼう。これ

はその宣伝をか

ねたデモ。

る。興奮して、

ガチャガチャと

MSXにダメー

ジを与えそうな

忙しいゲーム。

はたして何人倒

せるかな。

q]
瞳.｡､○V岬碩勺幸やザ申■

H】［］巴口工t

ううｲ、

賃
PUE軸[愈P色E医』賦乞V

て丁丁

Ｆ
Ａ
Ｎ

イ 一
一 一

rEV

ル
LKVEL
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一二

紙
竜
一
岬

》
、
溌
鍵
鰹

《
蕊
ｆ
が

轍
＃

《
”
ゞ
‐
罐
傘
琿

』
酌
制
野

・
慾
蕊
？
“

宮
‐
年
配
■
且
野

、
雷
、
悪
灌
翫
嬉

鍛
識
識
，
‘
…

諄
奪
瑠

轍
織
繰
、
託

眠
潭
錦
・
綱

‘:､。難":"志，
糠、‘曇・‘”誉_､蠣響難§

鰻"蟻"瀞‘篭鐸篭馨浄
壼′雷謹、.

"'､､";&,掌蕊譲｡
､蕊,酷1"計

寝ず識』

隠鮮労う
●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●②●畢●●●●●●●●い●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

●園×2固唾2/2+3,809円･発売中(奇数月25日発売）

●もものきはうすツブ4
エッチな絵が見たいのか、ゲ

ームが楽しみたいのか、そのど

ちらもなのか、なんだかエッチ

ゲームの世界は複雑だ。そうい

う意味で、このピーチアップは

エッチをうたい文句にしている

が、どっちかというとゲームに

比重をかけた内容になっている。

今回入っている『グリエルの聖

杯』なんて、ちょっとまえなら、

りつばに1本のゲームとしてシ

ョップにならんでいたぐらいの

しっかりしたもの。女の子の絵

が見たいから、ケームをやって

いるという感じはまったくない。

パズルケームなので、ついつい

真剣に考えこんでいると、いつ

のまにか見てしまった、という

‐
．
，
や
灘
騨
；

グリエルの聖杯E
迷路に落ちているアイテムを使って

モンスターを倒し、鍵を拾ってつぎ

の面へ進みお姫様を救出するパズルc

アイテムの数や効用に制限があると

ころて頭を使う。ムフフ画面あり。

３
Ｆ
や
‐
４
悪

Oタイトルとメニューに使う予定の画面

森林浴の季節なんですね

感じだ。巳つ目の『ピコポン～』

にしても、早押しを競うタイプ

のゲームなので、コンピュータ

側の女の子と死闘をくりかえし

ているときのほうが、よっぽど

おもしろい。エッチが嫌いな人

にもおすすめだ。

そうはいっても、いつものよ

うにかわいくて元気な女の子も

いっぱいいる。やっぱり、女の

子でしょうかね。

このほか、DSにも参加して

いるテクノポリスソフトの『シ

ェナン・ドラゴン』のデモ(DS

とは違う内容のもの)が入る。

●アウターリミッツ番外編

ビコボン脱いで脱いでゲーム⑨
コンピュータ側の女の子と文錨する

瞬間の暗算力と運動神経を要求され

るスリルゲーム。両者の背後に置か

れたボードに出る計算式の答えの大

きいほうが相手をたたけて、小さい

ほうがそれを阻止する。相手をたく

さんたたいたほうが勝ち。キミが勝

てば女の子は脱いで脱いで……。

‐
哉
凹
》
稗
、
『
‐
》
《
狸
一
一
一
一
》
、
釦
『
一
口
士
“
宮
へ
卦
一
一

四
ｊ
口
－
４

国
更

睡
口
Ｒ
Ⅱ
三躍

哩
ヨ
叩
〉
々
身
三
一一

コ

房〒一

|~回1….….……‘
2DDピンクL
エッチっぽい内容のデイスク

マガジンなのに(といってはい

けないかな)､5月号のMファン

の読者アンケートの特集希望の

10位についにくいこんでしまっ

た。その人気の高さに、正直な

ところちょっととまどっている。

やっぱりそんなものなのでしょ

うか。

という話は置いといて、本題

に入ろう。いつも最初に登場す

るピンクソックスギャルズは、

今回はゆかちやんに決定。はに

かんだ表|冑が、なかなかかわい

い。この表|冑がピンクソックス

●●●●●●●●●●●●●●●e●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●｡●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●今●●毎●●●の●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●● ｡ ● ●

暦ﾝクソックスヨ・函×'圃画2廻￥2,800弼皇驍霧琴
の人気の高さの秘密なんでしょ

うね｡ほかには前号にひきつづ

き、『やぶって見せてボン』とい

うコーナーがある。今回はクイ

ズに答える形式。成續によって

女の子を隠している帯をとって

いく｡そして｢女子寮マンジャラ

鍵穴のぞき｣というポンジャン

ぽいゲームが入る。ほかに、『誰

か．…．．｣という連載小説､自然画

を使った｢壁にうもれた自然画」

が入る予定。さらに、増刊で出

る予定だという｢スーパーピン

クソックス｣のなかから『ガル

十・ダダ』というRPGの遊べ

§ ブーム’
⑧評判の鍵穴シーンでi吏用予定の画面③ピンクソックスギャルのゆかちやん

るバージョンも入る予定だ。つ

いに、ピンクソックスギャルズ

の女の子たちが悪いモンスター

たちと対決するというわけだ。

さらに、恒例のどしどしふんど

しが入って今回もしめくくり、

となる。

』

1Ａ

①これも鍵穴用
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鯉
今月のオンセールは7本。しかし量より

質で、SDスナッチヤーやディスクNG

など、おもしろいソフトが発売された。

どれを買うかはキミしだいだぞ。

対応機種の記号の意味
無印はMSX2/2+のソフトで爽朗はMSX2+専用､●はMSX･MSX2/2+

のソフトで現DはMSX2か2+､＠はMSXかMSX2かで機能が切り換わりま

魂{王lはMSX-MUSIC対応ですも期間中に発売されたソフト
4月

↑
仏
宅

鵜 27日
咄

15日

20日

地

ヒット作に、新作1本を

加えた全Sタイトルが楽

しめるのだ｡

5月

10日テｨｽｸｽﾃーｼｮﾝS月号(D)/ｺﾝパｲﾙ/1,940円田
石道の遊べるバージョンやフ

ァンダムのプログラムなど、

今月も盛りだくさん。なかで

も、カーバンクルが踊る魔導

物語1－E－B音頭は必見。

DSは梅雨でも元気いっぱい。

■
囲
咽
曙
海
咽

25日

むちゅうむちゅうで

ひがのぼる
の犯人を続殺人事件 追え／

ソフトなんjでもベスト10
RPGやSLGが主流のケーもの。せっかく盛りあがった気

ムソフトだけど、思考型のゲー分もさめちゃうよね。そこで、

ムだっておもしろいもの。これまで遊んだゲームのなかか

RPGでキャラクタを育てるのら、□－ドのながかったゲーム

もいいけど、自分の頭もレベルを1～B位まで書いて送ってほ

アップさせなきゃね。そこで蟇しい。あて先は、〒'05東京都港

集したのが､｢難解パズルベスト区新橋4-10-7TIM

l0｣というわけだ｡みんなが苦労MSX・FAN編集部｢7月号な

した／というゲームは右の表のんでもベスト10｣係まで(S月20

とおりになったぞ。当選者の発日必着)｡応募してくれた八ガキ

表は来月号のこのページで。のなかから、抽選で5名にMう

そして､つぎのお題は｢ロードアンテレカを。1名に1位のゲ

がながいベスト10｣。これも、あ－ムにちなんだ商品をプレゼン

る程度はしょうがないと思うんトしちゃうぞ。みんな、ドンド

だけど、あんまり遅いのも考えン送ってくれよ.／

移植の当選者：〈北海道>藤浦康也にドラスレ英嫡云説のグッズを、〈富山県>石

井真樹く東京都>久保信敬く和歌山県>山田義人<山形県>山崎大舗<岐阜県>下会所

108靖にﾃﾚｶをﾚゼﾝﾄ。
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順位、ノブ卜名

1倉庫番(ｼﾝｷﾝグﾗビｯﾄ）
2ﾃﾄﾘｽ(BPS)
S上海(ｼｽﾃﾑｿﾌﾄ）
4ｴﾙギー ザの封印(ｺﾅﾐ）
5ｸｫーｽ(ｺﾅﾐ）
6ロードﾗﾝﾅー(ｿﾆー）
フ倉庫番バーﾌｴ外(ﾏｲｸﾛｷｬﾝ）’
8ｷｬｯｽﾙ､ｴｸｾﾚﾝﾄ(ｱｽｷー）
gめいず君(日本ﾃﾚﾈｯﾄ）
10ﾌﾗｯピー (デー ビー ｿﾌﾄ） |」

O予想どおり三国志IIがトップに輝いた。

先月｜位だったロードス島戦記もあいかわ

らず売れているようだ。これら強力ソフト

のまえに、さすがのSDスナッチャーもトッ

プ3に入れなかった。（5月'9日調べ）

脇ﾉJ:J&I)渋芥l,i;、.I&PNIIIIIIi,

Oテトリスをおさえ倉庫番がダントツの｜

位に。そのほか、ロードランナーやフラッ

ピーなど、なつかしいケームがたくさんラ

ンクインした。頭に自信のある人は、かた

っぱしから#鐡してみてほしい。
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超新作ソフト紹介ノ

鰯惹買ぞ關零のもので灸媒体欄には種類のが衣冒画、枚数は表記していません。
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これがイチ押しの美少女AVG

デ・ジャ
女

丁
■工ルフ

■盆03-5386-9022

■B月17日発売予定
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こ
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者
だ
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美少女ソフト・ファンのみな

さん、おまたせ。『フォクシー」

につづくエルフの新作の登場だ

ぞ。今回は、これまで以上に力

のはいったAVGで、なんとデ

ィスクS枚組の予定だとか。総

画面数は'70枚にもおよび､大き

くとったグラフィックには、エ

ルフお得意の美少女がいっぱい

つまっているぞ。

それでは気になるストーリー

のほうを紹介していこう。

主人公は、日本を代表する考

古学者はつしばりゅうすけ"・

本を出したり、テレビに出演す

るなど、世間にもある程度名の

知れた学者だ。そんな主人公り

ゆうすけのところへ、斎藤と名
こつとうひ人

のる男が骨菫吊晨で買ったとい
ず》え

う木の杖を持ってやってきた。

不思議なことにこの杖を手にい

れてから、毎晩のようにきれい

な女性に手招きされる夢をみる

という。そして｢ブエノス･アイ

レス｣という言葉を残して消え

ていくらしい。杖にかかれた文

字などから、エジプト王朝時代

やインカ帝国のあったころとの

関連性を知った主人公は、相棒

の考古学者Ⅷがちゃ子"とともに

杖の調査にのりだしていく…･･･

というもの。グラフィックだけ

でなく、練りに練ったシナリオ

メーカーより

唇.デ・ジャ』は、なにからなにまて壮大

なスケールのAVGです｡画面サイズも

ビッグ、画面数もビッグ、シナリオも

ビッグ、メッセージの量もビッグ。た

だ、大きいだけではありません。そう

どれも密度がとっても高いのです。ぜ

ひ、手にとって楽しんでください
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③職諦旨の父"に杖について占ってもらう

④
彼
女
が
り
ゅ
う
す
け
の
相
棒
の
が
ち
や
子
だ
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り
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、
な
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な
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の
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だ
▽

Oパンティ丸だしの婦警さん。うひよひよ

もウリのひとつで、調査をつづ

ける主人公にふりかかる数々の

難関、そして二転三転するシナ

リオがゲームを盛りあげていく。

もちろん、絵や音楽を自由に見

たり間いたりできるオマケデイ

スクもつく予定とのこと｡『ドラ

ゴンナイト』以降､波にのるエル

フに注目なのだ。

お話だけでもf(美少女ｿﾌﾄが夏に爆発｡》美少…葱じ…ｴﾝデｨﾏｶジﾝからrｽーバービﾝｸｿｯｸｽ』怠るｿﾌﾄがe同に発売さ
鍔

れる｡これは、AVGやRPGなど全部で4つのｼﾅﾘｵが入った豪華版で､ビﾝｸｿｯｸｽに出演している女の子がワンサカ登

いいですか?M露愚というもの｡そのほかに『ごﾝｸｿｯｸｽ1･E･B｣《これ蕾どの繍臺編1遇ﾃﾚヵつきで7B10巳にでる。
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アドベンチャー



’斑,津:謎鶴
舟』-、

嗣哩ワー幻

灘
､砲

f舞酎

F-露託
Ｌ
Ｌ
晩

．
や
串
弗

蠅

“
灘
鵜
や
渉

識
率
識

印
も
‐
‐

なのだ。見た目は普通のビリヤ

ードだが、さすが(!?)イギリス

産のソフトはひと味ちがう。な

んと、手玉を中心として上下左

右に自由に視点をとることがで

きるのだ。画面にはキューが表

示されないため、自分の視点が

キューの角度になる。もちろん

玉をつく強さは指定できるのだ

。
視
点
を
台
と
平
行
に
近
づ
け
た

'ギリス生まれ
ニーーーー
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■マイクロブローズジャパン

■窓0423-33=7781

■発売日未定

媒 体圏

対応機種『7芦刃2/2十

V RA M128K

価格未定

ジャンルビリ ヤード

メーカーより

その名のあらわすとおり、3D画面を

用いたビリヤードゲームです。いまま

での上から見おろすものとちがい、自

由に視点を変えられるとこがミソ。な

にを、いまさらビリヤードなんて……

という人もいると思うけど、ビリヤー

ドはヨーロッパでは大変ポピュラーな

ゲーム。そう、このゲームはイギ'ノス

からの輸入品なのです。

ゲームはなにも日本だけのも

のではない。というわけで、ヨ

ーロッパはイギリスから、はる

ばるやってきたのがこのゲーム

が、目測でつくような感じにな

るので難しい。ルールはナイン

ボールではなく、エイトボール

になっている。
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弄 謡 売 需 界
いろんな要素をふくんだSLG

エリート
いろんな要素をふくんだSLG
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錨品】癖も,t託｡鵲織&"l
このゲームは、上で紹介した

『SDプール』と同じようにイギ

リスからの輸入版。ワイヤーフ

レームの戦艦がなつかしい、ス

ペース・シューティングAVG

なのだ。

舞台となるのは広大な宇宙。

プレイヤーは宇宙船に乗りこみ、

敵の攻撃をかわしながら宇宙を

■マイクロプローズジャパン

■窓0423-33-7781

■発売日未定

| 媒体圏

|対応機種岡司2ﾉ2＋
|VRAM]28K
|価格未定
|ジｬﾝﾙｼﾐｭﾚーｼｮﾝ
メーカーより

惑星、恒星間飛行をおこない、鍼可に

L■■qNG必暉■仰同■御｡■炉？

IF歴一一耳二--'r~&~ー－，．－‘一二一三
,一具一,一_一一L－－－－－F＝

え
さまよう。敵の戦艦が接近して

きたら、ミサイルや爆弾を発射

し撃破する。そして、惑星のデ

ータなどを見ながらあちこちの

星にたちより、食料や武器など

を売り買いし、利益とともに戦

闘のレベルアップをはかってい

くというもの。

ゲームはまだ外国バージョン

のものなので、すべてが英語の

状態。現在、その言葉の問題な

どをふくめ、発売を検討中だそ

うだ。おもしろそうなケームな

ので…･･･と、先取りの先取りを

してしまったというわけだ。

｡

／、
候乙&丘ワゼ儀聯P一今蒄宜劃風…~..＝.ご雪二忌
一 "

漂う星々を訪れ彼らと交易し、その利

益によってさらに優れた宇宙船を手に

入れてその富を増やす。スペース・ト

レーディング・アドベンチャーゲーム

と銘打たれたこのゲームは、海賊行為

あり、密輸ありの盛りだくさん。グラ

フィックは少々物足りないかもしれな

いけど中身は充実、保証します。

G右下のバーが自機の状態。ピンチだそ

ｅ
い
ろ
ん
な
星
が
あ
る
。
ど
こ

か
に
ワ
Ｌ
ブ
し
て
み
る
か

RlRl G

③敵を発見撃て、撃て～／

お話だけでも

いいですか霞
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麻
雀
凹
面
は
こ
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ゲまんままんまゲーセンの 雀

麻雀 束
■日本物産

■aO6-353-5211

■7月発売予定

巳年前、ゲーセンで話題にな
しかく

った『麻雀刺客』がMSXに移植

されることになった。

麻雀アドベンチャーと呼ばれ

るこのゲームは、ストーリー性

をもたせてあるのが特徴で、恋

人とのデートを邪魔する麻雀刺

客を倒し、彼女とのデートを成

功させるのが目的になっている。

喫茶店にはじまるデートは、

遊園地、夕暮れの海辺、レスト

ランとつづき、最後はもちろん

ホテル。その行く先々にあらわ

れる刺客は美少女ばかり全部で

5人。プレイヤーが勝てば着て

いる服を1枚ずつぬぎぬぎ。恋

人とのりとともに、こっちのほ

うも楽しめるというわけだ。

アーケード版の移植というこ

ｅ
彼
女
は
外
人
さ
ん
。
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イ
コ
タ
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、
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ヌ
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デ
ネ
Ｉ
▽

メーカーより

『麻雀刺客聖は壮大なシリーズの序章と

なったアーケードゲームを、忠実に移

植した力作です。ディスク4枚からな

るソフト構成は、い普通"のゲームでは

ないことを裏づけています。ちまたに

出回っている醜悪ソフトとは一線を画

すクオリティの高さで、プレイヤーの

みなさんに満足していただけるものと

信じます。

黍”

剛

とだが、MSXE+ならオリジ

ナルの自然画もみられるサービ

スもあるそうだ。

③顔を赤らめ恥ずかしそうにする少女。敵

とはいえ、やっぱり女の子っていいもんだ

Oビデオ版に登場したスーツは未収録だマニアのあいだで根強い人気

のrMSフィールド機動戦士ガ

ンダム』｡そのデータ集とでもい

うべきソフトがこれだ。

ゲームは、自分の選んだモビ

ルスーツと、コンピュータや友

達などのつくったモビルスーツ

とを戦わせるというSLGo戦

闘中はキーボードなどによる指

示はいっさいなし。戦いたいマ

ップを選んだら、戦闘を見守っ

あのMSフイールドガレベルアッラ

MSﾌｨー ﾙド機動戦士ガﾝ側A
プラスキット

あのMSフィールドがレベノ

MSﾌｨー ﾙド機動戦士カ
ブ弓

プ 坪…

………T■8⑨⑥
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■ﾌｧﾐﾘー ｿﾌﾄ(ﾀｸﾙでのみ販売）

■aO3-924-5453

■7月14日発売予定

ｅ
こ
れ
は
新
た
に
加
わ
っ
た

マ
ッ
プ
の
ひ
と
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’ 届｜

ているだけでいい。勝てば自分

の経験値が上がり、より性能の

いいモビルスーツもつかいこな

せるようになるのだ。

で､この｢プラスキット｣だが､

新たにモビルスーツ16体、新マ

ップを20ほど収録したもので、

前作のデータをそのままコンバ

ートして使えるのが特徴だ。デ

ータ集なので前作を持ってない

と遊べないが、そんなユーザー

のために、前作とこのプラスキ

ットを合体させたrMSフィー

ルド機動戦士ガンダムプラス

キソト付』(6,'00円)のほうも同

時に発売される。
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メーカーより

いままで｢あのモビルスーッがはいっ

てない｣というユーザーの声を集めて

選んだモビルスーツ16体と、オリジナ

ル20フィールドのマップがはいった

プラスキット。しかも、これまでつく

ったデータもみんな生かせちゃうって

のも魅力だ蓬友達といろんなデータ

を交換して楽しむのもいい。強いモビ

ルスーツがて･きたら教えてね。
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唐少女AVGの名作

ﾘｯプ万イッウ
が再び登場▽

"AEVE

美 の

ｽﾃｨｯｸ ロ
あの美少女AVGの傑作『リ

ップスティックADV｣が帰っ

てきた。女子高生だったヒロイ

ン音美ちゃんも女子大生になり、

いちだんとかわいくなっての再

登場だ。

今回も、主人公・五郎の役ど

ころはうれない探偵。ある日、

30万円の報酬で東京から大阪ま

でアタッシュケースを運ぶとい

う依頼をうける五郎。新幹線で

荷物を運ぶ途中、人とぶつかり

その瞬間にアタッシュケースが

開いてしまう。するとなかから

は爆弾が出てきて大騒ぎに……c

爆弾所持の容疑をかけられ警察

に連行された五郎は、東京駅で

荷物を手渡された人物、すなわ

ち爆弾犯人捜しをすることにな

■ﾌｪｱﾘー ﾃー ﾙ(ﾀｹﾙでのみ販売）

■狂03-200-9834

■7月下旬発売予定
③鳥のようなバアサンがいる③なんかふてぶてしいヤツだなぁ
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メーカーより

リップ・ファンのみなさま、大変なか．

ら〈お待たせいたしました｡『リップス

ティックADV21のMSX版が発売に

なります。前作にくらべ、グラフィッ

クがきれいになり、文字も読みやすく

なりました。さらに、トドメはアニメ

ーション機能bふつふつふ……。あれ

から1年、成長した音美の活躍に期待

してください。ヨロシク〃

曇

輯＝･昌唾旬一

てエッチな女の子たちがたくさ

ん登場。ギャグ、愛、エッチが

盛りだくさんのゲームだぞ。

る。そして思いもよらない事件

に発展していくのだ。

ゲームは、前作同様かわいく

謹麓識"、燭､圃施1.1”,､、伽‘．‘岬1口I『．,‐．

0 －ｷﾔﾆｵﾝ、 1 し1 門ポニーテールソフボ ブレイングレイキャ二
1

1

全国のMSXユーザーのみなさ

ん、ながながとお待たせしてい

るrAD&DRヒーロー・オブ・ラ

ンス』は現在､汗水たらして開発

中です｡:もうすこししたら、画

面をお見せできると思いますの

で期待していてくださいね。そ

れから、サイトロンレーベルの

ゲームミュージックのほうもヨ

ロシク。

みんな､遅れてこ．めんね。MSX

版雀ポｰグすずめはまも

なく発売されま～す。フライン

グのポニーテールと呼ばれて1

年と半年。ユーザーのみなさん

にはご迷惑ばかりかけて、ほん

とうにゴメンでした｡『ポッキー

2』も現在開発中なので、雀ボ

ーグ』ともどもﾖﾛｼｸお願い
しま～す〃

新作~エフェラアンドジリ

ォラジ・エンブレムフロム

ダークネスIのPC版をただい

ま開発中。だからといって、よ

ろこぶのはまだ早いっ｡MSX版

の発売については現在検討中な

のだ。じゃあ最初からいうな

よ・ﾉというキミも、素直にいっ

てくれてありがとうってキミも、

しばしお待ちを〃

メーカーさんのコメントを掲

載するこのコーナー。いいた

いことのあるメーカーはどん

どん名のりでてください.／
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パロヂｨﾂｸ2追跡COM1NGSOm

？ムをすすめていくんだそうだ。
このお話を聞いた時点では、ま

だ6分の出来とのこと。もうチ

ョットの辛抱ガマン、ガマン。

j5月号のCOMINGSOONで

紹介した｢ファミクルパロディ

ツク2』の発売がちょっとばか

”り遅れている。ビッツーといえ

ば、いろいろな音楽ソフトの発

売をひかえ、いまとても忙しい

ソフトハウスだ。しかし、迷惑

，をかえりみず営業の小坂谷さん

iにアタックしてみた。
:：「ご～めんなさぃ。発売は6月i､，

'畦…

下旬くらいになりそうなんて･す

よ……｣と小坂谷さん｡現在､発

売にむけて急ピッチて開発をし

てるところだそうだ。そこで、

なんとかその画面だけでも見せ

てください、と頼んで入手した

のが右の写真。この写真からじ

やわからないけど、今回は前作

と違い、グラ○イウスのように

自機をパワーアップさせ、ゲー

…鐸
⑦ ｆ
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<ドラゴンスピリット発売延期に……>『ドラスピ｣の情報が初めて載ったのは去年の7月号のこと。あれから1年、

スピの発売が延期になってしまった。ゲーセンやX68000などで人気があったゲームだけに、はやくMSXにも…．

たのだが、やはりMSXへの移植は難しかったようだ。残念無念…...。
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注意〃記号の意味は下のとおりです。一

無印はMSX2/2+のソフトです。心はMSX2+専用のソフトです。

(DはMSX2か2+、●はMSXz)MSX2かで機能が切り換わります。
●はMSX､MSX2/'2+対応です。田はMSX-MUSIC対応です。新作発売予定表

■ソフトと本※媒体のRはROM版､Dはディスク版です。

③
こ
の
情
報
は
Ｓ
月
田
日
現
在
の
も
の
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

1日

1日

B日

'0日

10日

上旬

上旬

11日

20日

中旬

中旬

29日

29日

29日

下旬

下旬

？

石道(D)/アスキー/7､800円

サウルスランチVol.1(D)/ビッツー/3,800円田

ディスクｽﾃー ｼｮﾝ7月号(D)/ｺﾝパｲﾙ/1,940円四

MIDIサウルス(R+D)/ビツツー/19,800円

トワイライトゾーンⅣ(D)/グレイト/7,800円

電子システム手帳通信セット(D)/パナソフトセンター/5,000円

夜の天使たち私鉄沿線殺人事件(D)/ジャスト/8,800円

イカ廿男入門愛をありがとう(D:ﾀｹﾙでのみ販売)/ﾌｧﾐﾘーｿﾌﾄ/5,I01円

魔導物語1－巳一B(D)/コンパイル/8,800円田

雀ボーグすずめ(D)/ポニーテールソフト/7,800円

天使たちの午後番外編111(D)/ジャスト/8,800円

シェナン・ドラゴン(D)/テクノポリスソフト/6,800円

シユヴアルツシルトII(D)/工画堂スタジオ/9,800円田

陽炎迷宮(D)/八一卜電子産業/8,800円田

ベロンチョ身体検査(D)/八－ﾄﾐ/6,800円一

うろつき菫子(D:タケルでのみ販売)/フェアリーテール/5,800円

●ダンジョン八ンター(R+プラスXターミネーターレーザー)/9,800円

Ｓ
月

旧
？
？
〔
Ｆ

１

Ｂ
月

デ・ジヤ(D)/工ルフ/6,800円

スコアサウルス(仮称)(D)/ビッツー／価格未定

シンセサウルスVer.3.0(D)/ビツツー／価格未定田

ｽー パー ピﾝｸソックス(D)/ｳｪﾝデｨﾏガジﾝ/6.800円田

火星甲殼団(□)／アスキー／価格未定

フリートコマンダー巳黄昏の海域(D)/アスキー／価格未定

ランス巳反逆の少女たち(D)/アリスソフト/6,800円

クリムゾン111(D)/クリスタルソフト/8,700円田

エメラルド・ドラゴン(D)/グローディア/8,800円四

大航海時代(R)/光栄/9,800円四

大航海時代(D)/光栄/9,800円固

天と地と(D)/コナミ／価格未定

雪の国クルージュ(D)/ザイン・ソフト/8,800円

ザ・タッグ・オブ・ウォー(D)/ザイン・ソフト／価格未定

テイル・ナ・ノーグ(D)/システムソフト／価格未定

麻雀悟空天竺への道(R)/シャノアール／価格未定

クォーター・スタッフ(D)/スタークラフト/9,800円

ファンタジーⅣ(D)/スタークラフト/9,800円

電脳学園II八ｲｳｪｲ･パｽﾀー(D)/ゼﾈﾗﾙプﾛダｸﾂ/8,800円田

電脳学園Ⅲトップをねらえ/(D)/ゼﾈﾗﾙプﾛグｸﾂ/8,800円田

サイレントメビウス(D)/ゼネラルプロダクツ/14,800円田

センターコート〔仮称)(D)/ナムコ／価格未定

●ワンダーボーイIIモンスターランド(R)/日本デクスタ/7,800円

ドラゴンスレｲﾔー 英雄伝説(D)/日本ﾌｧﾙｺﾑ/価格未定田

ビバラスベガス(D)/八ル研究所／価格未定

無敵刑事大打撃史上最大の犯罪(D)/ファミリーソフト/7,800円

聖戦士ダンバイン(D)/ファミリーソフト/8@800円固

きやんきゃんバニー･スペリオール(D)/カクテル･ソフト／価格未定

セーラー服戦士フェリス(D)/カクテル・ソフト/6,800円

エフェラアンドジリオラジ,ｴﾝブﾚﾑﾌﾛﾑグー ｸﾈｽ(D)/ﾚｲﾝクﾚｲ/m格未定

AD&D⑧ヒーロー・オブ・ランス(R)/ポニーキャニオン/7,500円

ポッキー巴(D)/ポニーテールソフト/7,800円

SDプール(D)/マイクロプローズジャパン／価格未定

エリート(D)/マイクロプローズジャパン／価格未定

プロの碁PARTB(D)/マイティマイコンシステム/9@800円

対局三連星(D)/マイティマイコンシステム／価格未定

９
月
以
降
と
発
売
日
未
定

テｲｽｸｽﾃー ｼﾖﾝB月号(D)/ｺﾝパｲﾙ/1'940円田

MSX・FANB月号(本)/徳間書店／価格未定

ピンクソックスB(D)/ウェンディマガジン/2,800円田

ビﾝｸソックス1･2･3(D)/ｳｪﾝデｨﾏガジﾝ/7,800円四

どきどきカードリーグ(□)／グレイト／5,800円

MSﾌｲーﾙ幟轆吐ガﾝダﾑプﾗｽｷｯﾄ(D:ﾀｹﾙでの獅売)/ﾌｧﾐﾘーｿﾌﾄ/3,50I]]

MSﾌｨーﾙド綱戦士加先方ｽｷｯﾄ付(D;ﾀｹﾙrWﾅ嘘)/ﾌｧﾐﾘーｿﾌﾄ/6.10F]

ファミクルパロディック巳(D)/ビッツー/6,800円田

ソリツドスネーク(R)/コナミ/7,800円

ジｬｯｸﾆｸﾗｳｽﾁｬﾝビｵﾝｼｯブゴﾙﾌ(D)/ｸﾀー 音楽産業/8,800円

魔導師ラルバ総集編(D)/コンパイル/3,880円田

ピーチアップ5(D)/もものきはうす/3.800円田

ミスティVol.4(D)/データウエスト/5,000円

（ルンバ(□)／ナムコ／6､800円

ﾘｯｽﾃｨｯｸADV2(D:ﾀｹﾙでのみ服売)/ﾌｪｱﾘーﾃーﾙ/6|800円

麻雀刺客(D)/日本物産/価格未定回

晴れのちおおさわぎ/(D)/カクテル･ソフト／価格未定

フ
月

B日

7日

'0日

'0日

10日

'4日

'4日

中旬

20日

20日

20日

25日

25日

下旬

下旬

？

？
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月

日
日

Ｂ
Ｂ

MSX・FAN9月号(本)/徳間書店／価格未定

デｨｽｸｽﾃー ｼｮﾝ9月号(D)/ｺﾝパｲﾙ/1,940円田

★『ドラゴンスピリッ|､』(ナムコ)は、発売延期になりました
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鯉
そもそも今月ビッツーを訪れ

たのは5月号からゲーム十字軍

ではじまった｢ビッツーCG=

座｣のオープニングが､｢(中指を

立てて)ふあつきんゆ－､オレが

ファンキーKだ｣だったからだ。

ファンキーKこと岸さんは特徴

的な髪型ですぐわかった。髪型

に意味はあるんですかときいた

ら｢ええ、じつは、ありません」

①デッサンも直接ディスプレイ相手にやる。

マウスも机の上で直樹更う°なんだか野,独勺

なやり方だ洲土上がりはていねいな梅麿RX
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担当の編集長がOMK担当ソフトの

タイトル表記のことで質問してき

た｡編集長｢これでいいの？」､0MK

｢これで正しいんです｣､編集長rだ
．.．.’も.．．、

ったら表紙の私や目次の私にちゃ

んといいなさいよJ｡0MKも変なや

つだが、編集長もあんまり負けて

いない。
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プレートの末尾4桁は4297。ふと
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