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『乘詞ｸ/唾2+/圏題画(高速ﾓー ド対応）（ 応対／2／ モ2＋

|’ ｜■パｯｹージ価格￥8,800(税別） ■TAKERU価格¥6"800(税込）

ソーサリアン!パンフレットを見てネビQ基本ｼﾅﾘｵ15本収録●移植記念限定バｯｹー ジ版発売′●TAKERU設置店頭にて7月8日より予約受付START〃発ケ 設 店頭 にて り 勺 r,〃｡一店詳しくは､店頭の｢ｿｰｻﾘｱﾝ｣バﾝﾌﾚｯﾄを見を頭 サ

TAKERUCLUB"入会ｷｬﾝペーﾝ実施中1|
NEWTAKERUの新登場を記念して特別入会キャンペーンを実施しています。

期間中の入会なら､①年会費(500円)と入会費(500円)が無料

②ﾀｹﾙｸーボﾝ券10点(1,000円相当)をプレゼント
という､とってもお卜クな特典つきだ｡8月31日まで｡入会申込書はお近くのTAKERUにあります。
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●特典

①ｶー ドを挿入するだけで､自分の持っている機種の最新情報が見れる／
②購入したソフトの詳細マニュアルが自動的にしかも早く届く.／
③ユーザー登録も簡単/@TAKERUｸーボﾝｼｽﾃﾑでｿﾌﾄがもらえる,／
その他｢CLUB会報｣イベント情報が届きます。
お問い合わせは､TAKERU事務局まで。一

4

I
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、

TAKERUのユーザ－みんなで作る､｢TAKERUCLUB｣に入会すると､その証であるTAKERUCLUBCARD
が贈られるとともに､NEWTAKERUを利用して頂くことで様々 な特典が受けられます。 Ｆ
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_1戸 》一ﾉー
長岡 丸専デパート］F

丸厚マィコンショ･ソプジャスコ長圏店

K＆P宇毎言

パソコンランド91筋■馬

パソコンランド21高箇店

パソコンランド2｝太田巴

パ､ノコンランド21詞生届

jll又■患駅前店2F

ミドリご気屈

ダイエー大宮居6F

サン麺川狸本店

ｻﾝ家竃所沢店2F
イトーヨーカドー松戸店

ラオックス千藁店(PERlE4F）
ラオックスハ千代台店

九国願繰ECCS4F

ミナミ電気醜4F

サトームセン(ﾒデー 1－ｱｾﾝﾀー ）
サトームセン(ラジオ館）SF

サトームセン本店5F

CvA秋董照2F

コム本届

ザ・コンピュータ館

ﾗｵｯｸｽ新病店

ピックカメラ:也袋栗口本店4F

ピックカメラ』也鐙北口店，IF

上折電機JgP渋谷店1F

ピｯｸｶﾒﾗ茨谷雁A館6F
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溝n脚ラォ‘"ｽ吉祢寺睦2F
小金井サン家危小金井店

立川丸■角■立川店(WⅢ6F）

八王子ムラウチ唾気2F
J＆P八王子店(そごう7F

町田寮色ハンズ町田賎B1F

J＆P司田居
慣浜ソフトクリエイト福浜届

旧浜VlVRE2I7F

ダイエー戸塚睦3F

ICｺｽﾓﾗﾝぽあざみの
ICコスモランドかもい

ピックヵメラ旧浜賎

川的セキグチデンキ館

願沢WAVEEYE

平塚醐施鯉

原木ラオックス厚木厩オーデマォ随

大和WAVEEYE大和店

桐槽願ｻﾄｰﾑｾﾝ相贋大野喝
長野ダイエー艮野店JF
松本通兵

金尺うつのみや片町展
画山丸の内カラー駅、店

個丼エジソン

だるまや西武7FAVC

沼津メルバ:召津

肺岡メルバ肺岡
室士メルバ■士店

(M題)?1-型71負浜蹴刃レバ浜松卒思【贋拠)鼬-髄12金J＆P販■＝■蛎匡(時）374-郵11*
(“23)閏-胡10*ホーエー家竃有楽居(画)田-1“1*■楓上断危彊J＆P自侭店(07記I田－1212舎
(凹濁)27-碇11合ﾏｴ夕M＆V（唖)73-1田1台八尾西武百岡店関西八■店（07認)97-0111☆

(04記)理-硬11*名古屋栄竜牡ﾃｸﾉ無声■（畦)錫I‐1241士泉侭JBP束個近醒（0乃>狐1-57田☆
(04缶)缶-4141台パソコンシヨツブコムロード（畦)細-睡舎相取山JBP胴歌山店（07弧)母l“1台
(山27)記-趣*ちくさ正文色■医ターミナル届(畦】7亜-劃1台神戸■■社三富本居C－ソフト【0用】認1-8171舎
(Ⅸ27)詞-13個☆尤卜､-解碑電硬■気E4F（暁2)独－1鼬合ダｲｴｰ三諌圏■バレックス（0用)調1-7911＊

(045).14-4777舎丸舞解啄勇一アメ櫓店（鴎2)誌3-1睡古上新■量三宮一番■（0耐)211-21Ⅱ合
(“5)3M-2121合宋竃社テクノ大須（唾)缶2-0旧I舎踊路上斬超碓J＆P語路届（07里)淫-1霞l★
(“5)開1-1部1台トッブヵメラ4F(畦)971-0111告超顕司ンピｭｰﾀｿﾌﾄコンパックス(07配)弘一腿44台
(“5)釦1-1釦1台J＆P大須店(嘘)缶2-1141台岡山岡山VⅣRE21（唾)鯉-曲I★
(“5)934-配お古エイテンメディア大須（嘘)242-鴎91台宜厳口敢ﾌｱｿﾗﾝド（唖>爵-4701＊

(045)聾ﾛｰ唾☆■掴栄竃オエテクノ■佃（鮪32)52-1231宙広■松寸魚翻パーツ(岨2)243雨“51*
(ﾛ“)244-別21台岡間ジヤスコ岡皆店3F（嘘4)23-4弱0台タｲｲﾁパソコンCITY(肥2)248-4343台
(0妬6)43-1771*曽田ジﾔｽｺ冒田層バソコンショ,ﾝプJPC（砿5)弱-1761＊高舩SoungCheckMOVE（肥78)61-6171
(0463)22-4147向岐阜パソコンショップ司/､n－ド岐圃店(職2)閲－0288＊徳■■■そごう7F（聞酪)罷-4鴎6
(04髄)毎-2722台大垣ｽｲﾃﾝｸ大垣ヤナケン店A館6F(曲4)81-弧91★周知デﾝｷのﾀグﾁ(皿8)23-0181
(0.腿)脚-兜98台亜KBwai無線OA津店【畦)缶･OIll松山ダイイチ松山パソコンC1TYm99>ｺﾄ-6711
(0427)41-7786☆四日而Kawai無繊カテンワールド四日市（噸3)54-3訪6北九州ペストマイコン小宣パソコン誼〔的3)551-6記1＊
(02碇)27-1311松坂KawaiBax店6F（咽8)訪-0111届岡ぺｽﾄﾏｲｺﾝ梱岡店（的2)781-7131士
(0263)魂-635ﾛ大津西武百貢店両西大澤(0775)25-0111*町■エレデ嗣多（092)281-4411舎
(0】62)21-6136*日本侭J＆Pテクノランド(船）634-'211*■働ベスト■路長岡斫地暦（的58)2E-1333会
(0764)41-9075*J＆Pメディアﾗﾝド（06)634-1511台臓本■■本荘店（0鮨)372-5411台
(07】6)26-2228台ニノミヤエレﾗﾝド（ﾛ6）632-20胡士べｽﾄﾏｲｺﾝ捕本パソコン側（096)33E-41帥食
(0776>27-0111声ニノツクスコア白本繍居(肥)別7-2038*庫'蝉■ペスト虹麗■児■パソコン館（的92)露-2081
(0559)22-48記★髄没ニノミヤパソｺﾝﾗﾝ脹醗渡店（随)643-321,ノ*大分ぺｽﾄ■画大分パソコン■〈0975)鉈-9396
(0542)54-53羽台J&Pｺｽﾓﾗﾝド(恥）6弧-31'1告宮箇宮閏月■百買店7F（的85)27-4111
(偽45)51-聞22*問田ﾆﾉﾐﾔバｿｺﾝﾗﾝボ駅前男4ピノ略(的>341-釦31台郡■ペスト■閲那■店6F(的88)62-7記8
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パソコンシヨ･"プハドソン

電巧堂チェーン冑泳本店

デンコードー盛岡率店
電巧堂チエーン秋田駅恥本店

デンコードー仙台本店

デンコードーロ白c仙台硬口店

庄子テンキｺﾝビｭｰﾀ中央店
うすい百貨店

庄子テ'ンキ粉又駅舸島

いわきマイコンショップ

pac平店

庄子デンキ山彫七日町本店

PlC

PlCごばり店
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★印のお店は､NEWTAKERUに変わりまLた曝★印のお店は7月13日、★印のお店は7月20日､★印のお店は7月27日から 無印のお店も8月10日にはNEwT汎KERuに変わりま水』

TAKERU事務局東京営業所(03)3274-691

(052)824-2493大阪営業所(06)252-4234ゾ
通信日院を二希望の方は､,ﾉﾌﾄ名．機種名･生所.氏名.画話番号を明

記の上TAKERU事務局まて現金普留てお申し込み下さい

代金引換は一度、現金書留て串し込んてI風､た方に案内させて頂誕す
フラザーエ業株式会社〒46,蕊鱸区菌代町2番i号 通信販売
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|FAN:SCOOP
いよいよ佳境なのだ／

ソーサリアン

|FANATTACK
戦闘サバイバル作戦徹底研究

値長の野望･武将風曇録
シナリオ1～Sすべてのマップ＆イベント徹底紹介

ルーンマスター三国英傑伝

ITHELINKSINFORMATIONPAGE76
新装開店〃MSX専用ネットLINKSで遊ぼう〃

’|INFORMATION4

■88刷堤OON
闘神都市／毎日がエッチほか新作ゲーム情報

10"MsX新作発売予定表B月24日現在の情報

７
８
１
１
１
１

121

い－しよ－く一はまだかいな!？
とにかくやってるぞっ／

FANCLIP
千代田区三番町、地学教室のMSX

腕者アンケート掲載ｿﾌﾄ21本プﾚゼﾝﾄ

投稿募集要項

4周年＆50号肥念腕者プレゼントの当選者発表

ボードケーム版『ソーサリアン』の遊び方

112

122

43

78

81

88

18

FANNEWS

エアホツケーケーセンの名作を光線銃で／

ｼﾕー ﾃｲﾝグｺﾚｸｼｮﾝ5種類のｹー ﾑが入った光線銃ｿﾌﾄ

ﾌｪｱﾘー ﾃーﾙ海賊版ﾌｪｱﾘー ﾃーﾙ最新作5本のｻﾜﾘだけ

114

115

116

DMfanヂｨｽｸｽﾃｰｼｮﾝ27号110
ピンクソックスB

PROGRAM

フ アンダム33
1画面B本+N画面4本+10百面尾本

フアンダムスクラム44

スーパービギナーズ購座47

マシン膳の気持ち50

BASICピクニック26
FM音源の音色合成をめぐって

第5回MSX･FANプログラムコンテスト応募要項42

F M音楽館72
ゲームミュージックB曲十オリジナル巳曲十一般曲1曲十今月のこんなかんじプ

ログラムつきCD紹介はパスカル･コムラードの『ラガジン，ザ･ブルース」

AVフォーラムこんな人がいる106

’

'1特Rll企函

パソコン通個はじめの一歩
草ネットに入ってみよう(最終回）

ＩＩ
ｒ
Ｊ
串
口

’特別付録

Mファン特製ボードケーム版

ソーサリアン

●スペック表の見方

Mファンソフト⑪
aO3-3431-1627

1月23日発売予定③

⑪販売、あるいは開発ソフトハウス。②購入な

どについての問い合わせのための、ソフトハウ

スのユーザーサポート用の醸舌番号です。⑤こ

の本を作っている時点での予定発売時期。③媒

体と音源･〆画はROM､圏はディスク、垂は

MSX2＋からオプションで内蔵されるようにな

ったMSX-MUSIC(通称FM音源)に対応してい

ることを意味します。また、松下電器から発売

になっている「FMパック」も同様です。ディス
クの後の数字は何枚組かを意味しています。⑤

対応機種／ソフトの仕様がMSX｜で動くタイ

プのものは『T貢W門宮刃ﾜ/2十､MSX2は『丙言刃2/2+

MSX2＋でしか動かないものは砿壼刀2+専用､ター

ボRでしか動かないものは函と表記されてい

ます｡⑥RAM、VRAMの容量／MSX|の仕様のと
きは、RAM容量によって動いたり動かなかった

‘があります。MSX2以降はほとんどの機種は

z－ﾌ機能／ケームを途中でやめても、そこから

とができるかを書いています。例外として、シ

④
⑤
⑥
⑰
⑬
⑨ケーム十字軍

のぞき穴:信長の野望･武将風雲録／歴史の散歩道:信長の野望･武将風雲録

第4回激ペナ大会:ベストB決定／空想科学読本:パロディウスのタコ

情報

おもちゃ箱FFB
最新GM情報､夏のMSXイベント情報

ほほ梅麿のCGコンテスト紙芝居特集／

FANSTRATEGY提督の決断ｽぺｼｬﾙ

記憶のラビリンス
『三國志｣ビヨンド･ザ･桃園の義

ケーム制作購座
ゲーム･デザイナーに必要な七つ道具

92

りするので、自分のMSXをチェ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｡⑰セーフ機能／ゲームを途中でやめても､そこから

また始めるためのセーブの方法やどこにすることができるかを書いています。例外として、シ
ューテイングケームなと‘で、電源を切らないかぎりつづけられるコンティニューの機能がある

場合はそのことを明記してあります。④価格/消費税別の〆

Ｌ
Ｐ
Ｌ
で
●

22

場合はそのことを明記してあります。④価格/消費税別のメ

ーカー側の希望販売価格です｡⑳備考欄。

●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､すべて糖友きで表記しています。

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

曜の午後4時から6時の間、下記の番号で受けつけています。

なお、ケームの解答やヒントはいっさいお答えしておりませ

ん。

恋03-3431-1627

100

102

108

104

媒体

対応機種

VRAM

セーブ機能

価格

ターボRの高速モードに対応

園×巳固

『7言刃ﾜ/2＋

128K

ディスク

6，BOO円



一一

よ “
魂
が

つ
な
ど

いEEい
’

･炉

i,"',
〆

・出lアンー

『

決定した｡今回は､そのへ

んもくわしく紹介〃

ブラザーエ業

r;ia
型1アソ

ジ
〆
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ぺど
蝿,8的円はパッケージ版､6,800円は夕

ケル版のｲ踊各

ここまで来たならもう安心だ／ 蓉霊諺農驚識溌
謀

ったようで､短かった､となるん

だろうけど、今回は、実が多く

なったぶん長かったのである。

さて、待ちに待った「ソーサ

リアン」の発売日は、B月'0日

の土曜日。そして、価格は8800

円に決定。しかも、パッケージ

で発売することが本決まりにな

った。ただし、パッケージ販売

は、あのブラザーエ業のタケル

設置店のみで限定販売になるそ

うなので、ぜひパッケージでほ

しい、と思っている人は、シヨ

ップに予約を入れておいたほう

がいいだろう。でも、タケルの

自販機でも販売されるので、パ

ツケージがなくてもいいと思っ

ている人はそれを手に入れると

いいだろう。もちろん定価もパ

ッケージ販売よりも安くなる。

こっちは6800円。どっちをとる

かはユーザーしだい、というこ

とになる。

たくさんの人たちの、たくさ

んの思いをこめたMSX版｢ソ

ーサリアン｣が､この夏いよいよ

発売されるぞ／

開発こぼれ話その｝
巳。まだまだあるi

のだ……。

カンペキではない。グラフィッ

クは、特にボスキャラには力を

入れたクオリティーの高い美し

いものになっているそうだ。期

待度120パーセントで待とうで

はないですか／

今回の開発こぼれ話は……。

ことの起こりは、オリジナルで

遊んでいたスタッフの､｢たこの

色が変わっている－つ／｣の叫

び声ではじまった。オリジナル

ではたこ(クラーケン)に攻撃を

加えると色が変化するのだ。し

かし、MSXではグラフィック

とプログラムの両方の都合で、

別な方法で表現するしかない。

結局グラフィックの担当者がい

いくるめられ、莫大な労力を費

やすこととなったのだ。

こんな話を間くとMSX版に

期待せずにはいられない／

予定だけど、とに

かく発売日が決ま

ったのだノ

まずは、「ソーサリアン』の発

売日が決定したことを素直によ

ろこびたい。

思えば、短かったようで、じ

っは長かった数か月だったよう

な気がする。まあ、それなりに

苦労もしたし、ときには楽しい

っていうかワクワクするような

話も聞くことができたしで、充

実していたのだ。ふつうは長か
七
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こ
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、
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に
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本
の
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ナ
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オ
な
の
だ
。
ロ
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I ’ まずは、現在の進行状況など

をひとつ｡.…･･

プログラムは完成しているん

だけど、少しバグがあってまだ
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MNSCOOPソーサリアン

!“ソーサリアンをより楽しむために
喜

鷺瀧翻X

…；蕊
縄＃静,

“難

『ソーサリアン』って、バツとミュレーションゲームのようでるのだから。ただし、本当のと

‘見たかんじ、なんだかよくわかもあるし、はたまた豊富な会話ころはロールプレイングケーム

らないケームなのかもしれない。のなかから謎を解きあかすとこということなんだけどね。

なぜって、4人、あるいはa人ろなんかは、まるでアドベンチさて、この『ソーサリアン』。

のキャラクタが連なって動きまヤーゲームのようでもある。よはじめて遊ぶときは、とにかく

わるのをみたら、アクションゲくわからない。こんなふうに思わからないことだらけだと思

一ムのようでもあるし、細かいう人がいても不思議ではない。う。システムが複雑だったり、

パラメータを見せられたら口一なぜなら、『ソーサリアン｣には、マップが入り組んでいて迷って

ルプレイングケーム、またはシ以上すべての要素が含まれていばかりいたりで、いつまでたつ

′ｿー ｻﾘｱﾝのｼｽﾃﾑ雛潟鰯擁鼠“･●

最初に購入することになる基本のつぎつぎとシナリオだけが単体で「ソーサリアン』には職業が,あ
「ソーサリアン』に入っているシナ発売され、魅力あふれるシナリオリ、60種類のなかから好きな職業

〃リオは、全部で15本。でも、他のでrソーサリアン｣の世界を広げを選i《ことができる。ただし、男
機種の『ソーサリアン』をみてみていくことになったのだ。性と女性では選べる職業がちがう

ざるとわかると思うけど、Fソーサ現在パソコン版のシナIノオは、ので、最初にキャラクタを選ぶとル
リアン｣のシナIノオには膨大な数全部て､54本もある。これだけあれき、男性にするか女性にするかで
がある｡その秘密は｢ソーサリアば、当分は遊べることだろう。・悩むところだろう。

『ソーサリアン｣は、ロールプレン｣のシステムにある。¥特徴的なシステムとしては、時
たとえば、ファミコンの本体にイングケームらしく、経験値が重間の概念ｶﾞあることだ。

ちがうカートリッジをさすと、他要だ。よくある経謝直をかせぐたかんたんにいえば、1度でも町

のゲームができるように､『ソーサめに、意味のない戦闘を繰りかえ”を出てシナリオで遊べば、つぎに
リアン｣のシステムでは､メインプすということが、『ソーサリアン」町にもどったときには、ひとつ歳
口グラムがファミコンの本体にあでは必要ないのだ。ザコキヤラををとってしまうのである。そのう

たり、シナリオがカートリッジに数十匹たおしても、経験値が’ポえ職業に応じて、1年間の収入ま、
あたるのである。曇イントや2ポイントしか得られなで入るのだ。ただし、冒険に出て
このシステムがあったおかげでい『ソーサリアン』では、イベントいなかったキャラクタにしか収
三寺

てもシナリオがクリアできない

かもしれない。そんなときには、

□－ルプレイングゲームの視点

から、アドベンチャーゲームの

視点にかえてみるとか、いろい

ろとやってみることが大切にな

ってくるのだ。こんなことで、

意外にもクリアできたりするも

のなのだ。

入はない。冒険をせずに、町でセ

ッセと働いていました、みたいな

意味があるのかもしれない。

職業により特性があり、1年後

にキャラクタ能力が変化する。

能力を変えるには、町の道場で

鍛えるっていう手もある。ただし、

2～3年も修行に時間がかかるし、

修行中は冒険に出ることができな

いのでよく考えるように。

最後に、「ソーサリアン』のキャ

ラクタには寿命がある。自然死っ

てやつで、突然おとずれるからこ

まったものだ。そんなときには世

代交代というかたちで、新しく作

るキャラクタに死んだキャラクタ

の特性などを、受け継ぐことがてゞ

きるのだ。
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や己は”や己は”㈲③幸ヲ

|争冥･蝉,蛍宇鹸ぎす
も.

③薬屋調合しだいでいろいろな薬になる③いろいろな修行があって、迷ってしまう
＝

⑨まずは､武器と防具をそろえよう③｢ソーサリアン｣のメインメニュー

皇魔法のｼｽﾃﾑゞ。
「ソーサリアン｣のいちばんの特徴ただし、これがちょっと〈せも

が、この齢去のシステムかもしれので、非常にわかりにくい。火、

ない。なんといってもその魔法の水、木、月、太、金、土の、星の

数には圧倒されてしまう。なんと、かけあわせで126種類もの魔法が

126種類もの魔去があるのだ｡このできるのだから当然かもしれない。

魔去を使うには、魔去使いに自分この魔去のかけあわせを完全にお

､←の持ちものに魔去をかけてもらい、ぼえたときが、『ソーサリアン｣の
そのかけあわせの数と順番で多く全シナIノオをクリアするときかも

の魔法を使えるようになるのだ。しれない。

豆ﾕーﾃｲL
残念ながらまだMSX版にも移植
されるのかどうか、わかっていな

いのだが、追加シナIノオとはちが

う｢ユーティリィ』というアプリ

ケーションソフトがある。

・どんなものか？かんたんにい

えば、「ソーサリアン｣を遊ぶうえ

で、楽ができるもの。

たとえば、今月号の付録にもな

っているミニミニソーサリアンと

いうすごろくのようなもの力遊べ

る。これは、『ソーサリアン』での

自分のキャラクタをつかって、す

ごろくをして、その結果で経調直

や、お金がもらえる。というもの

なのだ。すごろく自体も楽しいし、

経謝直ももらえるとくれば、放っ

ておく手はない。

ユーティリティ
ソーサリアンクイズというのも

あって、こちらは正解数に応じて

GOLDがもらえるというものな

のだ。

ほかにも、道具を買ったり、ド

ラゴンと戦ったり、BGMを聞け

たりと、なかなか楽しめ、しかも

やくにたつなんとも便利でそばに

置いておきたいソフトなのだ。
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とうとう発売日も決まり、あ

とは発売を待つだけ、ってかん

じになった『ソーサリアン｣。も

う何も心配することはないだろ

う。グラフィックも上出来だし、

画面のスクロールにしてもとて

もよくがんばっている。

音楽はまだ入っていないけれ

ど、効果音を聞くかぎりでは、

オリジナルの88版にウリふたつ

なので、きっと音楽のほうもや

ってくれるのではないかと思っ

て、ひそかに期待している。

MSXユーザーは、かれこれ

巳年以上も待たされていたわけ

だから、感激もひとしおではな

かろうか。

MSXだって、やればできる

版の画面を使って紹介していこ

う。「ルシフェルの水門｣、「呪わ

れたオアシス｣､｢盗賊たちの塔」

の紹介は、前号に続き巳度目に

なるが、復習のつもりで読んで

ほしい。

いよいよ迫ってきた発売日に

向けて、はやる気持ちをおさえ

つつ、おちついて、じっくりと

読んでいただきたい。

のである。この調子でパンパン

と追加シナリオのほうも移植さ

れることを期待したい。

’0本／そう、10本のシナリ

オが完成したのだ。全部で15本

が基本のシナリオだから、あと

5本で全部のシナリオの移植が

終わる。楽しみですな。

『ソーサリアン』のシナリオに

は、それぞれレベルというもの

があって、いきなり15本目のシ

ナリオを解こうと思っても、あ

っという間に全滅してしまう。

|||頁番にシナリオをクリアして、

少しずつレベルを上げてから挑

もう。ただし、自分では十分に

レベルが上がったと思ってい

ても、先のシナリオになると、

ある程度以上のレベルに達して

いないと開けることができない

(というか､力のパラメータが高

くならないと、ということ)。な

んていう扉なんかもたくさんあ

るのだ。

今回は､前回攻略した｢消えた

王様の杖｣と､今回攻略している

｢失われたタリスマン｣をはぶく

残り日本のシナリオを、MSX
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ための中継地点として人々が集まってく
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調達しているのだった。ここ、ヴァラー

ジは砂漠のまん中にあるために、たった

1つあるオアシスが重要な役割を果たし

ていた。ところが、二の大切なオアシス

が、何者かの呪いで汚されてしまったの
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ペンタウァの国のはずれに、廃蠅と化し

た古城が建っていた。町では、古城にま

つわる多くの噂が立ち、そして消えてい

った。だが今、人々の間て噂されている

話は、それまでとは違い非常に現実的な

ものだった。それは、盗賊団の一味が古

城を拠点として、悪事を働いているとい

うのだ。それが本当ならば、一刻も早く

阻止しなければならない。
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③この古城にはたくさ凡胡噂がた？てL,た

のだが、ほどんどがウソだ勺た。しかし、

今回⑳冒険はどうだるう･･"．．

⑨ここ力饒ンタウァにある廃襲と化した古

城なのだ。嘩凡となく、不気味な感しがた
だよ●ている⑯だ

⑨三のシナリオをプレイするためには

ペルが高くないとなにもでき唖L,かも
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③沼のなかにもく．るソーサリアンたち。こ

のまま迷ってしまわなければいいが、この

へんまでくるとなかなかたいへんだ

|暗き沼の魔法廓11､
へ~

一一

ペンタウァには暗き沼があり、怪物が出

〃没するといわれていた｡沼には｢ﾌﾗジｵ
．し｣という老いたドラゴンが住みついて

おり、楽しみといえば、残された変身能

力を使って人間をおどかすことだった。

ある日、沼に迷いこんだ娘を見つけ、美

しい青年に姿を変えて娘を連れ去った。

心配する両親のためにも、青年の正体を

娘に教えてあげなくてはならない。
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③このあたりに、ゾンビの城があるらしい

のだ。かつて、このあたりが戦場だったた
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ペンタウアの王国にはここ数か月という

もの、平和な時が流れていた。しかし、

事件を解決することで生計を立てている

冒険者たちにとっては地獄の時であった。

そんな時、ロマンシア王国で事件が起こ

ったらしいのだ。噂では、セIノナ姫がさ

らわれたというのだ。姫を助け出せば多

額の謝ﾈLか与えられる。特定の職業でな

いと参加できない.ノ
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§ある森に、自然を愛する温和なエルフ達

が古くから住んでいた。ある日、森に落

ちた石によって、その平和な日々に終止

符が打たれてしまった。その石が放つ赤

い光は、それを見た生き物を狂わせてし

まう魔力を持っていた。再び、森に平和

を取り戻すには、石の魔力を奪わなけれ

ばならない。しかし、石の力を封じる方

法を知る者はいないのだった．
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先に進めそうもない。上から下まで行
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③目的の紅玉は、けつこうかんたんに

手にいれられるんだけど、それだけじ

ゃだめ。この紅玉のもつ魔力をなんと

かしなければならない
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半世紀もの前、ペンタウァの王国を支配

しようとし、その身を滅ぼした魔法使い

「ゲディス｣。彼は、悪しき力を使って復

活を企んでいる。すでに、彼の長年のラ

イバルであった｢オーサー｣が野望を阻

止するために旅立った。しかし、年老い

りたオーサーの力では、ゲディスを倒すこ

とができないかもしれない……。オーサ

、－に力をかすのだ.／
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③もうだ駒.／道には迷うし、敵のモンス

ターはおそってくるしで、こんなときはと′

うしたらいいんでしょうか？

③ゲディスのあやつるモンスター軍団は ⑥オーサーをさがすソーサリアンたちだが

ど二にもオーサーの姿は見当たらない。い

ったいどこにいるんでしょうか？

たおしても、次々とあらわれる。やはりゲ

ディス本人をたおさなければだめだ

巳

雫
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の
マ
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ト
の
上
は
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と
っ
て
も
頃
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ｇ
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■
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廿
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呼
』
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船倉でデビッドという船員がのどを切ら

れ死んでいた。うらみを持たれる人物で

はないそうだ。船員たちは、この船は呪

われていると噂をするようになった。そ

んな船がペンタウァに入港した。冒険者

は新たな冒険をもとめ、船に乗りこみた

い。船長は条件として、息子を説得し船

から降ろすことを提示してきた。

謹
蕊
謹
謹
鍵

里 ▼毎

§
弓
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今回は失われたﾀﾘｽﾏﾝを攻略だ〃::""*

失われたタリズマン
掴”だ｡だ…鋳…いに‘舅認、自獅バﾗﾝｽ鱗…

、ペンタウァの王国には、自然を自てしまったのだ｡人々は｢タリスマ

由に操ることのできる魔法の石ン｣に何かがあったのではない

「タリスマン｣があった。その魔去か？と、思うのだが……。いつ

の石のおかげで、多くの自然に恵たぃ何が起こったのだろう。何者

まれた、とても美しい王国だったかのしわざなのだろうか。

なじ番号どうしがつながってい

るということなのだ。

特に注意したいことは、イベ

ントのクリアには|||自番があると

いうことだ。このシナリオに限

らず、すべてのシナリオにあて

はまる。間違わないようにする

には、人の話をよく聞いておく

ことだ。メモをとるといい。

まだまだ序盤戦。マップ自体

は、それほど複雑な感じはしな

い。巳～曰度、いったりきたり

していればかんたんにおぼえら

れる程度のマップだろう。シナ

リオの攻略で大切なことは、マ

ップ上で解説してあるので参考

にしてもらいたい。また、マッ

プの扉にふってある番号は、お

一

８
１
Ａ
Ｒ
１
ｌ

●

汚
廠

囲3 2
…

間

驚
鷺

ヨl
E

2 4 1個 19

＃

:ず

訂 浬27 11 24 酩1

■
凸
■
Ｐ

8 19

ジ顛蝿単．‘

扉蕊
手に入れようとするが、

捕まってばかり。リー

アに頼まれて助けにく

るが…｡
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一』守
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一
・幸一

~畠天の声が…
まず、スタートしてかならず

ここにくるように。ここでは、

シナIノオの目的などを聞くこ

とができるの鮭ここにこな

いとゲームが進まない。
『
４
Ｊ

Ｆ

二

四

一

己

言

｝ 17 1 伽
戸

こいつを倒すと、重要

アイテムが手に入る。

火の玉になって分身す

る。実体化したときし

かダメージがあたえら

れない。

－－ー
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'たら、あと、もう－歩で｜

|ｼﾅﾘｵｸﾘｱ鍵｜
ー－－－－－－－－－－－－J

牢屋の鍵部義
ここにある鍵を取るの

には、あるものを持っ

ていかなければならな

い。ズバリノ神官デ

ヒテルが持っている。

｜も鱒24 6ト26
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函
垂

t

毒
圭
一

年
弗

聯r
巳珂

K

陰，詐

烈皇,螺，

：r、

露。“
弓 、

汗壼

垂､－.勝"患

卿

堀

K

鵠、劇誘

辮.、 惣 溌
媒体”厩

対応機種届12/2＋

VRAM128K

ｾｰブ機能SRAM

価格11,BOD円

CD付きは14‘200円
ターボRの高速モードに対応

I

F裡号

．‘
焔、

底『

璽圃 媒体園×2田

対応機種『7声刃2/2＋

VRAM128K

ｾｰブ機能ディスク

価格9,800円

CD付きは12.200円
ターボRの高速ﾓｰドに対応

陽

凶のアタッ

．明るい壜

由』,弓,'1丁

'#亀"鰐
ｴ

L,_曽埋P,

恥 1を

．謎んな疲れをぶつとI

…卜癖欝雲鶚2凄唾
慰蔬

『1噸

,碑
酢』

剥

径1

大 戦サ だ国 しノノ
すさ

まったく戦国時代とは、凄ま

じい時代だ。きのうの友が今日

の敵。右を見ても左を見ても敵

だらけで、ちょっと油断をすれ

ば肉親さえも命を狙ってくる。

あぶない。あぶない。まあ、ゲ

ームの中とはいえ苦労が絶えな

い日々がつづくのだ。

それでも、天下統一という大

仕事をやり遂げなければ、おて

んとう様に申しわけがたたない

ってもんだな。おっと、敵が攻

めてきたぞ。信長様に向かって

来るなんて、十年早いぜ。返り

討ちにしてくれるわい･…．．…････

こんな風に楽しく遊べてしまう

｢武将風雲録』なんだけど、やっ

ぱり天下を取るということはと

ても大変なことだぞ｡

自国の内政を心配したり、外

交政策を考えたりやらなくちゃ

いけないことは、たくさんある。

さらに、戦いでは被害を最小限
おき

に抑えるよう作戦を考えなくて

は天下統一の夢を実現するのは

むずかしくなってしまうのだ。

戦国の世を、いかに生き抜い

ていくのか'？それを考えてい

くのが戦国サバイバル大作戦な

のだ。

いままで、「武将風雲録』をや

ってきて見つけた技やいろいろ

疑問に思ったことを研究・解析

し、すこしでも多くの信長の野

望ファンにあのエンディングの

ビジュアルシーンを見てもらい

たいというのがこの作戦のテー

マなのだ。いかに生きぬくか、

いかに早く天下を取るか、まさ

に戦国時代はサバイバルゲーム

そのものなのだ。

諸国の戦国大名たちが天下を

取ろうと狙っているのだ。一瞬

たりとも気を許すことなどでき

ないぞ。

生き抜くためのテクニックを

見つけ出すことができれば強国

の大名といえども恐れることな

どまったくないのだ。

さあ、天下統一へ向けて作戦

開始だ。用意はいいか？

それじゃ、始めるぞ.／

｜－はじ‐めは1国 7 ｜’天 下織一

③織田信長・21才。尾張国の大名だ。天下統一のためにすべてをかける。夢かなうのか

10

③史実では実現できなかった天下統一の夢を信長はついに果たした。なんという満足感だ
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オュ人く

毎年7月には、年貢によって

兵糧が手にはいるのは知ってい

るよね｡当然､日本じゅうの国々

が、この月に兵糧を手にいれて

いるんだ。兵糧は石高・治水の

値に影響されるから、ふだんか

ら内政をやっていないと思った

ほどの年貢を取れずに悔しい思

いをすることになってしまう。

そんな時、やっぱり他の国では

どうなっているのだろうと気に

なってくるだろう。そこで、他

の国の兵糧をとことん調べてみ

たのだ。

けつこう国が乱れていたりする

から、攻め込むにはチャンスか

もしれない。

チャンスをいかしてこそ、ほ

んとうの戦国武将だ。

さあ、攻め込むのだ。

の数と兵糧のバランスがうまく

とれていない、兵糧が極端に少

ない、そんな時こそ攻め込むチ

ャンスなのだ。兵糧の値を見て

敵の戦略を推測する。なんとｽ

ﾘﾘﾝダなんだろう。

する国々は非常に有利な設定に

なっているようだ。石高・治水

をうまく上げていき、年貢もた

くさん手にいれている。もちろ

ん、強国といわれるような国々

のことだけで、弱小国はやっぱ

りだめみたいだ。「武将風雲録」

では弱小国は消えていく運命な

のかもしれない。

強国を倒したい。どうするか。

もちろん、たくさんの兵を持っ

ているならなにも問題はない。

敵国に忍者を送って調べていく

と、ときどき兵糧を売って兵を

散の戦略をさぐれ

尻ｑ
ｖ
ｌ

←

蓋
'一

豐琴一．
呈昊皇罐 ロB

天災をうける

風 凶作

⑨伊曾掴を忍者に探らせてみよう ③かなりの兵糧を持っているようた

鯵[ﾏ三－三 蕊
ム
ロ I料 ←

覇
＝■マー①旬

蕊畠
罫

琴

⑨内政をやっているのか、不気味だ⑨敵はついに兵糧を売ったようだO台風が上陸した。尾張には関係ない③凶作だ．農民力苦しんでいる

’
h

l
l

腹がへっては戦えないぞ作戦ご噺んな作戦はどうだ 0

っていれば敵も安心して籠城す

ることができるようだ。

また、援軍を要請できる国が

あれば籠城しやすい。

こちらも、兵糧の補充計画は

忘れないようにしよう。

考えよう。

あまり兵糧をたくさん持って

攻め込んではだめなようだ。こ

ちらの籠城戦狙いを悟られてし

まうからだ。

逃げこむことのできる国を持

から、忍者を送って様子はこま

めに調べておくのだ。敵がなに

か行動を起こすために兵糧を売

りに出すか、移動させたときが

チャンスだ。

しかし、そんなチャンスはめ

ったにないだろう。なぜなら、

兵糧が少ないと敵も籠城より野

戦を選んでしまうからだ。この

ときほど籠城戦をやりたいと思

うことはないぞ。

さて、敵の兵糧不足のときに

うまく籠城戦にもちこむ方法を

合戦が始まっていちばんこま

ることはなんだろう。

やっぱり、兵糧がなくなって

しまうことじゃないだろうか。

十分に兵糧を持っていかない

で籠城されたときなど、その悔

しさはなんともいいようがない

ものだ。

敵にとっても兵糧不足になる

というのはそのくらい屈辱的な

ことなのだ。

敵の兵糧をいつも探っていな

くてはチャンスはやってこない

了 ~~大勝利’

１
《
雪

鐸．
＆4

？

兵 糧に注意

蕊
③信長も兵糧がなくては、ただの武将だG兵糧切れでダウン寸前の信長

O攻め込むにしても､守るにしても兵糧がなくてはどうにもならないのだ6しっかり瑠呆しておけ
瀞曹伊
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‘研究 ｡

がいいだろう。同盟が結べればなり上回る兵力を持っていないそして、最後が同盟破棄だ

まわりの国とじょうずに付き

あっていくためのコマンドが外

交コマンドだ。

外交とは敵を絞りこみ自国を

有利な状況に導くものなのだ。

ここで、外交コマンドを説明

しておこう。
八一】うちJ）

貢物は、他国に金または茶器

を贈り友好度を上げようという

もの。効果は贈る金額によって

変わってくるのだ。

同盟は、強国に対して行うの

友好度が上がり、攻め込まれに

くくなる。しかし、同盟を破棄

されることもある。
二人い人 よ釣

婚姻は他国の大名の姫を嫁に
L人

もらうことで友好度を上げ、親
せき

戚関係になるのだ。同盟よりは

結びつきは強いのだが、これも

攻め込まれないという保証はな

いので注意が必要だ。

脅迫は弱小国に対し｢傘下に
おど

入れ｣と脅すコマンドだ｡相手国

が素直に従うには、相手国をか

といけないのだ。成功すると合

戦を行わないで、国を増やすこ

とができるので、かなりうれし
さ人か

いコマンドである。傘下にいれ

ることができても、その国の武

将の忠誠心はかなり下が豆てい

るので忘れずに上げるようにし

よう。傘下に入らないときでも、

相手国がこちらを恐れていれば

金や茶器を贈ってくることもあ

るので、しつこく繰り返して行

うのだ。

同盟関係があると相手国が攻め

込まれにくくなるのだが、同盟

国の存在がじゃまになってきた

ら同盟破棄をしてから攻め込も

う。同盟破棄をしないで攻め込

むと家臣の忠誠度が下がってし
むほ人

まう。忠誠度が下がれば謀叛が

、起こりやすくなるので合戦の前

には必ず同盟破棄を行なおう。

外交は政治力・教養・魅力の

高い武将にやらせると成功する

確率が高くなるぞ。

脅 迫I｜同｜盟一1 婚 姻
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~一~－

ロー写ご壺二
＝~妄
言雪一一
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’多言一二
1，"=私?･二戸

‘篝雲÷鰯蕊
国
琴蟇蘭
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ヂニーーーローン＝

一一一二
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一
一
一

雲I竜二

墓襄露 二三写一

一"ニ
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G斉藤道三に貢物を送った Oこの同盟、受けるてくれるだろうか O婚姻を要求してみたご姫をよこすだろうか①脅迫は弱小国に行うのがいちばんいいのた

△
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：んな作戦はどうだo友だちの輪だ作戦こ

'て慧繍鮮蕊'約隙聴講:豐嘩
用できるものはなんでも利用し貢物。同盟などを使い周辺国

てしまおうというのがこの作戦をこちら側につくようにして、

なのだ。作戦名｢友だちの輪だ敵国を孤立させるようにするの

作戦』という。だ。調略のコマンドを使い目的

この作戦でなにをやるのかとの国とその周辺国を敵対させて

“いえば、合戦のときに援軍を要、,おけばより完壁だ。
j泄い$

講できないような状況に陥れて準備が整ったら共同戦を要請

やろうということなのだ。して攻め込むのだ。合戦が始ま

まず、夕三ゲットにする国をってもあわてて動いてはいけな

決める。つぎに脅迫コマンドでい。頼んだ援軍が到着するまで

敵の出方を見るのだ。貢物や姫待つのだ。援軍が着いたら、し

を贈ってくるようなら、大騒ぎばらくは待機のコマンドを使い

することもない。しかし、強気援軍と敵が戦うまで待とう。

敵と援軍が傷ついてくれれば

それでいいのだ。なぜなら援軍

を送ってきてくれた国が弱体化

すれば、その国が次のターケッ

トになるからなのだ。利用でき

るものは何でも利用するのだ。
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多いとか、鉄砲の数で上回ってなど7種類が用意されているの状況で戦えば、地形効果の高い

山地の部隊が勝ってしまうのだ。

本陣・本丸の敵がやけに強い

のは地形効果がらもあるからな

のだ。どうりで強いわけだ。

HEXは機動力とも関係が深

いから待機と移動のコマンドを

じょうずに使い分けるのがうま

い戦闘のやり方だ。

いるとかなどあきらかに優位な

のがわかるときなどつい地形効
二升いん

栗を無視して強引に攻め込んで

しまう。それが、結構むだな動

きをしてしまっているのだ。

『武将風雲録』で用意されてい

るHEXは、野戦においては山

岳・平地・森・本陣などS種類、

籠城戦では、堀・城壁・門・棚

だ。

そして、そのHEXが組み合

わされて多彩なマップを作り出

しているのだ。

ところで、地形効果はどんな

風に影響するのだろう。すべて

の条件が同じ巳つの部隊が一方

は湖上、もう一方が山地という

「武将風雲録』の地形効果をち

ゃんと理解しているだろうか。

マニュアルの地形効果のペー

ジをとばして読んでいるひとも

結構いるんじゃないか。

しかしだ、地形効果を無視し

ては戦国の世を生き抜いていく

ことなどできはしないぞ。

相手国より兵の数が圧倒的に

山あり・川あり・湖あり
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③信濃国は山岳ばかりのHEXだ③還工国は平原だ。騎馬隊て駆け抜けろ

溌

①三河国だ二真ん中を流れる連子川③近江国には琵琶湖がある
③武棚証雲録の新システム。それは海戦だ。木造船よりは鉄甲船のほうが強し

一
喝

凸張

’o自然と仲よし作戦んな作戦はどうだこ

ので(雨の日は鉄砲が使えない）

集中攻撃でつぶしてしまうのだ。

足軽隊の場合、機動力が少ない

のでゆっくり鉄砲隊に近づくと

鉄砲で被害を受けやすいので、

機動力をためていっきに近づく

のがいいだろう。

堀・川などでは、地形効果が

1しかないため非常に危険だ。

移動のとき、この上で止まるご

とのないようにしなければだめ

だ。逆に考えれば敵を川の上に

止めておけばこちらにとっては

有利になるのだ。

本陣の設置場所もよく考えた

ほうがいいだろう。平地にポツ

ンと設置するよりは山地に設置

したほうがより安全だろう。山

地がない国で戦闘するときは、

森の中に設置するほうがいい。

地形効果をうまく利用して相

手をぎゃふんといわせることが

できれば、うれしい。作戦名は、

｢自然と仲よし作戦｣としよう。

部隊の移動は、機動力によっ

て動けるHEXの数が変わって

くるのだ。そのうえ、HEXは、

進入に必要な機動力も設定され

ているから好きな所に好きなよ

うに動けるわけではないんだ。

天候や時刻によって見える範

囲も決まっているから、作戦を

実行するときは注意しよう。

たとえば、敵に鉄砲が大量に

ある場合、兵の数が同じならこ

ちら側はかなり不利な状況にお

ちいるのは目にみえている。だ

が、雨の日の多い月、たとえば

S月などに攻め込めば鉄砲隊は

鉄砲を使える日が限られてくる

ｂ
ｊ

錐

恥

Ｉ
鑿蜜蝋鑿謹：ｾ…
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研

他国を陥れ自国に有利な状況

をつくるのが調略だ。忍者を使

い、混乱・誘降・戦争工作とい

ったことを実行するのだ。忍者

を使うというのが、なんともか

っこいいじゃないか。ただ、あ

まり成功しないのがつらいとこ

ろではある。

混乱は、忍者を使って悪評を

流し－挨を起こりやすくする一

方、戦争工作は隣接する他国

同士を敵対させて戦争を起こり

やすくするというもの。他国同

士が陰険な関係になればしめた

れば、こちらにとっては非常に

ラ､ｼキーなのだ。

誘降は、他国の武将に使いを

送り合戦のときに寝返りを要求

する。成功すると、その武将

は寝返って、こちら側について

くれるので戦闘力の高い武将に

対して行うのがいいだろう。多

くの金．高い茶器を送れば成功

の確率は高くなるぞ。

自国を有利にするためには、

調略をどんどんやりまくって、

相手国をてんてこ舞いさせてや

るのが楽しくていいのだ。

のコマンドだけれど、なんとい

っても成功の確率の低さは覚悟

したほうがいい。必要行動力が

城主で90、家臣で45も必要だか

ら失敗すると非常に痛い。軍師

も｢失敗は目に見えています
／

気にしてはならない。そんな風

にいっていても金をたくさん送

れば成功してしまうこともある。

ようするに、いかに的確に'|胄報

を得て、いかにタイミングよく

実行するかなのだ。
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③忍者を使い、混乱させるのだ ｡罰倣寸して戦争を起こしてくれればいいのだ力《 ③誘降コマンドで寝返りを要請する。成功すれば敵は大あわてのはずだ

んな作戦はど|うだ 忍者君よろしく作戦●

調略をやりまくって、やりま

くって、やりまくってしまおう

るのがいいだろう。

戦争工作で他国同士で戦争を

てしまってもいいからだ。取り

上げて忠誠心が下がってしまつ

に家臣にしてやればいいのだ。

とにかく、戦闘のとき寝返っ

という作戦、それが､｢忍者君よ

ろしく作戦」だ。作戦の方法と

すれば自国を有利な状況にする

ためには、手段を選ばないとい

うことだろうか。

合戦のときに有利な状況を作

ることを最終目標とする。

まず、自国の領地が複数国あ

るときには、1国に対して集中

的に行うということが鉄則だ。

戦争工作・誘降を使いまく

起こしてくれたら、戦争終了後

に攻め込むのだ。敵はかなり弱

体化しているはずだ。

そして、調略で一番おいしい

のが誘降だ。もし、茶器を持っ

ているのなら贈ってしまうのは

どうだろうか。戦国武将は茶器

に弱いのだ。もし、合戦に勝つ

ことができたとき、茶器を贈っ

た武将が必要ないような能力し

か持っていなければ、取り上げ

ても、野に下ってしまえば別に

被害を受けることはないだろう。

野に下っても、家臣にしてくれ

と現れたりするから、そのとき

てくれるのは非常にありがたい

のだ。敵の部隊のすぐそばに味

方ができるんだからね。敵も驚

いているにちがいないぞ。
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ヨでどんどん製造できるくらえさせたというのだ。今井宗久将を恐れるふつうの商人だった
し pうえこ．うしゆうぃ室いそう

取引は、堺の会合衆・今井宗
きゆ7

久と行うことになる。この今井

宗久という奴がなかなか高飛車

な奴でいろいろと頭にきてしま

うことがある。

たとえば､教養がないと｢野蛮

な方に売る品物はござりませ

ぬ｣とかいってくる｡まったく許

せないぞ。信長の場合、家臣は

けつこう優秀だから、いいけれ

ど優秀な家臣がいなければひと

苦労である。ひどいといえば、

友好度が低いと鉄砲がやたら高

いということ。かんたんに手に

入れることができないので悲し

くなってしまう。鉄砲はそれだ

け重要な兵器というわけなんだ。

でも、友好度が上がる頃には

んだろう。なんか親しみを感じ

てこないかい。

さあ、友好度を上げるために

取引をくりかえすのだ。

いに国力がついているはずだ。

その頃はあまり鉄砲を買うこと

はないだろう。

実際の今井宗久は、どうだっ

たのだろう｡あんなに高飛車に

構えていたんだろうか。気にな

ったので調べてみた◎

信長と今井宗久が初めて会っ

たのはいつなんだろう。信長は

1568年日月足利義昭とともに京

に入っている。その年の10月摂

津国・芥川で今井宗久は信長に
えつけん

初めて会ったようだ。その謁見

の席で信長は、大量の鉄砲と火

薬を調達するように命じたとい

う話だ。

今井宗久が原料の鉄が必要だ

というと、但馬国の鉱山を押さ

を摂津国の郡の代官に任命まで

しているようだ。

ゲームの中のでは、高飛車な

今井宗久もほんとうは、戦国武
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③取引は今井宗久と行うのだ。友好度を上げるにはひたすら取引をくりかえすしかなL
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1合戦のとき！
‘のにも金が』

だ｡‘それな！

‘底的に金持

作戦名は､｢可
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「一ー一一

彦一雰一－－…一審ﾑｰｰｰｰ…一一竃一一進，.~ー一｡贈k』弊

利 殖で大もうけ作戦んな作戦はどうだこ ⑧

マンドのとき、米相場が表示さ

れるだろう。0．7ぐらいから2.5

ぐらいまでの間で変化している

んだ。’00の米を0.7のときに売

れば70の金に変わる｡だけど25

のときに売れば250になる｡その

差は、180にもなるのだ。、

じつに、簡単な理屈だろう。

安いときに(1.0以下）買って、

高いときに売る。これを繰り返

すだけだ。いっそのこと、戦う

…~"rg__,==---~-~~~"li▲企一一匹

戦いの日々もいいけれど、や

っぱり金がなくてはどうにもな

らないのが『武将風雲録』だ。鉄

砲を買うのにも製造するのにも、

合戦のとき騎馬隊を出撃させる

のにも金が必要になっているの

だ｡:それならゲームの中では徹

底的に金持ちになってやろう。

作戦名は､｢利殖で大もうけ作戦」

だ。

では、どうするか。取引の．

まうとは、1本で巳度楽しめて

しまって得をした気分だ。

もし、「利殖で大もうけ作戦」

を実行して大金持ちになったら、

その時点からふつうに『武将風

雲録』をプレイしてみるのだ。

お金のことで苦労するというこ

とはまずないだろう。

鉄砲を大量に買うことも、高

価な茶器を買うこともできてし

まうのだ。

ぜひ、やってみてほしい。

ことを放棄してしまい、このこ

とだけをやって楽しむという遊

び方に徹してしまうのも変わっ

ていていいかもしれないぞ。

しかし、ゲームの中とはいっ

てもなかなかうまくいかない。．

ちょっと相場を読みちがえると

むだなことをやってしまうし、‐

米を売りすぎて兵糧不足になっ

ているときに攻め込まれたりと、

けつこう苦労する。『武将風雲

録』で相場のお勉強ができてし

ひたすら利殖

､霞4畷．葵
1錘・'箪逵
｜堅・ﾀﾞ夏塞、

４

③最初はわずかの金しかなし

I

F
i

』､樹

|:窪篭暑7認

L ③だんだん杏畠になってきた。うれしい／⑧こんなに下がるなんて買い時た 瀞

③金さえ増え始めればあとは内政とかにも投資できるようになる。わたしは、金持ちだ
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私は金持ちだ
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くなるということも覚えておい きれば軍備はかなり強力になるドだから国造りにはかかせない

「武将風雲録｣を始めたとき、

まずは開発コマンドから始める

のがふつうの遊び方だ。

まずは、開墾だ。7月の年貢

をめざして新田開発を行い税収

をアップするのだ。石高がアッ

プすると治水が下がるので治水

も忘れずに上げるようにする。

治水が上がっていると台風・疫

病・凶作などの天災を受けにく

て損はしないだろう。

町投資は商業のパラメータを

上げるのに使う。商業の値がア

ップすると1月の税収が増える

ので確実に金を手に入れるには

忘れてはならないコマンドだ。

技術革新は技術力を上げて金

山発掘・鉄砲製造・鉄甲船製造

などを行うことができるように

するコマンドだ。鉄砲が製造で

ことだろう。

築城は城の防御力をアップす

る。籠城戦のときなど、この値

が重要になる。しかし、あまり

考えなくてもいいだろう。

そして、最後は金山のコマン

ド。技術力が上がったら金山の

コマンドを使い、金を掘れば臨

時収入になるぞ。うれしいな。

開発は基本中の基本のコマン

技術日本一

ものなのだ。国力が上がってい

く様子は、自分の分身が強くな

るようで、うれしくなるんだ。

内政といえば年貢率・税金率

も考えておかなくてはいけない

大切なことだ。ゲームのマニュ

アルには40から45が最適です、

と書いてある。民忠の値を下げ

ないためには、この値を守るよ

うに心がけたほうがいいぞ。

后高日本一’ 商業|日本一’ 築技ー 一

:癖r諦罷~~‐

雪篭
(0･9)m
l職4儲繊
2幹5牌鯉
蠅’6倣職

③石高日本一は上杉憲賢の武蔵国だ

三雛蹴~諦令塚
(19)？
|雛4熊1鶏
露5峰8瀧
蠅’6ﾀ陵幟
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ハ
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③さすがは摂津国。商業日本一だ ③描術日本一は薩摩国。獅包でも造るか③築城日本一は相模の小日原城た

｜
’ Ⅱんな作戦はどうだ⑧内政はしないぞ作戦こ

のだ。‘

税金も100だ｡一摸が起きても

何もしない。征服した国は家臣

に委任してしまう。委任してし

まったほうが、国はうまく治ま

るんだ。あとは定期的に国の様

子をみて、|兵糧・金が増えてき

たら輸送させればいい。

実際の例で見てみよう。武将

は信長だ。1555年・弥生。金を

すべて使い雇えるだけの兵を雇

うのだ。兵の相場にもよるが、

兵は'30人近くに増えているだ

ろう。こうなれば19国に攻め込

んでも楽勝だ。’9国を取ったら

関東に向かってがむしゃらに突

き進む。今川・北条を滅ぼし関

コツコツと国のパラメータを

上げていくのが内政だ。じつ－，

に、ジミでつらい作業なのだ。

1ターンで少しずつ上がって

いくパラメータの値だけを楽し

みにするというのも、いいだろ

うけれど内政をまったくやらな

いという遊び方もあるのだ。

内政をやらないで、ひたすら

戦いのみをくりかえす。金がた

､まれば兵を雇い、鉄砲を買い、

調略に使う。

兵糧が尽きる前に、他国を攻

め米を奪う。もちろん、年貢率

は100である｡住民から苦情がこ

ようが、一挨が起ころうが、そ

んなものは全く無視してしまう§

東から東北に向けて進もう。武

田はてごわいので、なるべく相

手にしないほうがいいだろう。

東北を押さえるまでには、武

田も滅ぼしておかなくてはだめ

だ。越後の上杉は戦闘力も高い

のでかなりの強敵だ。美濃国で

斎藤道三が死んだら美濃国に攻

め込もう。あとは、本願寺を倒

して東日本制覇だ。この間、年

貢･税金はすべての国で'00にす

る。取った国の兵・兵糧は敵と

隣接していなければ10から20残

しておけば十分だろう。金・鉄

砲・家臣はすべて敵と隣接する

国に移動する。城主をひとりだ

け国に残し、忠誠度を90以上に

しておけば謀叛は起こさないだ

ろう。そして､近畿から西日本

の制圧にまつしぐら／

’
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『

糊
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魂
君
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學
壼
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削
駆 |leg'|ｿ副ソ内政をやっていたら､この年には天下統一はできなか?ただろう"
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纂 …嘩研

『武将風雲録｣でいちばんスリ

ルがあって楽しいなって感じる

のがHEX戦だろう。

とくに、野戦はほんとうにお

しろいなあって思う。敵の武将

を倒す楽しみは、やった人にし

かわからないだろう。

部隊は、足軽隊・騎馬隊・鉄

砲隊のBつに分かれる。

それぞれが、長所・短所を持

っているから、長所をうまく使

い短所を補うようにすれば、戦

部隊の強さは、兵士の数.武

器・武将の戦闘力・訓練度・兵

忠によって決まっているから武

将の戦闘力が低い場合は、訓練

度を上げておけばかなり補うこ

とができるだろう。

鉄砲隊は、武将風雲録の中で

は、花形ともいえる存在だ。雨

の日の無力さを除けば、ほんと

うに頼りになる。近づく敵を集

中攻撃すれば敵兵も闘志を失っ

てしまうにちがいない。

E隊作ったほうが強力になるの

だ。そして、戦闘力の高い武将

になるべく多く持たせるのだ。

はいけないのは、鉄砲を分散さ

せてはいけないということだ。

鉄砲を20O持っていたら､50の部

最強部隊 隊’最 鉄 砲

一
部

一
叫

一
醒

一
《

一』一
拒

一
Ｐ

■、_＝

．"X

:､:菖碗i
一

夏･･･~・

膝

＝幸"､錘‘’､猿:撫;-.-~弓這:鋼:皿

廷 鐘
③騎馬隊のみだと龍城されたときに不便だ③足軽隊のみで合戦をしかける ③これぞ、最強部鯰知諺だ。あまりの凄まじさに敵の寝返り力糯出した

|I

’んな作戦はどうだ 大勢ならこわくないぞ作戦こ
へ

(●
ー

うまく野戦に持ち込んだら、中攻撃をかける。それが、敵の

あとは分散せずに集中攻撃を原大将ならいちばんいいb敵もこ

則とする。ちらの大将を狙ってくるので、

作戦名｢大勢ならこわくない大将をおとりにして敵の注意を

ぞ作戦｣だ。ひき、敵の本陣を攻めるのだ。

とにかく、ひとつの部隊に集うまくいけば最少の被害で勝つ

合戦をしかけるとき相手国の

1,5倍以上の兵で攻め込むと籠

城されてしまう。攻めるほうに
弔叫

すると籠城は非常に不利なのだ。

籠城されないギリギリの数の兵

で攻め込むのだ。

ことができるぞ。

武将の能力を生かし、部隊の

長所･短所を知ることがHEX

戦においては最も菫要なことな

のだ。さあ、日本統一に向けて

つき進むのだ。

実験●足軽部隊で鉄砲隊をつぶせるか』

騨鑿簿蕊蕊蕊 蕊議溌蕊蕊

Oあっというまに決着がついたこ講読強し①今度は､鉄砲30.足軽70で戦わせてみようO鉄彊諺も2倍以上の足軽には勝てなかった

17

釦情態、
前刑款
鈴令を(1-7)？

実験●武将の能力で部隊はどう変わる

嚇種か？
蕊蕊

崖識慌
ご鈴を(1-7)？

③同じ条件の音鰺を戦わせてみる③違うのは耐等の単潤力だけだ．と'うなるかO戦闘力は、島津のほうが高いのだO同じ条件なら轤鼠力の高いぼう力勝つのだ
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英傑伝では武将登用が勝敗のわかれめだノ将武国三
ルーンマスター三国英傑伝は

＝国志を舞台としたRPG風ス

ゴロクゲームだ。プレイヤーは

パラメータを持った武将を登用

することにより成長する。プレ

イヤーの持てる武将の数は最大

5人までなので、能力の高い武

将はどんどん登用し、能力の低

い武将はさっさとクビにしたほ

うがいい。ただし、在野武将は

誘えばかならず配下に加えられ

るというわけではなく、プレイ

ヤーに設定されている4つのパ

ラメータとの相性によって、そ

の武将が味方になってくれるか

どうかが決まる。つねに英雄と

しての行動を忘れずにゲームを

進めていかなければならないぞ。

イ
ベ
ン
ト＝

露『錘｝函霜:癖 睡懸;諏儲■溝函&癖
⑧引き抜きの画面アイテムの密書を使う

こうきん

シナリオ1「黄巾の乱』での登
り巾うびそうそうそんけ人え入

場人物は劉備、曹操、孫堅衰
しよう

紹の4人。この4人の英雄が、

黄巾賊の乱に乗じて宮中をさわ
とうた<

がせた悪賊、菫卓を討伐するの

が目的だ。
しょく

シナリオEr蜀建国｣での登
ちようろそ入

場人物は劉備、曹操、張魯、孫
叶ん はしょく

権の4人だ。巴蜀の覇権をめぐ
け人ぱ勺じゅ･》す司

って、権謀術数をめぐらせる。
さんごくていりつ

シナリオB『三国鼎立』での登

③戦闘中の画面。ざ二といっても結構強い⑧大河の氾濫(はんらん)。イヤなイベンI

通 イベン卜表‘廿
少、

記号’名称 内容

ここで停止すると梅を食べるイベントが発生し､①1回休みe

HPの回復⑧何も起こらない、のいずれかになる。
梅 梅の林

ダイスを振って、1かBが出るまで先へ進めない。他の
プレイヤーがこのイベントを発生させると、そこへ通り

かかったプレイヤーもまきこまれる。

大河の氾濫大

1歩ごとにHPが1ずつ減少する｡金仙丹を使用するか、

町へ入れば回復する。
疫 疫病

イナゴ

天子の密詔

虎退治

治水工事

仙人

HPを1/Eにされる。

皇帝からの詔をうける。名声値が＋1される。

ひとくい虎と戦い、勝てば武力値が＋1される。

金500を使い、賢明値を＋1する。

巳回休んで教えを乞う｡人徳値が＋1される。

イ
｜
天
一
虎
一
治
一
仙

場人物は司馬壹恐
ちゅうたつ

仲達の守る魏国
しよかつりょう

に諸葛亮、孫権
もうかく上うがい

孟獲、雍閨の4人

が覇権を争って侵

攻する。

今回は各イベン

トごとに表にまと

めたので、1度終

わらせた人も存分、

堪能してほしい。

I

名医華陀より、青嚢(せいのう)の書を受け取る。以後、疫

病のイベントを無効にできる。
華 華陀

無残な光景を目の当たりにして、兵士たちが逃げ出して

しまう。HPが10～30%減少する。
戦 戦場跡

1～10人前後の農民が家来にしてくれとやってくる。

HPの回復ができる。
志 志願兵

雪｜大雪｜ダイスを振って、Bが出るまで先へ進めない。

⑧これが基本画面、ゲームはRPG風スゴロクケームた
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1

1シナリオ
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あ
す
か
れ
る

蕊

篭
シナリオ1はこのゲームの蟇本ともい

えるシナリオで、最も単純で短くできて

いて、大ボスの関門も少ない。このシナ
叩よ

りオでやってみるとおもしろいのは、呂

布を味方にひきいれられることだ。これ

に成功すると呂布と戦わずにすむだけで

なく、その後、配下に加わってくれるの

で戦いがかなり有利に展開する。呂布は

武将の中でもダントツに強いので戦うの
う人そい

と、味方にするのでは雲泥の差だ。

。
呂
布
も
詔
蝉
を
嫁
に
も
ら
い
大
喜
び
〃
さ
し

も
の
勇
将
も
美
人
に
は
弱
か
っ
た

|「

1

’
r＝，

やり方は、パラメータのいずれかをB
jぅうい人

以上にして、王允の屋敷で停止する。す
ちようせ入

ると詔蝉が手に入るので、あとは誰より
ころうか人

も早く虎牢関に着く。するとちょうど嫁

がほしかった呂布は喜んでプレイヤーの

軍門に下ってくれるぞ。

|シナリオ11イベント表
記号名称内容

青青州城這征課票窪確誕。
鉄i鉄門峡地公将軍張宝との戦い。

’し’し水関｜華雄将軍との戦い。

青州城を包囲している黄巾

賊の程遠志を撃破に向かう。
青州城遠征

呂布との戦い。詔蝉を連

れていると戦わずして通

過できる。また､i配下に

加えることもできる。

虎牢関
(ころうかん）

虎
ｐ
７

李儒との戦闘。洛|洛陽

王允の屋敷で停止すると

現れる。いずれかのパラ

メータがB以上になって

いると手に入る。

詔蝉詔

’最終決戦場｡李儂郭渥､｜董卓とのB連戦。
長安の大決戦長

ヨ

※マップ上の記号の内容はイベント表をみてください。
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ユー ほ-うは

鳳波があり、武将を失う可能性

があるし、多少遠回りなので、

ここは下の道を進みたい。ただ

し下に進む確率は1/3なので､運

をダイスにまかせるしかない。
げんがん はじよう

厳顔将軍の守る巴城を突破して、
かだ

華陀のいる長い橋を通過すると

上の道と合流する。しばらく進
ちょうじん

むと、らく城がある。張任を倒

し、配下になるように勧めるが、

張任の意志はかたく、主君は巳

人いらないとのこと。しかたな
めんちくかん

く首を切り先を急ぐ。綿竹関で
りげﾒ"

は李厳将軍と戦う。戦いに勝利

して、こりずに配下になるよう

に勧めてみる。今度はこっちの

’
蕊

堀…･当_:9号牢:唾”､城哩」…_5-旨-5_Bﾛ間期.'』11岬,山

リオ迄 園 轌シナ |国

シナリオ巳ではなかなか111頁調ないループ状のコースや、しく

に進ませてはくれない｡なぜなじると､かなり押し流される農
けい

ら、条件を満たすまで抜けられ渓などが登場するからだ。

※マップ上の記号の内容はイベント表をみてください。
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１
ア
ヨ
Ｓ

４
ｚ
十
ｓ
，
（
１

■
■
■
由
●
曲
■
●
■

Ｐ
Ｐ
Ｄ
丁
↑

③ループ状のコースを3周すると会うこと

ができる孔明(右)。かなり心強い武将だ

シナリオ巳はコースも長く複

雑になり、関門のイベントも、

ぐっと増えている。壇渓はアイ
てきる ／

テムの的盧(馬)を持っていると

無条件にクリアできる。的盧は

MAP前半で出てくるので、ア

イテムの早馬や、妖術の縮地法

を使って速攻でいくとよい。少
たいざ人わな

し進むと泰山の罠があるが、こ

こは強制イベントではないので、

できれば避けて通りたい。
ふすい

シナリオ巳最初の関門、剖水
かん ようかい

関がある。ここでの楊懐将軍は

かるく倒す。関門はプレイヤー

の成長度合いを表すバロメータ

とも考えられる。負けるようで

はまだまだ実力不足なのだ。次

は諸葛亮孔明の家をめざす。ル

ープ状のコースをB周すると、

孔明との面会が許され、仲間に

することができる。これは有名
さんこれい

な三顧の礼から取ったのだろう。

孔明はかなり有能な武将なので

ぜひとも仲間にしたい。

ループを抜けて進んでいくと、
らく

わかれ道がある。上に行くと落

ざ筵恥

；

I

③こいつが馬超だ。謂蛍い敵だが、戦いに

勝てば配下になってくれる

誠意が通じたのか、李厳は配下

になってくれた。しかし、彼の

数値を見てみると、あまりたい

したことはなかった。

プレイヤーが進んでいると突

然、早馬の伝令が入る。このま

ま進むと、はさみうちにあって

しまう可能性があるとのこと。
ぱちよう かぼうかん

馬超の待つ葭萌関に向かうので

あった。

シナリオ巳lイベーン卜表’
名称’詣

一 内容
露
出藷

揮澤
4

ダイスを振り､1,s､4，Bがでれば通過できる｡それ以外

の目が出たときは下流にながされる。アイテムの｢的盧」

を持っていれば無条件に通過できる。

この一帯で停止すると10～30のダメージを受け、山賊と

の戦闘になる。

ループ状のコースをB周したら諸葛亮孔明を仲間にする

チャンスが与えられる。誰かが孔明を仲間にした後なら

ば、ただちにループを抜けることはできる。

ここで停止すると配下の武将いずれか1人を失う。1人

も部下を持っていないときは発生しない。

壇
一
泰
一
孔
一
落

＊壇渓

泰山の罠

*孔明の出盧
（しゅつる）

落鳳波
1

剖＊剖水関楊懐将軍との戦闘。

巴｜巴城らく城への近道。厳顔将軍との戦闘。
ら＊らく城落城張任将軍との戦闘。

綿＊綿竹関李厳将軍との戦闘。

馬＊馬超進撃誰かが馬超を倒すまで、葭萌関へのコースをとらされる。

葭＊葭萌関馬超将軍との戦闘。

成＊成都(せいと）最終決戦。蜀主劉璋との戦闘。

的的盧(馬）手に入れると、壇渓のイベントを無条件にクリアできる。

表の中の＊マークは強制イベントで式
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□1
’
三
．
一
一

幽
鴎
龍
陥
鵠
鵬
顕
雛
叩
詔
叩
那
“
磯
“
職
蝉
鵬
淵
鵬
鵬
鰯
鵬
鵬
繩
鵬
鵬
鵬
蠅
鵬
離
鵬
鵬
鵬
器
詔
詔
腿
鵬
鴨
岬
離
職
鵬
鵬
鵬
綱
岬
総
鵬
柵
珊
珊
函

鵜
鱸
鯛
撫
鵜
轆
棚
蝋
鱸
耀
譜
雛
鮒
鯛
騨
謹
騨■顕醗醒
■
遡
皿
軍

柵
糾
輻
朧
鵬
加
鵬
鵬
稲
踊
柵
呼

驍
隠
懸
謹
雛
澗

榊
一
難

、
ｎ
ｍ
ｍ
服
醒
塞
卜

輌
棚
柵
唖
脚

灘
鯉
輔
繍
騨
蕊
懸
附
胤
ｉ
Ｉ
鯏
繍
舗
熱
“

綱
糊
搬
洲
柵
柵
柵
珊
鵬
柵
蝿
柵
ｉ
劃
副
職
鮒
州
側
珊
醒
聴
詞

“
国
ｎ
画
国
圃
瞬
威
働
鯉
剛
剛
鯏
＃
細
剛
劇
柵
卿
鬮
幽
＃
馴
馴
＃
＃
劉
酬
圏
幽
塑
幽
釧
剛
馴
圃
捌
職
剛
剛
馴
副
酬
脚
脚
噛
馴
劇
劉
倒
蝋
剛
副
嚇
脚
瓢
劉
馴
：
噛
開
“
一
》
》
撫
鰯
鯛
鍵

鵜
篭
騨
鯉
蝋
鵜
蝋
鱸
難
蕊
騨
柵
馳
離
聯
雛
鵬
鯛
難
柵
鯛
闇
…
皿
一
却

砿
鯛
蝋
醗
噸
翻

皿
測
鋤
鯛
醗
醗

擢
醗
唖
鯉
唖
騒
騒
翻
睡
躯
亜
露
臓
盤
砿
緬
秘
柵
棚
柵
懸
侭
腿
熾
翻
剛
淵
剛
醐
畷
鰯
剛
蝋
醗
鍵
鯛
畷
畷
鎚
鰹
棚
漣
醸
臓
蝋
蹴
繍
繊
繊
臓
繊
醗
噛
蝋
掴
蝿
繊
躍
遡
鰯
甑
蝋
雌
醸
臓
醗
瞳
鰯
剛
醐
砺
腿
醗

首 鼎立■立回シナリオ
-誠､2…ﾐ季筌皐墨.狸．廻…碇J萱

うがいい。シナリオSは先が長

いので、最初のうちに、魅力を

上げとかないと武将の登用のと

きにことわられ、後で困ること

になってしまうからだ。
てんすいばじゆん

天水城で馬遵将軍を倒すと、

またわかれ道になる。右に進め
さいりよう

ば崔諒将軍の守る安定城｡左に
辿呂向い きじよう

進めば姜維が守る菫城がある。

ここでは姜維の翼城に行ったほ

うが断然おトクだ(もっとも自

分の意志で進めるわけではない

が)｡なぜなら姜維は戦いに負け

た後、配下に加わってくれるか

らだ。

次々と関門を撃破していくと、

シナリオBのやま場、鉄車隊の

卿
別

"

rj
EO

輻
ｒ

二
一
‐
守
ら
■

鋲
口
圭
卸

③翼城の姜維ケームの序盤なので、きつ

いかもしれないが、勝つと配下に

Sつのシナリオの中で、最も

長く難しいのがシナリオBだ。

シナリオBは4人のスタート

地点がそれぞれ異なり、合流地
ようがい

点に最も近いのが雍閨で、その

次が孫堅、諸葛亮、孟獲のlll頁に

なっている。分岐がかなり多く

複雑なので、ゴール付近では先

頭とビリとではかなり差がつい

ているはずだ。
はうめいさんかんと<

まずは鳳鳴山で韓徳と戦う。

わかれ道があるので戦わないで

進むことができるが、大ボスを

倒すと人徳、知力、武力、名声

の4つのパラメータがアップす

るので、できればつねに先頭を

いくようにして、大ボスと戦っ

たほうがいい。また、村人たち

の頼みは、できるだけうけたほ

睡威■函…野…J,雲學"上5－'….二直望ソ品』い｡ざ↓雰七今一一÷~.iJq･至当

隠蕊.鴫罎難賞鍵迄1
1．－---..-.---…』－－－－－，－-二

③西売国の鉄車隊，ボスを倒すまで何度で

もしつこく発生する

集団との戦いになる。こいつら

は他の国の人間なのに、わざわ
ざ

ざ魏の頼みで、助っ人に来たと

いう暇なやつらだ。しかもボス
えつきつ

の越吉元帥を倒すまで何度でも

発生するというしつこいやつら

だ。こいつらを倒す実力があれ

ばきっとゴールまで順調に進む

ことだろう。

〆

l■■

O二いつ力鉄車隊のボス越吉元帥だ。HP

を残しておかないとつらい

シナリオB|イベント表

内容

韓徳将軍との戦闘。

馬遵将軍との戦闘。

崔諒将軍との戦闘。

ここで勝利すると、姜維が配下につく。

夏候榊かこうも)将軍との戦闘

記号 名称

*風嶋山の戦い鳳

天水城天

＊安定城安

＊翼城翼

＊南安城南

張部(ちようこう)将軍との戦闘。

越吉元帥を倒すまで、何度でも発生。

戦闘に勝利すると、鉄車隊が発生しなくなる。

祁昭(かくしよう)将軍との戦闘。

ここで止まるとターンごとに兵力がB減り、1またはS

が出るまで足止めを食らう。何度でも発生する

曹真(そうしん)将軍との戦闘。

司馬壹恐仲達との戦闘。

最終決戦場。司馬昭、司馬師との連続戦闘。

I ＊祁山(きざん）祁

鉄 鉄車隊

越吉元帥越

＊陳倉城陳

街 ＊街亭

＊箕谷(きこぐ）箕

*五丈原(識）五

長安長

表の中の＊マークは強制イベントで夷
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情
報

子壺」I別IT唖宙痘USIC

五Ⅷ万弐,夏も二立垂戸即J垂壺
霊鴇もく最新GM情報 ⑳ﾚ･ﾘﾏ，

⑬ｽﾄﾘーﾄﾌ
本格的なニューエイジ・ミュージッ

クとして確立をみた、話題のコンセプ

ト・アルバム第巴弾。今回は｢南の島」

をイメージして制作された。前作では

冬をイメージしたしっとりと落ち着い

た曲を披露し、作曲家の三枝成彰氏か

らも｢音の画集｣という素敵な讃辞を得

ている。今回はイメージが夏なので、

多少元気なサウンドになるとのこと。

しかし、アコースティックなサウンド

はゆずることなく、心にうるおいを与

えてくれるものと期待している。原曲

は､｢イースI～111｣rザナドウ』『ソーサ

リアン』「ドラゴンスレイヤー英雄伝

説｣から抜擢。

※CD3000円｡(キング）

お
ﾘート 夕－1アイ

4年前に発売された格闘アクション

の続編として人気沸騰中の､rストリー

トファイター11｣の攻略ビデオ。作品

は、最近ありがちなガイド・ビデオ的

なつくりを一蹴し、天才プレイをリア

ルタイムに収録するという、初心にも

どった構成にしてある。B方向レバー

とBつのボタンから繰り出される多彩

な技を、プロ・ゲーマーがどのように

使いこなすのか。この技を盗めば、1

コイン・クリアも夢じゃない

※60分力ラーステレオHi-Fi5800円。

（ポニー）

不気味にそびえるダームの塔。アド

ルはゴーバンとドギの協力を得て、い

よいよ塔に侵入する。残るイースの吾

は魔物に捕らえられたルタの持つジェ

ッマの書と、ダルク・ファクトの持つ

ファクトの＝だ。想像を絶するトラッ

プがアドルの前に立ちはだかる。そし

て、ついにファクトの策略どおり、ミ

ネアの町に向けて魔軍が動き始めた。

それぞれの思惑とともに、物語は急展

開を見せる。

※30分カラーステレオHi-Fi4500円。

（キング）

も
日

ち

や
晶

箱
…■Z露Ⅲ漣

皐
一
Ｆ
Ⅶ
蝋
》や

。
Ｉ
配
判
冒

１
’
１
Ｊ
。
、
１
Ｊ
午
ｊ
Ｊ
・
ｎ
Ｌ
ｏ
Ｕ
や
出
稗
里
暇
弔

島－11

■
■
■
■
一
■
■
１
１
Ⅲ
Ⅲ
１
１
１

■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■

。
■
■
■
■
■
■
■
■
■
０
■
■
■

■
■
■
■
■
■
■
■
一
■
■
■
■
■
■
■

。
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■

■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■

、
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■

■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
一
■
■
■
■
■
■

ｌ
■
１
０
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
咄
ｆ
Ⅱ
帽
岫
岬
６
１
■
■

．
’
’
１
１
１
８
脚
即
叩
門
岬
即
■
二
■
■

１１
凸
■
■
■
０
１
１
日
■

■
Ｉ
ｌ
ｌ

ｌ
ｌ
ｉ
Ｕ

ｊ
■
且
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■

Ｊ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ⅱ
Ｉ
酢
叶
〃
；
喝
３
１
１
』

Ｔ
■
ｂ
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■

‐
■
９
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■

０
■
且
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
官

。
■
・
Ｉ
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
両

。
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■

日
■
■
二
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
「

Ｂ
Ｑ
Ｈ
且
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
了

E－霧mlWINⅢⅧMIIIM|

｜ ⑬ﾛｲﾔﾙ‘ブﾗｯﾄ゙ ’⑳
ｴｸﾄ･ｺﾚｸｼｮﾝ・
ﾘｱﾝI.
フ
サ
一
一
ｉ
Ｊ⑳リ

今まで出なかったのが不思議だが、

ついにアタリのGMアルバムが発売さ

れる。アタリ・ゲームズ社は、米国ロ

サンゼルスに本社をかまえるコンピュ

ータ・ゲームの老舗メーカー。制作担

当氏によれば、「アルバムの前評判は

上々だが、特に25歳以上の人の反応が

すごくイイ｣という話だった｡やはりそ

の世代の人は、アタリのゲームで青春

時代をエンジョイしたのだろう。収録

ゲームは｢マーブルマツドネス』『ﾗﾝ

パート｣『ピーターパックラット｣『ピッ

トファイター｣『レース・ドライビン

グ』。すべてオリジナルで収録。

※CD2500円。初回特典として、B巳

ポスターを用意。（ポニー）

あの日本フアルコムのRPGrソー

サリアン｣が､B回シリーズでアルバム

化されることになった。今回は、その

第1弾。CD巳枚組で、1枚はB人の

新進アレンジヤーによる打ち込みアレ

ンジ、もう1枚はいろいろなバリエー

ションを収録した。バリエーション・

ディスクのほうは、ポップス風のボー

カル・バージョンをB曲、チェリスト

の溝口肇氏によるニューエイジ・ミュ

ージックを3曲、元WOW－WOWの

キーボーディスト厚見玲衣氏によるス

ーパーアレンジ・バージョン、米光亮

氏によるスーパーメガミックス、とい

う内容になっている。

※CDE枚組3800円。（キング）

光栄の新作ファンタジー・シミュレ

ーション(ファミコン)のアルバム化。

GMの作・編曲はカルト的なサウンド

が持ち味のmidoriが担当。シンセサ

イザなどのデジタル楽器と、バイオリ

ンなどのアナログ楽器の融合を得意と

する巳人組のユニットだ。今回のアル

バムでは、全編ファンタジックなサウ

ンドを提供している。ロック調の曲も

何曲かあったが、やはり魅力はネーチ

ュアリズム的なやさしさに満ちた曲の

数々。ときに見せるエスニック風のフ

レーズが、大陸的な壮大さと幻想的な

音の空間をつくり出してくれる。

※CD2900円。

（発売：光栄/販売：ポリドール）春が終わったと思った

ら、あつという間に夏

がきてしまった。そう、

夏のイベントの季節な

のだ。今回はCGの募

集や､各会場でのrMI

DIサウルス』の演奏

と、ギンギンギラギラ

の熱いノリだぜノ
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●会えなかったおじいちゃん／5月号で子どもの瞬間芸を教えていただきましたが、おじいちゃんは家にいなくて会えませんでした。もしかしたら｢ケサ」
を来て｢つえ｣を持っている孫と、となりでクラッカーを持っている息子(主人)を窓から見てドアをあけられなかったのかもしれません｡(岡山･佐々 木昌江）
今ちょっと熱い思いをしてもらってコンスタンチン〈んというアレでしたね。ほんとうにやらなくてよかったです．（（）
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●
「
さ
あ
塵
募
し
な
さ
い
」
座
髪
妾
項
Ⅱ
官
製
ハ
ガ
キ
に
下
の
座
暴
券
を
は
り

を
明
記
の
う
、
氏
〒
鵬
東
黒
戟
套
怪
新
橋
４
１
旧
ｌ
７
Ｔ
ｌ
Ｍ
Ｍ
Ｓ
Ｘ

①
ほ
し
い
プ
レ
ゼ
ン
ト
の
香
写
と
名
前
②
住
所
（
〒
も
）

Ｆ
Ａ
Ｎ
「
Ｆ
Ｆ
Ｂ
さ
あ
応
募
し
な
さ
い
」
係
ま
で
。
●
ま
た

⑳ ｿルジヤー

今年の八ドソン全国キャラバンの公

式認定ソフトに選ばれた､rファイナル

ソルジャー』のアレンジ･アルバム。ア

レンジは、ジャズ．ピアニストの佐山

雅弘氏が担当。打ち込みによるコンピ

ュータ・プレイを最低限にとどめた、

バンド．プレイが中心の作品になって

いる。ジャンル的には、フュージョン

とロックがほとんどなのだが、さすが

にジャズっぽいサウンドがここかしこ

に顔をのぞかせていた◎とはいえ、も

う少しオリジナリティのあるサウンド

ならば良かったのだが･･････・オリジナ

ル・サウンドも完全収録。リーズナブ

ルな価格も魅力の1枚。

※CDI800円。（フアン八ウス）

氏
名
・
年
令
・
電
話
香
言
、
同
蓮
冒
昌
言
の
Ｆ
Ｆ
Ｂ
で
お
も
し
ろ
か
っ
た
コ
ー
ナ
！
、
④
な
に
か
お
も
し
ろ
い
こ
と
、
以
上

Ｆ
Ｆ
Ｂ
へ
の
ご
喜
異
ご
希
当
二
ご
質
問
な
ど
も
お
寄
せ
く
だ
さ
い
。！

1,､通､~『-

1；….‘‘T、.…"沸月． ﾐｰ評

｢手~1屍軸
●輝く2本信〆4月号の幸せな奥さんのLlNKS友達のうちの｜人です｡わたしはいまだ1人ですけど｡MSXに理解のある女密架しています｡高校生くらいな
らLINKSにいるんですけどね｡もっともっと早〈にMSXを知ってればよかったのに｡どっかにおらんかなあ｡(広島･みつち一)尋まあ､みつち-はお寿司23
屋さんではありませんか。輝く2本指というヤツですね。あまり意味はありませんが寿司職人というのがうれしいのでテレカあげます。（（）

■

〒

義⑳
ゲームボーイ版rウイザードリィ｣の

音楽集。ソフトとの歩調合わせでのび

のびになっていたが、ようやく発売に

こぎつけた。ファミコン版では羽田健

太郎氏が作曲を担当していたが、今回

は藤原いくろう氏が担当。藤原氏は、

このアルバムでもアレンジを受け持ち、

演奏にも参加している。アレンジ・バ

ージョンは11曲収録。ほか、アスキー

のケーム・スタッフの参加を得て制作

された、オリジナル・サウンド・メド

レーとSEコレクションも収録してい

る。オリジナル・サウンドの全曲楽譜

がつくという特典も見逃せない。

※CD2600円、テープ2300円。

（アポロン）
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蕊

⑳ 蕊

ちょっと前のナムコのヒット．ゲー

ムを、はやりの八ウス／メガ．ミック

スでダンサブルにアレンジ。ナムコ．

スタッフがアルバム制作に全面協力し

てくれたというから見モノだ。アレン

ジは、GMアレンジャーとして売り出

し中の、フェアチャイルドの戸田誠司

氏が担当･気になる収録ゲームは、r源

平討魔伝』『ワンダーモモ』『ゼビウス』

『ギヤラガ』『パツクマン｣rニューラリ

ーX｣｢ディグダ．グ』｢マッピー｣｢ギャブ

ラス』｢妖怪道中記』｡20代前半の人には

うれしいアイテムばかりだ｡でもrリブ

ルラブル｣が入っていないのがちょっ

と残念。

※CD、テープ2000円。（アポロン）

でG墨”面曜A■"■五
nanl匡口

BAND｣(会社名50音順)｡これぞ夢の

競演と呼ぶにふさわしいビッグなイベ

ントだ／

●開催日：7月30日・31日

●開演：午後5時

●会場：中野サンプラザ(東京）

●チケット：1DAY3000円、巳DA

YS5000円(7月10日発売開始）

※｢各社新譜情報｣最後尾に補足情報を

掲載。合わせて見てね。

③5月のS，S，T・のコンサート風景。彼

らを含め、各バンドのサウンドに期待／

塞劣揚荊・

紬
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搾

司
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・
野
、

古代祐三氏の作品を集めてアレンジし

たCDを制作中。ゲーム使用曲だけで

なく、書き下ろし曲も収録予定。シン

セだけでなく生楽器も使用する。

★徳間ジャパン

＜発売日未定＞”･…●大魔王ZARK

伝説=ｳJ＆UのPCエンジン版アクシ

ョンRPG･オリジナルとアレンジを

収録。作曲は中村泰士氏。

－以下は、今後アルバム化予定のゲ

ーム｡『ジノーグ』(メサイヤ／メガドラ

イブ版シユーティング)、rラングリッ

サー』(メサイヤ／メガドライブ版シミ

ュレーション)、rヘッドバスター｣(メ

サイヤ／ゲームギア版シューティン

グ)、『カオスワールド』(ナツメ／ファ

ミコン版RPG)、『茶々丸パニック』

（ヒューマン／ケームボーイ版アクショ

ン)、『エメラルド・ドラゴン』(バショ

ウ八ウス／パソコン版RPG)。

★メルダック
ゲプルドラゴシ

｢忍者龍剣伝｣と｢双誠龍』のオリジナ

ル・ビデオ・アニメを制作中。45分力

ラーステレオHi－Fio詳細未定。

★東芝EMI

<B月？日＞……●マスター･オブ･

モンスターズ→東芝EMlの、メガド

ライブ初参入シミュレーションをアル

バム化。

|･各社新譜情報
★キングレコード

<B月5日>･･･…●OVAイース第7巻

｢ファクトの章｣→イースのオリジナ

ル・ビデオ・アニメ。30分4500円。

<B月21日>･･･…●J、，．K・BAN

D巴n．今日本フアルコム専属バ

ンドのソロ・アルバム第已弾。●パー

フェクト・シミュレーションVOL．

B‐アーケード版シューテイング『ナ

イトストライカー』のビデオ。詳細未

定。●パーフエクト・シミユレーシヨ

ンVOL、4ヰアーケード版アクショ

ンrワルキューレの伝説｣のビデオ。詳

細未定。●(仮)ゴエモン音頭‐三橋美

智也氏の歌う､スーファミ版｢がんばれ

コエモン｣の音頭。シングルCD・価

格、詳細未定。

<9月21日>･･････●パーフェクトコレク

ション･ソーサリアンⅡ(日本フアルコ

ム)→巳枚組フルアレンジ･アルバム第

巳弾。CD3800円。

<10月頃>･･････●(仮)がんばれゴエモン

→スーファミ版のGM集。フルCD・

価格、詳細未定。

<11月2旧>……●パーフェクトコレク

ション･ソーサリアン111(日本フアルコ

ム)→巳枚組フルアレンジ･アルバム第

B弾。CD3800円。

<10.11月頃>……●(仮)ファルコム・

ボーカル・セレクション‐日本ファル

コム作品のボーカル曲を10曲程度収録

したベスト盤的アルバム。すべて新録

音だが、新曲だけでなく|日曲も予定。

価格、詳細未定。

★ポニーキャニオン

＜B月2旧＞･…･･●コットン(セガ､サ

クセス)今かわいい魔法使いの少女コ

ットンを主人公とした、新作ファンタ

ジー・シューティング。今回は音楽集

だが、グラフィックがキレイなゲーム

なので、ビデオ化もお願いしたい。C

D1500円｡●サンダーゾーン(データイ

ースト)=●派手なグラフィックとハー

ドな演出でせまる、新作アクション・

シューティングのアルバム化。CD

1500円。●ストライクファイター(セ
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至浜松町

またまたイベントの季節がやってき

た。勉強に遊びに忙しいことと思うが、

友だちを連れて、あるいはガールフレ

ンドを連れて、今回もぜひ参加してほ

しいぞ。詳しい日程は右の表をみると

して、内容を紹介しよう。

まず、新作ケームの展示oこれはい

まのところ内緒。だいたい想像がつく

と思うけど、なんせ新作だからね。そ

れと自作CGの募集とプリントアウト

サービス。自分で描いたCGを当円会

場に持ってきてほしい。ビデオブリン

タでバーンとプリントアウトしてもら

える。さらに、優秀な作品の作者には

ステキなプレゼントが用意されている。

前回のイベントではターボRとかもら

った人もいたから、参加しない手はな

いね。それから、ラジコンのレース大

会もある。これも魅力たっぷりの企画

だね。そうそう、また各ソフト八ウス

の人のステージや｢MlDlサウルス」

の演奏もある。この秋の動向に興味が

ある人は、ぜひ行ってみよう。

７
日
異
当
選
者
ぶ
ん
ま
で
の
「
さ
あ
応
募
し
な
さ
い
」
「
ア
ン
ケ
ー
ｋ
プ
レ
ゼ
ン
ト
」
の
う
ち
『
ウ
ィ
ザ
ー
ド
リ
ィ
３
』
『
ピ
ン
ク
ソ
ッ
ク
ス
４
」
２
１
チ
ア
ッ
プ
８
』
を
の
ぞ
く
す
べ
て
の
発
送
を
終
了
し
ま
し
た
。
ご

不
明
な
点
が
あ
り
ま
し
た
ら
、
住
所
・
氏
名
・
電
話
香
言
を
明
記
の
う
え
何
日
言
の
何
ぺ
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ジ
発
表
の
何
の
件
か
烏
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き
そ
え
て
、
ハ
ガ
キ
で
・
プ
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ゼ
ン
ト
係
ま
で
ご
連
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く
だ
さ
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。

イ
ベ
ン
ト
日
程
表

地域

札幌

東京

名古屋

大阪

広島

福岡

開催会場

そうご電器YESSAPPORO(5Fイベントホール）

東京バーン（イベントホール）

栄電社テクノ名古屋特設会場

上新電機J&Pコスモランド

ダイイチパソコンCITY(4Fイベントホール）

ベスト電器福岡本店(5Fマルコポーロ）

開催日

7月30日脚

8月19-20日(月-火）

B月6日㈹

8月3-4日(土一日）

8月25日(日）

7月23日脚

開催時間

10:30～17

10:10～]7

10：00～17

10：00～18

10：00～17

電話番号

00011-214-2850

0003-5388-6096※

00052-581-1241

0006-634-3111

00'082-246-4343

092-781-7131

●開催時間はすべて予定のもの。なお、※印はイベントスタッフ事務局の電話番号です。
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FD]天使たちの午後サイン会 ｺﾝピｺー ﾀRPGの作り方
ｅ
『
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
Ｒ
Ｐ
Ｇ
の
作
り
方
～
世
界

設
定
・
シ
ス
テ
ム
編
～
』
・
飯
島
健
男
＆
パ
ン
ド

ラ
ボ
ッ
ク
ス
・
マ
イ
ク
ロ
デ
ザ
イ
ン
出
版
局

Ｉ

先月号の最新GMコーナーで紹介し

た『天使たちの午後｣のCDの発売を記

念して、CDに登場した声優さんたち

のサイン会が開かれる。クミ役の山崎

和佳奈さん、マリ役の小倉美貴子さん、

ユミコ役の嶋方淳子さんのB人が当日

来てくれるという。

開催日はB月4日(B)｡場所は東京

池袋の東武百貨店池袋店の7階家電売

り場のSOFBOXコーナー。時間は

午後巴時から｡そして､なんと先着400

名に｢くりいむレモン｣のROM(MS

X1版)がプレゼントされる｡これは特

別に制作されたゲームで、どこにも売

っていない。美少女ものの先駆けとな

本誌のゲーム制作講座でも、先月ち

ょっと宣伝していたが、飯島健男氏の

RPGの作り方の本が発売になった。

この本では、コンピュータで作るRP

Gに限っているのが特徴だ。コマンド

の組み方、パラメータの設定、画面表

示のデザインと方法、そしてイベント

の配置の仕方など、コンピュータなら

ではの方法論が書かれている。もちろ

ん、世界設定の仕方から、アイテムや

魔法のバランス、システムの作り方に

始まってモンスターや種族の話など、

細かなもののカタログ的な説明もなさ

れている｡将来､あるいは近々ゲーム・

デザイナーになることを考えている人

'し,ﾉﾚｨﾝｩBi、鵬

;B_H淵撫

⑥どこにも売っていないROM版の『くりい

むレモン.｣。稀400名にプレゼント

ったrくりいむレモン』のゲームと聞い

ただけで、ほしくなったでしよ。そう

いう人は会場までかけつけてほしい。

内容などの問い合わせは念03-5397-
'ﾉ7，稲'ソｸｽ

8686SOFBOXまで。

にはきっと役にたつに違いない。もち

ろんRPGファンにも。

発行／マイクロデザイン出版局、定

価1900円(税込)。

mRESENT

■さあ応塞 ’さあ応募しなさいさあ応募しなさい
。
蟇
夏
の
少
女
と
い
っ
た
イ
メ
ー
ジ
の
ビ
ー

チ
ア
ッ
ブ
少
女
テ
レ
カ
。
も
ち
印
度
数

Ｑ
プ
レ
ゼ
ン
ト
は
Ｔ
シ
ャ
ツ
の
み
。
右
下
の

ビ
デ
オ
は
あ
く
ま
で
参
考
な
の
だ

今月のプレゼントはBつ。テレカに

Tシャツにバッジ、と貴重なモノばか

り。どれにするかよ－く考えて応募し

てよれ。

●もものきはうすから

①『ピーチアップ総集編』のテレカ…･“

5名様

スカートをはねあげてニッコリ笑う

あの子がかわいい。使ったあと捨てる

なんてもってのほかだ。

●日本コロンビアから

e『ダーク・ウォーター｣のTシャツ

･…"S名様

「大魔王シャザーン｣などのアニメ作

品で有名な八ンナ・バーベラプロダク

ションと、日本コロンビアが協同制作

したオリジナル・ビデオの発売を記念

したTシャツ。水の惑星マーを舞台に、

主人公レンが自分の星を救うため'3の

秘宝を求めに大海に旅立つ、というお

話だそうである。

●ボーステックから

⑧『銀河英雄伝説｣のバッジ3個セット

･･････10名様

銀英ファンには見逃せないバッジ。

発売になったばかりのDXkitを

楽しんでいるうちに、さらに深く銀英

の世界に誘われていくのだ。

しめ切りは、7月31日。発表は9月

日日発売の'0月号の欄外で。応募方法

は23ページ(前ページ)の欄外を参照の

こと。

ｅ
お
な
じ
み
銀
英
の
ヤ
ン
、
ラ
イ
ン
ハ

ル
ト
、
キ
ル
ヒ
ア
イ
ス
の
三
人
衆
。
彼

ら
の
や
る
廿
塚
姶
堀
嘘
か
い
い
ノ
隼
キ
ー
金
ね
え

山

＆
寒患~忌曇一

繍鰄撚臘朧翻

~nal
ノ

H柵
⑩鞘 押圧…一一,,君＝山~よL＝雨謹一憩聯

24 「〒~1屍軸
●実吻が見たい／アラ./(のり佃煮)、塩っぺ(塩ふき昆布)、ヤーダ(昆布佃煮)、花も蟠磨もろみ)、ワンデー他菜)、ベラボー住菓子)、ニギー祷司・

弁当)、ヌーボー他菜・生菓子)。ユニークな食品づくりを目指すブンセン株式会社。（大阪・田中大輔)→これはなにかの切り抜きを貼ってきたものです

が、そのままお見せできないのが残念なほど素敵なロゴの数々です。ぜひ実物が見たいのでブンセンの方よろしく。（（）
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講
座

霊
を

平
面
で

譲人
すのく
るがれ
手、け
法こみ

第蔦
に｜つ
っにた
け解こ
るりと
よにが
うくあ
にいつ
。･た
415の

鮴雪
りかれ
をつを
ナた見
〆ぞて

誇緋
蕊烏
やのみ

z粥
､

；

〔
基
栗
内
容
】
「
お
は
こ
ん
』
で
は
つ
ね
に
次
の
よ
う
な
投
稿
を
待
っ
て
い
ま
す
。
し
め
切
り
な
し
。
⑪
街
で
、
学
校
で
、
会
社
で
、
自
宅
で
、
テ
レ
ビ
の
中
で
．
．
…
偶
然
見
つ
け
た
「
お
も
し
ろ
い
こ
と
」
。
国
籍
・
性
別
・
ジ
ャ
ン
ル
を
問
わ
ず
。
↓
「
バ
ポ
」
係
ま
で
（
住

所
は
兜
ぺ
Ｉ
ジ
の
宮
垣
不
板
」
参
照
）
。
②
美
し
い
絵
か
ら
、
気
絶
す
る
ほ
ど
難
解
な
コ
マ
マ
ン
ガ
ま
で
、
胸
を
打
ち
頭
を
破
裂
さ
せ
る
ハ
ガ
キ
ァ
ｉ
卜
。
↓
「
ノ
ミ
ャ
マ
」
係
ま
で
。
③
新
作
、
古
典
を
問
わ
ず
、
イ
ラ
ス
ト
に
よ
る
各
種
遊
び
技
講
座
↓
「
イ
ラ
ス
ト

講
座
」
係
ま
で
。
④
ふ
つ
う
の
人
に
は
相
談
で
き
な
い
特
殊
な
悩
み
ご
と
。
↓
「
わ
た
し
に
き
く
か
〃
』
係
ま
で
。
蒋
典
可
、
④
は
と
く
に
功
績
の
あ
っ
た
ハ
ガ
キ
に
、
②
、
④
は
採
用
者
全
員
に
Ｍ
フ
ァ
ン
特
製
テ
レ
カ
を
さ
し
あ
げ
ま
す
。

封
報

嗜
限
り
鼠
弱
這
署
肇
謹

居まさるはヘビが嫌いということと、

黄色いギターと児島美ゆきの体はエッ

チといったところか。

●わが母校、しののい高校の生徒会誌

にのっていたものです。

かきたくねえ／されど続ける／この右

手／昼夜をとわず／上下に動く

わかる人はわかると思います。(長野・

山岸利忠）

このごろ1日100回くらいかかって

くるエッチな電話にとてもマイってい

るが、片手で受話器をもって片手は上

下に動いていると思われるぞ。

引田くん、いまならまだ許してやっ

てもいいが･･･…。

●智ちゃんとっても困ってます。内科

検診のとき、かならず笑ってしまうこ

となんです。冷たい聴診器が触れたと

たん、脳裏にとんでもくだらないこと

が浮かんできて、笑わずにいられない

のです。（茨城・酒出智ちゃん）

主婦とあるがほんとうか。あくまで

も智ちゃんといいはっているが。

●S月号ではありがとうございました。

PP－Mです｡それにしても100個も書

いたでしょうか。30個ほどだったと思

います。ひまをもてあました郵便局の

人があと70個書いたのかもしれません。

(京都・PP-M)

それは郵便局員に対する差別とする

と、戦況厳しくなるなか、敵性語とし

て名前を｢須田博｣に変えられた、ロシ

ア人の'､スタルヒン投手"くらいかわい

そうだぞ。

●｢スーパージョッキー｣で土居まさる

が司会だったころ、、'奇人変人"で良に

コーヒー牛乳を入れて左目からコーヒ

ー、右目から牛乳を出す人が出ていま

したが、その人の消息を教えてくださ

い。（富山・高橋努）

それは色のついた話だなあ。

ちなみに､その番組のタイトルは｢T

Vジョッキー｣で､飲んだのはコーヒー

牛乳ではなく、ふつうの牛乳だと記憶

しているが、忘れちゃならないのが土

>鋪,.､､、 何耀縄と趣製鉄す
｡

。…と何$熱嚇耀の飾了鋤や
”…
し万､あます

ぷんを見ているのだろうか。

ところで、旅行の土産に｢こけし｣な

どを買ってくる人がいるが、あれはじ

つに迷惑だ。

●Mフェスで北根嬢をたらしこんでテ

レカをもらったが変なイラストでがっ

かりした。（北海道・JuliuS山口）

おまえのような人間を恩知らずとい

うのだ。

しかし、わたしもほしくないぞ。

●ポンテアックのファイアーバードを

買いました。ナイトライダーの気分で

最高です。（大分・中野詳司）

まさか話しかけてないだろうな。

それではまた。バボだった。

のあいだの沈黙に絶妙にスリこんでく

る｢ウーッ｣はきくぞ。

●バボは泉麻人だ｡(北海道･藤浦康也）

ということはわたしも佐良直美の髪

型にしなくてはいけないと見た。

●｢ポンキツキ｣の国際化が目立つなか、

先日の｢にこにこぷん｣では、ポロリが

｢B歳からでは遅すぎる｣という知能テ

ストで成績がよかったので、賞品の英

会話セットをもらっていた。ところで、

高校近くの｢弁当こけし｣のシャッター

にはしっかりとスプレーで､｢でんどう

こけし｣と書かれている。（東京・菅原

竜治）

菅原は、いつポンキッキやにこにこ

中
の
話

Ｇ
大
阪
府
・
Ｊ
ｌ
Ｐ
Ａ
Ｎ
Ｄ
Ａ
↓
文
字
だ
け
幸
具
証
み
す
る
と
と
ん

で
も
な
い
が
、
こ
れ
も
「
エ
ロ
グ
ロ
路
線
」
と
い
え
る
の
だ
ろ
う

か
。
３
コ
マ
目
と
４
コ
マ
目
の
間
の
出
来
事
は
若
者
の
想
像
力
を

喚
起
す
る
だ
ろ
う
が
、
リ
ア
ル
な
筋
肉
に
ス
ケ
ベ
心
も
消
し
飛
ぶ

ぞ
（
ノ
ミ
ヤ
マ
）

’
ます。人生の先輩としてアドバイスをお

願いします。（静岡・村木紀之）

かと思ったが、菅原羊一と御共演のグラ

ンェラ・スサーサにも疑いをかけていた

ところ目黒のパチンコ屋で見かけたとの

話を耳にした。ぜんぜん関係ない話だが、

書きたかっただけだ。すまない。しかし

村木もこの2人のようによその国へいく

のもよいかもしれない。ちがう自分にな

るのだ。サンリオピューロランドのケロ

ッピになるというのはどうだ。しかし悩

むヒマがあるなら働け。

んA憲謡鮭:雛
迷っているというのだ。どうやら村木は

学生でも職人でもないl藏ということ

らしいが、人間どんなに壁にあたっても

抜け穴があるものだ。わたしが小学生の

ころはロックの女王スージークアトロが 民
●フムフム/基礎的なものを連載し、ひと区切りついたら本として出したらよいと思う。実用として使いたいと思っているが、データベース以外になかな

か利用できない｡MSXにこだわってみたいと思っている。(徳島･小柴康)→なかなか淡々 と真面目に読んでしまって､裏を見たら開業医師43歳とあるので25
フムフムと思っていたが、ほしいプレゼントはピンクソックス5だった。いえ、くつにいいんですけとも（（）囹 隆

ケート

キより
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*1FMFreql'encyModulation(フ
lノーケンシー・モジュレーション：1，11

波数変調)の略。ことばはむずかしい

が、音の場合、背の高さを微妙に揺れ

動かすことになる。揺れがゆっくりし

ている場合は、ビブラートになるが、

それが高速になると、波形そのものが

変衙し、新しい背色に変化していく。

ちなみに、このFM合成方式を発明し

たのは、アメリカのジョン･チョウニ

ング博士。

＊2ジョセフ・フーリエJoseph
Fourierl9世紀フランスの数学者･物

蠅学材。数学的にいうとすべてのl制期

的関数は、サイン関数の組み合わせに

変換できることを証明した。この変換

のことをフー'ノェ変換という。ちなみ

に、人間の三半規符は、音をフー|ノエ

変換しているらしい。

＊3蟹のカノンフリード'ノ､ソヒ大

王にIj.えられた主題をもとにした、J

S.バッハ『音楽の捧げもの』に収めら

れているカノン。一般に、主題を逆か

ら演奏していくカノンを｢蟹力ノン｣と

いうらしい。このあたりの話について

くわしくは、『ケーデル，エヅシャー，

バッハ／あるいは不思議の環』(R･ホ

フスタヅター著／白楊社)にコンピュ

ータや数学の話とおりまぜながら書か

れている。

*40PLLヤマハの開発したF

M音源チップでMSX－MUSICに採用

されているもの。

雪源園音色はどこから来揮榊
11

己
:,‐、
そもそもFM*'音源とは、ななのだ。 ■サイン波の合成

周波数とは、周期的な振動が

1秒間にくりかえされる数のこ

とで、単位はヘルツ(Hz)。
おんさ

音叉の音は、基準音のう(A)

で、周波数は440ヘルツ、これ

は､音叉が1秒間に440回振動す

ることを意味する。だから、音

叉のまわりの空気も440ヘルツ

で振動し、空気を介してラの音

がまわりに広がっていく。

この周波数を時間的に細かく

変化させるとさまざまな音色が

出てくる、というのがFM音源

の考え方なのだ。

音色の母は、波形である。

さまざまな音はさまざまな特

徴のある波形を持っている。波

形はすなわち音源となるものの

振動のパターンだ。極端な話、

オシロスコープで見られるよう

な波形とまったくおなじパター

ンでなにかを震えさせることが

できれば、そこからはバイオリ

ンやフルートや八一プの音など

あらゆる音が出てくることにな

る。しかし、現実にはそんなこ

とは無理だ。

ところが、どんな複雑な波形

んなのか。ラジオのFMとFM

音源は、直接の関係はないが、

この巳つのFMは、どちらも
ﾌリーケンｼーモジユﾚｰｼヨン

FrequencyModulation

の略で､日本語に訳せば｢周波数

変調｣。ある意味で、おなじ方式

1－/"ミ･ノ

縄ｸ諺：J聡ヅ．

⑨サイン関数が合成されて大きな方形波に

リスト1：サイン波を合成じて方形波を作る

10COLOR15,0,0:SCREEN7:DEFINTA-X

20D#=ATN(1W4/128:V=80:SY=10Z

30LINE(511,100)-(0,100),8

40FORX=1TO511:Y=9

50FORI=0TO2:P=2H1+1:Z=V/PxSIN(XD#P

);PSET(X,SY-Z),4:Y=Y+Z:NEXT

60PSET(X,SY-Y):NEXT

70GOTO70

リスト1のプログラム解説
●行50が重要。変数Zは、中心線

(Y座標100の水平線)からの距離

をドットで表し、それぞれの単純

なサイン波の振幅(強さ)を表す。

｜のループのなかで、毎回、大中

小の3つのサイン波をたどるドッ

トをかくのに使われつつ、合成波

をかくための変数Yに次々に加え

られていく。

※今IIJIのI泥事のプログラムを実行するには、MSX2(VRAM128K)以降でMSX-MUSIC(またはMSX-AUDIO)が必要です。

26



リスト2：音色を重ねてバツ八を演奏してみる
19CLEAR700:CALLMUSIC(6,0,1,1,1,1,1)

20CALLTEMPER(4):DEFINT-A-Z

30A$=''(CE-)(GA-)<<B&BR>G&){GG-&G-F&)(FE

&EE-&}{E-DD-C)(<BG>CF](E-D)(CE-}(GFG>C<G

E-DE-)(FGA-B->C<E-FG)<A-DE-FGFE-D)<E-FGA

=B-A-GF](GA-B->CD-<B-A-G](AB>CDE-C<8A](B

>CDE-FD<G>D](CDE-FE-DC<B)(>C<GE-C)''

40L=LEN(A$):FORI=1TOL:C$=NID$(A$,L+1

－エ,1):C=ASC(C$):IFC>64ANDC<830RC=38

THENB$=8$+C$:NEXTELSEIFC=4STHENB$

=B$+MID$(A$,L-1,1)+C$:I=I+1:NEXTELSEB$

=B$+CHR$(C+2SGN(124-C)HSGN(61-C)SGN(10

0-C)):NEXT

52T$=''T144L1'':PLAY#2,T$,T$,T$,T$,T$:PLA

Y#2,"05314V15'','PO4314V8",''05314V12'',''04a

2V8",''03alOV15''

62PLAY#2,A$,A$,B$,8$,A$

70SNAPA$,B$:GOTO60

参考楽譜：バツ八『蟹のカノ功
『---.二一一一一口i1‘_’－－皿
も一＝.ー＝ー“’一一や

可
暇夢令、

一一一一
|｣L』星、■ⅡLlⅡ1111

←

ー ｰ'

＝もグー！’…ヱオゴーl』．＝茜h’．-’
ロ

÷
ハ

リスト2のプログラム解説
●行10：5チャンネルのFM換える必要があるためいくつ
音をセット。●行20：なんとかのIF文がある。B$は、
なく、音律にヴェルクマイス上の楽譜をお尻から見ていつ
夕一(別)を採用。●行30：上たメロディになる。●行50：
の楽譜をふつうに見たMML。各チャンネルの初期設定。第
音の長さの指定をせすに｢{」 1～第Bチャンネルにハープ

だけを使っているのは、左右シコードを使い、第1、第B
どちらから見ても1つの音のは1オクターブ高く設定。第
長さがおなじになるようにす4にピアノ巳第5にオクタ
るため。●行40:A$に入っ－ブ低いギターを設定。●行
ているMMLを完全に逆の順60～行70:A$、B$の内容
序に並べてB$に入れる｡｢{」 を交換しながら、なんどでも

や｢＜｣は逆向きのものに置き演奏。
確認用データ

使い方は71ページ

20>Gk30

60>0122

30>wJB640>sls6

70>6C10

10>hj46
50>DivZ

も、基準となる周波数と、その

整数倍の周波数のサイン波に分

解できる(と、ジョセフ･フーリ

エ*2がいった)。逆にいえば、あ

らゆる波形は、複数のサイン波

で合成できることになる。

その理論をちょっと実感する

ためのものが左ページのリスト

1だ。リスト1を実行すると、

青い点で大小のサイン波が描か

れ、それらを単純に重ね合わせ

ただけの波形を白い点で描く。

この白い点の波形は、方形波と

いい、クラリネットなどに近い

音色になるはずだ。

サイン波を人工的に出すのは

かんたんなので、このフーリエ

の理論を応用すれば、さまざま

な音色を作り出すことができる

ことになるわけだ。

単純に音色を重ねあわせるだ

けでもけつこう奥深い響きが出

る。リスト巳は、16小節の楽譜

を頭から演奏するラインと、お

尻から演奏するラインが二重奏

になっているというバツ八の回
かに

文21面相的な『蟹の力ノン』*3

(前回のモーツァルトの冗談と

近いノリ)を音の重ね合わせで

演奏してみたものだ。

■巳つのオペレーダ

こうした単純な重ね合わせを

足し算とすると、FM方式の音

色合成は、ダイナミックなかけ

算のイメージだ。

MSX-MUSIOに使われ

ているLSI(OPLL*4)のな

かにはサイン波を発する、性格

の異なるオペレータが白つ直列

にならび(図1）、ダイナミック

な波形を作り出している。モジ

ュレータはキャリアの周波数を

揺さぶりつづけていて、これが

周波数変調(FM)なのだ。

リストBは周波数変調によっ

て波形がどう変わるかをシミュ

レートしたものだ。行80の、サ

イン関数のなかに入りこんでい

るサイン関数が図1のモジュレ

ータに相当する。

■図1FM音源

LSI｢OPLL｣の

基本構造

調変

、
／
、
Ｊ
ｒ
、
’
″

発音

u／

音

ﾘｽﾄ3のプログラム解説リスト3:FM合成のシミュレーション
10COLOR15,6,0:SCREEN5

200PEN''GRP:"AS#1:DINN(15):FORI=1T

010:N(1)=I:NEXT:IW(9)=、5:M(11)=10:M(12)=

12:N(13)=12:N(14)=15:M(15)=15:P#=4HATN(1

):SY=109:SN=4/256HP#:A=50

39NC=1:MM=2:1N=1．2'MULTIPLE&INDEX

40FC=SWM(NC):FM=SNxM(NN)

59DRAW"BN20,19":PRINT#1,USING"MC=##N

N=##IN=##．#";M(NC);N(NN);IN

60LINE(255,166)-(0,190),7

70FORT=ZTO255

80F=AHSIN(FCT+1NHSIN(FNHT))

90LINE-(T,SY-F),15-CH2

100NEXT

119C=(C+1)NOD7:GOTO60

③リスト｜に近い効果を出してみた

●行20：配列設定は、OPLLに

使われる｢マルチプル｣というパラ

メータの変換テーブル。マルチプ

ルとは、基準周波数に対する倍率

(それはかならずしも音程を意味

しない)のこと。●行30:MCは、

キャリアのマルチプル、MMは、

モジュレータのマルチプル。｜N

は、変調指数というパラメータで、

モジュレータの作用の大きさを表

す。この日つの変数をいろいろ変

えてやってみたのが左の写真。こ

の大幅な変化こそが、FM音源の

FM音源たるゆえん。●行80：内

側のサイン関数がモジュレータで

外側のサイン関数がキャリア。

NC=2F1門=b［｢f=②－5

③モジュレータのマルチプルを大きくすると

I1C＝1門門＝4 1N＝4．8

州州洲
I

|・v！！’Ⅱv1】I『「暇ﾛﾘド’’111「『

③変調指数を大きくするとこんなに複雑に
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■図3の項目説明

音色データは韮本的に4×4、つま|J、

DIMA%(3,3)で宣言される配

列を使用した(轄数宣言していない場

合はかならず｢％｣が必要)。

①音色名1つの配列要素にキャクタ

コードが2字ぶんずつ計8文字が入る。

eボイス移調トランスポーズ(TR

ANSPOSE)｡その･音色だけに適用

される移調｡10進数|こして250が半音に

相当する。

③フィードバックモジュレータがモ

ジュレータ自身を変調する割合do

～15までだがビット0は意味がない。

④KSL，TLこの2バイトの-t位
2ビットがレベルキースケール(KS

L)で､音程があがるほど出力レベルが

下がる傾向を設定する。残りの14ビッ

トがTL（トータルレベル)。TLは、

モジュレータのみ有効で、数値が大き

いほど雌大レベルが低くなる。

⑤AMPMEGKSR各1ビ

ットずつ。AM、PMはそれぞれトレ

モロ、ビブラートのオン／オフ（1でオ

ン)｡EGは0で減衰音、’て持続音。
KSRは音程があがるほどエンヘロー

ブの変化が速くなる傾向の設定。

⑥マルチプル基本周波数に対する倍

率。前ページのリスト3行20を参照。

⑦エンベロープパターンSLは小さ
いほどレベルが高く、RR､AR、D

Rもそれぞれ数値が小さいほと時間が

長い。ただし、RR以降が0の場合は

｢変化しない｣という意味になるので、

ARを0にするとまったく変化しなく

なる。また持続音に設定されたキャリ

アのRRを0にすると、音が鳴りやま

なくなる。

⑥ P 複雑SGより複雑なエシベよG
、
一

字
、

、

）
小

MSX-MUSIC(OPL

L)では、キャリア(オペレータ

1）が出すサイン波に､モジュレ

ータ(オペレータ0)がサイン波

で周波数変調をかけ、その結果、

複雑な波形を生み出し、音色を

合成している。

しかし、波形は音色の母にし

かすぎない。じつは、音色には

父もいるのである。

音色の父は、エンベロープと

いう｡PSGをあるていどやっ

たことのある人なら、エンベロ

ープということばにはなじみが

あるだろう｡例の｢音量の時間的

変化｣というやつである。

PSGでは、B種類のエンベ

ロープパターンしかなかったが、

MSX-MUSICのエンベロ

ープは、きわめて複雑で変化に

富んでいるうえに、モジュレー

タ用とキャリア用にべつくつの

エンベロープがある。

MSX-MUSICのエンベ

ロープは、おもに4つのパラメ

ータと、1つのスイッチで決定

される。モジュレータにのみ、

もう1つ全体の大きさを制限す

るパラメータもある。

4つのパラメータとは、頭文

字を取って｢ADSR｣と呼ばれ、

次のような意味を持つ。

1.AR(AttackRate:ア

タックレイト）キーオン(発音

開始)から、最大レベル(キャリ

アの場合は最大音量に相当す

る)に達するまでの時間計算用

パラメータ

巳．DR(DecayRate:デ

■図20PLLで使われているエンベロープ
／I、

一
強
さ

。
■■ー■■■■■■■■■■■■■■

言、
r>
i
ロ

時間

米而米RR;key序百戸ロ I
keyh西戸
AR=アタックレイトDR=ディクイレイト

RR=リリースレイトSL=サスティンレベル

keyon(キーオン)=発音開始keyoff(キーオフ)=発音終了

キーオン、キーオフという表現にはキャリアのエンベロープの｢強さ｣は

少しとまどうかもしれないが、音を音量、モジュレータのエンベロープ

出す、止めるを、鍵盤になぞらえての｢強さ｣は変調量。変調量という概
いっているだけなのだ。どの表現は念はピンと来ないだろうが、音色変

通常使われているので覚えておこう。化の派手さといったところか。

イケイレイト）最大レベルか

らサスティンレベルに達するま

での時間計算用パラメータ

B.SL(SustainLevel:

サスティンレベル）持続音タ

イプの場合は､キーオフ(発音終

了)まで保持するレベル､減衰音

タイプの場合は、DRからRR

への変化点のレベル。持続音か

減衰音かは、図日の⑤中にある

EGというビットで決まる

4.RR(ReleaseRate:

リリースレイト）サスティン

レベルから減衰して0レベルに

達するまでの時間計算用パラメ

ータ。持続音の場合はキーオフ

から、減衰音の場合はサスティ

ンレベルに達してすぐ。

このほかに、モジュレータに
ト一夕ルレベル

はTL(TotalLevel)とい

うパラメータがあり、モジュレ

一夕の最大レベルを決めている。

また､SLの項で述べたよう

に、図曰の⑤のEGが持続音と

減衰音の巳種類を区別している。

エンベロープは、以上のパラ

メータだけで決まる。

リストらは、MSX-MUS

|Cの合成音色で設定されてい

るエンベロープおよび各設定デ

ータを見るためのものだ。とり

あえず、これで合成音色のよう

すを調べ、そのデータに手を加

えながらイージーエディタ(リ

ス4)でオリジナル音を作って

みよう。できあがったら、また

リストSの行420～450に移して、

エンベロープのようすなどを観

察すると、だんだん音作りのコ

ツがわかってくる。

エンベロープ以外は、マルチ

プルが重要なパラメータだ。

リスト4のプログラム解説
●行10:FM音源のプログラムで

は、かならずCALLMUSl

Cを最初に持ってくること。この

命令には｢CLEAR｣の機能も含

まれているため、この命令のまえ

に設定した変数や配列宣言などは

みんなもとにもどってしまうので

注意。また、音色データを入れる

配列Aは､かならず､整数型で4×

4以上(または16以上)であること。

●行20：音色名(行60のデータ｡な

くてもいい)の配列への読みこみ。

この行は｢READA$｣だけを

残し、あとは入力しなくてもかま

わない。●行30：行70～行90のデ

ータ読みこみ。●行40，50：配列

のデータをユーザー用音色番号63

にコピーして鳴らす。

ﾘｽﾄ4：世界一イージーな音色合成エディタ ■図3リスト4のデータ構造※各桁はすべてg~Fの
16進数になっている。

|Piano2-F雪旦后ﾌｨー脚"”
詞呪画m,0棚日，画面研の螺
色
ポイ

吟 ，，

』鯉職型
嶬……

砂
ごKSL,TL－I

I巳1AV1PM－EGIKSR7エンベローブパラメータ

※各項目の意味は傍註参照｡’
E/E6E6E4

12CALLNUSIC:DEFINTA-Z:DINA(3,3)

20READA$:FORW1=0TO3:A(N,0)=ASC(FIID$(

A$,2xN+1,1))+ASC(NID$(A$,2HN+2,1))x256:N
EXT

30FORW1=1TO3:FORN=6TO3:READA$:A(N

,N)=VAL('｢&H'r+A$):NEXT:NEXT

40CALLVOICECDPY(A,363)

50PLAY#2,''863V1504A1''

60DATAPiano2:'TONENAIvIE

76DATAGCgg,0068,0600,0:'TRPS,FB

80DATA9F30,1009,283010:'NODULATOR

90DATA9019,F382,0200,0:'CARRIER

Piano2

0092,0

6930,9

00m9,0

@F

’9

【使い方】図aを参考に行60～行90のデータを変更し、RUNするとオリジナル

28音が鳴る｡とりあえず＠'のピｱﾉ巳のデーﾀを入れておいた°

ヨ



リスト5:MSX-MUSIC内蔵の合成音色を見学する
10，●●●FIRSTSETTING

20CALLFIUSIC:0PEN『『GRP:"AS#1:DEFINTA-Z:

DINA(3,3),D$(3,3),N$(1),NG(14),PR(4)

30DEFFNP(N,IW,L)=VAL("&H''+MID$(RIGHT$("6

00''+HEX$(A(N,Iw)),4),L,1)):PS#=1.5:DEFFNR

(1)=70H(2/PS#)八一PR(1):DEFUSR=342

40FDRI=1TO14:READNG(1):NEXT:DATA2,

3，4，5，6，9，10，12，14，16，23，24，33，48

50H=95:L=5:KO=10:KF=190:N$(6)="モミノ歌ユレータ厨

:N$(1)='『キャリア'':LG#=LOG(10)/28/PS#

60，●●●INPUT

70COLOR15,14,9:SCREEN9:WIDTH48:KEYOF

F:A=USR(9):INPUT''TONENUNBER";TN#

801FTN#>9ANDTN#<64THENTN=TN#:FORI

=1TO14:IFTN<>NG(1)THENNEXT:GOTO100

90BEEP:GOTO70

1001FTN=63THENGOSUB380:CALLVOICECO

PY(A,363)ELSECALLVOICECOPY(aTN,A)

110FORM=0TO3:FDRN=ZTO1:D$(N,N)=RI

GHT$(''690"+HEX$(A(N,N)),4):NEXT:NEXT

120TR$=r'トラニノスホo－ス戦="+D$(9,1):FB$=??フィート蝋ハ

恥ツク="+NID$(D$(1,1),4)

130TN$=STR$(TN)+"=":FORI=0TO3:CH$=RI

GHT$("000"+HEX$(A(1,0)),4):TN$=TN$+CHR$(

VAL(''&H"+NID$(CH$,3,2)))+CHR$(VAL(''&H"+IW

ID$(CH$,1,2))):NEXT

149，●●●BASICLINES&TONENANE

150SCREEN5

166LINE(KO,9)-(KO,Hx2),8

170LINE(KF,9)-(KF,H2),7

180FORI=0TO1:FORJ=0TO1:LINE(0,HH(

J+1-1)+LHI)=STEP(255,6),I+1:NEXT:NEXT

190DRAW''BM12,193":PRINT#1,TN$

200，●●●DRAWING&PLAYING(440Hz)

210FOROP=0TO1:FL=H-L:GOSUB339

2201FPR(3)=0THEN290'GPR(3)=AR

230LINE(KO,H+HHOP)-STEP(AR,-FL)

2401FPR(4)=6THENLINE-STEP(KF-(KO+AR

),0):SL=0:RR=EGHRR:GOTO260'GPR(4)=DR

250LINE-STEP(DR,SL):IFEGTHENLINE-S

TEP(KF-(KO+AR+DR),6)

260DRAN''C9M+8,-6門－3,-2N-5,8"'GNARK

2761FPR(2)=6THENLINE-STEP(255-(KO+A

R+DR),0):GOTO296'cPR(2)=RR

280LINE-STEP(RR,FL-SL)

290NEXT

300COLOR1,0:FOROP=0TO1:PSET(196,11+

HpfOP),9,TPSET:PRINT#1,N$(OP):FORN=6TO

1:DRAW'BN+196,0":PRINT#1,D$(N,OP+2):NE

XT:NEXT:DRAN''BIvlll6,193'':PRINT#1,TR$:DRA

W"BF1116,261'':PRINT#1,FB$:COLOR15,14

310PLAY#2,rra=TN;V1504L1A『『

32Z1FSTRIG(9)THEN76ELSE320

330，●●●PARAMETERREADINGSUB

340F1=OP+2:FORI=1TO4:PR(1)=FNP(1,IW,I)

:NEXT:AR=FNR(3):DR=FNR(4):RR=FNR(2):EG=S

GN(FNP(0,M,3)AND2)

3591FOP=0THENTL=(FNP(0,2,1)x16+FNP(0

,2,2))AND63:FL=FLHEXP(-TL.75HLG#)

360SL=FLx(1-EXP(-PR(1)*+3LG#))
370RETURN

380，●●●ORIGINALTONEDATASETTING
390RESTORE426

400READA$:A$=LEFT$(A$+SPACE$(8),8):FOR
M=0TO3:A(I,1,0)=ASC(MID$(A$,2+4N+1,1))+A
SC(NID$(A$,2xN+2,1))x256:NEXT

410FORI1=1TO3:FORN=9TO3:READA$:A(
N,N)=VAL("&H'｢+A$):NEXT:NEXT
420DATABASIC:'TONENANE

430DATAOOOO,0006,0900,9:'TRPS,FB
440DATA9990,0000,9996,9:'IWODULATOR
450DATAOo21,91F9,0000,0:'CARRIER

460RETURN

認用データ使い方は71ページデータ確

30>bXL1

70>LiNO

116>pXXO

150>R560

190>L230

230＞0180

270>OsMO

310>FA30

350>CnsO

390>7FOO

430>1k80

46>NtOO

80>HReO

120>0ejO

160>PP30

200>YP90

240>6SmO

280>rL20

320>RE30

360>LN99

400>bdS1

440>cKAO

16>Ce40

59>1r51

90>HNOO

136>gmX2

170>qN30

210>eK60

250>ehLO

290>B200

330>fD80

379>N200

410>NgQO

450>Uv80

20>dlRO

60>N120

100>vFVO

140>aL80

180>VtfO

220>in80

260>jdAO
300>7Tu2

340>qjN1

380>jHBB

420>pN90

460>N209

リスト5の使い方
【音色番号入力】実行すると、背景が

灰色に変わり､｢TONENUMB

ER？｣と聞いてくるので､音色番号

を入力してリターンキーを押す｡【入

力可能な番号】ただし､｢合成音色｣と

呼ばれる、1，7、B、11，13，’5、

i7～22,25～32,34～47,49～63の

み受け付ける(つまり､音色一覧表で

＊がついた15音は入力できない)。

【オリジナル音色を見る】63を入力し

た場合は、行420～450のデータによ

悪‐
．
｜
》
』
喝
轌
鐵
識
・
・
・
二
『
ム
．
一
一
・
．
鑑
誠
凌
舎
．
虹
晶
麺
国
暑
画
国
呵
濃
坤
溌
趣
鴇
霧

モシーーユレー5
2Sら2
12名4

る音色になる。行420のデータ(B文

字以内)が音色名になる｡【表示】音色

番号の入力が終わると、画面上部に
モジュレータのエンベロープパター

ン、画面下部にキャリアのエンベロ

ープパターン、その下に音色名を表

示し、その音色を｢O4A1」で鳴ら

す。演奏は行310のPLAY文によ

る。【リトライ】スペースキーで最初

から。このあと、ただリターンキー

を押すと直前の音色になる。

瞳
雀
．

自〆一
､

ハ
メ
f:#-

『"鱸“

キャリア
B371
,曇643

る赤い三角形はRR(リリースレイ

ト)の始まりを表す。また、SL(サ

スティンレベル)の位置でもある｡●

画面最下行に表示される音色名は、

それぞれ合成音色データ中にある正

式なラベル。●画面右のオペレータ

名の下にはそれぞれ図日の④～⑥と

⑦をそのまま表示している。

画面の見方

●画面卜部がモジュレータのエンベ

ロープパターン、下部がキャリアの

エンベロープパターン。●左から右

へ時間の流れ、下から上へそれぞれ

のレベル(モジュレータは変調量､キ

ャリアは音量)｡●パターン途中にあ

『:識馨ら=F1十へ トランズホ。－ズ､､=GC②⑭
フィート､､血､全･ジワ＝E

③鳴り方とエンベローフV)形を比べてみよう。画面の左から右までは2，3秒の時間的変化に
相当するので、最初はキャリアを中心に注意深く視聴するとエンベローブがわかってくる

※リストらでは、表示上わかりやすいように実際の比率をわずかに歪めている。
行30のPS茸の値が歪み率で、PS茸＝1のときに実際の比率になる。

29I
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I認

でパソコン通信

したい人のページ

第⑬回
玉

(ソコ
ｑ
夕

ノ 草ﾈｯﾄに入づてみよう最終風
さを伝えようとしてきたこのコーナーも

は参加しておもしろく、しかもキミでも

できる｢草ネット｣に行ってみよう／

；

パソコン通信の楽

ついに最終回。最

ホストになること

し
後
が

浄戸

1

ネットには，
I

パソコン通信の基本が草Oネットワーカー用語集 』

的

米l

草ネットは個人レベルで運営

されているネットのことで、ほ

とんどは電話回線が1回線から

数回線の小規模なものだ。した

がって大手のネットのようなオ

ンライン・ショッピングやデー

タベース、海外ネットへのケー
米2

トウェイサービスなどの機能が

そろっているわけではない。

反映され、あるネットはゲーム

の|胄報が強い、あるネットは音

楽の話が盛ん、あるネットはM

SXユーザーが多いなど個件害

かで、これもネットの基本とな

る密接な'|胄報交換がされてい

る｡つまり草ネットは､パソコン

通信の楽しさの基本をシンプル

にまとめたものといえるだろう。

しかし、パソコン通信のボー

ド、チャット、メール、フリー

ウェアの保存の4つの基本的な
米3

機能を考えると、それ自体は書

きこみやフリーウェアの数の差

をのぞけば大手のものとほとん

ど変わらないものだ。

また、草ネットは、シスオペ

やメンバーの趣味や興味が強く

＊1草ネット、

多くの草ネットは｜回線で、｜人が

1アクセスしている間は、シスオペ以

外ネットに入れない状態

､(§U'sV)になる。このため人気の
ある草ネットには、何十回電話をか

けて鈴ｸｾｽできない事態がおこ
る。1回のアクセス時間を制限して

いるネットもあるが、アクセス時間

は短くすませることがエチケットで

あるし、ま.た電話料金の節約にもな

る。、、
宗溝，-

*2ゲートウェイサ茎ビヌー←

あるネッ卜から、別のネットやデー

タベースの機能を使えるサービス。

.“大手ネットには、j"Ic)データーベ

ースに国際電言銅線を使うよりも安

〈ｱｸｾｽできるものがあり､ビジ

ネスや箒棡f究に利用されている。

*34つの墓本的な機能

・多くのネットは､::この4つの要素を

すべて持っているが、なかにはメー

ルを交換するだけのネットや､フリ

ーウェアを流通させるためのネット
h~.；･ぞ､

など特殊なシステムも存在する6．
『，､，．

k4ケストアクセス”

はじめてそのネットにアクセスした

人が、ホストが発行する仮の'IDや

パスワードで、ネットを見学するこ

闇

草ﾈｯﾄに参加するにはどうするの？
Ⅲ
Ⅶ
１
剣
Ｐ
ｑ
■
ロ

草ネットに参加するには、ま

ず、アクセスするネットを探さ

なければならない。

いちばんかんたんで確実なの

は、通信をやっている友達に紹

介してもらうこと。これならア

クセス以前にネットの内容や雰

囲気がわかる利点もある。

また、雑誌やBBS電話帳な

どに紹介されているネットから

選ぶのもいいだろう。

ネットが見つかったら、試し

にアクセスしてみよう。多くの
米4

ネットはケストアクセス用のI

Dやパスワードがある。参加で

きるコーナーが限定されていた

り、書きこみができないなどの

制限がある場合が多いが、ネッ

トの雰囲気はわかるだろう。

もしこのとき、自分には高度

すぎるほど専門的な内容のネッ

トや、話題の中心になる年齢層

が自分と大きく差があるような

雲ゞ樫.震歩詐f鳶軍'滞荊

ネットだったらやめておこう。

自分にあったネットに入るのが

草ネットを楽しむ基本だ。

自分にあうネットを見つけた

ら正式に入会する。入会の方法

は大きくわけて巳つある。1つ

はオンラインサインアップやメ

ールを使ってネットのなかで会

員登録する方法。もうひとつは

シスオペあてに郵便で入会申し

こみをする方法だ。入会が認め

られたら正式の|Dが発行され、

ネットや郵便で教えてくれる。

さあ、これで草ネットワーカ
米5

－の誕生だ。アクティブユーザ

ーを目指してがんばってほしい。
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ネットに数多くアクセスし､書きこ

みやフリーウェアのアッブロードな

どを積極的にする人のこと。このタ

イプが多いネットは盛り上がる。反
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".ROM(ReadOnlyMember)、フ
リーウェアのダウンロードだけが目
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基本的に大手

利用者だけど

草ネットには

大手に出ない

裏情報とか見

に行きますよ。

●Mファン

RANDY

かるだろうなあと思っていた。

●テクノポリス最初はなんだ

ゴン太くんかわけわかん

鶴蕊

くら～りん同様に、草ネット

のシスオペをやっているのが、

テクノポリスのふぢも。

●テクノポリス友達いっぱい

ふぢも、へくるし、知ら

Mファンとその兄弟の各雑誌

編集部の草ネットワーカーたち

に、どんなふうにネットを楽し

んでいるかを聞いてみた。

●Mファンたぶん、ネット

というのは、Mファンのくら

～りん。気楽に書きこめた草ネ

ットがなくなってしまい、それ

ならと自分でホストを開局した、

根っからの草ネット派だ｡80%

とは、彼のネットのアンケート

から推察した数だそうだ。

謝綱

の ⑥ ＃シ

謹可1＜るし、知ら

ん人もくるし。

お金もかかん

ないから(笑）

楽しいですよ。

とはMファンのRANDYo

草ネットはのぞきに行く程度

だがおもしろさはわかるという。

最後に私てじなしはというと、

●Mファン最初に入った

蕊

鴬

やないかなあとかね(笑)。

彼に中古モデムをB千円でゆ

ずったファミマガのSHOCK。

●ファミマガ草ネットは、

SHOCKていねいに返

と、シスオペの楽しさを語って

くれた。ホストは着信を受ける

だけだから、電話代はあまりか

からない。ちなみに以前はMS

X巳十でホストを運営していた。

ふぢものネットに参加してい

るテクノポリスのゴン太くんは、

はじめるまえはお金がすどくか

、
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私はこうして 草ネットしてまずﾉ蕊
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ホストとして使うためのソフトをこのソフトにはホストのシステ'､
_手にいれるだけで、かんたんに草ムを作るのに必要な、ボードを作
ネットのシスオペになれるのだ。つたり、IDやパスワードを管理：
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卜

下の写真は、草ネットにアク

セスしたときに表示されるオー

プニング画面の例だ。

今回、私こと担当のてじなし

はこの個性豊かな草ネットのい

くつかに、おじゃましてみた。

まずは身内の気軽さから、M

ファン編集部のくら～りんが開
メルトダウン

いているMeltDownBBS

へアクセス。ここの特徴は、数

多く用意された趣味のボードで

フリートークやコンピュータ・

ケーム、アウトドア＆スポーツ

ビデオ＆小説など、いく
力グクロ－ズド

つかのCUG(CLOSED
ユ－ザ－グループ

USERGROUP=参加メン

バーを限定しているボード)を

ふくめ22もボードがある。

シスオペのくら～りんはゲー

ムが大好きだということは知っ

ているのでコンピュータ・ゲー

ムのボードをのぞいてみると、

れてくるというメールもあった。

ネット自体はボードを中心に

した、明るくてだれでも気軽に

楽しめそうなものだ。

夜間だけの運営だったのが、

もうすぐ24時間運営になるとい

う。人気のあるネットはなかな

か回線がつながらないという欠

点があるけれど、これで少しは

解消されるといいね。

遠く徳島の草ネットにもアク

セスした◎
卜ムコム写．ツト

TOMCOM-NETは、M

SXユーザーをメインにしたネ

ットで、話題もなかなか真剣な

ものが多かった。とくにMSX

の未来について真剣に討議され
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と、関係各誌の広告ページの掲

載までチェックしている。
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Oしまづ｡,了どんきさんのネットは週末粟夜だけ運営

粗

③ふぢも仁紹介してもらったMOG-NETはカラー入り GTOMCOMのオープニングはシンプルそのものプ

ネツトワーカー心得
』､■_

力ワ I

い者のすることで、ネットに参

加する資格もないといえる。

大手ネットではこのような悪質

なネットワーカーに対しては、

契約解除を含む強い姿勢をとっ

ているし、草ネットでもシスオ

ペの判断で、|Dを取り消した

りすることがある。また最近よ

く問題になる、コンピュータウ

イルスを作って配布したりする

ことは、もちろん犯罪だ。

さて､｢パソコン通信はじめの

一歩｣は、今回でひとまず終了。

ここから先、巳歩目、B歩目を

ふみ出すかは、読者の諸君が決

めることだけれど、パソコン通

信をやりたい／と本気で考え

ている人に、少しだけ伝えてお

きたい大事なことがある。

パソコン通信は、モニタを通

じて文字だけでコミュニケーシ

ョンするものだから、どんな人

猫＝、癖』蝿ｷ墓,酸-弓『乱『無P，.,』：塁露1．i【錐軋ー,,過諭』

物がそのメッセージを書いてい

るのか、実際にはわからない。

それをいいことにネットのメ

ンバーに対してひどい悪口を＝

いたり、ネットの雰囲気をこわ

すような低俗な書きこみをした

りする不心得なネットワーカー

が、残念ながら存在している。

これは、メンバーどうしの信

頼関係でなりたっているパソコ

ン通信の最低のマナーを守れな

これほどではないにしても、｜

つい失礼なことばを使ったり、

1回線の草ネットに長くアクセ

スしてしまったりすることが、

特に初心者にはありがちだ。

こういった事態は、ちょっと

した心使いで十分にさけること

ができることである。

そしてみんなから信頼される

ネットワーカーになるように心

がけてほしいと思う。
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むむぅ！テクノポリスを見ていたら
マーフルマッドネスの残り時間が99ではない力
こ、これは何力唾力娩ったに違いない《笑》
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雨
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降
り
つ
づ
い
た
り
、
や
た
ら
暑
か
つ
た
り
、
編
集
部
の
エ
ア
コ
ン

冷
房
が
き
び
し
か
っ
た
り
す
る
と
思
っ
た
ら
、
い
つ
の
ま
に
か
夏
の
プ

ロ
グ
ラ
ム
コ
ン
テ
ス
ト
の
時
期
が
来
て
い
た
（
岨
べ
ｌ
ジ
参
照
）
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よ
そ

の
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い
け
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あ
な
た
と
わ
た
し
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は
元
気
だ
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い
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あ
る
ゲ
ー
ム
は
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モ
ー
ド
で
遊
ん
で
く
だ
さ
い
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る
か
、
数
字
キ
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の
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１
」
（
テ
ン
キ
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不
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）
を
押
し
な
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ら
起
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す
る
と
、
標
準
モ
ー
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に
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り
換
わ
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ま
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－ムがはじまる。

画面芹上に1が表示されたか

と思うと、左からシュッとアシ

カが出てきて、ササッと右へ消

えていく。ふ－んと思っている

と、また数字の巳を表示して、

アシカが出てきてササッと横切

っていく。フープ(輪)の手前で

アシカをジャンプさせ、フープ

にアシカの体を触れさせればそ

の回は成功、数字の上にカラー

タイルが置かれていく。フープ

の高さやアシカのスピードは毎

回変わるので、1回ごとにちゃ

んと間合いをはからなくてはい

けないところがﾐｿ｡ああ､ミ

ソって懐かしいことばだなあ。

そうして、’0回アシカが横切

るとゲーム終了で、得点とメッ

セージが表示される。

。
フ
ー
プ
を
く
ぐ
り
ぬ
け
た
瞬
間
の

得
意
満
面
の
ア
シ
カ

《
ア
シ
カ
の
雄
姿
】

アンニョン八シヨムニカ。こ

このところ、ゲーム作りのセン

スが光る常連の1人、木内靖の

アシカシリーズ第巳弾だ。

プログラムを走らせると、土

俵、じゃなくて円形プールをか

き、そこをアシカが横切ってい

く。これはデモなのでただ見て

いるだけでいいのだが、カーソ

ルキーの下を押すと、すぐにケ

ゲーム終了後、そのままほう

っておくと、アシカがビュンビ

ュン横切っていく。

！

③③② 寸

Oまあ、こんなものかな③フープに触れて第｜回目成功／③ジャンプ／Oシュッと黒い影登場
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byTEAMOesレリストは53ページ
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これは巳人対戦の短距離競走

ゲーム。RUNしてしばらくす

ると画面が表示され、ピストル

が鳴ったらスタート。キーを連

打する必要はなく、押しっぱな

しでランナーは走る。しばらく

走るとランナーの体が赤く変わ

り疲れていることを表す。キー

をはなすと、減速して疲労が回

復するが、そのままだとランナ

ーは転んでしまう。転ぶとしば

らくの間、ランナーは動くこと

ができずタイムロスになってし

まう｡キーを押し続けるとまた

立ち上がって走りだす。先にゴ

ールに飛びこんだほうの勝ちだ。

ハイスコア機能もある。
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byTOMすけ少リストは54ページ

冑いカエルの鬼コーチが、左

右に打ちまくるノックの雨を、

緑のカエルが受ける、ちょっぴ

りメルヘンチックなゲームだ。

冑いカエルがノックしたボー

ルが飛んでくる。飛んでくる打

球は、ライナーだったり、ゴロ

だったり、バウンドするボール

だったりする。ノックされたボ

ールを5球キャッチするとラウ

ンドクリア。次のラウンドへ。

ノックされたボールを5球キャ

ッチできないでミスるとゲーム

オーバー。

ボールを前進して前でキャッ

チするほど得点が高くなる。ま

た、ミスした回数が多いほど、

贋＝ユH＝卜･1

．
部
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、
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亘
‐
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子
‐
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出
唾

巴

ノ

③左にバウンドしながら飛んできたボール

を左手に持ったク・ローブでキャッチするぞ

|･･翼織:｡“辿雇： 、

③キャッチしたら赤い丸、ミスしたらバツの印とスコアが、画面の左下に表示される

ラウンドをクリアしたときに加クリアごとに打球が速くなる。

算されるボーナス点が高くなる。また、ラウンド'0をクリアする

全部で10ラウンド。ラウンドとラウンド1にもどる。
①今度は右に飛んできたゴロを、グローブ

を右に差し出しながらキャッチするそﾞ
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by坂出伸幸レリストは55ページ

る動きがビジュアルで美しい。

レベル数はそのレベルをクリ

アするまでの最小手数だ。あん

まりめちやくちやに、数字を動

かしすぎるとわからなくなって

しまうぞ。そこで最初の配列に

もどしたいときはスペースキー

を押してね。

ソルを中心として、移動する数

字。黒い数字が移動しない数字

である。数字を移動させようと、

カーソルキーの上下で黄色いカ

ーソルを移動させて、カーソル

キーの左で移動開始。カーソル

を中心として灰色の数字が対称

移動する。この数字を入れ換え

でたらめに配列された数字を、

上から1、巳、S、．…..gと、

lll頁序よく並べることを目的とし

たパズルゲームだ。

画面の左端にてきとうに並ん

だ1からgの数字は、B色にぬ

りわけられている。黄色の数字

がカーソル。灰色の数字がカー

戎
へ
焦
争
呼
夕

ド
Oレベル｜は｜回の数字の移動でクリアて

きる、いちばん簡単な問題

レ
ベ
ル
ヨ
に
挑
戦

77FTW7RI2/2+RAMBK※ターボRは標準ﾓー ドで

byNu～伝リストは56ページ

れている(本文下のマップ参照)｡

明るい赤の画面の右端がスター

ト地点で、そこから白い四角を

した自車を加速、減速、走る線

路を替えたりして､緑の四角(他

車)をよけて､冑い画面の左端に

たどり着けばクリアだ。他聿に

接触、衝突すると、自車は右に

押しもどされる。暗い赤い画面

の右端に追いやられるとゲーム

オーバー。

クリアするたび他車のスピー

ドがアップし、難しくなってい

くぞ。

ションゲームになって、ここに

登場。

RUNしてしばらくするとゲ

ームスタート。操車場は左から

冑、黄色、明るい赤、暗い赤を

背景とした4画面を横につない

で、その上に4本の線路が引か

操車場とは｢車両を並べ替え

たりつないだりする場所｣(岩波

国語辞典より)｡Nu～さんのお

兄さんはむかし、大宮の操車場

に勤めていたそうで、それをヒ

ントにパズルゲームを作ろうと

したそうだ○でも、見事なアク

F

心
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霧
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画回2/2+RAMBK※ﾀー ポRは標準ﾓー ドで

byRASSASCORPレリストは57ページ
二二二三三一一 螺.蝿錨臘露

わせて課題

だ。全日面。

きく。

たとえば、1面の場合、第4

列から第B列へネコを動かすと、

'9匹移動した段階で第B列は満

ネコになるので、第4列には4

匹残ることになる。このように

して、さまざまな数のネコをな

別解はたくさんある。たとえ

ば、下で紹介している1面の解

法も4→1，1→巳、4→1，

1→巳でも解ける。

③第4列から第2列へ。4＋8＝12匹のネコがならぶ

①ネコカ残る

5匹のネコカ残る

¥

|ひさしぶりにただ見るだけの鑑賞作温
画

由の1

|望ﾙ謝里燕
めの準備をしているうちに、

気の短いAV塾長が､｢そこ

まで｣とか気合を入れてC

'TRL+STOPを押すか

;、しれ葱い…というのは半分冗談だが、

このプログラムを走らせると、

まず作者名がググッとせりだし、

ポツポツッといろんな大きさの

球をかいていく。かきおわると、

プイイーィンィィイイーンと音

を鳴らしながら、画面に対して

垂直方向に回り出す。しばらく

回ると逆回転し、しばらく逆回

転すると、またもとの回転にも
ルゴス
、－－‐O

なにしる鑑賞プログラムだか

ら、それで話はおしまいだ。

じっと見ていると､｢まわしや

いいってもんじゃねえ｣といい

たくなるだろう、との配慮が作

者のほうにあらかじめあって、

それがタイトルに反映している

ところがなんだかわけがわから

なくておかしいな、などと最後

の行のお茶を濁してさようなら。

まわしやいいづてもんじん ね
韓

や え
E2/2+VRAM128K※ターボRは高速ﾓードでも可
byHIDEYUKI惨リストは58ページ|国 惨リストは58ページ

AVフォーラムにふさわしい

作品のようだが、AVフォーラ

ムに投槁されていたら、この作

品はボツになっていただろう。

29字×29行以内という規定から

わずかにはみでるというのも理

①
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gCORE⑧

RUNすると赤、緑、冑のど

れかの色をしたパステルボール

が画面の上から落ちてくる。画

面の左にあるホワイトボールを

発射してパステルボールにあて、

そのボールと同じ色をした、赤、

緑、冑の四角の的に命中させる

ゲームだ。

ボールのあたり方で上、真ん

中、下のどの方向にパステルボ

ールが飛んでいくか決まる。要

はホワイトボールを発射するタ

イミングなのだがこれが難しい。

ちなみに、作者の八イスコアは

25だそうだ。やってみればわか

るが、このスコアをだすには極

度の集中力とツキが必要だ。
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③上から緑色のパステルボールカ落ち⑨いいタイミングでOバステルポールの③バステルボールが③水平に飛んでいったパステルボール
てきた、ねらう的は真ん中だホ｢フイトボール発射真横にあたった水平に飛んでったはおなじ色の的に命中した
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③今度は画面の下から赤いバステルボ③ん、発射のタイミ③バステルポールの

－ルが浮いてくる”ねらう的は下だングがおそいか下部にあたった

■員E、●■RED ■
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①ちがう、ちがう、③赤いパステルボールは緑の的に命中

そっちじゃないしてしまい、ケームオーバー
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byHASEMAKOレリストは60ページソ｜※ジ'ﾖｲｽ〒ｲ'γ'7Z価も諺ベ'まず
10球で終了。各ポイで4倍、5個でB倍、’0個すべ

が計算、表示され、て満点のときは256倍、25600点

とゲームオーバー。がもらえる｡また、レベルはク

球を見のがし、シヤリアするごとに飛んでくる球の

らないと、その時点スピードが上がり､フレームの

－バーとなる。表示が画面の左よりになってい

回以上取ると、そのく。全28レベルをクリアすると

計点が倍々になって「六甲おろし｣がエンディングと
がRｲ因戸口ｲ晋4個して流れてくるぞ。

と0点だ。

ントの合計

70点未満だ

トラ番記者をわかりやすくい

えば、阪神タイガースの試合の

記事を書くスポーツ記者であり

キミは投手の投げる球をカメラ

のフレーム内におさめるための

カメラマンというわけさ。

ケームスタート。画面の右か

らボールが1球、1球、水平に

飛んでくる。このボールを、ボ

－ルと同じY座標に位置するフ

レームと重なったとき、シャッ

ターをきる(ボールを止める)と、

重なり具合によって得点がもら

える。きっちり、フレーム内に

ボールを入れると10点。あとは

フレームの中心からのズレが大

きいほど、得点は小さくなり、

フレームとボールが重ならない

L安’ー

レベル

いく。
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可’-1:尋
③第8球目までのボールを撮りおわって、

結果のほうは、まあまあだ

●

■

Oレベル’1でケームオーバー。トップ'0の

スコアと、クリアしたレベル数を表示する
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かが、ポツポツたらす水溶液の

水滴の数)。

中和が成功するまで、赤ラン

プを止めた回数が少ないほどス

コアが高くなる。5回のチャレ

ンジで中和できなかったら失敗。

RUNさせると画面にBつの

ビーカーが登場。左のビーカー

には酸性の水溶液が、右のビー

カーにはアルカリ性の水溶液が

入っている。この巳つの水溶液

を使って真ん中のビーカーを中

和させて緑色をした中性の水溶

液を作るのがゲームの目的だ

(BTB溶液､中和などに関する

くわしいことは62ページの『フ

ァジー伸一のよいこのゼミナー

ル｣を読んでね)。

■■■■■｜’

ビーカーの上の手で、真ん中

のビーカーに入れたい水溶液を

選択し、ビーカーの下で動く赤

いランプを止めて、選択した水

溶液をどれだけ入れるか決める

(止まった位置が左から何番目

みこ､､と1こ中わした。

？.ScoreS②
可
割
引
訓

？
一
》

◆ ？

：
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日己宮己 臼冒宮 臼田宮
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Ｌ

H+‘これ室中わさせるDH－

［小．●●●!鯵●●●●●●[大．

H－

［大．

H+これ老中わきゼる..-OH－

［小]●●年●●●｡●●●に大］

H+これ左中わさせる□H－

［小。●の-9●●●●●●●[大．

ﾛ

③真ん中のビーカーの水溶液力酸性になっているから、アルカ③アルカリ性の水溶液を入れすぎたみたいで青く色力変わって
リ性の水溶液を入れる。加える水滴の数は4滴だしまった。今度は酸性の水溶液を4滴より少ない量を加える

③3滴の酸|生の水溶液を加え終わった瞬間中和されて、パッと

緑に色に変わった。画面にはメッセージとスコアが表示される

’
滴
鮮
鍛
篭
穂
灘
錘
議

魂

みんなで遊べばより楽しい福笑いゲーム

SimFaCeシム･フェイス 還壗ｊ
‐
’
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木内靖レリストは63ページ

L罰EL1BEST③ ’LEUELEUEL1－BESTら

一一

LEuEL1FEST

檀EgIJLT

■
】 己②

⑥レベルlの顔の作成が始まる。左のまゆ

げが左上から登場し、水平移動する

RUNすると画面にのっぺら

坊の顔が書かれ、画面の左から

左のまゆげ、右のまゆげ、左目、

右目、皇、口の|||員で各パーツが

ひとつずつ登場してくる。ゲー

ムセンターによく置かれている

人形をつかむゲームの操作と同

じように、各パーツをのっぺら

坊の顔の上に置いていく。顔は

③画面上で水平移動している左のまゆげを

スペースキーを押し、顔の上にもってくる

すべてのパーツを置きおえるま

で表示されない。また、パーツ

を置いていくごとに、そのパー

ツの位置に応じたポイント(10

点満点)が画面の左に表示され

各ポイントの合計がそのレベル

のスコアとなる。レベル数が顔
り人かく

の輪郭の倍率となっていて、レ

ベル'0までプレイするぞ。

③もう一度、スペースキーを押す

と左のまゆげを置くことになる ④
③レベル'0までおわると、全レベ

ルの結果を表示してくれる ⑥
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②

1
J

O今、見えないカーソルを動かして、サオ

を投げこむポイントを決めようとしている

これはサオと水面下の針を操

作し、つりぽり内を泳ぎ回る魚

を、制限時間内に釣り上げるゲ
ノ＋'、

－』-よ/こ○

ゲームスタート。画面芹卜に

いるのが主人公のカエル。その

上を制限時間を表す小さな四角

が右に移動していく。最初にサ

オを投げこむわけだが、そのま

えに魚がどこにいるか知りたい。

じ－つと、水面を見ていると、

ビチャ、と音はしないが、とき

どき波紋がひろがることがある。

これは水面下を泳ぎまわってい

る魚が、方向転換するときに見

えるもので、波紋の見えたあた

りに魚がいることになる。そこ

にサオを投げこむため、最初は

カエルの足元にある見えないカ

ーソルを、波紋の見えた場所ま

でカンで操作して、ここだ.／

と思うところでスペースキーを

押す。すると、サオが描かれ、

見えないカーソルがある場所に

ウキが浮く。なにしろ、カーソ

ルが見えないのだから、なかな

か思ったポイントには投げられ

ない。そのあとは、魚が釣れる

のをまっているのじやなく、水

面下で目に見えない釣り針を操

作して、積極的に魚を釣りにい

くのだ。釣り針が行方不明にな

ったときはグラフィックキーを

押せばウキの真下にもどる。

ラウンドは制限時間内に1匹

釣り上げればクリアとなる。ま

心

Oサオを投げこんだ場所は、水面に波紋が見えている場所より遠かった。これから、釣り針を波紋が見えた場所に向かって移動させる

Ｇ
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③釣り針を見失ってしまったが、魚の近くにいると思うから2回目の①やった－，つれた、つれた。うれしくて主人公のカエルは蓮の葉の
サオの投げこみをした．しばらくして、魚がかかったぞ上でびよん、びよん跳ね上がる

た、1ラウンドごとにサオを投スとして魚を巳匹釣ったことにカーソルが見えないと魚が1匹

げられる回数はB回まで(回数なる。1匹釣り上げるごとに制も釣れないという人は、65ペ－

はスコアの横に黄色い丸の数で限時間は短くなるが、10匹釣るジにカーソルを見えるようにす

表示)。1回目にサオを投げた位ごとに魚の色が変わり、少し前る改造用追加リストが載ってい

置のままで魚を釣ると、ボーナの制限時間にもどしてくれる。るので、だいじょうぶ。
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今③まだ輝いていない4つの星

ホウキに乗ったキキちゃんが、
しじま

宇宙の静寂を飛びまわり、星々

のあかりをつけて、黄道十二宮

の星座を夜空に出現させていく
二2卓基

……という、岩崎朋美なゲーム。

タイトルと画面と作者の名前

(てっきり美人OLだと思って

いたのに21歳の男性だった)と

が妙にマッチしていたのでフラ

フラと採用してしまった。MS
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③ほうきに乗って星座

Wを飛びまわる。ケーム

オーバー姿がかわいい

Xe十以降またはソニーのH

BI-J1かMSX-DOSEの

カートリッジをつけたMSXE

でなければ遊べない。
エイ’1エス

ステージ1のAries(牡羊

座)からはじまって､少しずつ星

の数の多い星座へと進んでいく

星の数は、直接、難易度にかか

わるのでじっさいの星座の|||頁番

とは一致しないので注意。

ただ上を通過するだけで星は
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黄色く輝きはじめ、すべての星

を輝かせたうえで画面の右端に

つけばステージクリア。空は閨

に包まれ、星座が浮かび上がる。

星のあかりをつけきれないう

ちに夜が来たり、ステージ'3か

ら出てくるハレーに触れたりし

たら、ゲームオーバー。でも、

コンテイニューがあるからだい

じょうぶなんです。うふん。

⑧最初の'2ステージをクリアするとハート

モードになり、追いかけてくる敵キヤラの

ハレー(赤い星)か登場触られるとケーム

オーハー

蘓参場･文献rllV洋lli)ll.術』(門,!町寛lﾘ端:．光文社力,ソパブックス)、『ムー』6月号･特別付録(.､惟研）
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超人たちの戦いに手に汗にぎる興奮観戦

FIGHTINGBG NG 目Tファイティング･ベソト

唖
『7戸刃、万刃動/2+RAM16K※ターボRは標準ﾓー ドで

byろんぐTEAMレリストは68ページ

’3人の超人のなかから毎回4

人が、ディスプレイの中にある

アリーナに登場。最後の1人に

なるまでデスマッチをくりひろ

げる。お客さまであるあなたは、

最初の持ち金'00をもとに､勝ち

残りそうな超人に賭けるわけだ。

超人どうしの戦いは、いつもエ

キサイティングで思わず手に汗

にぎるおもしろさ。そのうえカ

ンがあたって持ち金が増えれば

こんな幸せなことはない。

賭けは1超人につき、金50ま

で。ただし、何人に賭けても可。

まあ、全員に賭けていてはおも

1 イティン拭フFIGHTINGBET ア

童

麗

鯛
驚
郡

司
“》

且

|鼻lfll=ll息I |_41I#||&||茸

⑪熊話，2撫師に命中
カ
ノ
§

ス
｜
オ
カ
た
ス
ま
オ
れ
な

二
、
７
。
そ

り
い
蹴
わ
も
か
う
。
イ
中
工
今
叩

③
に、

'－2極i-LI

I鴬 汀③エイズヒュー(両用タイプ)、オスカー

(拳タイプ)、デービー戯りタイプ)の4人

力選ばれ、戦いはじめる。右を見よ

インが取り返せないのとおなじ。
こぷし

超人には、攻撃方法が拳のみ、

蹴りのみ、拳、蹴り両用のSつ

のタイプがある。それぞれのタ

イプに、連打、まわし蹴り、気

力爆発の必殺技があって、これ

④鰯:工艇rZ聴購、賭鰯鷺鵲苗旦を受

ILilillJ#l |鼻l鼻lJI脅I
⑤麓f7ん憩諌極に覇 ⑤?鶏誘二2鷲熱蹴

図幽囚凶’ ||ilfll_.:|1&11長 汀

⑦麗営斗鰯:謎のは③しろみもうまみも薄いけど。

また、いったん投入した賭け

金は取りもどすことができない

ので注意。ケームセンターの．

③またもやデービーのまわし蹴{ﾉ。

こんどの標的はエイブだ
が戦い中に出てくるとグンとお

もしろくなる。まあ、百間は一

見にしかず、ぜひ、やってみて

ください。
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超
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すばやさが○･逃げて

いるうちに勝機がある

かも。蹴りタイプ

穴史上最弱超人力、す

ばやさ、堅さ、しぶと

さすべて×・拳タイプ

堅さにわずかに希望力《

持てる。2番目に弱い

最{嘩昌人．拳タイプ ⑥珊職蔑荊霞に

間 間口|刀|訓;’テ､､､一ヒー､､一ヒユー -‘工-1..ゾニF
－､、

ざ

、､－_■■■■一

鶴
ー

ざ

畳霊
０
－

》
毛
｜

ブ
デ
イ
く
工
ゆ
た
て
じ
ち
感
落
を
れ
え
崩
応
・
鰐
輝⑮⑮2報2ツリ唾臨儲とも

余裕の

０
０
４

０
０
ｓ

０
０
ｓ 瞳1臭IfI息｣鴇愛 灸

名前がこわい。力、堅

さが△、しぶとさが○

正統派の拳タイプ

力、堅さ、しぶとさ力《

△･見ていて楽しい両

用ﾀイプ

すばやさが○でほか△

いいファイトをしそう

な蹴りタイプ

⑰ ⑮鳥呂蹴嚇騨鯉力
⑨最後に勝ったのはエイブ。まあ

ガチガチの本命というわけでした力
Ⅱ
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ジ
を
与
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力
す
ば
や
さ
Ⅱ
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撃

を
避
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る
能
力
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なんとか愛嬬のある両

用タイプのエイブコ堅

さが△以外は○

3強の｜人力、すば

やさ力℃。堅さ、しぶ

とさが園ﾉ。拳タイプ

堅さが○以外はすべて

◎。そのうえ、楽しい

両用タイプ

もうぜ～んぶ｡。おま

え’人で目立ってどう

すんだよ。両用タイプ

力は×だが、すばやさ

と堅さは二､。しぶとさ

は○°蹴りタイフー

しぶとさが×以外は

調子にのるとおそろし

く強い拳タイプ

力と堅さが○．あとは

△”バシバシ攻めてく

る蹴りダイブ。
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完全読者投票による新システム採用ノ扁 今
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募 集要項
蕊ﾛ

①国籍・年齢・性別・職業その

他いろいろ問わず

eただし、応募作品は、オリジ

ナルプログラムにかぎる。1人

何作品でも応募可

⑧作品の内容は、いいプログラ

ムなら、ジャンルにこだわらず、

なんでもOK

④募集内容は、ファンダムとお

なじ。RP部門1画面タイプ、

N画面タイプ、10画面タイプ、

FP部門､の4種類(それぞれの

規定は78ページ参照）

⑤第1次選考はMファン編集部

内でおこない、優秀な作品は、

Mフアン大賞ノミネート作品と

して本誌10月号、11月号に掲載

⑥掲載作品について、しかるべ

き第白次選考をおこない、右に

かかげた各賞の授賞作品を決定

⑦発表は、’992年1月号の本誌
二士L
5心一L

もはや、気がついた人もいる

だろうが、今回はFP部門もコ

ンテスト対象作品とすることに

した。自分の実力にふさわしい

部門・タイプを選んで応募して

ほしい。B月20日必着。

また､上記の⑥にある｢しかる

べき第巳次選考｣とは､大々的な

読者投票による選考を意味する。

10月号、｜|月号につける特別用

紙で投票してもらい、それを集

計して各賞を決定するという前

代未聞のシステムだ。

このシステムについての詳細

な説明は、10月号、11月号でお

こなう。

今回は、このシステムを用い

るため、純粋に獲得ポイント数

によって受賞作を決める。した

がって、ダブル受賞、トリプル

受賞などもじゅうぶんありうる

ので、がんばってほしい。

ファン大賞作品の歴大賞栄光あ 史
巨
叩るM
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③埼玉県・高橋吾郎作。当時高3．4人で遊

んでも、見ているだけでも楽しいすこ･ろくケ

ーム。すばやい画面の動きが印象的だった

黍
鷺

⑧神奈川県･草薙昭彦(NAGI-PSOFT)作。当

時中2．コインを集めコンビニで買物をする

シューティングケーム

③大阪府・真鍋武志(Beta.K)作。当時高3°

その当時はやったアルカノイドのパロディだ

が、なんだか奇妙なケームだった

口
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さい。

回今月号の記事(表巳)のうち、

おもしろく読めた(または役にた

った)記事をSつまで番号で答え

てください。

画今月号の記事(表巳)のうち読

んでつまらなかったものをSつま

で番号で答えてください。

、あなたの持っているMsx／

e/2+/turboR以外のパソ

コン、ゲーム機はどれですか。番

号に○をつけてください。

①ファミコン（スーパーファミコ

ンもふくむ）

eメガドライブ(マークⅢもふくむ）

⑧PCエンジン④PC88系

⑤PC98系(PC-286もふくむ）

⑥FMTOWNS@X68000

⑧ゲームボーイ⑨ゲームギア

⑩その他(具体的に記入）

⑪どれも持っていない

回あなたがふだん読む雑誌を表

aのうちからSつまで番号で答え

てください。

回今月号に掲載されたファンダ

ムのプログラムのなかで気に入っ

た順にBつ番号を書いてください。

①アシカの修業EeAdVantag

P－1⑧ノック＆ノック④

秩序回復⑤大宮操車場⑥並べ、

ネコ達よ⑧まわしやいいっても

んじゃねえePAsTELBALL

⑩トラ番記者のTAKEA

CHANCE⑪中和⑫Sim

FaCe⑬つりほりやさん⑭

神秘の天宮図⑮FIGHTING

BFT⑯どれも興味がない

回今月号に掲載されたFM音楽

館の曲のなかで、気に入った順に

3つ番号を書いてください。

①ファミコンディスクシステムの

テーマerドラゴンクエストⅣ」

より謎の城⑧r吉田工務店｣より

ボスのテーマ④CARAVAN

⑤ネコの鳴き声⑥希望の扉⑤

よっちゃんおすすめcDeどれ

も気に入らない

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。シリーズものはその何作

目かを明記してください。

⑱あなたにあてはまるものにい

くつでも丸をしてください。

①フアンダムのプログラムを打ち

こんだことがあるeFM音楽館

を打ちこんだことがある⑧その

他の掲載プログラムを打ちこんだ

ことがある④自分でプログラム

を作ったことがある⑤プログラ

ムにはまったく興味がない

「MSX・FAN』では読者のみ

なさんに、より充実した誌面を提

供するため、以下のアンケートを

実施しています。回答は必ず右の

とじこみハガキをご利用ください。

回答していただいた方のなかか

ら抽選で21名様(各ソフトS名様）

に今月号で紹介したソフト(プレ

ゼントリスト参照)を差しあげて

います。しめ切りはS月30日必着。

当選者の発表はB月B日発売の本

誌g月号の欄外でおこないます。

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○でかこんでください。e台以

上持っている場合は数字の大きい

ほうを答えてください。

①MSX

eMSXE

eMSXE+

④MSXturboR

⑤持っていない

回今後､MSXturboRを買う

予定がありますか(回で④以外の

人のみ答えてください)。

①もうすぐ買う予定

⑧いずれ買いたいと思う

⑧買うつもりはない

團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○をつけてください。

①ジョイスティック(ジョイカード）

eデイスクドライブ(内蔵も含む）

⑧増設RAM(MEM-768)

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をふくむ）

⑥アナログRGBディスプレイ

⑦モデム⑧マウス

⑨どれも持っていない

⑪その他(具体的に記入）

回近々、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。回の番号で答えて

ください。

回MSX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つまで番号で答えてください。

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

圖表1のソフトのなかで次に買

おうと思っているものを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

特集してほしいものをBつまで番

号を答えてください。

回表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Sつまで番号で答えてくだ

ソフト名

R-TYPE(アールタイブ）

蒼き狼と白き牝鹿・ジンギスカン
アレスタ2

イース

イース11

イースIⅡ

維新の嵐

ウイザードリイ3

エアホッケー

MSXView

F－lスピリット

エメラルド･ドラゴン

SDスナッチャー

SDガンタ･ムガチヤポン戦士2

王家の谷・エルギーザの封印

カオスエンジェルズ

ガリウスの迷宮

ぎゅわんぶらあ自己中心派

銀河英雄伝説II

銀河英雄伝説llDXkit

クォース

グラデイウス2

グラフサウルス

クリムゾンII

クリムゾンⅢ

激突ペナントレース2

コラムス

サーク

サーク11

サーク・ガゼルの塔

ザナドゥ

沙羅曼蛇

三国志

三国志II

THEプロ野球激突ペナントレース
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曾
劃
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“
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妬
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囎
卵
馴
詑
鑓
瓢

表紙

くFANSCOOP＞ソーサリアン

＜FANATTACK＞信長の野望･武将風雲録

くFANATTACK＞ルーンマスター三国英傑伝

FFB

BASICピクニック

パソコン通信はじめの一歩

くファンダム＞ケームプログラム

<ﾌｧﾝダム>ﾌｧﾝダムｽｸﾗﾑ

＜ファンダム＞スーパービギナーズ講座

くファンダム＞マシン語の気持ち

FM音楽館

THELlNKSlNFORMATlONPAGE

十字軍

ほほ梅麿のCGコンテスト

FANSTRATEGY

ケーム制作講座

AVフォーラム

記憶のラビ'ノンス

DMfan

い－しよ－〈－はまだかいな!？

＜FANNEWS>エアホッケー

<FANNEWS>ｼｭｰﾃｨﾝクｺﾚｸｼｮﾝ

＜FANNEWS＞フェアリーテール海賊版

ONSALE

COMlNGSOON

FANCLIP

<特別付録＞Mファン特製ボー ドグー ﾑ版rソーサリアン」
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８
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詞
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口
ｆ
，
○
○
・
‐
‐
油
《
腎
琴
働
唖
‐
苓
寸
へ
こ
ｆ
都
、
》

Ｊ
ｏ
８
８
鈩
乱
私
士
５
１
＃
廿
丑
８ シャロム

シュヴァルツシルト11

ﾝユーティングｺﾚｸｼｮﾝ

水j許伝

スナッチャー

スーパー大戦略

スペース・マンボウ

聖戦士ダンバイン

ソーサリアン

ソリッドスネーク

大航海時代

ディスクステーション各号

DPSSG

提督の決断

テイル･ナ･ノーグ

デ・ジャ

闘神都市

ドラゴンクエスト11

ドラゴンｸｲス

ドラゴン・ﾅｲﾄ

ドラゴン･ナイト11

ドラゴンスレイヤー英雄伝説

信長の野望く全国版＞

信長の野望・戦国群雄伝

信長の野望・武将風雲録

ハイドライド3

パロディウス

ピーチアッブ各号

ビーチアッブ総集編

ViewCALC

ピンクソックス各号

ファイナルファﾝタジー

ファンタジーⅣ

ファンタ・ムライブラリー各号

フェアリーテール海賊版

フォクシー2

プライ上巻

ﾌﾘｰﾄｺﾏﾝグｰII

FRAY

ポッキー2

魔導物語’－2－3
MIDIサウルス

野球道11

ラスト,ハルマケドン

ランペルール

ルーンマスター三国英傑伝

ルーンワース

レイ･ガン

ロードス島戦記

ロードス島戦記・福神漬

14
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荊
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沌
潤
汚
泥
河
沼
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泊
鋤
馴
錘
鰹
弘
鴎

雑誌名

MSXマガジン

コンプティーク

テクノポリス

ケーメスト

ポプコム

マイコンBASlCマガジン

ロクイン

その他のパソコン雑誌

ゲームボーイ

ヒッポンスーバー

ファミコン通信

ﾌｧﾐ'ノーコンピュータマガジン

⑳ﾌｧﾐｺﾝ

その他のファミコン雑誌

PCEngineFAN

月刊PCエンジン

⑳PCｴﾝジﾝ
メガドライブフアン

どれも読んでいない
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．
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一 一一

と将積健士くんのrGRAFF

IT|S｣が選考会に登場｡前作

のパート巳の作品というのは、

作り手のほうでは作りやすく、

ある程度おもしろい作品になる

と思うが、どうしても新鮮さ、

驚きというものがなくなるので、

選考会での評価が辛くなってし

まう｡rGRA～』はグラフィッ

クツールなのだが、ツールとい

うのも評価が辛くなりがちで、

めったに採用されない。ツール

で採用を狙うなら、市販のツー

ルソフトのレベルにとどくくら

いの性能があるか、まったく別

の方向に目を向けた作品にする

かだ。また、ツールはめんどく

さい作業を便利にすることを目

的としたものだから、万人に共

通したものを作り上げるのはか

なり大変。みんな、がんばって

上、目指してね。

どうもおひさしぶり、ちえ熱採用が決められていくわけだ。

です。今月から、ファンダムを今月の選考会で印象に残った

愛してやまない読者の送ってく作品をレポートしてみると、渡

れた、投稿プログラムの採用か辺剛クンの『エサ｣はストーリー

不採用かを決める選考会のレポはしつかりしていたが、ゲーム

ートをしていくことになった。のバランスが悪かった。岩崎良

選考会は毎月15日ごろにおこ幸クンの｢地獄道I1』は、前作の

なわれるが、そのまえにちえ熱r地獄道｣の勢いがありすぎたた

が1画面タイプ、ファジー伸一めか、あまり評価が高くなかっ

がN画面タイプ、うぎや川井田た。浅沼匡クンの｢竹中半べ』は

が10画面タイプとFP部門の、白人対戦のパズルゲームで、個

担当作品の評価をすませ、その人的にはおもしろく遊べる作品

なかから｢これはおもしろい(役だと思ったが、ゲームシステム

に立つ)／｣と思われる作品を選・がわかりにくいこともあって全

考会に出品する。右の表が今月体の受けがもうひとつだった。

号の選考会出品リストだ。わたしの目についたのが､｢こ

「それでは選考会をはじめまちらドワープ星｣の作者､佐藤貴

す｡最初の作品は～｣という感じ行クンだ。彼はAVフォーラム

で、1画面タイプの作品から審の常連であり、ユニークなプロ

査がはじまる。審査員はファングラムを作るのをお手のものと

ダム班のB人。各人は出品リスしているので、これからの作品

卜が載っている評価表に、各作を期待したい。

品に対し10点満点で評価してい先月の保留分として阿部俊一

き、最終的にはB人の総合点で郎クンの｢SUBMERGEII」

■孫用まで執ちとうと､カシバロ■

今月の選考会に出品された作
ロ
叩

※
整
理
番
号
順

●1直面タイプ
ホッピングさんか〈

BLOCKこわし

エサ

ラケット

分身
PASTELBALL

ガウガウ

ノック＆ノック

FOUNDFOUND

こちらドワーブ星

隈石
ピンポン

秩序回復
大宮操車場
KUSl

並べネコ達よ

アシカの修業2～フープ抜け～
カードマジック

UNlON

まわしやいいってもんじゃねえ

AdvantagEP-I
私でも動けるぞ.／
F－lOOOOOO

地調首II

●N画面タイプ

中和～BTB溶液の性質～

ゴルフ場の逆襲
竹中半べ
SimFace

THELlTTLEWARS

愛は勝つ.／
7？？

つりぼりやさん

砂漠の攻防
トラ番冒諸のTAKEACHANCE

●10画面タイプ

神秘の天童図
IFG1.ETTE

FlGHTINGBET

●先月の保留作品
SUBMERGEII

GRAFFlTl5

函谷聡(waterball)
兼田和男(RADIALAREA)
渡辺剛

柳井田宏之
柳井田宏之

平里藩(ひらのたくいち）
椚山勝己

菊地友則(TOMすけ）
出島裕和

侮藤貴行(パト）
鹿島信二
岩崎朋美

坂本伸幸

渦尾弘志(Nu～）
浮田翠(うたけん）
山崎貢史(RASSACORP)
木内靖

牛権文(ろんぐTEAM)
中西英之(HIDEYUKI)

中西英之(HIDEYUKI)
大川壗志(TEAMOes)
吉村一真(よしむソフト）
岩崎良幸(YIS)

岩崎良幸(YfS)

平里謡(ひらのたくいち）
岩崎良幸(YIS)
海召匡(UHYO")
木内靖

…文
中搾

篠嘩

菊地友則(TOMすけ）
柴田錘

長谷川誠(HASEMAKO)

岩崎明美
錨矛喝ム

牛権文(ろんぐTEAM)

阿調愛一郎

斗諏健士(SIL-SNASOFT)

守
垂
心
弾
』
に
‐
亜

詮｡≦

i
Z．曇一
画峰Z元一

蕊 。－､
乳一"身･≦： ニー

覗古■。
一=

碁一◆‐

藍

…

蕊 霊

室。
』

悪

慧蕊霧
蕊

③柳井田宏之クンの｢ラケット上コンピュ

ータ対戦のテニスケームみたいなもので、

楽しめたがおしくもバグがあった

③『ゴルフ場の逆襲｣は、ボールを打つと9

つのホールがつぎつぎと切り換わり笑いを

まきおこした。でも複雑すぎて･･･…
I
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テーマ:r窪作｣につい己わたしはこう思う
明らかにしておくべきだと思うの

で公表しておく。

盗作についての意見は、大きく
2つに分かれていて、盗作は悪い

が知らないでなったらどうすれば

いいのか、というものと、盗作と

参考、移植のわかれめに焦点をお
いたものだ。後者について少しず
つ違う意見を紹介しよう。

●私は盗作と参考の差について述
べたい。いくらBGMやキャラク

タがおなじでも、ゲームが違うな

ら盗作ではない。移植は盗作。た
だし、少しでも応用性のあるゲー
ムなら盗作ではないと思う｡＝埼

玉・KEySiDE(15歳）
まあそういうところ力沿KBSim

は移植も盗作だといっているが、
ファンダムでは移植作品について

の明確な決まりはないので、その

ときどきのいろいろな情況による

といっておこう。

口室〈は盗作はやはりいけないと

思うが、少しは許すところもある。

盗作とは、自分は何もしないで、

人の力をあてにしている人の考え

だと思う。ただ、アイデアや新鮮

さがあれば自分のオリジナルでは

ないだろうか。形はおなじでも中
身が違うなら、それは移植だと思

う｡＝愛知･塚本智明(16歳）
それは移植ではなく参考だろう。
ここでいう移植とは、他機種の作

品をMSX用に作ることをいうの

で、中身力鍾えば参考ということ
になるだろう。ただし、あまり内

容の変わらないものは、移植や盗
作として扱うことになる。

った場合はどうなるのか、2人と

も疑問に思っている。ほかにも、

●もうそろそろ投稿しようと思っ

たとき､AVフォーラムで盗作事件

があって、ぼくが出したものが盗

作だったらどうしようと考えて出

すのが怖くなりました｡＝大阪｡澤

田晃伸(14歳）
これは気持ちの上では盗作では

ない。しかし、社会的にはやはり

盗作とおなじことになってしまう。
とはいえ、1文字も違わずおなじ

ものができるなんてことは、まず
ないはずだから、安心してほしい。

●私は｢盗作｣について例をあげ
るとやはり3月号の『ミカン｣で

す。あの作者は｢移植｣と勘違いし
たのではないでしょうか｡＝広

島・MSSOFT(13歳）
今回、4月号のAVフォーラム

で起こった『ミカン』の盗作事件

(マニュアルから盗作)を取り上げ

たものが多かったが､大半は｢なに

かの間違いで．…．．｣といった意

見・内容だった。そのためか処分

が厳しすぎるという声もみられた

が、あれははっきりと盗作だった

こと力確認されている。その後も

数本、やはりマニュアルから引き

写したものカミおなじ人物から送

られてきている。また、この人物

から編集部あてに｢何者かに盗作

するように脅迫されてしかたなく

やった｣という内容の手紙が届い

た。理由はどうあれはっきり意志

を持っての盗作など認めるわけに

はいかない。盗作は根絶したいし、

読者にもきちっとした事実関係を

さっそく今月のテーマ｢盗作」

についての意見を紹介しよう。

●盗作はぜつたいみんながいやな

気持ちになると思います。やりた
い人はやってもいいけど、Mファ

ンの読者の事を考えてほしいな。

盗作があった場合はみんなで話し

合って厳しく処分すればいいと思

います｡＝愛知･辻村壮士(10歳）

識1壮士は1朧だ。たぶん小学

4年生くらいだろう。小学生でも

盗作はいけないとしっかり認識し

ているのに(くつに小学生をばか

にしているわけではない)､なぜ起

こってしまうのだろう。

●僕は｢盗作｣という言葉を聞く

と無性に腹が立つ。せっかく苦労

して作った作品が､他人に取られ

てしまうからだb作者にとってこ

んな不愉快なことはない。ただ、

プログラムを作っていてマニュア

ルそっくりになってしまうことな

ら僕もしょっちゅうある。それに

気づかず投稿してしまったなら許

せるものだが｡｢だれも気づかない

だろう｣なんてあまい／読者の

目が光っていることを忘れないで

ほしい｡＝岐阜･伊藤晃(17歳）

●盗作はめちゃくちゃ悪いことだb

自分の作品をだれかに使われたら

どんな思いをするか。だ域その

作品を前に使われていたことを知
らなければしかたない。そういう

場合はどうなるのか教えてく

れ｡＝京都・KANNYA(12")

伊藤晃とKANNYAはだいた

いおなじ意見で、盗作はぜつたい

いけないという。ただし知らなか

●どこからが盗作でどこまでが参
考なのかについて。AさんがBさ

んの作品をそっくりそのまま自分
の作品として送ったとしても、A

さんがBさんの了解を得ているか、

｢Bさんの作品を参考にしました」

と明記していて、塞部の人がそ

れを認めれば盗作ではないと思い

ます。だけどこういう人はプログ
ラマとしての資格がないと思いま

す｡＝広島・神田里志(17歳）
神田里志は少しカン違いをして
いると思う。なぜなら、いくら作

者に許可を得ていても、どこかで
その作品力泄間の目に触れていた
ものならば､二重投稿か盗作の作
品として扱われることになる。ま
ったくはじめて世に出るのなら話

はくつだが6二重投稿といえば、

最近こんなこともあった。

●このたびMフアン1990年12月
号に掲載された｢Activity~‘｣が
不本意ながらディスクステーショ

ン25号に掲載されてしまいまし

た。誠に申し訳ございません(中
略)｡二重投稿という事になってし
まいました。徳間書店様そしてコ

ンパイル社様に多大なご迷惑をお

かけしました事を深くお詫び申し

上げます｡＝兵庫・西村幸(22歳）
これに関してはコンパイルから

も説明があり、ようするに西ｷ拝
に落度はなく、投稿作品のなかに

まぎれてしまったのが原因とのこ

と。もちろんMファン編集部とし
ては、まったく問題にしていない。

|…
■

■

の程丑渭臺
二

一
一
一
一
《

＝

雪 '三 ﾛ

10月号は編集部秘密会議
●10月号は縄集部秘密令識●テーマ募集
10月号は特別企画として構成このコーナーでは読者からのテ
してみようと思う。このところ、一マを広く募集している。いるん
やたらと会議がひらかれ、とてもな人に聞いてみたいことをハガキ
重大なことが話し合われている。に書いて｢あしたは晴れだノテ
まあ、どんな内容のことかは、さ－マ｣係まで送ってほしい｡しめ切
つしのいい人はわかるだろうけど、りはない力《すでに取り上げられ
わからない人も2か月もすればわたテーマは扱えないのて注意b
かることになる。10月号ではこの意見もテーマも掲載者には記念
会議から報告をしようと思う。品を進呈する。

メッセージなどの鐸。掲載者に

はMファン特製テレカを賄呈。

●1行プログラム＝そのものズバ

リ、たった1行のリストでできた

プログラム｡ゲーム､ツール､CG

なんでも0K･こちらも掲載者に

はMファン特製テレカを賭呈。

あて先はMファン鍾集部内『フ

ァンダムスクラム』係までb投稿す

るコーナー名と住所、氏名、年齢

電話番号を必ず明記すること。

当スクラムでは、以下の各コー

ナーでハガキなどによる投稿を募

集している。

●質問箱＝銃者から寄せられた質

問にお答えしている。プログラム

がうまく動かないときや、知りた

いテクニックがあるときなど広

く質問を受け付けている。質問に

はファンダム班でお答えする。

●情報局＝掲載プログラムの改造

法やウラ技、バグ情報、鑑への
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卜の空行は消せるか？
ます。プログ

ているとき、

を打って、リ

キーを押して、行を登録すると、

まるで次の行もその行の一部とし

て登録されたように、リストを表

示したときにくっついてくる。こ

れは、どうしてそうなるのかは詳
しくはわたしも知らないが、たぶ

ん、どんな行も、行の終わりに空

白が1文字i《んくっついてくる、

というような仕組みになっている

のだろう。だから、その行を

SCREENgで表示したときと、

SCREEN1で表示したときでは、

空行が付いたり付かなかったりす

るのだ。どちらにしても、この空

行は消せないので、どうしても気

になるのなら、その行を少し短く

してみてはどうだろう。

ターンキーを押してリストとか見

ると、1行だけ空間ができます。

どうしたらこれを消せますか？

（大阪・東勝文／15歳）

n京《ん.プ回グﾗﾑを打
ちこんでいるときに、行

の終わり(画面のいちばん右側）
に文字を打ちこむと、カーソルが

つぎの行の最初(画面のいちばん

左側)にくるだろう？つまりこ

れは、まえの行とつぎの行がつな

がったことを意味するのだ6そし

て、ちょうどその状態でリターン

どうしても直りません。どうした

らいいのですか？

（千葉･平田裕亮／年齢不詳）

囚鮒溌難
みミスがあるためなの凝なぜか

といえば、きちんと打ちこめてい

るなら、決してそんなことにはな

らない。また、「＃｣がくっついて

くるというのも理由のひとつにな

だ(｢＃｣は倍精度型実数という数

値の型宣言文字なのだ。同様に

｢・ﾉ｣＝単精度型実数、「％｣＝整
数､「＄｣＝文字列がある)。「"｣で
囲まれているように見えるから、

文字列とカン違いするｶﾐ実際は
その外側が文字列として扱われて

いるのだb平田〈ん聴行180のはじ

めから見直してみよう。きっと問

題の部分までの間で、「"｣を打ち

間違えているところがあるそも

こみ

回聴撫鯆
けど、アセンブリ言語というのを

打ちこむのにもモニタのような物

が必要ですか？また、BASI

Cのなかにマシン語を入力してお

くのは、どうやってるのですか？

（福岡・団子／年齢不詳）

円こつは､わたしはﾏｼ〉
語を知ってはいるものの、

独学で覚えた(本を読むには読ん

だのだが、軽く読んだ程度でほと

んど資料しか使わなかった)から、
正確なことには自信がないが､モ

ニタはメモリに直接マシン語コー

ドを書きこむものだから、表示も

マシン語コードのままで、全体を

把握するのに困難だから長いマ

シン語を組むのには不向きだろう。

その点アセンブリ言語で組めば、

全体の流れも把握しやすい。しか

し、アセンブリ言語はマシン語に

変換するなにかのプログラム(ア
センブラ)がないと､基本的には使

いこなせない。もうひとつの質問

の､｢BASICにマシン語を入力～」
というのは、マシン語コードをデ

ータにしておき、プログラムを実

行すると、そのデータをメモリに

書きこんでいる。必要なときは

US頭数で呼び出す｡マシン語が

どんなものかわかれば、その方法

も必ずわかるハズだ。

だ。

（大阪・よしむソフト／13歳）

う～ん、じつはまともにやって

このエラーが出るのは始めて見た。

ところで｢FPOS｣というのはい

ちおうBASICの予約語になって

いるものなんだが、これを実行し

てもエラーになるだけだ。このよ

うな、「予緯だけど､使えない」

単語はほかに、ATTR$、CMD、

IPL,があるが、このうちCMD、

IPLは拡張用コマンドとして少数

のユーザーには使われているもの

エラー番号16のストリング・フォ

ーミュラー・トゥ・コンプレック

スもだしてほしいものだ。

角嚥一ニザ〆
一
一
一

グ

ー
■
合
一
■
一

一
一
一
一

一
一
』
｝
｜
墨

③いい目の保養になりました

ありませんか｡FOR～NEXTはル

ープ端記号があり、そのほかにも

新しくなっているものがあるので

鯛べてみてはどうでしょう」

(静岡・大山晴貴／18歳・学生）
通産省に問い合わせたところ、

1986年に流れ図記号の規格力噺

し〈なっていました(JISXO121)。
最新規格の確認をおこたったこと

を深く反省します。ご指摘のとお

り、図のような｢ループ端｣という

記号が新設され、「入出力｣は｢デ

ータ(data)｣、「流れ線』は｢線
(line)｣と呼称が変わっていまし

た。また、なぜか｢端子｣の英訳名

ううむ。

’ぃ｡文字として直鍔丁ちこんで使うこ

（東京・国弘政則／14歳）とはできない。それよりも、スプ
ライトパターン定義の方法をもう

円そうです｡終わり。少し《ふうした鱈うがいいだろう。
うおお～。たったg文字たとえば、どうしても｢"｣でく〈

で終わってしまったぞ。これではった文字列で定義したいのなら、
いくらなんでも不親切すぎるので、コントロールキャラクタの部分だ
もう少していねいに説明しよう。けCHR$関数を使って定義すれ
厳密にいうと、ものすごく特殊ばいい。ほとんどのマニュアルに
なやり方をすれば、やってやれなは、この方法でスプライトパター
いことはないだろう。ただし、あン定義をするサンプルプログラム
〈までもやってやれなくはないとがついているはずだ。

・終了条

レープ名）

－プ名（

条件・ノ

’

4
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、※
ス
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ギ
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講
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今
後
の
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考
の
た
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、
ご
意
見
、
ご
感
想
、
ご
質
問
な
ど
を
募
集
し
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す
。
ま
た
、
初
心
者
の
方
へ
の
メ
ッ
セ
ー
ジ
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ど
も
受
け
付
け
ま
す
。
応
募

は
必
ず
ハ
ガ
キ
で
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
編
集
部
「
Ｓ
Ｂ
講
座
」
係
ま
で
（
住
所
は
泊
ぺ
ｌ
ジ
）
。
こ
の
記
事
で
使
用
し
た
ハ
ガ
キ
の
投
稿
者
に
は
、
Ｍ
フ
ァ
ン
特
製
テ
レ
カ
を
さ
し
あ
げ
ま
す
。

BASICの命令を積木にた

とえると、変数や計算などの要

素は、BASICで組まれた積

木の肉付けをする粘土のような

もので、この粘土による肉付け

がうまくいけば、プログラムは

どんどんよくなっていく。

たとえば、前回の講座では、

パターン切り換えの方法という

のをやったが、変数や計算式の、

ちょっとしたくふうでできるも

のだった。わざわざ人気のある

主役を使わなくても、きちっと

脇役を押さえておけば、いい作

品が出来上がるというわけだ。

「ええい、ひかえおろう／」で

おなじみの水戸黄門。主役とい

うイメージにはピッタリくるも

のがあるが、そんな黄門さまで
いんろう

も、印篭を見せつけられてひか
わgやく

えてくれる、脇役の人たちがい

るからこそ、引き立って見える

のだ。プログラムの世界にも、

そういった関係があてはまるよ

うで、BASICの命令を主役

とすると、変数を使った計算式

などがその脇役にあたるのでは

ないだろうか。

■主役逆転

今回のSB講座では、この脇

ぜんわかんなくても、変数の使

い方や計算のくふうがあれば、

ムの世界の影の主役といえるの

ではないだろうか。

いいプログラムを作っていくこ

とは可能なのである。

BASICの命令をよく知ら

なくても、マシン語なんかぜん

そう考えていくと、脇役的な存

在の変数や計算こそ、プログラ
役的な存在の、変数を使った計

算式に目を向けてみようと思う。

｢~先月のおさらい:変数の切り換え」 変数Aを0と1で切り換える

●IF文を使った場合
IFA=0THENA=1ELSEA=2
IF文を使った変数の切り換えは、変数の現在の値を判定し、判定結果に

よって変数を再設定する。Aが0なら1にし、それ以外ならAは0になる。

●ループを使った場合
FORA=ZTO1
FOR～NEXTループを使うときは、切り換えたい変数をループ用にし、

ループを終了したら、またFORの前に処理を移して切り換えをする。

●関係演算を使った場合
A=-(A=0)
関係演算を使うと短くなる。この場合、Aが0なら(A=0)の関係が成り

立つのでAは1になる。逆にAが1なら成り立たずAは0になるのだ。

●引き算を使った場合
A=1-A

|F文の場合と比べて、とても短くなった。Aが0だったら1に、0なら

ば1にちゃんとなる。このくらい短いと手軽に使えるテクニックといえる。

どんな違いがあるのだろうか。

IF文やFOR～NEXTを使っ

た切り換えの利点は、どのように

変数が切り換わるかがわかりやす

いということだ。しかしその反面、

唾が長いなどの問題もあり、ま

たIF文などは、THEN以降と

EIEF以降とで、唾が2つにわ

かれてしまう。ところが、関係演

算などの演算を使った変数の切り

換えでは、このようなことはなく

とても実用的だ。ただ、演算を使

った切り換えはその仕組みがわか

りにくいので、各演算の働きを理

解していないとモノにできない。

変数の切り換え法をマスターする

には､BASICの基本ともいえる演

算をきちんと理解しておかなくて

はならないことになる。

前回の講座では、ビギナー向き

のテクニックとして、スプライト

パターン切り換えを紹介した。

そして、そのスプライトパター

ン切り換えの実例として、ファン

ダム掲載プログラムのなかから4

本を選び、スプライトパターン切

り換えをおこなっている処理につ

いて解説した。どのプログラムも、

スプライトパターン切り換えは変

数の値を切り換えることによって

実現されていたが、実際にはどの

ようにして変数を切り換えている

のだろうか。

右にはファンダムで使用される

ことが多い切り換え法を4つ紹介

しているが、計算式や命令を使っ

て切り換えている。命令を使った

場合と計算式を使った場合とでは、
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ところで、変数と計算などと

ひとくちにいっているが、これ
はあぐ

らをすべて把握するというのは
しを人わざ

けつこう至難の業なのだ。

変数はきちんとした理解さえ

あれば、AもF/もD1$も、

どれもたいした差もなく使いこ

なせるだろう。しかし、計算の

ほうはどうだろう。MSXには

性質の違うさまざまな計算方法

があり、それぞれひとつずつ理

解していく必要がある。

■計算は演算子を使っておこな

われる

「4と7を足すと､いくつです

か？｣と聞かれたら､あたまのな

かには｢4＋7＝｣なんていう計

算式が浮かぶだろう(もっとも、

こんなかんたんな計算なら答え

のほうが先かもしれないが)｡こ

の足し算を成立させているのが

｢＋｣という記号で、これら計算

式に使う記号のことを、まとめ

て｢演算子｣と呼んでいる。

■演算子の種類

これら演算子には、足し算や

掛け算など、おもに計算をおこ

なう｢算術演算子｣と、AはBよ

り大きいとか、AとBは等しい

といった関係を示す｢関係演算

子｣､さらに数値の性質を条件に

よって比べ､演算結果をだす｢論

理演算子｣とがある。

各演算子にはそれぞれ性質が

決まっていて、計算結果も当然

のことながら、それぞれ異なっ

てくる。また、演算子にはその

性質上、必然的に決まっている

優先順位があり、MSXで計算

をおこなうときには、このこと

をきちんと把握していないと、

希望どおりの計算結果が得られ

ない、なんてことになる。

各演算子の優先順位が、その

性質から決まっているなら、性

質をしっかりのみこんでおけば、

ちょっと考えるだけで優先順位

もわかることになる。なにしろ

たくさんある演算子の性質を覚

えるだけでもたいへんなのに、

さらに優先順位も覚えていたら、

計算のまえに投げ出したくなっ

演算子の種類とその性寶－一
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演算子には、算術演算子、関係

演算子、準演算子とがあり、そ

れぞれまったく違う計算方法をし

ている。なかでもわかりにくさナ

ンバー1なのカー演算子だろう。

なにしろ、算術とか関係といった、

名前でだいたい想像がつくほかの

演算子と違って、華などといわ

れても、いったいどんな演算をす

■算術演算子

算術演算子のおもな役目は、数

値の計算ということになる。

数値の計算とひとことにいって

も、優先順位の違う計算がL,くつ

かあり、算術演算子のなかでもい

ちばん優先されるのがべき乗『へ」

だbそしてそのつぎに掛け算｢＊」

や翻り算｢／｣があり、さらに整数

除算｢￥｣と整数剰余｢MOD｣があ

る。いちばん優…砥し､のは

足し算｢＋』と引き算｢一｣だb

これら算術演算子のなかで、い

ちばん抵抗があるのは整数除算と

整数剰余だろう。なにしろほかの

演算子は、学校の授業で習うのと、

癖も優先噸位もおなじだ力くこ

るのか、そんなにかんたんには想

像することができない。まあ、こ

…演算子だけは難物かもしれ

ないカミIF文のなかの条件式やグ

ラフィック命令でのロジカルオペ

レーションなどと、いろいろなと

ころで顔をのぞかせるものだから、

ここらできちんと理解しておけ感

あとが楽になるぞ6

れらの記号は授業ではみかけない。

しかし、小錘で割り算を習った

ころのことを思い出してほしい｡

割り算の計準果は、商と余りで

答えていた。じつはそれとおなじ

働きをしていて、「￥｣で翻り算の
商を、「MOD｣でその余りが求め
られるのだb

メモ：演算の優先順位は、カッコで

囲まれた部分が最優先となり、つい

ですべての関数、つぎに算術演算子

となる。算術演算子のなかの優先頑

位は、①八⑧＊、／⑧￥、MOD

④＋､－となっていて､おなじ優先腹

位のものが並んでいるときは、左側

のほうにある演算が優先される。

てしまうだろう。．

■それぞれの性質と優先順位

算術演算子は算数の授業でな

らうような計算がおもな役割で、

優先順位は授業で習ったものと

おなじだ｡種類としては曲薊演
算とべき乗、それに商と余りの

計算用に｢￥｣と｢MOD｣がある。

￥とMODは掛け算、割り算の

つぎに優先される。

関係演算子とは、巳つの値を

比較して、そのときの関係が成

立するなら－1、成立しないと

■関係演算子
関係演算子は、計算よりも、む

しろ比較といったものが掴にな

っている演算子で、なぜ比較が演

算になるのかといわれると､MSX

ではそうなっているとし力答えよ

うがない。しかしそのために、ス

ティック入力からいきなり座標増

分を計算できたりと、いろいろ便

利なところもあるのだb

関係演算子の種類には、等号

■譲理壼算子

＝漬算子はどちらかというと

IF文などで条件式として使われる

二とが多いｶﾐたとえIF文のな

かの条件式でも、…演算はおこ

なわれている。だからしっかり理

解していないと、思わぬバグのも

とになってしまうのだb

鐸演算子を優先順位の高い順

に列記すると、NOT,AND，

ORXORIMREQVのe種類が

ある力魚IMPとEQVはめったに使

われないものだb

…演算の仕組みはどれもおな

じようなもので、どれかひとつ理

解できればしめたもの。しかし、

垂演算のやっかいなところは、

きには0を計算結果とする演算

のことをいい、計算結果を比べ

たりするのに使用する。

論理演算子とは、数値の性質

により値をもとめる計算のこと

で、プログラムを組めるように

なるかならないかに大きく影響

する重要なものだ。

各演算子については下のカコ

ミでも説明しているが、これか

らも演算子についての解説はし

ていくので、覚えきれないから

といってあきらめないように。

『＝｣と不等号｢＞｣、「＜｣があり、
どれも優先順位は変わらない。ま

た、関露算子による演算結果は

はっきりしていて、関係が成立す

るなら－1を値とし、成立しない

なら0を値としている。

メモ：関係演算子の表現例

AとBは等しいA＝B

AはBより大きいA>B

AとBは等しくないA＜＞B

演算がビット単位でおこなわれて

いるところなので、数値を2進数

として扱うことができなけれ僅

奉演算の仕組みを理解するのが

とても因垂になってくる。

数値の2進数化というテーマは、

とてもここでは教えきれないので、

次回の講座のテーマとする。

メモ：論理演算子はIF文に使う条

件式として用いられ､NOTは｢～で

なければ｣という意味になり､AND

は｢～と～がともに成り立つ｣、OR

は｢～か～が成り立つ｣、XORは

「～と～とのどちらか一方だけが成

り立てば｣という意味に置き換える

ことができる。
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字変数ですとか、整数型の変数

ですといった｢型｣というものが

存在し、その型によって扱える

データが決まってくるのだ。変

数の型には整数型｢％｣、単精度

実数型｢／｣、倍精度実数型｢#｣、

文字型｢＄｣の4種類があり、M

SXの電源を入れたばかりの状

態では、すべて倍精度実数型に

なっている。また％や＄などは

型胄三文字といい、その文字の

ついた変数の型をあらわしてい

る。このうち文字型はその名の

とおり、文字を扱うことのでき

る変数のことだ。

文字型以外の変数は数値変数

と呼ばれ、Bつともおなじよう

に数を扱うくせに、それぞれ性

質が違う。そのなかで、整数型

というのは-32768から32767ま

での整数を扱う変数のことで、

小数を代入しても小数点以下は

切り捨てられるし、この範囲を

超える値にしようとすると、工

演算子には算術演算子、関係

演算子、論理演算子があり、そ

れぞれ優先順位があった。

ここでは優先順位とひとくち

にいっているが、これはよほど

算数が苦手でなければ覚えるほ

どのものではない。なぜなら算

術演算による計算があり、その

結果を関係演算で比較し、論理

演算で条件を判定するという、

手順に基づいたものだからだ。

算術演算子と関係演算子は、

小学校で習うていどの算数の知

識があれば、あえて覚える必要

はない。しかし、論理演算子の

ほうは、巳進数に関する知識が

必要になるので、紹介ていどの

内容だったが、次回はもう少し

実例をもとに解説するつもりだ。

まあ、演算子はこれくらいに

しておいて、こんどは変数につ

いて解説しよう。

■変数の種類

すべての変数には、これは文

ラーがおこってしまうのだ。単

精度や倍精度といった実数型の

変数は、扱える数値の範囲が大

きく、小数も使えるが、単精度

でB桁、倍精度で14桁までが有

効桁数となっている。それぞれ、

有効桁数を超える桁があるとき

は、その桁で四捨五入されて有

効桁数内におさめられてしまう。

プログラムを打ちこむとき、

｢A=52229｣など整数型の

範囲を超える数値を入力すると、

自動的に単精度型または倍精度

型の実数を意味する型音三文字

がついてくる。

誤解のないように断っておく

が、A%、A/、A#、A$と

いった、変数名がおなじで型が

違う変数は、すべてぜんぜん別

の変数なのだということ。だか

ら、A%が1だからといって、

A#が1とは限らないのだ。

堕望

変数と演算子との注意点’ FiR
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だからそうならないように、変数

と演算子の間に空白を入れたり、

まぎらわしい演算をしないように

するくふうが必要になってくる。

前例の「TAND3」なら「T

AND3｣にするか、変数Tの値を
ほかの変数に代入して演算すれば

いいのだb

図の下のほうは、エラーや誤動

作にならない場合の例で、たとえ

ば『NOTO｣は変数NOと予約語の

TOとはカン違いされない｡なぜな

らNOTのほうが先に予約語とし

て判断されるからだ6

ここでは変数と演算子の組み合

わせによって、エラーや誤動作が

起きる場合を紹介しよう。

下の2つの図を見てほしい。図

の上のほうは、組み合わせにより

エラーや誤動作になる場合の例だb

図の｢TAND3｣を例にとると、

変数Tと3でANDをとるつもり

が、TAN関数と変数D3というふ

うに､MSXにカン違いされてしま

い、エラーや誤動作が起こるのだ。

このように､MSXは左から順につ

づりを調べていき、予約語を見つ

けるとそこて確定させてしまう。

③「|,B'AND3」と「l"OR3｣の冒濯寅算をおこなったところ。答え

は見てのとおり。片方の劉直'0を変数に代入して演算してみよう
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③変数Tに'0を代入して､変数Tと3のANDをとったところ。MSXは｢TAN

D｣の部分をTAN関数と誤解してしまったようで、エラーが出た
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NOTO2XORND(1) ③変数XXに'0を代入してOR演算をしたら、エラーは出ずに3と表示された

でも本当なら｜lになるはずで、X(内容は0）と3のXOR演算をした答えだ
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気持ちの
_」:アセンブリ言語とは

わたしは、もう第5回になる。

そろそろ忘れている人もいるだ

ろうが、わたしは第0回からは

じまっているので、第5回でも

S回目なのだ。つまり、世間一

般でいう半年がすぎた。

しかし､わたしの歩みは､遅々

として進まず、母としても進ま

ず、将来が不安だという声が届

きはじめた。なぜか、意見をし

てくれるのは、みんなマシン語

の核心をすでに知っている人ば

かりである。そして、ほぼ共通

して、この記事にアセンブリ言

語が登場しないことを不満に思

っているらしい。

，

それにしても、多くの人の意

見というのは、さまざまな輝き

を持ち、そのなかのいくつかは

心の深い部分に響く。

じつは、連載をはじめたばか

りのときに、常連のGENさん

(ここのところお見かぎりだが）

から｢わかりにくい｣という、お

しかりの手紙をいただいたこと

がある(GENさん自身はすで

にマシン語を使える)｡なぜニー

モニックを使わないのか、みん

な、ニーモニックを使って、B

ASICになぞらえつつマシン

語を覚えたはずだ、という趣旨

の文面が続き､｢ニーモニックの

基本から応用まで、1冊のマニ

ュアルを作る気持ちでやってほ

しい。（中略)マシン語をきちん

と覚えたいというのは、ファン

ダムをみている読者みんなの気

持ちだと思います｣というくだ

りに来て、わたしは泣いてしま

った。GENさんが、後進のア

マチュアプログラマたちを思い

やる気持ちがとてもよくわかっ

たからだ。

j

じっさい、きちんとマシン語

でプログラムを組むためには、

アセンブリ言語を無視すること

はほぼ絶対にできないだろう。

しかし､これまで｢マシン語の気

持ち｣で示してきたサンプルて

いどのマシン語なら、アセンブ

リ言語を使わなくても組める。

この記事がいままで示してき

たサンプルは、例外なく、

｢決められたレジスタに規定の

値をセットしてBIOSを呼ぶ」

という単純なパターンをかたく

なに通してきた。このパターン

なら、せいぜい数ステップの命

令で組み上げられるし、マシン

語を数字(16進数)のままで処理

することができるはずだ。

アセンブリ言語という、また

くつのなにかを覚えなくても、

マシン語コードー覧表さえあれ

ば｢マシン語の気持ち・第巳回」

までのサンプルていどなら十分

作れる。そして、ここからがわ

たしのいいたいことなのだが、

それだけで終わるマシン語入門

があってもいい、と思う。

しかし、それはそれとして、

そろそろ、アセンブリ言語のほ

うへも出かけて少し長めのプロ

グラムを作りつつ、新しいアブ

は、この本でマシン語ローチも考えてみたい。

》

ところで、本屋にMSX用マ

シン語の本がないという手紙が

多い。たしかに街角の小さな本

屋さんは、雑誌とベストセラー

くらいしか置いていないかもし

れないが、大きな書店に行けば、

今年の1月に増刷したばかりの

『MSXマシン語入門講座｣(湯

浅敬著／アスキー／税込1650円）

ならあるはずだ。幸運な人は、

またくつのマシン語入門書に出

会うかもしれないし、古本屋や

図書館(ここは盲点)にだって、

あるかもしれない。もし、

｢MSX早わかり事典｣(朝日新

聞社）

に出会えたら、ものすごくラッ

キーだ。この本はMSX1のバ

イブルで、マシン語の気持ち担

入

口に立つことができた(ただし、

BIOSやワークエリアはMS

X1のもののみ)。

》

話が脱線した。今月の本題は、

これまで扱わなかった｢アセン

ブリ言語｣とは､いったいなにも

のなのか、である。そして、こ

れで、この記事の第1期は終わ

り、次回からは、ようやくアセ

ンブリ言語の解説を含めて、次

の局面へ第1歩を踏み出そうと

思っている(予定)。

今月は、そのアセンブリ言語

の顔見せ興行みたいなものだ。

》

じつは、マシン語は一卵性双

生児で、小さいころに生き別れ

になった双子の弟がいる。その

弟が、アセンブリ言語だ。

？ 日二l.垂れ
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③今月のサンプルプログラムの実行画面。l文字入力するたびに､SCREEN3のグラフィック画
面にカラフルで大きい文字を表示していく

50



アセンブリ言語は、このニー

モニックということばの意味か

らも想像されるように、マシン

語の命令に英語やその略号(ニ

ーモニック)を対応させ､覚えや

すいようにしただけのものなの

だ。アセンブリ言語は、だから、

そのままでは実行することがで

きない。いったんマシン語のコ

ードに変換(アセンブルという）

する必要がある。

その変換を自動的にやってく

れるソフトのことを｢アセンブ

ラ｣と呼び､アセンブラを使わず

に、人が目と手でマシン語コー

ドに変換することをハンドアセ

ンブルというのだ。以下次号。

あのマシン語さん(Z80")に今回のサンプルに使用したマ

双子の弟が／衝撃の家族愛シン語は、下の表にあるように、

ついでにいうと、BASIC4つの命令でできている。

は、いろいろな理由でマシン語①&HZ2SF番地を呼ぶ

の孫といえるだろう。⑧Aレジスタの内容をメモリ

マシン語さん、わたしが孫ですの&HF7FBにセットする

BASICくん、涙の激白⑧&HZZBDを呼ぶ

アセンブリ言語をBASIC@BASICにもどる

のようなものだと想像していたそして、これまでこの記事を

ら、まず、その考えをぬぐいさ何度か読んだことのある人なら、

らなくてはならない。①では｢CD｣(16進数。以下同

アセンブリ言語は、まったく様)、eでは｢SE｣、⑧では｢C

マシン語にそっくりだ。数字だD｣､④では｢CS｣がそれぞれの

けのマシン語が服を着たのがア命令の中核にあることがわかる

センブリ言語だ、といってもいだろう。そのあとに続くのは、

い。せいぜい、そのくらいしかどれもアドレスだ。

ちがいはない。これに対応するアセンブリ言

■リストSCREEN3のカラフル日記帳

語が、その右側に書かれている。

見かけは、BASICと同様に、

英語ふうで

CALL→コール(呼ぶ）

LD→ロード(転送）

RET→リターン(もどる）

というふうに対応をつけていく

と、それぞれのマシン語のおお

まかな意味がアセンブリ言語に

はっきり現れている。

このアセンブリ言語の命令語

のことを｢ニーモニック(mne

monic)｣という。ムネモニ

ックと読んでしまいそうな、こ

の単語は、つづりが妙で覚えに

くそうなわりには、「覚えやす

い｣という意味なのだ。

Fプログラムの解説可
|・行IO~40:行40のﾏｼﾝ語を&|●行旧～40：行40のマシン語を＆

HDZZZを先頭番地とするエリ

アに書きこみ、USR関数として

定義する。●行50:REM文。●

行60:SCREENSにしてグラ

フィック画面での文字の表示位置

を決める。●行70：乱数で色を決

め、USR関数を呼び出す。●行

80:USR関数の値(A)が12(C

LSのコード)だったら行60へ､そ

うでなければ行80'､｡

【解説】グラフィック画面をオープ

ンし、INKEY$で文字を受け

付け、PRINT#を使えば、行

40のマシン語とおなじことがBA

SICでもできる。

10CLEAR280,&HD280:AD=&HDO60

20READA$:FORI=9TOLEN(A$)羊2-1:POKEA

D+I,VAL(FP&H''+MID$(A$,I2+1,2)):NEXT

30DEFUSR=AD

40DATACD9FOO32F8F7CD8099C9

50'SANPLE

60COLOR15,0,9:SCREEN3:DRAN''BNO,m"

70COLORRND(1)M4+2:A=USR(6)

801FA=12THEN60ELSE70
L ノ

■表グラフィック画面に文字を表示するマシン語の構成

ニーモニック(アセンブリ壽語） その気持ちﾏｼﾝ語アドレス
-汽一澪],

1文字入力受け付けCALLCD

9F

@m

@m9FHD@ZZ
●BlOSの｢CHGET｣を呼ぶ。ここが

呼ばれるとキーボードから1文字入力され

るまでMSXが待ち、入力されたらそのキ

ャラクタコードをAレジスタに転送する。干ゴ
１
－
１
１

32

F8

F7

DZm3 (mF7F8H),ALD 関数の値として返す
●Aレジスタの値を、メモリの＆HF7F

Bに転送する。ここの値は、BASICに

もどったときにUSR関数の値となる。
－－‐■■１

１
１

l
ll

グラフィック画面に表示
●BIOSの｢GRPPRT｣を呼ぶ。ここ

が呼ばれると､そのときAレジスタに入っ

ていた数値をキャラクコードとする文字を

グラフィック画面に表示する。

D286 CD

8D

89

CALL @98DH
_「ー-r

１
１

’

C9D689 BASICにもどるRET

51



アシカの修業業巳～フープ抜け～～フープ抜け～

簔謬

ー~－一一一

画面2/2+RAMBKBY木内靖 似遊び方は33ページ
＝－－－一一一

10COLOR15,14,4:SCREEN2,1:DEFINTA-Z:FORI
=9TO13:VPOKE14338+1,VAL(''&H''+N10$("063FD

CO4080040AOAOAOAOAOAO4〃',IH2+1,2)):NEXT:

OPEN"GRP:"AS#1:R=RND(-TIIvIE):CIRCLE(128,1
70），146，4，，，．4:PAINT(128,191),4:GOTO60

20LINE(9,9)=(255,90),5,BF:0NSPRITEGOSUB
70:T=9:SOUND1,9:FORI=0TO9

30SPRITEON:J=0:Y=150:V=RND(1)H4+3:M=9:L
INE(8+IH24,10)=(Ix24+32,35),1,BF:PSET(9+

I24,19),1:PRINT#1,1+1:PUTSPRITEO,(127,R

ND(1)骨90+42),6,1:FORX=0TO240STEPV:IFJ=0A
ND-STRIG(9)-STRIG(1)THENJ=1:W=-15

401FJ=1THENN=W+1:SOUND8,15:SOUND0,Y:IFW
=15THENJ=0:M=8:SOUND8,2

59Y=Y+W:PUTSPRITE1,(X,Y+XIWOD4),1,0:NEXT

:SOUND8,0:NEXT:PLAY"V1505L16CDDEFFGGA4C4
":DRAN"BN72,69":PRINT#1,T耐てん11''MID$(''へた．

・・・また、また蝋唾＃近＃！lやる噛ぁllltoちは。ちぉ肋かとう'',6HINT
(T/2)+1,6)

60FORI=0TO1:I=､(STICK(6)+STICK(1))>0):
X=(X+T+1)NOD255:PUTSPRITE1,(X,150+XNOD6)
,1,0:NEXT:GOTO20

70SPRITEOFF:SOUND9,255:LINE(1H24+9,11)-

(I=24+31,34),1+6,8F:T=T+1:RETURN

変数の意味
プライトパターン定義●グラフ

ィック画面への文字表示準備●

乱数初期化●プールの表示●行

60へ飛ぶ

⑳ｹー ﾑ開始
●スコアバー消去●スプライト

衝突時の割りこみ先指定●スコ

ア初期化●PSGレジスタ設定

●ケーム進行用ループ開始

③準備OK

今

II

尼ケ

とこ，

プ厄ワラマから

パ､フコシガレー諺ひさごと

【木内靖】はやくもあの『アシカの修業』の続編の登場です。このゲームで金
を賭けるのはやめましょう。次回作は『目玉焼きだ〃』というゲームです。
グラフィックがものすごくきれいでMSXE+の自然画なみです。MSX

1には対応できませんでし

た。プログラムコンテスト

に送ろうと思っているけど、

コンテスト中はレベルが高

くなると思うので、採用さ

れるかわかりません。とこ

ろで松本のパソコンガレー

ジは八一ドとｿﾌﾄが安い

です。店長もおもしろい人

です。ターボRが7万240円

(住所：松本市中央3－

1－25電話：0263-36-

4120火曜定休AM1I:

00～PM7:00営業)。

●●

F受プﾗｲﾄ座標
X、Y……アシカの座標→Xは

ループ用変数としても使用

『?毛の他の変数
｜……ループ用－ゲーム中は試

技回数となり、スコアパネルの

グラフィック座標として使用

J……ジャンプフラグ→ジャン

プ中は1になる

R･･･…乱数初期化用

T……スコア用

V……アシカの泳ぐ速さ→アシ

カのX座標増分

W……ジャンプカウンタ→ジャ

ンプ時のY座標増分

プ中は1になる●スプライト衝突時の割りこみン夕更新／効果音／ジャンプ終

R……乱数初期化用許可･ジﾔﾝブﾌﾗグ初期化・了判定罰ジｬﾝプﾌﾗグ.カウ③ｱｼｶのデモT･･…･スコア用アシカのY座標設定●アシカのン夕初期化／効果音消去

V……アシカの泳ぐ速さ→アシ●入力待ちループ開始●スティ
鰯藤誹罐完③成績は？力のX座標増分ツク入力受け付け●アシカのX

W．.…･ジャンプカウンタ→ジャ輪の表示●アシカ移動ループ開●アシカのY座標更新●アシカ座標更新●アシカの表示●入カ

ンプ時のY座標増分始●アシカのジャンプ判定→ジの表示‐X座標によりY座標に待ちループの繰り返し、終了●

=-屯ﾗﾑ解説'謹難鯉鑿難鮮妻茜墓ごと，
⑥初期設定

③ジｬﾝブ処理
繰り返し、終了●効果音●メッ●スプライト衝突時の割りこみ

●画面の色設定●画面モード、セージ表示位置指定●スコアと禁止●効果音●スコアパネルを

スプライトサイズ設定●変数を●アシカがジャンプ中かの判定スコアに応じたメッセージの表塗りつぶす●スコア加算●もと

整数型に宣言●アシカと輪のス→ジャンプ中ならジャンプカウ示の処理へもどる

52
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果音●行日へ飛ぶ

⑨よ－い､ドンノ
●各ランナーのスピードカウン

タ、Z座標初期化●画面にコー

ス、タイトル、ランナーの表示

●時間待ち●効果音●タイマー

変数初期化

③転ぶなよ
●プレイヤー切り換えループ開

始●処理ランナーのスピード計

算‐トリガー入力●ランナーの

転び判定‐スピードが速すぎた

ら、スピードの再設定

⑥ゴー ﾙﾉ
●ランナーの表示パターン番号

切り換え●ランナーの座標更新

●ランナーの表示●ゴール判定

→処理中のランナーがゴールし

たらタイム設定／効果音●まだ

ゴールでなければプレイヤー切

り換えループの繰り返し、終了

／行巳へ飛ぶ

⑥ただいまの記録
●勝ったプレイヤーとそのタイ

ムの表示●ベストタイム更新

③ﾘブﾚｲ
●スティック入力判定－入力が

あればベストタイム表示／記録

の消去と効果音／行4へ飛ぶ●

入力がなければ行巳へ飛ぶ

亀鑿講蕊譜乱朧總緋『
1SCREEN1,3:MIDTH32:KEYOFF:DEFINTA-S:CDL'、
OR15,0,0:E$=CHR$(27):SOUND7,49:SOUND6,31

2FORI=0TO1:A=0:VPOKE8225-1,3+I骨45:FORJ=
OTO7:A=Ax2+1:VPOKE824+J+IH8,A:NEXTJ,I

3FORI=1TO48:VPOKE14335+I､I>16)/16､I>3
2)24-(I>40)骨8,255-ASC(IW1D$('.■もちちもら＆ユてま＆

U的マま。■もちちめよタ7o"+CHR$(160)+蝿任コロソソ？ロんら＞キソソ

今’｜ﾏああ，',1)):NEXT:VPOKE8206,51:T=A:PLA

Y''V9C":GOTO8

4FORI=0TO1:S(1)=0:N(1)=1:LOCATE3,8+IH5:

PRINT"g''STRING$(24,112)''h"E$''Y#)ADVANTAG

EP-1'':PUTSPRITEI,(19,36+Ix39),7,9:NEXT:

FORI=0TO6900:NEXT;PLAY"SN4900C":TINE=0

5FORI=0TO1:S(I)=S(1)-STRIG(1)H2+(S(1)>0

):IFS(1)>10THENS(1)=-20

6P(1)､S(1)>0)x(P(1)=0)-(S(1)<0)､2:w(1)
=W(1)-S(1)%(S(1)>0)/3．2:PUTSPRITEI,(18+W

(1),36+Ix39),､S(1)>8)+7,P(1):IFM(1)>210

THENZ=TINE/60:PLAYr'S13C1．''ELSENEXT:GOTOS

7PRINTE$''Y1&"I+1''PWIN!''USING"TINE###

.##'';Z:T=T､T>Z)H(Z-T)

81FSTICK(6)THENPRINTE$''Y/(''USING"BESTT

IFIE###.##'';T:FORJ=0TO7:PRINTE$"Y1&";E$"

L'':PLAY'''',"V1004L64DEC'':NEXT:GOTO4ELSE8

＝J五時＆▼”且言憂暮IF

原ブﾗｲﾄ座標
w(n)……各ランナーのX座標

→nはプレイヤー番号

炉その他の変数
A……コースのキャラクタパタ

ーン定義用

E$……エスケープシーケンス

用:CHR$(E7)が入る

｜、J…･･･ループ用

P(n)……ランナーの表示パタ

ーン番号→nはプレイヤー番号

S(n)･…･･各ランナーのスピー

ド→nはプレイヤー番号

T･･…･ベストタイム

Z･･･…ゴールしたランナーのタ

イム

⑨～⑨初期設定
●画面モード、スプライトサイ

ズ設定●1行の表示文字数設定

●ファンクションキーの表示禁

止●変数の型宣言●画面の色設

定●エスケープシーケンス設定

●PSGレジスタ設定●コース

の表示用キャラクタの色設定と

パターン定義●ランナーの各ポ

ーズのスプライトパターン定義

●コースの表示用キャラクタの

色設定●ベストタイム設定●効

ブﾛ'ﾌﾗﾏｶvう’2火で走ってくださいひと三と

【TEAMOes】うむ、採用である。私はOesでございます。みなさんこ
んにちは。いやいや、このゲームを投稿してから2週間くらいで採用通知
がきたので、とてもおどろいてしまいました。いつけんたいしたゲームで
はないようにみえますが、本当にたいしたことないから困りますね、実際

（タイトルはいいんだけどね)。まあ、巳人でもできるので2人で走ってく
ださい。最後に隠し技をひとつ。イジェクトボタンを押すと魚雷が発射さ
れます(ウソ)。．…･･ではまたお会いしましょう。

e－

/99／

<ﾌｧﾝダﾉ､ー司一ス//…ﾝｹー ﾄ6月号…>3位に｢パトリオット発射./｣じゃなくて｢トマホーク発射./｣だ｡2位には正麹〕縄寂悪を滅ぼ
すr気孔法｣。I画面にもかかわらず、登場キャラクタカ豊富だったところカミ大■得票につながったのだろう。そして｜位は、もうちょっと五編集部の
MSXのシフトキーがいかれそうになった｢JUMPE即〕拶雛｣だ。
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④

~

ノック＆ツノク
匡面2'2+RAM8KBfToMすけ 似遊び方は34ページ

プ極グラマから

涙飼初採用ひとこと

【TOMすけ】ついにやりました／フアンダムに投稿を続けて苦節4年。

涙の初採用です。夢にまで見た｢幻の灰色の封筒｣を手にしたときは、思わ

ず家族5人で手をとりあい、跳びあがってしまいました。そうなのです。
何もかくしません。私は今年41歳になる、B人の子持ちのオトーサマ。M

ファンはいつも子供たちといっしょに読んでいます。ゲームは私が作り、

子供たちは今のところ、テストプレイ専門です。私は地元のサッカー少年

団のコーチをやっており、サッカーのゲームはたくさん送ったのですが、

全部ボツ。それなら、と作った野球ゲームがこれです。記憶のよい方なら

覚えているでしょう。これは大昔､ファンダムに載っていた名作rばつちや

こい』のノック版とも言えるもの｡本家に負けず劣らずのオモシロサ、と思

いますが、いかが？イラストは｢三國志11』に八マっている、中aの娘が

書きました(NU～さんのマネ)。

し､

亀謹蕊騨蕊騨菫紫篇篭
1SCREEN1,1:COLOR15,12,2:DEFINTA-Z:WIDTH
32:FORI=6TO5:READA$:SPRITE$(1)=A$:NEXT
2KEYOFF:VPOKE8208,140:H=H+(H-G)x(G>H):G
＝一GH(FI<5):T=0:N=0:PRINTPPR="R+1"H=''H:DAT

Aほ錘I．’蕊ほ，今，、p、、aaダダ，タたt<,、ねりりp'ぽ工蕪、．’蕪ぽ
3PUTSPRITEO,(122,170),4:PUTSPRITE1,(134
,165),11,2:FORI=0TO999:NEXT

4PLAY''SF1299L6405CG'':K=.122:L=20:A=1+R¥2+

RND(-TINE)x5:B=5+R¥2+RND(1)4:C=R羊2+RND(

1)5:D=1+(RND(1)>.5)x2:X=127:Y=180:Z=0
5S=STICK(0):K=K+((S>5ANDS<9)-(S>1ANDS<5
)"8:L=L+((S=10RS=20RS=8)-(S>3ANDS<7))x8
:X=X+AHD:Y=Y-B:Z=Z+C:E=-STRIG(6)M8:LOCA

TET+F1+1,21:IFZ>18THENZ=Z¥9:PLAY''03C''

6PUTSPRITE1,(119,175),11,3:PUTSPRITE2,(

X,Y-Z),15,1:PUTSPRITE3,(X,Y),1,1:PUTSPRI
TE4,(K+E,L),6:PUTSPRITE5,(K+7,L-6),3

71FX<GORX>2500RY<0THENPLAY''V1501L8C'｢:lvl=
FI+1:A$=''x''ELSEIFX>=K+EANDX<K+E+9ANDY-Z>=

LANDY-Z<L+9THENT=T+1:G=G+Y¥9:PLAY''05ABCD

S12L4'':PUTSPRITE3,(0,209):A$=''o''ELSE5

8PRINTA$G:IFT=50RN=5THENPLAY"GEC2'':FORI

=0TO1:I=-(PEEK(-1245)=254):NEXT:R=-(R+1)

(T=5ANDR<9):G=G+(5-Ivl)=5:CLS:GDTO2ELSE3…"､~"ー ""”苦甕馬諄繍嬉⑥画面に表示だノ)=5:CLS:GDTO2ELSE3

D...…ボールの進行方向キャッチがS以上のときのみ●●バット、ボール、ボールの影、

G･･….スコアキャッチ、ミスキャッチ数初期グローブ、選手の表示

縣実轍鰯雲⑥ｷｬｯﾁできたか？
H……八イスコア

｜……ループ用

M…..､ミスキャッチ数（行1で読みこみ）●ボールが画面外に出たかを判

⑨ﾉｯｸのはじまり
R……ラウンド数定→出ていれば効果音／ミスキ

S……スティック入力用ヤツチ数加算／メッセージデー

T……キャッチ数●ノッカーとバットのスプライ夕設定●グローブとボールの位

寵ブﾗｲﾄ座標
K、L･…･･選手の座標

E･･…･グローブのX座標(選手

の座標からの相対座標）

X、Y、Z……ボールの座標弓

X,Y-Zで表示．

rその他の変数
A、B、C…･･･ボールの座標増

分

A$･･…･スプライトパターン定

義用／メッセージ表示用

卜表示●時間待ち置を判定→重なっていればキャ

ッチ数、スコア加算／効果音／

⑨ﾉｯｸごとの変数設定 ボールの影消去／メッセージテ

⑥初期設定
、エノ〃グジーｰw丞郵pxに ボールの影消去／メッセージデ

●効果音●選手の座標設定●ボ一夕設定●ボールが画面内で、

●画面モードぞスプライトサイ－ルの座標増分設定●ボールのキャッチしてなければ行巳ヘ

ズ設定●画面色指定●変数の型座標設定

⑥ﾘブﾚｲ宣言●画面横の表示文字数設定

⑥各種座標更新●スプライトパターン定義用ル●キャッチ数、スコアを表示●

－プ開始●パターンデータ読み●スティック入力●選手の座標キャッチ数かミスキヤツチ数が

こみ●スプライトパターン定義更新●ボールの座標更新●グロSになったか判定→効果音／リ

●スプライトパターン定義用ル－ブの座標更新→トリガー入力プレイ(SHIFTキー入力)/

－プの繰り返し、終了時に逆シングルになる●スコアラウンド数更新／ボーナス点加

⑨ﾗｳﾝドのはじまりチ､ﾐｽｷｬｯﾁ数が4以下葱
表示位置指定●ボールのZ座標算／画面消去／行巳へ●キヤツ

の上限判定→Z座標の修正／効

●ファンクションキーの表示禁果音ら→行Bへ
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<フアンダムニユースまあじやんけ廷むはまだガいな!〈池>激ペナ2大会のおかげで､長い間行方不明だった激ペナ2のROMも編集部にもどってきて、久
し振りに遊んでみることができた。激ペナ2は自分でプレイするのがいちばんおもしろいが、自分の作ったオIノジナルチームを、相手のチームと戦わせて
観戦するのだってじゅうぶん楽しいのだ。だから、激ペナ2大会の参加チームが、2139チームもあったんだろう。（次ページにつづく）
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惨遊び方は35ページW7mmEﾃ副ｸﾉ2+RAMBKBY坂本伸幸

プライトパターンに定義●ユー

ザー定義関数定義●乱数初期化

●変数初期化●ビープ音設定

⑨問題作成
●配列A作成→正解パターンの

作成●レベル数だけシャッフル

する●配列Rの作成→問題パタ

ーンの各数字の位置保存●カー

ソル位置初期化●レベル表示

⑨数字列の表示
●変数初期化●数字列の表示●

クリア判定－クリアならレベル

更新／行7へ飛ぶ

⑨回転
●スティック入力●回転判定→

入力がスティック左なら効果音

／回転表示／行巳を呼び出す／

行Sへ飛ぶ

⑥やり直しとｶーｿﾙ移動
●やり直し入力判定(トリガー）

→入力があれば配列Gの作成／

問題の初期状態表示／配列Aを

もとにもどす●スティック入力

によりカーソル移動

⑥ｼﾔﾂﾌﾙｻプ
●配列Aの部分回転●PLAY

文設定●もとの処理にもどる

⑨ｸﾘｱ
●効果音●リプレイ（トリガー

入力)●行巳へ飛ぶ

亀溌巽驚蕊謹鍵
EP4,4を削除すれば、MSX1でも動作します。

1COLOR11,1,1:SCREEN1,1:KEYOFF:DEFINTA-Z

:WIDTH29:FORI=ZTO72:P=VPEEK(392+I):0=IMO

D8:VPOKE14336+1,(POR(P¥2))¥(1-(Q<6)-(Q<3

"2):NEXT:DEFFNS=4-ABS(X-4):R=RND(-TIIvIE)

:X=1:LV=1:SETBEEP4,4

2FORI=0TO8:A(1)=I:NEXT:FORK=1TOLV:X=INT

(RND(1)7)+1:GOSUB6:NEXT:FORI=0TO8:R(A(1

))=I:NEXT:X=1:PRINTCHR$(11)"L''LV

3Q=0:FORI=0TO8:PUTSPRITEI,(10+(9-1)x4,1

x16),15+(ABS(I-X)<=FNS)+(X=I)x4,A(1):Q=Q

-(A(1)=I):NEXT:IFQ=9THENLV=LV+1:GOTO7

4S=STICK(6):IFS=7THENPLAY''N"+STR$(30+Xx

4):FORI=1TO8:FORJ=X-FNSTOX+FNS:H=(J-X)I.

:PUTSPRITEJ,(12+(9-J)4+H,Jx16-Hx4),,A(J

):NEXTJ,I:GOSUB6:GOTO3

51FSTRIG(8)THENFORI=0TO8:G(1)=R(A(1))-1

:NEXT:FORJ=1TO8:FORI=0TO8:PUTSPRITEI,(16

+(9-1)x4-G(1)xJ¥2,1x16+G(1)J2),15,A(1)

:NEXT1,J:FORI=ZTO8:A(R(1))=I:NEXTI:GOTO3

ELSEIFSNOD2=1THENX=X+(S>4)x(X<7)-(S<4)(

X>1):GOTO3ELSE4

6FORI=1TOFNS:SNAPA(X-I),A(X+I):NEXT:PLA

Y"V15SDN3000L8'':RETURN

7BEEP:FORI=0TO1:I=-STRIG(0):NEXT:GOTO2

A(n)……現在の数字列パター

ン(上からn+1番目の数字一

1が入る)→スプライト面番号

nに表示されるスプライトパタ

ーン番号

G(n)……n+1番目の数字の

初期位置と現在位置との差

H……逆転表示用

｜、J、K･･…･ループ用

LV･….､レベル

P･･….太文字処理用(スプライ

トパターン定義用）

Q……正しい位置にある数字の

数／斜体処理用

R……乱数初期化用

R(n)……問題の数字列パター

ンの初期位置(数字n+1の初

期位置－1）→スプライトパタ

ーン番号nの初期スプライト面

番号

S……スティック入力値

X……カーソル位置－1（＝ス

プライト面番号）

■ユーザー定義関数

FNS･･････カーソル位置の片側

何文字を逆転させればいいかの

計算用ユーザー定義関数

3漣…｜不吉な事ばかり
【坂本伸幸】なんと(というほどでもないが)、この採用通知はぼくが修学旅

行に行っているときに届いたのだ。どうりで不吉な事ばかり起こると思っ

た(ちがうって)。でも本当に不吉な事ばかり起こった。例えば日本モ○キ
ー○一クのフライングカーペットの真ん中に座っている人形が、回ってい
るときにとれて人に当たってけが人が出たりした。しかし、初投稿で採用

されるとは思わなかった。さて、また次の投稿用のプログラムを作るか。

ちなみに誰もファンダムだとは言ってないぞ(嫌なやつ)。

ラ|~ンHングニ癖旨JE|

⑥ﾛグﾗﾑ初期化
●画面初期化●整数型盲三●数

字のキャラクタパターンデータ

をもとに、斜体太文字化してス

<ファンダ【＝-'一スまあじやんげー むはまだかいな!〈通>こういった、激ペナ2の観戦モードを、野球ではなくて麻雀にしたらすげえおもしろいんじゃ

ないか？というわけ~GrダンジョンRpG｣に続く編集部オリジナルケーム第2弾〃r激闘麻雀』の製作が、rダンジョンRPG｣の制作者MOROの手によっ

て動きだした!？細かいことは未定。ひょっとしたらなにもなく終わってしまうかもしれない。ぜひ、『酎愛よろしく／
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看'大宮操車場大琴

謹譲簿z－2

雲豊毫議一

’'四画聖+FIAM8KBYNu~ 伝遊び方は35ページ

1COLOR15,0,9:SCREEN3,3:DEFINTA-Z:OPEN''G

RP:''AS#1:FORI=0TO31:VPOKEI+&H3800,255:NE

XT:ONSPRITEGOSUB7:D(1)=2:D(2)=4:D(3)=5

2FDRI=0TO3:READC(1):POKE&HF306,D(1)8:C

LS:FORJ=0TO3:FORK=Ix4TO252STEP16:LINE(K,

J40)-STEP(0,28),1:NEXT:FORK=0TO1:LINE(0

,J=40+KM20+5)-STEP(252,0),14:NEXTK,J,I

3L=L+1:POKE&HF306,0:LINE(252,188)-(8,16

4),0,BF:PRINT#1,'『子うしやP'L:BEEP:FORT=0TO3:B

(T)=TH40-1:E(T)=RND(1)x7十L-(T=2)x4:NEXT

4VDP(4)=0:FORI=0TO5555:NEXT:FORT=9TO3:A
(T)=0:GOSUB9:BEEP:NEXT:X=666:Z=9:GOSUB8:

SOUND7,55:SOUND8,16:SOUNO12,32:SPRITEON

5T=(T+1)AND3:VDP(4)=D(T):S=STICK(9):IFS

<>GTHENF=(S=1ANDY>0)=(S=5ANOY<3):G=S:IFF

THENSOUND6,2:SOUND13,8:Y=Y+F

6Z=Z､S=3)+(S=7):GOSUB8:IFX>0ANDX<992TH
ENCDLOR,,C(X¥256):A(T)=(A(T)+E(T))AND255

:GOSUB9:GOTOSELSESPRITEOFF:IFX<1THEN3ELS

EFORI=8TO9:COLOR,,15-1:BEEP:NEXT:GOTO4

7SPRITEOFF:Z=E(T):GOSUB8:SOUND6,31:SOUN
D13,0:SPRITEON:RETURN:DATA4,10,9,6

8X=X+Z:PUTSPRITE4,(X,8(Y)),15,0:RETURN

9PUTSPRITET,(A(T)-32,B(T)),2,0:RETURN

と

【NU～】大昔､私の兄は､旧國鐡

大宮操車場に勤めておりました。

このゲームは兄の話を聴いて思

いついたものです。操車するの

はむずかしいですが、雰囲気は

出てると思います。さて、ファ

ンダムに採用されると掲載誌が

送られて来ますが、今回は発売

日よりはやく送られてきました。

発売前に読める人は全国に何人

もいないぞなんてニンマリして

いました。ROMにしてもらえ

るのも｢世界唯一のROM｣と自

慢のタネなんですが、送られて

くるのは遅いです。さりげない

催促でした(編集部注：ごめん

なさい)｡恒例によりイラストは

娘によります。娘はボールをた

たくほうのバレー部です。

あれば効果音／自車のY座標更

新

⑥終了判定
●自車のX座標増分計算●自車

表示サブ呼び出し●ゲーム継続

判定→継続中なら画面の色設定

／他車のX座標更新／他車表示

サブ呼び出し／行らへ●ゲーム

終了ならスプライト衝突時の割

りこみ禁止／クリア判定→成功

なら行Bへ●失敗なら画面フラ

ッシュ／効果音／行4へ

③追突事故発生ノ
●スプライト衝突時の割りこみ

禁止●ぶつかった他車のX座標

増分を自車の増分に設定●自車

表示サブ呼び出し●効果音●ス

プライト衝突時の割りこみ許可

●もとの処理へ●ゲーム画面の

色データ(行巳で読みこみ）

⑥自車表示ｻブ
●自車のX座標更新●自車の表

示●もとの処理にもどる

⑨他車表示ザブ
●他車のスプライト表示●もと

の処理にもどる

み●ゲーム画面作成→全部で4

つの画面に少しずつ違う線路の

パターンを描画している

③操車準備
●操車番号更新●アクティブペ

ージ(書きこみ画面)設定●操車

番号表示●効果音●他車のY座

標、X座標増分設定

③操車開始
●ディスプレイページ(表示画

面)設定●時間待ち●他車のX

座標設定●他車表示サブ(行g)

呼び出し●効果音●自車のX座

標、X座標増分設定●自車表示

サブ(行B)呼び出し●効果音●

スプライト衝突時の割りこみ許

可

⑥操車ﾒｲﾝ
●画面スクロール用変数切り換

え●ディスプレイページの切り

換え－画面(線路)のスクロール

処理●スティック入力受け付け

●スティックの連続入力判定→

連続入力でなければ自車の走行

線路切り換え用変数設定／ステ

ィック入力値の保存●自車が線

路を乗り換えるか判定ヰ判定が

用

G…･･･スティック入力値の保存

用‐連続入力防止用

｜、T……ループ用→Tは画面

スクロール処理の切り換え用変

数としても使用

L……操車番号→ステージ数

S……スティック入力用

Y……自車の走行線路番号→自

車の表示Y座標として線路の位

置の添字に使用

Z……自車のX座標増分

駁プﾗｲﾄ座標
A(n)...…他車のX座標→nは

線路の番号：上から順に0～s

B(n)……線路の位置(貨車の

表示用Y座標)=bnは線路の番

号

X……自車のX座標→操車成功

までの距離

『雪ﾗﾌｲﾂｸ座標
J、K……ゲーム画面作成時の

線路描画座標の指定用(ループ

用として使用）

蕨その他の変数
C(n)……画面の色→nは画面

番号：1＝青、巳＝黄、B=赤、

4＝暗い赤

D(n)……画面切り換え用→画

面スクロール用

E(n)……他車のX座標増分→

nは線路の番号

F……自車の走行線路切り換え

＝里瞳ヨム解説’

⑥初期設定
●画面の色指定●画面モード、

スプライトサイズ設定●変数の

型胄三●グラフィック画面への

文字表示準備●貨車のスプライ

トパターン定義●スプライト衝

突時の割りこみ先指定●画面切

り換え用変数設定

②ｹー ﾑ画面作成
●ゲーム画面の色データ読みこ

布
傑
ｊ
英
鐸
率

一
一
夕

鋤
毒
の
ン
督
吟
醜
か

／
／
／

が
”
Ｒ
陛

鎧
尋
山
村
鼎
靖
錨
瞬
鯛
碓
洞
轆
蹄
猪
伏
鋤一尿

一
一
Ｉ

東く準
雲
細
》

曾
藩
。

①
青，

一
》
一

者選
表
当
発避６５

4聖殺(肋澆11；
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議蕊蕊蕊鱈 霞

匪遜匝匡画2/2+RAM8KBYRASSACORP伝遊び方は36ページ｜
~幸ご婚匙~~、垣~'j品'

1DEFINTA-M:KEYOFF:COLOR10,1,1:SCREEN1,0

:MIDTH32:VPOKE8196,192:FORI=0TO23:VPOKE(

I¥8)x32+INOD8+256,ASC(IvllD$(''ェ,i&&ふ骨ふ6pppp

pppp工ふ&&ふ詩ふ6'',1+1,1))+144AND255:NEXT:SPR
ITE$(9)=''DI力力1コ’二'':R=1:PLAY''SN9999T180L8

2B=RND(-1):A=ASC(NID$('vN-H9"QU'',R,1))
:FORI=0TOA:B=RND(1):NEXT:FORI=1TO4:ivi(1)=

0:R(1)=RND(1)g5+Ix5+1:NEXT:6=RND(1)HR(4)

3FORI=1TO4:LOCATE2,Ix3+3:PRINTSTRING$(R

(1),(I¥4)%4+36)TAB(27)R(1):NEXT:FI(4)=R(4

):LOCATE5,19:PRINTR''めん''GrrIjき、通らへ、てれ。蔵

4FORI=0TO1:0=VAL(INKEY$):IFQ<10RQ>5THEN

I=1-1:NEXTELSEIFIANDQ=S(9)ORM(0)=IR(Q)O

RQ=5THEN4ELSES(1)=Q:PLAY''06C64｢':NEXT:C=S

(9);D=S(1):0=N(C):P=F1(D):H=RND(1)H25+24

5X=08+8:Y=CH24+23:X1=(Px8+16-X)/16:Y1=

(Dx24+23-Y)/16:W=14:Z=8:PUTSPRITE9,(X,Y)

,10:LOCATEX/8,Y¥8+1:PRINT"$'':PLAY''N=H;3"

6FORI=0TO15:X=X+X1:Y=Y+Y1:PUTSPRITEO,(X

,Y－Z):Z=Z+N:M=M-2:NEXT:LOCATEX/8,Y羊8+1:P

RINT''('':H=H+1:0=0-1:P=P+1:VPOKE6915,0

7N(C)=O:N(D)=P:IFOANDP<R(D)THENSELSEIFO

=GORP=GTHENPLAY''06G-BE-EG-B2":R=R+1:FORI

=0TO10000:NEXT:CLS:IFR<10THEN2ELSEELSE4

⑨初期設定
●変数型旨＝●ファンクション

キーの消去●画面設定●キャラ

クタの色設定●キャラクタパタ

ーン定義●スプライトパターン

定義●PSG初期化

②ｽﾃージデーﾀ作成
●乱数初期化→ステージごとに

決まった乱数を得るための処理

●ステージデータ作成(各列に

いる猫の数初期化／各列の大き

さ設定／並べる猫の数設定）

⑨画面表示
●ケーム画面の表示●最下段の

列に猫の数設定●ステージ数と

並べる猫の数を表示

③ｷー 入力
●キー入力受け付け●入力の範

囲外判定→範囲外なら再入力●

次の場合は入力のやり直し(①

iラマから

と

プログラマから

行番号I釦まだに赤かったひとこと

【RASSACORP】ひさびさに採用になったのでながながと書かせて

もらう。大学受験のためMファンとは約1年のご無沙汰であったが、結構

変わっているようだ。ファンダムでは1画面のプログラムが小さくなって

いた。行の終わりにあったあのリターンキーのようなマークはどこに行っ

たんだろう。だが、行番号はいまだに赤かった。そしてマシン語、ビギナ

ーズと講座が2つ。どちらも面白かった。それから勝ち抜きCG、ゲーム

制作講座、･･･…bこれらの応募要項が一括され、投稿応募用紙が付いてい

た。昔はテクポリと合わせて1000円で買えたのだが今では買えない。Mフ

アンも高くなったものである。しかし、1年間でこんなに変われるものな

のか。ま、変われるか。現にMファンを手にして読んでるんだから。そう

いえば、5月号で創刊50号だそうで。遅ればせながらおめでとう、と言わ

せてもらいます｡テクポリも去年の12月号で創刊100号を迎えたので､TI

Mの皆さんにはますます頑張ってほしいですね。これからも良い雑誌を〃

愚職.繊蒋鰯9‘醐脚関KM

(f

移動先と移動元が同じe移動先

に猫がいない、移動元が満員⑧

取り消しの入力)●入力の保存

／効果音／入力の繰り返し、終

了／移動元と移動先の情報設定

⑥猫の移動準備
●移動する猫の座標、移動増分、

Y座標増分の設定●移動させる

猫をスプライトで表示●移動さ

せる猫のキャラクタを消す●効

果音

⑥猫の移動
●猫移動ループ開始●猫の移動、

表示●Y座標増分更新●猫移動

▽

ANS(ﾉA/AA/jkr
"9II""
EKINAル.．

ループ繰り返し、終了●猫をキ

ャラクタで表示●効果音の音色

変更●移動先と移動元の猫の数

更新●猫のスプライト消去

⑥ｸﾘｱ判定
●移動先と移動元の猫の数保存

●猫の移動の終了判定‐まだ移

動するなら行らへ飛ぶ●ステー

ジクリア判定→クリアなら／効

果音／ステージ数更新／時間待

ち／画面消去／オールクリア判

定→オールクリアでなければ行

巳へ飛ぶ●ステージクリアでな

ければ行4へ飛ぶ

辰プﾗｲﾄ座標
X、Y……移動する猫の座標

｢~その他の変数
A、B･･…･各ステージ用乱数初

期化用／乱数設定用

C……猫の移動元の列番号

D……猫の移動先の列番号

G……並べる猫の数

H……猫の移動時の効果音用

｜……ループ用

M(n)･･･…各列の猫の数保存用

(nは列番号）

O……移動元の猫の数

P……移動先の猫の数

Q…･･･キー入力用

R……現在挑戦している面

R(n)……各列の大きさ(nは

列番号）

S(n)……入力値の保存用

W、Z……猫の移動時のY座標

:増分(ジャンプ効果用）

X1、Y1……猫の移動増分

避鑿雪麗蔚当選者●6月号ﾉﾌﾄﾚゼﾝﾄ当選者⑤『ﾚｲ･ガﾝ』=埼玉県〉伊藤茂〈静岡県>佐野暢之〈岡山県>野口武志/⑥｢デｨｽｸｽﾃーｼｮﾝ#25』=<埼玉県>南57
発表原仁<静岡県>鈴木啓伸<京都府>大久保久大/⑦『ピﾝｸｿｯｸｽ5』=<千葉県>"I1隆史<静岡県》松野勝敏〈山口県>田村征男
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し遊び方1ま36べージ’E2/2+VRAM12BKBYHIDEYUKI
聖!r

ブ瞳グ弓ﾏから心ねりが伽｡で7沁私にひとこと

【HIDEYUKI】何本か送って、自分では｢おまけ｣と思っていたものが

採用される、というのはよくある話だが、今回のぼくなどは典型的なそれ
だ。ナメたタイトルがそれを如実に物語っている。はじめAVフォーラム
に送ろうと思っていたが、ひねりがないのでファンダムにした○直接の動
機はS月号P52右下すみのコメントによる。どの鑑賞プログラムを見ると

きは、必ずブラウン管からSmは目を離

鴻ばりが･"llたタしてください｡そのほうがより美しく見
斗ニラもﾅｭﾁｭー …えます｡ところで去年のB､'2月号で紹

介したJ.Nは、なんと今年の数学オリ

1DEFINTE-N:COLOR,0,0:SCREENS:DIF1A(17,11
):OPEN''GRP:''AS1:FORI=1TO14:COLOR=(1,-1x(
I<8),0,(7－1)H(I>7)):COLORI:PSET(92-1,196
-1),,TPSET:PRINT#1,''BYHIDEYUKI'';NEXT:0=
ATN(1)H2/9:FORI=0TO5:A(0,12)=IH34-85
2NEXT:C=COS(D):S=SIN(D):FORI=1TO17:FORJ
=0TO5:P=A(1-1,J2):0=A(1-1,JJf2+1):A(1,Jx
2)=PHC-Q"S:A(1,Jx2+1)=QxC+PS:NEXTJ,I
3FORI=0TO1:FORJ=2TO9:J=J-(J+I=0):G=J+Ix
12:FORK=JTO13:X=29-K骨．4+(GF10D6)H41:Y=20-
KH.4+(G¥6)H41:E=IH7+(K-J)羊2+1:CIRCLE(X,Y
),20-K+(K-19)H(K>19),E:PAINT(X,Y),E
4NEXTK,J,I:FORI=0TO2:SETPAGE,I+1:CLS:FO
RJ=0TO5:FORK=6TO5:Ivl=17-A(IH6+J,KJf2+1)¥16
+(KFIOD3=1)"2:COPY((NNOD6)x41,(N羊6)#41)-
((IvIF10D6)H41+40,(M¥6)H41+40),9TO(Jx42,A(I
6+J,K2)+87),,TPSET:NEXTK,J,I:SETPAGE,0
:CLS:SOUND7,62:SOUND8,15

5N=45:H=1-H:FORI=0TO4:FORJ=HD+2+1TO3-2H
STEP1-2H:FORK=HHSTO5-5HHSTEP1-2H:FORL=
DTON'､2¥6:NEXT:N=N-1:SOUNDZ,ABS(N)5+30:C
OPY(KH42,0)-(K"2+41,211),JTO(107,0):NEX
TK,J,I:GOTD5

こと

ンビック(IMO)のa次予選を通過し、

スウェーデンで開かれる(去年は北京だ

った)|MO世界大会に出場し､ついでに

スウエーデン人になって、犬ぞりで雪山

を登り､冬眠することになりました(途中

からウソ)｡くそ－、いいな－、うらやま

しいな－。ちなみに明日は中間テスト最

終日で、英語と物理です。

○
』
、
御
嚥
ｌ

〆
峨
ツ
ー
ｳー ﾌ、キュルしγﾊ゚ ｯﾉ

⑥ﾒｲﾝ処理
●変数初期化●回転方向の切り

換え●時間待ちと表示(繰り返

し)●行5(この行)へ飛ぶ

■■■＝唾埋一■■
行巳の配列Aへの巴つの代入

文は、次のようなことを意味し

ている。つまり、Y軸上の点Po

(y0,0)を原点を中心にY－Z

平面上で角βずつ回転させ、n

回回転させた点Pnの座標を

(yn,zn)で表すとすると、次

のようになる。

yn=yn_,COS8－Zn－ⅡSI

n8

Zn=yn_1Sin"+Zn_,CO

Sβ

どうしてそうなるのか理解す

るのに半日もかかってしまった。

次の式のほうが簡単に理解でき

ると思うが、これを使わなかっ

たのは作者が高曰で数学が得意

だからだろうか？(一般には難

しくてもすぐ思いつくという意

味。ちなみに、高曰というのは

作者が書いているが、数学が得

意かどうかは知らない）

yn=yoCOS(n8)

Zn=y｡Sin(n8)

⑥初期化
●変数の整数型宣言(E～N)O

初期画面設定●配列宣言●パレ

ット切り換えと作者名表示●パ

ターン0のB次元座標設定

⑨3次元座標ﾃーブﾙ作成
●プログラム定数設定●配列A

の作成(座標テーブル設定）

⑨球の描画
●アニメパターンを構成する18

種の球をページ0に描く

⑨ｱﾆﾒﾀーﾝ作成
●配列Aにしたがって、18個の

アニメパターンをページ1～B

に描く→B次元Y座標によって

画面のY座標が決まり、B次元

Z座標によって大きさつまりペ

ージ0に描いたどの球を使うか

が決まる。画面のX座標はパタ

ーン番号によって決まる。各球

の配色が点対称なので、パター

ンは'80度分でよく､パターン作

成時にも両端のどちらが手前に
か:

なるか(どちらが陰になるか)を

気にしなくてよい。

■B次元座標系

A(n,m)……アニメパターン

nのm¥巳個目の球の座標－m

MODE=0ならY座標1な

らZ座標(X座標は固定）

C……アニメの各球の3次元座

標計算用=COS(D)

D･･…･アニメ1コマ分の回転角

度（1／'8兀ラジアン＝10度）

P……アニメパターン計算用

(パターンnのある球のY座標

を計算しているとき、パターン

n－1の同じ球のY座標）

Q……アニメパターン計算用

(パターンnのある球のZ座標

を計算しているとき、パターン

n－1の同じ球のZ座標）

S･…･･アニメの各球の3次元座

標計算用=SIN(D)

掌その他の変数
E･･…･描画時の球の色

H･･…･回転方向(画面の向かっ

て右からみて時計回りなら0、

逆なら1）

｜、J、K、L……ループ用

N……汎用カウンタ

漂
慧昧

足

G……球描画時の画面上の位置

番号(ページ0を41ドット×41

ドットずつに分けて、どこに球

を描くかを表す）

M……アニメパターン作成時の

画面上の位置番号(Gと別の変

数にしている意味は特にない）

X、Y･…･･球描画時の円の中心

座標

58
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置日FEE『』
Z

壼

霧,‘…q-d

毎幻軍．号LIJE

、命

藍邑律宣巾

ATELBALLパステル・ボールパステル・ボール

I
『7百列動/2+VRAM64KBYひらのたくいち

亀遙蕊潔w鯛朧鵜緋､§
1COLOR15,1,1:SCREEN1,0:KEYOFF:NIDTH22:D

EFINTA-Z:COLOR=(2,7,5,5):COLOR=(3,5,7,5)

:COLOR=(4,3,6,7):A=2:0=2:P=3:0=4:0$=''aR

ED『’：P＄＝''hGREEN，，：Q＄＝'『pBLUE『『

2R=RND(-TIFIE):E$=CHR$(27)+''Y":SPRITE$(9
）＝''〈■■チマf<'':FORI=mTO2:VPOKE8204+1,34+17

I:NEXT:VPOKE8195,239:ONSPRITEGOSUB6

3SWAPO$,P$:SMJAPP$,0$:SIJAPO,P:SIjAPP,0:C=
RND(1)#f3+2:PRINTE$+''%/''+0$:PRINTE$+",/P'+

P$:PRINTE$+''3/"+Q$:PRINTE$+",×『’

4SPRITEON:B=2:il=48:X=100:H=S-(H>S)f(H-S
):PRINTUSINGE$+''HI-SCORE##SCORE##''

;H;S:IFA=2THENY=24ELSEY=168

5N=｢1+B:PUTSPRITEO,(N,95),15:Y=Y+A:PUTSP
RITE1,(X,Y),C,0:IFY<-200RY>20DORN>146.THE

N8ELSEIFSTRIG(0)ANDB=0THENB=6:GOT()5ELSES

6SPRITEDFF:PLAY''SN649C8":D=(Y<93ANDY>83
)-(Y<106ANDY>96)

7FORI=0TO51:X=X+1:Y=Y+D:PUTSPRITE1,(X,Y
),C,0:NEXT:IFC=-(Y<60ANDY>0M0-(Y<120AND

Y>60"P-(Y<180ANDY>120)/QTHENS=S+1:A=-A:

GOTO3RETURN8

8PRINTE$+''5&GAIvIEOVERrr:IFSTICK(9)THENA=

2:S=0;CLS:GOTO3ELSE8

3鰯癌|さわやかでいい曲だよ
【ひらのたくいちIMファンの読者のみなさん、はじめまして。初採用な

ので自己紹介をしたいと思います。ぼくは今、名古屋西高等学校に通って

いる高校1年生です。バドミントン部に入っています。まあこのぐらいし

か書くことがないけどいちどに巳本も採用されるなんて夢のようだ。ファ

ンダムにプログラムを投稿したことがある人はわかると思うけど、送った

らなるべくはやく結果が知りたいと思う。このプログラムはゴールデンウ

イークの前に送ったから休みの日も配達してくれるか不安だった。なぜな

ら数日でも遅くなったなら、もし掲載されるとしたら1か月後になるかも

しれないと思ったからだ。だからある人に休みの日でも郵便配達をしてい

るか聞いたりもした。最後に関係ないことだけどビートルズのアビイロー

ドに入っているrHERE,COMESTHESUN』を聴いてごらん。

さわやかでいい曲だよ。

卜'古

…
原ブﾗｲﾄ座標
M……ホワイトボールのX座標

X、Y･･…･パステルボールの座

標

rその他の変数
A、D･･…･パステルボールのY

座標増分(衝突前はA､衝突後は

Dを使用。Aは方向も表す）

B･…･･ホワイトボールのX座標

増分→発射判定にも使用

C･･…･パステルボールの色

E$……表示位置指定のエスケ

ープシーケンス用－CHR

$(27)+"Y"が入る

H･･…･八イスコア

｜……ループ用

o、P、Q……まとの色

O$、P$、Q$……まと表示

用旬まとの色用変数とともに、

毎回内容が入れ換わる

R･…･･乱数初期化用

S……スコア

⑥初期設定
●画面角指定●画面モード、ス

プライトサイズ設定●ファンク

ションキーの表示消去●画面横

の表示文字数設定●変数型旨＝

●パステルボール用のパレット

切り換え●座標増分、まとの色、

まと表示用の各変数設定

⑨初期設定その巳
●乱数初期化●表示位置指定の

エスケープシーケンス設定●ボ

ールのスプライトパターン定義

●まと、発射台の色設定●スプ

ライト衝突時の割りこみ先指定

⑨まとの入れ換え
●まと表示用、まとの色の各変

伝遊び方は37ベヨ1
数入れ換え●パステルボールの

色設定●まと、発射台表示

⑨ﾗｳﾝド準備
●スプライト衝突時の割りこみ

許可●ホワイトボールの座標増

分、座標設定●パステルボール

のX座標設定●八イスコア更新

●ハイスコア、スコア表示●パ

ステルボールの進む方向判定‐

判定によりパステルボールのY

座標設定

⑥ボー ﾙ移動
●ホワイトボールの移動、表示

●パステルボールの移動、表示

●ミス判定→パステルボールを

やり過ごすかホワイトボールを

はずしたら行Bへ飛ぶ●ホワイ

トボール発射判定→トリガー入

力があり、ホワイトボールが未

発射ならホワイトボールの移動

増分設定／行らへ飛ぶ●発射し

なくても行らへ飛ぶ

⑥ボーﾙが当たった
●スプライト衝突時の割りこみ

禁止●効果音●衝突時の位置関

係によってパステルボールのY

座標増分設定→はじかれる方向

⑥バｽﾃﾙポーﾙ反射
●パステルボールの移動ループ

開始●パステルボールの座標更

新、表示●パステルボール移動

ループの繰り返し、終了●パス

テルボールとまとの色を比較→

同じならスコア加算／パステル

ボールの進む方向反転／行曰へ

飛ぶ●行B(次行)へ飛ぶ

⑨ｹー ﾑ終了
●ゲームオーバーメッセージ表

示●リプレイ判定(スティック

入力)→入力があれば座標増分、

スコア初期化／行Bへ飛ぶ●行

Bへ飛ぶ

59



ク〃ﾙアイ

||ﾄﾗ番記者のEACHMCE
●
二
一
毎
畢

一
室
●
量

シ
王
唾

丘
Ｌ室

唾

一
ｒ
’
’
一

鞠
二
鯛
一
孵
一
こ
□

■
唾

者 EACH CEフ
伝遊び方は37ページ ’鍵竺宣旦二宮､-:=.IE2/2+VRAM64KBYHASEMAKO

10'●一TAKEACHANCE1991/5－●

20SCREEN1,1,RND(-TIIvIE):KEYOFF:NIDTH32:C

OLOR15,1,14:DEFINTA-Z:DIW1A(12),X(12):FOR

I=336TO719:A$=BIN$(VPEEK(1)¥4):B$=LEFT$(

A$,.l):VPOKEI,VAL('｢&B''+B$+B$+RIGHT$(A$,6)
):NEXT

30FORI=0TO10:SPRITE$(1)='｢<~~~~<'':SPRITE
$(I+11)=｢'ヤャザ▼ザサ'':NEXT

40FI$="03G.G8EGOC8CC80362AB8.OC16DC8.0

3A16G1G・G8ABOCBCD8E2DCO3BA8.G160C

1D，D8DO3B8.G160CEG2EGF8.E16D8C8[>

1G．G8EC8.03816A.B80CDE2.DC103620C

2CE2.G2G2G8G2．.E2DDC1'':A$=''ALLCLEAR
50GOSUB260:GOSUB240:GOSUB280

60'●一NAIN－●

70L=1:T=9:E=0:N=0:ONSTRIGGOSUB13m,130

801FPLAY(1)THEN80ELSEY=0:CLS:GOSUB330:C

OLOR=(15,0,0,9):LOCATE12,10:PRINT"LEVEL''

L:FORI=ZTO1000:NEXT:GOSUB320:CLS:COLOR=(

15,7,7,7):FORI=0TO400:NEXT

92GOSUB268:GOSUB230:FORI=0TO10:X(1)=70+

RND(1)(70+L)-Lx3:IFX(1)<24THENX(1)=24

100PUTSPRITEI+11,(X(1),エ美16-1),RND(1)1
3+2:NEXT

110STRIG(9)ON:STRIG(1)ON

120FORI=0TO168:PUTSPRITEY,(I,Yx.16+1):NE

XT:STRIG(9)OFFESTRIG(1)OFF:FORI=0TO600:N

EXT:GOSUB330:GOSUB270

130STRIG(2)OFF:STRIG(1)OFF:J=ABS(X(Y)-V

PEEK(6913+Y%4)):A(Y)=(J-10"(J<16):LOCAT
E24,Y2:PRINTUSINGP'##'':A(Y)

1401FA(Y)¥10THENBEEP

150Y=Y+1:IFY¥11THENELSERETURN110

160A=02C=0:FORI=0TO2099NEXT:FORI=0TO19:

A=A+A(1):LOCATE27,12+1:PRINTUSING'｢###r?:

A;:BEEP:C=C+A(1)¥10:NEXT:B=2A((C>2)(2-C

)):IFB>1THENLOCATE23,21:PRINTUSING"##''

;B:GOSUB310ELSEFORI=0TO100:NEXT

1701FATHENFORI=1TDA:T=T+B:GOSUB230:NEXT

180FORI=0TO1800:NEXT:GOSUB330

1901FA<70THENGOSUB270ELSEL=L+1

2001FL<21THENRETURN80ELSEE=1:FORI=0TO99

9:NEXT:FORI=1TO9:LOCATE7+1,8:PRINTw11D$(A
$,1,1):IFI=4THENFORJ=0TO100:NEXTELSEBEEP
210NEXT:FORI=0TO1000:NEXT:GOSUB240:FORI

=0TO800:NEXT:PLAY｢'T122SUN90000CC8.C16C80
3B8A8G8":FORI=0TO1400:NEXT:GOSUB280
220'●一SUB－●

236LOCATE25,23:PRINTUSING''#####";T;:RET
URN

240FORI=9TOCSTEP-1:IFT>T(1)THENT(I+1)=T
(1):T(1)=T:L(I+1)=L(1):L(1)=L-1

250NEXT:FORI=0TO21:LOCATE23,1:PRINTSPC(
8);:NEXT:LOCATE24,0:PRINTPPTOP10r':FORI=0

TO9:LOCATE23,1x2+2:PRINTUSING"##『『:L(1)::

PRINTUSING''#####'';T(1)::BEEP:NEXT:RETURN

260FORI=0TO24:LOCATE22,1:PRINT''|｢';:NEXT

:LOCATE26,20:PRINT'『●一『':LOCATE23,22:PR

INTUSING''=L##====='';L;:RETURN

270LOCATE8,8:PRINT"GAMEOVER":GOSUB249
280RESTORE330:FORI=2TO4:READB$:LOCATE3,

I:PRINTB$:NEXT:LOCATE6,12:PRINT｢'PUSHSPA

CEKEY'':LOCATE12,16EPRINTPPTO":LOCATE8,19

:PRINT"GAWIESTARTPP:LOCATE5,22:PRINT"1991

BYHASENAKO'';:FORI=0TO1:ONSGN(E)GOSUB29

0EI=､STRIG(9)0RSTRIG(1)):NEXT:RETURN70

290GOSUB300:E=E+1:LOCATE8,8:IFE¥15THENP

RIN･TSPC(9):E=1:RETURNELSEIFE¥6THENPRINTA
$:RETURNELSERETURN

3001FPLAY(1)THENRETURNELSEPLAYF11D$(N$,F1

¥20+1,20):WI=(N+1)NOD9:RETURN

310SOUND7,56:SOUND1,0:SOUND3,0:SOUND5,0

:SOUND9,190:SOUND2,80:SOUND4,40:FORI=15T

00STEP-1:SOUND8,1:SOUND9,1:SOUND19,1:FOR

J=0TO60+(I=15)240:NEXTJ,I:RETURN

320FDRI=0TO14:K=7-ABS(7-1):COLOR=(15,K,

K,K):FORJ=0TO6､K=7)860:NEXTJ,I:RETURN

330FORI=ZTO21:PUTSPRITEI,(0,-32):NEXT:R
ETURN:DATA

CHANCEI,

349，●一MP

,ITAKEAI

MAKE ByHasegawaMakoto~

A$、B$･･…･データ読みこみ

用／汎用

C……10点の回数

E……オールクリアフラグ

｜、J……ループ用／汎用

K……パレット切り換え用

L…･･･レベル

L(n)……トップIOのクリアレ

ベル

M……BGM演奏用カウンタ

M$･･…･BGM用MML

T……スコア

T(n)･･….トップ10のスコア し)／タイトル表示(行280呼び

出し）

60REM文

70～210メイン

70変数設定／トリガー入力

時の割りこみ先指定

80演奏終了判定／画面、ス

プライト消去／レベル表示

90画面枠表示／スコア表

示(行230呼び出し)／フレー

ム位置設定

100フレーム表示

変数の毒味-冠！の

原プﾗｲﾄ座標
X(n)．｡…･各フレームのX座標

→nはフレーム番号

Y……ボールのY座標

屍の他の変数
A、B……スコア計算用

A(n)……各フレームごとの得

点

10REM文

20初期画面設定／変数型盲三

／配列宣言／太文字処理

30スプライトパターン定義／

エスケープシーケンス設定

40効果音、メッセージ用変数

設定

50トップ10表示(行240呼び出

し)／画面枠表示(行260呼び出
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110トリガー入力時の割り

こみ許可

120ボール移動､表示／トリ

ガー入力時の割りこみ禁止／

スプライト消去(行330呼び

出し)／ゲームオーバー処理

へ飛ぶ(行270呼び出し）

130トリガー入力時の割り

こみ禁止／得点計算、表示

140スコアが10点なら効果音

150レベル終了判定

160～170合計得点とスコア

計算、表示

180時間待ち／スプライト

消去

190ケームオーバー判定

200～210オールクリア判定

／オールクリアデモ

220REM文
…も…!一=幽睡，胡『??盛'

230スコア表示サブ

240～250トップ10表示サブ

260画面枠表示サブ

270ゲームオーバーサブ－メ

ッセージ表示ののちトップ10表

示サブヘ飛ぶ

280タイトルサブ→タイトル

画面作成／効果音および演奏終

了判定／リプレイ

290オールクリアサブ

300オールクリア時のBGM

演奏サブ

310効果音サブ

320フェードイン･フェードア

ウトサブ

330スプライト消去サブ／タ

イトル表示データ(行280で読み

こみ）

340REM文

に三6罐舌
純終平野Z人
ですぷふ？

【HASEMAKO】採用どうもありがとうございます。
しかしまあ球団歌とユニフォームでは日本一のタイガー
スも、これを書いている時点で最下位が決まってしまい
ました。それはそうと、私がパソコンをMSXに決めた
のは(買って約1年)、Mファンのファンダムがあったか
らです。文法はほとんどファンダムで覚えました。ファ
ンダム投稿者の中から、将来のパソコン業界を背負うよ

うな人が出るといいなと思います。

プログラム確認用デ:一夕グ ’使い方Iま71ページ

10>cA90

50>0d1O

90>ntkO

130>3881

170>0d72

219>JS91

250>jFV1

290>fhXo

330>OFjl

20>90f2

60>GP20

100>dnDO

140>nmlO

180>LA20

220>N920

260>6b90

330>quJo

340>qFIFO

30>EORm

70>LL90

110>mQ20

152>mV40

190>8T40

239>PE40

270>LJ50

310>kN91

40>tkE5

80>WIiY1

129>v899

160>hvO3

290>OhB1

240>JUgo

280>5LL4

320>w3fO

’

貢？ 中 ｜

和 ~BTB溶液の性質～
画冨宮ﾏ〆
《:掴蔑謡・・息刈画2'2÷VRAM64KBYひらのたくいち、閏：‐、-．

し遊び方は38ページ

10COLOR15,0,0:SCREEN5,0:OPEN''GRP:"AS#1:

H=8:S=120:X=118:R=RND(-TINE)

29FORI=0TO2:READA,B,C,D:CIRCLE(70,A),B,

15,C,D,.24:NEXTI:DRAW''BM50,100N52,106040

BM90,100M88,106D40BIvi66,1061vl70,109N74,106

8M86,108D18BD1008'｢:FORI=1TO2:COPY(50,80)

-(90,160)TO(50+I54,80):NEXTI:SPRITE$(0)

＝”×小とやわx'':SPRITE$(1)=''<Iわシ8'r:SPRITE$(

2)=,'ppりりpPr

30FORI=2TO7:READA,B,C:COLOR=(1,A,B,C):N

EXTI:FORI=0TO3:READA,B,C:PAINT(A,B),C,15

:NEXTI:DRAM'｢BM65,160'':PRINT#1,"H+こ材を中杓さ

せるOH-'':DRAWP'BN54,180'':PRINT#1,P'[小］●●●

●●●●●●●［大。'’

42W=INT(RND(1)41):IFM=20THEN40

50GOSUB100:ONSTRIGGOSUB90:C2=3:PUTSPRIT

E1,(68,60),11:STRIG(6)ON

60ST=STICK(9):IFST=7THENC2=3:PUTSPRITE1

,(68,60),11ELSEIFST=3THENC2=5:PUTSPRITE1

，（176，60），11

701FX<940RX>159THENH=-H

味ト襄数の意味－1

辰ブﾗｲﾄ座標
X･･･…メーターのX座標

r宅の他の変数
A、B、C、D･･…･データ読み

こみ用

寺

C1……ビーカーの液の色

C巳……しずくの色

H……メーターのX座標増分

｜、J、K……ループ用

R……乱数初期化用

S･･…･スコア

ST｡．…･スティック入力用

V……しずくが落ちる回数

W……溶液の濃度→20が中性

80STRIG(0)STOP:X=X+HBPUTSPRITEO,(X,180)
,8:STRIG(6)ON:GOTO60

90STRIG(9)OFF:V=(X-78)/8:FORI=1TOV:FORJ
=0TO11:PUTSPRITE2,(122,J"),C2:NEXTJ:PUT

SPRITE2,(0,212):SOUND7,56:SOUND8,16:SOUN

D12,8:SOUND13,0:FORK=9ZTOOSTEP-1:SOUNDO,

K:NEXTK,1:IFC2=3THENW=N－VELSEW=M+V

1001FW<20THENC1=2ELSEC1=4

1101FM=20THENPAINT(128,149),6,15:PAINT(
128,132),7,15:DRAM"BN86,49":PRINT#1,"みこ蝋
とに中わしだ。P':GOTO120ELSES=S-2@:IFS=0THENDRA

W"BM86,40'':PRINT#1,''へった<子お－1l":GOTO120EL

SEPAINT(128,140),C1,15:PAINT(128,130),C1

+1,15:STRIG(9)ON:RETURN

120DRAWP'BM86,60":PRINT#1,P'Score";S:POKE

-869,1:RUN

130DATA180,20,5,4.5,130,18,,6,146,18,3,
，4，4，，7，7，，，，4，，，7，，4，，，7，，70，140，2，70，1

30，3，178，140，4，178，136，5

(緑色)、19以下は酸性(黄色)、

21以上はアルカリ性(冑）

卜葺風 説I
10初期画面設定／変数設定／

乱数初期化

20ビーカー表示／スプライト

パターン定義’

30パレット切り換え／左右の

ビーカーに色を付ける／メッセ

ージ表示

40溶液の濃度決定

50クリア判定サブ呼び出し／

トリガー入力時の割りこみ先設

定／選択カーソル表示／トリガ

ー入力時の割りこみ許可

60選択カーソル移動・表示

70メーターの方向転換
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80トリガー入力時の割りこみ

保留／メーター移動・表示／ト

リガー入力時の割りこみ許可／

行60へ飛ぶ

90トリガー入力時の割りこみ

禁止／しずくの落下／効果音／

濃度変化

100溶液の色の決定

110中和判定→中和したら溶

液の色を緑に変化／メッセージ

表示／中和しなければスコアを

減らす／ゲームオーバー判定－

メッセージ表示／まだなら溶液

の色変化／トリガー入力時の割

りこみ許可／もとの処理へ

'20スコア表示／リプレイ

130ビーカー描画データ(行20

で読みこみ)／パレットデータ、

溶液の色、塗りつぶす座標デー

タ(行30で読みこみ）

|ブﾛグﾗﾑ確認用デー ﾀ｜使い方は飛二ジ

10>k2XO

50>eJGO

99>pXX3

139>9n31

20>NRH8

60>3seO

120>Bn30

30>FYF3

70>dO56

110>0Qh4

40>gq60

80>wkFO

129>EYCO

鈴木ファ非伸靭よいこ針ゼﾐﾅー ﾙ
(キクが熱心にゲームをしている。

そこへミル登場）

ミル(研）：キークちゃん､何やっ

てんの？

キク(早）：あ、ミルちゃん。これ

は｢中和｣っていうゲームよ･

ミル：このコップに入っているの

はオレンジとグレープジュース？

キク：ちがうわよ／

ミル：え、ちがうの？じゃあ、

グレープフルーツとブルーベリー

かなあ。

キク：だからあ、ジュースじゃな

いの.／これはBTB溶液なの｡そ

れにコップじゃなくてビーカーよ･

ミル：なんだあ、おもしろくない。

キク：ほんとに食べることし力頭

にないんだから。

(ここで、せんせい登場）
せんせい：ほらほら2人とも、け

んかはいけないよ。

キク：だって、ミルちゃん、食い

しん坊なんだもの。

せんせい：（画面をのぞきこん

で)どれどれ、これはBTB溶液だ

ね。すると、中和の実験をしてい

るわけだb

キク：中和って？

ミル：なんだ、知らないでやって

たの？

キク：いいじゃないの.／じゃあ、

ミルちゃんは知っているわけ？

ミル：もちろん知らない.／

せんせい：ハハハ。じゃあ、今回

は中和について勉強しよう。

■醐生・中性・アルカリ性

せんせい：水に何かの物質が溶け

ているものを水溶液というんだ。

そして、水溶液はそれぞれの性質

によって、3つにわけることがで

きる。

62

ミル：ふ～ん。でも、それにはと’

んなちがいがあるの？

せんせい：リトマス試験紙は知っ

ているかい？

ミル：あの赤と青の、のりみたい

なやつでしよ。

せんせい：そう。その赤と青のリ

トマス試験紙を水溶液に浸すと、

酸性は赤には反応しないが、青を

赤く変化させるんだ。それに対し

てアルカリ性は、青には反応しな

いか赤を青く変化させる。中性は

赤も青も、どちらも変化しない。

キク:BTB溶液では？

せんせい：水溶液にBTB溶液を

入れると、酸性は黄色に、アルカ

リ性は青に、中性は緑色に変化す

るんだb

■中和するって？

キク：じゃあ、このビーカーの中

の黄色い液体は酸性、青色の液体

はアルカリ性なのね。

せんせい：そう。そしてこのゲー

ムの目的は何だったかな？

キク：黄色と青色の液体をまぜて、

聖室訂剰生命酌不思議
【ひらの“たくいち】中学生のキミ。理科のテストの点を上げたければすぐ

にこのプログラムを打ちこみなさい〃成績アップ間違いなし〃さらに

中Sの人は入試対策もバッチリだ〃ぼくは実際に理科の時間にこのゲー

ムと同じことをやったけど、本当はもつと微妙な量で色が変わってしまう

んだよ。それから関係ないけど、

ぼくが考えて不思議に思ってい

ることのひとつとして、この世

界の物質はすべて原子からでき

ているんだから、生物が考えた

り思ったりする｢心｣も｢原子や

電子などが動く｣と考えられる

と思う。でも原子がこのように

つながったら、なぜ｢生命』や

｢心｣みたいなものを持つのかが

不思議だ。PS〃安田昇一､水

野俊邦、磯山祐一、そして東京

に住んでいるやまさん、ちやま、

だいちゃん。見てるか一・

咽一.,蓉一■一一一凸．一一一鍋…,-.,,,-

BTB溶液の性質

ミル：ということは、酸性とアル

カリ性の液体をまぜて、中性の液

体にするってことか／

せんせい：大当たり。それｶﾐ中

和するってことなんだb

ミル：へえ一・でも､なんで酸性・

中性・アルカリ性のちがいがでて

くるのかなあ。

せんせい：それじゃ、まず電解質

の話をしよう。

■電解質って何だろう

せんせい：水溶液には電解質のも

のと非電解質のものとがあるんだb

電解質というのは、水溶液になっ

たとき電流を通す物質で、非電解

質は、逆に電流を通さない物質の

ことをいうんだb

キク：なんだかむずかしそう。で

も、どうして電解質の水溶液は電

流を通すの？

せんせい：うん、いい質問だね。

それはイオンのおかげなんだも

ミル・キク：イオン？

■謎の物質｢イオン」

せんせい：イオンには､＋イオン

と一イオンの2種類があり、電解

質は水溶液中でかならず＋と一の

イオンにわかれるんだbそして、

水溶液中にはかならず､＋の水素

イオンH+と……

ミル：酸素イオンノ

せんせい！ところがそうじゃなく

て、かわりに－の水酸化物イオン

OH-が存在するんだbこの2つ

のイオンが水溶液の性質を決めて

いるんだよ。

ミル：どういうこと？

せんせい：2つのイオンを比べ

て、水素イオンが多い水溶液は酸

性。水月謝上物イオンが多いのはア

ルカリ性。どちらも同じ数だけあ

るのが中性になる。

キク：それじゃ中和するってこと

は、水素イオンと水月謝上物イオン

の数がおなじになることなのね。

せんせい：そのとおり。水素イオ

ンと水酸化物イオンが、1：1で

反応して水ができる。このことを

中和というんだよ。

キク：イオン式でいうと､H+＋O

H-→H20ね。

せんせい：そうだね。イオンのこ

とをくわしく説明すると……。

ミル：さあて、中和のこともわか

ったし、むずかしい話はぬきにし

て、さっそくゲームしようつと.／

(ミルがMSXに向かってゲームに

熱中する）

キク：あらあら、ミルちゃん、遊

びはじめちゃった。

せんせい：ミルちゃんも、キクち

ゃんと混ぜて中和すれば、もう少

しマジメになるかもしれないね。

ミル：せんせい、それはないでし

よノ

キク・せんせい：ハハハハノ

司

戸
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犀

’|【應遜回 似遊び方は38ページ2/2+RAM8KBY木内靖

92FORH=0TO19:J=(J+1)MOD15:COLORJ+1:DRAN

，'BN114,16''gPRINT#1,S:P=1-PgFORI=0TO5:PUT

SPRITEI,(X(1),Y(1)),1,F(1)¥2+P:NEXTI,H:F

ORI=ZTOS:PUTSPRITEI,(0,209):NEXTI,C

100COLOR8,1:CLS:PLAY"CDEE":DRAbJ"BN88,16

":PRINT#1,''RESULT":IFSC>HSTHENHS=SC

110FORH=0TO1:Z=H29:LINE(0,40+Z)-(59,60

+Z),15,B:LINE(0,100+Z)-(50,120+Z),15,B:P

RESET(8,45+H60):COLOR8:PRINT#1,"LEVEL":

PRESET(8,64Hx60):PRINT#1,"POINT"

120FORI=0TO4:M=1H40:LINE(52+N,40+Z)-(90

+w,60+Z),15,B:LINE(50+N,109+Z)-(90+W,129

+Z),15,B:COLOR10:PRESET(60+M,46+H"60):PR

INT#1,H5+I+1:COLOR3:PRESET(54+W,66+H¥60

):PRINT#1,USING"+###";S(H5+I):NEXTI,H:S

=SC:SC=0:COLOR5:DRAM"BM152,160"

130PRINT#1,USING"TOTAL+####";S:DRAM"BM1

52,174'':PRINT#1,USING"BEST+###";HS:FOR

I=ZTO1:I=←STRIG(6):NEXT:COLOR,5:GOT030

140PLAY''02CD'':STRIG(9)OFF:IFF=1THENRETU

RN70ELSEF=1:RETURN

150DATAO,4,4,6,15,4,1,4,6,1,15,6,2,9,11

，3，9，19

10COLOR15,5,1:SCREEN2,1:KEYOFF:DEFINTA-

Z:R=RND(-TINE):OPEN"GRP:"AS#1:0NSTRIGGOS

UB140:FORI=0TO5:READF(1),A(1),B(1):NEXT

2mFORI=9TO63:VPOKE14336+I,VAL("&H'｢+MID$

("00007CFE82000000007CFE8200000020003854

9244380000000000FEOOOO8900001818183C3C18

0000181818183C3COOOOOOOOFF7E3COOOO900900

7E7E7E3COO",I2+1,2)):NEXT:D$="R2402068L

8H8U20『｢:E$="U6R4F4E3R16F302L24"

30FORC=8TO17:CLS:BEEP:COLOR15:DRAM"BN20

,8":PRINT#1,USING"LEVEL##BEST###";

C-7;H(C－8):COLOR1:A=(RND(1)33+10)3:B=(
RND(1)18+12)x3:S=0:PLAY''V15L16GDEA'P:DRA

W"C9S=C;BW1=A;,=B;"+D$:PAINT(A+1,B+1),9:D

RAWrrC1S=C;8M=A;,=B;''+E$:PAINT(A+1,B-1),1

40FORI=0TO5:X=9:Y=0:F=0:PLAY"04S14M1CDw

50STRIG(9)0N:PUTSPRITEI,(X,Y),J,F(1)x2:

IFF=0THENX=(X+3)MOD240ELSEY=(Y+3)MOD176

66J=(J+1)N0D15+1:GOTO50

70PUTSPRITEI,(6,209):X(1)=X:Y(1)=Y:T=10

=SOR((X-A-A(I)C/4M2+(Y-B-B(I)fC/4)八2):

S=S+T:COLOR-6x(T>6):PRESET(0,32+I8):PRI

NT#1,T:NEXT:PLAY"OSCDEDE4'':DRAM"BM10,16"

80PRINT#1,"THISFACEISPOINT!!":S

C=SC+S:S(C-8)=S:IFS>H(C-8)THENH(C-8)=S

’

１
日
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'40効果音／トリガー入力時

の割りこみ禁止／パーツを置く

かどうか判定

'50パーツデータ(行10で読み

こみ）

算・表示

90パーツのアニメーション処

理／パーツ消去

100～130結果表示／リプレイ

(トリガー入力）

R……乱数初期化用

S、T･･･…ポイント計算用

SC……スコア

S(n)……各レベルごとのポイ

ント→nはレベル数

X(n)、Y(n)……パーツ座標

保存用

W、Z･2…･リスト短縮用

I
’味変数の意

画プﾗｲﾄ座標
X、Y……パーツの座標

癖ﾗﾌｲﾂｸ座標
A、B･･…･顔の輪郭の座標

F琵の他の変数
A(n)、B(n)……各パーツの

ベスト座標－，はパーツ番号

C……輪郭の倍率→レベル

D$、E$……顔描画データ

F……パーツ移動方向→0＝右

1＝下

F(n)……パーツnのスプライ

トパターン番号

H、｜……ループ用

H(n)……各レベルの最高ポイ

ント→nはレベル数

HS･…･･ハイスコア

J……パーツの色切り換え用

P……パーツの表示切り換え用

→パーツアニメーション用

マイナス得点
【木内靖】このケームの音を聴いてみてください。ビ…･･･ビ．．…･ビ……。昔
なつかしのデジタル音です。ゲームギアでボリュームを最大にしたときの｜

’
｜

ブロク 解説 音割れした音に似ています。聴き

たきやプログラムを打ちこんで聴

いてみてください。このゲームは

600点満点ですが､多分､半分とる

のも難しいと思います。しかしヤ

ケクソになってマイナス得点を争

うなんてことはやめましょう(経

験者は語る)。羽山からひとこと

……このごろウィルシュで遊んで

いましゅ。ウィルシュは、おもし

ろいでしゅ。ウィルシュの欲しい

かたは家まで来てくだしやい(羽

山輝彦＆山本瑞樹、談)。

10初期画面設定／変数型盲三

／乱数初期化／トリガー入力時

の割りこみ先指定／変数設定

20スプライトパターン定義／

変数設定

30画面作成／効果音

40変数設定／効果音

50トリガー入力時の割りこみ

許可／顔のパーツ表示／パーツ

移動計算

60パーツの色切り換え／行50

に飛ぶ

70パーツ消去／座標保存／ポ

イント計算・表示／効果音

80レベルごとのポイント計

●
■
》
｜
喝
１
，
４
３

り
じ

｜プログラム確認用データ 使い方は71ページ

40>QkAO

89>7KO1

129>Bp36

30>awg6

70>L1L3

116>BxJ2

159>2680

20>dBP6

66>AA3Z

100>tNa@

140>jkDO

10＞1761

52>KViO

90>PdK2

130>2NB1

63

禅

譲

鳥蕊

識…鑑…

鐸蝿慰
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E百列『7再]2/2+RAMBKBYTOMすけ 伝遊び方は39ページ伝遊び方は39ページ

10SCREEN2,1:COLOR15,4,12:DEFINTA-Z:0PEN

"GRP:''AS#1:FORI=0TO4:READA$:B$="":FORJ=0

TO7:B$=B$+CHR$(VAL("&H'r+F1ID$(A$,J2+1,2)

)):NEXT:SPRITE$(1)=B$:NEXT:DATAEEAAFE44B

A7CFEEE,40A8FOF97EBD,473DBEFC9A,CO6030,C

0CO

20CLS:PRESET(72,8):PRINT#1,USING"HS=##6

きS=##(ig'';V,G:CIRCLE(18,18),15,12,-6,-5

.7:PAINT(9,9),12:FORI=0TO3-(G=0)10:PUTS

PRITEI,(0,209):NEXT:PUTSPRITEO,(12,9),3

30X=50+RND(-TエNE)180:Y=50+RND(1)x120:A

=2:B=2:C=0:D=0:P=309Q=25:K=P:L=Q:T=(H+G¥

5)H4:FORI=0TO1999:NEXT

40X=X+A:Y=Y+B:IFX<450RX>2350R(RND(1)<、0

7ANDX>50ANDX<239)THENA=-A:GOSUB169

501FY<450RY>1750R(RND(1)>.93ANDY>50ANDY

<170)THENB=-B:GOSUB160

60S=STICK(9):P=P+((S>=7ANDP>45)-(S=3AND

P<249))12:0=0+((S=1ANDQ>10)-(S=5ANDQ<15

9))"12:PUTSPRITE3,(T2,0),8,4

701FD<3ANDSTRIG(9)ANDS=0THENPLAY'PV1407L

64GAB":D=D+1:COLOR10:PRESET(192+D8,8):P

RINT#1,'『●汗:E=4:F=4:GOSUB150:E=6:F=15:K=P

:L=Q:GOSUB150:FORI=0TO999:NEXT:COLOR15

80T=T+1:IFT>122THENPLAY"SN999901L2GG-F"

:PRESET(88,96):PRINT#1,''Izけ、ちやった．．.":FORI

=0TO8:I=STICK(6):NEXT:G=0:H=0:GOTO26

副

:WWIj,7撫ｷに職たた＃加喝
【TOMすけ】ファンダムの大先輩､あのNu～さんは､｢昔の遊び路線｣から

「時事問題路線｣に切り換えたようですが、私は目下、このカエルを主人公

にした｢ほのぼの路線｣をバク進中であります。このカエルは、あの薬屋さ

んの店先で､いつも悪ガキに頭をたたかれている｢ケロヨン｣(と呼んでた八

ズだけど)をモデルにしています。うう､彼を主人公にして30本くらいケー

ムを作ったかなあ(全部ボツだったけど)｡このゲームは最初はなかなか釣

れないでしょうが、苦労して釣り上げたときの快感は、何とも言えないも

のがありますよ(ほとんど本物の釣りと同じ感覚)｡私の最高は38匹でした

が、うまい人は50匹くらい釣れるかも･･･････蛇足ですが、私はあのLlN

KSのなかのFBBAAというところにおります。暇なかたは、ぜひ遊び

に来てください。ではまた。

64

901FPEEK(-1045)=251THENP=K:0=L:PLAY"S80

4N499E32"ELSEIFSTHENPLAY"S8N299L6405G"

1001FABS(P-X)<16ANDABS(Q+30-Y)<16ANDDTH

ENPUTSPRITE1,(K,L+24),16,3

1101FABS(P-X)<8ANDABS(Q+30-Y)<8ANDDTHEN

C=1:PUTSPRITE1,(K,L+30),10,4:PLAY"SN4990

4GCP':FORI=0TO199:NEXTELSEC=0:GOSUB150

1201FCANDSTRIG(0)ANDS=0THEN130ELSE40

130G=G+1:H=H+1:V=V+(V-GW(G>V):LINE(K,L

+30)-(K,L),4:LINE､30,25),4:LINE-(P,Q-30

),6:LINE-(P,0+30),15:FORI=9TO7:PLAY斤V140

6AB":FORJ=ZTO1:PUTSPRITE1+J,(P-(エNOD2W8

,Q+30+J6),7-J6,1N0D2+1:NEXTJ,I

140FORI=0TO999:NEXT:PRESET(96,96):PRINT

#1，朧つれた1つ判たぁ!'':FORI=gTO4:PLAY''SM99GC":FO

RJ=-4TO4:PUTSPRITEO,(12,-7+"2):NEXTJ,I:

FORI=0TO1999:NEXT:FORI=1TOH:PUTSPRITE3+1

,(6,1H8+16),15-((6-1)¥10)2,1:NEXT:H==Hx

(H<10):IFD=1THEND=0:GOTO130ELSE20

1501FD=6THENRETURNELSELINE(30,25)=(K,L)

,E:LINE-(K,L+30),F:PUTSPRITE1,(K-7,L+24)

,10,3:RETURN

160FORI=2TOS:CIRCLE(X,Y),I,15:CIRCLE(X,

Y),1,4:NEXT:RETURN

l

隙且鋤識湧封

辰ブﾗｲﾄ座標
K、L……ウキの座標→サオの

表示座標としても使用

店ﾗﾌｲｯｸ座標
X、Y……水紋の座標→魚の座

標として使用

rその他の変数
A、B……魚の座標増分

A$、B$……スプライトパタ

ーン定義用

C……あたり用フラグ=，魚がエ

サをくわえたとき1になる

、……サオ打ちの回数

E、F･･････サオの表示色

G･…･･スコア

H･…･･タイム調整用カウンタ

｜、J……ループ用

P、Q･･…･針の位置

S……スティック入力用

T……経過タイム

V……八イスコア
I 1

職 …
10初期設定／スプライトパタ

ーン定義／スプライトパターン

データ(行10で読みこみ）

20ケーム画面作成／スプライ

ト消去／ケロヨン表示

30魚の座標設定／変数初期化

／タイマー初期化／時間待ち

40魚のX座標処理

50魚のY座標処理

60スティック入力により針の

移動／タイマー表示

70サオ打ち判定→判定があれ

ば効果音／サオ打ち回数更新／

サオの表示更新／時間待ち

80タイマー更新／タイムオー

バー判定－効果音／メッセージ

表示／リプレイ／行20へ飛ぶ

90GRAPHキー入力判定→

』

1

凸



判定があれば針をサオの位置に

もどす／効果音／入力がなく針

を移動していれば効果音

100ウキの反応判定→魚の近

くに針があればウキを横にずら

して表示

IIOあたり判定→魚と針が重

なった(魚がエサをくわえた)ら

ウキの表示更新／効果音／時間

待ち

120あわせ判定→あたりとト

リガー入力があれば行130へ飛

ぶ／そうでなければ行40へ飛ぶ

130スコア､八イスコア更新／

いたが、打ちこむときのことを

考えて編集部で変更した。

「見えない針｣でとまどう読者

サオの表示更新／効果音／釣り

上げられた魚のデモ

140時間待ち／メッセージ表

示／効果音／ケロヨンのデモ／

時間待ち／釣果表示／タイマー

調節カウンタ更新／ダブルかの

判定－ダブルなら行130へ飛ぶ

／そうでなければ行20へ飛ぶ

150サオの表示サブ

160魚の水紋サブ

がいるかもしれないので、針が

見えるようにする追加リストを

掲載したので、試してほしい。

改造用追加リスト

65SPRITE$(5)=''4P':PUTSPRITE14,(P,Q+30),9

，5

プログラム確認用データ |使い方
‐
手
口
‐
‐
Ｉ
‐
‐
‐
‐
■
Ｉ

ブ は71ページ

10>To84

50>vUVO

90>C9ZO

130>hU65

20>vH92

68>0xel

190>qcOO

140>m476

30>2LL1

70>FIBV2

110>BZK1

150>nvaO

40>EEqU

80>LqW1

120>KIvI50

160>VXAZ

~､ご型…一

楠足一貢－－1
と

’

このプログラムでは行10のデ

ータのところに｢篭｣が使われて
、
諺

宮神 の
’惨遊び方は40ページ

亀鑿驚鋪謹騨雰蕊
150COPY(0,0)-(15,15),1TO(0,96),0:X=0:Y=

12:H=3:P=0:K=1:L=F:IFF1THENCOPY(16,16)-(3

1,31),1TO(240,96),0:A=30:B=12:E=1

160FORI=1TOF:COPY(32,0)､47,15),1TO(O(1

)8,P(1)/8),0:M(O(1),P(1))=1:NEXT:FORI=1

TO2500:NEXT:ONINTERVAL=420GOSUB460:INTER

VALON

170，●●●●●●●●●●●●●●●●●●｡●●●●●●NAIN●●●

180S=STICK(9)+STICK(1):H=H-(S=3)+(S=7):

IFH>8THENH=1ELSEIFH<1THENH=8

1901FH=10RH=5THENP=PELSEP=(H¥5)x16

200COPY(0,32)､15,47),1TO(Xx8,Yf8),9:X=

X+X(H):Y=Y+Y(H):IFX<ZTHENX=0ELSEIFX>30TH

ENIFL=0THEN290ELSEX=30

2101FY<0THENY=gELSEIFY>24THENY=24

2201=X8:J=Y8:IFM(X,Y)=1THENCOPY(16,0)

､31,15),1TO(I,J),6:N(X,Y)=0:L=L-1

230COPY(1,J)-(I+15,J+15),0TO(0,32),1:CO

PY(0,P)-(15,P+15),1TO(1,J),0:IFM=0THENFO

RI=1TO112:NEXT:GOTO180

240'HALLEY-

2501FE=1THENCOPY(16,32)=(31,47),1TO(A8

,B8),0:C=(X<A)-(X>A):D=(Y<B)､Y>B):A=A+

C:B=B+DsC=Ax8:D=Bx8ELSE270

260COPY(C,D)､C+15,D+15),0TO(16,32),1:C

OPY(16,16)-(31,31),1TO(C,D),0

270E=E砦－1:IFX-2<AANDX+2>AANDY-2<BANDY+2

>BTHEN420ELSE180

280’●●●●●●●寺●◆●●◆●●●●●STAGECLEARe●●

2901NTERVALOFF:COPY(0,32)-(15,47),1TO(X

8,Yx8),9:IFNTHENCOPY(16,32)､31,47),1TO

(A8,Bx8),0

300FORI=KTO7:CALLPALETTE(7,2－I羊3,0,7-1)

:FORJ=1TO600:NEXTRNEXT:SETPAGE3,3:FORI=1

TO7:CALLPALETTE(2,1,1,1):FORJ=1TO669:NEX

T:NEXT

312FORI=1TO40:COLOR9+IIvIOD2:FORJ=mTO1:LO

CATE1+Jx19,J12:PRINT''STAGECLEAR'';:NEXT

:NEXT

キスト画面にもどすには、CALLANKを実行してください。

10KEYOFF:COLOR15,7,7:SCREEN5,0:CALLKANJ

I:CALLPALETTE(7,0,0,0):DEFINTA-Z:DIIvIP(65

),0(17),M(36,24):SETPAGE0,1:CLS

20FORI=0TO2:P(8)=16:P(1)=16:FORJ=2TO65:

READA$:P(J)=VAL(''&H"+A$):NEXT:COPYP,0TO(

I16,0),130NI+160SUB480,499:NEXT

32FORI=1TO8:READX(1),Y(1)/NEXT:FORI=2TO

3:SETPAGEO,I:FORJ=ZTO31:PUTSPRITEJ,(0,21

2):NEXT:NEXT

40，●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●TITLE●●●

50SETPAGE0,2:CLS:GOSUB500:FORI=0TO1:COP

Y(16,0)-(31,15)71TO(エ壬128+56,48),2:NEXT

60LOCATE10,3:PRINT"子中雅必ロブ天程言匡IP':LOCATE

3,10:PRINT"1991PresentedBy岩｡I奄"月＝廊冒C

OLOR8:LOCATE9,8:PRINT''PUSHSPACEKEYrr

76SETPAGE2:FORI=1TO2000:S=STRIG(9)+STRI

G(1):IFSTHEN8ZELSENEXT:FORI=0TO255:SETSC

ROLLI,0,1:NEXT:SETSCROLLO,0,0:GOTO70

80FORI=0TO9:CALLPALETTE(8,9,0,0):GOSUB4

79:CALLPALETTE(8,7,1,1)EGOSUB470:NEXT:R=

1:M=0

92'●●◆●｡●●●●●●寺令●●●●●◆NAKESTAGE●●●

100READA$:COLOR15:CALLPALETTE(7,2,3,7):

CALLPALETTE(2,0,6,0):SETPAGE0,3:CLS:GOSU

B510:FORJ=0TO24:FORI=0TO30:F1(1,J)=0:NEXT

:NEXT:SETPAGE0,9

110'-CONTINUE-

120LOCATE12,2:PRINTUSING'｢STAGE##'｢;R:LO
CATE14-LEN(A$)/2,4:PRINT"[''+A$+'']"

130FORI=0TO1:COPY(0,48)-(15,63),1TO(I%1

6,32),1:NEXT:IFN=1THENFORI=0TO1:COPY(16,

16)-(31,31),1TO(I96+72,32),09NEXT

146FORI=0TO30:COPY(0,0)-(15,15),1TO(Ix8

,96),0:FORK=0TO1:GOSUB470:NEXT:COPY(0,32

)-(15,47),1TO(I8,96),0:NEXT:CLS

や
』
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329SETPAGEO,0:CLS:COLOR15:R=R+1:IFR=25T

HEN350ELSEIFR<>13THEN100

330CLS:FORI=1TO15:FORJ=0TO1:COLOR4+JIvIOD

2:LOCATE4,5:PRINT''YOUAREALLSTAGECLEA

R!'':LOCATE6,7:PRINT''LET'SGO!HARDSTAGE

'':NEXT:NEXT:CLS:RESTORE690:M=1:GOTO109

340'ENDING-

576DATA1A1A,55A5,6611,1711,AA71,55A1,B

15B,17BB,1177,1517,1BBB,7781,7777,7177,7

111，7717

580DATA7777,7177,7717,7777,7777,1A77,7

7A1,7777,7777,AA71,17AA,7777,7777,AA71,1

7AA,7777

590DATA7777,AA1A,A1AA,7777,1171,AA1A,A

1AA,1711,AA1A,AAAA,AAAA,A1AA,AA1A,AAAA,A

AAA,A1AA

600DATAAA71,AAAA,AAAA,17AA,1A77,AAAA,A

AAA,77A1,7177,AAAA,AAAA,7717,1A77,AAAA,A

AAA,77A1

610DATA1A77,AAAA,AAAA,77A1,AA71,A1AA,A

A1A,17AA,AA71,17A1,1A71,17AA,1177,7717,7

177，7711

620DATA7777,7F77,77F7,7777,7777,F777,7

77F,7777,7777,777F,F777,7777,7777,777F,F

777，7777

630DATA7777,77F7,7F77,7777,FF7F,77F7,7

F77,F7FF,77F7,7777,7777,7F77,77F7,7777,7

777,7F77

640DATA777F,7777,7777,F777,F777,7777,7

777,777F,7F77,7777,7777,77F7,F777,7777,7

777,777F

659DATAF777,7777,7777,777F,777F,7F77,7
7F7,F777,777F,F77F,F77F,F777,FF77,77F7,7

F77,77FF

660，●●●●●●●●●●●●●●●●●のeSTICKDATA●●●

679DATA0,-1,1,-1,1,0,1,1,0,1,-1,1,-1,0

，－1，－1

680，●●●●●●●●●●●●●●●●●●●STAGEDATA●●●

690DATAAries,FFCICIBNBNXJ,FFCIXJBN

700DATALibra,aOBCBCSBSBTNTNJNJNBCTNZR,

SBBCTFIJNDOZR

710DATACancer,FiaNGNGOKOKKLKLJHJHNGKLGT

OKSP,MaNGJHOKKLSPGT

720DATACapricorn,aGCICINJNJSHSHYGYGXKX

KoPQPIRIRCIYGZB,ZBaGYGSHCINJXKQPIR

730DATAGemini,DKJGJGNCNCJANCRaRaVCVCTI

TIUNTIJPJPLT,RaJANCVCJGTIDKUWIJPLT

740DATAScorpio,aNCPCPDSDSGTCPILILNINIS
KSKVKVKYHYHZCZCYaYaVaVaUC,VaYaUCZCYHNISK

VKILaFICPDSGT

750DATASagitarius,aaCCCCGEGEJCGEHJHJDH

HJENHJLJLJTKTKZNTKSPSPRTSPVT,aaCCJCGEDHH

JLJTKENZNSPRTVT

760DATALeo,aGCGCGEDEDHEHEKHKHOHOHSDSDY

DYDTHTHJOJOHJHJKHTHWJWJNNWNZP,EDSDYDHEaG

CGKHOHTHHJNJNNJOZP

770DATAPisces,TBUCUCRDRDRGRGVKVKNPNPZT

ZTRQRQOOOOEKEKCHCHaHaHALALFO,TaUCRDRGaHC

HEKVKALFOOONPRQZT

78ZDATAVirgo,BGEFEFKHKHJKJKUEUEYDJKQJJ

KHNHNDNDNaNHNNIWNIvIOPNFISONNTKTKZH,YDUEEFBG

KHZHQJJKTKaFINMDNHNSOOP

790DATAAquarius,aHCICIHFHFKHKHFIKHFJCJC

JaJaNBWIEINENETJTJSFISNSTSTVFIVNZHZHVDVDQBQB

Ma,JaNaQBJCVDNEHFaHKHZHCITJMKSNVNST

800DATATaurus,aJERERATaJBGBGFAFAJDJDN[)

NDREREXaRENGNGLJLJQIQIZHLJHKHKaJHKPNPF10P

OPKP,XaFAJDNDREBGNGZHQIaJLJHKPNKPOPERAT

350CLS:FORI=1TO30:COLOR9+IFIOD2:LOCATE8,

6:PRINT"CONGRATULATIONS!":NEXT:CLS:COLDR

15:LOCATE14,2:PRINT'rCAST'｢:LOCATE13,5

366PRINT''････Kikl'':LOCATE13.,7:PRINT"･･･

･HaLLey'r:FORI=0TO1:COPY(I:16,116)－（I美16

＋15，I饗16+15),1TO(88,80+エ饗32),0:NEXT

370RESTORE690:FORJ=1TO12:CALLPALETTE(2,

7,7,7):SETPAGEO,3:CLS:GOSUB500:READA$:LO

CATE1,0:PRINTA$:LOCATE31-LEN(A$),12

380PRINTA$;:GOSUB510:COPY(0,0)､255,211

),3TO(0,0),0:FORK=1TO6000:NEXT:NEXT

390SETPAGEO,2:CLS:GOSUB500:FORI=0TO1:CO

PY(6,116)-(15,1H16+15),1TO(72+Ix88,96),

2:NEXT:LOCATE12,6:PRINT''TheEnd.『

400SETPAGE2:FORI=2TO1:CALLPALETTE(4,1+I

汁1，1＋I饗2,7):FORJ=0TO59:NEXT:NEXT:GOTO400

410，●●●●●●●●●●●●●e●●●●●●GANEOVER●●◆

4201NTERVALOFF:CLS:FORI=YTO26:J=(IFIOD2)

16+48:COPY(J,0)-(J+15,15),1TO(X8,I長8),

0:FORK=1TO200:NEXT:COPY(0,48)-(15,63),1T

O(Xx8,18),9:NEXT:CLS:LOCATE11,24

430PRINT''GAFIEOVER":FORI=1TO5:LOCATEO,2

4:PRINT:NEXT:CALLPALETTE(7,0,0,0)

440FORI=1TO200:LOCATE14,4:PRINTINT(11-1

/20):S=STRIG(6)+STRIG(1):IFSTHENCLS:CALL

PALETTE(7,2,3,7):GOTO120ELSENEXT:CLS:CAL

LPALETTE(7,0,0,9):RESTORE690:GOTO70

450，●●●●●●●●●●●●●●●◆●●●●●●●●●●SUB●●●

460CALLPALETTE(7,2-K¥3,0,7-K):K=K+1:IFK

=7THENRETURN420ELSERETURN

470FORJ=0TO99:NEXT:RETURN

480COPYP,1TO(15,16),1:COPYP,2TD(48,15),

1:COPYP,3TO(79,15),1:RETURN

490COPYP,0TO(16,16),1:PAINT(24,17),9,1:

RETURN

500FORI=0TO99:PSET(RND(1)f256,RND(1"21

2),4+IMOD2:NEXT:RETURN

510READB$:FORI=1TOLEN(B$)/4:LINE((ASC(N

1D$(B$,IH4－3,1))-62W8+8,(ASC(FIID$(B$,I

4-2,1))-62)8+8)-((ASC(MID$(B$,I4-1,1))

-62)8+8,(ASC(FIID$(B$,Ix4,1))-62)x8+8),2

:NEXT

520READB$:F=LEN(B$)/22FORI=1TOF:0(1)=AS

C(NID$(B$,I%2-1,1))-62:P(1)=ASC(MID$(8$,

I2,1))-62:COPY(16,0)-(31,15),1TO(0(1)/8

,P(I)8),3:NEXT:RETURN

530，●●●●●●●●●●●●●●●●●GRAPHICDATA●●●

540DATA777771177,7111,7711,7777,5571,1

551，1755，7777，5571，5515，5155，7777，5171，5

555，5165

550DATA7777,1571,FB55,17FB,7777,5571,1

F5F,171B,7777,5515,1FBF,171B,7777,5115,1

FBF,171B

560DATA7777,1571,BB1B,17BB,7777,5571,1

151,6111,1177,5511,B15B,616B,A171,5115,B

658,176B

Ｑ
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l〃壱三句

480～490グラフィックパタ

ーンの作成

500背景の星を表示

510～520ステージの作成

530～800データ

530REM文

540～650グラフィックパタ

ーンのデータ(行20で読みこ

み）

660REM文

670座標増分データ(行30で

読みこみ）

680REM文

690～800ステージデータ

(行100で読みこみ）

120～140ステージ名紹介の

デモ

150各種変数の初期化

160ステージの表示／一定

間隔ごとの割りこみ先指定お

／よび許可

170～270ゲームメイン

170REM文

180スティック入力判定

190キキの向き設定

200～210キキのいた場所の

グラフィックを復帰させる／

キキの座標を更新

220キキが星の上を通過し

たか判定し、通過していたら

星を塗りつぶす

230キキの移動先のグラフ

ィックを退避させる／キキを

表示／モード判定

240REM文

250八レーのいた場所の

グラフィックを復帰させる／

ハレーの座標を更新

260八レーの移動先のグラ

フィックを退避させる

270ハレーとキキの衝突判

定

280～400ステージクリア

280REM文

290－定間隔ごとの割りこ

み禁止／キキの消去／難しい

モードであれば八レー消去

300背景色を暗くする／星

を結ぶ線を明るくしていく

310ステージクリアデモ

320全部のステージをクリ

アしたか判定する

330難易度を上げる

340REM文

350全部のステージをクリ

アしたときのデモ

360キャラクタの紹介

370～380名星座の紹介

390～400エンディング

410～440ゲームオーバー

410REM文

420－定間隔ごとの割りこ

み禁止／キキの落下デモ

430ゲームオーバー表示

440コンティニュー処理

450～520サブルーチン群

450REM文

460背景を暗くしていく

470時間待ち

『ずﾗﾌｲﾂｸ座縣
A、B、C、D･･…．おもにハレ

ーの座標→A、Bは管理座標／

C、Dは表示などで使用

N……ステージ名を表示するX

座標用

O(n)、P(n)･･…･星の座標

X、Y･･…･キキの座標

『~その他の変数
A$、B$……汎用

E……八レーの移動フラグ

(1：移動する､－1：移動しな

い）

F･･･…そのステージの星の数

H……キキの移動方向

｜、J、K･･･…ループ用

L……残りの星の数

M……現在のモード(0:EA

ZY、1:HARD)

M(n,m)……座標判定用の仮

想VRAM

P……おもにキキの向き

P(n)･･…･グラフィックパター

ンの作成に使用

R……現在のステージ番号

S……スティック、トリガー入

力用

X(n)、Y(n)……キキの座標

増分

も 小
》

砂

|エビ胞一グ
'グラマから
こと

ブ恒

ひと

【岩崎朋美】’

エンディングなので、ゲームをクリアしてから読んでください。

……ENDING……

『こうして、すべての星座がキキによってつくられました｡キキの邪魔をし

ていた八レーは、その後宇宙をさまよい、約76年ごとにその姿を見ること

ができます。そしてキキは、新しい星座を今でもどこかでつくっています。
もしあなたが、夜空に新しい星座を描くとき、もしかするとそこにはキキ

の姿が見えるかもしれません……」。

’一旦画ラム解説
10～30初期設定

10初期設定

20グラフィックパターンの

作成

30座標増分の設定／スプラ

イトの消去

40～80タイトル処理

40REM文

50～60タイトル画面作成

70タイトル表示／トリガー

入力／画面のスクロール

80文字の点滅／ステージ、

モードの初期化

90～160ステージ表示

90REM文

’00ステージ名の読みこみ

／パレット切り換え／座標判

定用変数の初期化

110REM文

プログラム確認用データ｜使い方は71ページ
、執

20>TdN1

60>DQR1

100>VPhl

140>Tb81

180>LHcB

220>jvgg

260>UMPz

300>BaZ1

340>pMRO

380>9jPO

420>LSL2

460>RLPO

500>6QLO

540>06LO

580>0nn0

620>GDoO

660>8NJO

700>MeLO

740>nTH1

780>A2al

30＞xbfO

70>slE1

110>VuQZ

150>84dl

190>pB90

230>NN71

270>eLRQ

310>NuY9

350>HUmO

399>VDB1

430>DnKO

476>uplO

510>Tf44

550>pqnO

590>mTrO

630>G1pO

670>elAO

710>npSO

750>UBN1

790>bC32

40>U9NO

80>cDeO

120>iOS6

169>Dd52

200>fxQ1

240>RMR9

280>IBJZ

320>oHOB

360>iaW1

400>vldO

440>4akl

480>OrHO

526>N2N2

560>MMm6

606>KgqO

640>GDoO

680>elJO

720＞×dmg

760>NAS1

800>9982

10>KJsO

50>NKX9

90>QNJO

139>94G1

170>nAI10

210>JN60

250>0S12

290>SGqo

330>MXsl

370>PovO

410>wpJO

450>EkNO

490>IJp50

536>rXIO

570>6cmO

610>0Png

650>GXqO

690>on80

739>dGkO

770>5601

Ｊ
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FIGHTING
皿唾2/2+RAM1SKBY

G T ＝
■■■

ファイティング・ベット

ろんぐTEAM し遊び方は41ページ

10，●●●●●◆●●●●●●●●●●◆●●●●●●●●●●●●●●●●●●

20'eFIGHTINGBET●●●●●●●●●●●●●●●●●●

30，●●●◆●●●●●●●●●●●●●●byLONGTEANG
40，●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●｡●●●●●●

50SCREEN1,3,0:COLOR15,1,1:KEYOFF:0EFINT

A-Z:ljlDTH32:DIMN$(12),T(12),S(12),K(12),

B(12),N(12),SO(24),S1(96),S2(96),S3(96),

S4(96),S5(144),S6(144),S7(144),S8(144):S

OUND1,0:SOUND7,28:SOUND11,0:DEFUSR=342

60R=RND(-TINE):1$(0)=''S'':I$(1)=P'R'':1$(2

)="Q":I$(3)=..P･':PRINTwウェイト,？

70FORI=384TO775STEP8:READA$:FORJ=0TO7:V

POKEI+J,VAL(''&H''+MID$(A$,J2+1,2)):NEXTJ

,I:FORI=0TO4:READA:VPOKE8290+1,A:NEXT

80FORI=0TO17:READA$:FORJ=0TO31:VPDKE143

36+Ix32+J,VAL("&H"+MID$(A$,J2+1,2)):NEX

TJ,I

90FORI=0TO12:READN$(1),T(1),S(1),K(1),B

(1),M(1):NEXT

120FORI=0TO24:SO(1)=VAL("&HR+IWID$("006C

70787F878FA1AAB3BED6E4FF10537DADC5FD3C82

ASFBSA'',1f2+1,2)):NEXT

110FORI=1TO96:S1(I)=SO(ASC(NID$("IIIIII

KKHHIIKKLKKIIIIIIIAAKKKLKKLKKLKKLKKIIIII

IIAAIIIICCEECCBBEGGIIIIIAIIIKLANNAMLAMNN

NNNNNNNNNA",1,1))-65)

120S2(1)=SO(ASC(NID$("TATSSSRRRQQQPPPQO

QRRRSSSTATSSSRRRQQQPPPQQQRRRSSSTATSSSRRR

QQQPPPQQQRRRSSSTATSSSRRRQQQRRRSSSTTTTTA"

,1,1))-65)

130S3(1)=､S1(1)<>S1(1-1))%2+13:NEXT

140FORI=0TO7:FORJ=1TO12:S4(I12+J)=VAL(

N1D$("222922202222",J,1)):NEXTJ,I

150FORI=1TO144:S5(1)=SO(ASC(N1DS("AAAAA

AAAAAAAAAAAHHHHHGEGHHHHLLKKJJJJJJJJJJJJJ

JJJHHHHHIHGDDDDEEGGHHHHHHHHGGGGGGGGHHHHH

GEGHHHHLLKKJJJJJJJJJJJJJJJJKKKKIHGEDDDDE

GHGHHHHHHGHAAAAAAAA",1,1))-65)

160S6(1)=SO(ASC(MID$("XXXXXXXXXXXXXXXXX

XXXXXXXXXXXXXXXWWWWNWWNANNNAWWNVVVVVVVVU

UUUYYYYXXXXXXXXXXXXXXVNXXXXXXXXXXXXXXXXM

NNMWMMMAMMwANNNVVVVVVTUVVMVAVVVXQXQXQXQX

QXQXQXQ",1,1))-65)

170S7(1)==(S5(1)<>S5(1-1))2+13:S8(1)=2

+(S6(1)=2530RS6(1)=125)-(S6(1)=90):NEXT

180CLS:G=100:FORI=0TO3:PUTSPRITEI,(0,20

9):NEXT

190FORI=6TO10:LOCATE10,1:PRINT''aBDFHBJD

LNH":LOCATE10,21－エ:PRINT"ACEGICKENOI'':

NEXT:GOSUB610:FORI=0TO9:LOCATE10,I:PRINT

SPC(12):LDCATE10,21-1:PRINTSPC(12):NEXT:

GOSUB610:FORI=0TO2096:NEXT

200LOCATEO,23:FORI=0TO9:PRINT:NEXT:LOCA

TEO,2:FORI=0TO17:FORJ=9TO3:PRINTNID$(''XY

YYYYYZ[[¥YYYYYY][[[[[

[[[[[[[¥YYYY八コ[[

ちす力､し［［［［ガ：だ；［［［［ちゃさと［［［［ささ［［［［［［［一
YYYY、[[[_Y'KYYY、",I48+1,8);:NEXTJ,

I

210PRINT''[[[¥YYYY][[[

YY，ーYY]100¥YY，YY、"SPC(15)

"_YYYY，庁

220'BET●●●●●●●●●◆●●●●◆●●●●●●●●●●●●●◆

23mSO=1:SOUND3,1:SOUND6,4:0NINTERVAL=8G

OSUB590:INTERVALON

240FORI=0TO3:LOCATEI8+3,5:PRINT"99''9H(

1)=99:DD(1)=1:NEXT

250X=0:FORI=0TO3:F(1)=13:KK(1)=0:LOCATE

I8+3,20:PRINT"0":NEXT:FORI=0TO3

260F(1)=RND(1)13:IF(F(1)=F(9))+(F(1)=F

(1))+(F(1)=F(2))+(F(1)=F(3))<>-1THEN260

270LOCATEI8+1,3:PRINTSPC(6):LOCATEI饗8+

1,3:PRINTN$(F(1)):PUTSPRITEI,(If64+16,55

),F(1)+2,M(F(1)):LOCATEIx8+2,16:PRINTI$(

T(F(1)))+I$(S(F(1)))+I$(K(F(1)))+1$(B(F(

1))):NEXT

289T=6:FORI=0TO3:IFF(T)<F(1)THENT=I

290NEXT:FORI=0TO3:IF1=TTHENKA(1)=2:KE(1

)=0:NEXTELSEKA(1)=(F(T)-F(Z))%.5+2:KE(1)

=(F(T)-F(1))5MOD1mgNEXT

300FORI=0TO3:LOCATEIH8+2,18:PRINTUSING''

<＃．#";KA(1)+KE(1)/10:NEXT:A=USR(6)

310S=STICK(0):IFOP=0THENX=(X+(S=7)-(S=3

)+4)NOD4:PUTSPRITE4,(X64+21,156),8,17

3200P=-(S=30RS=7):IFSTRIG(6)ANDG>0THENG

=G-1-(KK(X)=50):KK(X)=KK(X)+1+(KK(X)=50)

:LOCATEX=8+3,20:PRINTUSING"##";KK(X):LOC

ATE14,21:PRINTUSING"####";G

3301FINKEY$=CHR$(13)THENINTERVALOFF:SOU

ND8,0:SOUND9,0:SOUND10,0ELSE310

340'FIGHT●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

350PUTSPRITE4,(0,299):GOSUB610:FORI=0TO

2000:NEXT

360SO=1:0NINTERVAL=9GOSUB690:INTERVALON

3701FDD(9)+DD(1)+DD(2)+DD(3)=1THEN540

380FORI=0TDRND(1)9002NEXT

390KO=RND(1)4:IFDD(KO)=9THEN390

400DE=RND(1)4:IFKO=DEORDD(DE)=0THEN400

4101FM(F(KO))=0THENKG=RND(1W2ELSEKG=M(

F(KO))-1

420DA=((T(F(KO))1．5+4)MRND(1)2+4)-K(

F(DE))x3):SI=H(KO)+B(F(KO))%20:IFSI>100T

HENSI=100

430DA=DA(SI/109):IFINT(RND(1W20)=0THE

NONN(F(KO))+1GOT0470,510,520

440PUTSPRITEKO,,,KG2+3:GOSUB620:PUTSPR

ITEKO,,,KG2+4:GOSUB620

４
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619SOUNO0,150:SOUND2,190:SOUND3,0:SOUND

8,16:SOUND9,16:SOUND12,59:SOUND13,0:RETU

RN

620FORI=0TO200:NEXT:RETURN

630'DATA●●●●●●●●◆●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

640DATA3C24242424243C,04040464049404,3

CO4043C20203C,3C64043CO4043C,2424243CO4m

404,3C20203CO4043C,3C28203C24243C

650DATA3C242404040404,3C24243C24243C,3

C24243CO4043C,9BBF88889CEA99,350030148AC

A10,00002214081422,,,,FEFECOCOCOCDFCFC

660DATACOCOCOCOCOCBCDCO,3C3C1818181818

18,1818181818183C3C,387CC6C6COCOCODE,DEC

6C6C6C6C67C38,C6C6C6C6C6C6C6FE

670DATAFEC6C6C6C6C6C6C6,FFFF1818181818

18,1818181818181818,C6C6C6E6E6F6F6F6,DED

EDECECEC6C6C6,FCFECEC6C6C6CEFC

680DATAFCCEC6C6C6CEFEFC,FEFECBCOCOCOCO

FE,FECOCOCOCOCUFEFE,384492AA924438,38448

282824438,102828444482FE,82442810284482

690DATA,,,,0000182727181818,000000FFFF

,000018E4E4181818,1818181818181818,18181

82727181818,181818E4E4181818

706DATAOOOO18E7E7181818,181818272718,1

81818E4E418,160,160,96,112,112

719DATA630F1D3B37181FOFOFO7070796060C9

0COEOACEO8070B8CCF8EOEGEGEO707078

720DATAOOO3070507959A1610070707060C183

800COEOAOEZEOBO4868B8EOEO6030181C

730DATAO30705070703070F199EO7040767060

ECOEOADEDEOCO7884DCEO60EO60203800

740DATAO30705070703030003630707060C183

8C6EZAOEZEDCO78B4DCEOEOEO6030181C

750DATAO30705070703031D1DO39707060C183

8CDEBAOEDEOCO7884DCEOEOEO6030181C

760DATAO307050707039F1F3F372707060COC1

CCDEOAOEBEBCOF8FCEEEOEOEO60300800

770DATAO307050707039F19160801020303010

1CDEO60EOEOCOEOFOF868EOCOOOOO8080

780DATAOOO10300071F3F470707060C1838000

06682C61CF8FOFOE9EZEO606030303030

799DATAOOOO699100071F3F470706060COCOCO

0090002861CF8FOFBEOFB767030300000

800DATAOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOCOE2EF

60000000000000000000000003070746F

810DATAOF191600183418000EO79707060C183

800868080808040AOEO20E@E66030181C

820DATAOOOOOOOOOOO3071B20703EO7066C183

80000600000CZEOD804BE7CE96630181C

830DATAOO406033181FOFOFO7070707060C183

8692206CC18F8FBFDEOEOEOEO6030181C

840DATAO30707079703940FO71007076E1C386

0COEBAOEOEOCOOOEBCO38E80830600000

850DATAO30707070703040FO71007070EOCOC1

8COE940EOECCOOOEBCO3EF8EOOOO69000

860DATAO307050767636400030325066703030

3COEOAOEOEOCOOO80CBCO804080000000

870DATAO30702270723341BBDOFO6070301000

@COEBEOEOEOCOOOCOCO80CO6080COE660

880DATAFF8680888086FFOOOOOOOOOOOOOOOOO

0E62026202020EOOOOOOOOOO600900000

4501FRND(1)"8>=S(F(DE))THENPUTSPRITEDE,

,,7:SN=1:FORI=6TO15:SOUND6,1+16:SOUNO10,

14:NEXT:SOUND6,4:SOUND16,0:H(DE)=(H(DE)-

DA)秀一(H(DE)-DA>0):LOCATEDE:8+3,5:PRINTUS

ING"##";H(DE)ELSEPUTSPRITEDE,,,10:SN=1:F
ORI=0TO15:SOUND10,1/2+7:NEXT:SOUND10,0

460SOUND6,4:SN=0:PUTSPRITEKO,,,K6x2+3:G

OSUB622:PUTSPRITEKO,,,N(F(KO)):GOSUB620:

IFH(DE)=0THENPUTSPRITEDE,,,8:GOSUB620:PU

TSPRITEDE,,,9:DD(DE)=0:GOTO370ELSEPUTSPR

ITEDE,,,IW(F(DE)):GOTO370

470SN=1:PUTSPRITEKO,,,11:FORI=0TO9:SOUN

D6,1H3+4:SOUND10,16:SOUND12,4:SOUND13,13

:FORJ=0TO200:NEXTJ,I:SDUND6,20:SOUND10,1

6:SOUND12,46:SOUND13,0:PUTSPRITEKO,,,12

480FORI=0TO3:IFKO=IORH(1)=0THENNEXTELSE

PUTSPRITEI,,,7:H(1)=(H(1)､T(F(KO))+1)H5

)-(H(1)-(T(F(KO))+1)x5>0);LOCATEI8+3,5

:PRINTUSING"##'';H(1):NEXT

490GOSUB620:FORI=0TO3:IFH(1)=0ANDDD(1)=

1ANDKO<>ITHENPUTSPRITE1,,,8:NEXTELSENEXT

506GOSUB620:FORI=0TO3:IFH(I)=0THENPUTSP

RITE1,,,9:DD(1)=0:NEXT:GOTO379ELSEPUTSPR

ITE1,,,M(F(1)):NEXT:SOUND6,4:SN=0:GOTO37

0

510FORI=0TORND(1)¥3+2:PUTSPRITEKO,,,3:P

UTSPRITEKO,,,4:PUTSPRITEDE,,,7:SN=1:FORJ

=0TO15:SOUND6,J+16:SOUND10,14:NEXT:SOUND

10,0:H(DE)=(H(DE)-DA/2)饗一(H(DE)-DA/2>0):

LOCATEDE8+3,5:PRINTUSING''##";H(DE):NEXT

:GOTO460

520TS=0:SN=1:SOUND12,40:SOUND13,0:FORI=

4TO1STEP-1:TS=TS-I:PUTSPRITEKO,(KOx64+16

,55+TS),,13:NEXT

530FORI=0TO2:PUTSPRITEKO,,,I+14:SOUND6,

1159SOUND10,14:FORJ=0TO99:NEXTJ,I:PUTSP

RITEDE,,,7:SOUND10,0:FORI=1TO4:TS=TS+I:P

UTSPRITEKO,(KO=64+16,55+TS):NEXT:H(DE)=(

H(DE)-DA3)警一(H(DE)-DA"3>0):LOCATEDE8+3

,5:PRINTUSING''##":H(DE):GOTO460

5401NTERVALOFF:SOUND10,0:FORI=0TO3:GOSU

8610:FORJ=6TO300:NEXTJ,I:FORI=BTO4:IFDD(

1)=1THENSH=I:NEXTELSENEXT

550FORI=0TO3000:NEXT:IFKK(SH)>6THENFORI

=1TOKK(SH)(KA(SH)+KE(SH)/10):G=G-(G<999

9):I=1-400%(G>9998):LOCATE14,21:PRINTUSI

NG"####'';G:SOUND0,90:SOUND8,16:SOUND12,1
0:SOUND13,0:NEXT

560FORI=0TO3000:NEXT:IFG<>0THEN236

570GE$(9)="XYYYYYYYYYYYYZ":GE$(1)="[ケ、

－ムオーハ､､－['':GE$(2)="_YYYYYYYYYYYY、w:FORI

=0TO2:LOCAT､E9,12+I:PRINTGE$(1):NEXT:PLAY

"V15T180L805CGFER8DR8C","S9M5000T180L803

GFEFCGCF''

5801FSTRIG(8)THEN180ELSE580

590SOUND0,S1(SD):SOUND8,S3(SO):SOUND9,1

3+(S2(SO)=0)13:SOUND10,-(S4(SO)<>0)/3+1

3:SOUND12,S4(SO):SOUND13,0:SOUND2,S2(SO)

:SO=SO+1+(SO=96)96:RETURN

600SOUND9,0:SOUND0,S5(SO):SOUND2,S6(SD)

:SOUND3,S8(SO):SOUND8,S7(SO):SO=SO+1+(SO

=144)H128:SOUNO9,13+(S6(SO-1)=2):13:IFSN

=1THENRETURNELSESOUND10,16:SOUND12,-(SOM

OD4=0)42:SOUND13,2:RETURN

6
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890DATA''オスカー'',0,2,0,0,1,ﾐﾉ恥ユリアン,0,0,1,

0，1，'’マイケル〃,0,2,0,2,2,斤ヒュー'｢,1,0,1,1,0,E/

、エイソン，1，0，1，2，1，テ、－い－，1，2，1，1，2，工卜猟モント，

2，1，2，1，2，.’エイうい荷，2，2，1，2，0，アンテ恥イー,9,3,3
，2，2，フ蝋ライアン,3,3,3,0,1,テ域イーニノ,2,2,3,3,1シP’

フラコワPr,3,3,2,3,9,タ蝋ワ恥ラス,3,3,3,3,8

KE(n)……枠nの倍率小数部

KG……攻撃内容(0:正拳、

1：回し蹴り）

KK(n)……枠nの賭け金

KO……攻撃超人の枠番号

M(n)……超人nのタイプ
こぶし

(0：拳＋蹴り､1：拳巳：蹴り）

り）

N$(n).…･･超人nの名前

OP…･･･カーソルの連続入力防

止用

R…･･･乱数初期化用

S……スティック入力値

S(n)……超人nのすばやさ

S1(n)～S4(n)……賭け金

設定時のBGM演奏データ

SS(n)～SB(n)…･･･戦闘時

BGM演奏データ

SH･･･…勝者の枠番号

SI……ダメージ計算用

SN、SO、SO(n)……BG

M演奏用

T･･…･最強(超人番号が最も大

きい)超人の枠番号

T(n)……超人nの力

TS……飛び回し蹴り時の超人

の相対Y座標

X……カーソル位置(枠番号）

■スプライト面番号

0～B……各枠の超人

4……カーソル

■スプライトパターン番号

0……拳十蹴りの構え

1……拳の構え

巳……蹴りの構え

B～4……正拳

5～B……回し蹴り

7……攻撃を受けた

B～S……倒れる

10……かわした

11～12……気力爆発

13～16……飛び回し蹴り

17……カーソル

|z口グラム解説，■変数の意味-■
A……データ読みこみ用/US

R呼び出し用(キーバッファク

リア）

A$……データ読みこみ用

B(n)……超人nのしぶとさ

(以下､13人の超人につけた番号

を超人番号、選んだ4人の超人

につけた番号を枠番号とする）

DA……ダメージ

DD(n)……枠nの超人が倒れ

たら0、残っていれば1

DE……攻撃を受ける超人の枠

番号

F(n)……枠nの超人番号

G……所持金

GE$(n)……ケームオーバー

表示用

H(n)……枠nの超人の体力

｜、J……ループ用

|$(n)……属性値nに対応す

る記号(0から|||目に×△○。）

K(n)……超人nの堅さ

KA(n)……枠nの倍率整数部

変
10～170プログラム初期化

10～60各種初期化

70～80キャラクタパターン、

キャラクタの色、スプライト

パターン定義

90超人データ読みこみ

100～170BGMデータ作成

180～210ケーム初期化(画面

とスプライト消去、タイトルデ

モ、枠等の表示）

220～300試合初期化

220～250BGM設定、体

力．賭け金の初期化と表示

260～270超人の選択と表示

-0

く

《
少

7iZワラマから

ひとこと

から

|うし軌にボﾂにされましたと

【ろんぐTEAM】みなさん、こんにちは。小坂明弘、16歳、独身、無職で

す。ろんぐTEAMのうしさんのおかげで、またMファンに載ることがで

きました。ぼくはゲームの原案を出すのですが、ことごとくうしきさんに

ボツにされました。だからぼくのゲームが載ることは、うしきたさんのお

かげで一生ないでしょう。ところでぼくはPCEBSVFというパソコン

を持っているのですが、先日アルシヤークというゲームを買いましたが、

おもしろいですね。みんなもやろう、アルシャーク。スペシャルサンクス

うしきたかさん。それではまた。

1

一旬く！
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’
560～580ゲームオーバーと

リプレイ

590～620サブルーチン

590賭け金設定時のBGM

演奏(一定間隔ごとの割りこ

み処理）

600戦闘時のBGM演奏(－

定間隔ごとの割りこみ処理）

610効果音

620時間待ち

630～890データ

630～700キャラクタパター

ンとキャラクタの色データ

（行70で読みこみ）

710～880スプライトパター

ン(行80で読みこみ）

890超人データ(行90で読み

こみ）

420ダメージ計算

430必殺技判定

440～460正拳と回し蹴り

470～500気力爆発

510正拳連打

520～53O飛び回し蹴り

540～580戦闘後

540勝者決定

550払いもどし

280～300倍率の計算と表示

310～330賭け金設定(カーソ

ル移動、賭け金の設定と表示、

戦闘開始判定）

340～530戦闘

350～380BGM変更、戦闘

終了判定、時間待ち

390～410攻撃超人・相手の

選択、攻撃内容の決定
I

’口グラム確認用データブ 儀騨方は7ﾘベージ
4

40>TQRO

80>bpjO

120>4bj2

169>F1c5

200>vlc7

240>rWHO

286>bV99

320>fl92

36W>0WICO

48@>XRCO

448>imGO

48m>huF2

10>TQRO

50>h9D3

90>9NEm

130>VNCO

170>AP21

210>ZqsB

250>juVO

290>bpL1

330>p260

370>fKAZ

410>HQIO

450>01F5

20>BON@

60>oVcO

100>VSG1

140>SUXO

180>w980

220>LOPO

260>S8x0

309>BUSO

340>h4PO

380>re30

420>aTFI1

460>tlP2

30>uBI@

70>ZFI1

110>F6r2

152>noF5

190>dkQ2

230>4jLO

270>B3Y2

310>qOdO

350>Ps80

390>vN70

430>78MO

470>98Y1

520>56v@

560>fi60

690>6QN3

640>ZrFI1

680>eGal

729>EkXZ

760>vkY@

800>99VC

840>EOXO

880>8PUO

510>Wil4

550>vsd2

590>vhN2

630>MDPO

670>RbU1

710>CaYO

750>9JY@

790>W1WO

830>KvX@

870>1NXO

490>1iM8

530>EUM5

570>BZj3

610>aLGO

650>4tZ1

690>KrF1

730>ZbXO

770>26XO

819>Sqwo

859>BIXo

890>KFgA

500>MjO1

540>QHwO

589>fN26

620>f320

660>qrQ1

700>8hS@

740>rCYO

780>x@X@

820>kKX9

860>WDNO

●
動

，-qﾌｧﾝﾀﾑﾛNFORMATH◎
ｽべｼｬﾙチェックサムの使い方｜ヲパﾐ,やll,ｪ〒､､,々 ＋

町M Nフ

スペシャルチェックサムプログラム
SAVE"CAS:ファイル名〃

(CSAVEではいけない）

四掲載プログラムを打ちこむときの

注意事項

『スペシャルチェックサム｣は、読

者の打ちこんでいるプログラムと掲

載リストがまったくおなじかどうか

を調べるためのものだ。

だから、行番号を変えていたり、

プログラム中の省略できるスペース

を省略したり、REM文を適当に打

っていると、その行の確認用データ

は、当然変わってしまうので注意。

また、プログラムを打ちこみ終わ

ったら、必ずセーブしておこう。

よろこびいさんでRUNしたら、

暴走してしまった、なんてことにな

ったら、しゃれにもならないぞ。

■スペシャルチェックサムの実際で

の使い方

①まず、確認したいプログラムをロ

ードしてくる。ただし、ロードした

あとRUNはしないこと。

RUNしたあとはデータが変わっ

てしまうので注意しよう。

でも、もしRUNしてしまったら、

もういちどロードしなおせばいい。

⑧つぎに『スペシャルチェックサム」

を、ロードしてきたプログラムにM

ERGEしよう。

MERGEのやり方は、ディスク

もテープもおなじで、

MERGE"ファイル名〃

を実行すればOKだ。

⑧あらかじめ、

SCREENB:W|DTH4g

rスペシャルチェックサム』は、フ

ァンダムに掲載されたN画面以上の

プログラムが、正確に打ちこまれて

いるかを確認するためのものだ。

■スペシャルチェックサムのプログ

ラムを打ちこむ

まず右上に掲載されている『スペ

シャルチェックサム｣のプログラム

を、ミスのないように打ちこんでR

UNしてみよう。

画面|こは、つぎつぎにデータが表

示されるはずだ。

表示されたデータは、

行番号＞確認用データ

となっていて､掲載されている｢スペ

シャル自身の確認用データ｣と､画面

に表示されたデータの、行番号の数

字がおなじところを見比べて、確認

用データがおなじならOKだ。

もし違っていたら、その行には打

ちこみミスがあるので、確認用デー

タが合うまで修正しよう。

ただし、行9110の確認用データは

機種によって異なるので、この行だ

けは自分の眼で見て確認しよう。

■スペシャルチェックサムをアスキ

ーセーブして保存する

rスペシャルチェックサム』が完全

なものになったら、わかりやすいフ

ァイル名でアスキーセーブして、大

切に保存しておこう。

アスキーセーブのやり方は、以下

のようにおこなう。

●ディスクの場合

SAVE"ファイル名",A

●テープの場合

9009'SPECIALCHECKSUN

9910V=PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677)x256

9920V1=PEEK(V)+PEEK(V+1)x256:L=V1-V-1

9930VS=PEEK(V+2)+PEEK(V+3)4256

99461FV1=6THENENDELSES=0

9659FORI=4TOL:D=PEEK(V+I)

9660S=S+Dx(1-3):NEXT:A$=ww

9079FORI=ZTO3:B=60A(3-1):A=INT(S/8)

99801FA>35THENC=A+61ELSEIFA>9THE

NC=A+55ELSEC=A+48

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

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

9110GOTO9020

スペシャル自身の確認用データ
9919>8L69

9050>G560

9090>cg70

9929>7QD6

9060>8n40

9100>7q60

9908>AH50

9040>LO46

9989>RrPO

9038>C970

9979>t7EO

9116>dEOO
蜜

を実行しておき、

④GOTOgggg
とやって『スペシャルチェツクサム』

を走らせよう。

⑤画面にはつぎつぎに確認用データ

が表示されていくので、掲載された

確認用データと合っているか調べて、

違っている行があったらメモにでも

書き留めておこう。

長いプログラムを確認するときは、

はじめのほうのデータが画面の上か

らはみ出して、消えてしまうことが

あるので注意しよう。

e確認用データが違っていた部分の

リストを、1文字ずつ念入りにチェ

ックして修正し、データがぴったり

合うまで④からの作業をくりかえす。

⑦プログラムが完全になったら、
DELETEgggg-gllD

を実行して､『スペシャルチェックサ

ム｣のプログラムだけを取り除く。

e念のため、確認を終えたプログラ
ムをセーブしておく。

さあ、いよいよRUNしてみよう。

ちゃんと動くはずだ。もし、万が

一正常に動作しなかったら、エラー

名や状況をメモして、ファンダムま

で電話で質問してみよう。

＆
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鯨

実名プレイヤーとして某アーチストのツアー

のサポートをするのだが、リ八一サルに行っ

てみたらそこはテクノの王国だった。キーボ

ードのシーケンス関連機材はまあ当然として、

ドラムの生音とサンプリング音の組み合わせ

がすごい。ドラマー本人がバランスを取って

いるので、リズムが生きている。これに生の

ギター・ベース・バイオリン・コーラスなど

を重ねていくのが澤'91年型です｡':I
司吋禺口寺詳!~

■楽評：よっちゃん

羅韓4

･つ

毛

』

F

ｰ…‐

蕊麓赫＝皇員篭輩鐘:’
1V

寺I

壷ﾖｰ当

与

君 垂珸一
言－2:辺1

－些一虐ｪ
F醇

箕一コ誉ゞ＝三．
一二一一ー＝”－－ｰ＝一一.一三．－－－‐二－－．琴孚“‐

灘
裳､￥

》
》
ゞ

さわりの實楽が聴けるおまじな〃
ドリズfのバｯｸに水色のおまじいいの窓｡かなり使えるおまじ
ないがしてある行だけを打ち二ないで蕊今月は『希望の扉勘に
むと熱長も優いプログラムが1唱えておきました。打ちこんで

画面からZ画面くらいに短〈なから『あ一失敗した～』なんて

る二とがあります。そのかわりことがないようにしっかり聴い

聴ける音楽の長さも短《なってておきましょう。ところで長い

しまいますけどbもちろん気に短い糎限らず、投稿するときの

溌鎚ら残りの行も打ち星めぱ注意畷溌砺ぺｰジにあります。
．.，竜

謎 城『ドラゴンクエストⅣさより の

あまりにおなじみなドラクエ

の音楽ですが、オリジナルの音

色がよくできていて厚みがある

ので、参考になるなあってこと

で採用しました。音色はエンベ

ロープがプラス系のふくらみの

あるもので、FM音源風の解説

をすると、モジュレータのアウ

トプットが大きいので、明るい

音色になっています。上手です。

10CALLNUSIC(0,0,3,2,2,2):CLEAR5000

20DEFSTRA-D,T:DINA%(15)

30FORI=0TO15:READA:A%(1)=VAL("&H"+A)

40DATA0O00,0000,0000,0000

50DATA9O20,000F,0000,0000

60DATA1931,10F1,0000,0000

70DATA0O71,1391,9000,0000

89NEXT:CALLVOICECOPY(A%,863)

96CALLVOICE(363,a2,39,063,82,863,32,363

,39)

199T=''T65''

110A(6)=''04V15L16'':B(9)=''04V11L16"

120A(1)=''64.>C4D8E2．&EFEDC<B>C<B>CDE'P

130B(1)="R16"+A(1):A(1)=A(1)+"C"

140C(9)="04V14L8":D(9)="03V14L8''

15BC(1)="E4．G4B>C<G>C<BA+B>C<AEAG+A"

160D(1)="C4．E4GC>EG<<G+>>C+D<<A>>C<AF+>
CC"

170A(2)="D2.&DC<B>CDEGB-AGFEF2.&F<GG>DD

FEFGAB>":B(2)="C"+A(2):A(2)=A(2)+"C"

180C(2)="BGBGBGCGCC+EGFA>D<FA>D<DDGEG>C
”

190D(2)=汀<GB>D<F>G<BE>C<E<A>>C+C+<D>FA<

C>FA<DGBC>E<<A"

200A(3)="L8<A>FDC<B64>C64<B8..>C4<G+AB>

C<B4G4<G4>04C+DEFE4C4<E8.''

ミコンデイスクシステムのテーマ

静岡県・中島朋雄の作品|’

ｲス

中島クンの作品は発売当初は、

革新的ってことで、もてもてだ

ったディスクシステムがテーマ。

最後に｢ピヨッ｣というのがリア

ルです。う－ん、ずいぶん昔の

ことのように思えるのが不思議

だ。世間の関心はもうすっかり

スーパーファミコンに移ってい

る。ROMのほうがもうかった

のかしら？
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10CLEAR3000:CALLFIUSIC(1,0,1,1,1,1,1,1)

:T$=''T130L4":PLAY#2,T$,T$,T$,T$,T$,T$:CA

LLVOICE(36,a6,a32,332,a33,a23):POKE&HFA2

C+9,29:POKE&HFA2C+32,20

20A$=''06CF12F12F12B-A12612F1268．G16>C

E-012C12<B-12>C<AB-F8.016F2.R''

30B$="AA>CC12<B-12A12B-8-B-B-A>CD<A8．8－

16A2．Rf':E$=">GV13GV14>DV13DV14GV136''

40C$="<FFFF12F12F12FFFFFFFF8・F16F2．R''

50D$="T130S4S12S12S12S12S12S12S12S12S12

":D$=D$+D$+D$+"S4S24S24S12S12S4"

69PLAY#2,A$,A$,B$,8$,C$,C$,0$

78E$="V14L32"+E$:PLAYE$,''<"+E$,P'>"+E$

⑥NinUcndoファミリーコンピュータ、ファミコンは…の翻票です。
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210B(3)="C"+A(3):A(3)=A(3)+"&E16"

220C(3)="FD4<F4E>E4<B>CDED4<84<84>F4EFG

B>C4<64<64>"

238D(3)=">04FG4G+A4E<A4>F+G2．>D4<AD4<G>

C2．配

240A(4)="L16>ACCF+F+<AL32G+AB>CDEFG+AB>

CDL16E<<GGB-B-EL32FGAB>CDEFGAB>CD8C8<B8L

16AGFED"

250B(4)=''R16"+A(4):A(4)=A(4)+"C"

260C(4)="F+4R804G+<B-4R8A4R8>FA-FE4A-"

270D(4)="D+4R8E4R8C+4R804R8<B4R8>C4F"

280A(5)="C8<B64>C64<B8&B32>C32032E4.B-8

A8G8GF+F+EDCC8<B64>C64<B8&B32A32832>C868

>C":B(5)="C"+A(5)+"<<":A(5)=A(5)+"&C<<''

290C(5)="F4．EBEC+4.C4<A>04.C4."

300D(5)="G4GG+4.A4．04.64FE4．,’

310A(6)=A(4):B(6)=8(4)

320C(6)=C(4):D(6)=D(4)

330A（7）＝”C8〈864＞C64〈B8＆B32＞CC4＆C,，

340B(7)="C"+A(7):A(7)=A(7)+"&C"

350C(7)="F4FE4.":D(7)="G4<G>CG>C"

368PLAY#2,T,T,T,､T

379FORI=0TO7:PLAY#2,A(1),B(1),C(1),D(1)
:NEXT:GOTO370

＊
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]工務店よりボスのテーマ

兵庫県･イソジンの作品

ス
士
自 田工務店』より アー

某Mマガの吉用T務店の音楽

です。どうしようかなあ、と思

ったんだけど、うまくOKが取

れちゃったのでこうなってしま

った。標準的なエコーの付け方

が美しい。定番となっているテ

クニックの1つ。このくらいの

リストの長さで楽しめるプログ

ラムを作るのも、FM音楽入門
庵いどみ

篇の醍醐味。
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JLETBBクン、脱帽しま

す。選者もファンであるところ

の細野さんですが、YMOキッ

ズたちがつまんない八ウスとか

TMNとかに根こぎにされてい

るなか、いや一優秀だなあ。ま、

好みはともかくとして、メロデ

ィのピッチベンド(音程を連続

させながらずらす)やり方はぜ

ひ参考にしてください。
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卸

150C=''V9345Q6L16R88･OD&Y18,235&DR16DR16F
+DR16F+R":E(1)=C+C

160D="V734506L16R8、03A&>CR16<AR16>C<AR1
6>CR":F(1)=0+D

179C=''R8.E&Y18,2Y34,25&ER16ER16GER16GR"
:E(2)=C+C

180D="R8．O3B-&>DR16<B-R16>0<B-R16>DR":F
(2)=D+D

190'=====>NELODY

290A(1)="06V1036L2408&Y16,126&D&Y16,122

&D&Y16,119&D&Y16,122&D&Y16,126&D&Y16,139

&D2RDL8E-D<A>CD&(DF+<A)4/

210A(2)="R8C&L24Y16,86&C&Y16,82&C&Y16,7

8&C&Y16,82&C&Y16,86&C&Y16,90&C&C2R8L8DE-

DE-(DE-D)8C<A>''

220A(3)=LEFT$(A(2),67)+"DC+C<BB-R12A12A
=12":A(4)="G1.>''

230A(5)="L8R2Y51,24Q4GGDDQL24E&Y16,180&

E&Y16,184&E&Y16,188&E&Y16,192&E&Y16,196&

E&Y16,200&E808&D2"

240A(6)="L8R204FGFD"+RIGHT$(A(5),71)

250A(7)="L8R2Q4FGFEQE-C2."

260A(8)=''Q7RL16DDR16DDR16DDR16DDR1602RE
－4”

270'=====>PLAYSEQUENCE

280FORX=1TO2:FORY=1TO4:Z=Y¥4+1

298GOSUB350

300NEXT:P(1)=P:NEXT

310FORY=5TO8:Z=Y-2:D(Z)=A(Y):GOSUB350:N

EXT

320FORX=1TO2:FORY=1TO4:Z=Y¥4+1:C(Z)=E(Z
):0(Z)=F(Z):GOSUB350:NEXT

330Y=8:Z=9:GOSUB358:NEXT

340END

359PLAY#2,A(Y),B(Z),C(Z),0(Z),R(1),P(1)

:RETURN

希望の扉
オリジナル

‐千葉県簿松村弘和の作品
一壼語､℃‐冊

オリジナル曲です。トランス

ポーズ命令で音程をずらしたメ

ロディが、すれすれのところで

かっこいい。

曲の内容は、ありがちなコー

ド進行で、ともすればダサい歌

謡曲になりそうなのに、不思議

と品位を保っているところが作

者のセンスでしょう。そういえ

ば宮崎アニメ風でもあります。

1'SAVE鹿サッキョク．FM

16，

20，きぽ遇う0と0砥ら

30，

40，1991／4／29まつむらOろガす、

50，

60CLEAR598Z:CALLFIUSIC(1,9,1,1,1,1,1,1):

CALLTRANSPOSE(25):DEFSTRAFT

70'<<<<T>>>>

89T="T150"･

90'<<<<A>>>>

109AO="345V11L404"

110A="EBED+2.DBDb+2.EF+GF+GA":A1=A+''>CD
EE20+<":A2=A+''82>E<E2.>''

129A3="E2．F+2.62DG2F+8F8"

130A4="E2.F+2.G1F+G''

14ZA5=PFA1EAG1<B>GF+GAAB>CEF+EE2D+<<'r

156'<<<<B>>>>

16080="345V10L40/

170B="G>6<GF+2．F>F<FE2．>CDED+EF+":81=B+

"AB>CD+2.<<":82=B+"G2G<G2.>>''

18083="C2．C2．<82GB2>08D-8''

19084="C2.C2.<B1･AB>'f

200BS="E1CEE1<G>ED+EF+F+GAAB>CC2<B<<''

216'<<<<C>>>>

220Cg="a33V14L203"

230C=，'E.E-.D．C+.C.<A.":C1=C+"A+.B.>":C2
=C+">Eo<E、"P

240C3="C、、．<GD4G4A484>''

250C4="C、，．〈G1D4G4＞'f

260CS="C.C.<8．B･A・G．F+E4D+、＞侭

270'<<<<D>>>>

28009="316V15L80604"

2900="EGBGBGDGBGBGC+GBGBG<B>GBGBGCEAEAE

CEAEAE":01=D+"CE<AB>CA<B>C+D+EF+G"

39002=D+"EGBGB>D+E2."

310D3="CEGEGEDF+AF+AF+<GB>D<B>D<BGB>D<B

>D<8>"

320D4="CEGEGEDF+AF+AF+GD<B>DGDGD<B>DGD''

330D5="AECECEAECECEGE<B>EGEGE<B>EGEF+C+

F+C+F+C+F+C+F+C+F+C+ECECEC<B4>C+4D+4<”

346'<<<<E>>>>

350EO="aOV1304L4''

366E="R4BBR4BBR4BBR4BBR4GGR4EE":E1=E+"R

4EER4F+F+w:E2=E+">EEEE2．”

376E3="R4<GGR.4AAR4>DD<B>CD<"

389E4="R4GGR4AAR4>DD<BAB''

390ES="R4EER4EER4EER4EER4AAR4AAR4A+A+BA
F+''

400'<<<<F>>>>

419Fe="a@V1304L4''
420F="R4GGR4GGR4GGR4GGR4EER4CC'':F1=F+"R

4CCR40+D+":F2=F+'rGGGG2.''

430F3="R4EER4F+F+R4BBGAB'r

▽
一

勺

C ATV 目

こちらはJLETBBｸﾝが

おまけに付けてたプログラムで

猫の鳴き声です。ちょっとテナ

ーだけど、似てる。こういった

短い一発ギャグみたいな作品も

いいなあ。FM音源のオリジナ

ルの音作りも、音楽用のものだ

けでなく、いろいろな効果音・

擬音に応用できます。はい、こ

の手の投稿もよろしくね。

1『

100CALLド1USIC(0,0,1,1)

110PLAY#2,''T150V1505L64a35''

120PLAY#2,''Y0,'P+STR$(&B90900000)

130PLAY#2,'PY1,''+STR$(&BOO900010)

146PLAY#2,"Y2,"+STR$(&BOOOO1000)

150PLAY#2,r'Y3,"+STR$(&BZOO20000)

160PLAY#2,"Y4,''+STR$(&891610101)

170PLAY#2,''Y5,''+STR$(&819061111)

180PLAY#2,''Y6,P'+STR$(&B11110000)

190PLAY#2,''Y7,''+STR$(&BOO060911)

20ZA$="F8.&Y16,182&F&Y16,170&F&Y16,160&

F&Y16,150&F&Y16,149&F&Y16,130&F&Y16,120&
F&Y16,1"&F&Y16,908F&Y16,80&F&Y16,70&F"
219PLAY#2,A$

担当編集者からのお願い（その1）投稿されるまえに以下の点を確認してください。①プログラム中のアルファベットはREM文以外は大文字を使ってください。☆小文字が使ってある
と打ちこみミスの原因となるからです。代表的なものはlとI、前者は小文字のエル後者は数字のいちです。②文字を変数に代入する場合(T$='.TI30L4｡'などです)、最後の「，」を
忘れないでください。☆データのおわりをはっきり意識させるためです。日本語の、」や寒吾の「.」と同じです。（その2へつづく）
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☆｢FM音楽館｣への投稿募集中ノ応募要項の詳細は78ページ

PLAY#2,A4,84,C4,04,E4,F4,64,A4,84,A4

PLAY#2,A5,85,C5,D5,E5,F5,65,A5,85,A5

GOTO610

640

650

660

+F+R4BBGF+G''

CR4<BBR4BBR4>CCR4CCR4EEGF

9F4="R4EER4F

0F5="R4CCR4C

＋碑

0'<<<<G>>>

9G6="V153V12

0G="BH4C4C4B

BH4C4C4":61=G

BH4C4C4C2.''

063="BH4C4C4

0G4=''BH4C4C4

6G5="BH4C4C4

H4BH4C4BH4C4C

0'<<<<H>>>

0HO="V11L404

0'<<<<I>>>

919="V12L403

0'<<<<J>>>

0JO=''V11L405

0'Let'sPLay

0PLAY#2,T,T,

0PLAY#2,AO,8

0PLAY#2,A1,B

9PLAY#2,A2,B

0PLAY#2,A3,B

44

45

+D

46

47

48

C4

＋汗

49

50

51

4B

52

53

54

55

56

57

58

59

69

61

62

63

＞

7”

H4C4C4BH4C4C4BH4C4C4BH4C4
確認用データ(使い方は71ページ）

=G+"BH4C4C4C4C4BH8BH8":G2=G 20>1f40

60>8MNO

100>f220

140>GR90

180>BQ40

220>F228

269>eRSg

300>6530

340>pO1Z

380>9V40

420>crcg

460>9pl2

509>GVA9

540>Rpl6

589>jP20

626>MN89

669>(799

1>YN40

40>QZB9

82>Ba60

122>V340

169>I220

200>H4AO

240>rR39

288>Vo20

320>Hq86

366>Rkd9

492>0pl9

440>mk40

480>6111

520>IplO

560>apl9

699>5S89

640>qT80

"19>EHOO

56>EHOO

92>FolO

133>AQ29

179>Hrg6

219>Xol9

259>iV20

298>YZLO

330>EfjZ

379>Kk50

418>Qml8

459>VTEB

4gg>s×90

535>EN10

578>RM16

618>7K86

65Z>7X86

32>EHOO

70>6rlO

110>3uag

150>OolO

199>jT20

239>E800

270>golO

319>vkF6

358>PmlO

399>IUDO

430>XQ40

479>NW10

519>7jU6

550>vL10

590>eu49

63Z>bQ80

BH4C4C4BH4C4C4C4BH4BH4"

BH4C4C4BH4C8C8C4BH4C4C4"

BH4C4C4BH4C4C4BH4C4C4BH4C

4C4BH4C2"

＞
fP

＞
拝

＞

を

”

⑭

T,T,T,T,T,T,T,T

6,Co,02,E8,F9,69,Ho,Iz,J9

1,C1,D1,E1,F1,61,A1,81,A1

2,C2,D2,E2,F2,G2,A2,82,A2

3,C3,D3,E3,F3,G3,A3,83,A3

|センスのよくなる A.おすすめCDよっちゃ ★世界初ノ『こんなかんじプログラム付き｣★

音楽の世界はひろ－いので、若パスカルがこなした完壁なソロア
者がKLFにうつつをぬかす一方ルバム。チープなテクノ作品集と

て若オヤジはサザンを歌い、若いもいえるがなんともいえないう
ママはユーミンの歌に昔の彼氏をレンチ風味がたまらん。サテイと

思い出す日本だけではなく、世界かでよく知られるフランス風エス

にいろいろな音楽があるのだ。当プIﾉがたっぷり入ってるんだけど、
たり前な発言のその後で、じゃあパスカルさんにはもうちょっと南
どのくらいいろいろな音楽を知っっぽい明るく間抜けという、など
ているのか、自問してみると範囲み味があります。まあ、住んでる
はけつこう狭いのである。はい、ところは南フランスピレネー山麓
今回は南フランスの田舎町で素敵（さんろく)の小さな温泉町だとい
でへんてこな音楽をずっと作ってうし、いいなあ、こういうのんぴ

いるおじさん、パスカル・コムラリしてるの。よい意味でのアマチ

ードを紹介します。ユアリズムカ結晶した作品です。
これまで、ベル・カント・オー日本のおたく音楽家たちにはぜひ
ケストラなどでそのユニークな音参考にしてほしいなあ。

楽性を発揮してきたパスカルさんえ一、「こんな感じプログラム」
の新作は、『ラガジン･ザ･ブルーは、1曲目の｢パタフィジスカル・
ス』という題名で､すべての演奏をポルスカ｣に似た感じにしてみま

した。原曲はもつ

維縦〔〃z雌鯉識学

10CLEAR599:CALLMUSIC(1,9,1,1,1,1,1,1)

20A1$="a3302T120V15"

39A2$="L4GB->CE-C<B->CE-<GB->CE-C<B->CE

－〈何

49A3$="GB-8>D<BB-B>D<GB-B>D<BB-B>D<"

50A4$="FA-B->C<B-A-B->C<FA-B->C<B-A-B－＞

C〈芥

60B1$="a4802T129V10"

70C1$=''a206T129V15Q4"

89C2$="L8R8CE-GA-&A-16G16R4R1R8CE-GA-&A

－16G16

96C3$="R8<8>DFA-&A-16G16R4R1R8<B>DFA-&A

-16G''

109C4$="R8CE-A-B-&B-16A-16R4R1R8CE-A-B-

&8-16A-16"

110E1$="3804T120V15庁

12001$="a406T129V15Q4"

130E2$="L8B->B-E->E-<C>C<<B->B-C>C<<B->

B-C>C<E->E-<<":E2$=E2$+E2$

140E3$="L8G>G<F>F<G>G<B->B一くB＞B〈B一＞8－＜G

>G<F>F<":E3$=E3$+E3$

150E4$="L16FF>FF<GG>GG<A-A->A-A-<GG>GG<

A－A->A-A-CC>CC<<A-A->A-A-<GG>GG<":E4$=E4

＄＋E4＄

160F1$="T120V1aA15''

170F2$="C!Bll6H16H16H16H!16H16H16H16H!1

6H16H16H16H!16H16H16H16H!16H16H16H16H!16

H16H16H16H116H16H16H16H!16H16H16H16H!16H

16H16H16H!16H16H16H16H!16H16H16H16H!16H1

6H16H16Hll6H16H16H16H116H16H16H16S!8S116

S!16S!8S18"

180PLAY#2,A1$,81$,C1$,C1$,D1$,E1$,F1$

199PLAY#2,A2$,A2$,C2$,"R4006"+C2$,C2$,E

2$,F2$

209PLAY#2,A3$,A3$,C3$,"R49"+C3$pC3$,E3$

,F2$

219PLAY#2,A4$,A4$,C4$,RR49"+C4$,C4$,E4$

，F2＄

220PLAY#2,A3$,A3$,C3$,"R36"+C3$,C3$,E3$

,F2$

230GOTO196

こにずれてる)ヘ

タウマというより、

もうすぐヘタヘタ

になるスレスレで

保ってます。

密
嘩

良

パスカル・コムラード

『ラガジン･ザ｡ブル鋒ｽj

eve(WAVEIﾉｺー卿
念03-3475-868鮴i鴬?
／2719円(穏込）。;｡‘Raq,9α露巍n'TheB""

担当燭集者からのお願い（その2)@cLEAR文で文字領域を確保しておいてください。☆鐸韓が足りなくなってエラーが出ることがあるからです。ちなみに立ちあげ時は
CL・EAR200に設定されています｡砿ﾃ9000以降の行番号は使用しないでください｡☆打ちこみミス発見プログラム力端9000～9110を使用しているからです．｡⑤プログ
ラムが完成したら、「RENUM｣と打ちこみリターンキーを押して行番号を整理してください。☆打ちこむときにAUTOコマンドが使用できるようにするためです。
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MSXユーザーのための楽しいパソコン通信rTHE

K1NKS(卿ｼｸｽ)｣のべ声診が新いく恋ったぞ。

新装開店/MSX専用ﾈｯﾄTheLINKSで遊ぶページだよノ
●

I

、

この新コーナーは、リンクス

に関するいろいろなニュースを

紹介するコーナーだ。たとえば、

リンクス主催の各種イベントの

レポートや、メンバーがネット

を離れて町のどこかに集まって

遊んだりする、オフラインミー

ティング(オフミ)の報告を載せ

たりするぞ。オフミに参加した

ら、そのレポートをぜひMファ

ンに送って欲しい。写真もある

と、うれしいな。

さて、今回の原稿を書く直前

に飛びこんできた情報が、リン

クス本部主催の｢サマーキャン

プへGoGo/in根の上｣開

催のお知らせだ。B月B日～曰

日に、岐阜県の根の上高原のキ

ャンプ場で、1泊巳日の楽しい

キャンプをしようっていう企画

で､参加費用は2500円(バス代と

キャンプの諸費用）だ。参加者

は30人まで。文字でしか知らな

かったともだちに出会って、夏

の思い出になるといいね（参加

受け付けは終了)。

離日
薄雛30

・リ。

21：”

§

しん｣のボードに､ばしばし書き

こんでね。

それから、リンクスに参加し

ていない人から、リンクスヘの

質問やメッセージがあれば、こ

のコーナーに手紙を下さい。リ

ンクスのメンバーに聞いてみた

いことはMファンのコーナーに

書きこんでみるぞ。

こちらはリンクスにある、M

SX・FANのコーナーに送ら

れてくるメッセージの中から、

毎月なん通かを紹介していくコ

ーナー。

おもしろいメッセージを送っ

てくれたら、即採用するよ。

ゲームプラザのMSX・FA

Nコーナー｢めいおうせいつう

命
可

I

｜

I
FFpHID6e夛・
、垂吻可国い寺た

ふ－、アワイマンで凸
扮、…助ヨーい写た

むと妙”す三､､与守た
面ｬ､<噂、罰~､し垂q,幸
＃和了たぬ､杖､､んせ､｡’た
吟一し､ﾛ心口峻一⑧､､人
ぶつ捲れぶり，rソ二ワ

編ｵ杢碕､▼こ､･いよ！
己.､、、DようCD-．
角埜矛､､そい.勺扮尖や
く司山､､》畢一、判りも

‐宅

FROHJD－gg毎勢至色白◆夕9土地6周
ヒュー咋尋＝FXR写THnJL・◆B乱四．蹄

零裁争奄FKEZ･蚕畢亨F幸、唾一ﾝ呑偲予璋色
、陣4竃し鴎配色ご蘂の可＝す吟ロオなたq,し元
Q喀癖己正n重…や'壷零ふ函靹一宇コウ辞ウコ
リ湧罰やnmイト該Iや､､し1連、と､､◆くこ~手
几…ｰか4毎託這れ産しより醜Ⅵザでq心!》篁鋳
稗毒”弱り韻か青罎ﾒｰﾙくたｰ凱勺・熱し凸
耳・・・守りへ､b〈』ぬむす一

A‐＝_‐

く
４
“
こ
ゞ
」
こ
ゞ
娼
臆
恥
１
‐
Ｊ
１
屯
曙
…
〆

・
晶
灯
Ｌ
叫
往
財
甲
刈
例
砠
円

蝋
蠅
翻
ト
ー
！…､I

⑧おもちゃショ －へ行ったのか。いいなあ ③ドキドキの初メール。常連に負けるなよ
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．｡サテライト放送局:篝－‐

蕊議7月の遊・アクセスカイド蕊：

水濯自脅
…
砧
０
、
３

８
・
・
《
・
０

:蔑

拳：

曇

蝉

藤
:箪堀

r2

ゞ
日
獅
淨
鎚

識
鐵
慈

〆
串
Ｌ
・
弾
試
ｆ
‐

士穏曜員
：篭腫@画・
丁晶竜二

､-"《､′

｡､。f≠没…－≠

急｡;錘麺愈．
……輯

蝉…

鐸

顔：
卯'

鋸

驍息､唖

:88

●ネットワークゲーム『ミッドナイトラリー』

L|NKS名物、真夜中のキャノンボールレー尋だ,／全国に散らばるライ
バルレーサーをふりきって、チェッカーを受けるのは誰だ!？

●今月の『二者択一』

今月の二者択一は、「高校野球」VS・
校野球か､'30試合を戦いぬく男たちの

「プロ野球｣｡青

プロ野球が好き

きってのは、ナシだよ。

春の汗と涙の高

か？どっちも好

●チャット推理ゲーム『ズバリ〃そうでしょう』

クイズマスターから出されるヒントをもとに、樫里を働かせてあるこ

とばをズバリ､/と答える連想ゲーム。毎週の優勝者には、お楽しみプ
レゼントを進呈。ウケねらいのヒントを読むだけでも楽しいぞ。

●初心者チャット『いかにも私はビギナーズ』

LINKS初心者のためのチャットです。誰常連はおことわり／まだ

LlNKSで友達ができていないビギナーは、夜の9時になったらチャンネ

ネルゼロにアクセスしてね。

●『稲川チュンジのこわ～い話』

不快指麺0以上のむし暑い夏の夜、霊体験のエキスパート桐I|チュン

ジ氏とともにこわ～い話でもりあがろう。クーラーのないキミの部屋

も、たちまち南極なみの涼しさになることうけあいだ。心臓の弱い方

は御遠慮ください。ドキドキドキ．.…○

●Chatrおーい､バブルスくん／』
リンクスの仲間がひとつのテーマに集ま

チャ

1日

8日

'5日

22日

29日

って、ワイワイガヤガヤの

ントコーナー｡時間になったらBa、./ネットにアクセスしてね．/

「熱血クイズ」寝苦しい夜にはクイズで暑気ばらいだ。

「ボクの出番だ／特派員チャット」今月の特派員はだ～れだ．／

「真夏の夜のフリーチャット」いつもより夏っぽくおしゃべりし

ようよ。だってせっかく夏なんだもんね。

「夏休みだ、仮面チャットだ」名前を出さない仮面チャット。夏

のヒミツを、こっそり書いてみたりして。

「おまけ、おまけのフリーチャット」夏休みも大詰めの29日は、

なんでもありのフリートーク。行く夏を惜しむとか、宿題の追

いこみの息抜きとか、とにかくアクセスしよう。
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アプローズ 謹今月の

0
RPGすくうる猫pplause』の世界へ 蕊

熱
蕊
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ORPGすくうるゲームの進行役である、ゲー

ムマスターとプレイヤーが、シ

ナリオをもとに対話をしなが

ら、モンスターと戦ったり、ダ

ンジョンを探検したりするゲー

ムが、テーブルートークRPG

である（ゲームマスターをコン

ピュータに置きかえたのが、コ

ンピュータRPG)｡普通はテー

ブルにマップやメモを広げて遊

ぶのだが、これをリンクスのボ

ードや電子郵便を使って楽しん

でいるのが｢RPGすくうる｣で、

そのシナリオは『アプローズ』と

いう。

4

ﾘー

と
心

⑨これが『アプローズ』への入口だ

ゲームの舞台になるのは｢リ

ーパボーク｣という､巳つの大き

な島と小島からなる、異世界の

地だ。ここには、レガルナン、

カナリアン、エルアノンのSつ

の民俗に分類される人々が、い

週月曜日に更新されて｢RPG

すくうる｣のボードに書きこま

れる(たとえば､モンスターが現

れたぞ／とか、なにか物が落

ちているけどどうする？と

か)｡プレイヤーは､次の月曜日

までに、自分のキャラクタの行

動を考えて、ボードに書きこむ。

これのくり返しで、ゲームは進

行するのだ。

くつかの国の街や村にわかれ、

各自の信仰のもとにて暮らして

いる。

プレイヤーは、この世界に住

むキャラクタの1人として、そ

れぞれの理由によって冒険の旅

に出ていくのだ。

ゲームに参加するには、まず

自分のプレイするキャラクタの

名前や経歴、出身地、信仰する

宗教、持物などを一定のルール

の中で考える。それをメールに

してゲームマスターに送ると、

ゲームマスターはそのキャラク

タを、剣と魔法が力を持つ、『ア

プローズ』の世界に登場させて

くれる。

各キャラクタのシナリオは毎

篝｡§･ﾏﾆｭ汎しだってある例だノ
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⑨コピーだけど設定はすばらしく、読むだけでも楽しい ③こんなふうにシナリオカ書かれている

■■
いくきびと

戦人、ザン・マギックスは、

｢リーパボーク｣ではもっとも一

般的な種族レガルナン出身だ。

信心深い両親に理性を重んじ
はら

る神、エルアノンにつかえる祓

い人(神の力で魔者を退けたり、

お祓いをしたりする僧侶のよう

な人)になれといわれ､B年間修

行した。だが、かた苦しいのは

大のにがてのザンは寺院を抜け

出してオーンの国の軍隊に入り、

剣と投げナイフの技を身につけ

た。軍隊を3年でやめ、その後

は気ままな素浪人となった。

そして剣と防具と背負い袋を

持って、街や村をめぐり、もめ

ごとを解決したり、もめごとの

タネになったりしている。

たまに短期の傭兵やボディー

ガードをうけおうのを仕事にし

ている、のんきで人のいい彼が

『アプローズ』でどのような活躍

をするのか。次号以後、毎月レ

ポートしてみたい。

このコーナーからもキャラク

タを1人、『アプローズ』に参加

させることにした。

ｻﾝﾏギIﾂｸｽﾊー り
今

陸謹：

4

③Mファンのキャラクタ。きままな戦人
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MSX・FANではひろくみなさんの投稿を受けつけている。ゲームなどのプログ

ラムは『ファンダム』で。音楽は『FM音楽館｣。エスプリのきいたデモを楽しむなら

rAVﾌｫー ﾗﾑ』。ブﾛクﾗﾑはできないけど､グー ﾑのｱｲヂｱはある､という

人のためには｢ゲーム制作講座』｡そして､絵が好きな人にはCGを楽しむ｢ほほ梅麿

のCGコンテスト』｡作品ができあがったら､下記の応募要項を熟読して編集部まで

送ってきてほしい。力作を待っている／

投 マップや図解､シミュレーションならデータ

の一覧など）

⑤プログラム作成時に参考にしたキャラク

タやBGM、シナリオの詳しい説明(図書

を参考にしたら、出版社名と号数、ページ

数など）

☆郵送にあたっての諸注意

‘投稿するプログラムのタイプを封筒の表

に赤ペンで明記し、さらに｢フロッピーディ

スク(テープ)在中｣、「ニツ折厳禁｣の文字

も赤ペンで明記

・郵送途中で破損してしまわないように、

ダンボールなどで厳重にディスクを包む

、1枚のディスクまたはテープに複数のプ

ログラムを入れての投稿はかまわないが、

すべてのプログラムに対して解説の手紙を

書き添えること

★採用

採用された作品の作者には、規定の謝

礼と掲載誌､および作品のオリジナルRO

Mカートリッジを准旱。

そのほか、ムックなどに再掲載された場

合も規定の再掲載謝礼と掲載誌を差し上

げている｡また､アイデアしだいで市販ケー

ム化される可能性あり。

さらに、次の奨励賞が設けられている。

★巳っの奨励賞

●第15回季間奨励賞

7月号から9月号に掲載されたRP部

門(画面数が10画面以内)の全作品のなか

から、アイデアやテクニックに優れた作品

を1本選び､奨励金として3万円を差し上

げます。

第15回季間奨励賞の発表は、下記のF

P部門奨励賞とあわせて10月号のファン

ダムスクラムのページでおこなう予定です。

●第曰回FP部門奨励賞

4月号からg月号に掲載されたFP部

門の全作品のなかから、もっとも完成度が

高いと思われる作品を1本選び、奨励金

として5万円を差し上げます。

ア ンダムフ

オリジナルのプログラムなら､ジャンルはと

くに問わない。ゲームやかんたんなツール

類、見て楽しむだけのものなどなんでもO

Ko

SCREENZ:WIDTH42

を実行してリストを表示したときの画面数

(ただし1画面は40字×24行として、空行

やOkは含まない)によってプログラムの長

さをはかり、以下の4タイプにわけている。

●RP部門1画面タイプ

ﾘｽﾄが1画面(24行)以内の作品

●RP部門N画面タイプ

1画面を超える后画面以内の作品

●RP部門10画面タイプ

R画面を超える10画面以内の作品

●FP部門

'0画面を超える本格的な作品｡プログラム

の長さは問わないかわりに、作品としての

完成度を求める。

投稿するプログラムは、ディスクまたは

テープでの投稿に限る。

また､作品には応募用紙のほかに､e以

下の事項を書き添えた解説の手紙をつけ

ること。

★応募書類の規定

①応募用紙を使用し､必要事項を記入｡複

数同時応募の場合は、作品ごとに応募用

紙1枚を使用すること。その際応募用紙

はコピーして使用。

eプログラムの遊び方、使い方

⑧使われている変数の意味と､プログラム

の各処理ごとの詳しい解説(マシン語を使

用しているプログラムでは、マシン語の各

処理に対する解説と、ワークエリアなどの

詳しい説明をつけること）

④プログラムの資料、解法(RPGなどは

､

稿 １
４４

応 エスプリのきいた29字×29行以内(短い

もの大歓迎／)のオリジナルプログラムDF

M音源使用のものも可。

●規定部門

毎号塾長が出題。くわしくはAVフォー

ラム｢お題｣を参照されたし。

●自由部門

題材は自由。センスの見せどころ。

★規定

①住所・郵便番号・氏名・年令(学年）．

電話番号

eタイトル

③プログラムを作成したときに参考にした

本や雑誌などの名前や号数、出版社名

☆郵送にあたっての諸注意

八ガキに手書きでの応募も可。ただし、

29字詰めで行番号は赤で書くこと。また、

あて先に応募部門を明記。

★採用

採用者全員には掲載誌を送付。称号制

度をとっており、S回採用されるとMファ

ンのテレカ､5回で希望のソフト(ただし定

価で1万円以内)が授与される。また、毎

月、光る1本に記念品をプレゼント。くわ

しくは107ページの下欄外｢特典｣を参照。

FM音源を使ったプログラムを募集。な

お､プログラムにはREM以外に小文字の

アルファベットは使わないこと。

‘また､作品はすべてBASICのものに

かぎる。ツールを使用した場合は変換して

から投稿のこと。

作品の応募はテープ、またはディスクに

セーブしたものにかぎる。

★応募書類の規定

①応募用紙を使用し､必要事項を記入｡複

数同時応募の場合は、作品ごとに応募用

紙1枚を使用すること｡その際､応募用紙

はコピーして使用

☆郵送にあたっての諸注意

．｢フロッピーディスク(テープ)在中｣、「ニ

ツ折厳禁｣の文字を赤ペンで明記。

・郵送途中で破損してしまわないように、

ダンボールなどで厳重にディスクやテープ

を包む。

★採用

規定の謝礼と掲載誌。

蟇
●理想的なディスクでの応募方法◆

絵を描くことが好きな人のためのCGコ

ンテスト。部門は紙芝居とイラストの巳つ。

得意なほうに応募してほしい。紙芝居のほ

うが作品の数がすぐなめなので、いまなら

採用される可能性が高い。

作品の応募は、オリジナルのプログラム

でも､市販のグラフィックツールでも､本体

に内蔵されているCGツールを使ったも

のでもかまわない。

●紙芝居部門

動画(アニメーション)や紙芝居の作品。

●イラスト部門

1枚ものの静止画作品。

★応募書類の規定

①応募用紙を使用し､必要事項を記入｡複

数同時応募の場合は、作品ごとに応募用

紙1枚を使用すること｡その際､応募用紙

はコピーして使用。

☆郵送にあたっての諸注意

・投稿するプログラムの部門を封筒の表

に赤ペンで明記し、さらに｢フロッピーディ

スク在中｣、「ニツ折厳禁｣、r使用したツー

ル名｣の文字を赤ペンで明記

・郵送途中で破損してしまわないように、

ダンボールなどで厳重にディスクを包むb

★採用

各部門とも5つのランクと賞品が用意

されている｡作品はビツツーの5人の審査

員により毎月評価され、みごと掲載となる

と､ランク別に規定の賞金と賞品を進呈す

る｡また､半年に1度の特別企画も現在検

討中/

要 写

1

■

ゲームシナリオなら､ジャンル､形式を問

わずなんでもかまわない。ただし、以下の

規定にそって応募してほしい。

★応募書類の規定

①住所・郵便番号・氏名・年令(学年）・

電話番号

項
eシナリオにはタイトル名､ジャンルはかな

らず明記のこと。

★採用

現在はとくに定めていないが、よい作品

は市販の道もある。

●そのほかの投稿について
以上､説明してきた作品の募集以外に1行プログラムや､意見や質問なども募集してい

ます｡それぞれあてはまるコーナーあてに送ってください。
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先あ投 稿す のの てべ て
ﾜ…､毛“匙江＝

〒105東京都港区新橋4-10-7TIMMSX･FAN編集部｢○○』係
一メディアに帰属するものとします。

★しめ切り

とくにもうけていませんが、各コーナーとも月の前半に整理をしています。

ですから、雑誌の発売日の約1か月まえにとどいたものが掲載の対象です。

●すべての投稿は上記の住所で受けつけている｡、のところにはそれぞれのあて先を

入れて、応募してほしい。また、封筒にも住所・氏名の記述もお忘れなく。

●盗作や二重投稿は厳禁。

●なお、応募作品は一切返却できまさん。また、採用作品の版権は徳間書店インタ

ま

投
稿
応
募
用
紙

肉
↑

投
稿
ジ
ャ
ン
ル

回ファンダム(@RP部門1画面タイプ②RP部門N画面タイプ③RP部門10画面タイプ

④FP部門）

gFM音楽館(①自作のオリジナル②ゲームミュージック③一般の楽曲）

BCG(①紙芝居部門②イラスト部門）

回 その他（）

例：ファンダムのN画面への

応募は囮一⑧

□一○
と

作
品
名

Ｉ
Ｉ
ｌ
Ｉ
ｌ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
１
１
Ⅱ
’
’
１
１
１
０
０
１
８
■
ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
４
１
０
ｌ
Ⅱ
１
１
Ⅱ
１
１
Ⅱ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
０
ｌ
り
ｌ
ｌ
０
ｌ
ｌ
Ｏ
ｆ
９
０
１
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
Ｉ
１
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ⅱ
Ⅱ
ｌ
Ⅱ
ｌ
Ⅱ
Ｉ
Ｉ
ｌ
Ｉ
ｌ
０
Ｉ
０
ｊ
ｌ
ｌ
０
０
１
０
Ｉ
Ｉ
１
ｌ
１
ｌ
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
Ⅱ
Ⅱ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
８
ｌ
Ｉ
ｌ
Ｉ

●
す
べ
て
に
も
れ
な
く
記
入
し
て
く
だ
さ
い
。
複
数
の
作
品
を
投
稿
す
る
人
は
応
募
用
紙
を
コ
ピ
ー
し
て
１
枚
に
１
作
品
と
し
て
使
用
し
て
く
だ
さ
い
。

]’[ファイル名

ベ“フリガナ

氏
名

ン
ネ
ー

（）歳

男・女 ＊｢投稿ありがとう」掲載時は本名のみとしますム

〒□□□-nD住
所 都道

府県

投
稿
日
'991年 月 日盆

①この作品を他の出版社の雑誌などに投稿されましたか？はい［雑誌名］
｡■凸●■■■●■■●■■､■●●●●■●■■●●■●●■●●■等●■■■■■自寺､●■?早■申bOODaae｡■●｡■■■●●●●■●■●已邑■●■｡■■■由■ゆ0句申申自●由●凸■●■■G■e●●■●■G■e■巳■■●｡●e●ゆ●■■■●●●●■●■eap●｡O●

②(①ではいと答えた方のみ)その雑誌で採用されましたか？はい。いいえ
｡■■○寺●dFpo●■｡■｡中中■■●●①｡■cc●●｡■■■●■●｡■●●cGe●■G●●■■●●巳自●白白｡｡G●●e■｡○甲甲b●吟Ce血■■■■■■昏●■●■●■■■●■●｡■●■申●●●｡●●q●e●､｡●●■■●●■■■■巳｡◆血●■●｡●●●■■e●■

③(全員の方に)この作品を作るときに参考にした他のものや記事はありますか？ある方はその雑誌名や作品名など

を教えてください。

は い［雑誌名年月号ページ］

［書籍名･CD名 ］

参考にした作品名・記事名

いいえ

●●◆e●｡●｡｡｡●●e●●｡｡■■●岳●●●■■■■巳昏■■■■■｡●●●●●●■｡｡●●●●■｡●●●■●●昏G昏寺各●■e■■●●■■■■●■■■■■■●■●●G■■■●■■｡C旬｡e■■■beoqc●｡◆■合■■●巳■■■■■e●●●●｡●凸■■●■●■●の

④(FM音楽館に投稿の方のみ)作品の作曲者、歌手、演奏者がわかれば教えてださい。

［ 作曲者］［歌手･演奏者］
■●■■■■■■●■●●■■●●｡､●｡■由り■白自■巳■e申｡｡■■■｡､｡■■｡●●■■G■■岳●■●●●■●■由■●O吟cc●由ocO●eoeaD■●＆■■●■●p●号●｡■｡■■■●■■｡｡●■｡｡●､●●■●■●■■｡●■｡●卓申●●｡●■●●岳｡■●●●■

⑤(CGに投稿の方のみ)使用したツール名、ロードの仕方を教えてください。

［ﾂー ﾙ名 ．

［ ロードの方法］

ア

ン

ザ

ケ
！
ト

＆

蕊

蕊
799108



戸

蝿 品…哨嘩 ;蕊蕊 謬蕊悸蕊

下に紹介しているのは、本誌に送られてきた投稿応募者の方の一覧です。今回は、

7月号掲舷選考のために4月でしめ切った方たちのぶんです｡複数投稿の期合は｢他

⑧(他に置修品の応募ありルとし､‘実際の掲載者は赤字にしてあります｡

雌

蕊

投
HEBlTAlGl他①／森田浩司

U胸hR0Bo／斎配万一

カラータイルズ他③／佐々

ぶよよん他③／将禰健士

かぺのひみつ／岡田忠義

黙血"BESEBALL/生島大

●奈良県

数限爆弾／野村勇治

ｽｸﾛｰﾙパスﾙ／二宮蛎智

●島根県

おかねがほしい／三島晒彦

●岡山県

CANUUS／平井由頬注

●広島県

やせるぞ～･ノ／石川征司

●香川県

めんま|/2／細川和真

●福岡県

つえを抜二う.ノ／蕪田和男

HE岨TCLASH／内村撤平

闘王/浦公統

●大分県

BL伽KS他①／古島茂

FM音楽館

●北海道

｢ファイナルファンタジー11｣より反乱軍のｱゾﾄ”/律毒翌r

｢ヘクター･87｣よりキャラバンのﾃー ﾏ他＠/植村散悟

｢サウンド･オブ･ミュージック』よりドレミのうた他①/米村璽次

●青森県

僧長の野望他②／後村寿明

｢グラディウス2」よりボスのテーマ他④／春日利文

●岩手県

｢三国志』より戦争華北他①／船渡良一

●福島県

FRAY他④／三浦康之

●茨城県

「ドラゴンクエスト」よりラダトーム城他①/平田談

●埼玉県

平和な街他②／柳橋清隆

HY恋臥睡R即他②／岩本圭介

●千葉県

阿波おどり他①／橋本和慣

●東京都

「ドラゴンクエストⅣ｣よりジプシーダンス他⑪ﾉ伊東豊夫

●神奈川県

「ヴァリス｣よりｴﾝヂｨﾝグﾃｰﾏ/鈴木哲也

サウンド．オブ．サイレンス他①／小穴真己

●宮山県

「イース｣よりエンディング他①／井上清一

●愛知県

「ウルテイマⅣ｣よりダンジヨン他③／原義貴

「ドラゴンクエストⅣ｣より謎の城他③/奇恐直樹

マイウエイ他⑧／松田勝

●三重県

無題／宮川学

旅立ち／小林由幸

●兵庫県

チューリップ音頭／西村洋介

シラミのうた他①／柳田将

THEEND／前田聖一

●奈良県

「アレスタ｣よりボスのテーマ他④／野尻武史

●鳥取県

「ドラゴンクエストⅣ｣より不思■のほニら他①／安部匡史

●岡山県

ねこふんじゃった他③／凧田晃史

●福岡県

SEGA他48／前田貴典

木俊介●青森県

オーロラTHE細p／工麗柘磨

NOR恥LRACE／鳥谷部逮也

●宮城県

スーパー・ポール／菅原直樹

1URNandSTOP他①／阿部俊一郎

だるまさんがころんだ他④／庄子達彦

郵副旬T画／俳麓敏博

●茨城県

醐偲T／川野辺貴

バルーン／半田繁幸

●栃木県

巨大怪獣バルン／小曽根正男

●群馬県

ESCAPE／常味政貴

インスタント床／岡部光牛

●埼玉県

隅石をよけよ他②／柳橋渭隆

限りない道で"/児玉稔

BLⅨKS他①／山本一成

NEVERENDlNG他③／本間貴士

キャラクターエディタ／横堀君夫

四面楚歌／月森竜男

●東京都

はやうち／山本竜哉

ビード／大日方明男

NA剛棚E&暁LTONE／七海吉彦

派剛NTCHANG田／高橋泰史

1HE剛側』別GOR蝋U/芦田浩一

●神奈川県

波うつ玉他①／竹氏圭

ぶぅいむ／鹿糖秀行

フイフテイーンパズル他①／金井香平

噸KAN〃他②／時田健嗣

みえないめいる/佐蒔直榴

TO凧Ev2／国分和輝

COS伽91／赤崎和広

●長野県

よけたるで./／佐塚浩大

アシカの鋒業他②／木内靖

●新潟県

☆イラスト部門

●緬木県

ある日／田村真一

●埼玉県

…U／山崎聖卓

●千素県

蕗しい－時／佐童幸一

●東京都

744の笑塵／東田淳二

●神奈川県

婦りたい／中村和洋

●長野県

波女／小林敬一

●静岡県

魔磁／渡；刀茂樹

●滋賀県

休息／山本直彦

●京都府

それいけﾉ000ばんマン／八木

無題他②／三浦一誠

●鳥取県

無題／猪口亮

●岡山県

ふれの上で他⑤／清干T華

無題／川崎資文

●愛媛県

常夏の海他③／越智大作

☆紙芝居部門

●大阪府

”A配LERGHTm／今井啓明

●愛媛県

飛ぶ男／越智大作

、

稿

。

4

大智

あ
●岩手県

メトロノーム他①／中崎孝司

●宮城県

おと改／三浦伸之

●茨城県

朝／羽島喜代志

●埼玉県

恐怖の音他①／岩本圭介

●千葉県

真夜中の戦い.//横張清威

そ一じき他①／山田里

●東京都

NE鵬/‘石神健

春／鈴木裕一

CD／広田敦

すずめの鳴き声／菊池秀悦

4秒前/水口直希

●神奈川県

おっとっと/国分和輝

時報／吉原忠弘

必殺BEEP〃rフライング』他③／

有名な曲／平湿伸一郎

●長野県

雨・風・雷／木内靖

●愛知県

10ｺの音/水野隆行

滝他①／平野拓一

●三重県

雷／森康則

●滋賀県

ビッグﾆｭｰｽ／神山拓也

走れ,救急車他②/川ﾛ剛

●大阪県

跡に／橋本毅

り

●宮城県

戦悌の武道大会/吉田良

●群馬県

Hemm／井ノ川順二

●神奈川県

覇王への道／清水篇史

●長野県が カラフルエデイ夕他①／遠面TF樹

●石川県

BOMBBOMBMAN

mjnA官ay~光竜族の使命～//竹内千博
徳田武亮他②／俵広明 ●兵庫県

ワーキング・オブ●岐阜県

A此／堀将

シヨーギ／坂下智

●静岡県

SK|／稲木雅人

●愛知県

ゴｷプﾘばんざい/平野拓一

●三重県

チェンジ〈ん／長尾雄行

とと
0

●滋賀県

FK-l2肋/温井和也

●京都府

ほのぼの公園の激闘／井上将吾

グラフィックエディター「沢魁｣VOL､2

●大阪府

わる〈'ち／藤田幸弘

他②／岩崎卓也

●兵庫県

テレビ欄のニュース／将積健士

●？
ミラーミサイル他①/毒牽下厚

BL舵KCHANGERS／益山知也 オト｜他①／？？？

FIRE糊RKS他②／杉本崇行

受験地獄／田中健二

カレンダー他①／徳永真一郎

●兵庫県

サークル他⑦／谷孝大

■■■
豪今回の整理分でAVﾌｫｰﾗﾑ自由部門はっこ‘

うにより､5月期といっしょに整理を行うことと

なりました｡よって､4月期整理期間の投稿者名

は来月掲載いたします。

つ

１
１

80

4月期整理分(7月号採用対象分)より

ファンダ､ム ほほ梅麿のCGコンテスト

AVフォーラム

ケーム制作講座



＝

し い創刊4周年&50号記念読者ブレゼン周 ト

当選者発表
4月号からB月号まで、連続S回募集した4周

年＆50号配念院者プレゼントも、いよいよ当震著

の発表だ。さあ、キミの名前をさかせノ

､『ﾅﾑｺ.特製巾着』 〈千葉県>藤塚浩一郎

いよいよ当選者

1
1 国『ﾅﾑｺ･特製巾着』

<茨城県>河野一志

<埼玉県>石川正木

く千葉県>平野宏明

く東京都>丸本操

く長野県>根橋幸人

く愛知県>加藤仁士

く三重県>駒田朋久

く大阪府>池部絵理、中村充男

<兵庫県>山岡洋二郎

<兵庫県>澤田直弥

く島根県>山本寛純

団綱鮒捌』
<北海道>新谷正博

<東京都>妹尾忠男

く静岡県>福成兜

『MSXView』

團
翻
因
國

『レイドック』<宮城県>後藤道彦

く新潟県>儀藤登志子・雲村和也

<岐阜県>中島宗男

<福岡県>早尻芳和

<静岡県>大石巧

く大阪府>前川正弘

麺

『ビーチアッブ4号』

蕊識

霊H，

21『レイドック巳』
<宮城県>森雅洋

く茨城県>野口武志

く東京都>鈴木正和、猪股貫之

<神奈川県>城田正克

国『ﾒﾝｸﾘ』
<東京都>安田健

<富山県>石黒美奈

<愛媛県>長野浩治

』

|血
<宮城県>本間秀樹

く群馬県>野村昌輝

く東京都>松本望

く神奈川県>三村貴博

<愛知県>鈴木雅也

『J(S)州朝ﾘﾃﾚﾎﾝｶード』

<富山県>古川典子

く静岡県>戸塚訓由

く兵庫県>神澤美貴

回『八ｲドﾗｲド､』
<神奈川県>長谷部栄一

<愛媛県>永田将之

■
Ｉ
‐
Ⅷ
ｑ
ｌ
■
ｊ
ｌ
１
１
冒

一
‐
旧
一
一

『ウィザードリィ

特製バッジ』

回r八イドライド』 <宮城県>浅野慎一

く秋田県>菊地大介

く埼玉県>新井康夫

<千葉県>小堀弘美

く神奈川県>中村浩樹、酒井隆

<長野県>上原英樹

<新潟県>藤田康司

<岐阜県>岩田英史

<大阪府>脇恒

回『ｲーｽ･バﾝをﾂﾄ』
<千葉県>島智和

く兵庫県>井料保宣､､久保奈帆美

<岐阜県>臼田尚司

く熊本県>西村好伸

28
『ドラゴンナイト・

特製テレカ』

1

1241 『ドﾗゴﾝナイトIIのﾃﾚｶ』『にやんぴ』
！
』<千葉県>菊地公隆

く神奈川県>宮坂英志

く京都府>体藤玄創

く山口県>永宗勇次

<福岡県>田中誠二

<北海道>山川竜一郎<千号

<千葉県>林たかこく神胃

<東京都>三浦淳子く京i

<愛知県>木村章一く山｜

<大阪府>石井悠<福1

回嘘導師ﾗﾙバ綴集属』 回
一・・一一

<千葉県>原田陽<秋l

<神奈川県>港和也く愛；

<愛知県>辻高志く大l

<大阪府>松本壮平く大訓

固
く大分県>難波あけみ

回『ﾌｵｸｼー』

<千葉県>山口祐輔

<神奈川県>山本豊

く愛知県>伊藤公一

<和歌山県>西岡久繕

く鳥取県>井上保 Ｅ
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『ビーチアツブ己号』
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291，’ rナムコ･4饗ペンセット』

<秋田県>石原昌

く愛知県>岡田泰拓、近沢夏幸

く大阪府>高橋祐介

く大分県>日野順一

<岩手県>種市達哉

く宮城県>熊谷美威

く千葉県>見学英寅

く東京都>鯉登洋介、辻俊充

く岐阜県>山口達也・

〈広島県>川本寿美

<福岡県>河野裕騎

i20
『ファルコム・バッジ＆

ｷー ﾎﾙダー 』

<福島県>大河邦彦

く京都府>林正樹

<鹿児島県>金丸麻砂紫

國『らくらくｱﾆﾒ』
<富山県>石黒貴雄

<山口県>島田満

国『,唾E毒塾
<静岡県>足立浩男

<愛知県>長谷川欣一

<高知県>坂本晃一

国g誠測け
く埼玉県>宮部勇

く神奈川県>野口寛

<岐阜県>沢由裕

<静岡県>森崎好典

<奈良県>佐藤康二

『パﾅアミューズメント
カートリッジ』

<長野県>百瀬努

<岐阜県>秋本賢一

く大阪府>前川正弘

く岡山県>小池雅文

<山口県>石田瞳
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<北海道>神牧人

<東京都>菅原火明

く福岡県>松永博幸

'1｢NEOGEOﾚﾝﾀﾙﾂグ』
<北海道>中田晃央

<青森県>立花勲

く秋田県>渡辺庸久

く福島県>筒井俊規

<東京都>守重勝一郎

<愛知県>吉野聡

く大阪府>百海友和、西村克己

く福岡県>頼永優

く長崎県>吉川竜太

『リリア・バッジ＆

キーホルダー』

<東京都>岡本尊人

<大阪府>安田尚之

<鹿児島県>井上和彦
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Ｔ
Ｆ
・
’
１

『魔導物語・
特製ｻﾝﾙカセット』

『

回鰻蛎N50ゞ？
☆当選者の500名は､発送をもって

発表にかえさせていただきます。

<宮城県>岩井誠

<神奈川県>木村光徳

く愛知県>伊藤秀樹

く三重県>久藤謙一郎

<大阪府>行智啓

回『ﾌｵｸｼー･鋳製ﾃﾚｶ』
<神奈川県>山崎信吾

<長野県>白石和広

<新潟県>新沢晃

<静岡県>倉田強

<兵庫県>寺元直樹

I

'

1

4

'''

|@
FS-A1ST･

モニター当選者８
・

『突刊みつめていいより
~夏休み増刊号~』

24J
＜長崎県＞小柳政臣

『ミッドガルツ』

’
<北海道>松倉睦

<茨城県>永末孝一

<東京都>宇敷浩邦

<北海道>津川豊司

く栃木県>佐藤学

81
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●偏差値急上昇α●全国の学校で話題｡最強の暗記テク〃
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※スーパー暗記法には次のコースがあります。1000個をラクラク丸暗記／

表も短期間にアッサリOK/

公式や漢字などは通学途中／

験なら直前でもバッチリ／

●大学受験．－ス ■

●高校受験．＝ス

●篁格取得社会常識記憶術コース
暗記法をマスターすればこんなことだってヘツチヤラ〃※当講座には､この他｢小6進学ｺー ｽ』､｢小5.4学力アツプコース｣があります。
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■日本進学指導センター
〒I“東京都杉並区成麗東4-36-15



ミ
埋
扣
瀬
ｊ
い
、
卜
錘
朋
ｅ

一

、仰抽

、
．
や

伽
、
ｍ
伽

瑚
Ⅲ
》
鯉

櫛
魍
川
》

Ｋ
怖
匡
柵

盤
関
髄

幻
幻
幻
刊
）

肘
》
肘
》
肘
一
ｓ

／
ｊ
／
Ｊ
／
Ｊ
仰

＃
櫛
櫛
仙

黒
黒
息
や

⑲
⑲
心
妙
Ｒ

Ｕ
Ｑ
Ｕ
異

哩
哩
哩
川

、
、
ト
冊
聖
ｅ
眺
雛
。
鯛
鵬
但
堤
朴
ｅ
圃
州
●
、
鱈
縮
ｅ
余
聖
里
●

．
。
。
Ｄ
０
４
ｑ
０
‐
０
，
１
１
Ｊ
’
１
‐
０
ｑ
０
４
０
０
０
０
ｂ
ｂ
０
，
，
ｂ
，
，
ｂ
，
，
，
，
ｂ
Ｐ
‐
私
『
べ
』
．
ｈ
叩
ノ
ー
ｌ
〃
．
」
仇
叩
ノ
催
騨
掘
一
ｑ
０
，
ｂ
，
。
。
’
‐
‐
０
ｏ
ｆ
寺
１
１
‐
‐
，
，
０
‐
０
‐
ｑ
０
ｑ
Ｉ
Ｉ
ｌ
Ｉ
ト
ー
，
‐
‐
‐
‐
１
６
６

I篭l…”棚割 L霊′

蕊

歩
。
《
〃
夕
『
ｎ
０
ン
フ
『
。
『
ｕ
■
川
肥
■
竜
〆
０
や
曲
‐
＋
１

,｜｜’｜’

[､q]

ロﾛロ

,園

録

Ⅲ
倒
一
鵬

４
，
と
、
八



■一一一一~_一一一一ー

'3細削|do" ●
珊
丑
鴫
Ｕ
誹
肥
Ｓ
ｕ
Ｉ
ｘ
倉
Ｊ
州
引
）
、
○
巴
呼
Ｊ
ヰ
曝
墹
州
湿
印
心
剖
ン
〈
話
砥
勺
。

１
‐
ｌ
‐
‐
ｌ
Ｌ

１
１
ｉ
ｌ
Ｌ

Ｆ
ｌ
Ｌ

華
酔
耶
習
湯
撲
３

鮴
監
垂
響
還
亜

急
舜
、
無
③
ヱ

雇
工
叫
べ
．
ご
当
二
州
僻
再

咋吾

口
汁
椛
剛
郷
ｕ
ｌ
剃
口
訓
繭
噸
鄭
ｕ
Ｉ
渕

口
脇
談
鍔
苅
・
洋
恥
識
灘
認
識
蓋
ｕ
ｌ
メ

ロ
急
癖
憾
口
急
橡
ご
剴
嗜
叫
口
苣
憾
避
剥
喧
軋

日
剖
１
凸
’
Ｊ
１
。
。
ｎ
ｕ
Ｒ
ｕ
Ｃ
・
起
富
Ｉ
Ｌ
閏
ジ
グ
Ｌ
■
■

国
景
註
ご
團
碕
霊
恥

田
斜
嚇
蠅
耐
嫡
付
哩
画
Ｉ

細
則
嬰
款
目
副
試
川
錨
量
叩

（
、
撫
觜
〆
）

遥
詞
雲
款
痔
属
烏
三
選
今
韻
‐
扇

匙
ユ
『
ご
‐
ｎ
口
″
Ｉ
か
●
』
Ｌ
ｎ
Ｆ
－
鱈
一
杯
‐
‐
；
‘
‐
‘
‐
．
．
‐
，
’
０
‐
‐

塁
一
一
栂
宴
ご
叫
叫

日
回
回
□
□

①

田
一

司襲

緬耐

鑓

薑
●

k

"-hil聖屏

計
同
地
。

融

鑑
；
：
■
読
卦
回
爾

群
舞
】
』
や
篭
‐
患
驚
齢

輯
・
嘩
惑
罰
肖
〆
匙
Ｙ
、

騨蔀



自
画
鍾
豆

蕊
/@1987BEREsFoRD.vIsIoNTHERAPYINcoRPoRATEDアメリカ視力回復協

？

巳

◆宙W

h

令

な
に
な
に

視
力
回
復

ト
レ
ー
ニ
ン

だ
っ
て
え
Ⅳ

↑
Ａ
男
く
ん
の
場
合

〃

P

ハ、其乳

9QL’
Ｎ

’’

よ
し
γ
，

て
き
る
た
け
の

こ
と
は
や
っ
て

み
よ
う
し

よ
し
γ
，

て
き
る
た
け
の

こ
と
は
や
っ
て

み
よ
う
し

ま
ず
は

ト
レ
ー
ニ
ン
グ

ま
ず
は

ト
レ
ー
ニ
ン
グ

J『d
uJ

視ﾉﾉの衰えの原因は緊張やストレスてゞ す。当講座な

らそれらをときはく･し、視力を強化する25のトレーニ

ンクゞ メニューに従L,、了朝晩20分、lか月』続けるだけ

て･ムリなく楽しく、目標を達成することがて'きます。

特に10代から20代の近視には効果的て．今‘夷ij･すれば

1.'fにイl効。メガオ､やコンタクトはサヨーナラ。このﾉﾉ．

法を体蛾してみませんか.ノ
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●このプログラムの開発者のご略歴●
★ユージンクォーリ一博tカリフォルニアを!|!心に、祝ﾉJ眼科隙tと
して祝ﾉJII'1裡法と科'.iら的な|鵬の研究、|W,I永削ll純指導を続け、この~フーログ
ラムの開発に努めた。★ベレスフォードi#士レスター大学の皿'.}::・行
,､龍博t号をもつ英国の科'･捻渦･･呪任アメリカの科‘,険発展協会会員で、米
l;lil検眼振興協会でご満跳!|』。

壜客
ユージン･クォーリー博士

日本視力回復協会

〒166東京都杉並区成田東4-36-1518)6111代.受付:朝9時30分一夜お急ぎの方はお電話で 9時(年中無休

ﾗｸﾗｸﾄﾚーﾆﾝクで､ﾒガﾈ･コンタクトにサ･ヨ･ナ'ﾗ。
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バックナンバーのお知らせ
表示価格に消養税は含まれておりません

ニューDS1月号(CO付き)…．．"…･"･…"“"･････""･“"･2900円
ﾆｭー DS2月号4~12月号･･･…･･･，･･……･･…･…”･･…、1.940円
DS二20(3枚組)･････“…･…･…･…･･･…-･”“…“”･････…･2.980円
DS二21．．．．.････……･･･････…･････････…．.‘……････……．･･1.940円
DS二22(CD付き)････………･……････…･”.．…“．．““…．2,980円
DS二23－26.‘････…･…･･･………･･･…･････…･‘･･･････････‘1.940円

DSSP｢春号｣･･･…-…･'････…‘……･………．．……･……･･'3,980円
DSSP｢初夏号｣．．…．．…,．……･･･…･…･…･…･…･…．．…･4,800円
DSSP｢夏休み号秋号/クリスマス号｣･･･････……･･･…･…3,880円

DSDX二1｢ルーンマスター11｣…･････………････．…．･･･････3.880円
DSDX二2｢魔導師ﾗﾙバ｣････……･･･………”“”･･･…”“3880円
DSDX二3｢にゃんび｣.．･･．･･････…..…･････…････…･･･････…3.880円

真･魔王ゴﾙべ'ﾉｱｽ･････'･･･“･“･……･…･･･….．'･･一･･'････71800円
ｱﾚｽﾀ/ｱﾚｽﾀ2.…．．…･･･．･･…･････…….．……･･…･････6.800円
ﾗﾝグー の冒険Ⅲ一間に魅せられた魔術師一・“･･……･･7,800円
ｺﾙﾋーのバｲブﾗｲﾝ大作戦･……･･･････････……････････6,800円
ﾙー ﾝﾏｽﾀー 三国英傑伝･･･……．．………･………，，…･6,800円

出
』
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二
可
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i､湖
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戸W

,

DS98二0(PC-9801用）･････……..………･･･…･･･“･･･…･･2.900円
DS98ヰ1~3(PC-9801用)･'･……･”‘･･“･…･…………･…3,980円
DS98EX二1－2(PC-9801用)･･……･･･････…．｡‘･･"･････…3,980円

●DS倉|｣刊準備号から7号までと､3月号は在庫切れです。
●1月号～2月号までは､在庫が残り少なくなっています

*§|｣刊準備号から6号までは私KERUでも購入可能

通信販売を希望する人は､現金害留か定額為替で商品の定価十
消蜜税＋送料210円を.商品名､あなたの郵便番号､住所､氏名、

電話番号､機種名を害いたものと一緒に下記の住所までお送り下
さい。

宛名は「通販の王(子女)様」係

｡

92年度新卒社員募集
側 ゴンバイルは避秀荘人材を切に求めている．

■ピジネスソフトの事なみ任せる／の■nmしたい人朋.ノ
●9Bのプログラムをちよちよいのばつ/と囲めるプログラ
マー／●超カッコいいメカかb，とろけそうに可愛い堂

の子まで、掴けてしまうデザイナー／●コンパイルのｻ

ｳﾝドをもゴとバワーア･〃プできるぜ／というサウンドｽ
ﾀｯﾌ／●アイテアの照を目貝する作画ｽﾀｯﾌﾉ●
金社運雪は窒一がせての露する人ゐ●取説やパッケー
ジをもっとおもしろく習壼るぞという広租スタッフ．

●歌.て踊れる企露営禦筍々/
欄大するユーザーの要盟に我こそばと手羅を振る.てくれ
る宮方に．是非来てもらいたいぞ。詳しくは下記の住所ま
で問い古ねせてね。

蝿
パイ

サウ

フ．．

旬

両

Disc
stationDisc巳枚組

￥1,940(税別）

岬

【’

月
■
■
■
■
■月 日
豚百列,脈圃12+田田,｡‘",誕〆
●MSXマークはアスキーの登録商標です。

●編集の都合により､内容が一部変更す

る場合がありますが､あらかじめご了承

下さい。o199100MPlLEDS二27

N■アスキー/MSXマガジン

1

ﾂ西｜
刀

■もものきはうす／メールボックス■徳間書店インターメディア/MSX-FAN■アスキー/MSXマガジン
■八ミングバードソフト／八ミングバードソフトニュース■日本テレネット㈱／ザ･リンクスコンパイルコーナー
■コンパイル／連載ADVノーザンクォーターズ･ブラスターバーン八イスコアトライアル結果発表
■DSソフトウエアスクールズ投稿作品集:BGV･オンライン小説｢タイムシンドローム第2章」
■あ一とぎやらりぃ･マンスリーフォーチュン･アンケートネットワーク･にゃんぴユーザー投稿面データ･編集後記
他、掲載予定。

賀町17-5シヤンボール広交210号PHONE(082)263-6165(ユーザーテレホン）株式会社ココJWTJL
f母堂 萢矛罐i fで駕轌.

｢~〒732広島市南区大須〒 2広 大須 ンボ 号Pシヤ＞ ）一フー 株式会
診鱸

蕊趣,

’

露雷亨



一ｰ

ｰ

鞄弱

霧

一
安
幸
寺
迫

；

ま※このイベントの詳しい内容は、

本誌記事を見てね。
、
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キミが主役のイベントで士

ﾗ/23(火)福岡(ベスト電器･福岡本店5F)O7/30㈹札幌(そうご電器･YESSAPPORO5F)O8/3(土)･4(B)大阪(J&Pコスモランド）
8/6(火)名古屋(栄電社･テ”名古屋)●8/'9(月)･20(火)東京(東京パーン)●8/25(日)広島(ダイイチパソコンCITY4F)

すでに一部のユーザーの問でウワサになっている電遊フェスティバル｡7月23日の福岡を皮切りに､いよいよ全国縦断に向けてスタートするよ。

内容も各種ソフトハウスのステージイベント､創作ケーム･CGの体験コーナーほか盛りだくさんで､まる一日遊んでも遊びきれない。
，"蛍

注目すべきなのは､このイベント､企画から演出､展示ゲームやCGの作品エントリーまて’､ほとんどがユーザーの自由な発想によるということ。

その影の仕掛け人となっているのが､パソコンネットの｢ザ･リンクス｣｡ﾈｯﾄ内に"電遊フェスティバルコーナー"を設けて、

イベント企画や､創作ケーム･CGの開発プロジェクトなどを進行中なのだ｡このイベントに作品を投稿したい人、

一またこの機会にザ.リンクスに入会して､何か新しいコトを始めたいという人は､下記の要項て’応募してほしい。

』

<作品応募･入会申込み>右下の資料請求券をハガキに貼って､住所､氏名､年齢､職業を明記の上､下記の住所まて･送ってくださ｛
〒604京都市中京区烏九通御池上ルナシヨナルヒル3F日本テレネツト㈱リンクス事業部くお問い合わせ>0120-251-063

箪
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東尾修

|
現在、テレビ朝日、文

化放送、日刊スポーツ

の解説者。ライオンズ

のエースとして、通算

251勝などを記録｡史上

初の1億円投手。愛称

｢とんび」
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鰯.＃蕊鷺罪弾沁 。

｡

ソフトの発売まで、あとわ

ずか。とにかくはやく遊び

たいというせっかちなキミ

に送るのが、この「ボード

ゲーム版･ソーサリアン｣だ。

もとにしたのは15本ある基

本シナリオ。だから、これ

を遊べばソーサリアンの世

界がバッチリわかることう

けあいだ。ルールはかんた。

ん、2～4人まで遊べるか

ら、友達を呼んでワイワイ

楽んじゃおう。まもなくや

ってくるXデーにむけ、徹

ソフ

奉去、Mファン特製

。

バツ

用意するもの ●付録のゲーム盤●付属のキャラクタ・ユニット（人数分切り抜く）

●付属のアイテムー式（すべて切り抜く）●サイコロ2個

●人数分コピーしたく表3〉キャラクタ・シート●筆記用具以上
一'一色、F,腰.~l弓■＝｡■』笥孟＝＝｡

つL、っ八フーー1－⑳1コ、

夜ですごろくだ〃
｡②

。

ケームデザイン擬山下武師(CB'SPROJECT)･池田信孝(怪兵隊）デザ

Ｉ
■
■
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
日
Ｂ
■
■
■
■
出
■
■

ボードゲーム版『ソーサリアン』で､ゲームを先取りプレイしちゃおう"

なります。

⑤第巳階層から第B階層(中央

の洞窟)へ入るには、「ドラゴン

スレイヤー｣が必要です。

⑥｢ドラゴンスレイヤー｣を持っ

たプレイヤーが40番のマスに入

ったら、いったんそこで止まり

ます。そして、つぎに'||自番がま

わってきたときに41番のマスに

移動します。

⑦第S階層の中(41～45番)での

移動には、サイコロを使いませ

ん。それぞれのマスにいるドラ

ゴンと戦い、勝った場合のみ次

のマスに進むことができます。

なお、1回の移動で動けるのは

1マスだけで、負けたらその場

にととまり、つぎの番がまわっ

てきたときに再び戦闘をするこ

とになります。

⑧第B階層に入ったら、各プレ

イヤーは奥の方向にしか進めま

せん。逆戻りすることは不可能

です。

'31戦闘｜
①戦闘の指示のあるマスに止ま

ったときと、巳人のプレイヤー

が同じマスに止まったときに戦

閾が起こります。

⑤<表巳>を参考に、各アイテム

を所定の場所に配置します。そ

れが終わったら準備完了です。

クタを選んでいきます。以後、

この順番が移動のサイコロをふ

る111頁番となります。

⑧各プレイヤーは、キャラクタ

を選んだのとは逆のlll自番でスタ

ート地点(四スミ)を選びます。

ただし、ひとつのスタート地点

には、1人のキャラクタだけし

か置けません。

④自分のキャラクタの基本能力

値をキャラクタシートに書きこ

みます。各キャラクタの数値は、

右ページのく表1〉に載っていま

す。

l1lはじめに」
①このゲームは、『ソーサリア

ン』を題材にした巳～4人用の

すごろく型ゲームです。各プレ

イヤーは、それぞれ1人のキャ

ラクタをあやつり、ドラゴンの
どうくつ

洞窟の奥深くにいるキングドラ

ゴンを倒すことを目的とします。

eまず最初にすることは、自分

の使うキャラクタを決める作業

です。各自サイコロを巳個振り、

もっとも小さな数を出したプレ

イヤーから自分の好きなキャラ

'21．移動量1
①各プレイヤーは、サイコロを

振るまえに、まずどちらの方向

に進むかを宣言します。基本的

にどちらの方向へ進んでもかま

いませんが、ゲーム中に進む方

向を変更することはできません。

⑧つぎにサイコロを1個振り、

出た目の数分のマスを移動し、

そこに書かれている指示にした

がいます。

⑧第1階層(マップのいちばん

外側のマスで､1～24にあたる）

から第巳階層(25～40)に入るに

は、通行アイテム(｢通行証｣か

｢妖精のしずく｣)が必要です。

④通行アイテムを持ったプレイ

ヤーが、そのアイテムが必要な

マス(通行証なら4番のマス､妖

精のしずくなら'6番)にきたら

第巳階層に入る権利を得ること

ができます。そのときは、つぎ

のlll自番がまわってきたときに、

コマを第巳階層のマスに移し

(4番は28番へ、’6番は36番へ)、

そこから移動をはじめることに③ケームに必要なものはズバリこれだ．キャラクタのコマは切りこみをいれ立たせて使おう
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⑥ｷｬﾗｸﾀ基本能力値
に入った時点でそれぞれの配置

場所に戻してください。

eそれ以外のアイテムとしては、

武器と薬をそれぞれ1個ずつ持

つことができます。

⑧｢ガラティーン｣｢モーニング

スター｣｢水晶の剣｣｢銀の剣｣(以

下｢剣｣)は､ファイターとドワー

フのみ持つことができます。

④｢王女の首飾り｣｢神の腕輪」

(以後｢リング｣)｢賢者の杖｣｢E

NERGYROD｣(以後

｢杖｣)は､エルフとウィザードの

み持つことができます。

⑤｢剣｣はSTRに､｢杖｣と｢リン

グ｣は|NTに､それぞれのボー

ナスを加えます。

⑤すでに武器を持っているプレ

イヤーが､それとは違う(自分の

持つことができる)武器の置か

れたマスにとまった場合、いま

持っている武器をもとの配置場

所に戻し、いまいるマスに置か

れた武器をもらわなくてはなり

ません。

たとえば､ファイターが｢ガラ

ティーン｣を持っているとき｢水

晶の剣｣のあるマスにとまった

とします。そのときプレイヤー

は､無条件にアイテムを｢水晶の

剣｣に交換しなくてはならない

ということです。そして、持っ

ていた｢ガラティーン｣は最初の

配置場所に戻します。

ただし、プレイヤーがとまっ

たマスにアイテムがない場合

（ほかのプレイヤーがすでにア

イテムを持っていったとき)は、

なにもイベントは起こりません。

⑦｢寿齢の薬｣と｢幸福のコイン」

（以下｢薬｣)は、それを持ってい
ゼロ

るプレイヤーのHPがOになっ

たときに使います。薬を使うと、

そのプレイヤーのHPはすぐに

蟇本値まで回復しますが、持つ

ことができる薬の数は種類に関

係なく1人1個です。使用後は

すぐに配置場所に戻します。

eマスの指示で戦う場合は、サ

イコロを巳個振り、出た目の合

計に各自のSTRの数値と持っ

ているアイテムのボーナスを足

します。合計値がそのマスのモ

ンスターの攻撃力を上まわれば

勝ち、未満だと負けとなります。

同じなら、もういちど戦います。

⑧ウィザードとエルフは、モン

スターとの戦闘のときに魔法を

使うこともできます。そのとき

は、まずHPを10ポイント減ら

し、STRの代わりにINTを

使って攻撃します。

④モンスターに勝った場合、プ
レイヤーのHPが上昇します。

何ポイント加算されるかは、各

マスに書かれている、勝利時の

ボーナスを参照してください。

ちなみに、加算されたボーナス

HPにより、蟇本のHP値を越

えてしまってもかまいません。

⑤モンスターとの戦いに負けた

プレイヤーは、ペナルティとし

てHPが減少します。HPの減

少量は各マスに書いてあります。

⑥プレイヤー同士の戦闘では、

互いに1個のサイコロを振り合

い、出た目だけをくらべ、高い

ほうが勝ちになります。STR

やINTなどは加えません。

⑦プレイヤー同士の戦闘で負け

たほうは、スタート地点に戻さ

れます。それ以外のペナルティ

はありません。

⑧プレイヤー同士の戦閾が起こ

った場合、まず戦闘を解決しま

す。そのあとで、そこに書かれ

ている指示にしたがいます。
ゼロ

eHpがOになったら、そのプ

レイヤーは死亡します。持って

いたアイテムはそれぞれ所定の

位置に戻し、プレイヤーもスタ

ートへ戻されます。もちろんH

Pも初期値となります。

MP|NT|STRキャラクタ名 |HP
’

、

＋巳却
一
卸

ファイター

HP-10

HP-10

+B＋0ウィザード

＋1500ドワーフ

エルフ ＋2+I250

②ｱｲﾃﾑ早見表
注
．
…
・
・
ひ
と
つ
も
ア
イ
テ
ム
を
持
っ
て
い
な
い
プ
レ
イ
ヤ
ー
に
か
ぎ
り
、

レ
イ
ヤ
ｉ
を
取
っ
た
時
点
で
、
ウ
ィ
ザ
ー
ド
と
エ
ル
フ
は
Ｉ
Ｎ
Ｔ
＋
６
、

と
ド
ワ
ー
フ
は
Ｓ
Ｔ
Ｒ
＋
６
の
効
力
が
つ
き
ま
す
。

配置場所アイテム名｜効果｜装備可能キヤラ

’2ガラテイーン

モーニングスター

水晶の剣

銀の剣

王女の首飾り

ファイター／ドワーフ

ファイター／ドワーフ

ファイター／ドワーフ

ファイター//ドワーフ

ウィザード／工ルフ

ウィザード／工ルフ

STR+B

３STR+5
｜
ⅢSTR+4
｜
田STR+4

12|NT+B
’
４
’
５

24INT+5

ウィザード／工ルフINT+4賢者の杖

ENERGYROD 17ド悌
全
全
全
全

イウ フル征
員
員
員
員

INT+4

28HP回復寿齢の薬

幸福のコイン

通行証

妖精のしずく

36HP回復 ド
‐
ラ
ゴ
ン
ス

フ
ァ
イ
タ
ー

｜
Ⅲ通過用

22通過用

ドﾗゴﾝｽﾚｲﾔｰ｜通過用注’全員 32

③ キャラクタ・シート ■■■■＝■■■■■■
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ー■■■■＝

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ロ

ｒ
ｌ
Ｉ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
Ｉ
Ｉ
■
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ⅱ
ｉ
Ｉ
０
Ⅱ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ⅱ
Ⅱ
０
１
Ⅱ
Ⅱ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
Ⅱ
０
１
Ⅱ

★★★キャラクタ・シート★☆★

キャラクタ名

STR:

INT

HP(基本値）
現在のHP:

装備アイテム

①各プレイヤーは、第巳階層に

入るためのアイテム(通行アイ

テム)として、「通行証｣｢妖精の

しずく｣をそれぞれ1個ずつ持

つことができます。ただし、そ

の巳つのアイテムは使ったその

場で失われますので、第巳階層

勝利

①最初にキングドラゴンを倒し

たプレイヤーが勝利者になりま

す。その時点でケームを終了す

るか、続行するかは自由です。

●持っているアイテムのコマをこの欄に置いて遊んでください

※戦闘の行われるマスのカッコ内の数値は､左から(攻撃力／勝利
時のボーナス／敗北時のペナルティ）の順になっています。ただ
し、41～45の第S階層内では勝利時のボーナスはありません。
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今
月
の
今
月
の
ゲ
ー
ム
プ
レ
ゼ
ン
ト
は
高
倉
量
に
．
テ
レ
カ
は
石
川
裕
基
高
橋
輝
治
、
西
似
勇
川
口
高
志

プ
レ
ゼ
ン
ト ゲ
(ONTENTS

●ゲームのぞき穴：信長の野望・武将風雲録＞･.'、

今月は武将風雲録特集、けつこうすごい技が集ま

りましたo.P92

●空想科学読本：パロディウスのタコ。☆カーバ

ンクルにつづく解剖シIノーズの第2弾.ノヰP94

息鑪
●歴史の散歩道：三国志11、

信長の野望・武将風雲録。

､.r武将の能力値に異議あり、

文句あるもんね｡吟P95

●第4回激ペナ大会：やっ

と、ベスト8が発表できる

ぞ.／白熱する試合の模様

を速報でお伝えする｡ヰP96

I

ように入力していく。

・終了しますか･･･…………･･･Y

・セーブしませんが

よろしいですか･･･……Y

・最初から

やりなおしますか．．…･N

・ゆくえを

みまもりますか…･…･･Y

というようにする。

ゲームをはじめたくなったら

(ESC)を押していると選択す

る国を間いてくるのだ。

（愛知県／高倉壽男・13歳）

ゲ ームのぞき穴の

信長の野望･武将風雲録山
崎
章
覗
岬
と
イ
ー
『

ゲームの途中でほかの大名と

代われるという技を発見したぞ。

この技を使えば好きな武将で

プレイすることができるんだ。

やり方は、まずふつうにはじ

める。そして、(S:機能〕の

〔巳：終了)を選択する。

コンピュータの問いにつぎの

塵
ムの途中で好きな

と代われる大技だ
、

卜。
ま
ず
は
、
ゲ
ー
ム
の

終
了
を
選
ん
で
こ
の
画

面
を
出
そ
う

舛
酉
嗣
聿
白
今
舌
雪

P
P

W75薄洲､1W

霞顛

島榊ら‐

欝顛
や殖し論か(W帥？

③この画面ではNを選ぶのだ。

●■■●｡早勺○G台■血｡寺■■■■｡｡●●●■■■｡｡｡□●●■

鰹耀朧謀
寝返りを利用した技です。

忠誠の高い武将数人を兵力1

で攻めこませます。そこでわざ

日

⑨ゆくえ為一品 ①ここでプレイしたい国を選ぶのた

と敵に捕まります。つぎのター

ンのとき、今度は大軍で攻めこ

みます。そうすると、捕らえら

れていた武将たちがつぎつぎに

簿鍵凝議蕊鍾懲

寝返ります。かなりかんたんに

勝つことができます。

（長崎県／石川裕蟇・12歳）

☆なるほど､／

螺露豫噸息鰹蕊謝篭蕊蕊議蕊il

蕊
§

④
戦
闘
開
始
直
後
に
長
尾
聴
景

が
宿
極
返
っ
た

欝
輔

E一・一＝･－､－．－－－

蕊|漣黙；綴
､趣旨卿呈諦

割
Ⅱ

③今度は松平元康が寝返った ③真田昌幸が寝返った｡作戦成功だ
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－

ゲ ーム十琴軍
…

は神有月と表示されます。

これは、諸国の神々が'0月に

なると出雲大社に集まってくる

ため神有月となり諸国では神が

いなくなってしまうのです。

（神奈川県／板倉雅樹・’5歳）

新
コ
ー
ナ
ー
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
編
集
部
様
い
つ
も
楽
し
ノ
識
ま
さ
せ
て
も
ら
っ
て
お
り
ま
す
．
し
か
し
、
価
格
が
す
こ
し
高
い
の
で
は
な
い
で
す
か
ゞ
内
室

タ
イ
ト
ル
未
定
舵
や
狸
鴇
鵡
登
儀
恥
鹿
害
鑑
籠
轌
准
誰
獺
篭
繰
燗
悪
鱈
誌
齪
ア
蕊
醐
群

轍藏艤1才
ディスクユーザーだけが楽し

めるウラ技を発見しました。

Bデイスクを入れて立ちあげ

たところ､｢CTRLを押しなが

ら立ちあげてください｣と表示

されました。(CTRL)を押し

ながら立ち上げるとかわいいお

姫様がでてきました。

(長野県／

デウスの教えの信長.？歳）

鰯篭無；
武将風雲録のチョイ技です。

出雲国以外でプレイしていると

’0月は神無月ですが、出雲国で

二輪m＞~]一

蕊
01一

Ｇ
山
岩
室
以
外
の
国
か
量
見

れ
ば
、
ど
う
や
っ
て
も
神

温
白
だ

Ｇ
ほ
ら
ノ
．
こ
こ
山
串
一
室
て

は
神
官
月
に
な
っ
て
し
ま

う
の
だ鱸騨篭

11縄蝿覇摂一

西一
{脚i

l畦*畷7鋼
fWF5‘嘩謹
鋸｜§聴き篭

尋蕊鍵§

|！､、｡’七

騨
が100になります｡その家臣を城

主にします。今度はその茶器を

別の家臣に与えます。これの繰

り返しです。

（広島県／高橋輝治・’5歳）

｡｡ 巳｡｡

職:騨窯
家臣に茶器をごほうびに与え

ます。茶器を与えられると忠誠

f､
抄

篝、b
＝一一一一ｰザFF■■●

、ー許＝〆贈 ・なf
〆ロヶロ■■し.′b宇一■■－
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結局、Aディスクから立ち上げないといけ

ないのねトホホ
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て織田信長と同盟を結んでしま

います。

プレイヤーはゲームオーバー

になってしまいます。

（愛知県／西川俊男･16歳）
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国が1国だけで他の領地を持た

ないようにします。松平元康は、

自国に呼んでおきます。つぎに

合戦で今川義元が死ぬようにし

ます。すると松平元康が独立し

偽:鰯雲
不幸な今川義元の技です。ま

ず、今川義元ではじめます。自
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長
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長
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盟
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よ
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史
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お
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今
川
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だ
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独
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鰯蕊菫艫
安土城を築城する方法です。

条件は、’573年1月の時点で25

国近江を取っていること。金を

2000以上持っているということ

です。

条件がそろっていると政秀寺

開山沢彦というひとが現れて安

土城の築城をすすめてきます。

2000以上の金を持っていたら築

城することができます。

1年間待つと安土城ができあ

がります。

安土城ができあがると城のマ

ップが変わります。

城防御度も上がります。

（大阪府／川口高志・17歳）

☆うれしいです。楽しいです。

ゲームが奥深く思えます。完成

するまでワクワクします。

鰯識騨雲
織田信長が征夷大将軍に任命

されるというイベントを発見し

ました。

条件は下のBつです。

①足利義昭を討ち、室町幕府を

倒すこと。

e山城(第28国)が自国の領土で

あること。

③30か国以上の国を取っている

こと。

以上の条件が揃っていると、

朝廷より使者が来て征夷大将軍

に任命されます。

それを引き受けると配下の家

臣の忠誠度が上がり、大名との

友好度まで上がります。

（福岡県／山崎嘉照・’4歳）

☆このネタはけつこう投槁が多

かったのだ。
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Oさあ、安土城を建てるのだ，金はいく

でもあるはやくするのだ
問
『－4

⑨この儀式のあとは、信長の天Fだ一一L・界

つぎはタコを分析する空想科学読本÷
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’
夢と希望を振りまく､みんなの

タコを一刀両断に解剖しちゃ

ったもんね。

心
口
″
む

0

いては、「夢と希望｣が源と思われる以

外不明だったが、無意識心理学者W・

ゲキペナスキーと宇宙生命工学と酒と

シーフードの研究家オタ・キングの共

同研究により、謎を解く有力な仮脱が

立てられた。

ゲキペナスキー氏は夢がしばしば現

実化することに着眼し、現実世界に強

い影響力を持つエネルギー場を仮定。

の脳から、エネルギーの元となる液状

物質｢欲求｣の採取に成功した。

多くの場合、これには大量の不純物
i&'んの－

(煩悩＝バグのえさ)が含まれており、

男女関係からはどぎついピンクのぼん

の一、進学問題からはグ'ノーンのぽん

の一、金銭欲からはドドメ色のぽんの

－が作られた。キング氏はぽんの－の

匂いがドブロクに似ていたことから、

成させたところ｢夢｣と｢希望｣の2物

質からなる無色透明でまったりとした

味の純粋万能液状エネルギー

(LOVE=タコハイ)の精製に成功。

この実験からバグ一族をやっつける

｢パロディウスのタコ｣は、両氏の行っ

たドブロク的手法の純工業的な即製機

器D.C.システム(ドリーム･コンバー

ト･システム)を体内に組み込んだサイ

、

ボーグと結論プけたのである｡(科学雑

誌ニユートントン／2991年8月号よ

り箪識）

▲

守

、

タコ八イを物質変換してエネルギーのある限

り生産し続けられる、自動追尾式の巡行ミサ

イルロボット。本体下部に折りたたまれた形

でセットされ、打ち出されると羽と脚部を展

開、地表面をロケット噴流を利用し滑走する ″

94
宍
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今回は趣をかえて、アカデ

ミックにインテリゲンチャ

ふうにせまってみました。雲麗鱸皇国割武将につしYて考える
散歴

た

ちょっとちがうんじゃない？《武将能力値雪龍《 》
“

りh乞うび

わせると、三国志IIなら、劉備

陣営の武将はあまりにも強すぎ
そうそうそうりてんがくしj，

て、逆に曹操軍(李典･楽進・

手蕊らは名将だぞ)､誰軍(歩
しっかんたくていぽう

篇・闘沢・丁奉らは有能なんだ

よ)のマイナーな武将は泣きた

いくらいに使えない。武将風雲
もうり

録なら毛利(親族衆は使えるは
おおともたちばな

ず）・大友(立花B人衆はもっと
りゆうぞうじ

強い／)、龍造寺(四天王はどう
さいご<

した)をはじめとする西国の武

将はちょっと評価が低すぎるよ

うな気がする。
へんけ人

そこで、独断と偏見でちょっ

とこの能力値は疑問だなと思わ

れる武将をセレクトしてみた。

歴史シミュレーションの最大

の魅力は、やはりたくさんの武

将が登場することに尽きるであ
催

ろう。歴史に名を馳せた武将を
あやぅ

思い通りに操るのはなんともい

えぬ楽しみがある。もちろんキ

ャラクタに対する自分なりの思

い入れというものがあり、それ

だけに､｢コイツもっと使えるよ

～｣とか、「こんなに強かったつ

け？｣と思ったことは1度や巳

度じゃないはずだ。ホント、武

将データがエディットできれば

どんなにいいことか。

自他ともに認める歴史＆シミ

ュレーションファンの担当にい

きっかわひろいえ

吉川広家(武将風雲録） 吉川元春(きっかわもとはる)の三

男。両川(りょうせん)亡きあとの毛

利家を支えた。関ヶ原の戦いは家康

の勝利と予感して、毛利の西軍参加

を防ぐため、水面下で奔走した。毛

利家が取り潰しをまぬがれたのは、

広家の働きによるもの。卓越した政

治力は75～80ぐらいは評価したい。

■申

政治63

戦闘61

教養64

魅力68

I

やまもとかんすけ

山本勘助/武将風雲録） 武田の家臣。「甲陽軍鑑｣では軍師と

して大活躍するが、謎が多く、一時

はその存在さえも疑問視された。最

近の学脱によると、実際は山県昌景

(やまがたまさかげ)の武将で、歩兵
軍の侍大将程度であったらしい。と

なれば、政治力88.戦闘力91という

能力値は事実にそく’わない。

政治88

戦闘91

教養99

魅力73

かき

貢逵(三国志Ⅱ）
かんさく‘

関索(三国志Ⅱ） 曹操の臣｡のちの晋の名臣貿充(かじ

ゅう)の父｡智勇ともに優れ､呉に対
する押さえとして、内治・戦時に功

をあげた。曹操をして「天下の将軍

がみな費逵であったら、なんの心配

もいらぬのだが」といわしめたほど

の人物。知力・武力ともあと20ぐら

いはアップさせたい。

関羽(かんう)の三男。正史には登場

せず｡｢三国志演義｣には､荊州(けい

しゅう)陥落時は難を逃れ､その後孔

明の南蛮征伐の際に同行したという

だけで、その他の具体的な記述はな

い。それからすると、いくら関羽の

子とはいえ、なんの実績もないのに

武力91は詔面しすぎだろう。

刷琵 I"~R宜引報fで零月
限'二苗匿壺‘

知力68

武力57

魅力62

知力68

武力91

魅力69
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☆
全
目
で
武
将
風

ﾛ‘奮迅‘淫,。＆．
『

と
称
し
て
遊
び
、
家
に
帰
っ
て
か
ら
は
兜
版
で
「
こ
の
戦
い
が
終
わ
っ
た
ら
腰
よ
う
」
と
い
い
な
が
ら
、
夜
中
の
３
時
ま
で
プ
レ
イ

お前が出るならオレだってノ《宣場斌将壱斌掘 》

歴史シミュレーションをプレ

イしてて、なにが悲しいかとい

えば、そのゲームに自分の好き

な武将が出てなかったときでは

なかろうか。それなのに、ワケ

わかんないヤツはいたりする。
よしかわえいじ

＝国志IIでいえば、吉川英治

本の悪影響で、孔明死後に活躍

する武将はほとんど知られてい

ないせいか、あまり登場しない

が、実際は有能な将が多い。武

将風雲録なら、初登場というこ

ともあってか、東北や九州の武

将がほかにくらべると少ない。

ここでは、登場武将について

の疑問点をピックアップ.／

なんでこんなヤツが ■●｡◆●■

ちようとう

趙統(三国志Ⅱ）
たれがしまときたか

種子島時堯(武将風雲録）
■

趙雲(ちょうう

ん)の子｡三国志演

義には、父の死後

に登場して、墓を

守ったという記述

があるだけ。存在

意味不明なキヤラ。

この当時の種子島

は独立自尊。島津

家の家臣というよ

りは一種の同盟国。

島津のために特筆

すべき働きはなに

もない。

'池

こ

む■
●

r■ロ
伊症畠細‘‘~

窪1:悪ilX〉

ぜひ登場させてほしい武将’
まとめと次回予告Lざ向･-J印』'菖司~外‘

諸葛亮孔明の子。父ほと．とはいかないまでも、まずまず
L呂司

の名将。蜀の滅亡の際に子の尚とともに討ち死に。

L&かつせ人

諸葛附(三国志''）
今回はまったくの担当の好みで

武将を選んでみたが、これ以外

の人物についても、歴史シミュ

レーションが好きな読者のみん

なもなにか一言あるだろう。そ

こで、今まで自分の胸のうちに

しまっておいた、武将の能力値

などに対する不満を、この機会

に白日のもとにさらしてしまえ

ということで、「歴史の散歩道・

オレにもいわせろ.ﾉ｣係までハ

ガキを(理由が詳しく書いてあ

るとなおよい)どしどし送って

きてほしい。優秀者および抽選

で数名に例によっていいものを

プレゼントしちゃおう。熱の入

った投稿を待っているぞ。

さて次回は、お待ちかねの読

者参加イベント第3弾｢武将風

雲録･薩摩(さつま)、島津〈ん

の日本縦断戦記｣をやるぞ｡どん

な内容かは見てのお楽しみ(も

うだいたい想像がつくと思うけ

ど)。これは見のがせない.ノ

しはほう

司馬望(三国志''）
魏の臣。司馬爵の一族ながら、司馬師兄弟には与せず、
とうがL, 9』もいかこう凶

鄙交の副将として、蜀の姜維･夏侯覇をたびたび破った
示人昌人 ぺん

文欽の子。鉄鞭と槍を自在に使う

に従い司馬師討伐の軍を起こす力

万夫不当の勇士。父

敗れて魏に降伏。
文淑(三国志''）

当』可L呵司

張繍の臣。武勇に優れる。張繍が曹操に対し反乱を起こ
て人い

した際、計略をもって典章を討ち果たした。

こし．;’じ

胡車児(三国志''）

むぶ』かん上しきよ

村上義清(武将風雲録）
北信濃の豪族｡勇猛で若き日の信玄を2度も破っている

信濃を奪われたあとは謙信のもとで客将として働いた。

ほ人だたさのぶ

本多正信(武将風雲録）
徳川家康の臣。官僚・謀将として多大な功績をあげた

家康を語るときには欠かせない人物。前作では登場。
罫
旋
風
が
巻
き

肥前・島原の小豪族。龍造寺に屈していたが、のちに島

津と同盟して龍造寺を倒した。キリシタンとしても有名。

あJ1まはるのぶ

有馬晴信(武将風雲録）

つぎは激ペナ大会今
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新
コ
ー
ナ
ー

タ
イ
ト
ル
未
定

1回戦とはうって変わって

1点差の緊迫した好ケーム

が多がった､巳･S回戦だ。

第4回
激ペナ 戦､B回戦回 回

一大会
コールドゲームラッシュだった

1回戦を勝ち残ったチームだけ
激
パ

李
せ
つ

１
１ 2回戦以降の対戦表

CHAOSし
て
、

JAPCARSナ
大
会
実
行
委
員
会
御
中
●
第
４
回
激
ペ
ナ
一
念
室
で
ま
さ
か
勝
ち
残
る
と
は
思
わ

さ
ぬ
け
て
る
っ
て
ん
で
す
か
ら
・
・
・
．
：
。
こ
れ
を
書
い
て
い
る
い
ま
、
す
で
に
負
け
て
い
七

に、巳･B回戦は巳ケタ得点の嵐

ながらも1点差の緊迫したゲー

ムが数多く見られ､激ペナ巳の得

点表示のバグ(20点以上になる

と10の位が表示されなくなる)も

てつだって乱戦となった。その乱

戦から抜け出した'6チームはさ

らにeページ先でベストBにしぼ

られるのだ。

さて員品だが､優勝には好きな

ゲームソフト日本､準優勝は好き

なゲームソフト1本、さらに優

勝､準優勝以外のベスト日にはな

にが入っているかわからない、十

字軍福袋をさしあげる。

BOWELS

ALLZERO

NEWFRIENDS

YOSHIMOTOS

FREEPRANET

KOTOWAZAR

ZZZ

YASUDERS

兵
庫
、
徳
島
の
私
の
部
下
に
同
じ
チ
ー
ム
名
、
同
じ
デ
ー
タ
で
出
場
さ
せ
ま
し
た
。
と
こ
ろ
が
１
人
だ
け
色
デ
ー
タ
を
変
え
た
ヤ
シ
が
い
た
の
で
武

BIGBAND

PASOCOMS||

CHEMISTRY

IRONMAIDEN

q

FLAMEARMY

GAMES

JNR

DRUGERS

MAIDO

SUSHIKUINE

SCHOOLSONG

CIGARETTES

FPLANETS

NHK

JINJERS

MSXEVENTS

す
で
に
負
け
て
い
た
り
し
て
ノ
．
（
Ｐ
Ａ
Ｓ
Ｏ
Ｃ
Ｏ
Ｍ
Ｓ
ｌ
ｌ
／
こ
う
せ
い
じ
ゅ
・
旧
歳
）
●
私
の
作
戦
は
成
功
し
ま
し
た
。
ど
う
し
て
も
出
場
９
る
た
め
に
、
イ
ベ
ン
ト
ス
タ
ッ
フ
リ
ー
ダ
ー
の
立
場
を

MEISAKU

BIOLOGISTS

SENSOU

ELEMETS

な
か
っ
た
。
（
Ｅ
Ｘ
Ｃ
Ｅ
Ｌ
Ｌ

■■

ALLBLACKS

MYSTERIOUS

WARDS

PATLABORS

HERODOTUS

ARTISTS

MARAI

MSTHEROS

DOWNTOWNS

EXCFIIFNTS

GENDAIS

NOTARINS

DAIMEINA|

DRUGS

纐
纈
幸
良
・
旧
歳
）
●
ふ
え
っ
ふ
え
つ
ふ
え
っ
…
…
び
っ
く
り
し
た
ぜ
、
な
ん
て
つ
た
っ
て
我
か
Ｐ
Ａ
Ｓ
Ｏ
Ｃ
Ｏ
Ｍ
Ｓ
ｌ
Ｉ
が
連
勝
街
道

SOKUSHINJ

2回戦第3試合

GAMES

MAIDO ⑬

結果的には'6対12と4点差もついてしまっ

た試合だカミ8回までは緊迫した試合,｜点

一：_息-ま昌奉＝患冒:‘皇ﾆﾆ:諾，をめぐっての

掴書判'ｼー ｿー ヶー，ムは9回にq-p■

4SI三堕勇‘
二〆’iるまて続いた。

お
か
げ
で
出
場
で
き
た
ノ
．
（
Ｍ
Ｓ
Ｘ

鋼
に

一
一
一
一
『
一
一
一
一
一
一
一
一
一

16対12

2回戦第8試合Ｅ
Ｖ
Ｅ
Ｎ
Ｔ
Ｓ
／
奈
良
の
三
冠
王
・
旧
歳
）

。

IRONMAIDEN

JNR ⑬

l敏寸'9の7点差を8回、9回で逆転してし

まったlRONMAIDENチーム．8回オモテに

=Z'zg
r‐冨垂・った。この爆
宅Z-,幻 ﾏｺｰ

惹万も-ご蟇覇製霞強
21対19

96
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2 1試合回戦第

ALLZERO

FREEPRANET⑬
試合の山場は8回ウラに

リードしていたALLZER

ではまさかの

3塁打を打た

れへ｜耐11と

いう｜点差で

敗退したのだ

った。

ネ10対11

2回戦第2試合

班龍[尉見⑬
あれよあれよという間に4

ムとなってしまった試合

回コールドケー

勝ったFLAME

，ARMYチーム

!|は'回に3点
ｳ，2回に6点、
:i，3回に5点、

!'鮭2点も
5対16

2回戦第4試合

ClGARET

SENSOU

TES
⑬

5回コールドで終わった試合だが、5回ウ

ラのSENSOUチームの反撃も見のがせな

い｡2アウト満

｜塁の場面で

｜ホームランバ

ツタ

しや

一のせん

が･･･…凡

退したのだ6

13対3．－．

2回戦第5試合

ETS

ODOTUS ⑬

逆転につぐi蓉云で場内をわかせた嶬式合も

3回、4回、5回、6回の4イニングで両

謬
26対24

2回戦第6試合

H

吉⑥
5対7という点数にも見られるように、じ

つにすばらしい試合だった。なにしろ両チ

震窯毒
5対7

2回戦第7試合

YOSHlMOTOS

BlGBAND ⑬

l敏寸2という大差で4回コールト試合とな

ったケーム。YOSHIMOTOSチームは'2安

【｡(:'･…‘澪"‘：1打も浴びな;＝言 厚、がら、得点は

'穎蝋
をものにした

のであった。

一雪
＝一

．＝

12対2

2回戦第9試合

DRUGERS
⑥FPLANETS

前半はDRUGERSのゲーム、後半はF

PLANETSのケームと前後半で極端にゲー

24対21



’ 字軍霧

夕新
コ
ー
ナ
ー

イ
ト
ル
未
定

’

竜
山

ｉ
０
３
ペ
ー
ジ
の
ｌ
向
厩
蕉
喝
試
合
で
「
Ｒ
Ｉ
Ｖ
Ｅ
Ｒ
Ｓ
の
４

Ｍ
ｌ
Ｓ
Ｔ
Ｒ
Ｙ
チ
ー
ム
が
鋤
対
旧
で
勝
利
し
た
。
」
の
間
違
い
で’

つぎはいよいよベスト8発表だ／今’
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亀

2回戦第13試合

NOTARINS
⑬DAlMElNAl

逆に｢ラッキー

たかわからない

壷J~華＝

ｰ －－－
言

に曇學一三

と．うなってい

うケーム｡6回

ウラに連打で

4点も取って

しまったDAlM

ElNAIチーム

はコールドに

I〒Iキヘナー
ー~し●三J－0

3対13*

2回戦第12試合

PATLABORS
⑬GENDAlS

ラッキー7で明暗がわかれたケーム。5回

までに大勢は決まっていたが、PAT
LABORSチー

｜ムは7回にビ

燕菫
18対8＝……

2回戦第10試合

MSXEVENTS

MElSAKU ⑬

9回ウラ、サヨナラヒットで劇的な幕切れ

となったゲーム。9回オモテに逆転した
！MSXEVENTS

チームの夢を

打ち砕いたの

はランナー一

掃の二塁打だ

ヘナー
一f－g

23対24

2回戦第11試合

BlOLOGlSTS

ALLBLACKS ⑬

'7対7，4回コールト6コールドという文字

をなんど書いたことだろうか｡4回オモテに

騨
17対7

3回戦第4試合

GAMES
⑬SUSHlKUlNE

Ⅸ今度は｜対'1，3回コールドケーム。

負けたGAMESチームは｜回に3安打をは

なって先制点
毛

君を入れたもの

感一鑑守の、その後は
踊

卜翰一='｡…．’ずの0行進｜に終わった。

1対11

3回戦第3試合

吾品EARMY⑬
う～ん､だんだんコールドゲームが多くなっ

てくるような気がするが･･･”･3対14の3回
コールドのゲ

ーム。ZZZは

10安打もはな

ちながら3点

しか取れな力

ヘナ､－
ユ』一

3対14

3回戦第1試合

Ａ
Ｗ
Ｈ
Ｏ
Ｃ
Ｂ
OS ⑬ELS

3回戦最初の試合は打ちつ打たれつの大打

撃戦CHAOSチームがホームランを打て

むばBOWELS

チームは3ラ

オー｣馨燕
22対18

3回賎第2試合

Ｒ
Ｏ
Ｆ
Ｋ
EEPRANET

TOWAZAR ⑬

激ペナではめずらしい、完封試合。FREE

PRANETチームは結局、4回まで散発の4

安打しか打て

ず、0対10の

コールドゲー

ムとなった。

投手力の勝利

だった。

0対10，

3回戦第8試合

EXCELL

SOKUSHl

ENTS

NJ ⑬

これはまた､極端轤式合だった。0対'0で3

回コール勝ちをおさめたSOKUSH1NJチ

ヨームはEXCEー

●呈弓
LLENTSチー

唖杓

潔
利をおさめた。

0対10

3回戦第7試合

MARAl

DOWNTOWNS ⑬

勝ったMARA|チームはな

まて毎目安打、という偉業

んと｜回から9回

をなしとげた。そ

■れとも入その

猛攻撃をしの

いだDOWN

TOWNSをほ

めるべきなの

｜だろうか？■
30対21

3回戦第6試合

ETS

STS ⑬

8回まで進みながら、結局コールドケーム

となったcARTISTSチームはホームランこそ

少ないもの

の、連打連打

で相手ピッチ

』
』
え
脾
叱

一
与
ル

ヤ
手
を
一

5対15

3回戦第5試合

SCHOOLSONG

ClGARETTES ⑥

ホームランにはじまりホームランで終わっ

たケームc両チーム合わせて'2本というホ

一ムランの数

|もさることな
，がら､SCHOOL

|烈臨皇
アーチは壮絶。

ｌ
》

Ｒ
Ｆ
戸
畠

‐
２

弓
甲
忠
巨
一

・
一

21対13

3回戦第12試合

DRUGERS

NHK ⑬

6回を終わった時点~で､5対6というじつに

接戦だった｡しかしへ7回のウラにNHKチー

w鐙一一一一一燕継1ムはヒット8

－'本をはな亀
軍。5点獲得。こ

毒Z易亀匡證#難
7対13

且回壁菫11試合

CHEMISTRY

IRONMAIDEN ⑬
サヨナラホームランカ

切れとなったケーム。

し、劇的な幕

CHEMlSTRY

|齢墜罵
ンの数とも

lRONMAlDEN

廻
臥
を
た
ム
い
一
て
チ
つ

17対18

3回戦第10試合

YOSHlMOTOS

PASOCOMSll ⑬

前半に点を取られすぎたYOSHIMOTOSチ

ームは6回に大量9点を取るものの、とき

18対28

3回戦第9試合

JAPCARS

NEWFRlENDS⑥
このケームも7回ウラのラッキー7が明暗

をわけた｡なんとNEWFRlENDSは満塁ホー
ムラン｜本を

識
10対20

3回戦第16試合

DAIMElNAl
⑬DRUGS

3回戦最後のケームは9回まで29分間フ
ルに戦った好ゲームだった。とくに9回ウ

毘熟一ラのDRUGS－－二重三三饗ﾁー ﾑの追い

蕊
26対19

3回戦第15試合

WARDS
⑬PATLABORS

4回コールドになったからといって、両チ
ームにそれほどの差があるわけではないの

－|堂蝋隙

擬
3対13

3回戦第14試合

BIOLOGlSTS

MYSTERIOUS ⑥

|誠寸1，3回コールドなと'というなさけな

いゲームになってしまったのは安打数の差

’

だcBiOLO

GlSTSチーム

26打数22安

打、MYSTERl

OUSチーム｜｜

打数4安打／

13対1

3回戦第13試合

JlNJERS

MElSAKU ⑬

ラッキー7の攻防

をなん点で乗{ﾉ切

は本当にしれつだ。7回

るかによって勝敗に大きく

I影響してしま

う。このケー

ムも7回オモ

テに大量'1

1曾撫勝

胃一テコ
書

誌皇室
26対8
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割

一
昔

』
砦
『
蚕
や
盟雲坤一酊一

歌
Ｆ
詠
む
会 見ていたことになるわけだ。う

～ん、なんか本当にすごいこと

のような気がしてきたぞ。

ベストBまでの試合経過は右

のページを見てもらうとして、

いや－，ほんとにここまでく

るのは長かった。激ペナの平均

試合時間が約25分だとしても62

試合やつたから．･･･“'550分／

すると、25時間以上も激ペナを

帥

唾

q

〃

ツ
ク
ス
も
こ
れ
を
目
弱
日
え
ノ
．
（
埼
玉
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／
Ｊ
・
Ｓ
ず
う
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な
に
い
っ
て
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会
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／
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蝉

ベストB決まる〃：醗毫繍鮮鰯鯉撫薦クアッブしてお届けします。
t 噸du

。…‘,織鯉§獣,鐙'－－－－，．1'･‘‘l縄，､卿圃､｡算'･'1
りい 10

慶農＝侭~』｡"'r皇r垂4－~~､頚

:謡學溌た弾'2号欝濯るｾﾝ'|巽鷺；
02回戦第7試合1回オ
モテにいきなり3ラン

111昼IP

乱riW‘
隈

塞…ご豊占=滝=壱
I＝‐壺覚誉詑蛍一壷●盟壺涯寸

‘琶宅琶管寺壁現呑毎亜守亨寺やザーーー室･~-,-__､ヨーー
ーーマー酵澄壷や寺や辱泣通武マーー~

■苓遡一
③2回戦第1鐡合レフ

トスタンドに飛びこむ

③3回戦第6試合バック

スクリーンに飛びこむ

|ン

③3回戦第1鐡合この打
球がスタンドに入っちゃう

－吋』ﾏﾏ■'■､吋豆､'■■■■■■

画 1口

08回戦第14試合標準的
なホームランの姿

③4回戦第5試合3回ウ

ラ反撃ののろしとなるか.／

窒三

謬壼冨壼専一
－－－

G4回戦第6試合｜回ウ
ラの同点アーチ

角“…E“

③2回戦第2試合このつ

ぎの瞬間コールドになった

－ －
罰

へ

↑
一
寺
一

２
Ｆ
、
茅
幸
、温

戸

一・一一一一一一一=一一

、曇“

黙蔀鳥

02回戦第1試合7回ウ
ラの同点アーチ

③2回戦第3試合この試
合なんども飛び出す3ラン

4試合コール

1発／

'､1国q･~一~~_－
巳0，.1

けいq･‘,

02鴎5試合8回オ

モテの特大ホームラン

③2回戦第11試合2回
のウラにI点差につめよる

I翫合焼け石
ホームラン

翠･和萄■v
赤 琴T

6Bnもﾛ坪』 pnhlF■吋侶昼可■巳1$為

る豊I‘』昌鯵：号に!8
竪昼呈呈昼星星呂二:皇畠畢昌壹呈昌豊里r=皇＝－－.異

02回戦第1翫合焼け石
に水だったホームラン

／

③3回戦第

ラ先制の2

5試合｜回ウ
点ホームラン

課 憲一
①4回戦第8試合夜空に
消える白球

02回戦第6試合5回ウ

ラの3ラン
“…j出

、-ニーーーーザ~．‐一冊'･寺1
1伊君割込阜司■軸Ⅱ｡■

＆､
『』1

画■-左,亡芭-1

、 ア
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霞
欝 賞品＆賞金システム

CGコンテストに掲載された作品ります。くわしくは下の表を見て

は梅麿をはじめとするビッッーC<ださいo5つの項目はなんなの

Gチームの5人によって評価されかというと、紙芝居部門は構図．

ますo5人が5つの項目につき1色彩・魅力．演出．技術、イラス

～5点の5段階て詔面したものの卜部門は構図･色彩.魅力･背景・
合計点が高いほどランクが高〈な表現力となっています。

蕊

§
蝿

I
少①J

■■

霧

の
、

一
宅
一
斗

ゞ
蝿
穴
‐
ロ
ロ
点
以
上

|⑧ダﾁｮｳ
|のタマゴ

’eゾウの
タマゴ

④カエル

のタマゴ
⑤メダカ
のタマゴ§ ラ 帥

点
以
上 鐙

釦
点
以
上 鯵

印
点
以
上

岫
点
以
上＠轡：

ン
ク

鞠

超すばらしい

作品に与えら

れる、師範代

格の称号c

並みの努力で

はもらえない、

これからに期

待する、ちよ

いウマの作品

に与えられる。

いわゆる並の

作品に与えら

れる。オール

2的な称号。

まだまだ未熟

勧洸るとこ

ろのある作品

に与えられる。

1

一
§

優秀な作品に

与えられる。
‐
ヨ
ー
‐
１
１
‐
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｉ
１
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
‐

｜
鍾
品
＆
寅
金

: |ｲﾗｽﾄ部F，
｜は現金1万円。

｜紙芝居部門は
現金2万円b

ラスト、紙｜

居ともMフ

ンテレカ｡I

」

イラストは現

金5千円。紙

芝居は1万円

以内のソフト‘

イラスト、紙

芝居ともディ

スク1枚十M

ファンテレカ,

イラスヒ、紙

芝居ともディ

スク5枚十M

ファンテレカc

イラスト、紙

芝居ともMフ

ァンテレカ。

鷺

滋賀県･山本直彦rTHESOFTSJ(グﾗﾌｻｳﾙｽ使用）

崎凸.’根l側 蛭

溌
マロにゆずってたもれ｡3人のなか

でなぜマリナのキヤラだけ目立つ

のか考えるといいでおじやる。単

に女の子だからか、構図のせいな

のか､表情だろうかってc⑮

pP

梅麿今月は5作品でおじやる。

こんどるおなじみ山本クンの

作品は梅麿の描く女の子にどこ

となく似ているような…･･･・

アニイ／ま､このくらいなら

いいんじゃない。だれでも模写

から入るわけだし。

ファンキーK猪口クンの作品

はいつ見ても味があるぜ／

こんどるでも、今回はちょっ

と手を抜いたね。

アニイ.／鈴木クンの作品は平

面的な女の子とクレパスで描い

たような背景と妙にリアルなニ

ジマス(？)の組み合わせが絶妙。

ファンキ－Kでもよ－、1歩

間違うとボツになるところだぜ。

のぐりろオツベルニ堂クンの

作品はぼくちん好みだじょん。

こんどるう～ん、色使いがダ

イナミックかもしれない。

アニイ.／それってほめてる？

ファンキ－Kホルスタイン渡

辺クンの作品は色の使い方がベ

リーふあんき－だぜ。

こんどるでも、人間のほうは

まだまだ勉強不足って感じだね。

錘

心

鳥取県･猪口亮『走りだしたらとめられない』EASY ＝、静岡県･鈴木淳一『釣人』ｸﾞﾗﾌｻｳﾙｽ
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☆『CGコンテスト』への投稿募集中／詳細は78ページ
はわかりにくいぜ／巳コマ目ちS
でうさぎ(?)が石(？)を投げてや月

割ったというのを運解する鋤に鳩
1時間くらいかかったぞ／

ｱﾆｲ',泉ｸﾝ鰯囑うば慧濡
ちがわからなくて笑えない。発選
のぐりろOMITOSHIク表ん
ンの作品は字ばっかりだけど、ノだ
笑えるじよ～ん。県諄6

ス・モレシャン★の作品も好き。

こんどる変な雰囲気だけは伝

わってくる、なんか生臭いやつ。

アニイ／染谷クンの作品は紙

芝居というよりも、この手のC

Gの蟇本って感じがする。

こんどる絵とか色とかはとも

かく動きがいいよれ。

ファンキ-K伊藤クンの作品

梅麿今月は紙芝居部門特集と

いう感じで掲載作品もどど－ん

とB本に増えておじやる。

こんどる田村クンの作品、ぼ

くは断然、気に入ったもんね。

ファンキーKおまえだけじゃ

なくてみんなも気に入ったに決

まってんじゃねえか／

のぐりろぼ、ぼくちんはメロ ６
口
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本当に変な雰囲気でおじやる。なんかいかがわしい感じがするのは考えすき
かもしれないでおじやるが、それはともかく最後のコマの｢ジユワッチ｣と

｢ダーツ｣で作者の趣味がうかがえるでおじやる。⑮
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もっと自信を持ってたもれ。最後の2人の表
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ャラが動く、アニメーションなんかに抄黙し
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MSXのシミュレーションゲームはまかせなさいノ

一

４

1

日本軍艦船撃沈作戦｜ 敵はこちらの思惑通りに、我

がほうの大部分の基地を制圧す

ると、ミッドウエイ方面へ出没

してくるようになった。ミツド

ウエイ墓地へは、燃料最大、兵

員200～210、戦闘機と雷爆機を

400～500機、配備してある。我

が連合国側の作戦は成功を収め、

攻撃してきた日本軍の艦艇はす

べて撃沈することができた。敵

が態勢を立て直している間に、

次に攻めてくると思われる八ワ

イ墓地の戦力を増強することに

全力をあげることにする。

しばらくすると日本軍はハワ
先月号でこてんばんに日本軍に

やられっちやったみたいだから、

秘策を教えてあげましょう。これ

を使えばサルでも勝てますよ。

①シナ'ノオは1、そして連合|却側

を選択する。

②まずミッドウェイ、ハワイ、ロ

サンゼルス、サンフランシスコ以

外の基地からすべての物盗をl』ﾉJ

へ戻す(これら4基地以外は1l水

車にあげてしまうことになる)。

③各ﾑ軸から国力に戻された兵曲

や航窄機を残された4雑地に集中

的に配備する。

④HEX戦は見ないにして、ハワ

イに駐留している艦隊の完封l多珊

をして待ちかまえる。

⑤H本車は、ほとんどの埜地を占

領するとミッドウェイやハワイ雑

地へ攻撃をしてくるが、基地の防

嬬‘隊の反準でどんどん撃沈され

ていく。

⑥敵に再建逸された艦艇が出現し

たら反撃を開始する。

（愛知県・西川俊男）

日本軍が戦争の準備を開始し

たとの|胄報をつかんだ我が連合

国軍は､西川参謀の提出した｢日

本軍艦船撃沈作戦｣を実行に移

すことにした。まず前線の各墓

地から防衛部隊を撤退させるこ

とが行われた。そして最初に敵

が攻めてくると予測されるミツ

ドウエイ墓地と、ハワイ墓地へ

集中して戦力を増強することに

なった。さらに戦闘を有利に戦

えるように各技術の向上に力を

注ぐことにした。

､

■■■■■
③再び日本軍艦隊が攻撃をしてきた。しか

しこの程度では痛くもかゆくもないぞ

.三丁≦;謙
一上斗澤瀞､|■捻ユーユ
レルII

簿,~;‘如髭#"""~鐸ご':癖義‘凄‘,’;識r~皇；

ロ

彦士邦1
賑1
賑1.;',.）
皇｡21

’
一

③小規模な日本軍艦隊がハワイ基地へやっ

てきた‐もちろんかんたんに撃破する
⑧日本軍がはるばるとアメリカ本土ま-吋申

し寄せてきた。無駄なんだけどね

。
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イ墓地を攻撃をするすきを与え

ないようにできるはずだ。

つぎに巳だが、これも多少は

防ぐことが可能だ。連合国軍の

潜水艦を総動員して、敵に資源

を供給している基地の周辺に出

撃させるのだ。そして敵墓地の

輸送船団を攻撃させて、資源の

供給を少しでも減らしてしまう

ことができるのだ。

そして曰と4は外交で、同盟

国を増やして'|胄報の収集力を上

げておくことで、多少防ぐこと

が可能だ(とはいえ気休め程度

にしかならないが)｡ソビエトや

タイなど中立国を、我がほうの

同盟に引きこみ終わったら技術

開発で情報収集力を上げていく

のだ。そして最大になったとこ

ろで敵のトウキョウ基地などの

本土の墓地で、住民扇動を行っ

て敵の同盟国の信頼を低下させ

ていく。そのうち敵は同盟を破

棄されて、’|胄報収集力が低下し

工作員の成功率が落ちるし、技

術の援助もされなくなるのだ。

これらの戦術で作戦を補助す

ればより完全になるだろう。
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齢
誇

この作戦をこのまま続行して

いくと、次のようなまだ改善が

可能な点が見えてくる。

1．敵ウェーキ墓地から、我が

ミッドウエイ墓地へ攻撃をかけ

てくること。

E.敵が資源地帯を制圧してい

るため、敵の国力が強大になる

恐れがあること。

B，敵が我がほうの基地を工作

員によって破壊しようと、力を

入れてくること。

4．敵日本軍が技術開発に力を

入れてきて、きたるべき我が連

合国軍の反撃時に頑強な抵抗を

される恐れがあること。

ここで以上の4つについて、

この作戦の補足をしていく。

最初に1は、比較的かんたん

に予防することができる。航空

機技術力を上げていき、ミッド

ウエイ基地へ｢長距離爆撃機｣を

配備するのだ。これを配備して

おけば、我がほうの基地から一

方的に敵ウェーキ蟇地を攻撃し

てくれるので、敵にミッドウエ
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舅礁越壷忽ま

③日本海軍の誇る武蔵(むさし)でさえも

撃沈してしまうのだ.／

イ基地へ攻撃をかけてくるよう

になった。すでにミッドウエイ

基地以上に強化されていた八ワ

イ墓地の防衛部隊のまえに、日

本軍は次々と撃破されていく。

ミッドウエイ、およびハワイ

へ攻めてきた艦隊を見る限り、

日本軍はどうやら戦艦もしくは

巡洋艦数隻と駆逐艦数隻、そし

て輸送船各4隻で、我が基地を

攻撃してくるようだ。たしかに

艦隊数が多ければ上陸させられ

る兵員数も多くなるのだが、護

衛する戦力の不足で、上陸する

前に我が基地からの航空攻撃で

大部分が海の藻くずと化してい

くのだ。これでは我が連合国軍

が、本作戦を実行している限り

は敵日本軍には勝ち目がないこ

とを意味している。そして壊滅

的な損害を受けて、敵は退却し

ていくのだ。

残ったサンフランシスコ基地

とロサンゼルス基地は、距離が

短いためお互いの航空部隊が援

護することができるので、八ワ

イやミッドウエイよりは少ない

戦力で基地を守ることができる

だろう。基本的に後はこの繰り

返しで作戦は続行される。

西川参謀の作戦は味方艦隊に

損害を出さずに、敵艦隊を撃破

することができるところが最大

の特徴だった。この作戦は少々

の変更で、通常にプレイしてい

て艦隊がボロボロになったとき

③このままいくと日本軍は将校がいなくな

ってしまうのだろうか？

にも使えるだろう。

この作戦を実行したときに気

が付いたポイントを書きならべ

ておくことにする。

1．航空機(特に雷爆機)の予備

を常に持っておくこと(これは

緊急事態に対処するため)。

巳．いつでも基地へ補給できる

ように、各基地の燃料輸送船・

兵員輸送船の数に注意しておく。

B.複数の敵艦隊から上陸をさ

れても大丈夫なように、基地の

兵員は最低でもS桁は駐留させ

ておくこと。

4．各基地が攻撃されても、墓

地耐久度が上がるように残りの

資材に注意すること。

5．各技術の開発で敵に遅れを

とらないようにすること。

B.敵空母を見つけたら付近の

基地へ航空機(特に戦闘機)を増

強しておくこと。

7．なるべくHEX戦を見ない。

B..国民士気を少しでも高くす

るように努力すること。

g.ハワイ基地へ駐留している

艦艇の能力を修理して高くする。
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③国民士気が下げられてしまった。すぐ．に

上げておかねば

GHEX戦を見なければどんどん敵を破壊

できるようだ

一

MSXのシミュレーションゲームの情報を募集しています。実戦で起こったこと、思ったことなどを､詳しく、自由に表現してください。あて先は、〒IO5東京都

港区新橋4-l0-7TlMMsx･FAN編集部｢FANsTRATEGY｣係です｡採用者には､①当社規定のI詞酔k②ケーム1本③Mﾌｱﾝ特製ﾃﾚｶ､④103
掲載された栄誉、のうちどれか｜つをさしあげています。
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1

はっきりいって今回は、直接

的にゲームを作るうえでの講義

ではない。プロのゲーム・デザ

イナーとして仕事をしていくう

えで、つねに身近に置いておく

と便利な道具を紹介するだけだ。

だから、これをそろえたからと

いって、シナリオがすぐ書ける

わけではない。しかし何事も気

分が大事だ。環境が整うと、そ

れだけで、自分がその世界にひ

たりこんでいけるような、いつ

の間にか一流になったような気

がしてくるものだ。

ただし、環境が整ったからと

いって、その気になっているだ

けでは何事も進歩しない。要す

るに環境を整えた後が問題なわ

けね。その気になった後にどれ

だけがんばるかで、結果は出て

くるのだ。

だから、今回紹介する七つ道

具は、もしそろえるならば、う

まく活用しなくちゃだめだ。そ

ろえるだけではただの資源のム

ダ。置いておいてもジャマにな

るだけ。だから、ぜつたい活用

しよう。それに、ほんとうに始

めたら必要になってくるものだ

からね。そういうわけで、まず

道具をそろえて環境を整えて、

その気になろう。環境が人を育

てるということはいろんなとこ

ろで証明ずみだからね。

なお、これから紹介するもの

は、あくまでも私が使用してい

るものだ。ほかのゲーム・デザ

イナーが実際にどんなものを使

っているか知らんが、まあ、あ

んまり変わらないと思う。それ

では、行くぞ.／

たと、とにかくややこしいのだ。

そのため、カレンダーをつねに

手元に置いておかないとパンク

してしまう。

私はメモの書きこめるカレン

ダーで、今月の日程がメインで

中央に、先月の日程が左上にち

っちゃく、来月の予定が右上に

ちっちゃく書いてあるものを愛

用している。これだと、Bか月

分の予定がいっぺんに把握でき

て、とっても便利。

Bつ目は電卓。これもみんな

も持っているごくふつうのもの

だ。電卓は何に使うかわかるよ

ね。くつにお金の計算をするた

めにいるのではないぞ。シナリ

オのメモリ計算などを行うとき

に、どうしてもいるわけ。

たとえば､16×16のキャラ(ゲ

ームに出てくる小さなグラフィ

ック・キャラクタのことだ。マ

ップなどは、これがたくさん集

ければ、百科事典全25巻なんて

ものがあってもいいのだが、事

典にも特定の事柄について詳し

いタイプのものもあるので、そ

っちのほうが、シナリオを書く

ときに重宝する。私は伝説事典、

神話事典をはじめ武器や道具の

事典を持っている。歴史事典や

妖獣事典なんてのもお世話にな

った。このへんは用途に合わせ

てそろえよう。

巳つ目は、カレンダー。これ

も誰でも持っているし、とって

も安いものだ。なぜあえて大事

なものの1つとして取り上げた

かというと、ゲーム・デザイナ

ーは予定どおりに行動しなけれ

ばいけない、というごく当たり

まえの理由からなのだ。まあ、

どんな仕事でもそうだと思うけ

ど、いくつもの仕事を1度にこ

なす場合は、あの仕事はいつま

で、そっちの仕事がやれどうし

1つ目は辞書。これはみんな

も持っているのではないかな。

ただし、辞書といってもいろい

ろある。ふつうみんなが持って

いるのは国語辞典や英和辞典。

漢和辞典や古語辞典だろう。も

ちろん、それらは私も持ってい

る。しかし、それ以外にも辞書

はたくさんあるぞ。類語辞典に

反対語辞典、それにことわざ辞

典。変わったものには四字熟語

辞典、戦国漢和辞典などなど。

とにかくいっぱいある。しかし、

これらを全部そろえるとなった

ら大変である。それに辞書なん

てものは読むというたぐいの本

ではない。何かを調べるときに

使用するものだ。そのため、手

当たりしだいに手に入れてもし

ょうがない。

とりあえずは、お手頃な国語

辞典があれば用はたりるだろう。

私の場合、国語辞典は巳冊持っ

ている。1冊は三省堂の｢現代国

語辞典｣｡もう1冊は誰もが知っ

ている岩波書店の｢広辞苑｣。は

っきりいって｢広辞苑｣には何で

も載っている。だったら、「広辞

苑」1冊あればたりるだろうと

いわれそうだ。でも、あれを持

っている人ならわかると思うけ

ど、とっても重いんだよ。ほん

と重いの。だから滅多に使わな

い。ふだんは『現代国語辞典｣。

それに載っていなかったときは

｢広辞苑｣。といった具合だね。

それと辞書の話をしたついで

に事典のことも話しておこう。

事典とはある事柄について整理

された本。百科事典なんて典型

的なタイプだね。まあ、家が広

飯島健男の選ぶ|ケーム・デザイナー七つ道具｜
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画型
のときは1つの仕事をこなすの

に、あんなに時間がかかってい

たのに、いま考えるとあの半分

でできるんだなあ、なんてね。

まあ、－種の日記みたいなもん

かな。でも、ほんとうの意味は

計画を見直したり、自己管理を

するために必要なのだ。

以上7つを、ゲーム・デザイ

ナーの七つ道具としよう。けつ

こうありきたりのもので気がぬ

けちゃったかな。ワープロ以外

はかんたんに手に入るか、すで

に持っているものだと思う。問

題は、これらをどう活かすかな

んだよ。自分がくふうし、大事

に使うことによって、それらは

ふつうの何倍の働きをしてくれ

る。道具とは、環境とは、そう

いうものなんだよ。それでは、

がんばってシナリオを書いてい

ってほしい。

枚で見られるようにまとめたほ

うが、書いていてもラクだしわ

かりやすいからね。

ちなみに私は、手のひらサイ

ズの紙というと、1度使ったレ

ポート用紙や、もう使わない資

料などを小さく切って、その裏

を使っている。けつこう貧乏だ

ぞ。

Bつ目は各種ゲーム雑誌の最

新号。これは、まあ情報収拾と

いう意味もかねて、いちおう市

販されているコンピュータ・ゲ

ーム(ゲーム機もふくめて)をあ

つかった雑誌にはひととおり目

をとおすようにしている。そう

しないと、自分の暖めているア

イデアや、現在進行中のケーム

が、どこかで似たものが作られ

ていると困るからね。だって同

じものを作ってもしょうがない

からね。ユーザーも、私にとっ

てもだ。もちろん、そういった

情報は、同じ業界のなかにいれ

ば、仲間どうしで話をすること

もあるが、それだけでは把握し

きれない。そこで、我々だって

雑誌を読んで、情報を仕入れて

いるわけだ。

7つ目は予定表。月間単位と

週間単位の両方をつけておくと

いちばんよい。面倒という人は、

週間だけでもよい。これは開発

の管理のために絶対必要。もち

ろん予定をたてるだけで、その

曰の結果も書かないとだめだぞ。

予定表は何年かたって見直すと、

けつこうおもしろいものだ。あ

いちいち書いたりする必要がな

いからね。ちょっとさみしいが、

仕事の能率は、ぐっとはかどる

ので、よしとしよう。

私の場合は、ワープロを使用

している。パソコンのワープ

ロ・ソフトを使用したこともあ

るのだが、どうも性に合わない。

まあ、これは好みの問題かもし

れない。でも、ワープロってと

くに安いわけじゃないし、かん

たんには買えないと思う。しか

し、ワープロは、おもちゃでは

ないし、特に遊びに使うわけじ

ゃないから、うまくおねだりす

れば、比較的買ってもらえるか

もしれない。また、MSXでも、

十分に使えるワープロ・ソフト

があるから、それを使うのもい

いだろう。ワープロ本体よりも、

こちらのほうがはるかに安いか

ら、いいのではないかな。

まあ、ゲーム・デザイナーと

いうものは、限られた時間内に

どれだけの仕事をこなせるか、

というのも能力の1つだから、

できるならばワープロを使って、

自分の処理能力をアップさせて

ほしいものだ。

5つ目はメモ帳。ワープロが

あるからといっても、もちろん

手書きの作業がなくなるわけで

はない。大まかなまとめや、か

んたんな下書きなどをするとき

には、メモ帳が必要だ。メモ帳

といっても1種類だけじゃない。

ここが大事。用途によって、紙

を使い分けるのだ。たとえば、

ほんとにかんたんなメモを取る

ときならば、手のひらサイズの

紙がいいし、ちょっとした作画

案や、アイデアを書きとめてお

くなら、レポートサイズぐらい、

頭のなかにあるゲーム・アイデ

アの全体像をまとめたり、各種

パラメータ出しをするときなど

は、できるだけでっかい紙のほ

うがいい。そういうものは、何

枚にもわたって書くよりも、1

クアッブその1
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まってできていると考えればよ

い)を1キャラとした場合､ゲー

ム中にそのキヤラを546キヤラ

使う場合は、どれだけの容量を

くう(くうというのはくつに業

界専門用語ではないが、必要と

か､かかるという意味だ)か､暗

算できるか。できたらくつに電

卓は持ってなくてもいい。私は、

暗算ができなしVUで持っていま或

4つ目はワープロ、もしくは

ワープロ・ソフト。やっぱり手

で書くよりもワープロのほうが

だんぜん速い。さらに利点とし

て、1度文章を書いたあとに手

直ししたり、－部書き直したい

ときなど、かんたんにできる。

消しゴムで何度もゴシゴシやっ

ていると見づらくなるし、だい

いち汚くなってしまう。それか

ら手書きだと、長時間書いてい

ると、どうも手が疲れる。まじ

めな話、手がしびれて動かなく

なってくるのだ。その点、ワー

プロだと、比較的ラクだ。手が

疲れないというわけではないが、

手で書くより断然いい。

デメリットといったら、漢字

を忘れるくらいだ。私もワープ

ロを使うようになってから、お

もしろいように漢字が書けなく

なっていった。漢字を調べたり、

ツクア､ツプその2
。
見
に
く
い
け
ど
、
予
定
と
結
果

に
つ
い
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か
れ
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い
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予
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季

リオの書き方、というよりシナリ

〈方法だ。今回みたいにワープロ

うがいいというような外部の要因

内面的に、シナリオを速く書いて

だ。これは、いろんなことに役に

だし、読んだだけて速くなるとい

ちよろいものではないのであしか

も行動しなくては始まらない、と

のだ。

Ｒ
軸
歩
Ｊ

●・・●●●・●●・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

るラガーマンとバランスをくずす岩男が現れる。とてもおもしろそうである。ところが、荷物を持っていくところの記述がちょっとあいまい。荷物を引く、押す、持つ

鱗息胤珊翻'繍柵鴨:撫鵬節蠅鯛辮欝僻鮒?､……篝上：
－★｢ゲーム制作講座｣への投稿募集中ノ応募要項の詳細は78ページ105
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I

’
。
は
じ
め
は
上
段
の
よ
う
な
ま
と
も
な
顔
な
ん
だ
け
ど
、

こ
れ
が
次
第
に
下
段
の
よ
う
に
変
化
し
て
い
く
。
う
ひ
や

ｌ
、
た
ま
ら
ん
と
思
っ
た
ら
、
ス
ペ
ー
ス
キ
ー
で
復
活

今回から、その月の作品でもっともイカす

モノをピックアップして大きく紹介すること

にします。大きなリストの迫力に、つい打ち

こんでみようかな．．…･と思ったりして。

初登場のしみみクン(M)の作品は、ほって

おくとオバQ風味のキャラクタの目と口がフ

ラフラフラ、あらぬ方向へただよっていって

しまう。もうダメだ、というときはスペース

キーでもとの位置に戻ります。ナイス。
ａ
ｑ
勺

こんな人もいる■石川県．しみみ(16歳）

1DEFINTA-8:F=12:COLDR15,1,4:SCREEN2,3:C
IRCLE(133,140),99,F,9,3．14,1．7

2CIRCLE(133,264),140,F,,,.5

3FORI=0TO2:PAINT(133,133+I),F:NEXT:FORI
=124TO142STEP9:LINE(1,45)-(1,12),12:NEXT

4A$=''<～秤+CHR$(255)+"めめ''+CHR$(255)+"～<'':
FORI=0TO1:SPRITE$(1)=A$:NEXT:B$=''f~''+CHR
$(255)+''<7''+CHR$(255)+''～<'':SPRITE$(2)=B$
5FORI=0TO2:READG(1),J(1),C(1):X(1)=6(1)

:Y(1)=J(1):NEXT|
6FORI=0TO2:A=RND(1)H8-4:B=RND(1)H8-4:X(

1)=X(1)+A:Y(1)=Y(1)+B

7PUTSPRITEI,(X(1),Y(1)),C(1),I:NEXT:IFS

TRIG(0)THENFORI=6TO2:X(1)=G(1):Y(1)=J(1)
:NEXT:FDRI=0TO2:GOTO7

8GOTO6

9DATA100,80,15,158,80,15,125,129,9

先月の在庫総ざらえ一掃セールのおか

げで、今月からはレイアウトもすっき

りさわやか、見やすいページとなりま

した。ぜひ打ちこんで遊んでみてね。

言
Ｌ

!規定部門|お蝿｢ご屈人がいる』
今回の規定部門は、やや意外な展開となっ

た。もっと有名人ネタのく－だらない作品の

数々に埋もれることになると予測していたの

だが、ちょっとヒネリを加えた渋めの作品た

ちに目尻をゆるめている塾長である。

まずはM'1000クン(MSXt)の『よくい

る技術の先生』｡きれいにはげあがった先生の

頭が光るのを電球が点滅するのになぞらえて

おるわけですな。グラフィックの下の文字が

点滅といっしょに変わるのもよい。先生の表

情が妙にクールでカッコイイのだが？

。
写
真
で
、
ピ
カ
リ
と
光
っ
て
い
る
の
が
わ

か
る
か
な
苗
玄
別
の
よ
う
な
気
も
す
る

あまりに単純で、やられたなあと脱帽しち

ゃったのが映画マニアくん(M)のこの作品だ。

題をチェックしてから画面を見れば、明快で

すね。え－と｢トータルリコール｣のビデオも

発売されました。日本の猪木、アメリカのシ

ュワルツェネッガーというところかな。

誰もが知っている、ムンクの｢叫び』をテー

マにしたのが、称号アップしてクアトロバン

ドリンとなったDX14クンの作品。轟音と

凋。
題
を
見
る
と
「
あ
あ
わ
か
っ
た
」
と
大
笑

い
。
段
々
に
な
っ
た
腹
筋
か
す
ご
い
よ
ね

せ尖ゼ1℃ロの

‐
１
０
■
Ⅲ
吾
１
０
１
８
昼

10COLOR1,15,15:SCREEN5:CIRCL
E(127,85),35:COLOR=(11,7,7,7)
:PAINT(127,85),11,1:DRAN''S4C1

4BFI115,118D15R24U15DSL24D5R24

C1BIW122,90R20BR10R20L9D4L4U4L
7BL10L7D4L4U4BD15R32BR10BU43D
23R10BL61U25025L10":PAINT(95,
75),1,1:PAINT(155,75),1,1

260PEN"GRP:"AS#1:DRAM"BIW107,
170'':PRINT#1,"まってて棺厨：FORI＝gTD

24:X=SIN(1"39:Y=CDS(1)¥50:P=

127+SIN(I)59:0=85+COS(1)%59:

LINE(P,Q)-STEP(X,Y),119NEXT

30DRAMwBN129,17g"wPRINT#1ぅ脚き
戦し私ゆつの"gFORI=9TO50:COLOR=(11,

7,7,7):NEXT:DRAN"BM100,179":P

RINT#1,''せんせい!":FORI=gTO59:CO
LOR=(11,7,7,3):NEXT:GOTO39

叫び＊■岩手県･ｸｱﾄﾛパﾝドﾘﾝDX14(17歳） 曙

1ZCDLOR,9,2:SCREEN2:CDLOR=(1

1,7,0,4):FORA=5ZTO130:CIRCLE(
128,A),49,11:NEXT:CDLDR=NEN

29FORD=ZTO1:FORF=9TO1:N=79-F

g9:W=168+Dx42wE=15-FH14:CIRCL

E(W,N),E+2,EgPAINT(M,N),E:NEX

T:L=68+Dx120:CIRCLE(L,138),89

,11,,,48PAINT(L,139),11:NEXT

39CIRCLE(128,A),25,8,,,1.5:P

AINT(128,A),8:FORE=6TO13:READ

B:SOUNDE,B:NEXT:DATA247,9,44
，27，52，9，13，13

49SETADJUST(-5+RND(1)x16,-5+

RND(1)f19):FORI=0TO2:Z(I)=INT

(RND(1)x8):NEXT:COLOR=(0,Z(9)
,Z(1),Z(2)):GOTO46

4

ﾑｷﾑｷｼｭﾜちゃん■愛知県･映画ﾏﾆｱ(17歳）

12CDLDR6,9,9:SCREEN2

29FDRI=gTO6:READA,B,C,D

30LINE(A,8)､C,D):NEXT

49GOTO40

50DATA9,99,255,90,127,9,127,

191,,6,99,66,191,165,98,195,1

91，82，115，173，115，75，140，180，

149，67，175，187，175

L
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よくいる技術の先生■熊本県．M'1000(14歳）



※このコーナーの掲載プログラムは、無印=rgn(RAM8K以上)F2/2+用、*=F2/2+(VRAM64K以上)用、
＊＊＝雁詞2/2+(VRAMI28K)用､***=rFE2+専用です

お健郎太クン(M)の作品は、ソーラン節の最

初の部分。ノイズをうまく使って、和太鼓の

感じを出している。塾長は出身がそっちのほ

うなので、小さいときに地元のおっさんがフ

ルパワーで歌う本物をよく間いたぞ。漁師の

腰の入ったグループは、超強力でした。

○
あ
ｌ
、
そ
っ
く
り
。
あ
ｌ
、
き
れ
い
。

こ
う
い
う
デ
ザ
イ
ン
を
見
る
と
、
「
日
本
で

よ
か
っ
た
」
と
思
う
塾
長
で
あ
っ
た

’|自由部門 ミステリーをサークルリー

● ★
え－と、音楽作品を厚遇する一環として、

いままで自粛していたFM音源を使った作品

も採用可にしました。よろしくね。

さて、ふらっとまあしゅクン(MSX)は、

例のヤツがテーマだ。彼は、おなじみの宇宙

人説をビジュアル化している。プログラムも

ぎりぎりの長さだけあって、音とビジュアル

のバランスのとれた好作品。サークルの部分

題
雷
一
一 ヤーレン･ソーラン■兵庫県･健郎太(14歳） 私

の
好
き
な
も
の
「
サ
ウ
ン
ド
・
オ
ブ
・
ミ
ュ
ー
ジ
ッ
ク
」
と
い
う
有
名
な
ミ
ュ
ー
ジ
カ
ル
に
『
マ
イ
・
フ
ェ
バ
リ
ッ
ト
・
シ
ン
グ
ス
』
（
私
の
お
気
に
入
り
）
と
い
う
名
曲
が
あ
る
の
萱
｝
存
じ
で
し
ょ
う
か
。
「
好
き
な
も
の
を
思
い
浮
か
べ
て
い
れ
ば
、
い
や
な
こ
と
な
ん

か
ふ
っ
と
ん
じ
ゃ
う
よ
」
と
い
う
お
気
楽
罫
歌
な
ん
だ
け
ど
、
多
忙
で
パ
テ
気
味
の
塾
長
は
こ
の
歌
を
口
ず
さ
ん
で
自
ら
を
激
励
し
て
い
る
。
Ⅱ
ロ
昌
言
の
お
題
は
「
私
の
好
き
な
も
の
」
と
し
ま
す
而
月
号
は
ス
ペ
シ
ャ
ル
の
た
め
規
定
部
門
は
お
休
み
。
今
回
の
お
題
は
Ⅲ

月
号
ぶ
ん
で
す
）
。
自
分
の
好
き
な
も
の
を
思
い
入
れ
た
つ
ぶ
り
に
作
品
化
し
て
ち
よ
。
塾
量
の
場
合
は
イ
タ
リ
ア
の
パ
ス
タ
と
フ
レ
ッ
シ
ュ
な
ワ
イ
ン
、
西
宮
の
某
う
ど
ん
屋
鳥
取
の
生
牡
蛎
（
な
ま
が
き
）
、
…
・
・
・
。
し
め
切
り
は
８
月
８
日
必
藩
○

１
１ 10SOUND7，8

26PLAY"V15S11N2906'',''V5S9M29

Gp,’

39PLAY''T12204L8R1R1D4EGB4AGB

4AGA4GDE4GDE4E","T12603L8GGR8

DE4･R8GGR8DE4，R8GGR8DE4・R8GGR

8DE4.R8GGR8DE4．R8，’

4gGOTO30

ぼうず＊■東京都･JORSON(14歳）

19COLDR1,2,2:SCREEN5:CLS:R=R

ND(-8):CDLOR､14,3,3,3)

22LINE(69,15)=(176,215),1,BF

:LINE(68,23)-(168,199),8,BFEC

IRCLE(107,80),39,1,,,1:PAINT(

107,89),15,1:CIRCLE(198,215),

90，1，．75,2.1:PAINT(99,186),14

，1

39FORI=1TO6:CIRCLE(87+RND(1)

骨39，1特19＋179），50，1，，75，2．1：CI

RCLE(119+RND(1)x30,18+189),5

2，1，．75，2．12NEXT

46GOTO4g

でモアレができている

のも気分が出ている。

起承転結のあるストー

リーもの、といったと

ころですね。

L

１
１
１
日
甲
日
Ⅱ
Ⅱ
１
ｌ
１
Ｉ
Ｉ
１
ｌ
ｊ
ｌ
ｌ
■
Ｌ

よしむソフトくん(M)の作品も音だけ。で、

ちゃんとストーリーがあります。空から円盤

が落ちてきて、地面と衝突／中から宇宙人

がゆっくりこちらに歩いてくる。宇宙人はし

ゃべった｡大阪弁で｢ここはどこ？｣(微妙なイ

ントネーションを間き分けてくださいね)｡う

むむ、やるなあ。この吉本ギャグにも似た、

もったりとした落ちにシビビビビ。

ｅ
キ
ラ
キ
ラ
と
円
盤
が
降
り
て
き
て
、
宇

宙
人
地
面
へ
移
動
グ
リ
グ
リ
と
輪
を
か

い
て
、
再
び
宇
宙
へ
去
っ
て
い
く

二一

、
Ｌ
ｈ
Ｎ コピー命令とページ切替えでうまくブライ

ンドを表現したのが、NAVAクン(M)の作

品。スペースキーでブラインドを閉じたり開

いたりできます。あ－、これは1本とられた

一なあ。プライ

と●－ンドを開ける
‐と、外はきれ

一いな月夜。ス

ーペースキーで

！．、一カクカクッと

｜・・．=一=g(S段階)ブラ

1

ココ八ドコ？■大阪府･よしむｿﾌﾄ(13歳）

1SDUND7,56:FDRI=90TO21STEP-2

：O＝I＋1p－RND(1)H29:PLAYRT120V1

5L48N=0;":NEXT:GDSUB3:SOUND7,

159:SOUND6,61:SOUND19,16:SOUN

D12,86:SDUND13,0:GOSUB3:SOUND

7,56:PLAY"T120V15L6401GR2GR2G

R2GR2GR2”ァ厨T129V15L6401A-R2A+

R2A+R2A+R2A+R2"

2GDSUB3:SOUND7,56:PLAY"V15T1

20L1203DD#CR16DE'',''V13T120L12

04D-0#CR16DD":GOSUB3:END

3FORI=0TO1509:NEXT:RETURN

ミステリーサ一切し･宇宙人説＊
■神奈ﾉ||県･ふらっとまあしゆ(14歳）

●
1A$=CHR$(24):COLOR15,1,1:SCR

EEN5:SPRITES(9)=A$+"こし~<Pv+A$+
"$D":DNINTERVAL=38GOSUB6:FORI

=6TO3:READX(1),Y(1):NEXT

2FORI=1TO6:LINE(8,196+21+I)

-(255,190+(21x2)),12,BFENEXT

gFORI=0TO1599:NEXT

3FDRI=1TO38:COLDR=(1,7,7,7):

FORJ=0TO39:NEXT:CIRCLE(122,0)

，1，11，，，．2:PLAY"V1508D32C32":

COLOR=(1,9,9,0):NEXT

4FORI=7TD143:PUTSPRITEO,(118

，1）：NEXT：INTERVALON

5FORI=gTO3:FORJ=0TD99:NEXT:P

UTSPRITE9,(X(1),Y(I)):NEXT:IF

C>68THENGOTD7ELSE5

6C=C+39P=1-P:CIRCLE(122,159)

,C,2+P,,,、2:RETURN:DATA117,13

7，109，143，117，148，135，143

71NTERVALDFFEPUTSPRITEO,(118

,142):FORI=141TO7STEP-1:PUTSP

RITEO，（118，1）：NEXT

8PUTSPRITEO,(255,211):PLAY"V

150866F8E16D32C64":FORI=6TO7:

COLDR=(11,1,1,1):FDRJ=GTO29:N

EXTJ,I:CDLDR=(11,6,6,9):OPEN"

GRP:"AS#1:PSET(76,199):PRINT#

1，行ちつニステリーサーワル！？”gCLOSE

9GOTO9

｜’インドが閉ま

ります◎窓の

外が海なのも、

リゾート気分

を高めたりし

て。あ－、泳

はい､今月のトリは､BUTAXクン(MS)

のPAC－MEN｡すなわち口をパクパクさ

せながら行進していくパックマンたち。スプ

ライトパターンの作り方とか、参考になりま

す。画面全体をおおわんばかりのでっかいパ

ックマンが口を開閉する、という恐怖のバー

ジョンもあったんだけど、没にしました。

oブラインドをスペースキーで開けるとぎに行きたい
夜の海に､美しい月と星が浮かんでいるなあ。

ブラインド

BLIND*■千葉県･NAVA(14歳）

1COLOR,,1:SCREEN5:PAINT(0,9)

,1:FORI=6TO50:PSET(INT(RND(5)

f240),INT(RND(1)H195)),15:NEX

T:CIRCLE(59,56),15,19:PAINT(5

0,59),19:LINE(6,176)-(256,212

）’4，BF

2FDRI=9TO3:COPY(9,9)-(256,21

2),ZTO(9,9),I:NEXT:FORJ=GTO3:

SETPAGE3,J:FORI=0TD210STEP20:

LINE（0，I－Jx3)-(256,I+JH3),15,

BF:NEXT:FORN=36TO219STEP189:L

INE(N,9)-(N,212),8:NEXT:NEXT

3FORI=9TO1:I=-STRIG(9):NEXT:

FORI=3TOgSTEP-1:SETPAGEI:FORN

=gTO89:NEXT:NEXT:FDRI=gTO1:I=

-STRIG(9):NEXT:FCRI=ZTO3:FORN

=9TO89:NEXT:SETPAGEI:NEXT:GOT

O3

季

e eeee曼嵯〔

③左から右にパックマンがパクパク行進、あ一うなされそう
時

パックメン

PAC-MEN*■青森県･BU-｢瓜X(15歳）

1COLDR,0,Z:SCREEN4,1:DEFINTA

-Z:SPRITE$(6)=CHR$(9)+">(P'+CH

R$(255)+碗みま～<'':SPRITE$(1)="<v

"+CHR$(255)+厨たタチb〈''：FORI＝BTO7

:A=A+1:A(1)=Ax32:NEXT

2B=1－B:FORI=0TD7:A(1)=A(1)+2

:PUTSPRITEI,(A(1),109),2+1,B:

NEXT:PLAY"T255L64S13N12N24":G

OTO2

－
あ－，きれい。とってもきれいなので即サ

イヨーとなったのがJORSONクン(M)の

｢ぼうず｣◎花札の1枚。トランプの高級なも

のとかもそうなんだけど、花札にはゲームと

いう面と同時にカードの絵柄を楽しむという

要素もあるし、大きさもかわいいのだ。こう

いうビジュアル・シリーズもよいですね。

h
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本当の主役はだれだっノ
今月のテーマは『三國志｣だ。スピレーシヨンを得ているんだ

実は最近吉川英治の『三國志』全な、ということだ。

B巻を読み終えたばかりなのでゲームで使われている戦略や、
ある。いや一、感動感激の颪に政治工作なんかが随所に出てく
血沸き肉踊る、の連続で、読みる。ケームを遊んだ人はきっと

応えおおありなのであった。中楽しめるはずで、読んだ後は今さいIbうき

国の古典では『西遊記｣以来だが、までより100倍以上面白くゲ－
こっちは本当の翻訳だった。こムができるはずだ。まずはおす
の『三國志』は中国の原書の翻訳すめである。なかでも面白かつ
ではない。最初はそうかと思っ たのは一騎討ちで、両軍の大将

ていたのだが、かなり吉川英治が前に出て名乗りをあげる。そ

の独創になるものが多いようだ。こで一騎討ちとなるわけである。
ま、そんなことを考えなくてE人は馬に乗り大きな胄龍刀易

も、まさに厭きさせない面白さをぶんぶん振り回しながら戦う
であった。で、読みながら思つのである。その間、味方はどう
たのが、ケームの『三國志』の作しているかと思うと、応援して
者はこの本からほとんどのインいるわけである。それこそ、鐘
｜‘＝－－…．“…埜塞……｜…_島．｜や太鼓を打ちI烏らして

の応援である。優雅な

ものなのである。とい

国事、菫阜
で
1●

一

い話である。一騎討

ちが長引くと、馬が疲

_一……ご－－ー'一胃一一一続乖′｜れてくる。そうすると
O日本のSLGの一典型を築いた作品だ

勝負にならないから、

－度引き返して馬を取り替えて

再度戦う。夕方までに決着がつ

かないと翌日まで休んで再度戦

う。そういう場合は夜襲なんか

はしないみたいである。そうじ

ゃないときは平気で相手の裏を

かくことで必死なのに。不思議

なのである。

大将の強さは、これはもう圧

倒的で、「三國志｣の記述による

と刀一振りで'0人ぐらい平気で

死んでしまったり、もうすごい

勢い。だから、その大将が死ん

でしまうと、もう全軍の敗北が

決まったようなものなのだ。

中国の歴史に全く無知なぱお
‘1，mび

ぱおは劉備が中国統一するのか

と思っていたが、見事に裏切ら

れた。劉備はいつもかっこいい

のだが、意外に優柔不断だった
し妾かつﾛj占却

り愚かであったりする。諸葛亮

が現れなければ、いつまでたっ

ても人望はあるけれど、実|冑は

素浪人、といった不安定な立場

でいなくてはならなかった｡『三

國志｣の本当の主役はこの諸葛

亮だ、という見方もできる。そ
そうそう

して、もうひとりの主役は曹操

であるor三國志｣ではどちらか

というと、悪役で、漢の皇帝を

ないがしろにしたりして、ひん

しゆくものなのだが、これがど

うして、なかなか人間的なキャ

ラでおもしろい。なかでも、劉
ほ

備の義兄弟、関羽に惚れ込むと

ころがおもしろい。

関羽は張飛とともに劉備を長
t,g

兄とした義兄弟の契りを結んだ

男だ。戦士として優れているだ

けでなく、知性もある。そして

なによりも劉備に対する忠誠で、

世に知られた人物である。単な

る豪傑ではなく忠義の人として
は

名を馳せていた関羽に惚れ込ん

だ曹操は、関羽を生け捕りにし

た際、なんとか部下にしようと

やつきになるシーンがある。関

羽はいつか劉備が現れたら、い

つでも劉備の下に駆けつけてい

い、という条件で曹操の食客に

なるという下りである。曹操が

どんないい衣装を与えても、関

羽はかつて劉備にもらったぼろ

ぼろの衣装をきたままで、曹操

はそれを知ると、劉備にたまら

ないほど嫉妬を感じるのだ。

q
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『三國志』から学ぶことは？
る。それは関羽、張飛、そしていが、彼が孔明に勝ちはしなく

劉備がそれぞれ死んでいくころても負けなかったのは、孔明の

である。青年の高い理想を胸に偉大さを見抜いていたからであ

桃園で義を結んだころの勇気みる。これは結構迫力がある。自

なぎり、血気盛んというような分にはとても歯が立たない相手

ノリがなくなり、感じられるのの存在を認めるのは、勇気を必

は冬の寒さだけだ。中国統一を要とすることだからだ。

最終目標にしてきたB人にとつさて、『三國志｣を読んでいた
ﾆﾆｱ,ざL

て、蜀をとったとはいえ、志半く共感を覚えたことが巳っある。

ばで世を去る無念は読者にも十ひとつは、勝敗にこだわらない、

分伝わってくる。という点だ｡戦争に負けても｢勝
ぱおぱおなんか劉備の死ぬと敗は兵法の常｣などといって､わ

ころで泣いてしまった。劉備が りと楽観的なのだ。もちろん、

死ぬのは、魏への正面攻撃のさ全滅で死んでしまっては元も子

なかであった。劉備亡き後、国もないが、負け戦とわかると逃

政の最高責任者になった諸葛亮げるのだ。劉ｲ蒲にとりえがある

孔明。物語の中盤からはこの人とすれば、逃げ方が実にうまい

物が主人公のようになっていく。という点だ。

諸葛亮は劉備の意志を貫くため、とにかく、諸葛亮に出会うま

再三魏に攻め入るのだが、ついでは連戦連敗のような状態で、

に目的を達せずして戦地に倒れよく生き続けられたものだと、

る。物語を読む限りでは、諸葛感心するばかりである。逃げ方
亮には余りにも人材が不足してがうまいのは劉備ばかりではな

いた。魏は、なんのかんのといい。曹操も逃げの達人である。
っても曹操の息子もなかなかの負けて逃げる。これが最終的な

ものだし、なんといっても仲達勝利への条件ともいえる。しよ

がいた。孔明にはとても及ばなせん、連戦連勝は無理なのだ。

たまには負ける。負けたときに

命まで取られたらそこでおしま

いなわけで、次に期す精神が重

要なのだ。

もうひとつはさきほども書い

たが、人材である。これはゲー

ムの｢三國志』シリーズを遊んで

いる人にはわかりすぎているこ

とだと思う。事が大きくなれば

なるほどひとりの人間では目が

回りきらなくなる。諸葛亮の最

後がいい例だ。諸葛亮自身は超

人的な頭脳の持主なのだが、や

はりひとりの力ではどうにもな

らない。超人的な頭脳ひとつよ

りも、そこそこ優れた頭脳10個

のほうが強い。そういいきれる

場合が多いのだ。とにかく、ひ

とりで国政から軍事まですべて

をまかなっていたのである。過

労が元で死んだことになってい

るが、無理もないと思わせる。

ともあれ、『三國志｣ファンだ

ったら、絶対におもしろく読め

るはず。夏休みを利用して全巳

巻にチャレンジしてはいかがだ

ろうか。

まもなく《劉備の居所がわか
いとiご

って、関羽は蕾操に暇乞いに行

くのだが、曹操は病気を理由に

会おうとしない。会えば、約束

どおり関羽を劉備の下に帰さな

くてはならないからである。が、

そんな苦労もむなしく、関羽の

固い意志は曲がらなかった。

結局曹操の片思いにおわったの

ではあるが、これは無駄にはな

らなかった。蕾操包囲網がしか

れ、蕾操危機一髪のときにおち

てきた薑操一行を逃したのがほ

かならぬ関羽だったのだ。関羽

は昔の義理をもとに、曹操を逃

がしたら自分の首を与えるとま

で諸葛亮に誓った。にもかかわ

らず、逃してしまう。r三國志』

を読んでいると、読者は何度も

歯がゆい思いをさせられるのだ

が、ここはそのなかでも最高に

歯がゆい場面である。その代償

に関羽の|冑にあつく、義理固い

ナイスガイな－面を見せつけら

れるのである。

「三國志｣を読み進めていくと、

だんだん憂霞な気分になってく

畢

？
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蕊

牢

，
先月号で先取り的に載せた

ピンクソックス巳。いよいよ本

格的に紹介できるぞ。あいかわ

らずかわいい女の子が続々登場

するのだo毎月おなじみのD

Sは、襄技情報もあるのだ。)、
『

●コニ〃(イル

んこもりなのだ。

ゲームソフトやCDなどを、

大放出するので、乞うご期待な

のである。

いよいよ夏本番の今日このご

ろ、みんなはどうしているか

な？毎日暑い日が続くから、

体には十分気をつけよう。もし

も暑さでぶつつんしそうになっ

たときは、DSでの－みそこね

これするといいかもしれない。

さて、今月のDSはというと、

夏の日差しのように、今月もめ

いっぱい元気ばりばりだ。

かこみにして紹介する各コーナ

ーのほかの内容は、まず、最近

ノリが過激になる一方だという

うわさの､『リンクスネットコン

パイルコーナー｣｡MSXのイベ

ントでおなじみのハイパー河内

氏「八ミングバードソフトニュ

ース』､オンライン小説『タイムシ

ンドローム巳』などの連載コー

ナーは、あいかわらず楽しいし、

連続AVG『ノーザンクォータ

ーズ』eの＃4や､かわいいネコ

がとびまわるパズルゲームの面

データ、rにゃんぴ面データ

VoI､7｣、クイズゲーム『新･帰っ

てきたクイズII』⑨など､好評の

ゲームシリーズもある。

また今回は､プレゼントがて

4

読者投稿ケーム⑨
コンパイルには､DSの読者からゲームの投稿がよせられ､優秀な

作品は､DSに掲載することになっている｡今回はそんな作品を2

つ紹介するぞ.／

｜－‐｜’

コ
ン
パ
イ
ル

－－－－ﾆｰｰﾆｰ~桑

ザ｡

-~

③さわやかタッチのDS茸27の表紙だ

BGV妖気な夜⑦ ピー ﾁｱｯブDSｵﾘジ打ﾚメイル･ボックス②
『ピーチアップ』のおたよりコーナーの進行係、モモコとアオナの
きゃぴきやぴ2人組が､ここのところ発売されていない『ピーチア
ップ』によせられたファンレターをDJ風にかわゆく紹介、“

音とCGで楽しむBGVのコーナー。今月は発売が夏ということ

で、夏といえば……。きもだめしですか？とにかく今回の題名

は､I妖気な夜』｡墓場で踊る､フブンキーなオバケを楽しんでね。

も
も
の
き
は
う
す

コ
ン
パ
イ
ル

プ』によせられたファンレターをDJ風にかわゆく紹介｡
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鍾鱗 FIGHTINGBET⑨
4人の選手がバトルロイヤルで闘って、いったいだれが勝ち残る“’

かを予想して点数をかけるゲームだ。。○△×で、選手のパラメ

ータをあらわしているのも、ギャンブルっぽくておもしろい。

メイズランナー⑨］

1

4

コンパイルから発売している､PC-9801シリーズ用のDM、
rディスクステーション98｣に入っているアクションゲームを、
MSX版に移植したものである。
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※⑦マーク……デモ
⑨マーク……遊べるもの

、

DS地下プ恒ジェワト
隠された秘密のファイルたち

いっても、なにか複雑にキーを押

したりしなければならないわけで

はない。

まず､MSXをディスクを入れず

に立ち上げ、BASICの直直でDS

のディスクのFILESを出してみ

よう。

ケームのｼｽﾃﾑブﾛダﾗﾑや、

CGデータなどにまじって「キミ

モシクハ．バス」というカタカナ

一見、なんの変哲もない、いつ

もどおりのDSのディスク。だが、

その中には秘密のヴェールに包ま

れた、謎のファイルが隠されてい

たのであった.／

「ジャジャーンノ｣と、効果音で

も鳴りそうな雰囲気て書いてしま

ったが､ここで紹介するのは、DS

の＃25,＃26などに入っている、

隠しファイルのことなのだbと、

③DS年25のディスク｜のfilesをとった

ところ｡カタカナのファイルネームのもの

が、隠しファイルなのてある

ギャグの効いたｼｮｰﾄプログラ

ムやグラフィックデモンストレー

ションなのだ。

だけのファイルがみつかるはず。

これ力隠しファイルで、その内容

はコンパイルの開発の人が作った、

街IEIEL
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●副×巳|訶回2/2+3,600円･発売中
●ウ丁ソディマガジン

みなさん、おまたせしました。

｢ピンクソックス巳』待望の発売

なのだ。

今回の『ピンクソックスS』は、

7月号でも発表したように、連

続AVGの『誰か･･･』が最終回。

ピンクソックス創刊以来の謎が、

ついにあかされるぞ.／

『恋の平均台｣は、レーザーで

撃ち合いをする巨大なゲームセ

ンターを支配する、謎の人物に

目をつけられた、ピンクソック

スギャルのまなみちゃんが、そ

のゲームセンターのなかで、も

のすご～くエッチな目にあわさ

れてしまうというお話。

SFｴﾛｽｱドべﾝﾁｬ－誰か…⑨

蕊｢巽
ツチェルは、ミハルになってしま

ったのか。そして宇宙船パゾニクi雲ドニミ：計
ル号の運命は？

色
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③オープニングは3人娘の水着姿だよ

そのほか、御存知のおげれつ

4コママンガ『どしどしふんど

し』、空中に浮かぶ、不思議な島

のマップをクリックすると、お

たよりコーナーや女の子の絵が

見られる、『P.scityl

Partl』、座禅アクション『－

発くん4』などお楽しみに／
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P.scityノPartl
天空に浮かぶ不思議な島を斜めに

みおろすマップに、イベントカ鴨

されている。うまくその場所をさ

がしあてて、マウスなどでクリッ

クすると、ピンクソックスギャル

のセクシーでかわいい姿が見えた

り、お便りやおわびのコーナーが

はじまったりするのだ。

一発くん4Let'sza

静かな山寺で座禅を組む人(？）

が4人。まわりのあまりの静けさ

に、ウトウトといねむりをしそう

になる彼らを、見回りのおぼうさ

んがみつける前に、たたきおこし

てあげるゲーム。一定時間、4人

がおぽうさんに喝.／をされなけ

れば、女の子の00が見られるぞ。
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多少の動きがある、と書いたが

まだ目に見えるかたちにはなっ

ていないのである。

初登場では『ストリートファ

イターII』がいきなり10位。で

も、これはどう考えても無理な

んじゃないでしょうか。こうい

うのはゲーセンで楽しむのがよ

ろしいかと..…・・むかし、『ガン

トレット』というゲームがあっ

て、死ぬほど熱中したものだが

これがマックのゲームになって

も、ちっとも面白くなかったも

んね。やっぱり、音とか画面の

迫力とか、そんなのが影響して

くるじゃない、この手のって。

これが、はたしてPC-98なん

かに移植されても面白いかどう

か？物理的に可能かどうかよ

りも、向いているかどうかも重

大な要素だと思う。

「プリンセスメーカー』も落ち

ている。ガイナックスのゲーム

はもうMSXでは出ないのか、

というようなふんいきを作って

しまったのだろうか？

人気ゲームの移植の事情を紹介／

I
■■

ムラの多いこのコーナー。先

月は衝撃的なガイナックス会見

記なんかもあって、当人はえら

く盛り上がっていたのである。

さて、チャートを見ていくと、

なんと『シムシティ』が1位にな

っている。ぶつちぎりの104票。

う－む、先々月のあのファック

スで移植の可能性が完全に消え

たと思われたんだろうな。ま、

しかたのないことかもね｡｢シム

シティ」については､いまのとこ

ろあまり動いていない。かつて

司
り
一
馳
一
１
Ｅ
Ｓ
４
５
Ｂ
７
Ｂ
ｇ

尋
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前回
胴位 ケーム名 メーカー名 －_業界で知ら意い人はいない｜’票数※

巳シムシティ

1サイレントメビウス

4ダイナソア

Bプライ下巻

BドラゴンクエストⅢ

7天地を喰らう

5ファイナルファイト

B大戦略Ⅲ'90

11ロードモナーク

初ストリートファイターII

10A.111.A列車で行こう
31天と地と

15ルーンワースE

13ドラゴンクエストⅣ

gポピュラス

16パロデイウスだ／

18ジーザスII

14グラディウスⅢ

21アルシャーク

12プリンセスメーカー

イマジニア

ガイナックス

日本フアルコム

リバーヒルソフト

ェニックス

カブコン

カブコン

システムソフト

日本ファルコム

カプコン

アートディンク

コナミ

T&Eソフト

ェニックス

イマジニア

コナミ

ェニックス

コナミ

ライトスタッﾌ

ガｲﾅｯｸｽ

先日、某一般パソコンケーム

雑誌の編集部にうかがう機会が

あって、そこでMファンのこと

を話したら､相手の編集者に｢注

目してますよ｣なんて､えらい勢

いでいわれてしまった。よくよ

く聞いたら、このページのこと

を指していたらしく、ずいぶん

思い切ったこと書いてる、みた

いに受けとられていたようであ

る。雑誌に＝くという行為はそ

れだけでいろんな影響を生んで

いるのだな－、と思わざるを得

なかった｡｢本気でケンカしてる

のかと思った｣といわれて､自分

の原稿の書き方がいかに穏当で

なかったかに気づいたしだいで

ある。

このページは、なにもソフト

ハウスを糾弾するためや、MS

Xへ移植を促進することを目的

に作られたのではない。ただ、

純粋にMSXへの移植の状況を

見ていこう、ということでスタ

ートしたわけだ。それがどうし

たわけか行動するページになっ

てしまった。いや、なにもそれ

が悪いことのように書いている

10

11

12

12
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16
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③2位に後退したけど、その人気は侭蛍い

移植の可能|生は．．"“!?(画面はPC-98版）

⑧スーファミ版も発売され人気爆発＞つい

にトップに立った.／(画面はPC-98版）
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63位jﾀｲﾅｿｱ 5 位F天地を喰らう

’一一ーｰー一‐－~一一一一

Oファルコム初の3D一RPGかなり難易度

が高いらしい(画面はPC-88版）

嘩套びる＝]人気マンガ署．カブ茜シ

鍔一ム錐'百司王アーケード症I

③このコーナーあてにr下巻も出してほし

い／｣のはがき殺至|l中(画面はPC-98版）

③ファミコン版て遊べるけど、やつはMSX

でも出してほしい(画面はファミコン版）

ﾛードﾓﾅーｸ10位Iｽﾄﾘー跡ｲﾀーI9大戦略Ⅲ'90 位『

詞

■ｰ一~一一一

一

O遊びだしたらとまらない!？ファルコム

の'0周年記念作品(画面はPC-98版）

Oこ紅夛た癖壹ノのケーム.FM”武仁

曼嗜差賛!？百国エアーテード版）

O格闘技ファン、フロレスファンにはこた

えられない／(画面はスーファミ版）

Oシミュレーションといえば、大輌各シリ

ーズしかない./(画面はPC-98版）

つもりは毛頭ない。もちろん、

だれでもできることをやればい

いと思っているのだから、この

ページで現実に変化を起こすこ

とができたのは、何よりうれし

いことである。

だが、このページがそういう

機能を持つにいたって、難しい

問題もあわせ持ってしまう可能

性もある。一部には、このペー

ジがソフト八ウスにプレッシャ

－をあたえるためのページだと

勘違いしている読者もいるよう

だが、このページは、そんな大

それたページではない。ここは、

MSXをとりかこむソフトの状

況を読者といっしょに考えよう、

というページである。こちらと

しては、あくまでもユーザーの

立場を堅持するつもりではある

し、担当者や編集部レベルでで

きることのすべてをやっていこ

ガキに書かれたメッセージが栄

養になっているのだ。実際、こ

こに発表しているもの以外でも、

ソフトハウスの方にお見せして

いるものも少なくない。ソフト

八ウスにとっても、ユーザーの

声は最も大きな存在なのはいう

までもない。だから、もっとも

っといろいろな意見を寄せてい

ただきたい、と考えているので

うとは思っている。だが、直接

メーカーにプレッシャーをあた

える場所ではない。もちろん、

このページの存在そのものが関

係諸方面にプレッシャーをあた

えてしまっているぶんには、こ

れを否定するつもりはないのだ

がねえ“･…。

このページは読者のお便りが

最大の財産である。移植希望の

投票はもとより、アンケート八｜ある。

読者のお便りだけがたよりです 昨
一
一
一
一
一
一
一
一
Ⅲ
一
一
一
．
一
】
一

ない、ビジネス用でもない、安

価で互換性があって創造的なコ

ンピュータ、それがMSXなの

です。だから、絶対にMSXの

火を消してはならないのです。

いま、小さくなりかかっている

:この火を再び輝く炎とするには

｜新鮮な空気がいるのです。それ
が優れた移植ソフトであること

は疑いようがありません。おお

げさに聞こえるかもしれません

が、この『シムシティ』移植計画

にはMSXの存亡がかかってい

るのです。ぜひ成功させてくだ

さい｣｡ワープロで打ってあって

「これはターボRで書きました」

というコメントがある。深い恩

｜い入れがMSXにはあるのだ。

でも、出る、出ないははっきり

してほしいです｣。

「リバーヒルソフト／『プラ

イ下巻｣を移植できないという

なら、Mファンの誌上で納得い

くように説明しろ.／その点ガ

イナックスは偉いよ｣｡かなり激

越な言辞ではある｡｢無理でしょ

うね、のひとことは非常に腹が

立ちました。イベントなどであ

れだけ宣伝しておいて下巻は出

さないなんて許されませんよ。

『プライ下巻』に関することをも

っと知りたいので特集してほし

い｣。う－む、この問題ははっき

りしたコメントが出ないと収ま

りそうもないね。来月は最終的

な結論を出したいと思っている。

「私は『プリンセスメーカー』

がやりたい。あのケームが私を

呼んでいる。たとえパッケージ

がB倍になろうと、値段か巳倍

になろうとも、私は絶対買うぞ

／｣｡

「前略。貴誌『い－しよ－く－

はまだかいな!?』を楽しみにし

ているMSX支持者のひとりで

す。MSXはかってない危機的

状況にあります。それは皮肉な

ことにターボRが発表されたこ

ろから新作ソフトの数が減少の

一途をたどっているからです。

しかもその内の半数がいわゆる

Hソフトという状態では、MS

Xの将来に不安を覚えるのは当

然でしょう。ゲーム専用機でも

さて、読者のお便りを紹介し

てみたいと思う。といいつつハ

ガキを探したら、ない／いや、

あるにはあるが、えらく少ない。

困ったよ－ん／

今月は『プライ下巻｣に関する

お便りが中心になってしまった。

これは先月号の軽い｢無理でし

ょうね｣発言が起爆剤になって

いるのかもしれない。

「先月号の『い－しよ－く－は

まだかいな!?｣でのリバーヒル

の人の言葉、「無理でしょうね」

だって？どこの世界に上巻が

出て下巻が出ないなんていう道

理があるんだ？常識がないと

しか思えないぞ./PS.少し

いいすぎました。すいません。
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7月12日発売予定

媒 体圏

対応機種匝司W門宮司ｸ/2＋

RAM 64K

ｾー ブ機能一一一一一
価格2,980円
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冒寒

|専用の銃を使ってバｯｸを打ち合うｽーﾂ(!?)ゲーﾑ･卓上型のように場
所をとらないから､だれにでも手軽に楽しめるぞ。

〆

要MSX－GUN

本物をいちどは見たことがあるはず’ |光線銃rMSX-GUN」とは？
大きいゲーセンや温泉地なん

かによく置いてあるエアホッケ

ー。最近では、あまり見ること

がなくなったので、このゲーム

の名前を聞いて｢ああ、あれか」

とピンときた人は、なかなかの

通かもしれない。いちどでも遊

んだことのある人ならわかると

思うけど、対戦型のゲームとい

うのは、とにかく盛りあがる。

ければ｢エアホッケー』や次のペ

ージの『シューティングコレク

ション｣は遊べないということ

だ。しかし、銃が巳っあれば『エ

アホッケー』のほうは対戦も可

能だから、みんなでお金を出し

合って買うとか、銃を持ってい

る友達を呼ぶとかして、ぜひと

も巳つそろえたいところだ。ち

なみに、このMSX-GUNは

ジョイスティックポートにつな

いで使うもので、スコープも装

備している。だが、狙いとはう

らはらに照準が少しずれるので

うまくあたるようになるまで練

習が必要だぞ。

パソコン版工アホッケーを遊

ぶには、光線銃｢MSX-GU

N｣が必要となる。この銃だが

『ダンジョン八ンター』(アスキ

ーより1万2800円で発売中)の

付属品なので、単体での販売は

していない。ようするに、『ダン

ジョンハンター｣を持っていな

ソフトの発売日ま

ロであとわずかだが

この機会に実物の

ほうも遊んでみて

はいかがかな？

腸■i
饗

謬

,.､慈、Tｱ？〒一一．

I_巖I罵一

堅－判‘と.望_‐

G渋谷のケームファンタ

ジア(ケーセン)でエア

ホッケーを発見いち

行ってみるペシ Oこれが専用芯識、MSX－GUNだ

I MSXバージョン 一なのだ〃はシューテイングエアホッケ
MSX用のゲームは上記のM

SX-GUNを使って画面卜の

パックを撃ちあって得点を競い

合うというもの。全部で、Bつ

のモードがあって、それぞれ少

しずつ違ったゲームが楽しめる

ようになっている。

画面は上下、二段構成になっ

ていて、相手のコートにあるパ

ックを撃っても反応しないから、

バシバシ撃ちまくっても安心だ。

ただ、あんまり連射ばかりして

いると、簡単に打ち返せてしま

うから、つまらなくなってしま

うぞ。それと、今回はちょっと

紹介できなかったけれど、この

ゲームには巳人用対戦モードが

用意されているんだ。銃が巳つ

必要なんだけど、やっぱり友だ

ちとやるのがいちばんおもしろ

い／編集部でも連日、熱戦が

繰り広げられている。

’

ｰ
」
一

●
一

これはゴールか狭

くなっていて、実

物に近いタイプだ。

はね返りなどをう

まく利用しないと、

たとえコンピュー

タが相手といえど

なかなか得点する

ことはできないぞ。

認…蝉鍾;名C畠L;:;:霊w・;:::；･溌鎧緯:錨:罰

『薦ETF-、 ，一

I
一q'

ｒ
塾

一

1

厘叩
壁がなくなったと

ころだけがゴール

になるタイプも最

初はこれて練習す

るといい。最後に

必勝法をひとつ。

パックを2度撃ち

すると、かなりの

ｽビｰドて打ち返

すことができるそも

コートエンドが全

部ゴールになって

いるというタイプも

難易度が、かなり

高くなってしまう

ので、なれていな

いと負けは目に見

えているぞ。しっ

かり練習してから

やろう。

三三三XEE=号 三三三亜=ニテ三 ’
■-［

『ず操，『rヂ線‘『

ｰ 、、一一ｰ
■
■
■
『
ｌ
‐
‐
Ｉ
鴎
一… －
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恋03-3486-8080

7月12日発売予定
子
０
厘

中
継
尾

EIﾆ《八 (二：(二："I'しI， I i1C
瞳媒体■■

『7宮司『7嵩司2/2十対応機種

I． INN G0SI1(弓11（）
64KRAM

セーブ機能

薊ぺージの『MSX-GUN』を使鬮してプﾀのおしりや､的を撃つゲーﾑだ｡!ただひたすら撃っているだけでは、らちはあかないぞ。

2,980円価格

要MSX－GUN

’口 バシバシ撃ちまくって、ドンドン腕をみがけ〃
両方で5種類のゲームが楽しめ

るようになっている。とにかく、

どれもみんな撃てばいいゲーム

なわけで、あとは自分の腕しだ

いというところ。巳人対戦プレ

イができないのはちょっと残念

だけど、1人で遊んでもなかな

か楽しめるゲームだ。

「エアホッケー｣と同時発売に

なるこのゲーム。銃のことにつ

いては前ページを見てほしい。
ピッグ

ゲームのモードは｢PIG
ﾚ一ｽ ﾝ1－ティﾝグ

RACE｣と｢SHOOTIN

G｣の巳っ｡後者のほうは射的ゲ

ームが4つも収録されていて

｢PIG～｣のほうと合わせると、

曲
1

IGR
■
■

Ｇ
Ａ
Ｍ
Ｅ
１

このゲームは、その名のとおりブタちゃんレースである。

ブタちゃんのおしりを銃で撃ち、障害物を飛びこえつつ、

コンピュータ側のブタちゃんより早くゴールを目指すとい

うもの。ブタちゃんがコミカルでカワイイぞ。
●●●●●｡■●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●｡

M

…画一兵FもI司巧品一､『

③ようするに、これはクレー射撃みた

いなケーム。めざせパーフェクト／穴に落ちや

がったの図

Oあえて何もいうことはないだろう

●●●●●●■●●●●●cc｡｡●●D●①■｡●わ●●●■●●●e●●●●●
】【

●

▲
こんな落とし穴にひつか§

かっているようでは、ま；
だまだ修行がたりない。§
この先2重、3重になっ§
て出てくる場面では､連§
続ジャンプが必要だぞ〃；

G
Ａ
Ｍ
Ｅ
M ９隼
垂 ‘雌雑‘蹄&雌雌 I

③指示のあった的だけを狙って撃ってO指示された的以外は撃ってもムダだ
いくゲーム。反射神経がものをいうぞから、あせらずにおちついて撃とう

●も●●●●●●●●●●●●c●●●●●①●●e●●●●●●●●●●●●｡●●

;ぶつかって
●

;こけたの図

●●●●●●｡■●●●･●●●●●●■●●●●●●●●●､.d毛■●●●●?●B●●●●●●●●●●●Q●●●●●●o●●｡●●●

早
く
、

~g=
凶

…~
一一J職哩幽

一
々

正
確

§ハードルはちょっとでも

；タイミングをまちがえる
§と、すぐひっかかってし
§まうから気をつけよう。
§横へ移動するには、おし
●

2りの端を撃てばいいぞ。

Ｇ
Ａ
Ｍ
Ｅ

』
？

M 唖） －－＝両
｡』ﾛ

に’■■11■■■■ 一

3 雌“#〃‘『僻＆ 『ifr腿

’－－’-..--‘‐“ｰ…､“l

③横から動いてくる的を正確に撃つゲ

ーム。動くスピードは変化するぞ

③横から動いてくる的を正確に撃つゲ③もたもたしているあいだに的はさっ
－ム。動くスピードは変化するぞさといってしまうぞ
●●■●｡●●●●●●●●●｡●●●●G●●●●●●●●●●■●●●●□●●●｡●｡●●●●●●■●●●●●●●●●●●●●●●●

f珍掴

●●●●●●CG●●●●●●D●●●●●･●●●●●●●｡O●●●C●

－ ：

まく飛び；
■■

つI■

へ'ID

L 1$●

識えたの図：…

Ｊ
■

●●●■

矢印の力雪
塞
一

一一一一

が司一壼

餉串郵,窪＝亜さ
宗声…

今職G
郡r

‘ 一"

Ａ
Ｍ
Ｅ
４

この写真のようにあたり

どころがいいと、ななめ

ジャンプができるんだ。

そのほかにも、おしりを

連射すると空中を飛ぶこ

ともできてしまうぞ。

鰹漢…：‘琴
』

一

Ｆ
‐
Ｌ
」
戸

一V~1
．M：

4二
一

今【“f“fff〃ff

一一一一一一

③さあ、ここから力勝負。4つのケー

ムのなかではいちばん難しいぞ〃

③空きカンを撃ち上(浪上の画面にあ

るカゴに、うまく入れるケーム
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フェアリーテール(ﾀｹﾙでのみ販売）

狂052-824-2493(ﾀｹﾙ事務局）

発売中

媒体園×sl
対応機種『両君副'/2＋

VRAM128K

セーブ機能ディスク

i価格3,900円(税込)’

企;企画･開発

節鯆i(
発 繭恥

ﾌｴｱﾘーﾃコﾚ海賊版
園×s

『両君副ｸ/2＋

掴

口デイなんだけどそれだけじゃないノこの海賊版をエッチゲーム5本のパ

ブレイすると、キミはキミはエッチケームの真髄に触れられる……かもしれないり

|’
美少女ソフトのメーカーとし

て人気のあるフェアリーテール

が、あえて海賊版と名付けて発

売する、いままでにないタイプ

のゲームソフトだ。

内容は謎のゲーム学者千駄ヶ

谷教授が、フェアリーテールの

人気ゲーム5本を教材に、深夜

TV番組｢力ノッサの屈辱｣風に

紹介しながら、エッチソフトに

ついての講義をするというもの

で、もちろんゲームとしてプレ

イできる構成になっている。

たとえば､AVGの｢リップス

ティックアドベンチャー巳｣の

メッセージが、しつこいほどに

詳しかったり、逆に思いっきり

ぶっきらぼうだったらどうなる

か？RPGrX･na｣の正義の

戦士が大ボケだったらどうなっ

干
駄
ヶ
谷
教
授

。
ま
じ
め
な
ん
だ
か
大
ボ
ケ
な

の
か
。
謎
の
教
授
で
あ
る

ネタにされた5つのソフト
ﾘｯブｽﾃｨｯｸｱドベﾝ升－2

篝
毒
篝
篝
篝
一

てしまうか？巳次コンの人の

ための、本当の○○○とはなに

かの研究などなど、かなり過激

なギャグの連続なのだ。

や
】
ヂ
ー
ャ

一
一
■
■
』

よ
タ
ン
ご
》

■
母
・
Ｆ
ｒ
拍

奎
‐
一
》
Ｊ
１

喜
一
’
’
０
曲
呂

言
一
睡
、

皇一二"号二竜署〃〒そ昌
申■〃"9－■ザ弓一口＝..

6．･手－．忽誇号････多』三・
=■"斧､-ロー■4－･＝'二

〕 ｽﾄﾛべﾘー 大戦略･NDvuX･na(キサナ）

畷
I

呉鰯I呉鐵
割

と セーユー-fU二

③RPGの主人公がウスラ○力だったら？ ③女の子の○○○の真実を知っているか？③未発売のケームのCGも見せちゃうぞ､／

’ ’

』

己
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フエアリーテールの5大りり①ソフト蜂の大共演なのだノ
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どこかで見た顔はじめて見る胸わすれられないあのポーズ



詞

剛
今月は14本のソフトが発売になり、
にぎやかなオンセール｡夏休みに

向け､ホントたくさんのソフトが
発売になった｡ゲームにMIDI
に､様々なジャンルから大集合ノ

協力/J&P渋谷店､J&P町田店

<対応機種の記号の意味>無印はMSX2/2+｡●はMSX,MSX2/2+･★はMSXﾀーポR専用｡田はMSX-MUSICに対応したｿﾌﾄ。

ユーザーの主張S月15日からS月14日
までに発売されたソフト 彩 今月の

テーマ 『もしもMSXがごうだったら･･tl
んなに幅広く活用できる、こんないい

マシンはほかにはない。個人的な意見

をいわせてもらえば、現在のMSXら

しさを残しながら、うまいことすこし

ずつ進化していってもらえたらなって

思うわけである。今月はうちわネタで

申しわけなかった。来月こそはきちん

とやるからカンベンね。

というわけで、今月はお茶を濁して

おしまい｡次回のテーマは｢ソフトハウ

スさん教えてね｣でいきたい。日頃､疑

問に思っていることや、各ソフトハウ

スに聞いてみたいことをハガキに書い

て送ってもらいたい。しめ切りは7月

末日、発表は9月号でもなお、ハガキ

が掲載された人にはMファン特製テレ

カ房准旱するのでジャカジャカたのむ

ぞ.／－などと原稿を書いていたら、

後ろから小声で話しかけてきたヤツが

いた。「MSX"PC-98なんかと同

じように、640×400ドットだったら、

ゲームの移植がかなり楽になるんだけ

どなあ……｣｡声の主は、ファンダム班

のウギャ川井田である｡｢そうなればア

リスソフトのゲームも、もっとはやく

移植されるのに…･･･｣｡さすがは美少女

の権威である。

6月号で募集したテーマは｢もしも

MSXがこうだったら.…．．｣｡悲しいこ

とに、これに関するハガキはほとんど

こなかった。う～ん、困った困ったど

うしようと悩んでいたところ、いいあ

んばいに元Mファンで現在ファミマガ

編集部のまんぼう佐伯力通りかかった

ので、ちょっとつかまえてネタ出しを

させてみた。以下にあげるのが、彼の

｢もしもMSXがこうだったら……｣で

ある。

●外部でいいからCD-ROMをつけ

る●とうぜんデュアルCPU(Z80+

R80028MHZ)O2HDの2ドラ

イブ●スブライト300枚、BG10枚が

それぞれ拡大回車瀧′jCMIDI端子

標準装備●内蔵音源PCM8音●メイ

ンメモリ2メガバイト●マルチタスク

GUI●音声入力機能●RS－232C

によりビデオ制御●4800bpsモデ

ム内蔵●RAMドライブ|､25メガ

…･･･と、まあこんなぐあい。さすがは

コナミ命のゲームの達人、これだけの

機能があればかなりのゲームがつくれ

そうだし、ものすこ,〈魅力的でもある。

けど、現在のMSXにはMSXでいい

ところがたくさんあるし、低価格でこ

5月15日DPSSGsete(D)/アリスソフト/6,800円

DPSSGdata2(D:通信販売のみ)/アリスソフト/4,500円

17日野球道Ⅱ選手データブック'91(D:タケルでのみ販売)/

日本クリエイト／2‘500円田

23日信長の野望・武将風雲録(R)/光栄/11.800円田

信長の野望・武将風雲録(R:サウンドウェアつき)/光栄／

｝4.200円田

24日ルーンマスター三国英傑伝(D)/コンパイル/6,800円囚
30日信長の野望・武将風雲録(D)/光栄/9,800円田

信長の野望・武将風雲録(D:サウンドウェアつき)/光栄／

12,200円田

B月2日フェアリーテール海賊版(D:タケルでのみ販売)/

フェアリーテール／3,900円

11日ディスクステーション#26(D)/コンパイル/1,940円田
B日工ストランド物語(D:タケルでのみ販売)/MEDO/6,800円田

14日銀河英雄伝説IDXkit(D)/ボーステック/4,800円田

ナイスミディパックMIDIRAAセット(R+D)/ビッツー／

47.500円

ナイスミディパックMIDIRACセット(R+D)/ビッツー／

88,800円

※ビッツーより発売の『ナイスミディパックMIDIRAJは、MID|サウルスと音源
モジュールがセットになったもので、AセットがカシオCSM－1、Cセットがロ

ーランドCM-32Lの音源がセットになっています。

。
《
呂
昌
言
で
マ
ッ
プ
を
公
開
し

た
『
ル
ー
ン
マ
ス
タ
ー
』

ｅ
ア
リ
ス
ソ
フ
ト
の
『
Ｄ
Ｐ
Ｓ

Ｓ
Ｇ
Ｓ
ｅ
ｔ
２
」
。
プ
リ
テ
ィ 園

〒105東京者曄区新橋4-10-7TlM

MSX・FAN編集部「8月号ユーザーの主誌弗鰯〈?の②
＃

○
含
河
は
デ
ィ
ス
ク
ス
テ
ー
シ
ョ
ン
が
２
本
も
ラ
ン
ク
イ
ン
。

コ
ン
パ
イ
ル
も
ガ
ン
バ
ッ
テ
る
の
だ

前回
順位

ソフト八ウス名

届売り上げべｽﾄ1○
ソフト名順位甑

１
Ｅ
Ｂ
４
５
Ｂ
７
Ｂ
－
ｇ
旧

※
／
／
／
討
甜
、
／
｜
記
／
｜
〆

光栄

コンパイル

ボーステック

コンパイル

ウェンディマガジン

光栄

アリスソフト

ボーステック

マイクロキャビン

コナミ

信長の野望･武将風雲録

デｨｽｸｽﾃー ｼｮﾝ＃26

銀河英雄伝説IIDXkit

デｨｽｸｽﾃー ｼｮﾝ#25

ピﾝｸｿｯｸｽ5

提督の決断

DPSSGsete

銀河英雄伝説II

サークII

F－1スピリット

ｂ
ｌ
Ｆ

｜
｜
ｌ
ｌ
１
ｌ
４
ｌ
Ｅ
三
一
ｓ
二
一
二

10位の『F1スピリット｣は再販

されたもので、コナミ人気いま

だ衰えずである。

光栄の新作『武将風雲録｣がト

ップ。r銀英伝11｣も『DXkit』

の発売により再浮上してきた。
ｅ
毎
月
の
お
約
束
島
デ
ィ
ス
ク

ス
テ
ー
シ
ョ
ン
＃
妬
」

ｅ
や
っ
ぱ
り
強
い
、
光
栄
昌
侵

の
野
望
・
武
将
風
雲
録
」

一一一ﾏーー

閏
■ラ川冒E
トゲローq■

無
号＝

12号凸=､

L可b~L一一

塁室1賂二
※矢印は、前回からのアップ・ダウンをあらわします（6月15日調べ）
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今月のCOMINGSOONは、ドキドキわくわくトロトロの美少女巳本立て。身も心もお
マタも熱暴走かくどの出血大サービスなのだ。ほかにも、夏休みから秋にかけての新作情報も
拡大してどっさり掲載。とにかくMSXが熱いのだ〃

都市
ll~I~~~I

b_JI__|_

ｅ
こ
の
キ
レ
イ
な
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
、
さ
す
が
は
ア
リ
ス
ソ
フ
ト
。
こ

ん
な
か
わ
ゆ
い
女
の
子
が
い
っ
ぱ
い
、
お
っ
ぱ
い
▽

とうしん

闘神

■アリスソフト

■aO7442-4-7855

■今秋発売予定

が進行中のこのゲーム。ついに

MSX版の画面を掲載できると

きがやってきた。

今回MSXへ移植するにあた

り、アリスソフトでは新たに絵
ハラヒレ

を描きおこしたり、○○なシー

ンにはインターレースモードを

使用するなど、美しいグラフィ

ック実現に向け、がんばってい

るそうだ。アリスソフト開発部

隊の話によると、「快適に遊ん

でもらうため、ディスクアクセ

スも最小限にとどめる｣そうで、

こっちのほうもかなり期待がで

きそうだ。

ゲームは､迷宮(SDダンジョ

ン)で修行し､闘神大会という最

強戦士を決めるトーナメントで

優勝を目指すというもの。しか

し、ゲームを進めていくうちに

二転三転のドンデン返しがあり、

ストーリーもかなり練られてい

るようだ。お隣のテクポリ編集
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！全国の美少女ソフトファンを

熱狂させ、現在MSXへの移植
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こ
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な
子
を
パ
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ト

ナ
ー
に
ゲ
ー
ム
が
で
き
る
ん
だ
か
ら
、
ホ
ン
ト
し
あ
わ
せ
だ
よ
ね
▽

垂

③この色使い、泣けてくるね～

部では、このケームを担当した

ばっかりに、戦国SLGオタク

から美少女オタクヘと変貌して

しまった者までいるというから

怖いもんだ。

他機種版で猛威をふるった

｢閾神都市｣の発売は秋ごろとの

こと。美少女ソフトファンのみ

■ならず、発売が待ちどおしい1

本といえそうだ。
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■八一卜電子産業プレイヤーの役どころは、古
の1000人斬り(わからない人IE

■aO45-461-6071
それでよろしい)を目指してし

■8月2日発売予定ラ鑑別,,唖L､,､二七､p=＝÷［

旺
胚
唖
書
唾
■

●｢●平"

i蝋

プレイヤーの役どころは、女

の1000人斬り(わからない人は

それでよろしい)を目指してい
わたりももすけ

る、渡桃助というお医者さん。

ゲームは、悲願達成まであと14

人にせまったところからはじま

るのである。

プレイヤーは獲物(女の子)を

求め、あっちブラブラこつちブ

ラブラするわけだが、時間とい

う概念があるため、よく考えて
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行動しなくてはいけない。たと

えば、看護婦寮は夜じゃないと

女の子がいないとか、夜中は電

車での移動はできないとかね。

あとは、行く先々で手に入るア

イテムを駆使し、女の子にせま

ればいい。寝るときは寝て体力

を回復させ、やるときはやる。

これが基本である｡｢実生活感覚

のスリリングなエッチタイム」

頴職蝋 ｜
‐
中
曲
聖
寺
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「
・
二露

一
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》
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③このマップ内を移動するのだ識

がキャッチのこのゲーム。キミ

も夏休みに1000人斬りだ／
③院長につかまるとダメージをうけるぞ⑥夜の看護婦寮をのぞいてみると

ウェンディマガジンアリスソフト
ソフトハウ

スの内緒の

お話が聞け

ちゃうこの

コーナー。

今月も絶好

麓場し、近

を報告して

、どんなこ

天空に浮かぶ町rPSシティ」

複雑な人間関係「誰か…･･･」

人間、辛抱だ「一発くん」

トーカイテイオーの逆襲

「まなみの恋の平均台」

摩訶不思議。意味不明

「どしどしふんどし」

ピンクソックス6，堂々公開

（フック）

MSX版のr闘神都市』の開発

が着々と進行中です。インタ

ーレースモード、そして専用

で一部書き換えたCGを使用

し､MSX用にいろいろと改造

を加えています。発売日はま

だハッキリと決められない状

態ですが、期待して待ってい

てください。(TADA)

とが書いてあるかな？

＆

フェアリーテール もものきはうすハート電子産業コンパイル
マー司一－＝－F，両一一一一一一一一司T－=一画一一津二二－

みなさま、夏休みの計画はも

うたちましたか？フェアリ

ーテール＆カクテルも、夏休

みに向けて新作を用意してい

ます｡『フェアリーテール海賊

版』rカクテル・ソフト増刊

号』､期待して待っていてくだ
さいね。でも、宿題もしっか

りやるんだよ▽(YOH)

｢毎日がえつち』が8月2日に

発売予定です。主人公は、と

ころかまわず女の子とHした

がるとんでもないヤツ。て‘も、

それは望むところだよね。ス

ッポンドリンクや天使のパン

ティ、はたまた乙女のブラな

どのアイテムを駆使してやり

まくれ／（ギンバ）

えっと､あの｢アウターリミッ

ツ』がカードバトル･アドベン

チャーになって、9月27日に

発売されるんですよ。キャラ

クタデザインは、美少女マン

ガ家の悠宇樹先生です。うわ

ぁ、すごい.／もうドキドキ

ですね。ねっ、先輩.／

（初登場のアオナ）

rルーンマスター三国英傑伝』

は遊んでくれたかな？MSX

のコンパイルは、アシとおど

ろくソフトを準備してますの

で期待してくださいね。闘系

ないけど､ナグザットのCD－

ROM2r精霞戦士スプリガン』

の音楽の編曲はすべて私です。

（まいて田中）

【

’
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そのかわりといってはなんだが、i
10月に｢笑ウせえるすまん｣の発

ー
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今月のこのコーナーは、ズバ

ーンと拡大版。夏休みから秋、

冬にかけてのゲーム情報を紹介

していこうと思う。

まずはDSでおなじみのコン

売が決定。これは、テレビ番組

「ギミア・ぶれいく」のなかで

やっているアニメをコンパイル

がAVG化したもので、ココロ

のスキマをうめてくれる期待の

唖．
一
Ｊ 産■産■産■

戸

■

■

梯
壬
■

パイルから｡現在発売中の『ルー

ンマスター三国英傑伝｣のつぎ

にラインナップされていた『ド

ラゴンクイズ｣だが､なんと発売

が無期延期となってしまった。

B月発売予定ということで、先

月のFAN･NEWSで紹介し

たばかりだというのに、ほんと

うに残念としかいいようがない。

ソフトといえるだろう。

つづいては、アスキーの表計

算ソフト『ViewCALC』。発

売日が気になっている人も多い

と思うのでアスキーに聞いてみ

たところ、7月中旬発売予定と

いうお答え。これなら先月のF

ANRADARで書いたよう

に、その気になれば夏休みの宿

題に活用することもできそうだ。

他機種版が発売になったマイ

クロキャビンの新作『サーク

ガゼルの塔』｡夏休みに開催され

るMSXのイベント｢電遊フェ

スティバル｣には､なんらかの形

で出展したいそうで、現在急ピ

ッチで開発が進んでいる。発売

は9月の予定だそうで、今月は

ビジュアル画面のみの掲載だ。

さて、ここでGAMEテクノ

ポリスの新作情報がとびこんで

きたので紹介しよう。タイトル

は『キミだけに愛を…｣だ。主人
あきお

公の早坂秋緒は高校巳年の男の

子｡ある日、秋緒が思いをよせ
みさ

ていた先輩の紺野美沙が、なん

と兄と婚約してしまった。しか

し、美沙への恋心を振りきれな

いでいる秋緒は、なんとか彼女

の八一卜を射止めようとがんば

る……といったストーリーの恋

愛ものだ。にごりのない現実味

のある設定がウリの学園AVG

で、原画はレモンピープル誌な

どでおなじみの織倉まごと氏が

担当。発売は秋の予定だ。

③発売が延期になってしまったrドラゴン

クイズ上コンパイルさんはやく出してネ

ションでゲームを進めていく方

式だったが、MSX版ではマウ

スの代わりにパッドを使うよう

になるかもしれないそうで、仕

様や発売日などはまだまだはっ

きりと決まっていない状態との

こと。詳細は来月以降で。

一方、フェアリーテール＆カ

クテルソフトではなんと4本の

③エルフの｢エル上后鄙をクリックするの

は快感.／画面はPC-98版

美少女ソフトでは、エルフの

新作アドベンチャー『エル』の

移植が正式に決定した。PC-

98版ではフルマウス・オペレー

新作を準備しているそうだ。銀

河系一周レースを題材にしたs

F-AVG『ナイキ』、あの話題

のマンガ家・遊人の原作をアレ

ンジした『校内写生』、サスペン

スAVGr殺しのドレスB｣、ナ

ンパシミュレーション『きゃん

きゃんバニー・スピリッツ｣と、

そうそうたるもの。rナイキ｣は

B月発売予定、そのほかは秋ご

ろだそうだ。

■まあ、今月はこんなとこで。

では、ごきげんようサヨナラ。
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この情報は

●●●●6月24日

配恥呼鞍
鰐勲. 蕊懇

§

⑰ソフト・ハード・本に関する最新情報⑰⑰⑰

蒜野●●● MSX新作発売予定表 現在のものですノ■■

記号の意味ヰ無印はMSX2/2+｡●はMSX,MSX2/2+対応｡★はMSXターボR専用｡固のついたｿﾌﾄはMSX-MUSIC(FM音源)に対応。
とくに注意書きのないソフトはすべてターボRで動作可能で現なお､ソフトベンダー武尊(タケル)で発売のソフトの価格はすべて税遮で戎

■ソフトと本※媒体のRはROM版､Dはデｨｽｸ版です。

１

〕

’

卜

｜［

ﾅ

錨

4

※｢ナイスミディパックMIDIRA(ミディラ)はMlDIサウルスと音原モジュール(キーボードのついてないタイプ)がセットになったもので全部で3種類発売予定。
AセットはCSM-|(カシオ)、BセットはKC-l吋目当のモジュール(カワイ)、CセットはCM-32L(ローランド)の音源がそれぞれセットになる。
※「ドラゴンクイズ』(コンパイル)の発売は無期延期に、「はいばあナースアカデミー｣(もものきはうす)は発売中止になりました。
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Ⅲ
月
以
降
と
ま
元
日
未
定

タイトル(媒体)／メーカー名／予定価格

火星甲殻団ワイルドマシン(D)／アスキー／価格未定

闘神都市(D)／アリスソフト／価格未定
ざ人

斬夜叉円舞曲(、)／ウルフチーム／価格未定田

エル(D)／工ルフ／7,800円

ヴェインドリーム(D)／グローディア／価格未定囲

伊忍道・打倒信長(R)／光栄／11,800円囲

伊忍道･打倒信長(R：サウンドウェアつき)／光栄／14,200円田

伊忍道・打倒信長(、)／光栄／9,800円田

伊忍道･打倒信長(D：サウンドウェアつき)／光栄／'2,200円田

笑ゥせぇるすまん(D)／コンパイル／3,980円田

麻雀悟空天竺への道(R)／シャノアール／価格未定田

夜の天使たち(D)／ジャスト／81800円

天使たちの午後・番外Ⅲ(D)／ジャスト／8,800円

倉庫番リベンジ〔仮称〕(D)／発売元未定／価格未定

キミだけに愛を…(D)／GAMEテクノポリス／7,800円

●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

ソーブランドストーリーII・メモリー(D)/'八一ド／5,800円

ビバ・ラスベガス(R)／八ル研究所／価格未定

キャル(D)／バーディーソフト／6,800円

ビースト(D)／バーディーソフト／7,800円

殺しのドレスB(D)／フェアリーテール／7,800円

きやんきゃん(ニースピリッツ(D)/カクテル･ソフト/7,800円

エフェラアンドジリオラジ･ｴﾝプﾚﾑﾌﾛムダークネス(D)/プﾚｲﾝグﾚｲ/価格未定

スーパー上海ドラゴンズアイ(D)／ホット・ビィ//価格未定田

3Dプール(D)／マイクロブローズジャパン／価格未定

エリート(D)／マイクロプローズジヤパン／価格未定

囲碁ケーム入門用(仮称)(D)／ﾏｲﾃｲﾏｲｺ>/ｼｽﾃﾑ/9,8Ⅱ円

ト

発売予定日

フ
月
《
認

室
蝋
眺
患
惣
瞬
謂
裂
蝉
＃

Ｂ
月
繍
蝿
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月

S日

g日

12日

12日

中旬

24日

？
？

日
日
日
日

巳
Ｂ
Ｓ
Ⅲ
中旬

下旬

下旬

？
？
？

S日

7日

27日

下旬

？

タイトル(媒体)／メーカー名／予定価格

ピンクソックスB(D)／ウェンディマガジン／3‘600円田

ディスクステーション#27(D)／コンパイル/'1.940円田

●エアﾎｯｹー(D要MSX-GUN)/ｱｽｷー／2,980円

●ｼｭーﾃｨﾝグｺﾚｸｼｮﾝ(D:要MSX-GUN)/ﾌﾌｽｷー/2,980円

★ViewCALC(D：要MSXView)／ｱｽｷー /''4,800円

●スーパーブﾛｺﾚ(本十D)/徳間書店/1,980円(税込）

スコアサウルス(D)／ビッツー／価格未定

フォクシー巳(D)／工ルフ／7,800円

毎日がえつち(D)／ハート電子産業／7,200円田

MSX・FAN9月号(本)／徳間書店／540円

ディスクステーション＃28(D)／コンパイル／'’940円田

ソーサリアン(D)／ブラザーエ業／8,800円田

グラフサウルスVer､巳O(D)／ビッツー／12,800円

ｿーｻﾘｱﾝ(D:ﾀｹﾙで服売)/ブﾗザー工業/6,800円田

ポッキー2(D)／ポニーテールソフト／7,800円
ニ
フ

イ
ｑデイ

ﾅｲｽﾐデｨパｯｸMlDlRABセット(R+D)／ピﾂﾂー/60,000円

シンセサウルスVer､3.0(D)／ビツツー／価格未定田

ナイキ(D)／カクテル・ソフト／7,800円

ディスクステーション＃29(D)／コンパイル／'’940円田

MSX・FAN10月号(本)／徳間書店／価格未定

アウターリミッツII(D)もものきはうす／6,800円田

校内写生1～3巻(D)／ﾌｪｱﾘーﾃーﾙ(X指定ブﾗﾝド)/各4,800円

サークガゼルの塔(D)/'マイクロキャビン／7,800円田
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千代’田区三番町地学教室のMSX
等学校で良妻賢母候補をテジﾀﾙ化Lﾉてゆく田仲薗弘縮大妻中高等
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この界隈には1つとして水平な道が

ない。大小長短さまざまな坂が入り組

んでさまざまなうねりを作り、名所・

'日所に流れていく。そのまま行けば靖

国神社や武道館のほうへ行く大通りか

らちょっとはずれ、中くらいの坂を転

がっていくと浅い谷底に大妻中高等学

校が建っている。

無数の女の子が給食当番姿で料理を

作っている部屋(たぶん家庭科実習室）

があり、そのまえの地学教室へ黙って

忍びこむと、12台のMSX(FS-

5500)にそれぞれ巳人ずつはりついて、

画面のBASICリストをため息まじ

りで見つめていた。

田仲先生は、ターボRやPC98CV

やビデオウォークマンやオーバーヘッ

ドカメラ(OHPのビデオカメラ版)が

乗った教壇のかげで、MSXのBAS

ICによる植物図鑑の仕上げにかかっ

ているところだった｡｢生徒はパソコン

にまかせといてわたしはいつも遊んで

いるんです｣。こういうのも、職場のO

A化なのだろうか。

この日は、高日の選択授業で、内容

はBASIC入門だった。ある成績群

の最低点を判断・表示するプログラム

の巳か所に空欄があり、そこにどんな

式を入れるべきかを考える。ときどき

ピッという音が聞こえてくる。

田仲先生は、生物・地学が専門。図

鑑などの本格的なソフトをBASlC

で自作し、授業で使っている。中学生

用の教材はもう25,B時間ぷん作りあ

げ、こんどは高校生用の教材にとりか

かるところという｡ちょっとまえの｢作

品｣では､SCREENSに描かれた心

臓がページ切り換えで動き、SOUN

D文でドックンドックンと音が鳴るデ

モやくP波とS波の到達時刻から震央

を探すゲームなど、思わず｢採用｣した

中学では､自作の教材によるCAI(コンピュータによる教育)をやっているが､高校ではいまのと

ころBASICの授業だけ。本誌のスーパービギナーズ講座よりももうすこしかんたんな感じの

BASIC講座だが、みんなパズルを解くように楽しんでいる
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◆今月は新人が已人入ってきた。巳人

とも学生バイトだ◆その1人、スーパ

ーマンに似ているSくんは、自宅が三

浦半島なのにもかかわらず、新橋くん

だりまでバイトに来ている。そのうえ

入ってきたばかりのとき｢Mファンは

あまり読んでなかったんですが、間違

い探しのパズルはよく見てました｣な

どとあいさつして座を真っ白にした。

念のため付け加えておくが、そんなパ

ズル、うちには載っていない◆もう1

人、Oくんはお尻が大きくて、1日最

低10回は｢ああ、くやしいなあ｣となん

でもくやしがる◆おしりが大きいとい

えば、4年まえの12月には新人だった

Hくんは、下腹部が妙に出ている。そ

のうえ、その腹の上にウエストバッグ

をつけるものだから、まるでカタカナ

の｢卜｣に見える。フェイドアウト。

と？うしてもプログラムのｲ組みがわからな

いといって先生のところに産斥に来た生徒

もいた。自由な雰囲気が美しい

口グラムのアルゴリズムを解説したあ

と､｢次は変数より便利に使える配列変

数をやります｣と予告する｡地味そうな

授業だが、放課後、先生の手伝いに来

ていた卒業生の新藤さんに聞くと｢す

っごくおもしろくって、後輩にも勧め

ているんです｣って。

くなる小品も多い。

あたりをうろうろするカメラマンに

は目もくれず、真剣に最低点判断ルー

チンに取り組んでいる、将来の良妻賢

母候補の姿が印象に残った。巳時間の

授業が終わって、最後に先生が自作の

シミュレータを使って、BASIC
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アスキー…･･･････“･…．,……･･……･表3

コンパイル・…･･･…･･････…………，…･84

東京ホビーセンターー”･…･･･････””･…91

徳間書店,｡…･･…““･…･･･”･86，87，90

日本進学指導センター.…･…････82，83

日本テレネツト・“･…”･…･””………85

プラザー工業・”…･･･････…･“…““･表2

松下電器産業”…““…･･““･”･･････表4

MSXは奔まえから。MSXlのころは先生の

親機と生徒の子機を特注のCMTケーブル

で接続してプログラムを輻差した

次号9月号は､謬湖鱈駕B月B日発売拓40円
⑥徳間害店インターメディア’991本誌掲載の写真、イラスト、プログラムおよび記事の無断転載を禁じます。
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■パｯｹー プ内容:ｼｽﾃﾑヂｨｽｸ(3.5-2DD)Ove｢VIEWディスク(3.5

2DD>専用漢字ROMカートリッジ／マニユアルー式
いへんｽﾑー ｽになります｡●MMS(MSXMemoryMapperSystem)仕
梯に準拠／日本語MSX-DOS2のマッパーサポートルーチンにより、ユー

Z目叶’

( ．ノ
、ｰ"ノ

ザープログラムから墹設したRAMにアクセスすることが可能です。●各

穣ﾕｰﾃｨﾘﾃｨプログラムが付属。

■対応機種：MSX2，MSX2+、MSXturboR

■パッケージ内容：MEM-768カートリッジ、ユーティリティディスク、

マニュアル

骨注意：MSX2，MSX2+で、本カートリッジをご使用になる堤合には、日

本語MSX意DOS2が必要です。（MSXturboRでは、本カートリッジだけ

で､ご使用になれます｡）またMEM-768のRAMディスクに保存した内

容は､ﾘｾｯﾄしたり､MSX本体の廼源を切ると消えます-。 ’
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I' ●この誌面の表示価格には消費税が含まれておりません｡★MSX,MSX－DOSは､株式会社アスキーの商標です，

〒107-24東京都港区南青山6-11-1ｽﾘーｴﾌ南青山ビル株式会社ｱｽｷー営業本部電話東京(03)3486-8080大阪(06)348-0018株式会社アスキー
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