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好評連載

internationalization(国際化）

紙芝居＆動画教室
②情報満載
く読者参加企画｢ガﾏﾂｸｶほか〉同人地下工房

ゲーム十字 軍ｹｰﾑの職人
特別付録

スーパー付録ディスク(2枚組）

祝

ギュウギュウ、パンパンという

表現がぴったりの今号の付録デ

ィスクである。ﾌｧﾝダムのゲ

ームやツールもCGも、FM音

楽館もMIDIまでも、投稿作

品のパワーが圧倒的なのだ。き

っとみんなのMSXま次の号が

出るまで、休んでいるヒマなん

かないだろう。さて、オールデ

ィーズに収録されたTRFソフ

トの『デイーヴァ』は、他機種間

のデータ互換や、アクションと

シミュレーションの融合を実現

した、当時も今も画期的な作品

だ。そういうチャレンジ精神は

いつも大事だ。さあ、今号も付

録ディスクを存分に楽しもう／

ディスク★No,1
●ファンダムGAMES/『まほうつかいコッ

ビー』『ASTROFOX｣｢RealVolley'』
『洋食専門店Puzzu｣｢RAINBOWDROP」
『FRIEL』『G一テニス』『おいかけっこ』｢星彩』
他全16本●ツール／／モーフィング作成鑑賞ツ

ールrHENGE』、作曲ツール『FM－oPLL

MUSICEDITOR｣CAVフォーラム／規定

部門｢私の日本｣巳本、自由部門9本●FM音楽

館／オリジナルS本+GM巳曲●編集部制作A

VG『ルーシャオの冒険』●オマケ＆クイズほか

ディスク★No｡E
●オールディーズ『ディーヴァーソーマの杯～』

●パソ通天国／フリーソフトウェアから鑑賞ソ

フト『水龍の宝珠』●MIDI三度笠/CM-32L用

オリジナル『トイレット』(BASIC)､｢Wave

Motion[Remix]｣(MIDIサウルス)oCGコ

ンテスト／梅磨1本十イラスト部門7本●紙芝

居R動画教室1本十サンプル●アル甲／論理パ

ズル『Mファン殺人事件』

/人”篭一■-一
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●スペシャル美少女アドベンチャー「放課後～原宿物語」●世界名作童話劇場「白雪姫」

●もちろん美少女CG付きのパズルゲーム●クイズゲーム●もちろん復活!「どしどしふんどし」 2ﾄーﾄ81I0I0

『名作を再び発売｣作戦レポート11
ー 一

)現在､TAKFRUで｢ティルナﾉーグJが大好評のｼズﾃヵﾗ下よ狄きちIﾐ名作が再登場
することになりました。｢マスターオブモンスターズ｣と､大人のパズルゲーム集｢銀河」の2本ですも

お値段は、何とどちらも2,000円194年1月下旬頃発売する予定です。よろしくね！
‘.''"""'好~'館雪一.~鵯里婆、'~~'”'‘…奇‘‘頁!‘命一'~…ず….罰一‘煙, 壷 ,ﾆｰｰ

＃
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●好評発売中の名作ソフト達なのだ!1－
｢エメラルドドラゴン」（グローディア）・…………………･…．｡………

｢ルーンワース黒衣の貴公子」(T&Eソフト）…･･……･･･………･……・
｢レイドック」(T&Eソフト）・…………･……････．．…･…･…･……･･…

｢アンデッドライン」(T&Eソフト)･･…･………..……･…･…………
｢グレーテストドライバー」(T&Eソフト）…･….．………･…………
｢DCｲ具楽部」(T&Eソフト）……･･…･…･…･…･…･…･･……………・
｢アレスタ2」（コンパイル）…･…･･…･･…･………．．………．．………
｢テイル・ナ・ノーグ」（システムソフト）……･……･…･……･……
｢カクテルソフトの“卒業”」(カクテルソフト）・……………．．…・
｢カクテルソフトの美姫」（カクテルソフト）.･･･……･…….．…･…・・

｢夢二・浅草綺諄」（フェアリーテール）………･……･･･…･……．…・
｢デッド・オブ・ザ・プレイン」（フェアリーテール）・…･…………･…･…
｢狂った果実」（フェアリーテール）・…･…･……･……………･･･……･･･
｢Xak｣(マイクロキャビン)-…………“..…･……･……･…･･･……..

｢XakⅡ」（マイクロキャビン）……………………･…･……･……･…
｢Xak-ガゼルの塔」（マイクロキャビン)･･…･…………･…･･･………
｢FRAY(MSX2/2+版)」（マイクロキャビン）..……．．……………
｢FRAY(turboR専用版)」(マイクロキャビン）.．………………..

｢THETOWER(?)OFCABIN～キャビンパニック｣(マイクロキャビン）

｢銀河英雄伝説Ⅱ」（ボーステック）………････……………．．…･…
｢銀河英雄伝説Ⅱデラックスプラスキット」（ボーステック）………・
｢MSXDOS2T○○LS｣(アスキー)･……･……………”………

｢MSXCLibrary｣(アスキー）…･…………………………．.……・
｢MSXS-BUG2｣(アスキー）…･……･････…･…･…･……･･･……・
｢MSXC-ver.1．2」（アスキー）・……･･･……･………･……’..…････
｢ViewCALC｣(アスキー）……･………･……．.……･･･…･…･…・
｢アグニの石」(ハミングバードソフト）・…･･･…･……･･…･･･………
｢ラプラスの魔」(ハミングバードソフト）・…,．…･…･…･…･………
｢ロードス島戦記＆福神漬」(ハミングバードソフト）。.……････…・
｢シュヴァルツシルト」（工画堂スタジオ）．.……………･………・
｢シュヴァルツシルトⅡ」（工画堂スタジオ）・………･…･･･…．．…
｢シンセサウルスVer2.0｣(ビッツー）……．.……..…･･･………
｢ミディコン」（ビッッー）・…･……････…･･…･…････,…･･………
｢ピンクソックス1～7」（ウェンディマガジン）・･･･………………
｢ピンクソックス8」「スーパーピンクソックス｣(ウェンディマガジン）
｢どしふんスペシャル」（ウェンティマガジン）．｡…･……･……
｢ピンクソックスプレゼンヅ」（ウェンディマガジン）…･………
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●そんなわけで、TAKERUの『名作を再び発売」作戦は、着々と進行中1これからも応援よろしくお願いします11他多数！ご期待下さい！

●MSXFAN10･11月愉報時でお知らせした「エニックス」社の作品は、都合により、販売いたしません。お詫びして、訂正させていただきます。

■■

ﾅー ｴ業株式含社〒467名古屋市瑞穂区菌代卿2響'景勝鱸漉穂熱雛鰯3，通信販売
TAKERUCLUB会員大再集1TAKERUの画面の「入会｣を週んでネ！（年会費十入会費1，000円が必哀です）

通信販売をご希望の方は､ｿﾌﾄ名
を明記の上TAKERU事務局までザ
代金引換は一度､現金書留で申し込

名,機種名,住所.氏名.電話番号
現金書留でお申し込みください．
Lんで頂いた方に案内させて頂きます

サ

可
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即フォーラム今回のお題は｢私の日本」

同人地下工房
ソフトだけが同人じゃないMSXの同人誌

パソ通天国
MSXフリーソフトウェア大賞開催

ゲーム十字軍

FANATTACK(付録ディスク･オールディーズの攻略）

4ティーヴァーソーマの杯～
多機種にわたるデータ交換ができるシステムをもつゲームを解説＆攻略

、

87

日

PROGRAM

ファンダム
バラエテイに富んだジャンルの16本が楽しめる＋｢ツール./｣作品巴本

スーパービギナーズ講座

アル甲(ｱﾙ甲7人選作発表）

マシン語の気持ち

ファンダム情報局

ファンダムスクラム

FM音楽館
オリジナル6本+GME本十一般曲1本

BASICピクニック
家庭で作る英単語ツール

MIDI=麿等
MIDI入門講座とレベルアップのためのテクニック

GTフォーラムc言語について

リーダーズ･ベクトル
みんなからのおたより広場(ユーザーの主張/おはなしこんにちわつ

あしたは晴れだ/）

24
94

のぞき穴:サイオブレード/通り抜けできます:ぶよぶよほ力Yコミュニケー
ション･ランド:対戦トーナメント第3回･人気爆発のアレ/ゲーム私設博

物誌:コンパイルの名作2本/桃色図鑑:女性エトセトラ
２
４
８
９
０
４

５
５
５
５
６
６

internationalizationプﾗジﾙ&韓国MSX情報102

104

INFORMATION

囑もちや鴇FFB
MSXソフト情報/イベントリポート/GM&V

FORE/FutureMediaLive

投稿応募要項(投稿ありがとう/応募用紙）

読者アンケート(掲載ｿﾌﾄほか'2本ブﾚゼﾝﾄ）

114

79

80

68

72

☆

特別付録

スーパー付録ディスク＃23
今回も好調.／圧縮のオンパレードの2枚組

くｵー ﾙデｲー ズ>｢ディーヴァーソーマの杯～』

<ｽぺｼｬﾙ>編集部作『ルーシャオの冒険』

<レギュラー>パソ通天国/MID|三度笠/あてましよQ/ファンダム･GA

MES/ファンダム･サンプルプログラム/ほほ梅麿のCGコンテスト/紙

芝居＆動画教室/FM音楽館/AVフォーラム/アル甲/ツール.//今回の

表紙/B:

５
６

７
．
７

ほほ梅麿のCGコンテスト
誌面をちよこつとリニューアル｡新たな気分でCGにはげもう／

紙芝居＆動画教室
初心者向け紙芝居講座:背景をスクロールさせるテクニックでGOGO./

ケームの職人
第4回はプログラマの立場から見たゲームデザインについてを考察

8

15

スーパー付録ディスクの使い方畑
一

18

円甲
今P108の

。
壁 ●スペック表の見方

Mファンソフト③
丑03-3431-1627②

1月23日発売予定．

⑪販売、あるいは開発ソフトハウス。鯲箭人などについての問い合わせのた ●ディスク収録マーク
めの、ソフトハウスのユーザーサポート用の嘩舌番号です。③この本を作つこのマークのついた記事は、スーパー付録デイス

ている時点での予定発売時期,⑥媒体と音源,/鷺雪はROM圏はデイスク､瓦クに掲載のプログラムやデータなどが4遊晶されて

はMSX2＋からオフ'ションで内蔵されるようになったMSX-MUSIC(通称Fいます。

M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 ●記事中の価格表記について ｽー 付ー録ﾃｲｽｸ嘘い方｣鋸’

⑬いるrFMパック｣も同様です。デイスクの後の数字は何枚組かを意味していとくにことわりのないものは、すべて税抜きで表記しています。
ます。⑪対応機種そのソフトの仕様がMSX｜で動くタイプのものは

●本書に関するお問い合わせについて⑥

黒黒(到鞠患:酬遵農:鰡灘；誇唾呈趣蒔遮緑認認鋒の霜4軸…
⑨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

RAMVRAMの容量MSX｜の仕様のときは、RAM容量によって動いたり動答えしていません．また､,2月23日－，月5日まで編集部は冬休みで不在となりま
⑥かなかつたりするので、自分のMSXをチェックする必要があります。MSX2

す。

丑03-3431-1627以降のほとんどの機種はVRAM'28Kなので、あまり関係ありません。⑰セ

⑰一ﾌ織憧,ケームを途中でやめても、そこからまた始めるためのセーブの方。‐‐‐-----‐‐-’
法やどこにすることができるかを書いています｡例外として、シューテイン’表紙CGのことばHOTWINTER/ホルスタイン渡辺｜

⑬
グケームなどで、電源を切らないかぎりつづけられるコンテイニューの機能今回は、ほぼイメージとおりにできましたか、なにかもの’

⑨がある場合はそのことを明記してあります｡⑭価各,消露湖'1のメーカー側たりない気が．．．･･･・自分の作品を第三者的に見るのはムズ’
の 希 望 販 売 ｲ ､ 賂 です。⑨備考欄。い。精進。

L=

)せは、徳間書店販売総務部(冠03-3433-6231)まて：なお、現錘庫力確認されているのは'993年｜月情報号以降のMSX・FAN，スーパープロコレ※バックナンバーの通信販売のお問い合わせは、徳間書店販売総務部(冠03-3433-6231)まて：なお、現錘庫力､睦忍されているのは'993年｜月情報号以降のMSX・FAN，スーパーフロコレ

4，ウエンディマガジン美少女アルバム、ほほ梅麿のCG描き方入門のみです。どれも初軍が少量ですのでお早めにお問い合わせください。また、難があるものでもいい、という方はいってみると意

外にあるかもしれません。※｢美少女ケーム｣｢美少女ソフト｣は、徳間書店インターメディア株式会社の蓋景商標です。

媒体

対応機種

VRAM’12BK
ｾー ブ機能

価格

ターボRの高速モードに対応

閏×巳仔｜

『7戸Z2/2＋

ディスク

B,800円
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媒体園×'「
対応機種『7戸副ｸ/2+1

VRAM128K|
ｾｰﾌ機能ディスク’
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ディスク

価格|7@8OOP
蕊このスペックは1E87年当時のもので､現花

は販売していません。

7,800円
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令官。彼は帝国の崩壊によって

生じた200の星系からなる銀河

の権力争いをしている星系に圧

倒的戦力を誇る帝国宇宙軍を率

いて、侵略を開始したのだ。

ゲームの目的はこのシヴァ・

ルドラを倒すこと。これが完全

勝利の条件。そしてもうひとつ

帝国軍を全滅させることだ。こ

の場合は本当の勝利とはいえな

いが。

完全勝利を得るにはシヴァ．

ルドラがいるナーサティア双惑

星を壊滅させなければいけない。

そこに行くには艦隊戦で得られ

る'|胄報をもとに、まずは航路を

つなげることから始まるのだ。

『ディーヴァ｣にはSつのモー

ドがある。ひとつめは通常の操

作をおこなう戦略モード。これ

か一般的にいうシミュレーショ

ンの部分だ。

ふたつめは艦隊戦モード。ウ

ォーゲームの戦閾部分を簡略化

したもので、艦船の強さと能力

を考慮して画面に配置し終わっ

たら、あとは戦況を見守ること

になる。勝てば敵から'|胄報を得

全7機種にまたがる壮大なス

トーリーを持つ『ディーヴァ』。

そのひとつ、MSX巳版の主人

公はアクショー・ビアだ。

インドゥーラ帝国の主星であ

る惑星アルジェナが銀河から消

え去った。それによって帝国で

は反乱が勃発し、それまでは理

想的な平和社会を形成していた

が、一瞬にして崩壊してしまっ

た。その影に存在した男かシヴ

ァ・ルドラ、元帝国宇宙軍総司

ることがある。

最後は惑星戦モード。中立、

もしくは帝国陣営の星系を攻略

して自分の植民三系にする。こ

れは完全にアクションゲームの

世界。敵をいかに効率よく倒す

かがカギになる．

戦略をあやまれば行きづまる

し、艦隊戦に勝たなければ、敵

からの'|胄報を得られずに話が進

展しないし、惑星戦を勝って植

民星系を増やさないと収入も増

えないぞ。

下に載せたこのゲームの特徴

であるウォーデータ。これを入

力すれば最強艦隊が出現する。
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表最強ウオーデータの一覧DATA
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⑬X1 CCQGTSRGFRXKPNVQPO
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■ ■ 戸

⑨MSX2 MGESSKQOJLMLMXDSLD

ﾛ圏 ⑥ファミコンBCPTHVFOUKSDPIEMMH

0ケストフレイャーを呼べば、何もしないで最初から最強の艦隊がやって来るのだじつに頼も

しいしかし、それにはかり頼っていると自軍はいつまて'たっても弱いままだぞ ⑰PC-9B※この機種はウォーデータを出力できません。

ディーヴァ』に関するすべての問い合わせは受け付けられません,、あしからすこ鰐了承ください
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FANAT1mcKDAﾉ四～ソーマの杯～

戦略モードでは艦隊戦、惑星

戦をするための軍備増強を念頭

において、計画的に戦略を立て

ることが大事だ。目先のことば

かりにこだわっていては、大し

た効果は望めない。

このモードでは資金が重要な

役割をはたしている。艦隊の増

バランスをとりながらゲームを

進めていく。

蟇本的なコマンドはメインと

サブの巳種類に分かれている。

メインは戦略を実行するコマン

ドで、サブはそれを補佐する情

報閲覧コマンドだ。サブコマン

ドは次ページに紹介しているが、

強をするのに艦船購入はもちろ

んのこと、兵器レベルを上げる

のにも、植民星系に投資するの

にも資金が必要になるからだ。

艦隊増強ばかりで、植民星系へ

の投資を怠ると反乱が起きるし

その逆は帝国に攻め込まれるス

キを与えてしまう。そのへんの

戦況判断を誤らないためにも情

報はしっかりと把握しているこ

とだ。偵察という概念がないた

め、サブコマンドから敵艦隊も

見ることもできる。しっかりと

敵の戦力を把握しつつ、戦略を

立てよう。ムダや失敗は致命傷

になるからね。

イ ンコマン｜ドメ毛
。

FL頁弓~｢BA~｢~｢LE
帝国軍の艦隊と戦闘を行う。・艦隊戦をする前に、サブコマンドの

・同一星系内でプレイヤー側の艦隊と「FLEET｣で敵の戦力を見てから自

帝国側の艦隊が存在する場合に行うこ分の艦隊を選択しよう。

とができる。・敵が最強戦力でないかぎり、積極的

・戦闘に参加可能な艦隊が複数ある場に戦闘を仕掛けよう。勝利したときに

合には、同時に巴艦隊まで参加するこ得られる情報は、ゲームの完全勝利た

とができる。めには欠かせないのだ。メモをとって

・どの星系でも艦隊戦が行える状況でおくことをおススメする。

ない場合、「IMPOSSIBLE〃・序盤はゲストプレイヤーを積極的に

(不可能)｣と表示され自動的にｺﾏﾝ使って艦隊戦をしよう｡ゲｽﾄの艦隊

ドモードに戻る。はロードするごとにウォーデータを入

・ケストプレイヤーも戦闘に参加する力すれば復活するので、戦闘に入った

ことができる。操作はプレイヤー巳がら楯に使ってしまえばいいのだ。

行う。・敵から仕掛けられたら敵戦艦を避け

●ワンポイントアドバイスた配置をして、全滅を免れよう。

FL三三~｢PHODUCT
・配備する艦船数を増やすとストック

されていた艦船数かその数だけ減る。

・艦船最大数を超えて配備することは

できない(表参照)｡

・編成された艦船をストックに戻すこ

とはできない。

・新艦隊を編成するには少なくとも1

艦船以上の艦船を配備しなければキャ

ンセルされる。

・配備は補給路のつながっている星系

(自軍の植民星系か同盟星系､さらにそ

こより1星系以内の星系)に存在する

艦隊のみ可能。

●ワンポイントアドバイス

。とにかく先に戦艦を造れ。

・ストックがあるなら配備しろ。

このコマンドは巳つに分かれている。

■MANUFACTURE:建造

・艦船は種類によって建造にかかる費

用と期間が異なる(下の表を参照)。

・サブコマンドのSHIP(F4)で建

造状況を確認できる。

・選択された艦船は必要な期間を経て

完成する。完成した艦船はストック状

態におかれ、はじめて配備可能艦船と

なる。ストックは最大99隻。それ以上

建造しても無視される。

・完成するとスクリーンへ自動的に報

告がはいる。

■ASSIGNMENT:配備

・艦隊番号Sはゲストプレイヤー。

・名前のない艦隊番号を選ぶと艦隊の

新編成となる。艦隊番号Sは新たに編

成することはできない。

・艦隊を新しく編成すると艦隊を置く

植民星系をスクリーン上で選ぶ。

・艦隊を置く星系を決めたら艦船の配

備をする。

~IAC~｢ICALMOVE
・艦隊をすべて動かすと終了する。

・ウォーデータは星系番号25から移動

先を選択するとき、スクリーン外を選

択すると出力される。

艦隊の移動とウォーデータの出力を

行う。

・艦隊を選択し、スクリーン上で移動

可能な星系にのみカーソルが動く。

PLANE~｢BA~｢~｢L三
惑星を制圧して植民星系にする。・惑星上で75％の敵キャラクターを破

・プレイヤー側の植民星系以外の星系壊することにより、惑星は制圧され、

内に帝国側の艦隊が存在しない場合、プレイヤーはその星系を植民星系にす

その星系内の惑星で戦闘を行うことがることができる。

できる。・戦闘のあった星系は、各種のデー タ

･と．の星系でも惑星戦が行える状況でが減少してしまう｡

ない場合、「|MPOSSIBLE"･値民星系となった直後は反乱が起こ

(不可能)｣と表示され自動的にコマンリやすくなっている。

ドモードに戻る。・惑星戦におけるプレイヤー側艦隊の

・戦闘に参加可能な艦隊が複数ある場ダメージは、残りのシールドによって

には、同時に巳艦隊まで参加すること計算され、艦船が減少する。

ができる。白艦隊を参加させたときは●ワンポイントアドバイス

巳人プレイとなる。ケストがいる場合には、強制的に巳

・ゲストプレイヤーが戦闘に参加する人同時プレイとなるので、同一星系内

場合の操作はプレイヤー巴が行う。ゲに艦隊がいる必要がない｡まして、強

ストがいる場合に惑星戦をするときは制参加させられた艦隊には被害が出な

必ず巳人同時プレイとなる。この場合、いというメリットがある。どうせケス

選択した艦隊の戦力値(艦船の種類とトはいくらでも復活がきくから、ケス

数により計算される)の合計がE人の卜で惑星戦を仕掛けることだ。この場

プレイヤーにシールドとして均等に振合、兵器レベルは仕掛けた艦隊と同じ

り分けられる。になるのだ／

POLICY
■STARSYSTEM:星系投資なり、全項目に対し一律50づつの投資

星系に各種投資と税率変更を行う。を行う。星系が増えてきたときの投資

・投資は'00単位で行われ､1コマンドの手間を省くのに便利。資金不足のと

で可能な投資最大値は各9900まで。最きはウインドウに表示される。

大値を超えた投資は無意味。ただし、■FLEET:兵器投資

忠誠度(サブコマンドのSYSTEM・艦隊へ兵器補給を行い、兵器レベル

欄参照)を維持するのには必要。を上げる。最大値はgo

・税率は10％単位で行われ、0～90％・兵器レベルは惑星戦においてオプシ

の間で増減できる。ヨンウェポンとして反映される。

・レベルは月ごとに投資額が1000単位・投資は100単位で行われ、1コマンド

で消費され、1レベル上がる。レベルで可能な投資最大値は各9900まで。最

の最大値はgo大値を超えた投資は無意味。

・投資は帝国の植民星系以外の星系に・レベルは投資額1000単位で上がる。

対して行える。税率はプレイヤーの値●ワンポイントアドバイス

民星系のみ変更可能。投資によって中・同盟国はつくるな。同盟を結んでも

立星系と同盟関係を結べる場合がある。収入は増えないし、惑星戦を仕掛ける

・現在選択されている星系は、スクリこともできなくなるからだ。

－ン上で指示され、ウインドウには星・星系の生産力は人口、資源、技術力

系番号と星系名が表示される。が関係する。人口よりも先に資源と技

・星系番号0を選択するとスクリーン術力を上げよう。人口は環境を上げれ

上で植民星系すべてが選択されたことばよい。
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種類

戦鑑

|巡洋鑑

0． M 鑑

ミサイル鑑

建造期間|費用
4か月

巳か月

1禍、岸
l/J局

1か月

1000

400

100

}001'2隻

最大

4隻

S隻

12隻
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｢肩國キー:3YS-｢胃M｢mキー:F｣属目-「
重力は惑星戦のときの操作性やジャ

ンプカに影響を与える。

人口は人口増加率によって毎年変化

する。これは環境レベルによって左右

される。

生産力は人口、資源、技術力が関与
1－0，シ

し（ーし1‘①。

防衛レベルは惑星戦のときに出現す

る敵の数に影響を与える。

そして見えないパラメータとして、

｢忠誠度｣というものが存在する。この

値によって同盟やクーデターが発生す

る。値の増減は税率と環境への投資額

によって決定される》税率が高いとき

に投資を怠っていると、そのうちクー

デターが発生してしまう｡

星系に関する各種情報をチェックす

ることができる。スクリーンに表示さ

れるデータは上から順に、

・星系番号、牛里寝

ろにいると1か月につき1低下し、艦

隊戦に負けても1低下する。

帝国軍艦隊の情報は、艦隊の編成の

みに制限される。土気値や兵器レベル

は見ることができない。

帝国軍は次々と新艦隊を配備してく

るので、常にチェックしておく必要が

ある。帝国軍の戦略はプレイヤー側の

植民星系を狙ってくるケースが多いの

で、自分のテリトリーに入ってきた帝

国軍は撃退してしまいたい。

艦隊戦に勝利して情報を得なければ

ゲームの完全勝利はありえない。この

コマンドを使って、帝国軍の戦力が弱

いようなら、積極的に艦隊戦を仕掛け

ることだ。

艦隊データの状態をチェックするこ

とができる。スクリーンに表示される

データは上から順に、

・艦隊名

・艦隊の存在する星系番号

・戦艦の数

・巡洋艦の数

・○・M艦の数

・ミサイル艦の数

・士気値

・兵器レベル

という具合だ。このうち士気値につ

いて説明しておくと、艦隊戦のときの

攻撃命中率と攻撃回避率に影響を与え

艦隊戦に勝利すると1上昇する。

また、補給路がつながってないとこ

所属

星系の

人口増

税率

総人口

加率

・環境整備レベル

・資源開発レベル

・技術開発レベル

・星系防衛レベル

・重力

・生産力

という具合だ。グラフ状のパラメー

タの最高値はすべて日。

｢F罰キー:仁舎AIAﾉ〃L二1 ｢F刀1キー:針ⅡP
プレイヤー側と帝国側の各種情報の

チェックをすることができる。スクリ

ーンに表示されるデータは、左がプレ

イヤー側で右が帝国側。上から順に、

・植民星系の合計数

・総合生産力

・総戦艦数

・総巡洋艦数

・総0．M．艦数

・総ミサイル艦数

という具合に、全体の勢力と戦力を

ひとめで判断することができる。

ただし、これ以外のパラメータもか

なり存在するので、一概に完全な戦力

を比較することはできない。あくまで

も参考程度にとどめておくほうがいい

だろう。なぜならば艦船数が同じだと

しても、士気値が違ってくるし、どの

艦隊にどういう編成がされているかが

わからない。そして艦隊戦は数も大事

だが艦の配置によってかなり左右され

るからだ。艦隊の編成情報は同じサブ

コマンドの｢FLEET｣で確認すると

して、ここでは現在のおおまかな勢力

を把握し、戦況を判断する材料にすれ

ばいい。

このコマンドで注目すべきは、総合

生産力である。収入には人口と生産力

が関わってくる。だから、生産力のみ

だと正確には判断できないが、見当は

つく。自軍よりも高いようなら、艦船

の製造能力も上ということになる。

ここでは艦船の建造状況をチェック

することができる。あと何か月で完成

するかがわかる。ストックが左側に表

示されているので、完成したらここに

加わる。

ここを見て次にどの艦船を建造すれ

ぱいいかを判断しよう。建造しても、

すでに最大数になっていて編成できな

い種類の艦船は、ムダ使い以外の何物

でもない。ストックに加わるだけだか

ら、正確にはムダて､はないが、それは

裕福になってからやるべきことだ。

引キー:SAVR|F

ケームデータをディスクにセーブす

る。ディスクの交換を必要とするので

フォーマット済のディスクを1枚ばか

り用意しておくこと。セーフは全部で

10か所にできる。

ゲームをセーブすると次にロードす

るときに、それまで呼び出していたゲ

ストプレーヤーは消えてしまう。新た

にウォーデータを入力しなおさなけれ

ばいけない。そのとき艦隊は、入力し

たウオーデータのものになるので、以

前に呼び出したものは関係なくなる。

｜’ ’
戸

I艦 隊 戦 の．ツ

艦隊戦は避けて通れない関門。勝っ

て帝国軍から情報を得ることが完全勝

利への道しるべとなるのだ。重要なメ

ッセージは忘れないようにメモをして

おくことだ。

艦隊戦は艦船の種類とその性能を理

解した上で．、画面のどこに配置するか

を決める。艦隊戦は同じ位置に配置さ

れた場合、必ず帝国軍の先制攻撃にな

る。このことを頭に入れておくこと。

~『11．｜の毎

常に帝国軍の攻撃を受けてからプレイ

ヤー側の攻撃に移る。

帝国軍の編成に戦艦が含まれていた

場合、かなりの損失を考えないといけ

ないだろう。

命中率は射程距離の長さに比例して

いて、遠くなればなるほど悪くなる。

これは0．M砲よりもミサイルのほう

が顕著だ。

中心の小惑星エリアを飛び越えて、

敵のエリアに進入することはできない。

プレイヤー側は自軍エリア内ならば自

由に移動することができるが、帝国軍

は現在位置から1マスしか移動するこ

とができないcこのことを考慮すれば

最悪の結果は免れるだろう。

こちらの戦力が劣っている場合、ま

ずは帝国軍の戦艦を避けて配置し、巡

洋艦以下の艦船から破壊するようにし

よう。もしくは戦闘を避けるように配

置しよう。このと宍配置は戦艦を先頭

にして、横一列に並べること。戦艦が

いなければ巡洋艦だ。しかし、帝国軍

が先制攻撃をするため、この巡洋艦は

犠牲になることだろう。

戦力が勝っている場合でも、できる

かぎり犠牲は払いたくないものだ。敵

に戦艦がいたら、まずはそいつから倒

す。ミサイル艦か0．M.艦をB艦楯に

して、その後ろに戦艦を配置する。敵

戦艦が巳艦並ぶようなら、B艦の後ろ

に巡洋艦を配置し、その後ろに戦艦を

巳艦以卜配置するc命中率が落ちてい

るので、S艦配置するのがベスト。

Sターンを終了したら、戦闘を継続

するか撤退するかを聞いてくるので、

ここで戦況が不利なら迷わず撤退だ。

士気値が下がってソまうが、しょうが

ないだろう。有利|こ進んでいる場合は、

帝国軍が撤退をす．ることがある。

．－、 ○
艦
隊
戦
の
画
面
は
い
た
っ
て
シ
ン
プ
ル
。
攻
撃
方
法
も
た
っ
た

の
２
種
類
○
配
置
を
決
め
た
ら
あ
と
は
見
て
る
だ
け

己
。 BATTLETURN↑－1豐彫T|舎準聞群
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’ 惑星|戦は気合いで乗り切れノ

援護射撃を必要とするブロックはどこ

かなど、何度か挑戦してみなければわ

からないことを、ぬかりなくやること

だ。とくにエネルギーパックは取り損

ねると非常につらいので、きちんと計

算して決定することだ。

また、兵器レベルをアップすれは．、

使えるオプション武器が変わってくる。

最強のレーザーは非常に重宝する。せ

っせと投資して、ぜひとも使えるよう

にしておきたい。

っても気を抜いて戦ったりしたら、す

ぐさま全滅してしまう。

とにかく、ひとりでやる人は何回も

ロードしなおして、練習あるのみ。同

じ星系を何度か攻め込めば、地形や出

てくる敵のパターンを覚えるだろう。

ゲストプレーヤーをうまく使って、困

難を乗り切ろう。

惑星戦は全体の75％の敵を倒してし

まえば、勝利となるのだ。だから全滅

させるなんて無益な戦いは避けること

だ。ただし､Sプﾛｯｸを制圧したか

らといって75％を越えるとは限らない。

だから曰ブロックを制圧したら、あと

は敵をちよこっと倒して、制圧したブ

ロックに戻り、時間がなくなるまでじ

っと待っていよう。

惑星戦で重要なのはアクションに強

いこともあげられるが、少しでも自分

を有利にするために工ネルギーパツク

をいつどこに投下するか、敵が強くて

やたらと難しい。とくにPC-88版は

惑星戦のみを練習するワザがあったか

ら、比較的ラクではあった。残念なが

らMSX巳版にはない。

ひとりで惑星戦を戦い抜くのは、至

難の業だと忠告しておく。ふたりで戦

とにかく何を差し置いても、このゲ

ームの序盤で最大の敵は惑星戦だ。ウ

ワサではMSX巳版が全7機種中でい

ちばん難しいとか。確かに担当はPC

-88版とファミコン版をプレイした経

験はあるが、その巳機種に較べたら、

ｅ
ヤ
ケ
ク
ソ
で
は
当
た
っ
て
砕
け
散
る
の
み
。
無
駄
な
労
力
。
き

ち
ん
と
計
算
し
て
戦
い
に
挑
も
う

’

雷

L

‐琴
、
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Ａ
画

｜
》

Ｄ
Ｎ

Ｌ
Ｏ

Ｅ
ｌ

ｌ
Ｔ

Ｈ
Ｐ

雪
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『灘1憾鈎
÷

韓 巳pH巳

ト ー1
．心▲

ENE託、…IT

T'卜匡創”蒋豆9115~弓~耐

&_凸凹&_…L･L|皿M』一口田■~■■■■

＆ ▲
喝、…1丁

稗

③初めての星系なら適当でもいいが、2

回目からは試しながら配置しよう

M 図が見為『’ず』常蔵’Ⅷjめ流ﾃー=~-r=r=T,下写涯亙、､后蔚‘、ⅧⅡィ」…』い"■卸JM
､

．‘、‘､｛）1，

下の図は『ディーヴァ』の流れ

を図解したものだ。図の四角の

部分がゲームでのメインコマン

ドに対応している。各コマンド

を実行することによって、状況

がどう変化していくかがわかる

だろう。

ゲーム序盤は増収のために植

民星の税率を上げる。極端な話

90％に上げても、毎月必ず環境

へ投資をすれば、反乱は起きな

い。そこで得た資金を艦船製造

につぎ込む。巳艦隊を編成して

おき、片方を最強にする。そし

て惑星戦で勝つ.／これしかな

い。とにかくセーブして何度も

挑戦だ。奥の手はウォーデータ

を入力してゲストを呼び、その

艦隊で惑星戦をすれば、負けて

も自軍には影響が出ない。

すでにある艦隊
への補強

焉鶚姜鉢藏
植民星系の
税率をあげる

艦船の製造
珪
垣 への補強

新しい艦隊

ストックストック1

1

1

新しい艦隊
の編成

ノ

r--一一一一一口■可I

｜反乱終」
lローー..一一J

増収
任言藏逼）士気高揚

環境整備植民星系への投資

岬
一
》
｜
｜
梱

資源開発

植民星系の
税率をさげる
植民星系の技術開発

同盟関係を維持同盟星系への投資

星系防衛
r一一・■ー一一ーー可

|治安維持I
L－－－－－－－＝』(直羅原） 惑星を攻略攻略

中立星系への投資 同盟関係を結ぶ

勝利 時間超過X｣（敗北

兵器レベル
を上げる

艦隊への投資
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ほほ梅麿の、

テストCGコンG■’

秋という季節は、各ソフト八ウスが年末商品

に向けての開発で、地獄の日々を送る季節で

もある。ソフト八ウスはどこも人々を楽しま

せる努力で毎日大変だ。そんな大変な会社に、

毎年就職希望をする人がふえている。いちば

ん希望の多い職種はグラフイッカー。中には

趣味の絵しか描けないというとんでもない人

もいる。グラフィッカー目指すなら全ジャン

ル制覇せよノむむむ、最初から説教じみて

しまったでおじやる、あう。協力：ビッツー

｣一”←”…_子息］蝿'

‘トビラアイデア

●=

ニ

ーサ 可争

』

事

.O岐阜県′神白玲

（16歳)。このトビラ．

・アイデアは、今年2

．月(バレンタインデ

“一)向けに送られてき

たものでおじやるか、

、，．調理している少女と
亡

いう感じて､CGにし

てしま.ったぞよ・冒

頭でもふったが、本

業が忙しくて少々手
■

。抜き気味になってし／、

まった。申し訳ない。
ぺこぺこ、｡′

凸

『

凸

岳

～

醐則A則

■
七

凰甲
うPl08の

｢ｽー 八ー 付録ﾃｨｽｸの便い方｣善照

■

|投稿作品評価システム｡

部門別賞金・賞品』

ス ト 部 門 ぬ りえ部門

灘1召|潔,巽5冑
L,:3角雲謬嬰1閂

…撤雲影|享….S

L

プロの目から見た投稿作品詔面システム。投稿さ

れたCG作品を、ビッツーCGチームの5人が詔面

してくれます。イラスト部門ではそれぞれ点数を

つけられ、優秀者には右の表に示した賞金、賞品

がおくられます｡･部門ごとのくわしい規定は以下

の通りになっています〆、．。

●イラスト部門……1人1～5点の5段階で評価

します。評価の対象となる項目は全部て．5つあり、

それぞれ構図、色彩、魅力、背景、表現力となっ

ています。したがって、イラスト部門の最高得点

はく．､5人×5点×5項目で125点となります。

●ぬりえ部門……ぬりえ部門には点数をつけませ

ん。投稿された作品は、梅暦が独自に選び出し、

評価します。その中で上位3位内に入った人は、

右の表に示した賞金、賞品がおくられます。また､

上位3位内に入らなかった人で、本誌に掲載され

た人は、Mファンディスクが2枚おくられます。管
●トビラアイデア……ハガキによるトビラアイデ

ア｡その案をもとに､梅麿が毎号CGにしてくれま

す。トビラァイデァの応募は、絵でも文章でもか

まいません。採用された人は、Mファンブランク

ディスクが1枚おくられます。

イラスト部門
毎○

勺

吟

100～125

POlNTS
1 5

1

現
金

万
円

現
金

千
円巳

［

や

80～99

POlNTS

現
金

千
円

60～79

POlNTS

I

I

l

凸

16告

勘篭瀞③調誕②登場人物紹介’ 衝 曾'識鰐
のく、りろふだんは

矢賄Eを失っているが

ときどき正気に戻る

アニィ.／ピッッー

では数す〈ない、ま

ともな人物(うそ)‘

登場
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● 毛
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門
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由 q

FrenchBlue'77
胄森県/Fly*Duck(28歳）冨重一

■■

ＳＴＮ
、
ｌ

《
Ⅲ
Ｕ

困
り
Ｌ

可

、前回も首位にかがやいたFly*･

Duckクンでおじやる。またまた
十

VRAMをフルに使いきり、今度は．6
=SCREEN5で4.8画面CGを送っ

”てくれた｡見よ､この大迫力.ノーす

．・ばらしい､ノテレビ画面で見ると、

全体が見れないが、こうして写真

．〃をつないて見るとなかなかのもの

だ。また、画題もF1｡77年のう・

ランス車というところがなんとも

マニアックで、顔がにやけてしま

うでおじやる。穆戸

ぐ二■

-．作者のコメント、
づ

これがウワサ(笑)の4.8画面CGです。．ト ロ
ザ も

サイズは512×512ドットでSCREEN5

の網誌斗め自在スクロールと､SCREEN

7のインタレースの2種頃の表示モー。

■ ドカ選べます。絵自体は色力賠めな上

あちこちにデッサンのミスもあり、今、

見ると不満の残る出来ですが、マイナ
o

－なネタだし誰も気づきませんよね？
、

．．．（だったらバラすなって？･･･…ごもつと‘

。 も）ロ，
⑪

､

曲

｡

●

も

|△

■
竃 青森県．Fly☆DLlck

I
｡？

ﾛ■
■■■■■■■

●

■

｡／へ

IT
lr

かる･それでは､多画面CGを描く

上で問題になってくる画面と画面

のつなぎの部分はどうやったらう

まく描けるのか？それは付録デ

ィスクにある彼のCGのファイル名

を見れば一目瞭然｡GR5形式､す

なわち部分セーブされているのて．

ある◎これでつなぎの部分を部分

的にロードし、つなぎの部分のバ

ランスを見ながら描いていったの

であるぞよ・

最近多くなってきた多画面CG｡今
？

．回の彼のCGを参考に､その描き方

にせまってみようぞ。ありがたく

も彼は､投稿時にその原画CGを送

ってくれた。それが右に載せたも
号

．のである｡これはSCREEN5の1．2

画面て描いているぞよ･この絵を

縦、横それぞれ2倍拡大し、細部
、■

にわたってこまかく描いていった
0

のである。下の写真で比べてみる●

。と、全然描きこみがちがうのがわ

§
凸
も

勺

壗ノ

Oこちらは原画を縦横2倍拡大して描いて

いる‘文字や写りこみもきちっと描ける

Oメットの部分を拡大して比べてみ

こちらは原画段階のもの O原画鄙皆のCGoSCREEN5の1.2画風ちなみにマウスで直接描いているそうだ

鑓

亘グラフサウルス戸パナソニックシステムディスク⑤F｜ツールデイスクニDD倶楽部宮'自作ツール億その他のツール
g~glSCREEN5ゞ死ISCREEN6EZSCREEN7g_BSCREEN8mSCREEN|2LLilインタレースモニド|記号の解説’

曲
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次期MSXはマルチメディアマシ

ンとなるのか？そんなささや

かなユーザーの要望を絵にした

CGだ。荒野にたたずむMSX

3｡人物を手前におくことによ

り、大きなビルのように見せ、

その存在の大きさを表している。

ノスタルジックなタッチはよし。

イラストにまとめず、アートと

して構成すそと吉。⑭

｡

ﾛ季

P UINTS

作者のコメント
いや一、初#罫高で採用してもらって丞当にありがとうこﾞ

ざいます。この作品は、まずCGではなくイラスト用に描

きあげ、自分でもなかなかよかったと思ったのでデジタ

イズをし、CG用としてさらに修正をくわえた作品です。

内容は今のMSXに対する気持ちを思いっきりぶつけまし

た。とにかくCGになるまで3カ月ぐ'ついかかったので本

当にうれしいです｡これからもがんばってCGアーティス

トを目指します。そして｢私はMSX出身です./」と、胸を

はっていいたいですね．

千葉県・SCREEN8の魔術師

の も

む子

⑧

角
１
１
１
１
１
例
令

今
弔
・

参

義

申
喧
予
■
も
。
●

出
ら
ら
■

6

壁 公■

．'◆取りこみ仕立てのゆかいなアレンジに注目
‐

この作品はイラスト取りこみを利用しているのがわ

かる。デジタイズといわれる取りこみを使うと、よ

り自然に近い表現を､MSXは自動的に調整して取り

こんて’くれる。デジタイズにはデジタイザーという

機械を使い、SCREEN8，SCREEN12など､色の

多い画面モードにできる。それでは、デジタイズと

マウスて描くときのちがいとは何か？右の写真を

見てみよう。右の写真はこのCGのMSX画面の部分

を拡大したもの。よく見てみると、白色に見えても

じっさい多くの色がまざっているのがわかる。これ

がデジタイズ特有の現象で、マウスで描いたときの

ぬり方と全然ちがうのだ。ほかに、グラフィックシ

ールなどで、キーボードの部分を拡大して見るとい

りヘ

いかもしれない。ここもいろいろな色がまざってい

る。しかし､画面からはなれて見るとキーの1つ1つ

が見えてくるのはおもしろい。さらに、デジタイズ

した画像は境界線の部分などもハツキリしていない

特徴をもつ。この部分がハッキリしていないため、

より自然なCGとして見えてくるのだbプロのグラフ

ィッカーの人たちは｢この自然の表現は､絶対人力描

いて作りだせない｣という。また｢この表現をサクサ

ク描く人がいたら､その人は気ちがいだ｣とまて､いう

人もいる。最近の業界は機械の性能が上がり、使え
る色もふえている。使える色がふえるとそれだけ自

然に描かなくてはならざるえない。あなたは16色と

256色、それとももっと色が欲しい？

= ゴ
●4

ゆ

や、マ

ク、

や邸

、

紗…
〃

③これがデジタイズ特有の現象で、さまざまな色で

構成されているのである人間ではこうは描けない
昭

尋

の
笠

鐸

秋中で
必U

簿
●

忠,‐

､0L
q ‐も､

Q

●篭議蟻瀞瀞:墓J

令

あての投稿は5～6通ほど来てしめ切りになってしまった〃

、．ぞよ◎まったく……ぶつぶつ。さて選考じゃが､少ないのてず

qや

イラスト部門の選考といっしょにやつたて．おじやる。そのも

り識灘蕊議蕊寺

、

，い。落ち葉だって秋の風物てゞもあるし、紅葉お祭り、ま
つたけ、くりごはん、失恋したときに吹〈寒い風などなとﾞ

屯 亭■

いろいろ題材ころがっていたぞよ･アイデアの時点で、もp､

拳"≠篭鰯蓋諜篭瀞
｡

●
霊
旋
転
胴
艤
》
・
盲
〃

唖
鈍
崎
謡
韮
〆
釦
一

8－9月号で募集した､イラスト部門のお題CG発表でおじ、'ソ胃

やる｡ﾃーﾏは｢秋｣だったのを覚えておるかな？しか中夛
し､投稿がぜんぜんこんではないか／けつきよくお題用隠
あての投稿は5～6通ほど来てしめ切りになってしまった、-＝

ぞよ◎まったく……ぶつぶつ。さて選考じゃが､少ないのでG

観鐵醗鶉鮭灘遜溌鳥總｜;’
評でおじやるが､｢秋｣と聞いていちばん多かった作品は｢夕

焼け｣を描いてきた人が多かったのが目立った｡たしかに秋
は夕焼けもきれいでおじやるが、それだけじゃもの足りな

い。落ち葉だって秋の風物てゞもあるし、紅葉お祭り、ま
つたけ、くりごはん、失恋したときに吹〈寒い風などなど、

いろいろ題材ころがっていたぞよ･アイデアの時点で、も

92鷆鯛隙鑪撚堂猟魏哀辮認霞鑑うひとひねりほしかったところであった。今年の夏はさむ

かったでおじやるから、この号が出るころはもう冬になっ
POINTS をキャラクタにあたえるマロ。背景の木はよく描けているぞよ・⑮

てしまっているかもしれんが、気にせず発表にいくぞよ･

,0作品ｺﾒﾝﾄ剰溌赫鴛:擁綴鷺藤騨徳燕獣鰡跨罐鷲醐罵鞭劉盤獣蝋
ものは入らないので省略してしまうぞよ･それではこのページの作品から。●夕暮れの中／ラッブスキャンで描きました。秋の思い出の写真という感じです

毎

輪が 鐸 で

､●
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もう少し、手前にあるチョウと花と葉を左によせて、ボ

ケていく光を右に描くとよくなるぞ。あと下にイメージ

としてうすい黒を入れられればパーフェクトだ。②

後ろの地図が残念。もっとそれらしい雰囲気ならパーフ

ェクトだったのにな･SCREEN8でこの力とさらなる技

術をマスターし、自分の世界をアートとせよ.／⑬ POlNTS

色
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そつなぐきれいにまとめにけり｡ぼ〈たんはこのCG気に

入ったでし。所々のデザインもうまい。黒て描かれた背

景と、妖精の明るさの差がきっちりしていてグー。◎
U

SCREEN11のCGですね。竜以外は合格です。この場

合、小物を出すことでもっと楽しさが生み出されます。

カモメや鳥をサブキャラで入れたかったなぁ。⑤

凸

p
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．いつもとちがう散歩道
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89 88
楽しくなさそうな女の子と、その歩き方にふしぎなおかしさを

感じてしまうぜ／不条理的な小さなストーリーが生まれて〈

キノコのキャラクタなどよい味が出ています。ても、太陽をコ

ミカルな感じにしようとしたのて,しょうが、ちょっとハズれて
h

POlNTSる。これは私のバグか!？K POINTSいます。もう少しまじめに考えて描けばよくなったて･すよ。⑤

』

●大鐡戎たま／とくに何も見ずに描いたのでじっくり見ないように。バツと見が大事/●オオルリシジミ／チョウだけに焦点を合わせバックをぼかしました●妖・

精戸光と闇を表現したかった●雨雲を背に/ｺﾒﾝﾄなし●いつもとちがう散歩道秋というお題で描いたが､あまり意味がない絵になってしまった｡色もちよ11
つとよくないな－と思う●キノコ狩り変な絵をめざしたつもりでしたが、中途半端でおわってしまいました。秋といえばキノコ狩り!？

●

作品コメント
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86
背景も人物たちもかなりうまいのら。でもでも全体で見ると青系

の色が多いのがわかる。たづなの部分のみ使用している黒をけず

り、そのういた1色で新しい工夫をこらすとよいじよ－ん。。
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ど
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の
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タイルを駆使してきれいな仕上がりだ。最初｢秋｣かと思っ

たが、タイトルが｢冬｣なので下にあるのは雪なんだな。と

ても静かで、こういう所に行ってみたい。⑦噂
●NE☆NE☆NE.／/原画は土地餅君に描いてもらい､私力修正､着色しました●よい旅を／／やはりテーマに合わないとダメだろ～かと思いつつ描いてました●渡

り鳥／夏休みなのに2作品､時間はあったけど……●今日も雨だれ／季節ネタとしてははずしてるけど､描きたくなったら描いているのでこ～なってしまいます●

冬／｜m以上はなれて見るときれいに見えます●夕日幻想／トンボの顔がよくわからないので想像して描いたら、仮面ライダーみたいになってしまった
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ぬりえ部門
梅麿最近投稿が大激減／な

んとも悲しいぞよ・ぬりえ部門

‘もそうじゃが、イラスト部門に

騒鷲騨蕊
，。、れでは今回のぬりえ部門。お題

』

がシュワちゃんだったんで、ム

紺澁擬興
り、オマケでついているインタ

C

レースエディタでさっそく描い

輩審議；蕊

グ制,ダウゾﾝグｼｭﾜちゃん
東京都/T,Y,SNotos(16歳)SIIANIMErg5 q梅麿叩ﾁｵｼ】

今回のイチオシはこの作品に決定。

ダウジングしているアレンジがぴ

ったりあてはまっているぞよ・ち

なみにこの作品､SCREEN5で描

かれているでおじやる。キャラク

タの肌色にタイルをうまく使い、

きれいに仕上がっている。これだ

ったらSCREER5でもタイルのア

ラが気にならないぞよ･さて、ほ

めた所で次は悪い所を褐商しよう。

背景の白い部分が．目立ってしまっ

ている。マップの描き方はよいの

に、そこは残念だ。また、眉毛に

白色がまざっているのは、ぬり忘

れかな？ほかがよいだけに、こ

ういう部分が目立ってしまうぞ。

最後まで気をぬかずにぬってたも

松⑮

界

6

､

ぬりえ部門用お願CGを読みこむには？

。……蟻．’！ー'・……蝋鶏ゞ圃s削剛o曇<ｺ鍾IIMI｜ⅧI：蝋冨纐専寧調溌;･蕊グラフサウルスで今回のお題CGを読みこむに

は､ロードのセットをBASICに合わせてロードし

幽,…”瓶||:難講潔蕊言:蝋”
ます°ディスクウィンドウ内でロードするモー

ドを(BSV)にしてから｢ODAl-ZlSC7｣という

ファイルをさがし出してロードをしてください。

セーブ時は(SRN)にもどしてください。
一一■■■■I■■■■■■■■■一■■Ⅱ■■■一一一一 ○

､

念
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年初はｶﾗー年賀択デザｲﾝｺﾝﾃｽﾄて:お年玉をもらっちゃおう‘ノ
もうすぐお正月でおじやる。

お正月といえば、忘れちゃいけ

ないのが年賀状。手書き、プリ

ント、年賀状も種類さまざま。

そこで、せっかく持ってるMS

Xを利用し、CG年賀状を描い

てみないか？年初はデジタル

な年賀状で、新しいスタートを

切ってみるくし／

な～んて、まわりくどいはじ

まりじゃが、じつはここでホッ

トなお知らせがあるぞよ･

インクリボンの大手メーカー、

フジコピアン株式会社が主催す

る年賀状コンテストがあるマロ。

このコンテストは、インクリ

ボンで印刷した年賀状のコンテ

スト。今回でもう5回目にもな

る。そして、このコンテストで

みごと特賞にかがやくと、な

～んと賞金20万円ももらえてし

まうのだ／うおお、なんとも

デ力いお年玉でおじやる。MS

XでCG年賀状をブリバリ描き

応募してお年玉をもらおうぞ／

さて、このコンテストに応募

するには、インクリボンを使用

した年賀状でないとダメでおじ

やる。しかし、われらMSX

－ザーで、プリンタを持ってい

る人はちょっと少ない。そこで、

MファンあてにCGを送ってく

れれば、それをプリンターで印

刷して応募してあげちゃおうと

いう企画があるのだ｡Mファン

〃を

T，
ーダ､ロシーーシマ一一一一一 ・ 画 p U ～ ー － ，

MファンあてにCGを送ってく

れれば、それをプリンターで印

刷して応募してあげちゃおうと

いう企画があるのだ｡Mファン

での受付は『年賀犬コンテスト

係｣まで送るのだ｡くわしい応募

宅
唾
詞

偉
毎

規定は、P83の広告やFFBで

もふれているので、必ずそちら

を見て応募するように／あせ

って早卜チリするでないぞ。
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③入賞にかがやいた愛矢喋の鬼頭勇さんの

作品。おもしろい鳥の表現力鼓ありだ

寺

竃
がかに

だ
舗
悌

は
の

れ
ん

こ
さ

叺
嘩

よ
田

品
山

作
の

摩
癖
ゞ

の
愛

年
た

吟
御日 ⑨同じく入賞にかがやいた福岡県の戸川雅

章さんの作品。左右の鳥力微妙にちがう
O同じく入賞にかがやいた大阪府の中川久

美子さんの作品なんともにぎやかでよい 凸
印

■

'41CGコンテ 卜への投稿大募集ノ応募要項の詳細は81ページ】ス 投稿大 崖
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1 bんか》んたんなスクロールのしかた
景はプレイに合わせて動き、左

スクロールを考える側が見えてこなければいけませ

ん。すなわち、左にだんだんず

れていくことになります。－，

‘…がｲﾝﾄ'ローかい識騨鑿はいつものCOPY命令を使い、

ちょっとずつずらして転送するつなげてみます｡そうすム
背景の使いまわして横に」

ことにより、流れる背景を作り

羅|諜蕊
出すことができるのです。

そのとき、1つ注意が必要で

す。ループしてる背景を流すと

きは、最低でも同じ背景画面を

今 ｜自画両分つなげておきます。1

商い脆
回目ずりずり～とそのまま流し

たあと、また同じ画面がやって

きますね。そのとき、最初の画

面にもどって転送をくりかえせ

ば、永遠に背景は流れます。

し た砂

お侍たせしました／毎度お

なじみの中津です。年末ソフト

のマスターアップもさし迫り、

グルグル目が回っている今日こ

のごろ、みな様はすこやかにお

すごしでしょうか？私は疲れ

てます。でもガンバルっス.／

第E回目の｢CG合成｣は、背

景スクロールに挑戦してみまし

ょう。むずかしそうに見えます

が、わかってみれば案外かんた

んなものですよ。

それではまず、背景スクロー

ルはどうやってするのかを考え

てみましょう。

いつものプレイのサンプルを

思い出してください。プレイが

左に向かって走っていくと、背

たった｜枚の背景画を横スクロール

させたいと思ったとき、どうすれば

よいのでしょうか。まず背景を横に

つなげてみます。そうすると、同じ

背景の使いまわして横に長い絵がで

きあがります。その絵を画面左から

右へ流してみるのです。画面内では

連続してその背景が流れているので

スクロールに見えるわけですね．

＃

走るプレイとスクロール背景 SAMPLE1・BAS

で一発理解ノ
レイ ひの みス つ

前回はプレイを背景の前で走らせるだけでした。背景は動かないのでプレイは足ぶみしているだけだったよね。今回

の授業は背景も動かすということで、どうやって背景を動かすかをかるく考えてみましょう。それはかんたん。背景

をちょっとずつずらして転差、そこにプレイの走る部分を合成すればOK・下の図はそれを表したものだよ。

今 成こり

それでもわからない人のために、

ｲ推景ディスクに収録したサンプル

プﾛダﾗﾑから「SAMPLE1.

BAS｣を実行してみよう。これ

は、今回のメインサンプルプログ

ラム｢スクロール背景との合成」

をわかりやすくしたもです。画面

上が背景データ、その下の左がバ

ッファ、右が表示画面を示してま

す。背景データが反転して、その

部分を切り出しているというのが

わかるでしょう。これによりスク

ロールの表現を作り出しています。

１
コ
マ
目
巳
コ
マ
目
Ｂ
コ
マ
目

塗
簿

〉
一

一

一
五
一
一

冬

参
参
今

I

〕
一
一

冬 一一_＝銭一筆､‐、‘‘･‘pnI■11111

認 琢

諺 冬
Oこのサンプルを実行すれIざ一目瞭然

転送部分カー目でわかるぞ～W
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且q 口グラムの手順を考えようよ虞ブ グ 手|’ム

■ ■■■

え

では、今回のサンプルを参考

に、プロクラムを組む手|||頁とい

うものを考えてみましょう。

今回も1コマの絵を表示する

のに、COPY命令を全部でS

回使います。

まず、背景データをバッファ

に転送します。これで1回使用

しますね。

次に走るプレイの1コマ目を

バッファにある背景に合成転送

します。合成のしかたは前回教

えました｢TPSET｣を使いま

す。前回この命令の使い方が説

明不十分でしたので、下に復習

コーナーを設けました。合成転

送時のTPSETの書式を確認

してください。

お話をもどしましょう。プレ

イのアニメデータをバッファに

転送することで、COPY命令

を巳回使ったことになりますね。

これで合成された1コマ目の

絵が完成。これをバッファから、

表示画面に転送しましょう。こ

れで、合計B回COPY命令を

使うのです。わかりますか？

今回は、背景をスクロールさ

せることですので巳コマ目から

は、背景だけ左にずらして転送

させます。ちなみにサンプルで

は、プレイの歩幅に合わせてB

ドットずつずらしていますよ。

VRAMの割り当て
ページ図(表示画面） ベーージ1

鵬
一

聴
・
容
一

１
狼
馴
乱
Ｌ
Ｆ
ｒ
Ｐ
』
■
■
０
Ｆ
ｚ
Ⅱ
■
眉
宇
ｐ
ｐ
ｆ
乱
５
岱
団
Ｌ
ｊ
‐
４
コ
百
｝
§
▽
庫

澄奪塗
瓊箪塗認

'一面和一一F『国釉㎡皆J賢吋
J 1

""み〃､

ページB(バッファ）

一
一

巳
一

ジ
↑

ベ

》
．
一

' . 魁 』 篭 . 』 謝 酎 … 宙 意 態 一 署 F 卿 .

③今回のサンプルは、前回の走るプレイに

背景をスクロールさせてみます ."譽総熟ﾐー
L￥唯鍔.

L、錘鳳…"！

☆考え方☆ ①転送 e合成転送 ③表示

塵 鰍
上の本文の解説をもっとわかり

すぐ、写真つきで説明してみま

よう。まず、このページ右上の「

RAMの割り当て｣を見てくだ

い。今回のサンプルプログラム

VRAMの割り当ては、以上の

うにします。表示にページ0，

レイのアニメパーツをしまって

るページ1、背景データをしま

や
し
Ｖ
さ
の
よ
う
い

寺一

Pぎり

''ﾂE''』"篭:、‘『鐘
嘘ﾑ

醒

ここは表示画面(ページ0)です｡②ででき

た合成された絵が車壷営されてきました。こ

れで1コマ目の作業はおしまいです｡①に

もどって、こんどは背景データをちょっと

ずらして、作業を<(Iかえします。

るページ1、背景データをしまっ

ているページ2，そしてバッファ

に使用するページ3です。それで

は、これを頭に入れた上で、解説

に入っていきましょう。

ここはページ3(バッファ)内です。まず、

ページ2から背景データカ送られてきまし

た。COPY命令で、ページ2内にある背

景データをバッファであるページ3に転送

しているわけですね．

次に、ページ｜よりプレイのアニメパーツ

の｜部力津局差されて、背景テータの上に合

成されました。合成は、COPY命令にT

PSETという文が加えられてます。下の

復習コーナーも参考にしてください。

成●復習コーナー●'合－ナ PSETと書き足すだけは､T S Tと 足I■■■■■■■■■■

前号が出たあとのある日、編集部

に紙芝居あての質問電話がきた。

｢合成表示をしたいんですけど､ど

うやったらよいのですか？｣｡あれ

れ？わからなかったかな？前

回は本文中でしかその説明をしな

かったから、具体的なプログラム

の書き方がわからなかった人がほ

かにいるかもしれない。そこで復

習コーナー.／合成転送の使い方

をもういちど学んでみよう。CO

PY命令の中に含まれるTPSE

T、プログラムに組みこむときは、

右のように最後にTPSETと書

きくわえるだけでOKなのさ.ノ

例文

COPY(0,01-(71,71},1TO(97,701,3,TPSET

訳：ページ1の中にある、座標Z,口から71,71までの四角く囲

った部分を、ページB上の座標97,70に力ラーコードロ（透明色）

の部分をのぞいて転送しなさい

I
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Ｆ
Ｌ ンブルブサ 口グラムで学習しようム

特にいつも投稿してくるハイレ

ベルなみなさんのするどいつっ

こみを期待しています。よろし

くお願いしますね。

もちろん、投稿も随時大募集

中。こっちもガンガン応募して

よれ。待ってるよ.／（中津）

それでは、サンプルプログラ

ムを解説しましょう。みなさん

があまりなれていないGOSU

B命令についても説明します。

10～60初期化とCG読みこみ。

ただし背景CGの元データは1

枚絵ですので、ここでCOPY

命令を使い、B枚分同じ背景を

ページ巳内にならべています。

70八コを用意。八コBの中は

合成バッファのページ。すなわ

ちページso八コ|Xの中は、

背景CGの転送元X座標。今は

'44という数が入ってます。

'00～190メインルーチン。全

部でBコマもあるプレイの走る

アニメ制御を行なっています。

八コのXとYは、プレイの転送

元の座標を表しています。そし

てGOSUB命令を使い、1コ

マ1コマ行500にJUMPして

います。このとき変化している

ことは、プレイの座標だけ。す

なわち、八コX、Yの中のにあ

る数字だけです。

500ページ巳から背景CGを

ページSのバッファに転送。た

だし、転送元のX座標が八コ｜

Xの数をベースに計算されてい

ることに注意してください。八

コ|Xの中の数が変われば(行

540で変えている)、背景の位置

がずれて転送されるのです。

510プレイをページ1からペ

ージSのバッファに合成転送(八

コXとYはその座標)｡TPSE

Tが書かれているのに注目。

520ページBのバッファから

ページ0の舞台に転送して、1

コマ分の処理は終了。

540～550八コ|Xの中の数字

を変化させてます。ただし、数

が0以下になったら、初期値の

X座標に戻すという条件分岐が

あるのに注意しましょう。

590RETURNで､JUMP

してきたGOSUBの次の命令

に戻ります。GOSUBとGO

TOのちがいはこれです。どこ

からでも呼び出せて必ずGOS

UBの次の命令に戻る。これが

処理の共通化を可能にします。

メリットはプログラムが短かく

なり単純化されるので、プログ

ラム全体をチェックしやすくな

る。共通化するとかんたんにデ

バックポイントをしぼれるなど。

ぜひ身につけてください。

と、プログラムについては以

上です。

次回あたりから(次回といい

切れないとこがポイント)､高度

な質問に対して答える常連さん

コーナーなんてものを作ってみ

たいと考えてます。

紙芝居＆動画に関する、あん

なことやこんなことを説明した

らいいんじゃないか、などのお

手紙をお待ちしております。プ

ロが使っているテクニックでも、

出来るだけ解説するつもりです。

SAMPLF=_E公＝

10SCREEN5:COLOR15,0,0:CLS

20SETPAGEO,1

30BLOAD''f5．ge5'',s

40COLOR=RESTORE

50COPY"f5．datP'TO(0,0),2

51COPY(0,0)-(71,71),2TO(72,6),2

52COPY(72,0)-(143,71),2TO(144,9),2

60SETPAGE9,0

70B=3:IX=144

190Y=0

119X=9:GOSUB500

129X=72:GOSUB500

130X=144:GOSUB500

140Y=72

150X=0:GDSUB500

169X=72:GOSUB500

170X=144:GOSUB500

190GOTO100

509COPY(IX,0)-(IX+71,71),2TD(0,0),B

510COPY(X,Y)-(X+71,Y+71),1TO(0,0),B,

TPSET

520COPY(9,0)-(71,71),BTO(97,72),0

530FORI=0TO20:NEXT

5401X=IX-8

5501FIX<1THENIX=144

599RETURN

mFT ERSCHCnL

紙芝震倶楽部
作
者
よ
り
一
言

MSXでアニメをする場合、VRAMをいかに上

手に使うかがコツです。だから私自身、アニメの

途中でディスクアクセスすることはタブーとして

おります。そういう理由で初心者から中級者へス

テップアップしたい人は、プログラムではなく、

裏ページを参考にしたほうがよいかもしれないよ

ん。山口県・S－II

今回の採用者はS－IIクンの1作品だけ。て’

も、とてもすばらしい作品です。小人が寝てい

る女性の顔にラクガキをするというストーリー。

オーバーなアクションと、ほのぼのとしたお話

がマル。さらにこの作品、なによりも、よくメ

モリに入ったと思わせるデータ量。背景をプロ

グラムで作ったテクニックが決め手ですね。

～投稿作品より～

iasadmemoryl
山口県/S-I(20歳)SCREEN5･4分勺)|画面サイス

黒 『
《２

…
幸一I

鴬 R彦壷冬夛

蕊
鯵
1．
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ll 一ム作りのピン卜プ ゲ ム口にきく、
はうロクフニンク”知識か

不可欠といわれるb実際に

は、どんなふうに役立つの

だろうか。今回はマイクロ

キャビンの考えをもとに、

プログラムとケームデザイ

|証ソLIクフニンクの刈識か

不可欠といわれるb実際に

は、どんなふうに役立つの

だろうか。今回はマイクロ

キャビンの考えをもとに、

プログラムとケームデザイ

回回

ム
るb

は、 なノ

とに

ムと 一ム

ク キ 編イ ビヤビンマ ■

プログラマからみたゲームデザインとは？瓦

キャビンの中津､末永両氏に聞いてみた
白人はプログラミング、グラ

フィックデザインという分野で

活躍するばかりでなく、『FRA

Y』やr幻影都市』のゲームデザ

インを手掛けていたことでも知

られている。

精力的にゲーム制作を手掛け

ている巳人に、プログラミング、

グラフィックデザインといった

分野のノウハウを語ってもらう

のはもちろん、このノウハウが

いかにしてゲームデザインに活

かされているのか？そして、

ゲームデザインを専門にしてい

る人達とは、発想や着眼点の点

において、異なる点はあるのだ

ろうか、今回はこのへんをいろ

まずは、それぞれの得意分野

のノウハウを語ってもらうこと

にした。さて､どんなことが聞

けるだろうか？

前々回のコンパイル編に気を

良くしてか、またまた東京を飛

び出して、三重県は四日市にや

ってきた。工業地帯としても知

られる四日市には､『TheTo-

we｢(？）ofCABlN｣で知ら

れたマイクロキャビンの本社ビ

ルがある。そう、今回のゲー職

はマイクロキャビンを取材して

きたのであった。

Mファンには、いろいろゆか

りの深いマイクロキャビン。前

出の『TheTowe｢(？）of

CABIN』のほかに、一連の
サーク

『X弓k』シリーズや、『プリンセ

スメーカー』、『キャンペーン版

大戦略II』の移植でもおなじみだ

いる聞いてみることにした。

テーマは､題して｢プログラマ

から見たゲームデザインと

は？｣。

今回我々を迎えてくれた2人。マイクロキャビンの看板クリエイター

といってもさしつかえないだろう。『FRAY｣など、多くの作品でチ
ームを組んでいる。

紙
芝
居
＆
動
画
教
室
で
も
お
な
じ
み
の
中
津
氏
『
Ｘ
ａ
ｋ
』
の
プ

ロ
グ
ラ
マ
と
し
て
デ
ビ
ュ
ー
し
、
最
近
は
プ
ロ
グ
ラ
マ
と
し
て
の

仕
事
よ
り
も
、
ゲ
ー
ム
デ
ザ
イ
ナ
ー
や
プ
ロ
デ
ュ
ー
サ
ー
と
し
て

の
仕
事
が
多
い
と
か

’
１

㈱
マ
イ
ク
ロ
キ
ャ
ビ
ン

ろう。

最近では、rX5klⅡ』

が､PC-98やFM－T

OWNSで発売され、

なかなかの人気を博し

ている。

さて、今回の取材に

応じてくれたのは、本

誌の紙芝居＆動画教室

の顧問もつとめている

プログラム担当・中津

氏とrFRAY』のキャ

ラデザインでおなじみ

のグラフィックデザイ

ン担当・末永氏。なお、

このスペースを借りて、

中津氏は『X5klll』の

メインプログラマを担

当していることを明記
’一十、－ー

しﾉ(－．つ砦つ○

ｒ

４

中
津
氏

「
Ｆ
Ｒ
Ａ
Ｙ
」
の
キ
ャ
ラ
で
す
っ
か
り
お
な
じ
み
の
末
諜
庵
根
っ

か
ら
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
を
自
認
す
る
氏
は
、
プ
ラ
イ
ベ
ー
ト
で

も
マ
ウ
ス
を
離
さ
な
い
？
か
ど
う
か
は
知
ら
な
い
が
そ
の
く
ら

い
、
Ｃ
Ｇ
好
き
な
の
は
確
か
な
よ
う
だ

㈱
マ
イ
ク
ロ
キ
ャ
ビ
ン

一
廟
Ｉ
駆
一
．
必

里

末
永
氏

③四日市駅から徒歩数分の場所にあるキャビン本社･静かな

環境はケーム帝|昨にもってこい
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■ ■システムの変遷にみ るプログラマの創意工夫

プログラマの仕事は、ゲーム

デザイナーのイメージをいかに

ゲームとして表現するか、とい

えなくもない。とするとゲーム

の出来はプログラマに負う点が

大きい｡VRシステムしかり、

操演システムもしかり。

『X昌k』で提言されたVRシ

ステムは、もともとは背景の重

ねあわせ処理のこと。従来のゲ

ームでも背景とキャラクタの重

ねあわせはやっていたものの、

処理の都合上、決まったサイズ

のキャラでなければ難しい点が

あった。それを克服したのが、

VRシステムであり、『X5kll」

や『FRAY』のために新たに開

発されたVRシステムVer2.0

では、キャラの座標にX、Y、

Z軸を持たせ、ジャンプしたと

きの当たり判定が異なるように

なっている。

さらに、中津氏によると、同

じVRシステムでも、「X5kllJ

と｢FRAY』では処理が異なる

という。『X5kll｣では見た目の

キャラの形そのものがキャラの

当たり判定になっているが､『F

RAY｣ではキャラのグラフィ

ックとは別に、当たり判定が用

意されていたという。これはど

うしてなのだろうか。「FRA

Y｣を手掛けていた中津氏に尋

ねたところ、

｢制作コンセプトの違いです。

｢FRAY』では、多関節のキャ

ラをたくさん登場させたので、

その関節ひとつひとつに当たり

判定を持たせると処理がややこ

しくなるんですよ。逆に、『Xろ

kll』はスピードを重視して、多

関節キャラを登場させるつもり

はなかった｡このへんは､｢X昌k

II｣のチームと'|胄報を交換して、

いろいろ試した結果ですけど」

では、そのようなシステムを

作るにはどのような知識が必要

なのだろうか。中津氏いわく、

｢ゲームプログラムというのは、

プログラムの基礎がなくても、

ある程度組めるところがありま

すね。でも、プロを目指すのな

ら、プログラムの基礎知識は踏

まえてほしいし、アルゴリズム

や数学理論などの知識が必要に

なってきます。じっさいVRシ

ステムでは、かなり役に立ちま

したからね」

キャビンに入る前は、某社の

SE(システム・エンジニア)で

あった中津氏。その頃につちか

った経験や知識がゲームプログ

ラムに役立つことは、今でも多

いという。

1．壷
中津氏の仕事部屋

』

③中津氏の仕事場にはPC－98があった｡これでフコグラミングするのだろう。あとブログラミ

ンク作業と机上での仕事の割合は半々だとか

q VRシステム、
いった。その進化は、ゲーム!|生

へんぼう

を変貌させるほどの効果をもた

らしている。

最新作｢Xgklll｣では､地形に

高低をもうけて、高い所から飛

び下りたり、低い場所から高い

場所にいる敵の足元を攻撃した

りと、より現実味をおびたSD

アクションが楽しめるようにな

ー､ア1，三、
一ｰVO四○

『X音k』で定義されたときは、

背景とキャラの重ねあわせ処理

でしかなかったVRシステム。

rFRAY』や｢X5kll｣では､キ

ャラの当たり判定に高さの概念

が用いられ、ジャンプができる

ようになるなど、シリーズを重

ねるにしたがって、VRシステ

ムは、よりSDの臨場感を楽し

むためのシステムへと進化して

X昌k

，
r

操演シ スL 演 ムテ 農
以前から、ゲームのキャラに

目的を持たせて(または､演技し

ているように)動かす試みはあ

ったものの、これをプログラム

化するにはかなりのデータと労

力を必要としたため、あまり大

したことができなかった。この

プログラムをシステム化するこ

とで開発に必要な労力を軽減し、

かつキャラに派手なアクション

を持たせることを可能にしたの

が、操演システムである。

このシステムは労力の軽減ば

かりでなく、ゲームのイベント

を盛り上げるためのアクセント

にもなっている。

Oi~X/k』で用いられた背景の重ねあわせ迩里は、キャラの形やサイズに関係なく自由自在

に重ねることができる

X旨kⅢFRAY

震幻影都市

I
且
県
Ⅱ 顧宥一=露F＝西

§

e③背景にも高さ

の概念が用いら札

高い所から飛びお

りることができる

など、よりリアル

になった

ラ
、
ヨ
リ
幅

ヤ
リ
シ
よ
に
る

キ
た
ク
ど
性
い

節
せ
ア
な
ン
て

関
さ
プ
入
ョ
せ

多
場
ン
導
シ
た

○
登
ャ
の
ク
も

ｅ
を
ジ
ン
ア
を

…覇痩燕＝蕊＝&穐認篭封蟻鑿潔§‘，蕊
⑨イスをクルっと回して隅卦けるシーン。一見何でもなさそうだが、生活感あふれる動き

を、さりげなくケームで表現しているのは驚異的でもある

｜j
屋

写真はFM-TOWNS版です
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’｜ゲームデザインに一役買うグラフィックデザイン
｢『DD倶楽部』や『グラフサウル

ス｣とかですか｡前者はスプライ

トとかのキャラクタ、後者は背

景のグラフィックにと使いわけ

ています｡マック(マッキントッ

シ1)もあるんですが､MSXの

ほうが使いやすいですね」

ちなみに、現在末永氏が手桂ト

けているPCエンジン版｢FR

AY』は､使える色数が近いせい

もあって、『DD倶楽部｣を使っ

ているという。

末永氏にいままでに苦労した

ことを尋ねてみたところ、

「X68000版rX昌k』のグラフ

ィックを手掛けたときは、MS

Xよりもドット数、色数ともに

はるかに多いので、それ相応の

ものを描くため、かなり苦労し

ましたね。おかげでいい勉強に

なりましたけど」

最後にスプライトで作ったキ

ャラクタのつなぎあわせや、背

景・障害物の当たり判定の設定。

これはどちらかというとプログ

ラミング的な作業なのだという。

このように、ゲームのイメー

ジはダﾗﾌｨｯｸデザイナーに

負う部分も大きいのである。

グラフィックデザイナーとし

て、末永氏がゲーム制作にかか

わる比重は大きい。では、その

過程を見てみよう。

末永氏の仕事は、ゲームデザ

イナーの声をもとに、グラフィ

ックツールでゲームのラフイメ

ージを描いてみることから始ま

る。たとえばRPGなら、フィ

ールド画面はこんな感じ、キャ

ラクタやパラメータなどは、こ

んなふうに表示させてみようと、

とりあえず描いてみる。これは

グラフィックデザイナーの感性

にたよることが多いという。こ

のグラフィックを、目の当たり

にしながら、制作スタッフであ

れこれと検討してゲームの仕様

を固めていくそうだ。

ゲームの仕様が固まったら、

いよいよキャラクタやグラフィ

ックを描く。ゲームデザイナー

からは大体の指示はあるものの、

じっさいは写真などの資料をも

とに､グラフィックデザイナー自

身の感性で描いていくそうであ

る。では、末永氏が普段使用し

ているダﾗﾌｨｯｸツールどん

なものだろうか？

『M､

一1

③末永氏の仕事音暉も中津氏に負けず劣らず、写真集やデッサン集なと資料の山．そばにフト

ンかあったことから考えると、ここで寝泊ま{ﾉすることも多いのだろうか？

●ゲームのラフイメージを検討

実
際
に
は
さ
ほ
ど
厳
密
に
描
く
わ
け
て
は

な
く
、
あ
く
ま
て
イ
メ
ー
ジ
を
と
ら
え
る

た
め
と
の
こ
と
だ
が
、
し
だ
い
に
ゲ
ー
ム

の
細
か
い
仕
様
や
設
定
な
ど
が
固
ま
っ
て

い
く
と
い
う
。グ

ラ
フ
ィ
ッ
ク
デ
ザ
イ
ナ
ー
の
覺
怪

●グラフィックを作成

|X:Msx版||xZRx68m版
獺#: 議■Lし"曹 司

k ゲ
ー
ム
に
登
場
す
る
キ
ャ
ラ
は
、
紙
に
描

い
た
ラ
フ
ス
ケ
ッ
チ
を
も
と
に
描
く
方
法

も
あ
る
が
、
末
永
氏
の
場
合
は
、
と
く
に

そ
う
し
た
資
料
も
な
く
、
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク

ツ
ー
ル
で
直
接
描
い
て
い
く
そ
う
だ
。

華欝鴬
腿

oX68000版はドットサイスの違いからか、

キャラがガッチ'ノしている

O末永氏が署卦けた2樹重のｸ'ラフィック

を比較してみよう．こちらがMSX版

。
｜
幻
影
都
市
』
で
は
マ
ッ
フ
デ
ザ
イ
ン
を
担
当
し
た
末
永
氏

近
未
来
の
蒼
港
を
舞
台
に
し
た
ゲ
ー
ム
な
の
で
、
以
前
に
香
港

へ
行
っ
た
と
き
の
宮
マ
真
を
も
と
に
描
い
た
と
か

麹 鑿
ﾛ■■■■■■＝一三 …

●キャラクタやマップの編集－
８
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一

詞砺画呵|≦
P一一一'

I 大
き
な
キ
ャ
ラ
ク
タ
に
な
る
と
、
頭
や
胸
、

手
足
な
ど
の
ス
プ
ラ
イ
ト
に
分
け
て
描
か

な
け
れ
ば
な
ら
な
い
。
ゞ
ハ
ラ
バ
ラ
に
描
い

た
ス
プ
ラ
イ
ト
を
ど
の
よ
う
に
く
っ
つ
け

れ
ば
い
い
の
か
を
設
定
す
る
の
だ
。
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E ’
どんなシステムやプログラムが

必要なのか。考えたことやひら

めいたことは、とにかくメモし

ておいて、いろいろ試行錯誤し

ていくうちにゲームとしての形

がふくらんでいきますね」

『幻影都市』に代表される操演

システムもこんなところから生

まれたという。

取材後、中津氏の仕事場にあ

る本棚をのぞかせてもらったの

だが、プログラムに必要な数学

言や専門書のほかに、小説やマ

ンガ、はたまた｢幻影都市｣で参

考にしたと思われる密教や道教

に関する書籍など、ほかにもさ

まざまなジャンルの本がところ

せましと並べられていた。この

ような|胄報収集が、ゲームデザ

インに役立っているのは想像に
がた

難くない。

最後に、中津氏のゲームデザ

○
中
津
、
末
永
両
氏
の
仕
事
場
と
は
別
に
あ
る
、
開
発
ル
ー
ム
へ
と

案
内
し
て
も
ら
っ
た
。
こ
こ
で
は
、
現
在
開
発
中
の
Ｐ
Ｃ
エ
ン
ジ
ン

版
「
Ｆ
Ｒ
Ａ
Ｙ
．
』
が
動
い
て
い
た
の
で
あ
っ
た

さて、ゲームデザインとは、

シナリオなどのゲームイメージ

の設定が先か、それとも、ゲー

ムシステムの設定が先なのか？

ニワトリと卵のような疑問なの

かもしれないが、中津氏の場合

はどうなのだろうか。

もともとプログラマの中津氏

だけに、操演システムに代表さ

れるゲームシステムの設定が先

ではないかとかと思っていたの

だが、じつはシナリオや世界観

からシステムが先に生まれるほ

うが多いという。じっさいには、

どのようにゲームを思いつくの

であろうか、中津氏に尋ねてみ

た。

「小説や映画のこれはといっ

たシーンに触発されることが多

いですね。そのシーンや世界観

をゲームで表現するにはどんな

見せかたがいいのか、それには

P

仇

きないかを安易に判断してしま

い、逆に発想を閉じ込めてしま

う危険性もありますね。だから、

ちょっと無理かなと思えること

を、あえてやってみるのが私の

ゲームデザインでしょうか」

プログラマの知識を生かすか

殺すか、これがプログラマサイ

ドのゲームデザインとみた。
＋

I

余談だが、rX昌kⅢ｣がMSX

に移植できるかといった話題が

持ち上がった。中津氏は、「ター

ボRなら移植できないこともな

いですね。もし移植することに

なったら、TAKERUで発売

かな……､｣と、やや不透明な発

言。ただし、末永氏は移植には

大賛成なので、「もしかしたら」

という可能性もなきにしもあら

ず、といえるだろう。

インにおける考えを聞いてみた。

｢ゲームデザインを手掛ける以

上、プログラム化できるか、八

一ド的に無理はないかの判断が

つけば、ゲームの方向性を決め

るうえで効率的ですね。そのた

めにもプログラムやハードの知

識はあったほうがいいでしょう。

ただ、プログラム化できるかで
p諺

÷

綴|［Ｉ
Ｉ
ｌ
Ｉ
ｊ
量
Ｆ
ｆ
ｒ
１
１
１
ｌ
ｌ
Ｉ
ｌ
ｂ
‐
●
ｒ
‐
ｌ
●
１
１
冒
」

、罫":琴、i－rf－配合誌唱.四四

|’

③rX"｣外伝の‘､FRAYJは､アクションケーム.アクション性を高めるOr幻影者肺』のワンシーンより。近未来っぽい、廃退的なノリは、映
ために、VRシステムも進化させたのだろう画rブレードランナー｣を意識したものか？

|’
●試行錯誤からアイデアがひらめく

堰 鋤
一
■■

●情報収集からヒントを得る●ヒントをもとに試行錯誤

あご

コ
サ
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☆｢AVフォーラム｣への投稿募集中／応募要項は81ページ(規定部門のお題は右ぺー ジ欄外）

'零 |規定部門
お題は｢私の日本」

自由部門

歩行､進軍､崩壊､応援中I
バーチャル陶芸
■東京都･鴬ｶｯｺｳ不如帰十姉妹ｵｳﾑ大寮のケンちゃん(17篇

ハツ八シ八、これは楽しい。カーソルキ

ーの上下で場所を選び、スペースキーで土

を削ってつぼを作る作品だ。形が整ったと

ころでF1キーを押すと、焼きが入ってで

きあがり。つぼの形を整えるのもおもしろ

いし、できあがりも立体的で、いい作品で

すね。まめに少しずつ作っていくと、けつ

こうすてきなつぼが焼けます。鴬カッコウ

不如帰十姉妹オウム大家のケンちゃんはこ

れでS段階称号を達成、おめでとう。

’ ’’
そこで遊んではいけません 深夜の八イウェイ

■愛知県･村上穂高(19歳）■l大阪府･竹内陽一(19歳）

今回のお題は｢私の日本｣。以前、「遊び」

のお題で投稿された､この竹内クン(MSXt)

の作品も｢いいんじゃない｣ということにな

ったんだけど、あれ、これのどこが日本な
いなは

んだつけ？まあ、因幡の白うさぎだとか

なんかの民話に似たようなのがある気もす

るけど。おお、そういえばこの前、石神井

公園にワニがいるというニュースがあった

な。たぶんペットで飼っていたのが逃げ出

したのだそうで、なるほど、現在の日本を

象徴する場面であります。

これは、今回の規定部門に入れてもいい

ような作品です。タイトルどおり、夜のハ

イウェイでヘッドライトとテールランプが

流れていくようすがシンプルに表現されて

いる。村上クン(M)、なかなか渋いですな。

夜中に高速道路を走っていると、車の姿は

暗くてわかんないんだけど、ランプだけが

浮かび上がって、スピードとか風とかノイ

ズとかも混ざって、けつこうキてますよ。

〒

ｅ
水
の
な
か
に
は
ワ
’
一
が
２
匹
、
気
楽
に
飛

び
越
え
て
い
る
う
ち
に
ジ
ャ
ブ
ン
、
キ
ャ
ー

ざ二

③こうして形をととのえ、F｜キーで焼きが入って完成たFP

’
Mr.TV
■東京都･リバウンドパスピボ■ ■’ ■‐ MO-(19歳）

「いわゆるひとつの『ウコ､ウゴルーガ』に

出てくるテレビです。ちょっと安直すぎた

かな。スペースキーでもう一度｣とは、作者

のリバウンドパスピボットMO－クンのコ

メント。でも、おもしろいんだもん、ゆる

す。もとがかなりラフなCGなので、MS

Xで作ってもそっくりですな。フジテレビ

のこの番組がはやったときは、朝早く起き

て見る友人もいたほどだった。

③ヘッドライトの白と、テールランブリ)赤がきれいだ

’ ’扇子
I■福岡県･あおざかな(19歳）

せんす

いけど、できあがりの扇子のまわり方、腰

の動かし方はナイスですよ。

近頃のJリーグの人気とかにも感じるん

だけど、世紀末で文化が乱れてきたという

より、若者のノリがラテン化してきて、生

きてることを楽しむようになってきてるん

じゃないかと思う。これはけつこう、塾長

なんか気に入ってる現象だなあ。

ジュリアナ(東京にあるディスコ)のお立

ち台とかで若い娘たちがブイブイいわせて

る(いいかたがオヤジっぽい)、あれです。

あおざかなクン(MSX)は腰の動きとかを、

自分で試しながら作ったようで、作品を作

っている最中の様子はあまり想像したくな

⑧スペースキーを押すと、

ﾉｲスが入る。しばらく

-すると、もとにもどる◎ ◎

１
１

１
１

h

１
１

１
１

毎

《詩
疎

f､

爵古〉
王

「

ノ、

O櫻がクネクネ動くのは、男心をそそるなあ 扇子がクルクル回っていくのは、ありえないけと

今回､大家のケンちゃんが5段階称号を達成したので塾長からブレゼントカ贈られます(中身は考案中｡届いてからのお楽しみということにしてお
きましょう)。また、称号取得者が増えているので、これからも達成者がぞくぞくと登場してくるだろう。達成目前にして揖高をやめたりするのは
もったいないので、達成まであと－歩という人はがんばってほしい。（ち）

L八､ノ司一＝クーーーー’22



噌認醸識§ます '扇子』、「深夜のハイウエイ｣、rMrTV｣、Iあなたはトンボ｣は『Z宮刃2VRAM'28K以上の機種で、その他の作品は『7渭訂2+VRAM64K以上の機種で動きます

歴
秤
題

里
雨
傘
を
左
右
に
ふ
り
な
が
ら
、

足
を
屈
伸
す
る
の
が
、
今
年
の
ス

ワ
ロ
Ｉ
ズ
応
援
の
正
し
い
姿
だ

燕軍
■東京都･鴬ｶｯｺｳ不如帰十姉妹ｵｳﾑ大家のｹﾝちゃん('7歳） －（1

戸平司

大家のケンちゃんの己作目は、あおざか

なクンの『扇子』に似た動きモノ。野球のス

ワローズの応援に、雨傘を使うのを作品化

したわけですな。動きがなめらかなのと、

なんともそのかっこうが間抜けなのでサイ

ヨーです。しかし、なんですな、塾長は別

に流行を追いかけてるわけじゃないんだけ

ど、サッカーのJリーグを楽しむようにな

ってから、野球選手やその周辺の人々のあ

まりにダサくておやじっぽいのが気になっ

てしょうがない。なんとかならんか。

い
や
ｌ
、
サ
ッ
カ
ー

調
子
い
い
の
と
か
、

Ｐ
Ｋ
戦
と
か
も
作
ロ

サ
ッ
カ
ー
が
お
も
し
ろ
い
で
す
よ
、
ン
ジ
マ
ー
ル
。
鹿
島
ア
ン
ト
ラ
ー
ズ
の
男
く
さ
い
の
と
か
、
ヴ
ェ
ル
デ
ィ
が
な
ん
と
な
く
ス
マ
ー
ト
で
か
わ
い
ら
し
い
の
と
か
、
清
水
エ
ス
パ
ル
ス
が
加
藤
の
久
ち
ゃ
ん
と
シ
ジ
マ
ー
ル
と
長
谷
川
で
す
と
」
く
第
２
節
に
な
っ
て
か
ら

の
と
か
、
塾
長
も
サ
ッ
カ
ー
の
テ
レ
ビ
中
継
は
よ
く
見
て
る
な
あ
。
読
者
諸
君
の
あ
い
だ
で
は
ど
う
な
ん
で
し
ょ
う
か
。
は
い
、
２
１
３
月
情
報
号
の
お
題
は
「
Ｊ
リ
ー
グ
」
で
す
。
話
題
の
人
、
ア
ル
シ
、
／
一
ド
な
ど
も
含
め
、
ぜ
ひ
力
作
の
数
々
を
送
一
制
て
ち
よ
う
た
い
。

I

’’歩行者信号 叩
に
な
り
そ
う
で
す
な
。
え
Ｉ
と
、
締
め
切
り
は
Ⅱ
月
加
日
送
り
先

こないだ友達と話をしてて笑ったのが、

信号があとどのくらいで冑になるだとか、

電車がどのくらいでもう来るだとか、そう

いった説明を表示する技術は、必ず大阪で

開発されてから東京に来るのだそうで、大

阪は文化が高いというか、いかにもせっか

ちなところがありますなあ。

こないだ友達と話をしてて笑ったのが、

信号があとどのくらいで冑になるだとか、

電車がどのくらいでもう来るだとか、そう

いった説明を表示する技術は、必ず大阪で

開発されてから東京に来るのだそうで、大

阪は文化が高いというか、いかにもせつか

■神奈川県･JAFJARO赤崎和広(19歳）

赤崎クンは称号が増えてJAFJARO

となりました。今回の作品は、歩行者信号

をシミュレートしたもので、音楽付きです。

そっくりだなあと思ってたんだけど、冑信

号って実際には緑色なんだよね？

ﾛ■！’｜’

赤崎クンは称号が増えてJAFJARO

となりました。今回の作品は、歩行者信号

をシミュレートしたもので、音楽付きです。

そっくりだなあと思ってたんだけど、胄信

多

’曹操軍出撃 ｜I

■東京都･リバウンドパｽピポﾂﾄMO-(19歳）
L

缶

WこちらはMO－クンの巳作目。歩兵たち

がザッ、ザッ、ザッと出撃していく。小さ

な兵隊のデザインがよくできていて、目に

もうれしい配色です。

しかし、兵士が百万人いるとして、いっ

たいどうやって作戦の指令をするのか、謎

です。「とにかく突っこめ｣とかいう以外に

手立てがない気がする。自分が歩兵だった

ら、食事をしたらさっさとさぼって抜け出

しちゃいますよ。
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点滅と同時に早歩きになるのがおかしい。音もよくできてます③最初は赤、それが青になって音楽力流れる間は歩け
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DX14クンの巳作目は、91年のB月号で

採用した『叫び』のバージョン違い。画面全

体が揺れているのが気持ち悪くていいっス。

そういえば、このごろのビニール風船で、

このムンクの叫びの1メーター半くらいあ

るやつが流行しているみたい。30センチく

らいの小さいやつもあって｢ミニムンク｣と

呼ばれているとか｡知り合いの娘('0歳）も

よくイラストに描くといってる｡

DX14クンの称号はやたらと長くなって

クアトロバンドリンクロンチョンブズーキ

となりました。

この作品はトンボを取るのに目の前で指

をグルグル回すのを、トンボの側から見る

とどうなるか、という作品。なにしろ複眼

でたくさんの目がひとつになっているので､

それぞれに指がグルグル映って、こりや気

が遠くなるのも当然だといえましょう。あ

あ、目が回ってきた。
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あ､これはビﾙを解体するのに､ダイナ吟参,零
マイトをうまく配置して内側に崩れていく

ように爆破するやつですね。日本でもこの 奪参
ごろこの技術が取り入れられて、琵琶湖の塵一一

近くにあったおばけマンションとかもこう

やって爆破してたな。イ

ギリス かどこかで失敗しh器需需

て、人が怪我したりもし-L
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ばって。 ③ビルに巧妙にしかけられたダイナマイトを

③⑨こんなふうにク．

ニャグニャル画両が

揺れる。いや一、た

まらん
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ほど、どんなことになるか、予測もつきません。
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髪ターボRは標準モードで

月明かりの夜空を飛ぶふたり

の魔女。左側の吉い服が主人公

のコッピー、右側の緑の服が、

師匠のオババだ。プレイヤーは

コッピーを操作し、オババを倒

す。ジョイスティックの上下左

右で移動、Aボタンで攻撃だ。

ちなみに押しっぱなしで連射が

可能。オババに一定数だけ弾を

当てると倒すことができ、次の

ランクに進める。オババの出す

星にあたると｢ぱわぁ｣のゲージ

がひとつ消えすべて消えるとゲ

ームオーバーになってしまう。

こうして4ランクまでをクリア

すると、エンディングになり、

デモが表示される。

そして、そこでAボタンを押

すと「ぱわぁ」が回復。こうし

て、全g周をクリアすると、真

のエンディングを見ることがで

きる。（お）
-1

Ｇ
散
漫
に
星
型
の
弾
を
ハ
ラ
ま
く
オ
ハ
ハ
と
、
赤
い
弾
を
バ
カ
ス
カ
撃
つ
コ

ッ
ヒ
ー
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接
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し
て
攻
撃
す
る
の
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璽鴎属
筐箇ﾐ蒋零蕊1ツタ鯛蕊蕊熱垂

■

③みごとクリ

れ、よるこふ

ノア。一人前の魔女として認めら

i〈ｺッヒー

02周目をクリアすると、上級の魔女になれ

る3周目をクリアすると･･･…？

24

風
由
‐

「
風
雪
●
Ｐ
、
凸
叫
隠
Ｉ
◆
卜
再
心
成

ここ昌祷

, 罰 で 彰 一 二 弓 誕 一

ー一墨‘’，肉"￥′.{墓-i金雪‘‐圭一亀繁誇奏
pbp■5r

‐－3李鼻・
？

一
正

」●章
蕊r－蕊灘蕊蕊‘，幸…■

蓮
４
一
羽
ヱ

瀞

唱

一
、

、

堪
生

”麹
一
や

、
号

#Eu]陣ド

蕊

回
匙

ｄ
８
８
■
■
日
呵
■
■
型

一
房

聯、應武『､、I謎『、l、〃

国三二雲藝雲皇票…露.~為

こき．_一圭藍･一望.＃ 雲侭

穐
醜

各層>筌要：
弓函訂；

画

鋳』
．－尋争箕伊琴…0

－＄噂…

曇一理
電昌鐙尭蛮一さ.や．
一 公 公 公 氏 八 八 八 具 ▲



脇
HOWTOPLAY

！

’
１
１ 篭

鳶
豊
島

殿
議
謹
蟻
》
灘

き､つれしつこぐ

鵜
驚溌

瞳唾画(葡扉み霊）漆黒の宇宙に､白銀の狐が舞う銀I
一
」

ASTROFOXストロ･フォックス

鶴
欝
蝉
溌

『7汚刃2/2+VRAM128K

byMania'c
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ターボRは標準モードで

魚づIざ｢ｽﾏーｨﾙ/7Z･そ趣'やます

ジに進めない。シールドは攻撃

を受けると減り(画面卜のゲー

ジであらわす)､なくなった状態

で攻撃を受けるとゲームオーバ

0

5つのステージをクリアすれ

ば、いよいよダーク･ホールで

の最終決戦。キミはふたたびフ

ラントワに平和をとりもどすこ

とができるか!？（シゲル）

巳つのモードの選択と、カーソ

ルキー上で上昇､下で下降の｢T

YPEA｣と、その逆の｢TY

PEB｣の巳つの操作系から

選択してゲームスタート。

攻撃をかわしつつ、敵を倒し

ていく展開は、前作とおなじ。

ただし、今回は各ステージの最

後にボスキャラが登場する。こ

いつを倒さないと、次のステー

発進./My｢｢haの野望を打

ちくだけ／

■戦い、ふたたび

これは'993年6－7月'|胄報号

に掲載されたSDシューテイン

グ『O･D･F･SV|GOR」

をパワーアップしたもの。最初

に、敵の耐久力とEst(スコア）

が低い｢EBsilyMode｣と､そ

の逆の｢FoxmanMode｣の

■ストーリー

宇宙世紀919年｡惑星フラント

ワにふたたび危機が訪れた。異

次元空間ダーク・ホールから
ミルラ

Myr｢haと名のる敵がフラン

トワに接近してきた／分析

の結果このままではフラント

ワはダーク・ホールに飲みこま

れてしまう。最新鋭スペースバ

トルシップ帆ASTROFOX"
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編集部内では非常に高い評価

を受けたrREALVOLL

EY』｡第B回プログラムコンテ

ストでは最後までノミネートさ

れたがなんの賞ももらえずじま

いであった。

その『REALVOLLE

Y』にダッシュ(，)が付いた巳人

対戦専用のバレーボールケーム

がこれ◎

前作はだれでもプレイできる

とはいいがたいキー操作だった

ため慣れないと満足なプレイが

できないのが難点だった。しか

し､この作品には｢オートチェン

ジャーモード｣というキャラク

タを自動的に切り換えてくれる

モードがついたので誰でも満足

して遊ぶことができると思う

(事実、『REALVOLLE

挫國WWeyp
‐’…,典：

壷1“
通亜璽に一向U”I’
唾51ユe

l

ＬＩ（
己
〉
『

《
守
角

ｑ
『９

，
。

４口
民
寸
４

Ｉ
」
筒
－
５

向
Ｆ
１

Ⅱ
Ｒ
Ｌ

Ｓ
０
点
』
・

函
州
』
率

Ｂ

Ｅ
Ｖ

Ｅ
Ｅ

Ｕ
Ｋ

ＬＩ

Ｓ
口
角

L
芦

函

ＶＵＪ R⑩。

L百UT面肩育．
該 写 0画

力
ｌ
ソ
ル
キ
ー
の
右
で
ド
ラ
イ

|I

③タイトルロゴに気合が入っている。友達

を呼んできてコントローラを握らせよう
③これが前作の｢REALVOLLEY｣。ビーチ

バレー風の背景て勝負した
可

ｅ
｝
タ
ツ
、
ン
１
」
で
の
試
合
会
場
は
体
育
館
の
中
ら
し
い
。
左
の

緑
チ
ー
ム
が
プ
レ
イ
ヤ
ー
２
、
右
の
赤
チ
ー
ム
が
プ
レ
イ
ヤ
ー

１
だ
。
赤
チ
ー
ム
の
サ
ー
ブ
で
試
合
が
開
始
さ
れ
た

’ …．一牟

③スコアは0－5から試合開始｡5点のハ

ンデなんてへっちゃらさ

Y｣をマスターしたわたしは初

心者のシゲルに負けた)。

タイトル画面で｢AUTOM

A｣(オートチェンジャーモー

ド)か｢MANUAL｣(切り換え

は手動)かの操作方法と､ハンデ

を設定。ハンデをもらいたい人

は5、’0のどちらかを選び、最

初から5点、10点のある状態か

ら勝負する。

設定が終わって巳人とも｢E

XIT｣を実ｲ弓すれば試合開始。

選手の動きも｢ダッシュ｣では

パワーアップされていている。

まず、サーブではドライブサー

ブとフロントプーブの他に、天

井サーブが新たに加わった。ま

た、左右の移動時にどちらかの

方向を押し続けるとキャラクタ

がダッシュ(走る)する。試合は

15点のSセットマッチで先に巳

セット取ったほうの勝ち。ジュ

ースのときは、17点先に取った

ほうがそのセットを取る。ドリ

ブル、オーバータイムス、サー

ブボールをダイレクトスパイク

やブロックすること、スパイク

をスパイクで返すことなどの反

則はできない。スポーツマンシ
のつと

ツプに則って勝負だ.／（ち）

トス

辿
而

１
４

‐ロ■一‘一一■■ニエ

③ボールが果てから動作を始めても遅い。来る前に腰を落とし、

伸び上がりながらボールを打つのがナイスレシーブ
③レシーブされたボールをアタッカーにつなげるのがセッターの

役目｡また、2ｱﾀｯ久バン画ﾀどの判断も必要とされる
一コ

’
ｅ
左
右
ど
ち
ら
か
に
キ
ー
を
入

れ
続
け
る
と
ダ
ッ
シ
ュ
。
最
後

ま
で
ボ
ー
ル
を
追
い
か
け
ろ

’
1

ダッシュ スパイク

－

’
ｅ
ダ
ッ
シ
ュ
し
て
も
追
い
つ
か

な
い
ボ
ー
ル
に
は
、
フ
ラ
イ
ン

ク
レ
シ
ー
ブ
で
飛
び
つ
け

ロ

寵

③サーブ時に上げたボー

ルが、頂点に達したとき

に打つと天井サーブに

⑧多少、打ちづらいボールでも相手コートに叩きこむのが真のｱ

ﾀｯｶｰｰﾗﾝﾆﾝグシｬﾝプだと高い位置でスパイクが打てる
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by赤い羽馬

ターボRは標準モードで

「明日H冑れるといいな｣という、

みんなの願いをかなえるため、

4人のてるてる坊主が飛び出し

た。SDスクロールが気持ちい

い神経衰弱ふうアクションゲー

ムだ。1～4人で楽しめる。
ドロ ツーブ

世界中に散らばったDROP

(雨つぶ)を集めることが、てる

てる坊主たちの目的。

DROPに触れるとそれを手

に入れたことになり、手持ちの

DROPとおなじ色のDROP

を取ると(これを｢ジョイント」

と呼ぶ)得点が入る｡おなじ色で

ない場合には、手持ちのDRO

Pは新たに触れたDROPと交

換される。また、DROPによ

ってはジョイント時に特殊効果

が得られることもある(下の表

参照)｡

制限時間がゼロになると、多

人数プレイの場合、次のプレイ

ヤーに交代。プレイヤーの自機

はその場で待機する。レーダー

に表示されてるすべてのDRO

Pをジョイントするとゲーム終

了。ジョイントしたDROPに

よってボーナスが加算され、も

っとも得点の高いプレイヤーが

勝利する。（シゲル）

世界を駆けめぐれ 世界中を駆けめぐる、てるてる坊主たち。大海原、草原、

氷原を駆けめぐり、DROPを集めるのだる

’

⑧地平線の広がる大草原海が見えたと同O近づいてみる。オッ、と｡うやらこれはﾋﾟ③レーダーには表示されないが、ビースマ

時になにやら見えだした一スマークのようだ一クはいたるところに散らばっている

ｅ
タ
イ
ム
ア
ッ
プ
に
な
る
と
移
動
終
了
。
次
の
○
特
殊
効
果
を
持
っ
た
Ｄ
Ｒ
Ｏ
Ｐ
を
ジ
ョ
イ
ン

順
番
が
く
る
ま
で
、
こ
こ
で
待
機
す
る
卜
す
れ
ば
、
ゲ
ー
ム
展
開
が
楽
に
な
る
ぞ

’ |’
’

ざ

(注)表内のCは､そのDROPをジョイントしていることを示します(重復可)。
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DROPたちの得点とその効果 ゲーム終了時のボーナス一覧

席ヌ

全

▲

全
△

|‘＝

I鐘

⑥

名前

PlCKlNG-RED

TlME-YELLOW

RESTED-BLUE

TASTY-GREEN

WHlTE-DROP

PURPLE-DROP

SKY-DROP

DARK-BLACK

PEACEMARK

得点

50

50

50

50

200

150

10U

0

30

特殊効果・備考

ほかのプレイヤーがジｮｲﾝﾄしたDROPをひとつ奪うことができる

自分の残り時間が20増える

任意のプレイヤー(自分を含む)を1回休みにする

(自分がジｮｲﾝﾄしたDROPの数)x100がｽｺｱに加算される

特になし

特になし

特になし

レーダーに表示されない｡1つしかないのでジョイントできない

レーダーに表示されない｡取るだけで得点になる

名前

Ｎ
Ｓ

Ａ
Ｕ

Ｐ
Ｎ

Ａ
Ｏ

Ｊ
Ｂ

SlGNAL
BONUS

MONOTOON
BONUS

FANDOM
BONUS

RAlNBOW
BONUS

ORlNPIC
BONUS

得点

200

400

500

500

1000

2000

上
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○

<~）

○

○

○
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○

○

▲

○

○

○

○

全

○

○

金

○

○
’
○
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▲

つ
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世界を救うためのサバイバルが今始を た まる弓フ
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by新田治朗 ’
爵ターボRは標準モードで

粥ジ'ヨイス詩11/ﾉ7Z毛遊べ'まオ

R27年ll月1日。勇者は極北

の地帆イグザ・バレー"にやって

きた。巳か月後に復活する魔王

ビルジナスを倒すため、この地

のどこかに眠る聖剣工ｸｽｶﾘ

パｰを手に入れなければならな

いのだ……。

このゲームは、歩けば疲れて
のど

腹が減り、喉が乾き、戦いでけ

がをすることもあり、くさった

ものを食べれば病気になったり

する、そんなライフシミュレー

ションゲームなのだ。

ゲーム画面には谷を上から見

たフィールドマップが表示され

ている(ここのどこかに聖剣が

隠されている)｡勇者の現存付置

と向いている方向を表すのが、

赤い三角形だ。落ちているもの

遭遇した動物などは画面右上に

表示される。

ひとつ移動するごとに5分経

過。毎日は午前日時からスター

トし、午後5時に日が暮れる。

日が暮れれば勇者の家にもどっ

て眠ることができる。そうして

｜日が終わるのだ。

勇者の健康状態を表すパラメ

ータが数種類あり､どれかが100

パーセントに達するとゲームオ

ーバー。運命の曰まで生き抜き、

使命を果たすのだ。（ち）

fR27年11年 日） 行月 動の
今日もB時に目が覚めた。イグザ.

バレーに来てすでに1週間が経過。こ

の1週間、谷中を歩きまわってみたが、

聖剣はどこにもなかった。

起きたら水を飲みのどを潤すoから

になったピンで．井戸から水をくみ森へ

向かった。巳時50分にキノコを見つけ

る。これは空腹と疲労を回復させる食

物心のであとで食べることにした。g

時20分に池の付近でヘビと遭遇。ほれ

を手にしてヘビと格闘、退治したo倒

されたヘビは小さい肉に変わり、それ

を手に入れる。｜|時25分。手に入れた

肉を雑貨屋に売りに行こうとした途中、

倒れてるおじさんを発見。「水をくれ」

というので、水の入ったピンを投げて

やると、おじさんは弓を置いていって

くれた。ありがたい。肉を売ったお金

でミルクを買う。また、弓で使う矢を

道具屋に買いに行くがサイフの中身が

さびしいので倹約することにした。

5時5分。ヨが暮れたので家に帰る｡

あ－，今日も疲れた｡明日からはもっ

とお金をためるための行動を起こすぞ。

！
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灘画面説明｜鷲:陸

棚で行う

④勇者のパラメータと持ち金

⑤各コマンド。使う：HOLDアイテ

ムをその使用目的に応じて使用する。

なげる：HOLDアイテムを前方に投

げる。とる：前方に落ちてるアイテム

①
コ
マ
ン
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の
「
だ
す
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ｱｲﾃﾑｶﾀﾛゲI
道具のアイテムはたまに倒れているお

じさんから､助けてくれたお礼として

もらえる。女の子を助けると食物がも

らえる。

①ミルクeパン⑧みかん④ぶどう⑤リ

ンゴ⑥肉(小)⑦肉(中)⑧肉(大)⑨きず

ぐすり⑩のみぐすり⑪矢⑫呪符→これ

を使うとどこにいても勇者の家へ瞬間

移動する⑬あみ→池に沈んでるものを

引き上げる⑭弓→矢を飛ばす。その場

合、矢が必要⑮釣りざお‐池で魚を釣

ることができる。エサが必要⑯かさ⑰

たて⑱スコップ⑲おの→森で使うと

柵まき''を作る⑳剣⑳石 蕊
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byMU-

を見つけることができるだろう

か……。

現在の状況をディスクにセー

ブするには、画面右下にあるコ

マンドのなかから、「SAVE」

を選ぶ。また、「スクロール大」

および｢スクロール小｣は画面の

切り換わる範囲を設定する｡｢記

憶｣は主人公が今いる位置を記

憶。「ワープ｣は記'億した場所に

一瞬で移動する。なお、「記'|意」

と｢ワープ｣はカーソルを合わせ

たあと、もう一度スペースキー

を押して実行する。（シゲル）

探していく。コンパスといって

も、これ'よレーダーみたいなも

のだ。

画面の両端にある石板のよう

なものは、ひとつひとつが37個

の冑い玉に対応している。赤い

カーソルで石板を指定すれば、

対応する冑い玉のある方向を、

コンパスの針が指し示す(スペ

ースキーを押して離すとコンパ

スは動く)｡周囲に青い玉がある

なと思ったら、近辺(足元)の探

索を行う。見事見つかれば次の

玉へ。果たしてすべての冑い玉

ここは、波の音だけがこだま

する静かな島。かっては人も住

んでいたようだが、いまはその

気配すらもない。この島に散ら

ばっている37個の冑い玉を見つ

けだすことがプレイヤーの目的

だ。なぜかって？う－ん、特

に理由はないんだが、なんとな

くワクワクするでしよ？37個

の吉い玉を集めたら、ひょっと

してどんな願いでもかなったり

するかもしれない、なんて。さ

あ、冒険に出発しよう。

いざ冒険に出たものの、なん

の根拠もなくぶらぶらと歩いて

いては、とてもじゃないが冑い

玉は見つからないだろう。そこ

で主人公は、唯一のアイテムで

あるコンパスを使って冑い玉を

ｐ
ひ

③タイトル画面で、S1ARTかCONTlNUEを選

択する

１
１
■
Ｉ

■
ト
ー
■

Oフィールド画面の下にある丸いものがコンパス

これが差し示す向きをたよりに青い玉を探す

Oと．うやら北の岬に青い玉があるらしい。

足元を調べていると、オッ、発見

。
赤
い
建
物
は
家
の
よ
う
だ
．
特
に
意
味
は

な
い
の
だ
が
、
妙
に
霊
囲
気
が
あ
る

e水のある場所は進めないが、川

の濁頼だけは例外
③裏側に何があるかシースルーて

見ることができる

蕊謹蕊
■■守り

劉躍職懸謹ころも
O木などの障害物は多い。その裏

側を通過しようとすると．……．、
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一
凧

＝〃二■

隠鯉RAM64K

③ちょっとシンプルなタイトル直面．でも

､､カー"のロゴがなんとなくかっこいい？

車を左右に移動、またはタテ

の座標が菫なっているゲートの

あいだをワープして、ターゲッ

トの｢K｣をできるだけはやく全

部取ることがこのゲームの目的。

ゲーム自体は－見ありがちだが、

この『カー』のポイントは車の操

作。これが意外に難しく、スペ

ースキーを押しているときは右、

押していないときは左に移動す

るというもので、’|買れるまでは

なかなか思うように操作できな

い。しかも、車はほうっておく

とどんどん加速していき、慣性

がついて方向転換がすぐにでき

なくなったり、一定以上のスピ

ードになると｢K｣を素通りして

~与
う。目標タイムをクリアすれば、

自分の出したベストタイムが新

しい目標タイムとなる。↓|員れて

くると最初に設定される目標タ

イムをクリアすることは容易に

なるので、あとは自分自身の限

界に挑戦だ。

■攻略のポイント

まずは、車の加速の具合と方

向転換のタイミングをつかむこ

と。そして、広い場所では必要

なとき以外できるだけ方向転換

をしないようにし、タイムを節

約する。逆に、狭いところでは

スペースキーを連打し、ブロッ

クに衝突してしまわないように

注意しようc(郎太）

Oワープ後、ブロックにぶつから

尋ないように注意しよう

｜IiIIII｝11：l;-1主｣．011_」雪

TZhEll色･”ざ｡。

③クリアすると、画面下にタイムが表示さ

れる、ベストタイムの場合は黄色で表示

’RO U ND gを紹介巳～

;ﾛ■■■ﾛ■ﾛ■ﾛ■U唾■■■Irl11

0落下中の左右移動がポイント

僅疾してしまわないように注意

|ﾛ■E■ﾛ■■

ブロックに①それほと難しいラウンドではないが、画面

中央の狭い場所では気をつけよう．
O画面右下の｢K」を取る場合は慎重に．スヘ
ースキーの雪丁だ

O｢K」とブロックが接近している場所が多

い。やや難易度の高いラウンドだ

…■■■■■■■■戸■■

③｢K｣の数は少なめだが､すべて取りにくい

場所にある〃けつこう苦労しそう

｜’

O上じ鮫的簡単なラウンド．ワープV〕タイミン

グさえはずさなければすぐ'にク!ノアできる OROUⅧ｡’に《らくるとやや簡蟻だ力《｜このラウンドもかなり劇場度が高い
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脳
HOWTOPUY

垂凸

蟇本的には、ピースやコマンド

をドラッグ(マウスのボタンを

押したまま、マウスを動かして

選択し、ボタンを離すと決定す

る)でできる。見本には、CGコ

ンテストより築地琢郎の『オオ

ルリシジミ』を使用した｡(お）

パレットが別ファイルの場合は、

同じファイル名で拡張子が．P

L○(○は、5，7、Bのうちの

グラフィックと司じ数字)があ

れば同時に読み込む。

パズルの画面になると、あと

はすべてマウスで操作できる。

このゲームは、スクリーンら、

7，日のそれぞれのCGをパズ

ルにできることが最大のウリ。

そして、マッキントッシ1に似

せたという操作性もウリだ。ジ

ョイスティックやキーボードで

も遊べるが、ぜひマウスで遊ん

で､ほしい。

パズル用に読み込めるファイ

ルは、スクリーン5，7、Bの

BSAVE形式のファイルで、

拡張子が．S？○(？には、任意

の文字、○には、5，7、Bの

いずれかが入る)のもの。また、

K王2J…』画’二弓■‐

霊

｢丁
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ｅ
こ
れ
が
完
成
図
な
の
だ
が
、

＝ -~－-二~一一ニーー’_ご弓‘ﾃｰw

e完成したさすがに'2ヒー．

んたんかんたん

31

これであなたのCGがみるみるパズルに

洋食専門店Puzzu‘う"《…1噸一
『7万ｺ2/2＋VRAM12BK※ターボRは標準ﾓー ドで

byLNK

要職

室
蓋
望

一■

■
礒

唾
’
’
’
一
言
や
雫

■》
劃
言
’
罰
ｊ
ｉ
１

㈱
＆

■唖■

■
。

壺１回画

6ム§
金礎

．＝’

旦一
瀞’

購
農._凶_寺

＝

可

E墨頚一一羽

今
士
■

ヰ

グ
？
》
〆

蛍
壷

上
一一

伊
雫
ｊ
”
誰

畿惑

6≦こ

掌■

険
》‘‐二・
．‐△ゞ --,Fﾄー ｰ

P■正一

郵鐸鯰F穂嘩’

・
嘱
睡■

■

』
零
瀞

露
異
『
や

》
■》

』

：

■
Ｊ
－
８
Ｕ
１

酒

呼
隊
睦
蔭寒

寒

霊
噌

FILE HELP s n U E R … ■

噂，~‐
’▲.垣

蕊

EIFILEH正LP垂食UERnPTION●

嵐1 苧しプ
ユ軽号菖:

宮

電芦・’

:診"2‘
晨舟’4

竪率麹

’

七

踵

伊屍“ー守寺］

己

二日 N､』
鄙一

▼

患朗僅鶴｜
憩愈”
Bー

町
p"毎－

1鋸1F=

１
一
一
‐
一
‐
一
｝
一
脂
〕
》
●
、
一
ヨ
ニ
ヨ
『
祖
‐
‐
一

。
『
一
子
器
‐
再
閥
世
吋
‐
｜

‐
抑
、
》
零
Ｆ

瞬
湿

①FIl－EH正LPS nUERUPTInN■

1
講

霞

’

■

｜吟
､ざ!‘型

。…~●堂心学

.

堅建
Fづご
4奇

歯式一＆
ロー

驚

蟹，

守､壁・

；診"f､『

忌廿l＊

墨蓄封L

▼’

齢『蕊I”

用

揖
令

３
１

Lullul-I｣ul！

申
淀
・
抄
．

司
序
喝
』
】
室

角

卜
ト
酢

可

F〕FILEMELPSnUER⑪PTエDN●

Ｊ
１

可

蕊

’

完 ､ョ
ﾛ

蕊
鐸

牽
鍔
Ｑ
鐸
●
嘩
轡

＃
．
可

》
や
い
一
垂

r~
一

み■■ロ■ 鰯
おつか』

かんゼI
BGE＄

し生、

した。

鹿
＝

眉

翻
鍵
ご句_~8－－一一＝

霞
編
‘函壼，

熱
鶴

Ｉ
凸
叩 ： 斗噌

O最高に難しい'92ヒース気長にがん

ばれ－



みるみる変身、デジタイズマジック 誰もが持っている、変身

願望をMSXでかなえて

くれるステキな変身ツー

ルを紹介しよう。これさ

えあれば、狼男やターミ

ネーターとか、思うまま

の変身が可能(のはず)だ。

’ 魁＊識

ENGEH 職謡鞘職蕊
:“師職霞

』

一

司 『7言刃2/2+VRAM12BKbySUGAエンターブライゼス
~~m

満月の夜に、じわじわと変身

していく狼男よろしく、映画や

テレビではさまざまな変身シー

ンがお目見えする。

かつて、このような変身シー

ンは、その過程を1コマ1コマ

撮影していたため、わずか数秒

でも膨大な時間と労力を必要と

していた。ところが、コンピュ

ータによる八イテク技術の導入

により、そんな面倒な撮影とも

オサラバして、手軽に変身シー

ンが作れるようになった。こう

したコンピュータ技術のことを

｢モーフィング｣と

か｢モーファ｣と呼

んだりしている。

近頃は、TVの

CMや映画などで、

モーフィング・テ

クニックを使った

作品にお目にかか

る。ここで紹介す

るrHENGE』は、

MSX版モーフィ

ング作成ツールだ。

II
蓬1，

日■

眼N能

2 0INTP茎
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Ｌ
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一

ゲ､コカ､、

ITELLILI1'

’L
L

|V|ロハハノX~匡一一ノ可Oデジタイズしたグラフィックがあれば、よりリアルにモーフィ

ング作成ツールだ。ングが楽しめる

『HENGE』におけるモーブ写真は作者の送ってきたCGを

イング原理は本誌50ページで解もとに編集部か作成したモーフ
セ河毎【］

説するとして､ここではﾓｰﾌﾞｲﾝダのサンプル､題して『OO

イングを楽しむまでの手lll目を追ワンダフル』だ‘)また、作者のサ

いながら、rHENGE』の操作ンプル作品も付録ディスクに収

方法を紹介しよう。なお、下の録してあるよ。
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寡
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L」

｢xrHENGE』は圧縮ﾌｧｲﾙと
Iして収録してありますので、榎

'零解凛作業が必雲です。
|HENQE.BAT起動バッチ
iファイル

!HENGE.BASメインプロ
｜グラム

iCOP.BASBSAVE形式
1のｾー ブされたCGを｢ｹﾝガ｣デ

|葹舞霧彌号荊
「ゲンガ｣データのサンプルファイ
ル

拡張子｢DAT｣のファイル

「DATA｣データのサンプルファ
，イル

‘拡張子｢SCB｣のファイル
「PlCTURE｣データのサンプ
ルファイル

，なお、ターボR以外の機種で起動

する場合は、行20の｢TR＝10

‘｡」を「TR＝O」に、また行270

をREM文に直すと、処理が速く

|なります。
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画面説明’ファイルの種類
11

CGは都合上、パレットデータ

を必要としないSCREENB

が望ましい。入力が終わると、

CGと64×64ドットのカーソル

が表示されるので、切り抜きた

い場所までカーソルを移動させ

てスペースキーを押せばいい。

「DATA｣は、変化前のどの

部分が変化後のどの部分になる

のかを指定したデータだ。

「PICTURE｣は、変化の

過程を1枚のグラフィックに収

めたもの。実際モーフィング

の鑑員には､この｢PICTUR

E｣だけがあればいい｡これを□

－ドした後に、【カンショウ】コ

マンドでほら、動く動く。

「HENGE』であつかうデー

タファイルには､｢ゲンガ｣(拡張

子COP)､｢DATA｣(拡張子

DAT)、「PICTURE｣(拡

張子SCB)のS種類がある。

モーフィングには、変化前と

変化後の巳枚のグラフィック、

つまり原画A、Bが必要だ。こ

の原画が｢ゲンガ｣データとなる。

これはCGを64×64ドットに切

り抜き、BASICのCOPY

命令でセーブしたものだ。OG

の切り抜き､変換はファイル｢C

OP.BAS｣を実行する。ロー

ドするCGのファイル名(拡張

子含む)と､変換後のファイル名

(拡張子含まない)を入力する。
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z…：作成したモーフィングはこの画面で鑑賞する

a左DATA画面：モーフィングの材料となる変化前の｢ケンガ｣がこの画面にロードさ
れる

ZDATA匡面:左データ直面と同模変化前の｢ゲンガ｣がこの直面にロードされる。

この直直と左DATA直面において「DATA｣の作成をおこなう

④BOX作成厘疽：PolNTコマンド実行時において、DATA画面内の十字カーソノl
のX，Y座標とBOX番号、BOXの頂点などのデータが表示されている

⑤コマンドメニュー：コマンド一覧力表示されている。ここよりコマンドを選択する
Cロードした麺のファイル名:拡張子COPは省略されている

’ oPOINTコマンドでのキー操作
ら。【ゲンガ】コマンドを実行し、

左右のDATA画面のどちらに

｢ケンガ｣を□－ドするかカーソ

ルで指定してスペースキー。フ

ァイル名を入力し、リターンキ

ーでロードする。

次は｢DATA｣の作成｡(PO

INT】コマンドを実行する｡こ

こでは、変化の範囲を指定する。

指定は左右のDATA画面にB

OX(箱)を描けばいい。BOX

は0～9番まで用意され、DA

TA画面の番号nのBOXが、

片方のデータ画面の番号nのB

OXに対応して変化する。

【カーソルキー】十字型カーソルの移動SHlFTキーとの併用で2卜

【リターンキー】左DATA画面、右DATA直直の切り替え-をする

【スベースキー】BOXの頂点を決定する。同時にBOXも描かれる

【INT)or(DEL】左右のDATA画面に描<BOXの番号を変える

【,)Or(.]BOxの4つの頂点の選択

【C】カーソルの色を変える。押すごとに'5色がローテーションする

【S】作成した｢、A~｢A｣をメモリーにセーブする

【L】メモリーにセーブした｢DATA｣をロードする

卜ずつ動く

肴
TEL
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O実行中にファイル名を入力するときは、

拡張子はいらない

『HENGE』の蟇本操作は、

カーソルの上下でコマンドの選

択。スペースキーでコマンドの

実行。ESCキーがキャンセル。

モーフィングのエディットは、

まず｢ケンガ｣データの□－ドか

ときは番号の大きいBOXを優

先して変化させている。またB

OXはすべて使う必要はない。

「DATA｣の作成が終わった

ら、「PICTURE｣の作成。

これは、【サクセイ】コマンドを

実行する。作成を中断したいと

きはスペースキーを押しつづけ

る。完成した｢PICTURE」

は【ページ】コマンドで見ること

ができる。【カンショウ】コマン

ドでモーフィングを鑑員できる。

なお､「DATA｣および｢P|

CTURE｣は､【SAV日、【L

OAD】コマンドでディスクに

セーブ、ロードができる。

BOXの頂点を示し、そのなか

の十字マークが指定できる頂点

を示している。4つの点の中央

にはBOXの番号が表示されて
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ここに並ぶB頭、いやB作品は今回の選考

保留、もしくはデスク(コルサコフ)のポリ

の採用から落とされた作品だが、－度読者

たい｡これらの作品を見てぜひ､採用して
とその理由を書いて八ガキで送ってきてほ

ここに並ぶB頭、いやB作品は今回の選 会で次点、

シーで今回

に問うてみ

ほしい作品

しい･100人
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ンクのブロックを押しの

を作り、ゴールを目指す

パズルゲーム。押された

ブロックがプﾛｯｸと重

なると、そこの部分が壁

となり、なんでもかんで

もブロックを押しまくる

と、道がふさがれ自分の

首をしめる八メに。
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●マウス操作のアクショ

ンゲーム。風船みたいな

｢PAKO｣を、壁や障害
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'8作品のこれからを検証する

●スライムが主人公のRP

G・操作感覚がおもしろく、

よくできていた。

この作品の審査点は採用

蟇準を大きく越えていたが、

コルサコフからシステムに

不備があるとの指摘を受け、

今回は保留となっている。

しかし、これは最有力採用

'1昊補作品にちがいない。
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MML入力方式のOPLL演奏ツール rFM-OPLLMUSIC

EDITORVer｡2.1』

(以下『FME｣)は、MM

L入力でOPLLに直接

データを書き込み演奏さ

せるツール。テンポずれ

もおきないので快適だ

げ「－‐
FM-0PLLMUSICEDITOH

Version2.1

｝ 『両豆n2/2+VRAM12BKbyめまみろ

、

〕

ｒ
し

げ､＞でオクターブを1つ上げ

ます。音量の指定はvn(0=

n≦15)ですが、［で音量を1つ

下げ､]で音量を1つ上げること

もできます。

●その他のMMLコマンド

Y｢,dで、FM音源チップの

レジスタrに数値dを書き込み

ます。Wnとすると、指定した

長さnのぶんだけ何もしません。

；はREMを示します。次の；

までがコメント､です。

●ラベル

この『FME｣ではMML中にラ

ベルを設定することができます。

設定コマンドは/n(0≦n≦

15)です。:n<cでカウントが

cになるまでラベルnに飛び

(戻り)ます｡また、:n=cでカ

ウントがcになった時点でラベ

ルnに飛び(戻り)ます。＊でカ

ウントを1にします。

2.1

起動方法:MSX-DOS1上

で

FME[RETURN】

ます。音程はC～Bがドーシに

対応しており､＋、＃、一も使用

できます。休符はRnです。音

程、音長をOnのように指定す

るのはBASIOと同様ですが、

休符Rnのnを省略した場合、

音長はLで設定した初期値にな

ります。タイまたはスラーの指

定は＆ですが、休符に対しての

スラーは無効になります。「．」

で指定の長さの1.5倍の音長に

なります。「．」は連続してつけ

てもかまいません。

●リズム音源用MML

使用できるリズム音源用のコマ

ンドは、B、S、M、C、H、

Rn、Vnです。

●テンポ、オクターブ、音量

テンポの指定はTn(57≦n≦

255)です。On(1≦n≦B)で

オクターブを指定します。ま

た､＜でオクターブを1つ下

画面説明および操作方法

●パートNo.(図1－①)……F

M音源のチャンネル。0～Sお

よび､リズム音源の場合は｢RH

YTHM｣と表示されます。【F

B1で1パート上､【F4】で1パ

ート下に移動します。

●ライン(図1－⑤)･･･…現在何

行目かを示しています｡1行あ

たりの文字数は25文字までです

(行が変わってもMMLは続い

ていると見なされます)｡行の最

後のリターンマークも1文字と

みなされますので注意してくだ

さい。また、1パート内の文字

数は4096文字で、残り文字数も

表示されます(図1－⑦)。

●カーソルの移動

【CTRL]+[W】でパート内の

1ページ(=B行)上、ICTR

L】十【Z】で1ページ下に移動

します。【F1】または【HOM

E】でパートの先頭行､【FE1で

末尾行に移動します。

尋
閥

PARⅡ'A

コマンドモード

ESCキーでコマンド入力モー

ドに入ります。

FMOPLLMUSICEDI-。、
TORVer.2.1は以下のファイ･

ルで構成されています｡

FME.COMメインプログラ

ム

震附誉艶』グ瓢ｲﾗー (フFアイル管理プログラム）

BGMSBC.BIN漢奏ブ｡■グラム

CONFIG-F,Eg2アブ。、

リケーション設定用テキストファ
≦イル

DATETIME.BIN日付、｜
時間の設定アプリケーション‘・

FMKe4BIN鍵盤機能(キ|..･O.
－ボードを便つだ音を出す)アブ

1ツケ壷ション

INE.BINアブリケーシヨ

蕊塘害,篭鵜■
ンタファイル●

●

FME-USER.TXTマニ・
ユアル(テ キ ス ト フ ァ イ ル）●

※ファイル内容の詳細については、D

rFME-USER.TXT』を参

り照してください
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③BASICと同様MMLで入力するので使い

やすく、データの修正も簡単

CONFlG－F･EO2の書式：全部で6行の要

÷

CONFlG-F､EO2の書式:全部で6行の要素からなるテキストファイル。“＞，，ではじまるアプリケーション登録行が5行"1"ではじまるユー

ザー定義音色ファイル登識ﾃが1行ある。“＞”の行は順にF5キー、F6キー、F7キー、F8キー、フアイラに定義される。

各行の書式は、アプリケーション登銅ﾃの場合、l文字目に“＞"、2文字目からアブ|ノケーションのファイル名8文字、拡張子3文字（計||文
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●音色、音量の初期値、同じMOで同一パートの設定をなしに

MLパートの設定の設定などします。トランスポーズの設定

@nで音色No.の初期値(図はT(図1-e)です。なお、F

1－⑧)、Vnで音量の初期値M音源チップの＃16～#28、＃

(図1－④)を設定します。これ26～＃28のFM-OPLL設定

らはMML中で@mbvnが出値(図1－⑥)が表示されます。

てくるまで有効です。また、同●演奏コマンド

-MMLをeつ以上のパートで【M】でメモリ上にデータを作成

演奏させることが可能です。Pし、演奏を開始します(図巳)｡

nでパートn－1と同じMMLIP】で演奏、【S)で停止、【F】

を演奏できます。ただしMMLで早送り、【Q】でこのモードを

中に@msVnがある場合@n抜けます。

tavnの初期値が無効になりま●制御コマンド

すので注意してください。設定【D】でディスク上にデータを作

パートは、音色の初期値の左側成します(｢～.MMS｣)。→ア

にSnと表示されます。Pn=プリケーションマニュアルのB

●●●①●●、①●●●●●●●■●●●●●●●●●●●■●●●｡●●■●●●●｡●●●●●●■●●●●●●

FM-OPLLMUSICEDITORversion2.1

アブリケーションマニュアル
この｢アプリケーションマニュ

アル｣は､『FME』の作者めまみ

るの作成したマニュアルをもと

に作成した簡易版です｡この｢F

ME｣ではユーザーがアプリケ

ーションを作成できるように各

データを公開していますが、こ

こでは主要な部分のみ解説して

います。詳細は付録ディスク収

録の｢FME-USER.TX

T｣を参照してください。

CONFIG-F.EzB

について

『FME』のアプリケーションを

設定するファイルです。

>FILENAMEBIN=B

:FB

のような形(※下参照)で、1～

5行目をファイル名､サイズ(A

=192H､B=巳2ZH……)、

コメント（；の後)を設定し、

]|NSTDATAIST

のような形で、ユーザー定義音

色｢～.|ST｣を設定します。

BGMBBg・BINについて

ディスク上に作成したデータ

(｢～・MMS｣の『FME』用演奏

プログラムです。BAS|C上

で演奏させることもできますが、

『MSX-DOSTOOLS』

が必要です｡詳細は｢FME-U

SER.TXT』を参照してくだ

さい。

GMSB2・BINの項参照。

【Q】で｢FME・COM｣を終了

し、DOSに戻ります。【S】で

プログラムをセーブ(図B)しま

す。（｢～.FME｣)。【ESC】

でキャンセル､【F1】または【H

OME】でファイル名の入力、

【RETURN】で決定。また、

【FS】でファイル一覧を見るこ

とができます。【L】でプログラ

ムをロードします。

エラーメッセージ

･CONVERTERROR

……コンバート中にエラーが発

生した(MMLの文法上の誤り)。
l●●｡●●■●DOD●●●■●●●●■■●●●●■●●

カーソルを動かし、【FSlで増

加、【F巳】で減少します。音色

名の変更は【FS】で、【|NS】

で音色NO．を十1、【DEL】で

－1します。【SELEC-｢】で

1オクターブ上げます｡(CTR

L】+[SIで音色ファイルをセ

ーブ(｢～.IST｣)、【CTR

L】＋【L】で音色ファイルをロ

ードします。【CTRL1+(Y】

で音色データをメモリ(VRA

M)にセーブ､【OTRL1+(Z】

でメモリ(VRAM)から□－ド

です｡キー対応は【C】がド、【F】

がド＃、【V】がし、【G】がし＃、

【B】がミ、【N】がファ、【J】が

ファ＃、【M】がソ、【K】がソ＃、

【，】がラ、【L】がラ＃、【．】が

シです。

FME-BIOSについて

『FME｣ではRAMの19BH

～をFME-BIOSとして使

用しています。FME-BIO

Sはアプリケーションが使用し

てもかまいませんが、FSSE

H～がワークエリアとなってい

ますので、この領域を使わない

ように注意してください。

雛
HOWTOPLAY偲繍’

･OVERFLOW･･･…各パ

ラメータの数値が大きすぎる。

･MULTIPLELABE

L･･…．すでにラベルが定義され

ている。

･LAVELNOTFOU

ND……ラベルが未定義である。

･NOTMEET･･…･PAS

SAとPASSBのデータ

の個数があっていない。

･NOFMOPLL"･･…・

FM-OPLLがない。

･OUTOFMEMO R

Y/……メモリが足りない。

･ W R O N G S A M EPA

RT･･…伺一パート指定の不正。
●●●●●●①●●●●●●●●●●■●●■●●

｢BGMBBZ・BIN｣および

｢FFL.BIN｣、ならびにア

プリケーションの保存

･EgggH～FFFFH……

RAM(BGZZH～)の退避

。1日口ZZH～11AFFH

･･･…BGMデータ作成領域

･11BBBH～11FFFH

･…･･予約

・1巳画ZDH～1ESFFH

……ユーザー定義音色データ

・1巳4GBH～1DFFFH

･･…･予約

･1Eggg～1FFFF……

FME-BIOSの|NPF

Lを呼んだときのRAM(Bg

ggH～SFFFH)の退避

アプリケーション作成上

の注意点

①BZ22Hから始まるBSA

VE形式のファイルであること

e大きさはE222Hバイトで

あること

⑧VRAMの21BAH～21

FFFHと、RAMのBZgg

H～gFFFH以外を使わない

こと

④帰るときは、SP以外は壊れ

ていてもよい。また、SPが壊

れているときはFME-B|O

SのRETURNへジャンプす

ること

⑤FME-BIOSは使用して

もよいが、内部を直接呼んでは

いけない

あらかじめ用意されている

アプリケーションについて

この『FME』には、あらかじめ

3本のアプリケーションが添付

されています。以下に使用法を

説明します。

●DATETIME．BIN

これは｢FME.COM｣上で動

く日付、時間を表示(設定)する

ものです。初期設定では【F巳】

または【FB】で呼び出されます。

プログラム画面に戻るには【Q】

で、時間などの再設定は【S】で

す。このとき【ESC】でキャン

セルできます。

●FMKe.BIN

これは｢FME.COM｣上で動

く鍵盤機能です。S重奏まで可

能です。初期設定では【FB】で

呼ばれます。カーソルキーの左

右で音舅を変更し、上下で音色

NO.を変更します。【HOME】

でプログラム画面に戻ります。

鍵盤とキーボードの対応はディ

スプレイ上に表示されます。

●|NE．BIN

これはユーザー音色エディタで

す。初期設定では【F7】で呼ば

れます。音色ファイルをロード

したあとで、指定したい部分に

ズを表す｜文字（256バイトごとにA，B、〔

VRAMについて

『FME｣ではVRAMの－部を

アプリケーション等の格納領域

として使用しています。VRA

Mで注意すべき領域について以

下に示します。

・4口回2H～DFFFH･･････

…)。ユーザー定義音色ファイル登識ﾃの封字)、13文字目に‘‘＝"、’4文字目にフアイルサイズを表す｜文字（256バイトごとにA、B、C、D"…)。ユーザー定義音色ファイル登識ﾃの場合、
名8文字、拡張子3文字。ファイル名や拡張子がそれぞれ8文字や3文字より短い場合は空白て埋める。

なにも壼景しない場合でも6行の要素をすべて書くこと。“；”以降はコメントとして無視される。空行も無視される。

|文字目に“」‘‘、2文宇目からファイル
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アマチュアプログラム最高峰の天文ｿフトグ
■■■■

又

彩星 せいさい

画同専用

byToxsoft

。
Ｎ
型
の
天
体
は
銀
一
判
銀
河
と
星
は
明
る
さ

い
る
。
ま
た
、
３
本
線
の
天
体
が
星
雲
、
ひ
し

六
角
形
の
天
体
が
散
開
星
団
で
、
こ
れ
ら
は
天

この『星彩｣は、多機能かつ非

常に情報量の多い天文シミュレ

ータだ。これまでにもファンダ

ムに天文シミュレータはあった

が､これほどのものは初めて｡ぜ

ひ、あなたのディスプレイでこ

のすばらしさを実感してほしい。

■画面説明

黄色の線は地平線、十字は天

頂を表す。また、画面の上のほ

うには現在の設定状況が表示さ

れており、左から、観測都市、

緯度および経度、観測時刻、時

刻環境の表示部となっている。

■基本操作

・観測時刻変更……F1キーで

観測時刻変更モードに入り、カ

ーソルキーの左右で変更か所を

選択、上下で変更し、リターン

キーで決定する。

・視点変更……カーソルキーの

上下左右で15.ずつ視点を移動

できる。また、＄､N"、I,S"、

帆E"、、W"キーを押すことによ

り､ダイレクトに北、南、東、

西を向くことも可能｡(郎太）

。

に
よ
っ
て
分
類
さ
れ
て

形
の
天
体
が
球
状
星
団
、

体
の
実
際
の
色
を
表
不

いく

｜観測都市/時刻環境都市 時 変更

F5キーで鏡21階肺の変更が可能カーソルキーで封そし、リターンキーで窪。F6キ

ーで蟻|陳境を変更。カーソルキーの上下で項目選択、左右で変更、リターンキーで終了
〔露|暉境変更項目〕

計算時…･･･現地時限在の饒蛎肺での時刻)､日本時(日本での時刻)､現在(MSXの内蔵時
言初時刻)､世界時(グリニッジ標準時)のうちのいずれか(時刻環境表示部の左に、それぞ
れL、J、N、G力壼示される）

サマータイム……サマータイムの指定(指定すると､時亥1環境表示部の中央に､、"力表示さ
れる）

繰り上がり･･･…焼則鴎該1を変更するときに、自動的に上の位の繰り上がり、繰り下がりを
させるかを指定する

時差(日本)･････日本時と世界時の時差を設定｡本来は9時間だカミこの『星彩』では変更が
可能規鱸肺がﾀ掴の場合で、計算時が日本時力覗在に設定されているときのみ有効

’
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F3キーで画面の拡大、F8キーで画面の縮小ができる。拡大すれば星庫

のかたちをよく知ることができ、また、縮小すればより広い範囲を眺める

ことができる。最大限に縮小すると、天球儀のような感じになる
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画面表示制御
F2キーで画面上の天体の表示に関する制御を行う。カーソルキーの上

下で項目選択、左右で変更、リターンキーで終了

〔画面表示制御項目〕

星の数．…･･画面に表示する星の数を変更する｡星の等級に従i,、500～'619

の間で調整

星雲など…･･星雲星団、鑛可の表示の有無

線,…･･星座の線の有無

星座名……星座名の表示を変更する。OFF(表示しない)、日本名、ラテ
ン名、略号

星の名前･････一等星以上の名前の表示。OFR日本名、ラテン名

星雲名･…･星雲､星団鋸可の名前の表示。OFF、日本名、学名

’一埜画遥一．一写釉-,丙設ぞて了空_－－，.＝ロ壺・‐－

囮T副表示制御 日舞
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その他の機能

表
示
環
境
変
更

ヘ
ル
プ

セ
ー
ブ

F7キーで表示環境を変更する。カー

ソルキーの上下で項目選択、左右で変

更、リターンキーで終了

〔表示環境変更項目〕

言語…･･･メッセージの表示言語の変更

日本語または英語，メッセージを英語

に設定した場合、星座名なと'を日本名

で表示できなくなる(ラテン語、略号、

学名のみ）

インタレース.….､ノンインタレース表

示かインタレース表示かを選択

同期……同期を内部力外部のどちらか

に設定する。外部に同期を合わせる場

合、コンボジット信号が出力されない

ので注意。詳しくは、BASlCのSET

VlDEO命令の項目,ばどを参照通常は内

部に同期を合わせておく

･･･メッセージの表示言語の変更

または英語，メッセージを英語

した場合、星座名なと'を日本名

できなくなる(ラテン語、略号、

F’0キーでヘルプ画面を表示。最初に

ファンクションキー内容。次に、画面

上の天体についての凡例を表示する

〔C~｢RL〕＋､S"で､ディスクに日時以外

の設定をセーブする。次回からはこの

設定力輔､期直となる

■
F9キーでキーマクロを登録F4キーでキーマクロを実行。たとえば、時刻を3分ずつ

進めたい場合は①F｜キーで観測時刻変更モードに入り、設定したい項目(分の位置)にカ
ーソルを合わせる(誰月測時刻変更モードを抜け、F9キーでキーマクロ登録モードに入る。
このとき、画面中央にメッセージが表示される(カコミ右上の写真)嘩豊定したい機能のキ
ー(観則時刻変更＝F｜キー)、続けて変更分(カーソルキーを上に3回)を押し、リターン
キーで決定する④設定後、F4キーを押すこ鋼とに時刻が3分ずつ進む。キーマクロ実行中
は、時刻環境表示部の右に､M"が表示される(カコミ右の連続写真）

I霧詞

キーマクロ詔定/実行 キーマ亭ロトウロ尋ヂュウ
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誰でもいいから勝負だ／誰でもいいから勝負だ』負

池のボー ﾄで勝負だノJ。Ⅲ池のボー ﾄで|ト 勝
腰調司専用

byMO-
’

レースゲームといえば力一レ

ースが定番。しかし、これはか

なりめずらしいボートのレース

ゲームだ。きっと車のレースゲ

ームにないおもしろさをもって

いるにちがいない。

RUNして、まず最初に性別

の入力を行う｡男性なら1、女性

なら巳を入力。女性の場合、タ

イトル画面のタイトルが｢いけ

のボートでしようぶよっ／」

になるのだ。ヘー。次にタイト

ル画面でタイムアタック(1P|a

yerTimeattack)、メモリ

と対戦(1PlayervsMem

ory)、巳人対戦(EPlayers)

のSつからプレイモードを選択。

タイムアタックは1人プレイで

最速タイムを目指し、時間と勝

負するもので、メモリ対戦はタ

イムアタックで出したベストタ

イムのⅥ自分"と勝負するモード。

巳人対戦はプレイヤー1は緑の

ボートをキーボードで、プレイ

ヤー巳は赤のボートをジョイス

ティックで操作して競い合う。

「Pond:」でコースを選び

プレイモードを選び、さあ、レ

ース開始だ／岸やボート同士

(巳人対戦のみ)で接触がありつ

つ、Sか所あるチェックポイン

トを1からlll自番に通過していく。

コースをはやくB周したほうが

勝ち(ゴールは最初に通過した

1のチェックポイントになる)。

「Pondedit｣でオリジナ

ルコースが作れるエディットモ

ードへ。「Pondsave｣でベ

ストタイムや、エディットした

コースを「Pond:」で選択

したコースにセーブする（元の

コースは消去される)。（ち）

且

GコースOで勝負。チェックポイントIの

後方からスタート③タイトル画面でブレイモード、コースを選

択○友達を呼んできて2人対戦で遊ぼう

’一手一寺』雪一.ー

I
Z

激突ノ
急

。 ’チェックポイント通過
G正しくチェッ

クポイントを通

過するとボート

が光る

③岸に衝突すると、跳ね返る。2

人対戦でのボート同士の衝突だと、

後ろから来たほう力跳ね返され、

前にいたほうは向きが変わる

ヨ

③さかなの形をしたコース7．口の部分のシ③コース8はAIGTの｢GT｣をモデルにしたも

ケインカ迄し抜くポイントの。チェックポイント2猫筋愚しずらい
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オリジナルコースで勝負だノ’1コ-重窪鐡｡：‐“Pこ'i『'鴬：雪｜
タイトル画面で｢Pondedit｣をクポイントの次はボートのスター一。5つのアルファベットが表示R：作成画面にもどる

選択するとエディットモードに入卜位置を｢nばんボート｣て設定すされるのでどれかを選択する。C：作成中のコースをクリアする

る。ポート2のマウスを使ってオる(写真④)。マウスを左右に動かY：SAVEして終了。作った．E：タイトルにもどる。作ったコ

リジナルコースを作れるのだ。すとボートは回転するので、スタ－スでプレイできる(写真⑤）一スは消えてしまう
マウスの右ボタンで機能選択。一ト時のボートの向きも設定できN；SAVEしないで終了。作っ （Y､Nはコースが完成してないと

実行中の機能は画面下に写真⑪のる。コースが完成したらESCキたコースでプレイできる選択できない）

ように表示｡まずは、「コースをか②蕊｡

＋
〈｣の機能を選んで､線を引いて．罐：“

ず一スを描く(写真②)。線が途切れ

ないようにコースを描き終わった

ル鎧‘ら｢すいめん｣で水面を作る(写真

③)｡次に｢ポイントnJで水面上に
藻

チェックポイントを置いていく(ス：

ペースがないと置けない)｡チェッ塗”
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キャンプ
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byTOMすけ

※ターボRは標準モードで

こまめにセーブしておいたほう

がいいだろう。

また、アイテムをどう使うか

も重要なポイントだ｡時計(使う

とキャンプ場の入り口にもど

る)以外のアイテムには､それぞ

れ使うべき場所とタイミングが

決まっている。正しい使い方を

考えよう。（お）

このゲーム、簡単にいってし

まえばマイクロキャビンの

『ザ・タワー(？）・オブ・キャビ

ン』のようなゲームである。

作者の愛するキャラクタ、い

ままでにもファンダムに何度か

登場したケロヨン、ケロミンシ

リーズの集大成といえる作品だ。

プレイヤーはケロヨン(緑の

カエル)になって､恋人のケロミ

ンとふたりでキャンプにでかけ

る。そこで、いろいろな事件に

出会い、それを乗り越えて無事

キャンプを成功させるのだ。基

本的には、フィールドを歩き回

るRPGふうのゲームで、ゲー

ムの途中には、イベントとして

ミニゲームをクリアしなくては

ならないところがある。

カーソルキーでケロヨンを動

かす。スペースキーで、その場

でなにか行動をする(たとえば、

空き缶の横では空き缶をひろう、

建物の前では建物に入る、な

ど)｡GRAPHキーで､画面右

上のケロミン(ピンクのカエル）

の足が動き、アイテム選択モー

ドになる。左右のキーで選択し、

スペースで決定、その後スペー

スキーでそのアイテムを使用す

る(なにか行動をおこすべき場

所であっても、行動はおこさな

０
．
ユ

い。行動をするためにはアイテ

ムを、「・・・」にしておく)。

これが基本の操作で、ミニゲ

ームでは、はじめにそれぞれ操

作の説明が画面に表示される。

ゲームクリアのポイントは、と

にかくいろんな所でスペースキ

ーを押してみることと、ケロミ

ン(なぜか､アイテムのひとつに

なっている)とこまめに話すこ

と、の巳点。また、操作ミスで

川に落ちたりすると突然ゲーム

オーバーになってしまうので、
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積み込み自由な落ちものパズル

FRIEL フリール

『7両刃2/2+VRAM12BK
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弓』

⑨タイトル画面。色づかいがキレイだ。さあ

ケームスタート

テトリスやコラムスに代表さ

れる落ちものパズルは多いけど、

どれも似たりよったりで……、

とお悩みのキミに、このゲーム

をススメよう。

ゲームが始まると画面の上か

ら横に並んだ巳個のブロックが

落ちてくる。操作はスペースキ

ーで左右のブロックの入れ換え。

カーソルの左右でブロックの移

動。カーソルの下でブロックの

急速落下。ルールはブロックが

上まで積みあがり、次のブロッ

クが出てこれなくなるとゲーム

オーバー。とここまでは、いま

までの落ちものパズルとあまり

変わらない。

では、どこが変わっているか

というと、タテヨコB×Bのg

マスのなかに5個以上同じブロ

ックを積み込むとブロックが消

えるという点にある。従来とは

違ってタテヨコにブロックを何

個も並べる必要がないのだ。も

ちろん連鎖消しもある。

ブロックを消したとき､（レベ

ル数)×10が得点となるが､Bつ

以上のブロックを同時に消すと、

多いぶんのブロック1個につき

得点を巳倍、1回連鎖するごと

に得点をB倍したものが得点と

してスコアに加算される。

また、ハイスコアの登録機能

もある。ちなみに作者の最高得

点は'0万点ちょっととか。（シ）
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③落ちてきたカニのブロッ

クが下のカニとくっつくと、

5つそろうので消える

③｢LEVEL｣が_上がるとブロックの落下スピードが早くなる。また、LEVEL

が15の倍数になると、しだいに床がせ'ﾉあがってくる
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囲
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た
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場
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、
赤

の
ワ
ク
で
囲
ま
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た
コ
ウ
モ
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え
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ゞ

基本は下から左から
ブロックの消去判定は、いちばん

左下にあるブロックを3×3マス

の左下スミとみなして、その3×

3マスを調べ、同じブロックが5

つ以上あるとそのブロックを消去

する。これを左から右のブロック

にわたって調べていく。調べ終わ

ると、つぎはその上の段にあるい

ちばん左のブロックを調べていく。

慰色
＝ L _

拳
鐸
一
嚢

殿
産
む
丘
迅
庸
Ｆ
Ｌ
Ｆ
陵
悌
膳
癖
醜
聞
匡
口
■
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■
■
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■
■
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■
■
里

アレレ？消えないぞ
3×3マスの中に6つ以上のブロ

ックがあるのに、5つしか消えな

い、なんてこともある。これは、

けっしてバグではなく、上で説明

した判定処理のため、見た目の消

去判定と、じっさLRの消去判定が
異なるからだ。これで調子が狂っ

てゲームオーバーなんてことのな

いように。

轟 銭

Oいちばん左にあるブロッ

クのせいて、赤いワク内で

消去判定が成立する

ー ーー

O赤いワク内で、消去判定

が成立したため、ひとつ残

③コウモリカ落ちてきた。

このまま落としても、6個

全部消えそうだが、

O赤いワク内で、

が成立したため、

ってしまった
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※
ス
ペ
ー
ス
キ
ー
を
押
し
な
が
ら

だ
と
、
速
く
移
動
し
ま
す

コークスクリューボールを打て／：
“雷ザ汽争%:__-r｡IH,1;:、”"稚〆”笈沁ゞ ,鼠≦“
n=塁－守：、“※。 鍵

韓繩

G~テニスiL"
”：‘”､1ド薯4γ，f鑿j‘、溌驚鳥

繍蝋鍵
…I

豚罰『7喬副ｸﾉ2+RAMBK

byNu~
識蕊蕊

玉を打ち返すと画面右の十字

型のポイントが上がる。一定の

ポイントを稼ぐとクリアとなり、

画面左のまるの中が塗られ、レ

ベルが上がる。

レベルが上がると画面の色が

うな物の中を、壁の内側にそっ

て灰色の玉が向かってくるので、

白いラケットで打ち返そう。ラ

ケットは外側の円にそって移動

する。スペースキーを押しなが

ら操作すれば、速く移動できる。

変わり、玉の変化もより大きく

なる。また、レベルが高いほど、

ミスしたときの減点も大きくな

っていくので、油断は禁物だ。

ただし何回ミスしてもゲーム

オーバーにはならず、レベルも

そのままで続けることができる。

(M)

まるいまるいまるい。どこも

かしこも画面中まるだらけ。じ

つはこの作品、1画面の大御所

Nu～さんから送られてきた、

ちょっと変わったスカッシュゲ

ームである。まあるい土管のよ

■■可

四明

審④

③画面右に表示されている十字型のマークがポイントを表

すメーター。画頑族にある円がクリアしたレベルを表す

③スクリュー気味に移動してきたボールを打ち返す。ボールとラケットのぶつ③苦労してレペル3へ。レベルが上がっていく

かり具合てくボールの跳ね返り方が変わるとボールの変化も大きくなっていく

声

コシビ蕊一鐸を地の果葱ま薗皇いかけろ

｜
Ｋ

一
弘
眺

一
Ｍ
Ａ

－
Ａ
Ｂ

－
Ｒ
Ｙ

－
Ｖ
Ｇ

一
計
Ｇ

一
／
ｌ

－
２
Ｐ

－
Ｅ
ｍ

※ターボRは標準モードで

惨解説は45ページ

いかける側だ。コンピュータは

勝手気ままにあちこち動きまわ

るので、プレイヤーはこれをひ

どく離されないようにして、つ

いていかなくてはならない。あ

る一定の距離を離されてしまう

とそのレベルの最初からやり直

し。赤い四角形が止まるまでつ

いていければそのレベルをクリ

アしたことになる。レベルがあ

がるごとにコンピュータの行動

パターンが変わっていくぞ。

ちなみに、右の画面写真での

赤い四角の軌跡は、編集部でプ

ログラムを改造して撮影したも

のです。

（六1
K一ノ

e最初のレベルのコンピュー

タの動きは、上下に移動しな

がら両面の右にタッチしても

どるだけ。これなら追いけか

けるのも楽だろう

③レベルがあがって、コンピ

ュータの逃げ方も癖佳になっ

てきた，ときどきフェイント

までi吏ってくるので、ひっか

からないように
。黒いリングのなかで赤と白のおいかけっこ

勝負がんばれ白、くらいつけ

RUNしてしばらく待つと、

画面左に赤い四角形が表示され

る。そして、ゲームスタートす

るとコンピュータとのいおいか

けっこ"が始まる。

コンピュータが操る赤い四角

形が逃げる側。プレイヤーがマ

ウスで操作する白い四角形が追

■

■■四

■■■■
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偲黙熱雛
HOWTOP岨Y

出L

ﾄー1へ
暗闇のなかから見つけだして安眠を守るだ

蚊
E両刃ｸ/2+VRAM64K

by水道

※ターボRは標準モードで

少解説は46ページ ※ﾏ弓ｽ専用ごiさ
ワ

の付近に蚊がいれば、白い点と

して蚊が表示される。蚊を見つ

けたら、見失わないようにして

手でたたきつぶせ。

5匹たたきつぶすとスコアが

表示されてケーム終了。血を全

部すわれないようにしてね｡(ち）

今までもゴキブリ退治ゲーム

などはいくつか送られてきたが、

蚊を退治するゲームは珍しいの

ではないだろうか。まして、こ

こまでリアルにできているのは

はじめてだ。

RUNすると画面に人のシル

エット、手、視点などが表示。

視点を動かすとそれにつれて手
はおと

が動く。ブーンという羽音の大

小で蚊との距離をはかり(音が

大きいと蚊は顔の近くを飛んで

る)、この辺だろうと思うところ

で集中力を高める(マウス右ボ

タンを押し続ける)。もし、視点

6

ｅ
シ
ン
●
フ
ル
な
ゲ
ー
ム
画
一
回
視
点
を
あ
ち
こ
ち
動
か
し
て
、
蚊
を
見

つ
け
る
。
耳
を
す
ま
し
て
距
離
を
計
れ

一
寺

一
手

③5匹つぶすとスコアカ表示

されゲーム終了。蚊によって

食われた体がかゆそうだ

③視点を蚊の付近にもってい

き、手でたたきつぶす。あ一、

すっきりした

③ちょっと見えないかもしれ

ないが、白いドットの蚊を発

見した

誇謹…

成簡易オリジナルフォント作成ツーノレ・’超

F0NTEDITOR丁 、 フォントエディタ

：,?『

『画『7据飛2/2+RAMIBK
byホラえもん・

※ターボRは標準モードで

惨解説は47ページ
鱸:…辮静‘＄常識蕊辮瀞蕊蕊繊畠蕊瀞識

左下の演算プログラムの場合、

L=224,M=124,N=56と

いう値にすればOKだ（ち）

●フォント文字etc｡

る。ああ、こんな文字を自分の

作るゲーム(SCREEN1で

の)に使いたいという文字(フォ

ント)ができた時は､リターンキ

ーを押すと、その文字を設定す

る演算プログラムが表示される。

一般的に太文字処理は、VR

AMからフォントデータを読み

こみ、それを演算で加工し、V

RAMに返すというものだ。こ

のエディタではその演算式を次

のように定めてある。

(VANDL)OR(V/e

ANDM)OR(V/4AN

DN)

※V=読み込んだデータL、

M、N=定数

ファンダムのSCRE

EN1のゲームでよく見

かける太文字処理をした

文字をだれでも作成でき

るにしたエディタがこれ。

使い方はかんたん。画面

に表示してある、キーボ

ードの中央に配列してい

る部分、

ERTYU

DFGHJ

CVBNM

をカチャ、カチャ押すと、

画面下の文字群が変化す

駐

；

『

藩

書体③太い、ゴシック ような毒の

蝋
プ堂観

｜’と

鳶③のキー配列に対応した四角のなかがピンク

のときはONの状寛具テキトーに入力し､色々

と文字が変化していくのもおもしろい。演算

プログラムをみるときはリターンキー ’
＝

③小さくて読みやすい書体
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■高レベルから始める

行20の雌後にある変数Lへの設

定値を変えれば、’自接高レベルに

挑戦することがて､､きる。ただし、

クリアしない限り、レベルの表示

は更新されない。

■画面の色を固定する

レベルが上がると画面の色が変

化するが、おかげて､玉が兄づらく

なることがある。行30にある、

COLOR,,L-4

を、見やすい色に固定しておくだ

けて､もかなり効果があるはずだ。

(MORO)

詩群一一一

このゲームはかなり難しいので

改造法をいくつか紹介しよう。

■減点を小さくする

行60のIF文の後にある､

FORI=()TOL+5

を、ループlpI数が少なくなるよう

に変えれば、ミスしたときの減点

が小さくなる。例えば、

FORI=OTOL

のようにすると、頑張れば晶商レ

ベルまでｲ~j･けるだろう。

華蝿さ噌鮮ジ？
.､L。ー，．‐”-－－－

70クリア判定

●効果音●玉の各移動増分更新

●ポイント更新●クリア判定→

【クリアなら】画面フラッシュ／

効果音／レベル更新／行30へ

80玉移動(手前から奥へ）

●移動用ループ開始、移動サブ

呼び出し、移動用ループ閉じ●

行40へ

90玉とプレイヤーの移動サブ

●スティック入力●プレイヤー

移動計算●プレイヤー表示●玉

移動計算●玉表示●もとの処理

へ

100ポイント表示サブ

●ポイント表示●もとの処理へ

密説"ゞ學］
■変数の意味

A(n)、B(n)sin、COS関

数値→nは角度が入る

C(n)玉の表示パターン番号

→nは奥行きが入る

、プレイヤーの位置(角度）

E玉の移動増分(角速度）

G玉の位置(角度）

H玉とプレイヤーの距離(角度
＝ ､
メェノ

｜、J，Kループ用

Lレベル

Pポイント

Q奥行きの段階数-1=pl5の

値

R円の分割数－1→127の値

Sスティック入力値

皇

ろ

G-TENNIS'・FDZ
■プログラム解説

10初期設定

●画面の色設定●画面モード、

スプライトサイズ設定●変数の

型盲三●変数設定●配列変数宣

言●sin、COSの値計算

20ケーム画面作成

●パターン定義用ループ開始、

画面消去／玉の元絵作成／デー

タをVRAMのスプライトパタ

ーンジェネレータテーブルに転

送して定義、定義用ループ閉じ

●画面消去●奥行きによる表示

パターン番号の設定●ケーム画

面作成●レベル用のマーク表示

30ケーム開始

●レベルにより周辺色を設定●

ポイント表示サブ呼び出し

40玉初期化

●玉の移動増分設定●効果音

50玉移動(奥から手前へ）

●移動用ループ開始、移動サブ

呼び出し、移動用ループ閉じ●

玉とプレイヤーの距離計算

60ミス判定

●玉を打ち返したか判定‐【ミス

なら1ポイント減少／効果音／行

40へ

避篝言：44

10CDLOR15,1,15:SCREEN2,3,9:DEFINTD-Z:0=

15:R=127:DINA(R),B(R),C(Q):FORI=ZTDR:A(1

)=SIN(I/29.2):B(1)=COS(I/20.2):NEXT

29FORI=6TO7:CLS:CIRCLE(8,7),I2¥7:PAINT

(8,7):FORJ=0TO3:FORK=0TO7:VPDKE&H3806+I

32+Jf8+K,VPEEK((JMOD2)256+(J¥2)8+K):NE

XTK,J,I:CLS:FORI=0TCQ:C(1)=(I+3)A2¥4:CIR

CLE(128,96),C(I)H1.2,9:NEXT:FORI=ZTO9:CI

RCLE(8,60+IH8),3:NEXT:L=0

36CDLOR,,L+4:P=0:GDSUB1"

40E=RND(1)H(5+L)-2-L¥2:PLAY"SM5555N55"

50FORI=0TO15:GOSUB99:NEXT:H=G-D:IFABS(H

)>95THENH=H-128SGN(H)

601FABS(H)>7THENFORI=gTOL+5:PUTSPRITE1,

,I:P=P+(P>9):GOSUB100:BEEP:NEXT:GOTO40

78PLAY''SN9999N55":E=E+H¥2:P=P+1:GOSUB18

9:IFP=23THENFORI=0TO15:COLOR,,1:BEEP:NEX

T:PAINT(8,132-L8):L=L-(L<9):GOTO30

88FORI=15TO9STEP-1:GOSUB90:NEXT:GOTO46

92S=STICK(9):D=(D+((S=3)､S=7))(STRIG(

6)4-2))ANDR:PUTSPRITEO,(112+A(D)82,89+

B(D)82),15,7:G=(G+E)ANDR:PUTSPRITE1,(11

2+A(6)C(1),80+B(G)C(1)),14,1¥2:RETURN

100PUTSPRITE2,(228,172-P8),,3:RETURN

＝

合

●10-11月号FFBプレゼント当選者⑪央画rスーパーマリオ｣パンティ＆タオルセツト＝<北海道>飯塚萌美鍬田県>三須彩子<茨城県>斎藤満妃
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蕊琴割
このデータ作成部分て．は、単純

に配列に座標をつぎつぎと設定し

ているだけだが、似たような処珊、

例えば座標の調整や配列への設定

部分なをサブルーチン化すれば､

もっとすっきりしたプログラムに

て､きたと思う。

また、変数を卿嚥kに使い過ぎて

いる感じがあl)、これがプログラ

ムをわかりにくいものにしている。

PAD(12)の使い方などには工

夫が見られるが、各行にはまだ余

裕があるので、、明確な意図のない

場合には、わかりやすいプログラ

ムに仕上げて欲しい。

(MORO)

､…_.

壷つこ
識 BANK歩遊び方は42ページﾏーーーー■マーー領一房｡毎＝■も

~""VRAMS4K

綴，蕊蕊蕊蕊§
■変数の意味

・データ作成用

A、B汎用座標用

C仮の座標値→調整に使用

，データを格納する番号

V，W座標増分用

・その他の変数

LY座標の限界判定用

MX座標の限界判定用

｜、J、Kループ用

N移動ステップの上限値

0ゲームオーバーになる距離

P(n,m)、Q(n,m)赤い

四角の移動パターン今nはステ

ージ数、mは移動ステップ

X、Y白い四角の座標

－プ閉じ【まだなら】白い四角

の座標計算、調整／四角の表示

サブ呼び出し、、移動用、プレ

イステージ用の各ループ閉じ●

プログラム終了

5四角表示サブ

●赤い四角表示●白い四角表示

●もとの処理へ●REM文

篭篭遥遥錘鰯
作粁はオリジナルステージの作

成方法を書いてきてくれたのだが、

大却喉な改造になるので紹介を省

くことにした。フ･ログラムの大半

はステージデータの作成に使用さ

れているが、この部分がきちんと

整理されていれば紹介することも

て､きたのだが。

01KAKE、FDZ

1COLDR15,1,1:SCREEN5,1:DEFINTA-Z:DIFIP(2
,486),Q(2,480):SPRITE$(6)=STRING$(8,255)

:L=195:F1=239:N=479:0=40:FORI=0TOM:P(0,1)

=I:P(6,N-1)=I:A=SIN(I/8)78+99:Q(0,1)=A:

Q(6,N-I)=A:NEXT:V=6:M=0:FORI=1TO2:P(1,6)

=120:Q(1,0)=90:NEXT:FORI=9TO79

2A=INT(RND(1)3-1):B=INT(RND(1)x3-1):FO
RJ=0TO5:D=I6+J:V=V+A:V=V+A(ABS(V)>8):M

=M+B:M=N+B(ABS(N)>8):C=P(1,D)+V:V=-V(C

>-1ANDC<N):P(1,D+1)=P(1,D)+V:C=Q(1,D)+w:

M=一N美(C>-1ANDC<L):Q(1,D+1)=Q(1,D)+W:NEXT

J,I:FORI=9TO59:A=(RND(1)骨4-2)6

3B=(RND(1)4-2)6:FORJ=0TO7:D=I8+J:C=P
(2,0)+A:P(2,D+1)=P(2,0)-A/(C>-1ANDC<M):C

=Q(2,D)+B:Q(2,D+1)=Q(2,D)-B(C>-1ANDC<L)

:NEXTJ,I:FORK=0TO2:X=P(K,0):Y=Q(K,0):I=0

:GOSUB5:FORI=9TO1:I==STRIG(3):NEXT

4FORI=1+PAD(12)TON:IFABS(X-P(K,I))>OORA
BS(Y-Q(K,I))>OTHENPLAY"V15L8CEC":K=K－1:N

EXTKELSEX=X+PAD(14+PAD(12)):Y=Y+PAD(14):

X=X"X>-1)(X<249)-M(X>N):Y=Y(Y>-1)(Y
<196)-L(Y>L):GOSUB5:NEXT1,K:END

5PUTSPRITEZ,(P(K,I),Q(K,I)),8:PUTSPRITE
1,(X,Y),15,9:RETURN'--93PIGGYBANK-

■プログラム解説

1ステージ0データ作成

●画面の色設定●画面モード、

スプライトサイズ設定●変数の

整数型宣言●各ステージの赤い

四角の移動パターン用配列変数

宣言●四角のスプライトパター

ン定義●変数設定●ステージ0

用データ作成(sin関数型)●ス

テージ1、巳の初期座標設定●

ステージ1用データ作成ループ

開始、

巳ステージ1データ作成

●加速度設定●速度計算、調整

●座標計算、設定、作成ループ

閉じ●ステージ巳用データ作成

ループ開始②X座標増分設定

Bステージ巳データ作成

●Y座標増分設定●座標計算

設定、作成ループ閉じ●プレイ

ステージ用ループ開始、白い四

角の初期位置設定●四角表示サ

ブ呼び出し●右ボタン入力待ち

4ゲ ームメイン

●赤い四角の移動用ループ開始

(マウス入力を含む)、ケームオ

ーバー判定→【ゲームオーバーな

ら】効果音／プレイステージを1

つもどす、プレイステージ用ル

避鑿毒2雌当選者@k1場話黒窓懲i誉雪懲3蕊鴬購=<栃木県》清塚達士<千葉県》飯島信隆峯岸六平/④ﾆﾌﾃｲｻーブTｼｬﾂ&プﾚｽﾄ45
発表ﾚーﾅー 鍬ー田県>西村泰助<京都府>三木穣幅岡県>日永田直紀



STOPキーが使われているか、

STOPキーでのリプレイは極力

避けてほしい。グラフィック画面

を使った作品の場合、STOPキ

母
寺
…
“
６
１
１
１
１
日
汀
ｉ
料
鍬
勃

蚊蕊《蕊鵜■鴬驚蕊"鍵
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」
’
一ＩＰ
Ｉ

叩いたか判定→【叩いていれば】

効果音／蚊のY座標初期化／

叩いた蚊の数加算

巳クリア判定

●クリア判定－【5匹叩いたら】

効果音／スコア表示／刺された

跡表示/STOPキーを押した

状態にする(リプレイ)／もうい

ちどRUN【まだなら】蚊の移

動終了判定→【終了なら】蚊の移

動カウンタ設定／蚊の移動増分

設定／人に触れているか判定→

【触れていれば】刺された数増加

／刺された跡表示／行巳へ

【その他の場合は】行巳

溌』:聴建と幾章葱

溌謎&蝉嘗:"ff"
■変数の意味

・座標関係

C、Dカーソルの座標→舅と

手の表示にも使用

W、Z蚊の移動増分

X，Y蚊の座標

・その他の変数

A蚊の移動カウンタ→－1に

なると方向転換をする

B叩いたときの減点用

E視野の大きさ

F蚊に刺された跡の表示用

G蚊を叩いた回数

H蚊に刺されたときの減点用

T右ボタン入力用

’ループ用

Pマウス入力用

R使用する乱数の系列

V蚊に刺された跡の表示スイ

･ツチ－VRAMのスプライト属

性テーブルのY座標のエリア

このう°ﾛダﾗﾑではリプレイに

.FDZKA

1COLOR15,1,4:SCREEN5,1:DEFINTA-Z:SPRITE

$(9)="~~||～秤:VPOKE30731,16:CIRCLE(128

,119),32,5:PAINT(99,99),5:LINE(99,136)､

157,211),5,BF:R=RND(-TIME)/99+1:SOUND1,1

:V=30228:VPOKEV,216:OPEN"GRP:''AS#1:C=121

2A=A-1:T=STRIG(3):P=PAD(12):C=C-PAD(13)

"(T=0):D=D-PAD(14)(T=0):C=C､C<41)(41-

C)+(C>201)(C-201):D=0､D<40)x(40-D)+(D>

197)x(D-197):X=X+M:Y=Y+Z:X=X+(X<6)HX+(X>

242)(X-242):Y=Y+(Y<0)Y+(Y>197)(Y-197)

3SOUND8,15-(ABS(X-121)+ABS(Y-105))/20:E

=E-(T=-1ANDE<40)/2+(E>m):PUTSPRITEO,(X,Y

),-(ABS(X-C)<EANDABS(Y-D)<EANDT=0)xl5,1:

PUTSPRITE1,(C,D),6,1:PUTSPRITE2,((695+C)

/6,(525+D)/6),3,1gFORI=0TO1:PUTSPRITE3+I

,((121+C)/2-64+Ix128,(130+D)/2),3,9:NEXT

41FSTRIG(1)THENB=B+1:PUTSPRITE3,(C-9,0)

:PUTSPRITE4,(C+7,D):IFABS(X-C)<16ANDABS(

Y-D)<8THENBEEP:SOUND1,1:Y=0:A=-1:G=G+1

51FG=5THENBEEP:PSET(99,8):PRINT#1,165-B

-H:VPOKEV,9:POKE-869,1:RUNELSEIFA<9THENA

=RND(R)9+5:M=RND(R)x15-7:Z=RND(R)M5-7:

IFPDINT(X+6,Y+7)=5THENF=F+1+(F=26):H=H+1

0:PUTSPRITE5+F,(X,Y),6,1:GDTO2ELSE2ELSE2

■プログラム解説

1初期設定

●画面の色設定●画面モード、

スプライトサイズ設定●変数の

型官三●手と蚊のスプライトパ

ターン定義●人の作画●使用す

る乱数系列の設定●PSG初期

化●蚊に刺された跡の表示を見

えなくする●グラフィック画面

への文字表示準備●カーソルの

X座標設定

巳移 動計 算

●蚊の移動カウンタ減算●右ボ

タン入力●マウス入力●カーソ

ルの移動計算、調整●蚊の移動

計算、調整

Bスプライト表示

●蚊の羽音の効果音●視野の更

新●蚊の表示→視野の中なら白

く表示●カーソル、鼻の表示●

両手の表示

4バシッ／

●左ボタン入力判定→【入力が

あれば】／手の表示更新／蚊を

避篝者946



雛
ANALYSIS

D247～Dg7B

ワークエリアのデータをもとに

太文字処理を行う。実行後はも

との処理またはBASIC/､

・ワーク＆データエリア

D274～、臼79

文字の色データ

DD7A～DD7C

太文字処理用データ

・
グ
．
山
蜘
咽
や

‐
‐
伶
騒
必
潔
郷
』

しておくこと。そのあとで、この

演算式を使ってVの値を加工して、

VPOKE命令でデータを書き込

んて醗いけば、エディットしたもの

とおなじ太文字処理を実現で､きる。

作者は本誌マシン語の気持ちを

見て、初めてマシン語を組んでみ

たそうだもとても初めてとは思え

ないくらい、しっかりした処理に

なっている。しかしマシン語とい

うものはここからが難しく、そこ

て満足してしまうと上達できない

ので、貧欲に効率のよさやスピー

ドを追求していって欲しい。

(MORO)

＃
ｳ

一
藤

一
画

■マシン語解説

DDZZ～DD25

引数が0ならDg47Hへ分岐

DBGB～D21A

｢ぁ｣と｢い｣の文字のキャラクタ

パターン定義

D21B～Dga4

文字の色設定

DDBS～DGB7

太文字処理(DD47Hを呼び

出す)→英小文字を含む

DGBB～DDBC

プログラムの自己書き換え→太

文字処理の範囲を変更して英小

文字を書き換えないようにする

DBSD～D24S

太文字処理のサンプルデータを

ワークエリアに設定する

懸蕊■;f蕊＃認謹;蕊し
■変数の意味

E$CHR$(27)十"Y"が

入る→表示位置指定のエスケー

プシーケンス用

F$画面作成用

｜ループ用／入力文字判定用

Mアドレス指定用

Q入力されたキーの文字コー

ド→無入力のときは42(｢＊｣の文

字コード)を持つ

X、Yビット操作時の表示を

更新する位置計算用

“
甥
驍
鍔
‐
・
“

緯
ｒ
，
．
‐

Ｆ
Ｌ

鍵 、
４補足

フ･ログラムの実行中にリターン

キ－て参照できる演算式を使うと

きは、あらかじめVPEEK関数

を使って、変数Vにデータを設定

、、
～

■プログラム解説

10初期設定

●マシン語領域の確保●変数の

型官三●マシン語の先頭アドレ

ス設定●マシン語の書きこみ●

USR関数定義●太文字処理用

のデータのアドレス設定

20画面初期化

●ファンクションキーの表示禁

止●画面の色指定●画面モード、

スプライトサイズ設定●表示文

字数設定●USR関数呼び出し

→文字パターン、色設定と太文

字処理●エスケープシーケンス

設定●画面作成●効果音●PS

G初期化

30文字群表示

●作者名、エディットする文字

群表示●キーバッフアクリア

40ビット操作

●キー入力受け付け●入力文字

判定→【ビット操作の入力なら】

効果音／表示更新／変更された

データをワークエリアに書き込

む/USR関数呼び出し→太文

字処理／行40へ

50演算式の表示

●入力文字がリターンキーか判

定→【そうなら】効果音／太文字

処理の演算式の表示／時間待ち

／行30へ【違うなら】行40へ

、

F-EDITOR.FOZ

10CLEAR220,&HCFFF:DEFINTA-Z:M=&HDOO9:FO

RI=0TO124:POKEN+1,ASC(N1D$("エvy9ヲマツキえついよ
－みKCりょOシマぇ－みCりょシやヨーoCテよシ揃八子曇ヨいい〃eCテよeユすせ
xCノハーやシチ八一nシやハーカシ肋ハツ1い子よっつよゆ［工やハミールエゆ八E●
－〈ルェ＆八E●－<_eCテょe1す●よ？ヨSG？？？？あQN肋い'',I+1))
XOR142:NEXT:DEFUSR=WI:WI=M+122

20KEYOFF:COLOR15,1,1:SCREEN1,0,0:WIDTH1
6:I=USR(1):E$=CHR$(27)+"Y":F$="･

":PRINTE$"!/fonteditor"F$E

＄'，＆％ぃいいああ閥E$"'%ertyu''E$")&いし､いいいwE$"x&dfg
hj"E$",'いいぃああ"E$"-'cvbnm"E$"9"F$:BEEP:P
LAY"S9M590L32":SDUND7,182:SDUND6,m
30PRINTE$"1''SPC(65)F$"horaemon"E$"1

";:FORI=32TO95:PRINTCHR$(1);:NEXT:FORI=
0TOO:I=INKEY$<>''":NEXT

400=ASC(INKEY$+"養屍):I=INSTR("ERTYUDFGHJ
CVBNWI'',CHR$(QAND223))-1:IFI>=9THENPLAY"0
6C'':X=INOO5:Y=I¥5:1=6349+X+Y97:VPOKEI,2
71-VPEEK(1):I=N+Y:POKEI,PEEK(1)XOR2'k(7-X
-Y):I=USR(9):GDTO40

501FQ=13THENPLAY''07CG":PRINTE$''1"SPC(65
)E$"1#(programl)v=vand"PEEK(M)E$
"31orv/2and"PEEK(WI+1)E$''41orv/4and"P
EEK(N+2):FDRI=0TO5699:NEXT:GOTD30ELSE46

47
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力舜
by伊藤直輝；：

"露Eﾗ職十認R凝M磯K

r澤職蕊‘學競響寧6
■変数の意味

・スプライト座標

S水平加速度／スティック入

力値

X，Y力一の位置

・その他の変数

A、A$、B、C－時変数

B$ラウンドデータ補正用

l、』ループカウンタ

KKの個数の初期値／ループ

カウンタ

Lタイム

Pパレットコード(どこにいる

かの判定用）

Rラウン ド 番 号

R$(n)ラウンドデータ

T取っ た K の 数

T(n)ラウンドnのベストタ

イム

U不使用(初期化のみ）

・キャラクタの元絵

VRAMのページ1にはマップ

を構成するグラフィックの元絵

がある。以下はその元絵の保存

されている座標を表す。

（0，0）－(15,15）背景

(16,16)一(31,31）ケート

(32,32)一(47,47）ブロック

(48,48)-(63,63)K

・スプライトパターン

(面番号は0のみ）

0：横向き力一

1：前向き力一

■プログラム解説

※データの解説は省く

●プログラム初期化

10文字列領域容量設定／画面

初期化／お侍たせメッセージ／

ファンクションキー割り込み定

義

20マップキャラとタイトルの

元絵をページ1に描く

30パレット設定／ラウンドデ

ータ・ベストタイムの読み込み

40スプライトジェネレータテ

48

沙遊び方は38ページ
'出

…"鍵零:,鵠息錬:馬識,、;シ

－ブル・スプライトカラーテー

ブルの設定

50PSG初期化

60タイトル画面表示／トリガ

ー待ち

●ラウンド選択

70ラウンドメニュー表示／カ

ーソル移動／画面クリア

●ラウンド初期化

80ラウンドマップ表示/Kを

数える／ラウンド初期マップを

ページ巳に保存／メッセージ部

クリア

●ケームオーバー時リブレイ初

期化

90ファンクションキー割り込

み許可／変数初期化／初期マッ

プ表示／カーの表示／メッセー

ジ表示／トリガー待ち／メッセ

ージ部クリア／効果音/TIM

Eクリア

●メインループ

100カーの移動(座標計算）

110カーの表示／ゲート間移動

120Kを取ったとき(クリア判

定を含む）

130落下(判定と処理）

140衝突(判定と処理）

●ラウンドクリア

150効果音停止/TIME記

憶／ベストタイム更新

160ダイム表示／トリガー判定

／ファンクションキー割り込み

サブヘ

●サブルーチン

170トリガー待ち

180メッセージ部クリア

190ﾌｧﾝｸｼｮﾝｷｰ割り込

みサブ(効果音を止め､画面クリ

アしてラウンド選択へ）

＃ 瀧告篇 り
スプライトにはもともと水平方

向に1ドットでも画面からはみ出

すと、反対側に移ってしまうとい

う性質があるが、そこにブロック

があるラウンドもある。したがっ

て、まだ余裕があるハズなのに、

衝突してしまう場合がある。また、

反対側が空間であっても、ここだ

け通常と異なる法則で動いてしま

う。そこで､、行100の

IFX<OTHENX=240E

LSEIFX>240THENX

=0

を

IFX<-8THENX=

X+256ELSEIFX

> 2 4 7 T H E N X = X - 2

56

とすると、中央部と同じ条件にす

ることができる。

*ず尹
字 J － ､

X=(X+264)MOD256-

8

としても、同じことだも264は256

＋8(二分けて考えるとわかりやす

いでしょう。つまり、－8～247な

ら8を加えることによって0～255

とし、このとき負の値になるもの

を256を加えることによって正に

し､256て割った余りをとることに

よって256以上の値をO～255の範

州に収め、8を引くことによって、

元の－8～247に戻しているわけ

だ｡なお、「MOD256」は｢AN

D255」としてもおなじて､､こち

らの方がわずかながら速い。

ただ､｢囎鮒早なプログラムのまず

いところは、もともとう。ログラミ

ングという仕事のうちでももっと

もむずかしい部分で､ある虫取りや

手I点しが、さらにずっとむずかし

くなってしまう、ということてあ

る。その上、うますぎるう。ログラ

ムは、作者の心づもりとはちがっ

たことを意味していたりしかねな

いのだ｡」(『プログラム謝去第2

版』B･WKernighan&P.J.

Plauge増、木村泉訳／共立出版

1982年)と､UNIXやC言語の開

発者のひとりとして有名なカーニ

ハン先生が言って‘､るので、IF

文の方がいいかもしれない｡｢虫取

l)」がデバッグのことだというのは

わかるよね。

■鏡鐡I星匙L息』
文'f表示の位置指定にPSET

を使っている。SCREEN5以

上なら問題ないが、SCREEN

2～4て､はPSETて､打った点が

残ってしまうので注意する必要が

ある(SCREEN2～4では､普

通はPRESETを使えばいい)。

キャラクタパターンをPSET

で描いているが、DRAW文を使

うとデータがもっと簡単になる(マ

ニュアルに載ってなければ『スーパ

ープロコレ4』の巻末に載っている

ぞ)。もっとも、パターンエディタ

を使っているのならPSETの方

が楽だが、それならPSET用の

データではなく、配列から画面へ

のCOPY文用のデータにする方

がいいだろう。え、これもマニュ

アルに載ってないって(COPY文

はMSX2以上て､､ないと使えな

い)。

現在位置を完全に把握してない

ため、落下中に空間で止まってし

まうことがある。色をたくさん使

っているため、パレットコードに

よる位置判定には限界があるのだも

配列にマップ･を記憶して、これを

参照することによって現在位置を

判定するといい。そうすれば、I

F文を並べるのでな<ON～GO

SUB文を使うこともて､きる。

（ジキル）



身脳
ANALYSIS

CAR FDZ 220DATA1111111111111111,33333411133333

33，3332244133333333，222224413332？フク2

230DATA2222244133222222,22222441332222

22，4444444133222224，4444441113322444

240DATA1188888888886811,38777777777776

B3,8778888888888768,878777777777876B

258DATA8786B41113378768,87868441332787

6B,878684111347876B,878681111117876B

260DATA8786B3333337876B,8786B222222787

6B,8786B4444447876B,878681111117876B

270DATA8786B41113378768,87868441332787

68,8786B4111347876B,878681111117876B

280DATAAAAAAAAAAAAAAAA5,AAAAAAAAAAAAAA

55,AA99999999999955,AA99999999999955

290DATAAA99999999999955,AA999999999999

55,AA99999999999955,AA99999999999955

300DATAAA99999999999955,AA999999999999

55,AA99999999999955,AA99999999999955

310DATAAA99999999999955,AA999999999999

55,A555555555555555,5555555555555555

320DATA1111111111111111,33333DDDDDD111

33，3333DDDDDDD81333，，フク2DDCCCCC81333

330DATA2222DDC5C5C81332,2222DDC55CC813

32,2222DDCSC5C81332,2244DDCSCSC81133

340DATA1111DDCCCCC81111,3411DDCCCCC833

33,2441DDCCCCC83332,2441DDCCCCC82222

359DATA2441DDCCCCC82222,2441DDCCCCC822

22,4441DDCCCCC84444,4411DCCCCCC84444

360DATA1,2,,3,4,,4,5,,2,3,,2,2,3,3,2,1

，4，3，2，5，4，3，3，3，4，4，4，5，2，1，，6，4，5，7，5，

6，6，6，

379DATAOOOOOOO200660690066939026100060

02222222クククフ2222200900900020000060000100

30201930622222222222ククク22260000200099900

220000020000006022000192091010362,690

380DATA2000103969900000222222209009901

0000009000022222260091603002690000030222

2222019102222203019222222222222222222222

220606909606090022006300010061002,780

398DATAOO90000000000090000003601000000

0263002222222222222292200000000066600030

0000010002222220000222222600162093023000

922222200222ク22222001000010661602,1200

400DATAOOOOO10000103900000002900022290

9016602000000096902022260009006090203616

0022909302202220960300222020600000220000

002022260009000000190009900100009,1980

410DATAOOO9900699093916226006906969222

2620309993101390002220000220229900000001

0006000002222222200002222231200020003209

222229902228226022016061201910012,1560

426DAT)A6910000001809099222228622222602

2003096600309900022222002222290220030000

603000069222229622222902299399600030099Z

922222602222260220019090010090000,1086

430DATAOOOO600906900000922222600022222

0023132901923132992222290292222200090000
C

0200000069092360020932999099922200622009

008000229222080000001096019001600,1020

440DATAOOO3010090966098960222609699930

9220009010100022206100002020190002220300

2030220222220226292023030222600003202262

222200002226000322016019101010922,1506

456DATA6090100010001000222929002622223

0203022302900992622202020202000202030290

0202032902220200020202900000030000030000

00002220002220”00068100010001009，1”0

10CLEAR580:COLOR15,9,0:SCREEN5,2,6:DEFI

NTA-Z:OPEN"GRP:"AS#1:PSET(112,96):PRINT#

1,"WAIT":ONKEYGOSUB190

29SETPAGE,1:CLS:FORI=0TO3:FORJ=0TO15:RE

ADA$:FORK=0TO15:PSET(I骨16+K,J),VAL(",&H"+

MID$(A$,K+1,1)):NEXTK,J,I:FORI=0TO1:LINE

(20+I128,36+エ衿35)-(100+I骨128,55+Ix35),3

,BF:LINE(30+IH79,16+エ碁14)-(50+エ饗79,198),

3,BF:NEXT:SETPAGE,0

30FORI=1TO14:READA,B,C:COLOR=(1,A,B,C):

NEXT:FORI=1TO9:READR$(I),T(I):NEXT

49FORI=9TO72:VPOKE30720+I+1081(I>63),V

AL("&H"+N1DS("000000000000006709117F7F7F

7F181800000000806000E99088FEFEFEFE181800

6006000000000304040FOFOFOFO6060000069000

6090CO2020FOFBFOFO60600EGE6EBEgEOEZEO797

",1=2+1,2)):NEXT:B$=STRING$(16,50)

50FORI=0TO13:SOUND1,0:NEXT:SOUND7,6

60CLS:FORI=16TO108:COPY(29,I)-(228,I),1

TO(26-RND(1)H10,1),0:NEXT:FORI=0TO2:LINE

(69,120+I)､196,190+I),19,B:NEXT:PSET(72

,149):PRINT#1,"PUSHSPACEKEY":PSET(84,1

76):PRINT#1,"1993BYN.I":GOSUB170:R=1

76CLS:FORエ黄1TO9:PSET(45,エ特20):PRINT#1,U

SINGRROUND:#TINE=###．##Sec";I;T(I)/60:N

EXT:FORI=0TO1:I=-STRIG(9):S=STICK(0):R=R

+(S=1ANDR>1)-(S=5ANDR<9):PUTSPRITEO,(29,

R29-16),,9:FORJ=0TD-(S>0)f1OO:NEXTJ,I:C

LS:PUTSPRITEO,(0,211)

80PSET(106,180):PRINT#1,"ROUND"R:K=9:FO

RI=9TO19:FORJ=0TO15:A=VAL(NID$(B$+R$(R)+

B$,エ骨16+J+1,1)):K=K-(A=3):CDPY(AH16,0)-(

Ax16+15,15),1TO(JH16,1x16):NEXTJ,I:COPY(

0,9)=(255,175)TO(6,9),2:GOSUB180

90KEY(1)ON:X=16:Y=144:S=0:T=9:U=9:COPY(

8,0)-(255,175),2TO(0,0):PUTSPRITEB,(X,Y-

1）：PSET（194，189）：PRエNT＃1，斤READY？”：GOSUB1

76:GOSUB189:SOUND1,1:SDUND8,15:TINE=0

106S=S+STRIG(6)(S<16)H2+1H(S>-16):X=X+

S:IFX<9THENX=249ELSEIFX>240THENX=0

110PUTSPRITEO,(X,Y-1),,9:B=ABS(S2):SOU

ND6,B:SOUNDO,B:P=POINT(X+5,Y+1):IFP=7AND

STICK(6)=1THENPUTSPRITE6,(X,Y-1),,1:A=0:

FORI=1TO9:A=A-(POINT(X+5,エ饗16+1)=7ANDY¥1

6〈＞エ）畳エ:NEXT:Y=Ax16:PUTSPRITE6,(X,Y-1)

1291FP=13THENCOPY(0,0)=(15,15),1TO((X¥1

6)H16,Y):SOUND1,0:FORI=30TO59:SOUNDO,I:N

EXT:SOUND1,1:T=T+1:IFT=KTHEN150

1391FPOINT(X+5,Y+17)=3THENY=Y+16

1491FP=18THENSOUND8,16:SOUND6,31:SOUNDO

,255:SOUND12,100:SOUND13,0:FORI=0TO16:CI

RCLE(X+8,Y+8),1,6:NEXT:CLS:GOTO99ELSE100

150SOUND8,0:L=TINE:IFL<T(R)THENCOLOR14:

T(R)=L

160PSET(72,180):PRINT#1,USING"TINE###.

##sec";L/69:COLOR15:GOSUB179:GOSUB190

179FDRI=0TO369:NEXT:FORI=0TO1:I==STRIG(

6):NEXT:RETURN

180LINE(8,186)-(255,187),0,BF:RETURN

190KEY(1)OFF:CLS:SOUND8,0:PUTSPRITEO,(6

,211):RETURN70

200DATA1111111111111111111333333333333

41，1333333333332244，1333222222222244

219DATA1332222222222244,13322222222222

44，1332222244444444，1133224444444441

句
ｒ
，

’
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満月を見た人間がみるみるうちに狼うにする。徐々に引っ張っていって、．『HENGE』のモーブの仕組み

に姿を変えていくなんて狼男の変身、少しずつ変化していく様子を撮影すれふつうのモーブは点を指定するけど、

こんな変形シーンはマンガやアニメなば、人の顔が犬の様な形に変化していrHENGE｣は違う。四角形を指定す

ら当たり前のように出てくるけれど、くアニメーションが作れるというわける。原画Aのひとつの四角形は、その

最近は実写でやるのがはやっているらだ。でもこのままじゃ、犬の顔の形に囲まれた部分だけが変形して対応する

しい･映画rTe』、マイケルジャクソ似た人間の顔のままで、絵には色も付原画Bの四角形に当てはめられるのだ。

ンのビデオクリツプ、ポッカのCMのいていない。形を変形させていく一方原画Aをいくつかの四角形に切り分け

柴田恭兵くん、etc.……。で、変形の程度に応じて、両方の絵のて、それぞれを変形させ、それらを合

こういう変形シーンは､モーブ(MOrPh)色を混ぜ合わせて色をつけてやる。形成して一枚の絵にする。だから、四角

という画像処理を使っている。変形のとともに、色も徐々に変化していって形で囲まれてない部分は変形しない。

ことを英語でメタモーフォシスまさに犬の顔になれるのだ｡PO|NTコマンドで四角形を指定

( Metamorphosis)というのだけするとき注意してみてみると、四角形

れど、この単語からモーブという專門・計算のやっかいなモーブは必ず台形になっているはずだ。台形

用語が作られたのだそうだ。最近のCゴムを引っ張ったり縮めたりすると、の上底と下底は必ず水平で平行になっ

G技術にモーブが組み合わさって、実ゴムがどんなふうに変形するかを計算ている。ここがミソ。台形から別の台

写版変形シーンが可能となり『T巴』なするのはとても大変。むずかしい計算形への変形は、水平にとなりあった点

どで脚光を浴び、今ではなんでもかんがたくさん必要になってくる｡MSXは、どんな変形をさせようとも、水平

でも安っぽくモーブを使うようになっのレベルではとても扱いきれるものじにとなりあっている。

てしまった。やないと思っていたら、rHENGE』台形はY座標の長さ分の線の集りと

ではむずかしい計算をうまくはぶいて考えられるから、ひとつひとつの線に

・一般的なモーブの仕組み実現してしまった。お見事。描かれた模様を伸ばしたり縮めたりす

モーブのからくりはかんたん。人のなぜモーブは計算が厄介なのだろう。るのは、小学校でならう相似形の計算

顔が犬の顔に変形するのなら、人の顔ふつうのモーブは、どこからどこへ移ですむ。こうして台形の変形の繰返し

と犬の顔の絵を用意する。この絵は、動するという指定の点が自由に指定でをして、原画Aから原画Bへ滑らかに

やわらかいゴム板に描かれていると思きるので、いくつかの点が同時に動く変形していく様子が描ける。

うとよい。次にそれぞれの絵に、目、と、鼻や目など絵の一部分は伸び縮みあとは色｡｢HENGE』は、形の変

口、鼻、耳など、どこがどこへ対応すするだけじゃなく、ねじれて回転しな形がすべて終ってから、色を調整して

るのかを指定する。どの点がどの点にがら移動する。この回転移動の計算がいく。原画Aのどの点がどこを通って

移動して変化していくのかを指定してやっかいなのだ。rHENGE｣はそう原画Bのどこへ移動するかは、すでに

するわけだ。その点を指定し終えたら、いった変形の指定を工夫して、回転移計算されているので、原画Aと原画B

人の絵のゴム板にある点をぐいぐいと動が起こらないようにしている。これのそれぞれの点の色を、原画Aに近い

引っ張ったり縮めたりして、犬の顔のが｢HENGE』で計算の量が激減した色から原画Bへ近い色へ変化させなが

ゴム板にある点にぴったりと重なるよ理由。ら、色付けしていけばいい。

■『HENGE｣で行われているモーフイング処理

rHENGE｣のモーブは、台形が基

本になっているから、変形に少しクセ

が出るみたいだ。美しいモーブを作る

には、かなりコツがいるぞ。むちやな

変形はさせないことだ。

■主なプログラム購説

rHENGE｣のプログラムの中で、

実際にこれらのことを行っているのが

行'080からの部分た。行1080～1190ま

でが原画Aから原画Bへのアニメーシ

ョンに使用する12枚の図形を作成する

部分だ。ここでは台形ごとに形の変形

だけを行っていく。形の変形が終了し

たら、次は行1210～1290で色の合成を

行っていく。こうして12枚の図形それ

ぞれの色を合成しおえれば、変形作業

は終了する。

以下にこの作業を行ごとに解説する。

1080変形させる台形は10個分あるの

で、1190行までの10個分のループを作

る

1100台形の角の4点の位置がどのよ

うに移動していくのか、各点の速度を

計算する。変形前の図形から変形後の

図形まで合計'2枚なので、変形の回数

は'1回

111012枚の図形は、横4枚、縦B枚

に並べられる。左上は変形前の図形、

右下は変形後の図形なので、変形途中

の図形はi0枚になる。10枚分のループ

を作る｡l100行で求めた速度から、変

形途中の台形のY座標を求める

1120変形途中の台形のX座標を求め

る

1130変形前と変形後の台形の左右の

辺のかたむきを求める

1140台形をX方司に重なった線の集

まりだと考えて、台形の高さ分だけル

ープを作る｡1130行で求めたかたむき

から、線の長さがどう変化するのかを

求めて、線の長さ分のループを作り、

線の長さが変わるように点を描く

118Oここまでに作ってきた絵は、形

は原画Aから原画Bへ変形していく途

中の絵だったが、色づかいは原画Aの

ままである。後々色を合成するために、

原画Bの色づかし､をつかった同じ絵も

作る必要がある。この行は、原画Aと

原画Bのパラメータを交換して1090行

からやりなおす

119Oここまでて．、形の変形がおわる

1210色の合成は、変形途中の絵それ

ぞれの全面を一括して行う。そのため

に、変形途中の絵の数、縦64ドット、

横64ドットでルーープを作る。原画Aか

らの変形した絵と原画日から変形した

絵とから、それぞれ色をとってくる

ロ■■－ 庸邑Aの邑を
した原画B ’
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ANALYS1S

1230RGBに分けた色を、変形の度

合に応じて、Rどうし、Gどうし、B

どうしそれぞれ配合する

1240～1260配合したRGBそれぞれ

の値を、四捨五入する。きれいに平均

このままではペーしっ君がない場合に

エラーストップしてしまうので､行970

のエラー処理でそれを防いでいる。

化するために、四捨五入が必要なので

ある

1270RGBに分解した値から、色を

合成して、画面に色をおく

129Oこれで、色､形とも変形が終了

した

これらの作業はかなり時間がかかる

ため、rHENGE｣ではく－しっ君が

ある人のために、行1040でペーしっ君

を起動するようにしている。しかし、 (飯田崇之）
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薄

超初Ji

’プログラムには流れがある。その流れを制御する

のがループ処理や条件分岐といったものなのだ。

そして今回は、いよいよサブルーチンの登場だ。

４
１
Ｉ
Ｉ
Ｆ
Ｉ
Ｆ
Ｉ
ｇ
ｉ
可

a_rz_j

■リスト1サブルーチン処理のサンプルプログラムの流れ

う。ログラムというのは、命令が

実行される順番に並んでいるのが

ふつうだ。

しかし、ただ実行される順番に

並べておくだけて､は、やたら長く

なったり、状況によっての特別な

処理を作ることができない。

そこでループ処理や条料分岐と

いった命令を使ってプログラムの

流れを制御することで、このよう

な不満を解消するのだ。

似たような処理が続くときには

FOR～NEXTのようなループ処

理を使うことて､、それらをひとつ

の処理にまとめることができる。

状況によって特別な処理を行いた

いならIF文やON～GOTOを使っ

て分岐させればいい。

フ･ログラムの中で何度も使われ

ているからといって、これはさす

がにループ処理にはて､きない。

それぞれのPLAY文の問には、

何らかの処理があるためだ。しか

しこのままではプログラムが長く

なるし､MMLを変更したときに直

し忘れて不都合が生じる可能|生だ

ってある。

では､PLAY文を単独の行に置

き、演奏したいときにその行に飛

ぶようにしたらどうだろう力，。こ

の場合、鳴らすまて､はうまくいく

のだが、鳴らし終わったときにど

こへもどればいいかが問題になっ

てくる。もどり先は複数存在する

からだ。

変数とON～GOTOを使っても

どるという方法もある。しかしこ

れで､は、もどり先がつねに行の先

頭になってしまい、演奏場所を変

えたときや演奏か所を増減したと

きに、修正がかなり面伝llになる。

ちょっと前振りが長くなったが、

このような場合はサブルーチンを

使うと、とてもきれいにまとめる

ことがて､きるのだ。

サブルーチンて､は、もどり先の

指定をする必要がなく、呼び出し

元の次の命令にもどるのだ6
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つまり、何度も呼び出す処理の

終わl)にRETURNと書いておく

だけでサブルーチンにて､きる。そ

してその処理を、

GOSUB(行番号）

と実行して呼びⅡIIせば、どこから

実行しても、きちんと元の場所に

もどってくるのだ。

GOSUBとRETURN

サブルーチン処理を実現させる

のが､GOSUBLRETURNとい

う2つの命令趣

GOSUBの働きはGOTOとよく

似ている。基本的には指定した行

に飛ぶ命令だが、そのとき、いま

どこにいるかといった情報を記憶

してから指定した行に飛ぶ。つま

り、あらかじめもどってくる場所

を記憶してからサブルーチンに飛

ぶ命令なの趣

RETURNはサブルーチンの処

理が終わったときに使う命令で､、

実行するとGOSUBて記憶した場

所にもどっていく。このとき、誤

動作をしないように、記憶したも

どり先を忘れる。

サブルーチン

似たような処理が続く場合には

ループ処理でじゅうぶんなのだが、

もし、似たような処理がたくさん

あるのに、続いていないときには

どうすればいいだろう。

例えば、ちょっと鮭った効果音

を鳴らすPLAY文が､いくつかの

場所て．使われている場合などはい

い例だろう。

サブルーチンの例

リスト1はサブルーチン処理の

サンプルで、数値の入力と判定の

処理を行100～130をまとめてサブ

ルーチンにしている。

このサブルーチンは行40と行70

にある、

GOSUBIIg

て鶴呼び出されて実行されるのだ。

MML

MusicMacroLanguageの略。PLAY文で．

音楽を演奏するときに使用する文字で、

A～Gの文字で音の高さを表し、0で

音階、Lで音の長さ、Vで音量、Tで

テンポを表すなど、音楽を演奏するた

めの働きを持った文字。実際にPLAY文

で使用するときは、数値を付加したり

て、これらの文字をつなげて演奏する

ことが多い。

サブルーチンを使う

サブルーチンはある程度の長さのプロ

グラムを組むときには必要な手段だ。

プログラムの節約|こなるのはもちろん

のこと、細かい処理をサブルーチン化

すれば、メイン部分を簡潔に組めるの

で、全体が把握しやすいブログ'ラムに

できる。またミスがあった場合には、
どこをチェックすればいいか、わかり

やすいという利点もある。

誤動作をしないように

GOSUBでもどり先の情報を記憶する

と、メモリが7バイト消費される。も

しサブルーチンからRETURNでもどった

ときに、記憶した情報が消えなかった

ら、サブルーチンを呼び出すたびに7

バイトずつメモリか消費され、いつか

メモリが足りなくなってｴﾗｰが出る

可能性がある。もとの処理にもどった

時点で役目は終わるのだから、むだの

ないよう|こ消去されるのだ。

記憶してから

実際にGOSUBで記憶されるのは､GOSUB

の次にある命令の位置情報が記憶され

る。これはプログラムが実行されたと

き､MSXはプログラムカウンタというも

ので次に実行する命令の位置を示して

いる。このプログラムカウンタの内容

がGOSUBによって記憶されるからだ。

また参考までに、情報を記憶すると、

メモリを7バイト消費するので覚えて

おこう。
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■リスト2指定行にもどるサンプル
プログラムのご

修理・仕立て
ご相談。

ヨップMOBO'Sシ目 ヨ
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Ｎ
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256色すべてが使えるのに対し

て、SCREEN5では512色中の

16色し力使えないのです。

前号で保留していた質問に、

Orcから回答がありましたので、

質問とともに紹介します。

●変換についての考え方

元となるSCREEN8のグラフ

ィックの色数が16色以下なら話

は単純です。それぞれのパレッ

トにおなじ色を設定して変換す

るだけで済むからです。

しかし色数が16を超えている

ときは､SCREEN5では16色ま

て、し力使えないので、各パレッ

トにどんな色を設定するかを決

めなければいけません。

パレットの色を決めるには、

グラフィックツールなどで自分

で適当な色を作ってもいいでし

ょう。また、元の絵を調べて、

使われているドット数が多い色

を優先してパレットに設定する

のもいいでしょう。

■グラフィックの変換法

壹質問☆私は障害児の教育に、

A1STを利用して学習を実践し

ている者て､す。そこで教えてい

ただきたいことがあります。

SCREENBで作成した画像を

SCREEN5に変換する方法を教

えていただきたい。

（和歌山県・松本光央／51歳）

鋤
躍
誇
瞬
鴨

このサブルーチンの釧乍を見て

みると、まず行11(だ入力用の変数

Aを初期化し、メッセージを表示

してINPUTを実行する。

行120て､は入ｿ]された変数Aの

値が範囲内にあるかどうか判定し、

範囲外であればirllOの入力をやり

直すようになっている。

入力が範囲内て淨あれば行130てﾞ

空行を表示して、RETURNによ

り元の処理にもどるのだも

先程の効果音の例の場合では、

おなじ音楽を鳴らすということて、

サブルーチン処理を紹介したが、

いくつか効果音を使う場合には、

変数によってどの音楽を演奏する

か指定するようにすれば、効果音

をひとつのサブルーチンにまとめ

ることも可能になる。

SCREEN8のグラフィックを

SCREEN5へ変換するには､ま

ずそれぞれのVRAM(グラフィッ

クのデータが格納されているR

AMのこと)の構造を知る必要

があります。

●VRAMの構造の違い
SCREEN8では1バイトで1

ドットを表します。この内訳は、

1ビットごとに

GGGRRRBB

となっていて、G(緑)とR(赤）

は3ビットで0～7の8段階、

B(青)は2ビットで0～3の4

段階て色を指定できます。全部

で256色の中から1ドットごとに

色を指定できるのです。

つぎにSCREEN5ですが、

VRAMに直接色が格納されては

いません｡SCREEN5ではパレ

ットという手;劫種われ､VRAM

にはそのパレットの番号が格納

されています。

パレットは全部で16種類あ

り、それぞれについてRGB各8

段階ずつ揖定できるので、全部

で512色の中から任意に選べるこ

とになります。パレットを使う

ことで1ドットの情報は4ビッ

トで表せます。そのためVRAM

の1バイトには2ドットぶんの

情刺肋、格納されています。

SCREEN8とSCREEN5の

大きな違いは、このVRAMの使

われ方にあり、SCREENBでは

●サンプルプログラム

付録ディスクにはサンプルプ

ログラムを収録してあります。

ファイル名:HENKAN.ASC

このサンプルでは､SCREEN8

の元絵に使われている色を調べ、

て､使用頻度の多い色とRGBの

距離が遠い色をパレットに設定

するようにしてあります。

実行するときは行120にある

FR$とFW$にファイル名を設定

してから実行してください。

FR$が元絵のSCREEN8のグ

ラフィック、FW"f作成する

SCREEN5のグラフィックとな

っています｡またPAの値はパレ

ット設定時のRGBの距離です。

これを0にすると匪難を無視し、

大きくすると色がばらつきます。

10～20<らいが適当でしょう。

なお、このサンプルでの変換
には恐ろしく時間がかかります。

プログラムを高速化してターボ

Rの高速モードて実行しても2

時間弱かかります。実用的な速

度に高速化するには、マシン語

にする必要があるでしょう。

指定行にもどる

リスト2は、サブルーチン処理

にやり直しの判定を入れた場合の

サンフ。ルだ。

う。ログラムを始めからやり直し

たいとき、もとの処理にもどって

しまっては都合が悪いこともある。

そこでこのサンプルでは、入力値

が0の場合､行10にもどるように

なっている。

RETURN(行番号〕

のようにすると、もどり先の記憶

を消した上て､、指定した行に飛ぶ

ことがて翻きるのだ。

こんなことをしなくても、たん

にGOT0文を使えばいいように思

えるが、もどり先の記憶を残して

おくと、メモリを消費する上に誤

釧乍の原因になるからだ。

また、もどり先の記憶がない状

態て､RETURNを実行すると、

RETURNwithoutGOSUBin××

のエラーが出るのて注意が必要だも

変数を利用する

このサンプルでは、変数を引数

として使うことで、サブルーチン

処理の適用範囲を拡げている。

このサブルーチンで使っている

変数は全部て､3つあり、入力用の

変数Aとメッセージ表示用の変数

P$、そして、入力値の_､上限用の変

数MXがある。

GOSUBでサブルーチン処理を

呼び1111す前に､変数P$にどのよう

な数仙穆入力すればよいかのメッ

セージを設定し、変数MXには入

力値の上限を設定することで、任

意の範囲の数値を入力するサブル

ーチン処理にしているのだも

そして入力された値は変数Aに

残るので、RETURNでもどった

ときには、入力値は変数Aによっ

て参照できるの趣

難
漣
鰯
鶏
《
豊
鰊
灘
鍵
雀

ンが実行されてしまい、エラーが出て

しまうのだ。サブルーチンを使う場合、

このようにきちんと区別しておく必要

があるのだ。

参照できる

サブルーチンでなんらかの処理が実行

され、そのもどり値を必要とする場合、

その値が一時的に参照されるのでなけ

れば、適切な変数に値を保存すること

を忘れないようにしよう。もどり値用

の変数は、サブルーチンが実行される

と内容が変わってしまう可能性がある

からだ。サンブルでは変数Aの内容を、

変数WEやTMに保存している。

エラーが出る

GOSUBによってもどり先の情報が記憶

されていないとき|こRETURNが実行され

るとエラーが出る。これはRETURNでも

どることができないために出るｴﾗｰ

なのだ。サンプルでは行10からプログ

ラムを実行していき､行80のENDでブロ

クラムが終了する｡ENDの後にはサブル

ーチンがあり、もしここでENDによって

プログラムを終了させなかったら、も

どり先の情報がない状態でｻブルーチ

変数Aを初期化

lNPUT文で入力を受け付ける場合､入力

がﾘﾀｰﾝキーだけだったときは変数

の内容がそのままになる｡例えば､INPUT

文の直前で、変数Aの内容が｜だった

としよう。もしこのとき、リターンキ

ーのみの入力であれば、変数Aの内容

は変化せすに、lのまま次の処理に進

んでしまうのだ。サンブルではこれを

防ぐ~ために、変数Aの値を0に初期化

しているのだ。
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Cアル甲7の課題

Qちゃん、おめでとう。

アル甲7の課題は､｢Mファン

殺人事件｣で､犯人と犯行時刻が

論理的に決定できるかどうかを

判断するというものだった。出

題時には、担当者自身、ルール

が十分に整理できていなかった

ので、改めてルールを示すこと

にしよう(ルール参照)。

このうち、gとkがやや問題

で、gは暗示されてはいたのだ

が(犯人の行動の制限について

の説明と配列PTの説明)､やは

り明示するべきだった。また、

kは｢真実｣という言葉をどう解

釈するかが問題で、mを認める

ならkも認めるべきだという気

もするが、やや拡大解釈になる

ような気もする。誤解してしま

った人には申し訳ない。

また、犯人のウソのつき方に

ついては、ルール説明が十分で

ないかもしれないという不安か

ら公開したもので、今回示した

ルールには含めていない。

‘●選考

難しかったので、ひょっとし

たら応募がないかもしれないと

心配したのだが、5点の応募が

あった。ただし、河内和彦クン

の作品はディスクが読めなかっ

たので、実質4点になる。

4つの作品に対して7つのテ

スト(P55～56･テスト1～7参

照)を行ったところ、すべてク

リアしたのは、入選作だけだっ

54

た。テストS・5．7はルール

kを、テストらはルールgを認

めなければ解けないが、テスト

巳はこれらのルールを認めなく

ても解けるはずなのに、烏丸お

いけクンの作品と、もときクン

の作品はクリアできなかったし、
斉藤裕之クンの作品は、テスト

巳はクリアしたものの、他のテ

スト結果がひどかった。

入選作を除くS作品は､｢アル

甲の間にいたと称する人物がい

れば犯行時刻ではない｣として

いる。実際の犯人のウソのつき

方からすれば、これは正しいの

だが､｢自分のいた部屋について

ウソをつく」ということから｢自

分のいた部屋について必ずウソ

をつく」とは言えないので､論理

的には問題がある。

O入選作の問題点

では、入選作は完檗かという

と、そんなことはない。

まず、作者なら－度読み返す

だけですぐに気づきそうなバグ

が巳っあった。

また、アルゴリズムの一部に

不備があるため、解けない問題

がある。性格の異なるSつの例

をテストB･g･10に示した。

テスト10は実際のゲームでは起

こり得ない状況だが、ルールか

らすれば、このような状況が起

こり得ることに疑問の余地はな
i、去曰ヨ≦
しIニノ山、一ノO

入選作のバグを取ったものを

｢MURDERSC.AL7｣、

入選作に不備が残っているので、

担当者が作成したものを｢MU

RDER-A.AL7｣として

付録ディスクに収録した。なお、

入選作は犯人のウソのつき方を

前提として(出題時にはそれが

ルールだった)､おはこんの間に

いたと称する人物の証言は信用

できるとしているが､｢MURD

ER-A.AL7｣ではそうし

ていない(実際には､ほとんどの

場合、どっちでも同じ)。

また、変数RE(t,m,0)

に、容疑者mがt時に各部屋に

いた可能性があるかを記'億して

おり(RE(t,m,0)AN

DE(n-1)が0でなけれ

ば部屋nにいた可能性なし)､m

がアル甲の間にいた可能性がな

いとき、mのt時のアリバイ成

立としている。ただし、mにつ
じ人&ん

いての証言があった尋問では、

配列R巳に関わる処理は行って

いない(コルサコフのみ例外)。

この判定は、犯人のウソのつき

方に依存しているのではないか

(コルサコフ以外の人物につい

てもルールkと同様のことを仮

定しているのではないか)とい

う疑問が生じるかもしれないの

で、そうではないことを示して

おこう。

mが、証言を行った場合、必

ず、自身についての証言が含ま

れているから、mについての証

言があった場合に処理しなけれ

ば、Re(t,m,0)には、自

身の証言は反映されない。m自

身の証言を無視しても、mがt

時にアル甲の間にいなかったこ

とが示されるなら、犯人のウソ

のつき方に関わらず、それは正

しい。mが犯人なら、mの証言

は反映されないから、RE(t,

m,0)は真実のみを反映してい

るomが犯人でなければ、ウソ

を含む証言から得られたもので

あるとしても､｢mのアリバイが

成立する｣という結論は正しい。

なお、m自身の証言のみ不処

理とするのではなく、m以外の

人物が、について証言した場合

も不処理としているのは、mに

ついての証言があった場合、配

列R巳に関する処理を行っても、

他の処理でわかること以外は何

もわからないからだ。

|Dヒントがわりのクイズの解答

(編集部注：出題されたクイズ

の内容は、MS><・FANB-

g月号のP40～41を参照してく

ださい）

【問題1】

証言の間に食い違いが生じた

ら、ルールiより、その時刻が

犯行時刻。

【問題巳】

アル甲の間に,1たと称する人

物がコルサコフこついて何も言

わなければ、コルサコフはまだ

生きている(ルーールd、mより)。

さらに、犯行時刻は巴時間後以

降といえる(ルールgより)。

【問題B)

すべての部屋が誰かに見られ

ていたにも関わらず、誰もコル

サコフについて証言しなければ、

犯行後である(ルールe・kによ

る)｡ルールkを認めないとして

も、1時間後にはすでに殺され

ていたことがわかる(証言が真

実でなければ、その時刻が犯行

時刻だから)。

【問題4】

テスト1を参照

問題ら以降はP56の解答参照。

⑧二分探索

二分探索(バイナリ・サーチ）

というのは、小さい|||目に並べら

れたデータのロから特定のデー

タを高速に探し出すアルゴリズ

ムだが、「Mファン殺人事件｣の

調査時刻を決めるための戦略と

して使えるので、紹介しておこ

う。

犯行時刻は〕時～23時だから、

0と23を加えて巳で割ると'1.5

なので、まず11時(または'2時）

のコルサコフの生死を調べる。

'1時の尋問だけでわからなけれ

ば、10時や'2時も調べる。仮に

11時にはすでにコルサコフが殺

されていたとわかったとすると、

犯行時刻は0時～10時。足して

巳で割ると5だから5時を調べ
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る。もしコルサコフが生きてい

たら、犯行時刻は巳～10時だか

ら7時を調べる、という具合に

進めるのだ。たいていは、Bつ

の時刻を調べるだけで、犯行時
し；1,

刻を巳～4時間以内に絞れるは

ずだ。なお、犯行時刻がS～B

時間程度に絞れたら、容疑者も

時刻もランダムに指定していく

と、やさしい問題もけつこう難

しくなって楽しめるかもしれな

い。

l■■■

トス丁
どI

の．り・この証言からO｢cのアリバイが

成立する(その時刻が犯行時刻なら､彼は

犯人ではない)－A以外の人物が｢Aは

アル甲の間以外にいた｣と証言すれば､A

にアリバイが成立する。なぜなら、証言

が真実なら彼または彼女はアル甲の間に

いなかったわけだし、ウソなら証三者が

犯人だから。その○｢cとの・り．この証

言が、の・り。このいた部屋について食

い違っているのだから、犯行時刻は20時

で犯人はの．り・こ。
●●●●●●●●●凸｡●cc白●●■●・・・・・ ・

1時と3時の証言から犯行時刻は已時と

わかる(本文、問題Sの解答参照。ふたり

以上が同じことを証言すれば真実だから

この問題の場合、a時のの．り．ことさ

さやの証言から、コルサコフがアル甲の

間にいなかったことがわかるので、ルー

ルkは不要)｡ふたりが同じ証言をすれば

真実だから、巳時の証言から、の．り．

こ以外の4人にアリバイ成立。したがっ

て、犯人はの・り・こ。

(ANTARES)

ル､"q",.gノレ堂
｜
・
ａ
ｂ
ｃ

犯人はひとりである

犯行時刻には、犯人とコルサコフがアル甲の間にいた

犯行時刻にアル甲の間にいた人物は、コルサコフでなければ犯人

である

犯行後、アル甲の間に死体があった

アル甲の間に死体があれば、犯行後である

容疑者は、つねに、同室と隣室にいる人物を見た。また、犯行後

にアル甲の間にいた人物だけが死体を見た

登場人物は、ある時刻にいた部屋から、1時間後に隣室に移動し

たか、または動かなかった

犯人以外はウソをついたり事実を隠したりしない

犯人も犯行時刻以外ではウソをついたり事実を隠したりしない

コルサコフについて述べられることはすべて事実である

証言者がコルサコフについて何も言わなければ、死体は証三者が

いたと称する部屋にはなかったし、コルサコフはその部屋と隣室

にはいなかった

アル甲の間にいたと称する人物は、その時刻に関する限り、ｳｿ

をつかない

アル甲の間にいたと称する人物は、その時刻に関する限り、事実

を隠さない

ｄ
ｅ
ｆ

9

ｈ
・
Ｉ
・
Ｊ
ｋ

●■●｡●●●●｡●●●｡■
■■●●●●●●●●●●■●●●｡●旬

｜

、

●犯行現場見とり図 という証言があれ

間後のAのア リバ

バイは全員の

によって

の証三に

アリ

バボ

よってOrcのアリバイカ

●●■■■●①｡■●白●■･●●●●●●■●･●●●●●■●●■
●■●●●●白●｡■･●●●■

には生きていたし、15

ので、犯行時刻は14時。

いるので、ちえ熱はl4

いた。したがって、犯

コルサコフは

時には死んで

ふたりが証言

時にアル甲の

人はちえ熱。

いた

して

間にいた介した

ヨ●■●●●●●●■●●●●白●■ D G C ● ● 白 ● ● ● ､■●●■●●●■●●●●●●●●■●●●●C●● G

11時と14時の証言から犯行時刻は12～13

時とわかる。また、テストBと同じ論理

で犯行時刻は13時でないとわかるから、

犯行時刻は12時。バボ．ささや．ちえ熱

にはアリバイがあり、14時のO｢cの証言

からO｢cのアリバイが成立するから、犯

人はの・り・こoなお、13時のOrC以外

のふたりの証言、14時のの・り．こかさ

さやの証言も調べれば、ルール9，Kは

不要。

ー 一

表の見方証
一
一
一
一
目

幸宅
l山

●大きい数字は、各容疑者がその時刻にその部屋にいたという証言が

あったことを表す

●大きい数字が丸で囲まれているのは、その容疑者が証言を行ったこ

とと、自分が丸で囲まれた数字の部屋にいたと評言したことを表す

●×はコルサコフがすでに死んでいたという証言を表す

●小さい数字は、大きい数字が他人の証言による場合に、誰の証言か

を表す(小さい数字および容疑者の左にある数字は容疑者番号）

●｢RS./=｣はプログラムの行40の｢TIMEを｣その値に書き換える

と、その問題に挑戦できることを表す

■｡ ●●●･●｡o●｡●●●●●●●●●｡●●争●●･

の・り・こがいた部屋について、証言に

食い違いがあるから犯行時刻は12時｡｢A

はアル甲の間以外にいた｣というA以外

の人物'こよる証三があればAにアリバイ

が成立するから(テスト，参照)、ささや

の証言により、の．り．こはアル甲の間

にいなかった。したがって、バボかウソ

をついている。
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【テスト1】

時刻20

巳の・り・こ⑦
S0rc⑦2

RS／＝56902

【テスト巳】

時刻1ES

③
③
④
Ｓ
Ｂ

４
５
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３
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ボ
・
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１
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コルサコフB2

RS／＝29549(情報提供:もときクン）

【テストB】
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時
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１
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５

コ ル サ コ フ S 2 × 2

RS／＝63614(情報提供:もときクン）

1

ファ ンダムの間

|e
おはこ

眉
んの間パソ天の間

’5 1s4

CG講座の間アル甲の間付録Dの間

lB lg7

ATTACKの間FFBの間べえピクの間

｜ ’

【テスト4】

時刻

1バボ

4ちえ熱

SO｢c

コルサコフ

RS／＝18990

1415

④5⑤

Sl5Ⅲ

④1
5:×】

【テスト5】

時刻

1バボ

巳の・り

日ささや

4ちえ熱

50｢c

Ｍ
⑥
９
４
⑦
②

３瀞
５
４
３

旧
Ｂ
⑨
⑦
⑦
②

Ⅲ
⑧
日
日

｝
」

コルサコフ日

RS／＝23723(情報提供:もときクン）

【テストS】

時刻

1バボ

巴の・り

Bささや

創作

12

⑧
こB3S】

③



とン卜がわりのクイズの解答。わ ズの
■■■■

丁＃蝉

1時の証言から犯行時刻は曰時以降とわ

かる(本文問題巳の解答参照)。5時の証

言とあわせて犯行時刻はB～4時。4時

の証言より犯行時刻は日時とわかる(ア

ル甲の間の隣にいた人物がコルサコフに

ついて何も言わなければ、ルールkより

コルサコフはアル甲の間にいなかった。

したがって､犯行時刻ではない)｡の･り．

この証言よりバボに、ちえ熱の証言より

ささやに､Orcの巴時の証言よりO｢c自

身との・り・こにアリバイが成立するか

ら、犯人はちえ熱。

O｢cはバボが犯人だと言っているよう

で、他の人物がふたりを見ていないため

難しそうだが、ささやがO｢cについて証

言していないことに注目すれば解ける。

O｢cの証言からささやのアリバイが成

立するので、ささやが証言していない以

上、OrcはFFBの間に億いなかった。

よって、ウソをついているのはOrc。

W
【問題5】

時刻巳

1バボ①55

Bささや⑨5

S O r c @
コルサコフSs

RS/=18519

●●●●●●●●｡■●●●●●●●●●●●●･●●●●●■●●●●CCDb●●､●■

【問題7】

時刻12s

1バボ④2①④

巳の・り・こ④'⑦⑧

Sささや③⑨⑥5

4 ち え 熱 ⑥ ③ 5 ②

sorc②③4⑥3
コルサコフB↓

創作

【問題B】

時刻121314

1バボ⑦5

巳の・り・こ③②

日ささや⑥

4ちえ熱巳2①

|SOrc__@'@
’コルサコフB2

|RS/=4484'

｡｡●●●●①｡●｡○●●｡●●●●●●●●｡●●●●争句●●●●｡●●●●●●ゆ●●●●｡●｡｡■

コルサコフが0時にアル甲の間にいたこ
【テストB】 とから、順を追って彼のいた可能性のあ

時刻01ESる部屋を調べていくと､白時には(生きて
1バボ⑨いれば)パソ天の間にいたことがわかる
巳の。り・こ14④が、s時にはどこにもいなかったことに
Bささや③③なるので、すでに死んでいたといえる。
4ちえ熱④また、巳時のの・り．この証言により犯
sorc54g］行時刻は巳時ではないから0～1時。0

コルサコフ54時のちえ熱の証言から、0時のバボ、
の．り・こ、ささやのアリバイが成立す

創作る(の．り．こについてはテスト1参照。
バボとささやについてはアル甲の間の隣

室にいたと称する容疑者が証言しなかった人物についてアリバイが成立するから。

証言が真実なら彼または彼女はアル甲の間にいなかったわけだし、真実でなけれ

ば証言者が犯人だから、彼または彼女は犯人ではない)。また、0時のちえ熱の証

言により1時のの．り・こに、0時のささやの証言により1時のささやに、巴時

のバボの証言により1時のバボとOrcに、アリバイが成立する。残るのは0時の

O｢cと0～1時のちえ熱だが、B時にささやがちえ熱を見ていないことから、巳

時にちえ熱はパソ天の間にいなかったことがわかり(これが入選作が0時のちえ

熱のアリバイを考える上で見落としてしまう点)、巳時にバボもの・り・こもちえ

熱を見ていないこととあわせると、おはこんの間にいたことがわかる。したがっ

て、0~1時のちえ熱のｱﾘバｲが成立するので、犯行時刻は0時で、犯人は

O｢c。

1時の証言とa時の証言から犯行時刻

は巳時とわかり、ちえ熱とO｢cはアリ

バイを認め合うが、他のB人の誰が犯

人かはわからない。

●●●●●●■●●●・・・白■．白． ．．．．．

12時と14時の証言から、犯行時刻は13

時｡4人にアリバイが成立するので、

犯人はささや。

● ■ ● ● ● ● ● ① ● ● G ● ● ● 舎 ｡ ● ● ● ● ●

【問題B】

時刻1ES45

1バボ②②②②①
巳の・り・こ②②②②②

Sささや④⑦⑧⑨③

4ちえ熱②②②②③
S O r C ② ② ② ② ②

コルサコフ5

創作(小さい数字は省略している）

【問題g】

時刻1EB45

1バボ④⑦⑧⑨⑧

巴の・り・こ⑥⑨⑧⑦ ④

S さ さ や ④ ① ④ ①④

4 ち え 熱 ⑥ ③ ② ③②

Sorc②③②③②
コルサコフB

創作(小さい数字は省略している）●●●●●●●●●●●●●●●●●o●●｡●●●●●●●●｡o●●･･････e●･･･●

まず､犯行時刻は1時以降で､己

卜g】B、5時ではないことがわかる。
2リO1EB45Bまた、5時と6時の証言からコル
杙⑧72⑧2⑨2⑥サコフがB時にいた可能性のある
・り・こ⑦⑦'⑧】④①部屋を調べてみると、どこにもい
さや72日;gi⑧なかったことになるので、すでに
え熱BiBlB3死んでいたとわかる。また、コル

コルサコフが1時には生きており、5

時には死んでいたことがわかるし、1

～4時の4人のアリバイが成立するの

で、犯人はささやだが、犯行時刻が已

時か4時かわからない。なお、すべて

の証言を調べれば、連続する巳時間の

どちらが犯行時刻かわからないという

状況はありえない。

犯行時刻は巳時以降で、曰時と5時は

犯行時刻でないが、仮に、S時にコル

サコフが死んでいたとわかったとして

も、犯行時刻は巳時か4時かわからな

い。犯人もバボ、の．O・こ、ささや

の3人の可能性がある。

50｢C727AB』g】サコフが0時にFFBの間にいた

コルサコフ日！ことから、順にコルサコフのいた
可能性のある部屋を調べていくと、

創作s時には (生きていれば)パソ天の
間にいたことがわかるので、犯行

時刻は4時ではない(これが入選作の見破れない点)。したがって、犯行時刻は1

時。1時の証言からバボ・ささや・Orcのアリバイが成立し、巳時のの・り．こ

の証言から、の・り．このアリバイが成立する。したがって、犯人はちえ熱。こ

の問題は、すべての証言を調べても入選作には解けない(4時に、の・り・こはA

TTACKの間、他の4人はくえピクの間にいたことにした場合)。なお、容疑者
のいた可能性のある部屋を調べるときは、後の時刻からさかのぼってもいいが、

コルサコフのいた可能性のある部屋を調べるときはさかのぼってはいけない。な

ぜなら、ある時刻にアル甲の間とその隣室にいなかったことがわかっても、1時

間前にアル甲の間にいなかったとは言えないから(その時刻に殺されたのかもし

れない)。他の部屋にいた可能性は検討できるが、アル甲の間にいた可能性を否定

できないなら調べても役に立たない。
●●●､●●｡●●｡●●●●①●｡●●●｡●｡｡●●●｡●●●●●●●●●●●●●｡争●●●●●●●

－－1

1

犯行時刻は4時。犯行時刻にB人の人物
がアル甲の間にいることはないので、バ

ボがウソをついている。あるいは、バボ

の証言により、他の4人にアリバイが成

立するからバボが犯人。の・り．ことさ

さやについては、証言が正しければ犯行

時刻でないから、ウソならバボが犯人だ

からアリバイが成立する。
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【テスト7】

時刻1EB45

1バボ⑤S5B2

巳の・り・こ巳5②S5
Sささ や7 $45

4ちえ熱④

50｢c ③
コルサコフ

創作
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【テスト10】
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コルサコフSⅡ×2

創作



脳
LECTURE

今回紹介した巳本のほかにも

多数の有用な｢ツール｣が送られ

てきている。そのなかのおもな

ものを下に紹介しておく。

このほかにもおもしろそうな

ツールがたくさん来ていた。

例えば｢MSX巳用標準M|

DIFileプレイヤー帆PS"』

(戯音匠者作)は、自作のケーブ

ル(かんたんに作れる)以外にM

lDlインターフェイスを必要

とせずに標準MID|ファイル

を演奏することができるという

もの。

ツールの選考はファンダムゲ

ームの選考会の後日にコルサコ

フ、MORO、ちえ熱Orcの

4人で行われた。ツールは長時

間使ってみないと価値がわから

ないものだが、力の入った作品

が多くておおいに迷った。最後

に｢BGMMAKER｣(SIL-

VERSNAIL作)のディスク

が読めず、残念だった。

【ちえ熱】固い作品名のツールが多いなか､この作品名はくだけていていい｡こいつを使ったCGや
ゲームを見てみたい。【コルサ】同感ただ、あんまり名前がへべれけだとツールとしての信頼感
がどうももう｜つ･…･･･このツールにはデモがついていたけとく名前があんまりなのでふざけて
るだけかと思った｡【MORO】おもしろい発想だけど､けつきよく使える色数はパレット'6色なわ

けだからそれだけで終わりなんじゃないの。【Orc】でも、やっぱり中間色がものすこ．〈きれいで

すよ。ファンダムのケーム中にも使えそうだし。ムーンプリンセスハレーション／

MSX2は最大選択表示色数がR

GB各8段階の51壷だｶﾐそれを

タイマー割り込みフック利用でR

GB各'5既皆の3375色へと拡張す

る。色の指定には、CALL命令

を拡張して対〃函

X 【コルサ】ツールの名前の柔らかさという点ではこのくらい力頃合いかも。マウスが使えるという
のも革新的だし。【ちえ熱】ハードディスクを持っている人なら超便利なソフトじゃないかな。

【Orc】でも､フリーウェアの各種ツールがないとあんまり意味がないですよ。【MORO】オレは基
本的な使い勝手力霊いと思う。アイコンは見にくくてわかりづらいし、画面の色を切り換えても
ちょっとした拍子にもどってしまうし。それに一部の機能で実行できないバグがあるようだけど

......。【Orc】でも、こういう半ビジュアルシェルそのものはとても魅力的ですけと･ね。

MSX－DOS，MSX-DOS

2で使用できるファイラ。マウス

も使用可能拡張子によって起動

するツールが変わる繼旨つき。バ

ッチファイル作成による擬似子プ

ロセス鑛憧も便利。L一

【Orc】編集部でも定評のあった前作グX完全上位コンパチ。機能そのものが単純で､使いやすそう．

【MORO】いや、オレはボツだな｡拡張子の指定でCpUを切り換えるのはいいけど、ターボ樽用

の繊榿がない｡DOS2のディレクトリに対応していないとまったくほしいとは思わないな｡【ちえ

熱】え－､でも、AVフォーラムで塾長に作品を見てもらうときにすっごく楽できるんですよ。【コ

ルサ】まあ､このツールは難しいこと抜きにかんたんに使えるところがいいんだから､バージョン

アップということでいいんじゃない。ぼくは次回採用候補だと思う。

以前ファンダム採用となったCA

LLMENUのターボR専用、高

速ﾓｰド対〃誕軽さと使いやす

さは前作同犠拡張子によるファ

イルﾏｽｸ機能やCPUﾓｰド切

り換え機能がついた。

噌砕d庄馨Pぬく低ﾕ■L回玲℃里呈旦TU”■も■壁睦財

【ちえ熱】どういうときに使うものなの力、いまいちよくわかりません。すみません。【Orc】行と

行のあいだにプログラムを挿入したりしても、行番号をいっさい意識しないでプログラムを組め

る、というところがいいんですよ。【コルサ】付録ディスクのUKpもこういうのを使ってシステム

を組んでいるそうだ。じっさい、構造の複雑なプログラムを組むときは便利だと思うけど、そう

いうニーズってMファンの読者にあるのかな。【MORO】なんともいえませんね。オレはMSXの

BASICに慣れているんで｢行番号がわずらわしい｣なんて思ったことないし。

行雷号自動作成

プロ弱ム

by土居弘幸

BASICのプログラムはGOT

Oの飛び先など行番号を管理しな

くてはならないが、その煩わしさ

をラベルで管理することで解消。

エディタでコードを書いた後、こ

のプログラムに通す方式。

IOrc]424ラインのCGはMSXとは思えない細かさ｡それを直接エディットできるなんて･･････｡【ち

え熱】ちょっとくらいヘタな絵だって、これならきれいに見えそう。ほんとかな。【MORO】これ

は使えないよ。512×424の解像度だと、RGBのディスプレイで見たって見にくいし、だいいちマ

ウスカーソルのスプライトの座標系は256×212なんだから2×2ドット単位でしか操作できな

いんじゃないの。【コルサ】そうかな。ちゃんと細かい絵がかけるように見えるけど｡でもなんか

ピンとこない。このへんはCG描きのor顕けということにしよう。

スクリーン7インタレースモー

ド､512×424ドットの画面を直接

エディットできるグラフィックエ

ディタ。自由曲線、直線、塗り潰

し、ユーザーペン作”能など、

一通りの機能は持っている。

Out-Set

ver2｡8

by大羽ナオ

【ちえ熱】ついに完成したか。【コルサ】以前､開発中のもの力送られてきてずっと期待して待って

たんだよ。YJKグラデーションから色を選んだりするの力藻しそう。【ちえ熱】サンプルCGもすご

いですね｡【MORO】もうこうなると、ぜんぜんわからない｡コメントはパス。【Orc]2種類のモ

ードが最初は理解しにくかったけど、それを乗り越えるとめくるめく多色の世界力広がります。

多色つたってエッチな意味じゃないですよ。【コルサ】グラフサウルスの自然画エディットと比べ

ると、だんぜん｢Out-Set｣の勝ち。YJKに対する愛情力違う。この姿勢が大好き。

スクリーン10用グラフィックエデ

ィタ。Y／RGBとJKという2

種頚の直面を使い分けることによ

り、難しいYJKの直面のf鍼を

可能に。グラデーション、エフェ

クトなどのコマンドも充実。

■
ｑ
ロ
Ⅱ
■

ラ鯉蝋一感澱
【MORO】これもパス。もうオレにはCG系はふらないでくれ～。【ちえ熱】上の2つのCGツールに

比べ、インパクトこそ少ないが、使いやすさと力便利という点を見ると最高ランクって感じじゃ

ないか？【Orc】｢詔面用｣ということでセーブができなかったりするけれど､機能がすべてそろえ

ば名前どおり某市販ツールを超えるのでは……。【コルサ】見た目のセンスはいいし、試せる機

能構想されている機能はいいけれど、やはり未完成品では採用、不採用は決められない。ただ、

このCGツールの方向性は市販ツールの欠点を補っていて、ひじように興味をひかれる。

ちょっとアイコンは小さいが椴賄唱

的にはMSX最高のスクリーン7

用グラフィックエディタ。マスク

機能透明色指定錨Eや、ルーペ

内でも通常画面と同様の操作が可

能などなど。ただし未完成版。
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作品名

綴鍵醤漂群畷癖ゞ …

‐用途

ASIC上でプログラ

ムの上下スクロールが可能になる。

プログラムを編集中に、前もって
設定したキー操作で、画面外o刃テ

をスクロールで表示して、プログ

ラム開発を支援する。

コメン卜

【O｢c】PC-98のBASICについているROLLURROLLDOWNキーの機能とおなじで､作業効率が
グッとあがると思う。【コルサ】こういう齢EはもとからMSXについていてほしいね。【ちえ熱】今
回のｲ寸録ディスクに収録した、AVフォーラムのプログラムはこれを使って作った。便利。
【MORO】ただ､このシステムに入るときや出るときにプログラムがNEWされてしまう。これは怖
い。【コルサ】ぼくもほんとうはBASICピクニックてY吏おうと思っていたけど､怖くてやめてたの
(急に態度が変わる）。【MORO】そのへんの不安を一掃するのはとても難しい。
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今回は｢マシン語の気持ち｣に

届いた質問八ガキのなかから、

いくつかをピックアップしてお

答えする。

QなんでGDgggHみたい

に、始めに臼が付いて、最後に

Hが付くのだろう？教えて／

（千葉県・西一也／16歳）

A｢SimpleASMJに限ら

ないが、MSXがソースプログ

ラムをマシン語にアセンブルす

るとき、命令やレジスタと16進

数を間違えないように、gとH

を付けているのだ。例えば、g

ADDHをgもHも付けずに書

くと、マシン語のADD(たし

算)命令と区別がつかない｡同じ

ように、ZBCHはBCレジス

夕とまぎらわしくなる。

Qマシン語ではFFFFHよ

り大きな数は使えないのですか？

（東京都・らいむ／19歳）

Aマシン語の命令でその瞬間

に扱える数値は4桁の16進数ま

でになっている。もっと桁数の

大きい数を扱いたいのであれば、

プログラムで工夫するといい。

例えば、Bバイト分のメモリを

ワークエリアとして確保して、

それぞれに1～巳桁目、B～4

桁目、S～B桁目の役割をさせ

るのだ。ただし、桁数があまり

大きくなると、割り算や掛け算

が少々面倒になる。

Q11-12月号のタイマ割り込

マシン語の気持ち

、『ﾏｼﾝ語の気持ち』のまとめ

ナーヘ奇

ことにし

今回はちょっと趣向を変えて、いま

までのまとめということで、このコ

ーナーへ寄せられた質問に答えてみ

ることにした。そして、次号より始

まる新しいマシン語講座の予告、さ

らには、プレゼント、読者からの質

問の大募集などもある。

_へ寄せられ

とにした。そ

新しいマシン

は、ブレゼン

みでBGMを鳴らす方法につい

てですが、60分の1秒に1回な

のでテンポや音長などによって

は設定がうまくできずに困って

います｡例えば､テンポ120の16

分音符なんか小数になってしま

います。なにかよい方法はない

でしょうか？

（山口県・西原正一／16歳）

AI0-11月情報号ではマシン

語でBGMを演奏する方法とし

てタイマ割り込みを使った演奏

処理を紹介した。タイマ割り込

みは60分の1秒ごとに処理され

るため、それより短い間隔や、

60分の1秒では割り切れない間

隔での演奏はできない。質問の

例では60分の7.5秒という間隔

になるが、このような場合には、

60分の7秒、または60分のB秒

に変えるなどして、テンポなど

を調節して演奏することをおす

すめする。

突然であるが､今回で｢マシン

語の気持ち｣は終了することに

なった。最近のファンダム投稿

作品では、「マシン語の気持ち」

を参考に、初めてマシン語を組

み投稿してくる人たちも多いの

で、とても残念なことではある

が、ご容赦願いたい。

マシン語を活用するうえでの

蟇本的なテクニックには、紹介

しきれていないものがたくさん

あるが、これらについては次号
brj廷

からの新たなマシン語講座に委

ねることにする。(MORO)

次号より､｢おもちゃのマシン語』連載開始
さて次号から､新連載｢おもち

ゃのマシン語｣が始まります。

｢マシン語の気持ち｣と同じく

『SimpleASM｣をベースに、

サンプルプログラムを織り込ん

だマシン語のページです。

執筆担当は、知る人ぞ知る飯

田崇之氏。かつてゲームプログ

ラムを手掛けていたこともある

氏だけに、プログラムテクニッ

クは折紙付きです。なお、今回

のファンダムでは、rHENG

E｣の解析を手掛けています。

では、飯田氏のコメントを紹

介しましょう。
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みなさん、はじめまして……、「システムコールを使ったファ

というかお久しぶりです。もうイル操作｣を予定しています｡ま

かなり昔のことですが､｢EDフ型た今後、読者からの質問や要望

アンダム｣というコーナーを担があれば、それに答えるスペー

当していました。S年ぶりの再スを設ける予定もあります。詳
デビューです。自己紹介はとい

うと……、メジャーな日ビット

CPUを転々としながら、16E

ット、32ビットの世間に取り残

されて、今はZ80と6301あたり

をうろうろしている人間です。

どうぞ、よろしく。

第1回は｢マシン語の気持ち」

でも取り上げたいと思っていた

しくは右ページのカコミを見て

ください。それでは、新しいマ

シン語講座にご期待ください。

(編集担当者･シケル）
’
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MSX・FAN編集部マシン

語の気持ち・アセンブラ入門プ

レゼント係まで送ってください。

しめ切りは11月末日(必着)。な

お、発表は発送にてかえさせて

いただきます。

また、直販を希望する人は、

〒107東京都港区赤坂6-4-17

赤坂コーポ8階株式会社コー

ラル(窓03-3587-1481)まで､ハ

ガキか電活でお問い合わせくだ

さい。

10-11月情報号のマシン語の

気持ち欄外でも紹介したのて覚

えている人もいるだろうが、株

式会社コーラルより、Z80アセ

ンブラの入門書『MSXで学ぶ。

Z-80アセンブラ入門｣が､発売

中となっている。

この入門書は、マシン語の気

持ちでも使っていた『SimpleAS

M｣をベースにした初心者向けの

本である。たんに解説のみにど

どまらず、じっさいにプログラ

ムを組みながら先に進む内容と

なっているので、はじめてアセ

ンブラを勉強する人や今ひとつ

アセンブラを使いこなせなかっ

た人には最適の参考書といえる

だろう。

コーラル直販のみで販売して

いるので、一般書店では購入で

きないが、このたびコーラルさ

んのご厚意により、キ曲雲で5名

の読者にプレゼント･

プレゼントを希望する人は、

ハガキに住所・氏名・年齢・電

話番号を明記のうえ、〒105

東京都港区新橋4-10-7TIM

新連載
C言語講座の予告

I

■
子

次号よりファンダムではレク

チャーページのラインナップに

C言語講座が加わります。

C言語といえば、ゲームプロ

グラムにも幅広く使われており、

マシン語同様、ワンステップ上

をいくには不可欠な言語といえ

ます。また特徴として、他の機

種での応用が容易だという点も

見逃せません。これはマシン語

と大きく異なる点て‘しよう。最

近では、通産省主催の情報処理

技術者試験でも選択科目の1つ

に認定されています。

現在、MSX用のC言語コン

パイラにはTAKERUからrM

SX-CVer.1.1』、FMSX

-CVer.1.2』、rMSX-C

Library｣(発売元いずれもアス
キー､定価各7,000円)が発売さ

れています。また、C言語でプ

ログラムを組むには、同じ<T

AKERUて発売されている『M

SX-DOSTOOLSJ(発

売元アスキー､定価7,000円)が

必要です。

この講座では、もっとも入門

者向けに作られている｢MSX-

CVer.1.1｣をベースにレクチ

ャーしていくことになります。

c言語には必要不可欠なポイン

ターや構造体などの概念は、も

ちろん押さえ、付録ディスクの

Mファンだからこそできるサン

プルプログラムを、毎回もりだ

〈さんに収録していく予定です。

執筆は、「おもちゃのマシン語」

担当の飯田氏。

なお、読者のなかで、C言語

に関する質問や要望があったら、

遠慮なく編集部に寄せてくださ

い｡あて先は｢ファンダムc言

語係｣まてもみんなの意見を待っ

てます。
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oA5版･'92ページで、定価は2,000円

で送料310円となっている
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読者
からの

新しく始まるマシン語講座で

は、読者からの質問、要望など

を募集します。

どうすればプログラムが組め

るか、どう直せばいいか、マシ

ン語に関する質問を、ハガキや

封筒はもちろん、ディスクを付

けての質問も受け付けます。だ

だし、ディスクは返送できない

ので注意。なお、こちらの勝手

ではありますが、テープは遠慮

してください。

また、こんなことをテーマと

して取り上げてほしい、こんな

プログラムをサンプルて載せて

ほしいなど、コーナーへの要望

も受け付けています。

マシン語初心者はもちろん、

ある程度手慣れた人も、ドシド

シと送ってください。もちろん、

しめ切りはありません。あて先

は｢ファンダムマシン語目安

箱｣まで｡質問のお答えは誌面を

通じて行う予定です。

いままでにrマシン語の気持

ち｣あてに送られた手紙にも､目

を通していますので、今後、新

コーナーで取り上げることも十

分ありえますので、期待してく

ださい。

③
ご“んなさい

『モンスターズモナーク,のバグ情報

10-11月情報号に掲載された

ファンダムゲーム『モンスターズ

モナーク』で､ソニーのXV"X

DJなどの一部の擁において

セーブ・ロードができないとい

ったバグの苦情が多数届きまし

た。これは、ディスクのワーク

エリアが破壊されたために発生

したものです。多くのみなさん

にこ迷惑をかけてしまって本当

にごめんなさい。このバグを直

すには、

1「モンスターズモナーク」

を騨東し終わったディスクを用

意します

2ファイルrMM-OP.FD

X｣をロードして、行20の

CLEAR2gg,&HDFFFを

CLEAR2gg,&HDD5Fに、

行80の

POKE&HEOgO'+J+l

*7,Aを

POKE&HDD60+J+1

*7,Aに、

行320の

L=PEEK(&HEggg+

B+A*7)を

L=PEEK(&HDDSg+

B+A*7)に､それぞれ修正し

て、ディスクにセーブします

3ファイル『MM・BAS』を

ロードして、行500の

L=PEEK(&HEggg+

B+A*7)を

L=PEEK(&HDD6g+

B+A*7)に修正して､ディス

クにセーブします

このように修正すれば、セー

ブやロード中にバグが発生して、

ゲームが中断するようなことは

ありません。

この修正方法を樹商してくれ

た埼玉県・戸塚崇夫〈ん、あり

がとう。図書券を進呈します。

ｒ
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選考会では、ケームの説明をする人次第でそのケーム

を採用するかどうか左右されてしまう。今回の選考会
でr蚊｣がそうだった。選考会ではなぜか､蚊がぜんぜ
ん見えなくてゲームにならず、軒m:みみんなの評点が

低かった6ところが第2次選考会で、マウスケームな

のでもったいないなあとやってみると、おもしろいじ

ゃない。これを落とすのはもったいなさすぎ

’ 査 況 ひ
ご＆

Orc

鶴
コルサコフ

議
ささや
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ちえ熱
＝言

轡
MORO

霧

ディスクが2枚組みになったおかげと、編集恭十を軌

薗修正したせいで､サイズの大きな作品でも平気で採

用できるようになった。こうなってみると不思議なも

ので、逆に1画面部門作品のシャープな魅力が目立

つ。それは、プログラムのテクニックではなく、演出

のテクニックによるところが大きい｡それこそ『マルチ

メディア時代｣のゲーム作家に必要な才覚だと思うS CRUM
峰．

R
今回はみんなといつちよに選考が-sきたでちゅ。付録

ディスクを作っていゆと気がつぐんでちゆカミ全体的

にプログラムが大きくなっていゆようでちゅ。1画面

の作品が減少ちていゆのもそのためでちゅかねえ？

D部門ばっかり増えゆと収録するのに困ゆでちゆよ◎、

全体的にレベルが向上ちていまちゅが、「ボンクラ』の

ようなスマッシュヒット作品力歓.ろいでちゅ

選考会にキラリと光る1画面部門作が、いくつか登

場。おっ、いいじゃない。今は、部門作品だが、昔

は1画面の作品がファンダムの花形だった。

、いい

ま1

llll|||’ ちえ熱の選考会レポート 今回のファンダムのなかでわたしのオススメするケー

ムはrReaiVolley'上ｵー ﾄﾁｪﾝジｬー モードがつい

て誰でも白熱する勝負ができるようになった。しかし、

いつまでもオートチェンジャーモードにあまえてない

五マニュアルモードでも遊べるようになると、もっ

とこのゲームはおもしろくなるぞ，これで対COMモ

ードがつけばパーフェクトだろう

｢RealVolley'｣(SILVER

SNAIL作)、『G－テニス』(N

u～作)はいずれも同一作者に

おいて基本コンセプトが似た作

品が以前紹介されているものだ。

オリジナリティがないなどを

理由に、パート巳モノをそんな

に歓迎しないのがファンダム。

だからといって、なんでもパー

ト巳モノがダメというわけでな

い。それを採用するかどうか、

評価の対象として問われるのが

｢どんなふうに前作を越えてる

か｣という点だろう。そういった

意味で、今回採用された『Real

Vo|ley'』は、ゲーム内容はほ

とんど変わらないものの、前作

の操作で難点だった部分をかん

たんにし、誰でも遊べるように

してきたのが評価されたのだ。

作品を投稿するときは「とり

あえずできたから送ってしま

え」でなく、「やるだけのこと

はやった」という作品をいつも

送ってきてほしい。（ち）

選考会日に手渡された、選考

会出品リストにはD部門作品の

ノミネートが多いのが目立つ。

いったいいつの間にこんなに投

稿が来るようになったのだ。ま

あ、付録ディスク巳枚組みとい

うことも手伝って、ゲーム十ツ

ールで'8作品の作品を収録して

みたが、いかがなもんでしよう

か。

今回の選考会は一般部門の作

品に元気がなく、低い審査点の

作品が多くて残念。そのなかで

おもしろそうなのはファンダム

パドックにて登場。小さい画面

写真からゲームの雰囲気をつか

み、採用してほしい作品がある

ならハガキに書いて(アンケー

ト八ガキのメッセージ欄でもO

K)送ってきてくれ。

■パート、モノのありかた

映画やゲームで、ヒットした

作品の続編が出てくるのは、よ

くあること。それは、ファンダ

ムでも見られる風景だ。

そもそもアイデアを最初から

練り直すより、評判を得た作品

をちょっと手直ししたものを投

稿したほうが、手間もかからず

採用される確率が高いというも

の。今回ファンダムゲームで採

用してある16作品のうち､『AS

TROFOX｣(Mania'C作)、

一

ファンダムでは好評だったマシン語の気持ちの突然の

連載終了。投稿者の中には、この記事を参考にマシン

語を使っている人も少なくないので、とても残念だb

今回は、部門の勢いがすこ．<、採用力決まるまで時間

がかかった。D部門の作品はきちんとやってみないと

分からないものが多いのてくD部門の作品の評価につ

いては、今後の選考会の課題となるだろう

嘩
罐
”
錘

おさだ う～ん、なんだか、今回のソフトにはヘンなのが多か

ったなぁ。「NATURE」しかり、rTOMCAMp』

しかり。ケームとしての評価は謎だけど(逃げ的表

現)､偶1画から何かを刺激するものはある。と、いうわ

けで､私は今回rTOMCAMP_に'0点をつけた。こ

の我田引水天衣無縫自己完結問答無用なノ'ﾉは4吋ぎ

のオジサンとは思えない.／

平均年齢はけっして高くないMファン編集部だが、R

PG¥SLG専門の、いわゆる「おやじゲーマー｣が多

いせいか、アクションケームのウケはあまりよくない。

はやりの格闘モノも似た作品が多いせいもあり難関と

なっているカミ選考会直後に送られてきた某格闘ケー

ムは編集部でも大人気となり、おそらく次号採用とな

るだろう。あ、選考会のコメントになってない

まさかと思ったｶﾐ会社の夏休みがあらへんかつた｡し

くしく。だから9月にハンバに休みまくってしもう

た。そしたらヘンな生活リズムが身についてしもうて、

朝寝夜起きで土司ににらまれている最近のワシ。ちな

みに10月になってもこのリズムがとれへん。なんとか

したいけどなんともならん。鍔；会は午後2時ごろや“

ったから、いつもはお寝むの時乳眠〈てたまらん
魯
轆
鐘

魯
鈍

し鉤
一

シ
コ

麓

毒一一琴÷ 一声一幸一一琴＝－華一寺一一一一~~言

前回の選考会出品作のレベルは低めだったカミ今回は

なかなかよい作品力窪まったのでホッとしている。特

にToxsoftのI星私が出色の出来ばえで、これだけ

の本格的な天文シミュレータがMSX返しかもアマ

チュアプログラマの手で実現するとは思ってもみなか

った(ターボR専用というのがちょっと残念だが)。と

にかく、界外年応の実力には脱唱。すばらしい
③白熱した試合は赤チームの勝利で終わる

60



⑫ ’職
COMMUNIC町ION

守
勤
甑
幽
。
・
１
１
ｉ
ｆ
１
ｆ
Ｉ
↑
Ｊ
ｌ
Ｉ
Ｉ
１
ｌ
Ｉ
Ｉ
ｌ
１
Ｉ
Ｉ
■
炉
謬
１
１
蝋
ｆ
ｒ
Ｉ
軽
外
心
５
１
３
溌
勺
‐
糾
蔑

驚蕊
【
審
査
点
案
内
】
９
点
以
上
Ⅱ
絶
対
採
用
ノ
．
８
点
Ⅱ
ぜ
ひ
採
用
し
た
い
‐
７
点
Ⅱ
採
用
し
た
い
６
点
Ⅱ
採
用
レ
ベ
ル
の
作
品
だ
５
点
Ⅱ
わ
か
ら
な
い
４
点
Ⅱ
や
め
た
ほ
え
か
い
い
３
点
以
下
Ⅱ
採
用
は
阻
止
し

露

’
ASTROFOXF 彩0 星 FRIEL NATURE G-テニス

このrASTROFOX」はなか

なか、がんばっている。難を一つ

いわせてもらえば、敵の種類や慣

石などてミ麺七はつけているもの

の、動き力速すぎて、敵のいるあ

たりを連射しているだけのケーム

になってしまうおそれがある

ケームのコンセプトは申し分なく．

I画面としては採用せざるを得な

いのだが、ポールの回転方向の動

きが大きすぎ、ボールの方向力変

わるのもシビアなのてくむずかし

すぎる。これでこの面クリア条件

はきびしい

ちえ熱に｢期待点でもいいから｣と

いわれてつけた点数なので、ケー

ムとしての評価ではない。確かに

グラフィックは文句のつけようが

ないし、フィールドを歩いている

ときの処理もすばらしいのだが

．"･･･d誰かシナリオ～

まずこのぼう大なデータ量に脱帽

だ。キーマクロの緯があるのも

おもしろい。キーマクロではいく

つか肇罰できたりセーブできたり

するといいんじゃないかな。あと

は、どうせなら地球以外の天体か

らの景色が見られるといいかも

最初は5個そろえて消すのなんて

簡単じゃん。見た目はきれいだけ

どね。･･･…つとたかをくくってい

たのだが、それはまちがいだった

なかなか頭使うよコレ。ほどよい

難易度で、BGMも耳ざわりでな

くて実は名作なのかもしれない

鶏
講
織
一
露
懲
》
園
一
銭
鐸
が
、
》
率
識
鍵
蓉
》
》
｛
一
》
』
｜
織
謹
一
蔚

ぼくはこの手のケームはもとから

苦手だし、好きでもないけれど、

なんだかいいものだなという感触

だけはあった。それに表現しよう

としている｢気分｣もよくわかった。

この感触と気分を感じさせてくれ

たらそれだけで十分

この作品は、いわゆるケームでは

ない。ゲームではないが、なにか

新しい方向を示す何物かではある

ような気がしないでもないような

雰囲気がないわけではない。奥歯

にものがはさまったようなほめ方

をするわりに9点は高かったか

これまで同様の作品をいくつか見

てきたが、その集大成的なレベル

からもうIランク質的飛躍をとげ

たという直観から満点を入れた。

これ以後、プラネタリウムソフト

は採用しないだろう。次は、水族

館ソフトを待ち望む

正直いって、作品を見るまえに作

者の名前でもうプラス2していた

が、この作者自身のアイデアのパ

ート2ものだったのでマイナス2

した。けつきよく8点は正味の評

価だ。I画面でこのベスト5にく

いこむ質の高さは見習うべし

作者のFRI貴EVEは｢COMP

ANY』以降､投稿ゲーム作家とし

て一種の悟りを開いたようだ。こ

の作品も見るからに安定した構造

を持つケームで、まったく関心し

てしまう。ただ、あんまり安定し

ているのでマイナス2(そんな）

かつて｢がまこ｣という星座をナン

パの手段に使っていた鬼畜がいま

ちたカミじつは郎太がその方法を

マスタ一ちょうとちていゆのをキ

ャッチ｡｢冬の里庫を見るときはこ

うやって寄り添えば寒くないだろ

O(byがまこ)｣。くう～･／

rぶよぶよ｣の影響で落ちものケー

ムが増えていまちゅが、そのなか

でも完成度でほかを圧倒ちていま

ちゅ。ただ、もういいでちゅ。よ

ほどの変化とおもしろさがないか

ぎり、この手のケームはやりあき

たでちゅよ

前作に比べて作品の完成度は上が

ってまちゆが、結局バージョンア

ップ程度のケーム内容でちゅね。

このシステムを利用して別のケー

ムに挑戦ちて欲ちいでちゅ。次に

同様の作品を送ってきたら詔面を

厳ちくちまちゆかられ

背景のキレイさに見とれてちまい

まちゅが、たいちたできばえでは

ないちゅよ・みんながプレイして

いるときに｢なんじやコリャ？」と

いいたくなるケームでちゅ。最後

までやった人には拍手しまちゅ。

それだけ根気がいりまちゅ

難ちいでちゅよ./やってらんな

いつちゅ。跳ね返りの計算とか、

球の処理とかをもう少しどうにか

ちて欲ちでちゅ。難易度を設定で

きゆとか、対戦ができゆとか、や

れそうなことはたくさんありまち

ゅ。次回作に期待ちまちよう蕊譽
熱蕊

これを見て｢もっとちがうゲームに

できたのでは｣と思う人がいるかも

しれないが、それは作者が決める

こと｡わたしはこれが､ただの宝探

しゲーム"であることがファンタュヘ

らしくていいと思う。シンプルで

いいじゃないか

前作の｢VlGOR」もよかった

が､今回のrASTROFOX」

の回転しながら向かってくる敵キ

ャラの動きがすこ奪い。内容的には

前作と変わらないだけに、この敵

キャラの動きがこの作品を採用に

導いたのかもしれない

この落ちものパズルのブロックの

並べ方に関'唾並べ方にそんなに

制限がなく、自由に積んでいける

のが楽しい。ちょっとでも積み方

を間違うと終わってしまうパズル

ケームにない自由なｹｰﾑ性を持

っていると思う

ラケットが上にいくとちょっと操

作がi賎もしてしまう。そこに、ど

んどん熱中してプレイしていくき

っかけがかくされているようだも

一時期のいきおいがなくなってし

まったカミこれからもNu～さん

の作品を期待したい

拡大、縮小機能があるなど、この

天文シミュレータは学校の教材と

しても使えるのではなかろうか。

これから天文シミュレータソフト

をファンダムに送ろうという人は

がんばらないと採用はむずかしい

だろう

上位をD部門の作品が占める中で

rG－テニス』は作者のNu～さん

ならではの、ケーム作りのうまさ

力洸る作品だ。Nu～さんの作品

の楴裁は、完成しているのに改造

する余地が十分に残されていると

ころだ。ぜひ遊びこんで欲しい

前作をパワーアップして作られた

この作品は、敵の攻撃パターンや

種類が多くなり、流星群(？)など

ステージこ．との特徴も出ていて、

かなり遊ひ応えのある作品ただ

あるやり方をすると、ダメージな

しでクリアできるのが残念だった

選考会が終了しても、ささや力漠

剣にプレイしている姿がE峰に残

っている。それほど人を引きつけ

るものがこの作品にはあるのだが

それだけに、ゲーム内容の薄さが

目立ってしまう作品だ。個々の要

素が単なる背景ではもったいない

いつもながら、この作者の作品は

賑やかでいい。BGMとグラフィ

ックがよく、しっかりできている

ので、かなり得をしているだろう。

ルールもケーム内容も単純だカミ

それなりに遊べる作品だ

星座島扱った作品はいくつ力採用

されていて、これも似たようなも

のだろうと思っていたカミ自分で

操作してみると、この作品のすご

さがよくわかる｡-プラネタリウム

というよりも、小宇宙のなかを遊

泳するような嫉覚がいいね

みんなが異様に喜んで絶賛してい

たので、ついつい7点をつけてし

まったが、個人的にはどうも好き

になれない。ぐるぐる回るのがス

ーファミの｢聖剣伝説2」を思わせ

るからだろうか？いや､『聖剣～」

は嫌いじゃないし…･･･

前のrVIGOR」とくらべると、

たしかにいろいろ改良されている

みたいだけど、イマイチ弱い°し

ょせん焼き直しと判断してこの点

数にしてみた。ゲーム自体は好き

だカミもうひと工夫加えてほしか

った

なぜいまさら｢落ちモノ｣なのか

がちょっと謎だ。ルールはちょっ

とひねってあるし、音楽は心地い

い。キャラはFRlEVEフアン

ならおなじみのアレ。彼の実力か

ら見て、無難にまとめただけと思

えるのだが、過大評価しすぎ？

これは、ケームではない,／とり

あえず、クリアをめざしたりして

はいけない。きれいな無人島のな

かをふらふら歩いて、きれいな景

色と波の音を楽しむ環境ソフトだ。

そう考えると7は低すぎかもしれ

ないが、そこはそれ

星、東京にいるとホント縁がない

んだな。これは星を眺めるという

よりも、星を研究するといった感

じ力強い気がする。わたしはあま

り好きではないけど、骨までしゃ

ぶらないと気がすまないひとには

うってつけのソフトではないかな

シンプルなケームは、難易度が高

くても、ある程度許せてしまうと

いう利点がある(とシケルは思って

いる)｡わかっていてもうまく操作

できなくて、ジレンマはつのるば

かりだが、このジレンマがリプレ

イの原動力になってしまう

rウルテイマ』つぼ､,画面や波の音

などAV方面には目を見張るもの

がある。ただゲームのほう力疲れ

るんだわ。ただっ広いマップb)な

かを、ひたすら歩き回るだけとい

うのは、ちょっと芸がない。会話

とかのゲーム性力歓しかった

続編モノはどうしても前作と比較

されてしまうだけに、見劣りする

点があると大きな減点となりかね

ない。その点からいうと、問題と

なる点は見当たらないし、前作を

凌駕(りょうが)しているといって

差し支えないだろう

これは、はずしちゃいかんでしょ

う。星彩を欠〈ってな、ハハハ、

おもしろくね－や。機肯融勺には、

10点満点安価な星窄腰艤を買う

よりは、はるかにマシでしょう．

でもシケルは、使う機会がなさそ

うなので7点です、はい

｢ぶよぶよ』の影響力落ちものパズ

ルのｷ鐇高がやたら多いのだカミよ

ほど奇想天外なことをやっていな

いかぎり、採用はできないだろう，

これは、ブロックをタテヨコに並

べなくても消えるという点に新鮮

味を覚えた

た
い

「 スーファミのrSTARFOX」

をはじめて見たとき、ちと感心し

た。あれを日本人が作ってたら、

ぜつたいキャラクタが人間の女に

なっていたやるな。関係ない城

このケームも名前きいたときパク

リかと思ったが、ちこ鈩うた。よか

ナチュレと聞くと、罫ロナチュレ

を思い出すねんワシ。関係ないが

とてもきれいな画面ですばらし。

でもマップ広すぎでむずかし･ケ

ームバランスに難あり。進展がな

いんでだんだんアキがくるぞ

最近、解凍モノばっかのファンダ

ム作品の中、唯一昔のフアンダム

〈さい作品がｺﾚや｡ぶわっと打

って、ぐぐっと返ってくるタマが

ええねへもときどきフェイントか

けてくるん力許されんとこや。で

もおもろいんでやりこむ

頭んなか数字の嵐になりそうなも

んや。処鐸速庶力遅いのはしやあ

ないとして、オンメモリで（'ノバ

リの星さばき｡見せ方もええ｡ター

ボR専用なんで9点にしたカミM

SX2でやったらハンパじゃなく

遅くなりそうでコワイ。でも9点

両面きれいやね。キャラクタもか

わいいけんグー。ルールもちょっ

と特殊で､わかるまで力時間かか

ってもうたが、ありきたりなバズ

ルゲームになっとらんで気に入っ

た。でもテトリスタイブ画面のパ

ズルって多いねホンマに･･････

I
'~!●ず鐺ﾛ,駕騨

出来は悪くないｶﾐ何かひとつ｢こ

れだ／」というものがほしい｡セン

スも悪くないし、バランスもけつ

こういいのだが･･････・辛めの点数

をつけたのは激励の意味をこめて

なので、次回作ではより完壁なも

のをめざしてほしい

グラフィックの水準はかなり高い

が、ゲームの中身のほうはちょっ

と退屈。わたしにはこの作品のね

らいが－駒なのかわからない。

もっとも、こういったクセのある

作品は、マニアにしか理解できな

いものなのかもしれない……

アイデア自体は目新しくもないし

タイトルカ藻蒜反ケームのマネで

ちょっと気に入らない。しかし、

プログラムのレベルカ非常に高く

そちらだけ評価しても7点くらい

は付けられる。もっとオリジナリ

ティのあるものを次回作に期待

見た目にわかりやすいのがよい。

この手のパズルは、落ちてくるも

のの区別がつきにくいとイライラ

するので(メガドライブ『クラック

ス』でちょっと苦労した記憶があ

る)｡BGMの出来もなかなかよく

て満足

ターボR専用であるということ以

外まったく不満はない。評とは

あまり関係ないことだが､この『星

彩｣をカラーページで紹介できなく

て残念だった。ターボRユーザー

は、その美しい画面をぜひ自分の

モニタで確認してほしい

打ちこむ方へ蒸篭蕊溝篭蕊瞬鍔総轄達羅灘灘琴聯6’
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夏らしくなかった
どうも、また採用してもらいました｡今度に蚊ですcこれ

が載るころにはもう時期はずれですがほとんど夏らしくな

かった今年の夏でも思い出しながら遊んで下さい。このグ

ｰﾑは友人の｢蚊がうるさくて眠れなかった｡Jという一言

で思いついて作ってみました。前に載ったやつは最近質が

落ちたとよくいわれる1画面の平均点をさらに落ちたとよ

くいわれる内容(特にブﾛダﾗﾑの内容)でしたが今回はど

うでしょうか。まだまだ甘いですがなるべくムダがないよ

う努力してみました｡それではこのブﾛグﾗﾑの解説が1

ページ分であることを祈りつつ終わりたい<ﾆ思います｡で

は、さようなら｡

り
ⅢにI■IF■画■凹哩■ 一功 一

。
》

Nu～さんを見習って 少しボカして
今回、拡大ｽプﾗｲﾄを用いたので､キャラク

タが大きくなりました。しかし､ドｯﾄが粗い

ため、ﾘｱﾙさは半減してしまいました｡です

ので、このケームを遊ぶときは､テレビ画面亥

少しポカした方が､少しですが､リアルにプレ

イできます(笑)。尚､私のハイｽｺｱは38432点

です｡実際には､40000点以上取ることも可能で

す。ということで､皆さん遊んでみてください｡

このｹｰﾑのご意見、ご感想､などある方は､

〒737-0I広島県呉市広白岳E－1D－l5

Mania'C岡田浩二まで･･･...。

このケーム､ﾀｰポR専用です。E，白十の人ご

めん。R800のパワー|こ頼りきっています。え一、

去年の4月にGTを買いました。DOS/Vにし

ようかと思いましたが、まだMSXほど楽しくな

さそうなので。でも､DOS/V･FANがMﾌ

ｧﾝのように楽しい本になれば、ｾｶﾝぽﾏｼﾝ

として買ってしまうでしょう。編集長がんばって

ね｡来春からは会社勤めですが､NU～さんを見習

ってがんばらう／P､S､でも、MSKはないで

すよねえ、MSKは。

r』庭I■lE■■ロ■ ■ … D P 扉 一 ” ョ F ー … 且 ■ ■ ■ 画 一
z－rl－－p－J

■ ■■コゴロー

函I｡Ⅱ■nW■■Ⅱ■Ⅱ■ﾛロ ’＝… ー

3周クリアできるかな？
このゲー ﾑの"味"です

このゲームの日、表示はかなりいいかげんで、キャラ

クタがジグザグに動いています｡一応直す方法も考

えたのですが、かなり処理が複雑になりそうだったの

で、直せませんでした。このケームを遊んでくれる人

には申し訳ありませんが、これもこのケームの帆昧"と

理解して下さい。すみません。話は変わりますが、今

ｼﾕｰﾃｲﾝダをつくっています。画面はSCREE

N4で背景は星のみ、バﾜｰｱｯブもありませんが、

内容的にはｱﾚｽﾀ白を目指していますc今はまだ、

やっとケームらしくなってきたか、という段階なので

あと何カ月かかるかわかりませんが､結構本格的なも

のになりそうなので、期待していて下さい。

最初は､rイタチの森』というケームを作っていまし

た。しかし醗易度がうまく調整できず失敗に終わり

ました｡そこで､簡単なシユーテイングに作り直した

のが‘このケームです。まあ､シュ･一ティングに自

信のある方であれば、B周ｸﾘｱはできると思いま

す(4周自を入れてもよかったのですが..････)。とい

うことで、全局ｸﾘｱがんばってくEさい。

■■■■醒言1■Ⅱ且ロ 画一 I■＝

タイムカプセルにテープ
昌幸■ー■■ローふり1…■■… ー

こんにちは､ﾌｱﾝダムはこれでB回目になるTOXS□ftです｡僕

がはじめてケームを作ったのは巳年前、小学5年の時の暁秋で､

初めてバｿｺﾝを買ってから半年後のことでした｡処女作の名前

は｢あちこちUFC』、シユーテイングゲｰﾑです｡画面卜であち

こち動いている1機のUFOを時間内に何機撃ち落とせるかとい

う、超つまらないものです。当時のパソコンシステムはMSX1

とテｰﾀﾚｺｰグ。学研の潤学等に載っていたブﾛグﾗﾑを打ち

込んでは、ビｰｳ力ｱｳ刀ｳガとやったものです。ブﾛゲﾗﾑの

入ったテープを友達と交換したこともありました。そういえば再

来年に開ける予定の小学校卒業記念のﾀｲﾑｶブｾﾙにケームの

入ったﾃｰブを入れたのですが、ｴﾗｰが出ずにちゃんとロード

ができるかかなり心配です｡感想等は、〒519-14三重県亜阿山

郡伊賀町川東界外年応まで。田琴よので番地は不要､もれなく
何か送るかもしれません。なおｲﾗｽﾄは妹が描きました｡

最近の選考会は激戦みたいですが、それにかかわ

らずこんなものが採用されてしまっておどろいて

います。このプログラムは､無理矢理1画面に圧

縮したため、リストが非常に見にくくなっている

ので､解析には向かないかもしれません｡前作rF

ULNESSJの掲戴された93年B－9月情報号

の表紙をはじめて見たとき、タイトルがS箇所も

戯っていた上|こ、画面写真までついていたので集

計結果BEST5のところに載っているのではな

いかと思ってしまいました。次回作の製作にとり

かかったわけですが､今は中断しています。再開

はB月頃になるでしょう｡最近X6BO30がほしいの

ですが､資金のあてがありません。

資金のあてがありません

:’ 4

■。gリロー‐－■l■■ 言弓

カレーを食べてラモス 市販のゲームでは
味わえない

｡■

OH／SEGAがMSXに参入?と思った人す

みません(そんな人いないか)｡初採用のSUGAで

す。今後とも1234+3415(暗号)。さて、このツール

を使えば犬になったりルー大柴になったりカレーを

食べてラモスになったりできるかもしれません(た

ぶんむずかしい)。とにかくがんばれば､おもしろい

映像体験が可能です。使ってみて下さい。ちなみに

SONYのビデオデジタイザーはまだ買えます。V

9990がはやくMSXで使えるようになってほしいで

す(責任をとると言った西和彦氏へ)。

お久しぶりのNU～です｡何年ぶりの採馬通知だろうか｡これでも一

時期はフアンダムの常連のひとりと自負して鼻高々の私だったので

すが、まだ覚えてくれていた人はいるのでしよ三'か？さて､近頃

,画面が元気がなく、やはり長いものにはかなわないかと思ってい

たのですが、Cock－MさんのrPADでPA~~』にはおどろかさ

れました。このｼｮｯｸは市販のケームでは絶対味わえないと思い

ます。私もまだまだがんばるから､皆様もどんどんおもしろいケー

ムを作ってフアンダムをもり立てましょう。恒例によりイラストは

娘に描いてもらいました。
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Macに感動して なかなかこうひょうです
採用された．･･････このケーム

があまく、MSX巳では遅い

少々心配でした。何がおこつ

ほっ…････採用された．･･････このケーム

匡戸'己v巴はｼｽﾃﾑがあまく、MSX巳では遅い

患羅嬢蕊
･も上毒ケ誠よ･赤字がひどくなったとしても､ｶﾗ
ﾖｨー ﾇー -ペー ジをなくしてでも続けてください。
－ｰ

ﾗこて.'お願いします。ところで､今度ベーマガロ､q､

戸壱二三などでおなじみのFRlEVE-Cを編
集長として､会誌｢P円OLOGUEJを

作り始めましたも今のところなかなかこ

うひょうです。入手方法についての詳し

いことは、

更皇圭一まで､返信用切手を同封して送ってくださ

FRIEVE－Xの住所もばらしておきます。〒987宮

ところで､rCOMPANY』に来た手紙は70通です｡

はどうでもよかつた。だから

いましょう。 〒514-23＝重嗅安芸郡安溜町田端1097－9葛島圭一

い｡10日以内には返事が届くでしょう。あと､FRIEVl

城県遠田郡小牛田町牛飼字新町10高橋敏弘。ところで

けっして旧通ではありません/

■4次症重 … 洲 唾1 可全一＝-LLMUSICEDITOR

スパゲッティー状態 ー

蕊造＝

カラスじゃありません
『ｶｰ』というタイトルがカラスの鳴き声ではなくて

車を英語にしたものだとはもうおわかりですね?

ところで、僕はMSXベーしつ君でプログラムをよ

く作ります。でも､ﾌｱﾝダムでは募集していませ

ん。そこで、これらをまとめてゲーム集にしてみる

ことにしました。コピーしてもらってくれる優しい

人は､〒197東京都福生市福牛p妬2－44伊藤直輝

までフロッピーディスク1枚と72円切手を送ってち

よ一だい･MSX1対応です｡

Lエ『一一一番庁舎誠まで★いちお

。やっぱり、休みボケ

雑貨屋マリーの日記
■ﾛ■■■』L，』呼口r一

'2月e白水曜日天気：小雪

そろそろこのイグザーバレーにも本格的な冬が訪れたようで、池の

鴨たちも羽をたたんでジツと寒さに耐えている。ひと月前西の空屋

に越してきた｢勇者様｣は、あいかわらず狩りを綴けているみたい。

私のお店にもよく獲物を売りにきてくれるんだケド、ときどきドサ

クサにまぎれて腐った果実やﾐﾐズなんか持ち込んでくるから困っ

ちゃう。…,,｡なんでもこの谷にある『聖鄭｣を手に入れるためにお金

をためているらしいけど、そんなﾓﾉ道具屋のビルも診療所のケン

トも、だれも『見たことがない｣っていってるわ。これからめっきり

動物も数が減ってくるだろうし､吹雪の続く日だってあるかも･･･････

勇者様、カゼなんかひかなければいいんだけど。

＊
一

暖かさこそ『愛」 |言ろはろ／久し振りのTOMすけおぢさんです。

ついにケロヨンシリーズが前人未到の第5作目に

突入いたしました。しかも、今回は堂々の口部門

での採用。やったね/このケーム、とても難し

いですが、エンディングを見ると、きっとほのぼ

のとした暖かい気持ちで満たされることでしょう。

そうです､その暖かさこそが､この時代に求めら

れるべき｢愛Jの本質なのです。な－んてれ。この

1年、「MSXﾙﾈｻﾝｽ｣を願い、『見て聞いて感

じる､ほのぼのDM｣をキャッチフレーズにしたテ

ｨｽｸマガジンを発行し続けています。この本が

出る頃は､B号を配付中。このDMに掲載の小説

から、某文芸賞も出ました(実は私の作品)。見た

い方は、72円の切手を貼った返信用封筒とフォー

マット済みのディスクを同封して次の住所まで送

ってね、じゃまた。〒003札幌市白石区本通15南

B－2－106菊地友則方TTB簔日係

H1■r一二… 唾幸 一眠肺画』N函■■】鄙面

風景を楽しみながら

画】1mV■国■函】囚r二11■
一二■‐、■叩､詔

針金人とホイッスルで大八ﾂスルノ
ついにrREALVOLLEY』のパワー

アツプ版ができました。新しくついた助走

によりスピーディーな試合展開になり、動

きも前回よりよくなりました。そして､今

回は親切設計をするということで、初心者

のためのオートモードや、レベルの差をな

くす八ﾝデイシステムをつけ、ﾌﾗｲﾝダ

レシーブも､ﾌﾗｲﾝグレシーブをしてす

ぐボールに当たるようにしました。あとは

背景や人の動きにボールの動き、ｻｰプや

ｽバｲｸにも手を加えました。まあ、ひと

ことでいえば、針金のような人とホイッス

ル以外はほぼすべて変わったんですね。

－弟

■

M‐ l■。■■。■’ 三口、ー

霞篁濁蕊
,]蜜I蛤;と､えむ（‘E良～

foh土一こぐ1℃ｷc卜

"a"'j圃何?,qGP

感無量
こんなプログラムさえ採用されて

しまうのだ。もう思い残すことは

何もないぞ。
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楽評楽 。よっちゃん I

■鷺川このページは要固で曳
先日、P-MODELのコピー・バンド大会の

審査員としてクラブチッタにいったのだが、こ
れが韓国語で歌う高校教師あ

り、和太鼓を取り入れたバン

ドありで、ユニークなアイデ

アに笑いっぱなしだった。
鰹躍蟻

霧譲懲鍵曹，静‘､
…蝉…

囚軍
令P1Il8の

｢ｽー 付ー録ﾃｨｽｸの使い方｣参解

LINEUP
個性豊かなオリジナルがB作品。ゲームミュージックは、東亜プラン｢TATSUJIN』の
｢SALLY山など。「めだかの学校｣をアレンジした｢ダンシングめだか｣はユニークな作品

ORIGINAL

’

|付録デ寂ｸ|蕊ﾘｽﾄは掲載していません

M|.G、
蕊裳遮蝋鶴嬢身鳶譲笥蕊遥蟻

●村本守 石川・13歳

イントロのしかけやブレイクなど、構成のうまさ

が光るテクノ・ロッ ク 。 し M G . F M Z

せわしないテクノ・ロックの響きと、

reOO1年宇宙の旅』のようなメロディ。

イントロのしかけや、途中で一瞬もう終

わりかな、と思わせるようなブレイクと

か、うまく構成が仕上がっています。最

後のフェード・アウトもいいな。アニメ

の追っかけシーンのイメージ。

|付録デｨｽｸ|藩ﾘｽﾄは掲載していません

、
、

●ZNT 東京・15歳

ジャパネスクな雰囲気のただよう、リズムのおと

なしい小曲。じMUDAI.FMZ

これは、リズムのおとなしい短い曲で

す。うん、選者の好みですな。なんとな

くジャパネスクな雰囲気のただようとこ

ろで、フランスのZ.N.Rという素I冑ら

しいバンドの日本版といった感じ。この

シリーズで、小曲をいろいろ作ってみる

とよいかもしれません。

FNOtes'notesﾉーﾂ･ﾉー泗

｜|

配…灘ﾘｽﾄは掲載していません
蕊露呈－－…

DEATHOFATECHNOLOGlST
難 ・錘蝿ざ蕊塞ミ

●大吉 高知・16歳

ペンネームを変えた元｢ZEEDEN岡林だい｣の、

おなじみのテクノ。PDEATH・FMZ

いわゆるひとつのジュリアナ系デステ

クノもの。「カポッ｣というパーカッショ

ンの音、あくまでうるさい破裂音のよう

なスネア、強迫的なベース・ライン、デ

ステクノの基本をちゃんと押さえてます

なあ。メロディがひとつしかないのも、

こうしたダンス系音楽の特徴ですb

|付録デｲｽｸ|擬ﾘｽﾄは掲載していません

黒月の宴
きけい

一崎形婦人の暗黒無踏会一

●ZNT 東京・15歳

日本風のメロディにヘヴイメタルのリズムを重ね

合わせた曲風が特徴。p>UTAGE･FMZ

これまた日本古来の雅楽と民謡が混ざ

ったような曲。ただし、音色にひどくフ

ィードバックがかかっているのと、リズ

ムがヘヴィメタルなので、ものすごいし

ろものになっている。曲の最後のほうで

リズムと金属的な音色のリブだけになる

ところがカッコイイ。

口
|付録デｲｽｸ｜ﾘｽﾄ掲蔽

Miler

●ノーザンダンサー平野北海道・20歳

リズムやフレーズごとの音色の配分がじょうず。

プラスのハーモニーも秀逸。DMI_ER・FMZ

曲のメロディとかコードとかはまあま

あって感じなんだけど、リズムとかフレ

ーズごとの音色の配分とかがうまくでき

ていて、聴いていてワクワクするのが良

いですね。サビのメロディの繰り返しの

ところのプラスの八モリが、音の厚みを

強調しています。

|付録デｲｽｸ…■

BadTIMING

｜三重･'7歳●関口義行

なんともいえない奇妙な味のある、ちょっと個性

の強い作品。p･BAD・FMZ

まだオリジナルを作りはじめて間がな

い感じで、しきりに強調される巳拍日連

や、ちょっと奇妙なコード、正しいのか

まちがっているのか、わかんないドラム

のフィルなど、なんともいえない奇妙な

味がある。このまま、これが個性として

育っていくといいな。

付録ディスクに収録してあるフアイある場合はBASIC上で呼び出してませんでした。それも初採用。まあ、

ル(ファイル名は曲の解説の最後にあ復元してください。採用されただけいいか。感想待ってま

ります)は小メニューから連続して聴では、採用者のコメントをどうぞ。す。住所は、B－7月号55ページを参

ける よ う に 変 更 してあり、元のプログ■M.G.考にしてください。では」

ラムと違いますが、リストを見ればす村本寺「この曲あんまり気に入ってな■DEATHOFATECHN

ぐ変更点がわかると思います。必要のかつたので、採用されるとは思いもしOLOGIST

64☆｢FM音楽館」への投稿募集中／応募要項の詳細は81ページ

大吉「サイヨウアリガトウ。ペンネー

ム変えました。曲のほうはというと、

ま－いわゆるありがちデステクノです

ね。作ってみたかったんですよ。こう

いうイケイケものを…･･･」

■Mile「

’

』
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付録デｨｽｸ|叢ﾘｽﾄは掲載していません 録デｲ万|濃ﾘｽﾄは軽く流してみたリラッ

クスした感じと、リズム

のバランスの良さが魅力。

rTATSUJIN』は、

ハードなSTGで有名な

東亜プランの代表作。

＞SALLY・FMZ

ディスク 掲岐していません 強力なベース・ライン

が特徴｡この｢BeCa｢e

fu|」は、rWANDER

ERSFROMY sJ

の、テイグレーの採石場

のBGM｡

pYS－BE・FMZ

付

-‐刀､特倒O《÷の！巳eLjare

日本ﾌｱﾙｺﾑIWANDERERSFROMYsざよりful｣は、『wANDER
BeCarefUlERsFRoMYSJ

c揖本ﾌｧﾙｪ㈱の、テイグレーの採石場
のBGM｡

D雪印プロレスチーズ青森・17歳DYS-BE.FMZ

作者のコメントにもあるとおり、厚かましくでしゃばるベー

ス・ラインが魅力。各チャンネルの音色もディチューンがかかっ
お力‘

ていて、不愉快な和音になる寸前で鳴っているのが可笑しい。ま

た、音がずっと続いていて、途切れる瞬間がないのがいかにもコ

ンピュータ・ミュージックという感じですな。

東亜プラン『TATSUJIN』より

SALLY
○TOAPLANCo.､Ltd

●指田博史 北海道・24歳24 ●雪印 し

八一プシコードのコードとﾒﾛテｨがあっさりしていて、それ

が魅力です。力が抜けていて、軽く流してみた、リラックスした

ところが魅力。リズムもバランス的に軽い音量になっている。ゲ

ームミュージックで、そんなに目立たないところをススッとひっ

ぱってくるのも、良い素材になるかもしれませんね。

OTHERS

ﾘｽﾄ掲藏’ おなじみの｢めだかの

学校｣をアレンジした作

品｡作者によれば、(､テク

ノ･フュージョン風"との

こと。※66ページからの

リストを打ち込んで聴い

てください。

叢付録ディスクには収録していません 大吉クンの巳作目は、ははは、アイデアが良いし、アレンジもう

まくいっている。軽いリズムに思わず踊りたくなるようなノリがあ

ります。バックのほうで鳴っているやさしい音色のシーケンスフレ

ーズ、ブレイクのときのドラムのパターン、いずれも音の長さや音

舅に工夫が凝らされていて、それがノリを生むのです。

｢めだかの学校｣より

ダンシングめだか
作曲・中田雲直

●大吉 高冑知・16歳

オリジナル｢Mile｢｣、「BadTIMING｣と、一般曲｢ダンシングめだか｣以上B作品のリストを
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Lﾉた。説明になってないですね。まあ

聴いてください」

■ B a d T I M l N G

関口義行「うわ－い、やつたつ.／採

用だっ／しかも初採用／で、曲自

体はぐにゃぐにゃしたおかしなもので

■『 』

ZNT「アンニュイなバラッド的小曲

です。もとはもっと速い曲だったので

すが、この曲はこれくらいの速さがち

ょうどいいようですね。もとの速さだ

と弾のようにはやく終わってしまって

ノーザンダンサー平野｢こんな曲作っ

たつけ…･･･と調べてみると、なるほど

S月30日に作っている。あんまり良い

曲とは思えないけど……どうでしょう

か？テンポずれする場合は自分で適
当に調節してね』

ましたので」

■黒月の宴

ZNT「もとはまともな(？)雅楽だっ

たのですが･･･…初期のHELLOWE

ENが今井寿さまを加えて箏曲をカバ

ーでもしたかのようになってしまいま
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10，Save”BAD､oRG･’

28，トー1Badtimlngトー1

30，今3/07/25(c)Y､seklguchi､

4 0,

SgCALLHUSIC（1,0,1,1,1,1,1,1):CLEAR3000:

OEFINTA－Z：DEFSTRA－F，R，S，T

601=＝=tempoetc.･.==二

79T=鹿T152吋

86－TRANSPOSE（1”）

9ZSOUND6,6:SOUND7，49

106，==＝=＝=＝==＝＝=＝＝=＝===＝

118，

120，

130’===APART===

14BAO＝〃V1504a48L16C8C8C8D4a6V12<FF＋GG＋

V11AA+B>CV12C+､､+EV13FF+GG十V14GF+FEV13D+

DC＋CV12〈BA＋AG＋GF＋V15＞a8CC〈G＞CC〈G＞CC〈G＞CC

〈G＞CC〈G＞cc〈G＞CC〈G＞CC〈G＞CC〈G＞CFEDCV12L1

2A＋A＋A＋A十A＋A＋A十A＋A＋A＋A＋A十A＋A＋A＋A十A＋A＋A＋A

+A+A十A十A+＞CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC押

156A1=丙V15L16R8a86V10<FF+GG＋V11AA+B>CV

12C＋、、＋EV13FF＋GG＋V14GF＋FEV13D＋DC＋CV12〈BA

十AG＋GF＋V15＞a8CC〈G＞CC〈G＞CC〈G＞CC〈G＞CC〈G＞CC

〈G＞CC〈G＞CC〈G＞CC〈G＞CFEDCV12L12A＋A＋A＋A＋A

＋A＋A＋A十A＋A＋A＋A十A＋A＋A十A＋A十A＋A＋A＋A＋A＋A＋A＋〉

CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC秤

160A2=FV14a24<〈L16DDC<A>CD8D8DC<A>CD､､

〈AAAAA＋A十A＋A＋＞CCCCFEDCD1C1〈A＋1＞C＋2al4G

F＋32F32EDFE32E－32DC＞＞庁

170A3=鹿a24L8<<>A2＆A4>C4<B2BBAGQ4a86A.G､

F6．F，EF．E、、E，0．Ca48Q8D1C1D1＞D2aOL32＞DC＋

C<BA+AG十GF+FED+DC+C”

180，===BASS===

190B6＝”V15a3303L16<C>C<C8C8>D1R1R8C1R1<

B－1R1＞C1R1庁

2mB1=的D1R1C1R1<B-1R1>C1R1”

』 ⅧNates'notesノーツ･／ﾉー口
｜
』

も上手にできた曲です。ベースとかが

ウリですので、ラジカセ等がある人は

それに接続してお楽しみください。由

佳子や尚子たち､とうとうやったぜ./」
■ダンシングめだか

大吉「日本人なら誰でも知っていると

思われる『めだかの学校』を、テクノ・

フュージョン風にフフレンジしてみまし

た。リズムに工夫をこらしたつもりで

す。ノリはバツチリだと思うので聴い

てみてください」

※｢ダンシングめだか｣は、付録ディス

すが、僕はいちおう自分でも気に入っ

てます。．”･･･しかし…“･次はいつ採用

されることやら……」

■ SALLY

指田博史｢久しぶりに採用してもらえ

ました｡率直に嬉しいです｡このゲーム

には相当八マリ、金を使ったものです。

最後に、Mファンが健在なうちにオリ

ジナル曲を送って採用されたいです」

■曰邑careful

雪印プロレスチーズ「この曲は、初め

てイースⅢを打ち込んだなかで、とて
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『新・FM音楽塾｣では音源チップの操作方法を中心にした内容で講義する。マニュアルレベル

のことは知っているものとして始めるので復習しておいてほしい。第1回目は､､Yコマンド"だM音楽塾
＝

噺F 冒

●OPLLレジスタ一覧
レジスタを直接操作して
白由に音を作る

掲載リスト中によく出てくる

MYコマンド"を、みなさんは知

っていますか？これは

Y｢,d

という書式で、FM音源チップ

のレジスタ「にデータdを直接

書き込む命令です。右の表を見

てもらえばわかると思いますが、

たとえば

YE,Bg

ならば､レジスタ巳に69(巳進数

の&BO10DO101)を書

き込み、モジュレータのKSL

を1(&BO1)､TL(トータル

レベル)を巳(&BOGD10

1）に設定する、という意味で

す。以前このコーナーで紹介し

た

CALLVOICECOPY(A%､@63)

という命令でも音色をつくるこ

とはできますが、Yコマンドの

場合は、音程や、リズム音源の

各パートの音量を設定したりす

ることも可能です。最大の利点

はMML中で使用できることで、

連続的な音色の変化、および音

程の変化なども実現できます。

なお、パラメータの意味につい

ては表の語句の解説を参照して

ください。各パラメータのくわ

しい内容については、次回以降

解説していく予定です。（郎太）

レジスタ b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl bO

KSR(M)AM(M) VIB(M) EG-TYP(M) MULTI(M)#O

MULTI(C)AM(C) VIB(C) KSR(C)EG-TYP(C)＃1

KSL(M) TL＃2

訓KSL(C) DC DM FB３
４

娃
廿
＃ DR(M)AR(M)

DR(C)
b0

RR(M)

AR(C)＃5

SL(M)＃6

RR(C)SL(C)＃7

＃14 一 一 －［ M HS CR B
一

F-NUMBER(下位8ビット）

※F-NUMBER=(目的周波数×218÷50000)÷2(BLocK-|)
目的の音程の周波数を満たすように、9ビットのF－NUMBERと、3ビットのBLOCKを設定する

＃16
（
J

＃24

藷
汪
ｌ
半
波
整
流
す
る
こ
と
に
よ
っ
て
ジ
ェ
ネ
レ
Ｉ
夕
の
出
力
状
態
が
変
化
し
、
音
の
感
触
も
微
妙
に
変
わ
る

誌
汪
２
’
三
で
の
音
量
は
最
大
値
に
対
す
る
減
衰
量
で
、
０
が
最
大
幸
屋
蘂
旧
が
最
小
音
量
と
な
る
の
で
注
意

口許 BLOCK

※オクターブ補正

F-NUMBER

(最上位ビｯﾄ）

＃32
（
〃

＃40

SUS

ON/OFF

KEY

ON/OFF

KEY

ON/OFF

／ ’

８
６

４
～
５

基
升
些
廿

音色番号 ボリューム

●リズムモード時

一一一一一一一一一一一 Bボリューム

Sボリューム

＃54

Hボリューム＃55

CボリュームMボリューム＃56

/OFF(0)(B=バスドラム､S＝スネアドラム､M＝ダム､C＝シン

バル､H＝ハイハット)。耳'6～24,＃32～40,糞48～56は、それぞ

れチャンネル｜～9に対応。F－NUMBER＝周波数(ピッチ)のデー

タ､BLOCK＝オクターブ補正｡SUS＝サスティン（音の響き）のON
(I)/OFF(0)､KEY＝音のON(I)/OFF(0)､音色番号＝0～'5

が、それぞれ＠63,,2､＠'0，，0，，3，，4，，5，＠6，，9，

，48，，24,＠'4,＠'6,,23,,33,,12に相当。リズムモード時の

茸54～56は、リズム吉原0Nのときの各リズム音源の音量(※注2)

●表の語句の解説じ>＃0～二7の(M)はモジユレータ、(C)はキ

ャリア。AM＝トレモロ、ⅥB＝ビブラート、EG-TYP＝持続音(I)

／減衰音〔0〕、MULTI＝マルチプル､TL＝トータルレベル､FB＝フ

ィードバック｡KSR＝音程が上がるほと音の立ち上がり力Yまや〈なる

傾向。KSL＝音程が上がるほど音が小さくなる性質。AR＝アタック

レイト、DR＝デイケイレイト、SL＝サステインレベル、RR＝リリー

スレイト。DC＝キャリアの出力を半波整荒(※注l)する。DM＝モ

ジュレータの出力を半波整流する｡二14のRはリズム音源のON(I)

■B－9月号ベストB

今回は都合によりベストSの発表は

お休みです。結果は巳一B月号で発表

する予定です。

SHIN-NYA｢(続き)疲れた魂は

明日の希望を持ち、眠りにつく。夢を

見るべきときは無情な夜の中にあり、

無情は永い。明日晴れることを信じつ

づけ、またある呪文とともに風も止む。

目覚めるは生。そして光」

とはできない。しかし、認めねばなら

ないのは、誰も気づかない鐘に酔い、

そして誰も見えない光に怯えているこ

とだ。（続く)」

■longlongsIeeping…･･･(B:

BGM)

クには収録されていません。リストを

打ち込んで聴いてください。

■HUNTING二審(付録ディスク

BGM)

SHlN－NYA「思いあがらない。

僕たちは彼の一部に過ぎず、逆らうこ (郎太）
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■

ていれば東大に入

れ、6000語覚えていればニューヨークタイム

スがスラスラ読めるという。英単語のたぐい

を覚えるための簡易データベースの試み。

言司メ
〃ノニー
J，ロテ

'｣■■

｡

メニューの選択はカーソルの

左右、決定はスペースキー。こ

れが蟇本だが、単語をめくった

ときは1要素ごとにリターンキ

ーを押していかなくてはならな

い。

↑

じつは、このツールは前回の

BASICピクニック用に作っ

ていたものだったのだが、最後

までバグが取れず、巳か月先延

ばしにしたのだった。

正直な話、今回ディスクに収

録してある｢英聿語帳ツール』

(WORDNOTEBPZ)はたいしたも

のではない。が､ここにいたる

までは正味1か月かかった。

こんなものになんで1か月も

かかったのか。その理由を説明

することによって、こうしたデ

ータベース的なものを作るとき

のカンどころを考察することが

できるだろう。

↑

まず、シーケンシャルファイ

ルかランダムファイルかという

問題がある。

単語ごとに必要な文字舅はち

がうので、その点を考えれば、

1レコードごとに長さを自由に

変えられるシーケンシャルファ

イルがいいような気もする。

しかし、そ才以上に、単語帳

は、学習状況に応じて変化して

いくものだ。覚えてしまった単

語は削っていき、新しい単語を

追加していかなくてはならない。

の巳っをコピーし、かならず書

き込み可の状態にして使うこと。

WORDNOTE.BPZを実行すると、

下の写真のようなメニュー画面

が現れる。「新規｣は新しい単語

を追加すること、「めくる｣はフ

ァイルの中の単語を見ること、

｢終了｣はプログラム終了。

「めくる｣で単語を見ながら、

修正・抹消ができる。ただ、ど

のデータにも変更を加えないで

いると変更・抹消のメニューが

出ないので、抹消したい単語は

必ずどこかを修正すること。

さらに｢新規｣では､｢登録｣(入

力したものをファイルに書き込

む)、「訂正｣(入力したものに修

正を加える)､｢取消｣のBつに分

かれている。

「めくる｣は､｢ABC｣(アルフ

ァベットlll目に見る)、「選択｣(最

初の巳文字を指定して単語を検

索する)､｢乱数｣(ランダムな|||貞番

で表示する)のSつに分かれる。

とっぜんだが、勉強のやり方

には、大きく分けて巳つのタイ

プがある。

1つは､参考書型｡鶯篠(アプ
リオリ)型といってもいい｡公式

や概論や一覧表など、エッセン

ス的なものばかり勉強して、問

題はほとんどやらない｡勉強に

かかる時間が少なくてすむが、

実戦の経験がないのでテストで

は苦しむことが多い。わたし

(．)はこのタイプだった。

巳つめは、問題集型。これは
きのう

帰納(アポステリオリ)型といっ

ていい。とにかく具体的な問題

を数多くやることでじわじわと

本質に迫っていくタイプだ。わ

たしの知るかぎり、こういうタ

イプは思考力が骨太で社会的に

成功する。

↑

英単語を覚える場合、参考書

タイプは単語帳で、問題集タイ

プは英文読解をしながら覚えよ

うとするようだが、こと日本で

英語のテストを受けるかぎりに

おいては、英単語は単語帳で覚

えるのがいちばんいいと思う。

文脈で覚えよう、などとばか

なことがいえるのは、文脈のお

そろしさを知らないのだ。文脈

は人間の指紋のようにおなじも

のは1つとしてない｡‘そんなも

ので単語を覚えようとしたらた

いへんだ。頭のなかは少しずつ

意味のちがう単語でいつぱいに

なり、爆発してしまうだろう。

↑

BASICピクニック史上、

前例にないほど長く、もったい

ぶった前振りだったが、今回は

英単語帳ツールを作ってみた。

↑

まず使い方から。

なるべくフォーマット直後の

ディスクに付録ディスクから

WORDNOTE･BPZ

WORD･DAT

毒草語脹メニュー

ﾛ新潟国齢くる口終了

ニーーー冨筥二幸二二ﾆﾆﾆー ﾆーﾆ〈
I

書く

幸
１
Ｌ
イ
卸
亀

幸
！
↓
認
Ｉ
手
Ｉ

１
１
椥
予
４
１
４
’
ず
Ｉ
必

噌
趣
詞
詞
騨
一
味
い

繍
副
品
塞
呈
蹴
茎
患
し

７
ｋ
峠
騨
７
ｋ
躍
咋
７
ｋ
群
」
Ｆ
舟
一
天

1行）
ィ・ブル
2行）

,．申－．篭
璽

！
Ｉ

I:.薑中断SPA':.E=編TES

③メニュー画面。まずおおまかな作業を選ぶ。単語追加は｢新規｣、単

語の修正は｢めくる｣で単語をめくってからいつでもできる

③｢めくる」を選ぶと、｜つのレコードが終わるたびに、続行するかと

うかをきいてくる。編ﾃするならスペースキーを押す
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なのに、シーケンシャルファ

イルは、追加することしかでき

ないし(修正もできない)、レコ

ードはおなじ111頁番でしか取り出

すことができない。

そうなると、すべてのレコー

ドがおなじ長さになってしまう

(そのぶん容量をムダにくって

しまう)が、自由に修正､追加が

でき、読みだす|||胃番にも制約の

ないランダムファイルのほうが

適していることになる。

じっさい、単純なデータの記

録以外は、すべてにおいてラン

ダムファイルのほうがシーケン

シャルファイルより使いやすい。

↑

ランダムファイルのレコード

は、FIELD文によって、レ

コードの中をいくつかに分割で
つづ

きる。単語帳の場合、①綴り、

e品詞、⑧読み、④意味(解説）

の4つに分けることがまず考え

られるが、じつはもう1つ必要

な要素があった。

それは、1つ1つのレコード

を管理するための整理番号的な

要素だ。

たとえば、ある単語を削除し

た場合、その単語に使われてい

たレコードそのものは残ってい

るので､どこかに｢このレコード

のデータは無効｣だということ

を知らせるものが必要だ。

また、単語帳を作っていく場

合、気がついた単語から入力し

ていくので、じっさいにできあ

がる単語帳ファイルでは、単語

が|||胃不同で収められているだろ

う。しかし、せっかくコンピュ

ータを使うのだから、ABC順

に並べ替えたり、目的の単語を

検索したりしたいものだ。そう

いうときのために、単語ごとに

整理番号をつけられたら管理が

しやすいだろう。

最終的に、この要素は｢タグ」

(荷札のたぐい)と名付けて、レ

コードの頭に置いたが、このタ

グの形にたどりつくまでに1か

月のうちの25日を費やしたので

あった。逆にいうと、このタグ

の作り方が悪いせいで、25日の

あいださまざまなバグに悩まさ

れたのだ。

最初の25日間に試みたタグの

形式がどんなものであったかを

ここに書いても話が複雑になる

ばかりなので省くが、最終的に

(70～71ページに掲載している

『英単語帳ツール』のプログラム

で)どんな形になっているのか

というと、なんと、単語の最初

の巴文字をキャラクタコードに

変えた数値が入っているだけだ。

また、単語を抹消したレコード

のタグには&H7FFF(整数

型の最大値)を入れている。

ついでに、英単語帳ツールの

レコードの構造を解説すると、

①タグ巳バイト

e綴り31バイト

⑧品詞10バイト

④読み39バイト

⑤意味78バイト

となる｡

eが31バイトなのは、「floc

cinaucinihilipilification」

(29字、金銭蔑視)という単語が

楽に入れられる大きさという気

持ち。ほんとうは、「pneumo

noultramicroscopic

silicovoIcanokoniosis」

(45字、肺塵症)まで入れられる

と完壁なのだが、そうなるとか

なりのムダを作ることになるの

でやめた。

④、⑤は、漢字モードにした

ときの見やすさのためにWID

THを39にしているため、39の

倍数にしてある。

さて、①のタグの重要さを語

るためには、このプログラムで

ファイル関係とは別に設けてい

る巳次元配列Rについて、語ら

なければならない。

↑

ディスク上にできているファ

イルでは、かんたんにレコード

を並べ替えることはできない。

そこで､実際のレコード番号(こ

こではこれを実レコード番号と

呼ぶ)とは別に､整理上のレコー

ド番号(同様に仮想レコード番

号と呼ぶ）を作ると、この仮想レ

コード番号に対応する実レコー

ド番号を並べ替えることで、レ

コードを並べ替えたのとおなじ

◎図「新規｣部分のアルゴリズム

璽露ゞ鰯｡扇恵xl
龍20

1こ…霊する…-幡号vの更諭｜

皇製鋼,"噸"’
脚-關蔵鳳('0,…蒜|~-の…‘
行530

1行劃0行'4“

|デーﾀ用文字麗列T$をｸﾘｱll配列T$を

隠された文字をどう処塵する別羅辮←

Vに対耐る実ﾚｺｰド番号をVに識続行．中断選択i言

3=;
総レコード数Nを更新

｜，言~‐‘
行620

1行520へ飛ぶ

配列T＄を
表示しながら
入力受け付け

人力された文字をどう処理するか
メニューバー表示

続行・中断選択

燕>一
Vに対応する実ﾚｺー ド番号をVに識

総レコード数Nを更新

効果が得られる。

その仮想レコード番号と実レ

コード番号を対応づけるのが巳

次元配列Rだ。

具体的には、vを仮想レコー

ド番号とすると、1つのvに対

して、配列Rは巳要素あり、そ

れぞれ、その単語の

R(v,0)……タグ

R(v,1)……実レコード番号

を表している。

管理は仮想レコード番号でお

こない、じっさいにファイルか

らデータを読み出すときは実レ

コード番号を使って読み出す。

この場合、タグはその実レコ

ード番号に入っている単語を代

表するデータになっている。単

語をアルファベット順(つまり

タグ111R)に並べ替えるときも､R

(v,0)のデータを比較して、タ

グと実レコード番号をセットに

して並べ替えておけばいいこと

になる(行'620)。

ところで、仮想レコード番号

は1からはじまるので､R(0,0)

とR(0,1)があまる。そこで、

R(0,0)……ソートする必要が

あるかどうか(1だと必要あり）

R(0,1)…･･･使用レコード数(総

レコード数のうち、削除した単

語を除いたもの。有効な仮想レ

コード番号の最大値）

というふうに特別な意味を持た

せた。上の流れ図は、参考まで

に新規単語を入力する部分だけ

を抜き出したものだが、行510,

520をはじめ随所にこの巳つが

顔を出し、重要な役目を果たし

ている。

けつきよく、このプログラム

は配列Rにつきるといっても過

言ではない。データベース的な

ソフトでもっとも大切なのは、

そのデータを効率的に管理でき

る配列を作りだすことだ。（．）
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英単語帳ツール”ｲﾙ:WORDp町｝
騨蝿『曹蕪

錆護憲

蕪識箪
差』

1“’〈〈〈〈〈〈〈〈英単語帳ツール＞＞＞＞＞＞＞＞＞

119，［［［［［［［［［［初期設定コココ］］］。．］．。
120CLEAR1000

136SCREENO：COLDR15，4，7：NエDTH39

140CALLKANJI1：WIDTH39:KEYOFF

1S90NERRDRGOTO20gB

1600NSTOPGOSUB1968：STOPON

170DEFINTA－Z

180DEFFNESC＝（（PEEK（＆HFBEC）AND4）＝9）

19 0M =1 000'単語最大数
290，IML（4），W＄（4），T＄（4），M＄（4），R（N’1〕

21gRESTDRE22g

gFORI＝1TO4：READN＄（1）：NEXT

229DATA

【綴り】ニーーニーー=＝＝二====＝ニーーニーーニ〈，

【品詞】＝〈，【読み】（1行），

【意味】（2行）
230RESTORE240

:READL（0）,L（1）,L（2）,L（3）,L（4）,F$

タグ,綴り，品詞,読み,意味,ファイル
9

240DATA2，31，10，39，78，WORD

259，＄＝”A：”’厨NORD、DAT”があるト蝋ライフ、

260F＄＝、＄＋F＄＋け．DAT卿

265，RD＝1：OPENF＄AS＃1gCLOSE

：CALLRANDISK（9）：CALLRANDISK（1090）

：CALLCHDRV(両Hg”〕

：COPYF＄：MID＄（F＄，1，1）＝”H”,RANDISK

276L＝L（9）＋L（1）＋L（2）＋L（3）＋L（4）

280，骨骨暑ファイル準備饗暑骨号暑番畏骨賛美鋳汁骨骨号

290C=g'新規ファイル作成希望有無
3B6CALLCLS：COLOR8

310PRINT同ファイル準備中時：COLOR15
3200PENF$AS＃1LEN=L

：FIELD＃1，L（Z）ASM＄（0），

L（1）ASM＄（1），L（2）ASN＄（2），

L（3）ASW＄（3）,L（4）ASW＄(4)

339N＝LOF（1）／L

:IFNTHEN41g

ELSEIFCTHEN440

340，（単語のファイルがないとき）
350CLOSE：KILLF＄：CALLCLS

368PRINT”このディスクにはデータがあり

ません。このディスクに新規ファイルを作

りますか。庁

370PRINT''□はい口いいえ口中止,，
380Y=2:X＝6:GOSUB18gO:C=（X＝9）

3900NX+1GOT0380，400，1930

4”PRINT:PRINT膨別のディスクを入れてス
ベースキーを押してください。扉

：FORエーgTD1：’二一STRIG（9）：NEXT

gGOTO280

410，骨掛暑配列Rの初期設定畳碁骨碁後援舛骨替畳升掛
429FORI＝1TDN

:GET＃1，1:T＄=N$(C）

：R（I，g）＝CVI（T＄）

:R（エ,1）=I

：NEXT

439GOSUB16Z6

440，［［［［［［［［［［メニュー］］。］ｺｺｺｺｺｺｺ

450COLOR1，14：CALLCLS

460PRINT両英単語帳メニュー蔵：PRINT

470PRINT’'口新規□めくる口縛了両
480Y=2：X=0:GOSUB1806

4900NX+1GOT0560，676，199@

5m,長骨憾口新規骨骨呉衿長署饗甚骨養骨餐饗骨骨饗暑弄暑丹美卦
518IFR（0,0)THENGOSUB16gZ

529V＝R（9，1）＋1

:IFV＞NTHENGDSUB216g：GOTO44B

ELSER（0,1)=V

S3gERASET$：、エNT＄（4）

S40GDSUB14ZO

556LOCATE，11

：PRINT”口登録口訂正口取消”；
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おもなプログラムと変数の解説

毒:蛋認弱喫驚溝蕊

110■初期設定

150～160割り込み先指定

180ESCキー入力判定用関数の定義

190～200M設定／各種配列宣言

M処理可能な単語の最大数

L各フィールドの長さ

W$各フィールド用バッファ変数

T$バッファ変数に対応する処理用変数

M$メッセージ用変数

R仮想レコード管理用

265ターボRでRAMディスクを使う場合

の改造用プログラム(｢.｣を削除して、この行

を生かすとフロッピーディスク内にあったフ

ァイルをRAMディスクにコピーし、以降、

RAMディスクで読み書きする）

RDRAMディスク使用フラグ

270レコード長Lの設定

280■ファイル準備

290新規ファイル作成の希望の有無をチェ

ックするための変数Cの初期化(0：希望有）

320単語帳データのファイル準備

330総レコード数計算／すでになにかレコ

ードがあれば行410へ､なにもないが新規レコ

ードを作っていれば行440へ

N総レコード数(削除された単語も含む）

350ファイルをクローズし、削除(ファイル

がない場合も行320のOPEN文で強制的に

ファイルが作られているため）

380メニュー選択サブ(行1800)を呼ぶ／｢は

い｣を選べばCに－1を入れる

Yメニュー選択カーソルを表示するY座標

Xメニュー選択カーソルを表示するX座標

の10分の1‘

390カーソル位置に応じて各行へ飛ぶ

400メッセージ表示／スペースキー入力待

ち／行280へ

410■配列Rの初期設定

420ファイルのデータをすべて読み、lを仮

想レコード番号として、

R(|,0)'数値化したタグデータ

R(|,1)実レコード番号

430ソートサブ(行1600)を呼ぶ

440■メニュー

480メニュー選択サブ(行1800)を呼ぶ

490カーソル位置に応じて各行へ飛ぶ

500■新規

510ソートが必要ならソートサブを呼ぶ

R(0,0)ソート要求フラグ(1のときソー

ト要求）

520登録する仮想レコード番号Vの更新

V仮想レコード番号(配列Rの第1添字）

R(0,1)使用レコード数(有効な仮想レコ

ード番号の最大値）

530配列T$を消去／再宣言

T$単語データ処理用文字配列(バッファ

用文字配列に添字で対応）

540単語表示・入力サブ(行1400)を呼ぶ

569Y=11:X＝0:GOSUB1860

5790NX＋1GOT0580，620，649

580'D書録

5901FV＞NTHENR（V’1)=V眉N＝N+1

66uGOSUB1300:GOSUB1709

61gGOTD520

62B，口訂正
63gGOTO540

640,口取消
65＠V＝V－1gR（0，1）＝V

660GOTO44D

67Z，特饗骨□めくる骨骨衿饗暑暑異表号暑暑骨吾美畏骨吾碁骨情

680IFR（0，2）THENGOSUB1600

690COLOR1，15：CALLCLS

705エFN=BTHEN440

710PRINT"めくり方は？”：PRINT

720PRINT''DABC口選択同調｡数”
730Y=2：X=、：GOSUB1800

7400NX+1GOT0759，840，9Oﾛ

7”，畳掛骨□ABC

76gST=1

770，（順に見せる）
780FORI＝STTOR（0，1）目V＝1

790GDSUB12”，データ読み出し
8”GOSUB14”’表示 ・人力

81glFCHTHENGOSUB1g”，変更選択

820GOSUB17叩，継続・中断選択
836NEXT:GOTO442

842'後骨掛口選択
850ェFINKEY＄〈＞庁'’THEN650

860COLOR15,4：CALLCLS

：INPUT”先頭の2文字（半角)";T$
876T=9：GDSUB1590

880FORI＝1TDR(9，1)

：IFR（ェ，0）＞＝TTHENST＝ェ：GDTO77Z

899NEXT：GDT044g

9“,衿骨暑口乱数
919V＝RND（1）骨R（0，1）＋1

920GDSUB1200'データ読み出し

936GOSUB1400'表示・入力

940GOSUB1700'継続・中断選択
q50GOTO900

1D”，＋＋＋＋＋データ変更選択サブ＋＋＋＋＋＋＋
1919LOCATE,11

：PRINT"ロ不変口変更ロ抹消屍；
1626Y=11：X=0：GOSUB1803

10300NX＋1GOT01049，106B，1090

1040’＋＋＋ロ不変
195ZRETURN

10“,＋＋＋口変更
1970GOSUB13g6

1080RETURN

1”0，＋＋＋口抹消
11Z2R（V'0）=＆H7FFF

111BLSETN＄（6）＝MKI＄（R（V，Z））

1120PUT＃1,R(V'1)

1130R（0，0)=1

1140RETURN

12”’十＋＋データ読み出しサブ＋＋＋＋＋＋＋＋＋
1210GET＃1,R（V’1)

1229FORG=CTO4

：T＄（G）＝W＄（G）

：NEXT

1230RETURN

1”0，＋＋＋データ書き込みサブ＋＋＋＋＋＋＋＋＋
1310T＄＝T＄（1）：T＝0：GOSU81500

：R（V，Z）＝T

：T＄（9）＝IvlKI＄(T）’十＋＋タグ設定
13261FR(V-1,2)>TDRR（V+1,0）〈T

THENR（Z,ロ）=1

1330FORG=OTO4

：LSETN＄（G）＝T＄（G）

gNEXT

－



560メニュー選択サブ(行1800)を呼ぶ

570カーソル位置に応じて各行へ飛ぶ

580「登録』

590仮想レコード番号が総レコード数より

も大きいときは、その仮想レコード番号に対

応する実レコード番号にVを代入、総レコー

ド数を1増やす

600～610データ書き込みサブ(行1300)呼び

出し／続行・中断選択サブ(行1700)呼び出し

／行520へ飛ぶ

620～630「訂正｣／行540へ飛ぶ(それまで入

力していたデータを表示しながら再入力）

640～660「取消｣／仮想レコード番号Vと使

用レコード数R(0,1)をもとにもどす／行

440(メニュー)へ飛ぶ

670■めくる

680ソートが必要ならソートサブを呼ぶ

700単語がなければ行440(メニュー)へ

710～740めぐり方を選ぶ

750｢ABC｣(アルファベット順最初から）

760初期値STの初期化

770～830順にデータの読み出し／表示・入

力／データに変更があれば、書き換えるかど

うかのウインドウを出す／継続・中断の選択

，'ループ終了後行440(メニュー)へ

CH表示･入力中に文字の変更があると－｜

に設定されるフラグ。

840「選択｣(単語の検索）

850キーバッファクリア

860最初の巳文字の入力

T$(単純文字変数）タグ計算用文字列

870タグ計算サブ(行'500)を呼ぶ

Tタグの値

880指定された文字列(T$)のタグ値(T)

を比べて単語の探索

890行440(メニュー)へ

900～950r乱数｣／乱数でVを設定し、表示

（｢乱数｣では､行1000を呼び出していないので

単語の修正などはできない）

サブルーチン群

1000■データ変更選択サブ

1010～1030データ変更メニュー選択

1040～1050「不変｣(データはオリジナルの

まま)／そのまま呼び出し先にもどる

1060～1080「変更｣／行1300(データ書き込

みサブ)を呼び出す／もどる

1090～1140「抹消｣／仮想レコード番号Vの

タグを＆H7FFFにする／ファイルに書き

込む／ソート要求フラグを1にする／もどる

1200■データ読み出しサブ

1210仮想レコード番号Vを読み出す(配列

RがVを実レコード番号に変換している）

1220バッファ変数W$の内容を処理用配列

T$に移す

1230もどる

旧00■データ書き込みサブ

1310タグ計算用文字変数T$に単語の綴り

を入れる／タグ値Tを初期化／行1500(タグ

計算サブ)を呼ぶ／配列RとT$のタグ設定

132Oそのタグを変更することで仮想レコー

ドの順に変化が生じるかどうか／もし変化が

あるならソート要求フラグを1にする

旧30バッファW$に配列T$の内容を移す

1340～1350ファイルに書き込む／もどる

1340PUT＃1，R（V’1）

1350RETURN

14”，＋＋＋単語表示・入力サブ＋＋＋＋＋＋＋＋＋
1410COLOR15，4：CALLCLS

1420CH＝0

14361FINKEY＄<＞仔庁THEN1430

144UFORG=1TO4

：LDCATE8,G饗2－2：COLOR3

gPRｴNTN＄（G)：PRINTT$（G〕；

：COLOR15：LOCATED，G特2－1

1450LｴNEｴNPUTT$

:ｴFG=1ANDT$＝仔斤THEN649

1460T＄=LEFT＄（T＄+SPACE$（L（G））,L(G））

:CH=CHOR（T＄<>N$（G)）

:T＄（G）＝T＄

：NEXT

1479T＄＝T＄（1）：T言0：GDSUB15ZZ

：T＄（5）＝MKI＄（T）

1480RETURN

15“’＋＋＋タグ計算サブ＋＋＋＋＋＋+＋＋＋＋＋＋＋＋

1510FORG＝1TO2

二A=ASC（HID＄（T＄,G,1）＋厨時）AND＆H7F

:A=A+（A＞＆H60ANDA〈＆H7B）骨＆H2g

：T＝T＋A碁＆H108八（2－G）

：NEXT

1520RETURN

1690'+++並べ替え（ソート)+++++++++
1619COLOR8，15：CALLCLS

：PRINT向単語を並べ替えています”

162gFORG=1TON-1

:FORH=G+1TDN

：IFR（G'9）＞R（H'0）

THENSNAPR(G’0),R（H’0）

:SUAPR（G'1）,R（H'1）

1636gNEXT

：NEXT

164gFORG=NTO1STEP-1

：IFR（G，g）＝＆H7FFFTHENNEXT

1650R（Z，1）＝G：R（9，2）＝O

1660RETURN

17叩，＋＋＋続行・中断選択サブ＋＋+＋＋+＋+＋

1710LDCATEm,11,0:PRINT"SPACE="

行ESC=中断”；

172ロエFSTRIG（6）THEN1750

17391FFNESCTHENRETURN440

1740GOTO1720

17501FSTRIG（6）THEN1759ELSERETURN

1809'+++STICK,STRIG人力サブ＋＋＋＋＋＋＋

181UGOTO1840

1823S＝STICK（9）：IFS＝OTHEN1850

1839X＝X＋（S＝3）碁（X〈2）－（S＝7）碁（X＞B）

184gCOLOR8目LOCATEX碁10,Y'1:COLOR15

1850TIME＝0：FDRしJ＝OTO4：い＝TINE：NEXT

186glFNOTSTRIG（6）THEN1820

187glFSTRIG（0）THEN1872

188gLOCATE，'0：RETURN

19”,＋＋＋［CTRL＋STOP］割り込みサブ＋＋＋

191gLOCATE,'6:COLOR15,4

19281FINKEY＄<>円内THEN1920

193UCLOSE

19351FRDTHENCDPYF$TO"A:時

:CALLCHDRV（肝A："）

1946STOPOFF：ONERRORGOTOO

1950END

20”,＋＋＋エラー割り込みサブ＋＋＋＋＋＋＋＋＋

2Z10COLOR8：PRINT再エラー発生！〆：COLOR
16

2029PRINT厨↓+SPACEで中断、エラ
ーメッセージSPACEでディスクを確認

してもう一度両

20391FNOTSTRIG（9）THEN2036

2040ｴFSTICK（0）=STHEN190Z

2050エFSTRIG（8）THEN205ZELSERESUNE

21m，＋＋＋空きレコードがない＋＋＋＋＋＋＋

D211gCALLCLS：COLOR8

2126PRINT”空きレコードがありません”

2139TIME=､:FORN=ZTO199:N=TINE：NEXT

214gRETURN

唾鴎
1400■単語表示・入カサブ

1420文字変更チェックフラグCHを初期化

1430キーバッファクリア

1440メッセージ(綴り､品詞などのデータ入

力時の見出し)および配列T$の内容を表示

1450入力受け付け／新規の｢綴り｣入力時に

リターンキーのみ行640(取消)へ飛ぶ

1460入力文字列を各項目の長さにそろえる

文字変更の有無をチェック(CH)/処理用

配列T$に一時文字変数T$の内容を移す

1470～1480綴りT$(1)のタグ値を計算し、

タグT$(0)に設定／もどる

1500■タグ計算サブ

1510～1520変数T$の1文宇目と巳文字目

を大文字に直したうえでキャタラクコードに

変換／タグ値Tにく1文字目のキャラクタコ

ード>×256＋<2文宇目のキャラクタコード〉

を入れる,'もどる

1600■並べ替え(ソート）

1620～1630仮想レコード番号の小さい単語

のタグが大きい単語のタグよりも大きければ、

配列Rの巴要素を入れ換える(これをくりか

えすとアルファベット順にならぶ）

1640～1660ソートを終了すると｢抹消｣され

たレコードが最後のほうにたまっていること

を利用して、現に有効なレコード群の最大仮

想レコード番号を検索／その番号を最新の使

用レコード数R(0,1)に設定／ソート要求

フラグを初期化／もどる

1700■続行・中断選択サブ

1720スペースキーが押されれば行1750へ

1730ESCキーが押されれば行440へ

FNESCユーザー定義関数(行180で定

義)｡ESCキーに関してSTRIG変数と同

様の働き

1740行1720に飛ぶ(くりかえし）

1750スペースキーが押されたままならおな

じ行で待ち、放されたら呼び出し先にもどる

1800■STlCK、STRlG入力サブ

1810行1840へ飛ぶ

1820変数Sにカーソルキーの押された方向

を入れる(押されていなければ行1850へ飛ぶ）

1830～1840カーソル座標Xの計算/カーソ

ル表示

1869スペースキーが押されなければ行1820へ

1870スペースキーが押されたままなら待ち

1880カーソルを不表示にしてもどる

1900■CTRL＋STOP割り込みサブ

1910カーソルと画面角を初期状態にもどす

1920キーバッフアクリア

1930ファイルを閉じる

1935現在RAMディスク上にあるものをA

ドライブにコピー

1940～1950ストップキー割りこみ停止／エ

ラー割り込み解除／プログラム終了

2000■エラー割り込みサブ

2010～2020操作メッセージ表示

2030スペースキーが押されなければ待ち

2040カーソルキー下が押されていれば行

1900(CTRL+STOP割り込みサブ)に飛ぶ

2050スペースキーが押されたままなら待ち、

放されたらエラーを取り消してもどる

2100■空きレコードがない

2110～2140メッセージを表示してもどる

71
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1に演奏データの互換性を調べ

一､

に

M澱
MI

して ンターユェ

ブ

IE9M旧iデータの互梼姓0~＝竺て一夕 日第冨画’ ､▲■
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てほしい･また、自分が聴いて

みたいファイルが表にないと、

不可能だと思われがちだが、

MID|の演奏デー･夕だったらど

んな機種であろうとやりとりが

できることを忘れないでほしい。

ファイルがダメなら、MID|'

ーブルでお互いのハードをつな

げて、リアルタイムレコーディ

ング(録音)するという方法があ

る。MIDIインターフェイスが

あればデータのやりとり＝送受

信ができると、MIDI規格にも

あるではないか。どんどん利用

しなくちゃね／

っている音源やソフト、ハード

などの環境が他人のそれとは違

う。あたりまえだけど大切なこ

とだ。これは音楽性がうんぬん

よりも、はじめに自分の環境で

利用できるかという、演奏デー

タの互換性がいちばんの問題な

のだ。この問題は今までに何回

かいったけど、MID|の演奏デ

ータはほぼ互換性があると思っ

てよい｡とくにSMF(かこみ参

照)はそのためにできたファイ

ルの規格なので覚えておこう。

下にMID|データの互換性を

表にまとめたので、ぜひ活用し

夕を作る側ではなく、他人の作

った演奏データを聴いてみよう

と思った場合の話をしよう。他

人の作ったものを聴くのは非常

によい勉強になるし、刺激にも

なる。なぜなら、CDやテープ

では演奏の中身(構成やデータ

の1つ1つ)が何も見えないの

で、自分の耳で判断するしか方

法がないけど、MID|の演奏デ

ータだったら、それらを見るこ

とができるからだ。

それでは他人の作った演奏デ

ータは自分のものと、どこが違

うのだろうか。まず、自分の持

ここでは瘻奏データの入力の

仕方を『〃・NOTEJr.』を使

って紹介してきた。ホントのこ

とをいうと、MIDIの入力はか

んたんで、鳴らしたい音をガン

ガン入れるだけなのだ。ただ、

その入力した音がちゃんと音楽

らしく間こえるようにするには、

多少の試行錯誤が必要だったり

する。とはいえ、曲のバランス

とかセンスとか、どちらかとい

えば人それぞれに違うニュアン

スの試行錯誤だから､自分が｢い

い｣と思ったらそれでよいのだ。

そこで、今回は自分が演奏デー

…誉

吋詞

詫
慧

亨一ゞ簿‘

惑蕊

。読み雷きOK

○読みこめる

△書き出せる

×読み書き不可

露 ．癖 MSXの音楽ソフトのファイルと、

パソコン通信や商品として出回っ

ている有名なファイルを載せた。

『あ一み』というソフトはマイクロ

キャビンのプログラマの山田さん

が作ったフリーソフトウェア。み

んなの要望があれば、バージョン

アップしてくれるかも.／

●表のファイルの解説●

SMF:スタンダードMIDIファイ

ルのこと。パソ通でも商品として

も現在数多く出回っているので、

手に入れやすい。

ミュージ郎(君):PC-98で有名な

ソフトのファイル。パソ通でも商

品としても数多くの演奏データが

存在する。

RCP:PC-98でミュージ郎とな

らんで有名なソフトのファイル。

パソ通ても商品としても数多くの

演奏データが存在する。

シンセサウルス:FM音源用の演奏

シールで作ったデ･一タ。

サウルスランチ:FM音源用の演奏

データのファイルのみが可能。

陽

私

’ｰ己

“
…玲

鐸-無琵

唾

注④SsvEで読みこむ。eトラック目は読みこみ不可。リピートは

無視される

注⑤手直しが少し必要

注eRCM－PC9BVer､2.1／2.3のRCP/CMBのファイル

注①Bトラック以上は無視される

注e[mmf]で1トラック分ずつ読みこむ。音楽記号、リズムノー

トナンバー＆リズム楽器名は無視される

注el6トラック以上は無視される

簿
蕊全72MIDIアイテムの

．､種類と入手方法
朝

日軍
令P108の

｢ｽー 付ー録ｨｽｸの使い方｣抄照

F 驚戸
■
日
日

■
■
■ 回っていを

MIDIデータの互換性

蕊蕊

ﾗ沖r－2王
jZ・SlOS

MlDlサウルス

jz・NOTE

β・NOTEJ「

SMF(13Tﾏｯﾄ）

ミュージ郎(君）

RCP

シンセサウルス

サウルスランチ

j』・SlOS

◎

○
王、ご

×

×

◎ﾐデｨｺﾝ使用
主'画）

◎
S

ミディコン使用
NGファイルのみ

×

×

×

MlDlサウルス

◎ﾐデｲｺﾝ使用
主'41）

◎

×

×

◎ﾐデｲｺﾝ使用

◎ﾐデｲｺﾝ使用
SNGファイルのみ

×

○
主〈4）

○
王〔5

江・NOTE

△

×

◎

×

×

×

×

×

×

ﾒz・NOTEJr

×

△

◎
（
１

亘
王

◎

×

×

×

◎脇‘

×

あ一み

×

×

×

｜ ×

×

×

○
王(｡

×

×

畠
Ｆ
‐
○
丁
〈
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今回の付録ディスク｜ｵﾘジﾅﾙとなつかしのFM音楽館投稿作品のﾘﾐｯｸｽパー ジｮﾝク

｡)｢トイレット｣の音色のうちわけe|｢WavBMotion[Remix]｣の音色うちわけ今回は2曲｡BASICプログラムと

『MID|サウルス』用ファイルです。

FMIDIサウルス｣用ファイルは、ト

ラックごとにロードすれば『必・

SIOS』でも読みこむことができま

す｡記事でMIDIの演奏データの互

換性を扱いましたが、いつもここ

に音色のうちわけを載せているわ

けは、違う音源をもっている人で

もここのデータを利用できるよう

にするためです。音源力違うと完

壁な再現はできませんが、音量の

バランスなどをチェックすればあ

る程度はできるはずです。めんど

うくさがらずに、ぜひ挑戦してく

ださいね。

演奏データ
(CM-32L用）

鯉

半
A|2

半
’’2

P
■
■

識V

47(スクェア・ウエーブ）

42(オーボエ2001）

'8(ハープシコード3）

29(シンセ・ベース2）

65(アコーステイツク・ベース2）

31（シンセ・ベース4）

20(クラビ2）、34(コーラル）

'22(オーケストラ・ヒット）

29

33(ハーモ・パン）

''3(メロディック・ダム)、'22,42

63(シタール）

63

リズム

93(フレンチ・ホルン2）

84(オーボエ）

2（アコースティック・ピアノ3）

70(フレットレスl）

83(クラリネット2）

リズム楽器

D二475(クラベス）

A言6106(波音）

D等3／62（ミュート・ハイ・コンガ）

、二363(ハイ・コンガ）

E二3／64(ロー・コンガ）

リズム

①BASICプログラム
（要新MSX-MUSIC)

｢トイレット｣FRIEVE作

|ﾌｧｲﾙ名HEN.M|[丁l

eMIDIｻｳﾙｽ用デー ﾀ

｢WaveMotion[Remix]｣GON作

※原曲はGAN-P★のオリジナル

２
３
４

３
４

Ｂ
Ｃ
，

３
４
５

'0

イル名HEN.M|

６
７

Ｅ
Ｆ

6110

R’’0Ｃ
Ｈ
Ｒ

８
９
０

’
起動方法はrMID|サウルスさ
または『〃SIOS』からロードする

T：トラック、C：チャンネル、P：プログラムナンバー

投稿作品の紹介’
「WaveM|otion[Remix]｣byGON紹 M|の 」baV 、 y

ｆ
埜
狸
．
謡
鳥
蕊

GONの作品は涙モノ。FM音源用

のMMLを『MIDIサウルス』用デ

ータに作り直して、リミックスバ

ージョンとしてよみがえらせまし

た。特別に懐かしいGAN－P★

の原曲を載せます。

●GONのドキュメントより

'8拝のMSX･FAN11月号のFM音楽館からの一曲。「私がFM-PAC

を買って初めて(だったか二番目だったか･･･)聞いたのがこの曲

です｡当時PSGしか聞いたことのなかった(ssCはあるかもしれな

いが)私はこの曲を聞いて感動した(様な気がする)ものです。こ

れ以外にもGAN-P★さんの曲を色々聞かせてもらいましたが､こ

の曲は何故かやたら印象に残ってます。この間、久しぶりにこの

曲を綱生にききたくなり、だけど、セーブしたテープ(、/)がどこ

いったか分からなくなり、しかし、またプログラム組むのもおっ

くうだったので、MIDIの方で作ってみました。でも、考えてみた

らこのほうが余計かったるかったような…侯)。と、いうわけで

､WaveMotion[Remix]"です。(GON)
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iふきブログデ童較ぢTIMあも〃乗な苓常もいいけ蒔曲ほほ力浬ﾂ今'ジ 37くQ>投稿したｵﾘツﾅﾙ曲は､諭M《患間書浩ｲ塞一ﾒ常デイ､ｱ)のぢめになつてしまうのでじよ

A撫鰯擬蝋鰯蕊黎鍾繍灘辮誘燕擢霧
鐙
鶴
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､溌蕊．儒鐸

これがMファン89年11月号に掲載されたGAN－P★オリジナルのFM音源用リスト

310E8＄＝『'GBR16AR16B－R16＞CDR16DCDFR16ER16

ECR16DR16〈B一＞CR16C〈AR16B－R16F

320E9＄＝'『GR16DR16GDR16GR16GDR16GDR16EFR

16CR16FCR16FR16FCR16FCR16D

33zEA＄＝旅ER16CR16ECR16DFECDR16DCDAGFER16

DCDDEFGR16ECD〈a48

340N1＄＝再V4CV5CV6CV7CV8CV9CV19CV11CV12CV

13CV14CV15CCCV14CCV13CCV12CCV11CCV1UCCV9

CCV8CCV7CCV6CC

350，PLay
36，FORT＝1TO2：FORS＝1TO3：PLAY＃2，A1＄，B1＄，C

1＄，、1＄，，'『｢，F1＄，R1＄：NEXT

370PLAY＃2，A2＄，B2＄，C2＄，、2＄，””，F1＄，R2＄
386FORS＝1TO2

390PLAY＃2，A1＄，B1＄，C1＄，、1＄，E1＄，F1＄，R1＄

400PLAY＃2，A1＄，B1＄，C1＄，D1＄，E2＄，F1＄，R1＄
410PLAY＃2，A1＄，B1＄，C1＄，、1＄，E1＄，F1＄，R1＄

420PLAY＃2，A1＄，B1＄，C1＄，D1＄，E3＄，F1＄，R1＄

430NEXT：FORS＝1TO2

442PLAY＃2，A1＄，B1＄，C1＄，、1＄，E4＄，F4＄，R1＄

450PLAY＃2，A1＄，B1＄，C1＄，、1＄，E5＄，F5＄，R1＄

469NEXT

479PLAY＃2，A1＄，B1＄，C1＄，、1＄，E4＄，F4＄，R1＄

489PLAY＃2，A1＄，B1＄，C1＄，、1＄，E6＄，E6＄，R1＄
490PLAY＃2，A6＄，B6＄，C6＄，A3＄，A6＄，庁V御V72w，R

6＄gNEXT二FORS＝1TO2gIFS＝1THENF7＄＝'P'『

509PLAY＃2，A1＄，81＄，C1＄，D1＄，E7＄，F7＄，R7＄
51pPLAY＃2，A1＄，B1＄，C1＄，D1＄，E8＄，F7＄，R7＄，N

1＄：PLAY＃2，A1＄，B1＄，C1＄，、1＄，E9＄，F7＄，R7＄

520PLAY＃2，A1＄，B1＄，C1＄，D1＄，EA＄，F7＄，R7＄，N

1＄：F7＄＝F1＄：NEXT

539PLAY＃2，.'”，庁”，庁''，，，，'，，，庁，，『”，”T15gC1S14C

1S14C1S14C14C1S14ClHN16HN16R8C1HS116HN16

HN8ClHS124HS124HS124HSl24HS124HSl24r’

S4CGDTO360

559，（C）GAN－P善SOUNDLABO’89

19，－WaVeIvlOtiOn

26 ’（TechnoBossanova）

30CALLNUSIC（1，0，1，1，1，1，1，1〕：SOUND7，＆8

110111：SOUND6，6：CLEAR10gO

49PLAY＃2，”T150?P，，'T1”庁，''T15m『'，”T159''，''T

150『'，『rT150''，wT15ZV6aA8

50PLAY＃2，''a42Y2，9Y7，43V192＞＞”，''a42aV98＞
''，，'a42aV83＞”，”a33L8aV88〈”，”a48V11aV124L8

n，”a4aV72Q3L8＞＞＞＞，,，汗”，''T150L16”

60，－Chord

79A1＄＝''DD8E－E－EEE8E－E－

80A2＄＝'，L8DDR4．、DDR4．DDDDL

99A6＄＝汗Y7，3，1＆D1Y7，4両：B6＄＝”B－1＆B－1

100B1＄＝P'B一B－8B－B－B－B－B－8B－B－

110B2＄＝”L8B－B－R4、B－B－B－R4・B－B－B－B－L

120C1＄＝，,GG8GGGGG8GGr'：C6＄＝rrG1＆G1'’

130C2＄＝''L8GGR4･GGGR4･GGGGL

140F1＄＝r'、〈、＞、〈、、＞、O＜、＞、＜、＞、〈、、＞、、〈、＞

150，－Rythmsl

l60RX＄＝，，HB1N8H8HS18HB1N8HBlIvl8HSl8H8”：R1

＄＝RX＄＋''H8”＋RX＄＋”HS1N8”：RX＄＝RX＄＋”H8'’

179R2＄＝旅HBlN8H8HS18HSl8HS18HBlN8H8HB1N8

HB18HSl8HS18HBl8HB18H8HSl8HS18

180R6＄＝『'C12C12CI2HS116HS116HS116HSll6HS
Ivl116HSN116HSN116HS料116

190R7＄＝''HB18HBlN16H16HB18HS116H16HBlN8H

BlN16H16H8HS116H16”：R7＄＝R7＄＋R7＄

26 0 ， B a s s

210，1＄＝”DDR8C4．〈G4＞R8DR8DCC〈G4＞

229，2＄＝，'DD4CD4CD4CD4DCD4

230，NeLody

249E1＄＝，'、4．A1＆A＞C・〈B、G''：E3＄＝『'A1＆A2．

250E2＄＝”A2．、G16F16G4，F16E16F4EC

268E4＄＝rrDDR8A4・CCR8G4．〈B－4．＞

27ZE5＄＝w〈B－4．＞C4．，1”：E6＄＝庁くB－4．＞C2＆C1

280F4＄＝P'V15aV126R4．A4．R4．G4．〈B－4．＞

299F5＄＝，'〈B－4．＞C4〈B－＞D1＆、4

210，1＄＝”DDR8C4．〈G4＞R8DR8DCC〈G4＞

229，2＄＝，'DD4CD4CD4CD4DCD4

230，NeLody

24gE1＄＝，'、4．A1＆A＞C・〈B、G''：E3＄＝『'A1＆A2．

250E2＄＝”A2．、G16F16G4，F16E16F4EC

268E4＄＝rrDDR8A4・CCR8G4．〈B－4．＞

27ZE5＄＝w〈B－4．＞C4．，1”：E6＄＝庁くB－4．＞C2＆C1

280F4＄＝P'V15aV126R4．A4．R4．G4．〈B－4．＞

299F5＄＝，'〈B－4．＞C4〈B－＞D1＆、4

300E7＄＝,?GR16DR16GDR16GR16GDR16GAR16F”：E
7＄＝，，L16a5＞”＋E7＄＋E7＄
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②
早坂泰成／1961年生れ。5歳より始めたオル
ガンをきっかけにミュージシーヲンとなり、現
在コンピュータ･ミュージックを中心に活躍。
国内外の楽器フェア等、多数のイベントをキ
ーボード奏者、プロデューサー一としてこなす。

二’二

グ

滝司滝司
詞

by早坂泰成エレキギターの奏法別打ちこみ～その巳～

らずといっていいほど必要な効果

である。ビブラートデプス(深さ）

値の設定は浅からず深からずとい

ったところだ。実際にいろいろな

曲を聴いてその感覚をつかんでほ

しい。大切なのはビブラートディ

レイ(遅れ)のほうだ。2拍目から

3拍目にかけてビブラートの効果

がかかりはじめるくらいがちょう

どいいだろう。

それではしめくくりとしてトレ

モロアームについて紹介しておく。

この奏法はロングトーン(または

和音)を弾いたときに､アーム部分

を押し戻しすることによりピッチ

ベンドのような効果を出す。ヘビ

メタにはかかせないぞ。ギター最

後の課題は、ホテルカリフォルニ

アのIノードギター。

ギターの打ちこみテクの最後は、

エレキギター演奏のなかでも、も

っとも大切なチョーキングという

奏法を中心に話をしていこう。

チョーキングはモダンジャズな

どを別にすれば、ほんとうによく

使われるエレキギターの奏法で、

リードギターなどの目だったパー

トにはかかせない。実際の奏法は

図に示したように、フレット上の

弦を指て押し上げて、音の高さを

半音から1音半程度(ほとんどの

場合は1音)上げるものである｡打

ちこみ方は、ピッチベンドを使う

ことによって本物に近いサウンド

を得ることができるが、ハマリン

グやスライドのように半音ずつの

ピッチベンド情報ではなく、もっ

と細かい情報が必要になる。くわ

しくは例に示した情報を参考に挑

戦してみよう。

チョーキングのつぎにリードギ

タ－て重要なものはビブラート。

2拍以上のばす音であれば、かな
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⑳ ベンド幅はステ,イド
よりも細かく入れる

トレモロアームはついているギターとついていないギターがあるが、上のイラ

ストのようなタイプ(ストラトタイブ)にはほとんどついている。

②のデー ﾀ(副擢饗）⑦のデータ ④のデータ

正
意

MBC’11G
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０
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０
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凸
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●
空

＝' 16の場含

恕龍鮒信露に今M:小節、B:拍、C:クロック

N:音の高さ、G:ケートタイム

V:ベロシテイ

pbd/:ピッチベンド情報

(ベンド幅は±12に設定）

C:コントロールチェンジ

(＃11はエクスプレッション）

も

ビッチベンドはスライドやハマリンク同様につぎの音を打

ちこむ前に、かならず元の音の高さに戻す。リードギター

の場合、最初の音はチョーキングではじまることが多い。
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埋心 ⑳
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ベンド値を0に戻し、

ｴｸｽブﾚｯｼｮﾝ→
を120に戻す
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今回の課題:ギターソロはチョーキングでキメる/rホテル･カリフォルニア｣byｲー グﾙｽ
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eチョーキング

Cハマリング

基本的にビブラー

トをかけているが

スライドの直前に

はなるべくオフに

するほうがよい。
日本音楽著作権協会(出)許諾第9371744-301号
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*注‘_日祷吾MSX-DOS2駐タテボR以外は標準搭載されていないので注意

皇．‐”ツ：一、‘準一｛
蓉 凹

，一幸墨皇亭

"':幹-,患塵"’‘剛蘂'鳥,“則．‐霧，、歎芸T観 一雷晶
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Q僕はc言語を始めようと思

っているのですが、まず何をそ

ろえたらいいのか教えてくださ

い。ちなみに、現在持っている

MSXはRAM16KBのMSX

1で、予算はだいたい14万円く

らいです。

(三重県上野市/腰山誠司くん・’6歳）

A『MSX－DOSTOO

LSJと『MSX－CVe｢､1.1』、

あるいは『MSX－DOS巳

TOOLS』と『MSX－CV鄙1.凸

で、価格はどちらの組み合わせ

も1万4000円。また、MSX－

DOSを動作させるためにRA

M64KB以上のMSXも必要と

なる。

MSX用のC言語コンパイラ

はアスキーから｢MSX－C

Ver.'．'』および｢MSX－C

Ve｢.'2』が発売されている｡価

格はVe｢.'．'、Ve｢1．2とも

7000円(税込)。Ve｢､1.1はMS

X－DOS用、Ve｢､1.2は日本

語MSX－DOSe*庵用だ｡ただ

し、プログラムを開発するには

それぞれアスキーの『MSX－

DOSTOOLS｣、『MS

X一DOS巳TOOLS｣も

必要で、こちらは各7000円(税

込)｡以上のソフトはTAKER
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；薔囎蘇鰹:妻{畠劉:鰯鰯縦鍵甦瀧f悪評壁琵箪
Uでのみ購入できる。問い合わ

せは､TAKERU事務局壷052

矧劃-2蝿3まで｡ところで､MS参考にできるﾛグﾗﾑを巨に局鰹冤導拶餃為識蝉瀬鏡紙r鰯：
することは少ないと思う。そうば準備完了です。X－DOSを動作させるためにだb

はMSX本体のRAMが64KBいった人たちのために､本誌で「,〈""〒､_,←←－．－，壜難,託､",_←’…‐‘‐1－，
以上必要なので、腰山くんがCは次号からMSX－Cに関する

言語を使うためにはMSX本体講座を開始する予定だ。ぜひ期

のほうも必要になる。予算が約侍してほしい。 i卿柵ﾘ!州wl瞳竺幽竺竺幽．
1，AUTOEXEC･BAT

IFEXl訂A:SWlTCH1,BATSWITCH1

RENA:SHlTCHO・BATSWITCHl･BAT

内蔵ソフト

ZSWlTCHO・BAT
RENA:SVlTCH1,8ATSWITCHO･BAT

お便り、つっこみ
待ってます章、

MSXに関することならどんなささいなことでもお答えします。質問、相麟などは以下までお便りください。

〒105東京都港区新橋4－10－7徳間書店インターメディアMSX・FAN｢GTフォーラム』係



おは 可

■

これが今年最後のリーダーズ・ベクトル。受験生にとっては大変な時期に、スキーヤーにとって

はワクワクする時期になってきたところで、我々はこれから闇鍋風社員旅行にいってきます。

今年最後のリーダーズ・ベクトル。受験生にとっては大変な時期に、スキーヤーにとって

ワクする時期になってきたところで、我々はこれから闇鍋風社員旅行にいってきます。

日．従来どおりショップで販売、また

はアスキー直販

MSX-Datapackl2,000円

MSX-Datapackl2,000円

(ターボR版）

（価格は税別）

MSX-SERIALEBE20,000円

（価格は税込み）

直販の問い合わせはアスキー直販部

(aO3-5351-8703)まで、お電話くださ

い｡また､ユーザーサポートに関しては

従来どおり行っていますので､〒151-24

東京都渋谷区代々木4-33-10トーシン

ビル株式会社アスキーシステム事

業本部システム事業部MSX係ま

さんに答えてもらった。

1.TAKERUにて販売

MSX-DOSTOOLS7,000円

MSX-SBUG6,000円

MSX－CVer,1.17,000円

MSX-CLibrary7,000円

MSX-TERM6,000円

MSX-DOSETOOLS7,000円

MSX－CVe｢.1.27,000円

MSX-SBUGE6,000円

ViewCALC6,000円

（いずれも価格は税込み）

巳．アスキー直販のみ

日本語MSX-DOSg(RAMなし）

日本語MSX-DOSE(RAM付き）

4カ月ぶりのFソフトハウスさん～』

は、ここ数か月間の、とくに多かった

質問をピックアップしてみた。それで

は、いってみよう。

シンセサウルスのVer､2．0から、

Ver.3.0へのバージョンアップサー

ビスは、TAKERUで購入した場合

も行ってもらえるのでしょうか？

（埼玉県・サボくん）

さっそく、ビッツーの小坂谷さんに

答えてもらった。

→小坂谷さんのコメント｢問題なく､バ

ージョンアッブサービスは行います。

ス以外でバージョンアッブサービスに

対応したソフトはありませんか、今後、

バージョンアップサービスがあった場

合、TAKERU側としても対応は考

えています。期待してくださいね」

ということで、次の質問は、

アスキーさんへ、現在MSXで発売

しているヒシネスソフトのラインナッ

プを教えてください。また、それらの

サポートはどうなるのですか？

（埼玉県・深井喜則くん）

ビジネスソフトはシステムソフトと

考えていいのかな？アスキーの加藤

で、お手紙かFAX(FAX番号：03-

5351-8691)でお問い合わせください。

あと、アスキーといえば、気になる

｢ベストプレーベースボール』。まさか

制作中止なんてことには･･･…、恐る恐

るアスキーの小池さんに聞いてみた。

→小池さんのコメント｢発売日はまだ

未定ですか、制作はちゃんと進んでい

ます。期待してください」

ただ、TAKERUで購入した場合の

サービス料は、2､000円増しの7,000円

となります。くわしくは当社(aO3-34

79-4558)までお問い合わせください｡」

そういえば、シンセサウルス以外の

ソフトのバージョンアップサービスは

どうなっているのだろう。ブラザーの

荒川さんに聞いてみた。

→荒川さんのコメント｢シンセサウル

読者とソフト八ウスと編集部のホットライン

ユーザーの主張●主
最近、通販に関す

る八ガキが増えて

きた。じっさい通

販に関する読者の

認識はどんなもの

か。これを確かめ

る意味も含めて、

コラムを組んでみ

た。とりあえず、

読んでみてね。

あれには八マってました｡しかも､友達

の家で、なぜ友達の家かというと、本

当につい最近(と､いってもけつこう1

年くらいたっている)になってMSX

を買ったから、そのときはもってなか

った､というわけである｡まあ､とにか

く名作ソフトに変わりはないであろう。

ほぼ毎日その友達の家にあがりこんで

やっていたから､今でも覚えてます｡そ

富
↑

'ユ

ソフトの通信販売(以下、通販)に関

する広告は本誌では掲載していないが

新聞のチラシや雑誌によっては、通販

の広告は少なくない。電話でかんたん

に注文できる利点のある反面、なにか

と不安な点がないわけでもない。そこ

で｢幻のソフト探検隊｣でもおなじみの

ーだ／もっと前'こやってた王家の谷

(やっぱりその友達のやつ)｡これが､や

みつきになるのだ－。階段の所で……

ああ、ハガキのスペースがぁ……。

こっちもスペースがぁ..….、という

ことで、また次回．

｢パソコン八ウスダイナ｣(冠052-261‐

7830)に通販の心得と称して､いろいろ

と聞いてみることにした。

●商品を注文して届くまでの日数は？

‐これは在庫しだい。もちろん地域差

はあるが、在庫があれば、巳～3日ぐ

らいで届く。在庫がなければ、とりよ

せるための日数が必要なので、1週間

から'0日ぐらいかかるとか。

●通販に多いトラブルとは？また、

トラブルを避ける方法は？

守予定の納期がきても届かないという

トラブルが、いちばん多いそうだ。ダ

イナではこの場合も含めて、何かしら

トラブルが起きた場合、お客さんに事

情や原因などを説明しているという。

ダイナから、トラブルをさけるため、

｢注文時にお店の担当者の名前を確認

すること｣とアドバイスしてくれた。

●ショップからみた、信用して通販の

できるお店の条件とは？

→ダイナによると、雑誌などで通販広

告が定期的に掲載されていること、安

売店は避けたほうがいい、の巳点。信

用第一がモットーとされる通販だから

こそ、掲載広告は信用のバロメーター

といえるかもしれない。

かんたんな紹介だったが、キミたち

からの通販に関する疑問、また体験談

などがあれば、改めてもういちど紹介

する予定だ。みんなからの意見を待っ

ている｡

|私の名作ソフト;｜
さて、前回募集した、「私の名作ソフ

ト｣だが､投槁数はなんと5通にも満た

なかった、ガーン。ケーム十字軍で･も

似たようなコーナーがあるし..…．、ウ

ーン失敗したかなぁ。そのゲームに夢

中になっていたころの襄事情とかが、

おもしろそうだったので企画したんだ

けどね。これからも募集していくので

よろしくね。さて、はえある初採用は、

兵庫県の衣笠正紘くん。

私の名作ソフトといえば……、そ

う／『スペースマンボウ』（けつこう

新しいかもしれない)。ぼくはシュー

ティングものがけつこう好きだから、

私 ト鳶：の

－U之一三亡面面E－ロ画壺画面画

§
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Ｕ画ニーＵＵ時

毒壱三空壽
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③編集部にもファンは多い。撮影用に持ち出

したのに、ひっぱりだこになってしまった
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をいう巳秒くらい前にすでにヤケドし

てしまうのも気になる。ど－でもいい

がそのうしろに置いてあるワープロは

古いぞ。

●ぼくのおじいちゃんが持っていたM

SXを借りて、ゲームをしたりして楽

しんでます。Mファンを終わらせぬよ

うがんばってください。

（大阪・山崎智久）

Mフアンが終わるのとおじいちゃん

の人生が終わるのとどっちがはやいの

か。どっちともそう長くないとささや

がいっていた。いってないぞ｡

●ANAKO&NUKEKOの中野カ

ンフーは｢進研ゼミ｣でも絵を書いてい

る。やめてくれ～。（大阪・沖本啓一）

すまん。じつはわたしも書いている。

さらにわたしの書いた原稿にカンフー

の絵がついていたことも何度かあった。

しかし､会ったこともない女に何の筋

合いがあって呼び捨てにされなきゃい

けないのだカンフー。悪いなカンフー。

●いっそうのこと、たき火でもして景

気よく歌でも歌おうや／

（東京・どうすれバインダー）

人工肛門でおなじみの渡哲也の趣味

が｢たき火｣というのには笑わせてもら

ったぞ。ところでせっかく逸見が入院

したというのに、思うほど仕事が増え

なかった生ニヒロシ。アメリカ苦労話

さえしなければいい人かもしれないの

に。

●某社社長の愛人であるバボ様は、角

川舂樹のように薬をやったりするので

すか。そしてレックスとET・の違い

は何ですか。ちょこざいな角川映画が

消えてバンバンザイですが。

（大阪・宅野和人）

「）兎追いしかの山｣と｢クスリおい

し角川｣は｢抱擁｣と｢放尿｣くらい似て

いるが、ところでE､T､とレツクスの

違いは、片方が面白くて片方

､秋．が面白くないだけの違いだ｡
。ど－でもいいが安達祐美、か

ｳMわいいと思ったがあれで,2歳
かと思うと気持ち悪いぞ。

●私は小さいころ、東名高遠はガラス

でできていると思っていた。

（神奈川．かたくりこ）

お約束だな､かくいう編集部にも｢－

ヨー善｣を､－日にゴハンー杯しか食べ

ないことだとぬかしたやつがいるが、

こんなんで編集がつとまるのかシゲル。

これを聞いて喜ぶのは｢清貧の思想｣の

作者くらいのもんだ。

●デビュー当初は｢早くお迎えが｣とい

っていたのに、最近では｢200,300まで

.．････｣といいはじめたのはきんとぎん

だ。

（愛知・井上､受験生"博登）

きんとぎんといえばまたの名をギリ

ギリガールズ。わたしはこれより井上

のハガキにあった｢料理されるなよ､金

子信雄｣というネタのほうが気にいっ

ていたのだが、ギリギリガールズを思

いついたがためにこっちにしたぞ。し

かし面白いぞおまえ。

●徳間書店の通販部に電話をしたが、

電話に出た女の対応に腹が立った。

（大阪・池田園治）

やられたらやり返せ。わたしなど、

徳間書店内でイヤな思いをしたあとは、

かならず廊下に積んであった西村京太

郎の新刊を盗んだものだ。売りにいっ

たこともある。勇ましいぞ。何だそれ。

（編集部注・本気にしないでね）

●10-11月情報号の李香蘭の倒置法は

反語の間違いではないですか。いや、

そうではない。（高知・大吉）

こんな八ガキが5千通くらいきたが

本当は巳枚だ。そうじゃない｡まぁそ

のくらいきたわけだが、悪かったよ教

養なくて。プロのライターだからしょ

うがないか。

そんなわたしも正体はNORlKO

だとか新ネームは馬フンだとかいろい

ろ楽しませてもらったが、じつは今回

でさよならだ。突然最終回といえば、

胸くそ悪かつた加山雄三打ち切りドラ

マ『社長になった若大将｣を思い出すが

(思い出さないぞ誰も)まあ、いいさ。

ではさよなら、お風呂入れよ。

やさしいよい子のための心あたたまるお話

一
日
ｒ

●うちの父はテレビのニュースで｢愛擾

の県魚を決めることになった｣というの

を聞いて、「サメがいい｣といった。

（愛知・南予のヒヨコ）

サメ捕り以来、八ナ肇の葬式でやっ

とテレビに出られたのは｢なく賞｣のな

くおさみ。つぎはあるのか。安心しろ。

クレージーキャッツ全員分の葬式だけ

でもあと4回は出られるぞ。

●ペヤングソース焼きそば社が50号側

伊勢崎市から高崎駅前に拠点を変えた

らしい。（群馬・みみでか ）

「ペヤング探し｣するやつが増えて景

気がいいのか。志の輔といえばあのラ

ップも気になるが､｢ワンタンは好きだ

けどあんたんは遠慮しとくわ｣のオチ

ｅ
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③愛知・安鴎剛男竺#あるある、男でなくつたってあ

るそもタッパーの中に残ったお昼の食べ残しのウデ

タマゴとか、外泊した翌日のカバンの中て眠る、き

のう脱いだパンストとかがそうだ。生命に対する執

着は、二ういうところから生まれるのだよね（ノ）

G福岡・季香蘭‘黙､くつに怒らなくったっていいじゃ

ない。「つくえ｣というチームだって毎日毎日机に向

かって働いている人々が年に－度だけピーチバレー

で自分を解放しているのかもしれないぞ。ところで

｢バボちゃんず｣といえば、お疲れさまでした（ノ）

O広島･田坂博志=*若さというのは時には残酷だ。「ポケベル｣だって｢課長さんの厄

日｣だって、中年ドラマではないか｡今は中年がトレンドなんだそもおまえだってい

つか5嘘になるんだ｡何力悪いんだよっ､えっ／感傷的になってすみません（ノ）
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リーダーズ壜ベクトルへの
お便り大｡大募集（……

ログラムを受け取ったりするのに使わ

れている。なんだ、簡単なことにしか

使ってないじゃないかと思われてしま

うかもしれが、そんなことはない。プ

ログラムをメーカーからもらうとき、

郵送、取りに行く、打ち出したリスト

をFAXしてもらい打ち込み直すとい

う手段が考えられる。そのどれもが時

間がかかり、すぐに欲しい場合に使え

ない手段である。パソコン通信ならプ

ログラムを電話回線を通じて、受け取

ることができるのだ。そして、相手が

寝ていても、出かけていても、いつで

も送ったり受けとることができる。

●今でこそスポーツ誌の1面を飾るこ

とがあっても、世間的にF1レースが

マイナーなスポーツとして扱われてい

た頃は、予選の結果を知りたくても新

聞には片隅にさえ載ってなかった。そ

のときわたしは、F1の予選の結果を

見るのにパソコン通信を使ったことが

ある。パソコン通信が便利だなあって

感じましたね。

（東京．グッバイ、アンドレッ

ティ。カムバック、マンセル／？歳）

「今、知りたい／｣という情報がその

とき手に入れることができるのがパソ

コン通信の利点だ。

●うちは黒ダイヤル電話のくせに端子

がモジュールジャック型でし。だけど

モデムがないのと電話料金が怖くてパ

ソコン通信をやってません。それどこ

ろかスーファ○に押されてMSXも押

し入れのコヤシ･…｡｡。

（神奈川・吉澤和美／20歳）

えっ、あなたもですか。わたしの電

話も黒ダイヤルの電話です。いまどき

めずらしいですねえ。そんなことはお

いといて、押し入れのコヤシになって

いるMSXを活躍させてあげてくれ。

編集部内のパソコン通信体験者に

｢パソコン通信ってどんなもの｣と聞い

たところ、＄､宝箱"、、仮面舞踏会場"と

いう答えが返ってきた。しかし、熱中

している彼らの姿を見ていると、パソ

コン通信ぱ､ユートピア"みたいな世界

なのかと思ってしまう。

便

一
一
Ｆ
二

尾
げ
１
Ⅱ
９
１
１
１
、
ｑ
４

側
峨

リーダーズ・ベクトルでは、それぞ

れのコーナーへのおたよりを首を長

～くして待っている。下に書いてある

応募のきまりを読んで投稿よろしく〃

●あしたは晴れだ／(担当／ちえ熱）

1987年日月に創刊されたMファンは

もうすぐ7周年目を迎える。長い月日

のあいだに消えていったコーナーや、

思い出深いコーナーなどがいくつもあ

るはず｡そこで次回のテーマは｢ここだ

けのバックナンバー｣とします｡あのコ

ーナーを復活させてほしいや、あのと

きの記事についていいたいことなどを

大募集。締め切りは11月末日なので、

今すぐ書いて送ってきてね。

●ユーザーの主張(担当／シゲル）

読者とソフトハウスと編集部をむす

ぶコーナー。ゲームの感想を薑きつづ

る｢ゲームい－たいぼ－だい｣、入手困

難なソフトや安売りショップ情報は

｢幻のソフト探検隊｣、ソフトハウスや

編集部への質問は｢ソフト八ウスさん

教えてね｣などなど､楽しくて役立つ情

報ならなんでも可。締め切りはナシ。

●おはなしこんにちわっ

バボが過ぎ去りしあとのこのコーナ

ーは、ささや､ちえ熱シゲル､O｢

cといったスタッフ全員で引き継ぎま

す。基本的な内容は従来どおり。①さ

まざまな場所で偶然見つけたおもしろ

いことは、国籍・性別・ジャンルを問

わず｢パボの子供達,係へ。e楽しい絵

から気絶するほど難解なコママンガな

ど、八ガキアートは｢ノミヤマ｣係。⑧

新作・古典を問わずイラストによる各

種遊び技や教養講座は｢イラスト講座」

係。④悩みは｢人生相談｣係まで。

※各コーナーとも、八ガキ採用者には

図書券500円分を進呈(｢おはこん｣の①

④の採用者については、とくに功績の

あった八ガキのみ)。また､読者アンケ

ート八ガキのメッセージ欄に書いてき

てもかまいません。

認 “

つ｣使い道を垣間見ました。

また、MSX八一ドウェアとモデム

カートリッジと会費に費やす費用、堅

苦しくない画面構成等、随所に見られ

た｢親しみやすさ｣。ここに、実用ホー

ムパソコンの未来がある／こうして

私はSkipbeatと名乗りリンクスの

一員としてデビューしました。

（冑森・宇野耕生／？歳）
ぴ人せ人

宇野クンの手紙は600字詰めの便簔

3枚につづられ、このあとに未来のパ

ソコン通信像(MSXを使って)が書い

てあった。MSXへの強い愛着がうか

がえる未来像で、本当に実現できたら

すごい。がんばってほしい。

●僕がパソコン(MSX)を手にしたい

と思った理由のひとつに､この｢パソコ

ン通信｣があります｡リアルタイムで楽

しめる。色々な人との出会い。巳十を

購入して数年、ようやくチャンスがき

ました。

（埼玉・中村康之／18歳）

読者アンケートにある｢MSXでや

りたいこと｣の項目を､今と3年前の集

計結果でくらべてみると､｢パソコン通

信｣という答えが増えているのがわか

る。ゲームやプログラミングより、パ

ソコン通信に魅力を感じて、パソコン

を購入する人が増えてきたみたい。

●､情報"というものが非常に価値を持

ち始め、高速に変化していく。情報を

持っているだけで、持っていない人よ

り有利に立っているような、そんな錯

覚を起こしかねない。

知りたいことがわからないときは親

や兄弟、友人、先生などに聞いてまわ

り、それでもわからないときは図■館

に行ったり、専門家へ間いたりという

ことになる。パソコン通信を使えば、

すばやく、正確に欲しい情報を手にす

ることができるので便利だ。また、人

と人との間で情報をやりとりする場合

距離や時間に制約を受けないのがパソ

コン通信だと思う。

（埼玉・小林一樹／24歳）

編集部でもパソコン通信は原稿やプ

パソコン通信がどんなものかという

と、電話回線を使っていろんな人とお

話したり(画面上でメッセージをやり

とりすること)するのが楽しく､情報の

やりとりができて便利で、いつの間に

か熱中してしまい、送られてきた電話

料金の請求書に青ざめてしまうアレで

ある。そんなパソコン通信について、

みんなの意見を求めてみたところ、届

いた手紙(八ガキ)はわずか数通。ええ

っ、ひょっとしてMSXでパソコン通

信をしているユーザーって少ないの？

手紙が集まらなかったことが気|こな

ったので、元Mファン読者で今はMフ

ァン編集部のスタッフとして活動して

いる｢CGコンテスト｣や｢紙芝居･動画

教室｣の担当者･あじにそこのところを

聞いてみた。

あじがいうにはRS-232Cカートリ

ッジが普及してないのが、MSXでパ

ソコン通信をするのにネックになって

いるみたいだという。パソコン通信を

始めるにあたって、一般的に必要とさ

れるのが、RS－232C、モデム、通信

ソフトのBつ(もちろんパソコン本体

も)。しかしMSXにはMSXのための

通信ソフト内蔵のモデムカートリッジ

と、MSX専用ネットワーク「THE
ﾘﾝ ｸ え

LlNKS｣がある。このリンクスに関

してこんな意見が届いた。

●rTHELINKS｣の案内書を電

気屋の店頭で見つけ興味を覚えました。

それが､あの｢家庭用実用パソコンの思

想｣の具体的な方向のひとつに思えた

のです。

だって、何もかもがMSXならでは

でしたもの。回線を繋いだモデムカー

トリッジをスロットに差すだけで、別

売りソフトも､細かな設定もない｢手軽

さ｣、CG通信が簡単に出来る｢楽し

さ｣、互換性をうたい文句にした､MS

X専用通信ならではです。他のネット

がいかにも殺風景に見えます。ゲーム

とは一線を画したコミュニケーション

というゲーム、手元にすぐ、引き寄せ

られる情報、ホームパソコンの｢役立

RS-232C…･"コンピュータの通信規
格。ふつうはこの規格にのっとったパソコ

ンに内蔵されているRS-232Cインターフ

ェイスに、モデムを接続する。MSXにはこ

れが内蔵されてないので、アスキーより発

売されているrMSX-SERlAL232」（定価

20,000円､詳しくは巻末の広告参照）を使

用する。

モデム…･･･パソコンと電話回線をつなぐ機

器

通信ソフト……パソコン同士の情報のやり

とりを円滑に行うためのソフト

THELINKS･…･日本テレネット

からサービスしているMSX専用のネットワ

ーク。リンクス用モデムカートリッジ｜つ

でかんたんにパソコン通信力始められる。

詳しくはき0120(2511063日本テレネッ

ト(株)まても92ページ参照

あて先はこちら一一

〒105東京都港区新橋4-10-7

TIMMSX･FAN編集部

○○係まで。

※“には、「あしたは晴れだ！」「ユー

ザーの主張」「おはこん』など、各コーナ

ー名を入れて投稿してください。
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夢エ

投 稿ありがと
■Ⅱ■

つ

巳ﾛ■■ フ月期整理分
つ

I ﾌ ｧﾝダム
●北海道

ティッシュを抜け／橋本勇気

ある戦いの一騎討ち（？）他②／牧野正明
DOTMASTER／佐藤公昭

●青森県

SONICTHEHEDGEHOP他⑤、村林恒

ダンゴキャッチ／佐藤長寿命
●岩手県

じこ．〈ケーム／藤田佳介

●宮城県

夕フルコンタクト／菊地健志

まく'ろをあげよう／三浦伸之

●栃木県

バトルザルゞ飛島輝好

●群馬県

と．－んちつかほ一い＋び一むしゆわつち小暮慎吾
●埼玉県

囲んでDON･／沢田広正

ナンバーライン／横堀君男

BOlLEGG/澤山隆司

「MSXじほう'93｣／吉田光男
●千葉県

ニヤケ軍団／白石恒太

ハーコードバトラー'93／原朋之

●東京郡

家他＠‘伊藤直輝

KUSOGE-QUEST他①東郷生志

DlGGERS岸間航

●神奈川県

プラズマ他唾’三好智暢

数字の逆襲,篠田村太

SOLID-SYSTEM他①西内澄人

RYUVSKEN/吉川忠彦

THEBOWELSOFTHEEARTH/熊谷友宏

●石川県

ソーラーカー他③東田浩幸
夜を走る他②／松田憲和

．．キブリ9（ナイン9）／今井明宏
●静岡県

G-FlGHTER，高橋宏史

こおりだま／鈴木進吾

●愛知県

モンスタ ーズ モナ ーク 村上 穂高

ボールよけ他⑦／三浦秀雄

時計他③／土居弘幸

SCREENOでひらがながつかえます｡/佐藤幸俊
|KUNA/村瀬賢高

lightandshadow/関真史

QUlZ/宮下直也
●三重県

FIGHTER,SII餓狼の拳2／北川由隆

●大阪府

ダーツの達人'渡邊荘一郎

愛のラフテスター西川厚

FRYlNG/永江繁幸

ダークベイダーだ.ﾉ／萩上康成

●兵庫県

FOLKTALES-迷宮虜囚一他①/松岡一孝

POWERADJUST他①／長谷川誠

サイコロ甲子園／平井智仁

●鳥取県

ボ ン吉田利

●岡山県

DENGEROUSTYPHOON/守山健二

●山口県

MAGlN/古島洋志

選挙他①，嶋田満

き.ま．〈．・れKNlGHT内山正樹

●愛媛県

Mちゃん西村道夫

●宮崎県

記憶力渡辺健二

●鹿児島県

クイックマン／諸留慎一

(整理日6月'0日）

AVフォーラム

●青森県

殺虫スプレー／附田良雄

●宮城県

あ れ？故障かな渡辺健二

SCREEN3の夢／後藤晃

●山形県

逃げ水他①／佐藤正志

(10-11
採用者〕

情報号
累者分より）

|月|肩
対象採用

I目M….訓引

’
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10－11月情報号の

ために6－7月に整理した分となります。複数投稿の場合は｢他e(他に巳作品の応募あり)｣とし、

実際の掲載者は赤字にしてあります。また、整理日とあるのは実際に選考のためにしめた日です。

ほ ほ 梅 麿 の C G コ ン テ ス ト

紙芝居R動画教宰

以上328作品
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一一

先あ稿 てす べての投稿のあて

|〒105東京都港区新橋4-10-7TIMMSX･FAN編集部『○○』係

投

－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3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(他の出版社に同じ作品を送ること)は厳禁。
●なお、応募作品は一切返却できません。また、採用作品の版権は徳間書店インタ

●
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
。

投稿応募用紙 ’|編集部の整理番号｜’

例：ﾌｧﾝダムの一般部門へ

の応募は、－②
投
稿
ジ
ャ
ン
ル

回ファンダム(①l画面部門②一般部門③D部門④ツール部門）

BFM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）

回ほほ梅麿のCGコンテスト(①イラスト部門②ぬりえ部門）

回紙芝居R動画教室

回その他（□一○ ）

作
品
名

[使用機種名

[ファイル名

１
１

フリガナベ
ン
ネ
ー
ム

フリガナ

氏
名

（）歳
男・女 ＊｢投稿ありがとう」掲載時は本名のみとします。

フリガナ

〒□□□-nn住
所 都道

府県
投
稿
日

'99年月 日壷

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［雑誌名年月頃］
いいえ

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

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

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ください。

［作曲者 ］［歌手･演奏者 ］

⑤(CGに投稿の方のみ)使用したツール名、ロードの方法、SCREEN番号を教えてください。

［ﾂー ﾙ名 ][SCREEN ］

［ ロ ードの方法－11

ア

ン

ケ
ー
卜

作品コメント
■

一
ｌ
山
一
可
、
瓦
『
の
函

X



一

投 稿 応 募要 項
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｢フアンダム｣で。音楽は｢FM音楽館｣。エスプリのきいたデモを楽しむなら

｢AVフォーラム｣。絵が好きな人にはCGを楽しむ｢ほほ梅麿のCGコンテスト｣。

アニメに挑戦した人は｢紙芝居R動画教室｣。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／

’1
(｡)ツール部門

ケーム以外の実用的なプログラム。「ツール」

とは､ここでは｢なにかをするために使う道具

としてのプログラム作品｣と定義する｡たとえ

ば、テキストエディタ、グラフィックエディ

タ、ミュージックエディタはもとより、家計

簿プログラム、成績表管理プログラム、など

など、実際に便利に使える作品を望む。

【発表形式】「シール./」て使い方などを紹介

し、イ推景ディスクに収録

(e)ノンセクション部門

(a)-(dmいずれにも収まらないと思える作品

の受入れ部門。

【発表形式】作品の内容に応じて掲載･収録の

形を考える。

★応募書類の規定

の必要事項を記入した応募用紙(何枚でもコ

ピー可)。1つのディスク(テープ)に複数の

作品を入れて応募する場合は、作品｜つに付

き応募用紙1枚を添付すること(この場合､以

下の書類も作品こ･とに分ける）

②作品の紹介､遊び方･使い方についてくわし

くわかりやすく書いた別紙(形式､枚魏ま自由）

③プログラムの解説(※2）

④作品の資料､解法(※3）

※2プログラムの解説は、使用変数、スプ

ライトおよびパターン定義キャラクタの使用

状況へVRAMの使用状j兄行番号順のプログラ

ム解説、マシン語解説とメモリマップなど。

不十分な場合は、採用を予定してからさらに

くわしい解説を求めることもある

※3RPGなどは完全攻略マッズシミュレー

ションゲームはデーター覧、科学ものは参考

理論・公式など

★郵送にあたっての諸主意

・応募部門を封筒の表に赤で明記さらに｢フ

ロッピーディスク(テープ)在中｣｢ニツ折厳

禁｣の文字も赤で記入”

・ディスク(テープ)は郵送途中で破損しない

ようにダンボール紙などで包む”

※後日、作品について問い合わせることもあ

るので､かならずバックアップをとっておく

こと。

★採用

採用された作品の作者には、コメントを求め

掲載後、掲載誌およひ規定の謝礼(内容･程度

に応じて｜万円～5万円。掲載号が発売され

た翌月始めごろに支払い)を進呈｡ムックなど

で再掲された場合は、規定の掲載誌と規定の

再掲謝礼を進呈。また､市販ｿﾌﾄ化などの

場合は、別雲約b

●春夏優秀賞/秋冬優秀賞

半年ずつにわけた期間内で、採用された作品

のなかから編集部協議においてl作選α優

秀賞嘆励金5万円)を授与b春夏優秀賞は、
4－5，6－7，8－9月情報号の収謝乍が
対象となります。

●フアンダム・オブ・ザ・イヤー

1年間に収録された作品のなかから1つ選び、

フアンタム・オブ・ザ・イヤー（奨励金20万

円）を授与。

フ≦ア・ン－ダム

めにできる空白だけの行)や｢0k｣なと・は計算

に入れない。ちなみに、24行のプログラム

は、じっさいにはスクロールしてしまうので

プログラム全部をきれいに画面表示すること

はできない。

【発表形式】プログラムリストの褥志掲載とプ

ログラム解説を主体とする。企画によっては

付録ディスクにあえて収録しないこともあり

うる。

(b刷登部門

BASICリストの形て寸識可能なプログラム全

般(I画面以内のプログラムを除<)。プログ

ラムの長さなと細かな規定は定めないが、リ

ストを多くの人に見てもらうことを前提にし

たプログラミングを望む。

【発表形式】原則として、プログラムリストの

本誌掲載とプログラム解説付録ディスク収

多孔ただし、長大な作品は誌面のつこ・うでリ

スト掲載を省略することもありうる。

(c)D部門

DはDiskのD･グラフィックファイルやマシン

語ファイルを呼び出すなど､BAS|Cリストの形

では掲載不可能で､かつ付録ディスクに収録可

能な作品(圧縮ファイルの形式を含む)。

【発表形式】4色ページでの紹介と、イ寸録ディ

スク収録。2色ページではファイル構成など

のかんたんな解説を掲載する。また、作品の

内容によっては、臨機応変に男'1企画で大きく

とりあげることもありうる。

ファンダムとは｢アマチュアプログラム発

表の場｣であり、同時に｢プログラム、ソフト

作りに興味を持つ人たちへの情報提供の場」

でもある。

ファンダムでは、つねに誌面で取り上げる

ことのできるアマチュアによる自作プログラ

ムを募集している。

原則として、ケームにかぎらず、家計簿な

どの実用プログラム、見て楽しむだけのデモ

的作品、そのほか、わかる人にしかわからな

い通ねらいのプログラムなど、ジャンルは問

わない。いいものでさえあれば、ファンダム

のなかに新しいコーナーを作ってでも掲載し

ていくのてミ「いいもの｣ができたら、とりあ

えず投稿してみてほしい。

★募集部門と発表形式

現在、整理するうえでの便宜的な部門として

次の4つの部門十｜を用意している。また、

以下のいずれも、規定の応募書類(後述)を添

付したテープまたはディスクの掛高にかぎる‘

(a)l画面部門

創刊号以来ずっと続いている由緒ある部門で

その名のとおり、プログラムそのものがI画

面(※｜）のなかに収まるプログラム。この制

約のなかでどんなことができるかにチャレン

ジする精神を重視する。

※’1画面とは、SCREENO：WlDTH40の

画面モードで24行(物理的な行)以内のこと。

空行(前の行が4吋行目まで文字が来ているた
●●●●●●●be●●■■●●●●■●●●●●●●●●●●DB●●●●､●●■ ●G●●●●●●●●●●●●●申●■●

~一一ほほ梅麿のCGコン.テスト"||。.$FM
一
日 楽館

FM音源(MSX-MUSlC)を使用したプログ

ラム作品。BASICう°口グラムに限る。テ

ープまたはディスクで投稿のこと。

曲はオリジナル力望ましいが、ゲームミュ

ージック､一般曲も可(ただし､著ｲ甘薩午諾の

問題で、発表形式を制限されたり、採用でき

ない場合もある)。

★応募書類の規定

⑩必要事項を記入した応募用紙複数同時応

募の場合は､作品こ･とに応募用紙｜枚(コピー

可)。封筒に"露する部門名を赤で明記

②作品に関するコメントをつけること(用細ま

自由）

★採用

掲載誌と規定の謝礼(オ'ノジナル曲とゲームミ

ュージック・一般曲との場合謝ﾈ噸に若干

の違いがある）

★応募書類の規定

応募用紙に必要事項を記入。複数同時応募の

場合は、作品こ･とに応募用紙を添付(コピー

可)。封筒に使用したツール名を赤で明記，

★両歌引に3段階のランクと賞品が用意され

ている。作品はビッツーの5人の審査員によ

り毎回詔面されへみこ．と掲載となるとランク

別に規定の賞金・賞品審准旱。

応募作品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付属してい

るCGツールを使ったものでもかまわない。

●イラスト音酢引

｜枚ものの静止画作品

●ぬりえ部門

付録デイスクに入っている教材CGに着色し

た作品(奇数月の1日しめ切り）

その他の注意事項は右下にある｢投稿について

の諸主意｣を参照のこと
｜

紙 . 芝 居 ＆ 動 画 教 室

度笠’
一
一
一MID､I ②作品には必ずストーリーを別紙に書いて同

封すること

★採用

規定の謝礼

紙芝居や動画(アニメーション)ならなんで

も可。自作のプログラムでも市販のツール本

体に付属しているツールを使ってもOK。

★応募書類の規定

”露用紙を使用し、必要事項を記入。複数

同時応募の場合は、作品こ･とに応募用紙｜枚

を詞寸すること(コピー可）

②作品に関するコメント(用紙は自由）

★採用

採用者に規定の謝礼(オ'ノジナル曲とゲームミ

ュージック・一般曲、またツールの場合謝礼

額に若干の違いあり）

その他の注意事項は右下にある｢投稿について

の諸主意｣を参照のこと

MID｜音源を鳴らす演奏データであれば

既成ソフトを使用しても、新MSX－MUS

lCのBASICブﾛダﾗﾑでも可。また､

MlD1のためのツールなどのプログラムも

歓迎ディスク､収録テープで投稿のこと。

★応募書類の規定

⑩必要事項を記入した応募用紙複数同時投

稿の場合は､作品こ'とに応募用紙｜枚(コピー

可)と作品に使用した音色のうちわけ表を添

付のこと(用紙は自由）

その他の注意は下にある｢投稿についての謡主

意｣を参照のこと

|’天一・パー付録ディスク
囚

複数同時応募の場合は、作品こ･とに応募用紙

(コピー可)を剰す｡ケームの場合は解法(RPG

などはマップや図解､データの一覧)などの資

料も忘れずに。

★採用

採用者には掲載誌を進呈。

その他の注意事項は下にある｢投稿についての

諸主意｣を参照のこと。

ディスクに収録可能であれば何でも歓迎。

．「MSX-View｣で作った作品

・そのほか

上記のほか付録ディスクを情報交換の場とし

て積極的に利用してほしい。基本的には読者

の役にたつものであれば、何でも大歓迎

★応募書類の規定

本誌の応募用紙を使用して必要事項を記入。

AVフォ－・ラム’

エスプリのきいたｵﾘジﾅﾙブﾛダﾗﾑ。

FM音源使用のものも可。

●規定部門

塾長が出題本編の｢お題｣を参照されたし。

●自由部門

題材は自由。センスの見せと’ころ。

★応募書類の規定

①住所・垂娠番号・氏名・年齢(学年)・電話

番号・タイトル

②プログラムを作成したときに参考にした本

や潅志などの名前や号数、出版者名

③2存×29行以内の短い作品はハガキでも

可｡その場合29字詰めで行番号を赤で書く力赤

で囲む。長いものはテーズディスクで応募

★採用

採用者に掲載誌を送付。称号制度をとってお

り3回採用されると図書券(500円)、5回で

希望する物(定価で｜万円でなんでも可｡希望

に添えない場合もある)を授与｡詳細は本編の

欄外にある｢特典｣を参照のこと。

幸
や
・
つ
Ｉ
シ
ｉ
ツ
ｊ
数

に
２
タ
ロ
複

筒
の
に
フ
の

作品を送る際には以下の規定を守ること。⑪応募先のコーナー名を圭摘

で明記する｡さらに｢フロッピーデイスク(テープ)在中｣｢ニツ折厳禁｣の

の表示も赤で明記②ディスク、テーブカ郵送途中で破損しないように

ボール紙などで保護しておく“数のコーナーに投稿するときは、フ

ピーデイスクもそれぞれ別のディスクに収録する(複蜘〕コーナーあての

作品を｜枚のディスクにまとめない）なお作品は返却しません。

子ること。

ディスク（こ「プロ､ン

②デイ

護してお

ビーデで
の
ボ
ピ
作

投稿に
ついての
諸注意

フカ寵

一あての
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’プレゼントリスト｜
ほしいソフトの番号をアンケート回答

ハガキに記入してください(それぞれ

のソフトの詳細は各掲載ページで)。

血プレゼントソフト名掲載ページ

1スーパービﾝｸｿｯｸｽ･･……..．,･･…,｡･･･104

日RONA･地母神の審判．．…･･･“……･……105

sピエロット

4スーパーブﾛｺﾚ5

読
者
ア
ン
ケ
ー
ト

答えてください。

回今回のスーパー付録ディスク(表

B)のうち、おもしろかった(または役

にたった)ものを|||目にBつまで答えて

ください。

囮今回のスーパー付録ディスク(表

S)のうち､遊んで(見て)つまらなかっ

たものを順にSつまで答えてください。

回あなたの持っているMSXE／

巳十／tu｢DCR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

含む）

⑧メガドライブ(マークⅢも含む）

⑧PCエンジン④PC88系

⑤PC98系(PC－286系も含む）

eFMTowNs@x68000

⑧ケームボーイeケームギア

⑩その他(具体的に記入）

⑪どれも持っていない

⑭あなたがふだんよく読む雑誌を表

4のなかからBつまで番号で書いてく

ださい。

囮この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まほうつかいコッピーeASTR

OFOX⑧RealVolley’

④RAlNBOWDROP⑤Exa＝

valleyeNATURE⑦力一⑧

洋食専門店PUzZU⑨星彩⑪池の

ボートで勝負だ／⑪TOMCAMP

⑬FRlEL⑬G一テニス⑭おいか

けっこ⑮蚊⑯FONTEDlTOR

⑰どれも興味がない

唾この号に掲載されたFM音楽館の

曲で気に入った順に3つ番号を書いて

ください。

①MGeDEATHOFA

TECHNOLOGlST③Mil

e「④『 」⑤黒月の宴一崎

形婦人の暗黒舞踏会一⑥BadT

lMlNG⑦rTATSUJlN」

より「SALLY」erWANDER

ERSFROMYs』より「Be

Ca「efu｜」eダンシングめだか

⑩どれも興味がない

回業務用、ファミコン、PC88／98

なと．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も明記してくださ

い。

旧この号を買った理由をあえて1つ

だけあげてください

①本誌の特集記事

e本誌の連載記事

⑧ディスクのスペシャル

④ディスクのレギュラー内容

⑤MSXの本はこの本しかないから

⑥人にすすめられて

⑦その他(具体的に書いてください）

画スーパー付録ディスクに収録して

ほしい昔のケームがあったら、1つだ

けタイトル名とわかればメーカー名を

書いてください。

「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

めに、以下のアンケートを実施してい

ます。回答は必ず右のとじこみ八ガキ

をご利用ください。

回答していただいた方のなかから抽

選で12名様(各ソフトB名様)に、本誌

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

11月30日必着。当選者の発表は1994年

S月日日発売予定の本誌2－3月情報

号の欄外で行います。

■アンケート

団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。2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
÷|､

Cし1．

①MSXeMSXE⑧MSX巳十

④MSXtu｢boR(A1ST）

⑤MSXtu｢boR(A1GT）

eどれ毛持っていない

画今後､turbOR(A1GT)を買う

予定はありますか(工で⑤以外の人の

み答えてください)。

①もうすぐ買う予定

eいずれ買いたいと思う

⑧買うつもりはない

回次の周辺機器で持っているものに

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ディスクドライブ(内蔵も含む）

③増設RAM(MEM－768ほか）

④プリンタ

⑤データレコーダ(オーディオ用を兼

用している場合も含む）

⑥アナログRGBディスプレイ

⑦モデム⑧マウス⑨MlD|楽器

（音源モジュールも含む）

⑩どれも持っていない

⑪その他(具体的に記入）

囚近々、何か周辺機器を買う予定が

ありますか。ハイ、イイエで答えてく

ださい。あるとすればそれは何ですか。

aの番号で答えてください。

EMSXでやりたいことを次のなか

から選んで、巽昧のある順に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

③パソコン通信④ワープロ

eCGeビデオ編集

⑦コンピユータミュージック

⑧ビジネス⑨学習⑩その他

回表1のソフトのなかで次に買おう

と思っているものを1つだけ番号で答

えてください。

匝表1のソフトのなかで本誌に特集

してほしいソフトをBつまで番号で答

えてください。

日表1のソフトのなかで、あなたが

実際に遊んておもしろかったものをllE

にBつまで番号で答えてください。

回この号の記事(表巳)のうち、おも

しろく読めた(または役にたった)記事

を順にBつまで番号で答えてください。

皿この号の記事(表巳)のうち、読ん

でつまらなかったものをBつまで順に

ソフト名

蒼き狼と白き牝鹿･元朝秘史

蘆き狼と白き牝鹿･ジンギスカン

アレスタ巳

イース

イースII

イースⅢ

維新の嵐

伊忍直･打倒信長

ウィザードリィS

MSXトレイン

MSXﾄﾚｲﾝ白

MSX－DOSeTOOLe

F－1スピリットシリーズ

エメラルド･ドラゴン

Sロスナッチヤー

王家の谷・エルギーザの封白

キャンペーン版大戦略11

キャンペーン版大戦略[I･､すたまキット

ぎゆわんぶらあ自己中心派シリーズ

銀河英雄伝説シリーズ

グラディウスシリーズ

グラフサウルスシリーズ

クリムゾンｼﾘｰス

激突ペナントレース巳

幻影都市

サーク

サーク11

サーク・ガゼルの塔

ザナック

ザ・タワー(？)オブ・キャビン

三國志

三國志II

THEプロ野球激突ペナントレースシリーズ

ジーザス

シュヴァルツシルトシリーズ

シンセサウルスシリーズ

水詩伝

スナッチヤー

スーパー上海ドラゴンズｱｲ

スーパー大戦略

スペース・マンボウ

戦国ソーサリアン

ソーサリアン

ソリツドスネーク

大航海時代

ディスクステーション各号

提督の決断

テイル･ﾅ･ノーグ

デツド･オブ･ザ･ブレイーノ

テトリス

ドラゴンクエスト

ドラゴンクエスト11

ドラゴンスレイヤー英雄伝説

ドラゴンスレイヤーシリーズ

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

八イドライドB

パロティウス

秘密の花園

ピラミツドソ一サリアン

ピンクソツクスシリーズ

フアイヤーホーク

フアミクルパロデイクシリーズ

フアイナルファンタジー

フアンダムライブラリー各号
う回トア今ト

｡,小心､酢

プライ上巷

プライ下巻完結編

フリートコマンダー11

プリンセスメーカー

F R A Y

ほほ梅麿のCGコレクション

魔導物語1－巴－S

MlDlサウルス

洪・SlOS(ﾐｭｰ･ｼｵﾇ）

夢二・浅草奇諫

ヨーロッパ戦線

ラスト・ハルマケドン

ランペルール

らんま12

ﾘｯブｽﾃｨｯｸアドベンチャーｼﾘｰス

龍の花園

レイドツクシリーズ

ロードス島戦記

口イヤルブラッド

笑ウせえるすまん
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記事名

表紙

くFANATTACK)デイーヴアソーマの杯
ほほ悔麿のCGコンテスト

紙芝居＆動画教室

ｹｰﾑの職人

AVフォーラム

<ﾌｧﾝダム>ケームブログラム

<ﾌｱﾝダム>ﾌｱﾝダムスクラム

<ﾌｧﾝダﾑ>ｽｰバｰピキﾅｰス調座

くうｱﾝタ'ム>アル甲

｢ツール／」

FM音楽館

BAS|Cピクニック

MlDl三度笠

GTフォーラム

リーダーズ･ベクトル

同人地下工房

パソ通天国

くケーム十字軍>ｹｰﾑのぞき穴

くｹｰﾑ十字軍>通り抜けできます

くケーム十字軍>ｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝ･ﾗﾝ

<ケーム十字軍>ケーム私説博物誌

〈ケーム十字軍>桃色図鑑

FFB

1ntemationalization

FORE／

伽
Ｉ
Ｅ
ａ
４
５
Ｂ
７
Ｂ
ｇ
旧
Ⅱ
肥
旧
Ｍ
旧
旧
〃
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釦
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●
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●

１
Ｅ
ａ
４
Ｓ
Ｂ
７
Ｂ
ｇ
旧
Ⅱ
旧
旧

雑誌名

コンプティーク

テクノポリス

マイコンBASlCマガジン

ログイン

ポブコム

電撃王

ゲーメスト

ASAH|バｿｺﾝ

バックアップ活用ﾃｸﾆｯｸ

その他のバｿｺﾝ雑誌

ファミリーコンピュータマガジン

ファミコン通信

PCEngineFAN

メガドライブﾌｱﾝ

その他のゲーム雑誌

どれも読んでいない

ｑＮ
１
Ｅ
Ｓ
４
Ｓ
Ｂ
７
Ｂ
ｇ
川
Ⅱ
旧
崎
Ｍ
旧
旧

●B－g月情報号の当選者の発表は44ページの欄外を参照してください。
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表巳｜今回の記事

表B今回のスーパー付録ディスク

表41雑誌
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郵{更はがき

n回回-□□

東京都港区新橋4-10-了

徳間書店インターメディア

MSX･剛N編集部

読者アンケート係行

★編集部へのメッセージをご自由にお書きください。

持っているMSXの機種名を書いてください（ ）

▼O▼O▼O▼O▼O▼▽▼O▼①旬
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MSX･FAN12-1月号アンケート回答八ガキ
回①②③④⑤⑥②①②③

團①②③④⑤⑥⑦⑧⑨⑩

‘⑪（）

回ハイイイエ 買 う 予定の周辺機器［］

團［！］［2］［3］［‘］

回［］団［］［］［］

B['][2][3]

g[!][2][3]m[!][2][3]

⑪[｣][2][3]EP]F]F]

画①②③④⑤⑥⑦③⑨⑩（）⑪
画［！］［’］［3］固［】］［2］［3］

囮［！］［2］［3］

回 ［］
＊シリーズものは､ロとか、とか必ず明記じてください。

EP]

そ の 他［］
画［

#－－－~踊鳳二打ー12-1月号のプレゼントでほしいソフト

|□□□-□□

|住所

|氏名 窓（ ）

|年令 歳 性別男・女

|職業 趣味

｜（学校名学年）
一-一■■ー一一一■■P一一一■■ーー■■一一一-一一ー■■■■■■ーｰー一一－一一一-一一ー一ー一一ー一一一ーー一一一■■一一一一‐‐一一一一‐‐一一一一一ー＝‐ー
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インクリボンのトツプメーカー、フジコピアンのふくこ．

です。MSX･FANの超人気コーナー、CGコンテスト

で発揮されているテクニックの数々dいつも、見ていま

すよ｡みんなの、すんばらしい作品を、今回は年賀状に

してみない？なんと〃・ゆ－しゅ－な作品には20万

円のご褒美が出ちゃうというビッグイベントなのよbう

ふっbまいったか。そこで、いままでのMSX･FANC

Gコンテストの中で紹介されたテクを、解かりやすく解

説しちゃうので、ぜひぜひ参考にしてね。えっ、プリン

ターがない？MSX･FAN編集部まで、フロッピーを送

ってくださいな。こちらで出力してさしあげませう。応
募のきまりをよ－く読んで、あなたの腕をガンガン発揮

してちよ－だいね。お待ちしています▼

愚
穿吊v′

1．キ
、

い

ず、
1J

ﾉｨ

，
蝉

哩郵

～

つ

ｨ:スキーCM)というように、ミ

=III(の年賀状があってもいいし
凸10

やないか6と、ふくこは考えて

み た の よ 。 ． ． ．

カラ÷チェンジ下描き作戦

､例えば、ﾄ描きに灰色を使い

ます。そして、本棚きはMIIの色

．で拙きましょうふひととおり錨

き終わったら《力ラーチェンシ

．の議場です｡、どこで、灰色に描

‘いたところを白色に没定し直し

ますもじゃん1あ一ら､不思議

本州きの線だけがく・っきり残る

のでおじやる6(あ÷ん、祢麿様

､テイ･スト▼）モニターのベース

の色が|'Iだから《当た|ﾉ前なん

だけれとも、これは使えるわ－

スペシャルエ作作戦．
、了

･年側状だからといって.、．定型

の粟,il:スタイルだけしやつまん

:な一いつ｡｢グﾗｽに激があって

もいいし‘やないかj(by.ニッカウ

.・これはプリンターを持つ･てい

る人向けになっ.てしまうけれと‘、

,!'』I米上がったCGを透'ﾘjのフィ

ルムにプリントしましよ6それ

を《額となるｲI1紙に挟み込みま

し･よ.。骨組みに11,1iれば、うつく．

し一ステンドク"ラスのようなjlb(

かできてしまい、しばし、おu

様にかざしてう-〕とり6、．

インクリボンでもって年賀状を作る〃

と、いろいろもらえてしまうかもしれない｡-
．．ミ

ラツプスキャン作戦:、これを名付けてラッブスキャン
・雌近のMSX･FAN|の｢恋l#に．マウス使いがく.いまいち．、ぶき

,'li!ていたので、みんな知ってい、つちょな人なんかにお勧めの技

るﾉ法だと.W,うけれど､.やっぱ．．.』

リ、スキャナーのない人には絶・

対便利だから教えちゃう。.

．まずく原I1Miをｲl','iきます』.次に、・

透lﾘlなシート（サランラッブや、1

セル板など).を川意して原伽を･
Qも

シートに写し取る。そのシートー

をモニターのl'ilmiに貼り付けて

マウスで．なぞり拙きしち-やう｡．

’-1フン．

ぶき

、

』

一
・
Ｊ
■

Ｉ

㎡

第5回フジコピアンカラー年賀状デザインコンテスト

●応募の決まりアンケートに答えると"ふくこちゃんグッズ"がもらえますよ…
・インクリボンを使用したもの。ただし、1色の場合は、絵の具などで着色するなど、カラ下記のアンケートに答えていただいた方のなかから、佃選で100名に｢フジコピアンカラー年

一作品となっていること。賀状デザインコンテスト｣のキャラクター、福助ギャルの｢ふくこちゃん」と招き猫の｢ふく太」

・熱転写プリンタ、ドットプリンタ、パーソナルワープロ、テープワープロ等を使用したもをプリントした、オリジナル開運マウスパツトをさしあげます。
の。または熱転写リボン を 切 り ば り し た も の で も 可 。 ｜ 現 在 使 用している(パソコン本体･プリンターの)機種名。

●オリジナル作品で、他の著作権を侵害しないもの。ただし、応募作品の著作権はフジコピ2.フジコビアンは各メーカーへ熱転写リボンなどを供給している会社です。ご存じでしたか？

アンのものとなります。aインクリボンは主にどちらで買いますか？／、
●巳名以上の団体応募には、代表者名とグループ名を明記してください。a,文具店b･百貨店c､ホームセンター．
●住所、氏名、年令、職業、電話番号、使用した機種、どのように制作したかの過程説明、d､スーパー／コンビニ

鍵
を明記してください。e､電気量販店／ディスカウントショップ

●平成S年1月15日必着。f・通信販売9.その他(具体的に）

●発表は、「月刊アスキー｣S月号誌上、ほか、応募者全員に結果発表をのせたミニ情報誌｢ふ4，熱転写リボンは紙以外のものに転写できるのをご存じ
くこちゃん通信｣を発送いたします。ですか？

●入賞責金および賞品あなたならどんなものに転写したいですか？

等特賞1作品賞金20万円入賞作品をプリントした世界にひとつしかないマウスパツト5.連続使用できる熱転写リボンかあるのをご存じですか？
今入賞日作品賞金巳万円入賞作品をプリントした世界にひとつしかないマウスパツト6熱転写のカラーインクリボンがあるのをご存じですか？

今佳作20作品入賞作品をプリントした世界にひとつしかないマウスパツト7.その他、ご意見、ご希望をお聞かせください。
等 団 体賞1作品自社製品1年分、ノ

●年賀状･アンケートの送り先
〒151東京都代々木郵便局止め「フジコピアンカラー年賀状デザインコンテスト」または「フジコピアンインクリボンアンケート」MSX･FAN併

熱転写リボンのパイオニア

ラ義夛炉召アコ機デ悟家安栗哀支店孟11繍諏鵲暫鑿蝋TELO3-3668-1251㈹担当:営業推進部市村
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ソフトだけが同人ではないのだ 句

里絡をとって、本の制 くれんか？

チカ：ええ、いいですけど、ど

んな本にするんですかぁ？

コーホー：いま、ダンディなワ

シが主人公の八一一ドボイルドで

作に参加してみたりしてみると

おもしろいだろう。そのときに

は、返信用の切手も同封してお

くと喜ばれる。

フトを作るのが得意なメンバー

ならソフトを作ればいいわけだ

けど、同人ソフトのサークルも

同人誌を作ってみることによっ

いままで、同人ソフトをメイ

ンにこのコーナーでとりあげて

きたが、今回は同人誌をとりあ

げてみる。同人誌と同人ソフト
チ
カ
》
ド
ク
タ
ー
・
コ
ー
ボ
ー
の
作
る
ソ
フ
ト
の
、
グ
ラ
フ
ィ
ッ

ク
を
担
当
し
て
い
る
ら
し
い
。
ふ
つ
う
Ｃ
Ｇ
か
描
け
る
ひ
と
は
イ

ラ
ス
ト
な
ん
か
も
わ
り
と
得
意

て、ソフトとはひとありちがっ

た楽しみや表現方法が発見でき

ることだろう。

今回は、MSX関係の、同人

誌を発行しているサークルの紹

介をする。どちらのサークルも、

やる気があってなにかできる人

を募集しているので、興味を持

ロマンスでスペクタクルな､「コ

ーボーの大冒険｣というマンガ

を癌いとるんじゃ。ほれ、おも

しるそうじゃろ。ところで、こ

のスクリーントーーンというやつ

は、どう使うのじゃ？

チカ：はあ、それはちょっと、

前途多難ですね……。

チカ：ドクター、あけまして

……。あれ、ペンなんか持っち

ゃって、どうしたんですか1？

ドクター・コーボー：いや、こ

の前買った同人誌が妙に気にい

ってな。ワシもいつばつ同人誌

を出してみようかと思つとるん

じゃ。チカも何ページか＝いて

では、媒体がちがうし、作り方

もかなりちがう。同じことを表

現するにも、その方法はだいぶ

ちがってくる。

文章やイラストなど、本を作

るのが得意なメンバーが集まっ

たら本を作ればいいし、プログ

ラミングや作曲、CGなど、ソ

｜ ’MSXCLUBGHQ
§
閏
；
１
９

幸
思

MSXCLUBGHQは、

国際化のコーナーでもおなじみ

の､国際MSX評論家(編集部で

勝手につけている)の菱田孝次

氏率いるサークルだ。活動の内

容は、海外のMSXサークルと

の文通、|胄報収集と、DTM(デ

スクトップ・ミュージック。コ

ンピュータで音楽を楽しむこ

と)が白本の柱になっている｡そ

1号を少部数作って会員に配っ

たばかりで、まだ一般には配布

されていない。しかし、なかな

か濃い内容で、菱田氏の7ペー

ジにわたるオランダ|胄報などは、

以前のMファンの記事よりも詳

しく書かれていて、興味深い。

ほかにも音楽関係の記事や、海

外との文通に関する記事なども

ある。

GHQは、海外に興味のある

人、MSXで音楽をしている人

にとっては非常に楽しいサーク

ルだ。興味を持った人は右下の

住所まで問い合わせてほしい。

入会すると年会費'320円かかる

が｢頭上注意./｣が年に巳回､｢侍

円盤｣が年に4回送られてくる。

また「侍円盤」は通信販売をし

ている。1枚500円の無記名の定

額小為替と､ほしい号（1～5号

して、会誌｢頭上注意／」と、デ

ィスクマガジン｢侍円盤｣を制作

している。

「侍円盤｣は、今までに5号ま

で作成されている。内容は、サ

ークルの会員が作った音楽とC

Gがメインで、あとはメッセー

ジがスクロールして表示される

タイプのデモもある。構成はと

りたたて変わったところもない

，が、中のメッセージのほ
,〃･

蕊．とんどか英語であったり
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文
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書
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が
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岬
齢
心
号 ﾕLUBCIIQIXSI[!ER}>RESS.

oなんだか妙にぶつとんだ表紙だ！でも、

中はちゃんとまともな勾容

まで)と枚数、巨分の住所、氏

名、電話番号、使用機種名を書

いた手紙を同封して､〒341埼玉

県三郷市早稲田7－10－12菱

田様方MSXCLUBGH

Qまで。

全体に日本的な雰囲気を

ただよわせているところ

がおもしろい。海外のサ

ークルにも送っているの

で、日本的なイメージを

アピールしているようだ。

会誌｢頭上注意/｣のほ

うは、まだ試作として第

。召

4
③寡黙そうな侍に桜の花。いかにも｢ニッホンだ./」とい

う雰囲気かたまらない

剛

パ､フケヅト情報(11/14~1/16）
★11月14日(日)｢栃木パソケツトB｣→栃木県商工会議所／「岡山パソケット19」

大阪府立体育会館「熊本パソケット12｣→イベントホール・モック／｢札幌パソ

ケット28｣--，札幌市民会館★11月28日(日)｢金沢パソケツト13｣→金沢市観光会

館,'｢長崎パソケット7｣→長崎県自治会館／｢仙台パソケット:15｣→トレンドホ

ール★12月5日(日)｢名古屋パソケツト30｣→東別院青少年会館／｢水戸パソケツ

I14J→水戸市民会館★12月12日(日)｢広島パソケツト19｣…，広島市東区民文化

ル★11月21日(日)｢パソケット35｣→東京文具共和会館★11

'《ソケット11」-,宇都宮産業展示館，「大阪パソケット27｣→

諺みのるガーデンヒ

月23日(祝)｢宇都宮パソケット11」
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|EVNETWORK ■
同
人
ソ
フ
ト

送
っ
て
ね
▽

名古屋のサークルのEVN

ETWORKは、S年前に、パ

ナソニックのMSXイベントス

タッフのリーダーによって、結

成された。それからしばらく活

動を停止していたが、今年のB

月にMSXの復興をめざして復

活し、活動を再開したそうだ。

いまの活動内容は、会誌｢EV

NETWORK｣を隔月で発行

しており、ほかにオリジナルソ

フトの制作も行っている。

会誌｢EVNETWORK」

は、偶数月の1日に発行される

ASサイズで32ページのコピー

本。内容はMSXに関すること

はもちろん、ほかにも多方面に

わたっている。最新号のVOl.e

は、サバイバルゲームのレポー

ト、名古屋のコミケ、パソケッ

全員がMSXで人生が変わって

いるほどの熱心なMSXユーザ

ー。しかし、MSXのほかにも

ほかのゲーム機などに関する記

事も扱っている。一芸に秀でて

いると思う同人に興味のある愛

知県の人は、同じ住所まで手紙

で問い合わせてみてほしい。な

お、県内でなくても投槁は大歓

迎だそうだ。

トのレポート、オリジナルの小

説やエッセイ(｢進め.／文化少

年｣というコーナーがとくに笑

える)、そして読者のコーナー、

ゲームのコーナー、BASIC

ログラムのコーナー、MSX復

活計画のコーナーといったとこ

ろ。MSXを蟇点に、いろいろ

な話題が広がっていっていると

いった感じの内容だ｡｢紙のパソ

コン通信をめざす｣という目標

によって作られており、投稿し

てくれる会員には、|Dが発行さ

れる。

全体の構成は無理なくすっき

りとしていて、文章は読みやす

いし、ところどころにあるギャ

グが効いてる。全体的にとても

センスのいい本だ。

また、EVNETWORK

は会誌の通信販売をしている。

ほしい人は、1部あたり300円の

無記名定額小為替と、希望する

号（1～巳号)と部数、自分の住

所、氏名、電話番号を=いた手

紙を同封し､〒465名古屋市名東

Iヌト首1の424鈴木正章様方rE

Vネットワーク通販係｣まで。

また、愛知県内の、「なにかで

きる人｣も募集中とのこと｡いま

のスタッフは全員が'8～20歳で、

み
な
さ
ん
の
作
っ
た
同
人
ソ
フ
ト
を
送
っ
て
く
だ
さ
い
。
《
Ｊ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
ソ
フ
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あ
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こ
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⑧
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あ
ま
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ッ
チ
な
も
の
や
ア
｜
｜
メ
や
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ン
ガ
の
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以
上
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ま
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そ
れ
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ら
、
質
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お
な
じ
あ
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先
の
「
チ
カ
ち
ゃ
ん
の
☆
お
答
え
し
ま
シ
ョ
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係
ま
で
。

Ｏ
Ｖ
Ｏ
１
．
０
（
準
と
轡
言
）
か
ら
Ｖ
０
１
．
２
、
ま
で
の
３

冊
ワ
ー
プ
ロ
の
文
章
も
イ
ラ
ス
ト
も
す
っ
き
り
配
置
さ

れ
て
い
て
、
な
か
な
か
手
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1
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、

夢

｜ ’夏コミでー

約100サークルに寺きました
コミックマーケット44に参加した同人ソ

フトサークルのうち、MSX関係であるか

とうかにかかわらず約半孜のサークルにア

ンケートをお願いし､'13サークルから回答

をいただきました。

や

Q1．あなたのサークルのウリは…･･･

1：CGが美しい／一一41

巳：心がヒートするサウンド一一13

日：涙で画面が見えなくなるようなスト

ーリー－－B

4：とりあえず、ごっつう安い／一一

日

5：ネームバリューかウリ一一日

S：その他－－35

その他の応訳>ｹｰﾏｰの限界に挑戦する

鑿しさ自己満足とりあえずバク．がない

こと憂派なところアツイ強よけめす

らしい磯橦(AM|GA)のソフトであるこ

と／など

＊

QE，あなたのサークルは、MSXのソフ

トを“““

1：今もバリバリ作っている一一12

巳：むかしは作っていたけど、やめ

た－ －1 0

3:作ったことない－－86

4；その他一一15

その他の内訳＞メン八一の－部は作りたか

っている作ろうと思ったことはあるな

ど

＊

QB、あなたはMSXを…･･･

1：今も現役で使っている－－23

2：むかしは使っていたけど、今は使っ

ていない－－58

3：さわったこともない－－26

4：MSXって何？一一5

5：その他一一5

その他の内訳＞受を感じるこのあいだ着

てた／など

’*、

Q4.ソフト開発がうまくいかないとき、

あなたは現実逃避として.".“

1：スポーツをする_－4

2：テレビを見る－－5

3；ゲームセンターに行って燃え

る一一20

4：寝る－－38

5：その他一一46

その他の内訳＞パソコン通信をする／ファ

ミコンで遊ぶ／同人誌を作る／さけぶ涯

を呑むあばれる／なにか食う働くお

どる／など

＊

Q5．あなたか同人をはじめたきっかけは

/'親の這言(うそ）など

＊

Q6．あなたの同人をやっている上での喜

びとは･･･…(複数解答可）

1：売り上げで、パソコンのシステムア

ツプをはかれることー一日

巳：自分のソフトを多くの人に楽しんで

もらえること一一53

3：仕事ではとうてい作れないようなソ

フトを作れること－－25

4：コミケなどにサークル参加できるこ

と－－35

5：同人界での知名度が上がり、知り合

いが増えること一一30

B：その他一一24

その他の内訳＞苦痛なだけ自分のテクニ

ックが上がること自分で遊びたいソフト

を作れることなど

＊

Q7．同人ソフト1本の開発にかかる時間

は……

1：1か月以内一一24

巳：1～巳か月一一24

3：巴～Bか月一一15

4：B～4か月一一16

5：その他一一34

その他の内訳＞不定なのでなんともいえな

い、3日～1年くらい／半年くらいという

回答も多かった

＊

回答くださったサークルの皆様、どうも

ありがとうございました｡

1：悪い友人にさそわれて、ついフラフ

ラと･･････－－31

巳：雑誌なとて見て興味を持った一一

7

3：他の同人ソフトを見て｢これなら自

分でも作れる／｣と思った－－9

4：もう宿命だった－－50

5：その他一一16

その他の内訳＞パソコン違信で知り合った

人かｲ乍っていたのて同人誌をやっていた

か、ソフトの万かおもしろそうだったので

センター★12月19日(日)｢パソケット36｣→東京文具共和会館★12月23日(祝）ケット28｣→大阪国際貿易センター／｢札幌パソケット29｣→札幌市民会館『静
｢京都パソケット15｣→大谷ホール／｢熊本パソケット13｣→イベントホール･モッ 岡パソケット18｣→静岡産業館★1月16日｢岡山パソケット20｣→みのるガーデン

ク／｢小倉パソケット8｣→西日本総合展示場★1994年1月3日(月)｢博多パソケビル／｢仙台パソケット26｣→トレンドホール／｢宮崎パソケット4｣→宮崎県教

ツト25』…→博多スターレーン★1月5日(水)｢名古屋パソケット29｣→名古屋市国育会館※時間はどの会場も11：00～15:00まで.午前8:00前の来場は禁止で

際展示場★1月9日(日)｢宇都宮パソケット12｣->宇都宮産業展示館「大阪パソす。お問い合わせはユウユウ内パソケット事務局(03-5821-1812)まで。
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TAKERm★同人情報’！ 情口A ★
も～い～くつね～る～と～、

冬休み～!?、ということで、冬

休みに家でのんびり楽しめる同

人ソフトを紹介します。

今回新規登録された同人ソフ

トは計5本。パズルあり、RP

Gあり、シミュレーションあり

でもりだくさん。お家でほくほ

く楽しみましょう。

今回ここで紹介したソフトは

すべて発売中です。

なお、お問い合わせはブラサ

ーエ業(窓052-824-2493)までお

願いします。

昔、勇者によって城の奥深く

に封印された魔王。しかし、長

い年月がたち、魔王の封印がと

けてしまった。城の中はモンス

ターがうろつき、何人もの人が

平和を取りもどそうと城に入っ

ていったが、帰ってくる者はい

なかった。こんなストーリーか

らはじまる3Dダンジョンタイ

ブのRPG。プレイヤーは、勇者

の血を引く少年となり、この世

界に平和を取りもとすため城に

入っていくのだ‘城の中は3D

ダンジョンのため、マッピング

をしながら進めていくのがオス

直
し

刎
滝

Ｐ
才

Ｍ
も

や
の

！

朝までパズﾙｺﾚｸｼｮﾝ 巳Ｘ
円

Ｓ
Ｏ

Ｍ
帥

by･幻想創i告羊

ミニゲームが4本パックされ

たお買い得ソフト。けと､、その

4本とも操作方法は同じ。似た

ようなゲームで、それぞれルー

ルがちがっているゲーム集なの

だ。基本的には上から落ちてく

るブロックを積んて消していく

といったパズルゲーム。ただ、

4つのケームともブロックが数

字だったり、色だったりとそれ

ぞれちがうoそれにともなって

消し方もちがってくる。たとえ

ば､4本の中の1本rARROW

S2｢]oこのケームは､矢印の描

かれたフロックが落ちてくる0

Oけつこう本格的な3Dタンジョン

Iよしめはレベルアップにはけもう

ﾗｽﾄ･ﾚｸｲｴﾑ MSXE

500円
by･TeamぶらんくとんOケーム画面はどれもこんな感しt

なみにこれはARROWS2

という神がいる。けど、武術神

デイルが下界に下り、人間界を

支配しようたくらんだのだ。だ

か、シード族という人種に自分

の命と引換えに蓋-印されてしま

う。平和がおとすれ何百年もた

ったある日、その封印も何者か

によって解かれてしまう。ここ

で、ｼｰ族であるのﾌﾟﾚｲﾔ

ｰが、ふたたびテイルを封印す

べ〈立ち上がるα)だ。画面はナ

ナメ見下ろしたタイプ。内容重

視のシナリオで、弓PGとしては

難易度が低いのて、さくさく進

められるぞ。

全6章のストーリーを持つ、

ADV要素をちょっと含むRPG･

この世界には4人の神がいて、

最高神ベルーフィード、武術神

デイル、その下にジンとマーラ

その矢印ブロックを積んでいき、

矢か向いている方向に4つつな

げると消えていくもの。もちろ

ん4つといわず、一度にたくさ

ん消したほうか高得点。また、

フィールドの左右、上下はつな

がっていて、それを利用しては

なれた場所同士の矢印も消すこ

とができるのだ。ほかの3本の

ケームも、数字をならべて合計

数によって消えるもの、1ライ

ンちかう色をそろえると消える

もの、爆弾に火をつけて消すも

の、とにかくさまさ．まだ。
Oなんともドハデなタイトルこのソ

フトで朝まで楽しんでから寝よう

③シナリオ重視のお気楽RPG，デイル

討伐のため勇者は旅立つのた

ﾌ'ｱｲﾙｾﾚｸターツール員ﾀー ポR専用
by･クリエイトイメージ

-ゞ÷‘-‘500円

ターボR専用

500円

ディスクの中のファイルを、

かんたんにロート、実行、コピ

ー、肖|｣除てきるファイルセレク

タだ。ﾏｰｸ機能もあるので、

複数のファイルをマークしてお

けば一気に実行することも可能

かんたんな使い方としては、デ

ィスクの中にあるファイル名が

表示されるので、選んでスペー

スキーをおすたけ。たとえば、

それがドキュメントファイルな

らば、その内容が表示され、画

像ファイルならその画像を表示

する。画像表示はBSAVE方式

とクラフサウルスのデータにも

対応しているぞ。また、このソ

フトには、OPLLドライバー

と、セクターダンプのプログラ

ムも入っている。ディスクのフ

ァイル整理に役立つ一本だ。

万茨雷…
ユ
！

0Mてマーク、Cでコピーといったよ

うにキーに命令か害|l当てられている
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ソフ

なっ
寧日
今P108の

｢ｽー 堀ーﾃｲｽｸの便い万｣参照

'i
－－＝‐

|~｢Msxﾌﾘーｿﾌﾄｳｪｱ大賞｣開催のお知らせ
■■■■■■

パソ通の世界では9月に｢93

年フリーソフトウェア大員｣が

決定され、受寅式が行われた。

この賞は大手BBSや雑誌等で

のユーザーの人気投票をもとに

選考委員によって選定されたも

のだ。ちなみに93年度の大賞は

『WTERM』というPC98用の

通信ソフトだった(すでに知っ

ている人もいると思う)｡いうま

でもなく、この賞はすべてのハ

ードを対象にしたフリーソフト

ウェア大賞である。

それでは今回パソ天で大々的

に行う｢MSXフリーソフトウ

エア大賞｣は､どういう企画なの

かを説明しよう。この企画は、

はじめに紹介した｢93年フリー

ソフトウェア大實｣とはまった

く別の企画で、その性格もちょ

っと違うのだ｡なぜなら｢MSX

フリーソフトウェア大當｣は､そ

の名のとおりMSX用のフリー

ソフトウェアのみを扱い、選考

方法は通信をしている、してい

ないにかかわらず、ユーザーの

投票数で決定するからだ。

この企画のそもそものきっか

けは、92年に草ネットのシスオ

ペを中心とした有志7人からM

ファンにコンタクトがあったこ

とから始まるが、そのいきさつ

については下のかこみに紹介す

るので、ぜひ読んでほしい。

今回やっと｢MSXフリーソ

フトウェア大實｣を実現できる

ようになったが、その陰には、

いろいろな人たちの目に見えな

い協力があった。たとえば、は

じめにMファンにコンタクトし

てきた有志7人はその後MFC

(MSXFreeSoftware

Committee)を結成し、実現

化に向けて何度も連絡をとって

は協議したりと、骨をおってく

れた。また、メーカーにも協力

をお願いしたくて話をしたとこ

ろ、どこのメーカーも快く引き

受けてくれた。もちろんパソ天

担当だって、いつものB倍は働

いた。

ちょっとした思いつき程度で

は絶対に実現不可能なことも、

今回のようにみなさんの協力や

尽力によって、可能となるのだ。

これからのMSXの精神を象徴

しているようにも見え、このパ

ソ天のコーナーは何ともいえな

い、良い機会にめぐり会えたと

いっていいだろう。

大賞の始まり~MSXﾌﾘーｿﾌﾄｳｪｱ大賞は7人の有志によって始まった～

｢MSXフリーソフトウェア大賞」
の始まりは、本文でもちょっとい

ったけど92年の12月、冬のMSX

フェスティバルの数日前に起こっ

た。パソ天担当のもとに、この提

案を引っ提げた7人の有志たちが

コンタクトをとってきたのだ。そ

して話し合いをした。彼らはあめ

ねっと(AME氏運営)という草ネ

ットのシスオペ、サブシスオペ専

用ボードて提案し話し合った結果、

Mファンに来たのだ。彼らには目

的があり、それはパソ天にとって

もMﾌｧﾝにとっても共通する部

分が多いものだった。数々のブリ

一ソフトウェアを作り、発表して

いる作者たちに感謝する機会がほ

しいこと、また、ネットワーカー

以外のMSXユーザーにもこれら

の優秀なソフトの存在を知っても

らいたいこと、こういう機会をも

つことによってMSXやフリーソ

フトウェアをもっと活性化させた

いこと。これらはパソ天もいつも

思っていたことだ。付録ディスク

でお世話になっている(ファイルを

解凍するアーカイバ『PMEXT1)な

くてはならないものが、フリーソ

フトウェアだったこともそのひと

つ。パソ通のなかでは、このソフ

トはもっとこうしたほうがいいと

か、バグを発見したけど、こうし

たらいいんじゃないかなとか、使

ってみてこう思ったとか、ひとつ

のフリーソフトウェアに対して、

みんなが意見を交換し合うことに

よって、さらなるステップアップ

へとつながっていくのだ。こうい

う過程を経てバージョンアップし

ていったソフトほど、すばらしい

ものが多い。パソ通＝フリーソフ

トウェアではない。こういうすば

らしさを通信をしていない人達に

も知ってもらいたいというのが、

彼らやこのコーナーの共通の願い

なのだ｡その後､具体的な｢MSX

フリーソフトウェア大賞｣の形が決

まってきたのは今年になってから

だが、有志たちはMFCを結成し、

さらにこの企画をすすめるべく、

1日に何回となくパソ通ｷ日当とパ

ソ通という手段を使って、意見を

交わしたのだ。実現化された今は、

MFCはポストネットとしての｜

Dの提供、そのIDに送られた投

票の集計にも協力してくれること

になった。ネットとMファンが初

めて連動して行なう企画に、ぜひ

参加してほしい。

用語解説★
BBS：BulletinBoardSystemの略。パソコン通信のホスト局のこと／シスオペ、サフシスオペ：シスオペはSystemOperator

の略二BBSの運営や鐸里をする人のことをいう。サフシスオベは名前のとおりを意味する。大手ネットの場合はコーナーが多

いので、コーナーこ・との管理者をいい、草ネットの場合は運営と管理者を兼ねることが多い。
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大 賞例選出方法

の投票によって最終的に1作品を選出する。投票は1人5点の持ち

点制で行う。受賞者にはMファンより昌状と員金5万円を贈る。投

票の方法は右ページを参照のこと。

MSXフリー､フフトウヱア大賞
パソコン通信をしているしていないにかかわらず、MSXユーザー

ひ伽 特別賞と投票参加プレゼシト

もらい賞を決定する。賞の内容は下のとおり。投票参加プレゼント

は､投票者のなかから200名に各メーカーからのグッズをプレゼント

する。メーカーからいただいたコメントと員品も下に載せておく。

MSXのおもなメーカーのご協力により、メーカー員で構成される

特別賞と投票者プレゼントを設けた。特別賞はそれぞれMファンか

らお願いしたテーマをもとに、各メーカーの担当の方に選考をして

★パナソニック賞

★アスキー賞

★マイクロキャビン賞

★ブラザー賞

★ビッツー賞

★Mファン賞

家族みんなで楽しむことができるというテーマて選考していただきます

アブ'ノケーションやツール関係の作品を中心に選考していただきます。

グラフィック関連の作品を中心に選考していただきます。

女性の目から見てインパクトが強かったものを選考していただきます。

音楽関連の作品を中心に選考していただきます。

本誌編集長の北根がひらめき部門として選考いたします。
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罰 ⑳投票参加プレゼント 投票に参加した人のなかから抽選で200名に､各メーカーよりいただいたグ

ッズをプレゼントします。テレカ、メモ帳、絆創膏、FDケース、シール

セットなどMファンからのものも含めるとさらにいろいろあります。
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㈱アスキー・
システム事業部加藤さん

松下電器産業㈱

MSXフリーソフト

ウェア大賞開催につ

いてのコメントをメ

ーカーの方々からい

ただきました。

ワープロ事業部高居さん

多くのファンの皆様にささえられ、

このような企画を実現していただ

けたことに、心からお礼申し上げ

ます。時代はまさにマルテメディ

ア一色ですが、皆様のフレキシブ

ルな鐵酋にハードメーカーとして

新たな期待をよせます。

フリーソフトウェアは、作者の厚

意によって提供されているものて、

す。その大変な努力に報いるとい

う意味で、この賞の意味はとても

大きいと考えます<この賞を境に

MSXのソフトがさらに発展する

ことを期待します（

ブラザーエ業㈱
TAKERU事務局荒川さん

㈱ビッツーー
代表取締役栗林さん

㈱マイクロキャビン
企画開発課中津さん

開催おめて’とうございます。ユー

ザーのみなさんの限りないパワー、

そして技術力、創作力を感じる企

画てすね。女性の目というより、

初心者の目になってしまうかもし

れませんが、気合を入れて、審査

させていただきます。

自分の作ったソフトで多くの人に

喜んて･もらう。そんな楽しさを味

わえるのが、パソ通の醍醐味だ。

ソフトウェアの発展のカギをパソ

通が､にぎっているといって過言てﾞ

はない。それを讃えるこの企画に

拍手を送りたいと思う。

このような企画が実施されること

によって、MSXのフリーソフト

ウェアを制作している人達にとっ

て、今後、より一層のはげみにな

るとともに、日本のソフトウェア

界の底の厚さが増すとよいですね。

C特別賞の各賞賞品パナソニック賞｢ソフトアタッシェケース｣､アスキー賞『MSX-
SERIAL232J､マイクロキャビン賞｢プリンセスメーカー｣､ブラザー賞『ソ

ーサリアン』『ピラミッド＆戦国ソーサリアン｣『BURAI下巻’皇の3パッケー

ジ、ビッツー賞『〃・NOTE』、Mファン賞｢受賞者のネーム入りのオリジナ

ル腕時計-」

大手ネットのj雪搭先が知りたいという質問がよせられているので答えよう。ニフテイサーフaO3-5471-5806／PC-VAﾄ歴I〕3

-3454-6906アスキーネッ卜aO3-3486-9661／日経M|糧03-5210-820088ネットワーク情報★
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｡ ひMSXフリー､フフトウェア大賞働投票方法

●投票用紙の書き方
投票方法の形態は2とおりありますが、用紙の書き方は共通です。今まて‘
にあなたが使用したフリーソフトウェアのなかで、大賞にふさわしいと思

う作品を選んでください。1人5点の持ち点制としますので、選i〈ことが

て､きる作品数は1～5作品てす。1作品に5点ぜんぶをつけても、2つの

作品に3点と2点というように分けても、5点の範囲内なら自由に決定し

てください。また、それらを選んだ理由もかならず書いてください。なお、

本誌で紹介したことがない作品の場合は、その作品の作者名、アップロー

ドされているネット名とそのアクセス番号をかならず添えてください。こ

れはその作品が賞をとったときに、こちらが作者の方に連絡できるように

してほしいという意味です。

●書き方●

1．作品名（あなたがつけた点数)(それを選んだ理由）

2．作品名（あなたがつけた点数)(それを選んだ理由）

●投票受付開始
93年11月8日(この12－1月号の発売と同時です）

●投票受付しめきり
94年1月13日(消印有効。メールの場合はタイムスタンプ有効）

●大賞発表
94年3月8日。本誌3－4月号のパソ通天国コーナーおよびポストとなっ
たネット上において発表。

●大賞選定方法
投票を集計後、もっとも点数の高かった作品を大賞に決定。

●投票参加プレゼントについて
投票者(ハガキやメールを問わず)のなかから油差で200名に各メーカーから

のグッズを差し上げます。グッズの内容は、テレカ、メモ帳、糾割膏、F

Dケース、シールセットなどMファンからのものも含めるといろいろあり

ますが、プレゼント内容の選択についてはこちらにまかせてください。

●投票にあたっての注意点
In重複投票は認めません。

‘2持ち点5点より多い点数や少ない点数の場合は無効となります。

③自分の作品を選ぶことも認めます。

亜バソ通天国て紹介したことがない作品を投票するときは、かならずその

作者名､アップロードされているネット名､そのネットのアクセス番号(連

絡先でも可)を書いてください。

5投票は、用紙の書き方のとおり、あなたの住所等をかならず書いてくだ

さい。投票参加プレゼントが当たっても宛先がわからないと送ることがで

きません。

6ポストとなるネットの|Dには投票以外は送らないでください。質問等

はMファンへ送ってください。

●フリーソフトウエアの入手方法
フリーソフトウェアはパソコン通信をすることによって、手に入れること

ができます。これを機会にぜひ、パソコン通信を始めることをおすすめし

ます。それが不可能な場合は、パソコン通信をしているお友達を探してお

願いをしてみるのも1つの方法てす。

ｆ
呼
出
ｌ
、
．
ｒ
１

虹
‐

5．作品名（あなたがつけた点数)(それを選んだ理由）

★持ち点5点なので最高5作品になります

★Mファンが紹介したことのない作品の場合は、続けてその作品の作者名、

アップロードされているネット名、そのアクセス番号を書いてください

6．住所・郵便番号・電話番号

7．氏名(カナもふって下さい）

8．年令・職業(学生なら学年）

9．パソコン通信をしている／していない

10.MSX使用歴

11．所有しているMSXの機種

12.MSX以外に所有しているパソコンがあったら、その機種

●投票方法
以下の2とおりの方法かあります｡投票先は下の｢投票はハガキまたはメー

ルで｣に載せたとおりてす。

伽ハガキて投票する

上に載せた投票用紙の書き方どおりにハガキに書き、MSX・FAN編
集部へ郵送してください

2電子メールて投票する

下記の6ネットのいずれかに|Dをもっている人は、電子メールて投票

することがて．きます。上に載せた投票用紙の書き方どおりに書き、ポスト
となるIDへ送ってください

1

拝¥

、
凸
亘
陥
同
と

患､＃、

。 ひ投票はハガキまたはメールで
僻LL

メールで投票する場合

【送り先】

八ガキで投票する場合

【送り先】

〒105

東京都港区新橋4-10-7

徳間書店インターメディア㈱

MSX･FAN編集部

フリーソフトウェア大賞係
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以下のBネットに投票用ポストがあります。

ネット名

あめねっと

FALCON-NET

MARIO-NET

ニフティサーブ

アスキーネット

ナツメネット

ポストの八ンドル

AME

TOMSON

MARIO

山田貞幸

マッテイー

づめ太

ID

VOTE

MSXFAN

MFC

KFHO2572

net80017

NAT26156
召

’簿’酷』‘．
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剛<ラ IWSX・FANに収録されたフリー､フフトウヱアセ振り返つ

だ。今年はけつこうかたよった

ジャンルに集中してしまったと

少し反省をしているが、どれも

すばらしいものばかりで、みん

なの反応には手応えがあったの

だ。今ほかのハードのフリーソ

フトウェアは、次々とディスク

本になって売られているので、

通信をしていない人でも手に入

れることができるようになった。

だが、残念ながらMSXにはな

い。我がMファンだけなのだ。

ことができないﾌﾘｰソフトウ

ェアを、付録ディスクに収録と

いう形で、通信をしていない読

者にも使用することができたの

は、作者のご厚意によるものだ

ということをどうか忘れないで

ほしい。

とりあえず現在Mファンのバ

ックナンバーとして手に入れる

ことができるﾌﾘｰソフトウェ

アのみを一覧にしたのが下の表

けど、紹介したフリーソフトウ

ェアの数は、なんと47作品にも

なる。これらのなかには、バー

ジョンアップによってふたたび

収録した作品もあるのだ。現在

パソ通で出回っているフリーソ

フトウェアは、何百という数に

ものぼる。Mファンが今までに

紹介してきたものは、ほんの－

部にすぎないわけだ。ふつうだ

ったらパソ通でしか手に入れる

パソ天ではフリーソフトウェ

アを91年'0月号からは本誌だけ

ではなく、付録ディスクにも収

録して紹介してきた。この号は

Mファンに付録ディスクが付く

ようになった記念すべき号なの

だ。今回はあらためて、今まで

にどのくらいのフリーソフトウ

ェアを紹介したのか数えてみた。

この'2－1月号の分を含めて23

回分の付録ディスクに収録した

【今年1年間に紹介したフリーソフトウエア】
ちょっとコメント

コンごユータ対戦、2人対戦のできるゲームと、常駐型アニメーションのデー

タ｢未沙ちゃんファイル｣をMSX上で鑑賞するためのソフト。

世界標準のJPEGフォーマットのCGをMSXで表示するソフト。

作者名 種類作品名月

パネルちゃん

未沙ローダ

啼
罐

ゲーム/DOS

画像/DOS
10-Ⅱ

画像/DOS胄河JLD.COMB－g

バージョン巳のMGSデータをバージョン日用に変換するソフトと、流行のR

DSをMSX上で簡単に作成できるソフト。

PSG、SCC，FM音源を使用し、最大|7音までを同時に演奏することがで

きる音楽ソフト、「MGSシリーズ｣のソフトのセット。バーージョン3になりド

ライバとプレイヤーがそれぞれ独立した。プレイヤー、DOS2用プレイヤー、

ドライバ、MMLデータのコンパイラ。演奏用ディレクトリファイルを作成す

るソフト。

音楽/DOS

画像/DOS

MGSCNV

GAZE

Ain

OUTSIDE

ハラ

ロー／

琴
雲
雲
琴
琴

Ｓ
２
Ｓ
Ｓ
Ｓ

ｍ
皿
、
ｍ
、

Ｌ
則
Ｃ
Ｆ

Ｅ
Ｐ
Ｄ
Ｓ
Ｓ

Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｇ
Ｇ

Ｇ
Ｍ
Ｇ
Ｍ
Ｍ

Ｍ
Ｍ

Ain

Ain

Ain

Ain

サイパラ

4－5

PSGとFM音源を使用した音楽ソフト｢OPXシリーズ｣o、プレイヤーとド

ライノ%BASIC上て活津にデー ﾀ作成ができる。

音楽/DOS

音楽/DOS

Performe｢OPX

OPLLdrive｢

ゆじ

Ring
q
ｰ

XLDQ-ダ LロフォーマットのCGをMSXで表示するソフト。画像/DOS2胄河目

L2－わかりやすい作りで、初心者にも簡単に使用することが出来る通信ソフRAETERM’ RAELIAN 通信/DOS

。 ひ便利でおもしろい作品老さらに紹介
ダやJPEG□－ダなどはその

なかでも有名。

つぎはただひたすらみんなに

親しまれたゲーム。Mファンに

はﾌｧﾝダムがあるけど、パソ

通の世界にも傑作は多い。前号

で収録した『パネルちゃん』もそ

のひとつだ。

また、MSXの使用環境を整

さてここでは、上の表で紹介

した以外のフリーソフトウェア

をさらに紹介しよう。いちおう

ひととおりのジャンルを網羅し

ているつもりだ。それでも、パ

ソ通で出回っているフリーソフ

トウェア数からすれば、まだま

だほんの－部だけど、こういう

機会だから一気に紹介できるっ

てもんだ。

では始めにデータの互換|生に

役だつタイプ。たとえば､ほか

のパソコンで作られたCGをM

SXで見たいときはどうしたら

いい？同じファイルタイプな

ら何も問題はないけれど、問題

があるから作ったフリーソフト

ウェアがあるのだ。MAG□－

備するさまざまなユーティリテ

ィもフリーソフトウェアには豊

富だ｡Mファンの付録ディスク

でいつもお世話になっている、

アーカイバ｢PMEXT｣(ぺぱ

あみんと☆すたあ氏作）は、そ

の代表格だ。ざっといっただけ

でもこれだけあるので、あとは

下の表と解説を見てね。

作品名 作者名 種類 ちょっと解説

ADPCM形式の音声データを再生するソフト。メモリマッパに対応しており、MSX

から声を出すことができる。
ADPCM Kyoda ユーティリティ/DOS

5x5のﾏｽの中の数字を､縦横|列づつ増減させ､最終的にすべてを0にするそいう
ケーム。

ALLZERO ひつとまん ゲーム/BASIC

PSG、FM音源PCM、MIDIを同時に演奏させる。MMLがNAGDRV準互

換なので多少の手直しでNAGDRVのデータを演奏させることもできる。
APIDriver あび 音楽/DOS

QLD、MAG，MAK|、PIC，MAX，BSAVE形式のフォーマットのCGデ

ータを表示することができ、またテキストビューアとファイラも内蔵している。
BLS 青河 画像/DOS

90フ‘ﾉー ﾂﾌﾄｳｴとは★譜ｳE購醗瀦憩穂欝,四字脇?懸封藷孔漉憩剛鼠淵鮒
なしで感想を作者に返さない人が増えてきた。作者にとって使用者の感想は大きな活力なのだ。感想く.らい書こう種



作品名 作者名 種類 ちょっと解説

地雷が隠されているマスをさけて、地雷がないマスをすべてめぐる。単純ながらも奥が
深いケーム。

BombSweeper

DOS1RAMDISKDRIVER

J,＋

い－に ゲームView

MSX－DOSi_上でメモリマッパ又はVRAM等を使い、RAMディスクを使用する
ことができるようにするソフト。

M&M デバイスドライバDOS1

ファイルのlll自番を、ファイノノ名や拡張子ごとに並べかえるソフト。ディスク内のサブデ

ィレクトリの首理などに威力を発揮する。

ドライブごとにキャッシュする容量を設定出来るディスクキャッシュ。ゲームの立ち上
げの前などにつかうと高速で遊べる。

MSX－DOSE用のファイラ。ファイルの圧縮、解凍などを、ずっと高速|こ行うこと

ができるようになる。

オリジナル言語のコンパイラ。アセンブラとC言語の中間的な存在を目指して作られて

おり、高速な処理が実現できる。

DSORT

FDDCASHECONTLOR

彼方 ユーティリティ/DOS

TSUYOSHI デバイスドライバ/DOS

パックマン
FileManagementToDI

forMSX(FMTM)
ユーティリティ/DOS2

言語/DOSG-FORTH ガンドウ

基本的にはコンピュータ担当の3人と対戦する7並べゲーム。ルールのところどころ|こ

アレンジが加えられている。

MSX一VieW用のグラフィックエディタ｡BSAVE形式のほか、MAG型式でのセ

ーブ機能もついている。

SCREENB～SCREEN12のグラフィックデータを、簡単にアニメーションデー

タとして動かすことができる。

散突／質並べ SATICO ゲーム/BASIC

GRED.)CG NOAS 画像View

LAP LARK 画像/DOS

MSX－DOSE專用のディスクキャッシュ。MSX-Viewなどにも対応し、高速で

動作も安定している。

モデムカートリッジタイプ、RS-232Cタイプ、RS－232C高速タイプの3種

類がある。マクロ機能が充実している。

Luna ろけっとましん デバイスドライバ/DOS2 I

７
＄
》
Ｉ
職
；
ふ
り
噛
噛
、
１
，
・
‐

凸
刑
間mabTerm mab 通信/DOS

パソコン通信での代表的なフォーマットであるMAGフォーマットのCGを表示し、ま

たBSAVE形式のデータをMAGフォーマットでセーブすることができる。

MSX-View用の新しい感覚のスクリーンセーバー｡PCMを使用していて声も出す
こともできる。

MAGローダ／セーパ MERON 画像/DOS

メイドちゃん なんゆう!LLP,NOAS その他/View

高機能なマルチテキストエディタ。最大4つのテキストを同時編集でき、機能も豊富で

キーボードマクロが使用可能。
MIZETT エディタ/VIBwい－た

画面に表示される日匹のモクラを、対応する位置にあるテンキーを使って叩くというゲ

ーム。
もぐら叩き ひつとまん ゲーム/BASIC

ターボRに付属のシステムディスクや、他機種で作成したPCMデータを再生するソフ

ト。セットのPCMRECを使って録音をすることもできる。
PCMPLAY Funta ユーティリティ'/DOS

Mファンの付録ディスクでもお世話になっている解凍ツールPMEXTのほか、圧縮、

解凍に関するソフトのセット。パソ通をしているユーザーには必須だろう。
PMseries ぺぱあみんと☆すたあ フフーカイバ/DOS

MSXをリセットしてもRAMディスクの内容を復活してくれるソフト。RAMディス

クを使用中にMSXが突然暴走してしまってもこれがあれば安心。
RRAMDISK TSUYOSHI デバイスドライバノDOS

凡
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帥
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、
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‐
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、
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汁
・
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憾
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哩
鳳
、
孝

宅

．
．
｝
。
斑
韓
淵
鮮
魁
腿
馴
〆
｝
小
、
；

DOS上で動く高性能モニタ。MSX-DOSスーパー八ンドブックについてきたMO

N.COMと操作に互換性があり、機能がだいぶ拡張されている。
SHEM She｢ry ユーティリティ/DOS

X68000等で作成されるPICフォーマットのCGを表示する。ほかにもいくつかある

PICE－ダの中でも最速で、機能も充実している。
SILVy 財海 画像/DOS

アスキーネット上で、前編、後編あわせて26ヶ月という時間をかけて開発された。絵と

音と小説をみごとに調和させた斬新な作品。
水龍の宝珠 AMUES｡C その他/DOS

~｢Vの放送終了後等の砂嵐をMSX上で実現したソフト｡BASIC版とMSX-

View版があり、View版はスクリンセーバーにもなる。
砂の嵐 HKN(JRSOFT) その他/BASIC,View

漢字表示部分を主に高速化し、MSXで高速通信を実現した通信ソフト。コマンドもコ

マンド入力方式からメニュー選択方式に代わり初心者にはありがたい親切設計。
ザ・はなえ She｢｢y 通信/DOS

|画面30行までの表示を可能にし、I度に多くの文章を見られるよう|こなったテキスト

ビューア。ファイラも装備しており、ディレクトリ間の移動も可能。
VF・COM HyDE ビュ-77/DOS2

速さと使い易さにより好評を得たANKマルチテキストエディタ。操作性に若干癖があ

るが、慣れてしまえばだいじょうぶ。
Vipe｢ Vipe｢ エディタ/DOS

岱
庁
も
ｑ
１MSXでは唯一の漢字マルチテキストエディタ。ファイラーもついていて最大8つのテ

キストを同時編集可能。
Zero エディタ/DOSVipe｢

（､ﾌ天プレゼント当選者★’0-川月号の｢占い+ﾆﾌﾃｲｻーブｲﾝﾄﾛパﾂｸ｣ﾚゼﾝﾄの当選者｡菊地透岩手県皆川知也富山県中村康之■埼玉県､森隆司大胴符､福良博子〆和歌山県。91
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菌

強 ■新ゲーム｢ⅢDGEESEjが熱1/
このゲームは、パソコン通信

を利用したレーシングシミュレ

ーションゲーム。もっとも過酷

なラリーレースを毎月1回開催

し、全国のみんなとBつのステ

ージを駆け抜け、競う。

プレイヤーは、出場マシンを

自分で設定する。巳輪、4輪の

マシン全5種類の中から選び、

それぞれあたえられた数値から

ネットワーク多々あれど、M

SXユーザーだけしか入れない

ネットもある。それが日本テレ

ネットのTHELINKSo

総会員数1万人をこえる、MS

Xだけの大手ネットだ。

そして今、このTHEL|

NKS内では､新ゲーム｢WIL

DGEESE(ワイルドギー

ス)』でもり上がっている。

鵬H濡濡圃黙富

竃

①ハウンドブレスはレース状況を楽しい実

況て知らせてくれるのだ

③レース結果を知らせる｢ハウンドブレ

ス』。ステージごとに月3回発行される

M ⑭⑭マシンの耐久力や、スピードの

増減、トラブル発生時の修理な

どをふりわけ出場する。あとは

ホストからのﾚｰｽ結果を待つ

のである。気の合う仲間とチー

ムをくんで出場したりもでき、

ネットワークならではのコミュ

ニケーションゲームといえるね。
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③順位表だって見れる。9月のレースでは

さんちゃんがみごと優勝にかがやいた

THELINKSに入会しよう〃
MSXを持っていれば、だれでもキで下記に連絡しよう。入会資料

入会て’きるTHELINKS。を送ってくれるぞ。

他機種では入れないネットだから、〒604京都市中京室鳥丸通御池

ここはMSXユーザーだけが集ま下るリクルートビル8F日本

る場所なのだ。ちょっと興味を持テレネット(株)THELINKS事

った人や、入会してみたいという務局

人は、まずフリーダイヤルかハガ丑0120-251-0〔3

ﾄﾂプｽー ド"鰯に謝閻fｽビー ド伽馴1
基．“，‘、

河
ノ

◇(､,誉協曜裁
オイラがモモ象だ。パソコン通になった。最初なのて慎重にいこ

信を始めて数か月のオイラの体験う、と思ったのて時間をかけて書

談を話せ、という。笑うに笑えなき込むことにした。そしてある程

い話ならゴロゴロあるけどねえ･･･。度書き込んだところで｢ちょっと修

ま、恥をさらしましよ･ちなみに正｣と、あるキーに触れた｡次の瞬

オイラが加入しているのはニフテ間｢回線は切断されました｣のメッ

ィサーブ。それを前提で読んでほセージが．･･･も一、頭の中は真つ

しい。あとオイラはパソコン音痴白｡そして｢ホストコンピュータを

ということをつけ加えておこう。壊しちゃったらどうしよう(本当は

|ああ『園線は鋤諭されましだ』｜鮒ﾗi職職今綴魂
モデム購入後、数々の苦難を乗よう」なんて考えがグルグル◎そこ

り越えてフォーラムに入会する気でオイラはすなおに状況を説明し

になったオイラ。入会したのはダてあやまることにした｡｢ただあや

イビングのフォーラム。趣味でスまるよりオチャメ心を混ぜよう」と

クーバ・ダイビングをやっている思い、再度アクセスして｢わ－つ、

オイラは、もともとこのダイビンすいませ－ん…｣という書き出しで

グの情報が得たいからパソコン通あやまってから｢続き｣を書き込ん

信を始めたのだbで、入会したらだ。で、登録したあと、どんな具

みんな自己紹介をしている、って合か見てみた。すると、登録され

んで｢やってみるかあ」ということてるのよ｢わ－つ､すいませ－ん…」

モモブト象さん編
【教訓】ソフトやネットのコマンド

は最低限の使用法を理解しよう。

そのために、できればパソコン通

信に詳しい人をみつけておきたい。

あ、別にオイラは通信にコリて

ないよ。最近ちょっとは進歩した

し、ほとんどROMだから…･･･。

ってところから。そう、前半は回

線を切ったから登録されてないわ

け｡｢自己紹介でいきなりあやまる

ヤツがどこにいるんだよ…｣とポツ

リひとこと｡即座に｢普通の方法で

回線を切断｣して寝てしまったのは

いうまでもない。
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ああ｢回線は切断されました」
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パソ天のコーナーに対する質問、意見またネット情報などを送ってください。あて先は、〒lO5東京都巷区新橋4－10－7

MSX・FAN編集部・パソ通天国係まで。92脈よりま弧ます★
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'フリーソフトウェア･ライブラリー

‐-．‐~一一一言薑一一．‐実圖
今回紹介するこの｢水龍の宝

珠～TernaSydWor-

dragOn～･前編｣は､ファイル

4本でひとつのソフトになって

いる。内容は、コンピュータで

読む小説のようなもの。グラフ

ィックと小説と音楽を鑑賞する

ソフトだ。

前編というからにはとうぜん

後編もあるのだが、ディスクの

容臺が足りなくて今回はパスし

てしまった｡みんなの｢後編も見

たい／」という声が多ければ後

編も収録させてもらえることだ

ろう。感想の手紙を編集部まで

よろしく／

O今回のフリーソフトウェア

TSW,PMA

TSWBTA・PMA

TSWOPX.PMA

TSWTXT.PMA

水龍の宝珠・前編

byAMUSE.C

I
起動コマンド

A>TSW[リターン］
篝水龍の宝珠・前編 byAMUSE.C

このソフトは、AMUSE.

C(発起人の、ゆじ氏をリーダ

ーとする、アスキーネット会員

による｢水龍の宝珠｣制作者グル

ープ)によって､18か月という長

い時間をかけて開発された大作

だ。前編のスタッフは、以下の

とおり。

ストーリー、タイトル:KO

H/グラフィック:KIK|、

RAM、てった／ミュージック

：ゆじ､Ring(OPLLdrive｢

提供)、ふかま－ち、大道芸人／

PCMサンプリング：捨丸／企

画、構成、監督、メインプログ

ラムほか：ゆじ

以上の白人のほか、制作協力

としてSunyMoon，師匠、く

ろき。ま、☆三SPT-HAC

K(敬称略)の4人の、合計13人

の協力によって完成した。

MSXE/e+以降、VRA

M128Kの機種に対応で､FM音

源と漢字ROM(できれば第巳

水準まで)が必要だ｡ただし漢字

一番d,1)－．〃
き』､j)vI:L象ず}古どk,を
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叩
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蕊
抽
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蓮
碧
授
鷲
帯

聖
畢
弘Gプロローグ的に始まるシーン｜のあとで表示されるタイトル画面。この後、帝|昨スタッフの

紹介がある

魁，
ｲ1,-／

イ/1／
'ROMがなくてもグラフィック

と音楽を鑑賞することはできる。

4本の圧縮ファイルを、MS

X-DOSの同じディスク内に

解凍し、プロンプトからA>T

SW[リターン］で起動する。

また、以下のオプションをつけ

ることができる。

/sO:シーン○から開始する。

シーンは1から'0まである。

/p:文章の表示が、スクロー

ルではなくページ単位に表示す

るようになる。

/f:文章の表示を行わない

(漢字ROMがない機種ではこ

のオプションをつけ、A>TS

W/f[リターン］として起

動するといい)。

起動後は、基本的にはながめ

ているだけで良いが、ESCキ

ーで中断してDOSにもどるこ

とができる｡STOPキーで－

時中断。カーソルキーの左でひ

とつ前のシーン、右で次のシー

ンへ移る。また、カーソルキー

の上でメッセージスクロールの

一時停止、下でメッセージの早

送りができる。

メッセージのスクロールはけ

し

Vぁ
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見よ症瑚揃岨輔恥る。

---ﾏｳ錨⑱難"ﾅﾙガ"より
0Perﾘi醜OfOｮ再i5

回ﾖE蛎唖函E鰯唖F剛SE画睡k画肥xtm鵬it回f，｢Na『

CENEO3

すアシズを震る風

I

つこう早いので、読むだけでも

わりとたいへん。1度目は物語

を楽しみ、巳度目で音楽をゆっ

くり楽しもう。
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瀞戸

フリーソフトウェアには本体とは別に｢DOC｣という拡張子のファイルが付属している。これはドキュメントと呼ばれ､使い方

など力書かれているのだ｡漢字BASlCのある機種なら以下のように~｢YPEコマンドを使えば表示することができる｡①BAS1
C(aCALLKANJ|｡CALLSYSTEM@MODE8TYPEファイル名

ドキュメント働読み方★ 93
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ゲームのぞき穴：サイオブレードほか(P9

通り抜けできます：ぶよぶよほか(P95)

コミュニケーション・ランド：人気爆発の

ケーム私説博物誌：コンパイルの名作巳本

桃色図鑑：女性エトセトラ(P100)

ゲ
‐
通

名作巳本(P99)

）‐

ゲームのぞき穴鮒剛茎荊圏態:'踊辮

談鶉鰻驚厩｜ｻｲｵブﾚｰ|E確誰鰐謡
まった『サイオブレード｣の迷路☆これはもともとB－7月号のが滅入ってくる。このマップを
の紹介。あとB-g月号付録デ「通り抜けできます｣で募集した見れば､あとは｢DISTANCE」
イスクの｢魔法使いウイズ』にお質問なのだが、投槁がなかったを見ながら、北西に向かって進
けるウル技に、確認できないもので編集部の手により回答するんでいればOKだ。

のが発見された。読者のくわしことにした。実はこの博士の位置はB平方

い実態を教えてくれ。こ悔地上編のｸﾗｲﾏｯｸの定理を使うことによって特定

ウワサの真偽司ス､拉致された博士を救い出すできるのだけれど‘公式が面倒
F

シーンで登場する、研究所のマなのでここでははぶくね。

|-｢wIz』の無敵；蕊澪:静懸。羨望澤9鑪蕪。

’
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ウ

『WIZ』の無敵
☆8－9月号の付録ディスク版

『魔去使いウィズ｣のウル技の投

稿のうち編集部で確認できない

ものがいくつかあった。そこてﾞ

とりあえずやりかたを掲載する

ので、て．きた人は教えてね。

①無敵＆ラウンドセレクト。付

録ディスクからウィズを立ち上

げ、1番はじめのタイトル画面

の表示中に、ポート1にさした

コントローラの十字キーの右を

押す。すると画面左上に｢M｣の

表示が出て無敵になる。さらに

このあと、コントローラのBを

押せば｢M｣の横に数字が表示

され、Bを押していけば数字が

変わってラウンドセレクトとな

る。

②タイトル画面でキーボードの

1．5．0を押しながら始める

と、多くの残り人数と魔去をす

べて持った状態て始まる。

☆くれぐれもROM版て､なく付

録版で確認してね。
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り抜けできます通 ゲームでツマってサジを投げたらQ係へ。私知ってる、という人は封書ではなく

八ガキにてA係へ。正しい解答ならばA採用者に賞金か支払われる。

今回は募集ゲームが多かった。
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O彼も答えの下に質問を載せてきた．あま

り感心できないので別のハガキで出してほ

しい。とりあえず今回は回答を募集するOホントはタテ書きです鏑してほしかったと

ころだが、一番簡潔でわかりやすいのて採用

教えKだきい

Q野留溌礒禦
ん。うろうろしているうちに弾

薬がなくなってしまいます。

(福岡県／桑名雅人・21歳）

Q輝拙蕪罐
うやったら依頼できるのかわか

りません。

(千葉県／？村？太・14歳）

☆あじは『ルーシャオの冒険』

(1回目)に、このゲームのCG

を参考にしたらしいぞ。

Q馬鳳蔚顧鰹
っています。敵惑星をマトゥラ

ーだけにし、惑星戦で攻略した
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(埼玉県/中村有吾・？歳）

☆これはMSX1版だよ。

Q:制編簿』蕊
つまっています。金・銀の2つ

の指輪が見つからないのです。

ちなみに持っているアイテムは

発光弾、斬鉄剣、ワイヤーつき

糸巻きなどです。（岩手県

／送球同好会元部長・18歳）

☆右上のrM&MII」もよろし
<｡今回の回答ハガキは12月8

日までに投稿しておくれ。
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NICATIONLAND謡墓繁職鱸：
には編集部へハガキが届いてな切りには厳しいよ。ほかの投稿今回からキャラの名前も掲載す

ければいけないのだ。これは次と違って次号送りにはしないのる。イラストは常連が実力を発

号の作業がその日の付近に始まで注意してくれ。揮したという感じ。アレにひと

るからだ。「ガマック／(仮称)」 「ガマツク./(仮称)｣への応募ことはタケルで匡販したソフト＼

は入力の作業があるため、しめが一気に増えてびっくり仰天。の紹介をすることにした。

ガマッ列仮称）参加企画対戦型トーナメントゲーム

V二ケ ド★
、

ンユニ ＝ フ

0 AA

声
Ｊ

殉

‐
唯

コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
と
し
て
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
夕
●
ミ
ヤ
・
モ
ー
テ
ラ
↓
ズ
ギ
ャ
ラ
リ
ー
に
い
っ
て
き
ま
し
た
。
ミ
ニ
四
駆
の
ス
ピ
ー
ド
測
定
用
に
Ｍ
Ｓ
調
が
使
わ
れ
て
ま
し
た
よ
ｑ
係
の
人
が
「
〃
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
〃
が
測
定
し
ま
す
」
っ
て
い
う
の
が
よ
な
っ
た
。
見
る
と
、
サ
ン
ョ
ー
の
．
【
，

ザ
４
Ｊ

博

Ｗ
Ａ
Ｖ
Ｙ
和
Ｆ
Ｄ
と
松
下
の
弧
Ｉ
Ｆ
・
か
２
つ
の
コ
ー
ス
で
そ
れ
ぞ
れ
活
躍
し
て
い
た
。
が
ん
は
れ
坪
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
〃
《
（
大
阪
府
／
ジ
通
ン
ク
市
が
よ
か
っ
た
イ
．
〈
ン
卜
王
西
川
・
７
歳
）
☆
河
ウ
ゴ
ウ
ゴ
ル
ー
ガ
あ
音
調
整
に
使
わ
れ
て
い
る
ら
し
い
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
、
こ
ん
“

な
と
こ
ろ
で
も
活
躍
し
て
い
た
。
あ
な
た
の
町
で
も
探
し
て
み
よ
う
。
と
こ
ろ
で
秋
葉
原
に
あ
る
某
電
器
店
で
は
、
Ａ
ｌ
ｌ
Ｇ
Ｔ
の
店
雪
ア
モ
用
の
ソ
フ
ト
と
し
て
、
ず
１
つ
と
『
グ
ラ
ー
テ
ィ
ウ
ス
２
』
を
デ
モ
っ
て
い
る
。
タ
ー
ボ
Ｒ
の
機
能
っ
て
い
っ
た
い
．
：
・
・
・
。
“

、
↓

”

。

ｑ
、
０

’
■

Ｈ

ｆ
や

す

？

みんなの投稿がなければ当コ

ーナーは存在しない。これから

も応援よろしく､／

ところでコミュランのしめ切

りというのは発売した月の20日

）仮|卜 一 ム参加企画 |卜 ナメ第3回読者

応募総数439通｡うち無効票は

48通。しめ切りを過ぎたものが

ほとんど。記入漏れが前回より

多かった。

例によって予選を行い128名

のトーナメント出場者を決定し

えないのだ。彼以外は全員初入

賞。右のパラメータはB位～5

位に入った人のものだ。先頭の

番号はトーナメント出場枠のも

の。これで少しは参考になるか

な。

た。優勝した中村康之くんは予

選で1度は負け、最終予選で勝

ち上がってきた根性者。前回S

位の藤掛貴由くんが今回もS位

と健闘したが、|D取得者でもそ

うかんたんには勝たせてはもら

、動鋤⑮⑮師⑱⑳⑪(1)(2)(3)(4)(5)(6)(7)(8

’ 準優勝優勝 ’

ゲル八一
体18攻10

司一

(神奈川県・坂上彰．15歳・男）

防g素12運1武器：素手
中村康之・18歳・男）
運a武器：剣

一

｜

ズーマイレ（埼玉県
体20攻11防巳素10
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閖
一
鮖
一
餡
一
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一
能
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一
開
一
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甘
口
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匂
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寧 ¥

4 争
甘

リ
Ｚ

b､句

⑲
⑳
⑨
⑱
⑱
⑰

体15攻13防g素16運O素手

体12攻14防13素11運0剣

体15攻10防日素15運1剣

体18攻15防12素5運O素手

体15攻B防日素18運O素手

体13攻13防10素14運0剣

優勝ノ

住所

三重

大阪｜宮本慶一郎
岩手

晉燕

大阪

和歌山

千葉

新潟

福島

東京

広島

東京

オ ー ナ ー

井上圭一郎

佐々木賢也

秋売圭之

古高信子

雫屠直人

鈴木道隆

川上猛嗣

闇本洋

牧野礼二

新家了訪

高 橋 正 実

キャラ名

ざるそんばン

サカイマン｜号

〈タバタ

紅のルフィア

キチェフ

キャフテンナオ卜

不透明人間

マカロニ

世界征服兄弟･弟

フラチャン

野田千手平八郎

u～<ん

日

’

東京

岡山

大阪

岐阜

大阪

熊本

福岡

神奈川

吉岡淳

西山修士

四方雅仁

亀山
刀
心

三宅宏樹

今田功

太田雅之

瀬川誠実

卜I

みつしー

嵐 土

マーサ

スーノ1－シャン～

ストーンコ．－レム

いちやお

しんかいぎよ〈ん

力イト･レイアス

茨城

愛知

山梨

千葉

騒知

東京

大分

加科貴志

荻野尚頬

斉藤創也

島幸司

11用洋平

佐久間政和

安本和平

アントラー

クリック･ラウ

青龍丸

なみつく

クイック･ラッカ

ぴゅう太

龍だより

岡山

宮城

神奈川

池田和圏

菱野慎一

吉田直子

MARO

コイル

おだぬき
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l色。
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森岡賢 SOFTBA～

順位|住所
33

33

+之エ
ヂ旬睾

長崎

ﾅーナー

分根亨

川上耕治

キャラ名

かきくけ

K挫Partll

N

3

７

可冤

３

愛媛

神奈jll

内升大介

杷田和也

ボー

。
一 ノ レ フ 可

31静岡
31和歌山

京都

京都

岐阜

京都

岐阜

福岡

埼玉

埼玉

北海道

水谷健一

前田祐志

松村智和

岡本治

田辺哲平

竹内啓太

宮前篤史｜ジイ
諌山貴由

降旗俊作

斉藤邦彦

佐々木裕

芙字2級

(ぎち

スクラム

佐藤俊雄

へべれけ

お魚

カンノ《二一

｜
『

プ

十

ヨル

チ

ﾌロフヌ

I

西 …

I

）

I

）

千葉

兵庫

東京

愛知

大阪

愛知

奈良

岐阜

大阪

志村勇樹

定本賢悟

鹿島康一

旗村和雪

大鹿亨

高井真也

杉原章久

そ砦唖方昌司

加藤俊之｜ヒー ﾄ･ｻﾝﾌ～
太田雅貴｜吉田のおかん

エヌブイ37号

斬影輝飴

エクセレント

、=

ビ［

魔法使いナシアン

$牛の竜志

ピンクへ

｡リン

7ンﾉ、

北海道

兵庫

神奈川

大阪

埼玉

大阪

石井政広

支多野秀哉

古澤和美

高田英和

小峰正幸

Tラザー

こなくそ周

K‐マクドプ

ウッキー

レストゥーン

ホシダー3号

笹田雅之

大阪 塚元広 ラ戸ソ＋＝K＝

西 … 斉藤太郎 フォルクレヌ

5｜岐阜 下野正太郎 リック・デッカ～

住所 オ ー ナ ー キャラ名’
埼玉

東京

山刊

千葉

広島

兵庫

新潟

新潟

新潟

菅原克也

内藤啓一

佐蒋守

山崎ク

本山友則

長谷川誠

高橋哲也

竜沢貴政

小林義昌

エルサーラ･スー

夢月

画家志望男

ドヌ

かもめいる二世

レーコレ．－
ｰ＝ｰ

地球一号機

シンディー･山本

YOCHAN

福岡

福岡

宮城

愛知

佐賀

香川

香川

＊売

叫坐

北海道

青森

奈良

広島

葱賀

古 江俊明

桑野好史

佐藤勘太郎

森田宏隆

山口祐規

横山宏行

秋山雄治

太田真二

村守望

堀米克彦

岡 本 武 史

丸 亀 稔 生

東執基

重曹歩兵

窒素肥料

アーサー・シーン

ボブ

?？

レクイエム

アルティック～

大出和夫

ノズ・シー

のんじろう

大和

フリジットウルフ

棡 原 羅 賢

愛知

東京

神奈川

東京

京都

埼玉

福岡

山下厚志

山田和俊

疋田猛

吉岡宏 之

福森陽一

大 野 幸 一

猿木重文

i:そうのとほほ

チューヒ､一

贋ドノプノヲ
ロ、ゾグ〆

レイク・リランド

ミューティカ～

キャミィ

識I呂

静岡 還藤匡貝11 ｲﾘｽｰｸﾚストI（

】

ロ

’
３
’
３

」
L一

神奈 川

石ﾉ|’

東京

坂上彰

藤掛貴由

中園義和

ゲルハー

田渕I

薬師I
＋ア

チ色

71神奈川 安藤一紀 く－ル・サヘ

H篭
新濃

石jll

広島

石栗康弘

橋 湯 裕

越 智 大 作

ウンモ君

弓11，Y勺人

1,みChar

長野 小口朋幸

住所

埼玉

オーナー

中村 康之

キャ ラ 名

ズーマイレ

東京

和歌山

千葉

大阪

静岡

北海道

北 海 道

島野祐一

塩見友彦

中村佳央

宅野和人

鈴木英輔

宮本淳

斉 寝健

ウンモ星メ

UPO2

高石喜和

ノーマクサラマ～

カザス

さばの味噌煮

ラント

兵庫 岩切秀 伝説の勇者ろつく

福島

東京

左藤尚 樹

山 崎 幸 生

肛門小僧

ミニマーノ‘ I

千葉

岐阜

島根

掴岡

新潟

東京

植村雄太

田 辺 正 人

長廻泰則

l,池博

三本洋平

中園宏明

モテネー

エクセリオン

MAAndYN

高村光良

クライフ･ネ'ﾝツ

イス
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39弓 クト

東京

埼工

秋田

宮城

川 平 修

竹下哲朗

護井宣春

森 稚 洋

レイズナー

スッコン

ル シファー

空ジグ

ノマ

守田淳平 ■ﾛ ／ハイム・へ〃

神田里志 力 ハ

'26
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ほかの事項は同じです。また、も英文、特殊な文字、意味不明

それ以外の変更事項がありますな文字は使用しないこと。これ

ので書いておきます。を守ってない場合、オーナ一名

●オーナーの名前を次回からぺは本名、キヤラ名は省略して掲

ンネームでも受け付ける。ただ載する。掲載しない場合もある。

し、スペースの都合上S文字以ペンネームは変更しないこと。

内とする。同様にキャラの名前また、確認のため本名は必ず明

はB文字までとする。どちらと記すること。

懇
産

蝿
口

一
一
一

寺

亀.

丹

新
．
Ｊ
ナ
ー
“

該
タ
イ
ト
ル
未
定

ｐ
邑
凸
二

夕
睡
⑪

ピックアップガマック／
『
ニ
ア
言
》
季

つ
心
ニ
ベ
マ

＞o－7－

而
の'河I

麺
つ今
リ巳
ズは
マオミ

ゑ？
‐ノ

IDについて説明不足な点が

あったので、詳しく説明をした

いと思います。多少変更したと

ころもありますので、注意して

ください。

●取得した|Dは以後､永久に使

用することができ、複数取得し

た場合はすべてのIDを八ガキ

に明記し、そのボーナスポイン

トを加算して使用することがで

きる。ただし、作れるキャラは

ひとり1キャラだけ。

以上のように変更をしました。

唖一一一

ご
‐
■
師
“
・

ナ
《
ｂ
の

給
食
の
ぞ
き
穴
あ
ま
り
い
な
い
と
思
い
ま
す
が
、
Ｍ
フ
ァ
ン
を
読
ん
で
い
る
小
堂
生
で
、
給
食
が
な
か
な
か
食
べ
ら
れ
な
い
人
に
教
乳
＊
牙
。
バ
ン
房
固
く
握
り
し
め
て
小
さ
く
し
て
か
ら
食
べ
る
と
は
や
ぐ
食
べ
ら
れ
ま
す
．
、
土
提
、
パ
、
左
を
半
分
に
ち
ぎ
っ
て
そ
の
切
り
口
の
ほ

う
を
鼻
に
（
老
け
手
息
を
吸
う
と
、
プ
ラ
ン
デ
ー
の
よ
う
な
香
り
が
し
ま
式
（
大
阪
府
／
宅
野
和
人
・
略
歳
）
☆
と
こ
ろ
で
撞
渦
し
て
く
れ
た
彼
は
、
毎
回
こ
の
コ
ー
ナ
ー
あ
て
に
何
枚
も
ハ
ガ
キ
を
送
つ
そ
Ｋ
れ
み
（
で
も
何
も
あ
げ
な
い
が
）
。
そ
れ
と
は
裏
腹
に
今
回
集
計
し
た
こ
の

コ
ー
ナ
ー
あ
て
の
投
蕊
は
９
人
（
う
ぅ
っ
）
．
山
形
県
の
伊
藤
ょ
、
質
が
落
ち
た
と
か
お
嘆
き
の
よ
う
だ
が
、
そ
れ
で
も
キ
ミ
が
載
ら
な
い
の
は
た
だ
鳥
に
内
寮
冒
ソ
ふ
い
か
ら
だ
と
胃
ぞ
。
篇
は
こ
ん
の
後
を
鴬
る
よ
う
な
、
名
・
常
連
を
鴬
す
る
．
：
▲
：

鋒
１
１

台
ざ
Ｆ

一
戸
Ｕ
■

l
l

~J

Q

u
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｡

①ついに最終形態まできたか。陶卸力がネ

ックになった(大阪久保俊之・’9歳･男）

ｸ゙ﾘｽﾄｯｸ゙窯

’1

蕊

'

③メスのケンタウロスはなかなかかわいい

ね(大阪竹村宗典・’8歳・男）
O女|生キャラのオーナーが多い。ブリメの

影響か？（東京山下滋宏・21歳・男）

〆 、

内 容
9位・1P:17位以下はなし｡ID

はG121のあとに順位、番号をつ

ければよい。例：1位の中村くん

はG1210130.3位の藤掛〈んな

ら今回のG1210359と前回のG

1110364という具合だ。

■大会規定

⑪決勝トーナメント出場者128名を

決めるのも対戦｡例:300人の参加

者がいたら､ランダム対戦で150人

にし、次の対戦で75人にする。ま

ず75人が決定｡負けた75人て対戦

をする、というようにハンパはシ

ードしながら最後の1人まて対戦

を繰り返し、決勝トーナメント出

場者を決定する。

②参加者は1人につき1キャラし

か応募してはいけない。

③IDか､ある人は必ず書くこと。

書いてない場合で､基本値50を上

回る場合は無効とする。

■参加方法

基本値50を体力･攻撃力･防御力。

素早さ・運のパラメータにふりわ

ける。この順で書くように。体力

だけは最低1にすること◎攻撃特

性を変える攻撃手段は命中率アッ

プ・攻撃力ダウンの素手、その正

反対の斧、中間特性の剣からひと

つ選iく。パラメータと攻撃手段、

キャラの名前をわかりやすく必ず

ハガキに書き、「ガマック.／(仮

称)｣係まて送ること。しめ切りを

すぎたら無効。
ノ

大 会
｢ガマック./(仮称)｣とは読者か

ら送ってもらったパラメータをも

とに、編集部て作ったプログラム

で文鐵し、どちらかの体力がゼロ

になるまで勝負するトーナメント

ゲームのことて．ある。

●今回の決勝はたった1分て勝負

がついてしまった。坂上〈んのゲ

ルハーが先制し、中村〈んのズー

マイレにダメージを与える。すか

さずズーマイレも反撃。この攻撃

がクリティカルヒット.ノゲルハ

ーに多大なダメージを与えた。ゲ

ルハーも反撃を試みたが、ズーマ

イレにかわされ、逆にズーマイレ

の攻撃は確実にケルハーをとらえ、

勝負はついた。あっさりと勝負が

ついてしまったが、このような勝

負はめずらしいわけではない。い

つも決勝しか紹介できないのだが、

予選やトーナメントでは一瞬にし

て勝負がつくことが多い。

■ライセンス|D醒行

取得したIDは以後、永久に使用す

ることができ、以後ID所有者は基

本値50にボーナスポイントを加

算した値でキャラを作れるように

なる。複数取得した場合はすべて

のIDをハガキに明記し、そのボー

ナスポイントを加算して使用する

ことができる。ただし、作れるキ

ャラはひとり1キャラだけ。ボー

ナスポイントは1位･5P，2位。

4P、3位・3P、5位・2P、

｣

I

ここからこちらが作業をスム

ーズに進めるために守ってほし

い事項を書きます。

●ハガキは、きちんときれいに

わりやすく書くこと。読めない

ほどひどい場合は無効票にする。

今回かなり多かったので、注意

してほしい。パラメータを書く

順番も変えないこと。

ぜひ守ってくださいね。

現在、賞品をどうするか検討

ひ
ょ

中です。ボーナスポイントに応

じてプレゼントに差をつけるか

どうか悩んでいるところです。

みなさん、しめ切りを守って

ドシドシ応募してください。

I

TLalne:ば､才>さあ出面

デ 体
攻
防
、
訂
Ｊ
懇

”
”
２
慾
３

鋼川鍋
織
鋤
榊
恥
哩
蝿

店
い
い
吟
１
剣

③今回の｢みやすいで賞｣。名前が笑わせて

くれる(神奈川須田浩友・’7歳・男）

ぜ､q

9ア
･▽手

ざ
●､

O孤独なファイターという感じがして、妙

にかわいい(東京藤岡靭去・21歳・男）
、
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Rイラストコーナしにひとこととひ スア 一(お題｢冬｣）(タケルの再販ソフト紹介）

ることにした。このまま埋もれの紹介をひとこと書いてみた。

させるには惜しいからね。ただどのケームを紹介してほしいと

し、ポイントはナシだよ。かの要望があっ7こらいってくれ。

アレにひとことは、最近タケもちろん、タケルで再販が決ま

ルで再販が決まった人気ゲームつたものだよ。
■■＝‐■■＝■■＝＝■■ーﾛ■＝‐＝‐‐■■ー■■＝■■ﾛ■ー＝■■ーﾛ■■■■■ー＝＝＝ー‐＝ﾛ■ー＝■＝■■ﾛ■■■ー■■＝■■‐＝■■

次号イラストのお題｢バレンタイン」
ー■■＝■■一－－ーー■■ﾛ■■■ﾛ■■■‐ーー＝ーーー｡■■■■■＝‐＝■■ー■■■■鹿一一一一一一.■画＝ﾛ■＝＝ーーー＝‐■■■■

はぜんぜんOK。つい笑ってし

まったものは即採用だ。でも、

お題を完全に無視しないでね。

そればっかりだと意味が無くな

っちゃうからさ。

今回から欄外には採用までも

うチョットという作品を掲載す

うまいものはもちろんのこと《

危険なものからふざけたものま

でバラエティーに富んだイラス

トコーナー。これで常連がいっ

きに投稿してきたらどうなるん

だろう？冬というお題を見事

に無視した(？)ギャグイラスト

埼玉/今森・

20歳‘男’

f麹

蕊
嵯？謬丁‘
・歩弄ノ

心

大阪,,沙羅双・。
'樹・旧歳も攻、

Ｇ
ハ
ハ
ハ
、
確
か
に
そ
う
だ
》
言
い
訳
が
ま
し
い
け
ど

許
す
。
ど
う
せ
な
ら
も
つ
と
…
：
．
。
Ｍ
フ
ァ
ン
は
４
色
分

解
な
ん
だ
よ
（
千
葉
／
／
陵
弥
・
〃
歳
・
女
・
ｌ
Ｐ
）

●エメラルドドラゴン

グローディア制作のRPG｡ゲーム史に

残る長いオープニング、広大なマップと

手ごわいモンスター、メッセージの表示

のときにキャラの顔が表示されるなど印

象に残るゲーム。シナリオもしっかりし

ていた。（タケル再販価格￥3900）

溌
’二気宇害

汽5蕊 溌患細|ポ')ス鼠鶴

○
こ
れ
は
言
い
訳
も
何
も
な
い
、
と
ち
狂
っ
た
イ
ラ
ス

ト
。
よ
く
わ
か
ん
な
い
け
ど
許
す
。
で
も
、
ホ
ン
ト
に

な
ん
で
？
（
岐
阜
”
田
中
将
司
・
加
歳
・
男
・
ｌ
Ｐ
）

東京,''とりボ

ール。､16歳・
女

羅嘩塞華” ⑧エアブラシの感じが非常にいい。ちなみに彼女はr龍の7頭』の花元さんです。

卜に合うBGMは｢村古らしに抱かれて｣じゃないかな(宮城/綴喜終．20歳・女

このイラス

3P)､:篭、牙

Ｑ
載
せ
て
し
ま
っ
た
ノ
．
左
は
シ
ゲ
ル
以
外
の
男
性
編
集
部
員
推
薦

右
は
シ
ゲ
ル
の
み
推
薦
（
大
阪
／
赤
坂
和
俊
・
加
歳
・
男
・
２
Ｐ
）

”■■■一

i＆ミ；壷尋諄
埴生･'

筈

＝

福岡／橘漱

月・20歳・女

癖
愛媛，瀬尾睦

月・1.7歳・女

③ブッ、テクノもいまはH弗匿志から脱却して

いるけどね(群馬/歸溌誹奇・'7歳･女・2P)

●
●
●
●
●
●
●
●
●
ｐ
、
Ｄ
①
●
旧
、
心
●
●
●
●

。
こ
ん
な
に
か
わ
い
い
サ
ン
タ
さ
ん
な
ら
、
ク
リ
ス
マ
ス
以
外
で

も
毎
日
き
て
ほ
し
い
な
▽
（
福
島
魔
幻
一
譽
辱
陥
歳
・
女
・
Ｉ
ｐ
‐
）

を楽しむことに重点をおいている。ジ

ャンルがARPGではあるが、アドベ

ンチャーゲームのような印象をうける。

(タケル再販価格￥2900）

●ルーンワース

T&ESOFT制作のアクティブロ

ールプレイングゲーム。このゲームは

同社のハイドライドのようなモンスタ

ーを倒して経験値稼ぎ、レベルアップ

をするという概念がなく、ストーリー

。
着
色
さ
れ
た
も
の
も
い
い
で
す
ね
え
。
も
っ
と
大
き
く
載

せ
た
か
っ
た
な
（
愛
知
松
尾
峰
昇
・
〃
歳
・
男
・
ｌ
Ｐ
）

熊本，池永舂

生・22歳・男

③いちばん冬らしいイラスト。雪ダルマが

かわいい(東京水城たま・’9歳･女・lP）
①
こ
れ
は
懐
か
し
い
。
「
～
Ⅱ
』
も
や
り
た
い
。
宇
宙

に
冬
は
関
係
な
い
も
ん
ね
。
あ
そ
こ
は
い
つ
も
絶
対

零
度
だ
か
ら
さ
（
大
阪
麗
亜
．
ｎ
歳
・
女
・
ｌ
Ｐ
）

p r

鮮寺辮驚：,ロ
ノ

ー、

與塵;舟・

I
岐阜/ユアラ
ナス・16歳・

女 一覧

おハガキくださ～いノノ

とする。住所(〒も)･氏名･年齢・

学年(職業)・性別を投稿者がどん

な人かを少しでも知ってもらうた

めに、必ず書いてほしい。

〒105東京都港区新橋4-10-7

TIMMSX･FAN編集部
それぞれ

｢コミュラン○×のコーーナー｣係

次号に掲載できる作品は、基本的

に発売月の20日前後に届いたもの

までが文嫁になる。11月は20日編

集部着だ。作品はしめ切りをすぎ

て届いた場合、次々号採用対象に

しペンネームは英文じゃない簡潔

なもののみ有効(ガマックを除く）

④

口

夕、 －

夢
■
己

子
Ｔ

ロ
ケ

。
■

》
■
■
ザ

~r〒て
や

ﾛ甲

￥､今
夕

が勺
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会

■
』
、
ｑ

魚
も

蠅
鋼
識
ル
鐘

「ユーザーの主張｣や｢コミュ

ラン･アレにひとこと｣に似てい

るとの指摘を受け、ただいま改

装中のこのコーナー。

TAKERUで再発売された

ゲームは、どんなゲームなのか

よく知らないので教えてほしい、

という読者の意見もまじえてい

くつもりなんだ。

というわけで今回は『ぶよぶ

よ』で一躍メジャーになったコ

ンパイルの名作巳作を紹介しま

すぜ｡これを読んだら即TAK

ERUに向かうのだ。 ‐
ザ
‐
』
年
０
単
“
韻
ず
食
み
が
凸
。
》
ず
。
む

〃
‘
Ｏｕ

４

年
配
“

０
，
・ｑ

■
ｑ
③
０
か

４

凸

ｂ
、
ｑ 甲

毛
ｂ
‐
■

心

ｐ
９
ｏ

、
戸

式
日
■

凸

Ｊ
■

・
時
、

守
Ｉ

ｑ
‐
』
沙
‐
・

９

げ

む

Ｄ
■
Ｂ

楓

も
Ｆ
ｂ

辱
虹

卓
一
ａ
旨
い
ロ
の
命

ロ
《

。
、

四

今
、
。

左
の
ゲ
ー
ム
の
ウ
ル
技
を
紹
介
し
ま
す
。
ま
ず
は
罰
魔
導
物
語
一
。
の
「
Ｐ
」
を
押
し
な
が
ら
立
ち
上
げ
る
と
Ｐ
Ｓ
Ｇ
で
音
楽
が
聞
け
る
。
②
デ
ィ
ス
ク
４
を
Ｅ
Ｓ
Ｃ
ど
「
ｌ
」
か
「
２
」
キ
ー
を
押
し
な
が
ぢ
立
ち
上
げ
る
。
中
間
デ
モ
か
エ
ン
デ
ィ
ン
グ
が
見
ら
ね
豆
で
き
な
い
の
も
あ
る
。
③

ｂ
も
む

、

デ
ｒ
タ
ー
テ
ィ
ス
ク
を
立
ち
上
げ
る
。
水
槽
デ
魂
モ
が
見
ら
れ
る
輿
お
次
は
『
ア
レ
ス
タ
２
」
。
①
ゲ
ー
ム
中
に
Ｓ
Ｔ
Ｑ
ｐ
キ
ー
を
押
す
と
ボ
ｋ
ス
状
態
に
な
叱
自
機
の
ス
ピ
ー
ド
を
力
ｉ
ソ
ル
切
左
右
で
変
更
で
き
る
。
②
一
ナ
ィ
ス
ク
２
を
Ｓ
・
Ｅ
Ｌ
Ｂ
Ｑ
Ｔ
キ
ｉ
を
押
し
な
が
ら
立
ち
上
げ
る
と

ｆ

二
戸
串

．
ｆ

難
易
度
セ
レ
ク
ト
と
サ
ウ
ン
ド
テ
ス
半
が
で
き
る
ｐ
サ
ウ
ン
ド
を
０
に
し
て
Ｓ
Ｈ
Ｉ
Ｆ
Ｔ
キ
ー
を
押
せ
ば
ス
タ
ー
卜
“
・
．
‐
／
↑
、
》
金

Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ

Ｆ

Ｉ
Ｉ

■

コンパイル1989年の作品｡『ザ

ナック｣から追究してきた縦ス

クロール・シューティングでの、

MSXにおいての究極の形であ

る。通常弾と7橦類のパワーア

ップを駆使して全B面を戦う。

シリーズ最高傑作とうたわれる

が、難易度もシリーズ最高。

qあのザﾅｯｸ力
かつてコンパイルといえばシ

ューティングであった。これは

あの｢ザナック』のシステムを継

承した作品だ｡｢MSX巳のスペ

ックをよく考えた上で、その性

能をフルに引き出している点が

すばらしいと思う(スペックを

無視してスプライトキャラクタ

を横に何枚もならべるというこ

とがないし、巳面の巨大飛行機

を縦スクロールだけで表現した

りしている。ディスクアクセス

も少ない)｡前作にもいえるが、

他のシューティングで使われた

処理をしっかりと『アレスタ』風

にアレンジしている点もすごい。

これ以上のシューティングはM

SX巳では作れないのではない

か｣(京都府/HI-Br)という

技術力とセンスにホれた人､「1

コンパイルの1990年の作品。

1本のソフトで日本のシナリオ

が独立して楽しめるというRP

G･他機橦版『ぶよぶよ』で人気

をよんだ、かわいらしいキャラ

クタたちが、音声合成でベラベ

ラとしゃべりながら戦闘するに

ぎやかなゲーム。
戸

③巨大戦艦の面。ちなみに自機は左下に’

ツクがここまで進化した
I

」

面のダム、巳面の飛行機、4面

のレーザー搭載機、S面の土型

恐竜、7面にいたっては端から

端までステージ丸ごと占めてい

る巨大戦艦、B面のオプション

搭載機、そしてM輝ける皇帝"・

すべてがちがった攻撃方法でプ

レイヤーの行く手をはばむ｣(山

形県／ないと☆ほ～く）という

中身の充実度にホれた人、と魅

力はさまざま。投槁者のほとん

どが、このゲームを｢難しい｣と

いいながら、何度もチャレンジ

したうえで全面クリアを果たし

ていた。そしてみんな口をそろ

えてヤル気をそそる絶妙なゲー

ムバランスの素晴らしさを絶賛

している。腕に覚えのあるゲー

マーは是非やってほしい1作な

のだ。

Oかわゆい敵も味方も｜人残らずしゃべるのだ

ファジ

「このゲームをひとくちにい

えば｢元気すぎる』。モンスター

はオチャメで、とにかくしゃべ

りまくる。だからだれでも1つ

はお気に入りモンスターができ

るはず。ついつい□に出してし

まう音声など、元気すぎるゲー

ムなのだ｣(群馬県／深澤亮)と

いうこのゲームは、かわいらし

さだけでなく非常に意欲的なシ

ステムについても注目。それは、

お金以外数字が全然出てこない

こと。ヒットポイントもMPも

経験値もみんなその場の雰囲気

で判断する。例えば、ダメージ

を受けると主人公の表|冑から元

気がなくなり、それを見たプレ

イヤーは、食料のカレーを食べ

させたりする。モニターの外か

らキャラを見守る、まるでペッ

トを育てているような、母親の

ような感じだ。このファジーな

ゲームデザインはかわいいグラ

フィックと合わせて非常に温か

みをもった雰囲気をかもしだし

ている。

③力

墳中

ンクルとともに3D

も迷宮以上にアイテ

③オープニングとエンディングには、よく動

くビジュアルシーンが登場、もりあがるぞ

⑧ケームスタート時の武器紹介、ハデハデな③当時としてはめずらしく、長いビジユア‘

武器が多いが、死ぬとやっぱりド貧弱になるシーンもあるヘエリイちゃん、す・て。ま’

ンジョンを冒

も謎だらけ？

あなたの論を募集します ●プレゼント賞品はコレ●今回のお題り

まずは当選者発表｡コナミの『モ

ピレンジャー』はHI-Br、Fハイパ

ーオ'ノンピック」2本セットは深

澤亮に贈られる。今回は東芝から

出たシューティング『ゾルニ』と、

格闘レース？ケーム『トップロ

ーラー』を各1名にプレゼント｡た

だし『トップローラー』はMSX1

でしか遊べない(MSX2以降の

機種だと暴走する)のて注意｡お題

ソフトはなぜか｢ピンクソック

ス』シリーズ｡星の数ほどある美少

女ゲームのなかで､『ピンクソック

ス｣はどこが他と一線を画してい

たのか、どこが自分の欲求を満た

してくれたのかを分析してたもれ心

しめ切りは12月8日必着。という

わけでまた次号二
③新作の予定もあるrピンク＞

一ズが今回のお題総括した二

⑥エクセリゴ

『トッフローラ

リ
ｔ

シ
求

Ｊ
寺
を

ルー薑(写真)力

,新品

開

99ザ
□
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-勾歩_も奪鍛舞
夕

序
心

で

≦ 詠歌
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‘会．

《加､偽る 桃色図鑑「女性｣エトセトラ
ユ
ヌ セ,図 フ

鼻

凹
凸
つ
へ
鄙
）鯰

言
い。

もみな違う。「何が刺激的か？」

回はそんな人間の｢好み(志向・

嗜好)｣というものについて特に

差が出そうな｢女性｣を主な題材

にして、さまざまな状況を踏ま

えながら大まじめに考えてみた

いと思う。

ということだっ

i =

がある。もちろん女性の「好み」

合見ることができる。このとき

に、やはりあたりまえのように

意外なキャラクタが票を獲得す

る。考えるまでもなく前述のよ

うに｢人の好みは千差万別｣であ

るからあたりまえのことだ。今

れそれr好み」というものがある。もち
】
』 ｡

ｅ
キ
ャ
ラ
ク
タ
の
人
一
裂
藍
一
不

を
す
れ
ば
必
ず
上
位
に
ラ
ン

ク
さ
れ
る
プ
レ
イ

一
価

人の好みというのも千差万別。

本誌でもときおり行われる｢○

○のキャラクタ人気投票｣とい

ったたぐいでも数種のキャラク

タが1位を争う、ということが

しばしば、いや、たいていの場

P

群

《
卜

今
度
は
歌
の
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が
全
配
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で
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本
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さ
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読
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●

る
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●
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ら
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よ
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ぉ
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「
芯
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「
じ
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で
始
ま
る
歌
を
。
》
，
ハ
減
キ
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枚
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い
く
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い
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も
い
い
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ぢ
ね
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女性といってもいろいろありまして
「女性｣といってもさまざまな

人々がいる。もちろんゲームの

場合でもまったく同じことがい

える｡さらにゲームのいいとこ

ろは、仮に複数の人間が同じキ

ャラクタを愛してしまっても、

まずトラブルになることはない

(とはいえ何が起きるかわから

ないのが現実のすごいところ)。

もちろん｢美女｣もいいよれえ
割と少ないのが｢美女｣系のキ

鱗
ヤラクタ｡｢どう見ても所帯持ち

には見えんぞぉ｣という少女的

人妻が多いのが原因か。もちろ

ん結婚していることが｢美女｣の

条件ではない。「美少女｣との違

いは、やはりクﾗﾏﾗｽなボデ
③密かにアダルトなムードを

イ。そして｢大人の色気｣だ。1ヴァルツシルトIIjのトリフ

G1エメラルド・ドラゴン｣のタムリン。彼女

は｢美少女｣系に含まれるだろう
G密かにアダルトなムードを漂わせる｢シ

ュヴァルツシルトIIjのトリスティア代表

いわゆる｢美少女｣といえば
ゲームの世界で人気があるの

が、いわゆる｢美少女｣。主役・

わき役を問わず、ゲームのキャ

ラクタの中で占める割合も高い

｢'8禁ソフト｣でもかなり多く登

場しているだろう｡だが､｢少女」

という定義なり規定などがゲー

ム界にあるわけではなくあいま

いなものだったりする。

③おなじみ｢ブ'ノンセス・メーカー.lの主人

公ともいうべき女の子。「美少女｣の典型

「本流｣から八ズれた方々
さて、こちらはちと変わりだ言うことはない。好きになって

ね。確かに女性ではある(らししまえば｢あばたもえくぼ｣とい

い)。が、しかし…。彼女らのううやつで、他人がとやかく言う

アンももちろんいるだろう。フ筋合いのものではない。とかく

アンであることにもちろん何も人の好みというものは多様だ。

⑨MSX版では名無しだった麓導物語｣の

アルル‘とぼけた雰囲気が味

⑧｢サーク｣シリーズに登場するエリス。彼女も

不動の｢美少女｣といえるだろう

Ｇ
「
美
少
女
」
の
極
め
つ
け
と
も
い
え
る
『
イ
ー
ス
』
の
リ
リ
ア
。
「
美
少

女
」
マ
｜
｜
ァ
か
ら
絶
大
な
る
支
持
を
獲
得
し
て
い
る

Oちらりとのぞく前歯がキュートなrプラ

イ』シリーズのマイマイ

ー‐

O'｣錦のようなボデ〆がチャーミング(な

わけない)。彼女に参ってしまう男は．“

－

100
｡

『
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今回は、今まで一度もとりあ

げたことのなかった国、ブラジ

ルと韓国の、それぞれのMSX

レポートをお送りする。どの国

でも、ユーザーはMSXを守り、

その良さを広めるために努力し

ている。

ブラジルのほうは、いつもの

CLUBGHQの菱田氏のレ

ポート。いまだ巳以前のMSX

が主流だとは驚く。いっしょに

送ってもらった｢CPUMSX」

と、「MSXToDClass｣と

いう巳冊の雑誌は、オランダ語

で読みにくいものの、ベルギー、

オランダ、フランスといった国

のソフトの通販の広告があった

り、ハイドライドのレビューが

あったりと、内容はなんとなく

わかる。どちらにも広告を出し

ているCOBRASOFTと

ベルギーのIODグループに

教えてもらった住所をもとに、

ブラジルのMSXユーザーとの

接触に成功しました。今回の相

手は、ブラジルの最大手のMS

Xソフトの流通機関である、C

OBRASOFTです。

インフレを物語る最高額面切

手でいっぱいの封筒には、巳種

類のMSX'|胄報誌が入っていま

①｢MSXTopClass｣とrCPUMSX｣．どちらも

44ヘージの小冊子だ

いうところが他国とも積極的に

取り引きをし、国内のMSXを

盛り上げているようだ。

韓国のほうは、梁硯仁ぐんと

いう、ソウル市に住む14歳の読

者からの情報。手紙によると

1984年からMSXを使っている

そうだが、ということは5歳の

ときから使いはじめたことにな

る。すごい。漢字とハングル文

字まじりの英文というのが興味

深かったので、手紙の全文を掲

載してしまった。

広く他国と交流し、企業が撤

退してもアマチュア団体の力で

新たな市場を作り出しているブ

ラジルと、MSX市場が縮小中

で、あまり他国の'|胄報が得られ

ない韓国。両者の状況を比べて

みるとなかなかおもしろい。日

本の状況はどうだろう。

した｡｢MSXToDCla

SS」と｢CPUMSX」とい

う本で、サイズはA4変形で、

表紙、襄表紙以外はモノクロで

す。記事はすべてポルトガル語

で書かれているので、ところど

ころの名詞をつなげ、写真と合

わせて想像で読むことしかでき

ません。どうやら、ロムカート

リッジの内容を吸い出したりで

きる｢MEGARAM｣や、MS

X1、MSXEXPERT+、

MSXEXPERTDD十

(EXPERT+とEXPER

TDD+は、MSX1と巳の

あいだに相当する機種)を一挙

にMSXE+にアップグレード

する｢KITE+｣といった、独

自のハードウェアが存在するよ

うです。

このKITE+はなかなかス

ゴイです。RAM256K、VRA

M128K､ベーシックコンパイラ

を内蔵していて、日本の巳十よ

りも優れています｡MSX-M

USICはPSGミックスつき

のFMパックが外付けでありま

す。ざっと見たところヨーロッ

パのものより大きく、優れた機

能を持っています。また、ディ

スクは､3.5インチと5インチの

両方が普及しています。

ブラジルのMSXユーザーの

数はほぼ40万人で、ほとんどの

ユーザーはMSX巳以前の機種

を使っています。

むかしのMマガで少しだけブ

ラジルのMSXについての記事

が載っていましたが、そこで紹

介されていた｢HOTBIT｣と

いう名称は、くつにソニーの偽

ブランドではなく、エプコムと

いうシャープの系列会社が出し

ているマシンの名称だったよう

です。

ブラジルのMSXは、このエ

プコムと、グラディァンテとい

う会社の巴社によって支えられ

ていましたが、’989年にこの巳

社がMSXから撤退し、市場の

衰退がはじまりました。しかし

ながら、ユーザーの有志を中心

に結成されたソフト・ハードの

流通組織のお土､げで、市場は生

きつづけ、MSXユーザーは今

も活動を続けています。日本も

アマチュアがセミプロとして活

躍する日も近いと思います。が

んばれMSXユーザー.／

（菱田孝次）
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ある日、編集部に韓国のMS

Xユーザーから、アンケート八

ガキが届いた。ソウル市に住む

梁硯仁(読み方はよくわからな

い。リョウくんかな？)くんは、

’4歳の中学B年生。それにして

はなかなかしっかりした英語力

だ。韓国の英語教育は日本より

レベルが高いのだろうか？さ

っそく、こちらから韓国のMS

Xについての質問をしてみたと

ころ、漢字まじりの英文でいろ

いろと答えが返ってきた。韓国

のMSXについても、その実態

を書いてくれた(下の手紙参照)。

手紙の内容を簡単に訳してみ

ると･･･…。

↑

僕は、1984年からMSXを使

っていて、1988年の4月号から、

MSX・FANを読んでいます。
デー

僕のいま持っている機械は、大
ウ ー

宇電子のCPC-400S(通称X

-II)という､MSX巳のパソコ

ンです。しかし、もうじきFS

-A1GTを買うつもりです。

韓国のMSXのことが知りた

い？いいですよ。韓国のMS

Xについて少しお話しましょう。

’988年には、約20万のMSXユ

ーザーが韓国にいました。しか

し､'990年に韓国の商工部(編集

部注：日本の通産省のようなと

ころ)が「|BM-PC｣を採用

れは、大宇電子が作った機能で、

64×78(編集部注：意味がよく

わからない)を表示でき､これで

ハングル文字を書くことができ

ます。ハングル文字の＝き方に

は、調合形、完成形の巳つの方

法があり、ほかのスクリーンモ

ードでは、うまく描くことがで

きないのです。しかし、SCR

EENgはグラフィックの表示

などにはつかえず、僕はほとん

ど使っていません。

また、SCREENsでは、

漢字を表示させることもでき、

X-IIは、漢字ROMを内蔵し

ています。しかし、日本の漢字

ROMとはちがうものです。

(中略）

僕たちの、パソコングループ

についてすこし話します。僕た

ちのグループはROM(Revo

|utionistOlubofMSX)

しました。以後|BM-PCが

韓国で主流のパソコンになり、

かなりのMSXユーザーがそれ

に買い替えました。しかし、多

くの韓国のMSXユーザーは、

今もずっとMSXを使っていま

す。僕もそのうちのひとりです。

そして今は、約1万人のMS

Xユーザーが国内にいます。僕

たちは今、MSXのパワーを取

り戻そうと努力をしています。

韓国では、MSXの|胄報や関連

の商品が少なく、それらのサポ

ートをする必要性を大きく感じ

ています。そして、多くのユー

ザーやグループは、ぜひ日本と

情報のやりとりをしたいと思っ

ています。

ご存知のように、韓国のMS

Xには｢SCREEN日｣があり

ます。韓国製の、X-IIのみが

このモードを持っています。こ

といい､1987年に盤浦(彼らの住

む地域の名前)のMSXユーザ

ーたちで結成されました。初代
ﾁｮｰ･ケエ‘ｰ

のリーダーは趙太浩といい、僕

は彼からMSX･FANの存在

を教えてもらいました。彼は大

学生になり､|BM-PCユー

ザーになりました。そして、今

は僕がリーダーをしています。

結成当時は57人でしたが、今は

5人しかいないのです(後略)｡

↑

－などと、韓国のMSX=15

のところだけを書いていたら行

数がつきてしまった。彼らのサ

ークルは、いま『三國記』という

ゲームを作っている。これは、

三国志ではなく、韓国にある同

名の小説かもとになっているら

しい。完成がたのしみだ。
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｣ユ罐挫

報
このコーナーはゲーム

に関係する様々な話題

などをたっぷり掲載／

スーパービンクソックス3

ウェンディマガジンが久しぶりにM

SXで新作を発表するぞ｡そう『ピンク

ソックス』の復活だぁ／美少女3人

組、まなみ・さやか・ゆかが今回もは

げしくキミに迫る(多分)／この「ス

ーパーピンクソックスB』はこれまで

のパッケージ版とちがって、TAKE

RUでのみの発売となる。内容はミニ

ゲームが中心となっているそうなので、

とちらかというと『ス

墾
一パー～｣よりも本編

のシリーズに近い。収

録作品は､｢放課後～原

宿物語｣｢世界名作菫話

l劇場｢白雪姫』｣｢どしふ

ん｣のほかクイズ･脱衣

パズルなどなど。発売

は12月上旬で4800円。

筒
そういうわけで、期

末テストが終わったら、

ゆっくり楽しんでね。

画面はすべてPC－98

版のものです。G恥じらいを感’

①思わずウハウハ、って惑じのグラフィック

みんなも待ってたでしよ、こ－ゆ－のOこれはメニュー画面おなじみの3人

匙

ざ
／乏〆､､ﾐ

砿に雲へ

ﾙ/堂

④'2月発売という’スーパー～3｣。待ち遠しいのはみんな同じ

発売まであとわずか
O恥じらいを感じさせるのがまた一興

ドラクエおなじみの鎧･武器が

とうとう出たか、といった感のある

「ドラゴンクエスト伝説の鎧｣シリーズ

と「ドラゴンクエスト伝説の鎧｣シリー

ズの武器セット。鎧のほうは、あの｢□

卜｣｢天空｣そして｢メタルキング｣の日

橦。それぞれ人形・スタンドが付いて

2880コ(税別)。武器セットは｢ドラゴ

ン｣｢神々｣「ドラゴンクエスト111｣の

各装備が。鎧シリーズの人形に装備さ

せることができる。価格は1980円(税

別)｡両方とも本誌が発売されるころに

は店頭に並び始めているだろう。

■問い合わせ工ニックス盃03-5330-

1836

1m

＄

《
》

③これはあの｢ロトの鎧｣ｾｯﾄ

ってたとは知らなんだ

二んな風にな

Oこれは｢天空の鎧｣セット。重そうた

ｃ
左
か
ら
「
ド
ラ
ク
エ
ー
Ⅱ
」
「
ド
ラ
ゴ
ン
」
「
神
々
」
の
各
装
備
鎧

シ
リ
ー
ズ
と
互
換
性
ア
リ菫

③スタンドに取り付けた｢メタルキングの鎧」

F,04｢手筈1陸
●その日までMファンはあるか／来年、週間J誌にマンカ家デビュー予定の操真実です。デビュー前におはこん節をマスターーするために投稿するので、

その調子でがんばってください。デビューしたらMファンの表紙や記事に絵を描いてヨ云したいです。（茨城･操真実)【寺週刊実話でないことを祈るが、と

ころで｢おはこん節｣とはさよならだ｡惜しいと思ったらJ誌の仕事をくれ｡しかしデビューしてMファンの..…･というのがいいそ。スケール小さくて。（（）

ケート

キより

瞳のイベント･スポットそしてソフトの話題を満載ノ

イベントdソフ
情報おもちゃ箱
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ッ
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■
■
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絶滅した生物を生き生きと再現■
神聖種族である帆水人"の都工ルセー

ティア。そこのお姫さまロナの大冒険

がrRONA』だ。今回はロナのパワー

アップについて紹介。主人公ロナは

時々出現するアイテムを取ることによ

ってパワーアップしたり、お助けキャ

ラを呼び出すことができる。特に重要

なのはオプションの｢ふよ｣と｢はよ｣。

卵のアイテムから生まれるこの巳種類

の生物は、それぞれロナの攻撃や防御

を助けてくれる。最後に訂正、前号て

ゲームは'0ステージと書いたけれど、

5ステージ(海底・地中・空中・砂漠・

塔)の間違いです。ゴメンなさい。ただ

し1つのステージは巳つの異なるエリ

アで構成されているので実質は最終面

を加えた||面構成。価格は7800円(税

別)で'2月5日に発売予定だ。

今年の夏、といえば冷夏と恐竜が話

題の中心だった。恐竜といえば映画の

「ジュラシック・パーク｣や｢REX｣そ

して多くの出版物が出された。ここで

紹介する｢ザ・口スト・アニマルズ｣も

この夏に発売された書籍のひとつ。だ

が、ただ単に恐竜を扱ったものという

わけではない。タイトルからわかるよ

うに、既に絶滅してしまった生物全般

にわたって解説している。特徴のひと

つはCGで描かれた恐竜たち。化石な

どから骨格を復元し、筋肉をつけてそ

の姿を再現させたという。さらにCG

を使ったステレオグラムも随所に盛り

込まれている。だが、この本が他の｢恐

竜モノ｣と一線を画しているのは､最初

に触れたように単に恐竜の紹介に終わ

っていないところ。恐竜を始めとした

生物の発生から恐竜の絶滅について、

そして現在地球上に君臨する人類の過

去や未来、読む者の想像力を刺激する

｢もし､この生物が生き残って進化をと

げたら･･･｣など､興味深い話題を分かり

やすく各界の著名人が、ふんだんに使

われているCG・写真とともに語って

いる。価格は1500円(税別)で発売中。

ｅ
ひ
と
味
違
う
恐
竜
の
本
七
小
学
館

か
ら
発
売
中

号T耽

盃
弓
Ｐ
尹
曽
ｒ
Ｄ
０
‐
：
Ｉ
公
』

Ａ
』
Ⅱ
凸
Ｄ
贋
Ｕ
ｒ
６
Ｂ

Oこれは前号紹介したステージ｜の後半エリ

アとなる、沈没した食*畠舩を進む面

O暗い色使いの海底面、ステージ｜とは一転

して明るい感じのステージ2は地下神殿

マリオがビデオで再びｅ
発
売
も
近
づ
い
た
Ｍ
Ｓ
Ｘ
オ
リ
ジ
ナ
ル
・
シ
ュ
ー
テ
ィ
ン
グ
。
次
号
こ

そ
Ｆ
Ａ
Ｎ
Ａ
Ｔ
Ｔ
Ａ
Ｃ
Ｋ
で
き
る
と
い
い
な
と
、
み
ん
な
で
祈
ろ
う

今年の夏にTimが贈る映画として

話題になった「スーパーマリオ」が、

12月4日にビデオとなって再度登場す

る。「マリオ」といえば、今やゲーム

というワクを越えて、日本が生んだス

ーパースターということができるだろ

う。その日本のスターが八リウッドと

いう映画制作の最高の舞台を得て、日

本というワクでは思いもよらない「実

写版マリオ」となってゲームファンの

もとへ帰ってきた。もちろん最高のス

タッフとともに。主人公であるマリオ

には見た目も「そのまんま」といった

感じのボブ・ホスキンス。そして悪役

であるクッパには、本当なら「シブイ

おじさん」であるはずの（？）デニス

・ホッパーが演する。映画館で見た人

も見ていない人も、冬休みにはこのビ

デオを楽しんでしまおう。なお、ウレ

シイことに字幕版と吹き替え版の巳種

類が用意されている。価格は1万5800

円でポニーキャニオンより。

ｅ
マ
リ
オ
と
ル
イ
ー
ジ
、
こ
の
２

人
の
兄
弟
の
活
躍
が
再
び

と

ｅ
ぼ
の
ぼ
の
と
、
森
一
番
の
い
じ
め

ら
れ
っ
子
シ
マ
リ
ス
く
ん

ｅ
大
人
に
な
り
き
れ
な
い
大
人
の
賢
ｅ
ほ
の
ぼ
の
と
ア
ラ
イ
グ
マ
く
ん
の
な
こ
や
か
な
？
１
コ
マ
。
な
ぜ

者
ス
ナ
ド
リ
ネ
コ
さ
ん
と
森
の
仲
問
彼
の
頭
に
赤
い
矢
印
が
あ
る
の
か
は
、
映
画
を
観
て
の
お
楽
し
み

る。原作者みずから脚本・監督を担当

した本作は、アニメ化されたマンガに

ありがちの｢絵がちがう」｢雰囲気がち

がう｣ということがまったくない｡独特

の｢間｣も、あのしつこさもそのままア

ニメ化されているからすごい。映画オ

リジナルの物語は、原作の主要キャラ

がほとんど登場し、個性を爆発させる

ファンならほんつとに必見、原作を知

らない人もこれで絶対ファンになり

｢単行本を座右の書にする｣ことうけあ

いの劇場版rぼのぼの｣は11月13日より

東京・渋谷パルコスペースパートBを

先駆けに、全国ロードショーされるそ

さらにマッキントッシ1用CD－R

OMソフト『ぼのいぢり』も登場。これ

は映画がまるごと収録され、なおかつ

ほのぼのと会話が楽しめる幻の人工無

脳ゲーム｢TALKlNGぽのぼの｣を

移植したソフトなのだ｡アミューズ(販

売はバンダイビジュアル)より9800円

(税別)で11月20日に発売予定。

いがらしみきおの名作『ぼのぼの｣が

神の啓示により、いよいよアニメ映画

として劇場公開されることになった。

『ぼのぼの｣は竹書房から出されている

人気4コママンガ。主人公のラッコの

子供ぼのぽのが、森の動物たちと遊び

学ぶさまを描いた心あたたまる作品･･･

で終わらないところがこのマンガのす

ごいところ。あえていうならファミリ

ー向けメルヘン童話と、不条理ナンセ

ンスギャグと、人間の生き方を問う哲

学書を兼ね備えてしまっている作品と

いうところか｡だから子供なら｢アライ

グマのハナクソってキタね～の./｣､ギ

ャルなら｢シマリスくんってかわいい

っ／｣、青年なら｢スナドリネコさんの

言ってることは誰弁だ／」､お父さんお

母さんなら､「ヒグマの親分の生き方に

は非常に理解できる｣と､いろんな部分

で老若男女にウケてしまうのだ。そん

なカルトなマンガが、原作E等のクオ

リティのまま、映画という形で登場す

操
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■発売が予定されているソフトマイクロキャビンのｿﾌﾄを通販で

あるわけではない。つまり、なくなれ

ばそれまでなので早い者勝ちだ。詳し

くはマイクロキャビンの通信販売の窓

口まで。スタッフと直接交渉して、い

ろいろと特典をつけてもらうのもいい

かもしれない。■問い合わせマイク

ロキャビン通信販売電話窓口念0593

-51-6482(受付は土･日曜日の14時から

17時まで）

fXfik.塞他。

マイクロキャビンファンに超ラッキ

ーなニュースだ｡日頃からMSX(そし

て本誌)をもり立てることに熱心なマ

イクロキャビンが、「大感謝祭｣11月B

日から'2月25日のあいだソフトの通信

販売を行うという。地方にいるのでな

かなかソフトを購入できない、という

読者には特にウレシイ企画だ。さらに

人気キャラクタのポスター、テレカ、

そして有名な(？)プレイの絆創膏など

マイクロキャビングッズのオマケ付き

さらに、他にも特典を用意しているそ

うだ。となると地方の読者に限らずこ

の機会を逃す手はない。また、ソフト

の送料も無料というのだから頭が下が

る。なお当然在庫があるものしか注文

できないし、けっして在庫がたくさん

12月上旬SUPERPINKSOXS/TAKERU/4800円

12月予定RONA地母神の審判/Dixie/価格未定

発売日未定☆ベストプレーベースボール／アスキー／価格未定

◎麻雀'|吾空・天竺への道/(ROM版)/シャノアール/9800円

プロの碁パート5／マイティマイコンシステム／9800円

倉庫番リベンジ・ユーザーの逆襲／発売元未定／価格未定

※とくにことわりのないソフトはすべてMSX2用DDディスク版。☆印のついたソフト

はターボR専用、C印はMSX2用であるがターボRの高速モードに対応したソフト。な

おTAKERUて販売のソフトは税込の価格です。
ｅ
お
な
じ
み
プ
レ
イ
の
絆
創
膏

他
に
テ
レ
カ
や
ポ
ス
タ
ー
な
ど
も

TAKERU情報
このところ順調に登録タイトルが

増えていたTAKERU｡8、9月に新た

に登録されたのは｜タイトルのみ、

というさびしい状;兄今回はちょっ

とひと休み、といったところだ。と

いうのも年が明けた1月にビッグタ

イトルが登録される予定だからだ。

現在判明しているのは、システムソ

フトのrマスターオブモンスターズ』

と『銅可』の2タイトルb各2000円(税

込)の予定とのこと｡おまけに前号で

も触れた大物メーカーのビッグタイ

トルもほぼ発売が決定したという。

くわしいタイトルなどは次号ではあ

きらかになりそうな雰囲気また、

その他の新たなメーカーにチャレン

ジしてくれる、とのことなので、ま

もなく発売される予定のrSUPER

PINKSOX3』ともども期待はふくらむ

のだ｡

rトウキョウ･ゲーマーズ～』

さる巳月の22日に「トウキョウ･ゲー

マーズ．ﾅｲﾄ･グルーヴVol,7｣が

開催された。ここでメインになったの

が、既発売の｢スーパーマリオ･コンパ

クト．ディスコ｣(アルファレコード・

2800円･税込)からのナンバー。DJと

して電気グルーヴのまりんなどのメン

バーがつとめた。また、ユニークなの

は｢ライブ・ペインティング｣と称して

なんと『マリオ・ペイント』を使いCG

を描いたこと｡CGを描いたのは｢ウゴ

ウゴルーガ｣などで活躍しているCG

デザイナーだという。若い女性客から

子供の姿も見かけられた、ということ

からこのライブの性格の－面がうかが

えた。現在、次回の企画を検討中との

こと。イ可が今度は飛び出すのか…？

【8，9月に登録ざれたもの】

｜ピエロット／’500円

(ターボR専用）

※｜→アスキー

OMC､マリオも登場したのナ

｡ロー－
一

Ｏ
お
ま
け
に
子
ど
も
も
乱
入

（
？
…
）
◎
一
木
皿
心
ろ
し
い
《
払
幸
の
…

寺

フジコピアンというインクリボンメ

ーカー開催の｢カラー年賀状デザイン

コンテスト｣｡これは熱転写リボンを用

いて作った年賀状のデザインを競うコ

ンテストだ。規定はインクリボンを使

ったものであれは可。さらに使ってい

れば良いということで、リボンを切っ

て貼った｢貼り絵｣のようなもので･も良

いそうだ(本当)。実際夏前に行われ

た暑中見舞いのコンテストではそうい

った作品が送られてきたとか。気にな

る入選作に対するごぼうびは、特賞は

賞金20万円、入賞は5万円が贈られる。

プリンタがない読者は、本誌編集部の

｢フジコピアン｣係へデータを送ろう。

かわりに転送する。ちなみに、しめき

りは94年の1月15日となっている。他

に、アンケートに答えると抽選でコン

テストのキャラクタ｢ふくこちゃん｣を

プリントしたマウスパッドをプレゼン

ト、という企画も。両企画とも詳細は

本誌掲載の広告を参照。

熱転写リボンの話題のもうひとつ。

ここで紹介するリボンはチト特殊。前

述のフジコピアン(株)が開発したもの

なのだが、一口でいうと普通紙に出力

したものがそのままアイロンプリント

できるというもの。普通は特殊なシー

トから布の表面に転写する(顔堆転写

タイプ)。このタイプは表面にだけイン

クが乗った状態だ。そのためゴワゴワ

感や洗濯するとひび割れが起きる、な

どの難点がある。一方、同社開発のリ

ボンは｢転写捺染タイプ｣と呼ばれる。

これは相手側の素材がポリエステルの

100％であれば､普通の紙に出力したも

のをプリント可能．さらに素材自体を

染めてしまうため箔料転写タイプのよ

うな難点がない。ちなみに表面がポリ

エステル加工してあれば、もとの素材

はなんでもいいという。現在ポリエス

テルの加工ができるスプレーも開発が

進んでいるとのこと。将来的にはいろ

いろなものに吹き付けて捺染すること

も可能だそうだ。まだ市販には至らな

いが、興味深い熱転写リボンである。

さあ応募しなさい

今回はちょっと規模縮小で少しさび

しい。まずは1｡右で紹介のフジコピ

アンからマウスパッドを5名にプレゼ

ント。これは八ガキに住所・氏名・年

齢・職業・電話番号、そしてあれば使

用しているワープロ・パソコン・プリ

ンタの機種名を記入のうえ、下記の応

募方法内のあて先まで。もちろん上記

のアンケート以外にもFFBでおもし

ろかったものと、なにかおもしろいこ

と、の巴つを記入してほしいのだ。ふ

たつめは上で紹介したマイクロキャビ

ンからプレイの絆倉|｣實。これを5名に。

こちらは下記の要領で編集部まで。

①
フ
ジ
コ
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ウ
ス
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目
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応募方法
官製ハガキに左下の応募券をはり、⑪ましいプレゼントの番号と名前､②住所(必ず〒

も）･氏名･年令･霊舌番号､③今回のFFBでおもしろかったもの、④なにかおもしろ

いこと、を明記のうえ下記の住所まで送ってください。

〒105東京都港区新橋4－10－7TlM

MSX･FAN編集部｢12－1月情報号.さあ応募しなさい｣係

しめ切りは||月末日(必着)。発表は｜月発売の本誌で。
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FFB
、最新ゲームミュージック＆ビデオ情報 餓狼伝説SPECIAL/SNK新世界楽曲雑技団｜発売中

もはや、アーケードにおける格闘ア

クションの巨頭へと成長した『餓狼伝

説｣のG.S.M.1500シリーズからのリ

リースである。ノリ、キレともに抜群

のサウンド・フィールは、さすがのS

NKoひさびさにGMらしいGMを聴

けて、試聴後は満足だった。「ケシ、な

にがアレンジだ、気取るんじゃね－

よ／｣系のバリバリのオリジナル･ファ

ンは涙モノの逸品ではないだろうか。

オリジナル独特の良さを体験でき、曲

調もいろいろ味わえるとなれば、この

価格で買わない手はないだろう。

GMgV
さあ、スキーシーズン

到来／今年こそケレ

ンデでGMが聴けるだ

ろうか？文／高田陽

ポニーキャニオン
PCCB-00I38

15UO円(税込）
国ー

一

、 剣伝説2SECRETOFMANA|発売中聖

スーパーファミコン版では、今、も

っともホットなRPG｢聖剣伝説e』が

待望のアレンジ版で登場。

試聴時、ドギモを抜かれたのは収録

曲数がアレンジ・バージョンたった1

曲という点。ゲーム版の原曲をボーダ

レスな1曲にまとめあげてしまったの

だ。アレンジャーは、作曲者でもある

スクウェアの菊田裕樹氏。アルバム制

作においてオリジナルの作曲者がアレ

ンジを担当する場合、ゲームでは表現

しきれなかった自分の中のわだかまり

を一気に発散する場合が多い。こんな

時、作者の思い入れやこだわりを受け

アルバムのクオリティはグンと上がる

ものだ。1曲構成という形も、作者の

こだわりととって良いだろう。

サウンドは、未来的であり原始的、

ドライでありウェット。絶えず、対照

的な位置にある物の間を行きつ戻りつ

NTT出版
N30D-021
30UO円(税込）

闘

演
鴬

I、

ドlゞ

｜
一朝

；

1"廟
ニーー

リ
R

趣““_掻

⑧ エルフのクリスマス 発売q目

ほら－、あのね－、キャラクタもの

のアルバムってさ、強烈な思い入れが

無いと入り込めないでしよ。ましてや

こういうノリって男25歳を過ぎるとつ

かみにくい..…･えっ!？世の中にはし

っかりつかんでる奴もいる？まあ、

確かに･･･…。というわけで、エルフの

人気キヤラが集結したクリスマス・パ

ーティの模様を収録したアルバムだ

(ウソ)。同級生の舞や美佐、ドラゴン

ナイトのルナなどが登場して、歌やド

ラマを展開する。声優さんは、若手が

多く初々しい感じ。ファンなら貢え／

NECアベニュー
NACL-1121

2800円(税込）

する。鳥のさえずりから、けたたまし

い電子音へ･･･…インサートされる効果

音はアルバム・テーマの象徴か？強

固に見えたものが実際は軟弱だったり

あるいはその逆だったり。見えるよう

で見えない物事の本質を、その前衛的

な曲調が暴き出していくようだった。

●プリンセス・ミネルバ司りバーヒルソフトの女王様RPGをオリジナル曲(PC-98)+作曲者アレンジで。CD2800円｡/NA

●ワールドヒーローズ2～イメージアルバム～→登場キャラ16人のテーマのアレンジに、ボーカル曲を加え17曲。CD2500円｡／写真①/PC

●KONAMIGMHITSFACTORYII→発売済のCDからアレンジを再収録。全13曲中B曲はNewMixoCD2800円｡／写真e/K

●フアルコムエンディング・コレクション→エンディングばかり21曲を、オリジナルとアレンジでCDE枚に。CDE枚組4200円｡／写真⑧/K

●コナミ・アミューズメントサウンズ'93…秋マーシャルチャンピオン／コナミ矩形波倶楽部‐Bゲーム74曲収録。CD巳枚組3200円｡／写真④/K

●悪魔城ドラキュラX→PCエンジン版のほか、メガドライブの『バンパイアキラー』、X68版のアレンジを4曲収録。CD巳枚組3600円｡/K

●ウィザードリィ外伝m・闇の聖典ヰゲームボーイのウィズ最新作を、なんとモスクワのオーケストラが演奏。CD2800円｡／写真⑤/NC

●組曲『トルネコの大冒険J～音楽の化学～→スーファミの内蔵音源とオーケストラが協演する不思議なアレンジ｡CD2800円｡／ソニーレコード

●交響組曲シヤイニングフォースII→メガドラの大作RPGが、オーケストラ・アレンジで登場。全12曲。CD3000円｡／写真⑥／パイオニアLDC

●ガンスター・ヒーローズ‐メガドラ熱血アクションをあのNazo2PROJECTの元メンバーらがアレンジ。CD3000円｡／パイオニアLDC

■バトルファイターズ餓狼伝説2→アニメ第巴弾｡VHS73分9800円。（さらに1作目と両方収録のLD版も登場。LDE枚組119分9800円｡)/K

●ナイトストライカー／タイトーZUNTATA→アーケード、メガCDの人気作を名盤化。新アレンジ、ボイス&SEも収録。CD1500円｡/PC

■サムライスピリツツ～十二剣士烈伝～今ゲームと同じ声優を使ってキヤラ紹介＆攻略。お手頃な価格がうれしい。VHS60分4800円｡/PC

●モンスターメーカーCDII～闇の竜騎士～→PCエンジンでいよいよ登場する、ゲームソフト発売記念のミニアルバム。CD1500円｡/NA

●バトル・マスター=ウスーファミ格闘ゲームのドラマ・アルバム。アレンジ曲や、声優による留守電メッセージ集も収録｡CD2800円｡／東芝EMl

●ソード・マニアック→作曲者松尾早人らのアレンジ。CD2500円。●カブキロツクス→氏神一番のアレンジも収録。CD3000円｡/共に東芝EM｜

●SlLPHEED→メガCD版作曲者によるアレンジ13曲に加え、あのPC－88SRの曲を巳曲追加。CD2800円｡／東芝EM｜

●光栄ヴオーカルコレクションVol.1→これまで発売されたCDから、ヴォーカル曲だけを集めたベスト盤。12月に巳も予定。CD2600円｡／光栄

●THEENTRANCE伝説のオウガバトル～イメージ・アルバム～→今度はロック・アレンジで登場。ボーカル曲もあり。CD2800円｡／DP

●HOPE/矩形波倶楽部‐コナミの古川もとあき率いる人気バンドがメンバーチェンジ。B年ぶりのセカンドアルバム。CD3000円｡／K

●イースⅣJ､，.K.SPECIAL●風の伝説ザナドウJ.D.K.SPECIAL=pPCエンジン版の音楽をFM音源で演奏。C口各2500円｡/K

●ブルーフオレスト物語→ライトスタッフでゲーム化もされる角川スニーカー文庫の人気小説をイメージアルバム化。CD2800円｡／ポリドール

●オーロラクエストおたくの星座→PCエンジン版RPGの妙なノリをそのままCD化。ジャケット絵は江口寿史。CD2800円｡／ポリドール

●ヴァーチヤレーシング＆アウトランナーズ(仮題)－元S.S.T.BANDの並木氏らが活動再開でアレンジ満載。CDE枚組3800円｡／東芝EM｜

●ビデオ・ゲーム・グラフィティVol､10宮､ナムコ最新作『工アーコンバツト』がメイン。CDE枚組3900円｡／ビクターエンタテインメント

●NEOSELECTlON→ネオジオ格闘ベスト盤。CD2500円｡/PC●ナイトスラツシヤーズ・フラワーバスターズ→CD1500円｡/PC

■餓狼伝説SPECIAL■ワールドヒー□－ズ1．2■スト11'ターボ→ビデオ、一挙曰タイトル同時発売./VHS各60分4800円｡／PC

●超葉山～兄貴番外地～今その名の通り、あの『超兄貴』作曲者、葉山宏治のオリジナルアルバム。全編アニキな音楽が満載｡/CD3000円｡/NA

発売中

そ
の
他
の
新
譜
・
ひ
と
こ
と
レ
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ー

新

11月19日

11月21日

11月24日

11月261呂

12月1日

12月10日

12月15日

12月16日

12月17日

■■■ 1月1日

⑪ ② ③ ④ ⑤ ⑥
※文頭の記号は●＝CD、

■＝ビデオかLDです。文

末の英字は発売が各号一

pC:ポニーキャニオン

K:キングレコード

NC:日本コロムビア

NA:NECアベニュー

DP:データム･ポ'ノスター
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｜スーパ亜付録ディスクの使いﾌ弓|’使い

★今回のバックストーリー★

戦闘は混乱を極めていた。いても立ってもいられなくなり、

乱戦の中に母の姿を求めて飛び込んでいくシニリア。それ

を援護するようにルーシヤオもつづく。斬っても軒っても、

次から次へと敵は現れた。シニリアの体がだんだんと朱に

染まっていく。おそらく母は、先頭をきって進んでいるに

違いない。だが、そこに到達するには、あとどれくらいの

敵を倒さなければいけないのだろう｡いつしかシルクの姿

も荒れ狂う人並みの中に消えてしまった。シルクもシニリ

アもお互いをかまっていられるほど余裕はなかったのだ。

シニリアとルーシャオのコンビは、敵をなぎ倒しながら着

実に前へ進んでいった。一心不乱に剣を振り下ろす先には、

確実に敵の体があった。母への想いがシニリアにここまで

の勇気と集中力をもたらしたといえよう。敵を倒すごとに

母に近づく、そう自分にいいきかせて。

★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
が
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せ
い
で
他
機
種
に
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り
換
え
ら
れ
な
い
じ
ゃ
な
い
で
す
か
。
あ
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フ
ァ
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の
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価
が
上
が
っ
た
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スーパー付録ディスクDEC.-JAN.1993/94DISK=23

媒体’園×巳|ｾｰブ機能｜ｾｰブできません
☆ディスクNo.1収録作品

①ファンダムGAMEseルーシャオの冒険⑧ツール/@FM音楽館

⑤あてましょうQ

⑥表紙CG@B:⑧システム関係⑨タイトルCG&BGM

☆ディスクNo.巳収録作品

⑩オールディーズ⑪CGコンテスト⑫紙芝居＆動画教室⑬パソ通天国

⑭ファンダム・サンプル⑮AVフォーラム⑯アル甲7C)MIDI三度笠

応か/2+"F1対応機種 残りパｲﾄ数 ほとんとありません

ターボRの高速モードに対応VRAM 128K

ディスクNo.1_実質収録バイト数:1,554,432bytes

ディスクNo､巳実質収録バイト数:2,199,336bytes

巳枚組化第巳弾は圧縮のオンパレードノ
ターボRでも'5分以上かかりま

す。次の発売日までに遊びきれ

るのか、疑問が残ってしまうく

らいの量です。いっぺんに全部

解凍するとなると、どんなに詰

め込んでも結局B枚は必要にな

ってしまいますし……。まあ、

気長に解凍してくださいな。

さすがに次回からは、圧縮収

録する作品の量を考えないとい

けませんね。みなさんの意見を

見ていますと、圧縮してもいい

からたくさんの作品を収録して

ほしい人、解凍がめんどうだか

ら圧縮は少なくしてほしい人と

賛否両論なのです。編集部とし

てはできるだけ圧縮をせずに、

たくさんの作品を収録できれば

ベストなのですが……。

もうT&ES O F T さ ん に

は頭があがりません｡『ハイドラ

イド』に続いて、rDAIVA

～ソーマの杯～｣を収録できる

なんて。Mファン創刊当時に発

売された名作ソフト｡｢ディーヴ

ァ｣という名前を知っている人

は多いはず。なにせ全7機種に

もわたって発売されたソフトな

のですから。

どんなことでもやりすぎや、

いきすぎは良くないことですよ

ね。ごめんなさい。今回の解凍

作品は全部で19作品もあります

作品を削るよりは･･････、という

ことで圧縮に踏み切らせていた

だきました。いい作品を収録し

たい、という願いをディスクに

込めすぎたかな。また、今回は

システムプログラムを片方だけ

にしました。必ずディスク1か

ら立ち上げてください。

しかし、編集部でのデバッグ

作業(不具合な部分をみつけて

修正する作業)の時間がかかる

こと、かかること。これだけ解

>東に時間がかかると、めんどく

さがりの人が、さらにやりたが

らなくなってしまいますね。

ハッキリいいまして今回はい

ままでにない圧縮舅になってし

まいました。とくに｢ディーヴ

ァ｣とCGコンテストは解>東に

108鮒諭,骨,斜偏盈Z鍔§ｿ

タイトルBGM作って▽

ジャンルはオIノジナルのみで

形態はMSXのBASIC、または

内蔵OPLLドライバ用のデー

タで&HgZZ"番地からセー

ブしたもの。投稿時はソース

MMLも一緒につけてください。

音楽の形式はFMg声、FM6

声十リズム(これらの場合、

PSG3声でならしたいチャン

ネルを明記してください)、
PSG3声のうちからひとつで、

BASlCのMMLF,.では、PSGの

M、S、FM音源の@63、@Vn'

やYr,dなどが使用できません。

また、最後の休符は省略しない

でください。なお、拡張音色は

音色か変わってしまうことがあ

ります。

投稿方法は基本的に『FM音

楽館』と同じです(付録ディス

クBGM用の作品であることを

明記してください)｡採用者には

採用号と規定の謝ﾈ[が送られま

すので、どうかどしどし投稿し

てくださいね。

1 ｷ】今回のお八ガ

ENDINGのIL-ｼｬｵ渤呪蓑酵も

⑧いつもありがとう.／今後の展開にも期

待してください(大阪/大石根薫・女）

■付録ディスク製作スタッフSYSTEMPROGRAMMER=上岡啓二(UKP)/TITLECGDESIGNER=楠明弘(ライトスタッフ)/MAINMENUCGDESIGNER=Orc/TITLEBGMCOMPOSER

SHINNYA/DISKMAKER=化成バーベイタム/SPECIALTHANKSTO日本ファルコム＋東亜プラン＋リバーヒルソフト＋T&ESOFT＋ビツツー＋柾F電器



複写／解凍作業についての説明です
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いつものように巳DDフォー

マットされたディスクを作業に

入る前に用意しておいてくださ

い。必要なDSKFの値はDO

SやPMext用の空き容臺も含

めたものなので、すでにこれら

が入っているディスクを使う場

合は、DSKFは44少なくても

だいじょうぶです。

作業に入ったら画面下のメッ

セージに従ってディスクを入れ

換えていけば、ファイルの複写

から解凍までを自動的に進めて

くれます。解凍が始まる前まで

は大メニューへ戻ることができ

ますが、解凍が始まったらリセ

ットして戻ってください。

また、作業を途中までで中断

して、あとから解凍だけをする

こともできます。複写されたフ

ァイルが入っているディスクが

あれば(必要DSKFをクリア

していること)､メニューから再

びそのコーナーを選んでディス

クを入れるだけで、複写はパス

して解凍作業に移行しますので、

従来のようなやり方をしなくて

も大丈夫です｡

どうしても、何が何でもDO

S上からやりたいという頑固な

人は、どうぞご自分でバッチフ

ァイルを調べてみてください。

再起動をしたいときには、そ

れぞれ別の方法があるので、各

コーナーに書いてある方法を参

照して行ってください。
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〆

解凍するも
、

のの一覧表
⑪オールデイーズ(DSKF713)

⑫CGコンテスト(DSKF608)

⑬紙芝居＆動画(DSKF236)

⑭FM-OPLL(DSKF99)

⑮HENGE(DSKF268)

⑯パソ通天国(DSKF531)

⑰MID|三度笠(DSKF79)

⑱SB講座(DSKF162)

⑲ルーシヤオの冒険(DSKF324)

①RAINBOWDROP(DSKF134)

eAsTRoFox(DsKF111)

⑧FRIEL(DSKF195)

④星彩(DSKFII6)

⑤池のボートで勝負だ/(DSKFi22)

⑥NATURE(DSKF258)

⑦TOMCAMP(DSKFI36)

eRealVolley,(DSKF88)

eExa=valley(DSKF172)

⑩洋食専門店Puzzu(DSKF76)
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一まえと同じように書き込むファイルは紺色になってま

⑰蕊捨憾戦野二二で毒た霊行。
一そして書き込みです。例によって書き込み実行中のう

⑬淵懸卿棒終了ﾌｧｨ卿惑圏立”
一お疲れさまでした。これで複写は終了です。中断する

⑨駕蓋淵鵬灘望撫嘗
解凍作業に入るまえの準備とディスクの残り容量(DSKF)について準

●複写先のディスクをつくる

解凍作業には複写・解凍先とし

て2DDフォーマットのディスク

が必要です。作成には新しいディ

スク(不用ディスクでも可)を使用

します｡決して付録ディスクを使

用しないて＄ください。

①BASIC画面でCALLF

ORMATと入力し、リターンキ

ーを押す。②出てくるメニューの

中で一番数の大きいキー(2キーま

たは4の場合もある)を押す｡3最

後にどのキーでもいいのて押す。

④ディスクドライブが動きだす。

⑤画面にOkと表示されればでき

あがり。

●残り容量の調べ方

BASICモードで、調べたい

ディスクをAドライブに入れ、

PRINTDSKF(0)

と入力して、リターンキーを押せ

ばいいのです。すると、

713

などのように数字を表示します。

この数字は残り容量を｢Kバイト」

単位で表しています｡この例の｢7

13｣は713Kバイト(730112バイ

ト)の残り容量かあることを表して

います。これは2DDフォーマッ

ト直後の容量です。

●DSKFについて

複写・騨東プログラムでは、最

初にあなたの用意したディスクの

DSKFをチェックします。この

DSKFとはさきほどのディスク

の残り容量を調べるDSKF関数

て調べた値のことです。

複写・解凍の必要なコーナーを

選沢する前に、この方法て解凍先

ディスクの残り容量(DSKF)を

調べておきましょう。ちなみにD

SKFとはDiSKFreeの

略てす。

またディスクに残り容量が十分

あれば、他に何が入っていても構

いません。ただし、ギリギリの容

量しかない場合、解凍時間が若干
長くなります。

團
このマークのあ
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このページの酉I訂写真は4－5月情報号のものです。
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必要なときは、必ず最低ひとつスティックで操作します。

のジョイスティックがないと操惑星戦では多少操作が異なる

作ができません。ケストプレイ部分があります。オプション兵

ヤーを操作するにはジョイステ器を使用するにはキーボードな

イックをポート巳に接続してくらSHIFTキー、ジョイステイ

ださい。ツクならBボタンになります。

サブコマンドはフアンクシヨゲストがいるとき、巳艦隊で攻

ンキーに対応しています。め込んだときは巳人同時プレイ

剛
艦隊戦にケストが参加する場になります。

合には、ゲストの艦船をジョイ蕗竺ページ

オールディーズは蟇本的に圧

縮しないコーナーなのですが、

事'|冑が事|冑だけにやむを得ず圧

縮することになりました。

解凍にはフォーマット済の何

も入ってないディスクを1枚用

意してください。解凍が終わり

ましたら、以後はオートスター

トになります。デイスクのメモ

リは余りますが、ほかには何も

入れないでください。

今回収録したものはMSXE

用の『～ソーマの杯｣です。

蟇本的な操作は、選択をカー

ソルキー(方向キー)で、決定は

リターンキーかスペースキー

(Aボタン)、キャンセルはES

Cキ-(Bボタン)で行います

(カッコ内はジョイスティック

での操作)｡巳人で同時に操作が
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基本画面解説
③マウトレーア暦
いわゆる年月のことです。

④メインコマンド
戦略を決める重要なコマンド。各コマン

ドのくわしい説明のほうは褥志の5ページ

を参照のこと。

「艦隊生産｣はウィンドウを見ながら決

定する。「政策｣はどの星系、どの艦隊にす

るかをスクリーン上のカーソルと、ウィン

ドウを見ながら決める‘「作戦移動｣も同様

にしてどの艦隊を動かすかを決める｡｢艦隊

戦｣、「惑星戦｣はどの艦隊で参戦するかを

決めると画面が切り替わる。

⑨ｳｨﾝドｳ

各種コマンドの選択項目を表示する。普

段は何も表示されていばい。基本的にカー

ソルを上FFさせて項目を決定する。

各コマンドによって、艦隊や星系を選ぶ

ことになる。そのとき|濫隊名や星系名はこ

こに表示されるので、こことスクリーン上

のカーソルで位置を確認して決定する。

メインコマンドの｢政策｣による投資は、

艦隊、星系を決定した‘刀ち、ここに各項目

が表示され、投資額や税率を操作する。

①スクリーン
両面卜.には30の星系(ここでいう星系と

は画面上では星ひとつ)マップが常に表示

されている。ケームの最終目的であるシウﾞ

ァ・ルドラのいるナーサテイア双惑星は画

面右下にあるナーサティア航路(各星系を

結んでいる線のこと)がつながっていない

星系である。ウォーデータを出力するため

には画面左下のNo25の星系から画面外に

出ればよい。逆にウォーデータを入力して

ケストプレーヤーを呼んだ場合は、No25の

星系に現れる。

各星系には色力着いており、青色はプレ

ーヤー側の植民星系、緑色が中立星系、赤

色が帝国側の植民星系である。それにつな

がっているﾈ稀合路艦隊の配備や情報を見

られる星系をつないでると思えばよい)の

色も同色になっている。ただし、プレイヤ

ーと帝国の共通の補給路の色は黄色になる

また、同盟星系は双方の青色と赤色にスト

ライプが入ることで区別している。

ケーム中のメッセージや伝達事項、サブ

コマンドを使用したときの表示も、すべて

このスクリーン上に表示される。

艦隊の移動、艦隊戦、惑星戦をするとき

には画面がズームアップされる。
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rFLEET｣と「SYSTEM｣のふたつのコマ

ンドは、どの艦隊、どの星系を参照するの

かを決めなければならないのてミスク'ノー

ン上のカーソルとウィンドウを見ながら決

定する。

各コマンドのくわしい説明は本誌6ペー

ジを参照のこと。

②サブコマンド

画面の左からファンクションキーのF｜

～F5に対応し、それぞれのキーを押すこ

とで、かんたんに情報を参照、またはセー

ブをすることができる。メッセージはすべ

てスクリーン上に表示される。
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二
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凸
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十
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十七卦一十十十圭十‘＋
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十牛
．
準
や
十

戦
十
・

一生 十＋ 十 十

か
な
り
楽
し
め
ま
し
た
。
Ｆ
Ｍ
音
楽
館
は
い
つ
も

オ
ー
ル
デ
ィ
ー
ズ
、
ア
ル
甲
、
Ｍ
１
Ｄ
１
、
ｅ
ｔ

十十

Ⅱ

零一軍申

③バトルフィールド
画面中央の'1惑星エリアをはさんで、左側

がプレイヤー軍エリア、右側力帝国軍エIノ

アとなる。小惑星工|ノアを通過して敵陣営

に進入することはできない。移動が終了し

たらESCキーと,ノターンまたはスペースキ

ーを同時に押すと戦闘が鋤台する。

P|IF

③マップ＆現在付置
各エリアをク'ノアすると「OUT｣と表示さ

れる。カプセルや現在立置も表示する。

④バトルフィールド

青がプレイヤーI･赤がプレイヤー2．左

右どちらに進んでもかまわない。

垂－6－F分

③艦船耐久力
調べたい艦船の上にカーソルを合わせて、

ESCキーを押すと表示される。

②ターン数
3ターンを一区切りにし｜イニングと呼ぶ。

｜イニングこ.とに継続力撤退かを選択する易

①制限時間
制限時間は200から徐々に減ってゆく。投

下の設定をした時間はここが基準。

②シールド

ドライビングアーマーの耐久力。青がプレ

イヤー1．赤がプレイヤー2。
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口
一

①RUN"VOLLEY'.FDZ"

eVOLLEY[r26ページ

④｢RAINBOWDROP」

①RUN|'RAINBOW.FDZ

eRAINBow!r27ページ

⑥｢Exa=valley」

①RUN"VALLEY.FDZ"

eExAIr28ページ

⑨『NATURE」

①RUN､'NATUREFDZ"

eNATuRE!F29ページ

⑬｢洋食専門店PuZZu』

①RUN'PUZZU.FDZ"

ePuzzuE31ページ

⑰『星彩』

①RUN''SE|SA|・FDZ"

esEIsAI"38ページ

⑪｢池のボートで勝負だ／」

①RUN"|KE.FDZ"

elKE!r39ページ

クにCGデータがないと、この

作品は動きません。みんなのほ

うでCGを用意し、解凍したデ

ィスクにコピーしてください。

そこで『洋食專門店～』を解凍す

るにあたって、空き容三の余裕

があるディスク|こ解凍をお願い

します。SCREENSのCG

1枚で約30Kバイト、SCRE

EN7､BのCGで約60Kの容

量が必要です。

■紀動ファイル

解凍モノを起動させるには、

①BASIC上でeDosの

A>の状態から、以下の命令、

コマンドを実行してください。

⑪『ASTROFOX」

①RUN"ASTROFOX.FDZ!'

eFOX!r2bページ

②｢RealVolley'」

④｢TOMCAMP』

①RUN℃AMPLDRFDZ"

eToMcAMP!r40ページ

⑪｢FRIEL』

①RUN"FRIEL.FDZ''

eFRIELIF41ページ

『まほうつかいコッピー』はジ

ョイスティック專用､『おいかけ

っこ』､『蚊｣はマウス專用のゲー

ムです。それにしても今回の付

録ディスク(ファンダムに関し

て)は問題が多発｡なんとか完成

剛してよかった、よかっ⑪

た。Ir24ページ～

照・閉。照
②

岬・剛。回
⑨

剛。国。照
⑬

’ ’ﾌｧﾝ弘GAMES(1J
今回のファンダムは16本を収

録。そのうち解凍モノが10本も

あって解凍作業は大変｡｢こんな

に解凍させやがって｣と思うか

もしれないが、そんな不満を吹

き飛ばすぐらいのおもしろい作

品を用意してあるぞ。

★『NATURE』

タイトル画面で｢CONT|

NUE｣か｢START｣を選択

する際、セーブデータがない状

態で｢CONTINUE｣を選ぶと

エラーが出ます。解凍後に実行

するときは｢START｣を選ん

でください。

★『洋食専門店PI_">ll」

『洋食專門店～』のプログラム

が収録されている同一のディス

版
司
ザ
ナ
岬

県
大
川

★
オ
ー
ル
一
デ
イ
！
ズ
の
「
ザ
ナ
ッ
ク
」
は
非
常
に
よ
い
。
そ
れ
に
フ
ァ

／
ク
」
で
遊
べ
る
と
は
ノ
．
う
れ
し
い
な
あ
…
・
・
・
。
Ｍ
フ
ァ

健
太
郎
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ
ｌ
Ｓ
Ｔ
）
★
『
ザ
ナ
ッ
ク
」
は
お

ン
ダ
ム
も
陥
本
採
用
に
な
っ
た
。
デ
ィ
ス
ク
２
枚
組
の
力
は
す
ご
い
。
こ
れ
か
ら
も
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
奈
良
県
／
飽
菌
貴
士
・
叫
歳
・
Ｆ
Ｓ
Ｉ
Ａ
ｌ
Ｇ
Ｔ
）
★
長
い
あ
い
だ
探
し
て
い
た
Ｍ
Ｓ
Ｘ

ン
編
集
部
の
み
な
さ
ん
、
本
当
に
あ
り
が
と
う
″
（
北
海
道
〆
指
田
博
史
・
餌
歳
・
Ｈ
Ｂ
ｌ
Ｆ
Ｉ
Ｘ
Ｖ
）
★
ヂ
ナ
ッ
ク
」
と
て
も
よ
か
っ
た
で
す
。
初
め
て
や
っ
た
の
で
す
が
、
ハ
マ
リ
ま
し
た
。
（
熊
本

も
し
ろ
い
ノ
．
昔
フ
ァ
ミ
コ
ン
で
連
射
し
て
手
が
痛
く
な
っ
た
の
を
思
い
出
し
た
。
な
つ
か
し
い
ノ
．
（
埼
玉
県
“
荒
木
義
博
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｉ
Ａ
ｌ
Ｇ
Ｔ
）

なので解凍作業が必要です。

※サンプルOGは93年4－5月

情報号CGコンテント掲載の

『ぶ～け｣(迫章久・作)を使用し

ました。窟52ページ

■BASICピクニック

英単語帳ツール(WORDN

OTE.BPZ)と英単語データ

圏
(WORD.DAT)を

収録。窟68ページ

S上では、

HENGE

を実行、BASIC画面では

RUN"HENGE.BAS"を

実行します｡ir32,50ページ

②『FM-OPLLMUSIC

EDITORVer.2.1｣は､圧

縮ファイルを解凍すると9個の

ファイルができます。再起動は

DOS1上で、

FME

を実行します。窟36ページ

螺・剛
⑪

’’ Iｻﾝﾙﾛグﾗﾑ画’ ツールノ1
■スーパービギナーズ講座

スクリーンBのCGを、スク

リーンらに変換するプログラム

(ファイル名:HENKAN・A

SC)と、変換前(INPUT.

SCB)と変換後(OUTPUT

SCS)のサンプルCGを収録。

変換プログラムは圧縮ファイル

ひさしぶりに登場した｢ツー

ル./」は､今話題のモーフィング

が楽しめるrHENGE｣とFM

音源を活用する『FM-OPL

L M U S I C E D I T O R

Ve｢2.l』の巳本を収録してい

ます。どちらとも解凍作業が必

要です。くわしい解説は各ペー

ジを参照のこと。

⑪『HENGE｣は、圧縮ファイ

ルを解凍すると、13個のファイ

ルができます。再起動は、DO

(大家のケンちゃん作)だ。カー

ソルキーの上下でカーソルを動

かし、スペースキーで土を削る。

形が整ったらF1キーで焼き入

れてできあがり。ただ見るだけ

でなく、こんな風に参加できて

楽しめるのがいいよれ。また、

付録ディスクが起動するMSX

なら、今回の作品はすべて見ら

れます｡窟22ページ

’’剛フオーラム2

付録ディスクがラッシュアワ

ー状態のため、前回、4つのオ

ープニングがあったAVフォー

ラムは、今回ひとつだけしか収

録できませんでした(収録した

オープニングはJクンのもの)。

今回のAVフォーラムでおも

しろいのが『バーチャル陶芸』

（
埼
玉
県
荒
木
義
博
・
旧
歳

きれば第巳水準も)が必要です。

今回は容量の都合で前編だけし

か収録できませんでしたが、好

評でしたら次号で後編を収録さ

せてもらえるかもしれません。

見て、感動した人はぜひ感想を

即編集部まで／

窟87ページ

I Iパソ通天国2
アスキーネット会員のグルー

プ｢AMUES.C｣製作のフリ

ーソフトフェァ｢水龍の宝珠･前

編』を収録しています｡MSXE

／巳十以降で､128KのVRAM

と、FM音源と、漢字ROM(で【操作方法】

容疑者番号と時刻を入力する

と、その時刻における容疑者の

アリバイを間くことができる。

犯人と犯行時刻を断言できると

アルゴリズムが判断すると、犯

人と犯行時刻の入力処理へとジ

ャンプする。なお、尋問例など

は本誌54ページのほうに紹介し

ています。雷54ページ

’ ’アル甲2

アル甲7｢Mフアン殺人事件」

応募作のなかから選ばれた入選

作とその改良版のあわせて巳本

のプログラムを収録しています。

MURDERBC.AL7

入選作プログラム(バグ修正版）

MURDER-A.AL7

入選作の改良版プログラム

mix]｣はMID|サウルス用デー

タなので、rMID|サウルス｣ま

たは『〃・SIOS』で□－ドして

ください。この原曲はGAN-

P★作です｡『〃･SIOS｣の場合

は[mmf]で1トラックずつ□

剛
一ドします。

窟72ページ

|MIDI三度笠②||
今回は巳タイプあります。F

RIEVE作｢トイレット｣はBA

SICプログラムなので、RU

N"ファイル名"リターンで演奏

がはじまります。もうひとつの

GON作｢WaveMotion[Re

MIDI菫麿等
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日
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１
１
１
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Ⅱ
１
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一
Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
／
，
一宇

本誌を充実。広容のこい授業内

容でお送りしています。ディス

ク解凍後、BASIO画面になる

ので､投稿作品ま｢ANIME.B

AS｣を実行してください｡サン

プルはそれぞれの｢SAMPL

剰号』霊腰團

上の優秀者B人の作品、ぬりえ

1作品、トビラにお題といった

てんこもり。つめにつめたでお

じやるぞ。解凍後、ディスクを

再起動する場合は、BASIC

上で｢RUN-CGZ1.BA

溌行郡g§照

’|I 紙芝居＆動画②|’ |’CGｺﾝﾃｽﾄ②
付録ディスクがマンタン？

ちょっとトバッチリをうけた紙

芝居＆動画教室。投稿作品から

｢asadmemory｣1作品と

サンプルプログラム巳本収録。

ちよいと少ないですが、その分

アンケートはがきによると､

巳枚組になったんだからCGの

収録作品を増やしてくれとの意

見が目立ったでおじやる。んで

今回は付録ディスク担当者を泣

かせて、イラスト部門で90点以

★
デ
ィ
ス
ク
２
枚
組
の
お
か
げ
で
内
容
が
増
え
て
よ
か
っ
た
と
思
い
ま
す
。
「
ル
ー
シ
ャ
オ
の
冒
険
」
は
、
け
つ
こ
う
お
も
し
ろ
か
っ
た
で
す
。
（
茨
城
県
横
須
賀
幸
夫
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ
ｌ
Ｓ
Ｔ
）
★
あ
ま
り
に
濃
い
内
容
に
感
鐵
蝿
デ
ィ
ス
ク
２
枚
組
に
な
っ
て
も
充
実

度
は
２
倍
で
す
ね
§
『
ル
ー
、
ン
ヤ
オ
の
冒
険
』
も
な
か
な
か
よ
か
っ
た
。
（
大
阪
府
大
石
根
薫
古
歳
・
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ
ｌ
Ｓ
Ｔ
）
★
『
ル
ー
シ
ャ
オ
の
冒
険
』
は
ス
ト
ー
リ
ー
の
つ
な
が
り
に
や
や
難
点
が
あ
る
も
の
の
Ｂ
Ｇ
Ｍ
が
よ
い
と
思
い
ま
す
．
作
成
日
数
を
者
願
す
れ

は
よ
い
出
来
で
は
な
い
で
し
ょ
う
か
。
ぜ
ひ
と
も
続
編
を
作
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
千
葉
県
永
野
幸
一
・
副
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｆ
）

で描かれたCGと共|こ役立てて

くらはいな。

それではまた。

ものように、付録ディスクに収

録してあるプログラムは小メニ

ューから連続して聴けるように

リストを変更してあります。プ

ログラムを見れば変更点がすぐ

わかるようにしていますが、今

回は変更したところがちょっと

多いので、復元するときは注意

してください。

霞64ページ

’’’ 今回の表紙FM音楽館1

今年は冬の訪れが早いようで

(そのぶん夏が短くてつまんな

かった)､去年の12月ような雪不

足に悩むことはないかな？ス

キー場に行ったら、斜面の地肌

が見えてたりして、スキー板が

ガリガリに傷ついちゃった記憶

はありません？

さて、久しぶりにホルの下書

きを掲載します。インタレース

オリジナル｢MG｣、ゲームミ

ュージックrTATSUJIN』よ

り｢SALLY｣など、全部でB

曲を収録しました｡一般曲の｢ダ

ンシングめだか｣は付録ディス

クには収録していませんので、

本誌66ページからのリストを打

ち込んで聴いてください。いつ

識
於さ、

ノ

Oこんなカワイイ娘がいたら思わず声をかけ

たくなりませんか？ねえ、男性諸君前回うだうだいつたわりに、

しっかり第巳菫を作ってしまい

ました。前回にくらべると、あ

っさりしています。ギャグもな

いですし。CGに力を入れすぎ

たかな？みなさんからの反応

剛
が|布いです。次回作は

今度こそ未定.．…．。

’｜｜
|， ﾙー ｼｬｵの冒険⑳

とB:以外ではそんなことをい

えないのでしょう。

ところで、バボさまのあとは

誰が引き継ぐんだろうか？あ

んな下品で、知的で、人を小馬

鹿にした文章を書ける才能の持

ち主は編集部にはいないぞ。

。
オ
ー
フ
｜
｜
ン
ク
の
グ
ラ
フ
ィ

ッ
ク
作
成
画
面
だ
よ

B:(1)

えっ、うそ？ホントに.／

突然の引退を決意したバボさま。

いったい彼女に何があったのだ

ろうか？つらい胸のうちを少

しだけのぞかせています。きっ

|’ llあてましょQq
ふ
ゞ
印
勢

魯
＃
製

脅
、
勢
誘
狸

鱒
口
燃
叫

署
ゞ
う
製

巻
、
う
製

－を押して、EGMのスイッチ

があるところに転移したんです。

ついでにBASICモードにも

移動できるようにしてあります。

これでいままて使っていた人も

安心していただけましたでしょ

うか？くわしくは↓を。

3MSX-DOSﾍの道正解は、上から落合・福田・

新田・主人公・伊藤の各氏。今

回は記録的な正解率の低さ。当

選者はく胄森＞高畠浩く東京＞

野崎菫＜神奈川＞石塚博章く兵

庫＞瀬崎幸雄く大分＞高畑耕一

ついにメニューから消え去っ

てしまった／な～んていって

も私は道端に生える雑草。スキ

あらばどこへでも出没する。

今回からメニューでESCキ

‘為．‘『翻角容色

“唾¥““

⑨福田さんが難関だったようで

合雛 ／2校組で正々堂々と試

ですから－通りのチェックはも

ちろんしてありますが、まだバグ

が枯れていない恐れもありますの

で、エラーが出ても怒らないで、

アンケートハガキに書いて知らせ

てください。解凍が多くて、その

割に時間が足りなかったんだものc

ああ、なんでこんなにグチって

るんだろ。カッコ悪いよね。

ちなみに大メニューの画面で

[ESC]キーを押して出てくるサ

フメニューからは、[F1]キーで

BASIC、[F2]キーでMSX－

DOS(またはDOS2)に抜ける事

がて、きます。

[F1]キーのBASICはメモリ

の中にシステムのプログラムが残

っていますから、RUN[RET]で

再び起動することができます。途

中で新しいディスクをフォーマッ

トしたいときに便利です。

[F2]キーのMSX-DOSで

は、イ寸録ディスクのシステムは残

っていませんが、ある程度システ

ムの残骸力残っ-ごいることが考え

られますので､糾粋にDOSを使い

たい場合はリセットして起動した

ほうがいいでしょう。‐

とMSX一DOS(またはMSX－

DOS2)の画面て,とまってしまい

ます。

この片方だけにシステムを入れ

るという作業が思いのほか難航し

ました。例えばタイプDの複写、

解凍のコーナーから、やつばりや

あめたと大メニューに戻るときに

は、今ドライブに入っているディ

スクが1枚目か2枚目かを判断し

なくてはなりません。そうすると

そこにディスクチェックを入れな

くてはならず、結構大幅な仕様の

変更になり、これて､2日はマスタ

ー入れが遅れたな。うんうん。

4

はよ～ん★
前号の付録ディスクには、2枚

両方にシステムを入れましたが、

今号はディスク1にしか入ってい

ません。ディスク2から起動する ぱいび～ん★
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スーパー付録ディスク内容一覧表
記号の意味今無印はMSX2以降、●はMSXl以降、☆はMSX2＋以降、★はターボR専用プログラムです。

※各コーナータイトルの④⑧＠は、それぞれのコーナーのとタイプ，を表しています。→付録ディスクパッケージ裏面参照

コーナータイトル 関連記事名 内容 ファイル名 備考
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亜
ま
す
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一
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ア
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出
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一
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１
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７

師
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Ｐ

Ｆ
く

■ 1～員
I晋 すべて圧縮ファイルです

※分割してあります。
★
『
ル
ー
シ
ャ
オ
の
冒
険
」
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Ａ
Ｖ
Ｇ
な
ん
て
す
ご
い
。
音
楽
は
最
高
で
場
面
に
合
っ
て
い
る
し
、

ルーシヤオの冒険,c 付録ディスクの使い方

（P’'2）

編集部オリジナルアドベンチャーゲーム第2章 Ａ
Ｂ

Ｂ
２

１
１

Ｖ
Ｖ

Ｄ
Ｄ

Ａ
Ａ

Ｈ
Ｈ

Ｚ
Ｚ

Ｌ
Ｌ

すべて圧縮ファイルです

｜ ’

ファンダム・GAMES窓 ファンダム（P24～31）

（P38～43）

付録ディスクの使い方

(PI｜|）

まほうつかいコッビー

ASTROFOX

RealVolley'

RAINBOWDROP

Exa=valley

NATURE

カー

洋食専門店Puzzu

★星彩

★池のボートで勝負だ！

TOMCAMP

FRIEL

●G一テニス

おいかけっこ
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拡張子｢・FDZ」のファイルはすべてBASICブﾛグ

ﾗﾑです。

拡張子｢・LZH」のファイルは圧縮ファイルですも

※FM音源が必要です。
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サンプルプログラムIB

スーパービギナーズ講

座(P52,53）
BASICピクニック

(P68～71）

本誌のサンブルブロク・ラム

英単語帳プログラムとそのデータ

※要漢字ROM
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圧縮ファイルです。

BASlCブロク．ラムです。

データファイルです。

ス
ト
ー
リ
ー
は
そ
こ
そ
こ
い
い
し
、
Ｃ
Ｇ
の
ほ
う
も
変
で
な
い
し
、
た
だ
気
に
な
る
の
は
、
も
う
ち
ょ
っ
と
ル
ー
シ
ャ
オ
の
個
性
を
お
お
ま
か
に
出
し
て
も
い
い
と
思
い

苧
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｓ
Ｔ
）
★
「
ル
ー
シ
ャ
オ
の
冒
険
』
に
つ
い
て
。
音
が
う
ま
い
〃
》
絵
が
某
し
ま
づ
氏
に
似
て
る
け
ど
か
わ
い
い
（
オ
ー
ブ
｜
｜
ン
グ
の
、
車
に
ひ
か
れ
た
よ
う

アル甲巳 アル甲（P54～56） ●アル甲7：選考に残ったプログラム（i本）

サンプル（｜本）
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Ｂ
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Ｒ
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Ｕ
Ｕ

Ｍ
Ｍ

BAS|Cブﾛグﾗﾑです

合
匡
，
（
、
）
Ｉ
Ａ
Ａ
ｌ
Ｉ

紙芝居＆動画A 本誌掲載紙芝居とサンプルプログラム紙芝居＆動画教室（P

I5～17）

K A M l － Z 1 ， L Z H 圧縮ファイルです

Ｓ
Ｔ
）

FM音楽館A FM音楽館(P64～67）

Ｈ
Ｒ
ｌ
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Ｙ
Ｅ

Ｔ
Ｅ
Ａ
Ｇ
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Ｆ
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M、G，

DEATHOFATECHNOLOGlS・I

Miler

「
』

黒月の宴

BadT1MlNG

SALLY

BeCareful

BAS|Cプログラムです。

※要MSX－MUSlC

AVフォーラムA 規定部門／自由部門の作品 １
１

巳
巳

１
１

Ｖ
Ｖ

Ａ
Ａ

B A S

B I N

起動用BASICブﾛダﾗﾑです

マシン語ファイルです。

AVフォーラム

(P22～23）

CGコンテスト八 イラスト部門／ぬりえ部門／トビラCG/ぬりえ部門

用教材CG

Ａ
Ｂ
Ｃ

１
１
１

Ｚ
Ｚ
Ｚ

Ｇ
Ｇ
Ｇ

Ｃ
Ｃ
Ｃ

ほほ梅麿のCGコンテ

スト（P8～'4）
Ｈ
Ｈ
Ｈ

Ｚ
Ｚ
Ｚ

Ｌ
Ｌ
Ｌ

すべて圧縮ファイルです。

パソ通天国A パソ通天国（P87～93） 鑑賞ソフトr水龍の宝珠」

Ｒ
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Ｔ
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Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ

Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ

Ａ
Ａ
Ａ
Ａ

Ｍ
Ｍ
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Ｐ
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すべて圧緒ﾌｧｲﾙです。

MID|‘遇 MID'三度笠（P72～74） ★トイレット※要MSX-M USIC

WaveMotion〔Remix〕

MlDl－Z1，LZH 圧縮ﾌｧｲﾙです。

※MlDlサウルス(ﾒ〔・SlOS)用データ

｢プライ上巻」まちがい探しあてましょQc 使い方（Pll2） 専用に圧縮されたク・ラフィックデータです。
ATEQ12A

ATEQ12B
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モーフィングのシール

MML入力方式のOPLL演奏ツール
ツール！② すべて圧縮ﾌｧｲﾙです。

今回の表紙c 使い方（P’'2） インタレース用グラフィックデータです。表紙CG
７
７

Ｓ
Ｓ

Ｘ
Ｘ

Ａ
Ｂ

Ｚ
Ｚ

Ｒ
Ｒ

Ｅ
Ｅ

Ｖ
Ｖ

Ｏ
Ｏ

Ｃ
Ｃ

※拡張子にLZHが付くファイルは、フリーウエアの｢LHA｣(吉川栄泰・作)で圧縮したものです。※圧縮ファイルを解凍するときに使用している「PMEXT．COM｣は、フリーウエアの｢PMext｣(ぺ

ばあみんと★すたあ･作)です｡また､付録デｨｽｸに同時に収録しているPMExTDoc，LZHは､このPMextのドｷﾕﾒﾝﾄ(ﾃｷｽﾄ)を圧縮したものです｡113
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●1日 FutureMediaLiveア／

ｅ
フ
ュ
ー
チ
ャ
ー
メ
デ
ィ
ア
・
テ
レ
ビ
で
の
ゴ
ル
フ
中
継
。
試
合

の
様
子
を
見
な
が
ら
、
横
に
コ
ー
ス
図
と
、
コ
ー
ス
の
攻
略
ポ
イ

ン
ト
を
表
示
さ
せ
て
い
る

れたアンテナ車で受信し、会場内で

アッブルの最新コンピュータ｢マツ

キントッシュ･クアドラ840av｣を使

って、受信した‘|胄報を加工し、会場

のディスプレイに表示した。

簡単な操作で見たいアングルから

の映像を選択して見ることができ､

また、ゴルフ場のコース地図や、ゴ

ルファーのプロフィール、現在のス

コアなども、放送局のデータベース

から自由に参照することができる。

'|胄報処理能力に長けた最新のコンピ

ュータと、大量の|胄報を送れるデジ

タル通信網を使うことで、はじめて

このようなことが実現するのだ。

このようなテレビが晋及すると、

今までのように他球場の試合結果見

たさに巨人一阪神戦を見る日ハムﾌ

ｧﾝのような、ムダな行動はいらな

くなる。なにしろ自由に!|胄報が選べ

るのだから、日ハムの試合を全国各

地で見られるのだ(そういえば､イベ

ントに出席していた糸井菫里氏もゴ

ルフより野球中継が見たいといって

いた)｡それに、得点の表示などもい

つでも見られるので、しばらく食事

の八シを止めて画面を凝視するよう

なことも不要になる。もしかすると

もしかすると、かわいいアイドル

が出てきたら、ボタンひとつで名前

生年月日、スリーサイズといったデ

ータが見られてしまうようになるか

「マルチメディア｣という三葉はす

でに多くの人によって使われ、もう

手垢にまみれた古くさい言葉である

かのようだ。しかし、その三葉の意

味するところはあいまいであるし、

まだマルチメディアが現実のものに

なっているとはいいがたい。ほとん

どの家庭では、電話は電話、テレビ

はテレビ、パソコンはパソコンと、

独立して存在しているにすぎず、ぜ

んぜんマルチではない。

このようななか、さる9月’’日に

東京・銀座のマガジン八ウス社にお

いて、アップル社主催の、「Futu｢e

MediaLive｣というイベントが

行われた。アッブル社の考える、未

来のマルチメディアのひとつの形を

提示しようというイベントである。

今回のイベントのキーワードは、

｢インタラクティブ,(相互作用)｣。従

来の､‘|胄報を｢与える側｣と｢受け取る

側｣の間にある垣根を取りはらい､今

まではただ加工された情報を受け取

るだけだった人々が、もっと自由に

情報を得られるように､｢‘|胄報の自由

化｣をしよう、というものである。

たとえば、今回のイベントのメイ

ンとして発表されたフューチヤーメ

ディア・テレビによるゴルフ中継で

は、鳥取のゴルフ場で撮影した映像

を放送衛星を介して東京に送り、そ

れをイベント会場のビル前に止めら

／

、
句
１
．
１
ｂ
ｂ
ケ
Ｉ
ｌ
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ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
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凸
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イ
ン
タ
ラ
ク
テ
ィ
ブ
が
お
茶
の
間
を
熱
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す
る

鑿

~い

Ａ
『
‐
も
、

づいて行動するようになるのではな

いだろうか。ただ、年がら年中テレ

ビ(コンピュータ)で見るのはドリフ

の番組などという、とびきり個性的

な家庭も現れそうで恐いが。

しかし、たとえこうして｢与える

側｣と｢受け取蒼側｣の境があいまい

になっていくとしても、最終的に両

者の両端は残るだろう。つまり、常

人にはマネのできないくらいの力を

持った、すばら_ﾉい'|胃報(映画､音楽

など)を倉|｣ることのできる｢与える

側｣と､'|胄報の選択のできない無個性

な｢受け取る側｣の立場は、おそらく

今後も琶遍であるにちがいない。き

たるべき未来に向けて、個性と創造

力を磨こう。

もしれない。考えれば考えるほどイ

ンタラクティブは、なかなか楽しそ

うに思えてくる。

ん、まてよ、このようなことは、

従来はテレビ局の編成室が行ってき

たことではないのか？そう、自由

化は、支配階級の地位の低落と常に

抱き合わせである。「'|胄報｣の支配階

級であるマスメディアは、このイン

タラクティブによって一方的に与え

る立場ではなくなり、その立場は大

きく変わり、おそらくその影響力は

弱まっていくだろう。

逆に、多くの'|胄報に触れることが

できるようになって、人々はマスメ

ディアの|胃報に一方的に支配される

ことはなくなり、個々の価値観に基

!’
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O左から、米アッブル社のジョン。L・ルブラン氏、コピーライターの糸井重

里氏、経斉学者ジョージ。F・ギルダー氏、米アッフル社のサジーフ。S・チ

ャヒル氏，皆でゴルフ中継を見て感心しているところ

O展示されていたアッフルの新製品｢ニュート

ン・メッセージパッド｣②説明を受け、いろいろ

いじっている糸井氏

O会場前に止まっていたアンテナ車。このアン

テナ車によって、昌取と東京との情報のやりと

りをする

I

fIr,/
一一・一J

う。これじゃ、ほ

Christmas&HappyI、
ハッピーな感じでなかなかよろしい。で見られている。

そうL,えば、みなさんは2枚紺になっら、あんまりつっ

た付録ディスクを楽しんでもらえていフアンの負佃にな

Meiry lewYe

A: 会社の仕事なんだか

こむと、またまたM

つちやうではないか

Aとうはいけないん

だが、おめでたL,りということで、大

IIに見ておきましょう。でも、このこ

とはくれぐれも会#l･にはないしよです

次号は迩附どおl)、サクサクお仕事し

ましよ･では、本fi:もよろしくおI頬い

いたします。(N ORIKO)
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RS-232C方式のコミュニケーションインターフェイス

MSX-SERIAL232(工ムエスエツクス･シリアル232)

竿

撰鵡

pSERIAL232
価格:20,000円(税込･送料ｻービｽ）

MSX－SERlAL~232は､MSX用のRS－232Cカートリッジて・

3EMSX-TERMなどの通信ソフトがそのまま利用でき､拡

張BASICも搭載していま丸

■対応機種:MSX2,MSX2+､MSXturboR

【こ-注意】MSX一SERlAL232は､通信販売のみで取り扱っておりますご購入

の申し込み･お問い合わせは､(株)アスキー直販部(電話03-5351-8703）
までお願いいたしますゞ

珍靭機で貫奇さMSX
~｢AKERUIこ

MSX､MSXz､MSX2＋のスペツクシート

MSX-Datapack(エムエスエックス･データパック）

M-Datapack
価格:12,000円(送料1,000円

MSX-Datapackは､MSX2+までの公開可能な仕様とサ

ンプルプログラムのパッケージですも

■内容:●マニュアル編…ハードウェア仕様システムソフトウェア､MSX-

DOS1､VDP,スロット､標準的な周辺装置へのアクセスなと・●ソフトウェア

編･･･拡張BAS|Cｺﾏﾝドの作成法､漢字ROMｱｸｾｽの方法､VDPのアク

セス､VSYNC害|｣り込みなと’

■対応機種:MSX､MSX2,MSX汁

■メディア:3.5-2DD

【ご注意】本パッケージは､プログラミングテクニックの解説書ではありませ

ん｡ブログロミングの際のデータとして活用して下さい。

MSXturboRのスペツクシートMSX-DatapackturboR版
(エムエスエックス･データパック･ターボアールバージョン）

亨DatapaIBk
|turbOR版|価格:12,000円(送料1,()00PJ)

MSX-DatapackturboR版は､MSXturboRの′'士様とサ

ンプルプログラムのパッケージです。

■内容:●マニュアル編･“MSXturboR仕様､MSX-DOS2(コマンド､ファン

クションなと′)､MSXViewの機能と構成､MSX-MlDl､R800インス､ラクション

表なと'●ソフトウェア編･･ファイルハンドルの使用法、MSXViewアプリケ

ーションの作成法､MSX-MlDlアプリケーションの作成法など

■対応機種:MSXturboR

■メディア:3‘5-2DD

【こ注意】本パッケージは､プログラミングテクニックの解説書ではありませ

んプログラミングの際のデータとして活用して下さい。

◆上i犯のⅢi情にiiIj甜税は含まれておりません。

揃ったツール群

MSX用のプログラム開発

ツールやアプリケーション

ソフトが、ブラザーエ業の

ソ フ ト ウェア自動販売機

1没KERUに揃いました。

"X･DOs1mLs…SBUG檸仁函帝、…EIW5m
価格:7,000円

MSX－DOS用のユーティリティ群｡アセ

ンブラでのプログラムを実現｡テキストエ

ディタ付属

価格:6,000円

MSX－DOS用のシンボリックデバッガ･

プログラムを実行させながらバグの原

価格:7,000円

MSX－DOS用のC言語コンパイラ｡プ

ログラム作成には､MSX－DOSTOOLS

因をすばやく捜し出すことが可能。が必要

価格:7,000円

MSX-CVer､1.1､Ver､1.2用のライブラ|ノパッケー

ジ｡倍精度実数演算やゲﾗﾌｨｯｸ機能をサポー

卜｡MSX-CVer､11またはVer,1.2が必要

＝

榊醐正星塑罎DOS2mLs…SBUGク細馴EK宿冨南View蝕脆
価格:6,000円価格:7,000円価格:6,000円価格:7,000円購淌価格:6,000円

MSX用の高機能通信ソフトウエスオー日本語MSX－DOS2専用のユーテイリ日本語MSX－DOS2専用のシンボリッ日本語MSX-DOS2専用のC言語コンMSXView上て動作するクﾗﾌ作成機能付き表
トログインKエテらイタなどの機能をサポートoテイ群oアセンブラでのプログラムを実クデバッガ｡デバッガをマッバーメモIﾉ上パイ気プログラム作成にはMSX-DOS2計算ｿﾌﾄｳｪｱこ使用にあたってはMSXViewが

【こ注意】パソコン通信をするには､Msx本体現｡漢字エディタ付属。に置くことで､大規模プログラムにも対応。TOOLSが必要。必要｡FS-A1GT(松下電器産業株式会社製）
の他にMSX専用ﾓヂﾑｶｰﾄﾘｯジ暦もしくは には､MSXViewが内蔵されていますも

RS-232Cカートリッジとモデムが必要です【こ 注 意 】 ｢ M S X V i e w ｣ ｢ M S X V i e w 1 . 2 1｣は､こ'

好評のうちに販売終了しました．

〔TAKERUで販売の商品について〕

◆】I蔦X､MSXI)()Slま株式会社アスキーの商標です。■こ購入についてのお問い合わせは､ブラザー工業(株)TAKERU事務局(電話052-824-2493)までお願いします。

◇‘i『い､資料をお込I)L､たします。ド1泄苑ごjlli求卜．きい。■製本されたマニュアルは､TAKERUにて購入後に~隅KERU事務局より送付されます罰上記1AKERUで販売の価格は､すべて消費税込の表記ですと

〒151東京都渋谷区代々 木4-33-10ﾄー ｼﾝビﾙ株式会社ｱｽｷー ｼｽﾃﾑ事業本部ｼｽﾃﾑ事業部電話(03)5351-8668株式会社アスキー
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