
●好評発売中の名作ソフト達なのだ!!－
｢エメラルドドラゴン」（グローデイア）・………………･･･…･…･…・
｢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）・…･･･…･…………………･…･“……・
｢アンテッドライン」(T&Eソフト)･…････．．………………………
｢グレイテストドライバー」(T&Eソフト）．．……･…-………･…．．

｢DD倶楽部」(T&Eソフト）・…….．…．．…･･…．｡……．．……..……

｢アレスタ2」（コンパイル）・…･…………･……･…．．…,．．……･…
｢ぶよぶよ」（コンパイル）……･……･………･････………･･……．.”

｢銀河」（システムソフト）……｡,…………………………･…･･….．

｢マスターオフモンスターズ」（システムソフト）……･…･…….．……

｢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・浅草綺證」（フェアリーテール）．.………………………．．

｢デッド・オフ・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）……….……………言..…

⑤そんなわけで、T AKE RU の『 名作 を再 び発 売」 作戦 は
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¥3;900｢FRAY(MSX2/2+版)」（マイクロキャビン）・……････”…………
¥2,900｢FRAY(turboR専用版>」（マイクロキャビン)･･･…･……･……．．
¥2,900｢THETOWER(?)OFCABIN～キャビンパニック｣(マイクロキャビン）
¥2,900「銀河英雄伝説Ⅱ」（ボーステック）・………････…･………･…･･･……
¥2,900「銀河英雄伝説Ⅱテラックスプラスキット」（ボーステック）…………・
¥3,900｢MSXDOS2T○○LS｣(アスキー）……･……･･･…………………

¥3,000｢MSXCLibrary｣(アスキー)･･…………．．…･･…･……･………．．…
¥4,800｢MSXS-BUG2｣(アスキー)･･………･…･････…'……………･･･-．…
¥2,000｢MSXC-ver.1.2｣(アスキー)･…．．………………………･…………
¥2,000｢ViewCALC｣(アスキー)･．……･………･･…･････”………･………
¥3,900「アグニの石」(ハミングバードソフト）･･･………･…･…････…………

¥2,900「ラプラスの魔」（ハミングバードソフト）……･………･…････…･……
¥2,900「ロードス島戦記＆福神漬」(ハミングバードソフト）…･…………･･･
¥4,800「シュヴァルツシルト」（工画堂スタジオ)･…･………………････････
¥4,800「シュヴァルツシルトⅡ」（工画堂スタジオ)･…．．………………･…
¥4,800「シンセサウルスVer2.0」（ビッツー)･．………･･…･“･…･････……
¥4,400「ミディコン」（ビッツー）･･･…………………･･･････……………･…
¥4,400「どしふんスペシャル」（ウェンティマガジン)･･…．．……………

…･￥3，900

首々と進行中1これからも応援よろしくお願いします11
|卜

通信販売■■1994年4月1日より､送料/手数料が有料になります｡■■
ｿﾌﾄ名.裡種名.ﾒﾃｱのサイズ､住所.氏名.電8舌番号を明記の上TAKERU事務局まで現金書
留でお申し込みください｡送料／手数料は､1回のお申し込み総全額が5.000円以上の方は無料｡
4,900円までの方は500円をいただきます｡4.900円までの方↓よ現金500円をブﾗｽしてお申し込み
ください｡鰔に勝手ながら､皆様のご理解とご協力の程､お願い申し上げま水』（実施日弘年4月1日よﾄﾉ）覗孤KERUV〒魂7茗古屋羅産師罪一’｡｡割"4~ど"・※…伽("｝
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18 ゲームの職人
第S回は企画の進めかたについてを考察

同人地下工房
新作＆通販情報

internationalization
TAKERUソフトレビュー

AVフォーラム
今回のお題は｢Jリーグ」

パソ通天国
MSXフリーソフトウェア大賞決定〃
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ウスほか/コミュニケーション･ランド:第5回･合い言葉はガマック／

ほか/ゲーム私説博物誌:PINKSOX/のぞき穴:ぶよぶよ/G-｢フォ
ーラム/イベント･ソフト情報/GM&V/おはなしこんにちわっ
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投稿応募要項(投稿ありがとう/応募用紙）

定期購読のお知らせ

FANATTACK

4倉庫番(付録デｨｽｸｵーﾙデｲーズの攻略）
一操作法、解法を基礎と応用でバッチリ攻略する
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おもちゃのマシン語
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第1回｢秋冬優秀賞｣発表

第1回rファンダム･オブ･ザ･イヤー』読者投票のお願い
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38

40

42

56

58

59

62

76

；
82

、

、

叩
７
４
８

唖
９
６
９

ﾉ

FM音楽館
オリジナルB本+GMS本+OTHERS1本

69

特別付録

スーパー付録ディスク＃25
なんと超豪華／已枚組＋おまけでボリュームアップ＆手間いらず

くｵー ﾙデｲー ズ>｢倉庫番」

<ｽぺｼｬﾙ>編集部作｢ルーシャオの冒険』｡B

＜レギュラー＞パソ通天国/MIDI三度笠／あてましょQ/ファンダ

ム･GAMES/フアンダム･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／｢ツー

ル／｣／オマヶ

スーパー付録ディスクの使い方

MIDI=麿等
作品の紹介＆レベルアップのためのテクニック

BASICピクニック
円グラフをかくための基礎知識

72
ャ

74

1

8ほほ梅麿のCGコンテスト
レースCGが100点オーバー／フジコピアン年賀状コンテストのレポ
ートもあるぞ

15紙芝居＆動画教室
一初心者向け紙芝居講座：もうひとつの背景スクロールのさせかた

’
92

⑪販売、あるいは開発ソフトハウス。②購入などについての問い合わせのた

めの、ソフトハウスのユーザーサポート用の唾舌番号です。④この本を作っ

ている時点での予定…③媒体と音源／轡はROM､園はディスク､曇

はMSX2＋からオプションで内蔵されるようになったMSX-MUSlC(通称F

M音源)に対応していることを意味します｡また､松FF電器から発売になって

いる「FMパック』も同様です。ディスクの後の数字は何櫛目かを意味してい

ます●。⑨対応機種／そのソフトの仕様がMSX｜で動くタイプのものは

●スペック表の見方

Mファンソフト⑪
aO3-3431-1627

1月23日発売予定③

●デｨｽｸ収録ﾏｰｸTpn甲,､”，このマークのついた貫弾は、スーパー付録ディス

クに掲載のフーログラムやデータなどが収録されて
ディスク｜

います｡÷P92の．

●記事中の価格表記について『ｽー /(-付録ﾃｲｽｸの使い方｣参照
とくにことわりのないものは、すべて*懲友きで表記しています。

全ツミッ型"…鷺上v,t斧』j"'四慨W'罰皇割迂ユイYﾉ聖!f●本書に関するお問い合わせについて④

潟熟(:撫鰯縦捌憩巽瀦照；霊6塁昌認群盈混蕗謁昌盈午後‘碗､ら‘時
③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。
⑬かなかったりするので、自分のMSXをチェックする必要があります。MSX2

a03-3431-1627以降のほとんどの樹重はVRAMl28Kなのてくあまり関係ありません。⑰セ

⑦－ブ機貴隊ｹー 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「~簑羅師茎帥同乘涌託流し云孑蘋画一
法やどこにすることができるかを書いています。1F收卜として、シユーテイン

⑬ I お も し ろ が っ てグラデーション機能使ってたら､ちょっと(けつこ
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ユーの機能

｜う)失敗してしまったcベタ塗りの方がまだマシだったかも｡古く
⑨がある場合はそのことを明記してあります。④価格／消費税別のメーカー側

｜さい感じ。妙に乙女チック。
の希望貝皖{耐各です。④備考槻L------____---------_‐-----____-------一__-----------------_‐

※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)までもなお、現葎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

4.5、ウエンデイマガジン美少女アルバム、ほほ梅麿のCG描き方入門(残部少)のみです。どれも在庫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。※｢美少女ゲーム｣｢美少女ソフト｣は、徳間書店インターメディア株式会社の登録商標です。

媒体

対応機種

VRAM

ｾー ブ機能

価格

ターボRの高速モードに対応

園×巳固
Ⅸ団百刃動/2＋

128K

ディスク

6．800円



登場したぞ'

シンキング･ラビット

／アスキー

’販売完了鐸
媒体偏司 ゴ

ノ
対応機種『7肩刃

｣r

R AM16K

ｾｰブ機能テープ『．，Ⅲ

価格’4，800円‘1，，

鴇譲鯉貯当傭のもので現存｜は販売していません。

〃

|巨王王醐ﾚバｲﾄとしてやっとみつけた仕事た卜 や ナV み
■
■|口

l■■

■

片づけるのが難しくなると考え

ていい。気の遠くなる超難解面

は、心して片づけてほしい。

今回収録した『倉庫番』は初代

のものだが｢倉庫番･パーフェク

ト』という倉庫番の集大成にな

るソフトを少しだけ紹介してお

こう。これはファミコンや他機

橦版のものを含めた全306面が

収録されている文字通り完全版

のものなのだ。腕に自信のある

人は、やってみるといい。

このゲームにはあるのだ。

何も考えず、でたらめに荷物

を動かしてしまうと、片づける

ことができなくなってしまう場

合がある。そんなときは始めか

らやり直すしかない。ただし、

5回以上失敗すると社長からク

ビ(ゲームオーバー)にされてし

まうぞ。

ひとつの倉庫を片づけ終わる

と次の倉庫に進む。倉庫は全部

で60面あり、番号が大きいほど

このゲームの主人公(つまり

はプレイヤーのことね)はまれ

にみる貧乏学生なのだ。親から

の仕送りなどはまったくあてに

できず、生きてゆくために働か

なくてはならない。せっかく始

めたアズギーでのアルバイトも

給料日の前日に会社が倒産して

しまったために、タグ働きとな

ってしまったのだった。

そんなとき、やっと見つけた

新しいアルバイト、それが恐'|布

の倉庫番であった･･…・・

プレイヤーは主人公を操作し

て、倉庫の中にちらかっている

荷物を決められた点の打ってあ

る場所に片づけなければならな

いのだ。

それだけならかんたんなんじ

ゃないか？なんて思ったら大

まちがい。その荷物には押すこ

とはできても、引っ張ったり、

ふたつ以上を同時に押すことは

できないというきびしい条件が
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OこちらはF倉庫番･バーフェクト」から、最後の306面を紹介｡左の難解面にも負けないやっかい

な面だ。こんなのがウジャウジャつまってると思うだけでイヤになってしまう

⑨これが60面中で最も手数が多くかかる難解面｡なんと4201手もかかってしまうという気の遠く

なる面，とにかく何度もアタックして失敗してみることだ

4※r倉庫番･バー ﾌｪｸﾄ』(マイクロキャビン)定価6.800円｡すでに販売完了しているので､中古や友人を頼ってみよう。
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荷物を運ぶときに注意しなけ

ればいけない点がある。初めに

もいったが、荷物は押すことが

できても引っ張ることができな

いのだ。また、ふたつ同時に運

ぶこともできない。

この条件によって荷物運びは

かなりの制約を受けることにな

◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆

る。いかに｢押す｣だけで指定さ

れた場所に荷物を収めることが

できるか、ということに頭を使

っていくことになる。

ここでは荷物運びの基本で、

かつ最も重要なことを紹介して
I 、 ~ ア ニ
レl(一_ノ○

このゲームは制限時間がある

わけではないから、じっくりと

考えてから行動することができ

る。ただし、「手数｣というのが

あるので、いかに少ない手数で

クリアするかが腕の見せ所。

こういう思考型のゲームは、

いきあたりばったりで動いてい

たって解けないぞ。 ⑧これは第｜面まずはここで腕試しだ

路さえできてしまえば、もう解

けてしまったも同然。逆にいう

と、ここを誤ると解くことは不

可能になってしまうのだ。

第1手で動かせる荷物が多く

て複雑で厄介だと思う面も、案

外、ちょっとしたことでかんた

んになってしまうことが多い。

第1手で勝負が決まる。そん

な面がいくつかあるのだ。慌て

る乞食はもらいが少ない、とい

うように、まずは慌てず倉庫の

全体を見回して、荷物の配置を

見てみよう。

右の面を例にとって話を進め

ると、ポイントとなる荷物はふ

たつ。これをうまく動かせれば、

通路が確保できるのだ。この通 Oさあ、よく考えてから動かせよ.／

っ張ったり、ふたつ同時に動か

せたらどんなにいいかと思って

しまう。動かすとこの禁じ手の

形になってしまうのがわかると

イライラしたり、くやしくなっ

てしまうものだ。

禁じ手をやってしまった場合

でも5回まではやり直しがきく

が、B回目はクビにされてしま

う。まあ、ラウンドセレクトが

あるから、意味のないゲームオ

ーバーではあるんだけど。

21禁じ手に注意する
禁じ手、それはやってはいけ

ない技のこと。下に載せた4つ

の禁じ手をやってしまったら、

荷物を巳度と動かすことができ

なくなってしまい、即ギブアッ

プを余儀なくされてしまう。引

すみに押し込む 壁に巳個くっつける

雲
■
》
Ｉ
Ａ
一
■
■

９
１
１
■
■

I
」

ー一

◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆◆

,画
。
単
純
に
み
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と
し
穴
が
あ
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ん
だ
。
こ
れ
も
そ
の
ひ
と
つ

’ツメを誤るなノ
鱗

荷物をlll目調に指定された場所

にしまっているように思えても、

きちんと計算して、しまい方を

考えて入れていかないと全部入

らなくなることになりかねない。

ただ、のほほ～んとしまってい

けばいいっていう面ばかりじゃ

ないのだ。

右の写真の倉庫を例にとると

荷物も多くないし、かんたんそ

うに見えるけど、じつは非常に

難しいパターンのひとつなんだ。

いい気になってドンドン荷物を

入れちゃうと、身動きがとれな

くなってしまう。‘|亘菫によ～く

考えてから荷物を入れていかな

くてはならない代表例だ。

しかし、今回例にしたような

面は難しすぎるから、解き方の

ヒントをあげよう。

荷物の搬入口は1か所だけ。

はじめのほうで入れるのは巳個。

あとは周囲のあきスペースに置

いておく。もちろん、動かせる

ように考えて置くこと。そして

機会がきたら一気に格納だ。

5

11第'手の前に全体をよく見る'

角にS個くっつける
鼎

4個くっつける‐

Ｄ
Ｐ

／

α【‐



辱”確宰肇恥織川番
から動かそう。そして右下のス

ペースにすぐそばの荷物を1個

移動して整とんしておく。これ

でもう解けたも同然。通路が完

全に確保できた。あとは縦に並

んでいる荷物をうまく処理すれ

IJOK。

この倉庫は354手(主人公が動

いた歩数)でクリアすれば上出

来だ。

というわけだ。整理整とん技と

いってもただ荷物を整理するわ

けじゃない。通路を確保したり、

邪魔な荷物を整理したり、つま

りは点のある格納地点に荷物を

入れるための準備をすることを

基本姿勢としているのだ。

また倉庫番は｢急がば回れ｣と

いうことわざがよく似合うゲー

ムだね。なぜなら格納地点近く

の荷物はすぐに入らないことが

多いからだ。とにかく、この技

をマスターしないかぎり、この

ゲームはうまくいかない。

下のB面を見てほしい。ハッ

キリいってかんたんな面だ。こ

の面で蟇礎を学ぼう。

最初に動かす荷物の選択肢は

巳つあるが、片方はめんどくさ

くなるだけなので、よく考えて

このゲームでの倉庫番という

役目は、荷物を整理する仕事の

こと。文字どおりゲームは荷物

を整理をして決められた場所に

荷物を運び入れることを目的と

している。

実際の荷物運びとは違って、

荷物を押すだけという制約があ

るため、一筋縄にはいかない。

そこでこの整理整とん技の登場
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Oますは動かす前にじっくり悩むことこの場合、手前にあるOとりあえすはこの荷物を動かすことから始まる。これで通路Oここに荷物を審里てきるかがポイント。これでもう解けたも

のを動かすの がベ スト が確 保で きたワケだ同然になっただろ？

で 丁百日
’

難解面になると整理整とん技

だけでは対処しきれなくなる。

そこで応用技として登場するの

が｢スライド技｣だ。これはいっ

たん、道をふさいでも別方向か

ら動かすことができる、いわば

荷物をドアのように扱うことで

対処しようというものだ。

この技で、今まで難関に思っ

ていた面も案外ラクに解けてし

まうこともあるだろう。また、

この技を使わないと絶対に解け

ない面も出てくる。徹底的にマ

スターしておくことだ。

さて、この技を使う例として

《
曹
取
初
に
動
か
す
荷
物
は
決
ま
っ
て
い
る
そ
れ
を
動
か
し
て
下
か
ら
右
側
に
回

り
込
ん
て
い
く
途
中
に
あ
る
荷
物
を
動
か
し
て
お
か
な
い
と
、
や
り
直
し
だ

26面を選んだ。第一手は選択の

余地がないが、じつはこの荷物

がスライドする荷物となるのだ。

ずっと下のぽつんとある壁の脇

までもっていき、回り込んで押

し上げると右側に抜ける通路が

できる｡それまでにある1個を

右にひとつずらしておくこと。

右側にかたまっている荷物の整

理は通路をふさがないように注

意する。整理ができたら入れて

いけばいいが、無造作にやると

入らなくなる。あとは左上の荷

物ふたつを入れるタイミングを

誤らなければOK｡
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③この位置まて動かして、左側から回り込む次に動かす荷物③この配置を見て気がつく人は、何度か失敗した人だろう。こO格納にはちょっとたけ気をつけないといけない写真のよ

も同 じ 琴 頁 て やるの記實までは自分で考えてねに入れていかないと最後て泣くことに
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このゲームは、ただ遊ぶだけ

じゃなく自分で新しい面を作る

こともできる機能がついている。

そこで編集部からふたつばかり、

シンプルながらとてつもなく奥

の深い面を紹介する。ぜひ、自

分で作ってやってみてほしい。

きっとくやしくなるくらい悩む

ことになるだろう。まあ、せい

ぜい知惠を絞ってがんばってく

れたまえ、八八八八シ／

ところでこのエディタなんだ

けど、1度立ち上げてしまうと

エディタで作った面しか遊べな

くなってしまうのだ。エディタ

を使ったら最初から入ってる倉

庫はもう1度、立ち上げ直して

から遊んでほしい。

ここでオリジナル面募集のお

知らせ。みんなが作った面を投

槁してほしいんだ。優秀な作品

は制作元のシンキングラビット

さんと審査して、誌面で紹介。

と思う｡セーブしたテープではな

くて、わかりやすく図に描いて

送ってくれ。そのときに蟇本的

な解法も忘れずにね。締め切り

はB月31日消印有効。あて先は

〒105東京都港区新橋4-10-7

TIMMSX･FAN編集部

｢倉庫番・オリジナル面｣係まで。

ドシドシ応募してくれ。
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エディットモードに入るとメニュー画面が

表示される。カーソルキーかジョイスティ

ックでカーソルを動かし、倉庫に置く物や

コマンドを選ぶ二

★倉庫に置けるバーツ

以下の4種類の物を配置してゆくことで倉

庫を作ってゆく。

●Emptyplace(空白）

●wall(E)

●Baggage(荷物）

●Place(荷物を置く地点）

このうちどれかを選叺スペースキーかジ

ョイスティックのボタンを押すと実際に倉

庫を作る画面が表示される。作成画面に表

示されているカーソルをカーソルキーかジ

ョイスティックで動かし、スペースキーか

ジョイスティックのボタンで置く場所を指

定する。同じ地点でもう1度押すと取り消

すことができる。連続して4回、スベース

キーかゾｮｲｽﾃｨｯｸのボタンを押すと、

メニュー画面に戻れる。これらの作業を繰

り返して自由に倉庫をデザインするのだ。

ただし、荷物は255個以上置くと正常にゲ

ームをする事ができなくなってしまう。ア

ルバイト〈んのスタートする位置は最後に

カーソルのあった位置になる。

●Clear

作っている倉庫を全部消すときに選ぶ。

●Test

作成した倉庫でテストブレイをする。今作

った倉庫力壼示されるの五ケームをする

舞頁でテストできる。(FI|]キーでメニュ

ー画面に戻る。

●Selectednumber

作成する倉庫に番号をつける。カーソルキ

ーかジョイスティックで番号を選ぶ｡作成
･蕊

の終わった倉庫の番号を選ぶと修正を加え

ることもできる。

●Load

自分で作成してテ…ブに記録しておいた倉

庫データを読み込むときに選ぶ。

●Save

自分で作成した倉庫データをテープに言践昂

するときに選i：。言鞍昂する倉庫の番号をカ

ーソルキーかジョイスティックで選び、ス

ペースキーかジョイスティックのボタンで

指定する◎言註景するすべての倉庫の番号を
＝

指定する。ただし、1度に指定できる倉庫

の面数には限りがある。この場合は数回に

わけて冒醗乗する。

●QUit

最初のデモ画面に戻る。

｡
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CGコンテスト
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グラフサウルスのインタレースエディタを使

用した作品が多く集まるようになってきたで

おじやる。このエディタはPC-9801で描い

たCGをMSXで読みこむことができるが、

じっさいやってみるとMSXとのドットの比

率がちがうため、絵がつぶれてしまう感じに

なるのでおじやる。今回最優秀者にかがやい

た日本製クンがいっているように、やっぱり

SCREEN7で描いた絵をそのまま描き直

したほうが楽でおじやる。協力：ビッツー

ン夕

まる

エティ
■一一一一
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じゃ 。

C

ドい
が

ツ
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う。今

1って

る
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《O茨城県卜'+正(？歳)。

最近かわいい女の子を中心

に採用していたので、たま

にはこういったホラーっぽ

いものを採用してみたくな

ったぞよ・ほほほ、なかな

かこわ～<仕上がったでお

じやろう。マロはこういっ

たホラーっぽいCGを描く

ときは、なぜか心がわくわ

くしてしまうでおじやる。

このCGを描いていて、久

しぶりに｣首斬り館』を思い

出したでおじやる。

帥
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FF一面画

｢ｽー バー 付録ｨｽｸの使い方｣参照 ■■■■■■

鍔零m

|投稿作品評価システム
｜部門別賞金･賞品

ｲﾗｽﾄ部門｜ぬりえ部門
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。

●イラスト部門……1人1～5点の5段階で詔面

します。評価の対象となる項目は全部で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、5人×5点×5項目て､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、梅麿が独自に選び出し、

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、賞品か．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。

●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､梅暦が毎号CGにしてくれま

す。トビラアイデアの応募は、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。

梅麿の

イチオシ:／

100～125

POlNTS
51

3

現
金

現
金

千
円

万
円

梅麿の

ニオシ《／

梅麿の

サンオシ／

80～99

POlNTS
1現

金
千
円

現
金

千
円

60～79

POlNTS
ディスク5枚 ディスク3枚

●
の
ア
る

一
り
わ

ナ
近
だ

－
最
こ

．
。
に

本
物
Ｇ

人
Ｃ

罐
軸
雌． ③

のぐりろ精神年齢

4歳たまにシヨッ

クで24歳にもどる ●熱瀞櫛黙臓
DrSじつに冷静な

人柄で、まるで将棋

師みたいな人
登場人物紹介
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’
久しぶりの100点オーバーはこの作品だぞよ･グラフサウルス

のインタレースエディタを使用して、かなりこまかく描かれ

ているぞよ･写真ではわかりにくい部分もあるので、付録デ

ィスクでぜひ見てたもれ。写真で見るのと画面で見るのでは

かなりちがってくるぞよ◎そしてこのCGは、縦画面として

描かれているでおじやるが、横で見ても違和感がないのがす

ごいぞよ◎それだけきっちり描かれていて、完成度が高いと

いうことでおじやる。1画面の中に全身を描き入れるには、

体を曲げて描くか、体自身をを小さく描くしか方法がないで

おじやる。こちらは体を曲げて描き入れているほうでおじや

Ｃ
Ｏ
■
丁
色

るが、ひとつのイラストとし

て全体を仕上げ、1画面内に

おさめるにはふつうムリがあ

る体の曲がり具合をみごとに

カバーしているでおじやるそも

そこが注目点マロ。絵からむ

りやりさが感じられないから

すごいのだ。さらに1ドット

1ドットしっかり描かれてい

るのにも注目でおじやる。樋

I

③解像度がこまかくても、lドット

｜ドットしっかり描かれているぞよ

」 ■

作者のコメント
どーも、こんなCGが得意な私です。今回はグラフサウルスのイ

ンタレースエディタを使いました。タイルパターンやカラーチェ

ンジや重ね合わせが使えないので苦労しましたが、基本的にsc

REEN7で描いたものをインタレースで仕上げたほうがよいで

しょう。いきなり描くのはたいへんです。ところてす爵高する人が

少ないそうですが、読者の数まで少なくなっていないかが心配で

す○劃更料金も上がりましたが、みなさんドシドシ投稿しましょ

う｡じゃ～また。岐阜県・日本製

「■

Ir念 1つぱい拡大し大 見るとタイルがしイて

SCREEN7のインタレースのため､解像度が512×424ドット

でおじやる｡ここまでこまかくなると、タイルを使用して描いて

も目では確認できなくなるほどこまかいマロ。右の写真を見てた

もれ。一見ベタぬりしているように見えても、本当はタイルを使

って描かれているのがわかるじゃろう。ここだけではないぞよ・

このCGはいたるところにタイルを使用しているので、興味があ

ったらグラフサウルスで拡大してみよう。おどろくほど使われて

いるぞよ・しかし解像度がこまかくなったからといって、どんな

タイルも目立たないということはないぞよ・色の配色によっては

目立ってしまうタイルもあるのでおじやる｡SCREEN7で描

いたときと同じように、同系色の色は目立たないので、きれいな

グラデーションをつくり出すことができる。ここらへんはじっさ

いに自分でやってみて、見栄えで判断して色を作っていこう。

■

●肌にもタイルを霊いて色を.i､やしている，同系色

めため．、曲.つうに見るときれいに見えるのだ

●背景の竹のシルエット。なんとタイルで描かれて

いる。拡大しないとまずわからないポイントだ

丁
⑥クラフサウルス⑨バナソニックシステムディスク⑤F｜ツールディスクpDD倶楽部E)自作ツール⑫その他のツール

[亜｣SCREEN5"SCREEN6[EJSCREEN7亜]SCREEN8ESCREENI2「rmインタレースモード
記号の解説 9



馬愛でる少女
⑭

こ
●

IPKKuP
’キャラクタと背景を
別々 に描く利点と欠点1
背景とキャラクタを別々に描き、あと

から合成するという手法は、アニメ作

画に似ているぞよ｡CGでいえばこのI

描き方は色ぬりには楽だが、しっかり

絵のレイアウトを考えないと、背景か

らキャラクタが浮いて見えてしまうこ

ともあるマロoこういうことがないよ

うに、まずは背景とキャラクタをいっ

しょに描き、色ぬりの時点で別々にわ

けて描くのがオススメでおじやる。

千葉県／加瀬辰夫(23歳)PE

Ｃ
Ｏ
■
丁
色

③どのようにわけてあるのか見てみよう．こち

らは背景だけが描かれている

97 話 ～ヂー

殿ゞ'‘r

ナf』
￥零ぎ

溶辰も･
が

,鑑:鰹耀'噸醗謡津

POlNTS

この作品は背景と手前のキャラクタが別々に描かれて投稿さ

れていたので、背景だけ、キャラクタだけ、その2つを合成

した3つのCGを見てから詔面してみたぞよ・今回の付録デ

ィスクにはこの作品も収録しているので見てたも松もちろ

ん背景とキャラクタを別々に収録しているでおじやる。さて、

このCGに対する審査員の意見は、背景の美しさに集中した

でおじやる。アオリ(下から上へ見上げた構図)のパースも悪

くない。異国の建物をしっかり研究して、とてもきれいに表

現されているぞよ・ただ欲をいえば、もう少し建物の描きこ

みがほしかったでおじやるな。⑮

鎌
霧

･毒穴穆

G背景とキャラクタの色が似ているため、キャラクタが目立

たなくなっている．ここはきっちり直すべきホイント

正太郎君の思い出
千葉県/SABUROWTA(19歳)DE~51 ⑧駕億識下広告(,6歳,｡回nm⑧

露

88 88綴曙既討縦懸職溌跳ﾙ蝋
おお、ひと昔のCGコンテスト時代を思い出す～・メルヘンっ

ぽくておもしろい感じのCGだじよ～ん。ネズミをもっと大き

くちてみてもよかったかもしれないにゃ。@POINTSただ、この作品には魅力だけはある。⑤で POlNTS

●馬愛でる少女／この少女の表|胃がよかったので、背景をそれらしいものにかえて描きました●正太郎君の思い出こういう絵はひさびさだ。まあまあ良くでき

たかな●緊迫グラフサウルスのインタレースエディタで、ためしに描いたものの2作目'01作品コメント
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③

水の表現がかなりすごいCGです。最初SCREEN8かと思

ったのですが、SCREEN5で描かれているとはおどろきま

した。さかさまにして見てもおもしろいCGですね。⑤

少年の表情に感情が欠けているわ。作品の魅力がそれだけでそ

こなわれているので表情に気をつけてね。ドラマ性の感じられ

るCGで雰囲気も悪くないのでそこだけ残念ね。⑨POlNTS

PⅡ<kuP水と雲の表現に脱帽
大空の下で
烏取県／午後の紅茶(17歳）＠国

ｅ
水
面
の
部
分
を
拡
大
し
て
み
よ
う
。
大
ｅ
同
じ
よ
う
に
雲
の
部
分
も
見
て
み
よ

き
な
く
夕
ぬ
り
は
見
ら
れ
な
い
こ
ち
ら
も
色
を
う
ま
く
置
い
て
い
る
ぞ

水の表現や、雲の表現か､すご

いのて拡大してみると、ここ

だけで7～8色も使っている

のがわかるぞよ・しかし、い

<ら7～8色も使っているか

って、かんたんにこの表現

きるわけでもない。その秘

は何か？それは、いろい

な色をまばらに置いてある

らでおじやる。べタぬりで

をくぎっていくと､かんた

ｂ
で
密
ろ
か
色

恋 ザ

－F1

句んて.はあるがリアルさにかけ

る。しかし、1ドット1ドッ

トまばらに色を置いていくと、

遠くから見たときリアルに見

えるのでおじやる。要はぬり

かた次第で、リアルな表現も

できるし、アニメっぽい表現

もできるということマロよ・

I

ユー

“ 心甘

80
POlNTS

⑭

かなりはっきりした色使いが全体によい印象をあたえているわ。

背景にキャラクタがとけこまずに、青い空に映えていてとって

もGOOD。かわいい鳥を入れてほしかったけどネ。⑨

妖精
⑭悪淵讓偽,｡国 千葉県／てるりぃ(18歳)igg

■
で
。

０
幾
講
馨
簿
識
謹
篝
嬢

《
ｕ
ｎ
Ｕ
州
図
に
ア
イ
ー
ア
ア
を
し
ぼ
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て
送
っ
て
く
だ
さ
い
。
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■
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●コサギの湖苦労して描いたのでこまかい所も見て下さい●ヒーロー"剣と魔法のファンタジー。昔はこんなCGばっかだったのにねえ●大空の下で人物を

目立たせるために背景をぼかして､人物はなるべく黒色の線を使ってみました｡ダﾗデがかけにくかったことと､背景と髪の質感を出すときに色力選びに〈かつ11
たこと力苦労しました●みずべの案内人羽がめんどうだった〃●妖精手間だけはかかったのに完成してみるとつまらない絵だなあ。もっと練るべきだった作品ｺﾒﾝﾄ’作品コメント
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北海道／やまもと忠隆(15歳)Gm

CROWN
神奈川県／築地琢郎(18歳）⑤国⑧⑭
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シ強う
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で美、
のし構
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き 現 し
れにい
い欠の
でけら
いて｡
いい構
のる図
に。で

;鶚
・デ機

。’の

饗

頓歩兵①埼玉県/今霧(20歳)員国
あの娘にKU・Gl･ZU・KEO
長野県/MAYA&中尾俊文GE刀⑭
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目
凹
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ｌ
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ｌ
Ｍ
Ｅ
同
目
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こ
、
個
性
が
強
い
作
品
で
す
ね
。
ハ
デ
ハ
デ

し
さ
が
目
に
留
ま
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ま
す
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さ
ら
に
に
ぎ
や

か
さ
を
み
が
い
て
み
ま
し
ょ
う
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③

う
～
ん
、
な
ん
だ
か
わ
か
ら
な
い
Ｃ
Ｇ
ね
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水
面
と
空
の
境
界
を
、
わ
ざ
と
わ
か
ら
な
く

し
て
い
る
の
で
血
行
き
が
出
て
い
る
わ
。
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あ
わ
い
ピ
ン
ク
の
色
調
で
描
い
て
、
ほ
か
に

色
を
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ら
な
い
の
は
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も
し
ろ
い
ぞ
よ
・
で

も
韮
昌
早
が
な
い
の
は
悲
し
い
マ
ロ
よ
・
⑬

お
も
し
ろ
い
の
で
採
用
○
中
堂
生
よ
り
小
学

生
が
し
そ
う
な
こ
と
だ
が
、
こ
れ
で
特
賞
ひ

ま
わ
り
が
つ
い
で
い
る
の
が
謎
で
よ
い
。
⑧

＝

’
●F－l02Aずっと前に描いたのを最近発見してジャギー消しをしました●歩兵もつと手直ししたかった●CROWN,‘オリジナリティがない分、正確に描

きました●あの娘にKU.G｜・ZU・KE○MAYAさんと合作ですコアッフの構図は色がぬりずらいなあへ●月~形貞'"いまいち。けど送った●Girl白とピ

ンクの2色で初めて描きました●イカレホンチ君はタイトルの意味がわかったか？●中学時代初才封高二いろいろこ･ちゃこちやしてる毎のったらいいな
作品コメント12
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＊梅麿ゞの謂題のぬりえ投稿は、③インタレースエディタを使用し

たぬりえ投稿が多かったのでう

麦おれしかつたぞよ・イラスト部門
湯昧

ともどもインタレース作品が大
豆は

人気でおじやる。さて今回のぬ ょい

ずかりえ部門でおじやるが、二ユー

フアンキー小林クンの｢お味はキが
」､？いがが?｣がﾏﾛのイチオシ/
林

これもインタレース作品でおじ22
歳

やるが、グラフサウルスのイン
⑫

夕レースエディタではなく、ネ
フ

ットワークのフリーウェアを使リ

って描いているでおじやる。あ室
ア

いにくそのソフト名は書いてな

目かつたのでわからないが、イン

ロタレース作品に人気があるのは

事実といえよう。

⑧皇驍賜た蒙(,,扇,煽團、

と
て
も
き
れ
い
に
で
き
て
い
る
ぞ
よ
・
背
景
に
描
き
お
こ
さ

れ
た
オ
ム
ラ
イ
ス
が
お
い
し
そ
う
に
仕
上
が
っ
て
い
る
マ
ロ
。

し
か
も
と
て
も
て
い
ね
い
で
、
い
う
こ
と
な
し
／
，
⑬

⑧黙秘｢謂熱？⑧ Let'scooking-ﾛをつくろうかな?一
東京都／赤城久留美(20歳）⑥国

一
〕 露

‘ご震
＆‘岸←ず

?鐙と←

ﾉM

I|
l Ｔ

Ｅ
目上-銭′

背景の模様があってないような気がす

るが、とにかくご苦労さまといいたい

CGだぞよ・色のグラデーションがと

てもきれいに表現されているぞよ・⑮

CGから楽しさ力生まれているでおじ

やる。この楽しさが女の子に合ってい

てとてもよいぞよ・あとは顔の影をし

っかりおいてみよう。⑮

モノトーン調になっていて、独特の雰

囲気が出ているぞよ・口の部分がちょ

っとへんに見えるのは、ドットの置き

方しだいできちんと直るぞよ・⑮

梅麿の
ニオシ.ノ

梅麿の

サンオシ.ノ

ぬりえ部門用お題CGを読みこむには？

●グラフサウルスの場合
グラフサウルスでお題CGを読みこむに |UTEmE~B~ロー

｜ロは、ロードのセットをBASICに合わ

］屈訊’
せてロードしてください。デイスクウイ

｜
ンドウ内でロードするモードを(BSV)

にしてから、「ODA1-45．SC7」

をロードすればOKです。

●F1ツールディスクの場合
F1ツールディスクでお題CGを読みこ

むには､ﾂーﾙ上のｾｯﾄﾒﾆｭーでBIO星や逗i
ASICを選択してから｢,9RA'=AIO識、--…
5．SC7」をロードしてください｡ぬり

おわってからセーブするときは､必ずG一 @BRSIC

OG－EditCW、
Editorに戻してください。

イラスト部門いきなりお題

テーマは｢ミニCG｣ノ
いこともあるのて気をつけてた

も松もちろん、いつものCG

もお待ちしているぞよ･

以前イラスト部門に｢秋｣という

テーマでお題を出したように、

今回もいきなりお題を出してみ

るぞよ・テーマは｢ミニCG｣｡

その名の通り小さいCG大募集

でおじやる｡SCREENモー

ドは自由｡条件は32×32ドット

か、64×64ドットの範囲でCG

を描くこと。このせまい範囲で、

君たちの思いをぶつけてみてた

もれや画面がせまいということ

は、いままでのように黒で主線

を引いて描くことがむずかしい。

色だけで表現しなくてはならな

魑函
産

■■

■
■
■
８
６
田逗や■

『
屯
③
■
○
や
一

塁
蕊

○
○

醜 m
11■

■■
l’圏■

■■
l’圏■

で
eSCREEN5②32×32と64×64ト

ットロかなり小さL，

【CGコンテストヘの投稿大募集ノ応募要項の詳細は65ページ，CG 集 応 細項要の
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第S回ﾌジｺピｱﾝｶﾗー 年賀状デザｲﾝ
ｺﾝﾃｽﾄでMSXﾕー ザー が大活躍〃

①
全
エ
瞠
尋
作
口
盟
栗
是
鬼

審
査
員
か
ら
は
「
こ
れ
も

Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
っ
て
い
る
作

品
だ
」
と
い
う
声
も
あ
が

っ
た
ほ
ど
。

年初の大お年玉イベント｢第作品が大活躍をした。

5回フジコピァンカラー年賀状まずMファンの表紙でもおな

デザインコンテスト｣｡その審査じみホルスタイン渡辺こと渡辺

会が1月19日、フジコピアン株茂樹の作品と、Mファンで代打

式会社内でおこなわれた。ち応募した大橋徹也の作品が入

全応募作品数は200作品をこ賞に輝き、S作品選ばれる入賞

え、特賞1作品、入賞B作品、にE作品もが入る快挙／そし

佳作20作品という中で、MSXて佳作にもB作品が選ばれ、M

⑬霞…週薦鬮(,8歳，

SXユーザーのオリジナル性と

CGに対する強さをまざまざと

見せつけた。

⑬纒緬……篇）

ここではMSXを使用した入

賞巳作品と、佳作B作品を紹介。

みなさんおめでとう／

ご
ロ
掴
丁
巴

-‘幻…

⑳ ③③ 東京都／田村晃治(20歳） 北海道／橋本勇気(？歳）福岡県／安達浩(30歳）

⑳ ｊ

１
．
４
‐
▲
■

歳
戸
一

６く
一樹

『
」
》
画
》

丈
』
戸

本／
“
ゞ
》
．
」
ゞ
寺
ゞ
一
一
一

松
↓
｜

県
生

埼
”
》
》
一
《
麿

玉

雪

③
賀
正
室
』
。

⑳ 愛知県／松尾峰昇(17歳）千葉県／加瀬辰夫(23歳）
一一阜一一…

灘
山I

‘…界,祷り…nﾜ認

‘'‘‘”’＃蝋紬輪愚感懇総輪鰄鰄鰄
鰄蝿騨識鶴鐵織･竺鰯
蹴織織
職睡錘

夢

来年もまたみんなで応募しよう〃で
14
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弓のPOINT雛雇習司三かねて完全謬重入クロールL挑戦

最近SDOも関って、いそがしい毎日を送っている、中津

です。今回はもうひとつの背景スクロールのやりかたを紹

介し、いよいよ多重スクロールの基本をしめくくりたいと

思います。もちろん八イテクコーナーもありますよ～。

油
Ｐ
ｄ
鳴
泓
顎
堪

Ｌ
・
‐
桝
迺

｝
》
難

‐
帝

肝
．
‐
．
ｌ
鈴
・
夕

寄凰-…－
畷-鮒ー ……中津泰彦

ぐ しうひとつの背景スクロールのさせかも た
■■■

下すス 講
師
プ
ロ
「
才
ｌ
ル

つ

っとむずかしくなります。いま

までは1画面の背景を横にBつ

つなげ、ちょっとずつずらしな

がら転送してスクロールをして

いました。今回は1画面の背景

だけでスクロールさせます。さ

てその方法とは？

原理はいたってかんたん。1

枚の背景データを縦に切って巳

枚にわけます。この切れた巳枚

の右側をA、左側をBとします。

背景を右へずらすので、Aをだ

んだん大きく、Bを小さくなる

ように切り、表示画面上でAB

逆にして貼っていけば右へスク

ロールして見えます。

こうして背景はずっとスクロ

ールをさせることができるので

す。文だけではわかりにくいの

で、下のイラストも参考にして

くださいね。

の両名も参加しているのでぜひ

買ってほしいぞ～・てなことで、

授業をはじめましょう。今回は

復習もかねて完全多重スクロー

ルに挑戦してみます。

今回、背景の転送方法がちよ

どうも、中津です。

さて、いきなりCM｡SDO

でキャビンのゲームが出ます。

雑誌でチェックよろしく。それ

と、PCエンジンのプレイは9

月25日に発売です。末永、新田

株
式
会
社
マ
イ
ク
ロ
キ
ャ
ビ
ン
・
企
画
開
発
課
主
任
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
の
「
サ
ー
ク
」
で
デ
ビ
ュ
ー
。
以
後
『
Ｆ
Ｒ
Ａ
Ｙ
」
、
『
幻
影
都
市
」
な
ど
を
手
掛
け
た
プ
ロ
グ
ラ
マ
＆
ゲ
ー
ム
デ
ザ
イ
ナ
ー
。

最
近
は
３
Ｄ
Ｏ
の
ゲ
ー
ム
開
発
に
も
着
手
し
て
多
忙
な
毎
日
を
送
っ
て
い
る
。
キ
ャ
ビ
ン
で
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
こ
の
人
あ
り
と
い
わ
れ
る
ほ
ど
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
の
付
き
合
い
が
深
い
。

いままでは
いままでのやり方では、たった

1画面しかない背景データをバ

ッファ内て横にいくつもつなげ、

それをちょっとずつずらしなが

らスクロールをしていました。
I

もう1つの方法
今回紹介するもう1つの方法と

は、1画面の背景データを切り

とって作るスクロール方法です。

左のイラストの上段を見てみま

'しよう。まず用意した1画面の

背景データ。これを縦に切り2

つにわけます。切り口はやや右

よりです。小さいほうをA、大

きいほうをBとし、表示の段階

でAとBを逆につなげます。こ

れで1コマ。同様に下段を見て

みましょう。今度はちょうど半

分にわけます。そしてまた表示

の段階でAとBを逆につなげる

のです。つなぎ終わった絵のそ

れぞれのポストの位置に注目し

ましょう。上と下の絵ではちゃ

んとずれているのがおわかりで

しょう。こういうやり方でスク

ロールをさせる方法もあるので

す。覚えましょう。

垂

¥

A B

BA AB
L－___

］

弔

罰も

誰

』聾

半

yiが一
群
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しの 解 よ
』■■

ンブルブログラムで理解しブ 理サ ■’ つ

それでは、サンプルプログラ

ムを解説しましょう。

10～60初期化とCG読みこみ

70八コBは合成のバッファの

ページ。八コPXは木のCGの

初期の転送先X座標。八コ|X

は変化する転送先X座標で､P

Xを入れて初期化。八コVXは

背景のCGの初期の転送元X座

標。

'00～'90メインルーチン。走

るプレイのアニメの制御をおこ

なっています。八コXとYはプ

レイの転送元の座標をあらわし

ています。GOSUB命令で行

400に行き1コマの処理をしま

す。

420八コVXが71以上であれ

ば、行430の処理をパスします。

430背景CGの八コVXであ

らわされる右側ブロックから表

示画面の左側に転送します。

460（八コVX-1)が1より

小さければ､行470の処理をパス

します。

470背景CGの八コVXであ

らわされる左側のブロックから、

表示画面の右側(行430処理の余

白)に転送します。

510プレイをページ1からペ

ージ白のバッファに合成転送

(八コXとYはその座標)｡TP

SETが合成のための呪文。

540八ｺ|X"0以下なら､左

側が消えたCGを転送するため

の計算を行ないます。八コBS

に転送元X座標の補正値。八コ

SZに転送元CGのサイズ。八

コPTに転送先X座標の補正値

をそれぞれ計算して入れてやり

ます(木のCGのサイズは､70x

70ドットです)｡左が消える場合、

八コBSは見えない分だけ、す

なわち八コ|Xのマイナスにな

っているサイズ分だけ座標をず

らしてやります。そして、八コ

SZにはその分だけマイナスし・

たCGサイズを入れます。八コ

PTは左端ですので0を入れま
→

9○

以上の計算終了後､行600にジ

16

ヤンプします。

550八コ|Xを元に右側の座

標を計算し、右側が消えている

かをチェックします｡70は木の

OGサイズ｡72は画面のCGサ

イズです。右が消える場合、八

コBSは､0で補正の必要なし、

八コSZには右側にはみ出した

分だけマイナスしたCGサイズ

を入れます(サンプルでは式を

展開してあります)。八コPT

は、現在の八コ|Xと同じ座標

になります。

以上計算が終れば､行600にジ

ャンプします。

560基本的にそのまま処理し

ます。八コBSは0で補正の必

要なし、八コSZも70の固定、

八コPTは現在の八コ|Xと同

じ座標になります。

600サイズが0以下のものを

キャンセルしています(表示し

ないため)。

610ページ巳にある木をペー

ジ日のバッファに合成転送して

います。このとき八コBS、S

Z、PTを元に転送元や転送先

の座標を計算して転送する大き

さなどを変化させていることに

注目してください。ここで右側、

左側の消える部分を最終的に処

理しているのです。

650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。

710前回八イテクコーナーで

説明したウエイトを使用。よく

わからなくてもこんな形で書け

ばよいと理解してください。

730～740スクロールの規準座

標の八コ|Xを変化させる。た

だし、72以上になったら初期値

のPX座標に戻します。

760～770背景スクロールの規

準座標の八コVXを変化させる。

ただし、1未満になったら初期

値の72に戻します。

790RETURNで､ジャンプ

してきたGOSUBの次の命令

に戻ります。

むずかしいですか？

SAMPLE1.BAS

10SCREEN5:COLOR15,0,0:CLS
20SETPAGEo,1

30BLOAD''f5.ge5'',S

40COLOR＝RESTORE

52CDPY"f5．dat''TO(0,9),2

60SETPAGE9,2

70B=3:PX=-72:IX=PX:VX=72

100Y=0:'==メイコルーチニノー＝

110X=0:GOSUB400

120X=72:GOSUB490

130X=144:GOSUB400

140Y=72

150X=0:GOSUB400

160X=72:GDSUB409

17zX=144:GOSUB490

199GOTO100

40m，＝＝サブ敬ルーチニノ＝＝ちょっとこうと、なはいけいてん子う

419，Aはo－とてん¥う

4291F71<=VXTHEN450

439CDPY(VX,')=(71,71),2TD(9,0),B

459，Bは｡－とてん千う

4601F(VX-1)<1THEN500

470CDPY(9,9)－(VX-1,71),2TO(72-VX,0),B

500'一一フlノイ、こ、うせい－一

510CDPY(X,Y)-(X+71,Y+71),1TO(9,9),B,

TPSET

539，－－きりz戦うせり一一

5401FIX<=0THENBS=-IX:SZ=70+IX;PT=0:G

DTO600:'0膳恥りガ戦打

5591F(IX+70)>=72THENBS=0:SZ=72-1X:PT

＝IX：GOTO600E’みき、力峨打

569BX=9:SZ=79－ェX：PT＝IXgGDTO609：，世取A,泥い

6091FSZ<=@THEN656

610CDPY(72+BS,Z)-(72+BS+SZ-1,69),2TO

（PT，0），B，TPSET

650CDPY(9,0)-(71,71),BTO(97,72),m

700'－－ウェイトーー

7191FTINE<6THEN719ELSETINE=0

72Z’一一き⑱さ蝋ひょうへんこう一一

7301X=IX+4

74ZIFIX>=72THENIX=PX

750，－－はいけいりさ咽ひょうへんこう一一

760VX＝VX－8

7701FVX<1THENVX=72

799RETURN

ここをいじると､もっとよくなるノ
上のサンプルプログラムをその

まま走らせると、背景のスクロ

ールより木のスクロール力暹〈、

見た目には遠近方力減り立ちま

せん。そこでちゃんと見せるた

めに、以下の行を自分で書きか

えて走らせてみましょう。まず

行730.これは木の移動座標を設

定している部分です｡ここの｢4」

という数字は、4ドットごとに

木が移動しているということな

ので、12にしてみましょう。こ

れで12ドットごとに木が移動し

ます｡次に行760です｡ここは背

景の移動座標を設定しています。

ここの｢8」を6と書きかえまし

ょう｡そしてRUN｡どうです？

遠近がきちんと成り立ち、プレ

イがちゃんと走っていますね。

ほかにも木を2とか背景を1に

してRUNしてみてもおもしろ

いですよ。いろいろいじってみ

ましょう。

』
七
Ｆ

塚
O背景が流れ、木も流れ、そしてプレ

イが走る。多重合成わかったかな?
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ぐ レ八イテクニックサボートコーナーページ切りかえイ ク ｺーナー
のがSAMPLE巳のプログラ

ムになります。

どうやっているかといいます

と、表示画面をページ0と曰と

しています。例えば、ページ0

を表示している間にページBで

次のCGを合成し、終了したら

ページBを表示画面に切りかえ

れば、COPYなしに表舞台に

CGを表示することができます。

ページの切りかえはCOPY

にくらべて何百倍も速いので文

られます。使うかどうかはその

人の判断といえるでしょう。

最後に、キャビンのゲームで

ページ切りかえの例を説明して

おきます。サークIはページ切

り替えをしていません。なんせ、

512ドットのモードですから､E

ページも使ったらCGを置いて

おく場所が何も残らないんです。

サークIIやプレイは、ページ切

りかえをしています。ちがいが

わかりましたか？

パチパチ／第巳回目の八イ

テクコーナーをお送りします。

今回は、またまた投稿者のF|y

☆Duckクンからの手紙をベ

ースに、ページ切りかえのテク

ニックを説明します。その手紙

の内容はこうでした。

｢アニメーションをおこなう場

合、表示ページをページ0に固

定して、他のページからグラフ

ィックをコピーするのがふつう

ですが、これでは前景と背景の

重ね合わせは裏画面でおこなう

必要があり、COPY命令をB

回実行しなければいけません。

これに対し表示ページ客皀画

面用意して、片方の画面を表示

している間にもう片方に次の絵

を用意し、交互に表示する方法

にすればCOPYは巳回ですみ、

その分高速になります。Mファ

ンで舞台と楽屋に例えて説明し

ていますが、さしずめ回り舞台

というところでしょうか｡」

ということで、今回のSAM

PLE1のプログラムをページ

切りかえ(複数ページの交互表

示をキャビンではこう呼んでい

る)をしたらどうなるかという

字どおり一瞬です。SAMPL

E1と巳をRUNしてもらえば

わかると思います。

メリットとして、COPYを

使って表に出さないので、どん

なに合成されるCGが大きくて

も転送が見えることがない、C

OPYが1回へるので高速にな

る、ということ。デメリットと

して巳ページの画面を使うので、

CGを置いておく場所が残り巳

ページになってしまう事が挙げ

イラストで見るぺ一

いままではページ0を舞台、裏ページを楽屋としてきましたが、裏ページも舞台に利用できま

す。まずページOを表示中にページ3で準備をします。次にページ3をそのまま舞台に回し、

裏になったページ0で次の準備するやり方です。このほうが高速かつ効率がいいのです。

AFTfRSCHOOL

紙芝居倶楽部～今回の付録ディスクの収録内容収録録 について～倶

い。また、ハイテクコーナーあて

にも教えてほしいテーマがあった

らくださいね。もちろん一番忘れ

てはいけない紙芝居の投稿。こち

らも心からお待ちしてま～す。

さて次回は、ガラッと内容をか

えてサークシリーズのオープニン

グなどで使われている手法のどれ

かを説明しようかと考えています。

リクエストがあればお便り〈ださ

ています。ようするにSAMPL

E1にSAMPLE3をマージす

れば、SAMPLE2ができあが

るということです。プログラムの

追訪ﾛ部分を確認しましょう。

今回は投稿作品がこなかったの

で、付録ディスクには過去に採用

された作品を収録しています。今

回収録したのは、92年5月号て採

用された｢圭一愛の物語I」と｢圭

一愛の物語I1｣､そして92年7月号

て採用された｢圭一愛の物語Ⅲ｣の

3本パックです。作者はすべて三

重県のFRIEVEです｡投稿作

品か､なかったというのは悲しいこ

となので、みんなもっと投稿には

げんでほしいそも

そして授業のサンプルプログラ

ム。付録ディスクに収録している

サンプルプログラムは計3本です。

まず左ページの｢SAMPLE

1」。そして上て説明した｢SAM

PLE2｣。最後の｢SAMPLE

3」は注意してください｡これは単

体では動作しません。これはSA

MPLE1からSAMPLE2の

ブﾛクﾗﾑのちがいだけを記述し

【莪一愛の物語3本パｯｸ】

圭一愛の物語I圭一愛の物語I1圭一愛の物語Ⅲ
92年5月号掲載作品 92年5月号掲載作品 92年7月号掲載作品

|’

塗皇
戸 マ

皇蕊
・与弓.ニア書塒一さ.1－，

一』･』･言F'雷』弓二言,学へ序‘』,‘･･噂.8.1ざ
司哩で寺雫寺÷寸寸寺マママ

ｆ季
、

小
生

申
ｑ
』

屯
璃恥

町
院

坤
ず

卜斉
皇叩1』ﾛ,

｡O:・蕗､‐･P寿巾､q一〃｡，iﾛ
マ1コ

宮下･･き､副こ．さ瀞･も.参畠...‘･浄.．'丑

③この世に平和がおとずれ、夢だった学園

生霊愛のバレンタインで圭一ドキドキ▽

③ダンジョンには感萸がいっぱい。圭一の

友情エピソードをえがいた第2話

③ドラゴン討伐をする第1話優子ちゃん

の鄙黄に身をていして立ち向かう圭一
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は違い、何をしているのか
.；'-.『j'-雪,一端,咄

漠然としているフシがある。
学‘曙fj'，､字r曙''岬!_f4fや

会回ばりバニヒルツワトよ”
#i：K録i'池4.1ノ‘

り､"企画とは何かK企画で
は何を或るべきなのかを具

リ／

ま何

’’ 企画はどう進めていく’のだろう？
“

りではできそうにない。となる

J一企画の時点でよほどしっかり

練り込んでいるのでは、と考え

がいくわけで、さっそく福岡に

向かったのであった。

話を聞いたのは､「J.B.ハロ

ルド｣シリーズ生みの親である

鈴木氏とSDOで発売予定の

『ドクター八ウザー』を手がけて

いる林氏の巳人である。

か、と担当は考えた。

そこで、今回のゲー職に登場

願ったのが、rJ.B､八ロルド』

シリーズで知られるリバーヒル
た人ぬう

ソフト。大人の雰囲気を堪能で

きる推理アドベンチャーでは右

に出るものがないといわれる

『J.B.八ロルド』シリーズ。あ

れほど練り込まれたシナリオや

設定は、まず行き当たりばつた

は何か、を考えることである。

ところで、ファンダムの投稿

作品にはゲームの目的、つまり

何をするかという根本的な部分

があいまいだったり、あるいは

独りよがりに終始している作品

も少なくない。このへんはプロ

グラムなどのじっさいの制作作

業に入る前のアイデアの練り込

みなんかがたりないんじゃない

今回のテーマは企画。企画者

といえば、プランナーとかディ

レクターとかケームデザイナー

とかいろいろな呼び名はあるが、

ここではそのすべてをひっくる

めてそう呼ぼう。

ひとことで企画といってもピ

ンとこない人もいるだろう。か

んたんにいうならば、どんなゲ

ームを作りたいか、コンセプト

マ
ー
４
．
判

時代のニューマシンには、つねに敏感な動きをみせるリバーヒルソフト。今
回ご登場願った職人さんもレーザーアクティブと3DOという、ともに次世代
ニューメディアに関わっているゲームクリエイターである。
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ゲームを作るには、やはりア

イデアが前提となってくる。た

だし、アイデアをすべてゲーム

にしたからといってゲームがお

もしろいとは限らない。ちょう

ど大人の恋愛ドラマに突然意味

もなく正義のスーパーヒー□－

が登場したら興ざめなように。

「うち(リバーヒルソフト)の場

合だと、作品として表面に出て

いるのは氷山の一角、残りの9

割は隠れているはずなんですが、

アマチュアでも半分くらいはそ

のようなこと、つまり紙に書い

たものすべてをゲームにするの

ではなくて、企画を練る、アイ

デアを絞り込む必要があるんじ

ゃないでしょうか」（鈴木氏）

もちろん、アイデアを絞り込

むにはその蟇準が必要になって

くる。ではその基準とはどんな

ものであろうか。

「企画を練るというのは､たと

えば10のお話、10の舞台、そし

て登場する人物を想定したら、

このなかで本当に必要なのは何

なのかふるいにかけること。そ

の基準とでもいうのが作品のテ

ーマとか目的、つまりスカっと

させたいとか、感動させたいと

か、プレイヤーに感じさせたい

ことなんですね。このテーマに

このキャラは必要？この場面

は？この場面でグラフィック

は何枚必要？と問いかけてア

イデアを絞り込んでいく。これ

だけでも、ゲームは倍くらいお

もしろくなるんじゃないかな。

あと、誰にも通じうる価値観

というのもありますね。たとえ

ば、お姫さまを助けるというテ

ーマ、これはパターン化されて

ますが、使い古されているから

ダメというのではなくて、おも

しろいからみんな使うんですね。

ほかにも恋愛ものや探偵もの、

繰り返し観ても聞いてもおもし

ろい話というのも含めると、そ

れだけテーマの範囲は大きくな

るし、奥行きも深くなる。もし

かしたら安っぽくなるかも知れ

ないけど(笑)」 （鈴木氏）

↑

テーマ、あるいは作品のイメ

ージが決まれば、あとはふるい

にかけた世界観や設定を具体的

に煮詰めていくことになる。

「わたしの場合､世界観や人物

の細かい設定は言葉で埋めてい

くんですけど、そのうちにキャ

ラが立ってくるというか、この

人はどうしてこんなことをする

のだろう、って疑問に思うんで

すね。キャラにぶつかっていく

うちにリアリティが生まれてく

るし、そこでまさかという展開

も生まれてくる」 （鈴木氏）

↑

参考までに、鈴木氏がミステ

リーをテーマに選んだ理由、そ

して『J.B.八ロルド』シリーズ

においては、どんな映画や小説

を参考にしてイメージしたのか

を聞いてみた。

「殺人事件そのものではなく、

そこから展開する人間ドラマが

おもしろいんじゃないかと思う

んです。人間臭いテーマは、誰

もが好きですから、コンピュー

タのなかで演出してもおもしろ

いかな、と。犯人をみつける、

真実をつきとめるというルール

や目的がはっきりしているし。

また、ゲームのなかの世界とい

うのは、視野の狭い世界になり

がちですが、その点ミステリー

は、社会テーマや一般の話題も

入れられる点も大きいんです。

イメージとしては、アメリカ

の八一ドボイルドもの。ファッ

ション的なものは､チャーリー・

パーカーやレイモンド・チャン

ドラーとか映画化されやすいも

のというのがありますね。謎的

な手法としては、クリスティと

か金田一耕助とかの探偵もの。

ハードボイルドなんだけどゲー

ムでやっていることはポアロな

んですよ、コツコツ積み重ねて

いくみたいな」 （鈴木氏）

ｊ
ｌ

I

|’ ’
夢

1986年に第1作の殺人倶楽部』でデビュー

以来、『J.B･ハロルド』シリーズは、番外編

も含め、4作がlノリースされている。

rJ.B.ハロルド』シリーズをプレイした人
なら、誰が誰を愛し、そして憎んだのか、簡

単には割り切れない人間関係の複雑さとかち

ょっとほかの推理アドベンチャーにはない大

人の雰囲気に魅せられたことであろう。

r犯人の心情、被害者の心情、そしてJ

B.という人間像にも近づける｡それも謎解き

のひとつかな◎だからテーマも兄弟愛であっ

たり、思い出だったり。だからかわいそうに

彼は自分の親しい人が犯人になったり、恋人

が死んて､しまったりと彼は幸せになれないん

てすよ(笑)」 （鈴木氏）

すでに発売されているレーザーアクティブ

版の‘マンハッタン・レクイエム』では現地ロ

ケを行うなど、より映画に近い仕上がりで、

ハードボイルドのイメージをより濃く表現し

ている。また待望の最新作もレーザーアクテ

ィブて発売されることか決定した。

「rJ.B.』に限らず､わたしの作品にはくな
ぜ人を殺さなければならなかったのか>という

ようなテーマがあるんです」 （鈴木氏）

文学的というか､人間としてのテーマが脈々

と流れている。今度もまた、人間臭いドラマ

カく期待できそうである｡
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人間槙 機 の粥と影



’’ イメ－ジを形にし〃ていくとは？

下の写真でしか紹介できないの

は残念だが、じっさいに動いて

いるところをみると、映画など

のハウス・ホラーっぽい雰囲気

がぞくぞくと伝わってきてなか

なか期待大である。

↑

さてテーマも決まった、世界

観や設定も固まった。だからと

いってこれでディレクターの仕

事が終わったわけではない。ゲ

ームのプログラムを組むのはプ

ログラマだし、絵を描くのはデ

ザイナーの仕事。とくに昔と違

ってゲームIタイトルに何人も

のスタッフが関るわけだから、

自分の持っているテーマなり、

イメージなりをスタッフに伝え

なければならない。

「イメージを伝えることがで

きれば、あとはチームのメンバ

ーがいろいろ意見してくれるん

今度はSDOで発売が決まっ

ている、『ドクター八ウザー｣の

デイレクターを担当した林氏に

このゲームのテーマを聞いてみ

ることにした。

「スプラッターなんかのスゴ

イっていうんじゃなくて、ホラ

ーでいう、あのコワイけどのぞ

いてみたいという感じ。ゲーム

中やたら長い廊下が出てきたり

するんですけど、こういう長い

廊下を出すだけでも、恐怖感を

あおることはできるんですね。

キューブリックという監督の映

像作品の影響もあるんですが、

存在するだけで怖い、ドーンと

いうハデな音ではなくて、音が

かすかになるだけでゾクつと背

中に走るような、なんともいい

がたい怖い喜びをゲームで演出

してみたかった」 （林氏）

かんじんのゲームのほうは、

一一~ョ

i急一 L。
一

可

③帝|昨当時からマルチメディアを意識していたという「トップを狙え.え｣。1992年にvol.｜、1993

年にvol､2がそれぞれ発売されている

ですが、十分に伝わりきらないディレクターはテーマやイメ

と意見してくれない。PCエン－ジを決めて、それを言葉や絵

ジンで『トップをねらえ／』を企の形にしてみんなに伝える必要

画したんですが、その頃デジタがある。だからわたしは文章の

ルコミックというのはアドベン勉強をしているんです」（林氏）

チャーの名前が変わったものだ↑

と見なされていた風潮があったそのテーマなりイメージなり

んで、それをどうにかしたいとをスタッフに伝えるのに、いわ

いうのはあったんです。でも、ゆる制作資料が挙げられる。

なにぶん初めてのジャンルなも「資料というのは､自分の作り

のですからこんなふうにしたいたいものをスタッフに伝えるた

というのがなかなか伝わらなくめの手段。よく誤解されるのは、

て苦労しましたね。スターウォーズを制作したとき
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③ここ~で紹介するのはr寵白色の遺言Jの帝|昨資料b舞台となった洋館の写真である ⑧左の写真をもとに、ゲームで使うグラフィックの原画を描く

にジョージ・ルーカスはラフス

ケッチなり言葉なりで、どんな

映画にしたいかというイメージ

をみんなに伝えていたのであっ

て、カメラを持って左右に動い

てたり、絵コンテを書いていた

んじゃない」 （林氏）

「どんなジャンルであっても、

資料集めとか資料作りは当然や

っています。資料があればおも

しろくなるというわけでもない

のですが、リアリティが違いま

すからね。小物から人間関係の

設定は必要だし、ポリゴンなん

か頭のてつぺんから足の先まで

の設定も必要になってくる。

グラフィックが入るものであ

れば、じっさいに現地を取材し

て写真を撮っています。小物に

関しては､たとえば｢マンハッタ

ン･レクイエム』に出てきた八一

卜型のオルゴールとか、すべて

現物がありますね」（鈴木氏）

じっさい取材時に資料を見せ

てもらったのだが、ここではそ

の一部を掲載した。右にある写

真がそうである。

↑

では、コンセプトを決定する

極意とは何だろうか。

「ゲームを作る上でアマチュ

アの人たちとプロを比べると、

制作環境はどうしても差が出て

しまいますけど、アイデアなど

の個人レベルでどうにかなる部

分はアマチュアもプロも同じは

ず。すると世界観や絵、あるい

はキャラクタの設定なんかを誰

Gの同じ<1"玻珀色の遺言』より、資料として集めた小物類。

'920年代の雰囲気を再現するため､小物類1打?べFて'920年代の

ものをそろえたという。なかでも入手力難しかったのはタロ

ットカードだとか

璽毎…。
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１
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呵邑

埋

一＝
一口＝ﾆご!菫勗:車韓衰具:さ、三

分乏で言い素窃で営通篭'鰯1蕊｝鷺'でず(『港;‐

③eこれも'‘､蝿白色の遺言｣より、キャラクタデザインを本職

の人にお願いするときの計兆キャラクタのイメージを書き

込み、さらにイメージに近いモデルの写真を付記することに

よって、よりイメージを伝えやすくする

かに任せてしまうのでは、作っ 由な発想で作るべきであると思

ていても面白くない。やはりオうし、へんにプロのマネをしな

リジナルのアイデア、オリジナくてもいいんじゃないでしょう

ルの世界、オリジナルの設定、か･たまにとんでもない作品が

そのために必要な資料を集める出てくるのも、そのへんにある

といったひとりでもできることんだと思うし」（鈴木氏）

は、十分プロに対抗できるのでもちろん、ゲーム以外の幅広

はないでしょうか。い知識が必要不可欠であること

その人にしかない視点とか、も忘れてはならない。このへん

キミらしいね、っていわれる個に対しても当然のことながら示

性なんていうのは非常に必要だ唆してくれた。

とは思うんですね。やはり、自「たとえば､レースの知識もな

いのにレースゲームなんて作り

ようがない。だからプロはだし

の知識があるというのは強いで

はないかと。創るということは

自分の持っている才能をどう表

現するかなんですね。自由に表

現できるものがあると世界観は

広がりますから、そういう意味

から考えて、自分の可能性を追

求していくこと、というのがキ

ーワードになるのではないでし

ょうか」 （鈴木氏）
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で描いた絵や文章を持ちよって

編集すれば同人誌になる。もち

ろんひとりでせっせとやっても

いいし、もし仲間がほしかった

らこのコーナーまで仲間募集の

八ガキを出してもいい。気合と

誠意の感じられるハガキはちゃ

んと紹介する。このように誰で

も気軽に始められるのが同人活

動のいいところだ。

そうやって同人誌やソフトが

できたらぜひ編集部まで送って

ほしい。おもしろいものだった

ら、すぐに紹介する。自分の作

品を人に見てもらう快感は、い

ちど味わったらやめられないも

のだろう。

チカ：ん－、いい天気ですね－。

ところでドクター、なにやって

るんですか？

ドクター・コーボー：見ればわ

かるじゃろ、プログラミングじ

ゃ。桜の下でコーディングする

のは格別じゃのう。

チカ：えっ、だって、それはノ

ートパソコンでしよ!？わたし

たちのソフトはMSX用じゃな

いですか。

コーボー：ばかもん、ソースリ

ストくらいはどのマシンででも

打てるわい､／次の新作は、C

で作ってみようかと患っとるの

じゃ。

チカ:へえ－．CGがどのパソ

コンでも描けるのと同じことで

すか？すごいですねえ。

コーボー：なんかあんまり理解

しとらんようじゃが、まあ、そ

んなものじゃ。

：
嵯力か作品を一緒に作るのは楽しい。
農霊また､ｻー ｸﾙとして活動して
牌紮いなくても､いつも集まって遊
識'すんでいるﾒﾝバーで､みんなの
昌蕊作ったプﾛグﾗﾑやCGを持ち
／雛よって体裁を整えてひとつのデ

のしイスクに入れれば同人ディスク
遭い
に出マガジンが完成するし、みんな
さ会
そい’

蓋 通信販売
まで’

認ｿﾌﾄをどうやって人に見て
が。もらうかというと、やはり一般

蕊蕊篝
裂詫は､相手からｿﾌﾄの感想など
かは｜の手紙をもらえる可能性が高い
え．・

てン．こと。買うときに手紙のやりと

獣糸りをしているから､買った側と
鮴lしても感想を送りやすい｡そう
籠蔦やって何度も手紙のやりとりを
胃閲していって同じ趣味を持つ者ど
2雲うしの交流を深めることができ
tl鰭る｡また､遠くに住む人とコミ
ぞ碁ﾕﾆｹー ｼｮﾝがとれるのも手
鯉紙の良い点だ｡前にもやったが、
とう通販での買い方を簡単におさら

藍いしよう。

で手に入れる同人誌＆ソフ卜
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■必要なものをそろえる

・定額小為替

通販でソフトを買うとき、そ

の代金は、通常はその額の定額

小為替で送ることになる。定額

小為替は全国の郵便局の、為替

窓口で買える。名前を書く欄が

裏と表で計Sか所にあるが、普

通はどこにもなにも書かないま

までサークルに送る。これを無

記名の定額小為替という。

・手紙

何のソフトを、いくつほしい

のかをしっかり記入し、自分の

住所、氏名、電話番号を書く。

・あて名シール

襄がシールになっているもの

に、自分の郵便番号、住所、氏

名を書く。ディスクのラベルシ

－ルなどで代用してもいい。

■サークルに送る

以上のa点を封筒に入れ、サ

ークルまで送る。あて名の個人

名には｢様｣､サークル名には｢御

中｣をつけるのが礼儀｡ソフトが

届くまではだいたい巳か月くら

いかかる。気長に待とう。

ｺﾐｯｸﾏー ｹｯﾄ45ﾚポート
去年の12月29,30日に、東京の

晴海にて、全国最大規模の同人誌

即売会､コミックマーケット(通称

コミケ）45が行われた。今回は同

人ソフトのブースは、会場の都合

て夏のコミケ44の半分しかなか

ったが、そのぶん密度が濃く、す

ごい人だかりだった。

噸
O同人デイスクマカ'ジン｢おづ1を＝ｰヮ℃っ①コミケの華といえばコスプレ。なんの

ているアニメのキャラクタかわかるかな？

パソゲ ツ 卜 情 報 ★S月13臼～S月9日
★3月13日(日)｢金沢パソケツト15｣一・MROホール★3月20日(日)｢大阪バソ

ケツト29｣→大阪国際貿易センター「静岡パソケット19｣-静岡産業館『栃木

パソケツト9」・栃木商工会議所★3月21日(祝)｢仙台パソケット27｣→トレン

ドホール「名古屋パソケット32｣→名古屋市公会堂「姫路バソケット4｣･-･姫

路労働会館★3月27日(日)『､パソケット39｣-東京文具共和会館「札幌パソケ

ツト31｣→札幌市民会館「高崎パソケット13｣→高崎地域医療センター「長崎

パソケツト8｣→長崎県自治会館★4月3日（日）｢熊本パソケット15｣→熊本市流

通情報会館「広島パソケット21｣→広島市東区民文化センター★4月10日（日）

｢岡山パソケット21｣--.みのるガーデンヒル「下関パソケット9｣→シーモール

下関「新罵パソケツト16｣→ブラザー文化センター★4月17日(日)｢宇都宮パ



※通信販売上のトラブルについては、編集部はいっさい関知しません。〆

同
人
ソ
フ
ト
送
っ
て
ね

対応機種:MSXE/巳十VRAM128K/内容:EDDXB枚／通信販売の

方法：1000円分の無記名の定額小為替と、用件を=いた手紙、宛て名シールを同

封して、〒00I北海道札幌市北区新琴似日条12]~目5－36いまむら秀樹まで。
bySYNTAX

通 販

ガイドNVマガジン#1V ン＃ 1

北海道を拠点に全国的に活動し

ている、いまむら秀樹主催のサー

クルのディスクマガジンだ。実は

新作が出るたびに編集部に送って

くれているのだが、スペースなど

の都合で毎号紹介することもでき

ない。この＃11はディスク3枚組

で、全国からのCGやプログラム、

読み物などが、3枚の中にいっぱ

い詰まっている。目玉といえるゲ

ーム『ボムIノング』のほかにも、投

稿ミニゲームがいっぱいあるし、

同人の世界にもっと深くつかりた

い人は、読み物のコーナーを読み

あさってしまおう。

SYNTAXのメンバーは、東京

のパソケットなどでも活動をして

おり、3月27日のパソケットで

は、いまむら秀樹も上京してなに

かイベントをやるとのこと。なに

をやるのか細かい情報は、このソ

フトを買ってみればわかるそうだc

⑧タイトルCaディスクが3枚組なのでタ

イトルCGもディスクごと3枚用意されて

いる。他にも数枚のCGがある。ミニケーム

や読み物力豊富

⑧｢ボムリング上2マスづつジャンプする

自キヤラをうまく動かして、ゴールまて行

かせるバズルゲームだ

対応機種：ターボR専用／内容；eDD×｜枚／通信販売の方法:1000円分の無

記名の定額小為替と190円分の切手､用件を書いた手紙､宛て名シールの4点を同

封して、〒092北海道網走郡美幌町大通り北B丁目島貫方SDX通販係まで
by大羽な8
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OuT-SeTslpXS|p y大羽なお

2－3月号の｢ツール.／｣のコー

ナーに登場したrOuT-SeTVer,

2．8｣のバージョンアップ版。

SCREEN10,12用のクラフィッ

クッールだ。

自作のきちんとしたマニュアル

をつけたいのて通販をやるそうだ。

｢ツール.ﾉ｣で紹介したVer､2．8

にくらべて、ターボR専用として

ターボRの能力をぞんぶんに使っ

たものになっており、機首助ぐさら

に充実していて使いやすくなって

いる。また、ビデオデジタイザを

持っていると、それをスキャナ代

わりに使うこともできる。

また、ライブラリアセンブラ、

CDタイトラーもついていて､通販

申し込みをした人のうち先着150

名には、rOuT－SeTVer.2,8」
のさらにくわしいテクニックが書

かれた特別マニュアルもプレゼン

トされる。

G⑧アイコン類などに大きな

ちがいはみられないが、各機

能がいろいろ強化されている。

多色CGの世界を味わうのに

最適な入門ソフトといえる

500円分の無記名の定額小為替と、用件を薑いた手紙、宛て名シ

〒465愛知県名古屋市名東区上菅I－424鈴木正章方｢EV文

通信販売の方法

一ルを同封して

化少年｣係まで。

通販

ガイド進めﾉ文化少年byEV-NETWORK罐
L－－め

。
表
紙
。
な
ん
だ
か
硬
派
な
本
の
よ
う
に
見
え
る

が
、
じ
つ
は
そ
ん
な
こ
と
は
な
い
。

された読みやすい文章と、意味あ

りげて実はたいした意味がない図

で論文調に構成されている。

題材選びのうまさもさることな

がら、それについての深くするど

い考察やかなりあぶないブラック

ユーモアがおもしろく、思わず納

得してしまう。

実はMSXそのものについてふれ

た内容のページは少ないのだが、

読んで損はないだろう。

60ページ｡内容は、「マクドナルド

の一般思想｣｢ゲームセンターのお

子様対処法｣｢AVの借り方におけ

る庶民思想｣｢処女MSX同人誌作

成のオキテ｣｢街を走るとカッコ悪

い車｣など､タイトルだけを見ても

ニヤリとしてしまう。

日常生活にかかわりの深いこと

か､らを毎回のテーマとし、それぞ

れのテーマについて、ワープロで

作成されて、すっきりレイアウト

こちらは12－1月号でも紹介し

た名古屋のサークルEV－NET‐

WORKの作品｡名古屋のパソケッ

トでディスクマガジンを出したり

しているそうだが、今回も同人誌

を紹介する。

今回紹介する本は、会誌｢EV-

NETWORK｣て連載されているコ

ーナー｢進め／文化少年｣に、書

きおろしを加えた単行本のような

ものだ。BSサイズのコピー本で

TAKERU･同人情報人
口
一

いう値段は全部をダウンロードす

るよりも安く、便利なツールがた

くさんある。そして、rSUPER－

X(MSX2,2800円)』は､ファンダ
ムなどて･もおなじみなRomiのマ

シン語モニタ。マシン語を使う人

は重宝する。

今回は残念ながら新作がない。

そのかわり前号でちょっとしか紹

介できなかったソフトを紹介しよ

う｡rMSXフリーウェアコレクシ

ョン｣は､パソコン通信で手に入る
フリーソフトウェアを集めてTA

KERUに登録したものo600円と
erPICCOLO｣(MSX2，500円)酔っぱらい

ものの佳作 ③すちやらかDISK(MSX2，500円）

4日(体)｢札幌パソケット31｣→札幌テイセンホール★5月5日(祝)｢名古屋パ

ソケット33｣→名古屋市国際展示場★5月8日(日)｢清水バソケット2｣---,清水マ

リンビル「富山パソケット11｣→いきいきKANホール「博多バソケット27」
-惇多スターレーン「宮峰fソケット5｣･→宮崎県教育会館

ソケット14｣--･宇都宮産業展示館／｢長岡パソケツト2｣→ハイブ長岡★4月24日

(日)｢京都パソケット17｣→大谷ホール『甲府パソケット5｣→ホテル日商★4

月29日(祝)｢金沢パソケット16｣→金沢流通会館「浜松パソケット13｣→浜松駅

ビル・メイ・ワン★5月1日(日)｢盛岡パソケット11」’岩手県産業会館サンビ

ル★5月3日(祝)｢パソケット・スペシャル5｣-都立産業貿易センター★5月
23
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行
記
は
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り
ま
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誌
面
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紹
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い
た
だ
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た
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亀のような主人公を操作して、

ひたすら前進するゲーム。紫の場

所にとまると主人公は進めなくな

ってしまう。以前にANMAの

rSQUEEKJを紹介したが、それ

と酷似した内容だ。

キミはだまされてクラブでバイ

トすることになった。客に無事ド

リンクを運びながらここから脱出

するのだ。スーパーマリオ的アク

ションゲーム、マップを覚えない

とクリアは難しいだろう。

一一一一一一一一一一一 －一一一一一一一一一一一一一

※マッバーRAMとは､メモリマッパーという装置をそなえたRAMで､ターボRや128Kのメモリを標準搭載したMSXには搭載されていますが､そうでない機種には搭載されていない場合があ

24ります｡ﾏｯパー RAMの確認方法:｢FORI="TO255:0UT255,I;NEXT｣を実行し､なにごともなくOKの表示が出た機種はﾏｯパー RAMを搭載していません。
搭載している機種なら、暴走するはずです。ソニーの機種などでは搭載していないことが確認されていますのでソフト購入前に確認してください。

TAKERU飼外ソフトレビユー
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異 国度

外語度

★★★★★

★★★★★

過去にも何度か紹介してきたパ

ズルゲーム。画面右下に指定され

たパターンどおりに同じブロック

を並べていって、一定数消せばス

テージクリア。パスワードによる

コンティニューあり。

★★★’

⑥
イ
ン
カ
駒
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暴走したロボットが支配する町

で、頼れるものは銃のみ。お金を

集めつつ、落ちてるリンゴをひろ

い食いする。ちょっと前のフィー

ルドタイプRPGをほうふつさせ

るソフトだ。
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③
グ
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フ
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ッ
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も

ン
ン
・
フ
ル
な
つ
く
り
の
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ば
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な
る
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異国度 ★★★

両面方卜に表示

ろいろな効果をも

されている、い

ったアイテムを

順番にうまく落として、右画面の

中の宝石を全部消すというパズル

ゲーム。なかなか難しくて熱中し

てしまう。

①
各
色
的
宝
石
を
う
ま
く
ぜ
ん
ぶ
曲

る
の
だ
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③
上
か

一
王
人
公

パックマンの要領で、主人公の

金髪青年NOSHを操作してステ
ｂ
見
齢
る
す
か
た
ち
な
の
で

⑳
霜
だ
け
が
見
え
る

一ジ内のドットをすべて食べてい

く。アイテムを手に入れることに

よってモンスターを倒したりもで

きるようになる。
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今回のお題は｢Jリーグ』親 門

ラモス■愛知県･ピリー･シーン(17歳）

「今月の1本／｣に推そうと思った一
ブ

のだが､12－1月号のモーフィング・ モ
ツール『HENGE｣にたよっている ス

“…1脚…由師註匡卸亘山肛好事H凸鐺獅町…

小さい悪魔
■群馬県･SURVIVAL(15歳）

；

この作品の動きは、いかにも音楽が鳴っ小さなたつまき、かまいたち、そこには

小さな悪魔が潜んでいて、ちょっとした悪

意を人に投げかけるという。SURVIV

ALクン(M)の作品は、ちょっと待つとモ

ノクロの暗い画面に風が巻き始める。しば

らくながめていると、たつまきの後ろにか

うんこRomiの、ちょっと新趣向の作
ている感じがしていいですね｡JAFJA

ROJACAFCクン(あ－､称号が長い）

には安定した力がありますな。この頃の低

価格オーディオ機器は、ムリやりドンシャ

リ(低音と高音を強調すること)に作ってあ

るので、グライコで補正することが多い。

品。宮沢賢治の｢銀河鉄道の夜』の－場面を

音と文字で表現したものです。心に響いて

くるものがある。そういえば、最近宮沢賢

治の音楽CDが出ていて、rEVERYT

HINGPLAY｣他知り合いが多数参加

しているので、お勧めしましょう。 わいい悪魔の

姿が見えてく

るようだ。そ

れにしても、

子供の名前を

付けるのに、

｢悪魔｣はすご

すぎる｡

版所

立でてまおる中

母さん.のこと､や
'-3,蓮かつ淀
ごと蓬思い蓉競ら

活版

端転機が音詮カ
ジ､ョパンニは
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1 O音楽の流れに応じて、刻々と音量が変化していく①素材がいいせいか、深いドラマカ感じられる

去る2月5日千葉中央公園において献血キャンペーン連動イベント力稚された。イベントをプロデュースしたミニFM放送局FM-POPCORNから

AVフォーラム作品を、ライブ等のバックに使用したいと通達があり、AVフォーラム作品を'1道具としてイベントが行われたのである。都合によ

り見学に行けなかったのだが、’2－1月号掲載の『扇子｣(あおざなかな作)をバンド演奏のバックに使用したみたい。うまいね。（ち）

|Wﾌｫー ﾗﾑ事務局’ 25

日軍
令P92の

『ｽー 付ー爵テｨｽｸの便い方』参照

ｅ
コ
ロ
コ
ロ
と
ボ
Ｉ
ル
が
転
が
っ
て
い
く
先
は
ゴ
ー
ル
″

今回の規定部門巳作品は、麹‘認舜魂、

●噂臓漁駕i誇鷺蕊:識
一一ゞ‐LL

目は、サッカーボールの転が瀞馳癩：”

参 勢る『ROLLlNGBALビ謹埼

瑳 ;
●鱒"窪蝋ビッグのピリー.シーンから

きている。

ROLLINGBALL■愛知県･ビﾘｰ･ｼｰﾝ(17歳）

淨季幹

⑪、
p哩磑a諦

瑳

余、嫁

冒由部門 いI妄残るワンシーンあれ軍れI

G｢aphicEqualizerクﾗﾌｲﾂｸｲｺﾗｲサー
■神奈川県･JAFJAROJACAFC(19歳）

活版所
■兵庫県･うんこRomi(20歳）



噌認醸言紫ます動…‘,≦『蔀所｣#MSX2……紙儘によると-JfR高速ﾓード鋳"青…ﾘとのことで、
rROLLlNGBALL｣、「うちのプリンタ｣はMSX2＋以降の機種で、rラモス｣はMSX2VRAMl28K雌Lこの機種で、その他の作品はMSX2VRAM64K以上の機種て

一

お ’I口
ホタル
■山梨県･弟子･今井(20歳）

うちのプリンタ
■長崎県･中倉信明(16歳）

Fish
■東京都･伊藤直輝(15歳）

題 弟子・今井(MSXt)は今回巳作品を採

用、その1作目。おなじ趣向のものを以前

掲載したような気もするが、池のまわりを

ホタルたちがゆるやかに飛び回る作品です。

おしりの明かりが明るくなったり暗くなっ

たり、不思議だなあ。かつてイタリアの田

舎町でホタルを見たときも、急に小さい頃

の記憶がよみがえってきたりして感動しま

した。暗闇のなかでの光のきらめきは、夜

景といいたき火といい、人の心をくすぐる。

ウィーンと黒い四角が動いてかすれた文

字が白い紙に印字される。なにかキーを押

すと、前とはちがう感じにかすれる中倉ク

ン(M)の作品。パソコンも進歩したけど、

プリンタも5年前とはおおちがい。今みた

いに手軽にきれいなインク・ジェット式の

プリンタが使えるようになるなんて、考え

もつかなかったなあ。なにしろ、プリンタ

で打ち出したのがそのまま本になったりし

ますから。それこそ、宮沢賢治の『銀河鉄道

の夜』のように印刷所で活字を拾うことな

んて、少なくなっちゃいました。

ある種の環境プログラムです。優れてい

るのは、魚の泳ぐスピードが何種類かあっ

て、見ていても飽きないつくりになってい

ること。魚同士が交差するときに上下があ

って、下の魚の目が隠れちゃったり、フン

をポタポタ落としたりするのも味といえば

味です。伊藤クン(MS)、スティービー・

ワンダーの『ミュージック・アクエリウム』

というベスト盤のジャケットを思い出した

りもしました。
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こ
の
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③魚が泳ぐのを恨|画から見ると、平くった〈て怖い Oみんなはホタルを見たことあるのかなあ？

’1から10
■大阪府･鈴木静夫(19歳）

鶴の恩返し？
■山梨県･弟子･今井(20歳）

弟子・今井の巳作目は叙情派のrホタル』

とはおおちがい､E－S月号に掲載した『塾

長』とおなじおげれつ･下ネタ路線じゃあ－

りませんか。本人はけつこう気にしている
しr，しよう

らしく、殊勝にも採用取消しを願っている

ようだが、いやなにどうして、そんなこと

塾長たるわたしが許すはずもなかったりす

る今日この頃である。いや、この程度は人

として普通ですよ。まあ、歳をとっていく

のもバランスの問題であって、いい形であ

れば何でもOKなのよ(ちょっと意味不明)。

音が光る鈴木クン(M)の作品。大阪地方

の1から10の数え歌はこうなるらしい。塾

長はむかし、関西で暮らしたことがあるの

で、lからBまでは確かにこうだなあと思

うんだけど、gと10とそれ以降にはいろい

ろなバリエーションがあるそうです。

●●●●●●

卿
恥
》

はい、F、l.S(大分県･14歳)の部屋、今回はちょっ

としたギャグ作品の『にくまん・あんまん』です。右手に

にくまん、左手にあんまん、食べても食べてもおいしい

ので段々とスピードアップしながらたいらげていく。

すると、ついに爆発してしもうた、というあくまでわか

りやすいもの。あいかわらずのコンパクトなプログラム

．がステキ。
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こんなに短いのに
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なが－く遊べるものや、

'大勢で楽しめるもの、

つい、『い－ち、に一」

と声に出してしまうも

のまで、なんでもあり

ます｡おっと、遊んで

ばかりいないで、初代

ファンダム･オブ･ザ・

イヤーを決める読者投

票にも参加してね。
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暗黒魔法を探し世界を救う長編RP

ELMRNAｴﾙﾌｱー≠

缶黒 界
三
雪

１
１ G

Aエルファーナ

『両目刃2/2+VRAM12BK

by麻川達司

※ターボRは標準モードで

し解説は46ページ

B)｣を選ぶ。「NEWGAM

E｣を選ぶとオープニングデモ

が始まり、SHIFTキーでゲ

ームスタートだ。

キミは世界を破滅から救おう

とする主人公帆テイル"となって

冒険を始める。テイルの移動に

よって画面は切りかわり、話し

たい人、見たいもの、取りたい

もの、入りたいところがあれば、

テイルをそれにぶつけるように

移動させよう。なんらかのメッ

セージやリアクションがあるだ

ろう。

突然、敵が襲ってきたら戦闘

モードに入り、敵を倒すと経験

値(EX)やお金(GL)などが手

に入る。

ダメージを受け体力(HP)が

0になるとゲームオーバー、最

1
5初からやり直しとなる。

セーブ用ファイルはBっ用意

されているので活用しよう。

このRPGの最大の特徴は、

戦闘中､刻々と変化する｢魔力メ

ーター｣によって､魔法の威力が

変わること。ただしこれはテイ

ルが冒険の途中で手に入れてい

く暗黒魔法だけにしか影響しな

い。この暗黒魔法を探し出し、

最後の敵をたおすのだ.／（ち）

場 人 物
一
三

テイル

本編の主人公。神

官のくせに、神の

存在を否定してい

るひねくれ者。趣

味は布教(ナンパ）

．つ穴誰つ菫に孝封ふ島，'''三言オコ＄

士r~可'で．言の島i1.1言,ラーャーiごi:．‘･詞F
DⅡ■

悪議庚導士ガf,,萱した吋
呈"凸

．

一
割

子
Ｉ
／

Ｆ
ｒ
Ｌ

040年前の大戦を語るオープニングデモ。

そして、戦いはふたたび繰り返す

またひとつファンダムから大

作を紹介するぞ。数々のイベン

トや、さまざまな仕掛けが用意

されているこの長編RPGは、

ひと晩やふた晩の徹夜では解け

そうもないぞ。

RUNするとメニュー画面が

表示される。新しくゲームを始

める人は｢NEWGAME｣。

まえにプレイしたデータの続き

をしたい人は｢DATA(1~

’羽
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※
夕
ｌ
ボ
Ｒ
は
標
準
モ
ー
ド
で
」
と
書
い
て
あ
る
ゲ
ー
ム
は
標
準
モ
ー
ド
で
遊
ん
で
く
だ
さ
い
。
Ｄ
Ｏ

Ｓ
１
フ
ォ
ー
マ
ッ
ト
の
デ
ィ
ス
ク
を
入
れ
る
か
、
数
字
キ
ー
の
「
１
」
（
テ
ン
キ
ー
は
不
可
）
を
押
し
な
が
ら
起
動
す
る
と
、
標
準
モ
ー
ド

に
切
り
換
わ
り
ま
す
。
と
く
に
注
記
の
な
い
ゲ
ー
ム
は
高
速
モ
ー
ド
で
も
遊
べ
ま
す
。
付
録
デ
ィ
ス
ク
で
は
自
動
切
換
し
て
い
ま
す
。

③ハミオン神殿の寝室からゲームスタート

ベッドから起きて冒険の旅へ

画 面 説 戦明 |菌
テイルが移動中のときにCTRLキ

ーを押すと、下の写真のように魔力メ

ーターと、各種パラメータが表示され

る。この状態でSHlFTキーを押す

と、パラメータの部分にセーブ、ロー

ドの文字とファイル番号が表示される。

セーブ、ロード状態をキャンセルする

にはCTRLキー、パラメータ表示状

態をキャンセルするにはカーソルキー

を使う。また、マップのなかには、先

が壁なのか通路があるのか、わかりに

くい場所があるので注意しよう。

戦闘不可能になる。

テイルは魔法を使って戦う。最初は

防御用の｢バリア｣と攻撃用の神聖魔法

｢ホーリーレイ｣の2つしかない。また、

敵から逃げるときは、テイルより弱い

レベルの敵でないと捕まってしまう。

戦闘モードでカーナがいるときは、

カーナをコンピュータが自動的に操作

し、敵にいちばんダメージを与える武

器を選びいっしょに戦う。また、敵の

魔法によりカーナが石化してしまうと、

パラメータの場所に｢イシ｣と表示され

顧一ﾘーし-『U
06

1．11，1下 Ⅲ
暗黒魔法のバロメーターである。戦闘中、5段階にメーターカ変動

魔力メーターする｡神聖魔法である｢ホーリーレイ｣には関係しない｡また､敵に
よって魔力を封じ込められると、「封｣の文字が表示される

ー

qテロ■〃I

各種バﾗﾒー ﾀと
セーブ･ロード

CTRLキーを押すこずと

にHP(体力)、EX(経

験値)､GL(持ち金)と切

りかわる。セーブ、ロー

ドの切りかえはカーソル

キーの左右で、ファイル

番号の選択は上下

琴
HP50

汐

' 毒霊
。.■_t

準
FPM

コフリニ,『労‘現〃ノコ！ ；た.ノ、､

Oゴブリンカ現れた.／ちょっと強そうな

感じがする。テイルの魔法が効くのか!？

⑨不一リーレイを唱え、聖なる光でモンス

ターを攻撃．つづいてカーナの攻撃だ

アイテムを使うとき 移動中、SHIFTキー

を押すと左のようにアイ

テムを毒。入手するア

イテムは空いてる場所、

使用するときはそのアイ

テムにカーソルを合わせ

てSHlFTキー。ペー

ジ｜から4まで使える

．－N
ラ三言下草、．メッセージ

メッセージの最後に点滅

しているのはSHlFT

キーの入力待ちの状態を

あらわす。ここにコマン

ドやアイテムも表示する
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【注意】プログラムの都合_Lケームオーバー後に最初に遇畠する敵が表示されない事があります。ご了承ください

28



偲黙熱’羅泌
HOWTOPLAY

I 出求 発ノあこがれの暗黒魔法を求めて､いざ法魔の
せぎや、カーナ用の強力な武器

を購入するのもかかせない。

迷わないように物語前半のマ

ップを下に掲載しておいた。き

っと、ここでの冒険は長くエキ

サイティングな旅になるだろう。

この冒険で大事なのが、旅先

で出会う人たちとの会話。会話

のなかに、テイルが進む道を示

す道しるべがあったり、仕掛け

を解くためのヒントがあったり

する。また、ときには経験値か

B|邪悪の意志を継ぐ者!？
まわる必要があるみたいだ。

そもそもラーヤというのは40年前の

大戦で悪者だったヤツだ。そいつの魔

法を使わなくてはいけないなんて、皮

肉な気分にさせられる。

そろそろ強くなってきたテイルたち

は、本格的に暗黒魔法を探し始める。

暗黒魔法が隠されている場所は､{1ラー

ヤの書"と呼ばれる本に記されている。

それを手に入れるには、くまなく歩き

'11ブロローグー八ミオン大神殿一 ｅ
神
殿
み
た
い
な
建
物
の
な
か
へ
。

こ
こ
に
ラ
ー
ャ
の
書
が
あ
り
そ
う
だ

P'

ｅ
だ
ん
だ
ん
と
強
い
敵
が
登
場
強

力
な
攻
撃
は
バ
リ
ア
で
ふ
せ
げ

千
富閏｜

～少し

1 －
なる。ところが聖域に敵が進入し、敵

と戦いつつ、テイルがスタードラゴン

のもとに着いたときは手遅れだった。

自分の力で世界を救おうとテイルは

出発。こうして物語が動き始めるのだ。

スタードラゴンが眠る聖域の上に建

てられている八ミオン神殿。その神殿

の大神官から、地下の聖域に眠るスタ

ードラゴンを目覚めさせてこい、とい

われたテイルは、聖域へ向かうはめに

一

回

天ヒリッ､yの封

，､‘さたと‘たI

ツの封令た黄畠 里qnnズガ 葬言『壬f'可房星民塞X

、言蓉一

蓋毒嘩‘､垂角'今零

ｅ
大
神
官
か
ら
世
界
の
危
機
を
知
り

聖
域
へ
行
っ
て
こ
い
と
い
わ
れ
る

劇－II= '41タタス山頂へ
虞

を使ってこれを排除しよう。

いよいよ最初の暗黒魔法を手にする

暗黒魔法のひとつが隠されている場
いf二た

所は、タタス山の頂きだった。タタス
画 一

ーb－

テイル。ここから、ますますおもしろ

くなっていくぞ。2つの暗黒魔法を手

に入れたら海を渡りにいこう、

山へはタタス村から登ることができる。

タタス山へ入ると、トウフじいさんが

道をふさいでじゃまをするが、トウフ

大神宮

』句、

宮「~ﾐは

句。f

弔煮串、
＝〃 毛＜‘行一別で琴で＜駁

巳|家出少年ｷー ｽを探せノ 画

外に出たテイルたちが、最初に向か

うのが港町ポートマイア。町の人たち

と会話をしていくと、キースという子

供が長く家出をしていることを知る。

ここはひとつ、キースを探してきてあ

げようじやないか。

キースを探しに北の門から外へ。町

から遠く離れて探しに行くには、テイ

ルをちょっと強くしておいたほうがい

いぞ。強い敵が待ち受けているらしい。 ③橋を立ちふさいでいる、ト

ウフじいさん。どいてくれよ
ｅ
家
の
な
か
で
キ
ー
ス
の
母
親
と
話

を
す
る
。
キ
ー
ス
は
ど
こ
に
行
っ
た

＝ 両

愚一~．F塀
琴塗

～～

■琴 函
一.一一一ゴー】

⑨ついに暗黒魔法を発見／

ファイアブレスを手に入れた

お蒜･･”キーズ･ぅたちとどへ行一団~だ

萱･和なの封しら？’竃'ミ

「

し

●アイテム

体力(HP）
を回復 たわしきず薬 意味なL

たれラミア草 石化を解く ？？？

､1鳴き声〃
攻撃を防

封呪、石化から
守ってくれる

の
ぐラー↑…キャンディ

持っているだけ
で石化を防ぐ

体力を全回復。
石化を解くエリクサー ラ三℃うえ

●暗黒魔法

火炎系魔法。魔力が最高値のとき
にカーナと協力して必殺技を出すファイアブレス

冷凍系魔法。魔力が最高値のとき
は敵をマヒさせて、動きを封じるブリザード

魔力が最高値のときに、一撃で敵
に致死量のダメージを与えるライトニング

魔力か0のときだけ、絶大な効果
を発揮するバルナード
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戦いふたたび､帝国を撃滅せよノ咽

EmpOrereエンペーラ･ツー

HW官か/2+VRAM12BK

byTANAKA

このゲームは、’992年||月情邦軍を操作し、帝国軍を滅亡さ

報号に登場した、rEmpbre｢』 せるべく戦いつづける。操作は、

の続編である。前作で反乱軍にカーソルキーでコマンドを選ん

追い詰められた帝国は、別の銀でスペースキーで決定、ESC

河系へと移民していた。一方、キーでキャンセルするだけのか

反乱軍は、連邦国を興していた。んたん操作。ゲームは、大きく

．｡…･いま、帝国対連邦の、新たわけて、星系マップ上で内政や

な戦いがはじまる。軍備をするコマンドモードと、

1人用の、宇宙を舞台にした戦闘モードの巳っで構成されて

SLGである。プレイヤーは連いる。内政をして経済力を上げ、

長の能力のほうが勝敗を分ける

要素として大きくなった。いか

に国力を上げるかと、いかに優

秀な指揮官をそろえるかが、勝

敗をわけるポイントになる。

あまり戦いが長引くと、帝国

が新兵器を開発してしまう。こ

れらの新兵器を使われるとかな

りの苦戦を強いられることにな

る。早めに勝負をつけよう。

戦艦をそろえて、航路がつなが

っている星に攻め込むと戦闘が

起き、これを繰り返して帝国の

星をすべて占領してしまえば勝

利となる。

前作から、いちばん変わった

ところは｢艦長｣というシステム

だろう。戦闘は、戦艦どうしの

戦いになるが、A、B、CのS

ランクある戦艦の性能より、艦

’ずは基 本を マスターせよノま 少

星系マップ 星データ･暦
メッセージ

こ三ぜい二
【、

全体のマップを表示している。

航路を表わす黄色いラインて結ば

れている星と星のあいだでは、戦

艦の移動、資金の輸送ができる。

航路は､一部の星以外では｢こうろ

かいたく」コマンドによってひらく

ことができる。星につけられてい

る正方形のマークは、青だと連邦、

赤だと帝国の領土、緑だと中立で

あることを表す。また、その横の

棒グラフのようなものは経済力を

示し、緑の部分が大きいほど経済

力が大きい。いま星の名前が表示

されている星が、コマンド受け付

け中であることを示している。

函
恥
勢
一
睦
識
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軸
宰
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、
？
↑
｜
・
↑
》

宇
砥
心
一

さ
》
｝
ご
一
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ョ

■星データ

それぞれの星のデータを表示し

ている。

・こうせい：星の名前、星の所属

（連邦／中立/帝国）
・けいざい：この国の繕斉力。毎

月の収入金額を示す。最高で

99999

・いじひ：その星にいる戦艦の維

持費の合計。毎月の収入から引

かれる。戦艦の種類と維持費に

ついては、右ページ上の表を参

照のこと

．くりこし：先月からの繰り越し

資金額

・しきん：その月に使える資金。

経済十繰り越し一維持費がその

月の資金額になる

。ふれ､､かんちょう：その星に配

備されている戦艦のタイプ(A、

B、C)と、艦長の名前｡ひとつ

の星に4隻まて配備可能。1隻

もいないと中立になる

■暦

宇宙歴2562年1月から、すべて

の星の順番が＝巡するごとに、ひ

と月ずつ経過する｡｢Lv.｣の値はゲ
ームレベルで、ゲームスタート時

に決定する。1から3まであり、

数が大きいほど帝国の経済力の初

潮直が高くなる。

■メッセージ表示エリア

さまざまなメッセージが、スク

ロールして表示される。
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量します逓管‘

己唖よ己

三l_賀壬寸ゎ､？

ざ”‐よ罫吐さ.宮

／
／

額を入力する画面になる。ここ

ではカーソルキーの左右でケタ

を選び、上下でそのケタの額を

増減させる。全額をつぎこむと

きは、いちばん右の｢F｣のとこ

ろで上ｷｰを押せば、資金全額

がセットされる。また、コマン

ド選択時にESCキーを押すと

自動的に｢しゅうりょう｣を選択

する。

ゴマ

「こうろかL

う･せんそう」

マンドは、1

行可能。上記

l

l

l

.．重宝鼻息年畠員L￥ロユ

＃

卜される。こまかい⑨これで一気に全額がセツ

操作がいらなくて便利

データのセーブ・ロードを行う。Bか所にセーブ可能。
デイスクは書きこみ可であること

弄〆J韻
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けいざぃ

ふれいどう・せんそう

しきんゆそう

せん か ん

かんちょうこうたい

こうろかいたく

じようほう

しゅうりょう

その星の経済力を上げる

航路のつながっている星に戦艦を移動させる。中立の星
ならそこを味方の星とする。敵の星なら戦争になる

航路のつながっている味方の星に資金を輸送する

戦艦の売り買いをする

戦艦の艦長を交替させを

航路のつながっていない星との航路をひらく

航路のつながっている星の情報を見を

その星のターンを終了する

きろく

と尋も呈します趣？烏宇…
し､寵暑唇Iょ号“”

と雫､尋しま寺が琴
吐いき…L,‘全
い･迂亀？ヨ,ヨョ曾瓢Fを

亨



鯉撚’雛
HOWTOPLAY

B型

’戦争 はオ－卜バトル
自分が敵の星に｢ふれいど

う･せんそう｣コマンドで攻め込

むか、敵が攻め込んでくると戦

争になる。戦闘モードでは、自

分は指揮官を選んで戦況をなが

めているだけ。まず、味方の艦

長のなかから、指揮官を選ぶ。

敵も自動的に指揮官を選び、あ

とは、その指揮官が戦う。一定

時間戦うと、また指揮官を選び

直すことになる。もちろんおな

じ艦長を指揮官にすることもで

きる。こうして、指揮官を選ん

で戦いをくりかえして、どちら

かが全滅したら負け。攻めてき

た側は指揮官を選ぶときに退却

することができるが、攻められ

た側は退却することはできない。

なお、艦首にシールドのよう

なものをつけている戦艦は、バ

リアをはっている。バリアをは

っているあいだはいっさい攻撃

ができないが、ダメージを受け

る舅が小さくなる。

bf募一
‐ョ

争でﾛ牛
bf募一

‐ョ
争でﾛ牛

左零号
■■■ら÷

ざ或硬αメ

可肌干､、ト
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ふ棺1.1と殆~.うロゼ典若呈
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③戦争中青力味方の連邦軍、赤力撤の帝国軍だ。連邦軍は密集陣形から先頭の艦がビーム発射G戦艦力撃沈されると、艦長の断末魔の叫び声が聞こえる。いろいろバリエーションがあってお

体勢に入っている。帝国軍は1列にならぶ陣形のようだもしろい。1隻をやられた帝国軍は、陣形を変えて先頭の艦はバリアをはった

…蝉瞥篝零丁篝
優秀な艦長 を集 めろめ長 ノ

各艦の性能表を見ればわかる

ように、AとBでは、性能に対

して値段や維持費がおそろしく

違うので、Bを主力にするのが

利口そうだ。戦争では戦艦の性

能の差が戦いに影響することは

少ない。

誰を指揮官にするかによって、

とる陣形や攻撃力がかなり変わ

ってくる。各艦の攻撃力は、指

揮官の能力値によって増加し、

各艦の回避力は各艦長の能力値

によって増加する。強い戦艦よ

りも優秀な艦長をたくさんそろ

えることが、勝利への近道であ

るといえる。

艦長が好む陣形や、攻撃の傾

向は、艦長のデータを見るとだ

いたいわかるので、好みの艦長

になるまで｢かんちょうこうたい」

をくり返せばいいのだが、かん

じんの能力値は見ることができ

ない。戦いぶりを見て、優秀な

艦長かどうか見当をつけるしか

ないのだ。また、非|胄なワザで

はあるが、いちどセーブしてか

ら攻め込ませ、わざと殺してし

まうということもできる。やら

れたときの叫び声と能力値は密

接な関係にあるからだ(表を参

照)。結果､使えない艦長だとわ

かったらさっさと交代してしま

おう。

このようにして優秀な艦長を

そろえても、Cの艦長だったり

したらあまり意味がない。すく

なくともB、できればAの艦長

に優秀な人材をそろえたい。戦

艦を買い替えればイヤでも艦長

も入れ代わってしまうからだ。

優秀な艦長を指揮官にすれば、

戦争はおもしろいくらい勝てる

ようになる。（お）

③帝国の新兵器｢カタストロフィー｣。あるてい

ど年月がすぎると登場する

｜
艦長がきらいなものと

攻撃の傾向

、U干圭、工訶三三ユ 君 年

すぎ趣毛職二古くu辛笹
きらい電毛獅二唾鼻唾号

定uトー夢？、、三三3畠注
すきな毛画：蒜とこ陰 しさ
き亀い怠毛鋤二い~｡お u

uユコィーロ11イニ。三三画斗年
すぎ趣 主 韓 二 錘 浄 ま
き亀いなモ、二ていごく

三J.~~ヨ塵ヅニ,更.］甦罫量7年
すき電毛韓二趣迩輔ま
き亀い趣毛唖二ゆた輔.稲武_ｰ

艦長艦長が好きなものと

好む陣形

せいぎ’前後のバランス重視

さくりやく前方の艦は防御

おとこらしさひたすら前進

ゆうき前進、安全性を 菫視

な か ま 密 集 陣 形

び－艦のみ防御

のと のと艦長

ていこぐ
ひきょう

全体を攻撃

り
く

わ
ぼ

つ
い

い
は

全体を攻撃

防御している艦をさける

しろうと
てかげん

－点集中攻撃
I

はんぱ
ゆだん

一点集中攻撃

防御している艦をさける
③ｲ憂秀な艦長になるまで何度も｢かんちょう

こうたい｣をやりなおそう

りんきおう
へん／じゆう

上記のフォーメーション
をランダムに使用
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各艦の性能
､吾一心.吻守池

タイプ

A

B

C

値段

22000

7000

2000

維持費

17600

4900

1200

受ける最大
ダメージ

16

19

27

やられたときのセリフと

能力値の関係

O～4

巳～曰

10～14

15～19

20～24

25～29

30

かあちゃん／

うわああ／

しまった

／一/
、ソ'

やつらにしを／

むねんだ

さ らばだ
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世界平和を組み立てロボ

ボリス口
『7汚刃2/2+VRAM12BK

byTaroI

※ターボRは高速モードで

テトリス的落ちものパズルだ。

全5種類のロボットは、上と下

のパーツにわかれており、上と

下のパーツをうまくくっつける

と周囲にあるパーツを破壊して

画面外に消えてしまう。パーツ

はふたつずつ横につながって落

ちてくるので、どんどんロボッ

トを完成させて、パーツが画面

のいちばん上まで積み上がらな

いようにパーツを消していく。

操作はカーソルキーでパーツ

の左右移動、スペースキーで落

下中のパーツの左右を入れ替え、

カーソルキー下でパーツの急降

下。ジョイスティックでも操作

可能だ。こうしておなじロボッ

トの下パーツと上パーツがうま

く合体すると、ロボットが完成

して動きだす。移動先にパーツ

がおかれているとロボットはそ

れを破壊し、得点がはいる。□

ポットが破壊できるところにい

っぱいパーツをためておいて、

連続で破壊させると高得点にな

る。各ロボットの特徴は右で紹

介する。（お）

■ストーリー

’999年、某国の某所に、謎の

ロボットのパーツが降ってきた。

いったい、これは何なのか？

ある日、偶然にそのロボットの

パーツが組み上がり、ロボット

が動きだした。そのロボットは

周囲を破壊して、また宇宙のか

なたに消えていった。このロボ

ットは人類をほろぼすために送

られた兵器だったのだ。

その被害はすさまじく、人類

はふるえあがった。しかし、人

類の科学力ではロボットに傷ひ

とつつけることができない。困

り果てたときに、ひとりの新人

科学者がこう提案した。

「ロボットを組み立ててパー

ツをこわせばいいんじゃないで

ちゅか？」

こうして、パーツを1か所に

集め、組み立てて破壊すること

になった。人類の平和のため、

ロボットをこわしまくれ.／

■遊び方

このような壮大なバックスト

ーリーがあるのだが、要するに

『

一
重
》
一 競驚

Oビイィィィンとビーム発射.／この姿

を見るには意外に苦労する
③ケーム画面。この写真のように同時にロボットができたときは、より上、より左にあるものから

先に動きだす
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演蕊瀞
画面外に消える。右側

だけを破壊するということは、裏

：をかえせば右側で組み上げてもな

んの効果もないということになる。

「ゴジラ(仮名)の足は左端｣を心③
がけよう。解

灘
鑿

：’
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なにか不思議なモノを吐いている。溶

液だろうか？

sる

弔 置話撫鮮
ゴジラ(仮名)と働き

は反対だが、まぎらわしいことに

パーツが似ているので、組みまち

がいに注意。もちろん、こいつは

左側に置いてもなんの効果もない｡
気をつけよう。
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亘 蹴
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⑨炎でブロックを破壊する。にょろにょ

ろ動くのもなんだかヘンでおかしい
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偲撚’脳
HOWTOPLAY

童心にかえる玉入れゲーム

ふざ回
／

玉を趣lyる
（赤軍）

IESC

ま れた い CTRLCTRL
／

回回※ﾀーボRは高速ﾓードで｜
｜

世解説は47ページ’,

F汚訂2/2+VRAMB4K

byいんふるえんざ

Y

~、-，

E組用のまたいれゲーム、じ

ゃなくてたまいれゲーム。赤組

と白組にわかれて、それぞれ4

人の選手を操作してたまいれを

行う。1つのキーで遊ぶゲーム

－を、長く押していて離せば真

上に、短く押してすぐ離せば横

にボールを飛ばすことができる。

このキーを押している時間をう

まく加減して、まんなかのカゴ

だが、赤、白それぞれ4つずつ

用意されているので、やる気が

あればB人プレイまで可能だ。

どれかキーを押すと笛が鳴り、

ゲームスタート。それぞれのキ

にみごと命中させるのだ。－定

時間玉を投げると終了の笛がな

り、玉を数えはじめる。どちら

か玉の多いほうが勝ちで、勝利

のデモが見られる。（お）

諒糸 ●●

＋
‐
ごｒ三

」
し

一
」
』Ｔ弐

一号
咋
隣理！
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Ｈ

十
・

》
７
－淵

了,'

キ箇考
潤一●

●

E霊：竜苛RE-z 海・子。r｣,。屯Url雪三

③玉を数えているところ、自分で｢ひとお一つ、ふたあ－つ｣と③白組の勝利。勝ったときの踊りがなかなかかわいい。さつそ
いってみ る の も い い か も 〈 立 ち 上 げ て 見 て み よ う

⑥まんなかのカゴをめざして、ひたすらポイポイ玉を投げる

味方の選手に相手の玉が当たると、勝手に投げてしまうぞ

RAINBOW~|
鋤7色の束カ

レインボー･

これがいち{』

かもしれなし

<きれいな

，オー

まんき 圏

口口
FFEU2/2+VRAMB4K

byComeon太郎

岡宜U2/2＋VRAMB4K

byComeon太郎

※ターボRは標準モードで

し解説は50ページ

※ターボRは標準モードで

し解説は50ページ

インのたばが回転、縮小、拡大

/一画面のなかで曲芸のごとく動

き回る。動作中になにかキーを

押すと最初の画面にもどる。

この作品はC言語で作られた

が、そのソースを巳つの側面か

ら教材にした。くわしくは38ペ

ージと50ページを参照。（ち）

オーロラとは地球の南北極の

近い地方で、見ることのできる

帯状の美しい薄い光のこと。み

んなもテレビや写真などで見た

ことがあるはずだ。この作品は

そんなオーロラのイメージを持

つ鑑賞ソフトである。

DOS上で｢A>■｣/一画面に

表示されているときに、まずは

A>AURORA

と打ち込みリターンキー。する

と右の写真のように使い方ガイ

ドが表示される。たとえば冑で

表示させるなら、

A>AURORA/B

と実行コマンドを入力。

グラデーションのかかつたう

メ
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ま
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③赤ならN､緑ならG，7色にするならRを｢A

URORA／｣に付けて実行コマンドにする

⑨赤いオーロラを実行もラインの動きをなが

めてみよう ●
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豚豆1句十以降

by伊藤直輝

※ターボRは標準モードで

し解説は52ページ|； 蕊
■■■■■■■■■■■■■

出咄

が画面のいちばん上に表示され、

それが最高記録だと赤く表示さ

れる。

この作品はSETSCROL

L命令を使って画面を横スクロ

ールさせている。かんたんで効

果のある機能なので、この作品

を見本としてみんなもスクロー

ルゲームを作ってみては。（ち）

なにもしなければ、ネコはた

だ落ちていくだけ。そこで、推

進力となるオナラを使って(放

出して)右へ右へ飛んでいく｡飛

び出してから着地するまで、オ

ナラを使用できる回数はB回だ

け。オナラを放出すると少し上

昇し右へ加速する。地面にネコ

の足が着くと着地。飛んだ距離

び降り、そして右に向かってど

こまで遠くへ飛べるかを目的と

したケームだ。大勢でプレイす

れば、飛距離の競い合いで熱中

して遊べそうだ。

ゲームが始まると水玉のメル

ヘンチックな世界が描かれる。

左のガケからパラソルを持った

ネコ(このネコの名前が1，パラソ

ル・キャット")が、自動的に飛

－0

③トコトコ、ガケの端に向か⑧オナラを放出するネコ。ち③最高記録に向かって、ガケ

って歩くネコよっとマヌケな姿だから飛び出すネコ

③ふんわりフ｢フフ｢ﾌの空中散歩が終わって着地。結果は646メ

ートルと表示された。その下の記録が今までケ)最高距離だ

③勝手にネコが歩き出し、

ガケからジャンプ.／

幸鐸舜謎
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I
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上級者ﾏﾆﾕｱﾉ者

降
お

以
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＋
羽

睡
眠しe[2.8OuT-SeTT V巳 ■■■■■

そう、YJKだけのスクリーン

12も扱えるのです。この場合の

各機能の動作はRGBがなくな

ったスクリーン10と考えればい

いでしょう。(O)

が鳴るだけで、色を選べません。

じつはrOuT-SeT』は拡張

スイッチをONにしてディスク

アイコンを選ぶとスクリーンモ

ードを10、12から選択できます。

スクリーン'0の世界には慣れ

ましたか？前号では｢OuT

-SeT』の蟇本的な動作を紹

介しましたが、今回は上級者マ

ニュアルと銘打って、主に拡張

機能を中心に便利なテクニック

を紹介していくつもりです。

ところで、rOuT-SeT』を

使う上での注意点なのですが、

完全にY/RモードとJKモー

ドをわけて考えることです。色

を選ぶときもそうなのです。J

Kパレット上で色を変更したい

ときはJKモードになっていな

ければだめです。このときY/

Rモードだとエラーのビープ音
中
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【rOuT-SeT』バグ情報】部分グラデーションができないというバグがありました。ファイル､ouT-sET,BAS"の行4196の先頭｢IF｣の次の文字から、「sw＝|ANDFc＝|AND｣までの部

34分を削除してｾー プし直してください｡これでグﾗデー ｼｮﾝの範囲を決めた後に､ぬりたいJKの色を左ｸﾘｯｸすれば､そのJKの部分のみにグﾗデー ｼｮﾝがかかります｡付録デｨｽｸ
の収録に、修正が間に合いませんでした。今回収録のファイルも直してから使ってください。こ･めんなさい。
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Gタイトル画面。面クリアモードと、対戦モ

ードの2つのモードを選択できる

面クリアモードの場合は、ま

ず勇者(主人公)の名前を入力。

入力できるのは英数字とひらが

なで、B文字までだ。

主人公は、唯一の武器である

､'VOICE"を使って、敵の昆虫

軍団と、それを率いる魔王､さみ

える"を倒さなければならない。

MVOICE"は、スペースキーを

押し続けることにより、最大B

つまでパワーをためることが可

能だ。敵にはそれぞれ決まった

HPがあり、これを0にするま

で､､VOICE"を撃ち込む必要

がある。逆に、主人公のHPが

③文幟プレイでは、同キャラどうしの対戦と

なる。相手のHPを0にすれば勝ち

0になれば即ゲームオーバーだ。

ゲームオーバー後､名前を帆CO

NTINUE"と入力すればコン

テイニューすることができる。

昆虫軍団を一定数倒すと、通

常の敵よりもHPの多いボスが

登場する。ボスを倒せば1ステ

ージ終了だ。ステージは全部で

5つあり、すべてのステージを

クリアすれば､ついに魔王Ⅷさみ

える"の登場となる｡魔王を倒せ

ばゲームクリア。クリアまでの

タイムにより、1位から5位ま

でランキングされる。ただし、

一定時間を超えてしまうとタイ

出
』

オーバーになってしまう

③:HP")キヤラによって､それぞれ

HPの値が異なる。

④：STAGE現在のステージ｡ボス出現

中は､BOSS"と表示

①：PW主人公の唯一の武器.VOICE〃

のパワー。最大6つまでためることがで

きる

②：HP住人公）敵に体当たりされる

と減っていく。これが0になるとゲーム

ムオーバーとなり、ランキング

に入れなくなってしまうぞ。

対戦モードの場合は、同キャ

ラ（1人プレイの主人公と同じ）

どうしの対戦となる。対戦モー

ドにかぎり、体当たり攻撃も可

能。両方のキャラがぶつかった

場合、低い位置にいるほうがダ

メージを受ける。

（郎太）
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隼昆虫軍団は各キャラごとにそれぞれ固有の動きを1

敵キヤラー見公に向かって《る圏ﾀｲブの2種類がある｡鐘
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いちばん最初に登場する敵キャラ。Aタイプは

いわゆるザコ。地上をただ左右に移動している

だけだ。Bタイプの場合も、タイミングをとつ

"てジャンプし、うまくかわせばそれほど強敵てﾞ

はない。Bタイプは、ステージ1のボスとして

も登場する。．

かたつむり
1

11

蕊

…

鐸

地上を左右に移動しつつ、ときどきジャンプも

するので、非常に動きが読みづらい。特にBタ

イプがやっかいで、いったん画面の左右から消

えたあと画面の上のほうにワープし、主人公め

がけて落ちて来る。Bタイプは、ス

ボスとしても登場する。

テージ4の

てんとうむし

鞠f ~舌司
空中をジ

めには移

ルート房

イブに

けさせ

ステー

に飛行している。それほどこま

いので、Aタイプの場合、移動

かわすことは難しくない。Bタ

､左右に動き回り、敵を追いか

するのがポイント。Bタイプは、
ズレI_イ＊､害堤する‐

鞠＃ はち
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‐
ｌ
『
１
１

空中を直線的にとびまわり、画面の端にぶつか
ると方向転換する。Bタイプの場合、かなりし

つこく主人公を追いかけてくるので、かわすの

にせいいっぱいでなかなか攻撃できないことも

ある。Bタイプは、ステージ5のボスとしても

登場する。

’鰯 ちよう

鑑、Ⅲ貴黛謎"鐸

っている力くl
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,割蝋『準

はちと同様空

めに移動する

タイプとも慣

中を飛行しているが、比較的こま

ので、なかなかかわしにくい。面

多少苦労する

基本的には、はちに対しての攻略法を応用

ばよい。Bタイプは、ステージ3のボスと

も登場する。

すれ

して

と んぼ

大ボス｡HPが非常に高く、両面児のHpゲージ

には表示しきれないほど。HPは表示されてい

る部分をはるかに超えているため、最初のうち

は、ダメージを与えても両面上のHPゲージは

変化しない。動きもかなりトリッキーで、倒す

にはかなりの苦戦を強いられるだろう。

轡 さみえる

溜饒 略鳴割‘慈鴨

だ画面卜を動き回っているAタイプと、主人
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ステージが終了すると、その

ステージの合計得点、続いてラ

ンキングが表示される。このと

き、もし5位以内に入っていれ

ば名前を入力することができる。

使える文字はアルファベットの

みで、かなや漢字などは使えな

いので注意。字数はB文字以内

だ。なお、ランキングは各ジャ

ンルごとに別々になっている。

（郎太）

な答えがならんでいたりするの

で、あわてて答えると間違えて

しまうぞ。また、1ステージ中

に同じ問題が何度も出題される

ことがあるが、答えの番号が入

れ替わっていたりすることもあ

るので、はやとちりして同じ番

号を押してしまわないように気

をつけよう。

「すばやく、あせらず｣がこの

ゲームのポイントだ。

ファンダムに名作をおくり続

けるFRIEVEの新作は、気軽

に遊べるクイズゲーム。作者に

よれば､｢このゲームはみんなが

楽しめるのが特徴で、そういう

ところでは『COMPANY｣以

上です｣とのこと。

「日常生活｣や｢食べ物｣など、

あらかじめ用意されているジャ

ンルは全部で5つ。まずは、好

みのジャンルを選ぼう。1ステ

－ジあたりの問題数は10問、各

問題の制限時間は5秒だ。問題

はつぎつぎに出題されるので、

｢これだ｣と思った答えの番号を

選んでキーを押す。はやく答え

れば答えるほど高い得点が加算

されるが、答えを間違えたり、

もたもたしてタイムオーバーに

なったりすると0点になる。

用意されている問題はかんた

んなものばかりだが、似たよう

’

※rQイズ5秒の選択｣を実行するには、メインフアイル｢5SEC－Q1Z，FD4」および、拡張子｢QQQ｣、「QlZ｣のファイルを別のディスクにコピーしたのち、そのディスクからBASlC上
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①:現在の問題数｜ステージI燗のうち､現在

刎何間目かを表示

②：ジャンルr日常生活｣｢食べ物｣など､あらか

じめ5つのジャンルが用意されている。自分で問

一題ファイルをエデイットすることも可能その場
合拡張子を除いたファイル名が、そのままジャ

､ンルとして表示される

③:問題問題ファイルからランダムで出題され

｡}、る°｜ステージ中に何度か同じ濁題が出題される
こともある

④:解答表示されている5つのなかから、どれ

か1つを選ぶ。それぞれ《キーボードのl～5キ

ーに対応。あらかじめ用意されている問題では、

きちんと見ないと間違えやすいものが多い

一ジ｜秒ごとに赤いゲージが~Fに

制限時間は5松もたもたしている

時間になってしまう－

画 面説明

Q誰オ
ー

昼ガ‘1三‘出莚'.‘ﾛ

ことわざ｜

蛾
に
６
２
１
－

弓
。
ロ
一
己
』
手
や
い
’

二
Ｒ
１
ｌ
ｐ

ｏ
０
Ｐ
１
も

宮
皇
だ
諏
一

わ
中
よ
‐
言
汗

用
０
１
１
重
、
ｆ
、
●
．
」
。
毎
』
。
噸
邑
何
Ｗ
ｕ
‐
一
‐
癌
Ｊ
一

I

一
零

Ｒ
Ｊ
■

題

1頚

Q㎡ズ

一
』
一
一

Ｖ
し

”
ｊ
●

’
一
零
一
■
■
■
■
一
Ｅ
一

室
引
一
』
函

Ｒ
》

’
一
．
一
一
一
．
理
グ
函

一
伊
二

昼
〕
》

｝
《
｝
一
話
計
．
二
一

、
一
毫
口
一
一
二
‘
一
涼
“
．
澪
？
白

一
声
》
・
壽
じ
ゞ
さ
↑
｝
・
言
二
巽
“
’
零
一

二
一
《
一
か
。
・
一
一
．
亜
《
‘
・
一
郡
一
一
毒
二
一
や
一
．
一

二
竜
ム
ニ

ワ
．

一

一
晉
一
｝画

Q㎡ズ

一
Ｆ
急

ｖ
》

こ
■
■
因
■
襄

毒
ｒ
一
■
、
一
屯
二
二Ｒ辛

み

一
』
４
印

（
ロ
、
鐸
巳
。

｜
ご
量
。
ゞ
艶
一１

Ｌ
宇

學
．
》
’
一
・
一
三
一
・
一
‐
〆
・
｛
．
．
．

Ｆ
‐
・
〕
《
．
｝
眠
い
》
一
へ
二
琴
二
言
」
｜
幸
ロ
一
一
一
寺
早

一
鐘
時
｝
一
房
帥
』
｛
一
一
“
》
一
命
争

一
』
一
七
Ｐ
（
■
『
戸
口
■
一
一
ワ
ニ
●

’
喘

戸

ワ
・

一

圭
一
｝
』画
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麓このゲームでは、テキストファイル形式
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れていない)。くわしい問題の作り方は

53ページに掲載しているので、そちらを

鋼してほしい？“爵鶴蕊嬰_鱈灘呼叫懇,蕊
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鯉脳
HOWTOPLAY

点滅するボールを､見えなくしてやる滅

へびゲー
『乖詞2/2+VRAM64K

byNV組いまむら秀樹

※ターボRは標準モードで

設定を行う。右は各マップの最短記録

①START(マップ番号）カーソルを
合わせてスペースキーでゲームスタート。

カーソルキーの左右てマップの選択

②BGM(1～4）カーソルをあわせス
ペースキーでBGMが切りかわる

③SCORESAVEヨ酷景をセーブ

④HELP作者からの遊び方の説明を

表示。スペースキーでもどる

⑤TYPE－(AorB）操作タイプ
⑥ENDBGMをとめ、BASIC画

面へ

(マップ番号)｣にカーソルをあ

わせスペースキーでゲームスタ

ート。画面には点滅するボール

が表示される。ヘビの頭を操作

して、ボールをヘビのからだで

すべてかくすとクリア。かくそ

うとする途中、壁や自分のから

だに頭が衝突しても大丈夫だが、

長いからだにまかれて身動きが

とれなくなったらギブアップす

るしかない。

「パズルっぽい内容ですがパ

ズル性はとぼしく、タイムを競

うゲームになってます｣とは作

者のことば。ケームがスタート

すると画面上部に表示してある

｢TIME｣が動きだすので、短

時間でのクリアを目指そう。最

短記録が出ると、タイトル画面

にも表示される。

このヘビをあやつる操作形式

は巳つあって、タイプAだとカ

ーソルキーの4方向に応じた向

きに進行方向を変え、タイプB

だとヘビの進行方向の左右に、

カーソルキーの左右で向きを変

える操作となる。これもタイト

ル画面で設定を変えられ、巳つ

のタイプにわかれて最短記録は

記憶される。（ ち ）

ヘビゲームといえばにょろに

ょろ動くヘビみたいなキャラク

タを使ったゲームだ。障害物の

すき間をぬって目標物を集めた

りするのが一般的だが、今回紹

介する作品はちょっとちがう。

Ie壁と自分の力ギブアップや中断したくなった

らESCキーを押す。次にメニュ

ーが表示され、いまのマップにも

う一度トライしたい場合は｢REP

LAY』､タイトル画面にもどりた

なら｢TITLE｣、先のマップで

中断したところからつづきをプレ

イしたい場合は｢RETURN｣を

選んで実行しよう。

』
四
』
唖

G壁と目分のか'つ

だにはさまれて、

脱出不可肯呂ギブ

アップ

凸
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二
国
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画
画

＜④自分のからだに

まかれて身動き力

とれず。長いから

だに気をつけよう

自分のからだに

かれて身動きが

れず。長いから

に気をつけよう

Oマップ3は太い十字形をふちどるように、Oボールをかくし始める。ヘビのからだは

点滅するボールが20個も並んでいる企ボールを最舜巨離でむすんだ長さしかない
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芭

Oちょっとでも大回りをすると、ボールをOミス.ノコーナーを曲がりきれなくて大

かくしきれなくなるぞ企きくふくらんでしまった

｡ ● ● ● ●

●●●■●

■●●■●

■●●●｡

■■●■■

▲

り

G壁を水色にしたマップ7．ボール群のな

かに入ったらミスがギブアップにつながる

e壁を黄色にし、迷路のようになっている

マップ||・ヘビのからだがすこ｡〈長い

O何度もミスを繰り返し、ようやくクリア

かと思ったら、クリア直前にまたミス

Oそれてもめげずに､712のタイムでようや

くクリア。自動的にマップ4へ進む
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間
１
画 － 二

MSX-CLibraryアスキーから

出ている｢MSX－C｣Ver．’.|、Ver．｜､2用

のライブラリ。倍精度実数演算やグラ

フィック機能をサポート。現在、TAKE

RUで7000円で販売している。

hellD.c以下のようなプログラム。

＃include＜stdio．h＞

りやすいC言語体験講座
第2回

ライブラリについて intmain()

f

自分で作った
Cプログラム

(ソースプログラム）

[snX[sL］
C.BATの内容

－、／

cf%1

-fpc%11ib

cg-k%1

m80=%1/z

de1%1,maC

-|800k,%1,Clib/s'crun/s,cBnd,%1/n/y/e:xmain

ソースプログラムを

そのままアセンブリ

言語に直したもの＊注

ノ、

RELファイルとい

う半分マシン語にな

った中間ファイル

実行ファイルにするには
まだちょっと足りない部
分があったので･･･…

÷‐

|ﾗｲブﾗﾘ’ライブラリﾛ■■

ライブラリ
部分を拾っ
グラムにく

から足りない
てきて、プロ
つつける
(リンクする）

さて、今回もいきなりプログラムから始

めちゃいましょう。ダﾗﾌｨｯｸ画面にき

れいな線でもたくさん表示させて……と思

ったのですが、さて困りました。MSX-

Cだけでは、線も引けなければ音も出せま

せん。いや、できるのですけれど、非常に

手間がかかります。

●

最終的な

マシン語プログラム
＊注MSX－qま、いったんアセンブリ言語に変換されて

から、マシン語になるという手順をふむ

足りないのは何か。

ライブラリです。まず、ライブラリの話

をしましょう。

ライブラリが貧弱だと

Cは役に立たない

ライブラリとは、どういうものでしょう

か。ひとことでいえば、「プログラムの部品

の集まり｣です。

ライブラリは、最初にMSX-Cを買っ

たときに必要最低限ギリギリのものが入っ

ているのですが､「MSX-CLibra｢y｣と

いう製品が追加用のライブラリとして発売

されています。MSX-Cといっしょにこ

れも買った人は正解。買っていない人は、

すぐに買ったほうがいいでしょう。ライブ

ラリの貧弱なCのプログラミングはおもし

ろくありません。というより、ほとんど役

に立ちません。

前回作ったプログラムhello.c(上欄外に

再掲載)を題材に説明しましょう。

hello.cはmain関数だけが書かれた(定義

された)プログラムでした｡しかし､main関

数のなかで使っていたprintfという関数の

内容はどこに書かれていたのでしょう。こ

のprintfはhello.cのなかで使われているだ

けで、このなかではその内容についてはひ

とことも触れていません。

アセンブリ言語でいえば、call命令は使

ったけれど、callの飛び先のラベルを定義

しなかったようなものです。BASICで

いえば、ユーザー定義関数を使っているの

に、定義していないようなものです。

ということは、hello.cを無理やりコンパ

イルすると｢その関数は未定義である｣とい

ったエラーが出そうなものです。

ところが、hello.cはエラーもなく、マシ

ン語に直されて実行プログラムになりまし

たね。では､printfの中身はどこかからひろ

われてきたのです。

どこから？ライブラリからです。もっ

とも、そのプログラムで未定義の関数はす

べてライブラリからひろわれてくるわけで

はありません。printfをライブラリからひ

ろってきなさいと、hello.cのどこかで指定

していたのです。

ソースとライブラリを

つなぐBつの鍵

どこで？鍵はBつあります。

①#include<stdio.h>という行

eprintf自体はheilo.cで定義されてない

⑧C.BATのなかのL80コマンドに書かれ

ているclib/sという部分

この日っの鍵が、printfをライブラリか

らひろわせて、hello.cにくっつけさせたの

C-002
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っているコマンドの｜ってプログラム

を連結(リンク)する。

clIb/sMsx－cに付属しているファ

イルのCLlB・RELを指している(図2参
昭｝
"01､ノ

リンカlinkerプログラムをリンク

(連結)するコマンド。ここではL80コ

マンドのこと。

AURORAB．Cを見る具体的な

①DOSから、BASICに行く

＞BASIC

②BASICで漢字モードに

CALLKANJl3

③BASlCからDOSに戻る

CALLSYSTEM

④横80字詰めにする
＞MODE80

そのうえで､MED.C0Mな

ｊ
Ｗ

ＣＯｅｈ
Ｏ

Ｋ
ｎ

‐
ｔ
ｒ

ｎ
ｕ

’
Ｉ
Ｉ
０
Ｔ
Ｌ

ｒ
ｅ
ｐ
ｒ

｝

C･BATMSX－Cに付属しているコ

ンパイラ用のバツチフアイル(必要な

DOSのコマンドを次々に実行していく

れるファイル）

L80コマンドMsx－DosToo[~sに入

どのエティタ

で見る。手順としてわかりやすいのは、

です。

まるで謎解きのようになってしまいまし

たが、かんたんに説明しましょう。

①で出てくるstdio.hは､ライブラリのな

かに部品として入っている関数のカタログ

のようなファイルなのです。もちろん、

printfも載っています。#include<>は､お

まじないのようなもので、こうすると、

①必要なヘッダファイルをプログラムの先

頭で#includeを使って書いておく

eライブラリの関数で使われている関数名

を、自分の作った関数の関数名にしない

③自分の作ったプログラムとライブラリの

なかの部品をリンカでくっつける

ライブラリが、どのようにソースファイ

ルとつながっていくのかを図｜に示します

号ではCで作られた作品をファンダムで採

用しています。

ただ、これは作者が自分で作ったライブ

ラリを使用しているので、このソースだけ

ではコンパイルできません。

そこで､MSX-CLibrary用に書き換

えたソースプログラムを｢AURORA2.C｣と

いうファイル名で付録ディスクに入れてお
÷＋÷

さまgo

グラフィックライブラリを使ったプログ

ラムもコンパイルできるディスク(図巳)に、

このソースプログラムも入れて、

MSXCAURORA2

と入力すればコンパイルできます。

C言語のソースプログラムに慣れていな

いと、読み方がわからなくてチンプンカン

プンだと思います。ましてや、他人が作っ

たものはなおさらわかりません。

そこで、ｿｰｽプログラムのなかに、大

舅に説明を加えたソースプログラムを｢AU

RORA3.C｣としてこれも付録ディスクに

入れてあります。これも先ほどのディスク

に入れてコンパイルすることができます。

できあがるものは、AURORA2.Cをコンパ

イルしたものとまったくおなじです。

説明は、漢字を使って書かれていますか

ら､日本語機能のある機種(おもにMSXE

十以降)でしか見ることができないので注

意してください。

BASICでCALLKANJI3として、DO

Sに入り､MODE80としてから､MED.COM

などのエディタでAURORA3.Cを見てくだ
÷I、

〈-』.しlo

AURORA3.Cで書き加えた説明は、O言

語のプログラムの読み方です。これは、一

般論です｡AURORAというプログラムが、

どのような処理を行っているのかという説

明ではありません。そちらのほうは、50ペ

ージでやっています。

C言語のプログラムの読み方なんて、ほ

んとうはこの誌面でやりたいところですが、

今回はもうスペースがありません。続きは、

ディスプレイ上の記事(AURORA3.Cのこ

と)ということで、今回はここまで。

「自分で作ったプログラムに足りない部

分があったからリンカから持ってきた｣と

いういい方をしましたが､「リンカに用意さ

れているので､関数を作らなかった｣という

いい方のほうが正確ですね。文字を表示す

る、キーボードから入力する、グラフィッ

クを表示する、音を出す……のような関数

は、自分で関数を作らなくてもライブラリ

に用意されているのです。

ですから、ライブラリが充実していれば

BASICみたいにすぐにプログラムを楽

しむことができるのです。

MSX-CLibraryで

グラフィックな環境を作ろう

MSX－CLibraryを持ってない人に

は申し訳ないですが、ためしにグラフィッ

ク操作をする関数が使えるような環境を作

ってみましょう。さいわいなことに、ゲﾗ

ﾌｨｯｸライブラリなどをﾘﾝｸしながら

コンパイルしてくれるバッチファイルが

MSX-CLibraryに添付されています。

MSXC.BATです。

前回話したC.BATのかわりに、この

MSXC.BATを使用すればかんたんにコン

パイルできるようです。

それなら、コンパイルするためのディス

クを1枚作ってしまえば、グラフィックラ

イブラリを使う環境の作成は完了ですね。

図巳のようなファイルが入ったディスクを

作ればOKです。

ファンダム『AURORA｣を

C言語勉強のテキストに

いままで知らなかった言語を覚えるいち

ばんの近道は、他人の作ったプログラムを

ゴリゴリと改造して遊ぶことです。

なんとよいタイミングでしょうか。今月

stdio.hという関数のカタログを見られる

よになるのです。カタログを見るってだれ

が？コンパイラが、です。

ちなみに、stdio.hのように.hのついた

ファイルは、ふつう｢ヘッダファイル｣と呼

ばれます。

eも菫要な鍵です。自分で定義していな

かったから、コンパイラ(というよりL80と

いうリンカ）は、別の場所からprintfを持

ってこなければならなくなったのです。

さて、どのファイルがライブラリでしょ

うか。それが⑧で顔を出している、CLIB.

RELというファイルです。

①～⑧は、関数を使うためのお約束Bか

条というわけです。それぞれいい換えると、

O図巳1枚のディスクに入れるもの

MSXDOS.SYS

CDMMAND.COM

MSXDOS2.SYSMSXDOS2の場合は必要

COMMAND2.COMノノ

C.BATMSX－Cからコピー

CF,COM"

PPC.COM"

CG,COM"

CK,REL"

CLIB,REL ノ ノ

C RUN,REL"

C END、REL"

STDIO,H"

BDOSFUNC.H"

LIB.TCO"

MSXC,BATMSX-CLibraryからコピー

GLIB,H"

MSXBIOS.H"

MATH,H"

C URSES,H"

MLIB.REL"

M LIB.TCO"

MBZ.COMDOSTOOLSからコピー

L BZ.COM"

MED.COM"

MED.MES"

MED.HLP"

(飯田崇之）

39



蕊“
蕊,

,歩

rb

一ノ

ワ

■■

’
■リスト1トリガー割り込みを使った発射処理前回は、苫llり込み処理を使うと、

特定の状況やタイミングて翻サブル

ーチン処理を呼び,111!せる、という

ことを紹介した。

割り込みは全部て､5種類あり、

それぞ．れで条件も違っていた。

しかしこれらの割り込み処理は、

いったいどのようなことに利用で、

きるのだろうか？

負担を軽くすることがて､きる。
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発射処理のサンプル

右のリストlは、｜､リガー入力

割り込みを使ったﾐｻｲﾙ発射処

理のサンフ。ル趣付録ディスクに

収録されていないが、かんたんな

う･ログラムなので、ぜひ入力して

みて欲しい。

実行すると、1m面に白い四角が

現れる。これが自機で、カーソル

キーの左右て移動する。スペース

キ－て赤いミサイルが発射され、

スペースキーを放すまで一時停止

するようになっている。

まあ、とても単純なフ･ログラム

て､はあるが、このリストをもとに

F11り込みのタイミングと関連する

問題について解脱しよう。

割り込み処理の使い道

例えばシューティングケームを

作る場合て考えてみよう。

自機のミサイルや弾の発射には

トリガー入力苫lll)込みが使える。

敵への命中判定や自機のダメージ

判定には、スフ･ライト衝突割り込

みを利用することがて．きる。

インターバルタイマ割り込みは、

ケーム中のBGM演奏や敵の移動、

背景のスクロール、フ･レイ時間の

計測など、幅広<fl1用て．きる。

ファンクションキー害l1り込みは

ゲームのポーズ(一時停止)とか、

ｵブｼｮﾝコマンドなどに利用す

ることができるだろう。

少し極猯な例だったかもしれな

いが、このように割I)込み処理を

使うことて､、＃,'i果的に処理ごとの

役割を明確にて．き、メイン部分の

鐸
》

一わ

割り込みのタイミングと問題

リストlを実行して、いろいろ

試してみると、右の画面のような

状況になることがある。

ミサイルが自機の真上て、はなく、

ずれた位置に表示されるのだ。

これは何もわざとそうしている

わけて､はなく、驚llり込みが起こる

タイミングで起こってしまう川越

なのだ。この1%咽の説明をしよう。

I
■

④移動しているときにミサイルを発射すると、ずれた位置にミサイルが表示されることがある

きに起きるCTRL＋STOPキー入

力割り込みがある。

特定の状況やタイミングで

割り込みの条件には、ファンクション

キーが押されたときに起こるファンク

シヨンキー入力割り込みを始めとして、

スペースキーや、ジヨイスティックや

マウスのボタン入力を使ったトリガー

入力割り込み、スプライトが重なった

ときに起きるスブライト衝突割り込み、

内蔵タイマーを使って一定間隔ごとに

呼び出すインターバルタイマ割り込み、

CTRL+STOPキーが押されたと

連射を防ぐ

実際にはミサイルが複数現れるわけで

はないのて､正しい表現てはないが､

すでに発射しているミサイルが画面に

あるときに割り込みが起きると、その

ミサイルは消えて、新たにミサイルか

発射されるのを防ぐ"のだ。

を使ったプログラムを作成する場合、

実行する前に必ず保存しておくのを忘

れないようにしよう。例えば、

100NSTOPGOSUB30;STOPON

20GOTO20

30RETURN

のように、害|lリ込み処理で'プログラム

を終了することなく、継続するように

なっている場合、プログラムを終了す

ることができなくなり、リセットして

悲しい思いをすることがあるからだ。

メイン部分の負担を軽くする

ミサイルの発射判定や命中判定などを

割り込み処理で行えば、メイン部分で

行うことが少なくなる｡そうなると、

1回の処理に必要な時間も当然少なく

なるので、全体のスピードアップにも
つながるのだ。

CTRL+STOPキー入力割り込み

を使う場合の注意

CTRL＋STOPキー入力割り込み
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■リスト4CTRL+STOP割り込みの例(その1)あまり気付かないことが多い。

しかし、害l1り込み処理を使った

プログラムで､はよく起こる問題だ

位置がずれる原因

プログラムをRUNすると、ま

ず行50まて､の初期設定が実行さ

れる。そこて､トリガー入力割り込

みの設定と許可も行われている。

行100～170のメイン処理では、

スティック入力による自機の操作

と移動・表示、そしてミサイルの

移勒と表示だけが行われる。

つまりﾒｲﾝ部分て､は、始めに

トリガー入力害l1l)込みが許可され

たまま、ずっと有効になっている

というわけ趣そして、じつはこ

のことが問題の原因なの趣

スティック入力を受け付けて、

{~i120て､自機の座標を計算した直

後にトリガー入ﾉJがあった場合、

自機の表示を更新する前に害llり込

みが起きることになる。

すると、自機の座標と表示が合

っていない状態で、ミサイル発射

処理のサブルーチンが呼び出され

てしまうのだ。ミサイル発射処理

て､は、日機の座標からミサイルの

座標を決定し､ﾐｻｲﾙを表示し

てもどる。この瞬間、自機の表示

位置とミサイルの表示位置がずれ

てしまうのだ。

実際〈二はメイン処理にもどった

ときに、自機の表示も更新される

ので、このような'淵題があっても
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タイミングを限定して改良する

て頓は、このような問題があった

場合、いったいどうすればいいの

だろうか？

答えは単純て､、割り込みが起こ

ると|呵る部分では、割I)込みをさ

せなければいいのだ。言い換える

と｢害l1り込み許可の部分を限定す

る」のて､ある。

そこて､､、リス|､lをそのように

改良したのが、左上のリスト2だ

リスト2て．の変更点は、行40の

終わりと行240の始めにあった、

STRIG(2)0N

を削除して、イ1･145に移動させて

いることと、行170の始めに、

STRIG(9)STOP

を置いていることだ。

これで、日機の移動計算と表示

の間は割l)込みが起こらないのて、

問題は解決される。

また、STOPで保留している

あいだにスペースキーが押された

場合、まったく無視するわけて鹸は

なく、粁可になりしだい、割り込

みを実行するので、入力漏れにな

るおそれもない。

■リストSCTRL+STOP割り込みの例(その巳）
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ON/OFF/STOPの位置

右上のリスト3は、リス|､2の

行145と行150をひとつにまとめ、

ミサイルが表示されているときは

割り込みが起こらないように改良

したものだ。これによl)、連射を

防ぐことがて､きる。

ﾘｽﾄ4と5は､前回はｻﾝﾌ‘

ルを省略したCTRL+STOP

キー人力割り込みの例だ。

2つの違いは、割り込み禁止が

置かれている場所だもフ･ログラム

を実行して、CTRL+STOP

キーを押してみよう。割り込みが

起きると、メッセージを表示して

スペースキーの入ﾉJ待ちになるの

だが、ここて､もう一度CTRL+

STOPキーを入力すると、それ

ぞれの違いがよくわかるはずだ。

このように、割り込みの許可や

禁止命令の位置をちょっと変える

だけで､、ずいぶん違いがあるのが

わかるだろう。これは割り込みを

受け付ける部分に限らず、呼び出

されるサブルーチン処理において

も例外ではない。

割り込み処理の難しいところは

この許可、禁止、保留命令を置く

場所にある。なにか問題があった

場合、そのはとんビが、これらの

配置に関係していることが多いの

て､、よく覚えておいてほしい。

リ込みが起こらないよう|こするため／

効果音(ビーブ)／ミサイルの初期座標

を設定※自機の真上に配置

220ミサイルのスブライトを表示

230ｽぺｰｽキーが押されたままな

らこの行を繰り返す

240トリガー入力割り込みを許可す

る※割り込み処理の始めて禁止してい

るので許可しておく／もとの処理にも

どる

'40自機のスブライトを表示

150ミサイルが画面内に表示されて

いるかの判定→表示されているなら、

ミサイルのY座標の移動計算

'60ミサイルのスブライトを表示

'70行''0へ飛ぶ※メイン部分を繰り

返す

●ミサイル発射サブ(割り込みサブ）

200REM文

210トリガー入力害|lリ込みを禁止す

る※割り込み処理をしているときに害|I

【リスト1の解説】

●初期設定部分

'0画 面 の 色 設 定 画 面 モードとスブ

ライトのサイズを設定／｜行に表示で

きる文字数を32文字に設定／ファンク

シヨンキーの内容表示を禁止／変数を

すべて整数型に宣言／乱数初期化

20目機(白い四角)のスブライトハタ

ーン定義

30ミサイル(赤い縦線)のスブライト

ハターン定義

40トリガー入力割り込み設定※スヘ

ースキーが押されたら行200を呼び出

す／トリガー入力割り込みの許可

50自機のX座標設定／ミサイルのY

座標設定

●メイン部分

'00REM文※コメント行

’10スティック入力受け付け

'20自機のX座標の移動計算

'30自機のX座標が画面の外に出た

ら座標を調整する
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●REM文のデータをマシン語に

なかにはDATA文やREM文

で吾かれた文字列が、そのままマ

シン語になっていて、いきなりD

ATA文のなかをマシン語が走り
つわもの

まわる、なんて強者があります。

て､も、それはあまりに高等テクニ

ック。もっと単純な方法て鮮やりま

しょう。16進数で書かれたデータ

トレースしながらREM文のあり

かを探していく方法。

②マシン語データの入っているR

EM文の手前に、余計なDATA

文を置いてそこをREAD文て読

んだ直後のワークエリアからアド

レスを決定する方法。

まあ、②の方法をとるのが楽てﾞ

しよう。BASICがどのように

メモリに入っているかは図lに、

BASICに関連したワークエリ

アを表lに書いておきます。

それでは、そのサンプルプロクﾞ

ラム(Listl)を見てみましょう。

このプログラムは、REM文のい

ちばん後ろに書かれてあるデータ

をマシン語を使ってメモリに書き

込み、確認のためにBASICてﾞ

メモリの内容を表示するものて､､す。

REM文の直前にあるDATAX

のデータを読んでから、マシンi譜

を起動します。ﾏｼﾝ語のﾌﾟﾛｸﾞ

ﾗﾑは、ワークエリアのF6C8

hからREM文のアドレスを得て、

その場所から16進数をマシン!譜

データに直していき、ピリオドに

出会うとBASICに戻ります。

このマシン語プログラムは128

バイトて､、これだけはふつうにB

ASICで耆き込んて瞬いかなけれ

ばなりませんが、それて㈱もｲII1キロ

バイトもBASICて書き込んて、

いくよりはずっと速くなります。

ちなみにここではREM文につ

いて述べましたが、まったくおな

じことがDATA文にもL,えます。

始まるまて､､に「しばらくお待ちく

ださい｣などを画面に表示して､そ

の裏で一生懸命に初期設定などや

っていることも多いで､す。こうい

う部分こそマシン語にやらせて時

間を短縮したいものです。今lulの

お話はそういうたぐいのもの。B

ASICて､ケームを作るときにお

役に立つのではないて､しようか。

今IIJは、BASICのお話。マ

シン語でBASICをいじるお話

て､す。フ･ログラムを投稿するとき

には、やっぱりBASICのフ･ロ

グラムの形にすることが多いで､し

よう。マシン語を使ってあったと

しても、DATA文て書かれた16

進数をメモリ上に展開してから実

行するような形ですね。ケームが

メモリの別の場所へ展開するを、メモリの別の場Iﾘ｢へ展開する

という方法です。ただし、展開す

るためのマシン譜は、BASIC

で書き込まなければなりません。

REM文の16進数をマシン‘淵

に展開するには、REM文がメモ

リのどこに存在していて、REM

文の構造がどうなっているのかわ

かれば簡単です。REM文の場仰『

を決定するには、だいたい以下の

2つのﾉ法がとれます。

①BASICテキストの先頭アド

レスを得て、そこからテキストを

■図1メモリ内のBASICの姿

アドレス

F676

アドレス
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←－終端マーク

BASICテキスト行20の説明

コロンPOKEの中間ｺード変数名I変数名、

ggCBBCBF1192CJ422B四F21B214”B72g443A土ag2CBBCgF14g2C血22

jれた藤…数名。！…ｺー‘次の行の書
R

、カンマ行の終端ﾏー ｸ
ig+の中間コード

空白I、
数値&HCggg

■
数
値
の
表
さ
れ
方

鐵
鐵
鐵
鐵
鐵
鐵
識
識
吋
噛

Ⅲ
旧
旧
日
旧
巳
度
度
Ｕ
Ｕ

の
の
の
精
精
Ｒ
Ｒ

Ｓ
弱
印
単
倍
く
く

０
１
６

一
一
一

１
５

２
７３２ ２

番
番

行
行

二
言
二
言

それぞれ11～1Ahの1バイトの中間コードになる

O F h ？ ？ h

lCh？？h？？h

GBh？？h？？h

D C h ？ ？ h ？ ？ h

''&B1011〃などの文字列がそのまま入っている

1 D h ？ ？ h ？ ？ h ？？h？？h

lFh？？h～？？h(Bバイトぶん）

GEh？？h？？h←行番号が入る。

DDh？？h？？h一行の入っているアドレスから1ひいたもの

【中間言語】BASICテキストがメモリ|こ書き込まれるとき、、PRlNT"などの単語をそのまま文字コードで記憶していたのては､メモリがもったいないし､実行するときに

も不便である。これを｜バイトなり2ハイトの数値に暗号化して、メモリ節約や実行時の参照を便利にしたものが中間言語である。ふつうにSAVEしたプログラムも中間言語
のままファイルになっている。42
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表1BASICに関連するワークエリアの主なもの●エラーを出す

REM文に神かれていた16進数

に間述いがあったらビうするのか。

やっぱりSyntaxerror(シンタ

ックス･エラー)か何か出してあげ

るのがいいと.W,いますね。エラー

を出させるには、ﾏｼﾝ語上で､B

ASICテキストのエラー文を実

行させるという方法があl)ます。

マシン語上にBASICの中間

コードを書いておき、そこをHL

で指して4601hをコールする

のて､す。4601hはBASIC

のテキストを実行させるルーチン

て､す。どんなテキストて､も実行で

きるわけて､はありません。実行てﾞ

きるものはほとんビないと思って

ください。ERRORやEND、

STOPなど、BASICの実行

が中断されるものて､なければいけ

ません。実ｲj･しているのは本当の

BASICテキストではないので、

後続のプログラムがありませんか

ら。GOT0文なら良かろうと思

えるのて．すが、これもスタックポ

インタに矛盾が出てしまって、_1[

常に伽乍しません。

BASICﾃｷｽ|､をﾏｼﾝI淵

で実行するということの説明にエ

ラ一文を使いましたが、もっとも

っと簡単にエラーを出す方i去があ

ります。Eレジスタにエラーコー

ドを入れて406Fhをコールす

るﾉﾊﾑです。もっとも簡単で確実

なエラー発生ﾉ列去だと'W､います。

単にエラーを出すだけで､は､エ

ラー行番号は、USRI則数のｲjに

なってしまいます。そこで､エラー

をll'!すl"ijに、F41Chに今沈

んて噸いるREM文の行番号を苦き

込みます。F41Chは、現在実

行咄'の行番号が記憶きれていると

ころです。ここに読み込んでいる

場所の行番号を代入してしまうこ

とで、あたかもREM文の実行中

にエラーが出たものとf鏡させる

のです。

■ListlREM文ﾏｼﾝ語のｻﾝﾙBASICﾛグﾗﾑ①

100FORI=ZTO＆H7F：REA､､＄:PDKE＆HCOO6+

1，VAL(再&H再十､$）:NEXT

110DEFUSRB=＆HC90B

129RESTORE356:READD$:Z＝USR（9）

139FORI＝&HC100TD&HC16F2PRINTRIGHT＄（

"ロ"+HEX$（PEEK(1))，2）；”’『；：NEXT

149END

150，

1“,ﾏｼｺｺ唾ﾃ鴫一ﾀｦﾖﾐｺﾑﾀﾒﾉﾏﾖﾝｺ蝋

170DATA2A，C8，F6，23，23，23，5E,23

1800ATA56，23，E、,53,7E,C8，23，23

190DATA23，CD，29,C6，38，09，CD,36

2BODATACZ,38,04,12,13,18,F7，7E

Z16DATAFE,2EfC8，FE,06,26,47,18

229DATADA,CD,3D，CD,CD，44,CO,DB

23BDATA57，CD,44，CO,5F,C9，CD，3D

Z4gDATACZ,CD，44，CO,C9，3E'2Z,BE
252DATAC9,23,18,F9，7E,CD,57，CG

26pDATAD8,23,07,27,97,07,4F,7E

270DATACD，57,C0，，8，23，B1,C9研D6

282DATA39，，8，FE'9A,38，9B,F6，26

290，ATAFE，31，，8，FE，37，38，04，37

300DATAC9，A7，C9，p6,27,C9，2A，7E

310DATAC0，22，1C,F4，21，7A，CO，CD

320DATA91，46，3A,A6，13，20，8Z,25

330’

340，.ｺｶﾗﾏﾖｺｺ唾テ過ヨミコマlﾉﾙﾃ戦一ﾀ

358DATA庁Fromhere碑

360，C10ZOgll223344556677

370，C1g88899AABBCCDDEEFF

388，

データの意味アドレス 大きさ

USR関数の飛び先アドレス10個分｡マシン

語で直接書き込んでしまえば何個もDEFU

SRで定義する必要がなくなる

BASICが現在実行中の行番号

ﾛグﾗﾑ入力やﾘｽﾄ表示などの時に文字

列が入る

今いじっている変数のデータの型

BASICﾃｷｽﾄｴﾘｱの先頭ｱドﾚｽ

READ文で読まれたDATA文の行番号

もっとも最近に入力された行番号

実行の中断や終了したときに､最後に実行さ

れた行番号

次に実行するﾃｷｽﾄのｱドﾚｽ

単純変数ｴﾘｱの先頭ｱドﾚｽ

配列変数ｴﾘｱの先頭ｱドﾚｽ

READ文で読まれたDATAの次のアドレス

|PL命令用のﾌｯｸ

CMD命令用のﾌｯｸ

ｴﾗｰが出たときのエラー文字列表示のた

めのﾌｯｸ｡Eﾚジｽﾀー にエラー番号が入っ

ている

FBBA 2*10
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Ｅ

１
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Ｆ
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Ｂ
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Ｂ
Ｅ
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Ａ
Ａ
Ｂ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ

１
１
口
」
〔
こ
〔
匡
口
」

Ｄ
２
４
Ｂ
Ｂ
Ｄ
１

Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
ｇ
Ｏ
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■ListEListlのマシン語データをクローズアップ

5 1 0 S P C : L D A ， 3 2

5 2 B C P 〔 H L )

530RETNZ

540INCHL

556JRSPC

560；

S7gHEXBIN:LDA,(HL）

580CALLCHK

590RETC

60BINCHL

616RLCA

629RLCA

630RLCA

640RLCA

652LDC，A

660LDA,（HL）

670CALLCHK

680RETC

6 9 9 I N C H L

700ORC

716RET

728；

730CHK:SUB30H

740RETC

750CPBAH

76ZJRC,CHKOK

770OR20H

780CP31H

796RETC

800CP37H

816JRC,CHKOK2

82GSCF

830RET

840CHKOKgANDA

859RET

86BCHKOK2：SUB27H

870RET

889；

エラーの出た行番号をデータ上とするするた

め、現在実行注の行番号をデータの行番号に
書き換える
B9gERR：LDHL,（LINE）

900LD（UF41CH）,HL

91gLDHL,ERRDAT

920CALL4601H

1gBORGgCO60H

119；

READ文で観んだデータのすぐ次のアドレ
スを得る。この掛合、そこは行末になってい
る必要がある
12BLDHL,(OF6C8H）

130LOOP:INC H L

140INCHL

150INC HL

エラーがあった捲合、その行番号を表示する
ために、行番号は保存する
162LDE,（HL〕

170INCHL

18ZLDD,( H L ）

199INCHL

2BOLD（LINE）,DE

以下の3バイトのインクリメントは、REM
文自体の中間言鯖をスキップするため
21mエNCHL

220INCHL

230INCHL

240CALLHEX4

250JRC,EOL

262LOOP2:CALLHEX2

272JRC,EOL

280L､（､E）,A

290ｴNCDE

3 g g J R L OOP2

310；

32BEOL:LDA,(HL）

ピリオドかどうか判定して、ピリオドだった
ら終了する
330CP2EH

340RETZ

3 5 6 C PO

36gJRNZ,ERR

3 7 B J R LOOP

380；

390HEX4:CALLSPC

4 0 0 C A L L H EXBIN

419RETC

420LDD，A

43gCALLHEXBエN

44gLDE,A

456RET

460；

47BHEX2gCALLSPC

480CALLHEXBエN

495RET

509；

●未奪読を使う

さて謡追はかわって、今度は未

定義命令を使って、自分独自の命

令を作ってみましょう。奪い取れ

る未定義命令は、CMD命令とI

PL命令て､す。ふたつしかないの

【REM文、DATA文中の中間言語】

ｺｰが並んだだけの中間壽吾になる。弾

ラー文の中間言語。：ERROR2と書かこれがエ

れている

930ERR［ Ｈ６Ｏ７Ｈ３１Ｈ６Ａ２？ＨＡ３
９

ＴＡ
・
・

Ｄ
Ｅ

Ｒ
Ｎ

Ｒ
Ｉ

Ｅ
Ｌ

Ｏ
Ｏ

３
４

９
９

Ｂ
Ｗ

Ｄ
Ｄ

DATA文中の中間言語】REM文やDATA文のなかのデータは､REM(または､'"DATAの次の文字から行の終端まで｜行全部が単なる文字列として､文字
Eだけの中間＝吾になる。数値だけがコンマで区切られて並んでいたとしても、数字とコンマのならんだ文字列とおなじように扱われる。 43



かと少なく感じるかもしれません

が、そんなことはありません。命

令を自分で形作るわけですから、

無限の拡張|生があります。CMD

PRINTとかCMDGOTO

とか他の命令と組み合せてしまえ

ばいいのです。パラメータの数や

書式も自由にできます。今回はI

PL命令を使って何かやってみま

しょう。

IPLが実行される様子を見て

みると、

①BASICがこれらのコマンド

に出会うとワークエリアヘジャン

プする。

②ワークエ'ノアが書き換えられて

いて、自分のプログラムへジャン

プするようになっていれば、処理

が奪い取れる。

③本来のワークエリアにはRET

命令が入っていて、そのまま実行

されるとlllegalfunctioncall'､

戻ることになるので、その分のス

タックのデータを捨てる。

④HLは中間言語のIPLの次のバ

イトを指しているので、下に示さ

れているようなルーチンを使って

パラメータなどを受け取る。

⑤さまざまな処理をする。中間言

語を指しているHLは壊さないよ

うに保存しておく。

⑥最後のパラメータの次のバイト

を指すようにHLをセットしてR

ET命令でBASICに戻る。

以上のことはCMD命令て､もお

なじようなことになります。

IPL命令を拡張したサンプル

フ･ログラムをList3に出しておき

ます。IPLLISTという命

令とIPLVALという命令を

新設しました。IPLLIST

は、行番号をパラメータにとり、

そのリストを表示します。IPL

VALはパラメータに書かれた数

値を10進数で表示するだけのも

のて嘩す。

●未定義命令を使ったときの注意／

ワークエリアのフックを書き換

えたのだから、このプログラムを

実行し終わった後は、それを戻さ

なければなりません。そのままに

しておくと、暴走の原因になりま

す。RET命令のC9hをフック

に書いておくのを忘れないでくだ

さい。
ここでいうⅥテキスト"とは、
BASICの中間ｺー ドのことMAINROMの内部ルーチン

エラーを発生させる

入力：Eエラー番号

ｴﾗｰを発生させます｡このルーチンを読んだ場所には戻ってきません。
行ったっきりです｡エラーの行番号は､F41Cnに書かれている値になります

406F

●STOPキーを効かなくする

細かいお遊びをしてみましょう‘

FBBOh,FBBlhはふだん

0になっています。ここにO以外

の数値を入れてみましょう。する

と、STOPキーが効かなくなり

実行の中断ができなくなります。

かわりにCTRL+SHIFT+

GRAPH+カナて処理が中断で

きるようになります。FBBOh

のほうが、これらのキーの組み合

BASICのコマンド待ち状態に戻る

とにかくここをｺｰﾙするなり､ジャンプすれば､BASlCの実行をおしまいにしてｺﾏ

ﾝド待ちの状態になる。

409B

蕊

行番号からテキストの格納アドレスを得る

入力:DE行番号

出力：BCテキストの格納されているアドレス

Zflag指定された行番号が存在しないときは0になる

行番号から、ﾃｷｽﾄの先頭(次の行のｱﾚｽが磨かれている場所)のｱドﾚｽを返します。

行番号が正しくて、その行番号のｱ〆ﾚｽが得られた時は､Zﾌﾗグが1になります。行番

号が存在しないものであった場合は､BCとHLにその行番号の前後の行のｱドﾚｽが返さ

れます。

4295

4601 BASICの行を実行する

入力:HL実行したいﾃｷｽﾄが書かれている場所の先頭のｱドﾚｽ･そのｱドﾚｽには

ｺﾛﾝが書き込まれている｡このﾃｷｽﾄは、どのアドレスに置かれていても良い。

5210 式を1バイト整数型で評価する

入力:HL4C64hと同様に､計算してほしい式の先頭ｱﾚｽ

出力:HL式の次のｱ催ﾚｽ

A,E計算結果｡AﾚジｽﾀにもEレジスタにも同じ値が入る

式を計算してくれる｡型ﾁｪｯｸやｵｰバｰﾌﾛｰﾁｴﾂｸもやってくれるしﾚジｽﾀに値
が入るので便利である｡オーバフローした場合はllligalfunctioncallになる。

1行の中間コードをリスト文字列に直す

ﾘｽﾄ文にしたい中間コードをHLで指してｺｰﾙすると、指された場所から行末までの中
間コードをリスト形式の文字列にしてF55Ehからの領域に格納してくれる。文字列の終端

には00hが入っている｡これを表示させるのに便利なルーチンかある。527BhはO0hで終わ

る文字列のアドレスをHLに入れてコールすると､その文字列が表示される。行番号に便利
なのは､3412h．HLの値を10進数文字列にして表示してくれる。

錘

HLでここを宿して4601hをコール

／号2ﾖ里I曹鯛鐵値を表す中周ｺーﾄ：
l3AlABlBF旧BlgBlgBl

k専可為R鱸雰｡．｡

《例》
この例では、DivisiOnby

Zeroというエラーを出すため

に、ERROR1lという文を中

間コードに直したデータ例を用

意して4601hをコールしている

5284

4666 テキストから1文字取り出す

入力：HLﾃｷｽﾄを指すｱドﾚｽ(取り出す文字の1文字手前を指している）

出力：HLテキストを取り出した後のアドレス(取り出した文字自身を指している）

A取り出し た 文 字

Zflag文末であった場合はZﾌﾗダが立つ

CflagO～gの数値だった場合はCフラグが立つ

空白文字は読み飛ばしながら､ﾃｷｽﾄから1文字を持ってくる。空白を読み飛ばす手間力
イヤでなければ､このﾙｰﾁﾝを使わずLDA.（HL)で代用できるようだ。

542F 式を巳バイト整数式で評価する

入力:HL4C64hと同様に、計算して欲しい式の先頭ｱﾚｽ

出力:HL式の次のｱﾚｽ

ﾛE計算結果

式を計算してくれる｡型ﾁｴﾂｸ､ｵｰパﾌﾛｰﾁｴﾂｸもやってくれる。
オーバフローした場合はOve｢flowエラーとなる。

変数の格納アドレスを得る

入力:HLﾃｷｽﾄ中の変数名の先頭ｱぽﾚｽ

（F6A5h)HLが配列変数名を指したとき､このｱ膿ﾚｽが0以外なら配列の先頭を指
すようになる｡0にしておけば､配列の要素のｱドﾚｽになる

出力:HL変数名の次のテキストｱﾚｽ

DE変数の格納アドレス

変数かどこに格納されているのかｱドﾚｽを得るﾙｰﾁﾝである。マシン語で変数に値を代
入させたい時便利である｡HLはﾃｷｽﾄｱドﾚｽを指すよう|こ指定されているが、適当な
アドレスに変数名を害いて､そこを指しても同じ働きをする。

《例1>･･･:CMDDAC:" ここをHLで指して､(F6A5h)には0を入れてコ

ールすると､変数、の格納アドレスが得られる。

コール後､HLは変数の次のカンマを指す。

《例巳》“．:CMDK(10)’A:,．．ここをHLで指して､(F6A5h)には0を入れてコ
ールすると、変数K(10)の格納アドレスが得られ

る｡ｺｰﾙ後､HLは変数の次のカンマを指す。

《例B》…:cMDK(10),A:…ここをHLで指して、(F6A5h)には1を入れて
ｺｰﾙすると､変数K(10)ではなく、配|｣変数K

自体の格納ｱドﾚｽが得られる。コール後､HL

は変数の次のｶﾝﾏを信す。

5EA4
40641テキストの中の式を評価する

入力：HL式の先頭のアドレス

出力:HL式の次のｱﾚｽ

（F663h）式の計算結果の型已.B,41日のいずれかが書き込まれる。
（F7F6h)DACと呼ばれる領域である｡式の計算結果が書き込まれる。

式を計算する｡整数型だろうが､文字列だろうが､単精度だろうが､ともかく計算してくれ

る｡計算結果が期待した型でなかった場合は､自分が判定してｴﾗｰを発生させてやる必要

かある｡整数の計算結果を期待するときは､521Chや542Fhのルーチンのほうが便利なの

で､このﾙｰﾁﾝを使う理由は､おもに文字列を得ようとするときだ。単精度､倍精度をﾏ

ｼﾝ語で使うことはあまりないと思うし。

計算結果が文字列であった場合は､後述の67□Ohのルーチンで､計算結果を文字列領域に登

録しなければならない。

態鷺驚￥謝蝋;蕊
《例

へ
･･･:C

一 一 －一一PDP
HLはここに移動して、DACには計算結

果が入り､この場合は､文字列型なので､67DOhから戻つ

F663hには3が入る｡文字列型の場合は､てきた時、（HL）

DACを直接参照しないで67DOhのルーには文字列長か入っている｡(H
ﾁﾝを使ってDACの計算結果の文字列領L+1）と(HL+巳)に文字列

域に登録してから､参照する必要がある｡のアドレスか入っている。

§

瀞
卵
蕊

67DO 文字列を登録する

入力:（F663h）型が入る。3が代入されていないとエラーになる。

（F7F6h)DACと呼ばれる領域。ｽﾄﾘﾝグデｲｽｸﾘプﾀのｱﾚｽが入る

出力:HLストリングデイスクリプタを指している。

使い方は、4C64hの説明参照。

【未定義命令】本当はBASICて使えるキーワードなのに､機能が用意されていないために使ってない命令｡このキーワードをプログラム中に入力すると、中間言語には翻訳さ

れるが実行されるときにふつうエラーとなる。MSXのBASlCではCMDとlPLの2単語が未定義である。44
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〃脳
LECTURE

せで処理を中断させるフラグ、F

BBlhがSTOPキーを効かな

くさせるフラグて嚇す。

SXまて需ほとんど内容がかわって

いないみたいなのです。内部ルー

チンを公然と使うわけにはいかな

いのでしょうけれど、実質的には

使えてしまうので､すね。もしよほ

ど力が余っているなら、ディスア

センブルして読んでみてはいかが

でしょうか。というわけで、今回

はここまで。（飯田崇之）

■List4ListBのマシン語データをクローズアップ
1 0 0 O R G p C 9 B Z H

110；

こ の 部 分 は I P L 命 令 を 処 理 を う ば う
アにブックをかけているところ

120LDA,gC3H

130L、（QFEO3H）,A

140LDHL，エPL

150L、(BFEO4H）,HL

1 6 0 R E T

170：

ためにワークエリ

今回は、BASICをマシン語

でいじくるという話題でした。M

SXのROMをディスｱｾﾝプﾙ

して読んて､いくとこういう遊びの

できる場所がけつこう見つかるも

のて､す。それにこのROMなんて、

すが、最初のMSXから最新のM

SICがIPL命令に出会うと、ここヘジヤンプし
る。最初のPOPは、戻った時にILLe9aLfunctio

L L に な る の を 防 ぐ た め

BA

てく

nca

l80180IPL：POPDE

190；

20gDECHL

210CALL4666H

229；

IPLLIST命令かどうか判別する
23mCP93H

240JRZ,LIST

250；

I P L V A L 命 令 か ど う か 判 別 す る
2 6 0 C P g F F H

27gJRNZ，ERR

280CALL4666H

290CP94H

390JRZ,VAL

310；

以上の命令じゃなかったらSyntaxerrorをおこす
320ERR：LDE,2

336CALL466FH

34m：

IPLI』IST命令の処理はここから
35ZLIST：INCHL

パラメータを取り出す。行番号が書かれていても、
として取り出せる

360CALL542FH

数値

H L は 壇 さ な い よ う に 保 存
370PUSHHL

38ZCALL42938ZCALL4295H

399JRNZ，LIST2

402LDL,C

410LDH，8

428INCHL

439INCHL

440INCHL

45glNCHL

46gCALLS284H

4 7 Z L D H L ， O F 5 5 E H

480CALL527BH

490L1ST2：CALL7328H

HLを戻してリターンすれば、後観のBASICの処理
が正常に行われる
500POPHL

5 1 0 R E T

528；

I P L V A L 命 令 の 処 理 は こ こ か ら

53OVAL：INCHL

540CALL542FH

552PUSHHL

S6gEXDE,HL

570CALL3412H

580POPHL

599RET

■ListalPL命令を拡張する

199FDRI=eTO99:READD＄:POKE＆HCOOO+I,

VAL（庁＆H”+､＄）目NEXT

119DATAFE，OB,C9，53，C9，90，CZ,3E

120DATAC3,32,03,FE,21，0C,C0，22

138DATA04,FE,C9，，1，E､,53，52，C6

14BDATA2B，CD,66，46，FE,93，28，10

150，ATAFE,FF,20，B7，CD，66，46，FE

160DATA94，28，23，1E,B2,CD，6F,40

179DATA23,CO,2F,54,E5，CD,95，42

180DATA29，9F,69,68,23,23,23,23

19gDATACD,84,52,21,5E,F5，CDo7B

200DATA52，CD,28,73,E1，C9,23,CD

21p0ATA2F,54,E5DEB,CD,12，34，E1

220DATAC9，00，60

230DEFUSR=＆HCO66

240Z＝USR（9）

252PRINT"LinelOOﾉﾘｽﾄｦﾋｮｳﾐﾉ埴ﾐﾉﾏｽ.'，

2601PLLIST18B

27ZPRINT時13＋2ﾉｹｯｶｦﾋｮｳﾐﾉ班ｼﾏｽ.庁

Z801PLVAL13+2

＝
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れゞCOM)のほう（こも付け加えらリ言語でマシン語が入力できる

もの。Rコマンドは、1命令ず

つレジスタの変化を見ながら実

行の様子力観察できるものです。

短いプログラムを書いてすぐ観

察｡直してまた観察…･･･という感

じで、もうマシン語も怖くない。

まだマシン語の気持ちがわか

っていない人に朗報

rSimpleASMVer.3.0』に
はマシン語をじっくり観察する

のに便利なコマンドが2つ付い

た。デバッガ(DB.COM)の

AコマンドとRコマンドだbA
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デバッグにも最適です。

定価5000円、3月上旬にT
＝ 哩 竺 四 四 几 詫＝
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⑭
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ｃ
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Ｅ
ＳKERUから発売｡バージョンア

プサービスは1100円て行って

O短いプログラムを書いて、｜命令ずつ実行

してみた。マシン語の動きがよくわかる
ます。詳し <は株式会社コー

コマンドは、1行ずつアセンブRコマンドは､アセンブラ(SA.ル(BO3-3587-1481)まで。
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『7EU2/2+VRAM12BKby麻川達司 惨遊び方は28ページ

DBG回画面クリアルーチン

DB1Cメッセージクリアル

ーチン

DB巴日パラメータ表示用ス

プライト書き換え(USR4)

DBSAクリアルーチンのコ

ール(USRO)

DBBS演奏ストップとアニ

メのコール(USR5)

DBBGアニメーションキャ

ラクタデータ

D4回日H.TIM|退避場所

D425演奏スタート(US

RB)

D421演奏ストップ

D4BBBGM変更(USR

B)

D4Bgメニュー表示ルーチ

ン(USR1)

D4BEメニューデータ

D522パラメータ表示ワー

ク

DSg口マップ表示ワーク

、7口口マップ表示ルーチン

(USRg)

DBggイベント用フラグ群

(実際にSAVE､LOADする

データ）

DSB｡メッセージアドレス

DBG｡曲データ

■VRAMマップ
ノ

49回日スプライト色データ

(16ライン×巳枚×32キャラク

タぶん）

44G口曲データ(256×Bパ

ート×B曲）

SCggパラメータ表示用の

スプライトパターン(64×24枚）

S巴ロロサブシナリオデータ

S42Dモンスターデータ

(24×32種類）

S7ggキャラクタデータ

(16×256個×Bパターン）

Cフロロシナリオデータ

EEggマップデータ

畦〈謝司県>川原埼岳,,②｢RONA･地母神の
u健一<広島県>困田i誰／④rスーパープロ

2H～E1FFH

ELDAT？、RAMステ

ータスデータ(？は1～Sでセ

ーブデータの番号に対応)｡メイ

ンメモリのDBZZH～DBF

FH

注：拡張子がFD4，BASは

BASICファイル。RAMは

メインメモリに読み込まれ、V

RMはVRAMに読み込まれる

■RAMマップ

CEggテイル歩行ルーチン

(USR7)

Dgggメニュー表示データ

D1回口BGM演奏データ

D17C演奏ルーチン

nPRBスプライト色変更ワ

ーク

DEppスプライト色変更ル

ーチン(USRE)

口巳4Eキャラクタ書き換え

(USRS)

口EDSアニメーション

■基本的なプログラムの流れマップの端まできたときにマツ

この『ELFARNA』は、本プデータを読み込んだり、とち

体のBASICプログラムを、ゅうのイベント用フラグ群をセ

環境整備のELOPENBASと、ケープしたりする。

－ムの進行だけを受け持つEL■ファイルの説明

FARNA.BASに分けたことによっELF-STAR.FD4起

て、メモリを効率的に使ってい動のためのBASIC

る。ELOPEN・BAS必要

最初のELF-STAR.FD4は起動な'|胄報を□－ドした後、ELFAR

のためのBASICなので、こNA.BASを実行するBASIC

れをAUTOEXECBASと改名すれELFARNA･BASケー

ば､リセット後自動的に『ELFムの本体のBASIC

ARNA』が立ち上がる｡ただしELCHR？、VRMパタ

MSX－DOSがおなじデイス－ンデータ(？はT、P、F)。

クの中にある場合はAUTOEXEC.VRAMのg～17FFH

BATの中で、「BASlCAUTOEXECELCOL？、VRM色デ

BAS｣としておく必要がある。一夕(？はT、P、F)｡VRA

ELOPENBASは、ゲームに必MのEggGH～B7FFH

要な'|胄報をBLOADで読み込ELFARNA.RAMマシ

んだあと、とちゅうから始めるン語ファイル。メインメモリの

ならばそのデータも読みこんで、CED2H～DAFFH

ELFARNABASに処理を移す。ELELFARNA・VRMデー

FARNA.BASがケームの本体で、夕ファイル。VRAMのBBG

■『ELFARNA』のファイル相関図

【LF-S1AR.FD】
↓↓

ttRUN
↓↓ 0A1ハLOAD

E唖巫回

DA1ASN/E

E亜Z皿

Ⅷ
Ⅷ
Ｍ
Ⅷ
ｌ

Ｚ
２
Ａ
Ａ
ｌ

Ｒ
Ｌ
剛
剛
一

酬
皿
鼎
鼎
一

唖 副
一
助
一

一
Ｎ
’

→→→ ←←←

BLOAD BLOAD
↓↓

ttRUN
↓↓Ｆ

Ｆ
ｌ
止
亡

｜
Ⅶ
Ⅷ
ｌ

ｌ
Ａ
ｊ
ｉ
Ｑ
一

一
坪
岬
一

一
叩
Ⅷ
’

嗣
叫
１
Ｍ
山

回 ３
｜
剛
一

一
Ａ
｜

｜
剛
一

÷→→ ÷今→

BLOAD BSA/E

‘‘避鑿者
●12－1月号ソフトプレゼント当選者①｢スーパーピンクソックス3」＝<千葉県>古川猫専<神奈川県>早瀬歩く謝司県>川原埼岳.〈

審判』＝<青森県>工藤一郎<広島県>中田圭亮<福岡県>澤田修宏/③｢ピエロット』＝<東京都>ﾉ||田洋<岡山県>石山健一<広島県>奥田道雄

コレ5」＝<千葉県>横山芳宏<石川県>大町浩一<岡山県>小野菫幸

『EL剛RNA』の露台息■〆■
ﾛグﾗﾑの流れとﾌｧｲﾙの関係
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身撚
脳
》

●
●

今回の最高人気作品
牝まいれ』の徹底解剖

●

●

◆

極|2/2+VRAMB4Kbyいんふるえんざ し遊び方は33ベ－

■プログラム解説

●初期設定

100文字領域､マシン語領域の

確保／変数を整数型に宣言

110画面の色設定／画面モー

ド、スプライトサイズ設定

120グラフィック画面への文

字表示準備／ユーザー定義関数

定義

130クイックスタート判定用

にトリガー入力受け付け

140～160タイトル表示

170～190REM文

200パレット切り換え

・スプライト定義

210REM文

220スプライト面の色設定／

玉のスプライトパターン定義

230クイックスタート判定→

【行'30でトリガー入力があった

場合には】行440へ飛ぶ

・メモリ初期化

240REM文

250効果音(玉を投げる音、相

手に当たった音)データ読み込

み／データをメモリへ書き込む

260効果音(ホイッスル)デー

タをメモリに書き込む

270REM文

280両チームのちびっ子の操

作キーデータ読み込み／ちびっ

子のデータをメモリに書き込む

290REM文

300三角関数sin、COSの

値を計算してメモリに書き込む

310REM文

320USR関数定義

330マシン語データ読み込み

／マシン語プログラムをメモリ

に書き込む

・グラフィック作成

340REM文

350描画ページを1に切り換

え／画面消去／座標用変数初期

化／ちびっ子(白チーム・右向

■変数の意味

ADちびっ子データ書き込み

時のアドレス指定用

B$勝利チームのデモ用

Sクイックスタート判定用→

トリガー入力値が入る

S$玉のスプライトパターン

定義用

S口赤チームの得点

S1白チームの得点

SA高速デモ回数→この値ま

では高速モードになる

SCデモの得点

・汎用変数のおもな役割

Aループ用/USR関数呼び

出し用

A$データ読み込み用／キー

入力用

Bループ用／データ読み込み

用

C、，データ読み込み用／座

標指定用／サブルーチンへの引

き数用→Cは時間、アニメーシ

ョンの番号。Dはチーム

Zちびっ子のアニメーション

パターン作成時の転送先Y座標

’1
墨墨量

皇置2m一一＝＝

2
曼餐壷曇豊豊

･3

4

蓋雲董
5

雲
尋雲蓋霊霊

灘”
影謝･‘

／、

6

篝蓋雲蕊
〆、

■ユーザー定義関数

FNA(n)変数A$の、×巳

－1文字目から巳文字を16進数

とみなして数値に変換する

■USR関数

USR(n)ゲームメイン。n

には試合時間（1～255秒)を設

定→&HCggBに定義

USR1(n)ケーム終了時の

得点計算デモ。nには赤チーム

の玉の高さ＋白チームの玉の高

さ×256を設定→&HCDBS

に定義

USRE(9)キーバッファク

リアのBIOSを呼び出す→＆

H1SSに定義

える→赤チームのグラフィック

作成※写真4参照

370かどのグラフィック作成

－黒の下地に斜めの線を描いて

作成する※写真5参照

380描画ページを0に切り換

え／画面消去／校舎のグラフィ

ック作成用データ読み込み／校

舎のグラフィック作成

390ちびっ子のアニメーショ

]里識奇/②力ﾝバ大阪ステッカー＝

玄島県>中川雅雄〈福岡県>松永博幸47

き)のグラフィックデータ読み

込み／ちびっ子(白チーム･右向

き)のグラフィック作成※写真

1参照

360作成したちびっ子のグラ

フィックを左右反転して複写→

左向きのグラフィック作成※写

真巳参照／グラフィックを下段

に複写※写真S参照／上段のグ

ラフィックの帽子部分の色を変

避讓者
●2－3月号FFBプレゼント当選者①スーパーマリオのビデｵ＝<静岡県>勝山陽介く愛良喋>平木光朋輻岡県>河里識奇/②力ﾝバ大阪ｽﾃｯｶｰ＝

<宮城県>佐藤裕介<茨城県>深沢一之〈静岡県>鈴木英輔<大阪府>鈴木静夫・藤井憲昭<京者賄>山本啓史<鳥取県>金平誠<広島県>中川雅雄<福岡県>松永博幸

<長崎県>佐藤貴彦
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ンパターン作成→背景の校舎の

－部をページ1に転送してちび

っ子のグラフィックを重ねる※

写真B参照

400かどのグラフィック移動

／校舎のグラフィックをページ

1に転送して保存

410CTRL+STOPキー

入力割り込み設定･許可／行440

へ飛ぶ

420ちびっ子のグラフィック

作成サブ

430CTRL+STOPキー

入力時の割り込みサブ→画面モ

ード設定、メッセージ表示、プ

ログラム終了

440REM文

450次に読み込むデータの指

定/PSGレジスタ初期化

460校舎表示→背景の復元

470地面表示

480操作キーのメッセージ表

示

●メイン処理

・ケーム開始

490REM文

500メッセージ表示

510USR関数呼び出し→キ

ーバッファクリア／キー入力待

ち

520メッセージ消去

530赤チームのちびっ子表示

／白チームのちびっ子表示

540支柱作成

550かどの表示

・ゲームメイン

560～570REM文

580USR関数呼び出し→ゲ

ームメイン/USR関数呼び出

し→キーバッファクリア

・結果発表

590～600REM文

610時間待ち／かご消去

620両チームの得点計算

630～640勝利チーム判定／高

速デモ回数設定

650次のデモを高速にするか

の判定→【高速にするなら】玉を

上げる高さ(USR1の引数)設

定【高速にしないなら】チーム

の得点により、玉を上げる高さ

設定／トリガー入力による高速

化判定→【高速化しないなら】時

間待ち

48

660デモ中かの判定→【デモ中

なら】USR関数呼び出し／ス

コアカウンタ更新／行650へ飛

ぶ

670引き分けなら行720へ飛ぶ

680～710勝利チームのちびっ

子のデモ／行490へ飛ぶ

720引き分け処理／行490へ飛

ぶ

●サブルーチン

730REM文

740ページ1からちびっ子の

アニメーションパターンを転送

して表示するサブ→C=アニメ

ーション番号、D=チーム

750～760デモの得点とチーム

の得点を比べて、玉の高さを設

定する→A=チームの得点

770時間待ちサブ→C=待機

する時間(60分の1秒単位）

●データ

780～810REM文

820パレットデータ→各桁ご

とにRGBを表す(行200で読み

込み）

830REM文

840玉のスプライトパターン

データ(行220で読み込み）

850REM文

860玉を投げるときの効果音

データ(行250で読み込み）

870相手に当たったときの効

果音データ(行250で読み込み）

880REM文

890ちびっ子の操作キーデー

タ(行280で読み込み)‐1～巳

番目：操作キーのマトリクス位

置玉の初期X座標

900REM文

910～1020マシン語プログラ

ムデータ(行330で読み込み）

1030REM文

1040～1070ちびっ子のグラフ

ィックデータ(行350で読み込

み）

1080REM文

1090～1100校舎のグラフィッ

ク作成用データ(行380で読み込

み）

1110REM文

1120PSGレジスタ設定デー

タ(行450で読み込み）

■マシン語解説

・ゲームメインヘ

CZ回囚～C22巳メイン処

理(&HOZA7)に飛ぶ

●ケーム終了時の得点計算デモ

C囚2S～CBBB座標など

のワークエリア初期化

CZag～C24E赤チーム

の処理

C24B～C24S白チーム

の処理

CZ4A～C24C玉の表示

／効果音

C24D～CBSS両チーム

の玉が着地するまで&HCBB

gからを繰り返す／着地したら

BASICへもどる

・初期化サブ

CBSB～CDSB引数をも

とに状態と玉のY座標増分を設

定する

・玉移動判定

CDSS～CDBB状態の更

新／更新後の状態により分岐

CGB4～C臼97玉の座標

更新／スプライト属|生テーブル

のデータ設定

CBSB～CBAB玉の着地

判定／ちびっ子の表示更新

●ゲームメイン

CBA7～CBEAデータ＆

ワークエリア初期化

CBEB～C111各ちびっ

子の操作／玉移動

C11E～C115CTR

L+STOPキー入力判定

C11B～C1EC試合の残

り時間更新／終了判定／メイン

処理のくり返し

●ちびっ子と玉の操作サブ

C1ED～C14Cキー入力

受け付け／ちびっ子の状態とキ

ー入力により分岐

。振りかぶっているとき

C14D～C15g入力が継

続されていれば状態更新

C15A～C1AC入力がな

ければ玉を投げる

。すでに玉を投げているとき

C1AD～C1ES玉の座標

計算／相手に玉が当たつたかの

判定処理

C1EA～C巳囚E玉がかご

に入ったかの判定処理

●サブルーチン

・玉の移動計算サブ

C巳囚F～CEEC玉のX座

標計算

C皀昌D～CESF玉のY座

標計算/Y座標増分更新

・ちびっ子の表示更新サブ

CEBB～CESSVDPコ

マンド(VRAM間高速転送)を

使ってちびっ子のグラフィック

を更新する

・玉の表示と効果音サブ

CES7～CEABスプライ

ト属性テーブルのデータをVR

AMに転送→玉の表示更新

CEA4～CEAFホイッス

ルの効果音演奏

C豆B2～CEBB玉を投げ

たときの効果音演奏

CERC～C1CA玉が当た

った時の効果音演奏

・効果音演奏サブ

CECB～CEDA演奏終了

判定／データをPSGレジスタ

に設定

・キー入力サブ

CEDB～CEEA操作キー

の入力判定

●データ＆ワークエリア

CEEB～CEFSVDPコ

マンド設定用

CBFA～CEFB試合時間

CEFC試合終了フラグ→0

＝試合中

CEF□～CEFF効果音演

奏カウンタ

＋0：ホイッスル音

十1：玉を投げた音

十巳：玉が当たった音

CBZZ～CBS日三角関数

COS計算値テーブル

C4gg～C45S三角関数

sin計算値テーブル

CS22～CSフF各ちびっ

子データ(B人×16バイト）

＋0：キャラ番号

十1～巳：操作キー

+B:状態または玉の高さ

＋4：グラフィックのX座標

+5:玉の初期X座標

+B:玉の初期Y座標

十7～B:玉のX座標

十日～10：玉のY座標

十'1～'2：玉のX座標増分

十13～'4：玉のY座標増分



身 ANA1Y鴎＆uF壁AnF

＋15：得点

CSBB～CB1F玉のスプ

ライト属性テーブル(B個×4

バイト）

+0:Y座標

+1:X座標

十巳：パターン番号

+B:ダミー

C7pZ～C7SBホイッス

ルの効果音データ

CB2D～CB1g玉を投げ

たときの効果音データ

CSZ｡～CS1B相手に玉

が当たったときの効果音データ

(MORO)
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ド

⑫palette関数

引数(cIr)はパレットコードー

1で、引数のパレットがもっと

も明るくなるようにパレットを

更新する。

⑬メイン関数の始めとローカル

変数の定義

main関数がCのメインルー

チン。

⑭スイッチがないとき

スイッチの指定方法の説明。

⑮初期化

乱数初期化／スイッチによっ

てnoを設定／画面初期化／座

標配列クリア。

⑯メインループの始まり(ラベル）

⑰増分配列の設定

乱数によって－7～Bの値を

設定する。

⑱スイッチか｢？｣のとき

乱数によってnOを設定。

※⑲～⑳を120回繰り返すごとに

⑯から繰り返す。

⑲最後のラインの消去

先頭以外のラインの色はパレ

ットによって切り替えているた

め、先頭のライン以外の座標配

列は最後のラインを消すために

のみ保存されている。

⑳先頭のラインの座標更新

座標更新と限界チェック。

⑧パレットの更新

グラデーションを保つために、

新しいラインを引く度にパレッ

トを更新する。

⑳新しいライン(先頭ライン)の

表示

⑳キー入力チェック

⑳メインループの終わり

⑳終了処理

⑳メイン関数の終わり

putchrキャラクタ表示

putstr文字列表示

rnd乱数発生

screenBASICのSC

REENとほぼおなじ

setvdpVDPの初期化

したがって、読者がMSX-

Cを持っていても、別にこれら

の関数を用意しなければAUR

ORA.Cをコンパイルするこ

とはできない。

e非再帰モード指定

関数のモードを非再帰にする

(メモリが節約できる)。

⑧マクロ定義

以下のプログラムのなかで、

例えば｢GREEN｣という単語

があらわれると、それらはすべ

て0に置きかえられてコンパイ

ルされる。なお、「OX｣で始ま

るものは'6進数。

④外部定義変数の宣言

AURORA．Cで使用され

ているが定義されておらずライ

ブラリのなかで定義されている

変数の宣言。

⑤配列pltの定義と代入

⑥グローバル変数の定義

グローバル変数とは、どの関

数においても共通に使える変数

のこと。

⑦message関数

文字列表示(1行)。

esetrgb関数

引数(スイッチ)の内容によっ

て､変数noにカラーパターンコ

ードを代入する。

⑨clear関数

座標配列のクリア。

⑩next関数

先頭のラインを除く座標配列

の更新。

⑪press関数

引数が正か0ならそのまま､

負なら'5を加えて返す。

『オーロラ』はC言語で作成さ

れた作品で、次ページにあるの

がそのソースリストだ。このソ

ースリストをもとに、『オーロ

ラ｣のプログラムを解説しよう。

■主な変数の意味

argc起動コマンドのパラメ

ータ数｡起動コマンド自身(この

プログラムでは｢AUROR

A｣)を含む

*argv起動コマンドのパラ

メータのポインタ(記'億されて

いるメモリアドレス）

c、cIr新しいライン(先頭の

ライン)のパレットコード－1．

n番目のラインのパレットコー

ドは､BASICで書けば(c+

16-n)MOD15+1

no実行するカラーパターン

コード(0:green、1:blue、

E:purple、B:yellow、

4:skyblue、巳:white、

B:rainbow、7:nOrmal

(red)、B:mix)

plt[n][m][|]カラーパ

ターンnの場合の､先頭から’十

1番目のラインのパレットデー

タ。m=0のとき、上位4ビッ

トが赤の輝度、下位4ビットが

吉の輝度。m=1のとき、緑の

輝度

v[0]、W[0]ラインの始

点座標増分

v[1]、W[1]ラインの終

点座標増分

x[n][0]、y[n][0]先

頭からn+1番目のラインの始

点座標

x[n][1]、y[n][1]先

頭からn+1番目のラインの終

点座標

■プログラム解説

①ヘッダーファイルの指定

ヘッダーﾌｧｲﾙについて説

明するためには、まず、ライブ

うりについて説明しなければな

らない。

ライブラリは、いわば汎用サ

ブルーチン集。ライブラリのな

かで、AURORA.Cに必要

なサブルーチンが自動的に組み

込まれるようになっているのだ。

BASICの組み込み関数で

は、関数の型はほとんど意識さ

れないようになっているが、C

では関数についても常に型を意

識しなければならない。ところ

が、ライブラリ関数はすでにコ

ンパイルされているため、コン

パイラがそれぞれのライブラリ

関数の型を知ることができない。

そこで、ｺﾝバｲﾗにライブラ

リ関数の型を知らせるために、

ヘッダーファイルが必要になる

わけだ。ヘッダーファイルの役

割はほかにもあるが、要するに

プログラムを書くときに必ず書

かなければならない部分をファ

イルにまとめておいて、プログ

ラミングの手間を減らそうとい

うものなのだ。

このプログラムでは、作者が

独自に開発したライブラリ関数

として、以下のものが使われて

いる(これらの機能は担当者の推

測による)。また、Cのサブルー

チンは、データの受け渡しがで

きるので、サブルーチンとは呼

ばず、関数と呼ぶが、以下、本

稿でも関数と呼ぶことにする。

coIorBASICのCOL

ORとほぼおなじ

di割り込み禁止

ei割り込み許可

halt割り込み待機

inipltパレット初期化

inkeyキースキャン

lineBASICのLINEと

ほぼおなじ

outl/Oポート出力

’
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｡IncLude<$y$tGm.h＞1

i⑪へﾂダーﾌｱｲﾙの指定
pIncLude<comGona.h>

eIncLude＜come◎、c、h＞

心pra”anonrec②非再帰モードの指定

gdeflheINTCNTgxfca2、'

骨dBflneGREENe

OdeflneBLUE1

＃deflnePURPLE2

odeflneYELLoH3》③マクロ定義
＃deflneSKYBLUE4

＃deflneHHエTES

＃deflneRAINBOH6

＃deflneRED7

＃defIneHIX8

｝･外部定義変数の宣言
externlntRNSEED；

extBrncharNPORT；

宙tatIccharpLt［］［］［．■〔

／骨GREEN骨ノ

《《8『BOB,8,8,0.9,8,8,9，0．9，9，eBg〕,

＜7，706，60505，4s4，3．3，Z02，1，16”〕0

／外BLUE骨／

〔《7’71616’5p514041313f2’2，1，1，1＞、

＜9，0，0，0，9鰹ロ00，8，608，8，gpg佃，0＞〉。

／轡PURPLE毎／

《〔119,119'192,182,85,85,68,68,51,51034,34，17，17117］,

〔8，8，0，B，8，9，BrBDB,8，0，9，9，0，0〉》,

／傍YELLOH骨／

［＜112｡112,96,96089,89,64,64,48,48，32．32016'16，16》,

＜7,7,6『6，5D5，4，4，3，3，2，2，1，1，1〉］，

／骨SKYBLUE轡／

〔［7，7G6，605．5．404，3，3，2p291，1，1〕，

＜7,7.6,6"5，5D4D4,3ロヨ，202，1，191》〕,

ノ骨WHITE骨ノ

“119,119p1020102,85,85968,68,51,51,34034p17，17I17］,

（7，7，696’5，5．4．4’3，302029101’1］〉，

／暑RAIN80U骨/

［＜112，112，112，11Z，112p88，9，3，7’5，4，78，119，117，9＞，

(002，4，5，7，707O4pgOBOe1g,gggpB”g

／傍

[(112，1120112，112，112，112，0，8,7,7?4949119,11909〉9

（ロリロリ494，707，7，7ゥ979リロ，90日，8，0”，

時／

/骨RED轡／

［[112,112,96,96,80,80,64,64'48,48,32,32p16,16,16〕,

（B，B,B,0，B,B,8,0,8,e,9，9，809，”〕,

/骨HIX轡／

“112,96,89,64.48,908，060,9,7,6,5,4,3〉,

［9，B,0，0，8，7，6，5'4，3，0，998，908〉”7

⑫paIette
関数

…'｡…'"|…鐘"…-"…≦intargc；

Char幹argv[．；

（ ノ’④setrgb関数
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⑭スイッチ力

ないとき

＞

RNSEED■骨（I1nt等）INTCNT）；,

setrgb(argv［1コ〕;

getvdp(）；、⑲初期化
cDLCr（157BOO〕；

⑨Clear関数Screen(5，日)；

Clear（）;ノ

⑯メインルーブの始まりSTARTg

lo増；
fpr（1堂ﾛ；1〈2；＋＋1）（

v［1コご〔r、。（）＆exge8f）＝7$

。[!]．(rnd()&｡×'0of)~7:j］

If（骨（■rgv［1コ+1)竃■'7『〕（、

>⑩next関数1f(r､｡(）〈画728Z〕〔
､ﾛ鹿8；

〕

｜""ｽｲﾂｦ
Glse（
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⑰増分配列の設定

〕

|'｡？….『卿の鱈
Glse（

no■r､。〔〕＆eXeOg7；

］

1］

”『(榊|蝋期"…‘,,.,…,,,,,,:}⑳雪錫
for（lpg;1〈2;･･1)《、消去

1f（（x［0コ［1コ＋■v［1コ〕＞2551lx［9．い．〈e）《

v［1コ亜－V［1コ；

x［0コ［1］+=v［l］；

》

>⑳先頭
If（（y[8コ［’］．■u［1コ）＞21’’1y[9ｺ［1コ〈e)［ラィン

リ[1ｺ画一v[1ｺ;の座標
y[0ｺ［1コﾞ■v[1ｺ；更新

》

］ ノ,

：｡“‘職}⑳ﾚｯﾄの更新
L1ne(x[0ｺ[O],y[”[”,x[日.[1コ,y[0ｺ[1コ,c＋1，9)；②先頭ライン

wwI"}｡…季蟄yjjO)霊〆
〕9

9．tOSTART：⑭メインルーブの終わり

END：⑧終了処理
gcreen（9，0》；

In1plt()；⑳メイン関数の終わり
］
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⑪press関数

蝿『｡'!':;｡｡･'[2]･v[2]･x""[2''y[!"[";}･蓋懲
VOIDme$sage【9tr）

chDr毎Etr；

［

putchr〔(Char)ﾛ×99);''message関数
put⑱tr（■tr)；

pUtChr（〔Char〕8X“】；

putchr（（Char〕BxOB）；

〕

新しいラインを描くたびに、常に

先頭のラインが最も明るくなるよ

うにパレットを切り替えている。

「？｣が指定されたときの処理

については、カラーパターンごと
】＝画一o，‐‐－1＝為ナヘ西垂Iダユー階

アルゴリズムについて説明しよ

う。見ていると、何力特別なこと

をやっているように見えるが、座

標と増分のための変数を用意する

という､ものぞ自然に動かすとき
2-L J 桂 吾 1 】 へ ” r 分 豆 L ÷ ユ ナ ー 』 _'､吟I金多包

<ﾆよく使われるやり方を始点と終にパレットデータを用意しており、

点について独立に行なっているだ

け趣増分は、120回新しいライン

を引くたびに､－7～8の値を乱

婆旋設定している。また、画面か

らはみ出したら増分の符号を切り

替える。こうしたありふれたやり

方て懐2つの点を動かし、それをつ

なぐだけで実現で､きるのだ。

一定の本数だけラインを残すた

め、各ラインの順序と座標を記憶

して14本目のラインを消している。

一方、グラデーションを保つため、

グラデーションを保つため、新し

いラインを描くたびにパレットを

切り替える必要があるから、一定

数ラインを増やすごとにカラーパ

ターン(変数no)を切り替えるだ

けでよい｡

なお、これからCを覚えようと

いう人やCを覚え始めて間がない

人のために、BASICで書き直

したものを「AURORA・BA

S」として付録デイスク<二収録

したので、参考にしてほしい。可

能産限り、直訳・逐語訳を心がけ

たが、BASICでは、起重加寺に

パラメータ指定ができないのて､、

起動後に行うようにした。また、

switch-case-defaultはIF文

かINSTRとONGOSUB

に直すのが適当と思われるが、I

F文では長すぎて書けないし、O

NGOSUBはまるっきりムダﾞ

になってしまうので、INSTR

のみで処理した。

MSX2で､はムチャクチャ遅い

が、そのために、最後のラインを

消すとき、残すべきラインの一部

(ごくまれに1本全部)を消してし

まうというアルゴリズムの不備が

見えてしまう。これによって、回

転するときにモアレが出てしまう

謎も解けた。(ANTARES)
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ーI

トリガー入力待ち(リプレイ)／

全てのスプライトを消去／行ら

へ飛ぶ

・スプライト表示サブ

11パラソルキャットが画面内

にいれば、パラソルキャットの

スプライトを表示／もとの処理

にもどる

・データ

12～13パラソルキャツトのス

プライトパターンデータ(行巳

で読み込み）

■変数の意味

・スプライト座標

X、Yパラソルキャットの座

標→Xは飛距離

XX、YYパラソルキャット

の座標増分

・グラフィック用

P、Q背景の円の表示座標

C円の色

。その他の変数

AUSR関数呼び出し用

A$、B$飛距離表示用/A

＄はスプライトパターンデータ

読み込み用にも使用

A$(n)数字のパターンデー

タ保存用

B最 高飛距離

G屈の残り数

｜、』ループ用

Tトリガー入力用カウンタ‐

毎回一1され、0より小さいと

きは入力を受け付ける。入力が

あると10に設定される

4描画ページ切り換え／画面

消去／ケーム画面の背景作成／

地面、ジャンプ台作成／ページ

を1に切り換える

・ケーム開始

5座標最高飛距離用の変数

を単精度型に宣言／入力カウン

タ初期化／パラソルキヤットの

座標、座標増分初期化／屍の残

り数設定／スクロール位置初期

化/PSGレジスタ初期化

Bパラソルキャット登場／効

果音／座標増分設定

・ゲームメイン

フパラソルキャット移動計算

／効果音／パラソルキャットの

表示位置判定→【中央より左で

画面内にいれば】パラソルキャ

ットを表示して次行へ【画面

中央まで来たら】画面をスクロ

ールして行11のスプライト表示

サブを呼び出す

日入力カウンタ減算／屍を放

つか判定→【放つなら】屈のスプ

ライト表示、効果音、屈の残り

数減算、座標増分計算、入力カ

ウンタ設定、届のスプライト消

去、行7へ飛ぶ【放たないな

ら】着地したか判定→【まだな

ら1行7へ飛ぶ

・ケームオーバー(着地）

g～10効果音／飛距離、最高

飛距離表示／最高飛距離更新／

15屈

・スプライト面

0～1パラソルキャット→C

OLORSPRITEにより色

が設定されている

巳屈

日～S今回の飛距離

10～16最高飛距離

■USR関数

USRスプライト初期化のB

IOS(&HBS番地)に定義

■プログラムのポイント

このプログラムのポイントは、

SETSCROLL命令を使っ

た画面のスクロールにある。

パラソルキャットでは、ジャ

ンプ台が描かれているグラフィ

ック(ページ0）と描かれていな

いグラフィック(ページ1）の巳

枚を用意していて、スタート時

にはページ0を表示している。

パラソルキャットが飛行を開

始し、画面中央まで来たとき、

行7の巳つのSETSCROL

L命令で、画面をスクロールさ

せているのだ。

ページ0の画面が完全に消え

たとき、スクロール方法を変え

て、ページ1のみでスクロール

させることで、広いステージを

表現しているのだ。(MORO)

■プログラム解説

・初期設定

1漢字モードに初期化／文字

列領域の確保／画面の色設定／

画面モード、スプライトサイズ

設定／変数を整数型に宣言/U

SR関数定義／数字のパターン

データ作成／画面モード設定／

ページを1に切り換える/US

R関数呼び出し→スプライトの

初期化

・スプライトパターン定義

巳画面消去／パラソルキャッ

トのスプライトパターン定義／

スプライト面の色設定／数字の

スプライトパターン定義／展の

スプライトパターン定義

Bパレットコード1～15のパ

レットを切り換える

・ケーム画面作成

■スプライト

・スプライトパターン

0パラソルキャットの上半身

1～巳歩行中のパラソルキャ

ットの下半身

aジャンプ中のパラソルキャ

ットの下半身

4～13数字(0～日に対応）

14小数点
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Ｘ
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＋
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Ｘ
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．
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＋
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1KANJI:CLEAR500:COLOR15,1,1:SCREEN2，2，

0：DEFINTA－Z：DEFUSR＝105：LOCATE9，0：PRINT,'半

0手P争Q¥R半S¥T¥U子V子N¥X▼、戸冒FORエーOTO21：FORJ＝B

TO15:A＄(I￥2)=A＄(I¥2)+CHR＄(VPEEK(I饗8+J-24

8号（J＞7）））：NEXTJ，I：SCREEN5：POKE＆HFCAF，5：S

ETPAGE1，1：A＝USR（9）

2CLS：FORI＝gTO1：READA＄：FORJ＝gTO63gVPOKE3

0726＋I骨64＋J,VAL("＆H肝+HID＄（A＄,JH2+1，2））：N

EXTJ，I：FORI＝1TO32：VPDKE29695＋1，VAL（HID＄（

"22222333333333333344444566666332P,1,1）)

：NEXT：FORI＝OTO10：SPRITE＄（4＋I）＝A＄（1）：NEXT

gSPRITE＄（15）=”×竹■■■hxN

3FORI＝OTO29：VPOKE3g338＋1，VAL（”＆H”＋HID＄（

”12017B9577g5B794409223B4200339g25301300

333601302319233027707'､71怪2+1,2))：NEXT：CO

LDR＝RESTORE
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力となる(画面巳)。全角文字で

4文字以内なので注意。もし既

存のファイル名を入力した場合、

画面弓のように確認のメッセー

ジが出る。ここでYを入力する

と、既存のデータは無視されて

しまうので注意。

この後は自動的にBASIC

ファイルを作成して読み込んで

くれる。新規作成でない場合は、

すべて自動的に処理される。

メッセージが表示された後、

｢OK｣のプロンプトが出たら、

読み込まれたプログラムのDA

TA文を編集してクイズをエデ

ィットしよう(画面4)。

編集が終わったら、そのまま

プログラムをRUNすれば、ク

イズデータが作成される。また、

項目数やスコアのベスト5用の

データファイルの作成などは自

動的に処理される。(MORO)

イルを直接操作するためには、

スクリーンエディタなどが必要

になるので､、付録ディスクに、

このクイズデータをBASIC

のプログラムに変換するツール

を収録しておいた。

EDIT.BAS

というのがそのプログラムで、

これをRUNすると、画面1の

ようにジャンルの一覧が表示さ

れる。クイズデータが10以上あ

るときには、下の方に｢次ペー

ジ｣｢前ページ｣という項目が出

るので、それを使ってページを

切り換えよう。

新たにジャンルを作成する場

合には［新規作成］を選択しよ

う。すでにあるデータを編集す

るときは、その項目に合わせて

スペースキーを押そう。

［新規作成]を選択すると、次

にファイル名(ジャンル名)の入

その後、クイズのデータが記

録されているが、このフォーマ

ットは、

1番目問題のメッセージ。表

示の都合上、全角文字で20文字

以内

巳～B番目5つの選択肢。こ

れも表示の都合上、全角文字で

各B文字以内

7番目正解の番号。1～らの

数値で指定する。また、5つの

選択肢のどれを選んでも正解と

する場合には、Bを指定する

以上の7つで1セットとなり、

クイズの1問を形成する。

■ファイル解説

『Qイズ5秒の選択』は､以下

のファイルで構成されている。

･MAIN・Q|z

rQイズ5秒の選択｣のメインプ

ログラム。BASIC画面でこ

のファイルを読み込み、RUN

するとゲームが始まる

･GRP・QIz

ゲーム画面のグラフイック

･BGM・QIz

BGM演奏用のマシン語プログ

ラム

･FMSLOT.Q|Z

FM音源があるかどうかのチェ

ック用のマシン語プログラム

･DATACLAR.QIZ

すべてのハイスコアデータファ

イルを初期化するためのBAS

|Cプログラム

．［ジャンル名]+".Q|z"

(勉強.QIz、日常生活.Q|

z、ことわざ.Q|z、食べ物．

Q|Z、スポーツ．Q|Z)

シーケンシャルファイル形式の

クイズデータ。ファイル名がそ

のままジャンルになっている。

。［ジャンル名]+".QQQ"

(勉強.QQQ、日常生活．QQ

Q、ことわざ.QQQ、食べ物．

QQQ、スポーツ.QQQ)

各ジャンルでのスコアのベスト

5データ。これもシーケンシャ

ルファイル形式

■クイズデータのエディット

オリジナルのクイズデータを

エデイットするのは、上記のフ

ォーマットのデータを作成すれ

IJOKだ。

しかし、シーケンシャルファ
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■クイズデータの解説

拡張子｢.QQQ｣のファイル

は、ファイル名でジャンルを表

したクイズデータになっている。

このクイズデータはシーケン

シャルファイル形式のデータで、

ファイルの1番始めのデータは、

総問題数－1の数値が書かれて

いる(数値の範囲は0～100．最

大101問作成可能)。
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官 OuT-SeTve[2｡8上級者ﾏﾆﾕ刃し一
一

ここでは｢OuT-SeT｣の

かくされた機能や、おすすめテ

クニックを紹介する。

下のテクニックを参考にして

自分でも、おもしろい塗り方を

開発してほしい。

拡張コマンド紹介マ

アイコンの右端にある拡張スイッチをON(色か反転する）

にして各種アイコンを選択すると拡張モードになり、機能

が文字どおり拡張されたり、まったく別の機能になったり

する。これもやはりY/RとJKで機肖助違う。

｜
L－

■YJK→RGB

カラーを入れたいRGBパレ

ットをクリック→｢P｣ボックス

を右クリック(色読み)｡色によ

っては変換後、微調整したほう

がいい場合もある。

IRGB冬-MJK変換B←→

■RGB→YJK

好きなRGBパレットをクリ

ック→好きな色に設定→｢P｣ボ

ックスをクリック

これで｢P｣ボックスに、その

RGBとそっくりなYJKが入

っている。

1】②③④⑤「6

騨雨鵠-墾毒錘.!:.･･筐,画一
一 一

号q纏産 ＝狙壁里.辱’

GこれでJKの色化けの修正もかんたん

’ クリック(色読み)で取り出せる。

ただし､｢ディスク｣の｢ファイ

ル選択｣モードに入ると消えて

しまうので注意。

ンブlﾉパレッ卜サ

画面最上部の灰色のスペース

に、自分の気に入った色を描き

こんでおいて、好きなときに右

おけるエディット画面の左上端

の座標が表示されている）

このモードから出るとき、カ

ラーはもとに戻る。4倍モード

にも対応。

座標シーク 篭’､蔦

右ボタンを押しっぱなしにす

ると、現在のマウスの座標が表

示される｡(ふだんは全体画面に

；
次にふつうの｢コピー・巳｣を

選び、「Y/Rフィルター｣をか

ける。すると、1ドットずつ移

動描画が可能になるので、作っ

たペン先をコピー元にして、線

を描くようにする。ゆっくりと

動かすのがコツ。

うまく作れば、エア・ブラシ

や毛筆のような表現も可能。

ペン先作成 誹話4-浜

機能として提供されてはいな

いが、技術的に可能。

まずサンプルパレットなどに

ペン先をY/Rで作成する。J

Kは画面枠などに使われている

0にする。不必要な部分のYも

0にする。

|‘部分グﾗデーｼｮﾝ
F ＝ 4

．蚕 ’
けると完成。

JKだけのグラデーションな

らJKフィルターをかけて行え

ばかんたん。

また、複雑な形をしたものに

グラデーションをかけるときは、

筆を使っておおまかに描きこん

だ後、エフェクトを使ってなめ

らかにすることもできる。

藤

一部分、たとえば髪の毛にグ

ラデーションをかけたい場合、

まず輪郭をRGB色で描き、次

に髪の毛の中をJKの一色で塗

り潰す。

そして望む色で普通のグラデ

ーションを、塗り潰した色へか

IJKモードで拡張十コピー・

巳を選択すると、重ね塗りコピ

ー(色が混じりあいながらコピ

ーされる)になるので､それを使

って縦と横のグラデーションを

菫ねあわせる。

ななめｸ゙ ﾗﾃ゙ ｼーｮﾝ

グラデーションをかけたい色

の最初と最後の巳色を設定して、

別々の場所で縦と横にグラデー

ションを作る。
③拡張十ディスクのスクIノーンモード変更O拡張十定規の効果直線のようす
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ファンダムで採用され、みんなの目に触

れるのは数多く投稿されたなかのほんの

一部分にすぎない。しかし、採用される

作品とそうでない作品にそんなに差があ

るわけではない｡その差はいったい何な’
のか､これを読んで考えてみてほしい．
コメント内容タイトル／作者名

酔
弓
１
回
鍔
一
”
言
弄
詐
器
斯
‐

【郎太】なかなかきれいな観賞ソフトだが、ちょっと単調。もっ

と多くのパターンがあればよかったかも。【ささや】見て｢わ－、

きれい｣で終わるソフト。【あじ】鑑賞ものは好きなので､わたし

は採用にしたかった･･･…。【コルサコフ】とてもきれいな作品で

読者にも見せたい気持ちにはなるのだが、これだけでは……。

【MORO]S画面程度のプログラムの長さから見れば、いいで

きだと思うが、鑑賞作品にとって見る者に感動を与えることが

最低限必要なことだと思う。→けっして審査員の評判は悪くな

い。あとはインパクトが必要。

●真珠のネックレスのよ

うにつながった玉や、四

角形が重なりあってグル

グル回り、横にスクロー

ルしていく平面的な鑑賞

ソフト。左右のスクロー

ル、移動スピード、回転

方向の切りかえができて

楽しめる。一般部門作品。

" "
AND

§蕊韓鐙毒
嘩葎燕蕊毒

さ録燕蕊毒
SOUARES

by大吉

【おさだ】なんか、こう、パンチしている感じがしない。「ダーツ

の達人｣を思い出させる内容なだけに、差がハッキリ出るのだ。

もっと｢パンチしてる感｣が出るようにしてほしい。【あじ】画面

だけ見たときに頭に浮かぶゲームルールと、実際のルールにく

いちがいがあるため、期待しすぎるともの足りなさが残ってし

まう。【コルサコフ】作者のねらいはよくわかるが、現実の作品

は作者のイメージに追いついてない。→審査員の誰もが画面を

見てルールを聞いたときのイメージと、実際プレイしたときに

深いみぞを感じたみたい。そこを埋めればいい。

●ボクシンググローブを

したキャラクタをマウス

で操作し、上にあるカラ

フルな壁をこわすケーム。

マウスの移動スピードに

よってパンチの威力があ

らわされ、壁の上を壊す

と高得点になる。1画面

部門作品。

■■■■--－－－
'宮葵

一 一一ひたすら
.黙一争

睡綴

璽可=＝一三
閨

byうっかり進兵衛

【あじ】遠くに飛べば高得点みたいに思ってしまうが実際はちが

う。なぜ足を操作して飛ばなければいけないのか？根拠が八

シキリしていない。【郎太】画面の書き換えが遅いという問題が

ある。【ささや】足の開き加減でジャンプの距離を調節するのが

むずかしい。→操作がわかりづらくて、着地するのがむずかし

くて、高得点を目指すというと、ゲームバランスの悪さがうか

がえそうだ。着地はかんたんだが、アクのある操作をマスター
＄

するのに熱中するゲームにするとか、またその逆にするとか。

ゲームのバランスをよく考えてみよう。

●画面にはいくつもの着．

地点となる丸い陸地が描

かれ、そのなかのどれか

にうまく着地するゲーム。

パワーをためジャンプし、

ジャンプ中に足を操作す

ることで、ジャンプの調

整をおこなう。一般部門

作品。

鳥、

馥
呼
婚

鳶

byうっかり進兵衛

【郎太】｢ボンバーマン』にちょっと似ている。操作方法にやや難

点あり。【おさだ】勝負がつかない｡考えｵﾁ的ゲー ﾑになって
しまっているのだ。【あじ】アイデアだけなら採用レベルでしょ

う。問題はゲームの操作性だと思うけど。【シゲル】動きがぎく

しゃくしているのが残念。【コルサコフ】おもしろいアイデアだ

と思ったが、やってみるとどうもノリきれない。なぜ？→爆弾

を使って相手を倒すのが、このゲームのウリなら爆弾の爆発シ

ーンや効果音を、もっと効果的に演出する必要がある。ただの

巳人対戦ゲーム、と呼ばれないために。

●自分が出した障害物や

壁を使って相手の動きを

封じ込め、爆弾で相手を

倒すという巳人対戦用ゲ

ーム。置いた爆弾は、自

分の移動距離によって爆

発するシステムが印象に

残った。一般部門作品。

■

’
＝回｜

'驚倒‘
唾
型
・
蕊CHIKU｡

背
制
令
氏

…確…紀梺ピL1ｺご…¥ 箭 留

’
byPULICO

しかし､'軍鰯域jはj悲しき運寵〕 １
１
ｆ
・
・
・
、
一

噸
垂

I
●●●’●●●，

●新機軸の操作方式が自慢のR

PGr悲しき運命畠。最初のバー

ジョンでは、ある選択をしてい

くとキャンセルできなくなると

いうシステム上の不備があった。

しかし、パドックに掲載したあ

と送られてきた第2弾は、きれ

いに改良され、みごとにバージ

ョンアップしている。こうなる

と採用するしかない。

●｢草野球』は根強い支持があ

り、迷った。しかし、プログラ

ム的な完成度が低いために採用

に踏み切れない。

●rSAfOXQUIZⅣ望は
アーケードにありがちな感じが

マイナスの印象だが魅力もあっ

た。しかし、rQイズ5秒の選

択｣の新鮮な爽快感の前に採用

の目はほぼなくなった。ごめん。

’
どれ蓬
1.開設

しますが
2.変更

？1
3,閉鎖

爵

－

L
OFLOPS作の噺交通時代』･日本を舞台

に鉄道王になるためのビジネスシミュレーシ

三ンゲーム、しかし、制f礎中らしくエラー

力數多く出塊これからがんばって,／

Gついに6－7月号で採用の決まった沢

田広正作の『悲しき運命』

龍

曲f薊',恋’軋二雪 勘『￥ポ学
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Orc 市販ゲームが出なLv儲種のアマチュアプログラマの作

るゲームはおもしろいか｡という問いがあるときに(だ

れがそんなこと考えるかなあ)､MSXとファンダムの

ケームはその解のひとつになるだろう。アクションも

RPGもシミュレーションもクイズも、フル画面でア

ニメーションするでもなく、CD並みの音楽ｶｻ流れる

でもないが、今回のケームはどれもおもしろい鶴lll
望
衛
い
い
掛
面
Ｈ
Ｈ
挫
蒙
Ｈ
川

‐~~,,肉一…,甲噸

大学生のときにいたクラブ(sF研)からコンノ幼案内

がときどき届く.往復ハガキに『近況があれば書いてく

ださい｣とあるが､近況のないやつはいない｡いるとす

ればそいつは死んでいる。そういえば最近死ぬほどい

そがしい。今回の選考会も死ぬ思いで参加したが心が

洗われるような数本の傑作に出会っていい気分になっ

た。平気へ平気。ま麓まだMSXは生きている

コルサコフ

S CRU【"｣
fIささや なかなか銅いの作品が多くて選考会も楽ちめまちた

でちゅ。I画面作品のバワーダウンがハッキリとして

きまちたでちゅ。どうちたんでちようれ。がんばって

〈だちゃい･メモリばかり使ってもいいケームができ

るとは限りまちえんでちゅからねbそれはそうと、前

号のここでの予告どおり、旅に出てきまちゅ．正確に

はこれを読む頃には帰ってきてるんでちゅが

ちょっとページが少なくなったMファンだが、ファ

ンダムは春を加速しそうなg本を紹介。また、C言

語体験講座やおもちゃのマシン語も好評連載中だ。

ｒ
‐
ｉ

|lll lllちえ熱の選考会レポート ちえ熱 今度こそファンダムの進行をスムーズに進めようと、し

ては、常に最後までヒーヒーいいながらワープロと向

かい合っているのがわたしだもなかなか思いどおりに

いかないものですねもおさだ力割進行担当となり、今

まで以上に追い立てられるこの頃あ一、受賞者に通

知を送るのを忘れてた。イラストレーターに催促の電

話をしなくては。なにぃ、解析原稿力漕けないって!？
_…’_’---.’一’－－‐‐_‐:竪蒜淫晋,蛍…竺一一一，－－．＝~＝

選考会が行われたのは去年の暮れだった。正月力過ぎ、

すでに節分も過ぎようとしている。時間力過ぎるのは

本当にはやいものだも◆今回はl画面の作品が｜本も

採用されていない。しかしD部門の力作を始め、遊び

応えのある作品がそろっているので、ある意味で満足

している。◆近況は.．…･･風邪をひいた。頭がガンガ

ンする．今はただひたすら、〈.っすりと眠りたいだけ

錘
なんだかちえ熱の選考会レポ

ートで書こうと思う、惜しかっ

た作品の紹介は、パドックのほ

うで取られてしまっているので、

ここで書くことがなくて困って

いる今日この頃｡そろそろ｢ちえ

熱の選考会レポート｣のカンバ

ンを降ろそうかなあ、と思って

いる。

それでもまずは、今回の選考

会のレポートだ。ガマックでも

CGコンテストでもAVフォー

ラムでもそうだったらしく、フ

ァンダムでも投稿数が少なかっ

た。そうだよね。ゲームプログ

ラミングなんていちばん時間が

かかるからね。そうそう、今ま

でシゲルが投稿整理＆作品評価

を主に担当していたのだが、今

回からは郎太がシゲルの後を引

き継いで担当することになった

のだ。今までは少々難のある格

闘ケームでも、格闘ゲーム大好

き男・シゲルが評価していので

選考会に出品されてきたが、こ

れからはそうもいかなくなるか

もしれないなあ。

さて、選考会だが、これは昨

年の年末の忙しい時期に行われ

た。今回のファンダムは、最終

的にはおもしろい作品がぞろぞ

ろと目につくが、そのなかには

なんと、1画面部門の作品が1

本も見当たらないではないか。

選考会に出品された1画面作

品は全部で4本。そのうちの1

本がパドックで紹介した『ひた

すらPUNCH/｣｡ほかには伊

藤直輝作の『PRINT｣があり

これはプリント機能付きのSC

REEN巳用グラフィックエデ

ィタだ。短いプログラムで作ら

れたグラフィックエディタとし

てはいいのかもしれないが、ど

うせなら長いプログラムになっ

てもいいから、しっかりしたエ

ディタを望みたい。エディタな

どのツール類はそれ自体のプロ

グラムの長さより、機能や便利

さというものではかられると思

うからね。

ほかの白本の1画面作品にし

ても、アイデアに新鮮さを感じ

ないイマイチなものだった。フ

ァンダムでは長編RPGの『E

LFARNA』よりも､ファンダ

ムでしか遊べないような『たま

いれ』のような作品を高く評価

しているのが、右のクロスレビ

ューを見ればわかるよね。ファ

ンダムではアイデアを大事にし

ている作品、アイデア勝負の1

画面作品を必要としているし、

これからプログラムを作ってみ

たいと思う初心者の人にも、1

画面作品は必要なのだ。（ち）

MCRO

おさだ 今回のイチオシはrEmp6rer2』｡92年11月号に前作が

登場しているが、ベースとなる部分はきちんと引き継

ぎつつ、経営よりも戦争主体の構成で、おもしろくな

った、またはちがう楽しみ方ができるといえる。続編

モノのケームのなかで､このゲームや『Theかくとう

4』は採用、rGAMEMAKER2｣や咲われた調意2』は

オチ。その差はなんだ？

シゲル，さる事情で､ファンダﾑとは縁の薄くなってしまった
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響
あじ 去年の夏休みがなかった分冬休みは小・中学校並み

に取りまくったけんね。と思ったら、その分仕事がた

まってしもたからあんま変わらんか。でも、生活リズ

ムももどったし、夜寝朝起きで編集者にしては健全な

毎日を送っとる。といつといて、ファンダム選考会に

はなぜか居残り選考をまたした。ま、そこいらは永遠

の秘密にしておこう。この生活いつまで続くか．…“

墾
一

太
「

郎 選考会のとき、街高作品にバグが多い二とが問題にな

った。もちろん、プログラムにバグはつきものだし、

少々のことならアイデアやゲーム内容のほうを詔面す

ることもできる。しかし、ケーム進行に支障をきたす

ような大きなバグカ残っていたりするのは考えものだ。

揖高前に必ずテストプレイするようにしてほしい。で

きれば友人などに遊んでもらうとよいだろう

丑E

地

『
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雲

わたしの今回のイチ押し。最初見

たときのインパクトもすごいし、

投げる玉をコントロールするのも

ある程度難しくていいし、最後に

玉を数えるアクションもすばらし

い。（無理をすれば)8人まで遊べ

るのもグレート

つかみの部分もこれからの冒険の

予感を感じさせるのに十分で、い

い雰囲気のRPGになってる。や

る気のないメーカーにDQとかF

Fとか移植させるよりも、ずっと

おもしろくなってるんじゃないか

な(問題発言かも）

そうだ。クイズケームはこうでな

いといけない。ちまたによくある

クイズケームって、史畷の豊富さ

だけを問うものが多くて、それは

それでいいのかもしれないけど、

やっててもあんまり楽しくない。

という風朝に一石を投ずるケーム

あまり長時間プレイしてないので

じつはたいしたことはいえないの

だが、戦闘シーンなと'に意欲的な

改良も見られ、がんばってると思

う。すこ．くいい、というおさだの

言葉を信じよう。うん、よし、信

じた

ううむ。なかな力終わらない。こ

のケームは、時間内に何点出せる

かとか、ウルトラマンを何回作れ

るかなどで競わないと。最初はア

クションがゆかいだったけど、ず

っとおなじ調子なので､飽きがく

るかもしれませんね

失職ｸｲズをコンピュータでやる

のはむなしい。コンピュータのク

イズケームは失職クイズでなく、

もっとちがうケーム性を持つもの

にすべきだ。この作品は、そうし

たクイズのゲーム化という問題へ

の最有力の答えを提示している

煙里などの完成度がイマイチかな

と思っていたのでそれほどの点数

にはならなかったカミこのケーム

アイデアは、ぼくは秀逸だと思う。

これでもう少し速く動き、もう少

し細罰切)唾がこまやかだったら

ホンモノになるのでは…･”

RPGは自分でやりこんでみない

し7F当な詔価はくだせない、とは

思うものの、やはり見た感じで引

きつけるものを持っているケーム

は多い。この作品なんかとくにそ

うで、時間があればじっくり遊び

たし気にさせる魅力を放っている

ひとくちに「2」ものといっても、

前回の作品とほとんと変わらない

ものから、ケームのジャンルまで

変わってしまうものまで、いろい

ろある。この作品は、そのなかで

真ん中からやや後者よりという感

じだろうか。ころあい

たあいもない作品だが、涙が出る

ほと明るい気分にさせてくれた。

古きよき小学生時代のシンボルで

ある｢玉入れ｣がテーマだからとい

うこともあるが、完成度の高い、

作者のこまやかな心配り力細部の

あちこちに光っている
F

ゲーセンにあるクイズケームを移

植したようなものでちゅ松数人

でキャッキャいいながらプレイす

るのが楽ちいでちゅよ･かんたん

な問題ばかりでちゅから、マンガ

H列国、芸能、政治・経済問題がな

いとはりあいがないでちゅ。

完成度は高いと思いまちゆ。グラ

フィックがとてもきれいな仕上が

りをしていまちゅので、見た目も

好感が持てまちゆれ．シナリオも

しっかりちていゆようでちゅから

なかなか遊べるでちゆ

続編ものでちゅね。前作よりも操

作|生とグラフィック面が向上ちて

いゆので、ハッキIﾉと改良した部

分を詔閲できまちゅね。r大戦略」

シリーズのような週上をちていゆ

ようでちゅ。次はケームスピード

との戦いでちゅね

発想がおもしろいでちゅ.／それ

だけで十分気に入ったでちゅよ・

形が完成すゆと、それぞれに違っ

た消え方をすゆのもいいでちゅ｡．

落ち物パズルゲームは奥が深いで

ちゅねえ。個人的にウルトラマン

もどきがお気に入り▽

子供のころの運動会を思い出ちま

ちたでちゅ。あのころはよかった

でちゅねえ。何も考えず無邪気に

遊んでいられたあのころに帰りた

いでちゅ。そうすればサイフを落

とすことも、ヤンキーに追いかけ

られゆこともないのに……

ド
イ
【

今までありそうでなかった落ちも

のパズルだ。これも以前紹介した

rHADRON」とおなじく、なか

なかケームオーバーにならないの

力不満。大連鎖とかもないが、画

面のなかを動きまわるキャラクタ

たちが、楽しませてくれる

アーケード版のクイズケームより

この作品のほうがファンダムらし

くていいと思う。うちわだけのク

イズを作って、文ｲl祭とかにも使

えそう｡単純なシステムだけと′2＋

以降なのは漢字BASICを使っ

ているから。これは必要か

目を輝かせてプレイするおさだを

見習って、プレイしたらおもしろ

かった。財政が困難になろうとも

スムーズに展開していく気分力味

わえた。今度の｢艦長｣システムは

おもしろいし、ケームにのめり込

ませる要素となっている

どこかで見たようなRPGでも、

それがたった｜人で作ってあった

り、ｽﾄｰﾘｰがしっかりしてあ

ったり、イベントがいくつもあっ

たりするから、つい先が見たくな

ってやめられなくなる。小さい問

題もあったがいい作品です

これなら、パソコンなんていじっ

たことのないおばあちゃんでも、

いっしょに遊べそうだ。すばらし

い。玉を数えるときに、ターボR

ならrひと一つ、ふた－つ．…．.｣と

声が出れば、もっと盛り上がるん

じゃないかな

；
喝
…

ロボットのユニークなアニメーシ

ョンがよい。スピードの遅さ力難

点ではあるが､｢オモチャの町をロ

ボットを使って壊す｣感覚で楽しめ

る作品だ。うまくやれば、ウルト

ラマンタイプのロボットでも連鎖

を味わうことができるぞ

パート2モノではあるが、基本シ

ステムにかなりの変更があった。

この作品で評価されたのは、その

戦闘システムだろう。才率官によ

っての個性が出ていておもしろか

った。何となく、パソコンから、

ファミコンに近くなった気がした

カルトクイズのように｢知らないと

決してわからない｣タイプめクイズ

ではなく、誰も力知っていること

を題材にした、気軽に楽しめると

いう部分を評価した。クイズとい

うよりも、冷静さを競うアクショ

ンケームといった作品だ

すばらしい出来栄えだ。完成度は

かなり高く、グラフィックも大変

美しいが、なによりもシステムの

新しさがよい。まだ最後までプレ

イしていないので何ともいえない

が、ストーリーもしっかりしてい

るので、当然のごとく満点に

プログラムの出来うんぬんよりも‘

シンプルな操作方法やキャラのか

わいらしさ、結果発表での演出な

ど、ケーム作りのうまさ力評価で

きる作品だ。またテンポのよい遊

ひ応えから、う.ログラミング拘荷

の高さもうかがえる

■
ｒ
ｒ
Ｉ
‐

前作の長所(すっきりした画面､わ

かりやすL操作|生)をそのままに、

短所(戦闘がイマイチ)を克服し、

ナイスでグッドな遊びこ．こち。後

方の惑星まですべて操作するのが

めんどうとか、遮里がいまいち遅

いとか、まだ課題はある

正面から相手の茨肋と勝負するの

ではなく、似た言葉とか、ヘンな

ダジャレとかの雪ほ求を使って勝

負している。ひと卓おり遊んだら
友達を呼んで遊ばせて、横でニヤ

ニヤするという楽しみ方ができ、

1粒で何度もおいしい

テトリス的ゲームだが、上と下の

パーツが合うとアニメーションし

てしまうあたり力斬新にしてヘン。

アニメーション以外はじつはどう

でもいいので、わりとすぐ飽きて

しまいそうだ。しかしインパクト

は強い

音楽も、画面の構成やグラフィッ

クも、ストーリーも、すべてにお

いてセンスのいい作品。とくに冒

険はしてないものの、堅実に作っ

たなぁという感じ。この手のRP

Gには目がないという人はさっそ

く遊Etと吉

ほのぼのとしたダﾗﾌｨｯｸてく

キャラクタたちの演出もかわいら

しい。ゲーム内容はワンキー操作

てミ単純明快にして奥が深い、も

しやる気があれば最高8人まで遊

べるのもグッド。おなじメンバー

で遊ぶと意外に早くあきそうだが

h

「

rぶよぶよ｣の影響かね、えらく落

ちものの人気が高いなあ。キャラ

クタとかはいい味を出しているん

だろうけど、特に新しいとも思え

ないし、いつまでたっても終わら

ない難易度の低さも相まって強く

推すことはできない

いまさらながら、’0点あげてもよ

かったね、と後悔したシゲルであ

った。みかけは地味だカミ世界観

や設定がしっかりしているので、

やりこむうちに作者の意気込みが

伝わってくる。ファンダムでここ

まで遊べるとはねえ(しみじみ）

最近はファンダムでもクイズもの

が流行(はやり)なんでしょうか

ね。でも｜ケームの間におなじ問

題が出題されるのはやっぱり興ざ

め。少なくとも高得点に挑戦する

気力起きない。このへんはどうに

かなるんじゃないのかなあ

いや、かなりイイ線いってんじゃ

んないかと思うんだけどね．力の

ダメ具合と玉の飛び具合なんて、

こんなカンジ、的な絶妙さがある

ただ、相手とのかけひきの要素が

ないので、いまいち物足りないか

も

銀英伝フアンとかは夢中になって

やりこむんだろうな、きっと、ｳ

ﾝｳﾝ。銀英伝はちっとも知らな

いシゲルだが、戦闘は艦長によっ

て戦略が変えられたりしてグー。

ただ、ターボRでないとダル〈て

少々つらいものはある

Ｉ
弓
１
ｑ
ｆ
Ｉ
ａ
引
垂
■
■
■
Ｕ
Ｂ
Ｐ

このネーミングは｢ロボット版テト

リス｣つちゅ～ことやろか｡うまく

ロボットをくっつけたときのアニ

メーションは最初は楽しめるが、

やりこむうちにうっとおしくなっ

てきよる。はじめからのんびりか

まえれば遊べるケームや

クイズケームは失職をつつかれる

ん五ワシみたいな無知なヤツは

ヘタクソであかん。じっさい5秒

は短い。問艮藍売みおわらんうちに

即アウトや。おお!？よく聞けば

BGMがFM音源で鳴っとん。そ

れだけは熱いかもしれへん……

ひさしぶりのゆうことなし作品や

ゲームテンポがとてもええで62

人対戦が熱いつけん、燃えるぅ～‘

あの玉入れ終わったときの上に投

げて数える緊張感もみごとや。次

も運動会シリーズがくるとええな

あ。うりや、いてまえっ.／

よおできたRPGや。画面もきれ

いやし、曲も鳴る。せやけどワシ

は画面切りかえのRPGは好かん‘

それはマップ･がわからなくなりや

すいからや。プログラム大変やけ

ど、スクロールしとったら、遊び

やすかったんちやうか？

あんまよく見て詔面しとらんけえ

ふっと8点つけてしもた･でもあ

とからやってみたら9点にしても

よかったかもしれへん。続編ゆう

ても内容だけやなく、画面レイア

ウトも変わっとんしね。なんでも

おんなじやったらつまらんけん

｣

I

h

ｉ
ｌ

ターボRでもスピード的には満足

できない。落ちモノはありきたり

になってきたし、これではちょっ

とつらいか？まあ、キャラクタ

や演出のセンスは悪くないと思う

ので、このセンスをいかしてぜひ

新作を作ってほしい

こういった作品はあまりファンダ

ムらしくないと思うが、画面の雰

囲気や音楽に統一感があり、全体

としては詔面できるレベルに達し

ていると思った。問題をテキスト

ファイルでかんたんにエディット

できるのはよいと思う

見た感じはまさにrドラクエ上こ

れはちょっとダメかなと思ってい

たら、内容はなかなか。スクロー

ルがややぎこちなかったりするが

システム的にもしっかりしていて

けつこう遊べると思う。音楽がき

ちんと作ってあるのも気に入った

前作にくらべると戦略面がかなり

よくなり、「これはいいぞ｣と思っ

ていたら、戦闘がコンピュータま

かせなのでガクッときてしまった。

せめて最初のフォーメーションを

自分で組めれば･･･････まあ、それ

も味なんだろうけと．

アイデア的にどうだとかプログラ

ム的にどうだとか、いろいろ文句

をつけることの多いわたしだが、

この作品については雰囲気だけで

高得点をつけてしまった。小学校

の運動会って確かこんな感じだっ

たよね･･…。

可
■
畠
１
Ｆ
，
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受賞作品は『HENGE｣(
SUGAエンタープライゼス

三重県｡17歳 )に決定／

社会派作品賞『襟裳岬』
福留英明東京都･23歳

I

ｑ
Ｏ
ｕ
Ｔ
ｌ
Ｓ
ｅ
Ｔ

ｑ
襟
裳
岬鐙皇士』園

MSXのこだわり賞『OuT-SeTJ
大羽なお北海道･19歳

誘泰賀堂 即 i円再苧室

－‐■1

香一m
計
．

ト
ー王 流土！ 土導稲師L･三丁

もうすぐ暖かな舂を迎えるそ

の前に寒い季節を乗り越えて、

がんばって掲載された作品のな

かから、秋冬優秀員の選考が行

われた。対象となるのは93年10

-11月号から94年e－S月号の

ファンダム掲載作品。そのなか

から選ばれたのが、12－1月号

掲載SUGAエンタープライゼ

ス作のrHENGE｣だ。おめで

とう。話題のモーフィングを、

｢どうだ／」といわんばかりにM

SXで見せてくれた姿勢が高く

評価されての受賞である。

今回の秋冬優秀賞対象作品は

いいものが多く、11名の審査員

のイチ押しが分散されたのが特

徴的だった｡『EATING｣(堤

倉人作)、｢SKI-JUMP」

(MP作)、rOuT-SeT｣(大

羽なお作)なども高い評価を受

けていたが､そのなかで『HEN

GE』が平均的に高い評価を各

審査員から与えられて選ばれた。

なお、特別賞としてゲームに

社会問題を取り込んでいる、そ

んなプラスアルファの部分を評

価して、『襟裳岬』(福留英明作）

に社会派作品賞を。YJKモー

ドを使いやすくしてくれた値千

金のツール『OuT-SeT』へ

MSXのこだわり賞を贈ります。

受 賞 者 か ら ひ と こ と
●どうもありがとうございます。僕はこのプログラムによって人生が変わった、

ということはありませんが、このプログラムの遅さ(すみません)のおかげでマシ

ン語が使えるようになりました。そして今、僕のMSXではまったく進化した

19286色の｢HENGEe｣(仮称)が動いています。これが旧ビットの禁じ手だ､や

っとここまでできるMSX、といわれないように、これからもがんばっていきま

すのでよろしく。(SUGAエンタープライゼス ）

●私は娯楽とこだわりの要素の割合が7対Sのゲームを目指しているのですが、

これは非常に難しくなかなかうまくいきません。特にこのゲームはそのバランス

がいちじるしく悪く、娯楽性が大きく欠けていました。それなのにこんなすごい

賞をいただけるなんて、意外ではありますがとてもうれしい気分です。今回賞を

いただけたことで自信をつけて、今後は娯楽性にも富んだ作品十商品となりうる

ものを目指しますので、今後ともどうかよろしくお願いします。（福留英明）

●え－つ、特別賞ですかI？と、とにかく北の国からこんにちは。大羽なおです。

これがデビュー作の私には掲載だけで十分な幸せだっていうのに、さらに異例の

巳号連続の特集､あまつさえrMSXのこだわり賞｣とは｡……いいんですか？返

しませんからねっ。とにかくこれからも、MSXのかくれた能力を引き出せるよ

うな物、とりあえずrOuT-SeT』の孫である『αZ』のバグ取りにいそしもうか
と 思 い ま す 。 で は 。 （ 大 羽 な お）

審査員か
●MSXは、巳十が出たころから、日本語BASl

Cだの、YJKだのが加わってわかりにくくなった。

日本語BASICのほうは、まあいくつかの点に注

意すればなんとかなるが、YJKのほうのわからな

さは、もう歯が立たない。せっかく、限られたVR

AMを使って、きれいな色が出せる、すばらしいア

イデアなのに……。心あるユーザーはきっとそう思

っていただろ。そうしたユーザーの心を1つのツー

ルの形で完成させた｢OuT-SeT｣は最大限に讃

えられるべきだ。（コルサコフ）

●まずは｢HENGE｣の作者SUGAエンタープラ

イゼスくん、堂々の受賞おめでとう。まさかMSX

で、しかもファンダムにモーフィングの作品が送ら

れてくるとは、正直いって思っていなかった。変化

させる部分を台形で指定するというアイデアがとて

も素晴らしい。特別賞に選ばれたr襟裳岬』はゲーム

というより環境シミュレーションだし、rOuT－

SeT』はバリバリのツールだし。このところ、ゲー

ム以外の作品の勢いがすごいのをあらためて実感さ

れられた。(MORO)

●rHENGE』といい､rOuT-SeT』といい、「楽

しいもの｣から｢便利なもの｣という傾向のものが選

ばれた気がします｡いや、わたし自身そういったツ

ールにも大きな評価をしていますが､ただ単純に｢笑

えるもの｣というものがほしかったようで､ちょっと

もの足りなさが残ります。『襟裳岬｣もかなりまじめ

な題材のゲームです し ね 。 （ あ じ ）

～

の メセジらツー

●｢ツール／｣でとり上げられた作品が軒並み高得点分が担当した作品に強い思い入れがあるようだ。だ

だった。これは、Mフアンに送られてくるツール類からといって今回の選考が不公平に行われたわけで

の高品質さをあらわしているし、ひいてはMSXをはない。これはアマチュアプログラマのはしくれと

使って何かやりたいんだというMSXユーザーの思しての意見かもしれないが､わたしは｢ああ、こんな

いがあらわれているのだ。(O｢c)ゲームを自分も作ってみたかった｣と思わせてくれ

●わたしのイチ押しだった｢星彩』が何の賞にも選ばたrExa=valley｣と作者の新田治郎クンを高く評

れず残念 。 r H E N G E 』 は テ ク ニ ッ ク 的 に 高 度 で 、 価 し た 。 （ ち え熱）

大賞にふさわしい作品だと思う。「襟裳岬｣はアイデ●rHENGE｣は編集部員の多くが票を投じている。
アを十分いかしきっていない感じだったが、社会派「MSXでこんなこともできるのだ｣ということを形

作品を作ろうという姿勢はよかった。｢OuT－にした好例だろう。r襟裳岬｣は『自然破壊｣というし
SeT』はMSXの特徴をいかしたCGツールといばしば話題に上る社会問題をストレートにケーム化

う点が評価できた｡(郎太）したところが買い。一般メーカーにはゲームにしづ

●モーフイングをMSXでやってしまうなんて驚きらかつたりする。それに、ちょっとジャーナリズム
でした｡｢HENGE』はすごい。時間がかかるとこっぽさも感じるところも好感が持てた。

ろがたまにキズだが、ひさしぶりに編集部員ほぼ全（モモブト象さん）

員が納得できる作品でした。個人的には次点になっ.OrHENGE』のコメントはほかの人にゆずるとし

た『SK|-JUNP』を強く推していた。｢Theて､わたしはrTheかくとう4｣のターボRでここ

かくとう4｣に票が集まらなかったのは残念｡『星彩」 まで‘できるという可能性を買った。これからも意欲

も捨てがたかったぞ。（ささや）的な作品を期待します。（シゲル）

●ひそかにrEATING』とrTOMCAMP』に高●受賞者のみなさんおめでとう。rHENGE｣は旬

得点を入れたのだが残念。『TOMCAMP｣はほかもので、しかもしっかりした作品という点がよいと
の審査員はまるで点を入れていなかったけど、すっ 思いました。ところで、Mファンでは、プログラム

かり自分の世界にひたりながらプログラミングしたの世界を自由気ままに楽しんで製作された、新鮮な

りCGを描いたりしているTOMすけおじさんを思作品の発掘がモットーです。そういうわけで、1画

い浮かべてニヤニヤしながら遊んだのだ｡｢ひたって面も100画面も差別しません｡次回の1画面作品の衝

るで賞｣を心のなかで個人的に贈りたい。（おさだ）撃を期待します。(NORIKO)

●どうもファンダム班メンバーは、紹介ページで自
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COMMUN絶叩ON

全ノミネート作品リストス

ア
血｜作品名

●4－5月1胃報号

|作者名

q」 ● ● ｜’

米屋のチャチャチャ

ゴジラ研究会

村林恒

なつと☆ASUKA

J

HASEMAKO

村林恒

ZEEDEN岡林だい

村上智洋

福留英明

FRlEVE

ラスターｽｸﾛｰﾙだ.／

水中生物を釣ろう

Frugalbattle

UFOピッチャー

LET'SSWlM./

周期球

Deadend2

小倉百人一首

めざせ’番./

バスドライバー

COMPANY

ｌ
２
３
４
５
６
７
８
９
０
ｌ

Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
ｌ
ｌ

叩
、

FANDOMO 日 THEYE
~『懲

埋

星
冒
‐

雪
韮

●B－7月情報号

12町内釘打ち大会

13L－F1GHT

l 4 3 1

'5数字の心

’61スクリーンルーペ

'7波乗り娘

l8Singsofrain

l9SPLATTERLAKE

20ぶらんこだいすき〃

21世紀末FLYBAT｢LER弥七

22MOHLlSAN

230．，．F。SⅥGOR

24RECTANS

25LORD

●B一日月情報号

26PADでPAT

27TANK

28当てろ.／

29脚合

30球魂

31TlME－RACE

32TEMlMU2nd

33FULNESS

34MOLlNG

35KAZUKl〈んケーム

36失われた記憶

37ASTEROlD2

38MAZETOWN

39虹色ディスプレイ

40BALLS

●10－11月情報号

41家

42ﾓンスターズモナーク

43夕日の決戦

44MAGlN

4 5 双 王

46バトルザル

47襟裳岬

48KUSOGE-0UEST

49囲んでDON／

50氷の中の惑星

51選挙

52ダーツの達人

5 3 ソ ー ラ ー カ ー

54人生かけのぼりすべりおち

55ラリーたつきゅう

56SONlCTHEHEDGEHOP

●12－1月情報号

57まほうつかいｺッピー

58ASTROFOX

59ReaIVolley,

60RAlNBOWDROP

61Exa＝valley

62NATURE

63カー

64洋食専門店Puzzu

65星彩

66池のポートで勝負だ／

67TOMCAMP

68FRlEL

6 9 G 一 テ ニ ス

70おいかけっこ

71蚊

72FONTEDlTOR

73HENGE

74FM-0PLLMUSlCEDlTOR

●2－s月情報号

lzochi

Mania,C

AFC

田村太

KEySiDE

きうちヤスシ

村木勝俊

宮部龍彦(MSW）

情報ノイマン'93

TETSUJl

中原暢文

Mania，C

Toxsoft

Romi

口最後に

官製ハガキには、あなたがその作品

を推す理由や、メッセージなども書い

てあるとうれしい。いいものは誌面に

掲載し､500円分の図書券を贈呈します。

映画における最高に名誉なアカデミ

ー賞は､3000余人による審査員(アカデ

ミー会員)の投票によって決まると聞

く。このファンダム・オブ・ザ・イヤ

ーのイベントにも、アマチュアプログ

ラムを愛する数多くのMSXユーザー

の参加を、ぜひお待ちしております。

とに､各号のフアンダムベストB(S位

と4位が僅差により、号によってはベ

スト4までをノミネート)の作品を集

めたもの。基本的にはこのなかからベ

ストBを選び、投票券を貼った官製ハ

ガキ（封書も可）を使って投票を行い

ます。官製八ガキには、①第1推薦作

品番号e第巳推薦作品番号e第B推薦

作品番号④投票者の住所・氏名・年令

・電話番号・使用機種名⑤その作品を

推す理由などを明記し、右のあて先へ

送ってください。投票は一人一票とし、

組織票などの不正な行為は絶対にしな

いようお願いします。

■集計方法

あなたが選んだ第1推薦作品にB点、

第巳推薦作品に巳点、第B推薦作品に

1点の評価点が与えられ、集言十後もっ

とも評価点が高い作品をファンダム・

オブ・ザ・イヤー受賞作とする。

、､ファンダム・オブ・ザ・イヤー"。

それは､この一年(Mファンが隔月刊と

なった93年4-5月号から94年巳一3

月号)のなかで、おもしろさ、新鮮さ、

感動、興奮をもっとも与えてくれたア

マチュアプログラムに対して贈られる

賞なのだ。

そして、そのファンダム･オブ･ザ・

イヤーへの読者投票参加をみんなにお

願いしたい。

■参加資格

ファンダム・オブ・ザ・イヤーの対

象作品は93年4-S月号から94年e－

B月号までにファンダムで掲載された

作品すべて(ツール作品も含む)。よっ

てそれらの号のファンダムに、目をと

おしてくれた読者に限ります。

■投票方法

下の｢有力ノミネート作品｣は、毎号

の読者アンケートハガキ集計結果をも

Cock－M

S－II

KPC

Romi

水道

MP

ゆうぐんSOFT

PlGGYBANK

PA

まえちニ

ロートルダムの怪人

京田純一

ひろ

OCTl772

中村英雄

●あて先

〒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

ファンダム・オブ・ザ・イヤー係 伊藤直輝

村上穂高

B･'.B‐

REDS

あまのじゃく

なつと☆ASUKA

福留英明

TPM､COSOF｢WORKS

沢田広7F

きうちヤスシ

MlTTUNSOFT

Q－TARO

東田浩幸

阿部俊一郎

8．'.B･

村林恒

’読者アンケートハガキの集計結果をもとに選ばれた20作品。写真の

数字は全ノミネート作品リストによる作品番号です。

隠蕊篝識蕊寧差：｢蕊….i型｢』…隻詞」鍵＝=‘雛……………
③まじめに取り組む会社③砂漠や南国や宇宙を駆③パワーアップして撃ち
怒蛍のrCOM剛NY§けめぐる『～弥七！まくるrMOHLISANj

ネー有力 卜作ノ
一
一
一

巨
叩

…壁

０
１
１
１
」

宮も

ざ一品
簿

二吟

'．..ー~~~…~一~~~.｡~~＝二二＝u1

oとても勉強をしたくな

るSLGL．めざせ’番1息

阿‐手司
p"二 劃‘｜〆画塾、
一・'"配U隅■伺い｡....

Oドックファイトが1楠魚

できる『,～VlGORj

③バス運転手の苦労がわ

かるrバスドライバー』

③まじめに取り組む会*j

経営のrCOM肌NYg

鰯少漠や南国や宇宙を駆

けめぐる『～弥七L

Mania,C

Mania,C

SlLVERSNA|L

赤い羽馬

新田治朗

MU－

伊藤直輝

LNK

Toxsoft

MO－

TOMすけ

FR1EVE

Nu～

PlGGYBANK

水道

ホラえもん

SUGAｴﾝﾀｰブﾗｲゼｽ

めまみろ

…

n、

仁0 ⑳
０
１
１
川
■
；
Ｂ
ｉ
官
聡
Ｂ
１
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｇ
昼
Ｉ

亜匡仁TRHE

■LCcK

L酪哩医Ln

D｡HUB⑧

B色0便E●

触Ⅱ-sc鯛5・
HExF…

○

夢
'4急TRBEL,

LErTFA魚-A､え-

③地面のなかを〈〈、り抜

け脱出する了MOLING』

鰯､r盲一〆‘‘“

ニタ‘津

③|墳石をうまくキャッチ

する『脳NKI

③ちょっと変わったパズ⑧マウスを使って楽しむ
1,

ルゲームfRECTANS-i・PADでPA~｢』

※
有
力
ノ
ミ
ネ
ー
ト
作
品
以
外
の
作
品
へ
の
処
竪
一
不
も
受
け
付
け
ま
す
。

目|｜
■Ⅲ

S.I1
■、

図
2

9量。
昌

幸
国

~ロヂハロ.､ハロJ~ﾛ･へ'ﾛﾛｻﾞ

二一=馬･
ふまー

、

私 〆

’4F‐’'7.
,.塾i,｡，罫寸扇｡n息､･c，i，3:昌含

③3Dシユーテイングの

;‘ASTROFOX古

匡ロバ尾>/群:::.,。群.鍜諏騨織2，唾踵鼬恥、

O全国制覇を目指す昌モ

ンスターズモナークざ

塚原修

堤倉人

MP

G－SOFT

上ちゃんだよ

CreA

福留英明

F､1.S･

21世紀FOX

もとき

大羽なお

③自由に歩きまわるfK③魔法使いの卒業言鵡金
USOGE-QUEST』 『まほうつかいコッピー』

５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５

７
７
７
７
７
８
８
８
８
８
８

BLAST－lT

EATlNG

SKl－」UMP

虫達の競走

Theかくとう4

1LLUSlONWALKER

HADRON

ロープウェイ･ジャンプ

冷戦

もときをとばそう

OuT－SeT

③悪を倒すため、すこ‘ろ

くで勝負~するr双王I

Ｉ
Ｉ
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‐
眼
．
‐
，
・
・
郵
睡
竜
閏
禰
酔
眼
ｖ
望
土
騨
罪
尹
が
圭
諾
津
勇
二

評
異
母
恵
浄
酵
藍

唾
軒
は
砂
野
ｊ
ｊ
ｌ
１
肌
喘
恥
１
１
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，
ｂ
母
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守
〆
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1圃
V

⑳
11

『‐2三一
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ム
チ
０呼昨固

守
■

や

４
■
ｌ
と

外
■

ｊ
写
‐

字
君
守
ｂ

－

③運命の日まで生き抜く

rExa=valley』

O積んで消す落ちものパ③どこまでも遠くへの
ズルァFRlEL FSKI－JUMPど

e最強の格闘ケーム『T

heかくとう4』

③手をにぎりしめながら

楽しめる『虫達の競走〃

投票はB月28日到着分まで有効｡B－フ月号で発表/591994

F O Y

投票券
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鐘

－1’うち臆も職わせてください出張瓶〃

プログラマ
§
’
１
蝿
ｉ
‐
い
瀧
灘
灘
鶴
嬢
灘
灘
鶏
Ｉ
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ｌ
ｌ
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Ｉ
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灘
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灘
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謹
毒
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営
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毎
蕊
蕊
蕊

フ
ELFARNAby麻川達司東京・旧歳レ28ページ

ゆれる炎、流れ落ちる滝、やわらかな木漏れ臼……すべてがあなたを冒険に誘うプ

ロローグ。愛と勇気の旅が今始まる･･…･な～んてれ○いやあ、受験勉強もすっぽ

かして作ったかいがあったってもんです。B曲のBGM、スプライト表示のパラメ

ータ、キーボードに触れることなく全操作が可能な親切(大ウソ)設計/B×Bの

漢字フォントが飛びかい、誤字脱字がはびこるメッセージ／目立ちたがり屋の悪

友数人も友情出演だ〃解凍作業が面倒だなんていわず、ぜひプレイしてほしい自

信作です／ここだけの話、秘密のアイテ

蕊 謹翁
/(h｢

ので本当に気軽にお願いします。それから、

Mファン作家の方はペンネームも書いてい

ただければ幸いです｡よろしくお願いしま

すdあと、スプライ歩を禁止する方法を誰

見にくい→醜いか教えてください。※多数希望があった場

合、先藩20名に限らせてもらいます。！I_’ﾊ煙‘ハ､篭てくﾍ#さL1……

ととひ
＝。

鴎 上
声
咋
酔
弔
舜

唖
込
、
叩
甥
ｒ

〆
那
紺
堕
‐
坤
哩
傘

》
識
”
〈
一
”
鋤

:

1
僕はネコ鋪ほうが好きです
パラソル・キャットby伊藤直輝東京・15歳伝34ページ

『
ペットとして親しまれている犬と猫ですが、みなさんはどちらが好きですか。僕は

猫のほうが好きです。なぜかというと、犬はワンワンほえて心臓に悪いのに対して、

猫はニヤーニヤーとかわいく鳴くからです。全国の犬さん篭めんなさい。そして、

この猫にアンブレラを持たせてみたのが、この『パラソル，キヤツト』なのです。と

ころで、TAKERU蓬｢P､ICCOLO』というアクシ雪ンゲームが出ました。コ

ンストラクション付きで楽しいので買いましょう。580円でMSX2用です。

咄

見にくい→醜い
，ぃﾊ.,ﾊ",埴て<WtL,

ロ’プ極グ弓ﾐ謬グで鋤鴻銃ヱネ心零舜働源

’VOICEOFDANGER2byHASEMOKO兵庫･28歳し35ページ

轍総 何か新しいものを創造したいというのは誰にでもあると思うが、実現するのは大変

である。プログラミングでのそのエネルギーの源は、私の場合ファンダムに投稿す

ることだったりする。→Tは、自分でボツにした。鈴BASIC操作性の良いアク

シ雪ﾝケームを作ろうと思って、これを作った。ｸﾘｱすれば、20KBの充実感が

あると思うので、NOcONTINUEでよろしく。麹やスプライトパターンに

も力を入れた。今各社、入り乱れての次世代機戦争はおもしろそうだが、3DOの

強みは、製品でなく規格であるということだ。VTRで、VHsがβに勝ったよう

に、グループの力というのは計り知れない。ソフトやネットワーク(ケーブルテレビ

など)のことも、もちろん大事だ。また､任天堂がcD-ROMを標準装備しないと

いうのも興味深い。本体価格を下げ

る、大容量ROMの量産化、圧縮技

等 溌蕊
……

¥,馨

騒々 1
忌一

鶯蕊▼；

’
、

コンティニュー
せず､に

聖ｱしてね

もう感染いていますよ
たまいれbyいんふるえんざ神奈川･20歳し33ページ

通算g本投稿中蕊本目の採用｡アイデアの貧弱さを技術と演出で補うという常套〈じ

ようとう)手段にでました｡これを『1パーセントのひらめきと99パーセントの努力」

というのはムシがよすぎますか？とにかく載ったもの勝ちだす｡評価は別として、

大勢の読者が遊んでくれたと思うとホつとします。僕が生まれてこなかったら存在

しなかったはずのこのゲームが､全国何万人という人の記憶に刻まれた。自分がこ

の世に確かに存在したという証拠を残せた安心感。僕は墓れからも何かを作り続け

ていくでしょう。これを読んでいるあなた。もう感染していますよ。

認罎識驚最遼必瀞溌診舗盗
EmpbrerEbyTANAKA京都･20歳惨30ページ

お久しぶりです。だいぶ前に書いた次回作というのは画期的なゲームだったのです

が、画期的すぎて完成しませんでした。ところで、最近のフアンダムについて思う

のですが、1画面部門がどうのD部門がどうのという前にマナーのなっていない投

稿者が増えているbRENUMをかけていない。eDELETE、ONSTO

P等を意味なく使う。③ゲーム内容に対してファイルの数やサイズが理不尽に大き

い､などです。さて､連のケームでは、オールBASIC&1本のプログラムでで

きることはほとんどしてしまったので､どれ以上の塵とをするにはﾒﾓﾘを増やさ
’,,，’’’ 一＝1，1一f￥l弄急卜．‘エ，＝．、輯-ヤーノ挑！÷
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ないとムリでしょう。ファイルは

小さいので(一般部門だし)圧縮し

ないでね。最後に、そろそろ合格

発表の時期ですが、京都付近の大

学に合格したみなさん、京大合唱

団の人が勧誘に来たら、こころよ

く話を聞いてあげてね。
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初投稿(から巳年)で(ファンダムでは)初採用／惑うれしい／〆￥これでrすばらしい』

とか評価されてたらもっとうれしいな－。★さて(勝手に)喜ぶのはこのへんにして

おいてとこの前、紙芝居倶楽部でr忍〈しのび)ょを採用してもらったComecn

太郎です。この作品はいかがでした？ボクはR(レインボー)が気に入ってます｡

Mは失敗ですね｡苦労したことは、パレット設定ルーチンぐらいです。★C言語は

快適ですよ。連載講座もあるし、チャレンジしよう.／ボクとしては、BASIC

アセンブラ、C言語の順で勉強するといいと思います。★いまMSX専用パソ通rT

HELINKS｣がお得です／ご両親とよく相談し(またはいいくるめ)て申し

込もう〆'Mﾌｧﾝ主催の『めいおうせい通信』でみんなが待ってますよ/"編集部

の人も来てね(笑)。めいおうせいのみなさん､宣伝しといたからね(笑)。★ご意見.

ご希望は､〒672兵庫県姫路市飾磨区今在家4÷12-17加門太郎まで。リンクス

｜D、6868970八ンドルネーム､､かもた"でもOK･

SYNTAXのいまむらです｡シャドウ4のような本格派だけ竃なく忍耐こんなのも

作ります。さて、私が発行しているNVマガジンはご存知でしょうか｡巳か月に1

度Mファンの出ない月に発行中/&‘郵送で運営されている3枚組の特大ディスク

マガジン.／＃12まで発売中｡本格派ゲームtCG、MUSIC等あなたも新たなM

SX活用法を見つけてみませんか？“"さて､申し込み方法です。胴08円ぶんの小為

替か切手と住所・氏名を明記してお申し込みください。MSXが好きだと自信を持

っていえる方だけに見てもらいたいディスクマガジンです。‘誌‘鰯’

《お知らせ》S月27日、東京文具共和会館でのパソケットにて､MSXアマチュア

フェスティバルを開催しますdeスペースを独占。M･KSOft、Sequence、T

EAMぷらとんくん、MSG，残りの4スペースをSYNTAX･イベント、新作

発表会を予定iﾉています｡各サークルの新作も大量に販売します｡先着100人にディ

スクパンフレットをプレゼント。
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琴聯霧
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弱職、

：:訳
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]],9

MSXが好きだから・・・

草の根ソフトハウスSYNTAX 一祝オー/しデ1ｲー ｽ‘‘化一

〒001札幌市北区新琴似

8条12T目5-36

いまむら秀樹方「Nマガ新規」係

MSXｼｬドﾜﾋｰn－2Y〔'0(’
シヘ,ドゥ3+冊･S21Ylｨ)0〔）

フェスティバル禽鯆轆夛鰄縛，蝋Y靴：
開催1臓灘911XF乳壼,てU淫魁,‘1

3月27緬正パ､ﾉｹー ,I､にて増H1＃2も3牝削¥]200で皿｣ｲ圃卑.縦
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みんなで楽しめて、反射神経がはやくなり、テンキーの配列が覚えられ、連続のト

レーニングまでできてしまうというこのケーム／なかなかでむよ？と迄ろで、“

現在TAKERUで同人ソフトrpROLOGUEDISK』なるものを発売してい

て、そのうち#巳ができあがりました。＃1は準備号のようなものでしたが､#Eはち

ょっと他のDMには負けませんよ｡ぜひ買ってください(その前にTAKERUさん

講録ボ
瀞謹蕊轤識辮鐸…冬騨

はじめまして｡TarDIIです。このゲームはアニメーションを重視したために､グ

ラフィックを裏画面経由で表示させ、そのため巳、巳十では操作性、表示に多少不

満を感じています。初めはターボR専用にしようかと思いましたが､MSX巳でも

雰囲気だけは味わえるように手を加えたので、ターボR得用ということにしておき
▼

酔
甦

ましよう。もともと腰ロボリス』{虫テトリスがはやった頃に一度完成させて(ア華

ﾒ､BGMはなし)､MSX1用として投稿したはずなのですが､まったく連絡がな
く､ファンダム新聞すら送られてごなかづたといういわくつきのものですぐ私のミス
によるものかもしれませんが…．．)｡アニメーションと効果音については申し分ない

雷きだと思うのですが、当初は付ける予定のなかったBGMは私の音感のなさのた

めに、貧弱で情けないものになってしまいました。この点にはできれば触れないで
‐蕊・謬i錐・”､…”:*蝋％＃蕊;･'‘:《

やってください。‐

に0Kもらえるかという問題もあるけど．,,･･･まずOKでしょう)･あと《いつのまに

か僕はNVと対立しているような見られ方をしているようですが……そりやあ多少

は意識してしまいますけど､僕はNVに勝とうと患ってやっているわけじゃないの
で、r俺はNV1本だぜ〃｣とかいってないで、一度こっちのほうものぞいてくださ

し蹄iちよ善とでいいですから。あと､識会誌｢PROLOGuE｣のほうもよろしく。“

MファンがあるかぎりMSXでいろいろがんばります。
“
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篭編集部注：フ

ァンダム新聞

は3年前に廃

止陸今では

投稿ありがと

うになってい

ます

‐'7判鼻一室力､ら奔望が落ち-ときた

．‘擬めら〕Kた目的L冥'こ

鷺 霧

いて、それに自分の作ったゲームが載るってすごい

ことなんだよね。(Orc)

●今回は、いんふるえんざがいちばん好き。さりげ

なくて、そっけないイラストでなんだか心をくすぐ

られた。ヒイキするからもっと送ってね。（コルサ）

●TANAKAクンヘ。「派手さ｣をもっと出せると

よくなると思う。今のままでは淡々としてて、広く

ウケないかも。次回作も期待してる。（おさだ）

●同人ソフトをかけもっているみなさん。TAKE

RU、TAKERUといったひとことが多く目立つ

よ。せっかく採用されたんだから、その作品にまつ

わる小話が聞きたいのが読者じゃないかな？(あじ）

●麻川クン、スプライトの表示を禁止する方法は、

VDPレジスタ#Bのビット1を1にすればOKだ。

許可するには0にすればOK｡(MORO)

●いんふるえんざクンヘ。全国誌で何万人も読者が

鶴■ronnmandon1ers
●みんなのひとことを読むと、自分の作品に対する

こだわりが感じられる。作品への思い入れは大切だ

し、その気持ちを大事にしてほしい｡(郎太）

●自称シューティング小僧のシケルは、シューティ．

ングゲームがなかったのでがっかりさ。（シケル）
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オーロラbyComeon太郎兵庫・旧歳惨33ページ
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が表示されます。もともと、ディスクには

ファイル名といっしょにこれらの情報も記

録されています。これらの|胄報が記録され

ている部分をディレクトリといい、､DIR"

はこのディレクトリを表示させる命令です。

BASICの帆FILFR"コマンドではファイ

ル名しか表示されませんが、MSX-DO

Sの!､DIR"では､基本的にディレクトリの

'|胄報がすべて表示されます(ただし､オプシ

ョンⅥ/W〃をつけでDIR/W"とすれ

ば、ファイル名のみを横に並べて表示する

ことも可能です)。

もっとも、BASICのディスク管理関係

のコマンドとMSX-DOSの蟇本的なコ

マンドは、微妙にはたらきが違ったりする

こともありますが、できることはほとんど

同じと考えてかまいません。

てみましょう。ディスクドライブ内蔵のM

SXなどにはたいていシステムディスクが

付属してきているはずです。起動メッセー

ジに続いて、

A>

のような記号が表示されます｡''>"という

記号はプロンプトと呼ばれるものです。こ

のプロンプトが表示され、右にカーソルが

出ていれば、MSX-DOSが命令を受け

つけられるという意味です(この状態をコ

マンドレベルと呼びます)｡プロンプトの前

にある帆A"というのは、カレントドライブ

がドライブA:であるということを示して

います。ここで、

DIRO
と入力してみましょう。すると、ファイル

名、ファイルの大きさ、ファイル作成日時

’
皆さんがいつも使っているBASICさ

えあればある程度のプログラムは作ること

はできますし、ファイルの管理もひととお

りは可能です。しかし、BASICではファ

イル管理に関して、またディスクを使った

さまざまな処理においてMSXの性能を十

分に使いこなしているとはいえません。で

は、その性能を発揮するにはどうしたらよ

いのでしょうか？

実は、MSXにはそのためのプログラム

がちゃんと用意されています。それは、M

SX-DOSと呼ばれるものです｡MS

X-DOSのDOSとはDiskOperat-

ingSystemの略、すなわち、ディスク

ドライブを管理・制御するプログラムです。

さらに、MSX-DOSは、ディスクドラ

イブ以外の周辺機器についても基本的な制

御をする機能を持っているので、キーボー

ド、ディスプレイ、プリンタなどの周辺機

器も管理下に置くことができます。MS

X－DOSに周辺機器の制御を任せてしま

えば、そのシステム上でさまざまなソフト

ウェアを効率よく実行させることが可能に

なります。

とりあえず、MSX-DOSを立ち上げ
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Oこの状態からMSX-DOSのコマンドを入力する ③Mフアン4－5月号の付録ディスク収録作品のディレクトリ。ファイルがいつ作成されたかもちゃんとわかる

ファイルを指定する場合、かならずド

ライブ名を指定してファイルスペック

の形にする必要がある。

仮想ドライブ機能

MSXには、1台のディスクドライブ

に巳つのドライブ名を割り当てる機能

がある。この機能を仮想ドライブ機能

という。これによって、1台のドライ

ブでディスクからディスクへのコピー

が可能となっている。

ワイルドカード

任意の文字(文字列)の代わりに使える

文字。、$？"が1文字、Ⅷ＊"が文字列。

たとえば､DlR＊、FD4"であれ

ば､｢拡張子が｢FD4｣のファイルすべ

てのディレクトリを表示しなさい｣と

ファイルスペック

ファイル名(例COMMAND，CO

M)の直前にドライブ名をつけたもの

(例A:COMMAND.COM)をフ

ァイルスペックという。もしドライブ

名を指定しなければ、カレントドライ

ブのファイルを指定したことになる。

したがって、カレントドライブ以外の

用語解説

ファイル管理

ディレクトリ表示やファイルのコピー、

消去など。ディスク上のファイルの状

態を調べたり操作したりすること。

カレントドライブ

MSX－DOSが使用中のディスクド

ライブ。デフォルトドライブともいう。

62

kつ。
密』『

歌

ぶけ諏弔E…群ﾛｰq-嗜全鑑坐で■』……P阿調

MSX－DOSとは？



能です。

それでは、それらのソフトウェアはいっ

たいどのようにして動作しているのでしょ

うか？

BASICでは、いったんプログラムを□

－ドし、それから実行していました。でも、

MSX-DOSでは基本的にマシン語のプ

ログラムがそのまま実行されます。MS

X-DOS用のプログラムというのは、フ

ァイルの拡張子が｢COM｣となっている、

COMファイルと呼ばれるものです。この

COMファイルはMSX-DOS上で動作

するマシン語ファイルで、拡張子を除いた

ファイル名がコマンド名になります。

MSX-DOSのシステムディスクにC

OMファイルを追加していけば、そのディ

スクで使えるコァンドがどんどん増えてい

きます。このCOMファイルを作るのは、

最初はちょっと難しいかもしれません。も

っとも、MSX-DOS用のプログラムは

すでにたくさん作られています。そのプロ

グラムを入手しシステムディスクに組み込

めば、コマンドを入力するだけでMSXの

性能を十分に発揮したさまざまなことが可

能になるのです。MSX－DOSがどれほ

ど魅力的なものか、わかってもらえたでし

ょうか？

想ドライブ機能を使ってコピー元のディス

クとコピー先のディスクを入れ替えること

になります｡MSX-DOSでも､BASIC

のCOPYコマンドに近い要領でファイル

のコピーができるはずです｡同じように℃

OMMAND・COM"もコピーします。こ

の作業が終われば、MSX-DOSの運用

ディスクのできあがりです。

|’ ■
それでは、さっそくMSX-DOSでフ

ァイルを扱ってみることにしましょう。せ

っかくですから、MSX-DOSの運用デ

ィスクを作成することにします。運用ディ

スクといっても、そんなに難しくはありま

せん。要は、1枚のディスクにIIMSXDO

S.SYS"と℃OMMAND.COM"("

ーボRなどの場合､!MSXDOSE.SY

S"と℃OMMANDE.COM"でも可）

があればよいのです。つまり、これらのフ

ァイルを手持ちのシステムディスクから別

のディスクにコピーしてしまえばよいとい

うわけです。

まずは、フォーマットずみの新しいディ

スクを用意します。MSX-DOSでフォ

ーマットを実行するには、ディスクをドラ

イブにセットし、

FORMATO
とすればOKです。フォーマットのときに

出てくるメッセージは、BASICと全く同

じです。

次に、コピー元のシステムディスクをデ

ィスクドライブにｾｯﾄし、

COPY<ｺー元ﾌｧｲﾙｽぺｯｸ><ｺー先ﾌｧｲﾙｽベｯｸ>②
のように､COPYコマンドとファイルス

ペックを指定します。コピー先のファイル

スペックは、ドライブ名だけでもかまいま

せん｡ドライブA:からドライブB:へ､M

SXDOS.SYS"をコピーするなら、

COPYA:MSXDOS.SYSB:O
ですね。1ドライブのMSXの場合は、仮

●MSX-DOSの入力待ちメッセージ

今度は、BASICのK|||にあたるDE

L(ERASEでも同じ)を使ってみましょ

う。書式は

DEL<ファイルスペック>o
です。すべてのファイルを消すならば、ワ

イルドカードを使用して

DEL*.*O
と指定すればOKです。ところで、このコ

マンドを実行すると、

Areyousure(Y／N)？

と表示されます。いっきに全部のファイル

を消すのは危険なので、「本当にいいです

か？｣と確認しているわけです。BASIC

ではこういうことはありませんでしたが、

MSX-DOSでは、このように入力待ち

メッセージを表示して答えを求めてくるこ

ともあります。

●MSX-DOSではコマンドを増やせる

MSX-DOSにはBASICのように

プログラム用のコマンドはありません。し

かし、MSX一DOSのシステム上でさま

ざまなソフトウェアを動作させることは可

今回は、MSX-DOSがどんなもので

あるかを紹介しました。次回からは、より

具体的にMSX-DOSの使い方を説明し

ていきます｡それまでに､少しでもMSX-

DOSに'眉れておくようにしてください。

作成"蟻臓1
－J

■MSX-DOSとBASICのコマンドの関連表
ク運購デイス
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0.MSXDOS･SYS〃と、、COMMAND・COM〃を別の

ディスクにコピー。｜ドライブの場合は、このように仮想ドライ

ブ機能を利用してディスクを入れ替えることになる

MODE<表示文字幅〉WIDTHMODE

がある。COMファイルのほかには、

MSX-DOSのシステムを構成する

システムファイル(拡張子｢SYS｣)、

あらかじめ作業の手順を書き込んでお

くバツチファイル(拡張子｢BAT｣)な

どがある。単なるデータファイルなど

の場合は拡張子は決まっていないが、

アセンブラソースなら｢ASM｣、ドキ

1メントファイルなら｢DOC｣、など、

慣習として使われているものも多い。

★システムディスクがなくても、Mフ

ァンの付録ディスクにもMSX－DO

Sのシステムが収録されています。付

録ディスクからMSX－DOSに入る

には、ディスク1を立ち上げ、メニュ

ー画面でエスケープキーを押して

BASIC･MSX-DOSの選択画面

を出したあとにFeキーを押します。

いう意味。

入力待ちメッセージ

｢AreyoL｣su｢e(Y／N)？｣のほか

には、「Abo｢t,Ret｢y,lgnore？」

(中止、再実行、無視？)などがある。
ファイルの拡張子

MSX-DOSでは、プログラムの内

容によって拡張子が決まっているもの
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先あ稿投 の てのす べ て

|〒105東京都港区新橋4-10-7TIMMSX･FAN編集部｢○○｣係
－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
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投稿応募用紙 編集部の整理番号lll

列：ファンダムの一般部門へ

の応募は回一②
投
稿
ジ
ャ
ン
ル

回ファンダム(①1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）

回紙芝居尺動画教室

回その他（□-0 ）

作
品
名

[使用機種名

[ファイル名

ｊ
ｌ

フリガナペ
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

〒□□□-□、住
所 都道

府県
投
稿
日

199年 月
■
■
一壷

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]

［ ロードの方法一」_1

驚
蕊
・
縛
鱗

ア

ン

｜

卜

作品コメント
叩
’
す
ロ
マ
、

X



投 稿 応 募要 項
亭

旦

MSX・FANではひろくみなさんの投稿を受けつけている。ゲームプログラムは係で付録ディスクに収録できない、優秀ではあるが単なる続編モノ的で、本誌では

｢フアンダム｣、音楽は「FM音楽館」や「MIDI三麿諄」など。各コーナーの規紹介できない、など）はTAKERUに推薦、などの可能性もある。ふるって投稿

定は下記を参照のこと。また、本誌や付録ディスクで紹介できないもの（容量の関してほしい。

(d)ツール部門※3RPGなどは完全攻略マツズシミュレー

ケーム以外の実用的なプログラム。「ツール」シヨンケームはデーター覧、科学ものは参考
とは､ここでは｢なにかをするために使う道具理論・公式など

としてのプログラム作品｣と定義する｡たとえ★郵送にあたっての諸主意

ば、テキストエディタ、グラフィックエディ・応募部門を封筒の表に赤で明記さらに｢ブ

タ、ミュージックエディタはもとより、家計ロツピーデイスク(テープ)在中｣｢ニツ折厳

簿プログラム、成績表管理プログラム、など禁｣の文字も赤で記入。

など、実際に便利に使える作品を望む。・ディスク(テープ)は郵送途中で破損しない

【発表形式】「ツール./」で使い方などを紹介ようにダンボール紙などで包む。
し、付録ディスクに収録※後日、作品について問い合わせることもあ
(e)ノンセクション部門るので、かならずバックアップをとっておく

(a)~〈｡mいずれにも収まらないと思える作品こと。

の受入れ部門。★採用

【発表形式】作品の内容に応じて掲載・収録の採用された作品の作者には、コメントを求め，

形を考える。掲載後、掲載誌および規定の謝礼(内容･程度

★応募書類の規定に応じて｜万円～5万円。掲載号が発売され

⑩必要事項を記入した応募用紙(何枚でも．た翌月始めこ・ろに支払い)を進呈｡ムックなとﾞ

ピー可)。｜つのデイスク(テープ)に複数ので再掲された場合は、規定の掲載誌と規定の

作品を入れて"鐸する場合は､作品|つに付再掲謝礼を進呈｡また､市販ソフト化などの

き応募用紙1枚を詞寸すること(この場合､以場合は、別途契約。

下の書類も作品こ嘩とに分ける）●春夏優秀賞／秋冬優秀賞

②作品の紹介､遊び方･使い方についてくわし半年ずつにわけた期間内てく採用された作品
<わかりやすく書いた別紙(形式､枚数は自由）のなかから編集部協議において｜作選叺優
③プログラムの解説(※2）秀賞嘆励金5万円)を授与。春夏優秀賞は、
④作品の資料解法(※3）4－5，6－7，8－9月情報号の収録作が
※2プログラムの解説は、使用変数、スプヌ嫁となります。

ライトおよびパターン定義キャラクタの使用●フアンダム・オブ・ザ・イヤー

状況VRAMの使用状況行番弓煩のプログラi年間に収録された作品のなかからiっ選叺
ム解説、マシン語解説とメモリマップなど。フアンダム・オブ・ザ・イヤー（奨励金20万
不十分な場合は、採用を予定してからさらに円）を授与。

くわしい解説を求めることもある

､●●■●｡●①●●●●●●●●･旬●e●●■●●●､●●●●●●O●●G●①●●●●●●●●●●●●●●●｡●●●●●｡●●●e●●●CGC●●e●●●●●■●●｡●●●●

フ ァンダム

めにできる空白だけの行)やrOk｣などは計算

に入れない。ちなみに、2垳のプログラム

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】う.ログラムリストの養瀞昌載とプ

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)調覧部門

BAS|Cリストの形で掲載可能なプログラム全

般（｜画面以内のプログラムを除く)。プログ

ラムの長さなと細かな規定は定めないが、「ノ

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

録ただし、長大な作品は誌面のつこ'うで'ノ

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､BASlCリストの形

では掲載不可能で､かつｲ推量ディスクに収録可

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、付録ディ

スクリ畦魂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、臨樹芯変に別企画で大きく

とりあげることもありうる。
P●●｡｡●●●e●●●｡●G●●O●●●●●●■O●●■●●●●G●●●●●●●

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、ゲームにかぎらず、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

い通ねらいのブロク'ラムなど、ジャンルは問

わない。いいものでさえあればフアンダム

のなかに新しいコーナーを作ってでも掲載し

ていくので、「いいもの｣ができたら、とりあ

えず街高してみてほしい。

★募集部門と発表形式

現在、窪里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)I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｜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*餅申を重視する。

※｜｜画面とは、SCREENO：W1DTH40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鮒ﾃ目まで文字が来ているた
■●●●●●●●●●●●■●●●●｡､●●●DC●●●●●●●●●●●e●●●

ほ ほ梅麿のCGコンテストFM
二
日 楽館

FM音源(MSX-MUSIC)を使用したプロク‘

ラム作品。BASlC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'ノジナルカ望ましいが、ケームミュ

ージック､調世曲も可(ただし､著f排蕾午諾の

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､作品ごとに応募用紙｜枚(コピー

可)。封筒にF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(用綱ま

自由）

★採用

ｷ誼i誌と規定の謝礼(オリジナル曲とケームミ

ュージック・刮登曲との場合、謝礼額に若干

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

★両部門に3野皆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・賞品寺准旱。

f鐸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。

●イラスト部門

｜枚ものの静止画作品

●ぬりえ部門

付録ディ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｢揖高について

の諸注意｣を参照のこと 紙芝居＆動画教室

度笠MIDI
一

Ⅱ■■■■

I■■■■■
紙芝居や動画(アニメーション)ならなんで②作品には必ずストーリーを別紙に書いて同

も可。自作のプログラムでも市販のツール本封すること

体に付属しているツールを使ってもOK。★採用

★"…の規定規定の謝礼

⑪癖用紙を使用し、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，枚その他の注意は下にある｢投稿についての諸主

を調寸すること(コピー可）意｣を参照のこと

スーパー付録ディスク

ディスクに収録可能であれば何でも歓迎複数同時応募の場合は、作品こ・とに応募用紙

・rMSXVieW」で作った作品（コピー可)を詞寸｡ケームの場合は解法(RpG

・ そ の ほ か な ど は マ ッ プ ･ や 図 解 ､ デ ー タ の 一 覧 )などの資

上記のほ力寸寸録ディスクを情報交換の場とし料も忘れずに。

て積極的に利用してほしい。基本的には読者★採用

の役にたつものであれば、何でも大歓迎。採用者には掲載誌を進呈．
★応募書類の規定その他の注意事項は下にある｢投稿についての
本誌の応募用紙を使用して必要事項を記入。諸主意｣を参照のこと。

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(オリ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）

MIDI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BAS1Cブﾛグﾗﾑでも可。また､

MlD｜のためのツールなどのプログラムも

歓迎ディスク､収録テープ対鐇高のこと。

★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､作品ごとに応募用紙｜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）

その他の注意事項は右下にある｢投稿について

の諸主意｣を参照のこと

AVフォ－ラム

エスプリのきいたオリジナルプロク'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。センスの見せどころ。

★応募書類の規定

①住所・郵便番号．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

や雑誌などの名前や号数、出版者名

③2写×29行以内の短い作品はハガキでも

可｡その場合2存詰めで行番号を赤で書く力赤

で囲む。長いものはテープ、ディスクで応募。

★採用

採用者に掲載誌を送付。称号帝|膣をとってお

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1万円でなんでも可｡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。

作品を送る際には以下の規定を守ること。(j応募先のコーナー名を圭摘に赤
で明記する｡さらに｢フロッピーディスク(テープ)在中｣｢ニツ折厳禁｣の2つ
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ダン
ボール紙などで保護しておく（3複数のコーナーに燭高するときは、フロッ

ピーディスクもそれぞれ別のデイスクに収録する(複数のコーナーあての複数

作品を1枚のディスクにまとめない）なお作品は返却しません。

－ナー名

｢ニツ析甫

昌一シ
シ－－0

イスク
投稿に
ついての

にダン

フロッ

ク、テープか

（3複数の．ホ
ビ
作

諸注意



投 稿 あ りがと う

整10-11月期整理分10-11月期整理分
下に紹介しているのは、本誌Iこ送られてきた投稿応募者の方の一覧です。今回は2－3月情報号の

(E-B月情報号
ためにl0－Il月に整理した分となります。複数投稿の場合は｢他②(他に巳作品の応募あり)｣とし、

採用者対象者分より）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。
(E-B月情報号
採用者対象者分より）

<百

分（ 実際の掲載者は赤字にしてあり

●青森県

F1NALE,‘小笠原史治

バロディウス｢幻想蛸興曲」

●栃木県

暴走ロボット他③／増渕ネ

●群馬県

SuPERMANMoNAMouRV2

●千葉県

ﾌｧｲﾅﾙﾌｧﾝﾀゾｰ｢街」1

●東京都

THELAMPlSLlTlNTHESPEED

ファンダム

●北海道

EATlNG／堤倉人

●青森県

左利きになれるケーム他⑤／村林恒

●宮城県

続失われた記憶／小山智

●秋田県

MATRlS／成田史明

●茨城県

Attention他①／水越功

漢字の天才／藤村和

●群馬県

SFSCHOOL前編／片桐光紀

●埼玉県

炎の戦い他②／末谷光章

かこんでちよ／／沢田広正

●千葉県

幻の短歌事件／吉田学

りとる。かじの／立神元

●東京都

|LLUS10NWAKER寺田篤志

HADRON／福留英明

bag他④／伊藤直輝

イージーモーフィング／広田敦

ZOLVAN／四辻孝文

●神奈川県

SUPERBATTLE他①／安倍満

アルタイル／三好智暢

わたしのわあると．／梅林由佳

●長野県

METOR-ZONE／澤山隆司

うねうね／寺島由人

●新潟県

OTHERlS／中澤康至

●石川県

はばとび他②／東田浩幸

●福井県

連珠(五目並べ)／北内諭

●岐阜県

BLAST-1T他②，塚原修

虫達の競走他①／宮前篤史

接着在／田中将司

●静岡県

もときをとばそう他①／石井基樹

THlNKlNGEYE／松江正幸

COLOR－5／高橋宏史

REPLAY／他②／渡辺洋明

●愛知県

SCREAN／平野浩司

COLORMlXER‘'村上穂高

●京都府

やかん／山添博史

すきやきアイランド／河合裕

無名なるケーム／田中正宏

●大阪府

冷戦他①／福角健次

Theかくとう4／上原修司

武田信玄／大漬吉紘

GAMEMAKER2／藤田幸弘

至上の幸福2／植野徳仁

SPEED／中根久

DAYBREAK／溝渕誠

BOMBMAN／西川厚

RAClNG戦車／森津正臣

BLlND-TOUCHだ他①／西野正幸

●兵庫県

緑の青虫／久保一也

FightingCock2他①／将積健士

●鳥取県

GUMSのちようせん他②／宮部龍彦

PlN・CON／鈴木浩之

●岡山県

TRESURES／矢谷泰之

●広島県

ケイ・ヴーン他②／杉原守

66

●山口県

なんたらうんたらVerl．|／田中哲夫

●高知県

LlNELlNE／富永高彦

SCROLLBALL,'山本哲

●福岡県

ALPHA9－9他④〆安立浩

●長崎県

蛇跳倶楽部／末永匡

●大分県

ローフウェイ・ジャンプ他⑥≠野島智司

報道スペシャル'93夏／水田孝信大分

●宮崎県

SEA-BATTLE／渡部弘士

●大韓民国

THESlDEJOB/YangSeek-ln

●ドイツ

SKl-JUMPMattisPfeil

（整理日'0月'2日）

AVフォーラム

●岩手県

雷雨／中村誠

●山形県

ステレオダﾗﾑを見ようとする人,佐藤正志

●東京都

走る大仏他①／古谷和俊

宇宙空間他②／伊藤直輝

アルファベットDANCE'飯島祐助

のと.ちんこ他②／四辻孝文

甦る蓄音機他②／斉藤大輔

●神奈川県

きんぎよのくち／須田浩友

東京ガス他②／吉ﾉ||忠彦

こんな初期画面がみれたら･･･“．／赤崎和広

LEMMINGU／原田俊介

●山梨県

シケルさん用操り人形他①／今井恵治

●石川県

目がいたくなる絵／勝田浩明

クリントン／中曽聡太郎

●福井県

ライオン／坂下佳嗣

●岐阜県

SUPERMSX起動〃／小栗正喜

●愛知県

波他②村上穂高

●三重県

チェッカーフラッグ他①／大西良一

●京都府

ユーザーエリアがいっぱい／岡本治

●大阪府

R801前田浩和

●兵庫県

心臓検査他①／讓原宏平

翼竜→機関車の表現NC5，山田泰治

ストIIのあるステージ他＠．井上雄矢

●広島県

木星／河野明男

●香川県

季節外れのお月見／我部山忠士

●愛媛県

えっ？Syntaxer｢o｢？／矢原潤一

●福岡県

MSXに望むこと／太田雅之

面積計算宿題はかと′りマシーン／青木希

●長崎県

脳の活性化／末永匡

●大分県

流 れ 星 野 島 智 司

（整理日'0月20日）

FM音楽館
●北海道

大道芸人他②／指田博史

ゆ一なの大冒険／岩崎誠

SeaHero他①／平野正和

曲」他⑭／春日利文

増渕裕二

/2他⑪／柄沢和明

奇」他②／戸田龍之介

THELAMPlSL1TlNTHESPEED他⑦稲泉恵太

ストリートフアイター11｢VSKEN｣／四辻孝文

転ぶ大仏／古谷和俊

●神奈ﾉ||県

人形の家／鈴木和幸

ぶよぶよ｢魔導物語音頭」他③渡辺慎一

●長野県

たたかうっ／森純子

SKULL／片貝大平

●新潟県

CROSSWAYS／武藤誠

●石川県

戦国の嵐他⑦／村本守

●福井県

はるかかなたの彼女へ他⑤／谷口洋一

●岐阜県

MAKEMUSlC他②／長瀬孝司

●静岡県

LumWalk他①渥美健

WARlNBLUE他⑦／曽根辰也

●三重県

餓狼炎龍他①／植田敏行

lntermission他①／大西良一

●大阪府

THEBATTLE／北浦健司

戦闘開始／他①／浜田宗則

バロディウスr第五惑星のﾃｰﾏ」他④藤田幸弘

●奈良県

リラク・ゼーション他④/*野尻武史

●和歌山県

ハート色に染まるまで／山出明弘

●岡山県

ドレミの歌／堀俊英

●高知県

妖怪村他⑰／岡林大

●福岡県

ROTTECHNO他③／渡辺隆史

●鹿児島県

グラディウス2｢古代惑星のテーマ｣／宮山和久

(整理日'0月23日）

ほほ梅麿のCGコンテスト

・イラスト部門

●北海道

北の海他①／佐藤武三

メザメ他①／千葉俊治

●青森県

西表山猫他①,佐々木達也

頑張れマツシタ./／小沢達郎

●岩手県

平和共存／阿部徳日呼

星をみるひと－LlTTLEPSYCHlCS-他⑩，佐々 木周

炎他鱈／小林尚

●秋田県

らぶりいりがある他①／成田淳

●千葉県

｢なに？」他②三留貴史

MASTER-LORD他①／佐藤幸一

●東京都

諦めなさい／伊藤直輝

掲示物他①／高橋正人

座る大仏／古谷和俊

ねこじゃらしい～／四辻孝文

●神奈川県

あ－ゆきだ./／渡辺効一

自画像他①／高橋真

夜明け他①／可香谷健

レインボーツムリ他①／原田俊介

●長野県

こ'ろんねj他②／小林敬一

●富山県

超迷惑な水浴び宮本哲也

●静岡県

北風と太陽の法則／和出伸一

●愛知県

ん？，林淳之

●三重県

今こ'ろ、と．うしてるかなあ／大西良一

｣EALOUSY他②／武田修治

●京都府

TANKでFIRE/､/｢今鱸|｣刊､愛国戦車新聞の巻」三浦一誠

●大阪府

はやく日本に帰Iﾉたい／武田英二郎

●福岡県

漂流眼／安立浩

Penkaw｢(ペンカウア）他②野中催

●熊本県

ヒーロー＆ヒロイン／古賀圭一郎

●大分県

飛行猫他①和田義隆

●オランダ‘

DARKSlDE他①／MarcoWilIemsen

.ぬりえ部門

●北海道

たまには妖し〈せまってみたい／田牧剛

●岩手県

フフフ、こ･ちそうさま／伊藤寛

●千葉県

ノーコメント／清水美香

●東京都

ネコノミコン(笑)／宮入円

誘・惑／小久保美紀

●神奈川県

ぬりえ／渡辺効一

ふにや－／高橋真

●新潟県

南極／高橋和寛

●岐阜県

お魚好き立川秀樹

●静岡県

耽美桃発日本猫〆生形直記

●愛知県

ラバーなネコ／三橋代議

●大阪府

たべちゃった／武田英二郎

●鳥取県

MSX68／景山誠

(整理日｜｜月｜日）

紙芝居R動画教室

●北海道

私説三国志＝おみくじの巻＝菊地亜沙子

りんこ･カレー他①‘菊地友同'」

(整理日｜｜月｜日）

MIDI=唐等

●山形県

'974～'6光年の訪問者～他①,‘'清野浩司

●東京都

WaveMotion(Remix）他③／藤山端樹

●三重県

トイレット他③／小林由幸

●広島県

パワードリフト他③／田辺智

ドラゴンクエスト''1～ほこらのﾃー ﾏ～他①'八木雅彦

(整理日'0月8日）

以上331作品

’
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｜
ぐ
左
の
八
ガ
キ
を
△

術
⑧

告は
に

＜ の驚
閲

多
一

ホン った〃
￥

．

R

ll

精
受験のことなら任せなさい／

あ
な
た
は
試
験
の
前
に
ど
ん
な
覚
え
方
を
し
て
い

ま
す
か
？
教
科
書
や
参
考
書
を
ア
ン
ダ
ー
ラ
イ
ン
で

真
っ
赤
に
し
な
が
ら
、
ぶ
つ
ぶ
つ
と
口
で
唱
え
る
。

時
々
ゴ
ロ
会
わ
せ
な
ど
を
や
っ
て
み
る
…
で
も
、
覚

え
た
先
か
ら
忘
れ
て
し
ま
う
、
そ
ん
な
人
が
普
通
の

よ
う
で
す
ね
。
つ
ま
り
今
ま
で
の
覚
え
方
で
は
、
い

く
ら
時
間
が
あ
っ
て
も
足
り
な
い
の
で
す
。

超
ス
ピ
ー
ド
で
覚
え
ら
れ
て
、
し
か
も
絶
対
に
忘

れ
な
い
方
法
が
あ
っ
た
ら
ど
ん
な
に
良
い
こ
と
か
／

と
思
い
ま
せ
ん
か
？
記
憶
術
を
身
に
つ
け
れ
ば
そ
れ

が
で
き
る
の
で
す
。
例
え
ば
簡
単
な
歴
史
年
表
な
ら

何
と
一
日
で
丸
暗
記
ノ
わ
ず
か
十
数
分
で
、
Ⅲ
項
目

の
暗
記
事
項
を
覚
え
る
こ
と
だ
っ
て
で
き
る
の
で
す
。

実
際
、
渡
辺
式
記
憶
術
の
広
告
を
信
じ
て
記
憶
術

を
習
っ
た
人
は
、
学
校
の
成
績
が
グ
ン
グ
ン
伸
び
、

最
初
は
無
理
に
見
え
た
難
関
校
に
も
楽
々
合
格
し
て

い
ま
す
。
ま
ず
は
、
記
憶
術
体
験
者
の
喜
び
の
お
話

を
読
ん
で
く
だ
さ
い
。

▲全国の30万名以上の受験生が､この｢イナズマ」

を見て記憶術を習得した／
夕

丙

ト
で
、
全
県
５
番
に
な
れ
た
の
も
、
全
国
模

試
で
舶
番
に
な
れ
た
の
も
、
ま
た
県
で
上
位

の
山
形
東
高
校
に
合
格
で
き
た
の
も
、
．
実
は

記
憶
術
の
お
陰
な
の
で
す
。
記
憶
術
を
始
め

る
と
、
苦
手
だ
っ
た
英
単
語
が
１
日
釦
分
の

勉
強
で
、
週
に
川
個
は
暗
記
、
つ
い
に
英
語

を
「
得
点
源
」
に
変
え
て
し
ま
っ
た
の
で
す
。

ま
た
、
社
会
と
理
科
は
前
日
の
勉
強
だ
け
で
、

帥
点
を
切
ら
な
く
な
り
ま
し
た
。
こ
の
追
い

上
げ
に
友
人
達
も
ビ
ッ
ク
リ
″

勉
強
嫌
い
の
私
が
テ
ス
ト
大
好
き
人
間
に
／

岩
手
県
近
藤
史
子
さ
ん
（
黒
沢
尻
南
高
校
合
格
）

苦
手
の
英
語
を
得
点
源
に
／
，

山
形
県
大
木
龍
一
く
ん
（
山
形
東
高
校
合
格
）

侭
て
も
過
言
で
は
あ
り
ま
せ
ん
。
胡
分
も
勉
強

す
れ
ば
飽
き
る
私
は
、
進
学
す
ら
考
え
て
い

ま
せ
ん
で
し
た
が
、
わ
ず
か
釦
分
で
も
大
量

に
暗
記
で
き
る
事
、
ま
た
期
末
テ
ス
ト
で
の

驚
異
的
な
結
果
が
、
私
を
驚
か
せ
た
。
な
ん

と
叩
番
も
ア
ッ
プ
し
た
の
で
す
。
あ
ま
り
の

激
し
い
上
が
り
方
に
先
生
や
母
も
で
す
が
、

私
自
身
が
一
番
ビ
ッ
ク
リ
し
た
。
以
来
、
テ

ス
ト
が
大
好
き
に
な
り
、
戻
っ
て
く
る
結
果

も
楽
し
み
で
、
と
に
か
く
信
じ
ら
れ
な
い
く

ら
い
、
成
績
も
向
上
し
て
い
き
ま
し
た
。
そ

し
て
中
学
最
後
の
実
力
テ
ス
ト
で
は
、
念
願

の
ト
ッ
プ
を
取
る
こ
と
が
で
き
ま
し
た
。

超
高
速
で
覚
え
ら
れ
る

の
に
、
忘
れ
な
い
″

記
憶
術
の
威
力
が
ど
ん
な
も
の
か
わ
か
り

崖

、
戸 ~ 二

僕
の
信
じ
ら
れ
な
い
話
を

聞
い
て
く
だ
さ
い
。
以
前

の
成
績
は
、
学
年
伽
人
中

汕
番
前
後
。
し
か
し
、
こ

ん
な
僕
が
県
の
統
一
テ
ス

勉
強
嫌
い
の
私
に
「
少
し

で
も
成
績
を
上
げ
て
」
と
、

母
に
記
憶
術
を
勧
め
ら
れ

た
。
こ
の
記
憶
術
が
、
私

の
人
生
を
変
え
た
と
い
つ

料
ま
し
た
か
？
記
憶
術
は
今
ま
で
の
暗
記
法
と

こ
ん
な
に
違
い
ま
す
。

⑪
超
ス
ピ
ー
ド
で
覚
え
ら
れ
る

②
｜
度
に
大
量
に
覚
え
ら
れ
る

③
楽
し
く
覚
え
ら
れ
る
か
ら
、
頭
が
疲
れ
な
い

③
一
度
覚
え
た
ら
、
い
つ
で
も
必
要
な
時
に

思
い
出
せ
る

⑨
集
中
力
が
つ
き
、
ま
す
ま
す
頭
の
回
転
が

良
く
な
る

さ
あ
、
こ
の
す
ば
ら
し
い
技
術
を
受
験
に

利
用
し
な
い
の
は
、
大
き
な
損
と
い
え
ま
す
。

あ
な
た
も
さ
っ
そ
く
記
憶
術
を
試
し
て
み
ま

せ
ん
か
ノ
●
今
、
詳
し
い
資
料
を
プ
レ
ゼ
ン
ト

中
で
す
。

お
急
ぎ
の
方
は
電
話
で
ど
う
ぞ
／
・

恋
肥
（
Ｂ
Ｂ
１
７
）
巳
Ｂ
１
１

（
朝
７
時
～
夜
９
時
ま
で
、
年
中
無
休
）

〒
価
東
京
都
杉
並
区
高
円
寺
南
１
の
羽
の
３

東
京
カ
ル
チ
ャ
ー
セ
ン
タ
ー

必
勝
の
記
憶
術
講
座

▼
記
憶
術
っ
て
ど
ん
な
方
法
な
の
か
、
く
わ

し
く
知
り
た
い
方
は
、
こ
の
ぺ
ｌ
ジ
の
と
じ

込
み
は
が
き
を
ポ
ス
ト
ヘ
ノ
．
案
内
資
料
を

無
料
で
差
し
上
げ
ま
す
。

▼
記
憶
術
講
座
は
目
的
別
日
コ
ー
ス
に
分
か

れ
て
い
ま
す
か
ら
、
希
望
の
コ
ー
ス
名
も
忘

れ
ず
に
ね
ノ
．

●
高
校
受
験
コ
ー
ス

●
大
学
受
験
コ
ー
ス

●
’
般
コ
ー
ス
（
資
格
試
験
）

記
憶
術
の
く
わ
し
い
案
内
資
料

無
料
贈
呈
中
″

I

I

I
J

ぐ
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NoteS'noteS
◆細胞分裂◆当時ラジカセという環境

だったため、大太鼓がポコポコです。

行6010のY巳已の値を60ぐらいにして

みてください。

◆無題◆採用されたのも、野尻さん、

岡林さん、成瀬さんのおかげです。あ

りがとう｡感想は〒914福井県敦賀市

岡山町二丁目41-1-32谷口洋一まで。

◆SITUPLATER･S◆突然のひ

らめきから生まれた曲(いうなれば偶然

の産物)。B･zっぽい構成がウリであ

る。

◆EstrechodeMagallanes､

バラエティに富んでて良いでしょう？

それよりB月末発売(予定)の、みのや

雅彦のニューシングル､聴いてみてね／

★FM音楽館への投稿募集中／応募要項の詳細は65ページ 69

■■■■

日軍
令P92の

｢ｽー 付ー禄デｨｽｸの便い方｣穆照

オリジナルア‐碁→ lHSlTUP､FM4

SITUPLATER，S
～NightMaster～

(⑪佐野博文…←、べ，“静岡。18歳

曲のふしぶしに若さがあふれているのが

面白くて、いかにもB'Z的な胄舂を感じて

しまった(どんなんやねん？)。曲の後半で

｢さあ｣と入ってくるリード・ギターの見栄

の切り方がナイス。車のカー・ステから爆

音で間こえてきそうです。

オリジナル型ブプﾆ上一一皇≦．‘塁圏MuDAlFM4
鏡

無
毒

葬奮・・蕊、

郷'“”鐘
顎＝

霧

鍬擬
,ﾕやこ-
』脾ーF=

溌

蕊蕊瀧醗W漂蕊議聯，燃

譽醍…噸・蕊一≦与蕊瀞渥廿．pA鳶

はい、はっきり選者の私の好みの作品で

す。無理やりなコード進行、それに平行し

ていくへんなメロディとベース・ライン。

マーチング・スネアのロールやちょっとし

たアクセントもうまい。途中で音量が急に

小さくなるのも、あざとくてよいですね。

オリジナル園ESTRECHO・FM4
，－-_呼生一一‘竺一問一一一一… 一一罰＝酉色一一一一一一一一

鐸

ER＋F侯

譲鑪

輯、鍾蕊 撫 鍵 識 鍵

JuBlV旧昌。ⅡdII
I品

卑

景謬

eノーザンダンサー平野北海道・20歳

いかにもテクノなピコピコ音と、まるで

プロフェットらから出てくるような、フィ

ルターが閉じた感じの白玉コード(残響付

き)などなどと､音色が素H冑らしい。曲の構

成も抑揚やスペースの空け方が上手で、落

ち着いた大人の作品です。

オリジナル幽DREAMS,FM4
鋳，

‘堵

YOUHDREAMSDON'TFlNISHYET亭
，急_、：耀壷，ボ…脱息…㈱皐蕊Ⅲ蝿鳥：
心ZNT…’‘…雲“"’｡零%東京・15歳

まずメロディ音がノイズを含んでいるの

と、コーラスがかかっていて音が揺れてい

るのがナイス。この変わったビート感と硬

い曲調はどこかで聴いたことがあるなあ、

と思っていたら、参考にしたのがピンク・

フロイドとなっていたので納得しました。

オリジナル暉可出EXClTlNG・FM4

零鍾蕊

卜息．J1．

EXClTINGSPEE
鍼ゞ ，‘誉‘ゞ 瀞“

篭
、＝

豪
異弓

畿 ､ 蕊

(⑧大吉一~≦‐

16ビートの刻みが速くてせわしないのが、

エキサイティングなスピードだ。途中の高

音シーケンスで部分的に音が伸びるのがグ

ループ感を強めている｡アクセントの｢タタ

タタ･タンタン｣というわかりやすい譜割り

がいかにもホワイト系ダンスだ。

､オリジナルr園FM4

蕊'篭劇
毒量毒韓譲騨鶇

.●まぶ‐
-生＝

まぶクンはフュージョンとかもたくさん

聴いていそうだけど(途中のドラム･ソロは

とてもよくできている)､曲の冒頭の部分が

ちょっと変わっていて、細野晴臣を思わせ

るところもある。16ビートを導入した4ビ

一トのリズムが素敵。才能あります。

栃木・17歳

ゲームミュージックミi圏ⅧMPlREFM4
軸雲塞画品』,,---

言鄙

､等コナミ『悪魔城ドラキュラ』より､丘農

一VampireKiller
燃冒蚕‘",CI985KONAMIALLRIGHTSR鴎ERVED､零

‘DsTUDlOTAKE‐毒奈辰

ひさしぶりのSTUDlOTAKEの

作品。途中に出てくるドラムのカウベルっ

ぽい音が間抜けでイカす。サビのところの

クレッシェンドのつけ方もあいかわらず上

手。でも、なにより曲が懐かしくて、思わ

ず口ずさんでしまったのが採用の原因さ・

ｹー ﾑﾐﾕー ジ､糟一国A旧FM4
F"詮

登、コナミrグラディウス巳』より

空中墜閏のテーマ
Cl兇7KONAMlALLR1GｮTSRESERV印．

，らまぶ識”温…蜂…”栃木・17歳

まぶクン、今回巳作目は｢グラディウス

巳｣からのゲームミュージック｡ここでもビ

ートがすごくしっかりしているのが印象的

です。ドラムのフレーズや、ベースとの組

み合わせ方なども、打ちこみビートのツボ

をしっかりと心得ている。聴きやすいです。

ケームミュージック幽M-BEAT,FM4

f‐アイレム『R－TYPE』より‘:｡、

MonsterBeat
⑨IREMCORP．

11全曇

eOUTOFMEMORY山口・20歳

残響感が素8冑らしい。小さなスピーカー

で聴いていても、大きな広がりが感じられ

ます。音色がすべてシンセ・プラス系なの

も一役買ってますね。これは､やはり｢ブレ

ードランナー｣のヴァンゲリスの音楽が元

祖なのでしょう。必聴盤ですよ。
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あはは、これは音楽というよりはAVフォーラム的な作品なんだけど、素H冑らしい音なの

でぜひ紹介しましょう。歩く大仏クンの｢初めて作った音楽です｣というコメントあり。最初
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Notes'notes
◆EXCITINGSPFFI~)◆全体的

に雑ですね。テンポずれは勘弁してく

ださい。感想し〒781-51高知県高知

市大津甲531-19岡林大

◆YOURDREAMSDON'TFI

NISHYET◆どうもZNTです｡私
の曲はB－Tの影響が濃いのではと思

うのですが、どうでしょうか。

◆MonsterBeat◆採用ありがとう

ございます。楽譜を見て打ち込んだだ

けで苦労していません。かなり深くエ

コーをかけてあります。

◆空中戦闘のテーマ◆ザマバ、ザマバ

(はなはだしいの意。由来は秘密)。テ
ンポが遅い.／でも音ずれで直せませ

ん。残念。巳本採用有り難キコト』
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EYON/OFFと SU

■■■~＝~~‐－‐－－－一一

「新FM音楽塾｣も第B回目の今回で完結。拡張音色と、

Sの効果、連続的な音程の変化の設定などを解説

一
ゞM

拡張音色とYコマンドを使用したオリジナル音色設定、 KEY

■連鏡的な音程の変化の設定

Yコマンドで音の周波数を変化させ、連

続的に音程を変化させることができます。

ただし、周波数をそのまま入力するとビッ

ト数が多くなって管理が複雑になるため、

9ビットのF-Numbe｢とSビットのB

LOCKによって目的の入力周波数を表し

ます。目的の入力周波数とBLOCKから

F-Numbe｢を求めるには、以下の式を使

います。

F-Number=

（<目的周波数>×巳旧÷50000)÷巳旧LocK-1）

※A4=440でBLOCK=4の場合

F-Number=

（440×巳1B÷50000)÷巳(4-1)=288

完全平均律の場合、各音階の周波数は下

の表のようになります。ちなみに、1オク

ターブ上がると周波数は巳倍になります。

MML中で周波数を連続的に変化させる

には、状態継続のコマンド＠Wnを使い、

@SBCY1B,199@W4C+

という感じで設定するか、あるいは、

@BBC&Y1S,1gg&CC+

というふうに､＆を使って音階とYコマン

ドをつなげて設定します。（郎太）

1211)を書き込み､モジュレータのKS

L(キーレベル・スケール)を0(&B図囚)、

TL(トータルレベル)をII(&BZ21Z

11）に設定しています｡、22のレジスタ＃

巳の初期値はIO(&B22221219)で、

モジュレータのKSL=0、TL=10です

ので、この場合、TLのみ10からllに変化

させているわけです。

■KEYON/OFFとSUS

KEYON/OFF(ビットの値が1=

ON/0=OFF)は､それぞれ発音開始／

終了を示します。ただし、発音終了といっ

ても音が途切れるということではなく、実

際は音の変化点を示しています。前回説明

したエンベロープの変化をKEYON/

OFFと合わせて下に図示しておきました

ので、参考にしてみてください。

SUS(サスティン)をON(ビットの値

が1=ON/0=OFF)にすると､KEY

OFFからのRR(リリースレイト)がらに

設定されます。音に余韻を持たせたいとき

にONに設定すればよいでしょう。サンプ

ルプログラムを作りましたので、リスト①

とeを打ち込んで、SUSOFFとON

の違いを聴きくらべてみてください。

今回は､Yコマンドをより活用する方法

をいくつかまとめて説明します。

■拡張音色とYコマンドによる音色設定

前回説明したオリジナル音色の設定の応

用として、拡張音色とYコマンドを使用し

て音色を設定する方法を説明します。

拡張音色のパラメータの一部を変更して

オリジナル音色を作る場合、CALLV

OICECOPY命令では、

DIMA%(15)

CALLVOICECOPY(@n,A%)

というふうに、まず音色番号@nのパラメ

ータをいったん配列変数にコピーし、

A%(m)=<音色パラメータ用変数〉

のようにして変数A%(m)を変更してから、

CALLVOICECOPY(A%,@SB)

で、オリジナル音色(＠63)を設定していま

した。しかし、拡張音色の音色番号@nの

後にYコマンドでレジスタに数値を書き込

めば、よりかんたんに同じことができます。

リストを掲載した『EXCITINGS

PEED』では､拡張音色とYコマンドを使

って、何種類かのオリジナル音色を作って

います。行150のアミカケの部分

＠EEY1,27YE,11YS,BS

では、レジスタ＃1～#Bに数値を書き込

み、拡張音色＠22を変化させています。た

とえば､レジスタ＃巳にはII(&Bgggg

MSX-MUSICで使われているエンベローブ

①SUSOFF

PLAY#2,"a33V15Y32,27C4｢'

aSUSON

PLAY#2,"a33V15Y32,59C4"

音階と周波数(O=4､完全平均律）

音階周波数(HZ)

A440.0

A#466.2

B493.9

C523.3

C#554.4

D587.3

□＃622.3

E659.3

F698.5

F#740.0

G784.0

G#830.6

各ジェネレータのエンベ

ロープは､アタック(立ち上

がり)､ディケイ(減衰)､サ

スティン(持続)、リリース

(余韻)の4つの要素で構成

される。MSX－MUSICの

場合、アタック、ディケイ、

リリースの、時間による音

量変化(AR、DR、RR)

と、サスティンの音量レベ

ル(SL)を設定することが

可能。

EG-TYPが減衰音タイ

プのとき､KEY-OFFはデ

ィケイからlノリースヘの変

化点､また､EG－TY助特

続音タイプのとき、サステ

ィンからリリースへの変化

点となる。

ヘ強さ

ー一一一一一一一一一一一一一一

SL

の場合一
日
二
目

↑
罐

続持

減衰音の場合

時間

卜”｡”亀｡苛周帝IB4-
KEYONKEYOFF(減）KEYOFF(持）

※(減)はEG-TYPが減衰音タイプの場合、（持)はEG-TYPが持続音の場合を示す

DEN岡林だい｢クレイジー番長｣、そ

して第B位が浪速のOARSMAN

r悪魔城伝説』より｢Riddle｣でした。
（郎太）

◆10-11月号ベストS◆それではベス

トBの発表です。まず第1位がみそね

こ「「 」清く正しい人にはタイト

ルが見えます｣､続いて第巳位がZEE

◆VampireKiller◆そろそろ私の名

前も忘れられていた頃でしょうか？ひ

さしぶりの採用によるこんでます。お

手紙をくれた皆様ありがとう。

◆転ぶ大仏◆初投稿で初採用です。こ

れからもよろしく。ご意見、ご感想は

〒154東京都世田谷区弦巻巳－28－

4古谷和俊まで。
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Ⅲ 『

ファイル名

うまぴ一

Ｇ
Ｔ
Ｅ

Ｐ
Ｏ
Ｓ

Ｕ
Ｏ
ｌ

Ｔ
Ｂ
Ｅ

Ｅ
Ｅ
Ｒ
Ｐ

Ｓ
Ｒ
Ｆ
Ｕ

Ｔ
Ｔ
Ｍ
Ｍ

Ａ
Ａ
Ｏ
Ｏ

Ｂ
Ｂ
Ｃ
Ｃ

うまび一Ver.2.01
圃司専用 by八ムヒト

SMF(スタンダードMID|

ファイル)プレイヤーがついに

出た／と前回よろこんでいた

ら、もうバージョンアップ。ど

こが変わったかというと、マツ

パーRAM(プライマリーマッ

パー)に対応した｡かんたんにい

うと、空いているRAMの分が

使えるようになり50KB以上の

SMFが扱えるようになったっ

てこと。ほかにもテンポの扱い

とか、細かい部分も改良したそ

うだ。それからSTユーザーの

ためにFRESEG.CO

Mというプログラムをオマケ

に付けてくれた。八ムヒトいわ

く、プライマリーマッパー対応

の『うまぴ－』はSTで再生でき

ないファイルがあるかもしれな

いそうだ。そこで、R800-DR

AMモードをR800-ROMモー

ドにして最後の4つのセグメン

トを解放すると、再生できない

ファイルはめったになくなると

か。う－ん、むずかしい……。

とにかくSTユーザーはこのプ

ログラムを実行してから｢うま

ぴ－｣を起動しようね。

ファイル名の升め0

えびちんお便利ツール4パック Ａ
、

印
Ｔ
Ｎ
Ｅ

ｌ
Ａ
Ｅ
Ｋ

Ｒ
Ｄ
Ｓ
Ａ

Ｅ
ｌ
ｌ
Ｍ

Ｗ
Ｐ
Ｐ
ｌ

Ｏ
Ｍ
Ｍ
Ｍ

Ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｇ

①
ｅ
⑧
④

Ｏ
Ａ
Ｄ

５
Ｔ
Ｎ
Ｅ

ｌ
Ａ
Ｅ
Ｋ

Ｒ
Ｄ
Ｓ
Ａ

Ｅ
ｌ
ｌ
Ｍ

Ｗ
Ｐ
Ｐ
－

Ｏ
Ｍ
Ｍ
Ｍ

Ｐ
Ｄ
Ｄ
Ｇ

Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ

Ａ
Ａ
Ａ
Ａ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

①容量の多いSMFファイルを50KBに切り詰めるPOWER-50

er〆･SIOS｣用DMPファイルをBASIC用DATA文に書き換えるDMP-DATA

⑧r瓜･SIOS｣用DMPファイルをBASIC上でダイレクトに送信するDMP-SEND

④MT-32、CM-32L，CM-64でGM音源用の音色配列を使用できる
ファイルを作成するGM音源音色配列再生為数値作成電子計算機処理 函百1専用 byえびちんソフト

rうまぴ－｣の投稿を非常によ

ろこんでくれたひとりである、

えびちんソフトは、そのプログ

ラムのためのツール①の｢PO

WER-50｣を投稿してきた｡こ

のツールは、大きな容量のSM

Fを強制的に50KBにちょん切

ったファイルを作る。容量的に

無理なSMFでも、曲の途中ま

で聴くことができるようにと作

ったそうだ。担当としても非常

にうれしく、ここに掲載してよ

かったと思っている。ところが、

その後｢うまぴ－』のバージョン

アップ版が届いた。これによっ

て50KB以上のSMFファイル

も演奏可能になったのだが、え

びちんソフトの気持ちがうれし

いので収録。それでは4つのツ

ールの使い方を紹介しよう。そ

れぞれの起動方法は下に載せた

とおり、かんたんだ。

①のツールは始めにも説明し

たので、eの『DMP-DAT

A｣から。これは『〃･SIOS』で

作ったDMPファイル(おもに

エクスクルーシブデータのこと

だと思ってよい)を、BASIO

のDATA文形式にコンバート

してMMLに利用するためのツ

ールだ。これがあれば｢沖SIO

S｣ユーザーは自分のMID|音

は、音楽データを幅広く利用す

ることができる便利なものにな

るはず。

④の『GM音源音色配列～』

(長いネーミングはいやよ)は、

今は主流となっているGM(G

S)音源の音色配列に準じてM

T-32､CM-32LやCM-64が鳴

るようにするためのDMPファ

イル｢GM.DMP｣を作るツー

ル。これをどう利用するかとい

うと、MMLに追加したり、⑧

の『DMP-SEND』でMID|

音源に直接送信したあとに｢う

まぴ－｣で鳴らすこともできる。

パワーユーザーは違う音源を使

っていても、このツールを書き

換えて利用できるんではないで

しょうか。

源のDMPファイルをMMLで

も利用できる。このツールによ

って変換されたファイルはアス

キーセーブファイルになるので、

BASICプログラムにMER

GEできる。

⑧のrDMP－SEND』は

『風･SIOS｣で作ったDMPフ

ァイルをBASIC上で直接

MIDI音源に送信するツール。

これによってMID|音源を演奏

する前や、MMLを使う前に音

源の設定ができる。じつは『狸・

SIOS｣はDMPファイルをか

んたんに作成できるので、こっ

ちに慣れてしまうとBASIC

で作るのがめんどうなのだ。だ

から｢脾・SIOS』ユーザーにと

って、eと⑧で紹介したツール

MIDIアイテムの。ｿﾌﾄｳｴｱ/『〃NOTE｣2万9800円(ﾀーポR用)､『必NOTEJr.｣|万9800円

種類と入手方法胤縦鯲糊洲鮮噺薦騨歯孟'副東京都文で後楽2‐
(MSX2，『MIDIサウルス｣が必要

3－10メゾン飯田橋'01“aO3

)､叩･SIOS｣2万9800円(ﾀー ポ

-3817-7392。『ミデイコン』3800円
72

‘職"”､．繍職『蔦‘""“起動方法〃雲．､』‘＃平露：
…

、OSB上でA＞SETUP⑪

A＞UPデータファイル名②

蝿こ‘；ザ起動方法は①～④すべて蝋_…

BASlC上でRUN"ファイル名"⑪
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夕焼けの中 YUYAKE

夕焼けの中
by清水洋平函再1専用

｢夕焼けの中｣の音色のうちわけT:ﾄﾗｯｸ､c:ﾁｬﾝﾈﾙ､P:プﾛグﾗﾑﾁｴﾝジ(音色番号）今回の唯一の曲データ。清水

洋平のオリジナル曲でBASIC

プログラムだ｡GS音源用だか

ら、もしMT-32、CM-32Lia

CM-64をもっている人は､72'､<

－ジのえびちんソフトの④のツ

ールを使って聴こう。また、違

う音源の人は右の音色のうちわ

けを見ながら、音色番号のとこ

ろを手直しして聴いてね。
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起動方法

BASIC上でRUN"YUYAKE"⑪

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ャンとなり、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、プロデューサーとしてこなす。

範舌昌' げ

ご寺

by早坂泰成ストリングスのかくれ技
ｰ

ストリングスの音色パラメータの使用例※64は標準(基準)値

用途パラメータの種類変更値アタックのパラメータ値を減らす

音を柔らかくするカットオフ64→60前後ことによって遅れがちになる音を
ジャストタイミングにすることが

音をはぎれよくするアタック64→60前後できる。速いフレーズには有効だ。

らかさを出すのである。立ち上がりの

遅さや歯切れの悪さを解決するパラメ

ータのほうはアタックといわれるもの

で、これも実際にはアタックの数値を

カットオフと同じように標準値(64)よ

り小さくする(60くらい)ことによって、

このシリーズも今回でいよいよ最後。

そこで最終回はストリングスのSつの

かくれ技について話をしていこう。

このかくれ技のひとつめは、じつは

パラメータにある。ローランドのGS

音源を例として説明するが、この音源

また雰囲気作りにおいてはエクスプレ

ッションを使うことにより、フレーズ

の始まりは自然に音が入り、終わりは

自然に音が消えていくような強弱をつ

けることが重要となるのだ。打ちこみ

方法については使用例を見て参考にし

てほしい。

そして日つめはベロシティの使い方。

ストリングスのほとんどはロングトー

ンであるが、曲の変わり目や盛り上が

る直前には、そのきっかけとして速い

フレーズがしばしば使われる。そうい

う場合は例に示したように、フレーズ

の始まりのベロシテイは小さく、まん

中は大きく、終わりは若干小さくする

というような差をつける。そうすると

フレーズが生きてくるのだ｡

これらのSつのかくれ技でぐっとス

トリングらしい音になるぞ。それでは

新シリーズでお会いしよう。

音の立ち上がりを速くし、歯切れをよ

くすることができる。

かくれ技のふたつめはエクスプレッ

ションの使い方。ストリングスはe分

音符や全音符などのロングトーンの使
み2わ

用が多いので、フレーズの流れを見極

めると同時に生のストリングスらしい

雰囲気作りが重要となる。フレーズの

流れは目安として巳小節あるいは4小

節で1区切りと見ると打ちこみやすい。

はコントロールチェンジでパラメータ

をいじることができる。この音源のス

トリングスは本物に近い音色だが、鋭

く攻撃的な音色で、立ち上がりも遅く

歯切れの悪いものだ。そこで音色を柔

らかくするために使われるパラメータ

が、カットオフといわれるものである。

実際にはカットオフの数値を標準値

(64)より小さくして(55～60くらい)音

をこもらせることによって、音色に柔

エクスプレッションの使用例 ※エクスプレッションはなるべく細かい間隔で入れる
この例では2小節単位でエクスプ

レッションを使っているが､テン

ポの速い曲では4小節単位で使用、

することもある。例の場合のエク

スプレッションは､弱→強で12分、

の｜拍くらいずつ、強→弱で6分、

の｜拍くらいずつに細かく_入れる

と聴きやすい。実際に入れる細か"‐

さの値はソフトの4分音符の分解

能によって違うのてく自分’)ソフ&‘
･営噌

卜に合わせて入力しよう。ただし、

ここに示した数値やタイミングは｛

あくまでもこの例の場合のものな；

ので、テンポや曲調によって変わ

ることもある。

小節・拍

強弱 ニニーーーー ＝＝

髪う眉レツ6F>''0 110一一今60’'0－一一＞80-＞'10

もしもパラメータのアタックをい

じっていない(アタックの値を標準

値(64)て使っていた)場合は､速い

フレーズの直前でその値を減らし

て(60くらい)音の歯切れをよくさ

せるという方法もある。この方法

は長く伸ばす音力親いている途中

に速いフレーズがはさまっている

ときなどに効果がしる。また速い

フレーズのペロシティは始まりと

終わりを若干小さく、まん中を大

きくすることによって、本物のス

トリングスの音色に近づける。

楽譜のべ

速いフレーズのエクスプレッションとベロシテイの関係 ）

小節・拍

強弱

エクスプレッション値110－＞60110に戻す90－＞110

Q&Af>;剃剃繍雛手観｡縦脇瀧a鮭照冨蜘識窯獣『勝W:I[蝋翻潟罰搬斗鰍是。
どちらかというとデータの互換性や細かい命令は｢鰹・SlOS｣のほうが得意で、rMIDIコン｣を使うとSMFも利用できる。
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鯵

鐘

知っている人は知っているが、知らない人は
ぜんぜん知らなかったりするCIRCLE文
の円グラフ用の機能。新しい選挙制度に思い
をはせつつ、円グラフをかいてみよう。

I

’

|円グラフをかくため円
1

1

国

ｅ
現
在
の
衆
議
院
の
勢
力
図

を円グラフにしてみよう。

■一般的な円グラフについて

円グラフを作るときは、まず

360度に対応する全体数を計算

する必要がある。この場合は、

合計551.ちなみにこれは衆議院

の定数で欠員なしの状態だ。

この全体数から、各派が占め

る割合を算出する。たとえば、

自民の場合、

222÷551＝0.403

円グラフにおける角度に変換

すると、

360×0.403=145.08

円の中心点から垂直に上に線

をかき､145度右に回転したとこ

ろにまた線をかけば、自民党の

勢力が円グラフ上に表される。

コンパスと分度器と定規を使

ってかく円グラフなら、話はこ

こでおしまいだ。

しかし、MSXのCIRCL

E文を使うとなると、いくつか

めんどうな問題がある。

■CIRCLE文による扇形

その問題のことはちょっと置

去年の年末から今年のはじめ

にかけて、まるでスポーツの話

題のように国会で起きているこ

とが報道されていた。国会の各

派の勢力が微妙なバランスでで

きているからこそ、こんなふう

にエキサイティング国会になる

のだろう。論議されているもの

の中身は、恥ずかしながらなに

がそんなにちがうのか、よくわ

からないままだが、日本新党、

さきがけ、新生党などの勢力が

勝ったということだけはわかる。

実際の政治的状況は衆議院の

議席が表しているはずだが、ど

ういう分布になっていただろう。

データを視覚的に見る方法は

いくつかあるが、ある集合のな

かでどの勢力がどのくらいの数

を占めているかを見るのなら、

円グラフしかない。

円グラフといえば、CIRC

LE文には、この日のために円

グラフ用の機能が備えつけられ

ている。日本の政治の行く末を

案じつつ、国会(衆議院)の議席

ﾐ.Iユウキー.f二J

竃ご量ご

■T巳

■自土

■ 豆 急

■．豆童

■ユョ

■×ユ三

■曽

gULL音一
さ－．－J-
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．卓jJイー

三.二‘三Jヤ
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ユ
ａ
》

CIRCIF文では、角度を

度数ではなく、ラジアンで指定

する。ラジアンとは、360度を巳

冗として指定する方法だ。

これは、その党派の占める割

合に巳冗をかければかんたんに

ラジアン指定の角度が出てくる

わけだが、そのまえに7zの正確

な値を与えてやらなければなら

ない｡万の値は､以前から何度も

使っているが、ATN(逆正弦）

という関数から正確な値を仕入

れることができる。プログラム

のはじめに、この関数を使って、

汀の正確な値を持つ変数を作っ

ておけばいい。

また、角度の値として使用可

能な値は絶対値で0～巳兀の範

囲内だという点も要注意だ。

しかし、次のような、CIR

CLE文のEつの特性にはずい

ぶん混乱させられた。

①CIRCIF文の円は、左回

いて、CIRCLE文の円グラ

フ用の機能のことについていち

おう紹介しておこう。

CIRCLE文は、とうぜん

円をかく命令だが、開始角と終

了角を指定することで部分円を

かくこともできる。その開始角、

終了角の値に帆一"(マイナス)を

付けると、その角度の半径がラ

インとして引かれるのだ。どち

らもマイナス記号をつけておく

と、扇形をかくことができる。

これだけだが、これが円グラフ

用でなければ、いったいなんの

ための機能だろうか。

さっき計算したような各党の

勢力を円グラフでかくときの角

度と、以上のCIRCLE文の

機能があれば、かんたんに円グ

ラフがかける……はずだが、そ

うかんたんにはいかない。

■頭を混乱させる巳つの特性

まず、かんたんな問題から。

O図1CIRCLE文の角度について

(a)開始角､終了

円をかく方向

|角度のはかり方b

で
‐
ユ

柊
、

今 0．2兀兀

二
一

Ｊ
』
ご

Ｊ
す

|C'RCLE(X､Y),"g',ag"開始角＝－＝終了角
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O強調機能付き円グラフ表示プログラムEN-GRAPH.BP4mgnl/2+VRAM64K

100'===力、メンミノヨキカ

110SCREEN5,0:COLOR15,0,0:CLS

1200PENr，GRP：,？AS＃1

130’＝＝＝ヘンスウショキ力

140PI=ATN(1)/4'===エンシュウリツ

15zX=70:Y=10Z:R=50:ES=29:L=16:P=1.1

162LX=X+R+5:Q=R暑・（8

170，＝＝＝テ猟一タヨミコミ

180READN'===ク咄ラフコウモワソウスウ

190D1FIN$(N),A(N),E(N),B(N)

200READN$(9)'===ワ、ラフノナマエ

210FORI=1TON

220READN$(1),A(1),E$

239E(1)=VAL("&H『.+E$)

249A(6)=A(9)+A(1)

250NEXT

260，＝＝＝ソート

270FORI=1TON-1

280FORJ=I + 1 T O N

290IFA(1)<A(J)

THENSMAPA(1),A(J)

:SIJAPN$(ェ),N$(J)

:SWAPE(I),E(J)

3ZgNEXT

310NEXT

322'===ワ蝋ラフノナマェヲカワ

330DRAM"BPJ1=X;,10'?:PRINT#1,N$(9)

340，＝＝＝ク熟ラフヲカワ

350B1=PI/2'===サイミノョノカイ号ノカワト蝋

360FORI=1 T O N

370，＝＝＝カワト咄ノケイサン

380B(I)=A(1)/A(6"PIx2

39682=B1:B1=B1-B(1)

4091FB1<=mTHENB1=B1+2xPI

419’＝＝＝イロノケイサン

420C=E(1)AND15

430'===キョウチョウ、ヘ。イントスルテンノケイサン

440D=B1+B(1)/2

450DX=COS(D):DY=-SIN(D)

4601FE(I)¥16

THENEX=ESDX:EY=ESDYHP

ELSEEX=0:EY=0

470’＝＝＝ワ恥ラフトモミノ、ヲカク

480CIRCLE(X+EX,Y+EY),R,C,-B1,-B2,P

490PAINTSTEP(QxDX,QDYP),C,C

500LINE(LX,(I+1)L)-STEP(8,8),C,BF

510DRAN''BF1+4,-8''

:PRINT#1,USING??###&&'?

;A(1);N$(エ);

522NEXT

530GOTO530

1009'===テ、一夕

1010DATA8,ミノュウキ、イン

1229DATAシャカイ,76,09

1 6 3 Z D A T Aシンセイ,61,07

1040DATAサキカ、ケ・モノントウ,53,1A

1950DATAコゥメイ,52,0D

1060DATAミン31,,19,05

1970DATAキョウサン,15,08

1080DATA3恥ミシ,222,04

1090DATAソノタ,8,0E

■画面初期化

110スクリーン設定、色設定
120グラフィック画面に文字を表示す

る準備
■変数初期化
140汀(円周率)計算

P｜円周率

150～160円描画用変数の設定
X，Y円の中心座標
R円の半径
ES強調表示のときの離れぐあい
L表示される文字の行送り

P偏平率(真円に見えるよう調整）
LX色見本の四角を表示するX座標
Q中心からペイントする点までの距

|蕾窯驍羅。
N$(n)項目名/N$(0)はグラフ
の名前に使用
A(n)項目nの素データ/A(0)は
全体数として使用
E(n)項目nの特性(強調表示の有
無と色コード)xE$から変換
B(n)項目nが占める角度

200グラフの名前読みこみ
210～250各項目のデータ設定

220項目名､素データ、特性データ読
み こ み

230特性データE$をE(n)に変換
240全体数計算

■ソート
270～310素データの大きい項目ほど添

字が小さくなるようにソート(巴数を
比べ、添字の大きいほうの素データが
小さければ名前ごと入れ換える）

320～330グラフの名前をかく
■グラフをかく

350見た目の角度0を巳分の汀としてB
1に設定

B1CIRCLE文の開始角
360～520各項目を円グラフでかく

370～38Oその項目が占める角度B
(n)を計算
390終了角B2に出発する角Biを
設定、開始角B1に目的の角度を設定
BECIRCLE文の終了角
400日1がOになったときのみ､B1
を－巴汀とする※0ではマイナスと
見なされず、扇形にならないため
410～420E(n)からCを計算
C項目の色

430～470強調、ペイント用の計算
口開始角と終了角の中間の角
DX，DY角度Dのsinとcos
EX、EY強調表示用の座標増分
480ダﾗﾌをかく
490各項目に決められたの色を塗る
500項目名用色見本の四角をかく
510色見本の四角から4ドットはな
して、項目名と素データを表示する

530永久ループ

(X十EX

X,Y）（ Ｄ
Ｉ
く
Ｎ

ﾉ

D）

／、EX/
'

0図2強調表示の計算

りにかかれる(図1左）

eCIRCLE文の角度は、中

心点からXの正の方向に進んだ

線を基準にしている(図l右）

これをふつうに円グラフをか

くときと比べると、①は正反対、

eは直角ぶんずれている。

これに対応して、次のような

対策にたどりついた。

①扇形をかく目的の角度を開始

角、逆に出発する角度を終了角

として扱うこと

e巳分の冗の角度から開始する

こと(プログラムの行350で設定

しているBI)

これによって、見た目どおり

の円グラフをCIRCLE文で

かくことができる。

■ついでにできる強調表示

また、ついでにある勢力だけ

を強調してみたいときのための

機能も考えてみた。強調のしか

たはいろいろあるだろうが、こ

こではその部分だけを飛び出さ

せるという表現をとった。

これは意外とかんたんで、円

をかくときの中心点を、円の外

側にずらしてやればいいだけだ。

どのようにずらせばいいかとい

うと、開始角と終了角のちょう

ど真ん中の角度で、適度な距離

だ(図巳)。この角度は、PA|

NT文で色を塗る場合の点の座

標を割り出すためにも使う。

＊

そして、EN-GRAPH.BP

4ができあがった。行1000以降

のデータを書き換えれば、いろ

いろな円グラフがかける。たと

えば、1日の自分の行動の内訳

を円グラフにしてみると、自分

がいかに'|胄眠をむさぼり、だら

だらと食事をし、遊んでばかり

いるかということがよくわかる。

※国会のなかの会派は、』

I

■データ

1010項目数とグラフの名前
1020～1090それぞれ、項目名／素デー

タ／特性データ(16進数巳桁で表現｡上
位1桁が0でなければ強調表示、下位
1桁は色コード）

※データを変更して別の円グラフをかく
ときは、行1010の項目数とグラフの名前
を変更し、その項目数とおなじ数のデー
タを上記の順に設置してください。

ここでは簡便化のため、よく知られている政党の名前をそれらの代表として表示しました
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12－1月号のこのコーナーでの存在を知ってもらいたい、そイントの持ち点制とし、5ポイ

みんなに呼びかけたMSXブリしてこういう機会をもつことでントの範囲で自由にソフトを選

一ソフトウェア大賞、および特MSXやフリーソフトウエアをんでもらい、八ガキかメールで

別賞が決定した。内容は下の表もっと活性化させたい、とMフ投票してもらった。

のとおり。特別賞のなかには、アンに伝えてきたのだ。これらじっをいうと、パソ天でこう

さらにユーザー賞という賞も設はパソ天でもいつも願っていたいう大きな企画をするのは初め

けられた。それぞれの賞の紹介こと。だからこの企画を全国規てだし、Mファンのみんなはい

は77～80ページを見てほしい。模で行うにはMファンがやるしつたいどのくらいフリーソフト

知らない人がいるかもしれなかないと思い、編集長を説得し、ウェアというものに意識がある

いので、かんたんにMSXブリおもだったメーカーに協力をおのかと、最初はちょっと不安だ

－ソフトウェア大賞を説明しよ願いして、もちろんMFCにもった。まして投票はMファンの

う。この企画はそもそもMFC協力してもらい、やつと12-1アンケート八ガキではなく、自

(草ネットの7人のシスオペた月号で開始することができたの分の意志で八ガキなりメールな

ちで結成された有志)から提案だ。それぞれの賞の決定方法は、りを送らなければならないのだ。

されたものだった｡彼らは､数々MSXフリーソフトウエア大賞ところが、いざ始めてみたら投

のフリーソフトウェアを作ってはみんなの投票でいちばんポイ票八ガキがコンスタントに送ら

は発表している作者たちに感謝ントが高かったものとし、特別れ、メールも送られてきた。み

をする機会がほしい、また、ネ賞はこちらがお願いしたテーマんなのフリーソフトウェアに対

ツトワーカー以外のMSXユーで各メーカーに選考してもらうする前向きな気持ちがよくわか

ザーにもこれらの優秀なソフトという形だ。投票はひとり5ポって本当にうれしい。

MSXフリーソフトウェア大賞＆特別賞
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FileManagementToolforMSX(FMTM)
パックマン作

B LS胄河作

ALLZEROひつとまん作

アスキー賞
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マイクロキャビン賞

特別賞 ブラザー賞
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GAZE

OPLLdriver

OUTSIDE作

Ring作
ユーザー賞

76ﾌﾘー ﾂﾌﾄｳｴ7とは★謡ｳE縣瀞識蝋駕誇間字温¥醗對盲剃観'露漁職鰐
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<･らい書こうね。
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ひa MSXフIノー､7フトウェア大賞
はならないと思っていたのかが

よくわかる。作者のコメントを

含めて紹介しよう。

に投票されたポイント数は、な

んと全体の4分の1を占めた／

いかにみんなが便利で、なくて

みんなの投票によって選ばれ

た｢PMシリーズ｣は、Mファン

の読者なら知らない人はいない

はず。なぜなら付録ディスクの

解凍のときに、いつもお世話に

なっているからだ。このソフト

i’

PMシリーズ 作者ぺばあみんと☆すたあ

一ル)など､ファイルの圧縮､解

凍に関係したシリーズがある。

ほとんどがPMEXTへの投票だ

ったが、ここではPMシリーズ

として紹介させてもらう。

これらのソフトは、CP/M

(8ビットCPU用のos)で作ら
れており、作者のぺぱあみんと

☆すたあさんはじつはMSXユ

ーザーではないのだったoPC

-8801など、MSX以外の8ビッ

ト機ユーザーにも重宝されたソ

フトである。

ぺばあみんと☆すたあ

①25歳。e開発当時は大学生でした

が、去年大学院を修了して就職。今

はSE1年生をやっています。⑧ご

めんなさい、MSXは使ったことあ

りません。④マシンはPC-BBO

1mklIFR，CDOSeにCP／

Mエミュレータを乗せて、ZBOM

Rという外国のフリーソフトウェア

のアセンブラを使っていました。⑤

高校1年生のときからです。高校生

のときは某雑誌のソフトウェアコン

テストに何回か応募して、入賞した

こともあります。⑥最近はニフティ

サーブがメインで、自分でホームパ

ーティー(ちなみに内容は谷山浩子
ハハ

ファンクラブです（；）も開いて

います。⑦はじめてa｢kに触れたと

き、データを圧縮するという考え方

にカルチャーショックに近いものを

感じて、arkの圧縮率右卜同るもの

を作ってみたくなりました。eとに

かく、メモリとの戦いでしたね。起

動時にしか使わない初期化ルーチン

毎

､露.灘

や
直
箕

宅
、
鴫
玲
生
・
囮
■
鼎

のメモリまで、ワークエリアとして

利用しています。⑨今は仕事が忙し

くて何もできない状態なので、余裕

ができたらまた何か作ってみたいと

思っています｡PMシリーズとは別

に、PoDCom/(某雑誌とは無

関係(ハハ；）という自己展開実行専
用のツールもあります。アルゴリズ

ムを少し単純にして、そのぶん高速

展開を実現しています。よかったら

使ってやってださいまし。

MSXﾌﾘー ｿﾌﾄｳｪｱ大賞賞状

一妄一・’盤雲景｡-~宇塞
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①おなじみ付録ディスクの複写・解東中①こうやって解東をしてくれているソフ

の画面卜がPM E X T C O M だ

O投票ではみんながイチオシノ 錨
溌
霊
序
乱
酔
倣
嘗
篇
遜
鯏
驚
惜
，
撒
鼠
醗
蛎

みんながPMシIノーズを推薦し

た理由を紹介しよう(敬称略)。

■LHAに劣らない圧縮率.ﾉ／

東京・野瀬蔵吉■圧縮率が高い

／愛知・佐々木宏司■とにかく

お世話になっている。これなし

にはディスクにおさまりやしな

い／東京・デツ■すでに空気や

水のように浸透しているのを評

価／富山・吉岡昌徳■Mファン

も含め、これ力ざなくては今の

MSX力減り立たない｡大変f廿話

になっているから／静岡・須山

敏康■手軽に圧縮・解凍ができ

る／新鳥・武藤誠■これは入れ

ないとね／茨城・千葉邦治■使

用回数が多く実用的でお世話に

なっている／和歌山・町田裕計

■フリーソフトウェアにはかか

せない。解凍でいつも使うから

／愛知・西田一道■Mファンデ

ィスクの影の主役ともいえるこ

のソフト。解凍がとっても速く

てキモチいい／奈良・松塚健■

このソフトがフリーウェァであ

ることにはだれもが感謝すべき

だろう／大阪・鈴見咲君高
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ユーザーを代表してMファンよりこの賞

状と賞金5万円をぺはあみんと☆すたあ

こと、美濃吉彦さんに鰭ります二
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HITNEWS! が登録TAKERUに｢フリーソフトウエア100選』
表示するソフトなど、それ以外に

もまだ数種類ある｡キミのMSX環

境もガラッと変わるだろう。

●このソフトの内容に関する質問

や問い合わせは、切手を貼った返

信用封筒を同封したうえで、

〒326栃木県足利市田島町

1776－3アスキヤットまで。

同人地下工房でもちょっと紹介し

ているが『MSXフリーソフトウ

ェア100選』がTAKERUに登録

された。なんと600円だ｡スペック

的なことは同人地下工房にまかせ

て、ここではその中身の一部分を

紹介しよう。

今回のMSXフリーソフトウェア

大賞となった『PMシリーズ』が一

式、『OPLLdriver』の最新版や演

奏データ､rBLS』､.『くまのベネデ

ィクト」シリーズのNo.1～3も

入っている。そのほかにどんなタ

イプのものがあるかというと、た

とえばCGにしぼってみたって、

MAG･MAKI･PIC形式の画像デ

一タ表示ｿﾌﾄ､View上でBLOAD

形式の直H象データを見るためのソ

フト、『グラフサウルス』(ビッツ

ー)で描いた絵をViewのBOK形

式データに変換するソフト、

JPEG形式の画像データを表示す

るソフト､BMP形式の画像データ

(MS-Windowsの壁紙など)を

つぎの9項目について質問をした：①年齢､…MSXi吏用麺i吏用MSXの機種と開審境③プログラム堀⑥よく行くネット

⑦作ったきっかけ⑧制作中の苦労話や考えたことなど⑨今後の展望
罰吉
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《《緋
大賞を決定するのはみなさんです

MSXフリーｿﾌﾄｳｪｱ大賞決定〃

｜
’

｡ 胃一一一_r■≧j■_IW別賞よfj;L"、
ったことから、編集長が作って

くれたのだ。

というわけで特別員はぜんぶ

でB作品になった。それぞれの

賞の選考のもととなったテーマ

－カーの人の目にもとまるのだ

ろう。また、さらに巳作品をユ

ーザー賞に決定した。はじめに

予定していなかったこの賞は、

みんなの支持があまりにも多か

Mファンでおなじみのメーカ

ーに協力してもらって設けた特

別賞も、みんなの投票と一致す

る部分が多かった。やっぱり、

みんながいいと思うソフトはﾒ

を、それぞれのカコミの最初に

太字で載せたので見てほしい。

選ばれたソフトは、もしかする

とみんなが想像していたとおり

だったかもしれない。

！
'ul｣|IMSXView用絵本ソフト

『
ユ

作者ベルくま出版

①
Ｍ
Ｓ
Ｘ
Ｖ
ｉ
ｅ
Ｗ
用
の
絵
本

の
よ
」
フ
な
ソ
フ
ト
‐

詮議
松下電器産業(株）ワープロ事業部高居さん

鰯繍謬この作品は、まるで絵本から主人公が抜け出てきた感覚で、小さい子供といっしょに遊べるとても家庭的な作品
で、親子の会話が自然とわいてきそうです。同時に、今後の学校でのパソコン教育の足がかりになるかもしれま
せん。これからも家庭のつながりができるような作品を期待しています。

<ze垂認と

負
‘－－1
－一’

才、ン卜

講評

’ …シェ｣を贈ります。

ﾌｧｲﾗ|"そ蓬

篝臨卿糖燗TM)
いちど使ったら手放せない便利なツール

塗アスキー賞
作者パックマン

③
フ
ァ
イ
ル
の
管
理
が
ぐ
っ
と

や
り
や
す
く
な
る

－
ソフトでしたので、経験不足で相当な

苦労がありました。⑨次期バージョン

のテスト開発環境のFDが破損をして

以来、棚上げ状態となってしまいまし

た。現在はAT互換機を所有している

ので､時間があったらWindowsのア

プリケーションでもやっていきたいで

すね。

①28歳。esEo⑧5年間くらい。④
パナソニックFS-A1WX+RAM

128K増設(改)+MSX-DOS巳カ

ートリッジ(128K)スター精密製インパ

クトプリンタ⑤5年。⑥ニフティサー
ブ。⑦自宅のA1WXでソースリスト

システム事業部加藤さん

を作成し、会社での入力端末であるJ

3100へコピーするという仕事のやりか

たをしているうち､J3100にあるFlL－

MTN(フリーソフトウェアのファイル

管理ツール)のようなものがほしくな

り、作りました。e初めてのMSXの蕊

霊
(株)アスキーシステム事業部加藤さん

このFMTMは、操作がわかりやすく大変便利なソフトです。受賞理由もこの便利さにつきます。MSX－DO
SEを使っているユーザーにとって、操作性を大きく向上させるソフトだと思います。ほかにもFMTMに負け

ないくらい素晴らしいソフトがいくつもありました。ほかの方もFM~｢Mの便利さを目指して頑張ってください。

溌評愈
御

アスキー賞賞品の

rMSX－SERIAL

232｣を贈ります。

零
ファイラつき画像ローダ･セーバ

常 作 者 青 河

。
多
く
の
画
像
フ
ォ
ー
マ
ッ
ト

に
対
応
し
て
い
る
の
が
強
み

グラフィックするならこれが便利ﾌｧｲﾙを呼び出したいという要望が
あったため｡PC9801のFDやYAR

①34歳。esEo⑧最初がパナソニッ が最初。Z80アセンブラは初代のNECを参考にして、拡張子連動で画像を

クFS-A1WXo現在はFS-A1CのPC-6001で覚えました。画像圧表示するフアイラモードを作りました。
GTo④FS-AIGT+MEM768+縮に興味を持ったのはこの頃から。⑥⑧各画像フォーマットの仕様の入手に
DOS巴・TOOLSo⑤テキサス．PP-NET(名古屋)、HOR-NE苦労しました。⑨MSX版の｢足し鮪」
インスツルメントのプログラム電卓T|-T(愛知)、ナツメネット。⑦MSX-(二枚のMAG画像を一枚にくっつける
59(当時10万円ぐらいした)で組んだのDOSから直接BSAVE形式の画像ツール)を開発中。

瀞識
(株)マイクロキャビン企画開発課中津さん・末永さん
中津(写真左）・なんでもありのグラフィック表示ツールで便利。ちょっと操作系に色気がないのが
弱点かも。今後のバージョンアップに期待。／末永(写真右）．スクリーン12で表示できたりするの

はすごいです〃もう､なんでもありありという感じで作者のツールに対する意気込みを感じました。
鋤 罰

､〆～

講評

’
つぎの9項目について質問をした：酔齢､職業③MSX使用画使用MSXの機種と開薙景麺プログラム歴⑥よく行くネット

⑦作ったきっかけ⑧制作中の苦労話や考えたことなど⑨今後の展望
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一一号圭一画

女性の目から見てGOODなもの襄出0誰瀞班ｼ蕊
どうも､僕がひつとまんです(最近はにん。また、ゲーマーなのでメガドライO｣は1週間に1つゲームを作ってい
ゅ－まんと名乗っている)｡使用していブやNEO・GEO、ゲーム基板も持たときの作品なので、あまり手間がか
るマシンは、パナソニックのFS-Aっています｡MSXは5年前にHB-かつていません。最近はナツメネット

パズルゲーム

作者ひつとまん蓮？ﾗザー 篝ゞALLZERO
」

119記一侯

噂

④
マ
ス
の
数
字
を
す
べ
て
０
に

す
る
と
い
う
パ
ズ
ル

で対戦オセロをするのに凝っています。

⑬
尾群

蝿

唱列浄

講評

篭
FM音源ドライバ･演奏ソフト群

作者Ain蓮‘‘"-賞藍MGSｼﾘーｽ゙
ｅ
付
録
デ
ィ
ス
ク
で
も
抜
群
に

人
気
高
い
音
楽
ソ
フ
ト

取れたあとは天国ですし(取れなきゃ地

獄)、あえて書くと、アセンブル終了ま

での暇つぶし(をい)。eとくにこれと

いって何も考えていません。作りたい

物はいろいろあるのですが、作る気力

がなくて考えるだけで終わってしまっ

たりしています。最近は無気力状態な

んです（：：）。

①20才。eプログラマ。⑧4年。④ソ

ニー、HB－F1XDJ＋日本語MS

X-DOSEカートリッジ(RAM512

K)+コナミ｢スナツチヤー』のカートリ

ッジ(SCC音源)/PC-286C+110

Mバイト、HDDoe10年｡eMARIo-

NET､ナツメネット､FALCON－

NETo⑦MDXSに感動したから(そ

れだけです('､ﾊ;)｡⑧苦労した事はいろ
いろありましたが、好きで作っていた

ので、楽しかった事の方が多いかもし

れません。原因不明のバグで悩んでも、

’

樺
(株)ビッツー代表取締役栗林さん
ミュージック関係の製品が多いビッツーの選出で､この作品では当然かもしれませんが､それは別としても､数々

の機能を盛り込んだこの作品のレベルの高さには驚かされます。製品ではできないタイプのソフトだと思います

ので、このようなものがフリーソフトとして成長していくことは、現在のMSXにいちばん望ましいですね。匂講評！
ビッツー賞賞品の

楽譜入力音楽ソフ

ト｢〆･NOTE｣を贈

ります。

蕊
CGローダ/セーバ

蓮“ﾌｧ蹟藍MAGQ-ダﾉｾーﾊ゙
鼎，

作者MERON

せん。－番苦労したのは、VRAMへ

の書き込みミスによる暴走です。賞を

いただき、大変嬉しく思っています。

MAGの仕様について教えてくださっ

たRINNさん、RlNNさんにメールを

とりついでくださったどんきいさん、

応援してくれた皆さん、本当にどうも

ありがとうございました☆

④
通
信
で
広
く
使
わ
れ
て
い
る

Ｍ
Ａ
Ｇ
フ
ォ
ー
マ
ッ
ト
を
扱
う

友達がたくさん増えるツール
DOSETOOLSとテクニカル八ン

ドブックで作りました。プログラム作

成上の最大のポイントは、メモリ配分

です。あとは、暴走させないこと。な

れないうちは、PUSH／POPを使

わずに、変数に記録すると、暴走しま

MSXとの出会いは、ワープロ代わり

にFS4600Fを買ったのがきっかけで

す｡MAGを作ったのは、MAGの前

身であるMAKIを作ったので、その

バージョンアップのため作成。プログ

ラムは、FS－A1WSXとMSX－

…&MSX・FAN編集長北根
I

鰯
Mファン賞賞品の

｢MERONのネーム

入りの腕時計｣を

贈ります。曽
Mファンではファンダム同様｢ひらめき｣にターゲットを当てて賞を差し上げることにしていましたが、どの作品

も｢ひらめき｣が感じられ、悩みました。そこで方針を変更して、このプログラムによって友だちの輪が広がるこ

と、それによって作る楽しさをみんなで共有できるという点から選びました。作者の方に感謝の意を込めて。

講評

ものを作る楽しみをみんなに伝えてねわせて､賞品はSDOの開発者用の卜
薗'’ レーナー(非売品)を贈る。これはプロ

3DOオリジナル この賞は特別の特別。みんなのたく作る楽しみをみんなに伝えてね｣となグラマなどの特殊な仕事の人にしか手
の開発者用トレ／さんの投票と支持にこたえて、投票集つた。この巳作品はMフアンの付録デに入らないものだ。OUTOSlDEさ
－ナーを2人に、…､._〆イスクに収録したときにも非常に人気計後に編集長が設けてくれた賞だ。テんとRingさんは、これを着てどんど
贈ります。－－マは上に書いてあるとおり｢ものをが高かったものだ。そしてテーマに合ん新しいものにチャレンジしてほしい。

●パソ通をしていないので、MファンやASCATのフリーウエア集など趣坂ソフトを使わせてもらってま

ﾌﾘー ﾂﾌﾄｳｴｱ大賞投票ﾊガｷより★す｡この場を借りて作者に感謝したい(愛知県･西田一道)｡これはｽバﾗｼｲ企画ですね'ブログラ79
ムして何がおもしろいというと、人に楽しんでもらうことだもんね。（兵庫県・Comeor汰郎)。
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大賞を決定するのはみなさんです

MSXﾌﾘー ｿﾌﾄｳｴｱ大賞決定"
碇

|医ぐ 投票結果をちょっと分析I
たものを下に載せておく。

これらの結果を見るとわかる

と思うが、ベスト10で'235ポイ

票結果

ントあるので全ポイント数の76

％を占めていることになる。み

んなの公平な目の結果なのだ。

選ばれたソフト数は65。みんな

が選んだﾌﾘｰｿﾌﾄｳｪｱの

ベスト10とそれ以外にも選ばれ

●投

それでは投票されたソフトお

よびポイント数など、データ的

なものを発表しよう。ちょっと

投票期限を過ぎてしまったもの

も最終的には含めたので、全投

票数は328人になった｡そのうち

八ガキによる投票が282人､メー

ルのほうは46人だった。そして

ポイント数が5点に満たないな

どの理由から無効票が4人分あ

ったので、有効票は324人分の

1620ポイントとなった。そして

みんなが選んだフリーソフトウェアベスト10
作品名 作者名種類ポイント みんなの推薦より

このツールは普段当たり前のように使っているけど、よ

く考えると、これ以上にありがたいツールはない。おか

げで付録ディスクが3倍(当社比)楽しめるから。

ぺぱあみんとアーカイバ406PMシリーズ
☆すたあ
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－度の起動でいくつものファイルを選べるし、CGデー

102夕やテキストも読めるから。CGファイラとして便利。BLS 青河 画像
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８８GAZE OUTSIDE画像鴬

FM音源の性能をフルに引き出すことができるドライバ
86

だと思う。ポルタメントがいい。かんたんで使いやすい。
！ OPLLdriver Ring 音楽

データが多いし、操作性がいいから。グラフィカルでわ
81

かりやすい。ゆじさんのいいデータがそろっているから。
PerformerOPXゆじ 音楽

パソ通のアップロード用テキストを作成するのに、また
Viperエディタ73

ダウンロードしたテキストを加工するのに重宝だ。
Zero

5§悲，砧職繍弓型嚇蛎亘ﾄ辮厚AEG AEGファイラ
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41毎日使っている大変実用性の高いソフト･高速モデムを
買った理由ともいえます。快適なパソコン通信の実現。

RAETAERMRAELIAN通信

●その他の作品

水龍の宝珠、FMTM,ADIDriVer、

JLD､Viper､RRAMDlSK､X
19268､SHEM､mabTerm,NT、

MM､MGSC､KJFOS､Bomb

Sweeper､Luna､未沙ローダ､パネ
ルちゃん､PopCom／､PlCセーバ、

疾風迅雷､激突／質並べ､M.H.R､V,、

FFORMAT,LHA,SB7CON

V､MSP､MGSデータ､UG10､DO

SECASH､THEはなえ､lSH，

COM､VF,COM､GRED､MG

1，LHRD.COM､ガイロニア動物図

鑑､DOS1RAMDlSKDEIVER、

XLDローダ､G－FORTH､SILVy、

PCMREC,NewVC､EMULA

TE､あ－み､PCMPLAY､由美､P

MM､RELMJE,KP､かいじゅうを

たおそうa1575SCB･BAS､CH

INYA，MAIDOSS.)SS､JTY
PE､LZCOM,COM

1，
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積極的に参加してくれた人、

どうもありがとう。投票者プレ

ゼントを200名に送ります｡各メ

ーカーからいただいたテレカ、

シール、メモ．.…･といろいろあ

るけど、どんなグッズが届くか

は、こちらにまかせてほしい。

また、このプレゼントは発送を

もって発表とさせていただきた

い。必ず送るからね。
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MSXﾌﾘー ｿﾌﾄｳｪｱ大賞を終えて byMFC&編集部

☆選ばれなかった無数の作品の中

にもキラリと光るものが数多くあ

りました。そういうものを発掘す

るのも楽しみ方のひとつですよね。

(MARIO)

☆たくさんの投票にかこまれ、こ

れほと読者を身近に感じたことは

今までになかった。MFCのみな

さん、ごくろうさま。（編集部）

上の事はありません｡(マッティー）

☆今回はイベントの枠組みを生み

出したにすぎません｡MSX界を活

性化させる、より素晴らしいソフ

トをユーザーの手から担ぎ出して

ください｡(T-Kun)☆何と力無事

に終えられてほっとしてる。この

イベントが少しでもMSXの活性化

につながるといいね｡(TOMSON)

の企画の協力者であるM

息ついた感想O☆FCとホッと－，
L1

このイベントで､MSXで｢何か｣を

作っていく人の意識が高まってく

れたらうれしいです｡(AME)☆使
用者の感想あってのフリーソフト

ウェア、そして作者。この人間的

な関係を高めていくと共にプログ

ラミング技術も高まれば、それ以

，霜
6

ｉ
）
１

０

<-,～ユ｣lハI

蕊

80脈よりまヴﾏまず★
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、〒105東京詔巷区新橋4－10－7

徳間書店インターメディア、MSX・FAN編集部パソ通天国係まで。

投票参加プレゼント送るからね
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E|E， フリーソフトウエア･ライブラリー
今回のフリーソフトウェアは、

12-1月号で収録した『水龍の

宝珠･前編｣の続編、アスキーネ

ット会員のグループAMUES.

C制作の鑑賞ソフト｢水龍の宝

珠･後編』を付録ディスクに収録

した。前編の続き、シーン11か

ら20までが入っている。対応機

種はMSXE/E+以降、VR

AM128Kで､FM音源、漢字R

OMが必要。第巳水準漢字RO

Mもあるのがのぞましい。

O今回のフリーソフトウエア
水龍の宝珠・後編

Ａ
Ａ
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Ｍ
Ｍ

甜
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恥
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Ｏ
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Ｅ
Ｅ

Ｗ
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Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ

Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ byAMUES､C※アスキーネットより車鐵

｡ 水龍働宝珠・後編 動

STOPキーで－時中断、カー

ソルキー左でひとつ前のシーン、

右で次のシーンへ、上でメッセ

ージの一時停止、下でメッセー

ジの早送り｡ESCキーでDO

このソフトを鑑賞するために

は、MSX-DOSのディスク

にすべてのファイルをコピーし、

TSWE[リターン］とする。

あとは、基本的に見ているだけ。

Sに戻る。また、起動時に、以

下のオプションをつけることも

できる。

/sO:シーン○から開始する。

/p:文章の表示が、スクロー

ルでなくページ単位にかわる。

/f文章の表示をしない(漢字

ROMがなくてもこのオプショ

ンをつければ起動できる)。

このソフトは、ネット上では、

4つの圧縮ファイルとして登録

されているのだが、付録ディス

ク収録にあたって、オリジナル

のファイルのうちTSWE.P

MAのサイズが大きすぎて、付

録ディスクのシステムでは正し

く解凍ができないため、TSW

EA.LZH、TSWEB.L

ZHという巳っのファイルに分

割して収録した。

蕊譲鐘
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一一

⑥このような画面で、音楽にあわせてメ･ン

セージが表示されるOタイトル画面。左上はテルナ王女かな？

｣’

あﾛﾆヰ

ｮﾆ

ヨ
別

フ'ノーソフトウエ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へ使い方

など力書かれているのだ｡漢字BASlCのある樹重なら以下のようにTYPEコマンドを使えば表示することができる。まず、MSX

-DOS上から①BASIC@CALLKANJI@CALLSYSTEMQ)MODE80STYPEファイル名

ドキュメント例読み方★

､
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古

巽 麩 & 秘 畦 宅 ． ? 』』
蝋婆書して誉ゞ唖鋤難磯…

さる1993年の11月21日に、東いりまじった満員の会場は、おお

京･四谷のライブハウス｢四谷FOいに盛り上がった。

URVALLEY｣において、「もつ同じくFALCON－NETて､1994

こりだんでい｣というバンドのデビ年カレンダーCG集が作成された。

ユーライブが行われた。FALCON一NETの会員による力
これは、東京の草ネットFALレンダーCG＋おまけCGが入って

CON－NETの会員によって結成いて、なかなかのボIノューム。こ

されたバンドで、名前はちょっとれは通信販売もしている。週坂希

マヌケだか音楽は聖飢魔IIのコピ望の人は封筒の中に700円分の無

一ということでいたってヘビー。記名の定額小為替と、自分の住所、

メンバーはシスオペのTOMSONさ氏名、電話番号、「MSX版カレン

ん、1993年2月号のパソ天の、ハダー1個送レ｣という注文を書いた
一ドウェアラボのコーナーで原稿手紙の2点を同封し、以下のあて

を書いてもらったAZUMAさんな先まで。ちなみに、FALCON-

ど5名。NETのア クセス番号は03-3403-

13：00の開演には､全員が聖飢2649(24時間)､いつでも会員大募
魔IIばりのヌリヌリのメイクて登集だそうだ。

場した。そして、聖創u電IIのコピ■通販希望の送り先：〒150東

一曲、6曲を演奏し、いかにもロ京都渋谷区神宮前3－11－13

ツクやっていそうな女の子と、いFALCON－NET事務局｢Killer
かにもネットワーカーな男の子がはサイコーM｣係

屯.=-.
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FANNEWS(P82)

通り抜けできます(P83)

コミュニケーション・

ランド(P84)

私説博物誌(P87)

ENTS

ゲームのぞき穴(P87)

GTフォーラム(P88)

イベント･ソフト(P89)

GM&V(P90)

おはこん(P91)

フ｜、
靹
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恩

馴

戸~~~~易鄙鄙略
鞭
屯
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ざ主 澤

|FANNEWS｢sMPERPIMKsox3｣辮纈瀞′A WS
人気ディスクマガジン・ピン

クソックス。待望のシリーズ最

新作がこの『スーパーピンクソ

ックスB｣だ｡今回は5つのコー

ナーに分かれていて、Bつのゲ

ームを楽しむことができる。右

で紹介したほか、前号でも紹介

した得点とひきかえに美少女に

出会うという｢－発くんゲーム」

シリーズ最新作｢スットコジョ

ッキー｣、まなみ、さやか、ゆか

の司会による｢ピンクソックス

ギャルズおたより＆おはなしコ

ーナー｣があるぞ。

‘國

脅屋

織l重

職区；

冒僅
③｢スットコジヨッキー｣は、「と｡しふん｣な

キャラのｱﾆﾒｰｼｮﾝがかわいい

ブラザーエ業B月下旬
恋052-824-2493発売予定

原宿ポケベルクラブ ｅ
ゆ
か
ち
や
ん
お
目
覚
め

の
１
コ
マ
で
す

再
会
＃

ピﾝｸｿｯｸｽギｬﾙ編

いまや女子高生の必須アイテムと化した

ポケベル。これを利用してデートの約束

をとりつけてしまおうというのがポケベ

ルクラブである。このポケベル

クラブに入会したキミは、ポケ

ベルを使った数字のメッセージ

のやりとりで、ピンクソックス

ギャルズとお話をしてしまうの

だ。うまくデートの約束ができ

るかは、あなたの努力次第なの

だよ。B人娘と再会できるなん

てラッキー〃

ｅ
こ
ち
ら
は
公
園
で
さ
や
か
と
の
１
コ

マ
。
あ
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、
見
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世界名作劇場

白雪姫一’

世界の名作童話をピンクソックス風にア

レンジして展開するアドベンチャーケー

ムが｢世界名作劇場｣。第B話は｢白雪姫」

だ。えっちな災難につぎつぎとまきこま

れる白雪姫を、かわいい7人の小人たち、

りりしい王子さまは、はたして救うこと

ができるであろうか？

I場

姫

｜‐~テーーー－~一－‐ー－－－‐｜

叡皮女が白藝臣である。なんでハダカでお

眠りなのかはケームをやればわかります

’

1
どしどしふんどし

『ピンクソックス』シリーズは、なにも美

少女ばかりがｳﾘではない。シュールな

イラスト、シュールな中身の電脳不条理

マンガ｢どしどしふんどし｣､略して｢どし

ふん｣の存在を忘れてはならない｡今回は

｢お金に対する猿の意識調査｣と｢こわが

りちやん｣の巳本。

③｢お金に対する猿の意識調査｣より。はた

してこの実層剣吉果は如何に1？
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対応機種

VRAM

セーブ機能

価格

ターボRの高速モードに対応

園×3回

『暦1回/2十
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ゲームで先に進めなくなったらQ係へ。それなら解けるぜ、という人は、

ず八ガキにてA係へ｡Aの採用者にはB～4ヶ月後に賞金か支払われる。通り抜けできます
一夜あけたらゲーム十字軍が

なくなっていた。あらまあ。で

も実際はさほどかわらないのだ。

とくにこの｢通り抜けできます」

は、読者がゲームをするかぎり

永遠につづくでしょう。

デｨー ヴｧ･ｱｽﾗの血流
的

4…凡戸卜、

牙,‘7.路上の名4健欣.屯､｡息?,私~"零弓一ｹ星｡.－ハマぅ＝ニーニ写ﾘｼﾏｰﾆ
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Z,妃嘩一堅塁椰也ん巴'爪ﾘﾕこん".ぜい挺印的晶-卜.将岾尋奔金的ﾙ

ﾄーZ上#ら恥L昔,徒作ミスか礼拝何Z年ゎ八正筵泳呂L師､恥妨乙･』
L1も炉<撫予1も4KjL屯舞‘+工T己も職.

雄下唯一ﾙー ﾄ内郡足醜痢種寸いう好4午,4-L-,,γ亭も，ルーや)

河-卜J色呉語･切戸サヱ曲伺I寺下の準参Z△'jgす.

A-55厘晩＆郡1當迅ﾚｩ罷了申徒のOL醜9ず”Z〃おも雁が罰
下1乙行g‘斤1，楓印五基為

り→ﾘﾝﾉ.‘荷､1郵岬う苓産分坐つ乙盆､I晶寸．ニヘが皮調可”l客

ﾘｧ峰l郡'認喪杷'す(T診た'〆“v鐸鏥晶Ij娩割･

Z1壬い甘印い）

三：一定下'芭混角こし1t_偉九ムニL佇千』制Z字4．

⑧③下のマップを見ながら上の解説を読んでみ

てくれ。もはや10年前のゲームなのね、コレ

Ⅳ｡'j

(93'ID-j1月号）、

⑨鷲V露歌聿
できません。ｼづｧ･ルドラを

追い出す方法を教えてください。

⑧茨城県･盛中智裕

、蕪剖驚鳶
面である'3面がクリアできませ

ん。マップつきの攻略法をお願

いします。

⑧京都府･荒木裕幸

操
作
性
向
上
「
バ
ツ
活
」
に
ス
ー
フ
ァ
ミ
の
コ
ン
ド
ロ
ー
ラ
ー
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
対
応
改
造
と
プ
ロ
グ
ラ
ム
が
載
っ
て
い
た
。
さ
す
が
任
天
堂
の
は
使
い
や
す
い
。
（
神
奈
川
県
／
石
川
雅
之
・
旧
歳
）
☆
ウ
チ
の
メ
ガ
ド
ラ
も
ス
ー
フ
ァ
ミ
の
や
つ
で
す
。
コ
ン
ト
ロ
ー
ラ
ー
の

改
造
は
か
ん
た
ん
だ
し
、
自
分
の
手
足
と
な
る
重
要
な
キ
カ
イ
な
の
で
、
つ
い
い
ろ
い
ろ
イ
ジ
リ
た
く
な
る
よ
ね
。
と
こ
ろ
で
３
Ｄ
Ｏ
・
Ｒ
Ｅ
Ａ
Ｌ
の
コ
ン
ト
ロ
ー
ラ
ー
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
同
じ
９
ピ
ン
な
の
で
、
同
じ
松
下
製
品
で
あ
る
Ｍ
Ｓ
Ｘ
タ
ー
ボ
Ｒ
に
接
続
し
て
『
ザ
ナ

ッ
ク
」
を
や
ろ
う
と
し
た
け
れ
ど
、
当
然
の
こ
と
な
が
ら
動
か
な
か
っ
た
。
ま
た
ネ
オ
ジ
オ
の
コ
ン
ト
ロ
ー
ラ
ー
は
旧
ピ
ン
で
フ
ァ
ミ
コ
ン
と
同
じ
。
そ
こ
で
こ
れ
を
接
続
し
て
み
た
ら
、
ゲ
ー
ム
が
暴
走
し
て
怖
か
っ
た
。
マ
ネ
し
な
い
よ
う
に
。

|ﾙﾝ三世‘ｶﾘｵｽﾄﾛ側
ｅ
や
り
か
た
は
ど
の
機
種
も
ほ
と
ん
ど
同
じ
条
件
ら
し
い
ぞ

ステージ7で金・銀の巳

っの指輪が見つからない。

東京都･S-Trick

⑨
④

j2－1月号rゲ‘-ヴァ･ｱや"､血諭､,茶丸

s/ｳﾏ･ル崎Eﾏﾄｯﾗー にぉ4，つh梶使．

蝿ｷ雄公総合罐b畢嘩ぅ′吻灸.世月に

青.た今てﾄ畠,ﾗーもj勺零Lよう"方率f/』方・

ルトラ品あわzT十‐ﾂ話ｱ戒窓星Iろ地引琴

輪舞"､向く噂可･魁､‘で'も二壺鶏極?ﾅーﾂ簿

双窓呈'二ぃ.z峰!,けい､ジウ'ﾙﾗ“-9'ノ

ィ今hzLふうか今た"･ニニ偉悪争う､'2て崎ｦ‐

‘,苗‘輔朧いﾙ蕩緬爾罷いﾙ愈調れぅ，

縦でガン率陰,ｲ嫡憩･灯1/おの箱製競叛

魁隆4，評しぶう‘二極'輯迎6N砲介‘ｲ鯛
窪澤今に琴,ｿ.弓,ﾉﾄうに齢手さｲ､ずにナー

ヴティァ悪意,塁へ名句ら子ぅになり鰯′仇｡、

渡張っ魂鐵迄7'ﾉｱ稻釣z‘7"､,銃I

力争”Zし労,‘''､ずれﾂｱ電弱|ｴﾘｱ目?”

爆弾Zﾌ野』しｷ-I,,2Z'ﾉｱzｴﾈ'しﾔーﾉ,今尚",＆
寿可寸於哩寸．

｢テゼウス』.の'3面マ.y7，

Ｇ
映
画
で
は
、
指
輪
を
入
手
し
た
の
は
伯
爵
だ
っ
た
の
だ
け
れ
ど

恥馴錘堂堂含鋤掘ﾄﾛの麺』の綴(斑，ﾘf嘱

込幣ﾌ陣〔銃弾I衷幼疹位.冴北L'L!.）

'伯爵'藍了ﾝ卜の中”銃弾17J蝉夛”塔.ﾙバ”方へ
進厚．<”で(挟7.1回.弼へ跡j”､詞と銃直
撃,γ‘・目と.歯車の中へ勝ﾅに蕊うて'勤．
宛と,銀乖輪が八寸荊”，
そ17.毒盤へ行ご弱り入今:噂Tへ行くと.金’指輪
〃Y入救･を‘2”指輪E¥に“て.'7ﾗ螺ｼ所へ
行,ｧぽ.'END剛匂''暦,βⅧ′賊れ／

単調蕊溌耀鱗謡籍
脚・5－耐'と

(2つの?1感笹ﾚ哲れ騨延舞軸
です砿鋼ぺてそ,どの藍圷開閉猫

のh,佇刈､リ手笙んでした）

鍔｡将だ“所の壁甦和。
A~EF~J1告怜j､泥L琴雛ろ壁。

将に窪しw罐1戸Z可ら端所．

，
Ｊ
‐
可

へ
ｆ

》
〉
一

Ｆ
・４

◆

戸
匡
ｅ

Ａ
ａ

ﾏｲﾄ&ﾏジｯｸBookll

⑨檗黙悪醗
アルファベットと数字を足す謎

がわからないのです。

⑧大阪府･小椋健二

あ一くしゅ
、

⑨霧観庶にい§
④輔輩野郎

e
向
／

ノレ

あ一くしゅの香え〔,2-,月号〉フ
ｰﾑ錘.?て雄?会って鯛jこするに雌?~の

凸‘

まず,近飛来をｸﾘｱし手に入れたCかと現代でケ
掘っている1.二胴ﾝ人セヲト]を時って謝去へ浄

垂I"いる鰹人ﾒﾆ謡力咄ﾅるとCDをとられてム

「ぬいく'るみ｣が手に入る，を
砿』ﾆいる町榔二謡かけ壁型と伊函力侭を郷る｡＋_
”侭ぃ碁零ｩ'ら伊露のいる鋪寺を騨心だす｡ノー
鋤守へ行と侭と読′九脚汽行6劇窮とあう．〈
が.断わられてしまうので.抑ぴ緬寺へ，さ

~Dら妹の”ことを聞き．伊予の班び入に ん
郷二巡れていってもらう。すると…$いるが凸

知外人に峰応じてくれ秘･ので｢ﾆ瀬ﾝ人セクト〕を
つかう．すると「倖ﾙ､ぐるみ｣を狩ってないかとつ

聞いてくるので．すか
和へ行きまた魁杢にあ

”【緬発なってる
断わられろ．

しょうがないので．“

で｢町j雀｢見るjと
じ4超力戦がへるので

に《丘んをたべる。

1W度火秘へいくと般郵1
匁をかえて“になる

（このゲームBG卿が

繧永"!縦,r…"､作翰愁…“瀞'ム

⑨澪獣ﾑ川ご上陸

④新潟県･上村伸栄

〆

あじのわたしにきくか1

Q騒舞諒禦蔑
ません。

Aぞ宗!撫章騨甦
の順に部屋を通り、ブラックタワ

ーに突っ込む。

Q驚鑿議呼下5階から
A:職檗繍惣タ
カーバンクルの目と額にあたる部

分に3種の宝石を正しい位置・色

で使えば階段が出現する。

Q鼬薮戸ゴﾝの指榊．
A鼈?盤?朧撫、
ればよい。

Q笈聯f欝悶齢ﾀ゙
A藍T鐺臘騨璽、
こはタテ穴になっていて、上下2

つある足場のうち、下の足場から

左の壁をジャンプ攻撃を数回くり

かえす。すると壁がくずれて中へ

入れるのだ。そこから左へ進んだ

、部屋に十字架はある。 ノー

Ｇ
こ
の
シ
リ
ー
ズ
は
海
外
も
の
の
中
で
も
と
く
に
難
し
い
の
よ
れ

Ｇ
制
作
元
ソ
フ
ト
ス
タ
ジ
オ
Ｗ
Ｉ
Ｎ
Ｇ
は
オ
カ
ル
ト
も
の
が
多
い

雌'"蝿惚の 2．1月号jのお答え
疹鷺/ザ

うろうろしているうち厚･･･っていうことは
もう水面に側を出す鱗や．トラ呪み危いなのは
見たと思い虞1．pそうしたら画面にランチが禰腫
写っている瑚所に行く庭.「レーダーの茂応が"
･'』という会誌をすると忠うので.そうしたら

醇莞手異論齢誉軽儲欝γ出て窓
（もしこうならないようでしたら.俺や.殖砲し

てくるベトナム兵も見ておいて下さい）

と謡纐騒舞骨鞍織廻＝てみる

鍵鴬蕊鍵
度は“がいます.手持ちの武■では怪物と砲え

齪鶏凝器篭義罵嵯鼠鰯'ら

鳥鏡鰡勇鶏議善
そして飼駆に屍り．ラシチャーで怪物を段して

下さい．そして凹血に進むとジャングルに入りま
す.ジｬﾝグﾙもかなり鐙しいので.入ったらす
ぐにセーブして好いて下さい.函を斫ります

("･1脚;〉

津7“_ド鯵
モ,ス？-伽もL､卜祠烏鎌F“たtの

イダ．

“封に陣7鐙少(IL"JL';ル》唖I冒続
ｿ岬.-l")7+t".i{X＃諺猿↓‘鱗賊
!ソ.*t='W"曹ソ仙z"1'"叫刷弊''7)に
入れ参7．

*'ﾉ{ﾆﾉW""．鯵M5畑農婦曹値珊尋ﾏﾆ塁”
Iゴ溝蹟7治戎I霊’･崎L･ぴLたが．
漂材で岩練て雪7‘

豊仲
洋誌凡'EI･【1，
ﾂ人ノュ;．L淀､.,/“零V,句
〔識侭じだユンガーMTI膠I.

教えてください

Q謁窪醗顎i蜂
でアイテムもすべてあります。

（兵庫県/BURRN.／・16歳）

☆｢覇邪の封印』によく似たRPG

Q箕説艦麓卿

に回答を送ってほしい。

QW"'為驚聴
お願いします。

（愛知県／川越怜・16歳）

☆今回は数はゲームは3つと少な

めだが、『エメドラ』の迷子たちを

よろしくたのむよ。最近A係の投

稿量が減ってさびしい。

ない。⑭古代の洞くつにある抜け

道が見つからない。③最後のホル

スの大迷宮のボスまでのルートが

わからない。

（全国多数の迷子の皆様より）
☆これらはできればまとめて書い

てくれればありがたいが、マップ

攻略なのでちょっと苦しいかな。

なるべくハガキ1枚で収まるよう

一

（‘
伽|'堀”護

轄夢-ﾄﾍｰﾓ,
凸 一 一 一 世 4 ， J h 凸 一 =

MIIIル

佃 ｲ嘩､毒‘僚

テ セウス

－波動の標間



蕊f旧
畷蕊
、鈴曇鈍刃

１
１

漣批_…｡､鮒嬢溌

夕新
イコ
ト｜
ルナ
未｜
定

SXううシ★コミュニケーション･ランド★Vol.B 朝の雑踏の中。最近見かけるように

なった真新しい制服に身を包んだキ

ミに目がくぎづけになる……。今日

は声をかけてみようかな。ささや

ケ★、 －ン

MC C T⑨ NU ，
Mファンもほかのコーナーも

様変わりしたというのに、ここ

だけはマイペースを保ってます。

でも、コミュランというコーナ

ーで区切りをする意味がないよ

なかなかいい案がなくてねえ。

予想どおり投稿数が減った。

ガマック／はもとより、イラス

トもだ。忙しいからか、それと

もいつまでも変化のないコーナ

うな気がしてきたので、次号で

模様替えを検討中。だけどあん

まり期待しないように。ガマッ

ク／のシステムも、もう少しな

んとかしたいとは思うんだけど

－に、嫌気がさしたのかどうか

はわからないけどね。これから

新学期、新年度を迎えるわけだ

けど、ここで－発、気分を新た

にして投稿に励んでくれ。

Ｍ
Ｓ
Ｘ
用
製
品
こ
の
前
ジ
ョ
イ
ス
テ
ィ
ッ
ク
が
壊
れ
た
の
で
買
い
に
い
っ
た
。
そ
の
と
き
店
の
人
が
確
か
め
る
よ
う
に
こ
う
い
っ
た
。
「
こ
れ
Ｍ
Ｒ

龍
一
巡
査
部
長
・
艸
歳
）
☆
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
ジ
ョ
イ
ス
テ
ィ
ッ
ク
は
ア
タ
リ
仕
様
と
い
う
共
通
規
桧
Ｘ
鯛
Ｋ
や
Ｆ
Ｍ
ｌ
Ｔ
Ｏ
Ｗ
Ｎ
Ｓ
と
共
用
で
き
る
ん
だ
か
ら

他
の
機
種
の
機
器
で
も
、
メ
ガ
ド
ラ
ー
の
Ａ
Ｖ
ケ
Ｌ
フ
ル
が
Ｐ
Ｃ
エ
ン
ジ
ン
Ｄ
Ｕ
Ｏ
や
ネ
オ
ジ
オ
に
流
用
で
き
た
り
、
メ
ガ
ド
ラ
ー
と
フ
ァ
ミ
コ
ン
（
ス
ー

ｌ ガマックノクマ第5回読者参加企画対戦型トーナメントゲー5 参 戦 卜 卜ゲ ムメ

応募総数386通｡うち無効票は

ついにひとけたのg通。これは

うれしいんだけど、応募数が激

減してしまった……。

この原因は受験生や学生はテ

ストの時期だったからだろう。

ガマック／に応募するために勉

強を中断して、テストに失敗で

もされたらシャレにならないか

らね。この号を読むころはちょ

うどヒマな時期にさしかかるこ

ろだろうから、投稿数が期待で

きそうだな。

|D取得者のトーナメント進

出が目立った今大会。準優勝は

これで巳度目となるS-TEA

Mくん。あと1歩で優勝から見

放されている。

●B位～5位のパラメータ

4体19攻10防10素11運0剣

81体20攻13防曰素曰運0素手

23体21攻11防11素B運1剣

49体17攻10防12素11運0剣

68体17攻10防日素14運1剣

109体17攻13防曰素g運皀剣

､②③④⑤⑥

潭咄LILd
千

‘ ⑰侭

[J
’ ’

準優勝優勝 ’

|優勝ノ’優勝ノ河馬（福島／輔・’6歳

体16攻11防10素13

ギゼルB28(神奈jll/S-TEAM
体17攻12防10素13運巳武器

男）

運□武器：斧

「__一

15歳・男）

剣

’

ｒ
、
鋤 息 4コ

ン
（
ス
ー
プ

こ
れ
Ｍ
Ｓ
Ｘ

P

卜 ナ メ 卜 進出 者ン
I■■■■■

（
Ｎ
Ｅ
Ｃ
製
品
に
は
変
換
コ
ネ
ク
タ
が
必
要
）
、
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
用
」
と
い
う
の
は
ち
ょ
っ
と
ち
が
う
気
も
す
る
の
だ
が
。

ノ
ァ
ミ
）
の
Ａ
Ｃ
ア
ダ
プ
タ
が
共
用
で
き
た
り
と
コ
ノ
手
の
機
器
は
謎
（
で
も
な
い
が
）
が
多
い
。

用
で
す
よ
。

順位住所

33広島

3 3 福 岡

33北海道

33奈良

33群馬

33東京

33東京

33滋賀

33岐阜

3 3 岡 山

33奈良

33和敵山

33東京

33‘長崎

33大阪

3 3 石 川

33北海道

33愛知

33東京

33北海道

33東京

33大阪

33兵庫

33大阪

33福島

33宮城

33青森

33福島

33静岡

33和歌山

33京都

33東京

順位｜住所 オーナー

輔

S-TEAM

向井謙彰

堀米克彦

早津裕

今森

竹内陽一

うお一うお－

斉藤太郎

広谷賢

林■平

北村茂勝

山中善清

森雅洋

吉田耕一郎

大河原裕也

魔幻遠愚

立川真治

村野弘子

丸山彰久

国沢晃

宮本淳

マサヒロ

スリ吉さん

気斗図華

磯部治仁

呉松誠隆

古谷和俊

死神

歩く蓄音機

森本智史

さむらい

キャラ名

河馬

ギゼルB28

流波壮太郎

のんじろう

ヤクトー号

ウータ

ドラキュー

剣だけ星人

クリスティーヌ

サビー

〈ぼけ一がえる

オードリー楓

勇者ああああ

ミカエル

オビドケ牧場長

ヤウユ

ぞねか

まんだ

うミア

ジャブーン

無住

カザス

界江田好、冑ヌ

モザイ〈ん

アルジュナ

AlGT

クレゴン

歩く大仏

エティーニ

音盤戦士えすぴい

セイバー･ナイト

セリナ

血
一
四
一
羽
－
４
｜
馴
一
鄭
一
嶋
一
郎
一
噸
一
叩
一
訂
一
“
｜
｜
即
一
巧
一
卯
一
川
一
叩
－
７
｜
｜
旧
一
旧
一
卯
一
犯
一
岬
一
卵
一
“
’
だ
一
別
一
妬
一
那
一
兜
一
唖
両
一
四

オーナー

本山友則

佐藤尚樹

木田哲範

宝来祐士

いなぼんち

栗本隆広

平松零

長瀬勝俊

前原一征

塩見－彰

たけのしん

塩見芳行

かんぱ大阪

へろへろ5号

チキマ

勝田浩明

M､ダブリン

原田朋佳

中園宏明

角田健司

オババちゃん

高原恵

有賀正人

渡邉擁

小笠原和裕

佐藤勘太郎

ささきたつや

アルフ大橘

ますだ

雫茜盲人

福森陽－

臼井義和

キャラ名Nq

シー･トゥ

ベんぴ1号6

拓ちゃん｜｜

清水S-PULSEI3

黒沢康彦20

クリトモ22

レイレン25

細川モーリー31

ウェンズデイ36

ラ トカリス39

ヤマト タ ケ シ 4 1

ライオン仮面45

々司1..1,52〃一どぜ

ふげん56

ｱダﾚｲｱｰV58

ファイヤーマン62

ノージョロリン65

T･セーヒちゃん70

ﾗｸﾄｰｱｲｽ73

白 77

'ノーサラ〈ん84

国姫美優88

パカボンのいとこ92

ロナ･カウス94

上ﾛ･ハシモト99

あ－さ－･しーんl03

美代ちゃん'07

チンギスハーン｜｜’

たかりん ’’ 5

キャプテンナオト''7

ライナート124

ライデン君126

順位住所

65静岡

65静岡

65兵庫

65栃木

65岐阜

65北海道

65愛媛

65兵庫

6 5 福 岡

6 5大 阪

6 5大 阪

6 5京 都

65静岡

6 5長 崎

65滋賀

65新潟

65新潟

65秋田

65東京

6 5熊 本

65東京

65神奈川

65和歌山

65福岡

6 5青 森

65群馬

65埼玉

65東京

65新潟

65鹿児島

65鹿児島

65岐阜

オーナー

富永真奈央

ギタリズム8

桂ダビスタ

関口能一

宮前篤史

どんと

松本真

三村芳寛

溝口裕之

湊川裕一

中川京平

ひできだお

佐久瀬半太

藤井昌平

ココアの騎士

ひこの

藤田協

三浦和泰

溝口健

大ﾉ||健太郎

牧野礼二

BLUE

塩見友彦

カンパニー

村林恒

細野一光

草馬太郎

ローモン

川上猛嗣

えでいい

ハッカーA

大谷翼

キャラ名

浜北人

トクマショテン

トクマライアン

あああああ

ホーク

クレイザ－2号

展の屈のも屈痔

ゼクロス

ドﾗコﾝ出口

凱魔将ホルスト

ジェネシス

ぴろしき

サクセスハンター

ショウ･ホーク

ムカデンジャラス

ディーノス

ケイスン

ジュリアナマン

j＋ノノキ’

b』んヤノ~

ラダムーン

死ぬのは嫌ニョロ

ソニアン

ウンモ星人

レプトン999

さんきちマーク2

船乗のための船

リパルス

フーテーケー

ドック

まあふい～

Joker

復活･パパムーン

順 位 住 所

65茨城

65福岡

65 広島

65 宮城

6 5 山 口

65北海道

65 兵庫

65兵庫

65埼玉

65福岡

65 東京

65 京都

65 大阪

65 大阪

65群馬

6 5大 阪

55 愛知

65 愛知

6 5広 島

6 5兵 庫

65宮城

65静岡

65奈良

6 5東 京

65神奈川

6 5広 島

65福岡

65神奈川

65福岡

65徳島

65佐賀

65埼玉

オーナー

盛中智裕

酒見良軌

ムーミそ

斉藤正通

野田泰弘

浜ロー洋

波多野秀樹

ﾉ||本太郎

マイコー田中

本園怜

くじら

のび太〈ん

佐藤雄一郎

藤井憲昭

高橋強志

みやび〃

三浦孝司

佐々木栄治

田K鏑

AGE

鈴木英彰

中村圭吾

せつら

水田英和

石川雅之様の

マル

混沌騎士

西尾泰彰

端山晋一

今出光俊

平野新一

天神龍斗

キャラ名

ゆかちやん

7

ニチィーチャフ

攻命

ｽｲｶﾝプﾘｰフ

エファー･シーク

おしろい坊主

ロードランナー

マッチョダンディ

木こり

パパクリ

顔面〈ん

リュート･ケイヒ

ソード君

阪神タイガースV

だちょう｜号

舞愛

SH1NSAN

ロリ田

デビルフライヤー

NlPPON日の丸

ちゅうそんけいも

あや

人面犬

八百屋製｜号

フリジット

高村光良

ファンフル

サーチ

ミワン

ケーム狂人タツオ

平成の格闘王

恥
－
２
ｌ
３
ｌ
ｌ
５
ｌ
８
ｌ
９
ｌ
区
一
Ｍ
｜
旧
一
口
｜
旧
一
創
一
訓
一
配
一
一
詔
一
羽
一
一
詑
一
弘
一
弱
一
一
釘
一
一
叩
一
一
舵
一
“
｜
妬
一
妃
一
印
一
引
一
弘
一
弱
一
師
一
弱
一
団
一
“

肋
一
能
一
碗
一
田
一
Ⅶ
｜
別
一
花
一
巧
一
刃
一
能
一
踊
一
弱
一
師
一
閲
一
別
一
粥
一
鮨
一
Ｗ
一
ｍ
｜
岬
一
ｍ
一
噸
一
随
一
叩
一
肥
一
Ｍ
｜
順
一
肥
一
旧
一
睡
一
四
一
膣
一
四

鶴
一
御
一
鋤
一
癖
一
搾
一
罐
一
傘
一
罐
一
癖
一
癖
一
割
一
識
一
鰊
一
議
一
諏
一
鶴
一
鶴
一
割
一
燕
一
韓
一
副
一
侭
一
蝉
一
鑓
一
蓉
一
錨
一
錘
一
霊
一
韓
一
霊
一
錘
一
睡

ｌ
ｌ
２
ｌ
３
ｌ
３
ｌ
５
ｌ
５
ｌ
５
ｌ
５
ｌ
９
ｌ
９
ｌ
９
ｌ
９
９
ｌ
９
ｌ
９
ｌ
９
ｌ
Ⅳ
｜
Ⅳ
｜
Ⅳ
｜
Ⅳ
｜
Ⅳ
｜
Ⅳ
｜
Ⅳ
｜
Ⅳ
｜
〃
｜
Ⅳ
｜
Ⅳ
ｌ
ｎ
ｌ
ｎ
ｌ
ｎ
ｌ
ｎ
ｌ
ｎ
ｌ

」
別
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
用
ジ
ョ
イ
ス
テ
ィ
ッ
ク
買
っ
て
も
い
い
じ
ゃ
ね
ｌ
か
よ
、
と
思
っ
た
。
（
茨
城
県
／

湾~ざ

魁

溌議
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》
ザ
画
咄
日
１
皮
‐
』
険
．
、
伊
畦
、
。
』
Ｐ
際

N

」
蜜
鴎
型川

~

零
詞

異鍔%ｭ弱､げん』
演蕊ﾐ蕊翁L

新
コ
ー
ナ
ー
教
育
的
指
導
僕
が
買
っ
た
ゲ
ー
ム
＋
主
車
の
本
は
、
は
じ
め
の
ほ
う
の
Ｈ
な
ぺ
ｌ
ジ
（
桃
色
図
鑑
）
が
な
か
っ
た
。
そ
れ
は
買
っ
て
き
た
当
日
ウ
チ
の
父
親
が
切
っ
て
捨
て
た
か
ら
だ
。
２
年
ほ
ど
し
て
父
親
に
き
い
て
み
る
と
、
『
捨
て
た
よ
」
な
ど
と
い
う
答
え
が

タ
イ
ト
ル
未
定
堪
播
黙
誕
蒙
溌
憩
謹
塞
蕊
震
麟
鯉
霊
袴
韓
霊
繼
詫
霊
贈
篭
鰹
図
塗
篤
黄
譲
蕊
蕊
凄
罷
罎
議
澤
轤
鰹
蕊
ぉ
か

ピｯｸｱｯブガﾏｯｸ／
人がいます｡ペンネームを有効

にしましたが、オーナー名だけ

は変更しないでください。心当

たりのある人は注意してくださ

い。そのかわりキャラ名はいく

ら変更してもかまいません。ま

た、変更しなくてもいいです。

このガマック／では使ったキャ

ラは死んでしまうわけではあり

ませんから、いくらでも同じキ

ャラで再戦が可能です。

副島
＝員

表とトーナメント表に、前回

はあれほど注意したにもかかわ

らずまたまちがいがありました。

まちがえてしまった入ごめんな

さい。応募八ガキに書いて、指

摘してくれるとありがたいですc

注意しますんでお許しを。

注意といえば、|D取得者で

オーナー名を変更してしまった

蕊
一

篭
書
巷

一
二

”し
ロ
ー
庁
露
型

０
１
４
ｌ
ｂ
底
ざ
つ
－

１
１
－

yま､し､とん1巻、i
く昌崎県惇練に
i悲為鑑壷きす喪い，

体
糞
冷
素
運
素冨簿蝋:麓f
運2無上ぃ管…鴬ゞ

“､令汗&うふきツ､宝費歪

壱尋書き人口.x郡て曜一。

③最後の｢いつまでも活発で～｣というコメ

ントに笑い涙が止まらない(今回32位⑯）

ｅ
名
前
は
ま
あ
い
い
と
し
て
、
世
界
の
王
さ
ん
を
こ
ん
な
イ
ラ

ス
ト
に
し
ち
ゃ
い
か
ん
／
，
（
静
岡
原
田
守
啓
・
ｎ
歳
・
男
）

ｅ
お
い
、
焼
き
と
り
が
ど
う
や
っ
て
戦
う
ん
だ
よ
／
，
十
分
カ

ン
違
い
し
て
る
よ
（
新
潟
／
高
山
智
幸
・
口
歳
・
男
）

燦発五評l夢､廷噂つご、ろ
当妄窩
ホし寺,く

Ⅱ
辱狗ユ。

韓刃1ぁ

■侭典脈
今

|’

応募ハガキには無理してイラ

ストを描く必要はありません。

カラフルにしても、見にくけれ

ば意味がありませんからね。見

やすく＝きまちがいがないこと

が大事です。ゴチャゴチャして

いて、どこにパラメータが書い

てあるのか、わけがわからない

のがいちばん困ります。いっし

ょに書いてくれる意見や希望は

大歓迎ですよ。

今回いちばん目立ったのは攻

己
つ

蕊
蒋
瑚
に

合

で
』

力ちこ.‘『可き､~3

／

大 会
「ガマック.／｣とは読者から送って

もらったパラメータをもとに、編

集部で作ったプログラムで対戦し、

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ケームのこ

とである。

●今回の決勝進出者は第3回大会

て決勝に進んだS-TEAM(お前

だ.ノオーナー名を代えたヤツ

は〃)と初進出の輔・パラメータ的

,有利はS-TEAMのギゼルB28
だ。だが、よくみると双方のパラ

メータが似ていることがわかる。

決定的な違いは武器。斧と剣、結

局はこの差が明暗を分けた結果に

なった。先制したのは輔の河馬。

飛び出したのは、いきなりのクリ

|難蛙鯉だ驚聯
勝で……｡この傷は深くギゼルは持

ち直すことができず、形勢不利の

まま、勝負がついた。

■ライセンスID畷丁

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

算した値て､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、
、

､‘

内 容
9位・1P:17位以下はなし｡ID

はG45のあとに順位、番号をつけ

ればよい。例：1位の輔〈んなら

G4501127｡5位の今森〈んならG

450549という具合だ。これを書き

忘れてしまうと無効だぞ。

■大会規定

①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人で対戦

をする、というようにハンパはシ

ードしながら最後の1人まで対戦

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

力応募してはいけない。

③IDが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：。パラメータと攻撃手段、

オーナー名(6文字以内)、キャラ

の名前(8文字以内)を必ずハガ

キに書き、ガマック／係まで送る

こと。しめ切りは3月22日必着｡ノ

：§

蕊雲漁
鑿手段を増やしてほしいという

意見。そこで魔法攻撃ができる

ようにシステムの改良をしてい

ます。複数の魔法攻撃を可能に

するかどうかは検討します。

イ

I8go
丞叉I

崎1（
武器 オノ実

③これが今回の優勝者のハガキだ〃選んだ

あとに優勝したので驚いたのなんの

Oカン違いしたまんまトーナメントに出場

してしまいましたね(今回65位⑰）

霧欝１

世

曇
垂

占

も
。
■
■

１

噸
叩
串
‐
」

γ
缶
！
固這

一
》
や
・
牽
鈴
尋
一
．
錘 "HD、空室唇、

;'7

》
小
岩
誌
Ｅ
』

澪
卜
、
望
‐
宮
、
と
コ
ー
今
斗
．
、

〆 拾

前

体
力

舞 愛

/0
城
壁
杓 6摺|イ

武
蝋
一

ー

番手

叫蓬|ﾉ（



幽

F Q

IIMIII|
IMIII|

灘
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東京／水城た

ま・19厳・女

蕊出会いはミ

スコ ンかな

11 ラストコイ －ナ ＆ し とにひとことス ア－＝(お題｢別れと出会い｣） (ディーヴァのあちよ～）

/も再会“ガマック／同様に投稿数の減イント制度になっているのを覚

少がみられた。1月という時期えているかな？ポイントを加

だったし、しょうがないね。算して賞品に交換する｡SP:

今回のお題｢別れと出会い｣は図書券千円、SP:図書券S千

｢別れ｣と｢出会い｣のほんとはど円、7P:好きなケーム1本、

ちらかひとつでいいと考えてた万がいちのgP:図書券｜万円

んだ。両方をひとつのイラストだ。ポイントは賞品に交換した

にするのは苦しかったようで、時点でクリアとなる。ポイント

申し訳ないことをしたと反省しと賞品を交換したい人は自己申

ています。次回のお題は単純明告してください。ただし、申告

快｢雨･･･…｣だもんね。してから発送まで時間がかかる

ところで、このコーナーはポ場合があります。
p●■｡｡■■●｡｡●●■■■■■●●①■●①■■｡■●①●■①●■①■｡●■●e●■G■●●●■●D･peeO

次号お題｢雨……」
次々号お題｢夏｣または｢水着姿」

識i蕊

＆ﾐ戒ﾐﾐ”簿"－－
侭ｲ柵

O今回rイース｣関連のイラストがダントツ

(東京＊とりボール.｜砿・女．|P)

岐阜／田中将

司・20歳・男

※古い自分と

の別れ。異様
③周琉はこんなに短気か？それともフェ

ミニスト？(和歌山〃柑子・’5歳･女・|P)

|笛い”《ここ膳こし謬皐…§"．
Ｏ
現
代
で
は
考
え
ら
れ
な
い
が
、
戦
時
中
に
実
際
に
あ
っ
た
話
○

待
ち
人
は
ツ
ラ
イ
や
ね
（
大
阪
／
チ
キ
マ
・
旧
歳
・
男
・
順
）

。
争
い
ご
と
で
大
切
な
女
性
を
失
っ
た
気
持
ち
は
、
そ
の
人
に

し
か
わ
か
ら
な
い
（
宮
崎
／
天
辰
光
史
・
旧
歳
・
男
・
順
）

8YE,MVDERR。，，〃

宮城／綴 喜

終.20歳・女

楽確かにエキ

スパートだわ

霧
群馬/蒼竜鑑

綺・'7歳・女

※王女橡と平

民って感じ

一～一

議
琴一Ⅱ~迄生野･－』_,ノー

福島／魔幻遠

愚・’7蛾・女

※今度はまと

めて送って

ディーヴァ例おちよ～
『デイーヴァ』は一般人には難しいし全勝利が待っている。

ベルのゲーム。そこでこの緊急お助け●攻略編

コーナーの登場となった。12－1月号の攻略ページをよく読ん

●質問編で、それでもダメな人はそれと重復す

Q:惑星戦でBOMBはどうすれば投ること以外の方法を載せるので、参考

下されるんですか？にしてくれ。

A:数人の人が同様の質問をしてきた★ゲストと共に最強艦隊で攻め込むの

が、これは見た目に変化がないのだが、は当然で、エネルギーを確実に取るこ

指定されたブロックに戦闘が始まったと。攻略順は4，1，已｡BOMBは

と同時に投下されていて、敵の数が確そのSつのエリアのどれか強いところ

実に減っているんだ。にセット。前号の｢ひとり二役｣技を応

Q:完全勝利の方法を教えて▽用してゲストはおとりと援護射撃に用

A:これがいちばん多かった質問だ。いる。移動中は楯にして被害を片方に

艦隊戦をして、情報は得ているだろう集中させる。（大阪／呉松誠隆）

か？そうすればおのずと何をすれば★戦闘はブロックの端で行い、動かず

いいかが見えてくるはず。キーワードにジャンプしながら戦うこと。移動し

は｢新型○M砲｣｢ガンマB｣だ。新型○ながらは戦わない。危ないと思ったら

M砲を手に入れるには、クリシュナ．制圧したブロックに戻り、いちど敵を

シャークのいる星系に艦隊を集結させ消す。大型キヤラより小さいキャラが

て受け取る。ガンマ日を手に入れる方倒しやすい。OUTにしたエリアも地

法は、『M｣ではじまる名の星系へ師走上兵器は残っているので注意。バリア

に惑星戦で攻略をして植民星系にすれの使い方になれれば、ほとんど無傷で

ばいい。どちらも情報を得ていればなクリアできる。レーザーよりも有効な

んとなくわかることだ。そしてナーサ手段。（鳥取／まつおか）

ティア双惑星への航路を開いて、星系★税率90％でも毎月環境に100以上の

を攻略し、シヴァ・ルドラを倒せば完投資で反乱は起きない。（東京／昇竜）

O昔よくいわれた(ちえ熱)。昔よくいわせ

た(おさだ)(新鳥原真紀・’8歳･男・lP）

③カラートーンがグー。キミのことは忘れ

ないよ(神奈川／山本定吉･女･'9歳･1P）

一

祥れ#牲癩
④
こ
れ
は
笑
え
る
／
部
室
が
異
様
な
雲
凶
気
を
か
も
し
だ
し

て
い
た
に
違
い
な
い
（
茨
城
／
上
上
上
・
け
歳
・
男
．
ｒ
）

Ⅱ

ｅ
セ
ピ
ア
カ
ラ
ー
は
さ
び
し
さ
を
誘
う
。
卒
業
が
い
い
想
い
出

に
な
る
と
い
い
ね
（
愛
知
／
か
た
ね
ゆ
う
・
旧
歳
・
女
．
Ｆ
）

出
お
の
例
Ｉ

夢
，

パ
ト
ｙ
コ
ン
土
ゅ

１
入
ハ
釦
却
耐
引
ｒ
ｆ
Ｕ
守
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埼玉／今森

20蟻・男
一
司
一
》 》 何蔀辻IT｣I3････橘翫､…磐詳※これ、実在

の入かい？

おﾊガｷくださ~w1
1次号に掲載できる作品は､基本的とする｡住所(〒も).氏名.年齢．

に発売月の20日前後に届いたもの学年(職業)・性別を投稿者がどん
までが対象になる｡3月は22日編な人かを少しでも知ってもらうた

集部着だ。作品はしめ切りをすぎめに、必ず書いてほしい。
て届いた場合、次々 号採用対象に〒105東京都港区新橋4-10-7

‘しペンネームは英文じゃない簡潔TIMMSX･FAN編集部
そｵLぞれ

なもののみ有効(ガマックを除く）「コミユラン○×のコーナー｣係

埼王／小田有

紀・21歳・女

※ひそかな想

いとの別れ
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|ｹー ﾑ私説博物誌
蕊

欄
外
ウ
ル
技

博
物
誌

TAKERUで再販された名作の数々を、読者の八ガキによって紹介してい

こうというコーナー。TAKERUで出ていない名作もたまには紹介。私ゲ 博
そうです。「ゲーム私説博物

誌｣はまだあります｡しかしTA

KERUソフトと銘打ちながら

ケーム自体も遊べる内容である。

しかも、バラエティに富んでい

る。しかも密度が濃い。⑧さら

に『ごほうびのグラフィック｣に、

あと少し／みたいな感じで、

のぞき的要素がある。④全体的

に嫌悪感をもよおすほどの下品

さがない。しかし／私の超個

人的見解からいけば、ゆかがか

わいくて｢どしふん｣があるか

ら〃ですね。ゲームが終わる

と同時に始まる｢どしふん｣の強

引さはすごい｣(福岡県／橘漱

月)と、「どしふん｣が人気。では

もう1通｡｢やっぱりなんといっ

ても夢のように美しい女の子と、

そして『どしふん』にかかってい

るでしょう。女の子でコテコテ

酔わせといて、奈落の底へ突き

落とす的な態度が帆昧"なんでし

ょうねり｣(福岡県／浅野舞)と

いう具合。やっぱり｢どしふん」

があっての『ピンクソックス｣ら

しい'？TAKERUでのシリ

ーズ発売の復活が望まれる(た

だし｢どしふん｣は発売中)。
ﾛ一一一日｡一

今回のケームはTAKERUで

はもう発売していません｡『スー

パーPSS｣でガマンしてね。

ウェンディマガジン1990年～

の作品。ミニゲームがいくつか

入っているディスクマガジン形

式をとった美少女ソフト。現在

までに日作の本編と数多くの番

外編ソフトが発売された。また

進行役のB人娘、まなみ、さや

か、ゆかたちが人気をよんだ。 ③良質のCGは、お手本になるマロ

q ，えっちなだけじゃない完成度

／中川定)という点が｢男性にも

女性にも人気がある秘密｣(山口

県／江口一成)というこのシリ

ーズ、では女性はどう見ている

のだろうか？

「なぜ､ビンクソックスは他と

違うのか!？私なりに女の目か

らみて考えてみますと①グラフ

ィックが過激なだけでなくじょ

うずだ。しかも、かわいい。②

「出演している女の．の1人

1人の個性(魅力)が十分に引き

出されていて、女の．たちの存

在を身近に感じられる｣(埼玉県
。
奥
の
深
い
ミ
ー
ー
ゲ
ー
ム
＆
か

わ
ゆ
い
女
の
子
▽

覇 周

＝ ＝

溺臓

NDLESSでもMISSON

でも可)でないとできない｡また

帆ぶよ"の色によってアニメーシ

ョンがちがうので、いろいろた

めしてみよう。これで本当の主

人公が誰だかわかったね!？

今回は10-11月号で紹介しそこ

なった『ぶよぶよ』の小技です。

ゲームオーバーになったあと

何もしないでいると下から｢ぶ

よ｣が出てきて､ちょっとしたア

ニメーションをしてくれます。

法則があり、ゲームオーバーに

なったとき、最後に落とした色

の｢ぶよ｣が出てきます。

(宮城県／ジェラールモヒカ

ン・’8歳）

☆この技は1人用のゲーム(E

ぶよは
踊る

悪
謹
鬘
鶏
騨
雲
憲
謹
豊
霊
睡
澤

④
落
ち
る
「
ぶ
よ
」
の
山
の
て
つ

ぺ
ん
の
色
に
注
目

。
左
写
真
で
見
た
、
｜
番
上
の
「
ぶ

よ
」
が
登
場
す
る
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今 回の当選者
お

はと

題部門

りあえ

のゲーム紹介についてやるつもりです。で、今回のプレ

ず今回もお休みします。ゼント当選者は江口一成に『ゾル

自由部門に関しては引き続き募集

してます。ゲームの感想、思い入

れを書いて送ってください｡TA

KERUソフトを中心で紹介して

二Jを､中川定にはMSX2以降で

は動作しないという『トップロー

ラー』を有無をいわさず贈ります。

その他の採用者だっ

いくつもりですが、思い入れのあもなに力送

る名作・迷作ソフトならなんでもずに待って
っ
て

る
い

もり

女
の

た
な

性2人に

で期待せ

ください。

麺
鋼

一
画

埜
璽

一
錘

帥
ｗ

一
・
一毎 鰻

蕊

掛曾陽直 鱈1

巳
ａ

ｓ
ｅ

二
ｅ

一
コ
二
コ

一
五

一
戸
一

|ケームのぞき穴霞膳誰ﾄ麓慨蛎鰡鱒腰家王湿7部

12－1月号桃色図鑑プレゼント当選者発表‘
’2－1月号で募集した、超稀少イトルが変わって昔に戻っただけ

本｢ケーム十字軍｣2巻＆3巻セかもしれないが(ゲーム十字軍は
ツトでプレゼント｢楽しいのってかってFFBの1コーナーでしか
と,うして終わってしまうんだろなかったのだ)･
う｣の当選者発表だ｡このタイトル とにかく当選者は茨城県・石川

の由来は劇場版『ぽのぽの』のセ 政樹、埼玉県･飯塚恒也､千葉県・

リブからいただいただけなのだが、寒河江政史、東京都．福間光、神
まさかこんなカタチで｢ゲーム十奈川県．石川雅之、石川県．中仙
字軍｣が終わってしまうとは誰が道寛之、愛知県．松尾峰昇大阪
予想し得たであろうか!？まあタ府．宅野和人、兵庫県．糸瀬敬三、

とにかく当選者は茨城県・石川

政樹、埼玉県･飯塚恒也､千葉県・

塞可江政史、東京都・福間光、神

奈川県・石川雅之、石川県・中仙

道寛之、愛知県・松尾峰昇大阪

府・宅野和人、兵庫県・糸瀬敬三、

徳島県・枩田耕正愛媛県・矢原

潤一、高知県･大西裕司、福岡県・

早尻芳和／時本芳則、熊本県・印

出佑介の15人(敬称略、P．N・は

鳶

ぶ よ ぶ よ
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このコーナーでは、ゲーム以外のこ

とについてなら、どんなささいなこ

とでもMSXに関する質問・相談を

受付中／

MSXのここが知りたいノ聞きたいぞノ

G Tフ ォーラム藺
言
で
は
イ
ラ
ス
ト
と
文
中
の
次
回
の
お
題
が
ち
が
っ
て
い
て
す
ま
ぬ
。
気
に
せ
ず
金
凹
の
お
題
は
「
し
」
「
じ
」
。
●
じ
ゃ
ん
け
ん
ぼ
ん
俺
様
が
勝
ち
お
前
負
け
さ
あ
、
は
よ
う
脱
げ
ぐ
へ
へ
へ
へ
へ
へ
（
豈
舌
宗
／
歩
く
蓄
音
器
・
旧
歳
）
☆
Ｍ
フ
ァ
ン
は
上
品
な
雑
誌
で
す
。

●
沈
ん
で
く
ど
こ
の
リ
ス
ト
を
捜
し
て
も
み
つ
か
る
も
の
は
「
ど
し
ふ
ん
」
だ
け
だ
（
栃
木
県
／
だ
あ
し
ゅ
・
旧
歳
）
☆
Ｔ
Ａ
Ｋ
Ｅ
Ｒ
Ｕ
の
ア
レ
の
話
。
●
し
よ
う
も
な
い
コ
ー
ナ
ー
に
な
っ
て
し
ま
う
の
か
バ
ボ
消
え
富
一
く
悲
し
い
お
は
こ
ん
察
良
県
／
や
す
す

い
・
叫
歳
）
☆
そ
う
い
や
私
も
「
夜
も
一
生
け
ん
め
い
」
を
見
な
く
な
っ
た
。
と
い
う
わ
け
で
全
日
は
お
し
ま
い
。
次
回
の
お
題
は
あ
り
ま
せ
ん
。
え
え
つ
け
“
そ
う
い
う
こ
と
で
す
。
う
今
？
フ
っ
。

QSTにはカセットインターフェイ

スはついているのでしょうか。もしつ

いているのであれば、GTより中古の

STにMIDIカートリッジを接続した

ほうが得なのでは。

（千葉県船橋市／長谷川博信・？歳）

ASTにもカセットインターフェイ

スはついていない。

ターボRになった時点で、カセット

インターフェイスおよびカセット関係

のBlOSは削除されている。STでも

GTでも、データレコーダを使用する

ことは不可能だ。

QROM高速モードっていったい何

ですか。ふつうの高速モードとどこが

どう違うのですか。

（神奈川県梼兵市／峰田祐二.？歳）

ACPUとメモリの接続のしかた。

ターボRでは、ROMのアクセスタ

イムよりRAMのアクセスタイムのほ

うが短い｡そこで､BASlCやB|OS、

サブROM、漢字ドライバの各ROM

の内容をメインRAMの一部に転送し、

その部分を書きこみ禁止にしてCPU

に接続する。これがいわゆる高速モー

ド(DRAMモードともいう)。一方、

マシン語のプログラムなどではROM

の使われる時間が比較的短いため、R

OMと直接CPUを接続し、メモリを

広げるようにする場合もある。これが

ROM高速モードだ。

QMSXでCD-ROMは出ないの

でしょうか。昔LDを使ったケームが

あったので、開発はかんたんだと思い

ますけど。

（岩手県大船渡市／小松則昭・’5歳）

A残念ながらその予定はない。

現在のところ、MSX用のCD－R

OMが開発されているという話はない。

それと、昔出ていたLDのゲームとい

うのは、その画像を取り込んでいただ

けで、プログラム上のデータとして読

みだしていたわけではない。技術的に

もまったく異なるものだ。

Q現在MSXのマシン語入門書は発

売されていますか。

（福岡県福岡市/ぷよよん・？歳）

AコーラルからrMSXで学ぶZ－80

Aアセンブラ入門』が発売中。

現在入手可能なマシン語入門書とし

ては､コーラルの｢MSXで学ぶZ－80

Aアセンブラ入門｣がある。直販のみ

で、2310円(送料込)で発売中。連絡先

は〒'07東京都港区赤坂B－4－I7

赤坂コーポ8階株式会社コーラル(窓

03-3587-1481)､送金方法は現金書留か

郵便振替(東京7-763927)で。

Q98ノートを買おうと思っています。

しかし､98ノートのEDDは640KBフ

ォーマットらしいのです。MSXでは

640KB,/720KB両方とも使えると聞

きましたが､僕のMSXでは720KBフ

ォーマットしかできません。98ノート

とMSXでは、おたがいにデータの読

み書きはできないのでしょうか。

（北海萱巧|l市/浜武央・？歳）

A98ノートでもだいじょうぶ。

おそらく浜くんは､｢98ノートは1M

Bタイプと640KBタイプのディスク

が使用可能｣とでも聞いてカン違いし

たのではないかと思うが、この場合、

1MBタイプというのは巴HDのこと

で､640KBタイプというのはEDDの

ことだ。640K日タイプといっても、ち

ゃんと720KBフォーマットも使える

のでご安心を。

ところで、注意してほしいのはMS

Xで読み書きできるディスクについて

だ。たいていのMSXでは、720KBと

640KBの両方が読み書きできるよう

になっている。しかし、－部640KBフ

ォーマットに対応していない機種もあ

るのだ｡最近ではPC-98でも640KB

フォーマットはほとんど使われなくな

ってきているが、もし浜くんが98ノー

トを買ったら､浜くんのMSXで640K

Bフォーマットのディスクが読めるか

読めないか、いちどためしてみたほう

がよいだろう。もし読めない場合は、

98ノートでのフォーマットを必ず720

KBフォーマットにしておくように注

意しよう。

Q以前GTフォーラムで｢PC-98

側でのフォーマットを、EDDのgセ

クタフォーマットにしておく」という

のがありましたが、このgセクタフォ

ーマットというのはいったいどういう

意味でしょうか。

（茨城県水戸市／酒井正士・’6歳）

Aフロッピーディスクのトラック

(以下で説明)を9つのセクタに分割す

るやりかた。

フォーマットでは、まず磁性体の円

盤を同心円状に区切り、それをさらに

細かく分割してデータの格納ブロック

を作っている。この同心円のほうをト

ラック、格納ブロックのほうをセクタ

という。MSX-DOSibMS-DO

Sでは、EDDの場合、片面で80個、

両面で160個のトラックに区切ってい

る。これをさらにセクタに分割するこ

とになるわけだが、MSX－DOS、

巳にはこれと同じものがありますか。

（秋田県秋田市／藤井宣春・？歳）

Aある。というより、まったく同じ。

MSX－DOSEはMSX－DOS

1に上位互換性を持っている。つまり、

MSX－DOS1でできることは、M

SX－DOS白でもできるということ

だ。だから、、AUTOEXEC｡BA

T"は､MSX－DOSEでも問題なく

使用できる。

Q12-1月号の耳寄り情報交換コー

ナーで､rMSX－DOS巳のIFコマ

ンドを使用｣とありましたか､いったい

|Fコマンドとは何ですか。あと、

EXlSTというのもわかりません。

（愛知県名古屋市〆佐波健太郎・’7歳）

ABASICの|Fコマンドと似たよ

うなもの。

まず、｜Fコマンドだが、BASlCの

|Fコマンドと似たようなものだと思

えばよい。すなわち、「もし～だったら

～せよ｣ということだ｡EXISTとい

うのは、「存在する｣ということ。だか

ら、’2－1月号のバッチファイル①の

1行目

|FEXISTSWITCH1.BATSWITCH1

の意味は､｢もし､､SWITCH1.BA

T"というバツチフアイルが存在する

なら､SWITCH1(=MSWITCH1.

BAT")を実行せよ、という意味だ。

MS－DOSどちらにも、1トラック

をBセクタとgセクタに分割する巴つ

のやり方があるのだ。ちなみに、Bセ

クタフォーマットが640KBフォーマ

ット､gセクタフォーマットが720KB

フォーマットと同じ意味だ(上の質問

の答えで説明したように、MSXでは

Bセクタフォーマットに対応していな

い機種もある)。

QPC-98でMSXのデータが読め

るそうですが、ほかの機種ではどうな

のでしょうか。X68000Compactで

はだいじょうぶなのですか。

（静岡県静岡市/桜井克己・？歳）

AX68000の場合､そのままでは読む

ことができない。

同様の質問が多いので、他の機種と

合わせてまとめてお答えしよう。まず

FM-TOWNStbDOS/V(IB

M-PC)では､特に問題はない。しか

し、X68000の場合、データ自体に互換

性はあるものの、標準ではEHDしか

読み薑きできないので、そのままでは

無理。ただし、X68000でも、EDDが

読み書きできるような3.5インチドラ

イブを増設すればMSXのデータも読

むことができる。

QMSX-DOS(1)には帆AUT

OEXEC.BAT"という自動実行フ

ァイルがありますが、MSX一DOS

耳より情報交換コーナー
前号の本文て｡とりあげた周辺機器ングが販売している、「TheCha

について、特にマウスに関する情ngeMouseforTowns｣がそれ
報が多く寄せられたので紹介。です(FM-TOWNSのマウスは

●2－3月号に｢MSXでPC-98MSXでも使用できます)。通信販
のマウスは使用できない｣とあり売も行っています。
ましたが、FM-TOWNSのマウ（兵庫県津名郡福田浩実．？歳）
スはそのままMSXで使用するこ※福田くん力寄せてくれた情報を
とができます。もとに販売元のエス･アイ･エス・
(東京都昭島市／三田道雄。？歳）プランニングに問い合わせてみた
※これと同じ内容のハガキが何通ところ、「TheChangeMouse
か届いた｡実は､編集部にもFM-forTowns｣は､一部のパソコンシ
TOWNS用のマウスが1つあっョツプの店頭で販売しており、価
て、実際に使用しているのだ。格は9800円とのこと。また、福田
そして今度は、PC-98用のマウ〈んの情報どおり通信販売も行っ
スをFM－TOWNS用に変換するているそうで、その場合、以下の
アダプタがある、という情報ところまで連絡をすれば購入方法
●2－3月号のGTフォーラムで、を教えてくれるそうだ。
｢PC-98のマウスはMSXでは使〒060北海道札幌市中央区南2
用できない｣という記事が掲載さ条西2丁目ブロック5階株式会
れましたが、PC-98用のマウス社エス・アイ・エス・プランニン

をMSXで使用できるようにするグ(a011-242-6255)
ハードが販売されています。株式これで､比較的入手しやすいPC－
会社エス・アイ・エス・プランニ98のマウスがどんどん使えるそも

お便り､つっこみ★待ってます
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、相談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

I

罰鎚
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定

噂のイベント･スポットそしてソフトの話題を満載ノ M・FANスクエアのコーナーとし

て再スタートする｢イベント･ソフト

情報｣。1ページになった分､情報の，濃度は巳倍になったのだ。イベント･ソフト情報
ひさびさの新作『RONA」

B月下旬

発売日未定

SUPERPINKSO×S/TAKERU4800円

☆ベストプレーベースボール／アスキー／価格未定

◎麻雀悟空・天竺への道(ROM版)/シャノアール/9800円

プロの碁パートS/マイティマイコンシステム/9800円

倉庫番リベンジ・ユーザーの逆撃／発売元未定／価格未定

今回は付録ディスクで音楽も聴ける

『RONA～地母神の審判～｣。仕様に

若干変更があったので改めて説明。

ゲームは縦スクロールのシューティ

ングで､主人公の皇女ダイスーロナ(B

歳)は地上の異変を探るべく､邪魔する

敵をショットで撃ち倒す。ロナはとき

どき出現するパネルを取ることにより

オプション$､ふよ"をお供にできる｡いふ

よ"はロナの回りを回転して敵の弾を

防ぎ、なおかつ自身もショット攻撃を

する。ただしロナが敵の攻撃を受ける

と消えてしまう。パワーアップはB段

階。全5ステージ(Bエリア)で構成さ

れ、面の最後にいるボスキヤラを倒せ

ば次のエリアへ進める｡

というわけで｢RONA』はデイスク

曰枚組、7800円(税別)です。今のとこ

ろ通販で買えるぞ。詳しくは付録ディ

スクの｢オマケ｣参照。

◆｢RONA地母神の審判｣は現在、通信販売では発売中です。

ディスクの｢RONAのサウンドテスト｣を見て下さい。

詳しくは付録

※特にことわりのないソフトはすべてMSX2用2DDディスク版｡☆印のつい
たソフトはターボR専用、◎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で販売のソフトは税込の価格です。

TAKERU情報
ろう。

さて、光栄ファン以外のお楽

しみは･･･？といえば、やはり

rSUPERPINKSOX3Jだろ
う。当初の発売予定から遅れて

しまっているが、現在鋭意制作

中とのこと。発売日は3月下旬

となっているので、本誌が発売

の頃には、メドがついているこ

とになるのだが…。ゲームの内

容に関してはM･FANスクェア

のFANNEWSを見てほしい。

で、そのほかの新規登録ソフト

に関しては未定だ。

MSX用ソフトの不足を補っ

てくれるありがたい存在、

TAKERU｡2月1日には、前号

でお知らせした『水j許伝天命

の誓い』『三國志Ⅱ』『ジンギスカ

ン蒼き狼と白き牝鹿』『伊忍道

打倒信長』『信長の野望戦国群

雄伝』『ヨーロッパ戦線』『口イヤ

ルブラッド』の光栄モノの7タ

イトルが一挙に登録された。現

在のところこれらに続くタイト

ルは未定なのが残念だが、光栄

のファンを目指すなら当分はプ

レイするソフトに事欠かないだ

Dixie"量
③ディスクを立ち上げると唐突に始
まる｢愛の劇場｣。はてさて？③砂莫を抜けたところでキノコの大群に遭遇

④
地
中
を
進
む
。
目
指
す
は
地
母
神
の
神
殿
。
ロ
ナ
の
と
な
り
は
オ
プ
シ
ョ
ン

歴史もののゲームをプレイする上で

その時代背景を理解していると、楽し

さは倍増する。その点、光栄はそうい

った本を数多く出版している。ここで

紹介する｢水>許伝の謎｣と｢爆笑アーサ

ー王｣もそうだ｡｢水許伝～｣はその成り

立ちから、物語に登場する好漢の話、

そしてその風俗など内容は多岐にわた

る。一万の｢爆笑～｣もRPGではおな

じみの時代、中世が題材。それもアー

サー王という、スーパースターを取り

上げている。あの｢聖剣･エクスカリバ

ー｣やラーンスロツト､ガウェインら円

卓の騎士の話なども、もちろん収録さ

れている。発売は共に巳月末というこ

となので、すでに書店に並んでいるだ

ろう。さて、さらに1冊紹介しておき

たいものがある｡｢都市にはびこる奇妙

な噂｣がそれだ｡この本は一連の光栄の

出版物とは一線を画す。内容は今や伝

説的な｢口裂け女｣や異常な速さで迫り

来る怪物｢テケテケ｣などに代表される

(しばしば女子校生に語り継がれてい

るような)噂ぱなしを綿密かつ独断的

に論じているのだが、その独断的な内

容が快感を覚えるのが不思議だ。ゲー

ムや歴史に関する話題は皆無で、これ

だけでも光栄の本としては異質だ。こ

の本もすでに発売中。価格は｢水>許伝

～｣が1200円、「爆笑～｣が1000円、そし

て｢都市に～｣が1200円(すべて税込)。

目にしたら手に取ってみてほしい。

というようなドえっちなお話が展開す

るぞ。このCDは、NECアベニュー

より4月2旧発売で2800円(税込)だ

〔品番NACL-1147)｡

ロングヒットをつづける名作パズル

rぶよぶよ｣の音楽CDが発売されるぞ。

その名も｢ばよえ－ん〃ザ･メガトラ

ックス．オブ.ぶよぶよCD｣。他機種

版の『ぶよぶよ｣の音楽はMSX版『ぶ

よぶよ｣＋『魔導物語｣の曲がベースに

なっているのだけれど、このCDは、

元となるPCエンジン版とはまたちが

うアレンジなのだよ。アレンジャーは

おなじみ、元｢わしや営業の田中じゃ」

の田中勝己。なおかつ、声優によるド

ラマもある。三石琴乃、冬馬由美、井

上和彦、矢尾一樹の豪華な顔ぶれによ

り、いいのか？こんなえつちで1？
Oドラマの収録風景。声優さんて美男美女▽

…笠

Ｉ

卜

．
．
↑
ゞ
慰

卜
験
５か

、
叩
渭

89

SUFT

『
卒
密

‐
型

心

耳
。

咄
Ｖ
■

鍵
》

一
〕
》
）
錘
‐
か
↓
一

‐
‐
。
。
、
。
ｆ

｜
、
《
錘
》
『
↑
》
一

段
一
一

『
．
》
戎
・
へ
。
，
筆
．
』
｜
《 ■

寮 ；宍

BOOK

ⅣⅢ茜11〕

ｅ
こ
れ
が
「
都
市
に
は
び
こ
る
奇
妙
な
噂
」
。
シ

リ
ー
ズ
名
「
光
栄
カ
ル
ト
倶
楽
部
」
の
名
に
ビ

ッ
タ
リ
の
本
で
は
あ
る

■敏■尭宙“●四鉢■

都市にはびこる

奇妙な噂

鍵鰡
ムー･屯詑P7令争･毎

段 巽 却 哨 恥 必 茜 …

“蝋瀞淵



麺
繍嬉

繭
4

’I』
11‘

○龍虎の拳巳/SNK当
選
者
発
表

G 発売中
最新ゲーム＆ミュージック情報

GW&V
ムゲＭ

＆
Ｖ

アニメTV放映で話題をさらい、キ

ャラクタ人気も上昇中の『龍虎の拳｣最

新作、r龍虎の拳巳』の待望のG､S,M

1500シリーズ化だ。強力八一ドにもの

をいわせたオリジナル・サウンドは完

全収録。もちろん、ボイス＆SEの収

録も欠かしてはいない。試聴では期待

どおりの、格闘ゲームらしい、そして

SNKらしいヘビーでビートの効いた

ノリ優先の楽曲群が十分に堪能できた。

このサウンドの嵐に身をゆだねれば、

八イテンションの君ができあがるはず

だぞ、きっと。

ポニーキャニオン
PCCB-00144
150U円(税込）

＆
①
ゲ
ー
ム
音
楽
コ
ン
サ
ー
ト
の
Ｃ
Ｄ
Ⅱ
栃
木
県
・
橋
本
光
裕
、
埼
玉
県
・
荒
木
義
蔦
広
島
県
・
中
川
雅
雄
②
バ
ン
ダ
ナ
＆
ス
テ
ッ
カ
ー
Ⅱ
北
海
道
・
佐
藤
活
一
、
神
奈
川
県
・
小
野
憲
二
郎
③
カ
レ
ン
ダ
ー
Ⅱ
栃
木
県
・
川
田
共
亮
茨
城
県
・
牧
島
秀
行

川
県
・
奥
田
泰
彦
、
新
潟
県
・
斎
藤
高
未
、
静
岡
県
・
蓮
池
誠
方
、
愛
知
県
・
今
井
康
宏
、
滋
賀
県
・
岩
崎
澤
兵
庫
県
・
中
野
博
晶
／
山
口
正
人
／
九
鬼
和
弘
の
承
ス
タ
ー
Ⅱ
秋
田
県
・
越
後
音
神
奈
川
県
・
中
村
和
洋
、
富
山
県
・
皆
川
知
也
、
岐
阜
県

優
衙
京
都
府
・
山
本
啓
史
、
広
島
県
・
下
村
敬
、
山
口
県
・
中
村
恵
高
知
県
・
鈴
木
正
、
長
崎
県
・
磯
崎
真
沖
縄
県
・
井
上
岳
⑤
テ
レ
カ
Ⅱ
北
海
道
・
林
知
之
、
山
形
県
・
梅
津
智
美
、
岐
阜
県
・
赤
堀
洋
道
福
岡
県
・
諌
山
貴
由
／
河
野
裕
騎

｡ ﾛｯｸﾏﾝXｱﾙﾌﾗｲﾗwith大坪稔明|B/g発売

カプコン作品では、ストIIと並び立

つほどの人気を誇るアクション．ゲー

ム『ロックマン』シリーズ。このアルバ

ムは､そのシリーズ最新作『ロツクマン

X｣(SFC)のフル・アレンジGM集

だ。再び女性のみの編成となったアル

フライラと、ゲスト．ミュージシャン

4人による合作となっている。アレン

ジおよびキーボードは、松岡直也グル

ープなどで活躍中の若手キーボーディ

スト大坪稔明氏が担当。GM界では、

若くしてその才能を開花させた古代祐

三氏が有名だが、大坪氏もなんと23歳

という若さである。曲調は、ジャズ．

フュージョン。大坪氏お得意のジャン

ルだろう。音使いは奇抜なところも少

なく、どちらかといえばスタンダード

な感じだ。全体的におとなしめの印象

だが、シンセサイザに頼りきることの

ソニー･レコード
SRCL-282B
3000円(税込）

－

蕊 鍔 r
紗…

胤駒
》
学

畠M蝿

＝

"CGMVVIRTUAFIGHTER 発売中

気功弾などの非現実的な技を排する

ことに加え、滑らかな動きで一層の現

実感を体験できる話題の格闘アクショ

ン、それが｢バーﾁｬﾌｧｲﾀｰ｣だ。

今回はそのビデオというわけだが、攻

略色は極めて薄い。せいぜいアドバイ

スといったところ。もともと、格闘ア

クションで勝つには、的確なタイミン

グで確実に技を繰り出せるように自己

鍛錬するしかない。それには、このよ

うなビデオを素材としてイメージ・ト

レーニングを積むのが良いのだ。あと

は純粋に映像を楽しんじゃえ。

東芝EMl
TYVY
－5001

(VHS）
3800円
(税込）

錘

ないサウンドは本物志向で好感が持て

る。音的には今までのカプコンのイメ

ージにはなかつたもののように思う。

今回はゲストにおされた感じでアルフ

が今イチ目立ってなかったので、次回

はパンパン前面に出て活躍して欲しいc

－発売中.／●エコロジー／アーケードゲームトラック→オリジナル・サントラ。CD2000円／ソニー
●ファイヤーエンブレム紋章の謎→オリジナル39曲十アレンジ7曲収録｡CD2500円／PC

●パラディオン/西岡治彦→PCエンジン版・格闘シミュレーション。CD2800円／ポリグラム

●コットン100％→アレンジ23曲｡関連シングルも発売｡CD2500円/データムポリスター/写真①
●ゴジラ爆闘烈伝音楽集司PCエンジン版格闘アクションのCD化。CD2500円/NC/写e
●ばら色の人生・葉山宏治と仲間たち→全6曲のミニ・アルバム。CD1500円/NEC/写⑧

そ●THEELDSSTORYOF…今ﾅﾑｺ･ﾜﾝダー ｴﾂグのCD｡CD2500円/V/写④
●銀河お嬢様伝説ユナ‐ユナ役の横山智佐のボーカル曲やドラマなどを収録。CD3000円／K

のB月18日聖Zﾀﾆ孑竪とﾘﾆ鵯Zフイ空哩ﾃデｲﾇｸ堂〒夕士ｽhEaQQl@0哩乙PC
①雷電I1/セイブ開発●バツグン／東亜プラン－ともにG.S・M.1500｡CDI5叩円／PC
●魔神転生→アトラスのスーファミ版シミュレーションのアルバム化。CD2500円／PC

他B月2旧●ﾜーズ･ﾜーｽｻｳﾝドｺﾚｸｼｮﾝ割ｴﾙﾌのRPGのｱﾙバﾑ化｡CD2800円/NEC
■ファイナルファンタジーVol.1/風の章→オリジナル･アニメ。5/21にe一炎の章、S/21

のにS-竜の章､7/21にα一星の章を発売｡VHS､LDとも30分5400円/NTT&NC
B月23日●バーチヤフアイター最強の戦士/B-univ→ついにアルバム化。CD3000円／東芝EMI

新S月24BeｽﾃﾚｵドﾗﾏﾂｲﾝビーPARADISEB→ﾗジｵドﾗﾏのCD化｡CD2800円/K
●MIDIPOWERver.4.0‐ゼクセクスとサンダークロスのGM｡CD2800円／K

昌並|3月25日●ファイナルファンタジーⅥ／オリジナルサウンドヴァージョン→CDB枚組3800円／NTT
同日’●(再販)ファイナルファンタジー→CD｢I・II｣｢Ⅲ｣｢交響曲｣が各2200円で。／ポリスター

●大航海時代Ⅱスペシャルエディション→前作を含めアレンジ17曲。CD2600円／光栄
情4月|日●卒業Ⅱ~ﾈｵ･ジｪﾈﾚーｼｮﾝ→声優による歌7曲とﾐﾆドﾗﾏ｡CD2800円/NC

●ストリートファイター11／アルフライラwith鳥山雄司→ギター中心。CD3000円／ソニー

報4月2旧9騨孟型SPECIALme更tr甦与9t壁壁Q､‐且唖00日型EQe餓狼伝説SPECIAL～イメージアルバムPART1～/SNK今CD2500円／PC
●餓狼伝説SPECIALのテーマ／千葉麗子→千葉麗子のデビュー盤。CDSIOOO円／PC
●レイフオース／タイトーZUNTATA今サイトロン2000シリーズ第1弾。CD2000円／PC
●MEGATENWORLD‐女神転生シリーズS作品のアレンジ版。CD2500円／PC
●ダービースタリオン巳ヰアスキーの人気競馬ケームのCD化。詳細未定。CD2800円／NC

－5月2旧●ファイナルファンタジー・サウンドトラックCD→アニメの音楽集。CD2800円／NC

回三國志Ⅳ
ハンガリー交響楽団の

演奏による『三國志Ⅳ｣の

シンフォニック・アレン

ジだ。作曲は、昨年放送

されたNHK大河ドラマ

『琉球の風』でも音楽を担

当した長生淳氏。その多

国籍ぶりもスゴイが、作

品のほうもスゴイぞ／

｡R*ngSa･Ga2E

発売中’

l‐I

発売中’(EMRomancingSa･Ga2EtemalRowEnce

『ロマ･サガ巳｣の楽曲NTT出版
をストリングス中心のクN30D-025

3000円(税通

ラシカル・アレンジでお

くる1枚。バイオリンや・胤舜‘“
’･詠灯j"／

八一プなどのストリング

スの美しい響き、そして

心に深くしみ入ってくる。露
ピアノの澄んだ音色が、

推奨盤だ／

回ｻﾑﾗｲｽビﾘｯﾂーｲﾒージｱﾙﾑー

全14曲、SNK新世界ポニーキャ
楽曲雑技団によるフル.PCCB－0〔

2500円(税退
アレンジ・アルバム第巳

弾。三味線や篠笛などの

音色も鮮やかな、ネオ和

楽とでもいうべきオツな

サウンドが展開される。

日本人であるならば、き

っと魂を揺さぶられるも

のがあるはず。

NTT出版
N30,-025
3000円(税込）

パー凸､昼f号｡『岬ﾉ

窃珈"/麺""""，

‘亘

塞豊篝鍵

発売中’

ポニーキャニオン
PCCB-00147
2500円(税込）

⑪ ② ⑬ ④
．ま

IIIf郡;軸齢‘…

※文頭の記号は、●＝CD

■＝ビデオ、LDです。

文末の英字は発売和各号。

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

V：ビクターエンタテイン

メント

小神
竹奈

錘
垂
唾
慧

鰭

際

光栄

KECH-1057
2900円(税込）
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投
稿

大
募
集

みんなでつくるおはがきテーマパーク
拳

お はなし誠惑溺
こんにちわっ簔爵愚

①
通
り
抜
け
で
き
ま
す
↓
ゲ
ー
ム
で
行
き
づ
ま
っ
た
ら
「
Ｑ
」
係
そ
の
解
答
は
「
Ａ
」
係
へ
。
②
コ
ミ
ュ
’
一
ケ
ー
シ
ョ
ン
・
ラ
ン
ド
↓
ガ
マ
ッ
ク
ノ
や
普
通
の
イ
ラ
ス
ト
な
ど
は
こ
こ
。
し
め
切
り
に
注
意
。
③
ゲ
ー
ム
私
説
博
物
誌
↓
Ｔ
Ａ
Ｋ
Ｅ
Ｒ
Ｕ
に
つ
い
て
語
る
。
④
ゲ
ー
ム
の

ぞ
き
穴
↓
ウ
ル
技
は
こ
こ
。
⑤
Ｇ
Ｔ
フ
ォ
ー
ラ
ム
↓
ゲ
ー
ム
以
外
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
へ
の
質
問
は
］
三
・
⑥
お
は
な
し
こ
ん
に
ち
わ
っ
↓
ま
ず
「
お
は
こ
ん
～
」
を
文
頭
に
す
る
。
そ
し
て
、
偶
然
み
つ
け
た
お
も
し
ろ
い
こ
と
は
尺
ボ
の
子
供
達
」
、
難
解
ハ
ガ
キ
ァ
ー
ト
は
「
ノ
ミ
ャ
マ
」
、
イ

ラ
ス
ト
に
よ
る
各
種
遊
び
技
や
教
養
講
座
は
「
イ
ラ
ス
ト
講
座
」
、
悩
み
は
「
人
生
相
談
」
の
係
へ
。
あ
て
先
は
〈
〒
川
重
皐
都
港
区
新
橋
４
１
旧
１
７
徳
間
書
店
イ
ン
タ
ー
メ
デ
ィ
ア
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
編
集
部
〉
の
各
コ
ー
ナ
ー
ま
で
。
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一一一一

お許しに怠りません｡Mﾌ誇霊新固沙汰か!？お買いなさい／

●バボ去りし後、大好きな芸能ネタを

議 這簿；識躯
蕊謂てやろうじゃないか。もちろん、現地れ坪の蓋の

でのこづかいよこせよ｡(さ）

ee-S月号の19'X-ジに戦っている鰯あ隙競鯨嶌説職駕
『ぎやん自己｣の写真、納得いきません。己破産にでも陥ったのか‘はたまた春の訪れとと
リーチ後一発で高めの一萬をツモつてもに、昼夜のない生活に疑問を感じて若者らしい

いるにもかかわらず、ツモ切りしてい生き方をしたくなったか。「シケルデッドクロス」

ます。どうしてなんでしょうか？おという名前はいかにも障害に強そうだが、よくよ
く読むとただの穴馬なんだよね(ノ）

はこんで答えてください。

（静岡・中島輝明）200メートル先｣、「シヤロル信号右

問題の手はド高目をズッポリ引いて折｣という看板があった｡私はどっちに

きたリーツモチヤン夕北ドラ1の跳満しようか悩んだ。もちろんこれは作り

だ。これに－発がついてもおなじ跳満話だ。でもよくあることだ｡(ち）

なのだからい－じゃないか。一発で高↑

目、しかもドラをツモってきたものだ巳一B月号のおはこんで紹介した、

から、ついうれしさのあまり操作を間村井クンからの新聞広告を覚えている

違ってしまったのさ◎よくも見破ったかな。その広告主であるスギノマシン

な中島クン、今度囲まない。ピンで。株式会社では、この記事が大ウケだっ

（ちえ熱）たらしく、スギノマシンさんから村井

●先日ドライブをしていたら｢スビークンヘプレゼントが贈られた。中身は

ドか死か｣という看板があった｡私は迷スギノマシン製精密ドリル。じゃなく

わずスピードを選んだ｡(北海道･パボ）て精密ドリルで｢寿｣の文字を加工して
世つi十人

先日ドライブをしたら｢パピョン入れたオシャレな石鹸でした。

●r完全自殺マニュアル｣を見て自殺し

ようとするヤツもナニだが、それでこ

の本を処分しろと騒ぐヤツらもバカ極

まりない。自殺心理研究の第一人者、

ではなく一介のイラストレーターであ

るノミヤマさんはどう思いますか。

（東京・PLUS)

「自殺マニュアル｣につられてポロポ

ロ死んでいくさまを見ると、レミング

を思い出す。普通の人間ならあの本を

読んで、なぜ死にたくなってしまうの

か本人に聞いてみたくなるのは当然だ。

レミングといえばTIMでも似た現象

がよくある。ひとりTlMをやめると

続々とやめていくのだ。ちょうど沈没

しそうな船からネズミが逃げてくよう

に。レミングとネズミなら大差あるま

い。じゃあMファンはさぞかし、と思

うかも知れない。が、だいじょうぶ。

潜水艦だから。もう沈んでて逃げられ

ない･･･・ありや？ノミヤマ氏あての

八ガキなのね。ま－いいか。

（モモブト象さん）

●ムツゴロウさんはTVに出るたびに

猛獣に頭をかじられている。

（埼玉・草駄郎）

ムツゴロウのTVは年末に見た。確

かにあちこちかまれてたなぁ。そのと

きムツゴロウは｢かまれたら力を抜け

ば(相手の獣が)はなす｣といっていた。

が、昨日(原稿を書いている前日)ドー

ベルマンのような犬にかまれたので、

必死に(？)力を抜いて･･･、というとこ

ろで目がさめた。それだけのことよ･

夢を見なけりや、この八ガキもボツだ

ったのに。待てよ、あんなTV見なけ

りや恐い思いもしなかった八ズ。う－

む、恐るべしムツゴロウ｡(モ）

●おはこんは｢Mファン編集部｣じゃな

くて、「ノミヤマつつじ｣さんがやれば

今までのノリはたもてると思う。

（大阪・イベント王西川）

私もそう思うのだが、ただせさえ定

価が上がりまくるMファンなのに、ノ

ミヤマ氏にそんな仕事をお願いしたら

原稿料を払えないのではないかという

気もするので、やっぱり現状維持だ。

(YADAYO)

●Mマガヘの八ガキを書いていたら黒

ペンが死んだ。Mフアンの呪いかもし

れない。もしかして去年のB月私が事

故を起こしたのも……。

（愛知・ぬー土田）

まだMマガのことを考えているの

か？戸塚ぎ一ちのマンガはBEメガ

で読めるからあきらめろ。ちなみにM

ファンで｢テクノポリスXVI(マーテ

ィーでも可)｣というコーナーが始まる

予定はない。あってもすぐに終わるに

ちがいない｡(Y)

●え～つと、わたしメガドラを買って

今MSXを使ってないんです。でも

TIMのためにしっかりとメガドライ

ブFANを買っている。どうえらい？

ほめて。（愛知・ぬー土田）

NOR|KOお姉様はそういうのを

こんなスキーツアーにつれてって

⑨奈良・た.け・し→6分

考えてわかったが､｢カルと→→1

チュウ」と読むのだな｡このー ｰ
下にクイズもついていたの

だが、いまひとつだったの

唖
でタイトルだけ採用。「う

じ｡つよし」というのはなん

だ力生命力があるウジのよン
うだ。シマシマがプリテイ(／
だぞ｡「いかるが牛乳｣の存表ルィ
在は知らなかったが、飲む一一一

と’0人の話をいっぺんに

聞きわけられそうだ(ノ）一・一一

醗亨

lグー忠＝官一▼″‐宜逗F

畦うて壱志動F霊憲司(鞠洲…､"鶚熱……
’且い､､”､7ﾉ”ｲ，5~7名で'22,800陣’37,600口
③愛知・井上博登→不況の風は国内レジャーにも大きな影を落としているのか｢もう、私いい

の､好きにして｣状態のネーミングだ。「ウッシッシー菅平｣ツアーに誘って､ついてきてくれる

彼女がこの世にいるのか。「ウゴウコ野沢｣なんか、意味不明だがゲレンデにブリプリ博士がい

っぱいいそうで怖い。「フリーフォール菅平｣ってのはなんなんだ。おそろしすぎるぞ(ノ）

『川叫Mbll一可=零垂 陵 f 卜
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I録ディスクの使い方1
÷＝脇:一.男一._一‐

い方字付録ディスクのスーパ
軋み

★
最
近
本
当
に
圧
縮
が
多
い
ノ
（
栃
木
県
／
松
井
誠
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｓ
Ｔ
）
★
オ
ー
ル
デ
ィ
ー
ズ
は
圧
縮
し
た
ほ
う
が
よ
い
と
思
い
ま
す
が
。
（
佐
智
県
／
宮
原
豪
・
塑
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｗ
Ｓ
Ｘ
）
★
「
覇
邪
の
封
印
崎
実
に
う
れ
し
い
オ
ー
ル
デ
ィ
ｉ
ズ
で
し
た
よ
／
、

念
琵
智
県
／
松
野
聖
史
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ
Ｉ
Ｆ
）
★
Ａ
Ｖ
フ
ォ
ー
ラ
ム
や
Ｆ
Ｍ
音
楽
館
ま
で
解
凍
し
な
け
れ
ば
な
ら
な
く
な
る
と
は
．
・
・
：
。
。
ｍ
印
ま
で
休
み
に
な
る
と
は
：
。
…
。
（
広
島
県
／
古
里
友
弘
．
ｎ
歳
・
Ｈ
Ｂ
‐
Ｆ
ｌ
Ｘ
Ｖ
）
★
ｍ
“
が
カ
ッ
ト
さ
れ
た
の
は
つ
ら

い
が
、
オ
ー
ル
デ
ィ
ー
ズ
で
１
枚
使
っ
て
い
る
の
が
す
ご
い
。
次
が
楽
し
み
だ
。
ル
ー
シ
ャ
オ
の
冒
険
期
待
し
て
ま
す
。
（
埼
玉
県
／
荒
木
義
博
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｇ
Ｔ
）

★今回のバックストーリー★

その男は多数の血潮を吸った剣を握りしめ、こちらを向いてじっと立

っていた。このフロアで息をしているのはS人だけのようだ。鼻をつ

く血の匂い、目を覆うばかりの光景にふたりはただ、立ち尽くすばか

りだった。この男に戦懐を覚えないわけがない。剣を持つ手に汗をに

ぎっていた。ふと男がこちらに向かって歩き出した。ふたりは剣を構

え攻撃姿勢を整えた。ジリジリと緊張が高まる。ゆっくりと1歩1歩

近づいてくるにしたがい、その威圧感が伝わってくる。男の顔が次第

に八ツキリとしていく。まさか／シニリアは差し込む光に写し出さ

れた男の顔に見覚えがあった。そう、忘れるわけにはいかない、あの

幼なじみだった｢ロツシユ｣そのひとだった。そんなはずはない、確か

にあのとき息をひきとったはずのロツシユがなぜここに／シニリア

の篤きと疑念は頂点に達した。それは戦意を喪失するには十分すぎる

ほど衝撃的な出来事であった。ウソであってほしい、そう願うばかり

である。ロッシュは薄笑いを浮かべ剣をかついだ…･･･。

I

｜

’

i罐

功一h_,J1,

●ディスクNo.1収録作品

①倉庫番eルーシャオの冒険⑧表紙CG④ファンダム・GAMES
⑤ファンダム・サンプルプログラム⑥FM音楽館⑦あてましよQ
⑧B:⑨システム関係⑩タイトルCG&BGM
●ディスクNo.巳収録作品

⑪ファンダム(ELFARNA)AVフォーラム⑬パソ通天国
⑭MIDI三度笠⑮ツール／⑯オマケ(RONAサウンドテスト）
●ディスクNo.日収録作品

⑰CGコンテスト⑱紙芝居＆動画教室⑲オマケ

スーパー付録ディスクAPR.-MAY1994DISK#25

園×曰媒体 VRAM 12BK

『7百32/2+画百1対応機種 ターボRの高速モードに対応

ディスクNo|1実質収録バイト数：

ディスクNo.巳実質収録バイト数：

ディスクNoB実質収録バイト数：

Ｅ
Ｅ
Ｅ

Ｓ
Ｓ
Ｓ

フ
ー
プ

Ｅ
Ｅ
Ｓ

４
Ｂ
Ｅ

Ｂ
Ｄ
ｇ

１

●今回はディスク曰枚組に挑戦で晩
またまた値上がりをしてしまとができました。/BGM作者のコメント、

ったMファン。綴じ込み方も今オールディーズには｢倉庫番」

までとは違ってますし｡滅べ－を収録｡霞をひねって倉庫の荷偲毒隙する『GM風味丸出
ジもしてしまった。しかし、ボ物を整理してください。しのナンバーです｡G7のコード感
コボコ休刊していく雑誌を尻目オマケには最新作『RONA」が好きです。SHI-NYAさんエデ
にどういう形になっても生き残のミュージックテストを収録。イタありがと一」

れてこれたのは本当にみなさんたっぷりと音楽を聴けちゃうのR阜騨AYA『何か足りない。
の熱い支援のおかげにほかならだ｡ようやく収録の｢ルーシヤオ星降る夜に祈り、眠っていたい。
ないのです。熱烈な読者が本をの冒険｣､そしてB:の復活と充けれど、星は降ってくれない、な
支えて、編集部員がそれに応え実のファンダム。パソ天はおまかなか。だから、ただ時期を待つ

ようと雲力する｡そうした結果“せの『水龍の宝珠』後編を収録総繁縛の月を鱗めて。アットホームな感じのする珍ししました。ノ

またまた値上がりをしてしま

ったMファン。綴じ込み方も今

までとは違ってますし。減ペー

ジもしてしまった。しかし、ボ

コボコ休刊していく雑誌を尻目

にどういう形になっても生き残

れてこれたのは本当にみなさん

の熱い支援のおかげにほかなら

ないのです。熱烈な読者が本を

支えて、編集部員がそれに応え

ようと努力する。そうした結果、

アットホームな感じのする珍し

い雑誌になりました。これから

もひとりひとりの熱いメッセー

ジをMファンに送り続けて、支

えてくださいね。

今回は今までの反省から、デ

ィスクをS枚組にしてみました。

その結果はここでいうまでもあ

りませんね。解凍が必要な作品

が激減しました。ディスク作成

もメモリのことをあんまり気に

しないで、余裕を持って行うこ

／ 、

BGM作者のコメント

■最後の砦

作：もずみやするrGM風味丸出

しのナンバーです｡G7のコード感
が好きです。SHI-NYAさんエデ

ィタありがと一」

■星降る…

作:SHI-NYA｢何か足りない。

星降る夜に祈り、眠っていたい○

けれど、星は降ってくれない、な

かなか。だから、ただ時期を待つ

のみ。不変なはずの月を眺めて。

K半透明を信じて」
～ ー－ノ

タイトルBGM作って▽
ジャンルはオリジナルのみで

形態はMSXのBASIC，または

内蔵OPLLドライバ用のデー

タで&Hgggg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FM9声、FMS

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、

BASICのMML中では､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、最後の蹄は省略しない

でください。なお、拡張音色は

音色が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、どうかどしどし燭高し

てくださいね。

今回のお便 り ｅ
ゴ
メ
ン
・
全
凹
は
き
ち
ん
と
収
録
し
て
ま
す
か
ら
楽

し
ん
で
ね
（
宮
城
／
Ｎ
Ｖ
組
謎
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
）

・
宙
Ｉ
ｆ瀞餓土

」険
白
官量一ｼｬ

かえ
一

|l

豐諺ゞ
I

199'l.Orl!

Ｉ

③今回はCGでの投稿です｡かなりシルクがお

気に入りのようで~すね(大阪/大石根薫）

囲寸録ディスク制作スタッフSYSTEMPROGRAMMER=上岡啓二(UKP)/TITLECGDESIGNER=木村明弘(ライトスタッフ)/MAINMENUCGDESIGNER=Orc/TITLEBGMCOMPOSER
92＝もずみやする+SHI-NM/DISKMAKER=化成バーぺｲﾀﾑ/SPECIALTHANKSTOコナミ+ｱｲﾚﾑ+ﾏｲｸﾛｷｬピﾝ+ｼﾝｷﾝグﾗピｯﾄ+ｱｽｷー+ビﾂﾂー+松下電器
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｢倉庫番｣そうこばん
◎シンキングラビット／アスキー

ｌ Oldie
＃

S
●主人公の操作

カーソルキーで動かし、動か

す方向に荷物があれば荷物を押

します。

●片づけに失敗した場合

ゲームの途中で片づけること

のできない場所に荷物を押して

しまった場合は(F1)キーでリ

トライできます。

●画面の色を変える

(FE)キーを押すとメニュー

画面が表示されます。上下で色

を変える物を選び、左右で色を

変える部分を選び、スペースキ

ーで色を変えます。ゲームに戻

るには｢Jobend｣を選んでく

ださい。

●音を消す

(FB)キーで切り換えます。

●始めからやり直す

CTRL+STOPキーを同

時に押してください。タイトル

画面に戻ります。

蟇本操作はカーソルキーで動

かし、スペースキーで決定とい

う具合。このゲームはジョイス

ティックも使えます。ジョイス

ティックでの操作は省略させて

頂きますが、カーソルキーはジ

ョイスティックの方向キーに、

スペースキーはジョイスティッ

クのボタンにそれぞれ対応して

ます。

●ケームの始め方

タイトルデモが始まったら、

スペースキーかジョイスティッ

クのボタンを押すと、画面が切

り換わり「P|ay｣か｢Edit｣か

を聞いてきます。カーソルキー

の上下で交互に表示されます。

ゲームを始めるときはPlayを、

自分で倉庫を作るときはFnit

を選んでください。P|ayを選

ぶと何番目の倉庫をプレイする

か聞いてきますのでカーソルキ

ーの上下で面を決めてください。

| ’基本画面解説
１
鐸
礼
讃
」
蕊
：
鐙
恥

★
今
回
が
圧
縮
モ
ノ
が
多
か
っ
た
け
ど
、
お
も
し
ろ
か
っ
た
。
個
人
的
に
は
圧
縮
は
か
ま
わ
な
い
と
思
う
。
圧
縮
に
な
っ
た
ら
や
り
た
く
な
く
な
る
よ
う
な
も
の
は
、
初
め
か
ら
デ
ィ
ス
ク
に
入
れ
る
価
値
は
な
い
と
思
う
。
（
埼
玉
県
／
平
中
彰
一
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ

ｌ
Ｇ
Ｔ
）
★
今
回
は
圧
縮
率
が
低
い
。
い
く
ら
圧
縮
し
て
も
よ
い
か
ら
た
く
さ
ん
圧
縮
し
て
く
だ
さ
い
。
（
新
潟
県
／
関
野
裕
介
・
塑
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｓ
Ｔ
）
★
オ
ー
ル
デ
ィ
ー
ズ
は
圧
縮
し
た
ほ
う
が
よ
い
と
思
い
ま
す
。
そ
れ
に
、
、
“
は
絶
対
に
入
れ
て
ほ
し
い
で

す
。
（
大
阪
府
／
後
藤
和
也
．
ｎ
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｇ
Ｔ
）
★
Ｂ
”
は
何
が
あ
っ
て
も
絶
対
に
入
れ
る
べ
き
だ
。
（
奈
良
県
／
松
塚
健
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｇ
Ｔ
）

ﾔ

1L1

,斗

FE~W画mhP RlrIlrIrUrIrI酷Z

顎
》
感
謝
蕾

をいかに少なくする

かがポイント。最小

歩数を競え。

……荷物を押して動いた

歩数。荷物を押して

ないときにはカウン

トされない。

……主人公の残り人数。

M詠．
尾 涯 ’

画面は倉庫をメインに表示し、い

ちばん下にこっそりと各種数値が

表示されている。この数値につい

て説明しよう。

●Nurber､．｡…現在プレイしている

倉庫の番号です。

●M。．････主人公を動かした歩

数(手数)。二の歩数

●P

● A

業|複写／解凍作業について東／ ､つ
なっていますから、わかると思

います。

再起動をしたいときには、そ

れぞれに別の方法がありますの

で、各コーナー記事や使い方ペ

ージに書いてある方法をよく読

んでから行ってください。

従来のようなやり方をしなくて

も大丈夫です。

解凍をDOS上から自分でや

りたいという人は96ページの表

を参考にして、ファイルを調べ

てみてください。圧縮されてい

るファイル名は｢～.LZH｣と

いつものようにEDDフォーくれます。解凍が始まる前まで

マットされたディスクを作業には大メニューへ戻ることができ

入る前に用意しておいてくださますが、解凍が始まったらリセ

い。必要なDSKFの値はDOシ卜して戻ってください。

SやPMext用の空き容舅も含また、作業を途中までで中断

めたものなので、すでにこれらして、あとから解凍だけをする

が入っているディスクを使う場こともできます。複写されたフ

合は､DSKFは44少なくてもアイルが入っているディスクが

だいじょうぶです。あれば(必要DSKFをクリア

作業に入ったら画面下のメッしていること)､メニューから再

セージに従ってデイスクを入れびそのコーナーを選んでディス

換えていけば、ファイルの複写クを入れるだけで、複写はパス

から解凍までを自動的に進めてして解凍作業に移行しますので、

！

－－－~’
紙芝居蕊動画教室鍵
ター醤､霞トディスタ豊作成します
まず、為寒定錬用意し鑓デイス寮をチェ､霞夕
します

語

｜

’
I

i

I

Ｉ
田

’ 解凍作業の準備
●フォーマットのやり方

複写･解凍作業には2DDフォー

マットのディスクが必要です。

①BASIC画面でCALLFORM
ATと入力し、リターン。

②出てくる最大の数を押す。

⑧何かキーを押す。

④画面にOkと表示されたらて．き

あがり。

●空き容量の調べ方

BASIC直面で､調べたいディス

クをAドライブに入れ、

PRINTDSKF(Z)

と入力し、リターン。表示された

劉直が空き容量で、これが必要D

SKFを満たしていればOK。

’｜I
…‘｜

｜
‐’

」

したディスタ
ユー

［ド毒イブ響A]←用意
E臼ごキー＝大威二
風蝿一スキー＝進む

イ
運

一
ア
圏I

團
このマークのあるコーナーは

指定されたDSKF以上のテ
ィスクを用意してください。

．､/こcい･｜②…量には省略形でﾒｯｾー ジそ零瓦写真”地rﾗｲプAに用意したデTｽｸﾓ入れ
る。ESCキーで大メニューに罠る。スペースキーで先に進む｣稔意味し正す

園界ゴq]叩､亭貝…毎一～…
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存しておく(書き込む)作品がい

くつかあります｡｢EmpOrer

巳｣、『へびケー｣、「Qイズ5

秒の選択｣､『ELFARNA｣が

そうで、これらの作品をプレイ

するときは、ファイルを別のデ

ィスクにコピーし、そこで遊ぶ

ようにしましょう。付録ディス

クに＝き込んだりしないように。

各作品に必要なファイルは、28

照
ページからの紹介ペー

ジに書いてあるぞ。

と打ち込みリターンキーでゲ

ームが始まる。

『Qイズ5秒の選択』は巳十

以降対応のケームで、先の起動

はメモリ不足になる巳十の機種

で行ってくれ。ゲーム中の注意

は36ページの下の欄外に書いて

ある。

■付録ディスクを大切に

今回のファンダム収録作品の

なかで、ディスクに八イスコア

やゲーム途中のデータなどを保

RUN"ELF-SRAR・FD4"

DOSから起動するには、

RUN-ELF

と打ち込んでリターンキー。

ケーム途中のセーブなどを行

うので、解凍したディスクを書

き込み可の状態にして｢ELF

ARNA｣をプレイしよう。

■｢Qイズ5秒の選択』の注意

付録ディスクのメニューで

『Qイズ5秒の選択』をセレク

トすると､｢付録ディスクからは

起動できません｣というメッセ

ージが表示される。この作品は、

付録ディスクのメニューから直

接起動することができないので、

コントロール立ち上げ(電源を

入れてから、カーソルが表示さ

れるまでCTRLキーを押しつ

づける)をしたMSXのBAS|

C上で起動させてくれ。

BASIC上で、

RUN､$5SEC-QIZ.FD4"

’’ﾌｧﾌﾀAGAMES
今回のファンダムはg本を収

録｡そのうち､『ELFARNAJ

だけが圧縮モノで解凍しないと

遊べないが、ほかの作品はすぐ

に遊べる。

また、収録作品のなかで巳十

以降のみ対応の作品は｢パラソ

ル・キャット』と｢Qイズ5秒

の選択』だけ｡ほとんどの作品は

付録ディスクが起動する機種な

ら必ず遊べるのが今回のいいと

ころである。

■『ELFARNA』の注意

長編RPG｢ELFARNA』

は解凍するにも少々時間がかか

り、その大物ぶりがうかがえる

(本当かよ)。『ELFARNA』

を解凍すると全部で、えっ－と

1、巳、B、4･…．．、たくさん

のファイルができる。BASIC

から起動するには、

★
お
お
、
つ
い
に
デ
ィ
ス
ク
ｌ
枚
ま
萱
）
と
オ
ー
ル
デ
ィ
ー
ズ
に
な
っ
た
。
驚
き
ま
し
た
。
こ
れ
か
ら
の
オ
ー
ル
デ
ィ
ー
ズ
に
、
ま
す
ま
す
期
待
が
ふ
く
ら
み
ま
す
。
（
山
口
県
／
江
口
一
成
・
訂
歳
・
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ
ｌ
Ｓ
Ｔ
）
★
一
覇
邪
の
封
印
」
は
お
も
し
ろ
か
っ
た
。
昔
欲

し
か
っ
た
ゲ
ー
ム
だ
っ
た
の
で
け
つ
こ
う
う
れ
し
か
っ
た
。
（
神
奈
川
県
／
奥
田
泰
彦
・
加
歳
・
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ
ｌ
）
★
謂
邪
の
封
印
」
は
シ
ブ
く
て
よ
か
っ
た
で
す
。
（
静
岡
県
／
原
田
守
啓
・
Ⅳ
歳
・
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ
Ｉ
Ｇ
Ｔ
）
★
『
覇
邪
の
封
印
』
は
、
フ
ァ
ミ
コ
ン
版
で
長
い
パ
ス

ワ
ー
ド
に
悩
ま
さ
れ
た
思
い
出
が
あ
り
ま
す
。
途
中
で
や
め
た
ん
で
す
が
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
も
う
い
ち
ど
挑
戦
し
て
み
よ
う
と
思
い
ま
す
。
（
熊
本
県
／
石
本
重
美
・
犯
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｉ
Ａ
ｌ
Ｓ
Ｔ
）

■■’’ ファンダ凸･サンプルプログラム
今回の付録ディスクのなかで

いちばんボリュームのあるコー

ナーが、ここではなかろうか。

らつのコーナーからのサンプル、

エディタなどが収録してある。

O言語体験講座からは、C言

語プログラムの読み方として大

三に説明を加えた｢オーロラ｣の

今回の付録ディスクのなかで

いちばんボリュームのあるコー

ナーが、ここではなかろうか。

らつのコーナーからのサンプル、

エディタなどが収録してある。

O言語体験講座からは、C言

語プログラムの読み方として大

三に説明を加えた｢オーロラ｣の

ソースプログラムや、そのソー

スプログラムをBASICに書

き直したものを収録。C言語を

勉強中の読者には喜んでもらえ

そう。また、編集部で作成した

『Qイズ5秒の選択』のクイズ

エディタを収録。くわしい使い

方は53ページを読んでくれ。

ソースプログラムや、そのソー

スプログラムをBASlCに書

き直したものを収録。C言語を

勉強中の読者には喜んでもらえ

そう。また、編集部で作成した

『Qイズ5秒の選択』のクイズ

エディタを収録。くわしい使い

方は53ページを読んでくれ。

そのほかにメニューからは立

ち上がりませんが、ヂｨｽｸB

には名前そのもの『あみだくじ

(AMIDA.BAS)』と『ルーレット

(ROULETTEBAS)』、MSXの□

ゴマークを完成させる『パズル

(M6.BAS)』のB本(松下電器産業

提供）を収録。カッコ内のファ

イル名を実行すればOK。

OUT一SET・BAS……O

uT-SeTの本体のBASIC

ファイル。これを起動してね

ALL.BIN……OuT－

SeTのマシン語部分

PALET.SGP、WIND

OW.SGP、MOGl.DA

T…･･･各種データ

窟34ページ

’オコケ I
｜

今回はMSX久しぶりの新作

｢RONA～地母神の審判～』

(Dixie:ディキシー)よりミ

ュージックテストを収録。スペ

ースキーで曲が変わり、ESC

キーを押すと、「RONAJの通

販のお知らせが表示される。

前回収録したOuT-SeTver.

2.8がそのまま入っているので、

前回解凍した人は今回のファイ

ルを使う必要はありません。

ここではファイルの説明だけ

しておきましょう。必要なファ

イルは全部で5本。

して『水龍の宝珠・後編』を収録
｜＝’十＝
ヒノ。、kノノーO

パソコン通信をしてはいるけ

ど､．あまりのファイルサイズの

大きさに、電話料金がこわくて

ダウンロードできなかったとい

う人も、これで前後編を続けて

楽しめます:i,：i,べージ關

C上で動かしてください。

RUN"KAPPAN.AV4"

と打ち込みリターンキーでOK。

そうそう、AVフォーラムの

オープニングが変わっているの

に気がついた？これはComeon

太郎クン(兵庫･18歳)の作品◎

500円分の図書券を進呈します。

唾25ページ

'｜ I ’
AVフォーラムは規定部門巳

作品十自由部門g作品をお見せ

します。しかし、今回はAVフ

ォーラムのシステムの都合によ

り、メニューから起動できない

作品が1作品あります。それは

Romi作の『活版所｣で、BAS|

12－1月号で収録した、アス

キーネット会員によるグループ

AMUES.C制作のフリーソ

フトウェア『水龍の宝珠・前編』

に、たくさんの感想と続編希望

のおたよりがよせられました。

そこで、今回はそれにおこたえ

ムを変更してあります。リスト

を見ればすぐに変更点がわかる

と思いますので、必要に応じて

プログラムを復元してください。

本誌掲載のリストは作者のプロ

グラムそのままで、拡張子｢～

ORG｣、付録ディスク収録のファ

イルは、拡張子｢～FM4｣になっ

ています。唾69ページ

ぴ－』は他機種で作られたSM

Fデータや販売されているSM

Fデータを聴くことができます。

これで音楽の幅も広がるってな

もんです。また、音源の壁とい

うのは難しい問題ですが、えび

ちんが作ってくれた便利なツー

ルを応用してみるのはいかが。

雷72ページ

I ’MIDI=塵等
今回は、オリジナルB作品、

ゲームミュージックS作品と、

効果音1作品の計'0作品を収録

しました。

付録ディスクに収録されてい

るファイルは、小メニューから

連続して聴けるようにプログラ

今回も充実しています。前回

収録した八ムヒトのSMF(ス

タンダードMID|ファイル)プ

レイヤーの『うまぴ－』のバージ

ョンアップ版、えびちんソフト

の便利なツール類、清水洋平の

オリジナル曲です｡とくに｢うま
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一
★
今
月
の
フ
ァ
ン
ダ
ム
Ｇ
Ａ
Ｍ
Ｅ
Ｓ
は
不
作
ぞ
ろ
い
だ
っ
た
。
な
ん
か
、
操
作
の
難
し
い
の
や
ら
、
ど
こ
が
お
も
し
ろ
い
の
か
わ
か
ら
な
い
の
が
多
か
っ
た
。
（
福
岡
県
／
安
立
浩
・
加
歳
・
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ
Ｉ
Ｓ
Ｔ
）
★
今
回
の
フ
ァ
ン
ダ
ム
は
あ
ま
り
よ
く
な
か
っ
た
と
思
い

一
Ｍ
フ
ァ
、
）
に
］
ま
す
。
Ｆ
Ｍ
音
楽
館
は
よ
い
曲
が
多
く
て
驚
き
ま
し
た
。
Ｔ
Ｏ
Ｏ
Ｌ
の
解
説
が
わ
か
り
に
く
か
っ
た
で
す
。
（
新
潟
県
／
武
藤
誠
・
旧
歳
・
Ｈ
Ｂ
‐
Ｆ
ｌ
Ｘ
Ｖ
）
★
近
頃
、
Ｇ
Ｔ
を
手
に
入
れ
ま
し
た
。
初
め
て
Ｆ
Ｍ
音
源
を
き
い
た
と
き
、
驚
き
ま
し
た
。
そ
れ
か
ら
と
い

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一
う
も
の
、
毎
日
Ｆ
Ｍ
音
楽
館
に
は
ま
っ
て
い
ま
す
。
も
っ
と
Ｆ
Ｍ
音
楽
館
の
作
品
を
増
や
し
て
く
だ
さ
い
。
（
兎
罰
／
小
林
創
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ
ｌ
Ｇ
Ｔ
）

Ⅱ
。
Ｕ
』
■
１
．
８
・
■
１
１
●
■
二
■
・
■
・
■
Ⅱ
。
■
・
■
》

巳作品、ぬりえ部門から1作品、

そしてマロのトビラCGとお題

CGでおじやる。

解凍したディスクを再起動さ

せたいときは、MSX-DOS

上からなら｢RUN-CG45｣、

BASIC上からなら｢RUN-

CG45.BAS｣をそれぞれ実行

してたもれ。皇雷Bページ

’ ’
＋､､÷1，

/こ･･し1○

サンプルは前回の続きでプレ

イのアニメーション。走るプレ

イの前を木が横切り、背景も横

スクロールさせて多重合成の蟇

礎編をしめくくります。こちら

はそれぞれのrSAMPLE.B

好雲既湾閉さい。

CGコンテスト 紐芝居巳動画
今回はインタレースCGや合

成CGなどで、作品数は少ない

が1枚のCGの容量は大きいぞ

よ・解凍には時間がかかるので、

今回はやめたぞよ･待ち時間な

しで、うれしいでおじやる。

収録作品はイラスト部門から

投稿作品はこなかったので、

過去の作品を収録しています。

92年5月号採用と92年7月号採

用の『圭一愛の物語シリーズ』計

B作品です｡鑑賞は｢K1.BA

S｣、「KE.BAS｣、「KB.

BAS｣をそれぞれ実行してく

ってご応募ください。

書き方としては、最初にスト

ーリーを書き、そのあと実際の

ゲームのように分岐やイベント

を加えて、ペーパー(ブック)ア

ドベンチャーのようにしてある

とベターです。

|ﾙーｦﾔｵの冒険’
クを読み込んでいるうちに1枚

めを忘れてしまう｣とか｢巳枚同

時に表示してほしい｣といった

リクエストに応えるものだ。前

回よりかんたんになっている

(と思う)し、これでバッチリO

K、だよね？

’ llルーヲヤオの あてましよQ
前号で募集したシナリオに何

通か応募がきました。すべてに

目を通しましたが、なかなかよ

くできていました。しかし、ル

ーシャオがｼﾆﾘｱと会ってい

たり、今までに登場したキャラ

とルーシャオが過去に出会うと

いう設定が多くて困りました。

これはシニリアなどと出会う前

の話が前提なのですから。

次回にどれを採用するかどう

かは検討中です。これからもシ

ナリオは募集しますので､｢ルー

シヤオ･シナリオ｣係まで、ふる

前号ではお休みだったこのコ

ーナーも今回は無事復活できた。

さて前回はお休みだったため、

スペースに余裕がある。そこで

付録ディスクでもお知らせした

ように、今回は特別にヒントを

用意することにした。ただ、ヒ

ントといってもストレートなも

のではあまりにも芸がないので、

収録したグラフィック巳枚のう

ち1枚をここで掲載することに

した。これは応募ハガキに書か

れていた意見・要望のうち特に

目立った｢巳枚めのグラフィッ

男＝＝麺…

簡に含わき､く壱・愚か
f､-卜71ロー～！!‐』

一
隻
Ｌ

｜
鑑
一

一
一
Ｊ
一

一
い
壱
一
一

一
願
繰

一
一
ｍ
前i昌冥まつ麺と．き、f･うあた靴.*すっかりi

く亀､っていた.勧

十1ノル「いげねえ、早く戻らふき，き』号」
ノエル「ボーはどうす.るの?だﾙﾐじふう､
孝鋤か齢妄.」
エ･'iル「だいじよう'ぶだろ.、ひとりだっで

F〒F〒

①前号で掲載したときとの変訓上は？ほとん

どないんですよ。ハハハハ

③これは先に表示されるほうのグラフィック。

これでどこ力違うか、すぐにわかるハズ

めでとう。ヒマになったら賞品

を送ると思うので、気長に待っ

ててくださいね。今回？さあ、

探してみてください。

やっと復活のB:。何人かは

さぼって(または忙しくて？

じゃ、書いてるのは忙しくない

からと思われそうだが、そうじ

ゃないぞ)書かない始末｡今回か

らアンケート八ガキがなくなる

から、みんなの声が間けなくな

っちゃうような気がする。

人に、いい参考になるんじゃな

いでしょうか。

チューリップに花の妖精とい

うイメージの作品。確かに乙女

チック。でも、いいじゃん？

］’ ’’今回の表紙 B:&ロフト
今回はホルスタイン渡辺自身

が不満の残るできばえのようで

すね。絵が古くさいとか乙女チ

ックだとか、グラデーションが

失敗したとかいってますが、収

録されたばかりの｢OuT-SeT」

を使って、新しいことにチャレ

ンジしようという姿勢を買いた

いと思います｡これから｢OuT-

SeT｣を使ってみようという

前々号のロフトのようなもの

はみつかりましたか？みつか

ったところで、プレゼントの締

め切りはすぎてたことでしょう。

それでも応募してきた人がたく

さんいましたが。正解はNO

RIKOから上を押す、でした。

当選者は新潟／秋山祐介・佐藤

健太、東京／飯島祐助、福岡／

諫山實由。以上の4名です。お

ｅ
ま
わ
り
に
書
い
て
あ
る
は
し
が
き

も
載
せ
ち
ゃ
え
っ
／
・
（
怒
ん
な
い
で
）

|王垂窪ま‘童…勢封

も

スーパー何録ディスク･ウル技大技赫〃(大げさ｡…。qノ
③Aドライブに付録ディスクを入

れてA>PMEXT圧縮ファイル

名H:出力先ファイル名(例

PMEXTKAMI-45.L

ZHH:*．＊←H:はRAMド

ライブのことで、＊．＊はすべて

のファイルを、という意味）

③を入力すると解凍が始まる。

あとは、解凍されたファイルをデ

ィスクにコピーすればよい。空き

ディスクをAドライブに入れ、

A＞COPYH：A：

とすればよい。これで解凍時間は

だいたい3分の1以下になる。

●ターゲットディスクを作る

付録ディスクでは必要DSKF

を満たしていないディスクへの複

写・解凍は無理チェックではね

られたディスクのDSKFを調べ

て(93ページ参照)、あと少しで足

りる場合はディスクをフォーマッ

トするよりも、基本的なことだが、

KILL"ファイル名"でいくつかフ

ァイルを消すといい。

★味いず－しヘノ★

●RAMディスクで解凍

付録ディスクのシステム上から

オートて解凍する人がほとんどだ

と思うが、解凍時間を短縮できる

画期的な方法がコレなのだ。

この方法はMSX－DOS2を使

用するためターボRでないとでき

ない。そして、全部がこの方法で

解凍できるわけではない(とくに

ST)｡RAMディスク容量を超える

プログラムは無理なのだ。

①DOS2を立ち上げる。
②A>RAMDISK999

★時子～し､,★
大げさな見出しだが、付録ディ

スクを使うにあたって、知ってお

いて便利な情報を教えようと思う。
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DP

スーパー付録ディスク内容一覧表

主なファイルのみを掲載しています。記号の意味今無印はMSX2以降、●はMSX｜以降、☆はMSX2＋以降、★はターボR専用ブロクラムです

※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。今付録デイスクパッケージ裏面参照

備考ファイル名コーナータイトル 関連記事名 内 容

r倉庫番」 ﾏｼﾝ語ブﾛダﾗﾑですオールディーズ⑭ SO MEMＫＣ
１
Ｊ

Ａ
７

ｍ
－４

ＮＡ
Ｐ

Ｆ
く

拡張子｢・FD4」のファイルはすべてBAS1Cプロ

グラムです。

c言語プログラムです。

※印のついたゲームは起動ファイルのみを掲載。

MSX-DOSの実行ファイルです。

ファンダム・GAMES疫 フアンダム（P28～37）

使い方（P94）

Ｚ
ａＲ
Ｅ
Ｌ

Ｑ
Ａ
Ｅ
Ｒ
Ｅ
Ｏ

ｌ
Ｒ
Ｅ
Ｒ
ｌ
Ｇ
Ｓ
Ａ
Ｂ

Ｏ
Ｃ
Ｏ
Ｃ
Ｏ
Ａ
ｌ
Ａ
ｌ
－

Ｂ
Ｅ
Ｒ
ｌ
Ｐ
Ｍ
Ｂ
Ｒ
Ｆ
Ｆ

Ｏ
Ｓ
Ｕ
Ｏ
Ｍ
Ａ
Ｅ
Ａ
Ｌ
Ｌ

Ｒ
５
Ａ
Ｖ
Ｅ
Ｔ
Ｈ
Ｐ
Ｅ
Ｅ

４
４
Ｍ
４
４
４
４
４
Ｈ
Ｈ

Ｄ
Ｄ
Ｏ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｚ
Ｚ

Ｆ
Ｆ
Ｃ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｌ
Ｌ

口 ポ リ ス ※

rQイズ5秒の選択※

オーロラ※

VOICEOFDANGER2

EmpOrer2

たまいれ

へびゲー※

rパラソル･キャット

ELFARNA 圧縮ブﾛダﾗﾑです
〃

ﾌｧﾝダム･サンプル

プログラム画

C言語講座(P38,39）

スーパービギナーズ

講座(P40,41）

おもちゃのマシン語

（P42～45）

説明付き「オーロラ」ソースプログラム

MSX-CLibrary用｢ｵー ﾛﾗ」ソースブﾛダﾗﾑ
本誌のサンプルプログラム

本誌のサンプルプログラム

Ｓ

Ｃ
Ｃ
し
Ｍ
Ｍ
Ｓ
Ｓ
４
Ｓ
Ｔ
Ｓ

Ｊ

ｌ
ｌ
Ａ
Ａ
Ｐ
Ａ
Ａ
Ａ

ｒ士
Ｓ
Ｓ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｄ
Ｂ

７

・
・
フ
．
・
・
・
．
・
・
・

Ⅱ
Ｈ
脈

妃
娼
叩
峠
Ａ

Ｒ
Ｒ
Ｂ
１
Ｅ
１
Ｂ
Ｒ
Ｒ

Ｏ
Ｏ
Ｓ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｇ
Ｔ
Ｔ
Ｏ

Ｒ
Ｒ
子
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｒ

Ｕ
Ｕ
張
１
１
１
１
Ｎ
Ｄ
Ｄ
Ｕ

Ａ
Ａ
拡
本
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ａ

C言語プログラムです。

〃

BAS|Cブﾛダﾗﾑです。

※くわしくは本誌を参照。

SimpIeASMのソースプログラムです
〃

BAS|Cブﾛダﾗﾑです。
〃

BASlCプログラムです。

BASlCプログラムです。

データファイルです。

BAS|Cプログラムです。

本誌のサンプルプログラム

クイズ作成エディタ

BASlCで動く「ｵー ﾛﾗ」

BAS|Cピクニック

（P74,75）

rQイズ5秒の選択」

（P53）

｢オーロラー』（P50,51）

1 1

紙芝居＆動画谷 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'5～17）

KAMl－45、LZH 圧縮ファイルです。

霞騨畷蕊

FM音楽館蓉 FM音楽館

（P69～71）

拡張子FM4のファイル全10曲 ※くわしくは本誌を参照。※要MSX-MUSlC

'‘舗螂

AVフォーラム鱒 規定部門／自由部門の作品 AV4－5

A V 4 － 5

ラモス

ツル

KAPPAN

Ｓ
Ｎ
Ｂ
Ｓ
４

Ａ
ｌ
Ｃ
Ｃ
Ｖ

Ｂ
Ｂ
Ｓ
Ｓ
Ａ

起動用BASlCブロク･ラムです。

ﾏｼﾝ語ファイルです。

グラフィックデータファイルです。
〃

BAS|Cプログラムです。

AVフォーラム

イロク目～ｸ戸、、．－ぜ一bノ

CGコンテスト④ ほほ梅麿のCGコンテ

スト（P8～'4）

トビラCG

イラスト部門2作品 Ａ
Ｂ
Ａ
Ｂ

Ｓ
１
１
Ｅ
Ｅ
Ａ
Ｂ

４
｜
｜
｜
ｌ
１
１
Ｓ

Ｅ
５
５
５
Ｓ
Ｚ
Ｚ
４

Ｌ
４
４
４
４
１
１
１

Ｔ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｒ
Ｒ
Ａ

ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｕ
Ｕ
Ｄ

Ｔ
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｎ
Ｎ
Ｏ

７
７
７
Ｂ
Ｂ
７
７
７

Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｃ
Ｃ
Ｃ

Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ

すべてグラフィックデータファイルです

騨鱗欝欝
鱸溌縛蕊

“~

灘灘蕊 爵鰯騨識臘
ぬりえ部門

ぬりえ部門用教材CG 鋤 鱸嬢鱗

耀
螺
峰

パソ通天国窓 パソ通天国

（P87～93）

鑑賞ソフトr水龍の宝珠｣後編

Ｔ
Ｘ

Ｇ
Ｘ
Ｐ

Ａ
Ｂ
Ｔ
Ｔ
Ｏ

Ｅ
Ｅ
Ｅ
巳
Ｅ

Ｗ
Ｗ
Ｗ
Ｗ
Ｗ

Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ

Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ

Ｈ
Ｈ
Ａ
Ａ
Ａ

Ｚ
Ｚ
Ｍ
Ｍ
Ｍ

Ｌ
Ｌ
Ｐ
Ｐ
Ｐ

すべて圧縮ファイルです。

鰯辮’蝿》識擬1こか蝿 簿 蝋$識蝿灘

講愚｜爵薄絹‘｜鍵‘蝿聯 鞠Ⅲ臘騨I

MID'9 MlD'三度笠

（P72～73）

★えびちんソフト作ツール4種 BAS|Cプログラムです。
〃

Ｏ
Ａ
Ｄ

Ｓ
Ｅ
Ｔ
Ｎ
Ｇ

ｌ
Ｋ
Ａ
Ｅ
Ｔ
Ｅ
Ｅ

Ｒ
Ａ
Ｄ
Ｓ
Ｐ
Ｏ
Ｓ
Ｋ

Ｅ
Ｍ
ｌ
ｌ
Ｕ
Ｏ
ｌ
Ａ

Ｗ
ｌ
Ｐ
Ｐ
Ｔ
Ｂ
Ｅ
Ｙ

Ｏ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｅ
Ｅ
Ｒ
Ｐ
Ｕ

Ｐ
Ｇ
Ｄ
Ｄ
Ｓ
Ｒ
Ｆ
Ｕ
Ｙ

Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｔ
Ｔ
Ｍ
Ｍ

Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ｏ
Ｏ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｃ
Ｃ

〃

｢うまぴ一｣起動用ﾌｧｲﾙです。
〃

実行ファイルです。
〃

※要新MSX-MUSIC

★SMFﾌ゚ ﾚｲﾔー 「うまぴ－』

★STユーザー用オマケプログﾗﾑ

★オリジナル曲データ

､鋤臘

オマケ侭 使い方(P95） rRONA』ミュージックﾃｽﾄ

７
Ｂ
Ｓ
Ｓ
Ｓ

ル
ル
Ｒ
Ｒ
Ａ
Ａ
Ａ

イ
イ
Ｓ
Ｓ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

ア
ア
。
。
。
．
‐

フ
フ
Ｔ
Ｅ

の
の
１
丁一

Ｍ
Ｆ
Ｔ
Ｔ

Ｇ
Ｏ
｜
Ａ
Ｅ

Ｂ
Ｂ
Ｏ
Ａ
Ｄ
Ｌ

子
子
Ｍ
Ｎ
ｌ
Ｕ

張
張
Ｅ
Ｏ
Ｍ
Ｏ
Ｇ

拡
拡
Ｄ
Ｒ
Ａ
Ｒ
Ｍ

演奏データファイルです。

システム関係プログラムです。

グラフィックデータファイルです。
〃

BAS|Cファイルです。

〃

ﾉﾉ

｜ 灘蕊騨繍鋤職溺

あみだくじ

ルーレット・

パズル、ブロックくずし、スロットルケームなど

拡張子にl~ZHが付くファイルは、フリーウェアの「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PMEXTDOCLZHは、このPMextのドキュメント（テキスト）を圧縮したものです。
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－

F －

FORE!ﾌｫｱ，R DEP'93
』

友人の家でさわった程

度だったが､｢マリオペ

イント｣とビデオさえ

あればウゴウゴルーガ

のようなアニメ作品を

作ることができると思

い、『マリオペイント』

を使ってCGを1枚描

いてはビデオでコマ撮

りという作業をくり返

して作成したそうだ。

ア
マ
チ
ュ
ア
コ
ー
ス
表
彰
の
よ
う
す
。
い
ち
ば

ん
右
が
西
島
さ
ん
、
次
が
柄
崎
さ
ん

れた各種の最先端の機材を自由に使

用でき、サロン内の人々と情報交換

をしたりすることができる。いわば

マルチメディアの特待生といったと

ころだろうか。

第1回のDEP'93は昨年のB月

に募集が開始され、アマチュアコー

ス、セミプロコース、プロコースの

Bコースに、CGや音楽から、ゲー

ムの企画書等の書類まで、さまざま

な内容の作品の応募が合計で400件

以上あった。

1月の22日に、銀座のソニービル

内で行われた表彰式では、18人の優

秀者が表彰された。

プロコースで受賞した佐藤理(さ

とう｡おさむ)さんは、すでにコンピ

ュータを使ったさまざまな作品を多

数発表し、個展を開いたり本を出し

たりしている。今回の応募作品｢東

脳｣は､マッキントッシ1で作られた

作品。CGの王道といえるツヤツヤ

でテカテカ、メカニカルで、それで

いて有機的なグロテスクさをあわせ

もつCGはすばらしく、音楽にのっ

てそれが動くようすには圧倒させら

れる。

そんな、いわば正統派の作品とは

まったく毛色の違う作品もたくさん

あった。アマチュアコースで入賞し

た西島大介(にしじま・だいすけ)さ

んは、応募作品としてスーパーファ

ミコンの『マリオペイント』でのアニ

メーション『SF旅行記』を作った。

いままでパソコンは持っておらず、

マルチメディア時代のクリエイタ

ーはどんな人間なのだろう？企業

でも、きたるべきマルチメディア時

代に対応した人材育成に力を入れて

いる。CD－ROM、インタラクテ

ィブ、ネットワーク.．…･といった近

未来SF的キーワードから浮かんで

くるそのイメージは、なんだかつか

みどころがなくて、よくわからない。

なんとなく｢従来とちがったすごい

ことをするらしい｣ということはわ

かるが｡なにしろ｢マルチメディア時

代｣という言葉自体がつかみどころ

のないものなのだから◎

株式会社ソニー・ミュージックエ

ンタテインメント主催のイベント

｢デジタル・エンタテインメント・プ

ログラム(略称DEP)｣は､これから

の時代にのってすごいことをしそう

な人、マルチメディア時代に活躍す

る才能をもった人を発見し、いろい

ろな面でのバックアップをすること

をめざして、1993年より始められた

オーディションである。

コンピュータ技術がおそろしいス

ピードで進化している現在、ソフト

ウェア開発環境を個人レベルでそろ

えるには、とんでもない金がかかる。

それに、なにごともひとりでやるよ

りは、多人数でやったほうがよい結

果が得られるだろう。このオーディ

ションの受賞者にはソニー・ミュー

ジックエンタテインメントより彼ら

専用のサロン｢DEPルーム｣へのパ

スポートが与えられる。そこに置か

新
し
い
エ
ン
タ
テ
イ
ン
メ
ン
ト
を
創
る
人
た
ち

ノ

|電
I

ってもらいたいと思っている。

÷

■資料請求先は：〒107東京都港区

赤坂B－5－26赤坂DSビルSF

㈱ソニー・ミュージックエンタテイ

ンメントニューメディア本部・D

EP事務局･DEP'94資料請求MF

係(sO3-3475-7350)まで。自分の

住所、氏名、電話番号を忘れずに書

きそえること。

マルチメディア＝最新の高価なパ

ソコンという考えを持ってしまいが

ちだが(事実､ほかの応募作品はマッ

キントッシ1などで作成されたもの

が多い)、そうではなく、手軽な環境

でマルチメディアしてしまおうとい

う発想が斬新だ。

もちろんMSXも、立派なデジタ

ルデータを扱うマシンである。これ

を使ってマルチメディアの世界にの

りこむことも、できな

いわけがない。

第e回のDEP'94

の募集は、今年の4月

ごろから始まる予定。

現在は詳細が決まって

いないのでここでくわ

しい説明ができないの

が残念だが、以下のあ

て先まで問い合わせれ

ば応募のための資料を

送ってもらえる｡Mフ

アン読者のみんなにも

ぜひ応募して、賞をと

セミフロコースで入賞した斯波元気(しば・もとき)さんの

作品rOBERIA｣の｜シーン。斯波さんはこのようなコンテ

ストに何度も入賞しているそうだ

＆ゞ
乳

I
－

I

意
罫

藷一．
I

A1ｪukcK目FqE回

蒜
◎5包muS回!｡

アマチュアコース入賞の柄崎淳子(からさき・あつこ)さん

の作品rTheDayOfSt.Claus｣。柄I奇さんも本業はイラス
トレータで、こ主人の手ほどきで8か月前からマッキント

ッシ1を使いだしたとか。江村さんとは、パソコン通信で

知り合って、この日に初めて会ったそうだ

フロコース入賞の佐藤理さんの作品｢剰閣』の｜シーン。マ

ッキントッシ1で作戊佐藤さん自身の脳の中の映像化と

いうコンセプトだそうで、激しく変化しつづけるビジュア

ルと音楽に思わず見入ってしまう。「すぐにも商品化でき

る｣と審査員も絶賛だった

審査員推薦の江村留美子(えむら・るみこ)さんの作品

rPlPO上画面内の物をクリックすると、お話がすすんでい

く電子絵本のようなもの。江村さんはイラストレータをし

ていて、マツキントッシュを使いはじめて5年になるそう

だ。なんともいえずのどかなセンスの作品だ’

A:･突然の値上げゆるしてください
h

ちはそれを避けるために、1年間値上

げしないことを固くお約束して、その

ぶん内容の濃い雑識乍りを‘C掛けます〔

もうしわけないのですが、ぜひご理解

のうえ、今後ともよろしくお願いしま

す 。 ( N O R IKO)

変更が必要となり、費用を増大させま

した。第二に、部数の問題が重なって

1280円が冊鬮寺できなくなりました。

そして実際のところ、今後このまま

行くとずるずると本の価段を上げて行

かざるをえない状況にあります。私た

ました。ご理解ください。

さて、こうなった理由を説明します。

第一に、雑誌を扱う問屋さんや本屋さ

んとのきまりが変更になり、付録ディ

スクは本にとじ込まなくてはならなく

なったことです。それにより、作りの

ごめんなさい。突然値上げをしまし

た。いつものように本屋さんで1280円

を出された方、ごめんなさい。それと

突然作りを変更したことも。本来なら

予告すべきなのですが､ゞ諸般の事情で

今号からこういう形をとることとなり 次号6=7月号は5月7日発売予定(定価1980円）
■発売徳間書店■発行・編集徳間書店インターメディア⑨発行人＝栃窪宏男⑧編集人＝山森尚O編集長＝北根紀子Oスタッフ＝池田和代＋風間尚仁十川尻淳史十諸橋康一十山科敦之Cアシ

スタント＝板垣直哉十奥成洋輔十奥義之十笹谷尚弘十福田昌弘＋村山和幸十山田貞幸■制作CAD・表紙デザイン＝井沢俊二C表紙CG＝ホルスタイン渡辺⑧本文デザイン＝丼沢俊二十高田

亜希十TERRACEOイラスト＝しまづ★どんき＋谷村裕紀十中野カンフー／＋成田保宏十野見山つつじO編集協力＝飯田崇之＋高田陽十早坂康成十星野博和十横川理彦O写真協力＝矢藤修三
⑧フイニッシュデザイン＝あくせす＋ワードポツプO印刷＝大日本印刷
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スクに関しての雑誌規定が変更

になりました。そのため、今ま

で雑誌にはさんでいた付録ディ

スクは、とじこまなくてはなら

なくなり、雑誌製作の費用が増

大したこと、さらに、部数減に

よって1冊あたりの負担が増え

たことが値上げのおもな原因で

す。また、体裁を変更した理由

ユーザーの皆様のために貢献し

たいと思う気持ちからなのです。

ほんとうに、もうしわけないの

ですが、今後ともご愛読を心よ

りお願いいたします。

また、皆様にご不便をおかけ

しないために、今回初めて定期

購読の制度をもうけました。4

月日日(消印有効)までに申し込

レゼントを用意しておりますの

で、この機会にお願いします。

もちろん、今までどおりお近く

の本屋さんでの購入は可能です

(編集部としては､できれば本屋

さんでも毎号、あらかじめ予約

注文して購入されることをおす

すめします)。

●値上げと体裁の変更の理由

本屋さんで値上げを知った方、

ごめんなさい。急なことでした

ので、お知らせすることもでき

ずに申しわけありません。以下

に理由を明記しておきますので、

よろしくご理解をお願いしますc

編集部としては、読者の皆様に

負担を強いることとなり、心苦

しいばかりですが、これもMS

X・FANを存続させ、MSXみいただいた全員の方には、プ今回より、付録につけるデイは、雑誌規定によります。

MSX･FANの年間定期購読のご案内
｡ ｡ ● 。●｡■●■●●●■●●●●●●■①●■､●●①●｡●●■●●●■●●●●●●●●●●●●｡●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●e●●●●●

§●奇数隔月1冊発行。年間B冊分12,000円(送料込み）：
.．．．．．．．．．．…．．．．．．．．..．．．．．．．…．．．．．．．．．…．．．．．．．．．.．．．．．．．．．．．…．．．．．．；

定期購読の方には、郵送にて毎するために、申し込みの締め切’2,000円(過不足なくお願いし

回発売日に到着するように発送りをいったん4月B日(金)消印ます)を、必ず郵便局から｢現金

します｡(注意：日日前に発送ののものまでとします。それ以降吉留｣にてご送付ください。

予定ですが、土日祝日や地域にの申し込みの場合は7月B日発・銀行振込は、受け付けており

よる事|冑で若干遅れることがあ売のB－g月'|胄報号からとなりません。

ります）ます。・郵便局で交付される半券は、

申し込みをいただいた皆様に巳●お申込み方法お支払いの証拠となるものです。

月7日発売予定の次号(S-7・申し込みには、以下の用紙に大切に保管してください。

月情報号)よりきちんとお届けもれなくご記入のうえ、現金・お届け先が会社の場合は、必

ずセクション名、ご担当者の方

のお名前をご記入ください。

・今回の申し込みで､1995年4－

5月情報号までお届けします。

・原則的に、いったんご送金い

ただいた購読料は、ご返金する

ことは致しかねますのであらか

じめご了承ください。

・お問い合わせはMSX･FA

N編集部まで(土日､祝日をのぞ

く月曜～金曜までの午後4時

～B時の間受け付けております。

恋03-3431-'627)。

●あて先

〒105東京都港区新橋4-10-7

徳間書店インターメディアMS

X･FAN編集部｢定期購読係」

一

Ｉ

期間限定
全員プレゼント

今回の定期購読の申し込みに限り、付録ディスクタイトルCGの木

村明広氏かきおろしイラストつきマウスパッドを全員にプレゼント。

MSX･FAN定期購読申込書

『 ､‐
‐
‐
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‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
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み
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を
コ
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ー
し
た
も
の
を
使
用
し
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も
か
ま
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せ
ん
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MSX・FANをB－7月情報号(5月7日発売予定）

から年間購読します：且謂,離別調溝手.ください｡そうすれば､§月7日発売予定の

|ボクとシニリアのかき

|おろしイラストのオリ

|ジナルマウスパッドが
|ついてくるよ。
|じゃんじゃん申し込ん
|でねザ

ふりがな

お名前

ふりかな

会社名

セクション

お

届
ふりかな

ご住所〒口DD-□□
け

先
口自宅口会社 <マンション名やアパート名は略さないで記入してください

’
1

ご連絡先電話番号 年齢口自宅

口会社 才

申し込 み受け付け●受け付 け 日
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ﾉ：

デイスクの起動と基本キー操作の手順 」

●使用上の基本的な約束

付録ディスクは、原則として｢書きこみ禁止」

(ライトフ･ロテクトタブが開いている状態)にし

て、使用してください。ちなみに、買ってきた

ままの状態なら、書きこみ禁止になっています。

●付録ディスクの起動

市販､ノフトと同様で、ディスクlをディスク

ドライブに入れlノセットするか、ディスクドラ

イブにディスクを入れて電源を入れると、タイ

トル画面(MSX・FANのマークの入ったCG)が

表示され、BGMが流れます｡内蔵ソフトが立ち

上がってしまう機種では、内蔵ソフトのメニュ

ーでBASICを選ぶか､DELキーを押しながら起

動しなおしてください。内蔵ソフトの切り換え

スイッチがあれば、「切｣で起動してください。

●タイトル画面での画面位置の補正

タイトル画面では、カーソルキーで画面付置

の補正ができます。ESCキーを押すと、タイト

ル画面のまわりにワクが表示されるので、この

ワクを目安にして、見やすい画面付置を決めて

ください。終わったらスペースキーを押すこと

で大メニュー画面に移ります(この間すこし時

間がかかります)。

●大メニュー画面から各コーナーへ

15個のコーナータイトルが表示されている

画面が大メニュー画面です。ここで点滅してい

るカーソルを動かして、スペースキーで決定す

ると、各コーナーへ入ります。また、ESCキー

を押すとカーソルキーの左右でBGMのオン･オ

フが設定できます。

●各コーナーと説明画面

大メニューから各コーナーに入ったら、まず

説明画面が表示されます。もし、そこで大メニ

ュー画面に戻りたいなら､ESCｷｰを押すこと

で戻れます。先へ進むならスペースキーを押す

のですが、その後の反応がタイプによって異な

っています。A、B、C、Dの4つのタイプが

あります。

･Aタイプ(ファンダムGAMES/FM音楽館な

ど)”….小メニューの画面に進みます｡カーソル

キーの上下で項目を選び、ｽぺｰｽｷｰを押す

と項目の説明が表示されます。さらにスペース

キーを押すと、プログラムを実行します。実行

すべきプログラムが1本しかないときは、説明

画面から直接プログラム実行へと進むコーナー

もあります。

･Bタイプ(ファンダム・サンプルなど)……説

明画面から大メニュー画面に戻ります。収録さ

れているファイルの説明やメッセージだけが書

かれています。

．Cタイプ(B:など)……スペースキーを押す

たびに、ページをめぐるようにメッセージやC

Gが次々に表示され、終わるとメニュー画面に

戻ります。

また、一部の場合を除いて、カーソルキーの

上下で前後のメッセージに行くことができます《

.Dタイプ(紙芝居＆動画教室なと．）･…･･圧縮

して収録されているファイルを複写・騨東しま
÷

90

●その他

・タイトルCG飛ばし""･起動時に、カーソルの

上キーを押したままにしていると、タイトル画

面のCGを飛ばして､大メニュー画面から始める

ことができます。

・ジョイスティックについて･･･…カーソルキー

が十字スティックに、スペースキーがトリガー

Aに、そしてESCキーがトリガーBにそれぞれ

対応しています。
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一シェル(保護用プラス
チックケース）

フロッピーディスクの本体は、じ

つはベラベラの磁石体フィルムだ。

傷つきやすく、折れやすい本体を

保護するために、この固いプラス

チックケースでおおっている。

付録デイスク使用上での注意一オートシャッタ
ふだんは閉じているが、ディスクドライブに差

しこむと、このシャッタが自動的にスライドし

中のフロッピーデイスク面が露出される。ディ

スクの内容の読み書きは、この切れ目越しにお

こなわれる。ディスクドライブからディスクを

抜き取ると、またもとのようになる。

１
１
１
１

デ
ィ
ス
ク
の
各
部
分
の
名
称
と
働
き

☆認ぼ閻鮎認蔚聡難。
原則として、付録ディスクは、ライトブロテクトタブを下

げた｢書きこみ禁止｣の状態で使うことをおすすめします。

こうしておくと、誤った操作やコンピュータの異常動作な

どが原因の、ディスクの内容が破壊される事故を防ぐこと

ができます｡データの保存などが必要な場合は､書きこみ可

能の状態にしたユーザーディスクを別に用意してください。

r～｢F1↓1－戸
一一

一ラベル面(表）
ディスクの表に貼りつ

一ﾉ’けられ、そのディスク

の内容を示すシール。

表側だけで終わるタイ

プと、裏まで巻くよう
●一一一一一一

にしてつづくタイプか

ある。この付録ディス

クのラベルは前者。

且可

■ 』

″

☆3旱壊暗鯨蒸詑蔀按挫閖。堂守

オートシヤッタは、フロッピーディスクのなかても、たい

へんデリケートな部分です。手で触れたり、スライドした

りしないようにしてください。オートシャッタを開けて、

中の磁性フィルムに触れたりすると、ディスクの内容が破

壊される可能性がありますので十分ご注意ください。

★鑑蕊醜悪部騒凄逢い。
薄緑色のプラスチックケースは、薄い磁性フィルムを保護

するためのものです。プラスチックケースを折り曲げたり、

分解したりすると、中のフィルムを傷めますので絶対にや

めてください。また、磁石やテレビ、スピーカーなどの強

い磁気を帯びたものに絶対近づけないでください。高温・

多湿・ほこりはいうまでもなく、絶対禁止てす。

|’
一八ブ

フロッピーディスクは、この

金属製の円盤に取りつけられ

ている。フロッピーディスク

ドライブは、ここを回すこと

で、ディスクを回転させてい

るのだ。

トタフ
書きこみ許可・禁止をセットするタブ(つまみ)。こ

のタブを上に移動すると穴がふさがって書きこみの

できる状態になり、逆に下に移動すると書きこみで

きない状態になる。カセツトテーブ、ビデオテープ

の誤消去防止用のツメと似た働き。付録ディスクは

タブを開けて、書きこみ禁止で使用のこと。 漿万か－，製造上の原因によりディスクに不良箇所があった場合は､お求め

の書店にご相談になるか、または編集部(日ページの目次下参照)までご連

絡ください｡新しいディスクと交換します｡それ以外の頁はご容赦ください。

O制作＝徳間書店インターメディア株式会社⑧ディスク製造＝化成バーベイタム株式会社(Da旧Liie)C)加工
◎徳間書店インターメディア1994ご購入者のバックアップ以外の目的による複製は法律で禁じられています。

印刷＝大日本印刷株式会社
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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）

〃酬画Datanackp
9BBrh⑥圃祠価格:12,000円(送料1,000円）

RS-232C方式のコミュニケーションインターフェイスMSX､MSX2,MSXz＋のスペツクシート

MSX-SERIAL232(工ムエスエックス･シリアル232)MSX-Datapack(エムエスエックス･データパック）

pSERIAL232船馴画Datanackp
価格:20,000円(税込･送料ｻー ピｽ）価格:12,000円(送料1.000円）

MSX-SERIAL232は､MSX用のRS-232CカートリッジでMSX-Datapackは､MSX2+まて．の公開可能な仕様とサMSX-DatapackturboR版は､MSXturboRの仕様とサ

TSMSX-TERMなどの通信ソフトがそのまま利用でき､拡ンプルプログラムのパッケージですcンプルプログラムのパッケージで爽

張BASICも搭載していま説■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-■内容:●ﾏﾆｭｱﾙ編･"MsxturboR仕様､Msx-Dos2(コマンド､ﾌｱﾝ
DOS1,VDP､スロット､標準的な周辺装置へのアクセスなど●ソフトウェアクションなど)､MSXViewの機能と構成､MSX-MlDl､R800インストラクション

■対応機種:MSX2､MSX2+､MSXturboR
編･･拡張BAS|Cコマンドの作成法､漢字ROMアクセスの方法､VDPのアク表など●ソフトウェア編･･ファイルハンドルの使用法、MSXViewアフリケ

【こ注意】MSX-SERlAL232は､通信鈑売のみで取り扱っておりますこ購入一ションの作成法､MSX-M,D,アプリケーションの作成法などセス､VSYNC割り込みなと。
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）

■対応機種:MSX､MSX2,MSXH‐■対応機種:MSXturboRL

までお願いい たします．■メディア:3.5-2DD■メディア:3,5-2DD

診贈,享苓急MSXf謝鮮晦蹴……鬮蝋講蹴顛璽
揃ったツール群

MX･SBUG腿斗亡…侭仁Iib'･咽MSX用のプログラム開発

EX･DOSmLSツールやアブリケーシヨン

ソフトが、ブラザーエ業の価格:7,000円価格:6,000円価格:7,000円価格:7,000円
ソフトウェア自動販売機

TAKERUに揃いました。MSX－DOS用のユーティリティ群｡アセMSX－DOS用のシンボリックデバッカ.｡MSX-DOS用のC言語コンパイラ｡プMSX-CVer’11､Ver,1.2用のﾗｲプﾗﾘパツケー
ンブラでのプログラムを実現｡テキストェプログラムを実行させながらバグの原口グラム作成には､MSX-DOSTOOLSジ｡倍精度実数演算やグﾗﾌｲﾂｸ機能をサポー
デイタ付属。因をすばやく捜し出すことか､可能。が必要｡icMSX-CVer.1.1またはVer1.2が必要。

~

ViewMLC胴正璽狸…Dos2TEDLsMX-SBUG2…仁………風”
価格:6,000円価格:7,000円価格:6,000円価格:7,000円廓司価格:6,000円

MSXV1ew上て動作するグラフ作成機能付き表

計算ｿﾌﾄｳｴｱc使用にあたってはMSXViewが

必要cFS-A1GT(松下電器産業株式会社製）
には､MSXViewが内蔵されていまれ

【こ注意】｢MSXView｣｢MSXView1.21」は､こ
好評のうちに販売終了しました

日本語MSX－DOS2専用のC言語コン

パイヌプログラム作成にはMSX－DOS2

TOOLSが必要。

日本語MSX－DOS2専用のシンボリッ

クデバッガ｡デバッガをマッパーメモIﾉ上

に置くことて《大規模プロクラムにも対応‘

日本語MSX－DOS2専用のユーティリ

ティ群｡アセンブラでのプログラムを実

現｡漢字エディタ付属。

MSX用の高機能通信ソフトウェスｵｰ

ﾄﾛクｲﾝ〈エテイタなどの機能をサポート。

【こ注意】パソコン通信をするには､MSX本体
の他にMSX専用モデムカートリッジもしくは

RS-232Cｶー ﾄﾘｯジとモデムが必要です

〔T汎KERUで販売の商品について〕
■こ｡賎入についてのお問い合わせは､ブラザー工業(株)私KERU事務局(電話052-824-2493)までお願いします
：製鷺縦当靴編艤娠靹家誰則堯蔑|闇寸諏ます上記WlKERUで販売のI呼は鍾萌電蒐警準評す

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株式会社ン人キー
◆M$X､MSXDOSは株式会社アスキーの｢間樵です？
《●,#I_ぃ盗料をお進I)いたしま-ｹ｡下記'ﾘに衲求ドさい。

〒151東京都渋谷区代々 木4-33-10
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