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ディスク3枚組lMSX－DOS上で動くツール類を

中心に収録｡MSX-DOSに関する若干の知識が

必要です｡要漢ROM／展開用空きディスク／一

部DOS2等の特定のオプション。

●対応慨極MSX2

･制倫"ﾐﾘーｿﾌﾄ,ｱｽ隼糊,ド￥600

“鐵溌~〆ｼ璽鐵愛～

BAS|CでのWindowsライクな統合環境を作り

出す統合化ソフト。ツール、ケーム、スクリーン

セーバーなども付属。Windowsの雰囲気を味

わう事ができますよ。

￥500●対応機種:MSX2

●制作:RoCkSoft

イ霧奉惹がジン厳ザ

パソコン通信で公開されている画像を中心に収録
したグラフィックデータ集です。14人の作家によ
る約50点の作品が収録されています｡w'･’･a･が

MSX2用として登場！

●対 応機種 :MS X2

.制作:coNNECrﾗｲﾝ¥1200

f鐙緬御感aK河禰鏥
その名の通り、ディスコの帝王となって､女の子を
はべらせるゲームです｡とはいってもHゲームでは

なく､パズルゲームです｡フロア上でうまく同じ色
の女の子を集めて下さい｡

BGMもディスコサウンドでGOOD！

￥800
●対応織 種:MS X巳

●制作:PastelHope

蔑巡轡=急？

モダンホラーノベルウェア。ADVケームではなく、

純枠にシナリオを楽しむためだけに作られたもので

す。映画感覚で「鑑賞」でき、シナリオが途切れ

ることなく進みます｡演出その他､存分に堪能して

いただける意欲作。

●対応繍種:WgboR¥1300●制作;BLUEEYES
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RPGが手軽に作れるSYNTAXのRPGツール「R･

SYSTEM」を使用して作成された投稿作品の中か

ら、ツールの作者自らが選択した7作のRPGを収録

しました｡また、新作｢ﾒｲピｰ外伝」お試し版も
収録されています。

￥800
●対応機種:MSX2

●制作:Syntax

超個性的なマスコットが、これまた独自の超個性

的な世界を駆け抜ける、かなり奇抜なディスクマ

ガジン。といっても、決 し て ひ と り よ が り な 世

界ではありません。価格 も 安 い し 、 ま ず は と に

かく手に取 っ て 見 て く だ さい。

､制作:ｲﾓﾘブﾛダｸｼｮﾝ￥300
●対応機種:MSX2

勵轍“賑す参億鼠’1鈴ズｸ蜜
NVマガジンと人気と2分するディスクマガジン

｢すちゃらかテｨｽｸ」の第二弾が完成しましたく

前作を遥かに凌ぐバワーアッブぶりに、作者の

気合いがうかがえます。

●対応樋種:MSX2

.制作:ﾌﾘーブ&ｻﾝドｯク￥600
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突然闇に閉ざされたバールﾗﾝト｡偶然この国を通

りかかったラグは､平和を取り戻すため単身､城の
中に乗り込んだ．プﾗｯｸづｬｯｸに勝って、バー
ルランドに光を取り戻せ！

￥ル000
●対応機種jMSX2

●制作:KNKKY

奮恋簿延舞毒一 ﾒﾉ評’ 虜Ⅳ7泌SﾉS
澤品品品､

同じディスクマガジンODSを再編集｡かわいい
格闘ケーム「おいもでﾌｧｲﾄ!｣や｢黒ひげへ
ナー」等、ﾕﾆｰｸな環境ｿﾌﾄを収録｡
TAKERU事務局推薦。

●対応機種:MSX2

￥500●制作:もにもに団

,仁一轄騨

3話からなるアドベンチャーゲーム。高速アニメー

ションを交えながら進行する奇妙なストーリー展開

に､きっとあなたの脳味ﾛ曽は､も|こもに状態となっ
てしまうでしょう。

●対応機種:MSX2

￥500●制作:オフィスPASTA

｢いいセﾝいってる」とMSXFANにほめられた

テｨｽｸﾏガジﾝです｡ﾐﾆグｰﾑ2本､ミュー
ジックモード､おしゃべりコーナーなど、ツポを

押さえたこの1本をどうぞ｡

●対応機種:MSX2

￥800●制作:ﾎﾜｲﾄﾏｳｽ
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￥500●対応機種:MSX2

●制作:RoCkSoft

イ霧奉惹がジン厳ザ

パソコン通信で公開されている画像を中心に収録
したグラフィックデータ集です。14人の作家によ
る約50点の作品が収録されています｡w'･’･a･が
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はべらせるゲームです｡とはいってもHゲームでは
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の女の子を集めて下さい｡
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RPGが手軽に作れるSYNTAXのRPGツール「R･

SYSTEM」を使用して作成された投稿作品の中か

ら、ツールの作者自らが選択した7作のRPGを収録

しました｡また、新作｢ﾒｲピｰ外伝」お試し版も
収録されています。

￥800
●対応機種:MSX2
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超個性的なマスコットが、これまた独自の超個性

的な世界を駆け抜ける、かなり奇抜なディスクマ

ガジン。といっても、決してひとりよがりな世

界ではありません。価格も安いし、まずはとに

かく手に取って見てください。
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｢すちゃらかテｨｽｸ」の第二弾が完成しましたく

前作を遥かに凌ぐバワーアッブぶりに、作者の

気合いがうかがえます。
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に､きっとあなたの脳味ﾛ曽は､も|こもに状態となっ
てしまうでしょう。
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ケームの職人
第7回はゲームフリークを直撃

同人地下工房
地方パソケットの会場レポート

AVフォーラム
今回のお題は｢私の好きなもの」

internationalization
菱田孝次の韓国MSX旅行記ほか

パソ通天国
パソ通CGの道

M･FANスクェア
FANNEWS:RONA地母神の審判をチェック/通り抜けできます：
エメラルドドラゴンほか/対戦トーナメント第B回･ガマック／/ゲーム私説
博物誌：蒼き狼と白き牝鹿ジンギスカンほか/のぞき穴：三國志I/GT
フォーラム/イベント･ソフト情報/GM&V/おはなしこんにちは

18鋼
４
凸

恥N町1nCK

軍人将棋(付録デｨｽｸ･ｵーﾙデｲーズの攻略）
なつかしさを感じさせるゲームのルールとテクニックを解説

22

PROGRAM

第1回ファンダム･オブ･ザ･イヤー結果発表ノ

ファンダム
元気な1画面タイプB作品を含む全15作品

おもちゃのマシン語
メイキング･オブ･マシン語ゲーム

スーパービギナーズ講座
ページ切り換え/MORO'Sショップ

C[six】
第S回関数の作り方､変数の使い方

ファンダムスクラム

DOSの友
DOSの機能を使いこなす

BASICピクニック
動くステレオグラム

MIDI=麿等
作品の紹介＆入門講座とレベルアップのためのテクニック

FM音楽館
オリジナル7本+GM2本十その他2本

24

26

27 75

7650

8254

56

58

62

97IFOREノ目でうつﾜー ブﾛ

65投稿応募要項(投稿ありがとう/応募用紙）

98定期購読のお知らせ
68

特別付録

スーパー付録ディスク＃26

<ｵー ﾙデｲー ズ>『軍人将棋」

<ｽぺｼｬﾙ>編集部作『ルーシャオの冒険』･4
<レギュラー>パソ通天国/MID|三度笠/あてましよQ/フアンダム･GAM

ES/ファンダム･サンプルプログラム/ほほ梅磨のCGコンテスト/紙芝
居尺動画教室/FM音楽館/AVフォーラム/COVERCGGALLERY

/オマケ

★70

72
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81里謹豊鰐煕鍾黙‘
15紙芝居＆動画教室

初心者向け紙芝居講座:本当の意味での｢紙芝居｣を教えるよ
スーパー付録ディスクの使い方92

●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⑳

碑反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●ディスク収録マーク

円甲めの、ソフトハウスのユーザーサポート用の睡舌番号てす。④この本を作つこのマークのついた記事は、スーパー付録デイス

ている時点での予定発…“体と音源／画はROM,園はディスク､廷クに褐載のプログラムやデータなどが収録されて

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います。今p92の

M音源)に対応していることを意味します｡また､松下電器から発売になって●記事中の価格表記について「ｽー バー 付録ﾃｲｽｸの使い方｣参照
いる「FMパック』も同様です。ディスクの後の数字は何枚組かを意味していとくにことわりのないものは、すべて税抜きで表記しています。

ます｡⑨対応機種鮫?X?tの仕鞭WL"堕ゼの廻手●本書に関するお問い合わせについて

豈鰯(ｼ蝋隠:酬憩黒謝鰡；需譲総鰯謂潔熱且瞥鰯2雰鱗鷺
RAM、VRAMの容量／MSXI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。
かなかつたりするので、自分のMSXをチェックする必要があります。MSX2

丑03-3431-1627以降のほとんどの機種はVRAM'28Kなので、あまり関係ありません。⑰セ
『~~~~~‐‐ー ~~~~~~~~~~~~~~~~~--~~‐‐~‐‐~~--‐‐~~‐‐~~~~~~~~－－1

－ブ機能/ケームを途中でやめても、そこからまた始めるためのセーフv〕方

法やどこにすることができるかを害いています｡,”卜として､シユーテイン1表紙CGのことばCIearUp//ホルスタイン渡辺

グケームなど五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I目がイタイっス。最近目が悪くなってきたかも。山でも見’

がある場合はそのことを明記してあります｡④ｲ耐各/消費税別のメーカー側’るか。まりもを遠くに置いて見るのもイイかも。バカ。
の希望販売価格です。⑨備考欄。L－－－－－－－－－－‐‐→‐－－－___-------____→-------------→_－，

徳間曹顧反売総務部(a03-3433-6231)まで。なお、現在在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

円軍
令P92の

｢ｽー バー 付録ﾃｨｽｸの使い方｣参照

④
⑨
⑥
⑰
⑬
⑨

※バックナンバーの通信販売のお問い合わせは、徳間書ﾉ諏売総務部(念03-3433-6231）まで。なお、現在在庫力確認されているのは'993年｜月情報号以降のMSX・FAN、スーパーフロコレ

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。’994年6-7月情報号より徳間書店インターメディア｢メディア鐸里室｣(冠03-3578-0291)にお問い合わせください。※｢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

VR A M

ｾｰブ機能

価格

ターボRの高速モードに対応

園×巳田

『両百列｡/2＋

128K

ディスク

6，800円
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なつかしい一風かわった将棋銅一ムの登場将棋 ム〆
医

I

パック･イン･ビデオ

販売完了本家の将棋とは違って、

相手の駒の配置が見え

ないのが特徴のこのケ

ーム。プレイヤーのカ

ンが勝敗に大きく左右

する。敵の駒をすばや

く見極める／

■
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プレイ

敗に大 きく左右

をすばや H[][]牌Ⅲ怡

|※このｽぺｯｸは1987年当時のもので､現在
は販売していません。

厩＃＃＃
塵＃菩笠

韓韓韓
韓韓韓

知る人ぞ知る、マニアックな

変則将棋ゲーム､それが｢軍人将

棋』だ。16種類の駒を使い、敵の

本部を攻め落とすのが目的。王

将を詰めるのとは大違い。

初めての人でもすぐにわかる

かんたんなルール。本家の将棋

もそうだが、かんたんな中に秘

められた無限のバリエーション。

勝負の奥深さは計り知れない。

この魅力にきっとのめり込むこ

と間違いなしだ。

一般的にひろく知られている

本家の将棋と見た目で明らかに

違うのは、相手の駒の配置が見

えないこと。これが非常にスリ

リングなゲーム展開をみせる要

因になっている。よって、この

ゲームでは人間同士の対戦はで

きない。かわりにスチャラカな

コンピュータ｢バグ｣と対戦する

ことになる。

こいつはくだらないだじゃれ

を連発して、プレイヤーを惑わ

せてくる。突然、画面を切り替

えてリセットされたかと思わせ

る場面も出てきて、なかなか楽

しませてくれる。

さらに本家の将棋と違う点は、

駒に｢強さ｣があることだ。これ

については次のページでくわし

く説明するが、本家の将棋なら

ば取れる位置にあるものは、ど

の駒だろうとすべて取れる(勝て

る)が､このゲームは次のページ

の勝敗一覧表を見てもらえばわ

かるとおり、駒によって勝てる

駒と勝てない駒があるのだ。敵

の駒が見えないようにしている

のはそのため。

ほかにも将棋盤を見てみると、

中央に通路があって、敵陣営に

行く場合には、ここを通過しな

いといけなかったり(ヒコーキは

除く)､いちど負けた駒は本家の

将棋のように再利用することは

できなかったりと、本家とは大

きく違うことばかりだ。
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③となりの本家の将棋と比較するまでもなく違いのわかるゲーム画面。将棋という名前を借りた

まったくの別物ゲームだニこれはこれで非常に白熱するおもしろいゲーム

③本家の将棋の見本として｢棋太平』のゲーム画面を比車敏糘にしてみてくれ。見てのとおり、全

然違うことが明白だ。見えるのと見えないのでは大違いということだ
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はずされた駒は殺された、また

は破壊されたとみなされ、再び

使うことはできない。

交互に駒を動かしながらゲー

ムは展開していく。どちらか先

に敵の総司令部を占領するとゲ

ームは終了となる。ただし、占

領できる駒は大将から少佐まで

に限る。そのほかの駒も総司令

部に入ることはできるが、占領

したことにはならない。

また、占領できる駒がなくな

った場合もゲームは終了し、な

くなった側の負けとなる。

※このゲームはボード版『軍人将

棋』をもとにして作られている

が、ルールなどが発売メーカー

および地域などにより若干の違

いがある場合もあるので、その

点をご了承を頂きたい。

右の表には特定の駒に対して

効力を発揮する駒を選んで表に

してみた。

r軍人将棋』は将棋は将棋でも

本家の将棋と、ルールはまるで

違う、何もかもが違うまったく

別のゲームである。

まずは駒の初期配置について。

『軍人将棋』においては、駒を配

置する場所を自分で決めること

ができる。本家のように王将は

ここ、飛車はここというように、

駒によって置く場所が決まって

ないが、地雷と軍旗は通路の突

入口と総司令部には置くことが

できない。それ以外はどこに配

置しようと自由だ。

このゲームは配置を終わると、

プレイヤーの先攻で始まる。動

かせるのは画面卜にカーソルで

表示される範囲まで。大将～少

尉、スパイは1コマずつ、地雷

軍旗は動かせない。それ以外の

駒は画面上のカーソルの指示す

るとおりに動ける。

敵の陣地に行くには、ヒコー

キ以外は必ず通路を通らなけれ

ばいけない。

駒を動かした先に敵の駒があ

った場合、右の勝敗表に従って

勝った駒が残り、負けた駒は盤

上からはずされる。同じ駒の場

合は相討ちとなり、両方はずさ

れる。はずされた駒は画面の右

端と左端に表示される。

本家の将棋とは違い、いちど

特殊な機能を持つコマ
うしろの駒と同じになるという他人任せのだら

しないやつ。使い方によっては重宝することに

なる。地雷とセットにすると便利。

ヒコーキと工兵以外には無敵の強さを誇る脅威

の駒。動けないという欠点が、見えないことで

カバーされている。早期発見が勝利のカギ。

園

轡
コブラにマングース、編集者にしめ切り、大将

にスパイ。大将を倒すためだけに生まれてきた

大将の天敵。大将らしき駒につっこませろ。

スパイと工兵を倒すことが使命。ハッキリいっ

て役立たず。近くに工兵が飛んで来たときにで

も使ってあげよう。

なかなか利用価値のある閏軋少将以上に勝てな

いのがつらいところ。この駒を当て馬にして、

敵の駒を調べるのも手だ。

スパイ

騎兵

砿

畠

画ﾀﾝｸ
'蕊

本家の将棋でいうなら飛車。少将以上の駒に隣

接しないように注意すること。とにかく重宝す

る駒だから大切に扱おう。

地雷撤去ならお任せあ松移動力があるので、

どんなに遠い所にある地雷でもOK・オマケに

スパイも倒せる。

ﾋｺー ｷ

夢T兵

｜’ 覧 表勝敗 一

大
尉

ピ
コ

タ
ン
ク

ス
パ
イ

少
将

中
将

大
将

中
尉

少
佐

中
佐

大
佐

地
雷

騎 少
尉

軍
旗

工
兵I

キ
兵

後ろのコマと同じ強さになる軍旗

○○ ○ ○ ○○ ○ ○○'○○ ○ ○ ○地雷 × ×

○×スパイ × × × × ×△ × × × ×× × ×

○ ○騎兵 × × ×× ×△ × × × × × ××
繍
一
一

軍
稜
⑫
○

審
一
錠
勿
・
。

．
．
－
饒
霊
？
ｅ

中
肇
妙
も

奄
或
犀
陥
・
や
ｅ

ダ
シ
フ
？
⑥

Ｆ
・
・
？
⑤

ス
ペ
イ
ヤ
⑤

群
奮
〃
〃

｛
軍
記
塩
タ
グ

号
０
本
？
》
〉
》
》
▲
や
〉
〉
》
》

ｙ
ご
ソ
？
ｅ
》
￥
▲
。
》
》
》
》
》
．

。
《
？
ｅ
》
▲
Ｏ
Ｇ
〉
ｅ
《
、
ｅ
命

惠
ダ
ー
ャ
ら
▲
○
Ｇ
つ
今
の
命
ら
。

垂
溢
ク
グ
》
〉
》
ｅ
《
》
》
》
曹
達

箪
誕
ク
グ
ッ
・
ヤ
ザ
・
》
．
塒
蘭
糺
力
．

震
駒
鑑
蕊
窒
蕊

○○ ○ ○○ ○ ○○ ○ × ×タンク ×△ ××壷
毎
、
。
》
・
・
〉
》
》
》
￥
〉
》
・
》
》
》
》
▲

ロ
》
。
》
．
芦
や
〉
。
γ
菅
寺
背
》
〉
〉
▲
令
．

愚
・
〉
》
・
》
．
萱
》
苧
善
．
〉
》
》
》
▲
今
冬

【
き
〉
急
ら
》
》
〉
》
》
》
▲
．
＠
ｅ
令

【
《
》
〉
毎
参
〉
〉
を
》
寺
．
▲
⑥
．
⑤
令
嬢

弓
〉
》
・
《
、
愚
》
》
〉
》
▲
谷
⑤
急
希
（
ゞ

【
〉
〉
．
《
〆
《
》
》
》
寺
▲
ら
⑳
④
⑤
令
辱

向
》
》
《
参
》
》
▲
⑤
⑤
の
．
が
命
伶
（

【
》
》
《
《
》
▲
内
Ｃ
ｅ
《
《
兵
、
ａ
命

〉
〉
今
《
（
▲
（
《
《
今
へ
ゞ
ら
命
ら
命
《
．

》
〉
》
〉
▲
や
〉
》
》
》
》
〉
ｅ
串
《
》

【
》
》
▲
⑤
〉
》
》
〉
〉
》
》
の
．
令
今

【
》
▲
〈
《
寺
急
今
《
《
、
合
．
ら
ら
．
分
．
参

《
．
▲
《
。
（
、
今
令
《
内
今
の
⑤
お
お
Ｒ
》

”
》
〉
》
《
、
《
〉
ぜ
￥
》
》
》
》
》
》

‐
Ｋ
、

夕
砂
ヤ
ヤ
ヤ
ャ
昇
典
鋼
や
園
の
．
￥
￥
咄
‐
》
‐
￥

蕊
蕊
蕊
蕊
蕊
》

○ ○ ○ ○ ○ ○○ ○ ○○ ○後
ろ
の
コ
マ
と
同
じ
強
さ
に
な
る

×ヒコーキ × ×△

|I ○ ○ ×T兵 × × × × ×× × △ × × ××

○○ ○ ×少尉 △ × × × ×× × × × ××

４
Ⅱ
Ｊ

コ
ニ
小 ○ ○○ ○中尉 ×× × ×△ × × ×× ××

①ケーム中にもデモ画面で勝敗表を確認す

ることはできる。だが、これは見にくい
○ ○ ○○ ○大尉 × × × ×△ × ×× ××

○ ○○ ○ ○ ○少佐 × ×△ × × ×× ××

○○ ○ ○ ○ ○○中佐 △ × ×× ×× ××

○ ○ ○○ ○ ○ ○ ○大佐 △ × × ×× ××

○○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○○ ○ △少将 ×××

○○ ○ ○ ○○ ○ ○ ○ ○ ○中将 △ ×× ×

Oこの配置でだいじょうぶか？「START｣を

押す前に確認を ○ ○○ ○ ○○ ○ ○ ○ ○ ○○ △大将 × ×

※勝敗一覧表がこのゲームのルールです。よく覚えて下さい。※○印は勝ち､×印は敗け、△は引き分けです。
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なにはともあれ、実際にプレ

イしてみるのがいちばんの上達

方法だ。上達へのポイントは以

下の3つになるだろう。

1．配置をいろいろと変えて、

工夫すること。

巳どの駒に負けたかを覚えて

おくこと。

B.敵の駒の動きをよく見てい

ること。

「1」については、攻防のバラ

ンスを考えた配置を心掛けない

といけない。負けた駒は二度と

復活しない、ということを考え

た上で少将、中将、大将は大切

に扱おう。

「巳｣について。これは敵の駒

を予想するのには不可欠な要素。

勝敗表と照らし合わせて判断す

ればいいだろう。ある程度、駒

を限定できれば侵攻がしやすく

なるからだ。

「S｣は｢巳｣とほぼ同じ。動き

方から敵の駒を判断しようとい

うもの。

以上のことは敵にもいえるこ

とだ。つまり、同じように自分

の駒を判断されていると考えれ

ばいい。それを逆手にとって、

判断を鈍らせるということもで

きる。ヒコーキをわざと1コマ

ずつ動かすとかね。

壱方】動動 方
動き方から判断できてしまう駒は

16種類の駒のうち、右の4種類だ

け。地雷と軍旗は動かせない。敵

が攻め込んで来るとき、工兵とヒ

コーキは同じ動きができるので、

判断を誤ると痛い目にあうことに

なりかねない。これは慎重に判断

してほしい。この場合、自分の負

けた駒から判断するしかない。こ

ちらから攻め込む場合のコツだが、

まずは工兵で地雷の場所探しをし

よう。たとえ工兵を3つとも失っ

たとしても、その3駒は地雷では

ないということになる。なるべく

攻め込む通路になるようなところ

に探りを入れよう。

前に2つ、後ろと左右は｜コマずつcも

ちろん通路を通らないとダメ

、ならぺ方ら しているかを工兵やヒコーキて探

りを入れてくるに違いない。そう

なると防備が薄くなってしまう。

そうなっても対処できるように配

置を心掛けよう。こちらから攻め

込む場合も、まず第1手で総司令

部の周りから工兵で探りを入れら

れるように配置する。そうすると

工兵の置き場所はだいたい決まつ

てくる。次にヒコーキ。これはど

こからでも敵陣へひとつ飛びで攻

め込むことができるので、最後列

にて､も置いておけばいいだろう。

問題は司令部の守備駒を何にする

かと、通路の突入口に何を置くか

だ。これは下の写真のように攻撃

重視にしてガンガン攻め込むとき、

敵が攻めて来たのを掃討してから

攻め込むときの2パターンの配置

を考えてみた。少将以上の駒の配

置を変えるだけで、かなり違いが

出る。だが、あくまで参考なので

自分自身でも考えてみてくれ。ど

ちらも総司令部近辺に地雷と軍旗

を配置しているが、これで対戦相

手のコンピュータ、バグには十分

通用する配置だ。

とにかく敵の配置がどうなってい

るかは一切わからないので、攻守

一体となるような配置か望ましい

総司令部近辺に地雷と軍旗を配置

しておけば、占領されることはな

くなるわけだが、敵もそこに配置

攻撃重視陣形 防御 視 形
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e大将、少将を最前線での切り込み隊長としている配置この配置では通路を使って攻め込んO総司令部付近を強固にして、どんな駒が来ても文拠できるようにした。しかし、前菊の駒が
できた敵駒を、ほとんと撃退することができる。ただ、敵もこの配置をよくやってくるやられないと身動きがとれない。敵が工兵やヒコーキを送り込んできても安心
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D動かすコツ《少将以上の駒に隣接してしま。
たら、あきらめることだ。だが、-＝~

第1手は工兵で地雷探り、これし工兵ならかんたんにあきらめはつ

かないと豪語してしまおう。当た〈が、ヒコーキとなるとそうもい
ればもうけもの、当たらなければかない。慎重にかつ大事に扱おう。

残念賞。しかし、軽く考えてはいそこで敵の駒の配置をだいたい見
けない。敵が総司令部近辺を地雷極めてから攻め込むようにしたい。
で固めていると仮定しよう。それ功を急いでムダにしてしまったら
をひとつも撤去できないと、占領もったいないからだ。それと大将

するためのルートは1か所しかなはノコノコ序盤で攻め込んで行く
くなってしまうではないか。そうと、痛い目にあうことが多い。敵
なると勝利するのは非常に苦しいはスパイを巧妙に配置しているこ

状況になってしまう。そうならなとが多いからだ。餌食になってし

いように、探りは総司令部の近辺まったら、取り返しはつかないわ

を中心に、こちらから攻め込むとけだから、大将は最後のほう、も

きのルートになりそうなところをし〈は安全なルートカ確保できて

重点的に探ろう。地雷でないことから攻め込むようにしたい。それ

が確認て．きたら、今度はヒコーキまでは攻め込んでくる敵駒を撃退

で敵を蹴散らそう。敵の最後列にする役目とか、総司令部を守って

て．も飛び込んでみるといい。運悪いればいい。

す． 蒔塞
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Gヒコーキを当て馬にして総司令部の駒が何かを探る。これて勝てれば少将で攻め込んて'いけ

るし、負ければ大将で行けばいい。ヒコーキはいちばん使えるんじゃないかな
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ソク③動かざること山の如し。大将は諺やみに動いてはいけない。このとなりの駒は地雷ではな、

のは5霞恩している。だが、その下の駒がじつはスパイだった…･”盟主戸目

。
情
け
な
く
て
父
ち
ゃ
ん
涙
出
て
く
お
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で
も
、

最
初
に
こ
れ
を
見
た
と
き
、
不
覚
に
も
お
ょ
っ
と
笑

っ
て
し
ま
っ
た

のは､〈つだらないギャグをCGに

したもの。思いつきりヤル気がな

くなってしまった。しかし、ここ

でへこたれてはいけない。気持ち

を新たにさらに連勝してみると、

ここでもダジャレCG.….｡もう先

は見えた。さすがにこれ以上ヤル

気は起きなかったが、みんなはが

んばってやってみてくれやまた、

連勝に関係なく100勝するとサービ

スCGが見れるぞ。

スチャラカなコンピュータ、その

名もバグ｡<だらないギャグを連

発し、いい加減にしろといいたく

なるヤツがこのゲームの対戦相手

なのは冒頭でいった。こいつがタ

イトル画面のメッセージて連勝し

たら、いいものを見せてくれると

いうので、がんばって連勝してみ

たら、なんとまあ、見せてくれた
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GコンテストC
フィッカーとして就職活動をする諸今年グラ

君。自分自分の行きたい会社は自分自身で門をた

最近、『どうすればプロのグラフィッたこう。

て就職できるの？｣といった質問が多

自分の学校に就職案内がこないとか

カーとし

いぞよ･

が
と

３
１

で悩

もの

んでいるらしいけ,､るらしいけど、この業界はそんな

､がふつうぞよ・待っているだけで

ﾅが過ぎていくのでおじやる。自分

,1つしよに、自分の力で希望会社に

ど、

よ・

はそん

るだけないのがふつうぞ

は時間だ

の作品と

。自4

会社I

|’ やる

作品といっしょI

悪

q

トビラアイデア

守
＝

函画

’
一

塗悪 ■里

、,
､､､

侭侭侭

吾吾

:識鰯溌騨
O鹿児島県エスタ'ノーナ

('8歳）今回のトヒラアイ

デアは、最近人気の格闘娘

ておじやるこのところ'ノ

アルなCGにこだわっている

マロは、久しぶりにｱﾆﾒ

っぽく仕上けてみようと思

って描いてみたのておじや

るじゃが、やっはり耐え

られなくなってリアルな顔

を左に描き入れてしまった

そよう～ん、やっはりリ

アル顔は描いててワクワク

してしまうマロよ

‘曇‘曇
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囚軍
今P92の

『ｽー 付ー録ﾃｨｽｸの使い方｣参照

投稿作品評価システムー 部門別 賞金・賞品
雲ビッツーCGチームの5人か投稿CGを評

価します。その中の優秀者には右の表に

示した賞金・賞品がおくられます。

●イラスト部門･…．，審査員が1人1～5

点の5段階て詔面します。詔面の対象と

なる項目は5つあり、それぞれ構図・色

彩・魅力・背景・表現力です。したがっ

て、イラスト部門の最高得点は5人×5

点×5項目で125点となります。

●ぬりえ部門……ぬりえ部門は梅麿か独

自に詔面し、その中で上位3位内に入っ

た人は右の表に示した賞金・賞品がおく

られます。また、3位内に入らなかった

人ても本誌に掲載された人はMファンテ

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。採用された人はMファンティ

スクが1枚おくられます。

イラスト部門 ぬりえ部門 脇
附

稲 雫
梅麿の

イチオシ:／
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鰍
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蛾
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*甸奮の

サンオシも／

60～79

POINTS
ディスク5枚 ディスク3枚

． ③鰯 鐵鶴瀞徴|登場人物紹介
悔麿本コーナーの

中心人物。最近リア

ルなCGにこだわる

Dr.Sじつに冷静な

人柄で、まる~で将棋

師みたいな人

のぐりろ精神年齢

4虚たまにショッ

クで24歳にもどる

RE｜新しい手法

をほどこしたCGを

愛すお姉さま
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ロ”■申捌四

約今回は残念ながら100点オーバーはいなかったで

おじやるが､この作品は100点にとどいてもいい

くらいの力作だぞよ・この日本人ばなれしたよ

うな絵柄といい色使いといい、なんか洋画を見

ている感じでおじやる｡SCREEN8て描いてい

るので、色をたくさん使ってジャギーを消し、

さらに実線を黒て描かないことで、全体的にボ

ヤけた感じが出せているマロ。さらにアートっ

97
POlNTS 東

京
都
／
意
識
下
広
告
（
旧
歳
）

１盧

ぽい仕上がりを引き出し

ている点は、人物の顔の

色でおじやる。この作品

は白をベースに黄色をこ

まかく置いてぬっている

ぞよ･リアルな絵やアー

トの世界の人物の顔は、

必ずしも肌色だけではな

いのだぞよ◎みんなもよ

く研究してリアルな絵に

#蟻してたもれ,種

…雫

Ｃ
Ｑ
撹
丁
雇

O黒い実線を使わす灰色を主線としている

ので、全体にボヤけた感じが出ているぞよ

G国

SCREEN12のインタレースだな｡とにかくきれ

いな背景に目がいってしまう。広々としていて
とてもいいぞ。しかし、これだけすばらしい背

景があるからこそ、手前にいる女性が減点の対

象となっている。この女性はリアルに描こうと

して失敗している。また、光源からの影のつけ

かたも少し矛盾があるようだ。これなら、この

女性はシルエットにしてしまうとか、いっその

96約無難
H='0'M'$とてもいいそ
A蘆景があるか鳥象となってし

w烏して失敗して
A爵かたも少し矛
｜希 女性はシルユ

｜斎こと描かなかったほうが
、‐〃よい作品になった｡CGで

はリアルな背景にアニメ

っぽいキャラクタは合わ

ないから、キャラクタが

追いつかない場合は背景

だけにしてしまいなさい。

この作品はそこだけが残

念てゞしかたがない。でも、

審査員一同キミの次回作

に大期待してるぞ.ﾉ⑥
O太陽を小さく描き、木をシルエットで表

現しているので、画面全体に広さができる

白|廓||耐’

偽95
物の顔。う

－3月号の

Tをさっそ4'0'M1$D長
しまうと背 e貴
'木の葉もて

g6またよい雰

p Xと暗すぎか
N

､つかなかつ S･

たかも｡あと､顔だけと|R
鰯巽蕊舗eB
してたら、もっと怖さが巳巨
引き出せたと思うわ｡画p景

営

面全体で描かないで、シw

濯蝿既潟a
果が出ていてとてもいいt
わ｡こればとてもよい見早
せ方ね。⑨

ルスPハナソニックシステムデイスク

うっすらと不気味な沼から上がる人物の顔。う

～ん、ホラーだわあり。Mファン2－3月号の

｢TOOL｣で収録していたOUT-SETをさっそく

使ったこの作品。じっくり見つめてしまうと背

中がぞくぞくしてきちゃう。手前の木の葉もて

いねいに描いているし、奥の水草もまたよい雰

囲気を出しているわ。て’も、ちょっと暗すぎか

しら。バツと見流すとこの顔に気がつかなかつ

亀 戸 － ． ゞ 、 二 壱 蕊一 ・ F 今 ‐

デギ4..-宣蚕号一盈一、
シ､．．‐・＝･'1..-..,-埜一

麺

叢巷発，

→ 4 0 唖
－

－一

筆鵠靹語＝_誌
竃Q隼

急奪回

F邑一デノ

患

G暗めの色ぬりは、画面を明るくするか、

~一時的に色を変えるといlﾉやすいよね す
~'‘蚤…や通す鐸

他OUT-SET｢罰n
DDD倶楽部首自作ツール.価その他のツール

91Nインタレースモード

G‘グラフサウルスPハナソニックシステムデイスクFF1ツールディスク

s51SCREEN5-g~FSCREEN6s7SCREEN7s8SCREEN8s|2SCREENI2
解説記号の
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とてもうまいですね。ドットもこまかくていねいに置かれ

94ていますし、タイルもうるさくありません。ロゴもきちん

と描かれているので、全体がとてもきれいに仕上がっていPOlNTS
ます。この作品を一枚絵として見れば何もいうことはあり

ませんが、せっかくですのでさらにワンポイントアップし

てみましょう。走っている場面ですので、こんどは｢動き」

を描いてみてください。この絵ですと少々動きの迫力に欠

けてます。いいかえればスピード感が見受けられないとい

ったところですね。もっと大げさにパースをとってみるな

ど冒険してみるのもいいかもしれません。動きの効果とし

て、タイヤを曲がらせる、流
一ﾛ乱甲時由■~■一■一占司rI

れている背景を描く、効果線

を引くなどの手法があげられ

ます。後輪をスリップさせな

がらコーナーをきっていくな

どしてもいいかもしれません。

また、1台だけではなくライ

バル車を描き入れれば、絵か

らスト－1ノーが生まれておも

しろくなりますよ。ぜひやっ

てみてください。⑤

■五画=五円

■■■エ■査■垂

ｃ
◎
■
丁

唇

Oロコ．の部分、ここも色をうまく置いて、

きれいなグラデーションになっています

偽豊縣閼淵KROCKERS ㈹蝋てるりぃ(,8歳）
■
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一
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ま
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★P9●劇一番手前の人がSEBのジャケットみたいだな●HAWAIl初めて目然画で描いてみました｡意外とスイスイ描けました●Deepsleep～OUT一SETは
なかな力使いやすくていいぞ.ﾉ★PImF一｜～昔描いた絵に手を加えて送ってみました●CY8ERPUNK～なかなかカッコイイでしよ？●旅路いまいちバ
ランスカ悪いような気がする●POWERTO～マニョーン●Sabri｢1aなかな力似ていると思いませんか？
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圖
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油
絵
風
を
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戦
し
た
そ
う
で
、
ば
っ
ち
り
決
ま
っ

て
い
ま
す
。
こ
れ
か
ら
も
こ
の
手
法
で
、
い
ろ
い

ろ
た
め
し
て
み
て
く
だ
さ
い
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ま
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絵
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に
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●日が沈みかけるころ時間がなく3日で仕上けたので二まかい所に気配りができなかった●碓氷峠をぬけて自作中のﾂー ﾙのこまかい仕様変更のデパｯグか11
らお絵描きに突入●パラダイス｜年ほど昔に描いた作品です｡けつこう気に入ってます●悪魔の微笑み悪魔と言えば不幸な子供がひとり"…●休皀やさしい

色使いを心がけました。木の下の人間、わかります？●G一画像(I)シ戯会っぽくしようとしたが、失敗だったかも
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人
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こ
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服
を
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目

が
い
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る
作
業
で
お
じ
や
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シ
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か
る
呉
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夕
暮
れ
の
ビ
ル
影
は
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こ
う
暗
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な
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す
い
の
で
、
色
を
も
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ｌ
段
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落
と
し
た
ほ

う
が
よ
か
っ
た
か
も
し
れ
ま
せ
ん
ね
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D[豆ヨ自画］

部門いきなりお題夜景に挑戦してみよう〃掴 みイ ストラ

季節はいよいよ梅雨に入るでおじ

やる。そして、その梅雨があけれ

ば、そう、マロの大好きな夏がや

ってくるのでおじやる。マロが夏

を好いている理由に、水着のね一

ちゃんというのもあるが、やっぱ

りあの昼間とはうってかわった涼

しい夜も忘れてはいけないぞよ・

夜空に広がる打ち上げ花火、静か

に奏でる虫の音。う～む、なんて

マロはロマンチストなのでおじや

ろう。あ、いかんいかん。つい自

分の世界にひたってしまったでお

じやる。では、本題に入るぞよ・

今回は｢夜景｣でおじやる。マロは

東京に住んでいるので、夜景とい

えば電飾のビル夜景しか見られな

いのが残念でおじやる。ても、夜

景＝電飾のビル夜景と考えるだけ

て､はダメ。夜景というのは夜の風

景ということでおじやるから、夜

の風景のひとコマならなんでも可

て､おじやるcたとえば、夜の港で

遊覧船を描くとか、夏祭りの屋台

で水飴を買う子供達を描くなど、

たんなる風景画にとどまらずキャ

ラクタをまじえてストーリーを出

すのもよいでおじやろう。さがせ

ばいろいろ題材はあるでおじやるc

きみたちなりの夜をぜひ描いてき

てほしいぞよ･このお題のしめ切

りは6月20日。ちょっと早めじゃ

が､9月発売の10-11月号に発表

したいのて．がんばってたもれ，

ノ

ノ

巻
§

す
＝

③夏と

●伊豆に行きたい./以前に行った伊豆を思い浮かべ描いたものです●海芽とくに意味はない絵です●怒羅魂愛乱土遠近感を意識して描きました●夕暮れ

画面から2mはなれて見るとよいと思います●敗北のあと……作者の趣味が出た作品で(自分でなんですが)●｢お茶とすえ～」はじめは｢2010年初デートリ｣と
いうコンーセフトで、おニューのプロテクターをデートに着ていく女の子を描こうと思っていたのに、サフキャラかインパクト強いんでこうなってしまいました
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梅麿このぬりえのお題はマロ

の描いた原画ではなく、マロの

友達のいぬくんが描いた原画で

おじやる。喜んでいいのか悲し

んでいいのか、けつこうたくさ

んの応募があったぞよ・今回マ

ロが選んだ作品は5作品でおじ

やる。最近の傾向としては、た

だぬるだけではなく、原画を楽

しくアレンジをしてくる人が多

くなってきたことでおじやる。

評価するときにいちばん見てい

る点は、やっぱりぬり方と背景

を見ているでおじやるが、最近

このアレンジも見るようにした

でおじやる。みんないろいろな

アイデアをこらしてぬってきて

くれるのでおもしろいぞよ・

梅 麿 の 、
イチオシ.ノ

イ
ン
タ
レ
ー
ス
使
用
で
解
像
度
を
上
げ
て
い
る
た
め
、
か
な

り
こ
ま
か
く
描
か
れ
て
い
る
で
お
じ
や
る
。
と
く
に
目
か
カ

ッ
コ
イ
イ
ぞ
よ
・
今
回
の
イ
チ
オ
シ
は
こ
れ
に
決
定
／
・
穆

ｃ
◎
■

割|画

ここのぬりをチェックノ
いる色を見ると肌の色や土の色、

バツとみただけではわからないよ

うなジャギー消しに使われている

色か､ある。インタレース作品なの

で、あまりジャギー消しをする必

要はなかったかもしれないでおじ

やるが､16色しかないSCREEN7

上で、誰もがパッと見て｢きれい」

といわせるだけの仕上か､りがて．き

ているのがすごいぞよ・

この作品のすごいところは、色の

配分がひじょうにうまいところで

おじやる。とくにいちばんいいの

は、月の色、剣の色、服の色を同

じ色で表現しているのて色のムダ

がなく、ほかにたくさんの色を使

いまわせるといった点でおじやろ

う。背景を月にしたということと、

服を白にしたという作者のアイデ

アからの勝利でおじやる。使って

《

蔓ﾇ．‘顎ミ遥阜“；
0月の表面は4色タイルを姻吏してきれ

いに描かれているでおじやる。光の写りこ

みもちゃんと考えて描かれているマロ

⑨顔島横切る髪の毛もインタレースで細く

美しく表現目や口もともキリリとした表

暇ができている千.よ

Ｔ
Ｅ

鰯黒部億隷下広告(,6歳，伽羅蛎熱，
L

似

､

¥¥

〆

罐罐
L

■『
、
『

ｒ
ｈ

1〃

ダクー

｢GI G

同 |圓．■一凸一

まんがにありそうな爆弾のスイッチを押しているでおじやる。

煙が黒いのて妙に油くさいものを爆発させていると見た。剣

士というより特殊工作員といったところでおじやるな。⑮

アレンジのアイデアがよいぞよ・石版に刻まれた女戦士でお

じやる。目玉が緑色にぬられているが、これは宝石でもはめ
こまれているということじゃろうか？⑬

梅麿の
ﾆｵ潔／

梅麿の
ｻﾝｵ亥ノ で

去年の5月にTAKERuで発売した'ほほ淘誉のCGｺﾚｸｼｮﾝ|｣｡その第2弾が7月ごろに発売を予定しているでおじやる｡第2弾は93年|月号～l0-ll月号ま13
でのCGｺﾝﾃｽﾄ掲載作品の中から､’00作品を選んで収録する予定だぞよ･<わし〈は次号のCGｺﾝﾃｽﾄでお知らせするでおじやる｡
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ぬりえ部門用お題CGを読みこむには？

篝零
J‘

／’〆

胸
元
に
気
合
が
見
ら
れ
て
い
い
ぞ
よ
・
そ
の

わ
り
に
は
胸
以
外
に
は
気
合
が
見
ら
れ
な
い

の
が
残
念
で
お
じ
や
る
（
》
⑮

｜
I

グラフサウルスの場合I

付録ディスクのお題CGは、BA

SICのセーブ形式て収録されていま

す｡お題CGをグラフサウルスて読

みこむには、ロードのセットを

BASICに合わせてからロードして

ください。ディスクウィンドウ内

でロードするモードを(BSV)にし

てから｢ODAI-67．SC7｣をさが

しだしてロードすればOKです。

毎望

坐毎

識鶏
函夢：

草画

lml＝

ｰ伸エ
ユ

I§|国 l雷
零
蕊
驍
霊
】

キ
ャ
ラ
ク
タ
は
ふ
つ
う
に
ぬ
っ
た
だ
け
と
い

あ
と
悪
フ
◇
う
感
じ
で
お
じ
や
る
が
、
圭
員
黒
の
虹
が
と
て

も
き
れ
い
で
お
じ
や
る
。
掴

IF1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、まず画面モードを

SCREEN7にしてください｡それ

からシール上のセットメニューで

BASICを選択し、あとはふつうに

｢ODA1-67.SC7｣をロードすれ

"OKです｡ぬりおわってからセー

ブするときは、必ずG-Editorに

戻してからセーブしてください。

歸
討
》
、
罰
呼
鍜
祷
龍
凹

§国

CGONEPOINT1NLK さて､もうひとつの方法は｢画面フ

ィルターを使う」ということて､おじ

やる。画面フィルターというのは、

テレビ画面にかけるだけで紫外線

をカットし、キミの目を守るとい

うアレでおじやる。これはいいぞ

よ･画面にかけるだけで、ちらつ

きをおさえてくれるのでインタレ

ースCG描きにはぴったり｡目に悪

い紫外線もカットしてくれるとい

うので、一石二鳥の品でおじやる。

下の写真はPC98じゃが、MSXで

使う分にはかわりないぞよ◎値段

は2000円のものから2万円とさ

まざまじゃが、ゲーム用の安いや

つで十分でおじやるぞ。

三三－、=､--J

える事はできるぞよ・そのやり方

は2つあるぞよ・まずひとつ目は

｢画面を暗くする」という方法て､お

じやる。ものは試し。インタレー

スCGを表示させて､自分のモニタ

ーの明暗調整を暗くしてみてたも

れ。いかがかな？ちらつきが少

しおさまったでおじやろう。これ

は画面を暗くすることで、ちらつ

きが目立ちやすいはっきりした黒

い線などを、目に見えないほどま

て落としておさえているのでおじ

やる。しかし、暗くするというこ

とはCGを描くときにはむかないで

おじやる。どちらかというと鑑賞

にし力使えん方法て･おじやるな｡

卿
丁
色

インタレースCGの傾向と対策
｢インタレースモードにすると､画

面がちらついて見にくいのですが、

これをなんとか直す方法はないの

ですか？｣｡この質問は東京都の今

井くんからの質問でおじやる。イ

ンタレースモードをかんたんにい

うと､水平のラインを0.5ドットず

らしながら表示して、疑似的に解

像度を上げる表示法でおじやる。

縦212ドットしかないSCREEN7

も、ドットとドットの問に1ドッ

トはさみこむというやり方によっ

て､倍の424ドットという鯛象度が

実現できるのでおじやる。ただし、

そのやり方はどう考えてもふつう

の表示法とはいえないので、上下

にちらついて見えるというデメリ

ットが生まれるのでおじやる。こ

れはいたしかたないことなのだぞ

よ・しかし、あきらめるのはまだ

早いマロ。ちらつきを完全になく

す方法はないが、ちらつきをおさ

腰
．
罪
疏
離
Ｈ

。
。
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溌
、
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｡'-､くらはやりのインタレースCGでも、ちらついている面面ﾄｰで描くのはかなりつらL
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1
講
師
プ
ロ
「
才
Ｉ
ル

ク画面に文字を出文 そうグラフイッ
マスターアップだあアァァァ

ァ.〃と右往左往している中津

です。え－と、CMで－す。B

DOでB月ごろ新作を出します。

チェックよろしく／

さて今回は、ちょっと予定を

変更して紙芝居入門みたいな感

じでお届けします。いままでの

授業ではコンピュータでアニメ

をさせるという事をメインで進

めてきましたが、今回は本当の

意味での紙芝居、すなわち絵と

文字を同時に出すというものに

挑戦しましょう。そのためいろ

いろと説明することが多くて、

ハイテクコーナーはお休みです。

ごめんなさい。

では、授業に入ります。まず

｢グラフィック画面に文字を出

す｣ということについてから説明

していきましょう。

BASICのリストを打ちこ

むSCREENO"1の場合と

ちがって、紙芝居でよく使うS

CREENSはグラフィック画

文字を出すことが可能となりま

す。ではじっさいに出力をして

みましょう。文字の出力にはB

ASICと同じPRINT命令

を使います。ただし、書式がち

ょっとかわります。

PRINT#1,〃テスト〃

これで、ダﾗﾌｨｯｸ画面に

テストという文字が出力されま

す。かんたんにいえば＃1をつ

けることで、〃〃でくくられた

文字をグラフィック画面卜に出

力することができるということ

です。原理は下のイラストを参

照してくださいね。

さて、もうひとつ。画面内の

好きな位置に文字を出したいと

きはどうしたらよいのでしょう

か。これがSCREENOtb1

ならLOCATE命令を使いま

すが、グラフィック画面ではこ

の命令は使えません。そこでP

SET命令を使います。

このPSET命令は本来グラ

フィック画面に点(ドット)を表

示するためのものですが、こう

いった任意の位置に文字を出す

という目的にも使用できます。

書式は以下の通りになります。

PSET(X座標,Y座標）

文字を表示させたい位置をグ

ラフィック座標で指定する以外

は、LOCATE命令と似てい

ます。これだけで好きな位置に

文字を出せるようにできるので
÷

9．

面です。このグラフィック画面

になっているときは、PRIN

T命令で文字を出そうとしても

表示してくれません。では、ど

うすればよいのでしょうか？

答えはOPEN命令を使えば

解決します。ふつうOPEN命

令はフロッピーディスクなどに、

データを書きこんだり読みこん

だりするために使いますが、さ

すがMSXのBASIC、ふつ

うじゃない使い方もサポートし

ていたりします。書式は以下の

通りです。

OPEN"grp:"FO

ROUTPUTAS#1

こうすると、＃1というファ

イル番号でグラフィック画面に

株
聿
恐
云
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
－

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
。

グラフィック画面に文字を表示するしくみ

〆〆

・空
一一＝曇

▲曇

鋸。I趣が令消れほ､、した“！

グラフィック画面上ではテキスト文字を表示できませんOPEN命令を使って｢あ｣という文字を

表示したとしても、それはドｯﾄで構成された｢あ｣に変換されているのです。③本当の意味での'紙芝居｣。それは絵と字で作っていく物語。やって

みるとけつこうかんたんだから、みんなも抄鐵してね
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ｒ
Ｌ

「
４を使ってすっきり整頓夕

一

て丁一

マンションと考えれば、区切っ

たものはそれぞれの部屋という

ことにたとえられますね。

さて、それではじっさいにや

ってみましょう。八コを区切る

のには、DIM文を使います。

書き方は以下の通りです。

D|MGX(4),GY(4)

GXibGYというのは八コの

名前、その後ろにある(4)とい

うのは、それぞれの八コの中に

区切る場所の数を示しています。

この場合、八コGXの中にらっ

(0から数えて4は5つ目なの

で)､八コGYの中に5つの場所

を作ったことになります。

それでは中身を入れてみまし

ょう。これに中身を入れるには、

GX(D)=10

というように書きます。(9)

というのは八コの区切り番号で

す。最初DIM文で八コGXの

中を区切って5つの場所を作り

ましたね。この5つの場所はそ

れぞれGX(O)～GX(4)とい

ったようにナンバーがふられて

分けられているのです。

ですからこの｢GX(O)=1

0｣の場合､八コGXの0番目の

場所に数値10が入るということ

通りです。

DATA10,S

これを配列に入れるには、R

EAD文を使います。READ

文は、DATA文の定義したデ

ータを行番号の若いlll頁から読み

こんできて八コや配列に入れて

くれる働きがあります。

READ文の＝き方は以下の

通りになります。

READGX(O),GY(G)

こうすれば、さきほど定義し

たDATA文の数値を読みにい

き、GXの0番目の八コに10が、

GYの0番目の八コに日が入る

というわけです。

この例では、巳個だけですが

もっとDATA文がふえたら、

FOR～NEXT文を使って

（）の中をFORの八コ(変数）

にしてやればシンプルにできる

のです。今回は蟇本ということ

で、そのことはまたいつかやり

ましょう。

それでは、DIM文、REA

、文、DATA文、を忘れない

うちに、今回のサンプルプログ

ラムの説明に入ります。

今回はキャビンオリジナルの

紙芝居です。

を示します。値を入れた配列の

八コは、ふつうの八コと同様に

計算に使うことができます。い

ままで使ってきた八コの使い方

と同じというわけです。

さて、こんな便利に使える配

列にも問題がひとつ。もし、デ

ータが多くなってきた場合どう

なるでしょう。人によってはい

いという人もいそうですが、た

くさんの配列の番号と、入れる

数値をいちいち書きならべるの

はたいへんな作業です。もし、

100個もあったら気が遠くなって

しまいますしね。私はいやです。

それでは、もうちょっと楽を

する方法はないのでしょうか？

実はあります。それには、R

EAD文とDATA文を使うと

楽にすることができます。

DATA文は、数値データな

どを｢，」で区切って表形式に＝

きならべることができます。数

値データはデータとしてあとか

らまとめて書いておくのです。

こうすることでプログラム全体

を見やすくし、打ち込みのミス

をへらしたり、あとからのバグ

修正も楽になるわけです。

DATA文の書き方は以下の

数値データをすっきり整理す

るにはどうしたらいいのでしょ

う。最近の授業では、プログラ

ムでいちいち書くより、八コを

用意してかんたんにまとめてい

ます。むずかしくてわからない

人は、プログラムをいちから書

いていくのもいいでしょう。で

も、ちょっとなれた人なら、ぜ

ひ八コを使ってみてください。

プログラム自体がぐっと短くシ

ンプルになりますよ。

今回のサンプルプログラムで

は、新たに配列というものを使

っています。これを使うと、い

ままで以上にうまくデータが整

理できるので、プログラムをさ

らにシンプルにしてバグを少な

くしてくれます。見やすいので

デバッグ時にもﾉ更利です。

配列とは、八コの特別な使い

方です。いままでは、1個の八

コの中に1個の数値を入れて使

ってきました。でも、この配列

を使うことによって、1個の八

コの中に複数のデータを入れる

ことができるようになるのです。

考え方として、1個の八コの中

を複数に区切ると思ってもらえ

ばいいです。たとえば、八コを

READ文、DATA文の親密な関

初心者の方は、DATA文でまとめて書いておいた数値をREAD文が

どのように読みにいくのかがわからないといいますが、これはじつに

かんたんです。例えば、DATA1番目の数値,2番目の数値とい

うように数値をならべておけば､READ文のほうも､READ1番目の

数値，2番目の劉直をそれぞれ読みにいきます。こうして、READ文

とDATA文を使って劉直だけをまとめておくことにより､いちいちハコを

用意していく手間をはぶくことができるのて､す｡今回のサンプルプログ

ラムては､CGを転送する座標データにREAD文､DATA文を使ってい

ます。それぞれの座標をハコに入れて、READ文て読みにいっている

というわけてすね。
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1
5～10初期化。

20DIM文でGX、GYの配

列を5つの場所に区切っていま

す(今回使うのは4つです)。

30グラフィック画面に＃1の

ファイル番号でOPENしてい

ます。これで、グラフィック画

面上(この場合はSCREEN

5)で文字を出す準備が完了した

わけです。

40～60DATA文で定義され

たデータを配列GX、GYに|||g

番に収める。

700～740紙芝居用のグラフィ

ックデータ座標です｡DATA

文の中の1個目がX座標、巳個

目がY座標にあたります。

'00～190紙芝居のグラフィッ

クデータをPAGE1にロード

しています。

200～240タイトルの表示。表

示後､60分の300秒ウエイトして

います。

300～4501～5コマ目の絵と

セリフの表示制御。こまかい処

理は､行800からのサブルーチン

が行なっています。八コ｜は絵

の番号。八コC$は、出力する

セリフです。

500～550エンドタイトルの表

示。

560～570キー入力を待って、

プログラム終了。

800絵とセリフの表示サブルー

チン。

810八コ｜の示す番号のグラフ

ィックデータの座標を配列GX、

GYからX、Yに取り出してい

ます。

820文字を表示する部分をL

|NE文でクリアします｡BF

は塗りつぶしの意味です。巳点

AFTERSCHOOL

紙芝居倶楽部
今回の付録ディスクでは、また

しても投稿がなかったのと、付録

ディスクの容量のかねあいもあっ

てサンプルプログラムのみとなっ

てしまいました。やっぱり投稿が

ないと、紙芝居倶楽部のスペース

も小さくなってしまいましたね。

プログラムをグ ム 組んでみようみ
￥

し
をつなぐ対角線を持つ四角形の

範囲を、色コード0で塗りつぶ

しています。

830グラフィックを八コX､Y

の示すPAGE1の座標から転

送して表示。

840～850PSET座標へ、P

RINT#1を使ってC$に

入っているセリフを表示してい

ます。

86060分の200秒ウエイト。

890リターン。

以上が今回のサンプルプログ

ラムです。むずかしそうに見え

るかも知れませんが、作ってみ

ると案外かんたんですよ。じっ

つくり見合わせてくださいね。

今回の紙芝居は、絵と字を出

すということ。いままでやって

きたアニメが作れなかった人で

も、1枚の絵と字を組み合わせ

れば、かんたんな｢紙芝居｣はで

きます。ポイントは、今回やっ

たグラフィック画面に文字表示

するOPEN文(P15)、そして

いままでやってきた絵の転送の

COPY文。これだけでも4コ

ママンガみたいなものを作るこ

ともできますね。

そこで、最近投稿がへって私

は悲しいぞということで、今回

のプログラムとデータを使って、

君も紙芝居に挑戦してみないか

キャンペーンだ／今回のサン

プルプログラムのメッセージや

絵のデータをかえて、投槁して

ください。セリフやコマ並びを

変更しただけでもOK。

もちろん、できる人はオリジ

ナルの紙芝居を作ってきてほし

いな。キミの投槁をおまちして

いま－す。（中津）

私は悲しいぞ、しくしく。

しかし.ノこの原稿を書いてい

る時点て投稿がきました.／今回

は残念ながら間に合いませんて‘し

たが、次回こそはまた大きく発表

できそうです。わくわ<｡

さて、それでは今回のサンプル

プログラムについて説明しましょ

う。今回はいままでのアニメとち

がい、いかにも紙芝居的なお話を

SAMPLE｡BAS
5DEFINTA-Z

10SCREEN5:CLS

20DINGX(4),GY(4)

300PEN''grp:"FOROUTPUTAS#1
4ZFORI=0TO3

50READGX(1),GY(1)

69NEXT

100SETPAGEO,1

119BLOADrra.ge5'',S

122COLOR=RESTORE

182TIFIE=0

190SETPAGE9,9

290，メインフop7唖ラム

210CLS

220PSET(64,8%10)

230PRINT#1,rr◆◆任しに櫛か舐いを◆◆'『

2491FTIIWE<306THEN242ELSETINE=0

399'no.1

3101＝0：C＄＝”あっlな＃恥櫛低散したい！”

320GOSUB899

332'no.2

349I＝3：C＄＝”と蝋ん噂ね力戦いをかけたん吃吸い'，

35060SUB800

360'no.3

3701=1:C$=''ううん。まにあhなかった皿，’

380GDSUB8mm

402'no.4

4101=0:C$=''あっ！また吃蝋1えっと胸んにしよう＃晦？l”

420GDSUB820

439，no、5

4401=2:C$=F｢はよせん加?『

450GOSUB809

500CLS

512PSET(8x2,8x1o)

520PRINT#1,''presentedbyNICROCABI
N'『

539PRエNT＃1，r’rr

540PRINT#1,''CGナカ唖イノリヒロ”

550PRINT#1,''programナカツヤスヒコ'？

560A$=INPUT$(1)

570END

790’さ、ひょうテ、一タ

710DATAO,9

726DATA128,0

730DATA9,106

740DATA128,166

806’ひょうし、サブ蝋ルーチコ

812X＝GX（1）：Y＝GY（エ）

820LINE（2，8外20）一（255，199），Z，BF

832COPY(X,Y)-(X+127,Y+195),1TD(64,59

），D

842PSET(86,8H20)

850PRINT#1,C$

8661FTIME<20ZTHEN86ZELSETIFIE=0

89ZRETURN

⑬

主､、入極ねか いまか蔵塞捧

キャビンからお贈りします。制作

者は私、中津と、グラフィッカー

の永井先生(パチパチ)との共同制

作です。ぜひ楽しんて､ください。

グラフィック画面に文字を出す

ということで、たいへんシンプル

なものになりました。これなら初

心者の方でも、自分で紙芝居を作

れると思います。みなさん、ぜひ

挑戦してくださいね。

O流れ星に願いをかける親子の､感動(？）

の物語が今回のサンプルです

17
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ゲーム業界とひとくちにいっ

ても、パソコンやファミコン、

あるいはアーケードマシンなど

さまざまである。となると、そ

れだけ業界人を目指すための方

法があるわけで、グｰﾑメーカ

ーに就職するというのもあれば、

自分で組んだプログラムを持ち

込むという方法もいまだ健在。

あるいは、自分で会社を作ると

いうのもある。

今回はその一例として、ケー

ムフリークという、ゲーム攻略

と、ゲーム制作の両面をあわせ

持つ集団を束ねる田尻智氏を取

材。まずミニコミ誌としてのア

マチュア活動から始まり、ゲー
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４
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茎今華一琴一′毒壱雨

③田尻氏が企画した最新作、スーパーファミ

コン版の｢ジェリーボーイI】』の画面

ム作品をメーカーに持ち込み、

そして現在ではいろんなゲーム

の企画を手がける田尻氏の軌跡

をたどり、また『クインティ』、

rジェリーボーイ｣と独特な持ち

味が特徴のケームを手がけた田

尻氏のゲーム観を聞いてみるこ

とにした。

’．E 活動からゲーム制作へ
一
一
一

一
一
一．二

エミユ

鐸一種

かつたんです。その後いろんな

ゲーム雑誌が、ゲームフリーク

の名を聞いて、攻略記事とか依

頼してきたんです。それで、プ

ロのライターとして執筆するよ

うになり、ゲームフリークとい

う集団が会社としての体裁をと

った'87年のころからですね､ゲ

ームの制作に本格的に取りかか

ったのは」

情報、知識を本にして、同人誌

などを扱っている本屋で売り出

したんです。本といっても紙に

ペンで書いたものをコピーした

だけなんですけど(笑)｡それで

も、同じようにゲームが好きな

人たちの共感というか、かなり

反響を呼んで、けつこう売れま

したね。そこで、次号からは通

販制にして、全国に読者層を広

げたんです」

ちなみに､｢クインティ｣や｢ジ

ェリーボーイ』をはじめ､ゲーム

フリーク作品のキャラデザイン

を担当している杉森氏は、ゲー

ムフリーク第1号からの熱烈な

読者の－人。田尻氏と手紙で'|胄

報交換をしているうちに、ゲー

ムフリークのメンバーになった

ということだし、ゲームフリー

クのプログラマ陣ももとはミニ

コミに共感して、集まった人た

ち。ノリとしては同人からプロ

になったともいえる。

田尻「ずいぶん前から、みんな

でゲームを作ろうという話はあ

ったんですけど、ミニコミ活動

のほうがメインだったので、な

かなかゲーム制作に着手できな

さて、田尻氏とゲームフリー

クというと、Mファンの読者の

なかにはなじみがうすいかもし

れない。もともと田尻氏は社名

にもなっている｢ゲームフリーク」

というゲーム攻略や業界の!'胄報

を網羅したミニコミ誌の活動が

もとになっている。知る人ぞ知

る｢ゼビウス1000万点への解法」

というミニコミも出していたの

もゲームフリークである。

田尻「昔からアーケードゲーム

が好きだったんですけど、その

頃(1980年初期)というのはゲー

ム情報誌なんてなかったですか

ら、攻略法も口コミで、仲間内

にしか伝わらない。これじゃも

ったいない。そこで1982年の11

月に、僕の知っているゲームの

朝
○

②
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O作品第｜号『クインティ』。パズルっぽいア

クションゲーム
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ケームの八ヤリヘの一石
ﾆー

fr

ける。なんとなくフアンダムゲ

ームに近いノリ｡そこで『クイン

ティ』のコンセプトを聞いてみた。

田尻「おもしろいゲームがあっ

て、じゃあ自分も創ってみたい

じゃなくて、逆にどうしてこん

なにつまんないゲームが多いん

だろう、って思いが先行してた

んですね。色数が増えたり、八

一ドは進化したのに、ソフトの

内容は思ったほど進化していな

い。画面がスクロールして、ス

テージの終わりに大きなボスキ

ャラが出てきて、こいつを倒す

とボーナスステージがあって、

こんなパターンで新しいゲーム

が次々とできてしまう。この流

れに一石を投じてみたかった、

っていうのはありますね。だか

ら｢クインティ』は、固定画面で

スクロールしないし、デカキャ

ラも出てこない。その頃の流行

りのまったく逆をやって、おも

しろいゲームを創ってやろうと

思ったんです」

田尻氏がもっとも、力を入れ

ゲームフリークが手がけた作

品『クインティ』は、意外なこと

に持ち込み作品。

1989年の発売当初も話題を呼

び、いまでもファンダムの投稿

作品でも参考にしたゲームに『ク

インティ』を挙げる声は多い。

田尻「ゲームを創りたい気持ち

はずいぶん前からあって、ゲー

ムメーカーが主催していたゲー

ムアイデアコンテストに応募し

たりはしていたんですね。1981

年にセガが主催したケームアイ

デアコンテストで､『スプリング・

ストレンジャー｣っていうタイト

ルどおりバネを使った跳ねるア

クションケームのアイデアを応

募したんですが、これが最優秀

賞になったんですね｡で､自分に

もゲームが創れるんじゃないか

と､自信がついたたんです(笑)J

取材前に担当も｢クインティ」

をプレイしてみたのだが、いま

となってはやや古いソフトとい

うもののそれでもそのころのゲ

ームというのを考盧しても、や

Oキャラクタデザインを担当している杉森健氏，ケームコミツクもいろいろ罫筐している

田尻rその頃発売されたゲーム下の写真でしか紹介できない

は､大容量がうたい文句で､マツのが残念だが、キャラクタの動

ブとかはくらぼうに大きい。できの間の取り方とかアルゴリズ

もキャラクタは、あいかわらずムなんかは、なんだか納得もの

巳パターンくらいでヒョコヒョである。ここに、田尻氏のゲー

コ動いている。それは何か違うム感やこだわりが見え隠れして

んじやないか？で､できるかぎいるのでは、と思ったりする。

りキャラの動きには凝りました。田尻「ハードの限界もあって、

「ミミー｣っていうプレイヤーいちどに出現するキャラは1種

の動きをソツクリ真似るキャラ類にして、動きをなめらかにし

クタ、プレイヤーが前進すればたんです。何でも入れるのは不

前進するし、パネルをめくれば可能ですから、ほかの要素をそ

同様にパネルをめくる、というぎおとしてでも自分が一番やり

のがいるんですが、このキャラたいことだけは絶対入れる。こ

クタを思いついたときは、しれが、いい仕上がりを生む条件

めた／って思ったりして(笑)」 じゃないかなって思いますね」や古めというか地味な感じを受たのがキヤラの動きだとかc

キャラクタの動きにこだわった『クインテイ』
ネルのなかには上を通過すると横

方向、縦方向のパネルをすべてめ

ぐることのて‘きるなど、特殊な効

果を持つものも用意されている。

敵の動きはけつこうひねったもの
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第巳作目となった｢ジェリーボ

ーイ｣は､スライムが主人公のス

ーパーマリオライクなアクショ

ンケーム｡主人公のスライムが

のびたり、つぶれたりと自在に

形を変え、また壁にへばりつい

たりする操作感覚が新鮮だった。

EPICソニーからスーパーフ

ァミコン用ソフトとして'991年

は画面がスクロールはするし、

大きなボスキャラも出てくる。

今度は流行りの要素を、取り入

れてどれだけおもしろいゲーム

が作れるかという挑戦という意

味もあったんです」

今回､資料ということでrジェ

リーボーイ』の設定資料を下に掲

載したのだが、田尻氏自身、こ

b_

錘

戸

饅，≦‐ー~.ぶ~~写零
一,､‐､ 負、

宍 j，瞳し

③逆につぶれてみることも。このように平く

った〈ならないと抜けられないしかけもある

に発売され､近々その第巳弾｢ジ

ェリーボーイⅡ』が発売される。

この作品においては、プログラ

ム以外のアイデア、企画の部分

をケームフリークが手がけた。

田尻r以前、ウチの内部でスラ

イムが主人公のRPGのアイデ

アがあったんですけど、これじ

ゃ、スライムが主人公の意味が

ない。じゃあ、スライムのアク

ションゲームを考えようという

ことで思いついたんです。

「クインティ｣が時流に逆らっ

た作りだったのに対して、これ

こまで綿密に資料を作ることに

なるとは思わなかったという。

田尻rプログラマがケームのこ

とをまったく知らないんですよ。

普通だと､｢スーパーマリオみた

いなジャンプで』とかいえばこと

足りるんですけど、あのときは

ジャンプのスピードとかキッチ

リ指定する必要があった。でも、

最後まで伝わりきらなかった点

もあって、細かいところで不満

もあるんですけどね」

アクションゲームは最終的に

タイミングが命。設定資料だけ
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O壁に張りつくことができるなと'も斬新。天

井にも張りつくことができる

で作るのはむずかしい。また、

そこがゲーム作りの成功の秘訣

でもある。

田尻「そういう事情で､｢ジェリ

ーボーイII｣では､ゲーム好きの

③水道管もこのように通過できる。スライム

の特|生をj動､したステージ構成になっている

プログラマが担当したんですね。

で今回はプログラマとの意思の

疎通が上手くいきましたね｡『ジ

ェリーボーイII｣は自信作です

よ」

制作資料“⑪
ここで紹介するのは､『ジェリーボーイ(1)』の
設定資料。このページでは主人公のスライムの

アクションの設定を並べてみた。あくまでこれ

は抜粋しただけなので、このあとにも細部にわ
たって詳しく書かれている。

●左の表はスライムのジャンプもジャンプした

ｒ
Ｌ1制作資料 ときの移動距離がドット単位で設定されていた

り、ジャンプ中の空中移動の可否や、特殊な場

合のジャンプのフォローなど力書かれている。

●中央と右の2枚は、主人公のスライムの武器

となるアイテムの設定。アイテムを取ったとき

(このゲームでは食べるということになっている

が)のスライムの状態や､アイテムを投げたとき

の軌跡である。「アイテムを押す｣などの特殊な

テクニックの設定もなされている。

その
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１
１

■■■ 攻略を考えることが企画になる

もとにして考えてみるといいか

もしれない。

さて､｢めくる｣とか｢ジャンプ」

するとかはゲームのコンセプト

の部分。これを活かすには、敵

キャラやアイテムなどの魅力の

あるものに必要がある。このへ

んの田尻氏流の思いつき方を間

いてみることにした。

田尻「これはゲームライターを

やっている経験もあるんですけ

ど、自分のゲームの攻略を考え

てみるといいんじゃないかな。

おもしろいゲーム､たとえば『ぶ

よぶよ』なんか連鎖消しのパター

ンだけで、まる一冊の攻略本に

なるくらいのテクニックがある。

逆につまんないゲームは1～巳

つくらいしかない。ゲームは、

いろいろなテクニックを覚えて

いく快感があるからおもしろい

んで、得るものがなくなったら、

そのゲームは途端につまらなく

なるんです。この敵キャラはこ

う動くから、こうして倒せとか

田尻氏の手がけたゲームには、

キャラの動きの新しさ、個性が

ある。そのへんのこだわり、「動

き｣のアイデアは､どう思いつく

のであろうか。

田尻「昔のナムコのゲームで｢デ

ィグダグ』ってあるんですけど、

これも、地中を『掘る｣というア

イデアが当時としては、えらく

斬新だったんですね。

そのころからなんですが、新

しいゲームというのは､『ゲーム

の動詞｣の新しさ､つまりキャラ

クタの動きを新しい動詞で示す

ことじゃないか、というのが持

論なのですね」

『クインティ』と『ジェリーボー

イ』を見直してみると､パネルを

｢めくる｣であり､スライムが｢の

びる、つぶれる｣である。「撃つ」

とか｢ジャンプ｣するとかでない

ちょっと違った動詞でくくれて

しまう。アクションゲームを作

りたいけど、いいアイデアが思

いつかない人には、こんな点を

r…；1
厩

罰

k

勢-,-‘
漣蕊

十

③田尻氏が自信作と豪語するrジエリーボーイ11｣。じっさいにプレイしてもらった

鳳騨と鶴画

罰⑪

《
叉畢ＲＨ
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毒
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二

夢 甘言
こ
み
“

．
》

■■■■ーⅡ■■■■~..|ﾏｰｰｰｰｰ~~~~~丁一一＝

③同じく「ジェリーボーイ11｣の画面。ステー

ジ構成もより変化にとんでいる

セプトをわかってもらえるとい

う。アマチュア時代からの、遊

ぶ側の経験を活かしているとこ

ろに現在の田尻氏、そして手が

けたゲームたちがあるのだろう。

③｢ジェリーボーイII』の画面。スライムの攻

撃方法のバリエーションが増えている

いろんなテクニックを考える。

そこからまたいろんなアイデア

が生まれますから」

じっさい、企画害も攻略本っ

ぽくすることで、ゲームのコン

ヨ

制作資料その1
句 ，2

も、スライムを狙って別の敵キャラを落とすタ

イプのアルゴリズム。その敵キャラを落とすと

きのタイミングが書かれている。あたりまえの

ことなのだが、この資料にはプログラムを組む

ための必要な情報がひととおり入っているので

ある。

空から、イガイガ"を落としてスライムを攻撃す

る鳥型キャラの設定である。キャラクタの色に

よる動きのアルゴリズムの違い、キャラクタの

背中に乗れるかどうかの可否や障害物に接触し
たときに向きを変えるかどうかまで明確に書か

れている。また、これには鳥型キャラのなかで

左ページと同じく、『ジェリーボーイ(1)』の設

定資料。スライムのジヤマをする敵キャラは何

程顕か出てくるが、これはそのうちの1種類、
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できるほどの人が集まっている

のだろうか。今回は、この地方

パソケットの実態にせまるため、

巳月11日に行われた｢宇都宮パソ

ケット13｣に行ってきた｡はたし

て、どのような規模で行われて

いるのだろうか。そして、MS

Xソフトのサークルは参加して

いままでここのコーナーで、

東京のパソケットの様子をレポ

ートしたことはあった。しかし、

いったい地方のパソケットはど

んな感じなのだろう。このペー

ジの下にある予定表のように、

全国規模で、休日ごとに開かれ

るパソケットに、すべて行列が

いるだろうか。

チカ：う～ん、いい眺め。たま

には、せちがらい都会の喧騒を

離れてふらりと旅に出るという

のもいいですね、ドクター。

ドクター・コーボー：なぁに三

流小説家みたいなことをいつと

るのじゃ。しかし、いいかげん

電車に乗ってるのも疲れてきた

ぞ。早く着かんかのう。

チカ：ところでドクター、その

大きい箱な何ですか？

コーボー：もちろんソフトじゃ。

ワシの計算によると､548本売り

さばかないと巳人分の電車賃の

元が取れんのじゃ。

地 方パソケシ卜 会 場しボー卜

上野駅から、JR東北本線で

約巳時間、東北新幹線なら約1

時間のところに、栃木県の宇都

宮駅はある。宇都宮パソケット

の会場は、この宇都宮駅から徒

歩約'5分の距離にある、宇都宮

産業展示会館だ。

このような即売会に何度か行

った経験のある人ならわかると

思うが、駅から会場までの道に

は、妙に大きな荷物をかかえた

｢いかにも即売会に行きそうな

人々｣の列ができる｡パソケット

では、この行列のほとんどが成

人男性で構成されているのだが

今回は女性、それも中高生らし

い若い子たちが多かった。東京

のパソケットとは参加者層がち

がうのだろうか。

じっは、今回の宇都宮パソケ

ットは､同じユウユウ主催の｢コ

ミックライブ｣という同人誌即売

会と、同時開催になっているの

だ。会場でもらったカタログの

表紙にも、「パソケット｣ではな

く｢コミックライブ｣と書かれて

いた。参加者に女の子が多いの

は、この同人誌目当てというわ

けだ。

会場内では、コミックライブ

への参加サークルが400余りに対

して、パソケットのサークルは

たったの日。それも東京のパソ

ケットにも来るサークルが宇都

宮まで遠征して来ているだけで、

地元のサークルはなし｡MSX

のサークルもなし。予想以上の

さびしい状態だった。

パソケットの細川さんの話で

は、「これでも(パソケットの参

加サークルは)多いほうですね」

とのこと。さいきんは、同人ソ

フトを買う人も作るサークルも

数年前のピークの状態より減り

同人ソフト全体が低迷期にある

ようだ。地方のパソケットは、

大阪、名古屋を除けば同人誌の

イベントと一緒に開催されるこ

とが多い。

とはいえ、イベント全体とし

ては、人が多く集まって、なか

なかもりあがっている。パソケ

ットに参加していたサークルの

人の話では､｢コミックライブと

合同開催だと、イベントとして

は楽しめるけど、ソフトは売れ

なくなる｣とのこと｡たくさんあ

る同人誌を買えばソフトにまで

お金がまわらないということも

あるし、パソコンユーザーでは

ない参加者が多いからだろう。

地方パソケットでは、参加サー

クル1，巳サークルでひっそり

ド
ク
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・
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③これ力宇都宮パソケット＋コミックライブ会場の宇都宮産業展示館。東京の会場とは比べ
物にならないくらい大きい建物だ

O開場前からずらっと並ぶ参加者の列。や
はり女の子が多い

|’ パ ソケツト情報★冨月g,～フ肩W臼
★5月8日(日)｢富山パソケット11｣→いきいきKANホール／｢博多パソケット館／｢仙台バソケット28｣→トレンドホール★6月5日(日)｢パソケット40｣→東
27｣→博多スターレーン／｢宮崎《ソケット5｣→宮崎県教育会館★5月15日(日）京文具共和会館★6月12日(日)｢金沢パソケット17｣→石川県産業展示館／｢佐
「大阪パソケット30｣→大阪府立体育会館／｢小倉パソケットg｣→西日本総合展世保パソケツト2｣→長崎県北会館／｢長野パソケット8｣→WALKはやしベホ
示場/｢静岡パソケツト20｣→静岡産業館／｢高松パソケツト13｣→四国新聞社大一ル／｢名古屋パソケツト34｣→理容会館★6月19日(日)｢京都パソケット18｣→
ホール★5月22日(日)｢旭l1パソケット2｣→旭ﾉll地場産業センター★5月29日大谷ホール／｢土浦パソケット2｣→亀城プラザ／｢栃木パソケット10｣→栃木商

22（日）｢岐阜パソケツト9｣→岐阜商工会議所/｢熊本パソケツト16｣→熊本興南会工会識所★6月26日(日)r静岡パソケツト21｣→静岡産業館/｢下関バソケツト
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の
秘
密
の
地
下
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ま
で
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行われることもあるそうだが、

その方がソフトの売れ行きはい

いそうだ。コミックライブの方

はなかなかの盛況で、コスプレ

までやっていた。盛り上がって

いる同人誌と、盛り下がり気味

の同人ソフト。それが、宇都宮

パソケットの印象だった。

地方パソケットでMSXのソ

フトを手に入れるのはむずかし

そう。しかし、同人誌にも興味

があるのなら、行って損はない

だろう。すべてのパソケットが

同人誌のイベントと合同という

わけでもないので、事前にユウ

ユウに問い合わせてみれば確実

だ｡｢オレたちは○○パソケット

に出るぞ／」というサークルは、

八ガキで送ってほしい。

TAKERU･同人情報人情国EK

がせないところだb『夢プロRPG1

－2－3謝恩版｣は、200円という

TAKERU史上最低の価格に設定

されている。

そして、PC－98やX68000では

すでに人気のCG集『デジタルアー

トコレクション｣のMSX版が発売

になった。パソコン通信で公開さ

れているCGを､安い価格で､通信

をしていないユーザーでも手に入

れることができる｡CG好きなら買

って損はない。くわしい問い合わ

せは、ブラザー工業タケル事務局

(狂052-824-2493)まで。

前号て新作が．なかった分、今回

の新作は大量にある。全部を紹介

しきれなくて残念だb中でも注目

すべきソフトは､BLUEEYESの

AVGr降魔録』(上)と､ノベルウェ

ア(ストーリー鑑賞ソフト)r眼獣・
沙～メジュウサ｣｡どちらもターボ

R専用で、ディスク3枚という

大作だ。このサークルの作品

rDewoman｣のファンなら､ぜひ買

うべし。

それから、SYNTAXのソフト、

MSXCLUBGHQの海外ソフト

がそれぞれ2本。ファンならみの

簔霊壽壽壽壽壽壽毒謡
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③パソケットのスペースは、ちょっと離れ

たところにある。お客もばらばら

③ｺｽブﾚをしている人もたくさんいた｡

これはセーラームーンか!？
一
一

|V'MAX
一
一
一

．
》
雪
》

g'
百二

一ｸル情報
t

9

jサ
1-､と二座

新潟県
＝5f＝

③やりだしたら止まらないブラックジャ

ックゲームrBJG－SI』

③モダンホラーAVG｢降睡粟｣(上)｡今後

発売予定の(下)に続くんどが文章と音楽て構成されてい

て、なかなか親切でわかりやすい

作りで好感力特てる。

一緒にマニュアルがついてくる

のだが、こちらのほうがじつはメ

インなのではないかと思えるほど

こった作りになっている。

A5サイズで16ページの本で、

イラストが多く使われていてなか

なかにぎやかな内容。マンガまで

入っているのはMファン編集部に

送られてくる同人誌としてはめず

らしい。今後の活躍が楽しみなサ

ークルだ。

今回紹介する新潟県のサークル

｢V'MAX｣のある柏崎市というとこ

ろは、日本海の荒波が打ち寄せ、

すぐ近くに柏崎刈羽原子力発電所

がある所である。

それはさておき、まだV'MAXは

できたてのサークルで(以前に別の

サークル名で活動をしていたそう

だか．)、今回のディスクマガジン

『Pia｣が、はじめての作品になるc
リーダー兼、メインプログラマの

ぱぷるんて君と、音楽を担当して

いるJACK'N君､ほか数名で構成

されている｡rPia』の内容は､ほと

ソフト名 対応機種 価格サークル名

JIASOFT MSXE 500ACTIONPUZZLESET

降魔録(上）

眼獣・沙～メジュウサー

イモプロマガジン｜

りとるかじの

BJG-S1

FIRST

BASICFILERVER.1,1

PROLOGUEすちやらかDISK2

夢プロRPG1-2-3謝恩版

デジタルアートコレクション
VOL,1，3，5，7，9

R・SYSTEM傑作集

MOONBLASTER

D.A.S.S.

EVEN

oz-QuIz

あやしい薬e

MULTI-PLEX

NON･NON・NONTA

ハマラジヤNIGHT

ターボR 1500BLUEEYES

ターボRBLUEEYES 1300

イモリプロダクション MSXE 300

MEクラブ MSXE 500

1000MSXEKNKKY

MSXE 800FIRST

MSXE 500Rocksoft

フリーブ＆サンドッグ 皿
一
ｍ

MSXE

P:§回￥ MSXESYNTAX

MSXE 、
｜
皿

CONNECTLINE
印

．‘戴

鷲鐸 MSXESYNTAX

局､』 荏
一
燕

MSXCLUBGHQ MSXE

MSXEMSXCLUBGHQ

,カラー⑨こちらがマニュアル。単なるマニュア

ルではない力の入りようだ

対応機種:MSX2+以降(一部はMSX2にも対

応)／内容:2DD×1枚十同人誌霞通信販売の方
法:(I)608円分の無記名の定額小為替、または②
枚十90円切手のどちらかと、ほしいソフト名、本

番号を書いた手紙自分の住所、氏名を書いた裏
(あて名カード)を同封して､〒945新潟県柏崎市

orPia｣のメニュー画面｡パステルカラー

でかわいらしい

フリーブ＆サンドッグ Ⅷ
｜
皿

MSXe

MSXEOGS

|通販カイド’販 MSXE 500Y・Fソフト

未定ターボR未定
3.5インチ2DDのディスク5枚+90円切手のどちらかと、ほし

数、自分の住所、氏名、霊舌番号を書いた手紙自分の住所、

がシールになっているカード(あて名カード)を同封して､〒945
田塚1丁目5－13久住方V'MAX｢Piaの客だ｣係まで。

MSXE 剛
一
Ⅷ

K-MMO

MSXEPASTELHOPE

00以前の来場は禁止｡問い合わせは､ユウユウ内パソケツト事務局(盃03-5821
-1811)まで。

10｣→シーモール下関／｢広島パソケット22｣→広島東区民文化センター★7月3

日(日)｢札幌パソケット33｣→札幌テイセンホール／『博多バソケツト28｣→博多
スターレーン★7月10日(日)｢宇都宮パソケット15｣→宇都宮産業展示館／｢大
限《ソケット31｣→大阪国際貿易センター／｢盛岡パソケット12｣→岩手県産業会

館サンビル★7月17日(日)｢パソケット41｣→東京都文具共和会館／｢清水パソ

ケット2』→清水マリンビル※開催時間はどの会場も10：00～15：00.てく8： 23



☆｢AVフォーラム｣への投稿募集中／応募要項は65ページ(規定部門のお題は次ぺー ジ欄外）

規定部門’ ’門 お題は｢私の好きなもの』

i謹需纈繩剛1噸，｜
1

ｅ
こ
れ
か
ら
ゲ
ー
ム
を
楽
し
も
う

と
す
る
兄
弟
。
う
ま
く
動
く
か
な

一L--q--lほ似え

品。微笑ましいのは、作者と弟とのふだん

の暮らしぶりが作品に反映しているところ

で、やさしいお兄ちゃんぶりがよく出てい

る。そのお兄ちゃんから、「弟たちとの会話

がとぎれるので､下ネタはやめて｣という意

見もあった。
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規定部門は1作品のみ。新人、Come

On太郎クン(M)のプログラムは、まさに

Mファンにゲームなどを投稿する諸君の、

日常風景をあらわしたストーリーものの作

f

’門 音がいいね､チープでいいね
-』凶堅巳……醗 器押鷲睡旦

斬糸ギター
■愛知県・ピリー・シーン(17歳）

前回初登場のピリー･シーンくん(MSX

t)は、今回E作品採用で絶好調。作品は、

ギターを弾いているとアクシデントが起こ

るというもの。ギターのデザインがよくで

きているのがうれしい。レス・ポールのゴ

ールド･トップってやつですね(ギターのヘ

ッドにひらがなで｢レスポール｣とあるのが

おかしい)。ちなみにレス･ポールはアメリ

カの発明家ギタリストで、ギターのデザイ

ンはもちろん、エフェクターやミキサー、

レコーダーなどいろいろ開発し、ビッグ・

ヒットを飛ばした変わった人だ。

口 ↑ 斬糸ギター
■愛知県・ピリー・シーン(17歳）

木魚
■山梨県・菩薩弟子・今井(21歳）

作者の弟子・今井クンはこれで巳段階達
搬さつ

成・菩薩の称号を与えます。

彼の本命の作品は別にあったのだが、お

まけに入っていた、この音だけの作品のほ

うを気に入ってしまったのだ。音が似てい

るし、データを自分で作っているのがえら

い。中低音がふくらんでいるのも音質的に

うれしいところだ。長閑な舂の休日、近所

の寺から響いてくる木魚

鍾
の音、という環境プログ

ラム(？)はスペースキー

で終わります。チーン。

た直後のデヴィッド・リー・ロス・バンド

はすごいメンバーだったなあ。

味わい深いこの作品は、画面が逆さまに

なるというもの。これで文字を表示させて

いると、だんだん慣れてきておもしろい。

むかし塾長は、逆さまに文字を書くのが得

意で、友達と向かい合ったまま、相手のほ

うから読めるように文章を書いたりしてた

のを思い出しました。そういえば、レオナ

ルド・ダ・ビンチは左右を反転させて日記

を書いてたし、反転の世界も奥が深そうだ。

Ｆ
－Ｉ

・
臣
『可

？
踊
る

二
Ｊ

是
十

戸
《Ｉ

◇
Ⅱ
千

４丁

声
。
Ｊ

ｐ
ｐ
０

一
己
ｕ

ｒ
匡
一

。
、
Ｉ

同
一
画
一

州
一

晤
１
】

剛
●

三
刈
訓

◆
ｌ
‐
Ｅ

一
一
一
二

『
苧
即

■

ピリー・シーンくんの今回の巳作目。ち

なみに、前回この筆名の由来するところの、

偉大なベーシストであるビリー・シーンの

名前をピリー・シーンと誤植してごめんな

さい。思えばヴァン・ヘイレンから独立し
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③これは写真の上下を間違えたわけじゃあなくて、こういう

作品なのである。作者独特の視点が感じられる

AVﾌｫー ﾗﾑ事務局詔肇この厨高を書いている時期は､卒業､入学というシーズン｡長く連載をしているAVフォーラムにも､数多くの塾生が生まれ､育ち､そして自主恨勤し
ていった(なかには投稿拒否をしている塾生もいる)｡いったい今はどれくらいの塾生がいるのだろう。また､そのなかの何人が5段罰《号を達成
させているのだろう。そんなことを考えていたら､今までの集計をしたくなってきた｡AVフォーラムギネスみたいなものを作ってみるか｡(ちえ熱）
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噌認醸識ます rFALLING｣IJMSX2VRAM|28K以上、「おたま｣、『~走る子犬｣はMSX2＋以降の樹重で動きます。それ以外の作品はMSX2VRAM64K以上の樹重で動きます

’ふみきり
■大阪府・鈴木静夫(19歳）

ひさびさにキーボードのLED(ランプ）

を使った作品を採用した。これは音が鳴り、

CAPSキーとかなキーのランプが踏み切

りのように点滅する作品。鈴木クン(MS)<

むかしCAPSランプの点滅に合わせてス

ペースキーを押すという、すごくかんたん

なモグラたたき的ゲームがあったのを思い

出しました。
』歯 v提やい ＝－．－－＝

’ ｜’
おたま
■兵庫県・カモメールおたつくす柴田祐介(16歳）

錯覚
■愛知県・村上穂高(20歳）

これは、おたまじゃくしが画面のなかを

泳いで行く作品。あいかわらず仕上がりが
Hpうが

優雅、さすがは柴田クン。カモメールにお

たつくすの称号を加えましょう。こうして

作品で見るとかわいらしいが、小学生のと

きにクラスでカエルの卵を取ってきて水そ

うで育てたのはけつこういやだったなあ。

中学生のときは解剖もした。まあ、今も魚

や烏を料理しているからいっしょだけど。

人間の視覚は比較の上に成り立っている

のであって、絶対的な蟇準とはならないこ

ともある、ということがよくわかる錯覚の

実例巳つをパソコン上に表示する作品。ミ

ュラー・リーエルの錯覚は有名なもので、

おなじ長さの線分の端に矢印を外向きと内

向きに書くと、長さが違って見える。へリ

ングの錯覚は、放射線によって直線がふく

らんで見えるというものですな。
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』ゴー,卸 竜圭
③。スペースキーを押すと放射

線や矢印が消え､おなじ長さの＞＜
，線だと確かめられる

0体としっぽを〈ねらせて泳いでいくおたまじゃくし。う

－ん､fまだ手も足も出ないっ;て感じ(まんまやないの／）
饗E

OFS-AIGT-で｢ふみきり』を実行しているところ｡編集部内

に踏み切りの音力鳴り響く

■■ ’
宇宙旅行
■愛知県・村上穂高(20歳）

FALLING
■愛知県・南予のヒヨコ(18歳）

きんぎよのくち
■神奈川県・友浩だす(18歳）

宇宙旅行のいろいろな場面を、COLO-

R文の切り換えで表現しようという作品。

いん石や流星など、Sつの場面から選択が

できます。画面にカラフルな表示が増えて

いくので、適当なところでスペースキーを

押すと旅行がスタート。そこでスペースキ

ーを押すと動きが反転する。村上クンは今

回巳作品採用で称号もMSXtにグレード

アップだ。

南予のヒヨコくん(MS)、ひさびさの採

用作品は、ある種の環境プログラムといい

ましょうか、いくつかの大きさの羽根が回

転して落下していくように見えるもの。色

が途中で変化したりもするし、全体に動き

とかデザインが大人っぽくていいな。チェ

コの作家、カレル･チャペックの『クラカチ

ット』という小説を思わせる。

これは作者の友浩クン(M)に｢いいんで

すか？こんなの採用しちゃって｣とコメ

ントされたくらいシンプルな作品なんだけ

ど、なんとも味わい深いのです。演算記号

の｢－｣、アルファベット小文字の｢o｣、大

文字の｢O｣を|||自番に表示するだけで、ほら、

金魚の口そのものだ。パクパクしている姿

が目に見えるよう(見えてるけど)。単純で

もいいでしよ？というわけで､｢プログラ

ムを組むのはむずかしそう｣なんて思わず

に多くの諸君の投稿をお待ちしています｡
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GO上が作画中の画面。

それを実行したのが右

の画面だ。ああ、きれ

uだなあ

、

③まさにタイトルどおりの作品。､､いなあゞ③色の変わる瞬間､現実が反転していくようで美しい
=鐸跨

、

F.I.Sの部屋

走る子犬
、 － 茎

実行してからB分ぐらい待っ

てスペースキーを押すと、子犬

が遠くからこちらに走ってくる。

そのぬいぐるみのような姿がた

まらん。え一、友人がシベリア

ンハスキーだのポメラニアンだ

のを飼っていて、犬の愛好家同

士で交わされる血筋のやりとり

がすごい。それに新間をにぎわ

せた事件もあって、愛犬家の世

界ってなんかすごい。マニアの

世界にもいろいろあるけど、人

と犬の蟇本関係がずれちゃって

る。詳しくはジャック・ロンド

ンの｢野性の呼び声』を参照され

たし。いいっスよ・

F.I.Sの部屋 農悪

走る子犬 巻
~．．

二の丸つちい小さな1

ものがテケテケッと

造ってくる。バーチ

ャル・ドッグはスペ

ース・キーでリプレ

ーピグノーu

ものが

走って

ヤル･

一ス・

イだす
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ほど、どんなことになるか、予測もつきません。|特典
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投票数は全部で121通。第1、第巴、とにかく熱中した、何度もプレイし

第曰推薦作品を選んでもらい、それぞたと約S割の投票八ガキに｢COMP

れの作品に曰点、巳点、1点の評価点ANY』の名前が書いてあり､頭ひとつ

が与えられる。ほかの作品から抜き出ていた。第1回

O｢cが作ってくれた集計プログラ舂夏優秀賞にも選ばれている｢COM

ムに、すべてのデータを入力した結果、PANY｣の作者FRIEVEに賞金

ファンダム・オブ・ザ・イヤーは｢CO20万円を贈ります。

MPANY｣に決定し た 。 已 位 か ら 7 位 に か け て ラ ン キングさ

「やはり、これしかないでしょう。なれた作品は下の表のとおり。巳位以下

にしる感動のあまり、MSX巳版を作の上位作品に差はほとんどなかった。

ってしまったぐらいですから。この手そのなかにFRIEVE"FRIE

のケームはバランスが命。少ないパラL｣がa位に選ばれていて､彼のヒット
ワかカコ

メータで見事に会社経営をシミュレーメーカ－ぶりが伺える。『Exa＝val－

卜しています。BGMも思考の妨げにley｣(新田治郎作)には、次のファンダ

ならず、雰囲気を盛り上げてくれましム・オブ・ザ・イヤー'95を目指してが

た｣(和歌山・アミノ 酸）んばってほしい。これからもきれいな

■上位作品に贈る｢わたしがこの作品を推す理由」

いし

入手

＝U＝1二二＝I＝1-1＝I三二＝i＝I誌

ﾛｰ唾､､r寺＝~E＝5曹一壬可些…い-和喧

③豊富な技や、キー入力の反応のよさなど細

かいところにまで気を配っている格闘ケーム

■双王■Exa=valley ■FRIEL ■KUSOGE-QUEST
．、吏騒..．.-妄、くゞ

③他に類をみないゲーム構成で人気を呼んだ

サバイバルゲーム。なぜか女性票が多かった

③消し方のアイデアが光る落ちものパズル《

BGMとグラフィックとゲームの調和が見事

⑨この作品で新しい試みを見せてくれた作者

短いプログラムで堂々と上位にランクイン
③すこ．ろくにRPGやアクションシーンを採

り入れた、エンターテインメント的な作品
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数々のトラップを乗

悲しき運命
り越えていけを2

し 運
『7嵩詞2/2+VRAM128K

by沢田広正

※ターボRは標準モードで
SmCE ｺﾏﾕド､の訣定

コマンド切審示さ稲

ご諺司Fに仏浄

この長編RPGの舞台となる

のはファンタジーな世界。スラ

イム族が町や村を作り生活して

いる。そこに、アレスという名

の兄を持つスライムがいた。ア

レスは戦乱の世界を救うため旅

に出たが、行方不明となってし

まう。いつまでも帰らぬ兄を探

しに、キミが名付けた弟のスラ

イムが旅立つ。

■最初に

キミは主人公のスライムとな

ってゲームをプレイする。この

｢悲しき運命』を起動させると、

まず､「NEWGAME｣か｢L

OADGAME｣の選択を行

う｡初めてプレイする人は｢NE

WGAME｣､まえのつづきか

らプレイする人は｢LOAD

GAME｣を選択する｡初めてプ

レイする人は主人公の名前と、

セーブするファイルをあらかじ

め設定してからゲームスタート。

また、つづきからプレイする人

は□－ドするファイルを選んで

ゲームスタートする。

■戦闘モード

主人公はライトの村から出発。
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③移動画面．緑のスライムが主人公。ここは主人公の古娩I、ライトの

枕今から出発するところだ。各パラメータの内容は体力(H.P)、

魔法力(M.P)、右手､左手の攻撃力(R.STR、L.STR)、防

御力(DEX)、先制攻撃の判定基準(SPEED)、右手､左手に持つ

マ

御力(DEX)、先帝|政撃の判定基準(SPEED)、右手､左手に持つ③モンスターとの戦闘シーン。攻撃したとき、魔法を使ったときに、

アイテム名(RIG/LEF)なと．ちょっとしたビジュアルが表示される

村を出て外を歩きまわると、モこうして、戦いに勝つと経験メータに影響を与える。右手を

ンスターに遭遇し、戦闘モード値やお金が手に入る。使って戦えば、右手の攻撃力を

に入る。戦闘コマンドが表示さこの戦闘モードなどで見られあらわす｢R・STR｣に、サン

れ、主人公は手にしている武器るコマンド入力のシステムが、 グーを使ったなら｢サンダー｣や

や魔法、アイテムを使って戦う。変わっていて便利だ。らつの項「M.P｣のパラメータの経験値

戦闘コマンドで｢たたかう｣を目にキーが対応しているので、が増え、ある程度経験値が増え

選ぶと打撃系の攻撃を行う。右選択ミスがなくなるだろう。るとレベルアップする。各バラ

手、左手、両手、おさえぎみの■強く、バランスよくメータにレベルがついているの

4つの攻撃方法がある。「まほ戦いに勝ったときの経験値は、で、戦い方を考え、バランスよ

う｣を選ぶと､雷で相手を攻撃すその戦いで使用した攻撃のパラくしベルを上げていこう。

鷺
王

るサンダーなど、B種類の攻撃

魔法や体力を回復させる魔法が

使える。火や氷を弱点に持つ敵

には、それに応じた魔法で攻撃

してやると効果があるぞ。
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新 機軸鯵コ マ ン ド 入 力
■ 直接攻撃コ マンド■戦闘モードのコ マ ン ド ■ 魔 法 攻 撃 コ マ ン ド
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室;壹彙害．.､.表託一
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… 甜作,鍔寸醇,罰織

|みぎて｜右手に持つ武器で攻撃 ｜｜たたかう直接攻撃ｺﾏﾝド入力へ，,篝講≦，榊唱…乳_…4,二||ﾋーﾙ｜憾淵|ひだりて｜左手に持つ武器で攻撃
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宮
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＝ ‘君

体力を回復させる。ヒールのレベ

ル数×10のH.Pが回復する

ヒール

敵から受けるダメージを1／4に

する。魔法は別

薬草などのアイテムを使う

まもる

ファイヤー敵を灼熱の炎がおそう攻撃魔法

アイス敵を凍らせる攻撃魔法

サンダー雷による攻撃魔法

や め る 前 の コ マ ン ド 入 力 に も ど る

※各攻撃法はその魔法のレベル数×I”)ダメージを与える。

また、このほかに、主人公が使えない魔法として、「士罐｣と

｢メテオ｣がケームに登場します

両手の攻撃力をたして攻撃。ただ
し魔法以外の攻撃に対して2.5倍の

ダメージを受ける

りょうて

どうぐ｜薬草などのｱｲﾃﾑを使
まほう｜魔法攻撃コマンド入力へ

おさえぎみ 右手の20パーセントの攻撃力で攻

撃。敵から受けるダメージが40パ

ーセント減少する

にげる どんな敵からでも逃げることが可

能

前のコマンド入力にもどる ’やめる
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Oアイルの町から西へ西へ

移動･海にかかる橋を渡る

⑨西の洞くつの入口の前に

到着

Oハンマーの絵のかんばん

が立ててある武器屋に入る

「 訂

④洞くつのなかを進んでL
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示される会話の重要な部分が、カラフルでわかりやすい

■西の洞窟へ

数々の仲間から声援を受け、

ライトの村から出発した主人公

は、アイルの町に向かう。

町や村には宿屋や武器屋があ

るので、そこで体力を回復した

り、アイテムや武器を買うこと

ができる。また、ゲームに関係

する菫要な|胄報などをこの町や
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の町にもどる主人公触っても大丈夫みたいだ
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以上あればヒールの

魔法を使うことがで

き、H.Pが全快す

言,I_ず左1

どぎえた！■レベルを知り、成長を知る

移動画面でスペースキーを押

すと、コマンドが表示される。

そこでのコマンドは、

レベルをみる：各パラメータの

レベル、現在の経験値、次にレ

ベルアップする経験値などが表

示される

どうぐ：武器屋で買ったりした

武器やアイテムを、使ったり、

装備したり、捨てたりする

村にいるスライムから間くこと

も大事だ。

アイルの町で主人公はいろい

ろな|胄報を入手できる。どうや

ら南には水の都というのがある

らしい。しかし、そこに行くた

めの橋が壊されて行けないよう

だ。そういえば冑いスライムが

東の洞窟から水の都に行けるよ

うだ、といっていたなあ。

ｰ、’’・’ノJ－L'ハン③ボスキヤラタイブのヤドールと対爽さすがに強い。修行を

る。ただし、ここで積んでおいたサンダ－て攻撃。どうだ／

いくらヒールを使おうと経験値最後にディスクアクセスしたと

は入らないころからとなる

きろく：ディスクに今のデータやめる：移動画面に戻る

をセーブする。そのデータの続■仲間を得る

きをプレイするとき、スタート強敵ヤドールを倒し、水の割

地点は最後に泊まった宿屋か、に着いた主人公｡そこで．仲盾

最後にディスクアクセスしたと

ころからとなる

やめる：移動画面に戻る

■仲間を得る

強敵ヤドールを倒し、水の都

に着いた主人公。そこで、仲間

が増えた。ちょっとたよりない

仲間が加わって、兄を探す冒険

はまだまだ続く。
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天のかけら マ

不思議な箱 何が入っているかわからない

カラの場合もある

150 ③ヤドールを倒し水の都に至'1着した主人公は、スライム族の長老に会う。長老

は赤い玉を持ってこいといい、ガイラとコーランという仲間を与えてくれた

③この作品には、さまざまな仕掛けが用意さ

れている。これはどんな仕掛けかな

ちょっとだけ

ﾓﾝｽﾀｰ図鐸
ゲームには、細かい設定がつい

た30種類以上のモンスターカ霊

場する。敵に有効な魔去を使え

ば､2倍のダメージを与えるぞ。

－

炎の騎士
ｅ
最
初
の
頃
に
出
会
う
強
敵
〕

体
力
は
な
い
が
攻
撃
力
が
高
い

ｅ
強
力
な
魔
法
で
攻
撃
し
て
く

る
。
ア
イ
ス
が
有
効

○
魔
法
を
使
わ
な
い
が
、
攻
撃

力
が
高
い
。
ア
イ
ス
が
有
効
だ

一
・
＃
．
。

。
赤
い
玉
を
守
る
モ
ン
ス
タ
ー
。

魔
法
は
効
か
な
い
。
剣
で
勝
負

ダゴン 魔法使い 魔狐

B＝ﾛﾛ■

、●■■■■■■始E■■

垂垂
ロー香屋

9■■ロ1

桑 A輔

29



…1

釦
※-h°.卜(ハ旬）

夛呉‘fｽ〒イ'し'7
＜今〆乙鰯f‐

趣く合す

一発逆転猪鹿蝶

花札こい

ノ
●

花 L
一

こい
(亜〕“劉霞ミノ

函同専用

byKIM

※ターボRは標準モードで

似解説は48ページ

■このケーム特有のルール

・ゲームスタート時の持ち金は、

自分が5文、相手が30文に設定

コンピュータと対戦する｢こ

いこい｣のMSX版だ｡花札遊び
f』いご入

の醍醐味を味わえるぞ。

■｢こいこい｣とは？

まず、花札とは、日本に古く

からあるゲーム用のカードであ

る。地域によってルールに多少

ちがいがあると思うが、ここで

は作者の手紙にあるルールを説

明していく。

花札は、12種類の札4枚ずつ

で構成されている。それぞれに、

20点、10点、5点、1点の点数

がつけられている。

こいこいは、ふたりで遊ぶゲ

ームである。まず、自分の手札

としてB枚、相手の手札として

B枚、場札としてB枚を配り、

残りは山札とする。

自分の番になったら、手札と

塲札を見て、同じ種類の札どう

しがあったら、手札からその札

を出すことによって、巳枚の札

を自分の取り札とすることがで

きる。合う札がない場合は、手

札の中から1枚を塲札として出

す。手札を出したあと、山札を

1枚めくり、場札にそれと合う

札があれば、それらも自分の取

り札にすることができる。

これを交互にくり返し、取り

札の中で役(右ページの一覧表

参照)ができたら､そこでケーム

を終了するか、さらに高い役を

ねらってゲームをつづける(こ

れを｢こいこい｣と呼ぶ)かを選

択する。1ケームを終了した時

点で得点を清算し、どちらかの

点がなくなるまで、このように

してゲームをくり返していき、

勝敗を決める。
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③画面下の番号のふってあるのが手札。画面上のは場札になる

|特札の効果一覧花札一覧 (札の~ドの数字は、その札の点数です）

騨騨了。 雲霞義
自分が次にめくる山札を見ることができるLU透視自分が次にめくる山札を見るこ
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場札の1枚を爆破する。また、爆破のショ

ックで相手は1回休みになるﾌ跳 札爆破
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手札の中の不要な札を交換する札交換

場札の1枚に地雷をしかける。その札は、

自分はふつうに取れるが、敵が取ろうとす

ると爆発し、敵は1回休みになる

地雷札
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山札をE枚連続でめくれるようになる山崩し
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二fj-

使うと、そのケームを流すことができる。

使わないでいると、相手が勝ったときに流
す

時逆流

ﾀ同201 11巳

篝10肩織
､■ノ｣J_LZ'j~7

山札をめくるときに、優先的に20点札をめ

くれるようになる。20点札がなくなった時

点で効果が消える

稲妻札

山札をめくるときに、優先的に場にある20

点札を取れる札をめくる。S回で効果が消

える

竜巻札

鑿璽罰

霊霞雪
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帯 あらし｜自分と敵の取り札を交換するしょうぶ
寺 1 日 0
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柳 上
山札をめくるときに、E分の1の確率で、

場にあるどの札も取れる札｢竹札｣をめくる

ことができるようになる

竹取札
I
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原爆札|相手の取り札の大部分を燃やすぼたん り
同
別

当
ｄ
ｒ
Ｔ
郡
』

凶
’牡丹 山札をめくるときに、場にある最高点数の

札を取れる札をめくれるようにする
破邪札

30睡堪測呼前を．｢薄｣を『坊主(ぽうず)』『柳｣を雨｣と表示してあります｡掌た､編集部からMsx2斑掘『花札こいこい』を'穂デｨｽｸに収録してあ‘'菱す｡それについては，‘
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されている

・塲札が13枚以上になったとき

(場荒れ)、自分と相手の手札が

なくなったとき(場流れ)、その

ゲームは流れとなる

・背景の色が緑のときは自分、

紫のときは相手が先手となる

・自分のみ特札(このゲームのオ

リジナル)を使うことができる

この特札は、ゲームスタート

時に特札の店で得点とひきかえ

に買うことができる(買うと得

点が0以下になってしまう特札

は買うことができない｡また、

特札をすでに持っている場合は

特札の店に入れない)｡効果は表

を参照。なお、特札の店のメニ

ューにない札もあるが、これは

ちょっとした技を使うことによ

って買えるようになる。

札の選択には、カーソルキー

の左右を使用する。決定にはス

ペースキー。山札をめくるのに

もスペースキー。また、上で相

手の、下で自分の取り札を見る

ことができる。取り札を見てい

る状態から戻るにはスペースキ

ー。リターンキーで、役になっ

ている札を見ることもできる。

このようにして、どちらかの

得点がOになったらゲーム終了。

相手を負かしたらちょっとした

デモがある。（お）

役の一覧
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20点札5枚すべてを集

める。
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柳をふくむ、20点札4

枚を集める。
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いのしかちよう

猪鹿蝶

嚢
松、握桜の5点札の

3枚。
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霞叢

牡丹、菊、紅葉の5点

札の3樫
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松と桜の20点札と、梅

の'0点札の3枚。
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薄と桜の20点札と、菊

の'0点札の3枚。
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かげつさかずき

花月盃持点五文 頭q■－
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駒 薄の20点札と、菊の10

点札の2枚。
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枚増ごとに｜文増。
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10点札を5枚〃LL｜

枚増こ畿とに｜文増。

2文

一
つと

五頭③柳の札は場に2枚あるの五どちらかを

選んで取ることになる。どうせなら20点の

ほうがいいだろう ②霞騨簾繋噛：
唖雲当選崖霊雲

5点札を7枚以上｡｜

枚増こ謬とに｜文増。

5文

ななたん

七短
琴軍

慧艤摩逼塞五里ゞ
蝿鍵謹五臭
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5点札を5枚以_Ll

枚増こ．とに1文増。

2文

ごたん

言凡短② 彫

蕊 聖 誤=f‐ 柳の札4棋場流れに

できる。流さなかった

場 合 は ｜ 工1文

あめなが

雨流れ 震やめる 計一文
…

蝋 朧
⑨一気に3つも役ができた。しかし、雨流

れも入っていて、ここでやめると流れてし

まうので続けることにする 蕊
Oガーン.／次の手順で敵にカスであがら

れてしまった。これならいっそ流しておい

たほうが…･“

｜点か､菊の'0点札を

合計|唯｜梅曽ごと

に｜文増。｜文

カス
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函同専用

by西島栄太郎
-脚I

の雲は置けない。

力ミナリ雲に当たると、オニ

はしびれてしまう。しびれてい

る状態の敵に近づくと、自動的

に金棒で殴り飛ばすことができ

る。なお、自分の力ミナリ雲に

はさわっても平気だし、敵の力

ミナリ雲は雲を置くことによっ

てさえぎることができる。また、

しびれているときに方向キーを

連打すると早くしびれから回復

ゲームの基本は、力ミナリ雲

で敵をしびれさせて、その状態

のオニを金棒で殴り飛ばすこと。

こうして敵E人をやっつけてし

まえば、自分の勝ちになる。オ

ニはスペースキーで、自分のい

る場所に雲を置くことができる。

一定時間がすぎると雲はカミナ

リ雲になって、－定時間敵をお

いかける。ちなみに、雲はひと

つ置いたら完全に消えるまで次

B色のオニが戦うアクション

ゲーム。S人までの対戦プレイ

ができる。

タイトル画面で、ゲームモー

ドを決定する。イナズマ型カー

ソルを上下に動かし、項目を選

び、左右で変更する。まず優勝

までの勝利回数を設定し、各プ

レイヤーのところでは、「CP

U｣と｢HUM｣が入れ替わる｡全
部をOPUにすると、見るだけ

になる◎冑オニはキーボード、

赤オニはポート1のジョイステ

ィック、緑オニはポート巳のジ

ョイスティックで、それぞれ操

作する。次に、ステージセレク

トをする。4種類のステージか

ら、適当なものを選んで決定す

れば、いよいよケームスタート

だ。

ー

③デモで遊ひ方を解説してくれるという親

切機能つき

③まずは、タイトル画面でケームの設定を

する

バトルの流れ

e優勝すると、このように対戦結果が表示

される

O自動的に金棒を取り出し、ボカッと殴そ

ことができる

O緑オニの横に雲を置いて、じっとカミナ

リ雲になるのを待つ

Oカミナリに当たってしびれている。この

状態のところに近づくと……
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HOWTOPuY
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力エルだってゴルフしますフ

けるけるGOLF
ーFFR12/2+VRAM128K

byTOMすけ

※ターボRは標準モードで

し解説は49ページ E竺三』
このケームは、ゴルフのゲー

ム。何の変哲もない、普通のゴ

ルフゲームだ。キャラクタが力

工ルなことを除いては。今回ゴ

ルフに挑戦するのは、TOMす

け作品ではおなじみのカエルの

ケロヨンだ。

まず、タイトル画面のメニュ

ーから、内容を選択する。ゲー

ムレベルは、「Easy｣、「Nor

ma|｣、「PrO.｣のS段階に分か

れている。もちろん、「FaSy」

がいちばんかんたん◎カップが

大きく、風が弱くなっている。

｢Load｣は、以前にセーブした

データをロードして再開する。

セーブ用に､ﾌｫｰﾏｯﾄずみ

で、書きこみ可能なディスクを

用意しておこう。

スペースキーを押すと、ゲー

ム開始。クラブを選んで、方向

を決めて、パワーをうまく調節

して打つ。いいスコアを出すと、

ケロョンがちょっとしたパフォ

ーマンスをする。

全18ホールあるが、スコアが

十30をこえてしまうとそこでゲ

ームオーバーになってしまう。

ひどいミスショットのときは、

ギブアップしてそのホールをや

り直すこともできる。ただし、

1打のペナルティがつくし、決

められた回数しかできない。ま

た､Normal､PrO.で18ホール

まわり終えると、おまけコース

で遊ぶことができる。（お）
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③タイトル画面で、4つのモードから選ん

でケームスタート
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一-二局

1番ホール｢あまのがわ｣に挑戦
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園4Mし画・一夕．咋二純／名いれ．

pｸﾗブを選ぶ ｜’

鳥識蓉
カーソルキーの左右でクラブを選ぶ。上

塞
下キーでTOTAL観在の｝－タルスコ

ア､残りギブアップ可能数数を見る)、Gl

VEUP（ペナルティ1打を負ってやり‐－－鐸

「~一-－1，;二鰍直す)、SAVE観在の内容をセーブす

る)を選択できる。スペースキーで決定。

目方向を決める ｜，
J

1
カーソルキーでショットの方向を盟尺す←～．車

る。左右キ－て細かく左右に、上キーで大

窪1きぐ左に、下キーで大きく右に、カーソル

がケロヨンの周りを回転移動する。スペー

fX麓ｽｷｰで決定。GRAPHキーでｸﾗプ選一皇
択に戻る。二二=~一－

鐵ケージ内で赤いパーカ伸び縮みしている

ので、ポイントを見極めてスペースキーで

決定する。スペースキーと同時にカーソル

下キーを押すと、ボールに制動がかかり、

秀~手帥/尋lr－－ロ着地後転がりにくくなる。GRAPHキー

で方向の盟尺に戻る。

g飛ぶ球をながある1
A

ｹﾛﾖﾝｶ球を打つﾓｰｼｮﾝをするの

／△
で、あとはドキドキしながら球の行方をな

がめるだけ。池に落ちたり森に入ったりす

れば、ロストボールになってしまう。球に

ある程度の高さがないと木を飛び越えられ空』
一

ずに跳ね返ったりもする。一＆」

剛 TE RH AZ AR DT RF F

●議灌●
池や川に落ちると、

確実にボールを失っ

てしまう。コースの

中でも、もっとも気

をつけなくてはいけ

ないポイントだ。
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鮒ユニ

／ム
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へんてこな18ホールを制覇せよ

なかなか手

っている。

応え

18ホール

ザインの

は、ど

ものば

也もぃ

位置などを研究して、うまくアン

ダーパーでまわるためのパターン

を開発しよう。

Oその名もズバリ「日本列島｣。うまいﾙーOけん王のようなコース。切れ目にある森
トを見極めて打てを、どう越えるかがポイント

0，・・ヨ丁L
』”●

O奇妙な形のコース｢めがね｣｡風さえうま⑧どこで川を越すかがポイント。｜打では
く吹けばホールインワンもねらえる無理だろう

扉づ■
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byFRIEVE

※ターボRは標準モードで

~勘弓均一型
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三色

③各ステージ開始時点ではサブショットを撃

つことができない

き巳方向(ただし､バックファイ

アを除く)にサブショットを撃

つことが可能となる。パワー日

以上だとバリアとなり、バリア

が強化されていく。敵に体当た

りされるとパワーが1減り、パ

ワー0のときに敵に接触すると

ゲームオーバーになってしまう。

このケームのポイントはサブ

ショットの選択。サブショツト

は4種類用意されており、それ

ぞれ違った方向に攻撃すること

ができる。敵はあちこちから迫

ってくるので、このサブショッ

トをうまく切り替えてつぎつぎ

に敵を破壊していくことが高得

点への道につながる。くわしく

は下の力コミを参照。

各ステージをクリアすると、

破壊した敵の合計得点が表示さ

Oちょっとシンプルなタイトル画面。しかし

ケームのほうはかなりハード

スピード感がウリのシューテ

ィングゲームの登場だ。敵の出

現パターンなども多彩で、とて

もハードな内容に仕上がってい

る。難易度が高く、どちらかと

いうとマニア向けの作品かもし

れない。FRIEVEにしては

めずらしいジャンルのゲームな

ので、なんだか期待してしまう。

■遊び方

プレイヤーは自機のファイタ

ーを操作し、宇宙空間をつき進

んでいく。敵はファイターに向

かって体当たりをしてくるので、

それをかわしつつ攻撃する。ゲ

ーム中にPのマークをしたパワ

ーアイテムが出現し、これを取

るとファイターのパワーが1増

える(最初はパワー0)。パワー

1のとき1方向、パワー巳のと
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画
お
竿
宇
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､

妙
①サブショットが2つそる

もパワーァイテムで防御を

：
＞

－’

理

÷
③画面の上下から迫ってくる敵に

はサイドウェーブで応戦 抄
サブショットを切り替えて、あちこちから向っ

てくる敵を破壊する。サブショットは4種類あ

り、GRAPHキー(Bボタン)を押すと、右の

写真のように切り替わる。

･STDレーザー前方の斜め上と斜め下に

ショット。パワーが1のときは斜め上のみ

・バックファイア後方にショット

・バイオミサイル後方の斜め上と斜め下に

ショット◎パワーが1のときは斜め上のみ

・サイドウェーブ上下にショット｡パワーが

1のときは上のみ

午↓

１
１今

仁

9辮鰯鰯に…1
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HOWTOP仏Y

|かけひきが大事なボクシングゲーム

EOXBOXING瀬ｯｸｽ瀬ｸﾂﾝ，
クシ大

職

NX0X'三

鍵
驚翻身

圃司専用

byB.l.B.
鶴議凝溌蕊 ※7･しW－旦はﾎL卜①の

三』台イズ〒ｨ,γ'7造使用し詞
・押すぅ八・ﾜー さた鋸
･{友なさ→/やﾝ干

らうとダメージが大きい。相手

とのかけひきがこのゲームのポ

イントだ。（郎 太）

ンチすると、威力が通常よりア

ップする。逆に、相手のほうに

向かっているときにパンチをく

(体力)。先に相手のHPを0に

したほうが勝ちとなる。

相手のほうに突進しながらパ

このrBOXBOXING」

は巳人対戦用のボクシングケー

ム｡カーソルキー(ジョイスティ

ック)で､前後や画面奥や手前に

ボクサーを移動しつつ、相手を

攻撃。スペースキー(Aボタン）

を押してパワーをため、はなす

とパンチを出すことができる。

画面の左右にある赤い棒グラフ

は、右がプレイヤー1、左がプ

レイヤー巳のボクサーのHP

②厳 ④

③プレイヤー2のほうが劣勢だが、うまく

すれば逆転のチャンスもある

③ゴングカ鳴って試合開始。相手の動きに

注意して戦え

鍵めざすは酒場の名マスターす ス
ﾄ

ﾄ

I

YP Y0U ブヨ・ホヨ

『7肩刃2/2+VRAM128K

byZeG

※ターボRは標準モードで

。
ま
ず
は
パ
ワ
ー
メ
ー
タ
ー
と
ジ
ョ

ッ
キ
の
移
動
距
離
を
把
握
す
る
よ
う

に
し
よ
う
。
ス
ペ
ー
ス
キ
ー
を
押
す

タ
イ
ミ
ン
グ
も
大
事
だ

ヨッキマークが1つ増え(画面

左下に表示)､5つそろうと次の

レベルに進むことができる。し

かし、誤差がB%以上だと失敗

マークが増え(画面右下に表示)、

これがBつになるとゲームオー

バーになってしまう。各レベル

をクリアするとクリアデモを見

ることができ、これまでの総合

得点も表示される。

レベルが上がるとパワーメー

ターのスピードも上がり、難易

度が増す。レベルBが最終レベ

ルで、これをクリアすればエン

ディングだ。（郎太）

だ
が

ｅ
ホ
ョ
が
客
の
ほ
う
に
向
か

っ
て
ジ
ョ
ッ
キ
を
す
べ
ら
せ

る
。
う
ま
く
い
け
ば
い
い
の

③ある酒場のカウンター席。店のマスターか

ら透明人間(？)の客へジョッキをすべらす

このゲームの目的は、マスタ

ーⅢホヨ"から客に向かってジョ

ッキをすべらせ、うまく客の中

心に停止させること。

まず、画面中央下で移動して

いるパワーメーターを、ちょう

どよいところをみはからってス

ペースキーで停止させる。する

と、パワーのぶんだけジョッキ

が客のほうに移動する。うまく

客の中心に停止すれば'000点、

誤差があればそのぶん減点され

たスコアが加算される。誤差が

5％以下であれば成功を示すジ

繍認
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ま
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な
し
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成
功
す
る
と
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笑
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示
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ジ
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ッ
キ
マ
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ﾅｲﾄを使いこのステージにﾁｪｯｸﾒｲﾄ

CHECKalT チェック・イット

『7豆W蘭百mﾜﾉ2+VRAMBK

by塚原修

※ターボRは標準モードで

少解説は46ページ

盤上のすべてのコマを、チェ

スのナイトを使ってすべて取る

ことが目的のパズルゲーム。

ステージがランダムに選択さ

れてケーム開始。手のカーソル

を操作し、ナイトの移動先を決

める。ナイトは桂馬飛びに移動

し、1回動かすたびに制限手数

をあらわす｢MOVE｣が減って

いく。この制限手数内に盤上の

コマをすべて取るとクリアだ。

やみくもにナイトを動かすこと

は禁物。ステージ開始時にある

程度の手順を考えておくように

しよう。また、ポーンのほかに

キングがあるステージでは、キ

ングをいちばん最後に取らなく

てはならないという制約がある。

クリアできなかったときは、リ

ターンキーで同じステージをや

りなおすことができる。

ゲーム中にESCキーを押す

と、別のステージを選択するこ

とが可能。ステージをクリアす

ると｢LEFT｣の数が減ってい

き、全30面をクリアすればエン

ディングが見られるぞ。

（郎太）

今 今 今 今

③いったん後退したあと左から3

番目のポーンを取る

③左の写真からここまでには3手

かかる

O残ったキングをとればこのステ

ージはクリアだ

③まず手始めに左端にあるポーン

を取る

ノルマをこなし､すばやくゴールせよ－ノ

MARBLECHOCOLET
マーブル・
チョコ・レット
エ
フ

砿E詞『7淀詞2/2+VRAMBK

byよしむソフト'94

※ターボRは標準モードで

③みごとにクリア。しかし、まだまた

先は長い.･･･..

1
ｺメニューで｢SETTING｣を選

択すると、各設定の変更を行う。

LEVELふつう、かんたん、

めちやら〈の順に制限時間が多く

なる

SPEEDマーブルの移動速

度。5段階に調節できる

MARBLEマーブルの数I

から9まで設定できる

STAGEステージlから25ま

で、開始ステージを選択

COLORマーフ)lc)色を設定

する。7つの色から選択

1

1

！
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ブイ面画■－ 卓球シミュレーション､数

学的マト当てゲームなど

今回採用した1画面部門

S作品を､遊び方十詳し

いプログラム解説付きで

骨の髄まで紹介｡これを

読めば､昨日までJリー

ガーだった人もプログラ

マになれる(その逆はあり

えないが)。
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時

P得点

P$(n)効果音用MML→n

は0＝失敗時、1＝成功時

Q打ち返しフラグ=●0＝打ち

返していない、1＝打ち返した

U成否フラグ→0＝失敗、

1＝成功

し
を速く動かせば動かすほど、球も

速く飛んで､いく。

打ち損じて画面ｲi端に球がjmり

過ぎていってしまったり、打った

あと、自分のコートに藩ちたり、

ｵ､ツトに引っ掛かったり、（これは

見えないけど)相手コートを飛び越

えてしまうような球を返すとミス

となる。

球をうまく相手コートに返すと

そのときの球のスピードに応じて

得点が入る。球のスピードが速け

れば速いほど、高得点となる。

20本の打ち込みが終わると合計

得点が表示されてゲーム終了。リ

プレイはSTOPキーだが、すぐﾞ

にはじまるのて･、心の準備が必要

だ。(O )

ｒ
Ｌ【HOWTOPLAY】

ある,1.i校のj;跡部。今IIの練習

メニューはスマッシュの打ち込み

20本。

伽、には卓球台の半分、つまり

自分のコートの側旧iが表示される。

I曲面の左外側には、兇えないが、

おなじように卜'1手コートがある。

この相手コートに入るように､次々

と飛んでくる球を、で、きるだけ強

く打ち返すのがケームの目的だ。

RUNするとケーム開始。、面

ﾉf側から球が飛んて､くるので、赤

L,Pq角のラケットをマウスて操作

して打ち返す。球はラケットがあ

たったときに、ラケッ|､の鋤いて

いた方向に飛んで､いき、ラケッl、

ANALYSIS

■変数の意味

・スプライト座標

E、Fﾏｳｽデータ読み込み

用→ラケットの座標増分に使用

M，Nラケットの座標

V、Wボールの座標増分

X，Yボールの座標

・その他の変数

Aマウス入力用

G合計得点

｜ループ用

Kプレイ回数

Lボールが出現するまでのウ

エイトループ用

M$(n)結果表示用メッセー

ジ→nは0＝失敗時、1＝成功

■スプライト

・定義パターン

0ラケット

1ボール

・表示スプライト面

0ラケット

1ボール

■プログラム解説

■’

、 ■
I

寺

II

⑧インパクトの瞬胤この場合は打ちおろしなので、少し下向③;銅!な速さで球が飛んでいく。高得点が期待できそうだ。速

きにラケットを動かす感じで強く振れい球の場合、ネットぎりき‘りを狙わないと飛び過ぎてしまう

③まずゆるい球が飛んできた。ラケットを球の軌道の先に持っ

ていき、球をワンバウンドさせてうまくタイミングをはかれ

37

スマッシュで高得点を狙えっノ

胄舂の卓球部



1初期 設 定

●画面の色設定●画面モード、

スプライトサイズ、キークリッ

ク音の設定(乱数初期化を含む）

●変数を整数型に宣言●グラフ

ィック画面をファイルとして開

く●ラケットのスプライトパタ

ーン定義●ボールのスプライト

パターン定義●スプライト衝突

時の割り込み先指定●効果音用

MML設定●表示用メッセージ

設定

巳コート表示

●コート表示●ネット表示●ス

プライト衝突時の割り込み許可

●ボールのY座標、座標増分設

定

aゲームメイン

●ウエイト用ループ開始bマウ

ス入力●マウスデータ読み込み

●ラケットの座標計算●ラケッ

トの座標調整●ラケット表示q

ウエイト用ループ閉じ●ボール

移動計算●ボールY座標増分更

新●ボールがコートに着いたか

判定→【着いたら】ボールY座標

設定／ボールY座標増分の符号

反転・調整／ボールを打ち返し

た後かの判定→【打ち返した後

なら】行巳へ飛ぶ

4仮想コート処理

●ボール表示●ボールが画面内

にあるかの判定→【あるなら】行

Bへ飛ぶ【ないなら】ネットを

越えたか判定→【越えていれば】

X座標初期化／仮想コートでの

ボール移動用ループ開始／ボー

ル移動計算／ボールY座標増分

更新／ボールが仮想コートから

出たか判定→【出たなら】ループ

用変数に終値を設定※ループの

強制終了【まだなら】仮想コー

トに着いたか判定→【着いたら】

得点計算／最低でも1になるよ

うに得点を調整／成否フラグ設

定／ループ用変数に終値を設定

【まだなら】ループ用変数に初期

値を設定※ループの継続／移動

用ループ閉じ

5スコア表示

●効果音●ボール消去●メッセ

ージの色、表示位置指定●メッ

セージと得点表示●プレイ回数

更新●ウエイト値設定●ボール

の座標座標増分設定●合計得

点計算●打ち返しフラグ初期化

●得点初期化●成否フラグ初期

化●スプライト衝突時の割り込

み許可●ゲーム終了判定→【ま

だなら】行曰へ飛ぶ【終了な

ら】メッセージの色指定／合計

得点表示/STOPキーを押し

た状態にする／プログラムの再

実行

巳打ち返し処理

●スプライト衝突時の割り込み

禁止●打ち返しフラグ設定●ボ

ールの座標増分設定●もとの処

理にもどる

仮想コートでのX座標を反転して

いるので、左に行くほどX応標は

増加する。なお、プレイヤーコー

トの表示上の大きさは、X座標が

220までとなっているが､う。ロク響ラ

ムの判定では250までとなっている

のて注意

この処理て､は、ループを使って

ポールの移童垢十算をしているが、

コートから出た場合(失敗)や、コ

ートに着いた場合(成功)のとき

は、対応するNEXTがない。場

合によっては思わぬバグの原因に

なることがあるので、きちんとす

るクセを身につけよう。

●得点の言慎について

得点は、打ち返したポールが仮

想コートにバウンドしたときに計

算される。計算には、ポールの座

標j艸分が使われていて、x庫標増

分が大きいほど得点力塙〈、Y座

標増分が大きいほど得点は低くな

る。仮想コート内で､は、X座標の

符号が反転しているが、座標増分

の符合は反転していないので、こ

の点に注意してほしい。

(MORO)

●リプレイ方法について

このプログラムでは、リブ･レイ

にSTOPキーを使用している。

グラフィック向面を使っている場

合、STOPキーでのリブ｡レイは、

なるべく避けてほしい。

●行4の仮想コート処理について

ケーム凹面にはプレイヤーコー

トのみが表示されているが、う。ロ

グラムでは反対側に仮想コート(ﾎ|｜

手コート)があるとして処理してい

る。このコートの全体図はⅨ|lの

ようになっていて、l曲面の左端ま

で､ポールが行くと、ポールは仮想

ｺｰﾄ上を移動することになる。

プログラムでの実際の計算て,は、

■図1コートの全体図

仮想(相手)コート
実際には画面に表示されない部分

プレイヤーコート
実際に画面に表示されている部分

SEISYUN･FD6

■
○

1COLOR15,0,0:SCREEN2,3,RND(-TIME):DEFIN

TA-Z:OPEN"GRP:"AS#1:SPRITE$(9)=STRING$(3

2,255):SPRITE$(1)=''<-||-<":ONSPRITEGOS

UB6:P$(9)="S8M804C16":P$(1)="SN999906L16

DG庁二M$(9)=軒へっだく子ぉ1":M$(1)=庁よしついい子、両

2LINE(0,169)=(220,175),12,BF:LINE(6,125

)-(5,159),15,BF:SPRITEON:Y=50:V=8:M=10

3FORI=0TOL:A=PAD(12):E=PAD(13):F=PAD(14

):N=N+E:N=N+F:M=M骨一(M>0)+(N>125W(M-125)

:N=N碁一(N>9)+(N>127)H(N-127):PUTSPRITEO,(

N+125,N),8:NEXT:L=6:X=X+V:Y=Y+M:W=N+1:IF

Y>143THENY=143:W=-W升．8:IFQTHEN5

4PUTSPRITE1,(X,Y),15:IFX>160RQ=0THENIFX

<250THEN3ELSEELSEIFY<115THENX=0:FORI=0TO

1:X=X-V:Y=Y+M:M=N+1:IFX>259THENI=1ELSEIF

Y>143THENP=-V-N:P=P+(P<1)(P-1):U=1:I=1E

LSEI=0:NEXT

5PLAYP$(U):PUTSPRITE1,(9,268):COLOR8+U

7EPRESET(20,K8):PRINT#1,M$(U)+STR$(P):K

=K+1:L=RND(1)20+20:X=0:Y=RND(1)79+36:V

=RND(1)10+8:M=RND(1W8+3:G=G+P:0=0:P=6:

U=0:SPRITEON:IFK<20THEN3ELSECOLOR7:PSET(

150,36):PRINT#1,''TOTAL"G:POKE-869,1:RUN

6SPRITEDFF:Q=1:V=-V+E/2:W=W+F/2:RETURN

同

X＝250 X＝0 X＝258

l■■■■■■

藷碧rc高得
どんな球でも相手に返せるよ

うになることが先決oときおり

深く強い球が打ち込まれるが少

し下向きにコントロールしてや

ると、ネットぎりぎりに返って

20点前後得点できる。ゆるく浮

いた球がきたときには、思いき

り叩きつけてやると40～50点は

取れるはず。400点を目指せ／

高得点の出し方

。
■
Ｉ

=
〒
ｎ
畠
・
号

１
１
１

l■11-－一一

=

雪

■

⑧続けて球を返せるようにしよう
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仁
》

●
青い星のまわりに白く回ってい

る点(砲弾)を赤い敵の星に命中さ

せるケーム。

まずは発身桷度を決める。青い

星の中心からの角度がちょうどい

いところまできたらスペースキー

を押す。そのまま押しつづけてい

ると、砲弾を打つパワーが変化し

つづけるので、適当なところでス

ペースキーを離す。離した時点で

白い点と青い星の距離が大きいほ

ビ、パワーが大きく、遠くまで砲

弾が飛んでいく。この宇宙には重

力が存在し、また、砲弾は画面の

端にあたると跳ね返る。

赤い星にあたると得点｡得点す

るごとに赤い星は小さくなってい

き、あてるの力難しくなる。失敗

するとのこり弾数が減っていき、

砲ｿliiがなくなるとゲームオーバー。

リブ･レイはスペースキー。(O)

●

08点も取るとこんなに赤い星が小さくなってしまう③パ｢フーを決める。狙いすぎると一周して最弱になってしまうぞ

●砲撃の角度用ループ開始●角

度から座標増分計算●メーター

の座標計算●メーター表示●ト

リガー入力判定→【入力がなけ

れば】角度用ループ閉じ／行B

へ飛ぶ

5～巳パワー決定

●砲弾のパワー用ループ開始●

パワーをもとに砲弾の座標増分

を計算●メーターの座標計算●

メーター表示●トリガー入力終

了判定→【まだ入力があれば】パ

ワー用ループ閉じ／行らへ飛ぶ

7ゲームオーバー判定

●砲弾の座標計算●砲弾のY座

標増分計算●砲弾が画面の左右

端にとどいたか判定→【とどい

ていれば】砲弾のX座標増分の

符号反転／行7へ飛ぶ【そう

でなければ】砲弾が画面の上端

にとどいたか判定→【とどいて

いれば】砲弾のY座標増分の符

号反転／行7へ飛ぶ【そうで

なければ】砲弾が画面したに消

えたか判定→【消えたら】残りミ

ス可能数減少／ゲームオーバー

判定→【ゲームオーバーなら】メ

ッセージ表示／トリガー入力待

ち(リプレイ)／もういちどRU

Nする【まだなら】行巳へ飛ぶ

B 命中判定

●砲弾表示●砲弾と赤い惑星の

衝突判定→【衝突していれば】ス

・その他の変数

｜ループ用

PWパワー→ループ用変数と

して使用

RE残りミス可能数。この値

のぶんだけミスできる

SCスコア

，1 ANALYSIS

■変数の意味

・スプライト座標

A，B砲弾の座標増分

V、Wメーターの角度による

中心からの座標増分

X、Y砲弾・メーターの座標

・グラフィック座標

RX，RY赤い惑星の中心座

標

■スプライト

・定義パターン

0砲弾／メーター

1未使用パターン

・表示スプライト面

0砲弾／メーター

PLANET-A.FD6

1CDLOR15,1,1:SCREEN5,0:DEFINTC-Z:OPEN"G

RP:"AS#1:SPRITE$(6)="a":SPRITE$(1)=''

":RE=10

2CLS:PSET(0,9):PRINT#1,USING"SCORE####

#REST####";SC;RE:CIRCLE(128,210),9,4:P
AINT(128,210),4:RX=RND(1)=240+8:RY=RND(1
)150+30:CIRCLE(RX,RY),20-SC,8:PAINT(RX,

RY),8

3FORI=0TO31:V=COS(I/10)MO:N=-SIN(I/16)
10:X=128+V:Y=299+W:PUTSPRITEZ,(X,Y),15

41FSTRIG(9)=gTHENNEXTIEGDTO3

5FORPM=6TO19:A=V/1G饗PN:B=M/10PM:X=128+

V+A¥2:Y=299+M+B2:PUTSPRITEO,(X,Y),15:FO

RI=0TO19

61FSTRIG(0)THENNEXTI,PN:GOTO5
7X=X+A:Y=Y+B:B=B+.1:IFX<ZORX>255THENA=-

A:GOTO7ELSEIFY<0THENB=-B:GOTO7ELSEIFY>21
2THENRE=RE-1:IFRE<0THENPSET(80,80):PRINT
#1,"GANEOVER":FORI=0TO1:I=-STRIG(0):NEX

TI:RUNELSE2

8PUTSPRITEo,(X,Y),15:IFPOINT(X,Y)=8THEN

SC=SC+1:GOTO2ELSE7

■プログラム解説

1初期設定

●画面の色設定●画面モード、

スプライトサイズ設定●変数を

整数型に宣言●グラフィック画

面をファイルとして開く→グラ

フィック画面への文字表示準備

●砲弾のスプライトパターン定

義●使用されないスプライトパ

ターンの定義●残りミス可能数

設定

巳惑星表示

●画面消去●スコア、残りミス

可能数表示●冑い惑星作画●吉

い惑星の中を塗る●赤い惑星の

座標設定●赤い惑星の作画●赤

い惑星の中を塗る

B～4角度決定
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コア加算／行巳へ飛ぶ【衝突

していなければ】行7へ飛ぶ

I，ナ〉
町ノーo

●行日の座標増分計算について

毎回、sin、cCsの値を計算して

いるが､ﾌﾟﾛダﾗﾑの始めの部分、

つまり初期設定の部分て､、配列変

数にあらかじめ設定しておくと実

行速度が速くなる。

●赤い惑星の大きさについて

スコアによって赤い惑』l!の大き

さが徐々に小さくなっていくが、

I|1純にIjlさ算をしているだけなの

で、スコアが20になると赤い惑星

は炎ﾉされなくな.ってしまう。

もっとも、スコアが19のI昨点て’

ハ《い悪ji!の､|生徒はlドットになっ

てしまうのて甑､まずそういう状況

にはならないとは'ILI,うが。

もし赤い惑星の大きさに、限界

を役けたいと思うのなら、例えば

､|軽の雌小仙を5にした場合、

5-(15-SC)*(SC<1

5）

※15=雌人半従一雌'1,､卜従

とすれば、人ききに'1堺をI没ける

ことがで､きる。

ちなみに、CIRCLE又て､､¥

征を負の仙にすると、う。ログラム

がそこて､､停｣lしてしまうのて､党え

ておこう。(MORO)

1 しPOINT

●行1の巳つめのスプライトパ

ターン定義について

パターン番号lにもスプライト

パターンが定義されているが、こ

のプログラムでは使用されていな

い。プログラムの実行には何ら影

響はないので、そのままにしてお

マウスでニョロニョロ動かすヘビレース

アナロ ビ
硫冒刃2/2+VRAMB4Kbyミヨシ 口

気
』

【HOWTOPLAY
に、子ヘビは止まってしまいまし

た。このように、壁にぶつかった

l)、黒Ⅱが目玉からはみ出したり

すると、止まってしまうので､す。

うまく操作して3周すると、ス

コア(カウント)が表示されます。

速くまわってスコアが低し､ほど良

い点数といえます。スタート、リ

ブレイは左ボタンて､す。(O)

， 1
1初期設定

●画面の色設定●画面モード、

スプライトサイズ設定●変数、

スタック'|胄報などの初期化●変

数を整数型に宣言●親ヘビの目

のスプライトパターン定義●子

ヘビの体のスプライトパターン

定義●親ヘビの目干描画●目玉

を白く塗る●コースの元絵の円

描画●元絵の円の中を黒く塗る

●VRAMのスプライト属性テ

ーブルのアドレスを変数に設定

巳コース作成

●グラフィック画面をファイル

として開く→グラフィック画面

への文字表示準備●コースの作

成開始(元絵の複写先)座標設定

●コース作成ループ開始、作成

データの取り出し／元絵複写用

ループ開始い座標更新／元絵を

複写してコースを作成q･作成

用の各ループ閉じ

曰チェックポイント表示

●チェックポイント表示用ルー

プ開始しチェックポイントの表

示位置データ読み込み／チェッ

クポイント描画q表示用ループ

閉じ●チェックポイントの表示

位置データ(この行で読み込み）

4ゲームスタート

●ビープ音設定●効果音●子ヘ

ビのスプライト消去●ベストス

コア更新●スコア、ベストスコ

ア表示●マウスの左ボタン入力

，SISANALY

RUNするとコースとなる親ヘ

ビが描かれます。ちょっと強引な

設定だけど、この親ヘビのコース

上を、子ヘビをうまく操ってH"l･

'可りに3周してください。

子ヘビの操作ですが、親ヘビの

目を見てください。まんまるの11

玉の中心に黒目がありますね。こ

の黒1-1をマウスでちよいとずらし

てやると、ずらした方li'lに子ヘビ

が動いていきます。

中心からの方向が子ヘビの動く

方向て､、中心からの距離が子ヘビ

の動く速さになるわけです。

さてそのままほっておくと、砿

にぶつかって、娯目はII玉の中心

■変数の意味

・座標用変数

U、V親ヘビの目の座標

X、Y子ヘビの先頭の座標

A，Bコースの作成座標／チ

ェックポイントの表示位置／子

ヘビの座標の－時保存用

・その他の変数

Cミス判定用→0＝ミスして

いない、1＝ミスしている

、スコア(カウント）

Eコース作成データ

Fチェックポイント通過判定

用→正しい順序でチェックポイ

ントを通過すると1ずつ増加し

ゴールしたときはgを値とする

GVRAMのスプライト属性

テーブルの先頭アドレス→子ヘ

ビのスプライト消去時に使用

Hベストスコア

｜、』ループ用

Pマウス入力用(ダミー変数）

O灰色の帯を通過してやっとI周。スピー｜

を出し過きると止まっちゃうぞ

■■■■■■

■スプライト

・定義パターン

0親ヘビの目

1子ヘビの体

・表示スプライト面

0親ヘビの目

1～B子ヘビの体

③右の画面写真は右斜め下に向かって、左の画面写真は左に向かって移動しているところた

親ヘビの目と子ヘビの位置の2か所を同時に把握してないといけないので、かなりたいへん
■プログラム解説
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待ち●スコアなどの表示消去●

スコア初期化●チェックポイン

ト通過判定用の変数初期化●親

ヘビの目の座標設定●子ヘビの

座標設定●効果音●ビープ音設

定●マウス入力→マウスデータ

を空読みして初期化する

5移 動 判 定

●マウス入力●親ヘビの目の座

標更新●スコア計算●子ヘビの

座標保存●親ヘビの目が目玉の

中にあるか判定→【あるなら】子

ヘビの座標更新／子ヘビの移動

先の色コード検出／子ヘビがコ

ース外に出たか判定→【出たな

ら】ミス判定用フラグ設定【出

てなければ】チェックポイント

通過判定用変数更新【親ヘビ

の目が目玉の外なら】ミス判定

用フラグ設定

巳スプライト表示／ミス判定

●親ヘビの目のスプライト表示

●子ヘビのスプライトの表示更

新●ゴールしたか判定→【まだ

なら】ミスしたか判定→【してな

ければ】行らへ飛ぶ【ミスな

ら]効果音／ミス判定用フラグ

初期化／親ヘビの目の座標設定

／子ヘビの座標を元にもどす／

行巳へ飛ぶ【ゴールしたなら】

行4へ飛ぶ

【PoINTD
●コース作成データについて

行2に使われているMID$IM

数の中の16進数形式の文字列は、

3桁て．lセツ|､のコース作成デー

タになっていて、各桁ごとに意味

を持っている。

この内訳は、上位の桁から順に

X座標増分十7、Y座標増分十7

元絵を複写する回数-1となって

いる。

コースは111iirli）,北に表示される

熟い円を兀絵として作成されてい

るが、この元絵をどのように複写

していくかがこのデータの役雷llだ

MID$の後の部分を詳しくみ

ると、FOR又のところに、

EAND15

というのがある。これをわかりや

すく書き換えると、

EAND&HOOF

つまり、3桁llだけを見ているわ

けだもそしてこのループは0から

始まるのて､、実際に複写されるl'11

数は、3桁llの11II+1となるのだ。

同様に、

(EAND3840)/256

は

(EAND&HFOO)/&H

lOO

つまl)1桁Hの値だけを見ていて、

(EAND240)/16

は

(EAND&HOFO)/&H

OlO

2桁目の値だけを見ているのだ。

どちらも実際に雁標を計算すると

きには-7しているので、それぞ

れ－7～8の値の応標増分を意味

する。

余談だが、

(EANI)3840)/256

とするよ'）も、

E¥256

としたほうがすっきりする。

●行4のSETRFFPについて

行4の左ポﾀﾝ人力待ちの前後

では、SETBEEPを使ってビ

ープ音を変史している。そのため

ここで､プロク翻ラムの'芙行をII1断す

ると、ビープ,汗のj没定が変わって

しまう。これを元にもどすには、

SETBEEPl

を実行すればOKだ。CTRL+

Gキーをｲlllしてビープ音を鳴らし

てみて、元にもどったか確認して

みよう。

●行4のPAD(1E)について

PAD(12)は、ポート1に接

続されたマウスから、記録されて

いる応標の‘|僻&を読み込むための

関数島j"fはこれを呼び出した

後に､PAD(13)とPAD(1

4)で､それぞれマウスのX座標増

分とY座標増分の値が受け取れる

のだが、イi4で使われているPA

D(12)は、ちょっと目的が違う

行4には左ボタン人力待ちのル

ープ処理がある。マウスは常にど

れだけ動かしたかを記録している

のて鯵、この|H1の情報はゲーム操作

に影響をIj.える心|肥がある。そこ

て醸、それまて､に記録された‘晴搬を

一度読みNIIすことで、マウスの'l1

の記録を初期化しているのだ。

試しに竹4の桐毛にある

P=PAD(12)

を削除して実ｲ-jしてみれば、どの

ような違いがあるかわかるだろう。

●画面の水色の部分について

ｹｰﾑ凹面で､水色に見える部分

は､じつはすべて透明色(カラーコ

ードO)になっている｡行lの始め

て画面の色を設定しているが、背

景色がoになっているのて､、わか

ると思う。

ではなぜ水色に見えるのかとい

うと、行1て､1舟I辺色を水色にして

いるために、背餓色が透明なので

透けて見えるのだ。

行5のコース外に出たかの判定

では、コース外の色を0としてい

るが、これは黒て､はなく、この透

けて兇える水色の部分を指してい

るのて注意してほしい。

●チェックポイントについて

チェックポイントが3つあるが、

これは意味もなく3つもあるわけ

て､はない。コースを逆走した場合

に、1l制と数えないようにするた

めだ。

また、チェックポイント通過判

定用の変数Fは、行5<二ある

FMOD3+12

という計算式て､、常に次のチェッ

クポイントの色を示している。

ANALOG、FD6

繕 脳
OWTOPW＆ANALySiS

選考会でのOrcの意見だが、

l画面という制限を考えなければ、

スタート位置以外のチェックポイ

ントは、パレットを切り換えて隠

したはうが、見栄えはよいだろう。

●子ヘビが動く{跡目み

子ヘビは、次の移動先に尻尾を

侍っていくことによって移動して

いる。頭になるスフ。ライトは、前

回尻尾だったスフ。ライトというこ

とだ。この頭を切り換えている部

分が、行6の2つめのPUTSP

RITE文にある

DMOD8+1

というスフ。ライト面番号の指定だ。

Dはスコア川の変数で､、子ヘビ

が1回動くたびにlずつ増加して

いく。この変数Dを利用して､繩

l''l、頭の部分に衣〉J〈するスフ。ﾗｲ

ﾄを切り換えているの島

(MORO)

（

1COLOR1,m,7:SCREEN5,0:CLEAR:DEFINTA-Z:S

PRエTE$(9)=庁ただだ":SPRITE$(1)="pりりりpn:CIRCL

E(158,83),30,15:PAINT(155,83),15,15:CIRC

LE(15,15),15,1:PAINT(15,15),1,1:G=30208

20PEN"GRP:"AS#1:A=469B=19:FORI=0TO24:E=

VAL("&H'r+門エD$(''E7FE81D91CA1BB1AC19D18E17

E11D57ECCD519317434A1126150731707EB7DOO7

576F791C37",エ碁3+1,3)):FORJ=0TOEAND15:A=A

+(EAND3840)/256-7:B=B+(EAND240)/16-7:COP

Y(9,0)-(30,36)TD(A,B),0,TPSET:NEXTJ,エ

3FORエ毎0TO2:READA,B:LINE(A,B)-(A+10,B+30

),12+I,BF:NEXT:DATA175,167,41,179,90,10

4SETBEEP2,4:BEEP:BEEP:FORI=1TO8:VPOKEG+

エ番4,217:NEXT:H=H+(D<HORH=0)(H-D):PSET(8

0,6):PRINT#1,H;DgFORI=6TO1:エ=-STRIG(1):N
EXT:LINE(88,0)-(164,7),9,BF:D=0:F=0:U=15

8:V=83:X=95:Y=25:BEEP:SETBEEP1:P=PAD(12)

5P=PAD(12):0=U+PAD(13)/2:V=V+PAD(14)/2:

D=D+1:A=X:B=Y:IFPOINT(U,V)=15THENX=X+(U-

157)/3:Y=Y+(V-82)/3:E=POINT(X,Y):IFE=0TH

ENC=1ELSEF=F-(FNOD3+12=E)ELSEC=1

6PUTSPRITEO,(U-1,V-2),6,9:PUTSPRITEDNOD

8+1,(X-2,Y-3),3,1:IFF<9THENIFC=gTHENSELS

EBEEP:C=0:U=158:V=83:X=A:Y=B:GOTO6ELSE4
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鬮
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圓團
＃

團

圏 謹
零
鞠『乖詞r肩刃ワ/2+RAMBKby伊藤直輝

A$スプライトパターンデー

タ読み込み用

｜、』ループ用

Kジャンプカ

Lレベル数

C不要な変数(実行中の値は

0）

EHOWTOPLAY
qq_

、
４

■
且 KYONSEE.FD6

キョンシーは中国のおばけでお

ふだが苦手。おふだに触れないよ

うに右に進んて､ニワトリを取るの

がケームの目的だ。

カーソルキーの右を使って進ん

て翻いく。後戻りはて､きないのて慎

重に。ところでキョンシーは絶え

ず一定の高さのジャンプをしてい

るのて､、うまくタイミングを計り

ながら進まなくてはいけない。

ジャンプ中にスペースキーを押

すと、次のジャンプを高く跳ぶこ

とができる。これは画面の上に黄

色いメーターが出て、跳ぶ高さの

目安になる。

おふだに触れたり、高く跳びす

ぎて天井にあたったりするとケー

ムオーバー。カーソルキーの下てﾞ

リブ。レイ。ポート1のジョイステ

ィックでも遊べます。(O)

r

】ANALYSIS
L

■変数の意味

・スプライト座標

X，Yキョンシーの座標

TキヨンシーのY座標増分

P、Qおふだ、ニワトリの配

置座標／ケーム中はニワトリの
－_－’垂

表ホノ坐標

・その他の変数

1COLOR10,1,14:KEYOFF:SCREEN1,2,RND(-TIM
E):IJIDTH32:DEFINTA-Z:FORI=6TO1:READA$:FO
RJ=0TO63:VPOKE14336+I=64+J,VAL(''&H"+MID$
(A$,Jx2+1,2)):NEXTJ,I

2L=L+1:FORI=0TDL+6:P=エ饗(200¥(L+7))+30
3Q=RND(1)jf176:PUTSPRITEI+1,(P,Q),15+(I<
L+6)12,2+(I=L+6):NEXT:X=0:Y=177:SOUND7,
46:SOUND8,15:SOUND9,16:SOUND12,50
4X=X-3/(STICK(9)+STICK(1)=3)

5Y=Y+T:T=T+1:IFY>176THENCLS:Y=176:T=K-1
0:K=0:LOCATE0,0

6PUTSPRITEO,(X,Y),5,C:SOUNDO,50+Y:IFSTR
エG(6)+STRIG(1)THENK=K-1:PRINT'P･Pr;
71F(VDP(8)AND32)=320RY<00RX>248THENIFAB
S(X-P)<16ANDABS(Y-Q)<16THENBEEP:PUTSPRIT
EO,(0,299):GOTO2ELSEELSE4:DATAZ707070707
0301670707070703036303CzCOCO40CO8900FCF8

80808900000080283838387C547C6F476F7F7F3F
1F64089000000000143CFC3CDCBCD838EO8040
8CLS:PRINT''しへ恥ルwL:SOUND9,9:SOUND6,2Z:SO
UND13,0:FORI=0TO1:I=､STICK(6)+STICK(1)=
5):NEXT:RUN:DATAOFOCDFOEDEZEODOEZEDD9FOD
@ECEBFDFFOBO70DO70FO70FOBO798070FBFO70FZ

■スプライト

・定義パターン(16×16ドット）

0キョンシー

1ニワトリ

巳おふだ

・表示スプライト面

0キョンシー

1～レベル数+Sおふだ

レベル数十7ニワトリ

■プログラム解説

1初期設定

●画面の色設定●ファンクショ

ンキーの表示禁止●画面モード、

スプライトサイズ設定、キーク

リック音消去(乱数初期化)●1

行の表示文字数設定●変数を整

数型に宣言●スプライトパター

ン定義用ループ開始レスプライ

トパターンデータ読み込み／デ

ータ書き込み用ループ開始しパ

ターンデータを数値に変換して

VRAMに書き込むぐぐスプラ

イトパターン定義用の各ループ

S
閉じ

巳～Sゲーム初期化

●レベル更新●配置用ループ開

始PX座標設定/Y座標設定／

おふだ、ニワトリのスプライト

表示q配置用ループ閉じ●キョ

ンシーの座標初期化●PSGレ

ジスタ初期化

4キョンシーの左右移動

●キョンシーのX座標更新(ス

ティック入力）

5ジャンプ処理

●キョンシーのY座標、Y座標

増分更新●キョンシーが着地し

たか判定→【着地していれば】画

面消去/Y座標、Y座標増分設

定／ジャンプカ初期化／カーソ

ル位置指定

Sキョンシー表示

●キョンシーのスプライト表示

●効果音●トリガー入力判定‐

【入力があれば】ジャンプカ更新

／メーターの表示更新

7終了判定

●終了判定→【おふだに触る､画

面上から出る、画面右端まで来

た､のいずれかなら終了】ニワト

リを取ったか判定→【取ってい

れば】効果音／キョンシーを消

す／行巳へ飛ぶ【終了でなけ

れば】行4へ飛ぶ●キョンシー

一
、
＃
一

霊「一一

壱
一
三

鞄 ユ

等3
－鼠 量

】

雷雷 爵量唾
唾

■
匪

睡
匝

爵
團愚 馬罵層爵

鬮 I

I~ｰ＝＝

③緑のおふだをうまくよけて、ニワトリを目指せ。キョンシーの前に
｜璽一…｜

③高いジャンプでおふ③うまく間をすり抜け③クリア｡次のレベルは

のばしている手の部分がおふだに触れてもミスになるので注意しようだをまとめて跳び越すて中間地点へさらにおふだが増える
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僧，脇
WTOPL川＆ANAwSlS

とニワトリのスプライトパター

ンデータ(行1で読み込み）

Bゲームオーバー処理

●画面消去●レベル表示●効果

音●下キー入力待ち(リプレイ）

●もう一度RUN●おふだのス

プライトパターンデータ(行1

で読み込み）

4 し
を値とするのて､、実行には1'ilら問

題はない。

●行うのVDP識について

行7のIF文て､登場する、

(VDP(8)AND32)=32

というのは、VDPレジスタの値

によってスプライトの衝突を判定

している部分だ。

スフ。ライ|､の衝突が起こると、

この判定式は－1の値になり、衝

突が起きていなければ()の値にな

る。

ONSPRITEGOSU

Bを使わなくても、このようにす

れば衝突を判定て､､きるので、覚え

ておくといいだろう。

(MORO)

POIN丁

●不要な麹Cについて

行6のPUTSPRITEて使

われている変数Cは、おそらくキ

ョンシーの表示パターンを切り換
なごり

えて表示しようとした名残と思わ

れる。

う。ログラムの実行中は、常に0

④

●

‐●
g=＝琴に延冒r志繼:

『7汚副F7嵩詔2/2+RAMBKbyWindair-KEySiDE

表示文字数設定●ファンクショ

ンキーの表示禁止●変数を整数

型に宣言●エスケープシーケン

ス設定●インターバルタイマ割

り込みの割り込み先指定・許可

●キャラクタの色設定●パター

ン名称テーブル切り換え用ルー

プ開始Pパターン名称テーブル

の切り換え(ページ切り換え)●

画面消去●地面表示

巳主人公作成1

●主人公作成ループ開始レカウ

へ､

～ごノ

qANMSIS】
■変数の意味

・スプライト座標

X(n)ボールnのX座標→n

はボールの番号で、0からlll頁に

上段、中段、下段に対応N(n)

ボールnの移動速度

・その他の変数

Aパターンデータの取り出し

位置用カウンタ

A$主人公の表示パターン

BBGM演奏カウンタ

Cスコア

E$エスケープシーケンス用

→CHR$(E7)が入る

｜ループ用／メイン処理では

ボールの番号

J、Kループ用－主人公作成

時の表示位置に使用

Sスティック入力値

【|E|oW鼠ToPLAYD
青い大きなキャラクタの自分を

めがけて、3段階の高さで赤いポ

ールが飛んでくるので、高さにあ

った攻撃ですべて打ち落とせ。

上段のポールにはカーソルキー

の上の上パンチで、中段はカーソ

ルキーの右の右パンチで、下段は

カーソルキーの下のキックでそれ

ぞれ壊せる。

飛んで､くるポールの速さは速か

ったり遅かったりヒバラバラなの

で、先を読んだ攻撃とすばやいキ

ー操作が必要だ。

ひとって､も打ちもらして体にポ

ールがあたるとゲームオーバー。

リブ｡レイはスペースキー。(O)

AW|:’ Y

■使用ページ

曰キック

4 中パンチ

ら 上 パ ン チ

巳通常の状態

■プログラム解説

1初期設定

●画面モード、スプライトサイ

ズ設定●画面の色設定●1行の

1SCREEN2．FD6

1SCREEN1,1:COLOR15,1,1:WIDTH29:KEYOFF:D

EFINTA-Z:E$=CHR$(27):ONINTERVAL=9GOSUB9:

INTERVALON:VPOKE8196,81:FORI=3TO6:POKE-1

757,1x4:CLS:PRINTE$"Y4"STRING$(29,35)

2FORJ=12TO19:A=A+1:A$=RIGHT$(''00000000Pr

+BIN$(ASC(NZD$(庁×｡、0x工6J&x、0－9Pリxb4x－0PIJ

x、41-BHL",A,1))),8):PRINTE$wY4"STRING$(

29,35):FORK=1TO8:LOCATEK+4+(I=6),J:IFNID

$(A$,K,1)="1"THENPRINT"!"ELSEPRINT肝庁

3NEXTK,J,I:FORI=0TO7:VPOKE264+1,255

4NEXT:PRINTE$"Y))'PSPC(9):FORI=0TO2:GOSU

B8:NEXT:C=Z:SPRITE$(6)="<no■■■～<cr

5S=STICK(6):VDP(2)=6+(S>0)+(S>2)+(S>4):

FORI=0TO2:X(I)=X(I)-N(I):PUTSPRITEI,(X(I

），エ特23+94),8,9:IFX(I)<78THEN7ELSEIFS=I外2

+1ANDX(I)<111THEN6ELSENEXT:GOTO5

6C=C+1:PLAY"V15L64CDPP:GOSUB8:NEXT:GOTO5

7I=9:NEXT:VDP(2)=6:PLAY"V15L32CDCD":PRI

NTE$r'Y))SC"C:FORI=0TO1:I=-STRIG(0):GOTO4

8X(1)=240:N(I)=RND(1)12+5:RETURN

9B=-(B<46)B:B=B+1:SOUND3,ASC(MID$("EDE

DEDEDEDEDEDEDCDCDCDCDCDCDCBCBCBCBCBCBCBC

BCBCB",B,1)):SOUND7,60:SOUND9,13:RETURN

19REN[1スワリーコファイト11]KimioYokobori

二

●
牽
蓉

●
●
｜宙含

◇
Ｌ
Ｌ

一
一
謹
一
》

一
二
画庫韓

■スプライト

・定義パターン

0 ボール

・表示スブライト面

0～巴ボール(上から|||胃に0

①赤いボールが3闘皆の高さで迫ってくる

遠くのボールを壊せる波動拳は当然ない

④

③ ①
①①

= ■ 莞 吟 ■ 軋 む ● = ｡ ｡ = ･ ■ 竜 ■ ロ ー ◇＝凸
凸●■四B凸＝■■一｡▼二■旬■｡？－凸■垂 冨言

③下段のポールにはキックで攻撃。すばやい

指さばきで25点はめざしたい

③上段のボールにはパンチで攻撃。攻撃は出

しっぱなし(押しっぱなし)もOK
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迫りくるボールをすべて叩き落とせ

1ｽｸﾘー ﾝﾌｧｲﾄ巳



示するページ切り換え●効果音

●スコア表示●リプレイ用ルー

プ開始※行4のNEXTに対応

●トリガー入力受け付け●行4

へ飛ぶ

巳ボールの座標設定サブ

●ボールのX座標設定●ボール

の速度設定●もとの処理にもど

る

SBGM演奏サブ

●BGM演奏カウンタ更新●B

GM演奏●もとの処理にもどる

10REM文

ELSEて．わざわざ空向を表ﾝ｣くし

ているが、IIIjilili消去を行っている

のて､、これも不要。

無kなわけて､はないが、主人公

の表示バﾀｰﾝを逆向きにして､

右の方から表示していくように変

更すれば、A$にRIGHT$|MI

数を使って0を追加する必要もな

くなる。

きちんと見直したり、頭を切り
ぜい'二<

換えて工夫すれば、まだまだ賛肉

を取ることがで､きる。そうやって

ダイエットさせていれば、ハイス

コアなども付け加えることができ

ただろう。

●行曰のBGM演奏カウンタ更

新の計算式について

プログラムでは、BGM演奏カ

ウンタの吏新を、0に初期化する

かの演算をして、次に1増加させ

ることて､行っている。結果的に、

変数Bはl～46の範囲の値を繰l)

返すようになっているか、このよ

うな計算にはMODを使うとよい。

具体ilりには、イj･9をMODを使っ

て書き換えると、

B = B M O D 4 6 + 1

となるのて､覚えておこう。

また、実際のBGMデータは48

個あり、カウンタとは一致してい

ないのて､注趣(MORO)

ン夕更新●表示パターンデータ

設定●地面表示●画面表示用ル

ープ開始、表示位置指定●パタ

ーンデータの判定→【判定があ

れば】四角を表示【なければ】

空白を表示

B主人公作成巳

q画面表示用、主人公作成用、

テーブルの切り換え用の各ルー

プ閉じ●パターン定義用ループ

開始b主人公の表示に使う四角

のキャラクタパターン定義

4 ケーム開始

q定義用ループ閉じ●スコア消

去●ボールの座標設定(行Bを

呼び出す)●スコア初期化●ボ

ールのスプライトパターン定義

巳メイン処理

●スティック入力受け付け●入

力により表示するページを切り

換える●ボールの移動用ループ

開始しボールの座標計算●ボー

ル表示●ボールが主人公に命中

したか判定→【命中していれば】

行7へ飛ぶ【まだなら】ボール

を壊したか判定→【壊していれ

ば】行巳へ飛ぶ【まだなら】移

動用ループ閉じ／行巳へ飛ぶ

巳 ボール破壊

●スコア更新●効果音●ボール

の座標設定q移動用ループ閉じ

●行らへ飛ぶ

7ゲームオーバー

q移動用ループの強制終了●表

文'rを表フパしたりするページのこ

とだ。この指定には、ワークエリ

アにVRAMのパターン名称テー

ブル(凹面に菱J簿れる文字が格納

されている領域)がどこから始まる

かを設定することで行う。

ワークエリアの&HF923W

地に1位アドレス､&HF922"

地に卜．位アドレスを設定する。I41

1I1に設定することができるが、画

lniに表示する都合上､&H400

I胤位て指定するのがふつうだb

SCREENlて､､の初期値

は､&H1800になっている。

・ディスプレイページの指定

ディスフ･レイページとは、画面

に表示されるページのことだもこ

れはVDP(2)の値を変更すると

こで指定する。

VDP(2)の11Aと笑|環のVRA

Mアドレスとの対応は、

VDP(2)の値×&H400=V

RAMアドレス

という関係になっているため､単

位は&H400ということになる。

SCREENlて､の初期値は6、

つまり&H1800に対応するよ

う(二なっている。

●プログラムの無駄な部分

このプロク守ラムでは、行lの末

足と、行2のII!程に地面表示がだ

ぷって使われている。これは1つ

あれば十分なので、片方は不要だ。

また、行2のﾉﾄJものIF文では、

4 しPOINT

●主人公の動きについて

_i；人公の動きは、実|際に画面を

書き換えているわけて､.はなく、後

述するページ切り換えを使って表

呪している。この動きに使用して

いるぺｰジは3~6で､ｶｰｿﾙ

キーの操作によって、表示するペ

ージだけを切l)換えて、主人公が

動いているように見せているのだ。

よく使われるテクニックなのて､、

研究してほしい。

【ページ切り換え】

SCREENlの画Iniで､も、V

DP関数とワークエリアを操作す

れば、ページ切り換えを実現する

ことがて、きる。ページ切り換えの

方法については以~ドのとおl)igb

・アクティブページの指定

アクティブページとは、実際に

名
？
２
９
２

１
３
３
之
３
７
６
１
必

１
写
１
７
１
１
Ｂ
１
６
９

Ｉ
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採 点
配宕刃E禧刃ﾜﾉ2+RAMBKbyミヨシ

1
ルキーの上です。

10間すべて採点すると、次の答

案用紙が表示されるので、おなじ

ように採点していきます。5枚す

べて採点しおわると、採点ミスし

た数と点数を表示してスペースキ

ーで次の面へ。

採点中に時間が残り少なくなる

とチャイムが鳴り、さらにチャイ

ムが'1ﾙると'1,Ⅷl切れて、ケーム終｣'・

リプレイはスペースキー。(O)

e⑧おなじ面なら問題はおなじ。最初に

答えを覚えておくとよさそう。でもポー

ズキーやストップキーを使うのは反則

、
４HOWTOPLAYユ鈴（
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あなたは算数の教師。5人の生

徒の答案を採点します。

チャイムが鳴ったら採点開始。

ひとりぷんの答案用紙に、問題は

10間あるので、上の問題から、答

えがあっているならカーソルキー

のｲiで､○､間遮っているなら左で､､／

をつけていきます。その答案用紙

の採点をやり直したいならカーソ

土めん
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箔､跡WTOPL州＆ANAⅣSlS
1Po ，

ば】メッセージ表示

フケームオーバー

●スコア計算●スコア表示●ト

リガー入力待ち(リプレイ)●○

､/のスプライト消去●画面消去

●タイム用カウンタなどの変数

初期化●時間切れでの終了なら

ばスコアを初期化●行巳へ飛ぶ

Bスプライト消去サブ

●VRAMのスプライト属性テ

ーブルを書き換えてスプライト

を消す●もとの処理にもどる

スプライトサイズ設定●1行の

表示文字数設定●変数、スタッ

ク情報などの初期化●変数を整

数型に宣言●問題に対する答え

と採点結果の保存用の配列変数

宣言●VRAMのスプライトパ

ターンジェネレータテーブルの

アドレス設定●○、/のスプライ

トパターン定義→VRAMに直

接書き込んで定義する●チャイ

ムの効果音用MML設定●エス

ケープシーケンス設定●面番号

初期化●問題に使う数値の範囲

設定

巳問題作成

●面番号表示●使用する乱数系

列の設定(乱数初期化を含む)●

問題作成ループ開始p問題に使

用する巳つの数値設定q作成ル

ープ閉じ

B答え作成

●答え作成ループ開始、出題に

対する答えの値設定／問題と答

えの表示q作成ループ閉じ●○

､/のスプライト消去(行Bのサ

ブルーチンを呼び出す）

4 採 点

●前回のスティック入力値の保

存(連続入力を防止するため)●

スティック入力受け付け●連続

入力かどうかの調整●採点結果

の保存●○、/のスプライト表示

●10問採点したかの判定→【し

ていれば】採点した問題数初期

化／問題用紙の数更新／5枚め

の採点が終わったかの判定→

【終わっていれば】面番号更新／

行巳へ飛ぶ【まだなら】行Bへ

飛ぶ【まだ採点中なら】タイム

用カウンタ更新／チャイムを嶋

らすかの判定→【鳴らすなら】効

果音／時間切れかの判定→【時

間切れなら】メッセージ表示／

面番号初期化／行7へ飛ぶ

Sやり直し判定

●採点のやり直し判定→【やり

なおすなら】採点した問題数初

期化／○､/のスプライト消去／

行4へ飛ぶ【やりなおさない

なら】行4へ飛ぶ

S結果判定

●採点を間違えた数計算●間違

いがあったか判定‐【あれば】間

違えた問題数の表示【なけれ

，
ｒ
Ｌ

INTNALYSISA

●1行挿入のエスケープシーケ

ンスについて

行lの末尾のほうで設定し、行

3て､使用されている変数F$には、

CHR$(27)のエスケープコー

ドと〃L"が設定されている。

これは1行挿入のエスケープシ

ーケンスで、これを画面に表示す

る形で使用すると、その行以降を

~ドにスクロールさせて空行を挿入

するものだbケーム中に、次の問

題月l紙を表示するとき、前回の問

題川紙がﾄﾞにずり落ちていくのは、

このエスケープシーケンスの働き

だ。(MORO )

■変数の意味

Aタイム用カウンタ→1,

1200,1800のときにチャイムが

鳴り、1800で時間切れ

A(n)、B(n)問題に使用す

る巳っの数値

B面番号／ゲームオーバー時

の時間切れ判定用

C採点した問題用紙の数

C(n,m)問題に対する答え

の値→n=用紙の番号、m=問

題の番号

、採点した問題の数

D(n,m)採点結果の保存用。

1＝、/、巳＝○ﾆｳn==用紙の番

号、m=問題の番号

E採点を間違えた数

E$エスケープシーケンス用

→CHR$(E7)が入る

Fスコア

F$1行挿入のエスケープシ

ーケンス用→CHR $ ( e

7)十"L"が入る

｜、』ループ用

M$チャイムの効果音用MM

L

R使用する乱数の系列

Sスティック入力値

T有効なスティック入力値→

連続入力中ならば0を値とすし、

そうでなければ変数Sと等しい

値を持つ

Uスティック入力値の保存用

→連続入力の防止に使用

VVRAMのスプライトジェ

ネレータテーブルのアドレス指

定用／乱数初期化用

W問題の数値の範囲→100に

固定

認"，

SAITEN.FD6

1COLOR1,15,15:KEYOFF:SCREEN1,1:MIDTH16:

CLEAR:DEFINTA-Z:DINC(4,9),D(4,9):V=14343

:FORI=1TO16:VPOKEV+1,ASC(WIID$("$%'GKKSSA

Dd，・き+3",1,1))-35:NEXT:N$=P'V1505L2ECDO4G

":E$=CHR$(27):F$=E$+"L":B=1:M=100

2PRINTE$"Y%"B"肋んPP:R=RND(-TIME)V+1:FOR

I=0TO9:A(I)=RND(R)=W:B(1)=RND(R)/W:NEXT

3FORI=0TO9:C(C,I)=A(1)+B(I)-(RND(R)10<

C+1)/(RND(RM21-10):LOCATE6,エ髪2+4:PRINTF

$FSA(I)''+"B(1)"=PPC(C,I):NEXT:GOSUB8

4U=S:S=STICK(0):T=S+(S=U)S:D(C,D)==(T=

7)-(T=3)¥2:PUTSPRITED,(192,D/16+26),6,D(

C,D):D=D-(1z=30RT=7):IFD=10THEND=0:C=C+1:

IFC=5THENB=B+1:GOTO6ELSE3ELSEA=A+1:IFA=1

ORA=1290¥BORA=1800¥BTHENPLAYM$:IFA=1800¥

BTHENPRINTE$''Y!$し賦かんき砥揃1":B=1:GOTO7

51FT=1THEND=0:GOSUB8:GOTO4ELSE4

6FORI=9TO4:FORJ=0TO9:E=E-(-(A(J)+B(J)=C

(I,J))<>D(1,J)-1):NEXTJ,I:IFE>0THENPRINT

E$"Y!1"E庁もんまちか斌い"ELSEPRINTE$"Y1%ガんへoき』庁

7F=F-(B>1)106-E16:PRINTE$''YPrCHR$(34)，『

＄”F，『てん丙:FORI=0TO1:I=-STRIG(9):NEXT:GOSUB

8:CLS:A=0:C=0:D=0:E=0:F=F+(B=1)F:GOTO2

8FORI=0TO9:VPOKE6914+エ骨4,6:NEXT:RETURN

■スプライト

・定義パターン

1、／

巳○

・表示スプライト面

0～91～10問目の問題に対

する○、/の表示

■プログラム解説

1初期設定

●画面の色設定●ファンクショ

ンキーの表示禁止●画面モード、
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h白の空きマス

pqrs黒マスのポーン

tuVW黒マスのキング

X 黒 の 空 き マ ス

620オールクリア判定

630オールクリア

640リプレイ

●サブルーチン

650～660マップ座標(A,B)

にキャラCを表示

●データ

670～700パターンジェネレー

し
’
列

』
》
癌
峠
雫
石

列
岨
つ
向
０
旧

－
７
テ
方
切
夕
叩

テ
ト
タ
０
０
’
０

夕
刊
一
乃
夕
乃
デ
氾

qAN4LYSISD
■変数の意味

・座標

SX,SY－時変数(スプライ

ト座標）

X､Yナイトの位置(マップ座

標）

X(n)、Y(n)方向→座標増

分変換表(マップ座標)。方向コ

ードは図1参照

A

■プログラム解説

●プログラム初期化

10～20画面初期化/PSG･

PLAYの初期化

30整数型盲三／プログラム定

数設定／配列宣言／乱数初期化

40パターンジェネレータテー

ブル設定

50～60カラーテーブル設定

70スプライトジェネレータテ

ーブル設定

80方向→座標増分変換表作成

90キャラクタ表示文字列設定

100ステージデータ読み込み

●ステージ初期化

110～120画面クリア／ステー

ジ決定

130スブライト消去

140～160ステージ番号等表示

170～180ステージデータ展開

／変数初期化

190～210ナイト表示

●カーソル移動

220～230ミス判定

240～290カーソル移動

300効果音終了待ち

310～390入力判定

●ナイトの移動

400～420残り手数更新

430～470ナイトの移動

480効果音

490～520移動先による処理

530効果音／マップ表示更新

540クリア判定

●ステージクリア

550～560空ループ(時間待ち）

570～580スプライト消去

590メッセージ

600残り手数表示

610空ループ(時間待ち）

4 b桂馬飛びｱﾙゴﾘズﾑPOINT
]_‐T-h

、
：
Ｐ

桂

数がおなじなので、‘騎士巡歴問題

の一種といっていい。そうすると

92年12月情報号のアル甲3の｢K

NIGHT2.ALZ」を改造して

解かせることも考えられる（6×6

にして、余分のマスを盤外とおな

じ扱いにする)。

解き方のヒントをいうと、初手

は3通')考えられ、どの手を選ん

でも解けるのだが、右端の下から

3番目のマスを選ぶと解きやすい

23通りのうちの17通l)がここを初

手とするものだからだ。

(ANTARES)

桂馬飛びのアルゴリズムは、方

向→座標増分変換表を使うものだ。

つまり、X(n)･Y(n)がその変

換表で、例えば、方向Oに移動し

たければ､X方向にl、Y方向に－

2移動すればいいから(図1参

照)、X(O)に1，Y(O)に－2を

入れておいて、X座標にX(O)

を、Y座標にY(O)を加えている

わけだ。

X･Yがナイトの位置、Dがカ

ーソルを置きたい方向なので、カ

ーソルの座標は(X+X(D),Y+

Y(D))になる。

行120を、

・その他の変数

A、A$、B、B$、C－時

変数

C$(n)キャラ表示用文字列

，ナイトからカーソルへの現

在の方向

｜、J，Kループカウンタ

KG残りのキング数

M(n,m)マップ(0:盤外、

1：空きマス､巳：ポーン､S:

キング)｡外周の上下左右各巳マ

スは盤外

M V残りの手数

MV(n)ステージnの制限手

数

P処理中のステージ

P(n)ステージクリアフラグ

PN残りのポーン数

Sスティック入力値

S$(n)ステージデータ

SLクリアステージ数

ST総ステージ数

1201NPU

T"STAGE

=";P:CLS

とすると、ステージ

選択ができるが、ス

テージ30は難問だ。

担当者は画面上で解

くことを諦めてしま

った。紙と鉛筆を使

って考え、初めは2

通りしか解き方がな

いと信じていたので、

｢やはり難問だ｣と納

得していたのだが、

じつは23通りもの解

き方があることがわ
がくぜん

かって‘|豐然としてし

まった。

このステージは、

ポーンの数と制限手

■図1方向コード

・スプライトパターン(スブラ

イト面番号もおなじ）

0：カーソル

1：カーソル(縁どり）

巳：ナイト

B:ナイト(縁どり）

・キャラクタ

'abc白マスのポーン

defg白マスのキング
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CHECK-IT｡FD6

10'一一一一一一一一一一一一一－－－－－－－－一いてつせきよし一一一

20SCREEN1,2,0:COLOR15,12,12:WIDTH32:

KEYOFF:SOUND7,28:PLAYPPvl5t255L64''

30DEFINTA-Z:ST=30:DINN(7,9),C$(8),S$(

ST),P(ST),MV(ST):A=RND(-TINE)

40FORK=0TO1:RESTORE680:FORJ=0TO8:READ

A$:FDRI=0TO7:A=VAL("&H"+NID$(A$,I2+1,

2)):VPOKE768+KM28+Jx8+1,A:NEXT1,J,K

50VPDKE&H200C,&H8F:VPOKE&H290D,&H8F

60VPOKE&H200E,&H81:VPOKE&H200F,&H81

70FORJ=9TO15:READA$:FORI=0TO7:A=

VAL("&H"+NID$(A$,エ弁2+1,2)):VPOKE&H3800+

JH8+1,A2NEXT1,J

80FORI=ZTO7:READX(I&),Y(I):NEXT

90FDRI=1TO6:READA$,B$:C$(1)=A$+CHR$

(29)+CHR$(29)+CHR$(31)+B$:NEXT

100FORI=1TOST:READS$(1),NV(1):NEXT

110，－一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一－ん駒わく戦一一

120CLS:P=RND(1)HST+1:IFP(P)=1THEN120

130PUTSPRITEO,(0,208)

140LOCATE12,3:PRINTUSING"STAGE##rr;P

150LOCATE12,4:PRINTUSING"LEFT##";ST=

SL;MV=NV(P)

160LOCATE12,5:PRINTUSING'｢NOVE##";NV

1701=1:PN=0:KG=0:FDRB=2TO7:FORA=2T

05:C=VAL(MID$(S$(P),1,1)):PN=PN-(C=2):K

G=KG-(C=3):IFC=4THENX=A:Y=B:C=1

189GDSUB660:I=I+1:NEXTA,B:D=6

190SX=Xx16+64:SY=Y16+31

200PUTSPRITE2,(SX,SY),19,2

21ZPUTSPRITE3,(SX,SY),1,3

229，－－－－－一一一一一一一一一一一一一一一一う吃蝋いひ、ゆ一一一

2301FMV=0THENPUTSPRITEO,(0,209):PUT

SPRITE1,(0,299):GOTO350

240D=(D+1)NOD8:IFM(X+X(D),Y+Y(D))=0

THEN240ELSE260

259D=D-1-(D=0)H8:IFN(X+X(D),Y+Y(D))=0

THEN250

2601FS=3DRS=7THENPLAY『ro8crr

270SX=(X+X(D))16+62:SY=(Y+Y(D))16+36

280PUTSPRITEO,(SX,SY),11,0

290PUTSPRITE1,(SX,SY),1,1

3001FPLAY(9)THEN300

310'－－－－－一一一一一一一一一一一一一一一邑,ヂール目,イメーーー

320S=STICK(9)

33zIFS=3THEN240

3401FS=7THEN250

350A=PEEK(&HFBEC)

3601FA=127THEN130

3701FA=251THEN120

3891FMV=0THEN356

3901FSTRIG(0)=0THEN320

400'－一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一う吃蝋いまこ＝一一

410NV=NV-1

420LOCATE12,5:PRINTUSING"IWOVE##";NV

439SX=X16+64:SY=YM6+31

440X=X+X(D):Y=Y+Y(DJ

450FORI=0TO15:SX=SX+X(D):SY=SY+Y(D)

460PUTSPRITE2,(SX,SY),16,2

470PUTSPRITE3,(SX,SY),1,3:NEXT

480SOUND6,50:SOUND10,16:SDUND12,4:SO

UND13,9

490’一一一一一一一一一一一一一一一いてiuききう吃戦い－－－

560C=N(X,Y):IFC=1THEN230

51ZIFC=2THENPN=PN-1

身 雛
ANALYSlS

5201FC=3THENKG=KG-1:IFPNTHENMV=0

530PLAY"o5cef":A=X:B=Y:C=1:GOSU8660

5401FPN>90RKG>0THEN239

550’一一一一一一一一一一一一一一一一一一一＝－－一一一ヤリワーーー

560FORI=ZTO400:NEXT

570FORI=0TO3:PUTSPRITEI,(0,208)

580NEXT:CLS:PLAYrrccecdebfgbcdef"

596LOCATE12,11:PRINT"YOUNIN!r'

6001FMV>0THENLOCATE12,12:PRINTUSING

PFMOVE##";MV

610FORI=0TO4000:NEXT

620P(P)=1:SL=SL+1:IFSL<STTHEN120

630CLS:LDCATE12,11:PRINTrrPERFECTl"

64ZIFSTRIG(9)THENRUNELSE640

650，－－一一一一一一一一一一一一一一一－し咽うへまと－－－

660IvI(A,B)=C:LDCATEA2+8,Bx2+4:PRINTC$

(C+((A+B)NOO2)3):RETURN

670’一一一一一一一一一一一一一一一タエテ熟．タワラヤキーー

680DATAO60003076FOFOFOF,0000COEDFOFOFZ

FO,070307080F101FOO,EOCZEO10FOO8F800

690DATA800303191F1F1901,09COCO98F8F898

80,010307680F101F0O,80COE610FOO8F800

700DATAOOOOOOOOOOOO6000

710DATAZOOOOO"00090000,010F1F1F1FOFDF

07,0030303030303030,F8F8F8F8F8F8FOFO

728DATAOOOOOOO9OOO90091,0E192920201010

08,30484848484848C8,0404040404049808

730DATAOO600103060F0F19,31019007000F"

00,000960EBFOE9FOEO,FOEOOOEOOOFOOOOO

740DATA6001020409101666,4A3217080F101F

00,0069901008100810,0810E819FOO8F809

750DATA1,-2,2,-1,2,1,1,2,-1,2,-2,1,-2,

－1，－1，－2

760DATAhh,hh,、a,bc,de,fg

770DATAxx,xx,pq,rs,tu,vw

780，－－－一一一一一一一一一一一一一一タエテ戦ん肋一一

790DATA214211111111111111112113,12

800DATA222121222212222312411221,18

810DATA411131111111111111111111'3

820DATA111113111111114111121111,5

830DATA112111214111112111121111,8

840DATA111111411211122222211121,10

850DATA111214121112111211121112,12

860DATA111111121121121121141111,7

870DATA111121121221122121121114,9

880DATA111122221111222211142222,16

890DATA111123212221222124211111,11

9"DATA222222222222224222222222,24

919DATA211211411131111121121111,11

920DATA211111122111114221111112,11

939DATA221111222211112222111422,13

940DATA222211113411111111111111,9

950DATA111111214111112211112111,7

960DATA223111114111121121111111,10

970DATA111111221111114111221111,8

980DATA111112121111124211111212,11

990DATA112123111411211111112121,9

1000DATA111112211221122112211114,11

1010DATA111111111111222111111422,8

1029DATA111111211111142131111121,6

1030DATA111111111111111211111214,6

1040DATA111111111111114111112112,6

1050DATA211224122112211221122112,24

1060DATA222221122412211221122222,27

1070DATA212112122121121221211242,23

1080DATA222212212222222224212121,18

1090DATA222241122222111211211211,17

1100DATA1121222211211124211･12221,16

1110DATA111211211241211121122222,17
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●八一ドウェアスクロール

『花札こいこい』で、自分の手札

やコンピュータの手札を表示して

いるときのスクロールは、どうや

っているのだろうか？マシン語

を使ってるのだろうとか、COP

Y文でやっているのだろうと思っ

た人が多いかもしれないカミ実は、

VDPの持つスクローノL機能(ハー

ドウェアによって行なわれるので、

ハードウェアスクロールと呼ばれ

る－MSX2以降の機能)を使

ってBASICのみで行っている

のだ。

●八一ドウェアスクローノⅨDやり

方

ハードウェアスクロールは次の

手順によって行なうことができる。

①ライン(Y座標)212～255に､ス

クロールによって表示したいグラ

フィックを描く

具体的には、COPY文で裏画

『力iか内醗11からコピーするのがかん

たんだろう。ただし、COPY文

でライン212～255にコピーする

と、なぜか1ラインずれてコピー

され、ライン255が描かれないた

め、コピー先に指定する座標が画

面内になるように、lライン増や

してライン211～255にコピーする

必要がある。

②VDP(24)に0～255の値を代

入する

うに(実はこの記事を書く下調べの

ために)､サンプルプログラムを作

成した｡付録ディスクの｢H-SC

ROLL・FS6」がそれだ。

実行すると、黒のバックに斜線

が引かれ、VDP(24)に代入した

値が表示される。わかl)やすいよ

うに、ライン212～255の領域を緑

の四角で囲んでいるが、下カーソ

ルキーで緑の四角が下から現れ(ア

ップ°スクロール)､上カーソルキー

で上から現れる(ダウンスクロー

ル)。

表示文字はスクロールに連れて

上下に移動するが､行100のアポス

トロフィー(，)を削除すると、lド

ッI､スクロールするごとに動いた

文字を消して書き直すので、位置

か変わらないようになる。このと

き、下カーソルキーを押し続ける

と飛牌が消えるのは、ずれた文字

を消すためのLINE文のせいだ

が、さらにll1'し続けると、下から

上がってきた緑のlﾉu角の陰に隠れ

るように文字か消えていく。つま

り、ライン212～255の領域にはP

RINT#文は無効なのだ｡

さらに押し続けていると、今度

は文字の一部が少しずつ現れるの

ではなく、ある時点で突然文字全

体が表示される。これは通常の最

下端であるライン211とライン212

"VRAM上で連続しているのに

対して､ライン255とライン0とは

VRAM上では連続していないか

らだ。ここまでは少し考えればわ

かるのだが、続いて上カーソルキ

ーを押し続けると、不思議なこと

指定した値のラインが画面最上

端になる(図l参照)。つまり、全

部で256ラインの内､連続する212

ラインカ¥封祭の画面に表示される

わけだ。もちろん、ライン255が画

面の途中になれば、その下にライ

ンO以降が表示される。

だから、Oからlずつ増やした

値を代入すればアップスクロール

になるし､255からlずつ減らした

値を代入すればダウンスクロール

になる。

なお、この処理ではVRAMの

1ページをまるまるパターン名称

テーブルとして使うことになるの

で、スフ･ライトジェネレータテー

ブルやスプライトアトリビュート

テーブルなどは描きつぶされてし

まうことに注意しなければならな

い。グラフィックによっては、ど

うしてもスプライトが表示されて

しまうので、

VDP(9)=VDP(9)OR2

によって、スプライト表示を止め

てしまわなければならない。また、

そのままでは、リセットしない限

')スプライトが表示されないため、

用が済んだら、

VDP(9)=VDP(9)AND&HFD

によって元に戻すこと。

●サンプルプログラム

実際のハードウェアスクロール

の様子を目でみて確かめられるよ

か起こる。文字は下へ移動し、ま

るで見えない壁に隠れるように下

から消えていくのだ。

文字が下へ移動するのは、表示

範囲の左上のY座標が緑の四角に

入るから、PRINT#文によっ

てもLINE文によっても書かれ

ている文字か消されないためだと

わかるが、下のほうから消えてい

くのはなぜだろう？

これは、ずれた文字を消すため

のLINE文の座標の指定のしか

たに原1大Iがある。Y座標が必ずO

～255の範囲に収まるようにしてい

るので、画面上では始点Y座標は

終点Y座標よ')上にあるが、BA

SICは始点Y座標か終点Y座標

よ')下にあると解釈してしまうの

だ。このため、文字の表示範囲を

消すつもりが、その上下を消して

しまっているわけだ(図2参照)。

●MSX巳対応『花札こいこい」

このプログラムがターボR専用

になっているIIM山は､RAMディ

スクを使っているという1点に尽

きるので、かんたんにMSX2で、

も動かせる。しかし、それではあ

ま')に安直だし、「破邪札｣を使う

と、フ･レイヤーが山札をめくるた

びにテ、イスクを読むというとんで

もないことになるので、極力ディ

スクアクセスをしないように改造

した。しかし、l1_1札をめくった後、

取り札表派まで数十秒も待たされ

るの力残念だ。

MSX2対応『花札こいこい』の

起動方法は、94ページに書いてあ

る。(ANTARES)

■図1八一ドウェア
スクロールの原理 花札こいこい

０
－
旧

VDP(24)に

10を代入すると、

この範囲が画面

に表示される

■図2

４５

２
６

ここを消

ここを消

(巳4)＝154’
二
２
５

２
二
２
５

２
画
２
２
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惨遊び方は33ページF両刃2/2+VRAM12BKbyTOMすけ －

やすい。そこて､、プログラムを改

造することによって、この作業を

省略て､きるようにした。（ジキル）

うに、DATA文との対応は図I

のようになっている｡『けるける～』

のプログラムは、コースデータの

頭出しを空読みによって行ってお

り、データ数がホールによって異

なるため、ホールごとに空読みす

なければならないわけだ。しかし

データ数を数えるというのはめん

どうな作業て､ある上にミスも犯し

■表1コースデータの構造

『けるけるGOLF』に熱中し、

オリジナルコースを作りたくなっ

た人のためにコースエディットを

作ってみた。けつこう使いやすい

ものがて､きたと思うので、さまざ

まなコースの設計と価艮に励んて、

注
Ｉ
）

需
王
ク
ニ

二
勺
Ｊ
、

壱
王
３
－

データ内容 REA､数 値の範囲 備考

デ
ー
タ
組
数
は
、
フ
ェ
ァ
ウ
ェ
イ
と
池
ｌ
の
形
で
は
一
筆
で
つ
な
ぐ
座
標
全
体
を
１
組
と
す
る
が
、
そ
の
ほ
か
で
は
Ｘ
座
標
と
Ｙ
座
標
の
２
個
で
１
組

Ｒ
Ｅ
Ａ
Ｄ
数
は
、
Ｄ
Ａ
Ｔ
Ａ
文
中
の
カ
ン
マ
（
，
）
で
区
切
っ
た
デ
ー
タ
の
数
（
ｎ
Ⅱ
デ
ー
タ
組
数
）

塗
る
座
標
は
、
外
形
の
内
側
な
ら
ど
こ
を
指
定
し
て
も
よ
い

データ組数 |～
フェアウェイ

外形

各座標は直線で結ばれ、フエアウエ

イ外形または池1の外形を成す吟
直線で

Iなぐ座標

データ組数

ド
トAlNT

する座標

データ組数

怜
1AlNT

する座標

1＋、

５
２
４
‐
４
‐
８
５
９
６
‐

莪
飛
卜
莪
飛
卜
栽
北
竜
到
北
詔
叩
卜
却

０
７

８

８
３
７
劉
配
弱
Ⅵ

直線で

つなぐ座標
きデータ数をDATA文にして

っている。オリジナルコースを

るには、このデータも書き換え

もらいたい。

■コースデータの構造

コースデータの構造は

ベ
持
作 フェアウェイ外形を境界として

PAlNTされる
表1のよ フェアウェイ 1＋2×、PAlNT

する座標

■図1データ文の中身

1g70DATAB,ぼわ･…･･や（,巳,41，s1，141，41，

［_L繍篭;蝿が瞳”
小

したデータ

…－－フェアウェイ外形データ組数

円形でない池

フェアウェイ外形を境界として

PAlNTされる

'十2×、池1 PAlN－「

する座標

パー 1

Ｘ
ｌ
Ｙ
Ｘ
ｌ
Ｙ
数組夕

漂
漂
デ

座標を中心として、13×'3の

正方形のティーエリアが描かれる
ティー座標 匠

1，17．B1．aEEO,10s10s・so.B0，
匡 万ワヲ座標

座標を中心として半径15の円形の

グリーンが描かれる
カップ座標
ティーショット座標
パー

池1恥iNT座標
池1データ組数

カップ座標 24、

…ド
データ組数

中,，塵編怜
データ組数

|…ド

半径9～13の円1＋2×、バンカー
中心座標

８
８
５

叩
咋
恕
叩
ト

ー
２
９

３
１
２

1B0．sO・EEO，1フら

罷唾銅亜罰

池巳データ組数

バンカー中心座標
パンカーデータ組数

巳
一
心
Ｌ
ｌ
ｌ

ＢＢ－ＢＢｓ
↑
１

０１０ｇｌａ
－
↑
１
１

半径11～'6の円池巳 '十2×、
中心座標

数
標
組

聖
呼
言

旦
の
の

旦
木
赤

ユ
ｔ

横11×縦16の長方形の領域に

描かれる
木 '十2×、 ９

４
４
８
２
‐

６
船

中心座標

作 方オリジナルコースの作りス 完全に線で囲んでおかないと、場合によっ

ては画面全体が塗りつぶされてしまう。

●バンカー、池2，木の配置

左クリックした点を中心として、それぞ

れが描かれる。バンカーと池2は円形だが．

実際のコースでは、舌幽力組み込まれてい

るため、最大で5～6ドットほど半径力短

くなる可能性があるのて注意してほしい(木

の大きさは一定)。

●カップ、ティーの配置

それぞれ、左クリックした点を中心とし

てグリーン、ティーエリアカ描かれる。い

ずれも大きさは決まっていて、乱数要素は

ない。

●最後に

パーをいくつにするか入力すれば終わり

だ。0だろうが100だろうが､入力どおりに

受け付けてしまうが、あまり変な値を入力

するとrけるけるGOLF」自体が動かない

かもしれないので注意してほしい。

次のステップV)｢塗る｣作業で失敗しない

ためには､線の両端を互いにつなぐか画2

参照)､それぞれ別の線とつなぐ｡ようにする

こと力泌要だ(図3参照)。マウスを使う場

合には、つなぐのはむずかしいので交差

させるといいだろう回4参照)。

描きたい線をすべて描き終えたら、右ク

リックで終了して、さらに右クリックする

と次のステップに移る。

なお、データ率‘堵B合土へ使えない座

樹直があるので、それをさけるため、指定

した点からlドットずれたところに線が引

かれることがある。特にフィールドの端に

近いところでは、しばしばこの現象が起こ

るので注意が必要だ。

●フェアウェイ、池1を塗る

前のステップで描いた線で囲まれた部分

を塗りつぶす。塗りつぶしたい部分の｜点

を左クリックすれば、線で囲まれた部分全

体が塗りつぶされる。フェアウェイも池も

動する前にポート｜につないでおかなくて

はならない。その場合、カーソルキーは使

えない。また、一部でキーボードの操作も

必要だ。

一方、カーソルキーを使う場合は、SH

IFTキーを併用すると、カーソルが10ド

ットずつ移動する。

原則として、スペースキーまたは左クリ

ックで決定、リターンキーまたは右クリッ

クで各ステップの終了、ESCキーで｜操

作戻すことができる(二のとき､コースを始

めから描き直すので､場合によってかなり

待たされることになる)。

両面卜郊に各ステッうめ内容が表示され

るので､それにしたがって作業を進めると

いい。以下、各ステップについて説明する。

●最初|こ

何番ホールをエディットするかを入力す

る。ほとんどのホールでは、最初に背景と

して森が描かれるが、13番ホールと|曙ホ

ールだけは描かれないので、注意が必要だ6

●フエアウエイ、池1を作成する

左クリックした点が次々に直線でつなが

れていくので、これによって、フエアウェ

イや池の外形を指定する。右クリックする

と、最後に左クリックした点と次に左クリ

ックする点とはつながれない。

■オリジナルコースを作る手順

①付録ディスクの｢KEROKERO・FD

6」をロードする

②rKGOLF-CH・MRG｣を、

MERGE〃KGOLF－CH･MRG"

と入力しマージさせる

③マージさせたプログラムを別のディスク
にセーブする

④｢KGOLF－ED.FS6｣(コースエデ

ィタプログラム)を起動してコース設計する

(操作方法は後述）

これによって、rKGOLF－DT、MR

G」というファイルが作成される

“でセーブしたプログラムをロードする

⑥rKGOLF－DT.MRG｣をマージす

る

これで、オリジナルコースを含むプログ

ラムができたので、セーブしておくといい

だろう。なお、コース名を変更したい場合

は、行1420を修正すればいい。また、次の

行を追加すると、n番ホールからプレイで

きる(ただし､それより前のホールはプレイ
できない)。

2 25HA＝、－1

■閲角線の両端をつなぐ ■閲円別の線とつなぐ ■図4交差させる

■コースエディタの使い方

マウス対応だが、マウスを使う場合は起
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マシン語はわかるようになった。

プログラムもちょっと組める。て、

もゲームでマシン語使うにはどう

したらいいの？大きなプログラ

ムは組んだことないし。

こういう質問がいっぱい来ます

慣れちゃえば、なんてことはない

マシン語プログラミングも、初め

てのときは、これほど大変なもの

はありません。今回は、少しだけ

マシン語のプログラムが組める人

向けに、小さなマシン語のプログ

ラムがケームになっていく様子を

お話しします。

まず、どんなケームを作ろうと

しているか、そのサンプルを見て

もらいましょう。図lのような画

面て､、上から壁がいくつも流れて

くるのをよけ、何秒ぶつからずに

いられるかを競うケームです。サ

ンプルプログラム｢OMOCHA

BAS｣(今回の全サンプルプログ

ラムは付録ディスクに圧縮して収

録してあるので、鰡東作業が必要

で､す)を実行してみてください。

BASICの1画面プログラムて､も

て､きそうなゲームが動きましたね。

みなさんの多くは、BASICなら、

この程度のものは組めるて､しよう。

これをいきなりマシン語にしよ

うとするから面くらってしまうわ

けて､す。で､も「マシン語を使って、

画面に文字をl文字表示させなさ

い」ということなら､なんとか組め

ますよね。ケームフ･ログラムのよ

しずつ少しずつルーチンを追加し

てい-って、大きなプログラムにす‐

るのて鹸す。

●きわめておもしろい部分から

どんなう。ログラミングも、いち

ばん先に手を着けなければならな

い部分というのは決まっていて、

それは、いちばん簡単でおもしろ

い部分て､す。ケームプログラムてﾞ

いちばんおもしろい部分は、ケー

ムに登場するキャラクタが、自分

の思い描いたように画面を動き回

るという部分ではないでしょうか

ケームを作りたいなあ、と思った

人は、まずキャラクタを動かして

みることから始めてみましょう。

＃

…爵¥

●図1完成予想図

＝
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見て直接訓乍が砺認て､きるので、

プログラムのバグなどが見つけや

すいのて､､す。

が楽になります。

さて、移動させてみましょう。

今作ったプログラムにさらに書き

加えていきます。キャラクタを表

示させるというルーチン(OMO

CHAl・SIMで､メインルーチン

だった場所)を、CALLするよう

なプログラムを書き加えます。座

標を次々と変えて、表示のサブル

ーチンをCALLしていくだけてﾞ

す。「OMOCHA2，SIM｣がち

ょうどこの段階て瞬す。

以降、日記ふうにプログラムを

どう成長させていったのか、お話

ししましょう。どんなふうに成長

させていつたかのまとめは下図を

参照してください。

■
■

■

■■

■■●キャラクタを移動させる

最初はたった1個のキャラクタ

を表示させてみましょう。表示で

きなけれI鍾力かすこともできませ

んから。ここて穣は、キャラクタに

スプライトを使いました。「OMO

CHAl，BAS」と「OMOCHA

l.SIM｣がちょうどその段階で

す。

表示させるだけのプロク謬ラムを

作ったら、実行してみましょう。

画面にスフ。ライトが表示されれば

OK･表示されなければミスを探

します。短いう。ログラムですから、

ミスも見つかりやすいはずで､す。

さて、これてひとつの保証が手

に入りました｡｢スプライトが表示

て．きる」という保証です｡スプライ

トを動かすプログラムを作ったと

き、うまく動かないようて､も、表

示だけは確実にやってくれている

ということがわかっていれば、座

標の指定などにミスがあるだろう

という感じで、間違いが見つけや

すくなります。このように、サブ

ルーチンを作るごとに訓乍を確認

していけば、その後のﾌﾟログラム

■■

■

③rOMOCHA6.SIM｣でカーソルキ－て操作

できるキャラクタが加わる

③｢OMOCHA4,SIM｣の表示画画ただの四

角い壁力軽ってくるだけ

らひとつずつ順番に画面に現れて

くれるというものですから、もう

ちょっと手を加えなければなりま

せん。また、ケーム性を出すため

にスプライトの落ちてくる速度も

だんだん増していきたいものです。

割込のルーチンて､、ワークエリア

に書かれた座標を少しずつ変化さ

せていき、メインﾙｰﾁﾝではワ

ークエリァから座標を読みとって、

表示を行うだけにしています。

こうすることで、これから先、

どんどんフ･ログラムがふくれてき

ても、スプライトの動きが遅くな

ったりせずになめらかなままにな

ります。

●OMOCHAS.SIM

ということて､、画面の上のほう

からだんだんにスフ。ライトが出現

するように手を加えてみました。

スピードアップ。もします。

しかし、ゆっくりとスピードア

ップするので、1ドットごとの計

算では速度の調節がおおざっぱす

ぎて、きれいな動きになりません

でした。そこで、速度やY座標を

2バイトで計算して、lドットの

1/256の精度の動きを出すことに

しました。2バイトの計算で、上

位1バイトを座標として使えば、

l/256ドットの精度まで計算して

●OMOCHAB･SIM

スプライトは移動で､きたのです

が、今のままではプログラムの実

行の進行に従ってスプライトの速

度が決まってしまいます。忙しい

処理をしているときには移動速度

が遅くて、それ以外のときには速

くなるという･･･…。

これて､は、動きがガタガタにな

って美しくないですから、インタ

ーバル割込(タイマー割込)を使

用して、なめらかな動きにしてみ

ます。1/60秒ごとにインターバル

●OMOCHA4・SIM

1個のスプライトが移動できた

ので、同じことを8回繰り返せば

8個のスプライトが動かせます。

スプライトの表示ルーチンとワー

クエリアにちょっと手を加えて8

個同時に表示するようにしました。

「OMOCHABAS｣を実行さ

せると、実行直後からいっぺんに

画面に表示されます。作りたい動

きというのは、画面の上のはうか

厚

呈｢nMnnHA
E
■■■イ ヨ

｜
｜
配B､ロ

OMOCHA4｡SIM
日個の壁を移動

させるプログラム

日個の壁を移動

させるプログラム

ワークエリアに

書かれた座標を

使って表示
Ｏ
Ｍ
Ｏ
Ｃ
Ｈ
Ａ
Ｂ
・
Ｓ
Ｉ
Ｍ
へ

日個の

せるサ
ET

、
割込ルーチン壁をひとつ表示

するサブルーチン

座標計算

サブルーチンに手を加え、

移動速度の変化や

動きのなめらかさを出す。

ー↓
メインルーチンのCALL先を変え、

サブルーチンを挿入する。
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壁と同時に自分も、移動しながら

表示されます。

少して’もゲームの完成度を高め

るために、なるべく美しい動きを

求めましょう。自分は、16ドット

移動するまで停止せずに動き続け

るという訓乍にしました。こうす

ると、見た目にきれいて畿すし、壁

を確実に避けることができるので、

ケームがしやすくなります。自分

の移動も壁と同様に割込を使うこ

とで、一定速度て動きガタつきま

せん。

ら、今度は衝突判定のルーチンを

組み込んでみます。スフ。ライトを

使っているので､VDPにそなわっ

ているスプライト衝突判定機能を

使うこともできるのでしょうが、

今|両Iは座標のl騨覚だけでやってい

ます。VDPの衝突判定は、タイミ

ングによっては衝突を見逃すなど、

使い勝手が悪いのです。より完成

度の高いケームを作ろうとおもっ

たら、なるべく座標で衝突判定を

したほうがいいみたいです。

8個の壁それぞれと衝突判定を

しなければなりません。めんビ〈

さいと思いますか？それでも、

ひとつひとつの壁と衝突判定をし

いることになるのです。 たほうがいいのです。マ.シン語の

実行は速いのて､す。だらだらと比

較していっても瞬間で終わります●OMOCHAB・SIM

さて、これて敵キャラて，あると

ころの壁の動きが完成しましたか

ら、今度は自機のスプライトの動

きを付け加えてみましょう。壁は、

(1)座標を計算して、(2辰示する、

という処理をしました。自分のス

プライトも同じて､いいのです。て、

すから、壁の座標を計算するルー

チンのとなりに、自分の座標を計

算するルーチンを並べて書き、壁

を表示するルーチンのとなりに自

分のスプライトを表示するルーチ

ンを並べて書きます。これだけで、

●そして、完成品へ

衝突判定もできるようになった

ら、もうほとんど完成ですね。

BGMや効果音をつけたら､後は

BASICのほうで､ケームの装飾を

してできあがりです。

●フローチャートで見ると

結局どんなに複雑なゲームであ

っても、入力して、計算して、表

示して、判定するという処理をや

っているだけに過ぎません。どん

●OMOCHA7.SIM

壁も動く、自分も動くとなった

なケームでも通用するフローチャ

ートを書くと、図3のようになり

ます。自分が作ろうとしているゲ

ームを、このフローチャートにあ

てはめて、どんなサブルーチンが

必要なのかを想像しながらひとつ

ひとつ作っていけば、ゲームのプ

ログラミングにも見地しがたっの

じゃないでしょうか。

Oスプライトの表示の仕方
座標とともに指定しますがス

クIノーン4以上では、スプライ

トの色は別のアドレスで指定し

ていきます。

マシン語でやる前に、vPO

KE命令を使って実験してみて

ください。

座標｜色’
1BOO|-

スプライトの表示の仕方はか

んたんです。VRAMの特定のア

ドレスにデータを書き込むだけ

です。スプライトの情報は、大

きくふたつに分けて､｢スプライ

トの形｣と｢スプライトの座標｣で

す。この2つを指定してやれば

表示できます。

スプライトの形の指定は、

BASICでいうところのrSPRl

書き込むことて行います。スプ

ライトの座標の指定は､VRAM

の1BOOhからの4バイトご

との領域に座標を書き込むこと

です。Y座標、X座標、色、ス

プライト番号のll圃亨で書きます。

スクリーン1～3では、色は

形

スクリーン1BBOO

｜スクリーン巳

スクリーンB

：スクリーン4

：スクリーンら

‘スクリーンB

｜スクリーン7
1スクリーン巳

TE$(0)=〃〃」というヤツで

す。座標の指定は『PUTSP

RITE1,(0,0),15,1」という
文でやっています。

マシン語ではどうでしょうか。

スクリーン2だったら、スプラ

イトの形は､VRAMの3800

hからの8バイト(あるいは32

バイト)ごとの領域にデータを

Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ

Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｏ
Ｏ
Ｏ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
７
Ｆ
Ｆ
Ｆ

Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
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Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
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Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ａ
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１
１
１
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７
Ｆ
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ｌ
ｍ
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７
Ｆ
Ｆ
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雪
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Ｊ

OMOCHA6･SIM
壁と自分を移動さ

せるプログラム

メインルーチン

G完成予想図どお#ﾉに完成したサンブルケ

ーム(OMOCHA.SIM)｡キミがさらにこのゲ

ームを成長させてみてはいかが
．
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●カット＆ペースト

フ｡ログラミングの手の抜きかた

をお話しします。

う｡ロク守ラムというのは、めんど

うなものですから、少しでもフ･ロ

グラムする手間を省きたいもので

す。少しマシン語で､プログラムで

きる人なら、以前作ったプログラ

ムが何本か残っていると思います。

以前作ったプログラムの一部分が、

今回のプログラムて利用できそう

ならば、エディタなどで、今回の

プロク禄ラムに以前のﾌ゚ ﾛダﾗﾑを

くっつけて(マージして）しまっ

てください。その後、不要な部分

をけずったりして、今回のプロクﾞ

ラムに使えるように、ちょこちょ

こと調整するのです。こうするこ

とて．、う。ログラムを打ち込む手間

が省けますし、プログラムを考え

る手間も省けます。

このようにう｡ログラムを切った

り貼ったりして、プログラムする

手間を省くのを｢カット＆ペース

トでプログラムを完成させた｣な

んて言います。俗語て､す。こうい

うう｡ログラミング用語があるわけ

ではありません。

以前にたくさんのケームを作っ

た人なら、まったく別のケームを

数時間で完成させることだってで

きるのです｡｢あるものは何でも利

用する､なけりや作る」という心意

気でやりましょう。

こうやって、プログラムの手を

抜きつつ、品質を落とさないよう

にプログラミングを繰り返してい

､れぱ、自然とゲームくらい組める

ようになります。必要なのは、過

去の自分のプログラムリストと'慣

れです。頑張ってみてください。

（飯田崇之）

結局どんなゲームだろうと、こういう
フローチャートが書けてしまう。
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Oｲﾝﾀー ﾙﾀｲﾏー
割り込みﾌｯｸの仕方

インターバル割り込みを使う

ためには、フックをかけねばな

りません。フックをかける方法

･を説明します。フックをかける“：

;。ときは、2つの手順をふみます。‘

(1)FDgFhから5バイトを自分

のプログラムのワークエリアに

‘保存する

．（2創り込み禁止にしてFDgFh

から自分の割り込みルーチンへ

のジャンプ命令を書き込んで、

割り込みを解除する

プログラムの終了時など、イ

ンターバル割り込みが不要にな

り、フックを外すときは､割り込

“み禁止にしてからワークエリア

に保存しておいた5バイトをも

とのFDgFhに戻してやります｡、

インターバル割り込みは、ほ

．かのプログラムでも使っている

かもしれません。自分のプログ

ラムがインターバル割り込みを

独占してしまうと、何か不都合

が出るかもしれません。A1ST”

ではDISKのアクセスに障害がで

ました。ですから、他のプログ

串,ラムとインターバル割り込みを．

露共有する必要があります。下の？

リストでは、そういうことをし

ています。フックに書かれてい

たもとの5バイトをコールして

“､いますね。割り込みを使うとき

は、こういう心配りも大切です。

ただ、自分のプログラムの実行

;中は、障害がおきてもかまわな
いというなら、このコール命令

は必要ありません。
－ －

START:

LDHLODFD9FH

LDDE，HOKBAK

LDBCD5

LDlR

DI

LDAp0C3H

LD（OFD9FH)，A

LDDEOIHTVAL

LD（0F”FH)，A

EI

↓

メインルーチン

↓

Dl

LDHL，HOKBAK

LDDE･DFD9FH

LDBC，5

LDIR

EI

RET

INTVAL:レジスタのPUSH
I
●

インターバル創込やりたい処理

↓

レジスタのPOP

CALLHOKBAK

RET

HOKBAK:DS5

サンプルゲームの
フローチャート

【初期設定】INIT
割込をフックし、ワークエリアを

クリアし、ケーム開始画面を作り、

BGMの演奏準備をしたり、キャラ

クタの初期座標の設定をしたり.･･･｡.

一壺毒

それぞれをサブルーチンで作って
：しまえば、メインルーチンは、こ

鑿'んな簡単なプログラムになってし
まう。

～妙AINtALLINIT’W蕊
JRLBL′‘。｡豊

LOOP：

－－－－ぅCALLINPUT．

一一→CALLCALCゞ､礁
一→LBL：CALLD1SP ：

一今CALLJUDGE
JRNC,LOOP

乱,司血
制5

fX"型

一一ラCALLENDING．蝿、

END
F 縄.1

誉塞慧

掌

蟻

【入力】INPUT
キーボードや､ジョイスティック、

マウスの状態を読み取る

【計算】CALC
読み取ったキーボードの状態など

から、自キャラの次の座標などを計
算したり、敵キャラの座標を移動し

たり、スコアを計算したり

【表示】、ISP
自キヤラ、敵キヤラ方画面に表示

して、スコアに変化があるならスコ

アを表示したり、BGMの演奏をし
たり、爆発シーンなら火花を表示し

たり爆音をだしたり

【後始末】ENDlNG
エンディング画面を表示したり、

ハイスコアを表示したり、BGMを

止めたり、割込のフックをはずした

り、画面を消去したり
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ページ切り換え

ページ切り換えというと、多く

の領域を一定の大きさに区切った

ものをページと呼び、どれを使う

力切り換える作業をいう。

今回のSBで紹介するページ切

り換えとは、MSXの画面表示に

関する切り換え趣

画面表示に関する切り換えでは、

アクティブページの切り換えと、

ディスフ･レイページの切り換えの

2つがあるのて．、覚えておこう。

さきほどの折l)畳んだ紙を例に

すると、見えている面はそのまま

にして、違う面に文字を書いたり

するとしよう。

実際に文字を書L､たりする面が

変わる。これがアクティブページ

の切I)換えだ。

アクティブページとは、実際に

絵や文字を吾〈ページのことをい

うのだも

このように、凹面に表示される

ページと、絵なビを描く画面とが

分かれているために、初心者には

とつつきにくいものがある。

しかし、2つのページをうまく

使えば、画面にはでき上がった絵

なビを表示しておいて、その裏で、

違うページに次の絵を描いておく、

などということができるのだ。

こうすることて､、描いている途

中を見せることなく、スムーズに

表示を切り換えていけるわけだ。
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ディスプレイページ

大きな紙を折り拙み、その1而

ごとに番号を振ったものを想像し

てほしい。

今、番号1のmiが見えていると

する。次に、折l)返して2の面を

表に向けたとしよう。

兄えている面、つまりページが

lから2に変わる。これがディス

フcレイページの切り換えだ。

ディスフ･レイページとは、剛IIi

に表示されているページのことな

のだ。

F,1=1ﾄ:::E I,J1pF!!。'二‘k唇 1...1,ﾆｲに,’＝I二目『~･= ﾛ

■

Ⅱ

③SCREEN｜に変更した画面。アクティブページとデイスブレイベージが同じなので、キ

ーボードから入力した文字が、すぐ画面に表示されている

のための命令がない。画面モードを変えたばかりなの

そこで、SCREEN4まて､ので、ディスプレイページとアグテ

画面モードて､は、ちょっと特殊なイブページは同じで、キーボード

やり方をして、ページ切り換えをから人力した文字は、そのまま、

行う必要があるの趣見えている画面に表示される。

ではもし､ｱｸﾃｨプぺｰジと

SCREEN1の画面の場合ディスプレイページを違うページ

で､は実際に、SCREENlのに指定するとどうなるだろうか？

画面て､ページ切り換えをする方法キーボードから入力した文字が、

を紹介しよう。今見えている画面には表示さ れ な

SCREENlの画面は、kのいことになる。これて､は試したら

写真のように、文字が表示される最後、元にもどすのに、たいへん

テ キ ス ト 画 面 だ も 苦 労 し て し ま う 。

画面モードによる違い

SCREEN5以降の画面モー

ドて､は、SETPAGEという命

令を使って、2つのページをかん

たんに切り換えることができる。

しかし、SCREEN4まて・の

凹面モードには、ページ切l)換え

アクティブベージ

アクティブページというのは、

ちょっとややこしい。

その他のページ切り換え

裏RAMという言葉を見たことがある

と思う。メインRAMか64K以上搭載

されているMSXでは、BASICで

使えるRAMは32K|こ固定されている

そこでRAMのページ切り換えという

ことをして、使えるRAMを増やすこ

とがある。このよう|こ、画面表示以外

のところでも、ページ切り換えは存在

するのだ。

2つのページ

画面モードを変更した直後ては、2つ

のページは同しに初期化される。その

ため、PRlNT文で文字を書いたり、

LlNEなどで．絵を描くと､.見えてい

る画面に表示されるのだ。

SETPAGEn，m

となっていて、nにディスプレイペー

ジの番号を、mlこアクティブページの

番号を指定する。片方の指定を省略す

ることもできるが、その場合、省略さ

れたページは切り換わらない。

VRAMに保存されている情報が文字

となって画面に出ている場合がある。

このようなページでコマンドを入力し

ても､前後に文字があるため|こ、ちゃ

んと入力できても、うまくいかないこ

ともあるのだ。

SETPAGE

SCREEN5以降の画面モードで有

効な、ページを切り換えるための命令

かSETPAGEだ。この書式は、

苦労してしまう

入力した文字が画面に表示されないの

で､ミスがあってもわからない。また

アクティブページの指定によっては、

ファンクションキーの設定

ファンクションキー|こ設定しておけば

入力した文字が見えないための苦労を

することもなく、試すことができる。
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KEY1,CHR$(21)十耐SCREENO"+CHR$(13)

KEYE,CHR$(21)+''POKE&HFgea.24'､+CHR$(13

KEYS,CHR$f1)+"VDP(2)=B"+CHR$(13)

■アクティブページの切り換え
’

IPOKE&HFSEB,<ページ番号>×4
'二II:：
}:::E'TIE,':::HR*'::21:j+1'!
1コl:：■ディスプレイページの切り換え

’’VDP(2)=<ページ番号〉

やり方は上にあるとおりで、ペ

ージ番号×4の値を書き込むこと

で行う。

なお、SCREENlで指定で

きるページ番号は、O～15の範囲

までだ。

また、POKE文で指定するア

ドレス(&HF923)は、間違わ

ないように注意。

そこで､、あらかじめ、ファンク

ションキーに、元にもどす設定を

しておいてほしい。

設定するファンクションキーは、

F1～F3の場合､上のようにし

ておけばOKだ。この設定により、

以下のような働きをする。

･F1キー画面モードをSCR

EENOにする

･F2キーアクティブページを

元のページにもどす

･F3キーディスフ｡レイページ

を元のページにもビす

ページを切り換え過ぎて、めち

やくちやになってしまったら、こ

れらのﾌｧﾝｸｼｮﾝｷｰで復活

させればよい。

なお、いろいろ試していると、

妙なスフ。ライトが表示されたり、

一部の文字の形力躍れたりすると

きがある。

そういった場合には、F1キー

て、面モードをSCREENOに

して、それからSCREENlに

戻せば、スプライトも文字の形も

初期状態にもビるので、安心して

試してほしい。
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⑨アクティブページを変えてみた。キーボードから入力した文字は、画面に表示されない
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ディスプレイページの切り換え

ディスフ｡レイページを切り換え

るには、上にあるように、VDP

関数を使って行う。

こちらのほうも、VDP関数の

カッコの中には、必ず2を指定す

るように注意してほしい。
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SCREEN1のVRAM

切り換えてみるとわかるが、あ

らかじめ文字が書き込まれている

ページがいくつかある。

これらは、VRAMに保存され

ている文字のパターンデータや、

色、スプライトの情報などが、文

字として画面に表示されるのだ。

VRAMがどのようになってい

るかを知っていないと、このよう

な情報がある部分を壊してしまい、

文字の形がおかしくなったり、妙

なスプライトが出たりするのだも

次F1はVRAMの説明を含めて、

より詳しく紹介しよう。(MORO)

⑧ディスプレイページを0にしてみた。データが文字になって、画面にたくさん表示された
＝

ブプログラムご
修理･仕立て

相談．
0R0'Sショッ|M

ようか？(大阪府・まこりん／？歳）

※質問の内容が長文でしたので、要

約して記載しました

両者の機能に違いはありません。

手紙には詳しい状況が書かれていた

ので、そこから推測できる原因は、

CTRL＋STOPでプログラムを

中断したときに鳴るビープ音の影響

と思われます。ビープ音もPSGで

鳴るひとつの効果音です。そのため、

ビープ音を鳴らした後では、PSG

のレジスタが変化してしまうのです。

試しに、問題のプログラムの先頭か

リプレイの部分に、BEEPを入れ

て実行してみてください。

☆お知らせです

神奈川県の鈴木さんからのご依頼

｢バイオリズムのプログラム｣を始め、

プログラム作成が遅れていましたが、

次号の付録ディスクに収録する予定

です。

ご依頼の数が思ったよりも多く、

まだすべてを処理できていませんが、

作業は行っていますので、もうしば

らくお待ちくださいませ。（店長）

●文字の色つけについて

BASlCでアドベンチャーゲーム

を作っているのですが、SCREE

N1で、「どうする？｣｢なにを？｣な

どのメッセージだけを、他のメッセ

ージと違う色にする方法はありませ

んか？（愛知県･DON.//W歳）

SCREEN1の場合、B文字ご

とに色をつけることができますが、

特定の行だけの色つけはできません。

でも、色をつけなくても、メリハリ

はつけられると思いますよ。例えば、

メッセージの先頭に、「＞｣やr●｣を

つければ、だいぶ違うはずですし、

その部分だけ、点滅させるという方

法もあります。色つけにこだわらず、

工夫されることをすすめます。

●RUN命令について

SOUND文とPLAY文を組み合

わせて使っていたときのことです。

プログラムをRUNでリブレイした

とき、音が変になってしまいました。

ダイレクトにRUNを使う場合と、

プログラム中でRUNを使う場合と

では、どのような違いがあるのでし

アクティブページの切り換え

SCREEN1でアクティブペ

ージを切り換えるには、POKE

文を使って、ワークエリアを直接

書き換える必要がある。

情報がある部分

アクティブページを0や｜｜こして、キ

ーボードから文字を入力してみよう。

文字のパターン情報が壊されて､文字

の形が変わっていくはずだ。このよう

に、VRAMに保存されている情報を

PRlNT文を使って文字を表示する

ことで、直接書き換えるというテクニ

ックもあるので、覚えておくといいか

も知れない。

できれば、F4，F5キーに、以下の

ような設定をしておけば、もっと楽|こ

ページ切り換えを行えるだろう。

KEY4,CHR$(21)+"POK

E&HF923,4*"

KEY5,CHR$(2I)+"VDP

（2）＝〃

キーを押した後、ページ番号を入力し

てりターンキーを押すと、F4キーで

アクテイフヘーシが、F5キーでディ

スプレイページが切り換わる。
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subという名前の関数じつは､jiroで

もtaro-でもいいのだが､ここではサブル

ーチンにするつもりだったのでこの名

前にしただけ｡ところが、さかんに出

てくる｢main｣という名前だけは特別。

もちろんメインだからこういう名前に

なったのだろうが、これだけはかつて

に名前を変えてはいけない。

char型の変数int型の変数はBASICで

りやすいC言語体験講座
第S回

関数の作り方､変数の使い方

正常にコンパイルすることができ、実行

することもできますが、なにも起こりませ

ん。それでもこうすれば、「関数を作る｣こ

とができるのだとわかります。前回までの

プログラムに出てきた#includeなどの文字も

書かれていません。ライブラリの関数をま

ったく使ってないので必要ないのです。

さて､LIST-2は､どのように実行されて

いるのでしょうか。実行は必ずmain関数か

ら始まります。つまり、実行される部分は、

から

までです｡LIST-2では､そのあいだになに

もありませんから、main関数が呼ばれたと

たん、帰ってしまいます。ですからなにも

起こらないのです。

もう1個､subという名前の関数を作って

る)ようにしてみましょう。

**************LIST-4*

intsub()
ノ
I

I
J

● ▼

【SL】
intmain()

｛

sub();

｝

＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊ ＊＊＊

これでSubも実行されるようになります。

subは、LIST-2のmainとおなじように、呼

ばれたとたん帰ってしまいます｡LIST-4全

体ではどうなるでしょう。もうおわかりで

しょうが､なにもしません。

じゃあ、次のように、mainとsubの順番を

変えてみるとどうでしょうか。

みます。

**************LIST-3*

intsub()

｛

｝

**************LIST-5*

intmain()
、F

j
l

sub();

｝

今回は、C言語の知識がほとんどなくて

もわかる、C言語プログラミングの誌上シ

ミュレーションをやってみましょう。

だれでもわかる
「なにもしない関数｣の作り方

**************LIST-1* intmain()

＊ ＊ ＊ ＊ ＊**＊＊＊**＊**＊＊＊＊

これも、正常にコンパイルできます。実

行することもできます。そして、もちろん

なにも起こりません。でも、関数の作り方

だけはわかったのではないでしょうか。

では、このプログラムはどのような流れ

で実行されるのでしょうか。C言語のプロ

グラムはつねに｢main｣という名前の関数か

ら実行されます。ここがポイントです。

main関数はLIST-2とおなじようになにも

書かれていませんから、呼ばれたとたん帰

ってなにも起こりません。

sub関数は？sub関数は､main関数ととも

にメモリに存在しますけれど、ただそこに

あるだけです。呼ばれないのです。

なぜ？呼んでないからです。

では､subという関数も実行される(呼ばれ

intsub()

＊＊＊＊＊＊＊＊*＊＊＊＊＊*＊*＊*

これはコンパイルするときにエラーが出

ます｡｢subという関数なんか見あたらないぞ」

とコンパイラに怒られます。

いったい、どうして？実行される順序

はどうあれ、コンパイルするときはいつも

プログラムの先頭から見ていくのです。

｢main関数のコンパイル中､subという関数が

使われているのを発見した。しかし、subと

いうのははじめて見る関数だ。定義されて

ないじゃないか」

となるわけです。コンパイラは、まだmain

関数のところまでしか調べていないので、

sub関数がじつはあとのほうで定義されてい

るのに気がつかないのです。

サブルーチンとなる関数は手前に、それ

を呼ぶ関数は後ろに書くクセをつけてくだ

＊＊＊*＊＊*＊＊＊*＊＊＊＊＊＊*＊

LIST-1を見てください｡なにも書かれて

いないソースプログラムです。ほんとうに

1文字も書かれていない白紙の状態です。

このプログラムをコンパイルしてみてくだ

さい。リンクのときにエラーが出ます。

main関数がないからですね。main関数は

かならず書かれていなければなりません。

ではこの白紙の状態から関数を1個作っ

てみましょう。関数を作るだけです。ほか

にはなにもしません。

**************LIST-2*

intmain()

＊**＊***＊*＊**＊＊＊＊*＊＊

さて、main関数を作りました(LIST-2)

が、これはなにもしないプログラムです。

C-003
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使う整数とおなじで、ようするに2バ

イトで表現される数だが､このChar型は

|パｲﾄで表現される整数｡したがっ

て、マイナスの数値などは表現できな

い。

－チン(OKMAC)をBASIC用に作る

②ライブラリは自作の必要があるかも

③実行開始番地をBAS|αこあうように変更す

る

これらのことをクリアすればできるはず

です。「はずです｣というのは､筆者も実験

したことがないからです。やってみようと

いう方、成功をお祈りします。

Q&Ac言語で作ったブﾛグﾗﾑをBASICで使うには？
この質問、いっぱい来ました。cで書くでも、それにはcだけでなく、マシン語、

ことのできないプログラムなんてほとんどDOS、BASICに関する深い知識が必要です。

ありません｡とうせ乳,BASI肋､らUS噛数でCのプログラムに入門したばかりの人には
呼んで実行するプログラムだって書けます無理だとしかいいようがありません。それ

し、ROMカートリッジ用のプログラムだっ でも、要点をあげておきましょう。

て書けます。①DOS用に書かれているスタートアッﾌル

さい。多くの人がそのように書いています。

このことはとてもたいせつです。

したがって、main関数はいつもプログラ

ムの最後に出てきます。

とりあえず、
巳種類の変数の作り方

さて、関数の作り方、使い方の基礎を覚

えたところで､話はいったんLIST-1､つま

り白紙にもどります。

変数を作ってみましよう。

**************LIST-6*

intabc;

＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊***＊＊＊＊＊＊

LIST-6は､変数abCが1個存在するプロ

グラムです。コンパイルしてもリンクでエ

ラーがでます。main関数がありませんから。

intというのは、巳バイトの数値を意味し

ます｡-32768～32767の整数が扱えます｡｢abc

は､1nt型の整数である｣ということを意味し

ます。

intは、「イント｣と発音します。「インテジ

ャ｣(<integer)とマジメに発音してる人はま

れです。

これに加えて、もうひとつ変数を作って

みました。

**************LIST-7*

intabc;

charxyz;

＊＊**＊＊**＊*＊＊＊＊＊＊＊*＊

こんど作ったのは、1バイトの整数で、

cha｢型の変数といいます。cha｢は｢キャラ｣、

あるいは｢キャラクタ｣(<character)と読みま

す｡char型の変数は､0～255までの整数が扱

えます。

さて、次のような場合はどうでしょうか。

**************LIST-8*

intabc;

intxyz;

＊＊＊***＊＊＊＊**＊*＊＊＊＊＊

こういうときは、

**************LIST-9*

intabc,xyz;

＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊

のようにコンマで区切って、ならべて書く

ます｡LIST-5のときとおなじように､定義

されていないもの(変数)を使ったといわれ

てしまうのです。

次のプログラムを読んで
問題に答えてください

ここで一気に応用です｡LIST-13を見て

ください。これまでに比べると長いですが、

今回のこのページでやった内容しか使って

いません。ここまで読んでそれなりに理解

しているあなたは、もうこのプログラムが

読めるようになっているはずです。

*************LIST-13*

intii

intfunc()

i=3;

｝

ことができます。ただし、これは型がおな

じときだけならべて書けるのです｡LIST-

7の場合、こうはいきません。

関数と変数を組み合わせて
実行できるプログラムを作る

さて、今までの変数を作るプログラムは

コンパイルするとき、リンクでエラーが出

ました。なぜでしょう。答えはかんたんで

す。main関数がないからですね。

では、main関数を入れてみましょう。

*************LIST-10*

inti:

intmain()

1
J

＊＊＊＊*＊*＊＊*＊＊****＊＊＊

LIST-10は､正常にコンパイルすること

ができ、実行もできます。main関数も変数

も存在するプログラムですが、iという変数

は、存在しているだけで何の役にも立って

いません。使われていないのですから。

そこで、iを使ってみましょう。

*************LIST-11*

inti;

ｊ

ｏ
ｌ
ｊ
ｊ
ｌ
０
、
。
１

１
２
０
４

吋
山
一
一
叩
一
一

ｕ
・
ｌ
ｆ
・
ｌ

Ｓｔｎ

ｌ

ｌ

intmain()

i=1;

funC();

i=5;

sub()i

＊＊***＊****＊＊*＊＊*＊＊＊

では、問題です｡main関数から帰ってプ

ログラムを終了するとき、変数iはいくつ

になるでしょう？

どのように実行されていくか||偵序よく追

っていけばわかります。答えは4です。
せいてき

余談ですが、今回やった変数は、「静的変

数｣というものです。このほかに「自動変
数」というものがあります。むずかしい用

語ですけれど、変数の定義は今回やった方

法だけじゃない、ということをおぼえてい

てください。今回はここまで。

intmain()
〃

｛

i=1;

｝

＊＊＊＊**＊＊**＊＊＊＊**＊*＊

これでmain関数は、変数iに1を代入す

るという動作をします。

次のプログラムはどうでしょうか。

*************LIST-12*

intmain()
I

1

i=1;

｝

inti;

＊ ＊ * *＊＊＊＊***＊＊＊＊＊＊＊＊

これをコンパイルすると……なにが起き

るか想像できますね。やはり、エラーが出

(飯田崇之）
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塞杳員壷湿巳ひとこと
Orc最近(でもないけど)jリーグ人気にあやかって､なん

蕊韓i
‐"意.:.~..､弓...．、

コルサコフこのあいだ､ガルジア.ﾏﾙｹｽの『ｴﾚﾝヂｲﾗ｣(ち

溌瀦識
ささや就職活動実施中でちゅ。コネ歓迎このまま編集部に

溌蕊

選
Ｉ
考

I

|心
）

S CR 会
第1回ファンダム・オブ･ザ・イヤーは『COMPA

NY』に決定(26ページ)｡数多くの読者投票をありが

とう。第已回にそなえ、今から審査を始めよう。

』に決

lll llllちえ熱の選考会レポート ちえ熱 今のわたしは左のイラストより、はるかに髪が伸び放

題になっている。床屋に行くのは年に2回。いくら客

商売でも、店員がわたしのことを覚えていてくれるの

はうれしい。そういえ“たまにし力送ってこない読

者を、よく覚えていたりするし、人間の記憶ってそん

なもの力、あんまり送ってこないと、本当に忘れてし

まうのでミたまには元気な作品を送ってこいよ

☆r悲しき運命』は、最後まで遊ばせてもらった。なか

なか楽しめる作品だ。rWFIIEN｣は、ジョイスティッ

ク力壊れていて､あまり遊んでいなし%｢BOXBOXING』

の3D感覚にはおどろいた。ただ、向きなどが今ひと

つわかりづらかった。☆いよいよ花粉症の人にはつら

い季節になってきた。あ、キャッシュカードがない／

どこへやったろう？

これを書いている現在、桜がきれいに咲いている。つ

まり、締め切りをやぶっている。あまりに桜がきれい

で、夜の上野公園を歩いたりなんかしたりしたい気も

するが、なんとなく物騒だからやめておく。そんなわ

けで、『7齢しこいこい｣である。いちと始めるとサル化

してしまって止まらない。別にこれのせいで締め切り

をやぶったわけではないが

前号のFromFandomersでFRIEVEのシューテイングに

期待大とコメントしたのだが、なぜか脈絡のないコメ

ントに変えられてしまって、おいコラ、のシゲルであ

る。ということて〈今回の選考会はrWELLEN｣に

心ときめかしていたのだが……、まあいい。勝手にグ

ラデイウスのノリを期待したシケルカ悪かつたのさ、

フン。でも標準モードでここまでできるとは．･･･“
←

選考会では、じっさい見て選考する前にノミネート作

品一覧力配られるねん。これはアラ選考を通過してき

た作品名を記しているもんてく審査員はそこに点数を

つけてゆく、まあ、得点シートみたいなもんやな。だ

いたい常連さんが入っとると、タイトルだけで笑いが

おこる。今回は｢けるけるGOLF』がそれやった。な

ぜかけるけるシリーズは審査員の人気が高いねん
『

戸…
＝ 、 4 1 風 斤 一 h ﾛ

4－5月号のこの欄のrELFARNA.F>点数力選考会のと

Lきつけたものと違っていたのだが、さらに遊んでみた

ら内容がよかったので、’0点でもいいかなと思った。

さて、ファンダム･オブ･ザ･イヤーはrCOMPANY｣に

決まった。たぶんこれに決まるだろうとは思っていた

カミ予想以上に票が集中したのには驚いた。ほかの投
稿者のこれからの奮起を期待したい

今回の選考会は、ひさしぶり

にシャキッとした1画面部門の

作品を数多く見ることができた。

そのなかでB作品を採用したが、

これも採用したかったという惜
がい

しかった作品が塚原修作の｢鎧
さlpう

球」だ。これは勝手に追いかけ

てくるキャラクタをかわしなが

ら、どこまでも逃げまわるとい

うもの。アメリカンフットボー

ルみたいな背景が、上から下へ

スクロールしていくので、キャ

ラクタは見えないゴールを目指

して走っていくように見える。

この背景によるゲームの演出が

うまい。これがなかったら、選

考会にも出品されなかったかも

しれないのだ。今回不採用だっ

たのは、採用された1画面作品

にくらべわずか数点足りなかっ

ただけにすぎない。

伊藤直輝作の｢服｣はおもしろ

かったが、採用するかどうか少

々悩む作品だった。ゲームは上

から落ちてくるアルファベット

と、同じ文字を入力し、お金を

溜めていくタイプマスター的な

作品。お金が溜まると画面に表

示されてる女の子に、服を買っ

てあげられる(スペースキーを

押すと服の色や髪形が変わるだ

け)のだ。これにはおかしいや

ら、バカバカしいやらで審査員

には大ウケだったのだ。このお

かしさをみんなにも味わってほ

しいので、個人的には採用した

いのだが…･･･。

■｢ELFARNA』の補足

知のラーヤが倒せず悩んでい

る人はいませんか。申し訳ない。

『ELFARNA』の戦い方で説

明不足のところがありました。

実は敵の大技を跳ね返す、カウ

ンターアタックができるのです。

やり方は、敵が大技を出すまえ

に大技に応じた暗黒魔法(魔力

メーターがS以上)を仕掛けれ

|JOK。これでどんな強敵も倒

すことができます。説明不足で

ごめんなさい。（ ち ）

MORO
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③塚原修作の『鎧求上背景による演出が

プレイする気にさせてくれる
O伊藤直輝作の『服｣。これでもうちょっと女
の子がかわいければという意見もあった

－■■■■■■■■■■

【rELFARNA』プ1ウンターアタックの補足】カウンターアタックは､魔力メーターが3だと失敗する可能1生が高いので､4以上のときに行うのがベストだ｡敵が冷気や暗黒ガｽで攻撃してくると
きはフアイアフレスで、炎ならブリザード、フルスイングて斬りかかってくるならライトニング､魔去や神のイカヅチならバルナードでカウンターアタックを決めろ。58
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鴬
： 議

・‐雪醗 花札こいこいRAIRAI'¥| 青春の卓球部’卓球けるけるGOLF PLANEMATTACKLAN
一
Ⅱ

最初に一目このケームを見たとき

に･･････｢ボンゾーマン｣に似てる…”・

と思った。思っちゃった。でも似

てることは悪いことじゃないのか

も。おもしろく遊べるケームにな

るんだったら。という危険かもし

れない思想を持つ今日この頃

おお、これはすごい。あとはオマ

ケのグラフィックさえあれば業務

用としても十分通用する7爵しケー

ムに仕上がっている。しかし五文

で山崩しを使いながらも、敵に2

順目で月見盃であがられたときに

は、くやしくてたまらない

フフフ。わたしの今回のイチ押し。

奥深く狙われても、微妙な力加減

でネットぎりぎりに返せばわりと

高得点。400点オーバーはいける。

マウスを速く動かすと、読み取る

限界なのか、ラケットがワープし

てしまうのは仕方ないのかしら

ずいぶんなつかしい感じのゴルフ

ですね。グリーンからカップの逆

方向にむけてドライバーでかっ飛

ばしたら、立木にあたって跳ね返

ってカップインするというお茶目

な現象にあいましたが、それも含

めてほのぼのとした調子がいい

なんだかかんたんそうなケームと

たかをくくっていたら、けつこう

奥深いのね。フルショットしよう

として、失敗することが多いの。

壁で跳ね返るのを利用してスリー

クッションとか自分でルールを設

定してやるとさらに難しい

どういうわけか、惑星を破壊する

タイフヤ)ケームは無条件に好きだ

これはたぶん、エアパッキンと呼

ばれる梱包材の｜粒｜粒をつぶし

ていく楽しさに通じるようだ。ド

ットの回転やその後の迩里なども

うまくできているようだし

この作者の作品は、つねにほほえ

ましさがあって、なんだかみんな

の心がほっとするらしい。飾り気

のない、ゴルフのすうどんという

感じ。ざんざん降りの雨でもうど

うしようもない日曜日の午前中な

んかに遊ぶといいかもしれない

もし点数ｶ頭目別にわかれていて

rJ蛤惟｣の項があればそこは0に

なるだろう。しかし、まったくよ

だれが出るほどうまくできている

の垣これも'0点以外c)点数はつ

けられなかった。これで女の子が

脱いだらゲーセンに売るぞ

点数のなかにはI画面タイプへの

ケタ的なものも含まれてはいるが

これだけ簡素なしかけで卓球の感

覚を表現しているのはじょうず。

画面の外側にあるはずの相手コー

トを感じさせるのはプログラムが

しっかりしている証拠だ

'0点というのは、見た目の完成度

に対しての点数なんだかうます

ぎるほどよくできているので、ほ

かに点数のつけようがなかった。

そのうえであえて苦言をいえば、

ファンダムでしかできないような

実験性もほしい。ないものねだり

一
一
一

ゲームタイトルとゲーム内容があ

ってないように思うでちゅ。発射

台が惑星にあるという言錠じゃな

くてもいいんじゃないでちゅか。

撃った惑星も狙った惑星にも重力

がないでちゅ。ニリは惑星ではな

いでちゅ。設定があまいでちゅ

なんだ力暗いケームでちゅ。ひと

りでシコシコ壁に向かって打ち返

すだけなんて、なんかのドラマじ

ゃないんでちゅから．…･･･向こう

に仮想の敵がいゆとはいってもね

え。ラケットで打ち返すときの判

定がヘンだと思うでちゅ

無難にまとまっていゆから、誰で

も気軽に遊べゆと思うでちゅ。地

方ルールモードとかがあるとおも

ちろいでちゅね。こういうケーム

には掛け金もあるといいと思いま

ちゅ。こいこいちたとき増額でき

ゆとかね

やったぜ、おいホールインワンだ

ぜ／大歓喜OBu上かんたんで

ちゅ。はりあいないでちゅ。ぼ〈

たんはゴルフゲームの達人でちゅ

よ､そういう人のために｢スーパー

プロ」ぐらいのレベルがあゆと､い

いと思いまちゅね

おもちろいんでちゅが、似たゲー

ムがあゆだけに詔囲は8点。今回

はこの作品がトップて剤うゅか？ま

あ、妥当でちゅかね。う～みゅ、

こりは｜人でも遊べまちゆが、3

人でやらないと本当のおもちろさ

はわからないでちゅよ

ケームの設定は宇宙だが、なぜか

重力が存在する。まあ、そのほう

が発射角度が少々ずれても当てる

ことができるからね．また、趣単

の跳ね返りを利用して、アクロバ

ティックに命中させるのもおもし

ろいぞ

手がしびれるくらいマウスをにぎ

りしめ､or団)スコアを抜こうと必

死にプレイしたがダメだった。悔

しい。でも、ケームはおもしろい。

マウスを使ってラケットを操作す

るのがピッタリはまり、気持ちよ

くプレイできる

｢こいこい｣はやったことがないの

で、このrVE*Lこいこい｣で勉強中

だ。花札のきれいな絵柄はもちろ

ん、快適な操作もいい。ターボR

専用だったが、ANTARESの

おかげでMSX2でも遊べるバー

ジョンも蝿昂してある

アイテムを取りまくれば必ず勝て

るというわけでなく、意外なこと

で負けてしまうことも起きる。そ

んなところがいい。オールディー

ズのBUGと軍人将棋するより、

友達を呼んでこれで遊んだ方が楽

しいぞ

あんまり同じキャラクタを使った

ものなどは、選考会に登場するた

びに｢またか｣と思うのだが、この

カエルのキャラクタだけは｢今度は

何だ｣と期待する｡大味なゴルフケ

ームなのだが、そこがまたいい

Ｌ
識
鋳
》
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騨
曄
灘
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鐸
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採用されるとは思っていなかっね

F鰯単が画面の端で跳ね返るとこや

画面の下方向に重力力働いている

ところなど、宇宙という感覚は持

てない。ケーム内容やプログラム

面でも、まだまだ物足りないとこ

ろが目立つと思う

仮想．準卜に向かって、マウスで

玉を打ち返す感覚はよかったが、

スプライトの割り込みが許可され

たままなのてミ2度打ちになった

り、後ろに飛ぶことがあったのが

残念こういうケームでは、ハイ

スコアは大切な要素だと思う

MSX一DOSのコマンドになっ

ているなど、なかなか舜床をそそ

られる作品だ。ゲーム内容もよく

8点は辛すぎの詔面だったと反省

している。アイテムを大量に集め

て譲りだったOrcが､ミスですぐ死

んでたのが印象的だった

操作の部分は、もう少し改良して

欲しいところだが、木の判定で、

ちゃんと高さを考慮している部分

が気に入った。BAS｜Cプログ

ラム1本だし、採用のレベルには

達していると思う。ただ、売りの

部分がないのが残念だ

個人的には、カードケームなどの

テーブルケームの類は好きだけど

ここまでやったのなら、ルールの

オプション化や、場4枚・手4枚

のときの処理なども欲しかった。

こういうゲームでは、地方ルール

もたくさんあることだしね

ときどき球がラケットをすり抜け

たりしてしまうのが歯がゆいが、

マウスを動かすときの手の動きが

本当にラケットを振っているよう

で、おもしろい。強さによって得

点が大きく変わったりと、意外な

奥の深さもいい

なぜか画面下に引力がはたらいて

いてみたり、画面の端で跳ね返っ

てみたりと不条理な点が多いが、

それはそれで楽しめる内容はじ

めは適当にやっていても当たるけ

ど、だんだん難しくなってくるの

がつらい

またまたカエルのケーム登場。こ

んどはゴルフゲームだ。ひと目見

たときの感想は、「またか./｣とい

うもの。手堅い作りではあるが、

これといってすごいところもない

ケームとしてはよくできていて、

やりはじめると熱中できる

よくできている。操作はシンプル

だし、グラフィックはきれいだし

デモは親切だし、l～3人で遊べ

るし、人が足りなければコンピュ

ータカ相手をしてくれるし。ただ

コンピュータが弱すぎる、という

のはぜいたく？

ていねいなグラフィックに好感が

持てる。オリジナルのゲームでは

ないのと、相手を0文にしたとき

のグラフィックカ味気ないのとで

少々減点してみたが、操作もわか

りやすいし、鱗Lのアイデアなど

は、おもしろい

なんというか、よくある目押し的

まと当てケームなんですが、天井

に反射して当てられるというのが

いいや樫いままでは、外れたら

終わりというケームが多いだけに

こういう敗者復活戦みたいなフュ

ーチャーはなかなかオイシイ

けるけるシリーズはシンプルイ

ズベストなものが多かった気が

したので､これもタイニーゴルフ

かなと思ったら、けつこう本格的

全国のおやじユーザーが、ひとク

チいくらとかいってプレイしそう

である。って書くと不謹慎か？

えらく本格的な作品が多いなかで

こういうシンプルな作品が出てく

るとなんだかホッとする。でも、

操f伺生はなかなか真に迫っていて‘

力の入れ具合というか、ドライブ

のかけ具合なんかは、けつこうバ

ーチャル・リアルですな

既存のゲームということでrRAl

RA|』よりは点数力抵<なったのだろ

うが、これもクオリテイは高い。

ケームダイトルからして市販ケー

ムっぽいし。これでコンピュータ

の強さが選択できたらよかったの

に

近頃のD剖燗は、市販ソフトにも

見劣りしないような作品が多い。

これも、アイテムの種類と面数を

ちよこつと増やせば、即ケーセン

で通用しそうではある。まるでボ

ンバーマンとの話もあるが、それ

は禁句(なわけないか）

いかにもファンダム〈さい作品や

ね．円やドットを使ったやつが、

ファンダムくささを感じさせよる。

ワシこういうの好き。壁にあたる

とはねかえってくる越単力頭を悩

ませてええぞ。動きも速いよって、

これだけでも十分楽しいわぁ

まだ選考会をやる前に、ファンダ

ム班がわいわいやってるのを見て

ワシもじっさいやってみた。いや

～、これはおもろい./とばかり

にハマってしもたんや。3人でや

ると熱いね。親切に遊び方デモも

入つとってええぞ

7緋しは高校んとき一回覚えたんや

カミもう半分以上忘れてしもた・

思い出すまで時間がかかったが、

久しぶりに楽しめたねん。グラフ

ィックデータが大きかったが、画

面がきれいやし、スクロールカ気

持ちいいんで、そこは納得やね

けるけるシリーズはワシとおさだ

がいちばん好いとるかもしれん。

以前のrTOMCAMP｣に出て

きたケロヨンとケロミンのビジュ

アルCGにハマってしもうた。お

さだも同じ理由やろう。今回はビ

ジュアルがなくて残念や

みんなはようやつとったが、ワシ

はそうやらんかつたこのケーム。

いや、卓球自体ワシがあんまやら

んからかもしれんカミこのゲーム

に関してはぜんぜんうまく遊べん

かつた。自慢じゃないけど自惠罷

高16点や。なにがいけんのや～

零鞍勘

;蕊典蝿
鐸蝿普鍵

串…
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ケームバランスの悪さが目立つ。

マウスケームカ好きな一部の審査

員からはかなり高い詔面を得たよ

うだが、わたし個人としてはそれ

ほどの評価は与えられない。ただ

し、1画面の作品を推したいので

やや高めの7点をつけた

かなりクセのあるケームで、実際

に遊べるものかどうか疑問に思い

選考会に出すのをためらった。し

かし、ちえ熱の推薦があったので

出品した。審査員のあいだでもか

なり詔面がくい違ったようだが、

読者間でも詔面が分かれそうだ

3Dで話題になった｢ロイヤル･ナ

イン・ゴルフ・クラブ｣(92年1月

号)を超えるものではないと思う

カミMSX2用ということだし(｢IEI

イヤル～｣はターボR専用だっ

た)､誰にでも手軽に遊べるのでよ

いと思う

アイデア的には評価できるもので

はない。しかしながら、「大富豪」

(93年1月号)もけつこう評判がよ

かったようだし、このような、ち

またで人気のあるカードゲームが

ファンダムで遊べるのもいいかな

と考えている

D部門の予1篇謹考はちえ熱とおさ

だにやってもらったので、この作

品はそれほどプレイしていないの

だが、ちょっと遊んだだけでもよ

さそうな感じがした。某ケームに

似ているが、アイテムなと作者の

アイデアが利いているのでよい

打ちこむ方へ窯謹驍羅鎌繕騨鵜欝曇蕊頚譲撫§，
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’注釈文は右から読むあるね 溝

ラマ■ 前と一緒でMSX1用にしたで打ち込

んで頂戴。長さは天画面一寸やで。誌

面のリストを読む人も見易う様に空白、

注釈を入れました。注釈文は右から読

むあるね。此のゲームは瑞浪の三洋堂

で見つけた。面はオセロの盤で考えた

けど三十面でも面倒臭くて適当に作っ

た奴もあります。

正月十日案、十九日完成送る、二月二

十五日採用通知届、二月二十八日原稿

送る、五月八日掲載誌発売、六月上旬

謝礼受取です。【塚原修岐阜・20歳】

’

ひとこと淫
’JはJUMPdJ

このゲームのタイトル『キョンシーJ』のJはJUMPのJです。キョンシーは中華

民国にいる恐い妖怪なので、プレイ前におはらいをすると、よりいっそう楽しく遊

べます？キョンシーJが採用されたので、もう一度このゲームをフロッピーから
’常にベストな物を求働て
初採用です｡しかしこれからパンパン投稿して常連を目指します｡『RAlRAI』

は市販ソフト級を目指して作った自信作です。会、アクションゲームとイースタイ

プのARPGを製作中。次回作にも期待してください。僕はプログラムはどこまで

読み出し、遊んでみ

ました。すると、レ

ベル7まで行けたの

で大変嬉しかったで

す。プログラムの改

造を試みる人は、バ

ックキョンシー機能

をつけてみましょう。

これからもがんばる

ので、どうぞよろし

く。

【伊藤直輝東京・16

歳】

こだわれるかだと思い

ます。常にベストなも

のを求めて妥協(だき

ょう)せずにがんばっ

てこそ、いいものが生

まれると思います。こ

れからもがんばります

ので、どうぞよろしく

お願いします。

【西島栄太郎福岡･21

歳】

C偽理“

αん"絵'｜’‐
伽“z4毛"て／

RA RAI

’ ’あ助とぎは若かったと思う

MSX巳ユーザー鋤方､ご例んなさい採用されてうれしい。これは1年ぐらい前

に作ったゲームで、今回はほかの新しく作

ったものと、いっしょに投稿したらこっち

が採用されてしまった。後で気づいたのだ

が、「BOXING｣の綴りが間違っていた。
若かったと思う。高校を卒業して今は大学

生になっているだろう。ひとりで暮らして

いるとすれば、テレビがないからMSXが

できないなんてこともありうる。でも、で
きればMSXは使いつづけたいと思ってい

る。【B､l.B.新潟･18歳】

採用ありがとうございます。実はこのケーム、投稿直前までMSX巳用に制作して

いたのですが、ディスクアクセスを少なくするためにターボR専用にしました。M

SX巴ユーザーの方ごめんなさい。操作はぜひマウスを使用してください。マウス

を持っていない人は、この機にマウスを買いましょう。今は他のゲームを制作中な’

／

0

／

ので考えてはいません

が、ご要望が多数あれ

IJMSXE用に手直し

したいと思います。最

後にこのゲームの役の

中で、表菅原と立三本

と盃の役はローカルル

ールなのであしからず。

【KIN東京・20歳】

琴ダ〉
、／

’ ’誰様団おかげです

実はこのゲームを送るとき、

なにを血迷ったか、封筒に切

手を貼り忘れてポストに入れ

てしまった。後から気づいて、

しかも封筒に自分の住所を書

いてなかったから､「こりや届

かんな－｣と勝手に判断して

あきらめてたら、届いていた

らしく、採用通知がきた。誰

様のおかげか知らないけど、

ありがとうございま－す。

【KPC福井・16歳】

’ こんにちは｡TOMすけお常さ左です
こんにちは。最近、あちこちに出

没のTOMすけおぢさんです。例

によって私とその家族で発行して

いる同人DMに掲載し､｢単純だが

八マる｣と､とても評判のよかった

作品です。

18ホールある割にはデータ量が少

なく、ファイル1本だけに収まっ

ているのは、コース座標をキャラ

クタコードに変換しているせい。

ううむ、MSXはまだまだやれる

ぞ(関係ない？)。

なお、私の同人DMに興味のある

かたは､Mファンの1993／94,12-

1月号の63ページを読むと申し込

み方法が書いてあります。ではま

た。

【TOMすけ北海道・44歳1

ゆ

n-qj,eI q】骨折した勘～ノ

とほほ..…･･仕事中に右手の間接

の骨を12月に折ってしまい、巳週

間入院し、手術をしました。今は

病院通いで毎日リハビリです。入

院生活はたいくつです。みなさん、

病気とけがには注意しましょう。

ではまた｡…．.。

、（沢田広正埼玉21歳）
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’
、

、』ゞ
隆’ ’’ ’ 天才的なアドバイスを求むディスワネット開局しますノ

めずらしくもシューティングを作ってしまいました｡MSXでもスクロールさえ考

えなければけつこう八一ドにできるようです。ところで、これが載るころPROL

OGUEすちやらかDISKEの発売がせまっていることでしょう。＃1はかなり

失敗だったけど巳でばんかいするつもりで作ったのでかなり良く出来ました。見捨

てずに買ってね。あと、新作RPGが出来ました。これもそのうちTAKERUに

現れるでしょう。SCREENSで作ったし、僕のRPG進化の歴史がきざみこま

れています。さらに、会誌のほうもやっときどうにのって、それらしく落ちつきま

した。これもよろしく。ところで、

大学に合格し、記念に5時間で作ってみまし

た。さて、当サークル｢windai｢｣ではモデム

がなくてもパソコン通信ができる｢ディスク

ネット｣を開局します｡ディスクと郵便で通信

する当ネットでは、全国に伝えたい伝言板、

同人ソフトの広告、そしてフリーソフトなど

を募ります。テクノポリスが休刊となった今

同人ネットワークとしてご利用ください。ま

た、即売会で紹介ディスクを必要経費のみ

(100～i50円)で大量に頒布するので一般の人

にも知れ渡ることは必至です。

一度アクセスしてみるかたは90円切手十フォ

ーマット済ディスク＋宛名シールを送ってく

ださい。最新伝言板と詳しい案内をお送りし

ます。デイスクネットは個人のものではあり

ません。みんなのものです。互いに協力しあ

いましょう。

【Windair-KEySiDE埼玉・18歳】

〒369-03埼玉県児玉郡卜里町五明35横堀君

今年僕は受験ですが、‘…･･どうし

ましょうか。今通っている高校の

ように無意味な学校生活はもうた

くさんです。僕に合いそうな大学

もほとんどありません。学力がど

うとか以前の問題です。勝手に好

きなことを研究などさせてくれる

ところはないのでしょうか。天才

的アドバイスを求む。

【FRIEVE三重・16歳】

感握菟見‘会認の説巳月玲望 ◆

一アドバ/1スなどは、

すべて下譲,の住所

〒514－23

三重県章芸訂伝濃

（魚｝，|､ ■蟻謎‘|榊由幸MSR2は在蝉に級りがあります。

いったん、80円十宛満シール

でパンフを苅求して下さい。（迅迎返送

横堀君夫 あなたの住所・名前もお忘れなく

’ ’ヤケワ､，気味に作りました
’’電気馴し一ヴは最高だ

巳本採用、とてもうれしいです。どちらかというと『採点』より『アナログヘビ』のほ

うが気に入っています。初めのうちは難しいかもしれません力慣れてきてヘビをス

ムーズに動かせるようになると、結構おもしろく遊べると思います。本当は対戦に

B年ぶりのよしむソフト◆B耐マルチ大阪夏の陣

ワ
●

優勝は私だ◆マーブルは、外見だけで中身が伴っ

ていないゲームが優遇される傾向に逆行した作品

だ。あえてMSX1対応にし、あえて一般部門に

した。ただ、高速モードに対応させるなど、決し

て手抜きではない◆電気グルーヴは最高だ◆次世

代ゲーム機はソフトの供給が需要に追いつかない

のでは？◆真のユーザーのための真の統合DMG

rMSXu｣制作。クソゲーがはびこるMSX業界

に挑戦状。私はユーザー第一主義を掲げる。RP

G，AVGやクイズ等収録。MSX巳要漢字RO

M｡700円◆大分の天才、F.l.S、がんばれ／私

は応援してるぞ◆MBCが欲しいのだが新製品が

でるのが早すぎる◆動作確認に協力してくれた

(私は巳十)イベント王西川に感謝◆マーブルの感

想や、rMSXu』購入等についての問い合わせは

〒533大阪市東淀川区菅原4-E-30B吉村方

したかったんですがマウスを巳つもそろえ

られる人はあんまりいないだろうと思って

やめました。ちなみに自己ベストは320で

す｡がんばれば300を切ることができるかも

しれません。「採点』のほうは、ゲームのア

イデアがまったく浮かばなかったときにヤ

ケクソぎみに作りました。内容は結構奇抜

ですがおもしろいかどうかはわかりません。

自分はB回くらいで飽きてしまいました。

でも採用されたんだからどこかおもしろい

ところがあったんだと思うことにします。

きっとおもしろいので巳本とも遊んでみて

ください。最後に坂田ぐんと田島くん、イ

ヤな顔ひとつしないでテストプレイに付き

合ってくれてありがとう。ということでこ

れで終わります。では、さようなら。

【ミヨシ神奈川・19歳】

蘭
▲

｢感想｣または｢問い合せ｣係まで◆進学校はテスト

勉強が大変…･･･。【よしむソフト'94大阪・16歳】

’ビール種飲まなくても酔えます
■■’

L

可数学例授業中にひら働くはじめまして。初投稿で初採用～／と

言いたいところだが数々のボツ作品のみ

誉￥
フ'3剣なさん、どうかやすらかにネムつちやっ

鍵
てください。オヤスミナサイ･…･･･

お一つと、寝てる場合ではなかった。

この作品は､今はなきDS(ディスクステ

ーション)に投稿するために作ったもの

鶚識講藩硴Oib0。
古い表現は)ファンダムにD部門ができ

たので早速、投稿したのでありました。ちゃんちゃん。

まあ、前置きはこのぐらいにして、このゲームのレベルはBまでありますがはたし

てレベルSのパワーメーターの動きに目がついていく人がいるのだろうか?あの

速さのカーソルを見続けるとビールを飲まなくても酔えるかも。では、次回作品が

採用され るま でご きげんよう。【ZeG群馬･19歳】

ご意見、ご感想がありましたら下記まで。

〒370-05

群馬県邑楽郡大泉町朝日巳－17－1大泉寮5311号室小倉和秀までお願いします。

たびたび採用してもらってありがとう

ございます。今回のプログラムは高校

でSIN(サイン)、COS(コサイン）

の授業を聞いていたからできたような

ものです。学生のみなさんも数学の授

業を聞いて使えると思ったら、実際に

プログラムしてみるのもいいでしょう。

それから、巳一s月号から始まったC

言語講座を楽しく読ませてもらってい

ます。どうかMSX･FANが長く続

くようにしてください。

【村_t穂高愛知・20歳】

’

WaOib0。FM
漣

＝

？k
囎言

目目

~","ず=っヘワ､シーン｜
〃、色~'一万Vマ、し戸巳一巳

●瞬間芸としての1画面タイプがもっと多くなって

もいいと患うのだが、1画面をなめてかかっている

作品が多いのも事実。短いからこそ、俳句のような

完成度がなくてはいけないのに。「約1画面タイプ」

だっていい。凝縮された、奇抜なアイデアを軽く楽

しむ1画面タイプをもっと投稿してほしい｡(．）

●｢花札こいこい｣は、得点の保存にPOKE文を使

っているが、アドレスの指定に問題があったので修

正してもらった。ディスクのワークエリアが破壊さ

れるのを防ぐため、使うアドレスは＆HDEBFま

でとなるように気をつけよう。(MORO)

●読者の要望を待たずして､MSX巳対応『花札こい

こい』を収録しました｡完成度の高い作品で初登場し

た作者にかぎって、そのあとに作品がこなくなるこ

とがときどきある。西島クンやKlNクン、ZeG

クンはそうならないでほしいなあ。ファンダムデビ

ュー作品で思い出すのが、KPCクンの｢暗闇の戦

い』。あれは､音だけを聞いて敵の攻撃をよけたりす

るイマジネーションで楽しむ作品だった｡今回の『青

春の卓球部』でも相手コートが見えず、「球のゆくえ

はプレイヤーの想像にまかせます｣といっているよ

うだ。彼の作品のそんなところがいい。

そうそう、TOMすけさんのイラストと写真はど

ちらもよかったので、特別に巳枚掲載した。（ち）

ﾆﾘﾉ
型

蕊●▲ ■鯵●§一

口』L● ● P ■ ▼ △
･

．＝▼‐61心々

HarblE
EhD[o

定
‐
７
ル
チ
ー
コ
コ
レ
ヲ

A部(恥9水)ﾉｭﾉz↑ノ
和し淫､錘壱ド純た
調ｲｽ乳勺ﾜでも唾施対

畔

|州ⅦiⅧSOfi恥



いのがNULとAUXですが、まず、NU

Lはダミーで、これを指定しても何も入出

力されません。通常はほとんど使用するこ

とはないのですが、場合によっては必要に

なることもあります。とりあえず、何も入

出力しないデバイスファイルがあるという

ことだけは覚えていておいてください。ま

た､AUXはRS-232Cなどを通して補助

入出力装置とデータを入出力するものです

が、実際に使用するさいはそのためのプロ

グラムが必要になります。MSXを立ち上

げた時点では、NULと同じ機能に設定さ

れています。

COPY<ファイル名>CON[リターン］

とします。同様に、画面に表示させるかわ

りにプリンタで印刷するなら、プリンタの

デバイスファイルPRNを使って、

COPY(ファイル名>PRN[リターン］

ということになります。

次に、CONを入力元にしてテキストフ

ァイルを作成する方法を説明します。CO

Nを入力元としてファイルに内容を出力す

るわけですから、

COPYCON<ファイル名>[リターン］

とすればよいわけです。この命令を実行す

ると、作業を終了するまでに入力された文

字がそのままテキストファイルの内容にな

ります。入力作業を終了するときは、コン

トロールキーを押しながら帆Z"キーを押し

(CTRL+､Z"は帆EOF"を表します)、

リターンキーを押します。

「MSX-DOSはディスクドライブ以外

の周辺機器についても蟇本的な制御ができ

る｣ということについては､前回説明しまし

た。また、MSX-DOSから見れば、デ

ータを入出力するという動作についてはデ

ィスクドライブでも他の周辺機器でも特に

違いはありません。そこで、周辺機器をM

SX-DOS上で扱うファイルの－種と考

えるようにすれば、フロッピーディスク上

のファイルを扱うのと同様にして周辺機器

とのデータの入出力が可能になります。

このような考えから生まれたものがデバ

イスファイルと呼ばれるものです。デバイ

スファイルは、周辺機器に対してそれぞれ

特定のファイル名が割り当てられています。

●デバイスファイルを使った入出力

では、さっそくデバイスファイルを使っ

てみることにしましょう。まず最初に、テ

キストファイルの内容をCOPYコマンド

で表示・印刷してみます。

デバイスファイルの使い方は、通常CO

PYコマンドでファイルを扱うときとまっ

たく同じです。ですから、CONを出力先

としてファイルの内容をディスプレイに表

示させるには、

●デバイスファイルの働き

デバイスファイルにはCON，PRN瀬、

NUL、AUXの4種類があります。よく

使われるのがCONとPRNで、CONは

コンソール(キーボードとディスプレイ)、

PRNはプリンタを示します。わかりにく

■デバイスファイル一覧
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GCOPYMGSl02･DOCCONで、付録デ

イスク｢パソ通天国｣のMGSのドキュメントを表示

イルを作成しておくと、MSX－DO

Sでの作業効率が大幅に向上する。M

SX－DOS巳では使えるコマンドも

多くなり、さらに高度な処理ができる

ようになる。

テキストエディタ

テキストファイルを編集するためのプ

ログラム。バッチファイルを作成する

続する。

補助入出力装置

キーボードやディスプレイなどの主な

入出力装置以外の、補助的な入出力装

置。データレコーダやイメージスキャ

ナなど。

テキストファイル

文書データのみが入ったファイルのこ

と。アスキーファイルともいう。

EOF

MEndOfFile"(ファイルの終わり）

の意味。テキストファイルの終わりを

示す1バイトコード。

バッチ処理

あらかじめ設定してある複数の処理を

一括して行う処理のこと。バッチファ

用 語解説
RS－巳SEC

パソコンで使用されているインターフ

ェイス規格のうちのひとつ。ただし、

MSXでは標準装備されていない機種

が多い。パソコンとモデムなと､は、た

いていこのRS－232C端子を介して接

62

MSX－DOSにはBA

SlCにないさまざまな

機能が用意されています。

今回はそのなかでも基本

の、デバイスファイルを

使った周辺機器との入出

力、およびバッチ処理に

ついて説明します。
,?*…懸琴
… 遥L蝉

。□Sだけの便利な織罷

DOSのひとくちメモ

巳 ド ラ イ ブ 対 応
付録ディスク解凍法
最近要

付録デイ

望の多い、

スク解凍〉

2ドライブの擁での

去をここで紹介。

騨東作業には、MSX－DOSのシステム

と､解凍を実行するCOMファイルPMEXTo

COMが必要｡6－7月号の付録ディスクに

はこれらのシステムが収録されているので、

DOSを立ち上げてそのままドライブAに付

録ディスクをセットすればよい。次に解東

先のディスクをドライブBにセットし、

PMEXT〈解凍元ファイル名〉B；［lノターン］

と入力c解東元ファイル名は96ページの一

覧表を参照のこと。なお、ファイル名にワ

イルドカードを使用するこもができるが、

その場合残り容量に十分注意してほしい。

ﾌｧｲﾙ名

CON

PRN

NUL

AUX

データの方向

入力

出力

出力

入出力

入出力

働き

ｷー ポー ドからの入力

テｨｽブﾚｲへの入力

プリンタへの出力

ダミー

補助入出力装置の入出力



の好みに合わせた環境を実現するためいく

つかのコマンドを実行するということがあ

ると思います。もちろん、その手順をバッ

チファイルにしておけばよいわけですが、

こういった環境設定のためのバッチファイ

ルはMSX-DOSの起動時に必ず実行す

るものですので、起動と同時に自動的に実

行されると非常に便利です。

このような機能を実現するために、1つ

だけ特殊な意味を持つファイル名がありま

す。それはAUTOEXEC.BATとい

うものです。任意のバッチファイルをこの

ファイル名にしておけば、MSX-DOS

の起動と同時に実行されます。

ドと、COMファイル、すなわち外部コマ

ンドのどちらでも使用することが可能です。

ところで、バツチファイルの中でよく使

われるコマンドというものがいくつかあり

ます。それらのコマンドについて「バッチ

ファイル用のコマンド」としてまとめてお

きましたので、参考にしてください。

|’
MSX-DOSを使いこんでいくと、同

じような作業を何度かくり返し行うという

ことがしばしばでてきます。このようなこ

とはわずらわしいですし、あまり能率的で

はありません。

実は、こういった作業から解放してくれ

る機能がMSX-DOSには用意されてい

ます。それはバッチ処理というものです。

バッチ処理を行うには、あらかじめMSX

-DOSが実行するコマンドをテキストフ

ァイル形式でまとめて書いておく、バッチ

ファイルと呼ばれるものを作成しておきま

す。バッチファイルはふつうのテキストフ

ァイルと大きな違いはありませんが、拡張

子が必ず｢BAT｣である必要があります。

バッチファイルをいったん作成しておけば、

このバッチファイルを呼び出すだけでコマ

ンドをいっきに実行できます。バッチファ

イルを呼び出すには、拡張子｢BAT｣を除

いたファイル名を入力します。

●バッチ処理の中断

何らかの理由でバッチ処理を中断したい

場合は､コントロールキーを押しながら､℃〃

キーを押します(CTRL+､C"は帆中断"を

出力します)。すると、

Terminatebatchfile(Y／N)？

といったメッセージが表示されます。ここ

で帆Y"キーを押すと本当に処理が中止され

てしまいますが、、N"キーを押せば処理が

再開されます。

今回は、MSX-DOSの蟇本的な機能

について説明しました。次回からは､MS

X-DOSeを中心に、より本格的にMS

X-DOSの使い方を説明していきます。

それまでに、さらにMSX-DOSに慣れ

ておくようにしてください。

●起動時に自動実行されるバッチファイル

MSX-DOSを立ちあげたあと、自分

■バッチファイルの作成

園＞

■
丈1NrLQSprSK･星E白一

●バッチファイルの作成

さきほと説明したように、バツチフアイ

ルはテキストファイルです。基本的には、

左ページで説明したようなデバイスファイ

ルを使った方法や、市販のテキストエディ

タで作成することができます。バッチファ

イル中でも、MSX-DOSの内部コマン

ヰ吟

Oまず、CON(キーボード)からフアイ③実行コマンドをキーボードで打ちこOCTRL+､Z"で入力を終了｡これでバ

ルヘの出力を指定んでいくツチファイルができあがった

rMSX-DOS1のシステムファイル､およびマンドし力使う必要はないが、バッチファイル

MSX-DOS2のシステムファイルがある場合は専用のコマンドの働きを見るためREMコマンド

それも同時にコピーし、運用ディスクを作成すとPAUSEコマンドも使ってみた｡4行ほどの短

る｣という作業をまとめたバッチファイルいものなので、実際に自分で作成してみてほし

DOSDISK.BATを作成。基本的にはCOPY．ぃ。バッチファイル用のコマンド

バッチファイル中でよく使われるコマ

ンドとしては、MODE，REM、PAUSE

などがあげられる。このうちREMと

PAUSEはバッチファイル専用のコマン

ド。それぞれのコマンドの使い方につい’
ては以下のとおり。

・MODE

書式:"MODE<表示文字数＞

一行の表示文字数を設定(BASICの

WIDTHコマンドと同じ）

｡REM

書式:REM<コメント＞

コメントを表示

6PAUSE

書式:PAUSE<コメント＞

コメントを表示し、処理を一時停止する。I

コメントはなくともよい。任意のキーを‘

押すと処理を再開

■バッチファイルの実行
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MSX-DOS(MSX－DOS2)のシステ

ムファイル､および上で作成したDOSDISK、

BATの入っているディスクをドライブAにセ

ットし、

DOSDISK[リターン］

と入力する。コメントが表示された後唾里が、

一時停止するので、2ドライブの場合はドラ

イブBにフォーマット済みのディスクをセッ

トし任意のキーを押す。1ドライブの場合は

メッセージにしたがってディスクを交換して

いけばよい。
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ODOSDISKBATを実行したところ。lドライブの場合はこのよう

に何度かディスクを入れかえることになる

場合など、あると便利。MSX-DO内部コマンドと外部コマンド部コマンドといい、それぞれ区別され※同じ働きをするものにLSTがあり
S1，MSX-DOSEとも使用できDlRやCO PYなどのコマンドはMる。ますが、ここでは割愛します。
るテキストエディタとしては、同人ソSX-DOSのシステム(COMMAN

フトのrV&Z巳』(開発･サークル|PD.COM)に最初から含まれており、

US)がTAKERUから発売されてい他にCOMファイルがなくても実行で

る。このソフトについては88ページのきる。このようなコマンドを内部コマ

｢GTフォーラム｣でくわしく紹介してンドという。これに対し、COMファ

いるので、そちらを参照してほしい。イルにより追加された命令のことを外

「DOSの友｣では、MSX-DOSに関する質問を受けつけています。MSX一DOSについてわからないことや知りたいことがあった

｢DOSの友｣への質問大募集／ら､どしどしﾊガｷをお寄せください｡あて先は〒'05東京着陸区新橋4-l0-7TlMMsx･FAN編集部｢DOSの友｣係63
まで。

バツチファイルの活用
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先す べての投稿のあて

〒105東京都港区新橋4-10-7TIMMSX･FAN編集部｢○○｣係

稿

●すべての投稿は上記の住所で受けつけている｡(刀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－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

一メディアに帰属するものとします。

★しめ切り

とくにもうけていませんが、各コーナーとも月の前半に整理をしています。

ですから、雑誌の発売日の約3か月まえにとどいたものが掲載の対象です。

●
す
べ
て
に
も
れ
な
く
記
入
し
て
く
だ
さ
い
。
複
数
の
作
品
を
投
稿
す
る
人
は
応
募
用
紙
を
コ
ピ
ー
し
て
１
枚
に
１
作
品
と
し
て
使
用
し
て
く
だ
さ
い
。

投稿応募用紙 編集部の整理番号llllllll

例：ファンダムの一般部門へ

の応募は囮－②
投
稿
ジ
ャ
ン
ル

回フアンダム(①1画面部門②一般部門③D部門④ツール部門）

DFM音楽館(①自作のオリジナル②ゲームミュージック③一般の楽曲）

回ほほ梅麿のCGコンテスト(①イラスト部門②ぬりえ部門）

回紙芝居R動画教室

回その他（□一○ ）

作
品
名

_使用機種名

[ファイル名

１
コ

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

〒□□□-nn住
所 都道

府県

投
稿
日

'99年 月念 日

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

｡■●①■■●①■■口早PC■●｡｡●●●B●●町中●■■e■巳■●■■●●■abc｡●●G■■Daab■｡■｡■●■●●●●●骨■●●●■●●●●■勺自■■■●■■●■■●■■■●●●●●､■DbaoF■｡■｡■■●4甲F旬旬｡｡｡●■巳●ggU●●■■■●｡■◆■■

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
caa●■合■､●■申○P｡■●■■●■■●■■●｡■●0■■●●●●●■●申be①■｡●●●｡●申｡e申●｡■■●■■■●●●■■●●■■●●｡●●今●申①｡｡｡●●■●●■●●GG■●■｡｡●00●■●○・eo004｡G■■■■■■■■■■■■●●■●●■●由け｡e

③(全員の方に)この作品を作るときに参考にした他のものや記事はありますか？ある方はその雑誌名や作品名などを

教えてください。

はい［雑誌名 年月号ページ1

［書籍名･CD名 ］

参考にした作品名・記事名

いいえ

cc■●●●■●GB●①合●早■■■●｡｡｡●■●●●､●■●●●■caba■①■●●｡●巳●●●Ba●｡｡●｡ゆむ■●｡■■●●■●●●■●●■■●●､｡■■｡●凸申■｡■■●｡■■e●■G●色色①■巳早｡｡寺の甲pgU●■■●●■●●●■●■●■勺車甲■･甲｡●●●

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 ］
●■■●｡■｡｡●●●●aca由■■■■｡■｡｡g●●G勺ecgG●●●■●●■●●●■be●｡■●●ゆ■①｡p■■e●■Gee●●●aeBc●■●■■■■｡■■｡■■｡｡｡｡■■■｡●■●●■●①■■■｡｡●●BG●●､■●◆■●●■●●●由■甲｡●■●●●●●■■申

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。

［ ツール名三1｢SCREEN1

［ロードの方法 ］

|，

ア
ン

ケ’

｜

卜

作品コメント
ト
ー
垣
口
寸
、

X



投稿応 募要項
MSX・FANではひろくみなさんの投稿を受けつけている。ゲームプログラムは

｢ファンダム｣、音楽は「FM音楽館」や「MlD’三度等」など。各コーナーの規

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

フ ァ ン ダ ム

ファンダムとは｢アマチュアプログラム発めにできる空白だけの行)や｢ok｣などは計算

表の場｣であり、同時に｢プログラム、ソフトに入れない。ちなみに、24行のプロク・ラム
作りに興味を持つ人たちへの情報提供の場」 は、じっさいにはスクロールしてしまうので

でもある。プログラム全部をきれいに画面表示すること

ファンダムでは、つねに誌面で取り上げるはできない。

ことのできるアマチュアによる自作プログラ【発表形式】プログラムリストの本誌掲載とブ

ムを募集している。ログラム解説を主体とする｡企画によっては

原則として、ケームにかぎらず、家計簿な付録ディスクにあえて収録しないこともあり

どの実用プログラム、見て楽しむだけのデモうる。

的作品、そのほか、わかる人にしかわからな（b)調食部門

い通ねらいのプログラムなど、ジャンルは問BAS|Cリストの形で掲載可能なプログラム全

わない。いいものでさえあれば、ファンダム般（’直直以内のプログラムを除く)。プログ

のなかに新しいコーナーを作ってでも掲載しラムの長さなど細かな規定は定めないが、り

ていくので、「いいもの｣ができたら、とりあストを多くの人に見てもらうことを前提にし

えず投稿し てみてほしい。たプログラミングを望む。

★募集部 門 と 発 表 形 式 【 発表形式】原則として、プログラムリストの

現在、謹里するうえでの便宜的な部門として、本諦昌載とプログラム解説イ捕最ディスク収

次の4つの部門十，を用意している。また、録ただし、長大な作品は誌面のつこ'うでリ

以下のいずれも、規定の応募書類(後述)を添スト掲載を省略することもありうる。

付したテープまたはディスクの投稿にかぎる。（c)D部門

(a ) I画面部門DはDiskのD･グラフィックファイルやマシン

創刊号以来ずっと続いている由緒ある部門で、語ファイルを呼び出すなと'､BAS|Cリストの形

その名のとおり、プログラムそのものが，画では掲載不可能で､かつ付録ディスクに収録可

面(※，）のなかに収まるプログラム。この制能な作品(圧縮ファイルの形式を含む)。

約のなかでどんなことができるかにチャレン【発表形式】4色ページでの紹介と、付録デイ

ジする精神を重視する。ス ク 収 録 2 色 ペ ー ジ で は フ ァ イ ル 購成など

※｜｜画面とは、SCREENO：WiDTH40ののかんたんな解説を掲載する。また、作品の

画面モードで24行(物理的な行)以内のこと。内容によっては、臨棚芯変に別企画で大きく

空行(前の行が40桁目まで文字が来ているたとりあげることもありうる。
.．．..e,．.｡..①..①....．..｡①.･･･e･①・■･･････・･･･､･･｡・・●●●●●●●●●●●●●●CCC●●●●●●●●●●●●●●●●●g

F M音楽館

FM音源(MSX-MUSIC)を使用したプログ可)。封筒に応募する部門名を赤で明記

ラム作品。BAS｜Cプログラムに限る。テ②作品に関するコメントをつけること(用綱ま

_プまたはディスクで投稿のこと。自由）

曲はオリジナルカ望ましいが、ケームミュ★採用

一ジツク､弔登曲も可(ただし､雪甘篭午諾の掲載誌と規定の謝礼(オリジナル曲とケームミ

問題で、発表形式を制限されたり、採用できユージツク･調登曲との場合、謝ﾈ畷に若干

ない場 合 も あ る ) 。の違いがある）

★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その他の注意事項は右下にある｢投稿について

募の場合は､作品こ・とに応募用紙｜枚(コピーの諸主意｣を参照のこと

MIDI

MlDl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BASlタプログラムでも可。また、
MID｜のためのツールなどのプログラムも

歓迎･ディスク､収録テープてす鐇高のこと。

★応募書類の規定

(DZ要事項を記入した応募用紙複数同時投

稿の場合は､作品こ・とに応募用紙｜枚(コピー

可)と作品に使用した音色のうちわけ表を添

付のこと(用紙は自由）

q■■■■

I■■■■

一 度 笠

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・調受曲、またツールの場合謝礼

額に若干の違いあり）

その他の注意事項は右下にある｢投稿について

の諸主意｣を参照のこと

A Vフォ－ラム

エスプリのきいたｵﾘジﾅﾙブﾛダﾗﾑ｡

FM音源使用のものも可。

●規定部門

塾長が出題本編の｢お題｣を参照されたし。

●自由部門

題材は自由。センスの見せどころ。

★"震書類の規定

①住所･垂脹番号・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諄×29行以内の短い作品はハガキでも

可｡その場合29字詰めで行番号を赤で書く力赤

で囲む。長いものはテーズデイスクで応募。

★採用

採用者に掲載誌を送付も称号帝|臆をとってお

り3回採用されると図書券(500円)、5回で

希望する物(定価で｜万円でなんでも可｡希望

に添えない場合もある)を授与｡詳細は本編の

欄外にある｢特典｣を参照のこと。

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

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

してほしい。

｜噛鯛実胴"ﾛグﾗﾑ｡｢ﾂーﾙ」〉ｮﾝｹーﾑはデーﾀー覧諦存ものは参考
※3RPGなどは完全攻略マッズシミュレ－

とは､ここでは｢なにかをま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、グラフィックエデイ・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、家計口ツピーデイスク(テープ)在中｣｢ニツ折厳

，薄プログラム、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】「ツールーノ」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)へ<d肋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．

ピー可)。｜つのディスク(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

作品を入れて応募する場合は、作品’つに付再掲謝礼容准旱。また、市販ソフト化などの

き応募用紙｜枚を詞寸すること(この場合､以場合は、別途契紅

下の書類も作品こ･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で、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、スプ対象となります。

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の使用状況へ行番号順のプログラ1年間に収録された作品のなかからiつ選び

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･･●・・●●●●・･･･■｡｡●｡｡｡・・・･･･■●●●●●●●●色●●●｡●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●｡●●｡●●●●｡●●Ce●●●q

ほ ほ梅麿のCGコンテスト 口

応募作品オ'ノジナルのプログラムでも市販★応募書類の規定
のグラフィックツールでも本体に付属してい応募用紙に必要事項を記入。複数同時応募の
るCGツールを使ったものでもかまわない。場合は、作品こ･とに応募用紙を添付(コピー

●イラスト部門可)◎封筒に使用したツール名を赤で明記
｜枚ものの静止画作品★両部門に3鐡皆のランクと賞品が用意され
●ぬりえ部門ている。作品はビッツーの5人の審査員によ
付録ディスクに入っている教材CGに着色しり毎回評価され、みごと掲載となるとランク
た作品(奇数月の1日しめ切り）別に規定の賞金・賞品を進呈。

．紙芝居＆動画教室

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

★ 応 募 書 類 の 規 定 規 定 の 謝 礼

⑪露用紙を使用し、必要事項を記入。複数

同時応募の場合は、作品こ･とに応募用紙｜枚その他の注意は下にある｢投稿についての講主

を添付すること(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

.「MSXView」で作った作品（コピー可)を調寸｡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

上記のほｶｲ推景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。

投稿に
ついての
諸詳意

作品

で明

の表

ボ ー

ヒー

作品

を送る際には以下の規定を守ること。卿震先のコーナー名を封筒に赤
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

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
ル紙などて1霧薑しておく’3複数のコーナーに樹高するときは、フロッ
デイスクもそれぞれ別のディスクに収録する(複数のコーナーあての複数

を｜枚のデイスクにまとめない）なお作品は返却しません。

一ナー名

二ツ折富

力郵送途中

コーナーに

一ツノ

フロッ
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､騨息
騒 灘

；

投 稿あ り が と
、

下に紹介しているのは､本誌に送られてきた投稿応募者の方の一覧です｡今回は4‐5月情報号のた

めに12－1月に整理した分となります｡複数投稿の場合は｢他e(他に2作品の応募あり)｣とし､実際

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

(4－5月情報号
採用者対象者分より）整12-1月期整理分 者対

１
１

｜’
●静岡県

SITUPLATER'S他③/佐野博丈

メビウス他⑥/曽根辰也

NiceDay他②/横山淳一
●三重県

SUPER･NA･KO他⑤/植田敏行

●大阪府

B･Kのテーマ他③/山下恒

●兵庫県

逃亡の果て他①/長谷川誠

●山口県

R-TYPE｢MonsterBeat」他⑯/河野光明

●高知県

EXCITINGSPEED/岡林大

●福岡県

Routel99他②/本田和豊

(整理日｜月5日）

イカレボンチ/水口文孝

●福岡県

手抜き他③/浜地利彦

●長崎県

みずべの案内人他④/八木ナナ

●大分県

近日公演/和田義隆

●宮崎県

雪の中のお地蔵さま/青木健朗

。ぬりえ部門

●千葉県

お味はいかが？／小林崇

●東京都

手ぬきBGでスミマセン/藤田規靖

ひととき/高橋正人

Dream/小久保美紀

Let'scooking-なにをつくろうかな?-/龍llいづみ

●大阪府

卵が先か、鶏が先か？/武田英二郎

●広島県

パレットの妖精/三好盛久

●福岡県

どれがいいかナ!?/村上周太

(整理日'2月20日）

アンダム AVフォーラムフ

●北海道

へビケー/今村秀樹

●青森県

超特急/村林恒

●秋田県

SGT-5/7/佐々 木匠

●宮城県

新交通時代/松田聡

ブレイクブロック/菊地健志

●茨城県

|MBALANCE/水越功

●群馬県

おい､このﾐOピンのうたねじってみ~｡/小暮慎吾

SUPERSOLDIER/植竹昭夫

●東京都

パラソル･キャット他①/伊藤直輝

ELFARNA/麻川達司

THEKENPOU/寺田篤志

NATURE冒険2/平松陽児

●神奈川県

たまいれ/大辻大

ヒトの反応時間/後藤哲三

ドット他①/三好智暢

とびげり.／他①/笹尾健太郎

●山梨県

青の蛇他②/今井恵治

●福井県

文房具屋さんごめんなさい.／～/森下寛

●静岡県

BESTTIMER/山田憲

ｽー パー ジｬﾝパー ｹﾙ他@/鈴木進吾

●愛知県

選挙ステーション/小中英司

●三重県

F－l他⑦/稲垣英二

Qイズ5秒の選択/小林由幸

●京都府

EmpOrer2/田中健二

●大阪府

耳戦/植野徳仁

BERDIG/竹谷英泰

●兵庫県

VOICEOFDANGER2/長谷川誠

オーロラ他①/加門太郎

気分はイッテルビウム.//漢一吉

義勇剣士力ノン他①/杉原守

●奈良県

CHIKU2他①/伊藤壮

●広島県

ロボリス他①/岡本誠

●高知県

ROUNDBALLSANDSOUARES/岡林大

怪人爆弾男/溝渕晃生

●福岡県

えいどのたいそう他③/阿部幸雄

ピムライファイター/上瀧剛

(整理日'2月22日）

●北海道

スキージャンフ．/村田洋介

●山形県

今、中国で大流行/岩浪弘

●群馬県

ふみきり/藤井基樹

小さな悪魔/高橋哲平

●東京都

放送終了/飯島祐助

Fish他①/伊藤直輝

食べ放題/松村忍

●神奈川県

MSX3の設計図/佐藤貢

GraphicEqualizer他①/赤崎和広

●山梨県

鶴の恩返し？他③/今井惠治

●愛知県

ROLLINGBALL他②/水野隆行

●大阪府

J.LEAGUE/服部篤

lから'0/鈴木静夫

●兵庫県

AVフォーラム,オープニング/加門太郎
活版所/山田泰治

●福岡県

工事現場/大塚裕一

ラインマジック/村上周太

●長崎県

うちのプリンタ/中倉信明

●大分県

にくまん｡あんまん/野島智司

(整理日1月5日）

1

6
CGコンテスト

･ｲﾗｽﾄ部門

●北海道

F-|02A/山本忠隆

●埼玉県

教室の窓際で/阿部浩

歩兵他②/堀田貴広

Girl/初見一雄

●千葉県

馬愛でる少女他⑤/加瀬辰夫

正太郎君の思い出他①/佐藤幸一

日本晴/小林崇

妖精他①/三留貴史

LogicSpaceFairy/村上宗弘
●東京都

女の人/山口幸祐

緊迫他①/高橋正人

●神奈川県

コサギの湖/可香谷健

CROWN他②/築地琢郎

●長野県

あの娘にKU･GI･ZU･KEO/中尾俊文

橋の下で他①/百瀬貴之

●新潟県

悪夢他①/高橋正臣

●岐阜県

いらっしゃいませ/立川秀樹

水妖の生誕/窪田直樹

●愛知県

中学時代/都築保夫

●三重県

騎士/武田修治

●大阪府

BATTLE他①/広瀬明

●兵庫県

ギョ.／他①/横山豪

●奈良県

幻影他②/丸山智也子

湖上にて/東大輔

●鳥取県

大空の下で/田村圭

●愛媛県

’ MIDI三度等

●埼玉県

"･EBIT他④/蝦名広一
ﾌｱｲﾅﾙﾌｱﾝ”一W～ll1uSInaⅣWorld/鶴志田幸一

●千葉県

私の曲デー ﾀをほぼすべての音漂で～他③/戸田龍之介

大航海時代～リスボン港/飛田直人

●愛知県

渡し船他②/山本峰章

●広島県

マジカルサウンドｼｬﾜー 他④/竹内善浩

●福岡県

うまぴ一他①/馬越公人

(整理日｜月6日）

’FM音楽館

●北海道

EstrechodeMagallanes他0/平野正和

JAPANTOTHERHYTHM他①/千葉修司

●秋田県

イースII｢FEELBLUE」他0/村井政仁

●栃木県

細胞分裂他②/増渕裕二

●群馬県

HIPPIESEMOTIONV5C/柄沢和明

●千葉県

最後の砦他②/両角泰寛

●東京都

YOUROREAMSDON，TFlNlSHYET他3/稲泉惠太

ロマンシンク‘サ･ガ｢天空城」他②/寺田敦志

タトタト他②/福間光

ソーサリアン｢メデューサ｣/岩倉徹

親知らず子知らず/岸間航

ドレミの歌/新里恵昌

●神奈川県

卒業写真他③/川本幸司

●石川県

戦国の風他⑤/村本守

●福井県

無題他②/谷口洋一

ｊ
Ｊ

隊
い
ゎ
肌
嘩

1

以上286作品
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全16タイトル」
CD-ROM収録ソフト★印は実際にブﾚｲできます

ドクター八ウザー★／バーチャ

ル・ホラー～呪われた館～★／

ペブルビーチの波濤★／ブァイ

アボール★／時を超えた手紙★

／ウルトラマンパワード★／チ

キチキマシン猛レース／鉄人／

娯楽の殿堂■ライフステージ／

ノンタンといっしょ～のはらで

あそぼ～／京都鞍馬山荘殺人事

件／バーニングソルジャー／黒

き死の仮面／武（タケル）／フ

ァラオの封印

本誌掲載ソフト●ウルトラマンパワード／チキチキマシン猛レース／京都鞍馬山荘殺人
事件／ペブルビーチの波濤/THELIFESTAGE/トータルエクリプス／鉄人／ド
クター八ウザー／娯楽の殿堂/ファイアボール／クラッシュ・アン・バーン／バーチャ
ル・ホラー～呪われた館～／ドラゴンズレア／ステラフードラクソンの逆襲～／武／フ
ァラオの封印／時を超えた手紙／黒き死の仮面／プロフェッショナル麻雀悟空/NFL
マッデン・フットボール／スーパー・ウイングコマンダー／囲碁タイムトライアル／パ
ワーズキングダム／将棋スペシャル／ノンタンといっしょ～のはらであそぼ～／
Putt=PuttGoestOtheMoon/Lemmings/OceansBelow/The
Animals//20thCentury'VideoAImanac

／，

ln/

/20thCentur

｜徳間書店

〒Ⅲ5-55東京都港区新橋4'0’｜丑03(3433)6231（代）|好識売
■■■■
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■■
;区新橋4-10-1
ギ｝
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(ないときは本屋さんで注文してね）

近くに本屋さんがなくてどうしても手に入らない場合は下記にこ相談ください。
〒'05東京都港区新橋4-10-7徳間書店インターメディア「メディア管理室」念03(3578)0291
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ポリゴンを使った立体的表現のゲームがもう

あたりまえになりつつある。そこにステレオ

グラムの手法を組み合わせれば、裸眼で飛び
出して見えるゲームができるかもしれない。

世が世なら、MSXBはあん

なふうになるはずだったのでは

.｡…･と思ってしまうSDOソフ

トのラインアップを見ていると、

もうそこではポリゴンによるB

D感覚のゲームがすでに1つの

ジャンルのようになっている。

ポリゴン(polygon)とは､ぼ

んらい多角形のことだが、ポリ

ゴンゲームといった場合、その

多角形の面を組み合わせて立体

物を表現するプログラミング技

法のことを指す。よく学校の美

術室にゴツゴツした感じのデシ
せつ二ぅ

サン用石臺像(面取り)が置いて

あるが、ようするにあれがポリ

ゴンだ。そして、その石膏像ど

うしが荒野で戦うと『バーチャフ

ァイター』になる。

◆

立体物をポリゴンで表してお

くと、人間の顔などは見た目が

気持ち悪くなるという欠点(アロ

ーン・イン・ザ・ダーク現象)が

あるものの、わずかなデータで

立体物を表すことができるとい

う決定的な利点がある。

へたをするとドットごとにデ

ータをとっていかねばならない

ところを、それこそ点と線で管

理することができるのだ。

これから巳、B年は、ポリゴン

ゲームの時代になるだろう。か

つて、粗いドット絵がテレビゲ

ームの象徴だったのとまったく

おなじ理由で、ゴツゴツしたポ

リゴンCGが今後数年のケーム

の象徴になるにちがいない。

しかし、そのポリゴンもせい

ぜい｢SDぼく見える｣というだ

けで、ほんとうに飛び出して見

えるのではない。

どうせなら、ほんとうに飛び

出して見えるゲームができない

だろうか。

できる－はずだ。

◆

図の(a)は、ピラミッド型の物

体を左右の目が見ている状態の
ふかん

傭傲図だ。このとき、(b)のよう

に左右の目にはそれぞれ角度の

ちがう像が見えている。

逆にいうと角度のちがう像を

左右の目に見せれば、人はそれ

を立体だと感じるはずだ。これ

がステレオグラム(立体画像)の

原理だ。

ステレオグラムにはさまざま

な方法があるが、もっとも手軽

にできるのが、裸眼のまま像を

重ねて見る方法で、いわゆる、

交差法(寄り目：右目で左の絵、

鐘
■
『
・
Ｉ
■
ｌ
ｉ
ｌ
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的
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体
的
な

ま
ま
ダ
イ
ア
モ
ン
ド
が
ま
わ
る
①
ぺ
ｌ
ジ
ー
（
裏
画
面
）
に
は

あ
ら
か
じ
め
全
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
が
か
き
こ
ま
れ
て
い
る

すると、平行どころか、視線を

左右に広げなければならなくな

るからだ。それができたら、あ

なたはカメレオンだ。

図(d)のように左右の像を入れ換

えてならべると、それを寄り目

で見たときに立体的に見えるわ

けだ。ためしに、図(d)の左右の

だから、さまざまな計算によ

って立体物をコンピュータ上で

回転させたり、変形させたりす

ることも比較的かんたんだ。

安くて高性能のパソコンやゲ

ーム機が現れてきたからには、

左目で右の絵)というやつだ｡も

う1つの平行法(遠い目：右目

で右の絵､左目で左の絵)ではう

まくいかない。

というのも、テレビ画面くら

いの大きさで平行法をやろうと

図を寄り目で重ねあわせて見て
りよ･う

ほしい。中央のピラミッドの稜
せん

線がこちらに浮き上がって見え

るはずだ。

◆

この原理を応用して作ったサ

◆

交差法は、図の(c)のように、

見える物体の仮想的な位置で左

右の視線が交差し、その向こう

に置いてある絵を見るようなか

っこうになる。そういうわけで、
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｢SD-GRAPH｣プログラム解説SD-GRAPH.BPB

F7嵩か/2+VRAM128K

■図寄り目で見るとなぜ飛び出すのか

(a)三角錐を見る右目と左目(上から見た図）

左目--------.-----＞
れる画像(左目用画像)の基準座標

■ダイアモンド描画

2010回転データ(行4230～)読みこみ

Aダイアモンドを描画するとき|こ回

転の有無、回転軸などを指示するデー

タ。Aの値と意味の対応は以下に示す。

0＝次の手順(ステレオ表示)へ

1、巳、a＝それぞれX、Z、Y軸

を中心に回転

4＝逆回転(逆回転の手続きだけ）

S=ページ0からページ1への転送

開始

2020～2040読みこんだAの値に応じ

た処理

2050Aの値から1を引いて次の回転

計算へ

く回転計算〉

2070～2110全頂点について指定され

た回転の計算をほどこす

【参考】点(x,y,z)をX軸中心に角a回転

すると､座標は､(x,y*cos(a)-z*sin(a),

y*sin(a)+z*cos(a))

2120全頂点について表示する実座標

を計算

W奥行き係数。画面の奥にある点ほ

ど原点の近くに見えるように調整する

ためのもの

2130画面クリア

2140～2170ダイアモンド表示(行

2150でLを計算し、2160で立体ダイア

モンドの1辺1辺を描画）

L描画する辺のパレットコード(奥

行き感を出すためのグレーB種および

15の白を選択）

<ページ0からページ1にコピー〉

2190～2240ページ0にかかれたダイ

アモンドをページのブロックに順番に

コピーしていく(4×4ブロックのす

べてをかきおわったらSTを0にして

行2010へもどる）

■ステレオグラム表示

3010～3050初期設定／枠準備

3060カーソルキー入力受け付け

Sスティック入力値

3070ページ1からページ0にコピー

するブロック番号P

Pブロック番号(左上のブロックを

0と-,て右に1，巳、Bと数えていく）

3080-3090変数Pの限界チェック

3100画像番号からブロック座標計算

3110右側に左自用画像をコピー

3120右目用に変数Pを計算(左目用

画像kりも1段階回転したもの）

3130左側に右目用画像をコピー

3140行3060にもどる

■データ

4020頂点の総数、辺の総数、原点

4040-4160立体のB次元座標

4180‐4210すべての辺の両端の頂点

番号三つずつでセットになっている）

4230ダイアモンドの回転シナリオ

唾各種設定

1020文字列領域確保／変数の型旨三

くスクリーン／色〉

1040スクリーン・色初期設定

1050パレツトコード4および1，日、

7の色をパレット定義→背景色設定と

ダイアモンド表示のさいに奥行き感を

出すためのグレーS種作り

1060ページ！（裏画面)をパレットコ

ード4でぬりつぶす

1070ページ0にもどる

く描画用設定〉

1090～1140変数設定、配列宣言

R画面縦横比率調整用(このままで

円をかくと縦長の楕円に見えるため）

UIO度をラジアンに変換した数値

T(n,m)回転による座標値の変化

を計算するための係数

N立体の頂点の数－1

M辺の数－1

0X、OY表示するときの原点とな

る座標(じっさいにはこの値を増減し

て表示している）

X(n)、Y(n)、Z(n)頂点nのX

YZ座標(S次元座標）

XX(n)、YY(n)頂点nに対応す

る画面卜の表示座標(値の計算は行

2120で）、

A(n)、B(n)辺nの両端にある頂

点番号

1150～1160頂点座標読みこみ(読み

こんだあと素データを一律巳分の1に

縮小)/XM、YM、ZM計算

XM、YM、ZMすべての頂点のX、

Y、Z座標の平均値

1170点(XM,YM,ZM)を原点と

して各頂点の座標再設定

1180立体ダイアモンドをかくための

すべての辺のA(n)、B(n)を読みこ

み

くコピーするための設定〉

1200～1250ページ0で10度ずつ回転

したダイアモンドをかき、それを1つ

ずつページ1にならべていって、動画

用の素材を作る。そのときに使用する

コピー先座標などのパラメータの設定。

STページ1へのコピー開始フラグ

(これが0のときはページ0にかくだ

けでページ1にはコピーしない）

C(n)0～巳を循環して使うための

配列(､MODB"とおなじ）

CX、CY4×4に仕切ったページ

1の各ブロック番号(CX=0，CY＝

0だと左上のブロック）

SX、SYコピーする1単位のグラ

フィックの大きさ

CX(n)、CY(m)ページ1のブロ

ック(n,m)のXY座標

LX、LY(動画表示時)左に表示さ

れる画像(右目用画像)の基準座標

RX，RY(動画表示時)右に表示さ

右目

(b)それぞれの目に見える像

左目 右日
｡、

タグ

ｒ
Ｉ

｡､

、、

(c)ステレオグラム(交差点)を見る右目と左目(上から見た図）

左'三 Ａ
Ｂーー‘･･･~ー--.－一････-－－-一二一一＝て

右目

(d)寄り目で見ると飛び出して見えるステレオグラム

A(右目用)B(左目用）

右目用と左目用の絵が'0度ずれ

るようにすれば、ステレオグラ

ムができあがる。そのずれを保

ったまま、カーソルキーの操作

にあわせてコピー元を変えてい

けば、動くステレオグラムがで

きる。

これは、頁のSDゲームへの

第1歩だ。とりあえず、裸眼で

遊ぶ真のSDゲームのゲーム画

面は縦半分で、右側に左目用の

画像、左側に右目用の画像を表

示すればよいことがわかる。

あとは、角度のズレが大きく

なれば近くに見え、小さくすれ

ば遠くに見えるなどの細かな法

則を研究してほしい。

寄り目でなければ遊べないゲ

ームは、スーパーファミコン用

は絶対に出ないが、ファンダム

なら積極的に採用するだろう。

ぜひがんばってほしい。

リストはスペースがないので

掲載していないが、SCREE

NOのWIDTH40の状態で見

やすいように作ってあるので、

興味のある人は画面上で確認し

てほしい(解説は右のカコミ)。

ンプルプログラムが付録ディス

クに入っている｢SD-GRAP

H｣だ。

左右の枠に表示されたダイア

モンドのグラフィックは10度ず

らした角度でかかれている。カ

ーソルキーの左右を押すと、そ

の差を保ったまま、押された方

向に回転する。巳つの画像を寄

り目で重ね合わせて見ると、飛

び出して見えるダイアモンドが

左右にくるくる動くわけだ(左右

それぞれに限界がある)。

左の枠も右の枠も、それぞれ

ダイアモンドがぐるりと回転す

るシンプルなOGアニメーショ

ンだが、その巳つを寄り目であ

わせるだけで幻のようにワイア

フレームのダイアモンドが浮か

びあがってくる。

プログラムは、ダイアモンド

のB次元計算(この部分はこのコ

ーナーでなんどか利用したもの）

にほとんどをついやし、ページ

1（襄画面)に回転するダイアモ

ンドをコマ落とし('0度きざみ）

でかいている。ページ1からペ

ージ0へ絵をコピーするときに、
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今P92の

学

多く奇

酒客艀 ダ
今

回|はIHHH可

、

rｽー ↑ー掴ﾃｨｽｸの使い方｣鋸
訂 9F偶

の紹介】製篭淵両醗謬慨職腱?鯏
抽 の BASICプログラム ( C M - 3 0 n 用 ） フ

少なくなってしまった。

プログラムだ。
一

一
亭

Ｄ
Ｄ

Ｍ
Ｍ

①渡し船

eかざ車

⑧航海

MINEの作品B作
MID-56

① 渡 し 船 eかざ車⑧航海
函同専用 byMINE

最近はたくさんの投槁作品が

寄せられ、どれを紹介しようか

と、迷いながら選んでいる時間

が長くなった｡それに、とても

便利なツールにも恵まれていた

ので、ついつい曲のデータの紹

介が少なくなってしまっていた。

曲のデータを楽しみにしていた

人、お待たせ､／今回こそは曲

のデータを紹介します。せっか

くの力作、埋もれさせてなるも

んか、てなもんだ。Mファンは

隔月刊だから、作品の紹介は投

稿されてから数か月のタイムラ

グ十保留期間の日数がかかるの

で、みなさん気長に付き合って

くださいね。では作品の紹介。

今回紹介するB曲はMINE

のオリジナルで、どれもBAS

|Cプログラム。彼の使用した

音源はローランドのCM-300で、

GM音源でもあり、GS音源で

もあるので、どちらかのタイプ

をもっている人なら、そのまま

聴くことができる。違う音源を

もっている人は右の音色のうち

わけ表を見ながら、自分の音源

に合わせてエディットしてから

聴いてほしい。その際に注意す

ることは、MINEの曲のデー

夕はMID|チャンネルの1番

を使用しているので､MT-32､

CM-32Lを使う人は､それぞれ

の曲のデータのAトラックのチ

ャンネル1番を、音色のうちわ

け表で分かるように、使用して

いないチャンネルである9番ま

たは11～'6番のどれかに変えて

から聴くこと。

MINEの曲はドラムやベー

スのデータなどが細かいところ

までよくできているのだ。この

へんは凝ろうとすると、とても

めんどうだけど、凝れば凝った

ぶん、絶対に成果が表れる部分。

彼の曲のデータは、手をかける

部分と、あまりかけない部分と

のバランスがよい。どこもかし

こも凝りまくっても、思ったよ

り効果がないことだってあるし

ね。また、GS音源ならではの

エフェクト(リバーブ)も設定し

ているので、同じ音源をもって

いる人はそのへんも参考にしよ

う。ちょっと気になったのはe

｢かざ車｣のなかで､Dm-G(コ

ード)が繰り返すDmのときに、

F#の音が伸びるのが……。で

もこれも個性のウチ。次の作品

まってま－す／

、『渡し船』の音色のうちわけT:ﾄﾗｯｸ､C:ﾁｬﾝﾈﾙ､P;ﾛグﾗﾑﾅﾝバ-(音色番号）

Ｔ
ｌ
Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ
Ｇ
Ｈ
ｌ

Ｃ
ｌ
ｌ
２
３
４
５
６
７
８
０

P(CCOはGSバンク・セレクト・ナンバー。記述のないものはCCOが0）

85(Charang）
8(CCO＃'27、ElecOrgl)、55(OrchestraHit）
8，55

8，55

32(AcousticBs)、37(SlapBass2）
30(DistortionGt.）
30

48(Strings）
'6(POWERSet）
ノートナンバー36MONDO'Kick

38GatedSD

42ClosedHj-hat

460penHi-hat

49CrashCymball

a『かざ車』の音色のうちわけT:ﾄﾗｯｸ､c:ﾁｬﾝﾈﾙ､P:ﾛグﾗﾑﾅﾝバ-(音色番号

P（CCOはGSバンク・セレクト・ナンバー。記述のないものはCCOが0）Ｔ
｜
Ａ
Ｂ
Ｃ

C

、 2（Piano2）

8(CCO＃'27、EIecOrgl）
8

8

37(SlapBass2）
25(CCO＃8，l2-str,Gt.）
25

48(Strings）
24(ELECTRONlCSet）
ノートナンバー36ElecBD

38ElecSD

42ClosedHi-hat

49C｢ashCvmball

54Tambourine

２
３

⑧『航海』の音色のうちわけT:ﾄﾗｯｸ､c;ﾁｬﾝﾈﾙ､P;ﾛグﾗﾑﾅﾝバ-(音色番号）

P（CCOはGS（Ｃ
ｌ
ｌ
２
３
４
５
６
７
８
０

Ｔ
ｌ
Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ
Ｇ
Ｈ
ｌ

ンク・セレクト・ナンバー。記述のないものはCCOが0）

90(CCO＃'27,‐「

8（CCO三'27、E
8

8
局へ/Fb

“(I-lngeredBs）
30(DistortIonGt，
30

30

16(POWERSet）
ノ ー ト ナ ン パ ー

ｊ

ｊｅｎ
ｇ

ｏ
ｒ

ｂ
Ｏ

ｍ
Ｃ

Ｏ
ｅ
ｒ
ｌ

、

６
８
２
６
９

３
３
４
４
４

ｔ
ｌ

●
ｋ
ａ
‐
ｔ
ａ

Ｃ
ｈ
ａ
ｂ

Ｎ
Ｄ
作
れ
抑

Ｏ
Ｓ
Ｉ
Ⅲ
Ｃ

Ｄ
ｄ
函
ｍ
ｈ

ｍ
韮
鮨
匪
詣

Ｉ
ｒ

Ｍ
Ｇ
Ｃ
Ｏ
Ｃ

ソフトウエア,/r狸・NOTE｣2万9800円(ターボR用)、rﾒ《・NOTEJr.｣1万9800円-(MSX2，

R用)。どれも(株)ビツツーより(価格はすべて税別)。〒l5I東京都文京区後楽2＝3－10
(TAKERU)。※6．〃・PACK』とrMIDlサウルス』は入手困難

rMID1サウルス｣が必要)、『人{･.SIOS｣2万9800円(ターボ

メゾン飯田橋'01念03-3817-7392．デミデイコン§3800円
MIDIアイデムの
種類と入手方法
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M現在ではGM音源など、マルチ音源があたりまえ。そこで今回から、さらにレベルアップ。パソコ

ンを使ったデモテープ＝人に聴かせられるレベルのものを作るノウ八ウをぜひ覚えてほしい。
レベルアップ弓テク

★
昨
年
吃
月
ご
碧
顧
の
電
器
店
に
た
の
ん
で
Ｇ
Ｔ
を
取
り
寄
せ
て
い
た
だ
き
、
ビ
ッ
ッ
ー
か
ら
通
販
で
一
‐
江
・
Ｎ
Ｏ
Ｔ
Ｅ
・
』
を
手
に
入
れ
た
ば
か
り
の
Ｍ
Ｉ
Ｄ
Ｉ
歴
３
か
且
弱
と
い
う
初
心
者
な
の
で
、
投
稿
に
あ
た
っ
て
い
ろ
い
ろ
と
不
備
や
配
慮
の
足
ら
な
い
点

Ｉ
Ｄ
Ｉ
御
意
見
番
が
あ
る
か
と
思
い
ま
す
．
す
み
ま
せ
ん
。
奨
不
川
県
・
謎
の
女
Ｌ
Ｓ
Ｉ
★
い
や
～
う
れ
し
い
う
れ
し
い
．
初
め
て
の
女
性
の
投
稿
で
す
．
ホ
ン
ト
は
彼
女
が
投
稿
し
て
く
れ
た
曲
の
デ
ー
タ
を
紹
介
し
た
か
っ
た
の
で
す
が
、
残
念
な
が
ら
毒
権
の
都
合
で
紹
介
で

き
ま
せ
ん
で
し
た
。
音
色
の
う
ち
わ
け
も
非
常
に
親
切
に
書
い
て
く
れ
て
い
た
の
に
…
．
：
。
ぜ
ひ
ま
た
投
稿
し
て
く
だ
さ
い
ね
。
Ｇ
Ｓ
音
源
の
バ
リ
エ
ー
シ
ョ
ン
の
音
色
は
Ｇ
Ｓ
音
源
ど
う
し
な
ら
ほ
と
ん
ど
互
換
性
が
あ
り
ま
す
。
ど
ん
ど
ん
作
品
を
送
っ
て
ね
／
、

錘ﾏﾙﾁ音源を使用したデﾓﾃー ブ作り
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。

国内外の楽器フエア等、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。癖､｜デモテープはバランスが決め手〃その’by早坂泰成

今回より、打ち込みを利用した

デモテープ作りについて話をして

いこう。デモテーブだからって、

おおげさに考える必要はない。人

に聴かせることを目的とした、完

成したものと考えればよいのだb

まずは従来のレコーディング方式

について少し説明してみたい。

●従来のレコーデインク方法

今まて蛾のレコーディング方i去は、

楽器が弾けるか、または弾いても

らうこと力揃提で、ミキサーをと

おしてマルチトラックレコーダー

(以降MTR)の各トラックに各楽

器を録音するというものだった。

MTRとは、｜､ラックlにベース、

トラック2にギターというぐあい

に、複数のトラックをもった重ね

ビリがて､きるテープレコーダーの

ことて翻ある。

力士終的には、このMTRの各ト

ラックの音を再生し、ミキサーを

とおして各トラックの音埜やエフ

ェクター等のバランスをとる。こ

こまでの段階をトラックダウンと

いう。さらにミキサ－て､ステレオ

アウトし、ステレオテーフ｡レコー

ダーに録音するまて､をミックスダ

ウンとよんて､いる。そしてこれが

デモテープとなるのである。

しかしこのレコーディング方法

では、機材もさることながら、手

間もかなりかかってしまう。自宅

て録音するにしても楽器のほかに

最低限はマイク、MTR、エフェ

クター、ミキサーが必要になるの

だ。そんな機材や手間を省いた方

法が、パソコンとマルチ音源を使

用した打ち込みによるレコーディ

パソコンを利用した､最低限の機材によるレコーディング方法

(ｲ列）

とパﾗﾝｽのとれていない曲BA

DPET.MIDを入れたのて．参

考にしてほしい。

具体的にはコントローラで、2種

類のボリュームを使い分けてバラ

ンスをとる。コントロールナンバ

-11番のボリュームは、エクスフ9

レッション(クレッシェンド等に

使用）といい､ひとつのトラック内

での音量調節をおこなう。7番の

ほうのボリュームはトラックビう

して､､全体のバランスをとるとき

（ミキサー的役目)に使用する。

次回はエフェクターの効果的な

使いかたについて話をしよう。

り当てられた各楽器の音量やエフ

ェクターの割合を操作することが

て､きる。パソコンを利用したレコ

ーディング方i去は手軽にいい音が

作れるため、いまや多くのミュー

シシャンたちのあいだでデモテー

プ作りに利用されている。

●大切な音量バランス

ンク翻方法なのて､ある。

●打ち込みを矛媚した方法q別点

このレコーディング方法は従来

の方法と比べると、多少質力落ち

たり機械的になりがちではあるが、

打ち込み技術によってある程度カ

バ－て､きる。そしてこの利点は、

なんといっても機材が少なくてす

むということ。マルチ音源を使用

すれば、たった1台で､ドラム、ベ

ース、ギター等、ある程度の主要

楽器がそろってしまうのである。

また、パソコンはミキサーとMT

Rの2役を果たしていて、コント

ローラを使うことで音源内部に割

打ち込みを利用する方法て．実際

にデモテープを作る場合に大切な

のは、各トラック(音色)の音量バ

ランスをとること。不自然なバラ

ンスにならないようにすることで

ある。付録ディスクにバランスの

とれた曲GOODPET・MID

これらはSMF(スタンダードMIDI

ファイル)なので､ハムヒト作｢うまぴ

－｣(2－3月号または4－5月号付録

ディスクに収録)か､「ミデイコン｣でコ

ンバートしてから聴く。

嬢議 用途………

トラック内の音量調節(エクスプレッション等）

他のトラックとのバランスをとるための音量調節

謹箪Ｚ
。

バランスのトヨz

喜鶚結法卜
BADPET.MID

GOODPET.MID

2パターンの買い方があるからです。値段はそれほど変

十鍵盤のみC鍵付きMlDl音源。<A>①｡鍵盤のみ

るので、とても便利な組み合わせです。

を購入したいのですが、キーボード(鍵盤)も必要だと思うので迷っています。というのも

すけど、つぎの①と、ﾜ）場合は、どちらのほうがよいのでしょうか｡①MIDI音源のみ
｜コントローラなので、入力用そのもの。必要に応じて鍵盤をつないだりはずしたりでき

<Q>MIDI音源を購入したいのですが、
71Q&Aわらないみたいて

というのはMID
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この頃スタジオの仕事をしているとよくあ

るのが、アーチストがかんたんに打ち込ん

だデモのほうが、あとでアレンジヤーを付

けて録音しているものより

よほどよいという現象。 何

を表現したいのかが明確な
’

このページは要固で説 だ。楽評｡よっちゃん｜の

’ ■ I N E UP

オリジナルは｢Helios｣｢FOREVERFRUIT｣など7作品｡ゲームミュージックはブレイングレイ『ラスト八ルマケドン』と
SNKrサムライスピリッツ』から

鯛 BHELIosFMB

Helios

ｵﾘジﾅﾙ'BRHYTHMFMB

JAPANTOTHEHHYTHM

オリジナル IL''IDENSHI｡FMBオリジナル

デンシセカイ

⑧ ま ぶ 栃 木 ・ 1 7歳

サイン波のシンプルな音色が気持ちいい

なあ。ちょっとふつうの音階をはずれたよ

うなメロディとか、高音から低音までいく

つかのフレーズが交差していくところなん

か、作者のセンスを感じます。今回、選者

がもっとも気にいったオリジナル曲です。

C,ノーザンダンサー平野北海道・20歳

う－ん。きれいにまとまった聴きやすい

オリジナル曲で、リズム、音色、メロディ、

構成、どこをとってもよくできているなあ。

ピコピコいっているシーケンス音をパーカ

ッションに変え、ベースラインをはずませ

るとすぐにラテン系のビートになる。

COTHER 斗 志 郎 北 海 道 ･ 1 6 歳

題の意味がちょっと不明、曲の内容はま

さにジュリアナ系テクノです。フレーズに

ディレイ（同じフレーズが少し遅れて聴こ

える）がかかっているのがツボです。ハイ

ハットやシンバルがそのままだとちょっと

しょぽいので、自作することをすすめます。

，~私A暦J軒(

BFOREVERFMS オリジナル………． "BDEADFMB オリジナル唖凹POP.FMBオリジナル

FOREVERFRUIT FAKEPOP"

O柄沢和明鐸群馬・17歳

「ポップコーン｣は電気グループがカバー

する以前からプレ・テクノの名曲ですが、

それにヒントを得た柄沢クンのこの曲はフ

レーズのはずれ方や、音が今にもはみ出し

そうに満載になっているところがすごくよ

い。すでに電気グループを超えている。

DEAD？

e|ZNT東 京･15歳

ははは、「似非雅楽風TECHNO｣とは

やるじゃん。カラスの音色、途中の陰旋法

のバロック・セクション、強迫的なドラム

などよくできている。昔のカンとかのジャ

ーマン・ロックは、意外にその後クラフト

ワークなどのテクノにつうじているのだ。

⑧大吉、高知・17歳

これもジュリアナ系のデス・テクノです

がいろいろこの作者ならではの工夫やセン

スが感じられてすばらしい。イケイケの八

一ドな音色の部分と、ちょっと軽くしたパ

ートとの対比もよい。リード楽器になる音

色を少しずつ変化させてるのもグッドだ。

BSETTENFMBオリジナル ゲー ﾑミュージック曰MONSTER.FMS

ブレイングレイ『ラスト八ルマケドン』より

ゲームミュージック浬詞

SNKrサムライスピリッツ』より

祭り奏でる
⑥SNKI993

C朱川絹枝”‐§，秋田．23歳

これも｢モンスターバイブル｣と同じ作者。

なにがよいって曲がよい｡｢音とるのに苦労

しました｣って大変だったと思うけど､朱川

サン、いったいお仕事は何をなさっている

んでしょうか？プロのテクニックを感じ

るのは選者だけではないでしょう。

接点 モンスターバイブル
⑥ブレイングレイ

C朱川絹枝一………秋由.23歳

へビメタ調の曲ですが、女性の作品です。

ギターやベースにあたる音色をぶ厚くして

いるので、ロックのニュアンスがよく出て

いる。昔の話でなんですけど、ディープ・

パープルがここまでロックのスタンダード

になるなんて予測もつかなかったなあ。

CSHI-MYA』“静岡･18歳

ゲームミュージック風のオリジナル｡｢こ

れは○○というゲームの曲なんだ｣と紹介

されても何の不思議もない、上質のできあ

がりになっている。曲のつなぎ方とかリズ

ムの転換、また、とくに転調がうまい。音

色の配分も上品ですね。

Notes'notes(作者のコメント

◆HeIios◆意外な曲が採用されまし4

たれ。今年初年度産駒がデビューする1

ホクトヘリオスと、ダイタ ク ヘ リ オ ス 月

に捧げます。。

）

◆JAPAN TOTHERHY ◆デンシセカイ◆テクノ調ですが、

テクノはYMOぐらいしか聴いたこと

がないので、テクノ知らずのテクノと

いうところかな？

◆FOREVERFRUIT◆まと

まりがないかなあ･…･･と思うのですけ

れども、まあカラスの鳴き声が素敵か

な、と。

THM◆初投稿で採用されるなんて、

思ってました(ウソです)。 これからも

よろしくお願いします。

72FM音楽館への投稿募集中／応募要項の詳細は65ページ

や ｜皇｜
今P92の

『ｽー 付ー録デｨｽｸの使い方｣参照
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立匡杢志 ’
I

つとオカズを叩いているみたいなパターンです。こ

れにファンク風の7thを強調したベースを組み合わ

せると、曲のノリがずいぶん違ってきます。ね、ほ

かにはないこの曲だけの味わいがでてくるでしよ？

今回のポイント

★リズムに工夫を
■教材『pealJ(石川県･村本守）

教材のファイル名

オリジナルPEAL.ORG
変更ファイルPEALFM

、

§◆コードの譜割り◆

さらに16分音符のコー

ドも、もとの同じ音をず

っとキープするものから

それぞれがちょっとずつ

違うリズムで音程が飛ぶ

タイプにしてみました。

それぞれ違うこの曰つが

同時に鳴ると、眩惑され

そうなテクノな響きにな

ります。また、B□、C

○、DBの音量と音の長

さ(Q値)も変え、さらに

ピコピコ感が出るように

しています。このくらい

変えるとサビのジュリア

ナ部分との対比が強力に

なって、さらにおもしろ

くなるんじゃないかな？

譜面でリズムの違いを見ると

オリジナル

※番号はオリジナルﾘｽﾄの各番号と対応

変更後

新しくはじめるこのコーナー、読者から投稿され

た作品を1つ取り上げて｢こんなふうにするともっと

おもしろいかも｣とアドバイスする(押し付ける？)の

がテーマです。今回題材としたのは村本クンの作品

｢peal｣。これは､採用するかどうか最終選考まで残

ったものなので、このまま聴いてもよくできている。

元のベースラインを半音進行にしておいて全体をグ

ニャーと半音上げるところとか､エンディングの｢ミ

ギヤー｣という終わり方とかもナイス｡サビのジュリ

アナ･テクノ(すっかりジャンル名になってしまった）

部分もそのまま使っています。何を変更したのかと

いえば、基本的なドラムとベースのパターンと、コ

ードの譜割りです。この巳つを聴き比べてみると、

まず最初の部分の印象がずいぶん違うなあ、と感じ

るでしょう。

◆ドラムとベースのパターンについて◆

元のドラムのパターンは、巳拍と4拍にスネアが

くるごくふつうのBビートで、ベースもスネアの位

置では1オクターブ上に上がるという、基本的なも

の。テクノにしるヘビメタにしろ、つい使ってしま

いがちな便利なパターンですが、ここでひと工夫、

ちょっと違う16ビートにしてみましょう。ベードラ

は1拍目で｢夕夕｣と鳴るだけ、スネアやタムもちよ

合”
ベース
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Notes'notes
ﾄﾏ

◆祭り奏でる◆大好きなゲームの曲を

コピーして採用してもらえるなんて感

無量です。多少の違いは許してね。

◆今回の教材｢peal｣1こついて◆元のプ

ログラム｢PEAL.ORG｣と変更後

のプログラム｢PEAL，FM｣が付録

ディスクの①に収録されています。日

ASIC上でよび出して聴きくらべ、

参考にしてみてください。

◆'2－1月号ベストB◆第1位が大吉

｢ D E A T H O F A T E C H N

OLOGIST｣､第巳位がノーザンダ

ンサー平野｢Mile｢』､第B位が雪印プロ

レスチーズ｢BeCareful｣でした。

（郎太）
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パソコン通信の世界では、C

Gの人気はかなり高い。CGと

はいっても、一般的に目にする

レイトレーシングのようなCG

やフォトレタッチのCGとはち

がい、手描きイラスト風のCG

が主流。最近は、まんが雑誌な

どでもあらたな表現メディアと

してCGは注目されてきている

し、CG專門のネット、CGを

最大のウリにしているネットも

多数存在する。うまいCGを描

ければ、ネットのアイドルにな

るのもかんたん。というわけだ

かどうだかはわからないが、ネ

ットワーカーのCG人口は増加

しているようだ。

MSXも、すぐれたフリーソ

フトウェアが充実しているおか

げで、ネットにアップロードさ

れているCGのほとんどを見る

ことができる。そして、MSX

で描いたCGを、パソ通で一般

的に使われているCGフォーマ

ツトに変換してアップロードす

ることもできる。

パソ通でCGを描いたり見た

りするなら、パソコンのこと、

通信のこと、イラストのことに

関する知識のほかに、パソ通で

の手描きCGの扱いに関する蟇

本的な知識も必要だ。今回は、

CGを見る側にも描く側にも重

要なポイントとなるCGの画像

フォーマットについて、勉強し

てみよう。

口
「

CGの画像フォーマットとは
パソ通のCGでは､よく｢画像

フォーマット｣という言葉が使わ

れる。ここでいうフォーマット

とは、書式という意味なわけだ

が、これがどういう意味を持つ

ることはできるが、CGデータ

を圧縮することに限定した圧縮

アルゴリズムを使用すれば、よ

り高い圧縮率を得ることができ

る。また、CGデータだけでは

圧縮率や展開速度のどこに重点

を置くか(圧縮率を上げるために

複雑な計算を用いれば、それだ

け見るときの展開速度が低下し

てしまう)､などによってたくさ

下のCGは｢ルーシャオの冒

険』のCGを編集したもので､そ

の右のファイルのリストは、そ

のCGをいろいろな画像フォー

マットに変換してみたものだ。i=
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のだろうか。

CGデータのファイルは、も

ともとはパソコンのVRAMの

内容をそのままファイルとして

保存したものである。MSXで

のSR7、SCSなどの拡張子

のBSAVE形式のものもそう

だ。しかし、これではVRAM

が64KのﾏｼﾝならCGデータ

のファイルサイズも64K,128K

なら128Kと､パソ通でやりとり

するには大きすぎる。

そこで、CGデータを圧縮す

るための、フォーマットの仕様

が提唱された｡CGデータをL

HAなどのアーカイバで圧縮す

76

なく、作者のコメントなどを入

れられるようなフォーマットに

することができる。

さらに、CGデータのフォー

マットは、使える解像度、色数、

んのフォーマットにわかれてい

る。各フォーマットは、たいて

いはファイルの拡張子を見るこ

とによって見分けることができ

る。

100Kを軽く越えるものから､20

Kそこそこのものまで、同じC

Gでもフォーマットによってい

ろいろなちがいがあることがわ

かる。
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おもな画像フォーマット

童､』/MAG
も特徴である。

日本にあるほとんどの機橦対

応の□－ダ、セーバ、PC-98

用のグラフィックエディタなど

が公開されており、事実上'6色

CGの標準フォーマットといっ

てもさしつかえないだろう。

N氏らによって提唱されたフォ

ーマットである。4096色中16色

用で、PC-98の標準である

640×400ドットを越える大きな

画像にも対応している。アニメ

塗りの、同じ色が連続している

CGや、タイルなどの特定のパ

ターンを連続して使っているC

Gの圧縮率がとくに高く、また

MAGファイルをLHAでさら

に圧縮(これを二次圧縮とよぶ）

することにより、高い圧縮率を

得られる。ファイル内に長いコ

メントを入れることができるの

まく~ろ

鮪とも呼ばれているMAG(マ

グ｡拡張子MAG)は、まきちゃ

んネットで、Woody-RIN
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PIC(ビック。拡張子P|

C)は､やなぎさわ氏によって提

唱された､X68000用のCGフォ

ーマットである。もとはフリー

ソフトウェアとしてのフォーマ

ットだったが、現在では多くの

市販ソフトでもローダ、セーバ

がサポートされ､X68000での標

準フォーマットとなっている。

512×512ドット､65536色までの

CGに対応しており、アニメ調

の、同じ色が連続しているCG

に対しては、かなりの圧縮率を

期待できる。

！』/IPEGE

薑
一
篝
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霊

また、PICはもともとX68

000用のフォーマットだったが、

PC-88VA、マッキントッシ

1用のPIC､X68000でもAP

ICksEPICといった亜種、

スクエアPICと呼ばれる、本

来は長方形であるX68000のドッ

トを矯正して正方形に見せるP

|Cなどの亜種が存在するので、

PICD-ダを持っているから

といってすべてのPIOファイ

ルを見ることができるとは限ら

ない。また、現在ニフティサー

ブ等において、PICeという、

PICの圧縮率をさらに高めた

フォーマットを作る計画が進め

られている。
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③焦夢郎(しようむろう）さん作SHOWMOO2､PlCr襟巻娘｣｡季節を先取り（？）(X68000､PIC）
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Gと呼ばれている。JPEGに

もいくつかの亜種があり、パソ

通で一般に流通しているものは

JFIFとよばれるフォーマッ

トである。

JPEGは、非可逆圧縮とい

って、いちどJPEGフォーマ

ットでセーブすると、画質が劣

化してしまい、元のファイルに

は戻らない。劣化の具合はセー

ブ時に調整でき、画質を犠牲に

すればかなりの圧縮率がある。
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。JPEG(ジェイペグ｡拡張子

JPG)は、ISO(国際標準化

機構)と、CCITT(国際電信

電話諮問委員会)の間で組織さ

れた、JointPhotogra

phicExtertsGroupeに

よって規定された、カラー静止

画像の国際標準規格である。こ

の組織の頭文字をとってJPE
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畷． /Pi はほとんど効かず、MAGに比

べて展開速度が遅い。おおむね

MAGよりも圧縮率は高いが、

CGの描き方によっては、MA

G、またはMAGをLHAで圧

縮したものの方が小さいサイズ

になることもある。

ローダ、セーバの普及率がM

AGほど高くなく、Piを扱う

ソフトもMAGのそれほど多く

はないので、一般的に広く知ら

れているフォーマットではない

が、CG単体での圧縮率は高い

ため、CG集などで使われるこ

とが多い。アップロードするネ

ットによっては、Piだとほと

んどの人が見てくれないことも

あるので気をつけよう。

Pi(パイ。拡張子PI)フォー

マットは、PICと同じくやな

ぎさわ氏の提唱による、’6色C

Gのフォーマットである。PI

Oより色が少ないということで

Piと名付けられた。対象にして

いるCGの色数、画面サイズな

どはMAGと同じだが、Piは圧

縮率に重点を置いたフォーマッ

トである。

手描きイラスト風のOGには

非常に高い圧縮率を誇るが、そ

のかわり、LHAでの二次圧縮
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CG迄鐺ご引ノ
勢洲'':(gF7!!★とk志 臆

XLD(エックスエルディー、

拡張子Q4)は､故魔女氏らによ

って提唱された、ニフティサー

ブのFQLDなどで盛んに使わ

れているフォーマットである。

16色の、実写取り込みのCGに

対してとくに高い圧縮率を誇る

が、展開速度は遅く、二次圧縮

はほとんど効かない。

GIF(ジブ。拡張子GIF)

は、アメリカのコンピュサーブ

で提唱されたフォーマットであ

る｡E色から256色までの画像を

サポートしており、あまり手描

きCGのフォーマットとしては

一般的ではないが、マッキント

ッシ1では写真を加工したCG

で多く見られるフォーマット。

DIB(ディーアイビー｡拡張

子DIB/RLE/BMP)は、

マイクロソフトウインドウズの、
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壁紙用のフォーマットである。

CGをアップロードするときの

フォーマットとしては一般的で

はないが、壁紙専用としての小

さいCGなどで、ときどき見ら

れる。

★デジタルｱｰﾄコレクション
同人地下工房のほうでもちょっ

と紹介したCONNECTLINEの

『デジタルアートコレクション｣。
これはCG集で､パソ通で公開され

ている作品を集めたものだ｡CON

NECTLINEとはネットワーカー

の有志による団体。パソ通をして

いない人にもネットワークで公開

されているCGにふれる機会を作ろ

うということで、各ハード用にこ

の作品集を作っているそうだ。ま

た、ダウンロードするよりも安い

料金で手に入れられるように考慮

しているので、ネットワーカーに

もうれしい｡CGは16色のPiフォー

マットなので、付属のローダーを

使って楽しむことになる。全国の

TAKERUて扱っており、CG集と

しては、Mファンの「ほほ淘童の

CGコレクション』に続く作品集。

現在ではVol.9まであり、大きく

分けて2種煩ある。奇数号はPiフ

ォーマットで16色を使用した50点

あまりの作品が収録されており、

偶数号のほうはPICフォーマット

で65536色を使用した20点あまり

の作品が収録されている。そのう

ちMSX用のものはVol.1，3，5，

7で、3．5インチ2DD×3枚組。

MSX用以外のVol.2，4，6，8，

9は2HDなので､2DDにセーブ

しなおせば見ることが可能。価格

は1200円。問い合わせはブラザー

工業（冠052-824-2493）まで。
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パソ通以前の素朴な疑問
電話器とモデムの間に切り換え

器をつけてもらうBつの方法が

ある。パソ通に必要なアイテム

や電話回線の端子については、

本誌10-||月号のGTフォーラ

ムを見てほしい。じつはこれら

Bつの方法はお金がかからない

|||目。まず①の方法はパソ通をす

るたびにコードをつなぎ換えな

ければならないが、必要なもの

は電話の延長コード(写真左)だ

け。それもモデムに付届してい

る電話の延長コードの長さが足

りない場合だ。でも、延長コー

ドは長さがIOm以上になると中

をとおる信号が減衰するので、

パソ通には少し影響があるだろ

うとのこと。eのほうは電話回

線の端子に切り換え器(写真右）

を付け、ふだんは電話器のほう

に切り換えておき、パソ通をす

るときだけモデム側に切り換え

ればよい。eは確実な方法だが

工事費用は1万1300円程度。

パソ通に興味があっても、な

かなか実行には踏み切れないと

いう人が多い。質問ハガキ等に

よると、お金のことや電話回線

のことがその理由の大半を占め

ているので、それに答えよう。

Q自分専用の電話をもってい

ないんですけど、家族で使って

いる電話をパソコン通信に使う

ことはできますか。電話の函い

てある部屋と私の部屋は少し離

れているんですけど。

Aできる。ひとつの電話回線

をふたとおりに使うときは、電

話回線を切り換えて使う。質問

の場合はパソコンやモデムの置

いてある部屋が電話回線のある

部屋と離れているので①電話回

線の端子に差し込む電話側のコ

ードとモデム側のコードを、そ

のつど手で差し換えて切り換え

るe電話回線の切り換え器を使

う⑧NTTに電話回線をモデム

のある場所まで延長してもらい
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電話回線の切り換え器とその

拡大○これも延長コードとい

っしょに電気製品店で売って

いる。写真のものは1680円。

回線をふたとおりに分けて使

うときに非常に便利だ。拡大

写真中のI＋2にスイッチを

置くと、先取り優先になる。
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★パ､7通山あり谷あり 編集部・あじ編

：す。モデムにはめずらしい縦置き

型なのが気にいってます。私をハ

メたかずちよのモデムは、私の友

達に受け継がれていきました。彼

もまたあのモデムでハマったクチ

で､今では14400bpsにレベルアッ

ズかずちよのモデムはまた旅立

っていったのです。う～ん感動的

なお話。まる。

り、実習では強制切断数知れず。

オマケに、ハードディスクも4回

飛ばすという試練をのりこえて、

半年くらいでやっと人なみに操れ

るようになりました。

そのとき、編集部のかずちよか

らモデムをもらいました。なんて・

も新しいモデムを買ったとかで、

古いモデムをあげるというのです。

それは1200bpsのモデムでしたが、
もらってしまうと家からアクセス

したくなるのはお約夷それから

趣味でもパソ通をやるようになっ

ていきました。

現在家にあるパソコンはMSXと

X68000です｡家からのパソ通は日

本語変換がしやすいX68000を使

います｡今のモデムはOK|のPC－

LINK296SX、9600bpsモデムで

え、今回私？うわほぅ。とい

うことで、あじのパソ通山あり谷

ありです。おつきあいください。

私がパソ通をはじめたのは、M

ファンで働くようになってからて、

す。思いおこせば2年前、Mファ

ン92年8月号編集会議で､北根編

集長が｢あじクンがやりたそうな顔

してるからパソ天担当ね｣といった

のがきっかけでした。当時パソ通

のパの字も知らなかったし、いき

なりだったのでかなり不安になり

ましたが、なってしまったものは

しょうがない。そこて私のパソ通

勉強が始まったのです。

最初は会社のPC-98とニフテ

ィサーブを相手に勉強していきま

した。「モデムって何？｣、「ATコ

マンドって何やねん？｣から始ま
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！
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③これがあじの環境です。ほとんどケーム

と通信にし力使ってないのがわかるでしよ
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おたよりまってます★

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東京者曜区新橋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も 79



フリーソフトウェア･ライブラリー
今回収録したのは、MSX用

のCG□－ダ・セーバ4本と、

CGデータ5本。今回のツール

を使いこなせば、通信CGライ

フが快適になることうけあい。

グラフサウルスのCGをMAG

tbPIで保存したりもできる。

■今回のフリーソフトウェア
MAGフォーマットCGデータWON19、LZH

WON30，LZH

Byわんだ

PICフォーマットCGデータSHOWMOO2・LZH

By焦夢郎

PiフォーマットCGデータTCAT02.LZH
TCATO3・LZH
BV天狗さま＃Cﾑー 'ゞ｡GNETよ挺蚤

フアイラつき画像ローダセーバ

インタレースMAGセーバ

Piローダ
Piセーバ

B L S 2 0 0 P M A

By青河

MGS102、LZH

ByAin※ナツメネットより転載

MASAP'23．LZH

MASAPlS2･LZH
ByM8s8｢u-N量MARl0-NETよ疵薗

ファイラつき画像ローダ･セーバBLS Ver.2.00

このソフトは、ファイラ、C

Gローダ／セーバ、テキストフ

ァイルを見るビューアと、きわ

めて多機能なツールだ。以前に

古いバージョンを付録ディスク

に収録しているが、今回は最新

バージョンを収録した。

MSX-DOS用で、MSX

E､VRAMI28K以降に対応し

ている。また、テキストファイ

ルを読むためには漢字ROMが

必要になる。

ファイラとして使用する場合

(ファイラモード)は、MSX-

DOSのプロンプトから

時のオプションについても、な

くても大きな支障はないため省

略する。くわしくはドキュメン

トファイルを読んで、研究して

ほしい。

カーソルキーでファイルを選

択し、リターンキーでそれぞれ

のファイルを読み込む。また、

ESCキーで終了する。

対応しているCGのフォーマ

ットは、MSXの、SCRFF

N5～12のBSAVE方式のC

G、MSXのインタレースCG

のほか、QLD(XLDの前身

の、故魔女氏によって提唱され

画像表示中に特定のｷｰを押すと、特別処理が実行されます。

それ以外のｷｰの場合、画像表示を中止するか、ﾜｲﾙﾄﾞ､ｶｰﾄｰの場合
次画像を表示します。

[A][.RGB]ﾌｧｲﾙの自動読み込みｽｲｯﾁをON/OFFして再表示しま
す。

[C]PIC画像をSCREEN12へ再表示します。

［D］PIC画像/ｱﾅﾛｸ電256MAGをﾃ゙ ･ｲｻー 法で再表示します。

［F］ｱｲﾙ名表示ｽｲｯﾁをON/0”して再表示します。

[K]NAKIの212ﾗｲﾝ･ｽｲｯﾁをON/OFFして再表示します。

[L]左寄で再表示します。

[M]ｾﾝﾀﾘﾝｸ“して再表示します。

[O]PIC画像及びｱﾅﾛｸ..256色NAGを単純足切法で再表示します

[R]右寄で再表示します。

[M]横圧縮で再表示します。

[O]-[9]PIC画像をSCREEN12に表示する場合、色差を再設定し
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て再表示します。（/C､参照）

[ESC]
画像表示を中止して、DOSまたはﾌｱｲﾗｰに戻ります。

［↑］
ﾜｲﾙﾄ゙ .ｶー ﾄ､､の場合、前画面を表示します。ハ､､ﾂｸ出来るﾌｱｲ

>BLS[リターン］

と入力する。

ファイラとして使用するほか

にも、ファイル名を直接指定し

たフォーマット。現在はほとん

ど使われていない)、MAG、M

AKI(MAGの前身にあたる、
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『
■
且
１
吋
ｌ
勇
一
『
』

｜
壷
寺
一
酉
】
因

濤
二
一
亭
一
一
一
一
一
一
一
一
両
一
一
一
毒

ｂ
笹
０
む
け
且
■
Ｌ
０
Ｂ
ｐ
■
且
ｆ
ｈ

ルの数は、非画像ﾌｧｲﾙを含めて255までです。

[CTRIj+'G']
表示中の画像をBSAVE形式でｾー ﾌ”します。ﾌｧｲﾙは表示ファイ
ルと同じﾄ゙ ､ﾗｲﾌ゙ ､に作成されます。テ"ｲｽｸには十分な空き容
量が必要です。ｾー ﾌ"中にﾘｾｯﾄやﾌ､､ﾚー ｸなどの強制中断は絶
対に行わないで下さい。当然の事ながら、画像製作者の
許可なしにｾｰﾌ､､したものを配布する事は出来ません。

ﾌｱｲﾗｰ画面で特定のｷｰを押すと、ﾌｱｲﾗｰ関連の特別処理が実行
されます。

[D]Delete/ﾌｧｲﾙの削除を行います。テ"ｲﾚｸﾄﾘの削除は出来
ません。

[F]Find/ﾌｧｲﾙ･ﾃー ﾌー ﾙのﾌｧｲﾙ･ﾏｽｸを行います。ﾏｽｸ･ハ・ﾀー ﾝは
＊､MAGなどのようにDOSに準拠します。

[L]Logdisk/卜､､ﾗｲﾌ"を切り換えたり、テ"ｲｽｹﾂﾄの交換をした
場合のﾌｧｲﾙ･ﾃー ﾌ゚ ､ﾙの再読込を行います。

[R]Rename/ﾌｧｲﾙ名の変更を行います。テ､､ｲﾚｸﾄﾘ名の変更は
出来ません。＊と?のｸｰﾛｰﾊﾞ､ﾙ文字が使えます。

［S］Sort／ﾌｧｲﾙ･ﾃー ﾌ゚ ､ﾙの並べ換えを行います。Fでﾌｧｲﾙ名、
Eで拡張子をそれぞれ独立に並べ換えます。Uで昇順、Dで
で逆順に並べ換えます。

［/］ｵﾌﾟｼｮﾝ･ｽｲ7ﾁを再設定します。入力間違いが有った場合、
容赦なく異常終了しますからご注意を。（公へ;）

[CR]画像またはﾃｷｽﾄを表示します。，，<¥>"にﾘﾊ゙ .‐ｽ･ﾊー がーあ
る場合、ﾁｴﾝｼ"･ﾃ電ｲﾚｸﾄﾘを行います。(DOS2のみ）

[ESC]命令をｷｬﾝｾﾙします。命令が無ければ、終了してDOSに
帰ります。

て、□－ダ・セーバといった－

部の機能だけを使用するダイレ

クトモードという機能もあるが、

ここでは割愛する。また、起動

提唱されたフォーマット。やは

り現在はほとんど使われていな

い)､PICのそれぞれのフォー

マット。

リターンキーが押されたとき

に、そのファイルの拡張子を判

別してロードする。上記のもの

以外の拡張子のファイルに対し

ては、ビューアを起動させる。
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こともできる。漢字ROMが必要によっては色化けがはげしいこともある

‘フリーソフトウェアとは★

多くの人に使ってもらうことを目的に無斗て掲共されているソフトのことを
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■ Piローダ MASAPI 0.23Verヨ

これは、MSX-DOS、M

SX巳､VRAMI28K以降用の

Pi□－ダである。この□－ダで

は、PIフォーマットのほかにM

AGフォーマットのCGも表示

できる。

起動方法は、MSX-DOS

のプロンプトから、

>MASAPI[オプション］

[ファイル名］［オプション］

[リターン］

とする。ファイル名に、ワイ

ルドカードを使用することによ

って連続表示が可能。オプショ

ンはファイル名の前後どちらに

つけてもかまわない。

主なオプションは、以下のも

のがある。

/CB･･…･SCREENBで表

示する(通常はSCREEN7)

/Z……複数のCGを、上下つ

なげて表示する。パレットがち

がうCGはSCREEN7では

色が化けてしまうので、/CB

と同時に指定するといい。

/W･…‘横のドットを間引いて

〃I’1

'x"J
声一弐

③／Wオプションで、横のドットを間引い

て｜画面で表示できる③／Zオプションをつけると、このように

スクロールする

表示する。

たとえば、現在のディレクト

リ内にあるすべてのPiデータを

見たいときは、

>MASAPI*．P|[リ

ターン］

とすればいい。くわしい操作

は、ドキュメントを参照。
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MASAPIS Ver.0．20
BSAVE形式でセーブされ

た、SCREENSとSCRE

EN7のデータをPiフォーマッ

トでセーブする。MSX-DO

S、MSX巳、VRAM128以降

用で､「グラフサウルス｣のデー

タをPiセーブするときに菫宝す

るだろう。

Piセーブの対象となるのは、

SCREEN5，7のCGと、

SOREEN7インタレースの

CG・通常のCGは、拡張子S
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でセーブできる。ディスクに
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また、出力ファイル名は省略す

ることもできる。出力ファイル

名のあとにダブルクォーテーシ
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RSまたはSR7のデータと、

同じファイル名の拡張子PLS、

17という拡張子に変更する必要

がある。そして、

でセーブができる。くわしくは

ドキュメントを参照。

oSO7、S'7，PL7の3つのファイルを用

意して、セーブ開始

インタレースMAGセーバMGS難 Ver.1.02
一
一
』

SCREEN7、SCREE

NBのインタレースCGを、M

AGフォーマットでセーブする

ツールである。MSX-DOS、

MSXE､VRAM128K以降用

だ。

『グラフサウルス｣で作成した

SCREEN7インタレースC

GをMAGセーブする場合、セ

ーブされるSRO、SR1のフ

ァイルにはパレット'|胄報がない

ので、付属のPLTLNK.B

ASを使ってパレット'|胄報を持

たせる。

まず、拡張子SROのファイ

ルの拡張子をSR7に変更し、

BASICから､『グラフサウル

ス』のユーティリティディスクに

あるPLTKNK.BASを起

動して、画面のメッセージにし

たがって操作する(くわしくは｢グ

ラフサウルス｣のマニュアル参

照)｡これでページ0のファイル

にパレット'|胄報をもたせること

ができた。

つぎに、巳枚のファイルの拡

張子を、それぞれSCO、SC

1に変更し、MSX-DOSの

プロンプトから、

>MGS[入力ファイル］

[出力ファイル］［オプション］

と入力する。ディスクには、100

K以上のあき容量が必要。入力

ファイル名は、拡張子は不要。

出力ファイルは省略することも

できる。オプションは、SCR

EENBのファイルの場合、／

Bを、RAMディスクなど、く

つのドライブを作業ドライブに

する場合に/H(RAMディスク

の場合)というように指定する。

すると、CGを□－ドしてキー

入力待ちになるので、キャンセ

ルするならESCキー、MAG

セーブしていいならそれ以外の
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通り抜けできます(P83）GTフォーラム(PB8）

ガマック／(P84）イベント・ソフト(P89）

イラストコーナー(P86）GM＆V(P90）

私説博物誌(P87）おはこん(P91）

翻鋳鐸 鳴呼職…“･瞬噸，＞…Ⅷ蝿i…‘州‘』"癖-－ 、ど…･蝿談嚇…’,‘鐙
S

すでに何度か紹介してきた

ONA』が、ついに発売されN N W 『 NRO A』

職
Mファン誌上では発売前から紹

介してきたが、完成版ではパワ

ーアップのシステムを中心にい

くつか変更があった。

でいくという設定。内容は、ロ

ナがアイテムを取ってパワーア

ップしていく、全5ステージの

縦スクロールシューティングだ。

MSXひさびさの新作シュー

ティングケーム『RONAJo皇

女ロナが世界の異変を探るため、

立ちふさがる敵を倒しつつ進ん

アイデムとってパワーアッブ

パワーアップについては変更点

が多かったので、ちょっと補足

を。まず、オプションは｢ふよ」

のみとなり、防御型の｢はよ｣は

なくなった。光弾も数種類ある

予定が1種類だけとなり、お助

けキャラに関してはすべて廃止

された、という点などだ。

豊-藝溌苧霞競三

蕊舞雲
溌唾灘

ジ同

①
ア
イ
テ
ム
を
１
つ
取
る
と
「
ふ
よ
」

が
つ
き
、
そ
の
後
は
取
る
と
シ
ョ
ッ

ト
が
３
段
階
に
ア
ッ
プ
す
る

電

声
ゞ
信
一
華
銅
蓬
》
一

｜
》
》
‐
一

Oメイン画面卜からは、得点と残機の表示が

消えた。ポーズで見ることができるのだ
ｒ
０
‐
ｒ

~
ｰ竜ヂ

毎

錘
潤

一
ゞ
」
奉
癖
鮫
§
隊 縢靜ぞ誠ぞき穴

O各ステージの最後に待ち受けているのが、

巨大なポスキャラだ。強いぞ/／
発売直後に早くも、｢RONA』に関

するウル技が巳通、送られてきた。

どちらも音楽に関するものだ。

インジケーターが点滅

プレイする際に｢かなキー｣をロック

してインジケーターがついた状態に

しておく。するとゲーム中の音楽に

あわせてインジケーターが点滅して

なかなかキレイだ｡(福岡県/NV組

ふ～じゃん）

☆簡単にできる技だが、案外気づい

た人は少なかったのでは？

Dixie
冠011-737-5584

通販のみ
で発売中

Oこの画面でスペースキーを押すと、音

楽力変わっていく。ケームは始まらない

ﾐｭｰヅｯｸモードがあった

製品版にもミュージックテストがあ

りました。方法はディスクBで立ち

上げて、Aに換えるだけです。（富山

県／南部和志）

☆スーパー付録ディスクの立場は？

護￥

1リル濁壜:y･}

揖姓壷

IM猫2
壼逢一
一一

P

媒体

対応機種

VRAM

セーブ機能

価格

ターボRの高速モー

園×3田

77百司動/2＋

12BK

あり

7，800円
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１間
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L 川 甑Nズ富エア医長雲,！“熱

今
回
の
プ
レ
ゼ
ン
ト
今
回
の
プ
レ
ゼ
ン
ト
は
、
・
フ
ラ
ン
ク
ー
ナ
ィ
ス
ク
３
枚
を
Ｎ
Ｖ
組
↑
じ
ゃ
ん
、
南
部
馨
に
．
賞
金
を
Ｘ
Ｘ
製
哲
司
Ｍ
Ｋ
班
ま
つ
杖
、
ハ
ャ
ォ
に
お
く
る

-ニーーヨーー－－……,雨I…ー､守屋~一~一一四一輪堵､!…許

すｹーﾑで先に進めなくなったらQ係へ｡それなら解けるぜ､という人は必ず八ガキにてA係へ。Aの採用者にはS～4ヶ月後に賞金が支払われる。’
鰐幣騨

通 抜けできまり
前担当者のYADAYOもし

ばしば書いていたが、回答ハガ

キが少なくてちょっと困った状

態なのだ。質問のハガキは充分

に送られてきているので、溜ま

る一方なんだよね。

ｱﾙギー ｽの翼’ ｴﾒﾗﾙドドﾗゴﾝ

、瞭簾の洞窟が抜
e古代の洞くつにある抜け道が

見つからない。

⑧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。

⑭京都府･ハヤオ

、雪脇艫厩
④静岡県･MK班まつ杖

|Lド脚･(+-F目 号……Wﾄ’4－ぢl寸号.工xラルF1ﾆﾗづｼｮ(リヒ(2)仇君乳

了ﾙ学ｽ命鷺''津(牛-『鰐）

詞：［-を3管けMPを砿Ib可嘩I室ミ》リン的所まT・

鷺磯;;綴縄駕鞠'…覆瀦
竃郵r旬8炉、鶴･と荷'や卜延ｹﾜｯドーﾙ瞳識一
彼処下迂'､､や帷j穴ﾙ。姪塑鵠r窟､､。
灘典1雌櫨をL'屯戒呼抑､うむ嘩暁で下きい。

③

、塞謁艫盤？
④岡山県･xy

1s
②

①

ｂｊ

誕
産

杖

曲
丞
印

ｅ
Ｌ

４
色
キ
が

↑
』
て
！
。

§
、
Ｉ
涯

日
７
や誠

“
す
昨

一
手

砿
甦
知
｛
、
，
、
↓
〃

咋
認
錘
一
ン
酢

謹
、

抑
制
７

９
屍
”

ご
“

伽
峠

ま
皿

缶
畔

群
笹

認
蕊ノレーダ｡J一人tJ出fXuノLiをミーrj

確かにコンl･ラパルー，,ワーは．コン1,ラノfル大迷富よりl;1；

に1kいことば豆f腐した方がいいです品

解く方 法は2通りその1樅性でマフピンクﾞ

そのZやりつつ知で覚える

それでもだ酌とあら強．この不I,i－W1めが説珊しましょう勾

1．タワー1職広いI粥ですが．イI下へ向かい．‐ヒリヘ人4

2．タrノー2酷狭い祁隈で．そこIこ1つしかない_ヒリヘ人母

3 ． ダリー:I蹄2鯖と同じようにする

‘1． タ ワ ー ‘ 1 諾 3 階 と 岡 じ よ う に す る

5.夕rノー5蹄大広拙ですが．迷わ-『．すぐ'四の11-1〕へ人品

0．ﾀﾜｰ【j黙ここには.ﾜ・・プしかないのでそれに入る.

すると－Mじょうな部屋へ出るので，‐ド:）る

7－ク『ノー5酷左へ進み~F〃へ通が現れたらそちらへ進む．

そこ純．辺りが〃|れて淵まれており．1つしかない12りへ人晶

8．タワー（i霜ここは．1つ郷ハ:隅Ijkで．上g》は鞭に囲まj

ているとこにあるので,やはりそこへ入る

3．クワ－7酷狭い祁魁てす．そしてそ こにある上り臨段さ

そがボス へ の 週 で す

以上．njIlに娩叫Iしましたが．タワーは．構造が耐叩なので．

これで充分だと理われます”雌後に．ボスとの戦いでは.途【’

から．セ･ｲﾙIj-l･からｻｰｸﾙｽへ唾えて戦うのです､

これで．いつの1.1にかクリアIlI来るでしょう、

DCにあﾉ計舩I,あと苅把柱を4類7W変y1a、AJU跡

こF営段前出】射る1ﾊー I．降りる｡③洞思い典t=輔る黒い壁I：

”ろ｡④ラル11':釜怪ﾏー 祇卿蝿ﾊー r緯'し元和､石女書起

り:に>ulI乃｡⑤★仇唱訂T'二思い壁力朏〕顧るﾊﾏ.､賊'噸。

，洞窟の史に巡回､Kと出口力噛る

りう恥ﾐｺ1.ml樋筵削廿1も駒｡
りぃ輔tに罐nt言嵐kTLIく、

副Cl言u恩fiTさ写に錘恥奥に逆ﾉﾛ11<､

3稲とﾏ11牙ｱﾅﾊBT仁粁くこと拍希辺る。

iハマ.、ﾒ外邨輔舜t"､たこ1言l錨tI1手“ 四mg回に病＜にl惑喧画起註噂{-州l乎ilIT孝世j航

③イラスト入りでありがとう。でも鉛筆や

ボールペンだと見づらくなってしまうのだ

①しかし、このケームに関しては回答のハ

ガキがとても多かった．なぜなんでしよ？

③結局2枚組の掲載になってしまった。質

問の数が多かったからしかたないんですう

／

あじのわたしにきくか、

Q野醗穀蝋ヨ

A篭悪笹鰯縦
さして､ポーズをかけてから｢N

EMESIS」で次の面に。「M

ETALION｣で一定時間無

敵。「LARS18TH｣でフル

パワーアップになる。

QW麹要騨W

教えて下さい QF毒2繼灘窪勝
てません。

(千葉県／上村守．？歳）

☆壮大なスケールのSFシミュ

レーションゲーム。MSXて続

編は発売されないのかな？

☆投稿量なら不足はないこのコ

ーナー｡簡単なものは｢あじのわ

たしにきくか｣て答えているけ

ど、質問力断片的でわからんの

が多いので困っている。

Q鰡篭易欝篭
てくれないので助けられない。

②クロネンバーグが助けられな

い。③黄泉路が封印できない。

(全国多数の迷子の皆様）
☆何年も行き詰まっている人が

多いこのゲーム。質問はまだほ

かにもたまっているのだ。

Q辮卿鰍罵､
ホウメイを助けた後はどこへ行

けばいいのかわからない｡③｢地

脈の杖｣や｢白蛇の杖｣など､普通

の店で売っていないアイテムの

入手方法。

(全国多数の迷子の皆様）
☆質問が多いけどよろしく。

③ワープロで書いてくれると見やすいけど、

薄い紙で送ると折れちゃうから注意してね

|ﾏｲﾄ&ﾏジｯｸⅢ

、雰縣蕊醗
④静岡県･剣持哲司

肘

今､ザプドゥ(R｡岡版)セしています。
とこ3がLベル3のおf成かg出甦くると
liﾌのま仁がカノしﾏが28{こ増員--〔い

て､テ>7｡/Lk>､ってﾚぺﾉしがあげ､9札
す""z('ます.どうかカノしﾏのなくし

方を教えてくださ('･志風謝。

＜ｨ卜炊で却・8..ド1(lz-''v¥)

更のｳｲｻ､一卜'の零雀のﾉ'､ｽﾜー点て7級〃フバ
トt赦今'ユして足すよて．l城いのてｸ.ただし闘

葱峡.ﾙ良の‘'ま''ｱﾙ『－71－って.I咽!'ポ．

すべて‘'ドアもケエ篭7ヅヲ釘'よ大典産仇てｽfﾉ1.ソ

エ解も言うと．右がF25J左が95」て，

笈7.(?)て．↑.肘チヤ足殆も含L､1,.-デ,‐

て．ﾗ7.ケ副ｽﾉ1.ﾚｽ52Fのｲﾃﾑのぁ3号〃

へ↑テくと．このﾀー ﾝシ”に7-7.きせﾀﾊ承汎

二kt逆称加だ､塊法便､､匹謹肥しが入汽

fい'久ｱの。の7.＞”ン!g正規のﾒﾝﾒ【--て-入

kゑす｡*人'八二の方腿て､,蔵｡,'丈〈’て丁‘fm

l－ｱEナニ』，7しました．

③クラーリンは『シュヴァルツシルトIIJ

でも登場した、メチャ強い生体兵器だ

Q戻纈鑑単墨
の金庫の暗証番号がわからない。

(大阪府／佐竹大介。？歳）
(長野県／萩原暁。？歳）

(千葉県／日下部悦雄・？歳）

同じところでつまっている人が

多いのでよろしく。

皿
卜
岐

＝

ー＝一
ー ■ー

刺
．
”
“

恥
、
．
．
、
鷺
鼻

》
雲
走
岬
１
．

刺 a

I

A蕊騨T猫鰄
マを5減らしてくれる。ちなみ

に、レベル3のお城で出現する

ぱ卿峨耀鰻

I羅豊
③こちらは水性ペンでにじんでしまってい

る。さもなければ前号~で掲載したんだけど

上の質問は前号で回答のハガ

キを載せたが、不親切すぎてわ

からんというハガキがきたので。

ー

帝＝ー一三二二珸晉＝手一

溌謝淘呂悪零
実人が5唾‘術気を宍つ廷

グ
ｩﾜｧ万ｱｧ11ガァ刀ｱｧｱ･･･…！

G男同士のベツドシーンが登場した、め

ずらしいRPG

③心底肝力玲えるスブラッターシーンが

満載の、アドベンチャーケーム

!1YM

d瀞蓄竺簑
痴四

F‐．。

ルーンワース
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パッと見て変わったと思うで

しょうが、模様替えというより、

ただたんに｢コミュラン｣という

コーナーの区切りをなくし、個

別のコーナーにしただけなんで

す。そのへんはツッコミを入れ

ないように｡あて先に｢コミュラ

ンのなんとか｣と書いてもしょ

うがないですよ。まあ、書いて

も許してあげますが。

というわけで｢ガマック／」で

す。マンネリ化を打破するため

にシステムの改良などを考案し

たんですが、どうせやるならも

っと大胆にやってしまおうと考

えました。詳細は次のページに

任せるとして、ここではかんた

んに概要だけを。

今までのシンプルなシステム

では個人差が出にくくて、つま

らないという意見が多くなって

きました。たしかにパラメータ

の種類が少なくて個性が出にく

いのは事実ですね。そこでその

不満を解消するために、次回か

ら新しいシステムを導入します。

次回からはそのシステムで応募

してもらうことになります。

まず、これまでとは違って、

みなさん(オーナー)が自由に戦

士を創り出すのではなく、あら

かじめパラメータが決まった戦

士をお金で雇うという形式に変

更します。そして武器と防具

アイテムもお金で買うようにし

ました。

|D取得者は、これまでとは

ボーナスの制度が変わりますの

で、間違えて応募してこないよ

うに規定のところをよく読んで

おいてください。

今後も改良の余地はあります

のでみなさんからの意見は受け

付けますが、どっかで見たよう

な気がするだとか、なんでこん

なシステムにしたんだ／など

というイジメはしないでくださ

いね。泣いちゃいますよ。

今回の応募総数は381通｡なん

と前回を下回ってしまいました。

無効票は19通。これは逆に増え

ました。応募時期のS月はまだ

忙しい人が多かったのか、それ

とも･･･…。ちょっと悲しい現象

ですが、次回からの新システム

には、ぜひともたくさんの応募

をお待ちしておりますので、よ

ろしくお願いしま～す。

●B位～5位のパラメータ

32体B攻4防18素20運0素手
89体15攻10防10素12運B剣
ら体18攻7防12素11運已剣

50体12攻10防10素16運巳斧

78体18攻14防巳素10運巴剣

100体20攻10防10素B運巴剣

卜 ナ メ 卜 進出者ン
■■■■■

1I
呂耳■｡趾ZT

師ilFwInlli

扉;ji84
;"iill'

1

鋤 ，
必

鴬

f噸鶴W1W'
蕊

講量謹割甥_ﾑガマックノ そっと手をのばしてキミの小さな手を握りしめる。何も言葉

はいらない。ただそばにいてくれればそれだけで．｡…．。

軍凹竺軍
’“

優 勝、 ’ 準 優 勝

瀞跡山摺響朧呼暴箒｜優曜ノ｜既矧協獣贄こ鱒剖‘歳曇｝
‐l

ふふ､

優勝ノ

７ 京都｜西野高正 CAT4 '2

L 住所

山形

オ ー ナ ー

紅露飢夜

キャラ名

紅 霊 姫

71青森 鬼灯紅一 牙のリューク

埼玉

青森

大阪

福岡

大阪

神奈川

胖岡

静岡

新潟

静岡

愛知

長野

岩手

岡山

岡山

埼玉

まいこお田中

pipi

日生田尚政

Mr･こけこけ

佐藤雄一郎

紅茶大好き

冨永真奈央

水谷健一

川上猛嗣

GlU

良二ハリスン

中野治正

毘 拓 郎

向井謙彰

林隆夫

久慈しりゅう

マイシ･ア･キ

ね こ れニ

魔王

Pu

'ノュート・ケイ

ティティー

兵北人

全経会計|級

テ キサス

史ちゃんおめで

フォートリス

サンマノレコ

ゴキゲン〈人

市波壮太郎

女系
一一

竜 之 介

岐阜 前原一征

長野

東京

大阪

広島

岐阜

静岡

尋娚

川 上 〈 ん

松 永 進

NNT

国本誠也

呉一郎

冑水忍

旱瀬睦 月

アンプ

ソフィア

ウシ木一

凝 る 尾

ゆめたろ一

ドーラ

なおゆき

群馬 白井苗緒美 フーリムローズ 96

茨城

和歌 山

茨城’

村野弘子

田祐志

りの県民

みのむしもん太

ぽ ち 4号

ゼネコン疑惑

ロ 住所

奈良

オーナー

たけのし〆

キヤラ名

宝・当太郎

NC‐

2

神奈jll

埼玉

態本

秋田

頼川誠実

飯塚恒也

親.父

賢田屋

力イト・レイア

C O UNT

戦姫

About牧人

大阪

埼玉

和歌山

鼎斤潟

埼玉

東京

軍師諸葛孔明

草駄郎

前田真友子

高山智 垂

げそい力

水田英智

慨

11

柚子

マメゥ

ボウズゥー

CH4構造式

鳥飛趙雪姜

レス

千葉

東京

大阪

滋賀

盲美

気斗図華

鈴見咲君高

東執基

愛知 佐々木栄
ム
ロ

。
。
〃 SHINS A N

神奈川

新潟

大阪

横山克二

野上潤

高原恵

石jll あるす カーくん

愛知 天妃ユ キ 一リージェー

宮城

東京

石川

大阪

福岡

静岡

佐藤竜太郎

死神

藤掛貴由

みやぴ〃

Sarch

原田守啓

サトーチェーン

フィアヌ

田渕勝弘2＋

だちよすけ

｡LIIE1IL

超合金魚屋

司

毎道

毎道

司

時本

フ弓

司半
当刈、

竹世

11」

ク

ド王国

タイム・フック

F』わざ製一
一／〆

｜
〃

算

フレット

緑羽

アルジュナ

業務用R801

土成凱迅

勇者セルフイ

海王

フニャラん

風姫美優

h

順位 住所 オーナー キ ヤラ名

51愛知 ぴっちよんば i:つとすぶらい

愛知 TNO ポロ 64

溥
51大阪 吉 田 耕 一 郎 可内のにいさノ

ラ｜千葉 剣道部員侍山 ﾄメキ 52ミス

千葉

神奈川

埼玉

埼玉

三重

熊本

千葉

京都

福岡

すら

S－TEAM

龍ノ助

天神龍斗

堂元誠

オーディーン

芹草越沙苗

北川純次

酉見良軌

コ ツ エ モ ン 2 0

キカ 君

紗紀

平 成 の 花

デンキマ

フリュンi

サラーソージュ

前田君の物理

CAV

王

R

一
〒

冑森

神奈川

大阪

兵庫

東京

岡山

新潟

静岡

愛知

東京

秋田

INFlNl

桧 山 尚 史

チキマ

岸辺雄々

アベ々、'ノ

H l R O － N

雪の精

さ る や 人

影法師

中園義和

1,原財閥

WOODMAX

ンヨ〆

アヒ．ゲールーV

天別の日の朝I

釜喰う

A、D、199

ポンチ

ウァーコードゥ

魚雷クン

はにまる

営業二課

30

31

34

35

38

39

42

43

45

47

49

埼玉

千葉

長崎

東京

東京

うお一うお一

塞翁が息子

い の い ち

中 野 文 則

盛中智裕

剣だ

塞翁

万馬券

イオン

、んくい《ん

自人

弓｜号

54

55

E7
哩I

60

bZ

草波 石の人

ネリー＆ヤミ 紅のミタク

651京都 ひできだお ぴろしき '28

]

)

I

〕

I

千葉

福岡

愛知

滋賀

神奈川

愛知

京都

大阪｜つじ谷すおみ
埼玉

福島

神奈ﾉ|’

埼玉

神奈川

中村佳央

橘漱月

ぬ一・土田

長瀬勝俊

加藤太郎

井上博登

、ヤオ

ムキー

戸澤忍

と.っかの猫

トムキャット

ゆうさく

司~-－．ﾄ
ーE

｣､田島史郎

運五

細川モーリー

オミ

黄色魔術楽団

蚊男

ラミアス

キ ャ ミ イ MK

9円切手

SX2＋君

AN

AYAO

空
閲

青森

新潟

京都

AXlZ

旱津裕

ん ば 大 阪

H A K W l ND

くらいけんし

針金人間十豆電E

1祭

愛知

石ﾉ|’

大阪

大阪

京都

兵庫

広島

長崎

埼玉

静岡

干葉

魔法瓶

マ サ ヒ ロ

ニ宇宏樹

川田健晴

波多野秀哉

つ か ぽ ん

堀田秀也

今泉淳子

横山淳一

鈴木道孝

堀米克彦

天人

EE､ノ ヌクヌク

ｽーパープロコ

界江田群lﾌ゚ ﾛ同K

さびたソード

へのズ

蹴りの

米不足

Mr･モク

クーバ～捜査官

だいじよーぶ/

ア

のAI，ス弓

ハ ンニノWL

ん

'11

北海道 と●んと クレイザー3号
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新システム導入で心機一転を

します。これまでとはまったく

違っていますので、戸惑うかも

しれませんが、書き間違いのな

いように注意してください。

大きく違う点は、これまでの

ようにみなさんが戦士を創り出

してオーナーになるのではなく、

これからは持ち金(500G)を設

定し、そのお金で戦士を雇い、

武器や防具アイテムを買い与

えるようになることです。

戦士のタイプは全10種類。こ

の雇う戦士には名前や体形など

は特に設定してありませんので、

みなさんが好きなように想像し

てください。

武器は7種類、防具は鎧が5

種類、楯がB種類。どれもすべ

てのタイプの戦士に装備可能で

す。ただし、それぞれ1種類ず

』

１
１

③こいつは剣で自分の足を刺してるぞ.／

（神奈川県／かたくりこ・？歳・男）

つしか装備はできません。補助

的アイテムも5種類設定しまし

た。装備品の効果は別表を参照

してください。

戦士のタイプ、武器、鎧、楯、

アイテムを記入して応募しても

らいます。ただし、戦士のタイ

プを記入していれば、それ以外

●武器

③いくら達人でもこんな長い剣は使えない

だろう(大阪タコ〈ん．｜8歳・男）

の装備がなくても参加は可能で

す。その場合、戦士は丸裸に近

い状態で戦うことになりますの

で、武器は自動的に素手という

ことになります。詳細は大会規

定を参照してください。

●今大会模様

決勝進出はともに初めての紅

露飢夜の｢紅露姫｣と、まいこお

田中の｢マイシ・ア・キラ｣の戦
｜、上"ナ「ヘナー
レlー‘･一ノ､－0

先制攻撃は素早さに倍の違い

がある｢マイシ～｣だ。これが見

事に連続攻撃となり、防御力が

低い｢紅露姫｣に大ダメージを与

える。反撃に出る｢紅露姫｣だが、

攻撃は空を切る。逆に｢マイシ

～｣の攻撃は確実に｢紅露姫｣の

体力を奪い、瀕死の状態になっ

ていた。ここで｢紅露姫｣の攻撃

がやっと｢マイシ～｣に命中する

と、ものすごいダメージを与え

る。斧の威力と攻撃力の高さに

Ⅱ

●戦士タイプ

’釦
一
別
一
旧
一
旧
一

粍
誠
峻
準
“
翻
割
も

<‐戸
､

h

4

諏
巽

K(魔法）

※武器を装備しない場合､素手(変化なし)で攻撃します

●鎧

『
巳

唖
囿

亙
画

亙
皿

皿
四

一
二 |号十;:;計 1

陸

※体・体力、攻.攻撃力、防・防御力、素.素早さ

●アイテム

●楯
加え相手の防御力が低かったた

めだ。－発で形勢は逆転し、「紅

露姫』の次の攻撃で決着はつい

た。

壷買えるだけ買ってよい

備させることができる｡武器､鐵
楯はそれぞれ1種類だけしか装備

できない。戦士だけで装備がなく

ても大会に参加できる。ハガキに

戦士のタイプ、武器、鎧、楯、ア

イテムをこの順で、番号と名前両

方を書いて応募してほしい。あと

使った合計金額とオーナー名（6文

字以内)､戦士の名前(7文字以内）
も忘れずに書くこと。

＠参加者は1人につき1キャラし

か応募してはいけない。

③IDがある人は必ず書くこと。

書いてない場合で､基本金500Gを

上回る場合は参加は無効とする。

●以上のようなことをふまえ､｢ガ

マックノ｣係まで送ること。しめ切

りは5月23日必着。
ノ

a
場者を決定する。

■ライセンスIDの発行

9位までの入賞者に発行するもの。

取得した|Dは以後、永久に使用

することができ、取得以後ID所

有者は基本金500Gにボーナスポイ

ントを加算した金額で戦士を雇え

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、

それぞれのボーナスポイントを加

算して使用する。ボーナスポイン
トは1位・50G，2位・40G，3

位・30G，5位・20G，9位・10

G，17位以下はなし。従来の｜D

取得者はそれまでのボーナスポイ

ントを10倍にして使用できる。I

DはG67のあとに順位､番号をつ

ければよい。例：1位の紅露飢夜

〈んG671127｡9位の川上〈んG

67923という具合。

■戦士の設定

戦士・5種類のパラメータをもつ。

・体力：戦士のヒットポイント。

・攻撃力：与えるダメージの値。

・防御力：攻撃を軽減する値。

。素早さ：先制攻雲、攻撃回数、

攻撃回避率に影響を与える。

・運：クリティカルヒットの出る

確率、攻撃回避率に影響する。

装備品・装備することによって戦

士のパラメータを変化させること

ができる。効果は別表参照。

■参加方法

①基本金500G(単位はガマック）

を使って、戦士を雇い、余ったお

金で武器、鎧、楯、アイテムを装

規定大会
「ガマック.ﾉ｣とは読者から送って

もらったキャラ設定をもとに、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

対戦して勝敗を決めるトーナメン

トゲームのことである。

■大会方法

決勝トーナメント出場者128名を決

めるのも対戦｡例：400人の参加者

がいたら､ランダムに対戦させ200

人にし、次の対戦で100人にする。

まず100人が決定｡負けた100人で

またランダム対戦をする、という

ようにハンパはシードしながら最

ミ後の’人まで対戦を繰り返し、出

§熱ゞ W"･
蝋，8，

5 .

恥19

F

息
｡,聯

出
可
呼
．

＝1

息

番号

1

巴

日

4

5

日

名称

長剣

短剣

序

宿

炎(魔法）

雷(魔法）

効果

攻 盤 力 十 7 素 早 さ一日

攻撃力十日素早さ－1

攻撃力十10素早さ一日

攻撃力十巳素早さ－5

攻撃力十B体力－4

攻撃力十4体力一己

値段

|DOG

7OG

B5G

75G

75G

65G
つ

攻撃力十白体力一巳 55G

タイプ 体 耐 防 素 運 費用

0

1

巴

曰

4

巳

巳

pR
LU

nn

EE

19

20

15

30

日

７

12

日

日
.

15

B

白

10

日

巳

0

巳

30OG

29OG

28OG

27OG

12

、
ロ

巳

13

14

12

10

14

4

日

日

0

３

P】

。

３

「
．

、
フ

「
．

「
．

’7 番号

1

已

日

4

5

名称

龍の鎧

青銅の鎧

鎖の鎧

木の鎧

皮の胸当て

効果

防御力十10素早さ－5

防 御 力 十 巳 素 早 さ－5

防 御 力 十 s 素 早 さ－4

防御力十4素早さ一s

防御力十2素早さ－1

値段

lOOG

8OG

6OG

4OG

2OG
番号

1

巳

曰

4

５

名称

精力剤

虎の薬

亀の 薬

素早さの石

幸運の御守

効果

体力十5素早さ十巳

攻撃力十日防御力十1

防御力十S素早さ－1

素早さ十s

運十10

値段

Ⅱ5G

95G

65G

75G

25G

番号

1

巴

ａ

名称

鉄の楯

木の楯

皮の櫃

効栗

防 御 力 十 4 素 早 さ一日

防 御 力 十 s 素 早 さ一己

防御力十巳素早さ －1

値段

BOG

6OG

4OG
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「アレにひとこと｣はなくなっ とも｢アレにひとこと｣はいっそ

たわけじゃないけど、やる話題のこと止めちまおうか。もし、

がなくて今回はお休み｡｢ハジヤこのコーナーで何かやつてほし

であちや～｣には､本誌でくわしいことがあったら、リクエスト

く攻略をやったおかげで、質問してちょうだいな。

が日通しか来なかった。これで「イラストコーナー｣は盛況で、

はやる必要はないね。選ぶのに苦労した｡今回は｢アし

ここらでいつちよ｢バボの人にひとこと｣がなかったので､こ

生相談｣にちなんで｢ささやの恋のぶんのスペースを使って採用

愛相談｣でもやったろうか｡試し数を増やすことができたからい

に送ってきてくれたら、真剣にいけど。次号もたくさんの投稿

答えてあげるぞ。マジで。それを期待してるよ／
●●■■■ ■ ● ■ ■ ① ● ■ ● ･ ･ ■ ・ 申 巳･■・･GB･･B■｡｡｡.．.｡...｡................

：次号(ﾌ月日日発売)のお題r夏｣または｢水着姿」：
：次々 号(9月B日発売)のお題｢秋｣または｢夕陽」：
●申●D●●●■●●■●｡｡P･･･■B･合｡｡｡｡･･｡･･｡■.臼｡...､由｡.．..｡...｡､.｡．.
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刃

千葉／陵弥・

'7歳･女

※ラトクが若

々しい

蕊
新潟／NV組

しんじ・13歳

，男※誰で

も必ず考える
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寝
て
る
力
ｌ
バ
ン
ク
ル
が
カ
ワ
イ
イ
リ
ひ
ょ
っ
と
し
て
雨
じ
ゃ
な
く
、
ぶ
よ

が
降
っ
て
き
た
り
し
て
る
の
か
な
（
東
京
／
と
り
ボ
ー
ル
・
旧
歳
・
女
・
２
Ｐ
）

○
紫
陽
花
（
あ
じ
さ
い
）
＆
蝸
牛
（
か
た
つ
む
り
）
と
テ
ル
テ
ル
坊
主
で
雨
の
表
現

て
ま
す
。
こ
の
色
彩
は
さ
す
が
で
す
（
愛
知
松
尾
峰
昇
。
ｎ
歳
・
男
・
２
Ｐ
）

｡－

か
読
め
る
か
な
？
絵
柄
に
好
感
が
持
て
ま
す
。
ど
う
し
よ
う
も
な
い
ギ
聾

ゞ
思
わ
ず
笑
っ
て
し
ま
っ
た
（
新
潟
東
名
疎
夏
・
旧
歳
・
男
・
３
Ｐ
）
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大阪／チキ

マ・19歳・男

※もうキミは

エッチねえワ

需
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1

神奈川／山岡

秀秋・16歳・

男※傘ぐ ら

いで人殺し？
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2R4r寅我ウ

蕊
大阪／沙羅双

樹･20歳･女

※ファルナと

八スラムね

へ

トー〆ノ

。
寂
し
さ
を
感
じ
さ
せ
る
う
ま
い
イ
ラ
ス
ト
だ
ね
。

こ
の
子
の
気
持
ち
が
伝
わ
っ
て
く
る
。
さ
て
は
キ
ミ
ー

が
泣
か
せ
た
な
（
東
京
お
じ
や
‐
旧
歳
・
男
・
ｌ
Ｐ
）

○
朝
の
ひ
と
と
き
っ
て
感
じ
か
な
。
雨
上
が
り
の
朝

は
気
分
が
い
い
よ
れ
。
こ
の
ワ
イ
シ
ャ
ツ
姿
が
な
ん

と
も
…
…
（
碍
展
早
瀬
睦
月
・
旧
歳
・
女
・
Ｉ
Ｐ
）

聖
壺

い句Lか｡画･

咽－

1噂、才い

Iサハてり衿う

菌．．‐‐．

念
i〃亨

宮城／綴喜

終.20歳・女

※目のでっか

いエレナだね

土
ｑ
ｆ
Ｏ

~

①
環
境
破
壊
に
対
し
て
の
ア
ピ
ー
ル
な
の
か
、
そ
れ

と
も
ギ
ャ
グ
か
？
確
か
に
酸
性
雨
が
ひ
ど
く
な
る

と
ハ
ゲ
そ
う
だ
（
茨
城
上
上
上
．
ｎ
歳
・
男
・
ｌ
Ｐ
）

。
わ
ざ
わ
ざ
「
雨
・
…
・
」
と
書
か
な
く
て
も

ら
見
て
も
雨
の
イ
ラ
ス
ト
だ
よ
。
し
か
し

デ
カ
イ
な
あ
（
埼
玉
今
森
・
副
歳
・
男
。

お手紙待ってま～す
次号に掲載できる作品は、基本的ない簡潔なもののみ有効とする。
に発売月の20日前後に届いたもの〒･住所･氏名･年齢･学年(職業)・
までが対象になる。5月は23日編性別を必ず書いて以下のあて先ま
集部着だ。しめ切りをすぎて届いでどしどし応募してくれや
た作品は、次々 号採用対象にする。〒105東京都港区新橋4-10-7
お題の関係上、ボツになるイラスTIMMSX・FAN編集部
卜はある。ペンネームは英文じゃrイラストコーナー係まで。

畷
埼玉／矢島菜

美子・21歳・

女姦撚なこ

とは雨で流せ

ど
っ
か

雨
粒
が
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“…"となりにｷﾐがいるのがあたりまえで､いなくなることを想
イラストコーナー，像もしていなかった｡夢なら覚めてほしい…ざささや

イ
ラ
ス
ト
の
ウ
ラ
の
気
持
ち
・
…

紳 一

ｺﾐﾐf7>一瞬卜‘ぅｺー ﾅﾆ侭簿4本人はこんな採用のされ方をす
鰊･推群ﾌ､{q･蔀るとは思ってもいなかっただろ

輿,零亀*端．<龍fや己鯨毫>
う°裏に描いてある落書きに気庶7LゾW与罰さ橦浦‐(>7F-￥]し･御〆1やスャLL-,

ゴ‘震緯v-'卜I?録､,.二､v淌一引金勺一耐ﾗー
合いを砿じたのでこうした。、漣§“〔諜雛報熱,,／斡誤難‘i扇－1､｡｡’

蕊 ”
ノ



I一

■

ー

０
４

国1里

蝉

欄
外
ゥ
ル
技
霊
忠
電
離
蕊
軽
窯
鄙
読
爽
轤
霊
羅
鮭
輩
電
婿
謹
露
悪
巌
儲
菫
静
電
蕊
藷
緯
澤

博
物
誌
く
ア
イ
テ
ム
を
取
り
つ
く
し
て
か
ら
、
君
主
と
軍
師
が
い
っ
し
ょ
に
攻
め
込
ん
で
敵
国
を
滅
ぼ
す
。
そ
し
て
捕
ら
え
た
君
主
と
武
将
の
首
を
す
べ
て
斬
れ
ば
０
Ｋ
．
そ
こ
で
は
美
女
狩
り
な
ん
て

I -毒

今回はTAKERUに光栄のソフトが、いっきに7タイトルもリリースされ

たのを記念して、それらのソフトの中から巳本を取り上げてみたぞ。~ム私設博物誌私ゲ
歴史SLGの草分けとして、ERUの｢名作を再び発売｣作戦

今や多くのファンがいる光栄。の目玉として登場した。大幅に

その不動の人気を確立する蟇礎値下げされたので、持ってない

となった初期の名作が、TAK人はこの機会にぜひ購入を。

’990年に登場。中国の後漢末

期から三国時代を舞台にした、

いわゆる国取りタイプのシミュ

レーションゲーム。他機種では

現在、第4作目まで発売されて

いるが、その基本スタイルはこ

の『II』で確立されたといえる。

当時の世界を反映させて、人材

の確保をとくに重視させた点が

特徴であろう。膨大な数の登場

武将や、細かく設定されたパラ

恩
二姥ﾕワ髭瀞

誹-浬雛〈ヨ）
野z:す輝淘

軍庫貢驍

初代の｢菅き狼と白き牝鹿』を

蟇に、プレイヤーキャラを増や

すなどしてよりパワーアップし

て'988年に発売された。プレイ

ヤーはジンギスカンや源頼朝な

ど、世界各国の歴史上の人物と

なり、世界制覇を目指すという

壮大なスケールのシミュレーシ

ョンゲームだ。

①初代に比べてとても美しくなった画面

メータなどのリアル指向は、光

栄のどのシリーズとも共通する

ものだ。

二一~~~側三二霊~r竈:‐－~『~妻菫－毛~冒
圭腫去雲1ｺ:這,層
二二11:1ラー菫111言窪！;:‘！』室:三1冒

逹言鮓計:琴臘皇室ai"~zg.-

雲昌野>裁涛輪耗{i-l”
⑨源瀬朝でもヨーロッパまて征服できてしま

うのがシミュレーションのすごいところ

ば登場する。このシステムのお

かげで、武将への思い入れもい

っきに増大したというものだ。

名作は色あせることがないとい

うが、このゲームもそんな1本

だろう。

「グラフィックはとても美し

くなったし、音楽もよかった。

半年以上このソフトのとりこに

なってしまった。何回やっても

あきがこない点がいい。目にや

さしいし。当時は一騎討ちのシ

ステムにとても感動した｣(福岡

県/M｢.こけこけこ)と、ベタボ

メの声も聞かれる。目にやさし

いというのは、長くプレイする

場合けつこう重要なポイントだ

ね。『三国志II』最大の見せ場と

いえるのが、戦場での一騎討ち。

伝記物語の｢三国志演儀｣では、

華麗な一騎討ちの場面がしばし

q子孫繁栄に励みまくった人多し，
入る｣(新潟県／アルレド)など、

勉強になる部分が多いこのゲー

ム。一方で｢蒼き狼と白き牝鹿』

シリーズの魅力は｢オルド｣だ、

という声もきかれる。たしかに、

次世代の優秀な配下や、プレイ

ヤーキャラを作るという、もっ

とも菫要な部分だけにおろそか

にできないのは当然ともいえるc

が、あの男心をうまく刺激する

システムは、おいしすぎるとい

うものだ。つい、戦争そっちの

けでのめりこんでしまう。

「世界史で苦労している奴は

これを買え.〃第日回十字軍遠

征の頃の世界が－発で頭に入る

ぞ。アジア各国のわかりづらい

位置関係なども、すいすい頭に 顯
言室

穏
一
一
岬
』
一

③手に汗握る-著奇討ち。この朧iが、不利な

戦況をくつがえすこともしばしばある

光栄のゲームにはウル技も多

いが、それ以上に多いのが特定

の場面でのみ発生するイベント

だ。今回は、『三国志11｣をプレ

イするときぜひ知っておきたい

技と、ちょっと変わったイベン

トを紹介しよう。

雪編
伺
］
コ
ー
禺
那
川

鈴
雪
罷
罪
芳
哉
Ⅷ

二
・
．
Ｚ
三
二
日
釧
刀

一
一
’
一
一
一
か
羊
晶
喀
一
詔
龍

ｒ
Ｌ

、
４君主の怨霊出現 。

君
主
が
死
亡
す
る
と
、
こ

の
画
面
に
な
る
。
中
国
風
の

お
葬
式
と
い
う
と
こ
ろ

まず仮想モードでゲームを始

める。そして敵国に攻め込んで

君主を殺す。やりかたは戦闘中

に突撃して首を取る方法と、捕

らえてから首を斬る方法のどち

らでもよい。すると君主の没画

面の後、殺した君主の怨霊が現

れる。そして、その後継者が復

髻を誓うのだ。怨霊の残すセリ

フには数種類あるが、後継者の

セリフは同じパターン。ちなみ

に、その後のプレイに変化はな

い。攻め込んだ相手を滅ぼして

しまうとこのイベントは起こら

ないので、巳か国以上を支配す

る君主に攻め込もう。

黄壱
?i:[［

零
室
唾
一

、
Ｊ
芭
娼

』
？
が
、 ずして

く･”

⑧このような画面になるはず。これで女の

子君主も作れてしまうぞ

ヤーが設定した君主でプレイで

きるようになるのだ。能力値や

顔のグラフィック、統治国もあ

る程度、選択できるぞ。じつは

この機能、他機種ではメニュー

で簡単に選べたのだが、MSX

版では隠しコマンドとして存在

する。女性の君主などは、この

機能を使わないかぎり存在しな

いのだ。

，君主を自分で作る

君主選択画面で､｢CAPSキ

ー｣と｢かなキー｣をロックして

｢しんくんしゅ｣と入力する。ま

たは、選択肢として出てきた数

字のうちの、最も大きな数字に

1を足した数字を入力してみよ

う。すると、「新君主作成｣とい

う画面に変わっただろう。これ

で名前や年齢、性別までプレイ

。
そ
し
て
後
継
者
が

誓
う
。
け
な
げ
だ
が

れ
て
は
た
ま
ら
ん

討瑚
たを
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ゲームのぞき穴
光栄のゲームには、どれもウル技や隠されたイベントがたくさんあるが、上

で紹介したr三国志II』はとくに多い。その中から2つを紹介しよう。
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Q『シンセサウルスVe｢､3.0Jを手に入

れたのですが、「FM－PAC』かない

と使えないのでしょうか。使用機種は

GTです。

(山形県山形市/後藤敦史.？歳）

A｢FM-PACきがなくとも使える。

「シンセサウルスVe｢､3.0』を使うには

FM音源が必要だが、GTにはFM音

源(MSX-MUSIC)が内蔵されて

いるので、問題なく使える。

Q現在rMIDIサウルス』や『瓜PA

CK』を入手することはできるでしょう

か。

(宮城県仙台市ビエール瀧と石割魍･'6歳）

A入手は困難。

『MlDlサウルス｣『〆PACK｣と

も、現在は生産中止になっている。発

売元のビッツーにも在庫がないそうな

ので、入手するのは難しい。中古品を

探すか、あるいはあきらめてGTを購

入するしかない。

Q僕のMSXでは、コントロールキ

ーと帆M"キーを同時に押すと、リター

ンキーを押いたのと同じことになりま

す。これは僕のMSXだけなのでしょ

うか。ちなみに、コントロールキーと

文字キーの組み合わせはほかにもいろ

いろとありました。

(岩手県九戸郡/工藤浩・’6歳）

Aコントロールキーと文字キーの組

み合わせはすべてのMSXに共通。

MSXにはコントロール機能という

ものがあり、コントロールキーと任意

の文字キーを同時に押すことにより特

定の動作をさせることができる。コン

トロール機能のうち主なものについて

下の表にまとめておいたので、参考に

してほしい。

Q｢vzJというソフトがあると聞い

たので購入してみました。rVz』はM

S－□OS上で使う漢字テキストエデ

ィタです。しかし、学校のパソコン(P

C-286VG)ではちゃんと動くのに、

うちのGTでは動きません。どうして

でしょうか｡MSXで?Vz』が動かない

なら､FVZJのMSX版を作ってくださ

い。

(岡山県苫田郡/岡山太郎．？歳）

A｢Vz』はMSXでは動作しない。

rVz』はPC-98などで使われている

代表的な漢字テキストエディタだが、

MSXでは動作しない｡rVz』だけでな

く、他のパソコンで動作するプログラ

ムがMSXで使えるとはかぎらないの

で注意すること。

ところで､｢Vz｣のMSX版を作って

ほしいとのことだが、MSX用の漢字

テキストエディタはすでにある。具体

的には､rMSX－DOSeTOOL

S｣(発売元・アスキー)の､､KID・C

OM"や、同人ソフト｢テキストエディ

,V&Z巳｣(開発･サークル|PUS)

のなかの『Z巳「O｣などで、どちらも

TAKERUで購入可。価格はrMS

X－DOSETOOLS』が7000円

(税込)、rテキストエディタV&Z巴」

が3500円(税込)。くわしくはTAKE

RU事務局(a052-824-2493)まで。

Q他機種用のプリンタをMSXで使

用できますか。また、MSX用のプリ

ンタを他機種で使用できますか。

(大阪府大阪市／古本佳暢・？歳）

A原則として、プリンタはその機種

用のものを使うべき。

違う機種用のプリンタを使う場合、

パソコンに内蔵されている文字コード

と、プリンタに内蔵されている文字コ

ードが異なることがある。もしそのま

ま印刷すると、文字化けして違った文

字が印刷されたり、空白になったりす

る。したがって、原則的にプリンタは

その機種用のものを使うべき。もっと

も、他機種のプリンタを使用するため

の専用ドライバを組み込むという方法
÷,＋一÷

-口の①C

Qファンダムや市販ケームの､IMSX

E以降"と､､ターボR専用"の違いはなん

ですか｡ただRBDOのほうが速いから

だけではないような気がするのですが。

MSX巳とターボRの違いを教えてく

ださい。

(野[原幡豆郡／鈴ﾌ鱈博・’5歳）

A以下で説明。

メモリやDOSなどの問題などもあ

るが、いちばん大きいのはターボRに

しか使えない命令があるということ。

ターボRではMSX巴にくらべていく

つか命令が追加されており、たとえば

マシン語を使う場合の乗算命令や、B

ASlCのCALLPAUSE命令

などがそれだ。ターボR専用の命令が

使われているプログラムでは、MSX

巳にメモリやMSX-DOSeを増設

しても動作しない。

Q｢FM音楽館｣のプログラムによく

出てくる

POKE&HFABC,1B

のようなPOKE文には、いったいど

んな働きがあるのでしょうか。

（埼玉県浦禾耐丁／森山友紀．？歳）

Aデチューンをかける働き。

各チャンネルのチューニングをわず

かにずらすと、音が揺れている感じを

出すことができる。これをデチューン

をかけるという。デチユーンをかける

ことにより音に厚みを増すことができ

るが、あまりかけすぎると音が汚くな

ってしまうので注意。

さて、MSX－MUSlCでデチュ

ーンをかけるには、

POKE&HFA1C+<チャンネ

ル番号>×16,〈ずらす値〉

とすればよい。チャンネル番号は1か

らgまでを指定する。ずらす値は0か

ら255までを指定し、255でちょうど半

音ずれることになる。ただし、この方

法でデチューンをかけたあとにCAL

LMUSIC命令やCALLTR

ANSPOSE命令を実行すると効果

がなくなってしまうので、プログラミ

ングのさいは十分注意するようにして

ほしい。

換．－ナ一

歳）

※小作さんから送られてきたリス

主なコントロール機能

耳より情報交

今回はアスキーから発売されてい

る書籍についての情報。

●4－5月号の本文で､マシン語

の入門書としてコーラルの｢MSX

で学ぶZ-80Aアセンブラ入門｣が

紹介されていましたが、つい最近

アスキーの｢MSXマシン語入門講

座｣を注文したところ在庫があった

ようなのでお知らせします。また、

｢MSX2+活用法｣など､ほかにも

何冊か在庫がある書籍があるよう

なので、リストを送ります。

(東京都八王子市／小作信二・34

;． 卜をもとにアスキーに問い合わせ

たところ、「MSXマシン語入門講

座｣(1650円･税込)、「MSX2+パ‘

ワフル活用法｣(1240円・税込)、
｢MSXターボRテクニカル･ハンド

I
ブック｣(2500円･税込)の3冊につ

いてはまだ在庫があるそうだ。ど

の書籍もMSXを使いこなす上で

かなり役に立つものなので、興味

のある人は購入してみてはどうだ

ろうか。

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｣係お便り､つっこみ★待ってます

|｢’

1
‘'“''1､州mmW

L

畔望'…唾､･-･･1,,:.:!i
堂

牙

芽

MSXのここが知りたいこのｺｰﾅｰでは､ｹｰﾑ以外の こ
とについてなら、どんなささいなこ

GTフオーラ"，雛ｼSxに…胤網毒、ム
．＃譜一

対応キー

CTRL＋､､B〃

CTRL＋､℃"

CTRL十ⅥE〃

OTRL＋ⅥF〃

CTRL十$､G〃

CTRL＋､'H〃

CTRL＋1$｜〃

CTRL＋1，J〃

CTRL十1，K〃

CTRL＋､'L〃

CTRL十帆M〃

OTRL＋帆N〃

CTRL＋帆R〃

CTRL＋､､U〃

CTRL＋､'￥〃

CTRL＋Ⅵ］〃
ハ

CTRL＋'＄〃

CTRL＋､、〃

機能

カーソルを直前の語の先頭に移動

入力待ち状態を終了

カーソル以降を削除

カーソルを次の語の先頭に移動

スピーカーを鳴らす(＝BEEP）

カーソルの1つ前の文字を削除(＝BS）

タブを出力(＝TAB）

行送り

カーソルをホームポジションに戻す(＝HOME）

画面をクリア(＝CLS）

リターンを出力(＝RETURN）

カーソルを行末へ移動

挿入モードのON／OFF(＝｜NS）

1行を画面から削除

カーソルを右へ移動(＝カーソルキーの右）

カーソルを左へ移動(＝カーソルキーの左）

カーソルを上へ移動(＝カーソルキーの上）

カーソルを下へ移動(＝カーソルキーの下）
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噂のイベント･スポットそしてソフトの話題を満載ノ ゲームにまつわる話題や注目グッズ、

イベント、ニュースなどをピックア

ップしてお届けするのがこのコーナ

ー。さて今回は…？イベント･ソフト情報胃

■発売が予定されているソフト"NEWSl｢ドラクエ』コンサートのチケット発売SNE

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)/シヤノアール/9800円

倉庫番リベンジ・ユーザーの逆襲／発売元未定／価格未定

発売日未定り『ドラクエ』の曲だけでなく「ファイナ

ルファンタジー』などの曲も演奏される

予定。各コンサートの詳細は巳程別に

下記まで。

■問い合わせF.C.C事務局(B/

24）窓03-3446-7762サウンドギャラ

リー(g/4，10/B)B03-3351-

4041オフィストライ(g/25)a022

-267-0485

「ドラゴンクエスト｣シリーズの音楽

を担当しているすぎやまこういち氏の

コンサートも今や親子で気軽に鑑賞で

きるものとして定着している。今回新

たな日程が発表された。まずB月24日

に曰回めを迎える｢ファミリークラシッ

クコンサート｣がある。これは東京･渋

谷の渋谷公会堂で行われる。次に9月

4日には｢オーケストラによるゲーム音

楽コンサート4｣が東京･赤坂のサント

リーホールで開催。そして9月25日に

岩手・水沢市の水沢市民会館Zホール

10月日日に群馬・太田市の太田市民会

館でそれぞれ『ドラクエ』のコンサート

が行われる｡このなかで9月4日の｢オ

ーケストラ～｣は他のものと主旨が異な

※特にことわりのないソフトはすべてMSX2用2，Dディスク版。☆印のつい

たソフトはターボR専用。◎印はMSX2用ではあるがターボRの高速モードに

対応したソフト。なおTAKERUで発売のソフトは税込の価格です。
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ン
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ー
ト
で
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券
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ま
氏 TAKERU情報

前号では新たなタイトルを紹，の武将が多数登場する。すでに

介できなかったが､今回は1タイ登録ずみ。価格は2500円。

トル発表された。発表されたの‘さていつ発売になるかと首を

はrルーンマスター三国英傑長くして待っていた『SUPER

伝Iだ。このグｰﾑはRPGのPINKSOX3』が､ついに発売さ

要素たっぷりのすごろくというれた。価格は4800円。すでに発

ことができる。三国志おなじみ売中だb

NEWS rｷﾘﾝｺﾝﾃﾝﾗﾘー ｱﾜー ド』で芸術家にNE S

ビールメーカーのキリンが援助する

ため開催している｢キリンコンテンポラ

リー･アワード｣というものがあるのを

ご存知だろうか。これは昨年から開催

されたコンクールで、若手芸術家の援

助を目的としている。一般公募のコン

クールなので応募資格に制限はない。

またジャンルも音楽や絵画、彫刻そし

て映像・ビデオアート、もちろんCG

もOK，と幅広い分野に及んでいる。

最優秀賞1作品には賞状と記念品、さ

らにキリン横浜ビアビレッジもしくは

キリンプラザ大阪で作品を発表し、そ

の作品制作に対して援助が行われる。

そして副賞として100万円が贈られる。

また優秀賞B作品には賞状、記念品そ

して賞金30万円が贈られる。応募のし

めきりはS月30日(浩印有効)。発表は

第1次、第巳次そして最終審査ののち

なので9月になる予定。応募方法は以

下の問い合わせ先に規定応募用紙をま

ず請求する。この際80円切手を同封す

ること｡前述のようにジャンル､テーマ

に関する規定はないが、応募作品は1

人につき1作品に限定され、平成4年

1月以降に制作されたものが対象とな

ることに注意。詳細は下記まで。

■問い合わせキリンコンテンポラリ

ーアワード'94東京事務局〒150-11

東京都渋谷区神宮前B-26‐1丑03-

3499-2711キリンコンテンポラリーア

ワード'94大阪事務局〒542大阪府

大阪市中央区宗右衛門町7－EB06

-212-6578

‐…÷‐．.-ン－．’

SPOT|話題の｢ﾗー ﾒﾝ博物贈』にMSXのｹー ﾑが

れるのだが･･･・そうはさせじと最後の

ボスキャラが隠されているのだ｡この

ボスに勝たなければ真のラーメン王に

なることもエンディングを見ることも

できない。

さて｢なぜMSXなのか｣を開発者で

あるTESAのメンバーに聞いてみる

と、やはり｢MSXが好きだから｣とい

う答が返ってきた。このゲームはファ

ンダムのソフトのように｢MSXはこれ

だけのことができる｣というアピールに

なるだろう。ちなみに彼らのMSXに

対する思い入れは相当のものがある。

むかしからMSXをいじってプログラ

ミングを覚え、いつかはみんなにプレ

イしてもらえるゲームを創る。そんな

思いや夢が込められたケームなのだ。

｢ラーメン博物館｣でしかプレイできな

いので遊びに行ってみてはどうだろう

か。入場料大人300円、子供100円。フ

リーパスもある。■問い合わせラー

メン博物館盃045-471-0943

新横浜にある｢ラーメン博物館｣を知

っているだろうか。マスコミで紹介さ

れているので知っている人も多いだろ

う。人気は上々で今年B月B日のオー

プンからB月末日までで16万人が入場

している｡なぜMファンで｢ラーメン博

物館｣なのか？それは1階にあるゲー

ムがポイント。4台設置されているゲ

ームのr激闘ラーメンコロシアム』、実

はMSXのゲームなのだ。このゲーム

はTESAというグループが開発し、

G&Dという会社そして｢ラーメン博物

館｣が制作となっている｡ルールは単純

明快。一定時間内に相手より多くラー

メンを食べれば勝ち。対戦型になって

おり、性格分けされたB人のキャラク

タから1人を選んで対戦する。各キャ

ラクタは｢気｣を溜めることで相手を攻

撃することが可能。で攻撃が決まると

相手はのどを詰まらせて(／）しまうの

だ。もちろん防御することができる。

B回勝ち抜けば晴れてラーメン王とな

③前回の最優秀作品｢金魚の一生｣(犬童一

心作映画・映像)より

|GOODS|ﾕﾆー ｸな形状のｽﾃﾚｵCDブﾚｲﾔー

4月になりひとり暮らしを始めた人

も多いだろう。そんな人たちも新しい

環境にもなれてリラックスできる頃で

はないだろうか。そんなムードになっ

てくると｢朝ねぼう｣という大敵が出現

する。そこでねぼう防止にフイリップ

スから発売されている｢CDクロックラ

ジオ｣はどうだろう｡この｢CD～｣のユ

ニークな機能は手をかざすだけでアラ

ームを止めることができ、なおかつ10

分後に再度アラームを鳴らすことがで

きる点。もちろんCDでもラジオでも

アラームとして使用できる。言質も夕

－ボ・バス・ジェネレーター・スピー

カーを内蔵してこだわりを見せている。

価格は巴万4800円(税別)。
▲1－■＝9吋加壷且
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③休日ともなるとゲームの後ろに行列がで

きてしまうほどの人気という

③右がボス。ラーメンを食べるとスーブカ

徐々に下がるという芸の細かさも
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唾 ばよえ_ん〃ザ.ﾒｶﾄﾗﾂｸｽ゙ オブぶよぶよCD|発売中
最新ゲーム＆ミュージック情報

「こいつがよ～､寝かしてくれねえん

だよ～｣と､幾度となく中毒者の声を聞

いた地獄のパズルゲーム『ぶよぶよ』の

イメージ・アルバムがリリースされたo

今回、モチーフにされたのはPCエン

ジン版のrぶよぶよCD｣｡アルル(声：

三石琴乃)、シェゾ(井上和彦)、ルルー

(冬馬由美)、サタン(矢尾一樹)の4人

が織りなすハチャメチヤなドラマ4ト

ラックと、アレンジ十メガミックス10

曲を収録した全75分の大作だ。また、

ぶよオリジナル・テレカが当たる応募

券も付いている。

NECアベニュー

NACL-1147
2800円(税込）

雨が降ろうがヤリ

が突き刺さろうが

GM界はいつでも

快晴視界良好だ－

い／評擬高田陽G
｡ 餓狼伝説SPECIAL~|MAGEALBuMPartl-|発売中’売中～

林立するアーケード格闘アクション

において高い人気を持続しているr餓狼

伝説SPECIAL｣｡その待望のイメ

ージアルバムが発売された。収録10曲

は、すべて新世界楽曲雑技団によるア

レンジだ。次々と送り出されたアルバ

ムによって、彼らがどんなジャンルの

音楽をも吸収し昇華しうるバンドとい

うことが、すっかり実証されたといっ

てよいだろう。もちろん、今回も不知

火舞のテーマに見られるような和楽的

な曲、あるいはスパニッシュなイメー

ジのローレンス・ブラッドのテーマな

どで柔軟な音楽性を見せつけている。

しかし、なぜか試聴後には物足りなさ

が残った｡ただ､これはタイトルにPa

｢tlとあるように、B／17発売のPa

｢t巴を体験した時こそ真の満足感が得

られると考えて良いのだろう。また、

ポニーキャニオン

PCCB-DO152

2500円(税込）

回ｽﾃﾚｵドﾗﾏﾂｲﾝピ-PARADISEVol.4RA 発売中

昨年10月から文化放送において、日
キングレコード

KICA-7635

2800円(税込）
具テレ訂ドﾗﾏ

ﾂｨﾝビー 恥RADlSEVo1.4

曜深夜0時より好評放送中のドラマrツ

インビーPARADlSE｣のCD化第
(…”

弾だ。國府田マリ子さんの歌うドラ

のオープニング･テーマ｢Twin

４
マ

MemOrieS｣で幕を開け､ドラマ｢巳月

13日の日曜日｣のpartl～41
一
一
｛
］
■

龍
作今回、不知火舞のテーマで初の歌声を

披露した千葉麗子ちゃんが、同時発売

のシングル｢NonStopOneWay

Love～餓狼伝説のテーマ～｣(1000

円)で歌手デビューを果たすことを付

け加えておこう。

～16話)を収録。古川もとあき氏

曲、演奏のドラマサントラ巳曲十テ編 、

－マ曲カラオケなども入り 全体的に

スッキリまとまった構成となっている。

た、5月25日には5、B月22日にはま
……処閣mB肌ZE応

Bが同価格で発売される予定。

画新桃太郎伝説 発売中発売中.／

5月20日

5月21日

5月25日

B月日日

S月17日

B月2旧

B月22日

B月25日

●スターブレーカー→2500円/TYOMEGATENWORLD→女神転生。2500円/PC
●ダービースタリオン11・神馬誕生→人気競馬SLGのCD、2800円／日本コロムビア／写①
●パーコレイースⅣ巳→PCエンジンの曲を編曲。B/22にB発売。3000円/K/写e
●ツインビーPARADISE/熱唱／ボーカルバトル編-ウボーカルアルバム。2800円/K
●（トルスピリッツ龍虎の拳･SOUNDACTION今アニメ・サントラ。2800円/K
■（トルスビリッツ龍虎の拳→アニメ。VHS&LDoビデオのみレンタル可。50分6800円/K
●ナムコグラフティコレクションベスト10‐新|日人気作の原曲＆編曲。2800円/V/写⑧
●ファイナルファンタジーⅥスペシャルトラックス→CDS1000円/NTT

●フォーミュラ1ヘブンリーシンフォニー→1と巳の同発。各2300円／イーストウエスト／写④
●ワールドヒーローズJET‐1500円●ライトブリンガー／タイトーー2000円/PC
■龍虎の拳巳/SNK→キャラを紹介しながらケーム攻略。VHS、LDとも60分4800円/PC
■ファイナルファンタジーVol.e/炎の章→オリジナル・アニメ。S/21にS-竜の章、7/21
に4－星の章を発売。VHS，LDとも30分5400円/NTT&日本コロムビア

●ファイナルファンタジー・サウンドトラック→アニメの音楽集。2800円／日本コロムビア
●ドラゴンナイトⅢ‐PCエンジン。2500円●ドラゴンナイトⅣ→PC98｡2800円/NEC
●ナムコ・ゲームエクスプレス12／シアターS－ギャラクシアン日ほか｡1500円/V

●ファイナルファンタジーⅥアレンジバージョングランドフィナーレ→3000円/NTT
●デイトナUSA今3000円/TY●ツインビーパラダイスMUSICBOX→2800円/K
●イース・ピアノコレクション巳→3000円/K●風伝ザナドウ－アレンジ集。3000円/K
●ソードワールド1今ラジオドラマ。B、7月に続編発売。2500円／データムポリスター

●ときめきメモリアル→コナミのPCエンジン版ゲームのCD｡2800円/K
●真・女神転生11→シンフォニック・アレンジ集－予価3500円/PC

■ワールドヒーローズ巳ジェット/SNKADK今VHS、LDとも60分4800円/PC
●プリンセスミネルバヰ2800円●(仮)シュヴアルツシルト111・Ⅳ‐2800円/NEC

●LUNAR～ETERNALBLUEPrelude→イメージCD｡2500円/TY

●ファイナルファンタジーⅥピアノコレクション→CD付き楽譜集。3800円/NTT
●ファイナルファンタジーボーカルコレクションズ→予価3000円/NTT

●へべれけ→2500円／データムポリスター●NorthernVerse=D2900円／光栄
●光栄エンディングコレクション●光栄バトルスペシャル1＆巳→日枚同発、2600円／光栄

オリジナル55曲十アレ

ンジ9曲を、なんとB枚

のCDに収録した超大作

だ。もちろん、作曲・プ

ロデュースはおなじみ関

口和之氏。アレンジ曲は

鼓や三味線などの和楽の

生楽器がふんだんに使わ

れ聴きごたえも充分。

｡RAYFORCE
常にGM界をリードし

てきたズンタタの新作。

サイトロン2000シリーズ

ニューレーベル｢V､C，

O｣、それぞれの第1弾

に当たる。期待通りのフ

ァンキーなテクノサウン

ドを堪能できた。アレン

ジも1曲収録。

発売中

ポニーキヤニオン
PCCB-00153
2000円(税込）

回ｲーｽWVS風の伝説ザﾅドｳJ,K8AND‘

ヒット作『イースⅣ｣と、キングレコー
日本ﾌｱﾙｺﾑ最新作｢風ハOIO骨細
の伝説ザナドウ｣の人気曲

躍
ばかりを集めたJ.D.K.

BANDのニューアルバ

ム。シンセが大半の曲で

主導権を握るという、今，

までの彼らとは一味ちが職騒雛鰯
うサウンドが新鮮。賛否

がでるかI？

発売中

キングレコード
KlCA－1141
3000円(税込）

⑪
⑭

② ③
N団mにo

:.praffiti｡"IIeftion

‘
b■や

i{,‘，』

④ ※文頭の記号は、●＝CD

■＝ビデオ、LDです。

文末の記号は発売識各号も

PC：ポニーキヤニオン

K:キングレコード

TY：東芝、ユーメックス

V：ピクターエンタテイメ

ント

壷
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ピｸﾀー エンタテイメンl､
VlCL－40102～4
4500円(税込）
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みんなでつくるおはがきテーマパーク
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Ｑ
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．
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③
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Ｒ
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。
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,'を受けています｡(郎）
ｿは、おいしい作り方

表ずいのはなぜか？

阪・イベント王西川）

<気付き始めたか。あ

くリバリ食べるのがい

りだ｡(ちえ熱）

主ですが、もし大学に

苫インターメディアで

す。それまでMファン

,1．

:･NV組NARCH)

ﾉは広島に住んでいる

星たいなら首都圏の大

上ダメだね。編集部で

う来ているのが、三浦

Poささやの1か月の

_が買えるぞ。（ち）

;つノ
…‘.?.･･灘手ムの①．にと頂北

鍔霊
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鷲認簔
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蕊

詞写
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ちI
〆

饅
二；

一ドは上ですよね？だれか判定して／

（岐阜・呉一郎）

だいじょうぶ、君の回文のほうが34

倍くらいはおもしろい。これは編集部

全員で協議の結果、賛成B、反対0，

棄権12で決定された｡しかし｢床のトル

ストイ……｣というやつは､なんとなく

シゲルの姿を思い出させる。さすが。
/÷、、

1.つノ

●性格診断テスト。下の文字を見て思

うことに近いほうを、①とeから選べ。

i4BBTMSX

①i4BSTMSXと読める→あなたは

ふつうの人です。

e|386TMSXと読める→あなたは立派

なMSXユーザーです。

（福岡・時本芳則）

わたしも対抗して診断テストです。

「柊A●｜」の●にアルファベットを

1文字入れてまんが家の名前を完成さ

せなさい。

①｢O｣を入れた人→あなたはふつうの

少女まんが読みです。

e｢M｣を入れた人→あなたは立派な

(？)同人まんが読みです。

アルファベットで柊あおいと書いて

あるのを見て、Oを伏せ字に見間違えまったく同じ扱いを受けています｡(郎）
るてしまった人が、わたしのほかにも●チキンラーメンは、おいしい作り方

いるにちがいない。ちなみにわたしはで作ったほうがまずいのはなぜか？

eでした。これが、わかる人がMファ（大阪・イベント王西川）

ン読者にいるかはナゾ。(O｢c)みんなようやく気付き始めたか。あ

●ごはんつぶで切手をはるのはよくあれは、そのままバリバリ食べるのがい

ることだが、外国米を使ったのは僕がちばんおいしいのだ｡(ちえ熱）

初めてにちがいない。●今、私は受験生ですが、もし大 学に

（埼玉・伊藤文寿）入ったら徳間書店インターメディアで

近頃話題の米ネタです。外国産米も仕事がしたいです。それまでMファン

調理法によってはおいしく食べられるを続けてください。

らしいですが、わたし個人としてはや（広島・NV組NARCH)

つばり国産米＆みそ汁がいちばんだとNARCHクンは広島に住んでいる

思っています。（郎太）のか。ここで働きたいなら首都圏の大

●アイドルおたくであるわたしが、某学に入学しないとダメだね。編集部で

アイドル雑誌を読んでいるとなんと、いちばん遠くから来ているのが、三浦

常連田中将司の投稿を発見してしまつ 半島に住むささや。ささやの1か月の

た。くやしいので僕の名前も覚えてく交通費でREALが買えるぞ。（ち）

ださい。

（福岡人文字}しまっていくぞつノ

‘ﾄ蕊難‘－"｡

●最近、ルーシャオが人面犬に見える

今日この頃。（岩手.歩く蓄音機）

『ルーシャオの冒険』の開発コードネ

ームが『人面犬はつらいよ』だというこ

とはあまり知られていないらしい。し

かも、さいきんはガンディルに人気を

とられている。編集部内では。

（おさだ）

●うちの中学校にはニノキン(二宮金

次郎の像)がない｡小学校には朽ちたニ

ノキンがあった。しかも木の陰で見つ

けにくかった。（和歌山・柑子）

ニノキンといえば、うちの小学校の

ニノキンはイチョウの木の真下にあっ

たため､晩秋には議苦だらけの哀れな
姿になっていた。おかげでニノキン＝

きたないという図式が未だに消えない。

あわれだ。（お）

●(前略)そういえば、コサキンルーの

なかの回文コーナー｢のものもの｣だが、

あれはひどかった。レベル低すぎ。僕

はあのファミ通に巴向回文か載ったが、

そのネタは｢痛い肩叩き機来た､戦いた

い／｣と、「床のトルストイ、ケイとす

るとのこと｣であった｡この巴つは自信

作なんですが、「のものもの｣よりグレ
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③愛知･安田岡'1匡●｢吉田戦車風味｣というわりには、話に整合

性があるし絵もきれい。きっと安田は、不条理の世界にあこ

がれを抱きつつも､物事の筋道を考えてしまうような優等生

なのだろう。しかし「4コマ｣なのに3コマしかない。優等生

のくせに数も数えられないところに可能性を感じるぞ（ノ）

⑧大阪｡しろいからす→中学生の英語の獅斗書には今でもO・

ヘンリーの｢賢者の贈り物』があるのかなあ。彼女は彼に時計

のくさりをプレゼントするために髪を売り、彼は彼女にクシ

をプレゼントするために時計を売ってしまう、という心温ま

るお話だ。マヌケでも心の清い人は幸せなのだよ（ノ）

③東京・伊藤直輝→これにはなかな力納得してしまった。60と

か80とかいうのはHPのことなんだな。レベル30くらいになる

と、エクスカ'ノバーやクリスタルヘルムを装備した強力なキャ

ラになりそうだ。そのときには上の切手が300円くらいか(ノ）
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スーパー付録ディスクJUN.-JUL.1994DISK#26

媒体’園×巳|VRAM|f8K
●ディスクNo.1収録作品

①ルーシヤオの冒険eファンダム・GAMESeFM音楽館
④紙芝居＆動画教室⑤ファンダム．サンプルプログラム

⑥AVフォーラム⑦MID|三度笠⑧あてましよQ⑨今回の表紙
⑩B:※システム関係､タイトルCG&BGM

●ディスクNo.巳収録作品

⑪｢軍人将棋』⑱｢悲しき運命』⑬『花札こいこい」⑭CGコンテスト
⑮パソ通天国

園×巳媒体 VRAM

『門宮司q/2＋函同対応機種 ターボRの高速モードに対応

デイスクNo,1実質収録バイト数:1,078,272バイト

ディスクND.巳実質収録バイト数:1,899,520バイト

●従来どおり巳枚組に戻ります
前回はs枚組でしたが‘今回どこに問題があったのか｡まず′BGM作者のｺﾒﾌﾛﾀｲﾄﾙBGM作って▽から本来の巳枚組に戻ります。は『RONA』のミュージックデ

■追撃(タイトルBGM)まず前号では、みなさんに謝モがソニーのXVとXDJ､｢Qジャンルはオリジナルのみてﾞ
なると「1992年9月こ畷ろに投稿形態はMSXのBASIC，またはらなければいけないことが、たイズ・5秒の選択』がソニーの
した曲ですので、今の僕の作風 内蔵OPLLドライバ用のデー

くさん発生してしまいました。Xでは動きません。次に、前号とはかなり異なっていて、音楽タで&Hgggp番地からセー
この場を借りてみなさんに謝らの94ページに書いてあったrEL理論に合っていない音(いわゆるブしたもの。投稿時はソース
せてください。本当にごめんなFARNA』の起動フアイルネー不響禾嗜ですね)も耳につきますMMLも一緒につけてください。

が、雰囲気はBGMとしては標さい。ムが間違っていましたorRDN音楽の形式はFM9声、FMS

毎号、チェックをしているのA』の通販の方法に関してなど、
準的かなって思ってます。ただ、 声十リズム(これらの場合、
コードの機能をもっと強調した PSG3声でならしたいチヤン

ですが、どうも前回はしめ切りくわしいことは95ページのプロほうがよかったかも……｡あ､久々 ネルを明記してください)、

直前に届いたものが多く、時間Qでお答えしていますので、そに感想を募集します｡〒441-02PSG3声のうちからひとつで、
愛知｡=xH¥='!lll｣1jLIJ'Mw｣"l'"Jo4-BASICがなくて、完全にチェックしきちらを参照してください。BASlCのMML中では､PSGの

5成瀬和彦まで」M、S、FM音源の@63，@Vnれていなかったようです。まつ以前『覇邪の封印』を収録した
※今回はタイトルCGに合った やYr,dなどが使用できません。

たくお恥ずかしいかぎりです。ときは圧縮をせずに、1枚をまBGMか投稿されていなかったの また、最後の休符は省略しない

編集作業と並行してやりますのるごと使ってそのまま収録しまで､以諏受稿されたBGMのなかでください。なお、拡張音色は
で、 時 間 が たりなくなることがから選びました。し た が 、 今 回 の『軍人将棋』は圧音色が変わってしまうことがあ

■SUNDAYAFTE多いのですが、 みなさんに責任縮をしてあります。解凍しますります。
RNOON(B:BGM)投稿方法は基本的にrFM音を持って提供しなくてはならなと結局はディスク1枚をまるご
もずみやする「SHI－NYAさん 楽館』と同じて．す(付録ディス

いものに、そんなことはいってと使ってしまいますが。からいただいたエディタでためクBGM用の作品であることを
られません。今後はよりいっそオールデイーズを圧縮したこしに作ってみた曲です｡MSX－明記してください)｡採用者には
うチェックを厳しくすることをとで、ほかの作品にゆとりを持MUSICのビブラフォンはすご〈採用号と規定の謝ﾈ肋.送られま

いぃ音色なので、ついつい使っ心掛けたいと思います。’すので、と.うかどしどし投稿し

麗差醗悲爵｡＆蹴撚〕では前回の付録ディスクで、 ノ’てくださいね。

92冒博悪:噸細灘挫椴§iMM歸驚if剛晋揺β糊f寵秘計熊糎WW州3騨辨瞥塑慨聖鰡曝墓

rBGM作者のコメント
→、

■追撃(タイトルBGM)

なると「1992年9月こ畷ろに投稿

した曲ですので、今の僕の作風

とはかなり異なっていて、音楽

理論に合っていない音(いわゆる

不響禾嗜ですね)も耳につきます

が、雰囲気はBGMとしては標

準的かなって思ってます。ただ、

コードの機能をもっと強調した

ほうがよかったかも……◎あ､久々

に感想を募集します｡〒441-U2

愛知県豊川市御油町新町82-

5成瀬和彦まで」

※今回はタイトルCGに合った

BGMが投稿されていなかったの

で､以諏受稿されたBGMのなか

から選びました。

■SUNDAYAFTE

RNOON(B:BGM)

もずみやする「SHI－NYAさん

からいただいたエディタでため

しに作ってみた曲です｡MSX－

MUSICのビブラフォンはすごく

いい音色なので、ついつい使っ

てしまいますね」
、 ノ

タイトルBGM作って▽
ジャンルはオリジナルのみてﾞ

形態はMSXのBASIC，または

内蔵OPLLドライバ用のデー

タで&Hgggp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、最後の休符は省略しない

てゞください。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rFM音

楽館』と同じて．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Lが送られま

すので、どうかどしどし投稿し

てくださいね。

ス戸パ戸付録ディスクの使い方
★今回のバックストーリー★

シルクの頬を汗がつたう”…'・ロッシュはゆっくりと1歩、また

1歩と近づいてくる｡この緊張感にシルクが耐えかねて｢私からい

くよ、おまえがスキをみて倒してくれ｡．…･｣といい放ったが、シニ

リアは呆然としていて返答をしなかった｡rどうしたシニリア／死

にたいのか〃｣シルクの叫びに我に返ると､涙があふれてくるのだ

ったoシニリアは信じられない出来事で完全に自分を見失ってい

たのだ。「しっかりしる／いいか、いくぞ〃｣シルクは身を翻し

て、ロッシユに向かって切りかかった。だが、狂ったように剣を

振り回すロツシュに防戦一方。気持ちを奮いたたせ加勢するシニ

リアとルーシャオ。しかし《､超人的な強さを見せるロッシュに曰
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失昨巻錫圭やゆよら抄

悸やゆよ＝

断コズゼソ毎チリテト

章
⑪Ｎ

干
二
簿
ニ
ゼ
《
』ケームスタートです。すでに名

前を登録してある場合は、その

名前を選びスペースキーを押せ

ばケームはスタートします。

ケームがスタートすると駒を

配置する画面になります。ここ

で画面芹右にある駒の中から、

配置したい駒に指矢印を合わせ

て、スペースキーを押し、次に

その指矢印を配置したい盤上の

位置に動かして、スペースキー

を押すと配置となります。

いちど配置した駒を配置し直

すときは、指矢印をその駒に合

わせてスペースキーを押せば、

かんたんにできます。別の駒を

重ねた場合は、最初に配置して

あった駒が画面方右の元あった

ところに戻ってしまいます。

すべて配置し終わると、画面

中央に｢START｣が出ますの

”
で、スペースキーで戦

闘開始です。

今回は『覇邪の封印』での反省

から、圧縮をしましたので、複

写／解凍作業を行ってください。

メニューからオールディーズを

選択すると、付録ディスクのシ

ステムには戻れなくなります。

ほかの複写／解凍方法と若干違

いがありますが、画面の指示を

見て行えばわかるようになって

ます。複写／解凍先のディスク

は、フォーマットしただけのも

のを使ってください。解凍が終

わったらゲームが始まります。

再起動はそのディスクをいれて

電源を入れれば、自動的に立ち

上がります。

ケームを始めるときはまず、

名前を登録しなくてはいけませ

ん。名前がないとゲームはスタ

ートしません。登録画面で名前

の書いてない番号に矢印を合わ

せて、スペースキーを押してく

ださい。名前を入力し終わると
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業写／解凍作東 業 に つ
従来のようなやり方をしなくて

も大丈夫です。

解)東を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 て複 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＝いてある方法をよく読

んでから行ってください。

いつものようにEDDフォー

マットされたディスクを作業に

入る前に用意しておいてくださ

い。必要なDSKFの値はDO

StsPMext用の空き容量も含

めたものなので、すでにこれら

が入っているディスクを使う場

合は、DSKFは44少なくても

だいじょうぶです。

作業に入ったら画面下のメッ

セージに従ってデイスクを入れ

換えていけば、ファイルの複写

から解凍までを自動的に進めて

①画面下段には省略形でメッセージを表示.写真の例は「ドライブAに用意したディスクを入れ

る。ESCキーで大メニューに戻る。スペースキーで先に進む｣を意味します
蕊撚瀞’．篭黙驚禽灘雷“弓職
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解 凍作業の準備
･ﾌｫーﾏｯﾄのやり方．AS,C画面で､調べたいデｨｽi
複写･餌凍作業には2，Dフォー、クをAドライブに入れ、

マットのディスクが必要です。PRINTDSKF（9）

①BAS|C直面でCALLFORMと入力し、リターン。表示された
ATと入力し、リターン。劉直が空き容量で、これが必要D

②出てくる最大の数を押す。SKFを満たしていればOK･

蟻③何かｷｰｰを押す。‐皇…･綴職－－

團謹蕪癖④画面に0kと表示されたらでき｜’
あがり。

●空き容量の調べ方
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■

している読者は、以下の手順で

作業を行えば、『花札こいこい』

を楽しめる。

①付録ディスクのメニューで『花

札こいこい』を選び複写／解凍作

業を行う。

e複写／解凍作業をすべて終了

したユーザーディスクに、付録

ディスク1から、

KOIKO|2FS6

KOIKOI2.MIN

の巳つのファイルをコピーする

“の作業を終えたユーザーデ

ィスクを差し込み、

RUN''KOIKO|2.FS6''

と打ち込みリターンキーで起動

ファイルが立ち上がる。

これで､MSX巳でも『花札こ

いこい』がプレイできる。

■オリジナルコースエディタ

編集部で作成の『けるけるGO

LF』オリジナルコースエディタ

を付録ディスクに収録してある。

KGOLF-ED.FS6

KGOLF-CH.MRG

の巳つのファイルを使って、オ

リジナルのコースを作ってみよ

う。くわしい使い方は49ページ

を読んでね。

■その他のサンプルプログラム

おもちゃのマシン語のサンプ

ルプログラムは、7本のソース

プログラムと、そのソースをマ

シン語データ化した7本のBA

SICプログラムを圧縮して収

録してある｡メニュー画面で｢ﾌ

ｧﾝダム･サンプルプログラム」

を選択すると、複写／解凍作業

に移る。

解凍後、マシン語のサンプル

ゲームとしてプレイできるのが

｢OMOCHA.BAS｣のファ

イル。これを、

RUN"OMOCHA・BAS"

と打ち込みリターンキーで実行

してくれ。おもちゃのマシン語

は50ページに連載中。

’
｜

’
今回のファンダムは大量15作

品も採用、付録ディスクに収録

してある。あいかわらず、部門

作品は好調だ。しかし、容量が

多ければおもしろいという訳で

はない。今回それを教えてくれ

る、｜画面部門の作品をS作品

も収録してあるので、ショート

ブﾛダﾗﾑのおもしろさをよく

確かめてほしい。

■解凍後の起動方法

圧縮ものの作品を解凍後起動

させるには、①BASIC上で

⑧DOS(DOSE)上の｢A>」

の状態から、以下の命令、コマ

ンドを実行してください。

①『悲しき運命』琴28ページ

①RUN"KANA-STAFD6"

eKANA

、『花札こいこい』ず30ページ

①RUN''KOIKOl.FD6"

eKOIKOI

@｢RAIRA|』琴32ページ

①なし

eRAIRAI

④『WELLEN｣雪34ページ

①RUN"WELLEN.FD6"

eWELLEN

@｢PUYOHOYO」

琴35ページ

①RUN''PUYO-STA.FD6'!

ePuYo

『花札こいこい｣､『RAIR

A|」はターボR専用なので､e

の起動方法はDOS巳上から行

うように。また、「悲しき運命』

はデータのセーブ､ロードを行

うので、プレイするときはディ

スクを書き込み可の状態にして

おくこと。

■MSX巳対応『花札こいこい」

ターボRのRAMディスクを

使用しているので､『花札こいこ

い』はターボR專用となってい

る。そこで、RAMディスクを

使わずにMSX巳でも遊べる『花

札ごいこい』を付録ディスクに収

録しておいた。MSX巳を使用

團
團

サ
ン
プ
ル
⑬

｡園｡團
・團｡園

ムとの相性が悪く動かなかった、

『逆立ちMSX｣(SAKADA

Tl.AVS)は､BASIC上

で、

RUN"(ファイル名)〃

と打ち込んで起動させてほしい

(カッコ内はファイル名)。

「走る子犬』は始まるまで約S

分(MSX巳だと)かかり､『宇宙

旅行』は時間をかけるときれいな

ビジュアルを表示する。のんび

りAVフォーラムを鑑賞しよう。

蚕24ページ

ZH｣、「WONBO.LZH｣、

焦夢郎さん作｢SHOWMOO

E.LZH｣、天狗さま作｢T

CATOB.LZH｣、「TC

ATOB.LZH｣という合計

5本のCGデータ。今回のツー

ルを使えば、パソ通をしている

他機種の友だちなどから、いろ

いろなフォーマットのCGデー

タをもらって見ることもできる

し、自分のOGの勉強にもなる

剛
でしょう。

琴76ページ

’ |’
AVフォーラムのシステムは

CALLなどの拡張ステートメ

ントに対して弱い｡AVフォー

ラムのプログラム中に｢CALL

MUSIC｣などの命令が使われ

ていると、暴走したりしてしま

うのだ。

今回、FM音源を使っている

『木魚』(MOKUGYO.AV

B)、『斬糸ギター｣(GUITA

RAVS)の巳作品と､システ

今回は、CG関係のソフト＆

CGデータがいっぱい。胄河さ

ん作ファイラつき画像ローダ・

セーバ｢BLSEOO・LZH｣、

Masaru-Nさん作Pi□－ダ

｢MASAPIEB.LZH｣と

Piセーバ｢MASAPISE.

LZH｣､Ainさん作インタレー

スMAGセーバ｢MGS10E.

LZH｣という4本のツールと、

わんださん作｢WON1B.L

I
続して聴けるようにプログラム

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、必要に応じて復

元してください。なお、今回の

教材｢peal｣はメニューからは呼

び出せません。BASIC上で

呼び出して聴いてください。フ

ァイル名は元のプログラムが｢P

EAL.ORG｣､変更後のプロ

グラムが｢PEAL.FM｣です。

毒72ページ

曲収録しました。それから、レ

ベルアップ・テクは新企画に変

わりました。今回より、サンプ

ルデータを収録しますから、ぜ

ひ参考にしてね。サンプルデー

タは蟇本的にSMF(スタンダー

ドMID|ファイル)でこれから

も収録する予定です。八ムヒト

のrうまぴ－｣か、『ミディコン」

を使って｢脾･SIOS』や｢M|

D|サウルス』で聴きましょう。

琴70ページ

|’’ヨM音楽館 M旧I=麿等
今回は、オリジナル7作品と

ゲームミュージック1作品の計

B作品を収録しました｡『サムラ

イスピリツツ』より｢祭り奏でる」

は付録ディスクには収録されて

いませんので、73ページから掲

載されているリストを打ち込ん

で聴いてください。

拡張子｢FMS｣の付録ディス

ク収録作品は、メニューから連

投稿作品が増え、便利なプロ

グラムから曲のデータまでM|

D|三度笠はいろんなタイプの

作品に囲まれるようになりまし

た。そんなわけで、巳一曰月号、

4－s月号は便利なプログラム

を中心に紹介してしまい、曲の

データのほうの紹介はほんの少

しだったので、今回こそはと思

い、MINEのオリジナルをa
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’CGコンテスト’
今回はイラスト部門から上位

S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。全体的に作品

数が少ないでおじやるが、イン

タレース作品などが多くて、デ

ィスク1枚をほとんど使ってし

'1ルーシヤオの冒険 |’
今回はちょっと長めの作品に

なりました。これくらいのボリ

ュームのほうがいいですか？

シナリオはみなさんから送ら

れてきたものと、編集部員かず

ちょが｢どうしても書きたい／」

というので書き上げた作品を合

わせた7作品の中から、厳正な

る審査の結果、かずちょのシナ

リオを採用しました。ちゃんと

全部に目を通して決めましたよ。

それで編集部員に投票してもら

ったのですから。

みなさんから送ってもらった

今回の表紙 ’
ついに－年中でいちばん嫌な

季節がやってきましたね。世界

でもこれだけ四季がハツキリと

している国は珍しいんですよ。

四季といっても細かくいうと、

舂夏秋冬以外にいろいろとある

と思いませんか。今の時期なら

｢梅雨｣｢初夏｣などというし｡｢真

夏｣や｢真冬｣というのもあります

ね。

まうぞよ･解凍には時間がかか

るので、覚|吾してたもれよ。

解凍したディスクを再起動し

たいときは、MSX-DOS上

からなら｢RUN-CGS7｣を、

BASIC上からなら｢RU

N-CGS7.BAS｣をそれ

哩
ぞれ実行してたもれ。

雰日ページ

シナリオは、次回以降に使いた

いと思います。

シナリオのほうはみなさんから

随時募集をしておりますので、

ふるってご応募ください。あて

先は｢ルーシャオ・シナリオ｣係

まで。それではまた。

⑧CGのできあがりが早くなったの五これ

までよりも製作期間が少なくてすんだ

梅雨が終われば夏。今年は去

年のように梅雨のままじゃあり

ませんように.….．。

⑨これはスキャナから取り込んだ直後の状

態ここからライン修正をして、着色

|’

紙芝居＆動画
ﾕ

1

前回に引き続き投稿作品があ

りませんでした。しくしく。

今回は前回のように、過去の

Mファンで採用されていたもの

を収録しようかなと思いました

が、付録ディスクの容量とのか

ねあいで授業のサンプルのみと

あてましょQ
前回のまちがい探しは、その

前のものより簡単にしたつもり

だったが、正解者の数を見てみ

るとあまり変わらなかったのか

もしれない。画面を切り替える

手間が思いのほかネックになっ

ているようでもある。

で、正解はというとBか所。

まず登場人物の着ている服のえ

りの部分。ここの模様のあるな

し、の違い。次に彼の持つ数珠

のようなもの。この玉のうち左

の下から巳番目のものが、片方

は水色でもう片方が黄色になっ

R: I
おや？どうしてなんでしょ

うか。YADAYOがまだいま

す。B:を読んでもらえばわか

りますが、ギリギリまでこき使

われていたのです。今頃は新天

地で汗水たらして働いているこ

とでしょう。本当にお疲れさま

でした。彼のおかげでいろいろ

と助かることが多かったです。

みんなが嫌がる雑務をスイスイ

Fa－5月鮒号の不都合について
●『RONA｣のミュージックデモが まで､現金書留で7800円(送料込）

動かない。と、連絡先、希望商品を明記して

)嬢駕篭;蕊諭雲：
ったく動かない、というものです。秒の選択｣がこれもソニーの一部の

★吋器～し．､'★
前回4－5月情報号のｲ推景ディ

スクに、いくつかの機種で不都合

があることがわかりました。

→原因はマシンの個体差です。こ

れは対処しようがありません。

通信販売の方法ですが、

〒001北海道札幌市北区北18条

し4F西4丁目18HTビノ

May-BeSOFTDDixie通販係

機種で動きません。

→これは原因不明です。申し訳あ

りませんが、ご了承ください。

●『ELFARNA』の再起璽肋§てきな

い○

ファンダムのD部門ケーム｢EL

なってしまいました。でも、今

回のサンプルはマイクロキャビ

ンで作った｢紙芝居｣です。ぜひ

楽しんでくださいね。

付録ディスク上からも見られ

ますが、BASIC上から直接

実行すると、文字の部分と背景

色がいっしょになって、とても

きれいに見えます。蚕'5ページ

ている。そして剣。黒い模様が

入っているかどうか、の違い。

と以上のSか所。当選者はく岩

手＞宮川克吉く新潟＞長谷川亜

樹く長野＞西牧貴之く愛知＞藤

川裕人く広島＞三好盛久。以上

の5名。おめでとう。

③この写真才両面をよく見比べてくれれば

わかるはずだったのだけれど……

片づけてくれましたし、買い物

やお使いは早いし。これじゃ編

集以外の仕事ばかりやらせてい

たようなんですが．…．．、う～む、

そのとおりですね。

だからこそ大切な人材だった

んですよ。ほかの人がやらない

から。しかし、彼はもういない。

いなくなるとわかる大切さ……。

これは恋愛にもいえることです

ね。いることがあたりまえで気

づかないなんて……。

FARNA｣を再起動しようとすると

エラーが出て、再起動ができない。

→94ページにある､BASICからの

起動ファイル｢ELF－SRAR､FD

4｣は間違いです。46ページの、フ

ァイルの説明にある「ELF一ST

AR.FD4｣をRUNしてくださいo

MSX一DOSから起動する場合に

は､「ELFARNA｣と打ち込んでリ

ターンキー。これで立ち上か､りま

す。

★げし'ザーレ､′★
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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→無印はMSX2以降、●はMSX|以降、☆はMSX2＋以降、★はターボR専用プログラムです

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

関連記事名 備考ファイル名コーナータイトル 内容

糠オールディーズ侭 『軍人将棋」 GUNJlN

GUNJIN

Ｍ
Ｄ

Ｏ
Ｆ

Ｃ
Ｘ

DOSの実行ファイルです。

上のファイルで使うデータファイルです

卜Ｃ
ｌ
〃

Ａ
７

両
〉

Ａ
４

ＮＡ
Ｐ

Ｆ
く

ファンダム・GAMES,貧 Ｈ
Ｂ
Ｈ
Ｂ
Ｈ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｈ
Ｈ

Ｚ
Ｄ
Ｚ
Ｄ
Ｚ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｚ
Ｚ

Ｌ
Ｆ
Ｌ
Ｆ
Ｌ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｌ
Ｌ

拡張子｢・FD6」のファイルはすべてBASICフ

ﾛダﾗﾑです。

拡張子｢･LZH」のファイルはすべて圧縮ファ

イルです。

Ｏ
Ｇ
Ｔ
Ａ
ａ

Ｒ
Ｎ
ｌ
Ｎ
ｌ
Ｅ
Ｎ

ｌ
Ｅ
Ｎ
ｌ
｜
Ｅ
Ｕ
Ｇ
Ｔ
Ｅ
Ｅ
Ｎ
ｌ

Ａ
Ｋ
Ｅ
Ｘ
Ｋ
Ｌ
Ｙ
Ｏ
Ｅ
Ｓ
Ｅ
Ｅ
Ｏ

Ｒ
Ｏ
Ｌ
Ｏ
Ｏ
Ｃ
Ｂ
Ｓ
Ｌ
Ｎ
Ｎ
Ｒ
Ｔ
Ａ
Ｋ

ｌ
Ｒ
Ｌ
Ｂ
Ｙ
Ｅ
Ｒ
Ｉ
Ａ
Ａ
Ｏ
Ｃ
ｌ
Ｎ
ｌ

Ａ
Ｅ
Ｅ
ｌ
Ｕ
Ｈ
Ａ
Ｅ
Ｎ
Ｌ
Ｙ
Ｓ
Ａ
Ａ
Ｏ

Ｒ
Ｋ
Ｗ
Ｂ
Ｐ
Ｃ
Ｍ
Ｓ
Ａ
Ｐ
Ｋ
１
Ｓ
Ｋ
Ｋ

ファンダム

(P28～45）

付録ディスクの

使い方〈P94）

★RAlRA｜

けるけるGOLF

WELLEN

★BOXBOXlNG

PUYOHOYO

●CHECK-IT

●MARBLECHOCOLE~「

青春の卓球部

ｱﾅﾛダﾍビ

PLANETATTACK

●キョンシーJ

●｜スクリーンファイト2

●採点

悲しき運命

★花札こいこい

圧縮プログラムです ．…蝿ファンダム・サンプル

プログラム⑧

本誌のサンプルプログラム

本誌のサンプルプログラム

MSX2対応｢花札こいこい」

おもちゃのマシン語

(P50～53）

BASICビｸﾆｯｸ

(P68,69）

｢花札こいこい』

(P48）

OMOCHA、LZH

BD－GRAPH，BPS BAS|Cプログラムです

Ｌ
Ｄ
Ｈ

２
Ｅ
Ｌ
Ｅ
Ｃ

ｌ
ｌ
Ｏ
ｌ
ｌ

Ｏ
Ｏ
Ｒ
Ｆ
Ｆ

Ｋ
Ｋ
Ｃ
Ｌ
Ｌ

ｌ
ｌ
Ｓ
Ｏ
Ｏ

Ｏ
Ｏ
ｌ
Ｇ
Ｇ

Ｋ
Ｋ
Ｈ
Ｋ
Ｋ

Ｂ
Ｎ
Ｂ
Ｂ
Ｇ

Ｓ
１
Ｓ
Ｓ
Ｒ

Ｆ
Ｍ
Ｆ
Ｆ
Ｍ

BASlCブﾛクﾗﾑです。

〃

〃本誌のサンブルブログラム

コースエディタ｢けるけるGOLF。』

(P49） ﾏｰジ用のBASlCブロク'ﾗﾑです。

紙芝居＆動画壇 紙芝居＆動画教室

（P'5～'7）

本誌掲載紙芝居とサンプルプログラム SAMPLE

A

Ｓ
５

Ａ
Ｅ

Ｂ
Ｇ

BASICブﾛダﾗﾑです。

画像データファイルです

FM音楽館窓 FM音楽館

（P72～74）

拡張子．FMSのファイル

PEAL、ORG

PEAL、FM

※くわしくは本誌を参照全8曲

今回の教材｢peal」

※要MSX－MUSlC

AVフォーラム窓 規定部門/自由部門の作品 起動用BASlCプログラムです

ヂｰﾀﾌｧｲﾙです。

BASlCプログラムです。

〃

〃

AVフォーラム

（P24．25）

Ｄ
Ｔ

Ｒ
Ｙ
Ａ

７
７
Ａ
Ｇ
Ｄ

ｌ
ｌ
Ｔ
Ｕ
Ａ

Ｂ
Ｂ
ｌ
Ｋ
Ｋ

Ｖ
Ｖ
Ｕ
Ｏ
Ａ

Ａ
Ａ
Ｇ
Ｍ
Ｓ

Ｓ
Ｎ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ａ
Ｎ
Ｖ
Ｖ
Ｖ

Ｂ
Ｂ
Ａ
Ａ
Ａ

斬糸ギター

木魚

逆立ちMSX

CGコンテスト⑬ ほほ梅麿のCGコン

テスト（P8～'4）

トビラCG／イラスト部門3作品／ぬりえ部門

／ぬりえ部門用教材CG

Ａ
Ｂ
Ｃ

７
７
７

Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｇ
Ｇ
Ｇ

Ｃ
Ｃ
Ｃ

Ｈ
Ｈ
Ｈ

Ｚ
Ｚ
Ｚ

Ｌ
Ｌ
Ｌ

すべて圧縮ﾌｧｲﾙです。

パソ通天国窓 （､ﾉ通天国

（P76～81）

画像ローダ・セーバ

Piローダ

Piセーバ

インタレースMAGセーバ

CGデータ

〃

〃

〃

Ｂ
巴
Ｅ

Ｅ
Ｓ
ｇ
Ｅ
Ｂ

ｇ
ｌ
ｌ
Ｅ
Ｇ
Ｄ
Ｂ

Ｂ
Ｐ
Ｐ
Ｄ
Ｍ
Ｔ
Ｔ
ｇ
Ｂ

巳
Ａ
Ａ
１
Ｗ
Ａ
Ａ
１
Ｂ

Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｏ
Ｃ
Ｃ
Ｎ
Ｎ

Ｌ
Ａ
Ａ
Ｇ
Ｈ
｜
｜
Ｏ
Ｏ

Ｂ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｓ
Ｔ
Ｔ
Ｗ
Ｗ

Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ａ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ

Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｍ
Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｚ

Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｐ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ

すべて圧縮ファイルです

レベルアップ･ﾃｸのサンフルデータM｜、｜④ MID'三度笠

（P70,71） Ｔ

Ｔ
Ｅ
Ｂ
１
Ｓ

Ｅ
Ｐ
Ｓ
５
５

Ｐ
Ｄ
一
一
一

Ｄ
Ｏ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ａ
Ｏ
ｌ
ｌ
ｌ

Ｂ
Ｇ
Ｍ
Ｍ
Ｍ

MID

MlD

SMFです。

〃

BAS|Cﾌｧｲﾙです。

〃

〃

繍溌★渡し船

★風車

★航海

｜ 蕊
※要新MSX－MUSIC

※拡張子にLZHが付くファイルは、フ1ノーウエアの「LHA」(吉川栄泰･作)で圧縮したものです。粟圧縮ファイルを解凍するときに使用している「PMEXT．COM｣は、フリーウエアの｢PMext」

(ぺばあみんと★すたあ・作)です。また、付録ディスクに同時に収録しているPMEXTDOC･LZHは、このPMextのドキユメント（テキスト）を圧縮したものです。
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一

FORE! 目でうつワープロフォアノ

右の写真は、「目でうつワープロ」

という。まばたきの動きを感知して

文字を打つ装置である。メガネにつ

いているセンサーから赤外線を目に

向けて照射しており、目を開けてい

るときの眼球と、目を閉じていると

きの皮膚の、赤外線の反射率のちが

いを利用してまばたきの動きを調べ

ている。これは、ALS(筋萎縮性側

索硬化症。全身の骨格筋が萎縮して

いき､進行するにしたがい､歩行、会

話､呼吸などが困難になってしまう病

気)などの患者さんのために開発さ

れた、体の動く部分をうまく利用し

て、自由にコミュニケーションをと

るための装置である。

起動させると、テレビ画面に文字

盤が表示される。そこにはひらがな

五十音や、変換などの機能キーがな

らんでおり、そこをカーソルが順に

動いていく。まず行ごとに動くカー

ソルが自分のうちたい文字のある行

にきたところでまばたきをする。す

るとその行の文字ごとにカーソルが

動くので、そこで自分の打ちたい文

字にカーソルが合ったところで、ま

たまばたきをする。これで1文字が

決定される。無意識に行われる短い

まばたきには反応しないように設定

されているので、決定するときには

長めに巨をつむればいい。

目以外の筋肉が使える人のために、

フレキシブルスイッチという入力装

置もある。指、首、といった、体の

どこかが動かせれば、その微妙な動

重
度
障
害
者
の
た
め
の
コ
ミ
ュ
ニ
ケ
ー
シ
ョ
ン
手
段

バナソニックのFS－AlWSXと、その下にあるまばたき調整器、カートリッジ、メガネについたまばたきセンサー、フレキシ

ブルスイッチ､呼び出し用チャイム、ﾌﾟﾘﾝﾀでﾌﾙｾｯﾄ。ﾃﾚビはオプションになっている

きを感知できるようになっている。工夫がされている。慣れてくると、今回説明をしてくれた、制作元の

かにも振動を感知するスイッチなどこれを使って日記を書いたりする人竹井機器工業株式会社の森さんの話

もあり、体の動く部分をうまく使っもいるそうだ。では｢(｢目でうつワープロ｣の存在

た入力方法を選択できる。この｢目でうっワープロ｣の定価はは)あまり広く知られていないので、

まばたきで文字を打っていくのは、61万1000円。厚生省認可の日常生活必要としているはずの患者さんにも

かなり時間もかかるし、つかれる作用具に指定されており、使用者が菫なかなか利用してもらえません。ま

業だ。実際に少しやってみたが、5度障害者として認定されると、購入た、日常生活用具給付の認定を受け

分もすると目の筋肉がつかれてきて時に最高で約50万円（自治体、病状るまでに、時間がかりすぎるのも困

しまった。名称こそ｢ワープロ｣だが、による）の補助金の交付が行われるりものです。もっと、多くの人に知

文書作成装置というよりも、コンビので、たいした負担なく購入するこってもらって、使ってほしいもので

ユータで使う文字盤と考えたほうがとができる。パソコンとしてMSXす｣とのこと｡このような機械がある

適当なようだ。機能キーの中には文が使われているのは、この補助金50ことを知っておくと、意外なところ

字入力とは関係のないキーもあり、万円の中に価格をおさめるためと、で役立つかもしれない。

ナースコールのかわりとして｢具合衝撃へのある程度の耐性があること、なお｢目でうつワープロ｣に関する

が悪い｣｢暑くなった｣というような漢字が大きく表示されることが理由問い合わせは、竹井機器工業株式会

メッセージと呼出音を出す機能や、だそうだ。社(丑03-3786-4111)まで。

ラジオ、電気スタンドなどのスイッ

・釦蕊．チを入れる機能などもあり、自由な

侭 鵺，コミュニケーションができるように

このように、目の前にあるセンサーから

赤外線を照射している。ちゃんと晦求に

合うように位置調整が必要

フレキシブルスイッチは、先端のスプリ

ングに軽くさわるだけで反応するように

なっている

目でうつ｢フーブロの広報・営業・インストラクターをしている、竹井機器工業の森さ

ん(左)と梶野さん(右)。よりよい福祉社会をめざす名コンビ

A:号"刀篭蝿禦；恵鰯鍵:…&L""-rrL､Ⅷ州…~
‘いいでしよ。どうか犬1fにしてくださきはあl)ません｡｢人生はつねにi州いの人のI荊に耳を似けることも大輔です。

>iJUlllli,"llに作ったﾙー ｼﾔｵとｼﾆい｡さて、,活は変わl)ますが、それにll々 」というのをそのままいっている気私たちはふたl)かじ>、いろんなことを

リアのマウスパッドは気に人ってもじ，しても、ばんもののほうのふたりのスがします。確かに'､能生II芋代は紅幟があ学ぶべきでしょう。MSXもMファン

えたでしょうか。糺i集部ではルーシヤ1，－'ノーは、大変です。ケガをしてしるし、社会に出てもよい仕|l;をし、よも。ふたりに典けずにみんながんばり

オのファンが多くて、雌初ルーシヤオまって、とてもかわいそうではあI)まい人間でいるためには、つねに勉強もまLよう.ノ(NORIKO)
U)マウスバッドにしようという芯もあ

次号8-9月号は7月8日発売予定(定価1980円）ったのですが、やっぱりシニリアあっ

■発売徳間書店■発行・編集徳間書店インターメディア●発行人＝栃窪宏男ら編集人＝山森尚〈Q編集長＝北根紀子ら‘スタッフ＝池田和代＋風間尚仁十川尻淳史十福成雅英十諸橋康一十山科

敦之●アシスタント＝板垣直哉＋岩井努十奥成洋輔十奥義之十笹谷尚弘十野木一生十福田昌弘十三戸貴代十村山和幸十山田貞幸G制作管理＝杉山実＋佐藤理恵●広告＝和田秀実十加藤千香子十金

山泰久■制作●AD・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＝井沢俊二十高網西希十TERRACE●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●編集協力＝飯田崇之十高田陽十早坂康成十星野博和十横川理彦●'写真協力＝矢藤修三Qフイニツシユデザイン＝あくせす＋ワードポツプC印刷＝大日本印刷
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ｉ
１

｜| MSX･FANの年間定期購読のご案内

;●言鋤詣荊莞行6津間色儒分1伽i角(送潤込み)….….…；
●●●●●●●●●●●●●●､●●●●●｡●●●●①●●●●●■●●●申G●●●●●■●●●●､●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●e●●●

定期購読の方には、郵送にて毎申し込みをいただいた皆様に7の申し込みの場合は、9月B日

回発売日に到着するように発送月B日発売予定の次号(B-g発売の10-11月'|胄報号からとな

します（注意：巳日前に発送の月'|胄報号)よりきちんとお届けります。

予定ですが、土日祝日や地域にするために、申し込みの締め切●お申し込み方法
よる事情で若干遅れることがありをいったん5月6日(金)消印．申し込みには、以下の用紙に

ります)。まで の も の と し ま す 。 そ れ 以降もれなくご記入のうえ、現金

12,000円(過不足なくお願いし

ます)を、必ず郵便局から｢現金

書留｣にてご送付ください。

・銀行振込は、受け付けており

ません。

・郵便局で交付される半券は、

お支払いの証拠となるものです。

大切に保管してください。

・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S

－7月'|胄報号までお届けします。

〆
’

好
評
に

だ
け
定
期
購
読
の
申
し
込

み
を
し
た
方
に
、
差
し
上

げ
ま
す
。
で
も
、
先
着
順

（
残
５
０
０
枚
）
で
す
か
ら

早
く
ネ
＃

I

｜

’
つ
き
、

，原則

ただい

的に、いったんご送金い

た購読料は、ご返金する’
1

ことは致しかねますのであらか

了承ください〔じめご

あ
と
少
し

・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。

B03-3431-1627)｡

『

陸／木0ｦ明座

●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」

、
｝

期間限定
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プレゼント。

MSX･FAN定期購読申込書
、

｢ポ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。
残りが少ないので早い
ものがちなのだ。
|じゃんじゃん申し込ん
でね▼

‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
，
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
キ
リ
ト
リ
線
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐

米
申
し
込
み
に
は
こ
れ
を
コ
ピ
‐
‐
‐
し
た
も
の
を
使
用
し
て
も
か
ま
い
ま
せ
ん
。

MSX・FANをB－9月情報号(7月日日発売予定）

から年間購読します。；且謂鱸蹴諦緊ださい｡そうすれば､ｱ月8日発売予定の
ふりがな

お名前

ふりがな

会社名

セクション

お

届
ふりがな

ご住所 〒□□□-□□
け

先
n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

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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このディスクについてのくわしい内容は､裏面の｢ディスクの起動と基本キー操作の方法』､本誌92ページの｢スーパーー付録ディスクの使い方』をお読みくだ
さい。また、それぞれのケームの遊び方やプログラムの使い方については本誌の各コーナーで紹介しています｡ディスクの取扱いに関しては､裏面の｢付録
ディスク使用上の注意｣をごらんください。※なお､付録ディスクの内容は変更される場合があります~･本誌｢スーパー付録ディスクの使い方｣で確認して〈

I

ださい
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デｨｽｸの起動と基本キー操作の手順 *l99｣-0898Wd*

lllllllllllllllllllllllllllll|||llllllllllⅢllllllll●使用上の基本的な約束

付録ディスクは､原則として唐きこみ禁止」

(ライトプロテクトタプカ湧いている状態)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

市販ソフトと同様で、ディスク1をディスク

ドライブに入れリセットするか、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力流れます｡内蔵ソフト力泣ち

上がってしまう機種では、内蔵ソフトのメニュ

ーでBASICを選ぶ力､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

スイッチがあれば吻｣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位置

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カ叢示されるので、この

ワクを目安にして、見やすい画面位置を決めて

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

14個のコーナータイトルが表示されている

画面力決メニュー画面です。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

っ室います。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ペースキーを押す

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。 ､ ． … ． ､ :
－．…・･＝雪二､'入'－。

。Bタイプ(MIDI三度笠など)……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

ァイルの説明増メッセージだけ力碧かれていま
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力吹々に表示され、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(CGコンテストなど)……圧縮して収

録されているファイルを複写・解凍します。

●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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スクの内容
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alodsueE｣lepeUlOJ
原則として、付録デイ天クは、ライトプロテクトタブを下

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。
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オートシャッタは、フロッピーディスクのなかでも、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6オートシヤッタを開けて、

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。

★姦宕瀦哲巳磐彗鰕諾言窪い。
薄緑色のプラスチックケースは、薄い磁性フイルムを保護

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、絶対禁止です｡
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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。

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。カセットテープ、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。
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RS-232C方式のコミュニケーションインターフェイス

MSX-SERIAL232(エムエスエックス．シIノアル232)

pSERIAL232
価格:20,000円(税込･送料ｻー ﾋ

MSX－SERlAL232は､MSX用のRS-232Cカートリッジで

TbMSX-TERMなどの通信ソフトがそのまま利用でき､拡

張BASICも搭載していま魂

■対応機種:MSXz､MSXz＋､MSXturboR

に注意】MSX-SERIAL232は､通信叛売のみで取り扱っております｡こ購入

の申し込み･お問い合わせは､(株)アスキー直販部(電話03-5351-8703）

までお願いいたします1

eW機で賃寄るMSX-
ml<ERUに

MSX､MSX2,MSX2十のスペツクシート

MSX-Datapack(エムエスエックス･データパック）

州馴-Datanackp
価格:12,000円(送料1,000円）

MSX-Datapackは､MSX､までの公開可能な仕様とサ

ンプルプログラムのパッケージです。

■内容:●マニュアル編..､ハードウェア仕様､システムソフトウェア､MSX-

DOS1､VDP､スロット､標準的な周辺装置へのアクセスなど●ソフトウェア

編…拡張BAS|Cｺﾏﾝドの作成法､漢字ROMｱｸｾｽの方法､VDPのアク

セス､VSYNC割り込みなと．

■対応機種:MSX､MSX2､MSX2＋

■メディア;3.5-2DD

【こ･注意】本パッケージは､プログラミングテクニックの解説書ではありませ

ん｡ブロク・ロミングの際のデータとして活用して下さい。

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

M-Datapack
|turboR版|価格:12,000円(送料1!000円）

MSX-DatapackturboR版は､MSXturboRの仕様とサ

ンプルプログラムのパッケージです。

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

クションなど)､MSXViewの機能と構成､MSX-MlDl､R800インストラクション

表なと,●ｿﾌﾄｳｪｱ編･ファイルハンドルの使用法、MSXViewアプリケ

ーションの作成法､MSX-MlD|ｱブﾘｹｰｼｮﾝの作成法なとﾞ

■対応機種:MSXturboR

■メディア:3.5-2DD

【こ注意】本パッケージは､フログラミンクテクニックの解説書ではありませ

ん可プログラミングの際のデータとして活用して下さい。

◆i諸！把の''''1脩仁ii1j‘{!｛税は含まれてお')ません。

揃ったツール群

MSX用のプログラム開発

ツールやアプリケーション

ソフトが、ブラザーエ業の

ソフトウェア自動販売機

~｢AKERUに揃いました。

"X･DOSmLSⅢ…SBUG …仁【Y秦、 檸仁Ⅲ…
価格:7,000円 価格:6,000円一一

lAK上HUI－ﾁﾛﾘいました。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ガ。

ンブラでのプログラムを実現｡テキストエプログラムを実行させながらバグの原

ディタ付属。因をすばやく捜し 出すことか可能c

～,'

脚遡哩縁DOS2TCDL5…SBUE2
価 格 : 6 , 000円価格:7,000円価格:6,000円

MSX用の高機能通信ソフトウェスオー

トログイン《エディ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ｰもしくは

RS-232Cカートリッジとモデムが必要です』

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。

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リ上

に置くことで､大規模プログラムにも対応。

価格:7,000円

MSX－DOS用のC言語コンパイラ｡プ

ログラム作成には､MSX－DOSTOOLS

が必要。

… 仁…
価格:7,000円

日本語MSX－DOS2専用のC言語コン

パイラ｡プログラム作成にはMSX－DOS2

TOOLSが必要。

価格:7,000円

MSX-CVer､1,1､Ver､12用のライブラリパッケー

ジ｡倍精度実数演算やグﾗﾌｨｯｸ機能をサポー

ト｡MSX-CVer’1.1またはVer,1.2が必要。

＝

ViewCALC
MSXtur西R呵耐

廓同価格:6,000円

MSXView上て動作するダﾗﾌ作成機能付き表

計算ｿﾌﾄｳｪｱ｡使用にあたってはMSXViewが

必要｡FS-AIGT(松下電器産業株式会社製）

には､MSXViewが内蔵されていま攻

【こ注意】｢MSXView｣｢MSXView1.21｣は､ご

好評のうちに販売終了しました、

◆MSX,MSX－DOSは株式会社アスキーのI断標です。
､－＜>詳しい跡､|をお送りいたします。ド記宛ごjﾄlj求|､-さL､。

〒151東京都渋谷区代々 木4-33-10

〔T八KERUで販売の商品について〕
■こ購入についてのお問い合わせは､ブラザー工業(株)WlKERU事務局(電話052-824-2493)までお願いします
■製本されたマニュアルは､私KERUにて購入後に~W<ERU事務局より送付されます.上記TAKERUで販売の価格は､すべて消費税込の表記です

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株式会社アスキー
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一瞬て"呼び出せる｡一瞬て引ける。
●ROM内蔵だから文章を打っている途中でもスグ呼び出せる。

●辞典一冊まるごと収録｡しかも､逆引き､検索なピ､電子辞書

ならではの便利さがうれい､ね。 扇 －町口やq，ヂ”
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寄店の登獅商卵て･すロテイリーコンサイス葵

和･和英辞典は､功三省堂の登鰍悪噸て'す

(誕生､日本語にとことん強い新ｽﾗ元）
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松下電器産業株式会社

⑪U1サポートセンター:操作に関する質問に電話でお答えします(電話番号は下記)/受付時間:午前10時～12時､午後1時～6時②FAX情報

サービス:知りたい情報を24時間FAXで提供します/FAXO6-906-4000(J87の情報No.109)③個人授業ビデオシリーズ(有料)④全国ワープロ教室

'1･仙台/022-261-9905･東京/03-3437-3794･名古屋/052-951-0541･大阪/06-906-5220･広島/082-248-2801･福岡/092-451-5081燕⑪､②は､停電や設備ﾒﾝﾃﾅﾝｽ等のため､やむを得ず休業させていただく場合がありま魂
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