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剛フォーラム今回のお題｢夏に寄す』

M･FANスクェア

●のぞき穴：ﾌｱﾝダﾑ､同人

●通り抜けできます：伊忍道ほか

●GTフォーラム

●対戦トーナメント第B回・ガマックノ
●イラストコーナー

●同人地下工房：同人八一ド

●internationalization:ｵﾗﾝダMSXﾌｪｱ

●SOFTSHOPTAKERU:TAKERu売れどころBESTIO

●パソ通天国：ちかごろのﾈｯﾄﾜー ｶー のようす

●GM&V

●おはなしこんにちわっ
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PROGRAM

ファンダム
熱血、興奮、エキサイトする対戦プレイゲームを含む全11作品

ツールノ
グラフィックデータ変換ツール『SHU』

スーパービギナーーズ講座
ページ切り換えを使う

CIsix】
第5回ポインタについて

おもちゃのマシン語
第5回走査線割り込みを効かす

フアンダムスクラム(第巳回舂夏優秀賞発表）
● ●●｡や●■旬早g■■町■巳●①■B●●●●①●G■●●●巳■■巳■町●●■由■■●①■●｡●■■｡｡■町｡■■①①●

BASICピクニック
印刷された音声

DOSの友
MSX-DOSEの環境設定

FM音楽館
オリジナル12本

MIDI=麿笠
作品の紹介＆レベルアップのためのテクニック
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INFORMAT1ON

64投稿応募要項(投稿ありがとう/応募用紙）

90定期購読のお知らせ

特別付録

スーパー付録ディスク＃28★

<ｵー ﾙデｲー ズ>「サイキックウォー』

〈レギュラー〉パソ通天国/MID|三度笠／ファンダム・GAM
FR/ファンダム・サンプルプログラム／ほほ梅麿のCGコンテス

ト／紙芝居＆動画教室/FM音楽館/AVフォーラム〆ツール//
COVERCGGALLERY

篭

ほほ梅麿のCGコンテスト
100点オーバーS作品／たくさんの投稿に感謝感謝～●

紙芝居＆動画教室
初心者向け紙芝居講座:DATA文で紙芝居の流れをコントロール

ゲームの職人
第9回広報の仕事の紹介

8
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スーパー付録ディスクの使い方85

、
FANがよく使うマークや記述の解説MSX●

円甲録デ

が収

今P85の

「ｽー 付ー録ｨｽｸの使い方｣参照

抜きで表記しています。

について

●媒体と音源について

圖ディスク

BMSXE+からオプションで内蔵されるようになったMSX－MUSIC(通称FM音源
ことを意味します。また、松下電器から発売になっている『FMパック』も同様です。

●対応機種について

『詔で罰『記言刀2/2＋MSX1以跨で動くソフト

●ディスク収録マーク
このマークのついた記事は、スーパー付

イスクに掲載のプログラムやデータなど

録されています。

●記事中の価格表記について
とくにことわりのないものは、すべて税

●本書に関するお問い合わせ

に対応している

一 一 二 ダニ▽ⅡVⅡ胃〃､U〆ハイ寺ー＝』､〆〆g

読者のみなさまのお問い合わせは、休日をのぞく月曜から金曜の午後4時

『両宮刃2/2＋M SXE以隆で動くソフトから巳 時 ま で の 間 、 下 記 の 番 号 で 受 け 付 け て い ま す 。 な お 、 ゲ ー ム の解答

やヒントはいっさいお答えしておりません。
F宮刃2＋MSX巳十以降で動くソフト

盃03-3431-1627緬ターボRでしか動かないソフト
r---~--.------~------~－－~~~~~－－－~~~~~~~~~~~~~一.~~.~~~~~--~~~~･~~~~.~I

●RAM，VRAMの容量について， ｜表紙CGのことば
iFALLING/ホルスタイン渡辺

MSX1の仕様のときは、RAM容量によって動いたり、動かなかったりするので、自分のMSXをチェックす
Iワザとアンバランスな感じを出そうと思ったんですが失敗。1

る必要があります。MSX巳の－部はVRAMが64Kなので、その場合は注意が必要です。MSX巳以降の機種
｜落ち葉もなんかヘン。

は、VRAM128Kなので、あまり関係ありません。L__‐--------------"--------…--------------------------1

本誌掲載および付録ディスクに収録した記事・写真・プログラム等の無断複写、複製、転載を禁じます。
一

※バックナンバーの在庫に関するお問い合わせは、’994年6－7月情報号より纈笥書店インターメディア｢販売部｣(丑03-3578-0291）にお問い合わせください。
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･.MSX巳の全盛期に発

売された宇宙をかけめ

I.ぐるRPGだ。武器で
↑戦うよりも己の超能力
M･を使うといっためずら．
‘しいシステムが魅力だ。
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対応機種『7豆1クノ2＋

VRAM128K

セーブ機能ディ スク篭

価格|B,800円”

※このｽぺｯｸは1988年当時のもので現在｜は販売していません。
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対応機種

VRAM

臼軍
令P85の サイキックウオー
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｢ｽー 付ー録デｨｽｸの使い方｣参照
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帝 国軍を懐子滅■せよ:ソ
.

一

秘かにソルジャーたちの活動が

動きはじめていた。

ソルジャーはパートナーのア

ンドロイドとともに敵墓地へと

向かい、超能力制御装置〃－80

の処方ファイルを入手すること

に成功した。これにより、多く

のソルジャーが〃-80の呪縛か

ら解放され、超能力がよみがえ

った｡よみがえったサイキツク・

ソルジャーたちは、力を合わせ

て帝国軍に立ち向かった。ソル

ジャーたちの放つサイキック。

星暦3530年。銀河の覇者をも

くろむ帝国軍は､KGD星域へ

侵略を開始した。強大な艦隊を

武器に、星域に永久隷属を迫っ

たのだ。しかし、KGD星域の

主要S星同盟はこれを拒否。こ

れにより、世にいう第1次星間

戦争が勃発した。

B年半にわたる戦いは同盟側

が破滅的被害を受けて終結した。

KGD星域は帝国軍の支配のも

と、屈辱の中での生活を余儀な

くされた｡しかし、水面下では

これにより、同盟軍と帝国軍の

パワーバランスが帝国軍側に大

きく傾いた。この事を知った同

盟軍は緊急評議会を開き、全面

戦争となる前に、敵軍事力の中

枢である人工惑星墓地を爆破す

ることを決定した。

そして今、1人のサイキック・

ソルジヤーがアンドロイドとと

もに中立ステーションへ降り立

った。帝国軍を破滅させるとい

う使命を果たすべく、戦え、サ

イキック・ソルジャー／

パワーは絶大で、ついに帝国軍

は撤退をした。このとき星暦

3652年､約100年余にわたって続

いた帝国軍の支配に終止符が打

たれたのだ。

そして4年の月日が過ぎた.…c

帝国軍は母星系に撤退をした

ものの、いまだ銀河の覇者たら

んとする野望を棄てたわけでは

なかった。星暦3656年、帝国軍

は対サイキック・ソルジャー用

に、機械的にサイキックウェー

ブを作りだす装置を完成させた。
J
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③前作rコズミックソルジャー恥残念ながら付録ディスクに収録する予定はないのだが
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③こちらは『サイキックウォー.jだ。アンドロイドも前作と比べるとよくなっているよね
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て戦えと~′
5，『,能力を使う

このゲームはSDダンジョン

タイプのRPGだ。最大のウリ

は、なんといっても超能力を使

ったリアルタイム戦闘シーン。

武器も使うこともあるが、ほと

んど超能力同士の戦いがメイン

となる。主人公は最初ビームの

能力しか持っていないので、冒

険の行く先々で仲間を見つけ、

新しい能力を持った人をパーテ

ィーに加えながら進めていくこ

とになる。右の表はこのゲーム

で使われる超能力の一覧だ。仲

間を見つけた時に参考にしても

らいたい。

アサイキックウォー｣は1987年

S月にPC-8801版で登場､MS

X巳ディスク版は翌年5月に発

売された。この頃はMSX巳全

盛期で、各社からディスクドラ

イブ付き低価格MSX巳がリリ

ースされていた。サイキックウ

オーはユーザーがMSX1から

MSX巳に移行していた頃のゲ

ームだが、残念なことにアクシ

ョンRPGの『イース』に人気を

取られ、MSX界では知る人ぞ

知るゲームになってしまった。

今回はこのRPGを思いっきり

楽しんでもらいたい。

■
超
能
力
一
覧

プレイヤーが最初から持っているサイキック。

敵を攻撃するときによく使う能力だ。
ビーム

戦闘中、敵から逃げ出すことができる。失敗

するときもあるので注意が必要だ。テレポート ★
フ
ァ
ン
ダ
ム
の
ゲ
ー
ム
も
悪
く
な
い
の
だ
が
、
や
っ
ぱ
り
「
ザ
．
ブ
ラ
ッ
ク
オ
ー
ー
キ
ス
」
に
ハ
マ
っ
て
し
ま
う
。
３
Ｄ
Ｒ
Ｐ
Ｇ
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な
の
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、
私
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・
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・

や
」
と
気
づ
い
た
。
Ｒ
Ｐ
Ｇ
っ
て
魔
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が
な
く
て
も
十
分
に
お
も
し
ろ
い
ん
で
す
ね
。
そ
れ
が
、
気
が
つ
け
ば
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法
は
た
く
さ
ん
、
Ｃ
Ｇ
は
ハ
デ
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デ

た
。
ぜ
ひ
『
フ
ァ
イ
ャ
ー
ク
リ
ス
タ
ル
』
も
収
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し
て
く
だ
さ
い
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）

敵のビームを防ぐサイキック。ただし敵のサ

イキックパワーが強いとあまり意味がない。シールド

敵から受けたダメージを自分たちのサイキッ

クパワーに変換することができる。
サクション

エンパス
仲間の体力を回復する能力だ。体力はそのキ

ャラクタの最大値まで回復する。
璽
岻』

降参してきた敵に変身できるサイキック。と

きには敵になりすまして情報を集めよう。デュプラスト

ビーム能力のパワーを増大させることができ

る。もちろん攻撃力がアップするぞ。八イパー

自分のいる位置を記憶する。ブレトリフトを

使うことで、この位置へジャンプできる。プレトメモリ

プレトメモリで記憶した場所へジャンプする

能力だ。いわば瞬間移動。プレトリフト
龍

シールドの数倍の防御力を持つ、耐久力の強

いシールド。レベル'2て誰でも覚えられる。メガシールド
尚

I咽筥■rｲー~r週

L茅

謎の超能力。この超能力なしに帝国軍を壊滅

させることは不可能といわれている。マグニファイ③超能力パワーでシールドをはることもでき

る。相手のパワーが尽きるまて耐えてもいい

③戦闘は超能力のぶつかり合いだ。自分の力

が相手よりおとっていると当然負けてしまう
■

．F一一.』’ロ.』

に無Q･g電， ＃』
F■b

前 I|冒険へ出る出
理
に
宮
‐

【ｽベー ｽｷー を押しながら移動する】
ツクオニキス』の時に使った方

眼紙などを用意しておけばなお

グッド。なお、前半のMAPは

次ページに掲載しているぞ。

冒険に出る前に、このゲーム

についての基本的な知識と進め

方を身につけておこう。SD"

イプのRPGなので､前号｢ブラ

戦闘はリアルタイムなので、

一瞬のかけ引きが勝負だ。味方

と出会った場合なら攻撃はされ

ないが、敵ならば即攻撃をして

くるので注意が必要だ｡そこで

敵蟇地内を歩くときなどは、つ

ねに攻撃態勢をとりながら(ス

ペースキーを押しながら)進む

と、すぐ戦闘に入れてよいのだ。

〕
こ
の
ゲ
ー
ム
中
古
で
買
お
う
か
迷
っ
て
い
た
の
だ
。
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F1
はじめは仲間を集めようJL

ゲームを始めた直後は、プレ

イヤーとアンドロイドの巳人だ

け。でも、アンドロイドはサイ

キック能力を持っていないので

戦闘には参加しないのだ。彼女

はデータの蓄積や暗号解読など

を受け持つあなたのパートナー。

だからこのまま巳人で冒険する

と、戦闘時、敵との力の差で全

滅しちゃうぞ。そうならないよ

うに、まずは仲間を集めよう。

1人でも仲間をふやせば、その

人の持つサイキックパワーや能

力がパーティーに備わるのだ。

しかし、能力をもらうことはで

きないので、パーティーはその

場所などに応じてどんどん入れ

かえていくほうがよいぞ｡

｡。■■■■■■一－1＝一D＝ﾛB~-毎一一1■

③敵と出会うと画面が切りかわり即戦闘シー

ン。攻撃態勢をとっておけは先制攻撃できる

【アンドロイドはあなたのパートナー】ア

アンドロイドはアイテムやマ

ップなどを持ってくれたり、パ

ーティーひとりずつのステータ

スなどを表示してくれたりする。

また、冒険中見つけたパーツを

体にセットすることにより、暗

号解読などもできるようになる。

いわばケームの進行上欠かすこ

とのできない存在だ。アンドロ

イドはあなたのパートナーだか

ら、泣かせないようにね。

③まずはその町にいる味方に話かけて仲間に

しよう。サイキックパワーが上がるぞ

慰罐麗惑繍鷆鳶鳶
F＝－

Oパーツをセットしてあげると、しっかりク

ラフイック表示もがわる。頭の上に注目
③ゲーム途中、味方に出会ったらどんどん仲

間を入れかえよう。体力よりも能力優先だ

5
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ケームをスタートした直後は、この町のポート1N

前にいる。まずはこ二でレベルアップをしよう。|中立衛皇弘号 ’立衛 ボート1Nのある｜階からポートOUTのある2階

まではかなりf鴎佳があるので慎重に進もう。
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１
日
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｈ
Ｉ
Ⅱ
’
８
１
Ⅱ

★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
絶
え
る
と
い
う
こ
と
は
、
家
庭
用
の
実
用
パ
ソ
コ
ン
が
な
く
な
る
と
い
う
こ
と
。
だ
か
ら
、
も
う
い
ち
ど
必
要
に
な
る
。
だ
か
ら
、
も
う
い
ち
ど
登
場
す
る
。
．
た
ぶ
ん
、
そ
れ
は
結
局
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
よ
く
似
た
マ
ン
ン
だ
ろ
う
。
ビ
ジ
ネ
ス
な
ん
ぞ
、
ゲ
ー

ム
な
ん
ぞ
、
お
呼
び
じ
ゃ
な
い
ん
だ
、
と
い
つ
と
く
け
ど
、
だ
か
ら
、
ラ
ッ
プ
ト
ッ
プ
ス
タ
イ
ル
は
な
い
。
無
駄
に
速
い
Ｃ
Ｐ
Ｕ
は
い
ら
な
い
。
無
駄
に
多
い
メ
モ
リ
は
い
ら
な
い
。
無
駄
に
多
く
色
数
は
い
ら
な
い
。
ス
プ
ラ
イ
ト
は
ア
イ
コ
ン
用
で
、
や
た
ら
色
が

つ
か
な
く
て
い
い
。
キ
ー
ボ
ー
ド
は
な
く
て
は
な
ら
な
い
。
｜
体
型
に
し
た
ほ
う
が
よ
い
。
気
軽
に
買
え
る
値
段
に
す
る
た
め
に
。
画
面
の
表
現
力
は
、
豊
か
に
し
た
い
。
音
も
い
っ
ぱ
い
出
る
よ
う
に
し
た
い
。
拡
張
ス
ロ
ッ
ト
は
す
ぐ
手
元
に
。
手
軽
に
楽
し
く
／
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MAP自体せまいものの､敵はかなり強くなる｡自分

の体力があぶなかったらラムサにもどろう。
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【あとは貞分でMAPを作ろうﾙﾙりフォステックス星ﾛ あ を う口
ここはかなり広い星だもその分、アイテムや情報

がたくさんある。ゆつく'ﾉすみずみまで歩こう。

1988年4月号を見ると当時攻略

していたMAPがあるので参考

にするとよい。ちなみにこの号

はMファン編集部にすらバック

ナンバーがないので、問い合わ

せには応じられない。

このページに載せたMAPは、

まだまだゲーム全体のB分の1

くらいにしかすぎない。この先

は、方眼紙などを利用して自分

でMAPを作っていこう。なお、

昔からのMファン読者ならば、

う
で
す
が
、
ユ
ー
ザ
ー
が
い
る
か
ぎ
り
だ
い
じ
ょ
う
ぶ
で
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は

し
い
と
思
い
ま
す
。
（
夏
示
都
／
Ｍ
Ｓ
Ｘ
保
護
連
合
Ｋ
Ａ
Ｎ
Ｏ
Ｎ
・
旧
歳
）

当
使
え
る
よ
う
に
。
。
…
・
・
こ
う
い
う
家
庭
用
パ
ソ
コ
ン
を
創
ろ
う
、
と
い
う
話
に
な
る
と
思
う
け
ど
、
そ
れ
っ
て
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
じ
ゃ
ん
。
（
青
森
県
ｚ
宇
野
耕
生
・
調
歳
）
★
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
未
来
は
あ
る
の
か
」
と
か
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
ど
う
な
る
の
か
心
配
し
て
い
る
人
も
い
る
よ

ノ
で
す
が
、
ユ
ー
ザ
ー
が
い
る
か
ぎ
り
だ
い
じ
ょ
う
ぶ
で
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
こ
の
ま
ま
消
え
て
い
く
よ
う
な
ヤ
ワ
な
存
在
で
は
あ
り
ま
せ
ん
。
そ
し
て
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
見
捨
て
る
べ
き
で
は
な
い
と
思
い
ま
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
未
来
の
た
め
に
、
Ｍ
フ
ァ
ン
も
発
行
を
続
け
て
ほ

”秒鍵、§ のピン膿だよ譲略 ピン

★中立衛星ラムサ ↓
媚
雍
持
諜
鵠
唾
峠
標

れ
る
Ｂ
Ｉ
Ｏ
ル
ー
ム
コ

な
◎
は
を
も
ら
っ
て
お
こ
う
。

げ
う
に
わ
３
個
く
れ
る
ぞ

るので、レベルを上げながら、

くまなく歩きまわろう。この星

からほかの星へ行くにはポート

OUTから出発する。

スタート地点のあるこの星は、

敵と味方が行き交う中立衛星だ。

ここにはタグで体力を回復して

くれるBIOルームなどがあり、

はじめて来た場合だけ体力回復

アイテム｢Yontry｣をくれる。

さらに情報をくれる情報屋やア

ンドロイドにパーツをセットし

てくれるリペアルームなどもあ

8，(鮎

烈~ヅ

■■

悪謂
F

★イバニーズ星 ●

ってくることになる。なお、こ

の星にあるNRSルームを何回

も出たり入ったりすれば､Yon

t｢yが100個まで手に入るぞ。

蕊

この星は防御が手薄で、敵も

そんなに強くない。中立衛星ラ

ムサでレベル巳～Sまで上げた

らここにこよう。この星の4階

にはゲートがあり、このゲート

はパスワードを入力しないと開

かないようになっている。パス

ワードはゲーム中盤くらいでわ

かるので、その時またここへ戻

二
『
一
厚
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★オーバー八イム星一 ●

ガンで倒すことができるので、

フォステックス星でターボガン

とターボガン用のカートリッジ

を見つけてからこよう。

この星にはウッチャムという

味方がいる｡彼女はデュプラス

トのサイキックを持っている

(まれに持っていない人もいる）

ので、出会ったら仲間にしよう。

そして、ある場所にはタトウー

ルメンという強敵がいる。この

敵はふつうのサイキック攻撃は

きかないのだ。こいつはターボ

》
熱》

一
＃
’

’
一
麹

一
行
凡

一
一
．
》

Ｆ
１
Ｉ
Ｉ
Ｉ
‐
ひ
言
Ｃ
ｌ
・
雪

Iウーバジヨ

③卑怯すぎ。サイキックパワーがあたらない

この敵にだけは絶対注意しよう

★フォステックス星 一一一●－

匪且H セーブをしておくのもよい。こ

の星ではターボガンやカートリ

ッジなどが手にはいるので、取

り忘れのないように。

ゲーム前半でとっても重要な

星がここだ。この星をすみずみ

まで歩けば、かなりの'|胄報やア

イテムが手に入る｡ただし､金

庫や倉庫などは開け方に注意し

よう。むやみにサイキックパワ

ーでこじあけようとすると、防

御システムが働いてシャッター

がおりてしまうぞ。開ける前は

＋

一
一
ヨ
ー
ー

ロー←
ｰ一

■一一

。
こ
の
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ

か
ら
暗
号
解
析
用
の
パ

ー
ツ
が
出
て
く
る
。
ラ

ム
サ
衛
星
で
パ
ー
ツ
を

セ
ッ
ト
し
て
も
ら
お
う
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|｜部門前システム 賞金・賞品
唾弼~､

岬＋凸

口
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……審査員か．1人1～5

点の5段階て評価します。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……ぬりえ部門は梅暦が独
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

人てゞも本誌に掲載された人はMファンデ

ィスクが2枚おくられます。

●トビラアイデア……ハガキによるトビラ

アイデア。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’

齢’ 齢
100～125

POINTS

淘奮の

イチオ潔ノ

”
画
■
■
■
■
■

現
金

万
円 5

現
金

千
円

葱
李
心

梅麿の

ニオシもノ

80～99

POlNTS 3
現
金

千
円

Ｆ
・
■
■
■
■
且

現
金

千
円

クリJ

)|NTS

'~79ト
llWTSI

．
蒔 影

＊弼萱の

iサンオシ.／

60～79

POINTS
ディスク5枚 ディスク3枚

|’

． ’ ③ 鐙
梅麿本コーナーの

中心人物。最近リア

ルなCGにこだわる

の〈・りろ糟神年齢

4藁たまにショッ

クで24歳にもどる

Dr.Sじつに冷静な

人柄てミまるて将棋

師みたいな人

とんがりi副享な顔

だちだが、その詔面

は超辛口のアニキ

RE｜新しい手法

をほどこしたCGを

愛すお姉さま
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叩
幹学生の願い 岩手県／阿部くん(15歳)OUT-SETE

篭
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曇
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鱗
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日
調
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醒

Ｌ

雫
艶
曲
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‐
■
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曲

軸
争

罰

箪
匠
屈
強
■

木陰の涼しい感じが、きちんと伝

わってくるぞよ・最近の学生の願

いとは、昼寝だったマロね。SC

REEN10ならではの色使いが独

特でおじやる。手前の烏のボカシ

や猿の質感など、とてもうまく描

かれているし、木のシワもいいマ

ロ。ちゃんとまるみも表現できて

いて、くぼみも本物みたいでおじ

やる。明暗もしっかり考えられて

いるので、木洩れ日などもいい効

果を生んでいるマロよ・⑮

Ｉ
ｄ

胤
医
６
１
．
ｉ
↓
願
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■

Ｃ
Ｄ
■
丁
色
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幸
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副
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一

戸

②
』
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心
凸
』
千１言蕊

了

驫驫

作者の．メント
見ていて眠りたくなる雰囲気が、いい

なと思ってます。所々雑な部分はこ勘

弁を。明暗だけで全体を描いた後に着

色して描きました。色バケする所は、

RGBに手伝ってもらいました。あと、

絵の背景に鹿みたいなのがいるのに気

がつきましたか？OUT－SETは

最高です。作者の大羽さんに感謝./

（岩手県／阿部〈ん）

■
咽
１
贋
■
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罰

』
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参
画
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河
畔
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一

匹
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島
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銀.島銀.島

OUT-SETに人気高まるノ
Mファン4－5月号で｢ツーストにもそのツールを使った作

ル./｣のコーナーに収録された品が多く寄せられているマロ。

rOUT-SET｣。SCREE今回100点オーバーの｢学生の願

N10という、RGBとYJKのい｣や、次ページにある｢真夏の

巳つを合わせた特殊なスクリー夜の夢｣もOUT-SETを使

ンモードを使用する、グラフィった作品でおじやる。

ツクエディターでおじやる。こSCREEN10はSCREE

のスクリーンモードのしくみやNSと同じ256×212ドットの画

操作を覚えるのには少々時間が 面サイズでおじやる。OUT-

必要でおじやるが、いちど覚えSETはSCREEN巳のデー

ればじつに使いやすいツールだ夕をそのままSCREENIO上

ぞよ◎事実、最近のCGコンテでロードすることができるので、

題になる色バケはRGBでドッ

ト単位に修正ができるので、あ

る意味でSCREENI2よりも

ずっと小回りがきき、描きやす

いといえるでおじやろう。

まずはSCREEN巳で原画を

描いてから、色ぬりにOUT-

SETを使うという人が多いぞ

よ◎また、YJK特有のグラデ

ーションをかけられる点と、問

l_⑭::一画~U- ‐←.｡..-｜、B一－.甘＝－唇1

吟！

’

③かんたんにグラデーションがかけられる‘

色をうまく使ってメリハリを出そう

③SCREEN5で園画を描いて、そのま

まOUT－SETで読みこみをする

グラフサウルスがTAKERUで発売中〃CGNEWSLETTER

た人、全国のTAKERUでお待

ちしているぞよ.ノ

全国のTAKERUに登録したぞよ・

しかも値段は4800円｡パッケージ

版の定価の半ｲ直以下なのでおじや

る。

これはバージョンが2.0という

ことで、ユーティリティディスク

にはインタレースエディタは入っ

ていないのでおじやる。でも、希

望者には有償バージョンアップサ

ービスをおこなっているのて安心

してたもれゎくわし〈はTKAE

RUでプリントされるマニュアル

を見てたもれよ。

いままで欲しくても買えなかつ
さて、こちらはビッッーが誇る

グラフィックツール『グラフサウル

ス』の宣伝でおじやる。

最近のソフトショップでは、め

っきりMSXのソフトが見かけら

れなくなってしまったでおじやる。

グラフサウルスが欲しくても、シ

ョップに置いていなくて買えない

という人も出て、けつこう問い合

わせがきていたのだb

そこで、今回そういう人のため

に『グラフサウルスVer､2.0』を、

目

酋

③インタレースエディタは入ってないので

欲しい人はバージョンアップをたのもう
③システムディスクはパッケージ版のバー
ジョン2．｜とかわらないのだ

すDDD倶楽部⑧自作ツール⑲その他のツール

｢｢~mインタレースモード

⑥グラフサウルス⑨パナソニックシステムディスク⑦F1ツールデイスク

mSCREEN5mSCREEN6mSCREEN7mSCREEN8mSCREENI2
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POINTSスケットの1ｺﾏをみごとに描い

しかも中心のキャラクタを目立た

せるために、背景だけはモノクロにしているのがあなど

れないぞbデッサンはいまいちもの足りない部分がある

が、この細かい表現効果は見習いたいものだ。⑤

I

蝶
鐸

③足や手、動きのある部分だけを描いているそ

作者のコメント
NBAとか3on3とか五最近けっこ－メジャーになってきた

バスケットボールです．でもなんか人気の方蝿がちがう気がし

ません？わが日本にも全日本ナショナルチームがあるんです。

いつか日本力泄界と肩をならべる日を夢みて（？)おとどけする

のがこの作品だす。CGとしてのテクニックはこれといってあ

りません(袖餅高ですし)が､この絵にかけた'|毒熱が(!?)きっと

みなさんの魂のリングに潭身のスラムタンクをかますでしょう〃

に島県/IZUMI)

愚ニブ
戸

尋真夏の夜の夢
青森県／ささきたつや(22歳)OUT-SET「百Tm1
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構図一

101表
‘

鯵
一
手

一

■

*f息ざ PO｜NTS

OUT一SETを使った作品です。背景

のボカシの廻里がうまくて、思わずうっ

とりしてしまいます。星の光りの描き方

も見事です。RGBて描いた恐竜に、グ

ラデーションをかけてぬったという見本

になりそうですね。⑤

:作者のコメント
絵を感情表現のひとつと考えてみましょう。

｜あなたが感じた様々 な事､喜叺怒り、夢、
i希望憧れ､落胆､挫折､楽しい事､愛する
｜もの､何でも絵に描いてみましょう。その絵

；はあなたの心の声になるでしょう｡言葉が心

|のすべてを伝えてくれるとは限りません｡言
：葉にならない心の声は、絵に描く事で色と形

を持って多くの人に伝える事ができるでしよ

､つ。

（青森県／ささきたつや）

スで読みこむ場合、ツール上でロードするモードを

I

奮
一己､露

一
￥
￥
｜
》

丁 付録ディスクのお題CGは、BASlCのセーブ形式で収録されています。このデータをグラフサウルスで読みこむ場合、ツール上でロードするモードを
(BSV)にして｢ODAl10.SC7」を読みこんでください。F｜ツールデイスクで読みこむ場合、ツール上のセツトメニユーでBASICを選択し、あ
とはふつうにロードすればOKです。ぬりおわってからセーブするときは、必ずG-Editorにしてセーフ'してください。

'09露鳥駕灌？



ｃ
④

SNATURALM|N9神奈川県／築地琢郎(19歳）⑥回念ニウルヘイム 京都府／セバスチヤン(16歳）◎国

？

C

94淑辨購鰯離麓講蹴:薪譜
POlNTS感がくIノーグッドなのら。お空もとってもきれいだぁよ～ん。、

窪夏･木陰の微笑 ○東京都／とりボール(17歳）＠回

95繍雛霊巌羅鷲認鞍隠轆霜
PO'NTSたかしら。けつきよくきれいだから許しちゃうケド。⑨

盆森の中の少女達~森の崩壊(")～鹿児島県／工スタリーナ(18歳）＠国

麓
丁
Ｅ92瀧駕?崖薙鰯鳶麓充霧篦辮

POIMTSルっぽいポーズが……、う～ん、なんともたまらないマロよ･⑮

念慈愛 福岡県/SORO(21歳）⑧回

93篭潟篭譲麗鰄蕊懸蕊裟巽、
P0,NTSすばらしき歌声が披露されていると見た。絵の中でよかった。⑥

SSCR$"4愛知県／サワツチ(21歳）⑬ダﾗﾌ君2号E回

88
POlNTS

いつこ

れてれ
･いも

油た新

鮮k
宙にツ表

もセ現
見と効
えい果
るうだ
わジわ

れユ。
。’ち

⑨スよ
のつ

Cと

M前

で
みに

たや

fら★Pll●ニヴルヘイム／光りの方向に気をつけたつもりですがどうでしょう力●NATURALMlND／グラデーションはタイルを使わず、ドットをまばら
|こ置いていきました●森の中の少女たち／サラ｢私がヒロインルエスタリーナ｢げっ、あんた超オンチね」リュメット｢あつあの～｣●夏･木陰の微笑/今まで
CGはたくさん描いたけと完成は初めて●SCREEN12.//SCREENI2はとにかく手間がかかるものだと痛感しました●慈愛／けつこう凝りました作者ｺﾒﾝﾄ|爵 11



危
●

全月男と… SF|owerTUg
青森県／ささきたつや(22歳)SFX-P[g~il埼玉県／今森(21歳）＠国

ｃ
◎

87::膳¥鴻漁鶯灘患溌撰欝
PO,NTSりおさえて描かれている。こういう作品けつこう好きだな。⑥

83蕊邑灘臆舗駕?獣嚇熊蕪
POlNTSあんまりそういう風には見えないでし。◎

&GOLDENWa]PH
茨城県／くにはる(21歳）⑥「百可一85

盆
儒
／
加
瀬
辰
夫
（
劉
歳
）
鰯
：
‘
目

＃

ｑ
ｕ
鰈
魂
壗
燵
譲
諦
譲
蒋
溌
竪
詫ｊ

、

《
ｕ
ｎ
》
Ⅲ
な
ん
か
ア
ン
マ
ッ
チ
で
お
じ
や
る
ぞ
。
⑮

１
ｓ

○
帥
輪

POINTS

別
紬‘

中

飼
丁

＊

浴
衣
の
袖
や
シ
ワ
に
描
か
れ
て
い
る
影
、
水
面
な
ど

の
表
現
方
法
も
お
も
し
ろ
い
で
す
ね
。
ま
た
、
キ
ャ

ラ
ク
タ
の
一
部
だ
け
色
が
明
る
い
の
は
、
花
火
の
光

を
受
け
て
い
る
の
で
す
ね
．
今
年
の
夏
は
と
て
も
暑

か
っ
た
の
で
、
こ
う
い
っ
た
夕
涼
み
と
い
う
の
に
あ

こ
が
れ
て
し
ま
い
ま
す
。
③

歩
寺
歩
寺

喝

葱葱

缶 旬

I

γ‘‘‘
魁.‘.‘.』

鼬

念
罐
患
館
諏
Ａ
罰
歳
》

83
POlNTS

、｡‐

騨
|'|'

1

ｌ
夕
午
。
‐

Ｊ
Ｉ
ｆ
１
昨
僻
蝿

1

『『

唾 ｊ
Ｉ&GOK|G|L|S福岡県/SORO(21")圃團 鋤鋤

83
POlNTS

んしな
だいん
けかか
どらも
なだつ
。・た

⑧獣
がい
あ．／
る

とう
すま
こﾞい

〈 ん
よだ
く け

なとく
っ

た寂

'
お
っ
と
、
こ
れ
は
ま
た
リ
ア
ル
に
描
か
れ
て
い
ま
す

ね
。
で
も
、
背
旦
皐
の
暗
闇
の
色
が
ち
ょ
っ
と
足
り
て

な
い
よ
う
に
う
か
が
え
ま
す
。
こ
の
ぶ
ん
な
ら
Ｓ
Ｃ

Ｒ
Ｅ
Ｅ
Ｎ
８
で
描
い
て
も
よ
か
っ
た
の
で
は
？
そ

れ
以
外
は
さ
ほ
ど
気
に
な
る
部
分
は
あ
り
ま
せ
ん
。

鳴
き
声
が
聞
こ
え
て
き
そ
う
で
す
よ
。
③

動 P,

◎
向
日
山

叩
胤

｡d岸
田.

駕

劇 』

官
★P’2●月男と…遠近法や男がコートを着ているのはみのがしてほしい●願い／この絵を霞て私と同じ願いを感じてくれるとうれしいです●FIowerTrip焦点
の合わない感じを楽しんでください●GOLDENWATCHこの時計ほしい人いませんか？●GOKlGlLlSけつこうこだわりました。次回はもっ
とこだわりたいです●オレは見ている./今、就職活動をしている。この絵力漂藍志に載るころには決まってほしい

12 作者ｺメント
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●

念勇者･魔王はどこですか？東京都／意識下広告(16歳）＠国毬ﾃｲﾙとｶーﾅ(ELFARNAより）神奈川県/K改めチームSS⑥画 皿

色
。

82雛織駕麗鰯蹴謬鮴鰯亨瞳
P0,NTSこまかくすれば、もっとよくなるでおじやる。⑬

82発こ湾難誌『鯛錫撫巽驚祇蕗
PO,ⅡTSので、全体的にすっきりさわやかにできていますね。⑤

盆男の生き方 神奈川県／和式便所(19歳）＠国 念夢幻 北海道／ヤマモトタダタカ(16歳）⑥匡回

Ｓ
こ
の
迫
力
あ
る
表
現
は
い
い
わ
。
士
目
星
の
ほ
う
は
、

■
■
■
■
Ⅷ
ア
イ
デ
ア
次
第
で
シ
ー
ル
や
ハ
ー
ド
の
ハ
ン
デ
イ
を

《
ｕ
ｎ
凹
州
カ
ハ
ー
で
き
た
わ
。
が
ん
ば
っ
て
☆
⑨

、
・
翻
㎡

懇

エ

半
諫
一
的

華
騨
、

必
陛

軋
｜
記

斗
“錘

蝿 ■
丁
Ｅ
灘
汀

一~一|

阜蓋
一14-

劃

鴬騨
認 &11

蝋
灘

灘
1殉

智

§ ！

75
POlNTS

鶴
漂
ｆ
ｏ
Ｍ
ｚ
Ａ
ｃ
《
仰
歳
）
・
日

81蕊鰯灘:誤鑛庶鯛騏憲溌
POlNTS江戸前、江戸前、生ビール。いきだね～え。◎

齢停戦合意
青森県／ささきたつや(22歳)SFX-PE

76
雨
ロ
ボ
ッ
ト
く
ん
で
し
よ
～
・
手
前
の
プ
レ
た
感
じ
は
、

Ⅱ
フ
リ
ー
ソ
フ
ト
ウ
ェ
ア
（
Ｓ
Ｆ
Ｘ
ｌ
Ｐ
）
の
プ
レ
効
果

、
を
使
っ
て
作
り
だ
し
た
そ
う
な
。
。

り
ん
か
く
線
を
黒
で
引
い
て
い
な
い
分
、
の
っ
ぺ
り

と
し
た
表
現
が
さ
れ
て
い
る
で
お
じ
や
る
。
な
ん
だ

か
さ
わ
っ
て
み
た
く
な
る
顔
で
お
じ
や
る
な
。
き
っ

と
つ
る
つ
る
だ
ぞ
よ
・
光
源
が
下
か
ら
き
て
い
る
の

じ
や
が
、
ち
ゃ
ん
と
人
の
顔
を
研
究
し
て
、
影
を
き

ち
ん
と
作
っ
て
い
る
ぞ
よ
・
迫
力
も
あ
り
。
⑮

★P'3●テイルとカーナ／ELFARNAに感動して久々 に投稿しました。麻川さん、ぜひ続編を作ってください●勇者･魔王はどこですか？,/最初は気合を入
れて描いたんですけど●男の生き方,こんな日本的な絵もいいと思いますがどうでしょう●夢幻／バックがさみしい。SCREENl2だからしかたがない●停戦
合意人間が小さすぎたかな。ビデオ出力だと何だかわかんねえかも●琵屯不気味なものを描きたかったが、全然不気味でないように見えてしまいます

E■■■
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ｃ
●
壱
り

轡
躍
睾
〕
秀
討
舞
渭
⑬
雑
窪
懇
請
｛
鋼
歳
一

75
PDlNTS

え肩奥
てをの
も上セ
いげ’
117弓
章、ダ

だいI
ろる力

う か う
･ら｜

キ、が
ヤ も ち
ううよ
は少つ
卜lし
うレー

い幅へ
｡がン

⑥見か

齢
羅
踊
蠅
楽
翻
霊
厭
睡
蓮

75
POlNTS

=

ア
イ
デ
ア
は
い
い
ぞ
よ
・
そ
の
下
の
骸
骨
は

ち
ょ
っ
と
な
げ
や
り
で
お
じ
や
る
な
。
も
っ
と

研
究
し
て
、
リ
ア
ル
に
描
い
て
た
も
れ
。
⑮

‘戸言

に

曲

鐸．

こ

雷職-§可：

職
認

75
POlNTS

75
POINTS

《

一
癖
磁
睾
画
く
却
蝿
繩
鋼
蝿
狸

Ｓ
Ｃ
Ｒ
Ｅ
Ｅ
Ｎ
吃
の
わ
り
に
、
キ
ャ
ラ
ク
タ
の

色
使
い
が
平
面
す
ぎ
で
す
毒
昌
皐
に
合
う
冬
フ

に
、
き
ち
ん
と
描
い
て
あ
げ
ま
し
ょ
う
。
③

水
の
表
現
は
と
て
も
う
ま
い
わ
。
で
も
、
人

物
が
胸
の
わ
り
に
幼
児
体
型
ね
。
女
性
の
骨

格
や
体
つ
き
を
研
究
し
て
み
て
ね
。
⑨

､~恥E,ム

噸一J字界

職聯閣巳
匹
の
猫
（
釦
歳
）
⑲

自
然
画
伯
同
圃
凹

幹.

黙◎
向
山 『｛

ぬ

■
す
色

一
一

一
壬
竿

LZ･デー些、一

最近のぬり絵の投稿は、ちよ数えるところあと5号というこ

つとパワー不足でおじやる◎ことで、マロをはじめとするピッ

のお題は来ると思っていたのでツーCGチームの5人や、この

おじやるがのう。したがって今ページを担当してくれている編

回は、イチオシとニオシのみ発集部のあじも、みんなそろって

表でおじやる。涙しているでおじやる。

さて、残念ながらMファンもそこで、この残り5回を壹菫

gANF~あにめていつくふあいた-～
長野県／う～森田(21歳）⑥国

に使い、みんなのやりたい事をてほしいぞよ◎そしてそれをな

やってみたいなあと思いたったるべく多く、そして前向きに実

のでおじやる。このCGコンテ現していきたいと思っているの

ストという誌面の場でやってみでどんどん意見してたもれ。M

たい要望などがあれば｢Mファファンは読者参加のできる、こ
ン編集部・CGコンテストでァの業界で数少ない雑誌でおじや

しやりたい｣係まで意見を送っるから、とことんやろうぞよ○

念心･技･体
青森県／ささきたつや(22歳）＠回

冨輔

．．』

垂

、

ぬ
は

に
の
⑮

う
る
。

つ
え
る

ふ
見
や

、
に
じ

し
い
お

だ
れ
で

た
き
ら

。
に
か

よ
な
る

ぞ
ん
い

る
こ
て

い
・
れ

て
よ
さ

つ
ぞ
を

な
い
し

に
な
消

川
〃
ら
一

ぬ
な
ギ

ル
は
ヤ

セ
う
ジ

な
こ
り

ク
は
か

シ
で
つ

チ
け
し

メ
だ
が

二
た
線

ア
つ
主

／

の
、
〆

麿
オ

梅
仔

ちょっとアレンジがされていて、本場の中国風に描かれているで

梅麿のおじやる。かなり意識して描いたと見られるこの洋服、模様、は
ニオシ｡／ては線のタッチまで、作者の研究熱心さがうかがえるぞよ･⑮す

作者ｺﾒﾝﾄ’
★P’4●ようこそ／南の島へ私は女だけど、どっちかつていうと女の子のほう力描きやすいです(CGではね)。紙に描くときは、男のほうがし､いんだけど…･･･
●枯れない花SCREEN’2は初挑戦です。苦労したわりには、らしくない絵になったかな●水妖の誕生自分が描きたいものを描きたいように描いた結果が
ニうなりました●卒業ビデオデジタイザーを活用しようと思い、白黒で絵を描き、切りぬいて、写真と一緒に取りこみ､『自然画伯・で着色したものてす

作14
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W ●
」

壱
収録作品は93年1月号から93年10-11月号までの

80POINT以上獲得した作品、全98作品ノ例

の簡易メニューに、今回新しくデータセーバーを

ーコ
ニ

つけて､全国のTAKERUで好評発売中なのだ〃

梅麿
描きおろし

CGもある

ぞよノ

蘭○
二
の
機
能
は
、
Ｍ
Ａ
Ｇ
形
式
で
収
録
さ
れ
て

い
る
デ
ー
タ
を
グ
ラ
フ
サ
ウ
ル
ス
の
デ
ー
タ
形

式
に
変
換
す
る
と
い
う
便
利
機
能
で
お
じ
や
る Ｔ

Ｅ

』
蓋
日
ｒ
凹
・
．

》
、
密

’

④
メ
’
’
１
－
で
Ｃ
Ｇ
を
表
示
さ
せ
た
状
態
か
ら

Ｓ
Ｅ
Ｌ
Ｅ
Ｃ
Ｔ
キ
ー
を
お
す
だ
け
。
デ
ー
タ
セ

ー
パ
ー
が
起
動
す
る
の
で
、
そ
れ
セ
ー
ブ
／
、

｜

｜
’

CG－CDLLECTエロNDRTR罫白VER

’’
テ､､－．日登セーフ､､し季寺

’
1

’［卜､､弓イブ､､白．←且一年､街‘リトテ､､‘1.房･う

［言戸白CEコキー＝ママむ
［三Sc。〒＝＝¥'崎ら

三弓

Ｔ
量
・
ｔ
ｔ

Ｒ
－
Ｌ
理

念
一
Ｆ
ｂ

一
画

一
匂
』

Ｎ
ｐ
脚
乳
号

邑
い
言
回
Ｊ

１
一
土
Ｐ
ご

〒
尋
一
尋
冨

口
昌
弓

Ｅ
土
星
Ｅ
Ｔ

Ｄ
Ｅ
Ｅ
Ｌ
ｓ

ｎ
Ｌ
Ｌ
Ｉ
Ｅ

間
１
１
Ｆ
Ｕ

Ｆ
Ｆ
国

Ｎ
Ｅ
Ｅ

Ｅ
Ｃ
負
唱
Ｔ
Ｒ

Ｅ
Ｉ
ｘ
Ｔ

Ｒ
Ｈ
Ｈ
－
畠
一
旦

ｃ
Ｐ
戸
Ｌ
ｃ

Ｓ
自
白
負
負

Ｒ
Ｒ
Ｐ
Ｐ

Ｇ
Ｂ
Ｓ

､〃h■

h,背I､

9噂

全国のTAKERUで好評発売中’④
ほ
ら
、
こ
の
よ
う
に
グ
ラ
フ
サ
ウ
ル
ス
上
で

読
め
る
読
め
る
。
こ
の
機
能
は
Ｃ
Ｇ
コ
レ
ク
シ

ョ
ン
ー
の
デ
ィ
ス
ク
に
も
対
応
し
て
る
の
だ
／
，

毒
回2，唖EDD4枚組価格4,000円

企画／開発：徳間書店インターメディア(株）

MSX･FAN編集部狂03-3431-1627

発売：エクシング(株)TAKERU事務局冠052-824-2493
で
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1戸

今回は、前々回、前回の授業でやった、紙芝居と電光掲示

板を組み合わせて、さらに自然なビジュアルシーンを目指

します。とくに紙芝居をコントロールするDATA文に注

目してください。

q紙芝居に雷
ｒ
Ｌ

眉
且

■
■
・
■
■
■
Ｉ光 板示板を組み合わせわを居 る講

師
プ
ロ
ヲ
ォ
ｌ
ル

こんにちは｡SDOのゲーム

ソフトの開発が終って間もない

のにすでに、めちゃくちゃ忙し

いというハイな状態になってい

る中津です。

今回の講義に入る前にまず、

おさらいをしておきます。

前々回は絵と文字だけの紙芝

居を題材に、グラフィックに文

字を表示するしくみ、READ

~DATA文でCGデータの座

標を管理するテクニックを覚え

ました。

前回は電光掲示板を題材に、

－歩進んだ文字表示のテクニッ

クとDATA文の便禾|｣さを紹介
’二土’十＝
しノ。、ヒノ／－o

今回の紙芝居教室は、これら

のテクニックをもとに、前々回

の紙芝居をバージョンアップし

てみましょう。前回取り上げた

1文字ずつグラフィック文字を

操作するテクニックとDATA

文を使ってプログラムをコンパ

クトにまとめ上げることを行い

ます°

今回は、CGデータを含むほ

とんどのデータと紙芝居のコン

トロールをDATA文の形で記

述しています。このため、デー

タの形として非常にチェックし

やすく、1画面に納まる見通し

の良いデータとなりました。

DATA文で記述されたデー

タは、巳っのブロックに分けて

記述してあります。

1つはCGデータの場所を記

述したもので、格納してある座

標X、Yと画面のページ番号を

定義します。

このように処理しデータを配

列に読み込むと、各CGデータ

を番号で管理できるようになる

ると参考になるでしょう。

今回のように、DATA文は

いろいろな形で、いろいろなデ

ータを扱えます。ただのセリフ

にしても、表示開始位置、文字

の色、大きさ、ウエイト、文字

間隔などなど、さまざまな要素

が考えられ、これらはやはりデ

ータにしておくのです。

また、プログラムのなかで使

っている変数がプログラムの処

理に本当に必要なものなのか、

それともたんなるデータなのか

を見極めることがとても重要に

なってきます。そして、データ

はDATA文にまとめてしまう

と、見やすくて拡張も簡単なプ

ログラムになります。

ので、物覚えの悪い人間として

は非常に助かるのです。

もう1つのデータは、紙芝居

の流れをコントロールするデー

タです。紙芝居のシナリオとい

ってもいいでしょう。このデー

タの内訳は、表示するCGデー

タの番号､ウエイト(次の文字を

表示するまでの待ち時間のこ

と)､表示するセリフという'||頁番

になっています。

紙芝居では、ウエイトによる

セリフのスピードで感|冑や時間

の流れを表現することも重要な

テクニックとなりますので、今

回は簡単ですが採用してみまし

た。サークシリーズのビジュア

ルシーンのセリフも注意してみ

株
式
会
社
マ
イ
ク
ロ
キ
ャ
ビ
ン
・
企
画
開
発
課
主
任
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
の
雪
サ
ー
ク
」
で
デ
ビ
ュ
ー
。
以
後
「
Ｆ
Ｒ
Ａ
Ｙ
Ｌ
、
《
幻
影
都
市
一
な
ど
を
手
掛
け
た
プ
ロ
グ
ラ
マ
＆
ゲ
ー
ム
デ
ザ
イ
ナ
‐
ｌ

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
。

パラメータはすべてDATA文に
CGデータの番号もウエイトもセリフ本体もすべてDATA文のデータになっています。これを読み

出すREAD文とその変数を工夫すれば、どんな処理にもDA~m文を使うことができますよ。

Q の区画
I

騏
凸
．

里
＄
‐
【
、
‐
ゴ

ロ
い
暁

’三'二藤!､震

+r恥ロー
Iも‘． 正
V■j
､

，も
め

』

鼠上冤囚襲謹志謬寒罎 轟

鴬蕊議識

③｢星に頤し､を．ハートⅡ｣てす前作の約2倍の長さで、タッ

フリ楽しめますなんたかとんてもないオチか…“
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q 夫しデータ構造を工夫して情 工文ATA の、
トを設定します

150～160ページ巳にCGデー

タ巳を読み込みます

170グラフィックの表示と処

理ページを0に設定します。グ

ラフィック文字を扱う場合、こ

の設定を忘れないようにしまし

ょう｡そうしないと､バグの原因

がわからず悩むことになります

20Oここからはメインのプロ

グラムです

210取り出すデータの番号D

を0にします

220～230タイトルであるCG

データ4をサブルーチン(行500

からのもの)で表示、行230はウ

エイトです

240Dの示すデータを取り出

して、GN、S$、Wに格納し

ます

250GNが－1ならば､終了な

ので行300へ

260表示サブルーチン(行500）

っています。関数|FNは、文

字列の長さを返す関数です

5601番目の1文字を取り出

して、グラフィック画面に表示

します

570ウエイト値のW/60秒だ

けウエイトします

590～59550／60秒ウエイト後、

リターンします。次の場面に転

換する間をとるものです

700～790CGの座標ページ

データ

800～910CGのデータ番号、

ウエイト値、出力文字列です。

最後の－1は、データの終了の

意味です。データ数が可変の場

合、このようにデータの最後を

示すのも－つのテクニックです。

10～20初期化。画面モードを

スクリーンSにして、クリア

30～35DIM文で配列を定義

します。GX、GY、PGはC

Gデータを管理するものでそれ

ぞれX、Yとページを格納しま

す。DT、WT、C$は紙芝居

のコントロールをするもので、

CGデータ番号、ウエイト、セ

リフが入ります｡C$は特別で、

文字列を格納する配列です

40グラフィック画面に＃1の

ファイル番号で、グラフィック

文字を出力可能にします

45～70配列GX、GY、PG

に行700からのCG管理データ

を読み込んで初期化します

80～110配列DT､WT､C

＄に行800からの紙芝居データ

(シナリオ)を読み込みます。デ

ータに－1がくれば終了です

120～140ページ1にOGデー

タを読み込み、力ラーパレッ

/、

270Dを十1して次のデータ

を取り出す準備

280行240に戻る

300画面をクリア

310～320グラフィック文字で、

おしまいの表示

390～40Oなにか押されたら終

了

500表示サブルーチン

510GNの示すCGデータの

X、Y座標を取り出します

520文字を表示する部分をL

INE文で塗り潰す。要するに、

前に書いた文字を消します

530CGデータを表示画面に

転送します。CGデータは配列

X、Yの座標と配列PGの示す

ページ番号の場所が転送元です

540文字列の表示開始座標を

設定します

5501文字ずつ取り出して表

示するため、FORループにな

★
今
口
昌
弓
は
フ
ァ
ン
ダ
ム
で
タ
ー
ボ
Ｒ
で
し
か
動
か
な
い
も
の
や
、
パ
ソ
通
天
国
で
も
Ｄ
Ｏ
Ｓ
２
じ
ゃ
な
い
と
動
か
な
い
も
の
が
あ
っ
た
の
で
残
念
だ
っ
た
。
フ
ァ
ン
ダ
ム
は
ｌ
画
面
も
好
き
だ
け
ど
、
Ｄ
部
門
や
シ
ー
ル
を
入
れ
て
ほ
し
い
で
す
。
オ
ー
ル
デ
ィ
ー
ズ

は
お
も
し
ろ
か
っ
た
で
す
。
（
富
山
市
ｚ
中
甘
秀
紀
・
旧
歳
）
★
フ
ァ
ン
ダ
ム
の
「
か
み
な
り
お
と
し
陰
が
良
い
で
す
（
最
近
疲
れ
て
い
る
）
。
あ
の
短
い
プ
ロ
グ
ラ
ム
で
あ
の
楽
し
い
動
き
は
、
驚
き
に
値
し
ま
す
。
あ
れ
こ
そ
ま
さ
に
フ
ァ
ン
ダ
ム
（
お
も
し
ろ
い
け
れ
ど
、

商
品
に
は
な
り
え
な
い
）
。
い
ろ
い
ろ
と
苦
し
い
こ
と
が
多
い
で
す
が
、
こ
れ
か
ら
も
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
兎
星
都
／
秋
本
一
郎
・
？
歳
）

以上が今回のプログラムの説

明です。次回では、また別な紙

芝居の作り方を解説したいな－

と考えています。

SAMPLE12.BAS
516X=GX(GN):Y=GY(GN)

520LINE(0,829)-(255,199),0,BF

530COPY(X,Y)-(X+127,Y+125),PG(GN)TO(
64，50），B

549PSET（8骨7,826),0

550FDRI=1TOLEN(S$)

560PRINT#1,N1D$(S$,1,1);

5701FTIFIE<WTHEN570ELSETINE=2

580NEXT

59ZIFTIME<56THEN590ELSETINE=0

S95RETURN

706’さ蝋ひょうテ戦一タ

710'Xypage

720DATAOOO,900'1

739DATA128,600,1

749DATA002，106，1

750DATA128,166,1

760DATA992,900,2

770DATA128,000,2

780DATA990，196，2

790DATA128,106,2

806，ヨナリオテ蝋一タ

819'CG,wait,セリフ

820DATA9,19,あっlな＃蝋捌任遇した蛾！

836DATA3,15,と蝋ん庖杓ガ戦いをガけたん陀蝋い、

840DATA1,15,ううん．まにあり近＃っだの!

8”DATA5，16，あっ！また吃噛1えっとl斑んにしよう＃な？l

860DATA3,15,もういい0ガい？

87ZDATA1,15,こ砿めん．もういちと取膝けれ！

889DATA6,10,えっとと蝋うしょう＃晦一．崩荊っ？

899DATA7，2，おっ！こっちにくる11

929DATA2,2,うわぁああぁああ’11

910DATA－1，0，1

999SAVE"sampLel9･bas時，A

10DEFINTA－Z

2BSCREEN5:COLOR15,9,0:CLS

30，ｴNGX(8),GY(8),PG(8)

35D1NDT(20),NT(29),C$(20)

400PEN"grp:"FORDUTPUTAS#1

45RESTORE700

50FORI=OTO7

60READGX(1),GY(I),PG(1)

70NEXT

82RESTDRE800

901＝Z

100READDT(1),MT(1),C$(1)

1101FDT(1)<>-1THENI=I+1:GOTO196

129SETPAGEO，1

132BLDAD''9datal.ge5",S
140COLDR=RESTORE

159SETPAGE0，2

169BLOAD"gdata2･ge5'',s
179SETPAGE6，6

209’助いんふろくいらむ

210，＝2

222GN=4:S$=''":GDSUB500

2301FTIIvIE<2meTHEN236ELSETINE=6

240GN=DT(D):S$=C$(D):W=WT(D)

2501FGN=-1THEN300

269GOSUB509

272，＝D＋1

280GOTO240

329CLS

316PSET(8x11,813)

32BPRINT＃1，，'おしまい，’

390A$=INPUT$(1)

409END

500，Uようし蝋サブ蝋ルーチニノ

il7
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↓5.4分の1画面サイズ

★
８
口
ｇ
言
を
読
ん
で
、
本
当
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
や
ぱ
い
こ
と
が
わ
か
っ
た
。
す
で
に
Ｇ
Ｔ
は
入
手
困
難
に
な
っ
た
（
去
年
買
っ
て
お
い
て
よ
か
っ
た
）
。
た
と
え
Ｍ
フ
ァ
ン
が
入
手
困
難
に
な
ろ
う
と
値
段
が
上
が
ろ
う
と
必
ず
買
い
つ
づ
け
る
の
で
、
こ
れ
か
ら
も
が
ん
ば
っ

て
Ｍ
フ
ァ
ン
を
作
り
続
け
て
く
だ
さ
い
。
（
埼
玉
県
／
荒
木
義
博
・
旧
歳
）

今回、またまた作品が減っちゃいまし

た｡シクシク｡作品は引き続き募集してお

りますので、どんどん送ってくださいね。

では、今回の採用作品です。三重県、

ペンネームFIL-LYさんの作品｢中津さん

と僕｣です｡今月のサンプルプログラムと

同様に、前々回の紙芝居をベースにした

作品で、DATA文を使ったテクニックと、

痛いところをついたセリフとて採用とな

りました。

◆◆ ◆

｢はじめまして、弼鎬です。

と、ということでMSXサーク3は、ご

めんなさい〃としかいえませんが､PC

エンジンのサーク3がNECより9月24日

発売予定です。くわしくは､PCエンジン

FAN(CM)などの雑誌をご覧ください。

改造されているポイントは、セIノブが

DATA文に格納されている点でしょう｡ち

よとした改造ですが、プログラムを理解

している事か､うかがえます。

ただ､せっかくセリフをDATA文にした

のに、まだいくつかプログラムのとちゅ

うにもセリフカ残っています。ぜひこれ

らのセリフも工夫してDATA文にまとめて

みてください。

まず、行30でセリフ格納用の配列宣言

の数値を変更。次に実際にセリフを配列

に格納している〃f行80～行100のﾉ吟プ

なので、ここを少し変更します。そして

行490のあとに新し<DATA文の行を追加

するという要領です。

力のあるひとは､行220～行350の紙芝

居表示のプログラムを、今月のサンプル

を参考にまとめてみるのもいいでしょうc

内容も鋭い突っ込みに思わず笑ってし

まいました。じゃ、他の投稿もどしどし

お待ちしておりま－す。よろしくね。

～｢中津さんと僕｣ストーリー～

説明するほどの話ではありませんが、

とりあえず｡MSX版サーク3の発売を願

いながらも買おうとしないドユーザーに

中津さんの怒りの一発が飛ぶといった感

じですね。

ここで1つ中津さんにお願い。この作

品を採用して下さい｡そｵ功fダメならMSX

版サーク3を発売して下さい。こんなわ

がままな僕の願い、聞いてくれたらうれ

しいな」

◆◆◆
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③E一7月号の塵に願いをJとグラフィックは同じ

だが､セリフやタイミングは工夫してある

|都S誤て､為鐙一ワ3潜鋼懲舞でよ

③二れが中津さんの痛いところをついたセリフ。採
用の決め手となったようだ

へ
１〆

中津さんとホームルーム

④前回に引き続いてのマイクロキャビン情報コーナーだ。

おまたせした。わたしは、私立探偵のギャブ・モブラード。某機関の

要請で、中津の行動を調べている者である。2か月振りとなってしまっ

たが、最新のレポートをまとめたのでここに報告しようと思う。

さて､前回3Dポリゴンを応用した新しいSRPGを作っているという報

告をしたが、その後さして目立った進展はしていない。連日仕事に励ん
でいるようだが、まだまだ形にはなっていないようだb

わかっていることは､朝の9時ごろから夜の8時ごろまで仕事をして

いること。世間のイメージよりは、意外と健全な日常を送っているらし
いことだけである。

しかし、休日のはずの土曜日も仕事していたりと、ゲームを作ること

はやはり、健全な日常生活を送るには無動く､あるようだ。

以上報告を終わる、次回こそは、その活動内容に深いメスを入れてみ
たいと思う(ザーッ)。

MB:"
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回 ワー干曜…I＝…
,､l衿評罰‘,亀‐:･私

の患､；鍾宗ムグリ江イター
ばかりではない｡と釜にぱ
ﾇー ｶー 覇顔鍵て､産鍵た

溌籠鑑鵲護
紹介呼晦ちょっと違うた従一

弱…適懸一

と趣向を変えて、企画やプログ

ラムなどのゲームクリエイター
なりわい

ではなく、宣伝を生業とするい

わば｢宣伝の職人｣広報マンを紹

介してみようと思う。なにもゲ

ーム業界だからといってみんな

がみんなプログラムを組んでい

るわけではない。ゲームだって

ひとつのビジネスなのだから、

自動車メーカーみたいに広報や

営業の人たちがいたってなんら

不思議はないでしよ？

ではどのメーカーの広報マン

に取材しようかと考えた結果、

パソコン、ゲーム機を含め、現

在発売予定タイトル数は最多を

ほこるのではないかと思われる

エレクトロニック・アーツ・ビ

クター(以下頭文字をとってE

AVとする)､そこの広報マンの

谷本氏に話を伺うことにした。

取材当日、EAVのオフィス

に伺ったときにはギリギリまで、

電話応対に追われていてなんだ

ゲーム業界といえば、多くの

人がまつさきに、ゲームデザイ

ナーやプログラマを思い浮かべ

るのではないだろうか。確かに

ゲームを作る人がいなければ、

ゲーム業界は成り立たない。で

も、ゲームを作り、ゲームが完

成すれば、八イそれで終わりと

いうわけではない。出来たから

には、そのゲームを売らなけれ

ば、ビジネスにならない。まあ

これは当然。昔ならともかく、

星の数ほどのタイトルを抱える

今の業界事!|冑では、おもしろけ

れば即大ヒットというような図

式は必ず通用しないだろうし、

むしろ、せっかくおもしろいゲ

ームでありながら、その存在を

知られずに消えていくゲームだ

ってある。そこで、ゲームの存

在を多くの人に知らしめるため

に、宣伝が効果を発揮するとい

うわけ。

ということで、今回はちよっ

や
は
り
代
金
先
払
い
の
年
間
予
約
と
い
う
買
い
方
は
好
き
で
は
あ
り
ま
せ
ん
。
と
も
か
く
、
今
後
も
冒
言
買
う
意
思
が
あ
る
こ
と
を
お
伝
え
し
た
く
葉
書
を
出
し
ま
し
た
。
よ
ろ
し
く
。
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いかということで、その関連の

いろいろな編集部に当たってい

たということ。

いきなり広報マンの仕事を目

のあたりにし、取材が始まった

のであった。

か忙しそうな谷本氏。興味本位

でなんの電話だったのか聞いて

みると、なんでもSDO用ソフ

トとして発売されるバイクレー

スゲーム｢ロードラッシュ』をバ

イク専門誌で紹介してもらえな

咄‘：~．

本の3DOソフトを含め、年末ま

でに10本近くのラインアップを抱

えている。これから見逃せないソ

フトメーカーのひとつなのだ。；
､商

伊一F~

。馨一．

三二lyぽとってもう彦詞な壷蓮な""ザ
近くを売り出す予定とのこと。

~、次世代マシン3DOにおいても、

ハード発売直後から積極的に参加。

ここで画面写真を掲載している2

エレクトロニック・アーッ・ビ

クター(EAV)とはどんなメーカ

ーか？なじみのない読者のため

に、ここで少し説明しておこう。

EAVはアメリ‘力の大手ソフト

メーカー鶴エレクロニック・アー

ツ社(EA)とビクターエンタテイ

ンメント社の共同支援によって92

年10月に設立。おもに、アメリカ

の人気ケームを取り扱い、ゲーム

中のメッセージ、マニュアルを日

本語化し､パソコンやコンシュー

マ機などで精力的に販売している

元気なメーカーなのである。ちな

みに､今年は全部で約100タイトル’
o実写取り込みを使った3Dシューテイング

ケームrショックウェーブ』の画面写真：‘
③パイクレースケームrロードラッシュ卸画

面写真｡スピード感がたまらない
③渋谷区紳宮前にあるEAVのオフィス。
愉丘には…場幕朔治公園がある
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メーカーの顔として、ゲーム

を宣伝する広報マン。雑誌やテ

レビなどメディアとのやりとり、

また広告の作成、さらにはイベ

ント出演などなど。やるべきこ

とがたくさんある。その仕事の

すべてを紹介するのは難しいの

で、メディアとのやりとりをも

とに広報の仕事をいろいろ紹介

していこう。

メディアにもいろいろあるが、

やはり多いのはゲーム雑誌。ゲ

ームの新作があれば、どんなタ

イルトなのか、どんなジャンル

なのか、どのマシンで発売され

るのか。それらをまとめたリリ

ースをゲーム雑誌に告知する。

ゲーム雑誌は、より多くのゲ

－ムの|胄報を必要とするから、

谷本氏のデスクには、ゲーム雑

誌の編集部からひっきりなしに

電話がかかってくる。ゲームを

誌面で紹介させてほしいと要望

があれば、協力は惜しまない。

ソフトのサンプル版(開発途中

のバージョン)や､場合によって

は制作資料や設定資料というの

を貸し出すこともある。もちろ

ん材料が多ければ多いほど、雑

誌の編集側も紹介のしがいがあ

るというもの。このへんに広報

としての売り込みの腕がかかっ

てくる。

谷本氏｢雑誌でそのゲームを大

きく扱かうか否かは、最終的に

はそのソフトの潜在的なおもし

ろさというのはありますけどね。

それでもBページになるか、そ

れとも4ページ、巳ページ、あ

るいは小さいスペースの紹介に

なるか、売り込んだぶんが誌面

に反映されるということはあり

ますね」

また、ゲーム誌ばかりではな

い。前ページの｢□－ドラッシ

ュ』もそうだったが､たとえばサ

ッカーゲームならサッカーの専

門誌とか、ゲームとは直接関係

のない雑誌や一般誌にもゲーム

の紹介記事が載ることは多い。

こんなときは、谷本氏のほうか

らゲームの紹介をお願いするこ

とがあるという。このときの売

り込みのコツを伺ってみると、

谷本氏｢ダメモトというか､情報

を掲載させていただくには、ま

ずよろしくお願いしますって、

頭を下げるんです。なんだかあ

たりまえのことですけど。魚心

あれば水心あり、というか、誠

心誠意つきあいを絶やさずにい

れば、たとえ今回はダメでも次

回につながるかな、と」

ちなみに、このようなゲーム

雑誌以外で雑誌でケームの紹介

をお願いするときには、ゲーム

雑誌にはない苦労もあるようで、

谷本氏｢ゲーム雑誌の人ならわ

かる言葉も、そうじゃない人に

なるといろいろ問題があるんで

すね。たとえば｢横シュー(横ス

クロールシューティングの略)」

LLl強

,<騨喉

谷本弱′日月某EIのﾌケジュール
_z尚J, 駒

､いろいろと忙しい広報マン。こ

こでは、とある日の谷本氏の1日

のスケジュールを追っかけてみる~’

ことにしよう。

谷本氏の出社時間はいつもだい

たい9：30～10：30の間｡午前中

は、各弗饒の紹介記事のチェック

に追われることになる｡本の発売
前に各編集部から、谷本氏あてに

記事が送られてくるのだ。この記

｜“ﾀｲﾑｽｹジｭー ﾙ

事のすべてに目を通し、記事とし
て不適切なところはないかなどを

チェックする。とくに発売前のゲ

ームの紹介記事などは、サンプル

版をもとに紹介記事が作られるか‘

ら、完成版とはゲームの仕様も異

なることもある。それだけに、細

かいところまで念入りにチェック

する必要がある。

午後にもなると、いろんなとこ

ろから電話がひっきりなしにかか

ってくる。電話の応対に追われな

がらも、その合間をぬうように新
作ケームのサンプル版をプレイし

たり、リリース用の資料を作成し

たり、あるいは広告やイベントの

企画を練っていたりとさまざまな

仕事をこなす。

出版社からの取材、あるいは雑

誌に掲載するための広告の打合せ

などの来客も多い。それらに対応

することも大事な仕事。谷本氏の
場合､来客は1日に2～3件ほど

だとか。逆に谷本氏が雑誌の編集

などに伺うことも何度かある。た

だ、仕事の都合上、留守がちにな

ってもいけないので、谷本氏の場

合だと、週に1日は外に出ない日

をもうけるようにスケジュールを

調整しているとか。

なんだかんだで、会社を出るの

はいつも22：00くらいと遅くなづ

てしまう。でも、谷本氏をたより

にする多くの人たちのために、明
日も頑張るのであった。．

'10:30,出睦一_~
’

|_|_，
＄

辞

I

,#感冒号冒毫
一

ソ
I

鈴,』

おつかれ念まです
※このスケジュール表は、取材時のコメント

,をもとに編集部で作成したものです。 鞭灼
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二

識繍

③取材後、サービス精神タップリに、Mファンと最新ソフトを持って撮影に応じてもらった醗匿詩読世用に谷本氏が提供する資料の一部目社で発売するすべてのソフトの資料を作成する

という言葉はさすがにわからなためには欠かせない仕事。谷本

い｡ケームの専門用語を誤解なく氏の腕なら、いずれは、谷本名

伝えるということが大変ですね」人とかいって登場したりして。

話は戻るが、サンプル版のソまあ、冗談だけど。

フトをプレイすることも大切な広報マンがゲームをプレイす

仕事。仕事の合間にちょっとしる理由はほかにもある。サンプ

たヒマがあれば、プレイにいそル版は何度もバージョンアップ

しむという。うらやましいなんを菫ねて、ゲームが完成してい

て思う人もいるだろうけどね。く。そのなかでゲームをやり込

谷本氏｢ゲームを紹介してもらむ広報の意見が反映されてもお

うためにも、操作方法をはじめかしぐない。

ゲームのスミからスミまで、ど谷本氏｢けつこう口うるさいほ

んな質問がきても答えられるようだと思いますよ。でも苦言を

うになっておかないといろいろ呈する人間がいなければゲーム

フォローできないんです。最低は良くならない。だからガンガ

でもエンディングを見るくらいンいいますね。ただ、わが社の

まではプレイしてますよ」 場合、すでに完成している海外

確かに谷本氏のゲームの腕はのゲームを扱うことが多いです

かなりのもので難しいシユーテからね。これは直しようがない。

イングケームもホイホイこなし頭の痛いところではあります」

ていた。そうそう、ゲーム大会とはいうものの、アメリカだ

など各種イベントに出演すること、まともにプレイしたらとて

とも、ケームの認知度を上げるもクリアできないほどベラボウ

ー司

’

喚解蝉伊‐
謡溌蕊｡＊命!『一

’｜
｜

’
広報マンに粘りられろ条件とは？

｜,常識､マナーをわきまえている

2.自分というキャラクタを売り込める

3．人好き､話好き

4.話題が豊富

5.ゲームを客観的にみる目がある

篭
喪
誇

篭
も
且

’
条件というのをまとめたものだ。

広報マンは｢メーカーの顔｣。良

くも悪くも広報の人間でメーカ

ーもイメージが決まってしまう。

そのためにはより好印象のほう

がいいに決まっている。

ゲームを作るばかりではない。

それをバックアップする人がい

るから業界も成り立つのだ。

に難しいゲームが好まれていた

りする。さすがに、それをその

まま日本にもってくるわけには

いかないから、日本向けに難易

度を下げたりすることはある。

最後に、今回のこのコーナー

を読んで広報の仕事に興味を持

った人は上の表をみてほしい。

谷本氏から間いた、広報マンの

仕事なん召すね
一一一一一

参事

っても夫 事な 1

クタが変身するという興味深い演出力畷ら

されている。非常にこなれたつくりで、遊

びやすさがウリ。

そして谷本氏1番のオススメカ遊園地経

営SLG『テーマパーク』◎遊園地という夢

の世界で目の当たりにする株式売買やスト

ライキという経営者の現実。見た目に比べ、

遙かに重厚な本格派SLG・谷本氏も仕事

を忘れてプレイいるとかいないとか。

どのソフトも、この記事を目にしている

ころには、IBM-PCやPC-9821版が

発売されているから、MSX以外にこのマ

シンを持っているというなら、チェックし

てみてはどんなもんでしようか？

宣侭はと
一一一,－－－－－－■一一一－一一一一~ヨーーーーー

せっかく今回は広報マンを取材したんだ

から、このさい新作ソフトの宣伝もしても

らいましよ・ということでEAVの新作ラ

インアップから、これはというのを何本か

セレクトしてもらったというのがコレ。ソ

フトのウリなんかも語ってもらいました。

まずは『シンジケート』。巨大企業の重役

になって悪の限りをつくし、世界征服を企

むという、ダークな設定のSLG・谷本氏

曰く、全編にただようサイバーパンクな雰

囲気がたまらないとか。

2本目は『シャドー・キャスター』。こち

らは3DRPGふうのアクションゲーム･

モーフィングによってプレイヤーのキャラ

紗1碑，

鱗

PC版⑨理想の遊園地を築きあげていくSLG｢テーマパーク』｡IBM

力近日発売／“ぞ

21



＃
蕊

矧

…
…

Ｆ
色
刷
Ｊ
宮
■
Ｊ
４
３
Ｆ
Ｅ
夕
亘

“"規定部門■‐
今回のお題は｢夏に害す函辱陽辱陽

塾長

よっちゃん
ｽｸの使い方』参照’

ハ
byPULICO奈良･15歳

★1POINT
●線香

』『「』〃』』皿

塾長は今頃(B月初旬)ヨーロ

ッパで音楽活動をしているので、

今回のAVフォーラムは秘書の

わたし(ちえ熱)が、みんなの作

品を紹介するぞ。

今回の規定部門のお題は｢夏

に寄す｣だが､募集時期が夏を迎

える前すぎたのか投稿数が少な

め。そのなかで紹介するのがP

ULICOクンの線香花火の音

だけの作品である。今までも線

香花火を題材にした作品は何度

か紹介したが、この作品はター

ボRのPCMを使っているのが

新鮮でした。ドカンドカン、景

気のいい花火もいいが、ジメジ

メした線香花火の存在は夏に欠

かせないアイテムだね。

’

m 剛Ⅲ１
２
基
戸
仔
型
誰
．
・
６
．

轍

rZ生
今回からスタートしたAVFチャンピオンレース。初代に

して最後のチャンピオンの座を巡って、熾烈な争いが繰り
広げられる予感がする。

土g_PCIvlPLa¥<a&H1BBaiHBBBal>

Oこんなに短いブ【コグラムて毒見

● ● ､ ● ｡ ｡ ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ｡ ● ● ● ● ｡ ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ●①●●●●
●●●●●●●●●①●●●｡●●●●●●●●●●●｡●●■●●●●･●●｡●●●●●●●●●●●■｡●●巳●●

byなっとう神奈川･16歳

★1POINT

"I ●楽し壱§驚驚

気ままに泳ぐ雲や旗やｻボー 鐵一 なっとうさんの作品は、キャ

ラクタが画面のなかを、カエル

みたいにぴょんぴょん跳ね回る

だけの作品。なっとうさんは女

子高生なので、タイトルからさ

っするに、この跳ね回るキャラ

クタは彼氏をイメージして作っ

たのかな。ずいぶん元気で、あ

ぶなそうな彼氏なのだろうか。

｢見るだけで少しつまらないか

も｣とコメントしてあったが､そ

んなことないよ。くつに女子高

生だから採用した、というスケ

ベ心があったわけじゃない。

byPULICO奈良･15歳

★1POINT線
PULICOクンの今回巳作

目は線による乱舞を見せてくれ

る作品。最初に1か巳を選んで

リターンキー。1だと華やかな

感じの、巳だとちょっとモノト

ーン調のビジュアルが見られる。

こういった、お手頃なアート的

作品は、なめらかな表現力とパ

ワフルさが大事。

砂”

ログ

J，.少
〆げ

、号

菫二一:..……...．

一

、発

苓｡､

､、
九、

１
１
１

甲
唆

⑨堂近感を表現する線など、さまざまな線が

入り乱れてひとつのアートを作り出している

byAFC神奈川・20歳

★1POINT
●駆

G雲の旅&鉄棒~夫車輪一bySURVIVAL群馬･16歳★1POINT

SURVIVALクンは巳作のがミソ。

品を1ペアとして採用。「鉄棒『雲の旅』は少々アナログな雲

～大車輪～｣は永遠に回り続けだが、徐々に動いていく雲の感

る作品。体操選手は常におなじじが妙に雰囲気が出ていていい。

かっこうで回っているのではなこのまま放っておくと雲が消え

く、前方に回転するときと後方てしまい、晴れた空になってし

に回転するときの姿勢がちがうまう。

体育祭の時期はまだまだ先だ

が、この作品ではB人のランナ

ーが火花を散らし競走する。体

育祭の定番である100メートル

競走を見せてくれる作品だ。

どのランナーが勝つかはラン

ダムで、毎回実行するたびにち

がう。そうなると、競馬みたい

に賭けて楽しむこともできる。

ランナーがゴールすると歓声が

あがり、「0k｣が表示されて終

了｡そこでRUNすればまた100

メートル競走が始まる。

なぜ､森のなかで100メートル

競走をしているのかなど、なぞ

の部分があっておかしい。
l

l

1I
､1

1
1
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丁
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■ 生を
夢

●

一
Ｌ１つ
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生1

I
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③よ－いどんでいっせいにスタート。森のなかて抜きつ抜かれつの大レース

22堕暑:駕蝋稀謡鮮蕊驚鮮藤囎

③のんびり雲が流れていくr雲の旅【 ③<・るんく．るん回り続けるr鉄棒～大車輪～」

音だけの作品というのは、頭のなかで自由に想像して楽しむところにおもしろさがある。そ･のお題】聞いて楽しむ音の作品より、見て楽しむビジュアル作品が多いAVフォーラム。音だけの作品というのは、頭のなかで自由に想像して楽しむ
2月号のお題は｢聞いて楽しむ｣。音を主人公とした作品にストーリーや、イメージグラフィックなどを加えて送ってきてほしい。締め切りは'0月下旬
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’
採用への傾向と対策

オーラム時代にも、こんな題材の
作品は不採用というのがあった。

それは、かみなり、レーザー光線

銃、ふみきり、ヘリコプターなど

の音の作品。それでも工夫を凝ら

し、ヘリコプターの音からふみき

りの音に変化していく、音のモー

フィング作品を採用したことがあ

った｡

下に並ぶ3枚のハガキは今回送，

られてきたもの｡KOIUクンのハガ

キには、プログラムのほかにちょ

っとした説明が書いてあったのが

よかったけど、こんな手段を使え

ばみんな｢あれ？」と思う。これじ

ゃ、あたりまえすぎない？築地

琢郎クンのプログラムは長いが、

★1POINT●えらbyKOIU

AVFチャンピオンレースに今か

ら参加する読者に、ちょっとでも

ポイントが獲得できるようなアド

バイスをしておきたい。

まず､AVフオーラムでは､パッ
と見ただけで不採用になる作品が

ある。それは、

嘘鵡貫電波発信中のテレビ画面

②エラー

というような題材のもので、これ

らが代表的な瞬間不採用決定作品

である。こういったのが紹介され

ないので、だれも考えつかないと

いうコロンブス的発想から作って

くるのだとしたら、それは勘違い

である。

AVフォーラムの前身サウンドフ

●いかれたTVby吉田健一

③零鵡錘騒皮｣は施差終了鍵開始前｜

串されるテレビのやつ"弓いつI〃上

③'え’
シ＝察

上部にISvntaxerrorml

実行した作品を見ると｢ただ作っ

た｣というさびしい印象しか受けな

い。どちらも、もうひと味ほしい

ところだb吉田健一クンの作品は

短いプログラムで、タイトルどお

りいかれた感じを、大きく表現し

ていたので1ポイント進呈する。

また、プログラムに対してアドバ

イスも付いているのでこだわりが

感じられてよかった。

●試験電波

」

③『いかれたTV』は画面の下から上に移動｜
〒斯く自漣争いか杓.ﾅｰﾉ或肥穿蓋目

by築地琢郎

qDCOLOR15.1.1:SCREEN5:C=2
gDCOLOR=(2,7,6,0):COLOR､3,3
,6,5):COLOR､4,0,7,0):COLOR=(
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byF.l.S大分・15歳

★EPOINTS

byT.Y.SNotos東京・17歳

★EPOINTS

オリジナルの旗をエディットで

きることだ。エディットの説明

を87ページに掲載してあるので

そちらを読んでね。

最近C言語を勉強してるT、

Y・SNotDsクンだが、いい

のか、もうすぐ受験なのに。

1鼠

テージ優勝を願って作ったのだ

ろうか。わたしの出身は埼玉な

ので、浦和レッズを応援してい

る。たのむからJリーグから降

格しないでね。

RUNしてしばらく待つと緑

色の軍団が手を振り上げ、ウェ

ーブを行う。これはヴェルディ

川崎のサポーターか。初代Jリ

ーグチャンピオンのセカンドス

風になびく旗を表現した作品。

細かくパターンを切り換えてい

るので、なびく姿がとってもき

れいだ。でもなんだか、コンピ

ュータ制御の旗という感じがす

る。もっと、乱れなびくような

イキのよさがあってほしかった｡

しかし、この作品の醍醐味はプ

ログラムのデータをいじって、
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感③風になびく自由のシンボル、星条旗。付録デ③作者がいろいろ作ってきた旗こちらは

イスクにはこれを収録付録ディスクに収録されていません

【擁識作品はこのMSXで動きます】｢線香花火』はﾀーボR専用､『駆け抜ける/』､『ｻーﾀー』はMsx2+以降､『きれいな直線たち』はMsx2vRAMl28K以上‘『楽しそうな彼』はMSX|の樹重23
で動きます。そのほかの作品はMSX2VRAM64K以上の樹重で動きます。
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ターボRのPCM音源機能をプログラム

に生かすための､毎度ながら､､ほんのささ：

やかな"ワンステップ。はたして､紙に印

刷されたプログラムはしゃべるか？

鍵印刷された音声
自由自在に加工できるデジタルリ、デジタルデータの世界では、

アナログデータと比べて、デオリジナルと複製を区別するこ

ジタルデータが持つ最大のメリとができない。

ツトはなにか？それは、デジしかも、圧縮したり、巳つに

タル化されたデータが、劣化す切ってまたあとでくっつけたり、

ることなく、何度でも、移動し全体に明るくしたり、伸ばした

たり、複製を作ったりでき、きり縮めたり、赤っぽくしたり、

わめて柔軟で加工しやすいとい－部だけ切り取ったり、さまざ

う点だ。まな加工が自由自在にできる。

デジタイズされた絵(CG)は、一方、アナログの絵は、巳キ

電話回線で送ることもできるし、口先に届けるのさえ、たいへん

フロッピーディスクに入れておな手間だ。だれかが届けてくれ

くこともできるし、データを表るとしても、折れ曲がらないよ

す文字にすることもできる。そうに厚紙ではさんだり、雨が降

して、そのどれもがオリジナルっていればビニール袋に入れた

とまったくおなじだ。というよりしなくてはいけない。コピー

声
１
１
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欝
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駿
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をとればとるたびに粗雑になるかなりひどい状況になる。

し、うっかりコーヒーでもこぼターボRに標準装備されてい

そうものなら取り返しがつかなるPCM機能のデジタイズには、

い｡アナログの世界では､オリジ図1のサンプリングレートのよ

ナルがかけがえのないものなのうに0～Sの4段階のグレード

だ。もちろん、そこがアナログがあるが、最低ランクの｢B｣で

のいいところでもあるわけだが。デジタイズした音は、孫フアク

孫ファクススに似ている。

デジタルデータの世界では．ようやく、本題に軟着陸した。

ピーによって劣化したり、変質今回のBASICピクニック

したりすることはないが、アナでは、この｢B｣の孫ファクス的

ログからデジタルへ移るときになデジタイズ音を使って、音を

はかなりひどい変質が起こる。合成しようという、けつこう無

身近な、いい例がファクスだ。謀なことを試みている。

ファクスされたものをふたたびサンプリングレートを最低ラ

フアクスで送る(孫ファクス)と、ンクの｢B｣にしたのは、できる
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■図1RAM､VRAM､配列へのPCM録音と再生

鵜
1F！

…。､“LLPCMRECI僅謬8,000,&I川
VRAMへ録音 CALLPCMREC

配列へ録音
え箔噌

磁呈噌膜蕊

溌議
CALLPCMREC

鴬難

(＠＆HBOOO,＆HBlFF，

｜；…
(＠A%， ‐…..…....….i，

○ALLPCMPLAY健&H8,000,&i81FF‘
RAMから再生

CALLPCMPLAY(＠＆HBOOO,＆HB1FF，VRAMから再生

配列から再生 CALLPCMPLAY(＠A%，
識■＝■■

辮灘r■

（』i，

i‘
i』
3，

lH
3）

i’
3）

I

１
叩
１

，ｰ~計」

i7'|’
畔§l……
f7,1） ；’

訳

載

S）

鰈

■
■
。
■

■

■

■

巳

早
■
■
８
４
■

課

■
■
■
■
■

識

識
蕊

‐ゞ.ーI

群

田
Ei1卍I

露

驚灘

※10～臼。数値は大き

いほどあらく、小さいほど

細かい。ただし、細かくな

るとデータ量が大きくなる。
※巳0～127.録音を開始

するレベルの指定。0だと
実行後、ただちに録音を開

始する。

鰯

＃

……..｡………｡｡｡'Jノ※soまたは1．1だと
無音状態のデータを圧縮す

誌(八杯罰;・瞥艤塞鰄群弟凝iと篭.；る。
｡b■■■■■■■■■邑■■■由｡■■■■■■再■■■白白■■■■■■■■■■■句｡■■■■■■■■■■■■申ね■■■■■

録音・再生開始番地 録音・再生終了番地 サンプリングレート壷1

罰■

強■

圧縮スイッチ※曰

トリガーレベル張巳
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と
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答
え
が
あ
っ
た
り
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は
欠
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せ
な
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で
す
。
（
大
阪
府
竺
早
乙
女
明
・
７
歳
）

｢あ～｣と発音してみる。

すると、デジタイズされた音

を再生しながら、そのデータを

行1000～1030のDATA文とし

て画面に表示するので、カーソ

ルをそこに持っていって、リタ

ーンキーを押していくと、デー

タが登録される。音ごとにデー

タをセーブしておいて､あとで

行番号を変えながらつなぎ、リ

スト巳のDATA文を作った。

子音は、「か｣とか｢す｣でデジ

タイズしたあと、データの状態

で分割して、子音部分だけを切

り出した。……というと間こえ

がいいが、基本的には前半を切

り取っただけだ。

再生するときは、それぞれの

音のデータをいったん配列に入

れておき、入力された文字に応

じて、メモリにデータをならべ

ていく。メモリはとうぜんだが

広くて安全なVRAMを使った。

この部分のプログラムには、コ

ピーに使う配列の基本的構造に

関する知識が必要だが、これに

ついては図を見てほしい。

トーキングロボットを目指して

「KASITE」｢TASUKE-

TE｣｢SUKISUK|｣などのこ

とばしかしゃべれないが、幼稚

園に入ったばかりのインコを孫

ファクスしたくらいのしゃべり

は間かせてくれる。もっとデジ

タイズに注意して、時間をかけ

てつくれば、トーキングロボッ

トくらいはできるのではないだ

ろうか。そして、そのロボット

に、通信で遊ばれている人工無

能のシステムを加えれば､話し

相手ができて楽しそう……か？

だけ、扱うデータを小さくした

かったからだが、それでも、ギ

ザギザの｢あ｣を鳴らすだけで、

十数行ものデータが必要だとい

うこともわかった。

なかなか無謀な計画であった

うえに、記録的な猛暑で、まっ

たく猛暑わけないが、ディスク

収録にまにあわなかった。26ペ

ージの長いリスト巳を打ちこむ

か、次号のディスクまで待って

ください(次号のディスクに空

きがあれば)。

理想と現実

さて、今回の計画で目指した

理想の状態は、当初｢あ｣～｢お」

とそれぞれの子音のデータを持

つことで、□－マ字で入力され

た文章をMSXが読む、という

ものだった。

しかし、さまざまな現実には

ばまれ、最終的にはそれの孫コ

ピークラスになってしまった。

「あ｣～｢お｣、子音のk、S、t

のデータを持つことで、ローマ

字で入力された、あ行～た行の

20音を読む。

ほんとうは、「し｣、「ち｣、「つ」

の子音はs、tではないのだが、

このていどの音質ならS、tで

代用しても変わらない。

作成の手順について

手111頁としては、まずリスト1

のような(｢のような｣というよ

り､まさにこれを使ったのだが）

プログラムで、自分の声をデジ

タイズすることから始める。

リスト1を実行すると、マイ

クから音が入ってくるまで待機

状態になるので、よけいな音を

たてないように注意しながら、

｜■リスト1(録音用）

'record-voice

CLEAR299,&HBB62

CALLPCNREC(a&HBO96,&HBOFF,3,127,1)

FORI=9TO3

PRINT1966+エ特10;"DATA";

FORJ=BTO&H3F

AD=I&H49+J

A=PEEK(AD+&HBggg)

A$=RIGHT$("g"+HEX$(A),2)

PRINTA$;

NEXT

PRINT

NEXT

CALLPCNPLAY(a&HB660,&HB6FF,3)

188

11g

1Zg

136

148

150

166

179

186

190

268

216

229

238

■図巳画像データ用配列の構造

A%(0)…………X方向のドット数

A%(1)…………Y方向のドット数

A%(2)…………1バイト目のデータ

＋2バイト目のデータ＊256

A%(3)…………3バイト目のデータ

＋4バイト目のデータ＊256

A%(4)…………5バイト目のデータ

＋6バイト目のデータ＊256

A%(5)…………7バイト目のデータ

＋8バイト目のデータ＊256

A%(n)…………(n-1)*2-1バイト目のデータ

+(n-1)*2バイト目のデータ
＊256

Ｃ
の
コ
ー
ナ
ー
は
あ
り
が
た
い
。
Ｇ
Ｔ
フ
ォ
ー
ラ
ム
で
は
自
分
が

SYNTHE－VOlCE？の使い方
■準備RUNすると、ボイスデータを読みこみ、それを各

配列におさめていく。そのあいだ、VRAMを介してやりと

りしているので画面卜部で細い色帯がチラチラする。

■入力準備が終わったらSCREENOにもどって、入力

待ち状態になる｡なるべく､あ行～た行でできている言葉を
ローマ字で入力して(大文字、小文字は問わない)、終わった

らリターンキーを押す。あ行～た行以外はたんに無視する。

■発声入力した文字列に従ってVRAMにデータを展開し

(このため、画面上部にはまた色帯が現れる)、そのデータを
PCMで鳴らす。

■くりかえし発声が終わったら、スペースキーの入力待ち

になる。スペースキーを押すと｢入力｣にもどる。

_=凸一一．一一,一P一画一一一乏一雪二三生ローニーーー＝＝三二＝Z＝Z：＝＝＝.＝＝=且＝弓
－－号凸一一一二~'一字画＝二一百更＝吾冒テーニ基き＝＝告一号＝=＝:＝=＝＝告巻呈－だ--群一一＝一P~房一宇一一三三二一冒西･昌三三一画呂乞一＝エーニーーニー宕一二一評___一'、一二一=凸一一一二弓ろ_己r~=争邑■｡－今一一一一‐一口

へ己k三三弓kｮ■

－
１
剥
響
蝉
哉
一
鷺
晃
宅
写
習
騨
‘
出
一
苫
・
堀
鼻
・
『

CQ10r,ｮLLtC部O t C 率 二 七 r 、 u 詞

▲音を出すときも画面上部に色帯力頚れる
▲｢好き好き」｢助けて｣などと入力
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■リストESYNTHE－VOlCE？、調司専用
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110メモリ初期化／整数型言三

120使用するコピー用配列の大きさNの計算

130配列宣言

D(n)音のデータをグラフィック画面に展

開するための橋渡し的役割の配列

A1(n)～T(n)音｢a｣～｢t｣のデータ。

母音は前半と後半にわけてあるため､A1(n)
AE(n)のように巴つある

140入力チェック用文字列D$のセット

150■データセッティング

160画面モード初期化(スクリーンB)

170配列Dをグラフィックコピー用配列にす

るためのデータセット(図巳参照）

180行320へ飛ぶ

190■サブルーチン[データ読出］

2001のループ＝1回で1行ぶんのデータ

210データ読み出し

220Jのループ＝1回で巳バイトのデータ

230～240データの長い文字列を4文字ずつ区

切り、整数型の巴バイトに変換するため前半巳

文字と後半巳文字にわける

L$前半巳文字(整数型の下位バイト）

H$後半巳文字(整数型の上位バイト）

250データを収める配列、の添字Aの計算

260収めるデータ日の計算(整数型）

270配列Dにデータを代入

280～290J、｜のループ閉じ

300配列□をスクリーンBの(0,0)にコピー

（音声データを配列Dを通してVRAMに転送）
310呼び出し先にもどる

320■各配列に音声データを転送

330～450サブルーチン(行190～)でVRAM

に展開したデータを配列A1～Tに転送

510■入力受け付け

520画面モード初期化(スクリーン0）

530■発声データ入力

54O新しい入力のたびの初期化

V子音のあとの母音か、単独の母音か

（0＝子音のあとの母音、｜＝単独の母音）
X、Yコピー先座標

A$入力された文字列

550文字入力待ち／入力文字列の長さを調べ、

0(つまり無入力)なら行550へもどる

560■音声データのVRAM書きこみ

570画面モード初期化(スクリーンB)

5801のループ＝入力された文字を1字ずつ

評価

59Oその文字が入力チエツク用文字列D$の

なかのどの文字かのチェック

A文字判別コード。0は該当文字なし、1

～Bが｢a｣～「t」に対応

600該当文字がなければ次の文字の評価へ

610変数Aを飛び先指定用変数に変換/Aが

10以下(母音)ならV=1、それ以外はV＝0

620Aに応じて分岐

630単独母音(配列已個使用)なら座標変数Y

を1増やす（1ライン下へ）

6401のループ閉じ

650コピーした範囲のアドレス終値の計算
660■発声(？）

670音声データをコピーしたVRAMアドレ

スの開始値(0)から終値(AD)までをPCMデ
ータとして再生

680～700スペースキー待ち／キーバッファク
リア

710■サブ[音声セット］

720～840音声データを座標(X,Y)へコピー
する

850書きこみ座標の更新／もとにもどる

1000■声データ

1010～1390「あ｣～｢お｣、k，s、tの音声デ

ータ※母音のみ巳行ぶん
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惨解説は42ページ

このゲームのおもしろさはな

んといっても、個性あふれるネ

コたちのコミカルな動きと、そ

れぞれのネコが持つ必殺技によ

るところが大きい。必殺技はボ

ールを持っているときしか使え

ないので注意しよう。

相手のディフェンスをかわし、

Sポイントシュート、レイアッ

プシュート、ダンクシュート、

必殺技を駆使してより多くのゴ

ールを奪うのだ。（かき）

Ｇ
画
面
上
方
の
ラ
イ
ン
部
分
が
タ
イ
マ
ー
で
、
時
計
マ
ー
ク
が

左
ま
で
行
き
着
く
と
タ
イ
ム
ア
ッ
プ
。
画
面
中
央
に
は
、
ス
コ

ア
、
セ
ッ
ト
カ
ウ
ン
ト
、
キ
ャ
ラ
名
が
表
示
さ
れ
る
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ウリズア

割
’1エツブ号し魚R腱PRE呑重r司丁E”一

｜⑥ｷｬﾗｸﾀ選択画面｡決定するとﾈｺた
1ちがコートの上に降りていく

巳人対戦専用バスケットボー

ルゲーム、『ねこBASKE』の

登場だ。

このゲームをプレイするには

ジョイパツドが巳つ必要。画面

左側がプレイヤー1で、右側が

プレイヤー巳となっている。プ

レイヤーはS匹のネコたちのな

かからキャラを選び、Aボタン

で試合を開始する。

制限時間は画面卜部のライン

上にある時計マークであらわし

ている。時計マークはライン上

を少しずつ左へ移動し、端まで

行くとタイムアップで1セット

1終了となる。

勝負は巳セット先取制。5セ

ット戦っても勝負がつかないと

きは、どちらかが1セットリー

；ドしていてもドローとなる。

’

見よ ノ 目 四 ネコ 必 殺 投の の

K － 罰
｜

一宇■
』ｦ討畠、角RKFR区SENTE刀

③｢ネコダーンク｣炸裂〃相手をかわし

て決めたときのこの快感。イカすぜ

1
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③実はダンクを決めるより難しいといわれ

ているレイアップシュート
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ドもジャンプカも

。決め手に欠ける

やすい。ビギナー

必殺技は地上から

えない

トルネードショット
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③ダミーのボールを出す。シュートを打つ

ようなタイミングで出すとわりとだませる
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地上でのスピードは遅い

麓 蝋羅
|で使うとよい

③ボールが一度後ろにグッと戻ってから前

にいく。相手のブロックをうまくかわせ
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||ｽピードは並｡ジャンプ
カは最高。高いジャンプ

から繰り出されるダンク

は強力。必殺技は相手の

頭上でし力寸吏えない

③相手の頭を踏みつける。ジャンプ中、下

からボールをカットしにきたらチャンスだ
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プレイヤーにも見えないので操作が困難
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★
フ
ァ
ン
ダ
ム
Ｇ
Ａ
Ｍ
Ｅ
Ｓ
が
よ
か
っ
た
。
個
人
的
に
は
「
か
み
な
り
お
と
し
」
が
気
に
入
っ
た
。
罪
亜
愚
が
あ
る
け
ど
、
や
っ
ぱ
り
や
め
ら
れ
な
い
。
（
｜
｜
｜
重
県
／
宇
留
野
知
則
．
？
歳
）
★
投
稿
あ
り
が
と
う
を
見
る
と
、
最
近
投
稿
が
減
っ
て
き
て
い
る
よ
う
だ
。
で

も
、
作
品
の
レ
ベ
ル
は
下
が
っ
て
い
な
い
。
自
分
も
投
稿
し
よ
う
と
思
う
け
質
今
の
レ
ベ
ル
で
は
採
用
さ
れ
そ
う
も
な
い
。
で
も
が
ん
ば
っ
て
作
品
を
作
っ
て
送
り
ま
す
。
（
大
阪
府
／
Ｙ
Ｏ
Ｒ
Ｎ
・
旧
歳
）
★
発
行
部
数
が
減
少
し
て
い
る
と
い
う
こ
と
で
す
が
、
内

容
は
充
実
し
て
い
る
と
思
い
ま
す
。
投
稿
者
の
レ
ベ
ル
も
高
い
し
、
ま
だ
ま
だ
だ
い
じ
ょ
う
ぶ
だ
と
思
い
ま
す
。
（
岐
阜
県
／
津
野
良
．
Ⅳ
歳
）
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③エントリーを受け付けているところ。キー③レース開始。スタートダツシユは中央にい

ボードで操作する赤いスペースシップて参加る緑色のスペースシッブがわずかに有利か？

宇宙牢間を舞台に日台のスペツクポイントにたどり着いた時

一スシツプがlll頁位を競うレーシ点でタイムが増えるが、たどり

ングケーム。デモ中にスペース着く前にタイムが0になるとそ

キー(Aボタン)を押すとエントの時点でケームオーバーになっ

リー開始。最大3人まで参加可てしまう(ただし巳人以上参加

能で、1～巴人のみ参加の場合、 している場合、1人がチエツク

残りのスペースシツプはコンビポイントを通過していれば他の

ユータが操作することになる。 参加者もゲームを続行できる)。
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③アツいデッドヒートがくり広げられる。現在の順位は2位。画面左上に表示され
ているタイムが0になる前にチェックポイントにたと'り着こう 与
1位になることも可能だが、で

きればゴールをめざして正々

堂々と戦ってほしい。（郎太）

コース上にはBか所のチェッ

クポイントがあり、一定時間内

にたどり着く必要がある。チェ

このゲームではゴールしなく

とも||偵位は確定される。したが

って相手の妨害のみに専念して
忌 蜘

TTMF

淵驚淵 ISS掴/皇▽：言,
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説フィールド解 T

。
や
や
起
伏
の
激
し
い
場

所
こ
こ
さ
え
注
意
す
れ

ば
あ
と
は
楽
勝

鷺重蚤二重濃誤スタート地点吟第1チェックポイント

へいたんなコースがほとんどで、それほど複雑なところはない。できるだ

けスピードを上げてつき進みたいところ。ただし、1か所だけやや起伏の

激しい場所がある。ここではスピードをおさえて無難に進むか、あるいは、

腕に自信があるならコースの中央を強引につっきってもいいだろう。

第1チェックポイント吟第2チェックポイント

多少起伏があるが、全体的には比較的ゆるやかなので、できるだけスピー

ドを落とさずに進みたい。ほとんど起伏のない場所が何か所かあるが、そ

こはフルスピードでつっきるべき。ここにたどり若〈までは、できるだけ

もたつかずにスピードを上げておきたい。

第2チェックポイント吟第3チェックポイント

このあたりからだんだんと起伏が激しくなる。ただし、ゆるやかな場所も

ところどころにあるので、そこではなるべくスピードを落とさずにつき進

もう。起伏の激しい場所では、スピードをうまく調節して壁に接触しない
ように気をつけよう。

ﾛｰジｰ’〃－-"グ

等
③無事にチエックポイントを遍邑＞

タイムが増えた
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。
ほ
と
ん
ど
起
伏
の
な
い

場
所
は
ス
ピ
ー
ド
を
上
げ

て
つ
っ
き
れ
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ゲ
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ム
後
半
は
、
起
伏

が
ゆ
る
や
か
な
場
所
で
の

ス
ピ
ー
ド
確
保
が
重
要

母
③チェックポイントを通過したが、

もたついて3位になってしまった
ーー
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ｅ
単
調
な
緑
色
の
壁
が
続

く
。
自
分
の
い
る
位
置
を

見
失
わ
な
い
よ
う
に

＝＝

単調な緑色の壁が続く、非常に起伏の激しいコース。フルスピードでつっ

きることは至難のわざだカミスピードを落としすぎるとゴールできなくな

る可肯誰もある。テクニックが必要なことはいうまでもないが、このエリ

アに入るまでにできるだけタイムを残しておくのがベスト。
③第3チェックポイントの前で時間切れにな

ってしまった。最終結果は2位

…
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★
Ｍ
フ
ァ
ン
の
存
続
が
こ
れ
ほ
ど
危
う
か
っ
た
と
は
思
い
も
し
ま
せ
ん
で
し
た
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
業
界
か
ら
は
見
放
さ
れ
て
し
ま
っ
た
（
こ
ん
な
に
優
秀
な
マ
シ
ン
な
の
に
、
ど
う
し
て
見
捨
て
ら
れ
た
ん
だ
ろ
つ
う
・
）
よ
う
で
す
が
、
こ
れ
ほ
ど
ま
で
に
読
者
の
パ
ワ
ー
が
強

い
マ
シ
ン
と
い
う
の
は
ほ
か
に
は
な
い
と
思
い
ま
す
。
こ
の
よ
う
な
状
況
に
あ
っ
て
本
を
出
す
の
は
大
変
か
と
思
い
ま
す
が
、
ど
う
か
こ
れ
か
ら
も
読
者
と
と
も
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
支
え
る
柱
と
し
て
活
躍
し
て
い
っ
て
く
だ
さ
い
ね
。
そ
れ
と
も
う
ひ
と
つ
思
っ
た
の
で
す

が
、
投
稿
者
の
方
々
を
見
て
い
る
と
、
虫
局
生
が
多
い
で
す
よ
ね
。
こ
れ
ら
の
方
々
に
と
っ
て
、
１
万
２
千
円
と
い
う
の
は
け
し
て
小
さ
い
も
の
で
は
な
い
と
思
い
ま
す
。
現
状
を
考
え
る
と
、
定
期
購
読
制
も
現
在
の
価
格
も
文
句
を
い
え
た
も
刀
で
ば
な
い
で
し
〆
‐
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戦闘コマンドの説明
■
工か
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右の写真がコマン

ド入力画面である。

この画面で入力した

コマンドを、マスカ

ーたちは右下のバト

ル画面でアクション

するのである。

コマンド入力は3

段階に分かれている。

各唱都皆には基本的に

4つの選択肢があり、

3鄙皆目まで枝分か

れに分岐していく。

｜鄙皆目では、戦

闘、移動、防御、占

領の4つの選沢肢が

あり、作戦の基本指

針を決める。‘

鴎
曾

…墨蕊
I

L－－ 騒息
③なんというか｡…･･なかなかあじのあるオー

ブニンク画面だと思います。はい

何とも異様なゲームがあらわ

れた。このゲームを無理やりジ

ャンル分けすると､｢先行入力型

対戦戦略シミュレーションゲー

ム｣とでもいうのだろうか｡マス

クをかぶった謎のマスカーたち

が、世界征服をかけて戦う、と

いったストーリーのゲームだ。

ゲームはプレイヤーのコマン

ド入力と、マスカーたちのアク

ションの繰り返しで進行する。

1～4人でプレイすることがで

き、別々のコントローラを使う

ことにより、他のプレイヤーに

コマンドの内容がばれずに入力

できる。コマンドの入力はかん

たんで､すべてカーソルキー(十

③プレイヤー設定画面。ゲームスタート時に

マスカーたちが嬉しそうに笑う

字ボタン)のみ｡他のマスカーに

ダメージを与え体力を0にし、

最後まで生き残れば勝ちとなる。

各コマンドの効果は右の｢戦闘

コマンドの説明｣でくわしく述

べているので参照してほしい。

ゲームプレイ中にマスカーた

ちが変な動作をしたり、変な画

面が出てきたりすることがある

が、それらはすべてバグではな

く作者の趣味なので気にしない

ようにとのことだ。とにもかく

にもこのゲーム、かなり燃える

ゲームであることは間違いない。

相手のウラをかき、さらにその

ウラを読んでの世界征服を楽し

んでみてくれ。（かき）

③とてもわかりやすいコマンド入力画面。この画面をよく見ながら

プレイすれば、説明は不要(かもしれない）

2鄙皆目は具体的な行動で、ここで決め

たことを3段階目で選択した目標の陣地に

向かって実行するのである。

それでは、各コマンドの説明をしよう。

なぐりこみ：もっとも基本的な攻撃目標

の陣地にいるすべての敵に対してダメージ

を与える。嬬単を破壊することもできるが、

当然自分もダメージを受けるので性急

ばくだん：目標の陣地に嬬単を置いてくる。

ミサイル：目標の陣地にミサイルを打ち込

みダメージを与える。嬬単を破壊すること

もできる。また空中にいる敵にも当たる。

なげ：目標の陣地にいる敵を投げ飛ばす。

投げ飛ばされた敵はミサイルに当たる。

やみうち；移動中の敵にダメージを与える。

ばくだんにげ:現在いる峰也に嬬単を置い

て、目標の陣地に逃げる。殴り込んできた

敵には、まさしく置き土産となる。

ジャンプ：目標の陣地に向かってジャンプ

する。着地時に敵がいると飛び蹴りでダメ

ージを与える。ミサイルに当たる。

ぱしよ：現在いる陣地と目標とした陣地を

そっくり入れ換える。

ノーマル兇：受けるダメージを半分にする。

かぺ：ジャンプ以外での浸入を防ぐ壁を作

る。ミサイルは防げない。たまに壊れる。

ﾉV_J";ミサイルやジャンプでの侵入をは

③この（l､ル画面で、マスカーたち力愉快

な戦いを繰り面fるめだ

じき返すバリアを張る。たまに壊れる。

ウエイト：｜トンの重りを身にまとい、投

げようとした敵を押しつぶしてダメージを

与える。

せんりょう；現在いる陣地を占領する。自

陣にいると戦闘中にイニシアチブがとれた

り、ターン終了後体力を回復したりするの

で、譲りに戦闘を進めることができる。

ここま焉売んでいただいてわかったこと

と思うが、すべてのコマンドには、それに

対応する手段がある。つまり最終的には相

手の行動を読むことカミ戦いをより有利に

進めるためのポイントになる。

すべてのコマンドをよく理解し、マスカ

ーの世界征服に役立ててほしい。
③緑の陣地にあるのがマスク鰐皇今がチャ③この通り。ついでに上の青の陣地では、バ

ンスだ.／あいつを爆発させれば…"．リア内~で爆発して大ダメージ。こ愁傷さま

③2人以上が同じ陣地を占領しようとしたと

きは、互いに蹴とばして邪魔しあう

α車地の所有者力玩ぬと巨大マスクカ現れる。
はじかれるとダメージをうける

③残る敵は体力も残り少なくなった黄色だけ。

正攻法で殴り倒す。とどめのー撃だ／

③｢M・FANは世界を征服した｣。なかなか
馴既栗いものが……ないってば

’
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コマの操作担当(｢COM｣はコ

ンピュータ、「MAN｣はプレイ

ヤーnが操作)を設定してゲー

ムスタート。ルーレットを回し

てコマを進めるすごろくの要領

でゲームは進行する。各マスは

ョ－ロッパの地名になっていて、

それぞれ年収と直収入が設定さ

れている。年収はスタート地点

である｢BANK｣を通過するた

びにもらうことができる。止ま

った土地が誰にも買われていな

かったときは買うことが可能。

もし、誰かの所有地であった場

合、その土地の直収入分の金額

を払わなければならない。年収

と直収入は、土地に投資するこ

とで上げることができる。

ゲームが終了する条件は巳っ

あり､ひとつは年収を1000(単位

は？)に達成させることで､もう

ひとつはライバルたちをすべて

破産させることだ。目指せサク

セス／（かき）
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タスが表示されている。赤、青、

黄､緑の順にプレイヤー1～4と

なっている。各ステータスは左上

から、産業タイプ、地名、価格、

直収入、右上にいって、ルーレッ

ト、操作担当、所持金、年収とな

っている。商業地は投資すること

によって直収入が大きく増えるが、

年収はそれほど増えない。工業地

はその逆で、観光地はその中間と

いった感じになっている。

●イベント

BANKに止まると「1～3回

休み｣｢3～6人の旅行者が現れ

た｣等のイベントがある｡休みの間

はライバルに土地を買い取られる

恐れがあるので注意。上ではハン

ガリーのマスにいるのが旅行者で、

各マスに止まるごとに直収入×人

数分のお金を払ってくれる。

●ステータス

中央には各プレイヤーのステー

●マス(土地）

左上隅のマス｢BANK｣はスタ

ート地点であり、通過するたびに

年収が入る。止まるとランダムで

イベントが発生する。その他は1

マス＝一国の産業地帯となってい

る。各マスは上下に分割されてい

るが、上は産業タイプを表し、商
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緑となっている。下はその土地を

買ったプレイヤーの色を示す。
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③終わってみれば大差の勝利.／流れを変え

てくれた力徳予者に感謝

③すでに緑は破産し、黄色にもとどめを刺し

た。あとは青とのマッチレースだ
③自分の土地に止まったらとにかく投資b投睡見在トップは青のプレイヤー2。しかし旅

資をすること力勝利への第一歩行者力覗れ次々と赤の土地にとまっていく
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伊藤直輝のゲームにはしばし

ばユニークなキャラクタが登場

するが、今回のパズルゲームの

主人公はワラビーという動物。

ワラビーとは、カンガルーに似
ゆうたいるい

た有袋類のうち小型のものの総

称である。このゲームに登場す

るワラビーはリンゴが大好物で、

リンゴを集めるためにパンチを

ふるって進んでいく。

ワラビーは蟇本的に左右にし

か移動できないが、自分の身長

と同じ高さのぶん、すなわち、

レンガやブロック1個ぶんだけ

上に昇ることが可能。また、パ

ンチでレンガを破壊したり、ブ

ロックを動かしたりすることも

③フロア｜融合。

最初のフロアだけ

あってそれほと難

しくはないようだ‘

ちなみに､「FLO

OR」が現在のフ
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E｣が点数、「RE

ST｣がギブアップ
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MUKU.MOVMILD7.M0V
CDSMIC.WIOVKOMPEKI!WIOV

FILENAME(ｶｸﾁｮ”ﾌﾖｳ)？ロ

段

muku

③画面のいちばん上に表示されているのがメ

ムービーを再生しようとしているところ

自分で画像を取り込みたいと

きに必要なのが、ソニーのHB

l－V1というビデオデジタイ

ザーとビデオデッキ(それらを

つなぐ配線図は39ページに掲

載)｡動画の取り込みは接続した

ビデオデッキからRECモード

で行う。RECモードを選択し、

これから作成するムービーデー

バイクアクションアニメ｢ワイルド7」

からのサンプルムービー。降り注ぐ銃

弾のなかをよけながら走ってきてジャ

ンプする、カッコいいアクションシー

ンが見られる。

ファイル名：WlLD7・MOV

rワイルド7VOL⑪野|生の七人』'0月21日発売(発売徳間書店)@|994望月三起也・徳間書店・フジテレビジョン／｢コズミツク・フアンタジーー銀河女豹の罠一』発売中(発売徳間書店）
Ol994越智－裕･TTT/『紺碧の艦隊VOL①運命の開戦/VOL.②パﾅﾏ運河爆撃す』発売中(発売徳間書店)@|993荒巻義雄･徳間書店･徳間ジﾔパﾝｺﾐﾕﾆｹーｼﾖﾝス※82ぺ－33
ジのGM&Vで紹介しています

膨嗣v
号弱

SAMPLEMOVlE……･･…･…4

紺碧の艦隊

荒巻義雄原作｢紺碧の艦隊｣(徳間書店

刊)のオリジナルビデオアニメからの

サンプルムービー。戦艦の主砲が火を

はく艦隊戦のシーンを見せてくれる。

小さいサイズの動画ながら迫力満点。

ファイル名：KONPEKl･MOV

密'1鴬蕊鑪X麹

SAMPLEMOVlE…････…･･…B

コズミック･ﾌｧﾝﾀジー

ろで終わって

ファイル名：

堵鉗
守#

ニメrコズミッ

のサンプルムー

卍 鷺 唱 騨 ･ 説 託 説 n F

無 零聯翻

SAMPLEMOVlE･･…．．…･････巳

ワイルドフ
一篭墨毒鞍-需躁--坤唱熟 ．

ゞ悪よ~,…”‐’
ー

竃

＝一詮

■尭
峰

1噂上委賢,

SAMPLEMOVlE……．．…･…1

､ム … ク
蝋や罫諦射､鰯

作者の愛犬ﾑｸをビデオｶﾒﾗで撮影

し、それを取り込んだサンプルムービ

ー。カメラに向かってバウバウ吠える

ムクがかわいい。

ファイル名：MUKU、MOV
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一
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し解説は37ページ

★
僕
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
を
買
い
つ
づ
け
て
長
い
の
で
す
が
、
能
力
不
足
の
た
め
●
プ
ロ
グ
ラ
ム
が
う
ま
く
あ
り
ま
せ
ん
。
い
つ
か
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
に
僕
の
．
プ
ロ
グ
ラ
ム
が
載
る
の
を
夢
見
て
い
る
の
で
す
が
、
「
初
投
稿
で
初
採
用
」
と
い
う
言
葉
に
あ
ま
り
に
も
魅

力
が
あ
り
す
ぎ
て
１
度
も
投
稿
し
た
こ
と
の
な
い
愚
か
者
で
す
。
と
こ
ろ
で
、
８
口
昌
右
を
見
て
驚
き
ま
し
た
。
ま
さ
か
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
が
追
い
つ
め
ら
れ
て
い
た
な
ん
て
。
僕
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
を
店
で
買
っ
て
家
へ
帰
る
ま
で
の
あ
い
だ
が
好
き
な
ん
で
す
が
、

定
期
購
読
さ
せ
て
い
た
だ
き
ま
す
（
で
も
、
お
金
が
な
い
の
で
も
う
ち
ょ
っ
と
待
っ
て
）
。
（
兵
庫
県
／
宮
野
克
・
？
歳
）

ステージクリアだ。

ステージが進むごとにネコが

1匹ずつ増え、だんだん難易度

が増していく。できるだけ先の

ステージに進めるようにがんば

ろう。（郎太）

マウスを巳つ使う、タイトル

どおり寳沢なアクションゲーム。

見た目はシンプルだが、操作の

ほうはなかなかシビアだ。

このゲームの目的は、画面卜

でうろうろしている青いロボツ

卜と赤いネコのうちロボットだ

けを退治すること。退治の方法

だが、巴つのマウスでカーソル

を操り、左ボタンをクリックし

て巳つのカーソルを対角とした

長方形をペイントすればよい。

ペイントされたロボットは｢パ

ン／」という音を立てて消滅す

る。ただし、誤ってネコをペイ

ントしてしまうと即ゲームオー

バーになってしまうので注意。

すべてのロボットを退治すれば

Ｅ
理
唖
冒
『

。
「
パ
ン
ノ
・
」
と
い
、
丑
自
を

立
て
て
ロ
ボ
ッ
ト
が
消
域

こ
の
調
子
で
画
面
上
の
ロ

ボ
ッ
ト
を
消
し
て
い
く

◆
品

合
①
ロ
ボ
ッ
ト
を
長
方
形
で

ペ
イ
ン
ト
。
う
ま
く
ネ
コ

を
避
け
る
こ
と
が
で
き
た

よ
う
だ

■◆
している③ケームスタート。ネコ

ので、ロボットに狙いを

＝_ 鐸

③画面上のロボットはほとんど遇台した。あとは画面右

下のロボットをペイントすればクリアだ

やロボットがウロウロ

しぼってペイントする

静かに静かに｡イグ三が逃げちグ まう 瀧･l､O'x

イグ三のシッボ
豚冒訂『7Fml/2+RAMBK

byきうちヤスシ 少解説は40ページ

ゲームスタートすると画面の

下にイグアナのシッポ、右上に

手のカーソルが表示される。イ

グアナの名前はイグ三。このイ

グ三のシツポを、マウスで手を

操作して捕まえる捕獲シミュレ

ーションゲームだ。

手をいそいで動かすと、敏感
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③捕まえたイグ三のシッポが、標本のように飾られている。’0

回、シッポの揃置にトライするとスコアが表示されてゲーム終了
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バットで
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ジンドリ

★
定
期
購
読
申
し
込
み
ま
し
た
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
と
り
ま
く
状
況
が
ど
う
な
ろ
う
と
、
や
っ
ぱ
り
僕
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
好
き
で
す
し
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
た
め
に
努
力
し
て
く
れ
る
編
集
部
の
方
々
も
好
き
で
す
。
応
援
し
て
い
ま
す
。
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。

歳
）
★
含
弓
の
「
定
期
購
読
の
案
内
」
を
読
ん
で
、
少
な
か
ら
ず
シ
ョ
ッ
ク
を
受
け
ま
し
た
。
い
ろ
い
ろ
と
大
変
だ
と
思
い
ま
す
が
、
こ
れ
か
ら
も
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
陰
な
が
ら
応
援
し
て
い
ま
す
。
（
京
都
府
／
草
郷
一
也
・
７
歳
）

ジ葛イス〒ｲ1W7吉使っzお芝齊Iまさ。

○
打
つ
方
向
に
そ
っ
て
往
復
し
て
い
る
パ
ワ
ー
ゲ
ー
ジ
《

ポ
ー
ル
か
ら
の
距
離
に
応
じ
て
打
つ
強
さ
が
決
ま
る

かんたんそうで奥深く根気を

必要とするのが、この対戦陣取

り合戦ゲームだ。巳人対戦とC

OM対戦が可能。

最初にプレイモードを選択。

e人対戦なら1、COM対戦な

ら巳～gを入力（巳が最高レベ

ル､日が最低レベル)して試合開

始。プレイヤー1は青、プレイ

ヤー巳(コンピュータ)は赤の陣

地に立つ旗を守りながら戦う。

ボールの位置を起点として動

いているのがパワーゲージだ。

これをカーソルキーで回転させ

て打つ方向を決め、スペースキ

ーで打つ強さを決めるとボール

が転がっていく。転がって止ま

ったボールの位置が自分の陣地

なら、止まった位置を中心にし

た一定の大きさの陣地が出現す

与一ンユ弱謂釣唾､七人

● ●

,W･ヨシ麓,函,おLyhLt､.,,え

●
時

●「
｜叡車地を大きく広げるには陣地の端を狙わな
いとだめ。しかし、失敗する可能性もある

⑧一進一退祁車地を取り合う。敵のミスをし

んぼう強〈待つことも必要

③プレイヤーlの旗に迫ってきた敵の陣地の

先端にボールが止まってしまい自滅

キミの歌唱力を指先につなげて熱唱しろ歌
謹慰繕2[霊W…欺き嘩鳶 煮

ｰ

§

こつカラオケ力
霧率、‘：一蹴

『門豆叩7両刀2/2+RAMBK

bySOMEONE

雲皐蒜R…-ドゞ｜
少解説は38ページ

露

癖 鍵…＃§鰯

③口をパクパクさせて歌っているようなキ

ャラクタが、スペースキーで切り替わる

気持ちよく歌えればそれでい

いカラオケでも、自分の歌唱力

がどれくらいか知りたくなるの

が本音。そこで、最新採点シス

テム､'おんち"を装備したこの作

品が、キミが｢君が代｣をどれだ

（
習
軍
後
に
採
点
結
果
を
表
示
。

不
満
な
人
は
再
チ
ャ
レ
ン
ジ
ノ

が終わると、＄Iおんち"によって

採点された100点満点の点数が

｢うたごえとくてん｣として表示

されて終了。メロディに合わせ

て君が代を歌いながらプレイし

てほしい。（ち）

けうまく歌える(演奏できる)か

採点してくれる。

へんなキャラクタが表示され、

スペースキーで演奏開始。スペ

ースキーを押し放しすることで

メロディが進行していく。演奏

（
兵
庫
但
予
負
罵
竜
一
・
ワ
ー
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★
僕
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
購
入
し
て
か
ら
６
年
が
た
と
う
と
し
て
い
ま
す
。
最
初
に
買
っ
た
の
は
、
パ
ナ
ソ
ニ
ッ
ク
の
Ａ
Ｉ
Ｆ
で
し
た
。
購
入
目
的
は
、
た
だ
な
ん
と
な
く
「
パ
ソ
コ
ン
」
が
欲
し
か
っ
た
の
と
、
友
人
の
多
く
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
持
っ
て
い
た
こ
と
、
そ
し
て
何
よ
り

も
安
か
っ
た
こ
と
で
し
た
。
本
体
購
入
後
、
最
初
に
買
っ
た
ゲ
ー
ム
は
「
イ
ー
ス
』
で
し
た
。
何
日
か
か
け
て
ゲ
ー
ム
を
解
き
、
強
敵
の
ダ
ル
ク
Ⅱ
フ
ァ
ク
ト
を
倒
し
た
あ
と
に
見
た
セ
ピ
ア
色
の
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
。
「
や
っ
ぱ
り
パ
ソ
コ
ン
の
ゲ
ー
ム
は
ひ
と
あ
じ
違
う
」

と
感
動
し
た
の
を
覚
え
て
い
ま
す
。
そ
の
後
「
や
は
り
パ
ソ
コ
ン
は
プ
ロ
グ
ラ
ム
だ
」
と
思
い
立
っ
た
と
こ
ろ
、
貴
誌
と
出
会
い
ま
し
た
。
は
じ
め
て
打
ち
込
ん
だ
の
は
『
Ｓ
Ｐ
Ａ
Ｃ
Ｅ
Ｓ
Ｈ
Ｏ
Ｔ
』
。
ｌ
画
面
の
．
プ
ロ
グ
ラ
ム
で
し
た
が
、
キ
ー
ボ
ー
ド
の
配
置
も
〃

フロックの性質を利用して、

ボールをホールへ誘導するパズ

ルゲーム。超難解で絶妙なキー

操作が必要なパズルゲームだ。

まずはケームに登場するS種

に入れてプレイ開始だ。

フィールドには各種のブロッ

クとホール、ボールが表示され

る。ボールを飛ばしたい方向の

カーソルキーを入力すると、矢

印が表示され、さらにその方向

に入力するとボールが動き出す。

スペースキーでR、Aブロック

を切り替え、ボールを壁に当て

ないようにホールまで誘導すれ

ばクリア。

フィールドは全部で21用意さ

れていて、フィールド巴からは

ホールが巳つ登場する。どちら

のホールに入れてもクリアでき

るのだが、それぞれ決まってい

るフィールドにワープする。ど

一 F互正LD工岨一

F唖

曉戦苦闘のパズルケーム。勝手に動きまわるボールを、

ルヘ導こうとするが、そんなに頭の回転ははやくない

最初から難関なFIELD1を解く
ーFxELD父一

一FⅡELD五一||-FEE江而五一

ユ
国

’ ．｡！■
二まだと壁（

｜
冬 ÷

｜L

③下に飛んでいくボールに干渉しな

いために、Aブロックに切り替える

③すかさずいちばん上のブロックをAブロ

ックにし、ボールを下に向けて跳ね返す

③ブロックを切り替え、右に飛んでいくポ

ールをRブロックで右→上→右に誘導する↓

今

③すかさずいちばん下をAブロックにして

ボールを引き込み、ホールに向けて飛ばす

③ホールに飛んでいくポールに干渉しない

ようにブロックを切り替える。油断は禁物
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I己員ロ一午

し
Ｆ
Ｌ

入力

D口1口～DG1Bマウス

から座標データを読み込む／

カーソルの座標更新

D21C～、臼巳口Y座標、

X座標の|||頁に処理を繰り返す

DZe1～D囚巳巳ポート

1、ポート巳の111頁に処理を繰

り返す

DZE7～DBBCネコとロ

ボットの移動

D2E7～DGB1移動方

向設定※Rレジスタを使って

＋1または－1の増分を作る

D2Se～DBBBY座標、

X座標の順に処理を繰り返す

DZSS～□ZaCつぎの

スプライトに設定して処理を

繰り返す

DBSDBASICへもどる

DEgE～D24Bスプライ

ト属性テーブル書き換えサブ

スプライトサイズ設定●カーソ

ルのスプライト表示●倒した□

ポットの数初期化●PSGレジ

スタ設定※ミキサー、チャンネ

ルAをエンベロープに、エンベ

ロープの周波数●ネコとロボッ

トの配置用ループ開始、スプラ

イトを乱数により任意の場所に

表示、配置用ループ閉じ●パレ

ット切り換え●フィールド表示

●ネコとロボットの総数をマシ

ン語を書き換えて設定●カーソ

ル、ロボット、ネコのスプライ

トパターン定義●PSGレジス

タ設定※ノイズ周波数

5移動

●マウス入力とカーソル移動、

ネコとロボットの移動※USR

関数を呼び出す●左ボタン入力

判定→【入力がなければ】行らを

繰り返す

B～7ペイント判定

●巳っのカーソルの座標を検出

●カーソルの位置を対角とした

長方形の範囲を塗り潰す●ペイ

ント判定用ループ開始②スプラ

イト属性テーブルのアドレス計

算／ペイントされているか判定

→【されていれば】ペイントされ

たのがネコかの判定‐【そうな

ら】行曰へ飛ぶ【ちがうなら】

ペイントされたロボットのスプ

ライトを消す／効果音／倒した

ロボットの数更新／クリア判定

→【クリアなら】行日へ飛ぶ、判

定用ループ閉じ●ペイントされ

た部分をもとにもどす●行巳へ

飛ぶ

Bゲームオーバー

●ステージ数表示●左ボタン入

力待ち●ステージ数初期化●行

日へ飛ぶ

，1
POINTNALYSISA

●スプライトの座標について

VRAMのスプライト属性テー

ブルには、そのスプライト面に表

示されているスプライトの座標や

色、パターン番号が記録されてい

る。

『賛沢paint』て､は、カーソルも

ネコやロボットもマシン語て移動

させているので、この領域から座

標の情報を読み出してペイント判

定などをおこなっているのだ。

●行5の|F文について

行5のIF文の判定式には、U

SR関数が含まれているが、この

返り値は0なのて．、判定には影響

しない。

このUSR関数は、たんにマシ

ン語を呼び出すためのものなので、

左ボタンの入力判定とはわけて解

説してあるので注意

(MORO)

■変数の意味

Vマシン語の書き込み開始ア

ドレス

WVRAMのスプライト属性

テーブルの先頭アドレス→カー

ソルの座標検出に使用

｜ループ用

Tステージ数

L倒したロボットの数

A(n)スプライト属性テーブ

ルから読み出した値の保存用

Aネコやロボットのスプライ

ト属性テーブルのアドレス→ペ

イント判定に使用

■スプライト

・定義パターン

0カーソル

1ロボット

巳ネ コ

・表示スプライト面

0～1カーソル

巳～t+gネコ

t+10～t+19ロボット

※tはステージ数

ZEITAKU・FDA

1CLEAR206,&HCFFFECOLDR15,1,1:DEFINTA-Z:
OPEN"GRP:"AS1:V=&HDOOO:W=30208:SOUND13,0
2FORI=1TO101:PDKEV-1+1,ASC(NエD＄（，Pを坐。今よセ

や輝uYM[CYqシヨuYN[*Y門tPqス」お回q」」FO回、をえ＃器mof
サ頤スNセP」お回r」」回LIマMW"+CHR$(1)+"~/ワリ''+CHR
$(17)+"Mらりエ．ケT瀧子子千千N"Ptr"+CHR$(16)+''酌ﾏ蕊
ォ門晒P回k1'',1,1))XOR128:NEXT:DEFUSR=V
3T=T+1:SCREEN5,1:FDRI=ZTO1:PUTSPRITEI,(
0,0),9+1,0:NEXT:L=0:SOUND7,55:SOUND8,16:
SOUND12,5:FORI=2TDT+20:PUTSPRITEI,(RND(1
)jf176,RND(1)/176),8+(I>T+10),2+(I>T+10)
4NEXT:COLOR=(1,3,3,4):COLOR=(2,1,1.,2):L
INE(0,0)-(188,192),2,BF:POKEV+40,T+19:SP
RITE$(6)="00わわ00Pr:SPRITE$(1)="ITIBIII(":
SPRITE$(2)､'Pりェ&～～R'P:SDUND6,10
51FUSR(0)+STRIG(1)+STRIG(2)=0THEN5

6FORI=0TO5:A(1)=VPEEK(N+I):NEXT:LINE(A(
1)+5,A(6)+5)=(A(5)+7,A(4)+7),15,BF:FORI=
2TOT+29:A=N+I畳4:IFPOINT(VPEEK(A+1)+7,VPE
EK(A)+7)=15THENIFI<T+11THEN8ELSEVPOKEA,2
11:SOUND13,2:L=L+1:IFL=10THEN3
7NEXT:PAINT(A(1)+5,A(0)+5),2,2:GOTO5
8PSET(80,100):PRINT#1,''stagJT:FORI=0TO

1:I==STRIG(1)-STRIG(2):NEXT:T=0:GOTO3

■プログラム解説

1初期設定

●文字領域、マシン語領域の確

保●画面の色設定●変数を整数

型に宣言●ダﾗﾌｨｯｸ画面を

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●マ

シン語の書き込み開始アドレス

設定●VRAMのスプライト属

性テーブルの先頭アドレス設定

●PSGレジスタ設定※エンベ

ロープパターン

巳マシン語設定

●マシン語書き込み用ループ開

始◎マシン語データを展開して

メモリに書き込む、書き込み用

ループ閉じ●USR関数定義

B～4ゲーム前設定

●ステージ数更新●画面モード、

■マシン語解説

DGB2～、｡ESカーソル

の移動

、口画2～DGDFマウス

※リスト中の｢回』はCHR$(144)、「回』はCHR$(1BI)､37
｢撫｣はCHR$(E54)の文字です。

『贄沢paint』で身につけるJ
マウスとマウスカーソルの使い方
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閉じ●曲データ、音の長さデー

タ読み込み●データ展開用ルー

プ開始＠曲データを数値化して

配列変数に保存／音の長さデー

タを数値化して配列変数に保存

、展開用ループ閉じ●周波数デ

ータ(行巳で読み込み)●曲デー

タ(行巳で読み込み)●音の長さ

データ(行巳で読み込み）

曰スプライト定義

●スプライトパターンデータ読

み込み●パターン番号用ループ

開始C作成パターン初期化／パ

ターンデータ作成用ループ開始

Cデータを展開してパターンを

変数A$に作成する、作成用ル

ープ閉じ／スプライトパターン

定義、番号用ループ閉じ●スプ

ライトパターンデータ※行日で

読み込み

4開始前設定

●トリガーの入力状態保存用の

変数初期化●テンポのずれ初期

化●演奏カウンタ初期化●スプ

ライト表示●トリガーの入力判

定‐【入力がなければ】行4へ飛

ぶ【入力があればスタート】P

SGレジスタB(チャンネルA

の音舅)設定／行巳へ飛ぶ

巳入力判定

●トリガー入力受け付け●連続

入力判定→【入力の状態が前回

とおなじなら連続入力中】行巳

へ飛ぶ【違うなら】入力状態を

変数Sに保存／タイマーの値を

変数Tに保存／テンポのずれ計

算／演奏終了判定→【終了なら】

行7へ飛ぶ

S 演 奏

●演奏カウンタ更新●スプライ

トの表示切り換え●タイマー初

期化●PSGレジスタ0，1(チ

ャンネルAの周波数)設定※演

奏●行巳へ飛ぶ

フスコア表示

●PSGレジスタB設定※演奏

終了●得点計算・調整●最高得

点更新●テンポのずれの合計を

表示●不要なFOR文●得点表

示●最高得点表示●スティック

入力待ち●画面消去●行4へ飛

ぶ

る減点は、4分の1秒単位で1点

ずつということになる。

100点満点の演奏を聞きたけれ

ば、行5を下のﾘｽﾄのように改

造すればOKだ。これで演奏を聞

いて、100点を目指してみよう。

●行うのFOR文について

行7のlつめのFOR文は、た

ぶん時間待ちループの名残だと思

うが、NEXTがないために機能

していない。

実際にはl画面よりも1行長い

25行の作品だが、この不要なFO

R文を取り除いて、CLSを行4

に移動すれば、l画面に収まって

いただろう。

プロク叡ラムの不要なゴミは、誤

動作の原因になることもあるのてﾞ

注意しよう。(MORO)

■変数の意味

・データ用

A(n)曲データに対応したp

SGレジスタ0へ設定する周波

数の値→nは0～Bで曲データ

に対応

D(n)曲データ→0～Bで音

の高さを表すonは演奏カウン

タが対応

E(n)音の長さデータ→、

(n)の音を演奏する時間。nは

演奏カウンタが対応

A$スプライトパターン作成

用

B$曲データ読み込み用

C$音の長さデータ読み込み

用

D$スプライトパターンデー

タ読み込み用

R周波数データ読み込み用

・その他の変数

1，Jループ用

C演奏カウンタ

Tその音を演奏した時間

z演奏時間のずれの合計

Gトリガー入力値

sトリガーの入力状態保存用

→連続入力の判定に使用

P得点

H最高得点

1
、

NT
』

POI

●採点の基準について

『こつカラオケ｣の得点は、曲中

の音のそれぞれに基準となる演奏

時間が設定されていて、それと実

際とのずれから計算している。

この基準となる演奏時間と実際

に演奏した時間が違っていれば、

短くても長くても、その分だけ減

点の対象となるの趣

演奏時間を計る単位は60分の

1秒だが、得点を言1算するときに

は15て割っているので、ずれによ

51FTINE<E(C)THENSELSES=-1-S:T=TZNE:Z=Z+
(ABS(E(C)-T)):IFC=40THEN7

KARAOKE.FDA

1SCREEN1,3:WエDTH32:COLOR15,1,1:KEYOFF:D

EFINTA-Z:DIWID(40),E(40):SOUND7,62

2FORI=6TO8:READR:A(1)=R:NEXT:READ8$,C$:

FORI=1TO40:0(I)=VAL(MID$(B$,1,1)):E(I)=A

SC(NID$(C$,I,1)):NEXT:DATA214,199,170,16

0，143，127，113，107，95，1012421245458654245

878245424157878545421,EEEEEEXEEE##EEEEEE
えEEREEEEh#XEEXEEEEE##X

3READD$:FORI=0TO1:A$='''':FORJ=ZTO31:A$=A

$+CHR$(VAL("&H｢'+NID$(D$,I64+J2+1,2))):

NEXT:SPRITES(I)=A$:NEXT:DATA1F2640BB9180

98949454371409910306068040A2292020202C48

B840AO100CB300010205040404040402019AE508

30COF80402DD8901017D8586C43888780090

4S=－1:Z=0:C=0:PUTSPRITEO,(100,99),10,0:

IFSTRIG(6)=0THEN4ELSESOUND8,15:GOTO6

5G=STRIG(2):IFS=GTHEN5ELSES=G:T=TIME:Z=
Z+(ABS(E(C)－T)):IFC=40THEN7

6C=C+1:PUTSPRITEO,(128+Sx28,99),10,1+S:
TIF1E=9:SOUND0,A(D(C)):SOUND1,0:GOTO5

7SOUND8,0:P=100-Z¥15:P=-(P>0)/P:H=H-(P>
H)H(P-H):LOCATE9,8:PRINTZ:FORI=0TO5000:L

OCATE9,16:PRINT"うたこ恥えと<てんP';P:LDCATE9,11
:PRINT"Bestうだといえ";H:FORI=ZTO8:I=STICK(8
):NEXT:CLS:GOTO4

■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●1行の表示文字数設定

●画面の色設定●ファンクショ

ンキーの表示禁止●変数を整数

型に宣言●曲データと音の長さ

用配列変数宣言●PSGレジス

タ7(ミキサー)設定

巳データ設定

●データ読み込み用ループ開始

②PSGレジスタ0の設定値

(周波数)データ読み込み／配列

変数に保存、読み込み用ループ

38

｢こつｶﾗｵｸｺのｶﾗｵｹ採点ｼｽﾃﾑ
はなにを基準に判定しているか
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で
す
よ
ね
。
だ
か
ら
こ
れ
く
ら
い
は
や
ら
に
ゃ
い
か
ん
で
し
ょ
う
。
貢
献
す
る
と
い
え
る
か
は
あ
や
し
い
け
ど

夏
体
み
に
〃
何
か
″
を
す
る
つ
も
り
で
す
。
〃
何
か
〃
が
か
た
ち
に
な
っ
た
ら
、
必
ず
投
稿
し
ま
す
。
（
神
業
川
県
／
池
亀
毅
・
副
歳
）

BLOAD〃ファイル名",S

でかんたんに見ることができ、S

CREEN12を扱うことができる

グラフィックツールでの修正も可

能だ。ただしPCMの部分には触

れないこと。正常な音声が再生で

きなくなる。

ターボRとデジタイザの機能を

使ってl画面にうまく納めたプロ

グラムといえる。

(Orc)

，4 TPOIN－チン

STVMODE初期ルーチ

ン

フ音声スルーモード/TV

MODEルーチン

B表示ルーチン(ファイル表

示､ファイル名入力)／スクリー

ンモード切り換え

曰エラー回避ルーチン(行B

で発生するエラーのほとんどが

FilenDtfound(エラーコー

ドB)だということに注意）

、
４0 ANALYSIS

ビデオの画粟をデジタイザによ

りSCREEN12のCGに変換し

ている。CGへの変換はデジタイ

ザの機能により、かんたんにでき

る。音声はターボRのPCM機能

を使って保存するので問題はない。

データ保存のVRAMの使い方

は、ちょうどSCREEN12のC

Gl画面ぷんのデータ量になって

■蛮数の意味

・その他の変数

A分岐判定用など

A/PCMデータ格納VRA

Mアドレス(65536／で一定）

A$ファイル名

B/PCMデータ読み書き用

VRAMアドレス

CPCMデータの1つぶんの

大きさ(アドレス増分）

｜、X，Yループ用カウンタ

いる。その内容は先頭

からPCMのデータ、

次いて画像が左上から

右下まで12枚収まって

いる。これは右下の写

真を見てもらえば明ら

かだろう。

拡張子｢.MOV｣フ

ァイルは、SCREE

N12のVRAMを直接

BSAVEしたものな

ので、BASICの、

薑
＝

蝿

■ビデオデジタイザ用拡張命令

CALLMD(A,B,C,

D,E)マニュアルデジタイズ

のスタート。Aが縦、Bが横の

画面分割。Cが縦、□が横の表

示位置。Eがインタレース

CALLDCOPY(X1,Y

1)-(XE,YE)TO(XB,

YS)デジタイザのRAMか

らMSXのVRAMにコピーす

■プログラム解説

1漢字モード、スクリーンモ

ードなどの設定。メニュープロ

グラム

EPLAYMODE初 期ル

ーチン

BPLAYMODEメ イ ン

ルーチン

4キーウェイト処理

③サンプルデータとして収録した、「WILD7.MOV｣。こ
うやって、種明かしを見てみると、ナルホドと納得

私
の
よ
う
な
ふ
が
い
な
い
ユ
ｉ
ザ
ー
の
せ
い
で
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
衰
退
し
て
い
）
る
の
か
も
し
れ
ま
せ
ん
ね
。
私
も
お
く
れ
ば
せ
な
が
ら
、

SRECMODEメイン ル る 。

■配線図

2SCMAGIC.FDA

1=KANJI:SCREENO:IJIDTH30:DEFINTA=Z:OUT&H
A5,0:COLOR2,0,0:_CLS:PRINTPP1)PLAY2)REC
3)TV'｢:A=VAL(INPUT$(1)):A!=655361:C=&H469

:COLOR8:ONERRORGOTO9:ONAGOTO2,5,6:GOTO1
2B$=rPPLAY":GOSUB8:BLOADA$+'｢･MOVr',S:SETP
AGE,0:LOCATE12,8:PRINTA$'2secNagician

3B!=0:FORY=1TO3:FORX=0TO3:COPY(Xjf64,Yjf5
3)=(Xx64+63,Y53+52),1TO(96,67):_PCNPLAY

(aA1+Bl,Al+B!+C,1,S):B!=B!+C:NEXTwNEXT

40N32¥ASC(INPUT$(1))GOT03,1:GOTO4
SB$="RECP':GOSUB8:BI=0:GOSUB7:FORY=1TO3:
FORX=0TO3:_ND(3,3,X,Y):_PCFIREC(BA1+B1,A!

+B!+C,1,0,0,S):B!=Bl+C:NEXT:NEXT:BEEP:_D

COPY(0,53)-(255,211)TO(0,53):BSAVEA$+r'・N

OVPP,0,&HD3FF,S:GOTO1'芳美PROGRANMEDBy畏耗

6SCREEN12:GOSUB7:GOTO1'/UIJIIPISOFTH

70UT&HA5,10:SETPAGE,0:FORI=0TO1:_F1D(3,3
):_DCOPY(0,0)-(63,52)TO(96,80):I=-STRIG(

8):NEXT:SETPAGE,1:RETURN'1994.5．2.(月）

8PRINT"<"B$"NODE>'':A$=P''':COLOR7:FILES"
共。MOV":PRINT:COLOR15:INPUT『『FILENAME(カクチ

ョウミノフョウ)";A$:IFA$=''''THENRETURN1ELSESCREE
N12:SETPAGE,1:COLOR248:CLS:RETURN

91FERL=8THENPRINT'?NotFound'r:RESUFIENEXT
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MSXを一瞬マルチメデイア機に変える
『ViderepIJr.』の基本的構造
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★
定
期
購
読
に
切
り
換
え
て
ほ
し
い
と
い
う
こ
と
な
の
で
、
１
万
２
千
円
を
や
っ
と
集
め
て
、
今
回
か
ら
申
し
込
む
こ
と
に
し
ま
し
た
。
思
え
ば
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
と
の
つ
き
あ
い
は
、
ほ
ぼ
創
刊
の
と
き
か
ら
。
「
ロ
マ
ン
シ
ア
』
の
特
集
を
や
っ
て
た
り
し
て
い
た

の
房
覚
え
て
い
ま
す
。
も
う
、
あ
れ
か
ら
７
年
以
上
も
た
っ
て
し
ま
う
ん
で
す
ね
。
あ
の
こ
ろ
は
、
僕
も
ま
だ
小
学
生
で
し
た
。
僕
が
所
属
し
て
い
る
鎌
倉
高
校
物
理
化
学
部
（
４
月
ま
で
は
Ａ
Ｖ
フ
ォ
ー
ラ
ム
で
常
連
の
Ｒ
Ａ
Ｔ
Ｏ
Ｃ
さ
ん
も
所
属
し
て
い
た
）
で
は
、

今
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
現
役
バ
リ
バ
リ
で
す
。
と
い
う
よ
り
も
、
み
ん
な
ほ
と
ん
ど
Ｍ
Ｓ
Ｘ
し
か
使
っ
て
い
ま
せ
ん
。
部
室
に
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
Ｐ
Ｃ
‐
配
と
Ｐ
Ｃ
‐
兜
が
あ
り
ま
す
が
、
Ｐ
Ｃ
Ｉ
兜
は
ほ
と
ん
ど
使
わ
れ
ず
（
使
わ
れ
て
も
ゲ
ー
ム
ば
か
り
）
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
い
つ
も
フ
ル
戸

P目J目エ･リ･骨E昏昏,雪ずァ

1AN
設定／キャラクタパターン定義

／しっぽなどのキャラクタの色

設定

・ゲームメイン

4画面消去／タイトルなど表

示／得点初期化／得点、最高得

点表示(行18呼び出し)／ラウン

ド開始／効果音／ラウンド数表

示／変数初期化／時間待ち／タ

イマー初期化／インターバルタ

イマ割り込み許可

5ﾏｳｽ入力／手の座標計算

巳手のX座標調整

う手のY座標調整

B手のスプライト表示／しっ

ぽをつかむか判定→【つかむな

ら】行13へ飛ぶ

曰マウスの移動速度判定→

【速度が大きければ】逃げる距離

設定

10手がしっぽに触れているか

判定→【触れていれば】逃げる距

離設定

11イグ三が逃げるか判定→

【逃げるなら】表示するしっぽの

長さ更新／逃げる距離更新／効

果音／イグ三が逃げ切ったか判

定→【逃げ切ったなら】行'6へ飛

ぶ

12イグ三のしっぽ表示／行巳

，
へ飛ぶ

13手の表示パターン切り換え

／効果音／しっぽをつかまえ損

ねたか判定→【損ねたら】手のX

座標設定※デモと判定用に変数

のみ設定

14イグ三がつかまれたしっぽ

を残して逃げるデモ／しっぽを

つかまえたか判定→【つかまえ

ていれば】つかみ取ったしっぽ

をスコア欄に表示／得点計算

15最高得点更新／得点、最高
〆Eヨ－－－

1寺宗1表示

16ラウンド終了／効果音／メ

ッセージ表示／効果音の演奏終

了と右ボタンの入力待ち／行4

へ飛ぶ

・サブルーチン

17イグ三の逃げる距離設定／

もとの処理にもどる※インター

バルタイマ割り込みサブ

18得点と最高得点の表示／も

との処理にもどる

19効果音／もとの処理にもど

る

20REM文

A ALYSIS

■変数の意味

D$16進数形式のパターンデ

ータ

E$CHR$(E7)+"Y"が

入る→表示位置指定のエスケー

プシーケンス用

｜、』ループ用

l$(n)イグ三のしっぽ表示

用→nは上から順に0～巳で対

応

Lラウンド数－1

Mマウス入力用

P得点

Rイグ三の逃げる距離→その

まましっぽが縮む文字数となる

Sイグ三の表示されているし

っぽの長さ

T最 高 得 点

X、Y手のスプライト座標

1 0POINT

イク響三のしっぽは文字の組み合

わせでてゞ きている。見た'二|にはと

ても文字には見えないが、文字の

形と色を変えて巧妙につなぎ合わ

せて表現しているのだも

しっぽの動きは、しっぽ表示用

の配列変数1$(n)から、実際に

画面に表示する部分をずらすこと

て表現している。

つかみ取ったしっぽもliil様に、

この配列変数の一部を取り111!して

ラウンドごとのスコア柵に表示し

ているだけなのだ。

(MORO)
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■ユーザー定義関数

FND変数D$から巴文字取

り出して16進数とみなして数値

に変換する
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■

■スプライトパターン

0手(通常の状態）

1手(握っている状態）
③プログラムを中断して、行Iのリストを見たところ。イク＝のしっぽが見える

■定義キャラクタ

g～kイグ三のしっぽ表示用

IGUZOU､FDA
7IFY<BTHENY=2ELSEIFY>143THENY=143
8PUTSPRITEO,(X,Y),11,9:IFSTRIG(1)THEN13
91FABS(PAD(13))+PAD(14)>35THENR=3
101FX¥8<SANDY>136THENR=RND(1)骨8＋2
111FRTHENS=S-1gR=R-1:GDSUB19:IFS<9THEN1
6

12FORI=0TO2:LOCATED,18+I:PRINTRIGHT$(I$
(I),S):NEXT:GOTO5

13PUTSPRITE2,,,1:FORI=gTO75:SDUNDB,1:SO
UND1,I:SDUND8,15-1¥5:NEXT:IFNDT(X¥8<SAND
Y>136）THENX=216

14FDRI=1TOX¥8:GOSUB19:FORJ=6TO2:LOCATE6
,18+J:PRINTNID$(I$(J),28-S+I,(X¥8-1))"R
:NfXTJ,I:IFX-216THENLDCATE4,5+L:PRINTRIG
HT$(I$(2),S-X¥8):P=P+S-X¥8-1
15T=T+(T-P)H(T<P):GOSUB18

1･NEXT:PLAY"SIvl8"904L16CD8EFGA8BG405C4"
,"V1302L4CEGC":PRINTE$"0,おしまい”：FDRI＝B
TO1:I=PLAY(0)-STRIG(3):NEXT:GDTD4
17R=RND(1)x6+3:RETURN

18PRINTE$"#%"USING"a,1こう＃＃＃とくてん＃＃＃
”；T,P:RETURN

19SOUND9,82:SDUND1,1:SOUND8,16:SDUND12,
1:SOUND13，1:RETURN

2Z,－PRODUCEきうちﾔｽﾖ1994．5，namerYu･A

1SCREEN1,3:MIDTH30:KEYOFF:CDLDR15,4,9:D
fEINTA-Z:0NINTERVAL=819GOSUB17:I$(2)=~ij
j"+SPACE$(25):I$(1)="gggghhiiijjjjj"+SPA
.2$114):I$(2)=''ggggggggggggggghhhhhiijjj
jk":DEFFND=VAL("&H"+I,11D$(D$,I"2+1,2)1
2E$=CHR$(27)+"Y":D$=~918F3E41FC82715894
･29E493zzFo902c9289048880494020292020509
32CC7090Z901960F161F20273996082897920026
ZZFO28C89484922292929599B24C70":FDRI=BTO
127:VPDKE&H3899+1,FND:NEXT

3D$="FFBBBBBBFBDAEEFFCBFFFFFFFFFFFFFFOO
9802FFFFFFFFFFOOO6200009FFFFFF90299900FB
FEFECB":FORI=0TO39:VPOKE824+1,FND:NEXT:V
POKE82g4,221:VPDKE8225,196:VPOKE8206,255
4CLS:PRINTE$"外イク申ｿ唖ウのｼｯﾎ｡庁E$"5"STRING
$(30,"p時)E$庁7(PRDDUCEきうちﾔｽｮ";:P=日冒GOSUB
18:FORL=9TO9:PLAYRS1,1190805L32CDE8DE厨:LOC
ATE1,5+L:PRINTL+1:R=0:S=28:X=215:Y=6:FDR
I=BTO509:NEXT:TIF1E=9:INTERVALDN

5N=PAD(12):X=X+PAD(13)¥5:Y=Y+PAD(14)¥5
6IFX<8THENX=8ELSEIFX>216THENX=216

■プログラム解説

・初期設定

1画面初期化／変数を整数型

に宣言／インターバルタイマ割

り込み設定／イグ三のしっぽ表

示用文字列設定／16進数文字列

を数値に変換するユーザー定義

関数の定義

巳表示位置指定のエスケープ

シーケンス設定／スプライトパ

ターンデータ設定／スプライト

パターン定義

aキャラクタパターンデータ

40
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つかみ取ったしっぽを並べていく
『イグ三のシッポ』のグラフィック処理
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漣
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働
中
で
す
。
や
は
り
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
使
い
や
す
い
ん
で
す
ね
。
去
年
の
秋
の
文
化
祭
の
と
き
な
ど
は
、
私
物
の
パ
ソ
コ
ン
も
合
わ
せ
て
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
旧
台
以
上
並
べ
て
、
い
ろ
い
ろ
な
こ
と
を
や
り
ま
し
た
。
部
員
は
ほ
と
ん
ど
タ
ー
ボ
Ｒ
を
持
っ
て
い
ま
す
。
そ
し

て
、
み
ん
な
Ｍ
フ
ア
ン
を
買
っ
て
い
ま
す
．
で
も
、
定
期
購
読
に
な
る
と
い
う
こ
と
で
、
１
万
２
千
円
と
い
う
お
金
が
作
れ
ず
、
み
ん
な
少
し
と
ま
ど
っ
て
い
ま
す
。
書
店
に
予
約
す
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か
た
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と
る
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も
多
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よ
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で
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座標設定

210ボールの座標と目標座標

の距離計算／ボールの方向計算

／ボールのスピード計算／効果

音／行100へ飛ぶ

110ボール表示／ボールのス

ピード判定→【まだ動くなら】行

100へ飛ぶ

・ボール停止後の処理

120ボールのX座標保存／ボ

ールの位置の色コード検出／ボ

ールが処理プレイヤーの領土に

あるか判定→【そうなら】効果音

130ボールがどちらかの領土

にあるか判定→【そうなら】ボー

ルの位置に領土を表示／コンピ

ュータの行動判定用変数設定

(攻撃するか守るか）

140相手ボールの状態判定→

【処理プレイヤーの領土にいれ

ば】相手ボールの座標初期化

150基地の状態判定→【相手の

領土にあれば】メッセージ表示

／効果音／時間待ち／プログラ

ム終了

160ボールのY座標保存／ボ

ールが処理プレイヤーの領土に

あるか判定→【なければ】行170

へ飛ぶ【あれば】行70へ飛ぶ

170ボールの座標初期化／行

70へ飛ぶ

・コンピュータの行動

180～200コンピュータの目標

消去／領土の元絵作成開始

50元絵の座標設定／領土の元

絵作成

60ｱｸﾃｨプページを0にも

どす／画面消去／初期領土表示

／旗のスプライト表示／ボール

の座標初期化

・プレイヤー切り換え

70ボールのスプライト表示／

メッセージ表示部分の消去／処

理プレイヤー切り換え／ターン

数更新／メッセージ表示／変数

設定／コンピュータの順番か判

定→【そうなら】行180へ飛ぶ

・ボールを打つ

80スティック入力／カーソル

の角度計算／ボールを打つ強さ

更新／カーソル表示／トリガー

入力判定今【入力がなければ】行

80へ飛ぶ

90効果音／ボールのスピード

設定／カーソル消去／移動方向

設定

・ボール移動

100ボールのスピード更新／

ボールの座標計算／ボールが画

面外に出たか判定→【出ていれ

ば】行170へ飛ぶ

し1 NALYSISA

口変数の意味

A、B汎用

A$キー入力用

Cカーソルの方向

、，Eボールを打つ強さ用

｜、』ループ用

P処理プレイヤー番号→0＝

吉、1＝赤

PPゲームモード→1=巳人

対戦、巳～S=対COM戦

PX、PYコンピュータの目

標座標

Rボールの位置の色コード

Sスティック入力値

Tタ ーン 数

V、Wボールの移動増分

V(n)、W(n)sin、CO

S計算値‐nは方向に対応

X、Y処理プレイヤーのボー

ルの座標

X(n)、Y(n)ボールの座標

保存用→nはプレイヤー番号

Zsin、COS計算用／ボ

ールのスピード

ZXコンピュータの行動判定

用

「
４1 POINT

行50て､ページ1の画面に作成

されているのは、ポールの位置に

表示される頒土の元絵だ。領土を

表示するとき、5段階にアニメー

ション表示するために、それぞれ

大きさの異なる5つの円が作成さ

れる。これをCOPY命令て．ポー

ルの位置に複写してきて、領土を

表示しているのだ。

(MORO)

qD【、。●●

．。●●●

③ページ｜の画面をちょっとのぞいてみる

と、大きさの違う領土の元絵が並んでいる

JINDORI･FDA

■プログラム解説

・初期設定

10変数の－部を整数型に宣言

／画面初期化／乱数初期化／グ

ラフィック画面への文字表示準

備／配列変数宣言

20PSGレジスタ設定／効果

音

・モード入力

30メニュー表示／キー入力待

ち／画面消去／入力が有効か判

定→【無効なら】行30へ飛ぶ

【有効なら】変数設定

・ケーム前設定

40パレット切り換え／スプラ

イトパターン定義/Sin、C

OS値計算・設定／アクティブ

ページを1に切り換える／画面
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18DEFINTA-U:CDLDR15,6,8:SCREEN5,2,RND(-
TIME):0PEN"GRP:"AS1:DINV(35),M(35)
20SOUND6,7:SOUND7,53:PLAY"SIW2000L8C","V
13L16'『

30PSET(9,6):PRINT#1,''1:P1vsP22－9：P
1vsCPU":A$=INPUT$(1):CLS:PP=VAL(A$):IF
PP<10RPP>9THEN30ELSEZX=150

40COLDR=(2,4,4,6):COLDR=(3,6,4,4):SPRIT
E$(0)="4":SPRITE$(1)="今だりた全令4，'：FORI＝OTO3
5：Z＝、17444HI:V(I)=CDS(Z):N(1)=SIN(Z):NEX
T:SETPAGE,1:CLS:P=1:FORJ=2TO3
50FORI＝OTO4：A＝エ外50＋25：B＝J衿50－75：CIRCLE（
A，B），I外5+4,J:PAINT(A,B),J,J:NEXTI,J
68SETPAGE,0:COLOR,1,12:CLS:FORI=0TO1:A=
1H137+59:B=I+2:CIRCLE(A,120),35,B:PAINT(
A,120),B,B:PUTSPRITEB,(A,113),Ix4+4,1:X(
1)=A:Y(1)=119:NEXT:COLOR,12

70FDRI=0TO1:PUTSPRITEI,(X(1),Y(1)),15,0
:NEXT:LINE(0,2)-(255,20),12,BF:P=1-P:T=T
+1-P:PSET(8,6):PRINT#1,"ﾀー ﾝ卿T耐"HID$（狩
崩おあか時,P特2+1,2）庁のは唾ん症：､=1:X=X（P):Y=Y（P）gI
FPP>1ANDP=1THEN18m

80S=STICK(P):C=C-(S=3)+(S=7):C=C-(C=-1)
骨36+(C=36)H36:D=D+1+(D=60)骨61：E＝ABS(､－39
）：PUTSPRITE4,(X(P)+V（C）骨EpY(P)+い(C）骨E）,1
2，0:IFSTRIG(P）=OTHEN80
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『7肩副ｸﾉ2＋VRAMB4KbyCock－M し遊び方は35ページ

『剛TでJINDORI｣の
裏画面に描かれているものは？
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４

ウンタ（トルネードシュートで画面外

に出たとき､霧隠れ、シャム(ダミーボ

ール)、フリッカー）

｜、』ループカウンタ／ループフラ

グ

I(n)ネコ(n)の色

J(n)ジャンプモード(0:非ジャ

ンプ、1：加速度Yが上方向、巳：加

速度Yが下方向またはトルネードショ

ット中）

K1，K巳各プレイヤーのボールキ

ヤツチフラグ(両方がキャッチできる

とき、乱数で決定するため）

KZ(n)操作不能フラグ兼ダウンカ

ウンタ(シュート後およびドロップス

テップをやられたとき）

M処理中のプレイヤーのポーズ(ス

プライトパターン番号）

M(n)プレイヤーn+1の向き

（0：右、B:左）

N$(n)ネコ(n)の名前

Pセットの勝者(引き分けなら巳）

P(n)スコア

Sスティック入力値

S(n)プレイヤー、＋1が使ってい

るネコ

s$(n)セット番号表示用

SEセット番号

SE(n)セットポイント

SIシュート位置(日ポイントシュ

ート判定用）

T残り時間(246～0）

TGトリガーA入力値

TRトリガーB入力値

・スブライト面

0：プレイヤー1

1：プレイヤー巳

巳：ゴール時等のバスケット(ボール

より優先順位を高くするため）

B：ボール

4：バスケット左

5：バスケット右

S：審判

7：時計

日：必殺技用

・スプライトパターン

0，1：ボール

巳、a：バスケット

4，12：ネコ静止

S、B、13，14：ドリブル

フ、日、15，16：走る

日、10，17，18：ジャンプ

11，19：シュート後など

20：Vサイン

21：時計

・キャラクタ

a～．コート

巳～hセンターサークル

p～tバックボード

u～Xバスケット上部

370ボール保持者判定

375～410フリーボールの処理

420～500ボールを持っているプレイ

ヤーの処理

510～520ゴール判定と処理

530～550ボールのバスケットリング

でのバウンド

560～610ゴール後の処理

620～830必殺技処理

●セット終了

840～890整列等／結果判定と表示／

ゲームセット判定

●ゲームセット

900～920結果の判定と表示

●サブルーチン

930～950ジャンプ中処理

960～970タイムカウント(インター

バル割り込み処理）

980スコア表示

990～1000効果音

1010～1050ボールのバスケットリン

グでのバウンド

1060効果音

1070必殺技用スプライト消去

1080効果音

●データ

1090～1300スプライトジェネレータ

テーブルデータ

1310～1360パターンジェネレータテ

ーブルデータ

1370～1420ネコのデータ

（ジキル）

ANALYSIS

■変数の意味

・スプライト座標

，処理中のプレイヤーのダツシユカ

（加速度）

DC(n)ネコ(n)の地上ダツシュカ

（加速度）

DK(n)ネコ(n)の空中ダッシユカ

（加速度）

DQ、DWダミーボールの速度

DX，DYダミーボールの位置

H処理中のプレイヤーの最高速度

HC(n)ネコ(n)の地上最高速度

HK(n)ネコ(n)の空中最高速度

Q，wボールの速度

Q(n)、W(n)処理中のプレイヤー

の速度

T(n)ネコ(n)のジャンプカ(最高

位点＝最小Y座標）

X、Yボールの位置

X(n)、Y(n)プレイヤー、十1の

位置

・その他の変数

A$、B，B$、K、V一時変数

A$(n)メッセージ点滅用

DG得点を得たプレイヤー番号－1

DN(n)ダンク後ダウンカウンタ

DOシュート後フラグ兼ダウンカウ

ンタ(ボールの落下を速くするため）

DVボール保持者-1(フリーなら

巳）

Fネコの表示パターン番号増分(ア

ニメーション用)／一時変数

GOゴール後フラグ兼アップカウン

タ

HF(n)シュート.必殺技フラグ(目

的不明。シュートでない必殺技を実行

したとき、すぐにスティック↓を離し

た場合のBボタンをシュートと解釈し

ない効果はあるかもしれない）

HS必殺技実行中フラグ兼アップカ

■プログラム解説

●プログラム初期化

1～10画面初期化、乱数初期化、整

数型盲三

2Uスプライトジェネレータテーブル

設定

30～40パターンジェネレータテーブ

ル設定／カラーテーブル設定

50変数初期化／ネコデータ読み込み

●ゲーム初期化

60～100ケーム画面表示

110～120トリガー待ち

130～250ネコ選択／ネコ降下／変数

初期化／ネコ近づく

●メインループ1

260タイムアップ判定〆変数更新･初

期化

270操作不能判定／スティック入力

／トリガー入力

280～290ドリブル判定／ゴール後ボ

ールデッド判定

300～360ボールを持っていないプレ

イヤーの処理

|●ﾈｺたちのデー ﾀ読み込み部分とデー 蚕
50S$(9)="1STSET'':S$(1)="2NDSET'':S$(2)-i

=庁3RDSET":S$(3)="4THSET":S$(4)="FINAL;
SET":RESTORE1370:FORI=0TO5:READN$(I),DC-

(I),DK(1),HC(1),HK(I),T(1),I(I):NEXT
一

1379DATA庁ラムウェトム爵,3,2,8,6,86,9-

1389DATA斤ミケネッワ",3,3,6,9,70,7

1390DATA庁サブoライム'',4,1,8,8,142,10

1400DATA狩ウリスア旬,4,2,12,16,98,15

1419DATA存レキュイル庁,2,2,8,6,50,3

1426DATA秤ファルコム両'1,3,16,6,60,13

42
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圃璽園専用byDARKし遊び方は28ページ

ﾈｺたちの個性が楽しい『ねこBASKE』
の個性を管理するﾛグﾗﾑ部分はここだ

ー一一一T刈二．『醇懐毎F』E,

1…言息一う”．“ 濤呵//講餅〆琴
窺”
霊二

蕊を‐準豆と'雲#

行50の曰行目の中ほどにあるFOR～NEXTループで配列変数

に読み込んでいるのが、ネコたちの名前や動きに関した基本デー

タだ。もしネコたちの名前や動きなどをオリジナルなものにした

いのであれば、データのある行1370以降を変えればよい。

各行のデータは、名前、地上での加速度、空中での加速度、地上

での最高速度、空中での最高速度、ジャンプカ、ネコの色の順に

並んでいる。これらのデータをいじくれば、ネコたちの名前や動
き、色などを変えることができる。
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を
消
さ
な
い
た
め
に
も
皇
星
淵
定
期
購
読
を
し
た
い
と
思
い
ま
す
。
貴
誌
の
情
報
は
私
に
と
っ
て
と
て
も
重
要
で
す
。
も
う
手
に
入
ら
な
い
と
あ
き
ら
め
て
い
た
毛
筆
書
体
力
ｌ
ト
リ
ッ
ジ
も
、
貴
誌
の
情
報
の
お
か
げ
で
入
手
す
る
こ
と
が
で
き
ま
し
た
。
秋
葉

原
を
探
し
て
も
手
に
入
ら
ず
、
も
う
入
手
で
き
な
い
と
い
わ
れ
た
だ
け
に
感
謝
し
て
い
ま
す
。
ま
た
、
ｇ
一
一
一
巨
語
講
座
や
Ｄ
Ｏ
Ｓ
の
友
も
と
て
も
参
考
に
な
り
ま
す
。
付
選
テ
ィ
ス
ク
も
と
て
も
重
宝
し
て
い
ま
す
。
圧
縮
も
結
構
で
す
か
ら
、
こ
れ
か
ら
も
充
実
さ
せ
て

く
だ
さ
い
。
も
し
よ
ろ
し
け
れ
ば
『
オ
ホ
ー
ツ
ク
に
消
ゆ
」
な
ど
の
テ
ー
プ
版
の
ソ
フ
ト
を
デ
ィ
ス
ク
で
収
録
し
て
く
だ
さ
い
。
タ
ー
ボ
Ｒ
に
買
い
替
え
テ
ー
●
フ
版
の
ソ
フ
ト
が
使
え
な
く
な
っ
た
の
で
、
よ
ろ
し
く
お
願
い
し
ま
す
。
（
東
宗
都
／
昼
田
雅
之
・
弱
歳
）

●巳つの判定式

さて、各プレイヤーの行動は、

ルーレットをまわして進んで行き、

止まった土地を購入するかどうか、

投資をおこなうかどうかの2つの

判断が必要になっている。

土地の購入では、空き地の場合

と他のプレイヤーの土地の場合の

2つがあるが、どちらも同じ処理

を使って実行しているので、これ

らは同じと考えてよい。

・式(a)

行910の前半が､土地を購入する

かどうか、投資をおこなうかビう

かを判断している部分て懐、所持金

を基本に計算して判定している。

最終的におこなうかどうかを決

定する部分では舌l数を使って判定

しているが、最低て叡もいくら残す

かなどの調整が加えられている。

なお、変数Eは土地の番号で、

変数Wは土地の価格だ。

・式(b)

行490は､土地に投資する金額を

決定している部分だ。投資する金

額の計算で､は、いっさい乱数は使

われていない。

単純に所持金の3分の1を計算

して投資する金額をH』,している。

もちろん最高て桐も500になるように

計罐されているので、人間よりも

有利になっていることはない。

プレイヤー間のお金の移動

1030～1040ドル袋出現デモ※

チャンスでの収入時

1050～1060ドル袋消滅デモ※

チャンスでの支出時

1070～1080人の移動デモ※チ

ャンスでのジャンプ時

・終了判定、ケーム終了

1090～1140破産判定／ケーム

終了判定／土地の売却処理サブ

※コンピュータの場合、売る土

地は乱数で決まる

1150～1190ゲーム終了

・データ

1200～1220スプライトパター

ンデータ(人、影、ドル袋、旅客

機)~

1230～1250土地データ(土地

の名称、価格、種類）

1260～1270土地の位置データ

／土地の種類と表示色データ／

状態表示用データ

変数初期化、ルーレット作成、

スプライトパターン定義各種

データ読み込み）

・ケーム初期

70～100タイトル表示

110～140プレイヤー選択

150～180ケーム初期化(画面

作成、所持金などの状態初期化、

プレイヤー表示）

・メイン処理

190～280ゲームメイン

290～340ルーレット処理サブ

※コンピュータの場合は乱数で

決まる

350～390空き地に停止したと

きの処理サブ※土地の購入

400～450他のプレイヤーの土

地に停止したときの処理サブ※

土地の購入、支払い

460～520自分の土地に停止し

たときの処理サブ※投資。コン

ピュータの場合、投資する金額

は解説の式(b)を参照

530～560旅客機の移動

・チャンス処理

570～590イベントの種類決定

／各処理に分岐

600～6100…･･･お休み

620～6301…･･･ジャンプ

640～660巳……お金を拾う

670～690g･･…･お金を落とす

700～7204……旅客機登場

730～7705……お金をもらう

780～820B･･･…お金をあげる

・サブルーチン

830～840メッセージ表示サブ

850～860プレイヤーの状態表

示サブ

870～890土地の|胄報表示サブ

900～910「はい／いいえ｣の選

択サブ※コンピュータの場合、

解説の式(a)を参照

920～930時間待ちサブ

940～960効果音サブ

・デモ用サブルーチン

970～1000災害処理・デモ

1010～1020ドル袋移動デモ※

b4 ANALYSIS

■変数の意味(おもなもののみ）

・土地関係

※nは銀行を0として時計まわ

りに振られた通し番号

X(n)、Y(n)土地の座標

N$(n)土地の名称

K(n)土地の価格

L(n)その土地に停止したと

きの直収入額

M(n)土地の種類→0=商業

地、1＝観光地、巳＝工業地

N(n)土地の所有者→プレイ

ヤー番号十1｡0なら空き地

・プレイヤー関係

※nはプレイヤー1を0として

順に振られたプレイヤー番号

PLプレイヤー数

C(n)プレイヤーの色

E(n)プレイヤーの位置→位

置は土地番号に対応

MA(n)所持金

PL(n)プレイヤーの状態→

0＝正常(人間)、1＝正常(コン

ピュータ)、巳＝破産、s～日＝

それぞれS～1回休み

SY(n)プレイヤーの年収

・状態表示関係

CC(n)、K$(n)土地の種

類表示用→nは土地の種類番号

に対応

J$(n)状態表示用→nは状

態に対応

XX(n)、YY(n)状態表示

枠の左上の座標=ｳnはプレイヤ

ー番号

・その他

H(n)順位

MM所持金の最高額→この値

の5分の1が目的収入額となる

R(n)ルーレットの目

TU旅客機の人数

ｒ
Ｌ ，POINT

●コンピュータの行動

コンピュータフ°レイヤーがとる

行動は､単純な乱数と2つの判定

式で決定されている。単純な乱

数が使われている部分としては､

ルーレットを決定する部分と、所

持金が足りなくなり、どの土地を

売るかを決定する部分で使われて

いる。

チャンスのときのルーレットを

含めて、コンピュータはまったく

ズルをしていない。

どの土地を売るかを乱数て俄決め

ているので、この部分に関しては､

コンピュータがやや不利だろう。

どちらにしても、単純な乱数を

使っているだけなので、これらは

思考とはいえないだろう。

以上でコンピュータの行動のす

べてが決定されている。乱数や単

純な計算式だけだが、じゅうぶん

ゲームとして成り立っている。

それて譲もまだ物足りないという

人は､行490と行910の各'4｣定式を

オリジナルの処理に改造すれば、

コンピュータに個性を持たせるこ

とも可能だろう。(MORO)
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■プログラム解説

・プログラム初期

10～60初期設定(画面初期化、

43
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似遊び方は36ページ

し遊び方は32ページ

★
定
期
購
読
が
は
じ
ま
っ
た
こ
ろ
は
「
な
る
べ
く
本
屋
さ
ん
で
買
っ
て
く
だ
さ
い
」
だ
っ
た
の
に
、
最
終
ご
案
内
で
は
「
全
員
申
し
込
ん
で
く
だ
さ
い
」
と
な
っ
て
し
ま
っ
て
、
現
実
の
厳
し
さ
が
伝
わ
っ
て
き
ま
す
。
他
誌
に
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
関
連
の
記
事
は
載
っ
て
い
ま
す

が
、
専
門
誌
は
Ｍ
フ
ァ
ン
だ
け
。
し
か
し
、
企
業
が
出
版
す
る
商
品
で
あ
る
以
上
、
情
熱
だ
け
で
は
続
け
る
わ
け
に
は
い
き
ま
せ
ん
ね
。
今
は
、
で
き
る
か
ぎ
り
長
く
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
情
報
誌
と
し
て
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
と
お
願
い
す
る
し
か
あ
り
ま
せ
ん
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
タ

ー
ボ
Ｒ
は
、
Ｖ
釦
Ｃ
Ｐ
Ｕ
よ
り
高
速
な
Ｒ
８
０
０
Ｃ
Ｐ
Ｕ
を
載
せ
て
い
る
に
も
か
か
わ
ら
ず
、
ま
た
、
Ｖ
釦
が
い
ま
だ
現
役
君
と
苦
し
い
が
）
な
の
に
も
か
か
わ
ら
ず
、
消
え
て
い
こ
う
と
し
て
い
ま
す
。
こ
れ
は
大
変
残
念
な
こ
と
で
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
、
パ
ソ
コ
ン
ノ
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qANALYSISOFRATj
■恋数の意味

・キャラクタの座標

E(n)ボールの初期位置(オフセッ

トアドレス）

W$ワープ先データ(配列）

X，Y、X(n)、Y(n)ボールの初

期位置(テキスト）

・その他の変数

A、A$、B，B$、C，D、E－

時変数

C$(n)背景データ

E$(n)ステージデータ

Gクリアしたとき入ったホール(，

または巳)。ミスのとき0

H$フェードアウト用パレットデー

タ(配列）

｜、Jループカウンタ

K入ったホールの数

Lクリアステージ数

Mスタート時のボールの進行方向

(0から順に上、右、下、左）

0ダミー

Rステ ー ジ 番 号

sスティック入力値

T前回のスティック入力値

Uキー入力用

W(n)ステージnのクリアフラグ

(0：クリアしてない、1：ホール，の

み入った、巳：ホールeのみ入った、

B：両方に入った）

240～250マシン語領域確保／画面初

期化／整数型旨＝

260配列宣言

270STOPキー割り込み定義

280REM文マシン語をマシン語領

域に展開するマシン語プログラムの書

き込みと実行

290～300USR関数定義

310太文字処理

320パターンジェネレータテーブル

設定

330スプライトジェネレータテーブ

ル設定

340背景データ読み込み／ステージ

データ読み込み

350ワープ先データ･フェードアウト

用パレットデータ読み込み

360PLAY文初期化

370ファンクションキー定義

380～460外壁表示

470～530タイトル表示

540トリガー待ち

550～580効果音／フェードアウト／

スクロール

●ステージ初期化～メイン

590～830ゲームフィールド表示

840～930キー入力判定(含ファンク

ションキー）

940～980マシン語ワーク初期化

990矢印消去

1000ゲームメイン(USRO)実行／

ミス判定

●ステージクリア等

1010～1020効果音

1030～1050フェードアウト／効果音

終了待ち／ゲームクリア判定

1060状況表示画面更新

1070フィールド21へつながるホール

へ入ったときの処理

1080～1110ディレー／効果音／スク

ロール

1130～1210エンディングデモ

1230～1260ミスのとき

●サブルーチン

1270～1390イージープレイ

1400～1460状況表示

1470～1650セーブ･ロード

1660～1730状況表示画面更新

1740～1750効果音終了待ち

1760ストップキー割り込み

●データ

1770～1830パターンジェネレータテ

－ブルデータ

1840スプライトジェネレータテーブ

ルデータ

1850～1910背景データ

1920～2010ステージデータ

2020ワープ先データ

2030フェードアウト用パレットデー

タ

2040～2070エンディングデモ用デー

タ

DCBC

トリガー状態(0：オフ、1：オン）

DCBD

ボールの移動管理用カウンタ

DCBE

効果音用カウンタ

、CBF～DCgG

ディレー時間

DCgl～DCg三

効果音ポインタ

DCCE～DCEg

スクロール用

DDgg～DESF

仮想VRAM

●定数領域

DCgB～DCgB

ワーク(DCBB～DCgg)の初期値

DCgC～DCAG

ボールの移動方向→アドレス増分変換

表

DCA1～、CAS

ボールの移動方向→スプライト座標増

分変換表(DCA1～DCA4がY､D

CA巳～DCA巳がX)

DCAS～、CCD

効果音データ

A

■マシン語解説

USRB：キーバッファクリア

DSC｡～DgF4

REM文ﾏｼﾝ語ローダー

DA22～DA4A(USRB)

メインループのメインルーチン

DA4B～DABe

ミス判定・クリア判定

DABB～DAES

ホールの周囲の状況を調べる

DAEA～DBgB

ボールが当たったブロックの消去

n円巳4～DBSフ

トリガー判定とRブロック。Aブロッ

クの入れ替え

DBSB～DBBE

ボールの移動・表示

、BBF～DBDB

効果音

DBD4～DBDC

ディレー

ロRDD～DBEフ

ディレー時間を減らしてボールを次第

に高速化する

DBEB～DCES(USR1)

フィールドクリア

DCE7～DCフA(USRE)

スクロール

●ワークエリア

ロC7B～DC7C

ボールのスプライト座標

DC7D～DC7E

ボールの移動方向

DC7F～DCB、

ボールの位置(仮想VRAMアドレス）

DCB1

Tブロック数

DCB巳～DCBフ

ボールの周囲にあるもの

DCBB

Rブロックのキャラクタコード

DCBg

Aブロックのキャラクタコード

、CBA

キャラクタコード177(初期Rブロッ

ク)の色

DCBB

キャラクタコード旧4(初期Aブロッ

ク)の色

0
、
４POINT

メインループとスクロールがマシン

語なので、ほとんどの効果jIりな表示は

筋〈に当たらなし,が、RブロックとA

ブロックの切り替えには工夫がされて

いる。

RブロックとAブロック(キャラク

タコード177と184)のパターン名称テ

ーブルの内容が同じだということが1

つのポイントで、カラーテーブルの2

バイトさえ入れ替えてやれば、すべて

のRブロックとAブロックが入れ替わ

ってしまうということだも

2つのブロックのキャラクタコード

が現在どっちになっているかについて

多少めんどうな判定が必要にをるが、

たぶん仮想VRAMをスキャンして入

れ替え、パターン名称テーブルに転送

するよりは速いだろう。

このプロク舗ラムは、ファンクション

キーを書き換えているが、なるべく避

けてほしい。ESCキー判定と|司じや

り方も使えるが、ファンクションキー

割り込みを使う方法を、リスト(｢RA

T・MRG｣)に示しておこう。

（ジキル）

■スプライトパターン

(かっこ内はスプライト面番号）

0：ボール（0）

1：上矢印（1）

巳：右矢印（1）

B:下矢印(1)

4：左矢印（1）

■キャラクタ

ヲ(166)、ア(167)、ィ(168）外壁

7(177)Rブロック(初期)またはA

ブロック

ク(184)Aブロック(初期)またはR

ブロック

'(192)Tブロック

チ(193）一度入ったホール

ツ(194）入ったホール数表示用

ネ(200）ホール

ミ(208)～モ(211）背景

■プログラム解説

10～230マシン語プログラム

●プログラム初期化
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壷行50~230は省略｡
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2”CLEAR2m,&HD9BF:KEYOFF:COLOR15，1，
1：SCREEN1，9G日:NIDTH22：DEFINTA-Z
26gDINC$(6),E＄（2B),E(20),N(28)DX（2）,Y（
2）

27BONSTOPGOSUB1760

28BFORI二BTO52:POKEI+＆HD9CO，ASC〔N1，＄
（“やりXclbk9b<hy，h靴（2､Lこd81の00”●R（2,いd8
1てt●urDc」bk#r:+厨，'十1,1))＋158ANO255:NEX
T：DEFUSR=＆HD9C6：O=USR(9）

29BDEFUSR=＆HDABe：DEFUSR1＝＆HDBE8
3mDEFUSR2雷&HDC27:DEFUSR3ｴ&H156
319FORI=264TO727;A=VPEEK(1):VPOKEID
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350READw＄,H＄

369PLAY"V14T15gL32内,時V11T156L16旬

370FDRI=1TDS：KEYI,CHR$（I＋176）:NEXT

389FDRI=BTO6:VPOKEI+8212，9:NEXT

396FORI＝BTO1

49BPDKE＆HF923,＆H18－エ侭4：CLS
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ヲヲヲィ時

446NEXT:LOCATE812：PRINT付STATUSIr

459LOCATE6,21:PRINT碑PASSEDB”

469PDKE&HF923,＆H18
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489FORI＝OTO31:VPOKEI+1664,VAL（厨＆H両+

Hエ、$(C$(6),I骨2+1,2〕）:NEXT

4990=USR1(8):FOR'二8TD12:READA＄:LOCA

TE4,1:PRINTA＄:NEXT

”gVPOKE8212,248gVPOKEB213，254

5畑VPDKE8214,116:VPOKE8215D150
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53BLOCATE5，16:PRINT向PUSHSPACE師

S491FSTRIG（9）＝BTHEN540
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D＄（H＄ロエ,1））H16gFORJ＝BTD159:NEXTgNEXT

S79LOCATE5,16：PRINT卿三三三ﾐﾐﾐﾐﾐﾐﾐ室”

58GGOSUB175B:□=USR2（9）
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688FORI=ZTO13：LOCATE1，18－1:PRINTSP

C（29）：FDRJ＝OTO80:NEXT:NEXT

616FORI=OTD800：NEXT
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Z：NEXT

63BFORI=OTO82g8NEXT
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660LOCATE7，11:PRINTSPC（8）:LOCATE7，2:

PRINTUSING■FｴELD秒＃”；R+1
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68BFORI＝OTO4:VPOKEエ＋8214,0:NEXT

69eFORI=BTO31:VPOKEI＋1664,VAL(鹿＆H”＋

NID＄〔C＄（R￥3〕,I骨2+1，2））:NEXT

7BBO＝USR1(8):A=19B=LEN（E$(R))：A$=HID＄（鹿
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750POKEC+､骨22+＆HDDBBnA
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78BNEXT
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82BX=E（R）NOD22:Y=E（R)￥22

83BPUTSPRITEO,（XH8＋40,Y骨8+31）,15，0

846，●●●F1rstD1rectlon●●●●●●●e●●●●●●
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－
１
Ⅱ
Ⅱ
１
１
Ⅱ
１
１
Ⅱ
Ⅱ
１
．
８
１
１
Ⅱ
画

一
Ｍ
フ
ァ
ン
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
－

１
１
１
Ⅱ
１
１
１
１
Ⅱ
０
６
０
０
０
日

し1
巳：ワラビー左パンチ

B：ワラビー右パンチ

80～100スティック入力／移動判定

と処理

110ワラビー表示／トリガーB判定

120ゲームオーバー判定と処理

●サブルーチン

130～150ワラビー移動

160壁パンチ

170ブロック・爆弾を押す

180～200落下・爆発

210スコア等表示

●クリア

220ステージクリア／ゲームクリア

判定

230～250ゲームクリア

●サブルーチン

260トリガー待ちサブ

●データ

270～350マシン語プログラム

360～450ステージデータ

460ジャンプパターンデータ

D1BE～D色gD

VRAMデータ

DggEリンゴの数(初期値）

DEgF爆発フラグ

ANALYSISDFWALLABY/

■変数の意味

・キャラクタの座標

J(n)ワラビーのジャンプパターン

別ステップごとのY座標増分(スプラ

イト）

Pワラビーの移動方向X成分(テキ

スト）

X､Yワラビーの位置(スプライト座

標）

x(n)、Y(n)ステージnのワラビ

ーの初期位置(マップ）

・その他の変数

Aワラビーのジャンプパターン

(0：水平、B:上昇、16:降下)/-

時変数

A$、B、M、N、V一時変数

B$(n)空間．ブロック．爆弾の表

示用文字列

cワラビーの向き（0：左、1：右）

Fステー ジ 番 号

F$(n)ステージデータ

｜ループカウンタ

K残りのリンゴの数

R残りプレイ可能回数

Sスティック入力値

Tスコア

■キャラクタ

(96）壊れる壁

a爆発

b、c壊れない壁

h、i、j、kブロック

p～sリンゴ

xタイトル用

y、｛爆弾

Zエンディング用

1 ，POINT

行460はジャンプ9パターンデータだ

が、これは8個ずつ3組に分かれてい

て、最初の8個が水平移釛聯のY座標

増分、次の8個が上昇時のY座標増分

最後の8個が下降時のY座標増分とな

っている。

実際にジャンプパターンの処理を行

なっているのが行140で、X座標を2

増やしては(減らしては)ジャンプパ

ターンデータをY座標に加えることを

8回繰り返している。つまり、1回の

移動につき8パターンのアニメーショ

ンを行っていることになるわけだ6

水平移動・上昇・下降のどれかによ

って、AにジャンプQパターン配列Jの

最初のデータの添字(0，8，16のど

れか)が入っている。

ただ、J(A+I)とするのではな

く、配列Jを2次元配列にしてAに

0．1．2のどれかを設定し、J(A,

I)としたはうがわかりやすかっただ

ろう。（ジキル）

★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
大
好
き
だ
か
ら
、
Ｍ
フ
ァ
ン
が
好
き
だ
か
ら
、
こ
の
ま
ま
Ｍ
フ
ァ
ン
が
終
わ
っ
て
し
ま
う
の
は
嫌
で
す
。
だ
か
ら
、
定
期
購
読
の
申
し
込
み
を
さ
せ
て
い
た
だ
き
ま
す
。
書
店
で
売
る
よ
り
も
、
直
接
の
ほ
う
が
も
う
け
も
増
え
る
で
し
ょ
う
。
少
し
で
も

長
続
き
し
て
く
れ
る
な
ら
、
と
思
い
ま
す
。
「
い
っ
た
ん
ご
送
金
い
た
だ
い
た
…
…
ご
返
金
致
し
か
ね
ま
す
の
で
：
．
．
：
」
の
一
文
を
信
じ
て
い
ま
す
。
次
号
で
休
刊
な
ん
て
の
は
や
め
て
く
だ
さ
い
よ
・
（
長
崎
県
／
福
井
寛
．
？
歳
）
★
な
ん
と
か
が
ん
ば
っ
て
Ｍ
フ
ァ
ン

を
続
け
て
く
だ
さ
い
。
定
期
購
読
も
た
ぶ
ん
申
し
込
み
ま
す
。
小
４
の
こ
ろ
か
ら
（
確
か
「
ガ
リ
ウ
ス
の
迷
宮
」
で
ス
ラ
イ
ム
が
表
紙
の
や
つ
）
買
っ
て
い
る
の
で
、
な
く
な
る
と
す
つ
げ
ｌ
さ
び
し
い
で
す
。
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
新
潟
県
／
小
町
敏
隆
・
？
歳
）

■プログラム解説

●プログラム初期化

10文字列領域・マシン語領域確保／

画面初期化／整数型盲言／USR関数

定義／配列宣言〆お待たせメッセージ

20マシン語書き込み／ステージデー

タ読み込み／ジャンプパターンデータ

読み込み／マシン語引数初期化／PS

G初期化／画面クリア

30VRAM設定／キヤラ表示文字列

設定

●ケーム初期化

40～50タイトル表示

60画面表示オン／トリガー待ち／変

数初期化

●ステージ初期化

70マップ表示／スコア等表示／変数

初期化／ワラビー表示／画面表示オン

／キーバツフアクリア／PSG初期化

●メインループ

■マシン語解説

USRg：画面表示オフ

USR1：画面表示オン

USRS：キーバッファクリア

DGDo～DDSA(USRE)

VRAM設定

DDSB～DDBS(USRB)

マップ表示

DDBA～D1EE(USR4)

落下(判定と処理）

D1EF～D15S(USRS)

D1S7～D1B1(USR7)

■スプライトパターン

(スプライト面番号は0）

0：ワラビー左向き

1：ワラビー右向き
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SCREENS､スB､12を自由自在に操る

SHUverg2
i

職織一｜
＝国、_‐＝－－

｜’

SCREEN5，7、B，

12のあいだを自由に変換

できるグラフィックモー

ド変換ツール。対応して

いるモードの豊富さと変

換の高速さがウリ。

¥与醒

"驚識

‘蕊灘一．_;‘…鐘豐…蝉．..欝鍵§黙＃蕊

byMIJINKO-SOFT函同専用

昂
ツ

アイルについて、すべて独立に

指定できるというかなり強力な

ツールだ。変換速度も数秒から

長くて数分と満足いくものだ。

パレット形式は画像ファイル内

のパレット、グラフサウルス互

換パレットファイル、MSX標

準パレット、以前使用していた

パレットから選べる。

インターレースモードも指定

でき、また、画像を4分の1に

縮小することもできる。

そして、今まであげた要素が、

読み込みファイル、書き出しフ

前号のツール技評で、もっと

も読者の反応があった､｢SHU』

を採用し、収録した。これはS

CREEN巳､7､B､12のグ

ラフィックモードの画像を、S

CREEN5，7，B、12のい

ずれかのグラフィックモードに

変換できるという変換ツールだ。

ファイル形式はBSAVEと

COPYから選ぶことができ、
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－ブ範囲指定のカーソルの移動

距離を変えたり、パレット調整

のマスクを切り換えたりする。

‐ヨミ5回81 2
インターレース：暉雪ON
形式:-coPY

設定キャンセル

癖作のほとんどはカーソルキーとスペー

スキーですんでしまう

ドに戻る。このときカーソルキ

ーの上下を押すと、項目の選択

に戻れる。

CTRLキーは、SCREE

Nらか7で、パレットが変化し

て画面が見にくくなったときに、

表示文字の色を変えるもの。

SHIFTキーは、コピーセ

操作はキーボードのみ。

カーソルキーの上下で選ぶ項

目を変更、カーソルキーの左右

で項目内のパラメータなどを選

択し、スペースキーで決定。

「設定｣と｢キャンセル｣がある

場合、「設定｣でコマンドの実行、

｢キャンセル｣で1つ前のコマン

l
l
l

ファイル名入力 カーソルキーの上下で入力項目

を変更し、文字の入力には文字キ

ーを使うが、最後にリターンキー

を押す必要はない。

BSキー、DELキー、カーソ

ルキーの左で1字削除b

ドライブ､：R：

ディレクトリー篭

|ブァーィル名E!､erwu94x-雪吟穿
設定キャンセルJ

i

画像ファイルのロード・セーブ、

パレットファイルのロード・セー

ブと、かなりひんぱんにお目にか

かる画面だ。

付録ディスク
収録ファイルについて

「SHU』の起動に必要なファイ

ルは全部でS本で、付録ディスク

のディスク①に収録してある。

SHU.BAS起動BAS｜C

プログラム

SHU巳．BAS本体BASl

Cプログラム

SHU･BINマシン語プログ

ラム

このほかに、変換する画像デー

タファイルが必要。SCREEN

5，7，B、12のいずれかのモー

ドで、BSAVEかCOPYでセ

ーブされていればOK･

市販のCGツールも、たいてい

これらの形式でセーブすることが

できるはずである。

パレットも必要ならばグラフサ

ウルス用のパレットファイルが読

み書きできる。

③ファイル名入力中。決定はやはりスペー

スキー。サブディレクトリの指定もOK

レット設定 は、カーソルキーの左右て選択し

ているRGBが変わる(RGBの文

字のいずれかが反転)。

塞画のパレット設定のときは、

SHIFTキーでマスク切り換え

ができる。マスクしたパレットは

率には使用されない。

パ
ーー守

－

－B4．つ－3■■4ロラー§垣7ロ
ー ＝＝＝＝＝孟呈＝全＝

一一三一一一三一一一三雲一一塁星昌一屋二三至三

園GBRGBRGBR6BRGBRGB陸eBRBB
言邑邑予邑邑ら？⑦面②？TTBSZZTeZ三写罫
貢二自画員面面高c【二コ辺'二コ匡些コピー，

肩面責議誌骨霊謡毒蕊慧’三三

罫BG6ﾕﾕ巳之2633了44了當写？66？〒了

鐸キャンセル

パレット設定では、カーソルキ

ーの左右で変更したいパレットの

RGBを選び、上下でその数値を

0～7の範囲で変更する。

変更したいパレットを選甑とき
“値をカーソルキーの上で増やすと、グ
ラフが伸びて、画司卜の色も変わる

マスク設定

パレットの｢自動設定｣を選んだ

ときのみに出てくる設定だ。自動

設定したときに割り当てられたく

ないパレット番号をカーソルキー

の上下で｢マスク｣にする。

アドベンチャーゲームなどで文

字の色や枠の色などが決まってい

るときに、そこで使うCGは文字

や枠の色をマスクして変換すれば

いいだろう。

マスク設定
一二一一ﾏー蝿

OFFOFFOFF･:F｡:F｡:F｡:FcFF|eｴ234s6

8sRBC園EF
DFFOFFDFFOFFUFFマズワマズヮ⑪FF

霊キャンセル
l晶

③上側の数字がパレットの色番号で､下側

がマスクをするかどうか

コビーセーブ指定 ①ロードの範囲指

|･鮮瓢》|鴬蕊3
うにカーソルｷｰで枠の右下側を

動かしてスペースキーで決定。

SHIFTキーを押していると、

通常1ドットずつのカーソルの動

きが、10ドットずつになる。

コピー形式のファイルをロード

するときは、始点のみを指定すれ

ばいい。

コピー形式でセーブするときの

セーブ範囲を指定する。

まず始点を指定する。カーソル

キーで枠の左上側を動かして、ス

ペースキーで決定。

次に終点を指定する。おなじよ

閏甲
今P85の

③セーブの範囲指

定は始点を指定し

てから、終点を指

定する

始点:くこ6．｡｡）
＝:〈三a噂.ﾕﾏ4）

股定キャンセル

｢ｽー 付ー録ｨｽｸの使い方』参照
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このツールを使う目的は、前

号のツール技評への感想の手紙

を見ると、付録ディスクなどに

収録されているCGを自分の持

i,__(__if-r_ーーーI

っているCGツールに読み込ま

せたい、というものが多かった。

そこでこの基礎編では、それに

近いかんたんな例をもとに、コ

マンドの意味を説明する。

SHUのコマンドは、すべて

メニュー形式で進んでいく。実

際の画像変換のおおまかな流れ

は、起動時のメインコマンドを

上から順番に実行すればいい。

して、セーブするという流れだ。

各コマンドはこれから詳しく

見ていくが､「FILES｣と｢鑑

賞｣はここで紹介する。

「FILES｣は、ディスク中

のファイル、残り容量を表示す

るもの。画像ファイルを入力す

るときに、ファイル名を手で入

力しないといけないので、この

コマンドでよく覚えておく必要

で、「DIRECTORY｣の指

定は｢￥｣まで書く。｢WILDC

ARD」で表示ファイルを限定

することもできる｡｢RETUR

N｣以外ではディスクの再検索

をして、RETURNで終了。

「鑑賞｣はウィンドウを消して、

表示されている画像を鑑賞する

ためのもの。変換前の画像を読

み込んだ直後にも鑑賞できる。

★
「
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|式タリーンモード､変實l
FILES

フ ァ イ ル 議 入 ・ 雲
SAVE

鑑賞：，

竜

つまり、変換先のモードを設定

し、ファイルを読み込み、変換

唖旦動直後のメインコマンド。率やSA

VEが終わった後もこの直面になる
がある。もう一度スペースキーを押すと

「DRIVE」の指定は「：」まメインコマンドに戻れる。

クリーンモード変更ス いけないので、忘れないように。

SCREEN7のときは、横の

ドット数が2倍になるので、ウィ
ンドウや文字力縦長になる｡SC

REENBと12は、ドット数は5

とおなじだ力《パレットがない代

わりに､色数が8なら256色､12な

ら19286色と多い。

「表示方法｣で｢1画面｣を遷鼠と
等倍変換に、『4分割｣を選髄と縦
横半分の縮小変換になる。

インターレースは縦のドットが

通常の倍になるもので、変換後、

2枚の画像としてセーブする。

まずこのコマンドで、変換後の

スクリーンモードを指定しておく

必要がある。ここを設定しないま

まにファイルを読み込んでも、結

局キャンセルして設定しなくては

③この初期値だと､SCREEN5(256×212

ドット、｜砲)で､ノンインターレースモード

に等倍まされる

イル読込・変換ファ ●パレットワァイル指定 ●変換後のパレット ●パレット調整

信蕊， －1
|F

これがSHUの中心部分。画像

データをファイルから読み込んで、

rスクリーンモード変更｣の設定ど
おりに変換する。

「スクリーンモード変更｣で指定
したモードによっては、パレット

関係の指定や縮小変換の位置の指

定などがなかったりするのてく右

下のカコミを見てほしい。

●読み込むﾌｧｲﾙのﾓード

【こコニ軍詞皇■■ヨー÷■■言匡鼻＝〒こﾆｺ
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③パレットファイルも画象ファイル

とおなじようにして読み込む。ここ

で入力したファイル名は記億されて

いて、何度も入力する手間が省ける

●バﾚｯﾄのﾄﾗｯｸ指定

F壽璽~享鎚,F(
③グラフサウルス互換yfレットフア

イルにはトラックが8つ用意されて

いるので、そのなかから選ぶ。グラ

フサウルスのマニュアルを参照

●パレット調鑿

｜
↓

③文字の色が見にくいなら、CTR

Lキーで文字色を変えよう。SHI

FTキーでマスクを変更も可。この

パレットで良ければいよいよ雲だ

●できあがり／

③変換後のパレット。読み込んだ画

像から自動的に作成するか、新たに

ファイルから読み込むか、MSX起

動時のものか、以詑錠したものか

●マス勿(レット指定ウ

23456

キャンセル

③｢自動設定｣の場合、このマスクパレット

の設定を行う。使われたくない番号をマス

クにする。この後、パレット作成のために

しばらく時間がかかる

ｆ
「
１
１
４
．
ｌ
ｆ

鑑売み込む画像データファイルは、

SCREEN5の画面モード。イン

ターレースはOFFで、BSAVE

形式でセーブされている

●読み込むファイル指定
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様々なモードをサポートしてる

ので、モードの違いによっては存

在しない項目や、モード独自に設

定しなくてはならないパラメータ

がある。

SCREEN8，12ではパレッ

ト関係のコマンドがなくなるし、

コピー形式のファイルを扱うとき

は座標の指定が必要だ。インター

レースのON、OFFでもファイ

ル名の指定が2ページ分、2ファ

イル指定する。

これらのコマンドは、選択して

いるモードにより自動的にウイン

ドウが現れるので順番に入力して

いけば難しい問題はないだろう。

の例以外ではこ ●●●

Fライブ寺負ニ

ディレクトリさr

ファイル名1zお主て-雪炉？

|ラア．-'.,;1.=2日ぅら.塁娠？
：毒キャンセル

'ド学-.1.プ|爵一向
ディレクトリ

ファイル名掌

設定

：￥

鴎置、哩ヲ弓×.＝炉罫

キャンセル

毒キャンセル

様々なモードをサポートしてる

ので、モードの違いによっては存

在しない項目や、モード独自に設

定しなくてはならないパラメータ

がある。

SCREEN8，12ではパレッ

ト関係のコマンドがなくなるし、

コピー形式のファイルを扱うとき

は座標の指定が必要だ。インター

レースのON、OFFでもファイ

ル名の指定が2ページ分、2ファ

イル指定する。

これらのコマンドは、選択して

いるモードにより自動的にウイン

ドウが現れるので順番に入力して

いけば難しい問題はないだろう。

驍売み込んだパレットを微調整でき

る。これて読み込んだCGの色が最

終的に決まる。画面を見ながら納得

がいくまで調整しよう

●読み込み終了

③Aドライブのルートディレクトリ

にある「MENU94X・SR5」を
読み込む。ないときはメインコマン

ドのrFlLES｣て探そう

●パレット設定

③インターレースの画象を読み込むときの

ファイル指定。2ファイル指定する

③インターレースの画象を読み込むときの

ファイル指定。2ファイル指定する
↓
．

…推蔀1
需報リ冊輝

拝

にI={I‐'二'員二三三sTCRE|
パレットファイル謡込
COLDR=NEW

以前のパレット
キャンセル I

撚轍耀謹識

｜
.一一d▽理_＝---■－下一一

③メニューの上から順番に、画像内のパレ

ット、グラフサウルス璽奥パレットファイ

ル読み込み、MSX趣助啄)パレット、以

前設定したパレットという意味

③鑑賞｣はメインコマンドのものとおな

じ。「変換｣で変換作業が始まる。「キャンセ

ル｣は、一番最初の｢読み込むファイルモー

ド｣からやり直し

③｢4分割｣を指定したときの縮小変換は、

画面の4分の1が反転している変換先の位

置をカーソルキーで動かして指定する

③｢4分割｣を指定したときの縮小変換は、

画面の4分の1が反転している変換先の位

置をカーソルキーで動かして指定する
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猟
HOWTOPuY

SAVE| COPY(A,B)-(C,D)TO"

ファイル名〃

としてセーブされるものだbグラ

フサウルスの｢・GL？｣に対応す

る形式だ。

これらのCGツールを使うなら、

そのツールが扱っている拡張子で

セーブするといいだろう。

|画像ラァイル上｜
パレットファイル作成
セーブしない

キャンセル

③BSAVEのパレットの保存形式を選択

BASICでi吏うなら画象上がいい

rBSAVE｣は、BASIC上

で、

BSAVE"ファイル名"，開始ア

ドレス，終了アドレス,S

としてセーブされるものとおなじ

だbグラフサウルスの｢・SR？」

~DD倶楽部、F1ツールディス

クでも対応している。

「COPY｣はおなじ<BASI

C上で、

さあ、うまく変換されたのなら、

この画面を保存して、別のCGツ

ールで加工したり、紙芝居などの

プログラムで読み込んだり、CG

コンテストに応募したりしたい。

この｢SAVE｣には大きく分け

て2種類のセーブ方法がある｡rB

SAVE」とrCOPY｣だb

形式gIBSAVEICOPY
設定キャンセル

③全画面なら「BSAVE｣、部分的に必要

なら「COPY」か

.1:D応用編1 識 顎ﾛ認

なければ容量は半分になって、

多くのグラフィックが1枚のフ

ロッピーにセーブできる。

●手軽にSCREEN12のグラ

フィックを描く

SCREEN12のYJKは色

化けのため作成が難しいが、ま

ずSCREENBでグラフィッ

クを描いて、SCREEN12に

変換する。その後自然画伯や

OuT-SeTのようなYとJ

Kを別々に修正可能なツールで

修正すると、かんたんにカラフ

ルなSCREEN12のｸﾞﾗﾌｨ

ツクを作成することができる。

●パレットの数を変更する

SCREENS､7でグラフ

ィックを描いているうちに、パ

レットが足りなくなることがよ

くある。そんなときに、変換後

のパレットを､不要なものを｢マ

スク｣して同一画面モードに変

換すればパレットがあく。

と、このようにいろいろ考え

られるSHUの用途。もしおも

しろいものを思いついたら､「ツ

ール/｣SHU係まで､どしどし

送ってきてね。

SHUでできることは、基礎

編に書いたことで全部だ。あと

はどのようなときにこの機能が

使えるのかだが、これはこのペ

ージを読んでいるみんなの発想

にかかっている。

ここで作者のMIJINK

O-SOFTが送ってくれた使

い方の例を紹介しよう。

●『家』をMSX巳用に改造する

MSX巳ユーザーの友人がい

て、Mファンの『家｣('93年11-

12月!|胄報号ファンダム、MSX

巳十以降､伊藤直輝作)をやりた

くて毎日ターボRを持っている

僕の家にやってくる。何とかし

てくれ、というときだ。

画像がSCREEN12(CO

PY形式)のほかは､MSX巳互

換なプログラムなので、SHU

でSCREENBにCGデータ

を変換して渡してやればいいだ

ろう。

●SCREENBのグラフィッ

クをSCREENSに変換

SHUの機能そのものです。

MORO'Sショップへの質問

にもあった。色数があまり多く

’半透明キャラクタ〃 ④
ホ
ン
ト
は
こ
の
キ
ャ
ラ

の
ま
わ
り
に
背
暑
が
な
い

と
い
け
な
い
ん
だ
け
ど

ジャギーを中間の色で目立たな

くすることをアンチエイリアシン

グという。それをSHUはやって

くれるというのだ。やり方は4分

の1画面未満のときは次の手順で

できる。

まず原画を縦横1ドットずつ大

きく描き、縦横2倍に拡大しセー

ブする。このとき拡大先の左上の

座標は(1，1）にする。

SHUで縮小して(1,1)を始

点としてコピー形式でセーブすれ

(fOK。

ただしある程度の条件が必要な

ようだ‘線が細いとぼかしがかか

ったようになってしまう。また縮

小のときのマスク設定もかなり影

響するだろう。研究してね。

インターレースの画像からノン

インターレースの画像に変換する

織陰をうまく使ったエフェクト。

2枚の画像を合成して、半透明な

効果を産み出す。スクリーンモー

ドは自然画の12がきれいだ。

まず背景のみのグラフィック①

と、おなじ背景にキャラクタのい

るグラフィック②を描く。

SHUで原画と変換画のSCR

EENはおなじにし、インターレ

ースは原画をON，変換画をOF

Fにする。

①と②を同時にロードして変換

すると、キャラクタが透明度50％

の半透明グラフィック”爵完成。

さらに①と③で75％､②と③で

25％のグラフィックも作れる。

国＝
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ち
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に
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Ｒ
Ｅ
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Ｎ
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一
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蕊
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睡
雨
鯵

声

鱗§

しおわ りに4
ー

つ ぷや

しかし、彼はD部門を否定し

ているのではない。単純な画像

は圧縮できるが、複雑な画像は

圧縮がきかない。そのようなリ

アルな画像を、このSHUを使

って、D部門の作品に使っても

らいたいのだ。ファンダムの投

稿者にどんどん使ってもらいた

いツールである。

そして最後に作者の眩きとし

て、近ごろのファンダムのD部

門への批判が書いてあった。

、部門の作品すべてではない

が、むやみに画像データを使っ

てないか。工夫すれば、それほ

ど容量をとらないデータでも、

安易に画像データにしている傾

向がある、というものだった。

かんたんな使い方程度しか紹

介できなかったが、作者のM|

JINKO-SOFTは、内部

動作の説明、画像用バッファを

マッパーRAMにとって、中間

ファイルを作らないとか、近い

色のパレットを探すときのベク

トルの計算などを、延々とつづ

った手紙を同封してくれた。

③SHUのタイトル画面。BASlCの命令

で描かれた画面の容量は1Kバイト程度
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プログラムでページを切り換えるとき．どんなことに

｜注意すればいいか？また、ページ切り換えを使えば、
｜､:熱

鼠

驚

■ーマーー|｜どんなことが可能なのか？

SCREENlのページ切り換

えでは、ディスプレイページとアlli=t.
クティブページとで、切り換えら土日ト:::EITI1_,CH属牢吋ユ堂>÷伽＝唾r－唇邑『~l蓉伽+EHR*!軋尋::【

酋画．、

れる大きさが違っている。デイス蓉哩LEI!轡RTE'F_,g:PRINT1IFﾕｷ言芒．｡、九一､1.11g.、て．篭奉'【
斗唾F,1]KEi3HF鷺量層:．垂画

プレイページでは､&H400パイ三日白＝"エラー士『..．舌診奉‘‘
E‘哩少

トのページ単位の切り換えしかて、THF'EIド鴬E&HF'ﾖ量さ,重斗
E:唾ENr1

きないのに対して、アクティブペEII:：
■

－ジでは1バイト単位で切り換え

ることができる。

この遠いがあるために、ページ

切り換えを使う目的によっては、

どちらで切り換えたほうがよいか

変わってくる。

例えば、いくつかのページに文

字を書いておき、それを連続して

切り換えるなどというときには、③画面のプログラムを実行すると……？ページ切り換えの後､エラーで中断してしまう

ページ単位で切り換えてやつたはプログラムが途中で止まったとき。もうひとつはプログラムが完成

うがやりやすいはずだもディスプレイページとアクティブした後だ6CTRL+STOPで

実際には、ディスプレイページページが別々 になっていたり、アブ。ログラムの実行を中断したとき、

のみとか、アクティブページのみクテイブページがVRAMの文字先に述べたのとおなじ結果になる

で切り換えることが多いので、慣やスプライトの情報が保存されてことがある。CTRL+STOP

れてきたら、その場その場で切りいる部分になっていたりすると、が押されたときに割り込みがかか

換えるほうがいいだろう。打ち込んだ文字が見え葱かつたり、るようにしておき、その割り込み

画面の表示がおかしくなっていた処理で､ページを元にもどすように

注意することりして困ってしまうことがある。しておこう。

プログラムでページ切り換えを泣く泣くリセットしたという人

おこなうとき、注意してほしいこもときどきいるので、そのようなページ切り換えを使う

とが2つある。ことがないように、あらかじめ、ページ切り換えを使えば、いつ

まず、フ･ログラムを組んでいるファンクションキーのどれかに、たいどんなおもしろいことができ

ときの注意ためしにRUNした画面モードをSCREENOに変るのだろうか？

ときなどで、エラーが出たりして更する設定を登録しておこう。ここではページ切り換えを使っ

恥『｜I蝿！ 耐ull--

前回までは、あらかじめファン

クションキーに登録しておいたり、

キーボードから直接入力したりし

てSCREEN1のページ切り換

えを体験してきた。

て､は、プログラムでページ切り

換えを使いたいとき、どのように

しておこなえばいいだろうか？

POKE文とVDP(2)を使っ

て、その場その場で切り換える。

もちろんそれでいいのだが、う。

ログラムの中で、何度もページを

切り換えたりするときは、いっそ

サブルーチンにでもしておいたほ

うがやりやすい。

今回はまず、プログラムでペー

ジ切り換えを使うときについて、

紹介しよう。
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ページ切り換えサブを作る

次ページのリストlとリスト2

は、ページ切り換えサブルーチン

の例趣

パッと見ただけて繰、両者の違い

がわかる人は優秀。すでにページ

切り換えの難関の1つをクリアし

ているといえる。

2つのサブルーチンの違いは、

リスト1で､はページ単位、リスト

2ではアドレス単位になっている

という部分にある。

注意すること

プログラムでページ切り換えを

おこなうとき、注意してほしいこ

とが2つある。

まず、フ･ログラムを組んでいる

ときの注意ためしにRUNした

ときなどで、エラーが出たりして

困ってしまうことがある

プログラム作成時にエラーが出て中断

した場合、ページ切り換えをしている

ときだと、そのエラーメッセージさえ

も出ないことがある。エラーが出たと

きのビープ音を聞き逃してしまうと、

エラーが出てストップしたことさえも

わからないことがある。こんなときは

エラー発生時の割り込み処理を使うと

便利なので覚えておこう。

POKE文とVDP(2)

SCREEN｜でページ切り換えをす

るには、ディスプレイページをVDP

（2）に、アクティブページをワークエ

リアの＆HF922～＆HF923番

地にPOKE文で設定しておこなう。

結果的にページ切り換え|こなるだけで、

これらはページ切り換えのための命令

ではないので注意。

SCREENOに変更する設定

画面モードを変更すると、切り換えた

ページが初期化されて元の状態にもど

る｡そこでファンクションキーに画面

モードをSCREENOにする設定を

しておくと便利だ。

KEY6,CHR＄（12)十"SCREENO"＋CHR＄（13）

のようにすると、F6キー|こ画面モー

ドを変更する設定を登録できる。

CTRL＋STOP割り込み

ONSTOPGOSUB ～

で､CTRL+STOPが入力された

ときに呼び出す処理を指定できる。こ

の設定を有効にするには、STOP

ONを実行すればよい。割り込み処理

てはページ切り換えをおこなって元の

状態にもどすようにしておけば、途中

で中断されたときでも、正常な画面を

表示することができる。
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イヤ画面の中に、リスト3の行30で表

示した文字があるはずだ。

おなじようなやり方を使って、

スプライト属性テーブルを書き換

えてやれば、複数のスフ｡ライトを

いっぺんに動かすこともできる。

VPOKEの代わりにPRIN

TでVRAMの情報を害き換える

というテクニックなのだ6

たいくつかのテクニックを紹介し
D＞

よう。
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11キャラクタパターンの定義

リスト3は、ページ切り換えを

使ってキャラクタパターンを定義

するサンプルだも

フアンダムの作品でよく見かけ

るキャラクタパターン定義とは違

って、VPOKE文などがない。

あるのはアクティブページを切り

換えるPOKE文とPRINT文

だけだも

アクティブページがどこに切り

換えられているかわかるかな？ペ

ージO、つまり文字の形の情報が

保存されている領域に切り換えら

れている。ということは、ここで

何か画面に書き込むと、文字の形

の情報が変化することになる。

つまり、リス|､3のPRINT

文で、キャラクタパターンを定義

しているのだも

リスト3を実行すると、右上の

写真のような画面になる。そして

そのときのページOの様子を、

VDP(2)=0

を実行してよく見てみると、その
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スクロールを使って表示

ディスフoレイページのうしろの

4分の1は、画面に表示すること

がて聯きない。だが、MSX2以降

の機種ならVDP(24)を使って表

示することができるの島

リスト3の実行後に、

VDP(2)=0:VDP(24)=64

を実行すると、すぐ下の写真のよ

うになる。ふつうには表示するこ

とができない4分の1の部分も、

スクロールさせれば画面に表示す

ることがで､きるのだ。

(MORO)

翰瀞謂胤
1

弓,卸
F_凸fJ軍

③リスト3を実行した後に、ページ0に切り換えて、さらにスクロールさせて見たもの

ﾛグﾗﾑのご相談|MORO'Sｼｮｯブ修理･仕立て

●レーティング表を作るにはテム変数のBASE(n)、VDP

プログラムでレーティング表を作り(n)についてふれられていません。

たい°いったいどのようにすればよこの変数はどのような使い方をする

いのですか？のですか？

（宮城県・佐藤勘太郎／？歳）（東京都・板谷研志／17歳）

レーティング表などは、要素の次BASICにあるシステム変数の

元数が2つの配列変数を用意すればBASE(n)は、VRAMで使われ

かんたんに作れます。ている領域の先頭アドレスを参照し

具体的には、たり変更したりするためにある変数

DIMR(12,9)で、nの値によって、対応する 画面

などのようにして、DIM文で宣言モードや領域が変わります。

して配列変数を用意しておき、それVDP(n)もおなじように、VD

ぞれに数値を代入するのです。Pレジスタの値を参照したり設定し

例えば、攻撃力とダイス値から結たりするための変数で、これもnの

果を出すレーティング表なら、値によって目的とするレジスタが違

R(ダイス値，攻撃力)=結果ってきます。

のようにして、あらかじめ、すべてこれらのシステム変数は、nの値

の結果を代入しておくのです。によって役割などが違うため、ひと

数値を代入するときは、結果の値くちに｢VDP(n)とはなにか？｣の

をDATA文にしておき、FOR～ような説明となると、残念ながらこ

NEXT文で一括して読み込んでしれ以上詳しくは答えられません。

まえば、手間が省け、修正するとき

なども楽にできるでしょう。☆プログラムに関する質問などを受

け付けています。MSX・FAN編

●ただ今BASICの勉強中なので集部｢SB講座MORO店｣まで、ど

すが、今読んでいる本の中にはシスしどし送ってください。

ブ

PRlNT文では表示することができ

ない文字があるので、パターンによっ

てはまったく使い物にならない。

VPOKE文などがない

キャラクタパターン定義には、SPR

lTE＄関数のようにパターン定義用

の命令が存在しない。そのために、V

POKEを使って直接VRAMの情報

を書き換えて定義するのがふつうだ。

しかしIバイトずつおこなわなけれは

ならず、データもかさはってしまう。

そこでページ切り換えとPRINT文

で定義するテクニックなのだ。ただし、

VDP(24)

MSX2以降の機種~ては、VDP(2

4）に､ずらすドット数を設定すればハ
ードウエアで縦スクロールをおこなう

ことができる。初期状態のVDP(2

4）の値は0だ。

51



蕊鵜驚識§．瀦溌

鴬
■’

りやすいC言語体験講
第巳回

ポインタについて

体験講座 ゞ
》
零

ゞ
ぞ
惑
鐸

’
和
却
Ｌ
Ｆ
〒

ほかにもlong型の1というのもありま

す。この場合は00000001hという書き方に

なりますね。

プログラム上でただ1と＝けば、それは

intの1になります。では、Cha｢型の変数

に1を正しく代入するプログラムを書いて

みてください。

－一一一一一一一一一一一＝＝＝LlSTl＝

chara;"：鱸

り、(int)で0001hになり、最後に(char)

で01hになったわけです。

MSX-Cは､型のチェックのきびしいコ

ンパイラです｡cha｢とintの違いだけでも

薑告されたりします。こういうときは、キ

ャスト演算子で型を正しく変換してあげて

ください。

もう1つの型
ポインタ溌篭；

数値の型について、もう少し。

:C言語には、(char)1ta(int)1のよう

なふつうの数値のほかに、アドレスの値も

あります。メモリアドレスの0001hですね。

これはintの1とは違うのでしょうか。お

なじ2バイトの数値です。でも違います。

アドレスはアドレスであって、ふつうの数

値ではないのです。ちょっと計算してみる

と感覚的にわかると思いますから、かんた

んな計算をしてみましょう。

2＊2；

こういう式なのですが、ふつうの数値な

ら答えは4です｡それはcha｢でもintでも

lOngでも同じことすね｡ではアドレスの0002

hとアドレスの0002hをかけあわせてくだ

さい。答えは何でしょうか？0004hです

と答えた人、間違い。

いままでBASICやマシン語でプログ

ラムを組んでいて、アドレスにアドレスを

かけたことがありますか？アドレスにメ

モリ領域の長さなどを足したことはあるで

しょう。でもアドレスにアドレスをかけた
’"'1,’”』

ごとなどないはずです。正解は、「こんな式

はありません｣というわけです。

アドレスも数値の一種ですが、ふつうの

数値とは違います。

いま、アドレスという言葉を使いました。

マシン語やBASICでは、よく使った単語

ですね。

もちろんC言語でも使います。ただC言

語では、アドレスを表す数値や変数のこと

を、とくに｢ポインタ｣と呼んでいます。

●▼

【SL】

a＝l：

＝＝＝＝二＝＝＝＝＝＝二＝＝＝＝＝ニーニニーニニ＝＝

これで正しいでしょうか？いいえ6い

ま話したように､aはCharで、1はintな

のです。型が違います。型の異なるものを

むりやり代入しようとしてはいけません。

では、どうするのでしょうか？

キャストします。
噌・ご’］,

型を超える
キャスト演算子

新しい言葉が出てきました｡キャスト演

算子は、型を強制的に変える働きをしますc

変えたい型名をかっこでくくって、数値や

変数名の手前につけるのです。上のプログ

ラムの例でいけば、

a=(char)l;"iゞ 蕊

になります。

(char)
；i、

がキャスト演算子で、これが付いた数値は

cha｢型になります。LIST1のプログラ

ムの巳行目は、このように書くのが正しい

のです。これを｢cha｢にキャストした｣と

いいます。ではちょっと問題。

(char)(int)(long)(int)(long)1;

めちやくちやにキャストされた式ですけ

ど、この式の値はいったい何でしょうか？

答えはchar型の数値1です。

書かれている1はintです｡それは(long)

によって00000001hになり、(int)で0001

hになり、また(long)で00000001hにな

数値には
いくつかの型がある

前回までに変数の宣言のしかたなどを話

しました。そのときに変数の型についても

話しましたね｡cha｢型とかint型とか。

cha｢型の変数には1バイトの数値を格納

することができ、その変数から読み出した

数値は1バイトの数値です。int型の変数

には巳バイトの数値を格納することができ、

その変数から読み出した数値は巳バイトの

数値です。

1バイトの数値とか巳バイトの数値とか

書くと、ああ違うものなんだな、という感

じを受けますが、いったいどのように違う

のでしょう｡いま､Cha｢型の変数に1，int

型の変数にも1が入っていたとします。両

方の変数の内容を読み出してください。具

体的にどう違うかわかりますか？

cha｢型の変数から読み出してきた1は、

'6進数で書くと01hです。あたりまえのよ

うですけど｡int型のほうは少し違います。

0001hなのです。巴バイトの数値なのです。

このように、たんに数値の1といっても、

charの1やintの1のように数値にも型

があるのです。
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変数”型が伽t

あったとき

１
１
０
０

＊で､内容がOI23hて

＊＊

0006h0126h ~誇

溌．
篭f唾

：”簿．

＊です。かけ算のマークと同じですが、使

い方が違います。ちょっと並べて書いてみ

ましょう｡変数a,bはint､pはchar

へのポインタであるとします。

int＊t

ふつうの変数の宣言のところに、＊マー

クが入りました。これがポインタの宣言で

す。pという名の変数は､cha｢へのポイン

タです。tという名の変数はintへのポイ

ンタです。

ポインタの指す先のデータが、さらにポ

インタのような場合があります。マシン語

的にいうと、アドレスを格納している領域

のアドレスを扱うときです。こういう場合

は、以下のようになります。蕊、

＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝二二＝＝手＝＝＝
‐；:．

char**p;

pは、cha｢へのポインタへのポインタ

です。まあ難しいごとはわからなくても、

宣言のときに変数名の手前に＊を付ければ

ポインタになるわけです。

●ポインタへの型変換(キャスト）

よく「1はintだから･･･…｣という書き方

をしてきました。「1はCharへのポインタ

だから｣という文を、いまのように書くと

「1はchar*だから｣というふうになりま

す。変数の宣言のときに書いたような書き

方が、型名として書かれるわけですね。キ

ャストするときもおなじです。

数値の1をアドレス0001hになおしてみ

ましょう。ゞ､、ゞ

(cha｢*)1;

＝＝＝＝＝＝＝＝二二＝＝二二＝＝＝手＝＝＝

と、こうなります。この数値は、charへの
J1弼嗜'ゴ

ポインタになりました。溝，‘ゞ’

●ポインタの指すデータ：窟､“:…

ポインタの指すアドレスのデータを得る

ことを｢参照｣といいます。参照の演算子は

ポインタを扱うための
Bつの知識

O言語を勉強していると､みんな｢ポイン

タ｣という単語に悩まされたりします｡ポイ

ンタというものがわからなくて困っている

のですね。でも－度でもアセンブラをやっ

たことがある人ならかんたんです。ポイン

タとはアドレスのことです。ポインタは、

cha｢やint、longとも違う数値だといい

ました。つまり型が違うのです。ポインタ

は、あくまで｢ポインタ型｣なのであって、

charやintではありません。

ポインタというのは、日本語に直訳すれ

ば｢指すもの｣です。ポインタは何かを指し

ているのです。ポインタはつまりアドレス

ですから、そのアドレス上には、何らかの

データがあります。それはcha｢の数値か

もしれません。intの数値かもしれません。

もしcha｢のデータが置かれているアドレ

スを指しているなら、それは｢cha｢へのポ

インタ｣です。1ntのデータが置かれている

アドレスなら｢intへのポインタ｣です。

こんなふうに書くと、置かれているデー

タによってポインタの型が決まるように見

えますが、じつは違います。まずポインタ

の型があって、それが指し示したアドレス

のデータの型が決まります。そのことをか

んたんなプログラムで説明していきましょ

う。ポインタを扱うためには、ポインタの

宣言のしかた、ポインタへのキャスト、ポ

インタが指すデータの読み出しというBつ

のことを知らなくてはなりませんから、ま

ずそれらをかんたんに説明します。

●ポインタの宣言のしかた

ポインタの宣言はこうやります。

char*p;

……かけ算

…･･･参照

a*b;

*p;

何が違うかわかりますか？＊マークの

左側に数値なり変数なりがあるかないかで

す。上のように、演算マークの両脇に数値

や変数があるものを｢二項演算子｣といい、

右側にしかないものを｢単項演算子｣といい

ます。二項演算子の＊はかけ算、単項演算

子の＊は参照になります。

ですから、アドレス0001hに書かれてい

る1バイトのデータを得ようとした場合の

式はこうなります。

*(char*)li

まずintの1がキャストされ、アドレス

の0001hになります｡つまり、cha｢へのポ

インタになります。次に、参照演算子によ

って、そのアドレスのデータが得られるの

です。では次のは？

*(int*)1j

これは、アドレス0001hと0002hの巴バ

イトに書かれているデータを巳バイトの数

値として得る式です。ちょっと応用です。

*(int*)1=100;

：＝二二二二：＝＝：=＝一一一一一－一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一

これはどうでしょうか？こんどは逆に、

アドレス0001hと0002hの巳バイトの領域

鴎
へ
識
轟督

鼻

￥~

蕊
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に､数値100を書き込むことができるわけで

す。あ、でもこのプログラムをコンパイル

して実行してはいけません。アドレス0001

hはいじってはいけない場所なので、暴走

してしまいます。

ポインタの型が
データの型を決める

ポインタの宣言、キャスト、参照のBつ

のことを知ったところで、さきほどいった

ことを思い出してください。置かれている

データによってポインタの型が決まるよう

に見えるけれど、じつはポインタの型が置

かれているデータの型を決めるのだという

ことです。次のプログラムを見てください。

＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝ ＝ ＝ ＝ L I S T 2 ＝

intmain()

char*pl;

char*p2;

int*p3;

｜
｜
剖
山
”
岸

一
一
＊
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｜
｜
帥

一
一
曲
、

？
’
｜

か
一
一

一
つ
一
一

う文字列を表示するプログラムです。

Printf("hello.c");

printfは関数です｡関数ですから"hello.

c"というのは引数です。こうやって、紙の

上で書いているぶんには、ああそうか、と

思うだけなのですけど､printfには何が引

数として渡されているのでしょうか。この

7文字すべてが渡されているのでしょうか。

このプログラムを見るかぎり、それでいい

かもしれません。ちょっと別のプログラム

を考えてみましょう。

printf(''Nopartofthisbookmaybe

｢eproduced,inanyformorbyanymeans,without

permissioninwritingfromthePublisher.'');

こんな長い文字列だったらどうでしょう。

この全部の文字をprintfに渡すのでしょ

うか。そんなことをしていたら、いくら速

いCでもまいってしまいます。じつはこう

いう文字列は、文字列の先頭アドレスを渡

しているのです。文字列だけではありませ

ん。大きなデータを扱うときは、ポインタ

で扱うのです。文字列というのは、文字の

集まり、つまりcha｢の集まりですから、

cha｢へのポインタで扱われます。ちょっ

と証拠を見てみましょう。

char*p;

Pl=(char*)Ox8000;

p2=(int*)Ox8000;

pl=pl+1;

p2=p2+1;

cha｢へのポインタplとintへのポイ

ンタp巳に､それぞれ8000hを代入して､そ

れを1プラスするだけのプログラムです。

このプログラムの実行後､plとp巳の値は

それぞれどうなっているでしょうか。答え

はplは8001hに､p巳は8002hになってい

ます。1を加えただけなのに、intへのポイ

ンタは巳加算されています。

ポインタは、指した先のアドレスだけが

データであるという考え方をしません。

intへのポインタならば、intデータがたく

さん並んでいる領域の1か所を指している

という考え方をします。8000hにintのデ

ータがあったなら、その次のデータは8002

hに置かれているはずです。だから、int/､

のポインタは1をプラスしただけで、巳加

算されたわけです。1をプラスするという

のは、｢1個後ろのデータを指しなさい｣と

いう意味なのです｡cha｢は、1バイトデー

タですから、charへのポインタで計算を

おこなえば、そのままアドレスになります。

1を引いた場合も同様です。intへのポ

インタなら、intの大きさの巳バイトぶん

手前を指します。longへのポインタなら

4バイトぶんです。

では、p巴に8001hを指してもらいたい

場合はどうするのでしょう。

P2=(int*)((char*)p2+1);

まずp巳をcha｢へのポインタに直して

から1を足し、その答えをintへのポイン

タにします。

こういう仕組みは、次回お話する配列変

数の話題との関連で重要です。ポインタは、

ただたんにアドレスを意味しているだけで

はないのです。

文字列とポインタの
深い関係

さて、最後にちょっと別のお話をしまし

ょう。いちばん最初に八□－Cというプロ

グラムを紹介しましたね｡"hello.c''とい

’
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２
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ｐ
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*)Ox8000;

*)Ox8001;

*)Ox8000;
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printf(''%dn",*p3);

returnO;
1
J
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LISTeは、コンパイルし実行すること

ができます｡実行すると、258という数値が

表示されることでしょう｡charへのポイ

ンタを使ってアドレス8000hに02hを書き

込み､8001hに01hを書き込んだあと、int

へのポインタを使っておなじアドレスの

8000h，8001hを読み出したので0102hと

いう値が得られて258となったのです。

おなじアドレスを、charへのポインタ

とintへのポインタが指しています。アド

レスに置かれたデータがポインタの型を決

めるのではないことがわかります。int/､

のポインタで指せば、どこを指していても

そこはintなのです。cha｢でもそうです。

つまり、ポインタの型が、置かれているデ

ータの型を決めるのです。

ポインタに
種類がある理由

charへのポインタ、intへのポインタな

どと、いくつも種類があるのはなぜでしよ

p="12345";

printf(p);

これで､"12345"が表示されます｡"12345"

という文字列が、メモリのどこかに置かれ

ていて、pはそこを指すアドレスになって

います。次のはどうでしょう。

printf(''12345''+1);

これは､"2345"が表示されます｡"12345"の

先頭アドレスに1加えたものがprintfに

渡されたのです。

’
今回はポインタのお話でした。ポインタ

のお話がこれでおしまいと思ったら大間違

い。ポインタとは切っても切れない関係の

｢配列｣の話が、次回に続きます。

(飯田崇之）
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能があります。これを

走査線背llり込み、また

は水平同期割り込みと

いいます。

いきなり、むずかし

い話になってしまいま

した。ともかくサンプ

ルﾌﾟﾛグﾗﾑを動かし

てみましょう。走査線

割り込みを使って、こ

れからどういうことを

するの力，、なんとなく

るて．しようから。

MSAMPLEl.

いつもは割り込みといえばイン

ターバル割り込みのことで､した。

l/6()秒ごとに定期的に;#||り込みが

入るというものて、すね。これはV

DPの垂直同期割り込みという機

能を使って実現しています。TV

l刈而というのは1秒間に60回表示

しなおされています。その1/60秒

ごとに画面と側面との表示の習:き

僻えの間が垂直同期期llMで．、VD

Pはこのときに害llり込みを発ﾉIZさ

せていたのです。

さて今回は、別の割り込みを使

ってみます。TV画面は、たくさ

んの横線が組み合わさって面の表

示になってます。その横線は走査

線と11平ばれ、MSXの場合は数百

本です。MSXのVDPは、|,か

ら1'11本目かの走沓絲を1本折定し

て、その走査線が菱Jくし終わった

瞬|川にも割り込みを発生させる機

●走査線と霊直帰線

＝＝＝＝＝＝
＝＝三一一二二二二二

■走査線
TV画面は光の横線がたくさんあつまって

表示されている。TVに目を近付けて見る

と分かるかもしれない。その横線は、画面

の上から順番に表示されていく。その｜本

1本を走査線という。

■垂直帰線
一番下の走査線の表示が終わると、次の画

面の一番上の赤畠謡良識そを行うために、表

示する位置カー番上に戻る。この上に戻る

ことを垂直帰線といって、図に矢印で書い

てあるけど、本当は目に見えない。

ノゲ
｜
｜
｜
｜
’

、

、

､

、

、

程だけページ1を表示し、上側と

下側はページOを表示しています

ただページ合成するだけで､はつま

らないので、中程のページlを上

~ドにスクロールさせてみました。

これもポーズポタンがあったら、

押してみてください。ページ0だ

けの表示になってしまいます。

だいたいなにをするのかわかっ

たら、走査線割り込みの使い方の

III11iliが乱れますね。というより、

I曲面全体がSCREEN7になっ

てしまうと思います。TV画面の

タイミングに合わせて、プログラ

ムで、面モードをパタパタ切り替

えているのて鹸、フ・ロク識ラムが止ま

ってしまうと阿面の切り替えが行

われなくなってしまうので､す。

MSAMPLE2･BASは、

ldlIWiページの合成です。画面の'|1

ばんとなくわかって〈

MSAMPLEl.BASは、

画面モードの合成です。画面上側

はSCREENl、凹面の下側は

SCREEN7にしてみました。

l両而にふたつのIIIWmiモードが混

在しています。もし、あなたのM

SXにPAUSE(ポーズ)ボタン

があるなら、押してみて〈ださL､。

I
q‘ⅥP"二W』ﾛﾛﾛ■■ﾛ－1－口"ﾆー ｭv垂軽q'三ロ

ー＝

画面のこの部分を表示している間､VDPは

SCREEN1として働いている。
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説明にうつりましょう。 それが効かなくなってしまうから
一､一歩

L ・ ツ o ･

VDPのあるI/Oアドレスは、

MSXの機種によって異なってい

る場合があります｡また､書き込み

と読み出して．、異なるアドレスに

なる場合もあります。メモリの、

0006h,0007hに耆かれ

ている数値がVDPのあるアドレ

スになっていますから、そこを参

照してI/Oアクセスしてくださ

い。0006hは読み出しのとき

のI/Oアドレス、0007hが

書き込みのときです。

切れてしまったりします。PRI

NT文などて文字列を転送中にモ

ード切り替えが起きれば文字列が

途切れます。サンプルプログラム

はBASICで表示を行っていま

すけど、実際にゲームに応用しよ

うとなったら､BASICで画面

表示を行うことはﾑﾁｬて､す。マ

シン語て編モード切り替えのタイミ

ングを計りながら、VRAMに書

き込んて､いかざるを得ないでしょ

う。

サンプルプログラム中で､、FC

AFhに’とか7とか書き込んてﾞ

いますが、このアドレスは現在の

スクリーンモードカ書き込まれて

いる場所です。PRINT文はS

CREEN7では釧乍しませんし、

PSET文はSCREENlでは

訓乍しません。このアドレスのデ

ータを読んで画面モードをチェッ

クしているからで､す。このアドレ

スの値を書き換えてしまうことで、

両方動作するようにしました。

一

’一一

●走査線割り込みの使い方

走査線割り込みを発生させるこ

と自体はかんたんて騨す。VDPコ

ン|､ロールレジスタのR#23に、

割り込みをかける走査銀の位置を

セットしておいて、R#Oのbi

t4を1にするだけです。でも、

その割り込みをつかまえるのが少

しやっかいです。インターバル割

り込みはFD9Fhをフックすれ

ば使えました。走査線割り込みに

そういう専用のフックはありませ

ん。かわりにFD9Ahのフック

を使います。FD9Ahはすべて

の割り込みで処理がとおりますか

ら、どんな割り込みのフックにも

使えます。インターバル割り込み

も、このフックをとおってからF

D9Fhのﾌｯｸへ行きます。で

すから、どんな割り込みが起きた

のかを自分て判別しなければなり

ません。

走査線害11り込みが起きているの

かどうかは、VDPステータスレ

ジスタのS#1のbitOがIに

なってるかどうかでわかります。

それを調べるにはBIOSなどを

使わずに直接、I/Oをいじるべ

きて懐す。速度が必要で､すし、その

ほうがうまくいくのてﾟす。このと

き、VDPステータスレジスタの

S#()を読み出してはいけません。

MSXは内部て､S牛Oを読み出し

て垂直同期を判定し、インターバ

一
一

『
【

=デマ一二二皇三一
★
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③MSAMPLE2.BASの実行直面。直直

の中央を、ページ｜に描かれた絵が動く。

査線の指定を128にして、128本目

の走査線割り込みがかかったとき

に、割り込む走査線の指定を64に

することで、2Inlの割り込みを実

現しています。

スクロールは、R#19の表示開

始ラインの指定を変化させること

で行っています。注意しなければ

ならないのは、表示開始ラインの

指定をしたときは、その数値ぷん

だけ、割り込む走査線の指定を加

減してやらねばならないことで､す。

●画面モードの合成

さて、走査線割り込みの利用の

仕方のひとつ、画面モードの合成

をしてみます。これには垂直同期

割り込み(インターバル割り込み）

と走査線割り込みの両方を使川Iし

ます。サンフ。ルプログラムでは、

インターバル割り込みのときに、

SCREENlにして、走査線削

り込みのときにSCREEN7に

しています。画面モードを変える

ときもBIOSを使わずに直接I

/Oをいじっています。速度が必

要だからて､す。走査線割り込みの

ときに、もたもたモードを変えて

いると、画面にゴミが出てしまう

のです。

阿面モードを切り替えるという

のは、かなり荒技です。LINE

文とかで､VDPが一生けんめい線

を引いている最中に、モード切り

●ほかにも

走査線割り込みを使った画面の

いたずらは、ちょっとう。ログラム

するの力難しかったりしますが、

少しは圃面の表現が広がります。

画面の一部分だけをぐらく．ら揺す

ったり、少ない色しか使えない画

面でたくさんの色が使えたり、ア

イデア次第です。気が向いたら、

VDPをいろいろいじくって遊ん

でみてください。（飯旧崇之）

●画面ページの合成

2本目のサンプルプログラムは、

SCREEN7でページ0とペー

ジlをひとつの画面に同居させる

プロク鹸ラムです。画面の上から64

本目の走査線て割り込みをかけ表

示ページを変え､128本川の走査線

て再び割り込みをかけて表示ペー

ジを戻しています。VDPて､割り

込み指定できる走査線は1本です。

ですから、64本[1の走査線割り込

ﾙ割り込みを起こしているので、替え力起こったりすると、線が途みがかかったときに、割り込む走
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走査線割り込み

→0＝使用しない1＝使用する

画面を表示するか

→0＝しない1＝する

スプライトサイズ

→0＝B×B1＝16×16

スプライト拡大

→0＝しない1＝する

カラーコード0

→0＝透明1＝カラーパレット

スプライト表示

→0＝しない1＝する

縦ドット数

→0＝1921＝212

0＝ノンインタレース

1＝インタレース

0＝常に同じページを表示

1‘＝ページ0とページ1を交互に

表示

0

１
１
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０
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０
０
０
０
０

うめる。たとえば、SCREEN7の時のパターンネーム
テーブルは、A16だけが使えるので、A15～A10は

0にしておく。

＃．,
岨

’ BDDTC1R#7

R#12

R#13

R#16SCREEN5以上の時は、巳ページの画面を交互に表示
させる周期が指定できる。

SCREENOで横80字の時は、交互に色の変わる周期

が指定できる。
計

’ 画面位置補正

走査線割り込みライン

表示開始ライン

R#18

R#19

R#23
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審査員近況＆ひとこと

☆ねこバレーを覚えているだろうか？その前作の興

奮そのままに今蒜ﾃのバスケでねこ力鳴ってきた。わ

～い。で、最近の読書は…･･･、本橋馨子四谷シモーヌ

こだか和麻真東砂波こいでみえこ定広美香竹田やよい

黒川あずさ寺癖ﾛ子藤たまき雪ｦ果林岩崎つばさ石堂

まゆ中川勝毎尾崎南えみくり結城慢藤崎こう森永グリ

子纈li蘭子田村みゆき…･･･耽美系強化月刊、はぁ

審査員近況 とひ

orc

鶴
ささや ●な、なんといまだ京織舌動実施中。ヤバイを通り越

し、危篤状態，もうどうにでもな松ところ五Mフ

ァンの寿命は、あと｜年もない。これなら、残り半年

になったら｢舞肴保険｣がもらえるのか？●竹内まり

あが久々にアルバムを出した。しかもペスト版こい

つは買いだ。○遠峯ありさは超カワイイリモロ好み。
少年マガジン系に載ってる遙要チェック.ノS CRUR －

コルサコフ このひと月、アメリカとイギリスとカナダ向けのケー

ムのマニュアルを作っていたのでMSXからはずいぶ

んはなれて仕事をしていた。国こ鞭とに事情力微妙にち

がって苦労したカミなかでもカナダ版はフランス語の

マニュアルも作らなくてはいけないのでたいへん。3

週間くらい、家に帰るのが3日おきだったりして、と

ても楽しかった這この喜びをみんなにわけてやる

たまに、BASICtaC言語を覚えたいがどうすれ

ばいいのか、という質問電話を受ける。すでに専門

薑が手に入りにくい今、やはりファンダムしかない。

llI lllちえ熱の選考会レポート ちえ熱 写植屋に苦労をかけ、印刷所に迷惑をかけ、あちこち

に謝りながら夏の日差しの当たらない場所で､せこせ

こと働いている。このままだと夏の太陽の下で遊§くこ

となく季節力過ぎそうだ。そんなある日、新人のかき

がターボRを買ってきた。ツケでわたしのぶんも頼ん

でおいたのに、自分のぶんしか買ってこない冷たL新

人である。なんとなくMSX力欲しい今日この頃

ブームのようだったD部門の

投稿が静かになり、1画面、一

般部門の作品が最近安定した力

をつけ投稿数が増してきた。

対戦ゲームやスコアを競い合

うケームが多く出品されると、

選考会がちっとも進まなくなる。

今回がまさにそうだったのだが、

それはおもしろい作品が多くき

ている証拠でもあるので、たと

え選考会が徹夜になってもうれ

しいことだ。

また、選考会で進行が長く中

断する作品ほどよく採用される。

今回でいえば『イグ三のシッポ』

や｢こつカラオケ』がそう｡｢こつ

カラオケ｣は審査員全員が交代

で君が代を熱演した気がする。

採用はされなかったが､R800使

い作のr姓名判断ソフト･姓名は

生命なり｣もいろいろ吟味され

た作品だ。姓名判断をしてくれ

る作品で、作者が参考にした姓

名判断の本を、うまくプログラ

ム化した感じだった。

以前ギリギリのところで不採

用になった作品が再投槁される

と、その検証にも時間がかかる。

館学作のr|PBM－惑星間弾

道弾一』はそんな再投稿作品で、

発射角度、速度を設定し、惑星

の衛星軌道上でミサイルを打ち

合う対戦ゲームだ。以前の問題

だったのが｢必ず命中させる打

ち方｣があったことで､それが今

回も改善されていなかった。そ

の点を改善してくればいつでも

採用できる作品なのに。

↑

1995年B月'|胄報号が、Mファ

ンの最終号となる。それを知ら

されときに｢ついに｣という思い

はなく、「なぜ｣の思いが強かっ

た。こんなにもﾌｧﾝダムは元

気だ。まだまだやれる。そんな

のMファン読者ならみんな知っ

ていることなのだが、それ以外

の人に知らせることができなか

った。力不足で申し訳ない。

（六1
、ｰﾉ

MORO 今回の選考会では途中で居眠りをしてしまい、ノリが

悪くなり、まともな詔匝ができなかった作品があった

とくに『こつカラオケ｣に4点をつけたのは、申しわけ

ないと思っている。たとえ10点をつけていてもベスト

5には及ばなかったが、7点くらいの詔閲は得られる

作品だ。☆暑くなり極端に体調を崩している。寝不足

もあるが．．…。気を引き締めないといけないな"…．

＄

シゲル 選考会から｜か月もたってから、ここの原稿を書き始

めるもんで、どんな作品だったかなかなか思い出せな

い。なんとか選考会の記憶をたぐりよせてはみるもの

の、気がつくと全然違う作品をレビューしていたりし

て危ない危ない。そんなわけで改めて作品を見直して

みると、けつこう新しい発見があったりする。点数が

低い作品でも詔閲が高かったりするのはそのせいです
霞

’

あじ コミケ会場で鳥龍茶につられて売り子をやってしもた

へも午後｜時すぎODS買うてくれた人、あれワシや

ったんよ、おおきに。せやけと今年は暑うてかなわん

なぁ。会社の夏休みは今年ものうなったし～。過ぎた

ことやけどくやしいわぁ。そそっ、ワシもささやとお

ない年なんで、ホンマは轆舌動せにやならん年頃や

ったのね。じつはまったくしとらん、どないしよ～

６
田
Ⅶ
叩
Ⅱ
Ⅲ
Ⅱ
皿
祁
叩
刈
旧
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ

郎太 Mファン編集部に期待の星・かきクンがやってきた。

初めての給料でターボRを買ったという果報者だ。ち

なみにわたしはこの前の給料で98ノートを買った大バ

カ者だ(でもSTは持っているよ)。かきクンにファン

ダム雲里を引き継いでもらったのだが､｢ねこBASK

E｣などで明るく遊ミミタイブめようだb一方わたしは『か

みなりおとし』などでひとりで暗く遊§ミタイプだ

口
国
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鷲
睾
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昌部孟里q･一L一一一一一一一一

端数衝突
かき 初めまして、かきです。Mフアン編集部に入ってさっ

そくファンダム作品で遊ばせていただきました。おも

しろいです。おどろきました。これからもがんばって

楽しい作品を送ってきてください。楽しませてもらい

ます。作品の傾向ですが、対戦ゲームが多かったよう

に思います。やはり最近のハヤリなのでしょうか。今

回はrねこBASKE』と『マスク～』がおすすめです

('言､：
~－ノ､『

轡
､

74k四脅驚頤

秘、

荊雛乃欄

③R800作の姓名判断ソフト。大勢集まる
と楽しめる

③館学作のrIPBM－惑星間弾道弾一」
の再々＃鐇高を望む
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選択肢は多く、演出は派手。でも

こういうパーティケームって、必

要なのだろうけど、好きになれな

いのよ･根力賠いのかしら。コマ

ンド入力のあの画面がいいという

人もいるだろうけど、もうちょっ

となんとかならなかったのかなあ

マウスを2つ使うからせも､たく…･'・

う－ん(笑)。でもこのアイデアは

買いだbふつ－2つ持ってる人、
夢

いないだろうけど。でもゲーム自

体はちょっと。キャラクタの動き

のアルゴリズムがあまりにもお粗

末なのでは

カラフルな画面、高速なスクロー

ル、l～3人プレイ。悪くないん

だけと､でも、もうひとつ何力歓

しかったなあ。駆け引きの幅力歌

い。コースも単調な気がする。単

にわたし力彌所恐罐なのかもし

れないけど

難易度も適度電パズルの仕組み

もなかなかおもしろいものに仕上

がっている。あとは演出だ。単調

になりがちなだけに、演出はしっ

かりやったほうがいい遜鰭単の

爆発とか、パンチしてブロックが

壊れるところとか

安西先生、バスケがやりたいんで

す／と叫びつつ、ねこバスケに

興じるわたしは、スラムダンクの

ファン。なんてタイミングいいん

だろう。バスケットねこの基本は

ドリブルだ。速く、フンフン。正

確に、フンフン.／

やりこむと味が出てくゆケームで

ちゅ。この手のマウスゲームに強

いはずのOrcが、めずらち<敬

遠ちてまちゅ。画面右下にキャラ

が溜まってちまう現象が起こり、

悔ちい思いをちまちたでちゅ。な

んとかちて〈だちゃい

キャラカミかつてのアダルトビデ

オに登場ちていた強姦魔のようで

愉快でちゅ。そんで往年のプロレ

スラー、ミルマスカラスとイメー

ジがだぶっちゃうのは、ぼ〈たん

だけでちゆか？このかっこう、

シケルカ好きそうでちゅ･･･…

なかなかひねってあゆので、ケー

ムのできばえ自体はGoodでち

ゅ。バズルゲームが好きな人には

いいでちゅが、根気がないぽ<た

んには、もういいでちゅ。これは

r倉庫番｣の変形パターンという感

じがちまちゆれ

3人集めないと本当のおもちろさ

は味わえまちえん松コンピュー

タとやってもちゅまんないでちゅ。

タイムで決着がつくのは、許せま

ちえん／ﾚｰｽちていゆだけで

なく、アイテムでの攻撃要素力歓

ちいでちゅね

きたきたきた～／待ってまちた

よ・くう～、泣ける｡なぜにこん

なにおもちろいの？ネックは前

作同様、文鐵相手がいないと遊べ

ないことでちゅかね。まあ、友達

みつけて遊んで<だちやい。ちな

みに編集部最強はぼくたんよ△
蕊

キャラクタがあまり好きではなか

ったが、意外とおもしろいことに

途中で気がついた。しかし、こう

いう作品は、むしろ3DOで本格

アニメを使ってやるといいのでは。

3DOソフト作りがホームメイド

になったらやってみよう

これは、まあコンセプト賞という

感じ。マウスを2伺吏って操作す

るなんて、ばかばかしいことを考

えるのが好きなぼくも、考えつか

なかった。しかも、操作性が意外

にいいところがすてき。これから

もマウス2個対応作品に期待する

端正なアクションパズル。とくに

ワラビーをゲームキャラとして採

り上げた着眼点はすばらしい。本

物はどうなの力知らないが、愛婿

があるし、跳ねるし、蹴るし、ケ

ームキャラとして、今まで見過ご

されていたのか可く思議なくらい

ねこバスケはMSXを救う、とい

う感じ。こういう楽しくてアクテ

ィブなゲームをたんねんに作って

くれる人がいるから、MSX界か

らソフトハウスがいなくなっても

ユーザーは去らないんだろう。今

度は、ねこ卓球か

最初、なんだか難しそうで、ゲー

ムのバランスにはちょっと不安が
可

あったが、全体的にはプログラミ

ングテクニックで華濯に作り上げ

たという印象。軟派な感じのねこ

バスケに対する、腕まくり癖と

いう感じで好対照

プレイをマスターするには、かな

り時間がかかりそうなのが難点。

でも、強烈なインパクトを与える

グラフィックがすごい。ギャグマ

ンガのような戦闘シーンも見てい

て飽きない。多少コマンドが複雑

すぎるように思うが

生言’

謹二量
1画面タイプの作品で、なんだか

冒鵡鋪勺な感じがする作品だが、マ

ウスを2倒吏って遊ぶケームはた

しかに新鮮だった。このマウスを

2個使うアイデアが、どんなおも

しろさを発揮するか、これからの

作品に期待したい

ワラビーがカンガルーみたいな動

物の名前だったとは知らなかった‘

勉強になった。ゲームは、パズル

を解く楽しみより、動くワラビー

を見ている楽しさのほうが大きい

みたい。もっとワラビーが動きま

わる作品が見たい気がする

高速モードだから、ストレスを感

じさせないでｴｷｻｲﾄしてプレ

イできるの力祭高。文句なしにお

もしろいし、ダンクを決めたとき

はそう快だし、愉快な必殺技もあ

るし、やっぱりネコなのがいい。

満点をつけるしかない

あのエントリー受付画面に惚れま

した．思わずアーケードマシンで

プレイするような気合が入ります。

しかも、これがMSX2て遊べる

のだからおどろき。実力を持った

アマチュアプログラマは、知らな

い所にまだまだいるんだなあ

１
愚
１
１
』

ご
野
１
１ｋ

ルールなど、ちょっと複弗麺ぎる

気もしたが､カードバトルケーム＋

αな部分が気に入った｡ルールやコ

マンドなどがわからないと、なん

だかわけがわからないケームでは

あるが。まあ、手軽ではないがお

もしろく遊べるだろう

自分で8点をつけていてなんだが

総合で4位とはおどろいた。マウ

スを2つも用意できる人は、まず

めったにいないと思うが、マウス

が1つしかなくても遊べないこと

はない。ただ、2つないと、本来

のおもしろさ力味わえなくて残念

ワラビーの動きもかわいいが、パ

ズルとしてもよくできていると思

う。ただ、ステージ数がやや少な

めなのが残念だ。ステージ数をも

っと増やすか、エディットできる

ようになっていたら、もっと高く

評価できたのだが“

完成度が高く、3人同時プレイが

できるなど、とてもよくできてい

ると思う。スピード感がよく表現

されている。見た目は単純なコー

スのようで､意外と変化もある。

狭い画面を、そう感じさせないう

まさもある

なんといってもネコの動きがいい･

対COM戦がないのが残念だが、

ボールの動きなど、遊びたい討寺

ちにさせてくれる楽しさがある。

lonlで、空中戦が主体になるが、

バスケの雰囲気を壊していないと

ころもよい。次はねこホッケーを

この操作系をジョイパッドに改造

したところでおもしろくなるかは

諦孔確かにマウスの新い使い

方を開拓したということ‐寵平価は

できるわな。だけど、ﾏｳｽ1個

でも遊べるようなフォローも欲し

かったところ

なんだかヘッポコなノリや、悪い

意味ではないチープさなど、考え

ようによってはMSXでの演出の

仕方を心得たような作品今の'6

ビット、32ビットマシンのケーム

じゃ、ちょっとこんなケームお目

にかかれないもんね

なんかフツウのパズルケームすぎ

て、この原稿を書くまで、こんな

ケームがあったなんて忘れてしま

っていた。とりあえず試行錯誤を

繰り返せばクリアできるとか、パ

ズルの基本を踏まえた作り方とい

うことで、及第点

必殺技もいいけど、ボールを奪い

合うためにフェイントをかけたり

駆け引きの要素が高くてえらく楽

しい。とりあえず、コンピュータ

対戦をいれるなんて野暮なことは

いわないから、ねこサッカーとか

シリーズで続けてほしいね

グラフィックや3分割スクロール

など評価すべき点は多いけど、ケ

ームのほうは、シンプルすぎて、

すぐ飽きちゃうかもしれない。こ

の手のケームの常というか、コン

ピュータ相手よりも、友だち同士

で対戦したほうが'00倍楽しい一
一

〆
』

キライやこれ、マスクがイヤすぎ‘

やればやるほどマスクが気床悪い

つけんね、エンディングも不気床

やし。と思うてCTRL＋STO

Pかましたらなんだかヘンなるし

へもイヤなるほど細かく作られと

ってちょっとこわいで～

マウス2個持つとるっちゅ～こと

でぜいたくゆう:とるが､CG描い

とる人は2個くらい持っててあた

りまえ思う。CG描きはボタンの

壊れたマウスくらい2，3{酎寺っ

てとるやろ。それ使えばええんやc

でも、アイデアは好きやねん

『エントリー受付中』なんて、なん

だかアーケードケームみたいやな。

けつこう意識しとるんとちやう？

ケーム自体3人同時プレイなんて

すごいことやつとってええが、す

ぐタイムアウトでゴールが見えて

け一へんで

ルールはr倉庫番｣っぽい感じやけ

ど、見た目にはそう感じさせんの

がグッド。ぴしっと出るワラビー

パンチが熱いつけんねえ、気に入

ってもうたわ・ワシは基本的に頭

使うモンは好きやないんやカミこ

れならちょっとはええかも

ねこバレーから約2年。あの熱き

メンバーが帰ってきよった。せや

けど最近バスケと聞くと、ど～し

てもTVアニメ「スラムダンク｣と

イメージが重なってまう。それは

さておき、このゲームは無条件に

おもろい蓮要チェックや～〃

ちょっとイロモノっぽいが、おも

しろそうに感じた。こういうケー

ム(埠純なルールのほうがいいと

思うのだが、最近のケームは複雑

なものも多く、それにくらべれば

ましかもしれない。とりあえず、

｢遊べる作品｣ではある

10年前rリフルラブル』(今度スーフ

ァミに移植されるらしい)にハマっ

たわたしにとっては、なんとなく

懐かしい操f伺鐘のゲーム。でも

マウスを2つも持っている人はそ

んなにいないのでは？わたしも

1つし力持っていないよ

パズルはほとんどやらないわたし

だが、このゲームのルールはすぐﾞ

にのみこめた。ただ、かなり難し

い。パズル好きの人じゃないと最

後まで解くのはつらいかも。それ

と、ステージエディッキができれ

ばよかったかな

かきクン対ささやによるテストフ

レイの最中に人だかりができ、絵

や音のよいゲームに慣れているは

ずの3DOマガジン編集部の人間

を巻きこんで『ねこBASKE』大

会力彌かれた。おもしろいゲーム

はハードの1鋪Eとは無関係なのだ

わたしはこのタイプのケームカ苦

手なので内容力評価できないのだ

が、プログラムだけみてもすばら

しい作品といえる。ケームはハー

ドの性能ではなく、プログラマの

心意気と腕次第なのだとあらため

て感じさせられた

マウスを2つ使うケームってめず

らしい、というよりか初めて見ま

した。感覚力漸しいという評価は

できますし、シンプルでいいなぁ

とも思いました.．.･･･が、飽きます｡

先に進んでも新しい展開はないし

退屈です。もうひとつなにか

アヤシイー、アヤシすぎる。これ

はちょっと．.…．いいなぁ。この雰

囲気に優れたゲームバランス。も

っと高い順位に来ると思っていた

んだけど、コマンドの種類の多さ

が、短時間の選考会では不利だっ

たかも。非常に残念おしい

最近のパズルケームは嫌いです。

ひねくれてて、むずかしくて、制

限時間があってあせらせるから。

でもこれは難しいけど、制限時間

はないからゆっくり考えることが

できる、ちょうど昔のr倉庫番1み

たいな感じで結構好き

これは燃えます。アツいです。思

わず必要以上に研需I心になって

しまいます。というわけで、今日

も忙しい仕事の合間をぬっては、

ささやさんに勝つための特訓……

じゃなくて、記事を書くための研

究に励むわけです

とりあえず何よりも見た目がカッ

コいいです。ケームセンターにあ

りそうな感じ。実際ケームをやっ

てみると、けつこうハマるのです

が、いまいち味付け力簿いように

感じました。なんかこうミサイル

とかアイテムがあれば
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力一寸「ちよ｡､ご･タ

テ-1~1，『洞針よ-弓てす灯写･神聖騎士団

唇印受賞作品は『ELMRNA｣(禦罵)に決定ノ

特別優秀賞「たまいれ』 ▼たまいれいんふるえんざ神奈川･20歳
ユ

◆●
◆ ●

4－5、B－7、B月'|胄報号

のﾌｧﾝダム掲載作品のなかか

らすばらしい作品に対して贈ら

れる舂夏優秀員。S人の審査員

による協議の結果、第巳回舂夏

優秀員は『ELFARNA｣(麻

川達司作･4-5月情報号掲載）

に決まった。賞金巳万円を進呈。

よくまとまったシナリオや豊

富なイベント、魔力メーターに

見る斬新な戦闘システムなど、

長編RPGの『ELFARNA」

が作品の完成度の高さで、ほか

のノミネート作品を押し切って

の受賞だ。

第巳回舂夏優秀員ノミネート

作品を見わたしてみると、印象

深い作品が多い。なかでも審査

員から大きな評価を受けていた

抗馬となったのが、いんふるえ

んざ作の｢たまいれ｣だった。だ

れでもかんたんに楽しめた対戦

ゲーム『たまいれ』には、特別優

秀賞(賞金1万円)を贈ります。

のが､TANAKA作の『EmpO

｢巳｢巳』、西島栄太郎作のrRA

IRA|』､F.A.いたち作の

rDH-Shooter』など、いず

れもrELFARNA｣に劣らな

い完成度の高い大型作品である。

また、1画面タイプではFA

いたち作の『かみなりおとし｣や

KPC作の『青春の卓球部』が大

健闘｡l画面タイプの元気のよ

さが光っていた。ところで、第

1回舂夏優秀賞受賞作者のFR

IEVEはどうしたのだ｡rWE

LLEN｣､『Qイズ5秒の選択』

の巳作品がノミネートされてい

たが､ふるわなかった。タイト

ルホルダーの巻き返しを期待し
÷J,

/こしIo

rELFARNA』の最有力対

‐罰

受賞 者か らひ とこ と
す／賞をもらうってえのは、いくつになってもうれしいも

ニヤ｡募集した感想文も50通を超えました(エルフアーナの虫

●ど－も、麻川です／

んですねえ、ニヤニヤ。

クン、本名がわからな｛クン､本名がわからないと返事が出せません)｡お礼をいわなきゃならない人が
たくさんいますね｡､そんなわけで(どんな？)新作ですが、たぶん、もうTAK
ERUに出ている頃だと思うので､ぜひ､試してみてください(注:FIEじゃ
ないよん)。最後になりましたが、編集部の方々 、ユーザーのみなさん、本当に
ありがとうございました。（麻川達司）

●僕がゲームを創るのは人を楽しませるためではありません。多くの人に僕の
ことを知ってもらうためです。いんふるえんざはこういうゲームが好きなのか
と思ってくれれば満足です。もし、僕の作品をおなじように好いてくれる人が
いれば、それはおなじ価値観を持つ人がいるという点でうれしいです。創作と
はそういうものだと思います。映画、小説、漫画、アニメ、歌。手段はいろい
ろあるけれど僕はゲームを選びました。MSXは十分に僕を表現してくれます。
さすがにアイデアがつきればMSXをやめるつもりでいますが、それは有り得
ません。（いんふるえんざ）

審査
●ぼくはそもそもRPGが好きでない

ので、正直な話、RPGの作品に対し

てはほかのだれよりも冷淡だと思う。

しかし、rELFARNA』は、市販の

ツールで作ったのではないかと疑わせ

るような細かな演出が随所に見られ、

､､出色"という印象がすなおにあった。

この正統派の作品に対して、心をなご

ませる『たまいれ』はたしかに新鮮でひ

とつの対抗馬だったとは思う。しかし

正統派と一味の新鮮さの戦いならば、

ぼくは正統派のほうに肩入れする。

（コルサコフ山平）

●優秀賞作品は、完成度が高く、グラ

フィックもきれいで、ゲームとちては

申ち分ないでちゅ。おめでとう。欲を

出ちゆなら、もっとオリジナリティが

あればよかったと思いまちゅ。次回作

に期待ちてまちゅ。特別賞に選ばれた

『たまいれ｣には、小学生時代の思い出

を呼び起こされ、個人的にプッシュち

てまちた･採用時には優秀賞作品より

も人気があったにもかかわらず、残念

ながら今回は次点になってちまいまち

た ね。 （さ さや）

●アクション小僧のシゲルはB月情報

号の選考会のころから、rDH-Sho

Oter』に点数を入れることに決めち

ー からひと真
やってたんだな。こりや対戦で盛り上なわち、MSX界にまだまだ新しい風

がるわと思っていたのに、編集部の反が吹き込む可能性があるということだ。
応はいまひとつ。たしかに『たまいれ』あと｜年、そしてその後も、MSXの

のあの単純明快なルールとか、心憎いプログラマたちにはがんばってほしい。
くらいの操作性とかにはひかれるもの（郎太）

はあるけどね｡おなじ対戦ゲームなだ●まずは優秀賞に選ばれた麻川クン、

けにちょっと残念。（シケル）おめでとう｡rELFARNA』は完成
●rELFARNA』は読者でも支持す度の高さ、演出のよさ、グラフィック

る人が多いだろう。イメージCGを描の美しさなど、ある意味でフアンダム

いてくる人もいるほど、印象に残る作離れした大作だった。一方、惜しくも

品だからだ(13ページに掲載)。市販並次点となった、いんふるえんざクンの

みの完成度をもつ大作RPGで、この「たまいれ』は、いかにもフアンダムら

舂夏優秀賞にふさわしい。おめでとう。しい作品。雰囲気がよく表現されてい

『たまいれ』は事実おもしろかった。あて、基本的にワンキーで操作する部分
の玉入れの難しさをコンピュータで再は遊びやすくてよい。ただ、残念なが
現するアイデア自体、ふつうは思いつら1人では遊べないのが唯一の弱点と
かないものだ。しかもゲームとして（いったところか。(MORO)
ツチリ成功させている。とてもよい作●ある機種で動かず、深夜作者と電話
品だ｡ちなみにわたしはrELFARNで話したり､ｽﾄｰﾘｰが長くなかな

A』、『たまいれ』の順に推していた。かクリアできないなど､rELFARN
（あじ)A｣には苦労した｡カウンターアタック

●rELFARNA』の優秀賞受賞おめの説明が抜けていて迷惑もかけた。
でとう。『たまいれ』は審査員のうち4このRPGはシナリオ、イベント、
人が第1推薦しており、特別優秀賞にシステムなど、どれをとっても魅力的。
ふさわしい作品。それにしても、今回そう思わせるのは、作者が市販のRP
は麻川達司やいんふるえんざなど、こGをよく研究した成果かもしれないし、
れまであまり採用されていなかったプすばらしいセンスの持ち主なのかもし

ログラマが高い評価を得た。これはすれない。たしかなことは、この作品が

と
ー

←

満足のいくおもしろさを味わえるゲー

ムだったということだ。（ちえ熱）
●わたしの感覚では、優秀賞というか

らには大作を推したいのですが､「たま

いれ』とr青春の卓球部』は､かなり強力
にプッシュしました。

『たまいれ｣のセンスは抜群でした。
この作品の柳の下の二匹目のドジョウ

をぜひ狙ってほしい。こういうの好き
です。「青春の卓球部｣はマウスでない

とおもしろくないケームになってます。

このようなマウスケームは、他の機種

にはほとんどないジャンルです。MS

Xを使っている人だけの幸せですね。
(O｢c)

●受賞者のみなさんおめでとうござい

ます。今回も｢きらめき｣をキーワード

にみなさんの作品を評価しました。だ

から｝画面でも、大作でも、同等とし
ました。そんななかで、もっともきら
めいていたのは｢たまいれ』です。画面

の見せ方や、操作方法、参加しやすさ、
あの運動会のときめきを、そのまま表

現していたすばらしい作品だと思いま

す。投稿作品のレベルがますます上が

っていくなか、さらなるみなさんの活
躍を期待しています。

(NORIKO)
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プロ ラマ
ひとこと

rWALLABY/』を作るとき苦労し

たのはフロアの作成。狭いステージ内

で、できるだけ難しくしようとしたの

で､考えるのが大変でした｡その他に、

ワラビーの動きやエンディングなど

色々こだわってみました。r賛沢pai

nt』の方は、マシン語で2つのマウス

を動かすのが大変でした。ぜひプレイ

してみてください。【伊藤直輝東京・

16歳・WALLABY//賛沢paint】

一生寄り添う相手は

乗りあわせたタクシードライバーのように

選べないものかもしれません

テトリスもやった事のない彼女だから、これは絶対に読

まれることはないだろうから、すべてぶちまけてしまお

う。「イグ三｣という名前は、僕が好きだった彼女が付け

たものだ。彼女と連絡を絶った後、『イグ三｣を見るたび、

rイグ三｣と呼ぶたび、僕は悲しくなるのです。夫婦別れ

ても子は育つってやつですか。小説家志望の彼女が、文

壇デビューするのを願うのみである。今までサンキュ

ウ〃bye【きうちヤスシ東京・19歳・イグ三のシッポ】

押螂,｛砿思,s，
”6

噸鯛細,聯。

イ、アブナイ。でも長い人生。

友情、愛･･･。じゃ/IHAYA

初投稿・初登場です。よろしく／ゲーム

ミは楽しんでいただけましたですか？色々
Eと妙な部分に凝ってみたので笑えるでし

よ？アハハハハ｡ところで余談ですが､

’裟憩朋隙無蕊駐
'一’ているような想像をリアルにしてしまうそ
Lうです｡完全な｢マスク症候群｣ですね(勝手

に命名)｡え？あなたもですか？アブナ
ー度くらいはそんなこともあるよね(？)。勇気、

東京・20壷・マスク狂時代BATTLE】

やり込みの度合いに応じて自分の頭の程度が

知れる、そんなプログラムです。【SOMEO

NE茨城･17歳・こつカラオケ】

初投稿で初採用なので非常にうれしいんですが、
このゲームにはBGMや土地のダﾗﾌｨｯｸが

ありません。コンピュータ側の思考も弱つちい

ので簡単に勝ってしまうかもしれません。自慢
できるのはプログラムの短さ、金額表示部分、

ファジー機能ぐらいでしょう。ところで最近M

SXを売っている店が減って、ターボRが見つ

かりません。困ったもんです。【松本真一大

阪・15歳・EurDpeanSuccess】

このプログラムを送ってから巳か月あまりも

たっての採用なのでビックリしました。でも

八イスペック(？)のMSXとデジタイザが必

要です。前回採用されたDarkDungeon

のように誰にでも楽しめるというものではな

いので、MSXturboR+デジタイザユー

ザー以外の方々、ゴメンナサイ。でもこれは：

けつこう楽しいと思うので、使える方はどん

どん使ってください。というわけでこれからテストとﾚボー ﾄが待って
さようなら〃次回作でまた会いましょう／ガンバ/MSX&MS

ER〃【UMIPI栃木・19歳･ViderepiJr.～巳秒間の魔術師～】

というわけでこれからテストとレポートが待っているので

でまた会いましょう／ガンバ/MSX&MSXUS

大学生活の思い出のひとつとして残すに

価するプログラムを投稿しようと思いた

ったのが5月16日。約4か月かけた。た

とえボツになっても意義のあるものにし

たいと思い、あらゆるところに全霊を傾

けてつくったつもりである。プログラム

は10画面分の長さであるが、初めてマシ

ン語を使い、プログラムは誌面に載せる

に価するくらいきれいにしようと心がけ､

他のゲームにはないような新しいアイデプレイ画面の見た目の美しさを検討し、他のゲームにはないような新しいアイデ

アを探し求め、云々、。…．｡と数多い苦労をつぎこんで完成させた。

ボツになっても悔いはなかったが、採用されたことで私の大学生活での楽しい思

い出がひとつ増えた。嬉しい。【石鞘凌青森・21歳・RAT1

はじめまして｡ある日｢自分の知っている技術

でMSX巳の限界に挑戦しよう｡｣と思い立ち

ました｡そこで次の技術を使うゲームを考えま

した｡①スムースな横スクロール｡⑧ラスター

スクロール｡⑧スプライト倍表示｡で､できたの

がこのソフトです。休日しかプログラムしな

かったので、作るのに1年以上もかかってし

まいました｡ゲームバランスや演出に不満が残りますが､少しでも皆さんの刺激に
なれば幸いです。【駒船直也神奈川・22歳・SIDEVIEWATTACKERS】

これを書いている今､試験中です｡前回もそう

途 謡鰯雲
やﾐ(ずさけんともないのでボﾂだと思っていました｡にしても、巳年前の『ねこバレー』以来、色々と

園
続編を作りましたが、続編にふさわしい作品

はありませんでした。そんな中で、rねこBASKE｣はおもしろさはともかく、

続編としてだせてとてもうれしいです。IDARK広島･17歳･ねこBASKE】

やﾐ(ずさけ
扉

最近、MSXがまったく相手にされていないような気がするのですが、気のせい

でしょうか。全国の500万台のMSXちゃんたちは元気でやっているでしょうか。

さてさて、実はこの｢PATでJINDORI」ですが、前作の｢PADでPAT」

のようにマウスを打って進めるようにしようと思ったのですが、うちのマウスの

調子が悪くてテストプレイができないので、このようになりました。「PADでP

AT｣のせいで壊れたのだろうか････

最 後 に 。 M S X の 人 気 が 落 ち る 事 に よ っ て 、 ． , － － 、 二二万最後に。MSXの人気が落ちる事によって

かえってMSXへの愛が深まった人もたく

さんいると思います。僕も含めてその人た

ちのためにも、MSX・FANが永遠に不

滅でありますように(7月7日七夕)。

【Cock-M群馬・18歳・PATでJIN

DORI】
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今回は、階層ディレクト

リをより効率的に使いこ

なすためのパスの通し方

や、高速に作業を行える

RAMディスクなど、M

SX-DOSEで環境設

定を行うための基本的な

ものについて解説します。

イレクト

こ使いこ

り通し方

★
現
在
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
は
ど
れ
だ
け
い
る
の
だ
ろ
う
か
。
ア
ス
キ
ー
や
松
下
電
器
が
撤
退
し
て
し
ま
っ
た
今
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
存
在
は
本
当
に
だ
い
じ
ょ
う
ぶ
な
の
だ
ろ
う
か
。
は
っ
き
り
い
っ
て
私
は
あ
き
ら
め
か
け
て
い
る
。
ハ
ー
ド
メ
ー
カ
ー
が
撤
退
し
て
し
ま
っ

た
機
械
を
、
こ
の
ま
ま
継
続
さ
せ
る
こ
と
は
至
難
の
わ
ざ
で
あ
る
。
し
か
し
、
こ
ん
な
状
況
だ
か
ら
こ
て
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
力
と
こ
ま
で
や
れ
る
か
興
味
が
わ
く
。
も
し
Ｍ
フ
ァ
ン
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
を
結
集
す
る
こ
と
が
で
き
た
ら
、
少
し
は
期
待
が
持
て
る
か

子
、
少

も
し
れ
な
い
。
ぜ
ひ
そ
の
力
を
示
し
て
く
だ
さ
い
。
（
奈
良
県
／
Ｌ
Ｏ
ｎ
ｅ
ｌ
ｙ
Ｊ
Ｏ
ｋ
ｅ
ｒ
・
塑
歳
）

SX-DO

定を行うた

ものについ

I

ができるようにな

るのでしょうか。

目的のファイル

がどのディレクト

リにあるかわかっ

ていれば、デイレ

クトリを￥の記号

でつないで指定す

ればよい、という

ことは前回解説し

ました。こういっ

たディレクトリの

つながりは｢パス」

と呼ばれています

(ディレクトリを

￥でつないだ指定

’ |’フー

前回は、階層ディレクトリの基礎につい

て解説しました。前回の内容をもとに、階

層ディレクトリがどのようなものかかんた

んにまとめてみることにしましょう。

・階層ディレクトリでは1枚のディスクの

なかに複数のサブディレクトリを作ること

ができ、ファイルはおおもとのディレクト

リを含めて、任意のサブディレクトリに入

れておくことができる

。異なるディレクトリ間では、お互いにど

のようなファイルがあるかは見ることがで

きない。何も指定がなければ、他のディレ

クトリにあるファイルは扱えない

・ファイルがどこにあるかを指定する方法

があり、指定すれば他のディレクトリのフ

ァイルも扱える

と、だいたいこんな感じになるでしょうか。

さて、階層ディレクトリのもとでサブデ

ィレクトリごとにファイルを分けておくと、

目的のファイルを指定するのが大変になっ

てしまいます。せめて、よく使うプログラ

ムくらいは階層ディレクトリの枠にとらわ

れず、どこからでも実行できるようにして

おきたいものです。では、どうしたらそれ

をとくにパスリストと呼びます)。｢パス｣と

は英語の｢path｣からきたもので、「道筋」

とか｢経路｣という意味があります。つまり、

ディレクトリの道筋を示しているものがパ

スということです。

実は､MSX-DOSeには、任意のパス

のCOMファイルやバッチファイルを検索

する機能が用意されています。この機能を

使うことを、通常｢パスを通す｣といいます。

何かコマンドを入力したとき、現在のデイ

SETPATH=<パスリスト>[リターン］

です。複数個指定する場合は、スペースで

区切るか、、､；〃や1$，〃または帆＝"で区切

ることもできます。

それでは、図巳を例にとって説明してみ

ましょう。現在のディレクトリはA:¥だ

とします。まず、パスが通っていない状態

で

FILEB[リターン］

とすれば、エラーになってしまうはずです。

次に、

SETMTH=A:¥DIR1¥DIRB[リターン］

としてパスを通します。こうすれば、

FILEB[リターン］

でFILEB.COMが実行できます。

さて、ここでひとつ問題です。現在のデ

イレクトリがA:¥で、A:¥DIR1に

パスが通っている場合、A:¥DIRIに

あるFILES.TXTというテキストフ

ァイルの内容を

TYPEFILES.TXT[リターン］

で表示できるでしょうか。

結論からいってしまうと、表示はできま

せん。ディレクトリにパスを通しても、テ

キストファイルなどの検索は行われません

ので、注意するようにしてください。

レクトリに目的のプロ

グラムがなければエラ

ーになりますが、もし

パスが通ったディレク

トリがあれば、そちら

のほうも検索されます

(図1参照)。すなわち、

使いたいプログラムを

すぐ使えるように、パ

スを通しておくという

わけです。

さて、かんじんのパ

スを通す方法は、

PATH<パスリスト〉

[リターン］

または、

■図1MSX-DOSEでのコマンドの実行
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〆I、ソ巳ノ、へ ■図巳階層ディレクトリとパスの例”
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ご刊

織、A：￥

FlLE1・COMFlLE2・BAS

lDlR|<dl『>llDlR2<dl『>｜

A：￥DIR1A：￥DlR2

1FlLE6BATlFILE4、COMFlLE5－TXT

F1LE7,BASlDlR3<dl『>｜
‐デー･§"霊侭

！：善

A：￥DlRI￥DIR3掌，“
弧

※拡張子COMのうアイルは、すべてMSX-DO

OMI

S2で実行できるCOMフ アイルとします。

FILE8．COMFlLE9、COM

DlR1〈dir＞

DlR3〈。i「＞

DlR2〈dir〉

FILE6．BAT



｢耶而デﾏｽｸの活用’ ■RAMディスクを利用した環境設定

MSX本体に付属してきたMSX－DOS2のシ

ステムディスクからMSXDOS2.SYSとCOM

MAND2.COM、そして、UTILSというディ

レクトリとそのなかのファイル(=MSX-DOS2

のシステムディスクに入っている外部コマンド）

を1枚のディスクにコピーする。そしてそのデ

ィスクに､右のリストの内容のAUTOEXEC・

BATを入れる。

このディスクを立ち上げると、

①RAMディスクの容量を96KBに設定(sTに増
設メモリがない状態を想定して設定しているの

で､GTや増設メモリのある人はもつ､と大きい容

量を設定してもよい)｡RAMディスクはドライ

ブHになる

②COMMAND2・COMをRAMディスクにコ
ピー

③UTILSというディレクトリのなかみ(MSX-
DOS2の外部コマンド)をRAMディスクにコピ

④RAMディスクにパスを通し､MSX-DOS2の

外部コマンドをいつでも使えるようにしておく

⑤COMMAND2.COMを再ロードするとき

に､RAMディスクにあるものを指定する(SET
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MSX-DOSEには階層ディレクトリ

のほかにも、いろいろと便利な機能があり

ます。そのうちのひとつがRAMディスク

の機能です。
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働
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③UTlLSというディレクトリ0沌力のファイルはMSX-DOS2

の外部コマンドだ●RAMディスクの機能

RAMディスクとは、パソコンのRAM

の－部をさき、そこをフロッピーディスク

と同様に扱えるようにしたものです。ただ

し、リセットしたり電源を切ったりすると

内容が消えてしまうので注意してください。

RAMディスクの最大のメリットは、物

理的な動作(フロッピーディスクを回転さ

せたり、データを読み出すためのヘッドを

動かしたりなど)がいっさいないため､非常

に高速にアクセスできる、という点です。

たとえば、ディスクを頻繁にアクセスする

圧縮ファイルの解凍作業などは、フロッピ

ーディスク上で行うより、いったんRAM

ディスクにファイルをコピーして実行した

ほうがずっとはやく終わらせることができ

ます。RAMヂｨｽｸはRAMが多ければ

それだけ多く設定することができ、たとえ

ば増設メモリがない場合、STが96KB、

GTが352KBが最大値になります｡設定方

法ですが、

RAMDISK<デイスク容量>[リターン］

とするだけです。RAMディスクを設定す

ると、RAMディスクは必ずドライブHに

なります。

ところで、BASICのCALLME

MIN|コマンドでも｢RAMディスク｣と

呼ばれるものが設定できますが、これはM

SX-DOSE上でのRAMディスクとは

性質が異なるものです。CALLMEM

|N|命令で設定するRAMディスクは正

確には｢互換RAMディスク｣と呼ばれるも

RAMDISK96

COPYA:¥CDMMAND2.COMH:¥

COPYA:¥UTILS¥骨．号Hg￥

SETPATH=H:¥

SETSHELL=H:¥CCNNAND2.COM

③たったこれだけの内容のバッチファイルでも、基本的

な環境設定ができてしまう

SHFIIについては､「DOSのひとくちメモ｣を

参照）

という手順で環境を設定していく。これによ

り、デイスクドライブにMSX-DOS2のシステ

ムディスクが入ってなくとも、入っている場合

と同じ環境のままディスクドライブで別のディ

スクを扱うことができるようになるoRAMディ

スクを使うと便利なのがわかるだろう。

上の力コミで具体的な方法を説明していま

すので、そちらを見て研究するようにして

ください。

その他、フロッピーディスク間でコピー

するファイルの－時保管場所として利用す

るなど、RAMディスクにはさまざまな使い

方があります。RAMディスクのメリット

を活かした有効な使い方を、ぜひいろいろ

と考えてみてください。

ので、BASICで使わないメインメモリ

の一部を、ファイルの保存場所に使ってい

るだけです。これはフロッピーディスクと

同様に扱うことはできませんし、容量の最

大値も32KBしかとれません。くれぐれも

混同しないようにしてください。

●RAMディスクの利用方法

RAMディスクの使い方のひとつとして、

頻繁に使うプログラムをRAMディスクに

コピーし、そのプログラムをいつでも使え

るようにしておく、というものがありますc

たとえば､MSX-DOSeのシステムディ

スクに用意されている外部コマンドをRA

Mディスク上に転送し、ドライブHにパス

を通しておけば、ファイルを管理するさい

非常に便利になります。これについては、

ということで、今回はパスの通し方とR

AMディスクについて解説しました。階層

ディレクトリとパス、RAMディスクにつ

いて理解していれば､MSX-DOSEの蟇

本的な環境設定はほぼできるようになりま

す。自分なりの環境を作って、さらにMS

X-DOSEを活用していってください。

蕊"鷲“ご‘,蝋” 冬

★MSX-D0SQ&A ①AUTOEXEC.BAT

BASICKANJI.BAS

DOSのひとくちメモ

QターボRにハードディスクを接続して使用
していますが､ハードディスクからDOSを立ち

上げる場合、漢字モードから立ち上げることが

できません。どうすればできるでしょうか。

Aハードディスクから起動する場合、ブート

セクタを書き換えて漢字モードから立ち上げる

ことはできない。したがって、いったんBASIC

を立ち上げてから漢字ドライバを組み込み、そ

れからDOSに戻るしかない。

そこて､”ようなバッチファイル｢AUTOEX

EC.BAT｣と、②のようなBASICファイル

｢KANJI.BAS｣をハードディスクに入れてお

く。こうすれば､BASIC上で漢字ドライバが組

み込まれてから、再びDOSが起動する。もしこ

れまで｢AUTOEXEC・BAT｣で環境設定して

MSX-DOS2のバージョンについて

MSX－DOSEのシステムが外部コマンド

を実行したあと、COMMANDe.COMを

再びロードする場合がある。このとき、MSX

が起動したときのCOMMAND巳．COMの

バージョン(Ver.2.20,Ver.2.30,Ver.2.31の

Bつのバージョンがある)とロードしようとし

たもののバージョンが違うと、動作に支障をき

たしてしまう。それを避けるために、ロードす

るべきCOMMANDe，COMを固定してお

いたほうがよい。その方法だが、

SETSHFII=<パスリスト>¥COMMAND2.COM

[リターン］

で､対象となるCOMMANDE.COMを指定する。

eKANJI.BAS

19CALLKANJI3

29CALLSYSTEM

いた場合は、「REBOOT，BAT｣という名前

で､これまでの｢AUTOEXEC･BAT｣と同じ内

容のバッチファイルを作成しておけばよい。
｢REBOOT．B（｢｣というのは、BASICから

DOSに戻るときに自動実行されるバッチファイ

ルてくDOSから起動される場合の｢AUTOEXEC

.BAT｣と同じ働きをするものだ。

州

雫 呂 1 - 宙 妙 司 司､-癌承司｜
㈱，F識,γ･(,,『ﾉバ,'岬4, 津,』_難畠‘

「DO卸)友｣では、MSX-DOSに関する質問を受けつけています。MSX-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東京者陸区銅喬4-l0-7TlMMsx･FAN編集部｢DOSの友｣係
土･毎
●里｡
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’すべての投稿のあて先

〒105東京都港区新橋4-10-7TIMMSX･FAN編集部｢○○』係
●すべての投稿は上記の住所で受けつけている。”のところにはそれぞれのあて

先を入れて、応募してほしい。また、封筒にも住所・氏名の記述もお忘れなく。
●盗作や二重投稿(他の出版社に同じ作品を送ること)は厳禁。

●なお、応募作品は一切返却できません。また、採用作品の版権は徳間書店インタ
驚胤鐇韓

－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｜｜’ lll

’
投
稿
ジ
ャ
ン
ル

例：フアンダムの一般部門へ

の応募は四一② 回ファンダム(①l画面部門②一般部門③D部門④ツール部門）

BFM音楽館(①自作のオリジナル②ゲームミュージック③一般の楽曲）

回ほほ梅麿のCGコンテスト(①イラスト部門②ぬりえ部門）
回紙芝居巳動画教室

回その他（□一○
）

作
品
名

[使用機種名

[ファイル名

１
－
１

1

1

｜
氏
名

フリガナ
ベ フリガナ

ン
ネ
ー
ム

（）歳
男・女 ＊｢投稿ありがとう｣掲載時は本名のみとします。

〒□□□-nD
フリガナ

住
所 都道

府県

’
投
稿冠 '99年 月 日
白

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

■｡｡■■■●G●●■■｡｡■●■｡●申｡e●●●｡e●■･■･●■申①｡■B･●■･●●■｡①■･･Baa●勺寺■■･■eq申●■も■●■■e■■■■●●●●ooe■■■■●｡■■申●●｡■■aaceec■■･●●岳●●■申由｡■■●骨●●G･●｡｡｡｡■●■■●｡①

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
●■■｡｡｡■■●●■｡■｡●■■●■●｡■●■●■■aDc■･●■申■｡｡■●■町■●●■■■巳●■■■e卓●｡■■骨●｡■epC■①｡●骨■｡｡■■■●●●■●●●由｡■■●■DaaDo｡●G◆●●■｡●■｡■■●■■■■■｡■■■｡■■●●■わ｡｡P■■●､■●｡

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

はい［雑誌名 年月号ページ］

［ 書籍名･CD名J1

参考にした作品名・記事名

いいえ

■寺■｡●●巳cc｡■巳｡｡●■■●｡●早早e■■●●●｡｡■｡｡P●■●■■申｡■■●●●●｡●■baC｡e●●■凸■①ゆり｡｡●巳■■●■●O●■■●■､●■●｡･も■■●■■●●①｡｡●■●●甲p■●■■●申早FeCG｡■●■｡｡｡｡●●｡■●●●●甲●■■cc､

④既存の音楽データを投稿する方のみ、作品の作曲者、歌手、演奏者名を必ず明記してください。

］［歌手･演奏者［ 作曲 者皇1

岳●●■由■｡｡■●●申■●●●■●■■中旬●●■●●●B色与■｡■●●e■●●■■●●●■由■｡｡｡●け■■ccaq甲pGecDD■●由ゆ｡｡●■■●由●■■■●晶■●■■●合旬｡｡●甲●●■自早■｡●g●●､｡｡■｡●■●●■｡■●■●●■■■●●●●白色申■●等■

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

［ ロードの方法一，一1

ア

ン

ケ
ー
卜

作品コメント

X
ロ
ー
マ
、



ィr欺
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応 募 項投 稿 要
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
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rMIDI三度笠」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（容量の関してほしい。

※3RPGなどは完全攻略マッズシミュレー

ションケームはデーター覧、矛且岸ものは参考

理論・公式なと‘

★垂畦にあたっての諸主意

｡J露部門を封筒の表に赤で明記さらに｢フ

ロッピーディスク(テープ)在中｣｢ニツ折厳

禁｣の文字も赤で記入。

・ディスク(テープ)は郵送途中で破損しない

ようにダンポール紙などで包む｡

※後日、作品について問い合わせることもあ

るのてくかならずバックアップをとっておく

こと。

★採用

採用された作品の作者には、コメントを求め、

掲載後、掲載誌および規定の謝礼(内容･程度

に応じて｜万円～5万円。掲載号が発売され

た翌月始めこ･ろに支払い)を進呈｡ムックなど

で再掲された場合は、規定の掲載誌と規定の

再掲謝礼を進呈。また、市販ソフト化などの

場合は、別途契細

●春夏優秀賞／秋冬優秀賞

半年ずつにわけた期間内五採用された作品

のなかから編集部廉盤においてl作選び、優

秀賞(奨励金5万円)を授与。秋冬優秀賞は、

10，’2、2月号の収録作が対象となります。

●フアンダム･オブ･ザ･イヤー

｜年間に収録された作品のなかから｜っ選び

フアンダム・オブ・ザ・イヤー（奨励金20万

円）を授与。

(｡)ツール部門

ケーム以外の実用的なプログラム。「ツール」

とは､ここでは｢なにかをまるために使う道具

としてのプログラム作品｣と定義する｡たとえ

ば、テキストエディタ、グラフィックエディ

タ、ミュージックエディタはもとより、家計

簿プログラム、成績表管理プログラム、なと’

など、実際に便利に使える作品を望む。

【発表形式】「ツール.／」で使い方などを紹介
し、付録ディスクに収録
(e)ノンセクション部門

(a)~(｡〃)いずれにも収まらないと思える作品

の受入れ部門。

【発表形式】作品の内容に応じて掲載.収録の

形を考える。

★応募書類の規定

⑩必要事項を記入した応募用紙(何枚でもコ

ピー可)。，つのディスク(テープ)に複数の

作品を入れて応募する場合は、作品’つに付

き応募用紙’枚を調寸すること(この場合､以

下の書類も作品ごとに分ける）

②作品の紹介､遊び方･使い方についてくわし

くわかりやすく書いた別紙(形式､枚劉ま自由）

③プログラムの解説(※2）

④作品の資料､解法(※3）

※2プログラムの解説は、使用変数、スフ

ライトおよびパターン定義キャラクタの使用

状況､VRAMの使用状況へ行番号順のプログラ

ム解説マシン語解説とメモリマッブなど。

不十分な場合は、採用を予定してからさらに

くわしい解説を求めることもある

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｢0k｣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行のプログラム
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ブログラ【発表形式】プログラムリストの本誌掲載とプ
ムを募集している。口グラム解説を主体とするJ企画によっては、
原貝,,として、ゲームにかぎらず、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)一般部門

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（’画面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
えず燭高してみてほしい。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、琴里するうえでの便宜的な部門として、禧志掲載とプログラム解説、付録ディスク収
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ｵ錦にかぎる。（c)D部門

(a)，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ど､BASlC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f瞬ディスクに収録可

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構成なとﾞ

※11画面とは、SCREENO：WlDTH40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2垳(物理的な行)以内のこと。内容によっては、臨樹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。

.．....｡｡...．．...．．.......．...．..､巳..､．...．..■.．．.･･･■■e･･｡･･･････････●●●●■●●●●●●●●●●日
●B●●●●●●●●●●●

ほ ほ梅麿のCGコンテスト一
日 楽館FM

★〃鐸曹類の規定

応募用紙に必要事項を記入⑳複数同時応募の
場合は、作品こ・とに応募用紙を添付(コピー
可)◎封筒に使用したツール名を赤で明記

★両部門に3鐡皆のランクと賞品が用意され
ている。作品はビッツーの5人の審査員によ

り毎回詔面さ札みこ｡と掲載となるとランク

別に規定の賞金・賞品を進呈。

応募作品オリジナルのプログラムでも市販

のグラフィックツールでも本体に付属してい

るCGツールを使ったものでもかまわない。

●イラスト部門

｜枚ものの静止画作品

●ぬりえ部門

ｲ推景ディスクに入っている教材CGに着色し

た作品(奇数月の｜日しめ切り）

可)。封筒に応募する部門名を赤で明記

②作品に関するコメントをつけること(用細ま

自由）

★採用

掲載誌と規定の謝礼(オリジナル曲とｹ告ムミ

ュージック・一般曲との場合､謝ﾈl額に若干

の違いがある）

FM音源{MSX-MUSlC)を使用したプログ

ラム作品。BAS｜Cプログラムに限る。テ

ープまたはディスクてす對高のこと。

曲はオリジナルカ望ましいが、ゲームミュ

ージック､罰2曲も可(ただし､署潅午諾の

問題で、発表形式を制限されたり、採用でき

ない場合もある)。

★応募書類の規定

⑩必要事項を記入した応募用紙複数同時応

募の場合は､作品ごとに応募用紙｜枚(コピー

その他の注意事項は右下にある｢ｷ鍔高について

の諸主意｣を参照のこと 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、必要事項を記入幻複数

同時応募の場合は、作品ごとに応募用紙1枚その他の注意は下にある｢投稿についての諸主
を 調 寸 す る こ と ( コ ピ ー 可 ） 意 ｣ を 参 照 の こ と

スーパーー付録ディスク
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
上記のほか付録ディスクを情報交換の場とし料も忘れずに。

て積極的に利用してほしい。基本的には読者★採用
の役にたつものであれば、何でも大歓迎採用者には掲載誌を進呈。
★応募書類の規定その他の注意事項は下にあるr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。

度笠MIDI
■■■■■

q■■■■

■ ■ ■ ■ ■

②作品に関するコメント(用紙は自由）
★採用

採用者に規定の謝礼(オリジナル曲とゲームミ

ュージック・一般曲、またツールの場合謝礼

額に若干の違いあり）

その他の注意事項は右下にある｢投稿について

の諸主意｣を参照のこと

MID｜音源を鳴らす演奏データであれば

既成ソフトを使用しても、新MSX－MUS

lCのBASIC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､収録テープ画餅高のこと。

★応募書類の規定

(I泌要事項を記入した応募用紙複数同時投

稿の場合は､作品ごとに応募用紙｜枚(コピー

可)と作品に使用した音色のうちわけ表を添

付のこと(用紙は自由）

AV フ ォ _ ラ ム

や雑誌などの名前や号数、出版社名

③2茸×29行以内の短い作品はハガキでも

可｡その場合2存詰めで行番号を赤で書く力赤

で囲む。長いものはテーズディスクで抑鐸

★採用

基本的には採用作品｜作につき、500円分の

図書券を贈呈。また、これから採用作品に、

塾長が｜～3点のポイントを付けていくポイ

ント制を開始する。ポイントは累積され、｜

年間での高獲得者には、賞品をプレゼント。

エスプリのきいたオリジナルプログラム。

FM音源使用のものも可。

●規定部門

塾長が出題本編の｢お題｣を参照されたし。

●自由部門

題材は自由。センスの見せどころ。

★応募書類の規定

①住所・郵便番号・氏名・年齢(学年)・垂舌

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

作品を送る際には以下の規定を守ること。⑪応募先のコーナー名を封筒に赤
で明記する｡さらに｢フロッピーディスク(テープ)在中｣｢ニツ折厳禁｣の2つ
の表示も赤で明記2ディスク、テーブカ郵送途中で破損しないようにダン
ボール紙などで保護しておく③複数のコーナーに濁高するときは、フロッ
ピーディ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
作品を1枚のディスクにまとめない)。なお作品は返却しません。

ハ
ゾ
、
一
ノ

ス
ー

うに'プロ

記2デ投稿に
ついての
諸洋意

ん
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投 稿 ありがと
q■■

つ

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B月号のために4

ﾅより）‐巳月に整理した分となります｡複数投稿の場合は｢他⑧(他に巳作品の応募あり)｣とし､実際の掲載
しめた日です。は実際に選考のために者は赤字にしてあります。また、整理日とあるα

機械他③/山上圭介

●山口県

風の妖精他⑲/河野光明

●高知県

COMPACTDlSCO/岡林大

●鹿児島県

無題他①/濱田知子

（整理日5月9日）

LCGｺﾝﾃｽﾄ 。｜
☆ｲﾗｽﾄ部門

●北海道

天馬他①/宮本淳

サッカーMAN/中村真市

紅華の里他①/菊地友貝リ

amoon他①/内藤友和

●青森県

侵入者他⑪/佐々木達也

WRC'93～'94/小沢達郎

●山形県

ほ、ほんげ－．砿//半田和己

●福島県

OVERLOAD/佐野幸成

●茨城県

夏のプリズム/齋藤慎一

●栃木県

直美さん他①/高間知道

●埼玉県

BLEES/加藤剛

音のない空に/松本丈樹

フォトンチッド他②/堀田貴広

●千葉県

フタバスズキリュウ他①/佐藤幸一

日曜日/三留貴史

●東京都

あの城に…/四辻孝文

スケボー娘が行く.//横瀬順一

●神奈川県

深層意識他③/築地琢郎

宇宙遺跡/可香谷健

なぜ剣を構えているんだろう？／遠藤徹

ピクニック/渡部効一

Tastegood./岡野健介

●富山県

後継者/宮本哲也

●静岡県

シェブロワⅣ/望月智行
ピクニック他②/和出伸一

●愛知県

うさぎとかめ他①/都築保夫

魔鐘/向井祐介

MSX最新作？／村上穂高

BENJAMlN/西川里佐子

●京都府

発達型機械化歩兵/三浦一誠
●大阪府

飛ぶ／おさるさんっ〃他④/田上圭一

●和歌山県

未来への列車/西和成

●岡山県

落日の艦隊/頼経照仁

生け贄を待つ神様他④/加賀義人

●愛媛県

山道を行く、カッポカッボ/三好崇之

●福岡県

Elfin.／他①/深堀創一郎

●鹿児島県

ちつ〈しよ－他①/下吉一代

Lastchapter/濱田知子
☆ミニCG

4－5月期整理分(B月号採用者対象者分より）剖生

ノアソタノュファンダム
●北海道

黒血軍団/浜武央

●青森県

PlGWORLD他③/駒木根直之

●宮城県

バリケード他①/鈴木將顕

麻雀回転台三文字役編其之弐改/小野寺健一

●山形県

ゴジラ研究会/小笠原悠一

●茨城県

モザイククイズ/小林靖彦

●群馬県

ザ･はさみうち/､//高橋哲平

●埼玉県

LlNGS,ちようひまつぶしケーム/藤野哲司

●千葉県

F－F戦闘記/鶴岡徳生

●東京都

KoRoN他②/村岡太郎

大冒険他⑪/伊藤直這

三角関係パズル他①/荒木真二

うてやにげるや/武田聖爾

TRADlTIONALSTORY/斎藤敦志

●長野県

雲の上の大冒険/澤山隆司

MSXと会話他①/長谷川直紀

●石川県

JOBMASTER/東田浩幸

●岐阜県

ダルシミング/谷口晃平

洞窟他①/宮前篤史

TURN-lT/塚原修

●静岡県

BURNlNGSPlRITプロトタイプ他①/稲元雅人

SUPERJUMPERケル/鈴木進悟

コスモトグムザSLG/橋本卓

THlNKINGEYE/松江正幸

●愛知県

SYUU他④/三浦秀雄

わりばしPENClL/向井佑介

l'mSORRY/村瀬賢高

●三重県

なぞのはてな/島幸司

Tower他①/奥山雅俊

Avenir小一かんじじてん他①/小林由幸
●京都府

しんけイモムシ/田中正宏

ハンマーでボン/北川純次

ウッキーでボン/宮村英和

RlKKOUHO/／＋G/上田寛

●大阪府

ジャンケンBOMB.／他②/藤田幸弘

はい,／JUMPER他①/萩上康成

愛のラブテスター/西川淳

●兵庫県

TOUCHANDGO他②/長谷J||誠

●島根県

かみなりおとし他④/長廻淳一

●岡山県

頭上注意/則安洋志

●愛媛県

惑星と放射性物質と私他①/清水圭介
●福岡県

ProjectO2/大塚裕一

Let'sSearch/清水雅浩

ザ･ガンマン他①/太田雅之

●鹿児島県

スペクトラル/内田清美
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(整理日4月28日）

AVフォーラム

●青森県

分身他⑩/馬木根直之

●埼玉県

3DO伝説/丸林孝通

9干葉県
大好き/市村志郎

それいけ松井/江上仁

●東京都

ホッと一息/大林浩一

床を駆けずる元気なゴキフ‘ﾘ達他⑩/伊藤直輝

WARP/／他②/四辻孝文

●神奈ﾉ||県

番付/横山克二

●山梨県

中国拳法の練習風景他①/今井恵治

●愛知県

い～けないんだ／／井上博登

ザ･フライ他②/水野隆行

鉄の花/三浦秀雄

ランダム万葉集他⑦/足立彰

●京都府

哀愁/北川純次

●大阪府

秋刀魚の尻尾他①/青木優

試験電波発射中/鈴木静夫

ふしぎな木/木下将秀

●兵庫県

レーザー光線他①/長谷川誠
●奈良県

線画版3D立体/松塚康

●広島県

廻る究極生物/岡本誠

●福岡県

顔他①/太田雅之

●長崎県

バツとでパット？他②/藤井昌平

(整理日5月6日）

FM音楽館
●北海道

TERRlTORY他①/千葉修司

CuretheBlues他②/平野正和

●宮城県

ポコスカウオーズ｢メイン」他①/小野寺健一

MESSAGE他①/高橋俊弘

●栃木県

SUPERBALL他①/増渕裕二

●東京都

CRY他④/稲泉恵太

ドラコ‘ンスレイヤー英雄伝説｢海賊島｣/青山明史

HYPERREVIDOR/片貝太平

はじめて/中ﾉ||重之

コミカル他⑪/手嶋健一

ドラコ'ンスピリット｢カルスト」他⑤/中園義和

●福井県

無題他④/谷口洋一

●愛知県

Active＆Passive他⑥/成瀬和彦

AZASSの風/鈴木達也

●京都府

春の気配他①/宮村英和

●大阪府

HOPE他④/福井英晃

VAXOL「1面のBGM｣/前田浩和

●兵庫県

ファイナルファンタジー5｢MAlNTHEME｣/谷垣則和
●島根県

●北海道

'5作品/新居智之

12作品/宮本淳

｜作品/中村真市

●青森県

'5作品/佐々 木達也

●宮城県

｜作品/後藤晃

●茨城県

I作品/長田努

●埼玉県

｜作品/堀田貴広

●千葉県

2作品/三留貴史

●東京都

｜作品/龍渕いづみ

I作品/小久保美紀

●愛知県

2作品/都築保夫

｜作品/西川里佐子

●兵庫県

2作品/福井淳

●和歌山県

6作品/西和成

●岡山県

｜作品/加賀義人

●愛媛県

｜作品/矢原潤一

☆ぬりえ部門

●茨城県

月夜/長田努

●神奈ﾉ||県

ぶつぶつぶつ/渡辺効一

スイカ割り／築地琢朗

(整理日4月20日）

〃．一■一－一＝■－串･■－

拙君笥垂可1回Eう届

、2008/陸井拓

の夜/本館伸介
ｱ

)けん｣/古島洋志

MlDl三度等MlDl三度等

●埼玉県

スカイブルー他①/戸塚哲男

｢ぶよ､iiよ｣より｢ﾓーﾆﾝ‘ｵ'.i:よ.Mよ」他0/院圧幸一

にBITVer,3．40他④/蝦名広一
●東京都

ビラマキマンの歌/宮迫克大

●神奈川県

ライデイーン他①/大澤美穂

ClosedHeartDoor他⑤/清水洋平

MlDIPLAYERVer.｜、'0/原貴幸

｢スパ11｣より｢CAMMY」他②/月村英史
●愛知県

TX/鷲巣正明

●京都府

メタルホークBGM｜他①/羽尾健
●広島県

車に夢中他①/小路裕之

HlTHlTHIT/／他⑦/田頭龍馬

●福岡県

うまぴ一Ver2.20/馬越公人

(整理日5月｜日）

以上393作品
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●NEWTO

●THELIN

●ゲームダ

その他、盛り

THELINKSでお会いしましょう。乞うご期待

へ d>
､ゴ

陸
感
溺;､！‘.､獺

睡
）

畷畷

盲一一一一

長い間JHELINKSをご愛顧いただき
ありがとうございました◎

ザ・リンクスはスーパーリンクスヘ移行いたします。 、
鄙10月1日より、

鰍ハ．一ノースfリンクスではヲ、
長いあいだお楽しみいただいたMSX通信

「THELINKS」が､新しいネット｢superLinks」

に発展的に統合されることになりました。

superLinksには、大評判の“なにわ,,コーナ
ーをはじめ、“混沌街”や‘‘こんぴゅ－た村”

といったにぎやかな街がつぎつぎと生まれてい

るバーチャル都市「X-City」など、お楽しみが

いっぱい。もちろん、THELINKSも､$ITHE

LINKSニュータウン”と名前を変えて、「X-

City」のなかに登場します。THELINKS会員

アクセスボイン|、

東京O3-3453-9730

名古屋O52-203-9514

京都O75－2－11－2652

(9600bps)O75~2~11-2460
大阪06-303－アア03
※Tri-Pをご利用の方は

ニーモニックで[SLINKS]を入力してください。

が … 、‐

盛り上がってます
superLinksに、ど～んとそびえる通天閻！
ここはタコヤキの香り漂う

道頓堀界隈のトワイライトゾーン。
怒涛の関西パワーが炸裂しております。ハイ。

一
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一
一
一
一
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一
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はやめに

ゲｽﾄでどうぞ／
スーパーリンクスは見どころ遊びどころがいっぱい

のパソコン通信｡通信をするのがはじめてという人

にも楽しんでいただけますヨ1アクセスポイントに

電話をかけてサービスコード｢GST｣を入力してね。
s叩肥

PerS〔

◆オンラインサインアップでのご入会は､接続｢SGN」
を入力し、画面の指示に従ってお進みください。

※ご利用料金はすべて1分10円の従量料金のみ､基本料金など

は一切必要ありません。

一部のコーナーには従量料金の他に別途料金(1分10円～）

が加算されます。

〒604京都市中京区烏丸通御池下るリクルートビル8F

お問い合わせ．詳しい資料のご請求は
ザ・リンクス、スーパーリンクス事務局

画面0120-251063
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このページは要囲で式
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楽評｡よっちゃん

私は今、ベルギーのゲント市でこの原稿

を書いています。ちょうど10日間の町の

お祭りが始まったばかりで、屋台や大道

芸人もたくさん、人出もす

漁脇朧蠕平日
います。繭鴎ﾃｲｽｸ,働崎惨照

■■ー可

”…鱗"幟…“…識ご‐

｢妖怪村其の弐｣｢GND』など、以前掲載された作品の続編や、最近のFM音楽館ではめずらしいタイプの｢アラブ人のテーマ｣、
乱数を使用した｢ぞろぷびむ｣ほか、オリジナル全12作品

ｵﾘｼﾞﾅﾙ函凹YOKAI2.FMX

妖怪村其の弐

O大吉 高知・18歳

はじめは｢どうってことないな｣と思って

いたら聴き進むにしたがってだんだん良く

なっていく。このスローな展開でハマって

いく感じは、クラフトワークのタイム感に

近いものがあります。あと、メロディの音

色とメロディラインも好きだな。

オリジナル 囮E面巴ARAB.FMX

アラブ人のテーマ

O早乙女 京都・17歳

映画の｢アラジン｣からこの曲をイメージ

したそうです。メロディとかオーケストレ

ーションも上手で、途中のキラキラと装飾

音が入るトコもきれい。サビの悲しいメロ

ディで盛り上がっていくのも情感をさそう

なあ。アラブ的な音楽はまた違うけれど。

オリジナノし asl

素敵死ね死ね団
､､みぞおち''MIX

OPLUS 東

NE.FMX

京・19歳

オケヒット(オーケストラがジャンと鳴

ったときの音)はオリジナルでイカしてい

る。メロディの音色もねばりがあるし、エ

コーの威力も発揮されている。ジュリアナ

とかデステクノとかはとても恐い音色なの

に､これで踊るってのは死のダンスか？

オリジナル aGND.FMX

GND

⑧まぶ 栃木.17歳

B分音符のシンコペーションがシンプル

でカツ．良い｡B－7月号の｢デンシセカ

イ｣の続編｡テクノの中にクラシックやフュ

ージョンが見え隠れする。モノトーンの中

でたまにベースが動いたりメロディが展開

しているのが気に入った。

オリジナル BDIGITALFMX

デジタル･ライフ

O山卜辛介 島根。16歳

何が良いって、山上クンは音色がすばら

しい。FM音源でよくここまでアナログシ

ンセのカッコ良い音が表現できるなあ。こ

の曲もすごくシンプルなんだけど、メロデ

ィの音色が出てきただけで、「あ、いいな」

と思わせるものがある。

ｵﾘｼﾞﾅﾙ曰ZOLOPBIM.FMX

ぞろぶびむ

OZNT 東京・16歳

「こいつはイカス曲だ｣と思って聴き直し

てみると、ぜ－んぜんメロディが違う。そ

れも当然、出てくる音を乱数でいろいろ決

めているのだ。それなのにいかにもZNT

らしい曲になっているところが作者ならで

はの個性ですね。

オリジナル HAUTO.FMX

AUTOMATON

Oまぶ栃木・17歳

まぶクンはけつこうフュージョンなんか

も聴いているみたいだけど、やっぱり新し

い世代なのでリズムが良い。イントロの地

味なベースとドラムの組み合わせだけでも

スイング感がある。途中の機械音の組み合

わせみたいなソロもスリリングだ。

オリジナル BPARANOIA.FMX

PARANOIA

O山卜辛介 島根．16歳

プラスの音色と、ノイズを強力に使った

メロディや効果音のバランスがすごくうま

くいっている。ちょっとまぬけな感じのバ

ックに強烈な音でへんてこなメロディ(ち

ょっと中近東の感じがある)がからむとこ

ろも良い。

オリジナル BJOKERFMX

MYDEARFUNNYJOKER

OZNT東京・16歳

「ハンガリアンでインディアンなヘヴイ

でドロドロサウンド｣とは作者自身のコメ

ント。ビブラフォン的な金属音の、おとな

しいものからほとんどノイズになっている

ものまでの、同じ系列で音色のバラエティ

がそろっているのもおもしろい。

Notes'notes(作者のコメント）

◆妖怪村其の弐◆妖怪村には美しい◆GND◆予想外。これだから投稿は

河が流れているそうです。今回は私のやめられない(？)。さてさて、今回E

中のその河を映してみました。優しく本とも暗いです。だからS月の残暑の

表情のある音色を聴いてください。中でじめじめと聴きましょう。

◆AUTOMATON◆だいぶ雑なま

まだったので少々後悔していますが、

まあ若気のいたりというか、これも曲

のうちということで、勝手に納得して

います。

◆アラブ人のテーマ◆最初狙っていた

感じとちょっと変わってきて、こんな

感じになりました。
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PSR･500を買つちまった奴へ･･･LeGIorieux死刑囚の瞑想

O中原智博千葉・21歳

リズムの一部になっている｢力シヤーン」

という音が、うるさいようでうるさくない

のが効果的。音色やメロディはけつこう単

調なんだけれど、ときどき微妙に変化させ

るところになんとなくワビサビが感じられ

たので採用しました。

Oノーザンダンサー平野北海道・20歳

メロディと裏メロ、そしてベースのaつ

のラインとリズムで構成された曲。注目し

てほしいのはベースの動きで、半音下がっ

たときの不安定な感じ、オクターブで動い

たときの安定感など、曲が今どこにいるの

かをベースが示している｡

Oci－柄沢和明群 馬・ 17 歳

曲の途中で無音のところが出てくるのが

おかしい。リズムや展開のさせかた、音程

の狂わせかたなどもよくできているけれど、

何よりもうれしいのは、作者の、曲に対す

るイメージがまず強くあって、それに曲が

ついてきていること。説得力あります。

’ 心
主一 一ー

舟
咄

メロディの音色が優れている｢妖怪村其の弐｣、装飾音をうまく使った｢アラブ人のテーマ｣、ベースの使い方か上手な｢LeGlor－
ieux｣以上B作品のリストを掲載

８
，
Ｒ
Ａ

Ｇ
Ｅ
Ｆ

８
㈲
２
Ｐ
Ｈ

Ｒ
４
－
Ｎ
＆

Ｒ
Ｅ
Ｅ
Ｅ

一
４
４
Ｔ
Ｋ

Ｅ
一
Ｒ
Ｏ

Ｄ
Ｂ
時
１
・
・
Ｔ
Ｐ

Ｑ
ｕ
〃
斗
、
Ｉ
』
ｑ
１
Ｊ
７
●
■
ｑ
Ⅱ
Ｉ
竃
■
Ｉ
｝
《
一
Ｊ
”
峰
’
一
画
》
〃
皇
《
〕

Ｒ
８
Ｒ
７
２
Ｔ
５
Ｂ

Ｇ
・
Ｖ
１
４
‐
６
Ｇ
心
心
心
心
個
個

８
．
２
４
０
４
汀
。
副
１
１
脚
１
３
４
５
６
１

Ｒ
４
－
０
ｙ
６
１
１

８
｜
Ｅ
脚
ａ
０
Ｈ
Ｔ
４
Ｓ
Ｓ
心
、
個
脚
，
侭
個
庖
６
凸
心

時
ｒ
戸
上
、
ダ
ニ
Ｉ
Ｌ
可
１
《
〕
Ｃ
Ｆ
Ａ
〔
Ｈ

ｆ
斗
亨
。
ｐ
ｌ
呵
ｌ
〒
Ｉ
１
１
〒
Ｉ
Ｐ
Ｆ
”
仇
》
同
固
、
ｐ
孟
画
〒
ｌ
晒
四
副
ｐ
田
囚
哺
Ｉ
価
固
庖
ｐ
曲
り
、
也
孟
ｐ
ｑ
ｌ

戸
〃
斗
一
〈
回
劇
画
Ｔ
ｌ
Ｓ
９
Ｈ
ｍ
Ｎ
ｐ
，
ｐ
，
ｐ
‐
ｐ
‐
、
笹
ｐ
Ｉ
ｐ
Ｊ
ｐ
Ｉ
ｐ
Ｉ
ｐ
‐
ｐ
０
円
Ｆ
Ｒ
Ｆ
ｐ
９
ｐ
９

Ｆ
こ
二
口
》
：
ｒ
『
１
局
Ｐ
ｕ
〒
’
○
“
７
１
１
１
，
三
１
１
Ｉ
，
１
１
９
１
１
Ｉ

Ｄ
Ｂ
〃
、
”
Ｏ
Ｂ
一
Ｎ
９
Ｅ
秤
８
，
回
９
９
Ｚ
《
Ｕ
仇
田
口
■
１
１
日
毎
Ｕ
０
０
個
Ｆ
１

、
。
〃
ミ
ｎ
》
臣
‐
。
α
：
キ
ー
レ
隅
碑
［
Ｋ
ｐ
ｍ
、
Ｒ
【
Ｒ
○
恥
Ｐ
ｎ
ｎ
Ｒ
【
Ｋ
ｎ
Ｋ
ロ
ハ
Ｂ
Ｒ
ｈ
Ｋ
Ｒ
Ｒ
ｐ
ハ
ロ
恥

【
尺
負
〕
。
１
１
Ｊ
ｅ
９
ｎ
〕
１
９
１
９
１
〔
Ｕ
Ｉ
＃
０
９
１
１
，
日
０
１

門
ロ
ハ
〕
〔
坐
ｅ
７
０
ｍ
ｐ
ｈ
Ⅲ
司
笙
ｐ
０
田
》
脚
脚
ｑ
ｌ
ｑ
ｌ
Ｆ
ｒ
１
Ｉ
４
Ｉ
軸
１
句
凸
ｚ
〕
千
コ
ｚ
》
『
。
”
Ⅳ

〃
今
〔
し
Ｑ
〕
。
ｒ
侭
Ｕ
ｍ
ｐ
｝
１
４
行
●
日
《
し
脚
冑
（
』
〔
し
；
〔
》
《
〕
公
し
《
し
〔
〕
《
し
（
）
〈
し
碑
拝

戸
口
口
〕
ｎ
〕
↑
上
ａ
Ｎ
Ｎ
勾
垂
ｖ
ｌ
ｎ
ｆ
Ｂ
Ｑ
〕
，
，
司
笙
Ｊ
Ｉ
ａ
ｏ
９
０
１
９
９
０
，
１
Ｉ
Ｉ

ｎ
〕
〃
牛
酷
脾
Ⅱ
Ｕ
４
Ｉ
ｙ
Ａ
ｈ
７
－
・
田
４
斗
ｑ
ｌ
ｑ
ｌ
予
－
４
１
砧
１
４
斗
１
１
４
１
９
１
月
色
Ｚ
》
又
》
ｚ
〕
Ｚ
》
拝
円

ｊ
今
Ｊ
牛
Ｒ
、
ｅ
【
Ｕ
ｆ
ｌ
ａ
０
Ｌ
０
［
。
ｆ
【
ロ
ｎ
口
０
，
，
円
ロ
，
Ｒ
》
ロ
〕
口
》
門
口
Ｒ
ｐ
Ｒ
】
［
回
ｎ
口
御
Ｈ

Ｒ
４
－
１
”
ｒ
Ｓ
Ｅ
Ｌ
Ｐ
Ｃ
＃
Ｃ
，
‐
Ｃ
ｌ
Ｉ
Ｃ
Ｉ
ｌ
Ｉ
‐
，
１
，
１
‐
，

一
Ｅ
Ｌ
Ｃ
Ｐ
・
・
Ｓ
Ｐ
・
・
２
８
４
阿
榊
６
”
”
２
１
２
１
２
３
４
５
６
”
時

，
Ｅ
７
，
”
”
０
０
”
Ａ
Ａ
Ａ
好
狩
Ａ
Ｒ
園
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
”
〃

Ｃ
４
Ｖ
｜
Ｆ
６
二
，
Ｐ
宝
６
Ｆ
，
Ｆ
‐
，
Ｆ
‐
，
Ｆ
１
１
１
‐
，
，
，
‐
‐
，
６

８
４
Ｃ
５
Ｂ
”
二
言
６
ｓ
｜
ｌ
２
Ｈ
２
Ｈ
２
２
Ｈ
２
２
Ｈ
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
５

Ｒ
Ｃ
う
０
く
Ｅ
Ｅ
毒
Ｄ
Ｎ
》
’
１
＆
＃
＆
＃
＃
＆
＃
＃
＆
＃
＃
＃
＃
＃
＃
４
＃
＃
＃
６

吋
”
”
”
吋
吋
卸
雪
Ｎ
Ａ
｜
｜
Ｔ
Ｅ
Ｙ
Ｅ
Ｙ
Ｙ
Ｅ
Ｙ
Ｙ
Ｅ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｔ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｏ

画
雷
二
一
一
窒
孟
垂
』
一
Ｕ
Ｒ
二
ｎ
Ｋ
Ａ
Ｋ
Ａ
Ａ
Ｋ
Ａ
Ａ
Ｋ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ｘ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ｔ

４
５
６
３
４
５
６
Ｏ
Ｔ
’
’
０
Ｌ
Ｏ
Ｌ
Ｌ
Ｏ
Ｌ
Ｌ
Ｏ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｅ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｏ

Ａ
”
Ａ
Ａ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
‐
Ｓ
一
‐
Ｔ
Ｐ
２
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｎ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｇ

４
７

８
－
０
２
０
６
０
８
０
０
０
１
８
９
９
‐
８
０
８
日
６
０
０
０
８
０
８
２
９
９
０
０
０
０
０
０

７
Ｂ
８
９
９
１
２
３
４
５
６
９
７
８
９
Ｃ
９
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９

４
４
４
５
”
５
５
５
５
５
５
１
５
５
５
６
６
６
６
６
６
６
６
６
６
６
７
７
７
７
７
７
７
７
７
７

６

脚

１

斤
Ｂ
６
＃

、
く
１
Ｆ

８
６
”
け
帖
蝸
ゲ

ー
拝
Ｃ
”
Ｇ
鹿
Ｈ
Ｈ
Ｈ

Ｂ
Ｒ
Ｄ
Ｄ
一
斤
秤
Ａ
Ｇ
Ａ
Ｃ
Ｃ
１

８
”
Ｄ
Ｅ
少
Ｂ
”
Ｅ
一
Ａ
．
＃
少
１
Ａ
Ｂ
１
２
３
４
５
２
３
４
５
７
８
９

Ａ
”
Ｇ
少
Ｆ
Ａ
６
８
Ｆ
Ａ
８
吋
］
制
掴
把
飢
帖
杷
Ｇ
６
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ

時
〃
今
晶
青
。
、
〕
。
１
０
［
Ｕ
戸
口
〃
、
品
Ｔ
斗
廿
Ｒ
】
盾
』
庁
５
，
９
，
１
１
■
９
９
５
９
９
１

時
８
”
Ｂ
Ｌ
Ｆ
８
Ｅ
Ｂ
Ｒ
８
Ａ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｇ
Ｆ
Ａ
８
６
Ｆ
＃
＃
Ｆ
”
涛
吋
”
榊
〃
丙
”
脚
”

８
Ｆ
８
”
４
４
Ｒ
Ｆ
く
］
＃
一
，
”
－
６
Ａ
Ｇ
６
Ａ
１
６
Ｆ
Ｆ
ｊ
同
Ｆ
〃
時
”
Ｆ
脚
挿
”
Ｆ
”
押
”

Ｆ
ｒ
８
基
冠
ロ
】
Ｒ
〕
Ａ
Ａ
戸
Ｕ
一
《
回
ロ
】
（
し
ｎ
Ｄ
Ｆ
Ｅ
Ｒ
〕
［
Ｄ
４
Ｉ
－
Ｆ
Ｅ
ｑ
ｌ
勾
姿
（
》
ｑ
ｌ
Ａ
〕
ｎ
ｏ
ｎ
し
，
９
９
７
７
１
Ｈ
１
，
，
‘
０
ｐ

８
Ｅ
Ｆ
く
Ｃ
狐
く
Ｂ
シ
Ｃ
。
Ｂ
く
Ｆ
Ｆ
Ａ
Ｒ
Ｂ
Ｆ
Ｒ
串
砂
弘
綱
氾
邸
廊
９
１
２
３
４
５
２
３
４
５
７
８
９

両
Ｒ
Ｆ
８
８
８
Ｄ
帖
媚
沁
肥
銀
叱
妬
配
酬
醗
撰
陥
Ａ
２
Ａ
Ｄ
Ｆ
１
Ｅ
”
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ

ハ
ロ
眉
Ⅱ
Ｒ
Ｋ
仏
Ｔ
円
［
尺
Ａ
〔
》
．
Ｑ
〕
〃
。
〔
ｘ
〕
晶
帝
Ｆ
１
Ｌ
〃
９
１
９
，
９
Ｊ
Ｆ
１
９
，
９
‘
，

Ｇ
”
８
”
Ｃ
卿
８
Ｄ
師
く
毎
８
Ａ
Ｄ
Ｄ
脚
Ｇ
閥
１
秒
ぅ
８
Ａ
，
Ｃ
ぅ
２
１
２
３
４
５
２
３
４
５
７
８
９

Ｆ
８
時
，
＃
Ｇ
Ｇ
ｊ
８
Ｅ
０
８
卿
８
＃
３
８
Ｄ
６
Ｆ
Ｄ
Ｄ
Ａ
Ｒ
６
．
，
Ａ
・
Ｄ
Ｆ
＃
１
く
Ａ
Ｆ
少
Ｗ
Ａ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｅ
Ｒ
Ａ
う
Ｇ
”
，
８
Ｆ
８
８
２
Ｌ
沁
妬
う
比
Ａ
沁
同
妬
ａ
Ａ
匪
帖
口
肥
醗
厩
肥
寵
ａ
酢
Ｄ
沁
帖
榊
姻
餅
屋
向
，
，
‐
‐
‐
，
，
，
，
，
，
，
，

Ｆ
８
Ｄ
Ｆ
８
＃
Ｇ
ｌ
－
Ｇ
Ｒ
Ｒ
Ｅ
＃
画

６
Ａ
Ｆ
Ｆ
８
師
Ｂ
Ｂ
Ｆ
Ｆ
８
８
Ｃ
Ｅ
４
ａ
－
Ｂ
γ
Ｇ
↑
８
Ｆ
＃
”
Ｆ
Ｇ
Ａ
Ａ
Ｄ
Ｅ
Ｅ
Ｇ
１
Ａ
Ａ
Ａ
Ｆ
Ａ
Ａ
、
Ｅ
９
１
２
３
４
５
２
３
４
５
７
８
９

６
８
４
４
Ｂ
Ａ
Ｒ
Ｄ
く
８
Ｆ
Ｆ
時
扉
Ｅ
Ｄ
＃
う
”
仲
く
Ｂ
－
Ｇ
Ａ
Ｂ
ｊ
Ａ
Ｃ
Ｇ
Ｃ
・
く
６
＃
Ｅ
Ｃ
＃
２
＃
＃
－
８
く
Ｇ
丙
＃
Ｅ
”
Ｆ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ

１
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｅ
一
く
；
Ａ
Ｅ
８
Ｇ
Ｃ
８
４
Ｃ
Ａ
Ａ
Ｃ
４
ｆ
Ｂ
－
Ｄ
－
Ｇ
８
８
Ａ
Ｄ
Ｆ
８
１
Ｇ
ｊ
１
Ｃ
３
Ｆ
Ｆ
Ｂ
Ｒ
Ｅ
く
＃
Ｇ
少
Ｅ
＃
，
，
，
，
，
１
，
，
，
，
Ｊ
，
，

Ｆ
Ｄ
Ｆ
Ａ
Ｆ
Ｂ
８
Ｇ
４
一
Ｄ
Ｒ
Ｃ
少
Ｒ
Ｅ
う
ぐ
＃
Ｆ
Ｅ
－
Ｂ
Ｆ
Ｂ
Ｇ
Ｊ
Ｒ
Ｊ
Ｇ
Ｅ
Ｊ
Ｇ
Ａ
Ａ
Ｄ
＃
Ｆ
８
Ｇ
Ａ
Ｇ
，
Ｊ
Ｃ
Ａ
Ａ
Ｆ
Ｃ
８
１
２
３
４
５
２
３
４
５
７
８
９

６
Ｄ
Ｄ
Ｆ
Ｆ
Ａ
Ｄ
Ｒ
Ｂ
６
８
Ｅ
Ｃ
Ｅ
Ｅ
Ｒ
Ｃ
Ｇ
”
Ｅ
く
Ｂ
Ｇ
Ｄ
Ａ
Ｇ
く
６
，
Ａ
＃
８
＃
８
件
く
８
Ｃ
２
Ｒ
Ｆ
－
８
Ｅ
＃
Ｄ
＃
く
う
Ｅ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

１
８
８
４
少
４
０
吋
－
１
Ｇ
Ｒ
Ｃ
ン
＃
Ｒ
Ａ
２
７
Ｄ
ｆ
Ａ
Ｅ
Ａ
ｆ
Ｃ
１
く
Ｇ
Ｒ
Ｃ
ｊ
Ｃ
４
Ｊ
，
３
Ｅ
Ｇ
Ｂ
Ｒ
く
Ｃ
少
Ｃ
＃
Ａ
Ｆ
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，

Ｅ
Ｒ
８
８
Ｄ
－
８
Ｒ
少
Ｄ
Ｂ
Ｒ
８
Ｅ
Ｒ
”
８
Ａ
８
Ｃ
Ｅ
６
Ａ
Ａ
少
８
Ｇ
Ｄ
Ｇ
８
Ｄ
Ｄ
Ｆ
Ｃ
Ａ
６
Ｄ
Ａ
Ｅ
Ｃ
Ｅ
Ｅ
８
Ｅ
Ｇ
Ｆ
Ｄ
Ｄ
Ｅ
Ｅ
Ｃ
く
Ｅ
９
１
２
３
４
５
２
３
４
６
７
８
９

．
６
Ｌ
Ｌ
”
Ｃ
Ｂ
Ｒ
一
一
ヶ
８
６
Ｒ
Ｃ
Ｇ
Ａ
Ｒ
く
Ｌ
少
＃
１
２
く
Ｄ
Ｌ
６
６
Ｇ
Ｌ
Ｆ
‐
う
＃
１
Ｅ
Ａ
＃
少
Ｅ
・
Ｒ
Ｆ
Ａ
８
ぅ
Ｅ
く
＃
，
８
＃
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ

４
１
８
８
Ａ
１
Ｇ
Ｂ
Ｂ
－
Ｇ
１
Ｅ
８
Ｅ
Ｇ
ｊ
８
４
Ａ
Ｃ
Ｒ
－
８
８
５
１
１
８
８
ｆ
８
Ｄ
Ａ
Ｇ
Ｆ
く
Ａ
Ｃ
Ａ
Ｅ
Ａ
８
Ｄ
Ｅ
Ｇ
Ｒ
Ｄ
ｆ
８
Ｃ
Ａ
Ｇ
Ｃ
，
，
‐
‐
‐
，
，
，
‐
，
，
，
，

Ｆ
Ｌ
Ｒ
Ｒ
Ｆ
Ｌ
＃
Ｇ
Ｇ
８
Ｂ
６
Ｌ
Ｅ
Ｒ
８
Ｆ
６
Ｌ
－
８
８
６
Ｂ
Ｌ
Ｌ
□
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｒ
Ａ
＃
一
Ｇ
．
Ａ
ｆ
Ｄ
－
ｆ
Ｆ
８
Ｆ
Ａ
く
Ａ
Ｅ
Ｄ
－
２
少
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２

６
５
５
５
Ｅ
４
Ｃ
８
８
Ｒ
Ａ
１
２
８
Ｒ
Ｅ
１
４
Ｂ
Ｒ
Ｒ
１
６
４
６
８
５
５
３
５
う
Ｃ
Ｅ
Ｂ
Ｆ
８
う
８
＃
Ｂ
８
Ａ
８
ｒ
Ｄ
Ｆ
８
８
ｊ
２
ｆ
８
Ａ
＃
＃
＃
＃
＃
＃
＃
＃
＃
＃
＃
＃
＃

Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｄ
Ｏ
Ｄ
Ｒ
Ｒ
く
Ｇ
Ｌ
Ｇ
Ｒ
く
く
く
Ｌ
Ｅ
く
く
Ｌ
Ｏ
Ｅ
Ｄ
Ｒ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ａ
く
Ｄ
Ａ
Ｄ
Ｅ
Ｇ
Ｒ
Ｃ
Ａ
Ｒ
く
Ｌ
く
Ｌ
Ｌ
Ｇ
Ｆ
Ｃ
Ａ
Ａ
く
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｙ

”
Ⅳ
同
〃
Ｈ
庁
”
徳
”
”
拝
庁
両
再
丙
崎
伺
蒔
吋
”
Ⅳ
再
”
再
拝
円
押
Ⅳ
、
再
拝
侮
蒔
庁
牌
”
拝
”
”
”
”
両
同
吋
吋
”
”
”
声
拝
”
Ｆ
”
拝
挿
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ

二
三
二
二
二
｝
一
二
二
一
｝
毒
二
二
二
岳
二
二
二
二
雲
二
二
二
雪
一
一
二
茜
弓
室
二
一
’
二
一
一
二
二
一
一
二
二
二
二
『
一
三
二
二
垂
二
三
】
一
二
二
毒
一
一
三
二
一
二
』
一
二
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ

２
２
２
２
２
２
３
３
３
３
３
３
４
４
４
４
４
４
５
５
５
５
５
５
６
７
７
７
７
７
７
８
８
Ｂ
８
８
８
９
９
９
９
９
９
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ

Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｇ
Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｇ
Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｇ
Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｇ
Ａ
Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｇ
Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｏ
Ｅ
Ｇ
Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｇ
Ｅ
Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｇ
Ｅ
Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｇ
Ｅ

６
０
８
９
８
９
０
９
０
日
９
０
９
９
８
６
９
０
８
０
Ｂ
ｇ
Ｏ
０
８
８
９
６
０
８
ｇ
Ｂ
９
Ｂ
日
日
０
８
０
９
０
８
０
９
９
６
０
０
０
８
９
０
８
０
６
８
８
０
日
９
０
１
２
３
４
８
８
０

８
９
８
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
４
５
６
７
８
９
９
１
２
３
４
５
６
７
８
９
８
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
９
９
９
９
日
１
２

１
１
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
３
３
３
３
３
３
３
３
３
３
４
４
４
５
５
５
５
５
５
６
６
６
６
６
６
６
６
６
６
７
７
７
７
７
７
７
７
７
７
８
８
８
８
８
８
８
８
８
８
８
８
８
８
９
９
９

妖怪村其の弐

YDKAI2、ORG

１
Ｎ
２
３
ｃ
ｃ
Ｂ
Ｑ
一
Ｖ
－
７
Ｖ
２
一
Ｒ
Ｒ
Ｖ
Ｖ
１
Ｒ
Ｒ

Ａ
Ｂ
１
Ｒ
Ｖ
２
２
く
Ｆ
Ａ
］
Ａ
Ｖ
Ｃ
１
８
４
４
－
ヶ
Ｖ
咋
旬
８

Ｒ
Ｂ
Ｎ
Ｖ
Ｖ
６
８
８
Ａ
４
－
７
Ｖ
く
一
Ｃ
Ｂ
８
Ｃ
一
脚
Ｃ

Ｔ
４
８
４
十
Ｃ
Ｃ
Ｑ
Ｑ
０
５
１
Ａ
Ｖ
Ｃ
Ｃ
Ｂ
ぅ
６
Ｒ
２
帖
Ｅ
Ｃ
８

ｓ
１
３
３
Ｃ
・
・
Ｖ
Ｖ
８
Ｃ
３
８
４
Ｖ
－
１
Ｒ
－
８
Ｄ

Ｆ
Ｍ
Ｈ
Ｂ
Ｑ
Ｖ
Ｖ
８
Ｆ
一
一
一
Ｖ
６
１
Ｒ
Ｒ
８
－
Ｂ
Ｖ
Ｅ
Ｒ

Ｅ
１
１
”
十
Ｃ
耐
０
．
Ａ
Ａ
Ａ
一
Ｖ
Ｖ
Ｒ
Ｂ
４
Ｃ
一
Ｆ
８

，
Ｂ
Ｂ
８
Ｃ
１
４
十
・
Ｆ
・
４
３
Ａ
Ｃ
Ｃ
Ｇ
一
－
５
１
１
Ｅ

４
０
Ｖ
１
Ｃ
６
二
Ｖ
１
９
５
４
三
８
Ｂ
Ｖ
Ｖ
１
歯
Ｅ
一
Ｒ

脚
４
８
Ｎ
Ｖ
十
Ｃ
Ｑ
・
Ｑ
Ａ
－
Ｖ
Ｖ
Ｖ
１
Ａ
８
８
一
一
Ｖ
Ｃ
ペ
肥
距
巳

１

２
６
１
１
．
１
．
Ｃ
脚
５
十
Ｃ
一
く
Ａ
一
一
Ｃ
Ｖ
８
Ｒ
Ｒ
Ｂ
Ｂ
Ｃ
昭

１
８
Ｎ
Ｂ
Ｓ
Ｃ
Ｖ
１
６
Ｂ
６
３
Ａ
Ａ
４
Ｃ
Ｒ
”
一
－
４
３
８
２
４
Ｒ
Ｄ

２
８
８
Ｖ
１
Ｃ
Ｑ
Ｑ
８
Ｑ
Ｖ
２
８
Ｖ
５
一
Ｂ
Ｂ
Ｖ
１
１
Ｒ
』
４
６

６
４
１
．
１
．
Ｃ
Ｖ
６
十
Ｆ
Ｑ
０
－
１
１
Ｃ
１
Ｆ
Ｅ
８
一
一
Ｖ
Ｖ
媚
４
Ｅ
Ｆ
－
８

２
Ｙ
Ｏ
Ｂ
Ｂ
６
Ｃ
Ｖ
”
８
．
８
Ａ
Ｖ
Ｖ
３
Ｖ
Ｃ
Ｆ
Ｒ
Ｂ
Ｂ
－
Ｃ
Ｒ
”
沁
融
８
３
酢

Ｖ
２
Ｃ
Ｃ
Ｑ
一
Ｑ
２
’
一
Ｖ
Ｃ
４
６
４
８
３
Ｂ
９

１
１

０
，
，
８
８
鈴
Ｖ
７
１
，
８
・
Ｖ
Ａ
Ａ
Ｃ
４
吾
６
－
Ｒ
Ｖ
２
Ｖ
Ｆ
１
Ｒ
Ｇ
Ｒ

３
４
１
．
１
．
＋
Ｃ
Ｖ
Ｖ
Ｆ
・
、
』
１
１
２
１
Ｅ
１
Ｂ
４
－
１
Ｃ
穴
Ｄ
”
Ｒ
８
一
一
Ｓ

”
Ｙ
２
Ｍ
Ｎ
Ｑ
３
Ｑ
Ｃ
Ｃ
・
一
・
Ａ
１
１
Ｖ
Ｖ
８
Ｒ
４
一
Ｂ
Ｖ
８
Ｄ
帖
肥
一
最
距
匪
Ｐ
Ｅ

１

５
２
Ｙ
８
８
二
Ｖ
＋
８
２
Ｆ
Ｂ
Ｄ
１
Ｖ
Ｖ
Ｃ
Ｃ
Ｒ
Ｒ
Ｂ
２
］
Ｖ
Ｇ

く

Ｃ
４
３
４
！
１
．
１
億
Ｑ
Ｖ
Ｖ
６
６
６
Ｖ
一
一
１
３
６
Ｖ
Ｂ
Ｃ
｜
Ｒ
帖
肥
卵
狼
狽
＆
印

，
，
６
Ｂ
Ｂ
Ｑ
十
十
Ｃ
Ｃ
Ｑ
０
０
一
Ａ
Ａ
Ｖ
１
ｎ
１
１
９
４
－
１
７
Ａ
Ｑ

Ｉ
ｌ
ｆ
，
１

ｓ
９
３
２
‐
・
’
１
Ｑ
９
３
Ａ
９
２
Ｃ
Ｖ
Ｃ
１
Ｒ
Ｖ
Ｖ
Ｂ
１
Ｖ
一
十
６
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｅ
Ｅ
ｙ
Ｒ

に
Ｕ
ｅ
Ｙ
Ｙ
２
４
４
”
Ｑ
＋
Ｖ
Ｖ
９
９
９
２
１
１
Ｂ
Ｃ
７
Ｖ
Ｄ
７
７
１
Ｖ
Ｃ
８
０
１
Ｆ
一
二
８
－
ｄ

ｏ
Ｎ
Ｃ
５
６
２
１
’
．
Ｃ
十
１
Ｃ
”
Ｖ
Ｖ
Ｖ
Ｖ
Ｖ
Ｖ
Ｖ
２
Ｖ
６
－
０
Ｑ
Ｖ
｝
６
＋
Ｒ
Ｂ
Ｂ
Ｒ
Ｅ
０
４

千
－
１
３
３
Ｙ
Ｂ
Ｎ
７
”
Ｑ
Ｏ
＋
８
８
８
１
一
一
１
１
Ｃ
１
Ｅ
８
Ｂ
８
Ｂ
Ｖ
，
一
狩
Ｃ
Ｇ
８
－
４
８
Ｌ
Ｃ

．
，
Ｏ
‐
，
０
Ｖ
４
＋
１
１
”
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｒ
Ａ
Ａ
Ｒ
Ｖ
８
Ｌ
Ｆ
Ｌ
Ｌ
Ｒ
Ｏ
Ｃ
Ａ
８
Ｄ
８
Ｒ
Ｂ
一
Ｒ
ｅ

ら
６
Ｖ
２
０
Ｒ
１
８
Ｂ
Ｐ
Ｃ
Ｒ
Ｎ
Ｖ
Ｑ
８
９
４
４
５
３
９
３
４
Ｃ
Ｖ
１
６
１
２
２
１
５
Ｆ
Ｌ
２
－
Ｒ
４
８
３
Ｅ
４
Ｈ
４

心
日
Ｙ
Ｙ
Ｖ
１
．
８
ｃ
ｃ
中
Ｒ
０
０
”
０
〃
０
Ｖ
１
Ｏ
１
Ｃ
０
８
０
Ｏ
Ｏ
Ｖ
Ｖ
－
８
Ｅ
Ｆ
－
Ｒ
４
－
Ｒ
”

り
０
－
－
３
２
二
９
Ｎ
４
二
Ｖ
４
Ｃ
１
”
２
堂
”
Ｐ
”
１
”
１
６
－
Ｖ
６
１
９
』
一
屍
Ｒ
３
４
”
６
－
Ｃ
Ｅ
Ｖ
二
Ｂ
４
“
Ｒ
Ｅ
二
３
・

〃
１
二
４
６
二
Ａ
１
．
１
．
］
一
Ｃ
２
Ｃ
１
４
Ｒ
一
一
十
１
中
Ｆ
十
一
１
Ａ
一
１
Ｖ
Ｖ
一
一
十
８
３
１
Ｇ
１
Ｂ
４
ぅ
２
－
学
４
６
４
－
雪
８
３
二
１
８

う
Ｒ
Ｚ
二
ａ
日
二
日
８
Ｂ
二
９
Ｌ
９
Ｖ
Ｒ
・
菫
ｇ
Ｃ
Ｏ
８
２
Ａ
Ｌ
８
Ａ
Ｌ
Ｃ
Ｃ
二
１
Ｃ
ａ
日
く
Ｌ
９
Ｖ
－
０
毒
Ｒ
１
Ｒ
Ｂ
畠
Ｖ
Ｖ
二
Ｖ
Ｆ

よ
Ａ
Ｔ
孟
億
狩
二
姉
８
”
冨
Ｖ
”
Ｖ
”
”
Ｃ
二
Ｖ
８
Ｖ
Ｑ
Ｖ
８
”
Ｖ
４
”
８
６
霊
Ｖ
脚
”
”
８
”
Ｖ
Ｃ
Ｂ
”
二
”
Ｒ
”
”
二
卿
”
重
”
６

Ｅ
Ｎ
二
二
営
二
二
！
三
二
”
言
Ｃ
二
二
Ｃ
二
二
Ｑ
こ
ん
詩
Ｑ
三
一
１
三
１
１
冨
二
８
二
一
臺
Ｒ
匡
一
３
”
丙
二
二
害
一
醤
雪
雲
二
■
写
二
１

，
１
‐
．
Ｌ
工
９
１
６
８
１
二
９
１
２
時
１
Ｃ
８
，
８
－
８
４
９
Ａ
Ｖ
Ｏ
Ｖ
Ｖ
１
Ｒ
１
Ｂ
１
Ｃ
１
Ｂ
Ｖ
Ｃ
二
１
２
Ｅ
２
２
３
３
３
Ｒ

‐
‐
，
Ｃ
Ｆ
，
Ｖ
Ｖ
，
Ｒ
Ｒ
，
Ｑ
Ｐ
Ｖ
Ｑ
８
Ｐ
ｇ
，
Ａ
４
Ｂ
Ｅ
Ｃ
Ｇ
Ｓ
７
－
Ｇ
Ｃ
Ｃ
，
Ａ
－
Ｂ
－
Ｃ
う
Ｓ
８
Ｃ
４
Ｑ
Ｇ
，
Ａ
８
Ｂ
Ｃ
，
Ｂ
Ｃ
，
Ａ

Ｅ
８
Ｃ
Ｃ
Ｖ
－
４
４
Ｖ
Ａ
９
１
Ｅ
Ｂ
一
Ｖ
２
１
Ｒ

日
日
日
９
０
９
８
９
０
６
１
付
０
８
８
９
２
０
１
０
Ｃ
８
６
Ｂ
Ｏ
－
０
Ｇ
６
－
５
Ｒ
０
Ｖ
１
６
９
Ｆ
８
－
０
８
８
－
Ｖ
Ｖ
６
０
８
０
６
０
８
８
８
０
８
Ｅ

８
１
２
３
．
．
４
５
６
７
８
Ｎ
８
９
鱒
Ｂ
１
２
Ｖ
３
Ｖ
４
１
５
６
４
７
Ｅ
８
６
９
Ａ
１
ｌ
８
Ｃ
Ｖ
１
２
３
８
４
く
目
Ｂ
Ｃ
Ｃ
６
７
８
９
６
Ｂ
１
２
３
４
５
６
Ｆ

１
１
１
１
Ｙ
１
１
１
１
１
８
１
１
．
２
２
２
Ｃ
２
２
２
Ｖ
２
２
－
２
６
２
０
２
６
Ｖ
Ａ
３
８
Ｃ
３
３
，
３
８
３
８
３
７
１
３
３
３
３
３
１
４
４
４
４
４
４
４
８

アラブ人のテーマ

ARAB､OR G

，
４
１
Ｇ
Ｇ
＃

”
ａ
Ｖ
少
７
沁

５
５
０
＃
Ｅ

Ｏ
１
９
Ｇ
Ｄ
Ａ

８
Ｖ
１
く
Ｆ
Ｇ

４
９
Ｔ
Ｅ
Ｅ
Ｆ

８
８
脚
，
，
Ｅ

５
１
，
＃
”
＃
，

１

１
Ｔ
内
Ｇ
４
耐
＃
Ｃ
＃

Ｖ
”
５
Ｅ
Ｂ
”
・
Ｃ
Ｅ
Ｃ

１

０
，
０
，
Ｂ
＃
’
４
り
り
少

８
時
８
Ｄ
Ｇ
Ｇ
４
＃
Ａ
＃
８

１

１
６
４
Ｂ
Ａ
６
Ａ
Ｃ
Ｇ
Ｃ
Ａ

Ｔ
口
日
Ｄ
＃
１
２
２
Ｆ
，
Ｇ

１

時
９
３
＃
Ｇ
Ｒ
３
３
Ａ
－
Ｅ

Ｇ
く
一
一
Ｇ
Ｂ
Ｄ

剣
ｌ

ｆ
ｑ
ｌ
４
１

丙
ａ
Ｖ
Ｅ
Ｇ
Ｅ
Ｂ
Ｄ
Ｆ
く
＃

５
２
６
Ｆ
う
２
２
Ｅ
Ｄ
Ｃ

１

０
１
６
Ｅ
Ｇ
Ｅ
３
３
６
＃
う

２
Ｖ
１
一
く
４
Ａ
＃
Ｆ
Ｃ
Ｂ

１

１
９
Ｔ
Ｂ
Ｄ
一
一
Ｃ
Ｅ
少
”
Ａ

１
１
３
９
”
Ｄ
，
Ｂ
Ｂ
－
Ｄ
－
Ｅ
５

，
日
５
１
，
Ｅ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｅ
Ｄ
Ｆ
Ｂ
Ｆ
Ｏ

８
６
１
Ｔ
厨
Ｆ
Ｄ
一
４
６
＃
；
Ｅ
Ａ
Ｇ
６

，
２
Ｖ
穴
６
ｊ
４
Ｆ
Ｂ
＃
１
Ｃ
Ａ
Ｄ
Ａ
１

０
８
，
１
Ｂ
Ｅ
Ｄ
Ｇ
Ｇ
Ｒ
８
Ｅ
＃
４
ａ

Ｉ
Ｉ
９
”
日
Ｅ
Ａ
Ｇ
８
Ｃ
６
Ｌ
２
Ｆ

Ｃ
Ｅ
１
６
５
Ｅ
Ｒ
Ｄ
Ｄ
Ｒ
Ｇ
Ｄ
Ｆ
６
１
８
３
＋

Ｉ
Ｓ
Ｚ
Ｔ
Ｏ
１
２
４
く
く
４
６
８
８
１
Ｌ
４
Ｌ
舞
齢

ｓ
ｏ
一
斤
Ｂ
Ｖ
Ｄ
Ｄ
６
６
Ｇ
１
Ｌ
Ｌ
Ｌ
８
．
６
８

Ｕ
Ｐ
Ａ
，
１
日
８
１
１
Ｌ
６
５
５
４
３
４
１
４

Ｈ
Ｓ
Ｒ
２
ａ
２
Ｌ
Ｒ
Ｌ
Ｌ
Ｒ
く
Ｏ
Ｄ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｒ
Ｒ
Ｂ

Ｎ
Ｔ
＃
２
１
時
”
時
卸
”
”
”
輔
”
”
蔵
”
”
輔

Ｌ
Ａ
Ｓ
Ｙ
１
Ｔ
二
二
一
一
一
二
富
二
二
二
二
要
一
二
一
一
二
二

Ｌ
Ｒ
Ｆ
Ａ
Ｖ
脚
０
９
９
日
０
０
１
１
１
１
１
１

Ａ
Ｔ
Ｅ
Ｌ
８
，
脚
Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｇ
Ｅ
Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ
Ｈ
Ｇ

Ｃ
－
Ｄ
Ｐ
ｇ
”
６

１
４
１
９
８
２
０
日
０
０
”
０

９
６
８
０
Ｔ
Ｏ
Ｂ
０
０
９
９
８
日
１
２
３
４
５
６
７

１
２
３
４
”
８
３
５
６
７
８
＃
９
１
１
１
１
１
”
１
１
Ｅ
１

石｣係。

◆ぞろぷびむ◆どうも

ZNTです。この曲は

てみてください。

◆素敵死ね死ね団uみぞおち"MIX◆

オイラ魔人プウ。仕事くれ。感想欲し

いつス。できれば封書で。〒178練馬

区西大泉5－16－1O福間光｢憎い力

◆PARANOIA◆またまた採用、

ありがとうございます。とりあえず奇

妙な曲を作ってみました。いかがなも
んでしようか？

◆デジタル・ライフ◆この曲は、まだ

正統派な曲です。もっとキしていて、

かつクオリティの高い曲が作れたらい

いな、と思う今日このごろです。

己年目突入の

,･･まあ、聴い
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Ｈ
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Ｈ
Ｈ
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Ｈ
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Ｈ
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Ｈ
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Ｒ
Ｈ
Ｃ
，
，
，
一
Ｐ
Ｆ
Ｐ

３
１
Ｈ
Ｓ
１
１
Ｈ
Ｓ
ｌ
１
Ｈ
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．
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０
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０
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．
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．
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９
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．
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７
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．
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Ｈ
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０
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＋
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＋
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Ｒ
－
７
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Ａ
８
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Ｔ
日
”
ａ
Ｎ
２
Ａ
＋
Ｂ
２
Ｃ
３
Ｂ
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Ａ
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Ｆ
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＋
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Ｗ
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Ｆ
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＋
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＋
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Ａ
Ｆ
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＄
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Ｎ
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Ｆ
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＋
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Ａ
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Ｔ
４
３
，
３
９
句
Ｒ
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＋
０
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０
＋
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Ｂ
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Ｆ
Ｃ
Ｆ
４
６
８
’
３
６
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６
Ｎ
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Ｆ
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５
｝
『
㈲
く
Ｆ
両
く
Ｇ
Ｆ
Ｆ
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Ａ
＋
Ｙ
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Ａ
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Ａ
Ｂ
Ｎ
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０
＄
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Ｂ
９
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＋
Ｆ
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＋
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Ｙ
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Ａ
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”
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Ｙ
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６
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Ｒ
く
，
８
６
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Ｂ
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３
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く
Ｃ
Ｆ
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＋
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８
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Ｃ
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Ｆ
Ｃ
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Ｗ
Ｂ
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う
Ｙ
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Ａ
９
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Ｒ
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＋
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＋
Ｑ
Ｎ
Ｅ
ゞ
Ｂ
十
６
３
Ｇ
Ｙ
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Ａ
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＋
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０
Ｂ
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＋
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Ｆ
＋
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６
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＋
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＋
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＋
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＋
３
ａ
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Ａ
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Ｂ
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Ｒ
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０
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Ｙ
Ｆ
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３
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＋
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Ｆ
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＋
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Ｎ
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．
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＋
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＋
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Ｆ
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＋
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Ｆ
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Ｆ
Ｂ
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０
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３
”
Ｎ
２
耐
，
十
日
一
”
５
”
”
Ｂ
２
２
Ｂ
２
Ａ
Ｆ
Ｅ
＋
Ｂ
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＋
＋
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Ｑ
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Ｆ
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＋
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Ｔ
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Ｑ
９
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Ｎ
Ａ
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Ｑ
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０
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Ｆ
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＋
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Ｆ
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０
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Ｚ
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Ｗ
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＋
，
Ｅ
ｒ
６
時
６
Ｃ
＆
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＋
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＋
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Ｆ
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２
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０
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Ｑ
Ｃ
Ｆ
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Ｒ
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Ｑ
Ｆ
ｊ
Ｅ
Ｇ
Ｆ
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＋
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Ｑ
６
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Ａ
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Ｆ
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＋
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＋
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‐
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０
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Ｆ
Ａ
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＋
Ｌ
８
Ｑ
Ｌ
Ｃ
Ｌ
Ｆ
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Ｂ
Ａ
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０
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］
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＋
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Ｓ
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Ｎ
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０
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＋
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］
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０
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Ａ
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＋
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＄
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＄
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．
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Ｆ
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＄
Ｆ
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＄
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Ａ
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０
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Ｒ
３
十
４
Ｑ
Ｆ
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０
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Ｆ
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Ｆ
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＋
Ｆ
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Ａ
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講師のよっちゃんがヨーロッパツアーのため、今回は｢ONEPOINTLESSON｣はお休み。かわりに、よっちゃんから届いた
ヨーロッパのようすをちょっと紹介

食事はイタリアがおいしいが、パスタが 本屋とかもナイス。ただし、チェコでは汽やりやすい。マスのレベルではマドンナに

多すぎる。フランスは、そりやあ高いレス車を含めすべての物事がとてもスローだ。U巳だからいっしょだけれど、個人個人は
トランはおいしいだろうけど、一般には日物価のほうは、日本とチェコでは10：1．ちゃんとふつうに自分で生活しているので、
本のほうがずっとレベルが高い。コンサートのスタッフや聴衆は自分で聰い突然テイラミスがはやったりする変なこと
チエコのブルノはとても素敵な町で、古て反応する人が多く、日本よりははるかには少なそうだ。
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今でも人気がある日本ファルコムの｢イース』シリーズ。紹介するのは｢イースB』のゲームミュージッ
クより巳曲とオリジナルを1曲。『〃・SIOS』データを紹介できるのは初めてかな。［

llll::

誼

e｢翼を持った少年｣の音色のうちわけみなさんお待たせしましたの

曲データ。ゲームミュージック

のBASICプログラムなので、

そのままRUNして聴きましょ

う。メロディックな曲が数多く

ある『イース』シリーズは、あい

かわらず大人気。編集部でもこ

の曲を鳴らしていたら、みんな

反応したのだ｡T.Y.SNotos

のリストは音色チェンジがしや

すいように親切設計なので、そ

のまま音色のうちわけとして載

せたからね。そのうちrイース」

シリーズのコンテストなんてや

ってみたいな～｡

①｢Becareful｣の音色のうちわけ

『

リズム楽器のうちわけ音色のうちわけ『江･SIOS』の投稿作品の

初登場／じつは今までに『〃・

SIOS』のデータは何曲も投

稿されていたものの、それらの

作品はオリジナリティに欠け、

なかなか採用できなかった。と

ころが正真正銘のオリジナル作

品の投稿によって、やっと紹介

できることになったのだ。たん

たんと流れるきれいなメロディ

とバックでU烏る和音をぜひ聴い

てね。WaterPoIo

Boyいわく、テーマは片思い。

彼が使用した音源はローラン

ドのJV-30というGS音源｡違

う音源の人は音色のうちわけの

表を見てエディットしてね。と

くにMT-32(CM-32L)のユー

ザーは1トラックの1チャンネ

ルを7チャンネルに設定しよう。

いっしょに投稿されていたGS

リセットのDMPファイルも付

録ディスクに入れたので、GS

音源ユーザーは活用しよう。

～

トラック、C：チャンネル

プログラムナンバー

Ｔ
Ｐ

1M|D|ｻｳﾙｽ』が必要)､池･SIOS｣2万9800円(ﾀーポ
メゾン飯田橋101盆03-3817-7392.,Fミデイコン』3800円

ノフトウエア,,｡'r江･NOTE｣2万9800円(ターボR用)､ご狸･NOTEJr.J､|万9800円(MSX2、
R用)。どれも(株)ビッツーより(価格はすべて税別)5〒15I東京都文京区後楽2－3－10

(TAKERU)。※『〃・剛CK』と？MlDlサウルス』は入手匪陰
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工単
．＝

テンキーの操作1：演奏の停止／巳：演奏が頭から始まる/S:一時停止(ポーズ）

4：早送り(テンポがE倍)／S；遅送り(テンポが半分)／S：曲の頭に戻る

戯音匠者特製のMIDIインターフェイス『只MIDI』とは
右が作者からいただいた『只

MIDI』｡これと『PS』でSMFを聴く

ことができるのだbドキュメント

の抜粋を載せるので、見ただけで

理癖できる人のみトライしてほし

い。じつは担当はハンダごてをさ

わったことがない。だから質問に

は何も答えられないからね。

●工作は本人の責任で行ってくだ

さい。これにより何らかの問題が

生じても、作者及び編集部はいっ

さいの責任を負いません●

⑪DINの5ピン(A)のジャックＧ
こ
れ
が
戯
音
匠
者
さ

た
一
‐
只
Ｍ
Ｉ
Ｄ
Ｉ
》
力
衿

○
秋
葉
原
で
買

円
。

価
格
は
百

②プリンタ用のコネクタ
（アンフェノール14ピン）

③価格は｜つ5円。ノーブラント

④コード(シールド線）
ｅ
価
格
は
１
ｍ
帥
円

Ｉ
レ
ド

心
の

72Q&A雛瀞1節蕊嚇鴛f要罵禦聴墓開慧鮮娯麗澗嘘締説鰯鮴腱耀臨翌鴬蕊
なければならない。方法は、まずGS音源のマニュアルのパッチパラメータのREVERBMACROを見て、アドレスの40H、01H､30Hを確認→右ページ

フリーソフトウエアのMSX巳用Sハ

PSVer､0．13
鶯鶏上…鍛繊蝿

画 2'2+VRAM128Kby戯音匠者

一 夕 Ⅱ l タ マ Ⅱ l Ⅶ タ q 一 一 一 一 蝿
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起動方法

DOS1上でNANPOU・MlDO

F一■－ー．■－回一

材 料

L

1n 蕊 鱗 ;藍繍

只MID｜のテストの方法

DOS1上でMTEST②
一

|『只MID|』の作り方(PS013.DOCより抜粋）
一一一一

☆MIDIインターフェースは、どうするの？
．…しかし、人生、楽しい事ばかりでは有りません。元来MSXに存在しないMIDIｲﾝﾀー ﾌｪ

ｲｽ(I/F）を、あなたに作って貰わなければ、PS天国は享受出来ないのです。Oh11
と脅してみましたが、実は大変簡単。一度でも半田ごてを使った事の有る方なら、殆ど

不安もなく作れる様な物です。費用もせいぜい千円程度の貧乏人仕様！

11：D1瓦の5ピン(A）の、ジャック又はプラグ（好きな方）を1ケ、プリンター
用のコネクタ（ｱﾝﾌｪﾉｳﾙl4Pin）を1ケ、電子部品屋で買います。数百円程度。
次に、恐らく同じ店で、「220ｵｳﾑの抵抗」（小さい物が楽）を2ケ。十円位。
ついでに同じ店で、コードも買いましょう。これが無いと、とにかく配線が
出来ませんので。とりあえず1mも有れば○K．電気に詳しい方の為に、
「シールド線が良いよ」と言っておきましょう。これで百円ちょっとかな？

2：コネクタには、小さく「ピン番号」が記して有ります。それを頼りに．・・・
○プリンターの2番＝＞抵抗1本＝＞DI蕊の4番（データのbitO）
●プリンターの14番＝＞抵抗1本＝＞DINの5番（グランド）

．．と、2系統の配線をします。これでおしまい。簡単ですね。これでも
「あたし駄目なの～」とおっしゃる方は、然るべき彼氏を頼りましょう。

3：さて完成二で、誰もが不安になるのが、「本当に○K？」という事でしょう。
そんなあなたの為に、テストプログラムを添付しました。
お手製の（あるいは愛情こもった）I/Pの、プリンター側をMSXのプリンター
端子に、DI蚕側をMIDI音源に差して、”Mtest・CO､”を実行。GM’6s,MT/CM
シリーズ等の音源では、スネアが「どん！」と鳴る事でしょう。目出度い。

＞>早い話、単なるケーブルです。送信専用だと、こんな物で十分なのです。
怖れる事は何も無いです。ただし‐ショート溶けは縮対IF紀凌六ない上月lアー

ど、2系統の

る方は、然るべき彼氏を頼

為に、テストプログラムを添

－ズ等の音源では、スネア

早い話、単なるケーブルです。送信専用だと、こんな物で十分なのです。
怖れる事は何も無いです。ただし、ショートだけは絶対に起こさないように。
MSXの破壊すら有り得ますので。

へ
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ド用のエンキギターを中央(センタ

ー)に聞こえるように定位を決める

と、聞きやすくなる。かんたんに

いうと、メインとなるリードギタ

ーはセンターに、パッキングにな

るギターはL、Rに振り分けると

いうことだ。パッキング用に関し

ては、L、R逆て鹸もよい。ほかに

も、アコースティックギター3本

の場合、やはりリード用をセンタ

ー、パッキング用のストロークを

L、アルペジオをRとか、さらに

エレキギター3本の場合ならリー

ド用をセンター、パッキング用の

ミュートをL、カッティングをR

など、パターンはいろいろある。

そしてもう1つ効果的な定位の

使い方が、前回いったディレイを

打ち込みで作る方法。この場合は

リードギターであってもL(または

R)にメインのフレーズを打ち込ん

で、逆のR(またはL)に同じフレ

ーズを遅れぎみに打ち込む(実際に

はコピーしてずらすだけ）と､より

ステレオ感のあるディレイを作る

ことができる。

これまて､の例はほんの一例で一

般的なものだ。特殊な例としては

強烈なｶｯﾃｨﾝダやｽﾄﾛｰｸ

を聞かせるためにパッキングであ

りながらわざと定位をセンターに

するという方法もあり、アップ･テ

ンポの曲によく表れる。

●コントローラーによる
PAN操作

定位の設定はミキサーを使用す

ればツマミ1つでかんたんにでき

るが、音源とコンピュータのみで

設定する場合は、コントローラー

が使用できる音源ならそれで設定

ができる。もし定位を設定しない

と、ドラムスを除いた各音色はセ

ンターのままとなってしまう。コ

ントローラーの使えない音源の場

合は、システムエクスクルーシフ

‘瀞便て懐設定できることもあるので

取説をよく読んでみよう。ここで

はコントローラーで定位を設定で

デモテーフ1乍りに必要な楽器は

さまざまあるが、今回はその中の

1つであるギターに注目してみた

い。ギターとひとことで､いっても、

アコースティックギターからエレ

キギターまて，あり、最近ではエレ

アコ(アコースティックギターであ

りながらエレキギターにもなる）と

いうギターも流行している。これ

らのギターの種類は音色の連いて、

使い分けることができるが、アル

ペジオ、ストローク、カッティン

グ、ミュートリードなど、弾き方

によってさらに細分化される。こ

れにエフェクター効果などを加え

ると、ワウギター、ディレイギタ

ー、コーラスギターなど、組み合

わせによって多種多様なギターサ

ウンドが生まれてくる。

シンセに内蔵されているギター

の音色は、これほどそろっていな

いので、コントローラーやエフェ

クターを駆使して作ることが必要。

しかし、せっかくそうやって作っ

たギターの音色も同じステレオ定

位(以降定位)で録音をしてしまう

と、音色の違いもわかりづらく、

ライブ感や広がりのないサウンド

になってしまいがちだもそこでポ

イントとなるのがギターの音色や

弾き方によって定位を変えること。

そうすることによりギターの音色

が活き、広がりのあるステレオラ

イブサウンドを作ること力可能に

なる。

●ステレオ定位と
ライブ感覚

定位を決めるにあたっては、演

奏しているステージやふだん聞い

ているステレオ（ラジカセ)などの

定位を目安にするとわかりやすい。

たとえば、パッキング用のエレキ

ギター、アコースティックギター、

リード用のエレキギターの3本を

使い分けるとき、例に示したよう

に、パッキング用のアコースティ

ックギターを左(L)、パッキング

用のエレキギターを右(R)、リー

イミングによっては失敗すること

すらある。録音するにしても、そ

れだけの手間に録り直しを繰り返

して、思わぬ時間がかかることも

ある。その点でいえば、コンピュ

ータ使用のほうが自鋤勺に変えて

くれるので、ありがたいものだも

これらのPAN数値は､ギターだけ

て禄はなくストリンク・スやホーンセ

クションなどの構成和音の高音と

低音をL、Rに分けるときにも使

える数値なので、大いに利用する

とよい。

ステレオ定位の設定はデモテー

フ･の｢で､き」を大きく左右するポイ

ントの1つである。今回の付録デ

ィスクにはアコーステイックギタ

ー1本とエレキギター2本のアン

サンブルを、それぞれL、センタ

ー、Rに分けて打ち込んだものを

入れたので、参考にしてほしい。

きる音源を対象に説明していく。

また、音を振り分ける量(鋼直)を

扱うので､PAN(PANPOT)とい

う用語を使う。

まずはコントローラーによるセ

ンターのPAN数値を覚えておこ

う｡センターのPAN数値は通常64

て､、それを境にl～63がL寄り、

65～127がR寄りになるということ

だ。つまり極端にL、Rに振り分

けたければ､Lを1，Rを127にす

ればよいのである。とくにセンタ

ーのPAN数値(64)より1つ2つ

力鰄したところて、、ほとんど変わ

りがない。はっきりL、Rと聞こ

える数値にしたいなら､Lはl～34

前後､Rは94～12揃後の範囲にす

るのがよいだろう。もちろん、そ

の限りではないが。

ギターの場合は、はじめにもい

ったように多種多様な音色がある

ので、複数のギターを使うときは

トラックごとにPAN数値を変えた

り、曲中にコントロールチェンジ

を入れてPANを設定し直したりす

るのもおもしろい。ミキサーを使

えば操作はかんたんだとはいえ、

曲中で定位を変えるということは

何らかの手間がかかるわけで、タ

､41H，IOH，42H，l2Hの後に設定し

l2H、40H,01H､30H,00H,OFH,

それより小さくなるまで80Hを引く。

(左ページからの続き)続けてデータのREVERBタイプ(00H～07Hのどれか)を選ぶ｡GS音源のエクスクルーシブメッセージは､FOH
たいアドレス､データ､チエツクサム､F7の順に送る｡例として00HのROOM｜のタイプを設定する場合は､FOH､41H，l0H、42H
F7HoF7Hの前のOFHがチエックサム。この数値の求め方は｢80H-(アドレス十データ)』で､この数値が80Hよ〃大きいときは．
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ステレオ定位(PAN)がギターを活かす‐"』by早坂泰成

》
謹
鐸

早坂泰成／1961年生れ9s

ガンをきっかけにミュージ

在コンピュータ・ミュージ

弩
耶
、
、
一

〆些I｡Uﾜもー〃閏隅垂ロ

国内外の楽器フェア等、多数のイベントをキ

ーボード奏者、プロデューサーとしてこなす。

より始めたオル

ャンとなり、現

ステージを想定したギターの定位例

高客席(t男巽）（R）
石

アコーｽﾃｨｯｸ

ギター
(パッキング）

エレキギター

ｊド

ノ
｜

ｑ
りく

エレキキター

コントローラーの具体的な定位値 選灘

楽器名

アコースティックギター

エレキギター①(リード）

エレキギター⑧

定位

L(左）

センター

R(右）

PANの数値

1～34

64

94～127

…サンプルデータ

これらはSMF(スタンダードMID|ファ

イル)なので､ハムヒト作｢うまぴ－｣も

しくは、rミデイコン｣でコンバートし

てからr媒・SlOS｣やrMlDIサウルス｣で
聴く。

ファイル名．

GUlTAR－A・MID



謝

潮
1，4
坐§

q

雲
〃
埠
雲

鈩
罰
が
」 騨稲 密

ミ 拝”､． I，聯
4－F

あ

qj

L，、
ひ

〆

L

一

←

句ゴロ
頓
も

和

霞溢蝋ゴ

今
回
の
プ
レ
ゼ
ン
ト
今
回
の
プ
レ
ゼ
ン
ト
は
、
ブ
ラ
ン
ク
デ
ィ
ス
ク
茎
由
英
隆
松
尾
峰
昇
に
。
賞
金
を
ヤ
ン
ャ
ン
、
た
か
ふ
み
、
菅
秀
史
、
昆
虫
軍
に
贈
る

訂'・も．
回

N

皿ア
(ONTENTS

P74:ゲームのぞき穴P79:internationalization

P75:通り抜けできますSOFTSHOPTAKERU

GTフォーラムPBO:パソ通天国

P76:ガマック/P82:GM&V

P77:イラストコーナーP83:おはこん

P78:同人地下工房P84:魔導物語4コマ募集

連

i
蹄r■

f亜

‘’蝿;”
年

＞7－

琴"可鷺 ゲ－ムのぞき穴
ゲームのウル技を紹介するコーナー。採用者

にはブランクディスクをB枚准旱、
,,,､韮一…恥風趣n.野岬,…薙砕…

の41‘W』ﾘK《0

市販ソフトがさびしいMSX今回は、そのファンダムと同人で売っているものなので、持つ

だが、フアンダムをはじめ、同から1本ずつピックアップした。てない人は買ってみるのもいい

人ソフトなどが力を見せている。この同人ソフトはTAKERUかもしれない。
●■■①p■●｡■●｡●■●①●●｡●●●由●■｡｡■●■■｡●●｡白■cpc●●e■●●■■●申●■●①由●⑪■●■■｡｡｡①●●●●●●●G●●■■■■■■｡■｡｡■●｡●●●■■■●●■●
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み，
鱒『"’

★隠しレベルアップ

Mファン4－5月号のファン

ダムで掲載されていた『エンペ

ーラ巳｣で､隠しレベルアップを

見つけました。やり方はとって

もかんたん。最初にレベルを設

定する画面で、ESCキーを押

すと｢レベル4げきむず｣とい

うのが出てきます。さらにそこ

でもういちどESCキーを押す
■ ● ■ ● ｡ ● ① ｡ ● ■ ● ● ● ● ● 由 ● e ■ ･●●e●●●●●●●｡

ロ

□

癖、一塁‘

一一一､

し、唾FL1や六LlT' 年月Lu

③ESCキーを押すことによって､レベル4，レ

ベル5力常罫できるようになる

（岐阜県／幸田英隆）

☆エンペーラ巳にハマった人で、

F雲潅襄悪房
ちよっをまってね
と、恥,めしへ､哩沁？

③ケームをはじめた直後では、レベル｜～3H-L-/.、‐ノー'ｰ／､ノノーノ、と、

までしかう封可できないレベルSまでクリアできる人は、

と、今度は｢レベル5おに｣とぜひ新たなレベルに挑戦してみ

出てきます。さすがにレベル4、よう。またこれで、徹夜の日々

5はむずかしいです。が帰ってきた／
●●●●●●●｡●■pの●■■の｡●●｡●■●■■●■■■■早●●●■■凸■■●■■①■●･●●･●甲■■●■■●G■｡●●■●①

ンは勝手に歩いているわけだけ

ど、カーソルキーを押すことに

よって自分で好きな方向に歩か

せることができる。スペースキ

ーと合わせると、回転やおじぎ

などのいろいろな芸をするよ。

③ペンギンがすたすた歩く時刻表示付き

BGLなかなかかわいい

もにもにシアター

Dやつ
出句

しやつ

★百烈キック／

「ぺんぺんクロック｣のBGV

がはじまったら、スペースキー、

下、左(右でも可)の|||員にキーを

押しつづけてみよう。ペンギン

が1回転したあと、百烈キック

を出します。案外気づいてない

人が多いかと思う。

（愛知県／松尾峰昇）

☆このBGVは、本体の内蔵時

計に合わせて時刻を表示し、さ

らにペンギンが画面内を歩きま

わっているものだ。このペンギ

ゆｸ〆

幽

筆

鐸蛾＃ノ ③百烈キックをするペンギン。「･いや｣とい
うセリフも表示される
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ゲームつまっているという人は､症状をくわしく書いてQ係へ。

そのQならわかるという人はA係へ｡採用者には賞金が出るぞ。通り抜けでり
今回いちばん多く届いたハガ

キはイースの④だった。それに

対して1通もこなかったのが、

セーラー服戦士フェリスの④だ。

セーラー服戦士フェリスの1

面のボスは、まん中の目玉が弱

点。弾よけがかなりつらいが、

目玉だけを狙って打ちこめばｸ

ﾘｱできる。がんばれ。

。:駕駕蕊霊
入る｣を選ぶと妖魔に殺される。

④岩手県/昆虫軍
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からない。タバコの意味は何？
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③オカルト中心のゲームが多かったので有

名な、ソフトスタジオWlNGのゲーム

③このケームは、セーブがカセットテープ

なので今のターボRユーザーにはつらい

③このハガキは絵入りでわかりやすく紹介。

イースはアクションRPGの王道だ

Q艮鴇激晶鮒
ません。昔、Mファンにのって

いた装備などはすべてそろって

います。

（滋賀県／はぐれモンスター）

☆ENIXのゲーム2本は､かなり

昔のテープ版ゲームだb知って

いる人答えを求む。

一ス｣でアドラ山頂でライトを取

ったあと、ゴーストタウンにい

る｢マンハンター｣という怪物が

倒せません。ギャモンというじ

いさんが手伝ってくれというの

で、手伝うと昼夜関係なく食わ

れてしまいます。ピストルはお

もちゃだし。

（埼玉県／増永晴彦）

教えてください

Q謝哩認證黙
というのですが、見つかりませ

ん。他の｢ゆうじょう｣、「ちか

ら｣､｢ゆうき｣のハートは取りま

した。

もうひとつ､同じ<ENIXの『ザ
③罐のゲームでRPGというのもめずらしか

ったが、讃受力信長というのも意外だった

このコーナーでは、ゲーム以外に関することならどんなささい

なことでも答えます｡MSXに関する質問、相談を受付中／ラ ムGTフオ ■■■■■

（愛知県名古屋市／村瀬賢高・’8歳）

MSXではSRAMのバック

アップに乾電池を使っているが、

忘れたころに乾電池の寿命がつ

きてしまうこともある。できる

だけ早めに乾電池を交換するよ

うに心がけよう。

お便り､つっこみ待ってます’

QMSXを他機種のディスプ

レイにつなげないでしょうか。

僕が持っているのはSTとBピ

ンのデジタルディスプレイです。

（愛知県名古屋市/磯田ｿ味郎・？歳）

AデジタルディスプレイにM

SXをつなぐことはできない。

MSXをつなぐことができる

のは、アナログディスプレイで

21ピンのRGBマルチ端子がつ

いているもの。磯田くんの持っ

ているデジタルディスプレイに

はつなぐことができない。

QターボRでは、高速モード

に対応していないソフトでもM

SX巳やMSXE+より速く処

理できるのでしょうか。

幅島県福島市／橋本大輔．？歳）

A速くはならない。

高速モード対応でないソフト

の場合、ターボRは標準モード

で起動する。残念ながら、高速

モードの恩恵は受けられない。

QGTのマニュアルを見ると

ダストカバーがあるようなので

すが、現在も購入できますか。

（宮城県仙台市／赤主腱－．2嘘）

Aできない。

GTのマニュアルに載ってい

るダストカバー｢DFWVFS

AIWX｣はすでに在庫切れと

のこと。店頭在庫もないそうな

ので、購入できないと考えたほ

うがよいだろう。

|耳寄り情報交換ｺーﾅー
B月号の本文にあった、漢字

モードで変換できない場合に考

えられる原因のひとつMSRA

Mの異常"に関して､くわしい'|胄

報が寄せられたので紹介しよう。

MSX-JEが起動できなく

なったら、まずSRAMの電池

が切れていないか調べてくださ

い。どうやら、SRAMの電池

が切れると内容が消えるだけで

はなく､MSX-JEがSRAM

を読めなくなり暴走するようで

す(電池が切れていなくてもS

RAMの辞書がとんでしまうこ

ともありますが)。

つっこ

｢GTフォーラム｣では、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、

相談などは以下のあて先までお

便りください。

〒105東京都港区新橋4-10-7

TIMMSX･FAN編集部

｢GTフォーラム｣係

75

魔界復活メ タ ル キ アイース

伊忍道



鴬べ訟
曇雲
需霊、毎＝

鐵息識層

晒
催
羅
耀

彦
盟
曲

低

声
等

》
》
皇
蕊
筆
“
箸
癖 蝉

埼
忍
罰
《
識
彊駕

グ

少
上,

口＜

』 メ

応募総数344通｡無効票20通の

うち、同一アイテムを選んでし

まった人がほとんどでした。

応募者のじつにS割近くの人

が、戦士をタイプゼロにしてく

るという異常事態。これは次回

の反省材料として、すぐに対処

したいと思います。そんななか

優勝したのは、皮肉にもタイプ

ゼロではない戦士でした。

「戦士タイプの能力値を毎回

変えてみては？(多数)」

という意見ですが、マンネリ

防止のためにも、この方法は考

盧したいと思います。

「武器の値段と数値変化の（

ランスが悪い(多数)」

ごめんなさい。毎回、少しず

つ修正していきます。

「戦士の能力値を変化させる

のに修行システムを採用してほ

しい(京都／北村茂勝)」

じつは、このシステムを現在

導入するか検討しています。み

なさんからの要望が強ければ、

やりたいと思いますので、次回

の応募ハガキに賛否を言いてく
十 彗 寺 I 、
ノー＜-ﾕ.し’○

●今大会模様･･･…

テスト時期と重なり、競争率

が低下した今大会。決勝は川上

猛嗣のボギーと、紫緑龍化ので

んでんで争われた。

試合開始直後にボギーの攻撃

を食らってしまったでんでん。

しかし、その後の攻撃を持ち前

の素早さでかわし続け、ヒット

アンドアウェイ戦法で、じわじ

わとダメージを与え、ついにタ

イプゼロの牙城を崩し、見事な

優勝を果たした。

★優勝者の八ガキ
y櫛

-■も

譜熱
福島／魔幻遠愚

・17戴・女

※秋は栗拾いの

季節ですねえ

東京／とりボー

ル・’7歳・女

※秋の恋はフォ

ーリンラフ ③48OGし力使っていないことに注目｡天下
一品の素早さで、攻撃を避けまくった

零一＝一一

’ ’芽川／うす馬鹿

F郎・23歳・男

:§月とだんこ･と

寄衣。風流だね

準優勝優勝

⑲でんでん ⑳ボギー

j1:『玉／ジン・’9

J'E・男

張ラトクが木の

実に襲われてる
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22歳・男

ｳ§巨大な栗に、

i言われてます

Ⅲ
旧
旧
旧
Ⅲ
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旧
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判
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佃
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虹
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、
』
１
■
『

岻阜／田中将司

・21歳‘男

弾ソビエトは、

とうないよ

畠､イ息

離、
11F｡
､a ；；（I

‐、銃喧

夢.庫／笑顔でブ

ノl・’9歳・男

爵やりました拷

借に近い組体操

76

第R回読者参加企画’'嬬聖一_欝
4

難啄“宮 …”…罰7蝿岬訴'#J爾吋'

〃ご戦いに疲れた戦士たちの休息の場は､薄暗い控臺のみだ｡勝者は休む間もなくここをあとにし、次なる戦いに挑む。
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戦
戦
戦
戦
戦
戦
戦

⑰
⑬
⑭
①
⑰
⑯
⑲

●巳位～5位の装備
⑰戦C武7鎧×楯×アE

⑬戦O武7鎧×楯×アa
武7鎧×楯×アS,巳

武7鎧×楯×ア白

武7鎧×楯×ア日

武巳

武7

鎧S楯×ア5

鎧×楯×ア1

優勝ノ

煩位|住所｜オーナー 戦士名

|埼玉

青森

千葉

福岡

静岡

東京

宮城

大阪

大阪

東京

大阪

神奈川

秋田

紫緑龍ｲヒ

川上猛熊

濯見良軸

竹世

T,Y,S

放浪公子重耳

徒手空拳

中 山 孝 広

円 俸 用

田 口 幹 也

ヒデゲリァス

でんでん

淫F
P』、で一

CAV・

葉月緑葉

ロノレファ

水の聖女

マーサ6

ウ イラム

ノルディス

魔王

TKT

キ ャベル

四 方 稚 仁

大阪

愛知

岐阜

東京

胖岡

埼玉

神奈川

埼玉

京都

愛知

千葉

福岡

東京

埼玉

大阪

埼玉

千葉

神奈川

山 元 信 二

山 下 厚 志

呉一郎

黄泉火闘死等

富永真奈央

トムキャット

S－TEAM

中ﾉ||定

のび太く人

玉郎

NV組MlN

殻 君 亜 登

ハトボッポ

苗木理恵

ち ん ね ん

TOMO

塞翁が息子

高 橋 亘

EF-073

ずえ

プチブル

大鉄山十・七破

浜 北人

フェIノシァ

ラーザ

1苗耳ねこちやメ

できる<人

太郎

頁藤

ホ ーマン

マメ

ｽーパーゴキ

ウイン・リァ

T/TEIO

塞翁が馬2号

ポセイドン

北 海 道 斉藤太郎 ﾚイ｜’23

I

P

I

I

5

3

順位

33

33

住所

京都

愛媛

大阪

福島

神奈川

オーナー

ブイハチ

アポ回ン

マサヒロ

アノレマジロ

安倍満

戦士名難騨

だん

I
F,

更

オ

刀､力、しlbl8

わ

な戦士〈ん

す け 太 郎

Tq 福島 にやぎ

33 新潟 かくか あすまるR

凸凸 長野lKK ルネ '25

}｜大阪 R松井聡一郎 戦士スラリン

I｜北海道 ガンバ800 戦士V9000 35

新潟

←RB

青森

静岡

東京

大阪

福島

広島

早津裕

皮斯丸

六代高校竜王

文王

NV組なあち

pl

|波基和

夏の忘れ物

名のない戦士

ねこ婆

オイラーマン

ルーディ

ノュート

復活の 太公望

L一番佐々木誠

［

愛知

宮城

岐阜

東京

北海道

考える酋長

一人の生徒

ダルマ

吉岡淳

とんぬら

サイコ兄貴･改

kill中村

オショロコマ

S0デシカー

へろへろちゃん

31東京 おじや 弓 クトーアイス

和歌山

埼工

ひ一や人

悪逆無道

魔法使いラース

深紫

秋田

東京

東京

愛知

熊谷純

Lake

死神

ド FA

於なし

こナみchan

リティ ル

ライオヌ
｜
脚
一

千葉

大阪

、ルト

合一

バビヨン山田

ホルスト メイシ

120

22

｜
川
一
｜
Ⅱ
’

3

順位 住所 オーナー 戦士名

65

65

65

65

酵岡

東京

愛知

京都

加藤純一

歩く大仏

おれん

西野高正

ホイキタ

戦う大仏

みつあみおれメ

CAT－R2

65

65

65

兵庫

神奈

大阪

どっかの猫

精盟使い

バクテリアン

コースト

水竜

アルデバラン

奈良 たけのし 忍者水鈴

埼玉｜今泉淳子
大阪

三重

神奈j|’

奈良

にとよメ

lUTylor

ゆうさく

奈良県民

水すらりん

メタルギア

噂の盗族

関西人Ver2

30

31

34

六戸

3m

福島 天ノ

秋田

神奈川

神奈ﾉ|’

石川

グマ

佐々木軸

池田和則

ステリーイプ

けんちゃん2

あほうとり

4

44

46

東京 山本陽三 たこの八ちゃん

千葉

東京

東京

長沢太郎

毘沙門

小林薗11

5両編成

白慶

チーチェン

大阪

青森

向井

AXlZ

島やん

シルフィナ

岐阜

神奈｣|’

大阪

福阜

東京

和歌山

神奈川

東京

大谷翼
pVQ
qq菅

未央ひとみ

顔面凶器

た は し ひ

すじえもメ

ヨシキ

中園義和

もつなべ料理店

Pたる一

炎狼あきら

アラブの病油干

カイン

ラフィアル

HlDE

薬師はにまる

40

3

順位

65

65

65

住所

香川

大阪

東京

岩手

神奈川

長野

神奈川

京都

埼玉

東京

オ ー 十 一

白沢雪

軍師諸蕊孔明

口ピン▽

昆拓郎

克明

中 野 治 正

疋田逆さ貧

ひできだお

オカムラ

Z-8D教団

戦士名

アックスヒ'一卜

趙雲子竜

ビーン〈ん3才

ゴキケン〈んC

こ く め い

サンマルコ

l,鳥滋五十 」
Ｌ

－
ノ

焼ダブルソフト

天使の首飾り

うまそう3世

5

5

il福岡 戸 丸かん TAlTO

神奈川 山川朱実 発電屋

兵庫

神奈jll

埼玉

福岡

北海道

兵庫

長野

京都

東京

東京

神奈川

宮城

兵庫

栃木

兵庫

茨城

福岡

黒田敦史

紅茶大好き

さかさま

S

操魂術師・」

自称鬼神

長谷川直紀

北村茂勝

本田征司

井上喜文

本田朝幸

717乃

MSX革命戦

聖流牙龍王

岩崎大輔

ノヒロシ

カンノf二一

つるセコ軍団
巳

ティティー

f ツ ち ゃ ん

カイワL

魂鳳

パワフルおれ／

デブボリタン

オードリー

SElJl

タコツ君2号

水口聖子
Ｆ
い
み
甲

I

』

コマちゃん

唯一の電通人

フェムト・ピ コ

'下半身

革命戦線

はがき

福井

岐阜 加藤健児 けんらやん '28

炎狼あきら 未央ひとみ
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劇降卑.晦浄

雲_工 ア

難
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鰯
愛知/松尾峰昇

．｜8歳・男

※銀杏の葉がち

ょっと場違い？

蕊

.素早さ：先制攻撃率、攻撃回

数、攻撃回避率に影響する。

・運：クリティカルヒット攻撃

確率、攻撃回避率に影響する。

・攻撃命中率：全員、素手の状

態で50%｡

装備品・装備することによって

戦士の能力値を変化させること

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

ムを装備させることができる。

武器、鎧、楯はそれぞれ1種類

だけ、アイテムは同じものを複

数は装備できない。装備の効果

は大会終了まで変わらない。戦‘

士だけで装備がなくても大会に

参加できる。八ガキに戦士のタ

イプ、武器、鎧、楯、アイテム

をこの順で、番号と名称両方を

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(B

文字以内)、戦士の名前(7文字

以内)も忘れずに書くこと。

e参加者は1人につき1キヤラ

しか応募してはいけない。

⑧|Dがある人は必ず言くこと。

書いてない場合で､基本金500G

を上回る場合は無効とする。

●以上のようなことをふまえ、

「ガマック／｣係まで送ること。

締め切りは9月26日必着。

に使用することができ、取得以

後|D所有者は蟇本金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l

D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。今回のボーナスポイ

ントは1位・50G、巳位・40G、

B位・30G､巳位･20G，9位・

10G、17位以下はなし。｜日ID

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。

｜□はA10のあとにlll頁位、今回

のNoをつければよい。例:B位

の酒見くんA100343｡g位の山

元くんAIOO991という具合。

■戦士の設定

戦士．S種類の能力値をもつ。

・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。

●番号名称効果値段

武’長剣攻+B素－2命十15％｜ⅡG

器冒雲り謝鶏譜職:：
4槍攻十6素－4命＋10％75G

5炎(魔法）攻十日体－4命十20％75G

巳雷(魔法）攻十4体－3命+25％65G

7水(魔法）攻十3体－2命+30%55G

豪武器を装備しない場合､棄手(変化なし)で攻醸します｡

|大会規定｜
｢ガマック／」とは読者から送っ

てもらうキャラ設定をもとに、

編集部で作ったプログラムで戦

わせ、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

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人でまたランダム対

戦をする、というように八ンパ

はシードしながら最後の1人ま

で対戦を繰り返し、出場者を決

定する。

■ライセンスIDの発行

日位までの入員者に発行するも

の。取得した|Dは以後、永久

鍛
少

一

望

琴鴬 萱
面

戦
雲 瞳

銅

の

五~ざ

'>種 tくtく〃

ア
ゆゆ

《
凛
辱
釦
匡
向
は

競
杓
よ
・
・

Q

し
~

し
~望

些
一

~

鹿児島／ないに

い・’7歳・女

※背景にもうひ

と工夫ほしいな
おさ=熟

Ｙ
卜
前
等

菜
だ
〃

鰭
鳥
鯵
届
誘
鴇
は
燕
東京／水城たま

.｜9歳・女

※娘｜人だと少

しさみしいね

●
戦
士
タ
イ
プ

の
=_f↓ﾛ､ル

~

藷
ぜ
ん
蚕
仇
毒

舌
７
沖
１
，
〃

●番号名称効果値段

鎧I龍の鎧‘防十10素－3体-日IⅡG
巳青銅の鎧防十B素－3体一e80G

S鎖の鎧防十B素一巳体一E60G

4木の鎧防十4素－2体-140G

s皮の胸当て防十巳素－1体－12OG

が無体･体力、攻,攻撃力、防・防御力、素.素早さ

攻撃命中率(命)は全員、素手の状態で50％。

篭霊薙
●
ア
イ
テ
ム

新潟／遠名疎夏

・18歳・男

※失恋は人間を

成長させるよね

●
楯 ､7韻

唖

一
一
一

》
壺
一

『
ゴ
咄

『
ゴ
咄

※同一種類を榎敬所有しては I

識
千葉／宗士斤安和

・21歳・男

※つい、食べす

ぎてしまう季節

蕊
神奈ﾉ||／山本定

吉・20歳・女

※ た ま に は 別 の

画法もみたいな

｜’
あともう少し、今度の駅でキミがいなくなる。次に逢えるのは

いつだろう、な～んて考えながら1年以上が過ぎたね。ささやイラスト ナーお題｢秋｣『夕陽」■■■■■．

r投稿待ってま～す●、

次号で採用できる作品は、締め，

切りまでに届いたものまでが対

象となるog月は26日編集部必

着。締め切りをすぎて届いた作

品は、次々号採用対象にする。

イラストはお題の関係上、ボッ

になるものはある。ペンネーム

は英文じゃない簡潔なもののみ

有効とする。〒・住所・氏名・

'年齢･学年(職業)･性別を必ず
書いて以下の宛て先まで。

〒105東京都港区新橋4-10-7

TIMMSX・FAN編集部

「イラストコーナー｣係

、 ノ

ガチョーン、なんてこった状

態のイラストコーナー。見ての

とおりのスペースしかないのだ。

次号は、必ずや復活を遂げるこ

とを誓おう。

そんなわけで欄外には、でき

るだけ多くのイラストを掲載す

ることにした。本来なら、大き

く採用できる作品もたくさんあ

るのだが･･…．。残念ながらアレ

にひとことはお休み。投槁して

くれたみんな、申し訳ない。

ｅ
収
穫
の
秋
。
こ
の
き
の
こ
は
力
ｌ
バ
ン
ク

ル
？
（
和
歌
山
／
柑
子
・
旧
歳
・
女
．
Ｆ
）

ｅ
画
風
を
路
線
変
更
い
い
雨
盆
豐
五
を
出
せ

た
ね
（
宮
城
／
綴
喜
終
・
副
歳
・
女
・
沖
）

１
１
Ⅸ
叱

奄

ぜぷミグ
割
回
り

輪‘》

ざ

シーレ

呂乱

霞 吉の≧。
○
赤
ず
き
ん
だ
け
ど
、
チ
ャ
チ
ャ
じ
ゃ
な
い

よ
娘
だ
よ
（
千
葉
／
陵
弥
・
〃
歳
・
女
・
炉
）

。
祝
平
安
建
都
千
二
百
年
。
鳴
く
よ
鴬
は
春

が
…
；
．
（
大
阪
二
麓
亜
・
旧
歳
・
女
・
沙
）

剛
埼玉／今泉淳子

・30歳・女

※南国の海辺で

何を思うのかな

次号のお題(11月8日発売）

｢冬｣｢雪｣｢木枯らし｣のどれか

次々号のお題(1月7日発売）

｢節分｣またはrバレンタイン」

※イラストコーナーはポイント制になっています~。最後に書いてある｜P、2P，3P力吟回の獲得ポイントです。これは累積さｵTへその合計ポイントによって賞品をプレゼントしま

す。ポイントがたまったら、希望の賞品を自己申告してください。賞品は以下のとおりです。3P：図書券千円、5P：図書券3千円、7P：好きなソフト1本9P：図書券｜万

円。なお、ポイントは賞品と交換した時点でクリアされます。現在のポイントランキングベスト5は｜位かたねゆう(9P)、2位：とりボール、水城たま(7P)、3位二綴喜終(6

P)、4位：田中将司、遠名疎夏(4P)となっています。みなさん、負けずにドシドシ応募してきてくださいね。
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川

0 pR
Lu どU 13 '4 目 37OG

己 30 巳 巳
→

4 29OG

釦
一
旧

1 ユンゲル 体十S素十5 IlMg

白 素早さの石 素十百命十10％ BOG 番号 名称 効果 恒段
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MSXの同人サークルの中に

は、ハードウェアを作っている

ところもある。八ンダ小手片手

に便利な周辺機器を作るのだ。

チカ：ドクター、パーツさがし

てきました～・

ドクター・コーボー：おっ、待

っておったぞい。では、さっそ

くはじめるとするかい。

チカ：こんなもの買いこんで、

一体何をするんですか？

コーボー：ふつふつふ、もうソ

フトはありきたりすぎじゃ。こ

れからは八一ドを制作して周囲

の目を引くのじゃ。ほれ、ボサ

つとせんでお前も作れ。

チカ：え～っ、わたしこんな回

路図見ても、ぜんぜんわからな

いんですけど～・

コーボー：ならばワシが教えて

やろう。今日は徹夜で制作して、

明日パソケに直行じゃ～／

－

、、

§同人ｿﾌﾄならぬ同人八一ド!？ しかし、このアダプタを使用

するにあたって犠牲になる点も

ある。まず、X68000本体とテレ

ビコントロールを接続している

X68000專用ディスプレイが必

要であること。さらに映像同期

調整のために電源を取るので、

ジョイスティックポートを｜つ

使ってしまうという事だ(これ

はX68000側のジョイスティッ

クポートでも可)。

アダプタ本体の値段は1500円

で販売されている。同人ソフト

とちがって、同人ハードは｜つ

｜つが手作りなので、手間を考

えればこの値段は安いくらいだ。

このサークルでは、その他に

メガドライブ用RGBケーブル

やアーケード基盤用のジョイス

ティックインタフェイスなども

手掛けている。製品一覧を書い

た会報もあるので、興味のある

人は切手をはった返信用封筒を

用意して、下の住所に問い合わ

せてみるといいぞ。

MSXの同人八一ドといって

も、じつはいろいろな物が存在

する。その中でも有名なのがE

MBの増設RAMである。わが

Mファンはこの増設RAMを作

ったサークルに取材を試みたが

直前になって断られたりして、

けつきよく取材を断念せざるを

えなかった。たくさんの読者か

ら取り上げてほしいとの八ガキ

をいただいたが申し訳ない。

さて、気をとりなおして、今

回は今年の巳月に発足したばか

りのサークル｢MC.P.｣を紹

介しよう。このサークルは主に

MSXとX68000の活動を中心

としていて､このたびX68000の

モニターにMSXのRGB画像

を映すアダプタを発表した。そ

こで､さっそくM.C.P.の代表

者である真木氏に、そのへんを

うかがってきたぞ。

真木氏率いるサークルのメン

バーは計5人。みんなよき学生

時代の友達で、全員MSXユー

ザーでもある。さっそく真木氏

にこのアダプタを作った理由を

間くと、MSXユーザーは2IE

ン入力付きのモニターを持って

いる人が少ない事や、意外にX

68000を所有している人が多い

事などが大きな理由だそうだ。

｢Mフアンで人気のCGも､ビデ

オ映像とRGBでは天と地の差

がでますしね｡｣とは真木氏談。

なるほど。たしかにCGなど

を描くときはビデオ映像だとつ

らいものだ｡X68000のよいモニ

ターをMSXで生かせる点で、

これはよいアイデア製品であるc

問い合わせ先

〒242神奈川県大和市下鵲間

2998-7コーポ金忠2-20|

真木様方MC.P.事務局

瀞
隅
蟻
辨

ｅ
ア
ダ
プ
タ
本
体
。
８
ピ
ン
Ｒ
Ｇ
Ｂ
出
力

券
持
つ
す
べ
て
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
使
用
可
能
だ

fど蓉嘩．
鐸I

■鴬“皇軍

⑧まだ0歳のひかる君と真木氏。本人は顔

はやめて～とのことで下を向いている

“X68000用のモニター

にMSXのRGB映像がしっか

りと映っている。これはな

かなかｲ更利だ

パソケット情報 ……………………………………………9月15日～11月B日
● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ■ ■

はみだし

地下工房

CGコンテストでおなじみのささきたつやが、同人誌計画を企て同士を募集している。内容はMファンに対する意見を始めとした、絵、音楽、ケーム等の情報交

換その名も｢MSX・FAN・FAN｣。媒体は紙でディスクマガジンではない。発行日は偶数月の上旬を予定だが、まずは準備期間を｜年おいて正式決定するそう
だ。興味のある人は必ず封書で、自分の住所、氏名を明記した封筒を同封の上へ〒036青森県弘前市大原3丁目9－5佐々 木達也様方｢M・F．F｣係まで
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か
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《
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、
ぞ

も
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人
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同
は

た
一

つ
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－
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パ

ー
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ナ
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一
一
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コ
ー

立
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一
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一

群
ｆ
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ご
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一
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地人
一
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喜
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★9月15日(祝）「静岡パソケット22｣→静岡産業館★9月18日(日）MROホール★10月10日(祝)｢仙台パソケツト30｣→仙台産業展示館／
「パソケット42｣→都立産業貿易センター／｢烟I|パソケット3｣→道北経「清水パソケツト4｣→清水マリンビル★10月16日(日)｢熊本パソケット
済センター／｢下関パソケット11｣→シーモール下関★9月23日(祝)｢大旧｣→熊本市流通情報会館／｢札幌《ソケット35｣→札幌テイセンホール／
阪パソケット33｣→大阪府立体育会館／｢佐世保パソケット3｣→佐世保市「高松パソケット14｣→四国新聞社大ホール／｢名古屋パソケット36｣→東
労働嶽止センター★9月25日(日)｢大分パソケット7｣→大分県中小企別院青少年会館★10月23日(日)｢パソケット秋まつり｣→都立産業貿易
業会館／｢岐阜パソケット11｣→岐阜商工会議所／｢豊橋バソケット11｣→ センター★10月30日(日)｢大阪パソケット34｣→大阪国際貿易センター
豊橋市総合体育館★10月2日(日)｢宇都宮パソケット17｣→宇都宮産業★11月3日(祝)｢下関パソケツト12｣→シーモール下関★11月6日（日）
展示館／｢静岡パソケット23｣→静岡産業館／r高崎パソケット14｣→高崎「栃木パソケツト12｣→栃木商工会議所／｢新潟パソケツト18｣→ブラザー
地域医療センター／｢盛岡パソケット14｣→岩手県産業会館★10月9日．文化センター※時間はどの会場も11：00～15：00まてるお問い合わせ
（日）｢岡山パソケット23｣→みのるガーデンビル／監沢パソケット19｣→ は、ユウユウ内パソケット事務局(壷03-5821-1811)まで。

？…… “…騨縛：
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諸事情により狭くなってしまった国際化だが、まだ

ファンはアツいようだ。今回もオランダ情報満載／int
いが、タイトル画面ひとつをと

っても、MSXに対する思いの

感じられる力作だ。そして今回

は、国際MSX評論家の菱田孝

次氏による、一年ぶりのオラン

ダMSXフェアの'|胄報もある。

残念なことに写真はないが、そ

の分多くのことをお知らせでき

るように、文字を小さくして掲

載してみたのでゆるしてネ。

え、つい先日も大阪府の北山健

治氏からMCD(MSXClub

D｢echtsteden)のプロモー

ションディスクなるものが届け

られた。オランダ語はわからな

オランダではあいかわらずM

SXがアツいようだ。定期的に

送られてくる､MSXCLUB

GOUDAのディスクマガジン

｢QUASAR｣もNr.28をかぞ

★
編
集
部
の
み
な
さ
ん
こ
ん
に
ち
は
。
私
は
今
（
８
月
７
日
現
在
）
、
就
職
活
動
と
ア
ル
バ
イ
ト
で
忙
し
い
毎
日
を
送
っ
て
い
ま
す
。
最
近
は
ゲ
ー
ム
を
送
っ
て
い
ま
せ
ん
が
、
昔
作
っ
た
ゲ
ー
ム
が
い
く
つ
か
あ
る
の
で
、
あ
い
ま
を
ぬ
っ
て
投
稿
す
る
つ
も
り
で
す
。

あ
と
、
マ
シ
ン
語
も
や
っ
と
わ
か
り
か
け
て
き
ま
し
た
。
か
つ
て
Ｖ
Ｒ
Ａ
Ｍ
を
の
ぞ
く
マ
シ
ン
語
を
実
行
し
た
と
き
は
感
動
し
ま
し
た
よ
、
本
当
に
（
引
年
５
口
目
宕
参
照
）
。
「
こ
れ
で
オ
レ
の
時
代
が
来
た
ノ
．
」
と
か
思
っ
て
い
ま
し
た
。
マ
シ
ン
語
の
ゲ
ー
ム
が
完
成
す

る
ま
で
あ
と
ど
の
く
ら
い
か
か
る
か
わ
か
ら
な
い
け
れ
ど
、
編
集
部
の
み
な
さ
ん
も
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
と
り
あ
え
ず
ｌ
作
品
送
り
ま
す
。
た
ぶ
ん
オ
ー
ル
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
だ
と
思
う
け
れ
ど
も
。
（
千
葉
県
／
蒔
田
茂
幸
・
７
歳
）

CBDISKM 国際MSX評論家菱田孝次のオランダMSXフエア情報'94■一J=1=11日【竜

岬

縁
日
ｇ
む
ら
マ
ム
面
《

１
１

撒
延

今年の4月3日に、オランダのテイル

フルクでMSXフェア力輔ﾃわれました。そ

の新作を中心に、最近の;露卜MS凝斤作情

報をお届けします。

ケームは昨年のフェアと比べて元気が

ありませんでしたが、FLYlNGBYTESの

rNOTAGA1N./』というアルカノイド系の

ものと、COMP｣OETANlAのrPIXESS』と

いう迷宮アクションもの､それとUMAXか

らrWlTCH，SREVENGE｣がリリースされ
±l＋－
学しJ－O

しかしメガデモはあいかわらず元気で、

IODグループめ新作rMETALLlMlTJはそ

の中でもきわ立った大作でした。

内容は、主人公力謎を解きながらデモ

を見つけていくというものでした。メタ

ルギア風の画面で、無線を使ったり、ゲ

ームのなかのパソコンを使ったりと、プ

レイヤーを飽きさせない各種の凝った演

出がなされていました｡デモの方も､ANMA

に匹敵する樹術を馬図吏していました｡PAL

中

(50Hz)でしか動作しないため､今のとこ

ろ日本での販売は予定されていませんが、

このような秀作がまだ作られているのは

嬉しいことです。また、NOPという新グ

ループからも､MSX-AUDlOのサンプル用

RAMを256KBすべて活用したメガデモが

発表されました。”

毎回フェアのたびにユニークなゲーム

を出展していたANM肋ﾐ今回は何も出さ

なかったの力気になりますカミ9月にザ

ンドフォードで行われるMSXフェアに

期待しましょう。

9月のﾌｪｱといえば、V9990カート

|ノツジとOPLL4(I8cM)MSX-AUDIO)の

2大新作ハードカ販売されるそうです。

向こうのアマチュアパワーのスゴさには

つくづく驚かされるものです。

以上がオランダのMSXフェアに関する

情報ですカミほかにもおもしろいものが

あるのて紹介します。

MSXCLUBGOUDAのディスクマガジ

ンrQUASAR｣を艤売している人は知って

いると思いますが、27号に圧縮ファイル

でMSXエミュレータが収録されていまし

た。これは80386,48痔を積んだマシン

五MSXIが再現できるといったもので

す(グラフィックボードが必要､ほかいく

つ力条件あり)｡従来のMSX｜の機能のほ

かに、マッパーRAMとディスクベーシッ

ク(ハードディスクも使用可)力新たに付

け加えられています。ブ剰寸のドキュメン

トファイルによると、ほかにもたくさん

機能があるのですが、まだ動作確認をし

ていません。作者のコメントによれば、

現在はMSX2のエミュレータを作ってい

るそうなので、もし完成すれば、現在の

主流ﾏｼﾝのなかでMSX2が蓬ちことに
なります。これは非常に興味深いの五

今後も情報集めに専念したいと思います

エミュレータカヤ改良され続ける限り、

MSXは永遠にｵ減です。

(MSXCLUBGHQ菱田孝次）

〃迄、
③ClubDrechtstedenのプロモーションディヌ

ク。写真はタイトル画面

鵬
唖
狸
銅
ア
○
○
○

"i6

､師己屋弱遍F睡 涜

③ディスクマガジン｢QUASAR｣に入って’

た、新作ゲームのメガデモ

今、何が売れているのか!？全国のMSXソフ_=||

」掴ツトショボップTAKERUからの新情報コーナー。園’
､,蜘一“--罰舞曲…"，，----=

■、

安い同人ソフトがぜん強し／’一ー

LLーフリーソフト100選もロングラン

MSXソフトショップはもうを下げる様子もない。TAKE
口

』

ここしかない／と最近いわれRUでeDDディスクが品切れ

IGている全国のTAKERU・こをおこすほどの売れ行きだ 。

弓こはTAKERUでの売上げにS位の『MULTI-PLE

蟇づいたBESTIOや、気になX』にも注目したい｡このソフト

目る情報をお伝えするTAKERはターボR専用の横スクロール

U'|胄報コーナーだ。今MSXユシューティングゲームだ｡｢爽快

弓一ザーの間で人気のあるソフト感｣をテーマに作りだされ､高速
一を中心にお知らせしていきたい。多重スクロールや、操作線割り

それではさっそく左の表を見こみによりSCREEN巳で最

旦てみよう｡見ておわかりの通り、大512色表示を可能にしている。
ランキングの大半をしめるのは技術面でも評価できるソフトだ。

弓 同人ソフトである。これは値段MSXの限界に挑んでいるぞ／

が安いことが大きな理由。MS

皇
ｴヲXユーザーは値段にこだわる人鐸

一が少なく、かなり低価格で提供墓
、

唾＝：牌
してくれる。これは買う側にと‘毒、刀

」

謹蕊識譲
ってもうれしいことだよね。

今回の1位は『MSXフリー
弓

ソフトウエア100選｣。発売は今＄…＝…-戸…鐸琴｡‐＠t刀毎口毒呂労冒寺f罪f〃……錘。

年1月だったので、もうgか月③なめらかな多重スクロールが気持ちいい
コョ

ものロングランでいまだに順位MULTl-PLEXは､かなりオススメだよ

FTSFOPTAKERUS□ S
■
■ 0

KERU売れどころBESTTA 10

ファミリーソフト

MSXE600円IIMSXフリーソフトウェア100選

FRIEVE&SUNDOG

MSXE800円PROLOGUEすちやらかディスク32

MIWA

ターボR1300円MULTI-PLEX3

ビッツー

MSXE4800円グラフサウルスVer.2.04

ｲﾓﾘブﾛダｸｼｮﾝ

MSXE300円イモブロマガジン＃巳5

SYNTAX

MSXE600円'945MSXｻーｸﾙデｲｽｸﾝﾌﾚﾂﾄ#16

Romi

MSXE800円
スーパーパッケージ7

一
一
．
一
一
』
琴

．
一
室
Ｉ

■
凸NGDプロジェクト

MSXE800円
NetworkersGiftDisk8

一
》

一
癖
一

声
雪
、

■
一
砕
叩
一
一

Ｊ
§
誉

与
４
．
戸

Ｐ
？

ROCKSOFT

MSXE500円９
｜
Ⅲ

BASICFILER

プリンナーサ

MSXE300円
ほえほえ

※この情報は7月1日～7月31日までを集計したものです
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パソ通天
M･FANスクエアの仲間になりガラつと居場所が変わりまし

た。スペースが狭くなっても、密度の濃い内容を伝えるからね。国
Ⅱ■■

このごろのネットワーカーたちのようす
最近のネットワーカーたちはMSXだけれども、ネットワーい、前向きな話題が盛んだから。のがPC-VANの｢That's/

どうしているかな？と、ちよっ クの中では元気なのだ。なぜなとはいってもMSXが手に入りMSX｣の人たち｡ここにはMS

とずつようすを調べてみたのでら､ネツトワーカーたちは｢ここにくいというのは本当のようなXROOM、テクニカル･ノー

お知らせしよう。やれハードはをこうすれば、もつと快適な環ので、これからでもほしいといト、開発室という日つのフォー

製造完了したとか、新作ソフト境になる｣とか｢○○のプログラう人は急いで探したほうがよさラムがあるのだが、そのうちの

ウェアの発売がほとんどないとムの方法はこうして｣とか､ちまそう。MSXROOMのようす をぜ

か、話題としてはパッとしないたにあふれる実情に左右されなそして今回とくに目をひいたひみんなに紹介したい。

9，$元気がでるMSXROOM"r;f】
ということで、何かが始まりここでは、パソ通をしていなやりとりの一部でもわかってもしていったりと、言葉ではいい

そうなPC-VANのMSXRい人のために、どんな感じでIらえたらいい。つくせないほどの素敵なコミュ

OOMを紹介しよう。ここではつの話題が盛り上がっていくの誌面には載せていないが、ここケーションがあったことが、

前回付録ディスクに収録したかを見せたいと思う。ほんの始ういうやりとりの間にも、新し書き込みでわかった。担当は仕

『KJ-FOS』の作者であるきまりの部分しか紹介できないが、いネットワーカーが仲間になっ 事上ROMなのでそっとMSX

ようじゅさんの名前も見つけた。きっかけとなる書き込みと、そて参加していったり､ROM(リROOMの人たちのやりとりを

さすがにいろいろと活躍されてれに反応する人たちの書き込み－ド・オンリー・メンバー)状態見ていたのだが、つくづくうら

いるようだ。をとおして、ネットワークでのだった人が名乗りを上げて参加やましくなってしまった。

★
い
つ
も
楽
し
く
拝
見
し
て
い
ま
す
。
私
は
、
初
代
Ｍ
Ｓ
Ｘ
か
ら
の
ユ
ー
ザ
ー
で
す
。
し
ば
ら
く
の
あ
い
だ
パ
ソ
コ
ン
と
い
う
や
つ
か
ら
は
遠
の
い
て
お
り
ま
し
た
が
、
た
ま
た
ま
近
く
の
本
屋
に
「
Ｍ
フ
ァ
ン
」
な
る
も
の
を
発
見
し
、
懐
か
し
さ
の
あ
ま
り
買
っ
て
し

ま
い
ま
し
た
。
現
在
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
界
た
る
や
な
ん
た
る
閑
散
と
し
て
い
る
の
だ
。
ソ
フ
ト
も
皆
無
に
等
し
い
し
、
ハ
ー
ド
も
入
手
困
難
私
が
遠
の
い
て
い
る
あ
い
だ
に
ず
い
ぶ
ん
変
わ
っ
て
し
ま
っ
た
の
ね
。
家
に
あ
る
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
は
だ
い
ぶ
前
に
壊
れ
て
い
た
の
で
、

中
古
で
２
＋
に
買
い
換
え
て
（
本
当
は
タ
ー
ボ
Ｒ
が
欲
し
か
っ
た
）
、
Ｍ
フ
ァ
ン
の
ア
ー
カ
イ
ブ
フ
ァ
イ
ル
解
凍
用
に
Ｅ
Ｐ
Ｓ
Ｏ
Ｎ
Ｉ
Ｐ
Ｃ
を
購
入
し
、
現
在
Ｍ
Ｓ
ｌ
Ｄ
Ｏ
Ｓ
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ｌ
Ｄ
Ｏ
Ｓ
と
格
闘
中
で
す
。
最
近
の
機
械
は
メ
チ
ャ
速
い
け
ど
、
な
ん
か
使
い
難
い
刀

、

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料で提供されているソフトのことをフリーソフトウェアとよんでいる。最近は｢パソ

通＝フリーソフトウェア｣という図式が定着してフリーソフトウェア目当てに通信をはじめる人も多い｡そのせいか､使いっぱ

なしで感想を作者に返さない人が増えてきた。作者にとって使用者の感想は大きな活力なのだ。感想ぐらい書こうね｡
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今P85の

｢ｽー 付ー録テｨｽｸの使い方｣参照

最近のPC－VAN｢MSXROOM」②提案に対しての反応(このほかにもいろいろあった）
をちょっとのぞくと……＃5798/5823MSXROOM

★タイトル（CWJ48362）94／7/1221:13（78）
そういうわけで（長いよ）きようぢゆ

① －人の提案★内容
（前略）

from:#5797おじたまさん＃5797/5823MSXROOM

★タイトル（LJB77131）94／7/1216:39（22） ＞ここPC－VANの皆で、得意な分野を出しあって何かMSXのソプト

夢大陸欲しい、．．（≦ﾍ；（おじたま）こ－ゆ－の、じつは私もやりたいんですが、現実にはなかなか錘しいで
★内容すね。漠然と「何かやりたいな～」じゃ何にも進まないんですね～･具 体

熱鍵灘鰡繼蝋緬蹴溌跳吟蕊讓蒋識誠鱗艤聿淑託蝿會
PS．

＃5799/5823MSXR00MここPC－VAxの皆で、得意な分野を出しあって何かMSXのソフト
★タイトル（DQJ30398）94／7/1312:33（21）を作るなんてのはできないでしょうか？、一人メインになる人を決めて
こんち－す。（意味不明）“くうねる（技術的に高い人を選ぶなんて事をやるとか(A←;）その人が注文するも
★内容のを作っていくなんて方針で、やっぱだめですか・・・（ハム;。
（前略）話は変わって、おじたまさんの鞍にか作ろうって話なんですけど
まずジャンルがハツキリしませんよね。どんなものがいいのかな？た

とえば実用ソフトだとか、グラフィックツールだとか、通信ソフトだとか

③OLTが開かれたおじ馨既夢ご鑑鯨謡い蕊鞭､錺窺鑿籠蹴で

｡画(onL‘n．TAu《)はﾃﾔγﾄのこと｡①”流れをへて､”や忌罵鯛驍憲も､…｡…んなて話し合おうということになり7月16日に開かれた。
★タイトル（QEH44671）94／7/1322:42（13）

』し し､ ろいろとBY正宗
★内容マー

（前略）
④現在の状況は？(7月30日現在）いろいろ出し合ってソフトをつくる＞
上のOLTで、みんなで作るゲームの大まかな内容が決まったので、 おもしろそうですね。やってみたいのですが、何をやりたいかうかん

できません(TT）。私になにができるかも謎です（爆）。でもそのよう
ここからはさらに多くの人の参加による書き込み＝話し合いとともにして完成された「水韻の宝珠」は、有名ですね。
に、少しずつ形が決められていった。人それぞれの得意な分野でのチャット＞

曜日はいつでもいいのですよ、わたしは・・・ただし夜15：99以
分業となり、プログラムやグラフィック、シナリオなどが進行中。降(--へ;ｼｺ"ﾄｶー ..．

浜‘幟,……

最近のPC－VAN｢MSXROOM」
をちょっとのぞくと……

実

THELINKSがg月いっぱいでクローズぃおうせい圃言』があった｡このとの通信にたとえてた。
ここにはMファンのボード「めりを、地球からいちばん遠い惑星

MSX専用ネットワークである行うなど、いつも楽しいイベント「めいおうせい通信｣の名前の由来会員の人には｢THELlNKS」
日本テレネットの｢THELlNKS」を開催していたネットなのだ。こは、会員から編集部に貰ったメーより直接お知らせ力瀝〈はずだ。
が、今月の9月いっぱいでクローこのパソ天でも時々紹介し、そのルを、記事として掲載し、それに「THELINKS』のみなさん､編集
ズされることになった。この｢THE前は｢THELlNKSlNFORMA対して読者から届いたハガキを掲部に代わってサブコミユリーダー
LlNKS」というのは画像通信がでTiONPAGE」という独立した．載というシステムをとっていたのを勤めてくれた人、長い間おつか
き、ネットワークて対戦ゲームを一ナーもあったのだ。で、この時間のかかる長いやりとれさまでした。
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フリーソフトウエア･ライブラリ
あちやの昆虫館〆

■
し 今回のフリーソフトウエア

ACHA-KAN.BASKITATEHA・CH1

CHINYARC.ASZKITATEHA.D OC

CHINYARC.BINHARABIRO.CHZ

OOGOMADA.CHZHARABIRO.CH1

OOGOMADA.CHIHARABIRO･D OC

OOGOMADA.DOCUGUISU.CHZ

BENISHIJ.CHDUGUISU、CH1

BENISHIJ.CH1UGUISU．DOC

BENISHIJ.DOCByあちや
KITATEHA.CH図※ニフティサーブより転載

には容量の都合で－部のみしか

収録していない。これらのデー

タはニフティサーブのMSXフ

ォーラムの中にアップロードさ

れているので、興味がある人は

この際ニフテイサーブに入会し

てしまおう。

操作はとてもかんたん。

BASIC上で

RUN"ACHA-KAN"Q

とするだけ。

とってもきれいな自然画デー

タを扱う｢あちやの昆虫館』は、

前からみんなに紹介したいと思

っていたフリーソフトウェア。

対応しているのはMSXE+以

上。作者のあちやさんのドキュ

メントによると、もともとはT

OWNS用に作ったもので、そ

れをMSX版用に作り直したそ

うだ。昆虫館用のデータは全部

で13種類あるが、付録ディスク

、
と
こ
ろ
が
あ
る
。
そ
れ
に
く
ら
べ
て
Ｚ
帥
の
な
ん
と
使
い
や
す
い
こ
と
か
ノ
．
昔
か
ら
使
い
慣
れ
て
い
る
せ
い
も
あ
っ
て
Ｍ
Ｓ
Ｘ
だ
け
は
手
放
せ
ま
せ
ん
。
確
か
に
大
昔
の
マ
シ
ン
か
も
し
れ
ま
せ
ん
が
、
今
の
マ
シ
ン
に
は
負
け
な
い
何
か
を
内
に
秘
め
た
マ
シ
ン

だ
と
思
い
ま
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
こ
よ
な
く
愛
す
る
一
読
者
と
し
て
お
願
い
が
あ
り
ま
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
を
こ
れ
か
ら
も
が
ん
ば
っ
て
続
け
て
く
だ
さ
い
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
の
希
望
の
星
、
道
標
で
あ
っ
て
ほ
し
い
の
で
す
。
い
ろ
い
ろ
大
変
だ

と
は
思
い
ま
す
が
、
体
に
気
を
つ
け
て
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
（
岐
阜
県
／
寺
迫
清
・
７
歳
）
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体を
き朧
の操の車では一課目につきました｡

縦
食
珪

、
ｊ
ａ
Ｌ

③本文のとおりに起動すると、この画面になる。ここで見たい

ものをカーソルで反転させて選S：。絵の方を見たいときはF｜

キー、ドキュメント(解説)を見たいときはF2キーを押す。と．

ちらかを表示させたら、同じキーを押せばまたこの画面に戻る

③おおごまだらの絵のデータ。画像データはSCREEN12のうち③おおごまだらのドキュメント(解説)を表示このように絵と

拡張子がSCO、sclのものなどが使えるそうだ解説を表示できるツールは用途がいろいろありそうで便利

★パソ通山あり谷あり★あ通 .………･………………………･……漫画家･弓月光編

であるニフティサーブそのものに

興味が出てきました。それからで

すね、本格的にパソコン通信をす

るようになったのは。ですからも

う3年くらいの付き合いになり

ます。

私が現在パソコン週言用に使っ

ている機種はマツキントッシュ

Quadra800(136MBRAM，1

GBHDD，256MBRamDisk)と

アイワのPV-AF144V5です。お

もに仕事の息抜きのチャットとか、

今回のように、こんなふうにメー

ルでの仕事の打ち合わせなどに利

用しています。そのほかには使用

携鶚に関する博服の入手かな。

ネットワーク上では、いろいろ

な人とのかかわりあいがあると思

今回は漫画家の弓月さんが登場。

弓月さんの活躍ぶりは漫画だけで

はなくパソコンソフト制作やパソ

コン週言の世界でも有名。超多忙

な弓月さんとはメールで原稿を依

頼＆受け取りという、パソ通を最

大限に利用した方法で行った。

▽

まず私がパソコン通信をするよ

うになったきっかけというのは、

FM－TOWNSでLucusFilmの

ゲームの絵を日本向けにアレンジ

する仕事が入ってTOWNSを無

期限貸与されたのですが、付属の

アプリケーションにHABITAT

があったの力鍾のつきでしたね。

はじめはHABITATで遊んで

いましたが、やがてネットワーク

弓月光･プロフィール

'94蜂'2月5日生まれ高矢嶋出身

昭和43年りぼん(集英社)4月号｢ジェムと'0億ポンド｣でデビューし､数々の少毎曼画を

発表。少索曼画の代表作ではrボクの初鱸食｣、「エリート狂騒曲｣など。最近は青年誌で

活躍し、「甘い生活｣(B｣・集英社)が人気連載中。

いますが、私は大抵の方より年上

ですので(←全;)あまり深いお付き合

いはしておりません。でも、オフ

ラインにくる連中はあまり普通で

はないて､すね(←←)私もですが……。

また、仕事がら他人とのお付き合

いが不足しがちですので、ぜんぜ

ん関係のない世界の方々とのお付

き合いは何かと刺激になります。

人によってはパソコン通信で嫌な

思いをしたとかいうトラブルもあ

るようですが、私の場合は嫌な目

にあいそうなら最初から敬遠しま

すので、まだそういう経験はあり

ません。

もうちょっと希望をいえば、動

画まで送れるような高速通信が一

般的になって、世界中のデータが

利用できるようになれば、もっと

仕事に活かせるのですがbあと、

普通の人がまつ先につまづくのが

モデムコマンドだと思いますので、

ああいう変なモノは早くなくなっ

てほしいですね。買ってきて接続、

即通信OK力躍想です。

－パソコン通信のよさを、経験

のない人にひとことで伝えるとし

たら？(編集部より質問)－

まだまだ普通の人から見れば｢怪

しい世界｣だと思います。まあ｢一

度やってみなさい｣としかいえま

せんが、それよりなにより早くお

じさん、おばさん、小学生でもコ

ンピュータをかんたんにいじれる

ようになってほしいものです。

①

。
原
画
を
１
６
０
点
も
収
録
し
た
Ｃ
Ｄ
‐
Ｒ
Ｏ
Ｍ

》
，
弓
月
光
作
品
集
呉
ウ
ィ
ン
ド
ウ
ズ
Ⅷ
＆
マ
ッ
キ
ン

爾刈途？；
騨曝？‘

弓月光作品集脅
しIMWi掴qJw略3,,/地dn1仙申一

、

直 '9卯与月先ノ

___yc….li

ｅ
弓
月
さ
ん
原
画
の
ゲ
州
ム
ー
ヴ
ァ
ー
ジ
ン
・
ド
リ
ー

ム
ニ
Ｐ
Ｃ
兜
用
。
１
万
２
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８
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徳
間
書
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ン
タ
ｉ
メ
デ
ィ
ア
）
。
さ
す
が
に
絵
が
き
れ
い
ノ
ー
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〃
や
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Ｆ
』
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３

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

などが書かれているのだ｡漢字BAS1m〕ある祷重なら以下のようにTYPEコマンドを使えば表示することができる。まず、MSX
-DOS上から①BASIC@CALLKANJ|@CALLSYSTEM@MODE80@TYPEファイル名

ドキュメントの読み方
(;HI
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－ ＝－ニ

ズミック･ファンタジー銀河女豹の罠一⑮ 発売中 SOUNDBOX'94 ､発売中■

PCエンジン、メガドライフで大人

気のRPG，待望のOVA化／

－時は銀河連邦基準年C,00073．

人類は科学文明を飛躍的に発展させて

いた。惑星間貿易が活発になるととも

に、高価な積み荷を満載した宇宙貨物

船は、激増する宇宙海賊の標的にされ

た。対応に苦慮する連邦政府に人々が

失望し始めた頃､1人の青年､トキダ・

ダイゴ(声：玄田哲章)はコズミック・

セキュリティー・カンパニー(CSC)

を設立。そして、時は流れC､C,0093・

銀河の自由と平和を守るCSCコズミ

ックハンターたちの戦いはいまだ続い

ていた。

コズミツク八ンターの若きエース、

ユウ(高山みなみ)は、パートナーのサ

ヤ(高田由美)と初デートを楽しんでい

た。ところが、緊急信号によってデー

トは台無しに。宇宙船アルジャーノン

号を駆り、緊急信号の発生地点に急行

してみると、知り合いの星間商人ニヤ

ン(深雪さなえ)の宇宙船がポツンとあ

るだけ。ニャンは、ただのエンストで

緊急信号を発したのだった。激怒した

サヤは自室に閉じこもってしまう。し

ゲ
ー
ム
ミ
ュ
ー
ジ
ッ
ク
の
ラ
ジ
オ
番
組
一
電
撃
パ
ラ
ダ
イ
ス
」
が
今
年
の
４
月
か
ら
Ｔ
Ｏ
Ｋ
Ｙ
Ｏ
Ｆ
Ｍ
に
誕
生
し
て
話
題
を
よ
ん
で
い
る
。
日
曜
深
夜
弱
時
か
ら
釦
分
間
パ
ー
ソ
ナ
リ
テ
ィ
の
皆
口
裕
子
が
新
作
ゲ
ー
ム
ミ
ュ
ー
ジ
ッ
ク
の
紹
介
や
、
イ
ベ
ン
ト
・
コ
ン

サ
ー
ト
情
報
な
ど
を
紹
介
し
て
い
る
。
さ
ら
に
、
今
話
題
の
ゲ
ー
ム
を
ゲ
ー
ム
ミ
ュ
ー
ジ
ッ
ク
を
通
し
て
紹
介
し
た
り
、
リ
ス
ナ
ー
か
ら
の
リ
ク
エ
ス
ト
に
よ
る
ゲ
Ｉ
ム
ミ
ュ
ー
ジ
ッ
ク
チ
ャ
ー
ト
な
ど
も
行
っ
て
い
る
ぞ
。
た
だ
、
残
念
な
こ
と
に
東
京
ロ
ｌ
カ
ル
番
組

な
の
で
地
方
の
人
は
聴
く
こ
と
が
で
き
な
い
。
Ｔ
Ｏ
Ｋ
Ｙ
Ｏ
Ｆ
Ｍ
が
聴
け
る
人
は
ぜ
ひ
聴
こ
う
。
今
回
は
こ
の
電
撃
パ
ラ
ダ
イ
ス
よ
り
、
番
組
の
オ
リ
ジ
ナ
ル
ス
テ
ッ
カ
ー
を
旧
名
様
に
プ
レ
ゼ
ン
ト
。
希
望
者
は
「
Ｇ
Ｍ
＆
Ｖ
・
ス
テ
ッ
カ
ー
」
係
ま
で
。

発売中

古代祐三フアン待望の｢ベア･ナックル111』

のアルバムがリリースされた。今回もIIで

肩を並べた川島基宏氏と曲を分け合う形と

なり、収録曲の内訳は、古代氏B曲、川島

氏10曲となっている。第1作でハウスにチ

ャレンジし､一時期訪れたGM界の八ウス・

ブームの先駆者的な存在となるなど、どう

もこのシリーズを自身の実験の場としてい

るような感のある古代氏だが、今回もIIと

同様、川島氏と共にハードコア・テクノで、

勝負をかけてきた。聴くのではなく感じる

サウンドを体験してみてはいかが。

かし、そこへ本当の緊急信号が。現場

に急行してみると、行方不明となって

いた宇宙貨物船と海賊船が交戦中だっ

た。海賊船はすぐに貨物船を制圧し侵

入を開始。ユウも貨物船に乗り移る。

ところが、貨吻船はもぬけの殻で、ひ

とり妖艶な美女だけがユウを待ち受け

ていた。ユウを抹殺し銀河中に名を売

ろうとする女海賊のベルガ(佐久間レ

イ)であった。ベルガは、ユウを船内に

閉じこめ、プロトン爆弾で貨物船を

粉々 に吹き飛ばしてしまう.･･･．．。

発売中■■■発売中／ ●フォーチュンクエスト｢ダイスをころがせ｣ヰ3000円/V

●ライブ・ア・ライブオジリナル・サウンドヴァージョン→全41曲。2500円/NTT

●シャイニングフォースCD→シンフォニック・アレンジ。2800円／東芝EMI/写①

●ナムコ・ケームサウンドエクスプレスVol.14リッジレーサーE→1500円/V/写e

●カイザーナックルZUNTATA→オリジナルとドラマ風に。2000円/PC/写⑧
●ぽつぶるメイルパラダイスヰドラマa編十アレンジ4曲(うち｜曲ボーカル)。3000円/K

●CDドラマ・究極戦隊ダダンダーンおそるべき悪魔の陰謀寺アレンジも4曲。2800円/K

●ときめきメモリアルSOUNDコレクション司キヤラテーマ中心にアレンジ14曲。2800円/K

●ワイルドトラックスーウオリジナル・サウンドとSE，アレンジもS曲収録。2800円／ソニー

●河原崎家の－族ごパソコン美少女ゲームのオリジナル・サウンド集｡2800円/NEC

●NEO･GEOギヤルズクラフテイ→千葉麗子が案内役のキャラクタ集。60分48叩円/PC

●光栄オリジナルBGM集11スーパー三國志／項劉記→音源はスーファミ。2500円／光栄
●THEBESTOFKCEIVol.巳→人気4作から19曲収録。2900円／光栄／写④

●CDドラマコレクションズアンジェリーク・光と闇のサクリア→ドラマ作品。3000円／光栄

●WinningPost‐人気競馬SLGのアレンジ(サウンドウェア)｡2900円／光栄

●誕生～ミニアルバム～→2200円／ソニー●ダイナマイトヘツディー→2500円／東芝EM｜

●NEO・GEOスーパーライブ1994‐新世界楽曲雑技団SPバンドの演奏。2500円/PC

●ブランデイツシュビアノコレクション→3000円/K

●(仮)ツインビーPARADISE羊頴歌＆挿入歌‐CDS1000円/K

●MIDIPOWERVer.5.0‐2800円/K

●ナムコ・ケームサウンドエクスプレス15｢X-DAY｣→旧00円/V
●ナムコ・ゲームサウンドエクスプレス16｢アタック・オブ・ザ・ゾルギア｣→15叩円/V

●ザ・キング・オブ・ファイターズ'94●痛快GANGAN行進曲→両CDとも1500円/PC

●ラングリッサー11‐2800円／東芝EM｜

●第B回ファミリークラシックコンサートードラゴンクエストの世界～→価格未定／ソニー

●真サムライスビリッツSNK→新世界楽曲雑技団。1500円/PC

●ときめきメモリアルパート巳今2800円/K

S月21日

そ
の

他
ク

’9月24日

の＃

新，0月旧
二 並、

同日10月2旧
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10月26日

11月巳日

発売中

智

、＝

j芒

二二

曇吾昌
DJ

唾誕生~デビｭー
一流声優のボーカル

で綴るイメージCD・

声優は主役の日人、富

永み－な、笠原弘子、

かないみかと、ライバ

ル役の島本須美、三石

琴乃、天野由梨、日高

のり子、皆口裕子、川

村万梨阿、佐久間レイ。

発売中

■■’1月B日

⑪ ③② ④

※文頭の記号は、●＝C

D■＝ビデオ、LDです

文末の記号は発売元略号

K:キングレコード

PC:ポニーキャニオン

V：ビクターエンタテイ

ンメント

』

qI,弘？

畠……一一.&－

82

最新ｹー ﾑﾐﾕー ジﾂｸGM遅誰調墨雰露臓'鰕呼力割雛；＆ビデオ情報

徳間書店
TKVO-60790

4800円(税込）
45分

ｷﾝダﾚｺｰド
KlCA-ll48～93600円(税込）

篭
アルファレコード

4LCA-50062500円〈税込）

ポニーキャニオン

PCCB－00160

2500円(税込）

ノニー・ミュージック

エンタテインメント

RCL－2969

000円(税込）

NECアベニュー

NACL－’’61

3000円(税込）

蕊
Sym抄hDniCSum忠

h巴AI”1hers的ryo1
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一

おはなしこんにちわっ
減ページにともなって、あやうく縮小されそうになったが、カ

マックより投稿数の多いおはこんをつぶさせやしない。
_______壁____＝－

しb

イアンではなく、某国営放送に出演間を思い出してしまう｡4番ピッチャ－だ

近で降ろされた松本コンチータしか患からといって4Pはないぞ、ヨンピー

い出せないシゲルだが、収録済みビデは。想像しただけでうらやましくなる

オは手に入らないのだろうか。読者のではないか。（シゲル）

なかにNHK職員がいたらこっそりシ●バボさんなきあと、だれがアニメオ

ゲルあてに送ってくれ。これがいいたタクを攻撃してくれるのだろうか。

いばっかりに、八ガキを使わせてもら（和歌山・柑子）

つたぞ。すまんな宅野。（シゲル）柑子も我々といっしょにカラオケに行

●よく、巨人の松井と落合のコンビのけば、だれもそんなことをする人間が編

ことを｢MO砲｣と表現しているが、あ集部にいないことを知るだろう。海の卜

れは｢モーホー｣とでも読ませたいのだリトンでも1曲どう？（匿名希望）

ろうか｡ダｻすぎる｡ｼｹﾙゞ勇者も腹はへるんコメントを。

でしょうか。（大阪・宅野和人）

とりあえず、どちらがマヌケだなど

といいあっているよりも、M君と仲よ

くしたほうがいいぞ。あえていうなら､

買おうとレジに持っていっただけの友

人Mよりも、実害の出ている宅野の判

定勝ちといったところか。やるな、宅

野／（かき ）

●定期購読を申し込んだ｡『ソードワー

ルドSFC巳』と｢かまいたちの夜』の

ために貯めておいたお金をすべて使っ

てしまった。どうしてくれる。

（鹿児島・風雅）

そういうのってよくあるぞ。セっか

く出た給料をピンレートの麻雀で大部

分を失い、なぐさめにビデオを借りた

りして。なにやってんだろおれ。

（ちえ熱）

●米軍基地でもらった菓子とやらを知

り合いからもらったら、クソまずく、

90％くらいがゴミ箱へ直行した。

（神奈川･sotetsu)

人が得体の知れぬ食べ物をくれたと

きは、10％くらいは善意だが、残りの

90％くらいはまずくて食えないなどと

いった理由からなので、妥当なところ

だろう。しかし、それでも食べ物を粗

末にしてはいけないな。おじいさん、

おばあさんか怒るぞ｡反省しろ｡(かき）

●僕が新作ゲームの発表会に行ったと

きのこと。「あ、このケーそなか･
ムのキャラデザイン、たれかし宮

につ、城

しか松本なんたらって…した救・

醒霊…｣と僕がいうと､メーカ

識鯉一の人に｢松下進だよ一」
きの西I

と訂正されたことがあり
の救南&

鱸繩ます。（大阪・宅野和人）

松 本 と い え ば 、 コ メ デ物に地つ
には理て
、力をい

と窪鼎溌
1亀w隊,みビ《“

蕊蕊

●私は生協に定期購読を申し込みまし

た。ちなみに大阪工大の電子研にはM

SX班があるらしい｡(大阪・池田圭）

大学生協では本が10％引き。高い本

ほどおトク。しかし、うちの大学の生

協は、Mフアンはおろかゲーム雑誌を

1冊もおいてない。まあ、エッチ雑誌

もおいてないけとね。（ささや）

●あの黒い｢軍歌サービスカー｣も、曲

をリクエスト制にしたら、街の人気者

になれると思うが、どうか。

（愛知・井上博登）

編集部のすぐ近くの路上で、クロネ

コヤマトの車がじゃまで通れなくなっ

ている黒い車が、スピーカーを使って

「じゃまじやあ、オラオラー、さっさと

どかしやがれぇ、こんちくしよ～がよ

ぉ｣などと駐車違反を注意していた｡き

っとこいつらは、一生人気が出ないに

違いない。（ささや）

●今になってもなぜか覚えている了ス

ーパーマリオ』の1upキノコの場所

（新潟・小林義昌）。

かつて3時のあなたで森光子が「こ

のたびは、まことに不幸のズンドコで

すね」とコメントしたときとか、紅白

歌合戦で加山雄三か少年隊の「仮面舞

踏会」を「仮面ライダー」と間違えて

紹介したときとか、どうでもいいよう

なことは不思議といつまでも覚えてい

るんだよね。そのクセ、しめ切りとか

カンジンのことは忘れちゃって、今原

稿書いていたりして、いや、まいった

ね。シャレになってないぞ｡(シゲル）

●私の友達のM君はファミマガの大技

林を買おうとレジに持っていった事が

あります。私は間違えて98版のサーク

IIを買いました。どっちの方がマヌケ

★
私
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
手
に
し
た
の
は
帥
年
の
お
正
月
、
ソ
｜
｜
ｌ
の
Ｘ
Ｖ
だ
。
こ
の
日
初
め
て
パ
ソ
コ
ン
に
触
れ
、
説
明
書
を
見
な
が
ら
起
動
し
、
漢
字
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
、
Ｆ
Ｍ
音
源
…
：
．
す
べ
て
の
機
能
に
驚
き
、
興
奮
し
た
。
今
で
も
、
お
も
し
ろ
い
ワ
ー
ク
ェ
リ
ァ
や
Ｖ

Ｄ
Ｐ
の
機
能
な
ど
、
新
た
な
発
見
が
あ
る
。
そ
の
た
び
に
驚
き
、
心
は
ず
ま
せ
る
。
世
間
に
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
存
在
す
ら
忘
れ
て
し
ま
っ
た
人
、
も
と
も
と
知
ら
な
か
っ
た
人
な
ど
、
さ
ま
ざ
ま
な
人
が
い
る
。
し
か
し
、
技
術
の
発
展
と
と
も
に
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
を
一
か

ら
勉
強
す
る
の
が
困
難
に
な
っ
て
い
く
な
か
で
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
か
な
り
良
い
材
料
で
は
な
い
か
と
思
う
。
そ
の
た
め
に
も
、
こ
こ
で
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
、
Ｍ
フ
ァ
ン
を
絶
命
さ
せ
て
は
い
け
な
い
と
思
う
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
創
世
紀
の
基
盤
で
す
／
・
（
神
奈
川
県
／
鈴
木
俊
宏
・
？
歳
）

・
神
奈
川
蒼
電
鑑
綺
傘
ど
二
行
く
あ
て
も
葱
く
さ
裳
よ
っ
て
い
た
”
し
り
こ
１
０
０
，
つ
．

ｅ
静
岡
・
コ
ト
ー
ち
ゃ
ん
》
今
現
在
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
な
い
っ
て
こ
と
は
、

詞
か
樒
雍
蹄
罰
語
穴
姉
碓
緯
拙
昨
織
地
庇
稻
味
膳
厘
計
謹
榊
唇
叱
洵
凱
躯
言
一
｝
”
嫁
一
・
『
旬
１
０
罐
や
壼
雄
率
彰
舜
蛎
辱
耐
托
ト
醍
河
碩
詑
錐
註
沌
剴
乳
蔀
や

（広島・NV組NARCH)

いまさら、ホモにもプロ野球

にも興味のないシゲルだが、や

っぱり今年はパ・リーグでしよ‘

知り合いのゲイバーのお姉さん

たち(お兄さんか？)も、イチロ

ーは最高よれ①っていってる

ぞ。や、なんだか誤解をまねき

そうだが、まあよい。（シケル）

●Mファンのイラストコーナー

で｢19歳・女・BP｣と書いてあ

るのを見て、ニヘラっと笑うの

は私だけではないはずだ。

（岩手.歩く蓄音機）

こういうネタを見てしまうと

ついつい某少年誌で連載されて

いる野球マンガr4P田中くん』

ｌ
ン
を
つ
い
つ
い
想
像
し
が
ち
だ
が
、
こ
れ
は
迫
力
満
点
で
い
い
（
ち
）

く救急､車琶呼ぶ際のワ>ポｲﾝﾄｱド､バｲｽｧ
圃詰｡iFTI:下記・傘柄週詑入し誰付してあ､〈

蕊

佐所桑駒吋結T碕具島
免前「〒下市言司
電詫に‘ゞ.′‐－｜

圃繰獅辮辮纐賊輔撫鮒《
お
ち
つ
い
て
表
紙
を
読
め

ｅ
愛
知
・
安
田
剛
八
説
い
。
鋭
す
ぎ
て
何
も
い
え
ん
．
た
し
か
に
シ
ャ
レ
に
な
ら
ん
ぞ
。
し
か
し
、
取
り

乱
し
て
は
い
け
な
い
．
か
く
な
る
う
え
は
、
静
か
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
未
来
を
祈
り
つ
つ
、
残
さ
れ
た
日
々
を
と

も
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
奥
義
に
向
か
っ
て
突
き
進
む
の
だ
。
も
う
ち
ょ
っ
と
お
つ
き
あ
い
く
だ
さ
い
ね
（
ノ
）

箪団坪こて"示すよう'&鞭〉砺密'坪）.、‘‐．．,4_J.
伽119審|こがITTE･守あせ郷.』人上の阜噌読み上"3と浅い
二で‘しふう．

領ちぅ打泓､亀

買

コ

マ

の

マ

升
が

人
な
幡

l主

3

’」

下

さ

の

コ

マ

ーフ

切

脅

累駒町孑ﾇｻーﾇゼﾝー識ｲ詞ｻ"ビｽ緯‘ﾉ鏥弥艸辮
［刑か壊泌の力､よく郷列郷ぅ]{号顯r

つ
ぎ
込
ま
れ
た
英
知
は
必
ず
や
キ
ミ
の
未
来
を
照
ら
す
の
だ
よ
（
ノ
）

今回す)催ﾑは碇1l崎一つ
翻暑L7鯖＜弁､'よい帝､’こ

れ
も
愛

｜噂

’ず、兄

柔
急

自萎魚
唾ﾔ#

1燃
力子供達｣係へ

へ
‐
‐
ｌ
ノ
ノ
〆
丑
‐
β
″
〃
卸

・
〆
一
一
首

一
一
へ
、
《
一

系へ。ご楽し

※②､③万)採
★抱喧範倒、国士無双釣お便り大募集ノ①街､学校､会社、自宅､テレビのなかなど､偶然見つけたおもしろいことは、国籍･性別･ジャンルを問わず｢バポの子＃
い絵から気絶するほと難解なコママンガなど､ハガキアートは｢ノミヤマ｣儲③イラストによる各種遊びや教養調杢は｢イラスト講座｣係④不思議な悩みは｢人生相談｣係まで
用者には図書券500円分を進呈。の④はとくに嚇責のあったハガキのみ‐あて先は〒lO5東京都巷区新橋4-lO－7TlMMSX・FAN編集部「おはこん○○｣係ま逼
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スーパー付録ディスクOCT.1994DISK#28 ●ディスクNo,1収録作品

①ファンダムGAMEsecGコンテスト⑧FM音楽館

④AVフォーラム⑤ツール/eB:⑦今回の表紙

●ディスクND'巳収録作品

⑧オールディーズ⑨サンプルプログラム⑩紙芝居＆動画教室

⑪パソ通天国⑫MID|三度笠

園×巳媒体 128KVRAM

『両目司動/2＋函百1 ターボR高速モードに対応対応機種

ディスクNO1実質収録バイト数:1,388,544

ディスクNuE実質収録バイト数:1,343,488

h

l

●容量ギリギリ′めいっぱいの作品
今回は思いきって、付録ディ

スクのメニューを変えてみまし

た。ブロック塀からのぞいてい

るルーシャオがかわいいでし

ょ／一見地味に見えるこのメ

ニューはカーソルで選ぶと派手

めな色に点滅しますよ。

とくに今回は｢ルーシャオの

冒険｣が入らなかったくらいパ

ンパンに詰まっているので手応

えありだからね｡じつはO｢cが

何かシカケをしていました。い

わゆるロフトってやつですね。

これは編集部のほかの人間はだ

～れもわかりません。だれか早

く見つけてちょうだい。

／

BGM作者のコメント、
■Suspicious

（タイトルBGM)
なると「ちょっぴりミステリアス

なイメージを想定して作りました

（後半のAbdimのコード感は変

かなぁ……)。ところて僕は､前回

からデータの作成にSHI-MYAさ

ん作の内蔵OPLLドライバ用エ

ディタ『SMDS』を使っているん

ですけど、これはMSX用の音楽

ソフトにおいて最高の環境です.／

SHI-MYAさん鶴ありが､とうござ

います☆」

■Presenceofmind

(B:BGM)
なると「フュージョンを作ろうか

なと思って作りはじめたのですが、

なんだかポップスになってます

（笑)。たびたび、作りはじめの段

階て考えていた曲想と完成時の曲

想が大幅に異なるときのある僕で

すが、今回は顕著です……。でも

曲そのものは気に入ってたりしま

す｡軽く聞き流せるBGM向きの曲

．…･･かな」

、 ノ

タイトルBGM作って▼

ジャンルはオリジナルのみで

形態はMSXのBASIC、または

内蔵OPLLドライバ用のデー

タで&HZZZZ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，＠V、

やYr,dなどが使用できません。

また、最後の休符は省略しない

でください。なお、拡張音色は

音色か変わってしまうことがあ

ります。

投稿方法は基本的に｢FM音

楽館｣と同じです(付録ディス

クBGM用の作品であることを

明記してください)｡採用者には

採用号と規定の謝ﾈ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。

１
７

■●■■●■●唾■■B■■■■・色●

ご■砂■■B解一毎qこ＝■けす■■＝

も~ﾕ

１
ｌ
ｊ

Ｌ
Ｆ
．

醸斤しいメニュー画面。ちょうどオールディーズを選んでいるところだけどわかる？

田寸録ディスク帝|昨スタッフSYSTEMPROGRAMMER＝上岡啓二(UKP)／TlTLECGDESlGNER＝狩寸明広(ライトスタッフ)/MAINMENUCGDESIGNER=Orc/TITLEBGMCOM

POSER＝なると/DISKMAKER=化成バーベイタム/SPECIALTHANKSTO工画堂スタジオ＋日本フアルコム＋アスキー＋マイクロキャビン＋ビッツー＋松下電器産業 85

スーパー付録ディスクの使い方
★今回のバックストーリー★

シニリアの持っていたペンダントが輝き、ロッシュを救ったのだ。

それまでの乱心ぶりがウソのように、穏やかな表情をしているロ

ッシュ。「キミのそのペンダントのおかげなのか｣。そういうと、

ペンダントが輝きを増し、浮き上がった。するとどうだろう、シ

ニリアをはじめ皆の傷が癒えていくではないか。母が託してくれ

たこのペンダントには、いったいどれほどの力が秘められている

のだろうか。ふと倒れていたシルクが意識を取り戻した。立ち上

がりシニリアのもとへ歩み寄る。「これはどうしたんだ.…･･｣。光

り輝くペンダントに目を奪われ、不思議な面持ちでシニリアとロ

ッシュを見つめた。傷が治っていることに、驚きの色を隠せなか

った。B人はこの光を見つめながら、心が穏やかになっていくの＃蕊

＃がはっきりとわかった。「シニリア、僕は命を失った。しかし、暗i
”黒組織ジェルダの蘇生術によって生き返った。自分の意思と引換」

｡；えに……｣。ﾛﾂｼﾕがこれまでの経緯を語り始めた。
茸平’1r
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’Oldies サイキックウオ『一』
◎l9B7KOGADOSTUDlO

★ゲームを始める前に

ゲームを始める前にユーザー

ディスクが必要になります。フ

ォーマット済みの新しいディス

クを1枚用意して、ゲーム上か

らユーザーディスクを作成して
／搭寺11
、八一〈_ﾕ.し1o

★ケーム中のキー操作
く移動時〉

↑･･･…前に進む

↓･…･･後ろを向く

←……左を向く

→．．…･右を向く

0．．…･さくせん(セーブなど）

<戦闘中〉

スペースキー……ビーム

リターンキー･･･…シールド

F1キー……ターボガン使用

FSキー……会話(敵と会話す

る場合は敵が降参した時のみ）

FSキー……テレポート(テレ

”
ポートは必ず成功する

とは限りません）

付録ディスクに入っているサ

イキックウォーのゲームは圧縮

されています。まずはゲームデ

ィスクを作成しましょう。フォ

ーマット済みの新しいディスク

を1枚用意して、付録ディスク

のメニューの指示にしたがって

作成してください。作成後はそ

のディスクがサイキックウォー

のケームデイスク本体となりま

す。ライトプロテクトのタブは

＝きこみ不可の状態にしておき

ましょう。

画 固内説明
データスクリーンコマンドエリア

｜”翼ｸﾘ－”ド･＊メッセージエリア

★
私
は
静
岡
県
の
某
私
立
大
を
（
い
ち
お
う
）
卒
業
し
た
者
で
す
が
、
実
は
卒
業
研
究
で
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
い
ま
し
た
。
卒
業
研
究
は
二
束
太
平
洋
の
地
層
等
層
厚
線
図
の
作
成
」
と
い
う
タ
イ
ト
ル
だ
っ
た
ん
で
す
が
、
Ｐ
Ｃ
兜
で
デ
ジ
タ
イ
ズ
し
た
デ
ー
タ
を
Ｍ
ａ
Ｃ
で
作
図

す
る
と
い
う
方
法
で
作
図
し
ま
し
た
。
と
こ
ろ
が
、
結
局
Ｍ
ａ
ｃ
側
で
の
容
量
な
ど
の
都
合
で
カ
ラ
ー
コ
ン
タ
ー
（
等
高
線
を
色
で
表
現
し
た
も
の
）
が
卒
研
発
表
会
に
問
に
合
わ
な
い
こ
と
が
わ
か
り
、
３
日
く
ら
い
か
け
て
、
Ｐ
Ｃ
兜
で
簡
易
作
図
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
組

み
、
画
像
デ
ー
タ
を
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
の
Ｓ
Ｃ
Ｒ
Ｅ
Ｅ
Ｎ
５
に
コ
ン
バ
ー
ト
し
ま
し
た
。
あ
と
は
、
ビ
デ
オ
プ
ロ
ジ
ェ
ク
タ
ー
を
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
つ
な
い
で
大
画
面
で
映
し
出
し
ま
し
た
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
の
な
ん
た
る
か
を
知
り
、
大
学
で
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
レ
ベ
ル
の
プ
瓦

’

’

SDｽLﾘー |トlll
’

’

(溌鯉嘉示） キャラクタの体力
パーティー全体の
サイキックパワー

③3Dダンジョン画面で、左右にピンク色

のマークがあるとそこにドアがあります

解 凍作業について複 東／Hヨ
壷口

､つ

いつものようにEDDフォーみます。解凍が始まる前までは従来のようなやり方をしなくてなっていますから、わかると思

マットされたディスクを作業に

入る前に用意しておいてくださ

い。必要なDSKFの値はDO

S｣PPMext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、□SKF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

セージにしたがってディスクを

入れ換えていけば、ファイルの

複写から解凍まで自動的にすす

います。

再起動をしたいときには、そ

れぞれに別の方法がありますの

で、各コーナー記事や使い方ペ

ージに書いてある方法をよく読

んでから行ってください。

大メニューへ戻ることができま

すが、解凍が始まってから戻る

ときはリセットしてください。

また、作業を途中までで中断

して、あとから解凍だけをする

こともできます。複写されたフ

ァイルが入っているディスクが

あれば(必要DSKFをクリア

していること)､メニューから再

びそのコーナーを選んでディス

クを入れるだけで、複写はパス

して解凍作業に移行しますので、

も大丈夫です。

解凍をDOS上から自分でや

りたいという人は89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

垣Gコンテス.卜錬
ター鍔､ゾトディス

･〆~ア

ット クを作庫しま-す‐
盲1－.式･〒ずイズク奉手T，｡f"

ターゲ､ゾトディスクを作庫l
まず、為考な鱒用意し定デ鋼
します

ま-す‐
スクをチエ､霞ク

解凍作業の準備
●フォーマットのやり方

複写･解凍作業には2DDフォー

マットのディスクが必要です。

①BASIC画面でCALLFORM

ATと入力し、リターン。

②出てくる最大の数を押す。

③何かキーを押す。

④画面にOkと表示されたらでき

あがり。

●空き容量の調べ方

BASIC画面で､調べたいディス

クをAドライブに入れ、

PRINTDSKF(9)

と入力し、リターン。表示された

数値が空き容量で、これが必要D

SKFを満たしていればOK。

ド
Ｅ
豆

に 汽
。
●
●
。
．
一

ス
」
一

イ
で

一
．
｝
０
・
・
・
・
↓
一

語
峰
一
ゞ
》

し
｜
ユ

意
一
一
む

用
鈍
進

一
六
一
一

１
４
一
一
一

，
良
一
キ
ー

プ
坪
‐
ズ
．

●
イ
唾
二

一
「
ぷ
ざ
が
口
碑
．
●
も
。

A] Lナ

州
このマークのあるコーナーは

指定されたりSKF以上のデ
ィスクを用意してください。

③画面下段には省略形でメッセージを毒｡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｣い
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H昼IIロ市

HH､ﾑ↓Y,。③『VidereplJr.』窟33ページ

①RUN''2SCMAGIC.FDA''

e2sc

『SIDEVIEWATTAC

KERS』はMSXEVRAM

64K以上の機種に対応している。

FS-AIGTで解凍後､DOS

から起動させるとうまく作動し

ません。GTでプレイする人は

BASIC上から起動してくだ

さい。

■スピードが遅くても｢ねこB

ASKE｣は動く

超熱血バスケットボールケー

ム｢ねこBASKE』は、プログ

ラム的に見ればMSXE(VR

AM64K)以上の機種で動きま

すが、ゲームのスピードに問題

があり、ターボR高速モード專

用としました。いくらネコの動

きが遅くてもがまんしてプレイ

できるという人は、BASIC

上で、

RUN''NEKOBASK.FDA"

今回のファンダムを楽しむに

あたって、欠かせないのが友達。

いっしょにバスケットボールを

したり、レースをしたり、陣取

り合戦ができる対戦ケームを含

むを全11本収録しました。その

うち『SIDEVIEWATTA

CKERS』、『マスク狂時代B

ATTLE｣、『VidereplJr.

～巳秒間の魔術師～』のS本が

圧縮ファイルで解凍作業が必要

です。

■圧縮ファイル

圧縮ものの作品を解凍作業後、

起動させるには①BASIC上

でeDos(DosE)上の｢A

＞｣の状態から、以下の命令、コ

マンドを実行します。

⑪『SIDEVIEW~』唾29ぺージ

①RUN''SIDEVIEW.FDA''

esIDE

②｢ﾏｽｸ狂時代BATTLE』瞳30/<-y

①RUN"MASK.FDA''

eMASK

壁11H H令11口

団
口
グ
ラ
ム
で
卒
論
を
書
き
、
会
社
で
も
観
測
業
務
の
デ
ー
タ
を
整
理
し
た
り
、
「
Ｌ
０
ｔ
ｕ
Ｓ
」
や
『
｜
太
郎
」
へ
の
デ
ー
タ
コ
ン
バ
ー
ト
を
す
る
プ
ロ
グ
ラ
ム
（
Ｐ
Ｃ
兜
で
す
け
ど
ね
）
を
書
い
て
食
っ
て
い
る
人
間
と
し
て
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
衰
退
（
と
し
か
い
い
よ
う
が
な

い
の
が
ま
た
つ
ら
い
）
は
さ
び
し
い
か
ぎ
り
で
す
。
雑
誌
と
い
う
メ
デ
ィ
ア
自
体
が
、
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
通
信
、
Ｆ
Ａ
Ｘ
な
ど
の
メ
デ
ィ
ア
に
押
さ
れ
て
き
び
し
い
状
況
だ
と
思
い
ま
す
が
、
か
た
ち
の
残
る
メ
デ
ィ
ア
と
し
て
の
雑
誌
は
な
く
な
る
こ
と
は
な
い
と
信
じ
て

お
り
ま
す
。
編
集
部
の
み
な
さ
ま
も
、
あ
ま
り
無
理
を
な
さ
ら
な
い
よ
う
に
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
長
野
県
／
や
ぢ
ぉ
う
・
あ
歳
）

oMSAMPLE2､BASの実行画面。ページ0と

ページlを合成させている

ン語からファイル名、

MSAMPLE1(～2).BAS

MSAMPLEl(～2).SlM

の4本のサンプルプログラムを

収録しています。走査線割り込

みを使って、異なる画面モード

を同一画面に表示させることを

披露します。サンプルプログラ

ムを実行するには、BASIC

上で拡張子｢.BAS｣のファイ

ル名を、

RUN"<ファイル名>〃

と打ち込んで実行してください。

③MSAMPLE1、BASの実行直面。SCREEN｜

とSCREEN7の直直を合成

を実行して、プレイしてくださ
’，

しIC

■rVidereplJr.』を楽しむた

めに

動画取り込み・再生ソフト

『VidereplJr.』の本体のプロ

グラムは小さいですが、ムービ

ーデータは約54Kバイトの容量

を必要とします。自分で動画を

取り込んだりする場合は、じゃ

まなプログラムが入っていない

『VidereplJ｢.｣専用のディス

クを作っておくのが望ましいで

す。

■サンプルプログラム

今回のファンダム・サンプル

プログラムは、おもちゃのマシ
剛｡照｡照

⑪

87

ﾌｧﾝ鉱ﾑGAMES＆サンプルプログラム

今回のAVフォーラムはB作れをカラーコードnに設定して

品と『旗えでいた』エディット用いる。つまり、

プログラムを付録デイスクに収COLOR＝（1，2，7，口）

録。また、23ページには、読者はカラーコードIを緑色に設定

がハガキに書いてきたプログラしている。行110～114はそのR、

ムをそのまま掲載してあるので、G、Bのデータであり、各行が

ひさしぶりにプログラムを打ちカラーコード0～4に対応した

込んで楽しんでみてはいかが。 R、G、Bのデータを持ってい

■『旗えでいた』のエディットる｡行111は赤の成分(R)が大き

T､Y､SNotosの｢旗えでいので、カラーコード1は赤を

いた』はなびく旗を見せてくれ発色させるというのがわかるね。

る作品だが、同時に自分だけの【グラフィックデータの変更】
オリジナルフラッグを作ってな行116から135のデータ文には

びかせることも可能だ。右のり旗をドット単位で構成するグラ

ストは付録ディスクに収録したフィックデータ。1ドットごと

星条旗バージョンのデータ部分。に先に設定したカラーコードで

つまりエディットはリストを表色を指定している。

示させ、直接プログラムを変更エディットは、

させるやり方なのだ。SCREENZ：WlDTH4

【パレットの変更1Z

COLOR＝（n，R，G，B）を実行した画面で行うと便利。

はカラーコードの色を変える命カーソルを移動させ、データを

令である。このR、G、Bで赤、変更した行で、必ずリターンキ

緑、冑の色の成分を指定し、そ－を押すこと。

Ⅳフオープ』
一一一一｜

旗えでいた

;,星条旗パージｮﾝ
116DATA7，7，7

111DATA5，1，1

112DATA6，3，3

113DATA1，1，5

114DATA7，7，7③デーﾀどおりの形になって表示される
115，

116DATA333333333333333111111111111111
117DATA303““03“93“222222222222222
118DATA3列3““630303列06”000”””0
119DATA”3“03030303“111111111111111
120DATA3列30303“83033222222222222222
121DATA3Z3“030303030”0200“”090“0
122DATA33036”39303“3111111111111111
123DATA”3036”3030303222222222222222
124DATA330””30303033”090099600”Z6

125DATA30”30列3“03“111111111111111
126DATA333333333333333222222222222222
127DATAOOOOOgOOOOOOOOOOOOOO900000”00
128DATA111111111111111111111111111111
129DATA222222222222222222222222222222

130DATAgOgOOOZOOOO906gOggOg690600”09
1再1DATA111111111111111111111111111111

DATA

DATA

DATA 1111

2222

③データどおりの形になって表示される

111

222

000

旗えでいた
星条旗パー ジｮﾝ
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Ｘ
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Ｆ
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．

ディスクのCGコンテストは圧

縮されているので、解凍してか

ら見てたもれよ。

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-CGIO｣､BAS

|C上からなら｢RUN-CG10

照
.BAS｣を実行して

たもれ。I蚕Bページ

ン.BAS｣を実行してくださ

い。自動的に画像ファイルを読

みこんで始まります。

もう一度実行したいときは、

行120をREM文にすると､画像

の読み込みを省略します。

授業のサンプルプログラムは

｢SAMPLEIg.BAS」

となっています。こちらもぜひ

鯨_，照
見てくださいね。

|_‐芝屋慧動直
今回はイラスト部門で'00点

オーバーがB人も出たでおじや

る。付録ディスクにはこのS作

品を収録しているぞよ･それか

らぬりえ部門からイチオシの1

作品。あとはおなじみトビラC

Gとお題CGでおじやる。付録

投稿作品から1作品を収録し

ています｡三重県のFIL-LY

くんの作品、「中津さんと僕｣で

す。これはS－7月号のサンプ

ル紙芝居｢星に願いを｣をもとに

作られたものです。

付録ディスクから解凍が終わ

ると、BASIC画面になって

止まります。ここで｢ナカツサ奴へ…｣は付録ディスクのメニ

ューからはよび出せません。B

ASIC上で｢PSR･ORG」

をよび出して聴いてください。
このプログラムは、行4130の最

初の部分のMI=ZをM1=1

にすると、MID|音源用のプ

ログラムになります。対応して

いる音源は、YAMAHAのP

SR-500です◎

窟68ページ

■ ｜｜F砿寶楽館
今回はオリジナル'2作品を収

録しました。拡張子が｢FMX」

の付録ディスク収録作品は、メ

ニューから連続して聴けるよう

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。

「PSR-500を貢つちまった

’ ’パリ通天国
きれいなrあちやの昆虫館｣で

す。自然画のデータがいろいろ

と作られているのですが、全部

見せられなくて残念。でも、あ

ちやさんじきじきにかわいいウ

グイスのデータをくださいまし

た｡lr80ページ

③あちやさんから特別にいた

だいた昆虫ではない、ウグイ

スの幼嶌。かわいい～○ 國

'’ ら｢SHU.BAS｣を起動して

ください。自動的に必要なファ

イルを読み込んで、メニューが

出てきます。

再起動は、なにも読み込まず

にRUNすればOKです。

庫47ページ

|’ Fは中のデータを楽器ごとに見

ることができるようにフォーマ

ット｜にしています。そしてM

SX巳でもSMF(フォーマッ

ト0）を聴けるというフリーソ

照フトウェアも紹介／

唐71ページ

’ |’
お約束の曲データの投稿作品

を収録。それも『イースB｣から

巳曲、オリジナル曲が｜曲です。

それからレベルアップ・テクか

らサンプル1曲です。このSM

グラフィックモード変換ツー

ル『SHU』を収録しました。付

録ディスクのディスク1に入っ

ています。

実行するには、BASICか

一
ツ
ク
も
「
サ
ポ
ー
ト
の
み
」
に
な
っ
て
し
ま
い
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
用
市
販
ソ
フ
ト
は
問
屋
が
卸
し
て
く
れ
な
く
な
り
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
本
体
の

つ
づ
け
る
こ
と
は
私
た
ち
の
想
像
す
ら
つ
か
な
い
ほ
ど
の
多
大
な
苦
労
が
お
あ
り
な
の
で
は
な
い
か
と
思
い
ま
す
が
、
そ
れ
で

旧
歳
） |’ ’ というわけで、ちょっとだけ

ストーリーをいっちゃいましょ

う。じつはワケありな美青年が

出てくるんですよ。それもどち

らかというと、悲劇的なストー

リーで涙なくしては語れない

……。いつものハッピーエンド

とは趣が違うストーリーなので、

ぜひ楽しみにしていてね。

’ルーヲヤオの冒険
さあ／読書の秋ですよ。最

近の若者は漫画以外はあまり読

まなくなったというデータがあ

りますが、みなさんはどうです

か？漫画も文化なので面白い

けど、感性が豊かなうちにいろ

いろなものに触れてみましよ・

な－んと残念なことに今回は

付録ディスクの容量がパンパン

になってしまってので、次号に

送ることになってしまいました。

それだけ付録ディスクの内容が

充実しているんだよと、いばっ

ていえるのですがねえ。

③公園~窮売書する女の子。最近こういう人っ

てあまりいないなぁ。どう思います？

一

1朋号の鋤んなさZ1
ここでは8月号のバグ情報をお

知らせしようと思ったのですが、
特に質問電話もハガキもなく、平
穏無事な付録ディスクだったよう
です｡これはとても喜ばしいこと

なのですが、このコーナーのネタ

がなくなってしまい、担当者とし

ては非常に悩めるのです。

よし｡今月は｢8月号のごめんな

さい｣改めrザ・ブラックオニキス

のどこまでやるの｣にしましょう.／

はあ、コピーライターにはなれな
いな(号泣)。
■起動方法

MSX一DOSの実行ファイルにな

ってるので、

B-ONYX[リターンキー］
で始まります。

■金、金、金～~～.／

実は、Mファンオリジナルキャ

ラクタユーティリティ｢TBOE

DIT｣に隠しコマンドがあります。
ホント。

INS+GRAPHを押してみまし

ょう。ほら、お金が増えた。さら

にもう1つキーを同時に押すと最
大(15000G)になります。試して
ね。

さて、所持金を変えたときには

そのままだとチェックサムを通ら

ないので､SEIFCTｷー を押して

から書き込みましょう。

■さて、そのほかに。

Mファンオリジナルのブラック

オニキスでは、セーブデータはセ

クタの1024～1439にあります。1
セクタ1人です｡だからDOSとゲ

ーム本体だけ入れたディスクなら、

セーブディスクにしても大丈夫と
いう説も。ほら便利。

☆時藤～1－☆
記録的な猛暑の夏も過ぎ(……

ていたらいいなあ)ましたが､いか

がお過ごしでしょうか。 ☆毎ﾝ､ﾉ;－1，､,☆
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Ｓ
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１
日
１
Ⅱ
１
日
Ⅱ
１
１
６
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
Ⅱ
８

スーパー付録ディスク収録内容一覧表
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MSX1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④…は、それぞれのコーナーのタイプを表しています。今付録ディスクパッケージ裏面参照

備考ファイル名関連記事名 内 容コーナータイトル

XFD，COMはrサイキックウォー｣の

ｹｰﾑヂｨｽｸを作るためのプロク'ラムc

XFD、COM

PSYCHlCW．XFD

Oldies④ ｢サイキックウォー」ＫＣ
、
ｊ

Ａ
７

行
一

Ａ
４

州
Ｐ

Ｆ
く

CGコンテスト。 トビラCG／イラスト部門3作品／ぬりえ部門

|作品／ぬりえ部門用教材CG

Ａ
Ｂ

Ｘ
Ｘ

４
４

ｇ
Ｓ

Ｇ
Ｇ

Ｃ
Ｃ

Ｈ
Ｈ

Ｚ
Ｚ

Ｌ
Ｌ

すべて圧縮ファイルです。ほほ梅麿のCGコン

テスト（p8～'5）

本誌掲載紙芝居とサンプルプログラム KAMlg4X、LZH 圧縮ファイルです。紙芝居＆動画教室C 紙芝居＆動画教室

（P'6～'8）

ＮＥＰ
Ｗ

ｚ
ｚ
Ｏ
ｌ

１
１
｜
Ｇ

Ｖ
Ｖ
Ｖ
Ｌ

Ａ
Ａ
Ａ
Ｆ

B A S

B l N

B l N

AVA

起動用BAS|Cファイルです。

データファイルです。

オープニングのマシン語ファイルです。

BASlCファイルです。

規定部門／自由部門の作品AVフォーラム④ AVフォーラム

(P22,23）

旗えでいた

拡張子｢・FDA」のファイルはすべて

BASICブﾛダﾗﾑです。

拡張子｢･LZH」のフアイルはすべて

圧縮ファイルです。

Ｋ
Ｎ

Ｓ
Ａ
Ｙ
Ｕ
ｌ
Ｅ

Ａ
Ｅ
Ｂ
Ｋ
Ｕ
Ｒ
Ｋ

Ｂ
Ａ
Ｂ
Ｐ
Ａ
Ａ
Ｏ
Ｏ
Ｏ

Ｏ
Ｅ
Ｋ
Ｋ
Ｏ
Ｌ
Ｔ
Ｚ
Ｄ
Ａ
Ａ
Ｂ

Ｋ
Ｄ
Ｓ
Ｓ
Ｒ
Ｌ
Ｔ
ｌ
Ｕ
Ｎ
Ｒ
Ｃ
Ｃ

Ｅ
ｌ
Ａ
Ａ
Ｕ
Ａ
Ａ
Ｅ
Ｇ
ｌ
Ａ
Ｓ
Ｓ

Ｎ
Ｓ
Ｍ
Ｍ
Ｅ
Ｗ
Ｒ
Ｚ
ｌ
Ｊ
Ｋ
Ｅ
Ｅ

Ａ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ｈ
Ｈ

Ｄ
Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｚ
Ｚ

Ｆ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｌ
Ｌ

ファンダムGAMES④ ★ねこBASKE

SlDEVlEWAT~｢ACKERS

マスク狂時代BATTLE

ファンダム

（P28～46）

付録ディスクの

使い方（P87）

EuropeanSuccess

●WALLABY.／

RAT

賢沢paint

イグ三のシッポ

PATでJ1NDOR｜

●こつカラオケ

★ViderepIJr.

BASICファイルです。

｢SlMPLEASM｣専用ソースプログラムです

本誌のサンプルプログラム １
Ｅ
１
Ｅ

Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ

Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ

Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ

Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ

Ａ
Ａ
Ａ
Ａ

Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ

Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ

Ｓ
Ｓ
Ｍ
Ｍ

Ａ
Ａ
ｌ
ｌ

Ｂ
Ｂ
Ｓ
Ｓ

ファンダム・サンプル

プログラム。

おもちゃのマシン語

(P55～57）

LZH

LZH

すべて圧縮ファイルです。Ｘ４ｇ
Ｓ

ｌ
ｌ

Ｄ
２

１
Ｓ

Ｍ
Ｐ

MlD1o 生
ユ
翁
山

度
勾

一
一
一
ト

ー
７

旧
Ｐ

Ｍ
‐
く

★曲データ

SMFプレイヤーと只MlDlの作り方なと ※要新MSX-MUSlC

※くわしくは本誌を参照。拡張子．FMXファイル

PSR、ORG

全'2曲FM音楽館④ FM音楽館

(P68～70） ※要MSX-MUSlC

すべて圧縮ファイルです。Ｎ
Ｊ
Ａ
Ｏ

Ａ
ｌ
Ｈ
Ｒ

Ｋ
Ｈ
Ｅ
ｌ
Ｕ

ｌ
Ｓ
Ｔ
Ｂ
Ｓ

Ａ
ｌ
Ａ
Ａ
ｌ

Ｈ
Ｎ
Ｔ
Ｒ
Ｕ

Ｃ
Ｅ
ｌ
Ａ
Ｇ

Ａ
Ｂ
Ｋ
Ｈ
Ｕ

Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ

Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｚ

Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ

☆あらやの昆虫館と専用データパソ通天国0 パソ通天国

(P80～81）

BAS|Cファイルです。Ｓ
Ｓ
Ｎ

Ａ
Ａ
‐
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★グラフィックモード変換ツールrSHU」

巳

Ｕ
Ｕ
Ｕ

Ｈ
Ｈ
Ｈ

Ｓ
Ｓ
Ｓ

ツール／⑧ ツール./

(P47～49）

※拡張子にLZHが付くファイルは、フリーウェアの｢LHA」(吉川栄泰･作)で圧縮したものです。※圧縮ファイルを解凍するときに使用している「PMEXT・COM｣は、フリーウエアの｢PMext」
(ぺぱあみんと★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のドキュメント（テキスト）を圧縮したものです。

A。よいものはこだｿbりなく受〃←れること
● 弓ユーーュ.._古ヱ．けT-■一一号一宇■__一L_や一一.1寺一、LE●V●－ もの力泄に出ていくことができたら、

もっといいに決まっている。それが私

たちの願いでもある。(NORIKO)

一一＝---

ランドのキーボード、アドピ・システ

ムのグラフィック・ソフトと何でも一

級のもの力揃っている。ソフトをクリ

エイトする人には､こういった｢やりた

いこと力洞でもできそう」という環境が

必要だbMSXがそうであるように､思

いどおりのことができ?ることが大切な

のだも

マシンのブランドに固執せずに、よ

いものをよいと認めて、何でもやって

みようとする姿勢がきっと新しいもの

を生むに違いない。いいものはいい。

だから、そのなかからさらにステキな

名のために、特別のデジタル・スタジ

オ｢clubDEP｣が7月にオープンした。

昔に比べてパソコンが安くなったから

といっても．、なかな力個人で十分な環

境を揃える：までにはいか通い。そうい

った部分を補うためにも、また音楽や

グラフィック、演出といった自分の得

意分野を持ち寄ってチームワークでよ

りよい作品を作り上げるにも、このス

タジオは力を発揮するのである。

そして、ここにはマツキントッシユ

や、IBM、シリコングラフィックス、

ソニーのNEWSなどのマシンに､ロ－

稀

私たちはMSXが好き。どうしてかっ

て、その持っている能力や機能力私た

ちにとっても優しいから。そしてやり

たいことがやれる、分かってくれるマ

シンだから、なのだ･くつに会社の名

前やブランドカ理由で､MSXを買った

り、使ったりしているわけではない。

よいものは、よいのだも

さて、何度か｢FORE./｣”一ナー

で紹介していたソニー･ミュージックエ

ンタテインメントのデジタル・エンタ

テイメン卜･プログラム(DEP)へ作品

を応募した人のなかから優秀だった18

|_4･__4〒恵電
③ソフトもマシンも第一級のメーカーばかり

次号12月号は11月B圏発売予定(定価1980円）
■発売株式会社徳間宮店■発行徳間書店ｲﾝﾀー ﾒデｨｱ株式会社0発行人=山森尚O編集人=北根紀子O編集委員=村田恵生OZﾀﾂﾌﾆ型甲述十｣｡ﾘ霊史士謂震冒型科潅9
夛鼓夕罪二羅置黙奥量芝¥笹鵠蕪津畠弘輪隆行6鑑三和諺篝加詩言字霊山泰久o販売=遠藤剛＋石井基之十吉野なおみ◎製作管理〒杉山実篭櫻串霊僅圏三山固噂
彦■製作OA、＋表紙デザイン＝井沢俊二O表紙CG＝ホルスタイン渡辺O本文デザイン＝井沢俊二十TERRACEOイラスト＝ここまひ＋しまづ★どんき＋谷村裕紀十中野カンフー／＋
成田保宏十野見山つつじO編集協力＝飯田崇之十高田陽十早坂康成十横川理彦O写真協力＝矢藤修三Oフイニツシユデザイン＝あくせす＋ワードポツプO印刷＝大日本印刷
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卿 S X 眉 者誼 皆 線A N の へ0

大事なお知らせ
たちで行います(詳細は下記)。マイクロキャビンさん、ビッツ

私たちは、出版界の常識とも－さん、そのほか多くの業界の

いうべき「突然休刊にする」とMSXに係わってきた方々が、

いう行為にあえて逆らって、皆ユーザーの皆さんに感謝の気持

さんにご報告することにしましちを込めて、現在楽しい企画を

たoもともと読者の方に心配を計画しています。意外な秘密を

かけていること自体異例なのでお知らせできそうです。

すが、ほんとうに申し訳ありま私たちもがんばりますので、

せん。各コーナーへのさらなる熱い作

今後は、いままで以上に充実品の投稿をよろしくお願いしま

した誌面作りをこころがけ、みす。もちろんご意見なども下の

なさんにうんと満足してもらえ定期購読と同じ住所で「Mファ

るものにしたいと思います。松ンにいいたい放題／」係まで。

下電器さん、エクシングさん、期待して待っていますよ。

1995年B月号が最終号で罰
あと巳冊発行しま現

ほんとうに残念なのですが、

来年の、1995年B月号が最終号

となります。前号での定期購読

の申し込みが予定数に達するに

至りませんでした。私たちの力

不足と反省しています。ごめん

なさい。

今後は、どうしても本をたく

さん作ることがますます困難と

なります。本屋さんで毎回購入

してくださっている方は、確実

に入手するために予約注文をし

てください。よろしくお願いし
÷÷

ま9o

また、確実に手に入れていた

だくために、定期購読も継続し

て行います。今回はあと5回分、

次号以降は1冊ずつ減らしたか

昭
和
舵
年
３
月
６
日
に
発
売
さ
れ
た
創
刊
号
。
号
令

リ
ス
』
の
マ
ッ
プ
は
歴
史
に
残
る
巨
大
さ
で
し
た

、

’

忠鰯贈鰯 説 棗 内の ご 休刊までの5冊分まで行いま説

．申し込みには以下の用紙にも

れなくご記入のうえ､現金10‘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C
DG■甲｡｡●､由●●■●●■｡●CG血■●●■●■■凸凸

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。

・原則的に、いったんご送金い

ただいた購読料は､、ご返金する

ことは致しかねますのであらか

じめご了承ください。

・お問い合わせはMSX・FA

N編集部まで(土日､祝日をのぞ

く月曜～金曜までの午後4時

～B時の間受け付けております。

盆03-3431-1627）

★あて先

〒105東京都港区新橋4-10-7

徳間書店インターメデイア㈱

MSX・FAN編集部

｢定期購読係」

注意/)10月|旧(火)までに着くよう

に送ってください。締め切りをすぎる

と送付できません。

奇数隔月1冊発行｡5冊分10,000円(送料込み）
※最終号の平成7年B月号まで。

・定期購読の方には、郵送にて

毎回発売日に到着するように発

送します｡(注意：巳日前に発送

の予定ですが、土日祝日や地域

による圭'|冑で若干遅れることが

あります）
■凸･自●●｡｡●●●●●､●由●●■●■●●｡■吾■｡●●由●●

・今回の申し込みで、次号11月

日日発売の12月号から、1995年

B月号までお届けします。

★締め切り

10月11日(火)必着。

★お申し込みの方法
■●､●G■■●●●。o●●●｡●●●■■・●●c●G●■●■●●●

MSX･剛N定期購読申込書
申
し
込
み
に
は
こ
れ
を
コ
ピ
ー
し
た
も
の
を
使
用
し
て
も
か
ま
い
ま
せ
ん
。

MSX･MNを12月号(11月B日発売予定)から5回分購読しま夷

ふりがな

お名前

お
届
け
先

ふりがな

会社名 キ
リ
ト
リ
線

響目当需f吋釧ﾛ閥11 1削MU型凹些U圏四座再而|詔||||||’，稀F差f壼壹''111鐵靜ｮ！

ふりかな

ご住所〒□DD-□□

禰 稀 劉 馴 『 柵 請 景 睡 哩

口自宅口会社 マンション名やアパート名は略さないで記入してください

’
ご連絡先丑 口自宅

口会社

年齢

歳

申し込み受け付け

90
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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

手順｣､禧志85ページの｢スーパー付録ディ

スクの使い方」をお読みください。それぞ

れのケームの遊び方やプロク・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。ディスクの取り扱いに関しては、裏

面の「付録ディスク使用上での注意」をこ’

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。
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●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

画面が大メニュー画面です。ここで点滅してい

るカーソルを動かして、スペースキーで決定す

ると、各コーナーへ入ります。また、ESCキー

を押すとカーソルキーの左右でBGMのオン･オ

フが設定できます。

●各コーナーと説明画面

大メニューから各コーナーに入ったら、まず

説明画面が表示されます。もし、そこで大メニ

ュー画面に戻りたいなら、ESCキーを押すこと

で戻れます｡先へ進むならスペースキーを押す

のですが、その後の反応がタイプによって異な

っています。A、B、C、Dの4つのタイプが

あります。

。Aタイプ．(ファンダムGAMES/FM音楽館な

ど)……小メニューの画面に進みます｡カーソル

キーの上下で項目を選び、スペースキーを押す

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。

‘
|鼻.。“．

●使用上の基本的な約束

付録ディスクは、原則として｢書きこみ禁止」

(ライトフ｡ロテクトタブカ浦いている状態)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が流れます｡内蔵ソフトが立ち

上がってしまう機種では、内蔵ソフトのメニュ

ーでBASICを選ぶか､DELキーを押しながら起

動しなおしてください。内蔵ソフトの切り換え

スイッチがあれば、「切｣で起動してください。

●タイトル画面での画面位置の補正

タイトル画面では、カーソルキーで画面付置

の補正ができます。ESCキーを押すと、タイト

ル画面のまわりにワクが表示されるので、この

ワクを目安にして、見やすい画面位置を決めて

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)。

･Bタイプ（オマケ）…･･説明画面から大メニ

ュー画面に戻ります。収録されているファイル

の説明やメッセージだけが書かれています。

．Cタイプ(B:など)……スペースキーを押す

たびに、ページをめくるようにメッセージやC

Gが次々に表示され、終わるとメニュー画面に

戻ります。

また、－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・解東します。

●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､ノルキー

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キーが卜|ノガーBにそれぞれ

対応しています。
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付録ディスク使用上での注意一シェル(保護用プラス一オートシャッタ
チツクケース）ふだんは閉じているが､ディスクドライブに差

しこむと、このシャッタが自動的にスライドし、
フロッピーディスクの本体は、じ

中のフロッピーディスク面が露出される。デイ
っはぺラペラの磁性体フイルムだ。

スクの内容の読み書きは、この切れ目越しにお

傷つきやすく、折れやすい本体を-蝉．こなわれる｡'ディスクドライブからディスクを
保護するために、この固いプラス

抜き取ると、またもとのようになる。
チックケースでおおっている｡.．‐
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☆認ぼ閻翰認訂聡雛。
原則として､'付録ディスクは、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
一羊一

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。

☆3宇填猪箭蒸詑甜按逢:。
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ディスクの表に貼りつ

で

けられ、そのディス ク

の内容を示すシール。 ■

凸

凸

’

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。オートシャッタを開けて、

中の磁性フィルムに触れたりすると、ディスクの内容が破

壊される可能性がありますので十分ご注意ください。

￥

表側だけで終わるタイ

1
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←ー｣_」プと､襄まで巻くよう
Iにしてつづ くタイプが
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☆歸蕊酩盤部罰裳患い。
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薄緑色のプラスチックケースは、薄い磁性フィルムを保護

するためのものです。プラスチックケースを折り曲げたり、

分解したりすると、中のフィルムを傷めますので絶対にや

めてください。また、磁石やテレビ、スピーカーなどの強

い磁気を帯びたものに絶対近づけないでください。高温・

多湿・ほこりはいうまでもなく、絶対禁止です。

、

魁

一八フ
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。カセツトテープ、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。

､

識

や
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【胃

※万が一､製造上の原因によりディスクに不良箇所があった場合は､お求め

の書店にご相談になるか、または編集部(Bページの目次下参照)までご連

絡ください｡新しいディスクと交換します｡それ以外の責はご容赦ください。
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ディスクの起動と基本キー操作の手順
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真のプロフェッショナルは､現場を体験しなければ育たない。

だから､アミューズメントメディア総合学院は､第一線の制作現場で

多彩な授業を展開｡ナマの雰囲気､プロの実力がダイナミックに

体験できますbまさにエンターテイメント最先端。
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面墓溌Eｷﾔﾆﾌ↑ﾝがｻーﾄします。

ア三ﾕー ズﾒコﾄﾒﾃｲｱ総呂学院
定代のムーブは､君たちが創る〃次

声優ﾀﾚﾝﾄ科’ゲーﾑﾗﾌｨｯｸ'CGｱﾆﾒーｼｮﾝ科，ｺﾝピﾕーﾀｹーﾑ･ｸﾘｴｲﾀー科
（2年制）定員:1〔)0名（2年制）定員;100名

齢惑董'ド]Iｺﾝｭー ﾀｱﾆﾒ､ｷｬﾗｸﾀー デザｲﾝ､CGデザｲﾝI現役トップクラスの声優を講師に迎え､基
淺的か最新のテクノロジーを指導し､3Dの立体礎から実践的なテクニックまで総合的に指
ショナアニメなどを実習｡新映像時代のスペシャ導｡デビユーオーディションまでバツクアツ東京．恵比寿本校舎

リストを養成。プしま或JR山手線恵比寿駅.地下鉄日比谷線恵比寿駅より
徒歩約5分東急東横線代官山駅より徒歩約3分

●申込方法:官製ハガキに1.住所2,氏名3年齢4,学校5学年6電話番号7志望学科を明記の上､下記の宛先までお申し込み下さい。
●あて先:〒150束京都渋谷区恵比寿南3-2-13アミューズメントメデfア総合学院MSXA-⑨係

畠制度有り、入学についてのご相談はお電話で。03-5721-4151(担当:大槻）

(2年制）定員:100名
【テザｲﾝ､ｼﾅﾘｵ､ブﾛゲﾗﾑ､サウンド］
現役の一流ゲームクリエイターが実践的か

つ総合的に指導｡次代のプロフェッショナ

ルを育成。

特別奨学生制度､産経新聞奨学生制度有り、

字院乗内窯科塵壼
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ファクス情報サービス

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時定休日:毎週日曜･祝祭日②
知りたい情報を24時間ファクスで提供します/FAXO6-906-4000(J87の情報No109)③個人授業ビデオシリーズ(有料)④全国ワープロ教室
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