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握畏シリーズ4作目は､「文化」がキーワード。
安土.桃山時代を現代に蘇らせる箪麗な戦国SL
G･茶器を手に密約を交わし､鉄砲.鉄甲船を取
り沙汰する｡困者になる|こは文化を知れ!

●対応槻酒:MSX2

¥3,400●制作:光栄

菅を蝋と白剖艫ジﾝギｽｶﾝ
r－冒串一串

史上空前の一代帝国を築き上げた英雄ジンギスカン･
駐いに生き､夢に生きた男の豪快な-生を見事に
再現1ｼプｻﾜ･コウブﾛデｭー ｽの､歴史的なこ
の作品｡今もって力を感じさせる操作です｡

●対応機種:MSX2

¥3,400●制作日光栄

文字ﾌｫﾝﾄ機能の搭戦､ｽｸﾘｰﾝﾓｰド変更職
能搭戦､パレット変更可能､パレット&ペンｳｲﾝ
ドｳ表示可能など､便利な柵能がたくさん追加され
たグラフィックﾂｰﾙの決定版｡有料パｰジｮﾝｱ
ｯブｻｰビｽあり合

●対応樋種:MSX2

¥4,800●制作:ビッツー

ロイヤルブラッド
ー 哩 坐 一 一 一 ' 宮

I、R郡官息『海｡愚薪．

蕊 駕 罵 騨蕊憲
雲戴謹麓議蕊鐵塞:雛露孵ﾙ2 ¥2,500

鱸

新ｼﾘｰズ｢イマジネーションケーム」のデピｭｰ
作｡イシユメリアという架空の囚国を罵台|こした､
幻想世界のｼﾐｭﾚｰｼｮﾝゲｰﾑだ｡あなたは独
立貴族のひとりとなり、領孝君が持っている6つの
宝石を集め､イシユメリアの新王となれ!

●対応機禰:MSX2

¥2,700●制作:光栄

＝国志Ⅱ而言伊忍道打倒信長
通悪鬮昌憩鼎罵勗"し。,z,-_苓二』FJ串一,

］&鰹蝋識蕊難謹
■鶴§繊職…雇上…。

●制作:光栄 ¥3,400

;熟熱鍋二国志1塁

謹言錨溌凝灘難蕊‘やHEX職など､まさに名作!ｶｼｵべｱの向谷実の
BGMも脂題に。

冨翻壷”

丁.．,要●対応機種:MSX2

¥5,200．吋群竺●制作;光栄

信長の野望戦国群雄侯一壷‐
400余名の群蟻が割拠する下剋上の乱世｡配下の羽柴
秀吉､柴田鱒家ら個性目かな既将達を､思いのままに 蓋1歳操って､戦雪たなびく戦堀へ､天下の分け目の決蛙Ir

水瀞伝天命の誓い
天下を騒がす好漢･無顕涜･美女・竃婦….108
人の魔星が開い､腐敗政治の悪を糾す!火計･妖術

エメラルドドラゴン”
まさしくゲﾛー デｨｱの代表作｡タムリン､アトル
シヤンなどのキャラクターも大人叡卜友司か．椋か

宇”ー,声iｰ岸1
．－←･-・マ‘・－－…司

壼 3 ＝

議蕊 鴬
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4THEGOLF(付録デｨｽｸ･ｵー ﾙデｲー ズの攻略）
臨場感あふれる3Dゴルフシミュレーション｡ビギナーヘの適切なアドバイス

8ミステリーﾊｳｽ(付録デｨｽｸ･ｵー ﾙデｲー ズの攻略）
アドベンチャーケームのルーツを探究する攻略ガイド

ケームの職人
第11回シミュレーションゲームのあり方を考える

AVフォーラム
今回のお題は｢聞いて楽しむ｣/AVフォーラム．ヒストリ－

M．FANスクェア
●ゲームのぞき穴:DS#24､ﾌｱﾝダﾑｹー ﾑ

●通り抜けできます:ｸﾘﾑゾﾝ､宝玉戦記ﾗｲデｲﾙほか

●GTフォーラム

●グラジュエーション･イブ:ｺﾝパｲﾙに行ってきた／

●新．あしたは晴れだ／

●対戦トーナント第10回･ガマックノ

●イラストコーナー

●同人地下工房8internatiOnaliZatiOn:MsxﾌｪｽﾃｨﾙinTOYO~m

●パソ通天国:MSXかなくてもパｿ通はできる

●SOFTSHOPTAKERU;~mKERu売れどころBEST10

●GM&V

●おはなしこんにちわっ

亟
泌

72

PROGRAM

ファンダム
ｶｰド収集SLGや最高峰マウスゲームなどの奇作､迷作を含む全12作品

CIsix】
第7回ヒープの活用／複数のソース

おもちゃのマシン語
第7回マップスクロール・スクール

ツールノ
アーメーション編集ツール『MsxANIMEVer.1.1』

ファンダムスクラム

ファンダム･オブ･ザ･イヤ三95読者投票のお願い

永久保存MSX資料集
Vol.EVRAMマップ(1)

BASICピクニック
ワイヤフレームの鉛筆

DOSの友
仮パラメータと環境変数/MSX-DOSTOOLSの紹介

FM音楽館
オリジナル11本+GM1本十教材3本

MIDI=唐等
只MIDI対応ツール他作品の紹介＆レベルアップのためのテクニック

27

46

50

53

’

56

58

60 INFORMATION

投稿応募要項(投稿ありがとう/応募用紙）
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特別付録

スーパー付録ディスク＃30
<ｵー ﾙデｨー ズ①>｢THEGOLR

<ｵー ﾙデｲー ズe>｢ミステリー八ウス」
<ラインナップ〉ファンダムGAMES/ファンダム・サンプルプ
ログラム/FM音楽館/AVフォーラム／パソ通天国／ほほ梅麿の

CGコンテスト／紙芝居尺動画教室/MID|三度笠/Mファン・

グラフィティ／ツール／／オマケ/B:/COVERCGGA

LLERY/ルーシャオの冒険・第B章

★

10ほほ梅麿のCGコンテスト
マイクロキャビンの末永さんがゲスト参加。トビラCGを御披露

17紙芝居＆動画教室
マスクを使ったフィードイン、フェードアウト スーパー付録デイクスの使い方84

MSX・FANがよく使うマークや記述の解説

圏
●媒体と音源について●ディスク収録マーク

甲このマークのついた記事に掲載されているプ
圏ディスク

ログラムやデータなどは、スーパー付録デイ

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）に対応しているスクに収録されています。÷P84の
「ｽー {ー栂テｨｽｸの使い方｣参照

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。 ●記事中の価格表記について

●対応機種についてとくにことわりのないものは､すべて税抜きで表記しています。
●本書に関するお問い合わせについて

『記宮司『討て罰2/2＋MSX1以降で動くソフト
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 君刃2/2＋MSX巳以降で動くソフトからS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。
rr弓曹U2＋MSX巳十以降で動くソフト

丑03-3431-1627函司ターボRでしか動かないソフト
r一一一一-一一－----------=一一一一・一・一一一､－－~~一一一－一~~一一~一一一一・一一~一一一~ー 一一三一一一一一､-----＝

｜表紙CGのことば●RAM、VRAMの容量について
|Cats/渡辺刺激

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をチエツクす

I背景を入れたかった。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巳十以降の機

｜パレットもムダ使いが多いツス。種は、VRAM128Kなので、あまり関係ありません。L__------------------------------____-----------－--------_‐

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。

※バックナンバーの在庫に関するお問い合わせは、1994年6－7月情報号より徳間書店インターメディア｢販売部｣(a03-3578-0291)にお問い合わせください。

※徳間瞥店インターメディアは新社屋移転のため2月20日(月)から住所、嘩舌番号が次のように変更になります。〒lO5東京者姥区霊斤橋l－l－l6徳間書店本社ビル5･6F,/a03(3573)8611"
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う。ボールをうまく打つことが

できるようになったら、何度も

同じコースをプレイしなおして

コースの特徴をつかみ、徐々に

スコアをあげていくのだ。

風やアンジュレーション（コ

ースの高低)、ライ（ボールの

状態）を考慮に入れ、弾道を想

像し、到達地点を予測する。難

しいが、それだけにやりがいも

あるのがゴルフである。

に出場し、自分を強くしていく

というRPG的な要素がある。

複数の対戦プレイも可能なモー

ドもあり、いろいろな楽しみ方

ができるのだ。友人をB人呼ん

で、4人でスコアを競い合えば、

闘争心に火が付いて、燃え上が

ること間違いなし、かな？

ゴルフはものすごく難しい。

ゲームも同様だ。最初は賞金を

獲得できる10位以内も無理だろ

して遊んでみてほしい。きっと、

そのおもしろさのとりこになる

と思うよ。

このゲームでは、風や木、池

や川、バンカー（砂場）やラフ

など、自然の障害を忠実に再現

したオリジナルのSコース、全

54ホール（正確にはあと1コー

ス、18ホールあるのだが……）

も用意されており、それぞれに

違った特徴を持ったコースでラ

ウンドすることになる。そこを

14本のクラブを使いこなし、グ

リーンのカップを目指す。

主に遊ぶであろうトーナメン

トモードでは、どこかで見たよ

うな名前のコンピュータプレイ

ヤーと対戦する。そこで賞金を

稼ぎ、よい道具を買いそろえ、

よりレベルの高いトーナメント

ゴルフは、グリーンと呼ばれ

る芝で整備されたところにある、

直径十数センチのカップにボー

ルをいれるスポーツである。

ゴルフ発祥の地は、スコット

ランド（イギリスの一部）だ。

そこにあるセント・アンドリュ

ースのオールドコースは､｢神が
たも

創り給うたコース」と呼ばれ、

ゴルフの聖地としてゴルファー

'|菫れのコースとなっている。

日本では昨年、ジャンボ尾崎

が史上初の獲得賞金巳億円突破

を果たし、賞金王となって話題

となった。また、お父さんが休

日に趣味や接待で、ゴルフへ出

掛けていく光景を見た読者もい

るはず。ゴルフというだけで抵

抗がある人、「やりたくない｣と

かそんなことをいわすに、解凍

霊 二
‐
１
戸
‐
‐
‐
画
■
垂
麺
辱
諄
“

『
浅
部
一
‐
二
‐
一

一
‐
ト
ラ
一
命
》
１
一
室
）

〔
よ

，
Ｌセ

Ｍ
Ｍ
Ｍ
工

プ
ュ
ヨ
ョ
量

■

シ
恥
一

ヨ
ト
プ
ー

老
君
〆
千
一

一
号
。
シ

む
き
蔦
ず
ョ

だ
ふ
。
で
司
阜
↑
ル
ト
ユ
唾
《
一

か
か
く
。
－
町
雪
｝
令
子

白
峰
《
”
一
睡
寿
評
↑

貢
・
キ
．

や
シ
す
ィ

さ
ル
し
デ

垂
ナ
ー
苧
一
心
・
一
小
ワ

レ
ー
‐
１
１
塵
ｒ
ｌ
ｌ

’
ト
ラ
一
塁
１
－
コ
》
こ
》
一
・
‐
言
巨
｛

〔
よしセ

Ｍ
Ｍ
Ｍ
工
工
工
工
凶

ブ
ュ
ヨ
三
三
且
毎
ｓ
Ｐ

一
一
ジ

「
巳
ロ､‘ユ'テーーィキ帝･畠‘プ

ロ

届一ルコレ､司己･ヨン

ノ ー マ ル

一
‐
’

一
‐
一
Ｚ
｝
’
一
Ｎ
耕
一

与
一
ゞ
‐
言
量
お
｜

二D司炉､-0串

■

！↑1ワーコレワシヨン

シテト他.ブニイト

コールテF旨ﾝ.'"＝ﾜⅢ,

③選べるコースは3つ。ん？4つ目がある③トーナメント以外のモードでは、好きなク
け ど 、 こ れ は … ･ ･ ･ ラ ブ カ 選 べ る 。 う ま い 人 の ハ ン デ ィ に使える

基ききや,たかみ.弓巳_ろ･･
重ナルニワ'頁か きS､一

三;毒し･すふく 溝.弓＝
璽一一一1s

L

F

‐
‐
‐
‐
ブ
エ
一
・
一
‘
一
己
三
△
害
ｓ
Ｐ

ニ
ゴ

『
Ｊ

里
・
一
・
ル
ー

ョ
ト
ブ
ヨ
｜
｜

密
訴
，
千
ｓ
一
．

ろ
ン

呼
雪
箸
蠅
手
写
ヨ

鋪
か
砿
一
群
霊
批
『
一
『
「
卜
韮
孵
《
命
一
一

貢
ｆ
キ
ロ
レ
マ
ご
。
匡
和
．
一
卜
孔
，
〉

や
シ
す
イ
コ
ニ
ン
ー
・
ゼ
ワ
ー
、
』
工

さ
ル
Ｌ
テ
ル
ノ
ワ
ツ
ヲ
パ
｝
コ
ゴ
Ｐ

言
ナ
弱
シ
’
ラ

エ
八
宗
グ

ー
‐
卜

フセレ

ユH

三:1-』

己M

重x

aエ

ーエ

響エ

ロレ1

手rツフ

ロ

L－？ション

寺ル

ピーズ
迄 胃

･』0ト

ー コ レ ワ ニ 』 ヨ ニ

トルララーイトー

ハ‘テンイーワハ
,‘袈一へ‘－，I

目CORE
＝

一 4

－ヨ

ーヨ

ー三

一三

一三

に挫
叩
（
｜
己
巳
？
言
ア
マ

Ｈ
R日、舵ｴ、噛
1－－群,
』_ローセ1

＝亡ツー

＝L幸ル

ヨC天9

s臼ロー

巳Tライ

ニRプロ

史か透る
－テ寸

ルトン

ヲトラー

ー マ ン

イト

ロイト

ラ
フ

Ｔ
Ｆ

帝

がKIさうて不』

③ボールとクラブを、すべてそろえた状態

最高のものを使うと逆に飛びすぎることも
③プレイヤーの登録をしないとゲームを始め③ラウンド中にスコアチェック。これは1番③トーナメントモードでキャディをつれて
られない。最大8人までホールでアルバトロスを達成したときのものいくと試合前にこんなグラフイツクカ〈

※スコアに関してのマメ矢畷.／ゴルフは打った打数が少ないほど良い成績なのだ。各ホールに設定されている「パー」を

4基準にし､パーと同じ打数であれば±0でパー 、｜打少ないとバー デｨー ､2打少ないとｲー グﾙ､3打少ないと奇跡的な
アルバトロスとなる。逆に｜打多いとボギー、2打多いとダブルボギー、3打多いとトリフルボギーとなる。
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N;》ゲームの基本ﾉ｢‘Ⅷlしと遊び方画面解説 1I
I

申
１
１
・
■
・
日
二
■
・
日
・
ｒ
ｌ
ｌ
・
■
二
■
・
日
●
■
Ⅱ
・
日
・

一
Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
ー

１
１
０
１
《
■
Ｉ
Ｂ
ｐ
ｐ
Ｂ
・
ｇ
１
ｐ
■
Ⅱ
Ⅱ
８
｝
Ⅱ
』

All’解面画 l『卜万、
ロ

;坪4 ｜
Ⅱ

－
１

I

プレイヤーの登録をしないと

ゲームを始めることができない。

登録がすんだら、好きなゲーム

モードを選びスタート。モード

については、次ページでくわし

く紹介することにする。

各ホールともまず、コース全

景画面が表示される。アンジュ

レーションと足場の状態はここ

でしか確認できない。方向を変

えると、シヨツト画面でのグラ

フィックも変わる。

また、ボールにクラブを当て

る位置を変えることができる。

ボールの上に当てるとトップス

ピンがかかり、風の影響が少な

く、低い弾道で転がりやすくな

る。逆に下に当てるとバックス

ピンがかかり、風の影響が大き

く､高い弾道で止まりやすくな

る。設定を決めたらショット画

面に移る。

遠い順に打つ。グリーンに乗っ

ている人がいる場合、乗ってな

い人から遠い順に打つ。

打ったボールが止まると、コ

ースのどこに止まったか、メッ

セージが出る。グリーンに乗る

と、全景画面は表示されない。

各ゲームとも18ホールが終了

すると（ツームストンのみ持ち

点を打ち終わると）スコアが表

示される。

ショット画面では打ち出す方

向を定め、残り距離から判断し

た適切なクラブを選択し、パワ

ーメーターを作動させ打つ。オ

ナー（第1打のティーショット

を最初に打つ人）は1番ホール

では1プレイヤー、巳番以降は

前ホールにおいてスコアがよか

った人、スコアが同じ場合はそ

の前のホールでのスコアから決

める。巳打目以降はカップから

★
フ
ァ
ル
コ
ム
が
広
告
を
入
れ
て
く
れ
ま
し
た
ね
。
Ｐ
Ｃ
Ｉ
肥
用
の
広
告
だ
け
ど
、
こ
れ
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
対
す
る
気
持
ち
の
表
れ
な
の
で
し
ょ
う
ね
。
実
は
見
た
と
き
に
ド
キ
つ
と
し
て
し
ま
っ
た
。
何
冊
ぶ
り
の
ゲ
ー
ム
の
広
告
な
の
だ
ろ
う
か
。
（
山
形
県
／
阿
部
智

一
・
創
歳
）
★
な
’
ん
か
、
本
当
に
終
わ
っ
ち
ゃ
う
の
ね
。
定
期
購
読
が
あ
る
程
度
来
た
と
し
て
も
、
復
活
し
て
く
れ
る
と
か
い
う
こ
と
は
な
い
の
ね
。
な
ら
、
今
の
Ｍ
フ
ァ
ン
読
者
が
、
Ｍ
フ
ァ
ン
が
終
わ
っ
て
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
っ
て
い
け
る
よ
う
に
、
主
要
な
（
で

き
れ
ば
全
部
の
）
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
サ
ー
ク
ル
を
紹
介
し
て
ほ
し
い
で
す
。
個
人
的
に
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
全
員
の
リ
ス
ト
と
か
見
た
い
な
あ
。
（
大
阪
府
／
イ
ベ
ン
ト
王
西
川
・
旧
歳
）

■■_皇ﾉーヨッ全
皇
皐 卜画面 画面

鏑。
少里ざ

､1
鞍

ら

呼

哩銅

軋鱒士一

鶚
弐

罐
も
、

弓 蕊“
灘 ,別吋『’w竪霧 話両

蕪弗 祇
由
里

溝
砂

⑬
0

簿⑨
⑩

■
■

⑪
⑮

詮
』
■

鍵鵯

轆鍵蕪韓諜

⑰
⑰
⑲

霧

解説 ⑪ホールの断面図

⑫ホールの全景

⑬球の位置

⑭打ち出す方向

⑲OB杭

⑯距離杭(グリーンからの距離で赤線1本が100ヤード、巳本}50ヤード、

B本200ヤードをあらわす）

⑰現在使用しているクラブ

⑯パワーメーター

⑲ピンまでの残り距離

⑳打ったボールの飛距離

⑳グリーン

⑳カップ

⑪ホールNO

②プレイヤーの名前

⑬このホールのパー数

④このホールでの現在のショット数

⑨このホールの距離(ティーグランドからグリーンまで）

⑥このコースでの現在までのスコア

⑰風の方向と強さ(風速m/秒）

⑬足場の状態(平坦､前上がり、前下がり、つま先上がり、つま先下がりの5種類）

⑨ライ(球の置かれている状態）

⑩クラブを当てる位置。この赤い点が高いとトップスピン、低いとバックスピン
がかかる

基本操作’ ・の決定は､･ﾒー ﾀー が赤く動き始.§で全景直面になる｡
めたところがジャストミートのポ●そのほか

イントで弾道はまっすぐ｡そこを全ホール終了後、セーブができる。

中心とし､左だどフック（左曲が する場合はスペースキーを押す。

り)、右だとスライス(右曲がり）
パワーメーター

の弾道になる。ミートの範囲（左
押す数パワーメーター

は線がある部分、右はメーターか、
1回目メーター作動

なくなるところ）をはずれると、
ミスショットになる｡GRAPHキーi臼回目打力決定

Is回目弾道(左右)決定(除パター）

キー操作

~ ～ ｽ ぺ ｰ ｽ ｷ ｰ G R A P H ｷ ｰ 上 下 ｷ ｰ 左 右 ｷｰi
全景画面ショット画面へ1球にクラブを当てる位霊方向設定“

ショット画面パワーメーター作動全普画面へクラブ選択方向設定 i

lその他の画面決定キャンセル選択

本 ｡F1キーを押すとスコア表を見る

ことができる｡GRAPHキーでもと

､に戻る。スペースキーを押すと、

ショット画面に移る。

●ショット画面

左右キーはボールを打ち出す方向

を決める。上下キーはクラブの選

択｡ここでSHIFT+上下キーでボ

ールにクラブを当てる位置を変え

る"ことができる。スペースキーで

ショットのパワーメーターを作動

させる。パター以外は、打つまて・・

に3回スペースキーを押す(別表

参照)。ショットのパワーは､上に

いくほど強くなる｡3回目の弾道

使用するキーは、スベースキ三が

ジョイスティックのAボタンに、

GRAPHキーがBボタンに職カーソ

ルキーが方向キーにそれぞれ対応

している。

●全景画面

左右キーでショット画面で打ち出

す方向を変える。上下キーでボー

ルにクラブを当てる位置を決める。

上でトップスピン、下でバックス

ピン。中心から離れるほど、スピ

ンのかかり度合いは大きくなる。
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I

右下に表示してくれる。

●スタート後

試合中は全景画面て参加選手の全

員の成績を見ることができる。画

面上には7人しか表示できないの

で、上下キーでスクロールして見

ることができる。18ホール終了

後、セーブすることができる。

r－薊石室5~M
’～4人用’

18ホールの総打数で勝敗を決める

モード。トーナメントの練習用と

しても使える。ここでの成績をセ

ーブすると《自動的にハンディキ
ャップの計算に使われる。ドライ

バーコンテスト、ニァピンコンテ

ストはない。

●トーナメントの参加：

トーナメントには3種類あり、参

加費があればどれにでも参加する

ことができる。各コースとも2ホﾞ

一ルずつドライバーコンテストと

ニアピンコンテストがあり、記録

をやぶると賞金がもらえる。ほか

にホールインワン賞がある。

●トーナメント前の準備

スタート前に必ず、ゴルフショッ

プに立ち寄ることになる。ここてﾞ

クラブセットやボールを購入した

り､ｷｬデｨを雇ったりする｡上

下キーて項目を選択する。最初は

持ち金＄100で､クラブはパワーコ

‘レクション、ボールはノーマルし

か持っていない。キャディを雇う

とゞ､ｶｯプまでの残り距離を画面､､

■ロ

世界一のゴルファーになることを

夢みて、まずは無料参加できる芸

能人大会｢PIVオープン(PIvゴル

フクラブて開催)｣で腕を磨<dそ

のうち、自分の腕が上がったら国

内プロ大会「ジャパニーズカップ

(JAPANグリーンクラブで開

催)｣､世界プロ大会｢ワールドクラ

シック(WORLDカントリークラ

ブで開催)｣と難しいトーナメント
に挑戦していこう。この2つのト

ーナメントは、3位以内に入賞で
ロム､d

きず参加費十キャディ費用以上の

賞金をもらえない場合には、セー

ブをしないほう力賢明。また、ワ

ールドクラシックで優勝したあと、

幻のゴルフ場で「ゴルフの神様」

とのマッチプレイが待っている。

〆マツチプレイに勝って、真の世界

一の称号を手に入れるのだ。

★
ス
ゴ
イ
ぞ
、
エ
ラ
イ
ぞ
、
や
っ
た
ぞ
Ｍ
フ
ァ
ン
″
「
ザ
ナ
ド
ゥ
」
が
付
録
デ
ィ
ス
ク
に
入
っ
た
ら
い
い
な
、
と
常
に
思
っ
て
い
た
け
ど
、
ま
さ
か
本
当
に
実
現
し
て
く
れ
る
と
は
。
も
し
Ｔ
Ａ
Ｋ
Ｅ
Ｒ
Ｕ
で
発
売
す
れ
ば
か
な
り
売
れ
る
ソ
フ
ト
に
な
っ
た
は
ず
な
の

に
、
あ
え
て
付
録
デ
ィ
ス
ク
に
入
れ
る
こ
と
を
許
可
し
て
く
れ
た
フ
ァ
ル
コ
ム
は
エ
ラ
す
ぎ
る
。
こ
の
す
ば
ら
し
い
プ
レ
ゼ
ン
ト
は
一
生
大
事
に
し
ま
す
。
そ
し
て
、
じ
っ
く
り
遊
ば
せ
て
い
た
だ
き
ま
す
。
で
き
れ
ば
、
ほ
か
の
名
作
も
Ｍ
フ
ァ
ン
の
力
で
復
活
さ
せ

て
く
だ
さ
い
。
（
兎
星
都
／
本
田
明
久
・
？
歳
）
★
定
期
購
読
の
Ｍ
フ
ァ
ン
。
早
く
来
な
い
か
な
～
と
思
う
反
面
、
蛎
年
８
日
言
が
近
づ
い
て
し
ま
う
～
と
い
う
複
雑
な
心
境
：
：
；
。
（
青
森
県
／
Ｎ
Ｏ
Ａ
・
創
歳
）
★
現
在
主
流
の
パ
ソ
コ
ン
を
使
っ
て
い
る
ユ
ー
ザ
ー
戸

篭

ｮ覇
I@,うつし衝

＝』｡毒‘峰

いらうしやいぶせ蔦

宰やトルフライトー

碁垂ODQ

ワンピースﾎｰﾙ
華屋CD

ツーご一天ホール
写SDC

干鈩デ群
碁三口.f

みせきて､尋

いらうし

マツチブレイ｜
巳人用

2人で各ホールをまわり1ホール

ごとに勝敗を決めていき、勝ちホ

ールの多かったプレイヤーが勝ち

となる。対戦相手の打数より多く

打つと確定した時点で、そのあと

は打たずに次のホールに移る。途

中で2人の勝差が残りのホール数

より多くなった場合、その時点てﾞ

ゲーム終了となる。

オルシズかぎ
斗上ロロ

ーーー再－

，Jジニー馬不一ル三コ
■

ツ ー ヒ ー ズ ホ ー ル ー ユ 巳 ．

干鈩デイ

みせ

⑨キャディは必ず雇つておくこと

I

トーナメントの種類

参加者 参 加 費 優 勝 巴 位

芸能人01000’500

国内プロ50030001500

世界プロ1500クラブ3500

単位＄

キャディ費用

20

100

500

S位

300

1000

2500

入賞

100

500

1500

種類

PlVオープン

ジャパニーズヵップ

ワールドクラシック

だ持ち点が余っている場合は、再

び1番ホールから始める。ハンデ

ィキャップはセーブしてあるデー

タから自動的に算出(唾85ページ）

するが、自分で自由に変更するこ

ともできる。

※トーナメント以外は、持ち金に

関係なく好きなコースを選んでプ

レイできる。また、クラブも好き

な物が使える。

ローﾂー ﾑｽﾄｼ■■
巳～4人用

最低2人の参加が必要。各プレイ

ヤーが「コースのパー数十ハンデ

ィキャップ』を持ち点としてコー

スをまわり、持ち点と同じ打数を

打ち終わった時点でいちばん遠く

まで来ているプレイヤーが勝ちと

いうゲーム。18ホールまわってま

｜スキンズマツチち越され､次のﾎｰﾙの勝者がも

|慧巳~4人用＝｜罵鐡髄嶬割鰹
最低2人でコースをまわり、各ホ員によるショートホールでのニア

ールごとにいちばん打数の少ないピンコンテストて勝負を決める。
人が、そのホールにかかっている各ホールにかかっている賞金は、

賞金をもらい、18ホールまわって最初から設定されているものと、

互いに賞金を取り合うモード。卜自由に設定（頤85ページ）できる
ツプが2人以上いる場合には、そ‐ものの2パターンある。好きなも

のホールの賞金は次のホールに持のを選んて試合を始める。

ティーグランドからフルパワーで

ジャストミートしたときの飛距離

である。ちなみに､PIVブロー89と

ツーピースボールを使用すると、

1Wで300Yドライブも可能であ

る。風やライによってかなりの影

響を受けることから、この数値ど

おりにいくことのほうが少ないの

が事実。実際にプレイしながら、

どういうライで、風速と風向きが

どうだったとき、どれくらいのパ
躯

ワーで、どのくらい飛んだかをメ

モしておくと、今後のプレイて参

考にすることができるそも‐：

・飛距離

7ラブ飛距離41170Y

11W220Ygll60Y

EW215Y'SI150Y

BW210Yイブ|.130Y
4W205YBlI20Y

－篭’一一『フ

5W200Y／glllOY

11210YンPW100Y

FEI200YSWBOY

‘B’180YPT30Y

各種デーﾀ表塞霞鰯蕊驚既=‘ことはでき戦い｡こと。試合途中でクラブを変更す

．ｸﾗﾌﾞいクラブになるほど識巨離 が延び●ボｰﾙ
クラブは全部で4種類ある。最初るのはもちろんのこと、そのほかボールには3種類あり、それぞれ

から持っているのは「パワーコレにも弾道が高くなるのが特徴こ飛促鴎佳力違ってくる（別表参照)。
クション」だけだ。お金がたまつれは木を越えやすくなるし、池越ノーマルボールは無限に持ってい

て持ち金に余裕ができたら、ゴルえがしやすくなるなどのメリットるが、ワンピースボール、ツービ
もあるが、それ以上に風の影響をフショップで｢シャトルフライト」一スボールはOBやウォーターハザ

｢ゴールデンイーグル」を買おう｡受けやすくなるデメリットもある一ドに打ち込んでしまうと、数が

ワールドクラシックて優勝するにのだ。それまで使っていたクラブ減ってしまう。待ち数が0になる

は、ゴールデンイーグル＋ツービと同じ感覚で使っていると、痛いと、自動的にノーマルボールに変

一スボールのセットでないと、苦目にあうことだろう。そのあたりわる｡試合途中に自分の意思で選

戦を強いられるだろう｡早く賞金を考慮に入れてうまく使いこなし択したボールを変更することはて、

を獲得したいときには、ジャパニてほしい。コースに持っていけるきない。。

－ズカップて優勝するのが、いちクラブは合計で14本だo最初から●クラブの飛距離

ばん獲得賞金が多い。ワールドク基本セットが組んであるが、別のこの飛距離は、パワーコレクショ

ラシックでは優勝しても賞金は出クラブを入れたいときコースに出ンでノーマルボールを使用し、平

ない｡その代わりにrPIVブロー89」 る前にクラブを選択し直しておく坦なコースで無風状態のときに、

｜｜‐--ポーﾙの種類
クラブの種類

’クラブの種類｜値段’飛距離‘『｜種類｜値段’飛距離

各 表

クラブ｜飛距離
l1Wl220Y

ウ
シ
ド

’
パワーコレクション ｜－ノー一レノーコン

ノーマル－

'ヤトルフライト2000パワーコレクションより10YUP_…‐一ワンピース200－ルデンイーグ ル 5 0 0 0 パ ワ ー コ レ ク シ ョ ン より20YUPノーマルより10％UP
P l V ブ ロ ー 8 9賞品パワーコレクションより30YUP ツ ー ピ ー ス 5 0 0 ノ ー マ ル よ り 2 0 ％ U P

シヤトルフライト

ゴールデンイーグル

ア
イ
‐
ア
ン

ワンピース

ツーピース
鵬
Ｉ

6
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い
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．
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１
０
０
０
１
０
Ⅱ
Ⅱ
０
１
Ⅱ
０
０
９
０

ゴノ テクﾚフ ク向上委員会
■■■■

ニ ツ lﾄ’ |Ⅱ

このゲームでは、パワーメー

ターでのタイミングが大事にな

る。そして、つねにライがいい

フェアウェイをキープすること

を心掛けよう。

ジャストミートをすれば、基

本的に弾道はまつすぐになるが、

足場や風によって影響を受けれ

ばその限りではない。ショット

には足場の傾斜と風向き、打つ

クラブの弾道の高さを考盧する。

弾道はパター以外の飛ばないク

ラブほど高くなる。スピンをか

けて弾道を変えてもいい。

スライスとフックを使いこな

せるようになると、曲がってい

るコースでも苦労しなくなる。

風にまかせて曲げるのも手だ。

フエアウエイではボールをパワーメーターどおりにコントロールできる。したがってこのフエ

アウェイを外さないようにプレイするの力理想的だ。ティーグランドもフェアウェイに含まれ
る｡

フェアウェイ

ラフから打つボールは芝生の影響を受けパワー力落ちる。また、あまり大きなクラブ(Iw、

ライによって3W、4Wも）は使用できなくなる。ラフ

地
形
の

刃
は
、
マ
ン
ン
の
中
身
が
あ
ま
り
に
も
高
度
な
た
め
、
市
販
の
ソ
フ
ト
ウ
ェ
ア
に
頼
ら
ざ
る
を
得
な
い
状
況
に
置
か
れ
、
パ
ソ
コ
ン
に
対
し
て
受
動
的
な
人
が
多
く
見
受
け
ら
れ
ま
す
。
し
か
し
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
ユ
ー
ザ
ー
の
理
解
で
き
る
範
囲
を
越
え
て
い
な
い
マ
シ
ン

な
の
で
、
パ
ソ
コ
ン
に
対
し
て
能
動
的
に
な
れ
る
の
だ
と
思
い
ま
す
。
「
自
分
で
作
る
こ
と
の
喜
び
」
を
身
近
な
も
の
に
し
て
く
れ
た
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
あ
ら
た
め
て
感
謝
／
，
で
す
ね
。
ま
た
、
そ
れ
を
バ
ッ
ク
ア
ッ
プ
し
て
く
れ
た
Ｍ
フ
ァ
ン
に
も
感
謝
の
意
を
こ
め
て
拍
手

を
送
り
た
い
ぐ
ら
い
の
気
持
ち
で
す
。
Ｍ
フ
ァ
ン
休
刊
ま
で
あ
と
わ
ず
か
と
な
り
ま
し
た
が
、
最
後
ま
で
全
力
を
尽
く
し
て
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
埼
玉
県
／
野
口
勇
人
．
Ⅳ
歳
）

バンカーから打つボールはかなりパワーが落ちる。また、あまり大きなクラブ(Iw～41
ライによって51，61も）は使用できなくなる。バンカー

白杭を結んだ線の外側がOB区域。この区域にボールが入った場合、｜打罰（ショット数が1

つ増す）となり、OBを打った場所にボールを戻して次のショットを打つことになる。OB
殉
１
１
‐
’

説 この地域にボールが入ると｜打罰となり、ボールを最後に越えた境界線上に戻して次のショッ

トを打つことになる。ｳｫー ﾀー 八ザード

木

グリーン

このケームでは数種類の木がある。木力障害物となる場合”てをよけて打ちやすい所に出す。

②木と木の間をねらう。③ロフト(打ち上げ角度)の大きなクラブで越える。④ロフトの小さL

クラブで木の下を通す等いろいろな対処の仕方があるので、よく考えて作戦をたてよう。

明

Eも

勇

一

グリーンにボールが乗るとキャディがピン噸を持ってあらわれる。グリーンの傾きはピン

の影で表現されている。影の向いている方向に傾き（影の先方向が下)、影の長さ力傾きの度

合。ピンの位置とカツうめ位置は別なので注意してほしい。

た

一，三-一三亙勇 議熱

_上

歴式しに右を向いてみると、ピンの位置が

遠くなるような気がした

③左に向けてみるとピンの位置も曲げる度

合いもちょうどいいような気がする

〃 ■魚澤ef"1￥雷鞠：
③まっすぐ飛ばすと木がじゃまになる。ここは木を避けて打つしかない。この場合、ピンはや

や左。左から攻めるほうが得策か。いちど全景画面に戻って見える方向を変えてみる

れているクラブが、使えるうちで、③グリーンに乗ったら、f鴎佳と傾斜に注意〆

’|昔しくもグリーンに乗らなく強風のとき、影響を受けやすもつとも飛距離の出るものだb足

場によって弾道が変化するため、て、グリーンの近くだった場合、い71～SWをグリーンを狙え

ライとはボールの置かれている状ジヤストミー卜した場合でも弾道残りが20Y以下だったならパタる位置で使いたくない場合、B

態のこと。右に載せた4種類が主が変化する。－で打ってしまうのが得策。強Wib4W、llを使って弱いパ
なライだもこのうちバンカーとう

めに打つことでチップインが十フには､深く埋まってしまった状一ﾃｲｰグﾗﾝﾄﾞﾌｴｱｳｴｲワーで､低い弾道にするという

溌菫蕊"像〆②、熟騨繍と．…．〃
■，￥早狸の圭一，…－万二7"房玩万1認忍冒禧

寺

＝

ライとはボールの置かれている状

態のこと。右に載せた4種類が主

なライだもこのうちバンカーとラ

フには、深く埋まってしまった状

態から、軽く乗っている状態まで

の3段階ずつに分かれている。そ

の状態によって、使えるクラブが

違ってくる。画面に最初に表示さ

足場の設定

状況ボールへの影 響

平坦なし

つま先側が高いフックしやすくなる

つま先側が低いスライスしやすくなる

左足側が高い高い弾道が出やすい

!L垂迦僅い｜低い弾道が出やすい
、

テイーグランド

ゴ
な

フ
一
一
一
↑
一

一
三
一
一

一
一
一
一r

一
零
腱

ワールドクラシック優勝後にトー

篁蔦rナメントを選弧と、見慣れぬコー

スが名を連ねる。さっそくプレイよくぞここ犀雰･か富,碗‘,零
き3．L禿お

をするとrゴルフの神様」なる人‘謹麗職霧籠騨い‘,害の、
物が、マッチプレイの勝負を挑んで蕊巽-ごL願う毎幕

できた。この人物に勝って、真の③どﾆかで見た二とあるぎうな誰顯だ為，

世界一のゴルファーとなれ.／あ寺．この人はJ,二タラ･･…．

バンカーラフ

よく

胃且

手水

ほこ

寺p

しま

い寺

いい春の
１
－

i■己．＝二

一 七 ‐ ？ ｡ ＝ ■■●凸一

＝曲■一○凸■■毎毎＝○

窪む与ら■専一守拝由一年

守 申 一 ● ｡ ｡ ｡■■‐曲

函凸鞆＊白ロー 争 垂 の 字 P

,E増UioEI噌写iｴｮIp1g
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堀.卿

不思議な家に隠されたグイヤモンドを見つけ出せノを見モ

閏平
一うP84の

ｽー 付ー録ﾃｨｽｸの便い方』穆酪
仏

ﾃﾘー八ｳス
MSXという規格が登場して間もないころのアド

ベンチャーケームの金字塔。当時のゲームスタイ

ルそのままを、今、みなさんにお届けしようノ

グキ余命

媒体

対応機種

R A M

ｾー ブ機能

価格

テープ

『アヱ弓W7声副ﾜ/2＋

SEK

テープ

2,800円

このｽぺｯｸは1983年当時のもので､現在
は販売していません。

’ ~?/垂。璽碍縫い超逼搾ザーム ’
このゲームは1983年、まだM

SXという規格が出て間もない

ころのアドベンチャーゲームだ。

当時のパソコンは､マイコン(マ

イクロコンピュータの略）と呼

ばれていて、Bビットマシンが

全盛の時代だった。その頃のゲ

ームソフトで、アドベンチャー

ケームの金字塔と呼ばれたゲー

ムが登場した。このゲームを遊

ばずして当時のアドベンチャー

ゲームは語れない。それがこの

『ミステリー八ウス」である。

ディスク装置が高価だった時

代だけあって、このゲームの媒

体は力セットテープだ。データ

レコーダと呼ばれたコンピュー

〆

③「ミステリーハワスュのケ‘一ムカセッIPL

当露〕ゲーム、ほとんど〈エニのよう1壽力

夢

駆吟

HitRnUKE¥!U'
－－－一一，－－－－－

’

夕用の力セットデッキを使用す

る。MSX版『ミステリーハウ

ス」の定価は、2800円であった。

ゲームは今にしていえば、い

たってシンプルそのもの。コマ

ンド入力は英単語。キーボード

で動詞を入力してから名詞を入

力する指示方式は、当時のアド

ベンチャーゲームではあたりま

えの方法だ。出てきた選択肢を

選ぶだけの今とちがって、この

方式はあの頃の懐かしさを体感

できる。1980年初期のマイコン

を知っている人も、知らない人

も、たった10数年でゲームスタ

イルがこうも進化したというこ

とが実感できるだろう。 ③オープニンク画面。これからこの家に足を踏み入れると思うと、緊張感が高まってくる

、、
ヘ

~

、、_－－

■
Hnt載価凶kP￥、

-／
一

…

あ 華 哩

ニー

H眼t己n凶keu‘

ｾﾂﾄﾃーブに雪翻されて売られていたノ③3D描画された室内グﾗﾌｲｯｸ｡BASlCで描かれているのだ｡ﾐｽﾃﾘーﾊｳｽは幽騨居敷というわけではないがｵバｹも出る~
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Ｍ
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ァ
レ
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一
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Ｉ
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ｌ
ｌ
Ⅱ
Ⅱ
１
１
１
０
Ⅱ

’蔑 み宇遜雲で詞くつ驫量量
ゲームの目的は、謎の家「ミ

ステリー八ウス」内に隠された

ダイヤモンドを見つけること。

そのためには、まず室内をく

まなく探索し、家具などに隠さ

れているアイテムを見つけなけ

ればならない。家は、1階、巳

階、地下室、さらに秘密の隠し

部屋もある。アイテムを見つけ、

それらを使いこなし、ミステリ

ー八ウスの謎を解き明かせば、

ダイヤモンドを見つけ出すこと

ができる。

ゲームをスタートした直後は

家の前（玄関）にいる。まずは

目の前にあるドアを開けて中に

入ろう。コマンドは英単語入力

で行うので、

opene

doorO

と、キーボードから打ちこむ。

するとドアが開く。移動はカー

ソルキーで行う。

家の中にある家具を調べたい

ときも同様に英単語入力だ。た

とえば、扉が閉まっているラッ

クの中を調べたいときは、

openO

rackQ

と入力し、まず扉を開けてから、

searchO

rackO

と入力すると、中を調べること

ができる。ここで、たとえば鍵

があった場合ならば、

takeO

keyO

と入力する。ちなみに見つけた

アイテムは､必ずtakeをしない

と取ったことにならないので注

意しよう。

ゲームはこのようにして進め

ていく。ちなみに使われる英単

語は右に示した通りだ。わから

なくなったら参考にしよう。

し

★
「
ま
ず
入
門
用
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
買
っ
て
、
あ
と
か
ら
Ｐ
Ｃ
兜
を
買
お
う
」
と
思
っ
て
い
た
の
に
、
結
局
今
に
な
っ
て
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
っ
て
い
ま
す
。
そ
れ
も
２
＋
（
Ｗ
Ｓ
Ｘ
）
か
ら
タ
ー
ボ
Ｒ
（
Ｇ
Ｔ
）
に
買
い
換
え
る
ま
で
し
て
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
い
続
け
て
い
ま
す
。

で
も
、
Ｍ
フ
ァ
ン
が
な
け
れ
ば
お
そ
ら
く
僕
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
今
ご
ろ
押
入
れ
の
奥
に
も
ぐ
り
こ
ん
で
い
た
と
思
い
ま
す
。
し
か
し
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
十
二
分
に
活
か
す
ソ
フ
ト
を
い
っ
ぱ
い
手
に
入
れ
る
こ
と
が
で
き
た
か
ら
、
今
ま
で
使
い
続
け
て
こ
れ
た
の
で
す
（
Ｓ
Ｍ
Ｆ

プ
レ
イ
ヤ
ー
「
う
ま
ぴ
ｌ
」
は
本
当
に
重
宝
し
て
い
る
）
。
来
年
以
降
そ
れ
が
途
絶
え
て
し
ま
う
と
思
う
と
、
本
当
に
残
念
で
す
。
ラ
ス
ト
３
回
、
そ
う
い
う
も
の
を
た
く
さ
ん
入
れ
て
も
ら
え
る
よ
う
期
待
し
ま
す
。
（
京
都
府
／
清
水
俊
成
・
旧
歳
）

、､-巻 =一…"ず－－H津毘マ ー峨
彗皇子、ご懸一､為.る』報ゞ一一一F－

トー

I

I-5~I ■■
二

I

%1,1§1
,1

Ⅱ『』
－、

Ｑ
最
終
目
的
の
ダ
イ
ヤ
モ
ン
ド
発

見
。
ち
ゃ
ん
と
ｔ
ａ
ｋ
ｅ
し
よ
つ
れ

弓一ｲFモン↑亀qが鐘墨･』窪し圭

＝1』
’

Hユ七＆rGu出色uロ
Hjt己r,理↓量Ⅶﾛ

．｜”'、急“ー③「move」「picture」で絵を動かしたら、隠し金庫を発見./③この場所であるアイテムを使うと..….。あ、カベに亀裂が〃
HIT塾、

ミステリー八ウス室内MAP膳霧?澱雄W寧望鱸瀞灌:襯欝か

|1F||2F|

ク 矛"し
－■

だ汎ろラック乃
二 守▼

蕊

”
ﾗｯｸ－い

たXろや
。 、はしご$今

－
１
１
１
１
‐
Ｌ

司
名

ク

＞＞ 弓
一
七

一
ケ
ノ

ス
ソ

ィ
ラ △

m遷一’
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牟
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入口
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CGコンテス 1

以前から読者の要望で､『CGコンテストにゲ

スト審査員をノ」という声が寄せられていた

でおじやる。今回はその声にお応えして、M

SXユーザーにはおなじみのグラフイッカー、

マイクロキャビンの末永先生をお招きしたで

おじやるぞ。投稿作品の審査は、いつものビ

ッツー5人衆で行ったでおじやる。末永先生

には作品のコメントをいただいたので、アド‐

バイスされたラッキーな人は、ぜひとも参考

にしてたもれよ。（協力：ビッツー）

一

月U ス、

れ声 せ審 ノ」 、

しおる◎

グ シカ

した

ザ－1

キャi

ぞ。1

Xユー イ
〃
冊
堀
砺
臥
聯
捌
、
鞠
肖
２
１
轍
朏
型

招
い
。

お
、
る

ビ 末ン

も
一

じゃる

だいた

は、ぜ

行った

ン卜をいた

な人

だ卜をを で、ア

とも参

こ｛

一）して

鴨副ゲスト
マイク回キャビン

末永仁志さん

③今回、特別ゲストと

してお迎えした末永先

生。左のトビラCGは、

末永先生に描いていた

だいたものでおじやる。

しかし､喝幽味のCGを描

いてたもれ」と注文を

したのじゃが、これは

･･･…、なかなか……。

すこ’〈て言葉が見つか

らんでおじやる。この

トビラCGは､付録ディ

スクに収録しているの

で、みんな見てたもれ

よ。上の自画像も先生

直筆でおじやる筵

〃

で

＝

"&li%噌幽
雲

一
一

密

一

声
熱
～
麺､

一
専
一
菫
》
一
一

》
曇
一

望
琴
魂
毒

一
唇

一
一

一

L__Y
＝

』

凰甲
今P84の
｢ｽー 付ー録テｨｽｸの使い万』参照

毒 ］
・
１

Ｌ
争
匡
．

､1

;;:＝.“ M1,ik,

投稿作品評価システもム稿 ･賞品部門別賞金ス

ビッツーCGチームの5人が投稿CGを評

価します。その中の優秀者には右の表に

示した賞金・賞品がおくられます。

●イラスト部門･…･･審査員が1人1～5

点の5段階て評価します。評価の対象と

なる項目は5つあり、それぞれ構図・色

彩・魅力・背景・表現力です。したがっ

て、イラスト部門の最高得点は5人×5

点×5項目で125点となります。

●ぬりえ部門……ぬりえ部門は梅麿が独

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‘も本誌に掲載された人はMファンテ

ィスクが2枚おくられます。

●トビラアイデア･…．､ハガキによるトビラ

アイデア。採用された人はMファンティ

スクが1枚おくられます。

イラスト部門 ぬりえ部門

鈴齢
梅麿の

イチオシ:ノ

100～I25

POlNTS
1 5

現
金

現
金

千
円

万
円

●
、 |盆

梅麿の

ニオシィ′

80～99

POlNTS 3
Ｆ
二
■
■
■
■
■

現
金

千
円

現
金

千
円

攻’缶器
淘蚕の

サンオシ.ノ

60～79

POlNTS
デfスク5枚 ディスク3枚

●
の
ア
る

一
リ
わ

づ
壷
圭

．
。
に

本
物
Ｇ

人
Ｃ

礎
祉
雌． ③鱸灘・謹縛櫛鶏鰯登場人物紹介

のく．りろ精神年齢

4歳，たまにショッ

クで24歳にもどる
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●

苦労さん。

REIとりあえず､100点以上

の4名には、個別に末永先生よ

りコメントをいただきました。

13ページを見てね。

ly*Duckクンだぁ～。すばらしいですね。

Dr.S彼は多画面CGが多いとんがり久しぶりに投稿がき

ですよね。モニター上では1画た日本製クンは、縦画面のイン

面しか表示されないのに、いつ夕レースCGに挑戦しているぞ。

もバランスよく描けているのが これは目が疲れただろうよ。ご

淫･ｾﾅのいない週末

梅麿今回100点以上の人は、

計4人。みんな力作ぞろいでお

じやるぞ。

のぐりろその中でもトップは、

前号でもトップを勝ち取ったF

110
胄森県/Fly*Duck(29歳）。E国

燭
榊

癖
零
識
覗
寧
Ｆ
ザ
』
鋤
亀
‐
唖
０
・
言

溝
農
筆
↑
↓
鍾
。

幸

一
判
酔
一崎、

》
！
》
恥
‐
一
：

一一一＝君

PUlNTS

バツとみて驚いたでおじやる。よ

く描けているぞよo誰が見ても｢ア

イルトン・セナ」であることがわ

かるでおじやる。セナを追悼する

かのような構図しかり、寂しそう

な瞳しかり、もう帰ってはこない
もくと･フ

セナに､このCGとともに黙禧をさ

さげようそら下に描かれたスター

ト直前のシーンは鈴鹿でおじやる

な。背景のほうがボカしてあって、

F1マシンの熱い排気がよく描けて

いるぞよ・しかし、セナのいない

去年の日本グランプリは寂しいも

のでおじやった。去年の鈴鹿は雨

模様で、まるでセナが泣いている

かのようであったぞよ･このCGの

ように、セナは天から見つめてい

ることでおじやろう。⑬

Ｃ
Ｄ
禰
丁
Ｅ

１
世

【
痔

竃
里
毎

鴬

1■■仏

ノ

……あんまり似て

いませんね☆(作者より）

去年の5月にサンマリノGPで

事故死した、アイルトン・セ

ナを描いてみました……が、

あんまり似てませんね。スタ

ートシーンは鈴鹿を想定して

描きましたが、レース前に描

いたので実際とはだいぶ違っ

てます（まさか雨がふるとは

……)｡スタートシーンのボカ

シ処理は、Mマガに載ってい

たプログラムに手を加えたも

ので行っています（ささきた

つやサンと同じですね)｡次回

作は（たぶん）女のコです。

締め切りに間に合えばですが

(笑)。

塾

青森県/'Fly☆Duck

丁|記号の解説’
⑥グラフサウルス⑨パナソニックシステムディスク⑦F｜ツールディスク⑪DD倶楽部⑧自作ツール⑳その他のツール

ESCREEN5｢詞SCREEN6ESCREEN7ESCREEN815~IZISCREEN|2回インタレースモード
11



C
呼空に願いを･･鐘県議ﾆｭーﾌｧﾝｷー小赫(…国

SCREEN7の縦画面CG。まるで何かのポスターの

ようでおじやる。さわやかな感じがとってもよいぞ

よ・このCGのすごい点は、とにかくタイルを駆使し

て描かれている所でおじやる｡作者のコメントで｢ク

ドいタイルが私のポリシー」といっているように、

じつにタイルだらけでおじやる。拡大してみると、

｢なぜこんなところにタイルが？」と思う部分にまで

タイルが置かれているのでおじやる。マロが一番ビ

ックリしたのは人物の影。なんとこれもタイルが使

われている。しかもいろいろな色が混ざっているで

おじやる。1ドット1ドットていねいにタイルを置

いて描きこんでいったようだぞよ･⑮

1肥
直

POINTS

●

黙
呵
画
‐
■
‐
ロ
ー
‐
‐
‐』

I

Ｃ
Ｏ
■
丁
Ｅ

③見よ、このタイルはり.／目力痛〈なるよ③人物の影の部分にまでタイルが使われてい
うなタイル描きをしているるの力驚き。タイルへのこだわりが見える

クドいタイルが私のポリシー

|K謹鬮｜
☆(作者より）

…睡曲も減…晦輌ntm
…OrB1…MII陸……

千葉県／ﾆｭー ﾌｧﾝｷー 小林

私のCG必勝ガイド。まず素材の鉛筆デッサン。それをスキヤニング及びデジタイズ。モ

ノクロ8色に減色。色の濃淡をタイルパワーで着色（関根勤の顔をも越えるクドいタイ

ルパターン力私のポリシーです)。あとは気合(笑)。そのうち自然画に抄鐵します。とこ

ろでパソコン通信はイイです｡MSXユーザーも多いSuperL1NKSとナツメネットを軸にネ

ットワーキングしていますが、おかげで私はMSX人生が開けました(莞。みなさんもとおかげで私はMSX人生が開けました(莞｡

うですか？

冬
超リアルでおじやる。マウ

スで描かれたというのが信

じられないくらいのデキだ

ぞよ・チェインガンのマズ

ルフラッシュと煙か､、背景

の中にとけこんでしまって

いるのは残念でおじやるが、

この質感はピカイチだぞよ・

AH-1Sの描き文字もしっ

かりジャギー消しがされて

いてグー。⑮

AH-1S長野県/AYUMI(20歳)C

1m
圓圓

POlNTS

SCREEN12も

良いですね
☆(作者より）

｜
’

ぱ

長野県／AYUMI

■ この画像ならSCREEN'2にぴったりでしたの竜ものは試し

とそちらで描いてみました｡以前はSCREEN7カー番だと思

っていたのですが、アンチエイリアシングがうまく決まる

のが快感窓ルーペし力使えないにもかかわらず一気に描

き上げてしまいました(テクニックと呼べるか？)。色のつ

なぎ目が目立たないように、その部分をノイジイにしてあ

ります。武器といえば「情熱｣くらいのものですが、それ

を認めていただけたのがうれしいです。

丁 12

鐘
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尋おやすみ前ですよ
岐阜県／日本製(27歳)|SEg｢雨1

グラフサウルスのインタレースエディタを使った作

品だぞよ・インタレースしながら描き、しかも縦画

面ということで首と目が疲れたことでおじやろう。

しかし､このCGは作者の趣味の絵になっているでお

じやるな。ピンク色系を主体としているので、少女

マンガっぽい雰囲気がただよっているぞよ◎でもき

れいな色使いでおじやる。あと、構図でおじやるが、

イラストの切り抜きっぽくした点はちょっと残念で

おじやる。その後ろに、せっかくよい壁模様が描い

てあるので、そのまま背景にしてほしかったぞよ・

そういえば、REIがひたすら｢猫がかわいい～｣とさ

けんでおった。⑮

1m/’
POlNTS

／

〆7

竃

／・一二_I
C

③かわいい猫も、女の子を引き立ててくれる

小道具のひとつ。なんとも愛らしい行動だ
③ところどころに見られる光のかすみ具合が、

少女マンガチックである

。
■

繍…

あけましておめでとうこさいます。今回は、少女マンガっぽくしようと思L描き始めた

のはよかったのですが、あまり読まないので資料もなく、しかたないので本を買いまし

た(なかよしとりぼん)。とても面白かったし、参考になりました。CGの方は色やデザイ
ンなどイマイチな物になってしまいましﾅﾆが､実はこのCGは8月に描いた物を描き直し

た物なのです、もう一度見直したのが良かったと思います。それじゃぁまた。

心

●AH-1S

特別ケスト･末永先生の Ｔ
Ｅ

ひとことア側
梅麿ここではゲストの末永先生

より､”0点以上に輝いた4作品の

コメントをいただいたぞよ･

だがその前に、先生描きおろしの

トビラCGについて､コメントして

『もらうとしようぞ。

蕊鱸目濯鴬驍｜両｡＝気
かいま見る形にしてみました。リアルですね。20mm機関砲の薬英
梅麿末永先生は直接マウスて描・･排出もさりげなくてよいです。左
いちゃう人でおじやるぞ。みんなの文字が大きすぎて、右の空間の
も見習ってたもれ。バランスが気になるかな？

●おやすみ前ですよ

末永うっ、締め切りギリギ'ﾉに

なってしまいました。すいませんc

このトビラCGは趣味な絵に走って

しまいました。今見ると少しおと

なしい絵ですね……。ポイントは

キャラを安定させるために四隅に

●空に願いを

セ
ナ
の
点
描
表
現
、
土
且
皐
の
質
感
に

作
者
の
こ
だ
わ
り
を
感
じ
る
素
晴
ら

し
い
作
品
で
す
。
キ
ミ
は
き
っ
と
Ｆ

↑
が
大
好
き
な
の
で
し
ょ
う
。
技
術

力
は
プ
ロ
レ
ベ
ル
に
到
達
し
て
い
る

と
思
い
ま
す
。
（
Ｃ
Ｇ
コ
ン
テ
ス
ト
で

は
川
点
オ
ー
バ
ー
を
す
る
と
、
ほ
ぼ

プ
ロ
レ
ベ
ル
と
い
っ
て
も
い
い
く
ら

い
の
実
力
だ
と
マ
ロ
も
思
う
ぞ
よ
）

カ
ラ
ー
ト
ー
ン
の
イ
ラ
ス
ト
み
た
い

な
綺
麗
な
作
品
で
す
。
逆
三
角
形
の

構
図
特
性
を
活
か
し
軽
や
か
な
雰
囲

気
に
ま
と
め
上
げ
て
い
ま
す
ね
。
お

な
か
の
猫
は
ポ
イ
ン
ト
高
い
て
す
／
、

（
末
永
先
生
も
こ
の
猫
に
目
を
つ
け
た

ぞ
よ
◎
で
も
Ｒ
Ｅ
Ｉ
が
目
を
つ
け
た

の
は
、
頭
の
上
だ
っ
た
マ
ロ
…
…
）

女
の
子
の
躍
動
を
感
じ
る
作
品
で
す

ね
。
縦
描
き
の
利
点
を
活
か
し
て
い

る
と
思
い
ま
す
。
女
の
子
の
配
色
が

少
し
お
と
な
し
い
か
な
？
。
ア
ク
セ

ン
ト
カ
ラ
ー
が
欲
し
か
っ
た
で
す
。

（
と
、
い
う
こ
と
で
、
何
か
中
心
と
な
・

る
色
が
ひ
と
つ
あ
っ
た
ほ
う
が
よ
い

ぞ
よ
・
イ
ラ
ス
ト
的
に
は
ま
と
ま
り

が
あ
っ
て
グ
ー
で
お
じ
や
る
）

■
す

Ｉ
Ｃ
』瀞

一
一

一 雲
－帝＝

蝿

13



C色 窪禦阿割I<ん(17歳)鯉｡ut-SetEn100000対B
神奈川県／志村圭介(20歳）。E国

一
口
一
義

‐
一
一
》
毎
一
二
宅
Ｆ
王
、
一
‐

二
（
ヨ
ー
１
１
‐
寸
蛙
一
“
寺
西
‐
冒
向
一
一

』
轄
砒
』葦

》

屡
自
己

轟延

瀞
･壷

● 駐一 皇a

ロニゥョ

ーー

'--壁畢司
一

一

誤．

農蕊 ､
込ま

ソ
時

＝

識
可

』

曾
曲顕

Ｃ
Ｄ
欄
丁
色

易

…

96
POlNTS

盆

背景のグラデーションがとっても良いわりに、手前のキャラク

タがよくないな｡もう少しリアルに描いたら100点をこえただろ

う。次回はキャラデッサンを勉強して再挑戦してくれ。⑥

背景に描かれた大勢の敵にほれほれしちゃうわ。こまかく、し

っかり描かれているわね。そして、まん中に立つ男性の体つき。

筋肉ムキムキでとっても強そう。こういうの好きだわぁ。⑨
95
POlNTS

盆 THEEDE-M
東京都／意識下広告(17歳）。Eﾗ1｢｢N1

ガタゴト
埼玉県／今森(21歳）。Eヨ

独特の世界感が見えるじよ～ん｡物語が見えてきそうなCGなの

ら・なんだか宇宙の果てにある異星人の文化のようらね。宇宙

は広い／異星人は必ずいると信じてるあちしだb②
88芽窪潔梁暁蹴職繁鷺欺j
PoINTsボヤけた感じがとてもあたたかいCGです。⑤

含鱒蛎ﾏｽﾀー(鯛蔵)TRACEm

88
POlNTS

さ えびるすぴりっと
鹿児島県／エスタリーナ(18歳）⑥Eｦ1｢｢同1

６
醗
雛
禦
騒
鰕
群
謹
灘

【
四
、
〕
川
し
ろ
い
作
品
だ
と
思
う
わ
．
⑨

６
響
露
縄
憲
誕
躍
謙
弟

《
ｕ
ｎ
》
Ⅷ
ス
ト
Ｃ
Ｇ
と
し
て
、
と
て
も
き
れ
い
で
お
じ
や
る
。
⑬

疲
冊

厩
」

Lユ蕪

膨一
す ★Pl4●'0000倣寸3／コメントなし●継承神秘的な雰囲気をと思って描いた●ガタコ'ト／季節ハズレの絵になってしまった●THE2DE-M,‘avexrave'94に去年

14作品コメント行ってきたぞ●鱗の記憶"ﾀーポ全開●えびるすぴりっと/やっぱりscREEN7で描いてからにすればよかった☆Pl5●全員集合//今まで本に載った絵の中に出
てきた人物を集めてみた●ゆうしやは～／こういう世界に生まれなくてよかった……という世界を描きました●鏡の中の私「光と影の世界｣とそれを見る私の視
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●

念驫鶏Zﾘーﾅ(旧歳)轡国 全
鮖
弗
貼
虹
建
噌

1

1

愛

80
この服の質感がとてもよく描けていますね。雰囲気がよ

く出ています。また、ヘルメットのグラデーションなど

にも、見逃せない描き方が目立ちます。⑤ 壱POlNTS

90灘鑿蕊醗総窮駕篭鷆龍
POINTSんな奴がいるな。あ、あの田舎の少年が熱い.ﾉ⑧

念耀堵態雷跳'部g總をえた

番
謝
諾
一
雪
Ｉ
念
‐
豐
圓

78
POlNTS

対

②
■
Ｔ
Ｅ
急
す

湖
畔
と
い
う
の
は
と
て
も
静
か
で
よ
ろ
し
い
。

前
に
河
口
湖
畔
に
行
っ
た
こ
と
が
あ
っ
た
が
、

都
会
の
雑
踏
か
ら
ト
リ
ッ
プ
で
き
た
。
⑧

ー

一

一 一一－

鉢一.

貝ﾜ縄淨,岬

,ざと，‘ｰ、』坐1－ごﾆ！

届
出

曾
華
圭
蓉
石

油

総
霊
窮
罐
蕊
…

76
POlNTS

独
特
の
色
の
セ
ン
ス
は
と
て
も
よ
い
ぞ
よ
・

右
手
の
親
指
の
シ
メ
は
、
ア
ン
グ
ル
的
に
描

か
な
か
っ
た
ほ
う
が
よ
か
っ
た
マ
ロ
。
⑬

侭

81号号G観鱗灘鰯鯉［織濯鱒籠
POlNTSをまきこんでない？カラーじゃ見たくないCGね。⑨

念鑿鯛蝋(2,歳,｡国

８
３
Ｄ
表
示
の
家
の
中
を
歩
い
て
い
く
ゲ
ー
ム
画
面
の

■
■
■
■
町
よ
う
で
す
。
な
ん
だ
か
『
夢
見
館
の
物
琴
座
を
思
い

ｎ
ｕ
ｎ
ｕ
Ⅷ
出
し
て
し
ま
い
ま
し
た
よ
。
⑮

鰯
雲
年
輪
篝
菫
乳マ匂

73
POlNTS

雲
と
か
入
れ
た
ほ
う
が
よ
か
っ
た
の
で
は
？

グ
ラ
デ
ー
シ
ョ
ン
は
き
れ
い
で
す
。
ロ
ゴ
は

な
る
べ
く
下
に
入
れ
ま
し
ょ
う
。
⑮

点を見て下さい●｢エンダーのケーム｣～／主人公は子供なのに描いているうちに成人してしまった●湖の落日／秋から冬にかけてススキはあのようになるのです

作品コメント●春を侍ﾌーScREEN5でscREEN8みたいに思わせるようにがんばってみましたがどうでしょう●MSX･FAN～背景手抜きで御免なさい☆P|"てこのよ15
うな輪郭線のない、タイルを使わない絵はどうでしょう●青空の下でず6月上旬をイメージして描いてみました
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67鶴
鍾
謹
詫
一
創
歳
｝
・
目

70
POlNTS

韓
融
府
／
Ｔ
ｏ
Ｍ
ｚ
Ａ
ｃ
（
鵬
：
目

語

POlNTS

こ
の
空
の
雲
は
な
か
な
か
描
き
に
く
い
も
の

ら
。
こ
れ
は
よ
く
描
け
て
い
る
じ
よ
～
ん
。

構
図
の
バ
ラ
ン
ス
に
気
を
つ
け
て
ね
。
＠

色
彩
に
気
を
つ
け
て
。
点
描
の
グ
ラ
デ
ー
シ

ョ
ン
は
と
て
も
よ
い
け
ど
、
色
が
ち
ょ
っ
と

明
る
す
ぎ
た
よ
う
ね
。
③

蕊鍵溌蕊一…議

Ｃ
Ｄ
■
丁
Ｅ
Ｓ
す

賠皇毛

梅麿ぬりえ部門は久しぶりのぬりつぶりでおじやる。正直驚

大盛況。ページの都合でB作品いてしまったぞよ・そうそう、

までしか紹介できなかったでお突然じゃが、ぬりえのお題は前

じゃるが、みんな力作を送って号でおしまい。今回は末永先生

くれたぞよ・やはりモトが人魚のトビラCGなので、これをモ

だと人気が出るのでおじやろうトにぬってこられても審査でき

か。なかなかの接戦だったでおんぞよ･次号での12月号分のぬ

じゃるぞ。その中で特に今回のりえ発表で、この部門を締めく

イチオシの作品は、プロなみのくりたいと思うぞよ・

鶴熱烈蛎鴨堅固

念調j意緊畠,穂)･喧訓、

な
ん
と
も
不
気
味
な
作
品
で
お
じ
や
る
。
こ
の

圭
易
肋
が
ゾ
ク
ゾ
ク
し
て
き
そ
う
な
ア
レ
ン
ジ
が

マ
ロ
は
気
に
入
っ
た
ぞ
よ
・
し
か
し
、
こ
ん
な

人
魚
が
い
た
ら
近
寄
り
た
く
な
い
マ
ロ
よ
・
⑮

＆豐睡_森田(馴歳)鰯国

か
な
り
深
海
○
点
描
を
駆
使
し
て
ぬ
ら
れ
た
グ

ラ
デ
ー
シ
ョ
ン
は
マ
ル
で
お
じ
や
る
。
人
魚
の

肌
が
ち
ょ
っ
と
黄
色
す
ぎ
る
よ
う
な
気
も
す
る

が
の
。
ジ
ャ
ギ
ー
消
し
は
バ
ッ
チ
リ
。
⑬

’
し
、
、

｝
古
し
し

の
ね
て
⑬

光
い
れ
ノ
．

泡
翫
訟
準

の
魚
描
チ

中
人
を
イ

水
・
力
の

・
よ
ル
し

る
ぞ
イ
な

や
る
。
と

じ
い
る
こ

お
て
や
う

で
れ
じ
い

う
ら
お
に

よ
い
で
さ

る
に
か
ま

い
い
や
・

て
れ
わ
い

見
き
さ
よ

を
も
、
も

海
て
で
て

の
っ
の
と

国
と
る
も

南
、
あ
れ

な
ど
て
こ

い
な
っ
、

れ
射
ぬ
が

き
反
に
るコノ趣

葬
梅
イｑ梅麿の

イチオシ／

第巳回フジコビアンカラー年賀状デザインコンテスト

締め切りせまる灘
前号でお知らせしたフジコピアン子｢ふくこちゃん通信｣が送られて

カラー年賀状コンテスト。いよいくるぞ。年賀状コンテストの発

よ1月20日(必着)が締め切り。ま表や、インクリボン情報満載で、

だ出していない人は早めに出そう。しかも無料で送られてくるのだ。

いちどでも出すと、年2～3回発さて、ここでいきなりプレゼント

行されているフジコピアンの小冊情報。フジコピアンさんから、去

。
開
運
マ
ウ
ス
バ
ッ
ド
を
使
え
ば
、
あ
な

た
に
幸
せ
を
呼
ん
で
く
れ
る
か
も
？

■ ■

年の賞品だったマウスパッド

を3枚いただきました。欲し

い人は、

〒105東京都港区新橋4－

10-7TIMMSX・FAN編

集部「CGコンテスト･マウス

パッド係」までハガキて応募

してください。締め切りは、

3月10日消印有効までです。

｜lP

｜
■
ｒ

Ｊ
Ｐ
（

｛
舜
討

』
｜
凸

阜
恥
弓

討
・
二
一

可 F

CGコンテストヘの投稿大募集ノ応募要項の詳細は65ページ
I

投 蟇G ス



戸1

斑
犀

宅
冒

一
屡
訪
【
Ｆ
ｑ

堯
喝
・

錘
。

華

塞
、

芦
垂
宇

窪
・
謡
・
蓬
寧
〕

毛
弧
一
封
Ｍ

《
鷲
擁■ qfigjj:マ

講
師
プ
ロ
「
才
ｌ
ル

う&'i。§
1-,麓

スクを使お華21

廷

あけましておめでとう／と

いっても、この原槁を書いてい

るのは11月の中旬なので、実感

がわきません。年末進行という

やつで、こんな早い時期に書い

てもみんなが読むのは、年が明

けた今です。

さて、今回のサンプルは、C

Gをフェードインするのにパレ

ットを使わずに、ドットの操作

だけでやってみようというもの

です。

CGは末永先生にお願いした

入魂の－作。楽しんでもらえる

と思います。

まず、フェードイン、フェー

ドアウトの説明ですが、くわし

いごとは右下のカコミですると

して、要はだんだんと絵が現れ

たり消えたりすることと、ここ

では認識してください。

フエードインをする方法は、

いろいろと考えられますが、今

回はマスクという手法を使って

みましょう。

絵をドット単位で隠してしま

う､網のようなものを作って､こ

れを絵にかぶせて、一定の割合

で元の絵が見えなくなるように

します。こうすると人間の目に

は、絵がぼやけたり、暗くなっ

たように見えてしまうんですね。

この網を｢マスク｣、網を絵に

かぶせることを「マスクする」

とか「マスクをかける」といい

ます。

網の目が大きくなっていくマ

スクをいくつか用意しておいて、

元の絵がだんだんと見えるよう

にマスクをかぶせていけば、フ

ェードインのできあがりです。

マスクを作るためには、CO

PY文のAND機能を使います。

ANDとは論理演算で(1と0

だけの演算と思っていいです)、

1ANDIなら1になりますが、

それ以外はすべて0になるとい

うものです。ここでわからなく

ても構いませんが、ANDはマ

スクで使う機能と覚えてくださ

い。

マスクデータは、カラーコー

ド0と15で作ってあります。残

す部分はカラーコード15で、消

す部分はカラーコード0を使い

ます。巳進数で15は1111，0は

0000なので、ANDを使うと、

ANDI5なら残りますが、AN

DOなら消えるというわけです。

15以外を使うと、赤い色だけ残

すなどという技もできます。い

ろいろ考えてみてください。

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

フェードイン･アウト
フェード(fade)というの

は、消えるという意味の英語。

そしてフェードイン、フェード

アウトとは、それぞれ溶明、溶

暗という映画用語で、光のなか

や暗閻のなかに、姿が溶けるよ

うに見えなくなることです。し

かし、本来は間違いなのかもし

れませんが、フェードインを次

第に姿を現すという意味で使う

こともあるようです。

マスク処理をかけるとマスクの形に絵が残る｡CGのマスクの場合､マ

スクの形やカラーコードを変えるだけて様々な効果も出せる。マスクの処理について

元の絵
;職 灘、“；

生11
､》?#‘鱗‘、’”弓 曇

＝刃■■■ー
． I

品
玉
且
勺
の
付
録
デ
ィ
ス
ク
、
ル
④
バ
レ
ソ
ト
操
作
で
フ
ェ
ー
ド

ー
シ
ャ
オ
向
■
腰
の
一
凸
面
ア
ウ
ト
し
て
い
く

＃．、

灘
韓1,

蒜、名
、

憩
耗

⑧
戸

重ス7 』

『

Ｌ
ｉ
１

‐
曲
糾

〆
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マスターアップとは、完成し

たプログラムを､CD-ROMに

してくれるメーカーに納品する

ことだ。マスターアップ後、｜

～Eか月して発売となる。

開発中のゲームは、次世代機

セガサターンで遊べるソフトだ。

くわしい内容はサターンFAN

を見てくれるとうれしいぞ。

では投稿のほうもよろしく頼

む。かんたんな紙芝居から、ひ

ねりを利かせたアニメーション

まで、待っているよ｡

Gシールを持っている人は試し

てみるといいでしょう。

土土ネ

ところでだ（･…･･と口調も変

わる)。

今作っているゲームがちょう

どこの本の発売日あたりにマス

ターアップする予定だ。無事正

月をすごせるかどうかは、今ん

とこレッドゾーン（笑……えな

い）だが、おもしろいゲームを

作るためにがんばるつもりだ。

期待してくれ。

これを応用したのが、サンプ

ルAとサンプルBのプログラム

です。

サンプルA(フェードアウト

型）は、元の絵がぼやけていき、

新しい絵と入れ代わります。

サンプルB(ワイパー型）は、

元の絵が右から消えていくとと

もに、右から新しい絵が出現し

てくるものです。

元の絵がなければ単なるフェ

ードイン。新しい絵がなければ

普通のフェードアウトというと

ころでしょうか。

付録ディスクを解凍すると、

それぞれMSAMPEA，BA

S〃と､､SAMPEB・BAS"

というプログラムが出てきます。

また、巳っのプログラムで共通

にいMFANg巳．GES〃と

いうBSAVE形式のグラフィ

ックを使っています。

このグラフィックのなかのマ

スクCGの部分を描き変えると、

また違った効果のフェードイン、

フェードアウトになるので、C

三
Ｉ
“
■
０
０
０
０
Ⅱ
０
１
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
１
１
１
一

一
Ｍ
フ
ァ
レ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

Ⅱ
１
１
Ⅱ
ｌ
Ｏ
Ｏ
Ｉ
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
１
日

★
以
前
ア
ン
ケ
ー
ト
は
が
き
に
こ
う
書
い
た
こ
と
が
あ
り
ま
す
。
「
も
し
Ｍ
フ
ァ
ン
が
終
わ
っ
て
し
ま
っ
た
ら
、
僕
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
手
放
す
つ
も
り
で
す
。
自
分
ひ
と
り
で
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
い
こ
な
し
て
い
く
自
信
が
な
い
か
ら
で
す
。
…
・
・
」
。
そ
の
と
き
は
、
本
当
に
そ
う
思

っ
て
い
ま
し
た
。
も
っ
と
も
、
当
時
は
Ｍ
フ
ァ
ン
が
本
当
に
な
く
な
る
な
ん
て
考
え
て
も
み
な
か
っ
た
の
で
、
こ
ん
な
こ
と
が
書
け
た
の
で
し
ょ
う
。
で
も
、
も
ち
ろ
ん
今
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
手
放
す
な
ん
て
考
え
て
い
ま
せ
ん
。
現
在
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
必
要
な
も
の
は
何
で
し

ょ
う
か
。
そ
れ
は
新
ハ
ー
ド
で
も
ゲ
ー
ム
ソ
フ
ト
で
も
あ
り
ま
せ
ん
。
も
っ
と
も
必
要
な
も
の
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
の
存
在
、
そ
し
て
、
ユ
ー
ザ
ー
の
熱
意
で
す
。
こ
れ
な
く
し
て
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
将
来
を
憂
慮
す
る
な
ど
本
末
転
倒
で
す
。
も
し
Ｍ
フ
ァ
ン
が
終
わ
る
戸

K

フェードアウト型ウ
一
旬

ミー

120CGにマスク処理をする

ためのループです。X座標が0

～60までBドットずつ変化しま

す

130マスクのCGを使ってバ

ッファ上のプレイにマスクをか

けます。｜が進んでいくにつれ

て、だんだんと絵が残るマスク

が使われていきます。COPY

文の最後に書かれているAND

がその秘密です

140マスクのCGを逆から使

ってバッファ上のピクシーにマ

スクをかけます。｜が進むにつ

れて、だんだんと絵が消えるマ

スクが使われていきます

150フェードインループ閉じ

160バッファ上のピクシーを

プレイの上に重ねます

170ページ巳のバッファ上の

CGを、ページ0の表示画面に

転送します

190ウエイトです

210行90に戻って再びデモを

始めます

ピクシーの絵がだんだんとぼ

けていくと同時に、プレイの

がだんだんと現れてくるサン

ルです。

プログラム中では、ピクシー

はだんだんと消えていくマス

をかけて、プレイにはだんだ

ヰ 吟
~･己r

‘－足や
絵
プ

_■蕊藻一

SAMPEA.aASに

ク

んと残る部分が大きいマスクを

かけて、それを合成して表示画

面に転送します。

プログラム中で出てくる変数

Bは、処理する画面のページ番

号です。

ネネ土

10～40初期化です

50～80グラフィックをページ

1にロードしてパレット設定。

表示画面設定

100フェードインループ開始。

マスク用のCGのX座標が0か

ら27までBドットずつ変化しま
－

9

110ページ1のプレイとピク

シーを、ページ巳にある処理の

バッファに毎回転送します

19

2ロ

30

40

50

62

DEFINTA－Z

B＝2

SCREEN5

COLOR15，1

SETPAGEO

’1：CLS

SETPAGEZ，1

BLOADP'mfanO2･ge5｢',S
70COLOR＝RESTDRE

80SETPAGE9，9

90，2力蛾つこ、うサンフoル1ファート、イン

190FORI=0TO27STEP3

110COPY(0,0)-(127,63),1TO(9,

120FORX=2TO60STEP3

139CDPY(1,64)-(I+2,127),1TO

，AND

140COPY（27－I,64)-(27-1+2,127)
X＋64，0），B，AND

150NEXT

166CDPY(64,Z)-(127,63),BTO(0
PSET

170COPY(0,0)-(62,63),BTD(64,
182NEXT

19gFORI＝ZTO2ggD：NEXT

206CLS

216GOTO90

9），B

Ｂ
Ｉ

３ｊ
０
６
Ｔ

，Ｘ
１

ｆ
ｔ
‘

'0），B，T

64），0

VRAMの裏では ページ1 ペ ー ジ 2
画面に表示されないVRAMは､実行されるアニメの

素材となるグラフィックが置かれていたり、マスク処

理を行うための一時的な作業領域になったりと、頻繁

に使われています。

ページ2は、プログラムによって使われ方が決まっ

ていますが、ページ1は素材となるグラフィックが読

み込まれるだけなので､CGツールでいろいろいじって

みてください。右の写真のように、左上からプレイと

ピクシーのCGが64×64ドット。その下に､マスク用の

CGが3×64ドットで10種類描かれています。

需響
鍔
鍾
鍵
傘
津
蕊

一
向
、
‐
．

⑧マスクCGの拡大

図。右にいくにした

がって、残る部分が

多くなっていく

霧
鍵;

悪

Iも

篝
己
■
■
旬
■
■
ロ
ロ
■
■

h弓孟

蕊③ファイルから読み込まれる。ここから各

CG力池里のバッファに転差されていく

③上の段力趣里のバッファ。下の段がワイ

パー型で使うバッファ2である
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一
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い
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皇
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占奇時
心ロ
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･ヘ彗

己Q･送り
●

為
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H

1

ピクシーの絵が右からワイパ

ーによって消えてくと同時に、

その跡地に右からだんだんとプ

レイの絵が現れてくるサンプル

です。ワイパーの跡地の部分に

マスク処理をしています。

行110のループが-30までな

のは、ワイパーの跡地には幅が

あるため、それが通り過ぎてプ

レイの全身が現れるまで時間が

かかるからです。

変数Bはやはり処理する画面

のページ番号です。

ネネ土

10～40初期化です

50～80グラフィックをSCR

EENらのページ1にロードし

ます。グラフィックを処理する

ページをBにセットします

90バッファをクリアします

95ピクシーをバッファの巳に

転送します

110フェードインループ開始。

X座標が右から左へBドットず

つ変化するループです

120～130ワイパーがピクシー

を全部消したあと、X座標がマ

イナスにならないようにガード

します

140処理するためのCGを､X

のしめす部分から転送します。

マスク処理で壊れるため毎回転

送します。だんだんと左へシフ

トしていきます

150CGにANDのマスクを

かけます。マスクのサイズは30

×64ドットです。｜のしめす座

標に合わせてだんだん左へ移動

します

160バッファ巳に置いたCG

をだんだん左へ消していきます

170バッファ巳の上にAND

でマスク処理したCGをTPS

ETで重ね合わせます

180合成したCGを表示ペー

ジ0に転送します

190フェードインループ閉じ

200ウエイトです

210行90に戻って再びデモを

始めます

‐"

吟 吟

鍔劇

虻

一璽垂皇 ＝琴璽

、
か
ら
と
い
う
理
由
で
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
手
放
そ
う
と
い
う
人
が
い
た
ら
、
ち
ょ
っ
と
待
っ
て
く
だ
さ
い
。
前
に
い
っ
た
と
お
り
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
お
い
て
重
要
な
の
は
、
け
し
て
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
で
は
な
く
（
ご
め
ん
な
さ
い
）
、
ユ
ー
ザ
ー
の
力
で
す
。
情
報
源
が
欲
し
け
れ
ば

パ
ソ
コ
ン
通
信
を
始
め
れ
ば
い
い
の
で
す
し
、
こ
れ
か
ら
高
校
や
大
学
に
進
学
す
る
人
な
ど
は
、
そ
こ
で
ユ
ー
ザ
ー
仲
間
を
見
つ
け
る
の
も
い
い
で
し
ょ
う
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
終
わ
っ
て
も
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
す
た
れ
る
わ
け
で
は
あ
り
ま
せ
ん
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
も
き
っ
と
、
ユ
ー
ザ
ー

の
も
と
で
使
わ
れ
続
け
て
い
き
た
い
、
と
思
っ
て
い
る
の
で
は
．
…
．
．
？
福
井
県
／
坂
下
佳
嗣
・
け
歳
）

SAMPEB･BAS
12DEFINTA－Z

29B＝2

3ZSCREEN5

4@COLOR15，1，1：CLS

SgSETPAGE9，1

60BLOAD''mfanO2･ge5”，S

70COLOR＝RESTORE

80SETPAGEg，B

90LINE(32,0)-(94,63),0,BF,PSET

95COPY(64,0)=(127,63),1TO(0,64),B

100，2＃蝋つど恥うサンフoル2ファート恥イン2

110FORI＝64TO－36STEP－3

120X＝I

1301FX〈OTHENX＝0

146COPY(X,9)-(X+29,63),1TO(32+X,0),

B

150COPY(0,64)-(29,127),1TO(32+1,0),

B，AND

160LINE(X,64)､X+2,127),6,BF,PSET

170COPY（32，0）一（94，63），BTO（9，64），B，T

PSET

180COPY（0，64）一（63，127），BTO（80，64），0

190NEXT

2ZOFORI＝gTD16Z9：NEXT

212GOTO90

1

AFTERSCHOOL
中津さんとホームルーム～投稿作晶より～

紙芝居倶楽部
[ちりがみｱﾆﾒ］

'DDのフロッピーディスクで

140枚分ほどらしい｡世の流れと

は恐ろしいものである。

ただし、セガサターン用とい

うことであり、ゲームの供給は

CD-ROMになるので､容量的に

はなんとかなるようだもちなみ

にCD-ROMの容量は540MBy

tesだb

ところで、サターンのケーム

とは『リグロードサーガ』とい

う情報が入った。では、また。

トゥルルルル……ガチャ（電

話の音らしい)。

私の名は、ギャブーモブラー

ト。私立探偵だ。某機関の要請

で、中津の行動を調べているも

のである。

さっそく、新しい情報が入っ

たので報告したいと思う。

ウワサされていたSRPGであ

るが､なんとCGのデータだけで

100MBytes以上もあることが

判明した。

白神裕久/愛知県･'8歳

SCREEN5.4分の|画面サイズ

ープやDATA文をうまく使って

いてまとまっています。

作者は、ちりがみを回転させ

てパターンを増やそうと試みた

そうですが、速度の点から断念

したようです。しかし、これは

これでうまくいっています。

次はぜひ、もっと強引な作品

を作ってください。

今回の作品は『ちりがみ』で

す。

押しの強い強引な展開が気に

入ってしまいました。少ないC

Gをうまく合成することで、多

量のちりがみの山を作ってしま

ったところも、紙芝居のプログ

ラムとしてポイントが高いとこ

ろでしょう。プログラムも、ル
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CGといえばSD，SDといえばポリゴ

ンと相場が決まっている。ポリゴンとは’

いったいなんなのか。家庭のBASIC，‘
でポリゴンの仕組みを探る、その1｡;i
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Ｌ
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ｌ
舗
翻
噸

例
懲
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ﾛ『

鵬
F出

ロ ー缶…唖

っ「ソリッドモデル」だ。ポリ

ゴンは、このうちのサーフエス

モデルの手法の1つなのだ。

ワイヤフレームモデルはデー

タとしては点と線だけだが、で

きあがったものは結果的に、向

こうが透けてみえる多面体にな

る。多面体はようするに多角形

の組み合わせだから、ワイヤフ

レームモデルとポリゴンは見た

目がかなり近い。

すると、面が透明なポリゴン

とワイヤフレームモデルとはま

ったくおなじだろうか。

たぶん、ちょっと違う。

今回は、このちょっとした違

いを考えてみたい。

なお、外見的問題のほうはい

ろんなやり方がありそうだが、

今回はなかでも比較的本格的な

感じがするわりには計算が単純

ですむ、「透視図法｣での表示を

試みた。これは、視点とスクリ

ーンを決めておき、ある点を表

示する場合、その点と視点とを

結ぶ直線がスクリーンと交わる

点をディスプレイ上にセットす

るというやり方だ。じっさいの

物の見え方の原理とはちょっと

違うが、見た目は自然の遠近感

に近いといわれる。

＊

今回の付録ディスクに収録し

てある｢SD-PEN.BPE」

には数か所バグがあるので、右

ページのプログラム解説の最初

に＝いてあるとおりに修正して

このプログラムのポリゴン的な

部分は、鉛筆の表面を分割した

すべての三角形の日頂点を巳次

元の配列Pで管理しているとい

べ占当
一ノIいノーO

鉛筆のすべての面が三角形に

なっているので、描画ルーチン

は配列Pで管理する三角形を描

くくりかえしになる。行1460~

1510がそこだ。

以前、このコーナーでやった

ワイヤフレームモデルでは、立

ポリゴン(polygon)のポリ

はポリエチレンのポリ(多)、ゴ

ンはペンタゴン（巳角形）のゴ

ン(n角形)。あわせて、多角形

という意味になる。多角形の組

み合わせで立体を表現するCG

テクニックの1つだ。

立体的CGにおけるポリゴン

は、平面的CGにおけるドット

によく似ている。ドットが細か
ちみつ

いと徹密なCGになり、ポリゴ

ン数が多くなると表面が「なめ

らか」なCGに近づく。

立体をCGで表現する場合、

まず大きくわけてEつの問題が

ある。1つは、立体データの持

ち方（内部的問題)、もう1つ

は、いかにS□っぽく見せるか

(外見的問題）である。

．’*、

前者の内部的問題は、さらに

Bつにわかれる。

1つは、点と線だけで立体デ

ータを構成する「ワイヤフレー

ム（針金の枠）モデル｣。巳つめ

は、表面だけで立体を構成する

｢サーフェス（表面）モデル｣。

Bつめは、中身までデータを持

ほしい（誌面に掲載しているリ

ストが最終バージョンのプログ

ラムリスト。また操作方法も解

説に書いてある。ようは遠近感

のある鉛筆の線画をカーソルキ

ーなどでクリクリと回して見る

プログラムだ)。

ポリゴンは、すべて三角形に

分割したほうが、あとの処理が

しやすいので、鉛筆の底面もS

つの二等辺三角形に分割した。

見た目はワイヤフレームだが、

■透視図法の座標計算
・
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体を構成する辺をやはり1つの

配列で管理して、すべての辺を

描いていくことで立体を表示し

たが、それとよく似ている。

しかし、面を塗ろうとすると

きに決定的な違いがわかる。

ワイヤフレームモデルでは、

面を塗ろうとしても、面の認識

そのものがないので、いったい

どこにPAINTの座標を設定

すればいいかすらわからないが、

このプログラムの場合は、三角

形を描きながら、Bつの頂点の

中心点を計算して、三角形を描

き終わった瞬間にその中心点で

PAINTを実行すればいい。

面が透明なポリゴンとワイヤ

フレームモデルとの「ちょっと

した違い」はまさにこの点で、

きちんとしたポリゴンCGにな

るための重要な構造の違いを持

っているのである。

では、なぜ、今回のプログラ

ムは面を塗っていないのか？

じつは、ポリゴンの最大の特

質は、各面を「向こう」側から

描いて塗っていくことで「こち

ら」側から見えないはずの面は

CG上でも見えなくなるという

点なのだ。ワイヤフレームで、

もしそういうことをやろうとす

れば、考えられないほど複雑な

処理になりそうだが、ポリゴン

はたんに「向こう側から塗って

いく」だけでいい。

だが、しかし／いったい、

｢向こう｣というのをどう判定す

ればいいのだろう?これが､

じつは最大の謎なのである。以

下次号。（コルサコフ）

説N B ９
１
０
０
１
０
Ⅱ
Ⅱ
ｌ
Ⅱ
１
０
Ⅱ
一

Ｍ
フ
ァ
レ
に
一

い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

■修正点点番号

付録ディスクに収録してあるプログR画面比率調整用

ラムと掲載リストとは、以下の行が異Sc、EP，DSCはスクリーンの

なります。掲載リストのほうが正しいZ座標EPは視点のZ座標。Dは、

ので、行1285を追加し、行1290～1320、スクリーンと視点の位置調整用増分

1510，1560，1570を掲載リストどおりT(n，、)、C(、)、U回転移動計

に修正してください。算用。Uは20分の汀で回転するときの

■ 操 作 方 法 単 位 角 度 と し て い る

カーソルキー左右Y軸中心の回転X(、)、Y(、)、Z(、）S次元座標

カーソルキー上下X軸中心の回転系での各頂点のXYZ座標

INS、DELZ軸中心の回転XX(、)､YY(、）スクリーン上(Z

r1」「巳」視点（EP）の前方・後平面に平行）のXY座標

方移動■プログラムの構成

r－」『￥」スクリーン（SC）の前1000～1070初期設定

方・後方移動1080～1170データ読みこみほか

※キー入力を受け付けると1回BEE1180～1270キー入力

P音を鳴らして描画する。1280～1330ズームイン／アウト

■プログラムで使用した主要変数1340～1390回転計算

KN、KY，RVキー入力受け付け1400～1530画面表示

用。RVは－1か1で、回転方向の順、1540～1570キー入力用データ

逆を管理1580～1590頂点の数、ポリゴンの数、

OX、OYS次元座標系の原点の画原点の画面表示上のXY座標

面表示上の座標1600～1820各頂点のXYZ座標

P、Q画面ページ切り換え用1830～2210各ポリゴンのデータ（三

p(n，、）ポリゴンnを構成する頂角形を構成する点の番号）
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プロに聞く､ゲーム作りのヒント 1

第11恒
ンゲームの歴史ともい

ム
ぱ

雪露窒麗
の作り方をおそわるた

め､､はるばる繕多義で
グー－－土LE郁"-』垂･-為 "

シ
噂、
グー

久
-呼

蝿毎司

★
僕
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
出
会
っ
た
の
は
、
中
学
生
の
頃
で
し
た
。
当
時
フ
ァ
ミ
コ
ン
が
大
流
行
し
て
い
た
な
か
で
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
購
入
し
た
の
は
、
パ
ソ
コ
ン
で
あ
れ
ば
親
に
買
っ
て
も
ら
え
た
か
ら
で
す
。
機
種
は
カ
シ
オ
の
Ｍ
Ｘ
‐
叩
で
し
た
。
そ
れ
か
ら
３
年
間
ほ
と
ん
ど

の
ソ
フ
ト
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
以
降
で
く
や
し
い
思
い
を
し
ま
し
た
。
中
学
２
年
か
３
年
の
と
き
に
２
＋
が
発
表
さ
れ
、
そ
の
画
像
に
驚
き
ま
し
た
。
そ
し
て
、
僕
が
高
校
に
入
学
す
る
と
き
に
Ｗ
Ｘ
を
入
学
祝
い
に
買
っ
て
も
ら
い
ま
し
た
。
デ
ィ
ス
ク
ド
ラ
イ
ブ
に
Ｆ
Ｍ
音

源
、
漢
字
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
ま
で
つ
い
て
も
う
大
感
激
で
し
た
。
そ
の
後
夕
ｌ
ボ
Ｒ
が
発
表
さ
れ
ま
し
た
が
、
新
作
ソ
フ
ト
は
Ｈ
ソ
フ
ト
や
光
栄
の
シ
ミ
ュ
レ
ー
シ
ョ
ン
、
「
デ
ィ
ス
ク
ス
テ
ー
シ
ョ
ン
』
…
。
：
。
や
り
き
れ
な
く
な
っ
て
Ｗ
Ｘ
を
友
達
に
売
っ
て
し
ま
い
ま
易

識

の
アルゴラボ編

鰯
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可’ ユレーションゲームのあり方を考える
一
一
一シ

戸

八インラインやフレデリツク･

ブラウンなんかですね。

だんだん、筒井康隆とか、小

松左京なんかも読むようになっ

て。幸せですよね、われわれは。

彼らが書く先からリアルタイム

で読んでいけましたからね。

ファンタジーもSFといっし

ょに読んでいて､『龍の竪琴師』

シリーズやなんか。冒険活劇も

のも好きでしたね、「コナン』の

シリーズとか。

高校では、読むばっかりじゃ

なくて文芸部というのに入って

いてね、先輩たちは詩とか書い

ていたらしいんだけど、僕らは

SFっぽいのを大学ノートに4，

5冊なんて書いていましたよ。

で、そのころからコンピュー

タというのがキットで売られる

ようになってきたんですよ。ま

さに、僕らにとっては『鉄腕ア

トム』の世界、SFの世界だっ

たんですよね、コンピュータと

いうのは。で、とにかくその頃

からキーワードがSFだったわ

けで、大学も数学科か物理学科

が志望だったんです。これは、

,鶚酷埼
舟呼 魂

識
SFとファンタジーに
明け暮れた青舂時代

現在福岡のアルゴラボの中心

人物として活躍している福田史

裕氏は、昨年まで同じ福岡にあ

るシステムソフトの開発部門で、

シミュレーションゲームのプロ

デュースなどに携わってきた人

物だ。特に氏が力を注いでいた

のが『マスター･オブ･モンスタ

ーズ』に始まるファンタジーウ

ォーシミュレーションのジャン

ル。現在作成中であり、今年の

4月に発売予定の『ロクス・ア

ルバ」も、ぎんぎんのファンタ

ジーウォーゲームだ。

まずは、ここまでファンタジ

ーウォーシミュレーションゲー

ムにこだわる理由を間いてみた。

福田氏「きっかけはSF小説で

すね。中学1年の頃に早川書房

のSF文庫が創刊になって、も

うとにかく読みまくりましたね。

最初の100数十冊は全部持って

ましたからね。まあ、途中から

好みが出てきて、全部読むとい

うのはなくなったけど。好んで

読んだのはもちろん外国のSF｡

’

回の職人の職合 さんん
墓田伺乾圭

所
郵

蕊
胞娯

昌竜

、
霧 F雛j‘l

證甫

熟腎
鞘r驚

里

癖
》
》
》
鐸
』
一
堯
饗
鑛
癖
騨
呼
い
ざ

碑ノ

時
、
粋
謹

,足

？

蛭
石 等÷蹄.塁.~．、溝．知穰談一

内容がSF的だったからで、相

対性理論だとか量子力学なんて

もろにSFなんですよね。で、

そういう方面を目指してたんだ

けど、コンピュータって、もっ

とSF的な感じがしましてね。

で、コンピュータの方に行っち

ゃった。

大学に行ってからもSF研で

すよ。読むのも書くのも続けて

ましたね。もう、このころは、

SFが好きというよりも、自分

たちでSFチックなことをやろ

うと。やっていること自体がS

Fであるようなものを目指し始

めてましたね。

大学を出てから、いろいろや

ってたんですが、九州SFコン

ベンションがあってそれに参加

したときに、すごくクリエイテ

ィブな感性を持った人達に会っ

て、それで僕もなにかまとまっ

たものを作りたい、という衝動

に駆られてシステムソフトに入

ったんですよ。

RPGの『エリュシオン』を

作ったあとは、もうシミュレー

ション－本ですね。そう、シミ

ュレーションに行ったのは、や

はりさかのぼるけどプラモデル

とかでのドイツ好きというのも

ありますね。とにかくカッコよ

くて。日本のとかだと、シリア

スになっちゃいますよね。でも、

ドイツだと、少なくとも僕らの

1．‐…－璽密熱烈
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③アルゴラボの処女作｢ヘッドクォーターズ｣。アメリカ崩壊後に各国

が乗り込んだらどうなるかを主題にした意欲作

”乍年の'2月に発売されたパズルゲーム｢アートDEロジック上数字し

か出ないが、やり始めたら止まらない面白さである

22

友
人
た
ち
と
算
法
研

Ｉ
シ
ョ
ン
ウ
ォ
ー
ゲ

出
す

農I究

、
１
０
１
１
ワ
Ｂ
ｎ
ｒ
９
１
猟
１
川
凹
日
日
Ｂ
■
巳
■
匪
回
居

伊

叩
黛
‐
味
↑
ｗ
‐
●
圏
畢
容
鍾
麺
筆
一
一
一
一
一

鉢
琴
鈩

晶
Ｌ

ア
ル
ゴ
ラ
ボ
企
画
福
田
史
裕
氏

~H~H~｜
DI‘Ib

~戸F｢~T~1

１
日
１
一
Ｊ
日
日
’

１
」
‐
‐
．
．

一一

１
４
‐
‐
‐
‐
‐

－

０
１
、
￥
！
‐
‐
…

一一

『ロ旬■

＃fil
dbId

4
”
一
Ｍ

ｍ
一
晩

｛

111
II’

’1
11

+H十片好＋

-i-L十』-上上-」
i1Iil』
~r~T一言~r－T~甫三
’．！’ロ

‘↓；．l，；

画
■
』
ｑ
Ｊ
４
■

一



年代ではそういうリアリティが

なくて、ただただ戦闘機にして

も戦車にしても、カッコいい。

だから、僕が歴史もののウォー

シュミレーションゲームを作っ

たらドイツが異様に強くなっち

ゃうとか、みんなにいわれてま

すよ」

SF+ファンタジー＋プラモ

デル＋コンピュータで、ウォー

シミュレーションゲーム。なか

なかわかりやすいようでいて奥

が深いといわざるをえない｡

コンピュータのなかに
人工生命を作り出す

福田氏「僕はさっきもいったよ

うに、純粋にゲームのシナリオ

だけ作れればいいというのじや

なくて、コンピュータのロジカ

ルな面を掘り下げていきたいと

思っているんです。それはSF

を地で行こうというのと共通し

ていて、コンピュータが人間の

相手をして考えてくれる、とい

うようなところ。考えてみれば

SF的ですよね。ここのところ

をもっと突き詰めていきたいん

です。

将来、RPGを作るとしたら

やってみたいのが、コンピュー

タ側がリアルタイムで考えてシ

ナリオを生成するRPGですね。

つまり、こっちのシナリオの進

み具合とか、HPとかを見なが

ら、テーブルトークRPGのマ

スターのように、それならこう

いうイベントを見せてやろうと

か、新しい展開を加えてくれる、

－
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０
０
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Ｏ
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画
し
た
。
同
時
に
、
Ｍ
Ｘ
‐
旧
を
「
コ
ナ
ミ
専
用
機
に
し
た
い
」
と
い
う
友
達
が
い
た
の
で
売
り
ま
し
た
。
こ
う
し
て
僕
の
部
屋
か
ら
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
消
え
去
っ
た
の
で
す
が
、
２
週
間
も
し
な
い
う
ち
に
ス
ト
レ
ス
が
た
ま
っ
て
き
ま
し
た
。
結
局
後
輩
の
友
達
か
ら
Ｓ
Ｔ

を
５
万
円
で
買
い
ま
し
た
。
そ
れ
か
ら
、
就
職
の
た
め
に
衷
晁
に
上
京
し
た
あ
と
、
寮
の
友
達
か
ら
Ｐ
Ｃ
‐
兜
Ｄ
Ｏ
を
買
い
ま
し
た
。
し
か
し
、
Ｐ
Ｃ
‐
蛇
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
く
ら
べ
て
理
解
し
に
く
い
機
械
で
し
た
。
ま
た
ま
た
、
友
達
に
売
っ
て
し
ま
い
ま
し
た
。
現
在

は
、
仕
事
も
転
職
し
て
地
元
に
帰
り
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
っ
て
い
ま
す
。
も
う
新
作
ソ
フ
ト
は
同
人
ソ
フ
ト
し
か
期
待
で
き
ま
せ
ん
が
、
僕
も
そ
の
な
か
に
参
加
で
き
れ
ば
と
思
い
、
ソ
フ
ト
を
制
作
中
で
す
。
（
福
岡
県
／
村
上
周
太
・
７
．
歳
）
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壮大なスケールで遊べそうな期待作だ

しますよね。だったら、ゲーム

全体でどれだけの経験値が必要

なのか。そこから、ここで出る

モンスターはいくつの経験値が

必要なのか。そういうのをはじ

き出さなくちゃいけない。もち

ろん、最終的にはバランス調整

するんだけど、はじめからその

つもりで適当にやってると最後

にすごく苦労する。

あるいは、乱数というのもあ

りますよね。戦闘で大当たり、

と普通の当たり、カスってあり

ますよね。その確率をどうする

か｡12まで目のあるサイコロを

1回振るか、Sまでのサイコロ

を巳つ振るかでもある数になる

確率は大きく違ってくる。そう

いった、統計とか確率に関する

基本的な考え方は知っておいた

方がいいでしょうね。

もうひとつは、ゲーム以外の

小説や映画を読んだり観たりす

ることかな。ここで面白かった、

とか泣けたとか、笑えたという

のは偶然そうなってるわけじゃ

ない。必ず、そうなるように計

算してそういう効果をあげてい

るわけですよね。どうして泣け

たのか、笑えたのかを分析する

ということも必要ですよね。ゲ

ームだけでもいいのかもしれな

いけど、それだと見えないとこ

ろってあるはずなんですよ」

SFを地で行く旺盛な創作欲

でこれからも意欲作を送り出し

てほしいものである。

ら楽しめるんじゃないかと。

シミュレーションでもコンピ

ュータ側の思考って、じつはこ

れに関してこれまでずっとやっ

てたんだけど、はっきりいって

コンピュータっぽいですよね。

人間相手にやるのと比べると面

白くない。人間同士だと、好き

嫌いに始まって、さっき助けて

もらったからとかの義理、人情、

あるいは裏切り、駆け引きとい

った人間的な要素の強いコンピ

ュータ側プレイヤーを作ること

が目標ですね」

SF的なコンピュータの使い

方、あるいはゲームを軸にした

人工生命の創出。福田氏の夢は

膨らむばかりであるが、これか

らゲームデザイナーを目指して

いる人にアドバイスをお願いし

よう。

福田氏「ゲームデザイナーを目

指している人って、ゲームを作

りたいという気持ちはあっても、

なんだか漠然としている人が多

いんですよね。まず、アイデア

を持っている。これは第一歩で

すよね。これがなくちゃなにも

できない。でも、それよりも大

事なのがそれを形にすること。

遊べるようなものにしていく作

業。ゲームとして成立させるま

で、といったらいいですかね。

シナリオはごく一部ですよね、

ゲームデザインの。

たとえば、戦闘で経験値を稼

いで成長するようなRPGだと

というようなの。

あるいは、別の考え方なんだ

けど、敵のボスっていますよね。

それが、勇者つまり主人公には

自分のいる場所まで来てほしく

ないわけですよね。だから、プ

レイヤーの進み方や戦い方を見

て、新たな刺客を差し向けてく

るとか。普通のシナリオのゲー

ムもそういうのを仕組んである

わけだけど、これはその都度考

えるわけ。つまり、コンピュー

タのなかに人工知能というか、

人工生命がいるとしか考えられ

ないようなものですね。

もうひとつのアイデアは、パ

ーティーとかNPCとかそうい

うふうに考えて、行動するよう

な能力があるもの。あたかも感

情があって、その都度考えなが

ら行動してくれるキヤラがいた

③瀝史ものだと、史実に似せるかケーム性をとるかで悩むのでファンタジーに走るん~ですよ」

と語る福田氏仕事場にて撮影
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部
の

詑
肋

門
リアルな世界

●雲の中by三浦秀雄愛知･17歳
★EPOINTS

飛行機に乗ったことのある人はよくいつたもので、雲が海の

は経験があるでしょうが、離陸、ようになめらかにたゆたってい

上昇していって、雲海の上に突るのに驚きます。まあ、昔の人

き抜けたときには、空がまったは高い山に登ってこれを経験し

くくもりなく吉いのと、雲海とたわけで、確かに富士山はいつ

■
ｆ
説

もはや周囲は、少しのアミガ使いを残してほぼ全面的にマ

ック信者となった。塾長は……本を読み、料理を作り、散

歩をしてギターを弾く、ヒッピーになりつつある。

③色と大きさを変えながら順番に

丸を描いていく。これだけでもけ

つこうきれいなんですけど･･･…

eCOLOR文の切り換えでハイ、こ

んなんできましたけともう－ん動

きがダイナミックだす

byPULICO奈良・16歳

規定
今回のお題は「

部門
聞いて楽しむ』

●ドミノ倒し ★1POINT

ちなみに、ゲームのドミノを塾

長はよくやってます。しかし、

弱い。理論的にはなんの欠点も

ない八ズなのに、どうにも負け

てしまうのはなぜだろうか。か

くして、巳つの謎が白日のもと

にさらされたのであった。

byビーバー西山滋賀・20歳

●近江鉄道 これまたCOLOR文の切り

換えによるものだが、たいへん

シンプルな作品｡なにしろ､延々

ドミノがlll頁番に倒れていくだけ

ですから。でも、なんとなく快

感があって、ず－つと走らせっ

ぱなしにするのはなぜだろうか。

★EPOINTS

速度に達すると、あとは、力タ

ン、力タンというレールの継ぎ

目を通過する音だけになる。

さて、こうした乗り物のリズ

ムは音楽にも深い影響を与えて

いて、ブギウギは蒸気機関車の

リズムから来ている｡ブルース・

ハープは汽笛の音の真似だし。

by秋田進青森･23歳

今回の規定部門のテーマは

｢聞いて楽しむ｣。まずは本当に

に音だけの作品から紹介しまし

ょう。鉄道にしては加速してい

くときの音がオカシイと思わな

い？近江鉄道は吊り掛け式の

モノレールなので、ちょっと音

が違うというわけですな。一定

’ ’
』

GB

6m

●世界の民族音楽 酢

★EPOINTS

ネイティブ・インディアンとい

った人たちの使う、うちわ太鼓

に似ている。単調なビートも近

いことだし。え－、さらに深く

研究したい方は、ビクターから

出ている『世界民族音楽体系』

という全30巻のビデオ，シリー

ハッハッ八、本当にどこかの

国の民族音楽みたい◎雄大な夕

日にズバツと地平線が見える風

景からは、アフリカが想像でき

るけれど、小さな人物たちが手

に持った太鼓をうち鳴らす光景

は、エスキモーとかアメリカの

難
鍵麗

｡まら、パタパタパタとドミノカ倒れていく。まるで朝礼で校長先生が長く話したときのよう

●テールランプby五十嵐智昭宮城･20歳
★1POINT

夜の車のテールランプ。スペので、ついつい車の形が気にな

－スキーを押すと明るくなり、り想像がふくらむ。作品の懐が

はなすともとにもどる、これま深い、とでもいいましょうか。

たシンプルな作品である。テーテールランプといえば、塾長は

ルランプとナンバーしか見えな必ず夜の東名高速を走っている

－蔦一。‘，様子を思い浮かべる。これは（
’＝′ンドでツアーばっかりだからだ。

苧･E－､‘．

ゴ‘‐、′･虫-"yf."、｡・・ああ、いそがしい。
霧ゞ＊≦イ．，一一一一_－｡ー．

酷

ズがたいへん参考に

なります。塾長も全

部見たけど、ときど
きょうがく

き驚'|害の映像有り。
⑧

■､;輻

-‐1苫

卸.フ
露-獣脅軽恥

鍋#－蓮‘匙

ビィ’③どうにもかんたんな絵なん~ですけど、．吟鬮ﾛ｡，“身’

黒い部分が想像力を刺激するのだ。．‐｡.,■，｡､醒
騒鑿蓑鍔"≠･藤"
華､‘亀．．即↑賦

④ブレーキ代わりのスペースキーを押・

すと、ほら、テールランプが光った．、

で、作品作りに励んでほしい。さて、お題だが「ﾀ掴」とします。

■％一■､‐,．
..謀,,

9 K

－A，Z．‐：‘．

串,!¥_

零‘－－詮

”地平線に沈む真っ赤な夕日。4人の男たちが

踊りながら太鼓をうち鳴らし、雨乞いをする（？）

【6月号のお題】6月号といえばもう最終号直前。キ鐇高者諸君もいよいよはりきって、作品作りに励んでほしい。さて、お題だが「ﾀ掴」とします。以前、アメリカとかヨーロッ

パは個々にテーマにしたことがあったと思うけど、今回はそれらも含め北は北極から南は南極まで、日本以外のすべての地域を含むことにします。ジュール･ベルヌの「80日間世界一

周』とか、筒井康隆のr日本以外全部沈没串とかをヒントにするもよし。ゆれている北朝鮮とか、もうすぐ中国に返還される香港などアジアにも注目したい。締め切りは2月末日です。
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壺

司 鮎 凸

by弟子・今井山梨・21歳byStaticstruct広島・22歳

●ラジオタイソウ
作者もコメントしているよう

に、風になびく髪の毛がポイン

トである。宇宙人のサザエさん

とでもいいましょうか、目はウ

ルトラマンタイプだ。よくでき

てると感心するのは、手足の動

●雪
★EPOINTS★BPOINTS

作と顔の表|冑がキッチリ見合っ

ている点。手を体の前でプラン

と交差させるときには、口を開

いて深呼吸しようとしているし、

足を縮めたときには「ウーン」

と力んだ表|冑になっている。こ

季節は冬真っ直なか。

ポツポツ降り始め、や

がて本格的に雪が降っ

てくる作品である。塾

長は、雪の降る夜の、

消音されている空気の

感じが好き。この景色

には、1994年の終わり

を告げる除夜の鐘の音

が似合いそう。今年も

AHAPPYNE

WYEARですな。

謝

唾

垂

皿
《

一
志
識

一
一
錘
《

I
一

日ゴ宗

⑧静かに波力押し寄せる浜辺に雪力、作者は雪の明るさを変

えることで、この静寂な景色の奥行きを表現している

byビーバー西山滋賀・20歳

碁

§

●CG時計1
★SPOINTS

AVE」を実行e画面の指示に

従って入力していく⑧しばらく

すると、右下に時計の付いたC

Gが表示される。毎時S秒前に

は時報が鳴り、これは、日々の

生活としてとても便利な作品な

のだ。※くわしい使い方は、88

託
12月号ではアナログ時計をテ

ーマにした作品があった。今回

のビーバー西山クンの作品は

｢既存のCG上にアナログ時計

を表示する」というもの。手順

を説明すると、①バイナリ形式

でセーブされた、CGファイル

キッチリ並ん

の宇宙人たち

宮
島

陸

1

by三浦秀雄愛知・17歳

●波？？
★1POINT

かすり

波というか、紺の模様の動く

やっというか、現実の水のきら

めきとは全然似てない気がする

けど、動きがきれいなので採用

しました。滝の落ちるのを非常

にゆっくり撮影するとこうなる

かな、とも思う。同一作者のr雲

の中」といい、自然現象を作品

にするのに独特の味がある。
③ず－つと見ていると、下から上に流れるよ

うにも、上から下に流れるようにも見える

byHASEMAKO兵庫･29歳

●文芸作品 ★1POINT

やあ、これはおかしい、HA

SEMAKOクンの作品。確か

に、映画の宣伝とかパンフレッ

トに載っている文章とかは独特

というかヘンてこなスタイルで、

清水義範の小説にもこのテーマ

をとり上げたものがあったな。

｢公開予定｣と出れば、予告編の

終わり（作品終了）です。

by秋田進青森･23歳

…’
銀

圖率文学巽謹揺るがす聴
衝肇作畠。
ついに、映画化決定。

そ魂謬暑、
魔健の女億、、

籍腫、蓮つ滝。‐，

白13年12月 31置

公開 予 定

g和ロ

j~■
’

蕊
11

嵯溌の気持ちをひきたいのだが、この語り

口はもはやこのようなギャグになってしまう

●反対する人々
１
曲
１
１
１
１
１

★EPOINTS

人物たくさんモノ。デモで、

人々がシュプレヒコールを叫ん
せんどう

でいる。表示もうまいし、煽動

する人物のスローガンが、よく

聴くと少しずつ違うのも芸の細

かいところ｡応答する群衆は｢オ

ー」といってるようだ。よく見

ると、拳と胴体をつなぐ手の部

分がない。

’夢

I

夢

O塾長が幼少の頃、親父にデモ行進に連れて

いかれへわけもなく興奮したのだった ■11“

ﾓ

【掲載作品はこのMSXで動きます】『雪』はMsx2+以降の樹重で､『雲の中』､『ﾗジｵﾀｲｿｳ｣はMsx2vRAMl28K以上の樹重で､そのほかの作品はMsx2vRAM64K以上の樹重で25
動きます。また、『近江鉄道』、「世界の民族音楽』はFM音源が、「文芸作品」は漢字ROMが必要です。
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が登場。これは今見てもまった

く色あせず感動しそう。夏目漱

石の似顔絵をDRAW文とPA

INT文で描画していくとろこ

ですでに感動ものなのに、その

あとのオチが立派。プログラム

的に見ればCOPY文でずらし

ているだけなので、どうってこ

とはないのだけれど、千円札を

折り曲げて笑い顔にする、子供

がよくやる遊びがまったくその

まま表現されているではない

か／そのときの「有名人」と

いうお題にもぴったりでノック

アウトされたのだった。

，90年7月号のrバネ」は、C

OLOR文の切り換えテクニッ

クを使った中山正智の作品。当

時のコメントに「ちょっと待ち

時間が長い」とあるけれど、今

見ると、とっても長いっス。ま

あ、できあがりがおもしろいか

らがまんしちゃうけどね。スペ

ースキーを押すとバネが伸び縮

みする。

八ガキに書ききれないほど、
大型化していく投稿作品

’90年B月号に原田明和のrP

TOLEMAICSYSTE

M』が登場。プトレマイオスが

唱えた天動説をビジュアライズ

したわけで、スペースキーを押

すと太陽が昇り、そして沈んで

いく。人の影の長さや空の明る

さが太陽の位置によって変化す

るところがすばらしかった。で

も、なんというか、こういうメ

カニックな詩|冑、科学の乾いた

ロマンが感じられる作品はいい

ですね。

’90年9月号のおめあてのrM

｜夜のエジプト､バスツアー
byMACK竹中感あの名作たちに再会､感動の涙がノに再

軍

（

へ一
唖
垂
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一

T~三二

一一~~I
一

△

ワ

画一

⑥DRAW文で描いているだけなのでシンカレな

んだけど、みように旅の風情があっていい

園
型出

◎

みると、
byRomi

てくるわ出てくるう

今回は'89年5月号

どうにも止まらない傑作の数々

,'90年9月号までの歴史を見る。

わ､｛
r

+から9 見で ◎

~

’_‘･'-,勢.町．.、曾諺唇諏余サウンドフォーラムからそういえばこれがAVフオーラ
AVフォーラムへの変換期ムヘと変化する、火種となった

’89年は年号が昭和から平成作品だったと思うぞ。

に代わった年であり、'89年5月さらに活発になっていく
号の規定部門のお題は「平成」 おもしろビジュアル作品

だった。ところでその号の自由’89年11月号で、コーナー名が

部門で傑作だったのがA1の『TサウンドフォーラムからAVフ

|NYKEYBOARD』でオーラムになった。ビジュアル

ある。これは、MSXのキーボ作品の投稿がドドッと増えたか

－ドを音楽用に変えてしまう1らである。その号のお題は「選

行プログラム｡｢C」キーから始挙」だったが、このとき現在の

まり、半音も出るすぐれもの。ようなとんでもない政局になる

CAPSキーやかなキーなどはとは、予想だにしえなかった。

OFFにしておくこと。ビジュアルネタにどんどん動

今回のタイトルバックに使わきが取り入れられてきたのがこ
けい

れている写真は中山正智のr蛍の頃だ。そこで忘れてならいの
こうとう

光灯』（'89年B月号掲載)。スペがMACK竹中の『夜のエジプ

ースキーを押すと、グローラントバスツアー」（､90年S月号掲

プが点滅し、蛍光灯が点灯する載)とRomiの『羊が1匹」('90

という作品。リング状の蛍光管年B月号掲載）である。

がお見事っス。端々までリアル’90年5月号に忘れがたいお

に作られるているのがサイコー。めあての「千円札」という作品

|PTOLEMAICSYSTEMby原田明和’

I

③ピョンと飛ぶジャンプとタッタカ走り去っ

ていく腰つきがどうにもユーモラス

MSXでメガドライブする
byおめあて

劉襲
宇一一■■■

③水木先生も作者も塾長も、出身が鳥取県な

ので、気持ちが入ってしまうのであった

SXでメガドライブする」は、

当時話題のメガドライブとは関

係なく、1発ギャグの作品。ど

んなのかは見てのお楽しみ。

↑

次回は、さらに感動を与えて

くれるAVフォーラムの最盛期

を見ることにして、バーイ／

￥

｡

千円札 byおめあて’

●

■

･

ﾛ

鴦霧
》
》
，

q卜

Q】

③この人物がじっと動かない様子は、マーク・コスタビの絵に出てくるのっぺら坊を思わす

【あの感動を付録ディスクに収録】本文中に紹介しているrTlNYKEYBOARD』、価

③ﾄやられた.／と罐部にいた誰も力叫んだものだった｡ニッと笑う夏目漱石｡おもしろすぎる

r夜のエジプトバスツアー.』、「羊が｜匹_』、r千円札』、「バネ｣、rPTOLEMAICSYSTEM.』、rMSXLの("忌到住何球ブイ人ク|こ収録】本文中に紹介しているrTlNYKEYBOARD｣、「蛍光灯』、「夜のエジブトバスツアー.』、「羊が｜匹_』、『千円札－

26でメガドﾗｲブする』の8作品は付録デｨｽｸのMﾌｱﾝ･ダﾗﾌｲﾃｲのｺーﾅーに収録しています｡くわしくは86ぺージをお読みください。
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アマチュアプログラマの王国 '94年度ファンダム最高

峰作品を決めるときが

きた。ファンダム・オ

ブ・ザ・イヤー'95の読

者投票を大募集／今

回、歯応えのあるファ

ンダム作品を遊びつく

してから投票してね。
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※ターボRは標準モードで
★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
休
刊
の
告
知
が
出
て
か
ら
は
や
２
か
ロ
礼
い
く
ら
予
想
し
て
い
た
と
は
い
え
、
い
ざ
そ
う
な
る
と
つ
ら
い
。
休
刊
取
り
消
し
に
な
ら
な
い
か
な
、
と
は
思
う
け
ど
、
そ
う
そ
う
都
合
の
い
い
こ
と
に
は
な
ら
な
い
ら
し
い
。
今
ま
で
い
ろ
い
ろ
な
雑

誌
を
買
い
始
め
た
り
、
買
う
の
を
や
め
た
り
し
て
き
た
け
ど
、
Ｍ
フ
ァ
ン
だ
け
は
大
人
に
な
っ
て
も
ず
１
つ
と
読
み
続
け
て
い
く
も
の
だ
と
思
っ
て
い
た
だ
け
に
、
よ
け
い
シ
ョ
ッ
ク
だ
。
私
は
、
ゲ
ー
ム
す
る
以
外
あ
ま
り
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
い
じ
り
ま
せ
ん
。
プ
ロ
グ
ラ

ム
も
組
め
ま
せ
ん
。
で
も
私
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
が
好
き
で
す
。
そ
れ
は
き
っ
と
、
編
集
部
の
人
も
投
稿
す
る
人
も
、
協
力
し
て
い
る
人
々
も
、
Ｍ
フ
ァ
ン
に
集
ま
る
人
が
す
て
き
だ
か
ら
で
し
ょ
う
。
こ
う
い
っ
た
雑
誌
が
終
わ
る
な
ん
て
す
『
」
く
残
念
で
す
。
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③下の方に変な生き物がいる。名前は、マヨ

ネ"･やたらと目を引くが主人公ではない

『FLOURISH』とは｢振

り回す」といった意味があるら

しい。その名の通りゲーム内容

もじつに単純で、鉄球を振り回

して的に当てるといったもの。

なんだかやたらとシンプルな気

がするが、しかし、ゲームの完

成度は素晴らしい。

ゲームを始めるとまず上のタ

イトル画面が現れる｡その後な

にも押さなくても右上の写真の

錘求をブンブン振り回し③タイミング‘

て勢いをつけ、グイッとホイッと投げ』

ようなゲーム画面に移っていく。

画面右端全体が的になっていて、

中央が100点､上下にずれるほど

1点単位で点が低くなり、上下

の－番端が1点となっている。

B回鉄球を投げて的に当てた得

点の平均点がスコアとなりそれ

を競い合うのだ。

プレイするにはマウスが必要。

左ボタンを押すと鉄球と手が現

罐いが足りな

少し低いか？

れる。鉄球’
1-＋Eヨニニ＋F1、.

は見えない．

⑧
'qﾉE,へ'o､し,弓③的に命中した瞬間

ムひもがっなラインが引いてある。

がっていて、手はそのひもの先

つぼを握っている。左ボタンを

押し続けながらマウスを動かす

ことで鉄球を振り回し、タイミ

ングよく左ボタンをはなして、

鉄球を放り投げる。タイミング

を間違ったり、勢いが足りなか

ったりしてボールが的に届かな

かった場合MISSとなるが、

減点などのペナルティはない。

鉄球を的に当てるたびに右上の

スコアボードに得点が表示され

る。このとき天井や床に跳ね返

して的に当てると得点の横に星

印が付く。上位5名までネーム

登録ができﾗﾝｷﾝダが表示さ

れるが､ディスクに記録される

のは上位1名だけ。ランキング

にはe橦類あり、ひとつは普通

にB回投げたときのもので、も

うひとつはB回とも星印が付い

たときのもの◎友達と競い合う

と熱くなるゲームだ。（かき）

ヨネが見て

はこのライ

'し左＝

諺

薙求力沫に落ちるとすぐに得点力表示さ

れる。70点はちょっと情けない

I ｅ
上
位
５
名
ま
で
ネ
ー
ム
入
力
が
で
き
る
が
デ
ィ
ス
ク
に
セ
ー
ブ
さ
れ
る
の
は

上
位
１
名
の
み
。
ラ
ン
キ
ン
グ
に
は
ノ
ー
マ
ル
と
★
付
き
の
２
と
お
り
が
あ
る

，踊るマヨネー⑦~召
二
審

⑧
侍

醜るマヨネ2

ト ヨ
ヘ ョ〒 ■

このゲームのマウスによる操作感覚は非常になめ

らかで心地よい(絶賛)。しかしそれだけならば少

し寂しいゲームになってたように思う。それを埋

め合わせてなお、あまりある存在感を示している

のが怪獣（？）．マヨネ"である。ここではそのマ

ヨネの魅力的な踊り（？）の一部を紹介するが、

やはり実際に見て楽しんでいただきたい。

曄胃

なロ

半
雷

⑧ ニニで

＝ 十 ＝ 七 季

酌
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4台のタンクが戦う熱きバトルロイヤル

黛
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byQULNARK.

※ターボRは標準モードで

>解説は38ページ
凶
で
も
本
当
は
、
残
念
な
ん
て
い
え
る
ほ
ど
わ
り
き
れ
て
い
ま
せ
ん
。
こ
う
な
っ
た
ら
Ｍ
フ
ァ
ン
の
「
休
刊
」
を
信
じ
て
復
活
を
願
う
だ
け
だ
。
最
近
の
ゲ
ー
ム
は
、
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
と
か
独
特
の
シ
ス
テ
ム
と
か
、
い
ろ
い
ろ
付
随
的
な
も
の
ば
か
り
が
ウ
リ
で
、
ゲ

ー
ム
の
本
質
は
そ
ん
な
に
変
わ
っ
て
い
な
い
よ
う
な
気
が
す
る
。
そ
ん
な
な
か
、
Ｍ
フ
ァ
ン
の
ゲ
ー
ム
は
単
純
（
？
．
）
だ
け
ど
、
は
ま
り
や
す
い
っ
て
い
う
か
熱
中
し
や
す
く
て
、
目
か
ら
ウ
ロ
コ
が
落
ち
る
よ
う
な
も
の
ま
で
あ
っ
て
す
ば
ら
し
い
と
思
い
ま
す
。
と

こ
ろ
で
、
今
タ
ー
ボ
Ｒ
が
手
に
入
ら
な
く
て
苦
労
し
て
い
る
の
に
、
幼
稚
園
児
が
使
っ
て
い
る
の
か
あ
（
吃
目
目
言
の
新
・
あ
し
た
は
晴
れ
だ
ノ
．
）
。
世
の
中
、
な
ん
か
不
公
平
っ
て
い
う
か
、
間
違
っ
て
い
る
よ
う
な
気
が
す
る
よ
。
（
神
奈
川
県
／
蒼
竜
鑑
綺
・
旧
歳
）

’

PWEH1
…

4が倒れ、プレ

1対1も激突／

章;鶏=鋳鍵③ゲーム開捻どんな

られるのだろうか

③タイトル画面で参加するプレイヤーを選』

2人～4人で遊ぶことが可能

最大4人までプレイできる、

対戦タンクゲーム。あらかじめ

マップが日つ用意されているが、

新た'に自分でマップを作成する

ことができる、エディタも付い

ている（39ページ参照)。

各プレイヤーはタンクを操作

し、バトルロイヤル方式でほか

のプレイヤーを倒していく。倒

すには、弾を直接ヒシ･ドさせる

か、爆風に巻き込んでしまえば

よい。ちなみに、自分の撃った

弾に触れてもだいじょうぶだが、

爆風に巻き込まれるとアウト。

各マップには、タンクが進む

アツい戦いがく り広げ

③プレイヤーIがプレイヤー3を撃ち

倒し、ついに決着がついた

にはき出す砲台、障害物である

川（タンクは通れないが弾は通

過)､弾をヒットさせると爆発し

て消えるバリヤー、そして、弾

がヒットすると爆風が上がるふ

つうの壁と、弾をヒットさせて

も爆風をあげない壁(弾吸収壁）

がある。

なお、弾がヒットして爆風が

上がると、まわりの地形が変わ

ってしまうことがある。意図的

に地形を変えることにより、有

利に戦える場合もあるぞ。

（郎太）

、
Ｐ

有利にゲームを進めるためには､地形に十分注意しなければならない。

マップによって攻略法は違うが、あらかじめ用意されているもののな

かから、特徴的なマップを下に紹介しよう。
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※ターボRは標準モードで

惨解説は45ページ

いてもクリアではなく、

そのまま障害物をよけ

続けなければならない
あい§よう

が、そのへんはご愛敬。

障害物に衝突するとゲ

ームオーバーで、画面

左上に得点が表示され

る。ピンチになったら、

マウスをすばやく動か

してワープ／（郎太）

UFOのような自機を操作し

て障害物をよけていくゲーム。

－見なんの変哲もないゲームだ

が、この作品はなんと1行プロ

グラムなのだ。

ケームが始まると、自機が

徐々に上に進んでいくので、マ

ウスで左右に動かして、上から

落ちてちくる障害物をよけるよ

うにする。画面の上にたどりつ

二
三今剖

士
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憩

塞 翼

鰯雲物に種深し、ゲームオーバーになってしまった。

145点というのはあまりよい点数ではない･･･…

③ゲームスタート。-上から次々に障害物力韓ってくる

の莚うまくかわしていく
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※ターボRは標準モードで

し解説は36ページ
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）
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時
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し
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な
ど
と
く
ら
べ
て
、
機
能
の
面
で
特
に
優
れ
て
い
る
と
い
え
る
よ
う
な
と
こ
ろ
は
あ
り
ま
せ
ん
。
む
し
ろ
、
上
位
機
種
の
ユ
ー
ザ
ー
か
ら
さ
げ
す
ん
だ
目
で
見
ら
れ
る

こ
と
が
多
か
っ
た
は
ず
で
す
。
し
か
し
、
そ
れ
ら
の
機
種
が
滅
ん
で
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
↓
Ｍ
Ｓ
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２
④
↓
タ
ー
ボ
Ｒ
と
モ
デ
ル
チ
ェ
ン
ジ
を
し
つ
つ
生
き
の
び
て
き
ま
し
た
。
そ
れ
は
な
ぜ
か
？
私
が
思
う
に
、
そ
れ
は
ユ
ー
ザ
ー
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
対
す
る
重
着
で

は
な
い
か
、
と
。
性
能
だ
け
が
ウ
リ
の
パ
ソ
コ
ン
は
、
そ
れ
を
上
回
る
新
機
種
が
登
場
す
る
と
お
払
い
箱
に
な
っ
て
し
ま
う
で
し
ょ
う
。
し
か
し
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
違
う
。
そ
の
こ
と
を
、
最
近
の
Ｍ
フ
ァ
ン
を
読
ん
で
い
て
ひ
し
ひ
し
と
感
じ
ま
す
。
３
年
ほ
ど
前
ア
ズ

レンガもっとも基本となる地

形。ヒトはこれにぶつかると逆

側に歩いていく。

八シゴレンガの上に登ったり

するのに必要。ヒトが八シゴを

降りることはない。高いところ

から降りるには飛び降りるしか

ない（どんなに高いところから

落ちても死なない)。

ブロックヒトが横から押して

移動させることができる。

ツボすべて取るのが目的。

扉ツボをすべて取ってから扉

にたどり着けばクリアとなる。

少々難しいかもしれないが、

よく考えてやれば必ず解けるの

でがんばってほしい。（かき）
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③なんとなく「倉庫番』を思わせるタイトル

画面。パズルケームな雰囲気がただよう

この『TUBO』は直接主人公

を操作するのではなく、主人公

が歩いて行ける地形を作って、

扉まで案内するという、一風変

わった全10面のアクションパズ

ルゲームだ。タイトル画面でG

AMEとEDITから選択。G

AMEを選ぶとゲームスタート。

スペースキーを押すと左下の

､ヒト"が右に向かって勝手に歩

きはじめる。ゲームの目的はこ

のヒトにツボを全部取らせて扉

に導くことだ。プレイヤーは赤

い枠をカーソルキーで上下左右

に操作し、スペースキーで赤い

枠と重なっているキャラクタを

落として地形を作る。キャラク

タの種類はレンガ、ハシゴ、ブ

ロック、ツボ、扉の5種類ある。

落下中のレンガとブロックにヒ

トがつぶされるとミス。画面右

のRESTが減っていき、Oに

なったあともう一度ミスすると

ゲームオーバー。次に、各キャ

ラクタの説明をしよう。
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下の写真のよう

にすればOK

全10面をクリアしたら

今度は自分でフロアを

作って楽しもう。悩ん

だ分だけむずかしいフ

ロアが作れるはずだ。

EDITでの操作の仕方

などは37ページでくわ

しく述べているのでそ

ちらを参照してほしい。

むずかしくて解けないという人のた

めにゲームの鍵となっているものを
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孤独にブロッｸを並べるスライムが主人公

MIRACLRA LEBLOCK
ミラクル・
ブロック

E2/2+VRAMB4K
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※ターボRは標準モードで

ｱー ﾄすると三為イズテ｢"/'7モード､,三な』)識奇

③キーボードて操ｲ両るかジョイスティック

で操作するか、タイトル画面で選択

スライムが主人公の、ちょっ

とユニークなパズルゲーム。

まず最初に操作デバイスを選

択。スペースキーを押せばキー

ボード、ジョイスティックのA

ボタンを押せばジョイスティッ

クで操作できるようになる。

次にラウンドを選択。最初は

ラウンドらまでしか選べないが、

いったんゲームオーバーになっ

たあとは、進んだラウンドまで

選ぶことが可能になる。ラウン

ドを選択したら、いよいよゲー

③｢SCORE｣は得点、「ROUND｣ば現在のラウ

ンド、「PLAYER」は残りのスライムの数だ

ムスタートだ。

ゲームの目的は、Eつの黄色

いブロックの間に吉いブロック

が一直線に並ぶようにすること。

スライムが冑いブロックを通過

するとスライムとブロックの位

置が入れ替わるので、これを利

用して冑いブロックを並べてい

けばよい。ただし、ブロックを

動かすたびにPOWERが1つ

ずつ減っていき、これがOにな

ったり、ギブアップする（ゲー

ム中にスペースキーまたはAボ

タンを押す）とミスとなるので

注意。スライムは最初は曰匹だ

が、10000点で1匹増える。全30

ラウンドをすべてクリアすれば

感動のエンディングだ。

（郎太）
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※ターボRは標準モードで

し解説は44ページ

れる。自機はほうっておくと下

に落ちていってしまうので、大

声で叫んで上に押し上げること

が必要。さらに大きな声で叫ぶ

と弾を発射することができるの

で、うまく高さを調節しつつ、

迫ってくる敵機に弾を撃ちこん

で破壊すればよい。ただし、自

機が画面の上下にはみ出たり、

敵機に左端に到達されてしまう

とゲームオーバーになってしま

うぞ。（郎太）

r
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÷ ヨーs,cDRE･ユユ⑤

＋

③｢あ～あ～｣と、大きな叫び声が編集部内

に響きわたる

音（声）で自機を操作するシ

ューティングケーム。

ゲームが始まると、自機が画

面の左側、敵機が右側に表示さ

③ケームスタート。敵

機が画面の右のほうか

ら迫ってくる

匪声で叫ぶことによ

り、弾を発射すること

ができる
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寺
・
一
串
一
．
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一
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②
ラ
ウ
ン
ド
４
ス
タ
ー
ト
。
ま
②
手
順
を
よ
く
考
え
て
、
左
の
。
こ
こ
ま
で
く
れ
ば
も
う
少
し
。

ず
は
画
面
全
体
を
よ
く
見
る
ほ
う
に
進
ん
で
い
く
あ
と
２
手
で
ク
リ
ア
だ
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一
Ｍ
つ
ア
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
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ロングシュートを決めて拳を突き上げる／

’
WFREE･THRO丁 フリー･スロー

『7貢叩両冒刃2/2+RAM1BK

by高島敏秀

※ターボRは標準モードで

修解説は40ページ ’
★
私
は
も
う
、
か
れ
こ
れ
９
年
近
く
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
つ
き
あ
っ
て
い
ま
す
。
Ｍ
フ
ァ
ン
も
、
３
号
目
か
ら
欠
か
す
こ
と
な
く
読
ん
で
い
ま
す
。
３
年
前
大
学
に
合
格
し
て
現
在
の
ア
パ
ー
ト
へ
引
っ
越
す
と
き
に
、
山
の
よ
う
に
（
７
年
ぶ
ん
く
ら
い
）
た
ま
つ
た
へ
○

マ
ガ
は
親
に
ほ
と
ん
ど
捨
て
ら
れ
て
し
ま
い
ま
し
た
が
、
Ｍ
フ
ァ
ン
だ
け
は
守
り
ま
し
た
。
Ｍ
フ
ァ
ン
に
は
大
変
お
世
話
に
な
り
ま
し
た
。
第
２
回
プ
ロ
グ
ラ
ム
コ
ン
テ
ス
ト
の
審
杳
員
を
つ
と
め
た
お
り
、
世
界
で
た
だ
ひ
と
つ
し
か
な
い
た
ろ
う
と
思
わ
れ
る
Ｒ
Ｏ

Ｍ
版
の
「
フ
ァ
ン
ダ
ム
ラ
イ
ブ
ラ
リ
ー
④
宮
を
い
た
だ
い
た
り
、
懸
賞
に
３
回
当
た
っ
た
り
…
…
感
謝
の
こ
と
ば
も
あ
り
ま
せ
ん
。
ま
だ
就
職
先
も
決
ま
ら
な
い
学
生
が
こ
う
い
う
こ
と
を
書
く
こ
と
も
ど
う
か
と
思
い
ま
す
が
、
私
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
行
く
末
も
さ
る
こ
〆

この作品はバスケのおいしい

部分だけが味わえる、フリース

ローをゲームにしたもので、已

人対戦、COM対戦でも遊べる。

まず、プログラム実行直後に

カーソルキーの入力でプレイモ

ード、レベルの設定を行う。カ

ーソルキーの上を押しながらR

UNするとCOM対戦(MDB)、

下で巳人対戦(MDE)。スペー
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③ボールを頭上にかか航ゴーノL

を狙う選手

‐特件＃＃ ＃司1＃＃＃＃＃

ゴールに近いから、

一

③
③ジャンプしてすぐ．に投げると、

ボールはほとんど真上に飛ぶ

③ジャンプもゴールに

すぐ．にボールを投げろ

③ボールがリングを通過し

て、ナイスシュート

コーノレ

ー

．“一
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ド収集疑似体験SLG発カー 疑 ji
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澪ROM※ター
Yj野
q￥＝

デ塞晏善一

画
と
な
が
ら
、
編
集
部
の
み
な
さ
ん
の
今
後
の
身
の
ふ
り
方
が
心
配
で
す
。
（
東
京
都
／
小
川
朋
彦
空
歳
）
★
尼
口
目
言
８
～
９
ぺ
ｌ
ジ
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
革
命
戦
線
氏
俺
も
同
感
だ
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
ま
だ
ま
だ
や
れ
る
。
も
ち
ろ
ん
Ｍ
フ
ァ
ン
も
ま
だ
ま
だ
や
れ
る
ぞ
。
休
刊
な

ん
て
の
は
も
．
っ
て
の
ほ
か
。
と
こ
ろ
で
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
資
料
集
は
い
い
で
す
ね
。
プ
ロ
グ
ラ
ム
す
る
人
の
た
め
に
も
、
こ
う
い
う
企
画
は
大
歓
迎
で
す
。
し
か
し
、
ペ
ー
ジ
が
足
り
な
い
：
。
…
。
フ
ァ
ン
ダ
ム
に
載
っ
た
あ
お
ざ
か
な
氏
の
「
プ
ロ
グ
ラ
マ
か
ら
ひ
と
こ
と
」

糞
一
玩
ん
で
、
氏
の
が
ん
ば
り
に
は
脱
帽
し
ま
し
た
。
こ
れ
か
ら
も
が
ん
ば
っ
て
ほ
し
い
で
す
。
ｌ
画
面
タ
イ
プ
が
増
え
て
き
た
の
も
良
い
傾
向
だ
と
思
い
ま
す
。
い
か
に
も
フ
ァ
ン
ダ
ム
っ
ぽ
く
て
味
が
あ
り
ま
す
か
ら
ね
え
。
（
宮
城
県
〆
五
十
嵐
智
昭
・
加
歳
）

－チョコを買ったり、友達と交

渉して手に入れる。ツイている

人なら、道端で拾えるかもしれ

ない。

その日の活動を終了するとき

は自宅に戻る。自宅で集めたカ

ードを見ることができ、「寝る」

を選ぶと－日が経過する。次の

日の活動のまえにセーブが可能。

【ルール】門限を破ると、ペナ

ルティーが科されるので注意。

また、毎週日曜日になるとおこ

づかいの100円がもらえ､木曜日

には「スーパーロボットVセク

ター」のTV放送がある。

【終了】1年(365日）が過ぎる

とケーム終了。エンディングが

表示され、カード収集効率によ

ってスコアが算出される。スコ

●恵子●道端

ングの物語の内容をしっかり読

んで、ゲームスタート。

画面中央に表示される碁盤の

ようなマップ（現在位置を表示

する）が、ゲームの舞台となる

町。ここには友達やおばあちゃ

んが住み、コンビニや駄菓子屋

がある。左下スミがプレイヤー

の自宅。毎日午後5時から門限

の7時までの巳時間で、カード

収集活動を行う。

【1日の活動】自宅を午後5時

に出発。l区画移動するごとに

10分経過し、移動先の場所でス

ペースキー(Aボタン）を押す

と、コマンド選択による住人と

の会話や、コンビニでの買物が

できる。Vセクターカードを手

に入れるには、お店でVセクタ

ー●謎の老人．

作者がいうには「この作品の
ぎじ

ジャンルはカード疑似体験SL

Gです｣。なんじやそりや。と思

いつつ、プレイしてみたら未体

験なおもしろさを発見した。

これはカード収集SLGであ

り、プレイヤーは小学4年生と

なって話題のVセクターカード
ほんそう

の収集に奔走する。

タイトル画面で新たにプレイ

するなら｢ゲーム開始｣、前の続

きからプレイするなら「ゲーム

再開」を選ぶ。新たにプレイす

る人は名前を入力し、オープニ

、ハイスコアとし

録される。タイト

コア消去」で、保

スコアを消去する

全50橦類のVセクターカード

を、･すべて集めることがプレイ

ヤーのいちばんの目標である。

それには限られたお金と時間を

うまく使っていくことが大＝・

でも、いちばん大聿なのは、こ

のゲームのノリにうまく八マル

ことである。（ち）

●毎週木曜夜フ時ONAlR

鐵匡麺|虚鮮’
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Ｆ
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ー
一

１
１
１
１

醸請最番組｢スーパーロボットVセクター」

を見続けると、毎週木曜日が楽しみになる

●手に入れたカードを見る。

③友達にはそれぞれ特

徴があり、恵子は遊ぶ

だけ~でカードをくれる

③ときには大切な'|澤艮

を教えてくれる謎の老

人。その正体は････…

③いかにも道端という

感じの鐵縦通りすぎ

ないで調べるのも大切

母｢今日はおとうかいの日ね｡』
ちえねつ鯉鯛円もらっだ。

。
マ
ッ
プ
で
見
る
と
右
に

３
区
画
分
移
動
し
て
、
コ

ン
ビ
｜
｜
に
到
着
○
時
刻
は

午
後
５
時
釦
分
に
な
っ
た

4月1日（日）
PN5:$

’
③4月｜日の日曜日からケームスタート。日曜日なので

親から'00円をもらって、カード収集活動に出よう。画面

中央のマップで、プレイヤーの現在位置を知ることかて

きる（マップ移動時にハートマークか示す位置）

③集めたカードをながめる幸福なひととき

そのカードの、くわしい説明も表示される

L且L且

ｺｺビﾆｴｺ頑ﾄア

ボクの宝物
Vセククーカート： ’

や

③コンビニでVセクターチョコ(定価100円)を買い､3番のカードを手

に入れる。手に入れたカードは、その番号がマップの右に表示される

③カー￥No.b
-一一母二r司一

ｗ
ロ
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ー
戸
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一
十
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してお金を集めろ迫りくる岩をかわ

しマルテス
『乖詞IT両ﾖｸﾉ2+RAM16K

by伊藤直輝

※ターボRは標準モードで

似解説は42ページ
★
旧
日
言
の
休
刊
の
案
内
か
ら
シ
ョ
ッ
ク
で
手
紙
が
出
せ
ま
せ
ん
で
し
た
。
休
刊
は
動
か
せ
な
い
と
思
い
ま
す
の
で
、
続
け
て
く
れ
と
は
い
い
ま
せ
ん
。
残
り
３
号
全
部
、
心
に
残
る
も
の
を
作
っ
て
く
だ
さ
い
。
Ｍ
フ
ァ
ン
で
、
数
々
の
出
会
い
を
も
ら
い
ま
し
た
。

Ｓ
Ｙ
Ｎ
Ｔ
Ａ
Ｘ
の
い
ま
む
ら
さ
ん
の
ほ
な
同
人
の
人
と
の
出
会
い
は
大
き
い
も
の
で
し
た
。
本
当
に
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
あ
り
が
と
う
。
（
富
山
県
／
Ｎ
Ｖ
組
フ
ァ
ン
グ
・
７
歳
）
童
星
諦
休
刊
が
決
定
し
て
し
ま
い
、
非
常
に
残
念
に
思
っ
て
い
ま
す
。
し
か
し
、

’
三
に
こ
う
し
て
僕
た
ち
が
自
分
の
意
見
を
発
表
で
き
る
場
を
作
っ
て
く
だ
さ
っ
た
と
い
う
こ
と
は
、
た
い
へ
ん
意
味
の
あ
る
こ
と
だ
と
思
い
ま
す
。
思
え
ば
、
３
年
ほ
ど
前
か
ら
ず
っ
と
貴
誌
を
買
い
続
け
、
か
な
り
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
関
す
る
知
識
も
増
え
、
た
い
へ
ん
〃
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写

⑭ ⑧
⑭口 a 季

やっとクリア寸前

寺
③ケームスタート。降ってくる岩のスピード力速いので､慎③なんと力岩をかわしながらお金を取っていく。お金は画面⑨散し<降
重に進んでいくようにしよう(左端の白いドットが主人公）上に分散しているので集めるのが大変までたどり．

カーソルキーの左右とスペーアとなるが、ドットが岩に衝突イしよう。

スキーでドットを操作し、上かしたり、画面の外にはみ出たりステージが進むにつれて岩の

ら降ってくる岩を避けつつお金するとゲームオーバーになって落下スピードが速くなり、難易

(＄マーク)を集めることがこのしまう。はやくクリアすればす度が増していく。微妙な操作が

ゲームの目的。画面上のすべてるほどたくさんのボーナス点が必要になってくるぞ。

のお金を集めればステージクリ入るので、’眞菫かつ急いでプレ（郎太）

④
は
や
く
ク
リ
ア
す
れ
ば
た
く

さ
ん
の
ボ
ー
ナ
ス
点
が
入
る

I

-箔上

g)Mヤジ7町はさまれる快感(？）が再び味わえる
－

－はさまれっれ
＝」ﾄ

※ターボRは標準モードで

似解説は43ページ：
*7ff一卜①のジ$ﾖｲｽﾃｨ'y"
で､も趣く麦禽．

Ⅸ団言Zr7汚刃2/2+RAM16K

bySURVIVAL

霞

2③唾PCエ､七三

1

宮

､一二--.‐

③できるだけ高得点が得られるように、タイ

ミングを見計らってジャンプする

1994年B月号に掲載された

｢ザ･はさみうち〃」の続編。前

作と同様、タイミングを見計ら

ってスペースキーを押すワンキ

ーゲーム。シンプルだが味があ

る、という点では前作以上かも

しれない。

ゲームが始まると、画面下に

弓､亨酢ﾕ,当=』‘巽輔

③
③みこ′と着地し、200点を獲得.この

調子でいきたいものだが･･･…

③このあたりの得点が0点。③いちばん高いところは得③壁にはさまれることなく、

このまま上にいけそ う だ 点 が 1 0 0 点 だ そ の ま ま 落 下

主人公、また、画面の左右に壁ん画面の上にたどり着いたあと

が表示される。壁は－定時間ご下に着地した場合のみ、高得点

とにうねうねと動いているので、（200点）が得られる。

これをかわして主人公をできる連続で5回ジャンプし、この

だけ高いところまでジャンプさ合計得点が最終的な結果となる。

せるようにする。基本的には、編集部での最高記録はあじの

はさまれた壁の高さに応じて、595点｡キミはこの記録を破るこ

－35点から100点が入る｡いったとができるかな。（郎太）

］
’

③2回目以降がふるわず、結局300点止ま

り。残念な結果に終わった

獅耐洋一､
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※ターボRは標準モードで
函
た
め
に
な
り
ま
し
た
。
心
か
ら
お
礼
を
い
い
た
い
と
こ
ろ
で
す
が
、
そ
れ
は
最
終
号
ま
で
と
っ
て
お
き
ま
す
，
さ
て
、
残
り
３
冊
に
対
す
る
僕
の
希
望
で
す
が
、
ま
ず
、
読
者
の
こ
の
よ
う
な
意
見
を
載
せ
る
コ
ー
ナ
ー
を
増
や
し
て
ほ
し
い
と
思
い
ま
す
。
文
字
を

小
さ
く
し
て
で
も
、
こ
れ
は
や
る
価
値
が
あ
る
と
思
い
ま
す
。
そ
れ
か
ら
、
今
後
手
に
入
れ
る
こ
と
は
で
き
な
く
な
る
と
思
わ
れ
る
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
技
術
資
料
の
ぺ
Ｉ
ジ
を
増
や
し
て
ほ
し
い
と
思
い
ま
す
。
特
に
、
今
ま
で
皆
無
に
等
し
か
っ
た
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア
関
係
の
資

料
を
お
願
い
い
た
し
ま
す
。
読
者
の
み
ん
な
も
、
最
終
号
を
自
分
た
ち
の
投
稿
で
う
め
つ
く
し
て
し
ま
う
く
ら
い
の
意
気
込
み
を
出
そ
う
じ
ゃ
な
い
か
。
そ
れ
で
は
、
残
り
３
冊
み
ん
な
で
最
高
の
雑
誌
を
創
り
ま
し
ょ
う
。
（
福
岡
県
／
ナ
カ
オ
カ
ッ
シ
・
？
歳
）

’ まず、タイトル画面でプレイ

モードを選択。巳人対戦のとき

は、それぞれのプレイヤーが使

用するコントローラーを設定す‐

る。「PLAYERnJOY-

STICK」の表示画面で、キ

－ボードを使うならスペースキ

ー、ジョイスティックならAボ

タンを入力。1人プレイ(CO

M対戦）のときはゲームレベル

を選びケームスタートだ。

画面の下の砲台がプレイヤー

1、上がプレイヤー巳(COM)c

弾を撃つとエネルギーが減り、

エネルギーに応じた距離しか弾

は飛ばない。満足な弾が撃てる

まで、エネルギーが自動的にチ

ャージされるのを待ちながら戦

う。－勝負ごと、勝負開始から

タイムがカウントダウンされ、

その勝負に勝つと残りタイムが

ボーナスとして加算される。ゲ

ームは相手をB回倒したほうの

勝ちだ。（ち）

当
ア
が
や

の
ビ
弾
う

と
、
ン
に
こ
ノ
．

台
は
心
、
発

砲
定
中
と
爆

と
判
の
る
大

酔
卸
睡
挙
永
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③決着がつくとボーナスが加算される

||

③両者の間のインペーダーは障害物。これをうまく活用することも大事③エネルギーが減ったプレイヤー2を攻撃するチャンス。追い詰めろ

ワン･ツーのリズムにのって攻撃しよう’

1.2.s･4←

ワン･ツーのリズムにのって攻撃しよう’

1.2.s･4←

‐…画
⑥手が2回たたかれた後

にキー入力。パンパンと、

手をたたくリズムに合わ

せて、テンポよく入力し

よう

③プレイヤーの4番の手

からスタートするので、

まず、「4」と表示される

ようにカーソルキーの左

を押す

③次に攻撃先の番号をカ

ーソルキーの上、右、下

で入力。写真では1番の

手に攻撃するところなの

で、「｜」が表示

eプレイヤーから攻撃を

受けた｜番の手は、自分

の番号の「｜」と、2番

の手に攻撃をするので

｢2」が表示される

④｜番の手から攻撃を受

けた2番の手に「4」が

表示。プレイヤーの4番

の手に攻撃をしてきた。

次はプレイヤーの番だ

・立華してきた手の番号

を、攻撃先に指定しては

いけない。あせらず、テ

ンポよく入力しよう。慣

れればなんてことはない

llⅡⅡIIII巳早々I

■■
L 4
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※ターボRは標準モードで

■I■I■
どうやら小さい頃の遊びを作

品にした、反射神経ゲームであ

る。ゲームスタートすると画面

に4組の手が表示。左から|||頁に

1、e、B、4と番号が付けら

れており、4番の手がプレイヤ

ーだ(ほかの手はCOMが担当)。

ゲームはいきなり始まり、手

がパンパンイー皀向たたかれたら、

カーソルキー（上、右、下、左

キーで1、巴、B、4の番号を

入力）で、

①自分の番号（左側の手の上に

番号が表示）

e攻撃する手の番号（右側の手

の上に番号が表示）

をタイミングよく連続して入力

する。eで攻撃された手がミス

をしなければ、どこかの手に攻

撃をしていく。そして、自分が

攻撃を受けたときは、最初とお

なじように入力すればいいのだ

が、eの攻撃先の番号と攻撃を

してきた手の番号がおなじにな

るとミスとなる。また、キー入

力のタイミングが悪いとﾐｽと

なり、ゲーム終了となる。

COMがミスをすると､｢つぎ

のあなたのばんごうは」で表示

される数字が小さくなっていく

これを1にするのを目指せ。リ

プレイはスペースキー。（ち）

4卜

■聾■■■■■■
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★
Ｍ
フ
ァ
ン
は
い
つ
か
は
休
刊
す
る
と
思
っ
て
い
ま
し
た
が
、
も
う
少
し
長
く
続
く
と
思
っ
て
い
ま
し
た
．
定
期
購
読
が
始
ま
り
、
こ
れ
が
定
着
す
る
と
思
っ
て
い
ま
し
た
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
愛
す
る
人
が
も
っ
と
多
い
と
思
っ
て
い
た
か
ら
で
す
。
１
万
２
千
円
が
高
い
と

い
う
意
見
が
か
な
り
あ
り
ま
し
た
が
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
歴
史
を
考
え
る
と
、
今
の
ユ
ー
ザ
ー
は
社
会
人
に
な
っ
て
い
る
人
が
多
い
と
思
い
ま
す
。
で
す
か
ら
、
払
え
な
い
か
ら
申
し
込
ま
な
い
と
い
う
人
は
少
な
い
と
思
い
ま
す
。
８
口
目
言
の
お
知
ら
せ
で
、
非
常
に
危
な
い

と
い
う
説
明
が
足
り
な
か
っ
た
と
思
い
ま
す
。
し
か
し
、
今
さ
ら
い
っ
て
も
し
か
た
な
い
の
で
、
こ
の
あ
た
り
で
や
め
て
お
き
ま
す
。
私
は
お
そ
ら
く
、
ど
ん
な
に
パ
ソ
コ
ン
が
進
化
し
て
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
い
続
け
る
で
し
ょ
う
。
現
に
、
私
は
Ｘ
鍋
ｋ
や
ノ
ー
ト
パ
ノ

一ブルに相当する部分はROMに

なっている。MSXでは、この領

域を書き変えてゲームのキャラク

タとして使えるようにわざわざR

AMにしてあるのだ。

この方法で表示されたキャラク

タは、8×8ドットの大きさに限

定される（複数の文字をセットで

使うようにすれば16×16ドットな

ども可能）表示位置も限定されて

いて、8ドットずつしか動かすこ

とができないなどの欠点がある。

一方、長所としては画面に収まる

限りいくつでも表示できることが

挙げられる。

実際の表示は、文字と同様L

OCATE文とPRINT文で表

示することも可能だが､『TUBO』

では速度力要求されるため、VP

OKE文を使ってパターン名称テ

ーブルを直接書き変えている。

この方法て､表示されているのは、

つぼ、ブロック、ﾚﾝが、ハシゴ、

扉の5種類の背景キャラだ。

動かすには、移動前の位置にス

ペース（キャラクタコード32の空

白文字）を書いて消し、移動後の

位置にそのキャラクタを書けばい

い｡掲載リストの行220に取ったつ

ぼの消去､行310に押したブロック

の移動がある。

行200にもVPOKE文があり、

行190には｢ブロックラッカ」と

注釈が付いているが、これは実際

の落下処理ではないし対象もブロ

ックだけではない。実際の落下処

理は行180のUSR3関数で呼び

出されるマシン語て､行なっていて、

行200はマシン語に背景キャラを落

下させる指示を行なっている部分

なので注歳

背景キャラは、それぞれ8の倍

数と8の倍数+1の2種類のキャ

ラクタコードに定義されていて、

静止しているキャラクタの表示に

は8の倍数のコードを使い、それ

を8の倍数+1のコードに変える

あるのが人の表示で、掲載してい

ない力垳650にあるのがカーソルの

表示だ。実際に動かすには､ただ

移動後の位置に表示するだけでい

いへ

●スプライト

①のスプライトは、テキストEll

面でもグラフィック画面でも使え

ること、そして他のﾉ法に比べて

かんたんに動かすことができ、し

かも非常に速いということが特徴

だ。ただ、キャラクタが水平方向

に4つ(SCREEN3まで）ま

たは8-a(SCREEN4以降）

を越えて並ぶと表示されなかった

り欠けたりするのが欠点趣また

キャラクタの大きさが8×8ドッ

|､･16×16ドット以内、あるいは

それらを縦・横に2倍したものに

限定されるという条件もある。そ

こで、う。レイヤーキャラ(主人公）

や敵キャラなど動きの多いキャラ

クタにはスフ･ライトを使い、まっ

たく鋤かない背景キャラや動きの

少ないキャラクタは②または③の

方法で表示するのがふつうだ。

表示には、PUTSPRIT

E文を使う｡掲載リス|､の行150に

ｒ
Ｌ

、
４

P0INT

『TUBO』のプログラムを例と

して、初心者向けに、キャラクタ

の移動と衝突判定について解説し

てみよう。キャラクタの移動や衝

突判定は、シューテイングゲーム

からRPGまてあらゆるキヤラク

タケームに共通の処理だからだ。

ｷｬﾗｸﾀを移動させるには､

まず表示することが必要だ。MS

Xて､キャラクタを表示する方法は

次の2つに分けることができる。

①スプライトを使う

②SCREENlのテキスト1曲面

に文字として表示する

③SCREEN2以降のグラフィ

ック画面に表示する

※SCREENnは、BASIC

のSCREEN命令で設定する1川

面モードを表わしている。SCR

EEN4以降はMSX2以降のみ

のモード

●文字として表示

②の文字として表示する方法だ

が、文字もゲームのキャラクタと

おなじように必ずキャラクタパタ

ーンがあり、それはMSXではV

RAMのパターンジェオ､レータテ

ーブルと呼ばれる部分に書かれて

いる。この領域はVRAMと呼ば

れるようにRAMになっていて、

BASICがROMに書かれてい

るパターンデータをこの領域にコ

ピーしているから文字を表示する

ことができるのだ（図1参照)。

だから、この領域をROMにし

ておけばコピーする必要がなくな

る。実際、MSX以外の多くのパ

ソコンのパターンジェネレータテ

■図1パターン名称テーブル･パターンジェネレータテーブルと画面の関係（スクリーン1の場合）
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■『TUBO』のキャラクタ移動部分(行130～行300)

136，●●●●ﾒｲﾝ

149GOSUB650;IFSTRIG(囚)＋STRIG(1)THENGOSU

B200

1SOP＝P+PP:q=Q+QQ:PUTSPRITE2,(P,Q）,15,C：

B＝PN0D8目IFB＝ZANDQNOD8＝OTHENGOSUB22B

16ロェFCNOD2=OTHENC=C+1ELSEC＝C-1

170A=6144＋P￥8+（Q￥8）升32:V＝VPEEK（A):A=VPE

EK（A＋1）：エF〔V＝970RV＝121）DR（（A＝97ORA＝121

)ANDQQ＝OANDB＞0）GOTO350

186A＝USR3（9）:ｴFINKEY＄〈>CHR$(13）ANDSTRIG

(3)二9GOTO140ELSE35Z

190,●●●ﾌ、ﾛｯｸﾗｯｶ

200FORI=YTD1B:A=6144+X+I碁32：V=VPEEK（A):

IFVMOD8=10RV=32THENNEXT:RETURNELSEVPOKEA

,V＋1：SOUND6，2：SOUND13，0：NEXT：RETURN

４
０
０
■
●

十
Ｎ

二
Ｉ
Ａ
Ｒ

Ｖ
一
く
Ｎ
Ｕ

Ｆ
Ｏ
Ｋ
Ｒ
Ｔ

Ｉ
２
Ｅ
Ｕ
Ｅ
９

．
．
１
０
Ｅ
Ｔ
Ｒ
２

１
Ｊ
Ｊ
１
１

Ｐ
Ｅ
。
．
３
２

Ａ
０
６
Ｖ
Ｒ
２
Ｂ
こ

く
Ｄ
Ｂ
室
Ｅ
二
Ｕ
Ｃ

Ｋ
Ｎ
Ｕ
Ｂ
Ｓ
Ｑ
Ｓ
Ｎ

Ｅ
Ｕ
Ｓ
。
．
Ｌ
０
Ｏ
Ｅ

Ｅ
Ｏ
０
１
Ｅ
・
・
Ｇ
Ｈ

Ｐ
Ｓ
Ｇ
－
０
０
Ｎ
Ｔ

Ｖ
・
↑
．
．
二
二
宝
Ｅ
Ｏ

二
６
０
Ｑ
Ｑ
Ｐ
Ｈ
く

Ｖ
２
１
Ｑ
Ｑ
Ｐ
Ｔ
Ｐ

．
．
Ｏ
＋
０
６
．
．
Ｎ
Ｎ
６
Ｐ

２
Ｔ
Ｓ
７
５
９
Ｅ
Ｅ
９
６
Ｆ

３
０
二
３
３
二
Ｈ
Ｈ
君
１
１

升
二
Ｓ
Ｏ
Ｏ
Ｐ
Ｔ
Ｔ
Ｖ
３
Ｅ

１
１
．
・
Ｔ
Ｔ
Ｐ
１
２
Ｆ
Ｂ
Ｓ

８
Ｒ
１
Ｏ
Ｏ
・
・
２
３
Ｉ
Ｕ
Ｌ

羊
Ｏ
－
Ｇ
Ｇ
６
１
’
一
・
・
Ｓ
Ｅ

Ｑ
Ｆ
Ｔ
Ｏ
１
二
二
Ｊ
ｊ
Ｏ
３

ウ
ー
・
・
三
一
一
２
Ｃ
Ｂ
２
Ｐ
Ｇ
二
Ｎ

璃
十
２
Ｔ
Ｔ
１
Ｎ
Ｒ
３
Ｐ
Ｎ
Ｃ
Ｒ

卜
８
３
．
．
，
二
Ｅ
Ｏ
＋
０
＋
Ｅ
Ｎ
Ｕ

イ
￥
，
ｇ
Ｎ
Ｖ
Ｈ
６
Ａ
二
Ａ
Ｈ
Ｅ
Ｔ

Ｐ
Ａ
，
Ａ
Ｒ
Ｔ
９
！
Ｑ
く
Ｔ
Ｈ
Ｅ

ト
十
Ｅ
ｇ
８
Ｏ
４
二
Ｋ
Ｑ
Ｋ
１
Ｔ
Ｒ

じ
４
Ｋ
Ｄ
２
６
６
Ｂ
Ｅ
・
・
Ｅ
２
０
．
．

４
Ｏ
Ｎ
１
９
１
Ｆ
Ｅ
Ｐ
Ｅ
１
，
Ｐ

●
１
Ｐ
Ｕ
二
二
三
Ｉ
Ｐ
Ｓ
Ｐ
三
Ｐ
Ｐ

●
６
Ｖ
Ｏ
Ｖ
Ｖ
Ｖ
．
．
Ｖ
二
Ｖ
Ｖ
Ｐ
二

●
二
Ｎ
Ｓ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
ｊ
Ｆ
Ｐ
二
Ｆ
Ｆ
Ｐ

，
Ａ
Ｅ
・
・
Ｉ
Ｉ
Ｉ
２
Ｉ
Ｐ
Ｖ
Ｉ
Ｉ
Ｓ

Ｈ
Ｔ
３
Ｅ

Ｏ
０
Ｔ
Ｘ
０
０
０
番
Ｏ
Ｓ
９
日
Ｄ
０

１
２
２
Ｅ
３
４
５
Ｑ
６
Ｌ
７
８
９
ｇ

２
２
１
Ｎ
２
２
２
．
Ｑ
２
Ｅ
２
２
２
３

36

『TUBO』の主人公の
移動と衝突の生きざまを見る，

患…燕f噂

灘



昼 ’雛
ANALYSIS

ドットでも、たとえば8ドット動

くまでは移動方向を変えない、し

かも上下左右4方向にしか移動し

ないということにする方法もある。

そうすれば、仮想VRAMつまり、

文字キャラのパターン名称テーブ

ルに相当するものを配列などに用

意してそれを調べれば済むからだる

『TUBO』の衝突判定はこの方

法趣ただし、スプライトと文字

キャラの衝突を調べるのでパター

ン名称テーブルを調べればよく、

仮想VRAMを用意する必要はな

い。ただ、スフ･ライト座標をテキ

スト座標に変換しなければならな

’，
可0

行220では､主人公のX座標とY

座標がともに8の倍数になったと

き、おなじ位置の背景キャラを調

べている。後半のIF文はつぼと

の衝突判定で､行250まで同様の衝

突判定趣

行260～300は､移動先に何があ

るか調べて移動可能かどうかを判

定している。

主人公が落ちてくるレンガとぶ

つかると死ぬわけだが、前述の衝

突判定は落ちてくるレンガに主人

公が突っ込んだ場合だ。もうひと

つの場合として、主人公のいると

ころにレンガやブロックカ落ちて

くるケースがある。これをチェッ

クしているのが行170だ。これは本

来、レンガやブロックの落下処理

て判定するのが妥当だが、マシン！

語プログラムを最低限にとどめたluMI

かつたのか､二こで判定している｡|牌｜
主人公のX座際が8の倍数で態{MEI
とき(B>0)、両側にブロックや｜題1

1／1
レンガがないか調べている。！．,

酉
ソ
コ
ン
を
持
っ
て
い
ま
す
が
、
単
に
ゲ
ー
ム
や
ワ
ー
プ
ロ
、
表
計
算
と
い
う
よ
う
な
使
い
方
し
か
し
て
い
ま
せ
ん
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
ほ
う
は
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
の
作
成
、
ハ
ー
ド
の
製
作
な
ど
、
い
ろ
い
ろ
と
使
っ
て
お
り
ま
す
。
長
い
あ
い
だ
使
っ
て
い
る
の
で
細
部
の
こ

と
ま
で
よ
く
知
っ
て
お
り
、
使
い
や
す
い
の
で
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
は
終
わ
っ
て
し
ま
い
ま
す
が
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
み
ん
な
の
心
の
な
か
に
永
遠
に
残
る
こ
と
で
し
ょ
う
。
そ
し
て
、
現
在
の
パ
ソ
コ
ン
が
昔
の
パ
ソ
コ
ン
の
よ
う
に
気
軽
に
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
組
め
る
環
境

に
な
る
よ
う
に
、
そ
し
て
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
作
る
楽
し
さ
が
わ
か
る
よ
う
な
も
の
に
な
っ
て
ほ
し
い
で
す
。
で
は
、
今
ま
で
あ
り
が
と
う
ご
ざ
い
ま
し
た
。
（
埼
玉
県
Ｚ
森
幹
・
？
歳
）

●修正点

主人公の左にブロックが落ちて

きた場合のチェック漏れを修正(行

170)。それと、ブロックから飛び

降りて、すぐ較前がレンガのとき、

後ろのブロックを認識せずにブロ

ックの中へ進んで死んでしまうバ

グを直した（行320)。

ことく二よって、マシン語プログラ

ムに落下させるように指示してい

るのだ（イラスト参照)。

やっかいなのはスフ｡ライトやグ

ラフィックの場合だ。1ドット単

位で動かせるので、透明な部分と

透明な部分が接触した場合には衝

突していないと判定しなければな

らないからだも厳密にやるには、

あるキャラクタの上下左右に別の

キャラクタがいないか範囲を設定

して1つ1つ座標を上陳炎するしか

ない。だから、キャラクタの多い

ゲームではマシン語を使わなけれ

ば遅くて実用にならないだろう。

スフ｡ライト同士が衝突したとき

に指定したサブルーチンを実行さ

せる命令があるのだが、どのスフ･

ライトとどのスプライトが衝突し

たかはわからないので、たいして

便利でないし、注意すべきことが

多くてバグが発生しやすいため、

あまりおすすめできない。しかし

注意すべきことを守れば有効な判

定方法ではある。

●グラフィックとして表示

SCREEN5などのグラフイ

ック画面にキャラクタを表示する

方法はいくつかあるが、ほとんど

の場合、裏画面にキャラクタを描

いておいて、COPY文で表画面

にコピーしている。COPY文に

は配列からコピーする機能もある

が、ほとんど使われていない。

動かすには、LINE文によっ

て移動前のｷｬﾗを消し､COP

Y文によって移動後の位置(二表示

する。

●改造法

次の行を修正すると、少し操作

性がよくなる。

650A=STICK(O)+STICK(1):|FN

THENN＝O:GOTO659

655X=X+(A=7ANDX>2)-(A=

3ANDX<21):Y=Y+(A=lANDY>

11-(A=5ANDY<10):PUTSPRITEl,(X

*8,Y*8-1),8,4

6571FM=OTHENIFATHENN=1

659M＝A:RETURN

次の行を修正すると、SHIF

Tキーを押せば人が速く動く。

165IFPEEK(-1045)=254THEN150

ただし、SHIFTキーを押し

ているあいだは、人以外のキャラ

クタが落下しなくなるので注意し

てほしい。（ジキル）

●衝突判定

衝突判定は、移動させるときに

移動先にどんなキャラクタがある

かを調べるのが最もかんたんなや

り方だ6文字キャラの場合はVP

EEK関数で移動先のパターン名

称テーブルを調べればいい。

●rTUBO』の衝突判定

一方、動く単位は1ドットや2

【PLAY】表示しているフロアからプ

レイを開始する。F1キーを押すか、

ゲームオーバーになるか、フロア10を

クリアするとエディットに戻る

【LOAD】セーブデータをロードする

【SAVE】エディット結果を、ファイ

ル名rTUBO－E、DAT」でセー

ブする

【END】タイトル画面に戻る

エディット機能がついているので、

編集部カスタムフロアを5つ作ってみ

た。付録ディスクに「TUBO－E･

DAT」のファイル名で入っている。

ディットモードでオリジナルフロアを作るジ■■ 垂

fLDnE1

1

タイトル画面でカーソルキーの下(ジドカーソルを動かし､スペースキー(A

ヨイパッドも可。以下同様）を押してボタン）を押すと、コマンドが実行さ

カーソル（赤いP)を「FnlT」にれる。コマンドモードからキャラクタ

あわせ、スペースキー(Aボタン）を配置に戻るには、F-UPにコマンド

押すと、エディットモードに入る。カーソルをあわせてカーソルキーの上

画面右にキャラクタが表示されていを押す◎

るので、SHIFTキー(Bボタン）・コマンドの説明

を押しながらカーソルキーの左右でキ【F－UP]1つ上のフロアを表示して

ヤラクタカーソル（赤い四角）を動か編集する。フロア10の次はフロア1．

してキャラクタを決定する。いちばんなお、エディットするフロアはゲーム

左の何も描かれてないところにカーソモードのフロアとは無関係で、エディ

ルがあるときはキャラクタ消去。ツトを行なってもゲームモードのフロ

カーソルキーでフィールドカーソルアは変化しないし、エディットモード

(赤い四角)を動かして置く位置を決めのフロアはエディットモードでのみプ

たらスペースキー(Aボタン）を押すレイできる

と、キャラクタが置かれる。【F-DOWN]1つ下のフロアを表示

SHlFTキー(Bボタン）を押しして編集する。フロア1の次はフロア

ながらカーソルキーの下を押すと、．iO

マンドカーソル（赤いP)が表示され【CLS】フィールドをクリアしてやり

る ので、カーソルキー の上下でコマン直す

冒!完

謹
昌
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ｎ
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摩
Ｆ
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平
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り
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目
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『
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亀
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零
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③エディットモード画面も画面の右に各コ

マンドが並んでいる
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目
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騨
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二

ー
ー

③5つのカスタムフロアのなか冠たぶんもっとも難しい。ブロックの使い方がポイントだ
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霧
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鍵蕊し遊び方は29ページE2VRAM12BKbyQULNARK. 全

★
今
の
自
分
の
心
境
は
、
「
よ
く
ぞ
こ
こ
ま
で
持
ち
こ
た
え
た
、
ご
苦
労
さ
ま
で
し
た
。
長
い
あ
い
だ
あ
り
が
と
う
ご
ざ
い
ま
す
」
で
す
。
い
つ
も
の
よ
う
に
買
っ
た
７
月
８
日
発
舂
言
が
「
８
月
号
」
で
、
「
９
月
」
の
文
字
が
な
い
の
を
見
た
瞬
間
「
あ
あ
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・

Ｆ
Ａ
Ｎ
も
今
号
で
休
刊
か
…
…
」
と
思
い
ま
し
た
。
そ
し
て
２
か
月
後
、
旧
月
号
を
見
か
け
て
読
ん
で
み
た
と
こ
ろ
、
「
こ
の
号
を
含
め
て
あ
と
６
回
発
行
す
る
」
と
の
こ
と
。
こ
の
時
点
で
も
う
い
ち
ど
自
分
で
考
え
、
ま
た
、
隆
昌
言
に
掲
載
さ
れ
た
各
人
の
意
見
を

読
ん
で
い
る
う
ち
に
、
自
分
な
り
の
（
自
分
勝
手
な
）
結
論
に
達
し
ま
し
た
。
非
常
に
失
礼
な
考
え
方
で
す
が
、
ご
容
赦
く
だ
さ
い
。
：
…
．
Ｍ
フ
ァ
ン
は
す
で
に
８
口
目
言
の
時
点
で
休
刊
す
る
こ
と
が
決
定
し
て
い
て
、
具
体
的
な
休
刊
は
定
期
購
読
の
申
し
込
み
数
／

まう。ウエイトはlドットの大き一パレットて様々に変吏されてい行われているのがわかる。しかし

さのりliiを移動させる時間だけなのるが、カラーコードはすべての面弾の処理は全256発中､半分の128

で、移動よりももっとⅡ､flⅢがかかて､統一されている。たとえば、弾発分だけしかｲj･われていない。タ

る爆発シーンを表示しようとするのカラーコードは0､爆凪は13～ンクの処理が2回行われて初めて

と、ゲーム全体の速度が遅くなっ15，畦は7～9などというように。すべての弾の処理が行われている

てしまう。弾が移 動したとき、その背景にのだ。タンクは、弾の動きの倍の

これは欠点のように見えるが、あったｶﾗｰｺｰによって処理ｽピｰで動くようになっている

じつはありがたい。爆発のll舜間だ力映定され、リlii力爆発したり、素（飯川崇之）

けゲームが遅くなるので､、アシと通りしたりするのである。ただ、

いうllllに爆凪仁のまれて死んでしタンクはスプラ■メインルーチンの流れ

1 ，PO|NT

ふつう、画面'-.て動くキャラク

タの数が多くなればなるほど、移

動処理群に時間がかかり、乍体的

なスピードが遅くなるものだ6し

かし、この『CRASH-TAN

K』はたくさんのりlliを撃っても、

ﾀﾝｸの動きは遅くならない。最

大256発の弾が､'11川:に圃而'二に存

在で､きるらしい。それて群も遅くな

らないのだからすごい。削り込み

を使っているのかなと思ったけど

じつはこの作品、',i;llり込みは一切

使っていないのだ。

タオ､あかしはかんたん｡抑があろ

うとなかろうと、雌初から遅かっ

たのだ。ｿiiがあるときに遅くなら

ないように、弾がないときには、

弾の移血jj処理にかかる時間×存在

しないﾘliiのｲ|』数分のウエイ|､を入

れていたのだも

ためしに弾をたくさん撃って、

それをi謝紫させてみよう。たくさ

んの抑力螺発してL､るときには、

タンクも仰も動きが遅くなってし

■1発分の弾の処理の流れ

まわず、IM－髪て逃げることがてﾞイ|､によって表

きるので、ケームがおもしろ〈な示されているの

る の て ､ あ っ た。て､、背景色での

●弾の衝突判定の方法判定はできない。

猟はスプライトではなく、グラタンクとは座標

フィックのドッ|､で描かれている。のlui父によって

ひとつの弾は、’'1い1ドットとし処理が決定され

てl'lilimに描かれるわけだが、これる。

をただ移仙させたので､は、背景が●弾とタンクの

つぶされて白い線になってしまう。速さは2：1

そこで、ドッ|､を怖くときにそのマシン語のメ

ドツト位置の元の色を記憧しておインルーチンの

いて､梯動した後は元の色を描き処理の流れを洲

込んでii!jすのて､､ある。べていくと、タ

弾の衝突判定はこの背紫の色にンクの処理とりlii

よって行っている。色尚休はカラの処卵が炎ﾉ7:に

■登場キャラクタ一覧

l
タンクの処理

1
128発分の弾の処理

I
タンクの処理

1
128発分の弾の処理

名称色番号パレット 処理の内容

｜
弾が存在するかどうか

弾

背景｜

背景2

背景3

ノlll

ノ'’2

川3

壁｜

壁2

壁3

．弾吸収壁

バリヤ｜

バリヤ2

爆風(暗）

爆風(中）

爆風(明）

777（白）
』h

自由

､〆

473（緑）

546（紫）

776（黄）

015（青）

246（青）

577（青）

弾が当たると爆発、タンクは破壊０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５

’存在してる 存在していない
タンクは通れない

タンクは通れない

タンクは通れない

弾が当たると爆発、タンクは通れない

弾が当たると爆発、タンクは通れない

弾が当たると爆発、タンクは通れない

弾が当たると弾が消滅、タンクは通れない

弾が当たると爆発

弾が当たると爆発

弾が当たると爆発、タンクは破壊

弾が当たると爆発、タンクは破壊

弾が当たると爆発、タンクは破壊

I
爆発しているかどうか

爆発
している

后
爆風の
表示

爆発
していない 移動処理に

かかる時間と

I 同じ分だ
ウェイト

けの

移動処理

’

！
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。マップを作使っを てオリ ナ しノ る工 イ
｝
《
■
０
０
０
Ｉ
Ｉ
Ｏ
ｐ
Ｂ
ｌ
ｌ
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
■

Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

二
０
１
Ⅱ
８
１
１
８
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
０
８
１

色は変化させないほうが無難だ。

ウインドウlで色を設定し、ウイン

ドウⅣでパターンを作成し、ウインド

ウⅢのパターン一覧に保存していく。

このパターン一覧から、パターンを選

んではマップ上に置いていってマップ

を作成していこう。

表画面のマップが完成しただけでは

まだ不完全だ。裏画面も作らなければ

ならない。ウインドウ11で雲画面を指

定し、裏画面も完成させよう。襄画面

まで作ってひとつのマップが完成する

のである。

さて、マップができたら、すべての

タンクの初期位置をウインドウⅥで指

定して、ときにはウインドウⅦで砲台

を作成して配置する。

ウインドウVでセーブするときは、

パターンとマップの両方をセーブしな

ければならない。セーブ時にどのマッ

プとしてセーブするかマップ番号を指

定する。どのマップでもいいがマップ

gまではすでに使われているので、マ

ップ10以降がいいだろう。

ン自体を作っておかなければならない。

ウインドウⅡIと重ならない位置にマウ

スカーソルを移動して、4キーを押し

てみよう。パターン1個を拡大してエ

ディットするウインドウⅣが現れるは

ずだ。ウインドウを複数表示するとき

は、ウインドウを表示したときにほか

のウインドウと重ならない位置にマウ

スカーソルを移動させてオープンしな

いと、オープンできないので注意を要

する。

このウインドウⅣでパターン作成の

ための配色を行い、ひとつのパターン

を完成させるのだが、その色はどこで

選択するのか。それはウインドウIの

なかにある。重ならないように、マウ

スカーソルを移動して1キーを押すと

そのウインドウが現れる。

ウインドウIでは、各色に対してR

GBパレットをいじって様々に色を変

化させることができる。それは16色す

べてに対して可能であるのだが、左ペ

ージのPOlNTで害いたように、カ

フーコードが爆発や移動の判定に使わ

れるので、カラーコード1～g以外の

付録ディスクには､｢CRASH－T

ANK』のマップエディタ用プログラ

ムが収録されている。それを使って自

分だけのオリジナルマップを作ってみ

よう。ただ、このエディタを使うには

マウスが必要。

ひとつのマップには、表と裏のふた

つの画面が用いられている。ゲームス

タートのときに表示されるのが、表画

面。表画面は爆風を受けるとその部分

だけはがれて、裏画面が見えるように

なる。マップ4で川のなかに弾を撃ち

込むと橋が現れるのは、表画面のマッ

プに川、裏画面のマップに橋が描かれ

ているからだ。

「EDlTER、BAS」を実行し、

エディタを起動すると、表画面のマッ

プを作る画面がまず表示される。マウ

ス方画面の左上よりに移動しておいて

Bキーを押すと、パターン一覧のウイ

ンドウⅢが現れる。このパターン一覧

のなかからパターンを選び、マップ上

に配置していき、マップを完成させて

いくのだ。

さて、マップ自体を作る前にパター

Ｎ
し
だ
い
、
と
い
う
こ
と
だ
っ
た
の
で
は
な
い
で
で
し
ょ
う
か
。
定
期
購
読
の
申
し
込
み
数
し
だ
い
で
は
「
残
念
で
す
が
あ
と
３
回
で
」
と
い
う
事
態
も
十
分
あ
っ
た
と
思
い
ま
す
。
…
…
な
ぜ
こ
ん
な
失
礼
な
意
見
を
送
り
つ
け
た
の
か
と
、
お
怒
り
の
こ
と
と
思
い

ま
す
。
し
か
し
、
私
も
い
ろ
い
ろ
考
え
ま
し
た
が
、
掲
載
文
の
な
か
に
見
ら
れ
る
、
あ
ま
り
に
も
無
責
任
な
意
見
や
現
状
把
握
の
で
き
て
い
な
い
考
え
方
に
対
す
る
、
怒
り
の
や
り
場
が
な
か
っ
た
の
で
す
。
会
社
は
ボ
ラ
ン
テ
ィ
ア
で
は
あ
り
ま
せ
ん
し
、
引
く
と
き

引
け
る
と
き
に
そ
の
決
断
を
し
て
い
た
ほ
う
が
傷
は
浅
く
て
す
ん
だ
で
し
ょ
う
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
休
刊
後
は
ス
タ
ッ
フ
が
そ
れ
ぞ
れ
別
の
仕
事
に
就
く
と
思
い
ま
す
が
、
そ
の
場
で
の
み
な
さ
ん
Ｑ
健
闘
を
期
待
し
ま
す
。
三
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県
／
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●宗画面／事画面

マップは表画面と裏画面により構成。

事画商は、爆風を受けた部分に表示

される。背景が爆風の影響を受けな

いようにするには表、裏画面におな

じマップを用意する

|■■唾aI－1‐1丁~｜‐I"~~111．1，1
1

●マウスカーソル

左ボタンでウインドウIIIで選択した

バターンカ酒己置される。右ボタンで

マウスカーソルの指すパターンが、

ウインドウ111の選択パターンになる

●ウインドウ

｜～7キーで

ウィンドウI

～Ⅶがオーブ

ン、クローズ

する
③マップ｜のあちこちに砲台を酉壷したり

地形を変えているところ

③ウインドウVをオープンし、マップ｜を

ロードした

GI左ボタンで表示画面の選択。

0は表画面、lは裏画面の表示を

あらわす。2のときは表画面と裏

画面を交互に表示する。エディッ

ト対象は表画面になる。右ボタン

で全画面の再表示を行う

函は②で設定する色や、ウイン

ドウⅣて使う色を左ボタンーで指定

する。②は①で指定した色のRG

Bを設定する。左ボタンで各カラ

ーパレットの値を増加、右ボタン

で減少させる

ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
１

GIXま②で表示されているパタ

ーン匡1面のスクロールを行う。

②パターン画面。左ボタンでパ

ターン直面内のカーソル（白い

枠）が、マウスカーソルの位置

に移動する。右ボタンでカーソ

ルの揖定するパターンがコピー

される。③パターン画面内のカ

ーソル。このカーソルで指定し

たパターンをウインドウⅣでエ

ディットする。また、このパタ

ーンをマップL上に配置する

←① → ’

ウインドウI～Ⅶをオープンすると

きは、各ウインドウに応じた1～7

キーを入力。クローズするときは1

～7キーを再入力するか、各ウイン

ドウの左上に表示されるI～Ⅶに、

マウスカーソルをあわせて左ボタン

を押す。ウインドウは重ねてオープ

ンできないので注意してね。

GI砲台を使用するかと’うかの選

択。rHOU｣の表示で砲台が蔀力

になる。2哨飴力弾を撃つ頻度。

左ボタンで増加、右ボタンで減少

配置する③砲台番号､唾嘩(左

ボタンで増加、右ボタンで減少)、

‘Sｵ謹頁を設定する

塑丁急制厘‘
“)各タンクの初期

位置（ケーム融合時

の位置）のX座標を

設定する。②各タン

クの初期位置のY座

標を設定する。左ボ

タンで増加、右ボタ

ンで減少；
瀧謹

斗
息

ら
ｓ

土
生

馨
患

魯
土

園
重

3)ロード、セーフ
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短いﾘｽﾄに込めら
『FREE-THRO 豊富な機能

似遊び方は32ベージ画画2/2+RAM16Kby高島敏秀★
僕
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
１
号
機
は
、
ナ
シ
ョ
ナ
ル
の
Ｃ
Ｆ
Ｉ
２
０
０
０
で
し
た
。
も
う
旧
年
前
に
な
り
ま
す
。
初
め
は
ま
っ
た
く
使
い
方
も
わ
か
ら
ず
、
フ
ァ
ン
ク
シ
ョ
ン
キ
ー
を
押
し
っ
ぱ
な
し
に
し
て
画
面
を
う
め
て
喜
ん
で
い
た
り
し
ま
し
た
。
そ
の
後
親
が
買
っ
て
き
て

く
れ
た
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
解
説
の
マ
ン
ガ
糞
証
ん
で
、
載
っ
て
い
る
短
い
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
打
ち
込
み
ま
し
た
。
こ
れ
は
Ｐ
Ｃ
Ｉ
６
０
０
１
用
の
も
の
で
し
た
が
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
も
ほ
と
ん
ど
変
更
な
し
で
動
き
ま
し
た
。
そ
れ
か
ら
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
の
魅
力
に
と
り
つ
か
れ
ま
し

た
。
当
時
の
マ
｜
｜
ユ
ァ
ル
は
小
学
生
だ
っ
た
僕
に
は
難
解
な
も
の
で
し
た
が
、
サ
ン
プ
ル
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
打
ち
込
ん
で
研
究
し
ま
し
た
。
そ
の
後
ブ
ロ
コ
レ
⑦
を
偶
然
見
つ
け
、
そ
の
画
面
写
真
に
わ
く
わ
く
し
ま
し
た
。
し
か
し
、
保
存
機
器
が
な
か
っ
た
の
で
〆

／スコア計算／ゴールした回数

計算／ゴールの表示更新／シュ

ート回数計算(練習モードのみ）

／行460へ飛ぶ

・ゴールリングでのバウンド

540効果音／ボール移動用ル

ープ変数調整／ボールのX座標

増分調整／もとの処理にもどる

・コンピュータ側処理

550乱数設定／ボールの強さ

設定(X座標増分)/時間待ち

ループ※|F文の意味は不明／

行350へ飛ぶ

1ゴール(通常)→スプライト

面1に表示

巳ゴール(シュート成功時)→

スプライト面1に表示

340ボールの移動距離初期化

／シュート判定→【まだなら】行

200へ飛ぶ【シュートを打つな

ら】ボールのX座標増分設定

・シュート

350～380プレイヤー表示更新

390ノーバウンドボーナス設定

／ボール移動用ループ開始

400ボールの高さ､横方向の移

動距離計算

410ボールの判定用X座標計

算／ゴールリングと同じ高さか

のフラグ設定

420画面右端でのバウンド判定

→【バウンドするなら】ボールの

X座標増分反転／行460へ飛ぶ

430ゴール後ろのボードに当た

つたかの判定→【当たっていれ

ば】行520のバウンド処理サブを

呼び出す

440ゴール判定→【ゴールした

なら】行530のゴール処理へ飛ぶ

450ゴールリングに当たつたか

の判定→【当たっていれば】行540

のバウンドサブを呼び出す

460ボール表示／移動用ループ

閉じ／距離ごとのシュート回数

計算（練習モードのみ）

470スコア表示／ボールの移動

距離初期化／シュート回数計算

／切り換えループ、メインルー

プ閉じ／結果表示用ループ開始

480合計スコア表示(練習モー

ドのときはシュート回数）

490シュートの成功率表示／

表示用ループ閉じ

500スペースキー入力待ち／画

面消去／プログラムの再実行

510REM文

・画面右端でのバウンド

520ボールのX座標増分反転

／ボールのX座標調整／効果音

／ボーナス初期化／もとの処理

へもどる

・ゴール処理

530ボールのX座標調整／効

果音／ボールのX座標増分調整

【ANALYS:E】
■蛮数の意味

・おもな変数

FRシュートを打つ場所

LV難易度→ゴールリングの

大きさに影響

MDゲームモード→0=1人、

1＝練習モード、巳＝巳人対戦、

B=対COM戦

O(n)シュート回数

PL処理プレイヤー番号=§

0＝プレイヤー1，1＝プレイ

ヤー巳またはコンピュータ

Q(n)ゴール回数

RFシュート距離に対応する

得点の種類→0＝巳点圏、1＝

4点圏、巳=S点圏

SC(n,m)プレイヤーnの

得点圏mでのスコア（練習モー

ドでは得点圏mでのシュート回

数）※nはPL、mはRFに対

応する

。その他の変数

Aゴールリングとおなじ高さ

かのうラグ→－1=おなじ、0

＝おなじではない

A$スプライトパターンデー

タ読み込み用

B$スプライトパターン定義

用

BN ノーバウンドボーナス

Fル ープ 用

Gループ用／ボールのX座標

増分用

Pボールの判定用X座標

PXプレイヤーのX座標

R乱数初期化用／乱数 用

Sスティック入力用

SN(n)sin関数計算値

Xボールの横方向の移動距離

Zボールの高さ→大きいほど

画面では上のほうに表示

A :眉

■プログラム解説

・初期設定

10配列変数宣言／乱数初期化

20sin関数値計算

30スティック入力受け付け／

ゲームモード、レベル設定

40画面初期化/PLAY文初

期化

・スプライトパターン定義

50REM文

60ボール、ゴールのスプライ

トパターン定義／ボール、ゴー

ルのスプライトパターンデータ

(行60で読み込み）

・ゲーム画面作成

70REM文

80～120スコアボード表示

130ゲームモード､レベル表示

／プレイヤー名表示

140～160ゴール後ろのボード

表示

170コート表示

・ゲームメイン

180メインループ開始／プレイ

ヤー切り換えループ開始／プレ

イヤーの表示X座標設定／得点

圏設定

・ボールを構える

190ゴール表示

200ボール表示

210スティック入力受け付け

220REM文

230～260プレイヤー表示更新

270ジャンプ判定→【人間側の

111頁番でカーソルの上が入力され

ていなければ】行200へ飛ぶ

・ジャンプ

280ボールの表示位置更新

290～320プレイヤー表示更新

330コンピュータ側かの判定→

【コンピュータ側なら】行550へ飛

ぶ

1 ，POINT

●4つのゲームモードと3つの

レベル

短ぃプログラムリストの中で、

練習モード、1人プレイ、2人プ

レイ、対COM戦を実現している。

じつは、これらはちょっとした工

夫で、たいていのケームで実現可

能なことのだも

1人プレイを本来のケームとし

て考えてみると、練習モードでは、

失敗したときはメインループ用の

変数FRが更新されないようにす

るだけで可能。2人プレイはメイ

ンループの中に、もう1つループ

を設けて、処理を2度おこなうよ

うにするだけで可能対COM戦

は、2人プレイの工夫に加えて、

ポールのX座標増分を設定する処

理を加えるだけて可能なのだも

ケーム中、プレイヤーカ操作で

決定するのはポールのX座標増分

の値だけだ。だからコンピュータ

の行動処理もポールのX座標増分

を舌I数で設定するだけでかんたん

に実現している。

また、もっと工夫する方法とし

て、プレイのセーブが上げられる。

練習モード以外では、1ケームで

決められた回数だけシュートを打

つが、そのそれぞれで、ポールの

X座標増分の値を配列変数に記録

しておくだけて纐、かんたんに実現

■スプライトパターン

0ボール→スプライト面0に

表示

40
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あり、ボードで跳ね返ったはずの

ポールが、移動後に再び跳ね返る

のを防ぐ守ためだろう。

しかし、これもかんたんに解決

することができる。ボードでのバ

ウンドフラグ用の変数を用意して、

できるのだ。

理想的なプレイができたとき、

欲しくなる機能の1つだろう。

また、ケームモードやレベルの

設定は、プログラムをRUNして

から画面に表示があるまでの間の

入力によっているが、これはIN

PUT文などを使ったはうが手軽

でよいと思う。

そして、リブ･レイはRUNにな

っているので、毎回配列の計算な

どをやり直しているが、これはち

ょっといただけない。変数の初期

化をおこなってから、行80あたり

に処理が飛ぶようにするだけで、

かなりリプレイにかかる時間が省

けるはずだ。

●重複する変数と計算

ポールやプレイヤーの座標、そ

してシュート回数の計算などで、

重複する計算式や変数が目立つ。

これらを整理すると､行400以降の

ゴチャゴチャした部分も、かなり

すっきりするだろう。

●画面右端でのバウンド

画面右端でバウンドして跳ね返

ったポールが、ゴール後ろのボー

ドをすり抜けてゴールすることが

ある。このときの得点にはノーバ

ウンドのボーナスも加わる。これ

は､行430のバウンド判定で､ポー

ルが右向きのときのみと限定して

いるからだも

推測ではあるが、これには訳が

行430のｵ等ﾙのX座標増分の代わ

りにその変数を使うのだ。バウン

ドした後は、そのフラグを更新す

るだけでよい。

(MORO)
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ラ
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何
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な
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。
今
考
え
る
と
、
ボ
リ
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０
だ
っ
た
か
、
カ
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よ
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デ
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FRETHROW，FD2 2701FS<>1AND(MD<>30RPL=0)THEN290

280PUTSPRITEO,(PX8+26,100-8),13,0

290LOCATEPX,13:PRINTPPO>"

300LOCATEPX,14:PRINT"U"

310LOCATEPX,15:PRINT"I"

320LOCATEPX,16:PRINT'rrr

330IFND=3ANDPL=1THEN550

340X=0:FORF=0TO150:IFSTRIG(PL)=0THENNEX

T:GOTO200ELSEG=F/20:F=150:NEXT

350LOCATEPX,13:PRINT"O/''

360LOCATEPX,14:PRINT"U『『

370LOCATEPX,15:PRINTrrI『’

380LOCATEPX，16：PRINT”師

3908N=1:FORF=6TO200STEP5

400Z=(SN(F))¥50:X=X+G

410P=PX8+26+X:A=(Z<20ANDZ>15)

4201FP>250THENG=-G:GOTO460

4301FP>205ANDZ<32ANDZ>12ANDG>ZANDP<213T

HENGOSUB520

4401FP>197-LVANDP<203+LVANDAANDF>65THEN

539

4501FP>192ANDP<215ANDATHENGOSUB540

460PUTSPRITEO,(PXx8+X+26,92-Z),13,9:NEX

T:SC(PL,RF)=SC(PL,RF)､ND=1)

470LOCATE13-RFx4,1+PL=2:PRINTUSING｢P###''

;SC(PL,RF):X=0:FR=FR-(F1D=1):0(PL)=0(PL)+
1:NEXTPL,FR:FORPL=0TO-(F1D>=2)

480LOCATE17,1+PLx2:PRINTUSING"###'P;SC(P

L,2)+SC(PL,1)+SC(PL,0)

490LOCATE21,1+PL2:PRINTUSINGPP##.#PP;Q(P

L)/0(PL)190;:PRINT"%":NEXTPL
5001FSTRIG(9)=0THEN509ELSECLS:RUN

510REWI一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一

520G=-G:X=X+(179-PXH8-X):PLAY'Pc8":BN=9:

RETURN

530X=X+(174-PXx8-X):PLAY"b8":G=GABS((

203+LV-P)/(21+LV/5)):SC(PL,RF)=SC(PL,RF)
=((4-RF)+BN)(IvID<>1):Q(PL)=Q(PL)+1:PUTSP

RITE1,(209,76),15,2:FR=FR+(FID=1):GOTO460
540PLAY"f8w:F=25:G=ABS(G)丹－．3－．5:RETURN

550R=RND(1):G=(174-PX8-12jf(R>、5))/29:R

=R梼一(RND(1)>(、2+.2xLV))SGN(R-.5):G=G+R:

FORF=0TDG20:IFSTICK(m)<99THEN:NEXT:GDTD
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80LOCATE9,9:PRINT"

斤

－

90LOCATE0,1:PRINT"1

：：：：：｜”

100LDCATEO,2:PRINT"
IFP

l9::|:::1:::l:::l

110LOCATEO,3:PRINT"ll:::1:::1:::18::

I:::::l

120LOCATE9,4:PRINT"!
DFP

130PRINT汗N、'fND'PLVwLV：LOCATE1，1：PRINTwlP

L":LOCATE1,3:IFIWD=2THENPRINT"2PL"ELSEIFM

D=3THENPRINT"COM"

140LOCATE24,8:PRINT"1"

150LOCATE24,9:PRINT"I"

160LOCATE24,10:PRINT判『P

170LOCATE6,17:PRINT"#}－－4→I－－3ヨトーー2

→＃＃＃＃＃'，

180FDRFR=20TOBSTEP-1:FORPL=6TO-(IWD>=2):

PX=FR:RF=.INT(FR/7)

190PUTSPRITE1,(200,89),15,1

208PUTSPRITEO,(PX=8+26.,100),13,0

21@S=STICK(PL)

220REN一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一

236LOCATEPX，13：PRINT”P'

249LOCATEPX,14:PRINT"O>"

250LOCATEPX,15:PRINT"U"

260LOCATEPX,16:PRINT">"
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死
の
直
前
ま
で
け
し
て
手
抜
き
を
せ
ず
、
さ
ら
に
す
ば
ら
し
い
雑
誌
に
し
よ
う
と
す
る
Ｍ
フ
ァ
ン
が
、
僕
は
大
好
き
で
す
。
受
験
が
終
わ
っ
た
ら
僕
も
プ
ロ
グ
ラ
ム
す
る
の
で
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待
っ
て
い
て
く
だ
さ
い
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（
栃
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Ｍ
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j_■ 1

の＄を取った場合は行巳へ飛ぶ

曰スコア表示

●現在のスコアの表示●行日へ

飛ぶ

イト衝突フラグを読み出して、

岩とドットの衝突判定をする。

衝突していなければ、行日へ飛

ぶ

5岩との衝突

●音を鳴らす●ハイスコアの計

算と表示●次のプレイのための

変数初期化●行7へ飛ぶ

巳ステージクリア

●ステージ数の増加●ボーナス

点の加算

7次のステージのスタート

※ゲームスタートの処理と、次

のステージのスタートの処理を

兼用している。この行に来る前

に、ステージ数などの変数をあ

らかじめ設定しておく

●ゲームオーバーの場合はドッ

トを画面の下方へ落下させる●

カーソルキーの上を押した場合

は、行巳へ飛ぶ

B$をキャッチ

●音を鳴らす●＄を消す●全部

ZZ岩にぶつかった後のドッ

トの落ちる加速度

■スプライト

0ドット

1～15岩

■プログラム解説

1初期設定

●スプライトパターン定義●マ

シン語書き込み

巳画面作成

●15個の岩の表示●15個の岩の

落ちるスピードの設定●15個の

＄の表示●行gへ飛ぶ

Sドットの移動

●スペースキーの状態を読んで

Y座標の計算●カーソルキーの

状態を読んで、x座標の計算●

ドットの表示●ドットが画面の

上下端から出たら行らへ飛ぶ●

ドットが＄にぶつかったら行巳

へ飛ぶ

4岩の移動

●マシン語ルーチンを呼び出し

て岩を動かす●VDPのスプラ

，1 ANALYSIS

ドットと岩との衝突判定は、

スプライトの衝突判定機能で行

っている。でもONSPRI

TEGOSUBは使っていな

い。直接VDPのフラグを見て

行っているのだ。

また、＄を取ったかどうかの

判定は、VRAMのアドレスを

計算して、そのアドレスのデー

タを得て判定している。

0 ，POINT

マシン語部分は、l引固すべての

岩を移動させる処理をする｡岩の

スフ｡ライ|､アトリビュートテーブ

ルのY座標を読み込み、D100

hからの15バイトに書かれている

岩の落下速度増分の値を加算して

再びスプライ|､アトリビュートテ

ーブルのY座標に書き込むことで、

行う。これを15EIループして1Mm

全部の岩を動かす。D100hか

らの速度データは、行2で書き込

まれている。

ただ､スプライトのY座標が208

になると、ほかのスプライトを消

してしまう作用があるので､208に

はならないようにしている。

（飯田崇之）

口変数の意味

A行曰の前半部分ではカーソ

ルキーの状態、それ以外の部分

ではドットのあるVRAMの座

標

Bまだ取っていない＄の数

Hハイスコア

L ステージ数

Sスコア

X、Yドットの座標

ZドットのY方向の速度
■マシン語部分のソースリスト

RDVRAN

WRVRAIW

WIARUTESU・FD2 EQU6004AH

EQUmm24DH

ORGOD699H
1CLEAR99,&HCFFF:COLOR15,0,0:KEYOFF:SCRE

EN1,1,RND(-TIME):DEFINTA-X:WIDTH32:DEFUS

R=&HDOOO:SPRITE$(6)="舎庁:SPRITE$(1)="<んん

んん◆～":VPOKE8196,160:FORI=1TO30:POKE&HCFF
F+I,ASC(MID$(''Ylcixウーw#2x7bるをィXyD#5x[[[[
khうア『',1,1))XDR120:NEXT

2CLS:X=0:Y=100:Z=0:ZZ=0:B=15:FORI=1TO15

:PUTSPRITEI,(I16,RND(1)=256),(L+2)FIOD16

,1:POKE&HDOFF+1,L+RND(1)x3+1:LDCATEエ饗2,R

ND(1)18+3:PRINT"$":NEXT:TIW1E=0:GOTO9

3Z=Z+STRIG(9)美．6+.3:A=STICK(6):X=X+(A=7

)-(A=3):Y=Y+Z:PUTSPRITEO,(XAND255,Y):A=6

144+X¥8+(Y¥8)32:IFY<ZORY>192GOTO5ELSEIF
VPEEK(A)=36GOTO8

4A=USR(6):IF(VDP(8)AND32)=0GOTO3

5PLAY"SFI320mL1603R64GEG":H=H-(S-H)(S>H

):LOCATE12,9:PRINT"THEEND'':LOCATE11,11:

PRINT"HI－SCORERH:S=6:L=8:ZZ=.51:GDTO7

6L=L+1-2(LFIOD16=13):A=30-TIIvlE/120:A=-A

(A>0):LOCATE12,12:PRINT"BONUS"A:S=S+A
7Z=Z+ZZ+USR(9):Y=Y-Z(Y<193ANDZZ>0):VPO

KE6912,YAND255:IFSTICK(0)<>1GOTO7ELSE2

8BEEP:VPOKEA,32:S=S+1:B=B-1:IFB=0GOTO6

9LOCATE12,8:PRINT"SCDRE"S:GOTO3

HL,91BO4H

DE,90100H

B,09FH

21041B

1190D1

969F

LD

LD

LD

LODP1:

CALL

LD

LD

ADD

CP

JR

INC

NEXT:

CALL

INC

INC

INC

INC

INC

DJNZ

RET

DOOO

DZO3

DDO6

RDVRAN

C,A

A,(DE)

A,C

0DOH

NZ,NEXT

A

CD4A@m

4F

1A

81

FEDm

2901

3C

DOO8

DOOB

DOOC

D90D

DOOE

DO10

D612

WRVRAM

HL

HL

HL

HL

DE

LODP1

D913

DO16

DO17

DO18

DO19

001A

DO1B

DO1D

CD4000

23

23

23

23

13

1ZEB

C9
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竺
唇
頁
新
し
い
Ｍ
フ
ア
ン
を
手
に
す
る
た
び
に
ワ
ク
ワ
ク
し
た
も
の
で
す
。
そ
れ
で
も
昔
は
、
今
回
は
ハ
。
ス
レ
だ
な
と
思
う
こ
と
も
あ
っ
た
り
し
ま
し
た
。
け
れ
ど
も
、
デ
ィ
ス
ク
が
つ
い
て
か
ら
は
ア
タ
リ
ば
か
り
で
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
界
が
徐
々
に
追
い
込
ま
れ
る
な

か
で
、
隔
月
刊
に
な
っ
て
も
値
上
げ
し
て
も
減
ぺ
ｌ
ジ
に
な
っ
て
も
生
き
残
っ
て
く
れ
て
あ
り
が
と
う
『
き
い
ま
す
。
こ
ん
な
に
す
ば
ら
し
い
雑
誌
は
当
分
出
て
こ
な
い
の
で
は
な
い
で
し
ょ
う
か
。
「
休
刊
」
で
す
よ
ね
。
あ
く
ま
で
。
い
つ
か
ま
た
復
刊
す
る
こ
と
を

祈
っ
て
い
ま
す
。
あ
と
４
回
、
量
三
房
Ｍ
フ
ァ
ン
を
見
せ
て
く
だ
さ
い
。
寒
く
な
り
ま
す
が
、
体
に
気
を
つ
け
て
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
愛
媛
県
／
平
野
国
昭
・
副
歳
）

そこで計33回壁を動かして、あの

長い壁の形にしているのだ6

試しに、ゲームを途中て鰯止めて

mmiをCLSしてからマシン語を

呼び出してみるといい。ばらばら

と壁の先つぼだけが|曲面に表示さ

れただろう。

(MORO)

「
４1【ANALYSIS】

■蛮数の意味

、マシン語書き込みアドレス

H最高得点

｜ループ用

M人のY座標－X座標は固定

P得点

Sステージ数→ループ用変数

として使用

T合計得点／乱数初期化用

UUSR関数呼び出し用

Y人がジャンプしたときの移

動用ループ用

ループ開始C壁移動／ト'ノガー

入力受け付け、入力待ちループ

閉じ●人の移動用ループ開始、

壁移動／人のY座標設定／人の

表示／死亡判定→【壁にはさま

れるか地面に落下したら】ループ

用変数をループ終値に設定※ル

ープの終了／効果音／人の表示

を赤くする／効果音消去

B得点計算

、移動用ループ閉じ●得点計算

●得点の表示●合計得点計算、

ステージ用ループ閉じ●効果音

●最高得点更新●メッセージの

表示位置指定

フゲーム終了

●合計得点表示●最高得点表示

●リプレイ用ループ開始、トリ

ガー入力の受け付けと効果音の

演奏終了チェック、リプレイ用

ループ閉じ●行日へ飛ぶ

POINTISA

キャラクタのマシン語データや

ハイスコア更新式、IMP演算を

使ったリブ。レイ判定式など、古き

よきファンダムの香りのする作品。

メインにマシン語を使っているこ

ともあり、変数の種類が少なく、

洲呵の変数がない。LI的のはっき

りした変数が、必要なぷんだけあ

るというのは、見習うべきだろう。

このプログラムで、行3の最後

のほうにある壁の移動処理の意味

を考えてみよう。

壁はﾏｼﾝ語で動かしている｡

そのマシン語でやっているのは、

現在の壁の先端の位満に、空白を

表病するか、壁の文字を表示する

かの判定と処理だけ趣つまり、

ワークエリアに壁の促さと方向を

設定してマシン語を呼び{l'!すだけ

て鹸は、あの長い壁は表示されない。

■プログラム解説

1初期設定

●文字領域、マシン語領域確保

●画面の色設定●画面モード、

スプライトサイズ設定●1行に

表示できる文字数を26に設定●

フアンクシヨンキーの表示禁止

●変数を整数型に宣言●マシン

語の書き込み開始アドレス設定

●最高得点初期化

巳マシン語書き込み

●USR関数定義●マシン語書

き込み用ループ開始Cデータを

変換してメモリへ書き込む／書

き込みアドレス更新、書き込み

用ループ閉じ

B壁 の 配 置

●乱数初期化と合計得点初期化

●人のスプライトパターン定義

●ステージ用ループ開始②壁の

配置用ループ開始、壁の長さ設

定／壁の移動方向設定、配置用

ループ閉じ●壁の色を黒にして

見えなくする●壁移動用ループ

開始、壁の移動→USR関数呼

び出し、移動用ループ閉じ●地

面の表示位置指定

4壁出現

●地面表示●人の表示●壁の色

設定※ステージ数により変化

5ジャンプ／

●効果音●ジャンプの入力待ち

解←

1－

■マシン語解説

DggD～DBBCレジスタ

初期化／壁の移動方向判定

DGDD～D21g壁を縮め

る処理

D21A～DZEB壁を伸ば

す処理

、臼巳4～D囚巳E左側の壁

の表示更新

DZEF～DBSD右側の壁

の表示更新

□BSE～Dg4巳一番下の

壁まできたか判定‐BASIC

へもどる

D24B～DD4BY座標

を十1して&HDg25へ飛び、

次の壁を処理する

・ワークエリア

Dg47～DGフ曰

壁のX座標と移動方向（上から

順に21個分各巳バイトを使用）

＋0：壁の長さ

＋1：移動方向→0＝縮む、

1＝伸びる

HASANARE.FD2

1CLEAR99,&HCFFF:COLOR15,0,0:SCREEN1,0:W

IDTH26:KEYOFF:DEFINTA-Z:D=&HD609:H=-175

2DEFUSR=p:FORI=0TO70:POKED,ASC(N1D$(''T''
+CHR$(18)+?Pe(M_2VせPr+CHR$(18)+PPuXp"UuVk

TMkuN_q)*[uNitWk4回人）しJ<5U，くらU回kXチメiム2くうU，く
らUy"AすVVMU〃,I+1,1))XOR85:0=D+1:NEXT
3T=RND(-TIFIE):SPRITE$(0)=?PITIIfLIIDrr:FOR

S=6TO4:FORI=0TO20:POKED+12,RND(1)13+1:

POKED+I:2+1,RND(1"2:NEXT:VPOKE8204,0:FO

RI=0TO32:U=USR(6):NEXT:LOCATE0,22

4PRINTSTRING$(26,97);:PUTSPRITEm,(124,1

67),10,0:VPOKE8204,187-S32-S2

5BEEP:FORI=ZTO1:U=USR(9):I=-STRIG(6)-ST

RIG(1):NEXT:FORY==21TO21:U=USR(9):1vi=ABS(

Y):PUTSPRITEO,(124,FI8-1):IFVPEEK(6159+N

32)=970RY=21THENY=21:SOUND8,15:SOUND0,2

55-N10:SOUND1,1:PUTSPRITEO,,8:SOUND8,0

6NEXT:P=(110－110)¥((N>11)x3+1)H((WI>11)
2+1)-(M=21)x250:LOCATE7,9:PRINTP'?points

.PP:T=T+P:NEXT:PLAY"T25502V14DE8GE8DF8GB8

A･AP':H=H-(T-H)(T>H):LOCATE4,12

7PRINT".TOTALP'T"points｡｢':LOCATE4,14:PRI

NT".HIGH"H'rpoints.rr:FDRI=-1TOO:I=(STRIG
(9)+STRIG(1))IMPPLAY(6):NEXT:GOTO3

※行巳の｢四｣はCHR$(1SO)の文字です
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一
Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

！★
と
う
と
う
終
わ
っ
て
し
ま
い
ま
す
ね
。
今
ま
で
あ
り
が
と
う
ご
ざ
い
ま
し
た
。
こ
れ
ほ
ど
続
く
の
が
不
思
議
な
く
ら
い
に
思
う
の
で
す
が
、
Ｍ
フ
ァ
ン
と
ユ
ー
ザ
ー
に
パ
ワ
ー
が
あ
る
の
で
す
ね
。
Ｍ
フ
ァ
ン
が
終
わ
る
と
い
う
こ
と
は
、
自
分
に
と
っ
て
卒
業
み
た

い
な
も
の
で
す
。
｜
｜
度
と
会
え
な
い
友
人
と
別
れ
る
よ
う
な
さ
び
し
さ
を
感
じ
ま
す
。
私
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
出
会
っ
て
８
年
く
ら
い
に
な
り
ま
す
。
あ
の
当
時
は
良
か
っ
た
で
す
ね
。
ｌ
画
面
プ
ロ
グ
ラ
ム
と
か
、
も
く
も
く
と
打
っ
て
、
デ
ー
タ
レ
コ
ー
ダ
に
記
録
し
て
遊

ん
だ
覚
え
が
あ
り
ま
す
。
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
を
始
め
た
の
も
そ
の
こ
ろ
で
す
が
、
英
語
を
習
っ
て
い
な
か
っ
た
頃
な
の
で
、
コ
マ
ン
ド
の
意
味
も
わ
か
ら
な
い
ま
ま
覚
え
ま
し
た
。
座
標
も
、
Ｓ
Ｉ
Ｎ
、
Ｃ
Ｏ
Ｓ
も
未
知
の
状
態
か
ら
覚
え
た
の
で
す
が
、
つ
ら
か
っ
た
で
／

●自機表示●敵機表示●行巳の

録音サブ呼び出し●自機の移動

計算●敵機の移動計算●ゲーム

オーバー判定1→【自機が画面

上下から出たら】行巳へ飛ぶ

4ビーム移動

●ビーム表示●ビーム移動計算

●ビーム発射判定→【発射するな

ら】ビームのY座標、色設定【発

射しないなら】ゲームオーバー判

定巳→【敵機が画面左端までき

たら】行巳へ飛ぶ

5割り込み許可

●スプライト衝突割り込み許可

●ビームが画面外へ出たか判定

→【出ていれば】ビームのX座標

設定／ビームの色初期化／ビー

ムのスプライト消去／行Sへ飛

ぶ【まだなら】行Sへ飛ぶ

Bケームオーバー

●時間待ち●スコア表示●リプ

レイ待ちループ開始※増分が0

なので、無限ループになる●録

音●リプレイ判定→【リプレイな

ら】もういちどRUN【まだな

ら】ループ閉じ●自機のスプライ

トパターンデータ（行1で読み

込み）

フビーム命中

●スプライト衝突割り込み禁止

●効果音●ビームの色初期化●

ビームのX座標設定●敵機のス

ピード増加●スコア加算●敵機

の座標設定●行曰へ飛ぶ●ビー

ムのスプライトパターンデータ

(行1で読み込み）

B録音サブ

●PCM録音●録音されたデー

タを読み込む●もとの処理へも

どる●敵機のスプライトパター

ンデータ（行1で読み込み）

ｒ
Ｌ し q ，

なったり小さくなったりする間隔

が、狭ければ高い音。広ければ低

い音になる。

ケーム中、音の大きさによって

移動速度が大きくなったり上靜－ム

を発射したりするが、音の高低に

よっては極端なデータが記録され

る間隔が違うので、音の大きさだ

けて､なく、種類も試してみると楽

しいだろう。

NALYS|S 呂OINTA

■変数の意味

・座標用

D、U配置する星のグラフイ

ック座標

X、E敵機の座標

X1，Qビームの座標

Y自機のY座標→X座標は巳

に固定

・その他の変数

A$スプライトパターンデー

タ読み込み用

B配置する星の色

Cビームの色

1，Jループ用

P録音された音データ用

Sスコア

SP敵機のスピード

PCMで録音されるデータは、

O～255までの数値で､127を基準

に常鹸兼されている。この数値の並

びをわかりやすく説明すると、そ

の数値と鉾値の127を比べて､離

れた値なら大きな音。近い値なら

小さな音になる。

数値の波、つまり数値が大きく

■スプライト

0自機

1 ビーム

巳 敵機

※表示スプライト面はパターン

番号とおなじ
N-BATTLE･FD2

■プログラム解説

1初期設定

●文字領域確保、録音領域確保

●画面の色設定●画面モード、

スプライトサイズ設定※乱数の

初期化を含む●ファンクション

キーの表示禁止●グラフィック

画面をファイルとして開く→グ

ラフィック画面への文字表示準

備●スプライト衝突時の割り込

み先指定●ビームのX座標敵

機のX座標、自機のY座標設定

●自機、ビーム、敵機のスプラ

イトパターン定義●星描画用ル

ープ開始、

巳画面作成

●星の色、表示位置設定●星の

表示、描画用ループ閉じ●敵機

のY座標設定

曰自機移動

1CLEAR200,&HDOOO:COLOR15,1,1:SCREEN2,1,

RND(-TIF1E):KEYOFF:OPEN"GRP:"AS#1:ONSPRIT

EGOSUB7:X1=14:X=239:Y=70:FDRI=0TO2:READA

$:FORJ=0TO7:VPOKE14336+J+I骨8,VAL("&H"+NI

D$(A$,J2+1,2)):NEXTJ,I:FORI=0TO100

2B=RND(1)x14+2:D=RND(1)%255:U=RND(1)"9

2:PSET(D,U),B:NEXT:E=RND(1)180+7

3PUTSPRITEO,(2,Y),15:PUTSPRITE2,(X,E),6

:GOSUB8:Y=Y+4x(P>30ANDP<60)+8/(P>61ANDP<

90)+1.5:X=X-"2-SP:IFY>1910RY<-5THEN6

4PUTSPRITE1,(X1,Q),C:X1=X1-11(C=7):IFP

>125ANDC=0THENQ=Y:C=7ELSEIFX<19THEN6

5SPRITEON:IFX1>255THENX1=14:C=0:PUTSPRI

TE1,(0,209):GOTO3ELSE3

6_PAUSE(709):PSET(90,88):PRINT#1,''SCORE

";S:FORI=0TO1STEPO:GOSUB8:IFP>127THENRUN
ELSENEXT:DATA6060CCF840402m10

7SPRITEOFF:SOUND8,15:SOUND6,255:SOUND7,

247:SOUND12,86:SOUND13,9:SOUND8,16:C=0:X

1=14:SP=SP+、1:S=S+10:X=2395E=RND(1)189+

6:GOTO3:DATAOOOmFF

8_PCMREC(a&HDOOO,&HD0O1,0):P=ABS(PEEK(&

HDOO9)-127):RETURN:DATAO31F27FF93

■使用メモリ

D222～DB21

音領域

PCM録
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『門百mｸﾉ2+VRAM64Kby爆裂工房 し遊び方は29ページ

結果を0以上の数値にすることができる

●自機の表示

1 ANALYSIS ， ●メインループ開始

|:FOR"-｡TO&■変数の意味

｜メインループ用

』出現する壁と左端の壁との間に表示する空

白の個数

S スコア

X自機のX座標

■プログラム解説

●ケーム開始入力判定

’|:PUTSPR[T｡,<X-4,…-S>,？ループ用の変数｜は、ゲーム継続判定に使用さ

れる。自機が壁と衝突していれば｜が1以上の

値になりループ終了。衝突していなければ0な

ので、ループは継続され、ゲームも継続される

自機のスプライトを水色で表示する。表示座標

は、X座標はマウスの操作により、Y座標はス

コアによって決まる

●壁の出現座標設定

|:j-RND<'>*2｡
新たに配置する壁と、画面左端の壁までの距離

を乱数によって0～27に設定する

●ゲーム継続判定演算

|[FsTR:G<'>TH[Ⅲ…ビヒSゞ・・・ x=32－VPEEK＜6B4B+xYB－＜S¥e>*32＞

自機と重なっている文字の文字コードをVRA

Mから調べて、それが空白であればループ用変

数｜が0になる。もし空白以外（壁）と重なっ

ていたら変数｜は1以上の値となる

マウスの左ボタンが押されているかどうかの判

定→【押されている場合】THEN文以降のメ

イン処理部分を実行【押されていなかった場

合】行末のELSE文により行1の始めに飛び、

この入力判定を繰り返す

●画面更新（スクロール）

:PRINTCHR$〔11>CHR幸く2.7>1，L×,'SPC〈J
01群×"SPC〔2S-J＞Ⅷ×‘’

●メインループ閉じ

●画面初期化 まずCHR$(11)を表示してカーソルをホー

ムポジション（画面の左上）に移動する。次に

CHR$(27)と〃L〃により、カーソルの位

置に1行挿入して以降の行を下にスクロールさ

せる。最後に左右の壁と新たに配置する壁を表

示してスクロール終了

|:N[xγ
|､CREEN坐｡:脚'DTHSユ 先の判定演算で変数｜が0であれば、FOR文

の直後までもどって処理を繰り返す。もし1以

上の値であればループを抜けて次の処理に進む

画面モードをSCREEN1に初期化。スプラ

イトの大きさはB×Bドットの通常表示に指定

／横1行に表示できる文字数を32に設定する

●スコア表示

●スコア増加（マウス入力）●壁の色設定
|:PR[NT"SC"｡

|:s=s-…“2〉UPDKEB19S，4②
スコアを画面に表示する

●リプレイ

PAD(1E)の値は－1なので、毎回スコア

に1ずつ加算される。PAD(1E)を使用す

ることで、マウスで計測した座標データをPA

D関数で参照できるようにしている

VRAMのカラーテーブルの、壁のダﾗﾌ列

クキャラクタに対応する部分を書き換えて、

の色を赤地に緑の文字に設定

／

壁

RUN

プログラムを再実行する

●入力待ち

●スプライトパターン定義

●自機の移動計算
’SPRITE傘<B＞＝､』く～～ズテ ー ， ロ

|:×=<x令P向､<4s>>食N'2宴≦SPRITE$関数を使って、自機のスプライ

トパターンを定義する。定義されるパターンは、

下の写真のように文字列で指定している。また、

データがS文字ぶんしかないが、足りないぶん

はCHR$(0)で補われる

|LsE&
自機の座標を計算し､値が0～255になるように

調整する。座標を計算式で調整する方法にはい

くつかあるが、AND演算を使うことにより、

行頭の|F文で､ﾏｳｽの左ボタンが押されて

いなかったときは行1へ飛ぶ

11FSTRIG(1)THENSCREEN1,9:MIDTH32:VPOKE8

195,49:SPRITE$(8)=時く～～ステ～『':FORI=0TO1:J=R
ND(1"28:PRINTCHR$(11)CHR$(27)汗L×"SPC(J)

厨×中×庁SPC(28-J)"×":S=S-PAD(12):X=(X+PAD(1

3))AND255:PUTSPRITEm,(X-4,180-S),7:I=32-

VPEEK(6848+X¥8-(S¥8)32):NEXT:PRINT"SC"S

:RUNELSE1

血。5－コもし､、l2し･んすう

邑
く
へ
や
『
〈
一
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や
一
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１
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されてしまうため、これらをほか

の文字にすると、さらにリストの

節約が可能だ。

これらの点を考慮すると、まだ

ビープ音くらいなら加えることが

可能ではある。

(MORO)

また、自機のX座標移函垢1算でも、

ANDよりも足し算のはうが優先

順位が高いので、前後のカッコを

省略することができる。

ク、ラフイックキャラクタを壁に

使っているが、見た目にはl文字

だが、内部では2文字ぷんで計算

な部分がない。ただ効果音の類が

まったくないのが少し残念趣

4行目の

SPC(28-J)

という部分は、

TAB(31)

とすると2文字ぷん節約で､きる。

選考会では、まさか1行プロクﾞ

ラムの作品だとは思わなかったが、

かなりぎっしりと詰め込んで､1行

に納めている。

まったくといっていいほど無駄

45

たった1行のなかに詰まっている
■ Ron.』のプログラムの中身
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りやすいC言語体験講座：
第7回

ヒーブの活用/複数のソース

噛錐

津曇.…－－－－

■Listlとあるケームの配列変数

charinit[16@"];
longtokuten[5@"];【s亘X】

/＊初期化用の配列変数＊／
/＊得点計算用の配列変数＊／

が置かれるスタックはメモリの後ろのほう

に置かれます。スタックの大きさは、とく

に指定しないかぎり1Kbyteです。

静的変数領域のすぐ後ろにはプログラム

本体が置かれています。

プログラム本体が置かれる領域はコード

領域と呼ばれています。

プログラム本体とスタックのあいだに使

われていない空き領域があります。この部

分が、ヒープ領域と呼ばれるところです。

さて、先ほどのゲームプログラムのメモ

リマップではどうなっているでしょう。大

きな配列変数が静的変数として定義されて

メモリを有効に使うための
巳つの関数

あるとき、ゲームを1つ作ることになり

ました．…･･ということを想像して話をして

みましょう。

そのゲームは初期設定と得点計算のルー

チンでとても大きな配列変数を使う必要が

あるとします。それは、LiStlのように定義

されていました。

初期化用の配列変数のメモリの大きさは

16kbyte、得点計算用は20Kbyte必要、合計で

36Kbyteも使っていますね。

ケームを作っていくうち、配列変数が大

きすぎて、メモリが不足気味になりました。

初期設定の配列変数と、得点計算の配列変

数とが、おなじ配列変数を使用できればな

んとかだいじょうぶなのですが、変数の型

が違っています。ゲームの作者は頭をかか

えました。ゲームが始まってしまえば不要

な初期化用の変数を、なんでケーム中も持

ち続けなければいけないのか。いらないも

のは捨ててしまいたいのに……。という状

況になったら、malloc()とfree()を使いましょ

う。そういう状況にならなくても、どんど

ん使うべきなんですけれどね。

自由に使える未使用メモリ
ヒープ領域

さて、まずC三語で作られたプログラム

の実行中のメモリマップを見てみましょう。

メモリがどういうふうに使われるのかがわ

からないと、これらの関数を使うのは危険

です。かなりおおざっぱな書き方ですけど、

図1のようになっています。

静的変数はメモリの先頭のほうに固まっ

て置かれています。この領域は、データ領

域と呼ばれます。大きな配列変数が定義し

てあったり、たくさんの静的変数を使うと、

この領域が大きくなります。

サブルーチンの戻りアドレスや自動変数

いるので、データ領域が巨大になり、図巳

(a)のようになっているはずです。ヒープは

ほとんどなくなっています。さらに多くの

機能や装飾をゲームに加えようとしても、

メモリが足りません。

今回は前回の最後あたりでちらっと名前

を出した関数のお話です。さらに今回は、

もう1つくつのテーマがあります。

ヒーブの活用
さ、1つめの話題は､malIoc()とfree()でヒー

プ領域を使うというお話です。

順を追って説明していきます。

C言語は、プログラムの構造から、比較

的大きなプログラムも楽に記述できます。

プログラム中に注釈文(REM文）をたく
さん書いても実行プログラムの大きさは変

わりませんし、変数がだぶってもだいじょ

うぶ。他人の＝いたC言語のプログラムを

読むのは少し苦痛ですけど、自分でプログ

ラムを書くのはとても楽です。

C言語でプログラムに慣れてくると、次

はメモリオーバーフローとの戦いになるこ

とでしょう。大きなプログラムが楽に組め

てしまうものですから、MSXが持つメモ

リ舅が小さく感じるようになるはずです。

メモリをいかに有効に使うかがカギになり

ます。そのとき活躍するもののひとつが、

malloc()とfree()なのです。

■図1実行中のメモリマップ

MSXDOS
0100

プログラムの
変数エリア

プログラム

｜一座一

使われて
いない部分
＝ヒープ

スタック
エリア

DBOO付近

FSBO

MSXDOS

MSXの
ワークエリア

FFFF

C-007
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そこでmalloc()とfree()です。

malloc()は､ヒープ領域のなかから指定され

た大きさのメモリ領域を切り分けて、ユー

ザーが自由に使える領域にしてくれる関数

です。関数の引数は、必要なメモリの大き

さです。関数の戻り値は、切り分けた領域

の先頭アドレス、つまりその領域へのポイ

ンタです。

free()は､malloc()で切り分けた領域はもう使

わないからと、未使用にしてくれる関数で

す｡関数の引数は､mailoc()の戻り値で得たポ

インタです。

大きな配列を捨てて
広いヒーブを手に入れる

さて、最初のListlの問題に戻りましょう

か。初期化と得点計算の場所で使われる大

きな配列が、静的変数として定義していた

から、不要なときまで存在し続けるのです。

この配列を捨ててしまいましょう。

RP(h)のように広～いヒープが得られま

した。初期化ルーチンをList2のように改造

します。

前回、配列はポインタとしても使えるし、

ポインタは配列としても使えるという話を

したのを思い出してください。静的変数の

ときの配列とおなじ大きさのメモリを用意

し、そこをポインタで指せば、それは配列

があるのとおなじように扱えるのです。

初期化ルーチンのmalloc()のある行を観察し

てみましょう。図Sです。

ふつうmalIoc()はこのようなif文のかたちで

使われます。静的変数と違って、実行中に
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■ListE初期化ルーチンの改造

VOIDinitialize()
（

char*init;

if((init=(char*)malloc(16999))==NULL)(
printf("memoryoverflow¥n"):
exit(1);

､
1

／

/旅この部分に初期化プログラムが書かれる＊／

free(init):

★
マ
イ
ク
ロ
キ
ャ
ビ
ン
の
人
は
パ
ソ
コ
ン
を
見
る
目
が
あ
る
な
あ
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
捨
て
た
す
べ
て
の
人
に
中
笙
口
す
る
。
今
ス
グ
カ
エ
レ
。
今
か
ら
で
も
遅
く
な
い
ぞ
。
Ｍ
フ
ァ
ン
で
は
名
作
が
つ
ぎ
つ
ぎ
収
録
さ
れ
続
け
て
い
る
し
、
フ
ァ
ン
ダ
ム
も
充
実
し
て
い
る
。
今

引
き
返
さ
な
い
と
来
年
後
悔
す
る
こ
と
に
な
る
ぞ
。
次
世
代
ゲ
ー
ム
機
に
ま
ど
わ
さ
れ
る
な
。
…
・
・
う
て
オ
イ
、
そ
こ
の
人
、
あ
っ
、
あ
っ
、
ど
Ｉ
し
て
目
を
そ
ら
す
。
（
大
阪
府
／
真
辺
剛
・
旧
歳
）
★
貴
誌
が
休
刊
し
て
も
、
僕
は
ず
っ
と
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
で
あ
り

た
い
で
す
。
復
活
す
る
こ
と
が
あ
っ
た
ら
、
ま
た
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
の
読
者
と
な
っ
て
、
雑
誌
界
の
量
局
雑
誌
に
し
た
い
で
す
。
あ
と
４
冊
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
言
崎
県
／
Ｂ
Ｏ
ｙ
Ｗ
・
‐
ｎ
ｋ
．
旧
歳
）

）

■Listg得点計算部分

VOIDkeisan_tokuten()
》

P

1

].on9*tokuten:

if((tokuten=(long*)malloc(5906*sizeof(long)))=NULI｣)(
printf("memoryoverflow¥n");
exit(1);

、

ト
ノ

/＊この部分に得点計算プログラムが書かれる米／

free(tokuten):

）

メモリ領域を確保するmalloc()の場合､必ずし

もメモリ領域が確保できるとは限らないの

です。領域確保に失敗したのに気づかない

まま実行を続ければ、まず暴走はまぬがれ

ないでしょう。領域確保が確かにおこなわ

れたかどうかを必ず確認しなければなりま

せん。

領域確保がおこなわれた場合、メモリは

どうなっているか。それが図巳(c)です。

ヒープのなかから必要な量だけメモリが

割り当てられて、その先頭番地がinitに代入

されたのです｡initはcha｢へのポインタですけ

ど､init[10]とかinit[3500]のようにふつうの配

列のように使えます。

この状態がいつまで続くのかというと、

free(init)を実行するまでです。

free(init)を実行したあとは、図巳(b)の状態

に戻ります。その状態に戻ったら、もうinit

のための領域がないのですから、initをいじ

ってはいけません。

■図巳あるゲームの場合のメモリマップ
( a)(b)

メモリがギリギリ大きな配列変数
の定義を消して
しまうと……

(d)
得点計算の
実行中

(c)
初期化ルーチン
実行中

Ｏ
Ｏ

Ｏ
Ｏ

Ｏ
１

０
０

MSXDOSMSXDOSMSXDOS MSXDOS

プログラムの
変数エリア

プログラムの
変数エリア

プログラムの
変数エリア

プログラムの
変数エリア

初期化用の
配列変数

プログラム プログラム プログラム
初期化用の
配列変数

初期術用の
配列変数

得点計算用の
配列変数 さて得点計算はどうでしょうか。得点計

算のルーチンも図日のようにしておきます。

プログラムはList3のようになります。得点

計算のルーチンが実行され始めると、メモ

リは図巳(d)のようになります。initで使って

いた部分が流用できるのです。

List3に、新しい演算子が出てきました。

sizeof()です。これは関数ではありません。ど

ういう演算子かというと、値が占有するメ

モリの量を計算する演算子です。

sizeof(char)なら1、sizeof(int)なら巳、sizeof

(long)なら4という値になります。sizeof(char

吟得点計算用の
配列変数

ヒープ

ヒーブ

§灘
鍵
灘
謹
》

ヒープ
プログラム

§蕊溌、ヒーブ

スタック
エリア

スタック
エリア

スタック
エリア

スタッフ
エリア

DSO O
付近

FSBO

MSXDOSMSXDOS MSXDOS MSXDOS

MSXの
ワークエリア

MSXの
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■図R得点計算のルーチン

このif文全体では「|6000byteの自由に使

えるメモリ領域を指すポインタを、Char

へのポインタとしてinitに代入する。もし

メモリが足りなかったら､if文で分岐する」

という意味になる。メモリ不足のときは、

if文の中の、{〃と唖}〃との問に書かれた

内容が実行される。

NULLとは、「空っぽ」という意味である。

NULLの値は、じつは0であるが、「ポイ

ンタがどこも指していない」という意味

で使われる場合、ソースプログラム上で

はNULLと表記されるのがお約束。

★
Ｍ
フ
ァ
ン
が
弱
年
８
口
ｇ
言
で
休
刊
と
な
っ
て
し
ま
う
の
は
、
と
て
も
残
念
で
す
。
こ
こ
３
～
４
回
Ｍ
フ
ァ
ン
が
書
店
で
見
あ
た
ら
な
く
て
買
え
ず
、
牌
包
言
で
初
め
て
休
刊
を
知
り
、
驚
き
ま
し
た
。
僕
は
大
学
２
年
生
で
す
が
、
初
め
て
パ
ソ
コ
ン
に
出
会
っ
た
の

は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
（
Ｈ
Ｂ
ｌ
Ｆ
ｌ
Ｘ
Ｄ
）
で
、
中
学
２
年
生
の
頃
で
し
た
。
Ｍ
フ
ァ
ン
は
朋
年
４
口
目
言
か
ら
購
読
し
て
い
ま
す
。
そ
の
頃
は
パ
ソ
コ
ン
を
知
っ
て
い
る
友
達
が
ほ
と
ん
ど
い
な
か
っ
た
の
で
、
独
学
で
パ
ソ
コ
ン
を
学
び
ま
し
た
。
そ
の
な
か
で
、
Ｍ
フ
ァ
ン
か

ら
学
び
と
っ
た
も
の
は
か
な
り
大
き
い
で
す
。
１
～
２
年
前
く
ら
い
か
ら
Ｍ
Ｓ
Ｘ
関
係
の
雑
誌
が
見
あ
た
ら
な
く
な
り
、
新
作
ソ
フ
ト
も
出
な
く
な
っ
て
し
ま
い
ま
し
た
が
、
Ｍ
フ
ァ
ン
が
あ
っ
た
の
で
、
ほ
か
に
も
多
く
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
が
い
る
ん
だ
な
と
田
噴

／
／

ノー、、
NULL){

／

if((init=(char*) (16000))

、子/／
malloc :＝二：＝＝

malloc()の引数は､必要なメモリの大

きさである｡charの|6000個の配列に

したいのだから。

lbyte×’6000＝l6000bVte

ということで､'6000を引数にしてい

る。intやlongではその倍とか4倍の

値になる。

malloc()の戻り値は、確かにポインタなのである

が、何へのポインタかが決定されていないために、

charへのポインタに直接代入すると警告される。

そのため、キャスト演算子で、戻り値をcharへの

ポインタに強制的に直して代入する。

malIoc()は必要なバイト数のメモリ領域を
切り分けてくれるのだが、ときにはメモ

リ不足で、それができないこともある。

そういうときmalloc()の戻り値はNULLに

なる。

＊)では巳ですね｡mallocは配列の要素数では

なく、配列の使うメモリ量を指定しなけれ

ばならないので、値が使うメモリの量が必

要です｡その演算をおこなうのはsizeofです。

割り当ての順番しだいで
ヒープの連続性が変わる

ヒープからのメモリ割り当ては1個だけ

ではありません。メモリの許すかぎり、い

くつでもいけます。

10Kbyteのヒープがあったときには､1Kbyte

のメモリを10個同時に割り当てることがで

きます。厳密には、メモリがどのように割

り当てられたかの情報を保存しておく領域

が数バイトよけいに必要ですが。

ただ、割り当てと解放をくりかえしてい

ると、あまっているメモリ量よりずっと小

さなメモリ割り当てしかできなくなること

があります。

いま、20Kbyteのヒープがあったとします。

ここで、8Kbyteの領域A、Bと1Kbyteの領域

Cを割り当てました。その後､8Kbyteの領域

A、Bが不要になり、解放しました。さて

次にメモリを割り当てるとき、最大何Kbyte

までの大きさが可能でしょうか。答えはか

んたんには出せません。最初に領域を割り

当てた|||頁番によって答えが異なってくるの

です。

図4を見てください。

S種類の順番で割り当て、解放をおこな

ったあとのメモリの状態が書かれています。

どれも空き領域19Kbyteなのですけれど､(2)の

場合、いっぺんに割り当てできる大きさは

1lKbyteまでが限度です｡メモリが連続してい

ないからです。なにも考えずに割り当てと

解放をくりかえすと、メモリがずたずたに

なって、思いがけず小さい領域しか割り当

てできなくなります。

メモリを使いこむなら
スタックにも要注意

malIoc()はヒープの大きさの限界までメモリ

を割り当てることができます。ヒープをい

くら消費しても、その後ろのスタック領域

を食い破ることはありません。メモリの残

量をチェックして、割り当てを行っている

からです。

ところが、スタックは違います。自動変

数の配列をたくさん使うと、スタック領域

が足りなくなってスタックオーバーフロー

を起こします。スタックはアドレスFFF

Fhの側から順次アドレス0000hの方向に

向かって使われていきますから、スタック

オーバーフローが起きるとスタックはヒー

プ領域を食い荒らすことになります。オー

バーフローチェックはしていないのです。

スタックは、作っているプログラムを見

渡して、おおむね十分な量を用意してあげ

なければいけません。スタックのサイズは

ふつう1Kbyteですが､rsvstk()関数で増やした

り減らしたりできます。プログラムの実行

直後に､rsvstk(2000);を実行させると、スタッ

クは2000byteになります。

■図4割り当ての順番で変わる解放後のメモリの大きさ

（1）（2）
A→B→Cの順番でA→C→Bの順番で

（3）
C→A→Bの順番で

割り当てたとき割り当てたとき 割り当てたとき

F＝一1Ｃ
Ａ8Kbyte

▲
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Ａ
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Ｂ
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今 今 吟
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▼

｜'A'鰯鐸｜

$3Kbyte

l 季

t3Kbyte

1
※(|）（2）（3）のA、Bの領域を解放すると、それぞれ右側の図のようになります。1Kbyte
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複数のソース
次は、複数のソースプログラムから1つ

の実行プログラムを作る方法のお話です。

なんでこういう話を突然やるかというと、

岡山県の堀敏己さんから、『PraCtiCethe

typing｣というキーボードのタイピング練

習ゲームの投稿があったからで式このソー

スプログラムが已個だったので、いつかは

こういう話をしなきゃならなかったし……。

『PTT』の遊び方と
オプションスイッチ

まずプログラムの使い方からいきましょ

う｡PTT.COMとPTT.DATの両方があるディレク

トリで、DOSのコマンドラインから、pTT

と打ち込んで起動します。

画面にさまざまな単語が出現しては消え

ていきます。単語が画面から消えてしまう

まえに、その単語をキーボードで打ち込む

というゲームです。

出現する単語は、PTT･DATのなかに書かれ

ています｡PTT.DATのなかを書き換えれば、

自由に単語を変えることができます。書き

方はPTT.DATのなかに書かれています。

PT｢を起動するとき､以下のオプションを

指定することができます。

=======PTTのオブシヨンスイッチ

Zn……スピードを設定する。デフォルト

は100.数値が大きいほど遅くなる。nを省

略した場合、n=17

Ln……1回のプレイで出てくる単語の数

を指定。データの数存卜同ることはできな

い。デフォルトはn=20｡データが20より

少ない場合はその数

C……データのチェックをおこなう｡PTT・DAT

から読み込んだデータを""を付けて表示し

て終了する。自作したデータの確認や、プ

レイ中おかしな文字が現れたとき使う

【使用例】

A>PTT/Z150L10

スピードをやや遅くし、単語は10個出現

A>PTT/LZ

巳／巳十用のスピード設定にし、単語はデ

ータがあるだけすべて

A>PTT/C

データファイルのチェックをおこなう

複数のソースで
1つの実行コマンド

さて、複数のソースプログラムから1つ

の実行コマンドを作る方法の話にいきまし

ょう。じつは、すでにそういうことをして

いるはずです。だって、標準ライブラリや
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■図5複数のソースプログラムの使い方
このようにexternを付け

て定義された変数は、

他のソースプログラム

の変数を、このソース

プログラムで使うため

の定装である。この変

数に値を代入すれば、

ソースプログラム1 ﾝノースプログラム巳

intvarl;-

staticintvara一

-exte｢｢1intva｢1－

、

staticintvar2：

の定装である。この変
－一一一～

変数の定義の先頭に

staticという語をつける

と､他のｿｰｽプログ

ラムには無関係に変数

になる。だからこのふ

他のソースプログラム

の変数に値を代入する
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
改
造
す
る
た
め
に
討
論
し
た
と
き
も
あ
り
ま
し
た
。
編
集
部
の
み
な
さ
ん
、
よ
く
こ
こ
ま
で
が
ん
ば
っ
て
く
れ
た
と
思
い
ま
す
。
本
当
に
感
謝
し
て
い
ま
す
．
あ
と
４
回
の
発
行
で
す
が
、
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
兵
庫
県
／
中
嶋
誠
一
一
・
？
歳
）

に
と
っ
て
は
、
「
時
代
の
流
れ
」
で
単
純
に
終
わ
ら
せ
ら
れ
る
も
の
で
は
な
い
の
で
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
の
楽
し
さ
を
学
び
、
と
き
に
は
何
日
も
徹
夜
し
て
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
組
ん
だ
こ
と
や
、
高
校
で
出
会
っ
た
２
～
３
人
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
の
友
達
と
、

とができる。でも初

化子を付けることは

きない．

のように、関数名だ

書いた行（プロトタ

プという）を書けば、
のソースプログラム

関数がコールできる

うになる｡externとい

語は必要ない。

こ う
て
い
ま
し
た
。
し
か
し
、
今
や
塞
睦
用
ゲ
ー
ム
機
も
“
ビ
ッ
ト
の
時
代
、
僕
の
愛
機
Ｆ
ｌ
Ｘ
Ｄ
は
８
ビ
ッ
ト
機
で
す
。
そ
う
思
う
と
、
ユ
ー
ザ
ー
が
離
れ
て
い
く
の
も
当
然
か
な
と
も
思
い
ま
す
。
で
す
が
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
主
に
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
に
使
っ
て
い
た
僕

-VOIDfunol(、
～

期化子を付けることは

／ ,VOIDfuncl()～、

,St8ticVOIDfuno2()

funcl():

intmain(皇～
funcE();

て

他のソース

ラムからも

れる変数や

はstaticとい

付けてはい

プログ

使用さ

関数に

う語を

けない。

、.
．、

こ

け書

イ
他
の
よ

staticVOIDfuno2(岸

｛
今
や
塞
睦
用
ゲ
ー
ム
機
も
“
ビ
ッ
ト
の
時
代
、
僕
の
愛
機
Ｆ
ｌ
Ｘ
Ｄ
は
８
ビ
ッ
ト
機
で
す
。
そ
う
思
う
と
、
ユ
ー
ザ
ー
が
離
れ
て
い
く
の
も
当
然
か
な
と
も
思
い
ま
す
。
で
す
が
、

関数の定義の先頭に

staticという語をつける

と、他のｿｰｽプログ

ラムには無関係な関数

になる。だからこのふ

たつの関数は、まった

う語

、、
、

main()は､すべてのソー

スプログラムの中にた

だひとつだけ存在する

〈別のものとして扱わ

れる。

ようにしなければいけ

ない。

■図SPTT.COMを作るバッチファイルP.BAT

｜

’

ll

llＬ

Ｃ
Ｅ

汀
ｅ
ｍ

－

Ｐ
ＴＰ

L401□.C

尋

L4010．REL

U）cgl40io、関数の引数をチェック｡ライブラリの関数

、80＝l40io/zを使っているので、lib,libも列挙する
dell40io､mac

=

cfptt

fpcpttl40iomIiblib

ｰ ．F方言可
②cgPtt（_ライブラリだけでなく､L40lOの関数も使って

、80＝pp/zいるので､L40iOも列挙する
|delptt･mac

③l80ck,ptt,l40io,mlib/s,cIib/s,cend,ptt/n/y/e:xmain

t､すべてのソース名を列挙
L ノ

|PTrCOM|

グラフィックライブラリは、ほかの人が作

ったソースプログラムから作られたものな

んですから。ライブラリの関数を使うため

に、

(1)ヘッダファイルをincludeする

(2)リンカ(L80COM)でライブラリリンクする

ということをしましたね

なぜヘッダファイルをインクルードする

のか、それはヘッダファイルに関数のカタ

ログ（プロトタイプという名前でしたね）

が入っているからです。複数のソースプロ

グラムを使う場合もおなじことをすればい

いのです。ほかのソースプログラムの関数

を使うために、プログラムの先頭近くにプ

ロトタイプを書いてやればOKなのです。

くわしくは図巳を見てください。図巳は、

複数のソースプログラムを使うときの、関

数や変数の参照の仕方のお約束をまとめた

ものです。ここではソースがeつだけです

が、Sつでも4つでもおなじです。

では、どうやってコンパイルするのか。

それは図Bです｡これはPTT.COMを作るため

のバッチファイルの説明です。各ソースプ

ログラムからは､それぞれのRELファイルが

作られます。これはソースプログラムが1

個のときとおなじ。最後のリンカの部分に

作られたRELファイルの名前を並べればでき

あがるのでした。

ソースプログラムからRELファイルを作る

ところまでで1か所だけ違うところがあり

ます。fpcの部分です。この行は、関数の引

数のチェックをしているのです。プロトタ

イプには引数の|胄報が書かれていませんか

ら引数の個数や型が間違っていても、エラ

ーが出せないのです。そのため、MSX-

Cは、関数の引数の情報をTCOという拡張子

のファイルに出力して、そのファイルをfpc

で読みとって引数のチェックをしています。

あるソースプログラムが、くつのソースプ

ログラムの関数を使っている場合は、fpcの

部分に、使った関数が書かれているソース

プログラムの名前も列挙してください。

ためしにPTTをコンパイルしてみて､実感

をつかんでください。

(飯田崇之）
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Ｉ
ｌ
０
ｆ
ｌ
０
ｏ
Ⅱ
Ⅱ
０
０
０
．
９
１
０
１
一

一
Ｍ
フ
ァ
レ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
／
、
一

篦~"回マップスクロール・
スクールノ

や センスや発想が命のRPG。しか

もマップがスクロールするとなれ

ばさらにいい。でも、そんなテク

ニックを知らないという人へ、今

聖鰯E算甲一円
ヤーします。揮膿ｲｽｸ"崎‘繩

★
僕
が
Ｍ
フ
ァ
ン
を
初
め
て
買
っ
た
の
は
、
加
年
の
Ⅱ
ロ
呂
言
だ
っ
た
と
思
い
ま
す
。
友
達
に
勧
め
ら
れ
た
の
が
き
っ
か
け
で
し
た
。
フ
ァ
ン
ダ
ム
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
何
日
も
か
け
て
打
ち
込
ん
で
動
い
た
と
き
の
感
動
は
す
ご
い
も
の
で
し
た
。
あ
の
頃
は
今
と
は
違
っ
た

意
味
で
充
実
し
て
い
た
と
思
い
ま
す
。
現
在
も
、
内
容
こ
そ
多
少
の
違
い
は
あ
る
も
の
の
、
と
て
も
充
実
し
て
い
る
と
思
う
の
で
す
が
、
現
実
は
い
か
ん
と
も
し
難
い
。
編
集
部
の
み
な
さ
ん
お
疲
れ
さ
ま
、
ど
う
も
あ
り
が
と
う
量
ご
い
ま
す
。
（
宮
城
県
／
熊
谷
宗
親
．

加
歳
）
★
フ
ァ
ン
ダ
ム
で
最
近
タ
ー
ボ
Ｒ
専
用
の
も
の
が
増
え
て
き
た
。
お
も
し
ろ
そ
う
な
ゲ
ー
ム
が
目
の
前
に
あ
る
の
に
、
遊
べ
な
い
の
は
つ
ら
す
ぎ
る
。
（
大
阪
府
／
稲
川
竜
也
・
〃
歳
）
★
私
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
と
は
５
年
の
つ
き
あ
い
で
す
。
今
思
え
刀

、■､ 吐癖

凰甲
-うP84のロ ロ
rｽー 付ー録ﾃｨｽｸの使い方｣謬照

詞 Ｒ
凸

ラ分の大きさにするのか。これは

ゲームの迫力に関係してきます。

小さなキャラクタで､ちまちま表示

するよりは、大きくした方が迫力

が出ます。また大きくしたほうが、

1つ1つのキャラクタの細部まで

を描くことができるので、画面が

華やかになります。で､もあまりキ

ャラクタを大きくしてしまうと、

表示されるマップ・の範囲が小さく

なってしまうし、スフ･ライトの大

きさとの関係から、2キャラ分に

することが多いようです。3キャ

ラ分とか5キヤラ分にはあまりし

ません。それは、計算が面倒だか

らです。

ン卜とかを表示しなければなりま

せんから。ｽｸﾛｰﾙする部分の

大きさが、転送するバイト数の大

きさになるので、ここでケームの

スピードが決定されることになり

ます。小さくするとケームがつま

らなくなりますし、大きくすると

遅くなります。しかし、マシン語

なら転送速度が-卜分速いので、そ

んな心配はありません。全画面てﾞ

も実用に耐えうるので、安心して

大画面のマップスクロールにしま

しょう。

のかという‘齢&のみをVRAMに

転送すればいいのです。その大き

さは全画面を書き換えるにしても、

768バイトだけの転送で済みます。

MSXのVRAMはI/Oにある

ので、あまり高速な転送はできな

いのです。でも数百バイトの転送

なら実用に耐えられます。

では、ｽｸﾘｰﾝ5とかスクリ

ーン8とかではどうて．しよう。パ

ターンもすべて転送しなきゃなり

ません。転送の大きさが数十Kパ

イ|､にもなってしまいます。それ

だと11曲面描くのに1秒以上かか

ってしまい、スムーズなスクロー

ルなど期待できません。マップ。の

スクロールのゲームに、スクリー

ン5とかが少ないのはそのせいてﾞ

す。て､､も幸い縦方向のスクロール

機能がVDPについているので、

ちょっと工夫すれば、縦方I61だけ

はスクロールすることがて､きます‘

それは後で説明します。まずは、

ｽｸﾘｰﾝlとか2とかでｽｸﾛ

ｰﾙするマップ。の説Iﾘlからしまし

ょう。

画面サイズ以上に大きなマップ・

をスクロールさせたゲームは、R

PGふうのゲームでよく見かけま

すね｡前号でいうとﾌｧﾝﾀﾞﾑの

『黒天[1地』がそう。8月号では『宝

の迷宮』がありました。10月号に

はなかったような。今IⅢlのテーマ

はマップ･のスクロールて嚇す。どう

やってマップ。のスクロール凹凹を

作るのかをお話していきましょう。

マップ。のスクロールのおさえど

ころは「どうやってメモリに置い

ておくか」と「どうやって表ｱjくす

るか」のふたつ。でもその前に、

どんな感じのマップにするのかと

いうことを決めましょう。

●キャラクタの大きさ

マップ･に使う森や草原や山とい

った、ひとつひとつのキャラクタ

の人きさも決めてしまいましょう。

lキャラ分（8×8ドット）の大

きさにするのか、2キャラ分の大

きさにするのか、はたまた4キャ

●マップの大きさ

どれくらい大きな-マップまで作

れるのでしょう。それはメモリの

大きさとの戦いです。lキャラク

●スクリーンモード

過去にファンダムに掲救された

マップのスクロールを使ったケー

ムを見返してみてください。ほと

んど、スクリーンlか2で作られ

ているということがわかります。

スクリーン1は、PRINT文と

かも使えるのでBASICて醸ケー

ムを作るにはとても便利なので､す

が、なにぶん色の数が少なくてい

けません。そこで、『多色hi'lり』と

呼ばれる、スクリーン2をスクリ

ーンlのように操るテクニックて、

補L､ましよう。これは付録ディス

クに｣IX録されているサンフ･ルフ･ロ

グラムにも使っています。

スクリーンlを使うのは、ばか

にも理IIIがあります。キャラクタ

パターンはすてゃにVRAMのなか

に入っていますから、どこにどの

キャラクタパターンを置けばいい

<一一＞

0－－1●表示する画面の大きさ

まずどんなケーム凹面にするの

か考えます。ケームを作るなかてﾞ

いちばん楽しい時間ですね。画面

令体て､､スクロールさせるのか、凹

面の一部にワクを作ってそのなか

にマップ。が表示されてスクロール

するのか。まあ、後者のほうが一

般的で､すね。スコアとかの表示も

しなければならないし、RPGて、

は敵キャラの名前とかヒットポイ

剴ｒ

一
暉
二
旨

一
●
二
且
一
一

Ｅ

③MSAMPLEl･BASの実行画面。スクリーン｜のマップが、カーソルキーで上FF左右

にスクロールする
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タ1バイトで100×100のマップ･を

作ると、10Kバイトほどですね。

だいたいlキャラクタlパイ|､に

するのが、フ･ログラムを作る上で、

とてもらくなのですけれど、キャ

ラクタの種類が16唖まて､に収まっ

てしまうなら1キャラクタ4ピッ

|､にすることだってて､きます。そ

うすればマップ。は半分の大きさの

メモリに収まります。極端な例て、

はj幽烙ケームて鹸す。壁と通路の2

種頬しかありません。1バイトに

8キャラクタ分入ってしまいます。

さてマップ。の大きさを決定する

ときに、いちばん重要なのがX方

|['1の人きさで､す。マップ･表掘畔の

座標計算がらくになるような仙に

するのがいちばんです｡64とか128

とか256とかのil加二しましょう。

■
Ｉ
“
■
１
０
日
０
０
．
０
．
■
ｌ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
画

一
Ｍ
フ
ァ
レ
に
｝

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

ｊ
ｌ
ｆ
ｌ
ｌ
Ⅱ
Ｉ
１
１
Ｉ
Ｏ
Ｉ
Ｏ
ｌ
Ⅱ

O図曰マップの表示の仕方

メモリ上のマップ

①マップの中で、表示の左上の

部分のアドレスの計算

②画面の左上のVRAMアドレ

河
ば
、
あ
ま
り
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
せ
ず
、
ゲ
ー
ム
ば
か
り
や
っ
て
い
た
気
が
し
ま
し
た
が
、
「
ス
ペ
ー
ス
マ
ン
ボ
ウ
」
『
ソ
リ
ッ
ド
ス
ネ
ー
ク
』
な
ど
の
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
し
か
楽
し
め
な
い
も
の
を
誇
り
に
思
っ
て
い
ま
し
た
。
こ
の
頃
私
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
対
す
る
意
識
が
変
わ
り

ま
し
た
。
「
み
ん
な
投
稿
に
が
ん
ば
っ
て
い
る
の
な
ら
、
私
も
投
稿
し
て
み
よ
う
か
？
」
と
考
え
た
の
で
す
。
も
う
少
し
早
く
こ
う
い
う
気
持
ち
に
な
れ
ば
、
と
悔
や
ま
れ
て
な
り
ま
せ
ん
。
残
り
わ
ず
か
で
す
が
、
編
集
部
の
み
な
さ
ん
、
私
も
含
む
読
者
の
み
な
さ

ん
、
メ
ー
カ
ー
の
み
な
さ
ん
と
も
元
気
で
や
っ
て
い
き
ま
し
ょ
う
。
（
北
海
道
／
岡
田
英
樹
・
副
歳
）

f+ﾄ堅
スの計算

〆一
③1行分、

④マップ上

行の先頭

レスに－

⑤VRAM

の先頭を

に転送

スで、次の

うに、アド

える

で、次の行

に、アドレ

VRAM／

ｌ
に
肝
個
Ｉ

マップ上のアドレ
ツプのうち、 この部分を

を指すよ
面に表示しようとしている

⑥これを行数分繰り返す一定値を加

アドレス

指すよう

画面
、

スに一定値を加え

に
一一

●マップの格納

マップをメモリにどう殻いてお

くのか、それが弟lのポイントてﾞ

す。

①目的の座標がかんたんに計算で

きるように置いておく

②X方向のキャラクタカ連続する

ように置いておく

というのがおやくそくです。4×

4の小さなﾏｯﾌﾟて見てみましょ

3(Ixll参照)。こういうマップ･を

どういうふうに祇いておくのかと

いうと、素耐l:にX方lblから順番に

ノL

手1順て鰊行えば、すっきりします。

いきなり図3のﾙｰﾁﾝを全部組

むのは大変でしょうから、ステッ

プ。をふんで、IXI3のようなルーチ

ンを組んでL､きます。

〈ステップ1〉

まず、図3の①と②の部分を作

って、lキャラクタだけ表バする

ルーチンを作ります。

〈ステップ巳〉

次に1行分の表示がて．きるよう

にします。1バイトのVRAM=

き込みをしていた部分をﾙｰﾌﾟに

するか、ブロック転送するように

改造するのて．す。

〈ステップB>

2ｲj表示て’きるようにします。

1行分を転送し終わったときには、

1行の終端をアドレスが指してい

ることが多いのて､､、そのアドレス

に一定値を加えると、次の行の先

頭をアドレス力端すことになりま

す。そこで､、新しい行をアドレス

が指すようにして、もう11ulブロ

ック転送してみます。

〈ステップ4〉

2ｲj表示て．きるようになったら、

もう完成間近で､す。ループの数を

21''lから、行数分に変更するだけ

で抱戊て．す。

かというと、これはl'I曲て、す。ゲ

ームの速度などにはあまり影響し

ません。

楢いていくのて淨す。もしどうして

も5×5のマップにしたいという

ような場合には､図2のように8×

5のマップ･にして、右端をムダに

してもいいて．しよう。その方が座

標計算がらくなのです。もし、ﾒ

ﾓﾘに余裕がないなら、ムダな部

分を作らずにn螺計算に手間をか

けることて､す。

ではそのﾏｯﾌﾟを、ﾒﾓﾘのど

このアドレスから格納しておくの

●マップの表示

マップ。の格納は、それはそれは

素直にやってしまっていいという

ことで、特に難しいものではない

でしょう。次はマップ。を表示する

ときです。

マップ。の表示は、似13のような

■図1マップの格納の仕方
COOO

’COOO
’
’
’
２
ｌ
３
ｌ
４
ｌ
５
ｌ
６
ｌ
７
ｌ
８
ｌ
９
ｌ
旧
一
Ⅲ
ｌ
Ｅ
－
Ｂ
ｌ
Ｍ
ｌ
旧
一
旧
一

ムダにする部分
２
ｌ
３
ｌ
４
ｌ
５
｜
〔
‐

メモリマップ●画面卜のマップの配置
メモリマップ COlO

Ⅲ
｜
に

や
COO5

COO4 Ｂ
ｌ
ｕ
一
旧

COO8 ’
’
６

CO'5

日
己
一
“
”
｜
胴
一
喝
一
ｍ
一
日

■COO8 ８
’
９
｜
旧
一
一

●画面上のマップの配置 COl8

口
COOC

、

今COOC

|，

(アド レスCO'0へ）

／
ムダにする部分 c,20E

■関口中途半端な大きさなマップの格納の仕方
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●うまく表示されないとき

訓乍W悔忍しながら、上記のステ

ップをｸﾘｱしていけば、ほとん

ビうまくいきますが、ときには失

敗するでしょう。ビこが失敗して

いるのか、下図に原因究明のフロ

ーチャートを示しましたので、参

考にしてください。

ライトを表示しているVRAM=

リアまて゚ 、マップ。の表示て､､食いつ

ぶしてしまうからです。スフ･ライ

トが表示できません。これをll'l避

するにはスクロールの状態によっ

て、スフ･ライト屈性テーブルや、

スフ･ライトパターンテーブルなど

を、常に移動し続けなければなり

ません。

また何'n面て．スクロールしてし

まうのて､、両面の上側にスコアを

表示することなどに、不都合が生

じます。もし、l'iliniの上下にスコ

アなどを表示するなら、前l''l話し

た水平liil期割り込みを使って凹面

合成しなければなりません。

いずれにせよ、かなりの労ﾉJを

夏すると思います。て￥もそれがク

リアてゞきれば、かなり完成度の,高

いゲームを作ることがで､きるて．し

よう｡2職褐･はやりたくはありませ

んけど、みなさん、チャレンジし

てみませんか？

（飯川染之）

凹面に何か表示して、VDP(2

4）に1111ｶ値を入れるというう。ロ

グラムを作って実験してみてくだ

さい。実験後個、が乱れたら、V

DP(24)にOを代人すれば直

I)ます。

スクリーンlと迷い、スクリー

ン5て､､は企画面表ﾉJくしながらのス

クロールはて､きません。VDPレ

ジスタの値の変史て､画面をずらし

て、剛miからあふれた部分だけを

書き換えます。そうすれば、lﾗ

ｲﾝのｽｸﾛｰﾙｱｯﾌﾟ､グｳﾝ

て醸転送しなければならないバイト

数は、その1ライン分の数1『1バイ

トだけで､す。

サンプルプロク．ラム2（ファイ

ル名:MSAMPLE2.BAS)

て醸は、そうやってスクロールを実

現しています。スクリーンモード

は7です。

しかし、これだけて､はゲームに

することがて．きません。表ﾝ｣澗始

ラインの変更をしていくと、スフ‘

ラ分の表示を行っていますから、

それを参考･にしてくさい。

・
１
１
０
０
．
日
Ⅱ
１
１
０
Ⅱ
０
１
１
１
・
日
二

一
Ｍ
つ
ア
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
－

１
０
０
１
０
０
０
Ⅱ
Ｏ
Ｉ
Ｉ
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
０

●スクロール

l仙11mの表示はて’きるようにな

ったことでしょう。て嚇もスクロー

ルは？実はスクロールするのに

特殊なテクニックはありません。

座標を移劾しては全画面表示を繰

り返して、スクロールしているよ

うに見せているだけなのです。

★
僕
が
Ｍ
フ
ァ
ン
と
出
会
っ
た
の
は
、
吃
ロ
呂
言
の
Ｐ
印
の
写
真
に
も
出
て
い
る
師
年
の
旧
口
目
言
か
ら
。
ひ
ょ
っ
と
し
た
ら
、
現
在
残
っ
て
い
る
Ｍ
フ
ァ
ン
読
者
の
最
長
老
か
？
と
い
う
こ
と
で
提
案
で
す
が
、
読
者
に
い
つ
か
ら
Ｍ
フ
ァ
ン
を
読
み
始
め
た
か
ア
ン
ケ

ー
ト
を
と
っ
て
み
て
は
？
創
刊
号
か
ら
読
ん
で
い
る
と
い
う
人
は
い
て
も
、
僕
の
よ
う
に
、
買
っ
た
Ｍ
フ
ァ
ン
す
べ
て
を
現
在
も
所
持
し
て
い
る
と
い
う
人
は
い
な
い
で
し
ょ
う
（
Ｍ
マ
ガ
も
と
っ
て
あ
る
）
。
ベ
ス
ト
旧
く
ら
い
に
は
入
る
自
信
が
あ
り
ま
す
。
あ

と
、
『
ク
ォ
ー
ス
」
大
会
を
開
い
て
く
れ
た
ら
、
全
国
１
位
に
な
る
自
信
が
あ
り
ま
す
。
急
に
話
が
と
ん
で
し
ま
っ
た
け
ど
。
現
在
浪
人
中
で
あ
る
僕
と
し
て
は
、
Ｍ
フ
ァ
ン
が
あ
る
う
ち
に
大
学
へ
い
き
た
い
″
東
京
電
機
大
学
を
受
け
る
つ
も
り
な
の
で
、
近
い
刀

●2ｷﾔﾗ分や4キヤラ分

今までの説明によって、マップ

のスクロールがスムーズにいくの

は、キャラクタの大きさがlキャ

ラ分のときです。キャラクタの大

きさが2キャラ分だったり4キヤ

ラ分だった場合はどうしましょう。

難しく考えないてゞください。まず

1キャラクタの_Hllllの1キャラ分

だけを1行分全部表示し、次に下

側を表示すればいいのです。4キ

ャラ分の場合も、_ll!!llから順恭に

lキャラ分ずつの1行表示を4回

繰り返します。

サンプルフ・ログラムは、4キャ

●スクリーン5では？

スクリーン5やスクリーン8な

ど、ピッ|､マップ°グラフィックてﾞ

は、今まてゞ脱明してきたテクニッ

クは使えません。そもそもこのよ

うなスクリーンは、スクロールに

li'lいていないのです。

それて‘も縦方If'1のスクロールだ

けは、何とか実現することが川J能

て淨す。VDPの表ﾌ開始ラインの

投定をｲj･ラレジスタをいじるのて､

す。BASICで、ク翻ラフイック

》
雫
塞

一
一
一
腱
一
一
一
一
一
一
一
一

一
一
，

イ
．
。
□
・

』
け
塚
恥
間
も
■
甲

一
窪

一
一

一
一
》
一
一
》
一
一

湾 孝 一 … … 辱 ＝ ~ 弓 匡 型 雫 辛雪更

…礎誤K・‘"動、”γ，熟” 革 癖啄率
鐸…亀"､y<寧電も滝′瀞”； 黍…

震。≠．零慧凄
"'.#!.:;'鴬鑿護：…識鐸､d

ご

…､や’、。”､〃、”塞錬事垂“藷

鐸寒寒ゞ‐：参琴奉建議ま

鍔墳一錨
舜謬鞭謬感も#,｡';"";｡;":饒緯準日銭恵=""｡･',､』､-｣-"'~池曝瑚ぎ皿､

＝-幸一醤、。、、 一
団

等

面壁一一凸

…琴室邑＝這啄､云琴嘱一≦
いむ_'

一海，、~勵螺、錫匿。｡.！ノ,ノ‘；,･誤謬彰亭EW

哩季と－－－－．‐_‐＝ーL一一．㎡一一一

eMSAMPLE2・BASの実行直面コカーソルキーの上下で、

スク'ﾉｰﾝ5のﾏｯブが上FFにｽｸﾛｰﾙする

動マ
ュ
ノ
表
示
ル
ー
チ
ン

マップの左上の座揮を指定して

表示ルーチンを実行する

作
チ
ェ
ッ
ク
用
フ
ロ
ー
チ
ャ
ー
ト

↓

チ ↓

’ 画面の座楓針算のﾐｽ

ク
用

7･ソフ.の左上だけでなく､他の

室標を指定して表示唾みる

チ

↓

’
I行分表示する部分の

ちょっとしたﾐｽ

｜行だけ表示するように

プログラムを変えてみる

↓
何か他の理由’ ↓

’
|行分表示する部分の

プログラムのﾐス

’’
次の行を衰示するための

画面のアドレス計算のﾐス

|NFORMATION新･マシン語の気持ち（以前這鐵していたマシン語入門コーナー）で重宝していたz-80エディタアセンブラrSimpleASM｣oそのrSimpleASM」がうまく使いこな
せないや、アセンブラがよくわからないといった人へおすすめなのが｢MSXで学S<Z-80アセンブラ入門｣(書籍代2000円十送料310円)｡MSXでアセンブラを学びたいという人には最適な入

門書であり、BlOS等の資料も豊富に掲載されている。くわしいお問い合わせ株式会社コーラル(S03-3587-|48I)まで。
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ァ
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ム
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ネ
ッ
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ッ
ー
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０
Ⅱ
０
１
０
Ⅱ
１
０
０
日
Ｉ
《
■
ｌ
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■
’
一

一
Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

SCREEN5用アニメーション編集ツール
BASICがくわしくわ

からなくても、マウスで

位置を決めたり順番を指

定するだけで、アニメー

ションを作ることができ

るツールが登場した。

MsxANIMEVe[1.1番

『両百列2/2+VRAM128K byサンダースギヤマ
、
う
ち
に
重
皐
に
い
き
ま
す
（
だ
か
ら
ど
う
し
た
？
）
。
最
後
に
、
僕
は
有
名
に
な
る
と
い
う
野
望
が
あ
る
の
で
、
有
名
に
な
っ
て
写
真
に
出
る
機
会
が
あ
れ
ば
夕
ｌ
ボ
Ｒ
を
持
っ
て
写
り
ま
す
。
覚
え
て
や
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
富
山
県
／
国
沢
晃
・
旧
歳
）
★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の

好
き
な
ボ
ク
に
と
っ
て
玄
」
く
勉
強
に
な
る
こ
の
本
が
、
残
り
数
冊
で
終
わ
っ
て
し
ま
う
の
は
す
ご
く
残
念
で
す
。
け
れ
ど
も
編
集
部
の
方
々
に
は
、
休
刊
に
な
っ
て
し
ま
う
ま
で
の
あ
い
だ
も
、
読
者
の
た
め
に
と
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
資
料
を
載
せ
て
い
た
だ
い
た
り
、
い

ろ
い
ろ
な
面
で
こ
ん
な
に
読
者
の
こ
と
を
思
っ
て
い
て
く
れ
る
の
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
だ
け
だ
と
思
い
ま
す
。
残
り
わ
ず
か
で
す
が
、
こ
れ
か
ら
も
期
待
し
て
い
ま
す
の
で
、
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
栃
木
県
／
古
川
大
介
・
旧
歳
）

今回紹介する作品はアニメー

ションを編集するためのツール。

実際のアニメーションとおな

じように、セルと背景（セルの

設定）とを重ねたものを写真に

とり(フレームの設定)、それを

つなげ(シーンの設定)、話の|||頁

番に並べる（プレイデータの設

定）という作り方だ。

具体的には、SCREENS

のグラフィックを読み込んで、

そこから、キャラクタや背景を

切り出し、重ねあわせの処理な

どをしながら、111頁番に表示する

……という処理をマウスで指定

しながら入力していく。

ただし、グラフィックを描く

ことはできないので、グラフサ

ウルスやSIIANIMEなどで､素

材となるSCREENSのグラ

フィックをあらかじめ作ってお

く必要がある。

作ったアニメーションはBA

SICから実行することができ

て、そのためのかんたんな拡張

BASICがサポートされてい

る。

報

0
壌
識
錘

、
』操作はメニューバー＋ウインドウシステムで

画面の上方のメインメニュー

の文字をクリックするとサブメ

ニューが現れる。サブメニュー

はそれ以外の部分のクリックで

閉じることができる｡

タイトルのあるウインドウは

タイトルバーをドラッグして重

ねることができ、下になったウ

インドウはそれをクリックする

と上にきて作業中になる。作業

中のウインドウは、タイトルバ

ーが青くなっている。

。
目
分
の
作
業
し
や
す
い
ウ
イ

ン
ド
ウ
配
置
を
見
つ
け
よ
う蔦蕊|圏’

’
FILE脚エ脚諺口跳DPTエロ肘

句

ｅ

Ｃ
ｔ

１
１
重
ｓ
ｔ

ｈ
ｅ
ｅ
ｅ
ｅ

Ｆ
郵
郵
画
Ｉ

ヨ
ヨ
ヨ
ヨ
ヨ

ト
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ

Ｂ 土
ご
ｇ
色

色
橿
唇
耐

曾
智
璽
ヨ

ョ
ヨ
ヨ
腰

Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｆ

●
一一藍uttcn－－－
●Le･Ft

Right

このツールのなかでは、マウス

のボタンを1つし力使わないので、

ここで、右と左のどちらを使うか

を選iも選んだ瞬間から有効なボ

タンが入れ代わる。

付録ディスク
収録ファイルについて

MSXANIME.LZHを解

凍すると、以下のファイルが用意

される。

MA-PROG.BAS

起動用BASlC

MA-SET.OBJ

MA－SYS･BlN

MsxANIMEで使用するマシ

ン語

MA－ED1T・BAS

BASlCのメインプログラム

MA－SETE．OBJ

MA－SETE．BlN

ア堂メーションのみの場合に使用

するマシン語

MA－SAMPL･BAS

プレイのサンプルBASlC

FRAY・ANM

サンプルアニメデータ

FRAY1(～E).SCS

サンプル用グラフィック

●SCene

g毘謂巽霊、
g職号sﾕz轌
各ウインドウの表示、非表示を

コントロールする。

ウインドウ名の左側の●が表示

を表していて、ウインドウ名をク

リックすることで変更できる。

変更しおえて、サブメニューを

抜けると、選択したウインドウが

自動的に開かれる。

アニメ作成の進行度合に合わせ

て、表示するウインドウを変えて

いこう。

一一角nim邑圃己ta－－
Lo己圃
Saue
NeuJ

--N甜認霊一一
FRR¥．禽純脚

nllit

このプログラムで扱うすべての

ファイルをここで管理する。

アニメデータ（拡張子ANM)

のロード・セーブ、グラフィック

データ(S？5)、パレットデータ

(PL5)のロードが行える。パレ

ットはグラフサウルス互換

「Pagel～3」を選甑と、グラ

フィックデータファイルを読み込

むサブメニューが出る。バッファ

に選んだページはアニメーション

のとき、グラフィックを重ね合わ

せるためものなので簿鬮グラフィ

アニ式ﾃ､い－ワヲ三Jヨキゴ'三日マズ

~・ー~･一･･'7.-‐‐瞳置"J一鍾函拶騨"…湿必

NINFDI9IDPTIDN

蕊

③表示したいウインドウの行をクリックす

る．たくさん選択しすぎないのがコツ

ツクをおくことはできないO

グラフィックデータのなかにパ

レットデータがある場合は自動的

に設定される。

「NeW｣はアニメデータを初期化

ファイル字壬

FR合圃･ANN

噌而KIICｮnc色11

して、ファイル名、バッファ、サ

イズを変更する。

「Change｣はアニメデータを初

期化しないで、ファイル名、バッ

ファ、サイズを変更する。

側厚xRNZNEヲ

シユウリ■ウ酢マズ

｜【ﾛ画l…日｜
③rQuit｣。MsxANlMEを終了してBASlCに

戻る

閏甲
一うP84の

塵 …
③「New」を選ぶと、現在編集中のグラフ

ィック以外のアニメデータは消え去る

③rChange｣でファイル名を変更する。拡

張子はANMに固定
『ｽー バー 付録ﾃｨｽｸの使い方｣参照
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０
１
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
１
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■
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Ｏ
ｐ
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Ｆ
１
Ⅱ
二

一
Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

塞
麦
↑

宅

墓
雲
》
》

一
一
宮
《
｜
ざ
ま

掴
蛙
「
ず

罪
茎
一
夕

1 アニメーションを作ろう

’データ初期化 127×105まで。

これらの設定をしない限り、

ようになっている。バッファや

サイズも、変更したい数字をク

のファイル名の決定、バッファ

の設置ページとその始点位置

これから、実際にアニメーシ

ョンの作成の手|||頁を追いながら、

各ウインドウの説明をしていく。

新しいアニメーションを作る

ときには、まず「FILE」の

｢New」でデータ初期化をす

る。その内容は、アニメデータ

Page以外のウインドウでは移

動以外の操作ができない。

(X,Y)、アニメーションのサイ

ズ(X、Y方向のドット数）だ。

アニメデータのファイル名は

最初、SAMPLE.ANMに

なっているので、SAMPLE

の部分をｸﾘｯｸするとキーボ

ードでファイル名が入力できる

リックしたあと、キーボードか

ら入力する。サイズの最大値は、

★
私
は
最
近
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
に
な
っ
た
者
で
す
。
し
か
し
、
Ｍ
フ
ァ
ン
は
付
録
デ
ィ
ス
ク
が
つ
い
た
訓
年
旧
ロ
日
吉
か
ら
兜
年
８
‐
９
巨
昌
言
ま
で
買
っ
て
い
ま
し
た
。
「
ウ
ォ
ー
ロ
イ
ド
」
や
「
ザ
ナ
ッ
ク
」
は
今
遊
ん
で
も
お
も
し
ろ
い
で
す
ね
。
ま
た
、
今
回
Ｍ
フ
ァ

ン
を
久
し
ぶ
り
に
買
い
ま
し
た
。
吃
ロ
昌
言
は
な
ん
と
い
っ
て
も
「
只
Ｍ
Ｉ
Ｄ
Ｉ
」
対
応
「
Ｍ
Ｓ
Ｐ
』
で
す
ね
。
さ
っ
そ
く
サ
ン
プ
ル
曲
、
そ
し
て
、
過
去
の
Ｍ
フ
ァ
ン
か
ら
Ｓ
Ｍ
Ｆ
フ
ァ
イ
ル
や
Ｒ
Ｃ
Ｐ
フ
ァ
イ
ル
を
探
し
て
聴
い
て
み
ま
し
た
。
し
か
し
、
こ
ん
な
い

い
雑
誌
が
終
わ
っ
て
し
ま
う
な
ん
て
残
念
で
す
。
「
Ｂ
Ｅ
Ｅ
Ｐ
／
，
Ｍ
Ｅ
Ｇ
Ａ
Ｄ
Ｒ
ｌ
Ｖ
Ｅ
」
は
出
版
界
の
常
識
に
し
た
が
っ
て
（
差
突
然
年
末
を
も
っ
て
休
刊
し
て
し
ま
う
こ
と
を
考
え
る
と
、
Ｍ
フ
ァ
ン
が
い
か
に
読
者
の
こ
と
を
考
え
て
い
る
か
を
う
か
が
い
〃
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③アニメデータのファイル名だ方拡張子はA③左の列のPGとX、Yがバッファのページ

NMに固定されているので8文字以内にすると始点位置で、右の列の数字がサイズだ

スクロールバーを動かして目的

のファイルを探し、ロードした

いファイルをクリックして「O

K」を選ぶ。

扱っているグラフイックは、

SCREENSのBSAVE形

式。グラフサウルスのSRS形

式も読み込める。

③
選
ん
だ
フ
ァ
イ
ル
は
白
黒
が
反
転
す
る

「
Ｃ
ａ
ｎ
Ｃ
ｅ
ｌ
」
で
中
止

ｅ
へ
ｌ
ジ
ー
に
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
が
読
み
込

ま
れ
た

B吟菖胞hiciLn孟制 r窪空

一ドCGロ

轡■I
「FILE」の「Page？」でグ

ラフィックを読み込む。

「Graphic1(～日)Load」

というサブウインドウが現れる。

ディスクのなかの拡張子S？ら

のファイルが並んでいるので、 罪＝ロ

■
で抜き出したい領域をドラッグ

すると、サブウインドウが現れ、

選択した領域が表示される。カ

ラーコード0の部分は透明色に

なる。サブウインドウ内のX、

Yは、セルの始点、サイズとな

っている。「OK｣をクリックす

るとセルが設定される。

セルの設定
○
蛸
息
と
サ
イ
ズ
を
み
て
確
認
を
す
る

○
始
点
か
ら
ド
ラ
ッ
グ
し
て
動
か
す
と
、

選
択
領
域
を
示
す
白
い
枠
が
動
い
て
い
く

P邑圭1 ■
合
一

’

薯
グラフィックからアニメーシ

ョンに使うセル（キャラクタや

背景）を抜き出す作業だ。

「Page？｣のなかで、スクロ

ールバーを操作して目的のグラ

フィックを表示し、その画面卜
謡隠謡匪院冨扁壺了，

園
画 I．’

セルの登録 ルの枚数。セルを登録すると1

増える。増減スイッチで減らす

ことのみできる。減らすと登録

111頁にセルが消えていく

⑧背景色。セルの位置を決めや

すくするもので、データには残

らない。「C数字｣はカラーコー

ド､｢数字｣はフレーム番号｡｢N」

は描き換えない。増減スイッチ

や直接入力で変更可

’
’

上でセルを設定し「Frame」

を表示すると、設定したセルが

現れるので、位置を決めてフレ

ームに登録する。1フレームに

16枚のセルが登録できる。

①現在のフレーム番号。直接入

力や増減スイッチで変更可

⑧フレームに登録されているセ

③'1番目のフレー

ムにはキャラと木

の2枚のセルカ登

録されている

。カラーコード

'5(白)の背景に｜

枚目のセルを登録

しようとしている

してBASICへ戻る。前景部

分の数字は無意味

W→ウェイト◎前景部分の数字

がウェイト数(60分の1秒単位）
ﾌﾚー ﾑの設定･登録 レームを1セットとした40セッ

トが1シーンに登録でき、40シ

N→何もしない（前景で､は0を

入力するとNになる）

になる

S→アニメーシヨンを一時停止

－ンまで登録できる。

①シーン名。選択するとそのフ

レーム内容が、右側の前景と背

景に表示される。再度のクリッ

クでシーン名を変更できる

e背景。この背景はアニメーシ

ョン時に表示される背景。特殊

フレームも登録できる

⑧前景

以下特殊フレームの説明。

C数字→背景を数字のカラーコ

ードで塗りつぶす

「scene｣を開いてシーンデ

ータを登録する。前景、背景フ

’LupeとCeliSize
竃■

■繕■
「LuPe_jはマウスカーソルの周

囲を拡大表示するウインドウ、

｢CellSize」はセル設定中に始点

を原点とした点の座標（セルの大

きさ）を表示するウインドウだb

どちらも、「セルの設定｣のとき

に表示させておくとセルの始点や

終点を決めるのに便利である。

②「Lupe」ウインド

ウ。縦横2倍に表示

する。マウスカーソ

ルは白丸の部分

SiZ色

|¥溌’
３
３

巳
ｓ

ｇ
曾

謎
？

e｢CelISize｣。おな

じ大きさのセルもか

んたんに設定できる一

●
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プレイデータ内で、シーンを

移動させるには、eのなかでド

ない。

プレイデータのシーンの最後
アニメーション実行

「Playdata｣ウインドウを開

いて、先程｢Scene｣で作った

シーンをつなげてアニメ全体を

構成する。

①シーン名。ここからシーンを

選ぶ

eプレイデータ。アニメ全体の

流れ｡100シーン登録できる

登録は、①のシーン名から好

きなシーンを選んでeのプレイ

データの好きな位置までドラッ

グする。プレイデータ上で反転

しているところの上にドラッグ

したシーン名が登録される。

ラッグすればいい。

プレイデータからシーンを削

除するには、削除したいシーン

名をクリックする。

「Animation｣ウインドウを

表示して、アニメーションを実

行する。

①停止ボタン

e再生ボタン

⑧早送りボタン

再生ボタンをクリックすると

プレイデータの先頭からアニメ

ーションが実行される。マウス

カーソルは、アニメーション実

行中も動かすことができるが、

再生、早送り中は停止ボタンを

クリックするまで他のｳｲﾝド

ｳの機能を使用することはでき

にきたら、先頭のシーンに戻る。

シーンの特殊フレームS(7

ニメーションを一時停止してB

ASICに戻る）にきても、ス

トップしない。 図
知
る
こ
と
が
で
き
ま
す
。
フ
ァ
イ
ナ
ル
に
向
か
っ
て
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
宮
城
県
／
田
中
昌
宏
・
露
歳
）
★
「
ス
ー
バ
ー
リ
ア
ル
タ
イ
ム
カ
ー
ド
バ
ト
ル
』
は
お
も
し
ろ
す
ぎ
る
。
ハ
マ
リ
ま
し
た
。
９
ナ
ド
ゥ
』
は
ま
だ
や
っ
て
い
ま
せ
ん
が
、
ひ
ま
を
見
つ

け
て
や
ろ
う
と
思
っ
て
い
ま
す
。
Ｍ
フ
ァ
ン
休
刊
は
非
常
に
残
念
だ
け
ど
、
雑
誌
が
終
わ
る
ま
で
、
ま
わ
り
の
状
況
に
か
か
わ
ら
ず
ユ
ー
ザ
ー
が
楽
し
む
こ
と
が
い
ち
ば
ん
大
事
だ
と
思
い
ま
す
。
逆
に
い
え
ば
、
雑
誌
が
な
く
な
っ
て
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
楽
し
む
こ
と
が
で

き
る
か
、
自
分
が
ク
リ
ェ
イ
テ
ィ
ブ
ユ
ー
ザ
ー
か
ど
う
か
を
試
さ
れ
て
い
る
の
だ
と
思
え
ば
い
い
。
こ
れ
か
ら
、
ユ
ー
ザ
ー
は
情
報
が
な
く
て
も
楽
し
め
る
と
い
う
可
能
性
を
探
っ
て
い
く
の
で
し
ょ
う
。
（
東
京
都
／
新
田
洋
平
．
Ⅳ
歳
）

負碓五m且＝xDrhザ

戈
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’全体の流れ セルうし一ムシーンデL夕刀/fデL夕
これまでの説明のlll頁番が、ほ

ぼ実際作成の手|||胃になっている。

セルを重ね、1枚の絵（フレー

ム）になり、一連の絵を集めて

シーンを作り、最後に全体をつ

なげるという感覚だ。試行錯誤

しながら作ってほしい。 蕊 息
瀞

|BASICで実行するために
|→まず$6MA=gETe｡oBJ雨を読み込む

’BASICで実行するために
患聡

|CALLANIME(X,Y) ’
●X,Y:アニメーション表示始点

X，Yの表示位置にアニメーションデータに沿ってアニメーションを実行する。

フレームSでBASICへ戻った場合、もう一度この命令を実行すると、フレー

ムSの次から再生が始まる。フレームSがない場合はプレイデータの最後までア

ニメーションを実行してBASICに戻る。

|CALLCGLOAD(べー ジ,ﾌｧｲﾙ名)ml
●ページ：グラフィックをロードするページ

グラフィックのロード。ただし、このページはBASICのSETPAGE

で指定するページとは違うので注意。MsxANIMEで設定中に読み込んでい

たページを設定するといいだろう｡CALLANIMEを実行するときは、こ

の命令でグラフィックを読み込まなければならない。

作ったアニメーションをBAS

ICから実行するときは､､MA－

SET2・OBJ〃とﾞMA－S

ET2.BIN〃をおなじディス

クに用意して、下のリストの行2O

のように、～･OBJ〃を読み込

む。これでアニメーションのため

のCALL文が拡張される。

サンプルリストの説明をすると、

10初期設定

20アニメーション実行用拡張B

ASI"C読み込み

40カラー、SCREENの設定

50～60アニメ用CG読み込み

90アニメデータ読み込み

100アニメ開始条件設定

110アニメーション実行

120行100に飛ぶ

となっている。こｵ1がもっとも基

本的なプログラムである。拡張命

令については右の説明を参照。

■応用テクニック

途中で文章を表示したりすると

きは、フレーム登録時に文章を入

れたいところで、特殊フレームS

を登録する。するとアニメ実行時

にその場所でBASICに戻って

くるので、プログラムで文章を表

示する。次にCALLANlM

Eを実行すると、フレームSの次

から再生される。

CALLSCENEで指定す

れば、おなじ動き（ロパクなど）

を繰り返すこともできる。

|CALLDATALOAD(ﾌｧｲﾙ名）

MsxANIMEで作成したアニメーションデータ（拡張子ANM)を読み込

む。

||CALLPALETTELOAD(ﾌｧｲﾙ名）
パレットファイル（拡張子PL5)を読み込む。グラフサウルスのパレット互

換で、トラックは0に固定。
10CLEAR200,&HCFFF:DEFINTA-Z:VDP(9)=VDP

(9)OR2

29BLOAD"ma-set2.obj",R

32，

40CDLOR15,0,0:SCREEN5

59_CGLCAD(1,"frayl･Sc5斤）

60_CGLDAD(2,''fray2･sc5rv)

90_DATALDAD(''fray.anm")

100_PLAYDATA(0):一SCENE(9)

119_ANェFIE(92,76)

129GOT0100

|CALLPLAYDATA(ブﾚｲヂー ﾀのｼー ﾝ番号)|
CALLANlMEで実行するときのプレイデータ中の開始位置行を設定す

る。プレイデータのいちばん最初は0である。

|CALLSCENE(シーンのフレーム番号）

CALLANlMEで実行するCALLPLAYDATAで設定したシー

ンのなかの開始フレームを設定する。シーンのなかのいちばん最初の行が0であ

る。これで設定した位置からアニメーションが実行される。しばしばCALL

PLAYDATAと一緒に使われる。
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＆ひとこと審査員近況 とひ

鷺童亭’ Orc rFLOURISH』のボールの動きは必見です。見習うよう

に。ところで「るろうに剣心』はおもしろいですね。

今年の冬コミのトレンドらしいのでチェックしなくて

は。幽白サークルカ流れているという話ですし。これ

と「レイアース」か。これ以上ジャンルを増やすと自

滅しそう。というわけで､必謝支付き剣道アクション

とか幹詞瞳RPGあたり力湘いめかと.…･・

選
Ｉ
考

■ 興

〆I軋隙､
j

』

●編集部からは姿を消しますが、次号からもここには

登場しますんで、よるちく。毎f年の11月20日にオレ

の車にぶつかってきた相手は免許不携帯。警察相手に

青くなっていました。読者のドライバーのみなさん、

琴云には気をつけましょう。●B'zの新曲、TUBEの

アルバムなかなかよろし･今井美樹のコンサートに行

った。スッケーよい.／心力和やかになったり

ささや

宮
Ⅱ
ご
時
Ｌ
己
。

－
吋
州
唱

SCRU 一

面
ここのところなんだかついてない。BASICピクニ

ックのプログラムを自宅の居間で組んでいると末娘ア

ウラが「ワタイも仕事したい」といって山下洋輔式に

キーボードをたたいたあげ〈リセットしたり、そのほ

かもろもろ。でも、夕方、事務所のソファーで鄙民り

していると無根拠の幸福感に包まれる。ぼくの近未来

を予知しているのか？それともたんに異常の兆し？

肉,,,－函冤･品 詞.-"41‘･ーもf,'"宇里動、恥v~ユ

イ推量ディスクに収録されているなかで、いちばんみん

なに見てもらいたいのがフアンダム，サンプルプログ

ラムだと、今回のｲ寸録ディスク作成中に強く感じた。

サンプルプログラムは誌面では伝えられない大事なも

のを伝えるために、コーナー担当者力1垂隈を減らし作

り上げているのだ。ケームなどに比べ、人気のない収

録作品だと思うカミよく吟味してほしい

何といってもrFLOURISH』のグラフィックと動きに驚

いた。ケーム内容こそ的当てにすぎないが、一見の価

値は十分にある。’画面聞手ﾖｶ躍り返してきたかと思

ったが、なんとそのなかには｜行プログラムの作品が

あるではないか／スクラムでは以前採鰐していたが、

ファンダムに1行プログラムが正式採用されるとは、

す雪Lv快挙だ

いつもはクソ忙しく、もうヒーヒーいいながら、ここ

の原稿を書いているのだが、今回は仕事も一段落し、

鼻唄まじりに原稿を書いていたりする。フフヘーン。

で､鐙だカミrスーパーロボットvセクター上このシ

ゲル様にはさっぱり理解できないノリで0点までつけ

たのに採用。しかも、ちえ熱がハマってしまってうる

さい。あと5枚だよ～.／っていわれてもねえ

現在、IフロアにMファン、3DOマガジン、サター

ンFANがあるよって編集部内は非常にせまい。今園

の選考会は、I階上にあるバーチャルアイドルとPC

エンジンFANのフロアで行われたど．あちらは人数

が少ないせいもあって歌って踊れるくらいの広さがあ

りよる。おなじ社内でなんでこれだけちがうんやろ。

広いっていいなあ。だからわたしは広い田舎が好き
』‐亭.H琶一

今回はかなりレベルカ砥かつた。｜画面部門ではパッ

としたものが少なかったし、D部門でも大作と呼べる

ものがなかった。非常に残念だ。そのかわり（？）付

録ディスクのMファン・グラフィティには過去の名作

『まものクエスト11｣などが収録されているので､昔M

ファンを買っていなかった人や、打ち込まなかった人

はぜひそちらのほうも楽しんでほしい

今回はファンダムの才甥高が充実していました。選考会

で落ちた作品のなかにもいくつか|苦しいものがあった

ぐらいです。やはりこれだけ充実するとうれしいです

ね。でも作品の数が充実するということは採用率が~下

がるわけで、採駕されなかった方々には申し訳ないの

ですが..．･･･こりずにまた送ってください。今回のおす

すめはrTUBO』とrFREE-THROW』です

コルサコフ

CD-ROMだとかマルチメディアだとか次世代ゲ

ーム機だとかの騒がしさに負けず、アマチュアプロ

グラマの創作意欲は、ますます燃え上がっている。 集
、

llllllllちえ熱の選考会レポート ちえ熱

計
錘

今回のファンダム採用作品の

目玉は、爆裂工房の『FLOU

RISH』と新田治朗の『スー

パーロボットVセクター」であ

る。どちらもささやが、0点を

付けたにもかかわらず、見事に

採用された。主観や価値観とい

うのは、人それぞれ違うと思う

が、0点はないだろうささや。

『TUBO｣の作者である伊藤

直輝はこれでB号連続採用。そ

の頻繁に採用される秘訣は1画

面タイプのショートプログラム

を作るのがうまいところにある。

本来、l画面の作品はアイデア

勝負、アイデア重視の部門であ

るが、伊藤直輝はアイデアとプ

ログラムテクニックの両方を持

っているので、これからも採用

の山を築いていきそうだ。

ああ、あれもこれも採用した

かった、遊び応えのある作品が

多く出品された今回の選考会で、

採用までもう－歩だった作品が

MOSAOの『変剣』。剣道の格

闘アクションゲームなのだが、

ちょっと格闘が大味すぎたのが

残念だった。また、ユニークだ

ったのがF.Aいたちの『重心』｡

ジョイボール（ジョイスティッ

クのレバーがボールの形をした

コントローラー）の上に本など

を積み重さねていき、バランス

がくずれジョイボールが反応し

てしまうと負け(失敗)という作

品。コンセプトはおもしろいが、

作品としてはまだまだといった

感じ｡もうひとつ､F.Aいたちの

｢FabuIousVohicle」も非

常によかった作品ではあるが、

もう－歩足りない。これはトン

ネルや海岸道路、橋などが散り

ばめられたコースをドライブす

るSDドライブゲームで、変化

に富んだ背景はよかったのだが、

もうちょっとグラフィックの質

が向上するのを期待して保留と

しちゃいます。（ち）
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｣｣里、誰も近･づき･そう仁

.r'Z
Ｅ１

ｚ
３
４

『
Ｆ
暴
風
・
ａ
‐

い
い
ｕ
岨

－

－

か き

5'ﾛ･｢一画

③LibertySoftのインタラクティブノベル

rGOODLUCKIはコルサコフのイチ押し

【ジョイスティックで遊べない作品】

56粥嚇膿辮掛態&

⑧次号て掲載してしまうかもしれないF､A､し

たちのrFabulousVohicle」

品】’994年6－7月号のrWELLEN』と'994年'2月号のrRUMANIA_』で｢ボート｜のジョイスティックも使えます」と本誌で紹介しましたが、A1FXとAlWX

これは、マシン語を使用しているケームの場合、ハードの構苣上の理由によりジョイスティックの入力を誰散しないことがあるためです。なお、rWELLEN』
目し、|/o;f-トを1Nにすれば使えるようになります。（情報提供：北海道/みかせん）
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なんといってもこの操作感覚。完

壁でしよ。マウスケームの最高峰

です。サルのようにマウスを動か

しつづけることうけ合い。ケーム

自体↓蝉純なんだけどねえ。いや

いいわあ。ちなみにあたしは3回

で296点（星マーク付き）

爆発の連鎖が激しくて、難しいけ

ど、このタイブリフケームらしから

ぬ爽快感も出ていて、対戦ケーム

としてはよくできていると思う。

最初は単発で、武器庫があって、

アイテムを取ると撃てる弾力増え

るとか。どう？

なんとも縦型『ちくたくばんばん』

なケームですね。初期配置ブロッ

クがあるとか、時間力軽つに連れ

て、主人公の歩くスピードが変化

するとか、ブロックカ勝手に落っ

こちる、などの要素があってもお

もしろかったかも

シケルカ秒に浮かれていた作品

謎だb動態視力がないあたしは、

タイミングを決めたら、あとは運

を天にまかせるだけ。これをシン

プルと思うか、物足りないと思う

かは微妙なところだ。せめて自分

のスビードカ変わるとかねえ

おおおお～。三シちゃん好きなあ

たしにはこたえられん。3ポイン

トシュートをバシバシ決めたれ～

バスケットマンはいつでも標111．

シユートゴールDXシミュレーシ

ョンソフト。オレは逆境でこそ、

燃えるんだ.／

う～みゅ。とにかく、ぽ〈たんは

こういうゲーム性は単純な的当て

ケームなのに、たくさんメモリ使

って絵や音楽て演出するような、

現在のプロのケーム作りの精神を

マネちてほし〈ないんでちゅ。不

必要とはいいまちえんけと．

弾が）鐸反応するというのは、ど

こかで見たようなアイデアでちゆ

が、まあ、そのへんはいいでちよ

う。コンピュータ対戦ができない

というのがツライでちゅ。これか

らは墹氏｜人でも遊べるようなケ

ームカ雷まちいでちゆね

現在のバスケブームを反映するか

のようなケームでちゅ。現実には

意外と難ちいフリースロー。作者

のこだわりが見えまちゅ。微妙な

力加減をジャンプで表現でちゅ。

こりもタイミンク命でちゆね。目

指せスーパーロングシュート.／

逆転の発想でちゆねへもこりもと・

こかでみたことがあるような、な

いようなケーム内容でちゅね．オ

リジナリティに欠けていても、そ

れなりのケームであれば評価され

てちまいまちゅが、ﾌｧﾝダムら

ちさがほちいでちゅ

一読負のゲーム。タイミングと

運がすべて。高速モードでやると

とってもおもちろいでちゅよ･は

っきりいって難ちいでちゆ。こう

いうシンプルで、わかりやすいの

はいいでちゅね。アイデアを絞っ

てできたケームでちゅね

バーチャルといっていいくらいの

擁里シミュレーションをきっちり

やっていて、しかも、ナンセンス

な部分を持っているところがとて

も好き。これからの琵屯としたケ

ーム業界では、こういうセンスが

伸びてくるかも

あくまで地味なマルチプレイのタ

ンクケームだが、雪丁すると弾が

正直にズバズバ出てくるのでちょ

っと驚いた。表面素っ気なく、内

実はキッチリと稠密な作品はまっ

たく得がたい。こういうセンスも

次世代に必要だ

逆転の発想、といっていいアイデ

アのパズルゲームだが、発想その

ものは、ファンダムでは逆転に次

ぐj群云のものが多いのでとくにい

うべきことはない。しかし、その

逆転をここまで正統パズルに仕上

げている力量はすばらしい

ターボRの高速モードで最初やっ

たときは、なんだかものすごいゲ

ームだと思ったが、まともに標準

モードでやってみると、とくに気

持ちに訴えるものはなかった。あ

る特殊な桝申状態で遊ぶとノレそ

うな気もするのだが

ケームとしての仕上げはちょっと

ずさんな感じがするが、基本的な

擁里シミュレーション的な部分の

こまやかなできばえに魅力を感じ

た。この作者は、ケームデザイナ

ー的な人と組んでケームを作ると

もっといいものを作るのでは

拝L

1筆

P

b里虫 ｡■唖宅1A訂狐醇

司 悶I

T
F

的に金妊求を当てて高得点を狙うだ

けのシンプルなケーム。それなの

に、グラフィックはきれいだし、

BGMはイカスし、へんなキャラ

クタは踊っているし、マウスの操

作性もいいし、文句のつけようが

ない。海外ソフトのニオイがする

つねに動きまわるキャラクタにあ

わせて、せっせと頭を働かせない

とクリアカ難しそうに思えるが、

コツをつかみ、失敗しながら学習

していく頭を持ったプレイヤーな

らエンディングまでたと′り着ける

ヒトの個性的な表現がほしかった

弾をいくらでも撃ち出せるのが気

持ちいい。爆風の感じもいいし4

人でプレイすれば楽しいはず。た

だ、｜人だけでは遊べないのがマ

イナス｜･カクカク向きが変わる

のがマイナス｜･艤僧的なエディ

タが付いているのでプラスI

岩の間をすり抜けていくスリルは

感じられるカミ岩の動きはランダ

ムなので、高得点を出すには運に

たよるしかない。飛び出した主人

公が無事帰還したときは、パチン

コでフィーバーしたような喜〔幼く

味わえるかもしれない

今までのファンダムにも、今回の

ようなフリースローケームはあっ

たが、これはボールの飛び方がい

い。2人文幟、COM文鐵て遊べ

るなど聯鮪Eも充実している。ただ

瞬間移動のようなジャンブシーン

をなんとかしてほしかった

この滑らかな動きとグラフィック

には驚いた。的当てと聞いていな

かったら、めちゃくちゃ期待して

しまうところだった。画面の下の

ほうで勝手に動いているキャラは

ただの飾りらしいが、ちょっとも

ったいない気がする

ちょっと点数をあまくしすぎたか

も。対戦ケームは人と遊ぶと楽し

いのは当然だからよいとして、1

人でも遊べるように、対COMモ

ードもほしかったところ。砲弾の

速度力遅いので､勝つためには地

形を利用する作戦がモノをいう

なんというか、一発芸的なノリは

あくまで一発芸で終わるべきだと

思う。ただし、ケーム上の工夫は

あり、奇跡的な結果によっては、

高得点を得られるｲ銑且みになって

いる。でも、狙って出せるもので

はないし、乱数の域を出ない

たんに難しいだけのパズルゲーム

ではダメだ。この作品のように、

動きを楽しみながら、自然に考え

させる工夫がほしいところ。先を

読む人も読まない人も、ケームを

やっている最中は、考えながらや

ってしまうことだろう

4位とは残念。キャラクタの形、

ケーム嬢覚などなど、ファンダム

らしくていい。短いプログラムで

いくつもの工夫が見受けられる。

対COMモードやイージーモード

練習モードだってあるのだし．….．

これはこれで完成している作品

ケームなんだけど、見方を変える

と、ほとんどシミュレーションな

んだよね、これゃと．う振り回した

らどう飛んでいくかみたいな。と

なると、もうインターフェイス命

なんだけど、これがお見事。BG

Mもいいしね

砲台とか、フィールドの仕掛けと

か、今までに投稿されたタンクも

ののなかでは、もっとも完成度が

高いのではないだろうか。ただ完

成度が高すぎるためか、イマイチ

おもしろみに欠けるかも。なんだ

カツ炎白だし

あの主人公キャラが、吉田戦車の

マンガに出てくるロボットみたい

でマヌケ。でもあのマヌケキャラ

がい～と登ってぬ～と降りていく

だけというくだらなさ、プラス、

あの押そう力押すまいか、ってい

うタイミンク切妙がいいんだわ

伊藤直輝ってパスル作品が多いん

だわ。いつも3～4作品投稿して

くるもんね℃そのパズル作品のな

かでも斬新さというか、思いつき

そうで思いつかない、コロンブス

の卵的な発想、このへんのファン

ダムかな一って感じ

いわゆるタイミング系のゲームな

んだけど、ポールカ飛んでいくス

ピードがやや遅くて、ちょっとか

ったるい。フォントだけのキャラ

というのも古くさ〈てなんだかな

－、って感じだし。まあこれがい

いって人もいるだろうけど

見ばえだけで判断すると、ついつ

い安く見てまう画面。でも、この

ルール。まだまだこういう画面で

も、いろんなアイデアで勝負でき

るもんやということがわかった。

実際やってみるとけつこう頭使う

ね，アクション性もあるし

多人数ブレイカ熱いれん。特に4

人までというところがね．ケーム

は誘爆や地形効果で、たんなる撃

ち合いにならんかつたとこがポイ

ント高い。対COMがのうても、

それはそれでええと許してまうどc

素直におもろかった

ささやの0点なんのその･これだ

け10点封寺者が多いと、ひとり0

点でもペストIに輝〈んね。ごっ

つ～ええわ。下にいる謎の物体の

脱皮が気になり､鋸求をぶつけた

くなってまう。でもぶつからへん

ちえ。ていねいに作つとって最高

今回はあの「しぼう“"･･」という

メッセージがないだけに、ちょっ

と明るくなったこのケーム。でも

画面見て地款だわやつ(共運力達

右しそうやが、意外と狙ってクリ

アできた遜シケルはこの主人公

の姿に大笑いしとったなあ

アニメのスラムダンクや、こない

だの『ねこBASKE｣、巷ではN

BAなどで、まだまだバスケット

熱力玲めやらんなかにこのケーム℃

操作力辮でなかなか狙いにくい

やが、なぜか熱くなってまう。今

日も狙うは超ロングシュート

一

このゲームの単純明|央なおもしろ

さは、1両問部門の作品に通じて

いる。本当は派手なグラフィック

も音楽もいらないのだろうが、な

んとなく味があるので､「D部門に

する必要がない」とかいって減点

するのはやめにした

ケームの方向|生はいいのだが、ち

ょっと難しすぎるのでは？わた

しは最初の面でつまずいてしまっ

た。･･･“･でも、かきクンは「こん

なのかんたんですよ」といってい

たなあ．･･･,．。そうか、たんにわた

しがバカなだけか……

今回のベスト5のなかで唯一のl

画面部門の作品。主人公があっけ

なく壁に押しつぶされてしまうと

ころがよい。ケームもおもしろい

と思う。わたしは9点をつけたが

総合では4位か･･･…。この手の作

品は飽きられてきたかな？

ファンダムらしくない作品だが、

ケーム自体はよくできていると思

う。みんなで集まってプレイすれ

ば楽しそうだ。自分でマップをエ

ディットできるというのもよい。

ただ、タンクがやられたのかどう

かわかりにくいのが難点

わたしはあまりおもしろいと感じ

なかったのだが、一部の審査員か

らはかなり高い評価を得たようだ

と〈に見るべき点はないと思った

が、ケームにはなっているのでと

りあえず6点をつけた。まだまだ

改善すべき点は多いと思う

最初に画面を見たとき雰囲気がオ

ランダだなぁと思いました。実際

ケームをやってみると操作感覚が

非常に滑らかで、ますますオラン

ダな感じ。スゴイですね．でも実

はケームよりも下で踊っている怪

獣に9点あげたという話も･･….

弾を怖賑なしに撃てるところがい

いです。横に移動しながら連射す

ると弾幕を張ることができてカッ

コイイ。でも調子に乗って撃ちま

くると、撃った弾が導火線状に誘

爆して自分まで爆発に巻き込まれ

てしまう。それがまたいい咲）

パズルケームの投稿作品中かなり

曽恰を示す伊藤直輝の今までのパ

ズルのなかで一番おもしろい（と

勝手に思っている)。適度に難し

く、全'9面という長さも程よい。

エディットモードが付いているの

もうれしい。今回のイチオシ.ノ

タイミング勝負のゲーム。こうい

う単純なケームはやはりファンダ

ムの味がしますね。上までいって

跳ね返されて下に着く直前の壁に

はさまれたりするとムカムカムカ

ーシて。この手のケームの弱点は

長持ちしないところか？

これはおすすめというよりはお気

に入りという感じ。実際のバスケ

ットボールでボードに当たってか

ら入るシュートよりも、直接スッ

と入るほう力気寺ちいい、と個人

的に思っているのですが、その感

覚が見事再現されるのがマル
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んだ作品の番号を、アンケート

八ガキ（項目e)に記入して投

函してください。アンケートハ

ガキ以外の投票や、第S推薦作

品まで記入されていない投票は

受け付けません。また、組織票

などの不正な行為は絶対に行わ

ないようお願いします。

【集計方法】第1推薦作品にはa

点、第巳推薦作品には巳点、第

日推薦作品には1点の評価点が

与えられ、集計後もっとも評価

点が高い作品をﾌｧﾝダム･オ

ブ･ザ･イヤー受賞作とする（合

計ポイントが同数の場合、第1

推薦数によって決定します)。

【締め切り】投票は巳月S日到着

分まで有効。発表は4月号。

【最後に】その作品を推す理由や

メッセージが書いてあるとうれ

しい。誌面で紹介された人には

図書券500円分を贈呈します。

※
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’94年4－巳月号から今号までで、

つとも輝いた作品を決めるとき

がやってきました。読者の投票

によって、ノミネートされた全

75作品のなかから、輝き、新鮮、

興奮、感動などを伝えてくれた

ファンダム・オブ．ザ．イヤー

作品を選びます。以下の項目を

読み、大勢の読者からの投票を

期待しています。

【参加資格】対象となるのは、'94

年4－5月号から'95年巳月号ま

でのファンダムに、掲載された

すべての作品（ツール作品も含

む)｡よってそれらの号のファン

ダムに、目をとおしてくれた読

者に限ります。

【投票方法】ノミネート作品のな

かから、ファンダム･オブ.ザ．

イヤーにふさわしいと思う作品

を、第1、第巳、第B推薦作品

の|||頁で選んでください。その選

●全ノミネート作品リスト
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●T-CAD
byDAN･DARE

⑨MSXにはめずらしい本

格的な3DのCADソフト

だ。CADといっても、こ

のツールでは捧受計のよ

うな細かいものより、写真

のような立体を手軽に作れ

る。しかし､このツールは

｢MSXペーしっ君』(アスキ

ー）を必要とするので採用

できない

算口子算口子

銭 評 ’
〆画〆画

一一

一〆〆
〆■
一〆〆

〆■

｜
・

画面写真を載せて紹介している

B作品とSUGAエンタープラ
グラフオツクス

イゼスのrGRAPHFOX｣｡

SCREENI2用のCGツール

で、YJKをまったく気にせず

に描けることや、半透明コピー

の効果がおもしろそうだったが、

ファイルを操作しようとすると

暴走してしまって残念。ほかに

は、ファイラがいくつかあった

が、使いやすさが今一歩だった。

ツール作品を採用する問題と

して、付録ディスク収録の容量

はあまり心配ない。しかし、使

い方の説明をする誌面には限り

があり、そこが問題となる。ツ

ールはそのマニュアルのほうが

大事だといってもいいので、誌

面の都合によって採用の上限を

決めているのだ。

’94年10月20日までに届いたツ

ールのなかで目に付いたのが、
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●DISKを見る
ぷろぐらむ
byMORl－MORl

④ディスクの中身やファイ

ルを、’6進数などで表示す

るものは多いが、これはデ

ィスク内のデータのイメー

ジを、そのままSCREE

N5～'2のグラフイックに

表示するツール。BSAV

E形式のCGなとは、その

ままの形が表示される。デ

ィスクダンブでは時間がか

かるが、これなら手早く調

べられるので便利
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●XPRVersion2.8
by中村英雄

eCGをプリントアウトするツー

ル。CGはSCREEN5～'2の

BSAVE形式で、ｲﾝﾀﾚｰｽ

にも対応している。PC一PRや

ESC／P対応のプリンタなら使

えるので、ほとんどのプリンタは

大丈夫だ。このサンプルは今号の

寿氏CGをエプソンのアクションレ

ーザーIIというレーザープリンタ

でプリントアウトしたもの
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この手のゲームは誰でも考えそうだから採用は難しいと

思っていたので採用されてうれしい。スキー、ヨット、

ローグもどき、宇宙艦隊運用RPG等作りたいけど時間

がないからもう投稿はしない。他のことに気をとられす

ぎて、Mファンの危機さえ僕は知らなかった。就職も決

まりSBもスーファミも買う余裕があるのにあのチャラ

チャラしたゲーム画面見てると買う気も失せた。十年前

はチヤチなゲーム画面、雑誌で見てただけで胸が躍り血

が騒いだものなのに｡今はもうゲームよりも何よりも大

切なものが必要な年齢になってしまったのかも知れない。

【高島敏秀埼玉・23歳・FREE-THROW】

バリ島へ行きました。J子とドリアンと潮の混じりあった

匂いが充満していました。とってもデンジャラスでパラダ

イスなところでした｡来年も行こうと思いました｡(作者姉）

あれは忘れもしない、小学校巴年生の春、いや、秋だった。

ある出来事で落ち込んでいた僕は、近所の公園で独り、砂

の城を作っては壊し、作っては壊していた。そんなときだ、

僕が彼と出会ったのは…。サワヤカな風とともに、ブルー

な僕の前にさっそうと現れた彼は、人好きのする笑顔で僕

に話しかけてきた。「君と僕は、け【爆裂工房京都･20歳・

FLOURISH/U､B.0．】☆文章が途切れているのは作者

が意図的にしたものです：編集部 慧今
。々|’’

it

鍜

採用ありがとうございます。

現在はこれのバージョンアッ
なのにけつこう忙しいので、

これで制作に費やした巳年間が報われるってものです。
プとグラフィックエディタを作っています。大学1年

完成の見通しは立っていませんが、完成したときにM

ファンがまだあれば投稿します。なけ

緬 撰蕊溌
いんですが。最後に、どうせ休刊にな
るんだからおはこんの特集をやって派

干f力薩ピル46手に終わりましょう｡【サンダースギヤ
マ石川・旧歳・MsxANIMEVer．

Ｑ
⑲

一ムから数本選び少々

はケームと呼べないも

初採用ありがとうございます。高校時代

て投稿させていただきました。むかし作

でも十分遊べそうなものまで数多くあり

鶴
や

Ｑ
①

－ム

作品

の
遊

鯵
令

鞠
鶴
蝉
鶴
錨
犠
韓
辮

て妙になつかしい気分になってしまいまし

た。まだ何本か残っているので最終号に間

に合えば投稿させていただこうと思います。

MSX・FANが終わってしまうのは残念

ですが、この状況下でこれまでがんばって

くださった編集部のみなさんに感謝。残り

もがんばってください。【J－JSOFT

三重・24歳・MIRACLEBLOCK/

BATTLEFIFInl

影
今
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1．1】

｜’’ |’●
摂
町
隅籍
態

あ

ゾ

帝王ズラロームの予告した、「地球無差別爆撃｣開始ま

であと4時間。ヒロキはありったけの重火器を積み込

むと、Vセクターのエンジンを始動させた。

「お願い、ヒロキ．.…，。

地球を守って、Vセクター.〃」

そんなナオミの叫び声をかき消すように、ゼットウイ

ングのノズルが爆音とともに点火する…････

（最終話・シナリオ決定槁より抜粋｡)

【新田治朗香川･25歳･スーパーロボットVセクター】

☆このカード収集SLGにおける毎週木曜日は、上の

ようなTV番組「スーパーロボットVセクター」の放

送日。カード収集に熱中していくと、その放送日が楽

しみになっていくぞ：編集部

採用ありがとうございます。ついに／小B

のときからの夢が実現しました｡このゲーム

の特徴は手を使わないこと。やっていると声

がrアー、アシ／」と聞こえることでしょうc

あと、ターボRを持っている人なら気軽に遊

べるようにしました。話は変わって僕の好き

な歌手と歌を紹介します｡槙原敬之さんの｢D

ARLlNG｣やチェツカーズの｢LongRoad」

などです。いい曲なので一度聞いてみてくだ

さい。そろそろスペースがなくなってきたの

でサヨウナラ。【TRAlTORS北海道･15

歳・NoisyBattle】
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‐●熱 初投稿、初採用でとてもありがたいですが、
MSX・FANの休刊が決まってしまって

いきなり出端くじかれた気分です。とりあ

えず次回作も制作中なので､載るといいな｡

【QULNARK.広島･19歳･CRASH－

TANK】

☆とりあえずQULNARK.クンから次

回作が送られてくるといいなあ：編集部

◆ 4
、

▼
ゴ
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鋳

織
■
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ｒ
ご

｜’
私の友達に自称「三輪･D･善英」という男がいる。ちな

みに「□」とは「ダンディー」を示す。彼は、町の大通り

で頭に空カンをのせ、見知らぬ女性に投げキッスをするよ

うなナイスガイだ。とある本に「ダンディーとは人のしな

いことをすること」と書いてあるそうだから、彼はまさし

くダンデイーなのだろう。かくいう私も、初投稿、初採用

という夢をかなえたのに、こんなことを書いているという

ことは、｢ダンディー｣の道に一歩足を踏み入れているのか

もしれない。【夢見草兵庫・18歳・1．巳・曰・4】

☆ダンディーにそんな意味があるとは知らなかった。それ

なら編集部にもダンディーが．．…．：編集部

▲僕の好きなゲームの1つはrレミング

ス」です。それに影響されてできたの

がrTUBO』です。少し難しいと思

いますが、クリアをするたびにrレミ

ングス』をクリアしたときと同じよう

なうれしい気分になるでしょう｡rマル

テス』は難しいゲームです。プログラ

ムは簡単なのでいろいろいじくってみ

てください。さようなら。【伊藤直輝

、事京・16歳･TUBO/ﾏﾙﾃｽ］
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’ ’SCREENGのVRAM
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パターン名称

テーブル

パターンジェネレータ

テーブル

－
８

一
Ｆ

ブリンクテーフル

I

一一ーー~ー一一一一~

｜パﾚｯﾄﾃーﾌル

☆パターン名称テーブル

下のリストはVRAMに言磁乗されている

文字のパターン情報を見るものだ。試しに

SCREENO：WlDTH40のモード

で実行してみるとよい。

※行'0のアドレスを変えれば、その他の画

面モードでも対芯できる

lOAD＝＆H800

201NPUT''cha『acter";A＄

30A＝ASC(A$）

401FA＜＞lTHEN60

50A＝ASC(MID$(A$'2))－64

60FOR｜＝OTO7

708$＝BIN$(VPEEK(AO＋'十A＊8)）

80PRlNTRIGHT$("OOOOOOO'，＋B$’8）

90NEXT

lOOGOTO20

SCREENOの川面モードは、

WIDTH文の設定文字数により

VRAMの使われ方が変化する。

文字数が40以下のときは左図、41

以上のときは右図のように各領域

力嗜11り当てられる。

ただし、WIDTHが41のとき

も80のときも、確保される領域の

大きさはおなじなので注意が必要。

WIDTHの指定によって使われ

なくなった画面端の部分について

も、パターン名称テーブルには窄

白力表示されているとして情報が

記録されるし、プﾘﾝｸﾃｰブル

■パレットテーブルの構造

では点滅表示て､､きる場所として扱

われているのだ。

VRAMに割り当てられる各領

域の役割は以下のとおり。

パターン名称テーブル

&H〃〃〃〃番地からの航域に、

40字モードなら40字×241jぶん、

80字モードなら80字×24行ぷんの

大きさがW惟保される。画面'二のl

文字に対応する文字コードがｲ絲内

される場所。

パレットテーブル

各パレッ|､のRGB成分が保存

される。保存形式はドの図のよう

になっており、2パイ|､でひとつ

のパレット情報となる。パレット

は全部て､16色あるのて鹸､32バイト

の大きさ力斯箇呆される。

パターンジェネレータテーブル

画面に表示される文字の形の情

報が保存されている領域。1文字

種に対して8バイトずつの領域が

確保されていて、8×8ドットの

パターンが、横1列て､1バイトに

対応する。画面に表示される文字

は全部で256あるので､計2048バイ

トの大きさになる。

ブリンクテーブル

80字モードのときに限I)、画面

に表示した文字の特定の場所のみ

色を変化させることがて.き、この

機能をブリンクという。色や点滅

させるll､↑|川の割り介いは、VDP

レジスタに設定する必要がある。

ここに保存されるのは、どの場所

の文字をj'IX減させるかの情祁で、

画面のl文字に対･してlピッl､の

fl1り合いて領域が確保される。

☆プリンクについて

フリンクがどのようなものかは、試して

みるのがよりわかりやすいだろう。そこで､

SCREENOの8吟モードにしてから、

以下のようにVDP関数を使ってレシスタ

に値を設定してみよう。

VDP(|3)=&HI7

VDP（’4)＝＆H66

画面のところどころの文字が､水色の地|こ

黒の文字になったはずだ。

点滅時の色を「文字色×’6＋地の色」で

計算してVDP（’3）｜こ設定し、点滅間

隔は6分の｜秒単位で上位｜桁が本来の色

下位｜桁が点滅時の色だ。なお、ブリンク

のキャンセルは、VDP(|4)に0を設

定すればOKだ。

上)it7bitBbit5bit4bitBbitEbitlbitO

〃|｜赤の成分(3園ﾂﾄ）｜，｜膏の威分(3ピ升j~"-
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緑の成分(3ビット）0 10：010F9

g 赤の成分(3ビ:ツト） 青の成分(3ピｯﾄ）0

緑の成分(3ビット）B！〃I0；010
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☆カラーテープル

8文字単位ではあるが、SCREENl

では文字に色を付けることができる｡下の

リストを実行すると、画面にすべての文字

を表示して、文字セットごとの色の変化を

試すことができる。

lOSCREEN1

20FORI＝OTO255

30VPOKE＆Hl800+1,l

40NEXT

50LOCATEOjIO

60INPUT”coIo『";A＄

70C＝VAL("&Hr'十A$）

80VPOKE＆H2000+A,C

90A=(A+l)MOD32

100GOTO50

SCREENlのVRAMは、

SCREENOよりも領域の種類

が増えている。これらは文字の色

とスフ。ライト関連の領域だ。

SCREENOと同名の領域は、

その働きもおなじなので、SCR

EENlで新たに噸えたもののみ､

以下に解説する。

カラーテーブル

8文字ごとの表示色を保存する。

文字の種類は256なので､32セット

ぶんの色情報が保存される。色の

情報は、文字の色×16+地の色と

なっていて、セットとなる8文字

は､文字コード順にO～7，8～15

というように、最初から8文字ず

っとなる。

スプライト属性テーブル

各スプライト面の情報が記録さ

れている領域。そのスフ･ライ|､面

に表示するパターンや側癖、色の

情報が記録されている。1つのス

フ°ライト面に対して4バイト、計

128バイトの領域を持つ｡情報の格

納形式は、左の図のとおりだ。

スブライトジェネレータテーブル

スプライトのパターン情報が保

存される領域。8×8ドットのパ

ターンで25併亜ぷん､計2048バイト

の領域がある。

■SCREEN1のVRAM

＆HOOOO＆H1000＆HEOOO＆HSOOO
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☆スプライト属性テーブルのECビット

スブライトを表示するとき、スブライトデ

の左端をX座標に指定して表示する。その

ため、スブライトを画面の左端から徐々に

表示するときなど､X座標がﾏｲﾅｽの値

になる。しかし、VRAMに冒鹸粟される情

報にはマイナスの{画くないので、可都合が

起きてしまう。そこでECビットの登場だ。

ECビットが｜のとき、スブライトは右

に32ドットずれて表示される。つまり、実

際に表示される付置と比べると、X座標が

32多くなるのだ。例えばX座標に－8を指

定して表示したとき､ECピｯﾄがIにな

り、X座標の領域には32－8のｲ直、つまり

24が言醗景されるのだ。

？’
スプライト属性

テーブル

■スプライト属性テーブルの構造

bitObitﾌbit巳bitSbit4bitBbitEbitl
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☆SCREEN2の構造

SCREEN2はグラフィックモードと

なっているが、雲的な構造はSCREE

N｜と変わらない。詳しい解説は省くが、

パターンジェネレータテーブルの働きも、

パターン名称テーブルの働きも、SCRE

ENlとまったくおなUなのだ。

かんたんにいうと、SCREEN2には

76…の轌があり､それらの雪で画面

を埋めつくしていて、その文字の形を変え

ることで絵が描けるようにしているのだ。

ただし面司を3つに分割して、そのそれ

ぞれで澤里しているので、パターンジェネ

レータテーフル｜に変化があっても、その

他のパターンジェネレータテーブルやパタ

ーン名称テーブル2，3には影響がない。

面白いサンプルプログラムを下に拷鐡す

るので、打ち込んで試してみよう。

10COLOR15,4,7:SCREEN2

20FORI＝OTO255

30VPOKE＆Hl800＋1,0

40NEXT

50ClRCLE(4,41,3

60GOTO60

■SCREEN巳のVRAM SCREEN2のVRAMは、

SCREEN1とほぼおなじ種類

の領域を持っている。違う部分は

パターンジェオ､レータテーブルと

カラーテーブルが大きくなり、文

字（グラフィック）|對係の領域が

3つに分かれていることと、カラ

ーテーブルの働きが違うことだ。

SCREEN2て､は剛而を_上'11下

の3つに分割して管理している。

そのため領域も3つに分かれてい

るのだ。

カラーテーブルの働きの違いは、

SCREENlでは8文字ごとに

色を指定て､きたのに対して、SC

REEN2では横8ドットごとに

色を指定できるようになっている。

スフ･ライト関係の領域は、SC

REENlとまったくおなじだ。
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SCREEN1のVRAM

Y座標

X座標

表示バﾀｰﾝ番号

Fr

Y座標

X座標

表示バﾀｰﾝ番号

Fr
L＝ｰ

9 ：〃；2

BIH：2

カラーコード

カラーコート

SCREEN巳のVRAM ’
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－●仮パラメータの使用例①－ -●仮パラメータの使用例⑧

仮バﾗﾒー ﾀとパｯﾁﾌｧｲﾙ

’ ’
SAMPLEaBAT

REN美．%1詩．%2

SAMPLE1・BAT

ECH0%m

ECHO%1

ECH0%2

BASICには、任意の数値や文字列を

代入するための､変数〃というものがあり

LOADA$+"BAS〃②

のように、文字型変数を使ってファイル名

を指定することが可能です。

バッチファイル中にｺﾏﾝドや対象のフ

ァイル名を書いておく場合、BASICで

文字型変数を使うときのように、状況に応

じて文字列を指定できればかなり便利にな
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じて又字ﾀﾘを指定できれはかなり便利になあとに続けて＝かれた文字列が順次入って

ります。このような機能を実現するために、いきます。上のSAMPLEl.BATを

MSX-DOSには､､仮パラメータ〃という見てもらえばよくわかると思います◎

ものが用意されています。仮パラメータは実際に使える例として、SAMPLEE

1つのバツチファイル中に10個まで使うこBATを作ってみました。これは、任意の

とができ、％のあとに数字（0～S)を指拡張子を別の拡張子に変えるというバッチ

定して使用します。あらかじめバッチファファイルです。右の写真では、DOCとい

イルのなかに仮パラメータを指定しておくう拡張子をTXTという拡張子に変えてい

と、実行した際、％0にバッチコマンド自ます°このように、目的に応じたバッチフ

身の名前、％1以降に、バッチコマンドのアイルを作っておくと便利です。
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■MSX-DOS白であらかじめ決められている主な環境変数

環境変数
文例環境変数

口凹匡ll
UIIとL－L_

働 き

外部コマンドを実行したあとにCOMMAN□E･COMを再ロードする場合α
ロードするべきCOMMAND巳COMのあるヂｨﾚｸﾄﾘを指定する 11仮パラメータは状況に応じて任意の文字

列を代入するものですが､MSX-DOSE

には特定の目的のために文字列を指定して

おく＄環境変数〃というものが用意されて

います。環境変数を設定（変更）するには、

SET<環境変数名>=<対象文字列>③

のように、SETコマンドを使います。ち

なみに、単に

SE T O

とすると、現在設定されている環境変数の

一覧が表示されます。

MSX-DOSE上で動くアプリケーシ

ョンでは、必要とする環境を環境変数によ

って設定することが多いようです。仮に、

あるアプリケーションで、データを－時的

に置いておくディレクトリをSAVEDI

Rという環境変数に設定できるとすれば、

SETSAVEDIR=H:¥O

のようにすればよいわけです。

SETSHELL＝H：COMMANDaCOM

ECHOのON/･OFFを設定する（通常バッチファイル中のコマンドは画面に表
示され~ずに即座に実行されるが、これをONに設定すると、各コマンドの実行前に
コマンド行も表示されるようになる)。あらかじめOFFに設定されている

ECHO SETECHO＝ON

PATH|:¥浩毒鰐礒篝罰陛蜜雷証臘織羅霧蕊を鰭PISETPATH=A:¥UT|LS,H:¥
ﾊ、ルブ(各ｺﾏﾝ状や、MSX－DOSEに関する環境についての解説が書いてある
ファイル。HELPコマンドで表示される）を検索するディレクトリを設定する

|ELP SETHELP＝A：￥HELP
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漢字モードでヘルプを検索するデイレクトリを設定する

時刻の形式（12時間か24時間）を設定する。なお、TlMEコマンドで時刻を設定
する場合は、どちらの形式でも入力できる

日付の形式を設定する。あらかじめYY（年)、MM（尾)、、、（日）の順番に設
定されている。設定した年月日の順序はDATEｺﾏﾝドの入力に影響する
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プロンプトが、ドライブ名と蝋＞"の記号のみ（OFF）か､テｨﾚｸﾄﾘを含め
た表示（ON）のどちらかを設定する

SETPROMPT＝ON

リダイレクシヨンの記号などをそのまま外部コマンドに浸す（OFF）か、COM
MANDaCOMが記号として処理（ON）するかを設定する

コマンドを入力した際、文字をそのまま外部コマンドに渡す（OFF）か、すべて
大文字に変換して渡すか（ON）を設定する

テンポﾗﾘﾌｱｲﾙ(ブﾛダﾗﾑ実行中に-時的に作成されるﾌｧｲﾙ）を置くテ
ィレクトリを指定する

SETREDlR＝OFF
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ただしMSX-DOSeには､DOSBが

蟇本的に持っている機能のために使われる

あらかじめ決められた環境変数があり、こ

れらについては他のプログラムが勝手に使

うことができません｡BASICにも、B

ASIC自身が特定の目的のために使うシ

ステム変数(TIMEfaVDP(n)など）

というものがありますが、性格的にはだい

たいこれと似たものだと考えればよいでし

ょう。あらかじめ決められた環境変数のう

ち主なものを上の表にまとめておきました

ので、参考にしてください。
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今回は、バッチファイル

を作る際に便利な仮パラ

メータの働きと､MSX－

DOSE上で環境を設定

するための環境変数につ

いて解説します。また、

｢MSX－DOSTOO

LS｣の紹介もあります。



いろと研究してみてください。

さて、第1回目でも解説したとおり、M

SX-DOSはそのシステム上でさまざま

なソフトウェアを効率よく実行させること

ができます｡MSX-DOSのシステムのみ

でも便利に使える、ということについては

この講座で十分わかってもらえたと思いま

すが､それはMSX-DOSでできることの

－部でしかありません｡MSX-DOS用に

用意されたアプリケーションはたくさんあ

りますし、MSX-Cなどを使えば、BAS

|Cよりはるかに高速なマシン語プログラ

ムを作ることも可能になります。

現在入手することができるアプリケーシ

ョンのうち、特におすすめしたいのが『M

SX-DOSTOOLS｣(MSX-DOS

1用）とrMSX-DOSETOOLS」

(MSX-DOS巳用）です。これらには、

MSX-DOS上でプログラミングを行う

場合に最低限必要となるツールや、便利な

外部コマンドなどが収録されています。M

SX-DOS上でのプログラミングに興味

がある人は、ぜひ入手するようにしてくだ

さい。どちらも7000円（税込）で、TAK

ERUで購入することができます。

なお、rMSX-DOSTOOLS』に

ついては下にくわしく紹介しておきました

ので、ぜひ参考にしてください。

OSをさらに活用するには口

突然ですが、今回で｢DOSの友｣は終了

することになりました。この講座は、MS

X-DOSの蟇本的な部分について理解し

てもらうこと、そして、実際にMSX-DO

Sに触れてもらうことを目的としたページ

でしたが､みなさんはMSX-DOSを使い

こなせるようになったでしょうかo

MSX-DOSをさらに活用するため､こ

れまで解説してきたことを参考にしつつ、

もっともっと使いやすいように環境を整え

ていってほしいと思います。用途に合わせ

たバッチファイルを考えてみるなど、いろ

篝鍵、さ‘箪蕊
※
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て亘『
MSX-DOSTOOLS』についX-D0 T

■『MSX－DOSTOOLS』のコマンド一覧『MSX-DOSTOOLaIには、

MSX-DOS上で動くプログラム

の開発に欠かせないツール、そし

て、エディタや便利な外部コマン

ドが収録されている。以下で、そ

れらについて紹介していくことに

しよう。

●プログラム開発ツール

｢MSX-DOSTOOLS』のいち

ばんのウリといえば、やはりマク

ロアセンブラrM-80｣などのプロ

グラム開発ツールだろう｡MSX-

DOS上て動くプログラムを作る

場合、フリーウェアのコンパイラ

などを使う方法もあるが、汎用性

の点からいってこのI弓～TOOLS』

を入手したほうがよい。たとえば

MSX-Cでプログラムを作ろうと

する際、『～TOOLSIに収録され

ているツールが絶対に必要になる

からだb

プログラム開発ツールとしては、

｢M-80」のほかに、リンクローダ

やクロスリファレンサ、ライブラ

リマネージャが収録されている。

●エディタ

テキストファイルを作る際、い

ちいちCOPY文を使っていたの

では効率力悪い。そこでぜひとも

必要になるのがエディタだb

『弓～TOOLS｣には使いやすいエデ

ィタが収録されており、これを使

えばファイルの修正もかんたんに

できる｡AUTOEXEC.BATも楽

に作れるようになるぞ6

●便利な外部コマンド

まず､MSX-DOS2では内部コ

マンドとして使用できるもの、た

とえば、CLS、CHKDSK，DIS

KCOPY，ECHOコマンドなど

が、外部コマンドによってサポー

トされている。特にDlSKCOPY

コマンドはディスクを完壁にバッ

クアップすることができるのでか

なり役にたつ。Mファンのｲ推量デ

ィスクのバックアップもこれで

OKだb

これら以外にも、非常に便利な

コマンドが用意されている。たと

えば、LISTコマンドはBASICの

中間言語ファイルをアスキーファ

イルに変強するもので、これがあ

れば､BASICて作られたファイル

を見るためにわざわざMSX－

DOSから抜けてBASICに行く必

要がなくなるのだbなかには、お

まけとしかいいようがないコマン

ド(SLEEPコマンドなど)もある

が、もしかしたら必要になるとき

があるかもしれない。

ところで、これら外部コマンド

のなかには'ノダイレクションの機

能をサポートしているものがある。

リダイレクションの梯鍵について

は第5回で解説したが、コマンド

の結果をプリンタに出力したい場

合など、非常に便利だ。

なお、収録されている外部コマ

ンドについて右の表にまとめてお

いたのて参考にしていただきたい。

籠
一
爵

爵蝿

ります｡MSX-DOS上からSUB

ROMを呼び出すにはいったいど

うしたらよいのでしょうか。

（宮城県／鈴木大詞）

ABAsIc上でSUBROMを呼

び出す場合､通常は、まずIXレジ

スタにアドレスを入れ、EXTR

OM(Z15FH)を呼び出す。し
かし、MSX-DOSではEXTROM

MSX-DOSQ&A いるが、割り込みには使用されな

い。割り込みの禁止・解除も必要

ない）からジャンプ、そして、

BIOSのNMIエントリをインター

スロットコールする、という方法

を紹介している。

くわしくは、「MSX-Datapa

ckVolume2」の15～16ページに

載っている。

を呼び出す際にIXレジスタの値

を渡すことができない。したがっ

て、MSX一DOS上でSUBROM

を呼び出すにはやや複雑な手順が

必要になる｡｢MSX-Datapackj

では、まずスタック（ページ0以

外）上にそのためのルーチンを用

意し、NMIのフック(MSX-DOS

ではNMIのフックは用意されて

Q現在MSX-DOS上で動作す

るプログラムを作成中なのですが、

｢MSX2テクニカル・ハンドブッ

ク」を見ると、「MSX一DOSから

SUBROM内のルーチンを呼ぶ

とき、CALSLTなどのルーチン

を使ってはならない」と書いてあ
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BEEP

BlO

BODY

BSAVE

CAL

C A L C

CHKDSK

CLS

DISKCOPY

DUMP

E C H O

EXPAND

G R E P

H E A D

HELP

KEY

LlST

LS

MENU

MORE

PATCH

SLEEP

S ORT

TAlL

TR

UNlQ

VlEW

WC

ビープ音を鳴らす

バイオリズムを表示する

ファイルの一部を切り取って出力する

HEX形式のファイルをバイナリファイルに変換する

カレンダーを表示する

簡易電卓

ディスクの情報を表示する

画面をクリアする

ディスクのバックアップや照合を行う
塒離蝿…

ファイルを16進数やキャラクタでダンプする

文字列をそのまま出力する

スペースまたはタブを変換する

任意の文字列を検索して出力する

ファイルの先頭部分を表示する

TOOLSのコマンドについての解説を表示する

ファンクションキーに文字列を設定する

BASlCの中間言語ファイルをアスキーファイルに変換する

ディレクトリのくわしい情報を表示する

ディスク上のファイル操作を一括して行う

画面表示を一時停止させる

バイナリファイルを更新する

システムを一時休止状態にする(アラーム機能として使える）

文字列をソート(並べ替え)する

ファイルの末尾部分を表示する

文字や文字列の置き替えを行う

同一行の連続出力を抑止する

画面をスクロールさせながらファイルの内容を表示する

入力中の語数、行数、ページ数をカウントする
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｡■■白色●■●●｡｡■｡｡甲｡●■｡●■●■●■｡■吾●■G●■④｡｡●○○勺｡｡｡■｡｡｡｡■■｡●■■①｡●■●●●■■●｡｡①■●■■■Cbbca■■■■●■●■●●■■①｡●｡●①●B●●｡●●●■｡■｡白■●①ゆ■■｡■G●●■■由ウ申●■●､●●●●■q

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
■■●■●●●｡●｡●｡●■旬甲｡■早 ●｡●由由●■■BG●●合●●■G●●●■●●■9｡●■｡●■G●｡■｡早早巳■､■●●■●■●｡｡｡早●■｡■■申甲■■■■●abaaD■合G●●巳■｡■｡e■■■■｡､■■●●e■■■■｡●●■■●●■■■●●■｡■｡eむゆI

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

教えてください。

はい［雑誌名 年月号ページ］

［書籍名･CD名 ］

参考にした作品名・記事名

いいえ

●■■e■■●■■●由Ba■●●■■｡｡●■■■｡■■■①■■●■●｡■■●●■●●■■■●●､■●●■●■●■■●■●g■■●｡e■｡｡■●●■も■●●●■●●■■■｡｡■｡■●q由由■Ca■●■､由■●■■●●●●●｡●■｡●■｡早■■●■■●●●●■■●●●●I

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。

「作曲者 ］［歌手･演奏者 ］
■●b心●●●Ba●■■b●●●■■●●●B●●④｡｡｡■■■●●■①■●■■●be●●●●●■由B●●●●■●●■ ●■｡●｡■｡●■●●●■■■●■●●●●■●○○○■■●ロロ●●■●●●G●G●■●●｡●●■■｡｡｡｡｡■●■｡｡g■白色■｡■●①■●●■●●●I

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

［ツール名 ][SCREEN]

［ ロードの方法一』-1

ア

ン

ケ

｜

卜

作品コメント

」 X山
国
の
、



骸

投 稿 応募 要 項
MSX･FANではひろくみなさんの投稿を受けつけている。ケームプログラムは

｢ファンダム｣、音楽は「FM音楽館」や「MIDI=度諄」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

係で付録ディスクに収録できない、優秀ではあるが単なる続編モノ的で、本誌では

紹介できない、など）はTAKERUに推薦、などの可能性もある。ふるって投稿
してほしい。

（｡)ツール部門※3RPGなどは完全攻略マツズシミュレー

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

としてのプログラム作品｣と定義する｡たとえ★郵送にあたっての諸主意

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

タ、ミュージックエディタはもとより、家計ロッビーディスク(テープ)在中｣｢ニツ折厳

簿プログラム、成績表管理プログラム、など禁｣の文字も赤で記入。

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

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

（a)~(dゆいずれにも収まらないと思える作品こと。

の 受 入 れ 部 門 。 ★ 採 用

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

形を考える。掲載後、掲載誌およひ規定の謝礼(内容･程度

★応募書類の規定に応じて1万円～5万円。掲載号が発売され

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

上°－可)。｜つのディスク(テープ)に複数ので再掲された場合は、規定の掲載誌と規定の

作品を入れて応募する場合は、作品｜つに付再掲謝礼を進呈。

き応募用紙｜枚を詞寸すること(この場合､以●第2回秋冬優秀賞

下の書類も作品こ･とに分ける）今号に予定していた、第2回秋冬優秀賞の発

②作品の紹介､遊び方･使い方についてくわし表は都合により4月号て行います。

くわかりやすく書いた別紙(形式､枚数は自由）

③プログラムの解説(※2）

④作品の資料解法(※3）

※2プログラムの解説は、使用変数、スプ

ライトおよびパターン定義キャラクタの使用

状j兄VRAMの使用状j兄行番号順のプログラ

ム解説マシン語解説とメモリマッフ･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

●●■●●●●●■｡e●●●●●●●e●●●白●●●●●●●●●●｡●●●｡●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●､●●●●●●●●●●●●●●●●●■■●●●●

フ ァンダム
めにできる空白だけの行)やrOk｣などは計算

に入れない。ちなみに、24行のプログラム

は、じっさいにはスクロールしてしまうので

プログラム全部をきれいに画面表示すること

はできない。

【発表形式】プログラムリストの本誌掲載とプ

ログラム解説を主体とする｡企画によっては、

付録ディスクにあえて収録しないこともあり

うる。

(b開食部門

BASICリストの形で掲載可能なプロク'ラム全

般（｜画面以内のプログラムを除く)。プロク‘

ラムの長さなど細かな規定は定めないが、リ

ストを多くの人に見てもらうことを前提にし

たプログラミングを望む。

【発表形式】原則として、プログラムリストの

本誌掲載とプログラム解説付録ディスク収

金乳ただし、長大な作品は誌面のつごうでリ

スト掲載を省略することもありうる。

（C)D部門

DはDiskのD･グラフイックフアイルやﾏｼﾝ

語ファイルを呼び出すなと・､BASICリストの形

では掲載不可能で､かつｲ推景ディスクに収録可

能な作品(圧縮ファイルの形式を含む)。

【発表形式】4色ページでの紹介と、付録ディ

スク収録。2色ページではファイル構成など

のかんたんな解説を掲載する。また、作品の

内容によっては、臨機応変に別企画で大きく

とりあげることもありうる。

..........④...④.･0．G.■･････●●●●｡● ①●●●●●●●●●●

ファンダムとはrアマチュアフ.口グラム発

表の場｣であり、同時に｢プログラム、ソフト

作りに興味を持つ人たちへの情報提供の場」

でもある。

ファンダムでは、つねに誌面で取り上げる

ことのできるアマチュアによる自作プログラ

ムを募集している。

原則として、ケームにかぎらず、家計簿な

どの実用プログラム、見て楽しむだけのデモ

的作品、そのほか、わかる人にしかわからな

い通ねらいのプログラムなど、ジャンルは問

わない。いいものでさえあれば、ファンダム

のなかに新しいコーナーを作ってでも掲載し

ていくので、「いいもの｣がで､きたら、とりあ

えず街高してみてほしい。

★募集部門と発表形式

現在、譜里するうえでの便宜的な部門として

次の4つの部門十｜を用意している。また、

以下のいずれも、規定のH露書類(後述)を添

付したテープまたはディスクのｷ鐇高にかぎる‘

(a)l画面部門

創刊号以来ずっと続いている由緒ある部門で

その名のとおり、プログラムそのものが|画

面(※｜）のなかに収まるプログラム。この制

約のなかでどんなことができるかにチャレン

ジする精神を重視する。

※｜｜画面とは、SCREENO：WlDTH40の

画面モードで24行(物理的な行)以内のこと。

空行(前の行が4鮒ﾃ目まで文字が来ているた
●■●●●●●●､●●■●●●●｡●●●●●■①●●●④①●●●●●●●e●q

ほ ほ梅麿のC~Gコンテスト’楽館
幸
白FM

★応募書類の規定

応募用紙に必要事項を記入。複数同時応募の

場合は、作品こ･とに応募用紙を添付(コピー

可)。封筒に使用したツール名を赤で明記

★両部門に3段階のランクと賞品が用意され

ている。作品はビッツーの5人の審査員によ

り毎回詔面さｵ1へみこ．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。

●イラスト吝膝ヨ

1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）

FM音源(MSX一MUSIC)を使用したプログ

ラム作品。BASICプログラムに限る。テ

ープまたはディスクてす鐇高のこと。

曲はオリジナルカ望ましいが、ゲームミュ

ージック､舗貴曲も可(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)。

★〃…頁の規定

⑩必要事項を記入した応募用紙複数同時応

募の場合は､作品こ-とに応募用紙｜枚(コピー

可)。封筒に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(用紙は

自由）

★採用

掲載誌と規定の謝礼(オリジナル曲とケームミ

ュージック・－般曲との場合、謝ﾈl額に若干

の違いがある）

その他の注意事項は右下にある｢投稿について

の諸主意｣を参照のこと 紙芝居＆動画教室

度笠 ②作品には必ずストーリーを別紙に書いて同

封すること

★採用

規定の謝礼

’ MIDI 紙芝居や動画(アニメーション)ならなんで

も可。自作のプログラムでも市販のツール本

体に付属しているツールを使ってもOK。

★応募書類の規定

⑩橇用紙を使用し、必要事項を記入。複数

同時応募の場合は、作品ごとに応募用紙1枚

を添付すること（コピー可）

三

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

1CのBAS|Cブﾛダﾗﾑでも可｡また､

MlDlのためのツールなどのプログラムも

歓迎。ディスク､収録テープてす封高のこと。

★応募書類の規定

⑩必要事項を記入した応募用紙複数同時投

稿の場合は､作品二'とに応募用紙｜枚(コピー

可)と作品に使用した音色のうちわけ表を添

付のこと(用紙は自由）

その他の注意は下にある｢才錨高についての諸主

意｣を参照のこと

’ズ ー パ ー 付 録 デ ィ ス ク
複数同勵芯募の場合は、作品こ･とに応募用紙

(コピー可)を詞寸｡ゲームの場合は解法(RPG

などはマップや図騨データの一覧)などの資

料も忘れずに。

★採用

採用者には掲韮志を進呈。

その他の注意事項は下にある｢揖高についての

諸主意｣を参照のこと。

ディスクに収録可能であれば何でも歓迎

。「MSXView」で作った作品

・そのほか

上記のほか付録ディスクを情報交換の場とし

て積極的に利用してほしい。基本的には読者

の役にたつものであれば、何でも大歓迎

★応募書類の規定

本誌の応募用紙を使用して必要事項を記入。

A Vフォ－ラム

や雑誌などの名前や号数、出版社名

③2存×29行以内の短い作品はハガキでも

可｡その場合2写詰めてWﾃ番号を赤で書く力赤

で囲む。長いものはテーフミディスクで応募

★採用

基本的には採用作品l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

ント制を実施中。ポイントは累積され、最終

号までの高獲得者には賞品を進呈

エスプリのきいたオ'ノジナルフーログラム。

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・到更番号・氏名・年齢(学年)・電話

番号・タイトル

②プログラムを作成したときに参考にした本

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砺員しないようにダン
ボール紙などて保護しておく③複数のコーナーに投稿するときは、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｜枚のディスクにまとめない)。なお作品は返却しません。

作

投稿に
ついての
諸洋意

の
ボ
ビ
作
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稿投 つ寺

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12月号のためにB－

9月に整理した分となります｡複数投稿の場合は｢他e(他に巴作品の応募あり)｣とし、実際の掲載

者は赤字にしてあります。また、整理日とあるのは実際に選考のためにしめた日です。
B-9月期整理分(12月号篠用者対象者分より）月

●東京都

題名なし/藤木将司

旗揚げ/秋山尚

●三重県

題名なし/西島弘貴

●大阪府

新たなる攻撃/西山大地

●徳島県

いざ進軍/羽山諭吉

(整理日8月29日）

|紙芝居&動画教室
●埼玉県

こぐ．まのマーチ/大矢健一郎

●東京都

真夜中のドライブ/島田誠

●兵庫県

AQUARIUM/矢崎純一

●福岡県

蜘蛛の糸他⑰/村上周太

(整理日9月5日）

MIDI三度笠

●秋田県

MID|サウルス高速化ブﾛグﾗﾑ/武田貴司

●埼玉県

ﾌｧｲﾅﾙﾌｧﾝ”一N｢ダﾝｮﾝBGM」伽/暁田幸一

●東京都

Anytime&Anywhere/脇恒平

●愛知県

炎のパイナップル他⑧/山本峰章

●大阪府

MlDlSoundPe｢iorme｢ver‘'’00と関連ﾂーﾙ/山本義一

●広島県

VidalSassonの新バージｮﾝ+ｵﾘジﾅﾙ/小路裕之

(整理日9月'0日）

朝鮮民主主義人民共和国/丸林孝通

タイムトラベル/沖田一

●東京都

CAPS./他④/岸間航

夕日に向かって歌え.／他①/四辻孝文

●神奈川県

ふしぎなボール他①/吉田健一

3D回る人たち/安倍満

●山梨県

左足の魔人他①/今井恵治

●富山県

蛍光灯クライシス/上戸政幸

●愛知県

MusicOfTheTenple/長谷川健二

アナログ時計他②/三浦秀雄

●大阪府

いかれたMSX/宮原誠

ある秘密結社の指令パネル/岡田忠害

おうむ他①/竹内陽一

RAINBOW/西村晃

鳴きます/萩上康成

●奈良県

楽器他②/伊藤壮

●広島県

コンサート/上村明子

●長崎県

音の主役他②/藤井昌平

●大分県

ネス湖/野島智司

（整理日9月16日）

FM音楽館

●北海道

ArChitect他②/平野正和

FElNT他②/千葉修司

●青森県

日本他①/秋田進

●栃木県

REDSUN他③/増渕裕二

●群馬県

白い粉一スピードMIX-/柄沢和明

●千葉県

にちようび他③/山本高裕

栄光/島幸司

●東京都

冥界中間管理職､ｲｶすｵﾔジ"MlX他⑩/福間光

グラディウスII｢BurningHeat｣/新家和美

フザケタウタ他③/稲泉惠太

●神奈川県

ぶよ､i:4｢MEMORIESOFPUYOPUYO」他|1/鼬慎一

●愛知県

BLUEDIAMOND他②/成瀬和彦

●福井県

妖精他②/谷口洋一

●三重県

Loving.…”他①/植田敏行

●京都府

､/-ｻﾘｱﾝ呪われたｵｱｼｽr砂漠」他1,/山崎大志

●島根県

ハンカガイ他②/山上圭介

●山口県

TheAncient他⑯/河野光明

●高知県

TheBeautifulMountain/岡林大

●大分県

EDOCITY他①/松尾篤

●宮崎県

不可視の舞他④/高橋里佳

(整理日9月2日）

|ほぼ梅麿mGｺﾝﾃｽﾄ
・イラスト部門

●北海道

黄金の剣他②/渡辺正明

●青森県

趣味のぶるまあ少女o/小沢達郎

過ぎた時間他①/秋田進

古の猟人他②/佐々木達也

●福島県

赤の情景/佐野幸成

SATURDAY・NIGHT.SPECIAL/太田薫

●埼玉県

おじじ/初見一雄

台湾繁華街/出浦信行

スノードラゴン他④/堀田貴広

●千葉県

暗黒と聖水他②/平石憲治

Cuu(?)他③/三留貴史

●東京都

鬼退治/小久保美紀

天使他①/高橋正人

ねむる…/田村晃治

●神奈川県

やあ､200年ぶりだれ/可香谷健

●三重県

BLUESKY/西島弘責

●奈良県

熱気MUNMUN/桝田恭弘

●高知県

Tale&Carna/山本高也

●福岡県

外人!?/村上周太

●大分県

茶道/荒木啓一

●鹿児島県

池田湖にはイッシ一つ／/下吉一代

Myhobby……/濱田知子

。ぬりえ部門

●青森県

勝利/秋田進

●埼玉県

闘中華娘/鈴木光二

｜ﾌｱﾝダム
●北海道

BIRDER/西村正

「まけシュー｣/今村秀樹

ペレクトーン/須藤竜一

●宮城県

打ち込みゴルフクラブ/並河武史

●山形県

宗明君/小笠原悠一

ツンモホンガツ|5VS|の戦い/小林栄一

●福島県

MSX-SEIVer.2.30/佐野幸成

●茨城県

’00万坪の土地/小林靖彦

●東京都

D‐P他⑦/伊藤直輝

受け身他③/近藤秀和

光の騎士ネルヴァ3他②/江面雄二

●神奈川県

宝探しmini他①/當銘直告

●新潟県

CALLXPRVersion2.3/中村英雄

黒天白地/林英志

●富山県

これでもくらえ他②/上戸政幸

●石川県

ARR0W他③/東田浩幸

●静岡県

暁学園物語/長田清和

．●三重県

戦国学級～一年戦争編～/奥山雅俊

●大阪府

SOLID立体がいっぱい/白波瀬幸治

SUPERDODGE/芝田雅樹

●兵庫県

マウスの達人他①/長谷川誠

●島根県

Ballmeetsball他②/長廻淳一

●香川県

HITANDAWAY/村上岡'1

●福岡県

スーパー'ノアルタイムカードバトル/太田雅之

（整理日9月5日）

一
戸

’F

－

AVフォーラム

●宮城県

波他①/佐藤寿実

●山形県

きれちゃった/半田和巳

●茨城県

爆弾/豊島謙

●群馬県

ズンズンつもる他①/高橋哲平

●埼玉県 以上252作品
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音楽館 ★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
ハ
ー
ド
が
低
く
見
ら
れ
る
原
因
は
、
「
８
ビ
ッ
ト
だ
か
ら
」
と
い
う
思
い
込
み
や
、
手
抜
き
移
植
ソ
フ
ト
が
何
の
批
判
も
さ
れ
ず
に
載
っ
て
い
た
こ
と
も
あ
る
と
思
い
ま
す
。
Ｍ
マ
ガ
で
は
批
判
さ
れ
て
い
ま
し
た
が
、
「
ド
ラ
・
コ
ン
ナ
ィ

ト
」
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
版
な
ん
て
ハ
ー
ド
の
性
能
を
誤
解
さ
せ
る
の
に
十
分
で
し
た
し
、
そ
れ
で
Ｍ
Ｓ
Ｘ
版
の
ソ
フ
ト
が
「
ど
う
せ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
は
…
…
」
と
思
わ
れ
て
店
で
売
れ
な
く
な
っ
た
の
も
無
理
か
ら
ぬ
こ
と
と
思
い
ま
す
。
あ
あ
、
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れ
に
し
て

も
い
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っ
た
こ
と
も
な
い
Ｍ
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Ｘ
を
け
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て
い
る
人
に
、
ど
う
し
た
ら
伝
え
ら
れ
る
の
だ
ろ
う
．
私
も
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ろ
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や
っ
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は
い
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す
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、
か
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逆
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な
気
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…
…
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このページは要固で説 楽評｡よっちゃん

ﾛ■■■ |■一1■■－

オリジナルは、ゲームミュージック風の「Castle'sBurning」やジュリアナ・テクノ＋水戸黄門という感じの「AIIover

again」など。ゲームミュージックは日本フアルコムの「ワンダラーズ・フロム・イース」から

ｵリジナル巴SEMITORI.FM2BZER.FM2鴎ヨ臼AT.FM2 オリジナルオリジナル

一
、
『
』
一
一

蝉採りZER2F-E:SOCOOLAT

島根。17歳壷苫翻 O山卜辛介高知・18歳⑧大吉高知・18歳⑧大吉

ストーリーものです。網をもって出かけ

～蝉と対時し（八一プシコード）～呼吸が

乱れ(PSG)～おしっこをひっかけられ

逃げられる(｢フイーン｣というところ)……

う－ん、短いながらもほぼ完檗なストーリ

ー、最後がちょっと悲しいっス。

同じ大吉クンの作品でも、こちらはテン

ポも速くいまどきのテクノ感の強い作品だ。

全体のトーナリティといい、合いの手で入

るピーという音といい、なんとなくチュー

ニングずれてんじゃないかと思えるところ

がナイス。後ろの小さなシーケンスも○・

バックでアナログシンセのツマミをいじ

っているかのようにスウィープしていく音

色が素晴らしい。リズム・パターンは昔の

クラフトワークくらいシンプルで、全体に

静寂感がある｡のんびりしたアフェックス・

トゥイン（イギリスのアーチスト）か？

ｵﾘｼ゙ ﾅﾙ曰REVENGER.FM2BCHILD.FM2BCASTLE.FM2 オリジナルオリジナル

REVENGERCHILDHOOD'SENDCastle'sBurning

⑧OUTOFMEMORY 山口・22歳COUTOFMEMORY 山口・22歳DOUTOFMEMORY山口・22歳

これも悲しげな表情の曲だが、途中で拍

子がBから4にチェンジ、サウンドも変化

する、転換の多い曲だ。強烈なメロデイは

ないけれど「次はどうなるのかな」と思っ

てつい間いてしまう。こもった速いシーケ
フェードアウト

ンスがF.O．してエンディングだ。

イントロからAメロにはいったところで

ううっ、これは悲しい調べだ／「子供時代

の終わり」というタイトルといい「さびし

－つ」（財津一郎の口調で)ムードが漂って

いる。メロディにエコーが深くかかってい

るのも、このイメージを強めてます。

これはゲームミュージックっぽい作品。

ディズニー映画のような場面で、先のとが

った城が燃えているのが目に見えるようだ。

思えば選者も子供の頃、週1回のディズニ

ー・アワーを心待ちにしていたのだから、

ミッキーの力たるや世界的に膨大である。

BLAMP.FM2オリジナル BMAl.FM2gWOODS.FME オリジナルオリジナル

蕊溌蟻鍵雲§瀞霧

LAMPINTHEDARK油汗の舞いWOODSOFICE
§肇亨錘孑縫W…

⑧まぶ 栃木・18歳、まぶ“－－－~~~~~－－鷺＝栃木・18歳栃木・18歳Oまぶ

こちらはぐっと落ち着いている。高い信

号音とフワッとした白玉のコード（パッド

系と呼ばれる）が雰囲気を出している。途

中に'|布い音もあり。スペースを活かした余

裕のあるサウンド運びが良いです。この曲

は選者もたいへん気に入っている。

うお－、けたたましい。ドドドッと押し

切られてあっというまにエンディング、力

技ですな｡そもそもお兄さんがPC-BOO

1（なつかしか－）で作ったのが原曲なの

だそうで、素人さんがコンピュータで無理

やり作った曲っておもしろいんだよな。

まぶクンのメロディ展開は読めないなあ

｡…･･と思っていたらコメントに「最初の巳

小節だけ」先にメロディを作ったとあった

ので納得、音が平気で4度、5度と飛ぶ器

楽的なメロディ展開、おもしろいなあ。曲

の構成も厚みがあります。

Notes'notes(作者のコメント）
◆AT◆音色がアナログシンーセみたく◆ZERBF-E:SOCOOL､

変化します。今回、わりとテンポがゆSocooI/sogroovy/グイ

ったりとしてますケド、大人のゆれが グイ引っぱるGROOVEにあなた自

あって気持ちいいでしよ？身でノッてください。

◆Castle'sBurning◆採用あり

がとうございます。RPG調の曲です。

RPGのBGM(PSGでも可)を作っ

てみたいのですが､誰か拾ってください。

◆蝉採り◆音には凝ったけど、曲とし

ては遊びで作った程度なので、正直い

ってびっくりしました｡S回連続採用

目指すぞ／

67
★｢FM音楽館｣への投稿募集中／応募要項の詳細は65ページ
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AIIoveragain

オリジナル

日本ファルコムrワンダラーズ･フロム･イース』より

漆黒の魔獣
⑥日本ファルコム

鈍砂利工業株式怪社

東京・19歳東京・19歳 DPLUSCヤマモトタダﾀｶ 北海道・16歳 g)PLUS

今回唯一のゲームミュージックは､『イー

スIⅡ」より。作者のコメントでは「歌謡曲

の匂いがする」から好きなのだそうです。

アレンジはB'zとかにも顕著な、打ち込み

へビメタ歌謡のスタイル。Eビートですご

く速いドラムの頭がちぎれそうです。

これは、個々のパートの音色が優秀だ。

フレーズはほとんど1パターンだけど、少

しずつ変化があって飽きることはない。途

中で低音から「グビグビッ」と上昇してく

るシンセの音色がイカしてる。こういうの

も選者はちゃんとした曲だと思う。

初のオリジナルということだけど、なか

なか良くできてます。ジュリアナ・テクノ

＋水戸黄門といったムード、途中のリタル

ダンド(テンポが遅くなる)、決めのフレー

ズの巳拍B連など、アイデアも豊富。音色

の種類も豐當だし、次作も期待します。
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や

イングとかグランド・ビートとかは、すべ

て16分音符がはねている。で、変更リスト

Aでは、まずテンポを152から120に落とし

てはねるのが気持ち良くなるようにした。

次に、ベースとドラムのパターンをエディ

ットして、正確な16分音符(L16)をB連

で巳：1に分けた(L12とL24、右下の図

を参照)。ドラムのオカズとか､上に乗つか

ってるメロデイやコードはそのままだが、

これで聴いてみると……たしかに気持ち良

くはねている。ここでついでに細かく、日

本の三味線の「チャンカチャン力」と黒人

たちのスイング感がどう違うのかも述べて

おくと､三味線ノリでは音符が途切れて｢チ

ッチチッチ」となるのに対し、スイングで

は「チーチチーチ」とB連巳つぶん音が伸

びるのである（左下の図を参照)。

さて、実は、はねるのは別に正確な日連

である必要はなく、16分とS連の間でどこ

かポイントがそろっていれば、どこでも良

い。変更リストBでは、L13とL20を組み

あわせてみたが、これも良いでしよ？

今回は、リズムをストレートな16ビート

からはねた16ビートに変える実験をしてみ

た。題材に取りあげたJACKクンのオリ

ジナル「EXAMINATIONSHO

CK/｣はテンポ152と速めで、オケ全体が

フェード・イン～フェード・アウトするな

かなかにくいアレンジ、曲調は懐かしいイ

モ欽トリオの「ハイスクール・ララバイ」

を思わせる。

はねた16ビートとは何か？ストレート

な16ビートでは、旧分音符の長さはみな均

等なのだが、特にアメリカの黒人たちの間

では、ついついリズムが生き生きしてしま

って「夕夕夕夕」が「タンタタンタ」とス

キップしてしまうのである。ブギウギとか

ジャズのスイング感とかは、みなこの「は

ねちゃう感じ」に由来し、この頃のゴー・

ゴー・ビートとか、ニュー・ジャック・ス

■リズム･ベースの変軍
-S -

r。」二ｺ二コ今、_〃
L 1 6 L 1 6 L 1 2 L 24

■教材のオリジナルリスト(SHOCK.ORG)
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■変更リストA(sHocK・FMA)

120AA＝卿Q5E4D4E8D12<Q8B24>Q4R8D12D+24"

138AB=毎Q5A4G4A8G12Q8E24Q4E8G12G+24両

479FA＝”B8H12B24BS8H12B8B8B24S8H12B24'’

480FB=庁B8H12B24BS8H12B8B8B24S12S24S12S2

4”

55DTT=129：PLAY#2，A9，B9，C0，，2，E0，F9

■三味線ノリとスイングの違い

く三味線ノリ〉｜〈スイング〉
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■変軍リストB(SHOCK.FMB)

129AA=碑q5E4D4E8D13<Q8B20>q4R8D13D+20"

130AB=冑q5A4G4A8G13Q8E28Q4E8G13G+20時

470FA=両B8H13B2gBS8H13B8B8B29S8H13B2g”

489FB=wB8H13B2gBS8H13B8B8B2ZS13S20S13S2
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伽少
、

FM音楽館･MIDI三度笠合同企画日本ファルコムケームミユージツクコンテスト’
"･NOTEで作成したもの｡SMF(スタンダード

MID|ファイル）での投稿も可。

■応募規定

①64ページの投稿応募用紙を使用（部門名は｢その他」

の｢日本フアルコムゲームミュージックコンテスト｣)。

複数同時応募の場合、作品ごとに応募用紙をつける

e各作品に対するコメントをつける（用紙は自由）

eMID|音源使用の場合、使用ソフト、使用音源お

よび音色のうちわけ表を添付（用紙は自由）

※なお、65ページ下の「投稿についての諸注意」も参

照のこと

前号でもお知らせした、この「日本ファルコムゲー

ムミユージツクコンテスト｣｡すでに何作品か投稿が寄

せられているが、12月中旬の時点では投稿数は少なめ

だ。もし今月号を発売日直後に手にしているなら、ま

だ締め切り（1月17日必着）に間に合う。どうかどし

どし投稿してほしい。

■応募内容

日本ファルコムの作品のケームミュージックで、F

M音源(MSX-MUSIC)またはMID|音源によ

るデータ｡MID|音源は、新MSX－MUSlC，M

｜、｜サウルス、〃・NOTEJ｢.、〃・SlOS、

■選考および発表

締め切りは'995年1月17日(必着)。編集部で予備選

考後、日本ファルコムおよび編集部で最終選考を行い、

フアルコム賞（賞金1万円およびファルコムグッズ）

1作品、Mフアン賞（賞金1万円およびMファングッ

ズ）1作品、優秀賞（賞金5000円)10作品を決定する。

発表は95年4月号(3月B日発売）で行う。

■あて先

〒105東京都港区新橋4－10－7

徳間書店インターメディアMSX・FAN編集部

｢日本ファルコムゲームミュージックコンテスト」係

◆LAMPINTHEDARK◆変な

コードがきっかけで、当初「深海を高

速移動する未来の乗物｣だったのが｢つ

ぶれた廃屋を歩きまわる」に･･…．。

◆鈍砂利工業株式怪社◆『星のかけら

がない／」くう～泣けるぜ／大昔の

少女マンガだけど「星の瞳のシルエッ

ト」は必読。司クンが好きO(←バカ）

◆漆黒の魔獣◆意外な採用。ファンタ

シースターのほうが自信あったのに。

みんなもMSXと同じくらいセガを愛

そう。いけいけゴーゴーマイナー魂。

◆AIIoveragain◆こんな作品が

よっちゃん氏に批評されてしまうと思

うと･･･…嬉しくてたまりません。もっ

と音のつながりに凝ればよかった。

69

ゞ今回のレッスン内容．苫

はねた16ビートに挑戦
■教材｢EXAMlNATl0NSHOOK/｣(静岡"Jack）
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今回は曲データ1曲のほかに、「只MIDI」対応の内蔵OPLLドライバ用データ演奏プログラム

を収録。これで「只MIDI」で鳴らせる曲がたくさん増えるんじゃないかな。

音階）を右の表にまとめておい

たので、他の音源を持っている

人もこれを参考にしてほしい。

ただし、この曲データはSMF

(フォーマット0)なので、もし

データを変更するなら『ミディ

コン』でコンバートしてから

r瓜・SIOS』などでエディッ

トする必要がある○聴くだけな

ら『うまぴ－』rPS｣rMSP」

などのSMF対応のツールを使

■音色のうちわけ

この｢めにゅ－★」は、rPIA

＃1」という同人ソフトに使わ

れた曲。ちなみに、このソフト

については1994年B－7月号の

同人地下工房でくわしく紹介し

ている。

さて、今回の投稿作品だが、

もともとFM音源用に作られた

A』のほうではいばるぷんて〃

というペンネームを使用）がM

lD｜音源用に編曲して送って

きてくれたもの。使用した音源

はヤマ八のCBX-TSという

GM音源だそうだ。久住クンが

送ってきてくれた音色のうちわ

け（ドラムセットについては、

えばOKだ。

＝

ので、何かキーを押せば演奏が MO』はフリーウェアのコンパ

始まる。曲を止めるにはCTRイラrTLX｣<シロピョン作〉

L+STOP。によってプログラムが作成 され

さて、この『TMO｣を実行すている)。そして、「MIDIS

るには、メインファイルの「TEND.XXX」はAIWXの

MO.COM」と、データ送信BMHzモード対応のマシン語

用のマシン語ファイル「MIDファイルだ。この「MIDIS

|SEND・BIN」が必要。END.XXX｣を「MID|

付録ディスクにはこの巳つ以外SEND.BIN」にファイル

のファイルも収録されているが、名を変更（元のファイルは別の

まず「TMO・DOC」は、こ名前に変更しておくこと）して

のツールについての説明が言いからAIWXで実行するとBM

てあるドキュメントファイル。Hzモードになり、テンポの速
ｸ

それから､｢TMO.TLX｣はい曲がもたついてしまうことを、

｢TLX』用のソースリスト(『Tある程度防ぐことができる。
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図軍
令PB4の
｢ｽー {ー栂ｨｽｸの使い方』鯛

餐胃繩掛奉

|同人ｿﾌﾄ『PiA#1』よりめにゆー★
嘘享

睡罰ｸﾉ2＋ b y 久 住 豪

謎.：

PlAMENU・MID(SMF・GM用）
…，…

薯 起 動 方 法

SMF対応のツール、または『ミデイコン』を使用

司人ソフトに使われた曲（ :M音源)のMIDI版 ファイル名(内容）

T
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１
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Ｓ
Ｂ
７
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川

音色(ﾛゲﾗﾑﾅﾝパー または対応音階）

Polysynth(91）
SynthBassl（39）

冒訓W:W淵
Harp(47）
Harp(47）
Harp(47）

B諦罷削現(製)＃
Elect｢icSnare(E1）
AcousticBassDrum(BO）
HandClap(D＃1）

撫糊旙離と)’

「只ハ

只MlDl用OPLLファイルプレイヤー 聯

TMO懲、””：，
￥壬郷…鞭＝

Ⅸ『言刃2/2+(ターボRは標準モードで）…‐~…一一

■ '対応の付録ディスクBGM演奏ツール、‘”

byみかせん『

藩ファイル名(内容）､通

TMO・COM(メインファイル）

TMO・DOC(ドキュメントファイル）

TMO・TLX(rTLX』用のソースファイル）

MlDlSEND･BlN(ヂー ﾀ送信用のマシン語ファイル）
MlDlSEND，XXX(A1WX用のMlDlSEND‘BlN）

蝋

起動方法‘藷‘静

DOS1上でTMO③
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現在ではGM・GS音源など、マルチ音源があたりまえ。そこでさらにレベルアップを目指し、パ

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

を
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ー守作、．‘ 早坂泰成／1961年生れ。5歳より始めたオル
ガンをきっかけにミュージシャンとなり、現

在コンピュータ・ミュージックを中心に活躍。

国内外の楽器フェア等、多数のイベントをキ

ーボード奏者、プロデューサーとしてこなす。

rｰク≦＝ロr一．
踵

by早坂泰成

●サックス、オーボエは

ビッチベンドで差をつける

マルチ音源1台によるデモテー

ブ作りにおいて、もっとも難しい

のが生楽器音色の使い方である。

特にサックスやオーボエは、シン

セ音をそのまま使うとその楽器の

音らしく聞こえない場合がある。

これらの音を本物らしくするには、

コントローラでビブラートをかけ

るとよい。具ｲ村勺な数値として、

64をビブラートOの状態とするな

らば70～72が適当だろう。ただし

ビブラートは音が鳴ってから多少

遅れてかかるのが望ましいので、

ツションて騨ボリュームを徐々に小

さくするとより本物らしく聞こえ

る。なお、ピッチベンドは連続し

て使うとしつこくなるのて注意し

てほしい。

●生々しいボイスの

音階のつけ方

生楽器の次に使い方の難しい音

色は、「アー」や「ウー（トゥー)」

などの肉声をサンプリングしたボ

イス音てある。この場合も、それ

らしく聞かせるためにビブラート

やピッチベンドを使う。具1判勺に

は、極端に変化する音階でないか

ぎり、フレーズごとにひとつの音

ビブラートディレイもかけておく

ことを忘れてはならない。

それから、ピッチベンドでサッ

クスやオーポエ特有の吹き上げ(下

げ）によるピッチ変化をつけるこ

とも重要｡たとえば､フレーズ(2

～4小節単位でlフレーズとする

とわかりやすい）の出だしやフレ

ーズ中のいちばん高い音を､1(半）

音下から上げる。ときにはフレー

ズの終わりの音を、1(半)～2音

下げてみるのもよい（下の使用例

を参照)。フレーズの終わりの音が

1.5拍以上のロングトーンの場合、

ピッチベンドと同時にエクスプレ

を伸ばしっぱなしにして、そのあ

いだにピｯﾁべﾝて皆階をつけ

る。音階（音程）の変わり目はピ

ッチベンドの数値を緩やかに変化

させ、エクスフ｡レッションをつけ

るとより肉声に近くなる（下の使

用例を参照)。 、

華葛

拳"_脇“サックスらしいピッチベンドの使用例岬＃，
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パソ通天国
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おはなしこんにちわっ

(0NTE

P72:ゲームのぞき穴P77!

'P73:通り抜けできますP781

P73:GTフォーラムP801

P74:グラジュエーション･イブP811

P75;新‘あしたは晴れだ/P82

P76:ガマ ック/P83

イ
ス
ク
を
加
藤
純
一

其
田
洋
に
。
賞
金
を
春
秋
ブ
ラ
ン
ド
、
長
沢
太
郎
、
ニ
ャ
ロ
メ
の
目
″
、
パ
ビ
ョ
ン
山
田
に
贈
る

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B枚を進呈するぞ。ゲームのぞき穴ゲ
－ナー。事実、市販ゲームのウ

ル技報告は本当に少なくなった

ので、そろそろ打ち止めかもし

止まります）スタートすると10

ステージプレイが可能となりま

す。ちなみにこれは「しんすけ

去年のB月号でウル技も出尽

くしたか!？といっておきなが

ら、しぶとく続いているこの．

れない。でもその反面、ファン

ダムなどのウル技報告が多くな

ってきているのがﾐｿだが｡…･･･

モード」というそうです。

（静岡県／加藤純一）

☆なぜ「しんすけ」なのかは謎。

テｨｽｸステーション24号一シ

★デモで10ステージプレイ

『ディスクステーシヨン24号』

に収録されている「ゴルビーの

パイプライン大作戦」は、本来

なら1ステージしか遊べないの

ですが、10ステージまるまる遊

べる方法を見つけました。ゴル

ビーのタイトル画面のときに、

、、S、Kを押しながらESC

キーを押して（このとき音楽が

I

ｒ
ハ
Ⅱ
ｓ
叩
Ｅ

ソ
頂
酬
頂
酬

Ｉ
Ｌ
ｓ
⑪
Ⅱ
即
頃

江
ｒ
皿
田

即
Ｓ
Ｅ

丁
血

眼Ｐ

正

、
Ⅱ
⑪
関
田
⑮唖
回
『

Ｌ
鯛
｝

・
に
鱈
Ｐ
画
江

口
・
兀
口
Ⅱ
剛

⑪
匝
酬
Ⅱ
頂

酬
正
に
Ｓ
Ｔ

Ｐ
Ⅱ
Ⅱ
Ｐ
・

午
ノ
Ｓ
晩
Ⅸ
田
Ⅱ

一
Ｆ
皿
硬

’

す
胴
匡
Ｆ
⑪

廿
吹
田

ん
唾
田
麺
唾
唾
皿

ノ
Ｒ
Ⅸ
頂
酬
汀

Ｉ
」
ｓ
⑪
Ⅱ
即
頃

工
ｒ
皿
Ｒ
Ⅱ

曲
Ｓ
Ｅ
Ｅ

頂Ⅸ胴田に

蚤

⑨思常はデモとして｜ステージし力遊べない③ク'ノアすると｜ステージごとにこのメッセ

のだが、これを使うと10ステージ遊べる－ジが出てくるようになる

（徳島県／其田洋）出たんです～」という報告も数

☆この技は、’0月号のファンダ多くいただいたので、その正体

ムBESTSで編集部のあじがを下であばこう。

|ﾏｽｸ狂時代日ATTEE
★サウンドテストモード

Mフアン94年10月号のフアン

ダムに掲載されている「マスク

狂時代BATTLE」で、サウ

ンドテストモードを見つけまし

た。やり方は、タイトル画面で

CTRL+STOPを押すだけ。

すると、サウンドテストモード

になります｡「00～16」は曲目

で、「P」はPSG、「F」はF

M音源に切りかわります。「か

ん」を選ぶと、またゲームにも

どります。

ほのめかしていたからか、発見

した人は多かったようだ。また

同時に「ヘンなタイトル画面が

○
通
常
は
ラ
ン
ダ
ム
で
下
の
タ
イ
ト
ル
画
面
が
出
る
そ
う
だ

確
実
に
出
す
に
は
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Ｆ
１
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を
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し
な
が
ら
起
動
す
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①サウンドテストモードは、カーソルキ－て

選択、スヘースキーで曲が聞けるぞ
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一

い
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題
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一

このコーナーは、だいたい前

号のQの解法を次の号に載せる

ように心掛けている。でも今回

は『原宿アフターダーク』と『怨

霊戦記』のAが届かなかった。

反面、去年のE－B月号で保留

されていた『クリムゾン」と『宝

玉戦記ライデイル』のAが届い

たので紹介しよう。

クリムゾン

、輪維好め⑳
④栃木県‘割ブﾗﾝﾄ゙

宝玉戦記ライデイル プライ下巻完結編 戦国ソーサリアン

＠壗煙甑魔法鱈
④千葉県/長沢太郎

、駕欝秤入り方がわ
④大噸府'二ﾔﾛﾒの目〃

か
田

元
山

詞
主

を
”
上

鍵
ｏ
ｒ
、

一
副
銅

と
ら
千

、
③

★
Ｍ
フ
ァ
ン
は
、
シ
ベ
リ
ア
Ｑ
一
と
く
冷
え
き
っ
た
Ｍ
Ｓ
Ｘ
業
界
に
来
る
旅
人
た
ち
を
暖
め
、
休
ま
せ
て
く
れ
る
、
ひ
と
つ
の
た
き
火
の
よ
う
な
も
の
で
し
た
。
火
で
あ
る
以
上
、
い
つ
か
は
消
え
ま
す
。
し
か
し
、
人
間
に
は
火
を
お
こ
す
知
恵
が
あ
り
ま
す
。
全
国

の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
の
手
で
、
ま
た
火
を
大
き
な
炎
に
す
る
た
め
に
、
た
き
木
を
集
め
ま
し
ょ
う
。
最
盛
期
の
よ
う
に
と
は
い
か
な
く
て
も
、
歴
史
と
誇
り
あ
る
機
種
、
そ
し
て
、
希
望
の
あ
る
機
種
と
な
り
ま
す
よ
う
に
。
（
福
島
県
／
矢
吹
康
浩
・
７
歳
）
★
読
者
が

こ
ん
な
に
い
い
こ
と
を
い
っ
て
い
る
の
に
休
刊
と
は
：
・
・
・
・
読
者
の
支
持
が
あ
る
か
ぎ
り
続
け
て
ほ
し
い
。
減
ぺ
ｌ
ジ
、
白
黒
デ
ィ
ス
ク
な
し
で
も
い
い
か
ら
。
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③ディスクロードが長いとかで文句も多力

ったゲームだが、エンディングは涙もの./

、ヤ

③しつこいくらいに行ったり来たりが多し

章だ。根気よく進めていこう礒蕊F
ﾗｶｽ飼正亀

モウラズ頓湖の、

右圃仇大の所、

“郡児．’

古代命遮帽･ﾊ'ドﾑﾌﾊ砿距御塾)占代圃楯_儂ﾗ加鵡,五色垂）

ｶﾝ池いり麟西伊野力､て･'、シー奴､市酋の迩跡で,､

龍瀦＃・
孟初国』と蝿毛

~古代向~釦f･]ﾂｨ殉か韮､王､)否戒ﾊ仮面(､愚ぃ鉱）

本当"ｸﾘ〃陽例居城！<週褐似f柑負’』仏ｿシ"居城にいう、

…微諦驚瀞燃
③ク'ノムゾンの曲は､PSGで非常によくでき

ていると編集音駈)あじが感動していた

スピコンのおかげですし……｡、

（埼玉県瘡田稔)Q懸騨蛎遵悪
☆このケームは本当にむずかしい。行くのですか？それとバルナー

Q堰燕瀧練軍？；?魔畜はどこにあるのでしょう
の町から右下へ行った所にある｢ま（山口県／白竜鳳陣）

よいの森」がぬけられません。☆rELFARNAでつまっている人

（福井県／小久保麦）は意外に多いようだ。わかる人は
沙

☆次も『ELFARNAよのQoA係へ送ってくれ。

教えて下さい

Q靭鰐W騨駕蒜
スが倒せないのです。なにか良い

攻略法などないでしょうか？この

ゲーム、見た目はお子様向けです

が、メチャクチャむずかしいので

す。最終ステージまで行けたのも

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／GTフォーラム
AMSXではカラースキャナ

やタブレットは使えない。

他の機種と同様にMSXでも

カラースキャナやタブレットが

使えれば便利だが､残念ながら

MSXでは使うことができない｡

したがって、対応しているソフ

トも市販されていない。

たディスクが1DDの場合｡P

C-9821はIDDのディスクに

は対応していないのだ。それか

ら､PC-9821のディスクドライ

ブが外付ドライブの場合｡PC-

9821では、外付ドライブは蟇本

的にEHDしか読み＝きできず、

専用のボードなどがないと巳、

□は使えない。

フロッピーディスクのフォー

マットとPC-9821の使用環境

をもういちど確認してほしい。

QMSXで使えるカラースキ

ャナやタブレットは市販されて

いますか。また、それらを使う

ためのソフトがあったら教えて

ください。

（愛知県瀬戸市／くすのきけんじ．？歳）

うが異常ならば、「Diskl/

oe｢｢or｣が出るはず。MSX

を修理に出したほうがよいだろ

うo

Q以前PC-98でMSXのデ

ータが読めるとありましたが、

家にあるPC-9821でデータを

読もうとするとエラーが出てし

まいます｡PC-9821ではMSX

のデータは読むことができない

のでしょうか。

（富山県高岡市／吉田善治．？歳）

A読むことはできる。

PC-9821はPC-9801と同様、

EDDのディスクを読み書きで

きる。エラーが出るということ

だが、考えられる原因としては、

まず、MSXでフォーマットし

QAIFXを使っていますが、

号i丘読み込めないフロッピーデ

ィスクが出てきました。コミケ

で買った同人ソフトなど､｢ディ

スクが入っていない」といわれ

てしまいます。また、Mファン

12月号の付録ディスクもだめで

した。どういうことなのでしょ

うか。

（東京都板橋区／欄頁一浩・20歳）

Aディスクドライブが老朽化

していると思われる。

「ディスクが入っていない｣と

いわれるということなので、お

そらくディスクドライブを回転

させているモーターか、ベルト

の部分が老朽化しているのだと

思う。ちなみに、ディスクのほ

｜お便り､つっこみ待ってます｜
「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
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グラジュエーシヨンbイブ礎噌
よまんとおなじように､ゲームソフトやDSがおいしかった

ンパイル。広島に行かずしてぐMSXoFANは終われない。

＃
＃
卿

肌寒くなり始めた頃、我々は

広島駅に降り立った。今回の取

材訪問先はコンパイルである。

ディスクステーション（以下D

S)や「ぶよぶよ」でお馴染み

のコンパイルは、おまんじゅう

やソースなどを販売している、

じつにユニークなソフト八ウス

だ。そんなコンパイルだから、

MSXユーザーのためになにか

新作を、とでもお願いすれば、

本当に新作ソフトを出してくれ

そうな気がしてならない。そし

て期待をふくらませながら、コ

ンパイル代表取締役仁井谷氏と

向き合った。

「やりませんよ｣。新作ソフト

をお願いしたときに返ってきた、

やはりというか当然の返聿。た

。
妹
弍
会
社
コ
ン
パ
イ
ル
代
褒
取
綿

役
仁
井
谷
正
充
氏
。
辮
燕
イ
ル
を
錘
”

つ
つ
唾
明
る
さ
と
元
気
の
源

だ
け
る
か
も
し
れ
な
い
な
ん
て
、
我
々
ユ
ー
ザ
ー
の
力
で
は
ち
ょ
っ
と
難
し
い
こ
と
で
す
し
、
我
々
も
望
ん
で
い
る
こ
と
で
す
。
最
後
だ
か
ら
、
と
い
う
の
は
変
で
す
が
、
こ
ん
な
に
す
ば
ら
し
い
企
画
を
考
え
て
く
だ
さ
い
ま
し
て
、
誠
に
感
謝
し
て
お
り
ま
す
。
そ

れ
で
、
や
っ
て
ほ
し
い
の
が
メ
ー
カ
ー
の
在
庫
事
情
で
す
。
も
し
可
能
な
ら
ば
、
よ
ろ
し
く
お
願
い
い
た
し
ま
す
。
（
宮
城
県
／
川
甘
秀
和
・
７
歳
）
★
私
は
２
＋
か
ら
の
ユ
ー
ザ
ー
な
の
で
昔
の
こ
と
は
よ
く
知
り
ま
せ
ん
が
、
マ
イ
ク
ロ
キ
ャ
ビ
ン
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
今
”

★
吃
日
箇
言
の
グ
ラ
ジ
ュ
エ
ー
シ
ョ
ン
・
イ
ブ
は
、
大
変
す
ば
ら
し
い
企
画
だ
と
思
い
ま
す
。

” 灘 蕊 獣 瀦 織 ､ 瀧 篭 騨 ．
､配

‘・嵐‘鯵息欝熱、‘‘‘鋳＃職､哨毎 －4F静

の始まりから現在までのことを、

襄の事|冑を含めくわしく語って

いただいたが、やばすぎる内容

だったので誌面での紹介はひか

えさせていただく。

仁井谷氏「MSXでいちばん好

きだったのは統一規格。それと

スプライトが使えることや、セ

ガとのサブコンパチ。このBつ

がMSXでがんばれた理由。

MSXのなにがよかったかと

ではなく、MSXでやるべきこ

とをすべてやったから、という

胸を張った断り方であった。

コンパイルは1991年の□Sフ

ァイナルを最後に、MSXから

姿を消す。いったいなにが問題

だったのか◎

仁井谷氏「問題はね、MSXそ

のものなんですよ。MSXの最

初の動機。MSXを掲げた最初

の理由をご存知ですか。これが

③発送作業中の新入社員の方々・ピンクがまぶ

しい丁稚（でつち）ジャージは彼らの戦闘服だ

ンは絶対個人で扱えないし、P

C-98だってちょっと力がない

んです。ここにいうと、我々開発者を育ててく

いますけど」 れたこと。自分で絵を描いてか

出端をくじかつプログラムも組めて、チェッ

れた取材は、思クもできて、すごくゲームが作

いもかけない方りやすいハードなんです。そう

向に話が進んでいうハードが、今はもうないん

いった｡ M S X で す 。 コ ン シ ュ ー マ ー 系 の マ シ

|DSの豊薑なﾐﾆゲーﾑが収録･KI
DSのどのミニゲームでも、付録デイスクに収録していいよ

という太っ腹の提供があった。ありがとうございます。ちな

みに左側がDS＃29収録の人気作『ジャンプ･ヒーロー』。右

側がDS＃B収録の『顔麗人マイケオ』である。

と動かせませんからね。そうい

う意味でいうとMSXにかわる

ハードがほしいと思っています。

MSXユーザーは、たぶん、

それなりに扱える、自分なりに

プログラムが作れちゃう、いろ

いろなことができるというとこ

ろに、強烈なMSXをなくした

くないという気持ちがあるのだ

と思います」

とき折り、MSX業界を引っ

張っていくはずだった人に怒り

を込めながら語ってくれた仁井

谷氏は、すでに違うマーケット

に向けて精力的に活動中である。

話を聞けばき間くほど｢どうに

かなったのでは」と、残念に思

うがなんともしょうがない。

いちばん大事なんです。ここに

問題の人が出ていますけど」

だそれは、もうMSXなんか知

ったこっちゃない、という感じ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
縁
の
あ
る
メ
ー
カ
ー
へ
訪
問
し
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
対
し
て
の
想
い
が
聞
け
る
。
ま
た
、
今
で
は
も
う
入
手
す
る
こ
と
の
で
き
な
い
で
あ
ろ
う
ソ
フ
ト
や
グ
ッ
ズ
が
い
た

あの『ぶよぶよ』のルーツ『ドーミノス」

rぶよぶよ』のルーツであり、ドミノのキャラクタの落ちもの

パズルゲームr‘、尊拭』をいただける話があった。しか
ー。ﾞ毎

し、残念ながら行乃不明とのこと。下の写真は「こんな感じ

の作品でした」ということで作っていただいCGです。

一

gNExT

iffimm
需Ⅲ

,二・~‐一_二手．､-･弓

,?』-.-,-二:1--1｣

■1IIII1I

1W

■
詫識

溌燕鍵翰
蓬燕懲燕燕
韓灘燕翰

軸
●

令 日 生

⑳pRESENT
今回もバッチリいただいてきたグッズ、

ソフトの品々。特に編集部では、カー

バンクル人形の人気が高い。放ってお

くと誰かに持っていかれてしまうので、

ロッカーのなかに保管されている。ま

●
コ
ン
パ
イ
ル

オ
リ
ジ
ナ
ル

テ
レ
カ

声
》

澱
‐
‐

ｒ

爽
叩
や
■

１
■
■
ロゞ

〃

旧
ｕ
毎

埜

‐
①
悪
、
貝

ｌ
ｌ
Ｌ
ｒ
Ｉ
Ｊ
皇

COMp/LE ③
シ
ル
バ
ー
に
ピ
ン

ク
が
お
し
ゃ
れ
な
テ

レ
カ
。
卵
度
数

た、DSをひと揃いいただいてきたの

で､むかしのDSを買い忘れてしまった

人は今がチャンス／おいしそうなぷ

よまんも、当

送される。詳れ
《
薗
睡
一
場
摩
一
国
■
刈
儒
置
踊

０
吋
一
■
。
４
．
回

巴

③いただけなかった丁稚ジャー

ジを奪おうとするとこみ

③整頓された倉画､‘

卜用ソフトを選び出｛

セ
Ⅲ

【今回のプレゼント案内】ルーンマスターII、ルーンマスター三国英傑伝、にゃんU《魔導士ラルバ、真・魔王ゴルベリアス、笑ゥせえるすまん、を各3名様に。DRAGONQUIZ、ゴルビー
のパイプライン大作戦、ぶよぶよ、ディスクステーションの倉|l刊準備号、創刊号、春号、夏休み号、秋号、2～4，6，7，9，’1～'3，15～21,23～31号、ファイナル号を各1名様に。
そして、カーバンクル人形(5名様)、コンパイルテレカ（8名様)、福袋(2名様)、ぶよぶよまんじゅう('0名様にコンパイルから直送)をプレゼントします。希望する商品名と住所、氏名、
年齢、電話番号を明記して、「ダッシュで奪取./」係まで送ってきてね(官製ハガキ1枚につき希望商品｜つ)。締め切りは2月17日(必着)。6月号にて当選者発表b
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心 .-=尋

ケームが作りやすかった。あ

るいはDSが作れたこと。

･MSXでやり残したことはあ

りますか？

やり残したことはない。やり

つくし過ぎたかな。

･MSXユーザーへメッセージ

をお願いします。

もう、みなさんにソフトを供

給できなくてごめんなさい。本

当にMSXの八一ドには思い入

れもあったし、ファミコンやP

C-98に勝ってほしかった｡ただ

時代は変わっていきます。我々

はMSXでないところでもみん

なに会いたいし、やっぱりいい

ゲームを作りたいし、いいゲー

ムが作れる八一ドをみんなで支

えてほしい。

申し訳ないけど、MSXはい

い八一ドだけど、なくなっちゃ

うのは確実なのだから、あとを

追っかけてもしょうがない。だ

からなにか新しい八一ドを見つ

けて、それを大事にしてほしい

としかいいようがないし、それ

がお互いに一致したら、ちゃん

といいゲームを作りたいと思っ

ています。

だからみんなもMSXは、胄

舂とおなじようにどこかに棚上

げしておいて新しいハードを見

つけ、そうしながらMSXとつ

き合っていってほしい。

ただ、MSXがこうしてゲー

ム開発者に認められていたマシ

ンだというのを知ることができ

てよかった。

もう、MSXになにもソフト

を供給できないかわりとして、

たくさんのコンパイルグッズと

ゲームソフトをいただいた。し

かしそれよりも、質問の最後に

いただいた力強いMSXユーザ

ーへのメッセージのほうが、な

によりの贈り物になるのではな

いかな。

・いちばんヒットしたゲームは

なんですか？

rDS#0(創刊準備号)』。定

価980円で大赤字でしたね｡でも

誰にもマネできない、インパク

トがあったでしょう。

・いちばん思い入れのあるゲー

ムはなんですか？

結果論ですけど『ぶよぶよ」

ですね。狙って狙ってそのとお

りになったからね。

・期待していたのに売れなかっ

たゲームはありますか？

ありすぎてわからない。

．「あっ、やられたなあ｣と思っ

たゲームはありますか？

『テトリス』。あれを見てやら

れたなあと感じたが、やっちゃ

ったなあにもなった。

･MSXでソフトを作っていて

楽しかったことはなんですか？

二
１
１
１
０
“
■
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０
１
１
１
１
１
Ⅱ
“
■
、

一
Ｍ
つ
ア
シ
に

一
い
い
た
い
放
題
ノ

Ｉ
副
■
■
■
Ｉ
』
■
・
■
Ⅱ
。
■
・
日
１
１
・
■
・
日
Ｉ
■

ひきつづきグラジュエーション･イブ 帝…琴賓零

マイクロキャビン編
群

Iｱﾝｹー ﾄによる後繍

前回のマイクロキャビン編では、メ

ーカーの人たちの声を、ほとんどお伝

えできず申し訳なかった。そこで後編

ではマイクロキャビンの中津さん、末

永さん､川口さん､＝曽円さん、伊藤

さんの5人にアンケートをお願いした

ので、その回答を紹介したい。

・いちばんヒットしたゲームはなんで

すか？

開発兼プロデューサーである＝曽閉

さんがいうには、rスーパー大戦略』。

『プリンセスメーカー』やサークシリー

ズ宥卜向ったとのこと。

・いちばん思い入れのあるゲームはな

んですか？

どうやらいちばんの思い入れ＝初め

て手掛けた作品みたい。それぞれ紹介

すると、伊藤さんは「プリンセスメー

カー』。川口さんはrサーク･ガゼルの

塔｣。末永さんはrFRAYJo中津さ

んはr幻影都市』。三曽田さんは『サー

ク」でした。

・期待していたのに売れなかったゲー

ムはありますか？

書きにくいところだが、末永さん、

中津さんがr幻影都市」を挙げていた。

中津さんがいうにはターボR専用とい

うのが売上げに響いたらしい。

＆「あつ、やられたなあ｣と思ったゲー

ムはありますか。また、それはどうい

う点でしょうか？

伊藤「ときめきメモリアル』(コナミ）

の恋愛のシミュレーション化。

川口『ソリッドスネーク｣(コナミ)の

システムの秀逸さとトラップの奇抜さ。

末永たくさんありますね。グラフイ

ック的な部分とかアイデア部分とか。

中津しょっちゅう思います(笑)。コ

ンパイルの『魔導物語1－巳一s』の

PSG音声には負けました。いまだ勝

てる音質を作る自信がありません。

･MSXでソフトを作っていて印象lこ

残ったこと、楽しかったことは？

川口入社してからずっとMSXの仕

事が多かったので、すべてが勉強にな

りました。

伊藤初めてさわったとき、なんてか

んたんにプログラムが組めるんだ、と

おどろいたことを覚えています。

＝曽円MSX巳の最初のソフトから

最後のソフトまで手掛けてきたので、

感慨深いものがあります。プログラマ

として関わることが多かったですが、

なんといってもハードをほぼ全部理解

できた最後のパソ.コンです。

末永印象に残っているのはrサーク

1』。初めて企画に参加したから｡楽し

かったのはrFR公.Y』。いろんなムチ

ャをいってプログラマを困らせた。

中津MSX專用で作るとメモリがほ

し－いと思うことですね。今だに、ど

のマシンで作ってもメモリがほしいで

すけど（笑)。

･MSXでやり残したことと、MSX

ユーザーへメッセージをお願いしま苞

中津ターボRでぐりぐり動くアクシ

ョンRPGをやってみたかったです。

512KメモリのターボRならPC-98で

はできないこともできたと思います。

末永やり残したことはたくさんあり

ます。シューティングやアクションを

もっと作ってみたかったですね。

伊藤シューティングだ。

川口MSXEでオリジナルソフトを

作れなかったこと，M弓Xにr英雄志

願』を出せなか､‘。

＝薑円やり残したことは特にありま

せん。MSXは多くの優秀なプログラ

マやデザイナーを育てた八一ドだと思

います(少なくともうちには多い)。そ

んなハードを今でも大切に持っている

みなさんは、きっと優秀な人たちだと

思います。

ご協力ありがとうございました。

図
ま
で
導
い
て
く
れ
た
メ
ー
カ
ー
の
ひ
と
つ
だ
と
思
い
ま
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
ソ
フ
ト
の
な
か
で
い
ち
ば
ん
好
き
な
の
は
「
Ｆ
Ｒ
Ａ
Ｙ
」
で
す
。
テ
リ
ン
セ
ス
メ
ー
カ
ー
』
の
移
植
度
に
は
驚
き
ま
し
た
。
Ｐ
Ｃ
兜
版
も
や
り
ま
し
た
が
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
版
の
ほ
う
が
好
き
で
す

ザ
ー
ク
』
シ
リ
ー
ズ
も
よ
か
っ
た
で
す
。
（
千
葉
県
／
松
田
裕
之
・
旧
歳
）
★
そ
ん
な
…
…
休
刊
だ
な
ん
て
ノ
．
僕
は
絶
対
に
信
じ
ま
せ
ん
。
だ
っ
て
、
２
‐
３
口
目
言
の
国
際
化
の
ぺ
ｌ
ジ
で
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
創
作
す
る
人
が
い
る
か
ぎ
り
Ｍ
フ
ァ
ン
は
存
在
し
つ
づ
け
る
」

と
い
っ
た
じ
ゃ
あ
り
ま
せ
ん
か
。
…
：
。
な
ど
と
は
も
う
思
い
ま
せ
ん
。
こ
こ
ま
で
が
ん
ば
っ
た
方
々
に
こ
ん
な
こ
と
は
い
い
た
く
あ
り
ま
せ
ん
。
こ
う
な
っ
た
ら
、
休
刊
ま
で
ば
っ
ち
り
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
埼
玉
県
／
二
階
堂
護
・
旦
睡

）

Mファンが創刊されて今年はB年目。中学生は大学生に、高校生は

社会人になるほどの月日が流れている。むかしの読者は元気かな？新･あしたは晴れだノれた
。
バ
ン
ド
名
は
格
闘
老
人
（
け
ん
か

じ
じ
い
）
。
東
郷
は
ド
ラ
ム
を
担
当

前号のグラジュエーション．

イブのプレゼントに、想像以上

のハガキが押し寄せてきた。お

いおいこんなにプレゼントはな

いよ、と思いつつほとんどの八

ガキに書かれている、編集部あ

てのメッセージを楽しく読んで

いる。ただ、ここで紹介しよう

と思った八ガキを、ここぞとば

かりに郎太が「Mﾌｧﾝにいい

たい放題／」に持っていってし

まうので大変だ。

●MSXのなんでも自慢という

ことですがわたしはメトロノー

河岸ライブ・フエスタ'94」の案

内が届く。みんな彼の作品を期

待して待っているのに、という

ことでさいそくしに行ってきた。

彼はそのライブの主催側スタ

ッフであり、出演者だった。

・どんな仕事をしているの？

吉少年たちがちぢこまらない

ように、社会参加を推進してい

る仕事をしています。

・ファンダムヘの投稿が御無沙

汰だけど、いい作品をつくるコ

ツを教えて。

ぼくはライバルを求めてがん

だかんだいっても、現在こうい

う状況下でMSXを使っている

こと自体自慢できることではな

いでしょうか？ところで、12

月号の幼稚園の情報ですが、彼

らがそのままMSXユーザーに

なってくれるといいですね。

（宮城・五十嵐智昭／20歳）

12月号の園児たちが、もっと

MSXを活用できるようになっ

たときに、Mファンがないと思

うと残念だね。

今回のMファン・グラフィテ

ィに収録した「まものクエスト

たなあと思ったのは『体操人類

マットマン｣。

･Mファンに思うことは

ぼくらは共に荒波を越えてき

た、という共感が得られること

かなあ。

もうすぐ絶対作品を送ります

ム・チユーナーとしてMSXをII」の作者、東郷生志から「Sばってきた。だから、いい作品という彼の言葉を楽しみにして
活用しています。しかし、なんUPERSESSION神楽が生まれきたのだと思う。負けいる。（ち）

【マイクロキャビン.アンケート回答者プロフィール】伊藤勝己：『プリンセスメーカー』などを手掛けたプログラマ／川口>琴郎：『サーク・ガゼルの塔』、『プリンセスメーカー』などを
手掛けたグﾗﾌｨｯｸデザｲﾅー/末永仁志:rFRAY』､『ｷｬﾝぺーﾝ版大戦略』などを手掛けたグﾗﾌｨｯｸデザｲﾅ-/中津泰彦:『ｻーｸ』､『FRAY，､『幻影都市』などを手掛けたプログラ75
マ／三曽田明：『キャビンパニック』なと・を手掛けたプログラマ＆プロデューサー
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第10回読者参加企画
対戦型ﾄー ﾅﾒﾝﾄｹー ﾑ万ﾏﾂｸﾉ歸懸藍漣龍職鱸禦需を強いられた
応募総数268通。無効票B通。

これまでで参加者がいちばん少

ない状況になってしまいました。

さみしいかぎりです。

さて、次回から「修行」を実

施します。この修行は戦士の能

力値をアップする目的で行うこ

とにしました。規定をよく読ん

で応募してください｡.r'

ここでお知らせです。最終号

で「チャンピオンシップ大会」

を行います。詳細は次号で。

「鎧と楯のメリットが少ないと

思います」

というわけで、今回から、大

幅に変更を加えました。試して

みてください。

「前回優勝者のハガキは名称が

書かれてないし、合計体力も違

ってる。無効では？」

確かに。しかし、そこまで厳

しくしますと、ほかにも多数の

方が該当してしまうんです。合

計金額をオーバーしてませんし、

ほかはきちんと書かれてますの

で、参加を認めました。次回は

きちんと書いてくれるでしょう。

●今大会模様……

決勝に進出した巳人は共に初

出場。精霊使いの水竜は、虎の

薬でドーピングしたタイプ巳、

どっかの猫の0h.ムジナは､ユン

ゲルでドーピングしたタイプ0．

基本能力で上回るムジナが序盤

から有利に展開。

終盤に、水竜が準決勝で見せ

たクリティカルヒットが炸裂／

しかし、体力が十分にあったム

ジナには致命傷にはならず、そ

のまま水竜を退け、初の女性オ

ーナー優勝者が誕生した。

★優勝者の八ガキ
、ソ

・欺士鐙oIJ.ムシナ

ホナーと､かつ猫

騒土ﾀｲﾌ｡O37oG
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⑲ ③ここには書いてませんが、封生オーナー

です。シンブルイズベストの見本？
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凧嗣刷嗣蠅鯨鰄軸鯏凧凧 駒墨晶晶思晶思愚息

卜 ナ メ - 卜進出者ン
キャラ名No

oh,ムジナ’4

水竜66

猫耳ねこちゃん64

銅のレフィリア’05

レイ･ルゥ3O

おるおる34

パタコラン84

躯靱錘''9

均<ん6

ポロ21

プチブル111世41

SEIJI3号50

ｻﾞｸﾚﾛ77

ウィラム96

まじゃぱひと97

聖神邪'26

元野獣

メルファラll

C33番江藤智20

ザ･猫舞竜27

肉体の門番40

ダイム･ブック45

重騎士55

ゼウス58

CAV69

ミノタウロス75

最防具00985

三平〈んRX89

リュート'03

譲字マスター’'2

1ｺエンジャー116

1ぺこちゃん’24

順位住所オーナー

1神奈川どっかの猫．

2大阪糟霊使い

3‘鏑玉中ﾉ||定

3，青森鬼灯紅壱

5福岡橘漱月

5岐阜ちやな

5 青森ふろれん

5東京白川正

9東京大野充章

9茨城まさくん

9岐旱呉一郎

9東京本田征司

9岐阜 みっちゃん

9大阪徒手空拳

9束京水田英智

9大阪NOP

l7東 京中野文則

l7熊本大ﾉ||健太郎

17広島NV組なあち

l7大阪軍師諸葛孔明

’7岩手歩く蓄音綴

'7福岡時本芳則

’7奈良いーやん

17 北海道ゆう

'7福岡酒井良軌

’’7福島船生亮一
I 7 大阪島村ジョー

1 7愛知水龍姫

’7香j|’D､J

l7福島乱舞マスター

’7岐阜ナタデココ

’7和歌山すじえもん

順位住所’

33束京’
33岐阜

33山口

33兵庫

33神奈川

33山梨

33東京

33静岡

33茨城

33東京

33埼玉

33奈良

33富山

33新潟

33埼玉

キヤラ名NQ

ﾌｪｲﾛﾝ4

マーネ8

天狼星‘29

シルフ･ミーナ’5

PS大魔人’7

名機MSX2＋24

NV組パチンコ26

すじｷﾗｰ3I

電通機械兵|号35

薬師はにまる改37

クーバー捜査官44

関西人Ver348

まる2号51

一発屋オグマン54

T･TEIO59

ユキア62

ホルストメイジ67

月斗72

R ・ 白風斎73

とも<ん79

音 鬼丸82

ぴろしき87

パカネコ92

ロイファル93

クッキー森長100

ｺサックダンサl02

ケニア人 ' 0 8

R-28号109

トライモン113

タイタン'’8，

サリチルさん122

カオス ' 2 8

順位住所ｵーナー

65大阪沖本啓一

65干葉謎の軍師田丸

65埼玉たかはるる

65大阪ぽくちんねん

65京都西野高正

65山口岩城恵司

65長野中野治正

65東京死神

’65千葉怒会社

65静岡八木伸介

65岡山一丁〈ん

65岩手NV組はむ

65神奈川石ﾉ||雅之様の

65兵庫野中貴晃

65愛媛ドール

65兵庫MSX革命戦

65京都のび太〈ん

65愛知考える酋長

65宮城佐藤竜太郎

65徳島大東淳志

65神奈川フランツ

65束京黄泉火闘死拳

6 5 石 川 藤 掛 貴 由

65千葉D・フォッグ

65東京中園宏明

65北海道三浦哲也

65奈良たけのしん

65埼玉久慈しりゆう

65秋田よし

65東京内藤半解由

65大阪四方雅仁

65埼玉，ストロー将軍

オーナー

コーヘー

ダルマ

岩城啓隆

木村重幸

S－TEAM

塩部進

PACHIN

仙波基和

ノヒロシ

中園義和

今泉淳子

奈良県民

NV組エフ

Mit

順位住所ｵーナーｷｬﾗ名No.

65兵庫Mr､おキヌマリ子嬢65

65兵庫阪神優勝池田里香mkII68

65栃木枝豆ｾｯｸMkII70

65福岡口先暴走族ｷャプテン71

65東京はずきﾌﾞﾗｯｸ 74

65福島文王がんばれ太公望76

65岐阜デコﾀﾞﾗｽ78

65埼玉野口勇人ﾌエルデイ80

65静岡うずRUNﾒタルホイキタ81

65長野コスモスケイオス83

65岐阜ボ○ｷｯｷﾑｯｸ86

6 5 京 都 ブ イ ハ チ ｡ a ､88

65岐阜C・Cﾚﾓﾝとんていどん9O

65岐阜宮前篤史ガﾚｵｷﾝｸﾞ91

65東京馬来模力ｼェル94

65埼玉さかさまJOKER95

65東京ソルディスﾌローラ98

65静岡冨永真奈央浜北人 99

65秋田濱田屋･改REDUCE?'01

65千葉AMSガﾝﾛック リ 0 4

65鹿児島毛利秀輝デルミノIO6

65静岡中村圭吾ちゅうそん'07

65神奈川加藤健一不良少年探偵KllO

65長野長谷川哲史ネルﾄﾝ号|｜i

6 5 愛 知 井 上 博 登 H i r o t oIl4
二

65千葉佐藤一俊ケルハルト'15

65東京ﾗジアンﾈズﾐキング’17

65東京小川朋彦ｿﾛｳ’ 2 0

65栃木聖流牙龍王パステルK，l2I

65埼玉今森ｳｰﾀ'23

65東京ブﾗﾓ狂四郎'クリフハンガー125

65大阪戸川万吉’孔雀王''271

キャラ名NC，

アース2

魅惑の智将MK3

た か た か 5

とんかつ定食7

ｷﾔｯﾄQIO

ｿラン'2

サンマルコ’3

ルルミティー16

レイ･ロン18

チャッバー三世’9

ケルマン人22

サﾅドｩ楽し23

河馬愛808号25

男爵だぞ28

はにわ29

MSX革命戦線32

赤みそ33

試作型ZZ兄貴36

サトーチェーン38

椿丸39

リスト42

凶子ちゃん43

井高ひでりん46

超絶防御型野郎47

L=l=おじや49

LWⅥN52

流星丸53

かよりん56

ちやぱおう57

正文字左近60

マーサ861

徳台雲子63’

一旦’繭玉
3J青森

．

9

33新潟

33埼玉

33神奈川

33大阪

33福岡

33兵庫

33茨城

3 3 愛 知

33京都

33青森

33東京

33徳島

33京都

33千葉

33大阪

33福島

33愛知

33埼玉

331'埼玉

吉野智紀

本田朝幸
さかさま

ソルディス
湊ﾉ||裕一

伊毛駄魔呼戸

澤布

盛中智裕

おれん

ひできだお
一 －

pIpl

T.Y､S

向井謙彰

NV組PPM

すら

成原博士

のへ太くん

富永真奈央

濱田屋･改

歩く蓄音槻

時本芳則

鶴
一
峠

誤字マスター
ﾆコエンジャー

倉橋康彦

てずるもずる’’71

テリア

76



琴 哩
剰

▼
‐
，/Vi

奪括
､ずび▲

1

番号をつければよい。例:S位の中川

くんA20364,9位のNOPくんA2091

26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：敵に与えるダメージの値。

・防御力：ダメージを軽減する値。優

れた能力の持ち主は攻撃を跳ね返す

こともある。

。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：素手の状態で50％。

※攻撃回避率：素早さと運、攻撃力と

防御力も考慮に入れ、攻撃を受ける

たびに算出する。

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。

修行・戦士にトレーニング費用を与え

ることで、パラメータ基本値にプラス

αの能力アップを図るもの。

■参加方法

①｜□がある人は必ず書くこと。書い

てない場合で､基本金500G房卜同る場

合は無効とする。

e参加者はオーナーとなって、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、好

みで修行を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。

⑧修行にあてる費用は､IOGを－口(1

の位は切り捨てる）とし、何口でもか

けてよい。多くかけたほうが、パラメ

ータのアップが多くなる確率が高くな

る。また、まったく効果がない場合は

あるが、下がることはない。どのパラ

メータが上がるかはランダムにより決

定する。基本的にアップするパラメー

タは1つだが、まれに巳つあがること

もある。上がったパラメータは、大会

終了まで変わらない。

④参加者は1人につき1キャラしか応

募してはいけない。

⑤ハガキに戦士のタイプ、武器、鎧、

楯、アイテム、修行（何口か）をこの

順で、番号と名称の両方を書いて応募

してほしい。あと使った合計金額とオ

ーナー名(B文字内)、戦士の名前(7

文字以内)、|D全部(取得者のみ）も

忘れずに書くこと。

●以上のようなことをふまえ、下のあ

て先まで応募してくれ。

〒105東京都港区新橋4－10－7

TIMMSX・FAN編集部

｢ガマック／」係まで。

※しめ切りは1月27日必着。

◆はみだしガマツク／

じつは今回、飛び入り参加で編集部

員かきが予選から参加した。結果は見

事玉砕。「次回はみている／」と息巻い

ている。しかし、こっそり優勝者と対

戦して轟沈したことも知っている。さ

て、次回はどうなることやら。

4連続入賞中の9位の徒手空拳くん。

これで計5回の入賞は文句なく最多。

使える金額も58OGになり､これは最多

タイ記録。優勝にはパラメータとは別

の「運」が必要なのだろう。

修行でアップするパラメータを、指

定できないようにしたんだけど、いか

がなもんでしよう？

■■

琴

蒲 灘
｡ ー 一 子

蕊
宮城／綴喜終。21

歳・女

※いぢめたくなる

かわいい鬼です

｢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

のは対戦。例：300人の参加者がいた

ら、ランダムに対戦させ150人にし、次

の対戦で75人にする。まず75人が決定。

負けた75人で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|Dの発行

9位までの入賞者に発行するもの。取

得した｜Dは以後、永久に使用するこ

とができ、取得以後｜D所有者は基本

金500Gにボーナスポイントを加算した

金額で戦士を雇えるようになる。複数

取得した場合はすべての｜Dを八ガキ

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，5位･20G，9位・’0G，

17位以下はなし。旧｜D取得者はそれ

までのボーナスポイントを10倍にして

使用できる。IDはA巳のあとに順位、

灘
東京／とりボール

。｜7歳・女

※ﾌﾟﾚｲvsビクシ

ー 血 を 見 そ う だ な

蕊
東京／水里・20歳

・女

※ こ ん な か わ い い

娘が鬼なんて…･･･

愛知／かたねゆう

・20歳・女

※また今年もドで

かいチョコを..…・

千葉／陵弥・’8歳

・女

※私をあ･げ．る

0って感じ？

●
武
器

段
詑
坦
岨
詑
坦
弱
詑

値
９
５
６
６
７
６
５

－
職
恥
認
岬
瞬
鍛
峨

果
命
命
命
命
命
命
命

１
１
３
２
２
２
２

一
効
素
素
素
素
体
体
体

０
４
２
７
６
４
３

’
＋
＋
十
十
＋
＋
＋

攻
攻
攻
攻
攻
攻
攻

ｊ
ｊ
ｊ

諭
翠
銅
轄
槍
犀
嘩
犀

炎
雷
水

窪
１
２
３
４
５
６
７

●
戦
士
タ
イ
プ

沁
鮠
帖
肥
肥
一
肥
叱
肥
蛇

Ｊ
４
２
１
０
９
８
７
６

３
３
３
３
３
２
２
２
２

９
６
４
１
５
４
２
２
５

４
３
２
６
５
９
６
０
７
１
２

旧
川
屹
Ｂ
吃
旧
６
弧
６

副
詑
旧
吃
Ⅱ
９
訓
７
６

６
４
２
０
９
５
３
２
０

２
２
２
２
１
３
１
１
ｌ

Ｏ
Ｉ
２
３
ｌ
４
５
６
７
Ｒ

澱武器を装備しない場合、素手(変化なし)で攻翠

します。．

●
鎧

| 番 号 i 名 称 ’ 効 果 ｜値段｜
｜｜｜龍の鎧｜防十'0素－2攻十Il75Gl
l21青銅の鎧｜防十8素－2攻十ll60Gl
r§~｢~鎖の蕊~|防十6塁－1体±'｣4GE」
’41木の鎧｜防十4素－1体十ll25Gl

151面滴晋でI防十2泰一｜体十_III5Gl

※体･体力、攻｡攻撃力､防・防御力､素.素早さ

命･攻撃命中率は全員､素手の状態で50％・

回･攻撃回避率(内部バラメータ）。

●
ア
イ
テ
ム

| 番 号 i 名 称 ’ 効 果W置段l
lllユンケル｜体十6素十5IllOGl
l21虎の薬｜攻十5防十｜命十5％l95Gl

l3i粟早さの石|素十5命十'0％l85Gl
l41亀の薬｜防十6素一｜命－5％l65Gl

l51幸運の御守|運十10l25Gl

●
楯

{ 番 号 ｜ 名 称 ’ 効 果 i値段’
’’1鉄の楯｜防+－4体一｜回十20％I55Gl
l2I木の楯｜防十3体－1回十'5％l35Gl

l31皮の楯｜防十2体一｜回十'0％l20Gl

'一で毛畢はアイつ夢言些琶'オ
※同一種類を複数所有してはならな

|イラストコーナーお題『節分』譲たはﾜﾙﾝﾀｲ当灘難時臆震藤野の。曼

ス ．
《
理
う
う
、
か
わ
い
い
力
ワ
イ
イ
か
わ
い
い
″

舎
王
泉
／
水
城
た
ま
・
加
歳
・
女
・
ｌ
Ｐ
）。

r投稿待ってま－す●
‐可

女性投稿者が多いのに、（レ

ンタインネタが意外と少なかっ

たような……。深くはツッこま

ないでおこう。

最近、イラスト投槁者にファ

ンがつきはじめた。なかでも松

尾ファンが圧倒的。彼の色使い

には、誰もが一目おいているよ

うだね。

ここにきて初投稿者が増えて

いるんだ｡この調子で次回もガ

ンガン投稿頼むね.／

⑥
む
む
む
、
こ
れ
は
今
ま
で
に
な
い
画
風
だ

こ
の
目
は
と
っ
て
も
印
象
的
な
ん
だ
な
（
高

知
／
金
平
理
恵
・
詑
歳
・
女
・
２
Ｐ
）

／，

識
最近のイラストコーナーは、女

の．の活躍ばかりが目立ちます◎

男性諸君、がんばろうよ.／

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o1月は27日編集部必

着。締め切りをすぎて届いた作

品は、次々号採用対象とする。

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

書いて下のあて先まで。

〒105＝轌反新橋4-10-7

TIMMSX・FAN編集部

「イラストコーナー」係

、 ノ

I薩鯉

脳
茨城／_トトト.。’（

歳・男

※手作りでまずし

チョコは困るね

幸イ6

総《、ハ

○
鬼
で
す
。
こ
れ
な
ら
家
に
入
れ
ち
ゃ
う
？

（
大
阪
／
綾
瀬
久
太
郎
・
副
歳
・
女
・
ｌ
Ｐ
）

②
今
年
は
亥
↑
壬
で
も
コ
レ
、
狼
に
見
え
る

（
袖
業
川
／
伊
東
雅
樹
．
？
歳
・
男
・
ｌ
Ｐ
）

ｅ
こ
れ
で
届
く
ん
だ
か
ら
郵
便
屋
は
優
秀
で

す
（
愛
知
／
松
尾
峰
昇
・
旧
歳
・
男
。
Ｆ
）

次号のお題(B月B日発売）

｢想い出のあの人」
次々号のお題(5月B日発売）

｢大好きなﾌｧﾝタ迫作品ム

新潟／遠名疎夏･

’9歳・男

※2人乗りって冑

春してるよね

※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が今回の獲得ポイントです。これは累積され、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：図薑券3千円、7P：好きなソフト｜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｜位とりボール、水城たま(8P)、3位:綴喜終(6P)、4位：田中将
司、遠名疎夏、麗亜（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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大会規定､

タイプ 体 攻 防 素 運 費用

22 '5

6 '3 31 6 6 '2
勾
正

9 '2 |I 7 ﾛ 勺司
ご画 24OG

4 32OG

7 水(魔

戦斧 攻十12素－3命－5％

攻十3体－2命十30％ 55G

３ 鎖の鎧 防十 素－1体十’ G

’ ユ ン ゲ ル 体十6素十5 |｜OG

3 素早さの石 素十5命十'0％ 85G

’ 鉄の楯 防十4体－1回十20％

2 木の楯 防十3体一|回十'5

G

G
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鵠

蔓火蕊騨倶嘉乳孫磁
性

P

三
８
１
Ⅱ
ｌ
ｌ
０
Ｉ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ⅱ
’
’
’

一
Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
／
、
一

．¥‘今回は同人地下工房と国際化の合同特別企画で､学

ユーザー企画のイベントレポートをお届けするぞ。同人地下工房&internationalization
， 、:鰐｡糠”，.蕊『、 畷蕊諏ポダ:※¥部、發冒Ⅷ‐、，：鐵豊

今回はMSXユーザーが企画、

開催をしたイベント⑦レポート

をお送りしよう。

チカ：ドクター、イベントって

いいですよね。同じ趣味を持つ

人たちが集まり、楽しく語り合

う。とても有意義ですよね。

文化祭の1スペースを借りたイ

ベントなんですから。あ、あっ

ちで記念撮影やってますよ。わ

たしたちもまざりましょう。

コーボー：か～っぺぺぺ／ソ

フトが売れなければ、帰りの交

通費がないのじゃ。チカ、おま

えの色気で客をさそえ／

チカ：はい、チーズ。

コーボー：こらっ.／人の話を

問いとるのか.／ 蕊蕊
★
残
り
あ
と
３
冊
》
も
う
と
っ
く
に
カ
ゥ
ン
ト
ダ
ゥ
ン
が
始
ま
っ
て
し
ま
っ
て
、
「
死
２
日
一
告
う
け
ち
ゃ
っ
た
状
態
」
の
人
が
お
お
ぜ
い
い
る
よ
う
で
す
が
、
今
の
状
態
を
嘆
く
よ
り
、
今
後
の
こ
と
を
考
え
ま
し
ょ
う
よ
。
先
日
Ｍ
フ
エ
ス
に
い
っ
て
き
ま
し
た
が
、
だ

い
じ
ょ
う
ぶ
。
み
ん
な
ま
だ
ま
だ
が
ん
ば
れ
る
。
今
は
と
り
あ
え
ず
Ｍ
フ
ァ
ン
を
最
後
ま
で
し
っ
か
り
盛
り
上
げ
ま
し
ょ
う
。
Ｍ
フ
ァ
ン
愛
し
て
る
よ
っ
。
憂
知
県
繋
か
た
ね
ゆ
う
和
歳
）
★
み
な
さ
ん
、
何
か
カ
ン
違
い
し
て
い
ま
せ
ん
か
？
．
別
に
、
Ｍ
フ
ア
ン

か
終
わ
っ
た
か
ら
っ
て
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
終
わ
る
わ
け
じ
ゃ
な
い
ん
で
す
よ
。
確
か
に
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
情
報
媒
体
は
な
く
な
っ
て
し
ま
い
ま
す
が
、
い
わ
ゆ
る
「
同
人
」
と
呼
ば
れ
る
部
門
で
は
、
非
常
に
元
気
に
や
っ
て
ま
す
よ
。
ナ
ー
ー
？
し
ょ
せ
ん
ア
マ
チ
ュ
ア
で
し
よ
刀

れ
も

そ
本

ん
が

３
‐
卜

｜
蕊

ボ
の

一
、
ン

．
ワ

ー
も

夕
て

ク
ｕ

ド
に

売れんというのは腹立たしい。

チカ：仕方ないですよ。今日は

|MSXフエステイバルINTO~Y~ommAﾛロ
去るⅡ月13日(日)、愛知県豊

田市の愛知学泉大学で「MSX

フェステ ィバ ルi nTOYO

TAJというイベントが開催さ

れた。このイベントは同大学に

在学する石田照彦氏が、学園祭

の呼びモノとして食堂スペース

を借り切り、MSXユーザー同

士のコミュニケーションをはか

ろうと企画したものだ。

残念ながら12月号のMファン

では、締め切りの都合でこのイ

ベント'|胄報をお知らせすること

ができなかった。しかし、石田

氏が各サークルへ呼びかけてく

れたことや、パソ通を通じての

告知などで、このイベント知っ

た人たちが会場に集まった。

当日、われわれ取材班も新幹

線で一路名古屋へ。午前10時半

ごろ会場へ到着した。会場内は、

すでにいくつかのサークルが準

備を整え、さまざまな物を展示

し始めていた。

罫樺‘'鐵燃鰯:認!"MSXﾕー ザー ズバﾜー塁一 鶴驚鍵蕊騨蕊り
今回のイベントには企画者で

ある石田氏のほか､MSXCL

UBGHQ､MSX・FAN･

FAN､GENUINENET

WORK､MOSOFT、TE

AMPMK、WOODSOF

T、MMC、|||usion、NGD

プロジェクト、野望集団ギガミ

ツクス、PCCM(lll目不同）の

11サークルと、いちユーザーと

して野々垣裕司氏が参加・協力

していた。

11時を過ぎたころにはすべて

の参加者がそろい、石田氏がマ

イクを使って開会の宣言。続い

て各サークルの代表者がステー

ジに上がり、順々に自分のサー

クルの紹介を始めた。開会する

までの時間にすでにみんな打ち

~ 〒 、 〃

O今回の功労者、石田さん（右）とその友

人（名前聞き忘れ、ゴメン）お疲れさま

解けていたようで、会場内は和

やかな雰囲気に包まれていた。

自然とあいさつも冗談まじりの

楽しいものとなり、イベントの

切り出しとしても、上々の雰囲

気を漂わせていた。

この日集まったサークル関係

者は約30名といったところ。し

かし学祭のIスペースを利用し

③G-NETのシューティングケームMファ

ン常連が多数参加してたたいま帝|H乍中

たイベントなのでMSXユーザ

ーではない一般のお客さんも出

入りし、常時50名程いるにぎや

かなものとなった。子供たちが

ゲームで遊び、おじさんやおば

③キガミックスの迷宮脱出ゲームPCCMの

忍者タップ対応で4人同時プレイ可能

さんも興味深げに眺めていた。

われわれ取材班も各サークル

に、活動内容、展示品、今後の

活動などについて間いてまわる

ことにした。

バソケット情報(1月日（ |量’ 日）B月S (祝）「仙台パソケツト32」→トレンドホール／「名古屋パソケット38」→
理容会館★1月16日(体）「新鳥パソケット19」→ブラザー文化センター

～

★1月8日（日）「宇都宮パソケツト19」→宇都宮産業展示館／｢大分パソ★1月22日（日）「パソケツト・スペシャル6」→都立産業貿易センター／
ケツト8」→大分県中小企業会館／「小倉パソケット12」→西日本総合展「札幌パソケット37｣→札幌テイセンホール★1月29日（日）｢大阪パソケ
示場★1月14日(土）「静岡パソケツト24」→静岡産業館★1月15日ツト37」→大阪府立体育会館／｢広島パソケット25」→広島市中小企業会

国鬮噂の鱒胃鷺し麓測溌臘隙蹴驚篭t蕪似暑鶉獣蕊鰯:鞘纈M馴墜峻謝う
あ詫びフトの供給を止めただけで今後も新作ﾊード.ｿﾌﾄの開発など､MSXの活動を続けていく｣ということでした｡今後このようなことのなきよう反省するとと

もに、正確さを欠いた記事の掲載により、関係者の方々に多大な迷惑をおかけしたことを深くお詫びいたします。
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W%:3%f蕊象，ざ。”嚇繍ー ；

z､ベ患警一

.‘聯
0

索

川縦勇
艦

ラに収めてきた。

最後に「これから

の活動は？」と質問

したところ、みんな

ほぼ同様の答えを返

してきた。

「MSXが好きだ

から、今後も変わり

なく使っていきます」

MSXほどユーザ

ディスクマガジンやゲームの

制作を、活動の中心としている

サークルはやはり多く、最近は

レベルも高いようだ。そんなな

かNGDプロジェクトの活動が

印象的だった。パソ通をしてい

ない人に、その魅力を知っても

らうのが目的で、作者に許可を

得たフリーソフトウェアをディ

スクに詰めて無料配布していた。

展示品もディスクマガジンと

ゲームがﾒｲﾝだった。そのな

かで特に目を引いたものをカメ

君
Ｉ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
８
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
Ｉ
Ⅱ
１
０
Ⅱ

一
Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

、
謡
だ
っ
て
？
．
く
ぉ
の
バ
カ
が
、
て
め
ｌ
が
そ
－
ゆ
Ｉ
ふ
う
に
考
え
て
い
る
か
ら
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
す
た
れ
た
と
思
わ
れ
る
ん
だ
よ
。
そ
う
思
う
ん
な
ら
、
自
分
で
立
派
な
モ
ノ
作
ろ
う
じ
ゃ
ね
ｌ
か
。
ナ
’
一
？
「
別
に
い
い
よ
、
Ｐ
Ｃ
‐
兜
に
移
っ
て
ゲ
ー
ム
や
る
か
ら
」
だ

あ
？
ふ
ざ
け
る
の
も
い
い
か
げ
ん
に
し
ろ
、
ゲ
ー
ム
や
ん
な
ら
ス
ー
パ
ー
フ
ァ
ミ
コ
ン
で
も
サ
タ
ー
ン
で
も
プ
レ
イ
ス
テ
ー
シ
ョ
ン
で
も
や
っ
て
や
が
れ
。
８
ビ
ッ
ト
使
い
こ
な
せ
ね
ぇ
や
つ
が
、
い
つ
ち
よ
ま
え
に
ス
ペ
ッ
ク
語
る
な
／
，
最
低
亜
ビ
ッ
ト
必
要
だ

あ
？
「
あ
れ
ば
便
利
」
と
「
必
要
」
は
違
う
ん
だ
ぞ
／
、
み
ん
な
、
買
っ
た
ば
っ
か
り
の
頃
、
丸
と
か
四
角
書
い
て
楽
し
ん
で
い
た
じ
ゃ
ん
。
そ
れ
の
延
長
線
引
こ
う
よ
§
ね
？
が
ん
ば
っ
て
い
－
丁
よ
、
（
埼
玉
県
／
広
瀬
雅
一
・
？
歳
）

一

/d､、1史つLいさび9」③MSXエミュレータ

MSXほどユーザsTGrカルフオーヌ

ーに大事にされているパソコン

はほかにないのでは？そう思

わせてくれる一日だった。

辰,AT互掛幾上でMSX|用の③MSX2の皮をかぶったターボR_キーひとつでディス

功いていた クがオートイジェクトするあやしい改造マシンだ

MSXﾕｰザｰのための卿子。嘘冊
「
必
要
」
は
違
う
ん
だ
ぞ
／
、
み
ん
な
、
買
っ
た
ば
っ
か
り
の
頃
、
丸
と
か
四
角
書
い
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し
ん
で
い
た
じ
ゃ
ん
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Mファンなきあとのユーザー

間の連絡方法は、パソコン通信

が主流になる。といった意見を

多くの人から間いた。しかし誰

もがパソコン通信をしているわ

けではない。より多くの人と楽

しみを共有するための方法とし

ては「紙」というメディアが優

れている。そんな訳で、MSX

ユーザーのための小冊子巳冊を

紹介。どちらもMファン常連が

多数参加している楽しい本だ。
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い
ろ
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し
ま
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ほ
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ど
が
テ
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ク
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会
誌
し
か
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中
身
は
サ
ー
ク
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ご
と
の
個
性
が
感
じ
ら
れ
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い
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鷺溌一患

イベントが終わったあと、時

間に余裕のある人たちは残り、

今後のMSXについての話し合

いが行われた。われわれは都合

により参加できなかったのだが、

GE N U I N E N E TWOR
むかぐらゆうすい

Kの夢神楽遊睡氏からレポート

をいただいた(ありがとう)。そ

れには、Mファンが最終号を迎

える前にユーザー間のネットワ

ークを作ろう、という結論で話

を終えたと書いてあった。

MSXにかぎらず、どんな趣

味でもひとりでやるよりは大勢

でやるほうが楽しいと思う。そ

のためのネットワークができれ

ば、今後もみんなでMSXを楽

しんでいけるだろう。

今回の取材で、みんなの前向

きな考えを知らされた。ひとり

ひとりが現状を正確に把握した

上で、自分があらためてMSX

が好きであることを認識し、自

分に何ができるのか、何をした

いのか、何をすればいいのかを

真剣に考えていた。今のMSX

は「好き」というユーザー共通

の想いに支えられている。

羅壹||〒－－

デジ勺ルフェスティバルにいこう MSXサークルを大荏麺してくれる

そうだもサークルさんは、この通

称「デジフェス」に参加してみて

はいかが？なお、お問い合わせ

はデジタルﾌｪｽﾃｨパﾙ準備会

（冠03-5387-6781）まで。

ｅ
Ｍ
Ｏ
Ｓ
Ｏ
Ｆ
Ｔ
の
青

井
さ
ん
が
「
デ
ジ
フ
ェ
ス
」

を
宣
伝
を
し
て
い
た
ぞ

｜
■
■
■
塵
１
１
■

始まった同人ソフトの即売会だ。

同人ソフトの他にも、ゲーム関係

の設定資料や同人誌なども扱って

いるぞbそして、ここだけの話、

株式会社ブロッコリーが主催して

いるイベント「デジタルフェステ

ィバル｣という”ﾛっているかな？

このイベントは、去年の9月から

館／｢前橋パソケット6」→グリーンドーム前橋★2月11日(祝）「高崎
パソケット15」→高崎地域医療センター／「熊本パソケツト19」→熊本興

南会館★2月12日（日）「岐阜パソケツト13」→岐阜商工会議所／｢鹿児
島パソケット2J→鹿児島県自治会館／「仙台パソケツト33」→仙台産業

展示館／｢高松パソケット15｣→四国新聞社★2月19日(土）｢金沢バソ

ケット21」→MROホール／｢靜司パソケット25」→謂司産業館★2月

26日（日）「パソケット45」→東京文具共和会館／「盛岡パソケット16」→

岩手県産業会館

※時間はどの会場も11：00～15：00まで。なお、お問い合わせはユウユウ

内パソケット事務局（壷03-5821-1811）まで。

94年12月号の同人地下工房で紹介した「MSXの適当手帳」で､通販の問い合わせ住所が間違っていました．正しくは、〒819福岡県福岡市西区橋本2－30－20

です。郵便屋さんの配慮により前の住所でも届いていたようですが、もし､郵便物がもどってきてしまった場合は､こちらでお願いいたします.また、これから

出す人もこちらの住所で出してください。ごめんなさい。

地下工房
のお詫び

79
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|パソ通天国
パソコ

し、やりたいのが本音だ。

では、パソコンを使わずにパ

ソ通をする方法はないのだろう

か？実はあるのである。

Xユーザーの中にはMSXだけ

を所有し、他機種を生理的に嫌

っている人もいる。でも、そん

な人でもパソ通はやってみたい

手に入りにくいからだ。

単純に考えれば、パソ通をや

りたいのならば新しいバｿｺﾝ

を買えばできる。しかし、MS

今、MSXでパソ通をするの

は難しい。モデムはたくさん売

られているが、MSXにつなぐ

RS-ESECカートリッジが

★
ど
う
も
、
Ｎ
Ｖ
組
早
乙
女
明
で
す
。
今
日
は
、
悲
し
か
っ
た
こ
と
と
う
れ
し
か
っ
た
こ
と
を
書
か
せ
て
も
ら
い
ま
す
。
ま
ず
、
悲
し
か
っ
た
こ
と
か
ら
。
買
い
た
か
っ
た
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
‐
Ｄ
ａ
ｔ
ａ
ｐ
ａ
Ｃ
ｋ
ｔ
ｕ
ｒ
ｂ
Ｏ
Ｒ
版
」
が
Ｇ
Ｔ
フ
ォ
ー
ラ
ム
に
入
手
困
難
と

あ
っ
た
こ
と
で
す
。
そ
れ
と
、
旧
月
に
大
学
生
協
で
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
‐
Ｃ
入
門
」
を
注
文
し
た
と
こ
ろ
、
３
週
間
待
た
さ
れ
た
あ
げ
く
、
「
あ
り
ま
せ
ん
」
だ
と
。
ち
く
し
よ
う
ノ
．
そ
し
て
、
大
阪
日
本
橋
の
Ｓ
Ｔ
Ａ
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Ｄ
Ｂ
Ｙ
か
ら
２
Ｄ
Ｄ
の
フ
ロ
ッ
ピ
ー
が
な
く
な
っ

て
し
ま
っ
た
。
安
か
っ
た
の
に
。
で
、
う
れ
し
か
っ
た
こ
と
は
２
号
連
続
で
「
Ｍ
フ
ァ
ン
に
い
い
た
い
放
題
／
・
」
に
載
っ
た
こ
と
。
そ
し
て
、
あ
の
「
ザ
ナ
ド
ゥ
』
が
／
・
中
学
の
と
き
Ｒ
Ｏ
Ｍ
版
を
入
手
し
た
ん
だ
け
ど
、
Ｓ
ｌ
Ｒ
Ａ
Ｍ
が
い
か
れ
て
た
の
か
、
再
〃

p
．d感

ワープロを使ってアクセスしよう

最近、年賀状を作るためワー

プロを購入する人が多くなった。

電機メーカーのテレビCMも年

末はワープロだらけだった。も

し去年末、家族の誰かがワープ

ロを購入したのならチェックし

てみよう｡その機種にRS-EB

ECや、モデムが内蔵されてい

たら、パソ通するしかない.／

S-ESEC内蔵タイプは､市販

モデムを必要とするので意外と

面倒だが、通信速度の速いモデ

ムに即つなぎ替えられる。速い

モデムが出るたびにモデムを買

い替えたいと思っている人は、

こちらを選ぶとよいだろう。も

うひとつのモデム内蔵タイプは

そのまま電話回線につなげられ

パソコン通信は、「パソコン」

と名がつくだけに、いかにもパ

ソコンでやるものと思われがち

だ。しかし、よくよく考えてみ

れば、パソコンに執着しなくて

もパソ通はできる。

その方法とは「ワープロを使

う」ということである。最近の

ワープロはかなり進化して、パ

ソ通ができるものも多くなった。

もともとパソ通は文字で'|胄報を

やりとりするものだから、文字

が得意なワープロにできなくは

ない。むしろ漢字変換が楽だっ

たり、自分のよく使う文字列を

辞書に記憶しているため、書き

こみがスムーズに行えるという

利点もあるのだ。

ワープロでパソ通を楽しみた

いのなら、電機店などにあるパ

ンフレットをもらってきて、い

ろいろ調べてみるといい。実に

さまざまなワープロがある。た

だ、良いワープロは当然値段も

高い。へ夕をするとパソコンを

1台買ったほうが安くあがると

いうこともあるので注意しよう。

通信可能なワープロは､RS-

eSeC内蔵タイプと、モデム

内蔵タイプの巳種類がある。R

るので非常にかん

たんだ。通信ソフ

トを内蔵している

ものもあるので、

買ったその日から

パソ通ができる。

ただし、モデムの

取り替えはできな

い。結局、この選

択は自分の予算と

相談するしかない

だろう。

似慮Z』郡司高鯲>！
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フ リーソフトウェア･ライブラリ’
を多少手直ししたものです。ネ

ット上でMMを見つけたときは

2.00以降が最新です。

ンを「M･FAN用」としてい

ます。これは、ネットでアップ

されているバージョン「2.00」

今回のフリーソフトウェア・

ライブラリは、DOS巳用のフ

ァイル管理ツール『MultiMe

nte｣(以下MM)と、そのツー

ルのカスタマイズに使う汎用力

スタマイザ「CS」を掲載しま

したO

MMのほうは、作者のMOG

U氏のご厚意により、バージョ

今回のフリーソフトウェア

●rMultiMenteVer.M･FAN｣MMMFAN.PMA

●『CSVer.3.10｣CSB1B．LZH

※rMultiMente」はMARlO-NETより識。

※rCS」はナツメネットより車茸h。

国'ﾊ‐ん.ﾜー 7ー.,も

ばかな力Itb3Uやへ/ん

’
｢

酌
型
日
割 しファイル管理ツール『MultiMente』

K廷1x虞 MMはMSX-DOSB上で

動作するファイル管理ツールで

す。ディスク内にあるファイル

のコピー、削除といった操作を

かんたんに行うことができます。

また、内蔵のピュアーも持って

いますので、ドキュメントファ

イルなどもリターンキーひとつ

で見ることができます。

さらに、自分のMSX環境に

合わせた環境設定ができます。

拡張子を自動判別し、それに合

ったコマンドを自分の好きなよ

うに設定できるのです。

ちなみにMMには、表示メッ

セージの漢字表示版とANK表

示版が存在します。収録してい

るのはANK版です。

瀧轄為I脅
鶴3
蝋蜘ffj

浩上：

、

＝
F球ツユ■

ｰ~'画ﾊ'ｰ,‐'一ー､一．ー凶，'､…､､~"ーｰ③これ力漢字表示版。メッセージカ漢字で表

ごとができます。るのはANK版です。示される以外は、AN伽とかわらない

多くの人に使ってもらうことを目的に、無斗で提供されているソフトのことをフリーソフトウエアとよんでいる。最近は「パソ通＝フ

リーソフトウェア」という図式が定着し、フリーソフトウェア目当てに通信を始める人も多い。そのせいか、使いっぱなしで感想を作

者に返さない人力増えてきた。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L書こうね。

80フリーソフトウェアとは
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汎用カスタマイザ｢CS』
解凍したファイルはなるべく

同一ディレクトリ内に置いてく

ださい。特にMM.COMとM

M.EXEは必ず同じディレク

トリに入れておいてください。

MMの起動方法はDOSのコ

マンドラインから、

M MO

と入力するだけで起動します。

起動すると、画面卜には現在の

ドライブ名やボリューム名、フ

ァイル名やディスクの残り容三

などがつねに表示されます。操

スキーを押してマークしておき

ます。その後Cキーを押すとコ

ピーの準備が整い、コピー先の

ドライブ名を間いてきます。こ

こでコピー先のドライブ名を入

力すると、マークしたファイル

だけを指定先へコピーします。

もっと詳しい操作方法は、M

M.DOCを見てください。M

Mが起動していれば、MMD

OC上でリターンキーを押すだ

けでドキュメントファイルを見

ることができます。

,~CSの使い方は、DOSのコ

マンドライン上から、

"CS定義ファイル名⑪

．と入力すればカスタマイズを開

始します。最後に「comple

te」と表示されれば終了です。

詳しくは、CS.DOCのほう

．を見てください。

『CS』はMSX-DOS巳上Q
で動作するカスタマイザでずb
力スタマイザとは、かんたんに

いうとユーザーがアプリケーシ･

ヨンファイルを新たに定義しな

おすときに使います。したがっ

て、それに対応する定義ファイ

ルを必要とします。定義ファイー

ルは拡張子「.CFG」という

名のファイルです。実際、MM

の環境定義ファイルを使ったカ

スタマイズの例を下にあげてお

きます。参考にしてください。

泡
開
す
る
と
目
キ
ャ
ラ
が
ご
ち
ゃ
ご
ち
ゃ
に
な
っ
て
だ
め
だ
っ
た
。
で
も
、
こ
れ
で
ま
と
も
に
プ
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で
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る
ノ
２
月
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に
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を
収
録
す
る
ら
し
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の
で
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今
度
は
可
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あ
り
い
ふ
お
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』
シ
リ
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を
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し
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ほ
し
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で
す
ね
。

最
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に
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画
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ね
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も
、
小
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が
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Ｍ
フ
ァ
ン
・
グ
ラ
フ
ィ
テ
ィ
の
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新
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文
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画
面
を
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当
か
？
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残
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本
誌
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に
精
を
出
し
て
く
だ
さ
い
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ま
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③このように「complete」と出ればカスタ

マイズは毒了したこ単こなる
作は、カーソル

キーでカーソル

移動、また、任

意のキーにそれ

ぞれの機能が割

当てられていま

す。例えば複数

ファイルのコピ

ーを行ってみま

しょう。ファイ

ルを複数マーク

するにはスペー
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まず、MM.CFGのファイルを、

KIDなどのエディタで自分亟謹に

合わせて書き換えます。しかし、

書き換えただけでは定義されたこ

とにはなりません｡ここでCSを使

ってカスタマイズをするのです。

定義の仕方はコマンドライン上か

ら、

CSMMO

と入力するだけでOKです。
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⑥テキストエディタでMM毎‘自分鉦紫境に合

わせて啓寺換えよう

P 率〃四＝

③画百Tとにはインフォメーション、下はファイル名を表示する

TAKERUの売上に基づいたMSXソフトのラ

ンキング。今何に人気があるのか要チェック〃

夷
初登場ソフトがめじろ押し〃

中でも『F-nanoE』はすごい／
TAKERU売れどころBEST10

－
ファミリーソフト

MSXa60U円MSXフリーソフトウェア100選1 ターボR4台をつなげて4人同

時レースが可能となります。工

作に自信のある人はいかが？

:ーL白Pq・SPE星竺433m全」ム〈

すごいですね､｢MSXフリー

ソフトウェア100選｣は独走状態

です。もう発売して1年近くに

藤蓮し獄fご
今回は、初登場のソ

磯 漁医
F-nanoE』に注目I

しましょう。値段は

1500円ということで、‐

→

前回1位

はなえちゃん

ターボR500円2 SWEET 初登場

。
と
に
か
く
す
ご
い
ス
ピ
ー
ド
感
の
あ
る
ゲ
ー

ム
だ
。
グ
リ
グ
リ
動
く
去
員
宗
が
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快
だ
ぞ
ノ
．

世詐TLSP3/4
SPEED433m／蓉

毒FRIEVE&SUNDOG

MSXEBOO円3 PROLOGUEすちやらかデｨｽｸ4 初登場

SYNTAX

MSXE1200円NVマガジン増刊号#B4
一

初登場

アスキー

MSXE20UO円5 MSXベーしっ君た－ぼ 初登場

Xray

ターボR1500円S BDCARACTIONF-nano2 初登場

MSXの同人ソフトとしてはち

ょっと高めと思うかもしれませ

ん。しかしその分、デキはすば

らしいですよ。このゲームはタ

ーボR専用のSD表示のレース

ゲームです。ひとりプレイはも

ちろん、ゲームディスクの中に

あるドキュメントに従って通信

ケーブルを自作すれば、なんと

ユ雲tLRP2/z']=1g"2"
↓

前回P付

MlWA

ターボR1300円7 MULTI-PLEX

直M巳クラブ

MSXE5UO円りとるけいばB 初登場

…」
《

ご
一

／ユド
要

Ｒ
蕪

Ｌ
霊

℃
一

二
、

ユ

－－－ーョKNKKY

MSXE600円9 BJG-Jr. 初登場

ヨ
ーー

…

⑨函信ケーブルがなくても、両面上下分割さ

れた2人プレイが楽しめるようになっている

BLUEEYES

ターボR300円Dewoman完結編上･体験版10 初登場

この情報は、’0月｜日～'1月30日までを集計したものです
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I’
寒さのためか、新譜情報の欄でGMアルバムがおしくらまんじゅう

をしている。……元気があってよろしい。評／高田陽最新ｹー ﾑﾐﾕー ジﾂｸGM&V＆ビデオ情報

’’ 国咽 ﾌーｪ外ｾﾚｸｼｮﾝｽﾅﾂﾁﾔー ･ﾄﾙ｜発売中発売中HU-トファイターⅡ

柴田直人氏のアレンジによる「スナツチ

ャー」の八一ドロック･アルバムだ。アレン

ジャーの「これが俺の世界だ／」的な意気

込みがストレートに感じられ、パワーとま

とまりを備えた作品に仕上がっている。た

だし、原曲の面影はすっかり消えているの

で、オリジナルに思い入れのある人は、別

の曲ぐらいの感覚で聴いたほうが良いのか

もしれない。名曲『TWlLlGHTO

FNEOKOBEClTY』も、あ

の物憂げな魅力を払拭され、違う曲になっ

てしまった。個人的には残念,…．｡。

劇場用アニメ、待望のビデオ化だ。

－ベガを総帥に頂き、世界征服の野望を

もくろむ犯罪組織シャドルーに敢然と立ち

向かうインターポール捜査官・舂麗（声：

藤谷美紀)。そして、格闘家のリュウ(清水

宏次朗）とケン（羽賀研二）ら、16人のス

ーパーストリートフアイターたちがそれぞ

れの思惑を秘め闘いを繰り広げる。

主題歌は、篠原涼子の大ヒット曲r恋し

さとせつなさと心強さと』｡巴種類の画面

サイズ、ワイドスクリーン版とスタンダー

ド版（ビデオのみ）があるので注意。

ソニー･ミュージックエンタテインメント

SRⅧ-'707(VHSﾜｲ|りSRⅧ-'708(VHSｽﾀﾝダード
Sm-W-l707(山)'02分Ⅵも'4剛円(税jﾑ)1,7伽円(税込）

キングレコード
KlCA-Il523000円(税込）

羊

蕊
＝■ー■R一一

岡 ’ 兄-MRADISE2熱唱/鵬/爆唱/'|1/21発売 ’真ｻﾑﾗｲｽピﾘｯﾂ/SN 母
〕20発売1K

定評のあるサイトロンの攻略ビデオ、今

回は真サムスピだ。新世界楽曲雑技団によ

るアレンジ・サウンドをBGMに、開発者

自らのプレイによって攻略指南をしていく

という究極の構成となっている。さらには

ゲームオリジナル声優によるドラマr真侍

魂活劇｣、テレビCM×Bタイプも収録し、

全90分息もつかせぬ内容。もちろん、ゲー

マーズアイドル(この肩書もスゴイが……）

の千葉麗子も、ここかしこに登場するので

フアンは注目だ。開発秘話を盛り込んだB

P(LDは4P)解説書も付くぞ。

ゲーム・フアンのみならず、アニメ・フ

アン、声優フアンを巻き込んで大盛り上が

りのツイPARAEのボーカル・アルバム

再びだ。半音や1音のズレなど何のその、

｢楽しければイイじゃないか／｣のカラオケ

BOXノリで作ってしまったという感じ

(もちろん、うまい人もいるが)。どこかで、

聴いた様なメロディ（パロディ？）の曲を、

どんぶり島住民11人が朗々と歌いあげる。

注目は、どんぶり島版「Wearethe

World」のrWearetheDonburi』

だ。

ポニーキャニオン

配VP-li590(VHS)PCLP-DO542(LD）
90分各4800円(税込）

ｷﾝダﾚｺｰ

KlCA-76523000円(税込）
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》
鐸
塞

⑳光栄ｵﾘジﾅﾙBGM集VDI]2125尭売｜
SFC版の巳作品の光栄

オリジナル．サウンドKECH-l079
2500円(税込）

を完全収録、トータル

タイム約70分という長

時間収録アルバムだ。

SFC完全対応のフル

パートスコアが付属に

なる点は、GMフアン

として見逃せない。

｢高:腸認藩韮轌腸おき
可

写

発売中／●大打撃→通信販売限定。シングルCD1500円十送料210円。冠082-263-6165/コンパイル

、●三國志Ⅳ電脳電撃編→作曲はドラマ「琉球の風」の長生淳。シンセアレンジ。2900円／光栄

｜，”・信長の野望.天翔記尋ﾜﾙｼｬﾜ国立ﾌｲﾙ八一ﾓﾆー管弦楽団の演奏｡2900円/光栄/写①
1月18日●宝魔八ンターライム‐プレイステーション移植版のGM集。2500円／東芝EM|/写e

1月20日●バブルシンフォニー／タイトーZUNTATA=ウアレンジもB曲収録。2000円/PC/写⑧

●ダンクドリーム＆ガンハード／データイーストGAMAnFIIC→1500円/PC

1月2旧●ステレオドラマツインビーPARADISEEVol.巳舜2800円。※2/22にはBも発売/K
●FEDA→巳枚組4200円／ソニー●ブレスオブファイア11→2000円／ソニ-/写④

｜●パﾜー ドー ﾙ‐SFC版ｼﾐｭﾚー ｼｮﾝのｱﾚﾝジ｡2800円/NEC
｜月25日●ゲッツェンディーナーPCエンジン版アクションRPGのGM集。2800円／東芝EMI

E月B日●ポリスノーツ→コナミのパソコンゲームのサントラ集｡2800円／K

●CDドラマときめきメモリアルパートS～featuring片桐彩子～→2800円／K

E月17日●スーパードンキーコング→オリジナル＋アレンジ+SE｡2500円／PC

●SAMURAIREMIX→フルアレンジ・アルバム。2500円/PC

●ダブルドラゴン●エストボリス伝記Ⅱ今両者オリジナルサウンド収録。各1500円/PC

E月2旧ミ●プリンセスメーカー巳●メルクリウスプリティー両者アレンジも収録。各2800円/NEC

光栄
KECH－'079

2500円(税込）
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》
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E月22日●（仮）ナムコ・リッジレーサー・スペシャルリミックス－アーケード版。’500円／ビクター

●ほつぶるメイル・パラダイス巳→3000円/K●バーチャフアイター巳→2000円／東芝EMI

●LUNARETERNALBLUEアレンジヴァージョン→2800円／東芝EMl

E月25日●フロントミッションオリジナル・サウンド・ヴアージヨン今全40曲。2800円／NTT

‘■負けるな/魔剣道‐ビデオ、LD共30分6800円。※ドラマCD、3/25発売。3000円/DP
B月2旧●姐さん→アレンジ。2800円/NEC

B月24日●國府田マリ子のRadioCanvasVol・巳‐巳枚組3600円/K

●ミュージックフロム・プランディッシュB→オリジナル＋アレンジ。2枚組3800円/K

B月25日●卒業→2800円／東芝EMI●クロノトリガー→価格未定／NTT

〔ﾖ月29日●プリンセスミネルバ寺30加円／東芝EMI●バーチヤコップ→2帥0円／東芝EMI

さあ、好評（かど

うかは知らないが）

の名盤コーナーだ.／

今回は、89年12月

21日発売の「ファイ

ヤープロレスリング

コンピネーションタ

ッグ」を選んだ。今

では、続編がビシバ日本コロムビア

シ出て人気の高いうCA-4377/2300円(税込）
アイプロの、第｜作

のフルアレンジ・アルバムだ。アレンジャーは、

ﾎ棺三氏。とにかく、GMのアレンジのお手本みた

いな作品で、はまりケーマーの心をくすぐるサウ

ンドなのだ。もともと、原曲にはメロディアスな

名曲が多く秘めたパワーはあった。それを、確実

に引き出した林氏の腕は見事0涯言多様でクセ

の無いフユージョン・ロックは、万人に受け入れ

られるはず。一応廃盤らしいが日本コロムビア

に嘆願書を出す価値は充分にある名盤だ。
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詑

②⑪ ③ ④

※文頭の記号は●＝CD、

■＝ビデオ、LD･

文末の記号は発売う細各号も

K：キングレコード

DP：テ免一タムボリスター

PC：ポニーキャニオン、
ノ

82はみだし
地下工房

地下工房で紹介した「GENUINENETWORK」はただいま参加者（個人･サークル）募集中とのこと。パソ通や手紙などで、他のユーザーと連絡を取っていない人

に、情報や活動の場を提供するのが目的だそうだ。みんなで企画やアイデアをだしてケームを作ろう、というおもしろそうなことも予定しているらしい過興味

のある人は90円切手を同封して、〒811-02福岡市東区和白東3-20-7スペースクリエイト106号野中様方rG-NET謝斗請求』係まで6



特別アンケートはおはこんと関係ありません。本当にマジな内容で

おはなしこんにちわつ」すから｡これがおはこんﾈﾀだったら最大の傑作だったろう。
堂里

1

●最近、むかし旅行したソ連のことを

思い出します。お湯の出ないシャワー

流れない紙、痛い蚊･…..みんないい思

い出です。（新潟・載ったぜとつなり）

海外旅行とはいかないが、最近仕事

で初めて飛行機に乗った。忙しいちえ

熱の代打だったのだが、彼の「オレも

まだ乗ったことがないんだよなあ」と

いうつぶやきが新人（わたし）の心を

重くした。（かき）

●出産願望のある友人Hは口をおさえ

て｢つ、つわり｣とか、「う、うまれる」

とか、ポケットに入れた手を他人に押

し当て「産卵」とかほざいている。

（埼玉・草駄郎改め宇宙草駄郎）

シゲルさんみたいですね。（かき）

シゲ ルじゃん。（ちえ熱）

シゲルちゃんじゃない。

(NOR|KO)

●12月号の井上クン、渡辺美里の新作

アルバム「BabyFaith」を聞いてみ

よう。「めくるめく」は「官能の」がな

くとも「世界」につながっている。ち

キサマ、「プリメ倶楽部｣が連載して

いたころに送った物を、今頃になって

感動したなどといわれても遅すぎる

なみに｢目眩く｣と書き、「目がくらむ」

という意味だ。

（宮城・五十嵐智昭）

へ－、そういう意味だったんだ。そ

れじゃあ「めくるめく万馬券」ってい

うのもあり？なんだか甘美な響きだ。

（かき）

●｢めくるめくオールフルーツ｣を知ら

ないとは困ったものだ。

（京都／田辺隆弘）

セクシー大下なら知っているが、諸

人ほぞりての曲のほうが好き。（ち）

●世の中には「青年僧の主張コンクー

ル」というものがあるらしい。

（神奈川・松尾美和）

「仏教｣という本を毎号買っているわ

たしも、そんなものがあるとは知りま

せんでした。一度見てみたいものです。

（郎太）

●Mファンから届いたディスクと共に

入っていた紙に｢D｢､ササヤでちゆ｣の

｢でちゆ｣に感動した人は、私くらいだ

ろう。（大阪/’宅野和人）

わ／とっくに多数の感激メッセージ

が届いているのに◎でも、ちよっち、

うれちいでちゅ▽（ささや）

Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
の
逆
襄

石ﾉ||･古ハガキウェア続編いずれツツジかカキツバタ－前号ではたしか「ボツハガキ

もおはこんのにぎわいフリー4コマウエア」というペンネームだったが、なにしろ続

編である。たばこや正義の味方じゃあるまいし、MSXにはスーバーライトとかストロ

ンガーとかは似合わない。失ってわかるMSXの魅力。わかってくれたのだね、ドレエ

〈んしかし2コマめの「倉|l造の喜びだけ」という表現は意味深だ（ノ）

ｿｺﾝ通信でMSX･FAN存続の可能性を探る鐙⑳②②②e⑬ノ
Mファンをパソコン通信のサービ

右にあるアンケート八ガキに答え

スで提供できないか、というアイデアに関して、皆さんから意見を求めたいと思う。

て、ぜひ意見を聞かせてほしい。

突然だが、パソコン通信を利

用して、MSX･FANを存続

させられるかどうか、その可能

性を探るために有志のみなさん

によるアンケートを行いたい。

Mファンは前にお知らせしたと

おり、1995年のB月号が最終号

となる。それは、部数減と費用

とのバランスが崩れてしまい、

それに耐えられなくなってしま

ったからだ｡Mファンの内容を

パソコン通信を利用して提供で

きれば、まず紙や印刷のコスト

がなくなる｡だが､そうはいって

も現在の部数減で1冊あたりに

かかる費用がアップしている点

と、新しく会員となる方からい

ただく使用料の収入で、運営で

きるかというのは、けつこうむ

ずかしい問題だ。そこで、その

可能性を探ってみたいと思う。

ところで、もしパソコン通信

でMSX･FANを提供すると

したら、どうなるだろう。まず

ﾌｱﾝダムやCGの投稿は、従

来どおりの郵送とアップ．ロー

ドによるものとeつできるし、

記事の提供は、すべて文

縮した画像データやプロ

などのダウンロードで行

になる。付録ディスクと

パソコン通信で随時提供

し、バックナンバーの内

んたんに皆さんに引き出

らうことも可能だ。あと

という刊行ペースを毎月

することも考えられる。

そういうわけで、右の

答えを、アンケートハガ

入してほしい。このアン

八ガキは、切手は不要と

いるので、このパソコン

字と圧

グラム

うこと

記事は

できる

容もか

しても

、隔月

に変更

ァ ンケ－卜
1､MSX・FANをパソコン通信で提供す4s人以上思い当たる

ることをどう思いますか（1つ記入)。量あなたが今まて見た（聞いた）ファンダ

1 大 賛 成 。 何 が 何 で も 参 加 す る ム 、 C G コ ン テ ス ト 、 F M 音 楽 館 の 作品の

巴参加したい｡ただし使用料しだいなかで､よかったと思う作品をそれぞれ巳,閣
日参加したい。でもモデムがないつずつ書いてください（あなたが持ってぃ

4参加したい。でも家の電話が使えないるMフアンのなかからでかまいません。ま

ら興味がないた、1番に選んだ作品は、その選んだ理由

1～4の参加したいと答えた方に、さらにもお願いします)。ﾐ′ｰ：

う か が い ま す 。 、 ユ あ な た が 読 ん だ 今 ま で の M フ ア ン のなか

傘1A使用料について聞きます。いくらまでで好きなコーナーをSつ雷いてください。

なら出せると思いますか（1つ記入)。1sMSXのケームソフ卜のなかで好きなケ

1月に1000円ぐらい､－ムをaつ書いてください。また、そ の遅

巳月に2000円ぐらい由もお震いします。

B月に3000円ぐらいG逆に「これは買って失敗だったぜ」と患

4その他（：円ぐらい）つたソフトを1つ書いてください。

1B通信の手段について聞きます（’つ記2S月号、最終号のオールデイーズ、Mフ

入)。アン・グラフィテイに収録してほしい作品

1持っているMSXとMSX専用のモデ名を書いてください。

ムで通信する予定箪、ﾐ1MSXから違う機種に買い替えようと思

巳モデムを持ってないが、持っているMいますか。また、それはどんな機種ですか

SXに､できたら新しくRS－eSECカー（1つ記入)。

トリツジとモデムをそろえて通信したい1Macintosh

Boモデムを持っていないが、MSXでは巳DOS／Vマシン

なく持っている他のマシン(PC98等）にSPC-9B

新しくモデムを買って通信したい4MSXだけ使い続ける

4持っている他のマシン（PC98等）で5すでにMSXと違う機種を併用してい

通信する予定‘るく具体的に）

※巳に○をつけた人が多かったら、アスキBパソコンはもう便わない

－に再発売を交渉する予定7ファミコンなどのケーム機で十分

患友人のなかで、今はMファンを買っていgフアンダム・オブ・ザ・イヤー.95の読者

ないが、通信になったら参加する人がいる投票をお願いします。58ページのノミネー

と思いますか（1つ記入)。卜作品のなかから第｜、第巳、第3推薦作

1思い当たらない品を選び、そのノミネート番号と推薦理由

E 1 ～ 2 人 は 思 い 当 た る を お 書 き く だ さ い 。

Ba～5人は思い当たる

質問の

キに記

ケート

なって

通信と

いう企画に疑問を持っている人

いした

送って

抽選で

レカと

力を合

る。し

。発表

も、どんどん返送をお願

い。アンケートハガキを

くださった方のなかから

残っていたMファン・テ

メーカーから頂いたテレ

わせて50枚プレゼントす

め切りは、1月31日必着

はB月発売の次号で。

それでは、なにとぞ、

く。結果等の情報はまた

お知らせする。

よるし

次号で
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|スーパー付録ディスクの使い方デイ
一
説

★
私
の
友
人
は
、
創
刊
号
よ
り
ち
ょ
っ
と
あ
と
の
号
か
ら
ず
っ
と
Ｍ
フ
ァ
ン
を
買
っ
て
い
ま
す
。

ン
は
今
後
も
必
要
だ
と
考
え
て
い
ま
す
。
な
ぜ
な
ら
、
Ｍ
フ
ァ
ン
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
顔
だ
か
ら
で
す
。

ま
れ
る
の
で
は
な
い
で
し
ょ
う
か
。
し
か
し
、
も
う
ど
う
し
よ
う
も
あ
り
ま
せ
ん
ね
。
悲
し
い
。

★今回のバックストーリー★
｢ロツシユ／｣シニリアにはわかった。なぜ、ロツシユが慌てている

のかが｡｢あいつだ､赤い鎧の.．…．､ヤツなんだオレを洗脳したのは／

ヤツは､､将軍〃と呼ばれている悪魔のようなバケモノだ｣。「いかん、

シニリア、相手が悪すぎる」シルクが叫ぶと、シニリアにも感じ取

れるヤツの殺気が、さらに強さを増した。B人の正面の暗闇から出

現した赤い悪魔が、ゆっくりと近づいてくる。B人は全身に鳥肌が

たつのを感じ取った。「なんてこった｡…･･｣落胆の色を隠せないロツ

シュ。全身からみなぎる殺気で、実力のほどは想像がつく。とても

B入ごときではかなう相手ではない。そのとき、シニリアのペンダ

ントとルーシャオの魔法石が共鳴を始めた。そして、殺気とは違う

強大な力を持つ人間が、電光石火のごとく現れ、将軍の前に立ちふ

さがった.／「うぉのれ～、いけ～／｣。一気に放たれた力が将軍を

捕らえる。目前に広がる光景に見とれていたシニリアがつぶやいた

「お母さん……」と。

｜

’

｜、

』

一 ー

スーパー付録デイスクFEB.1995DISK#30 ●ディスクNu'1収録作品

①ルーシヤオの冒険e今回の表紙⑧ファンダムGAMES

④サンプルプログラム⑤FM音楽館⑥AVフォーラム

⑦MID|eツール／⑨Mファン・グラフィティ※B
●ディスクNo,巳収録作品

⑩｢ザ・ゴルフ』⑪『ミステリー八ウス』⑫パソ通天国

⑬CGコンテスト⑭紙芝居＆動画教室⑮オマケ

’ 園×巳媒体 VRAM 12BK
そ
の
友
人
は
、
「
Ｍ
フ
ァ
ン
は
つ
ま
ら
な
く
な
っ
た
な
あ
」
と
い
い
ま
す
。
や
は
り
、
Ｍ
フ
ァ
ン
の
役
目
は
終
わ
っ
て
し
ま
っ
た
の
で
し
ょ
う
か
。
で
も
私
は
、
Ｍ
フ
ァ

確
か
に
私
も
、
Ｍ
フ
ァ
ン
は
昔
に
く
ら
べ
て
つ
ま
ら
な
く
な
っ
た
と
思
い
ま
す
。
し
か
し
、
編
集
部
の
方
が
新
し
い
道
を
模
索
し
て
い
け
ば
、
新
し
い
Ｍ
フ
ァ
ン
が
生

も
う
Ｍ
フ
ァ
ン
に
会
え
な
く
な
る
か
と
思
う
と
。
（
宮
城
県
／
佐
藤
竜
太
郎
・
？
・
歳
）

『7嵩刃2/2十画百1対応機種 ターボRの高速モードに対応

ディスクNo,1実質収録バイト数:1,316,864

ディスクNo'巳実質収録バイト数:2,209,792

●★ついに来たノオールデイーズは巳段攻撃だ〃
残すところあとS冊となって

しまいました。付録ディスクも

ラストスパートをかけて、より

一層、読者のみなさんに喜んで

もらえるようにしていきたいと

思います。

さて、今回の目玉はなんとい

ってもオールディーズです。な

んと、初の巳作品同時収録が実

現しました。『ミステリーハウ

ス』は、オールデイーズの名に

ふさわしい作品。アドベンチャ

ーゲームの基礎を築いた名作で

す｡「ザ･ゴルフ』は隠れた名作

といってよいのではないでしょ

うか。同様のゴルフゲームは数

あれど、MSXでこれほどのク

オリティを実現しているゴルフ

ゲームは、なかなかありません

よ。

/ 戸．、

|･BGM作者のコメントゞ
阜 一

■栄光

（タイトルBGM)

みゆき「音のバランスがいまいち

ですが、、栄光"という感じは表現

できたと思います（自分だけかな

r←;))｡気に入っているﾀｲﾄ

ﾙBGMは、スーパー付録ディス

ク＃1，＃18,＃25の「最後の

砦｣、＃29の「INFILTRATION」

です。ところで、このあいだ友だ

ちのMIDIを聴きました｡音色もよ

いし、『FF2｣～rFFSJのアレン

ジに驚きました」

■Morningdew

(B:BGM)

なると「今回は静かな曲想にして、

音楽的にも非常にシンプルなかた

ちにしています。テクニックらし

いテクニックは使っていませんが、

シンプルな味わいを重視して仕上

げてみました（でも、おとなしい

曲なのて､好みは分かれるかも

……)｡各パートのバランスと音色

には不満が残りますが､BGMとし

ては平均レベルかなと思います」
、 ノ

タイトルB愚M作っ竃▼

ジャンルはオリジナルのみで

形態はMSXのBASIC、または

内蔵OPLLドライバ用のデー

タで&Hgggg番地からセー

ブしたもの。投稿時はソース

MMLも一緒につけてください。

音楽の形式はFM9声、FMS

声十リズム(これらの場合、

PSG3声でならしたいチャン

ネルを明記してください)、

PSG3声のうちからひとつで、

BASICのMML中では､PSGの

M、S、FM音源の@63，＠Vn

やYr,dなどが使用できません。

また、最後の休符は省略しない

て､ください。なお、拡張音色は

音色が変わってしまうことがあ

ります。

投稿方法は基本的に『FM音

楽館』と同じです(付録ディス

クBGM用の作品であることを

明記してください)｡採用者には

採用号と規定の謝ﾈ[か送られま

すので、どうかどしと．し投稿し

てくださいね。

ﾄノ BGM作蔑這りB G M 者のコメン

〆

①
正
月
気
分
で
「
す
一
・
ろ
く
」
式
メ
ー
ー
ュ
ー
に
し
て
み
ま
し
た
。
「
ル
ー
シ

ャ
オ
の
冒
険
一
は
真
ん
中
上
で
す
。
あ
と
、
い
ろ
い
ろ
と
。
…
。
．

輌
魎
一

■ﾛ■

～

■付録ディスク制作スタッフSYSTEMPROGRAMMER＝上I司啓二(UKP)/TITLECGDESIGNER=ﾌ伺寸明広(ライトスタッフ)/MAINMENUCGDESIGNER=OrC/
TlTLEBGMCOMPOSER＝みゆき，なると／DlSKMAKER＝三菱化成メディア／SPECIALTHANKSTOパック･イン･ビデオ＋日本ファルコム＋アスキー十マイクロキャビン＋
ヒッツー＋松下電器産業
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一
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８
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．
日
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０
１
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．
０
８

－
Ｍ
つ
ア
シ
に
一

一
い
い
た
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放
題
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．
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１
１
１
１
１
１
１
１
Ⅱ
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０
１
１

｢THEGOLF｣ザ･ゴルフ
◎1984MIc｢osoftCo｢Doration/@1989PACK-IN-VIDEOCO"LTD.

→ボール→クラブセット→クラスキンズマッチの掛金は、最

ブの内容の|||員に設定します。力初から設定されている巳パター

ーソルキーで選択、八ンデイのンと自由に設定できる巳種類が

増減を行い、スペースキーで決あります。左右キーでどのパタ

定します。プレイに使用するク－ンを選ぶか決めてください。

ラブの内容は、基本セットが最力ケキンIか巳のパターンが設

初に組まれていますが、変更し定済のものです。Sか4を選ん

たい場合、各クラブに合わせてだ場合、「セッテイ｣を選び、上

スペースキーを押すと色が反転下キーでホール選択、左右キー

します。白い状態のクラブがプで掛金(＄50単位)が変わります

レイに使用しないものです。14ので、自由に設定して、最後に

本以内なら自由に組み合わせる「ケッテイ」を選んでください。

用
ことはできますが、パターは必このパターンはセーブ

ず持ちます。されます◎唐4ページ

Ol diesO
このゲームを遊ぶには、複写

／解凍作業を行う必要がありま

す。フォーマット済のデイスク

を1枚用意し、メッセージの指

示に従って作業を進めてくださ

い。できたものがシステムディ

スクです。

ゲームをするには、このほか

にもユーザーディスクが必要と

なります。システムディスクを

立ち上げると「ユーザーディス

クをいれてキーをおしてくださ

い」というメッセージが出ますc

ユーザーディスクを新たに作る

場合、またはユーザーディスク

以外のディスクを入れた場合、

｢ユーザーデイスクをつくりま

す。よろしいですか？」と聞い

てきます。よい場合はスペース

キーを押してください。

プレイを始めるにはプレイヤ

ーの登録をしないといけません。

まず、「プレーヤーとうろく」を

してください｡登録人数は最大

でB人まで、それぞれ日文字以

内です。

コースに出る前の「装備設定

画面」では、ハンディキャップ

★
毎
日
新
橋
駅
か
ら
Ｔ
Ｉ
Ｍ
の
近
く
を
通
っ
て
虎
ノ
門
に
通
う
社
会
人
で
す
。
先
日
、
偶
然
本
屋
で
Ｍ
フ
ァ
ン
四
目
言
を
見
つ
け
、
そ
の
存
在
に
目
を
疑
い
ま
し
た
。
み
ん
な
一
え
な
に
が
ん
ば
っ
て
い
た
と
は
：
．

ま
な
協
力
者
の
声
援
に
心
を
打
た
れ
ま
し
た
。
今
再
び
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
（
Ａ
ｌ
Ｗ
Ｘ
）
を
引
っ
ぱ
り
だ
し
て
こ
よ
う
か
と
思
っ
て
い
ま
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
睦
ユ
ー
ザ
ー
の
進
入
を
阻
む
怪
物
の
よ
う
な
ハ
ー
ド
な
ど
と
は
違
い

だ
と
思
い
ま
す
。
学
校
や
、
資
格
試
験
（
Ｃ
Ｏ
Ｍ
Ｅ
Ｔ
な
ど
）
の
標
準
機
と
し
て
採
用
さ
れ
て
い
た
ら
、
と
残
念
で
な
り
ま
せ
ん
。
（
千
葉
県
／
風
間
哲
郎
・
馴
歳
）
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ワラ

Ⅱ鼻

③掛金の増減は左右キー。最大掛金は＄950

全ホール＄950にして賞金を稼ぐ'のもよい

O何か入っているディスクでも、ユーザーデ③ハンデイキャッブは、上下キーて増減しま

イスクにすることができますす。多いほどハンディがつきます

鑑呉って削除をした場合、すぐ‘にリセットし

てください。データは書き込まれません

１
１ ｢ミステリーハウス」Oldies@ ｒ

や
岬
や
噸
郷
溌
幡
稗

葱
】

Q)l983MlCROCABlNCORP

何かキーを押すとコマンドモー

ドに入ります。「どうする？｣の

問いに対して動詞を、「なに

を？」の問いに対して名詞を、

英単語(小文字)で入力します。

移動する場合は、カーソルキー

を押してください。なお、セー

ブして中断する場合は、「sa

ve｣と入力します。セーブデー

タは、ゲームディスク本体に書

閉
き込んでもかまいませ

ん。唾Bページ

★ゲームを始める前に

まずは、ゲームディスクを作

成しましょう。巳DDフォーマ

ット済の、新しいディスクを1

枚用意して、付録ディスクの指

示に従って作成してください。

作成後は、そのディスクがゲー

ムディスク本体となります。

ゲームはCTRLキーを押し

ながら立ち上げてください。

★ケーム中

グラフィックが表示された後、

マ

タ
ザ

鷺＆'き
-J

イクロキャビン 噺批

荏馨琴

、建旦覺珍／＝鑿夛一＝
当ﾓ罰溌

＝

＝ ＝
曽田さんのコメント三

い……)｡Mファン編集部さんがデ

ィスク版にコンバートしてくれた

のをプレイしても「どうやってプ

レイするんだつけ？」と戸惑って

しまう始末（苦笑)。

開発元の私がこんなことをいう

のもなんですが、最後まで解けた

人がいたら教えてほしい｡…･･･

トホホ。

三曽田

「ミステリーハウス』は、我がマ

イクロキャビン初のゲームソフト

であり、マイクロキャビンの名を

全国に広めた記念すべきソフトな

のです。

ただ、10年以上も前のゲームで

すから、社員の世代が代わってし

まい、もうこのゲームを知ってい

る人はほんとんどいません（ゲー

ム内容を質問されても答えられな

P

と､贈うする？O腰e、
なにを？倒口･”r，

=－号
誉‘”

f."

團
發
鮨
鷺
！

I
》
編
集
部
の
方
針
や
、
読
者
を
含
め
、
さ
ま
ざ

コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
を
勉
強
す
る
に
は
最
適
の
機
種

畠

輻

今吟
誌
錘
毒

『肋也い、巴kC,巴

③ドアカ開いたら、再度コマンドモードに入り、力一､ノル

キーの上で中に入ります。では、がんばって_／

③コマンドは小文字の英単語で入力します。なお、誤入力

した場合､BSキーて訂正はできませんので主意しましょう

eケームをスタートした直後は玄関（外）にいます。まず

は何かキーを押して､ｺﾏﾝ「ﾓｰに入りましょう
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★名作RPG巳本十掘り出し物1本

」
FROMファンダム

Mファン･グラフイテイ,J ★AVフォーラム．ヒストリー紹介作品B本FRoMAvﾌｫー ﾗﾑ

■各作品の起動方法

Mファン・グラフィティの作

品は圧縮ファイルで収録されて

いる。解凍後にBASIC上で、

RUN,､ファイル名、、

と打ち込み実行してね（ファイ

ル名は下を参照)。

AVフォーラムからは26'､<-

ジのAVフォーラム・ヒストリ

ーで紹介している、初期の傑作

作品B本を収録。AVフォーラ

ム・ヒストリーを読みながら、

それらの作品を観寅してほしい。

●解凍したディスクの内容

は、ファンダム初(だと思う)の

きれいな画面でビッグなマップ

を持った、「ぶたになる病気｣か

ら世界を救うという傑作RPG。

もう1本のTPM.COSO

FTWORKS作の『まもの

クエストII』は、まもクエシリ

読者からのリクエストと、今

回のオールデイーズやファンダ

ムにRPGがなかったので、今

回のMファン・グラフィティに

は過去のファンダムから『まも

のクエストII』と「すわいん』

の名作RPGを巳本収録した。

★
約
１
年
半
ぶ
り
に
Ｍ
フ
ァ
ン
に
投
稿
し
ま
し
た
。
卵
年
５
月
に
フ
ァ
ン
ダ
ム
に
送
っ
た
の
が
最
後
だ
と
思
い
ま
す
が
（
と
い
っ
て
も
、
そ
れ
以
前
は
ア
ン
ケ
ー
ト
は
が
き
し
か
出
し
た
こ
と
が
な
い
）
、
そ
の
作
品
の
う
ち
１
つ
を
互
真
や
批
評
つ
き
で
載
せ
て
い
た
だ

き
、
非
常
に
感
動
し
た
の
を
覚
え
て
い
ま
す
。
そ
の
後
受
験
で
活
動
を
停
止
し
、
大
学
に
入
っ
た
ら
再
開
し
よ
う
と
思
っ
て
い
た
の
で
す
が
、
む
し
ろ
受
験
の
と
き
よ
り
も
忙
し
く
な
っ
て
し
ま
い
、
今
に
至
っ
て
い
ま
す
。
も
ち
ろ
ん
Ｍ
フ
ァ
ン
は
毎
号
買
い
、
定
期

講
読
も
申
し
込
み
ま
し
た
が
。
し
か
し
、
Ｍ
フ
ァ
ン
も
あ
と
３
冊
と
い
う
こ
と
で
、
今
の
う
ち
に
何
と
か
し
て
お
か
ね
ば
悔
い
が
残
る
と
思
い
、
作
品
を
作
り
始
め
ま
し
た
。
何
と
か
最
終
号
に
問
に
合
う
よ
う
に
投
稿
す
る
つ
も
り
な
の
で
、
必
ず
最
終
号
ま
で
続
〆

－ズの第巳弾で、ギャグ満載の

ユニークなRPGである。どち

らの作品も、ブンラドとされた

作者によるもので、そのおもし

ろさは保証付き。それとスーパ

ープロコレシリーズにも、収録

されていなかった掘り出し物と

して､VZ作のrTHEWAY』

を収録。画面の奥に向かって、

ひたすら柱をよけならが飛行し

ていく宇宙船レースゲームだ。

TEIJIRO作の『すわいん』 ③
旅
気
分
を
楽
し
む

二
仮
の
エ
ジ
プ
Ⅱ
ト
ー
，
』

●ファイル名●作品名
〔

ｅ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
＋
が
発
表
さ
れ
た
頃
の
１
９
８
８
年
川

口
９
石
。
巻
頭
攻
略
は
『
ラ
ス
ト
ハ
ル
マ
ゲ
ド
ン
』
だ
っ
た

Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｏ
１
Ｖ

巳
巳
Ｙ
Ｒ
Ｅ
Ｔ
Ａ
ｌ

Ｏ
Ｏ
Ａ
Ａ
Ｒ
Ｕ
Ｍ
Ｒ

Ｅ
Ｎ
Ｎ
Ｗ
Ｏ
Ｕ
Ｏ
Ｎ
Ｐ
Ｅ
Ｄ

Ｎ
Ｏ
Ｏ
ｌ
Ｂ
Ｔ
Ｋ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｌ
Ａ

ｌ
Ｍ
Ｍ
Ｅ
Ｙ
Ｓ
ｌ
ｌ
Ｅ
Ｎ
Ｏ
Ｇ

Ｗ
Ａ
Ａ
Ｈ
Ｅ
Ａ
Ｅ
Ｅ
Ｈ
Ａ
Ｔ
Ｅ

Ｓ
Ｍ
Ｍ
Ｔ
Ｋ
Ｂ
Ｋ
Ｓ
Ｓ
Ｂ
Ｐ
Ｍ

巳
Ｂ
Ｅ
Ｅ
Ｂ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ

Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ
Ｇ

Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
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すわいん

まものクエストII

THEMY

TlNYKEYBOARD

夜のエジプトバスツアー

蛍光灯

千円札

羊が1匹

バネ

PTOLEMAlCSYSTEM

MSXでメガドライブする

一一一一1－－

錘
權
蝿
濟
鍵
唖
・
一
切
一

蕊
{歴=リストは56ページ|次から次に無数の柱が迫ってくる宇宙職レースだんだら俎揮の地醒が厚るか

胃こうまで隆査．だん疋ら梗掘

の天弄(更で尋ないのだ)と適平

嫁で壬Uわっている。そのなか

を柱が次から次に何本もこちら

に向かってくる．

地函から天井まで伸びている

性と径のあいだをすりぬけ辱力｛

ら、ただひたすら圏こうへ走っ

ていく霜舶レースケーム雇．

柱にあたるともちろん目破は

急発してゲームォーバー。…

中央に.返んだ亜垣に応じたｽ

ｺｱが表示される。

また．自畿ばゆっくりと下筒

しているので迎当にスペースキ

ーで上舜させなければ厚ら紅ぃ。

あ牽り下がりす蓬て姉砺IP路ち

一
臺
毒
雲

厚ご季しわつ延し1つ｡亡叫年か

を柱が次から次に何本もこちら

に向かってくる．

地面から天井まで伸びている

性と径のあいだをすりぬけ辱力｛

ら、ただひたすら圏こうへ走っ

ていく霜舶レースケーム雇．

柱にあたるともちろん目破は

急発してゲームォーバー。…

中央に.返んだ亜垣に応じたｽ

ｺｱが表示される。

また．自畿ばゆっくりと下筒

しているので迎当にスペースキ

ーで上舜させなければ厚ら紅ぃ。

あ牽り下がりす蓬て姉砺IP路ち

薑§‐（癖‐ﾘｽﾄ'ま弱7ミーか

一愛誠き鯛｢くうねる｣のこと－

ま帥ｸ丁ｽﾄI
両 面ﾜ ﾉｸ 十R AM 32 K回γ服、野T“S

遥ｺ麓，雁…譽織

③“の上･下2枚の写真をよく雌
､でみ主う2脳の岬閣の路{』11人の

帆の写真をよく“

の舛閣の尾{』ばんの

③⑥右の上

．rみ忠一）
てLﾉまうとやはりゲームオーバ

ーだ．さらに.向い天井にぶつ

かってもゲームォーバー｡なぜ

刀自磯の勅を厚ゆっくりで－0f

痘繭でよけようとしてもまに

あわ芯いことか多い．

寄名なスペースハリア一のよ

う庭．ぐんく‘んとこちらに追っ

てくる淫”ダイナミックでつ

い引きこまれてし濠うケームだ

てLﾉまうとやはりゲームオーバ

ーだ．さらに.向い天井にぶつ

かってもゲームォーバー｡なぜ

刀自磯の勅を厚ゆっくりで－0f

痘繭でよけようとしてもまに

あわ芯いことか多い．

寄名なスペースハリア一のよ

う庭．ぐんく‘んとこちらに追っ

てくる淫”ダイナミックでつ

い引きこまれてし濠うケームだ

一
一
一
二
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諄!と,叶口辱王■－晶奄些劃
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諄!と,叶口辱王■－晶奄些劃
心一.…､咽一一
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しかし.おもしろい幻打ちこむ

苦労に兜あうだけ癖しさが補

っていると爆厳できる瀦容趣

変忽省間の戯据と､妙な塊沈

騒岨綴して.散々のゲロヶロな

砲と戦っていくユニークなRP

Gである風は.嬬作r液ものクェ

スト』(l蝿年g月号聞狂)とお

ぶじだが.錘は塙作以上の深さ

を19ってLlる。とくにエンディ

ング皿表もので、センシティプ

私人辱ら泣くだううp

たい魅力的まも例1

このケームは作者からのきつ

いお遮示で．ケームのくわしい

内謬は刷介で奄ない。ただ1人

の仲側くうねると、一部のまも

のの咽介だけ垣とどめておこう

例作でもやったが今市販ケー

ム狂みのムードを出すために手

作りﾏﾆｭｱﾙも掲蓮しとおい

たのど､ケームを曜じめるまえ

にぜひ作ってほしい。

では.類ししむとときを目鯛

して打ちこみをはじめよう。

※初出＝MSX・FAN'988年｜|月号※初出＝MSX・FAN'988年｜|月号

⑨ｽﾀｰﾄ増点近くに豊老“

や恵慶武狸．毛皮屋がある

破初にことわっておくが．こ

のプログラノ､壁底い．ぜんぶ打

ちこむ咽泓けつこうたいへん臆

|U､ち鋤やら称

…
仰11A鴬ICを“孵せ．チープ土卿ユディズクか『沙リ外トハセ

脾一ドして《好かL,創

焔】りえトBの人ゥ鷹チープ土脂』ﾒﾃﾞｲ外クモセゥ｝し應土＊．I；

5』たj上HUHの上Lてくばり$0心

“タイト雁靜〃‘戊刎掘れ．えず*'#ﾀｰﾝｶ変化し仏"r〃そのあ

とLjK4くり$‘ってくぽかい､r郷OWLOAlJINcJと磁祁5

J1．，”4号ヴ外卜I雅回一卜'L'xけLfT‐

斎ケープを催元でも･る1→'一でHEMO'『E(ヴモーート)届f･を

卿I凡唯も･ﾍ“バツ七一クリ‘出てか4ﾃｰブを銘かLてく解94．"

|戦闘について諺．につ口一

土ものに州公うと師i4呂敵キヤツ

識
ルヌルjぬれ.極上厚り土"「.

*Irjt醤を眺匂r塊溌する

Zr繊幽モードに入り

回士だ』』前側'4ｼ純キーで懲必
＊、理一一・・

,1）弗打が〃がとしていたウ．喧

鹿を光らず$畠たくがん仲ってl'たﾜｲると,弥拙』かつてI星j』〃,

韓うこ上ばて9fせん．を州鴎の密をLてく塚が卜'，

12)ｸ準モート'1二入ると．能4る唯』鋤I銅上5“AT臥廊，純b'た

も｡継貨の断伊を拝Lてくぽひい々 ゴ"ﾏﾝﾓー ﾄ''二6ピるIろu･醜

‘〃"“jｷー を拝Lてくばかい△

隈）作〃がなくなると勉でしか｡f･「〃1．j鞭I:/“魁もせて↓

ら上．111肺『ること〃Jで､土すり先うりのIﾒ影12レヵウムせん,,

｢一二一~

'とちゅうから始めるとき

もみ

回|鱈’ |爵’ 図
諾爵,太胸,|Fh嬢ｫ婆 ほしくひそく

Oこいつの攻曜

Iエフランス革命

と刑峨がめる

篭V塾
令斗ﾜ今一色』釘ゼユG

⑨ときどき走る鋭い露の鍵を解

くのが今回のテーマのようだ

|はじめて遊ぶとき
I認の』f『”の吟．通誕生･『"i鯉“ひ方店流んでから妨力r〈

だ5レニ

|ｹーﾑの進め方ゲー

l』1スタートしたあと腿･階の舐があり土十が，そのお上6ｳｰｰ塩此

腱とか.｢3乃くぞとり底･rJをjgんで［鷹か6.．

【Z)硝創ケームtil様したと3データを型L階ﾃｰブAた鯵ゲイ

完クをセプ卜して唯'二がキーを押して〈廼5も｡｡

￥テープ枕)場か，RE上IC‘1.帖届ｿ,を細ljLでも･い,ユーザードユキ

～を禅L'r分!《,11"I'(繩にLr《だがL,”

鋤ヂーダを"伽川L"わる上.典“『｢とり〃したぞ』とも，い,秘

分がで3ATD

|とちゅうでｹーﾑを中断したいとき
41jケームを01衝Lたく底･っ吃ら，此ど'二全ってr与る〈すら』と通

凡で〈庵らL‘･

催1条玄を埋すらだののテープ士たばダィ汎クをセゥトL〃の

ち"－”噂介I上鮎岡我囲梶する沌仁かキーと，押してくぼかL'曾

郷）妙効瞬1Jろと，此世がrふみ《Lたぞ此卜･も'，ケーム岫好r

L式十・雌〃て鯵蝿上座で91ぜん．基のプログ郷･を党irL席

あと'二噸)ブ'ログヶムを兜ijすると砿淋底鋤が必j蹄J1なも，j叫介

ﾙ『ルウA十ので．力'店降.γb･"'たん“を剛｡ｼてく通かl'．

あを庭継沸打と店って,二の働仰御臓Lf寸醤ケーム仏.｢ノー兄ﾙ

ﾘー ”趾と〃'吻勤を酢･ても‘らと二万分'ら紡土り土寸｡

輪のたとう、ガヵ峰鉾~て4.&せんが．土もの七例L･その.嘔皮を

尤ろ二と$二より""F1二人jLら皇ﾋｶﾙで9f十．

幻燈がた士っため.（錫と側い，より郷044の銘も･どんで〈好･

もりや

4もの13娩土,ぅ施崎j二いて.-."j“すとL･な《なりff.

〃録fたりなも,,／い'ｳﾋｩ砿，卿Lてい“･土6のがL,ろIff

でずから犀LAしよう今

と たL

卜

昭
一

⑥

※初出＝MSX・FAN'989年9月号／起動ファイルはMAMONO2A.MG2
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薮;翻箭典

号1登場ｷやﾗｸﾀー ﾄ

圓
囿
回

“草に E,孔

合に50ずつ軽験圃を増や

最綾まで行けずに苦しむ人々のため､ファンタム史上
初のﾌｱﾝダﾑアタック登場"全ﾏｯブをどんと掲
駐して､このすわいんを完全攻略｡これを見ても解け
ないキミは､もはやファンダムケーマーじゃない〃

あのTElJIRO確作『すただ人に物をもらうにに条

抵vU』をKEYとSfATiJE件があって､最初の人にもら
の位函も含めて全部教えよう。うには1邸の経験垣が､次の人

まマースタート簸惠か仁にI”経験唾が､という異

~T巳U， していかなけれはならな

い。

⑱の人にキーをもらう

と、ぷた王の堀の上の星

印lこﾜｰブするのだ．

最後のとびらのかたま

りは④～⑲の顛番に開け

ていこつロ

一雄もが打ちこみたくな’
る､T日JIROのロー‘

ルブレイングケーム

すわいん‘dの登場だ｡ト

壌謡誌ｦ’
なにしろ大農作／

たどりつき、ぶた王を倒さな

ければならない。

プログラムをRUNさせる

とストーリーがでてくる。そ

の後､はじめからならO､セー

ブしたところからなら1キー

を押してスタート(ただしデ

ータレコーダが必要)｡カーソ

ルキーで主人公の少年を動か

し、ケームを還めていこう。

途中の遡飽シーンやお店では

記
け
て
く
だ
さ
い
。
よ
ろ
し
く
お
願
い
し
ま
す
。
雰
罰
省
乖
／
土
居
弘
幸
・
旧
歳
）
★
「
ラ
ス
ト
数
冊
が
い
ま
ま
で
の
Ｍ
フ
ァ
ン
の
な
か
で
い
ち
ば
ん
良
か
っ
た
」
と
い
わ
れ
る
よ
う
、
編
集
部
の
み
な
さ
ん
に
は
体
を
こ
わ
さ
な
い
よ
う
に
が
ん
ば
っ
て
ほ
し
い
で
す
。

（
大
分
県
／
久
々
宮
武
馬
・
旧
歳
）
★
Ｍ
フ
ァ
ン
・
グ
ラ
フ
イ
テ
イ
に
リ
ク
エ
ス
ト
。
師
年
７
口
目
言
の
「
す
わ
い
ん
」
、
師
年
９
口
目
言
の
「
Ｄ
Ｕ
Ｖ
』
『
ロ
ケ
ッ
ト
ば
ん
ち
』
、
胡
年
２
日
言
の
『
Ｆ
Ｅ
Ｍ
Ａ
Ｌ
Ｅ
Ｗ
Ｏ
Ｒ
Ｌ
Ｄ
』
、
ま
た
、
ほ
か
の
ゲ
ー
ム
で
も
特
に
ア
ク

シ
ョ
ン
ゲ
ー
ム
や
Ｒ
Ｐ
Ｇ
を
収
録
し
て
ほ
し
い
。
ム
リ
に
と
は
い
わ
な
い
け
ど
：
…
。
。
（
岩
手
直
辱
／
Ｎ
Ｖ
組
ｈ
ａ
ｍ
ｍ
・
旧
歳
）

すむLpA

喝

躍誌臘墓l
がった勤溜だ

Oか1キーでコマンドを選ん

でいく。テープにセーブする

去寺域テープをセットしてリ

ターンキーでOK。

ケームがスタートしたら．

孟ず王様に会いにいこう。最
知d－F－ろf

初はLIFEもGOLDも5脚

ずつ持っているので．王様に

金ったら侭、1.,をLIFEに

かえるためのお店を早めに揮

しておこう。

ある条件を渇たして人に会
夕PF凸=■=

うと.STATUEやKEYが

もらえる。これらのものはぶ

謹 鐸蕊

1か周雲えから.ぶ應垂の｜
里方によりふたになる病気が

はやっている。ぶた王の魔力

を封じるため．ぶた王を倒し

に1人の少年が旅だった..．････

キミ陰いくつもの戦いを経

てレベルを上げ、何人もの人

と会ってぷた王のいる城まで

幸 一
■▽■いらe

鯉'＝罰
■■■一‐

■■■

でロロヨ船口日

8117酷R

唖
O‐函テ、－．，．

ー
･守ら曄込ﾛ

齢‘＝劉

畔
、鑑3

0．シ到‘ﾝフという

腫璽
てもアイテムて'13

を〈‐LlFEを発つ

竜〈、ろのだ

た壬を倒すのに必要なので、

全部もらってくること／

ヒントとして半分だけマッ

プを鉦せておこう。最後には

恵外狂ｵﾁがあるぞ。

ロマロレム･
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ｑ
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蕊初出＝MSX・FAN'987年7月号

複 写／解凍作業につ
いつものように巳Dロフオーみます。解凍が始まる前までは従来のようなやり方をしなくて

マットされたデイスクを作業に大メニューへ戻ることができまも大丈夫です。

入る前に用意しておいてくださすが、解凍が始まってから戻る解凍をDOS上から自分でや

解 いて／
なっていますから、わかると思

います。

再起動をしたいときには、そ

れぞれに別の方法がありますの

で、各コーナー記事や使い方ペ

ージに書いてある方法をよく読

んでから行ってください。

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

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ヂｨｽｸが

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、

い。必要なDSKFの値はDO

SKDPMext用の空き容舅も含

めたものなので、すでにこれら

が入っているディスクを使う場

合は、DSKFは44少なくても

だいじようぶです。

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

スト録

ディス寮を作庫し窪す
た鱒用意L麓デイ承婁をチェ

｜
子
Ｌ
Ｉ
鐸
寺

｜
塗
裂
為

．
》
薪
」
・
鐙

一
選
一
ず

ご唾コ
ターザ

まず、
します

ス
苧
恐

一
丁
，
‐
Ｌ
’

サダ

録’

解 凍作業の準備
一マットのやり方BASIC直面で､調べたいディス

解凍作業には2DDフォークをAドライブに入れ、

)ディスクが必要です。PRINTDSKF(Z)

C画面でCALLFORMと入力し、リターン。表示された

力し、リターン。数値が空き容量で、これが必要D

;る最大の数を押す。SKFを満たしていればOK。

●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0kと表示されたらでき

あがり。

●空き容量の調べ方

一一一一一一

■
■
一
鐘

踊
り

一＝－－－ー一一－一

卓
Ｊ
・スイ

●
一
一
ｕ
設

定
一

．
Ｉ
レ
ユ

意
二
訂
一

用
・
熟
進

・
一
．
圭
叩
彗
一

「
Ｊ
二
一

Ａ
｜
・
寺

毛
色

了
．
・
キ
ー
豆
。

●
・
輔
戸
）
’

二
Ｊ
《
毎
一
口
狸
《
・

ド
巳
豆

●
ド
Ｅ
詞

に
．

凸
．』

←

蓋

②両面下段には省略形でメッセージを表示｡写真の例は「ドライブAに用意したディスクを入れ
る、ESCキーで大メニューに戻る。スペースキーで先に進む｣を意味します
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卓
０
１
．
．
１
１
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
ｌ
Ⅱ
Ⅱ
１
０
』

一
Ｍ
つ
ア
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

⑬『ｽー ﾛーｯﾄVｾｸﾀー 』頤33ページ

①RUN''SUPER-V''

eSUPER-V

■『TUBO」の注意点

工ディットモードで作成した

フロアを保存する場合は、あな

たが用意したディスクに「TU

BO-E.DAT」をコピーし、

"
そのディスクを使用⑪

してください◎

開｡噂；剛
②

そのうちB作品が圧縮ものです。

圧縮ものの作品を解凍後起動さ

せるには、①BASIC上で、

eDos(DosE)上の｢A>」

の状態から、以下の命令、コマ

ンドを実行してください。

⑪rFLOURISH｣庵28ページ

①なし

eFL

②｢CRASH-TANK』窟29ページ

①RUN”C-TANK”

eC-TANK

’
みなさん、ファンダム・サン

プルプログラムをしっかり見て

くれていますか？今回はC言

語体験講座とおもちゃのマシン

語をあわせ、S作品gファイル

を圧縮して収録しています。

解凍作業終了後、C言語体験

講座からの.『PraCtiCethe

typing｣(読者投槁作品）をプ

レイする場合、DOS巳上で、

A＞PTT

を実行。また、おもちゃのマシ

ン語からの巳タイプのマップス

クロールプログラムを実行する

場合は、BASIC上で

RUN"MSAMPLE1｡BAS"

RUN,，MSAMPLE2･BAS”

をそれぞれ実行してください。

■ファンダムも盛りだくさん

ファンダムは12作品を収録。

★
な
ん
だ
か
い
い
な
：
．
…
こ
の
コ
ー
ナ
ー
。
み
ん
な
自
分
の
知
ら
な
い
こ
と
や
、
違
う
雰
囲
気
で
し
ゃ
べ
っ
て
る
。
け
し
て
会
っ
た
こ
と
が
あ
る
わ
け
じ
ゃ
な
い
け
れ
ど
、
僕
は
別
れ
た
く
な
い
と
思
っ
た
。
だ
か
ら
、
終
わ
っ
て
し
ま
う
ま
え
に
何
か
読
者
オ
ン
リ
ー

の
コ
ー
ナ
ー
（
伝
言
板
な
ど
）
を
設
け
て
い
た
だ
け
ま
せ
ん
か
。
無
理
な
お
願
い
で
し
ょ
う
か
。
（
山
梨
県
／
弟
子
・
今
井
・
副
歳
）
★
休
刊
と
知
っ
て
か
ら
な
に
げ
な
く
読
ん
で
い
た
Ｍ
フ
ァ
ン
が
、
と
て
も
大
切
に
思
え
て
き
ま
し
た
。
も
う
、
や
め
な
い
で
と
は
い

い
ま
せ
ん
。
残
り
３
冊
の
Ｍ
フ
ァ
ン
に
、
僕
（
中
３
）
も
受
験
を
捨
て
て
で
も
協
力
す
る
つ
も
り
で
す
の
で
、
一
緒
に
が
ん
ば
り
ま
し
ょ
う
。
雰
知
県
／
水
野
隆
広
・
旧
歳
）
Ｔ
お
い
お
い
、
受
験
を
大
事
に
し
ろ
よ
（
ち
）

■ ’
…
； ’AVフォーラ凸 紐芝居＆動画教室CGコンテスト

『近江鉄道』、『世界の民族音楽』、『文芸作

品｣、『CG時計』の4作品は、BASIC

上で実行して見てください。唾24ページ
1.

β･

●『CG時計』の使い方／今回のトビラCGを使う

RUNすると、⑪|SCREENMODE(背景に使うCGのグラフ

ィックﾓー ド)@CLOCKCOLOR(時計刀色nCGFILENAME

(画像データのファイル名)@PALETTEFILENAME(その

CGのパレットデータのファイル名）を、順に聞いてきま

す。例；今回のCGコンテストのトビラCGを背景に使う場

合､解東したCGコンテストのディスクを差し込み､①で｢7」

③でrTlTLE2sR7｣④でrTlTLE2PL7」と入力すれば

OKまた､行'090のSXSYの値を変えると時計の表示位置

が変わります。

イラスト部門より4作品、ぬりえ部門よ

り1作品を収録しているぞよ・また、今回

ゲストとして迎えた、末永先生のトビラC

Gもあるでおじやる。これは必見だぞよ・

解凍したディスクを再起動したい場合は、

MSX-DOS上、BASIC上それぞれ、

A>RUN-CG2

些鯉鮒｡“旧ぺー ｺ國

投稿作品1本とサンプル巳本（グラフィ

ックは共通）を収録してあります。

サンプルはBASIC上で、

RUN''SAMP2A.BAS"

RUN''SAMP2B.BAS''

投稿作品もBASIC上で、

RUN"TIRIGAMl.BAS"

”げべ_ゞ団
を、実行してください。

! ’ ｜オユヶ
I
U

Iツールノ

I
10月号のオールディーズ「サイキックウ

ォー」では、ゲーム後半（というか最後)、

セルマー星のGロコンソールをセットした

あと、Yontryやエンパスで体力を回復し

ようとすると、暴走することがあります。

その症状を解消するものです。指示にした

がってディスクを書き換えてください。

アニメーション編集ツール『MsxAN|

MEVer.1．1』を収録しました。

起動するには、BASIC上で、

RUN''MA-PROG.BAS''

プレイのサンプルは、BASICから、

裟蝿製ぃ｡瞳調べ_，閉
RUN''MA-SAMP.BAS''

FM音楽館 」
今月の教材「EXAMINATION

SHOCK/」は付録ディスクのメニュー

からは実行できませんので、BASIC_t

でファイルを呼び出して聴いてください

(ファイル名は69ページ参照)。唾67ページ

’ バソ通天国
１
１
１
司
凸

ｊ
ｊ
’
６
画
▲ I ’ |I今回の表紙

フリーウェア・ライブラリからDOSE

用ファイル管理ツール｢MultiMente」

と、そのファイルのカスタマイズに使用す

雛駕ｱｲザ『弱倒閣録しています。

『TMO」は初期設定ではカシオの「CS

M-1」で鳴らすように作られています。他

の音源の人はリズム音源のノートンバーや

潮ﾃﾙを変えてか罰鱈剛ださい。

今回は猫です。おさだがいれば喜んだで

しょう。最近、編集部の近くにノラ猫が多

数俳個しています。原因は料理屋の兄ちゃ

んが、おもしろがってエサをあげているか

らです。カワイイのは確かだけど……。

したものです。原作シナリオが投

稿されてきたのが6月初め……d

まあ、こんなもんでしよ。

物語は、森の中が舞台で、ルー

シャオらしからぬ、ちょっと暗め

のお話かもしれません。夜が多い

ので、CGまて暗めになってしま

いました。

ご意見、ご感想､:次のシナリオ

を待ってます。ってなんだか同人

ソフトみたい。

ルーシナゴオの談--第B章～出張研
お話を、読み切り連載のような形

☆時j二､～しへ'☆式で作っていこうと始まったルー
さて。久しぶりです。シャオの冒険です。が、この調子

某ささやがルーシャオのコーナでいくと、このまま特に物語が進
一を作り忘れたので、ここに出張展する間もなく、Mファンが終了
してきました。久しぶりの弊害でしてしまうことになってしまうの
すね。むむ｡2回収録できないとかもしれない。という危愼を抱き
半年振りになってしまうのが、隔つつも、第6章です。
月刊の恐ろしさ。今回のは、半年ほど前にできあ
当初、シニリアと出会うまでのがっていたものを、多少リメイク ☆げいザー'ﾊ,☆
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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。内容欄の記号の意味→無印はMSX巳以降、●はMSX1以降、☆はMSX巳十以降、★はターボR専用プログラムです。
※各コーナータイトルの”。◎は、それぞれのコーナーのタイプを表しています。詳しくは、付録ディスクのパッケージ裏面を参照してください。

コーナータイトル 関連記事名 内容 ファイル名 備考

OIdies｡ rTHEGOLF』FANATTACK

(P4～7） 行
ｒ

‐
」

Ｆ
Ｏ

ｌ
」
〔
口

Ｏ
Ｅ

Ｇ
Ｈ

Ｘ
Ｔ

Ｍ
Ｄ

Ｏ
Ｆ

Ｃ
Ｘ

システムディスク作成ファイルです。
圧縮ファイルです。

Oldies⑧ FANATTACK

(PB，g）
●rミステリーハウス』 ＳＹ

Ｓ
Ｍ
Ｙ

Ｘ
Ｍ

Ｍ
Ｄ

Ｏ
Ｆ

Ｃ
Ｘ

ケームディスク作成ファイルです。
圧縮ファイルです。

☆
「
Ｍ
フ
ァ
ン
に
い
い
た
い
放
題
／
，
」
へ
の
投
稿
募
集
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
を
読
ん
だ
感
想
や
付
録
デ
ィ
ス
ク
へ
の
要
望
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
つ
い
て
思
っ
て
い
る
こ
と

な
ど
に
つ
い
て
、
ど
し
ど
し
お
便
り
を
お
寄
せ
く
だ
さ
い
。
だ
い
た
い
１
月
加
日
ぐ
ら
い
ま
で
に
届
い
た
も
の
が
４
口
目
言
へ
の
掲
載
対
象
に
な
り
ま
す
。
あ
て

先
は
〒
Ⅲ
東
泉
都
港
区
新
借
４
１
旧
ｌ
７
Ｔ
ｌ
Ｍ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
「
Ｍ
フ
ァ
ン
に
い
い
た
い
放
題
／
・
」
係

CGコンテスト＠ ほほ梅麿のCGコン

テスト(P10～16）
トビラCG／イラスト部門4作品／ぬりえ部門
1作品

Ａ
Ｂ
Ｃ

Ｅ
Ｅ
Ｅ

Ｓ
５
Ｓ

ｇ
ｇ
ｇ

Ｇ
Ｇ
Ｇ

Ｃ
Ｃ
Ｃ

Ｈ
Ｈ
Ｈ

Ｚ
Ｚ
Ｚ

Ｌ
Ｌ
Ｌ

すべて圧縮ファイルです。

紙芝居＆動画教室C 本誌掲載紙芝居とサンプルプログラム紙芝居＆動画教室

(P17～19）
KAMlg5E･LZH 圧縮ファイルです。

AVフォーラム⑨ AVフォーラム

(P24,25）
規定部門／自由部門の作品

Ｕ
Ｅ

Ｎ
Ｍ
Ｎ
Ｋ

Ｅ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｃ

Ｐ
Ｄ
Ｌ
Ｅ
Ｏ

巳
Ｂ
Ｏ
Ｌ
ｌ
Ｇ
Ｌ

一
一
一
Ｒ
Ｍ
Ｎ
Ｃ

Ｖ
Ｖ
Ｖ
Ｏ
Ｈ
Ｕ
Ｇ

Ａ
Ａ
Ａ
Ｗ
Ｏ
Ｂ
Ｃ

Ｓ
Ｎ
Ｎ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ

Ａ
ｌ
ｌ
Ｖ
Ｖ
Ｖ
Ｖ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ

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。
BAS|Cファイルです。※要MSX－MUSlC
－ .〃 〃

・・〃※要漢字ROM
〃

拡張子｢．FDE｣のファイルはすべてBAS|C
プログラムです。
拡張子｢、LZH｣のファイルはすべて圧縮ファ
イルです。

世界の民族音楽
近江鉄道

文芸作品

CG時計

ファンダムGAMES卿 ファンダム

(P27～35）
付録ディスクの
使い方(PBB）

●マルテス

U､巳.O、

●はさまれっこ

●TUBO

MlRACLEBLOCK

★NoisyBattle
●FREE－THROW

1．巳．B・4

●BATTLEFlF1n

スーパーロボットVセクター
CRASH－TANK

FLOURlSH

Ｕ
Ｅ
Ｅ
Ｗ
Ｈ

Ｓ
Ｒ
Ｅ
Ｌ
Ｏ
４
Ｄ
Ｖ
Ｓ

Ｅ
Ａ
Ｌ
Ｔ
Ｒ
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Ｌ
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Ｋ
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Ｈ
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Ｒ
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Ａ
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ｌ
Ｅ
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Ｆ
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Ａ
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ｌ
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Ｕ
－
Ｌ

Ｍ
Ｕ
Ｈ
Ｔ
Ｍ
Ｎ
Ｆ
１
Ｂ
Ｓ
Ｃ
Ｆ

仔

巳
巳
巳
Ｅ
巳
巳
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｈ
Ｈ
Ｈ

Ｄ
□
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｚ
Ｚ
Ｚ

Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｌ
Ｌ
Ｌ

襲要漢字ROM

本誌のサンプルプログラムファンダム・サンプル

プログラム⑧

BAS|Cピクニック

(P20,21）
C[si:］(P46～49）
おもちゃのマシン語

(P50～52）

SAMPLE．LZH 圧縮ファイルです。

★アニメーション編集ツールrMsxANlME」 MSXANlME･LZH 圧縮ファイルです。ツール／⑧ ツール／
イロRq～RR1
､lUUUUﾉ

FM音楽館⑧ FM音楽館
(P67～69）

拡張子．FMEファイル
SHOCK、ORG

SHOCK、FMA

SHOCK、FMB

※くわしくは本誌を参照。
BAS|Cファイルです。

〃

〃※要MSX－MUSlC

全12曲

今号の教材｢EXAMlNATlONSHOCK／」

曲データ、ツール『TMO』、サンプルデータ 圧縮ファイルです。MlDlgS－E．LZHMlDlp 笠
ｊ

度
刑

Ｄ
加

Ｉ
Ｐ
Ｍ
く

MM－MFAN･PMAすべて圧縮ファイルです。

CSB1g．LZH

パソ通天国｡ パソ通天国

(PBO，81）
DOS巳用ファイル管理ツール

rMultiMente

DOSE用汎用カスタマイザrCS』

過去のファンダムB作品、AVフォーラムB作
品

M G R A B S B ， L Z H 圧縮ファイルです。付録ディスクの使い

方(P86,87）
Mファン・グラフィティロ

BAS|Cファイルです。付録ディスクの使し、

方(P88）
rサイキツクウオー』バグ修正プログラム PATCH．BASオマケ⑧

※拡張子にLZHが付くファイルは、フリーウエアの｢LHA｣(吉崎栄泰・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:!ぎﾂｺﾝ辱罵囎急剛塀靭諺偽慰､…‐
って、部数ｶ輪んでいっている。つくある梶度数がまとまればアスキーに噸ものがまるでない｡ましてMSXとなる

突然パソコン遡高のMSX･FANの企づ〈寂しい気持ちになってしまう。んでRS-232Cを作ってもらえるかもしと、条件が厳しすぎる。

凹案を持ち出したので驚いたことだろそう思っていたところへ、パソコンれない。編集部としては、その可能性を探る

う。もともと、こんな突拍子もないこ通偏のアイデアカ孵って湧いた。正面と、まんざらでもない気分になって意味で今111アンケートを行うことにし

とを思いついたのは、我々の大ボスのいってすでにMSX用のモデムもない、しまった。でも、やっぱり運営費はかた。83ページにアンケートとその胴勝

子諭人であり､初代MSX･FAN編集災あっても1200bpsと遅い｡それに他のモかるので、そのために使用料をみんなのハガキを川意している。どうかみな
の111森である。いろんなアイデアの出デムをつないでもRS-232Cがない｡MSからもらう必要がある。いったいどれさん、我々をあまり甘い気持ちにきせ

所はほとんど山森で、カウンl､ダウンXで新しく通信をするのはむずかしい。だけの人が参加の愈思があって、どのないように、ほんとうの意見を聞かせ

もしかり。ほんとうは表紙にもっとででも､よくよく考えてみれﾙｪ何もMSXくらいの料金ならだぃじょうぶで､とてほしい｡我々は、みなさんとともに

つか〈苦きたかったけど、本尾さんででムリにやらなくたっていい。PC-98いうことがわからないとどうしてよいずっとMSXをつづけていきたいので

混乱するから、ということで小きくなや他の鶴茄でもかまわない。ダウンロかわからないのが現状だbだってパソす。(NORIKO)

った｡本屋きんにしてみれば「なくな－ドしたソフトを遊ぶときだけMSXがコン通信の雑誌なんて最近『MAC

次号4月号はB月B日発売予定(予価1980円）
る本＝売れない本＝もうからない」と

なるのはしかたない。いまのMファン

■発売／株式会社徳間書店■編集・発行／徳間書店インターメディア株式会社●発行人／山森尚●編集人／北根紀子●編集委員／村田憲生●編集スタッフ／川尻淳史・諸橋康一●編集アシスタン
ト／板垣直哉・奥義之・柿隆行・笹谷尚弘・福田昌弘●広告／和田秀実・加藤千香子・田中聡●販売／遠藤剛・石井基之・吉野なおみ●制作管理／杉山実・佐藤理恵●校閲／山田政彦■表紙CG
／渡辺茂樹■AD・表紙デザイン／井沢俊二■デザイン／井沢俊二・TERRACE,Inc■イラスト／ここまひ・しまづ★どんき・谷村裕紀・中野カンフー.／・成田保宏・野見山つつじ■編集協力／飯田
崇之・池田和代・高田陽・早坂康成・山科敦之・横ﾉ||理彦■写真協力／矢藤修三■フィニッシユデザイン／あくせす・ワードポッブ■印刷／大日本印刷
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大事なお知らせ
前号でもお知らせしたとおり、部数を減らしていますので、な

ほんとうに残念ですが、1995年かなか手に入りにくいと思いま

B月号がMファンの最終号となす。そういう方のために最後ま

ります｡編集部としては､できるでこの定期購読を続けます。ご

だけみなさんに役にたつような希望の方は以下の要領にしたが

SⅧ ○

,望

です。じつは、MSXtu｢boR

というのは、MSXSになる予

定でなれなかったものなのです。

turboRを発表の時点で､某V

9990のVDPチップの開発が間

に合わず、R800(当時としては

画期的なZ80コンパチのRIS
とどとど ③MSX2＋の発表記者会見，松下とソニーと

C/)のみの採用に止まってしサンヨイ)み参加。うわさでは、ロイヤリテ

まったのです。世の中は新機種ィのアップが函で他社はあきらめたとか

発表を期待していたときですかってありますよね。いってくれ

ら「ユーザーのみなさんちよつ れば、よかったのに……って。

と待って／」みたいなことは口でも、過ぎたことは仕方ありま

がさけてもいえなかったのです。せん。では、また次号の襄話を

人生でもけつこうこういうことお楽しみに。

1995年B月号が最終号です。
あとB冊発行します。

って、申し込みをお願いします。

なお、次号は1冊減らしたかた

ちで行います。よろしくお願い

します。

資料や、今だから明かせる秘密

の話、あるいは－度紹介してし

まったものでも、もう一度紹介

しておきたいようなよい作品の

紹介等、できる限りのことをし

ておきたいと考えています。ど

うか、ますますの応援をお願い

いたします。

さて、今月も、以下に定期購

読のお知らせをしておきました。

皆さんに今だからいえるお話

をしたいと思います。前回はM

ファンの創刊のきっかけのお話

でしたが、今回はMSX日の話

定 期贈競のご案内案鯛定 ご の3冊分を行いま説休刊まで

●申し込みには以下の用紙にも

れなくご記入のうえ､現金6,000

円(過不足なくお願いします)を、

必ず郵便局から「現令書留」に

てご送付ください。

●銀行振込は、受け付けており

ません。

●郵便局で交付される半券は、

お支払いの証拠となるものです。

大切に保管してください。

●お届け先が会社の場合は、必

ずセクション名、ご担当者の方

のお名前をご記入ください。

●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。

窓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ィア㈱

MSX･FAN編集部

｢定期購読係」

注意／）巴月B日(水)までにつくよう

に送ってください。しめ切りをすぎる

と送付できません。

’
奇数隔月1冊発行｡B冊分6,000円(送料込み）
※休刊になる平成フ年B月号まで｡膣

●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:E日前に発送

の予定ですが、土日祝日や地域

による事|冑で若干遅れることが

あります）

●今回の申し込みで、次号B月

B日発売の4月号から、’995年

B月号までお届けします。

★しめ切り

巳月B日(水)消印まで。

★お申し込みの方法
｡■

MSX･融N定期購読申込書
ヂ

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･FANを4月号(3月8日発売予定)から3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

ふりがな

ご住所〒□nn-□□

口自宅、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

ご連絡先狂 口自宅

同会社

年齢

歳

申し込み受け付け

90

●受け付け日 ●担当

B： 出張所/ここだけの話
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二のデイ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｣、本誌84ページ
タイトルCG★ディスク①・木村明

広ノデイスク(a･ホルスタイン渡辺

BGM★みゆき．なると

からの｢スーパー付録ディスクのｲ吏い方｣をお読み〈たさいそれぞれのケームの遊び方やフ‘ログラムの使

い方については禧志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、イ寸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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ディスクの起動と基本キー操作の手順再ク壷ユ毒も
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･6タイプ(今回|撤当すうｺー ﾅー がありま
せん）…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

ジだけが害かれています。

．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、一部の場合を除いて、カーソルキーの

上下で前後のメッセージに行くことができます。

･Dタイプ(CGコンテストなど)･･…圧縮して収

録されているファイルを複写・解東します。

●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。

'ｮｲｽﾃｨｯｸについて'‘"‘‘ｶーｿﾙｷー

ｶ《+字ｽﾃｨｯｸに､ｽぺーｽｷーｶ《ﾄﾘガー
Aに、そしてESCキーがトリガーBにそれぞれ

対応しています。

0大ﾒﾆｭー 回囿力､6首ｺー ﾅー へ
16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0ｶー､ノル
〆鈩

ｷー 川卿櫛､ｽべー ｽｷー 棚す

と項目の洲力弥さ帷す｡さらにｽぺー 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。

0使用上の基本的芯約束
一付録ディスクは、原則として｢書きこみ禁止」

(ライトプロテクトタブが開いている状態)にし

て、使用してください。ちなみに、買ってきた

ままの状態なら、書きこみ禁止になっています

●付録ディスクの起動

市販ソフトと同様で、ディスク1をディスク

ドライブに入れ'ノセットするか、ディスクドラ

イブにディスクを入れて電源を入れると、タイ

｣､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､ノフトのメニュ

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付置の補正

タイトル画面では､カー､ﾉﾙｷー で画面位置

@細く噸す'ESCｷー湖すこ､ﾀｲﾄ

ﾙ画剛まわりにﾜｸｶ新されるので､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)。
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スクの内容の読み書きは、この切れ目越しにお
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抜き取ると、またもとのようになる。
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つはぺﾗぺﾗの磁性|ホフィルムだ。

傷つきやすく､折れやすい本体を

保護するために、この固いプラス

チックケースでおおっている。
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どが原因の、ディスクの内容が破壊される事故を防ぐこと

ができます｡データの保存などが必要な場合は､書きこみ可

能の状態にしたユーザーディスクを別に用意してください。
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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。
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分解したりすると、中のフィルムを傷めますので絶対にや
めてください。また、磁石やテレビ、スピーカーなどの強

い磁気を帯びたものに絶対近づけないでください。高温・
多湿・ほこりはいうまでもなく、絶対禁止です。
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フロッピーディスクは、この

金属製の円盤に取りつけられ

ている。フロッピーディスク

ドライブは、ここを回すこと

で、ディスクを回転させてい

るのだ。

書きこみ許可・禁止をセットするタブ(つまみ)。こ

のタブを上に移動すると穴がふさがって書きこみの

できる状態になり、逆に下に移動すると書きこみで

きない状態になる。カセットテープ、ビデオテープ

の誤消去防止用のツメと似た働き。付録ディスクは

タブを開けて、書きこみ禁止で使用のこと。
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－鱗て"呼び出せる｡一瞬て引ける。
●ROM内蔵だから文章を打っている途中でもスグ呼び出せる。

●辞典一冊まるごと収録｡しかも､逆引き､検索など､電子辞典

ならではの便fllさがうれしいね。 園学”再ロ＝
■や

む｡

ビジオ､ス文書も感動のスピーチも。

ワープロが書き方を教えてくれる。
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FW－U1J87

ｵｰブﾝ価格豪AJM'
－ 1 ＝ 豪司一プン‘･囲格の翻品は桶単価相ぞ定めていません。

●多形寸法:36Zx325x7い(wxDxH)●■■:

約3.6k9●ワープロ画圃ユハメコミ合奴で塊●:|｣亮：
デイリーコンサイユ英鞄･和英辞典カードFW-S｣1211

鳳墾価格19.如円(視B|｣）マウスFW-｣MU1撫

里価絡5,800円（悦月'1）蛮岩庄国腿辞典は､

輯岩亙■店の登蝿商禄て･魂デイリーコンサ

ィス英和･犯英辞典は､蝿三者堂の登柵商標

ﾛ瀞瀧難藤

(誕生､日本語にとことん強い新ｽﾗ元)総下霞器崖拳撚式臺。
⑪U1サポートセンター:操作に関する質問に茸鯖でお答えします(毎階番号は下肥)/受付時間:午前10時～12時､午後1時～6時(土･日･祝祭日を除く)②ファクス情報サービス:知りたい情報を24時間ファクス
で提供します/FAxO6-906-4000(J87に閥する情報NQ109)③個人授紫ピデｵｼﾘー ズ(有料)③全国ﾜー プﾛ教室※u1サポートｾﾝﾀー :札幌/011-231-7211･仙台/022-261-9905･東京/03-3437

-3794･名古屋/052-951-0541･大阪／06-906-5220･広島/082-248-2801･福岡/092-451-5081※①､②は停電や設備ﾒﾝﾃﾅﾝｽ等のため､やむを得ず休菓させていただく場合がありま戎

MI!lllllllllllllllllT1012089021981．徳間書店インターメディア1995印刷.大日本印刷PrintedinJapao雑誌12089-2


