
鰯
大好評で

発売中で冒万

|信長の野望武将風雲録｜
信長シリーズ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華麗な戦鴎SL

Go茶器を手に密約を交わし､鉄碓･鉄甲船を取
り沙汰する｡覇者|こなるには文化を知れ！

●対応機種:MSX2

￥3，400●制作:光栄

菅を蝋と白き牝鹿ジﾝギｽｶﾝ
中卜空前の一代帝国を築き上げた英雄ジンギスカン｡
穀いに生き､夢に生きた男の豪快な一生を見事Iこ

再現1シブサワ･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傑作です。

●対応機種:MSX2

¥3,400●制作:光栄

伊忍道打倒信長
1つのｹー ﾑでSLGとRPG,2つのジャンルが楽しめ
るリコエイションケームの第3弾｡特にRPGの要累が
漉い､異色傑作だ！意思を持ったｷｬﾗｸﾀｰが目的
に向かって行動を展開含敵を倒して腕を上げ､技を磨
いて信長を倒せ！

●対応機種MSX2

¥3,400●制作:光栄

水議伝天命の誓い
』-~~~I~~Iこ鄙一

天~Fを篭がす好漢･熊頼漢・美女･毒婦'･･･108

人の魔星が揃い､腐敗政治の悪を糾す！火計・妖術
飛び交う戦場で､反骨の英雄達が練り広げる､驚天
動地の一代活劇｡大人気の歴史ｼﾐｭﾚｰｼｮﾝ！

●対応機種:MSX2

¥3,400●制作:光栄

蒼き狼と白き牝鹿元朝秘史｜
光栄歴由＝郊作の一角を成す､草原の英雄チンギス･

ハーン。稀代のスケールと空前絶後の迫力で､一代
帝国を築き上げた男の豪快な一生を見亭に再現!
熱いｼﾐｭﾚｰｼｮﾝの傑作です。

●対応機種:MSX2

¥3,400●制作:光栄
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文字フォント穂能の搭戦、スクリーンモード恋軍禰

能搭戴、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、便利な樋能がたくさん追加され
たゲ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。

●対応樋種:MSX2

¥4,800●制作:ビッツー

ロイヤルブラッド
ー, 幸 , 毛 挙 』 楊 尭 哩 回

新シリーズ「ｲﾏプﾈｰｼｮﾝｹｰﾑ」のデピﾕｰ
作｡ｲｼｭﾒﾘｱという架空の島国を舞台にした､
幻想世界のｼﾐｭﾚｰｼｮﾝゲｰﾑだ｡あなたは独
立■族のひとりとなり､領主運が持っている6つの
宝石を集め､イシユメリアの新王となれ!

●対応撮覆:MSX2

¥2,700●制作:光栄

三国志Ⅱ

|ﾙー ﾝﾏｽﾀー 三国英傑伝｜
スゴロクと=固志が一緒になった､独自のRPGt
とにかくサイコロの出た目で勝負!豊富な
ｲべﾝﾄと､最大4人の同時プレイが楽しい。

●対応樋種:MSX2
￥2．500●制作;コンパイル

蕊
霧戴鍾耀冨露蕊蕊:雛醗鵬ﾙ2 1

11

ヨーロッパ戦線
戦乱のﾖー ﾛｯバ｡砂塵の彼方から迫り来る黒い車体
は＆敵か味方か？次々に飛び込んでくる滑報時事刻
と々変わる戦局。多彩な兵器やﾕﾆｯﾄ､人間的要素

を貢視した各覆ﾗﾒー ﾀ｡WW||シリーズ第2弾｡

●対応樋種:MSX2

¥4,500●制作:光栄

信長の野望戦国群雄侯
400余名の群雄が割拠する下剋上の乱世｡配下の羽柴
秀吉､柴田勝家ら侭性豊かな武将達を､思いのままに
操って､戦雲たなびく戦場へ､天下の分け目の決戦に
挑む!光栄の代表作｢侭長の野望｣ｼﾘー ズの傑作!

●対応機種:MSX2

￥3．400●制作;光栄

鬮
幽

登堀人物350余名､B大11人まで同時ブﾚｲ可能｡
6■のマルチシナリオ方式､埋状の毒､駆虎呑狼等の
ﾕﾆｰｸ葱計略要素導入､さらに深みを増した外交･
HEX戦など､まさに名作！カシオペアの向谷実の
BGMも話題に。

●対応擬種:MSX2

¥5,200●制作:光栄

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

ｼｬﾝなどのｷｬﾗｸﾀｰも大人気となった、欠か

すことのできないRPGです｡最近はPCエンジンへ
の移植も話題|こ･

●対応機種:MSX2

¥3,900●制作:グローディア

二．

【営業所】
東京営業所(03)54434967
大阪営業所(OS)25B-3024
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M･FANスクエア
●通り抜けできます:ELFARNA特集ほか

●GTフォーラム

●グラジュエーシヨン･イブ:TRFソフトに行ってきた／

●新｡あしたは晴れだノ

●対戦トーナメント第11回･ガマックノ

●イラストコーナー

●同人地下工房:｢F-nanoE』体験版を紹介

●パソ通天国:YOSHIXのｹｰﾑ特集

●internationalization:ｵﾗﾝダ製SCS|ｲﾝﾀーﾌｪｲｽ購入ガｲ卜

●SOFTSHOPmKERU:ThKERu売れどころBEST10

●GM&V

●おはなしこんにちわっ‐

●MSX･FAN2月号特別ｱﾝｹー ﾄ集計結果

●魔導物語4コママンガ結果発表ノ

18

FAN･ATTACK

クリムゾン(付録デｨｽｸ･ｵーﾙデｲーズの攻略）
ストーリー展開がはやいこのRPG･ブレーキになりそうな難所を攻略する

24

70

PROGRAM

ファンダム
物理の法則から成るウォーシミュレーションや本格スキーシミュー

レータを含む全10作品

ツール
DOSE專用ﾌｧｲﾗとMSXでロールアツブ'ダウンを可能にするツールを紹介

CIsix】
第B回マシン語関数の作り方と使い方

おもちゃのマシン語
第B回フックを使って‘可能性〃をつり上げる

今だから悩みを解決しておきたいQ&A特集

ファンダムスクラム

第巳回秋冬優秀賞発表

ﾌｧﾝダム･オブ･ザ･イヤー'95読者投票結果発表

永久保存MSX資料集
Vol.BVRAMマップ(2)

M I DI三麿等I
SMFﾚｲﾔー『うまび-』の新バージｮﾝ他作品の廠己レベ
ルアップのためのテクニック、
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特別付録

スーパー付録ディスク#31
<ｵー ﾙデｲー ズ>「クリムゾン』
<ラインナップ〉ファンダムGAMES/ファンタム・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＆動画教室／同人地下工房/MIDI三度

笠/Mファン・グラフィティ／ツール//オマケ/B:/COVE

RCGGALLERY/日本ファルコム名作GMアルバム

★

２
７
２
６

ほほ梅麿のCGコンテスト
背景のうまいCGが目立つ今回は､ライトｽﾀｯﾌの木村さんがゲｽﾄ参加

紙芝居＆動画教室
パレット操作に必要な命令を覚えよう

８
唱

スーパー付録ディスクの使い方85

MSX・FANがよく使うマークや記述の解説
●媒体と音源について●デ ィス ク収 録マ ーク

このマークのついた記事に掲載されているブ

圏デイ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。
ことを意味します。また､松下電器から発売になっているrFMバｯｸ』も同様です。●記事中の価格表記について
の寸寸I志樫壼'一一〕I、ア とくにことわりのないものは、すべて税抜き

側甲
一うP85の

rｽー {ー栂予ｨｽｸの使い方｣参照

●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

『記戸両『制T詞2/2斗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

rZ n2/2+MSXE以降で動くソフトから巳時までの間、下記の番号で受け付けています。なお、ケームの 解答

やヒントはいっさいお答えしておりません。
r7r詞2＋MSX巳十以降で動くソフト

盆03-3573-8604隠司ターボRでしか動かないソフト
｢~.~~~-.~-.~~一~.~.~－－－．~ー.~~~~~~~~~~~~~~~~~~--~~.~~一~~~~~---~~~~~~~－1

●RAM，VRAMの容量について｜表紙CGのことば，
ITieyourshoesUP/渡辺シゲキ

MSX1の仕様のときは、RAM容量によって動いたり、動かなかったりするので、自分のMSXをチェックす

’春といえば始まり。始まりといえばクツヒモむすぶ。’る必要があります。MSX巳の一部はVRAMが64Kなので、その場合は注意が必要です。MSXE十以降の機

｜そうは思いませんか。思って。種は、VRAM128Kなので、あまり関係ありません。
L一一一一・一一=一一一一一一－－－－－_＝一一～一毎－一一一.一一一一一一一一一一一一一一一一一一-一一一一一一一一一一一一一一一一I

本誌掲載および付録デイ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｣(SO3-3573-8613)にお問い合わせください．

※徳間書店インターメディアは新社屋移転のため2月20日(月功､ら住所､唾舌番号が次のように変更になりました。〒105東京者嶢区霊斤橋l－l－l6徳間書店本社ビル5．6F／盃03(3573)8604



久々にフィールドタイプRPGを収録FAN★伽帆CK
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旅立ちの決心をするのだった。

父も母も失った主人公の冒険

は、ここから始まるのだった。

スタート地点はダストの町に

ある自分の家。母の最後の言葉

を問くシーンから始まる。少額

のお金を手に、まずは冒険の準

備を整える。一般的なRPGと

違って町の外に出ても、いきな

り敵モンスターーは出てこない。

フィールドを移動するときには、

敵と琶偶しないのだ。では、敵

はどこにいるのかというと、マ

ップ上にある城や這跡など、特

定の場所だけ。次ページのマッ

プを見れば一目瞭然だ。

時は遙か遠い超未来。圧倒的

な武力を誇る軍隊によって、こ

の世界は支配されていた。この

軍隊を率いているのが、凶暴な

る統首「クリムゾン｣。

人々は平和と自由を求め、抵

抗を試みてはいるが、ことごと

くクリムゾンの軍隊によって、

制圧されていた。それでもどう

にか、町を作り、城を築き身を

守りながら生活をしていた。

主人公（プレイヤー）の父は、

クリムゾンに抵抗した勇敢な戦

士であったが、帰らぬ人となっ

てから久しい。心労に倒れた母

も、もはや限界に近づいていた。

そして今日、母の最後の言葉を

胸に、打倒クリムゾンヘ向けて、

強大なクリムゾンを倒すため

の第一歩を、町の南西にある遺

跡の谷へ踏み出せ／父と母の

無念をはらすのだ〃

一一一一一一寺一一『■口宇－Fー､マーロ■P！一一

CCP型下乱gh七、.､1s白了×TAL二…T

，吟

司｡fが
Pu三H三PRC筐KEY

訂
が
。

□
》

二
・
『

ＬＡ

Ｔ
Ｙ
×
ＥＫ

？Ｓ
鋸
Ｅ

Ｓ
Ｃ
ｌ
Ｒ

OP型下

睡口シ丘 ③すべての物語はここから始まる。母の死を乗り越え、悪しきクリムゾンを倒すために立ち上

がれ／旅立つ前に左にある宝箱を開け、200ゴールドを手に入れよう

③なんのへんてつもないタイトル画面。と

ころがここでリターンキーを押すと…･”

F－－
爵
３
１

謬……言…

晶
露
画
‐
。
、
１
０
…
・
９
１
１
町
Ｚ
Ｉ

壺
苫

⑨計躍な敵モンスターのグラフィックの数々 ･個性的なキャラクタがそろっていて、その数は100以｣二．ちなみにい煽ばん右の敵は、最後の城で登場する強敵だ
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１
１
６
１
１
１
８
０
“
■
１
・
Ｉ
Ｉ
Ｄ
ｐ
Ｄ
Ｐ
Ｉ
－

－
Ｍ
フ
ァ
、
）
に
一

一
い
い
た
い
放
題
／
・
一

Ⅱ
１
１
１
日
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ⅱ

四~ご｣

鯉ジ
■
、
Ｊ
剖
凹
凶
‐

垂
拙
一
士淫唖蛎雲霞

昼

ご
胆

;詞 碓
八今

、ダ~ ■『9，．
1〔

一
口

U

凶 漂

世界は魔獣のつり橋を境にし

て、巳つにわかれている。ここ

を突破できるようになるには、

かなりのレベルが必要となる。

マップ上にあるすべての場所

に、いちどは足を運ぶことにな

る。なかには何度か立ち寄らな

ければならないところもある。

町や村は、冒険をする上での重

要な拠点となるので、場所ぐら

いは覚えてしまおう。

最初のうちから遠出はできる

が、町と村以外の場所には入ら

ないようにしたい。敵にまった

く歯が立たないぞ。

4つ目の遺跡の谷と、マップ

に描かれていない村や城は、冒

険をするうちに明らかになって

いくので、このマップを参考に

場所を推理してほしい。

★
「
ゲ
ー
ム
が
作
れ
た
ら
い
い
な
ノ
．
で
も
パ
ソ
コ
ン
は
高
価
、
使
い
こ
な
せ
な
か
っ
た
ら
大
損
害
ダ
メ
か
な
～
」
と
思
い
つ
つ
足
は
電
器
店
へ
。
そ
ん
な
と
き
、
私
の
目
に
映
っ
た
の
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
。
安
い
。
簡
単
（
テ
レ
ビ
に
つ
な
ぐ
だ
け
）
。
ゲ
ー
ム
プ
ロ
グ
ラ
ミ

ン
グ
ッ
ー
ル
つ
き
。
神
様
か
ら
の
贈
り
物
の
よ
う
に
輝
い
て
見
え
ま
し
た
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
活
か
し
き
る
た
め
に
も
Ｍ
フ
ァ
ン
の
存
続
を
望
む
。
（
岡
山
県
／
中
野
秀
一
一
・
調
歳
）
★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
つ
き
あ
い
始
め
て
は
や
７
年
。
Ｍ
フ
ァ
ン
と
も
ど
も
、
い
つ
も
心
の
支
え
に
な

っ
て
く
れ
ま
し
た
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
、
Ｍ
フ
ァ
ン
に
出
会
っ
て
い
な
か
っ
た
ら
今
頃
私
は
こ
の
世
に
は
い
な
か
っ
た
か
も
し
れ
ま
せ
ん
。
本
当
に
感
謝
し
て
い
ま
す
。
あ
り
が
と
う
、
そ
し
て
お
つ
か
れ
さ
ま
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
永
遠
な
り
／
，
（
京
都
府
／
Ｒ
ｙ
ｕ
‐
０
．
旧
歳
）

マップ内各地の解説
●ダストの町蚕①値を上げて素早い動きができるよかんたんに来ることができる。まなっている。その奥には重要な人
主人公が住んでいた町。スタートうにすればよい。DEXを上げるわりには難所があるので、冒険中物がいる。冒険をすすめるには、

地点。基本的な装備を整え、戦い方法は、レベルアップだけ、とい盤での拠点となるだろう。どうしても会っておかなければい

の準備をする町だ。当面の目的て、うわけだ6けない。この人物こそ……。
●山の中の宿屋ある5つの玉の情報も聞くことが琴⑨

できる。最初のうちは、傷薬を買●カンド セの町蚕⑤こんな山奥で営業している怪しい●毒の沼蚕 ⑬

うよりも、遺跡の谷との往復をしダストの町の次に訪れることにな宿屋。ところが何度行っても、泊3人目の仲間に関する情報を聞く

て、宿屋を利用することが多くなるだろう。とくに重要なことはなまらせてくれない。この主人はどことができる。さらに重要な情報

るだろう。また、バドーラの勇気いので、メッセージを聞いたら、うも人間嫌いのようだ。なぜ？は、3人がそろったあとでないと

が手に入る｡西の遺跡の谷に向かうより、エロ教えてもらえない。ここで出現す

イア城を目指そう。装備品を買う●しゃべらずの森蚕⑩る敵は、毒を持ったものばかり。

●遺跡の谷蚕②④⑯なら、ちょっと我慢してお金をた森の中に入ってすぐのところにいどくけしかポイズンキラーは、必
全部で4か所にあるのだが、あとめてドーサの町にしよう。るおじさんが、この森について説ず持って行くようにしたい。
1つ は地図には記していない。怪明して く れ る 。 こ こ に い る ム ー ク

しいのは右上か ？遺跡内にある●イブハの村琴 ⑥ と い う 敵 に 攻 撃 さ れ る と 、 し ゃ く ● シ ー ク ス の 町蚕⑭

青いブロックがワープポイントに最初に訪れるときには、村の門はれなくなる呪いをかけられてしまこの町に来る途中の山間に、遺跡
なっていて、遺跡間をつないでい閉まっている。鍵があると、中にう。こうなると町にいっても、どの谷が見えるのだが、入れそうな

る。ということは、最後の4つ目入ることができる。鍵はある人物こかで人に会っても情報を聞くこ場所は見当たらない。どうやって
の遺跡には……｡が持っている。歩き回って、情報とができなくなってしまう。ただ行くのだろうか？町の中にある

を集めよう。し、宿屋の受付はしてくれる。こ入れない家は、冒険の最後のほ う

●死霊の谷琴③この地下迷宮の奥に いるタンイーで手に入る白い鍵が必要だ。

ダストの町を南に下っていくと来●工ロイア城蚕⑦ターに、うらみを持つ人物が呪い
ることができる。だからといって、女性だけが住んでいる城。ここでを解いてくれる。●かみなり山琴⑮
レベル1でここに来るのは無謀5つの玉の うち、ひとつに関する磁気ｶﾞ乱れているため、入ったと

手前の遺跡の谷である程度レベル情報を聞くことができる。ところ●魔獣のつり橋蚕⑪たんに、正しい道がわからなくな

アップ（魔去が使えるぐらいにはが、ここにいるはずのイザベラが、強力な敵が住みついている恐ろしってしまう。間違った道を選んで

しておきたい）し、ダストの町でその玉を持って旅に出ているのだも↓橋。イエズムという強い敵がいしまうと、外に戻されてしまう。
装備を整えてから来るようにした彼女を探せば、1つ目の玉が手にるが、そばにいるじいさんの話を何度もチャレンジしよう。
い｡なぜならば､rひとくいばばあ」入ると同時に、仲間にもなって〈聞いてから、攻略方法を考えよう。

と呼ばれる敵が非常にやっかいだれる。モグネスの洞窟に行ってみここを通過できたら、冒険も中盤●クリムゾン城蚕⑰
からだbこいつの攻撃は、身の毛よう。を抜け、後半へとむかう。なんと、こんなところにクリムゾ
もよだつ声。この声を聞いて しまン城があるではないか.／よし、

うと、そのあと攻撃が不可能にな●ドーサの町蚕⑧●モグネスの洞窟蚕⑫いつきにかたを……。ところが、
るのだ｡回避の方法は、DEXの死霊の谷を越えれば、ここまでは洞窟の中は、わりと広めの迷路に世の中そんなに甘くはない。

5



・
１
１
１
１
．
０
１
Ⅱ
Ⅱ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ

－
Ｍ
フ
ァ
レ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
一

お店で売ってる商品の一覧表
一 一

商 幽 蕊

主人公が旅をする上で欠

持ち物の数々を、ここに

めてみた。武器や防具は

っているものを載せたが

かにもお店では手に入ら

て使うことができるものを、道具

として分類し、自分の意思では使

うことができないものをアイテム

として分類した。道具は、薬以外

のものを使用する場合、MPを消

費する露去として扱われる。ただ

し、2つのワープだけは戦闘中に、

使用することができない。

が、いくつか存在する。

自分の力で見つけ出して

武器や防具以外にも､自

★
僕
に
と
っ
て
Ｍ
フ
ァ
ン
は
教
科
書
で
あ
り
、
フ
ァ
ン
ダ
ム
常
連
者
は
先
生
で
あ
っ
た
。
中
に
は
、
尊
敬
す
る
人
も
い
た
．
：
…
。
僕
は
４
年
も
買
い
続
け
て
い
た
が
、
ゲ
ー
ム
を
作
る
こ
と
を
し
な
か
っ
た
。
作
り
始
め
た
の
は
昨
年
の
こ
と
で
す
。
今
で
は
か
ん
た
ん

な
ゲ
ー
ム
な
ら
ば
作
れ
ま
す
が
、
フ
ァ
ン
ダ
ム
に
掲
載
さ
れ
る
に
は
ま
だ
力
不
足
…
…
。
あ
～
、
な
ぜ
４
年
間
も
何
も
し
な
い
で
い
た
の
だ
ろ
う
と
悔
や
み
、
涙
が
出
て
く
る
の
で
す
。
し
か
し
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
不
滅
で
す
／
、
Ｍ
フ
ァ
ン
と
い
う
教
科
書
は
生
徒
が
い
る

か
ぎ
り
復
刊
す
る
も
の
と
信
じ
て
い
ま
す
。
そ
の
た
め
に
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
愛
す
る
者
は
Ｍ
フ
ァ
ン
が
復
刊
す
る
日
ま
で
そ
の
土
台
を
崩
し
て
は
い
け
な
い
と
思
う
の
で
す
。
（
長
野
県
／
飯
島
智
則
・
旧
歳
）
★
僕
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
初
め
て
手
に
し
た
の
は
、
中
学
生
の
と
き
〆

霞

‘ 蕗
・
斡
騨
醗
蕪
“

驚
華霞

#諺

臘
粥
離
職
鞠

蕊
芭誕

盈簿

灘
,鴬

カンドセ･ドーサ･ヨンバン

！
蝋
湿
撒
臘
銀
騨
仰
藤 笹弼』

§
‘錨珊緬‘鯛＆辮蕊￥ ･ 蟻聯tⅢ#;…?螺茅…乍騨 卸 一 や 沙 … , ' 1 瞬 欝 軸 … E 噂 舞

難

鎧
・
》
》
》
》
ず
『
》
鍛
群
崎
砕

鐇
濁
溌
今
・
・

職

勇気、正義、力のBつを手に入れ
ることが、勇者の証となる。手に
入れるだけで効果があり、様々な

＃

＃

蝋

人物と会うときに役立つことにな
る。どうしたら手に入るかは不明。韻

講
師

七L¥

：
rﾊﾕ､

凝
溌
浄
殿
鐸

§
…

$藻弾鍵蕊撫繍鴬蕊灘鍛薙識爵，;〃龍議蕊、“蝋鍵篭識羅蕊蕊撫鯛識鱈議難撫綴灘辮蹴識豊蕊蝋W灘:難蕊瀦燕蕊総撚撫耀 鰯#辮僻…I華……#鰐…＃‘…1門…蝋…溌擶#:噂藩＃鋳溌騨甲；脚“職織…購謡鯉謹瞳
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名称

短剣

銅の剣

鋼のムチ

灘,：職灘‘'蝋綴蕊

鉄の斧

鉄の槍
1謹罷1．ﾉ識

，騨渉

鋼の剣

価格

8OG

鯉i識蕊#！鱗』

12OG

24OG

40OG，
t域L『

､､軽酸

80OG

165OG

バトルハンマー

識盤i溌罵

セラミック刀

勇者の剣

炎の剣
…L誇認

280OG

498OG

了一

7800G

888OG

イブ八・ヨンバン

シークス
..,“’十k蕊』'4，1．ゞ!L慰撫

ヨンバン･シークス

シークス
，.‘熱霞。，:懲期，瞳巍蝋鼠撫,鋪‘'‘"埼鮎'＃

元つくい④出」鳶

タスト

タスト&獺。鯛…

ﾀ゙ ｽﾄ.ドー ｻ；
．割M 主

ダスト･カンドセ･ドーサ
､常,；錬舗i溌

一___‐‐罫間

ｶﾝドｾ･ドーｻ鶴地i1m… 鄭鱸

夕スト

夕ス ト．

ダスト･ドーサ

灘｡鍵:蕊鱗‘ 鱸識防“具，蕊“
名称

革の楯

革の胸当て
錘駕謡驚』罫群

樫の木の楯
副

革の帽子

鎖かたびら
凸勝

代虹

鋼の楯

鼠

鋼の鎧
認、藤｡;榊鱗款鶴鋼総縛

勇者の楯

戦士の鎧￥

院兜

価格

10OG

50OG

55OG

88OG

115OG

210OG I
イブ八・ドーサ･ヨン
バンー:‘＃，熱捲ｼ薪

358OG
,繊溌2瀧呼1，

385OG
愚認寺，‘,､;織鵠．“

450OG
禅

780OG

売っている町

ダスト

夕スト･カンドセ

カンドセ

イブ八・ドーサ
”

カンドセ･ドーサ

ヨンバン･シークス
驚靴卿典轄
理巌邸F1弓f,ゴ'

イブ八・ヨンバン
迩謬蝿
,蚤､。金蝿説ざ

シークス
蝉 制

シ ークス噸”
T斗識'

アイテム,:,〃:！》；％
名称 ＃鱸識効果

赤い鍵〆“｡F’？

白い鍵
癖；,蕊驚 謝り蝋

青い鍵蕊'“f炉獄撒｝

’鱗､I蝋‘準緑の鍵。＝‘雷Ⅳ

黄色の鍵蝿：’鞍駕総；

黒い鍵
‘稚犠難。鮮溌‘職蟻IIM1

鰯

バドーラの勇気
i:‘簿
fF鴎一

ラプノスの正義‘〃'1蕊
！［､ト鳥“

ゴライアの力
薊'溌噌雛

陽炎の玉鍵＃。〃；減＃”古代より伝わる伝説の宝玉。5つ

＃鰯Ⅱ撫織研､悪=＃偲澪&~雷2讓謡舌腱難篭め緊
氷の玉罰ポ持つ者だけがクリムゾンを倒せる
胤謹露箪痢驚轡M，“．『‘…:…‘……‐''鍔，といわれる伝説がある。現在、所

静“Ⅱ讓購誕撫騨麗の玉

一;'，ヤ職雛'‘''畷騨情報を集めることが重要だ。光の玉
謁遮 』蕊‘"，,&M齢線哩紗{,.･,↑1$鎌難

。‘#蕊‘息‘:‘､驚識；、で

炎の玉”＝ゞ‘
軸宇罫

・封弾卜hjf

氷 の玉，
；密.繰動『ﾄ墓；＃､、鍔,¥…

雷 の玉”
挿』

炎の采蛎騨“↑鞭"、、
1蕊轍.零熟興、傘熟巽単“

識鳶隠，瀞

陽炎の玉
錘:、鞭溌箪『"’潔腎‘

学-,、，,諦俸蕊『

熟鳶口鵡域、…r似辨濡竿|巨瀞が蕊”
蕊｡睡識’怖熱辮顎蝿i辮玲“

人の真の姿を写し出す鏡｡敵が人間
真実の鏡に化けているのを見破る力がある。剣I醗織蝿胤．‘*‘繩＃・蝉‘職聯廻．I;棚雄熱“.‘,#ゞ

どれも同じ色のドアを開けること
ができる鍵。持っているだけで、
自動的にドアを開けてくれる。

噸鱗識溌惑力騨
鐸l鍼磯

趨螺オリ鶴；‘典榊::‘峯蕊
謡輯

識蒋I奄嘩蝿
#j識'熱'唾;｣聯溌

道皇具f
J詫苫IL,JI-I，f-段ILゴ坐

名 称

きずぐすり艫。

どくけし 鞠‘I騨懲

華ガ

メデイカル、

篭､
ポイズンキラー

テラーキラー‘息i‘

メデューサ，墜鴬，

スパーク：”…：ゞ ‘．

ファイアー

クロスファイアー露

．'‘淵，

デストロイアー渦
蕊驚：

霞

シグナスワープ

ペガサスワープ

… …
効果

使った人のHPを、少し回復させ
る。MPはいらない。

体に入ってしまった毒を消すこと
ができる。MPはいらない。

HPを、最大値まで完全に回復さ
せる。灘

体内に入った毒を消すことができ
る。

恐怖を取り除き、落ちついた気持
ちに戻してくれる。

目の前にいる敵すべてを、石のよ
うに動けなくする。

攻撃しようとする敵に、鋭い光と
火花でダメージを与える。

すさまじい火柱で、敵に大きなダ
メージを与える。

すべての敵に向かって火球をはな
ち、ダメージを与える。

炎で、目の前にいる敵すべ
きなダメージを与える。

どちらもあらかじめセットしてお
いた場所に、ワープすることがで
きる。1つずつEか所にセットで
きる。

<お店には売っていません
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冒険も中盤以降の話。それまで

にイザベラと巳人で、Bつの証

と5つの玉に関する'|胄報を集め

ておこう。

持っているので、早めに仲間に

したいところ。ある条件を満た

すと仲間になってくれるぞ。で

も、アーノルドと出会うのは、

日っの証のひとつバドーラの勇

気が手に入るぞ。クリムゾンを

倒すためには、このBつの証と、

ほかに5つの玉を探すことにな

るのだ。

日つの証にはバドーラの勇気

のほかに、ラブノスの正義ゴ

ライアの力がある。

5つの玉はそれぞれ、かげろ

う、氷、闇、光、炎と呼ばれて

いる。5つそろったとき、目に

見えない力が生まれ、これを持

つ者だけがクリムゾンに勝てる

といわれている。両方がそろっ

てから、遺跡の谷を回ってみる

と、新たな展開が待っているぞ。

冒険は途中巴人の仲間を加え、

B人でパーティを組むことにな

る。最初に仲間になるのが工口

イア城の女戦士イザベラ。その

あとコダール城のアーノルド王

子だ。巳人は重要なアイテムを

広くて複雑なダンジョンや、

イヤらしいトラップなどはなく、

メッセージを見落とさなければ、

スムーズに進めるはずだ。

最初にもらったお金では、武

器を買おう。序盤に出てくる敵

の攻撃力はたいしたことないの

で、防具はあとまわしでOK・

武器を買ったら、まずは夕ス

トの町近くの遺跡の谷でレベル

アップにはげむ｡そのあとで死

霊の谷へと向かおう。ここでは

石像に赤、吉、白の石をはめ込

むと現れる、地下迷宮にある赤

い鍵を手に入れることが目的。

このSつの石はどれも死霊の谷

内の地下迷宮にあるが、冑だけ

は遺跡の谷で、ある人物に会っ

ておく必要がある。

鍵を手に入れたら、夕ストの

町に戻り、赤の鍵に対応した赤

い扉を開けてみよう。ここで、

画
で
し
た
。
Ｍ
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、
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③遺跡の谷で人と出会う。この場所には、い③むむ、ドアカ蒲かない。こういうときは

くつかの塔が存在するらしいドアと同じ色の鍵が必要である

③上にちらっと見える遺跡の谷。ここへ来る

ときは、冒険も最終段階になっているハズ

③ボートを入手すれば水なん力恐くなし＄

ボートでしか行けない場所も多数存在する

巫坐B
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罫角

葛適NM霞 Ｌ
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ー
Ｌ
■

四
勺

一
』

｜
仁
一
一

壷

均 ＝〕

､←

こで扉に入る順番がわかる。最

後の扉は落とし穴が待ち受けて

いるので、注意すること。急が

ば回れで切り抜けろ。

ワープは最後の城の入口と、

どっかの町にセットしよう。

うだが、1つだけ正しい道があ

る。それは分かれ道が途中にな

い1本道が進むべき道だ。

最後のクリムゾン城では、黒

い鍵で黒い扉を開けていくと、

人が生き倒れになっている。そ

この遺跡の谷にいるのかわから

なくなる。マッピングをして迷

わないようにしておこう。ただ

し、序盤では、へたにワープを

しないこと。いきなり強い敵が

出現する地域に出てしまったら、

生きて帰れる保証はない。

魔獣のつり橋にいるイエズム

を倒せるグラトフの毒は、毒の

沼の奥にいるじいさんが持って

いる。イエズムのそばにいるじ

いさんと話したあと、アーノル

ドをつれて行けば手に入る。

かみなり山の磁場は、どれを

進んでももとに戻ってしまうよ

数か所はひっかかってしまい

そうなところがある。それらを

ピックアップしてみた。

最初に、しゃべらずの森で呪

われてしまった場合。呪われて

しまうと、人と会話ができなく

なってしまい、メッセージが間

けなくなってしまうのだ。この

呪いを解く方法はひとつ。しゃ

べらずの森にいる「タンイータ

ー」を、倒してほしいと願って

いるひとを探し、呪いを解いて

もらうしかない。

次に遺跡の谷。各所にあるワ

ープでつながっているので、ど

■
■
一 夢＝

蕊篭篭霜蕊瀞

③かみなり山で唯一の正しい道この写真

のようになったときスペースキーを押せ

③地図には載ってない山。ここへはポート

を手に入れてから来ることになる

③シークスの町の中にある白いドア。この中③ここが本当のクリムゾン城だ。強敬ぞろい

にあるのは対クリムゾン用の仮面だ.／で手ごわい強心してかかれ.／

③山岳地帯を抜けると､城力濁った｡ここは？

中では肩透かしをくらうかもしれない

③この城に3人目の仲間であるアーノルド

がいる。地下を探してみよう

7
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CGコンテスト
すっかり春まってきたでおじやる。今年は暖

冬といわれておきながら、やっぱり寒くない

冬はないのでおじやる。マロは寒いのは苦手

なので、あたたかくなってきてうれしさも増

■ロ－

1浬麿の

G
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ておき
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。マロは
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ないの

で、あ
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している よ。さて、今回
吟ニュ，ヘー

も元気いるぞよ・

卜を始めc

。さて、今回も元気にCGコン

ようぞ。今回の特別ゲストは、

フの木村先生だぞよ･Mファン

スクのトビラCGでおなじみで

まさか知らないという人はいな

う。（協力：ビッツー）
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特別ケスト
ライトスタッフ

木村明広さん
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二二-f>
この自画像と右のCGは、

先生に描きおろしてもらっ

たものだぞよ･CGのテー

マは前回のマイクロキャビ

ンの末永先生と同様『趣未」

でおじやる。木村先生の趣

味はアイドルでおじやった

のか……ふむふむ。以下は

先生のコメントだぞよ・

｢どんなものにする力悩みま

した。アイドルを描いた事

に深い意味はありません。

ちょっとバックの光がザツ

になってしまいましたね。

ちなみにミン○イではあり

ません。念のため」
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員

●

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｡目安として、100点以上はプロレベ

ル並の実力と評価されています。

●ぬりえ部門……ぬりえ部門は梅麿が独

自に評価し、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

た人でも本誌に掲載された人はMファン

ブランクディスクが2枚おくられます。

投稿されたCG作品を、ビッツーCGチ

ームの5人が評価してくれます。評価に

はそれぞれ点数をつけられ、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。部門ごとの詳しい規定は

以下の通りになっています。

●イラスト部門･･･…審査員1人につき、

1～5点の5段階で評価します。評価の

対象となる項目は全部で5つあり、それ

ぞれ構図、色彩、魅力、背景、表現力で

イラスト部門｜｜ぬりえ部門
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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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見てのとおり、背景の描きこみが

すごいでおじやる。SCREEN

12でここまて描けるとは、マロも

おそれいったぞよ◎ただ、キャラ

クタのデッサンが残念だぞよ･⑬

丹念に描き込みました。

☆（作者より）
思ったほど色バケは目立ちませんでし

た。ただ、背景もキャラクタも、同じ

ように描いたつもりだったのですが、

結局のところ双方で明暗の差が出てし

まいました。また、絵柄においても合

っていないという感力否めません。さ

らに、帝|昨期間が長かったせいもあっ

て、最初に描いた部分と最後に描いた

部分でのタッチの差が気になります。

と、饒平ばかりですが、自分ではとて

も気に入っ
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‘字．長野県/AYUM|

特別ゲスト・木村先生のひとことアドバイス
的な色の使い方もうまく、雰囲気が出ています。ただ、ドットで

ボカしすぎたために、表情がわかりづらくなってしまったのと、

木の枝の生え方や、服のしわが不自然なのか残念です」

ゲストで迎えた木村先生より、この作品に対してのコメントをい

ただいたぞよ･以下は木村先生のコメントでおじやる。

｢夕陽と、それが反射する湖が、すごく良く描けていますね｡全体

ざ悪態,皇'悪｝懲回念蕊県合議(21歳,鍾匡ヨ

遥
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PoINTs街をこのCGはよく描いている。構図もしっかりしている。⑧

ソールデイスクDDD倶楽部⑧自作ツール樋その他のツール
9

g~rZISCREEN|2四インタレースモード

こんな森があったら……、ちょっと行ってみたいナ。キャラクタ

それぞれの表情がよく描けているわね。また、この木の描き方、

色の置き方も、リアルに完成されているわ。⑨
95
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す⑥グラフサウルス②バナソニックシステムデイスク(E)F|
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去年の10月号では75ポイントだった｢水妖の生誕」も、今回「2」

になって縦2画面でグレードアッブもしかも前作より確実にデッ

サンも色使いもよくなりました。⑤
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今回の投稿作品には、背景のきれいなものが多いわね。

これもまた、背景の山がよく描けているわ。ただ、その

前にそびえる林は、もうちょっとって感じね。もう少し

描きこみがほしかったなぁ。⑨

★P9●森完壁ではないが、納得がいく出来になったI丁 ★P9●森完菫~ではないが、納得がいく出来になった●COOLClTY雨あがりの街の冷たさがよく表せたと思います★P｜心FOX～

作品コメントも)はきらいだ｡うまくかけん/●水妖の生誕2／自然画ﾓー ドに負けない"●APACHEｱｯﾁっていいよれ~:うん､いいわ｡いい、
もっともらしいUFOを描いてみました●戦同色系に色を多様するのでカラフルな絵が描けない

/私はふたえの女の子(男

いい､いいな～●VlSlTOR10
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淵 津

農震蕊瞳声霞蕊

薑
1

､篭（
旧
歳
）
⑥
日
凹

霞
＝

』
瘤

領

､司

蕊
品玉一

ｊ
■
亡
呑

ー

一
』

83蔽諒崇階臓撫熱重要鱒
POlNTSい冬に水着のね～ちゃん、いい……。久しぶりに投稿が

きた作者の絵だが､絵柄がかわったでおじやるな。⑮

85蒜鰐嚇舗轆漂隙擬瀧
PO'NTSの光をもっと目立たせると、さらにかっこよくなったわ

よ◎強い色で目立たせてみてね。⑨

念
諏
Ｔ
Ｏ
Ｍ
Ｚ
Ａ
Ｃ
（
旧
歳
）
⑥
日
川
］

S/W
五目…

82
POlNTS

ん～、かっこいいじよ～ん。シンプルだけど、銃だけに

は気合いのこもったぬり方をしているじよ～ん。これぞ、

ハードボイルドなり～・左目がちょっとヘンに見えるの

はわざとかな？ちがうならそれは失敗してるのら。。

78総瀧鰄留慨鰄飯鱒離
PO'NTSしているようには見えないぞb女性の詞青もまたしかりc

ズボンのシワの描き方はいいんだけどな。⑥

を元にした●もう少し～/rGPED」での2作品目です。それまでは友達の夕 す作品コメント零調蔚難轍概鰐雑匡艸蝋灘駛謡蹉2蝋懸撹乱鰐1罐蹴b荊竺‘吟謝11
だぁ～//／山がな～んカン、～んかな？へたび～なもんでうまくかけん.ノ



値⑭快(KAIDEN)電
愛知県／しらゆき将士郎（18歳）⑥国 恥黙坐IN｡(調歳)喧国

77
POlNTS

驚識蕊 77
POlNTS

逢

評言，
L,

亀

恥

,f中7凸,｡=b圭垂今■

~

な
か
な
か
不
気
味
で
お
じ
や
る
が
、
そ
れ
だ
け
よ

く
描
け
て
い
る
と
い
う
こ
と
で
お
じ
や
る
。
妙
に

立
体
感
が
出
て
い
る
マ
ロ
。
⑮

一
一
Ｌト

油
絵
っ
ぽ
く
ま
と
ま
っ
て
い
て
、
Ｃ
Ｇ
な
の
に
絵

の
具
を
ぬ
り
ま
く
っ
た
感
じ
が
よ
く
表
現
さ
れ
て

い
ま
す
。
色
使
い
も
い
い
で
す
ね
。
③

●
Ｂｏ

ご
●

」
一
句
●
？
、
一

ー
P

士。

や4‘

陵編、 〉
や
１屯

、

．･や
､

蕊
0~毛‘.、..-．

。
、
‐
■
屯

Ｊ

ｑ
ｌ
ロ
寸
咄
。
Ｌ

篭
込

０

蘆
唾

ｃ
◎

⑭誰肇蕊矧鰐､召ﾙ° ⑭鶉涌蒲烹鵬癖国
四忽・画『…弾鳴』鋤塞誕､_雛l”…蝋….創廻・挙廻･聴蕊“&錨哩.曲…､r継頚．,画割感劉．

77
POlNTS

77
POlNTS

グ
ラ
サ
ン
の
男
が
と
っ
て
も
イ
カ
ス
じ
よ
～
ん
。

髪
の
毛
の
ハ
イ
ラ
イ
ト
も
バ
ッ
チ
リ
き
ま
っ
て
い

る
の
ら
。
く
う
～
、
か
つ
ぐ
い
い
。
◎

バ
イ
ザ
ー
に
写
る
光
剣
が
よ
い
。

い
の
で
、
構
図
に
気
を
つ
け
て
、

き
を
表
現
し
て
ほ
し
か
っ
た
な
。

技
術
的
に
は
よ

迫
力
の
あ
る
動

乙

楓
丁
屋

磯
瀦

"illl二嘘雌h!"""le
､b!w･|"1･""M1M"'1

ch,e *樹

鍼

⑭
鰐
重
言
一
噸
：
同
。
恥
評
叡
訟
勘
働
同
値

Ｔ
”
蛮
一
Ｔ
ｐ

Ｅ

⑭
窄
梁
稚
露
霊
ｃ
日
聡
翠
霊
蕪
柵
零
所

75
POlNTS

75
POlNTS

バ
イ
ク
乗
り
に
は
支
持
者
が
多
い
カ
ワ
サ
キ

の
バ
イ
ク
。
し
か
も
オ
フ
ロ
ー
ド
で
お
じ
や

る
。
気
合
い
が
感
じ
ら
れ
る
ぞ
よ
・
⑮

地
面
が
平
坦
な
の
が
気
に
な
る
わ
。
岩
を
も

っ
と
描
き
入
れ
て
ね
。
色
使
い
は
と
っ
て
も

カ
ラ
フ
ル
で
き
れ
い
だ
わ
。
⑧

画

75
POINTS

72
POlNTS

イ
ラ
ス
ト
的
に
ま
と
ま
っ
た
樋
図
が
い
い
の

ら
。
後
ろ
の
３
コ
マ
の
物
語
性
が
、
な
ん
だ

か
意
味
深
い
も
の
が
あ
る
け
ど
。
。

書
き
文
字
と
人
物
の
バ
ラ
ン
ス
は
バ
ッ
チ
リ

で
す
。
「
華
」
と
い
う
わ
り
に
は
悲
昌
宗
が
さ
び

し
い
の
で
、
背
景
が
欲
し
い
で
す
ね
。
③

●|央（KAlDEN）電／SCREEN8の苦しみを知る●BREAK|N'／私にも背景合成ができました●ちょっと～〆背景がないも同然●かかって来なさい／／某B誌

作品コメントで描いた装甲少女のﾘﾌｧｲﾝ版です●zzz…/まつぶ｢この子はどうやって生きているの?｣みやま｢さあ｣●昼が夜に~/あと,色欲しいところです●華一
HANA一識字につっこみを入れないでください●Racherin～／前回はボツだった力吟回はいかに？作品名はドイツ語です



こ
●
ｅ
ロ
■
丁
匡
鐘
す

恥
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77
POlNTS

一
《
酔
一
』
画
一
魂
燕
》
司
慨
迅
珊
可
．
け
し
』
■
■
門
牌

77
POINTS

未
知
の
生
命
体
と
か
、
異
星
人
と
い
っ
た
イ
メ
ー

ジ
が
す
る
わ
。
特
殊
効
果
を
ほ
ど
こ
し
た
よ
う
に
、

ぶ
れ
て
い
る
背
景
は
な
か
な
か
い
い
わ
。
⑥

垂
け
つ
こ
う
イ
ン
パ
ク
ト
あ
る
な
。
点
描
画
な
の
で

立
体
感
が
よ
く
出
て
い
る
。
木
も
け
つ
こ
う
イ
ラ

ス
ト
チ
ッ
ク
で
私
は
気
に
入
っ
た
。
⑥

■正

山心

２
’

勝※蕊｡;f』
.H･や'-

-凸q

そ.-．二.二

⑭⑭蔦,蕊悪Z崎)＠回
§”
ﾉ木

東京都/ZNT(16歳）⑥ 函

76
PO1NTS

1
76
POlNTS

､U

毛二

D■弓

一b‐

■④

L_ご･．』

：ヨグ･
･･全1

卦

裳一
■母ﾛ

じ
っ
に
幻
想
的
な
Ｃ
Ｇ
で
す
ね
。
絵
を
逆
さ
ま
に

す
る
と
人
物
が
浮
か
び
上
が
り
ま
す
。
静
か
な
イ

メ
ー
ジ
で
、
き
れ
い
に
描
か
れ
て
い
ま
す
。
③

時
計
の
Ⅸ
は
横
な
の
に
、
な
ぜ
Ⅲ
は
縦
に
な
っ
て

い
る
の
か
。
こ
れ
も
こ
の
世
界
の
不
思
議
さ
が
か

も
し
出
す
も
の
な
の
で
お
じ
や
ろ
う
か
？
鱈

惑
斗
出
妃
差

卦
雲
ざ

＃
一

ー

可簿､柊 ,ｸ

噂式

?､歩’
Fで

麥置 卜

P竺壹
も
一

聡
裟
惣
藍
燗
歳
）
画
６
恥
鷆

70
POINTS

聡
譽ば
県い
／ろ
淵ん
雷0
22
歳

⑥

ロ

70
PUlNTS

洋
服
が
い
い
な
。
服
の
シ
ワ
な
ど
が
て
い
ね

い
に
描
か
れ
て
い
る
。
ぬ
り
方
ま
ず
ま
ず
っ

て
と
こ
ろ
だ
。
⑤

作
者
独
特
の
絵
柄
が
特
徴
の
Ｃ
Ｇ
な
の
ら
れ
⑥

け
つ
こ
う
こ
の
絵
柄
を
気
に
入
っ
て
い
る
ビ

ッ
ッ
ー
Ｃ
Ｇ
チ
ー
ム
な
の
で
あ
っ
た
。
、

66
POlNTS

聡
蕊
砿
娼
鍋
歳
》
”

67
POlNTS

す
ご
い
セ
ン
ス
で
お
じ
や
る
な
。
ガ
シ
ガ
シ

っ
と
気
持
ち
よ
く
描
か
れ
て
い
る
ぞ
よ
・
シ

ン
プ
ル
さ
が
な
お
よ
い
ぞ
よ
・
⑬

デ
ィ
ス
ク
マ
ガ
ジ
ン
の
オ
ー
プ
ニ
ン
グ
を
イ

メ
ー
ジ
し
て
い
る
の
が
よ
く
わ
か
る
わ
。
お

ば
あ
ち
ゃ
ん
の
表
情
が
い
い
わ
ね
。
⑨

格
闘
家
（
旧
歳
）
⑤
同
凹

同
●INHABITANT/幻想的な感じに描きました●My～／いちど､こういうのをやってみたかった●聞こえますか？／私の頭の中●深／黒百合姉未の曲のイメージを

作品コメント描きました●ぱいろん▽/去年の8月に描いたもの｡｢真･女神転生'f…｣みたい｡帝'服違うけど●沙漠の少年/壁やジー ﾝズの質感に困った記憶がうっすらとあ
ります●春っぽいCG／架空のディスクマガジンのタイトル両面しいうコンセプトで描きました⑧孟将／シンプルに描いてみました
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危
●

、
封P申蛸し｣A■碑好個時評¥6'1--曲､咋凹,,

り妾部門=､鯵一="窪'--召一 幽齢“

沙一柚卉』￥』喫糾舞少や弓淑神β必や榊纈fや…串

伶
引
。
●
律
乱舎

銅

侭

盈

万
一
曝

頚
唾幸一

。
、

“
一
霊戸

口
■一

｝》

乎

一
》

α
４雲宅

‐嵐－－1

梅麿ぬり絵部門もこれが最終Gは、いままでのように白地に

回。最後のぬりえは、去年の12黒線で描かれたものではなく、

月号で募集した八一ドボイルド黒地に白ヌキで描かれたもので

作品。最後だからか、かなりのおじやった。みんないかにして

投稿があったぞよ･このお題Cぬってきたのでおじやろうか。

轟黒魁2("累里

念
』
涛
奉
淵
稗
琵
陀
露
語
諭
詑
一

梅麿の

ニオシ／

元
が
ハ
ー
ド
ボ
イ
ル
ド
タ
ッ
チ
だ
っ
た
の
に

こ
う
い
っ
た
ア
レ
ン
ジ
は
ま
さ
に
予
期
し
て

い
な
か
っ
た
マ
ロ
。
う
ま
い
ぞ
よ
・
⑮

色
。
欄
丁
径

｜梅麿の｜
サンオシ／

お
っ
と
、
女
性
が
一
ヴ
ァ
ン
パ
イ
ア
』
の
モ

リ
ガ
ン
か
と
思
っ
て
し
ま
っ
た
ぞ
よ
・
胸
が

あ
わ
ら
で
マ
ロ
好
み
で
お
じ
や
る
。
⑮

(G）

とてもかっこよくアレンジされているでおじやる。女性

のシルエットに月のクレーターを描きいれ、背景は近未

来都市でおじやる。シブ〈まとまっていてグーッ.ﾉ⑬

日梅麿の
イチオシ／

CGDATALAND

ｎ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ

ぬり絵部門の2年半をふりかえる……
うと思った人、色ぬりを勉強しようとした人が

目立って多かったマロ。最後にぬりえ部門の1

位に輝いた作品を、ここに全部載せてみたぞよ◎

なつかしいのもあるマロ。あらためて見てみる

と、みんなうまいでおじやるなぁ。ちなみに、

｢梅麿のイチオシ.／」にいちばん多く輝いた人

は、東京の雷大臣でおじやる。キーはうまい.ノ

ぬりえ部門も今回でおしまい。まことに残念で

おじやる。この部門が開設されたのは92年の7

月号。約2年半の歩みは、長かったようであっ

という間でおじやった。みんなたくさん投稿し

てくれて本当にありがとうでおじやる。このコ

ーナーに投稿してくれた人は、とくに女性の読

者が多かったぞよ･これからCGにふれてみよ

１
１
１
‐
Ｆ
ｆ
Ｆ
Ｉ
ｌ
聾
唖
晒
民
亀
罷
艮
碑
踊
昌
瑠
閣
鶴
田
ｐ
Ｐ
Ｉ
ｒ
ｈ
Ｆ
Ｉ
Ｉ
Ｉ

鯉＝
～一一

１
蝿

垂
ノ

露
③92年の7月号で艤貴されたぬりえ作品も計20作品。初期のころはフアンキーKやアニイ./のお題もあった。いろいろあったぬりえ部門だけど、みんなでワイワイ盛り上がったネ

丁
14
ｒ
Ｌ Gｺﾝﾃｽﾄﾍの投稿大募集ﾉ応募要項の詳細は65ペーヅ】C 稿大



N

一一~哩
酢･尋ロ両､‘・垂I 二

一
一

罰一

V
■B

■■
W‘* ＝;ーミ

種 合 一 上今
金

『

IINT/（ヨ

NSやうでは色を表現するのにパレットを使つ

れを上手に変化させるだけで思わぬ効果が得ら

は現在のパレットから好きなパレットへだんだ

せていくサンプルで、その使い方を紹介する。

戸
』 少しずつ色を変化させを る 講

師
プ
ロ
ヲ
キ
ｌ
ル

に白黒のパレットデータを作り

出していることにあります。

新しい命令として、VPEE

KとCOLORが出てきます。

命令の意味は右上の力コミの

通りで、VPEEKはVRAM

のパレットを読み出すのに使わ

れています。VRAMのアドレ

スはスクリーンモードによって

違います。くわしくはMSXE

テクニカル・ハンドブックなど

で確かめてください。

さて、今回の紙芝居倶楽部で

は、4作品を採用しました。何

せ応募が多かったもので、思わ

ず嬉しくなってしまっての多量

採用です。

しかし、ついに最後の投稿の

募集になってしまいました｡B

月号の募集の締め切りがだいた

い5月始めになりますので、今

までの講義で覚えた知識を総動

員して、中津を驚かせる紙芝居

を送ってください。これが最後

のチャンスです。くれぐれも、

締め切りに遅れないようにね。

や－、どもどもども◎お久し

ぶりです。巳か月のごぶさたで

した。

ちょうどこのMファンの仕事

をしているときに、風邪を引い

てしまい編集部にはご迷惑をお

かけしました。ペコッ。

この本が出るころには、イン

フルエンザもおさまっていると

いいな。

さて、今回はカラーのCGを

白黒に変化させるテクニックを

紹介します。ちょっとややこし

いことをしますが、完全に理解

しなくてもテクニックとしては

使えますよ。

サンプルを実行すると、おな

じみプレイとピクシーがカラー

で表示されます。そしてだんだ

んと彩度（あざやかさ）が低く

なっていき、最後には白黒にな

ってしまいます。

このプログラムのポイントは、

VRAM中にたくわえられてい

るカラーパレットのデータを取

り出してきて、そのデータを元

[VPEEK]
VRAMの任意のアドレスから1バイトのデータを取り出す。

例:A=VPEEK(&H7SBD)
VRAMの16進数で7680のアドレスにある1バイトのデータを取

り出して変数Aに代入する。

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

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

[COLOR=(N,R,G,B)]
カラーパレットを任意のカラーパレット番号(N)ごとに、512色のな

かからRGBの値を指定して変更することができる。

例:COLOR=(1,5,5,5)
カラーパレット番号1の色をR(赤)=5，G(緑)=5、B()=5

の灰色にする。

SAMP4.BAS

DEFINTA－Z

DIMR（16），G（16），B（16），8W（16）

SCREEN5

COLOR15，1，1：CLS

SETPAGEm，1

BLOAD''mfano2.ge5'',S

COLOR＝RESTORE

CDPY(m,0)-(127,63),1TO(64,64),0

FORI＝OTO15

V=&H7686+(Ix2)

B（1）＝VPEEK（V）AND＆HF

R(1)=(VPEEK(V)/16)AND&HF

G(1)=VPEEK(V+1)AND&HF

NEXT

FDRI=0TO15

N＝B（1）＋R（1）＋G（1）

BN（1）＝W／3

NEXT

FORJ=ZTO15

FORI＝OTO15

1FBN(1)>R(1)THENR(1)=R(1)+1

1FBIﾊﾉ(1)<R(1)THENR(I)=R(1)-1

IFBW(1)>G(1)THENG(1)=G(1)+1

IFBM(1)<G(1)THENG(1)=G(1)-1

IFBN(1)>B(1)THENB(1)=B(1)+1

IFBIJ(1)<B(1)THENB(1)=B(1)-1

CDLOR=(1,R(1),G(1),B(1))

NEXT

NEXT

GOTO390

11g

llE

121

130

141

159

169

17Z

189

190

29Z

210

220

23Z

240

250

269

270

28ロ

290

399

319

322

339

340

350

360

370

38m

392

…

VRAM中のカラーパレツ’ 卜中M ノ

SCREEN5の場合、VRです｡SCREEN5以外はV

AMのアドレス&H7680かRAMのアドレスが変わります。

らの32バイトに

カラーパレット 1色のカラーパレット
の値が保存され

ています。Gバイト目

図のように･1

色2バイトで16

組あり、計32バ

イトというわけ’バイト目

－3ビｯﾄ＝－3ピｯﾄ一

②

－ 3 ビ ッ ト一一
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一
Ⅱ
ｌ
Ⅱ
１
１
０
１
“
■
１
０
Ⅱ
Ⅱ
Ｉ
“
■
Ⅱ
一

一
Ｍ
フ
ァ
レ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
／
・
一

それでは|||胃にプログラムを見

ていきましょう。

まず変数の初期設定をしてい

ます(行100)｡R、G、Bの配列

はパレットをたくわえるもので、

BWは白黒のパレットを入れる

ためのものです(行110)。

つぎにグラフィックを初期化

します。おなじみのSCREE

NSで､BLOADでグラフィ

ックをロードします。実はグラ

を取り出します(行180～230)。

データはR、G、Bの配列に分

離して代入します。

準備の最終段階としてR、G、

Bのデータを元に変化後の白黒

のデータを作り出します(行240

~270)｡R+G+BをSで割っ

て平均化したものが白黒データ

としてBWに代入されます。

ここからが本番です｡パレッ

トを徐々に変化させて白黒にし

フィックは前回とおなじものを

使用していますので、表示位置

をずらしたりして(行170)､ちょ

っと特殊なプログラムになって

います。他のグラフィックをロ

ードする場合、行140と行170を

削除していただければOKです

(行120～170)。

さらにVPEEKでVRAM

のアドレス&H7BBg～&H

7SSFにあるパレットデータ

ます(行280～380)。変数Jのル

ープは変化させるためのもの。

15回ループしていますが、本当

は7回で十分です。変数｜のル

ープはパレットの16色分のルー
→
＝O

Bつ並んでいる|F文は、R、

G、Bを各々変化させて、白黒

に1ずつ近づける処理をしてい

ます(行300～350)｡COLOR

文はパレットをセットする命令。

★
僕
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ｌ
（
カ
シ
オ
の
Ｐ
Ｖ
ｌ
脂
を
改
造
し
て
Ｒ
Ａ
Ｍ
亜
Ｋ
）
し
か
持
っ
て
い
な
い
上
に
、
ク
イ
ッ
ク
デ
ィ
ス
ク
で
、
付
録
デ
ィ
ス
ク
も
使
え
ま
せ
ん
（
ヒ
サ
ン
）
。
た
く
さ
ん
の
お
も
し
ろ
そ
う
な
ゲ
ー
ム
を
目
の
前
に
、
ｌ
画
面
プ
ロ
グ
ラ
ム
だ
け
を
入
力
し

て
い
ま
す
。
昔
の
Ｍ
フ
ァ
ン
に
は
リ
ス
ト
が
あ
っ
た
そ
う
で
す
が
、
僕
は
そ
の
ほ
う
が
よ
か
っ
た
か
な
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ｌ
で
も
Ｉ
画
面
な
ら
投
稿
で
き
る
か
も
し
れ
ま
せ
ん
。
し
か
し
、
せ
っ
か
く
喧
貝
号
か
ら
買
い
始
め
た
（
書
店
で
偶
然
見
つ
け
た
）
の
に
、
も
う
す
ぐ

休
刊
な
ん
て
、
残
念
で
な
り
ま
せ
ん
。
（
京
都
府
／
川
北
将
・
旧
歳
）
★
「
あ
と
○
冊
で
休
刊
」
と
Ｍ
フ
ァ
ン
が
ち
ゃ
ん
と
い
っ
て
く
れ
た
こ
と
は
（
変
な
い
い
か
た
か
も
し
れ
ま
せ
ん
が
）
本
当
に
よ
か
っ
た
と
思
っ
て
い
ま
す
。
お
か
げ
で
、
自
分
で
も
気
持
ち
の
〆

今
月
のサ

ン
プ
ル

慧
筵．＃～』＆杢霞 、‘寺1歩

書
一 鐸

F
Pp

更更

吟 吟1

一基1逹一一塁

ZERSCHOOL 紙芝居犀1睦姻 S

【A.SennaMemorial】
1y*Duck/青森県･29歳SCREEN8．全画面サイズ

前回のCGコンテストで見たこって読み込む回数を減らしたりと、

旨のあるCGも混じっていますが、いろいろな工夫もあります。

にれでいいのだ｡】
星野ぴかそ/神奈川県・年齢不詳SCREEN5．4分の｜画面サイズ

一発ギャグ押しの作品です。どんに投稿されたもので、－発ギヤ

こが、これでいいのだ。か、何が グを載せるコーナーじゃないから

何だかわかりませんが、思わず納という理由で、一度は落選したの

得してしまう作品て､もあります。ですが、前担当の福田氏たっての

編集部の福田氏の強いプッシュも希望で今回の採用と相成りました。

あっての採用です。それでは、編集部の福田氏の推薦

紙を広げる直前に、ちょっと問の声もどうそら

をとっているのがうまいぞ。福田「ごっつ～ええわ。間といい

プログラムもシンプルで、たい構図といい表情といい、最高。無
へんよるしい。花マルをあげちゃ罪放免といえば、どん○ぃ氏の同
います。人誌じゃけんど、これは、無……

実はこの作品、前回の2月号ぶンググ」（ないしょだってば）

Fly*Duck/青森県･29歳SCREEN8

前回のCGコンテストで見たこ

とのあるCGも混じっていますが、

それらをうまくビジュアル的にま

とめた、セナヘの愛が見える作品

です。

セナが過去3回ワールドチャン

ピオンを取ったシーンが手描きと

は思えない実写取り込みのような

質のCGて再現されます。

私もあの日は仕事で徹夜をして

いたのですが、たまたま息抜きに

アレを見て驚かされた記憶があり

ます。

BGV風にまとまっていて、良

い雰囲気です。

プログラムでターボRや機種を

判別して、PCMを使って効果音

を出したり、RAMディスクを使

1988

異な

談､熟警崖

．司り鋸ベヂ<T?勺

己一秒し'しIの健。今鋤
一
一

1gg⑪

鱈
一二＝＝＝ー

前号のCGをリンクノ

畷
帳

｜
ロ
一
一
一

一

一
凸
一
一 ③バーン／という擬音が聞こえてきそう

な地方裁判所のアオ'ノ

会
一
㎡
ｂ
』
一

一
一

~ﾏﾛｻﾞ …

％ 1岸1

錠諏凹、‘

画今二守

1991 ③その裁判所の玄関、そろそろ裁fIl長から

判決が言い渡されるころだ

’
’
一
一
一

一
》
？

＝

毎昌去にセナカ擾勝を決めた場面。ターボ

Rでは最後にPCMでセナの走行音力響く

この作品は、95年2月号のCG

コンテスト「セナのいない週末」

を合わせて完全になります。前回

のCGコンテストから、SENN

AO，SR8、SENNA1・S

R8、SCRSYS.BINの3

ファイルを今回の紙芝居のディス

クに移して実行してください。

一 －－ 墓ー ’

一
．
《
一
鼎

一

一
一
峠

一

一
口
子一

一
一
一
一 鱈

……
－

⑧第一報を手に出口から駆け出してきた

さあ、吉報か凶報か-…,，

蟄
醗喜あふれる笑顔とともに、手にした力

みには「無．.」の文字が見えた けし'し膿③

16



弓
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ｉ
１
Ｉ
８
Ｉ
Ｉ
ｌ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
“
■
１
画

一
Ｍ
フ
ァ
レ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

￥探偵物
変化したR、G、Bのパレット

を画面にセットします(行360)。

ここをちょっと工夫するとセピ

アトーンにすることもできます

よ。考えてみましょう。

あわただしい説明になりまし

たが理解できましたでしょう

か？さて、次回はまだ不明で

す。ともかく、ラストに向けて

のP向津続のステップアップ企

画を計画中。お楽しみに。

語(中澤さんとﾎーﾑﾙーﾑ改め）偵
私はギャブーモブラート。探偵

だ。中津の情報を探っている。

さて、新しい情報だが、なにや

ら開発期間力延びたらしい。この

本が出るころにはほぼ終わってい

るようだが、大幅なバージョンア

ップをして、より楽しさをアップ

したという話だb

遅くとも3月頃の雑誌には新し

い画面写真を載せるつもりである

こともキャッチしてる。発売が迫

り、あわただしい様子だ。

わかっていることといえば、地

形がテクスチャマッピングされた

ポリゴンを使って描かれている、

見下ろし視点のゲームだというこ

とである。

函
整
理
が
で
き
ま
し
た
。
そ
れ
に
、
「
Ｍ
フ
ァ
ン
に
い
い
た
い
放
題
ノ
．
」
等
の
コ
ー
ナ
ー
で
、
Ｍ
フ
ァ
ン
読
者
の
み
な
さ
ん
の
考
え
て
い
る
こ
と
を
知
る
こ
と
が
で
き
ま
す
。
思
え
ば
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
の
出
会
い
は
ほ
と
ん
ど
創
刊
号
の
頃
○
こ
ん
な
に
長
い
お
つ
き
あ
い
の

友
だ
ち
は
、
本
当
に
数
少
な
塁
星
里
な
も
の
で
す
。
だ
か
ら
、
．
や
っ
ぱ
り
休
刊
は
さ
び
し
い
。
で
も
、
Ｍ
フ
ァ
ン
大
好
き
ノ
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
大
好
き
″
こ
の
気
持
ち
は
い
つ
ま
で
た
っ
て
も
変
わ
ら
な
い
と
思
い
ま
す
。
仮
に
、
こ
れ
が
載
る
と
す
れ
ば
４
口
目
言
で
し
ょ
う

か
。
春
い
い
季
節
で
す
ね
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
と
い
っ
し
ょ
に
週
を
る
春
が
再
び
巡
っ
て
く
る
一
一
と
を
願
っ
て
お
り
ま
す
。
（
福
島
県
／
清
野
原
美
橋
・
〃
歳
）

鑿
、

吟
皇 ＝

主宰

ﾛ 稿作 より～～投
ロ
叩

【サークⅡもどきタイトル改】
REDS/山口県・22歳SCREEN5･全直面サイズ

【便所の蝶】
小澤孝／東京都・24歳SCREEN5．4分の｜画面サイズ

男にありがちな行動を鋭く突いり込み風のタッチもGOOD･単

た（どこがだ.ﾉ）楽しい作品。人色（ブルー）の背景に、単色（グ
類の自然破壊に警鐘を鳴らしていレー）のキャラクタが、シュール
る作品でもあります（大ウソ)。な世界にいざないます。ただプロ
このコーナーに珍しい、実写取グラムが力技なのが少し残念。

なんと、プログラムの作り方を

教えてくれるCAI(教育）ソフ

トです。中津のいたらなかったと

ころをフォローしてくれてあって、

うれしかったぞb

中身についてはとりあえず見て

ください。わかると思います。

これを作るのは大変だったと思

いますが、説明もくわしくて非常

によろしい。

＝田一一『'一可－1－f一利一一i-1司一写1一一z一一ｺ一一1ｰ

I等示茎碁帯摂諦ガェ暴き『華f萄裂‘,雪子鐸了当雀涜‐

③サークIIのタイトルは下から靜犬の模様

が次々出てきて、文字になるもの→

４

垂
ご
今
尾

画
寺必

も
．

凸
も
１
－

弓
．
Ⅲ
Ⅱ
叩
咄
バ
い
脈
咄
別
．
１
１
１

１
－
・
ロ
Ⅱ
朋
川
Ⅲ
川
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｊ

Ｅ
１
Ｉ
Ｄ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ

や
ｌ
１
Ｉ
１
４
Ｉ
紐

二
面
ｒ
Ｉ
ｌ
ｒ
０
１
１
１
１
１
１
Ｉ
１
１

●
や
‐
，
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ

ｉ

う

４
戸

プ
・
●
己
ｈ

ニ
ョ
４
劃、

■
，
」
ｇ
弓
■

【
、
炉
二
号

|llll|II|,||!|||||||③うねうね動くタイトルからして、この作

り品の変態さを象徴している

③主人公登場.／これは作者だろうか。き

っとそうだ、そうに違いない ﾆｰデｰｰ_一等qP-＝

③ループを使っていたことが、｜つの命令

で済んでしまうとは

O広い窓で数々の説明がなされる‐下の窓

はメッセージ表示、右下の窓は入力待ち

五

義
智
調

一ナ

ｅ
て
い
ね
い
な
説
明
で
、
サ
ン
プ
ル
の
デ
モ
が
何
度
で
も
見
ら
れ
る
工

夫
も
あ
る
し
、
わ
か
り
や
す
い
ぞ
。
応
用
範
囲
も
実
に
広
く
て
、
ぜ
ひ

み
ん
な
の
紙
芝
居
に
使
っ
て
も
ら
い
た
い
テ
ク
ニ
ッ
ク
だ

一

ゞ
１
｜

ニ
ー
ーコユニー

｜
輻
ｉ
一

一
一
一

詞
一

二
一

コ
’__~~~I‐‐‐1リ

エ喜羊埼望

筐‐・

園一ユト、、･卜11，
'1弓’一.廷へ

③ああ。暗い。暗い通でもみんな身に覚

えがあるだろう。女|生にはないだろうが
③便所にとまっている蝶をみて、思わずに

やける．いいキャラクタだよ、ホント 貞一

〔:i一ー
《

二

町
､

…

や
戸
』
？
Ｉ

一
Ｆ
”
同

→

ツ
ク
だ

－
房
霊
雷

一
壺
母
」

》
ゞ
蛾
千
号
。
、

一
謬
櫃
吉

』
一
毒
零

一
Ⅱ
８
１
０
１
心
６

、

j童!〈G－H::'1.ごて 芒目,す

③今、数々の謡ﾃの報いを受けるときがき

た。蝶に代わっておしおきよ

毒
》

③その蝶がしずくをまき散らしながら、フ

ラフラと接近，ピーンチッ.ノ 一－－－L一一
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一
’
’
二
８
１
１
Ⅱ
１
１
１
・
■
’
二
日
“
■
Ⅱ
’
一

一
Ｍ
フ
ァ
レ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

ｌ
ｌ
６
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
１
１
１
０
Ⅱ
Ｉ

…認 岬…』H柵？趣榊
”… 四 L

プロに聞く､ゲーム作りのヒントプ ム
回

柳
いふ

引してきたT&Eソフ

トの中心人物､f八イド

ライド』の生みの親が

語る、いいゲーム、面

白いゲームの条件とはム■■■
★
Ｍ
フ
ァ
ン
が
旧
冊
近
く
積
ん
で
あ
る
店
が
２
軒
あ
っ
た
。
そ
ん
な
店
は
、
月
に
か
わ
っ
て
誰
か
Ｍ
フ
ァ
ン
を
買
い
占
め
て
あ
げ
て
▽
。
し
か
し
、
い
～
で
す
ね
、
パ
ソ
通
で
Ｍ
フ
ァ
ン
な
ん
て
。
で
も
、
モ
デ
ム
持
っ
て
な
い
ん
で
す
よ
ね
。
今
、
す
ご
く
安
く
な
っ

て
る
か
ら
買
い
た
い
ん
だ
け
ど
、
イ
ン
タ
ー
フ
ェ
イ
ス
売
っ
て
な
い
し
、
モ
デ
ム
よ
り
高
い
し
．
．
…
‘
。
た
だ
、
ダ
ウ
ン
ロ
ー
ド
の
み
だ
と
コ
ピ
ー
で
す
ま
せ
ち
ゃ
う
人
も
い
る
だ
ろ
う
か
ら
、
誰
で
も
参
加
で
き
る
何
か
が
あ
っ
た
ほ
う
が
い
い
と
思
い
ま
す
。
（
群
馬
県
／

新
井
剛
史
・
旧
歳
）
★
私
は
今
、
電
気
・
情
報
工
学
科
の
学
生
で
す
。
当
然
、
電
気
系
の
科
目
が
主
流
な
ん
で
す
け
ど
、
た
と
え
ば
、
Ｐ
Ｃ
‐
兜
を
使
っ
て
Ｆ
Ｏ
Ｒ
Ｔ
Ｒ
Ａ
Ｎ
の
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
組
ん
だ
り
、
ワ
ー
ク
ス
テ
ー
シ
ョ
ン
を
使
っ
て
Ｐ
Ａ
Ｓ
Ｃ
Ａ
Ｌ
を
や
つ
入

いゲ

編SO|aⅡﾛロ＆ 目
『浮津罫蔀

ｊ自分で遊びたいと思えるゲームを作る

ヨンRPGrハイドライド』そ

のままという。もちろん、これ

は新しさがないという意味では

ない。そうではなくて、それだ

け、オリジナルの『ハイドライ

ド』の完成度が高かったという

意味である。内藤氏自身「あの

ゲームはそのまま今でも通用す

るはず」と胸を張る。

今回は、内藤氏の過去現在の

ケーム作りの中から、面白いゲ

ームを作るための哲学を見極め

てみたいと思う。

内藤氏「今､『ヴァーチャル八イ

ドライド」のバランスをいじっ

てるところなんです。バランス

調整だけで1か月使えるなんて

初めての体験ですね。これまで

は作りながら、調整もしていま

したから。すごくいい感じで進

んでますよ。何度デバッグして

いてもわれわれも飽きないです

からね。もちろん、最初から飽

きるようなゲームは作らないけ

ど、何度もデバッグしていると、

正真正銘帆主人公〃を
演じるロールプレイング

T&Fソフトは日本のソフト
しにせ

ハウスの中では老舗中の老舗、

名門中の名門。その代表作は、

何といっても『八イドライド』

シリーズと、ゴルフゲームのシ

リーズ。中でも｢ハイドライド」

シリーズの第1作は、国内のす

べての機種に移植され'00万本

を軽く超えるミリオンセラーを

記録した、日本のパソコンソフ

トの歴史に残る作品である。

内藤時浩氏はその「ハイドラ

イド」の生みの親にして、現在

は同社の開発部長という重責を

担っている。その彼が現在没頭

しているのが、セガサターン版

の｢ヴァーチャルハイドライド』

である。次の号が出る頃には、

すでに市場に出回っていること

と思うが、この『ヴァーチャル

八イドライド』､SDポリゴンを

使って仕上げられ、姿形は大き

く違うが中身は10年前のアクシ

唱

樅¥

’ ’

。
｜
ハ
イ
ド
ー

し
の
パ
ソ
コ

今
は
、
さ
ら

Ｔ
＆
Ｅ
Ｓ
Ｏ
Ｆ
Ｔ
開
発
部
長
内
藤
時
清
氏

Ｔ
＆
Ｅ

。
］
ハ
イ
ド
ラ
イ
ド
』
、
Ｔ
＆
Ｅ
ソ
フ
ト
の
内
藤
プ
ロ
グ
ラ
マ
は
、
む
か

し
の
パ
ソ
コ
ン
少
年
の
問
で
憧
れ
の
プ
ロ
グ
ラ
マ
で
あ
っ
た
。
そ
し
て

今
は
、
さ
ら
に
広
い
視
野
を
見
つ
め
る
立
場
と
し
て
活
動
し
て
い
る

蝋

・
蜜

,i’

さすがに飽きる。でも、今回は

それすらない。何度遊んでも面

白い。スタッフがこれだけ楽し

める、というのは「売れるソフ

ト」の第一条件を満たしている

な、って思うんですよ。

もちろん、それはこのゲーム

の特徴、マップが自動生成で毎

回違うシナリオが楽しめる、と

いうのもあるんだけど。マップ

のバリエーションは、40億通り

あります。それに、このゲーム

みたいに起伏のあるマップは、

世界でも初めてのスペックです

ね。

難易度別に初級、中級、上級

とあるんだけど、初級だと4時

間くらいで終わるのかな？こ

れはオリジナルの『八イドライ

ド』といっしょですよね。高校

生が学校から帰って、夕食まで

にエンディングまでやるという

人がいましたから。

あのね、『八イドライド』っ

て、当時のトレンドからはかけ

離れた作りだったんですよ。当

時流行っていたのは、あっち行

っておじいさんの頼みを聞いて

物を運ぶとか、そういうやつで、

そうすると確かに狭いマップで

⑥SEGA/T&ESOFT

内藤氏が手掛けた作品の数掛I 々

●八イドライドⅡ

大好評アクションRPGだったrハイ

ドライド」の続編。前作にくらべマッ

プが広大になり、より過酷なアクショ

ンRPGとなる。

●八イドライド

魔王バラリスによってB体の妖精に変

えられてしまったアン王女を救いに行

くアクションRPG。当時のパソコン

少年をモニターにクギ付けにした。
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轍 ､鴎酷且『:訊
翰却蜀鹸字･露』

寵 由斗司

’ ’認-ﾝ『ヴアーチヤル八イドライド』に見る内藤氏の職人気質
『ヴァーチャルハイドライド』は

セガサターン初のRPGであるoそ

れだけに、そこそこ売れるだろう

という予想はたてられるが、内藤

さんにいわせると「まあまあ、い

いね」といわれるだけではとても

満足できないとのこと。なぜなら、

「rハイドライド』はウチの看板な

のです｣というわけだbrハイドラ

イド」といえば、むかしはパソコ

ン少年だった現在大学生や社会人

にとって、多くの人がプレイした

ことのあるゲームと同時に初体験

RPGであったと思う。そんな人に

‘とって次世代マシンパワーを使っ

て生まれ変わった『ヴァーチャル

ハイドライド』は気になる存在だ

ろう。そういえば覚えているだろ

うか。木にぶつかるとハチが襲っ

てくる場面。そんな場面も今度の

『ヴァーチャルハイドライド』には

あるのだろうか。内藤さんいわ〈

「あるんですよ。しかもでっかくな

って｣とニヤリ。さらに、「わざと

らしく木があったでしょう。ある

んですよ、わざとらしい木がjと

またまたニヤリ。

全機種のパソコンを制覇した

『ハイドライド』を基盤に、今度も

次世代マシンのゲームとして、ビ

ックリマーク付きのおもしろさを

保証する、と内藤さんは語った。

河
て
み
た
り
、
も
ち
ろ
ん
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
を
使
っ
た
り
と
、
け
つ
こ
う
い
ろ
い
ろ
や
っ
て
い
ま
す
。
そ
の
な
か
で
、
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
、
マ
シ
ン
語
は
も
ち
ろ
ん
、
Ｆ
Ｏ
Ｒ
Ｔ
Ｒ
Ａ
Ｎ
な
ん
か
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
学
ん
だ
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
の
知
識
が
活
か
せ
た
り
し
て
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
つ
ち

か
っ
て
き
た
技
術
が
大
変
役
に
立
っ
て
い
ま
す
。
ま
た
、
Ｐ
Ａ
Ｓ
Ｃ
Ａ
Ｌ
に
し
て
も
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
作
ろ
う
と
し
た
と
き
の
フ
ロ
ー
チ
ャ
ー
ト
の
組
み
立
て
方
な
ど
が
活
か
せ
ま
す
。
他
の
科
目
は
と
も
か
く
、
情
報
系
の
科
目
に
関
し
て
は
、
こ
の
面
で

コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
に
慣
れ
て
い
な
い
学
生
よ
り
は
、
優
位
に
立
て
て
い
る
と
思
い
ま
す
。
そ
う
い
っ
た
意
味
で
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
学
ん
で
き
た
こ
と
は
無
駄
で
は
な
い
と
わ
か
り
、
う
れ
し
い
か
ぎ
り
で
す
。
（
石
川
県
／
川
岸
武
士
・
副
歳
）

③モニターとセガサターンを運び

込み､rヴァーチヤルハイドライドJ

を披露してくれる内藤さん｡3Dと

なり世界力奨采〈見える

③画面の表示は、主人公の後方か’

示｡丘を駆けのぼり､森を抜け､様々

カア

ビモ：

'ｸﾘﾚの3D表

スターと戦う

も長い時間遊べるし、作るのは

簡単なんだけど、そうはしたく

なかった。純粋に冒険できる空

間があって、主人公、つまりプ

レイヤーはそこに立ちすくんで、

何をしたらいいのかわからない、

というところからスタートする。

それが本当のロールプレイング

(役を演じる)ということじゃな

いのかな、って思うんですよ。

それに対して、今もあまり状況

は変わってないけど、トレンド

としてあったのが、きちんとし

たカッコイイ主人公がいて、プ

レイヤーはその主人公の行動を

なぞるだけ、というの。そうい

うのは作りたくなかった。

つまり、ああいうゲームが作

りたいという発想はなくて、自

分でこういうケームがやりたい

というのを最優先にしている。

そういう意味で今回の「ヴァ

ーチャルハイドライド』も基本

は同じです。でも、作り方は大

きく変わってきましたけどね。

10年前は音楽からグラフィック

まで、ほとんど1人で作ってい

たんだけど、今は10数人のプロ

ジェクトチームで動いている。

僕はディレクタの立場でやって

います。ラッキーなのは、みん

なの士気が高いこと。さっきの

40億通りの自動マップ生成にし

ても、アイデアを実現してくれ

る優秀なプログラマがいて初め

てできることだからね｡」

テスタロッサみたいな
ゲームを作るには？

内藤氏「ディレクタとして注意

しなくてはならないのは、何と

いっても切り捨てる勇気を持つ

ことですね。いろんな人の要望

を入れていって、肥大化した何

でもありのゲームを作るのはあ

る意味で簡単なんですよ。でも、

そうなると冗長、取つつきにく

い、わかりにくいといったゲー

ムになる。僕が目指しているの

はこの逆。理想はマニュアルレ

スで遊べるソフトなんです。わ

かりやすくてはっきりした、こ

こを楽しんでくれというテーマ

があるケームですね。

たとえばある機能をつけ加え

ようということになって、プロ

グラマが1週間寝ないで作った

としますよね。でも、それがゲ

ームにとってないほうがいいも

のなら、やはり使わない。そう

いう勇気を持てることですね。

そういう意味でディレクタと

いうのは1人に限りますね。数

人で知恵をしぼって作ったゲー

ムというのは、平均的なものに

はなるけど大当たりはない。逆

に1人で作ったのは、大当たり

か大外れ。でもね、たとえばク

ルマでいうとテスタロッサみた

いなのを作れるのは後者の方だ

と思うんですよ。

映画でも、ディレクタは1人

だし、複数の人が書いた小説と

いうのも例外中の例外ですしね。

卜

③オーバーゼスチャーをまじえて話をする内藤さん(写真右上)。『ヴァーチャルハイドライド」

の開発に向けて多忙を極めているのに、4時間以上も取材に応じてくれた

大統領だって1人でしよ。BGMが鳴るソフトを作ったこ

それから、これも大事なことともあるんだけど、そのときは

なんだけど、好き者じゃないと超アクロバティックなプログラ

できないということですね。僕ムも作りましたね。

がほかの人と比べて強みだってこれから、ゲームデザイナー

自信が持てることといえば、仕やプログラマを目指そうという

事に没頭すると時間を忘れて、人がいるとしたら、ゲーム以外

すべてを犠牲にできるというこのものにも興味を持って、何で

とじやないかな。そうじゃなきも吸収していって欲しい、とい

やこの仕事は勤まらないと思いうことですね。ケームだけしか

ますね。知らない、というのでは人を面

最後にひとつ、今まで誰にも白がらせるようなものは作れな

話さなかったことを教えましょいんじゃないかな」

うか。僕ね、10年前にプログラ最後に責菫な逸話を間かせて

ラマとして『八イドライド」にくれた内藤氏だが、実際の内藤

参加したときには、プログラミ氏は、プログラミングでも一流

ングでの割り込み処理というもの腕前。現在でもCよりアセン

のを知らなかったんですよ。だブラの方が得意というo

から、PC-8801版では、主人公技術と根性と幅広い趣味。内

が歩いているときじゃないと音藤氏のアドバイスにはゲーム作

楽が鳴らなかった。歩くルーチリのエッセンスが感じられはし

ンに音楽挟んでた。その前にもまいか。
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円甲
-〉PB5の

｢ｽー {ー梅ﾃｨｽｸの使い方｣鋸

少なめだった曲データの投稿も復調の兆しが見られた。そのな

かから巳作品を紹介する。あいかわらず投稿が好調のツールな

らは、『うまび一」の新バージョ■と対応フアイラを紹介。

童
式

（

『うまび一』はこのコーナーでおなじみのSMFプレイヤー。前のバージョン(Ver.2.01)は94年

4－5月号に掲載されている。今回は対応ファイラの『ふいるま』とともに紹介するぞ。
、
Ｐ作品の紹介

オリジナル曲のBASICプログラム(GS用） ファイル名(内容）

馨糞
一

＝

琵墨

率、

幾章

MISO-SHIRUの作品巳作

⑪Inthemoon

②日本の芸術

⑪MOON.BAS(BASICプログラム･GS用）

②JAPANESE.BAS(BASICプログラム・GS用）

byMISO-SHIRU團百I専用

霊
慧
』
毒
震
澪
、
詮
議
慧
蛎
侭

い
い

蕃
寒
塞
審

誤
蕊
警
譲
審
饗
墨

診
「

■｢Inthemoon｣の音色のうちわけ■｢日本の芸術｣の音色のうちわけ’
TlClP(N)/B’音色 TlClP(N)/B’音 色

Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ
Ｇ
Ｈ
｝
』

１
口
」
ａ
４
５
Ｂ
７
巳
｝
叩

７
７

０
０
０
０
０
２
２
０
０
｜

ｊ
ｊ
ｊ
ｊ
ｊ

二
５
６
７
９
０

，
１
Ｉ
９
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
Ｉ
ｌ
ｌ
４
Ｉ
ｊ
Ｉ
１
ｌ
－
ｎ
Ｕ
７
ｊ
７
Ｊ
『
Ｊ
Ｊ
Ｒ
Ｕ
「
Ｊ
ｆ

駝
肥
船
舶
Ⅳ
〃
旧
朋
蛇
一
く
く
ｌ
く
ｌ

可
－
１
．
１
１
．
Ｉ
１
９
Ｉ
Ｉ
、
１
１
．
１
１
口
’
’
二

‐
ｋ
ｋ

『
』
ｃ
ｃ

・
ｔ
０
０

１

Ｓ
Ｓ
ｓ
一
生
ｎ
Ｍ

Ｓ
ｐ
Ｂ
－
ｄ
ｄ
ｄ

旧
Ｏ
ｎ
ｎ
・
ｍ
Ｃ
ｌ
ｒ
０
０
Ｓ

》
郵
一
》
睡
即
耐
弛
“
一
》
》
州
岬
》
岬

｝
Ｊ

Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ
Ｇ
－
Ｈ

０
０
０
０
０
０
０
・

ｊ
ｊ
ｊ
ｊ
ｊ

－
６
８
５
９
２

Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ⅱ
一
ｎ
Ｕ
ｎ
ｄ
ｎ
ｄ
４
ｑ
Ａ
ｑ
八
吋

１
Ｉ
ｎ
Ｕ
員
ｕ
ｎ
Ｕ
ｎ
Ｕ
目
Ｊ
口
Ｕ
一
ｊ
ｒ
ｔ
ｇ
Ｉ
ｋ
ｒ
ｂ
１
グ
ー
ｔ
ｒ
Ｉ
ｌ

Ｑ
ｕ
ｎ
Ｕ
《
凹
〕
４
斗
口
Ｕ
ｑ
ｕ
ｑ
Ｕ
二

SawWave

B｢ightneSS

SweepPad

St｢ings

SquareWave

F｢etlessBs、

SynthBass1

[StandardSet］

KickD｢um

Sna｢eDrum

MIdTom

CrashSymbal

ClosedHi－nat

－
巳
Ｂ
４
Ｓ
Ｓ
－

今回の曲データは､MISO-

SHIRU作､テクノ風味の｢|n

themoon｣と、三味線をメイ

ンに使った「日本の芸術」の巳

作品。

これらの作品はGS用だが、

｢日本の芸術｣のほうはバンクセ

レクトナンバーの127番(MT-

32配列）を使用しているので、

この配列を持たないSC-33な

どでは、該当部分の変更が必要

になる。使用音色の一覧表を右

に掲載しておいたので、GS音

源以外の人も含め、表を参考に

してプログラムを変更して聴い

てほしい。

'0

T=ﾄﾗｯｸC=ﾁｬﾝﾈﾙP＝プログラムナンバーN=ノートナンバーB=バンクセレクトナンバー

おなじみのSMFプレイヤーの新バージョンと対応ファイラ’ ファイル名(内容）

UP.COM(｢うまび一』本体）

UMAPPPR.DOC(『うまび一｣のドキュメントファイル）

SETFILUMoBAT(『ふいるま』実行用バッチファイル）

FILUMA.BAS(『ふいるま』本体）

FILUMA.DOC(『ふいるま』のドキュメントファイル）

SMFプレイヤーうまび一Ver.2.22

『うまぴ-』対応ファイラふいるまVer､1.00

誇
臺
更
‐

毒
蓉
雲
雲
蕩
ぎ
つ

静
》

門

》
蕊
零
誌
声
、

函同専用 by八ムヒト

が起動して演奏が開始される。

演奏が終わったあとにESCキ

ーを押すと、ファイルー覧に戻

ることができる。その他の機能

については以下のとおり◎

F1キー･…･･ドライブ変更

F巳キー……ディスク交換

FSキー……オプション設定

(｢うまぴ－』で設定可能なオプ

ションを入力）

FSキー……自動演奏(ESC

キーを押すたびにファイルが読

み込まれ、演奏される）

『うまぴ－」『ふいるま』とも、

Ｖ
ｘ
Ｒ

↑
Ｒ
Ｅ

向
Ｓ
Ｓ

砂
、

寺
ｌ
ｒ
Ｌ

剤
■
冊
５ＹＬ

Ｅ
４

Ｈ
Ｒ

Ｒ
Ｐ

くＦ
Ｐ

Ｉ
ｌＬ４ｆ

Ｅ
Ｌ

Ｃ
Ｍ

Ｉ
ｎ

Ｏ
１

Ｕ
Ｐ

Ｉ
ｌ

ｌ
ｌ

ｌ
ｌ

｢|nSe｢tdiSk」「Pressany

keytocontinu巳」と表示さ

れるので、SMFの入っている

ディスクをディスクドライブに

セットして何かキーを押す。フ

ァイルの一覧が表示されたら、

聴きたいSMFにカーソルを合

わせてスペースキーを押そう。

すると、自動的に『うまぴ－』

おなじみのSMFプレイヤー

『うまぴ－」がバージョンアッ

プ。基本的な機能は前のバージ

ョンとほとんど同じだが、バグ

修正のほか、起動時にGMリセ

ットを送信するようになった。

そして今回、『うまぴ－』に対

応したファイラ「ふいるま』が

登場。プログラムを実行すると

CH･DF￥、,｡H，rvlSkf｡FTIrINi,W、ド,【"HY

orふいるま』を起動したところ。ディスクに

入っているファイルの一覧が表示される

付録ディスクにドキュメントフ

ァイルを収録しておいた。機能

やオプションなどについて、か

なりくわしく書かれているので、

ぜひ読んでほしい。

ｳﾙｽ｣が必要)､恥(･SIOS｣2万9800円(ﾀーポ
－39－｜日東ビル301冠03-3479-4116.7'ミ

Aの､ソフトウエア「〆:NO1~E:2万9800円(ﾀーR用)､『"･NOT
法4R用)｡どれも(槻ｺデｭー･ｺﾝピｭーﾀより(価格はすべて税月

ディコン』3800円(TnKERU)。※F〃・PACKJとFMIDlサウルス』は

20-<MIDIアイテム
種類と入手方ヌ

｢〃・NOTEjr.』｜万9800円Ejr.』｜万9800円(MSX2、rMlDlサ

|l)。〒'51東京都渋谷区千駄ヶ谷3

FMIDlサウルス』は入手困難

起動方法

①、eともBAslc上でRuN〃ファイル名〃②

起動方法

うまぴ－Ve｢.2．22

DOS巳上でUP〈ファイル名〉［オプション］③
ふいるまVer､1．00

DOS巳上でSETFlLUM③
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’認一ﾝ『ヴアーチヤル八イドライド｣に見る内藤氏の職人気質
『ヴアーチヤルハイドライド』はハイドライド』は気になる存在だ

セガサターン初のRPGである｡そろう。そういえば覚えているだろ

れだけに、そこそこ売れるだろううか。木にぶつかるとハチが襲っ

という予想はたてられるが、内藤てくる場面。そんな場面も今度の

さんにいわせると「まあまあ、い『ヴァーチャルハイドライド』には
いね」といわれるだけではとてもあるのだろうか。内藤さんいわ〈
満足できないとのこと。なぜなら、「あるんですよ。しかもでっかくな

rrハイドライド』はウチの看板な‘って｣とニヤリ。さらに、「わざと

のです｣というわけだbrハイドラらしく木があったでしょう。ある

イド」といえ鰹むかしはパソコんですよ、わざとらしい木が」と

ﾝ少年だった現在大学生や社会人:またまたﾆﾔﾘ｡

にとって、多くの人がプレイした全機種のパソコンを制覇した

ことのあるゲームと同時に初体験『ハイドライド』を基盤に、今度も

RPGであったと思う。そんな人に次世代マシンのゲームとして、ビ

とって次世代マシンパワーを使っツクリマーク付きのおもしろさを

て生まれ変わった『ヴァーチャル保証する、と内藤さんは語った。

像≦、
－－－『

封
て
み
た
り
、
も
ち
ろ
ん
Ｂ
Ａ
Ｓ
ｌ
Ｃ
を
使
っ
た
り
と
、
け
つ
こ
う
い
ろ
い
ろ
や
っ
て
い
ま
す
。
そ
の
な
か
で
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
、
マ
シ
ン
語
は
も
ち
ろ
ん
、
Ｆ
Ｏ
Ｒ
Ｔ
Ｒ
Ａ
Ｎ
な
ん
か
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
学
ん
だ
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
の
知
識
が
活
か
せ
た
り
し
て
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
つ
ち

か
っ
て
き
た
技
術
が
大
変
役
に
立
っ
て
い
ま
す
。
ま
た
、
Ｐ
Ａ
Ｓ
Ｃ
Ａ
Ｌ
に
し
て
も
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
作
ろ
う
と
し
た
と
き
の
フ
ロ
ー
チ
ャ
ー
ト
の
組
み
立
て
方
な
ど
が
活
か
せ
ま
す
。
他
の
科
目
は
と
も
か
く
、
情
報
系
の
科
目
に
関
し
て
は
、
こ
の
面
で

コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
に
慣
れ
て
い
な
い
学
生
よ
り
は
、
優
位
に
立
て
て
い
る
と
思
い
ま
す
。
そ
う
い
っ
た
意
味
で
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
学
ん
で
き
た
こ
と
は
無
駄
で
は
な
い
と
わ
か
り
、
う
れ
し
い
か
ぎ
り
で
す
。
（
石
川
県
／
川
岸
武
士
・
創
歳
）

『￥

ど 』－….……

灘

鴬
③モニターとセガサターンを運び

込み､rヴァーチャルハイドライド」

を披露してくれる内藤さん｡3Dと

なり世界力澳深く見える

⑨面面の表示は、主人公の後方からのアングルの3D表

示c丘を駆けのぼり､森を抜け､様々なモンスターと戦う

も長い時間遊べるし、作るのは

簡単なんだけど、そうはしたく

なかった。純粋に冒険できる空

間があって、主人公、つまりプ

レイヤーはそこに立ちすくんで、

何をしたらいいのかわからない、

というところからスタートする。

それが本当のロールプレイング

(役を演じる)ということじゃな

いのかな、って思うんですよ。

それに対して、今もあまり状況

は変わってないけど、トレンド

としてあったのが、きちんとし

たカッコイイ主人公がいて、プ

レイヤーはその主人公の行動を

なぞるだけ、というの。そうい

うのは作りたくなかった。

つまり、ああいうゲームが作

りたいという発想はなくて、自

分でこういうゲームがやりたい

というのを最優先にしている。

そういう意味で今回の「ヴァ

ーチャルハイドライド』も基本

は同じです。でも、作り方は大

きく変わってきましたけどね。

10年前は音楽からグラフィック

まで、ほとんど1人で作ってい

たんだけど、今は10数人のプロ

ジェクトチームで動いている。

僕はディレクタの立場でやって

います。ラッキーなのは、みん

なの士気が高いこと。さっきの

40億通りの自動マップ生成にし

ても、アイデアを実現してくれ

る優秀なプログラマがいて初め

てできることだからね｡」

テスタロッサみたいな
ゲームを作るには？

内藤氏「ディレクタとして注意

しなくてはならないのは、何と

いっても切り捨てる勇気を持つ

ことですね。いろんな人の要望

を入れていって、肥大化した何

でもありのゲームを作るのはあ

る意味で簡単なんですよ。でも、

そうなると冗長、取つつきにく

い、わかりにくいといったゲー

ムになる。僕が目指しているの

はこの逆。理想はマニュアルレ

スで遊べるソフトなんです。わ

かりやすくてはっきりした、こ

こを楽しんでくれというテーマ

があるケームですね。

たとえばある機能をつけ加え

ようということになって、プロ

グラマが1週間寝ないで作った

としますよね。でも、それがゲ

ームにとってないほうがいいも

のなら、やはり使わない。そう

いう勇気を持てることですね。

そういう意味でディレクタと

いうのは1人に限りますね。数

人で知恵をしぼって作ったゲー

ムというのは、平均的なものに

はなるけど大当たりはない。逆

に1人で作ったのは、大当たり

か大外れ。でもね、たとえばク

ルマでいうとテスタロッサみた

いなのを作れるのは後者の方だ

と思うんですよ。

映画でも、ディレクタは1人

だし、複数の人が書いた小説と

いうのも例外中の例外ですしね。

③オーバーゼスチャーをまじえて話をする内藤さん(写真右上)。rヴアーチヤルハイドライド」

の開発に向けて多忙を極めているのに、4時間以上も取材に応じてくれた

大統領だって1人でしよ。BGMが鳴るソフトを作ったこ

それから、これも大事なことともあるんだけど、そのときは

なんだけど、好き者じゃないと超アクロバティックなプログラ

できないということですね。僕ムも作りましたね。

がほかの人と比べて強みだってこれから、ゲームデザイナー

自信が持てることといえば、仕やプログラマを目指そうという

事に没頭すると時間を忘れて、人がいるとしたら、ケーム以外

すべてを犠牲にできるというこのものにも興味を持って、何で

とじやないかな。そうじゃなきも吸収していって欲しい、とい

やこの仕事は勤まらないと思いうことですね。ゲームだけしか

ますね。知らない、というのでは人を面

最後にひとつ、今まで誰にも白がらせるようなものは作れな

話さなかったことを教えましょいんじゃないかな」

うか。僕ね、10年前にプログラ最後に責菫な逸話を間かせて

ラマとして『八イドライド』にくれた内藤氏だが、実際の内藤

参加したときには、プログラミ氏は、プログラミングでも一流

ングでの割り込み処理というもの腕前。現在でもCよりアセン

のを知らなかったんですよ。だブラの方が得意という。

から、PC-8801版では、主人公技術と根性と幅広い趣味。内

が歩いているときじゃないと音藤氏のアドバイスにはゲーム作

楽が鳴らなかった。歩くルーチリのエッセンスが感じられはし

ンに音楽挟んでた。その前にもまいか。

19



藤蕊
p＝
ｰ＝

一

b

蚤

プー一

－

詞【⑱】籍
と
「

ー

ご

ー

ご

凰甲
今P85の

異
『
１母

＝目⑱k詮 弓七弐日月両【I
■■■

ロﾛ■ニョ6
L

瀦品 蔦｢ダ
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『ｽー バー ｲ梅ﾃｨｽｸの使い方｣参照参照

幸

『うまび一』はこのコーナーでおなじみのSMFプレイヤー。前のバージョン(Ver.2.01)は94年

4－5月号に掲載されている。今回は対応ファイラの『ふいるま』とともに紹介するぞ。Q作品の紹介鯵
ファイル名(内容）HHH【⑭】円A圏'四Z■

■■Ⅱ■

Ⅱ■Ⅱ■

MISO-SHIRUの作品巳作

⑪Inthemoon

②日本の芸術

⑪MOON.BAS(BASICプログラム・GS用）

②JAPANESE.BAS(BASICプログラム･GS用）

byMISO-SHIRU函同専用

■｢|nthemoon｣の音色のうちわけ■｢日本の芸術｣の音色のうちわけ

T C P ( N ) / B 音 色

A16210SynthB｢assl
B巳1021．0EchoDrops
CS10610Shamisen
D410610Shamisen
E510710Koto
FB1171I27Taiko

l旧ll27TaikORim
G710610Sho
HB3210AcousticBs．

____-------.__-」_‐__.__‐-－－－－－－－－－‐－－－－－

J100［Stande｢dSet］
（75）CIaves

（76）HighwoodbIock
J元司、i

（//ノLowwoodblock

（69)Oabasa
（70）Maracas

T…C§P(N)/巳音色“識蟻蝉：

AI81IOSawWave
BE100IOB｢ightness
Ca95IOSweepPad

D448IOStrings
E5801DSqUareWave
FS3510F｢etlessBs､

G738IOSynthBass1

H,J10OIStanda｢dSet］
（36）KickD｢um

（38）Sna｢eDrum

（45）MidTom

（49）『C｢ashSymbal
（42）C1osedHi－hat

32配列）を使用しているので、

この配列を持たないSC-33な

どでは、該当部分の変更が必要

になる。使用音色の一覧表を右

に掲載しておいたので、GS音

源以外の人も含め、表を参考に

してプログラムを変更して聴い

てほしい。

今回の曲データは､MISO-

SHIRU作、テクノ風味の｢|n

themoon｣と、三味線をメイ

ンに使った「日本の芸術」の巳

作品。

これらの作品はGS用だが、

｢日本の芸術｣のほうはバンクセ

レクトナンバーの127番(MT- T=ﾄﾗｯｸC＝チャンネルP＝プログラムナンバーN=ノート、ナンバーB=バンクセレクトナンバー

おなじみのSMFプレイヤーの新バージョンと対応ファイラき｜鱈蝿蕊欝鱈：ファイ 容）鵜鍵“‘蕊

〕ドキュメントファイル）

｣実行用バッチファイル）

駕
罰1

UP、COM
罫

sMFプレイヤーうまぴ一Ver､2．22、
脅一jUMAPE巳溌

、婆SETFIL
i『うまび－』対応ファイラふいるまVer,1．00〃

蕊FlLUMA
團百1専用”嬬一，"i”。、by八ムヒドーFlLUMA

識

ントファイル）

が起動して演奏が開始される。

演奏が終わったあとにESCキ

ーを押すと、ファイルー貢に戻

ることができる。その他の機能

については以下のとおり。

F1キー..…･ドライブ変更

F巳キー..…･ディスク交換

FBキー……オプション設定

(『うまぴ－』で設定可能なオプ

ションを入力）

F日キー．．…･自動演奏(ESC

キーを押すたびにファイルが読

み込まれ、演奏される）

『うまぴ－』「ふいるま』とも、

r|nsertdisk」「Pressany

keytocontinue」と表示さ

れるので、SMFの入っている

ディスクをディスクドライブに

セットして何かキーを押す。フ

ァイルの一覧が表示されたら、

聴きたいSMFにカーソルを合

わせてスペースキーを押そう。

すると、自動的に「うまぴ一』

．おなじみのSMFプレイヤー

『うまぴ－』がバージョンアッ

プ。蟇本的な機能は前のバージ

ョンとほとんど同じだが、バグ

修正のほか、起動時にGMリセ

ットを送信するようになった。

そして今回、『うまぴ－｣に対

応したファイラ「ふいるま』が

登場。プログラムを実行すると

③'~ふいるま』を起動したところ。ディスクに

入っているファイルの一覧が表示される

付録ディスクにドキュメントフ

ァイルを収録しておいた。機能

やオプションなどについて、か

なりくわしく書かれているので、

ぜひ読んでほしい。

ｿﾌﾄｳｴｱ'‘~狸･NOTE｣2万9800円(ﾀー ポR用)､iﾒ〔･NOTEJr.｣|万9800円(MSX2､IMIDlｻｳﾙｽ｣が必要)､勅･SIOS｣2r9800円(夕臺ポ

R用)。どれも(槻コデユー・コンピュータより(価格はすべて税別)。〒l51東京都渋谷区干駄ケ谷3-39-i日東ビﾙ301盆03-3479-4116。『ミ
デイコンざ3800円(TAKERU)。※r"･PACK』とrMlDIサウルス』は入手困難

20MIDIアイテムの
J種類と入手方法

嘘
里

乱E患、,肇紀動方法 ､凱幟種"誼

①、eともBAslc上でRuN〃ファイル名〃③灘撚

。起動方法蜜､‐藝 鐸

うまぴ一V巳｢.2．22
““嚴蛎鳶誰霊撫識鯉

DOS巳上でUP〈ファイル名〉

ふいるまVer､1．00

DOS巳上でSETFlLUM②

[オプション］②

＃耀錘雛
岬」



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。
ベルアップ･テク

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。

『
■ ■ ■

■■■■

Wレナ首源を1
バックに背景をつけろ〃

＝

■|｢'

by早坂泰成
▼

●S.E.の種類とその使い方

この「レベルアップ。・テク」も

今回で最後となった。今回は楽器

そのものの打ち込みではなく、音

楽を礎り上げる、あるいは、聞き

手に情景を思い浮かばせる手段と

しての、効果音の使い方について

解説していきたいと思う。

効果音は、専門用語でサウンド

エフェクト(SOUNDEFFECT、

略してS、E.)と呼ばれている。

S.E.にはさまざまなものがあ

るが、よく使われる音としては、

右の例に示したように、波、風

雷などが挙げられる。

最近ではテープレコーダーも発

達し、また、S、E専用のCDもあ

るため、あまり苦労せずにS.E

を使うことができるが、テープレ

コーダーさえも手軽に使えなかっ

た時代は、けつこう苦労が多かっ

たようだ。たとえば、波の音を作

る場合、ザルに豆を入れ、それを

左右に振ることて､その雰囲気を作

ったりという感じだった。また、

シンセサイザカ澄場してからも、

アナロク守シンセの出始めの頃は、

S.E.の音作りに多少時|州がか

かっていた。

さて、最近のシンセには、サン

う。リンク識されたS、E･が最初か

ら何種類も入っていて、何の苦労

もな<S.E.を使うことができ

るようになり、かなり便利になっ

た。S.E.を曲に取り入れたもの

は昔からあるが、有名なものでは、

6岼代のオールディーズの「悲し

き雨音」というllllのなかて．、雨と

雷の音が使われている。最近の曲

では、演歌やカラオケのアレンジ

のなかで、波、風船笛などが多

く使われているようだ。

一般的唾傾向として、S.E.

は、イントロ、間奏、エンディン

ク翻、あるいは、曲のパターンの変

わりめなどに使われることが多い。

これに対し、I11I(歌）のなかて使

う場合は、しつこくなったり、メ

ロディを壊してしまうことがある

ので、使い方には十分気をつける

必要がある。

ところで、シンセサィザのS、

E.には波や風のような自然音の

ほかに'1世子音で作られた宇宙的な

S.E.もあり、このS.E.の場

合、リズムの一部として使用され

ることもある。また、シンセサイ

ザのS、E･の音は、シンセサイザ

に内蔵されている他の楽器音など

と|11じょうに、コントローラで､パ

Ｆ

･小川のせせらぎ

･鳥

･街中の雑踏

･ジェット機

･爆発音

･宇宙的な音

･波

･船笛

・雨

・風

・雷

・木々のざわめき

刀組み合わせ1タ至重頭三|顎

⑤
⑤

⑬
⑤

小川のせせらぎ

鳥

ざわめき

雨
風
雷

街中の雑踏(騒音）

車のクラクション

海岸･…･波・風

深海．．…泡

ラメータを操作することによって

音色に変化をつけることができる。

たとえば、雷のS.E.はパラメー

タのなかのカットオフ（音質を変

える）という部分を標準値より多

少下け､ると爆発音に似た音になる。

こういった方法を使えば、どこに

でもあるただのS､E.を特殊な

S、E.として利用することも可

能になるので、独自のS.E.にチ

ャレンジしてみてはどうだろうか。

●環境音楽とS.E.

S.E.はたいていどんな曲に

て､も使うことがで､きるが、もっと

もその効果が発揮されるのは環境

音楽だ。環境音楽は海、山、風

雨、嵐など、自然を題材とした曲

が多く、それぞれの題材に合った

S､E･を使うことで、曲のイメー

ジをふくらませることがて繊きる。

また、嵐を題材とした曲の場合、

雨の音と風の音を重ねてみたり、

さらに、雷の音を重ねることで、

台風などのイメージを作りだすこ

とも可能だもここて挙げたのは一

例て､、S.E.は組み合わせて使う

ことにより、そのバリエーション

を何通りにも増やすことができる。

いろいろと試してみよう。今回の

付録ディスクに、S、E.が入った

サウンドを2穐類収録しておいた

ので、‐'一分その雰囲気をつかんて翻、

自分のサウンドに柄かす-ようにし

てほしい。

さて、これまで長きにわたって

行ってきたこの「レベルアップ｡・

テク」も今回で終了となるわけだ

が、Mフアンの読者のみんなの実

力もかなりついたものと思う。こ

こまできたら、どんどん自分の作

品を作ってデモテープにしてみよ

う。そうすることで、また新たな

疑問や発見があるかもしれない。

それを自分なりに解決し、あるい

は利用することて醗、さらによいデ

モテープ作りがで､きるようになる

ことと思う。そしていつか、必ず

自分で納得のいくデモテープ、打

ち込みによる、本物の楽器以上の

サウンドがで､きあがることを期待

している。

サンプルデータ(GS用）

Ｄ
Ｄ

Ｍ
Ｍ

Ｅ
Ａ

Ｍ
Ｅ

Ａ
Ｓ

これらはSMFなので､ハムヒト作rう

まぴ一Jか戯吉匠者作rPS｣、山本義一

作rMSP』などで聴く。もしくは『ミ

ディコン』でコンバートしてからr卿・

SlOS』やrMIDlサウルス」て聴く。

鰹熱烈噸罫蝿f鯛嚇鰯協議鰕鴨撫雪斑瀞鷺蓋嬬既，麗綴墨21BBarl本
作品募集

勝負

の音色のうちわけも忘れないでね｡応募要項は65ページのMlD'三度笠のとおり。最織帝め切りは5月10日4必着。
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前号からの続き｡空間における「向

こう」は、プログラムでどのように

判定されるのか？今回は、その問

いに対する1つの解答計画を示す。

ア
型
■
’

Ｌ
Ｆ
Ｐ
ｎ

ｒ
ｊ
ｆ
ＥZ

■三三
Fへ

一一
Z Z6 二

bl表が見える面（表向き）

b2裏が見える面（裏向き）

の巳つに大きく分かれている。

しばらく、ワイヤフレーム状

になった鉛筆を頭のなかで想像

して思いをめぐらすと、alと

bl、a2とb2はまったく一致す

ることが直観的にわかるだろう。

わかってくる。それは、

al見える面

a2見えない面

のEつだ。

ところで、ワイヤフレーム状

の立体ではすべての面が見えて

いるわけだが、その状態で考え

ると、

【前号までのあらすじ】

ちびた鉛筆をいくつかの三角

形にわけて立体的に表示するプ
とりあえず

ログラムを闇雲に作ってみたも

のの、透視図法で線画を表示し

た時点で誌面が尽き、しめ切り

にも見放されたBASICピク

ニック担当コルサコフ山島。

そもそも、この世界には、い

つのころからか語り継がれてき

た伝説があった。

「立体物をポリゴンの組み合

わせで構成し、向こうのポリゴ

ンから塗っていけばかんたんに

陰線処理（見えないはずの稜線

を消すこと）ができる」

人々は（わたしだけだが）そ

のことばだけを漠然と信じ、一

夜にして「SD-PENBPE」

を組み上げた。だが、しかし、

三角形のポリゴンを向こうから

塗りつぶそうとして、わたしは

その伝説の頁の意味に気づいた。

伝説は、じつは巳つの要素に

分けられていたのだ。

①向こうのポリゴンから塗って

いけば

eかんたんに陰線処理ができる

芳香を発する食虫植物ウツボ

カズラの芳香、光でエサを呼び

寄せるチョウチンアンコウの光

に相当するのがeの部分で、わ

たしは、それにつられて寄って

いき、①をまともに見た。そし

て、石になってしまった。

半

gn表示しようとすると、立

体の形のバリエーションはいろ

いろな影響を与えてくるが、と

りあえず、鉛筆のように、どの

稜線を見ても凸になっている立

体を考えてみよう。

鉛筆を見ている自分の視線を

想像すると、鉛筆を構成する面

には巳つの様相しかないことが

■図1巳つのポリゴンと視点平面との関係

巴

Iゴン巳

P巳

【巳つのポリゴンが重ならない場合】【巳つのポリゴンが重なる場合］

ポリゴン巳

ポリゴン巳

P巳

P巳

ボリ
言~、’1

ヨ〆I

コン1ボリ

、
、
Ａ

、
、
、
、
、
、
、
、
、
一

： P 1P I

稜線Aと視点EPでできる平面稜線Aと視点EPでできる平面
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･視点EPと稜線Aでできる平面

の方程式をf(x,y,z)=0

．ポリゴン1、巴の稜線A上にな

い頂点をP1、P2

とすると、

①重なる場合

f(P1)*f(P2)>0

e重ならない場合

f(P1)*f(P2)<0

ということがわかる（図S)。

重なる場合、どちらが手前か

を判定しなくてはならないが、

これはいまの手法をくりかえす

ことで判定できる。

ポリゴン1を1つの基準平面

として、EPとP巳がおなじ側

にあるかどうかを判定すればい

いのだ。おなじ側にあれば、ポ

リゴン1のほうが向こう、異な

る側にあればポリゴン巴のほう

が向こうにあることになる。

こうして、すべての稜線に関

して隣りあうポリゴンの前後関

係は完全に調べられる。

そして、あるポリゴンを表示

するまえにそのポリゴンが隠す

別のポリゴンの有無を判断し、

あった場合はそのポリゴンがす

でに表示されているかどうかを

判定すればいいのだ。

これで計画は万全。あとはプ

ログラムを組むだけだ。

次の号では、まったく別のテ

ーマ（予定では人工知能）に体

当たりするつもりだが、付録デ

ィスクの片隅に（こんどこそ）

今回の計画を実行にうつしたプ

ログラムを収録する予定。

っ）の関係は巳種類しかない。

①重なる（どちらかがどちらか

を隠す）

e重ならない（たがいに隠しあ

わない）

これはEPとAでできる平面

αを壁として考えると、それぞ

れ次のようにいいかえられる。

①巴枚ともおなじ側にある

e別々の側にある

ということは、巳つのポリゴ

ンが重なるか、菫ならないかは､

αを基準面にして考えれば判定

できるのだ。つまり、点P1、

P巴と平面αとの位置関係を判

定すればいい。

＊

平面の方程式は、B点の座標

があたえられれば、図巴のよう

に求められる。平面の方程式を

f(x,y,z)=0とすると、直線と

おなじように、次のような性質

がある。

平面上の点を(a,b､c)とする

ル
ー､

f(a,b,c)=0

※以下､式fに点Pの座標を代入

したものをf(P)と表記する

平面上にない点PI、P2の場

合は、f(P1)もf(P2)も正か負

のどちらかになる。

そして、ここからが重要なの

だが、その平面を基準にして点

PIとP2がおなじ側にあると､f

(PI)とf(P2)の符号はおなじ、

逆に別々の側にあると、符号が

異なるのだ。

ということは、

■図ES点を通る平面の方程式

平面Q
QB(aabacE)

1(al,bl,cl)Q

,cB)

平面の方程式

|bl(02-03)+b2(03-01)+b3(01-02)|X

+Icl(82-a3)+c2(a3-al)+03(al-82)IY

+lal(b2-b3)+a2(b3-bl)+83(bl-b2)IZ

+al(b302-b203)+bl(cBa2-0283)+c1(83b2-32b3)=0

つまり、そのポリゴンが見え

るか見えないか（隠されるか、

隠されないか）は、視点から見

て表向きか襄向きかで判定でき

るのだ。

さて、あるポリゴンの表襄の

判定は｢法線ベクトル」（その平

面の方程式の係数を要素とする

ベクトルで、その平面と直交す

る）というものを使えば、かん

たんらしい。法線ベクトルはそ

の平面上のS点の座標（つまり

ポリゴンの座標）から計算でき

る（ただし、表裏の判定に使う

には、あらかじめ法線ベクトル

を計算する座標の順番をそろえ

ておく必要がある)。

そして、法線ベクトルと視線

のベクトル（視点からそのポリ

ゴンの1点に伸びるベクトル）

とのなす角度の絶対値が90度よ

り大きいかどうかを判定すれば

いい。90度より大きければ表向

き、小さければ裏向きだ。

このへんの計算は、さいわい

なことに三角関数を使う必要も

なく、四則演算だけでやりとお

せることがわかった。

こうして、表向きのポリゴン

だけをピックアップし、それだ

けを表示するというやり方をと

れば、陰線処理も必要なく、き

れいに鉛筆が表示できるのだ。

しかし、けつきよくその道は

とらなかった。鉛筆しか表示で

きないのではつまらない。せめ

て、階段を表示できる方法がほ

【参考文献】「アスキーラーニングシス．

しかったからだ｡

階段をこの方法で表示しよう

とすると、うまくいかない。と

いうのも、階段のような立体に

は、第曰の「一部が隠されてい

る面」というものが出てくるか

らだ。また、ある場合には裏向

きのポリゴンを見せたいことも

きっとあるだろう。

じゃあ、どうすればいいか。

中

わたしは、日夜、空中に浮か

ぶポリゴン物体のイメージを牛
はんすう

のように反召しながら考えてい

たのだが、その長く苦しいフリ

ーシンキングの果てにやっとた

どりついたのが、たったの図1

である。

視点EPから見た、隣りあう

巳枚のポリゴン（稜線Aを共有

し、別々の頂点P1、PEを持

ぞ．'鰯
師墓

鳶職『鑑;‘
、犠鍵、識鏑x“．、

卦ご唖

■閲貝点と平面と式の値の関係

PE(x2，y巳，z巳）
●

ｒ
灯

互舞

時'

蒋

庫琿貯主 ●PE

<x巳,yBze）

~I

認“，＃‘"！”式。‘"”鶴
･脚

f(xl，yl，z1）＊f(xay巳z巳)＞O

ゞ等｡､ネ”"‘”’'1“識‐。鷺ゞ".‘●f‘〆驚

P1(xl,yl.zl)_1

P1(x1,yl,zl)i
●

f(xl･yl，Z1）

＊f(x巳,yazE)＜O

稜線Aと視点EPでできる平面α

f(x,y,z)=0

l
稜線Aと視点EPでできる平面α

f(x,y,z)=0

甚瀞鰯

、鳴溌

｢アスキーラーニングシステム／実習グラフィックス」（アスキー／税込み1850円)、『モノグラフl1/空間図形瑳丁版」（科学新興社/税込み620円）
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by弟子・今井山梨・21歳

●火の烏誕生

〃
罰一声

★SPOINTS

弟子・今井クンの作品、太陽の

表現が素晴らしい。手塚先生独

特の色っぽい太陽の炎が、，|要か

しいつす。鉄腕アトムの人工太

陽もおなじ系統だったなあ。

昨年暮れにツアーで大阪に行

ったとき、ちょっと足をのばし

て宝塚の手塚治虫記念館まで観

光した記憶も新しいというのに

この大震災だ。塾長はかつて西

／

「

〃
竺 二 一 一

「

『

宮に住み、神戸を拠点に

活動していたので、テレ

ビで見る災害の場所をよ

く知っていて、なんとも

たまらん。幸い友人たち

は無事だったが、今後の

復興がまた大変だ。さて

〃
『

〃〃 〃グ ー

｢｢

' 〃
「

～z令 、
茜．

鮮一
乾今、

謹・

鮮蕊：
凸吋

ｏ
ｆ

j{；
'」」

！
③炎のなかを悠然と昇ってくる

by五十嵐智昭宮城・20歳

●北へ帰る
★BPOINTS

な作り。これがなかなかスマー

トでええのですわ。まず、水面

が確かに水っぽい。そして飛び

立つ白鳥の、巳"、Ⅷv"、｛$－〃
凸

の移動していくスピードがちょ

うどいいので、いかにも水面か

ら去っていくように見える。演

出がうまくいってますね。

かってパソコンのグラフィッ

ク機能がさほど充実していなか

った頃は、表示といえばおもに

簡単なアルファベットや数字を

使ったもので、スプライトなん

て夢のような話だった。この五

十嵐クンの作品は、その頃をほ

うふつとさせるようなシンプル

我が家にもMacが来た｡といっても､友人に借りたSE/30

なので､モノクロだしハイパー･カードでどうのこうのとい

う世界だ。『上海』はMSXのほうがよほど上出来である。

§“
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byた－や大阪･16歳
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●烏の常識
★BPOINTS

うして止めることができようか

(反語)。最後に財布を逆さにし

て振ってもチリしか出てこない

ところがイカス。女物らしきが

ま口もなかなかナイスな色使い

ですな。お茶漬の味です。

近所のカラスはこの頃ずいぶ

ん人の近くに来るようになって、

となりの巳階のベランダにまで

降りてくる。スズメならともか

く、カラスは大きいので迫力が

ありすぎだ。あ－さて、今回の

《
二

一一

③静かな水面から－羽の白鳥がすすすっと泳いできて、やがて軽々と北へ飛び立っていく

●渡り鳥by弟子今井山梨･21歳
★1POINT

規定部門はなかなか充

実しておった。まずは

大阪の高校生、た－や

クンの作品。正月のお

年玉も今はいずこ、お

金が飛んで逃げていく

のはなんとはやいこと

でしょうか。羽が生え

て逃げていくのを、ど

これも弟子・今井クンの作品
がん

で雁かしら、飛んでいきます。

しかし何だね、ビール瓶を横に

したようでもあるな。かつて塾

長がガキで田舎にいたころは、

空に「く」の字の烏たちが渡っ

ていくのを見たような気がする

が、今となってはそれが確かな

記'億なのかどうか定かでない。
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三毛

寓目〃‐・塞邑-エユ

毒垂qシ鐸>和副

③住むところが2か所あるので年に2回引っ

越しをしている。落ち着かなし暮らしだ

今回の作品 r北へ帰でいえば ふるったのが藤井石材店。
’
一

を今回の作姉でいえは、‘北へ帰をふるったのが藤井石材店。称号な浜岸の『すこ蕊いくるま』が弓

るょのように、プログラムが短〈がやたら長くなって困っていたこチキマシン風でおかしかった。
チキ

AWフォー弘

ﾋｽﾄﾘー ②
41/″－垂、て､それでいて表現力が高い｡'90とも懐かしい｡彼の惑星ｼリーズMIDIサウルスが発売されたの

年10月号頃にはそんな作品が多は名作で､r木星』('91年2月号掲は'91年4月号のとき｡塾長も厳し
曽ｽﾄﾘー ②《登場していた｡2月号の『かい載)は素晴らしかった。《ﾁｪｯｸしたことを思い出す。

：だんをおりるバネ』はこのとき初’91年3月号の頃にあの湾岸戦4月号を見ると、すべてビジュア

登場の浜岸雄の作品で、サイエン争力渤発。ベルリンの壁が消え、
★木星by藤井石材店ごジﾕｱﾙバﾜー 全開★ティフィックな味わいがうれしか日本のおばかさんな太平ﾑー ドの

；
騨離蕊蚕蕊弾蔦§■J讓
年10月号からデイスクAVﾌｫー ﾗﾑがカラーぺー ジにごととして石油まみれの鳥の心配一彦‐ず認
甚になったのだ。進出。きれいな写真で作品を紹介をしていたような気がする｡で､3‐ぐ・・細な

で き る よ う に なった。この頃猛滅月号のお題は｢車｣、アニメチックい丸

【8月号のお題】さて、もう誌面のいたるところから「おわりですよ」というメッセージ力殺(効､けられているが、さらに追い打ちをかけるように、Mフアン最終号のAvフォーラムのお

題は「フィナーレ」としましょう。Mファンのように、ちゃんと予告があって、だんだんに終わっていくのはフェードアウト。突然なんの誠曳れもなくいきなり終了しちゃうのはカツトア

ウト。いずれも映像、音楽で使われる用語だ。さあ、AVフォーラムに別れを告げるのにふさわしい、力が入った、そして力の抜けた作品を高らかに募集します。

ー

★ピジｭｱﾙパワー全開★

はい、今回は'90年の10月

号から'91年の11月号まで

を回顧する。ちなみに、

'91年10月号からディスク

付きになったのだ。

③
縞
模
様
や
一
部
に
小
さ
な
丸

が
あ
る
と
こ
ろ
な
ど
芸
が
細
い

K_
P
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【掲載作品はこのMSXで動きます】『北へ帰る』『朝・昼・夜』はMsxIRAM8K以上の機種で､『ワイパー』？扇子』『まいこう〈ん！』はMsx2vRAMl28K以上の機種で､r渡り鳥』『ソフト

クリーム』はMSX2＋以降の機種で動きます。『まいこう〈ん1Jは漢字ROMが必要です。

byビーバー西山滋賀・21歳

●ワイパー自由
－もﾏイ

部門
ｹﾙもI

★EPOINTS

ンドウはワイパーの部分を除い

て、雨の水色の皮膜に覆われて

いくのだった･･…･な－んてれ。

道路の白線が動くだけで、車が

走っている感じが簡単に出てい

る。遠くのビルディングもだん

だん近づいてくるようだ。

ｶｴﾙもﾜイ 都心へ続く八イウェイ、健一

(20)はフェアレディZを快適に

飛ばしていた。と、そこへポツ

ポツと小雨が降り出す。健一は

車に装備されたターボRのスペ

ースキーを押し、ワイパーをオ

ンにした。やがてフロントウイ

byF.l.S大分･15歳

●たんぼのかえる
★EPOINTS

てゴム製のおもちゃにも見える。

F、l.Sクンの近所では、たく

さんのカエルが見られるのかな。

おなじみ、F.l.Sクンの作

品の1本目はカエル。始まるの

に少し時間がかかります。画面

にカエルが表示さ

スペースキーを押

と鳴きながら力工

く。この跳ねたと

がなんともリアル

でグッドですな。

胴体の丸みや目の

つぶらな様子が、

スペースキーで操

作するのと相まつ

NエPER［0N］IJzPER［D言F］

③そこでスペースキーでワイパーをオンにす

ると、キュッキュッと窓がきれいに

byピリー・シーン愛知・18歳

③雨がポツリと降り出して、ウインドウに小

さな円を描く。これは前が見にくい

訂

●インターホンby三浦秀雄愛知・17歳 ★EPOINTS

呼出しチャイムなのだが、音量

の切り替えが付いているにもか

かわらず、すごく大きな音で大

変迷惑をこうむっている。

●カーテン
まったくどうってことないの

だが、そのまま現実に忠実なの

で採用されました。インターホ

ンの模様といい、スイッチの位

★1POINT

三浦クンは採用されてびっく

りしてました。確かにシンプル

というか簡単なプログラムで別

にカーテンそっくりというわけ

じゃないけれど、紫のたて縞が

サーカスのテントのようで塾長

が気に入っちゃったので、あっ

さり採用されてしまったのだっ

た。なんとなくです。

置といい、「ピンポーン」

の音といい、ただただリ

アルです。まるで、ピリ

ー・シーンくんの家をの

ぞいているようだ。ちな

みに塾長の家のはただの

職
『蝋G

－7p＃

O遊園地のメリーゴーランドの装飾のようで

もある。回ってます

byビーバー西山滋賀・21歳

③スベースキーを押すとリアルな「ピンポーン」

byFooSAN東京･31歳ヨー

●イノシシの舅息●目がまわります ★1POINT

芸風ですな。「今年の干支だし、

いいっスよコレ」と秘書がいう

★EPOINTS

これまた回りモノの作品。錯

覚の実験に使われる図形のひと

つで、たくさんの同心円を、少

し中心をずらして回転させると

同心円が回っているように見え

るというもの。ヒッチコック監

督の「めまい」という映画では、

高所恐|布症の男がひんぱんに渦

巻きに失神していました。

作者のフーサン

呼ぶらしい）はち』

社員のオジサンで、

たときに年齢が10

歳間違っていまし

た。しかし、作風

は大胆かつストレ

ートで、いわゆる

｢バカCG｣に近い

サン（友人はそう

はちゃんとした会
一

、'霧臺 前回掲

＃＃
”

編 NN

州｡ ②
音
が
さ
ら
に
大
胆
で
強
烈

す
ん
ご
く
鼻
息
が
荒
い
の
ね

イ
ノ
シ
シ
さ
ん
た
ら

I
I

Ⅲ11'1’

勢ミ鍵
窪

吾

－

⑧ちゃんとした円でぜんぜん渦巻いてはいな

いのに、なぜ力吸い込まれそうになる

ル作品になって、サウンド作品の

影力薄くなっちゃった。心無い盗

作さわぎなどをはさみつつ、5月

号の冒頭では、おお、塾長力罐

してやまない植木等特集ではない

か。ちょっとリバイバルでブーム

★すごいくるまby浜岸雄

､ご_写F今一
旦

一

日本のPKO活動とかを見ても、そ

れに今回の阪神大震災とかを見て

も日本は経済でお金儲けをする以

外U)ことはぜんぜん苦手であるっ

てことがはっきりしちゃったなあ。

さて､'91年7月号の頃は掛高数も

ピークに達していて、毎月の整理

がもう大変。7月号では本文なし

のう°ログラムのみ、という大胆な

構成で、一挙に'7本も掲載した｡

採用基準をクリアした作品が多す

ぎて困っていたのだった。

少
日が大学入試の発表だとか

L

い っ て い た A V フ ォ ー ラ ム 可

の塾生たちがいまや就職と

か大学院とかなんだから、この連

載も相当長いです。

’91年6月号のお題は「ニュー

ス」となっていて、規定部門が全

体の3分の2を占めていた。謡遁

はなんといっても湾岸戦争に集中

していて、フセインは西側諸国、

特にアメリカと日本では悪者にな

っていたようだ。このとき採用し

たフセインj7.の『フセインの最後』

を収録しておきましょう。でも、

フセイン大1諦頁はまだ健在だし、

だったんですね。そのとき掲載さ

れたのがMO-の『ｱｿー ﾚｯ./』

('91年5月号掲載)。師匠が見事に

｢ﾇ.イスイスーダララッタ…"･｣と
手足ブラブラを決めてくれていま

す。これがもう4年前で、

★アソーレッ／

当時明

byMO－

○
人
生
に
必
要
な
の
穂
一
一
ャ
｜
｜

ャ
笑
い
と
い
い
か
げ
ん

Ｇ
ア
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キ
風
で
お
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す
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byた一や大阪・16歳by秋田進青森・23歳

●華 ●扇子
．
宰
轡
Ｆ
電
異
、
詳
奄

★ePOINTS

些がン（監督の釜本さん。先日テレ

)たビを見ていて、昔の武将が使う

,まような鉄扇まで持っているのに

うガは笑ったなあ。これは開かない

ものでしたが。この頃は

'霧擬叢
なくなった。夏場なんか

〈･るりと回転するは実に便利なんだけどな。

byF.|・S大分・15歳

★EPOINTS

万華鏡プログラムである｡M

SX巴では表示に巳分ぐらいか

かるけど、始まって次第に色が

変わっていくのはたいへん美し

い。昨年、クリスマスのプレゼ

ントに外の景色を万華鏡にする

小さなプリズムを買いました。

これが予想もつかない美しさで、

ぜ－んぜん飽きない。いいですc

た一やクンの巳作目は扇子が

回転する作品。以前にもあった

題材ですが、横回転を評価しま

した。さて、扇子といえば元ガ

；

蕊
霊蕊濯顯旦診V窓

良書.▽蕊△菱〈《濯惣念溌V茎翌室

ロ

● 今:望
⑳百両では止まって見えるけれど、実際には

どんどん色力変わっていって、美しい

byビーバー西山滋賀･21歳

…

蕊
鍵､鷺
IP

-，』称,閏一,,,

r岬

③あれちょっと細いなと思ったら、

●ソフトクリーム一一一ロー一 一

★1POINT

や 蕊
た。まわりのウェーハウスとの

組み合わせがよくて、やっぱり

おいしいな。近所のお菓子屋さ③ノズルから出てくるソフトクリームをコー

ンで〈･るく･る巻いていって出来上がりんは冬場はやってなくて残念。

一陰陰』坐へ＝』＋一へ〃眼我一by弟子・今井山梨･ 21歳

●朝･昼・夜 ★巳POINTS

夜になると虫の音が聞こえる。

う－ん、なるほどね。で、プロ

グラムは？と見ると、ああ見

事に短いです。久し振りにラジ

オドラマを聴いたなって感じ。

こういうのもいいよれ。

門
丁

F.l.Sクンの巳作目。サウ

ンドだけの作品で、朝、昼、夜

をそれぞれ表現しています。朝

はまずスズメがチュンチュンI烏

いている。そして昼になると忙

しそうな街のノイズが聞こえ、

1本幻ま
by中原智博千葉･21歳

★4POINTSいこうくん／今回の

●皆様の気持ちの代行 力が尽きたそうな。そりゃそう

だろう、リストを見てもわかる

ように、その手間を考えると膨

大だなあ。頭が下がります。

rコーラ戦争に勝った.／｣とい

う、ペプシ･コーラの社長、R･

エンリコ氏の本を読むと､マイ

ケルがペプシのCMを制作する

過程が書かれていて、いかにダ

ンスqシーンに対してシビアか

がよくわかる。タップ・ダンス

のフレヅド･アステアも凄いけ

れど、マイケル・ジャクソンも

優雅さがあって好きだなあ。

【灼熱のダﾝｼﾝグ"】
さて、LASTBUTNOTLE

AST、ここに登場は千葉の中原

クンの作品『まいこう〈ん.／』。

いわずと知れたマイケル・ジャ

クソンのダンス・シーンを披露

する。どうやって作ったのかと

いうと、まず自らイラストを描

き、そこから座標を算出してM

SXにオールBASICで入力した、

とのこと。ムーンウォークを作

るつもりだったんだけど、ここ

までダンスを作ったところで気

ロヨ
★EPOINTS

のだった。結局なんだかんだい

っても、人生幸せになったもん

勝ちなのだ。で、問題なのは、

幸せにもいろいろあって小さな

幸せからウルトラ・マンモス・

八ツピーまでの、どのへんに天

罰が下るか、である。

調子こいてるカップルには天

罰が下ればいいじゃあないか、

というもっともな願望が実る作

品｡しかし､塾長の若かった日々

を思い返すと、自分が調子こい

てるときは、ただただ八ツピー

なだけで、な－んも気にならん

讃q

．
‘
零
弧
繧
龍
・
韻
！
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、
、
。
‐
。
・
・
‘
‘

Iw
今 琴二 i
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や

■

星一曲皇≦;んi
一一

雷雨
＝ー

”あんまり調子こいてると、

と？えりや一目にあう遼という

メッセージ。デートのときは、

ときどき空から大きな足力落ち

てこないか、気をつけなくちゃ

錘
ど

ん
と

話
鈴

ほし力､､.~きれいね唇

て､弱お古､よ=､些さむいちず・

ふわのせいき､､主みるとき唾

ほら．二うやってよりそえ噂

さむく毎いた､､ろ三号

客
む
み
よ

れ
さ
室
て

い
ふ
毒
害

れ
づ
さ
や

き
よ
い
う

喝
て
ふ
喝
害

‐
ー

さらに、8月号からは「今月のが、どんどんずれていく作品なの

1本」のコーナーを設けて、特にだ。こりやたまらん。9月号の｢今

優れた作品を紹介することにしま月の｜本」は今津善行のrSlN＆

した。その最初がしみみのrこんSIN』｡SIN-ブを2つ、3次元で

な人もいる』で、もともとへんな掛け合わせたものをビジュアル化

オバQ風味な緑色の人物の目と唇した作品で、エッシャーの版画の

★SIN&SINby今津善行☆地球by藤井石材店

､|鳶曾「蕊、:｡…：。…；｜鳥，

⑨暗い中に登場，スルスルスルと踊寺~て足潅み、そしてフラ.yシユの中に消えていく

ような味わいがあった。

’0月号からはついに付録ディ

スクが付いて、プログラムをいち

いち打ち込まなくても、ヂｨｽｸ

から直接作品をロードできるよう

になった。一面便利だが、他方、

せっせと打ち込んでから作品を

RUNさせる楽しみがなくなったの

も事実だった。物事はどんどん変

化していく。イ推景ディスクの恩恵

もあって｜|月号の「今月の｜本」

で光っていたのが、ズドラストビ

ーチェ再見インシャラーアウフヴ

イーダーゼーエンさよなら藤井石

材店の(称号が長すぎる）『迩求』

だった。宇宙にぽっかりと浮かん

で自転する遡求のリアルな姿には、

もうびっくりしました。これがとﾞ

んなに長いリズトかと思うと、CG

データと合わせてもたった8行で

事が済んでいるのだから驚いた。

もう一つ、この号では藤井石材店

はなんと5本も採用されていて、

まさにピークを迎えていたことが

わかる。
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】

アマチュアプログラマの王国 Mファン最終号前に桜

を咲かせた投稿作品や、

長い間保留していた便

利ツールなど、全12作

品を収録。ひとつひと

つがより咲き合ってい

る今回のファンダムは、

満開気分です。
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SPACE

’
※ターボRは標準モードて★

初
め
て
買
っ
た
の
は
、
富
士
通
の
Ｆ
Ｍ
‐
Ｘ
で
す
。
以
来
Ⅱ
年
間
に
５
台
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
パ
ソ
コ
ン
を
買
い
ま
し
た
。
Ｍ
フ
ァ
ン
も
創
郭
皆
言
か
ら
買
っ
て
い
ま
す
。
集
め
た
ソ
フ
ト
は
軽
く
伽
を
越
え
、
数
え
る
の
も
大
変
で
す
。
本
当
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
青
春
で
し
た
。
個
人

的
に
は
、
ア
ス
キ
ー
に
い
い
た
い
こ
と
が
た
く
さ
ん
あ
り
ま
す
。
こ
ん
な
は
ず
じ
ゃ
な
か
っ
た
ん
で
す
よ
ね
、
本
当
は
。
（
岩
手
県
／
菅
原
秀
文
九
歳
）
★
初
め
ま
し
て
。
私
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
に
な
っ
て
ま
だ
１
年
９
か
月
ほ
ど
し
か
た
っ
て
お
り
ま
せ
ん
。
も
ち

ろ
ん
、
初
め
て
触
れ
た
パ
ソ
コ
ン
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
す
。
私
は
友
人
の
家
で
初
め
て
パ
ソ
コ
ン
と
い
う
も
の
に
触
れ
ま
し
た
。
そ
れ
は
、
Ａ
ｌ
Ｗ
Ｓ
Ｘ
と
い
う
機
種
で
し
た
。
そ
こ
で
や
ら
せ
て
も
ら
っ
た
ソ
フ
ト
は
、
か
の
有
名
な
『
Ｄ
ａ
ｎ
ｔ
ｅ
』
で
し
た
。
当
時
ゲ
ノ

ウインタースポーツシーズン。

スキーに行く時間も金もないわ

たしをなぐさめてくれるのが、

このアクションスキーケームだ。

アルペンスキーの花形種目、大

回転とスーパー大回転競技の感

｜覚を見事にシミュレートしてい

’る。

スキー競技で、滑降、回転、

大回転をアルペン種目といい、

大回転は滑降(標高差800～1000

メートルのコースを一気に滑り

降りる競技）と、回転（素早く

流れるように旗と旗の間を滑り

抜けていく競技）の中間に位置

し、より大きなカーブを高速で

滑る競技。その大回転と滑降の

中間に位置するのがスーパー大

回転である。

ゲームのタイトルが表示され

てメニュー選択。ゲームをプレ

イしたい人は「大回転」か「S

UPER大回転」を選択する。

次に滑りたいコースを選択する

と、プレイ画面が表示され、ス

キーヤーが登場。スタート音が

鳴り競技開始だ。

カーソルキーの左右でスキー

ヤーの向きを変えて滑り、プレ

イヤーから見て吉い旗の左側、

赤い旗の右側を通過していく

(正しく通過できたときは通過

音が鳴る)｡何本もの旗を通過し

ていくと黒い旗があらわれ、黒

い旗を通り抜けるとゴール。ゴ

ールしたあと、もしくは正しく

旗を通過できなかったときにプ

レイを中断したい場合は、リタ

ーンキーでレコード画面に移る。

ゴールまで正しく通過できてい

ればタイムが表示される。

最初のメニュー画面で「ED

|T」を選択すると、エディッ

トモードとなり、オリジナルコ

③コース選択画面。カーソルをあわせたコー

スのマップを、画面の左に表示する

世界のトッププロである。ああ、

入槁作業をふっとばし、ゲレン

デに向かってクルマをふっとば

したい。（ち）

それは、F

アレジでも、

'図■■■
START!

土j島竜一

ジオでもない。ブ

ロスキーヤーのA.

トンバなのだ。そ

の豪快な滑りつぶ

りから､､爆弾トン

バ〃の異名を持つ、

G っ て フ 乙 膜 を ｸ

ﾘｱしながら滑っ

ていくスキーヤー

左右にターンがキ
ー一m｡参

I
＃

③プレイ画面に移り競技開始。スキーヤーは画面の下に向かって

滑り出す。右側のマップはスキーヤーの現存付置をあらわす

寺1
1』O6本旗を通過するごとに中間タイム、ベ

スト中間タイム、その差をマップ下に表示

FINISH!

§
勝

③エディットモ

配雷付置に気を

でコースを作成中

O黒い旗の問をくぐり抜けてゴール。リターン

ｷｰを押してレコード画面に移ろう

28
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IPBM 惑 道

『E2/2+VRAM12BK

by舘学

SR4cE 、
ｌ
ム
機
し
か
知
ら
な
か
っ
た
私
は
、
パ
ソ
コ
ン
を
使
え
ば
Ｒ
Ｐ
Ｇ
が
作
れ
る
こ
と
に
感
動
し
、
友
人
に
も
す
す
め
ら
れ
、
購
入
を
決
め
ま
し
た
。
初
め
は
２
＋
を
買
う
つ
も
り
で
し
た
が
、
父
が
「
ど
う
せ
買
う
な
ら
い
ち
ば
ん
い
い
や
つ
を
買
っ
た
ほ
う
が
い
い
」

と
い
っ
て
く
れ
、
Ｇ
Ｔ
を
買
う
こ
と
に
な
り
ま
し
た
。
某
大
型
電
器
店
の
店
員
さ
ん
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
す
す
め
て
く
れ
て
、
と
て
も
う
れ
し
か
っ
た
。
今
思
う
と
、
も
う
引
っ
越
し
て
い
っ
て
し
ま
っ
た
友
人
や
父
の
援
助
、
店
員
の
す
す
め
が
な
か
っ
た
ら
、
今
の
私
は
存

在
し
て
い
な
か
っ
た
で
し
ょ
う
。
私
を
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
世
界
へ
導
い
て
く
だ
さ
っ
た
方
々
に
厚
く
御
礼
を
申
し
上
げ
ま
す
。
そ
し
て
、
私
は
こ
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
と
い
う
夢
の
本
に
出
会
え
た
こ
と
を
誇
り
に
思
い
ま
す
。
（
神
奈
川
県
／
室
橋
延
一
一
・
旧
歳
）

し解説は42ページ

①
戦
闘
画
面
Ｉ
Ｐ
Ｂ
Ｍ
の
残
し
た
弾
道
が
戦
闘
の
激
し
さ
を
物
語
る
。

し
か
し
ま
だ
お
互
い
に
ダ
メ
ー
ジ
は
０
．
接
近
戦
で
ど
う
な
る
か
：
：
：

同士のアツイ対戦が楽しめるゲ

ームに仕上がっている。

タイトル画面でスペースキー

を押してゲームスタート。最初

に各プレイヤーは、カウント99

以内に自分の惑星の軌道と公転

方向の選択を行う。赤い惑星が

プレイヤー1、冑い惑星がプレ

イヤー巳、それぞれキーボード

とポート1のジョイスティック

で操作する。カーソルキーの上

下で軌道、左右で公転方向を選

択、スペースキー（プレイヤー

巳はAボタン）で決定する。プ

レイヤー1、巳ともに決定する

か、カウント0で戦闘開始だ。

惑星同士の戦闘は、唯一の武

一一器である|PBM(惑

星間弾道弾）の撃ち合

；いで行われる｡スペースキーを押して発射準ロ

ノ

備モードに移り、発射

方向と発射速度を設定

してから発射する。

発射されたIPBM

；．は軌跡を残しながら、

Eえると太陽の引力に引かれる
Eわる形で弧を描いて飛んで

一 い く 。 敵 の | PBM､

惑星と重なっても素通

．！りしてしまうので､「こ
！！’こだ./」というときは

ユ
・
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ｒ
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③タイトル画面では、それまでの対戦戦績

が表示される（｜P引き分け2P）

已度の不採用にもめげず、今

回の大幅な改良により、見事満

場一致の採用となったr|PB

M－惑星間弾道弾一』の登場だ。

内容は、宇宙を舞台にしたウォ

ーシミュレーションゲーム。巳

人対戦專用で、対COM戦がな

いのは惜しいが、そのぶん友達

'一るま
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』で■

う

-.-重芋．
弓・号一

一エ

Q季一・一ロー一

蛋好

Ⅱ0－J。、-..f:経.･･･ﾛー
■■-F●守勺.

荊凸Dﾛ｡--ﾆｰ泡

I．、'2:二・
｜
寓今･-..-?‐

ﾛ

も

も＝
胤

叱

三貼

清

■
《
１
日
１
帖
Ⅱ
０

一一■■－■

。。o･一安OL・・ロー必
、砿・

……餓驫。
スペースキーで爆破する。また、

爆破するまで次の|PBMを発

射することができない。

|PBMを爆破すると、爆発

の影響を受ける範囲が円形に点

滅する。その円の中にある惑星

はダメージを受け、敵の|PB

Mは誘爆する。惑星に与えるダ

メージは、円の中心に近いほど

大きいので、なるべく近づいて

から爆破させたい。

ダメージを受けると、画面の

上下に表示されているシールド

ゲージが減っていく｡惑星の色

と同じで赤がプレイヤー1、冑

がプレイヤー巴となっている。

先に敵のシールドを0にしたほ

うの勝利となる。（かき）
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③同じ位置から同じ方向へ撃っても、発射速度を変えると
太陽の引力の影響があるので、｜PBMの軌道力変わる
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③青い惑星も爆発両惑星ともに破壊され

たというメッセージだけ力残る。むなしい巻
1

1
1

より正確にIPBMを撃ち込むために
…、望…副一

職
ｃ

ｋ
－
ｅ

Ｂ
三

ｓ
〆 戦闘中にスペースキーを押すと、2本のライン

と緑色の輪が表れる。ラインはそれぞれ惑星の
公転方向とIPBMの発射方向を示し、長さが

その速度を表している。緑色の輪は速度の目安
で小さいほうが50km/sec､大きいほうが100km/

secとなっている。IPBMの発射方向をカーソ

ルキーの上下で10度、左右で2度ずつ変え、発

射速度は上下で1､左右で10ずつ10～80km/sec

の間て設定、それぞれスペースキ－て決定する。

もう一度スペースキーを押して発射.／弾道の

計算については42ページでくわしく説明してい

るので、参照してよりうま<|PBM発射だ。
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髭星の公転速度は太陽に近いほと速く、遠いほと遅くな
る．詞場に近づいたり離れたりする車加首では注意が必要だ

S
《･今

呼U箔.

③惑星の公転と｜PBM発射方向の2ラインをベクトルとした
足し算が、最終的に｜PBMの飛んでいく方向となる
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※ターボRは標準モードで

し解説は38ページ ｜口
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③最終的には、余裕で勝つことができた。次の
レベルに進むことができる

を走らせる。タイミングよくレ

ールを切り換え、N極になって

いる自機をスピードアップさせ

るのだ。いったんレールの右端

にたどり着き、左端に戻ればゴ

ール。ライバルに勝てば次のレ

ベルに進むことができるが、負

けた場合はもういちど同じレベ

ルをプレイしなければならない。

レベルが上がるとライバルのス

ピードがアップする。（郎太）

狸X

」

’
③自機の右端がレールのN

極に触れた瞬間･",…③ケーム開始｡上がライバル、下が自機のリ
ニアモーターカーだ

ゲームが始まると、画面に巳

本のレールが敷かれ、下側に自

機の赤いリニアモーターカー、

上側にライバルの白いリニアモ

ーターカーが表示される。ブザ

ーが鳴ったらレース開始。レー

ルはN極(赤)とS極(冑)になっ

ており、これを切り換えて自機

Oすばやくレールを切り換

える。タイミングを逃すな

一瞬で形勢が逆転するn目並べ

ならべてみるか
厩豆W岡原]2/2+RAMBK

byPLU-H 傷解説は37ページ
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③まず何目並べかを決定。だいたい5～8く

らい力適当。それ以上だと勝負がつきにくし

この「ならべてみるか」は、

4目並べから18目並べまで、何

目並べかを自由に設定して対戦

するゲーム。プレイヤー1（吉）

とプレイヤー巳(赤)がフィール

ド上に交互にコマを並べていき、

設定した数のぶん以上に、縦、

橦、斜めのいずれかに直列にそ

ろえたほうが勝ちとなる。

ただし、この作品は単にコマ

を並べるゲームではなく、おも

しろい要素が含まれている。対

戦中に突然、フィールドの上下

才 。PL白UT，巨員ユ
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偶睡一二÷

■■鰐繍豐職然にあ。。ｺﾏｶ鱸み重なって､…力蜜わってしまった

重力が働くのは一瞬だけだが、

対戦中何度でも働く。また、い‐FL含'垣曼竺“z制

つ働くかはランダムで決定され、TLI員N宝言．．、

まったく予測することができな．ゴ
ユ F T エ 『 1 三 ﾕ 呆 写こ

い。「もう少しで勝てる｣という
ご P T Z 祁 三 生 ： こ ;ユ

ときに重力が働いてしまい、一

瞬で形勢が逆転する、というこ
③勝負がつくと、勝ったプレイヤー、ター

ともしばしばあるぞ。（郎太）ン数､所要時間力表示される

③｢TlME｣はそれぞれのプレイヤーの所要時間だ

が、勝負とは無関係だ

申
一
知
■
一
」
。
・
我
Ｔ
一

側
三
【
Ｅ
国
．
。
』

一
ｒ
一
■

ｇ
ｏ
》ご

り
の
■
一
旦
‐
■
一
。
や
‐

帥
、

「
』
Ｌ
『
》
恥
一
二
』
一
戸
一

宮
一
Ｉ
』
凸
Ｉ
唖
、

Ｐ
ｐ

－
ｌ
。
＆
』
１
口

角
一
Ｉ
－
１

－
一

Ｆ
Ｆ
Ｐ
１
－
う
一

左右のいずれかに重力が働くこ

とがあるのだ。重力が働くと、

すべてのコマがその方向に引き

寄せられて積み重なってしまう。

ただしその直後にいくつ並んで

いても勝利にならないので注意。
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よ
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が
ほ
し
い
け
ど
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い
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と
な
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た
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で
ア
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ス
す
る

ま得点として持ち点に加えられ

る。間違いのときはペナルティ

ーとして、その数式の和を持ち

点から引かれる。最初のプレイ

ヤーの持ち点は0点で、持ち点

がマイナスになった人はゲーム

終了｡最初に持ち点が100を超え

た人が勝者となる。（かき）

ルロイヤルに参加する。ゲーム

をするときはCAPキーを忘れ

ずにONにしておくこと。

ルールはいたって簡単。画面

上部に表示される数式の和が日

MODとは除算の余りをもと

める演算子だ。プレイヤーはA

～Zキーのなかから自分が使用

するキーを選び、26人まで同時

プレイが可能な暗篁早押しバト
毎
期
田

で割り切れるとき、自分

のキーをいち早く押した

人が、数式の和をそのま ③5人参加するだけでもMSXの前はかなり

狭い。26人となると.”“.

、＆ 2＋6十･･･39／プレイヤーCが素早く得点〃 ｅ
な
る
べ
く
多
く
得
点
し
た
い
が
、

式
が
長
く
な
る
と
計
算
が
つ
ら
い
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|ちょっと知的なス

謹
一パーボール遊び

知的予想ゲーム
『7万列r百列2/2+RAMBK
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※ターボRは標準モードで

し解説は41ページ

きる。このときスペースキーを

押しながら行うと、ボールを速

く移動させることができる。

カーソルキーの上を押すと、

赤いボールが画面卜方に現れる。

赤いボールが中央にあるときは

緑のボールは真上に飛ぶ。カー

ソルキーの左右で移動させるこ

とができ、右端に移動させると

－－－－：右45度、左端だと左

華ゞ45度に飛ばすことが

できる。すべて設定

し終えたらスペース

キーでスタートだ。

ボールは浮遊体で
謹

蓉

皇上にバウンドし、画

面端にぶつかると跳

ね返ってくる。

ゲームを開始すると画面全体

に白い浮遊物体がまばらに表示

され、画面下には緑のボールが

現れる。このボールを浮遊物体

にバウンドさせ、画面上方に到

達させるのがゲームの目的だ。

最初にプレイヤーは、カーソ

ルキーの左右でボールを移動さ

せて、出発点を変えることがで

匪再

③終盤になると浮遊物体はほとんどなくなる。

こうなると予想よりも運が必要かも

③ラウンド｜は浮遊物体がこんなに多いので、

偶然にクリアできてしまうことも多い

うまく浮遊物体に当てながら、

画面上方まで到達できたらクリ

ア。浮遊物体の数が減り、次の

ステージへ進む。うまくいかず、

画面下にボールが消えていって

しまうとミスになり、5回ミス

をするとゲームオーバー。全10

面をクリアするとオールクリア

となる｡(かき）
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③わたしが知的じゃないということなのだろ

うか…？きっと運力悪いだけ(それもイヤ）

31

早押し『ifｸﾕー

釦
巴
命
乙
『
１
畠
．
『
８
鏑
弓
晶
琴
命
つ
如

才
。
●
己
幻
壷
』
層

や
）
恥
『
今
《
ソ
闇
・
Ｌ
Ｐ
〒
‐
帥
品

皿
Ｊ
１
Ｉ

〔
畔
ｎ
Ｕ

Ｎ
門
倉
Ｂ
｝
Ｈ
》
“
巴
舞
一
Ｔ

争
一
『
字
つ
一
己

イ
ー
一
一
一

へ
〔
冒
一
’
一
二
二
一
一
一
一
二
託

『
１
（
砦
へ
つ
げ
屋
命
穀
（
。
洲
『

Ｆ
Ｓ
一
、
一
・
，
詳

了
一
【
ｒ、

〒

辰
ラ
帯
？
４
〒
〒
三
画

一
匡
十
へ
黒
口
唇
・
己
斗
魚
一
戸
署
つ
》

邸
旧
制
守
一
一
一
一
一

町
胴
十
一
一
一
一
二
雲
一
一
一
一
二
一
一

丁
．
一
上
－
官
‐
吾
１
－
戸
Ｊ
Ｎ
負
い
三

叩
馴
。
◇
一
・
一
二

戸
口
Ｉ
吟
ぽ
恥
巴

・
〒等

Ｓ
ａ
う
』
５
３
コ
．
一
割

十
薗
夛
ご
尋

《
二
吊
り
一
一
一

目
Ｒ
Ｅ
〕
‐
室
岡
口
ｕ
？

－~

SPA亡E

雲

△唇

SPAcE‐
-名

打ち上卜Pg

角蘆議定

策
華
壊
．

｡

再

華

悪

＝＝

＝

》

宮
季

》
幸
二
一
垂

ロ
壁

睡
室
季

毒
蝿

唾

＝

掲遡

琴‘拳‘
〆

●畷

ニ
マ

斡

臆管

雷

ま

童
晶
う
街
雷
獣

唾

垂

垂
一
季

銀
緯
．噂

垂
罫
牽
。
ひ
ど
〕

．
二
噸

●

産
琴

堂
蕊
髻

〒王

岨LL

罎h
毎

千D"マ0■~
と，魁

′毎訊



一
Ｍ
フ
ァ
し
に

一
い
い
た
い
放
題
ノ

'夢の中が舞台のRPGに必ず熱中する
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★
終
わ
り
ま
す
ね
え
、
と
う
と
う
。
い
つ
か
こ
ん
な
日
が
来
る
と
は
思
っ
て
い
た
け
ど
、
い
ざ
と
な
る
と
悲
し
い
も
の
で
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
は
ま
る
６
年
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
と
も
ま
る
６
年
。
私
の
青
春
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
と
と
も
に
駆
け
抜
け
て
き
ま
し

た
。
学
校
帰
り
に
Ｍ
フ
ァ
ン
を
買
っ
て
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
向
か
っ
て
フ
ァ
ン
ダ
ム
を
入
力
す
る
．
．
：
：
。
こ
れ
が
こ
の
う
え
な
い
楽
し
み
で
し
た
。
そ
ろ
そ
ろ
、
棚
の
上
に
し
ま
う
頃
な
ん
で
し
ょ
う
ね
、
き
っ
と
。
で
は
、
編
集
部
の
み
な
さ
ま
、
最
後
ま
で
が
ん
ば
っ
て
く

だ
さ
い
。
（
茨
城
県
／
野
村
泰
之
・
加
歳
）
★
ど
ん
な
形
だ
ろ
う
と
、
Ｍ
フ
ァ
ン
が
存
続
す
る
の
な
ら
、
何
だ
っ
て
や
っ
て
や
る
″
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
僕
の
す
べ
て
だ
／
、
（
岡
山
県
／
室
山
理
・
旧
歳
）
★
４
月
頃
に
Ｐ
Ｃ
‐
９
８
２
１
を
買
う
つ
も
り
で
い
ま
す
．
そ
こ
で
〆

I
や

； 撫
繍
蕊

溌
溌
炉
〆 洋

齢

Ⅷ
■
詫
公

や
上
段
■
‐

剣
い
”
】

蕊
撚
Ｐ

Ｊ
Ｊ
‐
ｂ
“
Ｉ
“
ｈ
‐
“
冒
訳
４
口
４
口
“
③
朝
哉
“
■
■
‐
ｑ
‐
Ｆ
“

宝
》
Ｉ
Ｆ

沖
．
‐
詮
Ｊ
宮
司
Ｆ
・
閑
曲
げ
Ｉ
ｑ
Ｉ
‐
‐
‐
ｑ
ｑ

辨
縦
織
嬢
韓
群
城
私

蕊
群
溌
．
撚

蹴
蕊
ぞ
擬

辨
鍔
溌
．
癖

‐
■
財
’
４
‐
言
．
。
‐
，
台
’
‐

識
蕊
瀧
撫

設
誤
紳
‐
弾
騨
紙
筑
評

齢
鎚
．
詐
日
錘
脚
註
班
騨
」
出
離
神
唖
訟
邦
弛
‐
“
■
叩
叫
ぶ
秤
寺
舞
即
口
讓
【
■
「
■
‐
恥
Ｌ
翻
心
印
燕
酎
ｗ
Ｄ
Ｌ
ａ

撚
灘
蕊
》
鍛

私
準
恥
雰
岾
然
鋸
恥
繰
祢
迩
●
静
．
小
無
認
報
黙
蕊
麓
蝦
識
搬
副
●
謡

蕊
灘
蕊
蕊
議
鍛
“
ゞ

．
‐
‐
‐
・
‐
・
凸
・
凸
．
宮
．
』
．
ｂ
●
■
■
，
ｑ
‐
辛
‐
Ｄ
‐
’
宮
△
．
‐
も
，
△
唾
宮
司
宮
．
ｐ
４
ｑ
ｑ
■
■
ｑ
■
．
■
ｂ
凸
．
・
、
．
亘
凸
‐
■
．
｝
◇
。
．
■
ｑ
凸
亘
．
．

ｑ
『
酬
沖

段
夢
み
務
便
汐
箭
Ｐ
Ｆ
夢
畢
＄
罠
夢
夢
爵
訴
訟
夢
〃
ず
静
協
虐
厩
屑
便
便
鼠
茂
制
動
夢
散
Ｐ
Ｆ
Ｆ
陽
唱
何
㎡
鄙
び
ザ
掛
け
Ｆ
Ｐ
俄
虜

妄言'乃送か』.､て~-､邨

亀やまされるウ域し
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このせかい1昔芭琶てなくて唾電らな1，

､菅八二､.'↓て､、した･･･号

ぎんなゼかいの毎塁し薯に
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③オープニングストーリーをよく読んでゲ

ームスタートだ

この作品は夢の中が舞台とい

うフィールドタイプのRPG｡

ケーム起動後、初めてプレイす

る人は最初に主人公の名前を設

定し、つづきからプレイする人

はセーブファイルを選択してゲ

ーム開始。初めての人はオープ

ニングストーリーをよく読もうc

主人公のドリームマスターは

勇者みたいなもの。ひさしぶり

に帰ってきた島が、悪夢に侵さ

れていることを老師から知る。

そして、仲間のドリームマスタ

ーたちが、悪夢を退治に出てい

ったきり戻らないことを知り、

凝塗塞藁f－裟驫麹
③いちばん弱いモコモコが出現4方向に対応したコマンドを選択し

て攻撃。子供からもらった<すりを使うと、気力と技が全|央する

f

D

P

重灯くユ国園／

感望卿渉

ユ邑画浄蓉

けt吋典く

コ
ゴ
『
８

，
‐
土

寒
く

「
ロ
ゴ
可
』

．
．
卿

③ケーム開始時のライク老師との会話コライク老師からは行方不明の③いちばん§

4人のドリームマスターたちの手掛かりを知ることができるて攻撃。子1

仲間の救出に旅立つのだった。●戦闘時のコマンド一覧
この世界では悪夢＝敵であり

モンスターである。敵はところ

構わず出現し、雲いかかってく

る。戦闘モードは、この作者オ

リジナルの各方向キー（十字ボ

タン）に対応したコマンド入力

方式の戦い（コマンドの内容は

戦闘時のコマンドー覧参照)｡敵

のなかには火に弱いなどの弱点

を持つ敵もいるので、それに適

たたかう｜普通の攻撃を行う

《炎のパンチ・凍る手刀・サンダーキツク》普通の攻撃より強力なダメージを

与えることができる。より有効なダメージを与える必殺技を選んで使おう。

《気力の回復》最大値の半分の気力を回復する。《特殊技》それぞれの夢で効

果が異なる必殺技を出す。※これらの必殺技を使うと技を20消費する。

ひつさつわざ

にげる

くすり

敵から100パーセント逃げ．ることができる

くすりを使用する。気力と技が全快する

した必殺技で攻撃すれば大ダメ

ージを与えることが可能だ。敵

に勝つと経験値が増え、「気力」

と「技」の最大値が上がる（一

般的なRPGでいうところの、

気力は体力、技は魔法力に相当

する)｡経験値をある程度稼いで

から、村や建物の入口にいる女

性のキャラクタのところに行く

と防御力と攻撃力を強くするこ

とができる。武器や防具などの

アイテムがないこのRPGでは、

これが主人公をパワーアップさ

せる唯一の手段である。

冒険は各地に捕らわれている

仲間を救いなが

｜ら進んでいく。
，ポ､眉ﾗ弓仲間が捕らわれ

瀞鴬等
③主人公の気特殊技が使えな
力を半減させ

ていく、やついと勝負になら
かいな敵ないので、特殊

わたしが－

強くぼざし渦げましよう

。
こ
の
女
性
キ
ャ
ラ
ク
タ
の
と

こ
ろ
で
、
経
験
値
に
応
じ
て
防

御
力
と
攻
撃
力
を
上
げ
て
く
れ

る
。
稼
い
で
強
く
な
ろ
う

る御こ

●南の塔を登りつめる

南の塔に捕らわれている仲間のタロ

スの救出に向かった主人公。塔の中

にはワープする床があるのて迷いそ

うになる。最上階を目指せ。

UノブL」

見，特

習得す

、厳し

ムチカ《

蕊
技を誰かに教えてもらおう。

ゲーム中のセーブ、ロードは

通常モードでウインドウを開け

ばいつでも可能。種類が豊富で

個性的な敵との戦闘や、仕掛け

られているトラップは、ゲーム

をよりおもしろくしている要素

となっている。ストーリーもま

とまっており、仲間を救い出し

ていくと次第に本当の敵が見え

てくるようになる。膨大なマニ｜
ユアルを要するPRGをシェイ

プアップしたようで、ゲームバ

ランスが非常にいい。好感が持

てるRPGだ｡（ち）

毒上階でボ

スキヤラと対

堤特殊技が

使えるからと

いって、油断

するなよ

③迷路の森の

中にそびえ立

つ塔

■一一一＝＝＝＆■＝■ぬ｡●号

③塔の中はあちこち入り組んて

いるとこともある

●北東の塔でてんやわんや

冒険もいよいよ後半、北東の塔

に向かう。塔の中には氷の床が

一面に広がっている。ツルツル

滑るので移動に大変苦労するぞ6

1毒
■庫厚
五Z．買菫

I 夫

厘
釜．

｢】手強い悪夢なﾓﾝｽﾀｰﾗ

魔術師テザー ﾄﾓー ﾙ炎の騎士｜ポ垣元

蕊墓蕊隠蕊
③南の塔に出③ツメを使っ③強そうに見③主人公の気

現。火の玉をた攻撃で、舅える敵だ。あ力を半減させ

使った攻撃を者を苦しめる。の必殺技を使ていく、やつ

してくる気力が高い って倒せかいな敵

庫■■

響一
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、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
ど
う
す
る
か
と
い
う
問
題
で
す
が
、
私
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
次
の
パ
ソ
コ
ン
へ
の
ス
テ
ッ
プ
と
考
え
て
い
る
の
で
、
次
に
役
立
つ
よ
う
な
こ
と
、
Ｃ
言
語
を
し
て
い
ま
す
。
Ｃ
言
語
な
ら
Ｐ
Ｃ
ｉ
９
８
２
１
に
も
楽
に
移
植
で
き
る
か
ら
で
す
。
し
か
し
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の

魅
力
は
捨
て
き
れ
な
い
の
で
、
通
信
な
ど
に
使
っ
て
続
け
て
い
く
つ
も
り
で
す
。
夢
の
、
Ｐ
Ｃ
‐
９
８
２
１
上
で
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
エ
ミ
ュ
レ
ー
タ
を
め
ざ
し
て
こ
れ
か
ら
も
が
ん
ば
っ
て
い
こ
う
と
思
い
ま
す
。
残
り
わ
ず
か
、
自
分
に
は
「
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
」
と
し
か

い
え
ま
せ
ん
．
Ｍ
フ
ァ
ン
の
お
か
げ
で
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
一
生
忘
れ
ら
れ
な
い
思
い
出
と
な
り
ま
し
た
。
本
当
に
あ
り
が
と
う
ご
ざ
い
ま
し
た
。
（
福
井
県
／
福
野
泰
介
・
略
歳
）

⑧11がIになり、跳ね返ったボ

ールは左のブロックに向かう
今回の伊藤直輝の作品はボー

ルを吐き出すカメが主人公の《

かなり難易度が高そうなパズル

ゲームである。

ゲームを開始すると、方眼紙

のような格子模様を背景に、ロ

ーマ数字が書かれたブロックが

いくつも表示される。左右45度

の巳方向にしか白いボールを発

射できないカメを移動させて、

ボールを発射。ボールはブロッ

クに当たると跳ね返り（ブロッ

クの角にボールが当たると真っ

すぐ跳ね返ってくる)､画面の外

に出てしまうと残り発射回数を

あらわす「BALL」の数が1

減る。ブロックはボールが当た

ると、そのブロックに書かれた

数字が1減り、0になるとブロ

ックは消える。

このゲームのパズル性は、ブ

ロックからブロックへ、うまく

ブロックを結ぶようにボールを

反射させるというところにある。

雷
ぞ
‐
零
翁
手
至
‐

一
》
『
一

麹
錘
一
一

』
『
‐

一
亭
一
三
一
。
》
●
・
』

岳一＝一4，蝉一手制一

竃__垂…ー

'一急ぎ壁…一壱

二

四
１
４

口
。

；

■＝'=も君ニーーマー

宴蕊嘉璽矛菟M1

7画

｝
星

発射で4つのフロックを消さなくてはならない

そうして、すべてのブロックを

消すとステージクリアだ。

「BALL｣が0になるとその

ステージをやり直しとなる。カ

ーソルキーの下を押しながらボ

ールを発射すると、「BALL」

が減らない試し撃ち（ブロック

も消えない）となるので、これ

で目測をたてて失敗を少なくし

よう。ステージは全部で14ステ

ージ用意されているぞ。

|思う存分撃ちまくり､ブロックを倒せ

BREAKINGTURTLE"'
※ターボRは標準モードて

7FUr宮司2/2+RAM16K

by伊藤直輝！

#

攻を食い止めるのがカメ。ボー

ルを連射させ、強度の高いブロ

ックは、壊れるまでボールを当

てつづけろ。カメの－段上の位

置まで、ブロックが侵攻してく

るとゲームオーバーとなりスコ

アが表示される。この作品は高

速モードでも遊べるが、たぶん、

あるメッセージが表示されてゲ

ームが終了するだろう。（ち）

上のパズルケームで頭を使い

まくったあとは、ブロック崩し

とシューティングゲームをミッ

クスさせたこの作品で、リフレ

ッシュしよう。

ゲームスタート。画面の上か

らブロック軍団が侵攻してくる。

ブロックの強度は色によって異

なり、だんだんと強度の高いブ

ロックが登場してくる。その侵
③中ボスレベルの赤ブロックが登場してく

ると、だんだん戦兄は不利になってくる

③ブロックとの戦闘開始。緑ブロックぐら

いのザコキャラはかんたんに倒せる

33

次々にブロックを消すマジックを披露
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最強のパー ﾃｲー を作成し勝利をつかめ

FIELDBATTLEうふﾙドパﾄ'し
画2'雪VRAM128K
by荒牧岳志

利をつかめ

フィールドバトル

SPACeSPACe★
僕
の
知
っ
て
い
る
店
で
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
ソ
フ
ト
は
も
う
な
い
。
最
近
本
屋
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
の
売
れ
残
り
を
見
る
。
そ
ん
な
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
衰
退
を
身
に
し
み
て
感
じ
る
な
か
、
Ｔ
Ａ
Ｋ
Ｅ
Ｒ
Ｕ
は
と
て
も
大
き
な
心
の
支
え
だ
。
僕
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
Ｍ
Ｉ
Ｄ
Ｉ
を
し
て

い
ま
す
。
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
で
す
け
ど
、
こ
れ
で
音
楽
の
勉
強
を
し
て
い
き
た
い
と
思
っ
て
い
ま
す
（
僕
は
吹
奏
楽
部
で
す
）
。
（
栃
木
県
／
月
島
聡
・
旧
逮
★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
使
い
つ
づ
け
る
ぜ
″
Ｍ
フ
ァ
ン
が
パ
ソ
通
に
な
っ
た
ら
モ
デ
ム
を
買
っ
て
参
加
す
る
″
こ
ん
な

す
ば
ら
し
い
マ
シ
ン
を
終
わ
ら
せ
て
た
ま
る
か
″
で
も
、
Ｒ
Ｓ
ｌ
２
３
２
Ｃ
の
再
茎
冗
が
ダ
メ
だ
っ
た
ら
：
・
・
・
他
の
マ
シ
ン
を
買
う
だ
ろ
う
な
：
．
…
。
買
う
と
し
た
ら
、
や
っ
ぱ
り
Ｐ
Ｃ
Ｉ
兜
か
…
…
。
寄
ら
ば
大
樹
の
蔭
と
か
い
う
し
な
：
…
。
で
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
使
勿

YEDIT」は新規にパーテ

ィーを作成するモードで､「LO

ADPARTYEDIT」

はすでにあるパーティーを更新

するモード（なお、作者の作成

したサンプルのパーティーが、

Bつ登録されている)｡また､｢T

OURNAMENT」は最大16

パーティーまでを勝ち抜き選で

戦わせていくモードだ。

■FIELDBATTLE

「FIELDBATTLE」

を選択すると、パーティーの一

覧が表示される（16パーティー

以上あるときは、ウインドウの

いちばん上で上を押すか、いち

ばん下で下を押すと画面が切り

換わる）ので、そのなかから巴

つを選ぶ。選び終わるとランダ

ムでフィールド（地形に特に効

果はない）が選択され、対戦が

開始される。各キャラクタはパ

。
フ
ィ
ー
ル
ド
画
面
の
右
側
に
、
対
戦
し
て
い
る
パ
ー
テ
ィ
ー
の
ス

テ
ー
タ
ス
（
キ
ャ
ラ
ク
タ
名
、
Ｈ
Ｐ
、
Ｍ
Ｐ
）
と
残
り
タ
ー
ン
が
表
不

さ
れ
る
。
Ｈ
Ｐ
が
０
に
な
っ
た
キ
ャ
ラ
ク
タ
は
倒
れ
、
×
印
が
つ
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③タイトル…)バックて恒環がスクロー

ルする｡スペースｷｰでケーム開始

この『FIELDBATT

LE』は、決められた金額の範

囲内でできるだけ強いパーティ

ーを作成し、他のパーティーと

対戦させるというゲーム。勝利

条件は、敵のリーダー（パーテ

ィーエディット画面のいちばん

上のキャラクタ）を倒すことだ。

ゲームを開始すると、4つの

選択肢が表示される。まず、「F

|ELDBATTLE」は巳

つのパーティーを1対1で戦わ

せるモード｡｢NEWPART
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－ティーエディットで設定した

作戦にしたがって自動的に動く。

両パーティー合わせてのべ10人

のキャラクタが動くと1ターン

ずつ減っていく。制限の50ター

ン以内に決着がつかないと、全

員、作戦を無視して敵に向かっ

て突撃し、ぶつかり合いの戦闘
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③｜人倒されてしまったが、Mファンチーム

になる。 が勝利をおさめることができた

パ ティーエディット画面解説 蕊
鐸 トーナメント

④ ｡ ⑦ まず､｢NEWTOURNAMENTJ

（トーナメント開始）か「LOAD

TOURNAMENT｣(中断している

トーナメントを継続）かを選iも

｢NEWTOURNAMENT｣では､最

初に､参加させたいパーティー(2

から最大16まで）を罫。エスケ

ープキーを押すとランダムて組み

合わせが決定され対戦開始。1対

戦ごとに｢試合をするJか｢中凱
かを聞かれるので､どちらかを選
ぼう。
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になる。リーダーがいないとほか

のパーティーと対戦できない

⑥パラメータ各キャラクタの能

力。マイナスになることはない

⑦一覧表キャラクタ、武器、防

具、アイテム、作戦などの一覧

⑧フォーメイションどんな隊形

で戦闘を開始するかを決定する

⑨キャラクタ・装備の名前一覧

表で選んでいるものの名前を表示

⑨8チームを拳加させてトーナメント開始。

1壁するのはどめパーティーかな？
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猟
HOWTOPLAY

Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

い
い
た
い
放
題
／
，
一

は移動能力d一回温¥率に関係する。

また、運のパラメータが高いと

クリティカルヒットが出る確率

が高くなる。

武器や防具アイテムを装備

することにより、キャラクタは

パラメータを上げることができ

る。ただし、武器や防具によっ

ては、装備すると特定のパラメ

ータが下がってしまうこともあ

るので注意してほしい。

（郎太）

P(ヒットポイント)、MP(マ

ジックポイント）になる。攻撃

力、防御力は直接攻撃に関する

もので、魔法の威力、魔法に対

する防御力は知力が関係する。

技三は命中率に関係し、素早さ

■キャラクタのパラメータ

キャラクタには体力、魔力、

攻撃力、知力、防御力、技量、

素早さ、運のBつのパラメータ

が与えられている。体力、魔力

は、それぞれの値がそのままH 函
う
″
（
北
海
道
忽
睦
井
拓
旧
歳
）
★
Ｍ
フ
ァ
ン
を
読
む
と
、
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
い
じ
り
た
い
よ
～
」
と
い
う
声
が
自
分
の
な
か
か
ら
聞
こ
え
て
き
ま
す
↑

ま
す
。
そ
う
す
る
と
さ
ら
に
大
き
な
声
で
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
い
じ
ら
せ
ろ
～
／
、
ア
ホ
な
プ
ロ
グ
ラ
ム
打
ち
込
ま
せ
ろ
～
ノ
．
」
と
シ
ュ
プ
レ
ヒ
コ
ー
ル
が
．
：

か
月
し
た
ら
受
験
が
終
わ
る
。
そ
う
し
た
ら
思
う
ぞ
ん
ぶ
ん
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
い
じ
っ
て
く
れ
」
と
な
だ
め
る
の
で
し
た
。
（
栃
木
直
γ
齋
藤
俊
夫
・
旧
歳
）

夕＆装備 たびに2MPを消費する｡M助ぐ0

になると素手での直接攻撃になる。

弓や魔去は、攻撃後何ターンか行

動不能になってしまうので、装備

する場合は気をつけてほしい。

武器には、直接攻撃武器と、遠距

離攻撃武器の弓、そして魔劫ぐあ

る。弓や攻撃魔法は、タテかヨコ

にまっすぐ飛んでいき、ナナメに

は撃てない。魔去は1回使用する

■武器

ク ＆キヤラ

■キャラクタ

名前値段体魔 攻知防技素運特徴

ｿﾙジﾔｰA370268196111775全体的に能力値が高しも強いが、もっとも値段が高い

ｿﾙジﾔｰB32022617491455ソルジヤーAの廉価版。持ち金と相談して選択しよう

ｿﾙジﾔｰC27019415281365ソルジヤーとしては最低ランク。あまりおすすめできない

モンク3103010旧73539攻撃力はあるが、技量力低く命中率があまり高くない

ｿｰｻﾗｰA350141841455102廃力、知力とも高く、魔法攻撃に期待できるが、体力が少ない

ソーサラーB29012202103592魔力はソーサラーAよりわす浦､に高いが、知力は4も低い

ソーサラーC28510101153582知力は全キャラクタ中最高だが、他のパラメータカ砥すぎる

忍者335155166417135攻撃力、技量、素早さに優れているが、体力と防御力は低め

フアイター275222181141337攻撃と防御は一流だが、知力力抵いので魔法には弱い

バードマン295176135312144素早さに優れ、攻撃力もまあまあだが、防御力力抵い

エルフ3301214812310122魔力、知力、素早さが高めだが、攻撃と防御に問題あり

シビリアン180116733363能力は最低ランクだが、値段が安しも捨て駒として使えるかも

ホビツト26010474451520厘だ'劫優れている。使うことはあまりないだろう

ドワーフ3202810222711314魔力､攻撃力はあるが､知力、防御力が低し略バランスが悪い

ハンター265154133322104素早さがまあまあで、技量が言しも弓を持たせるとよい

魔法剣士3602110171181463攻撃も魔法もできるが、中途半端。使いこなすのが難しそうだ

力ｰゴｲﾙ2801411110107106何のとりえもないキャラクタ｡まったく使えない

ゾンビ2754011313438体力だ'幼冥常に高しもアイテムで他のパラメータを補いたい

リツチー32524224122643魔力は最高で知力も高い。防御に配慮すればかなり使える

パｰｻｰｶｰ255223192210810体力と攻撃力はあるが、防御力は低い。あまり使えない

リザードマン35519617981697バランスはとれているが、突出した能力もない

はと160611111161素早さのみ優れているが、他のパラメータは最低

名前

短剣

長剣

斧

槍

杖

弓

長弓

炎の魔法

雷の魔法

水の魔法

回復の魔法

値段体魔攻知防技素運

60004005－10

100008003－23

85001100－’－55

75006008－41

6500326200

700050－2－2－10

14000100－4－3－40

90－30080000

70－30050000

50－30030000

300－50000000

特徴

もっとも安い武器。素手よりややマシな程度

攻撃力はまあまあだが、素早さが2下がる

攻撃力は最強だが、素早さが大幅に下がる

装備すると素早さが下がるが、命中率は高くなる

攻撃力は最低だが、防御力を大幅に強化する

遠距離攻撃が可能だが攻撃力は低しも攻撃後2ターン行動不能

攻撃力は高いが、値段も高しも攻撃後3ターン行動不能

知力が'2上がるが、体力が3下がる。攻撃後4ターン行動不能

知力が9上がるが、体力が3下がる。攻撃後4ターン行動不能

知力が7上がるが、体力が3下がる。攻撃後4ターン行動不能

有用な魔法だが、非常に高価。使用後3ターン行動不能

■鎧

｜名前

皮の胸あて

木の鎧

鎖かたびら

青銅の鎧

龍の鎧

ローブ

|銀の鎧

値段体魔攻知防技素運

20000020－’0

40000040－’0

60000060－20

80000080－20

1000000m0－30

6003031000

200020390－10

特 徴

防御力が2しか上がらないで素早さが|下がる。役に立たない

防御力を4上げる。鎧を装備するなら最低これにしたい

防御力は高めだが、素早さが2下がってしまう

持ち金があれば、鎖かたびらよりもこちらを装備したい

素早さが3下がってしまうが､防御力''ま高い

防御力は低いが、魔力や知力がｱｯブし、素早さも下がらない

防御力が高く素早さもあまり下がらないが、非常に高価

■アイテム

名前値段体魔 攻知防技素運特徴

体力の種’2080000000体力アップ。リーダーにはぜひ持たせたい

魔力の種11004000000農カアツプ。魔法を装備しているキャラクタに持たせよう

力の石13000ヨ00000攻撃カアツブ。杖＋このアイテムの組み合わせがおすすめ

亀のこうら9000004000防御カアツブ。できればすべてのキャラクタに持たせたい

早さのジｭｴﾙ15000000060素早さアップ。持ち金に余裕がある場合のみ持つようにしよう

幸運の御守’4000000008運アップ。クリﾃｨｶﾙﾋﾂﾄの確率が高くなる

魔性の石8000050000知力ｱｯ。魔法攻撃だけでなく魔法に対する防御力も上がる

■盾

特 徴

防御力ｱｯブよりﾏｲﾅｽ面のほうが多い｡装備は控えたい｜
技量や素早さを下げるので､防御力に重点を置く場合のみ装備｜
防御力が高Lふん木の盾よりﾏｼだが､ﾏｲﾅｽ面も多い’

値段体魔攻知防技素運

3000002－2－10

6000004－2－20

8000006－2－20霞 「
だ
め
だ
だ
め
だ
、
い
か
ん
い
か
ん
」
と
耳
を
ふ
さ
い
で
も
聞
こ
え
る
の
で
、
気
晴
ら
し
に
古
い
Ｍ
フ
ァ
ン
を
出
し

）
だ
け
ど
、
僕
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
故
障
中
な
の
で
、
シ
ュ
プ
レ
ヒ
コ
ー
ル
に
は
応
じ
ら
れ
ず
、
「
待
っ
て
く
れ
、
あ
と
２

｜蕊驚謡隠鶇鮭。作戦
作戦コマンドでは、戦闘中の目標、なお、指示を与えるときはそれぞ

および、H円犬態(100～60％、60れのキャラクタの特性をよく把握

~30%、30～0%)による具体的するようにしよう。たとえば、リ

行動を指示できる｡H助f多いとき一グーが敵から逃げ回っていると

オーメイションきに、リーダーの盾になるように

指示したキャラクタの移動力が低

すぎてリーダーに追いつけないよ

うでは意味がない。また、防御力

の低いキャラクタを敵に突撃させ

たりしないように。

フ

位置を変更したいキャラクタを選

んでスペースキーを押し、カーソ

ルキーで移動後、スペースキーで

新しい場所を決定する。エスケー

プキーでコマンド終了。■戦闘中の目標９
儒
歎
コ
マ
ン
ド
で
は
、
戦
闘
中
の
目
標
と
、
Ｈ
Ｐ
状
態
に
よ
る
具

体
的
行
動
を
指
示
す
る

ぅf:百！輯.〈
。
フ
ォ
ー
メ
イ
シ
ョ
ン
は
、
タ
テ
・
ョ
．
５
×
５
の
範
囲
内
で

そ
れ
ぞ
れ
の
位
置
を
決
定
す
る

内容作戦
トラ.晶里を鵡更号
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鵬
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少
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Ⅲ 内容作戦

目標に向かって突撃するとつげきい－－

射撃や盧法攻撃がしやすいように移動する射撃移動だ

敵から逃げるとんずらあ一一'-,:やけ．.'‘言1‘：

塾考唖謎 動かずに待つ。ただし、敵が近くに来たときは移動して攻撃する

ﾘー ダー のそばにいって盾となる｡敵が近くに来たときは移動して攻撃する’
待機(ﾘー ダー ）

ﾘー をー守れっ(ﾘー ダー 以外）
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|DOSE専用ﾌｱｲﾗ｡CPUのﾓー ド切り換え機能付きう’ |ロールｱｯブ･タｳﾝ機能を付け､ブﾛグﾗﾐﾝグを支援するl

MSXRollupdownSystem
verE.0エムエスエックスロールアップダウンシステム

|画画2/2+VRAM32Kbyプーﾔﾝ

CALLMENUve[2.0
コールメニュー

|園圃専用byJPSTLC ’
1992年7月号に掲載された超

便利ファイラ『CALLME

NU』が、DOS巳專用となっ

て帰ってきた。付録ディスクに

は、隣りのツールといっしょに

圧縮して収録されているので解

凍作業が必要。解凍すると、

ROLL・BAS

CALLE.BAS

CALLE.DOC

CALL a M A C

の4つのファイルができる。こ

のフアイラを使うには、

RUN"CALL.BAS"

を実行すればOK・

実行後、「MENU｣と入力

するかFBキーを押すとファイ

ル選択画面が表示される（下の

写真)｡ハートマークのカーソル

を、カーソルキーの上下で移動

させてファイルを選択。力一ソ

ルキーの左右でCPUモードを

選択する。ファイル選択画面の

左上にある、「CPU●｣がCP

Uモードをあらわすもの。●の

色に応じて以下の状態をあらわ

す。

白色→ファイル読みこみ中

緑色→RBOORAMモード

(高速モード）

黄色→RBOOROMモード

(標準モードと高速モードの中

間ぐらいの処理速度となる）

赤色→ZBOモード（標準モー

ド）

ハートマークで指定したファ

イルは、スペースキーで□－ド、

もしくはリターンキーで起動さ

せる。さらにこのファイラをし

ゃぶりつくしたいときは、ドキ

ュメントファイル(MENUE.

DOC)を読みましょう。

□－ルァップ･ダウ

ンとは、表示したリス

トを思うように上下に

、
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ECT

〕
〈コート､、24フ

スクロールさせること

ができる機能だ。様々な機種に

付いているその機能を、MSX

でも使えるようにするツールで

ある。

「シール／｣の解凍作業が終了

したディスクから、

RUN"ROLL.BAS"

を実行する。まず最初に、□－

ルアップ・ダウンに使用するキ

ーのセッティングを行う。初期

設定では以下のようにセッテキ

ングされている。

ROLLUP→[CTRL]+[Z]

ROLLDOWN→[CTRL]+[Q]

SELECT‐[SELECT]0R[CTRL]+

[X]

CANCEL-f[CTRL]十［。］

③ROLL・BASを起動したときの、使

用キーのセッティングE酊面

変更するときは設定したいキ

ーそのものを入力。次にセーブ

媒体を選択し、ファイルネーム

を入力。すべての設定がOKな

らば、セッティング終了となり

先に入力したファイル名でマシ

ン語ファイルとしてセーブされ

る。このマシン語ファイルが実

行ファイルとなる。起動すると

きは、

BLOAD"<実行ファイルのフ

ァイル名>",R

と入力。するとメッセージが表

示され、セッティングしたキー

に応じてロールアップ・ダウン

機能が利用できる。

、
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同
一
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画
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①言錠した実行フ

ァイルを起動する

と、起動メッセー

ジが表示される

③プログラムをロ

ードし、途中の行

を｜行だけ表示

Gロールアッブさ

せると、表示した

行の次の行からが

続けて表示されて

いく

①ロールダウンの

場合は、画面の上

のほうに、以前の

行が挿入されてく

るようなかたちで、

画面が上から下へ

スクロールしてい

くのだ
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ファンダムアネックスツール館
長い間温めておいた（忘れてい

た？)､DOS巳専用ファイラと

ロールアツプ・ダウンを可能に

する巳本のツー

ル作品を紹介。

役立ててね。

甲側
今P85の

｢ｽー 付ー録ﾃｲｽｸの使い方｣参照
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I 1.ピ4日で。1

1’111:

『7汚刃『7宕副動/2+RAMBKbyPLU-H し遊び方は30ページ
★
Ｍ
フ
ァ
ン
を
パ
ソ
通
の
サ
ー
ビ
ス
で
提
供
と
い
う
の
に
は
大
反
対
で
す
。
な
ぜ
か
と
い
う
と
、
パ
ソ
通
を
す
る
と
い
う
こ
と
は
、
電
話
料
金
も
か
か
る
し
、
モ
デ
ム
も
買
わ
な
く
て
は
い
け
な
い
し
、
親
に
も
相
談
し
な
け
れ
ば
い
け
な
い
し
、
金
が
か
か
っ
て
し
ま

い
ま
す
。
こ
ん
な
の
で
は
、
参
加
し
た
く
て
も
参
加
で
き
ま
せ
ん
。
も
っ
と
ほ
か
の
こ
と
は
で
き
な
い
の
で
し
ょ
う
か
？
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サ
ー
ク
ル
の
な
か
で
Ｍ
フ
ァ
ン
を
続
け
て
も
ら
う
と
か
、
な
ん
と
か
な
ら
な
い
の
で
し
ょ
う
か
？
と
に
か
く
、
パ
ソ
通
で
は
や
ら
な
い
で

く
だ
さ
い
。
大
反
対
で
す
。
妬
年
２
口
目
弓
の
Ｍ
フ
ァ
ン
よ
か
っ
た
で
す
。
で
も
、
｝
易
文
を
書
い
て
い
る
と
き
は
ま
だ
、
デ
ィ
ス
ク
は
解
凍
し
て
い
ま
せ
ん
。
本
を
ひ
と
と
お
り
読
ん
だ
だ
け
で
す
。
Ｍ
フ
ァ
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な
ん
と
か
続
け
て
ノ
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（
新
潟
県
／
山
田
雄
一
．
ｎ
歳
）

この式の導き出し方は、変数の

取る他(変数Iて．はIと2）を足

し、そこから変数の値をリ|けぱよ

いだけだ。たとえば変数Bを3と

7て切り換えるのなら、

B=(3+7)-B

つまり、

B=10-B

という式て鹸実現て｡きるのだ。

●似た内容の処理をまとめる

行80～110は､洲くる方向以外は

おなじ内奔の処理で､計12行ぷん

ものリストになっている。

これは、配列変数を使うなどす

ると1つの行の1つの処埋にまと

めることが可能だ。

また、行130～140と、行15()～

160ではコマを枠に寄せる処理を行

っているが、これも行150～160の

処理のように、MID$関数を使

えば、1つの処Ⅲ'1にまとめられる。

行170の笑1丁･されない行を見る

と、もともと4つだった処理を2

つにまとめた形跡とも思われるが、

もう1つ煮詰めてほしかったとこ

ろだ。

(MORO)

なじ内容の処理だが実行される

ことはない

・ゲーム終了

300画面初期化／勝者など表

示／スティック入力待ち／もう

一度RUNする

qFOINT:D
●行15の入力の上限値

行15で人ﾉ]を受け付けている勝

利条件の鯛1Aには'三限が波けられ

ていない。INPUT又て．表示さ

れるメッセージには入力純阻の表

示をして、ある稚度の上限も設け

たほうがよい。

●関係演算

う｡ログラムの|弛脈にある関係概

算は、ほとんどが余計な計算を伴

う形になっている。

たとえば行10のｷｬﾗｸﾀパタ

ーン定義に使われている式は、

-126*(IMOD7>0)

という形て．表現て､､きる。

それから、行40の最初にあるう｡

レイヤー群号切り換えて叡は、

I=3-1

という、もっと単純な式て､､-|-分な

ので、これは覚えておくと便利て．

ある。

0
90縦方向のコマの並びの判定

→【目的の個数なら】行300へ

100右下がりの斜め方向のコ

マの並びの判定→【目的の個数

なら】行300へ

110左下がりの斜め方向のコ

マの並びの判定‐【目的の個数

なら】行300へ

120ターン数更新／八プニン

グ判定→(八プニングなら】コマ

を寄せる方向設定･分岐【ハプ

ニングでなければ】行40へ

・左右枠にコマを寄せる

130横1列ごとにコマの並び

を文字列に取り出す※空マスは

無視する

140コマを消す／方向判定→

【左寄せなら】コマの列を左枠寄

せで表示／行40へ【右寄せな

ら1コマの列を右枠寄せで表示

／行40へ

・上下枠にコマを寄せる

150縦1列ごとにコマの並び

を文字列に取り出す※空マスは

無視する

160コマを消す／コマの列を

上または下に寄せで表示／行40

へ

170未使用行※行160とほぼお

しANALYSIS

■変数の意味

A$盤上のコマの並び→コマ

を枠に寄せるのに使用

|ループ用／ﾒｲﾝ部分では

処理プレイヤー番号

J、Kループ用

L自分のコマが何個並んでい

るかの個数

N勝利条件(何目並べか）

Rコマがどの方向に寄せられ

るか→0＝右、1＝左、巳＝下

B=上

Sスティック入力用

Tター ン 数

T(n)、TT(n)プレイヤー

nの使用時間→それぞれの単位

は分、秒

Vキャラクタコード検出用

X、Yカーソルの座標→値は

テキスト座標

■プログラム解説

・初期設定

10画面初期化／乱数初期化／

変数の型宣言／スプライトパタ

ーン定義／コマのキャラクタパ

ターン定義／コマ、枠のキャラ

クタの色設定

15何目並べにするかの数値入

力／範囲外判定／画面消去

20ケーム盤作成／変数初期化

・コマ配置

40プレイヤー切り換え／ター

ン数など表示／カーソルの座標

初期化

50使用時間表示・調整

60カーソル表示／スティック

入力受け付け／カーソルの移動

計算

70コマの配置判定→【配置す

るなら】コマ表示／次行へ【配

置しないなら】行50へ

・コマの並び判定

80横方向のコマの並びの判定

→【目的の個数なら】行300へ

営砕讓雪:臆
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qANAしYsIsD
■変数の意味

・スプライト座標

EライバルのX座標

Vライバルの速度

XプレイヤーのX座標

Fプレイヤーの速度

G磁力によるプレイヤーの加

速度

、その他の変数

Aプレイヤーの移動先判定用

／折り返し場所判定用

B，C磁石の色切り換え用

｜ループ用

Lレベル

Mプレイヤーの折り返し数

Nライバルの折り返し数

P画面のどちらで折り返した

かのフラグ→0＝左端、－1＝
÷とk凹

仁1ﾘ而

Q、sトリガー入力用→Qは

前回の入力値の保存用

■スプライト

・定義パターン

0リニアモーターカー

・表示スプライト面

0プレイヤー

1ライバル

数初期化●折り返し判定用フラ

グ初期化●磁石の色用変数設定

●磁石の色設定●プレイヤーの

リニアモーターカー表示●ライ

バルのリニアモーターカー表示

●効果音●時間待ち

B磁石切り換え

●前回のトリガー入力値の保存

●トリガー入力受け付け●磁石

の色切り換え判定→【前回入力

がなく今回入力があれば磁石を

切り換える】磁石の色入れ換え

／磁石の色設定／効果音

4磁力設定

●磁力による加速度設定●磁力

の向き判定→【プレイヤーのリ

ニアモーターカーの左側が吉い

磁石の上なら】加速度を左向き

に変更

5プレイヤー移動

●プレイヤーの速度計算●摩擦

抵抗ぶん減速●プレイヤーの移

動先計算●折り返し判定→【レ

ールの端に到達したら】移動方

向反転／レールの右端かの判定

演算／折り返し場所が前回とお

なじかの判定→【違うなら】折り

返し判定用フラグ設定／折り返

し数増加／効果音

Bライバル移動

●プレイヤーのX座標計算●プ

レイヤーのリニアモーターカー

表示●ライバルの折り返し判定

→【折り返すなら】移動方向反転

／折り返し数増加／効果音

7終了判定

●ライバルのX座標計算●ライ

バルのリニアモーターカー表示

●ゴール判定→【どちらもまだ

なら】行Sへ飛ぶ【どちらかゴ

ールしたなら】プレイヤーがゴ

ールしたかの判定→【そうなら】

効果音／レベル更新／ライバル

の速度更新【違うなら】効果音

Bリプレイ

●前回のトリガー入力値の保存

●トリガー入力受け付け●リプ

レイ判定→【前回入力がなく今

回入力があり、かつ演奏が終了

していれば】行巳へ飛ぶ【その

他なら】行巳を繰り返す

LY

■プログラム解説

1初期設定

●画面の色設定●画面モード、

スプライトサイズ設定●1行に

表示する文字数設定●ファンク

ションキーの表示禁止●リニア

モーターカーのスプライトパタ

ーン定義●ライバルとプレイヤ

ーのレール表示●プレイヤーの

レール上に磁石を配置する●レ

ールの色設定●レベル初期化●

ライバルの速度初期化

巳ケーム開始

●レベル表示●プレイヤーのX

座標設定●プレイヤーの速度設

定●ライバルのX座標設定●プ

レイヤーとライバルの折り返し

LINEAR．FD4

■図1リニアモーターカーの動く方向

1COLOR15,1,1:SCREEN1,1:WIDTH30:KEYOFF:S

PRITE$(0)=CHR$(24)+rr～・■～口PP:FORI=8TO14STE

P6:LOCATEO,I:PRINTSTRING$(60,斤三fr):NEXTBF

ORI=0TO27:LOCATE1+1,14:PRINTNID$(P'タネ'',(I

¥2AND1)+1,1):NEXT:VPOKE8218,238:L=1:V=3

2LOCATE11,4:PRINTPPLEVELr｢;L:X=8:F=3:E=8:

N=Z:N=0:P=0:B=68:C=102:VPOKE8216,B:VPOKE

8217,C:PUTSPRITEO,(X,99),6,0:PUTSPRITE1,

(E,51),15,0:PLAY''SDN900005L8CR2CR2CR206C

04L32v':FORI=0TO2200:NEXT

3Q=S:S=STRIG(0):IF(SINPQ)=0THENSNAPB,C:

VPOKE8216,B:VPOKE8217,C:PLAYP'CP'

4G=、1:IFX¥16-(B=192)AND1THENG=-G

5F=F+G:F=F-SGN(F)美．02:A=X+F:IFA<80RA>23

2THENF=-F:A=A>232:IFP<>ATHENP=A:N=N+1:PL

AY?PC'P

6X=X+F:PUTSPRITEO,(X,99),6,0:IFE+V<80RE

+V>232THENV=-V:N=N+1:PLAYP'C｢'

7E=E+V:PUTSPRITE1,(E,51),15,9:IFM<2ANDN

<2THEN3ELSEIFM=2THENPLAY"06L16CDECEG'P:L=

L+1:V=ABS(V)+，2ELSEPLAY”O4L8EDCEDC'’

80=S:S=STRIG(0):IFSINPQORPLAY(9)THEN8EL
SE2
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リニアモーターカーは磁石で覆

われている。磁石はおなじ極同士

では反発し合い、違う極同士では

引き付け合う。その性質を利用し

て、進行方向の磁石を青し磁石に

切り換えていけば、リニアモータ

ーカーは動くのだ。

さてプログラムでは、1つの判

定式でこの性質を表現している。

リニアとレールとの関係は、上の

写真の4通りがある。それらの場

合での変数が取りうる値を表示し

ておいたので、判定式に代入して

考えてみてほしい。

3‘避讓書
●12月号ダッシュで奪取当選者I~マイクロキャビン袋A｣=<北海道＞川浪尚貴く埼玉県＞山影惠子<東京都＞小川朋彦・山下太郎<愛矢喋＞米山貴志
／「マイクロキャビン袋B｣=<宮城県＞熊谷宗親<岩手県＞菊地幸子く埼玉県＞平中彰一<兵庫県＞森元良志<禾ﾛ歌山県＞倉田圭吾・/「マイクロキヤヒ'ン袋
C｣=<青森県＞池田克彦<宮城県＞小山大輔<兵庫県＞黒田誠・河野壮一郎・清水俊治

｢ﾘﾆ兄の磁石で走るﾘﾆｱﾓー ﾀー ｶー の
動きの仕組みを知る 譲溌選識：爵識鍵騨驚灘

三潴態騏
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IFM<4ANDN<4THEN

とすると、レールを2往復すると

ゴールになる。試してみよう。

(MORO)

PANDITHEN~

に変史すると、完壁な動きをする

リニアモーターカーが見られる。

自鋤職従になるが、どんな感じで

磁禰を切り換えれぱよいかの参考

になるかもしれない。

●改造法：ゴールまでの距離

作荷の手紙に、リニアの改造法

が記されていたのて記赦しておく。

行7の最初のIF文の条件式に

使われている数値｢2」を、任意の

数仙に変更すると、走行距離を変

更て．きるというものだ。

たとえば、

1 し
このIF文はかなりダイエット

されているが、リニアモーターカ

ーの右端下のF勵票と磁布の色の関

係から、右と左のどちらに磁力が

働くかを判別している｡

リニアモーターカーの座標を16

て割った商が奇数か偶数か。そし

て変数Bて表される磁石の色が青

(68)か赤(102)か｡計4つの場合の

関係を、前ページの腿llに示して

おくので参考にしてほしい。

●改造法：完壁な動きのリニア

行3のIF文の条i'卜式を、

IFX¥16-(B=102)-

:!P0INT

●リニアの移動するしくみ

ゲームのリニアモーターカーは

赤い磁石て覆われていると思って

いただきたい。磁石はおなじ棚同

士を近付けると反発し、違う椛同

士で､はり|き付け合う性質を持って

いる。つまり赤い磁石でできてい

るリニアモーターカーは、青い磁

石に近付こうとするように動く、

というわけ島

これをプログラムて表現してい

る部分が行4のIF文だ。

・その他の変数

’ループ用

K･入力された文字の判定・表

示用

M問題の式の数字の数

N問題の式の合計値

R乱数初期化用

Sその出題でのスコア計算用

ら】行4へ飛ぶ

巳正否判定

●計算結果の表示※行10を呼び

出す●スコア計算※正解ならプ

ラス、不正解ならマイナスの値

になる●答えたプレイヤーのス

コア計算●スコア表示●正解だ

ったかの判定→【不正解なら1行

4へ飛ぶ【正解なら】効果音／

終了判定→【100点未満なら】行

日へ飛ぶ【100点以上なら】勝

者表示／効果音／キー入力と効

果音の演奏終了待ち／行1へ飛

ぶ

フ問題更新サブ

●問題に表示した数字が10まで

いったか判定→(10なら】計算結

果の表示※行10を呼び出す／行

曰へもどる

B問題更新サブの続き

●効果音●問題の式に加える数

字の設定●問題の式に加える数

字の表示●数字の合計値計算●

数字の個数更新●タイマー変数

初期化●もとの処理にもどる

日スコア表示サブ

●入力された文字の表示●スコ

ア表示用ループ開始、各プレイ

ヤーのスコア表示、表示用ルー

プ閉じ●もとの処理にもどる

10計算結果表示サブ

●演算結果を表示する●もとの

処理にもどる

■プログラム解説

1 初 期 設 定

●文字領域確保●変数を整数型

に宣言●各プレイヤーの得点用

の配列変数宣言●乱数初期化●

ファンクションキーの表示禁止

●画面の色設定●画面モードを

スクリーン1に初期化●1行に

表示できる文字数設定

巳ケーム開始

●タイトルなど表示●効果音

B出題

●効果音の演奏終了待ちとキー

バッファクリア●入力された文

字用変数初期化●各プレイヤー

のスコア表示※行gを呼び出す

●問題の消去●問題の式の数字

の個数初期化●問題の式の合計

値初期化●出題用ループ開始＠

行7の問題更新サブ呼び出し、

出題用ループ閉じ

4時間判定

●時間判定→【－定時間経過し

たら】行7の問題更新サブ呼び

出し／行4へ飛ぶ

5入力判定

●キー入力受け付け●入力され

た文字が有効かどうかの判定→

【入力された文字がアルファベ

ットの大文字でなければ】行4

へ飛ぶ【アルファベットの大

文字なら】そのプレイヤーのス

コア判定→【スコアが0未満な

、
４1 ANALYSIS

■恋数の意味

・配列変数

M(n)問題の式のn番目の数
＝1
丁

S(n)各プレイヤーのスコア

用→nは0～25で、それぞれA

～Zに対応

NOD3、FD4

1CLEAR2":DEFINTA-Z:DIF1S(25):R=RND(一TエM

E):KEYOFF:COLOR15,0,0:SCREEN1:WIDTH32

2LOCATE9,1:PRINTPFFIDD3ケ咄－ム'.：LOCATE22，4

:PRINT''NOD3=0":PLAY''T160L32V140CEG''

31FPLAY(9)ORINKEY$<>｢'''THEN3ELSEK==
33:GOSUB9:LOCATE0,4:PRINTSPC(21):F1=0:

N=0:FORI=0TO1+RND(1)¥42GOSUB7:NEXT

41FTIFIE>90THENGOSUB7:GOTO4

5K=ASC(INKEY$+''")-65:IFK<ZORK>25THEN
4ELSEIFS(K)<6THEN4

6GOSUB10:S=N+N2(NNOD3>6):S(K)=S(K)+S:
GOSUB9：IFS〈OTHEN4ELSEPLAY肝O5CEG'P：IFS（K）〈

106THEN3ELSELOCATE9,1:PRINT'PMINNERISwC

HR$(K+65)r?!'':PLAYP?03CEGCEGOC2":FORI=0TO

0:I=INKEY$<>PPP'INPPLAY(0):NEXT:GOTO1

71FWI=1ZTHENGOSUB10:RETURN3

8PLAY'PO6C":F1(M)=RND(1)Jf9+1:LOCATE1+M42

=(N=Z),4:PRINTRIGHT$('P+"+HEX$(I1(N)),1+S

GN(F1)):N=N+Ivl(WI):M=N+1:TIFIE=0:RETURN

9LOCATE8,7:PRINTrrKEY='｢CHR$(K+65):FORI=
0TO25:LOCATE2+(Iド10D4)8,10+(I羊4)x2:PRINT

CHR$(I+65)USING"=###";S(1):NEXT:RETURN

10LOCATE19,7:PRINTUSING"##W10D3=#";

N;NFIOD3:RETURN

笠
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『MODSゲーム｣で起こる奇怪な現象。
キーﾏﾄﾘｸｽの性質
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状況で､この現象が起こるかについ

ては、下図を参考にしてほしい。

●入力された文字の扱い

行5で､入力された文字は、変数

Kによって文字コード-65の数値

て管理されている。わざわざ数値

に変換しているのは、スコア用の

配列変数の添字にするためだ。

だが、行10や行6で､は、それを

また文字に変換し直して表示して

いる。このような場合には、入力

された文字を、いちど文字型の変

数に受け取ってから数仙化すると

よい。具f何1勺にいうと、

1$=INKEY$

のようにして、そののちASCIM

数にかけるのだ6そして表示の部

分では1$を使って表示すれば、

わざわざCHR$関数て文字に変

換し直す必要もなくなる。

●配列変数M(n)の役割

行8にある配列変数M(n)は、

その役割から単純変数で､十分代用

することができる。きっと改良を

重ねた名残だとは思う力も

●ゲームオーバーがない

すべてのプレイヤーが失格にな

改良にチャレンジしてみよう。

●行8のSGN関数

問題の式に数字を追加表示する

部分では、SGN関数を使って味

のある処理にしている。数字の個

数は変数Mで管理しているが、始

めはOなので､SGN関数の値も0

となり、結果として最初の数字の

左側に｢＋｣が付かないように工夫

をしているの趣

●MOD3=1に改造する方法

ｹｰﾑて｡はMOD3した粘果が

0になるときを正解としているが

これを1や2のときに正解となる

ように改造する方法を示そう。

行6の変数Sの計算式を、

S=N+N*2*(NMOD3<

＞1）

とすればlで正解に、同様に、

S=N+N*2*(NMOD3<

2）

とすれば2で正解になる。改造を

おこなう場合には、行2の2つめ

のPRINT文のメッセージも変

え忘れないように。

(MORO)

ってもゲームはﾎ|f統されていく。

CTRL+STOPて､プログラム

を中断し、再度RUNして下さい

では、ちょっとお粗末だ。

残っているう｡レイヤー数、もし

くは失格になったﾌcレイヤー数を

カウントし、全員失格になった時

点て叡プログラムを終了するなりリ

ブ｡レイするなりの処理がほしかっ

た。

●スコア表示サブについて

行9のスコア表示サブて嚇は、各

フ･レイヤーのスコアをすべて表示

するようになっている。ケーム中

入力がとろく感じるのは､この部

分の影響が大きい。

全プレイヤーのスコアを表示す

る必要があるのは、ゲーム開始時

の一瞬だけで、ゲーム中は答えた

う｡レイヤーのスコアのみを更新す

れば事が足りる。

そこでこの行にあるFOR文と

NEXT文を外し、この行を呼び

出すときに変数Iを設定するよう

にすると、かなり効果が望める。

変数Iの他は、変数Kからかんた

んに導けるのて叡、興味のある人は

仏即
L4

P OINT

●キーマトリクスの性質

26人もの多人数ﾌ゚ ﾚｲを可能に

しているのは、基本的にワンキー

ケームの延長にあるからだもそれ

ぞれのプレイヤーに対応するアル

ファベットの大文字の入ﾉJを判別

して処理している。

ところが、このようなフ･ログラ

ムを制作する場合、MSXのキー

マ|､リクスの性質を考慮しないと

ひどい目にあうことがある。当然

この作品の作者もそれを考慮して、

｢キーマトリクスの許す限り」とい

う一文を加えてきていた。

キーマトリクスの性質とは、い

くつかのキーが同時に押されたと

きに､押していないｷｰまて砺押さ

れたことになる場合があるという

ものだ。ためしにゲーム中にカー

ソルキーを4つとも押した状態で、

何か1つの文字で答えてみよう。

文字によっては押してもいないキ

ーまて押されたことになり、パッ

とスコアが変化するだろう。

キーマ|､リクスと、どのような

■キーマトリクスの性質
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キーマトリクスとは、キーボードに並んでいるキーの、どのキーが押されているか

を示したものだ。下のサンプルリストは実際にキーマトリクスの状態を見るもので

実行すると長方形に1と0が並ぶ。それぞれは左の図のキーに対応していて、1＝
押されていない、0＝押されている、という意味だ。さて、このキーマトリクスの

特殊な性質とは、あるaつのキーが押されたとき、別のキーも押された状態になっ

てしまうというものだ。上の図でいうと、［かな］キー、[CTRL]キー、[FS]
キーの3つのキーは、ちょうど長方形の日頂点をなす形に並んでいる。これらがと

もに押されている状態になったとき、長方形の残りの1頂点である[STOP]キ
ーまで押されていることになってしまうのだ。結果として、下の写真のようにCT
RL+STOPがかかり、プログラムが中断してしまう。複数のキーを同時入力す

る操作では、この性質を理解しておかないと、うまく動作しなくなるぞ。
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伝遊び方は31ページ『両買UF7宕刃動/2+RAMBKbyPLU-H

のときにスペースキーを押しなが

ら右キーを押すと、緑ポールのX

康標が257になってしまい､ボール

が左端に表示されてしまう。この

状態で赤ポールを右方lt'lに寄せて

スタートすると、ボｰﾙが妙な動

きをすることになる。

まあ、たいしたことではないの

だが、緑ポール配置時のX座標の

ように変則的な動きをさせる場合

には、側轤計算のあとに調整をお

こなうほうが'"ifなのて覚えてお

こう。

●行30の○N～GOT○文

上ｷｰが押されたときにだけ別

の行へヅｬﾝﾌ゚ させる）j法として

ON～GOTO文を使っているか、

このやり方はおもしろい。

ただこの場合に関しては、

IFS<>1THE N30

とするはうが短くてわかりやすい。

ばかにも行40の末尾のIF文な

ど､･判定を逆にすれば、まだリス

|､が節約できるだろう。

●SCREEN文

行70と行80の最初にあるSCR

EEN文の目的は、画Irliモードを

変更することて塀はなく、画面に表

示された文字とスフ･ライトを消す

ことにある。凹面モードのみを指

定した場合、スフ。ライ|､パターン

はとくに初期化されないことを利

用したうまいやり方だ。

(MORO)

ジ消去／行20へ飛ぶ

80ミス処理

●画面初期化●メッセージ表示

●時間待ち●メッセージ消去●

残りボール数減算●ゲームオー

バー判定→【残りボール数が0

ならゲームオーバー】成續表示

／次行へ【まだなら]行20へ飛

ぶ

85リプレイ

●スペースキー入力待ち※入力

があればもう一度RUNする

90割り込みサブ

●スプライト衝突時の割り込み

禁止●カーソルキーの状態判定

→【下キーが押されていれば】も

との処理にもどる【押されて

いなければ】緑ボールのY座標

増分設定／もとの処理にもどる

行30へ飛ぶ

40赤ボール配置

●スティック入力受け付け●赤

ボールのX座標計算●赤ボール

のスプライト表示●やり直すか

どうかの判定→【スティック入

力が下キーの場合はやり直し】

行30へ飛ぶ【そうでなければ】

スタート判定→【スペースキー

が押されていればスタート】行

50へ飛ぶ【まだなら】行40へ飛

ぶ

50赤ボール消去

●赤ボールのスプライト消去●

緑ボールのX座標増分計算●緑

ボールのY座標増分設定

60緑ボール移動

●緑ボールのY座標増分更新●

緑ボールのY座標X座標計算

●緑ボールの表示●スプライト

衝突時の割り込み許可●クリア

判定→【緑ボールが画面上端に

到達したらクリア1行70へ飛ぶ

【クリアでなければ】ミス判定→

【緑ボールが下に落ちたらミス】

行80へ飛ぶ【ミスでなければ】

左右端でのはね返り判定→【は

ね返るなら】緑ボールのX座標

増分反転／行60へ飛ぶ【はね

返らないなら】行60へ飛ぶ

70クリア処理

●画面初期化●メッセージ表示

●時間待ち●ラウンド数増加●

オールクリア判定‐【オールク

リアなら】メッセージ表示／行

85へ飛ぶ【まだなら】メッセー

q ，SANALYSIAL

■変数の意味

・スブライト座標

X、Y緑ボールの座標

A赤ボールのX座標／緑ボー

ルのX座標増分

U緑ボールのY座標増分

・その他の変数

Cボールの残り数

｜ループ用

Lラウンド数－1

Sスティック入力値

■スプライト

・定義パターン

0ボール

1浮遊物体

・表示スプライト面

0緑ボール

1赤ボール

B～31浮遊物体

，T0IN

行30と行40,行70と行80は、一

見するとよく似ている。もしこの

プログラムリストを打ち込む場合

には、そのところをふまえておく

と入ﾉJが楽になるだろう。

●座標計算と調整のタイミング

行30にある、緑ポールのX座標

計算て醸は、関係演算を含んで座標

が範囲外にならないように調整を

している。しかしスペースキーが

押されているときは移卿屋が多く

なるようになっているため、場合

によっては緑ポールの座標が範囲

外になってしまうことがある。

たとえば緑ポールのX座標が249

■プログラム解説

10初期設定

●画面モード、スプライトサイ

ズ設定およびキークリック音の

消去※乱数初期化を含む●1行

に表示する文字数設定●画面の

色設定●ファンクションキーの

表示禁止●変数を単精度実数型

に宣言●ボールと浮遊物体のス

プライトパターン定義●ボール

の残り数設定●スプライト衝突

時の割り込み先指定

20浮遊物体配置

●浮遊物体配置用ループ開始C

浮遊物体のスプライト表示、配

置用ループ閉じ●緑ボールと赤

ボールのX座標設定

30緑ボール配置

●スティック入力受け付け●緑

ボールのY座標設定●緑ボール

のX座標計算●緑ボールのスプ

ライト表示●スティック入力値

による分岐※スティック入力が

上キーの場合のみ行40へ飛ぶ●
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1 ，
をVo、加速度をaとすると、加速

度が変化しなければt秒後の速度

は、

v｡+at

になる。

加速度というのは、1秒間に増

加する速度のことだから、これは

明らかだろう。

t秒後の位置を知るためにはt

秒間の移動距離を求め、これを初

期位置に加えればいい。移重服､雛

はt秒間の平均速度を求めてこれ

に時間tをかければ求められる。

加速度が一定なら速度のグラフは

直線になるから、平均速度は初速

と終速の和を2で割ればいい(図2

参照)。終速はすでに求めた速度

vo+atだから平均速度は、

(v｡+v｡+at)/2

=v｡+at/2

移諏巨離は、

(v｡+at/2)t

=vot+at2/2

t秒後の位置は、

y+vot+at2/2

Euこの荷-膜は、1次元空間つま

り直線上の運動の場合だから、2

次元空間に拡張するためには、そ

れぞれの要因をX成分とY成分に

分けて、それぞれについて同様に

考えればいい(図3参照)。つま

り、初期位置を(X｡,yo)､初速を

(V｡x,Voy)、加速度を(ax,ay)

とすると、t秒後の速度(Vx,Vy)

は、

Vx=Vox+axt

Vy=Voy+ayt

t秒後の位置(x,y)は、

x=xo+voxt+axt2/2

y=yo+voyt+ayt2/2

ただし､この計算には加速度が変

化しないという仮定が含まれてい

た。しかし、太陽に対するミサイ

ルの運動て､､は、加速度は一定では

ない。太陽とミサイルとの距離に

よって値が変化するし、加速度の

方向も絶えず変化する。つまり、

厳密にいえば、この公式を太陽に

対するミサイルの連動に適用する

のは誤りなのだb

ともあれ、『IPBM～』のプロ

グラムて,この計算を行なっている

部分を見てみよう。

『IPBM～』ではミサイルの位

世を(X(1),Y(1))､速度を(D

X(1),DY(1))、加速度を(－

GX,-GY)、1回の処理に相当

する時間をTとしている。位置と

速度については、計算前の値が初

期位置と初速にあたり、計算後の

値がT秒後の位置と速度だも行

3140が速度の計算で、行3120～

3130が位置の計算だ｡上の式と比

べてみればわかるように、位置の

計算が異なっている。

●加速度の計算

さて、加速度はどうやって計算

するかを考えてみよう。

ニュートンの万有引力の法則に

よ畑父2つの物体の質量をma(ミ

サイル)とmb(太陽)、物体の中心

間距離をr、万有引力定数をG、

引力によってミサイルに加わる加

速度をaとすると、

maa=Gmamb/r2

したがって、

a=Gmb/r2

加速度ベクトルがX軸となす角を

βとすれば(図4参照)、

ax=Gmbcos8/r2

ay=Gmbsin8/r2

ところで､行3210はミサイルを

表示するために､MKS座標(m･

kg･秒を基本単位とする座標系）

をグラフィック座標に変換してい

る部分だが､X座標に128,Y座標

に106を加えていることから､この

プロク書ラムでは、原点を画面中央、

いいかえると太陽の中心に置いて

いることがわかる。ちなみに、変

数SCは縮尺というか、1mに対

応するドッ|､数だ6

図4で、βを0｡≦β≦90．ではな

<180｡≦β≦270｡(-180｡≦β≦-

90°と考えてもおなじ）としているの

は、引力による加速度ベクトルが

常に太陽の中心つまり原点に向か

っているからだも加速度ベク|､ル

や速度ベクトルのX成分．Y成分

を三角関数によって求める場合、
｜位置や速度をX成分と

Y成分に分ける

POINT

●打ち上げ時の速度と方向

『IPBM-惑星間弾道弾一』

は、,|亘星(太陽)に対する惑星(要

塞)の連動を(高校物理レベルで､は

あるが)かなり正確にシミュレート

しているのて駁、理論的背景を解説

してみよう。ただし、惑星の運動

についてはあらかじめ割寺間ごと

の遡覧と位置を計算しておいて、

メインプログラムではデータを読

み込んでいるだけなのて綴、ここてﾞ

はミサイルの運動について見てい

くことにする。

まず、打ち上げ時にミサイルが

飛んて鹸いく方向と速度については、

図1を見てほしい。惑星の瞬間的

な速度ベクトル(惑星の瞬間的な進

行方向と速度)と打ち上げの速度ベ

クトルを合成したものが、実際の

ミサイルの速度ベク|､ルになるわ

けだ。そして、打ち上げ後はこれ

に太陽の引ﾉJが加わって実際の軌

道が決まってくる。

●t秒後の速度左位置

t秒後のミサイルの速度と位置

を知るには、初期位置と初速と加

速度がわかっていなければならな

い。そこて鹸、初期位置をy、初速

■図1打ち上げ時にミサイルが飛んでいく方向

蕊F‐

弾〃

んでいく方向 ■閲P加速度が一定のときの

速度の変化と平均速度

■図包

’
小

速度小

の打ち上げ方向
終速

均速度

初速
勇麦＝壼室ご言平

惑星の(瞬間的な)移動方向

ylﾄー ｰー

鞍 ､辨熟“

↓
賭01 t

鐸要
J醒『必ゴ…

苫，蹄『興出…塀鮒
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与聯塗’雛
ANALYSlS

■図4加速度ベクトルの分野
◆リスト1List2990-3300(IPBM.FD4から）

2990'=======================IvIAINLOOP

3U0mFORI=0-TO1

3039S(1)=(S(I)+OD(I)DT+NS(1))FIODIIS(I)

304Z1FF1(1)=0THEN3160

3059，

3660'Eﾉ咽ユウリョワニヨルソワト蝋ノヘ目ﾉカーーーーーーーーーーーー

3070GT=(X(1)X(1)+Y(1)HY(1))

3m80GW=GGj+SQR(GT)/(GTxGT)

3999GX=GNHX(I):GY=GWxY(1)

3100，

3119，イチノヘンカー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

3120X(1)=X(1)+DX(1)xT-GX"TxT

3139Y(1)=Y(1)+DY(1)%T-GYxTT

3140DX(1)=DX(1)-GXT:DY(1)=DY(1)=GYHT

3150，

3160NEXT

3170，

3180，ワワセイ＆タマヒョウニノ、－－一一一一一一一一一一一一一一一

3190FORI=0TO1

32001FF1(1)=0THEN325m

3210MX=128+INT(X(1)SC):MY=106+INT(Y(I

)¥SC)

3229IFWY<>216THENPUTSPRITEI,(WX-1,

WY-2),13+1,1

32391FPOINT(MX,MY)=3THENP=I:SI=I:GO

SUB5000:I=SI:GOTO3250

3249PSET(MX,NY),5

3250PUTSPRITE2+I,(126+OX(S(1),I)¥SC,1

03+OY(S(1),I)xSC),13+1,9

3269NEXT

3270'

328mlFSTRIG(0)THENP=0:GOSUB4000:TIFI

E=6

32851FSTRIG(1)THENP=1:GOSUB4000:TIN

E=6

32901FTIME<6THEN3280ELSETINE=0

336mGOTO3000

XO函 ﾛ■

盟劉
＞

ax=acosei

旨y=as|n8へ

ロ

yo

↓

ax=-Gmbxo/r3

ay=-Gmbyo/r3

実際のプログラムでは、初期化

部分(行430～440)でGmbを計算

し(変数GG)、リストlの行

3060～3090で加速度を求めてい

る｡中間変数GTは上の式ではr2

に相当し、中間変数GWはGmb/

r3に、GXとGYは－axと－ay

に相当する。ちなみに、GWの計

算は少し簡単にできる。

ベクトルの始点を原点に置いた場

合にX軸となす角をβとおくと､三

角関数の符号を求めるのに､βの範

囲によって場合分けする必要がな

い。ただし、これは一般論で、こ

こでは場合分けすると式が簡単に

なるので場合分けするが、このと

きa×やayの符号を考噛する必要

がないというメリットが生じる。

もう一度、凶4を見てもらいた

い。原点に太陽の爪''心があるわけ

だから、rはまたミサイルの原点

からの距離を表わすことになる。

したがって、

lcosO|=x｡/r

Isin"|=y｡/r

引力による加速度ベクトルは、

常に原点に向かっているから､xO=

Oのとき90｡≦β≦270.になり、

cos8≦0．したがって、

COS"=-Xo/r

x｡≦Oのとき-90｡≦β≦90.だか

らcos8≧0。したがって、

cos8=-x｡/r《図5参照》

同様に考えると、yo≧0のとき

には180｡≦8≦360°になるから

sin8≦0°したがって、

sin8=-yo/r

yo≦Oのとき0｡≦β≦180.だから

sin8≧0．したがって、

sin8=-y｡/r《図6参照》

結局、常に

COS8=-Xo/r

Sin8=-yo/r

となるので、

●補足

ミサイルの加速度がT秒間変化

しないことを仮定していることは

すでに書いたが、で､は、こうした

仮定をしない場合、どうすればい

いかというと、一般解を求めるに

は微分方程式を解かなければなら

ないらしい。一般解を求めない方

法もあるようだが、いずれにして

も担当者の手には余る。

また、2つの惑星による引力や

敵ミサイルの引力は無視している

わけだが、3つ以上の天体の相互

■図RCOS8のグラフ

作用をすべて考慮して刺埴を計算コンピュータ物理学が、物理学の

する場合、等加速度直線連動におl分野として確立しているという。

ける(ANTARES)

y=yo+vot+at2/2

のような一;鮒を求めることは不

可能で､あることが証明されている

そうだ。といっても、まったく軌

道計算ができないという意味では【参考文献】｢パソコンて遊§物理シ

なく、各天体の質量や初期位置なミユレーシヨン｣神原武志他･'992

どに具傾l勺な航を指定すれば単j瞳年6月発行･講談社／｢コンピュー

を計算て，きるので、コンピュータ夕物理の世界｣神原武志他・1991

を用いてこうした計算などを行う年i月発行・講談社

■図Ssineのグラフ－

COSf↑

〆
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~--孔q郡癖や華一一段段沖

りやすいC言語体験講座
第B回

マシン語関数の作り方と使い方

BASICだけでもゲームを作ることがで

きましたが、シューティングゲームのよう

に速くて細かい動きをするゲームはなかな

か難しいものでした。そういうものにはマ

シン語を使いましたね。BGMみたいに割

り込みを使う場合もそうでした。

C言語も似たようなものです。BAS|

Cより速いとはいっても、なめらかなシュ

ーティングゲームが作れるほどではありま

せん。それはMSX自体があまり高速なマ

シンではないことも原因です。

やはり、必要に応じてマシン語（アセン

ブリ言語）の助けを借りたほうがいいよう

です。

もともとC言語はマシン語に変換されて

実行されるはずなのに、マシン語の力を借

りるとはどういうことか、と疑問を持つか

もしれませんが、ここでいっているのは自

分でアセンブリ言語で書いたマシン語のこ

とです。C言語がコンパイルされてできあ

がるマシン語より、自分がアセンブリ言語

で＝いたマシン語のほうが、効率よく速く

動くのです。

アセンブリ言語によるマシン語はダイレ

クトなマシン語で、思ったとおりに通じる

けれど、C言語は通訳（コンパイラ）を通

じて、もってまわった表現になっているの

でそれなりにもどかしいのです。

複数のソースプログラムを
扱うのが第1歩

BASICでマシン語を使うときは、B

ASIC部分とマシン語部分を別に作って、

BASICのDATA文などにマシン語デ

ータをのせて実行していました。

C三語では少し違います。C言語のプロ

グラムは、コンパイルされてマシン語のプ

ログラムになるのですから、O言語で書か

れた部分も、マシン語の部分もいっしょに

なって｜つのコマンドになります。

BASICのようにDATA文からメモ

リにマシン語データを転送する必要もまっ

たくありません。

前回、複数のC言語のソースプログラム

から1つの実行コマンドを作るという話を

しました。今回はこれが蟇本になりますか

ら、もう一度複数のソースプログラムのお

約束と、その実行コマンドの作り方をまと

めておきましょう。

例として、sourcel.c、source2.cという巳つ

のソースプログラムを作る場合の注意など

を図1にまとめました。

また、sou｢cel.c、source2.cをコンパイルし

て1，つの実行コマンドprog・comを作るため

のバッチファイルの要点と、コマンドがで

きるまでの流れが図巳です。

複数のソースプログラムから1つの実行

●▼

【SL】

今回は、C言語とマシン語（アセンブリ

言語）とのリンクについてお話します。

アセンブリ言語を
C言語で使う理由

せっかく、Cでプログラムを組んでいる

のに、なぜアセンブリ言語が必要なのか。

BASICのときを思い出してください。

■図1複数のソースプログラムを作るときの要点

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

|灘S･UrCel.c
l:､､十､,へ_，．‐

scurcee.c

.externintva｢1;

空

staticintvare;

intvarl;-

staticintvarE;=一／~~一
スプ□ダﾗﾑからも

／_一一一一一→

~~悪;屋3塁恵蒜を~-－
プログラムで使うための定義で

ある。この変数に値を代入すれ

ば、他のソースプログラムの変いう語をつけると、他のソー

スプログラムには無関係な変

数になる。だからこのふたつ

の変数は、まったく別のもの

として扱われる。』

VOIDfuncl()

－、｛

｝

数に値を代入することができる。
他のソー でも初期化子を

きない。

､、、
このように、関

行（プロトタイ

付けるこ堂はて

VOIDfuncl();--~－－．

staticVOIDfuncE()

｛

funcl();

｝

使用される変数や関数に｛ま

staticという語を付けてはい

けない
数名だけ書いた

プという）を書

けば、他のｿｰｽプログラムの

関数がコールできるようになる
staticVOIDfunce()

｛ 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、まったく別のもの

として扱われる命

externという語I

－－－main()は、すべ

ま必要ない。

てのソースプintmain()<

｛

funcE();

｝

｝
一

グラムの中にただひとつだ
■
’

け存在するようにしなければ

いけない。

C-OOB
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〃熱
ように書けばいいのです。具体的にいうと、

レジスタをpushして、必要な処理をしてpop

してから｢etするわけですね。

ただ、割り込みにフックをかけたり外し

たりする部分は、c言語から呼べるように

しておくと便利です。

かんたんに手に入る
絶好のサンプル

さて、関数をアセンブリ言語で作るとい

っても、どうすればいいのかまったく見当

がつかないと思います。

でも、さいわいちょうどいいサンプルが

かんたんに手に入ります｡MSX-Cは実行

プログラムまでをコンパイルするまえに、

いったん｢mac｣という拡張子の付いたアセ

ンブリ言語のプログラムに変換しているの

で、コンパイル途中にそれをのぞき見るこ

とができるのです。

いつものhello.cで見てみましょう。これを

コンパイルすると、図Sにあるようなマシ

ン語プログラム(hello.mac)を途中で作りま

す。

これは、一部分だけを載せているのでは

ありません。hello.cから作られたアセンブリ

言語部分すべてを載せているのです。短い

ですね。

自分で観察したいなと思ったら、コンパ

イルするためのバッチファイルの中に書か

れているde1%1.macという行を削除して実

行すればOKです。拡張子｢・mac｣の付いた

ファイルが目指すファイルです。

アセンブリ言語に直されても、やってい

ることは単純であることがわかりますか？

文字列$､helio.c〃の置かれているアドレス

を指定して、printfというサブルーチンを呼

んでいるだけなのです。そのアドレスを

雛
LECTURE

■碗負臼つのソースプログラムで
1つのコマンドを作る コンパイル謡のバツチフアイルの内容一一一、

’'Cfsource＄

_fpcsourceIfib

①鴫"側r"!、一鰯数の引数を談璽ﾂｸ｡ﾗｲブうりの
､80=sourceI/z関数を使っているのでlibも列挙する｡

．､delsourceI,mac

衿企

･cTsource2

fpCs“r“lsOurCeZlib

②cgsource2丸~ﾗｲﾗﾘだけでなく､s”rceiの関数も
、ゞ80＝sowce2/z使っているので、sourcelも列挙する。
‘-delsource2･mac

③〈I80ck,s“rceI,sourceZrclib/s,cruﾛ/S,pro9,cm｡/､/〃e:xmain

.～すべてのｿー ｽ名を列挙

|SOURCE1CIISOURCEaCl

= 尋＝･尋
|SDURCE1RELI｢g6U而臣戸函

｜ライブラリI

IPROGCOM|

ブラしか使えません。

でも、だいじょうぶ。使えるアセンブラ

はもう用意されています｡C言語をコンパ

イルするときにいつも使っているM80がそ

れです。

どのアドレスにマシン語が置かれるのか

わからないので不安な感じを持つ人もいる

でしょう。でも慣れてください。ラベルさ

え書いてあれば、ﾘﾝｶが適切なアドレス

をラベルに与えてくれます。

アセンブリ言語で
自由に「関数」を書く

アセンブリ言語に何を書くのか。

C言語でいうところの関数を＝きます。

関数とはサブルーチンのことでしたね。引

数があってもなくてもいいし、戻り値があ

ってもなくてもかまいません。ようするに、

C=語のプログラムから呼び出されるサブ

ルーチンを書くのです。

でも、それだけではありません。アセン

ブリ言語はもっと自由です。

割り込み処理のルーチンを＝いてもいい

し､BGMのデータを置いてもいいのです。

割り込み処理ルーチンなどは、もちろんC

言語のほうからは呼び出されませんよね。

ですから、いつもBASICで書いている

コマンドが作れるようにならなければ、C

言語でマシン語を扱うことはできません。

これは当然です。なぜって、C言語のプロ

グラムとｱｾﾝプﾘ言語のプログラムは、

別々のファイルだからです。

逆にいうと、複数のソースプログラムが

扱えるようになれば、アセンブリ言語のプ

ログラムを組み込むことは、そう難しいこ

とではありません。

なぜなら、これからアセンブリ言語で組

もうとしているのは、C言語の関数そのも

のだからです。

リンカの付いている
アセンブラしか使えない

どんなアセンブラでもよいわけではあり

ません｡SimpleASMのような、いわゆるアブ

ソリュートアセンブラは使えません。

そのようなアセンブラは、たとえば「ア

ドレスDOOOhからアセンブルしなさい」と

いうように、アドレスを指定しなければな

りません。今回は、C言語のプログラムの

中にアセンブリ言語のプログラムをもぐり

込ませるのですから、どこのアドレスにプ

ログラムを置くのか決められません。その

アドレスはリンカによって初めて決定され

ます。つまり、リンカが付いているアセン

コンパイラが途中で作る
アセンブリ言語プログラムをのぞく

コンパイル途中のマシン語プログラム■図員

一意味は分からなくても、おまじない

のように、ソースプログラムの先頭に

書いておく．こと。
;MS…『'208(c.d@竺竺1－-一一一-一-一

?59999:defblO4’'01，'08，'08，'’''46，99，0で－－－

main＠：ldbc,？59999、

／1猟↓1/壹一言~~~－
/popbc/

ノ“［一上~~~~~~~~一

このプログラムをコンパイルすると。●g争●邑

＃incIude＜stdio.h＞

intmain()
「
1

Drin廿（"hello.c'')；
）
ノ

－－文字列"he1Io.c”

“
／

／

／
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《一

ｌ
ｉ
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１

１
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に
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数
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名
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ふ
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ｍ
Ｉ
１
一
尋
睡
軸

一一main関数のコンパイル結果

ただのアセンブリ言語のサブ

ルーチンだというのが分かる。

－このソースブﾛダﾗﾑの外から

呼ばれるルーチン名は、public

の指定をする。main@=-

printf-~、瞳

、

public

extrn

/"end
′

１
１
、

、蝋

、
プログラムの最後には

必ずendを書く。

このソースプログラムの外の

鴎数を呼ぶときは、extr時旨定

をする。
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関数の定義も中身も、じつはアセンブリ

言語に＝かれているのです。

C言語で＝いたのは、コンパイラの型チ

ェックのために用意されたニセモノです。

その証拠に、コンパイルするバツチフアイ

ルのfpcの行を削除して、関数の型のチエツ

クをやめてしまうと、型だけ抜き出して書

いたCプログラムが必要なくなります。

でも、関数の型が違ってバグを作ってし

まうことがあるので、関数の型チェックは

かならずやりましょうね。

アセンブリ言語を
リンクするときの巳つの要点

参考に、図4として、①1つのCソース

から、e複数のcソースから、⑧cソース

とアセンブリ言語ソースから、それぞれ実

行コマンドを作るバッチファイルを並べて

みました。比較してください。

けつきよく要点は巳つ。

1．アセンブリ言語部分はアセンブルだけ

してリンカでC=語部分にくっつける。

巳関数の型だけを抜き出したニセモノC

ソースは､cfにかけた後､fpcで型チェックに
ｲ宙昌
’八一○

とりあえず、最初に引数のないマシン語

関数を作ってみましょう。

付録ディスクにcsampl・CO、というサンプ

ルが入っています。この中で使っているマ

シン語の関数は、何もせずにただ、1ES

というintの数値を返すだけの関数です。

マシン語関数で厳守すべき
ただ1つの約束

アセンブリ言語で関数を作るとき、かな

らず守らなければならない約束が1つだけ

あります。それは、スタックポインタの値

を、関数が呼ばれたときの値にしたうえで

関数から帰ることです。

サブルーチンの作り方からいえば、当然

のことですね。だって、スタックポインタ

がずれていたら、呼んだ場所には帰りませ

んから。

戻り値の返し方は巳とおり。cha『を返す

か、intを返すかだけです。

charで返すときは､｢etの直前でAレジスタ

に値を入れること｡intならば､HLに値を入

れて｢etです。もし戻り値の受け取り方を間

違うと、めちゃくちゃになってしまいます。

Aレジスタに値を入れて関数から戻ってき

ているのに、HLを読み出すようなことに

なるのですから｡－

値を返す必要がない関数は、なにもせず

にそのままretしてかまいませんが、関数の

型は、char型とでも定義しておいてくださ

で、アセンブリ言語で書かれている関数の、

型だけを書いたC言語のプログラムを作っ

てコンパイラに与えます。このCプログラ

ム(C言語のプログラム）によって、コン

パイラは型チェックを行います。

ただし、型だけ抜き出したOプログラム

とアセンブリ言語のプログラムの型の整合

性そのものは、プログラマが自分でチェッ

クしなければなりませんが。

付録ディスクに入っているサンプルプロ

グラムのcsamplb.cは、csamplb.macの中に＝

かれている関数の型だけを抜き出して書い

たCプログラムです。関数名だけ書かれて

いて関数の中身はありません。おなじく

csamp2b.cはcsamp2.macの型だけを抜き出し

たものであり、csamp3b.cは､csamp3b.macの型

だけを抜き出したものです。で、ちょっと

待ってください。関数の定義だけC言語で

作って中身はアセンブリ言語で書かれてい

るのだなんて思っていませんか？

違います。

PushしたりpOpしたりしている理由はのちほ

どいいます。

これくらいのプログラムなら、この記事

を読んでいるみなさんなら、アセンブラで

じゅうぶん書けるのではないですか？

じつは、C言語で＝かれたプログラムと

いうのは、このように単純にアセンブリ言

語に翻訳されるものなのです。

c言語が俗に「高級なアセンブラ」と呼

ばれるゆえんです。

つまり、図日のアセンブリ言語部分のよ

うな感じで、自分でプログラムを書けば独

自のマシン語関数ができあがるわけです。

関数の型だけを抜き出した
ニセモノのCプログラム

アセンブリ言語で関数が書けたとしても、

c言語との整合性はどうなるのでしょうか。

C言語の関数には引数の型や戻り値の型が

あるのです。

アセンブリ言語で書かれたプログラムの

声は、Cコンパイラには届きません。そこ

■図4コンパイル用バッチファイルのBつのパターン
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い。

int型とcha｢型しかありませんから｡マシン

語関数を呼んだC言語の側で、値を受け取

らなければいいだけの話です。

引数のあるマシン語関数
を作るときの要点

さて、c言語からアセンブリ言語の関数

に値を渡してみましょう｡csamp2.comという

サンプルプログラムを収録しました。

1番目のintの引数と、巳番目のintの引数

を合計した値をint型で返す関数です。何番

目の引数が、どのレジスタに代入されて関

数が呼ばれるかをまとめたのが、図巳です。

このサンプルの場合は1番目の引数がint型

なのでHLレジスタに代入され、巳番目の

引数もint型なのでDEに代入されて呼ばれ

ます。

引数の入っているレジスタの値は、吉き

換えてしまってもいいのでしょうか。

いいのです。

それがc言語の特徴です。呼んだ側の変

数と、呼ばれた側の変数は、まったく影響

しあわないのだという話を以前、自動変数

のときに話しました。レジスタは自由に使

ってください。

引数がSつ以内なら、レジスタに引数が

代入されてきます。でも、レジスタの個数

は限られています。4つ以上の引数の場合

は、スタック上に置かれていますから、そ

こから取り出さなければなりません。

SPレジスタの値を得るには

ADDHL,SP

という命令が便利だと思います。……とい

うより、この命令を使わないと得られない

ような気がしますが。

サンプルプログラムのcsamp3･comは､5つ

の引数を使っています。5つの引数の値を

合計して返す関数です。

引数がスタックに置かれていても、スタ

ックのその部分だけは自由に書き換えるこ

とができます。

hello.cでアドレスを
pushしていた理由

たとえ引数が1個だけであっても、引数

がレジスタに入らずスタック経由で渡され

ることがあります。

個数が決定されていない関数の引数は、

スタックの上に置かれるのです。printfなど

がそうです。

printfは､引数が1個だったり､ときには

10個だったりします。こういう、引数の個

数の決まっていない関数は、引数そのもの

はレジスタ渡しされません。引数の個数が

HLに入ります。

こういう関数は、

printf(.);

のように定義されています。ですから、先

ほどのhello.cでも引数となるべき文字列の

アドレスがpushされていたのです。

pushしたのですから、関数を呼び終わっ

た後にはpopしておかなければなりません。

くつにレジスタを保存しようとしていたわ

けではないのです｡popでなくてもincspを巳

回やつたっておなじことです。

アセンブリ言語から
C言語を呼ぶ

アセンブリ言語で書いた関数はCの関数

そのものですから、アセンブリ言語からC

言語の関数を呼ぶことだってできるのです。

csamp3.comは､そのサンプルプログラムで

すoP｢intiを呼び出しているので、引数はレ

ジスタ渡しせずにスタックに積んでいます。

アセンブリ言語の関数では、レジスタの

値を自由に書き換えてかまわないといいま

した。もちろんC言語の関数だって同じル

ールでやっています。ですから、C言語の

関数を呼ぶ場合は、呼んだ関数によってs

P以外のレジスタの値が書き換えられてし

まうわけです。関数を呼ぶ前に、書き換え

られては困るレジスタは、引数をスタック

に置く前にpushして保存して置かなければ

ならないことに注意してください。

また、アセンブラには型チェックの機能

はありません。Cからアセンブラの場合は

ニセモノのソースで型チェックをしていま

したが、アセンブラからCではまったく型

チェックできないのです。型の整合性には

十分注意してください。

では、今回はここまで。

■函馬引数とレジスタ

①引数の個数が決定されているふつうの関数の場合
5番目の引数 6番目の3番目の引数 4番目の引数2番目の引数1番目の引数

(SP+4) (SP+6(SP+2)charの場合 CEA

６
７

＋
＋

Ｐ
Ｐ

Ｓ
Ｓ

く
く

と１
１

４
－
ｂ

＋
＋

Ｐ
Ｐ

Ｓ
Ｓ

く
く

charfunc(mode,adres,str)←こういう定義の関数の場合は

charmode;Aにmode,DEにadres,BCに*Strが代入される

intadres;

char*str;

②引数の個数が決まっていない可変パラメータ関数の場合

charprintf(.)←こういう定義の関数の場合は

HLには、引数の個数が入る。

(飯田崇之）
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’』，フックを使っで､可能
性"をつり上げるノ

侭諏

BASICが気にくわない、もっと

気のきいた機能があればいいのに。

でも、思っているだけじゃよくな

らない｡今回はMAINROMに忍

難巽娚：平日
の話だ。。P85の

篭溌

、
／

競畠

蕊 凰甲
÷P85のロ ロ

蝋 ’
！ 『ｽー 付ー録ﾃｨｽｸの使い方｣参照

唾

｜､j<llを兄てください。これはデ

ィスフ。レイにキャラクタを1文'j':

表示する処理を行うMAINROM

lﾉ1のルーチンです。①の部分て､､、

一瞬だけRAMに,li:かれたプロク令ラ

ムをCALLしています｡RAM"

の部分にはj山術RET命ｲ効iili:かれ

ています。もし①の部分が川怠さ

れていなかったら､ROMの'l!だけ

て処HI!が進んて．しまうのて機能拡

張など.-T･を加えることがで､きませ

んが､-11舜て､もRAMに敵を!'l'!して

くれればしめたものです。②の部

分を,l;:き換えてMﾘの場所へジャン

シューティングケームのミサイ

ルの動きやケーム1'1のBGMなど

マシン語で､プロク令ラムを組んで､い

ると害l11)込みを使うことも多いてゞ

しよう。インターバル害111)込みフ

ックを書き換えて、11分のケーム

プログラムに苫l1り込み処理が流れ

て来るようにすると、そういうこ

とがて、きますね。害111)込み処理の

｢フックを耆き換えて」と吾きまし

たが、フックとはいったいどうい

うものでしょう？どういうふう

にいじくれるものでしょう？今

回はそんな話です。

●フックとはどういうものか？

その昔､MSXにはフロッピーデ

ィスクドライブがあI)ませんて､し

た｡BASICのディスクlllのコマン

ドもｴﾗｰになl)ます｡その後、

ﾌﾛｯビｰﾃ､イスクドライブをス

ロットに外1,1･けて．きるようにな{）

BASICにはそのためのｺﾏﾝ「が

新設されました。どうやって析投

したのて．しようか？BASICその

ものはMAINROMの!|!です。

ROMですから吾き換えがて､きませ

ん｡

また、もう少し後の時代になる

と､腱j':BASICというものがで､き

ました｡今のMSXで､は|ﾉ1ﾉ随されて

いますが、、'1時はやはl)スロッ|、

に差し込んで漢'jzBASICを墹投

したので､す｡て､も、やはりBASIC

そのものはROMの11]･漢字機能を

どうやってBASICに食い込ませた

ので､しよう？

じつは雌初から、ディスクな'）

漢↑機能なり様々に拡推されるこ

とがi;11'11されていて､BASICのご

く一部分がRAMl･.に樅かれてい

て,l滝換えがて､､きるようになって

いたのて鹸す。

フ。してしまえば、まったく別の場

所にあるプログラムてゞ 1X.-i冒表》爪

することがて､きるのです。機能拡

張などのために一瞬RAMを呼び

,1l'!す場所が、つまl)フックなので

す。

樅‘ﾅ盲BASICの環境のある人は

試してみてください。アドレスO

FDA4hのｱﾚｽの航を読み

111!すのです｡ANKモードて読んだ

il'i[はOC9h､マシン‘淵て､のRET

で､す。つまり、1mIもせずにもとの

MAINROMIﾉ1のルーチンの災ｲ『
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を続けなさい、ということで､すね。

KANJIモードにしておなじアドレ

スを読むと、きっとOF7hにな

っていると思います。これはイン

タースロッl､コールのマシン語コ

ードです。MAINROM以外のど

こかをコールしているので､す。き

っと漢字BASICの処理をするスロ

ットに飛んて､いるのて・しようね。

が呼ばれているのか、どのレジス

タを壊してはいけないのか、こと

こまかに調べなければならないか

らです。

たとえばOFD9Ahの割り込

み用フック（インターバル害llり込

みて､､はなくすべての帯l1り込み川）

て鮮は、このフックにひっかけた処

理の中で､VDPステータスレジス

タ#Oを読み出すという行為をし

てしまうと、インターバル割り込

みが効かなくなるという悪影響が

/+!!ます･

何が悪影群になるのか、それぞ

れのﾌｯｸで異な')ます。これば

っかりはがまんして手を抜かずに

逆ｱｾﾝプﾙリストとしっかりに

らめっこしてください。

それぞれのフックは、5パイ｜、

ずつのRAM倣城になっています。

基本的にはここにジャンプ命令な

どを書き込んて．しまえばいいのてﾞ

すが、フックはみんなで使うもの

で､す。みんなとは、ディスクや漢

¥BASICなどです｡自分のプログ

ラムだけが勝手に書き換えてしま

うのはよくあ')よせん。可能な限

り次のルールを守ってください。

①書き換えたフックが用済みにな

ったら、元の状態に戻す

②ほかのプログラムがすでに害き

換えていたら、そのブロク､ラムの

ほうにも処理が回るようにする

③フックをCALLしたMAINROM内

などのルーチンに悪影響が出ない

ようにする

司股的にリストlのようなルー

チンをフックにかければ､①と②

のルールはおおむねクリアできる

ようです。

③のルールだけは少しやつかい

て､す。なぜなら、フックをCALL

しているMAINROM内などのル

ーチンを逆アセンブルして、どう

いう動作をしているときにフック

れてくるゲームは、キーボードの

スペースキーとカーソルキーて､遊

ぶものが多いわけて｡すが、これを

ジョイスティックに変更て．きない

かなどと考えるとします。何かフ

ックを使ってBASICの機能変更を

し、キーボードとジョイスティッ

クを入れ替えることがて．きなぃか

と､ROM内ルーチンを調べるわけ

ですが、あいにくフックは用意さ

れていないのて､した。こうなると

手も足も,'l'!せません。ケームのう。

ログラムのほうを変更しなければ

ならないわけて､､すね。

できるのは、フックが用意され

ているBASICの機能の拡張や変

更て鱗す。付録ディスクに入ってい

るサンプルプログラムでは、機能

を拡張するもの、機能を変更する

もの、機能を削除するものをそれ

ぞれひとつずつ入れてあります。

それぞれについて、説明していく

ことで、フックの使い方というの

を知ってください。それらのサン

プルプログラムは、付録ディスク

に圧縮して収録されています。く

わしくは89ページを読んでね。

●フックの種頃

インターバル;i;llり込みを使うと

きに書き換えるアドレスOFD9

Fhもﾌｯｸです。ばかにもﾌｯ

ｸはいろいろあります｡BASICプ

ログラムがRUNされた直後に呼ば

れるフックやエラーが起きたとき

に'1平ばれるフックなど。もっとも

多く用意されているフックは、デ

ィスクを接続するために用意され

たフックです。ディスク関係のコ

マンド(FILESとかMKI$とか）

には、ひとつひとつそれぞれにフ

ックが用意されています(51ペー

ジの一覧表を参照)。

●フックでできること

フックを橘川すると何ができる

のかというと、BASICやBIOSが

持っている機能の拡張や変更で､す。

それ以上のことはて､きません。フ

ックが用意されていない場合は手

も出せません。

たとえば、フアンダムに投稿さ●フックの書き換え方

Oリスト典型的なフックのかけ方 フックをかけるときは、自分の

プログラムに向かってジャンプす

る命令を書き込む処理をするだけ

です力、フックが用済みになった

ときに元に戻す目的と、すでにフ

ックされていたプログラムに処理

をまわす目的のために、自分のプ

ログラム内に5バイトのワークエ

リアを設け、元のフックをそこに

書き込んでおきます。

ジャンプ命令を書き込むときは、

割り込みを禁止しておくほうがい

いからでしょう。OC3hを書き

込んでからジャンプ先アドレスを

書き込むまでに、割り込みなどが

かかってフックが呼ばれてしまう

と暴走してしまうからです。

このリストではやってはいませ

んが：フックを戻すときも、じつ

は割り込みを禁止したほうがいい

かもしれません。

フックからジャンプしてきたプ

ログラムの最後では、必ず保存し

ておいた元のフックに向かってジ

ャンプしてください。フックが書

き換えられていた場所に、そのプ

ログラムへ処理を渡すとスタック

ポインタの値がずれてしまいます

から、ジャンプ命令を使うほうが

いいようです。

HKADD:EQUOFFB9H;操作したいフックのアドレス

HOOK:;フックをかけるルーチン
LDHL,HKADD;旧フックの状態の保存
LDDE,HKBACK
LDBC,5
LDIR

；フックを自分のプログラム向けに
；ジャンプさせる。OC3HはJP命令。

DI

LD

LD

LD

LD

EI

A,0C3H

(HKADD),A
HL,MYPROG
(HKADD+1),HL

RET

；フックを外すルーチンUNHOOK:

HL,HKBACK
DE,HKADD
BC,5

LD

LD

LD

LDIR

RET

MYPROG:・・・
0●●

●●●

JPHKBACK

←この部分に自分のプログラムを書く。

他のプログラムへ処理が回るように、保存して
ある旧フックへもジャンプする。
旧フックの状態を保存する5バイトの領域

,』

夕
●
●
ウ
●
？HKBACK:DS5
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●ルールさえ守れば大丈夫か

先ほど、フックをいじるときの

ルールをいいましたね。じつはあ

れだけて嚇は十分て､､はないのです。

たとえばMSAMPLEl.B

ASのサンフ｡ルプログラム。llll

だけRUNしたときはいいのて．す

が､もう一度RUNすると暴走して

しまいます。1斗分がすでにフック

してあるのに、もう一度垂複して

フックしてしまったためです。川

済みになったらフックを外さなけ

ればならないのは》'1然なのて､すが、

もっと注意するならすて愈に向分が

フックしてしまってないかをチェ

ックすべきなのて､す。

また、ふたつのプログラムA、

Bがひとつのフックを利川してい

たとします。Aがフックをかけ、

次にBがかけ、そしてBがフック

を外し最後にAが外したのなら、

11同宇通りで､いいて'しよう。て鹸も、

Bがフックをはずす前に、Aがフ

ックを外していたら？Bがフッ

クを外すためにフックを元の状態

に戻しても、それはAが外したは

ずのA向けのジャンプ命令をふた

たび書き込んてゞしまうことになる

のです。

さらに､ROM内のルーチンはす

べてのMSXで､はたしておなじも

のなのでしょうか？ROM内のル

ーチンが異なっていると、フック

の正しい使い方が変わってきてし

まうかもしれません。さいわい

MAINROMの内容は、すべての

MSXでだいたいおなじみたいて、

す。でもだいたいおなじなのであ

って、細かいところはちょこちょ

こ違ってます。

結局フックの活川は、CUT&

TRYの繰り返しです｡いろいろた

めしてみることが大切です。

（飯田崇之）

●サンプルプログラムの解説

【MSAMPLE1.BAS】

これは、スクリーン0て､、樅40

‘#:､文字の色をカラーコード15(I'I)

に121動的に変更するという機能を､

LIST命令に追加するものです。

LIST命令を実行する直lillにllvび

,'l｣,されるフックを変更し、l'l'.llmの

変更を行って、フックから戻ると

いうことをしています｡BASICの

ROMI人lルーチンの動作''1体には介

入せず、ただ処理がフックをj血過

したときに、何か動作を起こすと

いうだけのことなので、特に大変

なことはありません。

【MSAMPLEE.BAS】

今度はフックから戻るときに、

元の場所にRETせずに別の場所へ

戻ることで､BASICの機能の一部

をl'ill除してしまおうというものて、

す。フ･リンダ出力をすべて無効に

してしまうというサンフ・ルて､す。

図2を見てほしい。これはブリ

ンタ出力のBIOSのOA5hから

飛んて騨くるROM内ルーチンのリス

トです。②の部分て銀プリンタに文

字をIII!力しているのて､､す。この部

分の機能を削るために、スタック

の調整をして､フックからのRET

だけて､なく、う。リンダ出ﾉJのBIOS

自体からもRETきせてしまうわけ

て､す。

このROMIﾉ､lルーチンは､フ･リン

ダに文字を,'l'!ﾉJしたらすぐにRET

するのて､それて､いいのて｡すが、も

し③から後にも別の大切なルーチ

ンが続いていたなら、そういうわ

けにはいきません。必要なら‘フッ

クからの戻りアドレスを③に変更

してからRETするように変更しな

ければなりません。

【MSAMPLEB.BAS】

このサンフ･ルは、ひらがなとカ

タカナを入れ特えて表示するう。ロ

グラムです。カタカナて画面出力

した文字はひらがなで表示されま

す。BASICの機能変更の例て鮮す。

l文字表示のフックは、表示する

文字がAレジスタに入れられてコ

ールされますが、この値をいくら

変虹してもムダ薄て､す｡それはROM

内ルーチンを調べるとわかります。

|X13を見てほしい。②でフックを

呼ぶ前に①て表示文字をスタック

ーヒに保存しているのです。つまり、

変更を行うべきは、スタック上に

置かれている文字データです。ﾌ

ｯｸて呼ばれたらこのスタック上

のデータに手を加え、フックから

戻るのです。

●決め手はスタック

このようにBASICo機能の変史

は、スタックのどこに何が普かれ

ているのかを探し当て、ｽﾀｯｸ

をツジツマの狂わないよう注感し

ながらいじくるとL,う作業に終始

します。

■図巳プリンタ出力のROM内ルーチン
O O A 5 C 3 BAO8JPOO8BAH

－①フックのコールCDB6FF

F5

CD6405

3812

CDE1 08

28F6

F1

F5

D391

AF

D3gO

3D

D390

F1

A7

C9

Ｌ
Ｈ
Ｌ
Ｌ
Ｈ

Ｌ
Ｓ
Ｌ
Ｌ
Ｐ
Ｓ
Ｔ
Ｒ
Ｔ
Ｃ
Ｔ
Ｐ
Ｄ
Ｔ

Ａ
Ｕ
Ａ
Ｒ
Ａ
Ｒ
Ｏ
Ｕ
Ｕ
Ｏ
Ｕ
Ｅ
Ｕ
Ｏ
Ｎ
Ｅ

Ｃ
Ｐ
Ｃ
Ｊ
Ｃ
Ｊ
Ｐ
Ｐ
Ｏ
Ｘ
Ｏ
Ｄ
Ｏ
Ｐ
Ａ
Ｒ

OFFB6H

AF
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AF

AF

(091H),A

A

(090H),A

A

(090H),A

AF

A

Ａ
Ｄ
Ｅ
１
３
６
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Ａ
Ｃ
Ｄ
Ｆ
０
２
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Ｂ
Ｂ
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Ｃ
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０

、

②プリンタへの文字出力－~

／

③認溺塑ﾀー ﾁﾝ

■図B1文字表示のROM内ルーチン
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①表示文字の保存
②フックのコール

PUSH

CALL

CALL

JR

POP

LD

JP

AF

OFE

OOB

Z，0I

AF

F5

CDE4FE

CDF90B

2808
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IX,06C48H

O（）2BFH
＠面百がぐちゃぐちゃでも、きれいにしてリ

ストを表示するMSAMPLEl,BAS
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ツクの種類一覧フ
OPEN文のFORの処理

ヌルファイルのオーブン

ファイル番号

MERGEコマンド

SAVEコマンド

BSAVEコマンド

BLOADコマンド

F｜LESコマンド

Ａ
Ｆ
４
９
Ｅ
３
８
，
２
７
Ｃ
ｌ
６
Ｂ
０
５
Ａ
Ｆ
４
９
Ｅ
３
８
，
２
７
Ｃ
ｌ
６
Ｂ
０
５

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

Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ

Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ

H､lSRE

H・NTFN

H､NOTR

H･SNGF

H､NEWS

H・GONE

H､CHRG

H･RETU

H･PRTF

H,COMP

H･FlNP

H・TRMN

H､FRME

H,NTPL

H･EVAL

H,OKNO

H,FlNG

H.|SMl

H･WlDT

H,LlST

H,BUFL

H,FROl

H,SCNE

H・FRET

H､PTRG

H,PHYD

H､FORM

H,ERRO

H,LPTO

H,LPTS

H,SCRE

H､PLAY

Ｄ
Ｏ
Ｃ
Ｒ
Ｅ
Ｐ
Ｆ
Ｄ
Ｎ
Ｄ
Ｉ
Ｅ
叩
鵬

Ｓ
Ｕ
Ｄ
Ｅ
Ｄ
Ｎ
Ｄ
Ｃ
Ａ
Ｄ
Ｅ
Ｌ
Ｔ
Ｄ
Ｋ
Ｇ
Ｇ
Ｒ
Ｒ
Ａ
川
Ｒ
Ⅲ
Ⅲ
Ｒ
Ｒ

岬
仙
岨
唾
証
恥
叫
唯
函
弛
岻
跡
州
皿
邸
酢
恥
恥
耶
岬
悲
呵
郵
酬
畦
呼
那
厩
叩
叩
鵬
、
駅
頭
駅
匪
Ｍ
Ｄ
Ｆ
Ｆ
Ｃ
Ｃ

Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ

８
，
２
７
Ｃ
‐
６
Ｂ
０
５
Ａ
Ｆ
４
９
Ｅ
３
８
，
２
７
Ｃ
ｌ
６
Ｂ
０
５
Ａ
Ｆ
４
９
Ｅ
３
８
，
２
７
Ｃ
‐
６
Ｂ
０
５

５
５
６
６
６
７
７
７
８
８
８
８
９
９
９
Ａ
Ａ
Ａ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
。
，
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
‐
Ｉ
１
２
２

Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ

Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ

皇

内容フック名 アドレス

BAS｜Cプログラムの次の文を実行FD9A割り込み処理

FD9Fインターバル割り込み

FDA41文字画面出力

FDA9カーソル表示

FDAEカーソル消去

FDB3ファンクションキー表示

FDB8ファンクションキー消去

FDBDTOTEXT(画面モードをテキストモードに）

FDC21文字取り出し

FDC7文字パターンの初期化

FDCCキーコード変換

FDDlKeyEasyルーチン

F DD 6N M｜ 割り込みルーチン

FDDBl行入力

FDEO？を表示する｜行入力

FDE51行入力

FDEAON～GOTO処理

FDEFDSKO＄関数

FDF4ｾｯﾄｱﾄﾘピｭｰﾄ

FDF9NAME．マンド

FDFEKlLLコマンド

FEO31PLコマ ン ド

FEO8COPYコマンド

FEODCMDコマ ン ド

FEl2DSKF関 数

FEl7DSK｜関数

FElCATTR＄関数

FE21LSETコマンド

FE26RSETコマンド

FE2BF1ELDコマンド

FE30MKl＄関数

FE35MKS＄関数

FE3AMKD＄関数

F E 3 F C V 1 コマンド

F E 4 4 C V S コマンド

F E 4 9 C V D コマンポ

FE4Eファイルポインタの取Iノ出し

F E5 3フ ァイ ルポインタの設定
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ディスク属性の入力

現在選択されてるドライブ名の取得

デフォルトドライブの設定

LOC関数

LOF関数

EOF関数

WlDHコマント

LISTコマント

デバイス名の取り出しルーチンの始め

デバイス名が省略された時のルーチンの始め

デバイス名処理ルーチン

デバイス割り当て

RUN直前のCLEAR

CLEAR文 変数ポインタの取り出し

物理ディスク入出力

デイスクフォーマット

エラー

プリンタ出力

プリンタの状態問い合わせ

SCREEN文

PLAY文

ス タ ッ ク エ ラ ー

｜文字出力

CRLFの実行

ディスク属性の入力
I

プログラムの終了

エラー文字列の表示

エラー処理

BASlCのコマンド待ち

ダイレクトステートメントの実行

1
以下のあて先にどんどん応募して

ください。

マシン語の勉強をしてください。

SimpleASMは、BASlCに

慣れた人ならわかるようになって

いますから。と、ここまで読んで

くれた方に朗報です｡｢MSXで学

ぶZ-80Aアセンブラ入門」を抽

選で50名の方にプレゼントします。

マシン語を勉強したいという人は

ヨフ語のススメユ
今からマシン語をー
学びたい人への■

&｢MSXで学，3<Z-80Aアセンブラ入門｣プレゼン卜き あて先：〒105東京都港区東新橋

1-1-16TIMMSX・FAN

編集部『アセンブラ入門書プレゼ

ント」係

締め切り：4月5日必着

てきたかもしれませんが、なけれ

ば付録ディスクの中に入っている

もので十分です。

マシン語を勉強するなら、今や

MSXの標準的なアセンブラとな

っているSimpleASMを使う

のがいいでしょう。しかし、ただ

SimpleASMを持っているだ

けでは上達は望めません。それを

使いこなせるようになるための、

なおかつアセンブラに関して詳し

く書かれている専門書が必要です。

それが「MSXで学ぶZ-80アセ

ンブラ入門』です。

この本にはマシン語の専門用語

の説明も事細かに出ているので、

かなり参考になると思います。あ

っ、BASlCもわからないのに、

マシン語をやろうというのは、M

SXの場合はちょっと無謀です。

そういう人はBASlCでプログ

ラムが組めるようになってから､

これからマシン語を勉強しよう

かと考えている人が、けつこうた

くさんいると思います。よし／

じゃあ、やってみようと思ったと

ころで、どんなものを用意すれば

いいかなんてわからないはずです。

いちばんいいのはマシン語のわか

る人に横に居てもらって、教えて

もらうことです。でもそういう人

がいない場合はしかたない、自力

でやるしかありません。

まず手始めに、次のものを用意

して下さい。

◆rSimpleASMver.3.0』と

いうソフトウェア

◆rMSX－DOS』というソフ

トウェア

◆「MSXで学ぶZ－80Aアセン

ブラ入門」という本

SimpleASMは、TAKER

Uで売っています。MSX－DO

Sは、MSXを買ったときに付い

●
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
学
ぶ
Ｚ
‐
帥
Ａ
ア
セ
ン
ブ
ラ
入
門 I

翼5軍…砲,▲亀凹埼作伐

唾腫峨陵でさるテレビであれば．背ぅ→でも白畠でも■ぃ立せん．

げすﾌｳ1

プリンタ途1吋匡関伝以上を印字でざ.砥Xに麟峻できるものぞ用道して

下さいﾛ

寺一坐岬峨ブﾘﾝﾀがなくても使うことができます吟f，プログヲム時発

陸はぜひ砿ふいも⑨毒．

5－2インストール作業
ｲﾝｽﾄｰﾙ作昼と他､贋入も亀野一L_“と唾一睡のｼｽﾃﾑを

1険勿フロアピイテイスク内陸毎害由ることそ面い史寸ロ

初めて使う昌合のふこの作要が必再哩なワ堂寸．

インストールKは号ざの3枚のう回ｻピ･ヂｨﾕｸｶ堅更でナ．

|驚辮織裟蹴馳…｜
賓吋町のﾌﾛヲピｨテｨｽｸ起匙ろ蟹Lいフロアピｨﾃｨｽｸﾋ陣

一一岬実行旧デ寺スク｡と圧入したラベル&則って必厚虫Lようじ以

亨の段制では実廿用デfスクと呼びます．

今画のｲﾝｽﾄー ･”営明で以蝉-.…カシスヂムテｨｽｸを便-,で劃

萌して&､立茄t･瓦駆司牢のｼｽﾃﾑディスク昼生ずて手ンｽﾄー ﾙ仲畏

骨Iﾃう人i2…訓と粥…sY36Iそれぞ卜や｡｡,‘｡､,哩醒v昭S鱈腱

なり主す.

インストー･ル崔名要＠ファイル

.’唾率I唾-酷I

｜窪$曲,遜溌｜

、

Ⅱ

軍でﾛ琴グーアさンプラハ

Z－”A黙2，6上γ

砥】-…るい幹吹7－唾印ｼｽﾃﾑヂマスク
Sjmfg“のディスク

婁行剤のﾌﾟﾛ労ピ子ｨｽｸとなる扇しぃﾌﾛﾌﾞピｨ

F一■1E面戸浄q'軒減

この本を手に入れたら、58ページ

から書かれてあるとおりに、マシ

ン語を勉強する環境を作り上げま

しょう。とりあえず、｜から57ペ

ージは後回しでかまわないから

【『MSX~で学ぶZ－80Aアセンブラ入門』を確実に手に入れるには】『MSXて学ぶZ－80Aアセンブラ入門』をと．うしてもほしいときは、直接コーラルに申し込むの力確実。申し込みは
現金書留で2310円（書籍代2000円十送ｵ招'0円）を〒IO7東京者睦区赤坂6-4-'7赤坂コーポ8F株式会社コーラルまでお送りください。くわしくは念03-3587-'481まで。 51



★今だからこそ悩みを解決しておきたい
■■■■
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お緋たせメッセージを衣,爪したい場合は､SET

PAGEを使うといい。

たとえば、ページ()に背紫を1,i,'i<場合は、ま
1.寺

丁
′、

SETPAGE1,1

を実↑j･して表7｣くページも苦き込みページもlに

する。次にお待たせメッセージを衣ﾝ｣くし、

SETPAGE,0

を実行して書き込みページをOにする。それか

ら背景をｷIMiいて、拙き終わったら

SETPAGEO

を実付-する。そうすると、この瞬IIIIにパッと表

示されるのだ。

ただし、COPY文などですべてのページを使

うような場合や､SCREENlなどで､は、この方

法は使えない。

'''''''1lllllllllllllllllllIl''''''''''1lllllllllllI''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''1Ⅱ|’

アスキーセーブのやり方を教

えてください。また、ロード

の仕方もお願いします。

（福島・斉藤孝典）

カラーコード0に「COLO

R=」でパレット設定しても

透明のままですが、カラーコ

ード0のパレット設定を有効

にする方法はありませんか？

（埼玉・中条悟）
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A顧訴Zy期轆蹄［
SAVE〃ファイル名",A

ロードの11:ﾉﾉはふつうにセーブしたフ･ログラ

ムとlilじである。

アスキーセーブはマージ(MERGE)すると

きなど(ﾆ使う。マージというのは、メモリLの

う。ログラムとディスク上のプログラムをひとつ

にまとめるｺﾏﾝだ。ﾏｰジ.すると、メモリ

｜･､のう°ログ.ラムに、マージするディスクのプロ

グラムが行恭りにしたがって抑人される。たと

えば、イ丁番り-10，20，30となっているメモリ｜覚

のプログラムに、イj番号15，25，35でディスク

にアスキーセーブされているプログラムをマー

ジ､すると、行番',」･10、15，20，25，30，35のブ

ロク､ラムになる。また、ITilじ行番りがある場合

は、マージ．しようとするディスクのプログラム

が優先され、メモリIのプログラムのその行は

かくブ,‘-"‐】ィlキ弓
争、‐〆ーｰ‐〆○

フ･ロクゞラムAとプログラムBをマージしよう

とするときは、まず、プロク令ラムAをロードし

ておいて、次にフ･ログラムBを、

MERGE〃ファイル名〃

と入ﾉJしてマージする。このとき、マージする

ファイル（プログ．ラムB)はアスキーセーブさ

れたBASICプログラムて､､なければならない｡ま

た、ディスク」三のプログラムをシーケンシャル

ファイルとして処l'llしたい場合も、アスキーセ

ーブされているとかんたんに処瑚て､きる。

－ﾄｰのリストlは、アスキーセーブされたプロ

グラムをシーケンシャルファイルとして処理す

るサンフ･ルプログラムである。何かのプロク翻ラ

ムをrSAMPLE.ASC」というファイル名てﾞ

アスキーセーブし、‐下のサンプルプロクゞラムl

を'奥行すると、アスキーセーブされたプログラ

ムが両面に表示されるようになっている。

また､アスキーセーブされたフ･ログラムは､MS

X-DOSのエディタて読み込むことがて．きる。

AMW襯晦別:,iWM
BASICて､は次のようにすればいい。

VDP(9)=VDP(S)ORS巳

兀にﾉﾉ&す、つまりカラーコード()をパレット

設定に|判わらず、つねに透'ﾘlにするには、次の

ようにする。

VDP(9)=VDP(9)AND巳巳S

この設定はSCREEN文を実行しても変化しな

い｡またSCREENOとSCREEN3で､は例外を

除いて無効なのて注意。

コン|､ロールレジスタ、に対･応するVDPは、

、≦7のときVDP(n)で、、≧8のときVDP

(''+1)なので､注葱してほしい｡ちなみにVDP

（8）はステータスレジスタOだ。また、コン|、

ロールレジスタ8以｣zは、MSX2以降にしかｲ｣i

在しない。

'''''''''''''''''''1l1llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllI|||||||||illlllllllllllIlllll
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SCREEN1でページ切り

替えを行う方法はありません

か？

（愛知･池田正人）

A鷺蟄蝋¥磯鵬藤
だろう。このプログラムは、まず、典l'lilliliを衣

フパしてPRINT又とINPUT文を'ﾉﾐ行し､次に衣

i'illiliを衣ﾉ｣§してPRINT文とINPUT文を実1j･

し､その後は何かキーを押すたびに衣IIjillmと典

1山Ⅲiを切り特えるものだ。

BASE(5)は、SCREENlのパターン名称

テープ､ルのアドレスを指すシステム変救て､､ある

システム変数というのは、関数に似ているが代

人もで､きるというもの。BASE(5)のアドレ

スを変えｵしば衣示ページを切り好えることがてﾞ

き､その後､｢SCREENl｣を実行すれば、苫：

き込みページも切り替えることができる。

ただし、注意することが2つある。まず、BA

SE(5)の変更だけを'燭rして表,パページと害：

き込みページ､が食い連っている状態にして

CTRL+STOPて､､｣lめると、BASICのメッセー

ジやキーボードから人ﾉJした文'トーがl山1面に衣フパ

されなくなってしまうのだ（'ノスト2はON

STOPGOSUBを使って､そうならないように

してある)。

もう1つの注,'獣,!‘ﾄ,(は、BASE(5)に&H1

80必以外の11を代入したまま放っておくと、

おかしなことが起きる場合があるとL，うこと。

つまり、BASE(5)に&Hl8/WJU以外の値
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ゲームの背景などを表示する

のに､どうしても時間がかかっ

てしまいます。ファンダムの

プログラムはたいていケーム

画面がバツと表示されますが、

どうやっているのですか？

（東京・村山治）
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A期誌競猟I茎鮮
パッと衣7｣くされるのはむしろ好きではないけれ

ども、あえてパッと衣示したいなら2皿りのノノ

法がある。1つはVDPを使うﾉ〕法で、まず、

VDP(1)=VDP(1)AND1gl

とすることによってl'l'Wli表示をOFFにするやり

方だ。これを実竹すると、l1lilmiには何も表〉fさ

れなくなってしまうのて､、この間に背緊など､を

li','iいて、lIYiき終わったら、

VDP(1)=VDP(1)ORB4

を実｛jするのだ｡すると、1町lni衣7｣《がONになl)

背紫などがパッと衣不される。

このﾉﾉ法の火,III､(は、沿待たせメッセージ､を衣

,J令で､きないことだ。そこて､､SCREEN5などで

●サンプルプログラム’

12,SAVE’'SEQPRINT’’

2n0PEN吋SANPLE・ASC'PFORINPUTAS＃1

30ｪFEOF（1）THENCLOSE：END

4ZLINEINPUT＃1，A＄

SZPRINTA＄

60GOTO30

52



を1没定したまま、プログラムを終J'す-ることが

なL,ようにしなければならない。

また、パターン桝称テーブルァ|､.レスだけて’

なく、以l､.に,｣《したﾃー プﾙのアドレスもUjl)

伴えることがてゞきるが、初心荷･が仙ぃこなす-の

は雌しいかもしれなL,。

BASE(B)カラーテーブル

BASE(7)パターンジェネレータテーブル

BASE(B)スブライトアトリビュートテーブル

BASE(9)スプライトジェネレータテーブル

■図4前が壁で左と
左前が空間のとき

Ⅱ
１
日
１
１
Ⅱ
１
１
Ⅱ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ⅱ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ⅱ
０
１
１
Ⅱ
１
１
８
１
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
Ⅱ
Ｉ

■図角左が空間で前と
左前が壁のとき ■回弓AとCは壁■図｜前も左も堅のとき

、.

、
戸

A B ■

E|■ ▲

－

／

■図B左か空間で
左前か壁のとき ■図BA.C･Dが空間のとき■図7前が壁のとき■図巳左か壁のとき

、 A 巳
●サンプルプログラム巳

1Z，SAVE’'A；SC1PAGE”

22DNSTOP60SUB12g:STOPON

30BASE（5）＝＆H2890：SCREEN1

4ZLDCATEO,5：PRｴNT，"&H2809."

g61NPUTB＄

62BASE（5）＝＆H1800：SCREEN1

72PRINT”＆H1806”

801NPUTC＄

99BASE（5）＝＆H280Z：C＄＝INPUT＄（1）

106BASE（5）＝＆H180U：C＄＝INPUT＄（1）

11卿GOTO90

120，

130BASE（5）=＆H180Z：SCREENO

148STOP

，C

E ▲

一

１
１
Ⅱ
Ⅱ
１
１
Ⅱ
１
１
１
Ⅱ
１
８
１
Ⅱ
Ｉ
Ｉ
ｉ
Ｉ
Ｏ
Ｉ
Ⅱ
１
１
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
Ｉ
ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｈ
Ｉ
Ｉ

衣ﾝ爪ﾉﾉ法は、次のような11様によるものとし

よう。

①壁と犬井の境を直線て表示する

②壁と床の境を直線で蚕｣〈する

○嫌り合う2つのマスがともに壁のとき、その

境を[虻線て表示する

④I朧のifI(1マスの砿によってて．さる角、およ

び斜めに位置する2マスの砿によってて､､きるハ）

をIIII細て表ﾝ爪する

この||:様にしたがって迷路を3次沁炎,爪する

ものとする。

まず、呪在位樋のすぐllijに鞭があるときは、

どのように表ﾝ応すればいいだろうか？災ﾉﾉ形

を沸けばいいことはすぐにわかるだろう｡しば

らくのlNl、すぐliIに蛾がある場介について孝･え

ることにしよう。

/,ﾐとイiは対称的に‘-えればいいかじ,、/,1!!llだ

けを考える。塊在位ii'iのすぐ/,ﾐに壁がある場介

はどのように表示すればいいだろうか？これ

もす〈･にわかるだろう。Ixllのように衣,j､すれ

ばいい（ここからのI塊lﾘ)は|､xIと照らし合わせな

が心,i洸んで､いってください)｡

/liはﾂ腱IIIIで/,邪Iﾉﾉに砿がある場合はというと、

|､xI2のように拙かれる。

ﾉ,2も/,和も判IIIのときはどう描けばL､ぃだろ

うか？これは、｜､xI3のB、Eのマスが‘'膣llljと

いうことだから、j挫衿の11:様の③からまずCも

Aも雌で．あるということがわかる。したがって、

|､xI4のように表>J《すればいし､。

すぐ|111に壁がないときはどうすればいL,かワ

ノ,その|!!lllhiと左前のliijlmに|限定して考えてみよう。

そうすると、左が唯なら|､xI5のようにｲl'''iけばい

いし、ノIﾐが空間て､ﾉ,iliijが砿なら似16のように111,1i

けば､いい。

/,iも!"11も空IIMだとすると、腿13のB、C、

Eがすべて村川になってしまL､、これはあl)え

ないことだ。あl)えないことは考えなくていい

かじ,、ノ,ﾐも左Hilも牢|H1なら、すぐliijに雌がある

かないかは調べずに|､xI4を州けばいい。

*,'il!,)、次の手順によればいいことになる。

①左が雌なら|xl5を

描いて④へ

②左前が唯ならIxI6

を+IWL､て④へ

③図4をｲ,Viいて終j′

④前が唯なら|､xI7を

捕く

て､は、すぐ1iilが囲

■図ヨ左と左前が空間のとき

／
||lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllⅢlllllllllllllllll

■罪熈雛懸垂
負』淫覇離鯉鱸
幾I方法はありませんか？

1 二 一 ’ （ 鳥 取･上野明史）

て､は、すぐ1iilが壁て､ないとき、ノIﾐの側面と左

ijijの,叩j以外はどうなるだろう？少し考えれ

ば、呪心加iﾉiのlマス前を舟畔ﾉ,i,I;として、呪ｲIヨ

位置をﾉ叫腎ﾉ61､(とした場合とl,il様に考・えればいい

のて､はなL,かと,1J､いつくのは､それほど難しい

ことではないだろう。もちろん、線の長さや位

置は洲蝶しなければならないが。

しかし、,"lllに検討してみると、/I§とﾉ｢刊ijが

ﾂ洲jの場合は、l'il様に考えることがで､きないこ

とがわかる。｜､xI8て､､A、C，Dがﾂ腱|州だから、

迷路の11様の③からBと塊ｲ12位ii'iが壁て､なけれ

ばならず、このようなことはあl)えない。つま

l)、ノ1号がﾂ腱|Ⅲなら/,を前は必ず唯なのだ。この点

のみが、」兇ｲ那搬を辮紘‘!‘!､(とした場合と呪ｲIｮ位

世よりliilをﾉiWさﾉ,!､(とした場合とて､､災なる。

結肋、次のようなルーフcを作ればL,いわけた

⑩撫胸A(を初期化する

②左が雌姪ら|､xI5を描いて⑤へ

③ﾉ!ililが雌なら|xl6を1IIII1いて⑤へ

④|ﾇ'9をｲ,','i<

⑤ｲ,側について②~④とliil様の処｣III!

⑥前が砿ならIxI7を柵いてルーフ鵜'′

のj"f'!ﾉ,';をIマス進める

⑧左が雌なら|､xI5を拙いて⑩へ

⑨IxI6を}III'i<

⑩右側について⑧～⑨とinl様の処JIM

⑪⑥へ(l1'1群荷：ジキル）
／ 、、

／プログラムに関する質問受付中、

最終号までQ＆A特集を行います。誌面の都合

上、複雑な質問、広範囲に及ぶ質問はお答え出

来ないこともあります。できるだけポイントを

しぼった質問でお願いします。また、電話での

、質問にはお答えできませんのでご了承くださいツ

戯 １
０
０
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
Ｉ
ｆ
ｌ
ｌ
ｌ
Ⅱ
１
１
Ⅱ
Ｉ

A蝋盃漁鰍0鵬塊
'．並んだfﾉｲj･1()()I)からのサブルーチンを!jﾐｲjす

る、というプロブラムは次のようになる。

|FVDP(B)ANDB4THENGO

S UB1000

SCREEN4以降て傘スプライ|､が9佃以I並ん

だ助介もl(lじﾉﾉ法が使える。また、

VDP(B)ANDB1

がii!jえたスプライ|､の1m群ﾘー を,ー すのて党えて

おくといい。

||lllllllllllllllllllllllⅢ|||||||||||Ⅲ|ⅢⅢlllllllll1lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ⅱ
８
１
１
８
１
０
１
１
９
Ⅱ
Ⅱ
１
１
日
Ｉ
８
Ｉ
Ｉ
Ｏ
ｌ
Ⅱ
１
１
１
日
０
日
Ⅱ
Ⅱ
１
日
８
１
０
１
０
１
１
Ⅱ
Ｉ

１
１
１
Ⅱ
１
１
１
１
Ⅱ
Ⅱ
１
日
８
１
１
Ⅱ
１
０
１
１
Ⅱ
６
１
１
Ⅱ
１
日
１
０
１
１
１
８
Ⅱ
８
０
１
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
Ｉ

A鯆鯏職轍鮒を職
(ﾅれぱなじ,ない。

j鐡舟の11:厳は次のようなものとしよう。

①迷路の卿山令体を、×,,または、×mのマス

に分制することがて．きる

②それぞれのマスは、伶体が畷て､あるか令体が

''榿間(j山路）て．あるかどちらかて､ある

③Xし､|郷、Y1州ﾘ(ともに仙数崎数）て醗あるマ

スは必ず雌て､あI)、ともに~fi数（仙数）て､､ある

-マスは必ず‘ﾉ腱|川である

質問のあて先は〒105東京都港区東新橋1-1-16TIMMSX･FAN編集部｢Q&A｣係まで。53
S月号で取り扱えるのはB月22日までに届いたものです。
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選考会ベスト巳作 品

1alkin9

転新 0ｺちMあ郎か

…
･スーパー

横骨りの感覚が花マル｡ただし激ムズ(0）

／なめらかなスクロールには脱幅でも

ムズイです（か）〆動きがなめらかすぎ

て、グルグル回ってしまうわ（あ）〆操

傾讃覚などバランスを欠いた部分が多か

った（郎）／わたしはスキーの罐食がな

いのでなんともいえないカミ滑り落ちる

感覚は出ていると思う（M）／わっ、と

いう声が出るほと･よくできていた（．）

／まさに、習うより慣れろ〃という感じ

のケーム。操作感覚力悪いと思うのは、

ただへたつぴなだけ。ムズイと思うのは

スキーをよく知らないだけ。操作を簡単

にし、ケームをやさしくすれば誰でもプ

レイできるかもしれないが、そうすると

ケームに飽きるのもはやいと思う｡rバー

チャファイター』だって操作がやさしい

から人気があるわけじゃないでしょう。

これは誰でも気軽に遊べない。でも遊び

たい、と思えるゲームだと思う（ち）

'’1

S
一惑 弾道弾一IPBM－惑星間M 0コちMあ郎か

⑧……おーい、ゲーム作成中のアマチュアプログラマのみ

なさ－ん｡はやくフアンダムに投稿してね｡昔名を臺

かせた常連さ－ん。読者が楽しみに待ってますよ－。

ご－ん。｛鄙やくノアンタ』

せた常連さ－ん。読者が

じっくり腰をすえて遊べるのが、このケ

ームのいいところだと思う。また、わた

しはなにも考えずにミサイルを発射させ

るので、当たるか当たらないかの宝くじ

的なところが気に入っている（ち）〆比

較的完成度が高い作品だと思う（郎）／

自由度が飛躍的に高くなって遊べるケー

ムになった（o）／見違えるほどのいい

でき。お見事です（か）〆以前送られて

きたのは、同一朝喧上の反対位置にそれ

ぞれの惑星が位置し公転していたので、

確実に命中させるテクニックをマスター

すれば、早押しケームになってしもうた。

今回のは、軌道を選べるようになったの

で、これは正解やね。これで豆司吏って2

人で文鐵できるで（あ）／2人文幟でし

か遊べないケームは辛めの詔匝軌道を

選べるなど、内容は向上していると思う

(M)*'科学っぽいシミュレーションゲー

ムにはつい手が出る（．）

llllちえ熱の選考会レポートllll
ちょっと悲しいお知らせがあ

ります。つれづね「やめてや

る／」とほざいていた、ささや

クン（23歳）が本当に編集部か

ら去っていってしまいました。

｢ささやが0点を付けた作品は、

おもしろいから注意しろ」とい

う警句まで生んだ審査員でした

が、もうそんな心配もありませ

ん。お疲れさまでちゅ。

それでは、今回の選考会レポ

ート。今回選考会でいちばんう

れしかったのが､『|PBM－惑

星間弾道弾一』が採用レベルの

作品として出品され、そしてつ

いに採用できたこと。うれしさ

のあまり、あちこちにこのこと

を＝いてしまった。『|PBM

～」は、最初や再投稿のときに

も「多少問題点があっても目を

つぶって採用してしまえ」と悪

魔のささやきを受けてきた作品

である。そんなささやきに抵抗

してきたおかげで、問題点のな

い『|PBM～』を作り上げる

ことができた作者や、それを紹

介する我々、そしてプレイする

読者と誰もが満足する結果にな

ったというわけだ。

惜しくも不採用となった作品

のなかに、新田治朗のr|Rge「

girl･まい｣があった｡この作品

は、様々な種類のレーザー砲を

使い、侵略してくるエイリアン

群をいかに効率よく倒していく

かというパズルゲームである。

クリアすればまいちゃんが脱ぐ。

と思い、わたしは必死にプレイ

したが、全レーザー砲の性能を

覚えるのが面倒で、必ず攻略で

きるパズルではないという点が

評価を低くした。また、J－J

SOFT作のrCOMEBA

CK』はあの『ギヤラクシーウ

ォー』を模写しすぎ。う～ん､確

かにおもしろいんだけど、これ

じゃ、オリジナリティがなさす

ぎるよ。残念だけど。（ち）

'"…緬鰄6I…鍵･￥W直霊

'一一川0ｺちMあ郎か
|｜⑦⑧⑦⑥⑦⑦⑧
'L－_

BREAKINGTURTLEBREAKlNGTURTLE 0コちMあ郎か

⑦⑥⑦⑥⑦”

Orcがプログラム改造してズルしとったぞ

(あ)'改造して弾を多くするとステルス

弾が。わ－い(o)/ターボRの高速モ

ードでプレイしていたらエラーメッセー

ジが。でも、爽|央感力好きです（か）／

向かってくる無数のブロック群に対し、

戦略しだいで長く生き残れるところがい

い（標準モードだと、たいてい赤いブロ

ックの中ボスカ登場してきたあたりでケ

ームーオーバ－だｶｳ。でも､基本的には

とにかく撃ちまくって撃ちまくって遊べ

るので好き（ち）／ちょっとフ・レイした

だけですぐ飽きてしまった。形勢不利の

ときに、スペシャル技が使えるようなプ

ラスαがほしかった(M)／自機がカメだ

ったなあと思うくらいで、とくに印象が

ない（．）／一見するとブロックくずし

に見えるが、じつはシューテイングゲー

ムという紫棒由な作品だが、練り込み不

足を感じる（郎）

|｢懸瀧リニア
、亀

このケームで斗需｣||して、リニアモーター

カーの操縦士に･･･…無里？（o）／レー

ル切り換えのタイミングをつかむまでが

たいへんや（あ）／なんとなくおもしろ

そうだが、難しすぎる（郎）／審査点が

辛すぎた(反省)。じつはこの手のケーム

は好きなんです。ハイ・たくさん遊ばせ

ていただきましたし、くわしく解析しま

した。39ページの解析ページには改造法

を書いておいたので、試してみてね(M）

リニア､ 0コちMあ郎か

eeea⑦⑦⑧
：子,＝

織蕊蝋

／よく考えるとネタとしてはちょっと古

いかな（．）／新幹線より速いというの

がウリの実際のリニアモーターカーは、

その最高速度を出すまでに駅に着いてし

まうという。この「リニア」のIノニアモ

ーターカーも、調子に乗ってきたところ

でゴールしてしまう。でも、久々にI画

面プログラムでおもしろいと思える作品

を見た気がするなあ（ち）／ファンダム

的な味が出ています（か）

lr6ゴ君Mあ郎丙司[……，
0コちMあ郎か

""Cc ⑦
MODSゲームMODSゲーム
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蝿 鎧 26人同時プレイはあまり意味がないので

は？（郎）／あたしは暗算できないのよ･

大勢で遊べる（かもしれない）ところ力《

買い(o)/暗算力得意なもん勝ち。ワ

シには向かんなあ．レ（あ）・全員失格

になってもケームカ継続してしまう。26

人同時プレイはウリだろうが、人数の多

さよりも反応の悪さが気になるところだ

(M)／こういうパーティーケームの、プ

ログラム化はどんどんやってほしい(．）

／rMOD2ケーム』にすると、飛躍的

に失格になる人が減ると思う。それじゃ

ケームにならないか。26人まで同時プレ

イということなので、パーティーケーム

として使えるかもしれないが、暗算とい

う地味なイメージがパーティーという明

るいイメージに似合わない気がする。み

んなニコリともしないてミ必死に暗算し

ているのは不気味だよ（ち）／26人でプ

レイしたら写真送ってください（か）
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特別優秀賞『SIDEVIEWATThCKERSJ駒舟直也神奈川･22歳
1
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匡匿こぞこ』挙げられる。『ねこBASKE』

の次に有力だったのが、駒舟直

也クンのrSIDEVIEW

ATTACKERS｣(10月号掲

載）と爆裂工房クンのrFLO

URISH｣(巳月号掲載)。か

たやアーケードケームノリの1

～B人同時プレイ可能なスペー

スレースケーム。かたやマスコ

ツトキャラ風の＄マヨネ"が踊

りまくる究極の的当てゲームで

あり、どちらも完成度の高い作

品である。つい、「MSXのアマ

チュアプログラマはこんなゲー

ムが作れるんだ」と自'|曼したく

なる作品だ。そこでrSInF

VIEWATTACKERS』の

駒舟直也クンには特別優秀員を

『FLOURISH』の爆裂工房ク

ンにはグッドキャラクタ賞を特

別負として贈ります（それぞれ

奨励金巳千円を進呈)。

ファンダムにゲームを投槁す

るうえで、励みになるようにと

さあ、これでラストの奨励賞

となる第巳回秋冬優秀賞の発表

だ。今回の対象作品は1994年10

月号から1995年巳月号までにフ

ァンダムで紹介したゲーム、ツ

ール合わせて39作品。振り返り

見てみれば、10月号にはつぶぞ

ろいの作品が出そろい、12月号

では1画面タイプのがんばりが

目立ち、巳月号には魅力ある個

性的な作品が紹介されていた。

選考会審査員に編集長を加え

たB人のメンバーで第已回秋冬

優秀賞の審議をした結果、受賞

作品にDARKクンの『ねこB

ASKE｣(10月号掲載)が選ば

れた。おめでとう。受員者のD

ARKクンには奨励金5万円を

贈ります。

ほぼ満場一致で『ねこBAS

KE』が選ばれた理由に、駆け

まわり飛び跳ねる表現豊かなバ

スケットキャットの出来のよさ

スピーディーな試合展開などが
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受賞 者か らひ とこ と

●rねこBASKE』は高速モード用です．MSXlでも出来るように作り始めたんです
が、やはりというか、全然おもしろくないのなやむ得ずこうしました。ターボRを買い
たくても買えない人には悪いんですが、使えないし、マシン語を使ったケームは少し、堅
苦しい感じがします。だからBASICがメインのMSXを手放せません。最後にCOM
対戦『ねこBASKE』と格闘シミュレーションケームを送りたいと思っていますの五
そのときはよろしくお願いします。(DARK)
●4謡|}優秀賞をいただきまして、ありがとうこ･ざいます。ケーム性には自身がなかっただ
けに、大変うれしく思います。MSXに出会ってからちょうど'0年になります。最近で
は、MSXに触れる機会がめっきり減ってしまいましたが、MSXは私にコンピュータの
持つ素晴らしさと楽しさを教えてくれました。MSXがなかったら、現在の職業（プログ
ラマ）には就いていなかったでしょう。駒舟直也）
●私は、rFLOURlSH』の出来の半分はr感紬による、と信じている。個人的にア
クションが好きなので、素早い入力判定→正確なリアクション弓60分の｜秒書き換え、と
いう流れをおさえておけば大体間違いないのだが、たとえば、rウッキーでボン』は入力と
リアクションをうまくつなげなかった失敗作だ6スマン。音と映像は凝るほどによくなる
せいか悪ノリしてメモリを使ってしまいがちな私だが、最初に満たそうと考えている部分
はわりと真面目なのだ。成否は．….遊んでのとおりです。（爆裂工房）

って励みになるものを見つけ、

これからもMSXでゲームを作

り続けていってほしいと思う。

では。

設けられた奨励員はこれにてお

しまい。だからといって、プロ

グラミング、ゲーム作りをやめ

ないでほしい。なにか自分にと

と
－

←

前のケームタイブを保護するという意味で

r受け身｣を特別賞に推したが、これはたん

なるノスタルジー。賛同者がいなかった。

（コルサコフ山汁）

●rFLOURISH｣のようにシンプルな内容の

ケームをとことんショーアップしていると

ころ、rSlDEVlEWATTACKERS』のMSX

2で十分遊べてしまう樹ﾎｧｶの高さ､『スー

パーロボットvセクター』の未踏峰のテー

マに挑む作者の姿勢に感嘆する。推薦者が

足りず、なにもrこつカラオケ』に賞を贈

れなかったの力践念（ちえ熱）

●やっぱりMSXは、このゆったりとした

春のお日さまの光を感じさせる、ほのぼの

した力作がすばらしい。作者の思いがスト

レートに伝わってくる｡わたしは1位に『イ

グ三のシッポ」を推したのだが、とにかく

単純で楽しいケームだったことがイチバン

そして、彼のガールフレンドの逸話もステ

キ。(NOR1K O )

ひ とか ら
＝

員

とはツール系の作品も推していました。

(Orc)

●やっぱりという結果のrねこBASKE』。最

近コツコツとやるゲームが多かった中、ひ

さしぶりにサクッと遊べるのがコレでした。

さらに、非常にバランスよく作られていた

ので、とても遊びやすかったです。惜しか

った:SlDEVlEWATTCAKERSjは､技術面

では文句なしですが、ケームの味つけにも

うひと工夫欲しかったところ｡rFLOURISH』

も、このシステムを使って的当て以外に挑

戦してもらいたいですね。

（あじ）

●今回の秋冬優秀賞に輝いたrねこBASKEJ

は、わたしも含め審査員のうち4人が第｜

推薦に推した作品。ケーム内容はもちろん、

プログラムもしっかりしており、優秀賞に

ふさわしい作品といえる。rSIDEVIEW

ATTACKERS』は、キャラクタの高速な動き

を実現するためにプログラムを工夫しつつ、

審 査
また、画面の美しさにも配慮している点が

かなり詔面できた。rFLOURlSH』のキャラ

ク タ も よ か っ た 。 （ 郎 太 ）

口憂秀賞のrねこBASKEiは文句なくおも

しろく、完成度の高いケームです。ほかの

受賞作も完成度の高さで他を圧倒していま

した｡賞には選ばれませんでしたが､rマス

ク狂時代BATTLELIもかなり優れているもの

と思い、個人的に高く詔面していたのです

が･･･…。結果はいまいち票が集まらなかっ

たようです。調受的に受け入れやすいキャ

ラクタと、そうでないモノの差というとこ

ろでしょうか。
（かき）

●古い形式のようだが、マルチメディアと

いう新しい受け皿で通用するアイデアだと

いう意味を込めて「スーパーロボットVセ

クター」を1位に推した。だが、まあ『ね

こBASKE当の受賞は順当だと思う順当す

ぎる気もする力，。ほかに、ほとんど絶威寸

口固人的にはrFREE-THROW1を推して

いたのだが、残念ながら選にもれたようだ《

rねこBASKEjは確かによくできているし．

対戦していて面白いのだろうが……。文鐵

もの、ほかの人とスコアを競い合うものが

高く詔面されがちだが、巷での対単跡各闘ア

クションの根強い人気などを考えると、そ

れはそれで正しいのかもしれない。何にし

てもDARKクン｡受賞おめでとう。はやく次

回作を.ノ

(MORO)

●秋冬ｲ憂秀賞には｢FLOURlSH』を推してい

ました。MSX以外ではマウスをリアルタ

イムに操作して遊ぶケームを見たことがあ

りません。というセリフをマウスゲームが

出るたびにさんざんいっていますが、この

感覚はもうバーチャルリアルといってもい

いでしょう。今までケーム史上になかった

感覚を再現した作品を作るのが、MSXの

アクションケームの使命だと思います。あ
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アンケートハガキによる読者

投票はじつに1000通近く集まり、

充実した集計結果が得られたフ

ァンダム・オブ・ザ・イヤー.95｡

その集計結果により、全75作品

の頂点に輝いたのが、麻川達司

クンのrELFARNA｣('94年

4－5月号掲載）である。おめ

でとう／

ストーリー、システム、戦闘

モードなど、どれをとっても際

立った作りを見せてくれたRP

G｢ELFARNA』。ナリタブ

イされていることがうか1

『ELFARNA』を推した人達

からは、「シナリオ、プログラ

ム、音楽など最高。戦闘時のシ

ステムもよかった」（神奈川･境

田広和／22歳）など、すごい、

得した、感動したとの声が挙が

っている。

下の棒グラフは44位までの集

計結果をあらわしたもの。各部

門ごとに集計結果を見てみよう。

1画面部門作品のなかで、最

高位のg位にランキングされて

ツール部門だと『SHU｣(M

|JINKO-SOFT・'94年

10月号掲載）が12位にランキン

グ。川上信哉クン（東京･17歳）

は「フルカラー印刷するときに

重宝した」とのこと。

一般部門だと前ページで秋冬

優秀員を受賞している「ねこB

ASKE｣(DARK･'94年10月

号掲載）が4位だった。

や

受賞者の麻川クンには、賞金

●こんにちは。麻川です。た－つ、

受賞オー.／あまりの感激で手の

ふるえが止まりません（別にあぶ

ない薬はやってません)｡お手紙く

ださった方、CG描いてくれた方、

投票してくれた方、そして編集部

のみなさんありがとうございまし

た.／麻川達司は果報者でござい

ますう－／迷いの森は、ちょっ

とイジワルがすぎました。ゴメン

ナサイ。

（麻川達司）

、 ノ

ライアンのような力強い票の稼

ぎつぶりで、他の作品を寄せつ

けずの受賞だ。未だにゲームに

関する質問ハガキが、数多く届

くところに、幅広く読者にプレ

いるのが『かみなりおとし』(F

Aいたち．‘94年B月号掲載)｡か

みなりで人間を何人殺せるかと

いうブラックな内容が「非道で

いい」（宮城・井上裕太／16歳）

20万円を贈らさせていただきま

す。また、せまいアンケートハ

ガキにびっしりコメントを書き、

読者審査に参加してくれたみん

なに感謝します。

読者投票第E位’

花札こいこい

電参蕊■聖燭
一
【
》
割
啓
一
一
一

且

､堂'
ｰ露蕊■読者投票集計結果［1位～44位］850

1！ ＝

’口第1推薦口第巳推薦口第B推薦 鞍髭●
第｜推薦は票数×3、第2推薦は票数×2，第3推薦は票

数そのままをポイントとして、グラフであらわしています『

q今

300‐ ③『94年6－7月号掲載作者はKlM･花

札の「こいこい」でCOMと対戦す~るケー

ム。花札のグラフィックが美しく、‐マウス

操作も!|央適な作品。中年層の読者からの投

票が多かった200

読者_投票第B位一’

マスク狂時代BATTLE1nF
100‐

MIH晦日。
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④'94年'0月号掲載作者はHAYA｡｢あの
センスに負けた……｣という小林崇クン(千一

葉･23歳)に限らす、誰もがそういいそうな

インハクトのある対戦ケームニ実際プレイ

してみないとそのすごさが理解できない

「
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§ それも巳本。数々のフアンダムの歴史に名を連ねる

以前送った『スーパー大回転」のマイナーチェンジ

。これでもう積雪情報に一喜一憂する必要はありま

初採用。うれしいかぎりです。弔

ことができて本当に光栄です｡1

版である『新･スーパー大回転』。

せん。スタート時に「オー

モット行きま－す」などと

いえばより一層盛り上がる

でしょうorリニア』の僕の

最高レベルは13まで。レベ

ルが上がるとスタートで出

遅れますが、スピードに乗

れば後半巻き返せます。そ

れにしてもMSXって本当

に良いマシンだなあ｡【田村

太一広島・20歳・新・ス

ーパー大回転／リニア】

私は、自分のプログラムを解説しても

らうのが好きで、今回採用分が－画面

なので、楽しみにしています。まだま

だ作りたいものが多々あるが、Mファ

ンが終わってしまうと、プログラムを

作ってもひとりよがりになるのだろう

か｡ところで､rかに道楽』で解けない面
があるのですが、一生解けないままで

しょうか。【HASEMAKO兵庫．

30歳・MOD日ケーム】

▲
rL

1d

幻 ▲

●今
．々■’

ｒ
竃カメを使った理由はあまりないのですが、

カメゲームを作るにあたってカメを調べ

るにつれ、カメの奥深い歴史を知り、今

ではめっきりカメ好きです。考えるカメ

は考えるカメを思い浮かべるとよいでし

ょう。壊すカメはCで作りました。Cで

作ると機械語よりかなりらくちんだとい

うことがわかります。【伊藤直輝東京・

16歳・BREAKINGTURTLE/

THINKINGTURTLE】

負
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鬮
簿

篭
鐸
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画面写真が紹介されるがボツになるこ

していた形に仕上がりました。かなり

■蹴蕊菫
したかったのですが･･･…手も

足も出せませんでした。残念

無念。【舘学富山・18歳・l

PBM－惑星間弾道弾一】

☆いままで巳回ボツにした甲

斐のある出来ばえだと、編集

部も喜んでいます：編集部

ふう、やっと採用される作品になりました。画面写真が紹介されるがボツ'1

と巴回。でも、已回のボツを経てやっとめざしていた形に仕上がりました。 汐
今

蕃Ｉ
Ｉ

灘
謬〃

’ 霧
蟻

a鵜
鷺4

…
鍼

今号をふくめてS号になってしまいましたね。た

だ今､作品を制作中ですが､間に合うかどうか..・・

私の作品はこれで最後かもしれません。常連さん

のようなすごい作品は作れませんでしたが､｢今ま

でにないゲーム」をめざしてきたつもりです。M

ファンはもうすぐ終わってしまいますが、みなさ

んはMSXをやめないでください。MSXでもこ

んな凄いゲームができるんだ.／というようなゲ

ームを作ってください。私もまだまだMSXでゲ

ームを作っていきます。さようなら。【沢田広正

埼玉・22歳･DREAMER】
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長い間なんの連絡もなかったのでとっくにあきらめていましたが、掲載していただ
けるということで喜んでいます｡MSXでパソコン通信のネットを開く予定なので、
掲載料はその費用の足しにしたいと思います。MSX・FANなきあとは、パソコ
ン通信で得られる情報が大きな

ウエイトを占めています（MS＄,.,R八.ﾉ』"4vZovE”
X・FANパソ通化も含めて)。☆……六苧☆☆若☆☆ず誼洋一☆古貴☆黄
今、通信をされていない方も是一""_=""_罵声天嘉云意嘉寓"晶意"弟="品…－－
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ソフトは今後DOS巳対応と大conf&『m,n鱒。u『QSO．

＝ 豐豐当幅な機能強化を行う予定ですが、

掲載には間に合いませんので、

機能追加ごとにネットで配付しQTH:〒”G麺県蜂剛平騨I｣上僧貴ケ丘2-3-【
ます。【JP3TLC奈良･25歳｡or。!''田蛎/,1K…h』『。Y蝋､…｝
CALLMENUVer､巴.O】
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●気が向いたので、作ってみました。他に曰本作

ったのですが、このゲームは一番気合を入れて

作りました。もともとキヤラを45種類作るつも

りでしたけど、とても考えつきませんでした。

あと､地形の効果は何もないのでごめんなさい。

僕は作曲は下手なので、音楽はがまんしてくだ

さい。まだまだ無駄なメモリを使いすぎている
ので、次に作るときは努力していきたいと思い

ます。ところで巳月号で｢BATTLEFI

ELD』という作品があることに気付いて、び
っくりしました。次からは題名にも気をつけた
いと思います。【荒牧岳志福岡・15歳・FIE

LDBATTLE】
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ノレまLﾉﾉこ◎

のはその前

実
の

忘れたころにやってくる。採用の電話があったとき

はこのツールはS年前に作ったもので、Ver･巳．

は本当にびっくり

Oとなっている（
H

Ver、1．0がボツって、その

後改良（？）を重ねたからで

す。まだまだ不十分な箇所が

あるので暇があれば改良した

いと思います。でも肝心なM

ファンが終わってしまう…。

最後に、いろんなアドバイス

をしてくれたS－II、RED

S、けちよ、etc．ありがと

う。【ブーヤン山口･22歳・
MSXRoIlupdown

SystemVer､巳.O】

懸
慧

またまた採用されました。

しかも巳つも採用。しかし

これが本当に最後の作品だ

ろう。長年使っていたFD

Dがストをおこしたのだ。

これではゲームは送れない。

ああ、もはやここまでか。

【PLU-H石川・15歳。
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■VRAMマップ(a

永久保存

|’ ’
■SCREENBのVRAM

■パターン名称テーブルの内容と画面との対応

&HOOOO&H1000&H2000&H3000
X座標

Y座標0816243240485664728088！
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／（1ブロックは4×4ドット）1
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スフライト属性
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アーフル

そしてパターン名称テーブルの

性髄がほかの川面モードと違い、

おなじデータて鞭もIIIIni上の位置に

よって表示されるパターンが決ま

ってしまうことだ（下図参照)。

これらから、実質的な画面の構

成lii化は、横8×縦32ドッ|、（横

2×縦8ブロック）単位となる。

スフ･ライト関連やパレッ|､テー

ブルは、ばかの画面モードと同様

の働きをする。

☆アドレス

・パターンジェネレータテーフルヰ0

～＆H7FF

・パターン名称テーフルーゥ＆H800

～＆HAFF

・スブライト属性テーブル→＆HlB

OO～＆HlB7F

・パレットテーブル→＆H2020

～＆H203F

・スブライトジェネレータテーフル

ヰ＆H3800～&H3FFF

SCREEN3のilllli'iはマルチSCREEN3を仙ううえて､縦

カラーモードと呼ばれるMSXで、llすべき部分は2つ。

いちばん特殊なl川liliモードだ。しまずはl'l'ililiを椛成する単位が、

かしそのVRAM榊成は、ばかの4×4ドッ|､のブロック恥位だと

画面モードと大雄なく､|え凡て､、ということ。そのためにlll'ilrli力荒〈、

〈に特別な領域力椛保されていたグラフィック命令などの1'1螺指定

りと い う こ と は ない。に注恵が必要になる。

■SCREENBのパターンジェネレータテーブル

☆SCREENSの座標

グラフィック命令を使う場合には座

標を指定するのだが、4×4ドットで

｜つの単位になるため、座標（0，0）

も座標（3，3）も同一のフロックと

みなされる。

1
●ﾀー ﾝジｪﾈﾚー ﾀﾃー プﾙの内容

アドレス内容

●ハターン0の内容 ●ﾊﾀｰﾝ名称ﾃｰﾌﾞﾙか0の
部分に表示される色

☆パターン名称テーブル

初期状態のパターン名称テーブルの

内容は図に示したとおりで、おなじデ

ータが縦に並んでいる。おなU値でも、

表示される座標によってクラフィック

が変化する。

下のリストはパターン名称テーブル

を単一のデータで埋めたときの画面を

見るサンプルだ。

lOSCR圧N3

20FORl＝OTO24*32－l

30VPOKE＆H800＋|,O

40NEXT

50FOR|=OTO7

60READA:VPOKEl,A

70NEXT

80GOTO80

90DATA&H8,&H19,&H2A,&H3B,&H4C,&

H5D.＆H6E.＆H7F
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_上から0,4,8

A!BTF,'6，20番目の咽

一一一~■‐‐
CIDときに表示される

色のハターン

上から’AiB'3,~'7,2,5,9A:B13,'7，21番目の

CiDときに表示される
色のハターン

上からAIBTJ,~,9:~226，’0A･Bl4’'8，22番目の
CIDときに表示される

色のハターン

上から3，7，|｜

|唖喝,乳,3番目の
■ ｜

C1Dときに表示される
|d 色のハターン

’
＋0

の
ｏ
○
・

四 Cの色 フロックDの色＋’

＋2

＋3 ブロックDの色

＋4

＋5 フロック

６
７

＋
＋

Ｂ
ｌ
Ｄ

Ａ
」
Ｃ＆HO7F8」

ハターン255のテータ

（8Byte）
＆HO7FF

ハターン255のテータ

（8Byte）

’

58

SCREENBのVRAM

ハターン0のテータ

(8Byte）

ハターン｜のテータ

(8Byte）

ハターン2のテータ

(8Byte）

ハターン3のテータ

(8Byte）

ハターン4のテータ

(8Byte）

フロックAの色 フロックB の色

フロックAの色 フロックBの色

フロックAの色 フロックBの色

フロックCの色

フロックAの色

フロックCの色

フロックBの色

フロックDの色
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☆アドレス

・パターンジェネレータテーフル‐0

～&H7FF，＆H800～＆HFF

F、＆H’000～&Hl7FFの3

セット

・パターン名称テーブル－＆Hl80

0～＆Hl8FF，＆H'900～＆

Hl9FF、＆HlAOO～＆HlA

FFの3セット

・パレットテーブル－＆HlB80

～＆HlB9F

・スブライトカラーテーフル→＆Hl

COO～＆HlDFF

・スブライト属性テーブル→＆HlE

OO～＆HlE7F

・カラーテーフル今＆H200 0 ～ ＆

H27FF、＆H2800～＆H2F

FF、&H3000～＆H37FFの

3セット

・スブライトジェネレータテーフル

→＆H3800～＆H3FFF

SCREEN4のllili前は、グラ

フィックに|則してはSCREEN

2とまったくおなじ島速うのは、

スフ･ﾗｲﾄﾓｰ2という方法てﾞ

スフ｡ﾗｲ|､を扱う部分にある｡

SCREENl～SCREEN

3まて､は、スフ｡ライ|､モード1と

呼ばれる方法て､スフ。ライ|､を扱う。

このスフ･ライトモードでは、横に

4つまで並べて表示て’き、すべて

単色での表ｱだった。しかしスフ。

ライトモード2て､は、横に8つま

で､並べて表〉j死､､き、スフ。ライトの

それぞれで、横lラインごとに色

1,1-けが111能になっている。

SCREEN4のVRAMて､は、

スフ｡ライトの色の'|flfを保存する

ための仙城が増えているのだ。

なお、SCREEN4以降のlllil

面モードて嗣はすべて、スフ･ライト

モード2が採用されている。

●スプライトモード巳

スフ｡ライトモード2で､は、先に

あげた特徴があった。スフ･ライ|、

モードlでは、それぞれのスプラ

イ|､面ごとの管理であったのに対

して、スフ。ライトモード2て､は、

スフ｡ライトの横lラインごとの符

理〈二なっている。そのため特定の

スフ･ライトの特定の部分だけ害l1り

込みを発生させたり、32ドットノ,ミ

にずらして表刀悪せたりというこ

とが可能になっている｡

もっとも大きな叶荊散は色1,1-けの

部分にあり、横1ラインごとに色

を1，l-けられることと、ほかのスフ･

ライトと重ね合わせて色を合成てﾞ

きること。これらの設定は、スフ･

ライト屈性テーブルのIｳ:前に設け

られたスフ。ライトカラーテーブル

で､ｲ『う。スフ｡ライ|､IIiのlライン

ごとにlbyteずつの倣城があり、

それぞれ、ある糊更自lhに設定で、

きるようになっている。

スプライトの色に|郷する情報が

スフ。ライl､カラーテープルに分か

れたため、スフ。ライ|､屈性テーブ

ルて．は色の'情報が無効になる。

VRAMのそのほかの領域につ

いては、SCREEN2とまった

くおなじ働きをする。

■SCREEN4のVRAM
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☆SCREEN4のVRAM

SCREEN2の場合と同様に、バ

ターンジェネレータテーフル、パター

ン名称テーブル、カラーテーブルでは

領域が3つに分割管理されている｡

これらはそれぞれ干渉し合うことは

なく、画面の上方3分の｜を担当する

パターンジェネレータテーブルやカラ

ーテーブルを操作しても、影響を受け

るのは画面の上方3分の｜を担当する

パターン名称テーブルの部分だけだ

(影響を受|ナるといっても､見た目の変

化でしかないが)。

SCREEN3用に掲載したサンプ

ルを、下のリストのように少し修正を

加えてSCREEN4で実行してみよ

う。パターン名称テーブル3セットを

すべて0で埋めてから、パターンシェ

ネレータテーフルのパターン0の部分

を書き換えているの|こ、影響を受ける

のは、画面の上方3分の｜を担当する

部分だけなのがわかるだろう。

lOSCREEN4

20FOR|=OTO24*32－1

30VPOKE＆Hl800+1,0

40NEXT

50FORI=OTO7

60READA:VPOKEl,A

70NEXT

80GOTO80

90DATA＆H8,＆Hl91＆H2A1＆H3B1＆H4C1＆

H5Dj＆H6E1＆H7F

一
一

一
●
１
１

ｽプﾗｲﾄ属性ﾃー ﾌ゙ ﾙ

■スプライトモード巳のスプライト属性テーブルの構造

bit7bitBbitSblt4bltSbitEbitlbitO

スフライト 面0

スフライト面’

ｅ
巳
巳
巳
ｅ
ｅ
ｅ
ｅ

ｔ
ｔ
ｔ
ｔ
ｔ
ｔ
ｔ
ｔ

ｙ
ｙ
ｙ
ｙ
ｙ
ｙ
ｙ
ｙ

ｂ
ｂ
ｂ
ｂ
ｂ
ｂ
ｂ
ｂ

Ｏ
１
２
Ｂ
４
巳
巳
７

＋
＋
十
＋
＋
十
十
十

Y座標

X座標

表示ハターン番号

未使用

Y座標

X座標

表示ﾊﾀｰﾝ番号

未使用

■スプライトカラーテーブルの構造

bit7bitBbit5blt4bitBbitEbitlbIto

｜ライン目、

2ライン目

3ライン目

スフライト面0

1
15ﾗｲﾝ目ノ

11ライン目

スフライト面’

ｅ
ｅ
ｅ

ｔ
ｔ
ｔ

ｙ
ｙ
ｙ

ｂ
ｂ
ｂ

Ｏ
１
巴

十
十
十

ロﾛ

’
十15byte

+16byte

ス フ ラ イト面3

1
15ライン目’EC＆CC：｜C：0：カラ‘－コ－;ド（0＋'5）十511byte

EC：32卜･ン卜左にすらして表示するか（0＝すらさなし、｜＝すらす）
CC：優先順位を持つかとうか（0＝優先順位あり｜＝優先順位なし）
｜C：衝突を半'1定するかとうか（0＝半'1定する｜＝半ﾘ定しない）

※B×Bドットのスプライトパターンの場合、各スプライト面のg～16ライン

目のデータは無効。巳倍表示の場合でも通常表示と同様に対応する。
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SCREEN4のVRAM

EC、CC11C10‘カラ‘－コ－‘卜（0÷'5）

EC．CC↓｜C：0カラ'一コード（0÷'5）

EC：CCllCI01カラ:－．－;ト（0－’5）

EClCCIlClOlカラ'－．－』卜（0÷

EClCC：lClOIカラ1－コ－1卜（0÷



」
■SCREEN5(SCREENB)のVRAM ☆アドレス

※ページ0，212ライン時

，パターン名称テーブル→0～＆H6

9FF

・スブライトカラーテーフルー＆H7

4 0 0 ～ ＆ H 7 4 F F

・スブライト属性テーブル=●＆H76

00～＆H767F

．（レツトテーフル‐＆H7680

～＆H769F

・スブライトジェネレータテーブル

→＆H7800～＆H7FFF

8HOOOOBH2000＆H4000＆H6000＆H80008HAOOO＆HCOOO＆HEOOO
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☆ページ

SCREEN5もSCREEN6も、

ページ切り換えによって複数の画面を

操作することができる。VRAM64K

byteの機種で2ページ、’28Kby

teの機種ては4ぺｰジが使える。

VRAMでの各ページは、

ページ0今0～＆H7FFF

ペ ー ジ ｜ → ＆ H 8 0 0 0 ～＆HFFF

F

ページ2→＆Hl0000～＆Hl7

FFF

ペ ー ジ 3 ‐ ＆ H l 8 0 0 0～＆HlF

FFF

となっているか､BASlCでは5桁

の'6進数は扱えないので．、ページ0と

｜、ページ2と3でそれぞれセット|こ
÷一ロ、一

年つ〔し､旬。

ページ切り換えを行うとVPEEK

やVPOKE、BSAVEなどのBA

SlCの命令や関数では、VRAMの

アドレスにも変化が生じる。アクティ

ブページ|こ指定されたページのアドレ

スは0～＆H7FFFとなり、セット

になる他方のベｰジが&H8000

～＆HFFFFになるのだ。

つまり､今ｱｸﾃｨプべｰジが2て

あれば、0～＆H7FFFで．ページ

2，＆H8000～＆HFFFFでペ

ージ3が扱えることになる。

また、各ページは独立して存在して

いるので、ページ0でパレットやスブ

ライトを操作しても、ほかのページに

は影響がない。

なお､指定がｱ「ﾚｽではなく、座

標やページ番号の場合には、こういっ

た性質は関係ないので注意。

．…:|蕊一…i-－
‐「一五~|~一1－－11－－｜’

パターン

程称テーフノI

一寺F中

~~.←.－.壼響1‐‐’．一一｜‐‐｜‐‐・‐’一‐
－．1‐‐‐‐-.-‐・・．.＋、‐---‐1－．‐‐－－．1‐‐‐‐

スブライト

カラーテーフル

．．．.~.~‘~副ﾆ]斗 バレットテーフル

－~司

スフライト

属性テーブルｽフライト

ジェネレータ

テーフル

一｡露-｜…一卜･燕…’一一'一一'一’一‐‐-｜‐

■SCREEN5の画面の各ドｯﾄとﾀー ﾝ名称ﾃー ﾙの対応■SCREEN6の画面の各ドットとﾀー ﾝ名称ﾃー ブﾙの内容
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ド
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０
０
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ド
釧
酬
邸

ア

11

☆グラフィックの保存

BSAVE命令でグラフィックを保

存する場合、グラフィックのみなら、

BSAVE〃〈ファイル名>"，0，＆H

69FF，S

パレット情報も含めて保存する場合に

は、

BSAVE〃〈ファイル名>"，0，＆H

769F，S

とすればOKだ。

また、ほかのページのグラフィック

の場合でも、アクティブページをグラ

フィックのあるページに変更してから

おなじアドレスを指定してBSAVE

を実行すれば保存できる。

Ｆ
Ｏ
１

７
８
８

０
０
０

０
Ｏ
０

Ｈ
Ｈ
Ｈ

＆
＆
＆

Ｆ
Ｏ
－

７
８
８

０
０
０

０
Ｏ
０

Ｈ
Ｈ
Ｈ

＆
＆
＆
11

｜(254‘211)の色 (50a2'')の色:(509,211)の色(5'0,2'')の色(5''’2'')の色’｜<255.2‘'1)の色＆H69F ＆H69FF

SCREEN5とSCREEN

6のldl.11前モードでは、使える色や

解像度などに迷いはあるものの、

VRAMの術成はおなじだb

ただ、その違う部分のために、

パターン名称テーブルの使われ方

に違いがある。

SCREEN5の場合、lドッ

|､ごとに16色'|!1色を選べるよ

うになっている。その情報は4

bit､つまり2ドットで､lbyteの'|､l'i

報となl)、lllil面の横lラインは

128byteの'li'i#|&となる。

SCREEN6の場合、1ドッ

トごとに4色!|1l色を遊べるよう

になっている。その情服は2bit、

つまり4ドッ|､て．lbyteの情服

となるわけだが、lll町iiの横1ライ

ンはSCREEN5の2焙のドッ

l､数があるため、こちらも128

byteの情報となる。

なお､SCREEN5以降のV

RAMにはパターンジェオ､レータ

テーブルやカラーテーブルはなく

ページ切l)換えによって未仙川の

仙城（|叉Iで､は&H800()以降）

も同様に使うことがて．きる。
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SCREENS(SCREENS)のVRAM

座標(0，：0)の色座標（’､10)の色

(2.；0)の色：（3，iO)の色

(4,10）の色|（5,'0）の色

杢標(0110)の色唾標(｜,?O)の色I座標(2．10)の色‘座標(3

(4．＋O)の色I（5‘10)の色（6.'0)の色l（7

8,’0)の色｜（9，10)の色｜（'0！’0)の色：（||,’0)の色

の径

缶
〕

(254,0）の色『（255,C）の色

(0，|)の色(|‘‘|）の色

(2｡|）の色;（3､:l）の色

(508,,0)の色，（509

(0，｜）の色（’

4，｜）の色I（5

色（510．，0）の色（511．，0）の色

)色（2．1）の色（3．｜）の色

色‘（6．｜｜）の色（7，｜｜）の径



■SCREEN7(SCREENB)のVRAM ☆アドレス

※ページ0，212ライン時

・パターン名称テーブル→O～＆HD

3 F F

・スブライトジェネレータテーフル

→＆HFOOO～＆HF7FF

・スブライトカラーテーブル→＆HF

800～&HF9FF

・スブライト属性テーブル今＆HFA

O O ～ ＆ H F A 7 F

・パレットテーブル→＆HFA80

～＆HFA9F

&HOOOO8H20CO8H40008H60008H80008HAOOO8HCOOO8HEOOO
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☆ページ

SCREEN7もSCREEN8も

64KbyteあるVRAMをフル|こ使

っている。そのためページ0とページ

｜の2つしか存在しない。

当然ながら、BASlCの命令では

アドレス|こ4桁の'6進数までしか指定

できないので、VPEEKやVPOK

Eなどでは他方のページを操作するこ

とができない。

そのほかのページの性質は、SCR

EEN5などとおなじだ。

_l_.一…

蓋二に二
_….._l､-.-..-.--パターン

名称テーブル
■●=一一一一=

スフライト

ジェネレータ ☆SCREENBの色

SCREEN8にはパレットが存在

しない。グラフィック|こ使う色は、図

|こあるよう|こ、赤、緑、青の輝度から

｜つの数値にして指定する。

パレットでは冑の輝度を8段階に設

定できたが、SCREEN8では4段

階しかない。これは段階が荒くなって

いるだけで、明るい（もしくは暗い）

部分が切り捨てられているわけではな

い。パレット成分からSCREEN8

の色|こ変換するときは、青の輝度を、

パレットの数値÷2

て計算して、端数は切り上げるとよい。

パレットは存在しないがスブライト

に使える色は'6色しかない。これは固

定パレットというもので、決められた

16色の中から選んで指定するだけだ。

テーブル

スブライト

カラ…テーブル

gji…..-｢=一
スブライト

バレットテーﾌル属性テーブル

凸一時b-凸ueFe輯一一

■SCREEN7の画面の各ドットとﾀー ﾝ名称ﾃー ブﾙの対応■SCREENBの画面の各ドットとﾀー ﾝ名称ﾃー ﾙの対応

●ハターン名称テーブ ル

bit7bit6bit5bit4bit3bit2bItlbitO
アドレスbit7bit6bit5bit4bit3bit2bitlbitO ☆グラフィックの保存

BSAVE命令でグラフィックを保

存する場合、SCREEN7のグラフ
ィックのみかSCREEN8のグラフ

ィックの場合には、

BSAVE〃〈ファイル名>",0,&H

D3FF，S

SCREEN7でパレット情報も含め

て保存する場合には、

BSAVE〃〈ファイル名>"，0，＆H

FA9F，S

とすれはOKだ。

しかしVRAMの使われ方を見れは

わかると思うが､SCREEN7では

パターン名称テーブルとパレットテー

ブルのアドレスには、かなり問が開い

ている。テイスク容量を節約するため

にも、

BSAVE〃〈ファイル名>"，＆HFA

80，&HFA9F,S

としてグラフィックとパレット情報を

別々のファイルに保存するほうがいい

だろう。
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Ｆ
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Ｈ
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＆
＆
＆

に ｜(511､2111)の色(510,211)の色 (255.211）の色＆HD3FF ＆HD3FF

|､で､lbvteの

情報だが、横1

ﾗｲﾝ512ドッ

トあるのて領、デ

ータは256bvte

■SCREENBの色の指定SCREEN7とSCREEN

8も、SCREEN5とSCRE

EN6の|對係に似ている。VRA

Mの構成はともにおなじだが、パ

ターン名称テーブルの使われ方が

違うのだ。

SCREEN7はlドットごと

に16色'IT1色を選べるようにな

っているので、その情報は2ドッ

bit7bit6bit5bit4bit3bit2bitIbitO

緑の輝度（0へ7）I赤の輝度(2～7）i青の輝度i("～3）

カラーコート＝【緑の輝度】×32＋【赤の輝度】×4＋【青の輝度】

の情報となる。

SCREEN8の場合、1ドッ

トごとに256色からl色を選べる

ため1ドットて．1byteの情報と

なる。横lラインは256ドットだ

からデータも256byteの情報にな

る。ただ、色の情報が特殊なため、

パレッ|､は持っていないのて聯注意。
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SCREENフ(SCREENB)のVRAM

座標(0,1 乃色‘

7)色

乃色

座ｷﾐ ］．,I

2．；I

1．：｣

り 色 座 標 （ ｜ ， i O ） の 色

)の色｡（3．：0）の色

D色，'（5,'0)の色

イクE贋1LL罫ゾ.

：（0．：

（’

ひ色‘

､色,：

7)色

(510,β）の色（

(0，11の色

(2，ilの色

〔 7〕色

7)色

の色



、

しかし､当時､COMMAND.

COMtaMSXDOS.SYS

を付録ディスクに収録すると、

高額な使用料が課せられ、その

負担を読者に求めるのはどんな

もんか？という議論が発生し

ました。そのうえCOMからど

うやってBASICプログラム

を起動するのかという技術的な

問題（当時わからなかった）が

あったため、大メニューのシス

テムは現在のBASIC上で動

作するシステムに落ち着いたの

です（結局は編集長パワーのお

かげで、付録ディスク第｜号か

らMSX-DOSを収録できる

ようになりました)。

会議を重ねるにつれて、だん

だんと付録ディスクの全貌が製

作者レベルにも見えてきました。

付録ディスク起動後、タイトル

CGを表示。そして、大メニュ

ーへ。そこから、各コーナーの

小メニューやグラフィック、文

スーパー付録デイスク
OPENARCHITECTURE

仕
菫瀧報彌瀧悪裟墓KP蕊鰯彗､文･上岡啓二

1992年10月号でデビューしたとかいう意見がありました。そようにすること

「スーパー付録ディスク｣は、今れらの声をふまえて、付録デイ◆収録したグラフィックは、読

回で第31号を迎えました。第1スクの内部仕様を公開していき者がエディタなどでも簡単に見

号から制作にた ず さ わ っ て き た ま す 。ることが可能なこと

わたしの頭の中には、初期の付スーパー付録ディスクこれらの要求をふまえて、ま
録ディスクのシステムから現在 作成準備委員会ず、OSをどうするか？とい

までのシステムが、 し っ か り と 本 誌 に 付 録 デ ィ ス クを付けるうレベルから考えました。MS

入っています。その頭の中に目にあたり、次のことが編集部のX-DOSをベースにすると､当

を着けた編集部員がわたしにい提案（条件・方針）でした。然システムプログラムはCOM

いました｡｢付録デイスクのシス◆ファンダム等のプログラムを、ファイルになります。実行速度

テムの仕様を公開してみませんMSXに関する詳しい知識がなは速く、プログラムサイズは小

か？」と。＜とも、メニューなどから容易さく、開発が比較的容易です。

システムプログラムを見た読に実行できること●大メニユー画面

上
岡
啓
二
プ
ロ
フ
ィ
ー
ル

ビ
ー
コ
ロ
ン
で
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Ｕ
Ｋ
Ｐ
の
ペ
ン
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ム
で
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、
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の
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と
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会
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携
わ
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到
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者から、「この命令は何なんだ」

とか「今のシステムは難解だ」

◆収録したプログラム

は、読者が変更できる
す。初期の付録デイスクは、メニュー構成

がシンプルで､実行速度は遅く、BASICの変

諦頁域を却畠に消費し、ディスク容量も大

きく必要としました。その反面、編集部で

の作成の事を考慮し、設定ファイルが単純

起動から録
流

付
の

各
コ
ー
ナ
ｉ
へ

です。テキストファイルですから、DOSの

TYPEコマンドで見ることができます｡現在

のシステムは、メニュー個数はメモリの許

す限り作れます。メニュー構成画面構成）

は自由度が高く、迩竪惠度も速く、隠しメ

ニュー(Orm)お部屋なと）も作成が容易で

れ ●オープニングCG

圃照愈型 す。ただし、メニューの冒錠は複雑になり

ました。

キー入力の情報はXl弧DDLE拡張命令で処

理しています｡悲しいことに、CALL文は関

数でなくコマンドなの種キー入力された

値を処理することができません。毎回、す

べてのパドルに対してSTlCK関数を使うの

は、やや面倒てくかつ値をその者曠保存し

なくてはならないため、敬遠しました。

BASi酌､らマシン語プログラムを呼i刀)は

大変難儀なことでした。しかるべきレジス

タにしかるべき値を代入して呼び出すため

に､POKE命令とインタフェイスを備えたマ

シン語プログラムが必要です。たとえば、

BLOADしたデータの一部分を高速にVRAM

に転送することを､BASICで実現することの

面倒さは、プログラムを組んだことのある

読者なら、多分おわかりだと思います。

初期の大メニユー画面

●起動

鰯
【大メニュー:MENU.XB】タイトル

CGでスペースキー(Aボタン）を入力する

と大メニューが表示されます。ここでは大

メニューの管理として、大メニューのグラ

フィックを表示し、音楽を演奏し、大メニ

ューの構成にしたがって、カーソルを移動

させ、所定のプログラムを実行させます。

大メニューのシステムプログラムでは、

まず、メモリにデータを保存するための領

域を確保し、音楽データやメニュー構成デ

ータを読み込むのです。次にグラフィック

【起動：AUTOEXEC．XB】付録デ

ィスクをMSXに差し込んで、電源を入れる

と、MSX-DOSを経由した後､このプログラ

ムが起動します。このプログラムは、大メ

ニューなど、このあと実行するBAS｜C

プログラムの環境を整備します。まず、拡

張命令を使用可能にするため、LOADE

R．BlNとMSXFAN･BlNをメ

モリに読み出し、実行させています。ただ、

BASlCに拡張命令を閲壷するページ｜

のRAMにロードする命令かないため、．一度

8100h番地以降に読み出します。その後、

ページIに車蒟差し、それに関連するMSXの

ワークエリアを設定し、拡張命令を使用可

能にしています。LOADER､BlNは、輻差だ

けでなく、音…の初期化や、メモリ環

境0潮]期化など、最初にしか実行されない

迩里も行います。

【タイトルCG：TITLE・XB】起動時

に環境を整えたら、このプログラムカ読み

込まれタイトルCGを表示し音楽を演奏し

ます。このプログラムに限らず個々のシス

テムプログラムは、まず最初にメモリを確

保しています。ここでは、USR8(&H49)

で取得できる音楽のファイルサイズと個々

のプログラムで使用するワークサイズの和

を必要分として算出し、宣言しています。

その値は、USR8(38)で取得でき、CLEAR

文の第2パラメータで使用します。宣言し

たワークエリアの先頭はUSR8(39)で取得

しています。

ESCキー(Bボタン)の入力により、画面

表示位置の微調整が可能です。BASlCでは、

MSXのSRAMに保存されている内容を読み出

すことができないため、その値を読み出す

ために、US噸数を使用しています。

ファイルをVRAMに読み込み､パレットを設

定します。グラフィックファイルは、ディ

スク容量を大きく消費するため、圧縮した

状態で収録しています。よって、ディスク

読み込み→圧縮ヂｰﾀ展開~VRA脾云差を繰

り返して、グラフィックを表示しています。

懸顔扇蝋｜
なくなるためメニュー一画＝一一.〆,＝,…

驍喜覇
面を表示するまでの時間

力短くなりますが、逆に

アクセス力速い擁では、

展開のための時間がかか

ります。

大メニューのシステム

は、プログラム本体と、

動作を決定する設定ファ③なつかしの､スーパー付録ディスク第｜号のオープニンク℃Gと

イルから構成されていま大メニュー画面。シニリアの笑顔がいいね
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字を表示する。こうしてスーパ

ー付録ディスク第1号が完成し

たわけです。

動作環境

付録ディスクのシステムでは、

BASICプログラムの動作環

境を配盧しなければなりません。

システムの動作後、ファンダム

などの投稿作品(BASIC

ログラム）が起動できないので

は意味がないのです。BAS|

Cでシステムを作れば、その問

題は解消します。しかし、MS

X-BASICに限ったことで

はありませんが、BASICは

かんたんにプログラミングがで

きる反面、大きなプログラムが

作りにくい側面を持っています。

主立ったものは以下の巳点です。

◆行番号の存在

◆変数名の制限（変数環境）

◆BIOS(マシン語）とのリ

ンク

★Aタイプシステム

卜き計十十寸令今令ﾌｧﾝﾀﾞﾑGAMES

新・スーパー大回転
エPBM‐恵星闇弾道弾一

リニア
は･ぶ､くず匪悪調

MGr〕曾与一_ム

'？

土面会曲 一十画壁

~一一~~~'~':''~’,弓､~'~~~記一一~再一一~~~~~~~-一『
I

目並べに-するかを設定してｱ･ﾚｲすI

溌惹識雰蕊篝r篭に’
----------ﾆー ﾆ･‐.‘一畠=-,-,------‘』

－ 癖

【各コーナーに応じたシステム】大メニ

ューで選択後、各コーナーの起動となりま

す。各コーナーには動作条件に応じた主に

3つのタイブリ)システムが用意されていま

す。

Aタイプ＝さらにメニュー（小メニュー）

が用意され、選択したメニューにそってプ

ログラムを起動していくタイプ｡

Cタイプ＝文字、CG､音の出力やキー入力

を自由に設定できるタイプ（例：ルーシャ

オの冒険、B：）

◆実行速度

◆効率的なデータの保有

◆細かなハードウェアの状態取

得と制御が不能

BASIC環境を破壊しない

で、先のデメリットを回避する

手段の｜つとして、拡張命令を

採用しました。また、拡張命令

でも使用に不便なものは、US

R関数を利用しました。BAS

|C環境のメモリ構成は複雑で

かつ機種によりかなりのばらつ

きがあります。それゆえ、ワー

クエリアのアドレスを画一的に

できません。たとえば、初期の

MSX巳にFM音源とディスク

カートリッジを差した状態だと

ﾌﾘｰ領域がかなり小さくなり

ます。そういった機種に合わせ

ると、ターボR等では活用でき

ないメモリが多々発生してしま

います。そこでCLEAR文の

設定は、すべての機種でメモリ

Dタイプ＝複写・解凍作業を行うタイプ

フアンダムGAMESでは、Aタイプのシス

テム(TYPEA.XB)です｡起動時には､MENU･

XBで定めたテーブルファイルを読み出して

実行します。このタイプに限らず、cダイ

ズDタイプもそうですが、メニューから

このプログラムに移行するときに、メニュ

ーからRUNコマンドで桁|脚を移します。知

ってのとおり、プログラムのロードカ始ま

った瞬間、それまで保存した変数は消えて

しまうの五悩みどころは、どうやって変

数を次のプロセスに受け渡すかでした｡VRAM

に保存した場合、スクリーンモードカ変わ

ってしまうとアドレス構成力変わるため、

適切ではありません。フリーメモリの場合

次に実行されるパラメータサイズによって

は、冒醗乱内容力9漉壌される場合があるので

安心して使えません。そういうわけで、拡

張プログラムのある4000h番地からに存在

する、いわゆる裏RAMに保存しました。

O付録ディスクの音楽環境

FM音源では、色々な音色が用意

されてはいます。かつ、同時演奏が

g音もしくは、S音十リズムが可能

です。FM音源を搭載していない機

種では、当然PSGによる演奏にな

りますが、個々にデータを持つには

ディスクスペースの関係上好ましく

ありません。そこで、システムでは、

PSG音源でOPLL演奏データを

演奏できるようにサポートしました。

ただ、OPLL音源の多々あるパー

トのうち、B声しかないPSGへの，

割り振りを簡素化できるよう、機能

を加えました。

OPLL音源のそれぞれの音色に

は、最適な音程があり、高音をチュ

ーバの音色で、低音をピッコロの音

色で演奏するには、多少ムリがあり

ます。ところが、それらの音色がメ

ロディーラインを演奏しているとき

には、PSGでそのパートを演奏し

ないわけにはいきません。そういっ

た理由で、PSGで音程の高いパー

トを演奏するときには、下げる機能

も盛り込みました。

を有効活用できるようにしてい

るのです◎

現在の付録デイスク

不便(面倒)な部分は、拡張命

令の利用によりマシン語化し、

よりスムーズに付録ディスクが

動作するように改良を菫ねてき

て現在に至ります。その現在の

付録ディスクの起動からの流れ

と、拡張命令の一覧を紹介して

おきます。次回はさらにテクニ

カルな部分を紹介する予定です。

付録ディスク拡張命令一覧
■システム系

XlNlTlALlZE(）

XRESET(）

XCPU(CM）

XESCAPE(）

XREVlVAL(）

■ファイル系

XFILETlME(DN.FN,､|,Tl）

XFREAD(MA､FN,FO､DL）

XLOADS(DN.FN,VH1VL）

XSAVES(DN,FN､VH,VL,、L）

XUNPACKS(FN,VH）

XUNPACKG(FN,PX,PY）

XLOADSEC(DN‘SN,SLMA）

XSAVESEC(DN,SN,SL,MA）

XFlLEDATA(DN‘FN）

■VDP制御系

XHMMM(SX,SY1DX,DY,NX，NY1ARG）

XHMMV(DX‘DY､NX,NY､CLR‘ARG）

XLMMM(SX,SY.、X‘、Y,NX‘NY,ARG1LOP）

XLMMV(DX,DY,NY､NY1CLR‘ARG‘LDP）

XYMMM(SY.､X,DY,NY‘ARG）

XLDlRVM(VH1VL1MA､DL）

XLDlRMV(VH.VL,MA.DL）

XPALET｢E(MA）

XPALPAL(MAI,MA21DT）

XPAGE(CP）

XVFlLL(VH､VL.DL､DB）

■音楽制御系

XHOOKON(）

XHOOKOFF(）

XPLAY(MA,LC）

XSTOP(）

XEFFECT(EN,MA）

XVOlCE(VC1,VC2,VC3‘TC1.TC巳TC3）

■キー入力･タイマ制御系

XPADDLE(ST､TA,TB）

XSOFTWAREKEYKS

XCLEARKEY(）

XlDOL旧T）

■文字表示系

XWlNDOW(TX,TY,LX,LY1BC‘ClC1lC）

XWlNTEXT(MX1MY1LX､LY､WX,WY､ON）

XFONTlNlT(MA）

XFONTSUM(）

XFONTSTATUS(FS）

XCHARS(TX,TY,MA）

XCHARSP(TX‘TY,MA)

XPUTS(CP･DS）

XPUTSP(CP‘MA）

■メモリ制御系

XMALLOC(MA）

XENTER(RN.､S）

XPRODUCE(RN‘DS）

XPOKESTR(、S,MA.DL）

XPEEKSTR(､S,MA‘DL）

XPOKESTRZ(DS‘MA）

XPEEKSTRZ(、S‘MA）

XMEMCPY(MAS,MAD,DL）

XMEMSET(MA､DB,DL）

■その他

XMENU(MA）

XTYPEA(MA）

XTYPEC(MA）

XTYPED(WAMA）

XVALUE(DW.RN）

付録ディスク拡張命令動作琿境を初期化する

MSXをｿﾌﾄｳｴｱ･ﾘｾｯﾄする

CPUモードを設定する

付録ディスク拡張命令潔境を待避する

付録ディスク拡張命令環境を復活する

ディスクファイルのﾀｲﾑｽﾀﾝブを設定する

ファイルの全部または－部をメモリ上に読み出す

ファイルをVRAMメモリ上に読み出す

VRAMメモリ上の内容をファイルに吾き込む

圧縮されたBLOAD形式のﾌｧｲﾙを展開しながらVRAMに読み出す

圧縮されたCOPY形式のファイルを展開しながらVRAMに読む

ディスクファイルのセクタを読み出す

ディスクファイルのセクタに書き込む

ファイル情報を読み出す

VDP命令1MMMを実行する

VDP命令HMMVを実行する

VDP命制MMMを実行する

VDP命令LMMVを実行する

VDP命隷MMMを実行する

B|OS命令LDlRVMの実行(ﾒﾓﾘ→VRAMブロック転送）

BlOS命社DlRMVの実行(VRAM‐メモリブロック転送）

パレットを瞬時に設定する

バﾚｯﾄを徐々に設定する

表示ページを設定する

BlOS命謡lGFILを実行する

タイマフックを音楽用に設定する

音楽用に設定したタイマフックを解除する

音楽の演奏を始める

音楽演奏を停止する

効果音を鳴らす

OPLL-BlOS用に作成されたデータをPSG演奏用に鯛整する

パッド情報を得る

キーボードバッファに値を設定する

キーボードバッファを初期化する

DT/60秒待つ

ウインドウ枠を表示する

ﾃｷｽﾄ情報を一括設定する

半角フォントを設定する

フォントデータの状態を保存する

フォントデータの状態を返す

MSXシステムフォントで文字列変数を表示する

MSXシステムフォントでメモリ内容を表示する

'2ドｯﾄﾌｫﾝﾄで文字列変数を表示する

'2ドｯﾄフォントでメモリ内容を表示する

使用するﾒﾓﾘ量をｼｽﾃﾑに通達する

文字列変数を保存する

文字列変数を復元する

指定文字数分の文字列をメモリに書き込む

指定文字数分の文字列をﾒﾓﾘから読み出す

文字列をメモリに書き込む

文字列をメモリから読み出す

メモリ内容の複写

単一データでメモリ領域を塗り潰す

MENU用テーブルデータを設定する

タイプA用テーフルデータを設定する

タイプC用テーブルデータを設定する

タイプD用テーフルデータを設定する

付録ディスクシステム変数に値を設定する

’

●パラメーターの内容

ARG＝VDP命令描画方向

BC=ｳｲﾝドｳ表示時の背景色番号

CLR＝VDP命令のカラー番号

CM＝CPUモード

（B|OSに準ずる）

CN=表示文字のカラー番号

CP＝画面ページ

DB=データ内容(パｲﾄ）

DI＝ファイル情報(日付）

DL＝データ長

DN=ドﾗｲプ番号

DS=デー ﾀ内容(文字列）

DT＝ウエイト

DW＝デｰﾀ内容(文字数）

､X､､Y＝VDP命令転送先座楓

EN＝効果音ナンバー

FN＝ファイル名

FO＝ファイルオフセット

FS＝フォントデータ状態

|c=ｳｲﾝドｳ表示時の内枠色番号

LX､LY=表示ドット長

LC＝音楽演奏回数

LOP=VDP命令描画方法

MA＝CPUメモリアドレス

MAI､MA2＝CPUメモ'ﾉｱドﾚｽの変

化元､変化先

MAS,MAD=CPUメモリｱドﾚｽの転

送元､転送先

MX､MY=ﾃｷｽﾄ制御ﾏｰジﾝ

NX､NY=VDP命令藍送長

oc=ｳｲﾝドｳ表示外枠色番号

PX､PY＝VRAM座標

SL＝セクタ数

SN＝セクタ番号

ST＝ジョイスティック内容

SX､SY=VDP命令転送元座標

TA＝ﾄﾘ力A内容

TB＝トリガB内容

TCX=PSG唄整CHx用度数調整

Tl=ﾌｧｲﾙ情報(時刻）

TX,TY＝表示座標

VCX＝PSG鯛整CHx用音声番号

VHVL＝VRAMアドレス

(上位|ビｯﾄ､下位'6ビット）

RN＝記憶先番号

WA=ワークエリアアドレス

WX､WY=ﾃｷｽﾄ制御の表示文字数
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先す べ ての投 稿のあて

〒105東京都港区東新橋1-1-16TIMMSX･FAN編集部｢○○｣係
●すべての投稿は上記の住所で受けつけている。○○のところにはそれぞれのあて

先を入れて、応募してほしい。また、封筒にも住所・氏名の記述もお忘れなく。

●盗作や二重投稿(他の出版社に同じ作品を送ること)は厳禁。

●なお、応募作品は一切返却できません。また、採用作品の版権は徳間書店インタ

一メディアに帰属するものとします。

★しめ切り

とくにもうけていませんが、各コーナーとも月の前半に整理をしています。

ですから、雑誌の発売日の約3か月まえにとどいたものが掲載の対象です。

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

投稿応募用紙 編集部の整理番号lllllll

例：ファンダムの一般部門へ

の応募ぱ1~－豆
投
稿
ジ
ャ
ン
ル

皿ファンダム(①l画面部門②一般部門③D部門④ツール部門）

DFM音楽館(①自作のオリジナル②ゲームミュージック③一般の楽曲）

回ほほ梅麿のCGコンテスト(①イラスト部門②ぬりえ部門）

回紙芝居R動画教室

日その他（□一○ ）

作
品
名

[使用機種名

[ファイル名

１
’
１

フリガナ フリガナベ
ン氏

名 （）歳 ネ
ー
ム男・女 ＊「投稿ありがとう」掲載時は本名のみとします。

フリガナ

〒□□□nn住
所 都道

府県
投
稿
日

'99年 月 昌’壷

① こ の 作 品を他の出版社の雑誌などに投稿されましたか？はい［雑誌名年月頃］
いいえ

②(①ではいと答えた方のみ)その雑誌で採用されましたか？はい。いいえ

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

教えてください。

はい［雑誌名 年月号ページ］

［ 書籍名･CD名三1

参考にした作品名・記事名

いいえ

●｡｡■｡｡■｡｡｡｡■｡■■｡｡ ●●｡｡｡g●｡｡｡p■■｡｡｡■｡｡｡G■｡●●●●■C己■■■■●■■●｡ ■｡｡｡④｡｡｡｡｡｡■■●■■｡e■■●●■●cac●■●●●aaaG■■■｡■｡●●●●■①●①①｡■。●■の。e■｡●●g●■●●由■■■甲｡●e●G●

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 ］
■●●G■●GB■■■甲■｡｡④｡■｡｡■■■●g■cpGG｡｡｡■｡｡｡■■｡■■●●●■●由■●●●aBc■ ■｡■■■･◆■■aDaa①■■｡｡■■｡｡●●｡■｡｡■●●■●｡gGB●g●●■■●■甲｡FGcg●●●■●■■甲■｡■｡●■●B●■■①｡■■｡｡■｡●

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

［ツール名 ][SCREEN]

［ ロードの方法一，一1

ア

ン

ケ
ー
卜

作品コメント

X一
口
叩
吊



投 稿 応 募要項
係で付録ディスクに収録できない、優秀ではあるが単なる続編モノ的で、本誌では

紹介できない、など）はTAKERUに推薦、などの可能性もある。ふるって投稿

MSX・FANではひろくみなさんの投稿を受けつけている。ゲームプログラムは

｢ファンダム｣、音楽は「FM音楽館」や「MID｜二度諄」など。各コーナーの規

定は 記を参照のこと もの（容量の関下
÷

。ま た 本誌や付録デイスクで紹介できない してほしい｡

(｡)ツール部門

ケーム以外の実用的なプログラム。「ツール」

とは､ここでは｢なにかをずるために使う道具

としてのプログラム作品｣と定義する｡たとえ

ば、テキストエデイタ、グラフィックエディ

タ、ミュージックエディタはもとより、家計

簿プログラム、成績表管理プログラム、など

など、実際に便利に使える作品を望む。

【発表形式】「ツール／」て使い方などを紹介

し、イ推最ディスクに収録

(e)ノンセクション部門

(a)ﾍ(｡mいずれにも収まらないと思える作品

の受入れ部門。

【発表形式】作品の内容に応じて掲載・収録の

形を考える。

★応募書類の規定

⑩必雲項を記入した応募用紙(何枚でもコ

ピー可)。｜つのディスク(テープ)に複数の

作品を入れて応募する場合は、作品｜つに付

き応募用紙｜枚を添付すること（この場合､以

下の書類も作品こ′とに分ける）

②作品の紹介､遊び方･使い方についてくわし

くわかりやすく書いた別紙(形式､枚数は自由）

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

桟兄VRAMの使用桟兄行番号順のプログラ

ム解説マシン語解説とメモ'ノマップなど。

不十分な場合は、採用を予定してからさらに

くわしい解説を求めることもある

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

※3RPGなどは完全攻略マッズシミュレー

ションケームはデーター覧、科学ものは参考

王藍命・公式なと．

★郵送にあたっての諸主意

．l函1門を封筒の表に赤で明記さらに｢フ

ロッピーディスク(テープ)在中｣｢ニツ折厳

禁｣の文字も赤で記入。

・ディスク(テープ)は郵送途中で破損しない

ようにダンボール紙などで包む｡

※後日、作品について問い合わせることもあ

るので、かならずバックアップをとっておく

こと。

★採用

採用された作品の作者には、コメントを求め

掲載後、掲載誌および規定の謝礼(内容･程度

に応じて1万円～5万円。掲載号が発売され

た翌月始めこ･ろに支払い)を進呈｡ムックなど

で再掲された場合は、規定の掲載誌と規定の

浄昌謝礼を進呈。

フ ァンダム
めにできる空白だけの行)や｢0k｣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o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)認賠B門

BASlCリストの形で掲載可能なプログラム全

般（｜画面以内のプロク‘ラムを除く)。ブロク．

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】原貝'｣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

金魂ただし、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･グラフィックファイノ昨マシン

語ファイルを呼び出すなど､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

スクリ遊乳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。
0..............｡..........････････ゅ争句●●●6

ファンダムとは｢アマチュアプログラム発

表の場｣であり、同時に｢プログラム、ソフト

作りに興味を持つ人たちへの情報提供の場」

でもある。

ファンダムでは、つねに誌面で取り上げる

ことのできるアマチュアによる自作プログラ

ムを募集している。

原則として、ケームにかぎらず、家計簿な

どの実用プログラム、見て楽しむだけのデモ

的作品、そのほか、わかる人にしかわからな

い通ねらいのプログラムなど、ジャンルは問

わない。いいものでさえあれば、ファンダム

のなかに新しいコーナーを作ってでも掲載し

ていくので、「いいもの｣ができたら、とりあ

えず投稿してみてほしい。

★募集部門と発表形式

現在、雲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〃露書類(後述)を添

付したテープまたはディスクのｷ蜀高にかき,る

(a)｜画面部門

倉'1刊号以来ずっと続いている由緒ある部門で

その名のとおり、プログラムそのものがI画

面(※｜）のなかに収まるプログラム。二の制

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。

※11画面とは、SCREENO：WIDTH40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
り●●●●e●●●●ee●●●●●｡●●●■｡●●e●●の｡●●●白●●●●q ●｡●●●●●●■●●●

ほ ほ梅麿のCGコンテスト’楽館FM
二
日

★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(コヒ．－

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。作品はビッッーの5人の審査員によ

り毎回詔面され、みごと掲載となるとランク

別に規定の賞金・賞品房准呈

FM音源{MSX-MUSIC)を使用したプログ

ラム作品。BASlCプログラムに限る。テ

ープまたはディスクてす劉高のこと。

曲はオリジナルカ望ましいが、ケームミュ

ージック､罰登曲も可(ただし､著ｲ甘鱈午諾の

問題で、発表形式を制限されたり、採用でき

ない場合もある)。

★応募書類の規定

⑩必要事項を記入した応募用紙複数同時応

募の場合は､作品ごとに応募用紙｜枚(コピー

可)。封筒に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(用綱ま

自由）

★採用

掲載誌と規定の謝礼(オ'ノジナル曲とゲームミ

ュージック・－般曲との場合、謝礼額に若干

の違いがある）

応募f乍品オリジナルのプログラムでも纈反

のグラフィックツールでも本体に付属してい

るCGツールを使ったものでもかまわない。

●イラスト音僻弓

｜枚ものの静止匡昨品

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MIDI
1■■■■

、■■■■

－’ ②作品には必ずストーリーを別紙に書いて同

封すること

★採用

規定の謝礼

紙芝居や動画(アニメーション)ならなんで

も可。自作のプログラムでも市販のツール本

体に付属しているツールを使ってもOK。

★応募書類の規定

⑭橇用紙を使用し、必要事項を記入。複数

同時応募の場合は、作品こ･とに応募用紙｜枚

を調寸すること(コピー可）

MID｜音源を鳴らす演奏データであれば②作品に関するコメント(用紙は自由）
既成ソフトを使用しても、新MSX－MUS★採用
｜CのBASICプログラムでも可。また、採用者に規定の謝礼(オリジナル曲とケームミ
MlD1のためのツールなどのプログラムもユージック・舗受曲、またツールの場合謝礼

歓迎。ディスク､収録テープてす鐇高のこと。額に若干の違いあり）
★応募書類の規定

①必要事項を記入した応募用紙。複数同時投その他の注意事項は右下にある｢掛高について
稿の場合は､作品こ奪とに応募用紙1枚(コピーの諸主意｣を参照のこと

可)と作品に使用した音色のうちわけ表を添

付のこと(用紙は自由）

AVフ ォ － ラ ム

エスフ°リのきいたオリジナルプログラム。や雑誌なと,の名前や号数、出版社名

FM音淵吏用のものも可。③2写×29行以内の短い作品はハガキでも

●規定部門可｡その場合2蝉詰めで行番号を赤で書く力赤

塾長が出題本編の｢お題｣を参照されたし。で囲む。長いものはテープ、ディスクで応募。

●自由部門★採用

題材は自由。センスの見せどころ。基本的には採用作品l作につき、500円分の

★応募書類の規定図書券を贈呈。また、これから採用作品に、

①住所･釧更番号･氏名・年齢(学年)・醸舌塾長が｜～3点のポイントを付けていくポイ
番 号 ・タイトルント制を実施中。ポイントは累積され、最終

②プログラムを作成したときに参考にした本号までの高獲得者には賞品を進呈

その他の注意は下にある｢投稿についての譜主

意｣を参照のこと

ズーニパー付録ディスク
複数同時応募の場合は、作品こ．とにj橇用紙

(コヒ･－可)を詞寸｡ケームの場合は解法(RPG

なと．はマップや図解､データの一覧)などの資

料も忘れずに。

★採用

採用者には掲載誌を進呈。

その他の注意事項は下にある｢ｷ鋳高についての

譜主意｣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

上記のほ洲寸録デイ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。

作品を送る際には以下の規定を守ること。⑰癖先のコーナー名を封筒に赤
で明記する｡さらに｢フロッピーディスク(テープ)在中｣｢ニツ折厳禁｣の2つ

の表示も赤で明記②ディスク、テーブカ郵送途中で破損しないようにダン
ボール紙などで俵堕しておく③複数のコーナーに燭高するときは、フロッ

ピーディスクもそれぞれ別のディスクに収録する(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。

プロ

Zデ投稿に
ついての
諸洋意

Mフアン最終号あての投稿作品のしめ切りには、コーナーによって違いがありますのでご注意くださ

い｡｢ほほ梅麿のCGコンテスト」では4月24日、その他のコーナーでは5月9日の消印までとなります。65★注目／
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|朧懸戦欝憲鰯騨職淫鰯;謡早驚鰡罰
|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。

10-11月期整 分
‐
訓
ゴ

朧
ゞ (2月号採用者対象者分より）言

ファンダム

●北海道

NoisyBattle/牧野正明

ストロークビート／山崎泰宏

インタラクティブ．／ベル｢GOODLUCK｣/浜武央

●福島県

DiskManagerVer､3.0/佐野幸成

●群馬県

はさまれっこ/高橋哲平

●埼玉県

FREETHROW/高橋敏秀

●千葉県

CAR/稲村敏宏

●東京都

TUBO他④/伊藤直輝

しゃぼん玉他②/菊地輝隆

エゴマン/木内靖

FONTSYSTEMVer.3.0/武田裕希

APPETEITESPECIAL/小口昌之

ワンタイムタイニーRPG/山岸聖

●神奈川県

AHEAHEPAZZLE/後藤哲三

●富山県

気分はもうプロレス他①/上戸政幸

●静岡県

変剣/橋本卓

●三重県

MIRACLEBROCK他①/奥山雅俊

●京都府

FLOURISH他②/宮村英和

●大阪府

市街戦をカット/松本真一

ジャンケンBOMB!Ver･vE7藤田幸弘

●兵庫県

1．2．3．4他①/好田慎一

PATTERNEDITOR/木野元洋祐

●鳥取県

パッドサイクリング他①/黒田和敏

●島根県

FabuIousVehicle他①/長廻淳一

●広島県

CRASH-TANK/西川龍司

●香川県

スーパーロボットvセクター/新田治朗

●福岡県

BLOCK他②/荒牧岳志

(整理日'0月27日）

渦巻き／中西隆博

●神奈ﾉ||県

海の旅/吉田健一

●大阪府

円という名のもとに他③/最田健ー

うるわしのバニーガール/岡田忠憲

●岐阜県

ひとりでに閉まるドア……/井添慎太郎

●愛知県

雲の中他⑪/三浦秀雄

視力回復プログラム/加藤|亘司

●滋賀県

近江鉄道他⑩/西山健一

●兵庫県

文芸作品/長谷川誠

●広島県

DarkDiamondDance/上村明子

ラジオタイソウ/河野明男

●長崎県

危ない／／三戸俊介

(整理日｜｜月2日）

●鹿児島県

全員集合/／他③/濱田知子

☆ぬりえ部門

●宮城県

深海にて/高橋光春

●千葉県

あなたは誰？/吉川京子

●東京都

エメラルド色の海域/斎藤美保

コントラスト／高橋正人

●長野県

水族界/森純子

●新潟県

人魚/河内武

●愛知県

光の人魚/竹内康二

●大阪府

完壁の水妖精/長谷川久美子

深海の光/西村健二

(整理日'0月25日）

●北海道

只MIDI用OPLLファイルプレイヤー｢TMO｣/三影貴之

●埼玉県

ﾌｧｲﾅﾙ7ｱﾝﾀジ-W｢7ｨーﾙドBGM」掴/驍田幸一

●新潟県

PIA=|「めにゅ－★」他③/久住豪

●広島県

にぎやかな朝他①/小路裕之

(整理日｜|月4日）

ほほ梅麿のCGコンテスト

☆イラスト部門

●北海道

青空の下で/高木昌行

何処からか"．/宮本淳

勇者は350のけいけんちをえた/上野雄二

Alloveragain/山本忠隆

●青森県

セナのいない週末/小沢達郎

●岩手県

継承/阿部徳日呼

●山形県

湖の落日他①/半田和己

●茨城県

｢エンダーノゲーム｣の表紙画/川上新一

●栃木県

いとちやん熱いつけんねぇ/大崎実

●埼玉県

ガタゴト他③/堀田貴弘

●千葉県

空に願いを…他①/小林宗

●東京都

鏡の中の私/蘇理大樹

春をまつ天使の種他D/斎藤美保

LAOXで電話/今井貴弘

THE2DE-M他⑪/高橋正人

●神奈川県

しばらく会ってない．．…．/鷲尾直広

'00000対3/志村圭介

●長野県

AH-lS他③/竹内歩

●岐阜県

おやすみ前ですよ/立川秀樹

●静岡県

どうしているかな/沢村吾郎

●京都府

女/酒井知玄

●大阪府

2RX他②/白波瀬幸治

MSX･FANに愛をこめて/服部覚

●兵庫県

春/前中泰則

鱗の記'憶他①/青木幸則

紙芝居＆動画教宰

●山形県

ハエと牛乳／半田和巳

●東京都

バンボー･怒りのｴﾑﾌｱﾝ／坂東尚浩

●神奈川県

これでいいのだ。／森脇康夫

●愛知県

ちりがみアニメ／白神裕久

●北海道

AIIoveragain/山本忠隆

●栃木県

WOODSOFICE他③/増渕裕二

●群馬県

咄嵯に獅ｸﾚｲヅー －難しい雛MIx-/WiR和明

●千葉県

バラードが好き/中原智博

ドﾗｺ'ﾝｸｴｽﾄll1｢王宮のロンド」他0/要頂隆行

●東京都

鈍砂利工業株式怪社他‘③/福間光

SEA他②/稲泉惠太

勇者ライデイーン/川上史郎

●神奈川県

BURA|上巻｢コマンドのﾃーﾏ」他⑳/蝦名由紀子

●福井県

無題他④/谷口洋一

●静岡県

SUPERSTAR他②/横山淳一

ドラゴンクエスト｢ダンジョン｣/橋本卓

●愛知県

HolyWar他①/成瀬和彦

●京都府

ｲｼﾀー の復活｢ﾒｲﾝﾃー ﾏ」他0/山崎大志

●島根県

蝉採り他④/山上圭介

●山口県

REVENGER他⑫/河野光明

●高知県

AT他①/岡林大

(整理日｜｜月｜日）

AVフォーラム

●青森県

反対する人々他①/秋田進

●宮城県

テールランプ他⑤/五十嵐智昭

●埼玉県 以上'97作品
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Macのパフォーマーで音楽制作をして

いるのだが､けつこうまだるっこしい｡ソ

フトの設計にもよるけど、機能が集約し

ている専用シーケンサとか昔のCuba

seとかのほうがダイレ

クトだったなあ。マウス

操作がめんどくさいのだ。

★
初
め
て
Ｍ
フ
ァ
ン
を
買
っ
た
の
が
中
学
１
年
の
と
き
だ
っ
た
と
思
い
ま
す
。
そ
れ
か
ら
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
欲
し
く
な
っ
て
、
ｌ
か
月
く
ら
い
し
て
か
ら
Ａ
Ｉ
Ｆ
を
買
い
ま
し
た
。
Ｍ
フ
ァ
ン
は
そ
の
頃
か
ら
ず
っ
と
買
っ
て
い
て
、
Ａ
Ｉ
Ｆ
を
買
っ
て

す
ぐ
あ
と
に
２
＋
の
記
事
が
載
っ
て
い
る
の
を
見
て
、
「
う
わ
ｌ
失
敗
し
た
」
と
思
い
ま
し
た
。
そ
れ
か
ら
数
年
た
っ
て
Ｓ
Ｔ
を
買
い
、
次
の
日
Ｇ
Ｔ
が
発
完
こ
れ
も
失
敗
し
た
と
思
い
ま
し
た
。
Ｍ
フ
ァ
ン
を
定
期
購
読
に
し
た
ら
次
の
月
に

休
刊
の
知
ら
せ
が
。
…
：
。
「
オ
レ
の
せ
い
か
な
７
．
」
と
思
い
ま
し
た
が
、
た
ぶ
ん
違
う
と
信
じ
て
い
ま
す
。
残
り
２
回
、
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
北
海
道
／
井
上
雅
博
・
旧
歳
）

このページは要固で説 楽評｡よっちゃん

ロロ、I
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オリジナルは、アクションゲームのBGM風のr郷愁」や、リズムの音色に力がある「B」など。「NEWWORLDIIJは、

ボルザークの「新世界より」をコブシのきいたノリにアレンジした作品

ド

ｵﾘｼ゙ ﾅﾙ臼CONTINUE・FM4 オリジナル唾画凹MIRROR.FM4 ｵリジナル巴NOSTALG|,FM4

CONTINUE INTHEMIRROR 郷愁

●大吉 高知・18歳 GOUTOFMEMORY山口･22歳 QOTHER斗志郎 北海道・17歳

おなじみ、大吉クンの作品。なつかし風

味のテクノです。途中で出てくるブヨブヨ

音がカッコイイ。いつもながらサウンドの

バランスは抜群ですね。シンセサイザーの

VCFをリアルタイムでいじっているよう

に音が変化するところがポイントですな。

OUTOFMEMORYクンの作品

は4ビートのリズムを使ったスウィングす

る曲。ベース・ラインに経過音のノン・コ

ード・トーンが入るともっと感じが出るか

な｡メロディのエコー感とか構成(エンドレ

スだけど)とかはうまいなあ。

これはアクションゲームのBGM風の作

品。メロディの「タラララー」といった装

飾音がよくできている。リズム面では、チ

キチキ律儀なハイハットを、スネアとの組

み合わせでもう少し抜いたりしてスペース

を作ると、もっと柔軟でバネが効くと思う。

オリジナル ｵﾘｼﾞﾅﾙ臼CASTLE.FM4aBFM4 BCHIEF.FM4オリジナル

B 劇薬試食会々長 CASTLE

○ヤマモトタダタカ 栃木・18歳北海道・17歳 ●まぶ ●山卜辛介 島根・17歳

ジュリアナ・テクノ以来、ディミニッシ

ュとか増4度とか、いままでだと「暗い」

なんていわれていたコードがあたりまえに

なった。この曲なんかは典型◎でも、リズ

ムがはっきりしているからいいんだな。オ

リジナルのリズムの音色に力がある。

題のわりに、内容は快適なスウィング系

'6ビートの良くできたフュージョンだ。ま

ぶクンはまだ旧歳だというのに、曲といい

アレンジといい音色の配分・ドラムのフィ

ルまでほとんど完成されている。1曲作る

のにどのくらいの時間をかけてるのかなあ。

曲としてはメジャー7のコードを多用し

たきれいな内容なんだけど、メロディを奏

でる音色がモジュレーションのきついノイ

ズからグラス・ベルに変わっていくような

感じのものなので、変わった曲のように聞

こえる。コードとメロディ、良いです。

ｵﾘｼﾞﾅﾙ緬凹WAKOKU,FM4 オリジナル画凹KIRAKU.FM4 オリジナル.BNEOCITY.FM4

倭國の人 気楽に行こう ネオ･シティーマン鑑
識

Q手嶋健一 愛知・24歳 愛知・24歳●手嶋健一一一愛知・24歳 e手嶋健一

直接BASICで打ち込んだということ

で、作者自身何拍子かわからないらしい。

選者が数えてみたところ、（4/4×巳十6/4）

×巳十1/8＋6/4×4＋(4/4×巳十6/4)×巳

十4/4という構成｡ちゃんとした雅楽のよう

に間こえる。

この曲は、題のとおりなんとなく間が抜

けている感じで、ぬけさくなところがイカ

す｡でかいドラ猫があくびしているようだ。

いや、なかなか作ろうとしてもこういうの

はむずかしい。作者の個性がよく出ている

作品だ。

手嶋クン、全体的にテンポが10くらい遅

い感じがしますが、－回ハマるとこのリズ

ムが気持ち良くなるから不思議。この曲は

ファンクで、すき間のある16ビートだ。ユ

ーロビートは誰でもできるけどファンクは

難しい｡ハープシコードのリブが良いです。

Notes'notes(作者のコメント）

◆CONTlNUE◆ピコピコブヨブ◆INTHEMIRROR◆前号◆郷愁◆久しぶりの採用ありがとうご

ヨとオケの感じは気に入っている。フの「REVENGER」途中で止まつざいます。もうダメかなと思っていた

エードアウトが雑て･スイマセン。あと、てしまいます(涙)。この曲ですが、感だけに、本当にうれしいです。曲のほ

テンポずれをどうにかしてほしい。想等お気軽にくださいませ。うは無難なまとまりだと思います。

★｢FM音楽館｣への投稿募集中／応募要項の詳細は65ページ

◆B◆函館中学校の、ある女性にこの

曲を捧げる。サークルの勧誘その他何

かあれば〒04I北海道函館市西桔梗町

732-14、または函館高専1－Jまで。
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一般曲

鐵識議劉：鍵鴬鐵ぎまん

NEWWORLDIITentacles 欺隔で差別がバカ日本

DS7J 東京。19歳 G)CELICAGT-FOUR高知・17歳埼玉・17歳 ●PLUS

作者のコメントどおり、コブシのきいた

アレンジがすごくおもしろい。ドラムがシ

ンプルでナックとかディーボを思わせる。

ELPにくらべ、あくまで頭悪そうなのが

(ほめ言葉ですよ)力のあるコメディアンを

思わせて、非常に気に入りました。

アメリカのミニマル・ミュージックの作

曲家、スティーブ．ライヒを聴いたのがき

っかけで作った曲だそうです。うむむ、実

は選者もかつてライヒには傾倒し、楽譜で

研究したものですcCDでは、「テヒリム」

と「セクステット」がおすすめですよ。

変なもの好きの選者としては、まず題が

気に入っている。さて、曲はというと、イ

ントロのデステクノからサビにいくと確か

にTMN風だなあ。大晦日に紅白をちょっ

と見たんだけど、こういうのが今の日本だ

と思う。やかましい音は作者の個性ですね。

★
Ｍ
フ
ァ
ン
の
休
刊
を
知
っ
た
と
き
か
ら
、
悲
し
く
て
し
か
た
が
あ
り
ま
せ
ん
。
Ｍ
フ
ァ
ン
に
は
、
ス
ー
パ
ー
ビ
ギ
ナ
ー
ズ
講
座
な
ど
で
、
・
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
に
つ
い
て
い
ろ
い
ろ
と
教
え
て
も
ら
い
ま
し
た
。
今
ま
で
本
当
に
あ
り
が
と
う
ご

ざ
い
ま
し
た
。
（
宮
城
県
／
相
樂
恭
宏
．
ｎ
歳
）
★
私
の
感
想
が
誌
面
に
載
っ
て
う
れ
し
く
思
い
ま
す
。
い
よ
い
よ
終
わ
る
の
か
と
思
っ
て
い
る
と
き
に
、
パ
ソ
通
で
Ｍ
フ
ァ
ン
を
続
け
よ
う
と
の
新
し
い
試
み
に
驚
い
て
い
ま
す
。
し
か
し
、
パ

ソ
通
で
は
少
々
専
門
的
知
識
が
必
要
だ
と
思
う
し
、
通
話
料
の
問
題
も
あ
る
と
思
う
。
地
方
の
人
ほ
ど
お
金
が
か
か
る
の
で
は
な
い
で
す
か
？
、
パ
ソ
通
を
ま
っ
た
く
知
ら
な
い
私
に
は
、
と
て
も
不
安
に
思
え
ま
す
。
（
宮
城
県
／
熊
谷
宗
親
ノ

■’
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エコー感が特徴のrINTHEMIRROR｣、リストを短くまとめた「倭國の人｣、作者の個性がよく表れている「気楽に行

こう」以上B作品のリストを掲載
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Notes'notes
◆劇薬試食会々長◆いますよね、静か ◆C

KIRAKU、oRG

1日，／No．161ぎろくにいこう/_一一一一一一一一一一/4．1994

◆劇 薬試食会々長◆いますよね、静か◆CASTLE◆巳回連続採用〃とIu_卜圭介まで。◆気楽に行こう◆この曲、採 用 で す

で落ちついているが実はイカしているりあえず目標達成。4拍子に聞こえな◆倭國の人◆①ヘンな曲です。e短いか？投稿が減っているのではないで

人。これはそんな人の曲です。だましくさせるのがねらい｡感想等は､〒699-です。⑧せっかちな性分なもんでこんしようね？そんなことはないか。そ

たわけじゃないんです。07島根県簸川郡大社町修理免773-13なんばっかです、私の曲は。れはそれとして、光栄です。

68話驚瞬雪轆ソ瀞濡:ｸﾛ離禰藤零M溌黙謙悶慧辮:維身鰯謝も欝稲腱瀞号のｲ橇ディスク
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日本ファルコムゲームミュージックコンテストま本 ム 査 表〃結 発果スア ■I

応募総数は110作品｡予備選考後日本ファルコムに選考してもら

い、その結果、長野大介の「リルルのテーマ」がファルコム賞に

選ばれた。Mフアン賞は、編集部員による選考でもっとも高得点

を得た坂野直仁の「小交響詩イース」に決まった。優秀賞は、

この巳作品以外で得点の高かった10作品とした。ファルコム賞の

長野クンには賞金1万円とフアルコムの新作CD「ぽつぶるメイ

ルパラダイス巳｣､Mファン賞の坂野クンには賞金｜万円とMファ

ングッズー式、優秀賞の受賞者には1作品につき5000円をおくる。

ア

ファルコムGMおすすめCD 1

…●ファルコム賞(雰躍新作CD)

『ドラゴンスレイヤーⅣ』より

リルルのテーマ …されたば
かりの「ぽつぶ
るﾒｲﾙパラダ
イス2」

兇
加
歳
）
★
形
あ
る
も
の
は
い
つ
か
は
な
く
な
る
。
こ
れ
は
し
か
た
の
な
い
こ
と
だ
と
思
う
。
私
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
い
始
め
て
旧
年
近
く
に
な
り
ま
す
が
、
Ｐ
Ｃ
‐
銘
よ
り
、
ま
た
、
Ｐ
Ｃ
‐
肥
な
ど
よ
り
愛
着
が
あ
り
ま
す
。
今
と
な
っ
て
は
マ
、
ン

ン
の
性
能
は
本
当
に
古
い
で
す
が
、
近
頃
の
ゲ
ー
ム
は
マ
シ
ン
の
性
能
に
た
よ
り
き
っ
て
い
る
点
が
あ
り
、
「
よ
く
で
き
て
い
る
な
」
と
思
え
る
も
の
が
あ
ま
り
な
い
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
処
理
ス
ピ
ー
ド
が
遅
く
、
ま
た
、
メ
モ
リ
も
な
い
に
等
し
い

が
、
他
の
マ
、
ン
ン
よ
り
ず
っ
と
使
い
や
す
く
、
本
体
内
を
い
じ
る
の
も
か
ん
た
ん
だ
と
思
っ
た
。
旧
年
も
使
っ
て
い
て
、
そ
れ
だ
け
で
も
本
当
に
誇
り
に
思
い
ま
す
。
（
山
口
県
／
吉
本
晶
一
・
旧
歳
）

踊

勺(福岡県／長野大介・20歳）

●Mファン賞(需↓男ﾂズー 式）
ム

『イース』『イースII』より

小交響詩イース、
コンテストへの応募作品をみてもわかるように、フアルコムのケー

ムミュージックは名曲ぞろいだ｡これらの名曲をぜひCDで聴いてほ

しい。ファルコムレーベルのCDのなかから2つほど紹介しよう。

鰯
|フアルコムスペシャルBOX'95

毎年年末に発売されるのが、この「ファルコムス

ペシャルBOX｣。ケームミュージックをはじめ、か

なり盛りだくだんの内容になっている。95年版にキングレコード
KlCA-9023～5

は「風の伝説ザナドウII』のCDドラマも収録￥7400(税込）

|交響曲ｲｰｽ．鱈一|戸、、’W
｢イース』のサウンドを羽田健太郎氏の手によりクラ｝（‘

ｼｯｸ風にｱﾚﾝジ｡ｲーｽの壮大な世界がみごとゞが;|〆
に霊されている。今回Mファン賞に輝いた堀野クキングレコード

ンもこのCOを参考にしたとのことだ｡M"")

③マウスパッド
瞬高用紙などの
Mファングッズ
ー式(愛知県／坂野直仁・19歳）

●優秀賞(賞金5000円）

rｿー ｻﾘｱﾝ』よりブルードラゴン
(千葉県／松村弘和・’7歳）

『ﾜﾝダﾗー ズ･ﾌﾛﾑ･ｲー ｽ｣よりバレスタイン城
(千葉県／松村弘和・17歳）

『ﾜﾝダﾗー ズ･ﾌﾛﾑ･ｲー ｽ』よりバレスタイン城
(京都府／羽尾健・’7歳）

rｿー ｻﾘｱﾝ』よりメデューサの首･村
(京都府／羽尾健。17歳）

｢ｲー ｽ｣よりTOMAKETHEENDOFBAITLE
(埼玉県／三沢光晴，17歳）

『ｲーｽ｣よりTOWEHOFTHESHADOWOFDEATH
(福岡県／NV組異質似・23歳）

｢イースII』よりICERIDGEUFNOLTIA
(福岡県／NV組異質似・23歳）

｢ｿー ｻﾘｱﾝ』よりメデューサの首･森
(福岡県／NV組異質似・23歳）

『ｿー ｻﾘｱﾝ』よりダブル･デビルス
(埼玉県／FLEX’18歳）

『ｲー ｽⅣ』より壊れた砂時計
(東京都／市村功一・20歳）

交響曲イース

●MIDI音源の作品の音色一覧入賞作品を付録デｨｽｸに収録ノク 収
■バレスタイン城(松村弘和）

TICIP(N)/B|音色

■プルードラゴン

TlClP(N)/B’音色

■リルルのテーマ

TICIP/B|音色このコンテストの入賞作品を「日本ファルコム名作GMアル

”バム｣,として付録ディスクに収録した（音源、およびファイル

名とファイルの内容については下の表を参照)｡名曲がそろって

いるので、ぜひ聴いてほしい。

MID|音源を使用した作品については、トラック（チャン

ネル）ごとの使用音色とドラムセットを右の表にまとめておい

た。また、BAsICの作品についてはドラムセットの音色と

ノートナンバーも掲載した。ただし、「小交響詩イース｣につ

いては、楽章ごとに使用音色が異なっており、使用音色数も非

常に多いため、トラック（チャンネル）単位ではなく、作品中

：に使われている音色とプログラムナンバー丁、ノートナンバーの

みを掲載した。指定の音源と違った音源を持っている人は、表

を参考にしてプログラムを変更してほしい。なお、「小交響詩

イース」は音源固有のコントロール・チェンジ（ノン・レジス

タード・パラメータ・ナンバー）を使用しているため、SC-55

互換の音源以外ではこの命令の部分を削除する必要がある。く

わしくは付録ディスクの使い方（87ページ）を参照。

■付録ディスク収録ファイルー覧

作品名音源ファイル名(内容）

リルルのテーマM'01(GS）DR4-LY.M'0(SMF）

小交饗詩イースMlDI(SC-缶）ORCHE*･BAS(BAS旧）

ブルードラゴンMlDl(GS）SOR-00RBAS(BAS|C）

パレスタイン城(松村弘和）肌01{GS）Y計BARlBAS(8ASlC）

パレスタイン城(羽尾健）Mml(SC-畠mKn）Y勢BAR2.BAS(BAS'0）

メデューサの首・村M旧|(Sc畠､KII）SOR-MURABAS旧ASl0）

TOMAKETHEENOOFBATTLEMl01旧0冊）YS28ATL.*(#･Sl0S用ー ﾀ）

TOWEROFTHESHADOWOFDEA｢HFMYSl-TOWR､8AS旧ASIC）

lCERlDGEOFNOLTlAFMY艶NOLT･BASIBAS旧）

メデューサの首・森FMSOR-MORl､8AS(瓢SIC）

ダブル・デピルスFMIPL､8AS/SOR-0EV,BAS(BAS'0）

壊れた砂時計FMY計SUN A , B A S 旧 A S l C ）

30IB
BOIO
301B
301B
3910
3010
＝＝ヨーー

25
（36）

|;｜
（50）

FeedbackGit、
Squa｢eWave
FeedbackGit、
Fe巳db日ckGit、
SynBassE
OiSt･Gt．

[ElBct｢onicSet］
ElecBD
ElecBD
ElecLowToml
ElecLowT□m2
ElecMidToml
EIecHiTomE
EIecHiToml

巳
Ｂ
４
Ｓ
Ｂ
７
Ｂ
ｇ
－
旧
Ⅷ

Ｂ
４
‐
Ｓ
Ｂ
７
Ｂ
ｇ
・
旧
巴

Ｏ
０
Ｂ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
一
７
６

【
－
２

舵
印
胡
４
４
町
旧
閉
一

SynthB『ass1
BraSS1
FunkGt、
EPianol
E､Pianol

SlapBass2
O｢ganl
Ove｢d｢iv巳Gt．

『PowerSet］
|fMMggt{]

巳
Ｓ
４
Ｓ
－
Ⅲ

Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ
一
別

301B
I610

30IB
16，0
37IO
36IO

8210
301B
821D
301B

FeedbackGt．

O｢ganl
FeedbackGt．
O｢ganl
S1apBass2
SIapBassI
SynCalliope
FeedbaCkGt，

SynCalliope
FeedbackGt．

[Powe「S巳t］
MONDOKiCk
GatedSD
RDomLowTom2
ClOSedHi←hat
RoomLowTom
OpenHi－hat
RoomM1dTom

O｢ashCymball

Ｅ
Ｓ
４
５
巳
７
｝
Ⅲ

Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｅ
－
川

１
１

７
６
８
‐
２
３
６
７
９

１
３
３
４
４
４
４
４
４

Ｉ
Ｉ
く

■小交響詩イース

P(N)/B|音色

■バレスタイン城(羽尾健）

TICIP(N)/B|音色

Glockenspiel
Vib｢aphonB
TubIa｢-bell

Chu｢chO｢9.
AcousticBs、
ViOlin
Cello
Cont｢abass
lremoIoStr
PizzicatoSt「
｜impanl

st｢1ngs
Slowstrings
O｢chest｢aHIt
CellOB

T｢umpet
contrabass

Trombone
F､Horn
B｢assl

SIO
1110

1410
19，0
3210
4010

4210
4310
4410
4510

4710
48，0
4910
5510

551127

::l,:,
5710

6010
6110
6810
7010

7110
7210
721127
7310

1161B
119,0
1191127

巳 ０
０
０
０
０
０
０
Ｕ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ

闘
舵
計
釦
開
閉
印
肌
妃
釦
妃
Ⅲ
舘
釦
肥
旧
肥
扣
蛸
旧
舶
師

AltoSax

SynthB｢assl
Acco｢diDnFr
Disto｢tionGt･
AltoSax
OverdriveGt、
Viola
sItar
Cont｢abass
D1sto｢tionGt、
Strings
Vib｢aDhone
Ove｢d｢iveGt、
Disto｢tionGt．
St｢ings
organl
T｢umDet
D1stortionGt･
St｢ings
Organl
T｢umDet
SlapBassl

[Standa｢dSet］
CrashCymball
KickDrumE
Cios巳dHi－hat
C｢ashCymbal2
Sna｢e、｢uml
OpenHi－het

Ａ
Ｐ
〕

■メデューサの首・村

TICIP/B|音色 目

Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ
Ｇ
Ｈ
Ｉ

－
巳
Ｂ
４
５
Ｂ
７
Ｂ
ｇ

０
０
０
０
０
０
０
０
０

０
０
０
‐
乃
岨
岨
Ⅱ
鉛

Piano1
Piano1
Piar}ol
Pian口E
Flute

St｢ings
St｢ings
Vibraphone
SynthBassE

Ｃ
Ｄ
Ｅ

４
５
巳

Ｆ
Ｂ
Ｏ
Ｂ
Ｃ
Ｐ

ｌ
ｏ
ｔ

歴
睦
轟
咋 ■TOMAKETHE駅00F8A｢｢LE

TICIP/B||音色

F ア

ｍ

Ｄ
ｙ

Ｂ
Ｃ

．
ｔ
ｅ

叩
引
巳
呵
乖
圃

Ｃ
ｔ
ｔ
ｎ
Ｖ
Ⅳ

Ｃ
旧
旧
Ｏ
ｅ
ｙ

Ｐ
Ｆ
Ｆ
Ｃ
Ｒ
Ｃ

B

10

Ｇ
｝
Ｈ

84iB
3311

1210
8117
B11日
'0CIO

17

Dist､Lead
Finge｢dBs,E
Marimba
LASaw
FelIneGR
B｢ightness

[Powe「Set］

１
Ｅ
Ｂ
４
５
Ｓ
辛
旧

Ｉ
Ｉ

Ｏ
岨
師
舵
印
舶
妃

１
１

Ｅ
Ｓ
４
Ｓ
Ｂ
－
Ⅲ

[O｢-ches
Conce｢t
Conce｢t
Concert
Ilmpanl

Timpanl
ODenT｢

t｢as
BD1
SD
SD
A＃
C
iangl

et］

１
９
６
８
０
６
８
‐

４
３
３
４
４
４
８

１
１ T=トラックC=チャンネルP=プログラムナンバー

N=ノートナンバーB=バンクセレクトナンバー
巳

◆欺隔で差別がバカ日本◆うむ。前回

のコメントは疲れていた。今後はかた

い文体でぴしばしイクからよるびく。

ときに伊丹のみんな、大阪に戻ったぞ。

◆ネオ・シティーマン◆まだまだ改良

する必要があると思うのですが、いか

がでしょうか?＠14の濁ったような

感じが気に入っています。

◆Tentacles◆スピーカーの音量

を大きくすると感じが出ると思います-．

友だちといっしょに~｢AKERUでソ

フトを出す予定なのでよろしく。

◆NEWWORLDII◆まさか初投

稿作品が採用だなんて／この曲は前

に同じタイトルでIを作りましたが､何

の曲かわからなかったので直しました。

69｢ぽつぶるメイルパラダイス2」は、「ぽつぶるメイル」の登場人物力活躍するドラマCDです。林原めぐみ、冬馬由美などの人気声優が出演するドラマのほ

か、詫乗アレンジのケームミュージックも収録されています。キンク'レコードより￥3000（ｷｸ錘）で発売中（品番KICA-II56)。
CD情報

評/ﾌｧﾙｺﾑｻｳﾝドﾁーﾑJ‘DK,

曲はマイナーですが、作品としてお

もしろい。原曲をきちんと押さえた

上で、作者のオリジナリティも感じ

られる。聴いていて飽きません。

評/MSX･剛N編集長北根

目をつぶって聴いていると、あのア

ドルの雄姿が浮かんで･きま或数々の

冒険につらい経験、うれしかったこ

と｡音の豊かさに拍手をおくります。



今
回
の
プ
レ
ゼ
ン
ト
今
回
の
プ
レ
ゼ
ン
ト
は
、
ブ
ラ
ン
ク
デ
ィ
ス
ク
を
大
樹
百
太
郎
ぴ
ぃ
ぴ
ぃ
に
．
賞
金
を
白
神
裕
久
、
切
捨
御
免
万
城
目
お
ま
え
、
磯
田
憲
佑
に
贈
る

ゲームに行き詰まっている人はQ係へ。解法

がわかる人はA係へ。採用者には賞金を進呈。り抜けできますま通 ナ
「RONAとは何ですか？｣と

いうおたよりがあったので、も

ういちどお知らせする。RON

Aは縦画面のシューテイングゲ

ーム。MSXには初お目見えの

メーカー､Dexie(デイキシー）

の作品だ。入手は通販のみで扱

っている。問い合わせは、メイ

ビィソフト内Dexie販売部(窓

011-737-5584）へ。

前回に保留されていた『怨霊

戦記』と『原宿アフターダーク』

の解法が届いたので紹介する。

それと、前回のQのrRONA』

と、ﾌｧﾝダムで大人気の『E

LFARNA』の解法も届いた

ので、久しぶりに巳ページにま

たがった。したがって､ゲーム

のぞき穴はお休み。けっして投

槁がなかったわけじゃないよ。

⑨霊節の倒し方がわ
④青森県‘万城目おまえ

。
絵
入
り
で
く
わ
し
く
解
説
し
か
し
こ
れ
を
読
む
と
、
そ
う
と
う
気
合
い
を
入
れ
て
戦
わ
な
い
と
だ
め
な
よ
う
だ

ロナの読輌ボスのｲ劃し淀
畝九飯孔

私呼.片月闇4日の凋巳

同
浬禍イタT,なし'伽嘩馬

雫タヵ事が画ﾂ郡.

Eコツ強ﾆｭー 匪八･ﾜｲﾌ海

ユコ(才了妙延多誕ﾌﾄ胸階)

篭 謎
2

異損獅項沢謡w吋糀坪渥c瞳,L､じ為‘駒．
g大乱呼葡ひ玉1覚鐸調・唾のtwも、

纂7午ｿ.工寛8噸ぃ皇鵺･ﾕ銅3”
Q剣3韮司勵z零叫甜捧尭

牌
3固くrいで江幽鉢vb

叙未矧型しL､懸託“
い弓韓lz､侮り這う唾､負.釈
し更まき釈に価くじ,ｵｨ島如

蒲距崎邑が窓はﾂ吋韓?)絶く8

ロプハホ･ス｡)極Uしち。焼芝．

31飼踊､,”蝿p、、

騨
糸邪9mhもで可.

角下Q知,白い諏錘〕け・
垂名神杣も価(謡毎

5識綴駕締魏
哉う笈<”zz乙＃恋、／Zt,兵心ﾔ・,打勾》も
‐〕､ﾊ柾33u唾7.蔵／乏永ひが5実ﾑーZ;らすむ詔

6勤澗，細字妙｜晶乳＝ー‘

塁
＆麹全が吾ﾚずー )座．’

鐸飼に劉輝血"か率璽‐ろ
L孔，ユヱ仏県?“'A踊刮津し､
”ﾀぃ銅貨鐸蝿誹．｜鋤に話､繁嵐
邦_永的舌曹。蝕纈ｵ’6櫓
祁ﾘ童ｲ血ずう乃独匝鴬

睡
可号騏腸領ですか．

zれ坤麺e帝酎・
一も1”#”Tの十吃，
疾石n1雁.虫塊粒Zn

一$槌うむも
ﾌ゚ﾁ-2が問ﾅにfh繩多瞭0蝿叩勧包･

己氷な酷Z封〃

、鴛靜曝櫛。

④千葉県/切捨御免

⑨|獄讓2鑿y≧

④愛知県/白神裕久
混同号陶媚了アゲーワー7の万寿ん

。,螺毎月ｽ詞ぺ-．冤廊罰ﾛｽ詞哺柄
･請原釣瓶詞､→何添'K疏了祗認

･令目罰賑詞べ→措月7リニ,”碓誕

・束田旬取詞ぺ・上ﾉ係”農,へ→泉田野'1詞べ
。島欠"承詞､→鳥脅吏命捜置→島鴬釦I銅べ
一参湘鋤取詞ぺ→兼,”同祠べ

・指月間"勺“

ﾓｬーﾉ､旬そi寸【ﾆ､､I急･･た4.1("｡､0ﾊ'二‘奇Uくょで帆1二

非弗”闇いT,､I､･す術‘八通‘rI牧,1歩'1亀‘毎'1

に拘旦尋雌胸て･･ｸﾛーﾝりれ鼠･仇〈町r'そ',寂､糸
・Xx間､ﾊつめら

繰患･ぐ邸人w息.狗命'齢邑榊7亀･ｨPや｡｡f
開いて‘､に･軸｡､;､7，ﾉﾓっL､て‘･3-通今ﾃｨ隈EpO‘唯
訂.係,3坪』7建禽う『ご了7,,ｽ〔侭L7ざ.舌nいT7口人

｜是い7寺テ,紙,ｺｲ系7ﾄjﾐｲ繩1塁･･ﾛﾉｶﾍ子”伽16T富〃］

）淵牛T･斗件!可榊た両1，っ均､J1櫛て(7廷

③工画堂のサスペンスアドベンチャーゲー

ム

怨霊戦記
---

基本的には.全ての蛎所で全てのコマンドを廟に

逼んでいけばいいんですが・・・

コンピュータに登塁されている人数が。‐。

9人霊道教→垂心会→西宮寺町・桜木一山城家

11人スナック沙羅→大乖轟囲→碁日浦神社→沙羅

→坂下町

12人妙達寺一中央町・ヤクザー室道教一霊心会→

春ヨ浦諏→按木町→駐光跳→雨宮寺町一
甲南町

13人大学病院，テープレコーダ

16人中央町→山城家・依姫→警察署→妙達寺→

山平町→寺田町・ヤクザ→西宮寺町→鬼神会
・唖神→山平町・荒塚心願教

17人沙羅→鬼神会→御幸町→春日浦神社→倉本町
→山平町→寺田町→金石町

21人山城家→北宮寺町・窒官→スナック街・田代
→沙遅→白夜→寺田町一金石町→春日神社

粟宮寺町→天濁町・三浦→登宴署。固く→

西宮寺町・竜雲→月光院・住塵→荒吐神社

28人南宮寺町→沙壷→鬼神会→北宮寺町・竜雰→
倉本町→沙羅・有沢→霊過執

31人コンピュータで金丸、中村を閣査→北宮寺町

→御幸町→北宮寺町→雪察署一,新図社→

倉本町→甲南町→山平町→荒吐神社･‐｡

とにかく、全ての場所で「見る」「考える」

事件が起こったら『見る」「考える」です。

一
一

③このケーム､PCエンジンのCD-ROMに移

植される予定だ
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原宿ｱﾌﾀー ダー ｸ怨霊戦記



店
。 歩

牽
』

薯〈
垂暴

騨
画

M
轡蕊蕊罷

、磯鯏賑鰹。
⑧神奈川県/磯田憲佑

由
○

★
パ
ソ
通
で
Ｍ
フ
ァ
ン
？
い
い
じ
ゃ
な
い
で
す
か
。
今
年
の
旧
月
に
ネ
ッ
ト
ワ
ー
ク
ス
ペ
シ
ャ
リ
ス
ト
の
試
験
を
受
け
よ
う
と
思
っ
て
、
ネ
ッ
ト
ワ
ｉ
ク
の
シ
ス
テ
ム
を
そ
る

に
、
Ｔ
Ａ
Ｋ
Ｅ
Ｒ
Ｕ
で
や
る
っ
て
こ
と
は
で
き
ま
せ
ん
か
？
．
（
兵
廩
県
／
井
関
昌
彦
．
四
歳
）
★
休
刊
に
な
っ
て
も
Ｍ
フ
ァ
ン
を
ね
ば
る
ん
で
す
か
…
…
。
パ
ソ
通
ま
で
し
た
ら
、

と
、
ま
す
ま
す
や
ぱ
い
方
向
に
い
っ
て
し
ま
い
ま
す
（
他
の
ユ
ー
ザ
ー
を
け
な
し
た
り
、
避
け
た
り
）
。
パ
ソ
通
自
体
は
い
い
の
で
す
が
／
、
ま
あ
、
こ
れ
で
Ｒ
Ｓ
‐
２
３
２
Ｃ
力

型
〃
’
一
．
４
Ｊ
、
、
ノ
ノ
Ｔ
ノ

★知のラーヤはカウンターで倒せノ

｢知のラーヤ｣が倒せないというハ

ガキがあったので教えよう◎知の

ラーヤはカウンターアタックで倒

せるぞ。カウンターアタックの出

し方は、敵が大技を出してくる前

に、大技に応じた暗黒魔法（ただ

し魔力メーターが3以上必要）を

仕掛ければ出る。魔力は3よりも

5ぐらいあったほう力確実だ。相

手の技をよく確かめて、最適な暗

黒魔法を当てよう。

③強いとウワサの知のラー

アタ､ソクでのみ怪|'せる苧

カウ

★謎のアイテム｢たね｣とは？
"ELFARNA｡の韓②

ﾗｨﾄﾆｿﾌ'‘笹手に入叔たぅネサ･とラシトの上"方

にあう弓-ヤの墓』に'･滝巍ごこてﾗー'吻鵡(?ノ
ヒ詫蛇すぅと7v-ラヶ湾'こ特'ゴと言ゎ桐．

.ﾗー ﾔの墨でﾛｵﾙｺ当ﾙ‘､ﾈジを画秘曾乎.わJ説
このﾈ哲､,*立札を認､と詞ﾉ唖か．鱗に回L誠

「ﾗー 1γ湛』。ﾗ.ｽト｜,,｡弓片塞の垪祷､r洞〈セ

左のハガキにもあるように、ゲー

ムに登場する「たね」とは一体何

なのだろうか。その答えが埼玉県

のぴいぴいより届いたのて紹介し

よう。たれを入手したら、タタス

村のトイレじいさんのいるトイレ

に入れるようになるのだbそこを

ずっと進むと道が二手に分かれて

いるが､かまわずまっすぐ進む｡つ

きあたったら右上の写真の場所に

たれをまこう。すると、木の幹が

現れて中に入れるようになる◎中

にはキャサリンという武器がある

ぞ。使用法は謎。続報を求む。

③
別
れ
道
よ
り

進
む
と
、
二
の

に
た
ど
り
つ
く

娼
子
そ
ヱ

バﾗｹ湾の先婦'ｵﾗ化
轆使が浮､紗俄とｩ#て諺ヌ
ン群殿j亘7,"ﾚﾅードﾑ
の恥溺が動烹私

~ノ悪
ナ涙へ
『小三

場す
■
Ｅ
ロ
ー
〔
ロ「力のﾗー ｬ』上り先抑弄れ』

毛纈lLてか§繩食の

中』u割,に獄と臆し吾咽

か出況厚i毛の部屋の
癖鋤上I之.バﾙ壱ド''3

。
た
れ
を
ま
く
と
木
が
出
現

し
た
ぞ
。
こ
こ
は
ウ
ワ
サ
の

サ
ブ
シ
ナ
リ
オ
ら
し
い
。
‐
…
．

上
γ
』

趣
漣
坪
》

和
聯
鵜

イ

蔓
Iとこうz祷癖lﾏﾝy電いてL》たｻ7”ﾉｵ”渉啄〕
7岸に妙何なの良労う〃8海〃便t趨吻?､”'北････

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／

恥雲輻々■I王寺串ﾃ

GTフォーラム
はないようだ。ところで、巳月

号のアンケートはがきに「MS

XでFM-TOWNSのタブレ

ットを使うための'|胄報を、こう

Q私のMSXは漢字ROM内

蔵のA1FMで、市販の「要漢

字ROM」のソフトなどは起動

するのですが、CALLKA

FMには漢字BASICが内蔵

されていない。したがって、C

ALLKANJ|命令はエラ

ーになる。

‐
２
３
２
Ｃ
力
ｌ
ト
リ
ッ
ジ
が
再
販
で
き
る
か
も
…
：
・
う
～
ん
。
（
神
奈
川
県
／
石
川
雅
之
・
加
歳
）

已月号の本文に対するつっこ

みが届いたので紹介しよう。
え
よ
う
と
し
て
い
た
と
こ
ろ
で
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
で
き
る
の
な
ら
願
っ
て
も
な
い
。
ほ
か

意
味
が
．
…
：
。
い
い
雑
誌
だ
し
、
な
か
な
か
な
い
で
す
が
、
読
者
が
過
保
護
な
状
態
だ

QMSXにもMID|音源対

応のゲームがありますが、GM

音源やGS音源には対応してい

ないようです。MT-32isCM-

32Lなどが欲しいのですが、現

在も購入することができるので

しょうか。

（埼玉県/FireSword･|9歳）

A新品は入手困難。

現在ローランドから発売され

ている音源は、SC-88､SC-

55mkllなどのGS音源。MT-

32やCM－32Lなどは､ローラン

ドではもう扱っていないそうだ。

しかし、中古楽器店などで探し

てみるとけつこうある。

ティサーブに登録しています」

というものがあった。はがきを

くれたのは$Iあちや〃さん。「く

わしくは、MSXフォーラムの

I制御しま言っ./"をご覧くださ

い」とのことだ。

NJI命令を使おうとすると、

Syntaxerrorが出てしまい

ます。どういうことなのでしょ

うか。巳月号の『スーパーロボ

ットVセクター』が遊べないの

で困っています。

（東京都／小柳昌・20歳）

A謹字ROMが内蔵されてい

るだけではCALLKANJ

｜命令は使えない。

CALLKANJI命令を

使うには、漢字をBASIC上

で使うための｢漢字BASIC」

が必要になる。漢字BASIC

は巳十から標準で内蔵されるよ

うになったが､小柳くんのA1

巳月号に「MSXでタブレッ

トは使えない」とありましたが、

それは正確ではないのではない

でしょうか。確かに、現在では

MSXでタブレットを使いたく

ても使えないかもしれません。

他機種のものをそのまま使おう

としても無理でしょうから。し

かし、MSXには、いちおうタ

ブレットを使うための機能があ

ります。また、大昔(MSX1

の頃）に、MSX用のタブレッ

トが売られていたはずです。

（神奈川県/MSXlからのユーザ－．23歳）

ということで、けしてMSX

でタブレットが使えないわけで
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Ⅳ
フ
ァ
し
に

い
い
た
い
放
題
ノ

ELFARNA←農 どなたか解法を

教えてください

Q:蕊万難誌権
あの世から持ち帰るために、ドラ

ゴンをどこで衝舌させればいいの

か教えて欲しい。②『オーンのが

くふ」が読める場所がわからない。

（愛知県／ピッポちゃん）

☆このふたつで、1年以上も悩ん

でいるそうだb

Q弱赫農嘉魏
りセット｣真子と、「セーラー服ゆ

うやけセット｣･の景子とまゆみが

口説けません。

（兵庫県／佐々 木智彦）

☆久しぶりの美少女ゲームネタ。

このゲームの質問者は多い。

Q厩総熟撒鷺
かわかりません。それと巻物の封

印の解き方もお願いします。

（三重県／腰山誠司）

☆メーカー自ら「難解ゲーム」と

認めるほどの激ムズゲーム。．；

Q雛,懲乳臓懸寺
き方がわかりません。ずっと下に

行くと、クラーケンがいて勝てな

いし……。

い

れと

1芋
一一

7木智彦）

ムネタ。

いo

い巻物を

どの人だ

巻物の封

す。

里山誠司）

（岐阜県／坂口潤）

☆わかる人は、マップを描いて教

えてあげてちよ～だい。

罰~…一

難''鐸
＝
－

HP5U

テイルのカウ尭一アラッグダグ
“呼

知のラーヤに6ユの毎ヌー差毒辱

たノ

‐
与

蝿

国
罰
酌

耳寄り情報交換ｺーナー

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東京都港区東新橋1-1-16

TlMMSX･FAN編集部

｢GTフォーラム｣係
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第第11回読者参
対戦型トーナメ

もう、右手に持った剣の感触すら感じない……。しかし戦士は

戦いつづける。戦士にしか味わえない、栄光の瞬間を求めて
加企直
ントケ

者
鼠ﾑガマツクノ一ナメ

わし続け、さらにコンスタント

に相手の体力を奪っていく。

そのままシリウスが楽勝する

かと思われた矢先、猫耳ねこち

ゃんの連続クリティカルヒット

が炸裂.／あっというまに戦い

を引っ繰り返し、その余勢を駆

って止めを刺す。準決勝同様に

速攻の勝利をおさめた。

応募総数233通。無効票4通。

前回よりさらに参加者が減りま

した。ラストに向けてもう少し

増えてほしいと思います。

今回の目玉はなんといっても

｢修行｣。－口以上かけていた人

は全体の約57％・ベストB中で

は半分の4人が修行していまし

た。バランスがいいとも、あっ

てもなくても一緒とも読み取れ

る結果。このままでは面白みに

欠けるので、「修行｣の成功率と

能力値の伸び率のバランスを、

もう少しギャンブル性が高くな

るように変更します。

「チャンピオンシップ大会｣に

ついてのお知らせは、この変更

の様子を見てからにしたいので

次回に持ちこすことにします。

期待してください。

●今大会模様･…・・

準決勝。シリウスは対戦者と

の体力差に、苦しみながらも辛

勝という感じだった。対照的に

猫耳ねこちゃんのほうは、能力

的に差のない相手に、速攻で勝

負を決めていた（体力的にはけ

して余裕ではなかったが)。

決勝戦。戦いの主導権は、素

早さで勝る猫耳ねこちゃんが握

る形で進んでいった。が、シリ

ウスはその連続攻撃を運良くか

★優勝者の八ガキ
ヤャラ＄‘

雅耳ねじｳ¥ん
★
Ｍ
フ
ァ
ン
で
い
ち
ば
ん
ク
オ
リ
テ
ィ
の
高
い
イ
ラ
ス
ト
コ
ー
ナ
ー
が
ど
ん
ど
ん
縮
小
さ
れ
て
さ
び
し
い
で
す
。
Ｍ
フ
ァ
ン
が
パ
ソ
コ
ン
通
信
化
さ
れ
た
ら
、
水
城
さ
ん
、
か
た
ね
さ
ん
、
山
本
さ
ん
の
「
加
歳
・
女
・
３
Ｐ
ト
リ
オ
」
や
今
泉
さ
ん
＆
金
平
さ
ん
の
「
オ

ー
バ
ー
卯
お
姉
様
ｌ
ズ
」
た
ち
の
活
躍
の
場
は
ど
う
な
る
ん
で
し
ょ
う
。
と
り
あ
え
ず
最
終
号
だ
け
で
も
イ
ラ
ス
ト
コ
ー
ナ
ー
を
２
ペ
ー
ジ
に
し
て
ほ
し
い
で
す
。
（
大
阪
府
／
池
田
Ｋ
・
訓
歳
）
★
モ
デ
ム
が
な
い
の
で
、
パ
ソ
通
は
ま
だ
で
き
な
い
。
Ｍ
フ
ァ
ン
が
な

く
な
っ
た
ら
、
と
り
あ
え
ず
同
人
誌
か
何
か
を
買
わ
な
く
ち
ゃ
。
最
終
号
に
は
同
人
サ
ー
ク
ル
の
紹
介
を
た
く
さ
ん
し
て
く
だ
さ
い
ね
。
（
埼
玉
県
／
今
泉
淳
子
・
訓
歳
）
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●
鉛
刷
帥
旧
岨
刈
陥 ③能力値以上に強さを感じた。次回はこれ

に50Gぶん加わることを考えると….”
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準優勝優勝

⑳シリウス⑩猫耳ねこちゃん 腫勝ノll優勝 ノ
･

I

‘

卜 ナ 卜 進出者メ ン
順位住所

’ 埼玉

2兵庫

3長野

3東京

5東京

5新潟

5広島

5北海道

9 山 口

キャラ名

ああまあないと

でんでん

レブル

アゴマッハー

はにわ

魔王獣

電通機械兵|号

マリ子嬢R

おるおる

平成の格闘王

LACTlCE

アントフィント

蒼天祥

忍性(良観）

雌

年賀ですまん

ちゅうそん

スビックマーブ

パブロフの犬

夢知

おじやまメタル

烈光のシャイン

凱魔将ホルスト

にこちん

ロッジ

ドカン

ビロウンモ

とりけん

浜北人

MSXユーザー

ボロ

イトウセイチロ

オーナー

中ﾉ||定

ふくぼん

長谷川哲史

中園義和

吉岡淳

玉子玉子

本山友則

とんぬら

岩城恵司

Verry

NV組パチン

鈴木紘了

安斉学

Fine

B,|,C

池 田 K

ヤ ン キ ー A

よかぃち

戸川万吉

伊夢

こ一へ一

さかさま

藤掛貴由

仙波基和

松下英敏

野口勇人

白 川 正

西野高正

日生田

司令官BOM

AMS

奈良県民

キャラ名

猫耳ねこちゃん

叱
一
Ⅲ
｜
記
一
Ｍ
｜
帥
一
心
一
塊
一
狐
一
睡
－
７
｜
狐
一
羽
一
副
一
別
一
郎
一
ｍ
｜
、
’
３
｜
陥
一
加
一
調
一
犯
一
“
｜
弱
｜
昭
一
鯛
一
帥
一
弘
一
％
｜
兜
一
Ⅲ
｜
Ⅲ
一
睡

雛
一
認
一
羽
一
羽
一
羽
一
羽
一
鋼
一
羽
一
羽
一
羽
一
羽
一
塊
一
犯
一
調
一
羽
一
羽
一
調
一
狗
一
調
一
調
一
羽
一
羽
一
羽
一
羽
一
鋤
一
羽
一
羽
一
調
一
調
一
羽
一
羽
一
詔

住所オーナー

岩手ルイ'4世

埼玉今森

大阪精霊使い

岡山NSP

大阪四方雅仁

大阪徒手空拳

福岡永野元帥

千葉謎の軍師田丸

大 阪 亀 山 亀 ＝ 向 K

東京死神

北海道睦丼択

静岡八木伸介

千葉長沢太郎

神奈J|｜どっかの猫

長野中野治正

北海道三浦哲也

大阪クォーヒスト

愛 知 ワ し ？

徳島大東淳志

島根

千葉案山子

東 京 ソ ル デ ィ ス

東京口ピン▼

静岡GlU

福 岡 バ ブ ポ ブ S

愛知財産豊

大阪NNT

兵庫ランダー

和歌山すじえもん

埼玉今泉淳子

宮 城 加 藤 4 0 2

福岡x

順位住所オーナー

65青森ひまじん

6 5 青 森 紫 緑 龍 化

65神奈川アメリカン

6 5 東 京 の す 牧 場

65愛媛リューン

65北海道さるまわし

65茨城ノヒロシ

65兵庫M｢･オキヌ

65岐阜ちやな

65岩手天神龍斗

65東京中園宏明

65熊本大川健太郎

65大阪大樹百太郎

65富山国沢晃

65福島清野原三橋

65岩手NV組はむ

65静岡中村圭吾

65大阪柔軟体操部

65神奈川イワン

65東京夢月空兎

65埼玉サダ吉

65青森鬼灯紅壱

6 5 大 阪 湊 川 裕 一

65大阪にこちんねん

65福島ギボサイババ

65神奈川やかん

65新潟ペロウンモ

65神奈川ひでじい

65静岡富永真奈央

6 5 埼 玉 飯 塚 恒 也

65茨城まさくん

65山形佐藤守

順位住所オーナー

65福岡カンパニー

65山口岩城啓隆

65東京Lake

65愛知音鬼丸

65広島NV組なあち

65秋田よし

65福岡Kappa

65埼玉とある人A

65神奈川S-TEAM

65東京中野文則

65東京小泉

65静岡クレスト

65埼玉オカムラ

65新潟Mit

65長野KKK

65埼玉電話でんわ

65愛知みそかつ

65静岡載ったぞ～./

65和歌山鈴丸

65静岡竹世

65福岡M､F命

65秋田濱田屋･改

65兵庫MSX革命戦

6 5 東 京 大 野 充 章

65埼王たかはるる

65東京ハニー・H

65埼玉ストロー将軍

65岡山桜井和寿

65長野A､S・K

65福井兵庫明石出身

65福岡県福岡市南区

65神奈ﾉ|｜加藤健一

キャラ名
一〃”〃’d

スフィム、んJ

ウータ

水竜

ノーラ

マーサ9

ウィラム

戦艦長門

魅惑の智将MK

まる目ユーレイ

マリール

九五式新年龍改

チャッバー5世

コルベちゃん

鉄火麺V

サンマルコ

VIPER

BLUESO

バランス君

椿 丸

バイエンタール

フローラ

ビーン〈ん3才

源蔵バオー

部長

カレーライス

普通の騎士

エンドレイ

パル･ガイァ

クーバー捜査官

卑劣丸

?|号

Na Ｍ
ｌ
ｌ
ｌ
４
ｌ
６
ｌ
８
ｌ
９
ｌ
Ⅱ
｜
同
一
旧
一
喝
一
円

キャラ名

K＆R

天狼星3

こナみchan

ONl

cl6山内泰幸

チャパオウ

水氷

大出和夫

ジャキラーマ

野獣

ぼろり

ロノ'･エリアス

幻想の首飾り

へなちよこ戦士

あゆ

白河Z3

黒竜号ver2

ガルシス

シャッフル

葉月緑葉

煩悩野郎

GENちゃん

MSX革命戦線

いう～均〈ん

たかたか－11

ちはるちゃん

九園華織Pro

今は亡きささや

氷竜

パクバク

若久一丁目一号

ドラパーマン

陥
一
駈
一
印
一
的
一
花
一
万
一
乃
一
刀
一
刃
一
別
一
鋼
一
鯛
一
師
一
的
一
蛇
一
弘
一
弱
一
卯
一
的
一
睡
一
噸
一
噸
一
ｍ
｜
噸
一
屹
一
胴
一
順
一
一
順
一
㈹
一
回
一
”
一
睡
一
画

シリウス

矢。

薬師はにま一

Qn－1咄右一
一画ゴジジJ

王子騎士団団長

南梨

NV組とんぬら

遊星仮面

ジフチーム隊長

バチンコ

ハーラ･マキ

王将|号

ばったくん

メカニックS

ブラスターロリ

アワビさん

バクザン

孔雀王

交通事故

ニーヘー

ミーラス

座主弟

行け行け魔人

むむむ･･･

聖戦士レオナ

娠之助

Aキャット

魔王

ヴィクシヴ

ナメゴンゴン

関西人Ver4

に
一
脚
一
〃
｜
訓
一
記
一
王
一
羽
一
羽
一
蛇
一
鴫
一
昭
一
畢
一
印
一
例
一
鏥
一
扣
一
氾
一
氾
一
蛇
一
郎
一
別
一
兜
一
ｍ
｜
叩
一
脈
一
ｍ
一
服
一
Ｗ
一
四
一
四

蓉
一
搾
一
“
｜
癖
一
に
一
嬬
一
需
一
割
羅
緬
一
“
｜
癖
一
識
一
霊
魂
一
制
一
蓉
一
罹
一
訓
一
輌
率
一
罐
一
率
一
一
鋤
轆
一
三
》
｜
》

９
’
’
９
－
口

率
一
串
一
幻
一
卯
一
別
一
弘
一
弱
一
切
一
叩
一
馴
一
“
｜
妬
一
叩
一
卵
一
詑
一
弘
一
弱
一
印
一
羽
一
駝
一
田
一

９
’
９
’
９
｜
Ⅳ
｜
Ⅳ
｜
Ⅳ
｜
Ⅳ
｜
Ⅳ
｜
Ⅳ
｜
〃
｜
Ⅳ
｜
〃
｜
〃
｜
〃
｜
〃
一
〃
｜
｜
〃
｜
け龍
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瞳子轡

に順位、番号をつければよい。例：3

位の長谷川くんA40364,9位の池田K
くんA409120という具合。

■戦士の設定

戦士。S種類の能力値をもつ。

・体力：戦士のヒツトポイント。

・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|Dがある人は必ず書くこと。書い

てない場合で､蟇本金500G房卜向る場

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）とし、何口でもかけ

てもよい。修行の成果は－口に対し－

回ずつ判定されるので、二口以上かけ

れば巳種類以上の能力値が上がること

もあり得る。どの能力値が上がるかは

ランダムにより決定する。必ずしも上

がるわけではないが、下がることはな

い。修行での能力上昇の期待値は、同

額のアイテムの効果より劣るが、最大

値は上回る場合もある。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(S文字内)、戦士の名前(7

文字以内)、|D全部(取得者のみ)も

忘れずに薑くこと。

●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東京都港区東新橋1－1－I6

TIMMSX･FAN編集部

｢ガマック/｣係まで。

※しめ切りはB月27日必着。

◆はみだしガマック／

かきは編集部を去ったささやにかわ

って、このページの担当になったので

参加しませんでした。せっかくいろい

ろと研究していたのに。シクシク。研

究の結果わかったことですが、いちば

ん人気のあるタイプ0の戦士は、やは

り強いです。こんごは（といってもあ

と巳回ですが）バランス取りのため、

戦士とアイテムの金額、能力を、人気

によって上下させることにします。

修行のシステムは少々手を加えまし

た。全体的に成功率は下がりましたが、

あたればでかいです。

規定’

職

新潟／遠名疎夏

・19歳・男

※フアルコムに

は感謝します

大阪／麗亜・’8

歳・女

※都築和彦さん

の「ザナドウ」

大会 定＝

｢ガマツク／」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IDの発行

9位までの入賞者に発行するもの。取

得した|Dは以後、永久に使用するこ

とができ、取得以後｜D所有者は基本

金50OGにボーナスポイントを加算し

た金額で戦士を雇えるようになる。複

数取得した場合はすべてのIDを八ガ

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・40

G、B位・30G，5位･20G，9位・

10G，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。｜DはA巳のあと

●
武
器

●
戦
士
タ
イ
プ

番号名称効果値 段

聖剣攻十'0素一|命十25%95G

2短剣攻十4素一｜命十30％55G

3戦斧攻十20素－3命－5％60G

4槍攻十7素－2命十10%65G

5炎(魔法）攻十9体－2命十20％75G

6雷(魔法）攻十6体－2命十25％65G

7水(魔法）攻十3体－2命十30％55G

タイプ

0

埜
一
妬
一
別
一
喝
一
聖
旧
一
妬
一
咽
一
吃
一
一
ｍ
一
吃

攻
一
訓
一
塑
一
旧
一
吃
一
Ⅱ
’
９
｜
訓
一
７
’
’
６
｜
｜
旧

防
一
陥
一
Ⅱ
｜
旧
一
旧
一
吃
一
一
Ⅲ
－
６
｜
加
一
６
’
７

素
一
川
一
旦
旧
一
旧
一
旧
－
９
’
６
｜
｜
叩
一
”

運
－
９
’
６
｜
陽
一
ｌ
ｌ
５
ｌ
Ｍ
ｌ
訓
一
２
’
５
｜
兜

費用

395G

34OG

32OG

28OG

25OG

29OG

28OG

27OG

265G

24OG

ｌ
ｌ
２
ｌ
３
ｌ
４
ｌ
５
ｌ
６
ｌ
７
’
８
’
９

茨城／トトヒ・

'8歳・男

※嫌いだ。そう

いうの好きり

※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｜名称I効果｜値段’
※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(内部パラメータ)。

に詞薫購
素－5攻十ll60Gl

素一｜体十ll40Gl
棄一’体十ll25Gl●

ア
イ
テ
ム

番号名称効果値段｜
Iﾕﾝｹﾙ体十6素十511OG’

2虎の薬攻十5防十|命十5％95G

3素早さの石素十5命十10％85G
4亀の薬防十'0素一｜命－5％55G

5幸運の御守運十10一35G’

東京／中園宏明

・2嘘・男

※rサーク』の

ピクシーですね

●
楯
番号名称効果値霞
I鉄の楯防+4体一｜回十20％55G

2木の楯防十3体一|回十'5 ％ 3 5 G

3皮の楯防十2体一|回十'0 ％ 2 O G瑛同一種類を複数所有してはならな(，

A街ですれちがった。でも彼は振り返らない｡

私は彼の背卵を見つめているだけで……。Iイラストコーナー
F副

投稿待ってま－す●
「想い出のあの人｣というお題

は失敗したか？男性投稿者は

ゲームなどのネタが多かったが、

女性投稿者は誰だかわからない

人を多く描いていた。きっと思

い出の彼氏なのかな。解説など

も入れてくれればよかったのに

なぁ……。

ささやは編集部にはいないが、

外部ライターとして仕事をして

いる。それでは、このコーナー

担当者は誰？それは……。

○
日
黒
で
も
カ
ラ
ー
で
見
せ
ま
す
。
キ
て
る

よ
（
愛
知
〃
松
尾
峰
昇
・
旧
歳
・
男
・
２
Ｐ
）

③
こ
れ
ぞ
想
い
出
の
人
。
ラ
ン
ダ
ム
・
ハ
ジ

ル
（
克
界
“
樋
口
瓶
助
・
旧
歳
・
男
・
２
Ｐ
）

。
荒
い
線
と
淡
い
色
調
が
見
事
に
マ
ッ
チ
し

て
る
（
埼
玉
／
今
泉
淳
子
・
訓
歳
・
女
・
ｌ
Ｐ
）

山形／海老名愼

税・’7歳・男

※編集部のかき

はマスク狂だ

全体的にちょっと投稿が少な

いかな。今なら採用率か高い

かもよ・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ります。

3月は27日編集部必着｡締め

切りをすぎて届いた作品は、

最終号採用対象になります。

イラストはお題の闘系上ボッ

になるものもあります。ペン

ネームは英文じゃない簡潔な

もののみ有効です。〒･住所・

氏名・年齢･学年（職業)・性

別は必ず書いてね。

〒105東京都港区東新橋1-1-

16TIMMSX･FAN編

集部「イラストコーナー」係

瀦
大阪〆縊頼久太

郎・21歳・女

※武将を有名に

した『三國志.I

謹騨

④
エ
ル
フ
の
少
女
も
、
人
間
に
恋
を
し
ま
す

（
鹿
児
島
／
な
い
に
い
・
ｎ
歳
・
女
・
ｌ
Ｐ
）

②
「
鏡
の
国
の
ソ
ー
サ
リ
ァ
ン
』
と
い
う
の
を

ご
存
じ
？
（
千
葉
／
識
陵
弥
・
旧
歳
・
女
・
ｌ
Ｐ
）

③
こ
の
人
は
誰
？
さ
て
は
捨
て
た
男
だ
な

（
愛
知
縁
か
た
ね
ゆ
う
・
印
歳
・
女
・
ｌ
Ｐ
）

次号のお題（5月日日発売）

｢大好きなフアン錘A作品Z」
最終号のお題（7月B日発売）

｢永遠(とわ)に……」

東京,/水城たま

・20歳・女

※まだ想い出に

は早いかな【 ノ

※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：図書券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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３ 戦斧 攻十20素－3命－5吻 6OG

5 雷(魔法） 攻十6体－2命十25％
FF戸

Dｺロ

龍の鎧 防十10素－2攻十’ 75G

3 鎖の鎧 防十6素一 体十I

5 皮の胸当て 防十2素一 体十’

G

5GI

2

3

ユンゲル

虎の薬

素早さの石

体十6素十5

攻十5防十｜命十5％

素十5命十10％

|iOG

95G

85G

鉄の楯 防+4体一|回十20％ 55G
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人地下工房|国
X録心舂C;罰ロ nanoこ』泙厩

の告知毛あって

双危1可録ナイ』人

‘情報満載の后

●うP85のですね．

rF-na

コーボー

ろう？

し。これがあの有名な

｢10巴』なんですね。

：どうだ、すごいじゃ

わっははははは.／

今回は、TAKERUで大好

評の同人ソフトrSDCAR

ACTIONF-nano巳」

の体験版を、付録ディスクに収

録したぞ。ターボRユーザーは、

ぜひ遊んでみよう。

ドクターコーボー：見よ、この

スピード感／見よ､この迫力／

そりゃああぁぁっ、アウトイン

アウトじゃ－つ／

チカちゃん：ドクター、すごい

引｢ｽー 付ー録ｨｽｸの使い方｣参照

、鼠八'へ
、

.､

鐸
奉
『
蕊
奉
議
寒
』
、

>/零一

閨亀;意謬繋､′
★
最
近
Ｐ
Ｃ
‐
９
８
２
１
を
買
っ
た
。
電
源
を
入
れ
る
と
Ｗ
Ｉ
Ｎ
Ｄ
Ｏ
Ｗ
Ｓ
が
立
ち
上
が
る
。
す
さ
ま
じ
く
速
い
デ
ィ
ス
ク
ア
ク
セ
ス
。
美
し
い
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
。
で
も
、
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
が
な
い
。
サ
ウ
ン
ド
ボ
ー
ド
が
な
い
（
Ｘ
ｅ
だ
か
ら
し
か
た
が
な
い
け
ど
）
。
低

価
格
で
何
で
も
で
き
る
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
す
ご
い
。
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
と
い
う
も
の
を
初
め
て
教
え
て
く
れ
た
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ょ
、
僕
は
Ｐ
Ｃ
兜
も
使
う
が
、
君
を
捨
て
た
り
は
し
な
い
（
ふ
た
ま
た
か
け
か
？
．
）
。
そ
の
た
め
に
も
、
ぜ
ひ
パ
ソ
通
を
や
っ
て
く
だ
さ
い
。
お
願
い
し
ま

す
。
（
埼
玉
県
／
上
木
原
進
・
旧
歳
）
★
私
は
今
ま
で
切
手
代
も
け
ち
っ
て
い
た
の
で
、
い
ち
ど
も
投
稿
し
た
こ
と
が
あ
り
ま
せ
ん
で
し
た
。
し
か
し
、
全
日
の
切
手
不
要
ハ
ガ
キ
を
見
て
、
今
ま
で
の
ケ
チ
な
自
分
が
情
け
な
く
な
り
ま
し
た
。
も
う
赤
字
も
極
ま
る
刀

I

チカ：でも同人ソフトでわざわ

蕊､時

二帝と霧慰
ざ筐体ま

じゃない

い歳で燃

コーボー

で作ることなかったん
一，’－．．

，銀t･『、1

ゞワ空/』
ですか？まったくい 罪

え燃えなんだから。

:なんかいうたか？

チカ：ふふ、ドクター。よそ見

するから場外アウトしてますよ。

，0 rF-nanoE体験版』で燃えるノ

このゲームは、MSXとは思

えないほどの、スピードとスリ

ルに満ちたカーレースゲームだ。

ターボR専用で、同人ソフトと

してTAKERUで売られてい

る。ちなみに値段は1500円。購

入に迷うなら、今回付録ディス

クに収録した体験版を遊んでみ

よう。体験版專用のオリジナル

コースが1コース走れるぞ。

体験版はMSX-DOSeの

コマンドラインから「FNAN

Oe」と入力すると起動する。

まずは1PLAYを選んで、た

めしに走ってみよう。

操作は、アクセルがスペース

キー。ブレーキがGRAPHキ

ー。左右移動はカーソルキーだ。

ダメージ性で、えん石にぶつか

るとマシンがダメージを受けて

しまうぞ。コースアウトは－発

でゲームオーバになってしまう

画面内説明

コー

③TAKERU版に入っている回路図て通信ケーブ

ルを作ると、4人同時プレイが可能だ

ので気をつけよう。

このゲームで登場するマシン

は4種類。マシンごとに特徴が

あるので、下のカコミを参照し

て自分にいちばん合ったマシン

を選ぼう。また、速く走るには、

走行中に登場するプレートをう

まく利用しよう。加速や減速の

タイミングもプレートで行うと

ベストタイムが狙えるぞ。

くわしくは、体験版ディスク

にドキュメントファイルがある

ので、そちらも見てほしい。

－－『ー
自機

勝利のカギをにぎるプレート紹介

登場マシ ン紹 介

|IALICE，EXEST

4台の中で、いちばん平高遠伏態での加速がよい

縄塑蹴堅詞竺n_=･m''蝋悪厩鷲と
ブもまがりやすい。ドがすぐ立ちなおる。

画鵠熱
緑のプレートは、踏めばマシンがジャンプ

する。ジャンプでショートカットを狙おう‘

LK“'1－…鳶一

鳳寿『=

青いプレートはダメージ回復ができる。走
行中でも、プレート上なら回復する過

I

司諏p|SH

可

…
黄色のプレートを踏めば999m/sという驚

異的な速度を引き出してくれる筵

力睡は遅いが、最高速度

鋼語慧雰子 蝿

ハンドリングが強く、コ

ーナーはかんたんに曲が

れる。力唾もよいが、最

高速度力ゆびない。
茶色のプレートはマシンカ減速する。へた

に踏むとタイムに影響するので注意だ。

『ソケット情報(3月12~5月7日）’ノ 3月1 一）★3月21日（祝)静岡パソケット26（静岡産業館）／名古屋パソケッ
ト39（東別院青少年会館）／富山パソケツト13（富山市公会堂別館）★3
月26日（日）パソケット46（東京文具共和会館）／大分パソケツト9（大
分県中小企業会館）／水戸パソケット17（水戸市民会館）／博多パソケッ
f31(FFBホール）★4月2日（日）金沢パソケット22(MROホール）
★4月9日（日）岐阜パソケット14（岐阜メモリアルセンター）／岡山パ

★3月12日（日）下関パソケツト13（シーモール下関）／/豊橋パソケット
12（豊橋市総合体育館）／札幌パソケツト38（札幌テイセンホール）★3
月19日（日）旭川パソケツト5（旭川・道北経済センター）／/宇都宮パソ
ケツト20（宇都宮産業展示館）／大阪パソケツト38（大阪国際貿易センタ

はみだし
地下工房

2月号でもレポートした「MSXフエステイバルinTOYOTA｣。その第2回が、5月5日㈱愛知県豊田市の豊田市産業文化センターで行われる。開催時間は
午前|鯛寺から午後3時まても会場は名鉄豊田市駅、または愛環新豊田駅から西に歩いて約5分の所にある。くわしいことは、記事中でお知らせした3月26日のデ
ジタルフエスティバル内にてパンフカ酒引寸される予定。このイベントは、ユーザー同志の交rEが気軽にできることが大きな魅力となっている。

74

OLFORC E



兜

織
惑

Ｊ
４
世

，
厚

ｕ

ｚＬ
rー

しQ
‐J4

F、唾

一

■

態‘§ 恥 4

■
ｇ
も
私

略
記

矛”L

一
Ｉ
Ｉ
Ｉ
０
Ｉ
Ｏ
Ｉ
Ｉ
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
１
１
“
■
’
一

一
Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

Ⅱ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
■
０
１
１

D
■■

■■

、
■ ■玉

★3月26日(日)春のMSXパーテイ開催ノ★GTユーザーに朗報ありノ
東西線の九段下駅、または竹橋

駅から徒歩7分のところにあり

ますのでぜひきてくださいね。

このパーティについての問い

合わせは、SYNTAXのいま

むら秀樹(〒00|北海道札幌市

北区新琴似8条12丁目5-36)

へ。デジタルフェスティバルに

ついての問い合わせは(株)ブロ

ッコリー・デジタルフェスティ

バル準備会（丑03-5387-6781）

までお願いします。

前回ちよこっとお知らせした

イベント「デジタルフェスティ

バル｣で、「'95舂のMSXパーテ

ィ」が開催されます。開催日は

B月26日(日)。場所は東京の科

学技術館で、午前11時から午後

日時30分までの間です。

このパーティは、TAKER

U等の同人ソフトでもおなじみ

のサークル「SYNTAX」が

企画運営するもので、MSXだ

けの同人イベントです。デジタ

ルフェスティバルの一

環として行うものです武鞠

が、当日はなんと、会遁国ミ
場の1フロアをMSX

去年の10月号でも紹介したサ

ークル「M.C.P.」が､GTの

RGB用音声アダプタを制作し

ました。GTにはオーディオ端

子がないので、RGBケーブル

を使用すると音声がアンプ等に

つなげなくなってしまいます。

これを解消してくれるのがこの

アダプタです。価格は送料込み

で800円ですが､まずは問い合わ

せてみてください。

問い合わせ先は、

〒242神奈川県大和市下鵲間

2998-7コーポ金忠2-20｜

真木様方MC.P.事務局 画
と
こ
ろ
ま
で
き
て
い
る
だ
ろ
う
に
、
こ
こ
ま
で
読
者
の
こ
と
を
考
え
て
く
れ
る
会
社
が
ほ
か
に
あ
る
で
し
ょ
う
か
。
こ
れ
ま
で
の
こ
と
で
も
十
分
そ
う
思
っ
て
い
た
の
に
、
今
回
の
処
置
に
は
も
う
言
葉
も
あ
り
ま
せ
ん
。
こ
れ
で
私
も
ア
ン
ケ
ー
ト
を
送
る
こ
と
が

で
き
ま
す
。
編
集
部
の
み
な
さ
ん
、
本
当
に
ど
う
も
あ
り
が
と
２
－
ざ
い
ま
す
。
聿
舎
宿
不
／
山
口
耕
平
．
ｎ
歳
）
★
私
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
プ
ロ
グ
ラ
ム
の
楽
し
さ
を
教
え
ら
れ
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
に
プ
ロ
グ
ラ
ム
の
技
術
を
教
わ
り
ま
し
た
。
私
は
Ｐ
Ｃ
兜
で
の
プ
ロ
グ

ラ
ミ
ン
グ
も
で
き
ま
す
が
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ほ
ど
作
り
や
す
く
は
あ
り
ま
せ
ん
。
そ
ん
な
機
種
が
な
く
な
っ
て
し
ま
う
の
は
た
い
へ
ん
さ
び
し
い
こ
と
だ
と
思
い
ま
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
の
み
な
さ
ま
、
あ
り
が
と
う
三
ご
い
ま
し
た
。
（
神
奈
川
県
／
坪
井
孝
尚
・
旧
歳
）

〃
⑧GTのRGB端子と､RGBケーブルの間に使い

ます。これで迫力ある音が楽しめるね

★もにもに団より読者へプレゼント
が、当日はなんと、会

場の｜フロアをMSX

のために借り切ります。

サークルの出展による

同人ソフトの販売を始

めとして、パンフディ

スクの配付やビンゴゲ

ーム、MSXサークル

による出し物なども企

画しています。会場の

科学技術館は、地下鉄

TAKERUで発売中の「も

にもにシアター」で使えるクリ

スマスツリーを5名様にプレゼ

ント。「クリスマス｣のBGVに

合わせてツリーが点滅します。

もにもにシアターを持っている

人で欲しい人は、下の記聿内と

同じあて先の「同人地下工房・

もにもに団が好き」係まで八ガ

キで応募してください。締め切

りは4月10日消印有効です。

“ジョイスティック

ポートに差して使いま

す。音楽に合わせてタ

イオードが点減ずるよ

一

Ｉ
日（祝）盛岡パソケット17（岩手県産業会館）／パソケットGWスペシャ
ル7（都立産業貿易センター）★5月5日（祝）仙台パソケット34（仙台
産業展示館）／札幌パソケット40（札幌テイセンホール）／名古屋パソケ
ット40（東別院青少年会館）★5月7日（日）大阪パソケット40(OMM
ホール）※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（窓03-5821-1811）まで。

ソケット23（岡山卸会溺★4月16日（日）宇都宮パソケツト21（宇都宮
産業展示館）／熊本パソケツト20（イベントホール･モツク）★4月23日
（日）札幌《ソケット39(真駒内アイスアリーナ）★4月29日（土)長岡パ
ソケット5（ハイブ長岡）／清水パソケツト6（清水マリンビル）／小倉
パソケット13（西日本総合展示場）／大阪パソケツト39（大阪府立体育会
館）★4月30日（日）広島パソケット26（広島市中小企業会館）★5月3

MSXサークル「PCCM」が、5月6日（土）東京都北区の滝野川会館でイベントを開催する。会場はJR京浜東北線の上中里駅から徒歩'0分。時間は午前10
時30分から|塒30分の問だ｡ここでは書ききれないほど企画が盛りだくさんなので､くわしくは次へ問い合わせて欲しい｡〒｜l5東京者閥上区浮間l-l4-8-401星
里漆弘様方PCCM本瓠またパソ通の、MARIO-NET(ID:HOSHINO)、LAOX,Jr－NET(ID:LAOX3245)でも受け付けている。

75はみだし
地下工房
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》

いと思います。サークル活動をしに限りがありますので、応募多数

熊難蝋雰隣:蟻鱸篭驚騨麓｡噂）
す。応募は以下の決まり事を必ず‘掲載したいので、’サークルにつ瀧
守って応募してください。き応募は1回のみです。、

↑ ④締め切りは、3月24日までに応

①掲載は､右の例のようにカット募されたものは次号の掲載対象と鴬
による掲載です。タテ45ミリ、ヨなり、それ以降のものは最終号対爵
．43ミリのサイズの紙に、サーク象です。最終締め切りは、5月8‘i

ルPRを書いてください。原稿は日（消印有効）です。

二れ以外での応募は認め霞せん。〒,0，東京都港区東諦喬,-,ご'‘『|’
カラーでも白黒でもかまいません。⑤応募のあて先は、

②カットの上方からサークル名、徳間書店インターメディアMS1

活動内容、連絡先住所を、ハッキX･FAN編集部「同人地下工房・

リとわかる字で書いてください。サークルカット」係までb
蝿鑑

鎮
魂 零ゞ典辮i､。“

ますので、応募多数

なる抽選で行います◎輝

くさんのサークルを§

で、’サークルにつ燕
のみです。、

、3月24日までに応

は次号の掲載対象と‘皇

降のものは最終号対

締め切りは、5月8が

）です。

蝋…＃雛豊織熱恥＄蝋繍溌認繍鰄聯瀕懲職朏紳…峰…齢欝＝－譲蕊蝿灘鵬諜瞳溺…卿

畠
』
謬
罫
鍵
蕊
簔
軒
齢
恐
鶴
蕊

菫
讓
蕊
溺
駕
壷
鑿
藷
諒
謝
蕊
《
蕊
蕊
霜
豐
蕊
驚
蕊
躍
蕊
蕊

●書き方の例

サークル今
名

活動内容吟
など

連 絡 先 ヰ
住所

丁IMM今)（．F八N編崇寄
③サークル名は大きく目立つように、醗各先住所はハッキリと。活

動内容のスペースには、絵を入れてみるのもいいですね
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パソ通天国醗蕊難語間齢麗裟謡瀬麗ｿー ｿ，
パソ通は気軽に遊べるゲームの宝庫

’
ご旱哩

了占

－

国

凰零
今P85の

｢ｽー 付ー録テｨｽｸの使い方｣参照

MSXのゲームはおもしろい。

BASICをちょっと勉強すれ

ば、だれだってゲームを作るこ

とができる。それを象徴してく

れているのが、わがMファンの

｢ファンダム」だ。

市販ゲームが出なくても、お

もしろいゲームはたくさんあふ

れている。ファンダムもケーム

の宝庫だが、同人ソフト、そし

てパソ通上にだって、ゲームが

たくさんあるのだ。

★
ど
ん
な
も
の
に
も
終
わ
り
は
あ
る
。
パ
ソ
コ
ン
業
界
等
は
特
に
流
れ
が
は
や
く
、
こ
こ
ま
で
続
け
て
こ
れ
た
、
と
い
う
こ
と
だ
け
で
も
す
さ
ま
じ
い
こ
と
だ
と
思
う
。
フ
ァ
ミ
コ
ン
も
ス
ー
フ
ァ
ミ
に
移
り
変
わ
り
、
さ
ら
に
次
世
代
の
も
の
へ
と
移
り
変
わ
ろ
う
と

し
て
い
る
。
終
わ
っ
て
し
ま
う
の
は
し
か
た
が
な
い
こ
と
だ
が
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
特
徴
を
受
け
継
い
だ
も
の
は
、
今
の
と
こ
ろ
出
て
い
な
い
。
手
軽
に
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
組
め
る
も
の
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
ほ
か
に
生
ま
れ
て
き
て
い
な
い
。
友
だ
ち
が
Ｐ
Ｃ
兜
で
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
を
や

り
は
じ
め
、
教
え
て
く
れ
と
い
わ
れ
た
。
マ
’
一
ユ
ァ
ル
を
借
り
て
見
て
み
る
と
、
な
ん
と
め
ん
ど
う
く
さ
い
こ
と
か
。
ア
ス
キ
ー
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
捨
て
る
の
は
し
か
た
が
な
い
と
し
よ
う
。
だ
が
、
Ｍ
マ
ガ
で
あ
れ
だ
け
の
こ
と
を
い
っ
て
い
た
の
だ
か
ら
、
あ
る
程
度
〃

q
》
鵠

門
田
牙

フリーソフトウェア・ライブラリ 『
ワ

●BASICプログラム集(YOSHIXSPROGRAMSPACK)
ファンダムで不採用になった

作品が、フリーソフトウェアと

してパソ通上に流れていた。こ

れを機にいろいろ調べてみると、

作りなおして再投槁してくる人、

BASICマガジンに送ってし

まう人、同人ソフトとして売り

出してしまう人、ネット上に流

す人などいろいろ見受けられた。

その中で今回は、ネット上にア

ップした人「YOSHIX」に

注目しよう。

彼は昔、ファンダムで｢SO

LIDGOLF」というゲー

ムを作って採用された。その後、

その続編にあたるrSOLID

GOLFII』を作り、ふたた

びファンダムに投稿したが、そ

の作品は不採用に終わってしま

った。そこで彼は、そのゲーム

をネットにアップした。フリー

ソフトウェアとなった彼の作品

は、めでたくこのパソ天で復活

することになったワケだ。

今回のフリーソフトウェア

●YOSHIXSPROGRAMSPACKYSXSPP.LZH

※｢YOSHIX5PROGRAMSPACK』はニフテイサーブより車壷。

実行ファイル:S-GOLFE.BA熱もz1副脚
ゲL"1"LELI,〃鋤

、

SOLIDGOLFII S

このゲームはBASICプロ

グラム集として、計5本のプロ

グラムがパックされています。

ここでは『SOLIDGOL

FII』について説明します。

このゲームは、横から見た画

面内を、上へ下へボールをはこ

ぶゴルフケームです。

起動はBASIC上から「S

-GOLF巳．BAS」を実行

します。ゲーム中の操作はいた

ってかんたん。方向バーが動い

ているときは、スペースキーで

方向を決定。パワーバーが動い

ているときは、リターンキーで

パワーを決定するだけです。短

いスコアでホールアウトしてく

ださい。壁を使って打
＝

ち返さなければいけな琴

い所もあるので、頭も，三
‘等

働かせましょう。三
』二L

また、ディスク内の壜

ドキュメントファイルに、ゲー

ムの説明がありますので見てく

ださいね。
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三1＝子毎

身や？
③3人まで同時プレイ可能だ醗従に3画面く．らいはあるコースだ。慎重にプレイしよう

ほかにも4本のﾐﾆゲー ﾑが入っています
ほかのゲームも楽しいお気軽ソフんちや」の4本です。ゲームの実
トばかり。難解パズルゲームの行はそれぞれBASIC画面から｢A
『ARROWPANICJ鶴ひたすらジャR-PANIC.BAS｣、「LOG＆L
ンプするアクションゲームのOG2.BAS｣、「RYOUKU.BA
『LOG&LOG2J、3DシューテイS｣、「MUGEN.BAS｣を実行して
ングゲームを意識した｢領空侵犯』、ください。この中にもまたファン
夢大陸アドベンチャーっぽいアクダムに投稿し、不採用になってし
ションゲームの『無限大陸あどくまった作品もあるようです。
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③ルールがちょっと難しい過パズルゲー

ムのrARROWPANlCJ
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③上から流れてくる足場にジャンプで飛び
移るケーム「LOG＆LOG2』

③前方から迫ってくる敵（四角形）を撃墜

していくシューティングr領空侵犯」

③まさに気分は夢大陸，アクションゲーム

のI無限大陸あどくんちや」
劇

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
'ノーソフトウエア」という図式が定着し、フリーソフトウエ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
者に返さない人が増えてきた。作者にとって使用者の感想は大きな活力なのだ。感想く．らL書こうね。
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詳零 蝋

M
穂 蟹、

一
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
，
‐
‐
‐
‐
‐
‐
一
図
の
責
任
は
と
っ
て
ほ
し
い
。
言
京
都
／
西
江
み
の
る
．
Ⅳ
虚
★
パ
ソ
コ
ン
と
は
旧
年
く
ら
い
前
か
ら
の
つ
き
あ
い
に
な
り
ま
す
。
昔
は
パ
ソ
コ
ン
Ⅱ
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
組
む
（
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
と
か
マ
シ
ン
語
と
か
で
す
が
）
と
い
う
時
代
で
し
た
が
、
今
は
、
Ｉ
Ｂ
Ｍ

一
Ｍ
フ
ァ
、
）
に
。
‐
Ｐ
Ｃ
で
も
Ｐ
Ｃ
‐
兜
で
も
ソ
フ
ト
は
「
買
っ
て
く
る
も
の
」
と
い
う
時
代
で
す
か
ら
、
自
分
で
プ
ロ
グ
ラ
ム
が
組
め
る
こ
と
が
売
り
の
パ
ソ
コ
ン
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
な
く
と
も
シ
ェ
ア
は
取
れ
な
い
で
し
ょ
う
。
パ
ー
ソ
ナ
ル
ユ
ー
ス
で
は
、
８
ビ
ッ
ト
で
十
分
満
足
し
て

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一
い
ま
す
。
パ
ソ
コ
ン
通
信
（
ニ
フ
テ
ィ
サ
ー
ブ
と
Ｐ
Ｃ
－
Ｖ
Ａ
Ｎ
）
は
Ａ
ｌ
Ｗ
Ｘ
で
行
っ
て
い
ま
す
し
、
仕
事
は
ポ
ヶ
コ
ン
（
シ
ャ
ー
プ
の
Ｐ
Ｃ
‐
Ｅ
５
５
０
）
で
十
分
で
す
．
（
北
海
道
／
佐
々
木
博
美
妬
歳
）

MSXの環境をよ

オランダ製SCSinternationalization0a日
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は違う／

大阪の北山健治さんから､｢オ

ランダ製のSCS|インターフ

ェイスを、輸入代行しています」

という情報が飛び込んできた。

これはうれしい話である。また、

以前お知らせしたGHQの通販

の近況報告もある。両方とも問

い合わせ先を掲載しておいたの

で、興味のある人は返信用封筒

を同封のうえ、資料を請求して

みよう。

ｅ
オ
ラ
ン
ダ
の
Ｓ
Ｃ
Ｓ
Ｉ
。
ｏ

こ
れ
は
欲
し
い
か
も
‐
‐
訊
寸
臥
唯
涯
蓉

よりMSXを活用するために、

MSX用のハードディスクを欲

しがっている人は多い｡が､現状

では入手困難なこともみんな承

知している(あきらめている？)。

しかし、海外に目を向けると話

ランダ製SCSI/IF輸入代行TEAM-PMKP輸 GHQの近状報告
MSXCLUBGHQの逓兄（海外

ハードi討坂の鐙昌）を報告します。

1．2月号でお知らせしたGRA

FIC9000とMOONSOUNDは

すでに各60セットずつの予約注

文を受け、締め切らせていただき

ました。OPL4とV9990のチッ

プか不足しているため、次の受け

付けは未定とします

2．SCSIインターフェイスのみ

の販売もできるようになりました。

予約の受付は6月より30～50セ

ットの予定です。

いずれもくわしい情報は、返信用

封筒を同封の封書にて、

〒341埼玉県三郷市早稲田7-10

-12菱田孝次様方「U2資搾清求」

係までお問い合わせください。

劃
琴オ S

”MSX用のSCS|インターフェイスは､実は

たくさんあるのですが、今回わたしたちが

みなさんに代わって輸入代行するのは、オ

ランダのMSXClubGOUDA製のものです。

ハードディスクの使用可能容量は、MSX

-DOS2におけるFATビッホ数の制約､ドライ

ブ番号の制限により、32MB×6騨或の'92

MBとなっています。実際に使用したとこ

ろ、現時点ではいくつかの問題点もありま

すが、開箔景境の向上やBBSのホストなと．

唾かなり快適に活用することができてい

ます。

申し込みの方法についてですが、まず下記

の条件を承知のうえ申し込んでいただくこ

とになります。

1．先行輸入分と比較して、明らかに個別

の製品の異常と思われる誤動作以外には、

クレームはつけない

2．事務手続きに起因する当方のミスを除

き、先方のトラブルが要因の事故には責任

を負わない

くわしい資料の請求や質問･相談などは以

下のBBSで受け付けます。その際、住所、

氏名、電話番号、IDを明記してください。

●EMOTION-NET(OSAKA)

たつじん(TATSUJIN28)06-328-8981

●中央電探室(HIMEJI)

たつじん(PMKOOO5)0792-67-4598

郵政メールの場合は下記刀住所にお願いし

ます。

〒565大阪府吹田市古江台3-l5-l

TEAM-PMK代簔北山鱈台

※問題点や容量の壁については、ほかのサ

ークルの人と協力して研究中とのこと。活

躍に期待したい；編集部。…．

3．注文が集中した場合は、発送力遅れる

可能|生がある

4．バージョンアップがあっても、商用と

同じようなサービスがあるかどうかは、先

方の判断次第

5．初期不良があった場合は基盤を交換

その他の故障は使用者負担

リスクがあることは承知してください｡店

頭に並んでいる製品を買うのとは違い、は

るか国を越えた相手との「信頼」力敵引き

となるのですから。具体的な数の指定は行

いませんが、先方力告を上げるほどの注文

数があった場合は、先着順で締め切らせて

いただきます。

’

」
TAKERUの売り上げに基づいた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／USDFTSHOPTS
＝■■■

＝ 函

戸浬と

TAKERU売れどころBEST10
.－－二L且「SWEET」が1位獲得ノ

新規登録ソフトも負けてないゾ／
－－－－－

はなえちゃんソフト

ターボR500円
↑

前回巳位

話をするとゲームオーバーにな

っちゃいますよ。うまく進めて

くださいね。きれいなグラフィ

ックが見物ですよ。

さて､今月末に登録予定の『W

INDOWOLUB」をちょ

っと紹介。MSX上でウィンド

ウを動かそうと、専用OSまで

作ったがんばりの見えるソフト

です。ターボR専用ですが、M

SX巳十用も検討中とのこと。

価格は2800円です。

はなえちゃんソフト

ターボR500円
超ロングランだった「フリー

ソフトウェア100選』を追いこし

て、「SWEET｣が第｜位に輝

きました。

このゲームは、ターボR專用

の巳択式アドベンチャーゲーム

です。ちょっとえっちな主人公

の耕介君が、幼なじみの女の子

睦美ちゃんと街で偶然出会った

ところから始まります。睦美ち

ゃんには「好感度」というパラ

メータがあり、あまり失礼な会

SW EE T

MSXフリーソフトウェア100選

■
■
■
■
■

↓
前回1位

ファミリーソフト

MSX巳600円巳

↑
前回S位

x｢ay

ターボR1500円3DCARACTIONF-nano2

PRULOGUEすちやらかデｨｽｸ4

B

FRlEVE＆

SUNDOG

MSXE800円

↓
前回S位

4

↓
前回4位

SYNTAX

MSXE1200円NVマガジン増刊号#B5

↑
前回白位

KNKKY

MSXE600円BJG-Jr

MSX'x-しっ君た－ぼ

MULTI-PLEX

目

|
七－一

↓
前回5位

アスキー

MSX巴2000円7

o｜
＊

前回7位

MlWA

ターボR1300円B

SYNTAX

MSX巳1200円R･SYSTEM決定版～RB~日 駿堺繩罰，初登場

↓
前回巳位

MEクラブ

MSX巳500円

③グラフィックがきれいなrSWEE~[I。ちょっ

と短めのゲームだけど、イ耐各はうれしい

函各的な画面のrWlNDOWCLUB.』。製作者

の意気込みが感じられるぞ
りとるけいば10

照この'静艮は、’2月｜日～｜月31日までを集計したものです

77

セットA
価格2万4000円

セットB
価格4万7000円

説明書、ケース、付属ディスク1枚(FDlSK)、

ヘッダー／アンフェノールケーブル(スダレ)、フル
／ハーフ変換コネクタ

説明書、ケース、付属ディスク1枚(FDlSK）
ケーブル、フル･八一フル変換コネクタ、250MB相

当の固定ディスク、ターミネータ(ハーフ）
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グラジュエーシヨン･イブ
オールディーズに作品をいくつも提供し

てくれた、T&Eソフトに行ってきた。

’92年10月号で『八イドライ

ド｣、’93-.94年12－1月号では

『デイーヴァーソーマの杯～｣な

と､をTBFソフトからいただき、

付録ディスクに収録した｡『ハイ

ドライド』収録のときは、「まさ

かあの名作が」ということで、

読者共々我々も喜んだものだ。

なんてやさしいソフト八ウスな

んだろう、T&Eソフトって。

というわけで、今回はゲーム

の職人に便乗して、TRFソフ

トに行ってきた。お相手してく

ださったのは、r八イドライド」

シリーズ等を作り上げたプログ

ラマ、現在は開発部長として開

発チームをまとめる立場として

活動中の内藤時浩氏である。

内藤さんがMSXに初めて触

ったのは、T&Eソフトに入社

してから。そのとき、MSXの

､Iスプライト機能"にいたく感動

したそうだ。もっとスプライト

に触ってみたいということから

MSXを購入し、スプライトパ

ターンエディタ機能を持ったグ

ラフィックツールを作り上げる。

その自家製ツールを会社に持っ

ていったら、評判よく使われる

ことになり、「あれもこれも｣と

注文に応じてできたのが『D□

倶楽部』である。グラフィツカ

ーが尊敬するマイクロキャビン

の末永さんに、「『DD倶楽部』

でないと絵が描けん」といわせ

るぐらい優れているのだ。

「MSXは素直｡基本設計がよ

かったんでしょうね」と話す内

藤さんからの、メッセージをど

畠睾
一LO

･MSXのソフトで、いちばん

ヒットしたゲームはなんです

か？

『ハイドライド｣ですね。ほと

んどの機橦を制覇しましたね。

・期待していたのに売れなかっ

たゲームはありますか？

『ルーンワースII」ですかね。

宿屋に戻らないとセーブできな

いというのが敗因でした。

・他のソフトハウスのゲームを

見て、やられたなあと思ったこ

とはありますか？

MSXではないですけど、く

やしいと思いながらやり込んだ

のはスーファミの「伝説のオウ

ガバトル』（クエスト)。あれと

似たようなシステムのゲームを

作ろうと思い、企画まで出して

いたのに。

･MSXを使って楽しかったこ

とはなんですか？

スプライトですね。感動しま

したね。こんな簡単にできるな

んて許せんと。あと、思い出し

ました。VRAM間転送がすご

い。MSX巳を触ったときは目
うろこ

から鱗がポーロポロ。

.最後にMSXユーザーへメッ

セージをおねがいします。

いろんな機種のユーザーのな

かで、いちばんクリエイター気

質が多いのがMSXユーザーだ

と思います。ゲームを作る側の

人口は少ないので、はやく上に

登ってきてほしいと思います。

そして、ぜひT&Eソフトに来

てくれるとうれしいなあ（笑)。

★
Ｍ
マ
ガ
が
な
く
な
っ
た
と
き
Ｍ
フ
ァ
ン
に
出
会
っ
た
。
Ｍ
フ
ァ
ン
の
世
界
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
好
き
な
以
上
に
好
き
に
な
っ
た
。
だ
か
ら
、
今
も
読
ん
で
い
る
。
ほ
と
ん
ど
投
稿
で
き
な
い
け
ど
。
そ
ん
な
Ｍ
フ
ァ
ン
を
、
パ
ソ
コ
ン
通
信
で
で
も
続
け
て
ほ
し
い
。
（
大
阪
府
／

大
濱
吉
紘
・
略
歳
）
★
今
に
な
っ
て
考
え
る
と
、
や
は
り
デ
ィ
ス
ク
つ
き
に
し
た
の
は
失
敗
だ
っ
た
と
思
う
。
も
ち
ろ
ん
、
Ｃ
Ｇ
が
見
れ
た
り
ゲ
ー
ム
な
ど
が
遊
べ
た
り
、
ま
た
、
あ
て
ま
し
ょ
Ｑ
も
お
も
し
ろ
か
っ
た
が
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
の
単
価
が
上
が
り
、
買

い
づ
ら
く
な
っ
た
の
は
も
ち
ろ
ん
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
が
す
で
に
収
録
さ
れ
て
い
る
こ
と
で
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
触
れ
る
機
会
が
減
っ
た
よ
う
に
思
わ
れ
る
。
昔
は
、
ゲ
ー
ム
が
遊
び
た
い
Ｌ
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
打
た
ね
ば
な
ら
な
い
↓
自
然
に
タ
イ
ピ
ン
グ
技
術
が
つ
き
、
プ
ロ
グ
〆

T&Eソフトスタッフの伝説なと'も教えても

い、脱線しまく{ﾉの取材だった

‘：
配

_ゞ■ 『アンデッドライン』GM集&MML開発キットー式

海

今回、T＆Eソフトさんからいただいのは、「アンデッドライン』GM集＆MML

開発キットー式。『アンデッドライン』は今からS年前に発売されたシューティング

タイプのアクションゲーム｡そして主人公を成長させる要素も含まれた傑作であり、

ノリノリのBGMを間かせてくれる｡MML開発キットは、T＆Eソフトが実際の

BGM作成に使用していたもの。それを付録デイスクに収録できるのだからうれし

いね｡どこかのソフトハウスが､BGM作成に使用した場合､｢◎T&ESOFT」

のコピーライト表記をお忘れなく（と内藤さんがいっていた)｡

③かき集めてもらったマスターディスクの数々
いただけそうなものはあるか？

可
‐
可

眠
応

Ｇ
Ｇ

Ｂ
Ｂ

１
１
３
葦
２
Ｂ
Ｓ
５
Ｔ
言
８
９
１

蕊
議
籠
蕊
籠

ｉｌｅ 写

瞬
驚
職
唖
隣

２
ユ『

一
、 ３

９

群
裁
諜
詮
難
癖
恥
平
坦

４
ｓ
４
葺
曾
蓋
９
ｓ
ｚ
血
鑑
恥

丹
《
塞
叫

蕊
羅ｍＵｚＣ

１
１
３
量
ａ
Ｂ
Ｓ
６
Ｔ
２
８
９
１
○
ｍ
４
１

蕊
蕊
籠
蕊
篭
源
囎

ｔ
ｏ
Ｔ
●
２

ｅ
Ｓ
６
．
Ｆ

》
ｄ
凶
坤
雷
咋
程

１
○
ｂ
ｏ
６

ｉ
ｌ
目
ｃ
ｈ
⑤

瞬
驚
職
唖
隣
鱸
謁
寵

３
ｍ
１
Ｎ
。

２
ユニ

ｎ
唾
ユ
滝
写
叶
Ｐ
型

辮
蟻
酎
齢
睡
輝
》

鵜
謄霞

Ｒ
ｂ

識
隷
尭

Ｂ
Ｏ
ｃ
Ｒ
Ｈ

③現在TAKERUで発売している『アンデッド

ラインーj･BGMも最高

③開発キットを起動させ、曲を演奏させて
いるところ

ゲ
ー
ム
ミ
ュ
ー
ジ
ッ
ク
ラ
イ
ブ
ラ
リ
ー

年
記
念
に
作
ら
れ
た
「
ゲ
ー
ム
ミ
ュ
ー
ジ
ッ
ク
ラ
イ
フ
ラ

リ
ー
」
数
々
の
名
曲
が
収
録
さ
れ
て
い
る
ぞ

。
そ
し
て
い
た
だ
け
の
が
、
Ｔ
＆
Ｅ
ソ
フ
ト
の
創
笠
５
周

ただきたい」という急なお願いに、会社

内のあちこちに電話をしてもらった｡｢あ

れだよあれ、ないかなあ」と内藤さんが

説明しても、電話先の相手は入社前のこ

とで、話が通じない様子。内藤さん自ら

探しに出ていき、様々なマスターディス

クを持ってきてくれた。思い出をたどる

ように、そのひとつひとつをターボRて・

チェックする内藤さん｡ひさしぶりにMSX

に触るみたいで、なんだかすごく楽しそ

窪
琴
鑿
麹
鶴
識
鶴
縦

③プレゼントできるものを求め、あち

こちに電話する内藤さんうに見えた。

【今回のプレゼント案内】

78係まで応募ください｡締め
員内】T＆Eソフトさんからいただいた「ゲームミュージックライブラリー」を、捕蟹で5名の方にプレゼント。64ページのあて先参照のうえ､｢ダッシュで奪取！」
締め切りは3月31日必着．当選者発表は6月号て行います。また、’2月号のダッシュで奪取1プレゼント当選者は36ページから発表しています。
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MSXは使うのではなく使いこなすもの。そんな言葉を思わせ
る手紙や、大ボケな手紙など、みんな紹介しちゃいます。新．あしたは晴れだノだ

●MSXなんでも自慢報告
など、消極的な内容ばかり。こ

こに、すごい使い方の見本のよ

うな‘|胄報が送られてきたので紹

介しよう。

埼玉県のG,Arlyクン(？歳）

が送ってきてくれたのは、産経

新間の切り抜き。そこには、あ

る事件の裁判において、声紋が

証拠能力を持つものとして認め

られたことと、その声紋鑑定を

行った声紋科学研究所代表、秋

山和儀先生の声紋研究の歩みが

書かれてあった。そして、新間

の写真には秋山先生とおぼろげ

ながらMSXが写っているの

だ／秋山先生との電話インタ

ビューによると、写っているM

SXはFS-AIF(パナソニッ

ク製のMSXE)と判

し'31明。そのMSXとピー

副辮4チトレイナーシステム

右の大きい写真は、現在TA

KERUで人気発売中のBDレ

ースケーム「F-nanoE』の作

者、K-KAZクン（神奈川･17

歳）から送られてきたもの。写

真は文化部だけが参加する小文

化祭で、彼が所属する鎌倉高校

PCC(物理科学部）の催し風

景の写真である。なかなかの盛

況ぶり。手紙によると、PCC

にはターボRがg台もあり、

様々なMSX用ソフトを作って

いるらしい。近々、小文化祭が

あるならぜひ連絡してくれ。

さて、MSX自'|曼ということ

でみんなからの手紙を募集した

ところ、「長く使っているから」

とか｢今は持っているのが自匡」

蔦灘識溌
”

に

打
ち

※勝
平ち
脅高
濡陛
月 フ 唾

昌成
僅度
経
新
聞
夕
刊
よ 、
り‐

、
ラ
ム
知
識
も
つ
く
、
と
い
う
感
じ
だ
っ
た
が
、
現
在
は
た
だ
、
デ
ィ
ス
ク
内
の
ゲ
ー
ム
を
遊
ん
で
終
わ
り
、
と
い
う
流
れ
に
の
り
や
す
い
（
僕
も
含
め
て
）
。
デ
ィ
ス
ク
別
売
ま
た
は
、
Ｃ
Ｇ
関
係
の
み
入
っ
た
デ
ィ
ス
ク
に
し
た
ほ
う
が
正
解
だ
っ
た
と
思
う
。
通

信
を
使
っ
て
Ｍ
フ
ァ
ン
を
続
け
る
か
ど
う
か
と
い
う
こ
と
で
す
が
、
や
は
り
雑
誌
形
態
で
、
季
刊
で
で
も
ま
と
め
て
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
掲
載
す
る
ほ
う
が
い
い
と
思
う
。
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
自
分
で
打
ち
込
み
、
幾
多
の
エ
ラ
ー
を
乗
り
越
え
、
動
い
た
と
き
の
喜
び
、
そ
れ

を
味
わ
え
る
の
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
パ
ソ
コ
ン
の
よ
さ
で
あ
り
、
価
値
で
あ
る
こ
と
を
忘
れ
な
い
で
ほ
し
い
。
（
京
都
府
／
西
野
高
正
・
創
歳
）

③対戦ケーブルを4台のMSXにつなぎ、rF-nano2‘の文鐵に③やめる中田。思いとと．まれ

盛り上がる参加者．いいなあ中田．それでいいのか中田

(松下電器が秋山先生の長年の生は語る。みんな、秋山先生の

研究資料をもとに開発したソフ声紋分析の御世話にはなるなよ・

卜）を声紋分析に役立ている。最後に紹介するのは、大ボケ

昔、大学研究員だった秋山先生をかましている中田洋一クン

は、文系の学生にプログラムを（新潟．21歳)の写真(上の右側)。

教えていたりしていて、その教構図はしっかりしているし、ポ

え子たちはSNKなどで現在活一ズも決まっているところを見

動中だそうだ｡｢MSXは使えまると、これは誰かに撮ってもら

すよ。処理が遅いということもったにちがいない。寒そうな雪

ありますが気になりません。わのなか、こんなことに付き合っ

たしの研究データは、八一ドでてくれたカメラマンくんに図書

左右されないのです」と秋山先券を贈ろう。

ずつ勉強中だが、なかなか上達し

ない。今まで購読したMファンが

先生になる。

（静岡・杉山廣／36歳）

それに、MSXの専門書があれ

ばさらにいいと思います。

●どうしてもターボRが欲しくな

り、パソコンショップに電話をか

けまくった。やっと30店目でデモ

用があり購入。やはり自分はMS

Xが好きだと気づいた。

（千葉・宮川淳／34歳）

本当にMSXが好きなんですね。

目についたハガキはどれも、30

歳以上の方々のもの。MSXはお

もちゃに見られやすいパソコンな

ので、「いい年して」とかいわれ、

まわりから迫害を受けていないか

心配です。がんばってください｡

数台のMSXを持つ人はけつこ

ういると思いますが、それらを小

林さんのように実用的に使ってい

る人はほとんどいないでしょう。

●毎号若い人たちが、自由にパソ

コンを使いこなしているのを見て

うらやましく思っています。私に

とっては理解の限界もあり、多く

のメモリなどは必要ありません。

MSXで十二分です。

亥に思いこがるるねむり豚

棚こえもせで今日も夢見る

一ひとつひとつの棚を越えるのに

苦労しています。

（千葉・熊谷睡豚／63歳）

ひとつひとつ越えていくのが大

事だと思います◎がんばってくだ

さい。

●プログラムが組めるように少し

泌蓬-i'A"=P
－画,肉,ー迅一一一

1as了
ゞ。,鱒鐸､極…_轄澤i

1357通のアンケート八ガキのな

かから選んだ読者の声を紹介。

●私の家にはMSXがB台ある。

各MSXの役割は、1台が自作の

ハードをつないでホームセキュリ

ティ。もう1台が電話および通信。

残る1台はワープロ、表計算およ

びゲームなどの多用途に使用し、

会社の事業計画、企画者の原案作

りに活躍している。ユーザーのみ

なさん、いろいろなことにMSX

はまだまだ使えますよ。

（埼玉・小林竹延／48歳）

③秋山先生は、テレビ局の女|生アナウンサーに、発声方

法などの教習も行っているらしい‐それにしても、この

新聞写真からMSXを見つけたGArlyクンもすごい

鋪煮又さ鐸虻避閏I

Ｇ
Ｍ
フ
ァ
ン
の
表
示
Ｃ
Ｇ
を
描
い
て
い
る
渡
辺
茂
樹

か
ら
は
水
墨
画
の
年
賀
状

妙
１
１
１
率
、
』
ゞ

り
り
ヂ
ｔ
、
，
ご
ざ
い
表
す

⑧興津美禾ﾛ子作、アルル

ナジャの年賀状

駁暫新年

③CGプリントされた年賀

状，三浦一誠から
1995年。読者からの年賀状がたくさん届いた。こんな

にたくさん届く編集部もめずらしいだろう。遅まきな

がらあけましておめでとう。その一部を紹介します。

/泌鑿室，oAHAPW,"YEA"'

……"＝」墓瓢"2-’一面罪萢画芯麺I

か
フ
必
句
Ｉ
ゴ
Ｕ
一
十
ブ
ア
し
げ
、
岬
っ

沸
蔽
い
』
罫
エ
ヰ
リ
‐

ﾑ．ケ誤冤二F'､兵､、

、

犀
い
、
」
』

IuI門1Lu型r』犀-､豆､一

蕊薑巳一
一
一

０サ ヂ

鶚侭識っi,さ‘含/ノ
③ルーシャオといのしし‘

ゆうさくクンから

⑧TPM・COからの年賀状は彼独③いのししが気持ちよさそう

特 のイラスト飯塚恒也からの年賀状

､A･お便L)大募集!MSXに関する自慢話や、MSXが写っているスナップ写真などを大募集○あなたかMSXでプログラミングしているところや、MSXを使って友達とワイワイ盛
り上がっている写真などなんでもOK｡また､MSXに関する情報や､編集部への意見やお願いなど､64ﾍージのあて先参照のうえ､｢新．晴れだ!｣係までどしどしお便‘ﾉください採用79
者には500円分の図書券を贈呈します（写真付きなら図書券'000円分。また、内容に応じてアップします)。
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季節はめぐり、ふたたび春。もう、セーターなんかいらない、半袖

だ / S O M E B O D Y S T O P M E 〃 評 ／ 高 田陽

．
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ⅱ
Ⅱ
０
．
６
０
口

Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

国 國ボﾘｽﾉー ﾂクロノ・ﾄﾘガーｵﾘジﾅﾙ･ｻｳﾝド･ヴｧージｮﾝ’3/25発売ジナ 発売中

FFのスクウェアが放つ、この舂話題の

RPGrクロノトリガー」のサントラが早

くも登場する。オリジナル．サウンド完全

収録でCDB枚組と、音楽のほうからも超

大作との前評判を雲付ける形となった。ク

リスタル・ベルのようなアコースティック

な音色を中心に据えた、神秘的で、どこか

牧歌的な曲が多かったというのが聴き終え

ての全体的な印象だ。途中、音源がスーフ

アミであることを忘れてしまったほど、サ

ウンドはクリアで質が高い。長い間、付き

合っていけそうなアルバムだ。

あの「スナツチヤー』の監督が制作を担

当した新感覚アドベンチャー・ゲーム『ポ

リスノーツ』(PC9821)のサウンド・トラ

ックだ。シナリオ主体のシリアス・ドラマ

なせいか、今回はいつもの矩形派ノリの軽

いフュージョンは少々ひかえめで、代わり

にジャズ風の大人っぽい曲が多くなってい

る。CD－ROMソフトなので、アルバム

の音源もPCMで音質は申し分ない｡｢イン

タラクティブ・ムービー」という呼称を望

むだけあり、GMも映画音楽を佑佛とさせ

る豊富で聴きごたえのあるものだった。

NTT出版

PSCN-5021～50233800円(税込）

ー釦

キングレコード

KlCA－76532800円（税込
★
僕
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
歴
ま
だ
１
年
半
の
未
熟
者
で
す
。
１
年
半
前
い
と
こ
に
も
ら
っ
た
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ｌ
が
最
初
で
、
そ
れ
か
ら
ｌ
か
月
で
や
み
つ
き
に
な
り
、
す
ぐ
さ
ま
２
＋
を
買
い
ま
し
た
（
そ
の
頃
は
お
金
が
な
く
て
タ
ー
ボ
Ｒ
が
買
え
な
か
っ
た
）
。
そ
し
て
今
年
、
受
験

か
終
わ
っ
た
ら
、
絶
対
夕
ｌ
ボ
Ｒ
を
買
い
ま
す
。
話
は
変
わ
り
ま
す
が
、
も
し
パ
ソ
コ
ン
通
信
で
Ｍ
フ
ァ
ン
が
存
続
す
る
の
な
ら
ば
、
モ
デ
ム
を
買
い
ま
す
（
あ
～
金
が
～
）
。
そ
し
て
、
ど
ん
ど
ん
投
稿
し
ま
す
ノ
．
だ
か
ら
…
…
あ
～
神
様
、
ど
う
か
Ｍ
フ
ァ
ン
が
存

続
し
ま
す
よ
う
に
。
最
後
に
、
も
し
だ
め
で
も
あ
と
２
冊
あ
り
ま
す
。
そ
の
２
冊
で
、
悔
い
の
残
ら
な
い
よ
う
に
、
で
き
る
か
ぎ
り
の
こ
と
を
し
て
く
だ
さ
い
。
（
宝
晁
都
／
Ｎ
Ｖ
組
松
村
孝
司
・
旧
歳
）
★
Ｐ
Ｃ
‐
粥
と
い
っ
し
ょ
に
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
も
使
い
続
け
ま
す
。
刀

四
⑭｛

POLICENAUTS_

篝
…”．． ．．

圃 色ウイニングボスト巳 3/25発売 リッジレーザ 発売中
－

自家生産牡馬を橦辻馬として供用できる

など、撒密なデータ処理で現実により近い

世界観を誇っている競馬ゲーム、その続編

のアルバム化だ。プラスや壮大な感じのす

るクラシカル路線で攻めきるのかと思いき

や、ポツプな曲が主流をなしている。よく

よく資料を見て、作曲者が元ゴダイゴのタ

ケカワ・ユキヒデ氏であることを知った。

なるほど納得◎ケームの発売前に曲だけ聴

くというのもよくよく考えると奇妙な話だ

が、これらの楽曲がケーム画面とどうマッ

チするのか今から楽しみでならない。

タイトルを見て「おいおい、リッジレー

サーの間違いだる」と思った君。君は角砂

糖を放り込んだガム・シロップのように甘

い。これで良いのだ。このアルバムは、年

末に発売されたリッジレーサーのLDのア

レンジ曲を集めたもの。つまり、リッジの

レーザー･･･…ということで「リッジレーザ

ー」なのだ。前置きが長くなったが、この

アルバム近年まれに見るカッコ良さだソ。

う～、イイ……｡LDで使われた5曲に、

今回のために作られた4曲を加えた全9曲

でなんと1500円。とりあえず罠っとけ.／

光栄

KECH－'0762900円（税込）
クター･エンタテインメント

｜CL－'50381500円（税込）

n画、亡ロ

鐸､唾mf

色 ダブルドラゴン 3/17発売発売中／●ストリートファイター11外伝～キャミィ・戦いの序曲～→ドラマCD｡2800円／ソニー／写｡
・スーパードンキーコング→オリジナル．サウンド26曲完全収録。2000円/NTT/写e
●サムライリミックス鈴サムスピと真サムスピのセレクト・アレンジ11曲○2500円/PC/写e

男気あふれるゲームで

定評のあるテクノスの人

気シリーズ『ダフルドラ

ゴン」だが、NEO・G

EO参入の初作品となり

気合の入ったサウンドを

展開するらしい。例によ

ってオリジナル＋SE＋

ボイス完全収録となる。

●バーチャファイター巳・サウンドトラック→2000円〆東芝EM｜

■CGMVバーチヤファイターE弓30分4900円／東芝EMi

●香水工場(C/W永遠の少年）→CDS1000円●三國志めくりVolそ
の
他
の
新

巳→2700円／光栄

●三國志英傑伝ヰシンセ主体のアレンジ。2900円／光栄●エテミブルー2800円／ポリドール
●卒業～TeachMePlease=92800円／東芝EM|/写④
●ステレオドラマツインビーPARADIRFPVol.4今旧話～16話｡2800円／キング
●ミュージックフロムプランディッシュ白→アレンジB曲を含む64曲。巴枚組3800円／キング
●アルバートオデッセィ巳→1500円／PC●ギャラクシーファイト屋ｳ1500円／PC
●姐さん-葉山宏治→新たに書き下ろされた已曲を含む全22曲。ロック中心。2800円／NEC
■シアターBギヤラクシアンS～プロジェクトドラグーン＆アタックオブザゾルギア～→ビデ
オ、LD共50分5800円●ナムコゲームサウンドエクスプレスW『鉄拳』－|500円／ビクター
●負けるな／魔剣道-3000円／DP●真・信長伝説巳‐信長5作品のベスト盤。2900円／光栄
●提督の決断11スペシャルエディション-2600円／光栄

●光栄オリジナルBGM集Vol.13ウイニングポスト＆ウイニングポス卜巳→2500円／光栄

日
日

５
６

月
月

Ｂ
ａ

ポニーキャニ オ>

PCCB-00175

1500円（税込）
日
日
日

７
‐
４

‐
２
２

月
月
月

Ｂ
Ｂ
Ｂ

｢高:陽 一生の内にこれだけは聴いておき－可
たい名作ゲームﾐュージック

8月25日

スナッチャー

さあ、毎回作品の

蕪
選定に頭を悩まして

いる名盤コーナーだ。

今回こ紹介するの

は、’989年9月21日

発売のrスナッチャ

ー上数あるスナッチ

ヤー･ｱﾙバﾑの第鳶徹ﾖ誌
｜弾にあたる作品だ。2200円（税込）

ﾀ個人声優によるド

ラマと、PC88サウンドボードIIを音源としたオ

リジナル・サウンドとのカップリングという構成

は、今聴いても斬新で異質な感じがする。しかし

それには違禾聴はない。いや、むしろ音源の特色

を活かしたどこか無機質で憂いをおびたサウンド

は、臨場感あふれるドラマと見事な調和を見せて

いるのだ。名曲「TWlLIGHTOFNEOKOBEClTY」
も、この後、いろいろとアレンジされたわけだが

いまだに私はこのアルバムの曲カニ番だと思って
いる。

垂
弱 日

日
日

〔
ｕ
Ｕ
〔
ｕ
Ｕ
１
１

Ｄ
Ｌ
１
Ｉ
ｎ
Ｅ

月
月
月

日
４
４

●プリンセスミネルバ今3000円／東芝EMI

●エイリアンソルジャー今2000円／東芝EM｜

●餓狼伝説e"1500円/PC●水耕演武→1500円／ポニキャ

●國府田マリ子のRadioCanvasVol.巳今写真も満載。巳枚組3800円／キン
●ステレオドラマツインビーPARADIRFPVol｡5→2800円／キング
●（仮)FEDAボーカルアルバム今価格未定／NEC

●負けるな／魔剣道今ドラマCD・声の出演、三石琴乃、國府鴎マリ子ほかn3叩、

顕司 靭
一

弔詞懸貢雨

情
報

グ

日
日
日
日
日

６
９
７
４
５

２
２
‐
２
２

月
月
月
月
月

４
４
ｓ
５
５

●貝け色な／魔到垣今ドラマUUo声の出演、三石琴乃、國府霞マリ子ほか。3000円

●（仮)CDドラマ英雄伝説IⅡ完結編→3000円／キング

●愛・超兄貴→2800円／東芝EMl

●セガラリーニ●価格未定／東芝EM｜

●（仮）エメラルドドラゴンラジオ版テーマソング今CDS価格未定／DP

口P
キングレコード

KlCA-2308

2200円（税込）

⑪ ② ③ ④

I

篭
※文頭の記号は、●＝CD

■＝ビデオ、LDです。

文末の記号は発売ﾗ訓各号。

PC：ポニーキャニオン

DP：データムポリスター

ノ

80
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おはなしこんにちわっ
TIMの全編集部がきれいなビルに移転。Mファンだけは散ら

かっているのですぐわかります。落ち着いて原稿が書けるぞ｡

藤原洋介、若干21歳である。「プリンセ

スメーカー」をどこでもやりたいがた

めに、ノートパソコンを買ってきた彼

がそこまでいえるとは、日本の言論の

自由は保証されているとみた。

（藤原クン＋ちえ熱）

T

今回、五十嵐智昭がノミヤマイラス

トあてに送ってきた、新聞の切り抜き

を掲載するにあたっての話。その新聞

の切り抜きの掲載許可を得るために、

朝日新聞に問い合わせたところ、切り

抜きに載っている朝日新聞社科学部次

長、岡明人氏と話をすることになった。

そのときの会話で､「だれか彼にMSX

を教えてあげようl」と五十嵐クンに

書かれるまでもなく、岡氏はMSXを

知っていることがわかった。そんな岡

氏から、MSXに対するコメントをい

ただいたので紹介しよう｡｢MSXは、

パソコン進化史の中で、悲しくも適者

生存を果たしそこなった生きた化石だ｣｡

のジヤンアントスラロームとか『リッ

ジレーサー』とかの解説が似合ってい

るかも｡(シゲル）

●政界にB人寄れば金竹小（コンチク

ショウ)。（東京・

帆小沢、おまえもか〃PLUS／？歳）

PLUSの八ガキには「バボ様のお

力で、政治の構造的腐敗を、そして差

別と偏見と矛盾に満ちたこの日本を変

えてください」と書かれてあったが、

それはガツツ石松に期待しよう。世界

をとったガッツの拳なら第巳の八マコ

ーぐらいになれるだろう。それにして

も偏見と差別のない世界ってどう作れ

ば……いかん、眠くなってきた。

（かき）

●昔、和式のトイレをスリッパべんじ

よ、洋式をタマゴべんじよといってい

た友人Yは、今、日本式、ヨーロッパ

式といっている。（愛知・英正／？歳）

じゃあ、今の子供はｳｫｼｭﾚﾂﾄ

をくじらべんじょとか呼ぶのだろうか。

でもわたしは、オシツコべんじよとい

●おはこんに投稿するようになってか

ら、身のまわりで楽しい事ばかり起き

るような気がするのは、わたしだけだ

ろうか。

（神奈川・座間のたかり／？歳）

バボ教の残光が、ほのかに残ってい

るらしい。そういえば、バボがいなく

なって、まったく八ガキが来なくなる

かと思いきや、今だに投槁数がMファ

ン編集部内で1、巳を争う（ちょっと

ウソ)。これもバボ教のおかげか。これ

でバボが戻ってくればなあ･･･…。

（ちえ熱）

●今シーズンから十犀圭市がF1解説

者になるらしいが、いったいなにを考

えているんだフジテレビ｡｢そこはドリ

フトですよ、ドリフト。もっとカウン

ターをあてないと」なんて、解説まで

ドリフトされた日にやあ。

（富山・雷チョー／19歳）

ドリキン土屋のキャラクタは好きだ

が、F1をあれこれ解説するようなタ

イプには思えない。土屋には、スキー

ごこにあるよ

う 呼 び 方 に － 票 。 （ か き ）

●留守番電話を買ったが、今まで、電

話にメッセージが入っていたことはな

い。この気持ちわかります？

（埼玉・丸井四角井／17歳）

わかります。だからわたしは部屋に

帰るまえに、自分の留守電にメッセー

ジを入れてから帰ります。それから、

長年、編集部で電話受けをしていると

どうしても試したくなることがひとつ

あります｡トゥルルルル､ガチャ、「(声

を低くして）はい、こちら地球防衛隊

第巳指令本部◎なにっ／怪獣!?」と

出ることです。許されるでしょうか？

（ちえ熱）

●二次元の人に恋をしている友を持つ

私。彼を目覚めさせるにはどうすれば

いいの？このままでは私もソノ道に

入りそうです。

（埼玉・草駄郎／？歳）

この相談に対し､｢一発ぶん殴ってや

ったらどうですか」と答えたのは、と

なりのBDOマガシン編集部の新人、

通
固
く
約
束
し
ま
す
。
あ
と
３
冊
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
岩
手
県
／
昆
宅
郎
・
吃
歳
）
★
Ｍ
フ
ァ
ン
が
休
刊
決
定
し
て
か
ら
、
他
の
雑
誌
と
合
併
す
る
な
ど
、
な
ん
と
か
存
続
で
き
る
よ
う
に
い
ろ
い
ろ
考
え
て
ほ
し
い
、
と
思
っ
て
い
ま
し
た
。
し
か
し
、
パ
ソ

コ
ン
通
信
と
は
考
え
ま
し
た
ね
。
基
本
的
に
は
こ
の
ア
イ
デ
ア
に
は
賛
成
で
す
が
、
よ
く
考
え
て
み
る
と
、
全
国
に
あ
る
Ｔ
Ａ
Ｋ
Ｅ
Ｒ
Ｕ
で
提
供
す
る
の
は
ど
う
で
し
ょ
う
か
？
編
集
部
に
と
っ
て
は
紙
や
印
刷
の
コ
ス
ト
が
か
か
ら
な
い
し
、
ユ
ー
ザ
ー
に
と
っ
て

も
モ
デ
ム
な
ど
を
用
意
せ
ず
に
す
み
ま
す
。
通
信
で
は
地
方
の
ユ
ー
ザ
ー
の
ほ
う
が
電
話
代
が
高
く
つ
く
し
、
使
用
料
の
取
り
方
に
も
問
題
が
あ
る
で
し
ょ
う
。
（
宮
崎
県
／
山
北
篤
志
・
電
歳
）

パソ通化の悲劇 フリー四コマｳｪｱマンガS連発／

瀧
幼
児
体
形
を
武
器
に
つ
い
に
完
結

ｅ
絶
好
調
の
フ
リ
ー
四
コ
マ
ウ
ェ
ア
の
作
品
一
挙
公
ｅ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
応
援
マ
ン
ガ
が
つ
い
に
感
動
の
完
結
編
。
。
編
集
部
と
と
も
に
Ｍ
フ
ァ
ン
の
未
来
を
模
索
し
っ

開
だ
。
苦
難
の
道
を
歩
む
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
、
よ
わ
い
オ
ッ
Ｍ
フ
ァ
ン
を
伝
説
の
書
に
し
ち
ゃ
う
の
は
、
ち
よ
っ
づ
け
た
フ
リ
ー
四
コ
マ
ウ
ェ
ア
、
つ
い
に
サ
ト
リ
を

ム
と
や
さ
し
い
心
が
と
り
え
だ
と
。
そ
れ
じ
ゃ
ま
る
と
気
が
早
す
ぎ
る
、
と
は
思
う
け
ど
、
あ
え
て
オ
チ
を
ひ
ら
い
た
か
、
い
き
な
り
ギ
リ
シ
ア
哲
學
に
イ
ッ
て

で
ド
ジ
で
ノ
ロ
マ
な
カ
メ
（
ナ
シ
か
し
す
ぎ
る
）
。
Ｍ
つ
け
な
か
っ
た
と
こ
ろ
を
高
く
評
価
し
た
い
。
心
は
し
ま
っ
た
。
し
か
し
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
概
念
に
つ
い
て
、

Ｓ
Ｘ
の
正
体
が
堀
ち
え
み
だ
っ
た
と
は
…
…
（
ノ
）
い
つ
も
、
と
う
ｌ
び
ｌ
こ
ん
て
い
に
ゅ
’
だ
い
つ
（
ノ
）
一
度
じ
っ
く
り
考
え
て
み
る
の
も
よ
い
か
も
ね
（
ノ
）

※
平
成
６
年
吃
月
調
日
㈱
付
朝
日
新
聞
よ
り

耐ｷ恥月z泊(ｷ）

利
用
者
に
優
し
い
パ
ソ
コ
ン
望
む

朝日新聞ドリ

由’ 」
玖
王
恥
‐
Ｔ
リ
オ
、
獄
吟
に
Ｌ
怪

客

k･いが穂K
nら×も

敵え,［あげ､よう！
ｅ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
応
援
マ
ン
ガ
が
つ
い
に
感
動
の
完
結
編
。

Ｍ
フ
ァ
ン
を
伝
説
の
書
に
し
ち
ゃ
う
の
は
、
ち
ょ
っ

と
気
が
早
す
ぎ
る
、
と
は
思
う
け
ど
、
あ
え
て
オ
チ
を

つ
け
な
か
っ
た
と
こ
ろ
を
高
く
評
価
し
た
い
。
心
は

い
つ
も
、
と
う
ｌ
び
ｌ
こ
ん
て
い
に
ゅ
’
だ
い
つ
（
ノ
）

O愛知・安田岡|l奇前号の「パソ通でMファン

を続ける可能|生」のメッセージに応えて、あ

たたかいエールが送られてきた：同様の「パ

ソ画上大賛成」の声が数多く寄せられへ編集

部一同、感激に涙を流しているぞ‘アンケー

ト結果の詳細報告は82ページを見てね（ノ）

O千葉・五十嵐智昭印昨今、買ってすぐ使え

るだの、オールインワンだのいうパソコンカ《

主流になっているけど、「人にやさしい｣なん

てのは、と_の昔MSX力<実現しているんだよ

ね．そ一いう意味では時代の最先端だMSX，

生まれてくるのが早すぎたのか（ノ）

。
■
ｍ
川
■
■
■
・

話
ル
蕊
▽
誕
塾
、

函
奔
鐸
塞
墨
亜
函

ぶ
ぺ
る
４

》
》

誕
一
灘
》 》

ア
亀
・
鵬

西
勇
蕊

関
一
蒙
諦

Ｓ
識
ひ
嬢

Ｖ
￥
蒙
雲
一
国
警０９

ビ
ー
篭
蝋

孔
鱗
一
蹴

日
壱
篝
蕊ヨ４

０

毎
吋
乢
口５

０

責
者
は
語
る

11 11

■F唱璽~『函丁官項忍z30女讓憲学ｻ讓風dhF浦…罰認麺
③三重・美濃田=$朝日新聞のラ・テ欄で、左力毎日テレビ、右が罷西テレビ。毎日テレビでは

｜時20分から「34丁目の奇跡」を、関西テレビでは3時'0分から「三十四丁目の奇蹟」を放送

している。以下、美濃田のコメント、同じ日に同じ番組をやってるテレビ局もテレビ局だが、

それに応じるかのようにそれぞれ違う字を使っている朝日新聞もすごい./／ほんとだね（ノ）

81



８
１
“
■
Ｉ
Ｉ
ｌ
ａ
・
’
１
１
．
■
・
■
二
■
Ｉ
・
日
一

一
Ｍ
フ
ァ
レ
に

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

想像以上の数のアンケート

八ガキが、編集部に届いた。

､､パソコン通信でのMS

X・FAN〃に対するみん

なの思いは、アンケート八

ガキ集計後にどう見えてく

るのだろう。その集計結果

を発表しよう。

Xでパソコン通信を行いたいと

いうのが大多数だった。

こうして見ると、パソコン通

信でのMSX・FANに、参加

意欲を持った読者が大勢いるこ

とがわかる。しかし、現在MS

Xでパソコン通信を行っている

人は少なく、RS-2320カート

リッジが再販されなかったり、

使用料が高く設定されてしまっ

た場合、パソコン通信でのMS

X･FAN参加に腰が引けてし

まう読者が、かなりいるだろう

と思う。

＊

パソコン通信でのMSX･F

…
…

MMSXrpFAN,巳月号
Ｎ
ｃ

Ｅ
Ｎ

Ｔ
Ｉ

⑪Ｈ
ｎ

Ｓ
皿

岬
証

ｌ
Ｅ

Ｋ
ｒ

⑪
Ｎ

Ｔ
Ｉ

熱
『
‐
爵
．
難

★
最
初
の
わ
が
愛
機
は
、
今
は
な
い
の
で
わ
か
り
ま
せ
ん
が
、
三
菱
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ｌ
だ
っ
た
と
思
い
ま
す
。
そ
の
と
き
、
デ
ー
タ
レ
コ
ー
ダ
用
の
コ
ー
ド
が
な
い
な
ど
の
問
題
で
、
セ
ー
ブ
が
で
き
ま
せ
ん
で
し
た
。
そ
の
た
め
、
２
，
３
日
つ
け
っ
ぱ
な
し
で
打
ち
込
ん

で
、
し
っ
か
り
遊
ん
だ
あ
と
で
ス
イ
ッ
チ
を
切
る
、
な
ん
て
こ
と
を
し
て
い
ま
し
た
が
、
ペ
Ｉ
○
ガ
は
プ
ロ
グ
ラ
ム
の
長
い
作
品
ば
か
り
だ
っ
た
の
で
、
つ
ら
い
思
い
を
し
て
い
ま
し
た
。
そ
の
後
、
Ｍ
フ
ァ
ン
の
ｌ
画
面
プ
ロ
グ
ラ
ム
と
い
う
の
を
知
っ
て
、
そ
れ
ま

で
そ
ん
な
短
い
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
見
た
こ
と
が
な
か
っ
た
の
で
、
信
じ
ら
れ
な
い
気
持
ち
と
感
動
で
胸
を
打
た
れ
ま
し
た
。
し
か
し
、
今
の
Ｍ
フ
ァ
ン
は
涙
な
し
で
は
見
ら
れ
ま
せ
ん
。
み
ん
な
Ｍ
フ
ァ
ン
が
終
わ
る
の
を
自
分
の
人
生
の
一
部
が
終
わ
る
と
い
う
ふ
う
〃

■■ﾛ■■■
集計 結 果 ③パソコン通信にMSX・FANネットカ開局し

たら、こんなオープニングになるかもしれない

れた読者や、電話で問い合わせ

てくる読者もいた（電話での問

い合わせは受け付けていませ

ん)｡そんなみんなの意見をまと

めてみると、

◆パソコン通信ではなくTAK

ERUでMSX･FANを提供

してほしい

◆すでに、他のMSX関連のネ

ットに入っているので必要ない

◆金銭的な問題

のBつが主なものとして挙げら

れる。TAKERUで提供する

となると、提供作品に関するマ

ニュアルが必要となる。Mﾌｧ

ﾝの場合、何十作品と収録して

Mファン巳月号において、な

んの前触れもなく「パソコン通

信でのMSX･FAN」のアイ

デアが浮かび上がった。MS

X・FANが、紙媒体から通信

ネットワークのなかで存在しよ

うとする試みに、みんなはどう

回答してきてくれたのか。

巳月g日までに届いたアンケ

ートハガキのなかから、約1000

通を集計（集計の対象としたの

はアンケート項目①、①A、①

B、e､⑧)。その結果が下のグ

ラフである。

幸

アンケート項目①の「MS

供することをどう思いますか」

の質問に対して、およそ90パー

セント以上の読者が、参加した

いと答えている｡そのなかで｢参

加したいがモデムがない」とい

う読者が多く、パソコン通信初

心者が多くいることがわかる。

項目①Aの使用料については、

月に1000から2000円までを選ん

だ読者が多く、今のMSX･F

ANを毎月買うつもりであれば、

これぐらい支払えるということ

なのだろう。通信化を熱望する

人になると､「いくらでも構わな

い」らしい。項目①Bの通信手

段に関しては、持っているMS
－

いるので、本誌相当のマニュア

ルが必要となり、TAKERU

X･FANをパソコン通信で提 ANに対する意見を、レポート

用紙を何枚も使い書いてきてく

①MSX･FANを
パソコン通信で
提供することを
どう思いますか

LB実際開局した場合､とのような
通信手段を用いますか

⑪A使用料について、
いくらまでなら
出せると思いますか

大賛成。
何が何でも

参加する

大賛成。
何が何でも

参加する 他の

新
他

／
、
弓

し
の

fの他fの他

参加したい。
でも家の電話力
使えない。

月に'000円
く．らい”

I

ノ

月に3000

円く．らい

ﾛ面

参加し
ナーナーォ｜，
'一ノー写

｜ナごI，
レノーレ

参加したい。
ただし使用料
しだい

参加したい。
でもモテZ入がなし1 し

／
興味がなし

月に2000円く.らI

、

〆

e友人のなかで、

司龍鴎罐需加する人が
eMSXを買い替えるとしたら、

からどんな機種に
買い替えますか

ﾌｧﾐｺﾝなどのMacinto5h

■現在のMSX･FANの購買層のMSX･FANの購買層

０
０
０
０
０
０
０
０
０

８
６
４
２
０
８
６
４
２

6人以上思い当たる
3～5人は

思い当たる コ
ー
史

ソ
列

J､

l～2人

思い当

r十
b争

ナーヱ
F－．

思い当たらな’

町'''''''''一町'''''''''一
l23456789IOllI21314151617181920212223242526272829303132333435363738394041424344454647484950

歳歳歳歳歳歳歳歳歳歳歳歳歳歳歳歳趣歳歳歳歳歳歳趣透歳歳歳歳歳歳歳歳歳歳虚歳歳歳歳歳歳歳歳歳歳虚歳歳餓
3456789IOllI21314151617181920212223242526272829303132333435363738394041424344454647484950

義歳歳歳歳歳歳歳歳歳歳歳歳歳趣歳歳歳歳歳歳趣透歳歳歳歳歳歳歳歳歳歳虚歳歳歳歳歳歳歳歳歳歳虚歳歳餓
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料金受取人払

#2h,j"!;,M

457

差出有効期間

平成7年511

8Hまで

（切手不要）

郵便は力毒き

I05-00

301

東京都港区東新橋1-1-16

徳間書店ｲﾝﾀー ﾒテｨｱ株式会社

MSX･FAN編集部行

｢Mファンにいいたい放題／」あてに自由にメッセージを書いてください
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●アンケートの回答

1)Oe⑧④⑤⑥⑦⑧⑨⑩⑪⑫⑬⑭

⑮ （） ⑯

巳）①e ⑧④⑤⑥⑦ee⑩⑪（

B)Oe ⑧④⑤⑥⑦⑧⑨⑩⑪（

4）①⑧

S)e⑧④⑤

S)O e ⑧ ④ ⑤()

7）①⑧⑧④⑤⑥

⑱
⑫

１
１

⑦
種類･ツール名

9⑩（

1
ノ

ョ⑩⑪（

出版社名

）B)e

g)e

10)e

ll）（書名

⑧④

⑧④

⑧、

⑧
ｅ

⑦
⑦

⑥
⑥
く

⑤
ａ
ｓ ）⑯

｝
ﾉ）

ふりかな

氏名

年
齢 歳

男・女

〒

住所

電話番号

職業(学年） 使用機種

アンケートご協力ありがとうございました



弱
蝉
鱗

<寮

一

霞
ノ

M
F

ではそんなマニュアルの提供は

不可能である（と思う)。

金銭的な問題とは、ダウンロ

ードにかかる通話料や、地方か

らアクセスした場合の通話料な

どのことを指す。この解決には

通信環境を充実させないとダメ

で、それにはさらにお金がかか

る。

申

読者に負担がかかり過ぎるこ

とや、MSXがパソコン通信に

弱いことや、絶対的なユーザー

数が足りないことなどを理由に

パソコン通信でのMSX・FA

Nの実現は、ほとんど不可能に

近い。しかし、この集計結果を

見て、我々のわるあがき、イヤ

新たな試みに付き合ってくれる

読者が大勢いることを知り、非

常にうれしく思った。ありがと

う。次の新たな試みにも付き合

ってほしい。

Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｏ
Ｏ
ｊ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
吟

一
Ｍ
フ
ァ
レ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
－

０
０
１
８
１
１
１
Ⅱ
１
１
Ⅱ
１
１
１
０

ヤー』『ソリッドスネーク』『激突ペ

ナントレース2』といったコナミ

作品である。「激ペナ2』て指に豆

を作り、『ソリッドスネーク』で男

のロマンを知ったものです。昔、

MSX盛況の立役者であるコナミ

は、今は次世代マシンを舞台に活

躍中。ああ、『ポリスノーツ｣がM

SXで発売されないかなあ。

Mファンのコーナーのなかで、

いちばん好きなコーナーにファン

ダムと書いてきた人はプログラマ

派、ゲーム十字軍と書いてきた人

はプレイヤー派だろう。アンケー

トハガキには、プログラマ派の．

一ナー名が多く見られ、それより

多かったのが、おはこんだったと

思う。むかしに比べ今の編集スタ

ッフの人数は、あの頃の3分の1．

誰かボランティアにきませんか。

ファンダムで人気が高かったの

は米屋のチャチャチャの作品｡『た

この海岸物語jシリーズや『激走

BATTLE』などが人気が高い。

CGコンテストでは小沢達郎の絵

が好評。あのスポーツカーCGは、

ゲージュツ的だったよ。FM音楽
館では、GAN*Pや、JL2T

BB、みそねこ等が、名アーティ

ストとして人気がありました。

アンケート集計結果e

アンケートはパソコン通信に関

係するものだけではなく、今まて・

プレイしてきたなかで、いちばん

おもしろかったゲームソフトや、

Mファンで好きだったコーナーや、

熱中してプレイしたファンダム作

品、見飽きずにながめていたCG

コンテストのCG作品なども書い

てきてもらった。

すべてを正確に集計したわけで

はなく、おおざっぱに見たところ

(ごめん）、ゲームソフトでいちば

ん人気が高かったのは､『スナッチ

ンケア

函
に
見
て
い
る
よ
う
で
、
「
ご
く
ろ
う
さ
ま
」
な
ん
て
書
い
て
い
る
人
は
特
に
そ
う
感
じ
ま
す
。
今
は
「
新
機
種
の
嵐
で
す
が
、
近
い
将
来
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
３
の
発
売
と
と
も
に
、
人
々
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
帰
っ
て
く
る
時
代
を
信
じ
て
い
ま
す
。
（
広
島
県
／
河
野
良
太
・
旧
歳
）

★
パ
ソ
コ
ン
通
信
で
Ｍ
フ
ァ
ン
を
続
け
る
こ
と
に
つ
い
て
、
参
加
は
し
た
い
の
で
す
が
、
金
銭
的
に
苦
し
い
で
す
。
多
く
の
読
者
も
そ
う
だ
と
思
い
ま
す
。
そ
こ
で
、
誰
で
も
考
え
そ
う
な
こ
と
で
す
が
、
フ
ロ
ッ
ピ
ー
デ
ィ
ス
ク
で
の
電
子
出
版
化
と
い
う
の
は
ど
う

で
す
か
？
販
売
は
Ｔ
Ａ
Ｋ
Ｅ
Ｒ
Ｕ
と
Ｔ
Ｉ
Ｍ
か
ら
の
通
販
に
し
て
、
月
刊
化
に
戻
す
。
そ
し
て
、
パ
ソ
コ
ン
通
信
を
や
っ
て
い
る
サ
ー
ク
ル
に
協
力
を
お
願
い
し
て
パ
ソ
通
で
も
投
稿
で
き
る
よ
う
に
す
る
。
ダ
メ
で
す
か
？
．
（
北
海
道
／
白
色
レ
グ
ホ
ン
・
創
歳
）

；i
:：

美

冒冒

:冒

朝

＃
黒
T1T

鼎f
禍I
TTZZT11

劉

＃
R6P1¥

一ケタ凸

『
１
劃
蒜
織

" JJ4と
jこ一だ今弓↓す

』歩士
ザユダ

4J4少
少卦必

方誤舟”仏,と
◎函

1ノノ"各人
ユ壷

' と 片 と 狸
，Z”

園 L

二

I
I鵬

ロ叩加ﾛﾛﾛﾛ

一

金
く
Ⅱ
。

〃
手
『
畠
．

一
や
一
一

鑿難筐‐
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③ファンダムではカリスマすら感じる米チヤ。“々の名CGを披露してくれた小沢達郎

写真はrたこの海岸物語3」 写真は「SummerVacation」

③コナミの名作rソリッドスネークー恥あの

侵入していくときの緊彊惑がたまらない

次 の試みの前に
⑧プレイステーシヨンeない

OPCエンジン(Huカード系)5)投稿の経験がなくても、自分（友

⑪PCエンジン(CD-ROM巳系）だちといっしょに作った）の作品を見

⑪PCエンジン（スーパーCD-ROせたことがありますか。

M已系）①学校のクラブである

⑫Pc-Fxe同人などの集まりで見せたり、売っ

⑬DOS/Vたことがある

⑭ FMTOWNS⑧作ったことはあるが、今まで人に見

⑮その他（具体的に）せたことがない

⑯どれも持っていない ④ 作 っ た こ と す ら な い

e)Mフアンに投稿した経験がありま⑤近いうちにそうなるはず

すか。該当するものにすべて○をつけS)ふだんあなたはどんなプログラム

てください。言語を使用していますか。使っている

①フアンダム（1画面部門）ものすべてに○をしてください。

eファンダム（一般部門)BASIC

eフアンダム(D部門)eアセンブリ

④フアンダム（ツール／部門)ec/c++

⑤ほほ梅麿のCGコンテスト（イラス④PASCAL

ト部門）⑤そ の他（具体的に）

⑥ほほ梅麿のCGコンテスト（ぬりえ7)ふだん使っているツールの名前を

部門）教えてください。

⑦紙芝居＆動画教室①グラフサウルス

eA V フ ォ ーラムev&z

⑨ F M 音 楽 館⑧マイフエス

⑩MIDI=庶等④VZエディタ

⑪その他（具体的に)eZ'Sスタッフ

⑫投稿したことがない⑥マルチペイント

B)投稿はしなかったけど、いずれす⑦その他（具体的に書けるだけ）

る予定だったり、できたらしようと患B)MSX用に限らず、パソコンの周

っている番号（上の質問の答えと内容辺機器は何を持っていますか。持って

は同じ）にすべて○をしてください。いるものにすべてに○をつけてくださ

4)MSX以外の機種のプログラムのい。

投稿の経験はありますか。①プリンタ

①あるeR S － E B E C

MSXのハードは残念ながら、

すでにどのメーカーも牛産してな

い。MSXを愛してやまないけれ

ど、現実はしかたがないようです。

そこで今後も、私たちの大好きな

rつくる｣楽しみを、どこかて蒜け

て実現していくために、投稿のあ

らたな場を求めて模索したいと思

います。前回はパソコン通信を考

えてみましたが、前述のとおりあ

きらめる結果となってしまいまし

た。

そこで、以下のアンケートをつ

のり、みんなの作品制作の環境を

知りたい。投稿をしている人も、

したこともない人も、どうかご協

力をお願いします。アンケートは

このページにある専用のハガキを

使ってください。しめ切りは4月

8日(消印有効)。抽選で50名にM

ファン・テレカをプレゼントしま

す。当選者の発表は次号で結果と

いっしょに行います。

●アンケート
1）現在どの八一ドを持っていますか。

持っているものすべてに○をつけてく

ださい。

①MSXシリーズ

ePc－98シリーズ

③Macintoshシリーズ

④ファミコン

⑤スーパーファミコン

⑥メガドライブ

⑦セガ．Vサターン

⑧八一ドデイスクドライブ

④CD-ROMドライブ

eMOドライブ

⑥モデム

⑦MIDI機器

⑧スキャナ

⑧タブレット

⑩その他（具体的に）

S)MSX以外の機種でプログラムや

CGをしているのは（するとしたら)、

どの機種ですか。

①PC-98シリーズ

⑧Macintoshシリーズ

⑧DOS／V

④FMTOWNS

⑤その他（具体的に）

10）よく読む雑誌は何ですか。いくつ

でも○をしてください。

①マイコンBASICマガジン

②ゲームラボ

⑧｜／O

④Cマガジン

⑤インターフェース

eトランジスタ技術

⑦bit

eざべ

OMacの雑誌

⑩アスキー

⑪その他（具体的に）

⑱雑誌はほとんど読んでいない

II)人に進められるプログラム入門書

やCGの参考書その他あったら、本の

名前や出版社名など書いてください。

ご協力ありがとうございました。
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去年の10月号、12月号で募集した『魔導物語4コママ

ンガ｣｡選考も終わり、ここに発表／入賞作品は夏頃

発売予定の徳間インターメディアコミック『魔導物語

』

○

の ②凡

智輝

＝厚
■

L

－ご

巳

(仮)』で本になっての掲載予定だ。

応募総数は、TIM4誌（フ

ァミマガ､PCエンジンFAN、

サターンFAN、MSX・FA

N)合わせてなんと3174通／

応募された作品はすべてコン

パイルに送り、スタッフの方々

にも目を通していただいたぞ。

その中で、輝かしく選ばれた

優秀者は以下の人たちだ。はた

して、自分の名前は入っている

かな？目をこらして、よ～く

さがして見るくし／

’ ’

騨癬川の謎』|;"駕冨臓罰鼎
④位('万円獲得)｢行け行けカー<ん／」福岡県/斉藤哲也

■■■■‐■■■■■■■■■■ー＝■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ー■■■■■■■■■■－■ ■■■■■■■

⑰位('万円獲得)｢魔導物語100の謎」大阪府/守屋T教授

②煙周震隠,罵璽蕪のために」⑬位…)｢CHANGE'｣富…-ゞ
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■I■■■■■■■■■I■■■■■■■■■■■■q■0■■■■

⑨位('万円獲得)「ゾウと言えば…」大阪府/守屋T教授

③嬢周鱈鶴,罵喚:'､僕の夢」⑩位,,…!｢たらﾕﾆバーｽ』譲繍県/識…
11位から100位に輝いた人たち

11位｢かしこいカー〈ん｣富山県/狼風湊

’2位｢仰いでこ'らん｣大阪府／守屋T教授

'3位｢カー<んの傘唐川県／COR

'4位｢VSすけとうだら｣宮城県／鳥丸一史

'5位｢ｽｲﾝギﾝクﾊー ピー ｣宮城県''鳥丸一史

'6位｢あそこのｺーﾋー'00円らしい｣大阪府仙ﾎﾀーザﾝﾊﾎ

'7位｢ふふふの秘密｣愛知県／南十字星

'8位｢ボテ大ショック｣長野県／神田達志

'9位｢シェゾの決めゼリフ｣長野県／神田達志

2引立｢しりとり｣群馬県／水城あい

21位｢ルルーのル…？｣大阪府嶽ANNE松本

22位｢海の神様｣福井県／みつちえ

23位｢榊らに鱸あり｣大鯆/守屋T鮠&絶j撫酎王

24位｢VSスケルトン.T｣宮城県／鳥丸一史

25位｢それいけ幼稚園児｣東京都／早桐翠果

26位｢そりゃ魔導界ですから｣福岡県／南北斗

27位｢芸人魂｣福岡県／南北斗

28位｢けなげ･｣宮城県／鳥丸一史

29位｢‘VSナスグレイブ｣宮城県／鳥丸一史

3唯｢鏡を見つめて…｣岐阜県／田中将司

31位｢お魚つり｣愛岳喋／内山大蔵

32位｢恋する乙女は…｣兵庫県／麻生美鈴

33位｢次いってみよ－｣大阪府/蔵可沙秋

34位｢ちつが一一う/｣大阪府/守屋T教授&絶対無敵王

35位｢アルルのルルー｣神奈川県／すねいる

36位｢疲労回復｣東京都／早桐翠杲

37位｢だって･･･｣宮城県獄鳥丸一史

38位｢友情パワー鋳馬県／竹林雅人

39位｢タイトルなし』広島県／30円

4吃｢楠致｣宮城県／鳥ﾒ1戸史

41位｢言壺撮影｣宮城県／鳥丸一史

42位｢花のように…｣福岡県／南北斗

43位｢VSマミー｣宮城県／鳥丸一史

44位｢サタン、その愛｣福岡県／南北斗

45位｢邪魔しちゃいけない｣東京都／早桐翠杲

46位｢商売上手｣愛矢喋／南十字星

47位｢好きなのに｡｣東京都／たかむらまこと

48位｢気づいて…｣大阪府/'小島恵美

49位｢'6歳の選択｣山口県／城戸桜

5唯「トラップ｣大阪府〆守屋T教授

51位r向_上精神｣東京都／早桐翠果

52位｢春よ来い－つ〃｣愛矢喋／鈴木幹広

53位｢共通点｣神奈川県／大塚理恵

54位｢ナスじゃないっス｣神奈川県／生輝

55位｢失敗｣宮城県／鳥丸一史

56位｢ああ無表l胃｣愛矢喋／南十字星

57位｢身体検査｣東京都／金久j彩里

58位｢おどるあほうとのるあほう｣栃木県／山沢唯

59位｢けつ二う多方面に使用可能｣高知県／うしろの東介

6唯｢もけけ｣長野県／神田達志

61位｢ラッパでプー｣新潟県／サルビア山田

62位｢ぐ一一一つ｣神奈川県／鈴木紘子

63位｢FISH○｣宮城県//鳥丸一史

64位｢合体バー ﾂだGo./｣福岡県//ひいらぎ一帆

65位｢そのなやみって...｣埼玉県/栗本たくみ

66位｢ひつじ力篁匹｣愛知県／炭屋

67位｢ビｯｸぶよ、4コマに挑戦｣岐阜県／田中将司

68位｢おたんこな－す｣岡山県／紫しぐれ

69位｢シェゾとアルルのたわこ鯉と｣東京都//早桐翠果

7唯｢笛吹き童子が行く｣福岡県／ひしらぎ一帆

7'位｢主役とヤラレ役｣東京都／早桐翠果

72位｢カー〈んの日記｣長野県／神田達志

73位｢いかり｣宮城県／鳥丸一史

74位｢大穴｣福岡県／南北斗

75位｢リユルルルン//｣岡山県／紫しぐれ

76位｢新生物｣愛矢喋／みん

77位｢′｣僧が来たりて…｣宮城県／鳥丸一史

78位｢悩めるお年頃･｣福岡県が南北斗

79位｢追い討ち｣和歌山県/凹田幸一郎

80位｢友だちは選ぼう｣千葉県／淡海くれほ

81位｢変態たちの自慢｣東京都／早桐翠果

82位｢アレレのルルー｣神奈川県/桜木かずき

83位｢〈･｣千葉県／解答用紙

84位｢カー〈んコレクション｣東京都／高岡大輔

85位｢魔導物語｣静岡県／いずみ

86位｢続仰いでごらん｣大阪府/守屋T教授

87位｢素朴な疑問｣大阪府/小島恵美

88位｢ナスグレイブとぼく①｣大阪府／ね詮ろ.／

89位｢ため息の理由｣青森県／Ml0

9唯｢ﾊﾝドﾒｲドﾌ゚ ﾚゼﾝﾄ｣宮城県／鳥丸一史

91位｢御歳暮｣神奈川県／桜木かずき

92位｢ミノタウルスのなやみ｣大阪府／ねぎとろ.／

93位｢反則御免｣神奈川県／持田真由美

94位｢サタン様｜」岡山県／紫しぐれ

95位｢予茨膳｣大阪府〆小島恵美

96位｢スキヤポデスとぼく②｣大阪府／ねぎとろ.／

97位｢プライド｣東京都／早桐翠果

98位｢ゾンビさんの秘密｣大阪府／蔵河沙秋

99位｢言ってはならんこと｣大分県／起床彩羅

|O唯｢シエゾの野望｣宮城県／鳥丸一史

1
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Mフアン読者からの応募は約20唾。う～ん､他3誌とくらべると、やっぱり少なかったかな。さて､気になるFM

フアン賞」だが、じつは今編集部内で選考中なのだも申し訳ないが発表は次号にて行う筵次号の「M・FA

Nスクェア」下禰外に注目して抵サイン入りのお好みソースを物にするのは、はたして誰か!？
84&(ところで､Mフアン賞は？

。且

§蟻鐸鱗総鋳鶴蕊誇蕊“．、￥織…＆”と“…~“…"＝:……竃一一…．…""……→零：－零云壼‐：重量"､一琴:"--識ゞ :r－－…言－－…--‐

鷺以下のみな六んが優秀者に撰ばれしかZ■雪j凰瀞蕊懲蕊’患”ま 識蕊識轤蕊驚議



Ⅱ
Ⅱ
０
．
０
．
１
．
１
１
．
０
０
１
０
“
■
０
１
１
ゴ

ー
Ｍ
フ
ァ
レ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
－

０
１
１
１
１
Ⅱ
１
０
Ⅱ
１
１
０
１
１
１

－－－－－－－－－－－－“－－-一一一一一・一・毎．=轌勤-----…－－一----一一一一-－－－－．－－-一・一一一隼--.．…・-鐸‘一一w､.､－－．－．"･-．

スーパー付録ディスクの使い方
；：’鍵

詮

_ __一一一一ｰ___一一一一…-_画一一一一一一一¥－－
ﾉ 膳

旨いる。

#きのよ，，

E貫く。

'､押され

-端、間

kが吹きド

尽母に駆

う し な い；

ﾅ ど 、 こ：

フハァ、

)力を借

宝石に
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6．今ま
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★今回のバックストーリー★

眩い光に包まれて、力と力がぶつかり合い、壮絶を極めている。

目の前に広がる光景に圧倒されるばかりのシニリア。地響きのよ

うな重苦しい音が耳を、激しい気の放出による突風が肌を貫く。

だが、次第に情勢は、､将軍〃に傾きはじめた。母の気力が押され

はじめると、体に傷が増えていく。不利と感じた母は、一端、間

合いをとるために攻撃の手を緩めた。その瞬間／母の体が吹き

飛ばされてしまった。「お母さん〃｣シニリアは、すかさず母に駆

け寄った。「シニリア･…･･･久しぶりに逢えたのに、挨拶もしない

でごめんなさい。うぐっ、見てのとおりよ。いきなりだけど、こ

れからお母さんのいうことをよく聞いてちょうだい。ハァハア、

このままでは私たちに勝ち目はないわ。でも、この宝石の力を借

りて、貴方に私のすべてを託せばなんとかなるはずです。宝石に

念を集中して…･･･、早く〃｣。いわれるがままに宝石に念ずるoす

ると体が光に包まれはじめた。暖かく、優しさに満ちた光。今ま

さに、母の魂が、シニリアに乗り移ろうとしているのだ〃
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’ ●ディスクNu'1収録作品

①ファンダムGAMEse今回の表紙⑧サンプルプログラム
④FM音楽館⑤AVフォーラムeMID|⑦ツール／
⑧ファルコムGMアルバム※B:
●ディスクNo|巳収録作品

⑨『クリムゾン』⑩パソ通天国⑪CGコンテスト
⑱紙芝居＆動画教室⑬Mフアン・グラフィテイ⑭オマケ

スーパー付録ディスクAPR.1995DISK#31

|28K園×巳

F7言副2/2＋画面

VRAM媒体

’ ターボRの高速モードに対応対応機種

ディスクND'1実質収録バイト数

ディスクNo,巳実質収録バイト数

４
４
４
６
３
４
口
９

７
８
３
３
３
２

１
２

●星空に明日のMSXヘの想いを馳せよう
オールディーズには名作『ク

リムゾン｣｡堅実な作りで安心し

て遊べます。オマケにはコンパ

イルの□S#32に収録された

『ジャンプヒー□－』。友達とタ

イムを競うと楽しさ倍増。

レギュラーコーナーも充実。

ファルコム名作GMアルバムや

同人ソフトrF-nanOE』の体

験版も入った巳枚組み。

タイトルBGM作って▽

ジャンルはオリジナルのみで

形態はMSXのBASIC、または

内蔵OPLLドライバ用のデー

タで&Hgggg番地からセー

ブしたもの。投稿時はソース

MMLも一緒につけてください。

音楽の形式はFM9声、FM6

声十リズム(これらの場合、
PSG3声でならしたいチャン

ネルを明記してください)、

PSG3声のうちからひとつで、

BASICのMML中では､PSGの

M、S、FM音源の@63、＠V、

¥Yr,dなどが使用できません。

また、最後の休符は省略しない

でください。なお、拡張音色は

音色か変わってしまうことがあ

ります。

投稿方法は基本的に｢FM音

楽館』と同じです(付録ディス
クBGM用の作品であることを

明記してください)｡採用者には

採用号と規定の謝ﾈLが送られま

すので、どうかどしどし投稿し

てくださいね。

' 一℃1BGM催者のコメント
ーーーI

春の到来。星空を見上げても

冬の厳しさのなかに、春の暖か

さを感じるようになりました

(予定)。こんな季節には、なに

かおもしろいことがやりたくて、

体が自然とウキウキ、ワクワク、

ウズウズしてきます。

そんなあなたに、ゲームやツ

ールがぎっしり詰まったMファ

ン付録ディスク。

G

■HolyWar

（付録ディスクBGM)

なると「僕は最近、わかりやすい

メロディ〃を重視していますので、

この曲のメロディもたいへんシン

プルでわかりやすいものになりま

した。あ、でも、ちょっぴりスネ

アの音が強すぎたかな（‐、）。
ところで、僕は届いたお手紙すべ

てに返事を出すようにしています

が、もししばらくしても返事が届

かないときは、郵便事故かもしれ

ませんので、再度お手紙ください。

■Underallcircumstances

(B:BGM)

なると「明るくポップな曲ですが、

このような曲もB:の雰囲気には

合うような気がします(？)。音楽

性はあまり高くありませんが、タ

イトルBGMと同じくメロディのわ

かりやすさを大切にしました。ち

なみに、じつは、某アニメ主題歌

の影響もかなり強かったりします。

そんなわけで､「とんでぶ一りん」

が大好きな、なるとでした。

、 ノ

○
お
お
い
ぬ
座
は
冬
の
星
座
。
ち
ょ
う
ど
今
が
見
頃
で
す
。
あ
っ
、
い
け
な

い
、
こ
い
つ
は
ル
ー
シ
ャ
オ
座
で
し
た

■付録ディスク制作スタッフSYSTEMPROGRAMMER=上岡啓二(UKP)/TITLECGDESIGNER=村担月広(ライトスタッフ)/MAINMENUCGDESIGNER=OrC/
TITLEBGMCOMPOSER＝なると/DISKMAKER=三菱化成メディア/SPECIALTHANKSTOT&Eソフト＋日本ファルコム＋アスキー＋コンパイル＋ビッツー＋松下電器産業 85
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『クリムゾン』 o1988Scaptrust

OXTALSOFT

ケ ー ム 画 面 解 説付録ディスクには、圧縮され

た状態で収録されいますので、

画面の指示に従い、複写／解凍

作業を行ってから遊んでくださ

い。

ゲーム中にセーブするときに

は、ゲームディスク本体へ、直

接書き込みますので、ライトプ

ロテクトを外した状態にしてお

いてください。

★キー操作

カーソルキー･主人公の移動(上

下左右の4方向)､コマンドや武

器を選ぶときなどのカーソルの

移動。また、テンキーの巳・4．

S･Bにも対応しています。

スペースキー・カーソルを希望

に合わせたあとの決定。主人公

が移動しているときに、コマン

ド画面を出します。

ESCキー・すべての取消しを
l＋→

Lﾉま9○

※ブｮｲｽﾃｨｯｸにも対応し

ています。

★ステータス

LV:現在のレベル

HP:現在の体力

MP:現在の魔法力

MAXHP:体力の最高値

MAXMP:魔法力の最高値

STR:攻撃力

DEF:防御力

DEX:素早さ

EXP:経験値

G:全員の所持金

そうび：そのとき装備している

武器、楯鎧、兜を表示

★魔法を使う

魔法は、道具として扱われ、コ

マンドの「どうぐ」から選択す

れば使えます。

★戦闘中．．…・

「こうげき｣で指定した敵がやら

れても、ほかの敵を攻撃しませ

”4ベージ閉
ん。

★
私
は
創
刊
号
か
ら
Ｍ
フ
ァ
ン
を
読
ん
で
い
ま
す
。
あ
の
頃
は
小
学
生
だ
っ
た
か
ら
、
も
う
ず
い
ぶ
ん
と
時
間
が
た
ち
ま
し
た
。
こ
ん
な
に
長
い
つ
き
あ
い
で
あ
る
Ｍ
フ
ァ
ン
と
お
別
れ
し
な
け
れ
ば
な
ら
な
い
と
い
う
の
は
、
本
当
に
残
念
で
す
。
で
も
、
Ｍ
フ
ァ
ン

堂
一
玩
ん
で
い
る
と
、
そ
ん
な
こ
と
を
忘
れ
さ
せ
る
く
ら
い
、
楽
し
く
、
満
足
し
た
気
分
に
な
り
ま
す
。
Ｍ
フ
ァ
ン
は
本
当
に
す
ば
ら
し
い
雑
誌
で
す
。
心
暖
か
な
ユ
ー
ザ
ー
に
囲
ま
れ
、
愛
さ
れ
続
け
る
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
…
・
・
な
ん
て
幸
せ
な
ヤ
シ
な
ん
だ
″
残
り
わ
ず
か
で
す

が
、
が
ん
ば
り
ま
し
ょ
う
／
・
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
は
い
つ
で
も
み
な
さ
ん
の
そ
ば
に
い
ま
す
。
（
埼
玉
県
／
深
井
直
人
九
歳
）
★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
、
ま
さ
に
「
人
に
愛
さ
れ
る
パ
ソ
コ
ン
」
に
な
り
得
ま
し
た
。
そ
れ
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
い
う
名
の
、
よ
く
見
れ
ば
た
だ
の
コ
メ

－③

⑪一一一
②
⑤

｜
’

蕊

⑪グラフィック画面地上へ地下のマップを

表示し、主人公力彩勤します。モンスターに

会うと、この画面いっぱいの大型グラフィッ

クを表示します。マップ上を移動して、城

森遺跡などのステージへ行くと、その風景
が表示されます。

②データ画面主人公や仲間の名前と、おも

なデータを表示します｡NAME：もちろん名前

です。普通は白、体に毒が入ると黄色恐|布

状態だと水色で表示されます。LV：レベルで

す。主人公たちが、どのくらい成長したかを

表します｡･HP：いまの体力です。0になると

死んでしまいます｡MP:魔法のどうぐを使う
ための精神的な力です。

⑬メッセージ画面会話やコマンドが表示さ

れます。モンスターとの戦闘もこの画面に表

示されます。

④三つ目の顔画面中央の上にある顔の像に

は3つの目がありますが、最初は黒く、目が

入っていません。主人公が「バドーラの勇

気｣、「ラプノスの正義｣、「ゴライアの力｣を手

に入れると、それぞれの目が光って、勇者の

証となります。

⑤五つの獣面像5つの宝玉を集めると、ひ

とつずつ獣面の口に玉が入ります。「かげろ

う｣、「氷｣、「闇｣、「光｣、「炎｣の5つの宝玉を

集めた勇者にしか、クリムゾンを倒すことは

できないでしょう。

い て複写／解凍作／ 疎 業 に つ
従来のようなやり方をしなくて

も大丈夫です。

解凍をDOS上から自分でや

りたいという人は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

いつものようにeDDフォー

マットされたディスクを作業に

入る前に用意しておいてくださ

い。必要なDSKFの値はDO

SやPMext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

だいじょうぶです。

作業に入ったら画面下のメッ

セージにしたがってディスクを

入れ換えていけば、ファイルの

複写から解凍まで自動的にすす

みます。解凍が始まる前までは

大ﾒﾆｭｰへ戻ることができま

すが、解凍が始まってから戻る

ときはリセットしてください。

また、作業を途中までで中断

して、あとから解凍だけをする

こともできます。複写されたフ

ァイルが入っているディスクが

あれば(必要DSKFをクリア

していること)､メニューから再

びそのコーナーを選んでディス

クを入れるだけで、複写はパス

して解凍作業に移行しますので、

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。

’

I暦

［ ］←用意し瞳デ.,･蔵､夕
＝大.:認:ニュー
－＝進む

ド．弓

E鷺
→0口｡．

弓,イブ

勇屋寺
0．．､ローーーア

5，イブ．

；[~ゴキ

凸
L 4

｜
’

キ

’ ⑨眉面下段には省略形でメッセージを表示写真の⑭|｣は『ドライブAに用恵したディスクを入れ

る‐［Scキーて大メニューに戻る。スペースキーで先に進む｣を意味します

86

可

O ldies

ご鰯コュ〆テ.云.卜鋤

ター鍔､:.．i=ディスクを作成します．
まず、礎i轡た鱒用意しだデイ風クをチェ､ゾク
Lまず

解凍作業の準備
●フォーマットのやり方BAS|C直面で､調べたいディス
複写･解東作業には2，DフォークをAドライブに入れ、

マットのディスクが必要です。PRlNTDSKF（9）
①BASIC画面でCALLFORMと入力し、リターン。表示された
ATと入力し、リターン。

②出てくる最大の数を押す。
劉直が空き容量で、これが必要D
SKFを満たしていればOK。

③何かキーを押す。

④画面にOkと表示されたらでき

あがり。

●空き容量の調べ方

■このﾏーｸのあるｺーﾅー,ョ
指定された□SKF以上のデDSKF

7'3イスクを用意してください。
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★掘り出しシューティング､対戦ものB本FRDMﾌｧﾝダム

★AVフォーラム･ヒストリー紹介作品B本FROMAVﾌｫｰﾗﾑ

要望が高かった「米チャやT

PM.COの名作集」には、今

回お応えできないが、次に要望

が高かった掘り出しシューティ

ングゲームのrMISSION-

A｣､『MARSII｣と傑作巳人対

－の左右で回転速度を変えるこ

とができる。これらのグラフイ

ティ作品は解凍作業終了後､｢解

凍後のファイル一覧」を参照し

妄駕c上で起動照させてね。

ｅ
宇
宙
に
浮
か
ぶ
青
い
地
球
○

見
て
い
て
あ
き
な
い

戦ゲーム『虹のロミンクル』の

S本を収録。AVフォーラムか

らはAVフォーラム・ヒストリ

ーの紹介作品日本を収録｡『フセ

インの最後』ではスペースキー

で攻撃、「地球』ではカーソルキ

職 兇
ン
ピ
ュ
ー
タ
に
、
人
々
が
心
を
通
わ
せ
る
こ
と
が
で
き
た
と
い
う
、
こ
の
時
代
に
ま
れ
に
見
る
「
奇
跡
」
だ
と
思
い
ま
す
。
（
和
歌
山
県
／
田
伏
崇
弘
。
ｎ
歳
）
★
Ｍ
フ
ァ
ン
の
パ
ソ
コ
ン
通
信
化
、
期
待
し
て
い
ま
す
。
Ｂ
・
・
の
あ
や
し
い
ネ
タ
を
も
っ
と
ガ
ン
ガ
ン

お
願
い
し
ま
す
。
（
青
森
県
／
下
澤
幸
司
血
歳
）
★
私
の
場
合
パ
ソ
コ
ン
通
信
の
環
境
が
そ
ろ
っ
て
い
る
の
で
、
Ｍ
フ
ァ
ン
が
パ
ソ
コ
ン
通
信
に
移
行
す
れ
ば
参
加
し
ま
す
が
、
ど
の
よ
う
に
移
行
す
る
の
か
が
、
い
ま
い
ち
よ
く
わ
か
り
ま
せ
ん
。
Ｍ
フ
ァ
ン
の
投
稿

の
魅
力
は
、
「
雑
誌
に
載
る
」
と
い
う
点
に
あ
っ
た
と
思
い
ま
す
。
そ
の
点
を
、
パ
ソ
コ
ン
通
信
で
ど
の
よ
う
に
補
っ
て
い
く
か
が
心
配
で
す
。
（
大
阪
府
／
吉
村
一
真
．
ｎ
歳
）

凶疹ﾘｽﾄは61ベー ジ間
園●

解
凍
し
た
デ
ィ
ス
ク
の
内
容

Ｇ
Ｉ
９
８
９
年
８
５
可
「
激
ペ
ナ
２
』

発
売
間
近
に
編
集
部
が
燃
え
た

●作品名●ファイル名 一発逆転の大役・レインボーをねらうスリル
か局くなる効果画が出ているの

で、じつはあとからやるプレイ

ヤー巳の啄うかやや有利ｶｰ’も。

ポールかラインを越えてしま

うと0点だが、あとド’ソト1つ

出れば0点というｷﾘ羊ﾘのと

ころで埋まると，睡面か-腰虹

色にフラ’〃シュしてレインポー

という役に雁り、いつ出しても

2紺点にほる。この没の存在か．

このゲームをピシッと旬のある

ケームに仕立てているのだ。

2人のブﾚｲﾔｰか1，回ずつ

ボｰﾙを鍋ぱしおわった時点で

ｹｰﾑｾｯﾄ。合if得点の多い

プレイヤーの甥ちになる。

対吐専用のゲームで、交互に

白いラインを目宿して閏色ぃポ

ール歴痢ばし、1同点を賎う。ホ

ールがラインの醐慨．またばラ

インに限しているときだけゴー

ルからの琵曜に応じた得点か加

陣される。ﾗｲﾝ惇,踊宮てき

とうな個遭に殴定され.あなじ

位■のﾗｲﾝ1こ対してブﾚｲﾔ

ｰ1、プレイヤーEの唖でポー

ルを飛ばすのだ。

ポールを舟ぱすとき、スペー

スキーやAボタンを押している

あいだに工象ルギーをチャージ

して、はなすと飛び出す。チャ

ージしているあいだだんだん商

かいだんをおりるバネ
木星
すごいくるま
アソーレッ／

フセインの最後
こんな人もいる
地球

SIN＆SlN
MISSION－A
MARSII
虹のロミンクル
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1

癌ﾘｽﾄは62ぺｰョﾛ
i大型シューテイ

命

……ー｡辱1，|捌瀞噸怖慢一一“
伺田Ⅱ

睡令･一睡L

Fー

I 周ル
ー
両

》
》

ボ
ヤ

ン
抄

イ
レ

レ
プ

碑
埠

呈
釦

○
点

Oブﾚｲﾔｰ1.2噸てボールを蛭L

あう．ポール内延ヨラノニ唾に」弓て鼻.風

Oプレヰ÷－？の錨何Aとそのマ,'子で

梱得した得点とIま巧翻己酔さhていも

…プレイヤーI，録そ室もTき'て

÷ｲﾝを届』よっと越えてしユラた
i輿

，』画

=令

由鐡
｜”幽壽鵬x"……皐号一℃'’
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1－
Ⅱ■

窪9一

V・と…戯て《蒜ﾘｧ黍ﾙー雄患面面蒜r
言P←。’‐”､毎

．-.-百．‐_巳一直一

Oたいして動かない力騨をバラ③写真ではわからないがこの飴

バラ撃ってくる中型の劫は自機の後ろから突獅見れる

鎌ﾗ戯4I臺曇
i

？

｡l
、言阿『房巨ﾛﾜ/2＋RAM3EKBYNAGl-PSO向

与嵜＝

◎ﾀｲﾄﾙは徐々に浮かびあがる

ように現れる③ケームスタート

直蚤の…しばらくなにもない

空が線〈

バリアポールを取ると．ボール

1個につき1回､ダメージを受

けてもへいきな仕俎みになって

いる。ポールのｽﾄｯｸがない

ときに敏にぶつかったり．噸の

弾にあたったりするとゲームオ

ーパー。ただし、パﾘｱポール

の残り個散やステージ散などの

偶報はいっさい画面に表示され

ない。全4面と少ないが､敵の

出現パターン、ポスキャラのパ

ターンは■■で楽しい。汗を流

して遊べるケームだ。

一
壱
『
一
置
一

↓
『
一

『2帥7年｡4犀まえのバラート

里人醸遇から3年の月日がたち

(原文のママ)、人麺の火星移住

プロジェクトは)W関に週んでい

た。ところが､ある日バラート

国人の大軍か火星に攻めこんで

きた。それは4零きえに逃げの

びたバラート■人が助けを求め

た掴■足ったのである。バラー

ト星人はまたたくまに火■を侵

踏し，人々は幽閉された。一万

地球ではDPを改良したニュー

DPが完威し.人々を救出する

ために火星へ向かった』(作者の

手舐より）

シンプルで、ｱｸｼｮﾝ壜の

局い、ｴｷｻｲﾃｨﾝダなｼｭ

ｰティングケームだこ

ニューDPばB膿あり．雨後

にOjいたりジャンプしたり、宇

冨撹雷を賊ち落としたりして遇

んでいく。放っておくとどんど

ん加連されていくが､プﾚｰｷ

乞ある。地形の突起iこぶつかっ

ても怠運に通運するだけで大き

なダメージはない。ただ．ふた

たびスピードを取りもどすまで

にしばらく踊閣がかかり.鱒閣

制限にひっかかることになる。

右から混れてくる宇宙砲画

く緑、水色‘貢、巳の顔に流れる

スピードが通い)に触れたり､血
ぃヨロ

製に落ちたり、晩りタイムがO

になったりすると1磯漣り全湿

するとケームォーバー。

全7ｽﾃｰジ。ｽｺｱがベス

トeに入ると名罰か登録できる

（英大文字、散字、肥号)。

クウ ー炉

リ早口 牛

ゆ

，-.-.--,-1.為-.-刀

ジｮTｽﾃｨ,,,ヮこ'諺遊べIまず

』 ､ 一 J J ョ J － ~ ゾ ･ 串 リ グ

紗…，に…って《愚読スーか噸ﾘ季こわ“こりするとケームオ

ごし、パﾘｱポール

や今三＝皇禽鐸
bステージ散などの

ぎい画面に表示され－重一
罰と少ないが.敵の｜
ソ､ポスキヤラのパ⑨弱点にﾚｰサｰがあたると赤③何発も何発もあてると､よう

■で楽しい｡汗を蒜〈発光する．それ以外はへいきやく派ｽｷﾔﾗｶ弓間瀬する
アームだ｡

ｽﾃー ジ3ｽｷｬﾗステージ4ｽｷﾔﾗ

禍スクロールの本格的ｼｭｰ

テイングゲームだ。自機はB万

向に移動し、前から役ろから攻

めてくる殿と戦いつつ､ステー

ージごとの■後にいるポスキャ

ラを倒していく。

自概はたった1磯しかないが

たまに出てくるrP｣と■かれた

や

ｽﾃー ジ2ｽｷﾔﾗ

句

O初出＝MSX･FANI99i年2月号

”出＝MSX･FAN'989年8月号

わじゎと目⑨各ステ

ぬけようと悠撚(ゆ
性Ib r一J､一関

稲スキャラが次々にH

と量曙する最後の大＃

を持ち、攻雅も激しし

画 面 の O ｽ ﾃ ｰ
一"勺凸■毎J＝品

Gムカデのように<

どこに逸げてもし弓
5目じ』外にレーザーら

ねと

l〃勺I玉て－匙さ4

SC-55互換の音源以外で聴く

場合は、第1楽章の行410,行

420,行450,行470,行480,行

690,行740,行1060,行1080,

行1870､第巳楽章の行350,行870

の、＄､@C日日,1@CSB,B

E。CB,n〃の部分を削除す

る必要があります。

「TOMAKETHEE

NDOFBATTLE」は、

ファイルをロード後、音源をG

Sの初期設定にし、トラック10

のリバーブを100に設定してか

ら聴いてください。

「ダブル･デビルス」は、まず

音色設定用ファイルの「IPL.

BAS」を実行し、その後「S

OR-DEV.BAS」を実行

：69ベーゴ照
してください。

|I

のファイルに分かれています。

実行すると、GSの初期設定を

するかしないかを間いてくるの

で、実行する場合はスペースキ

ー、しない場合はエスケープキ

ーを押してください。また、こ

の作品は音源固有のコントロー

ル・チェンジを使用しています。

「リルルのテーマ｣は、SMF

です。対応のツールを使用して

聴いてください。

「小交響詩イース｣は､｢OR

CHE1.BAS｣(第1楽章)、

｢ORCHEB.BAS｣(第巳

楽章)、「ORCHES4.BA

S」（第S～第4楽章)の、Bつ
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『DREAMER｣、『新･スーパ

ー大回転』はデータのセーブ、

ロードを行いますのでライトプ

ロテクトを＝きこみ可の状態で

遊びましょう。また、『|PBM

～』はターボRの高速モードが

最適です。

閉｡闇
⑪

關｡開;剛
②

①RUN!｣DRE-STAR.FD4i!

eDREAMER

④FEILDBATTLEIr34ページ

①RUN"FD-STAR.FD4"

eFD

⑤のサンプルプログラムは、

解凍後、各コーナー(C言語体

験講座窟44ページから、おもち

ゃのマシン語は本誌48ページか

ら）を参照して使ってください。

『FIELDBATTLE｣、

’
ドを実行してください。

⑪新.スーパー大回転唾28ページ

①RUN"SKINEW.FD4"

eSKINEW

②|PBM－惑星間弾道弾一

盾29ページ

①RUN"|PBM.FD4"

elPBM

③DREAMERIr32ページ

ファンダムは10作品、サンプ

ルプログラムはファイル数にし

て21ファイル収録。複写解凍作

業が必要なのはサンプルプログ

ラムとファンダムの4作品で、

それらの作品は起動するには、

解凍後、①BASIC上でeD

OS(DOSE)上の「A>」

の状態から以下の命令、コマン

★
Ｍ
フ
ァ
ン
が
な
く
な
っ
た
ら
、
私
は
ど
う
す
れ
ば
い
い
ん
だ
。
ま
わ
り
に
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
知
っ
て
る
や
つ
い
な
い
し
、
み
ん
な
、
Ｓ
Ｆ
Ｃ
や
ら
、
サ
タ
ー
ン
が
ど
う
の
こ
う
の
っ
て
、
あ
～
死
ね
。
う
～
ん
、
デ
ィ
ス
ク
も
カ
ラ
ー
ペ
ー
ジ
も
、
本
当
は
い
ら
な
い
ん
だ

け
ど
。
２
千
円
で
も
３
千
円
で
も
、
私
は
買
う
と
思
う
。
で
も
、
あ
ん
ま
り
高
い
と
、
ち
び
っ
こ
の
こ
づ
か
い
じ
ゃ
買
え
な
い
。
今
も
、
ギ
リ
ギ
リ
な
ん
だ
け
ど
、
Ｍ
フ
ァ
ン
の
た
め
に
ゃ
あ
、
ね
え
。
（
東
京
都
／
野
崎
由
紀
子
・
叫
歳
）
★
初
め
て
Ｍ
フ
ァ
ン
買
っ
た

の
が
師
年
旧
日
写
。
１
冊
を
除
い
て
、
す
べ
て
私
の
本
棚
に
収
ま
っ
て
い
ま
す
。
本
誌
は
も
う
終
わ
り
そ
う
で
す
が
、
Ｍ
フ
ァ
ン
ネ
ッ
ト
に
期
待
し
て
い
ま
す
。
ど
こ
か
に
Ｇ
Ｔ
売
っ
て
い
な
い
か
な
あ
～
。
（
岩
手
県
／
金
子
克
博
・
旧
歳
）

｣

1 紙芝居＆動画教室I |’
よく動くオヤジが熱い『ジャ

ンプヒー□－』。このゲームは、

ひたすらジャンプして上へ上へ

のぼればいいというゲーム。全

日面をのぼりつめてください。

操作はスペースキーでジャンプ。

剛
カーソルキーで移動で

す。雷78ページ

●これでいいのだ。

RUN''KIRED[.BAS''

●便所の蝶

RUN"WC.BAS''

●サークIIもどきタイトル改

RUN''SAMPLE.BAS"

照
としてください。

頤'5ページ

サンプル1本、投稿4本を収

録しました。解凍が終わるとB

ASIC画面になります。起動

するにはBASICから、

●今月のサンプルプログラム

RUN''SAMP4.BAS''

●A.SennaMemorial

RUN''SENNAV.BAS"

③ジャンプ中に上キーをおしていれば、足

場につかまる二とができるぞ

'’|’ I

’ I 同人地下工房
新オープニング(J作）となり盛りだく

さんのAVフォーラムは秀作16本を収録。

今回は規定、自由部門のどちらかを選択し

て見るようになっています。唾24ページ

イラスト部門から100点以上の1作品と、

95点の巳作品を収録しているぞよ・ぬりえ

箸轆異f品を収謎題關でおじやるぞ。

TAKERUで大人気の同人ソフト『F-

nano巳』。この体験版を収録しています。

ﾀーポR専用です｡選鰯燭團ださいね。

■！ |’ ’

ループになっている作品は、ループをS

回演奏して小メニューに戻ります。また、

演奏中にスペースキーを押すと小メニュー

に戻ることができます。雷67ページ

長い長い間保留しておいたrCALLM

ENUver.2.0｣とrMSXRollupdo

用
wnSystemver.2.0』を収録。

便利なツールです。窟36ページ

残り少ないのに延期になりました。ごめ

んなさい。この本が出る頃には鋭意制作中

の予定なので次号を（あんまり）期待しな

いで待っててね。

’
ll
Rl

I
h

１

I 今回の表紙’
曲データ巴曲、ツール、レベルアップ・

テクのサンプルデータ巳曲を収録しました。

寵裏螂で欝憲剛

ファンダムでは昔ボツになってしまった

けれど、フリーソフトウェアとして復活を

剛
とげたYOSHIXのゲーム集を

収録しています。雷76ページ

靴ひもを結ぶ女の子です。実は渡辺くん

に発注するのが遅れて、かなり描く時間が

なかったようです。ごめんなさい。でも、

よく描けているよね。

ミズテリーノlウスと圧鮪もの
☆時脹～"､,☆CTRLｷー を押しながら起動すれば

いいんだけどね、これって褥志に

今日､かき〈んに､なにかプロQ書いてあることなのよね。編集部
のネタになるような質問、ないかに質問電話をするときには、まず、
な？と聞いたら､プロQってなんすみからすみまで読んでからにし
ですか？と聞き返されちゃった。てくださいね。お願いだよ。
ショックぅ。クスン。話はかわって､今回の『クリムゾ

『ミステリーハウス』が起動しないン』などのオールディーズ、やつ
という質問が数人からあったよ。ばり圧縮されているの。ここから

ゲームデイスクを作るときは、実

はｲ推粟ディスクのシステムがなく

ても大丈夫なの。MSX-DOSから

CRIMSON.XFDを入れたディスクで

XCRIMSON・COMを実行するだけな

のよ・以前のオールディーズでも

拡張子XFDの圧縮ファイルならで

きるので、試してみてね。

☆げし'ず一しへ,☆
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オコク

AVフォーラ凸 CGコンテスト

FM音楽館 ヨツールノ，■ ルーシヤオの冒険

パソ通天国 MIDI＝塵等
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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MSXE＋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。

ファイル名 備考コーナータイトル 内容関連記事名

OldiesC システムディスク作成ファイルです。

圧縮ファイルです。
｢クリムゾン』 XCRlMSON・COM

CRlMSON．XFD

FANATTACK

(P4～7）

すべて圧縮ファイルです。CGコンテスト。 トビラCG／イラスト部門B作品／ぬりえ部門 Ｈ
Ｈ

Ｚ
Ｚ

Ｌ
Ｌ

ほほ梅麿のCGコン

テスト(PB～14）
Ａ
Ｂ

４
４

５
５

Ｓ
Ｓ

Ｇ
Ｇ

Ｃ
Ｃ ☆

「
Ｍ
フ
ァ
ン
に
い
い
た
い
荊
篭
／
・
」
へ
の
投
彊
尋
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
。
３
月
劉
日
く
ら
い
ま
で
に
届
い
た
も
の
が
６
口
目
弓
へ
の
掲
載
対
象
に
な
り
ま
す
。
あ
て
先
は
〒
鵬

奉
丞
泉
都
港
区
東
新
僑
ｌ
‐
ｌ
‐
旧
Ｔ
ｌ
Ｍ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
編
集
部
「
Ｍ
フ
ァ
ン
に
い
い
た
い
放
題
／
、
｜
係

本誌掲載紙芝居とサンプルプログラム 圧縮ファイルです。紙芝居＆動画教室⑪ KAMlSS4・LZH紙芝居＆動画教室

(P15～17）

起動用BAS|Cファイルです。
オープニングのマシン語ファイルです。
データファイルです。

BAS|Cファイルです。要漢字ROM

AVフォーラム④ Ｓ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
４

Ａ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｖ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ａ

AVフォーラム

(P24～26）
規定部門／自由部門の作品

ＮＥＰ
Ａ
Ｂ
Ｅ

４
０
４
４
Ｃ

ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｎ

Ｖ
Ｖ
Ｖ
Ｖ
Ａ

Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ｄまいこうぐん／

Ｈ
Ｈ
４
４
４
４
Ｈ
４
４
Ｈ

Ｚ
Ｚ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｚ
Ｄ
Ｄ
Ｚ

Ｌ
Ｌ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｌ
Ｆ
Ｆ
Ｌ

ファンダムGAMES⑧ ファンダム

(P27～35）
新・スーパー大回転
lPBM－惑星間弾道弾一

●リニア

●ならべてみるか

●MODSゲーム

●知的予想ケーム
DREAMER

●THlNKlNGTURTLE

●BREAKlNGTURTLE

FlELDBATTLE

Ｅ
Ｇ
Ｇ

Ｔ
ｌ
Ｒ
Ｎ
Ｎ

Ｗ
Ｒ
Ｅ
Ｋ
Ｅ
ｌ
ｌ

Ｅ
Ａ
Ｂ
Ｅ
Ｍ
Ｋ
Ｋ

Ｎ
Ｂ
Ｅ
Ａ
Ｂ
Ｔ
Ａ
Ｎ
Ａ

ｌ
Ｍ
Ｎ
Ｒ
Ｄ
ｌ
Ｅ
ｌ
Ｅ

Ｋ
Ｐ
ｌ
Ａ
Ｏ
Ｈ
Ｒ
Ｈ
Ｒ
Ｂ

Ｓ
ｌ
Ｌ
Ｎ
Ｍ
Ｃ
Ｄ
Ｔ
Ｂ
Ｆ

※要漢字ROM

拡張子FD4のファイルはすべてBASIC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。

Ｆ
Ａ
Ｎ
編
集
部
「
Ｍ
フ
ァ
ン
に
い
い
た
い
放
題
／
・
」
係

すべて圧縮ファイルです。本誌のサンプルプログラム Ｈ
Ｈ

Ｚ
Ｚ

Ｌ
Ｌ

Ｅ
Ｅ

Ｌ
Ｌ

Ｐ
Ｐ

Ｍ
Ｍ

Ａ
Ａ

Ｓ
Ｓ

Ｃ
Ｍ

ファンダム・

サンプルプログラムe
C[si:］
(P44～47）
おもちゃのマシン語

(P48～51）

｢CALLMENUve｢､2.0』、
rMSXRollupdownSystemver､2.0』

圧縮ファイルです。TOOLgS4・LZHツール／

(P36）

ツール／⑧

BAS|Cファイルです。全12曲 拡張子FM4ファイルFM音楽館⑬ FM音楽館

(P67～69） ※要MSX－MUSlC

すべて圧縮ファイルです。曲データ、ツールrうまぴ一』rふいるま』、サン
プルデータ

Ｔ
Ｍ

Ａ
Ｐ
Ａ

Ｄ
Ｕ
Ｓ

Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｍ
Ｍ
Ｍ

Ｈ
Ｈ
Ｈ

Ｚ
Ｚ
Ｚ

Ｌ
Ｌ
Ｌ

MlDl⑪ MlD|＝唐等

(P20～21）

圧縮ファイルです。YSXSPP、LZHパソ通天国

(P76）
パソ通天国ロ rYOSHlXSPROGRAMSPACK」

圧縮ファイルです。★rF－nanoE』体験版 Ｈ
Ｈ

Ｚ
Ｚ

Ｌ
Ｌ

Ａ
Ｂ

４
４

Ｓ
５

Ｓ
ｇ

Ｎ
Ｎ

Ｊ
Ｊ

Ｏ
Ｏ

Ｄ
Ｄ

同人地下工房

(P74～75）

同人⑤

圧縮ファイルです。ファルコムGMアルバムC FALCOM－M、LZH日本ファルコムケームミュージツクコンテスト

入賞作品

FM音楽館

(P69）

圧縮ファイルです。Mファン・グラフィティ。 M G R A g S 4 ， L Z H付録ディスクの使い

方(P87）

システムディスク作成ファイルです。

圧縮ファイルです。
『ジャンプヒーロー』 XJUMP、COM

JUMPHERO．XFD

付録ディスクの使い

方(PB8）

オマケ④

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

〆

A:"8周年を鍔蕊…ZA"g……‘…“
なものが出てくるのがお決まりとなっ平ffざんと私のツーショット．データ。

1987年の3月に創刊してから、8周ているが、私の机の中からもいろんな何をやっていたのやら、と思いつつも

年を迎えることとなった。9年目に突ものが出てきた。刺f11周年のときにMSXのいろんな側面が見えてくる。

入というわけ姪やった｢MSXわくわくドリーミン./」ところで今年は､パソコンやケーム機

このMSX･FANは、じつは内輪の話のイベントの写真や資料｡『ロマンシア』にとって、大きな変化の年である。膨

で恐縮だが、徳間書店インターメデイと轍ペナ』の定規T&Eソフトの会大な費用を必要とする映画や音楽の世

アにとっても思い出の深い雑誌である。報『T&Eマガジン』。それに、文化祭へ界と結びついたマルチメディアの世界

それは、創刊の時期が、徳間杏店の単MSXの貸出を松下唯器さんといっしょがある一方で、パソコンの知識を持つ

なるいち部署から、テクノポリスやフにやっていた頃の写真や応募企画書。ていなくても個人が自由に洲乍できる

アミリーコンピユータマガジンとともそうそう、大好きだったフアンダムのマツキントッシュでのタイトル作り。

に、独立した株式会社となったのと同ケーム『はぱとび』を特別にROMにしそして、パソコン通信によって、個人

時だっただから趣て もら った もの や、 イベ ント のと きにや地域の差を越えて平等に発表のチヤ

そして今また我蕊ばこの“に全淘呂只白昌I士冨臼RR撃宗予蜀員で新ビルへ引っ越すこととなった。

ンスを持つ今。

いろいろ思い描くことは多いけれど

実際にこれからの10年、どんなふうに

変化するのか楽しみである｡MSX力詩

ちつづけた夢と現実に、世の中の変化

はどう応えてくれるのか。そして我々

も持ちつづけたものを、どう活かして

いくか。

8周年や引っ越しとは､ただのきっか

けだが、今まで気づかずにいたMSX

の素顔に出会えた気がする

（NORIKO）

次号S月号はS月B日発売予定(予価1980円）
■発売／株式会社徳間書店＝編集・発行／徳間害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・諸僑康一●編集アシスタン
ト／板垣直哉・奥義行・柿隆行・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●EPR統括室／山田政彦・佐瀬伸治・佐藤善一・高橋栄治■表紙CG
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｡ FAN歸宕の皆綜へ IⅢ S X 歸A の
I

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

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

資料や、今だから明かせる秘密って、申し込みをお願いします。

の話、あるいは－度紹介してしなお、次号は1冊減らしたかた

まったものでも、もう一度紹介ちで行います。

鰄謹塞艘鰯|c,睡張所ﾉここだけの話’
ておきたいと考えています。ど皆さんに今だからいえるお話

うか、ますますの応援をお願いをしたいと思います。前回はM

いたします。SXBの話でしたが、今回 は う

さて、今月も、以下に定期購イバルであり、友人のMSXマ

読のお知らせをしておきました。ガジンと私について。Mマガは、

i過剰
世話になりました。両誌でMS口編集長と私じつは同い年二

X大賞を選んだこともなつかしMSXの単行本を編集し、そし

い思い出です。ところで、このて今Mファンの編集長をしてい

私が、じっはMマガの創刊に関るなんて。いつのまにかMSX

わるような場所で仕事をしていとのつきあいが、誰より長くな

て、MSXの発表を事前に知るってしまいました。では、次号

立場にいて、その後別の場所での裏話をお楽しみに。

1995年日月号が最終号です。
あと巳冊発行します。

/ここだけの話

鯛 贈忠 のご案誼 内休刊までの巳冊分を行いま魂

．申し込みには以下の用紙にも

れなくご記入のうえ､現金4,000

円（過不足なくお願いします）

を、必ず郵便局から｢現金書留」

にてご送付ください。

・銀行振込は、受け付けており

ません。

・郵便局で交付される半券は、

お支払いの証拠となるものです。

大切に保管してください。

・お届け先が会社の場合は、必

ずセクション名、ご担当者の方

のお名前をご記入ください。

・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。

a03-3573-8604)。

★あて先

〒105東京都港区東新橋1-1-16

徳間書店インターメディア㈱

MSX・FAN編集部

｢定期購読係」

注意/）4月5日(水)の消印ま

でです。しめ切りをすぎると送

付できません。

奇数隔月1冊発行。巳冊分4,000円(送料込み）
※休刊になる平成7年B月号まで。

・今回の申し込みで、次号5月

B日発売のB月号から、1995年

B月号までお届けします。

★しめ切り

4月日日（水）消印まで。

★お申し込みの方法

・定期購読の方には、郵送にて

毎回発売日に到着するように発

送します｡(注意：巳日前に発送

の予定ですが、土日祝日や地域

による事情で若干遅れることが

あります）
｡●●｡●●●■

MSX･剛N定期購読申込書
あなたの整理番号
※継続の人のみ記入 「ｰ戸司

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B月号(5月B日発売予定)から2回分購読しますも

ふりかな

お名前

お
届

ふりがな

会社名

・
・
キ
リ
ト
リ
線
…
・
・
…
…
．

ふりかな

ご件所〒

●1994年B－7月号から定

期購読を開始(4-5月号

で定期購読を申し込み）し

た方は今号で終了です。S

月号、B月号の定期購読を

継続したい方は、あなたの

整理番号を記入の土、新た

に申し込みをしてください。

ビニール袋に貼られている

ラベルの、あなたの名前の

下に書かれてある4ケタの

数字が整理番号です。

Dnロー□□け

先
口自宅口会社※マンション名やアパート名は略さないで記入してください

ご連絡先公 口自宅

口会社

年齢

歳
。
●
●
、
甲

申し込み受け付け

90

●受け付け日 ●担当
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このディスクについてのくわしい内容は、裏面の｢ディスクの起動と基本キー操作の手順｣、本誌85ページ

からの'スーパー付録ディスクの使い方｣をお読み〈たさい。それぞれのケームの遊ひ方やプログラムの使

い方については本誌の各コーナーで紹介しています。ディスクの取り扱いに関しては、裏面の「付録ディ

スク使用上での注意」をごらんください。※なお、付録ディスクの内容は変更される場合があります。
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●使用上の基本的な約束

付録ディスクは、原則として｢書きこみ禁止」

(ライトプロテクトタブ力潤いている状態)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

トル画面(MSX･FANのマークの入ったCG)が

表示され、BGMが流れます｡内蔵ソフトが立ち

上がってしまう機種では、内蔵ソフトのメニュ

ーでBASICを選ぶか､DELキーを押しながら起

動しなおしてください。内蔵ソフトの切り換え

スイッチがあれば、「切｣で起動してください。

●タイトル画面での画面位置の補正

タイトル画面では、カーソルキーで画面位置

の補正ができます。ESCキーを押すと、タイト

ル画面のまわりにワクが表示されるので、この

ワクを目安にして、見やすい画面付置を決めて

ください。終わったらスペースキーを押すこと

で大メニュー画面に移ります(この間すこし時

間がかかります)。

．Bタイプ（今回は該当するコーナーがありま

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

ジだけが書かれています。

･Cタイプ(B:など)……スペースキーを押す

たびに、ページをめくるようにメッセージやC

Gが次々に表示され、終わるとメニュー画面に

戻ります。

また、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。

・ジョイスティックについて･･"･‘カーソルキー

が十字ステイックに、スペースキーが卜'ノガー

Aに、そしてESCキーがト|ノガーBにそれぞれ

対応しています。

●大メニュー画面から各コーナーへ

17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､ノルを動かして、スペースキーで決定す

ると、各コーナーへ入ります。また、ESCキー

を押すとカーソルキーの左右でBGMのオン･オ

フが設定できます。

●各コーナーと説明画面

大メニューから各コーナーに入ったら、まず

説明画面が表示されます。もし、そこで大メニ

ュー画面に戻りたいなら、ESCキーを押すこと

で戻れます。先へ進むならスペースキーを押す

のですが、その後の反応がタイプによって異な

っています。A、B、C、Dの4つのタイプが

あります。

.Aタイプ(ファンダムGAMES/FM音楽館な

ど)……小メニューの画面に進みます｡カーソル

キーの上下で項目を選び、スペースキーを押す

と項目の説明が表示されます。さらにスペース

キーを押すと、プログラムを実行します。実行

すべきプログラムが1本しかないときは、説明

画面から直接プログラム実行へと進むコーナー

もあります。
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’付録ディスク使用上での注意一シェル(保護用プラス
チックケース）

フロッピーディスクの本体は、じ

つはぺラペラの磁性体フィルムだ。

傷つきやすく、折れやすい本体を

保護するために、この固いプラス

チックケースでおおっている。

一オートシャッタ
ふだんは閉じているが、ディスクドライブに差

しこむと、このシャッタが自動的にスライドし、

中のフロッピーディスク面が露出される｡-ディ

スクの内容の読み書きは、この切れ目越しにお

こなわれる。ディスクドライブからディスクを

抜き取ると、またもとのようになる。
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原則として、付録ディスクは、ライトプロテクトタブを下

げた｢書きこみ禁止｣の状態で使うことをおすすめします。

こうしておくと、誤った操作やコンピュータの異常動作な

どが原因の、ディスクの内容が破壊される事故を防ぐこと

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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の内容を示すシール。 一一一
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オートシャッタは、フロッピーディスクのなかでも、たい

へんデリケートな部分です。手で触れたり、スライドした

りしないようにしてください。オートシヤッタを開けて、

中の磁性フィルムに触れたりすると、ディスクの内容が破

壊される可能性がありますので十分ご注意ください。
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薄緑色のプラスチックケースは、薄い磁性フィルムを保護

するためのものです。プラスチックケースを折り曲げたり、

分解したりすると、中のフイ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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金属製の円盤に取りつけられ

ている。フロッピーディスク

ドライブは、ここを回すこと

で、ディスクを回転させてい

るのだ。

書きこみ許可・禁止をセットするタブ(つまみ)。こ

のタブを上に移動すると穴がふさがって書きこみの

できる状態になり、逆に下に移動すると書きこみで

きない状態になる。カセツトテープ、ビデオテープ

の誤消去防止用のツメと似た働き。付録ディスクは

タブを開けて、書きこみ禁止で使用のこと。
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