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AVフォーラム
今回のお題は｢外国｣/AVフォーラム･ヒストリー

M･FANスクエア

●ゲームのぞき穴

●通り抜けできます:ﾅビﾁﾕー ﾝほか､ｴﾙﾌｱー ﾅの続報もあり

●GTフォーラム

●対戦トーナメント第12回･ガマックノ

●イラストコーナー

●同人地下工房:秋葉原で見つけた同人ハード

●パソ通天国：パソ通は情報新聞

●internatiOnaliZatiOn:Msxｴﾐﾕﾚー ﾀ最新情報

●SOFTSHOPThKERU:TAKERu売れどころBEST10

●グラジュエーシヨン･イブ:多大な期待を胸にｺﾅﾐﾍ

●新｡あしたは晴れだノ

●GM&V

●おはなしこんにちわっ

●MSX･FAN4月号特別ｱﾝｹー ﾄ集計結果

】

24
FAN･AT~mCK

4あ一くしゆ(付録デｨｽｸ･ｵーﾙデｲーズの攻略）
ウルフチームの集大成｡全編パロディ化されたアドベンチャーゲームを解いていく
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PROGRAM

ファンダム
無念の未収録作品'.ナポリコﾝﾌｨﾂｼｭ』は､誌面のほうでポリゴン魚の優雅
な泳ぎを鑑賞してね｡また､大作が集まった今回のﾌｧﾝダムは14作品紹介

C[si:】
第9回標準ライブラリ関数の使い方

おもちゃのマシン語
第9回なんてつたってターボR/

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

永久保存MSX資料集
Vol.4VDPとレジスタ/VDPレジスタの機能/VDPコマンド

FM音楽館
オリジナル12本/FM音楽館HISTORY

MIDI=彦等
曲データ4作品＆演奏ツール『MYUDONJ/MIDIQ&A

スーパー付録ディスク仕様大公開
拡張コマンドを使って付録ディスクのイロハを学ぼう

BASICピクニック
BASICピクニックをピクニックする
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INFORMATION

投稿応募要項(投稿ありがとう/応募用紙）

定期購読のお知らせ

64

90

特別付録

★スーパー付録ディスク#32
〈ｵー ﾙデｲー ズ>『あ一くしゅ』

｜〈すぺしやる>『ｱﾝデｯドﾗｲﾝ』GM集&MML開発ｷﾂﾄー 式
il<ラインナップ〉ファンダムGAMES/ファンダム・サンプルプ

ログラム/FM音楽館/AVフォーラム／パソ通天国／ほほ梅麿の
CGコンテスト〆紙芝居＆動画教室/MIDI三度笠/Mファン・

グラフィティ／オマケ/B:/COVERCGGALLERY

-すほほ梅麿のCGコンテスト
，00点以上が出なくてガッカリな今回は、しまづ先生がゲスト参加

14紙芝居＆動画教室
三次元のアニメーションを研究する

22ﾖ洞鰕黙しゲーﾑ業界のﾄｯを走るｺﾅﾐに闇” 83スーパー付録ディスクの使い方
■

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

園ディスク

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

鳳甲
;P83の
ﾊー 八一付録ﾃｨｽｸの使い方｣参照

●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プ

ログラムやデータなどは、スーパー付録ディ

スクに収録されています。

●記事中の価格表記について
とくにことわりのないものは、すべて税抜き

に対応している

●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

『7戸刀r云刃2/2＋MSX1以降で動くソフト
読者のみなさまのお問い合わせは、休日をのぞく月曜から金曜の午後4時

『 両m2/2+MSX巳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。

『7戸刃2＋MSXe＋以降で動くソフト

aO3-3573-8604厩J同ターボRでしか動かないソフト

●RAM、VRAMの容量について
i表紙CGのことば

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
INATSU-DONARI/ShigekiWatanabe

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。MSX巳十以降の機
｜アジサイの色を変えると、脳ミソみたいでいいかも。種は、VRAMl28Kなので、あまり関係ありません。

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

※バックナンバーの租車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｣(盆03-3573-8613)にお問い合わせください。
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再録･あ～くしゅ ■

雲 塞

も必見だ。

上の写真はMファン90年4月

号の表紙の写真。半立体レリー

フなのによく似ているでしよ？

り、たよりない大ボケキャラに

なっている。－方ピクトはしっ

かり者で、ジェダのボケにツッ

コミを入れるといった役柄だ。

『あ－くしゅ｣である。この名

前の由来は、制作元のウルフチ

ームのRPG『アークス」から

来ているが、いつ聞いてもくし

ゃみの出そうなタイトルだ。

1990年にリリースされたこの

作品は、それまでに出したウル

フチームのゲームや、マンガ、

小説、映画、アニメなどをネタ

にしたパロディアドベンチャー

ゲームだ。主人公はアークスに

登場したジェダとピクトの巳人。

アークスではシリアスでかっこ

よかったジェダも、あ－くしゆ

では「じえだ」とひらがなにな

す.に~ちゃんHSXて‘あそぶ⑥

このゲームは

何といっても会

話が楽しい。ウ

ルフチームのゲ

ームを知らない

人でも、E人の

会話だけで十分

楽しめる。また、

それを引き立て

てくれる愛らし

いグラフィック
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③ナムコの『トイポッブカをパロったと見られるタイトル画面
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Tアークス巳』の主人公。語り部とい

う、精霊と会話する能力を持つ。ア

ークスでジェダとはじめて会った頃

はとても気の弱かった彼だが、今は

立派に成長した。小さくして両親を

亡くしているが、毎日元気にがんば

っている。応援してあげよう。

年齢16歳、乙女座、血液型A型。好

きな物は｢トマト｣｡好きな言葉はrが

んばろう」だそうだ。

畳 …
謎 遡

｢アークス｣の主人公。ピクトと仲良

しのお兄さんである。昔ピクトと一

緒に旅に出たことがあり、彼とはそ

の頃からの付き合い。いつも天然ボ

ケをかましているが、本当は騎士な

のだ。何をされても怒らないところ

が立派だね。

年齢22歳、くじら座、血液型O型。

好きな物は｢にくまん｣。好きな言葉

は『ほう」だそうだ。ほう。
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間を助を 旅
ゲームを始めると、ほのぼの

とした田舎風景からスタートす

る。じぇだとピクトの会話を楽

しみつつ歩いていると、突然お

じさんが襲ってきた。いきなり

戦闘になるが、勝っても負けて

もこの後の進路に影響はないぞ。

戦いの後、おじさんは自称「メ

ッセンジャ－おじさん」と名の

り､巳人に金竜リグ･ヴェーダ

が呼んでいると教えてくれる｡

リグ・ヴェーダは精霊たちの

長であり、神様にいちばん近い

といわれる竜だ。もちろん、已

人とは顔みしり。リグ・ヴェー

ダに会うと、たいへんな事を知

らされる。なんでも次元にゆが

みが起き、じぇだたちの仲間が

ゆがんだ空間へ飛ばされてしま

ったらしい。このゆがみを元に

戻すには、B本の剣を見つけて

次元の穴を封印しなければなら

ないのだそうだ。B本の剣を見

つけるには、それぞれに対応し

たCDが必要。まずは仲間さが

しとCDさがしから始めよう。

リグ･ヴェーダからCDプレイ

ヤーをもらったら、さっそくワ

ープ空間へ／

それぞれの時代へ行くには、

次元の谷間に存在する「DOS

バーガー」という場所を通らな

けばならない。ここから、現代

→近未来→超未来という順に各

時代へ行き来できるぞ。まずは

現代へ直行だ／

行方不明のB人の仲間人不

|箙~房彦~｡I§エリシ】 【グラシ】 ★
オ
ー
ル
デ
ィ
ー
ズ
の
「
ク
リ
ム
ゾ
ン
』
が
非
常
に
良
か
っ
た
。
攻
略
に
６
日
も
費
や
し
、
私
と
し
て
は
不
本
意
な
結
果
だ
っ
た
。
と
こ
ろ
で
、
付
録
デ
ィ
ス
ク
の
仕
様
公
開
は
、
今
後
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
発
展
に
非
常
に
有
意
義
な
企
画
だ
。
拡
張
《
理
Ｔ
の
使
い
方
を
も
っ

と
く
わ
し
く
知
り
た
い
。
（
千
葉
県
Ｚ
水
野
幸
一
・
電
歳
）
★
う
え
－
ん
。
Ｍ
フ
ァ
ン
が
ぁ
。
何
が
あ
っ
て
も
こ
の
本
だ
け
は
買
い
続
け
よ
う
と
思
っ
て
い
た
の
に
。
ま
だ
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
も
ろ
く
に
使
え
な
い
け
ど
、
い
つ
か
は
投
稿
し
よ
う
と
思
っ
て
い
ま
し
た
。
で

も
、
仕
方
が
な
い
で
す
ね
。
残
り
少
な
い
誌
面
で
、
た
く
さ
ん
の
い
ろ
い
ろ
な
こ
と
を
や
っ
て
い
い
思
い
出
に
し
ま
し
ょ
う
。
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兵
庫
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衣
笠
正
紘
・
旧
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）

『アークス』で登場した彼女は、ちよ『アークス巳」で登場。デュ･クロー

つと乱暴な女の子。さらにお酒が大、ス王国の第巳王子で､本名はグラン・

好きで、いつも飲んだくれている。デユ･クロース｡とてもかっこいい容

困ったことに酒が入ると暴れるとい姿をしているが、じつはすごい怖が

う体質があり、ふつうの人には手がり屋ですぐビックリする。アリサと

付けられない。そんな彼女もじぇだいう恋人がいて、頭の中はアリサの

の事が大好きで、rアークスE』では事だらけ。好きな言葉は「愛･…･･お

ジエダと結婚していたりする。お／アリサ／ラブユー／」

|蕊~写=弓~]’ｻーラレ
画璽_↑曇J晶面 盗賊の頭の1人娘であり、今ではそ

の座も受け継いだくいわゆるどろぼ

う達の長orアークス巳』で登場。今

日もムチを片手に女王様気取り。で

も本当はとってもやさしい女の子だ

よ。「星座は？」と聞いたら「犬座。

しかも従順なね、うふふふふ」とム

チをふって答えてくれた。

rアークス巳｣で登場。逃げ足だけは

天下一のくそガキ。いつもヒネた事

ばかりいっているけど、本当はさみ

しがり屋とか･･････、でも信じられな

い。セコイ盗みを平気でやる彼に、

誰かやさしさを教えてあげて。そん

な彼でも、ピクトの事を尊敬してい

て、ピクトを「あんちゃん」と呼ぶ。
③ここから各時代へワープできる強店員

はヴァリスのU子（優子）と0子睡子）

開 …’【バザシ，、）ノ
||,，|霞■曇』晶面’一く鰯

,二

エルフ族の女の子。弓がとっても上

手な彼女は、じえだと同じでちょっ

とボーつとしている。世の中の男性

がよく好みそうなタイプ。いつもニ

コニコしていて、何を考えているの

かわからない。ピクトは彼女を慕っ

ているが、本人はその事を知ってい

るのかどうか｡｢アークス巳』で登場。

『アークス巳｣で登場。小柄ながらも

力だけは強いドワーフだ。一族に伝

わるというカブトをいつもかぶって

いるが、じつは頭がハゲているので、

それを隠しているというウワサも

…････趣味は地面を掘ること。その

割に「チェーンソー我が命./」など．

とほざいている。
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【番嘩】；「さてお謹呈､男玩加,畠岬わぅ雄
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③金竜リク'・ヴェーダにこの惨事を知らされ

る。でもじえだはあいかわらず「ほう」だ

③HRシステムで、ケーム中いつでも'5手

前まで戻れる造やり方はP84を見てね

畷ﾖ、盃~くしゅの
ウルフゲームたち

鬮孟~く（
ウルフゲーム

ヴァリス一クア アークス11ス
ちゲ 夢幻戦士嘩十.r1,.,.-‘‘,,､"m,,:‘,,､洲‘Ⅷ＝

一
雲
一

あ一くしゅの基盤となったウルフチ

ームのゲームたち。もちろん全部の

ゲームを知らなくても楽しめるよう

になっているが､知っておくと10倍

ゲームが楽しくなる遜今となって

はほとんど入手不可能なソフトだが、

全部持っている入っているかな？
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③DOSバーガーにいるU子と0子力登場す

る。横画面タイフリ)アクションケームだ

③ピクトが主人公のRPG･アークスの時代

から'0年後の設定になっている。－ダの怒りをおさえるために旅立つ物語

ガウディ ファイナルゾーンナ ミッドガルツ ヤシャ
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一二＝
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Oバルセロナが舞台のハードポイルドアドペOボウイ大尉率いる戦地のスペシャリストた③ドラゴンと人間が共存する世界が舞台のシOウルフチームデビュー傾戦国時代を舞台
ンチヤーケームcサスペンスものだったち力繰り広げる、戦争アクションケーム1－テイングケーム。少年力インの物語にしたアクションケームだ
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ておくのもポイントだ。

巳人を助けたなら重要アイテ

ムを持って次の時代へ飛ぼう／

金が手に入るので、チノップを

助けられるだろう。

さらに、街の武器屋でサーラ

を発見／ムチを片手に店主を

しばいている。これでいきなり

巳人を見つけたわけだ。

この時代の重要ポイントは、

海岸の洞くつに剣の形をした岩

のくぼみを見つけることができ

る。この形、まさしくS本の剣

の1本なんだけど、今はCDを

持っていないので引き出すこと

ができない。ここへはまた来る

事になりそうだ。また、駅にい

るアンナに洞くつの情報を問い

金1500円を肩代わりするなら帰

してくれるという。でも、スタ

ートしたばかりなのでお金がな

い。しょうがないので稼ぐしか

ないようだ。お金はモンスター

を倒せば手に入る。この時代で

は、海岸にいる自動販売機がお

ススメだ。これでかんたんにお

ここは『ガウディ』が舞台に

なっているバルセロナ。街には

いろいろなお店がならんでいる。

そのひとつ、酒場に入ると、チ

ノップがボーイをやっている。

なんでも無銭飲食して働かされ

ているらしい。あいかわらずセ

コイなぁ。店主は無銭飲食の代

★
私
は
妬
年
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
買
っ
て
か
ら
も
っ
ぱ
ら
ワ
ー
Ｌ
プ
ロ
と
し
て
使
っ
て
き
ま
し
た
が
、
こ
れ
で
十
分
で
し
た
。
貴
誌
に
フ
ロ
ッ
ピ
ー
デ
ィ
ス
ク
が
つ
い
て
き
て
か
ら
楽
し
み
が
増
え
ま
し
た
。
し
か
し
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
部
品
在
庫
が
な
く
な
り
、
修
理
不
可
能
に
な
っ

て
き
ま
し
た
．
こ
れ
か
ら
も
大
事
に
使
っ
て
い
き
ま
す
の
で
、
最
終
号
ま
で
、
テ
キ
ス
ト
と
し
て
残
る
誌
面
作
り
を
希
望
し
て
や
み
ま
せ
ん
。
（
千
葉
県
／
藤
ヶ
崎
久
男
・
妬
歳
）
★
’
三
に
き
て
、
内
容
が
充
実
し
て
き
て
い
ま
す
ネ
。
ま
る
で
、
恒
星
の
最
後
の
よ
う

に
強
く
光
り
輝
い
て
い
る
と
感
じ
ま
す
。
）
易
レ
ベ
ル
を
保
っ
た
ま
ま
、
ラ
ス
ト
を
迎
え
ら
れ
る
こ
と
を
心
か
ら
願
っ
て
お
り
ま
す
の
で
よ
ろ
し
く
ノ
．
（
愛
却
県
／
西
村
孝
幸
・
詑
歳
）
★
Ｍ
フ
ァ
ン
が
休
刊
に
な
っ
て
も
、
Ｍ
フ
ァ
ン
か
ら
も
ら
っ
た
も
の
は
残
り
戸

墨4罠

麓
．f・一‘M澱,》…樅‘写-..- ③無銭飲食で働かされているチノツズ逃

げの天下一でも捕まるときは捕まる

鴬:霞鳥
驚-蕊･~:、

§鳶：等
ﾖ‘･馬、

』

悪＝

③駅にいるアンナに話しかけて情報を聞き

出そう

唾勺り銭口をたたくと、お金がチャリチャ

リ。さらに勝てばもっと稼げる自動販売機

③ほほほほほ、お姉さまにおまかせよ（ヒ

シピシピシッ)。画面がフラッシュするぞI|光の大道芸人ルアン･カーン 【重要ｱｲﾃﾑ】
＃この時代の重要アイテ

§癖;蝿
ニポン人セットは日本

薯 難擬

苗『可

じぇだとピクトの前にいきなり現

れた男ルアン・カーン。彼の登場

したゲーム『ミッドガルツ』では、

光輝の騎士団で剣をつけねらって

いた人物なのだ。しかし、このあ

一くしゆでは、ただの「へんなや

つ』に成り下がっている。

戸
■
■
■
肉
４
１ 弓

巳

|=蓮鐘ゼダーTr-VT7
③あからさまにあやしい洞くつの入口。キ

ーワードは「HGl3」だ

計
濃墜墓

ｒ
Ｌ

§

近宗宗
ぷ
１
Ｊ

でq

つ内では現代で買っておいたろ

うそくを使おう。この洞くつに

はスーニーがいるぞ。

彼女はCDを持っているので、

受け取ったらトーチカヘ行って

さっそくかけてみよう。ここで

1本目の剣を手に入れることが

できる。また、彼女が持ってい

た書類はボウイ大尉へ渡してお

くといいぞ。

かめるために、水路にいるボン

バーから暗号＝を受け取ってこ

いといわれる。では、さっそく

水路へ向かうとしよう。

水路にいるボンバーは戦争中

なのに釣りをしている。暗号言

は、彼の差し出した巳枚のカー

ドの内、うまくジョーカーを当

てるともらえるぞ。失敗すると、

もう引けなくなるが、じぇだで

話しかけると、彼の熱意に負け

てか、また引かせてもらえる。

無事暗号害を受けとり、ボウ

イ大尉から指令害が下ると、洞

くつへ行けるようになる。洞く

近未来は戦場だ｡『ファイナル

ゾーン』が舞台になっている。

まずトーチカに行くと、剣の

形をしたくぼみを見つけること

ができる。また、そこにいるモ

モコから「なにやら声のする洞

くつがある」と問かされる。仲

間の誰かがいるのかもしれない。

さっそくモモコに案内してもら

おうとすると、ボウイ大尉から

指令書が下らないと、ここを離

れるわけにはいかないのだそう

だ。むぅ、残念。

ボウイ大尉にモモコヘの指令

＝を頼みに行くと、じぇだたち

を味方と認めるか認めないか確

墨 延
2

認
、

③ボウイ大尉はバリケードにいる。後ろの

立派なバリケードはハリボテなのだそうだ

③ボンバーカ差し出した2枚のカード。う

まくジョーカーを引けば暗号書をくれるぞ

.雪1光のｺﾏﾝ隈ﾙｱﾌ･カーン
③｢ピクトー、遊びに行こうよ～｣。あなた

今まて洞くつで何やってたの？1重要ｱｲﾃﾑ】
やぶの中にある雑草は

必ず取っておくべきア

イテム。次の時代で必

要になるそも

このカギは、スーニー

からもらった書類をボ

ウイ大尉に渡すともら

えるアイテムだ。

意味不明に2人を付け狙うルアン

が、ボンバーのいる水路の草から

鰯謹繍
ルアン。でもとっても熱いヤツだ6 ③やったね、最初の剣を手に入れた強ス

ーニーさまさまって感じだね

6

■
’
。
‐
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q魍宗 篭
三
日
ｌ
Ⅱ
ロ
■
０
口
■
Ｉ
Ｉ
ｐ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
“
■
一

一
Ｍ
つ
ア
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

１
日
０
１
０
９
０
０
１
０
Ⅱ
０
０
０
０

宗 排
竜と人間が共存する世界。こ

こは「ミッドガルツ』の世界だ。

竜の谷には少年力インと竜のサ

ークンが、竜タクシーをやって

いる。

まず、忘却の竪穴に行くと、

ここでも剣のくぼみを発見する。

これで剣の場所は全部見つけた

わけだ。さらに、ここにはエリ

ンが寝ている。しかし、エリン

は酒を飲んだ後らしく、ごきげ

んで眠っているので何度起こし

ても起きてくれない。彼女を起

こすには･･･…やっぱり酒しかな

い◎でも、工リンのまわりには

洋酒の山。洋酒とはちょっとち

がった酒じゃないと起きてくれ

ないぞ。

ひとまず工リンは置いておき、

竜タクシーで人間の里へ行って

みよう。ここにはグランがいる。

グランはアゴをはずしてしゃべ

れない様子だ。ここで近未来で

手に入れた雑草を食べさせてあ

げよう。その臭みで－発で直る

ぞ。グランは、この世界の神様

であるヨツンヘイムの持つ小箱

にCDがあるのではないかと教

えてくれる。さっそくヨツンの

いる天空界へ。

ヨツンはその小箱に張ってお

凹
ま
す
。
最
終
号
が
発
行
さ
れ
た
あ
と
で
も
、
私
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
で
す
。
（
京
都
府
／
Ｎ
Ｖ
組
Ｐ
Ｐ
ｌ
Ｍ
九
歳
）
★
あ
と
５
か
月
あ
れ
ば
Ａ
Ｖ
フ
ォ
ー
ラ
ム
に
投
稿
で
き
た
の
に
ノ
．
神
様
～
／
、
僕
た
ち
の
Ｍ
フ
ァ
ン
を
消
さ
な
い
で
く
れ
～
（
Ｍ
Ｓ
Ｘ
歴
は
２
年

と
ち
ょ
っ
と
）
。
（
岡
山
県
／
内
田
和
隆
・
川
歳
）
★
Ｍ
フ
ァ
ン
が
休
刊
決
定
し
た
と
き
は
、
「
な
ん
で
休
刊
に
な
る
ん
だ
～
」
と
思
っ
て
い
ま
し
た
が
、
や
は
り
Ｍ
フ
ァ
ン
は
休
刊
す
る
運
命
だ
っ
た
ん
で
し
ょ
う
。
で
も
、
絶
対
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
使
い
続
け
ま
す
。
そ
れ
か

ら
、
「
Ｆ
‐
ｎ
ａ
ｎ
ｏ
２
」
に
ハ
マ
ッ
た
ぞ
～
・
す
げ
ｌ
ス
ピ
ー
ド
。
か
っ
こ
い
い
～
。
キ
ャ
ッ
ホ
ー
。
や
っ
ぱ
ス
ゲ
～
。
（
京
都
府
／
川
田
健
晴
・
９
歳
）

③この世界の神様のヨツンヘイム。神様の

くせに、2人に頼みごとをする

いた割り符をなくし、箱が開か

なくて困っていた。さらに已人

に割り符を見つけるように半ば

強引に頼んでくる。この割り符

はゲーム後半のほうで見つかる

ので、気にしつつも、後回しに

したほうがよいようだ。ちなみ

にこの割り符を見つけてあげる

と、ヨツンから忘却の竪穴で使

CDがもらえるのだ。

１
１

6，
夢

噛
曇
班

弄晒Ⅱ'二！＝
ﾛ呵廊屋.Hg

篝」己猫＃
u極

③人間の里にいるグラン。はずれたアゴは

雑草で直してあげよう

③なんともだらしなく寝ているエリン。寝

顔がとっても幸せそうだ。平和だなあ

趨 愛と勇気の男ルアフ・カーブ 【重要ｱｲﾃﾑ】
‐赤い飴は食べた人を巨

購謹霞簿
一方青い飴は巨大化し

律

磯篭瀞響

ワクワク気分のヘンな男ルアン。

なんだかノリにノつちやって、な

んと雲の上に乗って登場するぞb

ちなみにこのルアンのBGMには

『超絶美形主人公愛の戦士バラの

似合う男ルアン光のテーマ」と

いう正式タイトルがついている。

患、

Ｉ

③この世界にも剣はある。一刻も早くヨツ

ンの割り符を見つけてあげなければ／

1 塵
_趨鍵謹蝉

週 宝
あ－くしゆでいちばん重要な

時代、それがここだ。ここはD

OSバーガーでポテトのセット

を買い、さらにそのとき付いて

くるスクラッチカードで当たり

を引かないと来れない場所だ。

戦国時代の日本、もちろん「ヤ

シヤ』の世界である。

ここには物語のカギをにぎる

重要な人物の最空、伊織、沙羅

のB人がいる。たんねんに会話

を続け、ときにはニポン人セッ

トを使い、ぜひこのB人を味方

にしよう。味方につけると最空

は現代にあった剣のくぼみのあ

る洞くつを開けてくれるぞ。

また、この時代の三河屋では

清酒「美少年」が売っている。

この酒は工リンを目覚めさせる

重要な酒だが、時代のちがうも

うひとつの酒屋でエリンについ

ての会話をしないと、ここで美

少年は出てこない。

さらにこの時代には、最後の

仲間、バザンがいる。バザンは

エリンが起きてから助けてあげ

よう。なぜなら、工リンはバザ

ンの愛用の力ブトを枕にして眠

っているため、先にバザンを助

けても、カブトがないと動いて

くれないのだ。

ヨ
■
■
■
‐
‐
Ｉ
‐
ｌ
‐
‐
Ｉ
‐
産

画
逼

厚亭
③バザンは牢にいる。しかし、愛用のカブ

トがないと動かず居座り続ける頑固者

’
因一

一

1重要ｱｲﾃﾑ】 ０
鼎
ウ
■
１
１
１
卜
Ｂ
Ｂ
ｉ
Ｌぬいぐるみである。こんな

擢簿擬識
O最終決戦目前。オートでシ'ノアス化する

じぇだ、ピクト。努力と根|生と赤い飴だ.／
③町の人にも積極的に話しかけよう。きっ

といい情報を手に入れることができるぞ

阿光の浪人
日本の剣を見つ

け、仲間も全員助

けられれば、物語

はいよいよ最終決

戦。次元の混乱を

悪用していた死魔

神との対決だ。努

力と根性とS本の

剣があれば、必ず

勝てる／

、

当 の浪人ルアン･カーン
空
、 人

こんな時代にまで追ってきたりす

る救いようのない男も、製作者の

情けか1回だけ役に立つのがここ。

彼はここでいきなりCDをよこせ

といってくる。シャクだが素直に

渡してあげよう。すると、代わり

に重要アイテムをくれるそも O諸悪の根源、死魔神登場／はっきりいって強い／が、ある

手順でプチっとやられちゃうんだな、これがい
た

7
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月
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早
’
卜
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Ｉ

門

稿作品評価システム ’投しまづ先生とMSXとの関係
まんが家のしまづ先生は、Mフ

アン誌上でもファンダムのイラ

ストやパソ天の4コマですでに

おなじふ先生はCGも描くマ

ルチな方て､MSXではrピー

チアッブユシリーズのタイトル

CGを手掛けてきた。もちろん

描き方はマウスで直描き。最近

は、他機種でタブレットを使つ③『ビーチアッブ輔需』より。この夕
ているそうだ6イトルCGは、まぎれもなく先生の 直筆

Ｇ
評
の
金
司
賑
わ
清
龍
“
州
蓉
》

一
》
》
一
》
座
州
一
一
《
》

働

駕
糎
》
鰕
嘩
儀

栴
』
》

・
が
澤

人
Ｃ

露
軸
い

い
信
嘩
毎
岸
肌
弘
錘
陸

騨

、
の
す
描
ｒ
イ
ち
。
を

は
ム
で
も
は
夕
も
き
卜

生
ダ
マ
Ｇ
で
の
。
描
ッ

賞金・賞男

静
1U彫…125

POlNTS I
現
金

万
円

千
円念

8ひぎ99

POINTS 曰
現
金

冬
6砂－79

PO1隣TS
ディスク5枚

霞|登場人物紹介
RE｜新い手法

をほどこしたCGを

愛す鍼市さま

癖
諏
キ

厚
の
一
一

温
そ
ア

、
の

り
が
口

砂
詑
謹

と
だ
は曾

な
癖

諦
匂

に
る
人

つ
ま
な

じ
い

咋
唾
癖
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96鰯蕊弓客禰懸潅:浦
POlNTSつこうアクの強い作品になっているぞよ・この

レベルなら100点を越えてもよかったのだが､よ

く見るとウサギの頭や胸のリボン､背景などに未処理のドット

があるぞよ・髪にもぬり忘れの部分があったりして、その部

分が減点の対象となってしまったでおじやる。むぅ、おしい。

ウサギのキャラクタはとてもいい味を出しているぞよ◎色使

いは原色に近い色を置いているので、とてもきれいに見える

でおじやる。今度は仕上げに注意して描いてたも札⑬

含
謹
製
窯
蕊
罐
砿
雨

F

1

ｅ
ロ

冊，
弓

',些遡

甦跨

膣の問、背景にぬり忘れたドット

が見える。チョロミスに7主意せよ

③オヤジくさいウサギが、かわいい

女の子とのバランスをとっている

全
謹
篝
｛
盤
鎮
）
．
同
□

93雷鴨漉難離蕊諦E
PUlNTS挑戦して、ひとレベルアップしたかな？って感

じよれ。タイルを多用しているけれど、これが

うるさくないのでとてもきれい。でもこの作品は、キャラク

タが無表情なのが気になるのよれ。手前の戦士のポーズが

ただ立っているだけって感じがするし、後ろの女の子とモン

スターとも無関係って感じがしてくるわ。物語性があれば、

もっとよくなったわね。モンスターの表情はいいので、手前

に立たせるキャラクタに気をつけて。⑨

胃
五
二
五
善
雰
滝

薗
丁

｝

③ドットを一生懸命置いて作ったタ

イルが、とてもきれいに見えるのだ

③さりげなく描いた｢MSX｣。ユー

ザーとして、何か心を打たれる

E91鰕捌鯉鰯ぞ笹鰄馳
POINTS 向きはこれでいいのら。本を天井にかざして見

ると、上から襲われそうでこわいかも～・元気

な男の子、ぐっどぐつどb動きのある構図がきまってます。

配色はちょっと地味れすね。べ夕ぬりが多いけどこまかい

所をしっかりぬっているのはよい傾向でし。円の効果線は、

キャラクタを目立たせるため白色で描いているでし。インタ

レースしている分、ドットが細かくてジャマにはなってない

ので、これもうまくきまった～って感じ。②

伽 羅
③きつち｜ﾉ線を引き、色を置いてい③ベタぬりだけど、影をきちんと考

る。このきちょうめんさがよいえてぬられているぞ

⑥DD倶楽部⑧自作ツール⑫その他のツール
9

回インタレースモード

念
灘
誤
鴉
嫡
蛎
）
画
囹
囚

沙

で
|記号の解説’

⑥グラフサウルス⑨バナソニックシステムディスク⑦F1ツールディスク

ESCREEN5国SCREEN6ESCREEN7ESCREEN8｢g~E]SCREEN|2
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念鰹驚鑿お｛劉歳,。回 盆蕊高木昌行(2,歳)。回

￥

懸鍾

Ｃ
Ｑ
翻
す
臣

88毒黙鰡寮際鴨砿繼藤脇
PO'NTS浮きすぎている。背景と人物の色のバランスを考えてくれや⑥

盆闘製曝圃『關嗜国

87轆鑿麗甜驚患襯轍駕忌
POlNTSの子の表情はなんか好きだな……。⑨

念巽ｿ晟限M2野§囎LAB186

毫
毫
霞
壹
鑿
照

簔毒

篝
一
一
零

尋

86鶏錺雲塗鰯鱈鰯購琳:瓢
PO'NTSです。光っている宇宙人の顔を想像してしまいそうですね。⑤

含誤り皇(22歳)。回

85購鱸繋競調臨砿競駕r
POlNTS技術的に見るとうまいけど、もうひと声欲しいぞよ・⑮

鍾蕊鯉翌應(旧歳)憧国
81
POINTS

81
PUlNTS

大
相
撲
は
英
語
で
「
Ｇ
Ｒ
Ａ
Ｎ
Ｄ
Ｓ
Ｕ
Ｍ
Ｏ
」

と
い
う
そ
う
だ
。
ち
ょ
っ
と
笑
っ
た
。
未
来
の
大

相
撲
は
機
械
な
の
だ
ろ
う
か
？
⑧

剣
の
グ
ラ
デ
ー
シ
ョ
ン
が
き
れ
い
で
ち
。
士
員
晁
も

き
れ
い
で
い
い
じ
ょ
。
特
に
壁
タ
イ
ル
。
緑
色
と

茶
色
の
組
み
合
わ
せ
が
バ
ッ
チ
リ
だ
ぁ
～
。
。

灘

す
｜作品コメント'一-一一一一一

★P9●魔導の～／右にいるのはお父さん。左の動物はお供のボン吉●戦った者納得行〈出来に仕上力くった●必殺//～／今回は女の子を描かなかった。めずら

し－・でもこの絵は……う～んバランス悪いですわね★P|心水妖の生誕水妖とは、恋に破れ海に身投げした女|生の魂が集まって出来た妖怪美しい姿で男性

を誘い水死させるという……●兄妹兄妹のイメージで描いたが、力不足と構図の悪さが出てしまった…．．●COSMlC～苦手な構図にも気を使いました

10 制コメン



ｃ
●
ｃ
ロ
■

念念 タイトルな～し
鹿児島県／工スタリーナ（19歳）⑥回 83

POlNTS

●
月
を
見
て
る

兵
庫
県
／
ふ
く
ぽ
ん
（
副
歳
）
⑥
同
凹

蝉『
》
華 月

に
も
ウ
サ
ギ
が
描
い
て
あ
っ
た
ら
、
神
秘
的
で
よ
く
な
っ
た
か
も

し
れ
ま
せ
ん
ね
。
ま
だ
色
が
あ
ま
っ
て
い
そ
う
な
の
で
、
挑
戦
し
て

み
て
く
だ
さ
い
。
月
に
も
１
ド
ッ
ト
の
ゴ
ミ
が
見
え
ま
す
。
仕
上
げ

は
て
い
ね
い
に
。
で
も
、
と
っ
て
も
か
わ
い
い
Ｃ
Ｇ
で
す
。
⑤

餅

盆
Ｉ

84手雪空鰯霧難鰯顯懸癖噌駆。
POlNTS山の描き方も立体感があっていいわね｡⑨

全難馬斗麗@国

ヰW

･I

粥.刀認祁
一．Lｲ

職
瓢・輪哨

痙蕊/しらゆぎ将士鋤(,,歳)＠回

建議Ｔ
色

83駕瀦鮴鑑嬢屋篭鰡蔑溌兀鰯
POlNTS効果（タイヤを傾けるなど）を出すといいかもね。◎

盆蕪/ほうめい(旧艤)⑤匠エ

83辮辨朧募賠寵謡蛮蕊製認
POlNTSか、油絵的に仕上がっていますね。⑤

＆霊/ジｮパﾝﾆ林(旧歳,愈国
80
POlNTS

79
POlNTS

あ
、
お
し
い
。
岩
を
も
っ
と
ち
ゃ
ん
と
描
い
て
ほ

し
か
っ
た
。
背
旦
皐
は
遠
く
な
れ
ば
な
る
ほ
ど
、
下

の
ほ
う
が
見
え
な
く
な
る
。
こ
れ
は
正
解
○
⑥

ア
ラ
い
ド
ッ
ト
が
嵐
の
海
を
よ
く
表
現
し
て
い
る

ぞ
よ
・
雲
を
も
っ
と
暗
く
し
て
、
稲
妻
を
走
ら
せ

る
と
か
っ
こ
よ
か
っ
た
で
お
じ
や
る
ぞ
。
⑮

動
す

’

作品コメント
●BENETTON～／古い絵ですが、とりあえず送ります~●Sumo／最近やっとCGに慣れてきた●オタクのエルフ／太陽の上あたりにあるのはドラゴンで

す★P''●ﾀｲﾄﾙな~し兄のMrﾓﾉﾏﾈを見習って描いてみたのたげと､やっぱり失敗ね､〈すん●月を見てる釘原画作成期間挫折期間､忘却期間をも足11
すと、製作に｜年以上かかっている大作（？)。最後は妥協の嵐●雨のドニントン／この日のセナは本当にすこ｡かつた●降臨／SCR8ってムズかしいなあ

作品コメント



Cs冒瀧現"鰻,ゞ国 齢巽JM9"9,*s;E

78
PUINTS

77
POlNTS

何
を
描
い
た
の
か
わ
か
り
に
く
い
が
、
オ
レ
は
朝

焼
け
の
海
岸
に
見
え
る
な
ぁ
。
み
ん
な
は
ど
う
見

た
？
．
で
も
、
こ
の
表
現
は
お
も
し
ろ
い
。
⑥

こ
の
作
品
、
色
の
パ
タ
ー
ン
が
３
パ
タ
ー
ン
あ
っ

た
が
、
こ
の
色
が
い
ち
ば
ん
い
い
マ
ロ
。
何
か
の

ジ
ャ
ケ
ッ
ト
み
た
い
な
Ｃ
Ｇ
で
お
じ
や
る
。
⑬

●

c審熱霊"｡” 醤罪珪酬爵＠国
71
POINTS

2霞
ワわの
ンな春
がんつ
、。ぽ

ぽ下い
くのC
ちほG
んうに
ので続
お暑い
気そて
にう、
入に夏
りしつ
・てぽ

。いい
るC

70
POlNTS

》
蓉

争
澪
罫

一

一 望＝

－
ド
ッ
ト
ー
ド
ッ
ト
色
を
置
い
て
描
い
て
い
く
点

描
画
は
目
の
痛
く
な
る
作
業
で
す
。
こ
の
作
品
も

そ
ん
な
苦
労
が
う
か
が
え
ま
す
。
③

ｑ
■

熟

践 繕

唾
雰
呼
略
毎

ニー‐‐ 誇露
罪

毛

謹 需 謹雲蕊
’
一
巳
奨
“

．
．
－
烹

止
今

垂
毒幸｡－

一

⑬
鶉
莞
謡

■
加
叩
『
、
手
前
の
人
物
は
よ
く
描
け
て
い
ま
す
が
、
背

・
如
皿
『
鵬
キ
ャ
ラ
デ
ッ
サ
ン
は
し
っ
か
り
し
て
い
る
。

【
産
ｎ
Ｕ
剛
景
が
ぺ
夕
ぬ
り
と
い
う
の
は
残
念
。
③

【
匿
叩
》
剛
で
も
全
体
的
に
白
い
。
精
進
せ
い
よ
。
⑧

鶏
毎．‐皐

型

"i!錘電

島

特別ゲｽﾄ･しまづ先生例総評

このコーナーの投稿CGって、全

員レベルが高いよね。そんな中、

ボクのお気に入りは「魔導の天使

まぢかるエイミー｣｡なんか妙に主

張している、後ろのウサギが気に

なる。それからこの女の子、変身

ものだよね。スティック持って、

リボンつけてて……。赤いリボン

は正義でしょうノ（しまづ）

声
々
可
ｄ
愚
し

一

⑨背景のモンスターは、この子が召喚し

ているのか観なんか人影も見えるね

CGNEWSLETTER

投稿 終受け付けは終了？最の
うるうる、

終号を迎え

あての投稿

切ったが、

Gがある人

でなら受け

みで最終号

も努力する

ー

フ る、Mファンもいよいよ最

迎えるでおじやる。最終号

投稿の受け付けは一〃齢い

が、描きためてしまったC

る人は、5月10日の消印ま

受け付けるぞよ・すべりこ

終号に間に合うよう、マロ

するぞよ・次回は、できる

〈さんのCGを載せるつも

じゃる。お楽しみにノ。

あ
切
Ｇ
で
み
も
だ
り

岸
唯
評
》

。

●次号観ま、CGコンテスW瀝史も.i

りかえってみたいでおじや尋
けた

◎

でお

●静寂/ディスプレイがくもったかと思うほど、こまかい波の表現に注目…/河原で死者を待つj雲）少女のイメージ★PI心原爆の岸辺／ゴッホタッチ●

Burning~/背景を描ける人改めて尊敬します●夏つぼL,CG／ディスクマガジンのタイトル画面というコンセプト●マツモトテツ〈ん／マツモト君の顔をスケ

ッチしました●怪物どもの夜／絵の感想などありましたらください（縞集部あてで可）●宣伝CG／あまりにくだらないCGなのでノーコメント
作品コメント



C
コフジコビアンカラー年賀状デザイン
MSXユーザーの作品が特賞に輝いたα
(ユーザーのオリジナリテ特賞に輝いたのは、CGコンながら、そのアイデアとセンス

●
ミカを見せつけたコンテステストでのペンネーム「阿部くで審査員からは文句なし／

､、今年もまた力作の嵐／ん」こと、阿部徳日呼の作品。また、他に、MSXを使った

CGNfMSIEWT田第B回
コンテストで、

ながら、そのアイデアとセンス

で審査員からは文句なし／

また、他に、MSXを使った

以下の5作品も受賞したぞよ／

特賞に輝いたのは、CGコン

テストでのペンネーム「阿部く

ん」こと、阿部徳日呼の作品。

高校巳年生の彼は、今回初応募

Xユーザーのオリジナリテ

実力を見せつけたコンテス

が、今年もまた力作の嵐／

に、MSXで作った年賀状

最優秀賞である「特賞」に

今年の年初に行われた「第巳

回フジコピアンカラー年賀状デ

MS

ィと

卜だが、今年もまた力作

さらに、MSXで作った

が、最優秀賞である「鵯

輝いたのでおじやるよ／

ザインコンテスト｣｡今年もまた

大盛況で終わったぞよ･去年も

､Kγ↑ｿ襟索謹 手県／阿部徳日呼岩

空
の
色
を
プ
リ
ン
ト
ア
ウ
ト
し
た
紙
に
、
障
子
紙
に
プ
リ
ン
ト

ア
ウ
ト
し
た
猪
や
文
字
を
張
り
つ
け
て
い
る
。
和
紙
独
特
の
繊

維
を
利
用
し
て
、
猪
ら
し
い
毛
並
み
を
作
っ
て
い
る
ぞ
。
な
ん

と
作
者
は
胴
歳
。
こ
の
年
齢
で
こ
の
ア
イ
デ
ア
は
脱
幅
も
の
だ
。

山
形
県
／
半
田
和
己

Ｃ
Ｏ
■
丁

肉，喝'

《凝
り急_、

‘『
や

恒山

ヨ

一
曾
●
〃
ま
し
て

あ
め
字
と
う

ご
き
い
き
す
。

香
年
も
よ
ろ
し
く

お
騒
嘩
‘
軍
葬
す
ゞ

１
〈
診
導
）
兵
》
堂
転
錘
厚

齢

偶噌
,：』

寧
砺
唾
■
臆
》

陽一

襲
参詞

を1.-
..坐伊

鍋

： 櫻蒋山形県／半田和己
I

こ
の
作
品
は
ハ
ガ
キ
サ
イ
ズ
だ
が
砥
真
ん
中
で

山
に
折
れ
、
立
て
か
け
ら
れ
る
よ
う
に
な
っ
て

い
る
。
二
の
ア
イ
デ
ア
が
審
査
員
を
鷺
か
せ
た
動

使
用
し
た
グ
ラ
フ
ィ
ヅ
ク
ツ
ー
ル
は
パ
ナ
ソ
ニ

ッ
ク
シ
ス
テ
ム
デ
ィ
ス
ク
ロ
背
長
と
手
前
の
絵

を
別
々
に
プ
リ
ン
ト
ア
ウ
ト
し
、
別
バ
ー
ツ
と

し
て
重
ね
て
い
る
ぞ
。
強
度
を
つ
け
る
た
め
、

プ
リ
ン
ト
し
た
紙
に
は
、
さ
ら
腱
４
枚
ほ
ど
紙

を
重
ね
て
の
り
づ
け
さ
れ
て
い
る
。

ｰ

鯏
域『

蕊
1

外字で作った猪と琴を背景に、グラフィックの猪を張り合

わせている。背景の緑色力茶づつみみたいで目を引いた。

E
棲糯福岡県／後藤宗之程蒋愛知県／松尾峰昇移糯香川県／樫原英樹

Ｓ
す

紅の豚ならぬ、紅の猪か？賀正アイランドがおもしろい。

また、左上の猪マスコットもかわいらしくてポイント高いそMファン代打ち応募の作品。谷啓の「がちよ～ん」をもじっ

た「賀正～ん」がほのぼの。また猪の絵もみごとにマッチ。

イラストコーナーでおなじみの彼はMファンの代打ちで応募

した。SCREEN8の色使いと猪の迫力でみごと受賞。

13



つ
ア
る

’

EB次元を計算のﾚﾝズで映し出す 。を 算 映 出しン
講
師
プ
ロ
ヲ
ォ
ｌ
ル

で
垂

尋.

_堂守
篭

ですが、そのさわりくらいは教

えられるかと思います。

よく知っている人は、ワイヤ

ーフレームが、かなり昔に使わ

れていた技術で、時代遅れじゃ

ないかと思うかもしれません。

しかし、ばかにすることはでき

ません。見た目はポリゴン＆テ

クスチャマッピングに比べて、

少々寂しいですが、それは物体

の表示方法が違うだけで、物体

の動きとか物体の変形とか、B

次元から巳次元への座標の変換

などについては、何ら変わると

ころはないのです。その知識は

将来B次元の処理をするプログ

ラムを組むときにも、十分使え

るので、覚えていて損はないと

どうも、こんにちは。舂も終

わりですねえ。と、とぼけたこ

とをいっていますが、例のアレ

の発売が7月に決定しました／

これを＝いている最中はまだマ

スターアップしていませんが、

雑誌には続々と情報が載ってい

るはずです。見てくださいね。

さて今回の紙芝居＆動画教室

は、予告通り次回へと続く巳回

連続のステップアップ企画で、

ワイヤーフレームを使ったB次

元のアニメーションにチャレン

ジします。最近の次世代機では、

ポリゴン表示＆テクスチャマッ

ピングのB次元格闘ケームが大

流行です。これをMSXで実現

するのは速度的に、かなり無理

鍵株
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
。

“この某次世代機の某ケーム

では、背景の地形がすべてポ'ノ

ゴン＆テクスチャマッピングの

3D処理。ゲームとしての表現

力が向上している…..､かな

それにカメラが近づいていくと

いったイメージを持ってくださ

れば、わかると思います。その

MSXの文字は、三角形を基本

とする部品を組み合わせて作ら

れています。これはB次元の物

体の表現では、よく使われる手

法です。B次元空間上の座標は、

変換ルーチンを通って、巳次元

空間（ここではMSXの画面）

の座標へと変換されます。

ところで物体はそこにあるだ

けでなく、どこから見るかが重

要です。MSXも前から見ると

キーボード、後ろから見るとコ

ネクタ、横から見るとディスク

ドライブの差し込み口が見えた

りして、形が変わりますね。こ

のように、どこから見ているか

というカメラ位置の|胄報は、物

体を見るときに非常に重要にな

ってきます。どのようにその|胄

報を処理するのかは、物体の座

標からカメラの座標を引き算し

てやればいいのですが、その説

明はちょっと難しくなりますの

で、そういうものだと思ってい

てください。

思います。だいぶ強引かな。

そこでまず今回は基礎編とし

て、シンプルな拡大のみのワイ

ヤーフレームとなります。です

が、それでもプログラムは大き

めです。しくしく。

サンプルは、S次元空間上に、

MSXの文字が浮かんでいて、

B次元→巳次元のかんたんなしくん した み
レンズからスクリーンの部分はちょうどカメラのレンズとフィルムとして考えるとわかりやすいでしょう。
レンズの部分の計算を変えると、ズームになったり、ゆがんだり、スクリーンの画像も変わるのです。

SDの物体 計算のレンズ 巳Dスクリーン

→EDに変換される
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一
・
０
０
１
１
０
１
１
Ⅱ
Ⅱ
０
１
１
１
．
日
Ⅱ
一

一
Ｍ
フ
ァ
レ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
／
・
一

Ｉ
ｊ
ｐ
■
０
１
Ⅱ
Ⅱ
０
１
１
０
１
１
０
Ⅱ
一

ぐ
ん
ぐ
ん
迫
る
！

今回の動き（拡大する

すが）を決めているのが

～行1590です。Bが移動

ドでカメラ位置のZ座標

だけで

行1510

スピー

(WZ)

ってい

々な動

Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
３
文
字
が
せ
ま
っ
て
く
る
。
プ
ロ
グ
ラ
ム

中
で
、
視
点
の
座
標
の
Ｗ
Ｘ
や
Ｗ
Ｙ
が
変
わ
る
よ
う

に
改
造
す
れ
ば
、
向
き
も
変
わ
っ
て
変
化
が
で
る
の

で
、
３
次
元
と
い
う
実
感
が
で
き
る
か
も
し
れ
な
い

それでは今回のサンプルプロ

グラムを見ていきましょう｡す

べての行について見ていくこと

はせずに、要点だけの説明にな

るかと思います。

このプログラムをいくつかの

まとまったブロックに分けると

次のようになります。

・準備部（行1000～行1190)

・実行部（行1200～行'900）

・データ部（行2000～最後）

データ部の|胄報を元に、準備

部でSDの物体を作り、実行部

で実際に動かしています。

ここで重要なのが準備部の前

にある、B次元座標から巳次元

座標に変換する部分です。ここ

が前のページで述べた、計算の

レンズの部分です（行100～行

990)。

このレンズの部分では、視点

を座標軸の原点に持ってくる変

換（行110～行130)のあとに日

次元を巳次元に表現する変換を

行っています。この計算は投影、

物体に光を当てて壁にできた影

みたいなものですから、そんな

にむずかしくはありません。縦

横(X、Y座標）の|胄報はその

ままでいいでしょう。ただ奥行

き(Z座標）を考慮して、遠く

のものは小さくなるように、画

面の中心に近くなるようにしま

す（行210,行220)。

この部分はサブルーチンにな

っていて、実行部からすべての

点について呼び出されています。

プログラム解析のために変数

の説明をしておきましょう。

PX、PY、PZの配列は元

になるS次元座標を覚えます。

□X、DYは巳次元の座標を覚

えます。今回は0～巳しか使っ

てません。三角形だから。

GPは、グループ分けしたデ

ータの先頭の番号、GNは同一

グループの個数を覚えます。

GX、GYは、グループ分け

したデータの表示座標を示しま

す。

今回は文字が固定なので、グ

ループ分けした意味もあまりな

いようですが、今後別々に動か

すときにはこうした意味が出て

くると思います。

行1410が、巳次元のB頂点を

線で結んで三角形を作っている

部分です。ワイヤーフレームが

ワイヤーフレームたるゆえんの

部分です。ここを差し替えて、

塗りつぶしたりすると、ポリゴ

ンにもなっちゃいますよ。ただ

しこのプログラムでは三角形が

重なる部分を考慮しないので菫

なり方が変になるかもしれませ

んが。

によってスピードも変わ

ます。ここを変えると様

きができます。 ★
Ｎ
Ａ
Ｇ
ｌ
ｌ
Ｐ
Ｓ
Ｏ
Ｆ
Ｔ
で
す
。
４
口
目
言
が
送
ら
れ
て
き
た
の
で
お
返
事
し
ま
す
。
お
久
し
ぶ
り
で
す
．
僕
は
今
、
東
皐
大
学
に
通
っ
て
い
ま
す
。
今
度
２
年
生
に
な
り
ま
す
。
東
大
に
は
す
ご
い
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
が
あ
り
ま
し
て
、
そ
こ
で
イ
ン
タ
ー
ネ
ッ
ト
を
通

じ
て
い
ろ
い
ろ
遊
ん
で
い
る
と
こ
ろ
で
す
。
Ｍ
フ
ァ
ン
を
み
て
僕
を
知
っ
て
い
る
人
も
け
つ
こ
う
い
て
、
有
名
人
に
な
っ
た
気
分
で
す
。
ち
な
み
に
今
は
Ｍ
ａ
ｃ
を
使
っ
て
い
ま
す
。
Ｍ
フ
ァ
ン
も
も
う
終
わ
り
な
ん
で
す
ね
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
は
小
学
校
４
年
生
か
ら
の
つ

き
あ
い
で
す
が
、
僕
に
と
っ
て
は
す
ば
ら
し
い
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
で
し
た
。
ず
っ
と
が
ん
ば
っ
て
ほ
し
い
も
の
で
す
。
秤
奈
川
県
／
Ｎ
Ａ
Ｇ
Ｉ
‐
Ｐ
Ｓ
Ｏ
Ｆ
Ｔ
・
旧
歳
）

物体の形を決めてい

るのが、

データで

0，1，

れM、S

表します

ることで

を作るこ

できます

次回は

る高速化

出に挑戦

行2000以降の

す。グループ

巳は、それぞ

、Xの文字を

。ここを変え

、様々な文字

とも

O

ｰ

更な，『:？‘!“
I‘‘’

と濱’,‘

です｡

’0，L･･

Ⅱ.'

ⅡIl
PF

-=型

ー.

、;.．／、

一二

,'-.1,【

一二

,'-.1,【

』』

ｄ
１
ｌ
ｌ
ｄ
．I_-

1」
／
評
ゞ
、
、
、
、
、
一

七
．
■
凸
廷
．

又
辞
ｊ
ｆ
８
□

、
ゲ
。
ｐ
‐

。
。
、
、
〃
・
・

、
い
・
、
ナク

ゲ
’
郡
〆

、
ぺ
い
。
，
グ
ー

一
凸

一
宇
ロ

一
・
・
・
．
Ｉ
？
Ｉ
叩
Ｌ
旬
二

一
』
．
ｉ
１
４
０
Ｖ
’
．
１
干
画
‐
一

一
》
椎
．
‐
，
‐
‐
，

!|
‘1

‘，1

_.2'･'11
---手．．‐！乱

!'

／r'
ゲ ー ゲ

I
.－〒一マ

／
少
蛤
。
、
一

／
、
、
．
●
、
、
‐
一

。
』
ず

。
ｆ
が
亀
‐
＄

“
‐
〉
Ｌ
Ｐ
へ
ｑ

、
グ
グ
■
０

７
口
、
Ｆ
呼
奄
毎
犀
Ｐ

Ｌ
ｐ
ｆ
Ｆ
〆

弛
司
り
グ
イ
ザ

、
。
■
／
々
Ｉ
Ｄ

、
．
．
’
へ
。
。
／
《

Ｆ
■
グ

、
‐

／
少
蛤
。
、
｜

／
、
、
・
・
、
、
‐
一

ｆ
Ｆ

・
笠
が
亀
‐
＄

“
．
〉
Ｌ
Ｐ
へ
ｑ

、
グ
グ
■
０

７
口
、
Ｆ
呼
奄
毎
犀
Ｐ

Ｌ
ｐ
ｆ
Ｆ
〆

弛
司
り
グ
イ
ザ

、
。
■
／
々
Ｉ
Ｄ

、
。
①
Ｆ
■
ゴ

ロ
Ⅱ、

“
。
／
↑

、
‐

早■戸､■

侭~7ラ‘、
I･;い',

|/‘
|,，

／
王

！『1

’D’

--.--.．'．:'‘‘‘’凸･'1

＝5'､
‘‐3

ノノ
，砂r

JF

1 『竹

"ゲ.

ー毛

■■
一ー一一戸一F二

ノ

､t，
!､rk

L

ノ

ノ
d句●

勺
〆
｛
０
１
７
日
・
’
１
■

一
一
》
●
》
砂
州
。
〆

瀞
』，>b･％

,；ず

Ｌ
冬

、
．
賠
心

１
Ｆ
、

』
、
Ｉ
Ｂ
６

・
ｖ
ｐ
ｑ

Ｌ
Ｌ
Ｏ
９

Ｐ
Ｉ
ｆ
、
８
０
。
Ⅵ

ｆ
Ｊ
Ｌ
記

１
．
１
１
‐
邪
Ⅷ
珊
奎

ｆ
、
ｒ
９
‐
ｆ
ｇ
《
０
４
．
一

一
■
’

一
一
一

壷
一
一

I

B

rダ
戸

■

SAMP6･BAS 一
ゾ

イ
０
０

．
１
１
２
３
２
２
５
０
９
０
９
０
９
９
０
０
０
６
０
６
０
０
Ａ

木
Ｚ
Ｚ
ｚ
Ｚ
１
１
１
１
３
１
９
６
１
０
１
１
１
１
１
１
日
１
１
９
１
１
６
，

３の
，
，
，
，
３
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
７
，
０
ｆ
７
７
７
７
，
Ｓ

Ｌ
１
１
２
３
０
０
９
０
２
６
０
０
６
０
６
８
５
Ｕ
Ｕ
５
０
例
９
９
６
９
０
９
９
９
０
ａ

け
ｙ
ｙ
ｙ
ｙ
ｌ
４
２
４
２
２
４
２
４
４
４
２
４
４
４
２
４
４
１
４
４
４
４
４
４
５
ｂ

く
一
一
十
一
一
一
一
一
一
』
一
一
一
一
７
．

＃
７
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
７
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
３
，
，
０
６

３
１
１
２
３
３
０
０
０
０
０
９
０
２
９
３
０
０
５
０
０
０
５
０
９
２
９
９
６
９
０
２
，
ｐ

Ｘ
ｘ
ｘ
Ｘ
２
４
２
２
４
２
４
４
２
２
２
４
４
４
２
４
４
２
０
ｍ

匠
一
一
一
一
一
一
，
ａ

三
，
７
，
勺
０
ｓ

蝋
ハ
ロ
戸
口
例
画
ｆ
ｌ
句
竺
一
門

プ
し
伊
匡

Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ｖ

Ｄ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ａ

３
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ｓ

，
，
ｊ
，
，
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
，

０
６
１
２
３
９
８
９
３
０
９
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
６
９
０
ｇ
Ｏ
９
０
２
０
０
０
０
０
０
０
０
９
９

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

９
０
９
０
９
６
０
Ⅲ
０
０
９
９
０
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
２
２
２
２
２
２
２
２
２
９
９

２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
９

肝
。
ｆ
、

イ
Ｉ
Ｖ
Ｏ

ｙ
ｎ
Ｕ

、
Ｊ
７

，
Ｊ
、
』

１
Ｏ

Ｉ
Ｉ

１

Ｙ
ＸＤ

Ｄ
０

Ｚ
１
‐
Ｉ
３

二
Ｇ
ｊ
－
２

１

く

１

５
１

Ｎ
Ｎ
Ｉ
Ｅ
ノ

Ｎ
Ｇ
Ｘ
Ｎ
Ｚ
Ｏ

十
Ｄ
Ｉ
６
脚
６
Ｔ

Ｉ

Ｚ
Ｊ
Ｉ
Ｌ
１
’
’
’
０

Ｐ
Ｇ
一
・
．
一
一
一
Ｅ
Ｇ

〃
Ｂ
ｔ

ｊ
５
｜
｜
Ｂ
Ｎ
”
・

Ｙ
１
Ｐ
ん
Ｊ
１
Ｂ
Ｉ
Ｂ

’
一
Ｏ
Ｇ
Ｇ
＃
０
，
Ｎ
Ｔ
十

二
Ｉ
ん
Ｉ
ｊ
Ｎ
Ｅ
Ｚ

１

Ｎ
Ｙ
Ｐ
Ｙ
０
へ
Ｙ
ｊ
Ｅ
Ｈ
Ｎ
Ｗ

Ｎ
Ｎ
一
逮
Ｇ
Ｔ
ｄ
Ｄ
２
Ｈ
Ｔ
Ｅ
忠

ゞ
ヅ
２
二
２
２
，
Ｉ
Ｔ
Ｈ
Ｚ

夕
Ｉ
、

■
■
罰
Ｉ
Ｉ

Ｙ
９
，
ウ
Ｙ
Ｊ
，
ｊ
Ｙ
ｇ
Ｔ
Ｗ

Ｚ
Ｐ
｜
’
Ｐ
ヨ
Ｏ
ｕ
Ｇ
ｏ
。
．
ｇ
Ｄ
９
０

個
Ｘ
ｔ
Ｔ
・
・
Ｉ
Ｔ
０
１
７
６
１
４
Ｎ
２

１
■
■

Ｎ
Ｙ
Ｘ
２
５
Ｎ
Ｅ
１
Ｐ
Ｊ
３
Ｘ
１
シ
Ｅ
０

十
，
二
１
０
。
．
Ｇ
ん
Ｏ
Ｇ
Ｇ
０
＋
１
Ｄ
２
う
ぅ
Ｅ
Ｈ
８

３
Ｘ
１
＋
１
Ｎ
９
Ａ
か
こ
く
一
一
一
一
３
く
く
Ｎ
Ｔ
１

饗
Ｎ
Ｎ
１
Ｅ
９
Ｐ
Ｐ
ん
Ｇ
Ｘ
Ｉ
Ｊ
署
Ｂ
Ｘ
』
っ
Ｚ
Ｚ
Ｉ

Ｄ
Ｄ
Ｎ
Ｔ
Ｎ
＋
Ｔ
Ｏ
Ｅ
９
一
へ
Ｇ
Ｉ
Ｕ
Ｔ
Ｅ
Ｄ
Ｔ
Ｔ
叺
Ｗ
Ｗ
Ｔ
Ｂ
Ｏ

二
Ａ
ｌ
Ｘ
ｌ
－
Ｄ
Ｘ
Ｔ
Ｒ
雪
Ｏ
Ｔ
１
Ｓ
ｄ
Ｒ
室
Ｒ
Ｒ
二
Ｓ
Ｘ
Ｎ
Ｉ
Ｘ
Ｘ
と
０
Ｔ
Ｄ

Ｎ
Ｅ
Ｘ
Ｅ
Ｎ
二
Ｅ
０
Ｃ
Ｚ
三
Ｅ
二
Ｌ
２
Ｏ
Ｘ
Ｏ
０
Ｍ
０
Ｅ
Ｉ
－
Ｅ
Ｅ
い
雲
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｏ
Ｎ

Ｎ
Ｒ
Ｐ
Ｎ
・
Ｎ
Ｄ
Ｎ
Ｇ
Ｓ
Ｎ
Ｐ
Ｓ
Ｐ
Ｃ
１
Ｆ
Ｎ
Ｆ
Ｆ
Ｎ
Ｇ
Ｎ
Ｌ
Ｓ
Ｎ
Ｎ
７
Ｂ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｇ
Ｅ

Ｅ
１
。

６
０
９
０
０
０
．
９
５
９
９
０
９
２
０
９
０
０
０
６
９
０
Ｕ
２
Ｎ
７
０
５
０
０
８
０
０
０
５
Ｕ

ｇ
ｌ
２
３
４
５
６
９
２
１
２
３
４
５
２
１
２
３
４
５
６
７
１
Ｉ
ｊ
２
９
６
１
２
３
４
？
０
９

１
１
１
１
１
１
１
１
２
２
２
２
２
２
３
３
３
３
３
３
冨
さ
４
Ｌ
１
４
４
５
５
５
５
Ｓ
５
８
９

。
■
０
可
１
１
己
１
７
灯
Ⅱ
１
屯
目
１
口
１
１
句
０
１
奇
■
１
１
１
『
０
６
卓
Ｉ
ｐ
ｌ
Ｉ
々
１
屯
■
０
■
日
日
剤
Ⅱ
１
１
９
１
日
『
１
１
屯
■
日
司
１
句
■
Ⅱ
『
Ⅱ
Ｉ
ロ
寺
炳
四
『
’
１
１
１
１
ｈ
屯
０
，
１
１
毛
１
‐
可
１
１
刺
Ⅱ
１
勺
０
日
屯
■
０

改造のためのデータ（行2000以降）の説明です。

データの1行目は4つの数字からなり、G(物体番

号)、NN(物体を瀞戎する三角形の数)、XG、YG

(物体の中心XY座標)です。2行目以降は物体各点

の、中心からの相対XYZ座標です。3行ずつで三

角形を“し、それがNNセットあります。これで

*刎本1個ぶんです｡4刎本番号-1で終了です。

19DEFINTA－Z

2gDINPX（16碁3），PY（16骨3），PZ（16升ヨ），DX（24）

，oY（24），GP（16），GN（16），GX（16），GY（16）

30GOTO1000

1，6，2，へんガん．x,y,zwx,wy,wz=>xx,yy

llOX1＝PX（NN）＝NX

120Y1=PY(NN）一NY

136Z1＝PZ（NN）一NZ

26ZZP=ABS（Z1）

z1zDX（J）＝X1骨64／ZP＋128

22gDY（J）＝Y1碁64／ZP＋194

9gZRETURN

100'0，＝0

1026READG，NN，XG，YG

1B301FG＝－1THEN12Z6

1g4BGP（G）＝、

1959GN（G）＝NN

1p60GX（G）＝XG

1076GY（G）＝YG

138ZFORN9＝gTONN－1

109gFORN＝OTO2

15
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プレイングモード

……さらにミニゲ

ームにも参加する

モード

操作はカーソル

キーの左､上、右

を使用（選択肢の

1，巳、Sにあた

ります)｡それでは

ﾚｯｯコｰ／

ミリーの冒険P 先生
－－

REDS・山口県/2"

SCREEN5．4分の｜画面サイズ

94年B月号で採用された『ミ

リーのぽうけん」のREDS"

アドベンチャーもできる新シス

テムをひっさげての登場だ。前

作で好評だった、逆再生や早送

りなどのフイーチャーがなくな

ったのが残念。おまけモードと

してつけられると良かったのだ

が･･…･･しかし、途中でコマン

ドを選択したり、ミニゲームが

ついていたりと、これはすでに

1つのゲームといえそうだ。

最初にモードを次のBっのう

ちから選ぼう。

オートモード……キーを押しな

がら見るだけのモード

マニュアルモード……選択肢を

実際に選ぶモード

村上周太･福岡県／21歳

SCREEN5．4分の｜直面サイズ

ご一いんなオチの作品で、こ

－いうのも好きです。駆け足で

ダァーとネタがやってきて、オ

チがつくという。こ－いうのは、

どんどん作ってください。残念

ながら付録ディスクには入って

いないので、下の写真で見てね。

★
現
実
問
題
と
し
て
、
Ｍ
フ
ァ
ン
の
休
刊
が
目
前
に
迫
っ
て
い
て
、
そ
れ
は
避
け
ら
れ
な
い
と
は
知
っ
て
い
て
も
、
悪
あ
が
き
を
し
た
く
な
っ
て
し
ま
い
ま
す
。
せ
め
て
も
の
抵
抗
に
、
ｌ
作
品
で
も
投
稿
さ
せ
て
い
た
だ
き
ま
す
。
ま
だ
ま
だ
、
一
あ
ま
ま
消
え
て
い

く
つ
も
り
は
さ
ら
さ
ら
な
い
で
す
。
（
長
崎
県
／
八
木
ナ
ナ
内
歳
）
★
ア
ン
ケ
ー
ト
結
果
を
見
る
と
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
っ
て
い
る
人
は
旧
歳
前
後
が
も
っ
と
も
多
い
け
れ
ど
、
そ
れ
に
と
ど
ま
ら
ず
、
釦
～
印
歳
の
方
々
も
い
る
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
本
当
に
多
く
の
人
た
ち
に
愛

さ
れ
て
い
る
ん
で
す
ね
。
な
ん
だ
か
、
う
れ
し
い
。
で
も
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
も
っ
と
「
う
れ
し
い
」
と
思
っ
て
い
る
だ
ろ
う
。
（
埼
玉
県
／
深
井
直
人
・
加
歳
）
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礼
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業
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始
に
出
て
き
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、
．
：
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4つのミニゲーム
拝1．*.シr＝U’'一

･反射神経

光った方向の

カーソルキー

をすばやく押

すケームだ。

間違ったり遅

かったりする

とどっカーん

･知力
0～9の3つ

の数字を描則

し、その位置

を'0回までの

言対ﾃで探し当

てないと宝箱

は開かない

･判断力
ひとつひとつ

のパーツがア

ニメしてる超

難解な'6パズ

ル。目を凝ら

し頭を柔軟に

するのだ

．体力
崖から落ちそ

うなミリーを

カーソルキー

の雪丁で助け

よう。それほ

と難しくはな

いです
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十壬.、，．＝珪屡‘て言－．1く
ー~~

■I■■■
③大きいのがメイン、下がメッセージ、右

が入力待ち、左がキー選択の各ウインドウ
③先生怒りのチョーク攻撃か？やっぱり

頭を気にしてはいたようだ

鰯陶卿君●
やあ諸君。私はギャブーモ

ブラート、私立探偵だb中津

の行動を探るという依頼を受

けている。

ついに長い間謎に包まれて

いたSRPG(シミュレーシ

ョンRPGのことのようだ）

｢リグロードサーガ』のすべて

をつかむことがて､きたので、

ンを作っている。

あと、……おっと時間がな

くなったようだb中津はこの

ゲームのマスターアップに忙

しいようだb次回こそはくわ

し〈説明したいと思う｡(編集
部注：サターンFANなどの

専門誌でチェックしたほうが

早いかもしれません）

ここに報告したいと思う。

このゲームは、全面的

にポリゴンを使ったマッ

プを表示に使用している。

そのためいろいろな角度

に視点を変えて、360．回

転させることもできると

いうことだbこのゲーム

の魔去エフェクトなどで、

カメラヮークに活かされ

て、迫力あるゲームシー
⑨患常時も戦闘時も画面の切り換えはせず、カ

メラアングルの変化でアクセントをつける

16
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MlDlが発達してきて、エフェクタも

演奏データに打ち込めるようになってき

た。MSXのFM音源で覚えたテクニッ

クが意外なところで役立っている。音色

を重ねたり、

作っ

データでデ

たりと、す 凰甲
今PB3の

イレイ

どくよ

を ★
「
ま
だ
や
っ
て
ん
の
？
．
と
っ
く
に
消
え
た
と
思
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た
よ
、
ぽ
く
ち
ん
。
ハ
ハ
ハ
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な
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休
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｝
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さ
よ
な

ら
」
だ
の
と
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に
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多
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も
い
い
か
ら
た
く
さ
ん
投
稿
し
て
Ｍ
フ
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Ｕ
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・
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★
Ⅷ
年
に
１
人
の
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作
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家
現
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／
、
そ
の
名
は
「
ま
ぶ
」
″
絶
対
プ
ロ
に
な
る
べ
き
だ
／
，
Ｍ
Ｓ
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の
名
も
あ
が
る
だ
ろ
う
し
・
・
・
…
。
（
岡
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／
室
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・
旧
歳
）

く使っている。
このページは要団で説 楽評。よっちゃん

nm■■■■旬N 目L I

今回はオリジナル12曲を採用。初期のYMOを意識したrテクノ坊｣、ロシア民謡の味わいかある｢Brainwashing｣、日本風の
テクノ「妖怪村其の参」など、非常に個性的な作品がそろった

LglTECHNO.FMSgELECTRIGFMBオリジナル、闘日|BIZERO.FMB オリジナルオリジナル

』鶴

テクノ坊ELECTRICFIGHTERZE R O
篭謹為議

⑧まぶ栃木・18歳

中間のB－S－Eのリズムからストレー

トな16ビートに変わるところが盛り上がる

なあ。メロディの受け渡しの、リズムと音

色のバランスもよく出来ている。この曲に

合わせて、ちょっと近未来的なバックグラ

ウンドCGも欲しいところだ。

GOTHER斗志郎 栃木・18歳●まぶ東京・18歳

あきらかに｢あの頃｣のYMOを意識した

サウンド。ただのブルースかと思っていた

ら、中間部から新たにいろいろなパートが

出てきて構成は複雑、長い時間をかけて盛

り上がるのがナイス｡しかも､題名どおりユ

ーモラスで間抜けなのがこれまたイカす。

シンバルや八一プシコードといった音色

とベースとのバランスで、すごく抜けが良

く感じる｡メロディも､聴かせようとかしな

いで、もっと記号のような簡単で抽象的な

ものにすると、かえって味が出るかも。ち

ょっとしたフレーズに音のセンスがある。

IJIYUMENO.FMBオリジナルLg｣|KILL.FMBオリジナル、同日1BHUMAN.FMB オリジナル

夢のまにまに浮かぶめは
ながれしかこの見つむるかな殺人機械人間の内側

東京 16歳山口・23歳 eZNTGOUTOFMEMORY島根・18歳●>山卜辛介

近頃、アンビエント・テクノというジャ

ンルがあって､ダンス指向ではない､環境音

楽に近いものからスタジオのアバギャ遊び

までいろいろ。ZNTクンのこの作品は不

思議なフレーズが脈絡なく飛び交っていて

アンビエントじゃないけど、聴かせます。

ミニマル・ミュージックの最高峰ステ

ィーブ・ライヒの音楽の一部分を切り取っ

てポップにした感じ。4十4＋4＋4十1

と、最後に｜拍入るのがアクセントになっ

ている。パートを抜き差しするのが、もう

すこしはやく始まってもよかったかも。

おなじみOUTOFMEMORYク

ン、今回はノイズ・ミュージック。途中に

一瞬ノイズが消えてほっとするのもつかの

間､機械の攻撃がまた始まる｡構成がしっか

りしているだけでなく、ノイズの種類もい

ろいろあるので単調さをまぬがれている。

"GAME.FMB glAcID｡FMBBSTEEL.FMB オリジナルオリジナルオリジナル

STEELSTYLE ACIDCODEBACKTOTHEGAME
(Unde｢g｢oundMix）

東京・21歳 ⑧永田 大 祐 ､ 東 京 ・ 2 1 歳

速いテクノ・ハウスのリズムにPSGを

はじめゲーム音がからんでいく。途中でリ

ズムがぐっと大きくなったり､バランスが

変化していくのがミキサーのフェーダーを

上げ下げしているようでカッコイイ。ゲー

ムオーバー風なエンディングもナイス｡

東京・21歳⑧永田大祐⑧永田大祐

これはもう、圧倒的に音色が優秀。ピコ

ピコいってる音色だけでぐっときますな。

聴きなれた昔のゲーセンの音が、しっかり

と曲のフレーズになっている。永田クンが

シンセで作っている音楽はもっと変らしい

けど、そっちも聴いてみたいものだ。

はねもののハウス・ミュージック。同じ

曲で巳つのバージョンがあったんだけど、

低音を強調した｢UndergroundMix」

のほうを採用しました。バスドラムの音と

かベース・ラインとかよく出来ているし、

バランス抜群だ。

Notes'notes(作者のコメント）

◆ZERO◆ここが空白ってのも悲し◆FIFCTRICFIGHTER◆バキ◆テクノ坊◆YMOを意識(真似？)し
いですね(自業自得)｡今聴くと少し変バキした曲好きなのです。昔のチックたのですが、ベースとドラム以外まつ
です。メロディにエコーをかけたのもコリアが良いつ。ところでこの曲、ルたく似ず。テクノ坊というわりにはふ
失敗だったと思います。－プのつなぎが手抜きでイカン。ぬけな坊やになってしまいましたなあ。

★｢FM音楽館｣への投稿募集中／応募要項の詳細は65ページ

◆人間の内側◆Yコマンドを使った音

は、もっとウネウネさせてもよかった

んだけど、あっさり味もいいかなと思

い、こんな曲ができました。
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L旦I、
オリジナル ｵリジナル巴YOKAIB・FMBBRAIN.FMB オリジナル凹NONTITLE.FMB

Brainwashing ｢(タイトル未定)」 妖怪村其の参

●松村弘和⑧ヤマモトタダタカ 北海道・16歳 千葉・17歳 ●大吉 高知・18歳

ヤマモトくんの住んでいるのがロシアに

近い北の国だからというわけではあるまい

が、テクノというよりはロシア民謡のよう

な味わいのある曲だなあ。ノイズまじりで

シャーシとなってしまうあたりが、雪のふ

きすさぶ平原を思わせる。

イントロのフレーズのおしりがベンド・

ダウンしているところでもう採用。このほ

かにも、音色にはさまざまな工夫が凝らさ

れている。曲のメロディだけをとると、普

通のゲームミュージックのようなのだが、

むしろ音色のほうに大きな説得力がある。

のんびりした日本風テクノ。エンディン

グのほうで静かになってくると、火の玉や

ら何やら、いろいろな妖怪たちがうろつい

ている｡根強い妖怪人気はたいしたもので、

いつの年でも夏の水木しげるフェア（遊園

地とか百貨店)は小学生たちで必ず満員だ。
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209B9＝扉V1ZL1606r

21BB1＝''R16両＋A1
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290C1＝C3+庁､8,8,8吋:C3＝C'1＋C3：C1=C1＋C1：C2=

庁a6V1g”+C2+P1十C2+P2

3 00 ，［、］

319，0＝rra23L1605耐

329，3=両V12BBR16V9BBR16V7BBR16V5BBR16V3B

BR16V1BBR16VOBBR16V10R4R16n

339，2=”R8E8R16E8R16E8R16E8R16E8''

34gP1=”R8E8R16E8R16､8.,8.,8汗

359，1＝、3＋r'A8A8A8”：、3＝D1＋、3：、1＝、1＋、1：D2＝

rIaDV1ZO6''+、2+02+D2+P1

369，［E]

371JEC＝”V11L16r’

3813E1=”ER16EB8E32R32E8AR16ER16ADR16DT

391JE2='ra5304Y2,UY3,UEABY2,2EABY274EABY2

，6EABY2，8EABY2，10EABY2，12EABY2，14EABY2，1

6EABY2,18EABY2，20EABY2,22EABY2,24EABY2,2

OEABY2，28EABY2，30EABY2，32EABY2，34EABY2，3

6EABY2，38EABY2，49EABY2742Er’

490E1='ral405.'+E1+E1+E1+E1

4 19 ，［F］

422F⑭＝f7a33V12L1602,’

430F1='rR8E8R8E8R8E8E8G8R8E8R8E8R8D8D8E8
w

449F1＝F1＋F1

4 50 ，［G］

46EGO＝庁V15Y22，60Y39，2Y49，8Y55,487『

476G1='『BH16H16C8BH16H8H16BC8H16C16B16H1

6H16H16'『

480G1＝'rBH16H16C8SBH16H16S16H16BC8H16C16

BS16H16H16SH16fr

490G2＝庁BH16H16C8SBH16H16S16H16BC8H16C16

BS16SH16SH16SH16伝

5mG3=，,H16H16C8H16C8H16C8H16C8H16H16H16
両

510G2＝G1＋G1＋G1＋G2：G4＝G3＋G3＋G3＋G3二G3＝G1＋

G1＋G1＋G3gG1津G1＋G1＋G1＋G1

529，［H］

S3gHO=”V11L6403時

Notes'not昼写
◆殺人機械◆次号でとうとうFM音楽ETで

人間の内側
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◆STEELSTYLE◆形而上的

事象のすべては形而下にあるのです。

感想は､〒186東京都国立市谷保6447

永田大祐まで。

◆BACKTOTHEGAME◆ああ

っ／僕は醜い自閉症気味の男〃そ

して僕は生き物でしかなく、0とIの

洪水に身を投じてハアハァ。号泣。

館とさよならですね。たぶん私はこの◆夢のまにまに浮かぶめはながれ

号で最後だと思います。FM音楽館にしかこの見つむるかな◆まだ、死ぬ

は本当に感謝しています。では、G-Nわけにはいかない。
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甦｡

FM音楽館も、今回を含めてあと巳回となった｡89年の4月号にこのコーナーが始まり、もうB年になる。そこで、これまでの歴
史をたどりつつ名曲の数々を紹介していきたいと思う。紹介した曲は、付録ディスクのMファン・グラフィティに収録した

■Mファン・グラフィティ収録曲一覧作品のさきがけでした。当時F

M音楽館で活躍していたのは、

GAN-P★の他､JLETBB

か◎STUDIOTAKE、

HASEMAKOなど。また、

AVフォーラムで活躍していた

MACK竹中も登場した。

91年の9月号からは、ページ

のレイアウトを変更、採用者の

コメント「NDte'snotes」

もページの下に載るようになっ

た。当初の意図としては、プロ

グラムの技術的な解説もするは

ずだったのだが……。さらに、

FM音楽館特別講習として、

｢｢音楽」の知識」のコーナーも

始まった。

しかし、なんといっても大き

な変化は10月号から付録ディス

クがつくようになったこと。こ

れでリストをいちいち打ち込ま

なくても作品を簡単に楽しめる

ようになった。え－、このとき

に特別企画として、過去の名作

たちをいちど再録したので、今

回は重なるものは見送りました、

あしからず。常連の作家には、

松村弘和、もずみやすろなども

加わって、オリジナル作品がど

んどんレベルアップしていった

時期だった。

92年の｜月号からは、柴田望

の「ELECT」を紹介、初期

YMOとジョルジュ･モロダー

を合わせたようなマイナーな曲

調がテクノだなあ。巳月号では、

｢CD人外魔境｣のコーナーも始

まった。「｢音楽」の知識」とい

れかわりたちかわりで、いろい

ろなCDを紹介したんだけど、

普通の音楽雑誌にもなかなか載

らないようなちょっと変わった

音楽（ジョン・ゾーンとかフレ

ッド・フリスとか）をつぎつぎ

に取り上げたのが変。今は亡き

eVaレーベルにインタビュー

カウントダウン特別企画とし

て、FM音楽館の歴史をふりか

えってみることにした。このコ

ーナーに登場した名曲たちも、

よりすぐってディスクに収録し

たので、あわせて楽しんでくだ

さいね。

そもそもこの連載は、MSX

用のFMパックが発売され、M

SX巳十にMSX-MUSIC

が内蔵されたために始まった講

座｢PLAY#ミュージック｣が

きっかけ。FM音源の人気は高

く、拡張BASICを使った投

稿プログラムも増えてきたので、

89年の4月号（創刊巳周年記念

号)に、「PLAY#ミュージッ

ク」内のコーナーとしてFM音

楽館が初登場した。その初回を

飾った作品としてGAN-P*

(敬称略、以下同）の「YUUN

X」を取り上げておこう。なに

しろ巳年前の作品なので、今に

なって聴くとけつこうシンプル

だけど、沖縄音階を使った味わ

いはやっぱりおいしいっス。

続く5月号でFM音楽館が独

立、初期の頃はゲームミュージ

ックとオリジナルが半々くらい

で巳～B本の作品をリストつき

で（ディスクがなかったから当

然）紹介していた。もっとも、

当時はゲームミュージックの人

気がすごく高く（『イース」の曲

がやたら多かつたなあ)､投稿も

大半はゲームの曲をプログラム

したもの。FM音楽館でもゲー

ムミュージックだけの特集をし

たし、90年の7月号では別冊付

録で「GMレビュー」をつけた。

90年4月号からは「ビートル

ズコーナー」がスタート（91年

4月号まで)､5月号では編集の

コルサコフが娘の名前で投稿し

たrじゃじゃからの脱出」も掲

載された。これは乱数を使った

作者曲名

YUUNX GAN-P* 河
ら
た
だ
の
消
費
者
○
数
多
く
の
批
評
家
や
観
衆
を
育
て
て
き
た
》
易
地
区
が
失
わ
れ
る
の
は
非
常
に
惜
し
い
。
（
福
岡
県
／
長
野
大
介
・
加
歳
）
★
今
回
の
震
災
で
私
の
家
が
全
焼
し

い
ま
し
た
。
し
か
し
、
す
べ
て
が
な
く
な
っ
た
わ
け
で
は
あ
り
ま
せ
ん
。
今
ま
で
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
し
て
き
た
こ
と
す
べ
て
は
、
私
の
心
の
な
か
に
思
い
出
と
し
て
残
っ
て
い
ま
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ

か
つ
た
で
す
。
あ
り
が
と
う
Ｍ
Ｓ
Ｘ
。
あ
り
が
と
う
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
。
（
兵
庫
県
／
Ｈ
Ａ
Ｓ
Ｅ
Ｍ
Ａ
Ｋ
Ｏ
Ⅱ
長
谷
川
誠
・
加
歳
）

FIF(~)T
～あるポップミュージシャンのKOKUHAKUTlME～

柴田望

メカナイズド・ビースト 大家のケンちゃん

Habanera JLETBB

東風？ Up'sブランド大和広幸

ダイナミック侍 博士と王様

機械の機械による機械のためのマーチ /FFDEN岡林だい

BOLDRULER ノーザンダンサー平野

大虐殺行進曲 みそねこ

によいんと色気崖 みそねこ

※ファイル名は「付録ディスクの使い方」（87ページ)を参照

KS、福井英晃、がんばれ若瀬

川、ノーザンダンサー平野、そ

して、現在も活躍中のOutof

Memoryといったところ。も

うこの頃には、オリジナル曲が

充実しまくって、ゲームミュー

ジックは1～巳曲という割合だ

った。当初はAVフォーラムと

は違う切り口にする八ズだった

のが結局似てきたような…･･･｡

そして93年、B月号からはノ

ーザンダンサー平野の「BOL

DRULER」を取り上げた。

う－ん、ゲームミュージックの

カッコ良さを凝縮したような曲

だな。4-s月号からは隔月刊

というペース、10－11月号から

はディスクも巳枚組になった。

このへんになると、今の読者諸

君にもおなじみなんじゃないか

な。というわけで、この頃のみ

それこの傑作巳曲「大虐殺行進

曲」「によいんと色気違」を紹

介。いずれも音色・リズム共に

すっかり「今」の音楽で、同じ

音源でも時代の流れってはっき

り出るものなのだと再確認しま
’七
tノノーo

したりもしました。

さあ、このへんからはどんど

ん作品を紹介していこう。7月

号からは大家のケンちやんの

｢メカナイズド・ビースト｣、こ

れは読者からの反応が良かった

曲だ。日月号からは｢Habane

｢a｣、JLETBBのハウス風

リズムと最後のオチがすばらし

い。9月号からはUp'sブラン

ド大和広幸の｢東風？｣、これは

今でもすごく笑える。作者がう

ろ覚えで打ち込んだので、それ

らしいけどすごく間違っている

モノが出来上がった。これぞ芸

術誕生の瞬間です｡10月号から

は博士と王様の「ダイナミック

侍｣、間抜けな味わいがたまら

ん。作者がやってたバンドはそ

の後どうなったのかな？12月

号からはZEEDEN岡林だい

の「機械の機械による機械のた

めのマーチ｣｡これまたFM音源

でできる音楽の幅を示す曲です。

メロディはランダム関数を使っ

ていて、ノイズすれすれの音色

がいいなあ。この頃活躍した人

たちをざっとあげると、WOR

Ｍ
Ｓ
Ｘ
本
体
、
お
よ
び
関
連
物
も
す
べ
て
燃
え
て
し
ま

そ
れ
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
に
出
会
え
て
、
本
当
に
楽
し

◆AClDCODE◆私の曲をみな

さんに聴いていただけてたいへん嬉し

ひです。お手紙いただけるとさらに。

お手紙いただけるとさらに。お手紙い

ただけると。

◆Brainwashing◆この曲につい

て自信があるのは音色だけです。それ

にしてもPLUSさんの曲は良いです

ね。僕もあんな曲を作りたいです。

◆｢(タイトル未定)｣◆タイトルをつけ

ているひまもないのでこのままです。

もっと長い曲も作りたいのですがMフ

アン最終号に間に合わないので･･････。

◆妖怪村其の参◆ドロロン。和音を

して変なところがあっても知りません。

音楽は感情です。情熱です。
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曲データ4作品と、BASIC上でのプログラミング環境をぐっとよくしてくれるツール「MYU

DON」を紹介。このツールを使えば、かなり細かい操作ができるようになるぞ。罰 作品の紹介1

オリジナル曲のBASICプログラム(GS用/GM用） ファイル名(内容）

MISO-SHIRUの作品己作

⑪雪のいと高う降りたるを～時は流れて～

②中国男

⑪TIME.BAS(BASICプログラム・GS用）

②CHINA・BAS(BASICプログラム・GM用）

医ﾖ画専用 byMISO-SHIRU

■｢雪のいと高う降りたるを｣の音色一覧■｢中国男｣の音色一覧’
音色

’ ’
TlClP(N)/B’音色 TlClP(N）

Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ
Ｇ
Ｈ

10010
801巳

88！0

8810
5310

1(]210

1221s

3510

Ｅ
Ｂ
４
５
Ｂ
７
Ｂ
ｇ

B｢ightness

SineWave

Fantasia
－Ⅱ■

卜an［asla

VoiceOohs

EchoD｢oDs
Wind

F｢et｢essBs

Ｅ
Ｓ
４
５
Ｂ
７
Ｂ
ｇ

Bottle

BX－SO｢gan
GhostPad

BX－BO｢gan
GhostPad

BX－SO｢gan
GnOstPad

Sweep
Kalimba

SlapBass巳

SynthTom

76

18

92

18

92

18

92

95

108

37

118

Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ
Ｇ
Ｈ

前回にひきつづき､MISO-

SHIRUの作品が登場。今回

は、GS用の「雪のいと高う降

りたるを～時は流れて～」と

GM用（作者の使用音源はKO

RGの05R/W)の「中国男」

の巳作品だ。

「雪の～｣のほうは、メロディ

はちょっと地味（作者のコメン

トでは「坂本龍一風」とのこと）

だが、曲の冒頭のS.E.など、

細かい部分でさまざまなテクニ

ックを使用している。また、リ

ストのREM文のつけかたにも

工夫が見られるので、ぜひとも

この作品を研究してほしい。

いつぽう「中国男」のほうは、

メロディなど、かなりユニーク

な作品。テクニックがどうとい

うより、曲そのものを楽しめる。

[Powe「Set］
Kick□rum

GatedSD

ROomMidTomE

C｢ashCymball
ODenHi－hat

」 '0

ｊ
ｊ
ｊ
ｊ
ｊ

６
６
８
５
９
６

‐
３
３
４
４
４

Ｉ
ｌ
Ｉ
Ｉ

９
ｊ
ｊ
ｊ
ｊ
ｊ

２
記
銘
媚
岨
肥

ｌ
く
く
く
Ｉ

[Powe「Kit］
KickD｢um

SnareD｢um

MidTOm

C｢ashCymbal
CIosedHi－hat

』 '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

I

オリジナル曲のBASICプログラム(GS用） ファイル名(内容）

MINEの作品巳作

⑪ピンの中のアメ玉

②八イエナのおやつ

⑪AME・BAS(BASICプログラム・GS用）

②HAl.BAS(BASICプログラム・GS用）

函同専用 byMINE

■｢ピンの中のアメ玉｣の音色一覧■｢ハイエナのおやつ｣の音色一覧’ ’

’ ’
T l C l P ( N ) / B ’ 音 色 TlClP(N)/Bll音色

０
０
０
０
０
０
Ｏ
Ｂ
Ｏ

７
５
‐
－
１
７
０
７
５

‐
５
９
９
９
３
９
７

Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ
Ｇ
Ｈ

Ｅ
Ｂ
４
５
Ｂ
７
Ｂ
ｇ

O｢ganl
O｢chest｢aHit

SpaceVoice

SpaceVoice

SpaceVoice
SlaDBassE

Polysynth
BottleBlow

Woodblock

Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ
Ｇ
Ｈ

Ｅ
Ｂ
４
Ｓ
Ｓ
７
Ｂ
ｇ

Ｏ
０
０
０
０
０
Ｓ
Ｏ

９
５
‐
１
８
８
７
５

５
６
５
５
２
２
３
‐

MutedT｢umpet

AltoSax

Syn.St｢1ngs巳
Syn・St｢ingsE
MutedGt・

MutedGt、

SlaDBassE

WoodblOck

このコーナーではおなじみと

なった、MINEの、ちょっと

変わった雰囲気の作品を巳曲ほ

ど紹介しよう。

MINEはいつも投稿作品の

1作品ごとにコメントをつけて

くれるのだが、今回の「ピンの

中のアメ玉」のコメントは特に

おもしろかった｡｢オルガンの音

2，豊呉叉鋸蜑

がアメの入ったピンを振ったと

きの音に似ていたのでこういう

タイトルをつけました」とのこ

とで、聴いてみるとなんとなく

そんな感じもする。ちなみに、

｢ハイエナのおやつ」のほうは、

｢マイルス･デービスの曲に影響

を受けてトランペットを使った

曲を作った」そうだ。

[Standa｢dSet］
KickD｢uml

SnareD｢uml

OpenHi－hat

Tambau｢ine

ClosedHi－hat

'0」

ｊ
ｊ
ｊ
ｊ
ｊ

ｌ
６
０
６
４
２

ｆ
３
４
４
５
４

く
ｌ
く
く
く

[ElectronicSet］
EIecBD

ElecSD

OpenHi－hat
Reve｢seCymbal

Cl｢〕sedHi－hat

ｊ
ｊ
ｊ
ｊ
ｊ

４
６
８
６
２
２

２
３
３
４
５
４

く
く
く
く
く

1IBU

田を作った」そった。 T＝トラック、C＝チャンネル、P＝ブログラムナンパー、N＝ノートナンバー、B＝バンクセレクトナンバー

ソフトウエアガ｢狸･NOTE｣2万9800円(ターボR用)、‘~ﾒ4．NOTEJr､｣|万9800円（MSX2，rMID|サウルス｣が必要)、「ﾙ【・SIOS｣2万9800円(ターボ
R用)。どれも(株)コデユー・コンピュータより(価格はすべて税別)。〒l51東京都渋谷区千駄ケ谷3－39－｜日東ビル301窓03=3479-4116。『ミ
デイコン』3800円(TAKERU)。※『狸・PACKIとrMlDlサウルス』は入手困薙hw'

起動方法蘂謹簔

①､②ともBASlC上でRUN〃ファイル名〃③

!…蕊 譲 蝿 起 動方法鵜蕊蕊，§鍵鍵’

①､eともBAslc上でRuN〃ファイル名"③



ファイル名(内容）句1錘Ⅵ ■■

MYUDON(｢MYUDON』本体）

MAKE－PD・BAS(音色対応データ作成プログラム）

ほか

※くわしくは下の表を参照

MYUDONVer､1.00

圃百1専用 byTonkot'ssoft

■rMYUDON』ファイル一覧MSX-MUSICで使えるも

のと同じで、これにいくつかの

便利なコマンドが追加されてい

る。ベロシテイを相対的に変化

させる､@)n〃コマンドなどを

使えば、音量調節もかんたんに

なる。また、@Cコマンドを使

わずに、－発でコーラス(@O

コマンド）や、リバーブ(@R

コマンド）を設定できるように

なっているのもうれしい。

拡張MMLの具体的な内容に

ついては、付録ディスク収録の

｢MD-MML.DOC｣を参照。

MYUDONrMYUDON｣のメインフ
ァイル

MD10･DOCrMYUDON｣の概要
（ドキュメントファイル）

MD－EX，DOC拡張コマンドの説明

（ドキュメントファイル）

MD－MML、DOCMMLについての

説明（ドキュメントファイル）

MD－O、DOC音色対応データ、簡易

M｜、｜キーボードなどについての説明
（ドキュメントファイル）

MAKE－PD，BAS音色対応データ
作成プログラム

MT－GS・PRG音色対応データのサ
ンプル

PYOMD，BASサンプル曲データ

（BAS｜Cファイル）

PYOMD･MDDサンプル曲データ
（メモリ読込用データファイル）

込むには、CALLTRKコ

マンドなどを使用する。BAS

ICでPLAY#文を使う場合、

PLAY#1,"CDE","GAB"

または、

PLAY#1,A1$,B1$

のように、PLAY#文で1行

ごとに演奏させていくが、これ

と同じように『MYUDON』

で演奏させるには、

CALLTRK:"CDE","GAB"

または、

CALLTRK:A1$,B1$

として、まず、データをメモリ

に書き込む。そして、メモリ上

のデータを演奏させるためのC

ALLXPLAYコマンドや、

停止させるためのCALLS

TOPコマンドなどを使用する

ということになる。

なお、『MYUDON』では、

CALLMSAVEコマンド

でメモリ上の演奏データをデー

タファイルとしてセーブするこ

とが可能。このデータファイル

はCALLMLOADコマン

ドで直接メモリに読み込むこと

ができる。

これらのコマンドのくわしい

使い方については、付録ディス

ク収録の｢MD-EX.DOC」

を参照してほしい。

■｢MYUDON｣の拡張MML

『MYUDON』で使用できる

MMLコマンドは基本的には新

このrMYUDON」は、新

MSX-MUSIC_卜付万換の

MMLが使える、プログラミン

グ＆演奏ツール。このツールを

使えば､新MSX-MUSICで

組んだプログラムに少し手を加

えるだけで、より高度な演奏を

させることが可能になる。

rMYUDON｣はBAS|C

上でプログラミングを行うが、

新MSX-MUSICと大きく

異なる点がひとつある。新MS

X-MUSICではPLAY#

文で1行ごとに演奏させていく

が、rMYUDON』では、まず

すべての演奏データをメモリに

書きこみ、その後、各種コマン

ドによって曲を演奏させたり止

めたりするので注意してほしい。

■拡張コマンド

『MYUDON』のシステムを

起動すると、拡張BASICコ

マンドが使用可能になる。テン

ポをいちどに設定するCALL

TEMPOコマンドや、フェー

ドアウトを実行するCALL

FADEOUTコマンドなど、

『MYUDON｣ならではの便利

なコマンドが用意されており、

曲にさまざまな効果を与えるこ

とができるようになるぞ。

さて、前に説明したように、

rMYUDON』では、いったん

メモリにすべてのデータを書き

込む必要がある。データを書き

る。音色対応データを読み込むに

は、CALLPLOADコマンドを使

用する。

音色対応データを読み込んだ場

合、MML中の@nコマンドで設

定された音色は、すべて音色対応

データて設定したとおりに置き換

えられる。ただし、@@nという

ふうに、＠を2つ続けて書いてお

くと、音色対応データを参照せず

に、そのままの数値を出力するこ

とが可能だ。

なお、付録ディスクに作者の作

ったサンプルデータ(MT-32のデ

ータをGS音源で聴けるように変

rMYUDON｣には、便利な補助

機首勧彌意されている。

まずは、簡易MIDIキーボード。

あらかじめ使用宣言をしておけば、

SELECTキーでいつでも呼び出

すことが可能。この機能を使えば、

MSXのキーボード上で音色を確

認したり、メロディを確かめたり

することもできる。

次は、音色対応データを参照す

る機能bあらかじめ音色対応デー

タを作っておけば、違った音源の

データもいちおう聴くことができ

るようになる。

音色対応データを作るには、ま

換するMT－GS.PRG)を収録

しておいたので、聴きくらべても

らいたい。

以上の補罐能のくわしい使用

法は、付録ディスクに収録の

｢MD-O.DOC｣を参照してほし
いハ

ずBASIC上で

RUN"MAKE-PD.BAS"⑪

を実行する。すると設定プログラ

ムが起動するので、チャンネルの

対応、プログラムチェンジの対応、

ノートナンバーの対応などを設定

し、任意のファイル名でセーブす

４

則
蒔
笛
内
陣
ｒ

1

F

易MlDlキーボ

は､プﾛダﾗﾐ

の際にけつこう

つ機能だ

グ
立

〆
凡
又

「
ザ
ノ
ッ
旬
Ｉ

★MIDIQ&A
SC-55mkll、SC-33、SK-50の

ような、GS音源を買いたいと思っ

ているのですが..…･･どちらを買え

ばよいのでしょうか。

（愛媛県／矢原潤－．15歳）

AMSXのゲームでMID｜音源

が使えるものは､たいていCM－32L

などのLA音源に対応している。し

たがって、ゲームの音楽をMIDI

で楽しみたいなら、LA音源を購入

すべき｡CM-32Lは現在すでに生産

中止になったものの、中古楽器店を

探せば比較的かんたんに入手するこ

とができる。しかし、現在主流にな

っているのは、GM音源や、SC－55

mkllなどのGS音源。MIDI三

度笠に送られてくる投稿作品も、現

在のところほぼ全部、GM音源かG

S音源用のもの。だから、ケームの

音楽もMID|三度笠の作品も聴き

たいというのなら、LA音源とGS

音源の両方が必要になる(GS音源

をLA音源の音色配列にしても完全

にはデータが再現できない)。ただ

し、CM-500のみ、GS音源とLA

音源の両方の音源に対応している。

この音源はすでに生産中止になって

おり、入手も比較的困難だが、音源

を1台ですませたいというのなら、

探してみるのもよいだろう。

Q私はr幻影都市」を持っている

ので、もうすぐMIDI機器を買い、

『幻影都市』やMフアンの付録ディス

クの音楽を聴きたいと思っています。

r幻影都市』のマニュアルには、「使

用できる音源はローランドのCM-

64/CM-32L/MT-32のみ」と書

かれていますが、僕は、CM-500や
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ブ口に聞く､ゲーム作りのヒント、

★
パ
ソ
コ
ン
と
ゲ
ー
ム
機
の
違
い
に
つ
い
て
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
が
組
め
る
こ
と
を
挙
げ
る
人
が
多
い
と
思
い
ま
す
が
、
自
分
で
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
が
組
め
る
、
と
い
う
こ
と
を
特
徴
と
し
て
き
た
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
消
え
て
い
く
こ
と
は
悲
し
い
で
す
ね
。
（
大
阪
府
／
土
田
伊
知
郎
．

ｎ
歳
）
★
Ｍ
フ
ァ
ン
も
あ
と
１
回
で
終
わ
り
で
す
ね
。
パ
ソ
コ
ン
通
信
で
続
け
る
こ
と
は
無
理
の
よ
う
で
す
が
、
あ
と
少
し
、
最
高
に
い
い
も
の
を
作
っ
て
く
だ
さ
い
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
っ
て
そ
ろ
そ
ろ
６
年
に
な
り
ま
す
が
、
こ
ん
な
に
悲
し
い
こ
と
は
あ
り
ま
せ
ん
で

し
た
。
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
福
井
県
ｚ
内
田
雅
子
・
旧
歳
）
★
も
と
も
と
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
っ
て
そ
ん
な
に
首
｝
い
も
の
な
の
だ
ろ
う
か
。
ア
ク
テ
ィ
ブ
ユ
ー
ザ
ー
で
な
い
私
は
、
最
初
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
買
っ
た
動
機
は
、
安
い
、
気
軽
に
で
き
そ
う
、
ソ
フ
ト
が
多
い
、
刀

’
MSXの歴史と

コナミ躍動の歴史

MSXの歴史は、コナミを中

心に回ってきたといっても、い

い過ぎではないだろう。コナミ

がMSXに参入した、当時の状

況はどうだったのだろうか。

永田氏「コナミは元々アーケー

ドでやってきた会社なんですが、

MSXの前にはPC-6001とか

ソードM巳とかぴゅ－太とかあ

って、その後でアスキーが企画

を提唱されて、MSXがスター

トしたんです。参入の理由とい

うのは、社長の決断しかないで

すね。市場がどうの、何万台売

れるかというのとは関係なしに、

直感的なものでしたね。

ソフトは通算で60本くらい出

しました｡製品番号が700から始

まって770ちょっとまでいって

る。途中欠番もありますからね。

ボツになった作品とか。逆に初

めは製品化する予定なかったも

ので、製品にしたものもありま

すね。『10倍カートリッジ』とか

SCCを搭載したシンセとかね。

あれは開発用のツールだったん

ですよね。ほとんど毎月出して

ましたね」

なかでも、特に思い出のある

作品とは？

永田氏「やっぱり自分で最初か

ら最後まで作った「けつきよく

南極大冒険」でしょうね。音楽

以外ほとんど自分でやったんで

すよ。音楽は秘書科出て入って

きたばかりの女の子でね。音楽

が好きだっていうんで作らせて

みたんですよ。

あの当時は開発は4か月と決

まってましてね、今みたいに1

年なんて考えられなかった。開

発チームも1人というのは珍し

かったけど、数人止まりで、今

みたいに10人以上かけるなんて

夢みたいでしたね。

でも、逆に人数少ない方が好

’ 今回の職人さん ’

きなことできたからよかったで

すよね。今のチーム制では、本

当にものを作る楽しさが味わえ

るのは、中心にいる1人か巳人

で、後はなかなかそういうのを

味わえない。

当時でも、もちろん個人の趣

金字塔「グラディウス』

その生誕の秘密とは？

永田氏「だんだんプロジェクト

が大規模になっていくんですが、

その転機というのはやはりMS

X巳の出現でしょうね。最初は、

『悪魔城ドラキュラ｣のファミコ

ンからの移植だったんですけど、

これもかなり手の込んだ作品で

したからね。それから、メガロ

ムの登場と、SCCの開発が大

きいですね。

メガロムは､『グラディウス」

をファミコンから移植するとき

に出てきたんです。ファミコン

ですでに出ているものをMSX

で出す際に、ファミコンより質

のよくないソフトは出せない、

ということになったんです。フ

ァミコンはスプライトの点で有

利で、レーザーなんかもスプラ

イトでやってた。それを、MS

、もちろん個人の趣

味とかやりたいこと

は、そうは出せませ

んでしたけどね。と

にかく4か月って決

まってましたから。

だから、がんばって

Bか月で作って、残

り1か月で自分のや

りたいことを、あま

ったところに入れ込

んでいくという感じ

ですね。ただ、遊び

すぎて営業から怒ら

れたこともありまし

たけど」

ベﾝギﾝからBGMまで1人で作った
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。ものを作る楽しさに満ちていた時代を語ろう

コ
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ミ
開
発
本
部
長
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昭
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氏

。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の

わ
っ
て
き
た

発
部
全
体
を

発
売
当
初
か
ら
、

永
田
氏
〕
数
多
く

指
揮
す
る
立
場
と

プ
ロ
グ
ラ
マ
と
し
て
ゲ
ー
ム
開
発
に
携

の
コ
ナ
ミ
作
品
を
手
掛
け
、
現
在
は
開

し
て
活
躍
中
で
あ
る
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…
間
と
い
っ
た
も
の
だ
っ
た
．
そ
の
後
、
画
面
の
粗
さ
に
失
望
し
、
粗
悪
ソ
フ
ト
に
も
泣
か
さ
れ
、
何
か
し
よ
う
に
も
、
性
能
上
す
ぐ
に
制
約
さ
れ
た
。
し
か
し
本
当
の
不
満
は
、
そ
れ
で
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
真
価
と
魅
力
に
気
づ
い
た
の
が
、
他
に
変
わ
る
マ
シ
ン
が
な
い
と

い
う
皮
肉
に
よ
る
も
の
だ
っ
た
。
あ
あ
、
せ
め
て
、
時
代
と
と
も
に
進
化
し
て
く
れ
て
い
た
ら
…
…
。
（
大
阪
府
／
坂
田
慶
一
郎
・
調
歳
）
★
企
業
か
ら
ハ
ー
ド
が
で
な
け
れ
ば
、
自
分
で
作
る
し
か
あ
り
ま
せ
ん
。
今
そ
の
た
め
に
Ｉ
Ｃ
な
ど
を
勉
強
し
て
い
ま
す
が
、

最
後
に
、
ア
ス
キ
ー
さ
ん
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
仕
様
の
す
べ
て
を
発
表
し
て
も
ら
い
た
い
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
３
は
私
が
作
る
（
無
理
か
も
し
れ
な
い
が
…
…
）
。
（
埼
玉
県
／
加
藤
智
秀
・
距
歳
）
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③,fソコンの全アドベンチャーゲームを見渡③二のグラフィックが｜週間で作られたなん

しても、最高級にランクされる作品だて。信じられないパワーである

③同社に始めて企画として入った小島氏の2③忘れられない名作中の名作。企画、ブロク

作目の企画作品ラム､クラフイック､すべてが最高峰であった

う、このままでは売れんで、と

いうことになりましてね。どう

やったら売れるようなソフトに

なるんだ、と。

で、そのころ大阪ガスでCM

にマンボウを使っていたんです

ね。よ－し、いただいちゃおう

と｡1週間の突貫工事でキャラ

クタを入れ替えて作ったのが

『スペースマンボウ』なんですよ。

ああ、それからね「キングコ

ング」なんかは、最後の最後で

どうしても取れないバグが残り

ましてね。発売時期は迫るし、

どうしようかって悩んだあげく、

最初から作りなおししたことも

ありましたよ。1か月発売を遅

らせましてね」

最後に読者へのメッセージを。

永田氏「今は次世代機全盛で、

次世代機のゲームって、ポリゴ

ンとか実写とかで見た目はおも

しろそうなのが多いですよね。

でも、ゲームとしてはそうでも

ないのが多い。MSXで目を鍛

えてきたみなさんには、いいゲ

ームを見分ける目を活かして、

ソフトを選んでほしいですよね。

自分自身が楽しいと思う感覚を

大切にしてね」

G|窯かしそうに当

XではVRAM使わないと出せ

ない。でね、長いレーザーを出

せるなら作ろうということにな

ったんです。だめなら作らない、

と。でもそのためには容量が足

りない◎だったら、バンク切り

替えで1メガにしようと。

SCC開発のきっかけは、も

っといい音を作りたいという欲

望からはじまったんです。音楽

担当者からPSGではいいのが

作れないといわれ、だったら専

用のチップを積んでしまおうと。

いろんな意味でこだわる人間

も多かったからね。『グーニー

ズ』のときなんか、本当はファ

ミコンとMSXで同じ企画で同

時進行で出すということになっ

てたんですよ。だけど、双方の

作画ｷ日当者の意見がどうしても

あわない。で、最終的には、ま

ったく違うゲームが巳本できち

ゃった」

どのエピソードからも、もの

を作る'|胄熱を感じないわけには

いかない。大きな会社なのに、

そこから出てくるひとつひとつ

のソフトに親しみが持てたのは、

ちゃんと顔のある開発者が情熱

を傾けて作っていたからだと納

得。

そういえば、MSXのスロッ

トを巳つ使った襄技も複雑に入

り組んでいた。遊び心が満ちあ

ふれていたのである。

永田氏「『ツインビー』をスロッ

ト巳に差して、『グラディウス』

をスロット1に差すとキャラが

ツインビーになるというやつも

ね、いろいろ複雑にしすぎてひ

んしゅく買ってましたよね。で

もね、あそこからスタートした

企画もあったんですよ。

年末の作品の開発は、10月く

らいで終わりますよね｡で、そ

の後の12月、1月とかは年末年

始で普通はなかなか仕事になら

ないんですよ。その年もBチー

ムが11月くらいにひまになって、
くだん

この際件のお遊び路線を、とこ

とん突き詰めてやろう、という

ことで作ったのが『パロディウ

ス」なんです。これが大ヒット

になって、今の『極上パロデイ

ウス』まで引き継がれている。

でもね、苦労も多かったです

よ。あるアーケードゲームをM

SXに移植しようということに

なったが、できあがってきたも

のがおもしろくない。どうしよ

時を振り返りなが

らお話してくれた

永田氏。左は広報

の早川さん

－1

■
⑧3DOの鯛寺作

rポリスノーツ上コ

ナミの情熱ｶﾔ謀じ

られる作品

言

d排 ：/幸れる作品
夢箪峯
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by鳥丸おいけ京都･26歳

●ブラジルの穴匿司

塾長

よっちゃん
L。ゴ

★EPOINTS

日本から地球の裏側、ブラジ

ルへは飛行機でも27時間、だっ

たかなあ。もう飛行機でなんか

巳度とイヤっていうくらい飽き

るところでやっと着くらしい。

これにくらべると、もし地球に

穴を開けて自由落下式の地下鉄

道をつくったなら、せいぜい20

分でブラジルに着く、なんてい

う話を確かジュール・ベルヌの

小説で小学生のときに読んだよ

うな気がする。ブラジルに着い

たときに、ちゃんとどこかに固

定しないと、そのまままた自由

落下しちゃって日本に戻ってく

る。サッカー選手やセルジオ越

後さんには朗報でしょう。塾長

もブラジル音楽が大好きなので、

ぜひこの穴を利用したい。

①
主
人
公
は
永
遠
に
日
本
と
ブ
ラ
ジ
ル
を
行
っ
た
り
来
た
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写
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画
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ｊ
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噌伊

近頃、秋葉原に買い出しに出掛けることが多くて、ついで

にあたりをのぞいたりしてるんだけど、すっかりきれいに
合理化されて、怪しい気配がうすれたのが物足らない。

～
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』
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B門
は｢外国」

規定音
今回のお題

byA.N大阪･13歳

●国旗
★EPOINTS

ルドカップのときはベルギーに

いて、ベルギーの勝利にブリュ

ッセルの中心街が湧いていたこ

とを思い出した。おっと、ベル

ギーの国旗はこの作品にはない

ぞ。オランダ、ドイツ、ロシア

フランス、イタリアと5カ国の

国旗が表示されるんだけど、ど

れがどの国かわかるかな？フ

ランスやイタリアはわかりやす

いよね。

RUNすると、5つの国の国

旗が順番に表示される、という

プログラム。いかにも今回のお

題にぴったりなり◎おかげで、

'90年のワールドカップの頃、ち

ょうど私はイタリアのイモラ

(F1開催地として有名）にい

て、駅前の□－タリーで箱乗り

した若いサッカーファンたちが

イタリアの国旗をぶんぶん振り

回していたことや、昨年のワー

byた－や大阪・16歳
●鎖国

★BPOINTS

せっかく素晴らしい文化・習眉

を持っていても外国の影響です

ぐに崩されることが多いのだが、

バリ島のことを問くと、観光商

売はそれとして文化や誇りはち

ゃんと受け継がれている。

国を閉ざして、外国と交渉し

ないことにしている。おかげで

のんびりした小さな家ばかりで

いいなあ。対岸の大陸では、ど

んどん高層ビルが建ち並んでい

る。で、ある日黒船が夕力タカ

ツとやってくると..…．。

やや、あっという間に

影響されて、国中高層

ビルだらけになってお

しまい。

こういうのを見て塾

長が気になるのは、バ

リ島とか沖縄といった

小さな共同体。

○
作
品
の
メ
ッ
セ
ー
ジ
が
視
覚
的
で
わ
か
り
や

す
い
。
小
さ
な
赤
い
屋
根
が
ス
テ
キ

フランス ’ ドイツ， ｜イタリア ー’
三蚤.雷ニーー
~奉言謹言

■■■■■■■■■ロ■■■■■■■■
蒔‘㎡

‐退弓

子琿

馨
象
。

三

③縦または横に3区分したスタイルの旗はすこ・〈多いが、縦や横に4区分したスタイルはない

Mファンがディスク付きになっ

たのは'91年の10月号から。で、’2

月号のゲレンデの小公女クンの『ゴ

ルビー」を紹介しましょう。あ－、

歴史の流れのなんと速いことでし

ょう。4年経てば康かしい人物、

お元気でしょうか。で、次は'92年

2月号の『海の忍者』、F.l.Sク

ンの登場で、これはもはや現在と

同じ。この頃の作品の傾向は、

◆ビジュアルがカッコイイ

◆ビジュアルがおもしろい

の2つが基準で、そのほかは、塾

長の特殊な趣味の琴線にふれるも

のが掲載されていたようだ。

いい作品を選ぶと、つい「今月

の｜本｣にかたよりがち。’92年4

月-号から選んだのは福嶋クンの

rmoonlight,で､今月の｜本じゃな

かったけど今見ると柔らかなアニ

★ゴルビーbyｹﾚﾝデの小公女

メーション・タッチが素晴らしい。

同じ傾向で、5月号の「美術の授

業｣(大家のケンちゃん作）は印象

派風ほかにも、『さかさ富士』と

か「コンロの火」といった、BGV

として使えるものがスタンダード

★mOOnlightby福嶋哲也

AW/方一弘

ﾋｽﾄﾘｰ③

爽光る吟月の1本』たち☆

だんだん現在に近づいて

きた今回は､'91年12月号

から'93年10-11月号まで

を紹介。傑作がザックザ

ック登場するぞ。

。
こ
の
頭
で
一
目
瞭
然
。
誰
な

の
か
す
ぐ
わ
か
る

。
雲
に
に
じ
む
月
の
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か
り
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ル
で
い
い

圭角
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【掲載作品はこのMSXで動きます】『次第にうなされていく人J「レース掻蝉f」はMsxIRAM8KLらLこの樹重で、r鎖国」「匡旗」はMsx2vRAM64K以上の樹重で、rPASCAL'STRIANGLEJrロボ
発進./」「歯車JはMSX2VRAMl28K以上の樹重で動きます。それ以外の作品は、MSX2＋以降の罐で動きます。

藍こ

､司畦

鴬:、

きゞ

byMIJINKO-SOFT東京・17歳

●PASCAL'STRIANGLE部門
かって出発'

日
可

★EPOINTS

しさには心ひかれるo100くらい

の大きな数で割るようにすると

宝石がきらきらと輝いてきれい

だ。結晶世界の方向性は、美の

源泉の1つですなあ。

秘書のちえ熱と作品を選考し

ていて、「パスカルの三角形｣に

ついて軽く「調べとくよ」とい

ったまま、さあ、これこがまっ

たく忘却の山を越え、恩讐の彼

方に幸い住むという、太郎の屋

根に雪降りつむ、これはペンで

すか、いいえ、子犬のジャック

です。すまん、勢いでごまかそ

うとしておる。大学に入ると同

時にすべての学業を万か忘③

放棄した塾長として議轆
のいしな

は､脳のすごく遠く、詫繁
まさに太陽の沈む山だ器良
を4つ5つ越えたあ冒詑
たりに確率の勉強を淵藩
したことがもうぼろ

』

ぼろの案山子となっ

墨
て、もはや丈の高い

雑草と区別もつかな

い。にしても、この

作品の万華鏡的な美

byT.Y･SNotos東京・18歳

●SNOWMAN ★1POINT

がやみ街に出ると、あるスノー

マンは元気を回復して、東京の

四谷で跳ね回っているのが観測

されました。

T.Y.SNotosは今回大

舅採用です。まずは雪ダルマが

ぼんよよよ～んと跳ね回るrS

NOWMAN』｡跳ね方にいか

“が大きくなるにつれ

て端の三角が小さくなり

曲線の模様ができる。み

んなもいろいろ試してみ 鶴にも弾力があって

イカす。高橋留美

子のキャラクタの

ようでもあります。

この原稿を書いて

いる日月末に、雪

がちらついてびっ

くりしたなあ。雪

てほし1

◆華

③ぽよ～ん、という加速の付き方と手の上下がかわいらしい

、‐ローーロ、夕lby五十嵐智昭宮城・20歳

●次第にうなされていく人 A壁

’、★EPOINTS

素朴なタッチを得意とする五

十嵐クンの作品はたまらんです。

こういう10年くらい前のパソコ

ンらしい表現って好きだなあ。

作品は安眠していた人がうなさ

れていき、最後にはっと気付く

というもの。たちの悪い夢だと、

はっとしたのにまだ夢の中だっ

たりする。そんな夢を断ち切る

には、「うざつたいぜ｣と強い意

思を持つことですな。

by弟子・今井山梨・22歳

患ｅ
す
や
す
や
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byT.Y.SNotos東京・18歳

●ロボ発准〃
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一
〃
』

『
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〃
一

●巳凸

★EPOINTS

ツトのアイデアを思いついたと

いうから、東京で働く人々はも

はや半分ロボットといってもい

いでしょう。チャペックの作品

で『園芸家12カ月」とか『ひと

つのポケットから出た話』など

は、抜群におもしろい。

4

T.Y.SNotosクンの巴

作目。いつまでも飛び去ってい

かないロボットのデザインがよ

くできていて、なんかいい。頭

のてつぺんのB本の毛はオバQ

ゆずりでしょうが、このあと、

胴体やら足やらがどうなってい

炉

。
悪
い
夢
が
し
の
び
寄

り
、
今
夜
も
冷
汗
を
流

さ
せ
る
の
で
あ
っ
た
。

う
～
ん
、
う
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ん
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二
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一
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藍

う－んう－ん

●渡り猿
★1POINT

やまあぃ

信州の山間では、春のちょう

どこの時期ともなれば、大きな

群れを作った日本猿たちがいっ

せいに北へ渡っていくのが観察

される。群れは､ボスを先頭､ナ

ンバー巳をしんがりに置き、幼

児や弱いメスたちを包み込むよ

うに構成されているのが特徴だ。

な魅力を持っていた。

しかし、'92年6月号の今月の｜

本F.l.Sクンの『走る子象』

には言葉もない｡SCREENI2を使っ

た作品で、立体的に動くものだか

ら、AVフォーラムもどこまでいつ

★走る 子象 byF|S

るのかが気になる。

さて、「ロボット」

という言葉を作っ

たのは、チェコの

作家カレル．チャ

ペックです。寿司

詰めの市電に乗っ

ているときにロボ

して楽しむ側、その

中間あたりにAVフォ

ーラムがあるといい

③
見
え
な
い
木
を
渡
っ
て
い
く

、
,n割 Yrr罠と :脳ゴM|

負

、③

&ユ
G

ln
く

い

塾

i

1

」
公

＆
凶

ちやうのかなあとびっくりしたも

のでした。最高傑作のうちの｜つ

ですね。

そして､次は'93年の3月まで飛

んで、中村クンの｢BALLS』。と'う

もまたSCREENI2の立体表示にや

られているなあ。ちなみにこの号

はお題が『文房具」で、規定部門

が充実していた｡『鉛筆削り付き鉛

筆』という不条理な作品がおかし

かった。そして4－5月号からは

いよいよ隔月刊､リストを外して現

在と同じ形態となった。作品を作

る側と作品をディスクからロード

グー'ゴー。'ー‐‐③禰高のバーコードのようなバックがスピード感を生んでいる
な、と思っていたの

だが、この頃からはｷ鐇高メンバーちなみに、この号ではすべてが動

も固定化してきた印象がある。で、きのある作品で、アニメーション
この6－7月号では神霜クンのも極まった感あり。

『ANATIONALFLAGOFUSA』を掲さて、最後に紹介するのは、10

載先日見てきたニューヨークの一||月号の｢花火』｡Toxsoftクンの

アーチスト、口パート・ロンゴの作品で、これまでにあった数々の

作品に近い印象あり。カッコイイ。花火作品の中で、最高傑作の作品

8－9月号の『土左衛門.』｡新人．だったと思います。花火の種類、

柴田クンの作品で、静かに浮き沈色の組み合わせ音の遅れ方など、

みするのがシュールな作品でした。とてもリアル。

。
ち
っ
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い
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が
、
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ら
、

画
面
の
奥
か
ら
か
け
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鱒
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byT.Y.SNotos東京・18歳 byビーバー西山滋賀・21歳

●竜巻だにげろ〃 ●歯車★EPOINTS

T.Y.SNotosクンのB

作目。題のとおりの内容なんで

すけど、竜巻の具合とか、人が

巻き込まれていく様子に説得力

がある。何回逃げてもず－つと

巻き込まれ続けるのもおかしい。

日本では、台風の話はよく聞

くけど、竜巻はあまりないな。

『オズの魔法使い』という菫話に

あるように、アメリカの中部で

は、竜巻によって牛が何頭も巻

き上げられて数10キロ離れたと

ころに打ちつけられたり、洪水

と並んでたいへんな被害を生ん

でいる。竜巻はその進行方向が

読めないのが難点だそうだ。

by弟子・今井山梨･22歳

★EPOINTS

こりや美しい。歯車のつなが

りかたや色はランダム、三角関

数の使用頻度を減らしたのがポ

イントだそうです。歯車のバッ

クも動いていて、これまたナイ

ス。歯車のどこに注目するかで、

回転のスピードがすごく違って

感じられるのは人間の錯覚だ。
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byなっとう神奈川・17歳
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二

ま
で
飛
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★巳POINTS

使うことが多かったので、たん

なる昼寝の時間になっていた。

気持ちよかったなあ。この作品

で登場する人物のやさしい顔が

よくできているだけに、書き足

したリボンが笑える。

はっはっは、超傑作。すごく

気に入ってる。塾長も社会、と

くに歴史の時間はすごく退屈で、

さんざんゲームをしたりして退

屈をまぎらわせたものだ。さら

に高校の世界史は、スライドを

一
幸
寺

薯
一
ｏ
鈴
一

う
な
り
を
上
げ

巨
大
竜
巻
》
こ

ら
、
日
本
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●レース観戦
★BPOINTS

て、サッと観客の前を通り過ぎ

ていく。そして、画面の右端に

消えていき、案の定というか、

お約束というか、そんなオチが

ついて終わり。

うまいなあと思うのは、観客

の表|冑や動き。とくに観客をB

つのグループにわけて、動きに

時間差を付けているのがいいん

弟子・今井クンのこの作品は、

音が付いていない。そこが、サ

イレント映画のようで気に入り

ました。

さて、作品は、フジテレビの

CM(オチのついたショートコ

ントみたいなヤツ）みたいなも

の◎観客が向いてい方向（画面

の左端）からマシンが走ってき

今 -＞

⑧ひげを生やし、眼鏡かけて、三つ編みにして、リボンでおしゃれをすると…･“

byT.Y.SNotos東京・18歳

●サーフィン
★1POINT

ラストはT.Y.SNotosギターがフィーチャーされてい

クンの4作目。カーソルキーのる。その軽薄なところが最近ア

上下で波を動かすことができるメリカのタランティーノ監督な

し、スペースキーを押しながらどに注目されて流行ってます。

じゃないですか。

この作品を見ていると、夏の

イモラサーキツ卜を思い出すな

あ。あのときはレースもなく、

閑散としていたよ。

⑧
命
の
●

旬
匂
旬
さ

句
旬
命
も

卓
●
色
色

句
の
卑
命

命
趣
匁
旬

色
色
色
色

力
む
ａ
命

句
分
命
命

旬
日
色
色

命
句
命
命

つ
む
む
つ

色
●
匁
匁

命
命
句
さ

命
企
む
企

命
色
色
命 だとスピードが速くなる。

リアルなんだかいいかげん

なんだか、よくわかんない

ところがいいのではないか

と思います。変動の激しい

売上げの折れ線グラフを、

サーフィンしているって感

じ。音楽にもサーフィン・

サウンドっつ一のがあって

簡単にいえばベンチャーズ

のようなテケテケのエレキ

、ｺﾄ垂

三
１

ウィーン
金二

、
’
’
４⑨重くからマシンが、

ものすごいスピード

で走ってくる

③目前をヒュンと走

り去っていく。目が

ついていきましえん

ン

③スススッ、と斜めに滑っていく気持ちよさ

一

終
＝＝＝

直前AVFチャンビオンレースポイントランし AV ポス チ イ グキン彊反

次号でMファンが最終号という

ことは、AVFチャンピオンレース

も次がいよいよ最終レース。その

前に、現在までのトップランキン

グを見てみることにしよう（丸囲

みの数字は獲得ポイント)。

★1位弟子・今井⑭

★2位T.Y.SNotom

ビーバー西山⑫

★3位F､1.S(D

★4位秋田j麺

五十嵐智昭⑥

ま、弟子・今井が逃げきるか。そ

れとも、T.Y.SNotos、ビーバー

西山の逆転優勝となるのか。はた

また、思わぬダークホースが飛び

出し、優勝するという奇跡が起こ

るのだろうか。LINE文とPRINT

文し力知らなくても参加できる場

所が即フォーラム｡最終号は、そ

の最後を飾るイカした作品を期待

する。

こうして見ると、優勝は弟子・

今井とT.Y.SNotos,ビーバー西

山の上位3名によって争われてい

ることがわかる。1位と2位のポ

イント差はわずか2ポイント。こ

れなら、相手より1作多く採用さ

れれば逆転できる点差だ。このま
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アマチュアプログラマの王国 んの奨励賞ももうな

から、みんなの投稿

欲が薄れてしまうの

は、という心配は紀

に終わった。それど

ろか、さらに濃い内

の今回のファンダム。

すぎて困っちゃう。

な
い
意
で
憂
こ
容
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ア
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い
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た
い
放
題
ノ
．
一

－

かわI

’,．柵啓一‘一一F”‘，F コ由ゴー一瞬q f“…稗DJ脚…_-謬捧…曙 Ⅵ1z宅

おさかなシューティンググゲームい い ’

とあおざかなあおざかもつ

E2/2+VRAM12BK

byMASKER太田

★
私
は
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
あ
ま
り
作
っ
た
こ
と
が
あ
り
ま
せ
ん
。
で
も
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
出
会
っ
た
こ
と
に
よ
り
、
作
る
喜
び
を
感
じ
る
こ
と
が
で
き
た
の
で
、
感
謝
し
て
お
り
ま
す
。
私
が
お
す
す
め
し
た
い
プ
ロ
グ
ラ
マ
は
、
Ｎ
ｕ
～
さ
ん
や
米
屋
の
チ
ャ
チ
ャ
チ
ャ
さ
ん

で
あ
り
ン
ス
。
Ｍ
フ
ァ
ン
の
ゲ
ー
ム
は
、
昔
と
く
ら
べ
て
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
は
良
く
な
っ
た
も
の
の
、
内
容
の
ほ
う
は
質
が
落
ち
た
よ
う
な
気
が
し
て
な
り
ま
せ
ん
。
も
し
か
し
た
ら
、
我
々
ユ
ー
ザ
ー
が
こ
ん
な
ふ
う
に
さ
せ
て
し
ま
っ
た
の
か
も
し
れ
ま
せ
ん
。
た
と

え
Ｍ
フ
ア
ン
が
終
わ
っ
て
も
、
私
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
い
つ
ま
で
も
使
い
続
け
て
い
き
た
い
と
思
っ
て
お
り
ま
す
。
（
神
奈
川
県
／
タ
ダ
シ
ロ
・
〃
歳
）
★
こ
の
欄
を
読
ん
で
い
る
と
、
み
な
さ
ん
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
こ
と
を
ど
れ
だ
け
大
事
に
思
っ
て
い
る
の
か
が
、
ヒ
シ
ヒ
、
ン
と
〃

※ターボRは標準モードで

『もっとあおざかな』は、丁寧

な作りが印象的な横スクロール

シューティングゲームだ。操作

方法はわかりやすく、カーソル

キーで自機（あおざかな）の操

作、スペースキーがショット、

GRAPHキーがボム発射。ポ

ート1のジョイスティックにも

対応していて、Aボタンがショ

ット、Bボタンがボムとなって

いる。タイトル画面でスペース

キーを押してケームスタート。

ケームスタート直後、画面中

央にいるメダカのような魚が、

プレイヤーの操作するあおざか

．E湾鍵塞誰ﾐｰﾐ華雷･‐｜

③青色が目立つタイトル画面。海が右から左

へ流れていくのが心地よい

なだ。すでに敵の攻撃は始まっ

ているので、ボーッとしている

といきなり死んでしまう。最初

に攻撃してくるのはいわゆるザ

コキャラで、全部で5種類いる。

それぞれ特徴のある動きで攻撃

の常として、巳周目は｜周目と

比べてかなりきつい。クリアす

るためにはかなりやり込む必要

があるだろう。久々の正統派シ

ハイスコアを目指して楽しもう。ユーティングゲーム。こころゆ

しかし、シューティングゲームくまで堪能してほしい｡(かき）

してくるので、その特徴に応じ

た対処法を身につけよう。
ゲームスター|ﾄノ

ノ③
痕ケ

③同じショッ

取り続けると

力になってい

…
重

一
画
面
で
什

諜
残
機
對

⑳ ③
カ
ツ
オ
を
倒
し

ま
Ｆ
一
ま
だ
。
こ
れ

砿
蝋ほ

う
に
ス
コ
ー

ホ
さ
れ
て
い
↓

鯉 弾…

敏③ヰ
の吾

③アイテムを出す

しんかいぎよは逆

さないように_／

ホス・カツ

場。攻撃は
力<スキ!±か

蹴

、
１
ノ
｜
Ｑ
プ
レ
イ
ヤ
ー
の
目
撒

バ
ワ
ー
ア
ッ
プ
は
ス
リ
ー

ー
ウ
ェ
イ
が
お
勧
め

ｊ
－
ｌ

（ かわいい､かわいい､おさかなさん》 ｅ
わ
か
め
レ
ー
ザ
ー
を
何
本
も

撃
っ
て
攻
撃
し
て
く
る
。
特
に

２
周
目
の
攻
撃
は
ス
ゴ
イ

ーI
『

中ボス･カツオ
霊qPケームを楽しくしてくれてい

る、かわいいお魚キャラたちだ

が、そんな容姿とは裏腹になか

なか手強い敵でもある。そんな

愛婿のある彼らを紹介しよう。

旧
ー

ｌ
Ｑ
自
面
右
か
ら
現
れ
、
弾
を

撃
つ
だ
け
撃
っ
て
か
ら
ゆ
っ

く
り
と
左
へ
移
動
し
て
い
く

１
。
画
面
右
か
ら
パ
タ
パ
タ
と

飛
ん
で
く
る
。
弾
を
撃
っ
て

く
る
の
で
要
注
意

〆
参
参
〆
識
凄

且

I
○
グ
ル
グ
ル
回
転
し
な
が
ら
、
２
本
の
触
手
で
攻
撃
し
て

く
る
。
立
体
的
な
攻
撃
に
は
驚
く
が
、
悲
し
い
ほ
ど
弱
い

とびうお、
１
雨 2

鎖
雲

菖

｡●

○

、
弐
一
砥
、
嵩

Ｇ
倒
す
と
ア
イ
テ
ム
を
落
と

し
て
い
く
。
絶
対
逃
さ
な
い

よ
う
に
し
た
い

。

鼠’
。
海
か
ら
出
て
き
て
い
き
な

り
弾
を
撃
っ
て
く
る
。
も
っ

と
も
手
強
い
敵
と
の
声
あ
り

Ｉ小イカ

魚当

’③一瞬にして敵と敵の弾を消すことができる。基本とし

て増えないが、自機が死んだとき1発だけ補充される

28

罐嚇卑

さて⑧陸-亀⑧0妙立辱尋⑧8脚2－等曽⑪賛EB⑧f⑧ユタ③B

MOTT◎

典､ｱAKANA
PUS浦SrnRT宜邨丁丁⑥■

3種のパワーアッブアイテム
敵キ

アッ

があり、ス

スリーウェ

夕の、しんかいぎよ

テムが出る。アイテ，

ピードアップは5段

イは4段階までアシ

階、フオワ

プする。

…

パワー

3種準

一ドと

八■』一gJT旬4『－■、戸｡‐"』 タ釦一〃一■､

▼

得ぐ⑪股笹⑭e⑧⑧登予⑧⑧－．、聯⑪蘭琳?､3辱‘×3

鍵~‐再

■■■■■〆
呈

雫

婆､J､『L ］弼鞠
” 錐蕊。〃蕊。

畠縁

議。．,~令｡・ずcc、里
哩

蹴

凹管瞳驫診…遥蕊…篝……識

q■、、 ●

マ ー 、夢
全

P今守

わ 郵 F習
＝ … … … ー

引IノIノブ-1

あおざかな

あおざかなﾏｳﾝﾃﾝ〃 ワマノホ『フ 大ボス･大大イカ蘆



’HOWTOPuY

Ｉ
Ｉ
Ｏ
６
１
８
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ⅱ
“
■
・
１
１
１
１
一

一
Ｍ
フ
ァ
レ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
／
・
一

Ｉ
Ⅱ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｏ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ⅱ
０
０
０
０

『7万列2/2+VRAMB4K

byMIJINKO-SOFT

図
伝
わ
っ
て
き
ま
す
。
み
な
さ
ん
が
い
る
か
ぎ
り
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
元
気
ノ
．
で
す
ね
。
（
北
海
道
／
Ｎ
Ｖ
組
と
ん
ぬ
ら
・
旧
歳
）
★
次
世
代
ゲ
ー
ム
機
の
画
面
を
見
て
「
す
げ
’
な
あ
…
…
」
と
思
っ
て
し
ま
い
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
ゲ
ー
ム
を
作
る
力
が
少
し
だ
け
失
せ
て
し
ま
い

そ
う
に
な
り
ま
し
た
が
、
や
っ
ぱ
り
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
扱
い
や
す
い
し
、
素
直
だ
し
、
生
活
の
一
部
だ
し
、
や
っ
ぱ
り
や
め
ら
れ
ま
せ
ん
ね
ノ
．
（
福
岡
県
／
村
上
周
太
・
副
歳
）
★
パ
ソ
コ
ン
通
信
を
や
り
た
か
っ
た
の
に
、
Ｍ
フ
ァ
ン
が
や
っ
て
く
れ
な
く
て
と
て
も
残
念
だ
。

つ
い
、
セ
ガ
サ
タ
ー
ン
を
買
っ
て
し
ま
っ
た
。
「
バ
ー
チ
ャ
フ
ァ
イ
タ
ー
』
を
や
っ
て
い
て
も
、
フ
ァ
ン
ダ
ム
の
「
か
み
な
り
お
と
し
」
よ
り
も
お
も
し
ろ
く
な
く
、
す
ぐ
に
飽
き
て
し
ま
っ
た
。
書
森
県
／
和
島
洋
・
旧
歳
）

鶴 潰蝋蝋

③タイトル画面でミュージックテストを行え

る。最初に設定されている曲がいちばん好き

「え～ん、（ルールが）よくわ

かんな～い」という、軟弱な声

が選考会のときの審査員から間

こえてきた。そんな声はムシ。

ルールなんてすぐに覚えられる

し、この落ちモノパズルのおも

しろさも、すぐにわかるように

なるよ。

ゲームには、火、水、木の要

素を持つS種類のピースが登場

する。火は炎、水はバケツ、木

ピースを消したり、燃やした

りすると得点。得点はそのピー

スが変化するのに関わった周囲

のピース数(B)、レベル数､何連

鎖目に変化にしたかによって求

められる。式にすると、
へ

A×（レベル＋1）×巳（連鎖

の段階－1）

となり、Aの値は消えたのが火

と水のピースの場合、

A=B

木の場合は

A=B¥e

となる。

ブロックが上まで積まれてし

まうとゲームオーバー。得点が

ベストらに入ると、ネームエン

トリーができる。また、タイト

ル画面でGRAPHキー+Mキ

ーを押すと、ミュージックテス

トモードに。ゲーム中にはMキ

ーで、BGMを切り替えること

ができるぞ。（ち）
…。■■■■■･a‘『串■■■■■■■■■■■■■国

は、圧倒的に火の勢いが強いの

で、なるべく火のピースを増や

さないようにプレイする。

ピースを1個消すごとに「C

OUNT」がプラス1され、40

でレベル巳となり、それ以降、

20ごとにレベルが上がっていく。

そして巳レベル上がるごとに、

新たな色のピースが加わり、最

高7色まで増える。また、新た

な色が加わる直前に、救済措置

としてHELPピースが出現。

このピースの下にきた色のピー

スはすべて消される。んでね)。〕
ゆ
．
ｇ
イ
ー
Ｂ
‘
云一
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』
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③最初は赤と青の2色でスタート。写真の落下中のブロックを真

下に落として、そのときの変化を右の連続写真で見てみよう

－で、BGI

ができるぞ。
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③赤、青ピースの上に落と

すと、すべて消える
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③ああ､画面が火だらけとな

り、もうやってられない状態

③色に黄色が加わり、ゲー

ムの難易度が高くなる

③レベル8になり､HELPヒ

ースが登場
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消火の心得｜

鬮
延焼の注意｜
ピースの消去、変化は、ど

れもそのピースを中心にし

た周り8個のピースの影響

による。火は水を、水は火
③同色の火のピースが、周りに③色は関係せず、周り2個以上

2ｲ剛ﾒ上置かれると水が消えるに火が置かれると木が火に変化

消火の心得
延焼の注意割重寵識灘勘
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一
★
今
、
私
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
修
理
に
出
て
い
て
と
て
も
さ
び
し
い
で
す
。
早
く
「
ク
リ
ム
ゾ
ン
」
が
し
た
い
な
あ
「
～
Ⅱ
』
は
持
っ
て
る
け
ど
ね
）
。
思
え
ば
、
Ａ
Ｉ
Ｆ
を
買
っ
た
の
が
今
か
ら
５
年
以
上
も
前
壊
れ
て
も
あ
た
り
ま
え
な
ん
だ
け
ど
、
今
な
い
の
が
と
て
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これは立体のフィールドのな

かをかけまわる、已人対戦専用

のおにごっこゲーム◎

タイトル画面の次にプレイフ

ィールドの選択を行いケームス

タート。キーボード操作のプレ

イヤーは黄色いキャラクタのバ

ーくんを､ジョイスティック(ポ

ート1）操作のプレイヤーは、

水色のキャラクタのチャルちゃ

んを担当する。最初にランダム

でおにが決まり、おにごっこ開

始。バーチャルレーダーとカン

をたよりに、段差を乗り越え、

水中にもぐり、相手を追いかけ

ていく。また、おにとなって追

いかける時間に制限があるので、

制限時間を過ぎると、おにと逃

げる人の立場がチェンジ。おに

のときに相手を捕まえれば勝ち

だ。つづけて、おにごっこをリ

ブレイするときは、前のプレイ

で捕まったほうがおにとなって

スタートする。

GRAPHキーを押しながら

左右と下のカーソルキーを押す

と、向いてる方向を変えないま

ま各方向へ移動できるよ。

（かき）

五一~一一ー 一一房fl

o菱‐園

H

1

唾瞳 …

③
酎
忽
】

,_■

篭

③ボチヨの風船がわれ、バーぐんとチャル

ちゃんの立場が入れ替わる

③ランダムで、チャルちゃんのおにが決ま

りおにごっこスタート

③おにのバー〈んが、チャルちゃんの姿を

発見このまま見失わず追いつめろ

③ついにチャルちゃんにタッチ。チャルち

ゃんがどアップに映し出される

ー－

！

_1

※4つのフィールドのマップは、編集部で作成したマップ表示プログラムによって表示したものです。このマップ表示プログラムは付録ディスク（オマケ）に収録してあります。
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騨歌瀧鍵

fゲーム画面説明
畳

⑪鴬蝋ｬ撫羅鴛緑④鯨藻:瀕羅禦辱
手が見え始める。真横は見えないどちらがおにかわかるようにするた

めの目印。中央の風船がわれると、

②騨竺？騨撫g謝し 両面卜をマークカ移動する

⑤載鯉懇賜了態駕
間違った方向を向いている

⑬騨鰍7戯謹躍討船をわる霞でにかかる蒔間憾約”
秒bただひたすら、自分の体より大

ば互いの立場カー目でわかる
きい風船をふくらます姿力愛らしい

羅鴛緑④藍孫:瀕羅禦辱
真横は見えないと．ちらがおにかわかるようにするた

めの目印。中央の風船がわれると、
わかるバーチャル

i宙両卜をマークカ移動する
じているときは、

⑤載鯉懇扇r麓驚
いている

いっても「まて～」
船をわるまでにかかる時間は約50

｜ま ■垂

■蜜 ■
ま

】
画

。

F 一一

ﾛ､ Ｊ
『
一

バーチャルレーダー

3D表示の枠についているのがバーチャル
レーダー。口を開けた顔の向きで､相手の

いるおおよその位置を知ることができる。

卿 澗

細細

§蛾

雛芳上r一詮や蝿

一
一

ぎ‐．‐.＝‐‐・巳，．_坐

F

1
崖
詮

鍵燃撫撫 4 つのおにごっこ場
+

リトルフィールド

小さな山のようにブロックが積まれたシンプルなフィ

ールド。相手を見つけやすく、逃げるのが大変。初ﾉ、

者同士の練習には、もってこいのフィールドだ

鐸雲

蕊篭篝蕊
野

壼残
霊
建~＝~.;劃手

＝雪診〆

篝議
＝

蕊

蕊蕊謹蕊學
憲雪一罰言平＝…

曇
一
一

》
■

〆

壁

．
例
言
Ｉ

鼈

輝偲
一

アクアスベース

辺り一面水が溜まっていて、足場が少

気をつけて移動しないと、水のなかに

のおにごっこが楽しめる

－ルド。

水中で

ン
が
も
ル
し
提

さ
期

く
長

旅
ご
椎
一
つ
》
娠
洋
緬
峠
振

る
の
る
び
る
つ
一
く

こ
る
な
た
り
め
。
イ
て

と
あ
に
ぶ
わ
し
だ
フ
し

る
ん
戦
一
遊
変
楽
ド
い
供

鯵
戦になるかも
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花の妖精がお花畑を飛び回

紅い花､青い花
妖 を飛びお る

’花
窪

花し し、

’
『乖詞77宮司2/2+RAM32K

by牛計画馬計画

※ターボRは標準モードで

’
図
歳
）
★
私
は
、
Ｍ
フ
ァ
ン
の
創
刊
当
時
か
ら
ず
っ
と
読
ま
せ
て
も
ら
っ
て
い
ま
す
。
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
作
る
だ
け
の
力
が
な
く
、
投
稿
な
ど
の
参
加
は
し
て
い
ま
せ
ん
が
、
フ
ァ
ン
ダ
ム
の
レ
ベ
ル
の
高
い
ゲ
ー
ム
を
楽
し
み
に
し
て
い
ま
す
。
今
後
は
、
Ｔ
Ａ
Ｋ
Ｅ
Ｒ

Ｕ
で
の
継
続
を
希
望
し
ま
す
。
文
章
は
、
画
面
で
読
む
形
式
で
結
構
で
す
。
内
容
は
縮
少
し
て
も
い
い
と
思
い
ま
す
。
Ｍ
フ
ァ
ン
を
少
し
で
も
長
く
／
，
令
変
却
県
／
三
輪
辰
正
・
媚
歳
）
★
あ
と
－
号
で
す
か
。
さ
み
し
く
な
り
ま
す
ね
。
で
も
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
消
え
る
わ

け
で
は
あ
り
ま
せ
ん
。
せ
い
ぜ
い
僕
ら
だ
け
で
悪
あ
が
き
を
し
て
み
ま
す
よ
。
「
他
人
に
頼
ろ
う
と
す
る
な
ノ
．
な
け
れ
ば
作
れ
ノ
●
」
っ
て
言
葉
と
と
も
に
ね
。
（
岡
山
県
／
池
田
和
磨
・
旧
歳
）

唾る日のぶちの行重り
ある日、花の妖精見習い「ぶ

ち（通称ぶち)」は花の精に呼ば

れました｡｢不幸な少女が魔女に

呪いをかけられました。呪いを
あか

解くために夜明けまでに紅い花

を200本集めるのです」

そしてぶちは、恐ろしい人喰

い花のうようよいる花畑に、た

った－人で放り出されたのです。

200本の紅い花を集めるのが

目的です。フィールド選択画面

で10（30まで増える）の花畑か

ら1つを選んでゲームスタート。

ぶちを操作して、成長した青い

花に食われないよう、紅い花を

摘み取ってください。

ぶちはいったん操作すると、

障害物に当たるまで飛び続けま

す。ぶちの通ったあとの花は、

物の各種効果を駆使して、紅い

花を全部摘み取るとクリアで、

フィールド選択に戻ります｡(O)

る

ｅ
い
ち
ば
ん
左
上
の
、
も
っ
と

も
か
ん
た
ん
な
フ
ィ
ー
ル
ド
を

解
い
て
み
ま
し
ょ
う1a＝壱1危ぐ士．■L写

’
｜
｜

②
③

ヒレ

①
外
周
の
さ
く
に
ぶ
つ
か
り
な

が
ら
、
妖
精
と
り
に
や
っ
と
た

ど
り
着
き
ま
す

－－－－④

◎

れ
す
し

け
卜
で
ん
に

長
失
毒
裁
抑
う

す
ス
の
え
芯
ょ

で
ム
ド
増
す
し

ド
ー
ル
は
鉦
霊

斗
苛
↑
椛
本
を

万
一
泡
鑓
獅
〃

る
ス
い
て
い
イ

い
｛
解
い
紅
デ

》
犀
轟
》
》
》

②
⑬
④

①
お花畑全体図です。ぶちを動かして

フィールドを選びましょう。上段ほ

どかんたんです。最初は2段しか見

えませんが、おなじ段のフィールド

を3つクリアすると下の段力選べる

ようになります

。
妖
精
と
り
か
ら
右
に
飛
び
、

タ
ー
ン
テ
ー
ブ
ル
で
方
向
を
変

え
、
次
の
妖
精
と
り
へ

’

L'し
可

①
そ
の
動
作
を
繰
り
返
し
、
紅

い
花
を
育
て
ま
す
。
し
か
し
青

い
花
ま
で
咲
い
て
し
ま
い
ま
す

図リー‐‐
○
外
周
に
そ
っ
て
飛
び
、
場
所

を
変
一
舅
こ
こ
か
ら
上
に
飛
べ

ば
、
青
い
花
を
回
避
で
き
ま
す

③大輪に咲く紅い花をブチブチと収種こ

れでまず最初の4本が集まりました

■コントロールパネルゲーム中ぶちが止まっているときにSELECTキーでコントロールパネルが開ける。●speej･････ぶちの移動速度を設定する●back……フィールド選択画面は
｢時の魔法｣の連続使用回数を変更する。ケーム中は「時の魔去」を使って一手戻す●save･･フィールドの状態をlか所記憶できる。フィールド選択に戻ると消える●|oad....､saveし
た状態から再スタート●restart･"･･そのフィールドを最初からやり直す●seIect……ケームを中止してフィールド選択に戻る
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※ターボRは標準モードで★
夕
ｌ
ポ
Ｒ
を
使
っ
て
３
年
く
ら
い
に
な
り
ま
す
が
、
い
ま
だ
か
っ
て
、
岩
手
県
の
人
で
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
持
っ
て
い
る
人
を
３
人
し
か
知
り
ま
せ
ん
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
持
っ
て
い
る
人
が
本
当
に
い
る
の
か
心
配
で
す
。
（
岩
手
県
／
坂
本
悟
・
旧
歳
）
★
高
校
時
代
に
学
校
の
違
う

矛
、

や
つ
ら
、
５
～
６
人
く
ら
い
で
う
ち
に
集
ま
っ
て
、
Ｍ
フ
ァ
ン
片
手
に
み
ん
な
で
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
打
ち
込
ん
だ
り
し
て
い
ま
し
た
。
新
し
い
ゲ
ー
ム
が
出
れ
ば
ゲ
ー
ム
大
会
、
オ
リ
ジ
ナ
ル
の
プ
ロ
グ
ラ
ム
が
で
き
た
ら
見
せ
合
い
を
し
ま
し
た
。
あ
の
頃
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
力

い
ち
ば
ん
輝
い
て
い
た
よ
う
で
す
。
現
在
は
、
み
ん
な
大
学
生
や
社
会
人
に
な
り
、
バ
ラ
バ
ラ
に
な
っ
て
い
ま
す
。
ク
ラ
ブ
と
か
サ
ー
ク
ル
で
な
く
と
も
、
み
ん
な
、
た
だ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
好
き
だ
っ
た
ん
で
す
よ
ね
。
（
岩
手
県
／
千
葉
広
幸
・
創
歳
）
★
Ｍ
フ
ァ
ン
休
刊
〃

級者向け）からゲームレベルを

選択する。ゲームレベルによる

違いは、ブロックの落ちてくる

スピードだ。

スペースキーを押しゲームス

タートすると、上から●が巴個

並んだカラーブロックが落ちて

くる。プレイヤーはブロックを

操作し、同じ色の●をドーナツ

状につなげて囲いを作ればよい。

操作方法はカーソルキーの左

右でブロックの移動、下で高速

落下、スペースキーで回転（時

計回りのみ）となっている。

完成した囲いは効果音と共に

消え、囲いの大きさに

応じた得点を得る（大

きいほうが高得点)。

ブロックは最初赤、

黄､緑のS色だけだが、

囲って消した数（画面

右表示のERASE)が

100をこえると4色､120

をこえると巳色になる。

効率よく高得点を得る

して、大きい囲いを作る

同時消しや連鎖消しがあ

まく作れるようになると

は格段に楽しくなるので

してほしい。

ｅ
右
に
は
消
し
た
回
数
、
今
消
え
た
囲
い
の
得
④
違
う
色
の
ブ
ロ
ッ
ク
を
な
か

点
、
ス
コ
ア
、
ハ
イ
ス
コ
ア
の
表
不
が
あ
る
に
入
れ
て
囲
む
と
得
点
が
入
る
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③カラフルなタイトル画面が示すように、

フロックのカラーは5色ある

「ENCLOSURE｣は囲い

という意味。その名のとおり、

落ちてくるブロックで囲いを作

り、消すのが目的のケームだ。

タイトル画面で､RARE(初

心者向け)、MEDIUM(中級

者向け)、WELLDONE(上

■■■■し■。≦…一
方法と

ほかに、

る。う

ゲーム

、練習
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③必ずしも都合のいいﾌ'ロックカ落ちてく

るとは限らないが、完成すれば高得点

上黄色がなくなり、赤力運醍後にまた黄色で計4電員でした。ちな

皇鎖するみにあとの塞肖ほどボーナスが大きい

③さて、この状態で何i鑿肖するかわかるカ

な？黄色を落として｜回目だ

⑧はさまって（

鎖。続いて緑メ

懐肋
ご

田壊か田壊かしい日本伝統の遊び
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し解説は39ページ

※ターボRは標準モードで

し解説は39ページ

■露盤囎識祉難巽
亭。 I

タイトルどおり『こままわし』

をシミュレートするゲーム。

RUNして画面の右にコマが

表示されたら、スペースキーを

押してパワーゲージを作動させ

る。ゲージが溜まるタイミング

に合わせ、カーソルキーの左で

コマを投げ、右で引く。成功す

ると、コマはクルクル回転しな

がら右に移動していき、止まる

と得点が表示される。なるべく

画面の左ギリギリで引いたほう

が、コマは長くまわり高得点に

なる。コマを引く前に、コマが

地面に落ちると、0点になって

しまうので注意してほしい。糸

を引く感覚が妙にリアルな作品

だ｡(かき）

③パヮーケージ

がいつぱいにな

るタイミングに

合わせて投げる
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-ス作りに火花を散らす‘

バルレース

に火花を散らいじわるなｺー ノ
本日の鑑賞作品のご案内

●

サ し（
一ンをセーブする。セーブ時のフ

ァイル名には自動的に拡張子「．

ODP」が付く

B・CLEAR選択した文字の

パターンを初期状態に戻す

4．PATCHANGEキャ

ラクタのパターン番号（0から巳

まで）の変更

5．QUITエディット終了

S・SHIFT作成画面におけ

る文字を、カーソルキーで上下左

右に1ドットずつずらす

エディットの手順としては、ま

ずはエディットしたい文字を文字

群のなから選ぶ。選んだ文字は拡

大表示され、そこで描画（ドット

の塗り消し）し、オリジナルキャ

ラクタを作成する。次に「PAT

CHANGE」を実行し、｜文字

につきBパターンのキャラクタを

作成すれば「おどる文字」のでき

あがりだ。また、キー操作が、

[スペースキー］ドットを塗る／

決定

[GRAPHキー］ドットを消す

[ESCキー］コマンド選択状態

にもどるなど

[カーソルキー］カーソルの移動

［1～Sキー］コマンド実行

となっている（ポート1のジョ

イスティックも使用可)。

■rROUNDSYSTEM』を

コントロールする

rROUNDSYSTEM』は

ただ見ているだけでなく、いくつ

かコントロールするこができる。

[GRAPHキー］倍速モードに

切り換える

［スペースキー］ノーマルスピー

ドに切り換える

［カーソルキー左右］スクロール

方向をその向きに変える

［カーソルキー上下］回転方向を

切り換える

あまりrROUNDSYST

EM』を見つめすぎて、目を回さ

ないようにしよう。

『ナポリゴンフィッシュ』は付録

ディスクの容量の都合により、収

録できませんでした。モニターの

中で優雅に泳ぐポリゴン魚。写真

から、その雰囲気だけでも感じて

ください。

■『おどる文字達』の活用法

文字のキャラクタパターンを変

え、なおかつアニメーションのよ

うに切り換えることで、おどって

いるような文字を表現しているの

が「おどる文字達｣。常駐させる、

などは起動時に表示されるメニュ

ー画面で選択しよう。

〈メニュー内容〉

(1)説明・注意「おどる文字達｣の

内容や、使用上の注意等を表示す

る

'(a常駐するシステムを常駐して、

BASIC画面に切り換わる

B)常駐しないシステムを常駐さ

せずに、BAS｜C画面に切り換

わる

'a)USERPATTERNL

OAD『おどる文字達｣のエディ

タで作成した文字パターンをロー

ドする。ファイル名(拡張子不要）

を入力するとエディットされた文

字パターンによる、メニュー画面

が表示される。

『おどる文字達｣を常駐させてお

けば、SCREENIか0のプロ

グラムをロード、実行したときに、

その作品の文字をおどらせること

ができる。これで、無愛想なゲー

ムも、おもしる楽しくプレイでき

るかもしれない。

■オリジナルダンサーを作る

rおどる文字達』のエディットを

行うときは、BAS｜C画面で、

RUN"ODORUEDl.BAS"

を実行。エディット画面（下の写

真）が表示され、次のコマンドを

使ってエディットを行う。

1.LOAD作成済みの文字パ

ターンをロードする

巳．SAVE作成した文字パタ

藩

，“繁寺

窺匡

『門豆ur窩副2/2+RAMBK

by井上喜臣

※ターボRは標準モードで

惨解説は41ページ
、
し
よ
う
と
思
っ
て
い
ま
す
。
期
待
し
な
い
で
待
っ
て
い
て
く
だ
さ
い
。
（
北
海
道
／
お
む
す
び
つ
ち
由
歳
）
★
私
が
初
め
て
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
出
会
っ
た
の
は
、
小
学
校
２
年
生
の
と
き
。
そ
の
頃
は
プ
ロ
グ
ラ
ム
の
方
法
も
知
ら
ず
、
サ
ン
プ
ル
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
打
ち
込
ん

で
楽
し
ん
で
い
ま
し
た
。
中
学
に
入
っ
た
と
き
に
２
＋
を
買
っ
て
も
ら
い
、
そ
れ
以
来
ず
っ
と
、
そ
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
一
緒
に
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
の
勉
強
を
し
て
き
ま
し
た
。
最
近
や
っ
と
ア
セ
ン
ブ
リ
が
わ
か
り
は
じ
め
た
矢
先
に
Ｍ
フ
ァ
ン
の
休
刊
″
な
ん
て
こ
と
だ
：
．
：
．

と
い
う
感
じ
で
す
ね
。
復
刊
す
る
こ
と
を
期
待
し
て
、
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
の
勉
強
を
続
け
て
い
き
ま
す
。
（
大
阪
府
／
伊
藤
貴
雄
・
旧
歳
）

これは、アグレッシブに相手

と競い合うことのできる、巳人

対戦専用のレースゲームだ。

画面の左側にプレイヤー1、

右側にプレイヤー巳の車が吾場

し、シグナル音が鳴り終わると

レーススタート◎コースはラン

ダムで作られるのではなく、相

手の動きによって作られていく。

自分が八ンドルを、左右どちら
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かに切ったりすると、相手のコ

ースがハンドルを切った方向と

は逆の方向に曲がるようになっ

ている。こうして互いのコース

が、互いの車の動きに反応しな

がらレースは進行していく。ま

た、車の動きには慣性がつくが、

いきなり慣性を0にする「八ン

ドルストッパー」という機能が

ついているので、トリッキーな

ドライビングが楽しめるはずだ。

先にコースアウトしたほうの

負け。レースに勝つには、相手

をコースアウトさせるために、

意地悪いドライビングが必要に

会…なるだろう。ゲームオー
ー

蓑慧バー後のリプレイはスペ
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★
〕
易
コ
ー
ナ
ー
堂
証
ん
で
い
る
と
、
毎
回
毎
回
腹
が
た
っ
て
し
か
た
が
な
い
。
と
い
う
の
も
、
「
み
ん
な
本
気
で
そ
ん
な
こ
と
を
思
っ
て
い
る
の
か
？
」
と
思
わ
せ
る
よ
う
な
コ
メ
ン
ト
ば
か
り
だ
か
ら
で
あ
る
。
私
は
別
に
、
Ｍ
フ
ァ
ン
が
休
刊
に
な
ろ
う
が
、
単
に

「
商
業
誌
と
し
て
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
扱
う
雑
誌
が
な
く
な
る
」
と
し
か
受
け
止
め
て
い
な
い
。
い
や
、
・
ヘ
ー
マ
ガ
も
ゲ
ー
ム
ラ
ボ
も
ま
だ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
扱
っ
て
い
る
。
Ｍ
フ
ァ
ン
が
休
刊
に
な
っ
た
っ
て
、
（
私
個
人
と
し
て
は
）
何
ひ
と
つ
不
自
由
し
な
い
の
が
現
状
だ
。
弧
年
末

に
、
ア
マ
チ
ュ
ア
に
よ
る
Ｍ
Ｓ
Ｘ
フ
ェ
ス
テ
ィ
・
ハ
ル
が
行
わ
れ
、
大
盛
況
だ
っ
た
と
聞
く
。
こ
の
イ
ベ
ン
ト
は
、
雑
誌
で
の
紹
介
は
ま
っ
た
く
と
い
っ
て
い
い
ほ
ど
な
か
っ
た
の
に
、
大
盛
況
に
終
わ
っ
た
。
つ
ま
り
、
今
の
ア
ク
テ
ィ
ブ
ユ
ー
ザ
ー
は
、
Ｍ
フ
ァ
ン
〆

落ちているすべてのリングを、

ロボットにうまく取らせるのが

目的のパズルゲームだ。

タイトル画面の「GAME

にもどる）のコマンドを選択し、

実行できる。

命令パネルの配置が完了した

ら、RUNを実行。ロボットが

START」を選んでゲーム開

始。ロボットが停止している状

態の画面が表示される。まずは

ロボットを思いどおりに動かす

は画面下に並ぶ矢印が描かれた

やつで、どのパネルを置くかは、

画面下の選択カーソルをGRA

PHキー＋左右のカーソルキー

0

ま
シ
る
ル
と
劃

蓬

・
ク
あ
ナ
こ
く

る
ラ
も
ジ
る
・

鋤
卦
群
如
誹
塞

意
ロ
ン
で
口
で

用
た
ョ
の
う
も

土
▼

③ロボットは命令パネルに従って、

あちこちのリンク･を集めまわる

マンドのRUNに合わせてスペースキー。収集舌動③活動開始。ロボットは右に動き出

を開 始 さ せ る す 。収集活動は成功するだろうか

③穴に落ちたロボットを

犠性に、最後のリングへ

⑨徐々に登りつめていくロボット。

画面右上の穴にロボットカ落ちた

Ｊ
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フロア巳の攻臆
命令パネルの指示を受けないときのロボッ

トの動きは、壁にぶつかると左右に方向転換

し、行ったり来たりする。また、左右を向い

た矢印の命令パネルにぶつかったときは、そ

の場で方向を変え、上下を向いたものだと、

篭

③右に進んでいくロボットは、ハシゴを

登る指示を受けて、⑳)ように行動する

.かのように見える｡でも､じつは敏〕壁の

影響により、α〕ように行動するのだ

そのあとに重なるﾊｼゴを登り降りする。蕊
左下のフロア2の部分写真を見てみよう。

ハシゴの直前で上に登る指示を受けたロボッ

トは、”ように行動すると思われそうだが、

本当は①のように行動する。また、フロア2“

には、ハシゴが地面まで伸びていないのがあ

る。そのハシゴにつかまるには、あるテクニ

ックカざ必要。下の連続写真を参考にしてくれ。

フロア巳の攻暗

一

翻遡
蕊職

一一

コンストラクションガイド

タイトル画面で「CONSTRUCTION」を選ぶ
と、コンストラクションモードになり、10フロアを

好きなように作ってプレイすることができる。フロ

アの作成は、直面の下に並ぶパーツを選択カーソル

て1塁沢し、配置カーソルて配置していく。また、各

コマンドの内容は次のようになっている。FLn＝フ

ロア番号（1～10）を設定する。CLS＝直面をクリ

満
織

る｡PLAY＝そのフロアをプレイする｡SAVE＝

したフロアを、

ファイ

EDIT．

ル名「lM-

DATJでセ

－ブする。LOAD

＝フロアデータを

ロードする。END

＝タイトル直面に

もどる。

いフロア

おもしろ

を作ろう。
③基本的なキー操作は、ケーム時のと
きと変わらない

繊冒’
:§
；：
蕊
圃琶

曹譽譽
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一
Ｍ
フ
ァ
、
）
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

零画
／下

『7焉刃，/2+VRAM64K

byMIPS

※ターボRは標準モードで

倖解説は40ページ

岡
…
…
そ
の
お
か
げ
で
、
私
の
春
休
み
は
な
い
も
の
と
同
等
。
：
…
ま
で
は
い
か
な
く
て
も
、
ゆ
っ
た
り
く
つ
ろ
げ
な
く
な
っ
た
の
は
確
か
だ
。
な
ぜ
か
と
い
う
と
、
私
は
今
、
か
つ
て
な
い
ス
ケ
ー
ル
の
も
と
、
フ
ァ
ン
ダ
ム
に
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
投
稿
し
よ
う
と
た
く
ら

ん
で
い
る
か
ら
で
あ
る
。
あ
あ
、
８
口
目
言
の
締
め
切
り
に
間
に
合
う
だ
ろ
う
か
。
早
く
。
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
を
し
な
け
れ
ば
″
あ
あ
っ
、
ま
た
バ
グ
が
：
。
…
。
休
刊
が
な
け
れ
ば
、
こ
ん
な
に
あ
せ
っ
て
は
い
な
か
っ
た
ろ
う
に
．
．
：
：
。
（
宮
城
唱
雫
色
国
山
忍
・
〃
歳
）
★

僕
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
買
っ
た
の
は
小
学
校
６
年
生
の
と
き
で
し
た
。
半
年
後
、
Ｍ
フ
ァ
ン
に
出
会
い
ま
し
た
。
プ
ロ
グ
ラ
ム
も
で
き
な
い
私
で
す
が
、
ラ
ス
ト
ー
、
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
買
っ
て
よ
か
っ
た
と
思
い
ま
す
。
（
’
一
一
重
県
／
西
浜
太
郎
・
陥
歳
）

亀

鮮章害物をよけき

れず、ダメージを

受けてしまった。

フィールド外c〕画

面力赤〈変化

CR(野〃
でいこう。障害物にぶつかった

り、また、フィールドの上下に

ぶつかる（この場合、ぶつかっ

た時点でフィールドの中央に戻

される）と自機がダメージを受

け、フィールド外の画面が赤く

変化していく。B回ダメージを

受けるとゲームオーバーになり、

得点が表示される。（郎太）

このrSolidDancer』は、

B口感覚のアクションゲーム。

自機の、おどっているような動

きが秀逸な作品だ。

自機が表示されたらゲーム開

始。自機はスペースキーを押す

と上昇､はなすと下降する｡トン

ネルのようなフィールドの中を、

黒い障害物をかわしながら進ん

＝

S唾口r｡e
謹斗4

④3回ダメージを

受け、ケームオー

バー。得点力表示

される。いまいち

点数ｶV氏い

⑧ケームスタート。けつこう単純な画面だが、

3Dに見えてしまうところがすごい

獅子

(万而弓ﾗ玉蕉画

~｡颪壼）
．X#淫卜①の塾営ｲズ〒ｨ‘ｿﾉ7で造
窃モベ'まさ

『両弓32/2+VRAM64K

byた一や

※ターボRは標準モードで

伝解説は42ページ

ト」
一一世＝仏毎房一一虹唖山

’

…
鍔
畠③ゲーム開始。開始時点の総ポイントは500、

マイナスポイントは'30、SCALEは'0だ

表示されるグラフがどこに到

達するかを予想するケーム。

まず、方眼紙のような背景と、

赤、緑、吉、黄の4つの到達エ

リアが表示される。次に、ポイ

ントのプラス・マイナスの境目

となる赤い色の墓準線、また、

画面の下のほうに、現在のステ

ージと、POINT(現在の総

ポイント、および、不正解だっ

た場合のマイナスポイント)､増

減されるポイントの蟇準となる

SCALEが表示される。

カウントダウン後グラフが左

から右に表示されていく。スペ

ースキーを押すとグラフが停止

③グラフを停止させ予想エリアを入力。グラ

フの停止地点には青い線が表示される

し、その地点に冑い線が表示さ

れる。ここでグラフがどのエリ

アに到達するかを選択。カウン

ト巳以内に選ばないと勝手に答

えを決められてしまうので注意。

塁準線より左側で正解すると、

距離（蟇準線から吉い線までの

メモリ数)×SCALEのぶん

ポイントが加算される。しかし、

蟇準線の右側だった場合は正解

しても距離×SCALEの巳倍

のポイントが減らされてしまう。

また、不正解だったり予想エリ

アを選択しなかった場合は、決

められたポイントがマイナスさ

れ、同じステージを再チャレン

③基準線より左側で正解し、9(足鴎佳)×10(S

CALE)で、90ポイントが加算

副

iI

iI
m
r.

|k

’
’

ヨ

｜’
労凸踏

③黄色の線が表示された場合この右側でグラ

フを停止させると正解してもケームオーバー

③各エリアの境目付近にグラフカ窪|｣達した場

合は、拡大表示で正確な到達地点が示される
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自機のおどるような動きに注目ノ。
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一

一
Ｍ
フ
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一

一
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GqlleryFqndom★
最
近
に
な
っ
て
や
っ
と
Ｓ
Ｔ
を
手
に
入
れ
て
、
そ
の
速
さ
に
驚
い
て
い
ま
す
。
し
か
し
、
数
時
間
後
に
破
壊
し
ま
し
た
（
自
爆
）
。
み
な
さ
ん
は
、
絶
対
に
自
信
の
な
い
改
造
を
し
な
い
よ
う
に
し
ま
し
ょ
う
（
差
。
今
は
動
い
て
い
ま
す
が
：
…
。
。
４
口
目
言
の
Ｍ
フ
ァ

ン
で
は
い
ろ
い
ろ
な
こ
と
を
知
る
こ
と
が
で
き
て
よ
か
っ
た
で
す
。
こ
れ
か
ら
も
、
Ｍ
フ
ァ
ン
自
体
や
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
こ
と
に
つ
い
て
も
っ
と
教
え
て
く
だ
さ
い
。
仕
様
公
開
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
と
っ
て
絶
対
に
良
い
こ
と
だ
と
思
い
ま
す
の
で
。
（
謬
癌
智
堤
／
水
野
隆
弘
・
旧
歳
）

★
Ｍ
フ
ァ
ン
が
な
く
な
る
の
は
さ
び
し
い
で
す
が
、
Ｍ
フ
ァ
ン
が
教
え
て
く
れ
た
、
「
も
の
を
創
る
歓
び
」
は
忘
れ
ま
せ
ん
。
（
東
皐
都
／
武
田
裕
希
．
Ⅳ
歳
）
★
私
は
今
ま
で
Ｍ
フ
ァ
ン
に
投
稿
し
た
こ
と
は
あ
り
ま
せ
ん
で
し
た
が
、
最
後
の
思
い
出
（
涙
）
に
投
稿
刀

ギャラリー・ファンダム 一
『

当ギャラリーにようこそ。ここでは

漂わせながら動く作品を紹介します

ボーつとモニターを眺めるだけもいもい

可

ぅと淫上唇始める

里.

｜
嘘
駕
詳
密
燕
も
浄
写
‐
．
．
堂
準
難
融
鯉
甦
電
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放
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嘗蕩群零寓:恋謬一

新タイプのレースゲームで静かに燃える

CICARアイ･カー

『閃豆可脈函2/2+RAMBK

by伊藤直輝

※ターボRは標準モードで
逆
な
ど
に
は
依
存
し
て
い
な
い
と
い
う
こ
と
だ
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
は
、
は
や
く
こ
の
依
存
か
ら
脱
却
せ
よ
。
さ
す
れ
ば
道
は
開
け
る
。
（
広
島
県
／
Ｎ
Ｖ
組
Ｎ
Ａ
Ｒ
Ｃ
Ｈ
・
旧
歳
）
★
今
さ
ら
ど
う
こ
う
い
い
ま
せ
ん
。
今
ま
で
の
努
力
と
い
う
も
の
だ
け
で
、
私
は
満

足
な
の
で
す
。
納
得
の
い
か
な
い
人
も
多
い
と
思
い
ま
す
が
、
結
局
地
球
上
（
あ
る
い
は
、
そ
れ
以
上
の
す
べ
て
）
の
万
物
は
、
生
ま
れ
滅
び
る
運
命
を
抱
え
て
い
る
の
で
、
時
流
に
は
抵
抗
で
き
な
い
の
で
す
。
そ
れ
で
も
意
固
地
に
な
る
よ
う
な
人
は
、
Ｍ
フ
ァ

ン
の
陰
の
努
力
を
再
考
し
て
、
自
己
嫌
悪
に
ひ
た
り
な
さ
い
。
（
栃
木
直
少
命
窪
津
亮
士
．
ｎ
歳
）

AKEの各パラメータの数値を

増減させて「勝てるマシン」の

セッティング⑧CHECKを選

んで、作ったマシンの性能と、

本番で走るコース内容の把握⑧

TESTを選び、本番のコース

のテスト走行。そして、本番に

挑むならGAMEを選ぶ。

本番は1台ずつのタイムアタ

ック形式で行われ、プレイヤー

とOOMマシンB台がエントリ

－される。画面に自分の名前が

表示されたら、プレイヤーの出

番。「GO/｣のメッセージでス

タートし、迫りくるコーナーに

スピードを合わせてクリアして

いく。タイムアタック終了後、

上位タイムの巳台が次に進める。

全部でコースは13｡ENDで

ゲームを中断したときにパスワ

ードが表示される。続きからプ

レイするときに使おう。（ち）

最近のレースゲームといえば、

やれポリゴンだテクスチャーだ

とか、リアリティー直線のゲー

ムが多い。そんなレースゲーム

にそつぼを向くように作られた

のがこの作品。グラフィックを

一切使わず、メッセージと数値

データだけで楽しめるレースゲ

マシンセッティング ●セッティング終了
○
加
速
と
グ
リ
ッ
プ
を
よ
く
し

て
、
ブ
レ
ー
キ
を
低
く
セ
ッ
テ

ィ
ン
グ
し
た
マ
シ
ン
「
Ｃ
Ｈ
ｌ

Ｅ
Ｎ
」
。
こ
れ
で
戦
う
ぞ

SPFEDは最高速麿｡GRIPはその

値が大きいほど、各コーナーにおけ

る限界速騨滴〈なる。ACCELは

加速度｡BRAKEはブレーキの強さ

(大きいほどスピードが落ちやすく

なる)｡コースに合わせてセッティン

グするのがいいだろう。
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口
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⑧メインとなるセッティング直面。画面右上の｢POINT:｣の数

を、各パラメータにふりわけてセッティングを行う 嘩且葬錘

ライバルとタイムを競えノ ●RESULT
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GAMEを選びいよいよ本番｡自分の名前が表示されたら

出番だも画面の「S=」が速度、「D=｣が走行距離をあら

わす。直線を走行中だと、「MESSAGE:」にはなにも表

示されないが、カーブにさしかかるとそのカーブの種類が

表示される。そのとき、そのカーブの限界速度を越えてい

るとクラッシュノマシンカ漣止まってしまいタイムロスと

なる。完走するとタイムが表示され、すべて走り終わると

結果が発表される。卜位2台が次に進める。

●エントリー選手紹介●ライバルの走り

可

’二計H1モN二s=を蝿⑭p=2E1

F1E言5sREE二

写貢
ぎ＃Ｅ

三
に
Ｔ
い

う
』
Ｒ

一
一
《
〉

Ｃ
》

Ｙ

刊
Ｒ
Ｅ
Ｅ

Ｉ

Ｉ
Ｅ

Ｉ（
》
一
口
。－ＦＧＥＮ

○
出
場
す
る
マ
シ
ン
を
表
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。

Ｃ
Ｈ
ｌ
Ｅ
Ｎ
の
出
番
は
４
番
目

③
出
番
が
く
る
ま
で
、
ラ
イ
バ

ル
の
走
り
を
見
物
す
る

，
卿宮一

８
０

晶
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そこでCARを選§:と、イージー､ハー．E白!言'T，、:蚤IJRﾘE＝量?:ヨ､
r･』1ｺRNRL劇_順Iい'E＝214

－ド、ノーマルカーブでの限界速度‘Hi雪1便ｴ‘，ごl-IRﾘE＝土E;:三；j

裳;蕊鰐:蕊獣雪嘉騨聴蕊駕蕊葺
わかるようになっている。なる。限界速度はつねに把握しておこう

③コースlの名称はrONLYONECURVEjo全長

(LENGTH)は60Lイージーカーブが300から399の

地点に、ひとつだけ存在するコースだ

君
斗
君

７
１
－
Ｈ
一

月
呈
顛
」
土

Ｅ
Ｅ
Ｅ

Ｉ
ｕ
．
。
Ⅱ
け
。
■
Ｉ
も
。
。
Ⅱ
汀
。

○
四
，
０
■
５
■
ｆ
ａ
Ｕ
ｑ
Ｊ
８

Ｅ
Ｒ
Ｒ
Ｒ

Ｉ
じ
ｕ
Ⅱ
一

Ｈ
《
」
こ
こ

へ
・
二Ｅ

Ｌ

Ｎ
．
Ｒ

汽
北
Ｔ
Ｎ
ｐ

Ｎ
葛
Ｒ
Ｅ

肖
口
・
角

厩
Ｅ
Ｎ
Ｈ

・
筒

・
部
》
一
・

Ｅ鼎
？
ｑ
ざ

Ｒ
弓

哩
尋

且
”
一

発

Ｅ
図
画

Ｎ
哩
国

口
魯
・
・
唇

加
Ｔ
二
一
一

ＬＮ
Ｅ

宮
二
伽
■厩

一
“
》

土
ＨＴ

Ｅ
￥
角
一

ｓ
ｓ
Ｎ

Ｒ
負
Ｅ

Ⅱ
ｌ
Ｅ
Ｌ

ｒ
－

FfpTA餅'軸4．やも恥怖四毛両報昔騒肇J一

込
自
Ｑ
Ｔ
Ｔ
３

Ｓ
二
や
ら
き

⑧
冥
一
？
趣

一
封
型
哩
埠
１
Ｍ

’
三
二
二
一
偶
Ｉ

Ｅ
正
Ｅ
Ｅ
内
ｎ

丁
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｅ
Ｆ

ｌ
１
ｒ
ｌ

Ｌ

Ｔ
ｒ
ｌ
ｒ
を
、
ｈ

ｓ

Ｅ
に

Ｒ
Ⅱ
圧
窓

旺
箪
Ｖ
皿
Ｒ
Ｓ

ｌ
Ｌ
Ｎ
ｚ
Ｌ
Ｌ

》
｜
軸
、
祁
州
軸
卵

１
芝
愈
４

ＥリＲｕ

唾
狸
麺
四

Ｅ
２
３
垂
３

Ｎ
⑧
色
↑

⑪
⑥
Ｔ

ら
Ｎ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｅ

Ｙ
円
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ

１
一
一
Ｐ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ

Ｉ
醜
Ｈ
呵
評
評
評
評

丁

．
．
⑰
丁
３
．
‘
・
§
・
・

Ｎ
Ｒ
Ｅ
Ａ
Ｖ
Ｎ

１
Ｌ
・
字
Ｐ
Ｖ
Ｕ
Ｒ
Ｅ

糊
Ｌ
Ｏ
Ｉ

Ｅ
Ｉ
Ｉ
Ｌ
Ｈ

ｓ
Ｎ
Ｓ
Ｂ
亡

ＲＵ０

罪望
4

C⑪U庵E1昔⑪拙'_､ﾛqnN【ミ131._IRW冒
与

毒

I－E『GGTIl＝らE咽

奄

陰聴

ら＄1INQD｡-:S＝591》=1⑪
歌

4■

81ESS負GE邑

劉 ℃画



宮
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｉ
ｌ
《
■
１
６
』
■
Ⅱ
Ｉ
Ｉ
Ｊ
０
０
画

一
Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

★
私
は
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
が
組
め
な
い
。
お
ま
け
に
作
曲
も
で
き
な
い
し
、
絵
も
描
け
な
い
。
こ
ん
な
私
が
Ｇ
Ｔ
を
買
っ
て
し
ま
っ
た
。
こ
れ
も
、
今
ま
で
の
Ｍ
フ
ァ
ン
を
Ⅲ
％
楽
し
み
た
い
か
ら
だ
。
で
き
れ
ば
、
こ
れ
か
ら
も
楽
し
み
た
か
っ
た
。
が
、
も
う
そ
れ
は

い
う
ま
い
。
残
り
の
号
を
、
今
ま
で
の
な
か
で
最
高
の
も
の
に
し
て
く
だ
さ
い
。
（
茨
城
県
／
盛
中
智
裕
・
旧
歳
）
★
せ
め
て
Ｍ
フ
ァ
ン
に
だ
け
は
投
稿
し
た
か
っ
た
。
く
や
し
い
で
す
。
で
も
、
し
か
た
あ
り
ま
せ
ん
ね
。
Ｔ
Ａ
Ｋ
Ｅ
Ｒ
Ｕ
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
ソ
フ
ト
ま
で
消

え
た
ら
ど
う
し
よ
う
か
と
考
え
て
い
ま
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
の
力
は
、
こ
れ
か
ら
燃
え
ま
す
よ
。
（
宮
崎
県
／
Ｂ
Ｏ
ｙ
Ｗ
ｉ
ｎ
ｋ
・
陥
歳
）
★
「
Ｔ
Ｖ
ゲ
ー
ム
が
や
り
た
い
ノ
．
」
こ
れ
が
、
私
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
触
れ
る
こ
と
と
な
っ
た
理
由
で
す
。
パ
ソ
コ
ン
と
い
う
刀

を実行してみると、VRAMには

実行時の残がいが残っているので、

おどっている途中の文字が表示さ

れるようになる｡&H31と&H

32を代入しても出てくる。値を

間違うと、画面がめちゃくちゃに

なったり、真っ暗になったりする

ので注意元に戻すときは、SC

REEN文を実行すればいい。め

んどうならリセットしちゃえ。

（飯田崇之）

文字の形力書かれているVRA

Mの値を変えてしまうと、その瞬

間から違った形の文字が表示され

るようになる。VDP(4)に設

定されている文字の形の書かれて

いるアドレスを変えてしまえば全

部の文字の形が変わってしまう。

このう。ロク寺ラムは、VDPのそ

ういう機能を活かして作られてい

る。1秒間に約8回、VDP(4)

の値を変えて、文字の形の書かれ

ているアドレスを変化させている。

で、そのアドレスの先には、ちょ

っとずつ形の違う文字の形力書か

れているのだ6ちょうピノートの

はしっこに書かれた、パラパラま

んがを繰り返し見ている感じとい

っしょと思っていい。

このプログラムの実行を終了し

てから、

VDP(4)=&H30

いても、本当は珊E〃である。コ

ンピュータにとって、表示されて

いるものの形なんてどうだってい

いのだb

文字を表示しているVRAMの

中には、文字そのもの力書かれて

いる部分と文字の形力書かれてい

る部分がある。、E"の文字が、F〃

になってしまったのは、その文字

の形が書かれている部分をいじっ

たからだ。

MSXのVDPの中は、それは

それは忙しく動いている。下の図

のように、座標を計算して、アド

レスにして、その座標の文字を調

べてきて、今度はその文字の形が

書かれているアドレスを計算して

文字の形を持ってきて、で、画面

に送り出しているのだbこれが1

秒間に何千回も、休みなく繰り返

されて、画面表示を行っている。

0POINTD
スライムのようにクオ､クオ､動く

ものや、伸びたり縮んだりするも

のなど、文字を生き物のようにし

てしまう『おどる文字達』。文字の

姿を変化させるｲi組みは、いった

いどうなっているのだろう？

ふだん、アルファベットの､A〃

をキーボードから入力すれば、画

面に、A〃と表示されるはず。し

かし、この表示された噸A〃は、

ただ、A〃のような形をしている

だけで、本当はニセモノなのかも

しれないのだ。信じてはいけない。

ためしに、スクリーン1のモード

で、

VPOKE558,128

を実行してみよう。、E"のキーを

押しても、F〃が表示されるよう

になる。でも、、F"が表示されて

T

VDP内部で行われていること

例えば(S，E）

座標
左上から右下に
座標がカウント VRAMに書き込ま

れている文字コード

｜
例えば＆H41

④

’

文字コードからVRAM
アドレスを計算する

VDP(2)
VRAMに書き込ま
れている文字の形座標順に文字コードが並んで書かれている

VRAM領域の先頭アドレスが入っている 例えば＆HBgGB 例えばこんな形

図|&HE11VDPU)

文字
VR

コード順に文字の形(フォント)が並んで書かれている
AM領域の先頭アドレスが入っている

、
Z

ちょっとずつ形の違う文字の形を

いて、

一 －

たくさん用意しておVRAMに 門

一こごをバラバラと切り換えていくと
圓
固

回
国

回
国

今

バラバラまんがのようにアニメー

ションになって、文字がおどって

いるように見える
D匡戸U毒A=し竃口③CBClるぎ号濡甦ね

一－

蝶鑿言
●2月号ダッシュで奪取当選者rDS創刊号.＝<埼玉県>鈴木由字也/rDS春号｣＝<奈良県>市本一也/｢DS夏休み号｣＝<千葉県>楢禾に隆/rDS

秋号』＝<兵庫県＞臼井良輔/｢DS2号.＝〈北藏勤陸井拓/｢DS3号｣＝〈埼玉県>河野浴一/｢DS4号」＝〈三重県＞田中暢彦/｢DS6号』＝〈島

根県＞児玉信/rDS7号｡＝輻島県＞佐藤進-/rDS9号』＝〈東京者p河村英樹
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『おどる文字達｣の文字をおどらせる
VDP内部の仕組みと正体
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営
一
と
な
ら
、
親
を
説
得
し
や
す
い
と
い
う
こ
と
で
。
動
機
こ
そ
、
こ
の
コ
ー
ナ
ー
に
メ
ッ
セ
ー
ジ
が
載
っ
た
人
た
ち
か
ら
袋
だ
た
き
に
さ
れ
そ
う
で
す
が
、
今
考
え
る
と
、
非
常
に
幸
運
な
こ
と
で
し
た
。
あ
の
と
き
フ
ァ
ミ
コ
ン
を
買
っ
て
い
た
ら
、
お
そ
ら
く
パ

ソ
コ
ン
の
楽
し
み
を
知
る
こ
と
は
な
か
っ
た
で
し
ょ
う
か
ら
。
思
い
出
深
い
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
つ
い
て
、
現
状
を
考
え
て
み
る
と
、
非
常
に
残
念
で
し
か
た
が
あ
り
ま
せ
ん
。
Ｗ
Ｉ
Ｎ
Ｄ
Ｏ
Ｗ
Ｓ
な
ど
で
知
る
こ
と
が
で
き
な
い
初
心
者
に
対
す
る
や
さ
し
さ
が
、
こ
の
機
械
に

は
あ
っ
た
と
思
え
る
か
ら
で
す
。
こ
の
よ
う
な
状
況
に
な
る
ま
で
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
を
作
り
あ
げ
て
き
た
編
集
部
の
み
な
さ
ま
、
ご
く
ろ
う
さ
ま
で
し
た
。
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パ
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｜
｜
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｜
｜
｜
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率
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酔
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Ｆ
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Ｆ
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Ｐ
と
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5コマを投げる

●ヒモを引くかの判定→【ヒモ

を引くなら】コマの座標増分設

定【引かないなら】スコア加算

／コマのX座標増分計算／コマ

のX座標計算／コマの座標調整

※行巳を呼び出す／コマが着地

したかの判定→【着地していれ

ば】スコア初期化／行7へ飛ぶ

【まだなら】コマの表示パターン

番号切り換え／コマ表示／行ら

へ飛ぶ

Sコマ回転

●スコア減算・調整●コマのX

座標増分減少●コマのX座標計

算●コマの座標調整●コマの表

示パターン番号切り換え●コマ

表示●コマが着地したかの判定

→【着地していれば】コマの回

転デモ用ループ開始／コマのX

座標計算／コマの表示パターン

番号切り換え／コマ表示／止ま

る間際のスロー回転用ウエイト

ループ開始／ウエイト用、デモ

用ループ閉じ【着地していな

ければ】行Bへ飛ぶ

フリプレイ

●効果音●コマ表示●スコア表

示●スペースキー入力待ち●も

う一度RUNする

B座標調整サブ

●コマのX座標調整●コマのY

座標増分計算●コマのY座標計

算●コマのY座標調整●もとの

処理にもどる

gコマ表示サブ

●コマのスプライト表示●もと

の処理にもどる

■変数の意味

・スプライト座標

X、Yコマの座標

M，Nコマの座標増分

・その他の変数

A$、B$、C$スプライト

パターン定義用文字列

Fパワーケージ増減フラグ→

0＝増加、1＝減少

｜、』ループ用

Kコマの表示パターン番号

L$CHR$(E7)+"Y"

が入る→表示位置指定のエスケ

ープシーケンス用

Pパワー値→0～gの値

Sスコア

■プログラム解説

1～E初期設定

●変数を整数型に宣言●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、スプラ

イトサイズ設定●1行に表示で

きる文字数を32に設定●パワー

ゲージ増減フラグ初期化●パワ

ー値初期化●コマの座標増分初

期化●コマの座標初期化●コマ

の表示パターン番号設定●スコ

ア初期化●スプライトパターン

定義用文字列設定●コマのスプ

ライトパターン定義●地面表示

●表示位置指定のエスケープシ

ーケンス設定

Sゲーム開始

●コマのスプライト表示※行g

を呼び出す●スペースキーの入

力待ち

4パワーゲージ

●パワーケージの更新用ループ

開始＠コマを投げるかの判定→

【投げないなら】効果音／パワー

値計算／コマのX座標増分設定

／パワーケージの表示更新、更

新用ループ閉じ／パワーゲージ

増減フラグ切り換え／行4へ飛

蝶鑿害篤

，1 POINT

●変数とサブルーチン

・パワーケージの処理部分

行4のパワーゲージ処理では、

パワー値をO～9の範囲で切り換

える部分で少し無駄がある。

予め、行lの初期設定で変数F

脾'諺,繕撚澪<牌駕雛爵餓5繩挙駕馴藤辮彦蝶39
幅島県＞村下邦昭/rDS21号｣＝〈秋田県＞小原由裕

当選者●2月号ダッシュで奪取当選者

発表藤》灘顎擬蝶

１
回●●●◆●●●●

こうすれば『こままわし』のコマは
もっと効率よく動くようになる
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ー
Ⅱ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｕ
Ｉ
ｌ
ｌ
Ⅱ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｊ
一

一
Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ⅱ
１
１
８
１
１
１

うまくプログラミングされている
『SolidDancelq｣をくわしく解析

…型…－一

一-十”

垂
一

L

一‐訂一~~・■

『7声刃ｸ/2+VRAM64KbyMIPS 伝遊び方は33ページ，
★
僕
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
最
初
の
パ
ソ
コ
ン
だ
っ
た
し
、
Ｐ
Ｃ
兜
や
Ｍ
ａ
Ｃ
を
使
う
今
も
、
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
と
い
え
ば
Ｍ
Ｓ
Ｘ
だ
。
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
だ
っ
て
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
描
か
れ
た
す
『
一
い
Ｃ
Ｇ
を
見
る
と
、
他
の
マ
シ
ン
よ
り
も
感
動
す
る
。
Ｍ
ｌ
Ｄ
ｌ
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
い
ち

ば
ん
初
め
だ
っ
た
。
す
べ
て
の
マ
シ
ン
、
ソ
フ
ト
、
ゲ
ー
ム
、
周
辺
機
器
が
受
注
生
産
で
き
な
い
か
な
？
ソ
フ
ト
く
ら
い
は
す
べ
て
Ｔ
Ａ
Ｋ
Ｅ
Ｒ
Ｕ
に
入
れ
て
ほ
し
い
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
か
わ
い
い
や
つ
だ
。
遅
く
て
も
い
い
。
が
ん
ば
っ
て
い
る
。
最
後
に
一
一
一
一
一
Ｒ
Ｍ
Ｓ

Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
は
、
す
べ
て
プ
ロ
フ
ェ
ッ
シ
ョ
ナ
ル
ユ
ー
ザ
ー
だ
。
（
長
野
県
／
中
沢
裕
司
・
旧
歳
）
★
「
Ｍ
フ
ァ
ン
に
い
い
た
い
放
題
ノ
・
」
に
載
っ
た
僕
の
名
前
を
見
て
、
４
年
ほ
ど
前
に
転
校
し
て
音
信
不
通
に
な
っ
て
い
た
友
人
か
ら
、
突
然
電
話
が
か
か
っ
て
き
刀

QANALYSISD
■変数の意味

・スプライト座標

V自機のY座標増分→－B→

Bの値

Y自機のY座標

・グラフィック座標

A、B黒い壁の表示座標

C、口黒い壁の大きさ

K背景のグラフィック作画時

の座標増分

・その他の変数

｜、』ループ用

L黒い壁と自機との距離→0

～7で、大きいほど遠い

M黒い壁の高さ

P自機と重なっているグラフ

ィックの色コード検出用

sマシン語の書き込み開始ア

ドレス→&HDgggが入る

S$(n)スプライトパターン

データ→nは0～7で上昇～下

降パターンに対応。ただし7の

パターンは使用されない

Tスコア

Uパレットデータの格納アド

レス→&HDgegが入る

Z残っている自機の数※現在

プレイ中のものも含む

C画面消去●自機のグラフィッ

ク作画●ループ回数判定→【ル

ープ回数が巳回目以上なら】パ

レットデータ書き込み／パレツ

トデータの格納アドレス更新●

パターンデータ作成用ループ開

始C自機のグラフィックを元に

VRAMからパターンデータを

読み出す、データ作成用、描画

用ループ閉じ●画面の色設定●

画面モード、スプライトサイズ

設定●PSGレジスタ（ミキサ

ー）設定

aゲーム画面作成

●背景作成用ループ開始Cゲー

ム画面の背景作画●背景用座標

増分の計算●自機のスプライト

パターン定義、背景作成用ルー

プ閉じ●マシン語書き込み用ル

ープ開始Cマシン語データを展

開してメモリに書き込む、書き

込み用ループ閉じ●背景のグラ

フィックをページ1の画面に転

送して保存※乱数初期化を含む

●PSGレジスタ（音臺）設定

●残り機数設定

4黒い壁出現

●効果音●黒い壁の自機からの

距離計算●スコア計算※パレッ

ト切り換えのUSR関数の呼び

出しを含む●自機の色切り換え

●黒い壁が出現した直後かの判

定→【出現した直後なら】黒い

壁の高さ設定

5移動・判定

●黒い壁消去●自機からの距離

によって黒い壁のX座標を計算

●黒い壁の大きさを計算●黒い

壁のY座標を大きさと高さから

計算●黒い壁表示●自機のY座

標増分計算（トリガー入力）●

自機のY座標増分調整●自機の

Y座標計算●自機と重なってい

るグラフィックの色コード検出

●自機のスプライト表示●ミス

判定→【自機が黒い壁か上下の

壁に衝突していれば】残り機数

減少／自機の色切り換え／衝突

したのが上下の壁だったかの判

定→【上下の壁なら1自機のY

座標設定

日ゲームオーバー

●残り機数判定→【まだ残って

いれば1行4へ飛ぶ【残ってい

なければケームオーバー】画面

モード変更／グラフィック画面

への文字表示準備／スコア表示

／スティック入力待ちループ開

始／スティック入力受け付け効

果音／入力待ちループ閉じ／効

果音／もう一度プログラムをR

UNする

D21A～DZEフパレット

コード1～12を切り換える

A:赤と冑の輝度成分

E:緑の輝度成分

DgEBBASICへもどる

・データエリア

ロ臼巳S～口242パレット

データ→1セットは巴バイトで、

12パレットぶんある

十0：赤の輝度成分×16＋冑

の輝度成分

十1：緑の輝度成分

ｒ
Ｌ ，

■■

.■0INT

随所に工夫力凝らされ、ぎっし

り内容のつまった作品だが、欲を

いえば、行lのFOR文の終値は

6のほうがよかったのて鴨はないか

と思う。

配列変数S$の7のパターンは

使用されないし、ループ用変数I

が7のときは、パレットデータも

同じものを書き込んでいるだけだ

からだ。

とはいえ、しっかり組まれてい

る作品には違いない。(MORO)

■マシン語解説

･USRO

Dggg～D21E&HDZ

eg番地からのパレットデータ

を巳バイトずつずらす

D21B～D21gパレット

切り換え用にレジスタを初期化

D:パレット番号

B:ループ回数

HL:データの先頭アドレス

S－DANCER，FD6

1CLEAR202,&HDO62:DEFINTA-Z:S=&HDOOO:U=S

+41:DEFUSR=S:Y=8m:SCREEN2RFORI=0TO7:CLS:

LINE(1,6-1)-(4,1):LINE-(7,6-1):LINE(4,5-

1)-(4,7-1):IFITHENPOKEU,128-"16+7:POKEU

+1,8-1:PDKEU+12,1x16+7:POKEU+13,1:U=U+2

2FDRJ=DTO7:S$(1)=S$(1)+CHR$(VPEEK(J)):N

EXTJ,I:CDLOR15,14,0:SCREEN5,1:SOUND7,177
3FORI=24TO1STEP-1ELINE(Y+K,32+K)-(189-K

,130-K),12-INOD12,BF:K=K+I¥5:SPRITE$(I¥3

)=S$(I¥3)9NEXT:FORI=6TO49:PDKES+1,ASC(N1

，＄（『'エゥPeoォPぁゥPザか◆mZaryPガザをゃ。ゥP蕊」咄」］、へrNo

サえ回r1'',1+1,1))XDR128:NEXT:CDPY(Y,30)-(18

6,130)TO(0,RND(-TIFIE)),1:SOUND8,12:Z=3

4SOUND6,Y¥5:L=7-TMDD8:T=T+1+USR(9):COLD

R=(14,8-Z,5,5):IFL=7THENIW=RND(1)H7

5COPY(A,B)-STEP(C,D),1TO(89+A,36+B):A=L
¥5:C=1⑭9－A2:D=2xC¥8:B=A+IWC¥8:LINE(86+A

,3Z+B)-STEP(C,D),9,BF:V=V+STRIG(6)x2+1:V

=V+(V>3)-(V<-3):Y=Y+V4:P=POINT(128,Y):P

UTSPRITEO,(129,Y-5),13,V+3:IFP+L=gDRP=14

THENZ=Z-1:COLCR=(14,7,2,2):IFPTHENY=80

61FZTHEN4ELSESCREEN3:0PENwgrp:PPAS1:PRES
ET(32,32):PRINT#1,rrScorePP,T:FORI=0TO1:I

=STICK(U):SDUND6,RND(1)32:NEXT:BEEP:RUN

■スプライト

・定義パターン

0～巳上昇パターン

S水平パターン

4～巳下降パターン

・表示スプライト面

0自機

■プログラム解説

1～巳初期設定

●文字領域、マシン語領域確保

●変数を整数型に宣言●マシン

語の開始アドレス設定●パレッ

トデータの格納アドレス設定●

自機のY座標設定●画面モード

初期化●自機描画用ループ開始

※行Bの「燕」はCHR$(ES4)、「回」はCHR$(144)の文字です。
40
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図
ま
し
た
。
彼
は
、
僕
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
に
な
る
き
っ
か
け
と
な
っ
た
人
な
ん
で
す
が
、
残
念
な
が
ら
、
彼
は
し
ば
ら
く
Ｍ
Ｓ
Ｘ
か
ら
離
れ
て
い
た
そ
う
で
す
。
Ｍ
フ
ァ
ン
が
ま
だ
続
い
て
い
た
こ
と
に
ビ
ッ
ク
リ
し
て
い
ま
し
た
。
（
京
都
府
／
窪
伺
水
俊
成
・
旧
歳
）

★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
が
休
刊
に
な
っ
て
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
存
在
が
な
く
な
る
わ
け
で
は
あ
り
ま
せ
ん
。
僕
は
こ
れ
か
ら
、
一
時
挫
折
し
か
け
て
い
た
マ
シ
ン
語
を
勉
強
し
な
お
そ
う
と
思
い
ま
す
（
も
ち
ろ
ん
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
）
。
僕
は
、
こ
れ
か
ら
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
い
続
け
て
い
く

つ
も
り
な
の
で
、
僕
と
同
じ
よ
う
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
い
続
け
る
人
へ
、
「
お
互
熈
が
ん
ば
り
ま
し
ょ
う
」
。
（
奈
良
県
／
広
野
龍
徳
・
旧
歳
）

というのは、おそらく

+(B(1)=X)*((X=1)-

(X=-1))

としたかったのだろう。

もしそうなら、この部分では、

変数Xの値を判定しないて、

-(B(1)=X)*X

としたほうが短いし速い。

それから、車の座標に最小値と

最大値のデータがあり、座標計算

のたびに調整もおこなっているが、

木との衝突判定があるのて騨、特に

必要がないだろう。

●ゲームオーバー判定

木との衝突判定が、車の表示を

更新する前におこなわれている。

そのために、見た目は衝突してい

ない状態て．ケームオーバーになる

ことがある。また、この判定は道

がスクロールする前なので、木と

重なっていてもケームオーバーに

ならない場合もある。

座標を更新したら、判定をおこ

なう前に表示を更新するようにす

れば、ある程度このような見た|」

の食い違いを防げる。

●道の座標調整

道の座標を計算したあとて嚇道の

座標を調整しているが、道の変化

はつねにlずつなので､、この調整

計算では道の座標と限界値との差

の計算を省略することが可能だも

(MORO)

八ンドルを切った方向の設定●

車のX座標増分計算●ハンドル

を切った方向の保存●車のX座

標計算●車のX座標調整●相手

のコースに出現させる道の座標

計算●道の座標調整●木と車の

衝突判定→【衝突していれば】

行7へ飛ぶ【そうでなければ】

切り換え用ループ閉じ

S表示更新

●画面を下に1行ぶんスクロー

ルさせて木を表示する●プレイ

ヤー切り換えループ開始●相手

のコースに道を表示する●処理

プレイヤーの車を表示●切り換

え用ループ閉じ●行4へ飛ぶ

7ケーム終了

●効果音●勝者表示

B リ プ レ イ

●トリガー入力判定→【入力が

あれば】行巳へ飛ぶ【なけれ

ば】行巳へ飛ぶ

0プレイヤー1の車

1プレイヤー巳の車

ｒ
Ｌ ，ANALYSIS

■変数の意味

・車用

※nはプレイヤー番号－1

X(n)車のX座標

U(n)車のX座標増分

M(n)車のX座標最小値

N(n)車のX座標最大値

C(n)車の表示色

・コース用

※nはプレイヤー番号－1

R(n)相手のコースに出現さ

せる道の横位置

P(n)道の左限界

Q(n)道の右限界

・その他の変数

B$木の表示用文字列

B(n)ハンドルを切った方向

の保存用→nはプレイヤー番

号－1

E$エスケープシーケンス用

→CHR$(E7)が入る

H、Lハンドルストッパー使

用時の効果音用

lループ用

L$メッセージの表示位置指

定用→エスケープシーケンスの

｢CHR$(E7)十〃Y"」とY

座標指定の「＋」が入る

R$道の表示用文字列

Sスティック入力値

Xハンドルを切った方向→－

1＝左、0＝正面、1＝右

■プログラム解説

1初期設定

●変数を整数型に宣言●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、スプラ

イトサイズ設定●1行に表示で

きる文字数を32に設定●木と車

の衝突判定用ユーザー定義関数

定義●木の表示用文字列設定●

エスケープコード設定●表示位

置指定のエスケープシーケンス

設定●道の表示用文字列設定●

車のスプライトパターン定義

巳ケーム前設定

●各プレイヤーの車のX座標、

X座標増分、X座標の最小値と

最大値、相手に出現させる道の

横位置、道の右限界と左限界、

車の色設定●スタート時のコー

ス表示●効果音

SREADY？

●メッセージ表示●効果音の演

奏終了判定→【演奏中なら】行

曰へ飛ぶ

4八ンドルストッパー

●プレイヤー切り換えループ開

始●トリガー入力判定→【入力

があれば】車のX座標増分初期

値／効果音／切り換え用ループ

閉じ【入力がなければ】切り

換え用ループ閉じ

巳移動計算

●プレイヤー切り換えループ開

始●スティック入力受け付け●

課

ｒ
Ｌ ，POINT

●車の座標

行5にある車のX座標増分計算

て鶴は、ハンドルを右に切った場合

と左に切った場合て違いがある。

左に切った場合はすぐ守に有効と

なるが、右に切った場合は、前回

ハンドルを切った方向によっては

無効となってしまう。そのため、

右にハンドルを切ったときの反応

がワンテンポ遅れてしまう。

この、

+(B(1)=X)*(X=1)+

(X=-1)

■ユーザー定義関数

FNC処理プレイヤーの車と

重なっている文字を検出して、

木と衝突しているかの判定演算

をおこなう。衝突している場合

は－1、していない場合は0を

値として返す
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SURVIVAL,FD6

1DEFINTA－Z:KEYOFFgCOLOR12,14，14:SCREEN1

,0:NIDTH32:DEFFNC=(VPEEK(6496+X(1)¥8)=12
8）：B＄=”令令令4余『『:E$＝CHR$（27):L＄=E$+''Y+'':R＄=

，r：SPRITE$（9）＝"ZZZ＄・■ｽ”
rF

2X(0)=56:X(1)=184:U(9)=0:U(1)=0:lvl(9)=0:
lvI（1）=128:N(0〕=111:N(1)＝2399R(Z）=21:R（1）＝

5:P(0)=17:P(1)=1:0(Z)=25:Q(1)=9:C(9)=5:C
（1）=8：FORI=gTO23:PRINTB$R$B$'，｜,'B＄R＄B＄：NE

XT目SOUND7,56:PLAYrrV15D4ARARO5A2rr

3PRINTL$rr-READYr'gIFPLAY（6）THEN3

■スプライト

・定義パターン

0車

・表示スプライト面
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★
僕
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
ホ
コ
リ
ま
み
れ
に
は
な
っ
て
い
る
も
の
の
、
今
は
、
「
信
長
の
野
望
・
武
将
風
雲
録
』
と
ワ
ー
フ
ロ
ソ
フ
ト
の
お
か
げ
で
（
７
●
）
日
夜
フ
ル
稼
働
し
て
い
る
。
あ
る
目
物
置
か
ら
大
量
の
Ｍ
フ
ァ
ン
や
Ｍ
マ
ガ
を
引
っ
張
り
出
し
て
読
ん
で
み
た
。
ゲ

ー
ム
は
も
ち
ろ
ん
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
や
Ｃ
Ｇ
の
記
事
を
ひ
と
つ
ひ
と
つ
読
み
返
し
て
い
く
う
ち
に
、
「
あ
、
こ
ん
な
こ
と
も
で
き
る
ん
だ
」
な
ど
と
、
今
に
な
っ
て
次
々
と
新
し
い
発
見
を
し
て
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
す
ば
ら
し
さ
に
あ
ら
た
め
て
感
動
し
た
。
餌
時
間
電
源
を
入
れ

っ
ぱ
な
し
に
し
て
も
足
り
な
い
ほ
ど
、
自
由
度
の
高
い
、
こ
の
小
さ
な
パ
ソ
コ
ン
を
、
絶
対
に
見
捨
て
る
わ
け
に
は
い
か
な
い
。
Ｍ
フ
ァ
ン
は
休
刊
に
な
っ
て
し
ま
う
け
ど
、
僕
ら
の
挑
戦
に
終
わ
り
は
な
い
。
（
岡
山
県
／
可
児
稔
一
一
・
加
歳
）
★
Ｍ
フ
ァ
ン
の
休
刊
戸
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可
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■グラフ描画部分のプログラム

解説

360ステージ番号による分岐

370～520各ステージの描画

1に描く→POINT関数で拡

大部分の各ドットを調べ、1ド

ットごとに拡大率に応じた長方

形をLINE文で描く

710ページ1の拡大図をCO

PY文でページ0に|||頁に表示す

ることによるアニメーション
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この｢酔っぱらいGRAPH｣360ステージ番号による分岐

では、どのようにグラフを描い370～520各ステージの描画

ているのか解析してみた。

行190～310が各ステージの変また、この作品で目を引いた

数初期化部分で､行360～520(リのが、微妙な判定時（エリアと

スト1）が、各ステージのグラエリアの境界にグラフが到達し

フの描画処理だ。リスト1の各たとき）の拡大表示だ。その拡

ステージの処理の中で代入が行大表示を行なっているのが、行

なわれていない変数は、描画中680～710だ。

に限っては定数と見なしてよい。

■拡大表示部分のプログラム解

■グラフ描画部分の主な変数説

STステージ番号680拡大表示を行なうかどう

X、Y描画付置（グラフイツかの判定

ク座標)690｢NOWDRAWIN

XZ、YZ速度G」の表示

ZZ加速度700S段階の拡大図をページ

◆リスト1List360-520[グラフ描画］

卜
，三王三

③青と黄エリアの境界にグラフカ到達

ｅ
拡
大
表
示
す
る
た
め
に
、
ぺ
ｌ
ジ
ー
で
③
ぺ
ｌ
ジ
ー
に
用
意
さ
れ
た
拡
大
図
を
、
ぺ
ｌ
ジ
０
に
コ
ピ
ー
し
、
拡
大

６
段
階
の
拡
大
図
が
作
成
さ
れ
る
表
示
が
行
わ
れ
る
。
グ
ラ
フ
は
青
エ
リ
ア
に
到
達
し
た
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3600NSTGDTO370,389,399,496,410,429,430,

440，450，46D，510，520

370X=X+3:Y=Y+YZ:GOTO530:'ST1

380YZ=YZ-.1:Y=Y+YZ:X=X+XZ:GOTO530:'ST2

390X=X+XZ:IFY<ATHENYZ=YZ+ZZ:Y=Y+YZ:GOTO

530ELSEYZ=YZ-ZZ:Y=Y+YZ:GOT0530'ST3

490X=X+XZ:Y=Y+YZ:YZ=YZ+1:IFY>158THENY=1

59:YZ=-YZZ:GOTO530ELSE530'ST4

410FORI=6TO3:Z(1)=Z(1)+ZZ(1):NEXT:B=1+B

NOD4:X=Z(B-1):Y=(B-1)x35+37:GOTO530'STS

420X=X+XZ:Y=20+((((X-20)NOD128)ORZ)+A)N

OD140:GOTO53ロツST6

439X=X+4:Z=Z+YZEY=Z+((X+7)NODA)H(180-X)

/36:GDT0530'ST7

440X=X+XZfXZXZ:XZ=XZ+･02:Y=Y+YZ:IFY<21

ORY>159THENYZ=-YZ:Y=Y+(Y<21)(Y-21)+(Y>1

59)x(Y-159):GOTO53ZELSE539'ST8

450X=X+XZ:IFRND(1)>.5THENY=A-RND(1)(A-

20)((200-X)/180):GOTO530ELSEY=A+RND(1)

(169-A)x((200-X)/180):GOT0530'ST9

46ロェFX<ATHENXZ=XZ+ZELSEXZ=XZ-Z

470X=X+XZ:Y=Y+YZ:IFABS(X-A)<8THENZ=Z-.0

5

4801FY<20THENY=20:YZ=-YZx1.1ELSEIFY>159

THENY=159:YZ=一YZ1．1

4901FX<20THENX=20:XZ=-XZELSEIFX>230THEN

X=230

500GOT0530'ST16

519X=X+XZ:XZ=XZ+.5:GOT0539'ホ恥ツ1

52ZX=X+XZ:Y=20+((一(((X-29)B)NOD128)INP

Z)+A)W10D149:GDT0530'ホ戦ツ2

一一一一一一F 一一一ー一一_一一■

麹
一一一一一一一一一

卜
□N11毒

丁禽GE：ユP□INT二三国臼一ユ.尋国Sc内LEユ国

◆リストEList680-710[拡大表示］

68DIFABS((KT¥35+20)-Y)<36AND((Y-29)NOD3

5>320R(Y-2D)NOD35<2)ANDKT>-1ANDY>22ANDY<

158THEN690ELSE720

696NP=FIP+1:LINE(197,Y-3)-(203,Y+3),8,B:

LINE(188,70)-(148,198),8,BF:COLDR13,8:PR

ESET(117,77):PRINT#1,"NOW?P:PRESET(114ヌ86

):PRINT#1,"DRAM":PRESET(117,95):PRINT#1,

FPINGPP:SETPAGE,1:LINE(0,189)--(255,212),0,

BF:COPY(198,Y-2)-(292,Y+2),ZTD(13,193)

70ZFDRI=2TO6STEP1:A=15-19f2+(1-1)､40:B=1

5－Ix2+180:FORD=0TO4:FDRE=ZTO4:C=POINT(15

+D-2,195+E-2):LINE(A+D共エ,B+Exl)-(A+D%I+1

,B+E%I+I),C,BF:NEXT:NEXT:NEXT:SETPAGE,D

716FORI=0TO5:COPY(I40+3,183)-(I40+32,

212),1TO(113,75),0:P$="V15L22N'r+STR$(1+I

14):PLAYP$:FDRJ=ZTO500:NEXT:NEXT:FORI=0

TO15:LINE(125,87-(0MOD2)¥6)-(130,92-(0MO

D2)6),15+(IWIOD2=0)x(15-POINT(234,Y)),BF

:FORJ=0TO200:NEXT:NEXT:GDTO730

避鑿雪42
●2月号ダッシュで奪取当選者『カーバンクル人形｣＝〈北海道＞川浪琴恵<栃木県＞影山正明<埼玉県＞山本大介<千葉県>松田裕之<東京都＞岡菜津

子／「コンパイルテレカ｣＝〈宮城県＞佐藤格<栃木県＞深沢亮士<千葉県＞下村彰宏<東京都＞里訓奇由紀子<神奈川県＞川上芳裕噺潟県＞上島俊秀<奈良

県＞奥本誠二<島根県＞ノ||口荘史／『福袋｣＝〈千葉県＞金子憲史〈神奈川県＞鈴木紘子

予想困難な『酔っぱらいGRAPH』。
そのグラフの方程式を解明する
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(0.75～l.05)が乗じられる。

結局、放物線の一部を横に並べ

た運動というか、はずむポールの

軌跡のような運動になる。

●ステージ5

等速直線運動する4つの点を順

に結んだもの。4つの点は､すべ

て水平移動するが、速度が異なる

ため、どの点が最初に4色のエリ

アに達するかによって答が決まる。

●ステージS

このステージのグラフは、大き

く2種類のパターンに分かれ、そ

れぞれが、またさらにいくつかの

パターンに分けられる。

●ステージフ

振動しながら収束する運動と等

速直線運動を合成したもの。

●ステージ8

水平方向は、0.02ずつ加速する

値の3乗を速度とする運動。

垂直方向は、上端と下端で反射

する等速運動。

●ステージg

水平方向は､速度2.5～3.5の等

速連動。

垂直方向は、舌l数によって上下

するが､X=200て収束するように

なっている。

●ステージ10

最もいやらしい最終ステージだも

プログラムも5行にも渡っている。

●ステージ「ボツ1」

Y座標は定数（54～90)て､、水

平方向は初速0，加速度05の等加

速度運動だ｡(グラフは⑪の写真）

●ステージrボツ2」

もっとも多様なパターンを描く

ステージだ｡(グラフは⑫の写真）

※ポッステージの遊び方スペー

スキー(Aボタン）て､ケームを始

めるときに、カーソルキーの右を

押しているとボﾂｽﾃｰゾl､カ

ーソルキーの左を押しているとポ

ッステージ2を遊ぶことがで､きま

す㈲(ANTARES)

略 する。結局、放物線の一部を交互にひ

●ステージ3つくり返した、SINカーブのよ

水平方向は等速運動だ。速度はうな運動になる。

XZで、l.5～3の乱数。●ステージ4

垂直方向は等加速度連動だ。初水平方向は､速度3～3.5の等速

速はOで、加速度(ZZ)は0.4ま運軌

たは－0．4だ｡加速度は､前のY座垂直方向は、初速O、加速度1

標がA(72～92)以上かA未満かの等加速度運動だが､Y=159のと

によって切り替えられる。ころで速度の符号が反転し、z

酔っぱらいのグラフが擢K全ステージ
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『酔っぱらいGRAPH』には全

12ステージ用意されいる。それぞ

れのステージに応じて、出現する

グラフの運動は決まっている。そ

こで、各ステージに出現するグラ

フはどんな運動をするのか、ちょ

っと調べてみよう。

●ステージ1

水平方向は等速運動で、速度は

3だ。つまり、プログラム上の1

回の処理につき、3ドット右に移

動する｡

垂直方向も等速運動で、速度は

YZだ6YZは0.01～2．31の乱

数。

結局、等速直線運動になる。数

学的な関数であらわすと、

y=ax+b

水平方向に3ドｯﾄ移動する間

に垂直方向にはYZドット移動す

るから、勾配aはYZ/3になる。

また､行190でX=21､Y=21に初

期化されているから、

21=21YZ/3+b

したがって、

b=21-7YZ

結局、

y=(YZ/3)x+21-7YZ

ということになる。

●ステージ2

水平方向は等速運動で、速度は

XZだ6XZは3～4の乱数。

垂直方向は等加速度運動で、速

度はYZ、加速度は-0.1だ6YZ

の初期値は3.2～5.3の乱数。

結局、放物線連動ということに

なる。数学的な関数で表わすには、

t時間後のX,yを求めてtを消

去すればいい。

xは、等速運動だから

x＝21＋XZt

等加速度運動では、初期座標を

yo、初速をVo、加速度をaとす

ると、t時間後のyは

y=yo+vot+at2/2

だから､YZの初期値をYZoとす

ると

y=21+YZOt-0.1t2/2

「x＝･”…」の式を「t=･…..」の

形に直して上の式に代入すれば求

める関数が得られる。しかし、そ

の結果はあまりにも複雑なので省

避鑿雪漁

、
が
近
づ
い
て
き
た
。
俺
に
と
っ
て
Ｍ
フ
ァ
ン
は
学
校
み
た
い
な
も
の
だ
。
学
校
な
ら
い
つ
か
卒
業
す
る
日
が
来
る
。
今
が
ま
さ
に
そ
の
と
き
で
、
Ｍ
フ
ァ
ン
の
休
刊
は
Ｍ
フ
ァ
ン
と
い
う
ひ
と
つ
の
学
校
を
卒
業
す
る
に
す
ぎ
な
い
。
学
校
を
卒
業
し
、
先
生
や
友
人

と
別
れ
る
よ
う
に
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
選
考
者
や
、
ラ
イ
バ
ル
と
別
れ
る
と
き
が
き
た
の
だ
。
ひ
と
り
ひ
と
り
が
自
分
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
極
め
る
と
き
が
き
た
。
Ｍ
フ
ァ
ン
が
な
く
な
っ
て
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
や
め
る
と
い
う
人
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
対
す
る
想
い
が
そ
の
程
度
の
も
の
だ
っ
た

と
い
う
こ
と
だ
。
確
か
に
、
Ｍ
フ
ァ
ン
や
、
Ｍ
フ
ァ
ン
に
か
か
わ
る
す
べ
て
の
人
と
別
れ
る
の
は
つ
ら
い
が
、
ブ
ー
ム
が
来
よ
う
が
去
ろ
う
が
、
俺
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
い
続
け
る
。
俺
の
考
え
は
い
つ
ま
で
も
変
わ
ら
な
い
だ
ろ
う
。
（
北
海
道
／
矢
後
学
・
旧
歳
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※写真左下の番号はステージ番号をあらわします
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第9回

標準ライブラリ関数の使い方

■図1MSXBIOSのソースフアイル(MSXBIOS.MAC)をのぞいてわかること
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やって関数の種類とか使い方を知ればいい

のでしょうか。そういう情報を得る方法を

知っていれば、MSX-Cばかりでなくさ

まざまなC言語で応用が利きます。

ヘッダファイルを見れば
関数名がわかる

標準ライブラリ関数を使うためには、＃

include文でヘッダファイルをインクルード

しましたね。そこには標準ライブラリ関数

のプロトタイプが＝かれているので、イン

クルードする必要があったのです。

どんな種類の関数が使えるのか知るため

には、そのヘッダフアイルをのぞき見てし

まうのが、いちばんてっとりばやい方法で

す。少なくとも関数名だけは並んで書かれ

ています。

関数名は、その関数の機能を表した名前

がついていますから、おおむねどの関数を

使用すればいいのか見当がつきます。たと

えば､fopen()ならファイルのオープン、wrtv

dp()ならVDPレジスタに値を書き込む関

数なのだな、とわかるわけです。

使いたい関数名がわかったところで、ま

だ使うことはできません。

使い方を調べるには
ソースファイルを見る

最近のよいC言語はヘッダだけ見れば、

関数の使い方までわかります。ヘッダには

引数や戻り値の|胄報までついたプロトタイ

プが＝かれているからです。でもMSX-

Cは時代遅れなC言語なので、使い方まで

はわかりません。

そのかわり、というわけではありません

が、MSX-Cのライブラリには、そのライ

ブラリのソースファイルが添付されている

ようです。

関数の使い方まで知るには、ソースファ

イルまで参照しないといけません。ソース

ファイルがないときは、必死こいてマニュ

アルかソースファイルかを探してください。

両方ともなければ、お手上げです。自分の

カンに頼って、エラーが出ないような使い

方を試行錯誤して見つけてください。

さて、ソースファイルがあったら、目的

の関数が＝かれている部分を探して見まし

ょう。そこには引数や戻り値のことも書か

れているし、註釈文も＝かれています。'|胄

報の宝庫です。

たとえば､ｿー ｽファイルのwrtvdp()の＝

かれている部分を見てみましょう。図Iで

す。関数が宣言されていて、引数と戻り値

のことも＝かれています。註釈文にはさら

に詳しく機能なども書かれています。

ほとんどの関数は、こんなふうに書かれ

ていますから、しっかりしたマニュアルが

ないときは便利です。最悪ソースコードを

自力で解析すれば、使い方くらいはわかる

でしょう。

BIOSライブラリは
MSXBIOS.Hをインクルード

マシン語でのプログラムを経験した人は、

きっといろんなBIOSルーチンを利用し

たことでしょう。ほとんどすべてのBIO

Sルーチンには、それ用の関数が用意され

ていて､それらのプロトタイプは､MSXBIOS．

Hに書かれています。

BIOSはメインROM上にあり、Cの

プログラムはRAM上で動いているので、

英語でもプログラミング言語でも、文法

を覚えただけじゃ使えません。

いっぱいいっぱい単語を覚えて、それが

活かせるようになって一人前です｡C言語

も文法を覚えただけじゃどうにもなりませ

ん。どんな単語があるのか知ってなきゃだ

めです。

単語というのはこの場合､｢標準ライブラ

リ関数」のことです。標準ライブラリ関数

には、どんな種類の関数があって、どんな

引数をとり、どんな値が戻ってくるのか知

らないと、プログラムできないのです。文

法のほうは、さまざまなC言語解説書に載

ってますから、何とかなります。それはと

くにMSX-C用でなくてもだいじょうぶ

なのですが、関数名のほうはMSX-C用の

ものを覚える必要があります。でもそうい

う本はほとんどありません。ですから、今

回は標準ライブラリ関数の説明です。とく

にグラフィックライブラリのほうをやりま

しょう。

マニュアルに恵まれない
ときの対処方法

C言語でプログラムを組もうとしている

のに､ろくなマニュアルがないとき、どう

44
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直接コールすることができません。MSX

BIOS.Hの中に書かれているルーチンは、ほ

とんどすべてが中でインタースロツトコー

ルをしています。

ターボRなどで新設されたBIOSは、

MSXBIOS.Hの中のcalbio()を使うか､アセンブ

リ言語で書かれたルーチンを自分で＝くか

しなければなりませんが、アセンブリ言語

で書く場合には、スロットの食い違いに注

意してください。

グラフィックライブラリでは
GLIB.HとMSXBIOS.Hが必要

グラフィック関係をいじくる場合以外で

も、VDPに値を書き込むなどの画面表示

に関係したことをする場合には、GLIB.Hを

ｲﾝｸルードして、ダﾗﾌｨｯｸライブラ

リを使用すると便利です。

グラフィックライブラリを扱う場合、GL

IB.Hをインクルードするのは当然ですが、

GLIB.Hの中でさらにMSXBIOS.Hをインクル

ードしているので、コンパイルするディス

クの中にMSXBIOS.Hも入れて置かなければ

いけません。‐

グラフィックライブラリを使用する場合

には､まず最初にginit()をコールすることに

よって、グラフィック環境を整備してくだ

さい｡この関数の中ではメインROMの中の

アドレス&HOOO6と&HOOO7に書かれたVDP

の|/Oアドレスの'|胄報を取得しています。

サンプルプログラム
について

今回は、MSXBIOSとGLIBの関数の使用法を

中心に見ていきますから、サンプルプログ

ラムにもそういうものを付けました。サン

プルは図巳のファイルです。この中の、

ROUND.COMは､今月号のファンダム作品｢R

OUNDSYSTEM」を、そのままC

言語に書き換えたものです。BASICと

C=語、両方見比べて観察してください。

今回のサンプルのソースファイルの中の

註釈文は、すべて漢字が使われていますか

ら、漢字モードを使ってファイルの中を見

てください。

標準ライブラリイ
１
１
１
Ⅱ
ｌ
Ⅱ
Ⅱ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
“
■
画

Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

VOIDenasc「（）

MainROM上のBIOS＆HOO44の機能に相当する。

disscr〈)で表示停止した画面を再び表示開始する。

’BIOSライブラリの関数一覧

メインROM上のBIOSをコールする

VOlDcalbio(ad｢s,reg）

NATad｢s；

REGS*｢egi

REGSはtypedefされて型になった構造体で、この場合はREGS
型と呼ぶotypedefのことや構造体のことは､まだ説明してい
ないので、各種のC言語の解説書を参照。

regに､Bl0Sをコールするときのレジスタの値を入れて､Main
ROM上のアドレスadrsのBl0Sをコールする。Bl0Sから戻って

きたときのレジスタの値は、regの中に入る。

スクリーンモードの指定

VOlDsc｢een（、ode）

TlNYmodei

BASICでのSCREEN文に相当する。

現在のスクリーンモードは、システム変数CSC｢eenを参照

すれば得られるが、この変数はgIib.hをインクルードしなけ
れば参照できない。

★
私
が
ま
だ
小
学
生
だ
っ
た
頃
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
発
売
さ
れ
た
。
し
か
し
、
親
に
買
っ
て
も
ら
え
ず
、
く
や
し
い
思
い
を
し
た
。
そ
れ
か
ら
約
旧
年
、
ひ
ょ
ん
な
こ
と
か
ら
、
親
戚
の
兄
か
ら
Ｗ
Ｘ
と
プ
リ
ン
タ
の
Ｆ
Ｓ
Ｉ
Ｐ
Ａ
ｌ
を
ゆ
ず
っ
て
も
ら
い
、
輝
か
し
い
Ｍ
Ｓ
Ｘ

ラ
イ
フ
が
始
ま
り
ま
し
た
。
藍
痴
タ
ー
ボ
Ｒ
が
出
現
し
、
必
死
こ
い
て
貯
金
し
て
Ｇ
Ｔ
を
入
手
、
さ
ら
に
輝
か
し
い
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ラ
イ
フ
に
な
る
と
思
っ
て
い
た
が
。
：
…
。
う
’
ん
、
Ｍ
フ
ァ
ン
も
残
り
わ
ず
か
、
近
く
の
Ｔ
Ａ
Ｋ
Ｅ
Ｒ
Ｕ
も
先
日
の
地
震
で
ダ
メ
に
な
っ
て

い
る
か
も
し
れ
な
い
し
：
．
・
・
・
。
ま
あ
、
こ
う
い
う
と
き
こ
そ
、
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
チ
ャ
ン
ス
か
も
し
れ
な
い
。
（
兵
庫
県
／
道
上
寿
博
・
銅
歳
）

PSGの初期化

VO1Dgicini（）

MainROM上のBl0S＆HOO90の機能に相当する。

PSGを初期化する。音は止まる。

SUBROM上のBlOSをコールする

VOlDcalsub(adrs,reg）

NATad｢si

REGS*｢egi

calbioのSubROMBI0S用。

使い方はcalbioと同じ。

PSGレジスタへの書き込み

VOlDsound（｢eg1val）

TlNY「eg;

TlNYvali

MainROM上の81OS＆HOO93の機能に相当する《

PSGレジスタ番号｢egにデータValを書き込む。

インタースロットコール

VOlDcalslt(slot,adrs,「eg）

TINYslot；

NATad｢s；

REGS*｢eg;

MainROM,SubROM以外のスロットにあるサブルーチンをコ

ールするoMainROM上のBl0S＆卜IOOlCの機能に相当する。

ただし、マシン語でのインタースロツトコールと同様、adI

にOxCOOO～OxFFFFを指定すると、ハングアップしたり暴走し

たりする。

PSGレジスタからの読み出し

TlNYrdpsg(｢eg）

TlNY『eg;

MainROM上のBl0S＆HOO96の機能に相当する。

PSGレジスタ番号｢egの内容を読み出して返す。

キーボードバッファの状態をチェック

BOOLchsns（）

MainROM上のBl0S＆HOO9Cの機能に相当する。

キーボードバッファが空なら､0

そうでなければ、iが返る。

インタースロットリード

TlNYrdsIt(slot,ad『）

TlNYSl0t；

NATadri

スロットslotの中のアドレスad｢の1バイトを読み出す。

MainROM上のBIOS＆HOOOCの機能に相当する。

ただし、マシン語でのインタースロツトリードと同様、adr

にOxCOOO～OxFFFFを指定すると、ハングアップしたり暴走し

たりする。

キーボードからの1文字入力(入力待ちあり）

cha｢chput(c）

MainROM上のBIOS＆HOO9Fの機能|こ相当する。

キーボードから1文字を入力して、その値を返す。

インタースロットライト

VOIDw｢slt（slot,ad｢,value）

TlNYslot；

NATad｢；

TlNYvaIue；

スロットslotの中のアドレスad｢に1バイトのデータvalueを

書き込む。MainROM上のBIOS＆HOOl4の機能に相当する。

ただし、マシン語でのインタースロットライトと同様、ad『

にOxCOOO～OxFFFFを指定すると、ハングアップしたり暴走し

たりする。

1文字表示

VOIDchput(c）

cha「ci

MainROM上のBl0S＆HOOA2の機能に相当する。

DOSを通さず、TEXT画面に直接1バイト文字を表示する。

スクリーンモードがグラフィック画面であった場合は何も

しない。

プリンタへの1文字出力

BOOLIptout(c）

Cha『C；

MainROM上のBl0S＆HOOA8の機能に相当する。

プリンタへ｜文字出力する。

成功した場合は0、失敗した場合は1が返る。

マシン語ルーチンのコール

VOlDcallx（adrS,｢egs）

NATadrs；

REGS*『egs；

現在のRAM上のアドレスadrsにあるマシン語ルーチンをコ

ールする。 プリンタの状態チェック

800LlPtStt（）

MaInROM上のBl0S＆HOOA8の機能に相当する。

プリンタの準備ができていれば、0

準備できていなければ1が返る。

ファンクションキーの初期化

VOlDinjfnk（）

MainROM上のBIOS＆HOO3Eの機能に相当する。

ファンクションキーの定義内容を初期化状態にする。

ちなみに、ファンクションキーの内容は、

fnkst｢（､）；

で得られる。返される値は、ファンクションキーnの文字

列を指すcha｢へのポインタである。nは0～gのintである。

■固巳サンプルプログラム一覧

ROUNDCファンダムの投稿作品子ROUND

ROUND・COMSYSTEM』のC言語版。 キーボードからの1行入力

cha「*pinlin（）

MainROM上のBl0S＆HOOAEの機能に相当する。

キーボードから1行入力し、入力した文字列へのポインタ

を返す。コール時に、入力された文字列を入れる領域を用
する必要はないが、返されたポインタが指すアドレスは、

ほかのことにも使用されるので、コール直後に自分が用意

したCharの配列のほうへ、文字列をコピーして、コピーした

ものでその後の作業をするほうがよい。

てきとうな図形を害いてディスクに

画面をBSAVEするサンプル。

ファイル名は、SAMPLERnR

MSX－DOSE専用

ＭＯ

Ｃ
Ｃ

Ｅ
Ｅ

州
州

Ｓ
Ｓ

Ｂ
Ｂ

画面表示の停止

VOlDdisscr（）

MajnROM上のBl0S＆HOO41の機能に相当する。

画面表示が停止され、画面が真っ暗になる。その分、VRAM

操作などは高速になる。

BSAVE・COMでBSAVEしたフ

ァイルを再び画面にBLOADするサ

ンプル｡MSX－DOS巳専用

ＭＯ

Ｃ
Ｃ

Ｄ
Ｄ

Ａ
Ａ

Ｏ
Ｏ

Ｌ
Ｌ
Ｂ
Ｂ

キーボードからの1行入力

Char＊inlin（）画面表示の開始
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てコールすることで、音を出す。 込めるように、VDPをセットする。MalnROM上のBIOS＆HOl71
の機能に相当する。

MainROM上のBl0S＆HOOBlの機能に相当する。

キーボードから1行入力し、入力した文字列へのポインタ
を返す。

コール時に、入力された文字列を入れる領域を用意する必
要はないが、返されたポインタが指すアドレスは、ほかの
ことにも使用されるので、コール直後に自分が用意した
Charの配列のほうへ､文字列をコピーして、コピーしたもの
でその後の作業をするほうがよい、
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Ｉ
Ｉ
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／
，
一

キーボードマトリクスの読み込み

TlNYsnsmat（｢0W）

TlNYrow；

MainROM上のBl0S＆HOl41の機能に相当する。
キーボードマト、リクス｢0Wの値を返す。

VRAMにデータを書き出す

VOlDoutvdp(data)

TlNYdata；

setrd（）で指定したアドレスからVRAMのデータを｜バイト
ずつ読み込む。iIⅣdP（)を｜回コールするごとに、1バイト
ずつアドレスがインクリメントされる。キーボードバッファのクリア

VOlDkilbuf（）

MainROM上のBl0S＆HOl56の機能に相当する。

キーボードバッファをクリアして、キーボードバッファ|こ
たまっていたキー入力をキャンセルする。

C~｢RL－STOPが押されたかどうかのチエツク
TlNYbreakx（）

MainROM上のBl0S＆HOOB7の機能に相当する。
押されていたら｜、

押されていなかったら0が返る。

★
以
前
友
人
に
「
お
ま
え
は
不
幸
だ
」

し
、
私
は
不
幸
だ
と
は
思
っ
て
い
な
い
。

あ
っ
て
も
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
ほ
う
が
い
い
／
，
」

VRAMから1バイト読み出す

TlNYvpeek{ad『)

NATad｢；

VRAMのアドレスadrから｜バイト読み出す。BASlCのVPEEKの

機能に相当し、MainROM上のBl0S＆HOl74の機能に相当する。乱数の取得

NAT「､d(rangel

NAT｢angej

O～(｢ange-l)までの整数の乱数を発生すそ

ただし、乱数の初期化機能はない。

ブザーを鳴らす

VOlDbeep（)

MainROM上のBl0S＆HOOCOの機能に相当する
BASICのBEEPと同じ。

VRAMに1バイト書き込む

VOIDvpoke（ad｢,value）

NATad｢；

TlNYvaluei

VRAMのアドレスad｢に｜バイトのデータvaIueを書き込む。
BASlCのVPOKEの機能に相当し、MalnROM上のBlOS＆HOl77の
機能に相当する。

画面クリア

VOlDcls（）

MaInROM上のBIOS＆HOOC3の機能に相当する。
BASICのCLSと同じ。

と
い
わ
れ
た
こ
と
が
あ
る
。
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
な
ん
て
、
は
や
る
は
ず
が
な
い
。
そ
ん
な
も
の
に
お
金
を
つ
ぎ
こ
ん
で
い
る
お
前
は
不
幸
だ
」
と
。
友
人
の
い
っ
た
と
お
り
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
産
業
界
か
ら
見
放
さ
れ
て
し
ま
っ
た
。
し
か

そ
し
て
他
の
１
１
ザ
ー
た
ち
も
私
に
同
意
し
て
く
れ
る
と
信
じ
て
い
る
。
み
ん
な
で
そ
の
友
人
に
い
っ
て
ほ
し
い
。
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
出
会
え
な
か
っ
た
君
の
ほ
う
が
不
幸
だ
」
と
．
…
・
・
。
（
岡
山
県
／
大
橋
彰
．
旧
歳
）
★
「
～
で

と
い
、
呈
忌
見
に
は
正
直
い
っ
て
飽
き
ま
し
た
。
そ
こ
で
、
そ
う
い
っ
た
意
見
に
対
し
て
反
論
し
よ
う
と
思
い
ま
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
プ
ロ
グ
ラ
ム
が
組
み
や
す
い
と
い
い
ま
す
が
、
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
は
機
種
依
存
部
分
以
外
は
変
わ
み

割り込み禁止

VOIDdi（）

アセンブリ言語でいう、dj命令を実行。割り込みを禁止す

VRAMの指定領域を指定値で埋める

VO1DfiIwm(adr,len,data）

NATad｢；

NATlen；

TINYdata；

VRAMのアドレスadrから、｜enバイト分の領域を、データdata

で埋めつくす。MainROM上のBl0S＆HOl6Bにの機能に相当す
る。

カーソルの移動

VOlDl0cate(csrx,csry）

TlNYcs｢x，Cs｢y;

MainROM上のBl0S＆HOOC6の機能に相当する。

8ASlCのLOCATEと同じ｡でもカーソルの表示の0N/OFFの機能
はない。

割り込み許可

VOlDei（）

アセンブリ言語でいうei命令を実行。割り込みを許可する

グラフィックライブラリの関数一覧
ファンクションキーの消去

VOlDerafnk（）

MainROM上のBl0S＆HOOCCの機能に相当する。
BASlCのKEYOFFに同じ。

VRAMからメインメモリにブロック転送する

VOlDldi｢、v(dst,s｢c,len）

TlNY*dstj

NATs｢C；

NATlenj

VRAMアドレスsrcから、領域dstに、Ienバイトのデータを転送

する。MainROM上のBIOS＆HOO59の機能に相当する。

グラフィックライブラリの初期化

VOlDginit(）

以下の関数が使える環境を準備する。

以下の関数を使う前に1回コールしなければならない
ファンクションキーの表示

VOlDdspfnk（）

Ma1nROM上の810S＆HOOCFの機能に相当する。
BASlCのKEYONに同じ。

インターレースモードの設定

VOIDinierlace（､ode）

TINYmodej

画面をインターレースモードにするか、

ノンインターレースモードにするかを指定する。
引数、ode：0＝ノンインターレース、

1＝インターレース、

E＝ノンインターレースで

奇数ページと偶数ページを交互に表示
B＝インターレースで

奇数ページと偶数ページを交互に表示

メインメモリからVRAMにブロック転送する

VOlDldirvm（dst,s｢c1Ien）

NATdsti

TlNY＊s｢c；

NATlen；

メモリ上の領域srcから､VRAMアドレスdstに|enバイトのデー

タを転送する。MainROM上のBIOS＆HOO5Cの機能に相当する。

ジョイスティックの状態を返す

TlNYgtstck(po｢t）

TlNYport;

MainROM上のBIOS＆HOOD5の機能に相当する。

ジョイスティック番号portのジョイスティックの状態を返
す。BASlCのSTlCK関数に同じ。

VDPコントロールレジスタへの書き込み

VOlDwrtvdp（regnum,value）

TlNY｢egnum;

TlNYvalue；

VDPレジスタ番号regnumに値valueを書き込む。レジスタ番号

は0～23だけが有効で、それ以外の値を指定してもエラー

は返されず、いつけん正常終了しているようであるが、正

常動作しているわけではない。

トリガボタンの状態を返す

BOOLgttrig（1rig）

TlNYt｢ig;

MajnROM上のBl0S＆HOOD8の機能に相当する。

トリガボタン番号t｢Igのトリガボタンの状態を返す。

BASlCのSTR|G関数に相当する。

押されていれば｝、

押されていなければ0が返る。

グラフィック画面のX座標の最大値を得る

NATgtxmax（）

戻り値scREENe、日、4，5，日のときは255
scREENS、7のときは511が返る

グラフィック画面のY座標の最大値を得る

NATgtymax〈）

戻り値SCR圧N巳、B、4のときは191、

SCREEN5，6，7、Bのときは211が返る

VDPコントロールレジスタの読み出し

TlNYrdVdp｛vreg）

TlNYweg;

vDPレジスタ0～23の値を得る。ただし、直接vDPレジスタ

を読むのではなく、書き込み時にメモリに保存して置いた
値が返される。

タツチパッドの状態を返す

TlNYgtpad(pad)

TINYpad;

M3inROM上のBl0S＆HOODBの機能に相当する。

タツチパツド番号Padのタツチパッドの値を返す。
BASlCのPAD関数と同じ。

VRAM読み出しできるようにVDPをセットする
VOlDSet｢．（ad｢）

NATadr；

VRAMのアドレスa｡｢から、invdp（)で連続してデータが読み出

せるように、VDPをセットする。

MajnROM上のBIOS＆HOl6Eの機能に相当する。

VDPステータスレジスタの読み出し

TlNY｢dvsts(s｢eg1

TlNYs｢eg;

VDPステータスレジスタ0～巳の値を読み出す。

パドルの状態を返す

TlNYgtpdl{pdl)

TlNYpdlj

MalnROM上のBl0S＆HOODEの機能に相当する。

パドル番号Pdlのパドルの値を返す。
BASlCのPDL関数に同じ。

VDPからVRAMデータを読み出す

TlNYjnvdp（1

sel｢．（）で指定したアドレスからVRAMのデータを1バイト

ずつ読み込む。Invdp（)を｜回コールするごとに、1バイト
ずつアドレスがインクリメントされる。

色の指定

VOIDcol0｢(fo『e,back,bo｢d)

TlNYfo｢e，back,bord；

BASlCのCOLOR文に相当する。

fore,back,bo｢dは、それぞれ前景色，背景色，周辺色。ここで

指定した値は、システム変数cfore,cback,cbo｢dに保存

されるので、col0r((cha『)10,cback,cbo｢d);の様に指定すれ

ば、前景色だけを変化させることもできる。

1ビットサウンドポートの状態を変える

VOlDChgSnd{0now)

BOOLonoffi

MainROM上のBl0S＆HOl35の機能に相当する。

onoffに0かlを指定してコールする。0とIを交互に変え

VRAM書き込みできるようにVDPをセットする
VOlDsetwrt〈adr）

NATad｢；

VRAMのアドレスad｢から、ou1vdp（)で連続してデータが書き

’
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VOlDcpym2vIs｢c,dir,dx,dy,dp,l0gopl
TlNY*s｢cl

T1NYdir；

NATdx，dy；

TlNYdp;

TlNYIogop;

BASICのCOPY文で画像データを転送する場合に相当する。
BAS1Cではメインメモリ側の領域に配列変数を指定するが、

この関数では、ch3rへのポインタ（もしくはcha『の配列）を
指定する。

dpページの(dxdy)に転送する。ロジカルオペレーションの
指定が可能である。

ロジカルオペレーションには、ANDとかPSETとかの値を指

定するが､どんな値があるのかはあるかは､GLlB‘Hの中に書

いてある｡dirは､画像の転送する方向であるが､以下の値を
指定する。

bit0.．…．O＝左→右の向き1＝右→左の向き

bitl“････0＝上→下の向き1＝下→上の向き
bitB･･…・0＝VRAM1＝VRAM拡張メモリ

BASlCではPAlNT文に相当する。col0｢が塗りつぶし色、bcol0r

が 境界色。－
パレットの初期化

VOlDinIpli（）

すべてのパレットをリセット直後の値に設定する。
SubROM上のBIOS＆HOl41の機能に相当する。

指壼付言の色を得る

TlNYpoint(x,y）

NATx1y卜

BAS|CでのPOlNT関数に相当する。
パレットの復旧

VOiDrstplt（）

VRAMに保存されているパレットデータのとおりにパレ､』ノ

トを設定する。

BASlCのCOLOR=RESTOREと同じ。

スプライトを初期化する

VOlDinisp『｛size）

TINYsize；

sizeには以下のものを指定する。

0．.…･スプライトサイズB×日、拡大なし
1……スプライトサイズB×日、拡大

E･･････スプライトサイズ16×16、拡大なし

B････”スプライトサイズ16×16、拡大
4･…･･スプライトの表示を禁止する

図
ら
な
い
し
、
Ｃ
ｌ
｜
｜
｜
巨
語
等
の
コ
ン
。
ハ
イ
ラ
型
の
一
一
一
一
巨
語
の
場
合
コ
ン
パ
イ
ル
速
度
や
ラ
イ
ブ
ラ
リ
等
の
使
い
や
す
さ
を
考
え
る
と
、
速
度
や
ツ
ー
ル
で
劣
る
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
ほ
う
が
プ
ロ
グ
ラ
ム
し
に
く
い
と
思
い
ま
す
。
さ
ら
に
、
機
能
が
拡
張
さ
れ
た
と
こ
ろ
（
Ｆ
Ｍ
音

源
Ｍ
Ｉ
Ｄ
Ｉ
、
メ
モ
リ
マ
ッ
パ
、
漢
字
ド
ラ
イ
．
ハ
等
）
を
扱
久
プ
ロ
グ
ラ
ム
に
な
る
と
、
と
た
ん
に
難
し
く
な
り
ま
す
（
特
に
Ｃ
言
語
で
は
）
。
こ
れ
で
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
プ
ロ
グ
ラ
ム
が
し
や
す
い
と
い
い
き
れ
ま
す
か
？
．
（
山
形
県
／
庄
司
達
彦
九
歳
）
★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
だ

け
使
い
続
け
る
と
い
う
人
や
パ
ソ
コ
ン
は
も
う
使
わ
な
い
と
い
う
人
が
い
る
け
ど
、
も
っ
と
他
の
機
種
も
使
っ
て
い
っ
て
ほ
し
い
。
も
ち
ろ
ん
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
い
っ
し
ょ
に
。
（
東
京
都
／
中
山
孝
弘
・
旧
歳
）

パレット値の読み出し

NATgetplt（pa,）

TlNYpal;

パレット番号paIのパレットの値を得る。
返された値の、

bitO～Bに青

bit4～7に赤

bit日～10に緑

スプライトパターンのVRAMアドレスを計算する

NATcaIpat(patnum）

TINYPatnumi

スプライトジェネレータテーブルの中の、指定スプライト

番号に対応するVRAMアドレスを計算して返す。MainROM上
のBl0S＆HOO84の機能に相当する。

文字表示画面に戻す

VOlDtotext（）

グラフィック画面になっている画面を、文字画面に戻す。
Cで作成したプログラムは、グラフィック画面のままプロ
グラムを終了すると、グラフィック画面のままになってし

まうので、プログラムの終了に先立ち、必ず文字画面に戻
しておかなければいけない。

パレットの設定

VOlDsetplt(pal,g｢bdat）

TlNYpal；

NATgrbdat;

パレット番号palのパレットを設定する。
設定値grbdatの、

bItO～Sに青

bit4～7に赤

bitB～10に緑

スプライトアトリビュートのVRAMアドレスを計算する

NATcalat｢（Plane）

TlNYplane;

スプライトアトリビュートテーブルの中の、指定スブライ

ト番号に対応するVRAMアドレスを計算して返す。
MainROM上のBIOS＆HOO87の機能に相当する。

グラフィック画面への文字表示

VOIDg｢ppパ(c,l0gopl

charc；

TlNYIogop;

BASICでは、OPEN”GRP:"AS＃lの様にして表示していた機能

で、1バイトコードの文字Cをグラフィック画面に表示す

る｡Iogopは、ロジカルオペレーションの指定で、スクリーン
モードが巳以上の場合に有効、AND、OR、PSETなどの値を指
定する。どんな値があるかは、GLlB.Hの中に書いてある。

点を書く

VOIDpset（x,y,colo｢,Iogop）

NATx,yi

TlNYcoIor；

TlNYlogopi

BASlCでのPSET文に相当する。

l0gOpは、ロジカルオペレーション指定

スプライトパターンを設定する

VOIDsprite（pat,data）

TlNYpat,*data;

BASlCでのSPRlTE$文に相当する。BASlCふうに書くと

SPRlTE＄(pat)二data

となる。

グラフィック画面への漢字表示

VOlDknjprt(c,l0gop,mode）

NATc；

TlNYl0gOP}

TINYmodei

BASICのPUTKANjlコマンドに相当し、漢字コードcの漢字を

グラフィック画面に表示する。｜ogopはロジカルオペレーシ
ョン。、odeには以下の値を指定。

0.…･･16×16ドットで表示

1…･･･偶数番目のドット列を表示

E･･･…奇数番目のドット列を表示

この関数は、SubROMのBl0S＆HOlBDを使用している。

線を引く

VOlDline｛x1，y1，x2,y2,col0｢,l0gop）

NATxl，yl,x2，y2j

TINYcolor；

TINY10gop；

BASICでは、LlNE文でB指定もBF指定もない場合に相当す

る。l0goPは、ロジカルオペレーション指定。

スプライトカラーを設定する

VOlDcolspr（plane1color）

TINYplane,*col0｢;

BASlCでのCOLORSPRlTE$文に相当する。BASICふうに書くと

COLORSPRlTE＄(pla｢1e)罠color

となる。

スブライトを表示する

VOlDputsp｢（plane1x,y1coIo｢,Pat1

TlNYplane；

Intx「y；

TlNYcDl0r,pat;

BASlCでの、PUTSPRITE文に相当する。この関数をBASICふう

に書いてみると、

PUTSPRlTEplane,（x,y),color,Pat

となる。

四角を書く

VOlDboxllne（xl1yl1x21y2,coIo｢,logop）

NATxl，yl，x2，y2；

TlNYcolo｢；

TlNYIogop;

BASlCでは、LlNE文でB指定をした場合に相当する。logoPlヨ

ロジカルオペレーション指定。

グラフィック座標の設定

VOlDglocate（x1y）

NATx,y;

grpPrt（),knlp｢t（）などで、文字等を表示する座標を指定す
る。

ぬりつぶした四角を書く

VOlDboxfill(x1,y1，x2,y2,colo｢,Iogop）

NATxl，yl，x2，y2；

TlNYcoIor；

TlNYIogopi

8Aslcでは、LlNE文でBF指定をした場合に相当する

l0goPは、ロジカルオペレーション指定。

表示ページの設定

VOIDsetpg(dsppag,actpag）

TINYdsppag,actpag;

BASlCのSETPAGE文に相当し、dsppagには表示ページ番号、

actpagにはアクティブページ番号を指定する。
表示ページだけ指定して、アクティブページを変化させた
くない場合や、その逆の場合には、システム変数cdpageや

cap8geを参照して引数に指定すればよい。cdpageもc
apageもTlNY型（Char型）の変数である。cdpaheは、現在の
表示ページ番号､capageは、現在のアクティブページ番号
が入っている。

画像データの転送(VRAM→VRAM）

VOlDcpyv2v(sxl,syl,sx2,sy2,sp,dx1dy,dp,l0gop）
NATsxl，syl，sx2，sy2;

T1NYsp;

NATdx，。y;

TlNYdpj

TlNYl0gopi

BASlCのCOPY文で画像データを転送する場合に相当する。

Sp/､<-ジの(sxl,syl)-(sx2,sy2)の座標領域の画像を、dpページ
の(dx,dy)に転送する。ロジカルオペレーションの指定が可
能である。ロジカルオペレーションには、ANDとかPSETとか

の値を指定するが、どれがどんな値になるのかは､GLIB,Hの

中に書いてある。

円を書く

VOlDci｢cle（x1y,『,colo｢,sangl1eangl,aspect）

NATx，y，r；

TlNYcol0｢i

lntsangl,eangIi

NATaspect；

円を書く。C言語では小数はあまり使わないので、開始角
sanglや終了角eangle，縦横比aspectは、整数で指定する。
｢は半径。

s3ngl1eanglは、O～Ox7FFFの値を指定する。sanglに0，
eanglにOx7FFFを指定すると、全周が書かれる。aspectに
OX8000を指定するとまん丸、それ以外の値では楕円になるc

VRAMサイズの取得

NATwamsize（）

搭載されているvRAMの容量により、16，64，’28のい~ずれか
の値が返される。

画像データの転送(VRAM→メインメモリ）

VOlDcpyv2m（sxl，syl,sx21sy2,sp,dest）

NATsxl，syl，sx2,sy2;

TlNYsp;

TINY*deSt；

BASlCのCOPY文で画像データを転送する場合に相当する。

spページの(sxl,syl)-(sx2,sy2)の座標領域の画像を、メインメ
モリ上のcIestの配列領域内に転送する。

囲まれた領域をぬりつぶす

VOlDpaini（x,y,color,bco10｢）

NATx，y；

TlNYcol0｢､bcoIor：

画像データの転送(メインメモリ→VRAM）

(飯田崇之）
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ァ
シ
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い
た
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題
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，
一

★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
か
ら
他
機
種
に
買
い
替
え
（
買
い
足
し
）
を
考
え
て
い
る
人
で
、
Ｐ
Ｃ
Ｉ
粥
あ
た
り
に
し
よ
う
と
思
っ
て
い
る
方
が
多
い
よ
う
で
す
が
、
Ｐ
Ｃ
Ｉ
兜
ユ
ー
ザ
ー
か
ら
見
れ
ば
、
Ｐ
Ｃ
Ｉ
兜
は
そ
ん
な
に
い
い
も
の
で
は
あ
り
ま
せ
ん
命
助
言
は
し
な
い
が
）
。
Ｐ

Ｃ
Ｉ
躯
は
か
な
り
特
殊
な
機
械
で
す
。
プ
ロ
グ
ラ
ム
が
や
り
に
く
い
で
す
。
パ
ソ
コ
ン
は
高
価
な
も
の
な
の
で
、
よ
く
選
ん
で
買
う
よ
う
に
し
ま
し
ょ
う
。
Ｐ
Ｃ
Ｉ
兜
を
買
っ
て
か
ら
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
規
格
の
す
ば
ら
し
さ
を
思
い
知
ら
さ
れ
ま
し
た
。
（
千
葉
県
４
戸
田
龍

之
介
・
旧
歳
）
★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
フ
ル
稼
動
し
て
い
る
の
に
、
Ｐ
Ｃ
Ｉ
兜
は
ほ
こ
り
を
か
ぶ
っ
て
い
る
と
い
う
奇
怪
な
現
象
が
起
一
ろ
て
い
る
。
た
ぶ
ん
Ｍ
フ
ァ
ン
が
終
わ
る
ま
で
こ
の
現
象
が
続
く
も
の
と
思
わ
れ
る
。
（
新
潟
県
／
長
野
寛
玄
・
旧
歳
）
★
「
Ｍ
フ
ァ
ン
〃

．－・'一－－－琴一=－辱一

ターボRを持ってない人が不公CPUとZ80が載っていますから、をR800に自動的に切り換えて〈を128Kバイト使用し､その部分の
平になっちゃう、ということで今できればつねに速いほうのR800

まで長いことターボRの話題を避でプログラムを動かしたいもので

けてきました。しかし、連載回数す。ところが前に実行していたプ

も残りわずかになってしまったのログラムやDOS環境によっては、

で、今回だけはターボR以外の人CPUがZ80になっていることも

にはがまんしてもらって、ターボしばしばです｡「このプログラムは

Rのことだけをやります。Z80で動かす必要がないんだ」と

か、「このプログラムはR800じゃ

●CPUの切り換えないと動かない」なんていう場合

ターボRには､R800という速いは、そのプロク､ラム内部で､CPU

図1CPU切り換えに関するBIOS

れると親切ですよね。

CPUの切り換えはとても簡単

です。それ用にBIOSが用意され

ていますから。図1に挙げた

BIOSがそうです。

R800には､ふたつの訓乍モード

があります。DRAMモードと

ROMモードです。DRAMモード

の方が速く訓乍しますが、後で説

明するマッパRAMの中のRAM

RAMは読み書き不能になります。

このBIOSは､MSX2+以下の

機種には存在しません。そこには

リターン命令すらもないのです。

うっかりコールしてしまうと、暴

走するかもしれません。ですから

これらのBIOSをコールする前に、

図2の方法で1鍵を判別して、タ

ーボRということを確認してから

コールしてください。

CPU判別のサンプルプログラ

ムとしてCPU･BAS,CPU切り換

えのサンプルとして､Z80BASと

R800.BASを付録ディスクに収

録したので参考にしてください。

◆CPUの切り換え

MainROM:&HZIBZ

Aレジスタに以下の値をセットしてコールするとCPUが切り換わる。
Aレジスタの最上位ビットが1ならば、何のCPUに切り換わったのか
高速モードのランプに表示する。

レジスタの内容は、Aレジスタとフラグ以外は、すべて保存される。
リターン後、割り込みは許可の状態となっている。

●MSX-DOS1

R800はとても速いので､Z80用

にプログラムされたDOSl環境

でDOSファンクションコールを

行うと、ディスクを壊してしまう

かもしれません｡DOSlのファン

クションコールを呼ぶときはZ80

モードに切り換えてから行ってく

ださい。

もちろん､DOS1の環境であっ

図巳機種判別

A……bitZ～1 Ｚ
‐
Ｚ
ｚ
‐

ｚ
Ｚ
１

ZBOモード
RBOOROMモード
RBOODRAMモード
すべて図にしておく
高速モードランプの状態は変わらない
CPUの種類を高速モードランプに表示する

bit
bit

巳～S
7

◆CPUの判別

MainROM:&HZ1BB
MainROMのアドレス

&HZZEDの1バイトの

値によって以下のように

判別する。
現在動いているCPUが、何なのかをAレジスタに返す。
レジスタの内容は、Aレジスタとフラグ以外は、すべて保存される。

ｚ
‐
Ｅ
Ｓ

MSX

MSXE

MSXE+

MSXターボR

A……2

1

巳

ZBOモード

RBOOROMモード

RBOODRAMモード
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LECTURE

一
・
日
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■
凸
■
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Ｕ
Ｉ
Ⅱ
１
１
Ⅱ
。
Ⅱ
二
■
・
日
・
■
１
１
．

－
Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

機種の過去、MSX最上位
ターボRがこの世に登場した

のは199畔の秋(このときのタ

ーボRはFS-A1ST)。新しく

搭載されたR800で、16ビット

の高速演算が可能となり、メイ

ンRAMが256Kバイトに拡張さ

れた。

それだけではない｡MSX-D

OS2を標準装備し、PCM音源

が搭載されたのだbそれでいて

10万円以下という、かなりリー

ズナブルなパソコンだった。

また、忘れてならないのが、夕

－ボRの本当の目玉ともいうべ

きMSXViewである。これでつ

いにMSXもビジュアルシェル

(Macなどに使われている、コ

マンドを打ち込まなくてもアイ

コンをクリックするなどで、簡

単に操作できるシステム）の世

界に仲間入り。しかし、環境の

問題もあってか、結局MSXVi

ewはしぼんでいってしまった。

そして、ターボR登場から5年

経った今、Mファンが終わろう

としている。

画
に
い
い
た
い
放
題
ノ
．
」
は
、
極
力
見
な
い
よ
う
に
し
て
い
ま
す
。
な
ぜ
っ
て
、
破
滅
的
（
と
い
う
か
否
定
的
）
な
意
見
し
か
見
ら
れ
な
い
か
ら
で
す
。
何
か
、
「
こ
れ
で
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
終
わ
り
」
と
か
、
そ
う
思
っ
て
い
る
人
が
多
す
ぎ
る
ん
じ
ゃ
な
い
で
す
か
？
．
「
ま

だ
ま
だ
」
で
す
よ
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
。
終
わ
っ
た
と
思
わ
な
い
か
ぎ
り
（
本
当
は
、
こ
う
い
っ
た
意
見
を
読
む
の
が
嫌
い
な
ん
で
す
け
ど
（
篭
）
。
（
富
山
県
／
望
月
源
啓
・
塑
歳
）
★
北
根
さ
ん
は
「
良
い
も
の
は
こ
だ
わ
り
な
く
受
け
入
れ
る
こ
と
」
と
い
う
が
、
僕
は
、

や
は
り
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
ひ
い
き
し
て
し
ま
う
。
も
し
か
し
た
ら
、
僕
の
な
か
で
は
「
良
い
も
の
」
Ⅱ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
な
っ
て
い
る
の
か
も
し
れ
な
い
。
ま
あ
、
そ
ん
な
「
良
い
も
の
」
に
出
会
え
た
自
分
は
幸
せ
な
の
か
な
？
（
広
島
県
／
北
丸
大
輔
・
旧
歳
）

図BR800で追加された命令ても自分で作ったプログラム内部

のルーチンをR800モードで使用

するのには問題はありません。
◆符号なしかけ算命令

フラグ

SZHP/VNC
動作コードニモニック

●R800のマシン語

Z80からR800になって､かけ算

命令が追加され、IX･IYレジスタ

の使い方が少し変わりました。ま

た､I/O入力命令も1個増えまし

ナっ
〃ｰ0

Ｃ
Ｐ

Ｂ
Ｓ

×
×

Ｌ
Ｌ

Ｈ
Ｈ

Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
↑
↑

×
×
×
×
‐
Ｌ
Ｌ

Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ｈ
Ｈ

↑
↑
↑
↑
◇
Ｄ
ロ
・

Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｅ
Ｅ

Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｄ
Ｄ

１
ｇ
ｌ
ｇ
Ｂ
Ｂ

Ｃ
Ｃ
Ｄ
Ｄ
Ｃ
Ｆ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ

Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｚ
図
画

＋
＋
＋
十
十
十

回
Ｚ
Ｚ
口
囚
図

十
十
十
十
十
十

Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ｈ
Ｈ

Ｂ
Ｓ

Ｂ
Ｃ
ｐ
Ｅ
Ｌ
Ｌ

mulub

mulub

mulub

mulub

muluw

muluw

Ｃ
Ｐ

＋：変化Z:クリア。：不変

◆IX･IYのBビット使用(XH,XL,YH,YL)
以下の様な命令のうち､Hレジスタ､Lレジスタを使った命令は､その手前に&HDDや＆
HFDをおくことで､HレジスタのかわりにXH､YH、LレジスタのかわりにXL､Y
Lを対象にした命令になる。
Z80でも未定義とされながらも、使用することができたが、R800で正式サポートとなっ
た。

ただし、LDXL,YHなど、|XとIY間の転送や演算は無理。

●システムタイマ

ターポRにはシステムタイマと

呼ばれるものが付きました。何を

するものかというと、たんなる16

ビットｶｳﾝﾀです｡3.91喚秒ご

とにカウントアップされます。こ

のカウンタは、I/Oアドレスの＆

HE6と&HE7で読み取れま

す。&HE7ピットの方が上位8

ビットです。

システムタイマは、クリアして

Oにすることができます。I/Oア

ドレスの&HE6に書き込み動作

を行うと、タイマはOになります。

害き込む値はどんな値でもかまい

ません。

このカウンタは16ビットなの

ですが、16ヒシ|､全部を使うこと

はできないみたいです。I/Oは8

上守ツトずつしか読めないので、読

み取りタイミングがずれて正しい

値力読めないことがあるのて､す。

ですから､3.911"秒ごとにカウン

トアップされるカウンタとして＆

HE6を､1ミリ秒ごとにカウント

アップされるカウンタとして＆

HE7を、8ビットのカウンタの

ように分けて使うようにしてくだ

さい。

ＡＯ
４
Ｅ
４
Ｃ

４
Ｅ
Ｂ
Ｅ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｄ
Ｆ
Ｆ
Ｄ

B,XH

YL,10

A,YH
XL

Ｄ
Ｃ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｎ

Ｌ
Ｌ
Ａ
ｌ

↓
↓
↓
↓

などのレジスタ間転送
などのレジスタへの即値代入
などの演算

などの演算

Ｈ
Ⅲ
Ｈ

Ｂ
Ｌ
Ａ
Ｌ

LD

LD

ADD

INC

◆フラグへの|/Oボート入力

フラグ

SZHP/VNC
動作

|/Oからの入力値でフラグを変えるだけで、
どこにも代入しない

コードニモニツク

ED7Z+ +ZPZinF.(C)

＋：変化Z:クリア．：不変P:パリティフラグとして扱われる

図4システムタイマが16ビットで使えないわけ

例えばタイマの値が&HZ1FFだった時に読み取ろうとすると……

&HE7&HEB

「F■|駕職鴨蔑室駕:ち,ゞ「画I｣
↓

カウントアップされて、

IDEI||回国|&HEﾌの値は&HZEになっている。
正しい値は&HZ1FFか&HZeZ口のはずなのに､&HZEFFが
得られてしまうことがある。

FF図1

囚Z囚巳
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．
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二

一
Ｍ
フ
ァ
レ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

●RAMマッパとに区切って、これをスロッ1､切

ターボRにはたくさんRAMが り換えのときのようにページO

載っています。MSXは広いメモ～3(16Kバイトごとのアドレス

リ空間を得るために、スロットとの呼び方）に割り当てて使用しま

いうバンク切り換えの方法を取りす。

入れていました｡でも、ターボRにRAMマッパをいじってRAM

載っているRAMは、そのスロッの切り換えをするには、RAMマ

ト切り換えによって256Kバイトツパプログラムの場所を探さなけ

以上のRAMをアクセスしているれぱなりません。探し当てた場所

のではありません。RAMは1つにRAMマッパの様々な機能のエ

のスロットし力使っていないのでントリがBIOSみたいに存在する

ッ 。のです。
手

RAMは、スロットの中でさらこれからの説明の途中で､いくつ

にバンク切り換えをしています。かの専門用語が出てくるので、先

このバンク切り換えの仕組みはにそれを説明してしまいましょう〈

RAMマッパと呼ばれます｡RAM・セグメント

マッパは、RAMを16Kバイトごマツパで制御されるRAMは、16

図巳マツパのアドレスの取得方法

Kバイトごとに区切られて使用さものかというと、別売りで増設

れます。その|6KバイトのRAM領RAMを買ってきてスロットに差し

域をひとつのセグメントと呼びま込んだ場合などがそれです。

す｡256KバイトのRAMが存在する・ユーザセグメント

場合、’6セグメントが使用可能でDOSでプロク．ラムを動かして

あるといいます。いる場合は、プログラムの終了時、

・プライマリマッパ自動的に使用したセグメントを解

ターボR内部に実装され、R800放してくれる機能があります。終

と直結しているRAMマッパをプ了時に解放してしまってよいとい

うイマ'ノマッパといいます。プラう指定をしたセグメントを、ユー

イマ'ﾉでないマッパとはどういうザセグメントといいます。

図フマツパ制御ルーチンの一覧

★
夕
ｉ
ボ
Ｒ
が
欲
し
い
で
す
。
秋
葉
原
や
日
本
橋
で
手
に
入
れ
た
と
い
つ
話
を
Ｍ
フ
ァ
ン
等
で
よ
く
聞
き
ま
す
が
、
地
方
に
住
む
僕
に
と
っ
て
は
ち
ょ
っ
と
無
理
そ
う
で
す
。
Ｍ
フ
ァ
ン
に
は
雑
誌
と
い
う
か
た
ち
を
や
め
て
ほ
し
く
あ
り
ま
せ
ん
。
デ
ィ
ス
ク
な
し
（
別

壺
で
も
、
季
刊
で
も
、
ザ
ラ
紙
で
も
、
Ａ
５
判
で
も
い
い
の
で
、
ど
う
か
続
け
て
く
だ
さ
い
（
無
理
か
？
）
。
（
島
根
県
／
田
原
歳
丈
・
旧
歳
）
★
今
「
マ
ル
チ
メ
デ
ィ
ア
」
が
叫
ば
れ
て
い
ま
す
が
、
お
金
が
か
か
り
す
ぎ
る
の
か
難
点
で
す
。
そ
の
点
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
価

格
が
比
較
的
低
く
抑
え
ら
れ
て
い
た
の
で
普
通
の
人
で
も
「
試
し
て
み
よ
う
」
と
い
う
気
持
ち
に
な
っ
た
の
で
す
。
機
能
的
に
は
現
在
の
マ
シ
ン
に
負
け
て
い
ま
す
が
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
す
ば
ら
し
い
マ
シ
ン
だ
と
思
い
ま
す
。
（
千
葉
県
／
岡
本
卓
也
・
加
歳
）

十日囚HALLSEG1BKのセグメントを割り当てる
一."－．－．－－．－．－一一.－，-二＝-.--.-.-.--__＝､-.-.--.-.-.---.---－－－－．－．－．－．－－.-_ー

入力A←Z：ユーザセグメント割付
1：システムセグメント割付

巳←囚：プライマリマッパでの割付

FxxxSSPP：スロットを指定して以下のように割付
画囚図……指定スロット上のマッパのみ割付
Z回1．.…・指定スロット以外のマッパのみ割付
Z1画.．…・指定スロット上のマッパを優先して割付
Z11．･…・指定スロット以外のマッパを優先して割付

出力キャリーフラグ→1：未使用セグメントが無い
g；割付成功

A→割り付けられたセグメント番号
日→そのセグメントがあるスロット番号

以下の機能を利用する前に､&HFFCAにある拡張B
IOSが使用可能かどうかをチェックするために翻&HF
BEOのBitZが1であることを確認しておく必要がある。

◆変数テーブルの取得

A←Z

D←4(RAMマツパのデバイス番号）
E←1（変数テーブルの取得機能の番号）

上記の値をセットして&HFFCAをコールすると､以下の値が返る

A→プライマリマッパのスロット番号
HL→マッパ変数テーブルの先頭アドレス

十回BHFRESEG1BKのセグメントを解放する
.-.-一.‐-.---.----‐＝~－－－．－一.-一一一.－．－．－．－－．－．－－.－．－．－－．－．－．－－.－．－．－．－－－－．－.-.-.--.-_"--.-.-.--.--一一.--

入力A←解放するセグメント番号
巳←画：プライマリマッパ

g以外：スロット指定
出 力 キ ャ リ ー フ ラ グ → 1 ： 失 敗

Z：成功

十gSHRDSEGアドレスA：HLからAに1バイト読み込む
一一一再‘‐__－－－－－菩言一一一一一一一一一一一一一.-一一一一._.-.”一一一_.-一一一一.-－－－－－．－．－－__一一一.-－．－－－－－ー

入力A←セグメント番号
HL←アドレス(＆HD～＆HSFFF）

出力A→読み出した値

十図SHWRSEGEの値をアドレスA：HLに書き込む
--.--.-.－一一."､-.-＝ニー.-.‐－－－．－－．．－．－.－．－－－．－－－．－.-､-.-.---.---.-.-.--.-.--.-----.--.-.－一一-－．－．－．－．－．－．－一.-

入力A←セグメント番号
HL←アドレス(＆HZ～＆HSFFF）

出力A→書き込む値

十口CHCALSEGセグメント間コール。｜Y：｜X
_.-.---..-.-.-.-.--一家＝.-----.-.-.--.-－．－．－．－－－－．－－－．．－－．－－．－．－．－－----.-.-.-.---.--.-.---.－－－．－－．－－．．

入力lY←セグメント番号
｜X←コールするルーチンのアドレス
AF，BC，DE，HLはルーチンへ渡される

出力AF，BC，DE，HL，｜X、lYがルーチンからの値として戻る

◆ジャンプテーブルの取得

A←囚

D←4(RAMマツパのデバイス番号）
E←巳（ジャンプテーブルアドレスの取得機能の番号）

上記の値をセットして&HFFCAをコールすると､以下の値が返る

A→プライマリマッパの総セグメント数
B→プライマリマッパのスロット番号
C→プライマリマッパの未使用セグメント番号
HL→ジャンプテーブルの先頭アドレス

＋BFHCALLSセグメント間コール。コール命令の後ろにアドレス

CALLCALLSこの様に、使用する。
DBSegmentルーチンに渡されるレジスタや、戻るレジスタは
DWAddressCALSEGと同様

十IEHPUTPH指定セグメントを(HL)のあるページに置く
-.--.--.--.一一一一当＝一一－－－－－．－－－－

入 力 A ← セ グ メ ン ト 番 号
HL←アドレス

glS 変数テーブル

+00H～07H…プライマリマツパに関する変数テーブル

+00Hマッパのスロット番号

+01Hマッパの総セグメント数(1～255)

+02H未使用のセグメント数

+03Hシステムセグメント数

+04Hユーザセグメント数

+05H常に囚

+06H常に口

+07H常にZ

+08H～プライマリマッパ以外のマッパがある場合､Bバ

イトごとに､同様なワークエリアが作成される。

無い場合は囚

＋1SHGETPHページ(HL)に現在置かれているセグメント番号を得る
一一一-.-.--.-.－一一・-二＝.-.-一.-一一_.-.-.-一一－-.-.-.-.--.－一.－．－．－．－－－－－．－

入力HL←アドレス

出 力 A → セ グ メ ン ト 番 号

十1BHPUTP2指定セグメントをページ画に置く
-.--→－．－－．－．－－．.‐_妄三.-.-一一一一--.-.-.--.-一．－．－．－－．－．－－－.‐､-.-.-－－－．－－－－．－.-一一一一．-.-.-一一一.‐_､-.-.-､--

入力A←セグメント番号

十1BHGE,TPZページ図に現在置かれているセグメント番号を得る
一一一_-..-.---.--_写＝-.-.------__.-.-.-－．－．－．－．－．－．－．－.-.-_ー

出力A→セグメント番号

十1EHPUTP1指定セグメントをページ1に置く
＋E1HGETP1ページ1に現在置かれているセグメント番号を得る
＋E4HPUTPE指定セグメントをページEに置く
＋E7HGETPEページEに現在置かれているセグメント番号を得る
＋EAHPUTPB指定セグメントをページBに置く
＋EDHGETPBページ日に現在置かれているセグメント番号を得る
‐－．－．－．－－．－.__‐_-.-二言一一一一一.-.-.-.--.-一．－．－－－．－．－－－－.一一._､-－．－－．－．－一

PUTPZやGETP画のように使用する
ただし、ページBは切り換えが禁止されているため、PUTPBを
コールしても、何も機能しない。
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脇
LECTURE

を行います。サンフ･ルではほかに

4，2，1ビットでの録再機能を

やっています。これは直接ハード

ウェアをいじらなければなりませ

・システムセグメント

プログラム終了時に、自動的に

解決してくれないような指定をし

たセグメントを、システムセグメ

ントといいます。システムセグメ

ントで割り当てた場合は、解放し

忘れないでください。

ん。どうやってni雑ハードウェア

をいじるのかサンフ｡ルフ｡ロク、ラム

をよく観察してみてください。

(fMIH崇之）
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ｇ
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bit1罫ロ？罫KHz

RAMマッパを使用するには、

まず図5のような方i去で変数テー

ブルと、ジャンプ・テーブルのスロ

ットとアドレスを取得します。て嚇、

取得した変数テーブルの情報を参

照して、ジャンプテーブルの各ア

ドレスのルーチンをコールしなが

らRAMをコントロールしていき

ます。

う。ライマリマッパのRAMは、

さっき話したとおりR800DRAM

モードのときには、メインROM

の代わりとして使われます。う｡ラ

イマリマッパの最後の4セク守メン

トが、それ用のRAMに使用され

ます。この部分のRAMの内容は、

リセット時にだけROMから転送

されます。R800DRAMモードの

ときは、これらのセグメン1，は封

鋏されて読み書きで､きません。そ

こを読み書きするには、DRAM

モード以外のモードにしなければ

いけません。

サンフ。ルフ｡pグラムとして、

RAMマッパ上のRAMの簡単な

エディタを付けました。

写t己rもt
牌itユ三，7三KHz

前号の4月号において、「MSX

で学鼠Z－80Aアセンブラ入門」

のプレゼント募集をしたところ、

のべ25嘘近くの応募ハガキが編

集部に届いた。ウソと思えるよう

な本当の数字。まだ、こんなにも

MSXで、アセンブラを学ぼうと

する人がいるなんて｡本当にMSX

ユーザーってたくましい。

また、直接発売元のコーラルさ

んに、「MSXで学ぶZ-80Aアセ

ンブラ入門」を求める申し込みも

多数あったようだbいきなり申し

込みが多数殺到したコーラルさん

から、おどろきの言葉と、「次回も

プレゼントしてもらえるなら新た

に50冊提供しますよ」とのうれし

い言葉をいただいた。よって、今

回も前回と同様「MSXで学ぶZ－

80Aアセンブラ入門」を50名にプ

レゼントします。MSX関係の資

料本に飢えている人はどしどし応

募してきてね。

前号の抽選にもれてしまった人

も、このチャンスをのがさず、ぜ

ひもういちど挑戦してみてはどう

かな？

図BPCMBIOS

◆PCM再生

MainROM:&HDIBS

レジスタに以下の値をセットしてコールするとPCM再生が開始さ

れる。データは圧縮されたデータとして扱われる。異常終了した場

合はキャリーフラグがセットされて戻ってくる。RBOODRAM

モードでないと、15KHzのレートでは処理が追いつかない場合があ

る。そういう時の異常終了はAレジスタに1が代入されている｡A

レジスタが巳の時は、STOPキーが押されて再生が中断されたこ

とを示す。中断されたデータのアドレスはHLに保存されている。

A……bitZ～122:15.75KHzのサンプリングレートで再生

Z1:7.875KHzのサンプリングレートで再生

12:5.25KHzのサンプリングレートで再生

11:3.9375KHzのサンプリングレートで再生

bit巳～巳すべてZにしておく

bit7Z:メインメモリ上のデータを再生

1:VRAM上のデータを再生

HL……データのアドレス。VRAM上のデータを指定する場合は

Eレジスタも含めたBバイトで指定する｡Eが晨卜付

BC……データの長さ

◆PCM録音

MainROM:&HZIBS

レジスタに以下の値をセットしてコールするとPCM録音が開始さ

れる。異常終了した場合はキヤリーフラグがセットされて戻ってく

る｡RBOODRAMモードでないと､15KHzのレートでは処理が追

いつかない場合がある。そういう時の異常終了はAレジスタに1が

代入されている。Aレジスタが巳の時は、STOPキーが押されて

録音が中断されたことを示す。中断されたデータのアドレスはHL

に保存されている。

A……bit図～1ZZ:15.75KHZのサンプリングレートで録音

Z1:7.875KHZのサンプリングレートで録音

1Z:5.25KHZのサンプリングレートで録音

11：3.9375KHzのサンプリングレートで録音

biteZ:データ圧縮せずに録音する

1：データ圧縮して録音する

bita～巳録音開始レベル

bit7Z:録音データをメインメモリ上に置く

1：録音データをVRAM上に置く

HL……データのアドレス。VRAM上のデータを指定する場合は

Eレジスタも含めたBバイトで指定する。Eが最卜付

BC……データの長さ

宛て先：〒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：6月5日必着

●PCM

ターボRのメインROMのBIO

Sには、PCMでの録音再生機能が

組み込まれました。ターボRには

必ずPCM録再が付いていて、オ

フ･ション機能て瞬はないので、FM

音源をいじるときのようなわずら

わしさはありません。簡単にPC

Mを扱うことができます。この

BIOSの細かい使用法は、BASIC

のCALLPCMPLAY文やCA

LLPCMREC文のそれといつし

ﾄｰ〆弐二
手Lソo

とくに変わったことをしなけれ

ば､PCMについてはBIOSだけで、

事足ります。PCMに関するサン

プルプロク響ラムでは、少し変わっ

たことをしてみました。BIOSの

録再は8ビットデータで録音再生

【『MSXで学§：Z－80Aアセンブラ入門』

接コーラルに申し込むの力確実。申し込み

株式会社コーラルまでお送りください。〈

※なお、発表は発送をもってかえ

させていただきます。どうかご了

承ください。

Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
学
ぶ
Ｚ
ｌ
的
Ａ
ア
セ
ン
ブ
ラ
入
門

③この本でマシン語を勉強して、どんどん

プログラムを組んじゃおう

ラ入門』を確実に手に入れるには】『MSXで学ぶZ－80Aアセンブラ入門』をどうしてもほしいときは、直
申し込みは現金書留で2310円（書籍代2000円十送米旧'0円）を〒'07東京都港区赤堀-4-'7赤坂コーポ8F
さい。くわしくは釦3-3587-'481まで
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MSXで学ぶZ-80A
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★今だからこそ悩みを解決しておきたい

ll
l

|プログラム

|BASIC

|etc.

まだまだプログラムやBAS

ICなどで、わからないこと

があるみなさんの最後の窓口。

どうぞ役立ててください。

＆
吾

I

ならOになる

XORI1fi方の仙が異なるときlに、|'ilじとき

Oになる

NOTこの演算y･のみ1つの値に対して演

算が行なわれ、lとOとが反転する。つまり、

0なら1に、’なら0になる。

|MP左項のビットがlで右項のビットが

Oの場合のみ0に、他の場合は1になる

EQV両方の値がlrilじときlに、異なるとき

Oになる

例を挙げてみよう。

BANDS=1

3=&B()011

AND5=&BO101
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ぱ、いいかえると、M≠0ならば、Oになる。

よって、M=0ならば

A=S+(-1)

と同じで､あり、M≠0ならば

A=S+O

とInlじだも

結局、

IFM=OTHENA=S-1ELS

E A = S

という意味だ。

「A=N+N*2*(NMOD3>0)」につ

いても同様に、

IF(NMOD3)>()THENA=

N-N*2ELSEA=N

という意味だ。

このような手法は、意味がわかりにくく、誤

解の元になる恐れがあり、バグの誘因になった

りデバック響の障存になったりするので、｜|占|人的

にはあまりお勧めて翻きない。

(ANTARES)
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BASICでCPUの判断と

途中切り換えのやり方を教え

てください。

（愛知･村井武文）

|Q

A熱離:麗騨誕窓
方法で調べれば、少しは参考になるかもしれな

『，
Uo

TIME=0:FORI!=OTO100:NEXT:PRINTTIME

これをZ80モードで実行すると、9と表示され

る。R800モードには2種類あって、とても速く

なるDRAMモードと、それほどでもないRO

Mモードがある。R800DRAMモードて､､はl、

R800ROMモードでは3と表示される。

要するに、3つのモードの大きな違いはスピ

ードだから、簡単なベンチマークテストをやれ

ば、CPUの判別ができるわけ。たいして碓災

な方法じゃないけど。

CPUの切り換えも本当はBASICだけじ

やムリなんだけど、ちょっとだけ抜け道がある。

Z80モードやR800のROMモードから、R80()

のDRAMモードにすることはで､きるのだ。

DEFUSR=&H180:Z%=USR(0%)

これを実行すると高速モードのランプは変わら

ないけれど、CPUはR800のDRAMモード

に切I)換わる。ランプ･は消えていても、CPU

はいちばん速いモードになっているのだ。

マシン語て寧まじめに判断したり切り換えた'）

する方法は、今回の「おもちゃのマシン語」てﾞ

説Iﾘ)している。（飯田栄之）
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7=&BOl11

負数は、BASICの|ﾉ､1部て､は2の補数と呼

ばれる形式て．表わきれている。そして、負数を

16ピッ|､の2のlli数にするには、65536を加え

ればぃL､。たとえば、

-13→－13+65536

＝65523

=&HFFF3

=&Bl……･･･110（）ll

－ll→－11＋65536

＝65525

=&HFFF5

=&Bl……･･･1101()1

AND､OR、XOR，NO

T、IMP、EQVの意味と

計算方法がわかりません。こ

れらはいったいどんな計算結

果を出すの。

Q

(千葉･松田祐弥）

A;淵駕纈¥謡蝋麗if
のピットごとの演算を行なう。つま|)、2つの

数値のピットO(最下位ピッ|､）の他によって

結果のビット0の値が決まり、2つの数仙のﾋﾟ

ｯ|､1(鼓下位の1つ_l位のピｯﾄ)の価によ

って結果のピｯﾄlの値が決まり……というよ

うにして、ビット15まで演算が行なわれるの

だ。

しかも、各ビットの演算結果は、他のビット

の値や演算結果の影響をまったく受けない。ま

た、上ずツトごとの演算だから、0か1のどちら

かと、0か1のどちらかとの間で淡算が行なわ

れ、結果も0か1のどちらかになる。

まず、各論理演算子がピッ|､ごとにと､んな椣

算を行なうかを示しておこう。

AND両方とも1の場合のみ1に、ピ､ちらか

一ﾉﾉて＄も0ならOになる

ORどちらか一方が’なら1に、l'l'jﾉﾉとも(）

プログラム中に、A=N+N

*E*(NMODS>O)と
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屯
■
Ⅱ
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画
●
。

『
Ⅱ
Ⅱ
０
．
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-13AND

& B 1

AND&B1

か、A=S+(M=O)とか

が出てくるが、下線の部分の

式はなんですか。

Q

&B1･･･……11（）0（）1

(千葉･竹内友一）L－
-130R-11=－9

&Bl･…･…・llO（）ll

OR&Bl………11（）101A剛撫獺警蹴鮒
油算結果を価として持つのだ。

で､は、どんなｲl向を持つかというと、「真なら

ば－1、偽ならばO」という値を持つ。

「A=S+(M=0)」について考えてみよう。

M=0は､M=0が真ならば､いいかえるとM==

Oならば､－1になる。また、M=0が偽なら

52

&Bl……･･･110111

また、16ビットの2の補蜘|:多式の負数(&H

8000～&HFFFF)をj山'IWiの血数に-す-る

には、65536をijlけぱいい。

&B1･･･…..、11（）（）（）1



l‐ECTURE

を文‘了皇llとして与える。つまり、｜ﾉ､｣部表現はそ

のままで、型のみ2パイ1,の文字列に変換する

わけだもそして、CVIは、それを元の整数型

数値に戻す。

このI對数が便利だと感じられるのは、マシン

語プログラムに定数でない引数を渡したり、U

SR関数とは別に戻り値を受け取ったりする場

合だ。しかも、負の値や256以l当の航がありうる

場合に|股る。

DEFINTA-Zが宣言されていて、変

数Aに引数、ADにアドレスが入っているとす

ると、普通、こういう場合は、

POKEAD!AAND255:|FA<OTHENA!=A+65536

ELSEA1＝A

POKEAD+1,INT(A1/256)

とするか、HEX$を使って、

A$=RIGHT$(1'000''+HEX$(A),4):POKEAD,VAL(''&

H''+RIGHT$(A$,2)):POKEAD+1,VAL(''&H''+

LEFT$(A$,2))

とする。しかし、MKI$を使えば、

A$=MKI$(A):POKEAD,ASC(LEFT$(A$,l)):POKEAD+

1,ASC(RIGHT$(A$,l))

と、かなり短くなるし、煩雑さも軽減される。

もっとも、引数が多い場合は、それらを配列

に入れて、添え字0のVARPTRをUSRILI

数の引数にする方が便利かもしれない。ただ、

マシン語プロク翻ラムの負扣が少し大きくなるの

が欠点だが。

瓜り価を受け取る場合なら、神通、

A1=PEEK(AD)+PEEK(AD+1)*256:IFA!>32767

THENA＝A1-65536ELSEA=A1

とするか、

A=VAL(!'&H''+HEX$(PEEK(AD+1))+RIGHT$("

O''+HEX$(PEEK(AD)),2))

とする。しかし、CVIを使えば、

A=CVI(CHR$(PEEK(AD))+CHR$(PEEK(AD+1)))

いつも&HFE。これは、マシン語ファイルで

あることを示すマーク。ちなみにBASICフ

ァイルの場合は&HFFになる(Ixl1参雌)。

次の2バイトはBSAVEしたデータの州始

アドレス、その次の2バイトはデータの終「ア

ドレス。

BSAVEしたデータが、もしマシン謡の実

行ファイルなら、次の2バイトは実行開始悉地

となっている。

BLOAD"<ファイル名>",R

というBLOAD方法をとると、実行開始番地

から自動的にﾏｼﾝ語ﾌ゚ ﾛｸ翻ﾗﾑが走り出す｡

この2パイ|､は、BSAVEしたものが川､デ

ータとかだと意味を持たない。（飯田染之）
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=&HFFFl

→&HFFF1-65536

＝65521-65536

＝－15

&Bl･…･”・・llOlll

=&HFFF7

→&HFFF7-65536

＝65527-65536

＝－9

さて、ここて､､-1と0について、ANDやO

Rの演算を行なってみると、次のような関係が

あることがわかる。

（） A N D O ＝O

O A N D - 1 =0

-1ANDO=0

-lAND-1=-1
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．懸鰈謹静れる闇
QO0 R O =0

O0R-1=-1

-10RO=-1

-10R-1=-1

ところで、マニュアル<二は、IF文の説明と

して、r条件が真ならばTHEN以下を、偽なら

IfELSE以~卜を実行する」という怠味のこと

が書いてあると思うが、じつはII繩には「条件

式の値がOでなければTHEN以ドを、Oなら

IZELSE以下を実行する」のだ。lb陵式（関

係式）が0または－1の価を持つことは前問で、

述べたとおりだから、これにANDやORの演

算を施すと、前述の|刻係にしたがってOまた

は－1となり、－1なら0で､はないからTHE

N以ﾄﾞを'j<行し、OならばELSE以卜を実行

するわけだも

XOR・NOT・IMP･EQVは、あまl)

またはほとんど使われないので、これらの演算

子については各ILIで研究してみてほしい。

(ANTARES)
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(千葉･松田祐弥）

A撒纈瓢上醐1轆鼈
数とシステム変数を挙げてみよう。

BASE(システム変数)、BIN$、CSRL

IN、CVI、ERR、ERL、INSTR，

MKI$、POINT、POS、SGN、SP

ACE$、STRING$、VARPTR、V

DP(システム変数）

システム変数というのは、｜對数とほとんどliilじ

だが代入がて､きる。

CVIとMKI$について、マニュアルを読

んて．も気がつかない、便利だと思われる使い方

をお教えしましょう。

本来、この2つの関数は、CVS、CVD、

MKS$、MKD$とともに、ランタ簿ムファイ

ルを使うときに、ディスクにlliめるデータ傾城

を（したがってファイル容吐を）小さくするた

めに使う関数だも効率を考えなければ、VAL

とSTR$て同じことがて．きる。ただし、ラン

ダムﾌｧｲﾙて叡は､データを洲:き込むときに必

ず文字列にしなければならないため、これらの

関数に触れられることが多いが、シーケンシャ

ルファイルに使っていけない理由はない。

なお、この6つの関数は、DISKBAS

ICのみで使える。いいかえると、ディスクの

使えないシステムでは使えない。

MKI$は、整数型数値の内部表現そのまま

と、やはり短くなる。

こちらについても、配列に戻り仙を返す方が

いい場合もあるだろう。

(ANTARES)

BASICのBSAVE命令

で作成されるファイルの先頭

に並んでいる、ヘッダの使わ

れ方を教えてください。
Q

●質問のあて先

〒105束京都港|X来新橋1-1-16TIM

MSX･FAN編集部「Q&A」係まて騨。

811号でとり扱えるのは5H1911まで､に

j,llいたものです。

(東京・清水学）

BSAVEしたファイルの先頭について

るヘッダ、は7パイ|､。先頭の1バイトはA

■図1マシン語ファイルにおけるヘッダの内容7バイトのヘッダ部分

｢最聖熱傷蘇雪熟。
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。

|FEIOO|nO|SBIDO|OO|マシン語ファイルの構造 O OSB D OFE 00 pO

へ

､､〆ノー一一一、､F一 ヅ

マシン語ファイルを意味するマークーT

BSAVE"ファイル名1'

実際のデータ
開始アドレスー↑終了アドレス－1実行アドレス－1
一一一一一一

&HDDGG,&HDGSB,&HDeOO
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Y 審査員近況

熟議
ﾈｯﾄﾜー ｸを遊び場にする
月よりの使者

｜I
、零

撰
一

ル
ユ

f¥な‐

考 最近、別の仕事でAlGTを使って

'000件のデータのソートをやった

ら、6時間もかかった。見守って

いるだけで死にそうになった。そ

んなこんなてミ去年の暮れあたり

から、文字どおり忙殺されている

関係者各位、こずめんなさい

Ⅱ

合

SCRUMRU
=

集 ｢いくぜ､最終号Aと
気合いを込める煽集6年

セガサターンの『パンツアードラ

グーン」がやりたい。これからの

シューティングケームの形を変え

ていきそうな作品だ。あれを見て

プログラマ魂がうずいてきたのてく

よし、最終号までにオマケに収録

できるような作品を作るぞ

最終号に向け、投稿作品が増加中(と思う)。みんな

に負けないように、解析、講座、資料ページなど、

内容の濃いフアンダムをお届けする。 ．
ニ
ニ
ロ
Ｆ
、
川

、
お

析
を

解
ム

、
ダ

座、資 ‐腰ﾉ
岸 一

日
十
’
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三
回
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，醇熟
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結|||｜ちえ熱の選考会レポート｜||｜
今回の選考会を振り返って見版などのフリーウエアソフトと

ると、D部門タイプの大型作品して有名なパズルゲームの移植

が圧倒的に目立っていた。なん作品。縦横に積まれたコマのな

だか、プログラムコンテスト期かから、同種類で隣接したコマ

間中のような力作ばかりだ。そを消し、最後はすべてのコマを

ういえば、最近のファンダムに消すことが目的の、シンプルで

送られてくる作品に、超ひどいハマリやすいおもしろさを持つ

と思わせる作品が、ほとんど見ているパズルゲームである。

られなくなったように思える。ファンダム採用時における掲

みんなゲーム作りがうまくなっ 載許可は､すでに作者のAriaki

ているんじゃない。 「asoftクンが、他機種版原作

審査員が7人に減り､ちよつぴ者から得ているので問題はない。

りさびしさを感じながら行われそして、この有名なパズルケー

た今回の選考会。田村太一作のムを、MSXユーザーのみんな

フリーキックシミュレータ『SDに楽しんでもらいたいという作

SOCCERFREEKICK者の心情もよくわかる。しかし、

SIMULATION』や、UMIファンダムのカラーは､「オリジ

P|作の巳人対戦ゲーム「BAナル作品の投槁広場｣なので､非

TTLE･city』などは、惜しく常に残念ながらこの『えむがめ』

も今回は見送り。の採用は見送らせてもらった。

今回、もっとも採用するかどまた､このまま掲載できないのは

うかで悩んだのが、Ariakiraもっとくやしいから､パソ通天国

soft作の『えむがめ」だ。これ担当者に渡しておくことにする。

はUNIX版やPC-98版、MaCこれをみんなが読んでいる頃

MSXを自在に操る
ﾃｸﾆｼｬﾝ

☆今月号のi蘂会に出品された、

l画面の候補作品は、残念ながら

6作品とふるわなかった力､かわ

りにD部門の作品が盛況だった。

☆7癖のため、昼間外出するの

がつらい。この号が発売される頃

にはらくになるといいのだが･･･…

篭
ムノ〃泉

B
いにしえよりMSXを
愛し続ける伝導者

むぅ、選考会は動pしたが、カゼ

のせいで途中でダウン。あとから、

ほそぼそと｜人で見たわい°今回

目ぇ引いたもんは、やっぱrもっ

とあおざかな.』｡惚れたのもやっぱ

｢あおざかな｣。おお、あおざかな、

とってもラブリ～／○Ｅ
Ｓ
Ｔ

すべての投稿者を把握する
歩くデｰﾀｰｽ

前回は不調だったファンダムだが、

今回はよい作品があった。ただし、

それも一部のものだけだった｡｢お

どる文字達』rこままわし｣は、か

つてのフアンダムを思い起こさせ

てくれるような作品てミ非常に気

に入った

可
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』崎,
､」

今回は全体的に力作ぞろい五落

とすのがもったいない作品が多か

ったです（うれしいやら悲しいや

ら)｡やはり最終号近しという意識

力働いているのでしょうか｡とする

と次回はもっと多くの力作が･･･？

また選考に悩みそうです

ﾌｱﾝ釦Aを支える
縁の下の活断層

鋼巳
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篶
皐

ようなうアンダムにしたい｡ちょ

っとしか期間がないが､みんなか

らの投稿を期待している。（ち）

は､いよいよ最終号の編集作業に

入る直前だと思う。最後は目一

杯、ファンダムの集大成という
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③ちよいがめモート時の『えむかめ』。イン

タレースを使った、きれいな画面が魅力的

③G-SOFT作の『虫達の競争2』。前作と内容

に変化がないので、採用はちょっと･･･

⑧田村太~ｲ乍のr3DSOCCER～.;･きれいに③UMiPl作のrBATTLE・City:。ターボR専

フリーキックが決まったときはjl央感用だったのがちょっと.．‘･･･
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蕊“ もっとあおざかな ‐おどる文字達 驚蕊蕊
慧：

毎PF－-

ナボリゴンフィッシュ バー ﾁｬﾙ!？おにごっこ こままわし

験西落みたいなネーミングですねっ

今度はリアルタイムでポリゴンを描

くポリゴンエンジンを作って、ポリ

ゴンゲームに応用してみましょう。

MSXじゃ無里？ところてく光源カー

定じゃないような気がするのは、わ

たしだけでしょうか

もう何年コマに触っていないんだろ

う。わたしが小学生の頃は、まだコ

マまわしとか、メンコ遊びとかいっ

て、今となっては昔の遊びで遊んで

いたなあ。スーファミばっかりの今

の子供には、このケームのどこが楽

しいのかわからないかもしれない

ほどほどに難しく、誰でもそれなり

に遊べて、いいケームであることに

はまちがいないんだけど､これだっ／

という売りがほしいなあ。なんだか

腹八分目で物足りない。ボスがもう

｜匹ぶん、くらいのボリュームはほ

しいかも

FILE島おお～oLlSLおおへもこれ

は楽しいですね。ケームによっては

組み込んで文字をおと．らせながら、

そのまま遊べます。そのへんが評価

高いですね～･付録ディスクのフォ

ントもそうしようかな。ひととおり

で64Kバイトもあるけど

視界がある程度狭く感じるのも、ケ

ームバランスなんでしょうね。マッ

プもバラエティに富んでいて楽しい

です。ランダムメイズは義+だった

かも。もっと広いマップで遊べても

いいかもしれません｡100ブロック四

方の立方体くらいの広さで

タイトルはちょっと好きなダイス

みんなの評価も高いようだが、ぼく

はあまり感動しなかった。操作性が

いいとか、敵キヤラがよくできてい

るとかいっても、それは「MSXにし

ては」「アマチュアにしては｣という

限定付きだという感じがする

MSXらしく、無理の少ない作品｡この

作品に使われている描揃は、これま

でいろいろな場面で使われてきたも

のばかりで、その点では見慣れた傾

向のものだが、なんといっても文字

こ､とにくふうしている動きがユーモ

ラスでよくできている

これもMSXらしい作品。こうした、

日常的でありふれたものをケーム化

した作品群はMSXでしか見られない

ので、大切にしなければと思う。最

近では、次世代ケーム機に、こうし

た作品と似たものが出てきそうな感

じがあるのだが．…･・

とにかくきれい、すごい、すばらし

い。ただ、やはり見ているだけでな

く、キー操作に対して反応してほし

かった。もう｜歩つっこめばそれも

可能だったのではないか。少なくと

もオプションモードで入れられたの

ではないかと思うが、どうだろう

雰囲気はとてもいい。とくに、タイ

トルで｢ば～ちゃるおにこ骸っこ～./」
と声を出すところがそれっぽくてい

い。細かいところの演出も気がきい

ていてセンスを感じる。でも、2人

対戦専用という、ありがちな仕様が

手抜きっぽくてちょっと不満

作りが丁寧で、ケームバランスがい

い。言葉にしてしまうと、これだけ

だが、プレイヤーになにも不快感を

感じさせないｷ索う｡口グラムってす

ごい。つまり完成度が高いというこ

とだと思う。欲をいうならステージ

がもっとあってほしかった

rナポリゴンフィッシュ』をわざと表

示したままにして、MSXの前をとお

り過ぎていく人をウォッチングも立

ち止まり、数秒モニターを眺めてい

った人が数人いた。「おおっ」とおと'

ろく人がいなくて残念。わたしはお

どろいたのに

おや、この作者はAVフォーラムでよ

く見るビーバー西山クンではないか‘

そうか、いよいよファンダムにも投

稿してくるようになったのか｡rおど

る文字達』は、いろいろな目的に使

えそうなプログラム。見ているだけ

でなくエディットもしよう

あのスタート時のPCM再生が好き。

とぼけた感じがしていていい。ただ

もうちょっと全体を見渡せるような

機能や、3D表示にしてほしかった。

ときどき迷路ケームをしている気分

にさせられる。おにごっこというよ

り、かくれんぼをしているようだ

コマまわしといえばケンカゴマ。学

校の廊下でよくやったものだ｡今でも

コマならまわせると思うが、ベーゴ

マはまわせないかもしれない。こう

いう、操作感覚が重視される作品は

マウス操作にしたほうがおもしろい

と思う。ひょっとして、わざと……

シューティングケームらしい作品の

採爵は、ずいぶんとひさしぶりな気

がする。まだ大大イカが出てくると

ころまでたと｡り着いてないのだが、

これくらいよくできていれば十分

採用できる作品姪う～ん、ジョイ

パッドさえあればなぁ……

テキストの文字力踊るという作品。

作成したパターンでアニメーション

させるツールの類なのだろうけど、

作者が作ってきたパターンによって

採用・不採用の意見もわかれたので

はないかと思う．あのにぎやかな文

字たちは、編集部にウケたようだ

まさかD部門に鑑賞プログラムが、

しかもポ'ノゴンで動<もの力送られ

てくるようになるとは思わなかった

魚の動きにはパターンがあるようだ

けど、ちゃんと立体感が出てるし、

HDDを持っている人は、ぜひこれを

スクリーンセーバーに改造しよう

2人対戦専用なので、1人では遊§《

ことができないが、この3DマップV）

中を散歩するだけでも、ずいぶん楽

しめる作品だ。対戦して遊べない人

は、片方のキャラクタをゴールに見

立てて､3Dの迷路ゲームとして遊ん

でみるといいかもしれない

コマは、滞空時間力浸いほど得点も

高くなる。つまり、地面ぎりぎりで

ヒモを引いて回すのがベストなのだ

昔採用したベーゴマやケン玉などの

作品もそうだったが、この手の題材

を見事に麦現した作品は、はっきり

いって、間違いなく採用される

露

ホスイカや、ボスイカ.／イカに首

ったけえ～､ひと目惚れね｡しかもこ

の回転しよる手がたまらんっ／シ

ューティングとしてはけつこう立ち

上がりがツラいケームやが、イカの

ためならぁ～っ／て気合い入れて

もエンディングに行けへんのよれえ

常駐させると、じつに目に悪いもん

やなコレ。動きがユニークでええん

やが、じっと見つめとると頭ぐらぐ

らしてヘロヘロなりよる。あ、今日

徹夜しとるからかもしれへん。じゃ

目ぇ回ってへ口へ口なんで、仕事残

してもう帰ります。さよなら～

せまいマップは｢おにこ．っこ｣。でも

広いマップは｢かくれん図。この名

言は編集部のかきがいうた言葉島お

お、かき.／きさまボエミーやのう

これからはポエミーかきと呼んでや

ろう。しかし、いわれて納得､広い

マップは相手つかまれへんの

マウス操作にすれば、ググッとそれ

つぼ湯呈,〈遊べたやるなあ。そこがお

しいれん。でも、コマとはいいとこ

ついとるね。ちょっと小さい頃を懐

かしんで遊んでしもた･いや～年寄

りくさい。それでも心は'7歳(せぶ

んちぃ～ん)。ウソやろ？

すこ・そう～・って思うてしもたが、

常時言慎しながら表示でけへんのか

MSXの悲ししvl虫次世代ｹー ﾑ棚まポ

リゴン当たり前の世界やし、これも

時代を追いたいという気持ちからこ

さえた物なのかもしれへんね。この

気持ちを大切にせんとな

わたしはシューティングゲームカ苦

手なのでゲーム内容については詔閲

のしょうがないが、プログラムのほ

うはかなりよくできていると思う。

敵の細かい動きなど、見ているとな

かなかおもしろい。もっといろいろ

な魚を登場させてもよかったかも

大容量のRAM,高速なCPUやVRAMが

なければポリゴンなんてできないと

思っていたのだが、MSXでやってし

まうとは｡”････RAMもかなり必要だ

し、動きも遅いが、チャレンジした

作者はえらい。今回付録ディスクに

収録できなくて残念

シューティングケームやRPGならば

スーパーファミコンで既成のツール

を使用して作ることができる。しか

し、この手の作品はパソコンでしか

できない。そして、ファンダムだか

らこそ、こういった作品が多くの人

に楽しんでもらえるのだ

なかなかよくできている｡ただ、こ

のケームはちょっと違うような気が

する。おにごっこは、相手を探すも

のではなく､追いかけたり逃げたり

するものである。広すぎるフィール

ドや今どこにいるかわからないよう

な画面など、問題点が多いのでは？

若い読者はどう力知らないが、わた

しが小学生の頃はテレビケームなん

てなく、コマまわしやメンコで遊ん

だものだ（ファミコンカ登場したの

は､中学生のとき)。このゲームを見

て、とてもなつかしく感じた。ケー

ムのほうもかなりおもしろい

とても遊びやすい難易度です。シュ

ーティングケームは苦手なのですが

けつこうハマってしまいました。残

念ながらク'ノアはしていません。2

周目のカツオを越えるのがやっとで

す。それでも何度も繰り返してプレ

イした成果なのですが

これは楽しいです。見ているだけで

愉快な気分になります。ダンサーた

ちの紹介も好きです。これを常駐さ

せてプログラミングすればきっと

作業効率力著し<下がりそうな気力《

します。それでも楽しくできたほう

がいいですよね？

MSXでポリゴン作品力砕られるとは思

っていなかったので驚きました。ホ

ントにこれはスゴイです。でも大き

すぎるため付録ディスクに収録でき

ませんでした。増設RAMなどがない

場合、GTでしか動きません。という

訳で少し減点です

子供のころは外で遊散のが好きでし

た。おにごっこやド画け－、缶けり

などをよくやったもんです。やはり

おにごっこは子供時代の遊びの原点

(と勝手に思づている)｡目の付けどこ

ろを評価して、満点をあげてしまい

ました｡つぎはドロけ－，缶けり？

なつかしいです。幼稚園のころ、わ

たしはコマをまわすのがヘタクソで

親に特訓（？）してもらってやっと

まわせるようになりました。それ以

来、正月になると必ず遊んだもので

したが．…･･･いつこ､ろから遊ばなく

なつちやったんだろう（しみじみ）

T②⑳L鐘評VOL.S
ひとくちにツールといっても、

DOSのコマンドのような小さい

ものから、ワープロや表計算のよ

うな巨大なものまでいろいろある。

今までは、そのツールの中でオー

ルインワンタイプの、大きめのツ

ールを採用してきた。

今回の選考では、プリンタやス

キャナ、ビデオデジタイザなどの

周辺機器を必要とするツールが目

立っていた。これらは使える人が

●関数グラフ作成
by堀江隆

●400ライン計画担当:Orc

どの程度いるのかが問題になって

くる。また、周辺機器は必要なく

ても、使う人が少なそうなものは

採用しづらい。

また、以前採用したツールどお

なじ系統の作品は、よっぽど違う

ことができて、飛躍的に向上して

いないと採用は見送られる。付録

ディスクとの容量の関係にもよる。

以上の観点で今回はツールの採

用を見送った。

by椿聖
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③関数を入力し、グラフを描いてくれるグラ

フ作成ツール。どんな式を与えても、解析し

てくれるとすこ･いのだが

③スキャナで読み込んだ絵を､PC-98などの解

像度でMAG形式てY呆存できる作品。いろいろ

試してみるとおもしろいかな
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『おどる文字達』をさらに楽し

く見る方法が、作者の手紙に=

いてあったので紹介しておこう。

まず用意するのが、'93年4月号

で紹介した米チャの『ラスター

スクロールだ／」と、、93年B－

9月号で紹介したOCT1772の

『虹色ディスプレイ』。これらと

併用して使うとおもしろくなる。

llll
トとして､｢あのKの動きがとっ

てもキュート」とか思いながら

見るのも、楽しみ方のひとつだ。

また、エディット用プログラム

も付いているので、オリジナル

ダンサーを作ってみるのもいい

だろう。時間があれば、オリジ

ナルダンサーｺﾝﾃｽﾄとかを

やりたかったなあ。

llll しゃぶりつくせガイド
ゲーム紹介のページだけじゃ、

まだ＝きたらないことがあった

ので、その部分をここで紹介し

ておこう。

■rICAR｣のベストセッテ

ィング

メッセージとデータだけのレ

ースケーム『ICAR』で、

なかなか先のコースに進めない

という人におすすめのセッティ

ング方法を紹介しよう。

このレースゲームの要点は

「カーブ進入前のブレーキング」

である。ブレーキングに失敗し

て、クラッシュしてしまうと夕

だろう。ブレーキングがうまく

なるには練習しかないが、それ

がおっくうな人はブレーキング

が必要のないﾏｼﾝにセッティ

ングすればいい。要はGRIP

をめちゃくちゃ高くして、カー

ブの限界速度と、マシンの最高

速度をおなじにしてやればいい

のだ。これでノーブレーキで走

れるぞ。

■『おどる文字達｣をもっと楽し

むには

『おどる文字達』の、その使わ

れている技法を、ほかのプログ

ラムに役立ててもらえるとうれ

畦Ｒ４
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③『|CARの、複雑なコースをクリアするに③『おどる文字達でYをエディットしたの力

イムロスとなり、勝ち進めないしい。でも、ただの鑑賞用ソフは､やはり腕をよくしないとダメかもこれ←題して｢乾杯｣．ちょっと駄作か
詮一撫蕊蕊薙詮一撫蕊蕊薙

|’
プログラユ姥ひとことプログラユ姥ひとこと口 が～

盛 千 一 口 ｣ I 僻

ぶち＝通称ぶち、身長600m、体重}4g(静止塒)、妖精歴なし（見習いS年)、賞な

し罰なし病歴なし。趣味。くるくる回ること、特技・翅もないのに飛べる（腹で滑

っているだけとのちに判明)。座右の銘･天は自ら助くる者を助く。こんなぶち、い

や、ぶちですが何卒可（牛計画)、

’’最終号に向けてすごい励危 皆さんの前に姿を現すのもこれが最後だ

と思うので、今回は私の名前の由来につ

いてお話しましょう。牛計画馬計画は地

獄において鬼や亡者を無差別に踏み殺す

獄卒で、また彼あるいは彼らは二百年に

一度合体して歯車王の右腕たる無敵の飛

婆鉄扇に変身すると言わ(馬計画）【牛計

画馬計画東京・24歳｡紅い花、奮い花】

士

む
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返り咲くことができてうれしいです。ホラえもんです。このゲームはあんまり面白

くないけど、これからマシン語を学ぼうと思っている人には最適の教材と言えるで

しよう。小生は今、最終号に向けてすご、

いのを計画しているが、なにしろ時間が

ない。ソースリスト書き下ろし→打ち込

み→デバッグの作業を繰り返しているが、

これはあまりにストイックだ。でも、M

ファンのためにも小生自身のためにもが

んばろうと思う｡ゞ アデイオス｡【ホラえも

ん北海道･旧歳･ENCLOSURE】

､n$,EN<Lo､ﾗL:RE』,卜卜乙．

〉くし21，1當'1理恥込4ユヵ､IlP園'､,と‘I師習>7J
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(落着遠翻）
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ｑ
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MIJINKO-SOFT初〃のオールマシン語、BGM付き、MSX全機種対

応でキミの頭はFIRETRAP〃対戦モードがないのは御勘弁を｡…．。

◎以下、ショートコメント集。・制作期間11か月・テストプレイ中に飽きた．F－n

ano巴最高・MSXS、誰か作って･MファンのTAKERU化希望･TAKE

|’自分が納得いくモノを
、制作中に発表されたrマスク狂時代B

魅惑的なグラフィック、PSGでも美し

く鳴るBGM、そして隙のないリアクシ

ョン。作者のやり残したことばないとい
う自信に満ちた笑顔が浮かんでくる。そ

れ以来、私はこの作品に少しでも近づき

たい。いや、近づけなくても自分が納得

いくモノを。そう思って作ってきた。結

果はこのとおりであるが｡【MASKER

太田福岡・28歳．．もっとあおざかな】

最初はEか月くらいで作るつもりだったが

ATTLE』を見た途端事態は一変した。 RUからプロに昇格する制度ってない

の？・ポリゴンのケームを作りたい．

誰か協力して・今夜、かまいたちがあら

われる．あれの砂嵐はあまり似ていな

い．ピンク栞できない・逗んなボクに幻

滅した人、挙手◎以上｡IMIJINK

O－SOFT東京・17歳・F1RET

RAP】
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|’ まずは阪神大震災で被災された方々 に深くお見舞い申し上げます。

中学以来、雑誌のプログラムを打ち込んだり、簡単なプログラムを打ち込んだりし
つつ､ファンダム常連の方々 を羨望の眼差しで見ておりましたが､｢あと5冊で休刊』

というメッセージを見て思い力爆発しました。立命L率即冴j､な､錠たぞm
自分のプ画グラムが公に出されるなんて感無///IIIIIIII11NIIIIIIIIINWN,§、

難 褒
箪です。自分は情報工学科ですが、これから

もよりプ画グラミングを精進していきたいで

す。あらうれしや、あらうれしや．【ご一バー

西山滋賀・21歳。おどる文字達】

rlMPIEGATO』もrlCAR｣も、色々 な点に運だわり、とても丁寧に作

ったので、そこを味わってみてください。あえて、スクリーン0で作ってみたり、

サウンドを一切付けなかったりするのは、

なにかいいと思いませんか？最後に、

前々号のSURVIVAL君、ほめてくれ

てありがとうございました．今後もがんば

るのでよろしく。【伊藤直輝東京・17歳・

IMPIEGATO/ICAR】
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自己紹介か？
寸埼』●冒哺篭蕊琴』ず丁季'

ゲーム紹介＆シヨートコメシ卜露§；蕊

ぎりぎりセーフって感じかな‘
今後もがんばる凸でよろしく
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知るために、Orc力作のマップ

表示プログラムを付録ディスク

のオマケに収録してある。BA

SIC上で、

RUN"SHOWMAP.BAS"

を実行する。どのフィールドの

マップを表示するか間いてくる

rラスタースクロールだ／」との

併用はrおどる文字達」を、『虹

色ディスプレイ』との併用は『虹

色ディスプレイ』を先に起動さ

せておく。結果は、試してみた

人だけの秘密です。

■｢バーチャル!？おにごっこ」

の達人となれ

『バーチャル！？おにごっこ』

の達人となる第一歩は、おにご

っこの舞台となるフィールドを、

よく把握しておくことだ（と思

う)｡今自分はどこを進んでいる

のか、相手はどの辺を走ってい

るのかなど、判断できるように

なれば、もうりっぱなおにごっ

こスペシャリストだ。

プレイフィールドをくわしく

ので、1～4の数字キーを入力。

そのフィールドのSDマップが

画面に表示される。

ナ

ファンダム作品で、スコア競

争に八マリ、格闘モノに熱くな

っていた頃がなつかしい。あま

りに熱中しすぎて遊んでいたた

めに、レッドカードを出される

ことが何回もあった。あの頃の

ように、シンプルでハマリやす

く、何人もの仲間と楽しめるよ

うな作品が、最後に投稿されて

くるといいなあ。（ ち ）

」
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フ
詞
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〒隣’
一寸、

F#1=.畠薑暑 曽壜l害､二:七一＞､?’■

”このフィールド案内ブﾛグﾗﾑを使うときは､｢パｰﾁｬﾙ!？

おにこ‘っこ・のプログラムも必要なので、おなじディスクにま

とめておこう。上が選択画面。右がマップを表示中の画面だゞ

マップの表示は、下から上の層に重ねて表示していくので、見

たい部分があったらPAUSEキーで止めて見よう

！I’ボリゴシ的キャラが動く､回るルーシャオ的冒険③酌感想
モデリングに、方眼用紙を使って5時間。レンダリングは、プログラムの改良やポ

リゴンの形を整えながら足かけB日間。もともとBASICで組まれていたプログ

ラムをCに組みかえるのに1か月かかりました。で、やっとのことで満足のいくプ

ログラムができました。と、思いつつ．…･･･プレイステーションを買って遊んでみ

ボクは機外でルーシャオの冒険①を批判したことがあり、その補足を行います。▼

あのシナリオはあまりにも皮肉な結果に終わりすぎます。リンが熱心にルーシヤオ

の看護をした見返りが宿屋の焼失。さらにリンを助けようとして魔法石（これで敵

が倒せるという情報はない）を手放すとリンが(自ら望んだわけでもなく)両親の前

ると、動く動く。回る回る。いままでの

苦労はなんだったんだっていうぐらいポ

リゴンのキヤラがなんの苦もなく動いて

いて、ちょっと……いや、かなり．．,...面

白い｡MSXでもあれだけできればなあ

と思いつつ､エリスで闘う毎日。【きしだ

なおき福岡・21歳・ナポリ。､ンフィッ

シュ】

で焼き殺される（身体を焼かれる前に熱

で意識を失う暇などない)｡こちらの感情

を踏みにじるように▼リンはよくある女

戦士や素人公を救う娘のように死の覚悟
がある訳苦もあるまいに……▼これらを

後でフォローして欲しかったのです｡【M

IPS大阪｡19歳･SolidDancer】
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’’’いろいろなゲームに便え姥う
初投稿で初採用。それも巳つとも／とてもうれしいの

ですが、3日後に入試があるということを考えるとあま

り喜んでばかりもいられません。この調子で入試もうま

くいってくれるとよいのですが.･･･.．。「サバイバルレー

ス」はハッキリ言って死ぬほどムズイです。気の長い友

達とじっくりと練習してください。「こままわし｣は簡単

に最高点が出せると思います。友達と遊ぶときは何回か

の合計点で競うと楽しいですよ。個人的にはこまのアニ

メが気に入っています。最後に、テストプレイをしてく

れたヒデちゃん、どうもありがとう.／【井上喜臣和

歌山・15歳・こままわし／サバイバルレース】

休刊前に－度くらいはと作ったこのゲーム。採用通知が届いたときは、歓喜のあま

り叫んでしまいました。叫ぶと言えば、タイトル画面。あの変な声はボクの声なの

ですが、誰もいない部屋でマイクに向かい、『バーチャルおにごっこ～｣と叫びくそ

れを倍速にして使ったものなのです。誰も聞

いていないので、よけいにテレちやいました。

ゲーム内容は単純だし、あのa、表示方法も

単純。でも、いろいろなゲームに使えそうな

ので内心ワクワクです。最後に、対戦相手や

ア夢バイスをしてくれた弟、映こよありがと

う｡三ちゃん､矢作君､みんな､イエイ／【T

ERUKI東京・20歳・バーチャル!?～】
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8Y韓

’’’’スシばらしい
口 叩 輪 千 一 一 一 I r 器 J ~ 『 尋 計 一 掃 壊 弔

突然ですが、『墨守同鋸｣に入りませんか？これはMSXでのアマチュア創作活動

を援助するためのもので、プログラムだけでなくあらゆる方面をサポートするとい

うスンばらしいサークルです。んで昨日、会員の一部による会合が開かれたのだけ

れども、もうスンばらしい顔ぶれで、（イラスト参照)、フシ、負けたぜ（なんなん

だ)。ところで、最近の｢Mファンにいいたい

蕊 蕊
放題／」は、客観的に見なくても恐いぞ。い

ろんな意味で。情報統制されてるっつ一かt

･･･…。確かにスンばらしいマシンだと思うけゞ

ど……｡P.S.オーウマーヤ見参／アベビバ

ﾗパﾗ!?Iた-や大阪16歳酔つばら％鞠磯鎚練獺篇〃
LIGRAPHIi后臣民既需閤‘'6胴辻虐の与人｡､ズン、ビうそ"I！

どうも、大吉です。ファンダムではお久しぶりです。この

作品は一度地元の小さなコンテストで入賞したものなんで

す。実は。でもそのままのやつはボツだったんですよ（さ

すがファンダムはレベルが高い)｡それでちよいと改良を加

えてやっと採用されたのです。だけども時間がロクになか

ったのと、ボクの数学的知識と発想の弱さがワザワイして、

かなりムダの多いものになったように思います。あらら。

さらにターボR以外では動くまでにかなり時間がかかりま

す。ゆっくりコーヒーでも飲みながら見てください。飲み

終えた頃に始まるでしょう（笑)。んじゃ。【大吉高知・

氾歳･ROUNDSYSTEM】

蕊 蕊
市射“J坏碓月T′‘,‘ﾃｲ苅砺の方に喪?§の進呈1Mi
宅90祁屑鈴北》§水苛'-3-6岡巴恩恵
后陶に踊需間'6in辻虐の与人｡､ズン、ビうそ､Ⅱ
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こ助調子で入試もうまくいって……

コーヒーでも飲みながらみてください

伽UNOβ"γEAイ官
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集
■VDPとレジスタ

■VDPレジスタの機能

■VDPコマンド

’’
MSXのl'lilAj表示をつかさどる

VDPには3樋類のものがあり、そ

れぞれで使える機能などが違う。

しかし、雄本的に上位て互換|生が

あるため、MSXlに搭載された

TMS9918Aの機能はすべての機

祁て､ｲi効だ。また、MSX2の

V9938の機能ならMSX2+やタ

ーボRて．もイI効となる。

VDPにはいくつかのレジスタ

があり、大きくわけて次の3種類

■VDPレジスタ一覧

VDPからの情報を僻るのに使用

される。

パレッ|､レジスタはパレットの

航を保持する9ピッ|､のレジスタ

■VDPの種類

がある。それらを介して画面表示

に関する機能を扱うことがて懐きる

のだも

コン|､ロールレジスタはデータ

のili:き込み卑月1て､､R#nという斜

称で表i泄する。nはレジスタの番

号だ。各仰ll｣'.IImlMI係の設定や、コ

マンドの災行などを行う。

ステータスレジスタはデータの

1洸み,'l',LIIjnlのレジスタで、肺1じ

ょうにS#nて甑表記する。おもに

て､、P#''て．衣記する。その符のと

JEFI)、各パレットコードに対応す

るRGB成分を衿3ビットずつの

|,'i･服として持っている。

VDPの名称｜搭載しているMSX|特徴
｢MS9918AIMSXIIMSXの全機種で有効な機能を持つ

TMS9918Aの機能にパレット変更やビットマッ

プモード、スプライトモード巳、VDr〕コマンド

機能、垂直スクロール機能などが加えられている

、／QDqQ
VJUUU MSX白

TMS9918AおよびVg938の機能に加えて、YJ

K方式による画面表示、水平スクロール機能なと

を持つ

MSX巳十

MSXターボR
V9958

●コントロールレジスタ

レジスタ名｜対応するVDP(n) 機能 ﾚジｽﾀ名｜対応するVDP(n) 機能
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Ｐ
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R#|

R#E
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R#B
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R#B

R#g
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モードレジスタ＃0

モードレジスタ#l

パターン名称テーブル

カラーテーブル|(Low)

パターンジェネレータテーブル

スプライト属性テーブル(Low)

スプライトパターンジェネレータテーブル

画面周辺色／テキストの表示色

モードレジスタ#E

モードレジスタ#S

カラーテーブル(High)

スプライト属性テーブル(High)

テキストブリンク時の表示色

ブリンク周期

VRAMアクセスアドレス(High)

S#nの間接指定用

P#nの間接指定用

R#nの間接指定用

画面位置の補正値→ADJUST

割り込み発生の走査線番号

カラーバースト信号1

カラーバースト信号E

カラーバースト信号曰

ｊ
ｊ
ｊ
ｊ

４
６
７
８

２
２
２
２

く
く
Ｉ

画面の垂直スクロール量

モードレジスタ＃4

画面の水平スクロール量

画面の水平スクロール舅

３
５
６
７

２
２
２
２

＃
＃
＃
＃

Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ

Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｖ
Ｖ
Ｖ
Ｖ

(Hign)

(Low)

(VDPコマンド用）

レジスタ名｜対応するVDP(n) 機能

２
３
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５
６
７
８
９
０
‐
２
３
４
５
６
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Ｒ
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Ｒ
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VDP(33)

VDP(34)

VDP(35)

VDP(36)

VDP(37)

VDP(38)

VDP(39)

VDP(40)

VDP(41)

VDP(42)

VDP(43)

VDP(44)

VDP(45)

VDP(46)

VDP(47)

SX:転送元X座標(Low)

SX:転送元X座標(High)

SY:転送元Y座標(Low)

SY:転送元Y座標(High)

DX:転送先X座標(Low)

DX:転送先X座標(High)

DY:転送先Y座標(Low)

DY:転送先Y座標(High)

NX:X方向転送ドット数(Low)

NX:X方向転送ドット数(High)

NY:Y方向転送ドット数(Low)

NY:Y方向転送ドット数(High)

CLR:対CPUデータ転送用

ARG:転送方向/VRAM･拡張RAM指定

CMR:VDPコマンドの種類と発行

●ステータスレジスタ

ﾚジｽﾀ名｜対応するVDP(n) 機能 ﾚジｽﾀ名|対応するVDP(n) 機能

０
‐
ｅ
Ｓ
４

＃
＃
＃
＃
＃

Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ

Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ

心
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

、
Ｖ
Ｖ
Ｖ
Ｖ

、
！
〃
、
ｌ
ノ
。
Ｉ
ノ
、
１
ノ

ｊ
ｌ
巳
Ｂ
４

旧
一
一
一
一

ｒ
Ｉ
、
ノ
ー
、
／
Ｉ
、
少
ｆ
、

割り込み情報

割り込み情報

VDPコマンド制御情報／その他

検出したX座標(Low)

検出したX座標(High)

Ｓ
Ｓ
７
Ｂ
ｇ

＃
＃
＃
＃
＃

Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ

、
１
ノ
、
１
Ｊ
、
１
ノ
、
ｌ
ノ
、
Ｉ
ノ

Ｓ
Ｓ
７
Ｂ
ｇ

〆
ｉ
、
グ
ー
、
／
‐
、
ノ
ー
、
〃
ｆ
１

Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｖ
Ｖ
Ｖ
Ｖ
Ｖ

検出したY座標(Low)

検出したY座標(High)

VDPコマンドで得られたデータ

サーチコマンドで得られたX座標(Low)

サーチコマンドで得られたX座標(High)

表中の口部分はV9938とV9958で有効なレジスタ。ロ部分はV9958でのみ有効なもの。
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ilfき換えてL,る|川に1i;l1l)込みがか下の|ﾇ|には、それらモードレジ

かると、沖き換えたレジスタの|ﾉ1スタの機能の''1て醗、利川ｲ,Ⅱ仙のあ

奔力破壊されてしまう!'1.能|'IIがあるものを進んで､まとめておいた。

るためだもいくつ かの 機能 に1 %し ては 、

・モードレジスタBASICからVDP(n)を使って利

モードレジスタは各仰l'llilm炎ﾉパIHて、きるものもあるのて､、ぜひ橘

に関する機能を設定するレジスタ用してほしい。

て､、ほとんどの機能がlピッ|､の、ステータスレジスタ

11Iifliて､表され、1つのレジスタて、ステータスレジスタは、その多

複数の機能を設定するようになつくがVDPコマンドや走査線によ

てぃる。そのため、これらの機能る害l1り込みに仙川するものだが、

を汝定する場合には、おなじレジスフ・ライトの衝突判定および衝突

スタに設定されている他の機能を座標などは、BASICからて’も1-

変史しないように派愈が必要だ。分に利川て．きる'|1'i糀趣

■ステータスレジスタから得られる情報

☆VDP（、）

VDP（、）というシステム変数は‘

添字nに対応するVDPレジスタを、

BASlCから参照するためのものだ｛

VDP（、）を使うと、BASlCか

らレシスタに値を設定することもでき

る。たとえば、R差｜のモードレジス

ター｜のヒット0（MAG）を変更し

て、スブライトを拡大表示|こしたいと

きは、

VDP(1)=VDP（1）OR＆BOOOOOOOl

とすると、SCREEN文を実行して

スブライトハターンが初期化される心

配もなくスブライトを拡大表示|こする

ことができる｡

上･戸スア，
ー－一一､

PRlNTVDP(1)

と実行すると、本来は書き込み専用て

あるはずのコントロールレシスタの値

が参照てきる。これはVDPレシスタ

から直接情報が読み出されているので

はなく、BASlCのワークエリアに

コントロールレシスタの内容が保存さ

れている領域があって､そこの情報を

読み出しているだけなのだ。なぜこの

ような領域があるのかというと、たと

えばモードレジスタのように、特定の

ヒットのみを操作したい場合に、もと

の内容がわからないと不都合が生じる

そこて、コントロールレシスタの値を

書き換えるときに、その領域にどんな

値にしたかを記録しているのだ。

VI)Pレジスタは、BASICから

VI)P('')というシステム変数を

仙って、i1'i':を参照したり没筵した

l)て’きるようになっているが、も

ともとBASICで扱うためのもの

て､､はなぃのて嘩、イj効な使いﾉﾉがで

きるレジスタは|股られている。

VI)Pレジスタを操作する場合、

J1§水仙にマシン語て翻おこなうこと

になる。そのときに注怠しなけれ

ばいけないのが、割り込み処川1て、

VI)I)をｱｸｾｽしているので､必

ず',iill')込みを繁止してからおこな

うということだ。レジスタの仙を

■モードレジスタの機能

｢9聖-｢:g~｢F｢･‘一W雨:F副FbO司
I ’ ’ ’ ‘ I｢[6~｢汀肖T訂wﾃ晦珊可酊 ｎ

Ｕ
罫
里
一
ノ

＃Ｓ
Ｆ
鴉

R#0

R#1

R#8

R#9

R#25

M1～M5

YAE：Y

YJK：Y

F;垂直帰線割り込みが発生すると1になる｡値を読み出すと0になる

5S:スプライトが横に5つ以上並び､表示できないスブライトが発生すると|に

なる｡ｽプﾗｲﾄﾓー ド2では9個以上並んだときに|司様の状態になる

5thsp｢iteNO-：5Sのビｯﾄが1のとき､表示できなかったｽブﾗｲﾄの面

番号が入る

S鴬1

1Dニハ

FH：7

VDPのバージョンが入っている｡

→V9938はID二＝0,V9958ではID二＝2

水平帰線割り込みが発生するとI|こなる｡値を読み出すとUになる

5：画面モード

YJKモード時で･VRAMのデｰﾀにｱﾄﾘピｭｰﾄを含むかどう力

‘〈‘O＝ｱﾄﾘビﾕｰﾄなし1=アトリごﾕｰﾄあり

YJKモードを使用するかどうかのスイッチ

,f‘O=RGB方式で表示1=YJK方式で表示

S#21
TR:VDPコマンドでVRAMとﾒﾓﾘ間の転送か実行できるとき1になる

VR：乗直帰線期間は1になる

HR:水平帰線期間は1になる

BD：VDPコマンドのｻｰﾁコマンドを実行したときに､境界色が発見される

と|に設定される

EO：ページの交互表示などで､現在とちらのページを表示中かの判定用

CE;VDPコマンドの実行中は1になる

・スブライトの衝突座標

☆画面モードの変更

SCREEN文て画面モードを変更

すると、VRAMの各領域の害リリ振り

などの変更も行われるが、モードレジ

スター0と宴｜を書き換えて画面モー

ドを変えた場合､それらの作業が行わ

れないので、中途半端に画面モートか

切り換わってしまう。そういった性質

を利用したのが､偽SCREEN2モ

ードといったテクニックだ。

このテクニックを使うと、SCRE

EN｜の画面の使いやすさのままで、

見た目だけSCREEN2にすること

がてきるというものだ。もっとも簡単

にこれを実行する方法として、

SCREENO:WiDTH80:Wl0TH40:､[FUSR=&H7E:U=USRI0｝

と実行すると偽SCREEN2モード

になる。さらにモードレジスタ差0の

ビット2(M4)を｜、ビット|(M

3）を0に変更するとスブライトモー

ド2まで使えるようになる。

ほかに、モードレジスター4のヒッ

ト4（YAE）やビット3（YJK）

を操作して、SCREENlなのにY

JK方式て表示するなんていうことも

てきるが、どのような使い方がてきる

かは、各自で．研究と工夫をする必要か

ある。

各ビット|こ設定するデータ V八厘
1月L一 'UKM5IM4M M1iM2

Ｏ
Ｏ
Ｏ
‐
Ｏ
Ｏ
１
０
１
１
１
１
１

０
１
０
０
０
１
‐
Ｏ
Ｏ
１
１
１
１

Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
１
１
１
１
１
１

Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
１
０
０
０
０
０
０
０
０

１
１
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０

Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
１
１
０

Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｇ
Ｏ
Ｏ
１
１
１

Ｊ
１

ド
ド

Ｅ
Ｅ
二
二

字
字

０
０
４
８
Ｉ
Ｉ

Ｏ
Ｏ
１
２
３
４
５
６
７
８
０
１
２

Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ

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

Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ

Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ

Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ

S#3

S#4

S#5

S茸6

X8～XO

X 7 X 6 X 5 X 4 X 3 X 2 X I ． X ［

I

f7IY6iY51Y41Y31Y2Yl：YO ’

.§｡Y角E､、戒_jKの各ビｯﾄはV9958でのみ指定可能

lE1:走査線言|｣り込みを使用するかどうかのスイッチ
O=使用しない1=使用する

BL:画面を表示するかどうかのスイッチ
:G＝表示しない1=表示する

S|:ｽブﾗｲﾄの構成ドｯﾄ数
:O=B×Bドｯﾄ1=16×16ドット

MAG:ｽブﾗｲﾄを拡大表示するかどうかのスイッチ
今O＝拡大しない｜＝拡大する

TP:バﾚｯﾄコード0の扱い
こ*!□=透明色1=パレットレジスター0の値による

SPD:ｽブﾗｲﾄを表示するかどうかのスイツチ
ヰO＝表示する1＝表示しない

LN:画面の縦方向の表示ドット数
,2．G＝192ドｯﾄ（24行）｜＝212ドｯﾄ(26.5行）

|L:インタレースモードにするかどうかのスイッチ
→G=通常表示1=インタレース表示

EO:画面に表示するページを交互に切り換えるかどうかのｽｲｯﾁ
ｰｬﾛ=切り換えない1=偶数ぺｰジと奇数ページで切り換える

CMD:VDPｺﾏﾝドを実行できる画面ﾓｰド
→□=SCREENら以降1=すべての画面モード

MSK:水平ｽｸﾛｰﾙ時に左端の－部を隠すかどうかのスイッチ
‘＊O＝隠さない1=隠す

SP已二水平スクロール時の画面の橦のサイズ
→O=1ページでｽｸﾛｰﾙ1=巳ページでスクロール

X8～X〔〕;スプライトの衝突が発生したX座標｡以下の計算式で実際の座標になる

→X座標＝([S二4]AND1)×256十[S二3]一I2

Y9~YO：ｽブﾗｲﾄの衝突が発生したY座標｡以下の計算式で実際の座標になる

‐Y座標＝([S写6]AND2)×256＋[S三5]－8

。VDPコマンドで得るデータ

S#7vDPｺﾏﾝドのPolN~｢ｺﾏﾝドで検出した色ｺー ぽ

S≦'から得られるｱ-'|blWlb"|･|tllblMIDMIblilllbit71bit61bit5lblt4：bit3Ibit2ibitl1bIt

Ｏ
ｇ
Ｏ
ｏ

Ｏ
Ｏ
Ｏ
唖

CO

CO

CO

C〔］

□
○
○
ｍ

Ｏ
Ｏ
Ｏ
ユ

ｍ
Ｏ
ｍ
ｍ

唖
Ｏ
α
配

Ｃ
Ｏ
Ｃ
Ｏ陪以

５
６
７
８

Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ

Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ

Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ

Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ

Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ

Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ

８
９

＃
＃

Ｓ
Ｓ

BX7BX6IBX5BX4BX3BX2BX1IBXO

VDPコマンドのサーチｺﾏﾝドで発見した境界色のX座標
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0 巳L- 1 MIiM2 9 円’ MAG

0 0 TP □ 1 □
Ｑ
〕 P、 □

□ ０ |D芽！ FH
L N 、 0 □ lL EO 0 0

□ CMD 0 、Y没E JK 0 MSト SP2

TR 円 HR BD 1 1 EO
戸F

Lj亡

1 1 1 1 1 1 1 rR
，u

1 1 1 1 1 1 Y91Y6

1 1 1 1 1 1 BX9iBX8



VRAMにはさまざまな情報がバイトのVRAMが扱えるように

ある。それらをどのように扱うか、なっている。そのために､VRAM

どのように兄せるかを決めるのが、 のアドレスをレジスタに設定する

~ドのⅨlにあげたレジスタだ。場合、TMS9918Aは14ビット、

・アドレスの指定V9938とV9958て､､は17ビットの

MSXのVDPI43穂類あるが、情報となる。

その 種類によって扱えるVRAMVRAMの各ﾃｰプﾙ の ｱ ﾚ

の大きさも迷う。TMS9918Aでスを設定する場合、テーブルその

は16Kパイ|､のVRAMしか扱えものの大きさの都合｣2、髄城やillil

ないがV9938とV9958て．は128K面モードによって単位がまちまち

■VRAMの役割を決めるレジスタ

なので注怠。たとえばパターン名

称テーブルなら、SCREEN1は

1Kバイト単位だが、SCREEN

5て鹸は64Kバイト単位となる。

なお、スフ･ライトは画面モード

の影響を受けないので、スプライ

ト屈性テーブルと、スフ。ライトパ

ターンジェオ､レータテーブルは、

iIII11(liモードに|判係なく指定で､きる

アドレスの単位は共通している。

☆パターン名称テーブルの設定

コントロールレシスタの書き換え|こ

よって変わるのは、画面の表示ページ

のみで・あることに注意。書き込みペー

ジを変更する場合には、BASlCの

ワークエリアの＆HF922番地からの

2バイトに、変更したいアドレスを設

定すればOKだ。

同様|こ各領域に関連するBASlC

のワークエリアを以下に記載する。

【現在のVRAM構成】

．＆HF924～＆HF925バターンシ

ェネレータテーフル

。＆HF926～＆HF927スブライト

ハターンジェネレータテーフル

.＆HF928～＆HF929スブライト

属性テーブル

【初期化用・SCREENO】

．＆HF3B3～＆HF3B4パタ

ーン名称テーブル

．＆HF3B7～＆HF3B8パタ

ーンジェネレータテーフル

【初期化用・SCREEN｜】

．＆HF3BD～＆HF3BEパタ

ーン名称テーブル

．＆HF3BF～＆HF3COカラ

ー テ ー フ ル

.＆HF3C｜～＆HF3C2パタ

ーンジェネレータテーフル

．＆HF3C3～＆HF3C4スブ

ライト属性テーブル

・＆HF3C5～＆HF3C6スブ

ライトバターンジェネレータテーフル

【初期化用・SCREEN2】

.＆HF3C7～＆HF3C8パタ

ーン名称テーブル

.＆HF3C9～＆HF3CAカラ

ーテーフル

．＆HF3CB～＆HF3CCバタ

ーンジェネレータテーフル

。＆HF3CD～＆HF3CEスブ

ライト属性テーブル

．＆HF3CF～＆HF3D､Oスブ

ライトバターンジェネレータテーフル

【初期化用・SCREEN3】

．＆HF3D｜～＆HF3D2パタ

ーン名称テーブル

．＆HF3D5～＆HF3D6バタ

ーンジェネレータテーフル

．＆HF3D7～＆HF3D8スブ

ライト属性テーブル

。＆HF3D9～＆HF3DAスブ

ライト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
R#2TMs9918Aの場合A16~A14の各ビｯﾄの指定は無効となる

R#10

R#3

bit7;bit61bit51bit4Ibit31bit2IbitllbItOR茸2に設定するデータ

OIA161A15IA141A131A121A111A10

0IA16IA15!A14IA13IA121111
Iq

O：A161A15:A14:A13IA12:A11:A10

0IA16:A15IA14IA13IA12;Al1iA10
01A16:A151A141A131A121A11jA10

0IA16iA15iAI4IA13IA12IAI1IA1o
0IA16;A16il!111illl
OIA16IA15!1:1:1ilil
OiOiA16i1!1i11111
010!A16#111I111!1
OIOiA16:1illl!111

D■

OIOIA16:1!1:1!111
010#A16il!1:1!1:1

Ｊ
１

ド
ド

モ
モ

字
字

０
０
４
８
ｌ
く

０
０
‐
２
３
４
５
６
７
８
０
‐
２

Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ

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

Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ

Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ

Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ

A131A121A11IAl01A91AHIA71A6

R二3に設定するデータ

ブリンクテーブル

R#10

R#5

テキストフﾘﾝｸ機能はV9938およびV9958で･有効な機能。

SCREENO(80字モード)の画面ﾓｰドだけて使用できを

スプライト属性テーブル

・パターンジェネレータテーブル

R#4TMs9318Aの場合A16~A14の各ビｯﾄの指定は無効となる

’
bit7bit61bit5Ibit41bit3ibit21bitl1bitO R#11

R#3

R＃4に設定するデータ

り
り

ト
ト

モ
モ

字
字

０
０
４
８く

０
０
‐
２
３
４

Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ
Ｎ

Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ

Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ

Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ

Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ

Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ

OIOiA16iA15iA14;AI31A12.A11

010；A旧A15iA141A131A121A11

O!OIA16:A15!A14IA13IA12IA11

0I0IA16;A15IA14IA131111
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スプライトパターンジェネレータテーブル

’R#6

■画面の表示に関するレジスタ

グラフイツク画面の切り換え表示・;｡V9938,V9958で有効・画面の色に関するもの

R#7画面の周辺色､またはﾃｷｽﾄﾓー ド時の文字色と背景色
’R#13 OF310F2IOFl：DFD

： ：：戸
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奇数ページと偶数ページを交互に切り換えて表示する時間を設定する

ON3~ONO偶数ページを表示する時間(16秒単位）

OF3~OFO:奇数ぺー ジを表示する時間(16秒単位）
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画面の表示位置補正(ADJUST)"v9938､v9958で有訂

’R#18

画面の表示位箇の禰正値(ADJUS~｢値）

V3～VO:縦方向の表示位置捕正値(一〔ヨ

H3～HO:橘方向の表示位置補正｜直(一E
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八一ドウエア縦スクロール§鷲V9938、V9958で有効

R#23 DO7IDO61DO5IDO41DO31DO2IDO1iDOlSCREEN6の周辺色|には偶数ドｯﾄの色､周辺色2には奇数

色を2ビットのテ．一夕で指定する

テキストブリンクに関するもの鱒.V9938,V9958で有

ソトの

☆水平スクロール

水平方向のスクロールがおこなえる

R#26とR＃27は､それぞれで方向が

違うのて．注意が必要だ。実際に画面を

スクロールさせたい位置（仮にXとす

る）から、それぞれのレシスタに設定

する値を計算するには、

R=26=(X+7)¥8

R二27=XMOD8

で導き出せるのて覚えておこう。

画面の垂直スクロール値。

クロールする

卜単位で設定値ぶん上へｽク

｢c'恭悪鶏"丁画丁｡灘'~『ⅢU1R#12

ハードウエア横スクロール:｡V9958てのみ有効
ﾌﾘﾝｸ属性を与えられた文字がﾌﾘﾝｸ時に切り換わる色

R#26

’ ’R#13
画面の水平スクロール値｡8トｯﾄ単位で設定値ぶん左へス

クロールするﾌﾘﾝｸ属性を与えられた文字の色を切り換える時間

ON3~ONOfR二12で指定した色て表示する跨間(16秒単位）

OF3~CFO:R二7で指定した色で表示する時間(16秒単位） R#27

画面の水平ｽｸﾛー ﾙ値｡1ドット単位で設定値ふん右にｽｸﾛー ﾙする
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☆VDPコマンドの実行

VDPコマンドは、R＃32～R＃45

の各コントロールレシスタ|こデータを

設定したのち、ステータスレジスタ差

2のビット0（CE）が0であること

を確認してからR堂46にコマンドコー

ドを設定することで実行する。

コマンドの種類によっては、その後

もステータスレシスタ差2の値を参照

しながらｺﾝﾄﾛｰﾙﾚｼｽﾀﾆ44に

データを設定していく必要のあるもの

もある。

■VDPコマンドで使用するレジスタ VDPコマンドとはV9938と

V9958て,使用て．きるVDPのグラ

フィック処理のことで、特定のレ

ジスタにデータを設定するだけて．、

グラフィックの柵1mや転送などと

いった作業を、手軽におこなえる

利点がある。

コントロールレジスタ＃32か

ら＃46までとステータスレジス

タの一部はVDPコマンドリji用の

レジスタなのて淨､これらをまとめて

VDPコマンド用レジスタと呼ぶ。

･VDPコマンドの座標

VDPコマンドて扱える領域は

ページという区切りがなく、すべ

て単一の庄標系で表される。X座

標は実|際の画面と|呵じで､、Y座標

は各ページとも256ラインぷんあ

るページによる違いはY座標に

影響があり、ページOはO～255

ページ1は256～511,ページ2は

512～767,ページ3は768～1023

となっている。

【SX】転送元のX座標を設定する

【SY】転送元のY座標を設定する

【、X】転送先のX座標を設定する

【DY】転送先のY座標を設定する

【NX】X方向の転送ドｯﾄ数を設定する

(MaJ】LlNEコマンドでは長辺のドット数を設定する

【NY】Y方向の転送ぷｯﾄ数を設定する

【Min】LlNEｺﾏﾝドでは短辺のドｯﾄ数を設定する

【CLR］転送するデｰﾀまたは基準となる色テｰﾀを設定する

【ARG】転送方向やVRAM･拡張RAMの指定などを設定する
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｢､6~｢･叩馴郡',弔河師団
MXD:転送先のﾒﾓﾘ選択→O=VRAM､1=拡張RAM

MXS;転送元のﾒﾓﾘ選択一口＝VRAM,1=拡張RAM

□｜Y:基準点からのNYの方向LｩO=下､1=上

DIX:基準点からのNXの方向－，＝右､1=左

EQ:サーチｺﾏﾝドの終了条件

今□=基準色の発見時､1＝基準色以外の発見時

MAJ：LlNEコマンドで長辺の方向

偏りO=X方向、1=Y方向（または長辺=短辺）

【CMR】実行するVDPコマンドの種類と論理演算ｺｰﾄﾞ

☆DlY，、｜Xビットの設定

R＃45のビット3（DIY）とビッ

i､2(DIX)には、LINE以外の

コマンドて'は、NYおよびNXの方向

を設定する。このときの方向とは、基

準点から見た転送もしくは描画領域の

方向のことで、例えば、座標（0，0）

から（50,50）の領域が転送元の領域

だとした場合、基準点が（0，0）な

ら転送される領域は基準点から右下に

あるのでDlY、DIXともに0を設

定する。もし基準点が（50,50）だっ

た場合|こは、転送される領域は、基準

点の左上にあるのて、DlY、DlX

ともに｜を設定することになる。

R二46

{]3～bO

論理演算コード｢''~u､ｺﾏﾝドｺー， ’

■論理演算コード
震算名IBASlCでの名称｜論理演算コード｜演算名lBASlCての名称｜調理演算コード
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■VDPコマンドの種類

●LlNEコマンド
【コマンド動作】直線を描画する

【設定するデータ]､X､DY､NX(MaJ)､NY(Min)の各対庇

レジスタを設定

R＃44:描画する色ｺｰドを設定

●LMMCコマンド
(ｺﾏﾝドの動作lCPUからVRAMへ1ドｯﾄ単位でデｰﾀを

転送する

【設定するデｰﾀ】□X､DY.NX,NYの各対応レジスタを設定

R碁44：最初に転送するデータを設定

●HMMCコマンド
【コマンドの動作】CPUからVRAMに1バイト単位でデータを

転送する

【設定するﾃｰﾀ】DX､DY,NX,NYの各対応ﾚブｽﾀを設定

R#44:最初に転送するデータを認定

R零‘‘｢8-｢ﾛ報5｢brIP耐訂QTon ｢訂【珊可叩阿荊4J回｢【苗~｢｡h~IMW5｢m~IW荊可mTul R＃45

R＃46

p－A E
lI一判 L

｢阪叩~『叩~『叫丁噂F1R=46｢W~r:『･i-rWT
)3～bO

諭塵演算ｺーﾄ：’R二46｢W-『喉叩〒oiTqr『窪ql-F壁1
【補足】S#2のTRピｯﾄがIになったらR堂44に転送するデｰﾀ

をセットする。CEビットが0でコマンド終了

●YMMMコマンド

【コマンドの動作】VRAM内のY軸方向へ｜バイト単位でデータを

転送する

【設定す．るテｰﾀ】SY,DX､DY,NYの各対応ﾚジｽﾀを設定

(補足】誤動作を防ぐために､長辺(MaJ)と短辺(Min)､R式45の

MAJビットの設定は確実におこなうこと

●SRCHコマンド
【ｺﾏﾝドの動作】指定座標からX軸方向に色コードのｻｰﾁをおこなう

【設定するデータ】SX､SYの各対応レジスタを設定

R＃44:基準となる色ｺｰドを設定

【補足】HMMCと同様な動作だが､転送するデｰﾀは|バイトで

｜ドットを表すので注意が必要

●LMCMコマンド
【ｺﾏﾝドの動作】VRAMからCPUへ|ドｯﾄ単位でデータを

転送する

【設定するテｰﾀ】SX,SY､NX,NYの各対応レジスタを設定

｢訂｡r職可。f｢叩可罰~灯R≦4§｢訂qi~｢q刺乖耐r｢qr｢上勾｢ETM5｢QrF湘師r｢町 R＃45

R＃46

R＃45

R幸46

rb7－〒b6--b5-Fb4-Tb3一一t〕2－－bl-FbO-1

Rゴ46111GI1i0l一－－i－｜

【補足】S箕2のTRピｯﾄが11こなっていれば､S二7からデｰﾀ

を読み出す｡S#2のCEビットが0でコマンド終了

●L~MMMコマンド
【ｺﾏﾝドの動作】VRAM内で1ドｯﾄ単位でデータを転送する

【設定するデータ】SX､SY､DX,､Y,NX､NYの各対応

レジスタを設定

｢W~rbi~r!W-｢訂凶~『唾~『､丁凹1
]/一［

g；「
【補足】S二2のBDビｯﾄか1ならば発見して終了｡S算8とS二

9に発見したX座標が格納される

●PSETコマンド
【ｺﾏﾝドの動作】指定座標に1ドットの点を表示する

【認定するデｰﾀ】､X､DYの各対応レジスタを設定

R#44:描画する色コードを設定

(補足】転送領域は左右どちらかの画面端までで､方向はY方向に限

定。R茸45のDlXピｯﾄは「0=右端まで､1=左端まて．｣

●HMMMコマンド
【ｺﾏﾝドの動作】VRAM内で|バイト単位でデータを転送する

【設定するデータ｝SX、SY、□X、、Y、、｣X、NYの各対応

レジスタを設定

Rゞ ‘,｢訂畦服耐乖湘師qr｢町 ｢背｢叩W5｢吋吐｢岨Tqr｢町R≦‘､｢訂町淵飛謂稲1~吋町 ５

６

４
副

＃

Ｒ
Ｒ ｢澁叩丁もTWT鯛器1壼扇=F司弓≦46｢W-『翫阪WT℃

-bU

論理演算コーIR≦柵｢W-rW-沼TbiT野｡2Tqrrql1
(補足】転送データがバイト単位であるため､画面モードによっては

X座標の下位ピｯﾄめ設定が無効となる

●HMMVコマンド
【ｺﾏﾝドの動作】指定した長方形の領域を1バｲﾄのデｰﾀで塗り

つぶす

【設定するデータ】、X､□Y､NX､NYの各対応ﾚジｽﾀを設定

R壽44:領域を埋めるデータを設定

●POlNTコマンド
【ｺﾏﾝの動作］指定座標から色コードを検出する

【設定するデータ】SX、SYの各対応レジスタを設定

●LMMVコマンド
【ｺﾏﾝドの動作1指定した長方形の領域を1ドットのテータで塗り

つぶす

【設定するデｰﾀ】DX､、Y､NX､NYの各対応レジスタを設定

R＃44:領域を埋めるデータを設定 ｢皆~｢唖TQi1M町可哩Tqr｢珂R＃45

R≦4,｢B~｢Qi~W5｢輔輔可1－｢町 R灘‘‘｢涯oi丁閻TRr｢酉｡＆~｢[蹉町
【補足】S#7に指定した座標の色コードが格納される

●STOPコマンド
【コマンドの動作】VDPコマンドを中断する

【設定するデータ】

R難‘§｢笛-｢叩W5｢叩稲可回と｢灯
〕～bO

論理震算ｺー隙’
rb7－〒b6--b5-〒b4－Tb

R#4611191D1gl

R=46｢W-『叩~箔~箔~「
b3－－b2－－bl一一

町 【補足】HMMVと同様に動作するが､塗りつぶすデータは1バイト

で1ドットを表すので注意が必要

｢8-r8－r翫fr｢唾prrr｢匂【補足1塗りつぶすデｰﾀがバｲﾄ単位であるため､画面ﾓｰによ

ってはX座標のドット数が変化する
R＃46

【補足】 R二46の設定だけで有効
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OUTOFMEMOM RYとの戦史が今ここに明かされるが サンプルプログラムの実行

付録テ､イスクの拡張命令を使用

で､きるようにするためには、まず

MSXを起動した画後にLISTI

のプロク守ラムを実行して、システ

ムの環境を整える必要があります。

これを実行すると、BASICの

フリーエリアが288バイトぶん減

少して、システムのワークエリア

として使川されます。

●ウインドウ枠と文字の表示

(LIST2:WIN.XB)

決まりきったことですが、情報

伝達の基本は文字です。表辰する

にしても、美しく表示するほうが
1，1，－デぃlトミ
昭魅Lしず牛ノO

文字の表示にはXPUTS()を

使います。XPUTS()で使川て､き

る制御命令の一覧を表lに、それ

ぞれのパラメータと画面との関係

を|xllに示しました。

これらの機能を利用して、大メ

ニューやA･C｡Dの各タイプの文

字表示を行なっています。

●ワークエリアの確保と絵の表示

(LIST3:MEM.XB)

マシン語とBASICプロク令ラム

を共存させるときに不可欠なのが

CLEAR文です。当然この拡張命

令システムでも使川しています。

超勤時に限り使川していません

が､起亜j塒のHIMEM(*1)の値

を保存するためで、ごく特殊です。

lxl2はデータ領域確保のメカニ

ズムをかんたんに示したものです。

初期化後のHIMEMの示すアド

レスから11バイトぷん確保したと

きのアドレスをUSR8(38)が、

利lllて．きるアドレスをUSR8

(39）が示しています。

大メニューやAタイプ･のコーナ

ーて韻は、読荷からの投樹乍舳など

のﾌ゚ ﾛｸ穣ラムを起動する部介止、

処理を渡すIjijにI-IIMEMの仙を

もとに戻してL,ます。

スーパー付録
OPENARCHITECTURE

仕仕大様公開
誤蕊廉鯉駕霊零鵜衰鵬霊鑪総｡文･上岡啓二
前号では付録ディスクの誕生.さて今回は、付録ディスクのシ実行用ディスクの作成

アーキテクチャ（設計思想）からステムを利用したプロク識ラミング サンプルプログラムを打ち込み、
各部門の獅各までを書きましたが、を説明します。グラフイック制征I1デイスクヘの保存が完丁'したら、
わたし向身、文章を善くのに'M1れを中心に、音源制御、ウインドウ以下のファイルをｲ､l録ディスクか
ていませんので､読みにくい部分や文字の表示などを､次ぺー ジにらｺピー して､実行用ディスクを
がありましたらご容赦ください。掲載したサンプルプログラムを仙作成します。

上
岡
啓
二
プ
ロ
フ
ィ
ー
ル

って体験していきます。・システムの設定に必要なもの

残念ながら、これらのサンプルLOADER・BIN

プログラムは付録ディスクの収録拡張命令の環境整備用プロク・ラム

には間に合いませんて．したのて､、MSXFAN･BIN

まずサンプルプロク守ラムをすべて拡張命令のプロク、ラム本体

ヒ
ー
コ
ロ
ン
で
は
Ｕ
Ｋ
Ｐ
の
ペ
ン
ネ
ー

会
社
ア
ウ
ト
、
ハ
ッ
ク
取
締
役
と
し
て
活

ム
予
唱
謹
呈
窄
砺
ｃ

動
中
で
あ
る
。

表示され､その中に文字力表示されるスクに保存しておいてください。

■図1文字表示に関する設定の概略

、ド角文字のフォン|､データ

・今回のサンプルで必要なもの

MENU956.XS5

大メニューのグラフィック

TL956・BGM

FM-BIOS仕様の斉楽データ

PALETTEBIN

各m面のパレットを定義したファ

イル。32パイ|､て’1セット

+OOH:バﾚｯﾄ初期仙

+20H:タイトル両面川

+40H:大メニュー用

+60H:炎,脈lililili川

■図巳メモリ管理メカニズム
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』
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Ｘ
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の
移
植
や
、
『
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戦
記
・
福
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漬
一
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
へ
の
移
植
等
を
手
掛
け
、
現
在
は
株
式

Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
に
は
付
録
デ
ィ
ス
ク
製
作
当
初
か
ら
参
加
。
会
社
業
務
の
傍
ら
、
付
録
デ
ィ
ス
ク
の
製
作
に
携
わ
り
現
在
に
到
る
。

Ｗ
Ｖ
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□Iht

アドレス

FFFFH

Wh桁

[HIMEM
■表1書式制御命令

Ｃ
・
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刷
叫
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‐
，
。
，
Ｖ
，

也
州
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、
叩
、
叩

，
ノ
？
！
Ｃ
Ｈ
Ⅱ
Ｌ
Ｍ
Ｎ
Ｐ
Ｔ
Ｍ

￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥
￥

強制改行

色反転等文字色No'と地色ND.を入れ替えます
キー入力待ち

画面消去

色NO指定

カーソルをホームポジションに移動する
インデント指定(半角文字単位）
表示位置指定(半角文字単位）
マージン指定(ドット単位）

条件改行(表示位置が行左端の時は改行しない）
ピッチ指定(ドット単位）
右方向水平移動を設定します(ドット単位）
表示文字数指定(半角文字単位）

USRB(39

USRS(381

更
■
ｑ
由
■
■
■
■
『
■
ｑ
当
■
畠
■
西
旬
甜
■
痴
旬
』
田
口
沙
由
子
制
弔
■
で
因
む
剖
句
曲
珂
呈
母
ご
旬
凸
蝉
打
輔

１
吋
４

BGeGH’
③LlST4の実行画面｡パレットが徐々に切り

換わり、画面がホワイトアウトしていく

インメモリの上限アドレス。ワークエリア(*1)HIMEMBAs|d景境下て使用できるメインメモリの上限アドレス。ワークエリア
の＆HFC4A～＆HFC4B番地の2バイトに言醒暴されている。マシン語プログラムなどは､このア
ドレス以降に酊置される。

62

|京劃
|ざも雲

鑑毒鍵

’
1

蕊 蕊 徽
…曽嘘雷鳥

懲識將
鍔

、
蝉

ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｉ
古
▼

聡

騨
程

鱗
鍵
惑

印
？
鼎
鼎
航
争
零
望
昼
旧
噌
ロ
規
畦
唖
門
偶
鮎
伸
肋
叩

''''モーー男一

文字列領域
蝋

§雛
フリー領域
vFf銅i恥誹帝殿

BASICの
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I



ｅ
Ｌ
ｌ
Ｓ
Ｔ
５
の
実
行
画
面
大
メ
ニ
ュ
Ｉ
の
各
コ
ー
ナ
ー

ロ
ゴ
の
グ
ラ
フ
ィ
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が
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左
上
か
ら
順
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落
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こ
ち
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行
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よ
う
な
感
じ
の
ア
ニ
メ
ー
シ
ョ
ン
を
す
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ぞ

●《レット帝鯛(LIST4:PAL.XB)

ルーシャオの冒険を作成するに

あたり、Cタイプの商速化､かつき

め細かい刺昨を実現するように刷

新しました。その隙、パレット操

作の命令を付け加えました。

現在のパレットからll的のパレ

ットへと、徐々に変化させる命令

XPALPALです。

●VDP命令(LIST5:VDP.XB)

グラフィック操作を商速におこ

ないたい。よく巡辿することです

が、BASICでは実ｲj速度が犠桝

になっている部分があります。そ

こでil'l"VDPを操作する命令を

拡張しました。

●音楽演奏(LIST6:BGM.XB)

演奏データはFMBIOSのデー

タ構造（＊2）です。このデータ

て､PSGて・も演奏て．きるようにう･

ログラムが対応しています。

●VDP"2(LIST7:VDE.XB)

SCREEN5などの川面で､実

|僚には兇えない部分を使ったサン

フ･ルです。

↑

以_lまでがMSX･FAN付録デ

ィスクの、代表的な拡張命令の使

用例です。

現在プログラムを作成している

方、これからしようとする方に、

少しで､も役に立てれば幸いて､す。

＝＝雪'一百一矛‐字一一露,

〆一ﾛﾛ，1－．宇一.｡＝咄－、

唾

、

蕊
壷
羅

蕊鍵

讓霧
＝､声

窪のこちらはLIST7

転表示された円か

面内をはねまわる

反
画

●LIST1(INIT.XB)
拡張命令の増設や文字フォントの読み込みなど、

システムの動作環境を整える。

10拡張命令の読み込み／襄RAMへの転送

11フリーエリアの上限からワークエリアを確保

12拡張命令環境の整備

13～14領域を確保して半角フォントを読み込む／

半角フォントを使用可能にする

15漢字フォントをVRAMに読み込む

10BLOAD席NSXFAN，BIN蔵:BLDAD.,LOADER・BIN,,
R

11CLEAR286,USR7（＆HFC4A)-&H120：11%=USR6
（8）

12XX$こりSKI＄（0．，0):XINITIALIZE（）
13XNALLOC(2,48):CLEAR300,USR8（38）:DEF
INTA－Z

148LOAD''FONTO612･BIN向,USR8(39):XFONTI
NIT（USR8(39））

15SCREEN5：XUNPACKS（『『FONT12XBN”野1）

12画面モード設定／パレットの切り換え

13今月号の大メニューの画面を表示

14画面をページ1のVRAMに転送して保存

15～旧キー入力待ち／終了※またはLIST4の実行

10XNALLOC（128）:CLEAR30g,USR8（38）:DEFI

NTA壷Z

11XFREAD(USR8(39),庁PALETTEBIN向,9,＆H6B）

12SCREEN5sXPALETTE（USR8（39）＋＆H4Z）

13XUNPACKS（和MENU956XS5庁,0）

14XYMNN(0,2,256,212,0):11=RND（-TIME）

1511$=INPUT$(1)

16END,RUN1rpaL.×b,’
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●LIST6(BGMoXB)
FMBIOS形式のデータを演奏するサンプル｡

FM音源だけではなく、PSGでも演奏可能。

10～11音楽データの領域確保／データの読み込み

12割り込みフックの設定

13音楽データの演奏開始

14～15キー入力待ち／演奏の終了

16割り込みフックの解除

17終了※またはLlST7の実行

10XNALLOC(6804)ECLEAR”6.USR8（38):DEF
INTA-Z’

11BLOAD『rTL956,BGM〆,USR8（39）
12XHDOKON(）

二
141FINKEY＄="行THEN14
15XSTOP（）

二
17END,RUN"VDP2･xb'．

●LIST4(PAL.XB)
パレット切り換えによる効果のサンプル。現在の

パレット値から目的のパレット値まで、徐々に変化

させていく。

10～11パレットの初期化

12～13大メニュー用のパレットへ変化させる

14～16白色のパレットデータ作成

17～19全パレットを白色に変化させる／白色から
大メニュー用のパレツトヘと変化させる

20終了※またはLISTSの実行

16XPALPAL(USR8(39)+＆H4U，USR8（39）+＆H9，1
m）

111I$=INPUT＄（1）

12XPALPAL（USR8(39)＋&HO，USR8（39)+＆H20,1
2）

1311＄=INPUT$(1)

14FORII=gTO31STEP2
15POKEII+USR8(39)+&H6m,&H77;POKEII+US
R8（39)+＆H61,＆H7

16NEXT

17XPALPAL(USR8（39)+＆H26，USR8(39）＋＆H60，
10）

18XPALPAL(USR8(39）+＆H60，USR8（39）＋＆H49，
10）

1911$＝INPUT$（1）
20END,RUN”vdp.×b”

●LIST2(WIN.XB)
ウインドウの枠を表示して、その中に文字を表示

するサンプル（前ページ左上の写真参照)。

文字を表示するXPUTSの制御命令については、

前ページの表Iにまとめておく。それぞれの引数と

実際の画面との対応は図lに示したとおり。以降の

サンプルでは、何かのキーを入力すると進行する。

11ウインドウを表示する

12表示環境を整備する

13キー入力待ち

14～21文字の付置や色などを変えての表示処理

22～23キー入力待ち／終了

10SCREEN58COLOR15,8,0

11XNINDOw（0，Z,256,212,4,15,7）
1ZXNエNTEXT(8,8,240,196,40,14,4）
131＄=INPUT＄（1）

14XPUTS（Z，″￥N8，8;羊N14，10；￥Cl5，5；京都の
冬はとても寒い。『'）
151＄＝INPUT＄（1）

16XPUTS（0，”￥”6．40;￥N2B，1z;￥C14，5；食事
中でも、わけへだてなく寒い。’'）
171$=INPUT$（1）

18XPUTS（0,挿羊N16,80；¥p7,16;¥W4,10;羊C13ｫ
2；寒い朝、布団の中で考えた。”）
191＄＝ｴNPUT$（1）
26XPUTS(g勵庁¥N148，149;¥p6，14;羊N14,16;￥C
12，7；横浜に住んでいてよかった。’'）
21XPUTS〔ﾛ,"￥N40,180；￥W34,10；¥C7，5；UKP

詩集『羊／室戸でも羊／』より（執筆中）坪）
221＄二INPUT$（1）

23END

●LIST7(VDP2.XB)
これもVDPコマンドを利用した演出のサンプル。

画面外の領域を円の元絵の保存に利用し、そこから

円を転送してデモをおこなっている。

10～13画面初期化／画面左上に円の元絵を描く

14円の元絵宥画面外に転送

15大メニュー右画面に表示

16～17座標初期化／円の表示

18～20キー入力による終了判定と終了処理

21～28円の移動処理／行旧からを繰り返す

12COLOR15，0，0:SCREEN5

11FORII二BTO96:JJl＝11借3.141592排／45

12LINE(SIN（JJ1）升10+10,COS（JJ1〕骨19+10）
一（10，10），10

13NEXT

14XHNNN（6,0,0,212,20,22,0）

15XYMNN（256，0，2，212，6）

16，H＝1：DV＝1：PH二180：PV=1m6

17XLMNN（0，212，PH，PV，2，，20，0，11）

181FINKEY＄＝耐”THEN21

19XLNNH(6，212，PH,PV,28,20,9,11）
20END
21XLNNN（0，212，PH，PV，20，20，0，11）

22PH＝PH＋0H：PV＝PV＋DV

231FPH<二0THENPH=08,H＝1

Z41FPH＞＝236THENPH＝236SDH＝一1

251FPV〈＝0THENPV＝@：、V二1

26IFPV＞＝192THENPV＝192gDV＝－1

27XL門MH（0，212，PH，PV，20，20，0，11〕

28GOTO18

●LIST5(VDP.XB)
VDPコマンドを利用した演出のサンプル。コー

ナーロゴのグラフィックが、まるで飛び出してくる

かのようにアニメーションする。

10乱数初期化

11座標データ読み込み／行18のデモサブを呼ぶ

12～13キー入力待ち／終了※またはLISTSの実行

14～17各メニューの座標データ

18～29座標計算とグラフィックの転送サブ※デモ

1611二RND（=TINE）

11FORIX=OTO14gREADSH,SV:GOSUB18:NE
XT

12JJ＄=INPUT$（1）

13END,RUN''bgm、xbI’
14DATA9,49,69,49,129,49,189,49
15DATA9，89，69，89，129，89，189，89
16DATA9,129,69,129,129,129,189,129
17DATA9,169,69,169,129,169
18DH=FIX(RND（1）拷8〕-4:IFDH＝BTHEN18
190V！＝1gSO＝9

●LIST3(MEN.XB)
以降のサンプルで使用するグラフィックと、その

パレツトデータを読み込んで設定する。

行16にあるEND'を削除すると、次のサンプルを

自動的に実行する。END，の削除については、以降

のサンプルでもおなじだ。

10～11パレットデータの領域確保と読み込み

(*2)FMBIOSのデー…FM-PAcなどにi議したoPLLドライバで用いるデー

タ形式※MSX-Datapack(Volume2)第7部3章にある、FMBlOSの項目を参照 63
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〒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
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★しめ切り
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例：ファンダムの一般部門へ

の応募はm－② 囮フアンダム(①’画面部門②一般部門③D部門④ツール部門）

BFM音楽館(①自作のオリジナル②ケームミュージック③一般の楽曲）

回ほほ梅麿のCGコンテスト

回紙芝居R動画教室
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g●■■■｡■旬｡｡■■■●●■■■①■■q巳■■●●■■｡●■■■●､■由■■●e●●●●ゆゆ心■■●■■■●●､■●■●●､●■●●●｡●■むゆ■■■■●■cc■●■■■｡■①●卓｡｡■■F■■■■■｡■■■､●■■e●■■●､｡■O申oeq｡●●p■■●■■●●q

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 司

三
参考にした作品名・記事名

いいえ

B●●。●●■■■●｡｡g●●●B■●●●●●申｡■■｡｡■｡｡｡■■■●gca●白け■●■●●｡■●■中旬●■g●●●■●●●､■B■■｡●■｡■●G■●●■■●●●●●●■●申●町｡｡●e■●●■●早申■甲｡■●■■■●■■■●■■●●■■■●●■●●■●●■■由●

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 ］
B①①■■甲｡●●●G■■●■●■｡●｡｡■●●DB■●●●GaB●■｡■｡｡｡G●●□■●巳｡■｡｡●巳●■●●G●｡■■｡■｡早●■町｡｡｡g●●●●、■●●■●■①■■●■｡｡■●■■●口Ba■巳■｡｡e■●■cc●B■■町｡■●●●■●■●■■■｡●■｡■｡■◆

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 ］

ア

ン
ケ
－
ト

X

作品コメント

四
口
叩
、



項蟇 要応稿投
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「MlD’三度笠」など。各コーナーの規
してほしい。(容量の関スクで紹介できないもの定は下記を参照のこと。また、本誌や付録デイ

※3RPGなどは完全郵各マッスシミュレー

シヨンケームはデーター覧、科学ものは参考

理論・公式など

★郵送にあたっての諸主意

･応蘂6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、掲載誌およひ規定の謝礼(内容･程度

に応じて｜万円～5万円。掲載号が発売され

た翌月始めこ・ろに支払い)を進呈｡ムックなど

で再掲された場合は、規定の掲載誌と規定の

再掲謝礼を進呈．

(｡)ツール部門

ケーム以外c)実用的なプログラム。「ツール」

とは､ここでは｢なにかをまるために使う道具

としてのプログラム作品｣と定義する｡たとえ

ば、テキストエディタ、グラフィックエディ

タ、ミュージックエディタはもとより、家計

簿プログラム、成績表管理プログラム、なと・

など、実際に便利に使える作品を望む。

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

(a)へ(｡、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・唾暴の

形を考える。

★応募書類の規定

の必要事項を記入した応募用紙(何枚でもコ

ピー可)。1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|枚を詞寸すること(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

状j兄VRAMの使用状j兄行番号順のフ・口グラ

ム解説マシン語解説とメモリマップなど。

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

’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行のブﾛゲﾗﾑ

は、じっさいにはスクロールしてしまうので

フ・口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昌載とプ
ログラム解説を主体とする。企画によっては、

ｲ寸録ディスクにあえて収録しないこともあり

うる。

(b閉賠B門

BASlCリストの形で掲載可能なう°ロク・ラム全

般（，画面以内のプログラムを除く)。プログ
ラムの長さなと細かな規定は定めないが、リ

ストを多くの人に見てもらうことを前提にし

たプログラミングを望む。

【発表形式】原則として、プログラムリストの

本誌掲載とプログラム解説付録ディスク収

録ただし、長大な作品は誌面のつこ’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･ク‘ﾗﾌｨｯｸファイルやマシン

語ファイルを呼び出すなど､BASICリストの形

では掲載不可能で､かつ付録ディスクに収録可

能な作品(圧縮ファイルの形式を含む)。

【発表形式】4色ページでの紹介と、付録ディ

スク収録2色ページではファイル構成なと．

のかんたんな解説を掲載する。また、作品の

内容によっては、臨樹芯変に別企画で大きく

とりあげることもありうる。
..●｡....．．......･･･｡｡････●●●●●●●●●■●●●岳●q

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

えず街高してみてほしい。

★募集部門と発表形式

現在、雪里するうえでの便宜的な部門として

次の4つの部門十｜を用意している。また、

以下のいずれも、規定の応募書類(後述)を添

付したテープまたはディスクの揖高にかぎる‘

(a)｜画面部門

創刊号以来ずっと続いている由緒ある部門で

その名のとおり、プログラムそのものが｜画

面(※｜）のなかに収まるプログラム。この制

約のなかでと'んなことができるかにチャレン

ジする精神を重視する。

※｜｜直面とは、SCREENO：WlDTH40の

直直モードで24行(物理的な行)以内のこと。

空行(前の行が4財行目まで文字が来ているた
凸一二■-凸凸一■■■■■●●●●■■●●●●●●●●●●｡O●●●●●｡●4

ほ ほ梅麿のCGコーー楽館幸
皀FM

★応募書類の規定

応募用紙に必要事項を記入。複数同時応募の
場合は、作品ごとに応募用紙を添付(コピー
可)。封筒に使用したツール名を赤で明記
★両部門に3閏皆のランクと賞品が用意され
ている。作品はビッツーの5人の審査員によ
り毎回詔面され、みごと掲載となるとﾗﾝｸ

別に規定の賞金・賞品を進呈。

応募作品オリジナルのプログラムでも市販

のグラフィックツールでも本体に付属してい

るCGツールを使ったものでもかまわない。

●イラスト部門

｜枚ものの静止画作品

可)。封筒に応募する部門名を赤で明記

②作品に関するコメントをつけること(用細ま
自由）

★採用

掲載誌と規定の謝礼(オリジナル曲とケームミ

ュージック・剖受曲との場合、謝礼額に若干

の違いがある）

その他の注意事項は右下にある｢投稿について

の讃主意｣を参照のこと

FM音源《MSX-MUSIC)を使用したプログ

ラム作品。BASICプログラムに限る｡テ

ープまたはディスクてす錦のこと。

曲はオリジナルカ望ましいが、ゲームミュ

ージック､一般曲も可(ただし､著ｲ甘篭午諾の

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

の必要事項を記入した応募用紙複数同時応

募の場合は､作品こ．とに〃震用紙｜枚(コピー 紙~言居＆動画教室
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

その他の注意は下にある｢投稿についての諸主

意｣を参照のこと

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

①応募用紙を使用し、必要事項を記入。複数
同時応募の場合は、作品ごとに応募用紙｜枚

を調寸すること（コピー可）

度笠MIDI 三

②作品に関するコメント(用紙は自由）
★採用

採用者に規定の謝礼(オリジナル曲とゲームミ

ュージック・一般曲、またツールの場合謝礼

額に若干の違いあり）

その他の注意事項は右下にある「揖高について

の諸主意｣を参照のこと

MID｜音源を鳴らす演奏データであれば

既成ソフトを使用しても、新MSX－MUS
lCのBASICプログラムでも可。また、

MlDlのためのツールなどのプログラムも

歓迎ディスク､収録テープてす卦高のこと。

★応募書類の規定

の必要事項を記入した応募用紙複数同時投
稿の場合は､作品ごとに応募用紙1枚(コピー

可)と作品に使用した音色のうちわけ表を添
付のこと(用紙は自由）

’ス ー パ ー 付 録 デ イ ス ク
複数同時応募の場合は、作品こ‘とに応募用紙

(コピー可)を詞寸｡ゲームの場合は解法(RPG
などはマップや図解､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｢掛高についての

諸主意｣を参照のこと。

ディスクに収録可能であれば何でも歓迎。

。「MSXView」で作った作品

・そのほか

上記のほ力寸寸録ディスクを情報交換の場とし

て積極的に利用してほしい。基本的には読者
の役にたつものであれば、何でも大郷､。

★応募書類の規定

本誌の応募用紙を使用して必要事項を記入｡

A Vフォ一ラム’
や雑誌などの名前や号数、出版社名

③2写×29行以内の短い作品はハガキでも
可｡その場合2存詰めで行番号を赤で書く力赤

で囲む。長いものはテーズデイスクで1橇

★採用

基本的には採用作品｜作につき、500円分の

図書券を贈呈。また、これから採用作品に、

塾長が｜～3点のポイントを付けていくポイ

ント制を実施中。ポイントは累積され、最終

号までの高獲得者には賞品を進呈

エスプリのきいたオリジナルプログラム。

FM音溺吏用のものも可。

●規定部門

塾長が出題本編の｢お題｣を参照されたし。

●自由部門

題材は自由。センスの見せどころ。

★応募書類の規定

①住所・垂脹番号・氏名・年齢(学年)・唾舌

番号・タイトル

②プログラムを作成したときに参考にした本

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

警藤の閑
諸注意哲

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。その他のコーナーでは5月12日必着までとなります。★注目／
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俄誇
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下に紹介しているのは、本誌に送られてきた投稿応募者の方の一覧です。今回は4月号のために12－
1月に整理した分となります。複数投稿の場合は｢他e(他に巳作品の応募あり)｣とし、実際の掲載
者は赤字にしてあります。また、整理日とあるのは実際に選考のためにしめた日です。

12－1月期整期 分隅 (4月号採用者対象者分より）
一＝っvノノーリゾI砦レリュノー

［ファンダム
●北海道

TIMEEXTEND/山本忠隆

●山形県

ひっかけFISH他②/半田和巳
●茨城県

風船他①/小林靖彦
●群馬県

Traceball/池田真澄

N-Maris/岡部光生

●埼玉県

まどうしのぼうけん他①/吉田稔
DREAMER/澤田広正

●千葉県

EUROPEANSUCCESSPECIAL/本間博司
●東京都

おぼえていてね/山岸聖

THlNKlNGTURTLE他2/伊藤直輝

●神奈川県

壱画面双六他①/後藤哲三
Paranoia/赤崎和広

●富山県

フロックくずしでいこ～〃他工)/上戸政幸
｜PBM惑星間弾道弾/舘学

●石ﾉ||県

ならべてみるか他②'/東田浩幸
●福井県

MikaTypeforMSXturboR/福野泰介
●岐阜県

ダルシミング2／谷口晃平

おみせ他①/宮前篤史
●愛知県

く．りぐり/幕田好久

●三重県

GETAWAY.〃他①/堀田潤

COLORBOMBER他①/奥山雅俊

●大阪府

36000倍速マラソン他①/岡田忠憲
MAP～PART|/ぼうけん～/久野普司
●兵庫県

MOD3ケーム/長谷川誠

●奈良県

じゃんけんアタッカー/東大輔
●島根県

LostARCADlA/田原歳丈

●広島県

新一スーパー大回転他2,,/田村太一
●山口県

SLIMEBATTLE'95/嶋田満

●香川県

LasergirI▽まい/新田治朗

●福岡県

F1ELDBATTLE/荒牧岳志

(整理日'2月23日）

AVフォーラム
●青森県

華/秋田進

●宮城県

北へ帰る他(2'ﾉ/五十嵐智昭

●山形県

あなたのいびき/半田和巳
●千葉県

まいこう〈ん./／中原智博、
●東京都

ラジオ他画)/石ﾉ||哲治

イノシシの鼻息/藤井博貴

●神奈川県

宇宙の遭難/赤崎和広

●山梨県

火の烏誕生他5／今井恵治
●愛知県

カーテン他2,‘/三浦秀雄

インターホン他,Z/水野隆行
●滋賀県

ワイハー他3‘/西山健一

●大阪府

線路はつづくよ”…/西村晃
烏の常識他3'/岡田忠憲
●兵庫県

ZEN-El？／長谷川誠

●奈良県

回転版他③/伊藤壮

●大分県

たんぽのかえる/野島智司

（整理日1月8日）

FM音楽館
●北海道

B他〔I‘‘/山本忠隆

郷愁他I,/千葉修司

●栃木県

劇薬試食会々長他②/増渕裕二
●群馬県

よっぱらい行進曲-500円の粉MiX-/柄沢和明
●埼玉県

Tentacles他叫/外山元

XEXEX｢Breeze」他③/加藤晋一
●千葉県

Conspiracy他②/山本高弘
|'avenir/島幸司
●東京都

ONTHESWlNGS他①/稲泉恵太

UNDERTOKYO他③/永田大祐

欺臓で差別がバカ日本/福間光
●神奈川県

ぶよぶよ｢BRAVEOFPUYOPUYO」他3/渡辺慎一
●石川県

死者のさけび他⑤/村本守
●福井県

ヤマトナデシコ(みなこ)/谷口洋一
●愛知県

気楽に行こう他E!/手嶋健一

UnderallcjrcumStances他1/成瀬和彦
●奈良県

まほまほ/東大輔

●島根県

CASTLE他(3)/山上圭介

Magic･Knight他②/土江章友
●山口県

lNTHEMIRROR他⑬/河野光明
●高知県

CONTlNUE他(｢'/岡林大

NEWWORLDIl他了'/岡本憲明
（整理日｜月9日）

MIDI=麿等
●千葉県

lnthemoon他(6'/和田貴史
●神奈川県

故郷他②/清水洋平
●新潟県

？（コナミのオト)/小幡誠
●京都府

イース｢エンディング｣/羽尾健
●大阪府

MlDlSoundPe汁ormerversionl」｜他卿山本義一
●島根県

HORIZON他①/山上圭介
●山口県

RunningFire他②/河野光明
●福岡県

うまひ－Ver,2．22他⑩/馬越公人

MSXItinelantOrchestra/長野大介

(整理日｜月8日）

｜日本ﾌｱﾙｺﾑGMｺﾝﾃｽﾄ
●北海道

イース｢FEENABYHARMONICA｣f"/古川修司
イース未使用曲｢CROSSROADOFSADNESS｣/柳沢諭之
●岩手県

イースII｢Somuchiortoday」他⑩'/佐藤光宣
●栃木県

イース｢TheMorningGrow」他⑤/深沢亮士
●埼玉県

ソーサリアン｢ﾀ'ブル･デヒ'ルス」他3/阿左美弘雷
イース1I｢TOMAKETHEENDOFBAT｢正」他2/瀬川1三
ﾜﾝﾀ‘ﾗーズ･ﾌﾛﾑ･ｲーｽ｢灼熱の死闘」“;‘/外山元

ﾜﾝダﾗーｽ･ﾌﾛﾑ‘ｲーｽ｢DanCingontherOad｣/野口勇人
●千葉県

ﾜﾝﾀ‘ﾗーズ･ﾌﾛﾑ'ｲーｽ｢/ﾙｽﾀｲﾝ城」他4‘/鮒弘和
イース｢FEENA」他④/栗原隆行
イースⅡ｢洞窟｣/島幸司

ドラコ‘ﾝスレイヤー英雄伝説｢街」“/吉｣||博之
●東京都

イースⅣ｢壊れた砂時計」他②/市村功一
同マンシア｢オープニング｣/朝比奈真吾

ソーサ'ノアン｢トラペラーズ,イン」他⑫/四辻孝文

ドﾗゴﾝｽﾚｲﾔー英雄伝説｢ENDING2」他I/青山明史
イースI1｢SUBTERRANEANCANAL｣/福間光
●神奈川県

ソーサリアン｢オープニング」他①/蝦原隆行
ワンダラーズ,フロム,イース｢Stakes」他(|)/平井貴徳

ソーサリアン｢エンディングI｣/森谷友己
●新潟県

ドラコ'ﾝｽﾚｲﾔーⅣ｢ﾒｲｱのﾃーﾏ」他2)/田村論
●静岡県

ソーサリアン｢オープニング｣/曽根辰也
●愛知県

小交響詩イース/坂野直仁

イース11｢聖域のほこら」他③/山本峰章
●京都府

ソーサリアン｢メデューサの首･村」他2/羽尾健
●兵庫県

ソーサリアン｢氷の洞窟･洞窟|」他③/壇野哲也
●広島県

ソーサリアン｢城．ここで逢えるね｣/辻恭之
●福岡県

ドラコ'ﾝｽﾚｲﾔーⅣ｢'ﾉﾙﾙのﾃーﾏ」他‘〃錨大介
､/一サリアン｢ﾒテｭーｻの首,森」他‘?/西村貴彦

ザナドゥ｢ENDINGTHEME｣/溝野淳之
●熊本県

イース「アドルのテーマ｣/松島知弘
（整理日｜月'7日）

|ほほ梅麿のCGｺﾝﾃｽﾄ｜
☆イラスト部門

●北海道

Myfastgho､/山本忠隆

●青森県

かかって来なさい／/小沢達郎

●山形県

最上ﾉll他②/半田和己
●福島県

ぱいろん0他'21/稲川千鶴
●栃木県

はんちよ～、基盤買うしか／/大崎実

もう少しあと少し･…他1‘/海沼充
●埼玉県

砂漠の少年/横田靖史

森他③/堀田貴広

COOLCITY/出浦信行

●千葉県

ギヤラクシー･ファイター他⑩/平石憲治
朝焼け/松山一志

Racherin～復警の女～他,I/村上宗弘
●東京都

小便する巨大赤ちゃんに捕らわれた
女の悲鳴/宮入円

深他⑪‘/稲泉恵太

ストリートファイトだあ～／田村晃治
春っぽいCG他6/松岡浩二

ひみつの写植打ち/田中士朗

●神奈ﾉ||県

聞こえますか？他I/福井孝文
ファンタジー/吉田直子

VlSlTOR他⑩/築地琢郎

●長野県

風景/竹内歩

APACHE/南澤肇

MonsterVSDinosaur他①/萩原暁
●富山県

悪魔千里を疾る～DELVlNDUS～/宮本哲也
●岐阜県

水妖の生誕2／窪田直樹

●静岡県

夏に行こうか/沢村吾郎

町他③/高下直哉
●愛知県

戒天呪縛他②/関辰昭
●京都府

狩人/酒井知玄

●大阪府

ZZZ…/松田隆太郎

●岡山県

DowntownNight/近藤義男
●福岡県

猛将/田坂孝二

●大分県

華-HANA-/荒木啓一

●鹿児島県

FOXWフォックス★わぁふぉつくすり他2/涜田知子

☆ぬりえ部門

●千葉県

男一本/石井貴弘

春の夜の中で･･･/高橋清
●東京都

一日の終わり／竜渕いづみ

タイトルなし/横瀬順一

美女解禁/春山聖子

ミスター/山田肇

TOKYO2021/宮入円

●神奈ﾉ||県

熱き男のまなざし/斉藤勇二

バックアタックじゃん/飯山晃
●大阪府

ガラス吹雪/福山恵子

さいばぁばんぐう/横田伸吾
●鹿児島県

美少女VS吸血鬼(!?)/濱田知子

(整理日'2月23日）

｜紙芝居&動画教室｜
●青森県

A,sennaMemorial/小沢達郎

●東京都

便所の蝶/小澤考

●奈良県

仮名でG0.//宮田圭二

●山口県

サークIIもどきタイトル改他|L/古島洋志
●福岡県

友達に－人はいるこんな奴/村上周太
(整理日｜月12日）
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パソコンブーム、次

世代ケーム機ブーム、

阪神大震災、サリン

事件､超円高、青島

髭

Z

lC 託

都知事……世の中は革命的にドサ

クサしている。このすきに自分で

自分を語るウロボロス的番外篇。

思
い

詞

BASICピクニックを
ピクニックする

担当デスクとして、とくに多色

刷りが不思議でおもしろくてし

かたがなかった。それで、自分

でBASICを勉強して、自分

で理解したことを記事にしよう

と考えたわけだ。

真理のカギは、よくわかって

いない状態から、よくわかる状

態に変化していく途中に、きっ

と落ちている。それを記事にす

れば、多くの人たちの疑問符が

とれるはずだ。それがBASI

Cピクニックをはじめた中心的

なねらいだった。すくなくとも

最初のB回までは、このねらい

はピッタリあたったと思う。

しかし、S回ぶんが終わった

あとにかなり本質的な悩みが残

った。続けるべきか。続けると

すれば、なにをやればいいのか。

BASICにくわしいわけでは

ないぼくが、この記事を続けて

いく意味があるのか。

↑

その本質的な疑問を抱えなが

ら、こんなに長く続いた。Mフ

ァンがなくなるその日まで続く

なんて、ほんとうは考えていな

かったのに。

そのあいだ、すっかりぼくは

BASICにくわしくなった。

マシン語もちょっとかじりはじ

めたころ、Mファンにディスク

が付き、おなじころ次女が生ま

れ、それをきっかけにぼくは40

代の主婦なみの費用をかけて運

転免許を取った。そして、最初

に買った車は事故でつぶれ、次

女は今年から幼稚園にあがった。

このあいだに、いつのまにか、

当初のrBASICへの誘い」

的なテーマから、もっぱら「ち

ょっとBASICのできるおじ

ほんとうは、こういうページ

は最終回のオマケとしてやろう

と思っていたのだが、非現実的

なほど高性能なゲーム機が出回

ったり、サリン事件で足止めを

くらったり、1ドル80円になっ

たり－ぼく（．）や編集長が

小学生のころは、1ドル360円だ

ったのに－、大好きなコント

作家兼役者だった胄島幸男が都

知事になったり、いま世の中は

ほんとうにすごい。前例とか歴

史とか伝統とか習慣とか規則と

か永遠とか、そういう壁を完全

に突き抜けてしまって、時代は

ブレイクスルーだ。

そういうわけで、今回は、じ

つはB回でやめるつもりだった、

このBASICピクニックとい

う記事の企画と、その人生での

応用について=いておきたい。

↑

ぼくには娘が巳人いて、上の

子は最近小学生になった。BA

SICピクニックは、その上の

子が生まれる半年前の舂にはじ

めた作画だったと思う。

最初はB回しか考えていなか

った。BASICでプログラム

を組むということが、どのてい

どにかんたんで、どのくらいお

もしろいことなのかを、幼稚園

の遠足感覚で見せて、BAS|

Cの潜在需要を掘り起こすキャ

ンペーン企画のつもりだった。

やりたいことは、最初Bつし

かなかったのだ｡VRAMのカ

ラーテーブルとパターンジェネ

レータテーブルと多色刷り。多

色刷りとは、SCREENIで

キャラクタ1文字ごとに16色が

使える有名な技術のことだ。

ぼく自身、当時のファンダム

■図BASICピクニックのフローチャート戦ざ ′鮭￥毒驚

薄

1

く
ｒ

）

~ト

升 トスタート 考える

テーマを考える

吋
吋
ご
全

奔
栖
己
申

|ﾛグﾗﾑを組む’プログラムを組む

■
■
Ｆ
ｈ
ｌ
Ｆ

呂

L箒も
完成

GF歯

字守

未完成

ズルを解いたり、立体図形を描

いたり、ポリゴンを動かしたり

(これはまだ完全には解決され

ていないが）……。きちんとし

たプログラムとして評価しよう

とすると、多くの問題を抱えた

ものばかりだが､ともかく、M

SXのBASICとせいぜい図

書館で手に入る資料で、ふつう

のおじさんがプログラムを組ん

できたのだ（たいていは資料が

なく、ほとんど無手勝流でやっ

てきた)。

家庭にMSXが1台あったら、

BASICでこんなコンピュー

タっぽいことができる。どれ、

おじさんがやってみせよう。う

～んう～ん（悩んでいる)、ほ、

ほら、できた（喜んでいる)。

そうした家庭内プログラマの

姿が後期BASICピクニック

のテーマであり、Mファンなき

あとのあなたに提案する、1つ

のライフスタイルなのだ。（．）

さんが､×××をやろうと思っ

たら……」というテーマに変わ

っていたのだ。いつ変わったの

か、自分でも記憶にないが、し

かし、このテーマは、前期BA

SICピクニックよりもテーマ

としては広がりがある。

ちょっとBASICのできる

おじさんとは、ぼくのことだが、

｢おじさん｣という表現には、一

般的な家庭という意味をこめて

いる。つまり、プログラミング

技術や数学に特別くわしいわけ

ではないし、プログラムを組む

にあたって特別に相談できる専

門家がいるわけではないという

環境を前提にしているのだ。

その前提のうえで、後期BA

SICピクニックの諸テーマは

考えられ、解決されてきた。F

M音源の音色をエディットした

り、英単語帳を作ったり、ロー

ンの計算をしたり（これは家を

買うときに現実に使った)､Bパ
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，グー ﾑのｳﾙ技を紹介するｺー ﾅー ｡採用者
には、ブランクディスクをB枚進呈するぞ。ゲームのぞき穴ぞ州A㈹

市販ゲームのウル技はほぼ出ネタが多い。今回は同人とファを収録した記念として、知らな

つくした感じ。最近届くハガキンダムから1本ずつ。それとオい人のためにミュージックモー

はファンダムや、同人ソフトの－ルディーズに「あ－くしゅ」ドをふたたび紹介する。
｡●●｡●●●●●●●●｡●●｡●●●●｡●●｡●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●｡●｡｡●●●●●●●●●･■●､ ● ● ● ● ●

走行中にSTOPキーを押し

てポーズにします。そこで|N

SキーとDELキーを押すと、

ウエイトを変更することができ

ます。

(宮城県/TYRANNY小山）

★ケーブルを使った多人数プレ

イでできるかどうかは未確認だ。

I

★プレイヤーの視点変更

走行中、|NSキーで視点が

前方になり、DELキーで後方

に変更できます。

★好きな車の視点に変更

F1～FSを押すことにより、

それぞれの走行車の視点にする

ことができます。コンピュータ

の走りをみると、けつこううま

いですね。

★ウエイト変更
b，．．・・・・・●●●。●●｡●■■ ■ ■ ● ● ●

房

守や'毛苛や

③前号の付録ディスクに収録した1轄萸版でも、③ウエイトを重くすると、ほとんどスピコン

これらの技はすべて使えるぞ状態ミス走行もこれで解消だ

●●｡●■■■■●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●■｡④●●●●FD●●●●●●●｡●p●●①●●●●

ジョイスティックのAボタンを

押します。あとはそのジョイス

ティックの左右で好きなラウン

ドを選ぶだけ。選び終わったら

Bボタンで抜けます。

（福岡県／中村公人）

★よし、これで再トライだ／

。
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★面セレクト

ファンダム93年12-1月号の

「ASTROFOX｣で面セレ

クトを見つけました。タイトル

画面のとき、ポート巳にさした
●●●●●●●●●●●●●●●■●■■●毎●●●●
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本
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上
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ジックモードになる。曲はスペ

★ ミ ュ ー ジ ッ ク モ ード－スキーを押すことにより変わ

『あ－くしゅ』にはミュージッるぞ。このミュージックモード

クモードがあるぞ。やり方は、は全部の曲が聞けるため、でき

タイトル画面のときにESCをればゲームが終わってからのお

押すだけ。すると「せんせ－」 楽しみにしてほしいな。

〆

幸一

681ELFARNA続報’
まずは前回の補足。トイレじいさんのいるトイレに入るには、「たね｣のほかに「バルナード」の魔法も持ってないと入れない。それから、謎のア

イテム「キヤサリン」はカーナ用の剣だ。その威力は、テイルの暗黒魔法「ファイアブレス」と協力すると、’000以上ものダメージを与えるとき

があるそうだるこのほかに「謎のメッセージ」についてのハガキが多数届いたが、次回へのお楽しみとして今回は見送る。いぢわる？
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ゲームに行き詰まった人のために、読者が答えるQ&Aコーナー｡解法がわ

かる人はA係へどうぞ。採用者には賞金が進呈されるぞ。通り抜けできり ま
「ナビチューン』、「ロマンシ

ア』の解法八ガキはそれぞれ巳

～B通ほどしかこなかった。け

つこう古いゲームなので、遊ん

だ人は少ないのだろうか。それ

に反して、オールディーズに収

録した『ザ･ブラックオニキス』

はかなり多数の投槁があった。

当然といえば、当然なんだけど

ね。

ザ･ブラックオニキス きゃんきゃんﾆー ･ｽﾘｵー ﾙ

③蹴誉澤熊お。
②埼玉県/小林広尚

③漂占鷺:既階へ
④=重県/J.UTYLOロ

4月号‘ず,プラッワオニキス』、唱え．

ピうやう_笠垂'1，ら血-F,wTこうこしTぃ3
#うて賭すが､.、いくう砲，t-7ラーケンに,下まず・・
蝋輸でんいて･やv)まL毎ぅ‐
蝿の迩溌1丁垂,ザnA掴ﾝt満｡盛れ･

蝿ようI忌貝丸識小薗.遊駒識.こ町奥に下へいく

③語調潮の□
④埼玉県/び-ちゃん

★
末
水
さ
ん
の
色
紙
、
「
グ
ラ
フ
サ
ウ
ル
ス
」
、
ゲ
ー
ム
十
字
軍
の
本
な
ど
を
も
ら
っ
た
り
し
ま
し
た
。
考
え
れ
ば
、
非
常
に
幸
せ
な
こ
と
を
し
て
も
ら
っ
て
い
て
頭
が
上
が
ら
な
い
ん
で
す
。
休
刊
に
つ
い
て
は
今
で
も
信
じ
た
く
な
い
よ
う
な
気
持
ち
で
す
が
、
そ
の
悲

し
さ
は
、
今
ま
で
が
充
実
し
て
い
た
証
拠
だ
と
考
え
ま
す
。
Ｍ
フ
ァ
ン
が
な
く
な
っ
て
も
、
電
源
を
入
れ
れ
ば
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
動
く
し
、
同
人
サ
ー
ク
ル
に
タ
イ
ム
リ
ミ
ッ
ト
は
あ
り
ま
せ
ん
。
始
ま
り
は
こ
れ
か
ら
で
す
よ
ね
。
始
ま
り
と
い
え
ば
、
僕
が
持
っ
て
い
る
い

ち
ば
ん
古
い
Ｍ
マ
ガ
に
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
に
お
く
る
新
雑
嚢
西
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
創
刊
号
絶
賛
発
売
中
″
」
と
い
う
広
告
ペ
ー
ジ
が
あ
っ
た
り
し
て
…
…
。
そ
れ
に
し
て
も
、
思
い
出
が
多
す
ぎ
ま
す
ね
。
書
き
き
れ
な
い
。
（
愛
知
県
／
松
尾
峰
昇
・
旧
歳
）

､きゃん聾んバー･ｽぺ‘ﾉｵーﾉ'つい壱九の負
う

こいｹ‘ﾕﾑ.主J4fｽ瓜毅定で解きちが迩杓号もで

し‘}のな…ポー､yﾏﾝ…鵡芝蛇,＆謹詞．
ん

･真子鶏 で
￥て売店の筋にい窪-ンい
忠（県装売|をx4)る
誌さ(鶏(壱;二F‘息繍羅）､野）人
開く(粒汝里ﾒﾕ､御ｴｧﾄ(手ずｳ'~)"xﾕ､訓拳力が
澆も今後 数
識(鶉“幅”).鋸ﾒﾕ）多
更な堂の中〔ｾﾜ7趣の野） 〈

侭簔曹-型)(他掛X‘,科:っ(亀莞,令嘩たく.)L，

(輯二詮ﾅL･乙・･)(･趣-齢､-こ・・)こ
つ

Hう･一＞その'(かﾕ呼晦だけ）の
悪("x3.ﾑ神3､訳Lﾘ‘3） ゲ

さ蝿(ﾑﾈ･WsUJx3.T'､"3)
識(鵜."(t},,;こ).雑乳1.鋸滅3)A

酪拝為ら')．
女
の

鈴↑赤い奪守､clj7の型択睡哩計さ．子
を
口

雪ん卦んパﾆー ,zパリ調Ljn篭記、 説
試:ｾーﾗー腿ﾜ承汁tﾜﾄ号恥斗.まめみ稲紀.,晤含｣ぬ〈
唖で炉いと全員鶴崎(姓.の
昂S綿(訊璃犀榊'はｺ司ﾝド鳥塗りでOK）は
斬典車0､中孔例1そ
見菖(勧罪ﾕ､外､景色ﾒﾕ）れ

溌謄溌紫灘雄鍾趣鴬校）けだ

{鋤ろく鷺哩､プ両建フンx1）難
唄遍釦中やﾕ し
見る噸xZ､ﾑﾈ3,うxﾕ）い
詫噌み）(錨易(甥xﾕ)±蝿(¥g_Lifx3)と

麓蝿縫溺辮驍鶏"“．つい

参V1界踊C鬼面ﾄｺ乱9-U､皇姓ｲｷ蝿､樹やｲﾝﾄ）

熱:灘':…"鴫蠣…蔀"だと

｢謝る(たｵ･毎ロンx3）
噸幽戎ら易.-ン
秘さ(鋤みxﾕJ潟裟.xﾕ）

さf)3(瞳4．ﾑ索.心曲Li)メユ､おし‘)(,$謡-"1ﾇﾕ.訳Lﾘ）
診苛(たｵ鈴,ﾝx斗）
Hシン

辮溺群擬錨｡”誰噂lI々

bマンｼ77』m漕丸
正し('を物色<拘るおじL'さんのｲ蝿砦か§

山

つまり､一濡臭にいる人が本物の長老乞可｡
諺しZ封印の解鈷ﾉさ”“

繍灘瀞撫撫”
ﾎり”巻物と.4人の胡弗1才ぅZ7､ﾉ,ﾙパ球仇
堅､ｾ'ﾉﾅ“もかたじIﾉﾌ゙け封．

⑧悪蕊鶉る場
④兵庫県/西村広之 きだ勉3長いで可｡がん暁t､為.ノ

調ふけ

りi)ｱーしたう例5X(1)服鵠脅RAP卜け黙jキー
MSXﾕHEか罪ELEc｡b十恥ｷー･Zrｽ9-1-L毛
皇(農>ら>を掌し引手Lよう...。

ゾ･ビチューンの緋え

’ ドラゴンは大渦の中心で似沽させ、

その叫所で海1四のつえをアイテムとして使

えば一弘に紬後のｽﾃｰジへ進めます．

2ｵｰﾝのかくふの銑める唱所は2ケ

所.1つはメール神殿の製の哩が<どうの

I|'｡もうひとつは般終ボスを侭しに行く巡
の途tlIにあります．ち厳みに、このアイテ

ムの効災はM1》をﾊﾑ大仙まで【iｴI楓してくれ

ることです。もしまだ鞭がくどうヘオrって

ほいの雄ら,--1匹ﾐﾗｸﾙを便いまくつ．〔

から行ってみてはどうですか？あと．よけ

い鮭こととは思いますが.このゲームのｷ

ｬﾗはアクティとペルセスがEXP500I，

ドラゴンはFIR】;とWINGがそれぞれ
lUOO以上には駈りませんが.そのポイント

まで成民したｷ.t･ﾗ睡らば,般終のボスも
そう牌労せず倒せるはずです｡岫製ステー
ジはお約束どおり'1'ポｽうじゃうじゃで少
噂而間ですが，外･つばしから例すもよし．

すべ｡〔逃げることもできますの．楽しみ厳
がら爪扱ってみて~Fさい‐

尚ハ､･I,¥..「ノー可曄.j､lﾉ.m"R’

③壁があるのに通り抜けられるとは卑怯な

り。本当の入口は井戸ではなかったのだ

③まだまだ先は長い造セリナ姫を助けた

あとからが、本当の冒険なのだ

#

Q野糊鯛為鯉。
（宮崎県／陣健司）

★｢ラミアのつえ｣のこともあるし

……､よし､次回はまたELFARNA

'｣世侍集でも組もうか.／≠

Q駒懸繍蝋』
（北海道／無記名のボク）

★美少女ケームネタです。根性で

見つけた方はどうぞ6

教えてください
★これが最後の「教えてくださ

い｣｡解>劫fわかる人は、5月22日

までに投稿してほしい。

Q騎甥ヅﾄ驚證砿、
どのような道すじで進めばよいの

かわかりません。

“（静岡県／関泰樹）

★悩み続けてレベル93だそうだb
③これさえわかれば、あとは最終ステージ

に行くのみ､／エンディングはすぐ“そ二だ

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

えます。MSXに関する質問、相談を受付中／GTフォーラム
QPC-KD854NというPC-

98用のアナログRGBディスプ

レイを持っています。これにM

SXの画面を映したいのですが、

端子が15ピンのみで、21ピンが

ないようです。これにMSXを

つなぐためのケーブルはありま

すか。ない場合は、作る方法を

教えてください。

栃木県／MASA-P・？歳）

Aケーブルを用意するだけで

は画面を正常に映せない。

MSXから出ているRGB信

号の水平走査周波数（ディスプ

レイとパソコンの間で映像の同

期を合わせるための周波数）は

15KHz｡しかし、PC-KD854

Nは15KHZには対応していな現在､PC-TV454(12万8300A購入可能。

い(24KHzのみ)。水平走査周円）とPC-TV455(14万7000問い合わせたところ、現在も

波数が合っていれば、ピンの数円）が購入可能（性能はほとん在庫はあるそうだ。現金書留で

が違っていてもケーブルを用意ど同じで、ドットピッチのみ異注文すれば購入でき、価格は巳

すればだいじょうぶなこともあなる。PC-TV454が0.35mm、万2400円(税込、送料サービス)。

るが、対応していない場合は、PC-TV455が0.31mm)｡これらまずは、エミール・ソフト開発

ケーブルを用意するだけでは画のディスプレイはRGB21ピン(a0886-31-2366)まで。

面を正常に映せない。端子を備えており、MSXをっ

｜お便り､つっこみ待ってますlQGTにRGBディスプレイなぐことができる。

をつなぎたいと思うのですが、QアスキーのRS-232C"-｢GTフォーラム』では、MSXに

パナソニックのものはだいぶ前トリッジの再販はできそうにな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、

に製造中止されたと聞きました。いようですが､エミール･ソフト
相談などは以下のあて先までお

NECのPC-TVシリーズに開発というところからもRS-
便りください。

はつなげると聞いたのですが、 232Cカートリッジが発売され
〒105東京都港区東新橋1-1-16

これは現在も購入可能ですか。ていたと聞きました。これは現
TIMMSX･FAN編集部

（神奈川県/ウクレレ同好会．20歳）在も購入可能でしょうか。rGTフォーラム｣係
A購入可能。（大阪府/宮内顕･23歳）

※エミール･ソフト開発のRS-232Cｶーﾄﾘｯジについては､74ぺージからのパｿ通天国でも紹介しています。69

|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

TIMMSX･FAN編集部

｢GTフォーラム｣係

ロマンシア

‐ナビチューン
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’ 自らの手で傷つけられた身体は悲鳴を上げているようだ。しか

し辛くはない。この傷の痛みが、勝利をもたらすのだから……。譜量卜董雷‘癖_ﾑガマックノ
第12回読者参加者参

ク型

★優勝者のハガキ

黙士のﾀｲﾜ･：さ

武器:さ(を魔法）
鎧；3(鎖の鎧）
楯：3(皮の楯）

アィテA:(幸運の御争
修行I4Q(4o&"
合計金頬:#00Ei

オーナー易：水野貴充
幹士の9節Iライド、

ていただきます。真の王者を目

指し、奮って御参加ください。

●今大会模様……

準決勝。まる目ユーレイが強

烈な二撃で相手を倒して勝負を

制すると、ライドも負けず、今

大会最短記録で決勝進出を決め

た。両者とも余裕十分の勝利だ。

決勝戦。ライドは開始直後に

クリティカルヒットを決めると、

つづく攻撃も確実に当てていっ

た。対するまる目ユーレイの反

撃は、当たれば相当の破壊力が

期待できるのだが、当たらない。

命中率の差が戦闘を一方的なも

のにしつつあった。

終盤。体力の尽きかけたまる

目ユーレイは、準決勝を思わせ

る一撃で、戦いを一気に振り出

しまで戻した。その強烈な一撃

は反撃の狼煙かと思われたが、

ライドはペースを乱さず、確実

にまる目ユーレイの体力を奪い

とどめを刺した。命中率の差が

勝敗を決した戦いだった。

応募総数198通。無効票24通。

参加者が減ったことよりも、無

効票が多かったことが残念です。

次は最後の募集です。くれぐれ

も書きもらしや締め切りに遅れ

ることのないようお願いします。

「チャンピオンシップ大会｣を

行います。その名のとおり真の

チャンピオンを決める大会で、

歴代優勝者たちにリーグ戦で争

っていただきます。今大会優勝

者を含む歴代12人の優勝者の

方々は、そちらのみに登録して

ください。それ以外の人には、

最後のイスを争うべく、いつも

通りの「ガマック／」に参加し

★
イ
ラ
ス
ト
コ
ー
ナ
ー
に
、
絵
心
が
な
い
と
い
わ
れ
て
ば
か
り
い
る
僕
の
イ
ラ
ス
ト
が
載
っ
た
と
き
に
は
正
直
い
っ
て
驚
い
た
。
Ｍ
フ
ァ
ン
は
い
い
雑
誌
だ
な
あ
。
は
や
く
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
手
に
入
れ
た
い
が
、
親
か
ら
の
許
可
が
出
な
く
、
や
り
き
れ
な
い
。
手
に
入
れ
る

ま
で
に
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
と
マ
シ
ン
語
の
勉
強
を
し
て
い
る
か
ら
、
数
年
後
Ｔ
Ａ
Ｋ
Ｅ
Ｒ
Ｕ
に
同
人
ソ
フ
ト
を
出
せ
る
よ
う
に
な
り
た
い
。
そ
れ
ま
で
勉
強
だ
ノ
．
（
山
形
県
／
海
老
名
愼
悦
．
ｎ
歳
）
★
８
歳
の
息
子
は
フ
ァ
ミ
コ
ン
等
に
夢
中
だ
が
、
彼
の
た
め
に
も
Ｍ
フ

ァ
ン
は
ず
１
つ
と
保
存
し
て
お
く
つ
も
り
。
次
に
買
い
換
え
る
機
種
は
息
子
に
選
ん
で
も
ら
お
う
。
私
は
そ
れ
ま
で
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
Ｏ
Ｋ
で
す
。
（
埼
玉
県
／
ム
フ
泉
淳
子
・
訓
歳
）

●巳位～5位の装備
33 戦 S 武 ら 鎧 日 楯 日 修 2

23戦5武曰鎧巳楯巳修1

111戦S武0鎧巳楯巳修×

1戦S武S鎧2楯1修×

56戦B武巴鎧0楯1修巳

94戦O武1鎧4楯巳修x

1N戦0武巳鎧B楯U修1

５
５

５
５
３
５
３
×
×

ア
ア
ア
ア
ア
ア
ア ⑥修業の成果刀運十'3が､初陣のクリティ

カルヒットと高い但腿笛E力に結びついた

|’’ |’

準優勝優勝 ,'’

優 勝ノ⑰ライド
_1 |’

卜 進 出 者卜 ナ メ ン
キヤラ名

サキ司令

青ずきんチャ

まもる君

Hiroto

ブﾘﾝちゃん

でんでん

がノィ

軍人ｷｬﾘｯプ

なみつぐ

ナメゴンゴンII

ドフリン

バムパム･

リーン君

〈らげん

流波壮太郎

高額美加

キャッピィー

のんじろう

ちんねん〈ん

×××－0I

ぴいぴい▽

レイ･ルゥ

おるおる

11の単位下さい

Ⅳ号戦士J型

南梨・G

パートの勇者

打ち砕くくし男

ギポサイババ

テトル･シュバ

アトラス

ガルシス

順 位 住 所

65千葉

65茨城

65福岡

65東京

65愛知

65育森

65岐皐

65神奈川

65千葉

65千葉

65東京

65岡山

65神奈川

65東京

65岡山

65富山

65埼玉

65冑森

65大阪

65山梨

65埼玉

65福岡

65岐皐

65山梨

65北海遁

65広島

65大阪

65千葉

65福島

65大阪

65青森

65静岡

竿儂-：
キャラ名

ライド

まる目ユーレイ

グラデーション

DOLL君一号

あすとろあくす

エルフ姉ちゃん

魔王

サピエール

NV組TVSP

NV組とんぬら

薬師はにま－

プラスターロリ

水苗蒼木

ウィラム

クレイソフ

JOKE－D｜

東京大仏

Stright

オトメノメク・ミ

フオークナー

王将2号

尾張の水精麹

砂留一範

ヒンッェルマン

進め.ノコメ少年

クーパー捜査官

ポリリン2号

ノレス

ズッコン

こうじ〈ん

リューゲー

DOKI

順位住所

33宮城

33埼玉

33福岡

33岡山

3 3 埼 玉

33大阪

3 3 埼 玉

33千葉

33埼玉

33栃木

33和歌山

33岡山

3 3 長 野

3 3 奈 良

3 3 兵 庫

3 3 岩 手

33長野

33茨城

33香川

33大阪

3 3 岐 阜

3 3 大 阪

33静岡

3 3 広 島

3 3 東 京

33大阪

33福岡

33大阪

33茨城

3 3 新 潟

3 3 東 京

33福岡

順 位 住 所

65神奈川

65新潟

65長崎

65福島

65茨城

65岐阜

65香川

65広島

65岐阜

65束京

65山口

65岩手

65新潟

65富山

65福岡

65愛知

65徳島

65京都

65東京

65神奈川

65兵庫

65和歌山

65青森

65東京

65宮城

65埼玉

65大阪

65埼玉

65宮城

65東京

65茨城

65茨嘘
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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、何口かけても

よい。かけた口数はランダムに各能力

に振り分けられ、能力値ごとに結果の

判定を行う。必ずしも上がるわけでは

ないが､下がることはない。上がった

パラメータは、大会終了まで変わらな

いものとする。

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。

⑤八ガキに戦士のタイプ、武器、鎧、

楯、アイテム、修行（何口か）をこの

順で、番号と名称の両方を書いて応募

してほしい。あと使った合計金額とオ

ーナー名(B文宇内)、戦士の名前(7

文字以内)、ID全部(取得者のみ)も

忘れずに薑くこと。

※チャンピオンシップ大会に参加する

歴代優勝者の方々は、戦士の名前の前

に「第○回大会優勝者」と目立つよう

に書いてください。

※初期大会優勝者の方々はシステムが

違うので、取得｜D内で好きなように

戦士を作ってください。ただし、名前

は継承することにしてください。

●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I－1－16

TlMMSX・FAN編集部

「ガマック／」係まで。

※締め切りは5月25日必着。

◆はみだしガマックノ

修行ルールは、｜、を持たない人た

ちが、ID取得者に対抗するための手

段（可能性）として作られたものです。

ハッキリいってひとつの賭ですので、

上がることを期待しないで済む程度の

口数を賭けたほうが無難です。なかに

は1口で運がB上がった人などもいま

したが、これは極めて運のいい例。巳

口賭けて何にも上がらない人もいるわ

けです。まあ、26口の可能性に賭ける

というのも面白いとは思いますが…･･･。

に順位、番号をつければよい。例：B

位のどっかの猫くんA60323､9位のに

ゃぎくんA609125という具合。

■戦士の設定

戦士。B種類の能力値をもつ。

・体力：戦士のヒットポイント。

・攻撃力：敵に与えるダメージの値。

・防御力：ダメージを軽減する値。優

れた能力の持ち主は攻撃を跳ね返す

こともある。

ざ素早さ：先制攻撃率、攻撃回数、攻

撃回避率に影響する。

・運鳶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。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、能力のアップを図るもの。

■参加方法

①｜□がある人は必ず書くこと。書い

てない場合で､基本金500G奏卜回る場

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、

雑
大会規定

｢ガマック／」とは読者から送ってもら

うキャラ設定をもとに、編集部で作っ

たプログラムで戦わせ、どちらかの体

力がゼロになるまで対戦して勝敗を決

めるゲームのことである。

■大会方法

決勝トーナメント出場者128名を決め

るのは対戦｡例：300人の参加者がいた

ら、ランダムに対戦させI50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｜、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｜Dをハガ

キに明記し、それぞれのボーナスポイ

ントを加算して使用する。今回のボー

ナスポイントは1位・50G、巳位・40

G、B位・30G，5位・20G，9位・

IOG，17位以下はなし。旧ID取得者

はそれまでのボーナスポイントを10倍

にして使用できる。|DはASのあと

大 定 I

埼玉／今森，22

歳・男

※淡い色彩が好

ましいです

〃■一

蕊 ；
宮城／綴喜終。

21歳・女

※こんな妹力嗽

しい･なんてネ

鑓
愛知/松尾峰昇

・18歳・男

※可憐なカーナ

ちゃんです
･卜!.aﾕー 0K－．､『｡.‘全一

：_鼎曾.7，』：昂:主電．

ﾆｰﾜ串■いむ■■&蝉4℃

－－■■Q■■_'一

繕
香川／うす馬鹿

下郎・24歳・男

※女のほうがた

くましい？

福岡／樋口恵子

・2壷・女

※その気持ちよ

くわかる

|タイプ体攻防素運費用
’0262116149395G

242211’36340G

’21515151515320G

’321131417127OG
4191112155250G

’5359109I4330G

l613316621300G
’718730142270G
’8 1 5 8 8 3 2 526OG
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銅
鐸
槍
嘩
犀

炎
雪

需
１
２
３
４
５
６

●
武
器

●
戦
士
タ
イ
プ

露

患墜鋪
※武器を装備しない場合、素手(変化なし)で攻撃

します。

番号名称効果 値段

’龍の鎧防十'0素一｜攻十275G

2魔神の鎧防十'5素－5攻十480G

3鎖の鎧防十6素－1体+'4OG
4木の鎧防十4素－1体＋125G

●
鎧

姦体･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(内部ﾗﾒｰﾀ）。
つ

底､繩"ラ番号 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命十'0％85G，
4■の薬防十'5素－2命－5％65G’

●
ア
イ
テ
ム

、

…
|番号｜名称’効果｜値段’
’1｜鉄の楯｜防十5体一｜回十20％l55Gl
l21木の楯｜防十4体一｜回十15％I35Gl

l31皮の楯｜防十2回十'0％l20Gl

●
楯

※同一種類を複数所有してはならなし

I
斡鱈，､.『『'..F､.．‘.,為",,乳:‘3

イラストコーナー
暖かい人たちとのふれあいがあった。いつかど

こか遠くに行っても、きっとわたしは忘れない。
お題r大好きなファンダム作品/」

瀞
『投稿待ってま－すO

可
ファンダム・オブ・ザ・イヤ

ーで、上位にランクされた作品

ネタは多く､なかでも『ELFA

RNA』ネタの投稿数はさすが

といった感じでした。

レベルの高さが評判の当コー

ナーも、残念ながら次回でいよ

いよ最終回。みんなの最後の力

作を楽しみにお待ちしています。

ｅ
シ
リ
ー
ズ
を
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名
作
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ム
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静
岡
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水
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ま
・
釦
歳
・
女
・
３
Ｐ
）

月並みな言葉ですが、泣いても

笑っても次で最後です。みなさ

んの希望(スペースの拡大)に応

えられるかはわかりませんが、

笑って終われるよう、悔いのな

いようにがんばりますので投稿

よろしく。締め切りは5月22日

(必着)です。くれぐれも遅れな

いようにお願いします。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)･性別を必ず

書いてください。

最終号(フ月日日発売)のお題

｢永遠(とわ)に･･･…」
〒105東京都港区東新橋1-1-16

TIMMSX･FAN編集部

「イラストコーナー」係
、 」
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・16歳・女
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M$
中等巽珪置窄L・
噌密&垂み『庭,
,¥…,,,唯踵，
壷､'二日制哺I缶Ⅳ'土

哉割う、

-種久卜
，画I芯負7、

，’自〆鯨

1に
よ
る
Ｉ

寺
》
Ｌ
ナ

ー

霞
（､く9場錘､｛.(も-・

がま建定b稚

東京／とりボー

ル．｜減・女

※いいやこの絵

には愛があるぞ

よ
》
フ

③追い立てられるような緊張感がいいよれ2

(愛知／松亀峰昇・’8歳・男・2P)_P

溌イラストコーナーはポイント制になっています※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lR2R3Pが今回の獲得ポイントーです。これは累積され､その合計ポイントによって商品をプレゼントしま

す。ポイントがたまったら、希望の商品を自己申告してください。商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1万

円。なおポイントは商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、1位目水城たま（|lP)、2位：とりボール(10円、3位：綴喜終(6円、4位：

松尾峰昇（59，5位：田中将司、遠名疎夏、麗亜（4円となっています。みなさん、負けずにドシドシ応募してくださいね。
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同人地下工房
昔はあんなにもりあがった同人ソフト熱も、今ではちょっと落ちついた感じだ。東；

京の秋葉原にある同人ソフトを扱っている店は、今どうなっているのだろうか？

基板が／むぅ、これはMSX

用の増設RAMじゃな。この色、

この形、ああ、たまらん。

チカちゃん：ドクターって、基

板フェチだったんですね～・

コーボー：ばばば、ばかもんっ。

わっワシは決してそんなんでは

ないわいつ／

チカちゃん：と、いいながら、

お財布からお金取り出してるの

はなぜですか～？

東京の電気街、秋葉原では、

同人を商品として扱っている店

がある。今回はそんな店におじ

やましてみたぞ。

ドクターコーボー：おお、さす

がは秋葉原。見渡すかぎり電気

屋だらけじゃわい。

チカちゃん：ここって海外の日

本観光MAPで、観光名所にな

っているんですよね。

コーボー：お、こんなところに

★
現
在
で
は
、
『
Ｎ
Ｖ
マ
ガ
ジ
ン
』
や
『
Ｔ
Ｏ
Ｍ
Ｂ
Ｏ
Ｙ
」
な
ど
、
ユ
ー
ザ
ー
レ
ベ
ル
で
の
情
報
交
換
は
で
き
て
い
る
と
思
い
ま
す
。
そ
こ
で
、
Ｍ
フ
ァ
ン
で
は
、
現
在
同
人
（
ア
マ
チ
ュ
ア
）
ソ
フ
ト
等
に
興
味
の
な
い
人
を
孤
立
さ
せ
な
い
よ
う
な
対
策
を
講
じ
て
ほ

し
い
と
思
い
ま
す
。
孤
立
し
な
け
れ
ば
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
い
つ
ま
で
も
元
気
で
い
る
こ
と
で
し
ょ
う
。
（
山
形
県
／
大
谷
祥
山
歳
）
★
Ｍ
フ
ァ
ン
が
終
わ
っ
て
も
、
常
連
の
人
な
ど
が
サ
ー
ク
ル
を
作
っ
て
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
活
動
が
続
け
て
い
け
れ
ば
い
い
、
と
思
う
。
（
岐
阜
県
／

加
藤
健
児
・
陥
歳
）
★
私
は
今
ま
で
レ
ー
シ
ン
グ
も
の
は
舗
還
が
ち
で
し
た
が
、
「
Ｆ
‐
ｎ
ａ
ｎ
Ｏ
２
体
験
版
」
を
遊
ん
で
ハ
マ
っ
て
し
ま
い
、
Ｔ
Ａ
Ｋ
Ｅ
Ｒ
Ｕ
で
『
Ｆ
‐
ｎ
ａ
ｎ
Ｏ
２
』
を
買
っ
て
し
ま
い
ま
し
た
。
し
か
し
、
ま
だ
ｌ
等
に
な
れ
ま
せ
ん
が
…
：
・
・
／

Ｆ
Ｌ

「
‐
Ｊ東京･秋葉原で売っている同人商品

記憶のいい人ならば、以前こあれから1年半ほど経った今、係の同人商品が買えるお店を、もちろん、お店だけではなく、

のコーナーで、秋葉原の同人ソ残念なことにMSXの同人ソフ巳店舗紹介しよう。何かの機会定期的に開催される即売会や全

フトを扱う店を紹介したのを覚トは数を減らしていた。に秋葉原に寄るような事があれ国のTAKERUの存在も忘れ

えているだろう。ここでは、秋葉原でMSX関ば、ぜひ立ち寄ってみてほしい。てはいけないぞ。

1 ， q し
。
ま
だ
新
し
い
店
舗
だ
。
大

き
な
文
字
看
板
が
目
印
。
な

ん
だ
か
目
立
つ
よ
ね

ｅ
店
内
は
Ｐ
Ｃ
Ｉ
兜
用
の
ハ

ー
ド
デ
ィ
ス
ク
や
モ
ニ
タ
ー

と
い
っ
た
周
辺
機
器
が
多
い

ﾒｯｾｻﾝｵー 3号店･3F たんせい

93年の10-11月号でも軽く紹

介したメッセサンオー。今は店

舗を拡張し、B階のフロアがす

べて同人ソフトのスペースにな

っている。店内は各機種用の同

人ソフトがところせましとなら

んでいるぞ。ちなみに巳階は同

人誌のフロアなのだ。お問い合

わせはaO3-3255-3442まで。

この店はパソコンの周辺機器

や電子部品などを扱うショップ

だ。そして、ここはMSX用の

EMB増設RAMが買える、秋

葉原でも唯一の店なのである。

ことわっておくが、このRAM

は「同人」ではない。これは、

この店の「オリジナル製品」だ。

このRAMはカートリッジス

ロットに装着するタイプだ｡M

SX本体を改造することなく、

スロットに差すだけでeMBも

の大容量が増える。DOS巳な

らRAMディスクとしても使え

るぞ。価格はユーティリティデ

ィスクと簡易マニュアルが付属

して巳万5000円。手作りのため、

まれに在庫切れという事もある。

まずは電話で在庫の有無を確認

しよう。ちなみにこの店は、M

SXの液晶モニターやキーボー

ドもパーツ単体で販売している。

工作派の人には超オススメのお

店である。お問い合わせは丑03

-3254-8098まで。

職
暗さ＝一旦一コ＝.－－．－－．6
－－三一ー

③｜階は市販ソフトを売っているが、2，

3階へ上がると同人モノ一色だ
③テレビ型のデイスクケースに、液晶モニ

ターを組みこんだ工作例があった。熱い.／

,弓ワ官--.．ワ

■J卿旬
I

③MSX用の同人ソフトもちゃんとあった。

ただ、ちょっとHなものが多いかな？
③これが2MBの増設のRAMだ。裸基板だ

が訓乍はしっかり安定しているぞ

パソケツト情報(5月14日～フ月巳日） 山市公会堂別館），/下関パソケット14（シーモール下関）／旭川パソケッ

ト6（旭JI|地場産業センター）★5月28日（日）広島パソケット27(広

島市東区民文化センター）／高崎パソケット16（高崎地域医療センター）★5月14日（日）浜松パソケツト14（アクトシテイ浜松）′水戸パソケッ

卜18（水戸市民会館）／宇都宮パソケツト22（宇都宮産業展示館）／清水

パソケツト7(清水マリンビル）★5月21日（日）富山パソケット14(富
★6月18日（日）清水パソケット8（清水マリンビル）／札幌パソケット

41（真駒内アイスアリーナ）／博多パソケット32(FFBホール)/高松パ

72
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MSXサークル大紹介第1弾ノ
前号が出てすぐ、たくさんの

サークルからカットが寄せられ

た。カットのサイズが小さいな

ルカットをよく読み、自分の興

味のあるサークルがあれば、そ

こへ問い合わせてみよう。ただ

－同志の信頼関係しかないので、

各自の責任の上で行動をしてほ

しい。

し、編集部ではサークルと読者

の間のトラブルについては負い

かねる。ここから先は、ユーザ

どの文句の手紙も見受けられた

が、この企画はサークル側にも

読者側にもかなり好評のようだ。

さて、今回は第1回として15

サークル分を紹介する。応募数

が多かったので抽選になってし

まったが、ちょっと方針を変更

し、今回掲載されなかったサー

クルも、次回またチャンスがあ

ることをお知らせしておく。

読者のみんなは、このサーク

MAR'ZPROJECT

スペースが無いので今までに発

表したソフトを。格闘カードバト

ル『BE-BOPBOUT』、
アニメツール『アニメカ』、あと
TAKERUにあった『涙のキャ

ンバス』も実は私達の作品です。
これからも作り続けますので興

味のある方は連絡下さい。

〒066北海道千歳市日の出

3-16-19菊地智哉

図
（
大
阪
府
／
前
田
和
彦
・
翠
歳
）
★
長
か
っ
た
。
非
常
に
長
か
っ
た
と
思
う
。
人
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
見
捨
て
な
か
っ
た
の
は
、
す
ば
ら
し
い
こ
と
と
思
い
ま
す
。
お
か
げ
で
、
ハ
ガ
キ
を
書
く
の
が
い
や
な
私
で
も
、
は
が
き
ま
で
用
意
さ
れ
て
は
書
か
ざ
る
を
得
ま
せ
ん
。

実
に
閉
年
５
月
か
ら
ず
っ
と
買
い
続
け
て
き
ま
し
た
が
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
こ
こ
ま
で
良
質
の
メ
デ
ィ
ア
に
し
、
同
人
プ
ロ
グ
ラ
マ
を
育
て
た
の
は
、
垂
星
沁
に
よ
る
と
こ
ろ
が
大
き
い
と
思
い
ま
す
。
本
当
は
、
も
っ
と
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
貢
献
し
て
ほ
し
か
っ
た
の
で
す
が
、
し
か
た

あ
り
ま
せ
ん
。
で
も
、
次
世
代
を
担
っ
て
く
れ
る
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
出
た
ら
、
意
地
で
も
買
い
ま
す
。
量
目
の
、
も
っ
と
も
親
切
な
パ
ソ
コ
ン
の
雑
誌
を
こ
れ
ほ
ど
ま
で
に
続
け
て
く
れ
て
、
本
当
に
あ
り
が
と
う
ご
ざ
い
ま
す
。
（
宝
呈
都
／
田
中
健
一
・
旧
歳
）

WNEW;FK
Mら×段胤oBBYこのMSX軍団は、ふつうじゃない。
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新顔のディスクマガジンです
タケルで準備号を発売予定
です。投稿してね！！
T96ZO5

祷島県南会箪郡露河古町居
平9-8佐野毫成まで

認
壬,
且晶冒

･･いすれわ．
ｰ

T崎I

束.'協力鬼／
ディスクマガジンSS＃6近日公開R

こんどはrAKERUもかえていく

東京獅三屡市え沢

4-ルん渡辺和縄
〒353埼玉県志木市館1－1－4－509

竃PA丘産-,書QUA湿噸成局寄本和寿
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〃
１
》
史

悔
繕

罐
趨
和

２
歳

妬
勿
唖

孑
や飛島輝塒

T&Eクラブ〈仮称）

T&Eのユーザーズ

クラブの元会員を中心
に結成しませんか。

Srg五才牙王。とノSE

TAKERUで活動中！

「連合～destlny～」

定価1200円

続く「destiny2｣（仮名）
も開発中11

当サークルは､MSXだけの活動をしてお
ります｡活動を始めたばかりなので、まだ

未熟な所がありますが､多くの人達が楽し

めるようなｿﾌﾄをﾘﾘｰｽして行きたい
と患っています。

〒819－11

掴聞県雨臓而神在1050－149

村上周太

〒24o

横浜市保土ケ谷区
西谷町983
加藤浩司

ソケット16（四国新聞社）／青森パソケット2（青森産業会館）★6月

25日（日）パソケツト47（東京文具共和会館）／/長岡パソケット6（ハイ

ブ長岡)／大分パソケツト10(大分県中小企業会館)／岡山パソケツト24(コ
ンベツクス岡山）★7月2日（日）大阪パソケット41（大阪府立体育会

館）／浜松パソケツト15（アクトシテイ浜松）／宇都宮パソケット23（宇

都宮産業展示館）／盛岡パソケット18（岩手県産業会館）／小倉パソケッ
ト14（西日本総合展示場）

※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（丑03-3843-1211）まで。
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パ 鯖
嘩藍謹

予期せぬ災害に対し乙パソ通という1メディアは､｡どのように対応して

いるのだろうか。テレビとパソ通の、情報のちがいのあり方をあばく／ 凰甲
今PB3の

パソ通は便利な情報新聞 ｢ｽー 付ー録ﾃｲｽｸの使い方｣参照

地域別に分けた安否情報、避難

場所、食料配給所など、とにか

くこまかい'|胄報が多い。死者名

簿や、復旧している交通網など、

テレビなどでは把握しにくい情

報はすべてあった。

しかし､これはパソ通だ｡震災

に遭った読者のみんななら「あ

んな地震に遭ってパソ通なんて

やっている余裕はない」という

だろう。震災による被害で、ラ

イフライン（電気、水道、ガス、

電話など）が絶たれれば、当然

パソ通もできなくなる。こうい

った場合は他のメディアに頼る

しかないわけだ。例えば携帯ラ

ジオや携帯テレビ。これさえあ

れば、地震によって電気が絶た

れても情報は入手できる。

でも、パソ通にはパソ通なり

の|胄報の取り方がある。例えば

震災から約4か月たった今、突

然その情報が欲しくなったらど

うすればいいのだろうか。今の

テレビではB月に起こった東京

の「地下鉄サリン事件」関連の

ニュースでもちきりだ。おかげ

で震災のニュースはめったに報

道されなくなった。古い新間を

取っておいたり、当時のテレビ

ニュースをビデオ撮りしている

人も少ないだろう。しかもそれ

らは情報が変化しない。

これがパソ通ならば、最新|胄

報がいつでも好きなときに取り

出せる。大手の企業は新間紙面

をCD-ROMに入れて保存し

ているが、みんなの身近な情報

棚はパソ通にあるのだ。被災地

去る｜月17日、兵庫県淡路島

を中心に、死者5000人を越す大

地震「阪神大震災」が起こった。

このときパソ通業界はどう動い

たのだろうか。今回は、大手ネ

ットのニフティサーブを例に、

その動きを追ってみた。

ニフティサーブでは、震災の

その日から地震フォーラムを開

設している。ふつうは、ニュー

スなどに対してのアクセス料と

情報料が課金されるが、今回こ

のあまりの大惨事に、ここは無

料で提供されている。各ボード

には各政府機関の発表をはじめ、

では、今日も復興に向けて動い

ている。そんな動きのひとつま

で、今日も新しい書き込みがさ

れている。こうなると、テレビ

は速報、パソ通は情報バンクと

してのあり方が見い出せる。

東京都は、災害などに対して

最低日日分の食料は各自で確保

しておくようにといっている。

阪神大震災を教司||として、万一

の事態のために備えはあっても

損ではない。何にせよ、そうい

う事が起こらないよう祈りたい

ものなのだが……。

★
Ｍ
フ
ァ
ン
が
あ
と
１
冊
な
の
で
、
こ
れ
で
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
界
か
ら
外
れ
て
し
ま
う
と
思
い
、
こ
う
な
れ
ば
パ
ソ
通
し
か
な
い
と
思
っ
た
。
が
、
し
か
し
、
ア
ス
キ
ー
に
電
話
し
た
と
こ
ろ
Ｒ
Ｓ
‐
２
３
２
Ｃ
が
売
っ
て
い
な
い
…
．
：
。
ど
な
い
し
よ
、
と
思
っ
て
い
ま
す
。
そ

う
そ
う
、
「
ほ
ほ
梅
麿
の
Ｃ
Ｇ
描
き
方
入
門
」
が
手
に
入
り
ま
し
た
。
書
店
に
注
文
し
た
ら
入
っ
た
よ
。
（
大
阪
府
／
枡
竹
和
弘
・
旧
歳
）
★
Ｍ
フ
ァ
ン
も
あ
と
１
回
と
な
り
、
最
終
号
に
向
け
て
Ｃ
Ｇ
を
描
い
た
の
で
、
投
稿
し
た
い
と
思
う
。
僕
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
も
う
９
年

も
動
い
て
い
る
。
そ
し
て
、
Ｍ
フ
ァ
ン
は
８
年
目
を
迎
え
た
。
常
識
的
に
考
え
る
と
８
年
は
長
い
が
、
僕
か
ら
見
れ
ば
、
一
瞬
の
で
き
ご
と
に
思
え
る
。
僕
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
ほ
と
ん
ど
ゲ
ー
ム
に
し
か
使
っ
て
い
な
か
っ
た
が
、
今
の
状
況
に
な
っ
て
ほ
か
の
こ
と
に
〃

ニュース／スポーツ／天気予報／地震
1．クリッピングサービス

3．ニュース遼穣（新測社系）
5．ニュース記事情報（一般紙系）
7．ニュース記事情報（全国有力紙系）
9．天気予報

11．地震情報
＞

Ｓ
Ｚ
４
８
８
０
２

Ｎ

Ｅ
１
１

Ｎ

ニュース速報〈通信社系）
ニュース配事情種（通信社系）
ニュース記事情報（専fﾂ紙系）
スポーツ

投香コーナー

地下鉄有毒ガス／サリンニュース

③メニューの｜|番に地雲のフォーラムがある。’2番にはサリンのフォーラムも見える

地覆掲示板は、地震発生にともなう、テレビやニュースだけでは把掴しにくい交通傭報
や、お住まい近辺の状況を会員の皆様より登録していただき、情報を共有することを目
的としたサービスです。皆襟のご協力をお顔いします。
なお、ニプテイ（株)は登鋒された内容等に関して保柾はしませんのでご利用に際しては
十分ご注意下さい。また各ニュース速穣の掲示板への転叙はかたくお断りいたします。
※本メニューは、接続基本料金を含め、NIFTY-Serveのご利用料金は一切かかりません
※広く一般の方々にも情報を知っていただくことを目的として、掲示板及びフォーラム

に登録されたメッセージは、新聞、テレビ等のメディアで紹介させていただく場合が
あります。予め、ご了承の上、登録いただきますようお願いいたします。なお、当該
利用についてご了承いただけない勢合は、その旨、メッセージ中に記飯をお顕いいた
します。

地震情報EQUAKE,JISHIN,JISIN
1．ご案内
2．亡くなった方々の名簿
3．地震避嘩者所在情報
4．神戸薪間災害地情報
5．震災ボランティアフォーラム
8．インターVネット

7．掲示板（交通情報，安否関連）
8．公的機関からのお知らせ
9．物価憎報受付コーナー
19．各種情報問い合わせ先

鞠 ；嚥懲鑿

編 q昼
題名

【大蔵4/例付被災された法人等に対する国税関係の救済措置等

｜%撫識諜騨溌雰癖I鶏
【建設】4/“付「建設省」平成7年度国土地理院の惰報提供につ
【国土】3/31付阪神・淡路大震災について（その2）
【園-f】3/31付阪神・淡路大震災について（その1）
【大蔵】3/31付大震災で被災された個人納税者の方へ
【大蔵】3/31付大震災で被災されたサラリーマンの方へ
【総務】3/31付特設行政相祭所のお知らせ(1)

圏溌撫溌:溌灌簾:縄(謡｝
【厚生】3/27「ボランティア団体活動支援募金』について

鬮蕊繍溌職蝋“陸
【建設】3/17付:分撰マンション等の建替えに関する法律
【建設】2/16付：被災市街地復興特別措匠法案について
【国土庁】3/23付:阪神・淡路大震災について
【農水】3/17付:食品漉還構造改善梗樽の相綾窓口の設澄
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95/93/29
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前号のﾌｫﾛー Dパソ通おとし穴｜F生

おとし＃ P

フリーソフトウェアとしてパソ通

上で流れているデータ類には、作

者の著作権が存在する。もちろん、

フリーソフトウェア・ライブラリ

だって同じ事｡したがって、付録

ディスクに収録するには、まず作

者へ連絡を取り、許可を得てから

という手順をふまえる。パソ通で

は相手の住所がわからないため、

この許可申請にはメールが使われ

る。しかし、ここに落とし穴があ

った。それは「相手がアクセスし

てくれないと、メールが読まれな

い」という事だb右の写真は前号

の収録候補にあがっていた『うち

ゅうゲーム』｡けつこうおもしろい

ゲームなのだが、おしくも流れて

しまったのだ。残念。0℃？■■四
74
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蝿鞠” 】1 フリーソフトウェア･ライブラリ
パソ通上にデータをアップすほとんど使用されている。

今回のフリーソフトウェア
るには、そのデータを圧縮したLHA形態は、拡張子が「．

●『LHextVer.1.33』 LHEXT1BB.COM
ほうが相手に親切かつ便利。フLZH」というものだ。Mファ

●『LHpackVer､1.00｣LHPAC1OO.LZH
アイルのサイズが小さければ小ンの付録デイスクの解凍物もこ

※｢LHext｣、rLHpack」はニフティサーブより車諌娩
さいほど、ダウンロードに時間れだよね。LHAはほとんどの

がかからないからだ 。 パ ソ コ ン に 対 応 し た 解 凍 ツールてもらえる。MSXならおなじ今回はLHA形態の解凍ツー

その圧縮形態にもさまざま種が存在するため、MAGなどのみの『PMext』を使ったり、ルと、圧縮ツールを収録してい

類がある。今のパソ通の主流は機種依存しないCGデータは、今回収録したrLHext』を使える。□OSI上でも動くこのツ

「LHA｣と呼ばれる圧縮形態がこれでほとんどのユーザーに見ば、解凍はかんたんだ。－ル、ぜひ活用してみよう。
■■■■－－■■画一＝＝■■＝－■■ﾛ■一一一ﾛ■■■■■＝■■＝■■ロローー＝■■■■■■＝■■－－■■■■■■■■■■一■■＝＝■■＝＝■■＝■■■■■－■■＝＝ﾛ■■■‐■■■■■－－■■■■■■■＝－■■唖一一＝一一．■＝＝－－＝＝－－＝＝－－＝

今回のフリーソフトウェア

●『LHextVer.1.33』 LHEXTIBB.

●『LHpackVer.1.00｣LHPACIOO.

※｢LHext｣、rLHpack」はニフティサーブより車諌比

Ｍ
Ｈ

Ｏ
Ｚ

Ｃ
Ｌ

図
も
使
お
う
と
思
っ
た
の
は
、
な
ん
と
も
皮
肉
な
こ
と
で
あ
る
。
Ｍ
フ
ァ
ン
は
あ
と
２
号
で
休
刊
と
な
る
が
、
Ｇ
Ｔ
の
製
造
中
止
か
ら
１
年
以
上
も
続
き
、
や
は
り
ユ
ー
ザ
ー
の
力
を
感
じ
さ
せ
て
く
れ
た
。
（
兵
庫
県
好
中
家
和
博
・
旧
歳
）
★
僕
は
小
学
校
３
，
４
年

の
頃
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
買
っ
て
も
ら
い
ま
し
た
が
、
情
け
な
い
こ
と
に
、
高
校
に
入
っ
た
今
も
満
足
に
プ
ロ
グ
ラ
ム
が
作
れ
ま
せ
ん
。
で
も
、
最
近
フ
ァ
ン
ダ
ム
の
Ｄ
部
門
を
デ
ィ
ス
ク
に
ま
と
め
て
メ
｜
｜
ユ
ー
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
作
っ
た
り
し
て
い
ま
す
。
そ
し
て
、
父
の

兜
ノ
ー
ト
を
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
‐
Ｄ
Ｏ
Ｓ
の
知
識
だ
け
で
だ
い
た
い
使
え
る
の
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
の
お
か
げ
で
す
。
本
当
に
長
い
あ
い
だ
あ
り
が
と
う
ご
ざ
い
ま
し
た
。
（
栃
木
県
／
瀬
山
透
・
旧
歳
）

いろいろなLH形式に対応したrLHeXt」 LZH形式で圧縮してくれる｢LHpack」

びり待つしかない。

圧縮が完了したら、ちゃんと

圧縮ができているかどうか必ず

チェックをしよう｡事実､パソ通

ではチェックをしないでアップ

ロードをして、ダウンした人が

解凍できないといわれてはじめ

て気がつくというケースが多い

のだ。チェックには『LHext』

を使うといいぞ。

こちらはLZH形式で圧縮し

てくれる圧縮ツール。LHSタ

イプで圧縮してくれるので、今

後パソ通にアップを考えている

人にはバッチリの代物だ。

動作環境はMSX-DOS1

でVRAMがIEBKBあるこ

とが条件。使い方は、

LHPACK書庫ファイル名

圧縮したいファイル名

このツールは､拡張子が「・

LZH」形式のファイルを解凍

するツールです。また、LHA

形態には、LHOやLH7と呼

ばれる圧縮タイプが存在し、こ

のツールでは、LHO、LH1、

LH4、LHS、LHB、LH

7といった数多くのタイプに対

応しています(LHB、LH7

は、マッパBIOSのないMS

X上では動作しません)｡パソ通

ではLHSタイプが主流で、L

HStbLH7はまだテスト規格

のため、そう見かけることはな

いでしょう。したがって、この

ツールのみで、ほぼすべてがま

かなえてしまいます。さらに、

Mファンの付録ディスクでもお

なじみの『PMext』よりも高

速に解凍できるのも特徴です。

かんたんな使い方は、

LHEXT解凍ファイル名

で使えます。くわしくはドキュ

メントをご覧ください。

という書式が基本。圧

縮したいファイル名に

はワイルドカードも使

えるのが便利だ。

圧縮時間はファイル

によってさまざま。テ

キストファイルなどの

圧縮は速いが、CGな

どの圧縮にはかなり時

間がかかってしまう。

そこはガマンしてのん
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③これだけでかんたんに解東ができる。もち③アーカイブファイルのリスティングをはじ

るん、書き込み先ドライブも指定もできるぞめ、LH6タイプにも対応しているぞ ③CGコンテストのファイルを圧縮中。時間はかかるけと

I

情報パソ通がとってもやりたくな～るもやと｜ハソ通かとつ
★ビジネスマンに人気の｢ザウルス｣でパソ通

～～

トリッジの入手方法
つた感じだbこの会社のRS－

232Cカートリッジを使って､実

際MSXでパソ通しているとい

うハガキも見られたので、興味

のある人は問い合わせてみよう。

問い合わせ先はGTフォーラム

を参照のこと。

★RS-232Cカー
Mファンのバソ通化は残念なが

ら実現できなかったけど、その

アンケートハガキを回収したと

きに、RS-232Cカートリッジ

についていろいろな情報が寄せ

られた。GTフォーラムでもふ

れた力､有限会社エミール・ソ

フト開発がMSX用のRS-232C

カートリッジを販売しているの

は知っているね。この会社は、

昔からMSX用のROMライタ

や、サンプリングマシンなど、

多種多様の開発機材を作ってき

た会社なのだ。また、それらは

すべてコンパクトに設計し、コ

ストもかなり抑えている。開発

者向けというよりは、今のクリ

エイティブなユーザー向けとい

だb価格は9万8000円だが､量

販店などでは実売6万円代で

出ているぞb新しくパソ通ライ

フを求めるのなら、ぜひチェッ

クしておこう。

問い合わせはシャープ株式会社

(s0120-303909)まてる

2月号でワープロを使ったパ

ソ通を紹介した力、もっと手軽

にパソ通をしたい人は、シャー

プのザウルスrPI-5000FX』が

オススメだbザウルスはペンタ

ッチ入力でオペレートする電子

手嘱ビジネスマンに大ヒット

しているこの商品は、付属の専”

用モデムを使うことによってザ

ウルス上からFAX送信やパソ

通が楽しめるようになっている。

バソ通でのコマンド入力は、手

書き文字入力や画面に表示され

たキーボードにペンタッチする

だけ。さらに、ニフティサーブ

では「ザウルスネット」という

フォーラムを開設し、オールア

イコン表示によるパソ通が可能

｜
姑
Ｊ
…
；
ｂ
‐
ｊ
・
Ｉ
ｈ
…
凸
二
Ｉ
ｒ
０
５
船

一

’ｒ
▼

⑨拡彊BAS｣Cや拡狼BlDSコールもサポート。

バイナ'ノアァイル罐もでき西ぞ

③こんな小サイズでもパソ通ができる。手害

き文字の読み取りカミか癒り優秀なのだ

75
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internatibnalization
もしも、いま使っているMSXが壊れたら。と心配している人

たちのために、MSXエミュレータ最新情報をお届けする。

「これからも末永くMSXと

付き合っていきたい」というの

は、いまMファンを読んでいる

みなさん共通の思いだろう。し

かし、肝心のMSXが壊れてし

まったら……。いまはまだユー

ザーサポートが受けられるよう

だが、いずれメーカーにも部品

がなくなることは明白。そうな

ったらもうMSXとの付き合い

は終わりなのだろうか。否。

今回の国際化では、大阪の北

山健治さんからいただいた、M

SXエミュレータの最新情報レ

ポートをお届けする。

ユレータ最新情報MSX=
一
一
一

ば、もっと近いところにあるかもしれ

ません)。また、a｢j形式のファイルを

復元するuna｢J，comと、テキスト

／バイナリ変換ツールであるunde

code.comが必要です

●Ata｢iマシン用

Ata｢iST、STf，STm、ST

fm，STe、といったマシンで動作す

るMSXエミュレータです。最高64M

Bメモリ、メモリマッパー、コナミS

CC、RS2BeC、MSXEVDP、

漢字ROM、PhiliPSミュージックモ

ジュール、云々といった機能をサポー

トしている｡…･･らしい．…･･ですが、い

かんせん日本ではエミュレータより

Atariマシンを入手するほうが遙かに

困難なので確認がとれません。これも

nic・funet､fiよりシェアウェアとし

て入手が可能です

●unix用(fMSX)

最近オランダのMSXMailingli

Stで「Xakが動いた／」「対応させた

いからメガロム送ってくれ～」と、な

にかと話題のソフトです。ただ現実問

題として、理系の学部にでも在籍しな

いかぎり、ほとんど意味のないものと

思われますが．…･･

これに加え､最近ではPC－gBO1

現時点において、MSXの八一ドウェ

アの入手は困難を極めます｡MSX－D

OS巴やフロッピーディスク・インタ

ーフェース程度なら、海外仕様のもの

を輸入することは簡単です。拡張メモ

リなら自作できます。しかし、もし貴

方のMSXが壊れたら.…･･このような

問題に対するひとつの方策として、M

SXエミュレータが存在します。つま

り他機種のシステム上でソフトウェア

的にMSXを再現することにより、物

理的な限界を取り払う……といった試

みの現状について報告します。

●|BM-PC/ATマシン(msxO

ggbl.arJ)

PC-DOS上で動作するMSX1エ

ミュレータ。要BOSBB。まだMS

XEの機能を完全にはサポートしてお

らず、いわばMSXI+といった感じ

です。現在ではシェアウェアになって

おり、レジストする場合は40米ドル、

もしくは75オランダ・ギルダーを送っ

てほしいとのこと。｜nte｢netの電子

メールを利用すれば簡単に入手できま

す。電子メールの送り先はmailse「

ve｢@nic.funet.fi、場所は/pub

/msx/pcemu/msxOggbl.

a｢Jとなっています(archieで探せ

やXBBOOOでも「MSXエミュレ

ータ作ってます」という書き込みがパ

ソ通でも見られるようになりました。

MSXに関わる活動は、世界各地で

活発に行われています。もし貴方が最

新の情報を手にしたいなら、MSX

Mailinglist(英語版）に参加しませ

んか？msx、stack・urc・tue．

nlに送られたメールは、世界中のMS

XMailinglist参加者のメールボ

ックスに届けられます。これにより

Mailing参加者は、自由に質問や意見

を交換することができるのです。

条件はIntemetとメールをやり取

りできること。ですからNlFTY－Se

｢veやASCll－NETでもOK。まず

はmajordomO@Stack.urc.tu

e・nlに以下のメールを。

help

liSts

北山健治(TEAM-PMK)

<HQEOOOBI@niftyserve.

O｢､Jp＞

★
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２
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も
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懸
賞
ま
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…
。
う
れ
し
く
も
、
や
は
り
読
者
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が
減
っ
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い
る
の
だ
な
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と
悲
し
く
思
い
ま
す
。
話
は
か
わ
り
ま
す
が
、
先
日
Ｔ
Ａ
Ｋ
Ｅ
Ｒ
Ｕ
に
行
っ
て
き
ま
し
た
。
す
る
と
、
あ
の

『
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ャ
ン
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ン
版
大
戦
略
Ⅱ
』
が
登
録
さ
れ
て
い
た
ん
で
す
。
「
ほ
し
い
」
と
思
っ
て
い
た
だ
け
に
、
３
千
円
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非
常
に
感
激
で
し
た
。
今
は
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れ
に
ハ
マ
っ
て
ま
す
。
「
Ｍ
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Ｘ
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ま
だ
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れ
る
ん
だ
」
と
あ
ら
た
め
て
思
い
ま
し
た
。
と
こ
ろ
で
、
高
校
の
数
学
Ａ
と

い
う
科
目
に
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
に
関
す
る
章
が
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で
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が
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容
は
す
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て
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Ｓ
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を
使
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も
の
で
す
。
文
部
省
で
は
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た
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に
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Ｃ
‐
肥
を
入
れ
て
い
る
の
で
す
。
ど
う
せ
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、
少
し
で
も
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い
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
入
れ
て
ほ
し
い
も
の
で
／
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③他のマシン上でMSXの開発環境を復活さ

せるエミュレータ。MSXは可減だね

SOFTSHOPThKERUTSH
一
】
一

嘉巨=
画：

》
』
・
影
：
。ブリ ノ

今回、売り上げ1位に輝いたされて間もないので、比燕勺新

『NetworkersGiftDisk

＃巳」は、これまで超ロングラ

ンだった「MSXフリーソフト

ウェア100選』と同様、パソコン

通信などのフリーソフトウェア

を中心に収録したソフトです。

ディスクマガジン風に作られて

いるので親切な操作性に加え、

CGや音楽データも収録されて

いて盛りだくさん。さらに、こ

のソフトはTAKERUに登録

しいフリーソフトウェアが手に

入ります｡価格も800円なのでオ

ススメです。

さて、あなたはTAKERU

を利用したことがありますか？

TAKERU本体の横には、隔

月で発行している'|胄報誌「TA

KERUPRESS」が置い

てあります。自由にお取りにな

って、TAKERUの最新|胄報

をチェックしてくださいね。

⑨なんと「魔法使いコッピー」の続編が、同

人として新登録されているぞ

③MSXの同人ソフトにはディスクマガジン風

が多いんだよね。親しみがあるよね

※この情報は、2月1日～3月31日までを集計したものです。
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雛WERU制どころBESTⅢ
1

2

3

4

NetwDrkersGiftDisk＃2

SWEET

MSXフリーソフトウェア100選
…

3DCARACTlONF-nano2

ジエクト

BOO円

ｿフト

500円

ファミリーソフト

MSX巳600円

xray

ターボR1500円

初登場

↓
前回1位

↓
前回P付

↓
前回B位

5

B

7 MSXペーしっ君た－ぼ 2000円

→

前回7位

8

9

10

りとるけいば

R･SYSTEM傑作遍第巳集

MEクラブ

MSX巳500円

SYNTAX

MSX21000円

↑
前回10位

初登場

…蝿

翼をひろげて
、鍔謹意鱸……鑓鑿劉露鷆

鐸懲鋒『灘燕

BE－POPBOUT
列挙驚蜂

達司SO廿wa｢e

MSXE2000円

MAR,SPROJECT

MSXE1BOO円

初登場

初登場

RS決定版音楽集ECHlKUSO5
SYNTAX

MSXE500円
初登場
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卿螺鰡グラジュエーシヨン･イブ
後ろをふり返らず、業界のトップを走っていくコナ

ミ｡ちょっとだけ立ち止まって声を聞かせてほしい。ユ

共に歩んできたコナ

ミを知る者にとって、

今 今学…’w・コナミは足長 お じ さ ＝ 呈 麺 … 劇 " , ‐

んのようであり、毎

月、クリスマスプレ

ゼントをばらまいて

くれる、サンタクロ⑧ｺﾅﾐｹー ﾑの逝勤直面．この道勤直面を見ただけで､胸がおどったものだ

－スのような存在だったのだ。を会社で見るようになって､$､そパーオリンピック』や『悪魔城

今回の取材で迎えてくれたのういえばこのパソコン、どこかドラキュラ｣、そして『グラデイ

は、コナミ広報宣伝室の早坂さで見たなあ〃と、よくよく考えウス』と数々のヒットを飛ばし

ん。『メタルギア｣発売時期に入てみたら、じっはわたしの家に大勢のMSXユーザーを魅了し

社して以来、広報に携わり、今置いてあり、わたしがゲーム機てきたコナミ。そこで、早坂さ

ではコナミの顔として広く知らとして使っていたのです(笑)｣。ん。なにかMファンのオールデ

れている人だ。そんな早坂さんどうリアクションしていいかイーズに収録できる作品とか、

に、MSXにまつわる思い出をわからないが、早坂さんのようデモとか、GMとか、なにかい

間いてみた。にゲーム機としてMSXを購入ただけるものはありませんか？

早坂さん「持っていた『パロデした人は大勢いたと思う｡MS早坂さん「ごめんなさい。そう

イウス』がコナミのゲームと知Xがゲーム機として満足できたいうのは、なにも提供できない

らずに、コナミを面接しました。のは、コナミによるゲーム供給んですよ｡」

そして、コナミに入り、MSXのおかげではなかろうか｡｢八イ(;;)。

今回はコナミに訪問。MSX

歴が浅い読者にとってコナミは、

次世代ゲーム機のサードパーテ

ィーをしているソフトハウスと

か、極パロを作ったソフトハウ

スというぐらいのイメージしか

ないと思う。しかし、MSXと

回
す
。
（
宮
城
県
／
熊
谷
宗
親
・
加
歳
）
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島
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さ
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（
島
根
県
／
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本
学
・
旧
歳
）
★
残
念
で
す
が
、
私
も
４
月
号
刑
ぺ
ｌ
ジ
の
石
川
さ
ん
の
意
見
に
同
調
し
て
い
ま
す
（
読
者
が

過
保
護
な
状
態
ｅ
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ｃ
・
…
…
）
。
こ
れ
以
上
「
続
け
て
く
れ
」
と
編
集
部
の
人
た
ち
を
悩
ま
す
の
は
、
も
う
我
々
の
エ
ゴ
で
し
か
な
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の
か
も
し
れ
な
い
。
（
栃
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県
／
小
川
智
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③コナミ広報室の早坂さん。サンプルを持

ち帰り、家でプレイしたこともあるなんて

あなた方は､我々 ｺﾅﾐの心の支瀧あり､誇りで戎』r

MESSAGEFROMKONAMISTAF

コナミを支えてる開発スタッフのスタッフE｢V-BLANK中以外にが、Fさんの「ファミコンの台頭によ（でも、Eさんはrイース』と回各

方々、とくにMSXソフトの開発に携VDPアクセスができる。VRAMのり市場的にマイナーであったこと。マ●最後にMSXユーザーあてにメ

わっていた7人のスタッフの人たちに、マップを設定できる。外部スロットをイナー・システム.Xと呼んでいたこ－ジをお願いします。

アンケートに協力していただいた。設定できる｡CPUがZ80」とがあった(笑)｣という回答だった。スタッフA「また、どこかで私が

※個人名の表記はできないので匿名とスタッフF「パソコンでありながらゲ●MSXでゲームを作っていて楽しかしたゲームをプレイしてください

しています。－ム機であるという、微妙なスタンス。つたこと、印象に残っていることは？スタッフB｢MSXユーザーの方

●MSXのどんなところが好きでしたそれに起因する片寄った市場と特異なスタッフA「かなり独創的なものが開は何度助けられたことでしょう。

か？ユーザー。パソコンユーザーとゲー ム発できたこと」た方は我々コナミの心の支えであ

スタッフA「マニアツクなところです。ユーザーを兼ね備えていたところ」 スタッフB｢SCCの試作品で音が鴫誇りです」

またパソコンのようでいてゲーム機で●MSXのどんなところが嫌いですか？ったときは感動しました」スタッフC「MSXはあなたにと

も あるところです」回答に一様に書かれていたのが、メスタッフC「入社して間もない頃だっも、私にとっても胄舂の1ページ

スタッフB「拡張バスがあり自由度が－力一によってハードの仕様が(多少）たので、ゲーム作りのすべてが楽しかいつまでも忘れないでください」

高いところです」異なっ て い た 点 。 そ れ に よ り 、 チ ェ ッ った｡とくに1作目を作り上げたとき」スタッフD「長い間応援してくだ

スタッフC「共通OSだったので、売クに時間がかかったり、ソフトが動作スタツフロ「毎晩夜食に牛丼を買っててありがとうございました。MS

手（メーカー)、買い手（ユーザー）にしなかったりと、泣かされていたようきてみんなで食べたこと」開発してきた精神は、ずっと受け

メリットがあった」だ。また、Eさんは「遅いCPUクロスタッフE「モアイ佐々木とゴザイマれていきますので、今後とも応援

スッタフD「八一ドがシンプルでプロツクと、それより遅いVDPアクセスス上原の微調整請求がつらかった」しくお願いします」
グラムし易いところ」 クロック」を指摘。おもしろかったのスタッフF「ユーザーがマイナーでマスタッフE「時代は移った。プレ

KONAMI

が、Fさんの「ファミコンの台頭によ

り市場的にマイナーであったこと。マ

イナー・システム.Xと呼んでいたこ

とがあった(笑)｣という回答だった。

●MSXでゲームを作っていて楽しか

ったこと、印象に残っていることは？

スタッフA「かなり独創的なものが開

発できたこと」

スタッフB｢SCCの試作品で音が鳴

ったときは感動しました」

スタッフC「入社して間もない頃だっ

たので、ゲーム作りのすべてが楽しか

った｡とくに1作目を作り上げたとき」

スタッフロ「毎晩夜食に牛丼を買って

きてみんなで食べたこと」

スタッフE「モアイ佐々木とゴザイマ

ス上原の微調整請求がつらかった」

スタッフF「ユーザーがマイナーでマ

ニアックの面もあり、また画像や音が

品粗なぶん、ケームのシステムやアイ

デア、ストーリーでの差別化が逆にで

きたと思う。テーマや内容的には当時

のファミコン市場では、絶対に提示で

きないものを表現できたのでは」

●あっ、やられたなあと思った作品は

ありますか？

スタッフ全員「ありません」

S T A FF

(でも、Eさんはrイース』と回答）

●最後にMSXユーザーあてにメッセ

ージをお願いします。

スタッフA「また、どこかで私が開発

したゲームをプレイしてください」

スタッフB「MSXユーザーの方々に

は何度助けられたことでしょう。あな

た方は我々コナミの心の支えであり、

誇りです」

スタッフC「MSXはあなたにとって

も、私にとっても胄舂の1ページです。

いつまでも忘れないでください」

スタッフD「長い間応援してくださっ

てありがとうございました。MSXで

開発してきた精神は、ずっと受け継が

れていきますので、今後とも応援よろ

しくお願いします」

スタッフE「時代は移った。プレイス

テーションかサターンで会おう」

スタッフF「コナミに入社以来5年間、

様々な失敗をし、日々が勉強でした。

今の私があるのは、あの頃のMSXが

あったからです。MSXは我が青春で

す。MSXの灯が消えるのは非常に残

念ですが、私の人生の思い出からは消

えることはありません」

ご協力ありがとうございました。

PRESENT@KONAMI|⑩
コナミゲームがいただけず悲し

んでいると、「グッズなら、ひょっ

としてあるかもしれません」と早

坂さん。ラッキー.／というわけ

で、『ソリッドスネーク』のときに

作られたカンペンケースみたいな

ものを、いただけることになった。

でも、早坂さんいわく「引っ越し

でほとんど捨てちゃったかも」な

ので、ちょっと絶望的かも。そう

はならないように、みんなで祈ろ

うo
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碑耳IBF哩紘らと馴腔,八？葎,
齢Bg監八こすﾌ曾唖,這出l2jR塁診でもQ虹.

痙混皿藍心'‘房堂伊も.二昏璽汀二ごむき早
嘔E=0町産冒.公電脚転名呪'⑭屍.

毒膠21丁写ると轟釦寿寺B3台BとjpE室f,な呂・.

『ソリッドスネーク｣のアイキャチにホッとさせられ『スナッチャー』のオープニングデ

モにリア'ノテイを感じ、『グラディウス」のエクストラステージ探しにハマった

<アンケート回答者プロフィール＞●スタッフA＝rけつきよく南極大冒険jrハイパースポーツj等のメインプログラマ。MSX当初からケーム開発を行ってきた●スタッフB＝『癖城ドラキユラ』『F｜スピリッツ』

｢バロディウス.,等のサウンドメイン。現在も自宅で、ときどき「グラデイウス2-1をプレイしている●スタッフC＝rイー･アル･カンフー」「クーニーズ」等のメインプログラマ。MSX初期から2～3年間開発に

携わる●ｽﾀｯﾌD=グﾗデｨｳｽｼﾘーズ､ハイパーｽポーﾂｼﾘーズ等のデｨﾚｸﾀ､ﾒｲﾝﾛグﾗﾏ｡入社してから7年間くらい､ずっとMsxの開発をしてきた●ｽﾀｯﾌE=『ガﾘｳｽの迷宮｣｢sDｽﾅｯ77
チヤー｣のメインプログラマ。現在はMSXに触れていない。過去は振り返らないことにしている●スタッフF＝｢メタルギア」rスナッチャー」等の企画、脚本、監督を担当。入社して初めてMSXの存在を知り、現在

はMSXを2台保有。しかし2台とも眠っている

■■■■■ |罫
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い
い
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一

新。あしたは晴れだノ
学校や学習塾や興信所。世間のあちこちでがんばっている

MSXの報告が編集部に届く。その元気な姿を見てみよう。

●勇躍するMSXとなんでも発見報告
今回も様々な'|胄報がみんなかは、おはこんやいいたい放題でなアナウンスを、i

ら届いたので、どしどし紹介し見かけた読者である。彼が通っSXでPCM録音

てい こ う 。 て いた羽水高校放送部ではアナ要に応じて再生さ

まずは、福井県の福井県立羽ウンサーが不足しており、校内ムが「校内放送支

水高等学校に通っていた坂下佳放送に支障をきたしていたらしです。

嗣クンからお便りだ。い。そこで坂下クンたちが考えこのことを研究i

坂下クンは高校時代のとき、のが「校内放送支援システム」とめ、毎年参加し

放送部と物理部に所属していたというもの だ 。 高 校 放 送 コ ン テ ス

MSXユーザーだ。Mファンで・校内放送でよく用いる形式的で発表したところ

したそうだ（その

●校内放送に活躍するMSX左の写真)｡そのコ

なアナウンスを、あらかじめM

SXでPCM録音しておき、必

要に応じて再生させるプログラ

ムが「校内放送支援システム」

です｡(手紙より）

このことを研究論文としてま

とめ、毎年参加している「全国

高校放送コンテスト」の県大会

で発表したところ、入賞を果た

したそうだ（そのときの賞状が

左の写真)｡そのコンテストで発

表した研究論文を掲載してある

ので、ぜひ読んでみてね。

次は、ラオックスのアンケー

トハガキを同封して送ってきて

くれた、埼玉県岩槻市に住む深

井直人さんからのお便り。

・これは先日、地元のラオック

スでビデオテープを買ったとき

に、いっしょに入っていたアン

ケートハガキですが､帆次回ご購

入ご希望の品がございましたら

印をお願い致します〃というと

ころに、MSXの文字が…････

一瞬、おおっ、と思ったが、よ

く見るとBビット、16ビット、

32ビットのパソコンとはわけら

れている。一体MSXは何ビッ

トなんだっ／？（手紙より）

たしかにMSXが、わけて書

かれているのがわかるよね（ア

ンケート八ガキに名を残すMS

Xの写真参照)｡いついこれはど

ういう意味が込められいるのか、

ラオックスに聞いてみた。

・むかし、MSXはパソコンと

★
こ
こ
に
き
て
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
捨
て
る
友
人
が
出
て
き
た
。
も
っ
た
い
な
い
の
で
２
台
と
も
引
き
取
り
、
使
い
た
い
と
い
う
人
や
パ
ソ
コ
ン
初
心
者
に
配
る
こ
と
に
し
た
。
１
人
は
Ｐ
Ｃ
Ｉ
肥
ユ
ー
ザ
ー
だ
っ
た
の
だ
が
、
こ
の
頃
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
使
用
頻
度
が
高
い
ら
し
く
、
も

う
－
人
の
初
心
者
は
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
に
ハ
マ
っ
て
い
て
、
フ
ァ
ン
ダ
ム
の
プ
ロ
グ
ラ
ム
に
燃
え
て
い
る
。
ち
ょ
っ
と
う
れ
し
い
。
（
埼
玉
県
／
増
水
晴
彦
・
旧
歳
）
★
Ｐ
Ｃ
‐
兜
を
買
い
ま
し
た
。
と
は
い
っ
て
も
仕
事
で
使
う
の
が
目
的
で
、
遊
び
で
は
や
っ
ぱ
り
Ｍ
Ｓ
Ｘ

が
メ
イ
ン
で
す
。
（
群
馬
県
／
朝
倉
智
一
・
加
歳
）
★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
ほ
か
に
某
社
の
パ
ソ
コ
ン
を
使
っ
て
い
る
。
そ
れ
な
り
に
ハ
イ
バ
ワ
ー
な
の
は
大
変
あ
り
が
た
い
の
だ
が
、
開
発
環
境
が
バ
カ
高
い
し
、
日
曜
プ
ロ
グ
ラ
マ
の
私
に
は
、
よ
く
わ
か
ら
な
い
部
分
が
多
刀

１

賛
決
：
藤
鐵

一
、
．
蕊
ト
ー
，
“

錘

綱
柊
高
等
学
校

可
華
笑
子
」
先
に
よ
る
旗
釘
技
進
え
娯
鯵
シ
八
入

の
耕
巽
と
迂
琳
』

あ
な
蔭
第
刈
回
全
国
高
校

ｅ
Ｎ
Ｈ
Ｋ
主
催
の
放
送
コ
ン
テ
ス
ト
福
井
県
予
選
で
、
羽
水

高
校
放
送
部
が
力
を
合
わ
せ
て
つ
か
み
取
っ
た
賞
状
だ

■
■
日
■
Ｂ
Ｂ
Ｂ
摩
困
■
Ｆ
■
俳
晶
画
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１
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よ
そ
、
意
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賞
拶
贈
り
ま
す

平
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汽
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オ
ト
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●怪しい事務所で使われるMSX
WP"3桁楠蜥函圓

櫻査橦肌・・・・・・

灘鵲m0議礁(軸)」肩 研究発 表 文
一
誠卓回

Ｉ私
た
ち
羽
水
高
校
放
送
部
に
は
ア
ナ
ウ
ン
サ
ー
が

少
な
く
、
校
内
放
送
を
行
う
に
も
脳
る
ほ
ど
の
状
況

に
あ
り
ま
す
。
そ
こ
で
、
日
常
の
校
内
放
送
の
内
容

を
検
討
し
た
結
果
、
い
く
つ
か
の
定
型
的
な
放
送
が

そ
の
大
部
分
を
占
め
る
事
が
分
か
り
ま
し
た
。

私
た
ち
は
以
前
か
ら
番
組
の
編
集
等
に
コ
ン
ピ
ュ

ー
タ
を
活
用
し
て
き
ま
し
た
が
、
今
回
、
新
た
に
定

型
の
放
送
に
対
応
で
き
る
「
校
内
放
送
支
援
シ
ス
テ

ム
」
を
独
自
に
開
発
し
ま
し
た
。

シ
ス
テ
ム
を
構
築
す
る
に
あ
た
り
、
私
た
ち
は
次

一
の
事
を
条
件
と
し
ま
し
た
。

｜
１
．
安
価
に
構
築
で
き
る
事

ゞ
－
２
．
操
作
に
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
の
知
識
を
必
要
と
し

な
い
事

３
．
将
来
の
拡
張
性
を
持
た
せ
る
塀

こ
の
条
件
を
、

１
．
Ｐ
Ｃ
Ｍ
音
源
を
標
準
装
備
し
、
か
つ
安
価
で

９
万
円
穏
度
の
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ｌ
ｔ
ｕ
ｒ
ｂ
Ｏ
Ｒ
」

と
い
う
機
種
を
使
用
し
た
事

２
・
す
べ
て
の
操
作
が
マ
ウ
ス
に
よ
り
行
え
る
事

３
．
簡
単
な
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
言
語
で
あ
る
「
Ｂ

Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
Ｌ
を
使
用
し
た
事

に
よ
り
解
決
し
ま
し
た

孔

“テレビ画面のｷ誰虻許可力得

られず、イラストによるイメー

ジ画を掲載。上はこんな画面も

あったというだけのもの

よ
る
技
内
放
逵
支
授
シ
ス
テ
ム
の
構
築
と
亘
詞

●アンケート八ガキに程を残すMSX
この度はお買上げ頂きまじて誠に有難うございま式
ﾗｵﾂｸｽは､お客橡の貴亙なご意見を参考(三より良いｻー ピｽに努め,こ･奏足いただける橡に努めていま戒誠に恐れいりますが
ご意見をお聞かせください‐（､'庫でf1罫.〈..,二蝶､ョ

■ラオツクスをご利用になるのは何回目ですか｡

■震の感じはロ初めて口回目ロいつも利用してし ､ る

”る《て良いロュぁ臭い方口蕃過ロ割ない口思い■ﾗｵﾂｸｽの率でよく見るの忽次のううどれでしょうか。
ロTVﾛﾗジｫロ新田n鐘吃（）
ご交司広告(中吊り･駅貼り不ｽﾀー ）ニマユチラシ雷タｲﾚｸﾄﾒー ﾙご=阻介

■帛揃えは■今回お求め境いた品は何でしょうか。
．=l畳宣で良L,口まあ良い方写普通口やや不足口少唾いf]工”ﾝロ飽気■屑繊｡石塗フアシセーテ口冷■■ﾛ画子ﾚﾝジﾛ蝿盈に]衣劃堀澤

酸ナー[鑑詫配デ赤ﾌｷﾛビデｫﾑﾓｰE湾寺 ｨ ” E 画 ■

■接客態度は讓駕毒“話豐湧g醸譲灌騨営
酋鏡切で良い口呈あ良い方口苦過巳少し悪い□悪いローポーヂ藍去ﾛｿﾌNC』t泪妾9,〃〔,、ロ初色()

■婚‘三蕊入ご希望の縄がござい訳L,庭らゾ釦をお暁致しきす。
■商品説明はE江ｱｺﾝ仁函馳逗妬海ｧ左-条こ蹄..唖子ﾚﾝジ皀塑.こ手一一
一わ力割'易‘。皇ぁ臭い方口書過口熱‘.□悪いE…-…"ゼロピデーロ…_ピー 重協~ゲー ……g畠J良かつﾉー-.,～-､---.型ー剣一三.，戸,.--..,-~---.-...-パｿｺﾝにEと,‘か

■次回ご購入ご希望の品がございましたら､/印をお願い致します。'ﾉﾛｴﾚ"-〉
ロエアコンロ電気暖房機口石油ﾌｧﾝﾋｰﾀｰ口冷蔵庫口電子ﾚﾝジ口洗濯機口衣類乾燥機

■ロクリーナーロｶﾗー ﾃﾚピﾛビデｵテｯｷﾛビデｵﾑー ピー ﾛﾚー サー ヂｲｽｸpBS機器

□CDﾗジｶｾﾛﾐﾆｺﾝボ□CDブﾚー ﾔー 口単品ｺﾝ"侭口電話機□FAXロパソコンや8ビｯﾄ，

○16ピｯﾄ･○32ピｯﾄ･尽嘩ﾜーブﾛﾛブﾘﾝﾀﾛﾊードデｨｽｸﾛビｱﾉﾛｴﾚｸﾄーﾝ
画ｷｰｰ、ギﾀｰ、ｿﾌﾄ(･つバｿｺﾝ,OLD.○CD）□その他（）

本
シ
ス
テ
ム
の
岐
大
の
目
的
で
あ
る
「
定
咽
放
送

の
支
援
」
を
達
成
す
る
た
め
に
、
シ
ス
テ
ム
は
別
種

類
の
音
声
デ
ー
タ
を
持
っ
て
い
ま
す
。
そ
の
た
め
、

任
意
の
学
年
の
主
要
な
ク
ラ
ス
委
典
に
対
す
る
放
送

に
よ
る
指
示
を
ほ
ぼ
完
全
に
行
え
ま
す
。

ま
た
、
特
に
放
送
さ
れ
る
頻
度
が
高
い
放
送
原
稿

は
、
『
定
型
文
」
と
し
て
笠
鉢
す
る
猟
が
で
き
、
一
肘

の
省
力
化
を
図
っ
て
い
ま
す
。

本
シ
ス
テ
ム
の
雌
大
の
利
点
は
、
ア
ナ
ウ
ン
サ
ー

が
い
な
く
て
も
定
型
的
な
放
送
が
で
き
る
和
で
す
。

｜
こ
れ
に
よ
っ
て
、
ア
ナ
ウ
ン
サ
ー
が
少
な
い
と
い
う

放
送
部
に
と
っ
て
致
命
的
な
弱
点
を
い
く
ら
か
カ
バ

ー
す
る
鞭
が
で
き
ま
し
た
。

｜
ま
た
、
校
内
放
送
の
負
担
が
軽
く
な
っ
た
事
で
、

番
組
の
制
作
な
ど
に
よ
り
多
く
の
時
間
を
使
え
る
よ

う
に
な
り
ま
し
た
。
〈
中
略
〉

放
送
部
が
テ
ー
プ
レ
コ
ー
ダ
だ
け
扱
っ
て
い
れ
ば

よ
い
時
代
は
も
う
終
わ
り
ま
し
た
。
こ
れ
か
ら
は
、

い
ろ
い
ろ
な
分
野
に
目
を
向
け
て
、
よ
り
充
実
し
た

部
活
動
を
し
て
い
き
た
い
と
思
い
ま
す
。
そ
の
意
味

で
、
校
内
放
送
支
援
シ
ス
テ
ム
の
枇
築
は
、
い
い
経

験
に
な
り
ま
し
た
。
今
回
の
発
表
で
、
放
送
部
の
仲

間
に
い
い
刺
激
を
与
え
ら
れ
た
ら
、
と
思
い
ま
す
。

§

偶’

訓

警

Oラオックスで商品を買うと付いてくるアンケートハガキ。このタイプ初アンケートハカ

キを見かけたら、MSXの欄にチェックして多鑓鍔高してしまえ
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すあすなる亭弱局 繍繩蝋

怠謬といけない。そんな、苦労〃を

苦労とするかしないかは、ユー

ザーそれぞれの思い方次第だと

いえる。

↑

編集部にコーナー名の書かれ

ていない郵便物力囑いた。中に

は『鰹・SIOSIが入っていて、
添えられていた手紙には齢｢音楽

にうとい私力祷っていても宝の

持ち腐松そこでこのソフトを

使いこなせる読者にプレゼント

していただきたいのです」と書

かれてあった。しかも､①MSX

を愛している②このソフトを使

う環境が整っている③ソフトを

「MSXをこうして使ってい

る」「MSXがこんなところで使

われている」などの情報を紹介

したり、駆けまわったりして、

MSXはまだまだ元気でがんば

っているということを感じた。

メーカーには見放され、どこか

らも支援されないパソコンだが、

ユーザーは多少のことでは見放

さないパソコンなんだなあ、

1054
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鐸対屑名希望のMSX・FAP驍鳧者か'っ鐸

のあった卿・SlOS,

使って音楽を作り続けられる、

という条件を満たす人に贈って

ほしいとのことだb

なんだか、捨て子を拾ったよ

うな気分だがこの『"oSIOSI

がほしいという人は、あすなる

事務局あてに応募してきてね。

締め切りは5月15日必着。

最終号が目前に迫ったMSX・F

AN｡みんなはどんな思いを抱いて

いるのだろう。4月号特別アンケー

トハガキから、みんなのメッセージ

を拾い上げてみた。

●最終号で激ペナ大会をやってく

れ／（千葉・高瀬洋明／17歳）

ああ、オレもやりてえ。夏の祭典

として企画された激ペナ大会は、千

人を越える参加者により、盛大に盛

:駕皐農獣為譲｜
していた当時のアシスタントは、イ

ベント終了後、ボロゾウキンのよう

になっていたなあ。

●『テクニカルハンドブック」のM

ファンバージョンなるものを作って

ほしい。

（神奈川・室橘雄三／17歳）

一般のMSX専門書には載ってい

ない、ファンダムでしか知ることの

できなかったことを、まとめてみよ

うかと思っている。果たして最終号

に間に合うだろうか…･･･。

●バイク等では、レーサーレプリカ

とならんで、モンキーやゴリラ等の

ミニバイクを愛好する人々がおり、

共存共栄しています。ところが、パ

ソコンでは大きく速いパソコンだけ

が存在をゆるされて、MSXのよう

なパソコンをバカにする風潮が根強

くある。オーディオや車、バイクの

ような状況にパソコン文化を引き上

げるためにも、MSXとMファンは、

まだ、重要な役割を担っていると思

う。（東京・横居英克／28歳）

●Mファンをフ年間も買い続けてき

ましたが、MSXを全然使いこなせ’

ていません。なんというか、自分の

立場が中途半端でそんなにイレこん

でいるわけでもなく、また、全然興

味がないわけではなく、ダラダラと

ここまで来てしまいました。そんな

自分がMファンの数少ない読者の1

人であると思うと、ちょっとした責

任と、それらを果たせなかった申し

訳なさが入り混じります。

（神奈川・宇佐美剛／20歳）

パソコン文化におけるMファンの

役割を進言する人、中途半端なMS

Xユーザーだったことに責任を感じ

る人など様々だ。一方で読者のなか

には、Mファンは読む価値がない、

といってくる人もいる｡閉鎖的で､$年

貢〃でしかないと批判するキミが、

今後のMSXを引っ張っていってく

れそうなので、がんばってほしい。

画
す
ぎ
る
。
ハ
イ
パ
ワ
ー
な
マ
シ
ン
の
ア
ー
キ
テ
ク
チ
ャ
と
い
う
の
は
、
ど
う
し
て
も
素
人
に
は
わ
か
り
づ
ら
い
も
の
に
な
っ
て
し
ま
う
の
だ
ろ
う
か
。
強
く
て
優
し
い
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
後
継
者
は
い
な
い
の
だ
ろ
う
か
。
緯
奈
川
県
／
木
村
周
作
・
副
歳
）
★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
し

い
、
Ｔ
Ｒ
Ｏ
Ｎ
と
い
い
、
ど
う
し
て
国
産
技
術
は
相
手
に
さ
れ
な
い
の
だ
ろ
う
？
（
秋
田
県
／
成
田
淳
由
歳
）
★
人
か
ら
「
パ
ソ
コ
ン
持
っ
て
る
？
」
と
き
か
れ
、
「
持
っ
て
な
い
よ
」
と
答
え
る
自
分
。
別
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
マ
イ
ナ
ー
だ
か
ら
で
は
な
く
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使

い
こ
な
せ
て
い
な
い
自
分
を
恥
じ
て
い
る
の
で
あ
る
。
Ｍ
フ
ァ
ン
を
読
み
、
今
で
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
可
能
性
を
見
い
だ
せ
る
な
か
、
早
く
使
い
こ
な
せ
る
よ
う
に
な
り
た
い
。
（
奈
良
県
／
小
西
秀
行
？
翠
歳
）

MSXって。むしろユーザーは、

こうIした孤立無援のような状態

を、生き生きとしながら動いて

いるように思う。じっとしてい

てはなにも手に入らないMSX

だから、なんでも自分でしない

ｊ
ｈ
群
邨
議
張
彊
々
皇
祁
防
蕪
譜
隷
ｉ
…
；

かを映し出す。そこで調査書ら

しきものを、部屋の奥で作成し

ている機械がMSXなのだ（怪

しい事務所で使われるMSXの

イラスト参照)｡暗い事務所のイ

メージに、MSXがﾐｽﾏｯﾁ

していておかしい。

そして、最後に紹介するのが、

横溝教育研究所。そこの横溝先

生から､｢ウチではMSXを使っ

た学習塾や音楽教室をしていま

す」という手紙が送られてきた

ので取材に行ってきたが、残り

巴行しかない。横溝教育研究所

でがんばっているMSXの報告

は下に書いておくよ。

がそうしたところまで、動いて

いるとは知らなかった。ひょっ

として、MSXのご購入ご希望

がちょっとぐらいありませんか、

と聞いてみたが、答えはありま

せんだった。

次に紹介するのは、新潟県の

大鷹孝クンから送られてきた、

おはこんネタのような情報だ。

大鷹クンが送ってきてくれたの

は今年の巳月13日に日本テレビ

で放送された「私生活が狙われ

る／これが盗聴の真実だ」と

いう情報番組を録画したビデオ

テープ。番組開始5分後のあた

りで、カメラはある事務所のな

もゲーム機ともいえる、目新し

いコンピュータでした。そうし

た他のパソコンと区別すること

で、MSXのニーズを知ること

が目的だったわけです。たぶん、

このアンケート八ガキは古いも

のだからMSXが表記されてい

るのでしょう。

（ラオツクス販売促進部）

MSXが注目されていた頃の

名残というわけだった。ラオッ

クスさんがいうには、こうした

アンケートハガキで、購買者の

ニーズをきちんとつかみ、それ

を各メーカーにフィードバック

しているとのこと。家電販売店

●楽教室＆学習塾で生徒に愛されるMSX
てきた。そして、MSXを持つB分の

1の生徒のために、ゲームや教育ソフ

トが収録された「お楽しみディスク」

を定期的に提供している。

なんでも詰め込むような教育でなく、

わかることの楽しさや、豊かな感受性

を育てることを教育方針としているア

ットホームな場所で、MSXはこれか

らも活躍していきそうだ。

なお、問い合わせは『横溝教育研究

所』／念03-3711-3479／〒152東京都

目黒区原町2-9-6まで。

よってMSXが教育機材として使われ

ている。学習塾においては英単語の読

み書きなど。音楽教室においては、M

SXに自動演奏させ、生徒が伴奏する

ということなどに。使われている教育

ソフトは、すべてが横溝先生のオリジ

ナルである。

「MSXという道具を自分の知識の

なかでどのように使うか？」と考える

醐難讓誰

東京都目黒区の住宅街。そこに、横

溝聡史先生が経営する横溝教育研究所

が存在する。幅広い年齢層の生徒を受

け持つ研究所は、音楽教室と学習塾を

主体に営まれている。

教員免許を持ち音楽の道を歩んでき

た横溝所長が、初期のMSXと出会っ

たのは高校B年のとき。それから、生

活のなかでMSXを学び、その経験に

③中学3年生にな勲たばかりの生徒“己念に先生を囲ん蓮ふたりとも
さんが航sXで英単語の§錘書き中rレッスンはいつも楽しみ！」
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ナ
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テ
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方
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応
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応
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渋
谷
区
神
宮
前
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由
‐
３
第
９
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Ｙ
ビ
ル
４
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サ
イ
ト
ロ
ン
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ア
ン
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ビ
デ
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唇
云
云
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係
ま
で
両
日
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印
有
効
）

もはや、総タイトルを数えることもまま

ならなくなったイースのアルバム群に、さ

らに1枚が加わる。イースの楽曲は、確固

たるメロデイラインを具えているだけにど

んなアレンジでも映えるが、中でも交響ア

レンジは一際だ。今回、アレンジヤーの寺

島民哉氏は、交響アレンジには似つかわし

くない音色をかなり大胆に使っている。し

かし、しなやかに軽やかに流れるメロディ

はまったく傷つけられていない｡正直、「ま

たイースか」と思ったが、胸を張って作っ

て良かったといえるのではないだろうか。

ポリゴン格闘アクションに圧されること

なく高い人気を保つr餓狼伝説B」だが、

先に発売されたオリジナル．サントラに続

き、フルアレンジ･アルバムのリリースが

早々と決まった。アレンジというと、とか

くオリジナル特有のチャカつき感を拭って

重厚感ばかりを追い求めがちだが、この作

品ではその両方の感覚をバランスをとって

混在させている。格段に厚くなったピアノ

やギター、ドラムの音色に、オリジナルの

面影を残したシンセ音が乗る。GMアレン

ジの王道を確かに感じさせる1枚だ。

ポニーキャニオン

PCCB-001832500円(税込）

i空室

キングレコード

KlCA-l1603000円(税込）
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ディープなマニアだけで支える力ルトな

ゲーム、『愛･超兄貴』が音楽集となって再

び爆発だ。とにかく、ゲーム性もさること

ながら、音楽的にも評価が高い作品だけに

試聴にも気合が入った。今回のアルバムで

は、葉山宏治氏に代わって岩崎琢氏（作・

編曲）が巳代目兄貴として君臨している。

イメージの激変が心配されたが、サウンド

プロデューサーが溝口功氏と前作同様なた

めか、聴き手をあやしい世界へと引きずり

込むパワーは健在である。期待通りだが、

嬉しいような嬉しくないような……。

空中戦モノのシューテイングとくれば、

グリグリのハードロックと相場は決まって

いる。そう思いながら、PLAYボタンを

押した。スピーカからは、やはり思った通

りの音楽が流れてきた。管制塔との英語の

やりとりなんぞが気分をさらに盛り上げる。

しかし、全体的にはそれなりという感じだ。

音源ボードに、その性能を上回るアレンジ

を突きつけているから音の厚みがどうも足

りない。生楽器でもっとグリグリやれば、
AAぱい

かなり良い塩梅になるはずだ。是非とも生

楽器グリグリ・バージョンを。

東芝EMl

TYCY-54372800円(税込）

|星”‐ず醒巨三口：

ビクター･エンタテインメント

ⅥCL-l50401500円(税込）

|namco･-
二

f三一-畠墾引

画
》

Ｂ
Ｅ
Ｐ

畦
か

か

廻RAYFORCE/mlTO
ZUNTATA初の映一ョ

像プロデュースという触；
れ込みのビジュアル・ソ』

フトだ。実写のストーリ

｜
－ドラマと開発者による

全ステージのプレイを収

録。シューティング・ゲ

ーム・ビデオ特有の爽快

感を早く味わいたい。一三

''5/'9発売’発売中／ ●闘神伝リテイク＆リミックス‐2800円／ソニー

●真・女神転生一東京黙示録一オリジナル・サウンド・トラック→2800円／ソニー

●國府田マリ子のRadioCanvasVcI.巳→巳枚組3800円／K

●ステレオドラマツインビーPARADISEe.Vo1.s今2800円／K

●CDドラマ負けるな／魔剣道→3000円/DP/写e

■鉄拳→ビデオ、LD共70分4900円／ビクター

●ファイターズヒストリーダイナマイトNEO･GEO-CD&溝口危機一髪〃→2000円／PC

●PCエンジン・ドラゴンナイト＆グラフィティ→1500円/NEC/写⑧

●ステレオドラマツインビーPARADISEEVol.e今2800円／K

●三國志めくりVol.S~2700円／光栄／写④

●アルナムの牙→2800円／ポリドール

●ツインビーヤッホーノ～オリジナル・ゲーム・サントラ～尋2800円／K

●(仮)ぽつぶるメイルパラダイスS→2800円／K

●(仮)パーフエクトセレクションドラキュラ・パトルⅡ／柴田直人プロジェクト→3000円／K

●(仮)もっと／ときめきメモリアルJUN.フィーチャリング神魅羅今2800円／K

●(仮)MyDear････出せない手紙／長沢ゆりか－ときメモEDテーマ。CDS1000円／K

●ナムコ・ゲームサウンドエクスプレス19rマツ八ブレイカーズ」→1500円／ビクター

●ナムコ・ケームサウンドエクスプレス20rアウトフォクシーズ」罰1500円／ビクター

●PCエンジンワールド・あすか120%-2800円／NEC

●風雲黙示録//SNK新世界楽曲雑技団→1500円/PQ
●首領蜂-DONPACHI-/ATLUS→1500円／PC

●超人学園ゴウカイザー/TECHNOSJAPAN→1500円／PC

■餓狼伝説S/SNK今ゼデオ、LD共4800円／PC

●クロノトリガー・アレンジバージョン→30叩円／NTT

●CDドラマ三國志諸葛亮征庫伝ニノ巻→3400円／光栄

●CDドラマエメラルドドラゴンVol､1‐2800円／ポリスター

●五つ雫→エメラルドドラゴンのラジオ版テーマソング。CDS1000円／DP

■エアーコンバット22旬ビデオ、LD共49加円／ビクター

ポニーキャニオン

PCVP-ll662(VHS）
PCLP-00554（L､）
4800円(税込）
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ベア･ナックル

さあ、独断と偏見アルファレコード

と気分だけでおくるALCA-l81

ロディ･メーカー、

あの古代祐三氏だ。この作品は、当時、宛ﾃ途上

にあったハウス系ミュージックをいち早くGM界に

持ち込んだことで話題になった。その後の約半年

間GM界がハウス一色に染め抜かれた事を考える

と、氏の音楽に対する敏感さはさすカヤ)一語に尽

きる。ケーム自体はメガドライブだったが、アル

バムはサウンドボード''を音源に収録これに、

シンセによるアレンジ5曲力華を添えている。徹

底酌に低いベースラインの上を、掛寺の乾いた音

色力瀞上ね、滑っていく。堪能あれ
、 ノ

アルファレコード

ALCA－'81

2500円(税込）
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※文頭の記号は●＝CD、

■＝ビデオ、LDo

文末の記号は発売元略号。

K：キングレコード

DP：データムポリスター

PC:ボニーキャニオン
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鶴擁

おはこん最終回にバボ登場なるか!？困ったことに、バボの行

方がまったくつかめていない。バボからの連絡を待つ〃おはなしこんにちわ ‘
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
！
‐
‐
一
★
あ
と
残
り
１
冊
と
い
う
と
こ
ろ
ま
で
き
ま
し
た
が
、
Ｍ
フ
ァ
ン
の
力
と
、
内
容
の
濃
さ
に
期
待
し
て
い
ま
す
。
（
’
一
一
重
県
／
田
中
暢
彦
・
加
歳
）
★
３
年
も
浪
人
し
て
し
ま
っ
て
い
る
う
ち
に
、
夕
ｌ
ボ
Ｒ
を
買
う
機
会
を
逸
し
た
上
に
、
Ｍ
フ
ァ
ン
の
休
刊
ま
で
決
定

Ｍ
フ
ァ
シ
に

い
い
た
い
放
題
／
一
訣
譜
蝿
誰
刃
や
．
恋
獣
却
謬
蕊
硴
屏
鰭
極
悪
鰭
詫
塚
龍
諄
謹
辨
諦
齢
暁
羅
繋
噸
溌
軽
諦
恭
飛
轤
は
他
の
パ
ソ
コ
ン
雑
誌
に
は
あ
り
ま
せ
ん
．
Ｍ
フ
ァ
ン
は
あ
と
‐
冊
で
休
刊
し
て
し

つ
職!

正直にｺﾒﾝﾄしてね､ﾉﾐﾔﾏさんノ
●最近、オウム真理教の歌声が耳につ

いてはなれない。わたしは、これはき

っと洗脳されていると思っているが、

みなさんはどうですか？

（埼玉・宇宙草駄郎／17歳）

編集部でもO｢cさんがいつも歌っ

ていますが、Orcさんが歌うのは趣味

です。それよりも最近ネットで流れて

いる、r魔法使いサ○一』の替え歌なん

かのほうが耳についちゃって．.…･ヤバ

ネタかなぁ｡(かき）

●吉本はジミー大西以上の期待の新人

を手に入れたらしい。

（大阪・宅野和人／17歳）

果たして期待していいものか。

（かき）

●子供のころはよくトンボなんかの交

尾を邪魔したが、いまになって思うと

とてつもなく残酷なことをしていたな

あと痛感する。

（大阪・宅野和人17歳）

小学校4年生のころのはなし。交尾

しているセミを見て、新種のセミだと

思い捕まえようとしたのはオレです。

（かき）

●高校生にもなって体育祭で「たまい

れ」をするとは思わなんだ。

（和歌山・柑子／？歳）

女の子が「たまいれ」なんかやっち

ゃまずいでしよ。あれは危ないよ。相

手の邪魔をするためにたまを投げ合う

からね。たまが柔らかいから顔面あり

とかいって。んっ、ルールが違う？

ローカルルールだったのかなあ?？

（かき）

●わたしは女子大生だが、一発でそれ

とわかる人は少ない。高校生は仕方が

ないが、「お嬢ちゃん｣はひどい。伊勢

丹の試食コーナーじゃ「あんたたち何

者？」だ。（神奈川・松尾美加／18歳）

いまは年齢を低く見られてひどいと

かいっているが、中学生のころは子供

料金で電車に乗ったり、遊園地で遊ん

だりしたクチだろう。それは自分のこ

とだろうって。八八、もう時効だよね。

（かき）

●ファンダムのrFlELDBAT

TLEJで、MファンチームのNOR

|KOは八ゲで、しかも筋肉ムキムキ

だ。北根編集長っていったい｡…･･？

（山形・半田和巳／13歳）

そのことについては、編集部でも話

題になりました。でも、強いパーティ

ーを作ろうとした結果ああなっただけ

で、編集長に対して個人的に恨みを持

っているとか、そういうことはまった

くありません。ウソじゃありません。

本当です。信じてください･･･…。

（郎太）

●編集部のみなさんは、「ファンロー

ド」4月号を読みましたか。シュミの

特集にMファンのことが書かれてあり

ましたよ。あと1冊で奇跡も終わりで

すね。（埼玉・渋谷寺蔵／18歳）

そうだ高いぞ、Mフアン。「奇跡の雑

誌」だと、人のことがいえるのかファ

ンロード。それにMフアンを正式表記

するときは、ナカグロを付けてよ、ナ

カグロを。もし、Mファンとフアンロ

ードが、ポタラを使ってフユージヨン

したら、Mファンロードになるんだろ

うなあ。そしたら、超マイナー雑誌と

して、オウム真理教みたいに危険視さ

れていくんだろうなあ、やっぱり。だ

から、今度のシュミ特でMフアンをテ

ーマにやってね｡(ちえ 熱 ）

●シュバルツシストをシュバルツバル

卜（たしかドイツにある森林？）とカ

ン違いしたのは、おそらくボクだけだ

ろう。（福岡・時本芳則／17歳）

『シユバルツシルト』なら丁圃蛍スタ

ジオから出ているシミュレーションゲ

ームだが､「シュバルツシスト」はさら

に時本のカン違いだろう。こんなこと

を書くと、揚げ足取りといわれそうだ

が、かきによれば､｢揚げ足は取るため

にある」そうだ。(O ｢c)

えっ、オレが悪者ですか？（かき）

〃■
㈱徳間

■■■
ｅ
大
阪
・
宅
野
和
人
↓
よ
く
見
つ
け
て
き
た
と
感
心
す
る
が

１
９
９
０
年
旧
口
昌
言
の
デ
ィ
ス
ク
ス
テ
ー
シ
ョ
ン
だ
。
私
に

コ
メ
ン
ト
し
ろ
と
。
あ
の
声
は
ア
ン
｜
｜
ユ
イ
な
の
じ
ゃ
な
く

て
た
だ
の
無
愛
想
だ
な
ん
て
・
・
・
：
．
い
え
な
い
。
５
年
た
っ
て

も
美
し
さ
は
相
変
わ
ら
ず
で
げ
す
よ
へ
っ
へ
っ
へ
っ
（
ノ
）

書店 インターメディア

営業のrわしや営業の田中じゃ！」が嫌というほ
ど、お世話になっている徳間書店インターメディア
の"Mファン”です。

このあいだ、Mフアンの誌上でここの編集長さん
の写真を見たんですが、眼鏡をかけてて、ロングヘ
アーがとっても素敵でした。

電話のお声を聞くと女優の桃井かおりざんの声を
聞いてるみたいで上がってしまうんです。

僕は女性に免疫が薄いから、声が震えてしまって
とっても恥ずかしかったです。

▽一、V四尺一“、毎一､■一V■吟一=一一

ここにきて求められるMSX
lPC-9821Ap21PC-9821Cbl
lPC-9821As21PC-9821Cxl
lPC-9821NｼﾘースIMSXTurboRI

り月

③大阪・

だけで、

るんだ力

也田K→しまった／MSXという文字がPC-98と肩を並べて活字になっているという

ついうれしくて採用してしまったが、なんだこれは‐ニーズがあるという解釈もでき

．…．｡高価に買い取ってくれるからといって､売つばらってはいけないぞ､皆の衆（ノ）

Jﾘー グにﾗｶー ﾙを贈る東北地方
※
河
北
新
報
社
提
供

》
’ゴヒ語一5便物認可）

- .f*≦…
篁驫慧静§ﾊ゙ '鴎熱繍

00

①東北放送ﾃﾚピ】：（
X)匡卜ニュースの森知事選：OC

蕊蕊篝驚
)0ザツヅ！コサキンルー胃玩

、､睡笑鬼嫁ドラマ､秀阜

冶と嫁さん篭中村玉籍言3C

ﾄﾝﾈﾙで防災訓練喉当､溌謎4．_婦人醸内に･･･､◇どれ兇
}ﾐﾗづﾝポー ﾙz－蕊蕊0()サッカーJリーグ０

０
０
３

「ヴェルディ川鯨×横

浜マリ.ノス」蕊譲蘇謁乱毒

い、んと､Xﾉ欲深くなぅできています。
（で､を韓理だ､狸ぅな､ｨ蛤には●払芋こが払守こ鋤いあったL､）

O宮城･Ebi､→仙台の電

ｲﾗｽﾄｺー ﾅー に挑戦〃
波事情は知らなかった

が、仙台放送よりミヤ

ギテレビの方がロー力

ル色が強かったんだね．

でも郷土愛って美しい

じゃん。客観的になる

なよEbi(ノ）

し泗コマ

灘

鑿
エアbダミー会社に土地

そこら中の土地を買い占

ひいきしているわけじゃ

Iこ’|､>ほざされて採用(ノ）

賢者VS.やおやに終止符書き込みの激しい四ｺマ

③相変わらず誰弁がさえているな｡おはこんをマニアックなイ③これもそれも石ﾉ||･フリー四コマウェアbダミー会社に土地

懲噌繍鶯
ンテリのページにしてしまったこのシリーズに､勝手に終止符を売ったらいつのまにか宗教団体にそこら中の土地を買い占

を打ってしまったが、こんなことばっかり考えて生きているめられていた村のようだ､おはこん｡ひいきしているわけじゃ

のか､四コマウエア｡おはこん外報部長に任命しちゃうぞ(ノ）ないけと哲学に真つこうから挑む姿に心ほだされて採用(ノ）

魔導物語魔導物語4ｺﾏのMﾌｧﾝ賞は､大阪府のねぎとろﾉさんに決定~っ☆パﾗﾝｽのとれたｽﾄーﾘと落ちついた絵柄で､みごとMﾌｱﾝ賞に選ばれま
Mﾌｱﾝ賞堪崖麗怒蝉蕊勲みｿーｽ｣力轤られ筐す｡農た､諭号の優秀者発表で名前力掲載された人…ｱﾝ読者の応募をして《れ 81

PC-9821Ce21PC-9821Ap2

PC-9821Cs2

PC-記21Xシリーズ

PC一9821As2

PC-9821Nｼﾘー スlMSXTurbOR

Pc-9821Cb

PC－9821Cx



１
１
Ⅱ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｏ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
一

一
Ｍ
つ
ア
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
１
０
Ｉ
Ⅱ
Ｉ
ｌ
Ｏ
Ｈ
０
１
Ⅱ

I
今回もたくさんのアンケー

ト八ガキが編集部に届き、

最終的には1000通以上も集

まった。今回の集計は都合

によりB月末までに届いた

もののみになってしまった

が、読者のみんなのご協力

には深く感謝したい。

を｜枚用意すればいい」という

意見もあったが、大量のドキュ

メントを1枚のディスクに詰め

こんでしまうとごちゃごちゃし

てわかりにくくなってしまう。

現在では、「次の試み｣はまだ

はっきりとしたかたちにはなっ

ていない。しかし、読者のみん

なの熱意は強く感じた。この結

果を見て、MSXに協力してく

れる人やメーカーが現れるかも

しれない。編集部でも、もう少

しがんばってみます。

MSX･FAN4月号 集計結果●投稿について

2)Mファンに投稿した経験が
ありますか．

４
４
‘
叩
‐
ゴ

ー
一
」
ｒ
・
Ｉ
ｊ

１

Ｉ
ｌ
》
■

I

刈
〃

ｱング
I

I

ル
★
昨
年
末
、
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
同
人
と
パ
ソ
コ
ン
通
信
し
か
な
い
」
と
思
い
、
中
古
の
Ｆ
Ｍ
‐
Ｔ
Ｏ
Ｗ
Ｎ
Ｓ
を
購
入
し
た
と
こ
ろ
だ
っ
た
の
で
、
Ｍ
フ
ァ
ン
Ｎ
Ｅ
Ｔ
の
企
画
が
流
れ
て
し
ま
っ
た
の
は
残
念
で
す
。
地
方
の
読
者
の
こ
と
を
考
え
れ
ば
し
か
た
な
い
で
す
ね
。
残

る
方
法
は
、
４
口
目
言
で
も
触
れ
ら
れ
て
い
ま
し
た
が
、
Ｔ
Ａ
Ｋ
Ｅ
Ｒ
Ｕ
し
か
な
い
で
し
ょ
う
。
こ
れ
も
い
ろ
い
ろ
と
難
し
そ
う
で
す
が
、
な
ん
と
か
実
現
し
て
ほ
し
い
も
の
で
す
。
パ
ソ
コ
ン
界
の
ゾ
ン
ビ
雑
誌
を
目
指
し
ま
し
ょ
う
（
？
）
。
（
埼
玉
県
／
井
上
信
一
郎
．

密
歳
）
★
「
今
ま
で
あ
り
が
と
う
」
が
今
い
ち
ば
ん
い
え
る
こ
と
だ
と
思
い
ま
す
。
Ｐ
Ｃ
‐
兜
や
Ｄ
Ｏ
Ｓ
／
Ｖ
の
安
い
ラ
ン
ク
の
本
体
が
旧
万
円
以
下
、
と
い
う
パ
ソ
コ
ン
市
場
で
は
、
と
て
も
た
ち
う
ち
で
き
な
い
と
思
い
ま
す
。
（
静
岡
県
／
榎
土
晴
久
・
電
歳
）

集計結果
あるある

ない

パソコン通信でのMSX・F

ANの実現が不可能だというこ

とについては、4月号でお知ら

せしたとおり。それについて、

｢とても残念だ｣という意見がか

なり多く寄せられた。しかし、

｢パソコン通信がだめならそれ

に変わる方法を提案したい」と

いうハガキが、それ以上に多か

った。いちばん多かった意見は、

｢TAKERUでディスクマガ

ジンとして発売してほしい」と

いうもの。また、「同人サークル

と協力してMファンを作れば」

｢MSXエミュレータを開発す

れば」という意見もあった。

編集部としても、何らかの方

法でMファンを続けたいとは思

っている。ただし、次の試みを

実現するにはいくつもの八一ド

ルを越えなければならない。T

AKERUでディスクマガジン

を発売するにしても、4月号で

お知らせしたとおり、マニュア

ルをどうするかという問題があ

る｡「ドキュメント用のディスク

3)いずれ投稿する予定だったり、

できたらしようと思っていますか

思って
いない
思って
いない

思って
いる

集計結果●八一ド&ﾛグﾗﾑ環境1号ついて’
鴫
讓

4)MSX以外の機種の

プログラムの経験はありますか
持っていた。しかし、「現在は

MSXを持っていないが、これか

ら購入したい」という人もいた。

MSX以外のハードでは､やはり

ファミコンやスーパーファミコ

ンを持っている読者が多い。ま

ハードやプログラム環境に関

する項目をまとめたのが、下の

3つのグラフである。

まずは、「1)現在どのハード

を持っていますか」について。

当然ながら､MSXはほぼ全員が

1)現在どの八一ドを持っていますか

た､PCエンジン系を持っている

人もけつこう多かった。そして、

パソコンではPC-98の所持率が

高い。それから、今回のアンケ

ートでは「その他」に含まれて

しまっている力くX68000ユーザ

ーも比較的多かったようだb

「5)自分の作品を見せたこと

がありますか｣については、「作

ったけれど見せたことがない」

という人がいちばん多かった。

作ったプログラムはおたがいに

批評しあったほうが上達すると

思うが、まわりにMSXユーザー

がいないのだろうか。それとも、

他人に見せられるほど自信のあ

るプログラムが作れないという

ことなのだろうか。

「6)どんなプログラム言語を

使用したことがありますか」で

は､BASICを使っている読者が

圧倒的に多かった。アセンブリ

を使っている読者は約3割、ま

た、C/C++を使用している

読者は2割ほどだった。c言語

を使っているという人の所有ハ

ードを見ると､MSXだけではな

く、PC-98なども持っている人

が多い。c言語は機種間の互換

性が高いので、同じ言語を使い、

さまざまな機種でプログラムを

楽しんでいる人が多いのかもし

れない。

上の3つのグラフは、投稿に

関する項目についてまとめたも

の。アンケート項目はもう少し

細かく分かれていた力、ここで

はそれらの項目をまとめ、YES

かNOかだけをグラフにした。

「2)Mファンに投稿した経験

がありますか｣では、「ある』が

約3割。もしMファンが存続で

きても、このままの割合ではち

ょっと不安だbしかし、「3)い

ずれ投稿する予定だったり、で

きたらしようと思っていますか』

には、7割以上の読者が｢思っ

ている」と答えてくれた。

「4)MSX以外の機種のプロ

グラムの経験はありますか」で

は、「ある｣は2割強5人に1

人は､MSX以外でもプログラミ

ングができるようだ6

5)自分の作品を見せたことがありますか

6)どんなプログラム言語を使用したことがありますか

82
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③Macmt･spl目一一
②PC-98

④ﾌｧﾐｺﾝ
⑤スーパーファミコン

⑥メガドライプ

⑦セガ．Vサターン

⑧プレイステーション
餅Cｴﾝジﾝ(Huｶード）

⑩PCｴﾝジﾝ(CD-ROM2）

⑪PCｴﾝジﾝ(SCDROM2）

⑫PC－FX
⑬DOS／V

⑭FM－TOWNS

⑮その他

⑯どれも持っていない
05 0 , 0 0 (%）

■
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②同人

である
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がない－1

うないロ■■■■■
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0 50

Ⅱ
’
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①BASIC
②アセンブリ一

匡一
③C／C＋＋

④PASCAL
⑤その他

050＝－100(％）
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集
計
の
結
果
を
見
て
、
Ｍ
フ
ァ
ン
発
行
の
切
実
な
と
こ
ろ
を
、
よ
り
知
っ
た
よ
う
な
気
が
し
ま
し
た
。
確
実
に
離
れ
て
い
っ
た
の
は
、
私
た
ち
前
後
の
世
代
の
人
た
ち
だ
っ
た
ん
だ
な
－
つ
と
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
を
書
店
で
よ
く
見
か
け
る
こ
と
が
で

き
た
時
代
（
？
）
、
自
分
の
ま
わ
り
に
必
ず
ユ
ー
ザ
ー
も
い
た
な
Ｉ
。
（
岩
手
県
／
菊
地
幸
子
・
調
歳
）
★
休
刊
宣
言
が
出
た
ば
か
り
の
頃
は
、
「
そ
れ
で
も
あ
と
１
年
も
続
く
ん
だ
″
」
と
思
っ
て
い
た
の
に
、
月
日
の
流
れ
る
の
は
は
や
い
も
の
で
、
あ
と
１
冊
・
・
…
。
。

何
ら
か
の
か
た
ち
で
残
っ
て
く
れ
る
こ
と
を
祈
っ
て
い
ま
す
。
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
新
潟
県
／
岩
崎
聖
．
ｎ
歳
）
★
Ｍ
フ
ァ
ン
が
終
わ
っ
て
も
ユ
ー
ザ
ー
が
存
在
す
る
か
ぎ
り
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
旬
で
す
。
と
か
思
っ
て
い
た
り
す
る
。
（
東
早
都
／
小
林
字
・
旧
歳
）

スーパー付録ディスクJUN.1995DISK#32 ●ディスクNo,1収録作品

①すぺしやるeファンダムGAMES⑧今回の表紙

④CGコンテスト⑤紙芝居＆動画教室⑥FM音楽館

⑦AVフォーラム⑧MIDI三度笠⑨Mファン･グラフィティ

⑩オマケ※B:

●ディスクNo.巳収録作品

⑪『あ－くしゅ」⑱パソ通天国⑬サンプルプログラム

園×巳媒体 VRAM 128K

『7国2/2＋函司対応機種 ターボRの高速モードに対応

デイスクNul実質収録バイト数:1,704,960

デイスクNuE実質収録バイト数:1,311,744

●詰めすぎ？の感もあるけどいいよれ
DIRを実行してもらえばわ

かりますが、今回付録デイスク

の空き容量は巳枚とも0。ぎっ

しりと詰まっています。

しかも､ファンダム､紙芝居＆

動画教室、すぺしやると、収録

しきれなかった作品が実はあっ

て、もうオーバーフロー気味。

次はいったいどうなるの？と

不安を抱えつつの制作になって

しまいました。

メニュー画面には初期の付録

ディスクが復活？と思いきや、

－くしゅ』｡ウルフチームから出

たゲームのパロディになってい

て、グラフィックもかわいらし

く、楽しめます。

Mファン・グラフィティは、

いつものファンダム、AVフォ

ーラムに加え、FM音楽館の名

作も登場。ぜひ聴いてください。

ほとんどのコーナーが圧縮さ

れていて、解凍作業がけつこう

大変ですが、それだけたくさん

の作品を楽しめるんだからいい

よれ。

『'岡鯛ﾗE
■BeingdesoIved./

（タイトルBGM)

なると「普遍的な曲ですが構成

に力を入れました。音楽理論を

駆使（？）しています。僕の音

楽集を聴きたい方がおられまし

たらダダであげます(笑)ので、

〒441-02愛知県豊川市御油

町新丁82一5成瀬和彦まで「音

楽集ちょうだい」とご連絡くだ

さい｡ところでFullSIot代表の

中川さんより『FullSIot』よろ

しくね……らしいです(ー~）」

■One'slightbluedays

(B:BGM)

なると「優しさの中に、少しだ

け見え隠れするせつない感情

……という制作意図で作ってみ

ました。ところで、私信です。

3月21日の名古屋パソケにて、

僕の名前を知っていてくださっ

たユーザー様、どうもありがと

うございました。こんな無名な

僕なんかの名前を記憶してくだ

さったなんて、まるで夢のよう

、で、･･･…大感激です／」

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&HZZZZW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、

やYr,dなどが使用できません。

また、最後の休符は省略しない

でください。なお、拡張音色は

音色が変わってしまうことがあ

ります。

投稿方法は基本的に｢FM音

楽館』と同じです(付録ディス

クBGM用の作品であることを

明記してください)｡採用者には

採用号と規定の謝ﾈ{が送られま

すので、どうかどしどし投稿し

てくださいね。

なんだか微妙に違う

様子。さてはO｢Cの

しわざだな。

すぺしやるには

T&Fソフトからフ
すいぜん

アン垂誕の『アンデ

ッドライン」のGM

集とその開発キット

をいただきました。

オールディーズは

ウルフチームの『あ

ロー『ー一一ー■ー＝ー一ー■画一■Ⅱ■トー■け一一一一一回ー画弓r一一 一一bー

、

ｂ
ｒ
り
Ｉ
Ｄ
‐
，
Ｆ
‐
ｂ
け
り
島
■
ｐ
‐
Ｂ
ｐ
』

ウルフチームの「あ③ルーシヤオが妙に浮かれている。不評だったらと．うしょう､L，．..…八怒獄L~9.'」ノ

■付録ディスク制作スタッフSYSTEMPROGRAMMER=上岡啓二(UKP)/TITLECGDESIGNER=楠明広(ライトスタッフ)/MAINMENUCGDESIGNER=Orc/

TITLEBGMCOMPOSER＝なると／DlSKMAKER＝三菱ｲ城メディア／SPEClALTHANKSTOT&Eソフト＋WOLFTEAM＋アスキー＋ビツツー＋松下零号産業 83
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O l dl
★ゲームを始める前に

付録ディスクには圧縮された

状態で収録してあります。まず

はゲームディスクを作成しまし

ょう。巳DDフォーマット済み

の新しいディスクを｜枚用意し

て、付録ディスクの指示に従っ

て作成してください。作成後は

そのディスクがゲームディスク

本体となります。ライトプロテ

クトは書きこみ可能の状態で立

ち上げてください。

★使用キー

ゲームをスタートすると、デ

バイス選択画面になります。キ

ーボード、ジョイスティック、

マウスのいずれかでプレイでき

ますので、画面の指示に従って

選択してください。また、マウ

ス操作を選択した場合、ビクタ

ーとソニーの一部機種では動作

しないことがあります。そのと

’｢あ一くしゅ」Oldies
oWOLFTEAM/

TELENETJAPAN

きは、F巳キーを押しながら、

もういちど立ち上げてください。

★ケーム中のキー操作

ゲーム中では、ジョイスティ

ック（ポート1）で決定、Bボ

タンでキャンセルです。キーボ

ードの場合は、カーソルキーで

カーソル移動、スペースキーで

決定、リターンキーでキャンセ

ルです。また、キーボードでは

カーソル移動中、CAPSキー

をロックしておくと巳倍、さら

にSHIFTキーを押すと4倍

の速さで移動をすることができ

ます。

※マウスの場合は左ボタンで決

定、右ボタンでキャンセルです。

★セーブ

セーブはゲームデイスク本体に

記録します。なお、セーブでき

照
るファイル数は全部で

巳個まで。唖4ページ

解説蕊灘繍懲
弾

面■■■■■

『饗埋

○○○④○°
★
友
人
の
友
人
か
ら
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
を
２
千
珈
円
で
引
き
取
っ
た
。
“
ビ
ッ
ト
級
の
時
代
な
の
に
、
８
ビ
ッ
ト
で
こ
ん
な
に
幸
せ
に
な
れ
る
自
分
が
か
わ
い
い
と
思
っ
た
。
（
埼
玉
県
／
八
尋
健
一
・
旧
歳
）
★
こ
の
あ
い
だ
行
っ
た
大
阪
の
日
本
橋
の
え
る
ば
れ
Ｓ
Ｈ
Ｏ
Ｐ
の

落
書
き
帳
に
、
〃
Ｏ
ｒ
Ｃ
〃
と
い
う
も
の
を
見
つ
け
ま
し
た
。
さ
す
が
は
電
気
街
／
、
と
思
っ
て
し
ま
い
ま
し
た
（
何
の
一
弓
ち
や
）
。
｝
と
こ
ろ
で
、
秋
葉
原
の
Ｌ
Ａ
Ｏ
Ｘ
Ｇ
Ａ
Ｍ
Ｅ
館
に
ま
だ
少
し
だ
け
Ｍ
Ｓ
Ｘ
関
係
の
も
の
が
残
っ
て
い
ま
す
。
（
兎
黒
鋤
／
河
村
英

樹
・
創
歳
）
★
Ｍ
フ
ァ
ン
が
終
わ
る
。
悲
し
い
。
さ
び
し
い
。
む
な
し
い
。
…
…
な
ど
、
い
ろ
い
ろ
な
言
葉
が
出
て
く
る
。
で
も
、
ひ
と
つ
の
こ
と
の
終
わ
り
は
、
新
た
な
る
出
発
で
も
あ
る
。
ひ
と
り
ひ
と
り
が
ま
た
、
新
た
な
Ｍ
フ
ァ
ン
を
作
れ
ば
よ
い
。
と
に
刀

F

1 卜⑩

⑧－
卜⑪

⑨一

①
②
③
④
⑤
⑥

ことができます）

･･･セーブ・ロード

･･･メインウィンドウ

･･･メッセージウィンドウ

,･･地名

･･･サブウィンドウ

墨
の
③
。
⑩
⑩

移動

キャラクタ交代

持ち物を使う

宝物を使う

BGMのON・OFF

HRシステム(|5手前までも

作 業について｜
､■

複写 東／ 解
解凍作業のタイプが、オール

ディーズなどで複写解凍を同時

に行うオールディーズタイプと、

いつもの複写から解凍作業へと

移る複写／解凍タイプと、巳つ

あります。

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。複写／解凍タイプの場合、

必要な□SKFの値はMSX-

DOStaPMext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

たい場合は、付録ディスクに入

れ換えてリセットして起動しな

おしてください。

解凍をDOSか一＝一
ら自分でやりたいl___E

錨蕊鮎|難蕊
て､ﾌｧｲﾙを調｜一‐

蔬溌鰯｡「二二
［卜.､全う.1．フ、､角］

アイル名は「～．，

LZH｣となって鯉§塞童
いますから､わか「一
ると思います。

オールディーズタ③ｵー ﾙデイーズタ

イプの解凍プログ，『テラデ､ｼ~F
ラムもDOSの．ターヶ"ソトテ
マンドで用意されまず、為を､X二

ているので、付録し．鳶･ず
ディスクのシステ

ムを起動しなくて

も解凍することが｜一できます。

再起動をしたい［苦謡蕊
ときには、それぞスペースキ

れに方法がありま③澪ﾉ霧タイプ

てもだいじょうぶです。オール

ディーズタイプの場合は、ディ

スクをすべて書き換えてしまい

ます。必要なファイルがある場

合は別のディスクを用意しまし

ょう。

いずれのタイプも、画面の指

示にしたがってディスクを入れ

換えていけば、解凍作業は終わ

ります。解凍が終わるとたいて

いのコーナーは自動的に起動し

ますが、DOSのまま終わるコ

ーナーもあるので、各コーナー

の起動方法を読んでください。

付録ディスクのメニューに戻り

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昂－くし･戸ｾ'リト.？'リブ含

フ､｡.､ラニFうﾃ､､,I買うのチェッワ宣します
2Dp－フォーマ,リトレ記テ貼令イ云う之一ユコイ
よういしてくた．‘,宝L,』

｜

’
［卜､､ライ・フ、､角］←フ､、ﾗﾝぅﾃ託イズ勺

E s P 負 C E ． 〒 ･ 一 ＝ す す む
［ESC］幸一＝I〕1．s八・､壱‘と~拾・弓

壽~.－-一一‐

’

③オールディーズタイブも解東しながら書き込んでいく

解 凍作業の準備 ン
ゲ
、
．
す

一
〆
‐
似
一
寺
“
・
一
暴

ｒ
‐
勺
く
｝
夢
’
し

ドライン』肥卜峰開発キ･ノト録
ディスクを作成し．夢.-ず
､迂の用言したディスクをチェック

ライン』
イスク秀

一、〆'一.…
'一J〆

写呉、

---．ヴテー′fF’

ず､．為尋●フォーマットのやり方

複写･解凍作業には2DDフォー

マットのディスクが必要です。

①BASIC画面でCALLFORM

ATと入力し、リターン。

②出てくる最大の数を押す。

③何かキーを押す。

④画面にOkと表示されたらでき

あがり。

●空き容量の調べ方

BASIC直面で､調べたいディス

クをAドライブに入れ、

PRINTDSKF(9)

と入力し、リターン。表示された

劉直が空き容量で、これが必要D

SKFを満たしていればOK。
’
一
一

i尉
に ラ,イブ曾A]←用意したディヌ.ク

SCキー＝大〆ニュー
ペース弄一＝進む

ドラ
ES

このマー

指定され
イスクを

一クのある＝
れたりSKF
を用意してく

は
テ
。

｜
の
い

ナ
上
さ

一
以
だ

「
言
卜
／
、

ESI垣
貢ﾉ、F－

癖にはDOS上でPMextでもOK

84

I‐10．
’111

－~l＝辿り

》
’
３
》

。
、

》
ザ
戸》巽電

Ｔ
ｌ
弓
Ｄ
ＤＧ

声
叩
一

や
声
｝

・
寺
尾

・
伊
叩
》
Ｕ

寺
晶

・
絶
や

・
ゞ
認
、
距
一
‐
寺

二
一
蚕
・
〕

｜
‐
一
’
叩
く
‐
罰
出
↑

い
》
定

‐
郷
．
鼻
培

凸
Ｌ
凸ｌ姉

《
“
蕊
》

僻
群
・
‐
一
．
吟
‐
〉

Ｉ

買柳ﾘJ蝿球＝

:艫’



口
Ｄ
Ｄ
Ｄ
‐
’
’
’
’
’
’
１
０
．
１
１
１
１
１

－
Ｍ
フ
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一
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い
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放
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一

Ｉ
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Ｉ
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ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｏ
Ｉ
１
二

T&ESOFTBGM開発キット

＋『アンデッドライン｣BGM集
っても、辛白動でそれを行うDMDE3曲名(FM音源）

OSのバツチファイルが用意さMDC3A曲名(PSG)

れているので多い日も安心だ。で聞くことができる。

好きな曲だけを聞きたいとい 意だが、ターボRは必

う場合は、MSX-DOS上で、－ドで実行してほしい

す ぺしやる
前号のグラジュエーション・

イブでいただいた「アンデッド

ライン」GM=&MML開発キ

ットー式を今回収録した。

これで可能なのは、ソースフ

ァイルをコンパイルして演奏す

るところまで。ゲームのBGM

として使うことは、残念ながら

できない。そのためのドライバ

が用意されていないからだ。誰

か演奏プログラムを解析して、

BGMドライバを作って送って

くれたりするといいのだが（他

力本願寺)。

さて、解凍が終わると「～．

OPL」というFM音源用のソ

ースファイルと「～・PSG」

というPSG用のソースファイ

ルが出てくる。演奏するために

は、このソースファイルをコン

パイルして、演奏用ファイルを

作成しなければならない。とい

MDE3曲名(FM音源）

MDC3A曲名(PSG)

で聞くことができる。菫要な注

意だが、ターボRは必ず標準モ

正騒漂鯉:照
、
か
く
、
笑
顔
で
Ｍ
フ
ァ
ン
を
見
送
ろ
う
で
は
な
い
か
〃
“
（
大
阪
府
／
久
野
普
司
・
略
歳
）
★
僕
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
買
っ
た
の
は
、
Ｍ
フ
ァ
ン
が
あ
っ
た
か
ら
だ
．
で
も
、
Ｍ
フ
ァ
ン
が
な
く
な
っ
て
し
ま
う
と
、
僕
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
押
入
れ
の
奥
に
行
っ
て
し
ま
う
と
思
う
。

と
い
う
の
も
、
僕
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
知
識
が
全
然
な
い
か
ら
で
す
。
で
も
、
い
つ
か
き
っ
と
、
何
ら
か
の
か
た
ち
で
Ｍ
フ
ァ
ン
が
復
活
し
て
く
れ
る
こ
と
を
願
っ
て
い
ま
す
。
（
千
葉
県
／
安
蒜
由
幸
・
旧
歳
）
★
最
近
デ
ィ
ス
ク
を
遊
び
き
れ
て
い
ま
せ
ん
が
、
本
誌
の
ほ
う

は
ち
ゃ
ん
と
読
ん
で
い
ま
す
。
残
り
あ
と
少
し
、
心
に
残
る
も
の
に
し
て
く
だ
さ
い
。
（
富
山
県
／
中
村
秀
紀
・
旧
歳
）

源
名
ｇ
ｌ
１
Ｅ
１
巳
Ｎ

一
ナ

用
９
Ｇ

帳
郁
叶
珂
帥
帥
叱
叶
訓
韮
叱
岬
叱
叱
帥
一
睡
曄
咽
Ⅷ

Ｆ
フ
ｌ
Ｏ
Ｏ
Ｍ
Ｍ
Ｄ
Ｃ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｅ
Ｅ

夕

曲目

オープニング

オープニング

タイトル

キャラ、ステージセレクト

中間デモ

八イスコア表示

FORESTステージ

CEMETERYステージ

RUINSステージ

ROCKSステージ

CAVERNステージ

DUNGEONステージ

FORTRESSステージ

ボス

最後のボス

エンディング

エンディング

Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ

Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ

Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ

PSG用データ

ファイル名

OP1-P.PSG

OPEN-P.PSG

MENU1-P・PSG

MENUE－P・PSG

DEMO-P.PSG

BGM1-P・PSG

BGME-P・PSG

BGMS-P.PSG

BGM4-P.PSG

BGMS-P，PSG

BGMS-P・PSG

BGM7－P.PSG

BOSS1-P.PSG

BOSSE-P.PSG

曲目

オープニング

オープニング

タイトル

キャラ、ステージセレクト

中間デモ

FORESTステージ

CEMETERYステージ

RUINSステージ

ROCKSステージ

CAVERNステージ

DUNGEONステージ

FORTRESSステージ

ボス

最後のボス
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③T&Eらしいノリのいい音楽~唾ファンも多

いのでは？ゲームは難しかったようだが

がわからずじまいだった。

「p」のポルタメント（かな？）

もあまり断定ができなかった。

さらに「＊」にいたっては、ど

んなことをするのか、見当もつか

なかった。

なお、1曲だけをコンパイルし

て演奏するバッチファイルを用意

している。

0曲名(FM音源）

P曲名(PSG)

拡張子は入力しない。それぞれ

OPLとPSGに固定されているの

だ6

1MMLﾏﾆｭｱﾙ(不完全版)9(不
最初に断っておくが、このマニ

ュアルはその内容を100％保証す

るものではない。もともと最初は

資料も残っていなくて、まったく

意味がわからなかったのだb

しかし、偶然このプログラムの

開発にたずさわった内藤さんが、

Mファン編集部の前を通りかかっ

た。別の編集部の仕事でいらっし

ゃったのだが、これ幸いと頼み込

んで、無理やり思い出してもらっ

たのだ。内藤さん、ありがとう。

そういうわけで、不確かな部分も

あり、マニュアルともいい難いの

だが、なにもないよりはいい、と

掲載することにした。

こんな経過で判明した内容は、

次の通りである。

ソースファイルはテキストでM

MLを記述していけばいい。最初

にFM音源(リズムあり)なら「・

rhythm｣、PSGなら「．psgJを

書き、最後に｢・end｣を書く。そ

の間に、改行や空白をセパレータ

として、「〃」で囲ったMMLを、

FM音源は7チャンネルずつ、

PSGは3チャンネルずつ､組みに

して作っていく。その後にサブル

ーチン（ドラムやメロディのパタ

ーン)､その後にユーザー音色パラ

メータが来るようだ｡｢data｣の後

の数値の羅列がそれで、上から

ul、u2……にセットされる。

基本的な音程や音長に関するM

ML記号はMSXのBASICとおな

じだもそれ以外の制御や特殊な機

能についてのMML記号を右の表

に示すので、サンプルのソースを

見ながら研究してほしい。

それでは、右の表での注意点を

いくつか示す。

最初のループでは、”部分を

省略してもいい。そして「］1」

の数字を増やすことによって、何

回でもおなじ部分をループさせる

ことができる。実際のGMにもそ

う使われている部分があるはずだ。

「M」はビブラート（かな？）と

教えてもらったのだが、そのあと

に続く6つのパラメータの意味

特殊なMML記号

MML記号

[O]Ze]1e

c(n)

、(単独）

@n

UZ、U1……

{ラベル｝

／／

｜｛ラベル}I(7CH)

％

機能

ループ（①→⑧→①→⑧）

(n/60)秒の長さをダイレクトに指定

全チャンネルがそろうまで待つ

音色

ユーザー音色

サブルーチン呼び出し

メロディ用サブルーチンラベル

リズム用サブルーチンラベル

サブルーチンから復帰

終了

デチューン

ビブラート

ポルタメントかな

コメントアウト記号

謎のコマンド

ｌ
ｌ
Ｍ
ｌ
ｐ
｜
｜
｜
＊

』

※リズム用ｻブﾙーﾁﾝﾗべﾙ|こ使用する記号は､CHR$(&H7C)です｡85SHlF－｢キーを押しながら￥キーを押すと出ます｡

実行バッチフアイル

｜FM音源｜PSG，FM音源ゞ

コンパイル

演奏

COMP－O

PLAY－O

COMP－P

PLAY－P
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★今こそプレイしてもらいたい掘り出し物2本FROMﾌｱﾝダム

Mファン･グラフィティ ★名作紙芝居劇場上映作品S本 FROMCGコンテスト

イーズは巳作品だけ。'90年1月

号に掲載された「大相撲』と、

'90年4月号に掲載されたrSN

AKER」である。『大相撲』は

横綱目指して角界を登りつめて

いく相撲SLG。『SNAKE

R」はヘビゲーとブロック崩し

をミックスさせたアクションゲ

ームだ。「SNAKER』は特に

強い推薦があったわけではなく、

これは個人的にすごい好きなの

と、スーパープロコレシリーズ

に収録されていない掘り出しも

のだったので収録した。きっと、

読者によろこんでもらえると思

う。

FM音楽館からは、19ページ

に掲載されている、FM音楽館

★FM音楽館HISTORY紹介作品10本FRoMFM音楽館前回まではAVフォーラムと、

ファンダムしか収録されていな

かったこのMファン・グラフィ

ティに、今回は勝ち抜きCGコ

ンテスト（ほほ梅麿のCGコン

テストの前身）と、FM音楽館

からのオールディーズ作品が加

わった。と書きたいが、Mファ

ン・グラフィティにも、今回の

超満員付録ディスクのしわ寄せ

がきてしまい、せっかく楽しみ

にしていた、ふる－い紙芝居作

品は、収録できませんでした。

ああ、残念。しかし、FM音楽

館からは、かの名曲を10曲も収

録してあるので、かなり間き応

えがあるだろう。

今回のファンダム・オールデ

★AVフォーラム・ヒストリー紹介作品g本FRoMAvﾌｫｰﾗﾑ
★
Ｍ
フ
ァ
ン
創
刊
号
か
ら
兄
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と
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り
で
の
ぞ
き
見
し
て
き
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私
で
す
が
、
木
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ァ
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の
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HISTORYで紹介している

10作品を収録。付録ディスクが

付いていない頃は、リストを打

ち込まないとFM音楽館を問く

ことができなかったので、そん

な苦労をせずにむかしの名曲を

間くことができる。

AVフォーラムからも、AV

フォーラム・ヒストリー紹介作

品を日本収録。今回のヒストリ

ー紹介期間は、今月の1本がピ

カピカ光っていた時期で、SC

REENI2を使った作品などが

紹介されている。ますますビジ

ュアル作品に磨きがかかってき

た時期だ。

■グラフィティ作品の起動方法

Mフアン・グラフィティは、

圧縮ファイルで付録ディスクに

収録されている。複写解凍作業

後、右ページの「解凍後のディ

スクの内容」一覧のように圧縮

ファイルは解凍される。これを

参考にBASIC上で、

RUN"<拡張子MGBのファイ

ル名>〃

を実行すればいい。

次回こそは、紙芝居作品を収

瞭
録できるようにがんば

りたい。

付録ディスク最終号に収録〃

,ヱレスタ|寵患豆抵職繍慧駕驍
by小沢達郎･青森ズのビジュアルなので迫力がある／1991年4月号掲載

劇 場名作統電眉 アレスタ

誌面だけの紹介では、その紙芝容量の都合でダメ。わざわざ容量

居作品の本当のおもしろさは伝わのことを考えて、3作品し力選ば

ってこない（あたり前だ)。そこなかったのに……というわけで最

で、付録ディスクがｲ寸〈前に投稿終号でなんとか収録できるように

された、魅力ある紙芝居作品を今がんばるから、待っててね。なに

回初収録。と、なるはずだったが かりクエストがあったら聞かせて･

夢｜蟄篤鯛蔑翫薦窪嘉駕躍
byｱﾙﾏジﾛ･車豆一して消えていく"･…/1991年4月号掲載

;．；

？ 字FJ:1

:靴榊溌零w_*"蕊篭一蕊議義一壼己語尋･--

蕗

飛繭男｜繊芽つ悪謡纂減鮭寵
by越智大作･愛媛次号をお楽しみにね／1991年7月号掲載

夢 飛繭男

箒 乏謬蓬f乏謬蓬f
詮!“:‘篭；⑥一

‐I

ある。とかいいながら、実は電グルの3「。

｢カラテカ｣の影響もあったりして、何力笑

うね。

★によいんと色気違

なんかタイトルがいいね(夷。音は、ハー

ドコアやジャングルがやりたいんだけど、

よく知らなくてゲームミュージックになっ

たようす。プロディジーくらいしか良質な

サウンドを聴いてなかったんだよね。

★海の忍者

小さい頃からよくタコが主人公のマンガを

描いていて、MSXでもよくタコやイカを画

面に表示して動かして遊んでいました。こ

れもそのうちのひとつ五採用されるとは

思ってなくて、採用通知が来たときは大喜

びでした。

★美術の授業

当時高校の美術で油絵を描いているとき、

ふと思いついたものです。絵を描くのは好

きだったけど、ものく？さな人間なので準備

と片付けがいやでしたね,正月にMacを買

らためてリストを見るとかなり音楽的に弱

い音の選び方だなぁと思いますケド。若気

のいたりですネ。今でも若いんだから気に

しないも

★ダイナミック侍

現在「フルチンサーカス」という名前で打

ち込みをやっています。たまにライブをや

るので､見にきてください。こんな頭の悪

い作品の再嫁散にふみきった､FM音楽館担

当の方の勇気に敬意を表します。ありがた

き幸せ。

★BOLDRULER

いや一､バランス悪いつすね｡PSGノイズと

か、自作音色もヘボヘボです。でも、この

頃はパワーがあったんだよね～・あ、音楽

集｢ECHlKUSO』がTAKERU登録中です。聴

いてちよ（宣伝したぜ有田さん)。

★大虐殺行准曲

これを作った当時のテクノシーンって、ほ

とんどハウスものばっかりで、そこから離

れようとしてこんなリズムになった覚えが

｜プログラマから｢現在｣のひとこと
に、早稲田大学多塞最音芸ｲ柄肝究会をよろ

しく。

★Habane｢a

こんにちは、X68kユーザーになった裏切り

者です。今思えばひどい曲ですカミこんな

ものでも評価してくださる方がいてうれし

いです｡現在いるFWD一NETにも私を知っ

ている方がいて、驚きました。

★東風？

このページのほとんどは常連の作品だと思

います。そのなかに選ばれるとは驚いてい

ます。曲のほうも難しいことはしていない

し。感想を送ってくださるなら、〒901-22

沖縄県宜野湾市我如古郵便局止大和広幸

まで。

★樹戒の機械による機械のためのマーチ

こういうスコーンとつきぬけた発想の作品

でも通じてしまうFM音楽館力好きです｡あ

★YU U N X

GANPです。お久しぶりです。これはまた、

すごい昔の曲ですね。近所の電気屋で､予

約してFM一PACを買った頃が思い出され

ます。6年も前なんですね。私はまだまだ

生きています。それでは、こ．きげんよう。

★ELE C T

この頃のテクノボーイ。今ではケージやア

シュレーを聴くくせにブルースマンさ。こ

の曲は、当時愛していた、名字から順番に

YRというイニシャルの女|生に捧げる。い

ちばん愛していた。あの、ね○とんブーム

時に。

★メカナイズド・ビースト

再掲載ありがとうこ鞍ざいます。久しぶりに

内蔵FM音源をいじって、あらためてFM音

源のよさを感じました。というわけでDX7

力何かを買おうと思っています“・最後

86
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．|畠茸の千ｲtの窟土と､この‘上程

|郷繰り鍬鰡

いよいよ棚土服一

坤伽.鼎I『脈?『I’『;､‘,'､；1

閏ﾖ脾ユJ熟.lで'11邸抑'7輯ご

＋‘4から111紐I‘~41都･

戟烏(乱力士のグラフィックか

蛙いてリアルLL′丁ず唇骨要司

輻り、押し、を.四つ、㈱四つ、

寄り･･････､上手没"やうっちゃ

り噂どなどI{I旧のﾘﾙ’がいろいろ

O堀して見’どぃ荘あきない,，

I賜・するたびに、パラメータ

を1だけ虚りわけらｵ1．飼斯か

鱒わると崎脚のようｰ誘畷に応

した識のパラメータ姫録りわけ

ることかてきる(ただし名パラ

メータとも,上附魁2節で坐れ以

上入れようとすゐと烈幼に4［

ら)｡もちろん鯉砧に応じて次の

i劇所の番17も亜わる．自分の力

士健疋ん鰹ん揃い力士に威長し

ていき､これがまｿ巳交しい，錦

内力士偲寅硬の力士の名前が出

てきて．これも舐た茅しし咄

大関岬ご必か可て2割所凱胱

ご'3勝すると断れて蛎悶に怠り、

ｴﾝテｲﾝクE迎える．

午ﾐ凶干忙の爾土に綱てるか⑧
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たポール腫凋にヘゼ寿下の鯖に

艶たる韻て，そのパワーを鰹！§

しつづけ＆

鯨するﾌﾛｯｸ鰹尋うもa色

易って､点寂もそn値印して!

～B点にわかれているcこのフ

ロックの勉以_たのパワー経18つ

■Laq畔■区mLb

’
1蕊訂翻り癖揮溺蝿I

06燭ハRいず別珊ｸが尉弧つ船囎誕･

飼彊舎浬山も.や師で見『b打』評ｴ淵L咄い

スネークが轍、フロック、自

芳閉勇に晶庭るどゲームオーバ
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あの作品が採用されたのが今からちょうど

4年前も当時Mファンに倉|刑号から育てて

もらったぼくとしては、なんだか心の中を

表現したくて、夢中になって一晩中絵を描

いていたりう｡口グラムを組んだりしたのを

覚えています。今は98なと．も持っているけ

ど、自分のしたいことを叶えてくれるのは

今もMSXです。

★アレスタ

なにしる6年前の絵なので今見ると色々不

満もありますが、動き自体は気に入ってい

ます。波のアニメーションをパレット切り

換えで行っているのがポイントかも。ちな

みにこの絵は自作ツールで描いています。

★飛ぶ男

確かこの作品は､CGコンテストに才錦する

CGのおまけでディスクの中に入れておいた

物でしたが、幸か不幸か採用されて、味を

しめて紙芝居部門に才餅高するようになった

記憶があります(詞。

★大相撲

『大相撲,を作ったのは私が浪人生のときで

勉強のあい間に趣味に身を投じる当時の生

活スタイルは、今、私がいちばん望んでい

るものかもしれません。倉|l刊号をラジオC

Mで聞いた翌日に手にしてから、書店から

姿を消すまで買い続けたMファンカミあと

1号というのは残念です。心に残るプログ

ラム、潅志を作ってくれたプログラマ、編

集部の方々には大変感謝しています。

★SNAKER

MSXやBASICから今は遠ざかっています。

2回しか採用されなかったけど、このケー

ムをプログラム的にほめてもらえたのが、

とてもうれしかった覚えがあります。その

うえ再掲載まて､,光栄に思っています。※

みんな元気そうでなにより。残念ながらA

Vフォーラムのケレンデの小公女クンと福

嶋クンの連絡先がわからなかったので､ひ

とことが載せられませんでした。編集部ま

で連絡を待っています。

かね。それ以外は、地図力難しかったこと

くらいかな。時間の都合でほかの作品を作

れなかったの力張念あと、表示部分（旗

のX座樗を変えることによって、国旗が

日本やカナダになったりしたはずです。

★土左衛門

『土左衛門9を作ったときの思い出といいま

すと、あのときはAVフォーラムの常連F，

1.Sにあこがれて､絶対採用されたい、とか

思いながら作っていたという気がします。

私の知っているプログラム命令といえばC

OPY命令ぐらいなので、アニメーションを

重視して作りました。

★花火大会

私の家の近くでも年に何回か花火大会があ

り、花火の音が聞こえてくると、思わず外

に飛び出して見物してしまいます。この作

品は実際に花火を観察して、リアル性を追

求して作成しました。ぜひ、部屋を暗くし

てこ覧ください。

★夢

ったので､ソフト力年に入ったら

てみようかな～と思っています。

CGをやつ

もちろん

MSXもまだ使うつもりですよ。コイツでし

か表現できないものがあるから。

★走る子象

これも動物シリーズ（？）のうちのひとつ

ですね。ゾウがとても小さいので『子象」

にしました。ちゃんと走って見えるように

微調整するの力苦労しました｡F､|､Sへのご

意見．ご感想があれば〒180東京都武蔵野

市境5－．27－8ヴエルデイ武蔵野B201

野島智司

★BAllR

現在、プログラムといえばアセンブラで、

BASICは忘れかけていますが、当時はBAS

ICオンリーでした。自然画モードをあのよ

うに使う発想は、今では思いつかないかも‘

これからもアイデアを大切にしたいですね

★ANATlONALFLAGOFUSA

今さら感想といわれても、困るだけですが

初｝鐇高、初掲載だったのが、第一E峰です

て
も
、
Ｍ
Ｓ

こ
れ
じ
や
あ

87



ヨ
■
Ⅱ
Ⅱ
９
《
■
■
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
１
１
Ⅱ
Ⅱ
０
屯
・
一

一
Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
／
・
一

Ⅱ
Ⅱ
“
■
Ⅱ
’
１
１
０
０
．
８
１
口
■
Ⅱ
ｌ
“
■
一

■データセーブにおける注意

rlMPIEGATO｣にはコ

ンストラクションモード､｢おど

る文字達』にはエディタ用プロ

グラムが付いています。どちら

も、作成したものをディスクに

セーブする場合、ディスクのラ

イトプロテクトを書き込み可の

状態にしておいてください。ま

た、rIMPIEGATO』は、

別のディスクにコピーして使い

ましょう。付録ディスクに書き

込んではいけません。

■サンプルプログラム

C言語体験講座（44ページか

ら)と、おもちゃのマシン語(48

ページから）からのサンプルプ

ログラムが収録されています。

C言語講座のサンプルはDOS

巳上でしか動きません（くわし

くは45ページを参照）。おもち

ゃのマシン語のサンプルは、拡

張子BASのファイル名をBA

SIC上で、拡張子COMのフ

ァイル名をDOS巳上で起動し

てください。

｡團・剛｡偲
｡剛｡閲;閉

’ ’ﾌｱﾝタﾑGAMES&サンプルプログラム
「ナポリンゴンフィッシュ｣は

容量の都合により、収録できま

せんでした。よって、今回のフ

ァンダムは13本収録。そのうち

内5作品が、複写解凍作業を必

要とします。それらの作品を起

動するには解凍後、①BASI

C上でeDOS(DOSE)上

の「A>」の状態から以下の命

令、コマンドを実行します。

⑪もっとあおざかな酉28ページ

①RUN''AIZAKANA.BAS''

eなし

②FIRETRAP"29ページ

①RUN"FIRETRAP.BAS"

eFIRETRAp

⑬バーチャル1？おにごっこ

唾30ページ

①RUN"VISTART・BAS"

eVO

④紅い花、青い花店31ページ

①RUN"FLIWERS.BAS"

eFLOWERS

⑤おどる文字達唾34ページ

①RUN"ODORU.FD6"

eなし

★
こ
の
コ
ー
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ー
、
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つ
も
楽
し
く
拝
読
さ
せ
て
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だ
い
て
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り
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す
が
、
昨
今
の
厳
し
い
状
況
の
投
影
で
し
ょ
う
か
、
あ
か
ら
さ
ま
に
他
機
種
を
非
難
し
て
お
ら
れ
る
方
々
Ｑ
意
見
が
散
見
さ
れ
る
よ
う
に
な
っ
て
き
て
お
り
、
そ
の
点
が
多
少
気
に
な
り
ま
す
。

私
と
し
ま
し
て
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
魅
力
は
「
優
し
さ
に
あ
ふ
れ
て
い
る
点
で
あ
る
」
と
判
断
し
て
お
り
ま
す
の
で
、
そ
の
ユ
ー
ザ
ー
で
あ
る
私
自
身
も
優
し
さ
を
持
ち
続
け
た
い
と
思
い
ま
す
。
そ
う
、
他
機
種
に
対
し
て
も
優
し
く
接
し
、
他
機
種
の
魅
力
を
十
分
に
認

め
た
上
で
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
い
ち
ば
ん
に
愛
し
て
い
き
た
い
の
で
す
…
．
：
。
な
ぜ
な
ら
、
パ
ソ
コ
ン
の
機
種
を
「
人
種
」
に
た
と
え
る
と
、
他
機
種
批
判
は
人
種
差
別
に
等
し
い
行
為
な
の
で
す
か
ら
…
…
。
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|’ ﾛ'’|’ ’CGコンテスト 紙芝居＆動画教室 ,'’ パソ通天国
投稿作品は1本、サンプル1本を収録し

ています。投稿は紙芝居というより、もう

ゲームといってもいいかもしれない「ミリ

ーの冒険巳｣｡解凍が終わるとBASIC画

面になるので起動するには、

RUN''MIRRY.BAS''

サンプルを起動するには、

RUN"SAMP6.BAS''

をそれぞれ実行してください。

關匿14ページ

フリーソフトウェア・ライブラリから、

LZH形式解凍ツールrLHext｣と、LZ

H形式圧縮ツールrLHpaCk』の巳本を収

録しています。LHextは自己解凍ファイ

ルです。付録ディスクからの複写が終わる

と、自動的に解凍をはじめます。解凍が終

わると、そのLHeXtを使って、LHpaCk

の解凍に入ります。コマンドラインにもど

蓋騨東は終了した読図閉ます。

イラスト部門より90点台のB作品を収録

しているぞよ◎また、今回ゲストとして迎

えた、まんが家のしまづ★どんき先生のト

ビラCGも入っているでおじやる。先生の

趣味らしく、かわいい女の子でおじやる。

解凍したディスクを再起動したい場合は、

MSX-DOS上からなら「RUN-CG

S」を、BASIC上からなら「RUN-

踵も鰐をそ鱸鷺願してたもれよ。

｜’ ’’ IMIDI=麿等AVブス'一うぃ
今回は圧縮されていますので解凍作業を

行ってください。再起動する場合は、解凍

したディスクをディスクドライブにセット

し、電源を入れるかリセットしてください。

付録ディスクに入っているファイルは、

メニューから連続して聴けるようにプログ

ラムを変更してあります。プログラムの変

更点はリストを見ればわかるようにしてい

ますので、必要がある場合は復元

閲してください｡lrl7ページ

AVフォーラムは規定部門作品曰本、自

由部門作品10本を収録。今回は圧縮ファイ

ルで収録されているので、複写解凍作業を

行います。解凍後、BASIC上で、

RUN''AV-6.BAS''

を実行してください。規定と自由部門作品

は別々に収録されているので、起動後のメ

ニュー画面でどちらかを選択します。見終

灌震MFﾂﾄして鰯聖閉てください。

今回のプログラムは､すべてターボR(G

Tか、ST+"･PACK)専用です。

ツールのrMYUDON」は、襄RAM

を使用しています｡起動すると、rMYUD

ON」実行中にCALLMEMIN|コ

マンドが実行できなくなります。また、『M

YUDON」実行中にCALLSYST

EMコマンドを実行すると、自動的に「M

開
YUDON』のシステムが切り離

さ れます。唐20ページ

至急､連絡求ムオユク ’
『バーチャル!？おにごっこ』

のマップ表示プログラムを収録。

ゲーム本体はターボR専用です

が、このプログラム自体はMS

X巳で動作します。ターボR以

外のひとは､｢V-ONl.LZ

H」を自分で解凍して実行して

みてね｡｢VO-MAP.VRM」

を読み込むことに注意をしてく

ださ い 。 霞 5 7 ページ

ところで、4月'0日頃、住所と

ペンネームだけ書いてあって、本

名力書かれていないディスクが届

きました。94年2－3月号のｲ推景

ディスクと「付録ディスクを壊し

てしまったので、なんとかしてほ

しい」という手紙が入っていたの

ですが、本名がわからないので、

このままではj郵各力顕れません。

北海道のTA.BASさん、正確な住

所と本名を編集部までお知らせく

ださい。

でも、いきなりなんとかしてと

いわれても、編集部ではなんとか

することはできないです。困っち

ゃうなぁ。

また、この件にかかわらず、付

録ディスクをいきなり送るのはや

めてください。付録ヂｨｽｸの動

作がおかしいと思ったら、まず編

集部まで電話にて質問するように

してください。

☆Lずし､ノーし､′☆

☆し海､～し､'☆
も－、いくつ寝ると、最終号も

ちっとも嬉しくないぞも
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■
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口
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二
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・
■
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■
Ⅱ
。
Ｕ
・
■
画

スーパー付録ディスク収録内容一覧表

主なファイルのみを掲載しています。内容欄の記号の意味→無印はMSX巳以降、●はMSX1以降、☆はMSX巳十以降、★はターボR専用プログラムです。
※各コーナータイトルの…は、それぞれのコーナーのタイプを表しています。詳しくは、付録ディスクのパッケージ裏面を参照してください。

コーナータイトル 関連記事名 内容 ファイル名 備考

すべしやる。 付録ディスクの使い

方(P85）

『アンデッドライン｣GM集＆MML開発キツト
ー式

UNDEAD．LZH 圧縮ファイルです。

OldieSo FANATTACK

(P4～7）
『あ一くしゅ」 XARKSH

ARKSH

Ｍ
Ｄ

Ｏ
Ｆ

Ｃ
Ｘ

システムディスク作成ファイルです。

圧縞ファイルです。
☆
「
Ｍ
フ
ァ
ン
に
い
い
た
い
麸
題
／
●
」
へ
の
投
彊
弄
集
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
房
読
ん
だ
感
想
や
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
つ
い
て
思
っ
て
い
る
こ
と
、
自
分
な
り
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
活
用

法
な
ど
に
つ
い
て
、
ど
し
ど
し
お
便
り
を
お
寄
せ
く
だ
さ
い
。
最
終
締
め
切
り
は
５
月
配
日
必
青
あ
て
先
は
〒
１
０
５
吉
黄
都
港
区
東
新
橋
Ｉ
ｌ
ｌ
Ｉ
６

徳
間
書
店
イ
ン
タ
ー
メ
デ
ィ
ア
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
編
集
部
「
Ｍ
フ
ァ
ン
に
い
い
た
い
放
題
ノ
・
」
係

CGコンテスト◎ ほほ梅麿のCGコン

テスト(PB～13）

トビラCG／イラスト部門B作品 Ａ
Ｂ

Ｂ
Ｂ

５
５

ｇ
ｇ

Ｇ
Ｇ

Ｃ
Ｃ

Ｈ
Ｈ

Ｚ
Ｚ

Ｌ
Ｌ

すべて圧縮ファイルです。

紙芳民R動画教室。 紙芝居＆動画教室

(P14～16）

本誌掲載紙芝居とサンプルプログラム Ｈ
Ｈ

Ｚ
Ｚ

Ｌ
Ｌ

Ａ
Ｂ

Ｂ
Ｂ

Ｓ
Ｓ

ｇ
ｅ

Ｍ
Ｍ

Ａ
Ａ

Ｋ
Ｋ

すべて圧縮ファイルです。

AVフォーラム。 AVフォーラム

(P24～26）

規定部門／自由部門の作品 AVgSS、LZH 圧縮ファイルです。

ファンダムGAMES④ ファンダム

(P27～37）

もっとあおざかな

●FlRETRAP

★バーチャルI？おにごっこ

●紅い花、青い花

●ENCInRURE

●こままわし

●SolidDancer

酔っぱらいGRAPH

おどる文字達

☆ROUNDSYSTEM

●サバイバルレース

●IMP1EGATO

●lCAR

Ａ
Ｐ
Ｒ
Ｒ
Ｈ
Ｓ
Ｌ
Ｔ

Ｎ
Ａ
Ｓ
Ｕ
Ｅ
Ｐ
Ｙ
Ａ
Ａ

Ａ
Ｒ
Ｒ
Ｓ
Ｃ
Ａ
Ｓ
Ｖ
Ｇ

Ｋ
Ｔ
ｌ
Ｅ
Ｏ
Ｎ
Ｒ
Ｕ
Ｄ
ｌ
Ｅ
Ｒ

Ａ
Ｅ
Ｎ
Ｗ
Ｌ
Ａ
Ａ
Ｇ
Ｒ
Ｎ
Ｖ
ｌ
Ａ

Ｚ
Ｒ
Ｏ
Ｏ
Ｃ
Ｍ
Ｄ
－
Ｏ
Ｕ
Ｒ
Ｐ
Ｃ

Ｏ
ｌ
ｌ
Ｌ
Ｎ
Ｏ
－
Ｏ
Ｄ
Ｏ
Ｕ
Ｍ
ｌ

Ａ
Ｆ
Ｖ
Ｆ
Ｅ
Ｋ
Ｓ
Ｙ
Ｏ
Ｒ
Ｓ
ｌ
ｌ

Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｓ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｈ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｚ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｌ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ

》
銅
蝉
峠
儒
》
篝
基
｝

拡張子FDBのファイルはBAS|Cプログラ

ムです。

拡張子LZHのファイルは圧縮ファイルです。

ファンダム・

サンプルプログラム。

C[Si:］

(P44～47）

おもちゃのマシン語

(P48～51）

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

すべて圧縮ファイルです。

FM音楽館。 FM音楽館

(P17～19）

全12曲 FMg5B、LZH 圧縮ファイルです。

※要MSX－MUSlC

MlD｜◎ MlDI‘＝麿笠

(P20～21）
★曲データ、ツールrMYUDON』 Ｈ

Ｈ
Ｚ
Ｚ

Ｌ
Ｌ

Ｔ
Ｕ

Ａ
Ｙ

Ｄ
Ｍ

Ｄ
Ｄ

Ｍ
Ｍ

すべて圧縮ファイルです。

パソ通天国⑥ パソ通天国

(P74～75）

rLHextJ

rLHpack』
Ｍ
Ｈ

Ｏ
Ｚ

Ｃ
Ｌ

Ｂ
ｚ

Ｂ
画

Ｔ
Ｋ

Ｘ
Ａ

Ｅ
Ｐ

Ｈ
Ｈ

Ｌ
Ｌ

圧縮ファイルです。

Mファン・グラフィティ。 付録ディスクの使い

方(P86～87）
MGRAgSB･LZH 圧縮ファイルです。

オマケ◎ 付録ディスクの使い

方(P88）

rバーチャル!？おにごつこ｣のマツプピユーア SHOWMAP・BAS BASlCファイルです。

※拡張子にLZHが付くファイルは、フリーウェアの｢LHA｣(吉筒栄泰・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、フリーウェアの
｢PMext｣(ぺぱあみんと★すたあ・作)です。また、付録ディスクに同時に収録しているPMEXTDOC･LZHは、このPMextのドキュメント(テキスト)を圧縮したものです。

ハ・いつも新しいもの楽しいものすてきなことをゞ －
－両●＃』話できることが必要だbその知恵が大っても､その速さに頼って何も進歩しといったところから出発した企画だっ

,事なの趣そういった蔀床で、コンビないかも、とさえも･･…｡。た。ケーム機というのは、どうしても、

私たちの考えているMSXとL,うと、ユータの本質に触れることができるのなんて、世をはかなんでいてもしか圧倒的にケームを買ってきてプレイす

BASICで自由自在に音やCGやゲームはMSXだけだろう｡学校での勉強力殺たがない｡現実'二は随所にMSXで育つる人が多いから、作る人というのは少

やツールが作れてしまうコンピュータに立たないのは、コンピュータも同じたプロク貯ラマが仕事をしているし、新唾くて、企業として利益ｶｮ見込めない

のこと。かんたんで親しみやすく、そこと趣しいコンピュータの設計にもくわわっので、という理由で中止きれたわけ だb

の〈せ本格的なこともできる。こんなまた､最近のコンピュータは､OSがている。具体的なことは、それぞれ企でも､そういう人がMSX以外のところ

性格を持ったコンピュータって現行の妙にしっかりしていて、内部で何をや業秘密だからここではいえないけれど、にいらしたこと、そしてその人はいま

ものであるだろうか。初心､者でもかんっているかなんて想像がつかない。だ世のな力捨てたもんじゃない。も同じ気持ちで仕事をしている。そう

たんに扱えるBASICのあるものって、から一般の人力弾作できるのだけど、ところで、B:のなかで触れた某社いった事実を前向きに受け入れて、私

何だろう。残念ながら｢ない｣の趣このままでいくと、ケームを作る人がでお蔵入りになっていたBASICというたちも前進することを決してあきらめ

それに、ケームを1から作り、音やいなくなっちゃうのでは、と思ってしのは､やっぱりMSXと同じ思想で､ケない。(NORIKO)

絵システムを創作し、大きく仕事のまう。それに、CPUがどんなに速くな－ムを作る楽しみの場所を提供したい、

次号臼月号はう周B日発売予定(定価1980円）
幅を広げて、プロデュースしていくに

は、やはりコンピュータときちんと対

■発売／株式会社徳間書店■編集・発行／徳間書店インターメディア株式会社●発行人／山森尚●編集人／北根紀子●編集委員／村田憲生●編集スタッフ／川尻淳史・諸橋康一●編集アシスタン

ト／板垣直哉・奥義之・柿隆行・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・曲田絵里佳・高橋栄治■表紙C

G／渡辺茂樹■AD・表紙デザイン／井沢俊二■デザイン／井沢俊二・TERRACE,Inc.■イラスト／しまづ★どんき・谷村裕紀・中野カンフー／・成田保宏・野見山つつじ■編集協力／飯田崇之・加

藤久人・笹谷尚弘・高田陽・早坂康成・星野博和・山科敦之・横川理彦■写真協力／矢藤修三■フィニッシュデザイン／あくせす・ワードポップ●印刷／大日本印刷株式会社
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1
’

橇皆者誼 のS X 。F NM A へ

大事なお知らせ
前号でもお知らせしたとおり、す。そういう方のために最後ま

ほんとうに残念ですが、次号巳でこの定期購読をしています。

月号がMファンの最終号となりご希望の方は以下の要領にした

ます。編集部としては、できるかって、申し込みをお願いしま

だけみなさんに役に立つようなす。これが最後のご案内となり

資料や、今だから明かせる秘密ますo

キーの西社長と、ソフトバンク

の孫社長がその発表の前に会っ

たことを『FOCUS』が記事

にしていました。今のMSXは

この巳つの規格のよいところを

合わせもったものなのです。も

しかしたら任天堂やセガのよう

にソフトからロイヤリティをと

っていたかもしれなかったので

す。で、その後ソフトバンクに

いてもう1つの規格に携わって

いた方が、アスキーに引っ越し

て、MSXの規格をさらに推進

し、rMSXView｣を作りまし

『
‐
■

前号でもお知らせしたとおり

ほんとうに残念ですが、次号B

月号がMファンの最終号となり

ます。編集部としては、できる

だけみなさんに役に立つような

資料や、今だから明かせる秘密

の話、あるいは一度紹介してし

まったものでも、もう一度紹介

しておきたいようなよい作品の

紹介等、できる限りのことをし

ておきたいと考えています。ど

うか、最後まで応援をお願いい

たします。

部数を減らしていますのでな

かなか手に入りにくいと思いま

にソフトから口イヤリテイをと③ｺﾅﾐの記事から編集部対抗の88年激ペナ
大会を思い出す。最強と自負してたのにぽお

っていたかもしれなかったのでぽおに敗退以来激ペナ研究の歴史が始まる
す。で、その後ソフトバンクにた。ほんとうはここで前に話し

いてもう1つの規格に携わってたMSXBがスタートしていた

いた方が、アスキーに引っ越しはずだったのですけど……。い

て、MSXの規格をさらに推進まとなっては残念です。では、

し、rMSXView｣を作りまし次号の裏話をお楽しみに。

次号のB月号が最終号です。
あと1冊発行します。

’
皆さんに今だからいえるお話

をしたいと思います。さて、今

回はMSX誕生秘話。覚えてい

る人もいるかと思いますが、M

SXの発表のときには、もうひ

とつの規格をソフトバンクも発

表しようとしていました。アス

定 期贈麗 ご案内期 鴎 の 最終号のみの1冊分を行います

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。

念03-3573-8604）

★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/)B月5日(月)の消印ま

でです。しめ切りをすぎると送

付できません。

。申し込みには以下の用紙にも

れなくご記入のうえ､現金2,000

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。
｡｡●e●●●●●be●●由●●●DG■●●●｡●巳●｡■●●

最終号1冊分2,000円(送料込み）

．申し込みの方には、郵送にて・今回の申し込みで、次号7月

発売日に到着するように発送しB日発売の最終号B月号をお届

ます（注意：巳日前に発送の予けします。

定ですが、土日祝日や地 域 に よ ★ し め 切 り

る事情で若干遅れることがありS月5日(月)消印まで。

ます)。★お申し込みの方法
①●

MSX･剛N定期購読申込書 |■■塵■
あなたの整理番号
※継続の人のみ記入

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(フ月巳日発売予定)のみ1回分購読します

ふりがな

お名前

お
届
け
先

ふりがな

会社名 キ
リ
ト
リ
線

ふりかな

ご住所〒□nn－□□

●'94年B月号から定期購読

を開始した、薬理番号5000

～5999の方は今号で終了で

す｡'95年B月号の1冊分を

購読したい方は、あなたの

整理番号を記入の上、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

下に書かれている4ケタの

数字が整理番号です。

口自宅口会社※マンション名やアパート名は略さないで記入してください

’
1

ご連絡先壷 口自宅

、会社

年齢

歳

申し込み受け付け●受 け付け日 ●担当

ヨ： 出張所/ここだけの話
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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｣、…3ページ
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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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ﾃｲｽｸの起動と基本ｷー 操作の手順 竃
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一
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･Bタイプ(ルーシャオの冒険、オマケ)..，-..説

明画面から大ﾒﾆｭｰ画面に戻ります。収録さ

れているファイルの説明やメッセージだけが書

かれています。

･Cタイプ(B:など)……スペースキーを押す

たびに、ページをめくるようにメッセージやC

Gが次々に表示され、終わるとメニュー画面に

戻ります。

また、－部の場合を除いて、カーソルキーの

上下で前後のメッセージに行くことができます。

･Dタイプ(CGコンテストなど)"…圧縮して収

録されているファイルを複写・解東します。

●その他

・タイトルCG飛ばし･･…起動時に、カーソルの

上キーを押したままにしていると、タイトル画

面のCGを飛ばして､大メニュー画面から始める

ことができます。

・ジョイスティックについて……カーソルキー

が十字スティックに、スペースキーが卜'ノガー

Aに、そしてESCキーが卜|ノガーBにそれぞれ

対応しています。

●使用上の基本的な約束

付録デイスクは、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

ドライブに入れリセットするか、ディスクドラ

イブにディスクを入れて電源を入れると、タイ

トル画面(MSX･FANのマークの入ったCG)が

表示され､BGM力流れます｡内蔵ソフトが立ち

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、見やすい画面位置を決めて

ください。終わったらスペースキーを押すこと

で大メニュー画面に移ります(この間すこし時

間がかかります)。

●大メニュー画面から各コーナーへ

15個のコーナータイトルが表示されている

画面が大メニュー画面です。ここで点滅してい

るカーソルを動かして、スペースキーで決定す

ると、各コーナーへ入ります。また、ESCキー

を押すとカーソルキーの左右でBGMのオン･オ

フが設定できます。

●各コーナーと説明画面

大メニューから各コーナーに入ったら、まず

説明画面が表示されます。もし、そこで大メニ

ュー画面に戻りたいなら､ESCキーを押すこと

で戻れます。先へ進むならスペースキーを押す

のですが、その後の反応がタイプによって異な

っています。A、B、C、Dの4つのタイプが

あります。

．Aタイプ(今回はファンダムGAMESだけで

す)……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､う°口ダﾗﾑを実行します｡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イルムだ。

陽つきやすく、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。デイ

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。

デ
ィ
ス
ク
の
各
部
分
の
名
称
と
働
き

☆關恩顧黙認藤聡溌。 二

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イスクを別に用意してください。

且－

r－､1－門↓
1戸｡~－－－1

－ラベル面(表）
ディスクの表に貼りつ

一ﾉ’けられ、そのディスク

の内容を示すシール。

表側だけで終わるタイ

プと、裏まで巻くよう
←一一

にしてつづくタイプが

ある。この付録ディス

クのラベルは前者。

谷

L－
☆3夛壌猪篭讓詑甜接匙闇。 二

J
吾

′[コ
ー○

オートシャッタは、フロッピーディスクのなかでも、たい

へんデリケートな部分です。手で触れたり、スライドした

りしないようにしてください。オートシャッタを開けて、

中の磁性フイ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。

☆歸藷酩曹鰐#罰裟窪い。IF

日 薄緑色のプラスチックケースは、薄い磁性フイルムを保護

するためのものです。プラスチックケースを折り曲げたり

分解したりすると、中のフィルムを傷めますので絶対にや

めてください。また、磁石やテレビ、スピーカーなどの強

い磁気を帯びたものに絶対近づけないでください。高温・

多湿・ほこりはいうまでもなく、絶対禁止です。

上一八ブ

フロツビーディスクは、この

金属製の円盤に取りつけられ

ている。フロッピーディスク

ドライブは、ここを回すこと

で、ディスクを回転させてい

るのだ。

ライトプロテクトタブ
書きこみ許可・禁止をセットするタブ(つまみ)。こ

のタブを上に移動すると穴がふさがって書きこみの

できる状態になり、逆に下に移動すると書きこみで

きない状態になる。カセットテープ、ビデオテープ

の誤消去防止用のツメと似た働き。付録ディスクは

タブを開けて、書きこみ禁止で使用のこと。

可

11

←

１
１
１

きるのだ。タブを開けて､書きこみ禁止で使用のこと。※万が~､製造上の原因によりデｨｽｸに不良箇所があった場合は､お求め
の書店にご相談になるか、または編集部(Bページの目次下参照)までご連

絡ください｡新しいディスクと交換します｡それ以外の責はご容赦ください

⑧制作＝徳間書店インターメディア株式会社oデイスク製造＝三菱化成メディア株式会社(DalaLiie)C加工・印刷＝大日本印刷株式会社
O徳間書店インターメディア1995ご購入者のバックアップ以外の目的による複製は法律で禁じられています。
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