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シンセサウルスLr.3.0 グラフサウルスVer｡2.1キャンペーン版大戦略Ⅱ

Z力"""〃"／●すべしやる／編集部謹製AVG『ルーシャオ
の冒険～最終章～｣●フアンダムGAMES/
｢坂』『ワイヤーキッド」「追跡』『めざせ／アト
ランタ〃』『PADのジョー』他全12本／●フア
ンダム・サンプルプログラム／おもちゃのマシ
ン語のサンプル全日本●ツール／／キャラクタ
エディタ『CHARACTEREDITORCD」
●FM音楽館／オリジナル15曲●AVフォーラ
ム／規定部門rフイナーレ」1本十自由部門15
本●MIDI/曲データB曲+MID|演奏ツール
1本●CGコンテスト／イラスト巳本●Mフア
ン・グラフィティ／＜ファンダム＞熱く燃えた
ファンダム作品巳本<CGコンテスト＞名作紙
芝居作品B本く特別収録＞名プログラマからの
作品巳本●オマケ/S月号『紅い花、青い花』の
解答プログラム

『回一ラーボール』 圧縮物だけで24本というボリュ

ームにフアンダムは26本という

史上最大数を収録した、最後に

ふさわしい珠玉の作品を凝縮〃

rTEKTKART』
次世代機なみの美しさの立体三目並べ

常用する機能は､すべてウインドウ|こて自由に移励可能
ウインドウからカーソルを離すと､スモールルーペに

白勧悪化。操作性を重視した超高速のCGツール最
新バージョンがこの値段で11簡易インターレスモー
ドを加え､5モード対応になりました。

●対応機種:MSX2

¥6,800●制作:ビッツー

ロイヤルブラッド

MSXユーザー必携のミュージックツール「シン

セサウルス｣の限新バージョンが､ついにTAKERU

に登場。Ver2．0からデータコンバージョンも可‘

MSX2では、FM－PACが必要です。

●対応機種:MSX2

¥6,800●制作:ビッツー

信長の野望武将風雲録
信長シリーズ4作目は､「文化」がキーワード。

安土･桃山時代を現代に蘇らせる筆麗な戦国SL

Go茶器を手に密約を交わし、鉄砲‘鉄甲船を取

り沙汰する。朋者になるには文化を知れ！

●対応樋穏:MSX2

¥3,400●制作:光栄

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

●対応機種:MSX2

￥3，400●制作;光栄

水瀞伝天命の誓い
天下を翌がす好漢･無頼漢,美女･毒婦…｡10B

人の魔星が揃い､腐敗政治の悪を糾す!火計・妖術

飛び交う戦場で､反骨の英雄達が繰り広|プる､踊天
動地の一代活劇｡大人気の歴史シミュレーション！

●対応機程:MSX2
￥3，400●制作:光栄

連なる8つのマップを部隊や軍事費を引き継ぎなが

ら､次々と制覇して行くPRGの要素をも含んだ､斬新

なシミュレーション。MSX版オリジナルのリアルファ

イト戦闘シーンは､あらゆる現代兵器.最新兵器が登場。

●対応樋種:MSX2

¥3,000●制作:光栄

萱き狼と白き牝鹿元朝秘史

HAL研究所の不朽の名作
倖
１ ?

Ron＆もざ､d塗筆勢‘

新ｼﾘｰス「ｲﾏブﾈｰｼﾖﾝｹｰﾑ」のデピﾕｰ
作。イシュメリアという架空の四国を買台|こした、

幻想世界のｼﾐｭﾚｰｼｮﾝゲｰﾑだ｡あなたは独
立責族のひとりとなり、領主達が持っている6つの

宝石を集め、イシュメリアの新王となれ！

●対応撒種:MSX2

¥2,700●制作:光栄

三国志II

光栄歴史三部作の一角を成す､草原の英蛍ﾁﾝギｽﾞ

ﾊｰﾝ｡稀代のスケールと空前絶後の迫力で､~大

帝国を築き上げた男の豪快な一生を見事に再現！
熱いシミュレーションの傑作です。

●対応膳種:MSX2

￥3，400●制作:光栄

ヨーロッパ戦線
恥一シヤオの冒瞳』戦乱のヨーロッパ｡砂塵の彼方から迫り来る黒い車体

は､敵か味方か？次々に飛び込んでくる屑報､時事刻

々と変わる咄局｡多彩な兵器やﾕﾆｯﾄ､人間的要累

を重視した各種パラメータ｡WWⅡｼﾘｰズ第2弾｡

●対応磯種:MSX2

¥4,500●制作:光栄

信長の野望戦国群雄伝

登増人物350余名､囲大11人まで同時ﾚｲ可能胃
6綱のマルチシナリオ方式、埋状の胃･駆虎呑狼等の
ユニークな計略要素導入､さらに深みを増した外交・
HEX戦など、まさに名作！カシオペアの向谷実の
BGMも話題|こ･

●対応樋種:MSX2

¥5,200●制作:光栄

蒼を狼と白き牝鹿ｼ゙ ﾝギｽｶﾝ

全員総出演の最終章

『大家さん』
3代に渡る大家のまじめな経営SLG GL/L/〃〃〃／､シ』

ディスク★No2
●オールデイーズ／『ローラーボール』●フアン
ダムGAMES/『大家さん』｢TEKTKART」
『AMimage』『タコ＆イカ～試練の塔の宝物
篇～』「激辛労働者』他全14本●紙芝居＆動画教
室／投稿作品B本十サンプル1本●パソ通天国
／フリーウェアからSDシューティング「うち
ゆうげ一む』

400余名の群碓が割拠する下剋上の乱世｡配下の羽柴
秀吉､票田勝家ら旧株■h,な武将達を､思いのままに
操って､戦震たなびく戦場へ､天下の分け目の決戦に

挑む1光栄の代表作「信長の野璽」ｼﾘｰズの傑作!

●対応機種:MSX2

¥3,400●制作:光栄

中卜空前の一代帝国を築き上げた英嘘ジンギスカン,
戦いに生き､夢に生きた男の豪快な一生を見事に

再現1シブサワ･ｺｳプﾛﾃﾕｰｽの､歴史的なこ
の作品。今もって力を感じさせる傑作です。

●対応機種:MSX2

¥3,400●制作:光栄
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4ぼくたちのMSX
西和彦氏､マイクロキャビン､コナミ､T&Eソフト､そのほかみなさんのﾒッセージ

21即フォーラム
今回のお題は｢フィナーレ｣ハ/Fチャンピオンレース結果発表

M･剛Nスクェア
●通り抜けできます:｢ELFARNA』小特集ほか

●GTフォーラム

●対戦トーナメント第13回･ガマック／

●イラストコーナー

●パソ通天国：これからの情報入手はパｿ通だ

●同人地下工房:ｻー ｸﾙ紹介第巳弾/と夏のｲべﾝﾄ情報

●internationalization:もっと国際化

●SOFTSHOPTAKERU;孤KERU売れどころRFRTIO

●新．あしたは晴れだ／

●GM&V

●おはなしこんにちわっ
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PROGRAM

ファンダム
SLG、RPG、ACT、PZL、eto.すべてのジャンルを網羅した

アマチュアプログラムの集大作26本を大掲載

ツール／
機能充実キャラクタエディタ『CHARACTERDESIGNER-CD』

C[siX】
最終回標準ライブラリ関数・完結編

おもちゃのマシン語
最終回Math-Packでパソコン数学を学ぶ

最後だから悩みを解決LﾉておきたいQ&A特集

ファンダムスクラム

永久保存MSX資料集
Vol.SBASICのワークエリア

MIDI=麿等
曲データB作品＆演奏ツール『MSPver.1.32｣/ほか

BASICピクニック
残されたテーマ、なんちやって

ｽｰﾉ吟付録ディスク仕様大公開
付録ディスクとの激闘の日々をふりかえる

FM音楽館
オリジナル15本+GM1本/｢音楽｣の知識

28

44

49

54

57

58

64 INFORMATION

一
つと
み
妨
試
あ
な
稿
た
投
新：６９24

特別付録

スーパー付録ディスク#33
<ｵー ﾙデｲー ズ>『ローラーボール』

<すぺしやる>ワレーシヤオの冒険～最終章~{』
<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/ツール//FM音楽館ハ/フォーラム/パソ通天国/ほほ梅麿のCG

コンテスト/紙芝居＆動画教室/MID|三度笠/Mファン･グラフイティ／

オマケ/B:/COVERCGGAIIFRY

…型

★

26

63

67

10ほほ梅麿のCGコンテスト
通常のB倍もの投稿数に応え、全56作品を大掲載

181紙芝居＆動画教室
ワイヤーフレームの蝶を飛ばし三次元の動きを研究する ｽｰﾉ炉付録ディスクの使い方82

MSX・FANがよく使うマークや記
●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－MUSl

述の解説

""q
●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

．P8“些皇」nグラムやデ一夕などは、スーパー付録ディ

スクに収録されています。に対応しているC（通称FM音源）
EJ，v，ｰハ‘一．′＝ー'~！＝.＝一.＝～~’』….ー’ｰ､~､一~.~.ーｰ.ー～.'､ー′、’･‘.~~.~‐．ｰ－，．－．‐．．.．一..~．．‐‐‐‐-「ｽｰｰ付録デｨｽｸの使い方｣参照

ことを意味します。また､松下電器から発売になっている『FMパック』も同様てす。●記事中の価格表記について

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

『云弓刃『詞蓉刃2/2＋MSX1以路で動くソフト 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

『面RU2/2+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。

『繭寒刃2＋MSXE＋以降で動くソフト

壷03-3573-8604
1珂司ターボ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
IKOREKARA/ワタナベシゲキ

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
｜未来を見据える強さを出したかった。審壬J-＋、ノ両八RA1nロレナ『の＝‘お≠胸且目痙奉、幸＋＋ム‘

種は、VRAM128Kなので、あまり関係ありません。！／卜』ﾉF･aンp］Jロヘーロコヱ菅~GLLJ、

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。

※バックナンバーの罐に関するお問い合わせは、’994年6－7月情報号より徳間書店インターメディア｢販売部｣(念03-3573-8613)にお問い合わせください‘
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1987年S月に創刊してから足掛けS年、この号を入れて

部で87冊のMS×・・FANを発刊し、いよいよ最終号を

えることとなりました◎ほんとうに長い間ご愛読ありか

月に創刊して 『全うござ

号抑★ます。

､といて、

いました。雑誌は終了しますがMS×はずっと残

そこで、MSxにゆかりの深い方に登場していた

いま一度MSxについて語ってみたいと思います

､ました

昔こで、

しま

りの

り
だ
。

了 ×

す。 ×I していた

琴
壷

’

1 MSX生みの親アスキー社長（にしかずひこ）
｡●■●●●■●●■■●｡｡●G●●●■■G■■●■､■●●●｡■由●■■■●血■●凸。■ 西 和彦

唖
Ｆ
［
鼎

MSXというコンピュータは、たっ

たひとりの西和彦氏のアイデアからス

タートしています｡｢誰でも使えるコン

ピュータがほしい。どのメーカーのも

のでも同じように使えるものがいい｣。

そうして今では考えられないことです

が、日本の誇る巨大家電企業の松下電

器、ソニー、三洋、ビクター、三菱、

パイオニア、ヤマ八、カシオ、冨十角、

東芝、日立、ゼネラル、キャノン、こ

んなにたくさんのメーカーが作っても、

MSXはMSXであり続けて、1つの

顔を持っていました。たぶん西氏の個

性がそうさせていたに違いないと思い

ます。そこで、編集部は西氏に久しぶ

りにお話を間いてきました。

「MSX､これは文化を作ったからす

ごいと思います。それに日本製ですか

らね。そして、ユーザーは明日の日本

を作ってくれると思うんですよ。独自

の世界を作ったところかいいですよ

ね｣。MSXは1983年に生まれて12年。

Mフアンは、創刊して足掛け9年。小

学生だった読者も今はもう大学生｡｢私

なんて40ですよ。当時のメーカーの担

当者もずいぶん変わったし、MSXが

縁でアスキーに入った人もいますよ｣。

最初に、いちばん知りたいMSXの

襄話をうかがってみました｡｢MSX1

の生まれは、Tlの9918というVDP

の採用。そこへそれを動かすCPUの

Z80のBASlCを作ったことでヮ。

これが他と大きく違ったところ。当時

の流れは、BASlCを拡張すること

だったんです。NECのPC-8001,

8801,6001.．…･という流れと同じわけ。

でも、BASICの拡張という考え方

ではなくてコンピュータに絵やサウン

ド、そしてコントロールの機能をつけ

ようとすることを考えてみたのです。

つまりコンピュータにインタラクテイ

ブなことをさせたかった。

次にもっといいものを作りたかった

ので、ヤマ八とアスキーで新しいVD

Pの9938を作った。それがMSXE｡

で､その次にOSがいると思ったん

です。CPUがBビットだからCP／

M80のコンパチなものをね。ディスク

に関してはMS－DOSのフォーマッ

トでやろうと思いました。で、うちの

鈴木という天才エンジニアがMSX－

DOSを作ったわけです｡そしたら'00

万台売れて、新宿の南口に恐竜を作っ

て博覧会みたいなことをやったんです。

ぼくが会場に恐竜を置いたのは、コン

ピュータと子供たちをつなぐものがほ

しかったからと、B次元のグラフィッ

クを使って恐竜を復元することがおも

しろいと思ったのです。

その後、9938をちょっと手直しして、

9958でMSXE+を作りました。

そして、次のことを考えたのですが、

まずCPUとビデオとDOSをどう拡

張していこうか、てことをね。GDP

(グラフィック・ディスプレイ・プロセ

ッサ）というのもTlから出ていたけ

れど、我々はVDPも作ったのだから

スピードの速いCPUも作ってしまお

うと思ったわけです。で、とにかく速

いRlSCを開発しました。これは意

外とうまくいって、とてもいいものが

できました。Z80を作ったザイログ社

に逆ライセンスしたぐらいです。だか

ら、完全なコンパチビリティを持って

います。

ターボRのRはRlSCのRなんで

す。MSXの開発を通じて学んだこと

は、コンピュータは同じアーキテクチ

ャーでは開発をどんどん進めて、前の

より速いものを作ることが本流である

ということです。その速さをつきつめ

ていけば、今まで重かったソフトウェ

アがどんどん動きやすくなるわけです

よね。だから、今度はGUl（グラフ

ィカル・ユーザー・インターフェイス）

をやったわけです。みなさんごぞんじ

の「MSXView』のことです｣。

でも、MSXはターボRが結局最後

のマシンになってしまいました。

「ぼくは、この後も開発を続けて、M

SXにCD－ROMをつけたかったの

です。そこへほんとうは動画像（デジ

タルのビデオ映像と音声）を入れたい

と思いました。当時MSXで知り合っ

たNTTや日本ビクター、ソニー、松

下の人たちが集まって、研究会を作っ

たのです。これがのちにMPEGにな

っていったんですが、この研究をやっ

ていてわかったことは、ものすごくM

SXに動画像をのせるのはむずかしい

ということです。

ここでじっくり考えて、ターボRの

アーキテクチャーを固定してワンチッ

プ化を図ろうと思ったのです。この研

究に引っ張られてMSXの研究が止ま

ったのです。でも、よく考えてみたら、

BビットのR800のアドレスモードが

弱かったつてことでしょう。だから、

MSXを作り力台めたときは26歳／
|～

－

ソフトウェアが大きくなっていかなか

ったんですね。

たとえば、アツプル社が何をしたか、

と思うとAppleを作り、その後Mac

を作ってOSを進化させていきました

よね。それを思うとMSXは、八一ド

のアーキテクチャーとソフトが分離し

ていなかったことが長所でもあり、短

所だったのでしょう。わかりやすいマ

シンだったけど、分離してないことで、

ソフトが八一ドのスペックをずっとそ

れを引きずることになります。ですか

ら、今度は特定のCPUに依存するこ

とをしない、ハードスペックをソフト

ウェア的に定義する、ソフトウェアに

依存するものを作りたいと思います｣。

お話は、この後も延々と続いてs時

間にもおよび、途中から新しいMSX

のスペックを考え始めたら止まらなく

なってしまいました。MSXCD｢p□

｢ationという会社を作ってMSXを

作って売ってみたい、なんて話も出ま

した。MSXのよさは、西さんのよう

な個性豊かなアイデアマンから生まれ

たことが魅力となって、長く愛される

マシンになったのだと、お話を終えて

強く感じました。

MSXの秘話を語る西社長

’ 玲

…瀞 ’
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我々にとって語りつくせない

『

■■●GりむI マイクロキャビン
VDP，つまりビデオ回りの専用チッ

プを扱ったんですよ｡それまではPC‐

8801でしよ、CPUが何から何までや

るいう。VDPがあると、これこれ表

示しといて、と命令出してしまえばC

PUはまた違うことができる。これっ

て今の次世代機とやってること変わら

ないんですよね。これで、後はVDP

の割り込み、つまり作業終了／とい

う割り込み機能があればね.．,…｣。

永井「MSXBだよね、それって。外

国のユーザーで、新しいビデオチップ

積んだ機械作っちゃったのいましたよ

ね。まさにスペック上はMSXB｣。

末永「今はわれわれは次世代機が中心

「MSXで培ったノウ八ウっていう

のは、われわれの会社の開発部隊の基

礎技術になっていますね｣｡マイクロキ

ャビン開発の責任者中津氏は振り返る。

中津「MSXで初めて、われわれは、

になってきてますけど、グラフィック

なんかではいまだに、MSXのツール

使ったりしてるんでしよ。「、口倶楽

部』とかね。次世代機って、色数は本

来いっぱい使えるんだけど、メモリが

少ないんで16色のパーツで書くことも

多いんですよ。特にキャラクタなんか

はね。それには使い慣れたツールが一

番だったりするんですよ｣。

新田「音楽でもMSXのころの『ゆみ

りん」っていうツール使ってますよ。

元某ソフト八ウスが開発したのにうち

で手を加えているんですけどね｡」

永井「新田君の音楽データは、CPU

にすごい負担かけるんですよ。エンベ

ロープ割り込みの嵐でね、ほぼ半分の

スピードになっちゃう｣。

＝曽円「とにかくMSXには、開発の

メンバーはほとんど関わっていますか

らね。まさにマイクロキャビンの教師

といってもいいと思います｣。ウーボRの機能をフルに使った『幻影都市」

｜コナミ珠玉の名作を提供した
●■

MSXアドベンチャーの最高傑作の

ひとつ「スナツチヤー』の作者、コナ

ミの小島秀夫氏もMSXへの熱い思い

を語ってくれました。

小島「会社に入って最初に触ったのが

MSXの巳じゃない、初代のだったん

ですよね。色数なんかあんまり使えな

くって、制限も多いじゃないですか。

他のアーケードなんかがうらやましか

った時期もあったんだけど、「魔城伝

説」見せられて、努力とやりようによ

Xのユーザーは義理堅いというか、あ

のゲームがあったからゲーム業界に入

った、なんていうお手紙もらったこと

もありますしね。必ず、今のわれわれ

を見てますから次世代機のケーム作っ

ていても、手を抜けない。BDOの｢ポ

リスノーツ』はフルアニメを多用して

るんですが、そういうことやってると

CGによるアニメの技術が衰退しちゃ

うんじゃないかって心配してくれる。

ぼくは自分でも家にMSXは巳台持

ってるんです。ゲーム人生の最初の5

年間を過ごしたマシンですからね、思

い入れは強いですよ｡｢ソリッドスネー

ク』で最後だ、といわれたときはショ

ックでね、ゲームの最後にMSXの画

面を出しているんですが、それが僕の

メッセージだったんですよ。僕なりの

MSXへの思いというか、表現したか

ったですからね。MSXは上限のない

マシンだったと思うんです。こんな表

っては、こんなゲームができるんだ、

って思い知らされたんですよ。最初に

手がけた「メタルギア」なんかも、最

初は縦スクロールのシューティングを

作ろうと思ってたんですが、それだと

敵は日つまで、弾はsつまで、という

ようなことになっちゃう｡だったら､逆

に敵をいっぱい出すんじゃなくて、少

ない敵に見つからないように、はらは

らどきどきするゲームにしたらどうだ

ろうって思ったんですよ。もちろん、

最初は企画も通らなかったんですが、

プロトタイプまで作って、こういうの

を作りたいっていったら、やっとGO

が出ましてね。実はその前の企画が没

になってましてね。僕としては起死回

生の企画だったんです｣｡小島さんに没

企画があったというのは初耳。

小島「rスナツチヤー｣は1年半くらい

やってましたね。当時としては時間の

かけすぎといわれてましたけど。MS

現ができるという売り方をしていなか

ったし、やりょうによっては可能性は

無限にあったんですよ。ユーザーもれ

っきとしたパソコンとして使っていた

でしよ。ユーザーのみなさんにも、M

SXは最後まで大事にしてもらいたい

ですね。次世代機の見せかけに流され

ない、本当のゲームのおもしろさを思

い出すためにも側に置いていて欲しい

ですね｣。
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ケームのおもしろさを教えてくれた1.メタルギア」
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つねにパイオニアだった

にチャレンジしてしまう好奇心旺盛な

ところですし、イベントでは、開発の

内藤氏と広報の吉川氏のかけあい漫才

を披露するパワフルな楽しい話がいっ

ぱいありました。

ところで、何か今だからいえる話は

ありませんか。

「そういえば､MSXを使った教育用

のLANのシステムを作ったことがあ

ったんですよ。RS-232Cを使って先

生と生徒をつないで、データをやりと

りしようというものなんです。これは

T社の依頼だったんですが、なんと納

品先はロシア。いくつかの八一ド・メ

ーカーも要請があって作ってたみたい

です。でも、結局当時のココム問題で、

この話はなくなってしまったんですけ

どね｣。

松下の人もロシアに行ってたみたい

だけど、その話なんですね。

「松下といえば、rレイドツク』の東

京への納品のとき、パッケージ詰めが

間に合わなくて、トラックのなかで作

業しながら行かなくちゃっていってた

ら、いっしょに来るってことになって、

びっくり。デバッグもよくつきあって

もらいました｣。

MSXってほんとうにいろいろな思

い出がありましたよね。

「アンケートにも書きましたけど､M

アクシヨンRPGの元祖r八イドラ

イドシリーズ』を制作し、初のMSX

巳ソフト「レイドック』もMSX巴の

威力を見せつけた驚きの作品でした。

T＆Eソフトは、いつも新しいハード

毒註_職
、尾

篝 SX1のときアスキーからの日刊Bl

OS-ROMには参りました｣。

でも、毎日送るアスキーも熱心だっ

たんですね。

霊
一
エ

錘

MSX2の最初のソフト『レイドック」

I

5

MSX開発音購勢揃い.／
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M SXにおくる手紙
二こでは、FAXやパソコン通信を通じて

各メーカーのなるべく当時現場にいた方々

にアンケートをお願いしました。少しでも‘

MSXに携わってきた人たちの思いが伝われ

ば、と思います。そして、このことが次へ

のステップにつながることを信じてやみま

せん。

なお、アンケートの内容は以下のように

なっています。照らし合わせて読んでくだ

さい。

文章はそのまま掲載していますカミー部

読者の方にわかりにくいと思われるところ

に編集部の注が入っています。また、●で

始まるあたまの文章は編集部で、みなさん

を紹介するために、⑪/④同上とあるのは

前の人と同じ内容が入るという意味のため

に入れてあります。

として末永く可愛がっていただけたらと思

います。

⑦DD倶楽部のなかに収録されている

SPENは、実は社内開発品ではありません。

これは、私の自宅で、私が趣未としてこつ

こつと2年以上もかけて作成したものです

なにせ、SuPerPattemEditorforNaitoと

いうネーミングですからね。ですから、こ

れはT&Eに無料で滅私奉公した個人帝昨プ

ログラムだったりします。（ヘ､

レイドックの制作では､BlOS-ROM力毎

日のようにアスキーから届き、これを差し

替えるたびにケームが動かなくなったり、

すぐに熱暴走してプログラミングしながら

プロトのMSX2をうちわで扇いだりと大

変だったなあく担当者が（ヘー；

ハイドライド3のMSX1版の漢字フォ

ントを7x8dotsで800文字作ったのは､何を

隠そう私だったりします。読めなかったっ

て？あうぅ、ごめんよおぉ。

ううっ、今でも言えなし襲話ならまだい

ろいろあるけどなぁ．．．．

※これだけのボリュームがあれば、どっか

削らないと掲載できまい。ふっ。

※はっ、もし、この文章を他の編集者がみ

たら…（ヘハ；

より向いている)。そんな意味で、また｜つ

ケーム作りの天才（!?）を生むハードが消

えていくのはケーム業界にとっても大きな

損失といえるのではないだろうか。チヨツ

トオオゲサ.．…デモ、ホント。

⑰マイクロキャビンに入る前からMSXに

携わっていました。4本<'らいの仕事を3

社から受けて、そのうちの2本がマイクロ

キャビンの仕事。

⑤rXakl｣/やはり入社して初めてMSX用

に作ったケームだからです。

⑥ユーザーの皆様には、うちの商品を通し

て大変お世話になりました。アンケートハ

ガキを書いて送ってくださった皆様本当に

ありがとうございました。活字の世界から

MSXの文字が消えてしまうのはものすごく

さみしいですが、秘固人はこれからもまだ

まだMSXを趣味と仕事に使っていこうと

思います〃（3DO版『紺碧の艦隊｣のユニ

ットは実はMSXで描いたものをコンバー

トしています）

⑦本音……アスキーさんよ、ターボRの仕

様のバランスをもう少し考えてね､作って

くれればねけつこうまだまだだいじよ－

ぶだったと思うよ〃ターボRの発表会の

報告を聞いて、わたしやその晩枕を涙でぬ

らしたよ、本当に．．…･MSXからMSX2のバ

ージョンアップはゆるす、その後は……MSX・FAN最終号アンケート

⑪御社名

②現在の所属部署とお名前

③MSXに係わってらした頃の仕事内容

④MSXでの御社の主な作品名

⑤MSXでの御社のなかで思い入れの深い

ものとその理由

⑥MSXのユーザー(MSX･FANの読者）へ

ひとこと、あるいはつぶやき

⑰オマケ／今だからいえる裏話や秘密やい

いたいことがあったら

シリース'になった&XJ1k

●プログラマはよく徹夜するとか、逃げだ

すとか、ふつうのおとなではない、といい

ますカミこんなにしめ切りを守り、徹夜も

せず、優しくみんなを才雲し、よい作品を

生み出す人はいません。そんな彼に編集部

は紙芝居の識而をお願いしてしまいました。

ほんとうにいろいろありがとうこずざいまし

た。そして無里いってごめんなさい、ごめ

んなさい。

ついでに、途中に出てくるフセ字は世に

出なかったシューティングのことです。長

い歴史にはこんなこともあるのです。

⑪同上

②第一研究開発課中津泰彦

“画、プログラム、シナリオ

④同上

⑤MSXで出したソフトには、いろいろ思い

出があります｡なかでもス○一ス･グリ……

おっと禁句だった。まずいまずい。私にと

っては『幻影都市』がいちばん苦労した思

い出深い作品です。

⑥長い間私の連載にお付き合いいただき

ありがとうございました。ぜひBASICの苦

手な人も、バックナンバーを見ながら紙芝

居に抄幟してみてください。MSXは、いろ

んな楽しみ方のあるマシンだと思います。

今後もみなさんの活動に期待しています。

⑰Al－GTの試f跨点でメモリを512KBに

増やしてとだだをこれたのは私です。おか

げでMIDlがアクセスの負担なしで使えま

した。松下のみなさん、ありがとうこ・ざい

ました、
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●MSXが大好きで、日夜プログラムに励ん

だ彼がいたから、MSXのソフトがキャビン

から次々に出てきたのです。

⑪同上

②第一研究開発課永井勝也

③rXakl」のオープニングとエンディング

のプログラム｡『ザ･タワー(？)オブ･キャビ

ン』の対戦アクションケーム。

④同上

⑤入社してすぐに関わったrXakl上

⑥MSXのソフト開発はしていませんが、マ

イクロキャビンを今後もよろしくお願いし

ます,／

⑰I､ザ･タワー(？)オブ･キャビン』のピクシ

ーとプレイの対戦ゲームは98版からの移植

ということで、さらに必殺技を入れる予定

でパターンを描いてもらいました。ところ

が、全パターンがメモリに入らず基本パタ

ーンを利用したものになってしまった。

●MSXはみんなでよくしていったマシン

だった、ということをこの内藤氏のコメン

トを読んでいると思われてなりません。こ

ういうパワフルな人材がいて、その彼が作

ったケームに触発されてしまう我々ユーザ

ー。そしてそのいつのまにか内藤氏のよう

に作る楽しみを覚えてしまう…･…といった

ような不思議な縁を感じるのです。

“…士ティーアンドイーソフト

②開発部内藤時浩

③rDD倶楽部」／バターンエディタプログ

ラミン久及〔ノミマニユアル厨高作成。「ア

ンデッドライン』／ケームデザイン。『ハイ

ドライド」／ケームデザイン、及び監修，

rハイドライド3」／メインプログラミン

グも「ルーンワース｣／ケームデザイン、及

びディレクション｡……なん力他にもあっ

たような気がするけど、忘れました。

④｢3DGoIfSimulation｣｢ハイドライドシ

リーズ」rレイドックシリーズ」rデイーヴ

ァ』『サイオブレード』「ルーンワース｣rDD

倶楽部」rT&EDISKMAGAZINE｣･･…･etc．

⑤｢レイドック』／ほんとは全てと答えたい

ところですが、まあ、やはりこのタイトル

がもっとも廟既采いものがあります。これ

は、MSXのハードの発売前に既にソフトを

発売したという、とんでもなく開発期間の

短いものでした。また、開発していたター

ゲットは、とても不安定で、かつ、毎日ハ

ードやBIOSの仕様が変動していたような

ものでしたので､とても苦労しました｡…..、

担当者が『､

⑥MSXはとても面白し職種でしたね｡早期

のうちからVDPという概念を導入したのは・

このMSXが初めてではないですかね。ま

た、個人的には初めてスプライトを体験し

たマシンですのてミとても楽しかったですぐ

これで、MSX・FANは消えてしまいます

が、ユーザーの皆さんには、これをプロク・

ラミング入門機として、または．CGマシン

~菫」
内l秘さんの『ハイトライ’3」

●MSX界にマイクロキャビンあり。もう、

何もいうことはありません。ほんとうにい

ろいろありがとうこ織ざいました｡｢プリメ」

の移植を実現してくれたことに感謝します。

そして、毎回ｲ推景ディスクにソフトを提供

して頂き、そのうえ中津さんには紙芝居＆

動画教室の講師としてたくさんのことを教

えて頂きました。三曽田氏は、う。ロデュー

サとして、以上のすべてのバックアップに

尽力してくださいました。『プリメ｣の移植

に関しては彼の力がなければ雲貝しなかっ

ただろうと思います。

⑪株式会社マイクロキャビン

②第一研究開発課三曽田明

③『キャンペーン版大戦略」のプロデュー

ス＆プログラム｡『ザ･タワー(？)オブ･キャ

ビン』のプログラム。『プリンセスメーカー』

のプロデュース。

④rFRAYJrXaklrXakll｣rめぞん一刻』｢う

る星やつら｣｢大戦略』｢スーパー大単淑各J『プ

リンセスメーカー」『幻影都市」rガゼルの

塔」

⑤rXak｣／MS川仮にはかかわらなかったも

のの、元となったほうは入社後初めてプロ

グラムした作品で必死に作りました。その

汚いソースを入社直後の中津氏に渡して

MS”にしてもらったのですが、よくあん

な難解なのを移植してくれたものだと、今

でも感、しています。

⑥MSXは人を育てるハードです｡現にマイ

クロキャビンには何人もMSXユーザー出

身のスタッフがいます。別に高価なハード

を買わなくてもケームを作るノウハウは

MSXで十分に得られます（むしろ他の機種

蝉
ﾊﾏｯたﾋー ｸｼー どうﾚｲのバトル’

●TAKERUといえば､この人あり。イベント

のときもほんとうに精力的でした。それと

編集部といっしょにがんばった「ソーサリ

アン」の移植はなんとも廟既深いものがあ

ります。この最終号を作っていて、rソーサ

リアン・リレー」をまたやってしまいまし

た。編集部で作った、「ソーサリアン｣のキ

ャラがリレーするだけというソフトで、お

もしろいわけじゃないのですが｡…･･･これ

からもMSXの復活ソフトをTAKERUによる

中ソ｣机誰の$I唾齢燃イ

●こ紹介するより、作品がなによりの紹介b

マイクロキャビンのキャラクタを生み出す

CGの天才。

⑪同上

②第二研究開発課末永仁志

③『サークI｣｢FRAYJr大鞠台』『幻影都市」
③同上

6
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し〈お願いします。

⑪株式会社エクシング

②通信システム事業部TAKERU営業G（TA

KERU事務局）荒川直子

⑬MSXソフトのTAKERUでの販売広報業務

③｢ソーサリアン」rBURAI~F巻」など

⑤名作を再びシリーズ／MSX・FANの告知

のおかげで、ユーザーにも注目される企画

となったし、これが発展して『TAKERU名作

文庫ソフト」となりました。これは、98、

X68000ともソフトが集まって、今やTA

KERUの重要な柱です。すべてはMSXユー

ザーとMSX・FANの企画から始まったと思

っています。

⑥MSXユーザーの熱意、創作意欲､情熱に

は本当に頭の下がる思いです｡『名作を再び

シリーズ｣も一所懸命集めたんですが､きっ

とご不満な点も多かったと思います（あの

メーカーのゲームが入っていないとか、こ

のタイトルが入っていないとか･･･…)｡種々

の事情でかなわなかったものもありました‘

ごめんなさい。これからもTAKERUは｜本

でも多くのMSXのソフトがみなさんの手

に届くようにがんばります。応援してくだ

さい。

⑰･広島のMSXフェスティバルのとき、途

中で抜け出して原爆ドームを見に行ったこ

とが心に残っています。

。Mファンの鴇田さん、笹谷さんが取材に

いらしたとき、初めてプロのｶﾒﾗﾏﾝの

方が写真を撮ってくださった。まるでポー

トレートのように実物以上にきれいに写っ

ていました。大事にとってあります。

ん自己シリーズ」「サムシリーズ」

⑤｢MSX-BASlC』／アスキー社にゲームア

ーツのメンバーが在籍の頃、デバッグ作業

を行いました。非常によくできたBASICだ

と思います。

⑥MSXは私自身、自うW)子供のように大切

なかわいい存在でした。当時ファミコンよ

りMSXのほうが性能が上だという信念で

がんばってきました｡もう'0年(編集部注：

正確には'983年から12年たつ)ファミコン

時代も終わり、MSXも引退のときだと思い

ます。本当に長い間ごくろうさまでした。

だったか「ドラゴンスピリット」だったか

知りたいところ。

⑪株式会社ナムコ

②コンシューマ販売音限頂売促進課吉積信

③MSXソフトの販売･Pf活動全般蛇画含

む)｡人手不足でしたので、なんでもやって

いました。

④rイシターの復活」「ゼビウスーファード

ラウト伝説～」rパックマニア』などもあと

rディスクNG』なんてのもやってましたね麺

⑨『ゼビウスーファードラウト伝説~｣／企

画封ﾛから、生産、販売、店舗営業、PRま

で、なんでもかんでもやった詞意がありま
÷

9｡

⑥みなさん（ナムコでMSXに関わった人、

ユーザーの皆さんも全部含めて)､よくがん
f-fll字lナー
V○ノひしJ－O

⑦もっともっとたくさん発売予定タイトル

はあったんです。あれが全部出ていたとし

たら.｡…．｡と思うと無念でもあり､一方では

ゾッとします。

●根気強くMSXへソフトを供給しつづけ

てくださったり、「MSXシンポジウム」

(MSX･FAN'991年6月号記事)では、MSX

のために貴重な意見を頂きました。もとも

とレコード業界からこの世界に入ってこら

れたそうですが、いまでは光栄のアメリカ

で現地のスタッフの方とコンシューマ向け

英語版r信長シリーズ」などのセールスに

大忙しの毎日を送っておられるそうです。

“式会社光栄

②KoeiCorporation(Jf栄アメリカ）粟野

敏和

③営業部長

④『信長シリーズ」『三國志シリーズ」

⑤『信長の野望･戦国群雄伝』／私が入社し

た頃の発売てくとにかくよく売れたから印

象栗いです。

⑥弊社は比較的遅い時期までMSX用のソ

フトを出していたメーカーの｜つだと思い

ますが、移植中止を決定した後にたくさん

のユーザーの方から移植希望の手紙を頂戴

し、申し訳ない思いをしました｡特に､中・

高校生の方が多く、期待して頂き感謝の念

を強くしました。

”事ですが､何を隠そうMSXマシンを持

っていました.／しかしながら弊社のゲー

ムはプレイしたことがなく、もっぱら趣床

の音楽用MID|マシンとして活用していま

した。MlDIマシンとしてはシンプルで画面

も見やすく、非常に使いやすいマシンでし

た、
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回 卿『0SC《
●Mファンが付録にディスクをつけはじめ

てすぐ、「カードダス｣というトランプ神経

衰弱をオリジナルで作ってくれたのが上坂

氏です。シリーズになれるようにエディッ

ト緯Eもつけたのですカミエディット作品

の"震が少なくて、いつも間にか立ち消え

になってしまったままなの力残念です。

⑪同上

②開発部部長上坂哲

③プロデューサー、ディレクター、プログ

ラマー、ドッター､スクリプター,．.…なんで

もやってました。

④同上

⑤『サムシリーズ」／｜年間で14本もゲー

ムを出したのはあれが最後

⑥夢見る頃を過ぎても、夢見たことを忘れ

ないでね（パクリ)。
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●MSXをこんなにおもしろい世界にして

しまったのは、あの「ディスクステーショ

ン」があったからでしょう。ここから今の

『ぶよぶよ｣やカーバンクルが出てくるので

すから、ね、低価格てくお楽しみいっぱい

のDSはとにかく、マンネリになっていた業

界に光を放ったすばらしい企画です。夜中

に琴舌してもいつも仁井谷社長みずからが

〃敏寸してくださったのがなつかしい。

⑲株式会社コンパイル

②代議締役仁井谷正充

③プランナー、プロテューサー、グラフィ

ッカー、プログラマー

④r万ｰデｯｸ』塵物語シリーズ｣｢にゃ

んぴ』『魔王ゴルペリアス｣『ルーンマスター

シリーズ』｢ランダーの冒険'『ディスクステ

ーション』

⑤ディスクステーション

唖寺代とともにあゆみましょう。

⑰アスキーの西社長にMSXの思い入れを

おききしたい｡

1

拶珂。:|･･･

鰐
M

閲
鰯

謎
謎

●や

謎
●の

鍵
詫最徽のMフエスでの粥'1サンタ

，葱
◆｡

一

◆◆

◆

◆◆

日

通
ｗ
ｏ
ｗ
坤
一
唾
中
中
濤
品
》

佐停
凸宕 能匡

●ブラザー(TAKERU)とMファンががんば

って行った「ソーサ'ノアン』の移植を、実

質面で引き受けてくれた開発会社ファルコ

ン。社長の伊藤みどりさんは昔ヤマハで

MSXを世に広める仕事をしながら、いつの

間にかプログラマになってしまい、そのう

ちマイクロキャビンにいた伊藤和彦氏と結

婚．そしてふたりで開発会社を作ったので

した。今回は実際にグラフィックを担当し

た森部さんの回答です。

⑪ティールハイト（ファルコン株式会社）

②企画開発部開発2課あつきい

“会描き（ドット描き)､デバック､TAKERU

事務局（ブラザー）さんとのやりとり、そ

の他雑用いろいろ

④T・ソーサリアン』'戦国ソーサリアン』『上、

ラミッドソーサリアンJ

⑨全部だれやっぱり。この会社に入って

初めての仕事だったから。

⑥rソーサリアン』／尻すぼみでしたね、す

まん。やはりユーザーあってのハードです

弗應志がなくなっても使いつづけてやれば現

役なので，特にグラフィックならまだまだ

いける（個人的)。まあがんばれ、

⑰実は･･･"･おう何をする／うおおおおお

お.．…．。
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●ある日、ビッツーの栗林社長は、98の数

あるツール類を見ていて、MSXでこれをこ

えるものを作ってしまおう、ということで

MSX界に優秀なCGツール「ｸ．ラフサウル

スー』、FM音源用音楽ツールrシンセサウル

ス』、MlDl用音楽ツールrMlDlサウルス」を

作ってしまった……。これらのツールがな

ければ､MファンのCGコンテストやMlD'三

度笠もありません。今回のアンケートには

栗林社長に変わって女性営業マン（7）の

上地さんよりの回答です。

⑪BIT2

②営業部上地

③極里

④rグラフサウルス』「ファミクルパロディ

ック』rシンセサウルス』

⑨ターボR，およびGTに力を入れていった

とたんにMSXが沈みはじめてしまいまし

た．

⑥まだ、MSXのソフトを作っていきたかっ

たんですが、あまり買って頂けなかったの

-で、止めざるを得ませんでした。

●MSXをこよなく愛し、MSXがすべての人

の才能を開花させるチャンスを作るマシン

になってほしいと願っていた人です。それ

は、地方に住んでいても、お金持ちでなく

ても、音楽やCGで作品を作り、自己表現す

るチャンスを、そして眠っている力を呼び

覚ます手助けがMSXにできるはず、と……，

⑪株式会社アスキー

②マルチメディア推進室事業推進部長松

田辰夫

③MSX事業の推進

③MSX

⑤世界の若い人々に日本も含め、400万台

のホーム・コンピュータを日本から出荷し
ナーーシ
グーーー。

｡虫自性のある賢い日本人になって世界中

で仕事をしてほしいと思います。

⑰世界中で今もMSXホーム・コンピュータ

を使っている人はたくさんいます。MSXは

コンピュータで、ケーム機と上陳交すべきも

のではありません。多くの人がコンピュー

タをこの機械で学習し､この分野に勅職さ

何でもありぴ)デ･『ｽｸｽﾃｰﾝ'ﾝ

●ゲームアーツのメンバーは昔の昔にアス

キーでバイトなんかしてたりしたのです。

そして､あまりに優秀だったので、すぐに

会社を作って「テグザー』を世に出したの

です。とにかく、宮路社長とはMSXをいか

に発展させていくか、についてずいぶんま

じめに考える機会をもちました。

“式会社ケームアーツ

＠代隷締役社長宮路洋一

③プロデューサー

⑥rテグザー｣rファイヤーホーク』rぎゅわ

●MSXのフェアでは、よくがんはりました

よね。あるときから大阪勤務になって、昨

年奥さんを連れて東京勤務に戻って来まし

た。発売秘密タイトルとは｢ワルキューレ

7
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れていることを非常に喜んでいます FD付きで￥54800のモデル。ケーム/r魔

法使いWlﾕ』がソニーオリジナルでは有名

かな？

③莫字ビデオタイトラ、囲碁クラブという

通信囲碁をやるソフト。産能大向けBAS|C

学習キット（通信教育に応募すると、教科

書にMSXパソコンが付いてくる.//）

⑥MSXを始めたころの皆さん（中学生）

は、ファミコンとは違う夢があったと思い

ます。自分でブログラムカ組めるとか、自

分の命令でソフトが動くなど。そして、今

大人になっても引き続きクリエイティビテ

イ－て活躍されていると思います。このよ

うなホームターミナルは21世紀になって

も再び－ランク上の様式に変わって登場し、

創造力をかき立てると思います。人に夢が

あるかき'り。さあ、また抄鱗しましょう。

⑦やたらモノを作って売ろうとしていた。

本体そこそこに、ソフトを〉動､した事業を

すべきであった｡それにつけても､D職(編

集部注：携諮ができなかったり、レソ

ルーションが甘かったり、制約が多すぎた

かな。自分の部-Fと、美人の北根棒長さ

んと編集部の皆さん、本来なら談合の疑い

がかかるべき、仲良しの桜会（編集部注：

MSXのハードを製作しているメーカーの月

例の横の連絡会。MSXのよいところを伸ば

し、悪いところを反省し、お互い切蹉琢磨

する意義のある集まり。なんとこの5月ま

でつづいていました）の方々に感謝します，

それとアスキーの皆さんも。少なくとも、

以上の人達と固い絆ができたのはMSXの

産物であった。ソニーにはMSXの歴史と言

われるMSX化石、倉見君がいますので、今

後とも何かあれば生き字引として?？

ありがとうこ．ざいました。

こ･ざいました。

最後のつぶやき。今後は、私を追ってい

ろいろと無理な質問はしないでください

ね.／では、さようなら.／

フト会社の皆様、本当にありがとうござい

ました。

徳間書店の北根編集長ほか、編集部の皆

さん、最後まで本当にありがとうございま

した。

最後に、ずっとMSXを応援していただい

たMSXユーザーの皆様、本当にありがとう

こ'ざいました。

IMSXtwboRI

MSXView&MIDI

｢篭烹|"卿祁｜解で
榊り材い

撞紡蛍ｺｼｭー ﾀ.ﾐｭー プｯｸ難
くﾛ鰐一を鯉銅皿麺眠り師＞

次側代を目楯した¥MSXV,cw｣|

解で
わ＃りやすい

撞紡驚

’

●MSXに関わる誰からも、天才と呼ばれ

ています。彼の才能がなかったら、MSXは

こんなに使いよいBASICになっていなかっ

たでしょう。それなのに、ユーモアのセン

スもあって、rペーしっ君』を片手間に作っ

てしまう、ほんとうに不思議な人です。

⑪同上

⑳里事デジタルシステム事業推進部シリコ

ンソフトウェア開発部担当鈴木仁志

③松田部長の愚痴の聞き相手。宴会での騒

ぎｲ臭

④たいしたことはやってません。（編集部

注：たいしたことやってます。MSXのシス

テムやツールなどのプログラムのほとんとﾞ

は彼によるところが大きいです｡）

⑨やっぱり岡田有希子ちゃんが自殺したこ

とにつきますね｡(編集部注：某○芝の宣伝

に出ている最中のことでした）

⑥青春という二度と来ないまばゆいばかり

のひとときを、皆さんといっしょに手を携

えて全速力で駆け抜けた思い出は私のなか

で永遠の命をもって輝き続けることでしょ

う。そして、臨終の床では「エム･…･･エス

･･････エックス」とつぶやきながら死んでい

きたいものです。

⑰大阪には、で～つかいネズミがいるんで

すよ｡(編集部注：アスキーのMSXの影の推

進役の山下氏、松田氏、鈴木氏の3人が大

阪に出張に行ったときの話らしいですが、

何のことをいっているのか不明です。この

後、松田氏のニックネームがネズミさんに

なったのですが．．…誰も教えてくれません

いじわる.ﾉ）

■■■■ロ

●とにかく、松下の人たちはみんな一所懸

命でまじめなのが、編集部側からの印象で

す。ユーザーを裏切らないようにしよう、

楽しませてあげたい、という信念のもとに

ハードも設計さ札ソフトも同時に作られ

ていっています。松下のマシンだけ瞬時停

電に強いのも、PACを作ってしまうところ

もその信念の現れでしょう。そんななかで

当時も今も最もソフトハウスの1詳頁を得て

いて（徹夜のデバッグに付き合う･･･…だけ

でなく)､スキーがじょうずなのが山神さん

です。

⑪松下電器産業株式会社

②インタラクティブメディア事業部ソフト

開発部山神英昭

③PAP(パナアミュージメントブロダクシ

ョン）ソフト開発企画

④FS-5500F2/MSX初の拡張|生のある2

ドライブの名機FS－A｜／MSX2で

￥29800を実現した低価格モデル。PAC('f

ナアミューズメントカートリッジ）／MSX

用SRAMメモリカートリッジ。ほかにCF－

XXXシリーズ、FM一PAC、ボウリングシス

テム、ロシア向け教育システム仰の）

⑨アアシュギーネシ'ノーズ』／初めて松下が

自前のキャラクタを作り、ソフトにした。

ソフトの内容・パッケージ・ポスタ一等す

べてについてソフト会社の人たちと、製作

現場で何日も徹夜して一緒になって作った

⑥MSXが世の中に生まれた頃､パーソナル

コンヒ･ユータとは、すべてのユーザーにと

って、自分でプログラムを動かすものであ

り、買ってきたソフトを動かすだけのもの

ではありませんでした。いま、コンピュー

タはいろいろ形を変えて世の中を支えるも

のになるとともに、パ､ノコンといえども、

容易に自分でプログラミングできるもので

はなくなってしまいました。それだけコン

ピュータが人間に近づいたといえるかもし

れませんが、その頃の、パソコン＝プロク．

ラミングマシン、という、コンピュータと

人間のプリミティブな関係が今となっては

懐かしい感じがします。その頃パーソナル

コンピュータは「あらゆる可能|生」を一身

に背負った、皆さんの夢の具現マシンだっ

たはずです。

そのパーソナルコンピュータ生成の時代

を生きてきたあなたたちは、急激な生成と

進化という大きな趨呈を輝食した貴重な時

代の生き証人といえます。

ぜひ、その頃の新鮮な想いを忘れること

なく、夢を抱きつづけて新しい可能|生に挑

戦していただきたいと思います。

⑰あれほと‘家電メーカーが舗者になってな

かよく一つの規格(MSX)の普及にがんば

ったことはなかったのではないでしょうか‘

結果として、MSX・FANも最終号となって

しまいましたが、家電メーカーにとっても、

パソコンの統一規格という夢に向かって皆

て挑戦した－つの時代だったと思います。

たくさんのソフトを作っていただいたソ

藍d---』

プリンタにキーボート他のAIｺﾝﾎﾟ

●MSXの担当になって、あっというまに数

か月のうちに'0年もこの業界にいるよう

になじんでしまったのが、すこ．〈印象に残

っています。やっぱり人柄でしょう。r激ペ

ナュでもよく遊びましたよね｡そうそうMSX

を文化祭に貸し出す企画もやりましたよれ

そのおかげで金沢の宿で「お化け事件」を

体験しましたつけ。

とにかく、イベントを盛り上げるために

ミニ四駆大会をやったり、ユーザーの人た

ちといっしょにゲームをやったり、ある意

味で親しみのある、楽しくて、元気なMS

Xの顔でもありました。

⑪同上

②インタラクティブメディア事業部ソフト

開発部平賀和明

③PAPの一員として、ソフトメーカー様と

の窓口業務を行い、同時にオリジナルソフ

トや周辺機器(PACシリーズ）の開発に従

事。また全国縦断のイベントなと'を企画・

運営。パナ・アミューズメント・クラブの

会員番号は0001番／ちなみに『悪魔

城ドラキュラ」の頃には営業もしていまし

た。

③同上

⑨多くのハードメーカーと始めたMSXで

はありましたが、最終的にはソニーとの一

馬籠寸ちとなり、正に因縁の対決でした。ち

なみに、今でこそPanasonicブランドの商

品はテレビやビデオをはじめ、かなり発売

していますが、日本での商品1号があの｢A

I」でした。これは、正に松下としてその

商品にかける期待の大きさを象徴していま
÷

9．o

唾見在のソフト業界を見ても、開発のメン

バーがMSXからこの世界へ入った人が少

なくないことは、大きな成果であったと感

じています。その意味では、現在も熱心に

MSXを使っている人には感謝するとともに

ぜひともソフトの世界でエキスパートにな

る人力一人でも多く出ることを願い、待っ

ています。

⑰MSXのおかげで､私はきようの平和な家

庭を持てました（編集部注：MSXのイベン

トの司会を務めていた方とこ結婚。いまは

一児のパパ)。また、ソフトメーカーや潅志

の編集者と全国を縦断したイベントは楽し

かったな～。特に、ミニ4駆をからめたと

きは､本当に全員力燃えました(編集部注：

電池を直列につないだターボモードの技を

使ったのはT＆Eの内藤氏です)。ソフト｢ア

シュギーネ」のパッケージ用イラストを描

いて頂いたイラストレーターの一人が今や

あの有名な笹倉鉄平先生でした（当時はま

だ無名でした力，｡最近の先生の作品の値段

の高さを見て、当時の原画を探しましたが、

残念ながら行方不明なのです｡あ～～～～。

二1暉脈公1，MM‐‘参
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●SONYという企業イメージにぴったりの

繊細な倉見氏b編集部から電話すると、い

つも、どんな難題の嘩舌かと一瞬たじろい

だりして．．"･･･そのわりに聖子ちゃんのポ

スターを持っているとは.…..。

⑪同上

②マーチヤンダイジンク企画開発部係長

倉見尚也

③ハード・ソフト・周辺機器の企画＆プロ

モーション

④同上

⑨MSXといえるかどうかわかんないけど、

株式パソコンHB-T600と囲碁クラブとい

う濯信開碁をやるソフトかな？どっちも、

株の勉強、囲碁の勉強とみんなすこ．〈大変

な思いをした。そのわりに、成果がなかな

かでなかったから。

⑥＆⑰いや～～､幸か不幸か私の人生の'0

年近くをMSXの仕事に費やしてしまいま

した。これで、MSXに関する情報誌は世の

中からなくなるのですね。廟既架いな～。

そういえば、私は過去の遺産として、松田

聖子さんがまだ若かりし頃の電車の中吊り

(ヒットビットの宣伝用)を所有しておりま

す。いつか高く売れるんじゃないかと思っ

て……。

ということで、読者のみなさん、そして

MSX･FANの編集に関わったみなさん､ほん

とにほんとに長い間いろいろとありがとう

＆

L8潔鍵拶幹』蝉＝"－弾

”蕊
一 一

誰
雪

MSXの二'ﾝバｲﾗべー しっハ’

●SONY入社当時はオーディオブーム真っ

只中。「生録」では名機のデンスケの担当

者。そののちMSXになって、一時はPal

mTo〆)担当に｡いまは恐い部署名の部長さ

んだけど、星と自然とそばがお好きなロマ

ン派です。今回インターネットでメールを

送ってくださるなど、なんてSONYなんで

しよ､と思いました。これもマーチヤンダ

イジングの一環でしょうか。MSXのクール

なパソコンの一面も伸ばしたかった気もし

ます。

⑪ソニー株式会社

②マーチヤンダイジンク企画開発部田村

新吾

⑬ハード・ソフト・周辺機器の企画＆プロ

モーション事業部長

⑥HB-55/初代聖子のヒツトビツト。

HB－Fl／MSX2で￥32800という低価格

を実現したモデル。HB－FlXD／MSX2

8
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●正式にMSXの宣伝をすることが打ち切

りとなったあとも、ワープロのUlの広告

を引き続いていれてくださいました。企業

としての責任もあったでしょうが、それ以

上に我々ユーザーを大切に思ってくださっ

ていたことを感じます。MSXの開発チーム

は､一部3DOなどへ行きましたが、ワープ

ロの設計でも、その力を発揮しています。

我々にもっとも身近なのが、パナソニック

のワープロなんですね。MSXのイベントで

は、先輩諸氏に「タロウ」の愛称で呼ばれ

ていたせいてミ私は名字のほうがすぐ．に出

てこなくて困りましたつけ。

⑪同上

②情報機器事業部商務課宣伝係杉本汰郎

③男|H固でこ･あいさつさせて頂いている竹内、

岩切、平賀の下で、MSXの販促宣伝の仕事

をしていました。特に、季節こずとに行って

いたMSXのゲームイベントの実務をほと

んど担当させて頂いておりました。

宣伝販促の仕事ですの五自ら作品は作

れなかったのですが、パナソニックAlの

周辺機器（当時A｜コンポと呼んでいまし

た）の活用ブックを作ったのは、当時新入

社員の私にとって初めてのパソコン体験で

あり、思い出深いです。

④同上

⑤やはり前述のイベント。今でもイベント

を企画することがあるのですが、自分のな

かではMSXフェスティバルがすべての基

本になっています。全国各地を巡業（？）

し、名物を食べまくり、また北根編集長を

始めいろんなソフトハウスの方とお知り合

いになれたことも私の財産になっています‘

当時作ったTシャツやトレーナーは今でも

大切に持っています。

⑥今現在、ワープロの司云販促の仕事をさ

せて頂いており、毎号、Mファンには広告

という形でなんとか責任は果たせたかな

,．．…と思っています。スミマセン。

⑰大阪のイベントでは人手が足りず、自ら

トレーナーを着て会場整理をしていました

当時入社2年目だったのですが、会場で大

学時代の友人とばったり出会い､｢おまえま

だアルバイトしてんか～』といわれてしま

いました。

最後に、パナソニックワーフロスララ
4レフIノノ

b､ふつし、、′

売れているのか自分で見極めろ」という、

ものの見方を貫いているそうです。だから、

コナミの作品はいつも天下一品のすばらし

いケームなんですね。そんななかで、アー

ケードではできなかったパソコンらしいシ

ナリオの効いた新しいケームを作っていっ

たのが小島さんです。

⑪コナミ株式会社

②開発5部小島秀夫

③企画､脚本監督、キヤラ（少々）

④rスナッチャー｣『メタルギア｣rソリッド

スネーク」（小島作品）

rグラディウスシリーズ」［魔城伝説シリ

ーズ』「F1スピリット』｢イーアルカンフー

シリーズ｣rスペースマンボウ｣r夢大陸アド

ベンチャー』『グーニーズ」等など

⑤なんといっても「メタルギア」です。右

も左もわからない新人でしたから、ケーム

の作り方もわからない。人の使い方もわか

らない。プランナーとしてまったく信用が

ない（特にその前に没をかましていたの

で)｡そんな1尤兄Fでまったく新しいケーム

を作ろうとしていましたから．．…･思えば、

かなり無謀でした。当時、確かなのは熱意

だけでしたからね。

⑥MSXとは「共に学んだ／｣、「共に生き

た／」という感があります。特にユーザー

のみなさんとは青春期を分かち合ったよう

な気持ちでいっぱいです。決してヒノキ舞

台ではなかったぼくのケーム人生のなかで、

ユーザーのみなさんの真筆（しんし）な意

見励ましがどれほど支えになっていたこ

とかわかりません。

当時のユーザーのみなさんには今もお便

りなどで励まされていたりしています。あ

る種、送り手と受け手というワクを越えて‘

いい意味での共存関係というものがなりた

っていたと思います。

咋年、新しい人材がケーム業界に入って

きます。そのなかにはMSXがきっかけでこ

の道を選んだという人がたくさんいます。

すくなくとも彼らのなかにMSXでの熱い

記憶は継承されています。ユーザー（受け

手）と開発者(送り手）も当時の「あの感

覚」を忘れず、「誇り」をもっていれば必ず

や、ゲーム業界はいい方向に向かっていく

と信じます。

｜GTでしょう。MSX最後の砦となったこの

マシンに、粘り強くお付き合いして頂いた

北根さんや、キャビンの田中本部長はじめ

多くのソフトハウスの（いろんな意味で）

有名人の皆さん、そして全国のフェア会場

に、毎回わずかな望みをもって集まってく

れたファンの皆さんのMSXへの愛情。先の

見えないMSXに、最後まで期待をもって、

そして次の商品への熱い期待.…･結末がわ

かっていても、どうしようもない辛さを嫌

というほと味わいました。

まるで、結婚できないことがわかってい

ながら禁断の愛に落ちた封建時代の主と奴

隷のような、はたまたロミオとジュリエッ

トのような……･なんでこんなときに担当に

なったのかと、思いましたねへも

嘩寺代のいたずらというのは、なんにつけ

てもあるものです。もし～だったら、～で

あれは･…は言いたくありませんが、人生

と同じで、もし今、MSXがスタートライン

に戻れるならば、きっと”…という思いは

MSXに関わった人なら皆思っておられると

思います。

マイクロソフトがIBMを脅かす時代とな

った今、日本発のMSXエンジンカ世界を制

覇した……なんて、想像すると感動ものな

んですけどね＞

⑰私の子供（6歳と4歳)は、ゲームボー

イと3DOとスーフアミとMSXで遊んでい

ますが、わりとMSXの懐かしいソフトがお

気に入りです。私の思い入れ力遺伝したの

でしょうか““･DNAは、恐ろしい。

ともあれ、全世界のMSXファンの皆さ

ん､本当に今までありがとうこさいました.／

再見〃

●松下のハードの設計をやりつつ、そのう

ち商品コンセプトを考える企画をやってい

た､世話好き人間です。なんでもかんでも

よいことなら、かかえこんで猪突猛進して

しまうところが､FM－PACを作ってしまっ

たのだと思います｡MSXを最後までサポー

トした松下のなかでも、今号まで編集部か

らMSXの質問に根気よく付き合ってくだ

さいました。

⑪同上(昔から変わっていません）

②インタラクティブメデイア事業部(3DO

をやっています./）j露営業部鐵卜ソフト

企画課伊藤正男

③最初ハード設計（CF-2000、FS-5000シ

リーズなどの設計)｡途中からハード設計兼

MS芯貝絡検討および何でも屋最後は商品

企画十海外システム"/国内システム担当

⑤なんといってもボウリングシステムとロ

シア／ボウリングシステムでは徹夜の連

続／ロシアではあやうく当時のモスクワ

警察にj謝甫されそうになったこと。

⑥MSXは非常にコストパフォーマンスの

よいマシンでした。使い方をうまく考えれ

ばいろいろ便利でした。マシン自体の命運

はもう時間の問題だけど、コンセプトは永

遠に残ります。きっとそのうちポストMSX

と言えるものが出て来ます.／（どんな形か

は乞うこ期待／）

”はけつこういろいろと面白いことをや

ったのですが、何故かこの業界では無名で

す。とくにPAC′FM－PACはオレのおかげ

でできたんだぞ／ちなみにまだ私は個人

的にPACFM-PACを持っています。

二

可

』

マツ方l昨風景（1988年蕊隻部）

●｢よく学びよく遊べ｣とはこの人のために

ある言葉のような気がします。仕事も遊び

(失礼）も人並み以上なんですから…"．。

⑪同上

②インタラクティブメディア事業部ソフト

開発部宣伝企画課竹内雅之

③宣伝広報およびセールスプロモーション

の企画推進俗

④同上

⑨.ワープロパソコン／パソコン普及機に

入る前に、プリンタ内蔵の「ワープロ内蔵

MSX｣として初めて世に送り出し､大ヒット

商品となったこと。

･A|/29800円の低価洛を打ち出しMSX

再淫上を狙った戦略商品であり、当時のプ

ロモーションについても、全国牛弼|}ｲ廿叢の

AIトラックで巡回したり、「アシュギー

ネ」というオリジナル宣伝キャラクタを作

り出すなど、自分にとって思い出深い仕事

をさせて頂きました。

⑥こ．めんなさい。でも、本当に今でもMS

Xをかわいがってくれていて本当に感謝し

ております。

⑰ハドソンさんのゴルフケームでフロフェ

ッシヨナルとアマチュアモードの切り換え

のあるソフトで、いつも社内で盛り上がっ

ていました。でも、シューティングケーム

の「ザナック」で、｜点｜円で勝負をして

勝った、あの240万円は、S〈ん、いつにな

ったら払ってくれるのでしょう…….。

FM

P〃〃篭

,mﾛ臣■■■■
ｺﾋﾟｰ

ﾁｪﾝｼ毎

ﾌｧｲﾙさくし｡ょ
ｽﾛｯﾄ
函

●｢コナミ｣という名前を聞いただけで、思

い出すことは山のようにあります。MSXの

発売当初、精力的にソフトを発売し、その

質の高さには驚くものがありました｡rけつ

きよく南極大冒険｣も楽しかったし、『スペ

ースマンボウ』の発売を遅らせても作りな

おしてよいものにしてしまったこだわりに

驚かされた詞意があります。また、開発で

は「二流品やヒットしたものを見て、なぜ

IF便.エ宮as卜1点rSU5HxT白

M沓源＋SRAM

試夕.'6‘星ア「スナンチや一堰躯』甦診毒した」

FM－PACはFM音源＋SRA

●MSXのイベントを企画して、みんなで集

まるチャンスと、最後まで我々をバックア

ップしてくださったやさしい方です。

⑪同上

②広報本部広報編集部岩切優弥

⑬仕事としては'989年からの後発参加組

です（プライベートでは、生まれて初めて

触ったワープロが、なんとMSXのキングコ

ングだったという特異な糸蕊曵を持っていま
÷､

9ﾉ。

もともと宣伝畑の仕事をやっていました

ので、MSXのフェアの企画、運営を中心

に、カタログ製作や宣伝（といっても、も

う当時ではほとんどMSX・FANしか媒体が

残っていなかったので非常にさみしいもの

がありましたが･･…･)を、ワープロ(U|シ

リーズ、ヌララ）の販促・宣伝の仕事とと

もにこなしてました。

④同上

⑤やはり私にとっては、最後の名機FS－A

映画のような演出rスナッチヤーi

特 別プずしゼン卜

最終号を迎えるということで、各ソフト八ウスやスタッフの方々から、読者のみなさん

に秘蔵のプレゼントが編集部に届けられました。マイクロキャビンからは、①Mフアンの

表紙の人形1名（ガゼルの塔とサーク。編集部からマイクロキャビンに寄贈したものが戻

ってきてみなさんにプレゼントです)er幻影都市｣の末永氏のスケッチ満載の絵コンテ集

コピー1名（ケームを知っていればなお楽しい)⑧｢Xak』のオープニングの絵コンテ集

コピー1名（とてもていねいに描かれています）④新田氏直筆のr幻影都市』の譜面巳名

松下電器からeFM－PACのTシャツ5名、⑥編集部に7月7日頃届くメーカーからの

グッズ類25名（内容不明につき選択は編集部にまかせてください)。

希望の方は①ほしいプレゼントe〒と住所⑧名前（ふりがなも）④電話番号⑤あなたの

メッセージを八ガキに書いてく〒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特別プレゼント」係〉まで送ってください。しめ切りは7月17日に必着と

します。発表は商品の発送をもって代えさせていただきます。当選した方には7月中に発

送します。

9
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今P82のCGコン rｽー 付ー録刃ｽｸの使い方｣参照

とうとう

なんと、

ぞよ・本

うでおじ

載してみ

うとう最

んと、通

よ・本当

終回でおじやる。今回だけで

常のS倍もの投稿量があった

にたくさんの作品をありがと

る。できるかぎりたくさん褐

マロよ･（協力：ビッツー）

おじ
~

◎つや
投稿された作品は、ビッツーCGチー

ムの5人により点数がつけられてい

ます。賞金・賞品は、その点数に応

じて贈られます。100点以上は現金

’
1万円、80点以上99点以下ば現金3

千円、79点以下はブランクディスク

5枚が贈られます。
－一一一 一

稿量のS 投

本当にたくさんのf

じゃる。できるかぞ

みたマロよ･（協

をありが

たくさんでお

して

ぎり
灘窺鐵

簿。，” 力： ピッ‐4ち､f駒
耳声劃

轟巽y呉服MM｡uT_SeTE

~~4護灘雛蕊
POINTSぞよ･審査員の中からrイース」の女神

構図みたいだという声も上がったが、作者は

鐵識議職
表

24

背

蕊
“‘‘‘↓ず‐

MSX2でもSCREEN8に自

③下地に10×10ドットのマスを引動変換されて鑑賞することがで

き、方瞬氏との比率を合わせているきるでおじやる。㈲

一
Ｌ
Ｎ

袖
宅
萌
亘
‐

櫛図

王

。

罰で

＝

蕊蕊一…ーレ

ーラ琴令

￥

』
■

毒

琴

f

－1

串
一

一
一
一
一

虻

逢
ゞ
一

参
巴
声
↓
参
・
霧

一

一

またどこかで会いましょう
★作者より

MSXを救うべく降臨した女神です。。…･･が、実はこれ、

PC-98上で原画線を引いてから､MSXで着色をおこないま

した。ズルイですよね、こういうのって。

とうとう最終号ですね｡長い間お疲れさまでした｡Mファ

ンが終わってもMSXがなくなるわけではないし､まだ当分

は他の雑誌にMSXでのCG投稿を続けるつもりです。また
どこかで会いましょう.ノ

P.S.日本製さん、某B

誌に投稿してみません

t唾馳Rか？日本製さんの絵
柄ならきっとウケると

思いますよ。

⑧当れは自画像というよりシュミ絵だな

ぁ情森県／Flv☆Duck）

⑤撫諒． ．|量場人物紹介
のぐりろ精神年齢

4歳，たまにショッ

クて24歳にもとゞる

とんがり温厚な顔

たちだか、その評価

は超辛口のアニキ

RE｜新しい手法

をほどこしたCGを

愛すお姉さま

紹10
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呼鰹忠魏歳}園回国
"望■全l垂

緬図

う。みんなの気持ちは、つながっている

のでおじやる。

この作品はSCREEN7のインタレー

スでおじやる。その糊敷を生かした、き

めこまかい仕上がりが目をひくぞよ・特織
表

2

1署

河

にターボ躰体｡デッサンの狂いも少なく､非常にきちんと完成

されているマロ。キーボードのキーも、見た目でまちがっては

おらず、ひとつひとつしっかりと描かれているぞよ・この作業

はけつこう根気がいるのでおじやる。

背景は後光がさしている表現をしたかったのでおじやろうが、

16色だから前ページの作品のようにいかないのは残念。かなり

がんばってはおるんじゃがも.｡…。

最後に、この作品は何といっても画面端に描かれたロゴが目

立つぞよ・A1GTやターボ師マーク、パナソニックのロゴそ

れぞれが、まるで広告を見ているかのような印象を与えてくれ

るマロ。さらに縦画面なので、もういうことなしだマロ。⑬Ｃ
Ｏ
■
丁
色

MSXの八一ドやソフトを
大切にしてください★作者より
最終号ということで、何かメッセージ的なものをと思っ

て描きました｡みなさんもMSXのハードやソフトを大切に

してください。

Mフアンに濁高し始めたのは91年の10月号からで､全15

作品となりました｡掲載されたのは95年2月号までて計13

⑨これは自分の環境か､理想の環境か1？もしれません。それじ

それは永遠の謎○倣阜県／日本製）やあ……またね★

鐘爵蕊謝(旧歳)@国念巽訓聡貯MRSeTEm
SP-WERPDN*

憲二kｰ
＝品＝

O

＝

釦型

畠
Ｉ
凸
４

今
年

一
一
一
年

1 両ロ1

I

ｆ
４ 誰『

空・壱一’
一

一巻ケタ■
一ワ

ー

誹
一

壺

垂

一

､－－－．一．j間

，‐圭秘

97卿審鵜懸鱒二騨零蕊苓喋驫93駕議韮毒鋭蕊雛鑪永霜蕊籍 TpUIM~TsRF接続で描いたというから、さらに驚きました。⑤PolMTs重そうな剣、重い表現がうまく描かれた絵は大好きだ｡⑧

記号の解説|腫穂鱒■赫瓶悶漁EL漉懸M滞凱勇崖上噌その健"ﾂー” 11



C㈹鉄血〃ビスマルくん
山形県／加藤No.402(19歳)OuT-SeTE回 約隷急域た霊(20歳,．,亘ヨ
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よ
ん
。
。

1
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可

「
１
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■
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Ｉ
『
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約鷆賑凰旧歳,画国
91
POlNTS

いや～ん、ナイスな体つきつりこの作品を描くのに、いろい

ろな本を参考にしているのはいい点ね。その成果があって、背

中の筋肉のつき方など、きっちりと描かれているわ｡⑨
89
POINTS

㈹
蕊
騨
曹
挙
一
胴
：
目
山
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と
っ
て
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き
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画
ね
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よ
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パ
ー
ト
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い
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感
じ
が
し
て
い
い
ぞ
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ス
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見
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絵
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光
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よ
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暗
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絵
の
雰
囲
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を
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さ
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仕
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キ
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ラ
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い
ち
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、
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も
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酌

寸蕊鱗澗細“
吋挫12作品コメン
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埼玉県／識h奇終吏。絵、色とも、あたたか

い雰囲気力V云わってきます｡⑥(769
埼玉県／出浦信行もとても静かな街だ。暗

いながらも、明りが美しい｡e(76円
三重県／エスカルゴンGOMA服のシワは

こだわりすぎって感じ～｡。（769

★PIICSP-WEAPON3/SP-WEAPON2のリメイク版●戻る鞘なき剣／何か根本的なものがヘンです★Pl2●鉄血〃ビスマル〈ん／思ったより大変でした●
空へ./／解放感と鐇動感を出したかったのですが．．…･●SUNSET／一度でいいからMファンに載っておきたいという想い●無題／コメントなし●東京戦争,/この
コーナーがなかったら希望通りの職には就けなかった●タイトルなし／コメントなし●櫻の精／眠らせておくともったいない
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㈹METAL-G
埼玉県／鉄人（19歳）⑥回㈹
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い

ぞ
。
こ
の
Ｓ
Ｃ
Ｒ
Ｅ
Ｅ
Ｎ
モ
ー
ド
で
、
こ
こ
ま

で
描
け
る
と
は
、
な
か
な
か
う
ま
い
ぞ
。
⑧

r
L‐

。、営

伊

鍾湿高

雷i画， 匙念

’窪．
ーﾇー

．
“
七

Ｆ
麺

。
●
芦
〃

少

一
風
・
●
。
、§

／〆

暉'、

ｆ

虹
頓
一
も

＆
口
軽
公
〆

や
廷' ／

入
電
杢

叡
や
、

一
一

一一

シ受
一ョ

㈹溺堕豊顎弱3回
88
POINTS

㈹
灘
鰡
譜
聯
一
，
６

81
POlNTS

き
た
き
た
つ
。
な
つ
か
し
い
３
人
が
帰
っ
て
き

た
き
た
つ
。
パ
ス
テ
ル
タ
ッ
チ
も
昔
と
か
わ
っ

て
な
く
て
い
い
感
じ
だ
よ
ね
～
。
◎

原･･乱-甥‘

蕾”仇…

一ﾜﾕ

／、

仇抄移”〔， 静
物
画
で
お
じ
や
る
な
。
指
輪
の
小
道
具
が
、

ア
ダ
ル
ト
な
騨
囲
気
を
出
し
て
い
て
グ
ー
だ

ぞ
よ
・
⑬

凸わ｡

ハ／/：
、／

、、
間

･qg="'

勇夢寮シ蕊遡
'、

閃H騒早即製99,猿)。回 強

88
POlNTS 80

PO1NTS

㈹
勺

I

お
花
ば
た
け

星
野
星
ｂ
《
Ｎ
ｐ
△
Ｅ
命
亟
⑯
ｐ
ｕ
Ｔ
ｌ
Ｓ
巴
丁
向
何
ｍ
〕

な
ん
か
パ
ワ
ー
を
感
じ
る
ぞ
。
菩
悩
と
叫
び
、

そ
ん
な
意
味
の
イ
ラ
ス
ト
な
の
か
？
．
こ
う
い

う
作
品
あ
っ
て
の
Ｃ
Ｇ
コ
ー
ナ
－
だ
ノ
．
⑥

背
景
や
花
を
ボ
カ
し
て
、
人
物
に
ス
ポ
ッ
ト

を
あ
て
て
い
る
で
お
じ
や
る
。
自
然
と
化
学

の
違
い
を
感
じ
る
作
品
だ
ぞ
よ
・
⑬

"BEMEENTHESHEETS⑭最後の戦い聡喰われます。"G|RL&girl
融

親
東京都／真壁イエフ。この粗い描き方が、

よく絵に現れていいですよ。③(749 す
愛媛剣／三好崇之。陰影がうすいの力残念

でもこの恐竜は迫力ある蓬⑥(74P)

埼玉県／今森キャラクタの表情を、もっ

と緊抽惑のあるようにしよっ。③（74門
三重県／エスカルゴンGOMA髪の毛の色

ぬりがていねいでよいぞよ・⑬（75功

●わんころ／よくもまあ､こんなの描いたものだ●路地裏の明り／少ない色数で描いています●夏？？％／色力〈たりなくなってしまった★P|"METAL-G/イメ
ージCG●何にしますか?/本物が見てみたいです(笑)●無敵の三人･リターンズ／この絵柄はMファンがあったから生まれたといっていいでしょう●megalomaniaC/
プロの方に審査してもらえるのがMファンのよい点だった…色の静物/僕はこのCGを描いて思わず欲しくなり、飲みました|作品ｺﾒﾝﾄ 13



両
一
・

⑥
｜

Ｇ
１
｜
臓
一
》

昨
瑚
Ｓ
／
Ｓ
霊
Ｊ
埼偽
！
〃
、
●

ｃ 偽悪刈目隙:鵯

87
POlNTS

CI 87
PUlNTS

伺
尽
、
ば
Ｊ
刈
川
叩
舛
Ｊ
零
１
側
到
珊
酬
咽
側
回
間
岨
陶
蜘
凹
唾
桐
泗

PE ALWEAPON

■
■
■
は
、
．
、
１
Ａ
“

水
着
の
シ
ワ
の
描
き
方
が
と
て
も
う
ま
い
ぞ
よ
・

体
に
ピ
チ
つ
と
フ
ィ
ッ
ト
す
る
水
着
も
、
シ
ワ

が
で
き
な
い
わ
け
で
は
な
い
マ
ロ
。
⑮

人
物
が
う
ま
い
じ
よ
～
ん
。
と
っ
て
も
サ
イ
バ

ァ
ァ
ァ
。
鋭
い
視
線
が
、
な
ん
だ
か
カ
ッ
コ
イ

イ
の
で
す
う
～
。
◎

C㈹黙鶉應箒(,‘繍,"回国 ㈹豐醐Mそ談(,8歳,侭匡口
87
POlNTS

87
POINTS

日
本
人
が
ア
メ
コ
ミ
を
描
く
の
は
、
と
て
も
む

ず
か
し
い
も
の
だ
け
ど
、
作
者
は
｛
窓
一
な
ま
で

に
モ
ノ
に
し
て
い
る
わ
．
す
ご
い
／
、
⑨

背
景
が
い
い
で
つ
ち
ゆ
れ
～
。
色
使
い
も
独
特

で
ち
。
あ
と
は
体
つ
き
の
バ
ラ
ン
ス
に
気
を
つ

け
て
ほ
し
い
で
ち
～
。
⑥

r_ノ

懐
CHAPTERIII
鹿児島県／工スタリーナ（19歳）＠国㈹ ㈹潟L曇M広書{旧鬮)魯国

87
POlNTS

87
POlNTS

Ｔ
Ｅ

一

キ
ャ
ラ
ク
タ
ひ
と
り
ひ
と
り
に
思
い
入
れ
が
あ

っ
て
、
物
語
性
が
あ
る
マ
ロ
。
こ
の
シ
リ
ー
ズ

を
見
る
の
は
お
も
し
ろ
か
っ
た
ぞ
よ
・
勘

シ
ン
プ
ル
か
つ
て
い
ね
い
。
ジ
ャ
ギ
ー
消
し
も

し
っ
か
り
し
て
い
る
の
で
、
こ
の
手
の
Ｃ
Ｇ
に

あ
り
が
ち
な
手
抜
き
作
品
と
は
ち
が
う
ノ
．
⑧

一……価雅■

⑭深遠からのいざぱい ⑭御地蔵様 願いつの日か､きっと… ⑭私の娘

患 菌/グ､

す:駕期
〃､ナざ六‘

福島県,Klo石の表現はとてもよく描け

ているわ。でも．……こわい。⑨（72円

東京都／MA－2o最終号を意識した抵左

のキャラクタがかわいい～｡⑨（72P）

大阪府凉香の父。娘さんですね．これか

らも描いてあげましょう。③(70P)

●お花ばたけ手にもっているのはガイガーカウンター~です●GIRL&girl.原画通りに描けた｜品です●喰われま~すちと色が少なすぎた●最後の戦いああっ
最後なのに／●BETWEENTHESHEETS昔の写真なんて捨てるのがよいのでしょうね★P'4●JSSDF-G形とかテキトーです●SP-WEAPON2／3年前のも
のだからやっぱりドヘタ●FLAsh，やっぱアメコミはいいよ●のんびりいこうよあ、ダメですねこれは



こ
●
低
回
卿
丁
雇

閃誰霊BBES(30歳)働回勧
謡
訳
抽
護
鯲
｛
鯛
歳
》
働
口
日

86
POlNTS

86
PO1NTS

鼻
は
描
い
た
ほ
う
が
い
い
ぞ
。
妙
に
顔
が
平
面
に
見
え
る
か
ら
だ
。
女

の
子
の
表
情
や
ポ
ー
ズ
、
緊
迫
感
は
よ
く
表
現
で
き
て
い
る
。
タ
イ
ル

も
う
る
さ
く
な
い
の
で
い
い
感
じ
だ
。
と
こ
ろ
で
、
ふ
つ
う
の
洋
服
を

着
て
い
る
っ
て
事
は
…
：
．
、
こ
れ
た
だ
の
ケ
ン
カ
か
？
⑥

色
使
い
が
お
も
し
ろ
く
、
な
か
な
か
よ
く
描
け

て
い
る
ぞ
よ
・
背
景
の
う
ね
っ
て
い
る
の
が
、

何
か
よ
く
わ
か
ら
ん
の
だ
が
…
…
。
⑬

櫛難蛭ゅ…‘(,…回

85
POlNTSP

;篭‘
:一：

か
わ
っ
た
色
使
い
だ
わ
。
点
描
で
描
い
て
い
る

の
で
、
ア
｜
｜
メ
チ
ッ
ク
な
絵
と
は
ま
た
ち
が
っ

た
重
的
気
が
伝
わ
っ
て
く
る
わ
。
⑨

㈹
罐
筋
罎
・
‐
鼠
一
膿
一
画
圃
凹

80
POlNTS

こ
わ
い
け
ど
、
お
も
し
ろ
い
の
ら
。
見
つ
め

て
い
る
と
、
見
て
い
る
人
を
笑
顔
に
す
る
魔

法
が
あ
る
。
。

約黒K墨削患,鯉SIIANIME[夏ヨ
－ｱﾃﾃｰ

82
POlNTS約 80

POINTS

島
掻

一
処

エ
ッ
チ
な
Ｃ
Ｇ
（
笑
）

千
葉
県
ご
一
ユ
ー
フ
ア
圭
ｉ
小
林
壺
哩
＠
口
同
凹

リ
ア
ル
で
不
気
味
で
す
。
こ
の
ま
ま
迫
っ
て
き

そ
う
な
感
じ
で
す
。
顔
の
彫
り
の
深
い
表
現
が
、

じ
っ
に
う
ま
く
表
現
さ
れ
て
い
ま
す
。
③

織
タ
イ
ト
ル
に
魅
せ
ら
れ
て
期
待
し
て
い
た
マ

ロ
よ
・
な
ん
か
や
ら
れ
た
っ
て
感
じ
で
お
じ

や
る
な
ぁ
。
⑮

一

℃

戸

鈴

、 一
）

⑭FANDOMOFTHEYEAR'95慰龍宮の使い鰯蛭間ｻーｶｽﾍようこそ⑭水浴び

＄

＝は

福島県／佐野幸恥Mファンならではのキ

ャラカ勢ぞろい｡楽しいぞ.／⑤(68円

静岡県／ポチ加藤。みよ～にアニメチック

なのでよいのでし～｡⑥（68門

岐阜県／あおきなお。タオルなしバージョ

ンもあったが絶対採用できん｡⑤（68円 す
長野県／AYUML体の表現がまだ甘いわ。

頭とのバランスを考えて。③（70円

●CHAPTERIII//せっかく最後の投稿なのに､たったひとつし力描けなかった●VOL-00／この絵の採用はないでしょう●深遠からのいざない／病気にかかった老

人の手を参考にしました●御t也詞兼//最後の最後らしいので何力描いてみました●いつの日か、きっと･･･／今の自分にはこれ力精一杯です●私の娘／初めて最後
まで描きあげたCGです★Pl5●趣床のバトル少女▽／誰カー緒にCG集を作りましょう●月に還る／あわてて描いたよ●捌襄の空／コメントなし
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C⑭ ⑬
鴎
綴
謹
薩
珀
献

■E…～一司事可

79
POlNTS

Pq

79
PDlNTS

土

爺託

手
眼

曇
呈
ｗ
Ｂ
ｗ
ｌ
篶
祠
唾
⑬
ビ
名
当
日
凹

絵
柄
や
描
き
方
と
い
い
、
作
者
独
特
の
タ
ッ

チ
が
映
え
て
い
る
ぞ
よ
・
ほ
か
と
は
ひ
と
味

ち
が
う
感
覚
が
と
て
も
よ
い
マ
ロ
。
⑮

き
れ
い
な
赤
で
す
ね
。
ま
さ
し
く
「
熱
情
」

と
い
っ
た
感
じ
で
す
。
グ
ラ
デ
ー
シ
ョ
ン
も

と
て
も
よ
く
で
き
て
い
ま
す
よ
。
③

、ノ

,l
1

、、

④

⑭蕊鮒刷?磯函 魚惑熟鬘威(旧歳,＠回 魚蕊,AYUMI(21歳,③直。

C
由｡

ヂ

f罵急
ｰ

、

少

'麹

LPj-再匿時L

輯

②
卿
Ｔ
唾

一
一
↓
釦
鉛
Ｌ
Ｐ

一
・
録
鍾
簔
一
》
筆

●
叫

堂
↓
釦
供
出

〆
鍾
》
君嘩弩感電鞠屡 〆奄寺嘩｡

■ｰ至り

寺

78鷺測菖灘歎剛縣
POlNTSてくる。色味もとてもよいそも⑧

感誰聴影,‘歳,③国

78烈撫離親淵熱
POlNTSも、ちょっと色力暗めかなあ。③

⑱蔚鰊V鯏刈高

78潟鯏ば繋撫
PUlNTS場合が多いけれど、これは左右別々 に

描いているよん。色もグー｡⑥

上
盆ヶ、

3"･By

⑭またね 1

神
奈
川
県
／
渡
部
効
一
・
黄
色

の
イ
ン
コ
さ
ん
が
、
と
て
も
か

わ
い
い
の
で
ち
。
。
（
和
Ｐ
）

78
POlNTS

78
POINTS

全体がさっぱりしす~ぎているせいが、ちょっと寂

しい感じだわ。地面はとってもきれい。あとは、

中心となる小動物などがほしいところね。⑨

みよ～に愛着のわくキャラクタだじよ～ん。タイ

マイ星人ってことは、お米な人なのかなぁ。不思

議と忘れられない|枚なのら。◎

⑭Loms7~献を趣るもの～⑭OurMSXstories.⑭さらば地球よ ⑭旅の記録

毒
》
一
一
鑛

Ｔ
Ｐ
Ｏ
Ｏ
Ｌ
３

一一

一
熱
ヴ

堯弄
一

宝
許
麹

す
山形県／半田和巳おもしろいキャラクタ

たちてミとっても愉快だ6@(68P)

岐阜県／Tomoo人それぞれ､MSXへの思い

出があるマロよ・⑮（68円

京者Ⅳ有／羽尾健旅の思い出を絵にすると、

また行きたくなっちゃうね。⑨（68P）

兵庫県/HIRA(EV大阪)。よき車は､今にな

っても語りつがれる。⑧（68円

●YOKOHAMA/友人がモデルです●魔女の集会／思ったより描きこめなかった●エッチなCGR)/クドいアンチエイリアスにしました●水浴び／身体を描くの

ってむずかしい●異空間サーカスへようこそ／もう少し露出度が高いほうが好きなんです力●龍宮の使い／コメントなし●FANDOMOFTHEYEAR'95／rELFAR

NA』はすこ・い､/★Pl6●手眼/妖|蚤の手ではありません●フラメンコをおどるロム人／自信作だがなぜカー-番早く完成した作品ｺﾒﾝﾄ’16



P

色
①

CGコンテ イナル座談会座卜 ナス フ ア●

鰯溌箸：
M･FANスクエア）の1コー

ナーから独立して、もう4年半

になるぞよ・長かったようで短

かったでおじやる。審査員も入

れかわりたちかわりで、今の5

人衆へ続いてきたのでおじやっ

た。それでは、現審査員ひとり

ひとりから、いままでの感想と

思い出に残っている作品をひと

つだけあげてもらうぞよ・

鰯黙:罫
の熱意と愛着、－部煩悩もあっ

たけど、作者の気持ちが感じら

れる作品ばかりでした。中には

そこまでやるか!？なんてCG

もありました。これからも、よ

L1CGを描き続けてください。

ぼくの－番印象に残った作品は、

日本製氏の｢いらっしゃいませ」

(94年4－5月号)。縦画面にも

驚かされたけど、それをうまく

使っているなぁと思います。ぼ

くの趣味と似ているって点もあ

ったんですけどね。

③:黙謝

の作品を見てみたとき、フシと

目を奪われた。すごいインパク

トで、今見てもとってもナイス

な作品だな、うん。

⑳隠驫蓑
けれど、いろいろなCGが見れ

て楽しかったです。みんな－生

懸命で、中には驚くぐらいうま

い人もいて、私のほうが勉強に

なっちゃいました。ありがとり

私の一番のお気に入り作品は、

ささきたつや氏の「真夏の夜の

夢」（94年10月号)。とても静か

な絵で、それでいて神秘的で美

しさに引きこまれました。

鯉蕊蕊
ど、最初のときと比べて、作品

全体の質がすごく上がったと思

うぞよ･最初は、アニメチック

やイラストチックなものが多か

ったのでおじやるが、だんだん

作品に変化が現れたマロ。作者

それぞれが個性を出し、自分の

意見をCGというキャンバスに

ぶつけていく。そうして競い合

ってきた結果、本当の意味での

｢CGコンテスト｣ができあがっ

たと思っているマロ。投稿され

たCGも、じつにMSXユーザ

ーならでは。まさに芸術作品で

おじやった。そんな八イレベル

なコンテストを、MSXという

マシンを使って行えたというこ

とは誇りでおじやる。CGコン

テストも今号でお別れ。終わっ

てしまうのは、まことに残念じ

ゃが、今までやってきて、充実

していた満足感にみちあふれて

いるぞよ・みんなはこれからも

MSXでCGを描いていってた

もれ。CGを描くならMSX/

マロは今でもそう思っているぞ

よ・いままで本当にありがとう

でおじやる／

さてマロのイチオシ作品。マ

ロは、ささきたつや氏の「パラ

サウロロフス」（93年B－7月

号)。でおじやる。122ポイント

という、CGコンテスト史上最

高のポイントを獲得し､今まで

他の誰の追従をも許さずに最高

位をキープし続けたこの作品。

マロからはなにもいうことはな

いぞよ･

みんなももう一度、いままで

の全作品を見返してみてほしい

でおじやる。CGコンテストの

歩みや、作品それぞれの変化な

ど、きっと新しい発見ができる

と思うぞよ／

た。みんな自分の思いがあって

描いているのだから、あれが上

手、これが下手なんて、ふつう

はいえるものではないんですよ。

だから、技術的な面で評価しが

ちでした。みなさんは、すばら

しい技術を持っているので、も

っともっと自由に、自分の気持

ちをCGにぶつけていってほし

いと思っています。私の推奨作

品は意識下広告氏の「THE

EDE-M｣(95年巳月号)。最

近のCGですが、この作者の感

性には独特のものがあり、ほか

の作品も、とてもすばらしいも

のが多かったと思います。

③繁謹
ても楽しかった。このコーナー

の作品って、ヨソ雑誌と比べて

感性まる出しで、芸術作品って

物が多かった。一風かわった雰

囲気を保ちつつ、みんなそれぞ

れの個性が見られたんだな。こ

れからも、オリジナルの感性を

みがいていってほしい。がんば

ってくれ／オレが気に入った

のは、RND藤田氏の「はじめ

まして私が親指姫です｣(92年B

月号)｡この頃はオレは審査員で

はなかったけれど、改めて過去

壱
。
■
丁
垂

『色数向上委員会』をB名様にプレゼント必
クツ（窓011-742-8631）までb『色数向上委員会』を紹介するぞ

よ・これは、ひとことでいうとCG

集なのだが、ここに収録された作

品は、すべて約1677万色のフルカ

ラーCGなのでおじやる。

‘このCG集は、ノーマルCG集が

！～12集、アダルトCG集も1

～12集の計24タイトルが発売さ

れているマロcCGデータのフォ

ーマットはパソ通などでおなじみ

のJPGフォーマット。だから、

MSXて・もバッチリ鑑賞ができる

マロ｡MSX版には専用の画象ロー

ダーも収録されているぞよ・

お店にないときは通販も行って

いるぞよ･価格は、ノーマル、ア

ダルトとも1～8集が各1500円、

9～12集が各18叩円でおじやる。

お問い合わせは、アーカムプロダ

毒

’
す

●大きくなったね/CGツールのサンプルとして描いたCGです●青い巨人／製作時間は約8時間●転生／カビの絵です●さよならMFAN.../最後にふさわしいか

作品コメントと……･ﾀｲﾏｲ星人/しつこい色使いだったと思う●またね/黄色いのはｲﾝｺです●さらば地球よ/ﾊﾙﾏｹドﾝはきっとおとずれるぞ"●ou｢Msxl7
Stories.／私のMSXに対する想い●旅の記録／自転車で山を越えて行った成生●Lotus7～時代を超えるもの～／でも、これからです
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SDのアニメーションでは表示方法も大事ですが、動きと

カメラワークが決め手になります。実際の動きをどうプロ

グラムで表現するかがとても難しいのです。これを踏まえ、

最終回の今回は日ロアニメーションの神髄に迫るノ

囚甲
うP82の

「ｽー バー 付録テｨｽｸの使い方｣鯛

マイクロキャビン

中津泰彦
。

きのあるアニメーションJゴ動 あ講
師
プ
ロ
つ
才
ｌ
ル

手ですね。

今回も前回と同じく三角形を

基本としています。前回と比べ

ると、処理のとちゅうにSIN

やCOSの計算が入って、やた

らと遅くなりますので、プログ

ラムのスタイルを多少変更して、

三角形の数は思いっきり減らし

ました◎が、シンプルななかに

美しさをねらったサンプルプロ

グラムです。

プログラムは、SDの計算と

表示を分離しました。MSXE

／巳十の人は計算にだいぶ時間

がかかりますので、ティーブレ

イクでもしてお待ちください。

ちなみに、ワイヤーフレーム

の計算でクリッピングと呼ばれ

る処理をしていませんので、プ

ログラムを改造すると計算エラ

ーすることがあります。一応覚

えておいてください。もちろん、

改造はどしどしやってみてくだ

さいね。

このプログラムもアセンブラ

化すればスピーディになります

から、リアルタイムの計算、表

示にもたえるかもしれません。

〆､､、'＞

①§､んわりと羽ばたきな株
蚕
云
社
マ
イ
ク
ロ
キ
ャ
ビ
ン
・
企
画
開
発
課
主
任
○
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
の
『
サ
ー
ク
』
で
デ
ビ
ュ
ー
。
以
後
『
Ｆ
Ｒ
Ａ
Ｙ
」
、
「
幻
影
都
市
」
な
ど
を
手
掛
け
た
プ
ロ
グ
ラ
マ
＆
ゲ
ー
ム
デ
ザ
イ
ナ
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
。

③ゆう～つくりと岩に近づがら着地します

いていきます

グルングルン回してみましたし、

動きのあるアニメーションもや

っています。

動き。みなさんも、SDアニ

メに取り組むなら、動きについ

③三角形2つでチョウチヨの羽なんです

この教室もラストとなりまし

た。本当に長い間ありがとうご

ざいました。この教室でやって

きたことが、みなさんの紙芝

居＆動画人生に役に立ってくれ

れば、うれしく思います。

さて今回は、この教室最大に

して最強のプログラムとなりま

した、S□の第巳回をお送りし

ます。

ちなみに、某ゲームはマスタ

ーアップしました／くわしく

はサターンFANなどの雑誌を

見てくださいね。このSDゲー

ムの技術は、今回のプログラム

と同じ技術上に存在しますので、

この方向を目指す人にも役立つ

と思います。

前回は、SDらしい回転が入

っていませんでしたが、今回は

｜クリッピングとは｜
今回の例でいうと、カメラ

カ蝶や岩に近づきすぎると頂

点が画面からはみ出ます。な

にも対策を施さないとエラー

が出たり、直線が変な位置に

なったりします。そこで、画

面の外に頂点があるかのよう

に、点を決めて線を引く位置

を調節することをクリッピン

グといいます。次世代機だと

数千ドット分くらいは自動で

してくれて楽なんですが6

動き。みなさんも、SDアニ

メに取り組むなら、動きについ

て色々と工夫するとおもしろい

ですよ。物の動き一つとっても、

かんたんにはできなくて、奥の

深い世界だと感じるはずです。

ビデオで動きをチェックしたり、

物理の本で勉強するのも一つの

弓
冒奉プ人呈Ｌｐ

２
Ｇ
ｓ
６
４
ご
Ｇ
Ｓ
ら
４
會
必
ｓ
６
４
２

叩
９
。
〕
写
Ｓ
ｇ
Ｅ
君
ア
マ
子
守
Ｔ
后
ら
Ｆ
己
も

尽
土
２
１
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三
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工
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三
・
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ユ
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ュ
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ユ
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ユ
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ユ
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⑧この数字が0になるまで待つ違0まで

待つぞ。0まで待つぞ

動きを数式に変換する式 換す
師一一面 ~'－－

物体の形や動きを、より少ないデータや関数で表現するセンスが必要だb

今回の蝶の羽ばたく動きは三角関数を利用している。動きをそのままサ

ンプリングするモーションキャプチャも最近の流行ではあるが6

ノ

た
″
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一
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今回のテーマは、蝶と岩のつ

もりです。プログラムが大きい

のでザザッと説明しますので、

ついてきてくださいね。

今回のプログラムは次のブロ

ックに分かれます。

・初期化(行'0～90,1000～''70）

.B、サブルーチン(行100～580)

･SD計算処理(行1210～1470)

．ED表示処理(行1800～1999)

･SD計算サブルーチン(行3000

～4090）

･SDデータ(行5000～5460)

・巳、表示サブルーチン(行6000

~6190)

SDのデータを巳Dの画面に

変換する処理は、前回とまった

く同じです。そこで今回は前回

と異なった部分、回転と動きに

スポットを当ててみましょう。

その前に大まかな流れの説明

です。まず最初に下準備として、

蝶や岩の各点の座標の読み込み

や、計算に使う三角関数テーブ

ルの作成です。

拡
↓
大

回
↓
転

、／、

★
Ｍ
フ
ァ
ン
よ
、
さ
よ
う
な
ら
、
そ
し
て
あ
り
が
と
う
／
、
こ
れ
か
ら
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
歴
史
は
、
俺
た
ち
ユ
ー
ザ
ー
が
作
っ
て
い
き
ま
す
。
本
当
に
、
本
当
に
、
ご
く
ろ
う
さ
ま
で
し
た
＆
あ
り
が
と
う
ご
ざ
い
ま
し
た
。
と
り
あ
え
ず
、
み
な
さ
ん
（
特
に
Ｏ
ｒ
Ｃ
さ
ん

（
笑
）
）
夏
コ
ミ
で
会
い
ま
し
ょ
う
″
（
埼
玉
県
／
宮
崎
幸
雄
・
旧
歳
）
★
｜
あ
ま
え
中
古
屋
に
い
っ
た
ら
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
関
連
の
も
の
が
値
上
が
り
し
て
い
た
。
ま
だ
ま
だ
需
要
が
あ
る
と
い
う
こ
と
な
ん
だ
ろ
う
。
（
京
都
府
／
夢
見
草
・
旧
歳
）
★
今
思
う
と
、
３
年
前

は
じ
め
て
Ｍ
フ
ァ
ン
を
見
つ
け
、
ね
だ
っ
て
買
っ
て
も
ら
っ
た
あ
の
日
が
よ
み
が
え
っ
て
き
ま
す
。
今
ま
で
あ
り
が
と
う
、
そ
し
て
さ
よ
う
な
ら
、
Ｍ
フ
ァ
ン
ノ
．
（
岩
手
県
／
Ｎ
Ｖ
組
Ｈ
Ａ
Ｍ
Ｕ
・
旧
歳
）

諺一'ｰ、!‐’曹曹一、’画一’’’曹′酷に止まった蝶羽ばたきも心持ち小さ

｡サブルーチン(行100～580)<なっているような気がしませんか

｡計算処理(行'210～1470）次にメインの日D処理です。

〕表示処理(行1800～1999)静止画1枚ごとに新しい座標と

〕計算サブルーチン(行3000角度を使って、それぞれの点の

〕0）座標を割り出し、DX、DYの

コデータ(行5000～5460）配列にドンドン溜めます。メイ

コ表示サブルーチン(行6000ンループ（行1300～1400)は蝶

]O）が岩に止まって（蝶と岩の距離

.のデータを巳Dの画面にが0になるかどうかで判定。行

する処理は、前回とまった1350)、上下に－回転するまで

じです。そこで今回は前回（回転角度C巳で判定｡行1400)、

なった部分、回転と動きにメインループ巳は蝶が飛び立つ

ツトを当ててみましょう。部分を処理しています。

刀前に大まかな流れの説明最後に溜めておいたデータを

》まず最初に下準備として、元に実際に表示をして終わりで

台の各点の座標の読み込みす(行1800～1999)。

計算に使う三角関数テープさて、回転です。

作成です。このサンプルではカメラの角

■主な変数BL蝶と岩の掘雛

DX(P)、DY(P)言煩した2，データBOBLの差分

の保輻Pは点の通し番号BH羽ばたき用角度

PX(D)、PY(D)、､PZ(D)笥頁点の■カメラの変数

座標Dは0～8て頂点番号CX、CY、CZカメラ座漂

LN(N,M)線を構成する頂点の番急Cl、C2、C3カメラの角度

Nは線の番号。Mは0か1．Mが0とlCP回転角度の差分

(始点、終点)の2つセットで一つの線にTZカメラ座澆皇分

なる■計算用変数

DP頂点番討)オフセット画面1枚ごSN(R)、CS(R)三角関数テーブル。

とに9増える）ノj数にならないようにあらかじめ100倍し

Kl，K2蝶と宕刀色てある。Rは0～71で､5倍すると角度

■蝶の変数になる

BX，BY、BZ喋刀函票R、RR回車散』理用の角度

③カメラも蝶にグングン近づいていきます。

ちょっとこ機嫌ななめかな

度を変えるというよりも、カメ

ラの角度は固定して、世界その

もののほうを回しています。結

局は同じことなのですが、この

ほうが対象を画面に捕らえるた

めには楽だからです。実際には

蝶や岩の頂点一つずつについて

Z軸、X軸を中心に回転変換を

しています(行300～580)。

動きの説明です。

まずカメラの動きからです。

C日は常に変化していて、カ

メラが岩のまわりを旋回してる

ようすを表しています。C巴は

蝶と岩の距離が0になった時点

で変化を始め、上下の回転を表

しています。CZはカメラのZ

座標です。これも蝶と岩の距離

③するといきなり視点が岩の周りをグルグ

ル回転し始めます。これぞ3Dアニメ

がOになってから変化します。

最初はその差分TZが－1なの

で近づいていき、いったん距離

90まで近づいた後はTZをIに

して離れていきます。蝶が飛び

立ってからはカメラは固定です。

次に蝶の動きです。

蝶の位置は岩との距離によっ

て決まっていて、止まる場所か

らX方向:Z方向=E:1の比

率で飛んでいます。蝶の羽ばた

きは、三角関数を使用していま

す。これによって、上端下端で

はゆっくり、中心に近いところ

では速くという動きになります。

以上で解説を終わります。本

当にありがとうございました。

みなさんにはゲームでまたお会

‐－－1

了すよう らな～
ぞしいしましょう′

変
数
リ
数

マーーーーーー－

宝琴簔＝
ス

銘
'卜

‘＜－1
毛七一唖

③”ゆっくりと岩を離れる蝶羽の上下に合わせ

た微妙な上下動が、ワイヤーフレームの蝶に生命を

吹きこんでいるのです。というわけでさようなら

SAMP8｡BAS
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Ｃ
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芝居倶楽部紙 居 ～投稿作品より～AFTERSCHOOL

HATABO//神奈川県/22歳

SOREEN5/16分の1画面サイズ

トに．…･･･命を懸けたバトルの

末に恐竜たちが見た物は!？

作者の手紙より（ほぼ原文マ

マ)。

VANITY-
時は白亜紀。恐竜たちが地球

を支配していた時代の話･･･…。

シダの葉陰からイグアノドン

の群れを狙う目が光った。茂み

★
中津「恐竜が走り回るパワフル

な作品。技術的にもいろいろな

画面合成を使っていて、興味深

く見させてもらった。動画のテ

クニックも及第点だ／これか

らも精進してほしい」

をかき分けてB頭のヴェロキラ

プトルが飛び出してきた。イグ

アノドンの群れは一斉に逃げ出

すが、足の遅い－頭がターゲッ

★
私
の
フ
ア
ン
ダ
ム
投
稿
作
品
は
ポ
ッ
の
よ
う
で
す
ね
。
ま
あ
、
し
か
た
な
い
と
思
う
け
ど
な
～
。
『
も
っ
と
あ
お
ざ
か
な
』
は
Ｍ
フ
ァ
ン
に
載
る
た
め
に
作
っ
た
の
で
（
傾
向
と
対
策
）
、
「
載
っ
て
当
然
」
と
思
っ
て
い
た
の
で
す
が
、
ボ
ッ
に
な
っ
た
ら
死
ん
で
た
か

も
し
れ
ま
せ
ん
。
あ
と
は
「
バ
ー
チ
ャ
ル
バ
バ
ヌ
キ
』
に
賭
け
る
し
か
な
い
な
。
競
走
率
２
倍
？
．
（
福
岡
眉
雫
全
自
魚
・
加
歳
）
★
い
つ
か
Ｍ
Ｓ
Ｘ
３
が
で
た
ら
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
復
活
し
ま
す
よ
ね
。
今
ま
で
ど
お
り
の
編
集
者
た
ち
で
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
３
出
ま
す
よ
、
た

ぶ
ん
。
い
や
き
っ
と
。
い
や
い
や
絶
対
出
ま
す
ノ
．
で
は
、
そ
の
日
に
会
い
ま
し
ょ
う
。
（
宮
城
県
／
鴇
田
久
良
・
塑
歳
）
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うさぎパワフル★辨誰壼鰯ズ
菫話「うさぎとかめ」のパロずに表示することができる。

デイ。うさぎが亀に再戦を申し中津「楽しい作品だ／こうい

込むが．…･･･パレット切り換えうノリは大好きだぞ。パレット

を利用し､VRAMI28KのMS切り換えのテクニックも使って

Xで、SCREEN巳フル画面いるんだ。締め切りに間に合っ

で12枚ぶんを、ディスクを読まてよかったね」

銭湯射"て
=一睡隼肇宰暉（

翅

③うさぎって．･･････月野うさぎよりいいか
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あおざかな／福岡県／20歳

SOREEN5/全画面サイズバーチャルババヌキ★
ババヌキのようすをSDで表中津「アセンブラは速くていい

現。1～4キーで視点切り換えな。あおざかな君は、紙芝居教

で、それぞれプレイヤー、背後室にない作品をということだが、

霊電球、見上げ視点。ESC残念だが同じ方向の作品になっ

キーでカードの表示、非表示。たみたいだ。読みが甘かったな。

リプレイはスペースキー。でも採用だ。おめでとう」

Ｉ

Ｆ
ノ

ｆ

４
Ⅵ
１
３
１
列
１
Ｊ

み

〆

型

安

陣

〆

岬
…
ｋ

皿
１
１
‐
‐
、
ｂ

▼ u門ざ功一￥U何事

④
や
は
り
動
き
と
視
点
に

苦
労
し
た
そ
う
だ

ﾆﾗﾊ
／イI

／ハ
1－」

噸寵鶴 ③見上け視点 下からのアングルが迫力

★探偵物語改め探偵日記
さて、これが最後の報告となROMだからメモリがたくさんあ

る。私は、私立探偵のギャブーっていいぞ～と、ドカドカ入れ

モブラートだbたら、すぐいっぱいになってし

中津が開発にかかわっていたまい、ヒイヒイと苦労してデー

サターンのRPG、リグロードサタを減らしたらしい。次世代機

一ガについて最終的にわかったになってもメモリが楽にならな

ことを報告しよう。い、なぜだろう？……と周囲

発売は、7月21日だそうであに洩らしていたようだ。

る。内容については、専門の雑さあ、これですべて終了した。

誌のほう（編集部注：サターン今回の任務は今までの仕事のな

FANなどをご覧ください）に〈かでも、興味深いものだった。

わしい情報力掲載されているよまた私が必要になったらぜひ連

うなので省略するが、一つおも絡をくれたまえ。じゃあな。

しろい情報がはいった。．…･･とギャブーモブラートは

サターンで苦労したのは、や闇のなかへと消えていくのであ

はりメモリだそうである｡CD一つた。～Firr～
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by五十嵐智昭宮城・20歳

●大方方回り☆巳POINTS
ふふふ、時代劇のスーパースリ。いや－、実際はそうはいか

夕一はすごい。この作品では、ん。考証によれば、いかに鋭い

あらかじめ立ち合う人数を入力日本刀でも、実際に切るとすぐ

すると、いつまでも疲れることに刃こぼれはする、油でぎとぎ

なく切り続け、最後に「出直しとになるで、突き刺す以外の役

てきな､いつでも相手になるぜ」に立たなくなるそうだ。まあ、

と不敵な笑み浮かべながら吐き台所の包丁で肉料理をすると、

そうなセリフが表示されて終わすぐに納得がいきますけど。

●スライドバー奏法by五十嵐智昭宮城･20歳
★1POINT

五十嵐クンのB本目の作品は授すると、スペースキーを押し

得意の音楽ネタ。画面に弦とスたままでバーを細かく左右に動

ライドバーが表示されるので、かすと、ビブラートがかかりま

カーソルキーの左右でバーを移す。まあ、塾長としては、ライ．

動させ、スペースキーで音を出クーダーとローウエル．ジヨー

す。音を出したままバーをスラジ、ポニー・レイツトが好みの

イドさせるのがこの奏法の醍醐名ギターリストです。

味ですから、スペーZr<1､たtf.!、

スキーを押したまま、

ロバーを左右に動かす
■

のが正しい。さらに

高級テクニックを伝砺玄は一本しかないが､ゆっくりなフレーズだと遊べる

by小長谷賢一奈良・20歳

●視覚心理一 ★BPOINTS

さまざまな錯覚の事例で明ら錯覚を生じさせる、というもの。

かなように、人の視覚は「こうこれに類したものとしては、耳

見たい」という脳の働きに左右の三半規管の錯覚があって、船

されるものだ。今回の小長谷クとか飛行機とかでずっと揺られ

ンの作品は、あらかじめ視覚をたあと、固い地面を歩いている

誘導するものを仕掛けておいてのに、三半規管が揺れていたと

叩
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さすが最終回､投稿がじつに充実しておりまして､選ぶのに

ひと苦労。仕事したなって感じです。最後にピシッとした

形になったのがうれしい。全16本、さあ、いってみよう。
■
■
、

。
ｒ

『
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は｢フィナーレ』規定部門':お
しf内面禽弘嵜凹

題
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融
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■

蕊byNari.京都・21歳

●FINALE-
規定部門にも数多くの投稿が

あったが、塾長の度の強いメガ

ネにかなったのは、Nari.クン

のこの作品でした。Mファンが

終結するまでを、病院で手術し

ているときの心電図に見立てた

様子が、おもしろいやらせつな

いやら。いや、困った状況はつ

ねに世界のいたるところにころ

がっているわけで、こういった

場合に必要なのはユーモアです

よ。ボスニア・ヘルツェゴビナ

問題の渦中のサラエボで、ミシ

ュランの観光案内をもじったサ

★EPOINTS

ラエボ観光案内を作った市民た

ちは、その好例です。まあ、こ

こまでいかなくても、苦境をお

おらかにやりすごす余裕は大切。

』
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ｲ吋可’ 信号を脳に送り続けて

に、ずっとぐらぐらし

なんてのがあります。

ず、動物の感覚器官は

持続しがちというこ

とですね。高速道路

なんかでは、下り坂

道が危ないので注意

しましょう。

ん都筑保夫愛知・17歳

ウ

轟＝，ゼ.J1_､せ'.T竜．

士,.‘､J1_.L,．..,輪･[F:！よ･三,た．.殆い士1,砧.、！

③ピッピッピッと好調だった心電図にも、

やや、カンフル斉|lの投入が必要ナリ～

終幕エスプリ劇場ここに自由部門
byたぶん都筑保夫愛知･17歳

●おちぷりんり
★巳POINTS

アイスクリームもおいしいけでゼリーを作ってくれるのがう

どプリンもなかなかいいよね。れしかったなあ。中に缶詰のみ

買ってきて、ひっくり返して皿かんを1つ入れたりするのがう

に落とす瞬間が好きさ。たぶんまかつたす。台所にあったゼリ

クンの作品は、このプリンプリ－の型抜きがなつかしい。

ひざ

●膝が笑って歩けない
by五十嵐智昭宮城・20歳

★1POINT

山登りの後とか、マラソンの

後にありますね、ひざがガクガ

クしちゃって笑っている状態。

ピクピクしちゃうんだよね。で、

五十嵐クンの作品はこれをビジ

ュアル化したわけだ。ちょうど

ひざの皿が人の（悪魔の？）顔

になって笑っとる。人面瘡と考

えると、けつこう怖いものもあ

りますけど。

。
ち
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笑
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ビ
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ビ
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動
い
て
い
る
ぞ

ンの瞬間を自動的に繰り

返してくれます。あ－、

よかです。プリン好きの

人にとっては天国のよう

な作品でしょう。そうい

１
１

畠 畷！

▲一

えば、小さい頃に母が家③皿に着地したときの、プリプリした体がうまそう

フロクラコからひとこと●プログラムが手慣れるに従って作れなくなる｢ゲｰﾑにはならないｹｰﾑ｣を、少なくとも基底部分では持ちたいね。(Nari.)●3作品採用ということは1つ3

ポイントずつで弟子･今井氏に勝てるかも？とまあ、ほとんどあり得ない話だb(五十嵐智昭）●いろいろ作品予定はあったのに、最初で最後は悲しいね。再びどこかで州フォーラムの復舌を願

っている。（小長谷賢一）●プリンなのに採用です力も最終号に載るのは、いろんな意味ではずかしいです。だって、あっ、もうスペースが…...。（たぶん者航保夫）
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【『視覚心理』の実行方法】RUNすると準備が終わるまでしばらく待つ。準備が終わると視覚誘導パターンを選択(I～3の数字キーで入力)。

なたが用意したCG(SCREEN5)のファイル名を入力する。画面中央の数字が0になるまで画面を見つめ、見つめ終えてCGが表示されると、

次に表示したいCGのファイル名を聞かれるのであ

ほら、ぐにや～つと変化するだろう

by弟子・今井山梨・22歳

麹

by弟子・今井山梨･22歳

●疑似竜 ●うみねこ★EPOINTS ★1POINT

イギリスの海辺でうみねこ（し

かもたくさん）とフリスがセッ

ション（バイオリンでうみねこ

の声を真似るだけだけど）する

曲がある。すっご

騒ぐ寒そうで、無理

やりなのがおかし

かった。，

byNari.京都・21歳

さすが弟子・今井クン、動き

モノが上手だね。大きさの違う

円が111頁番に前を追いかけていく

だけなのに、いわれてみれば確

かに竜に見えるのが不思議。動

きがそれらしいからで、急に方

向を変えたり、ゆっくりになっ

たりというバランスがいい。九

州とか中国には、何人もの人が

竜の胴を棒で支えて動かす人形

があるけど、あれもけつこうリ

アルです。

最終回に、ぜひ、ひとつはほ

しいと思っていた音だけの作品

は、これまたアンビエントなう

みねこの声。これがまたそっく

りなんだわ。え－、弟子．今井

クンのツボをおさえた作品なり。

塾長の好きなフレッド．フリス

というギターリストのCDで、

●盆十産 ★EPOINTS

前、ひさしぶりにコンサートで

行ってみると、東京暮らしが長

いせいか、非常にコンパクトで

自然が沢山あるって印象だった。

チャリンコや原チャリで、市内

をうろちょろしていた頃がなつ

かしい。長い休暇のようだった。

京都には、むかし5年ほど住

んでいたことがあるので、なつ

かしいですなあ。B月になって

も田舎に帰らすにバイトしてい
だいもんじ

たりして、大文字の送り火を見

たりしたですよ。一昨年くらい

byかかりまいな徳島・25歳

●力レイドスコープ ★巳POINTS

万華鏡のことなり。4月号の

『華』がヒントになったそうで

す。きれいなのと、動きがある

のがうれしい。スペースキーを

押すごとに、模様の表示パター

ンが変化するのだ。また、色彩

はステンドグラスのようで、光

の色を見ている感じがする。

by秋田進青森・24歳

群
，
辱
・
・
抵

③あっと驚く美しさ。無限の模様を表示

●夜間航路 by田村太一広島・20歳★EPOINTS

絶品でした。でも、いったん外

洋に出ると揺れがダイナミック

で、大変だった。

●しやりんこれも、塾長好みの環境モノ

です。作者の秋田サンは弘前の

人なので、これは吉函連絡船で

しょうか。月がきれいで、いい

っｽね。そういえば､バンドの

ツアーで東京から北海道の函館

までフェリーで行ったことがあ

って、そのときの夜の明け方が

美しかったなあ。夜明けの色は

★1POINT

はいはい、もういいかな、と

思っていたら、忘れた頃に車輪

が回り始めたので、めでたく採

用となりました。画面のモワレ

具合が自転車のタイヤとかスポ

ークに似ていて、得しています

ね。最終回に初採用というのも

なかなかいいんじゃないかしら。
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③車輪の下の短いコメントも気がきいてる
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山梨･22歳

⑱ビーバー西山滋賀･21歳

S,B位⑩五十嵐智昭宮城･20歳

u14位⑨F|s東京･15歳
LI5位⑧秋田進青森･24歳

J|_蕊丸…数学が総合ボｨﾝ－－－_ノ

AVFチャンビオンレース結果発表チャ ン －ス

WINNERは弟子･今井
CONGRATULATpONSE
ⅢⅢIIIIIIIⅢⅢⅢⅢⅢIIIIMⅢⅢⅢIIlllllllllllllllllllllllilⅢⅢlⅢⅢⅢⅢⅢIIIllllllllⅢⅢⅢⅢⅢⅢⅢⅢⅢlilllll1llllllⅢⅢllllllllllllllllⅢⅢⅢⅢllllllⅢⅢⅢⅢ

噂

1994年4－5月号で開催されチャンピオンレースで､AVフォー

たAVFチャンピオンレース。このラムに投稿してきた作品数は106と

最終号が最終レースであり、チャもっとも多い（そのうち6作品採

ンピオンは弟子・今井クンに決ま用)。その反対に､不採用になつた

った。おめでとう.／数がもっとも少ないのがF,1.Sク

弟子･今井クンを追っていたT.ン。3年前にデビューしてから毎

Y.SNotosクンとビーバー西山ク号欠かさず投稿を続けてきたロン

ンは、最終号に投稿はあったものグプログラマである。彼のように

の採用にはいたらず。最後にきて長い間投稿してきてくれたプログ

パワーダウンが見受けられた｡ラマや、チャンピオンレースです

また、すばらしい健闘弧りを見ぱらしい作品を披露してくれた参

せてくれた五十嵐智昭クンは、総加者のみんなに嫉謝。

合4位でフィニッシュ。彼がこの

フロクラコか三ひとこと●｢疑似竜｣は気に入っているんですけとく州フォーラムらL

i鳥
寺

|;，
|
ヨゾ

|：

ヤンビオンからひチャンビオンヌ

●たかが剛Fされど剛Fb今まで自分

がしてきたことに悔いはありませんが、

結局、過去の偉人たちを超えられなか

ったと思います。しかし、その気持ち

あるかぎり、わたしはこれからも続け

ていきます。最後に即Fチャンピオン

をありがとうございました。

電鍵蕊難藤

とこと

｜"

『

】理

！』毎守
j斑

ゾUゴー<DIpa亡Lと●1罰以竜」は気に入っているんですけとく州フォーラムらしくないですね。今後は一応G-NETに。（弟子･今井）●いい記念になりした。今後も暇プロは続ける

つもりです。（かかりまいな)●自分で失敗作と思っても、採用されることはあるようです。ポツをおそれず投稿しよう.／って、もう遅いか。（秋田週●手前と奥のスポークの色を、微妙に変え
るなど細かいところに気を使いました。ヘルマン・ヘッセを思い出します。（田村太一）
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【掲載作品はこのMSXで動きます】「大立ち回り」「スライドバー奏法』rうみねこ』はMsxlRAM8I似上の機種で、『視覚心理』『力レイドスコーフb『車輪『てんとうむし」はMsx2vRAM64K

以上の機種で、「海底散歩lはターボRだけ五それ以外の作品はMSX2VRAM64K以上の機種で動きます。また、rうみねこ』はFM音源が必要です。

電

壁

by長野恒平滋賀・18歳

●デッドコースター☆SPOINTS
視聴者参加型の傑作プログラ空中に飛び出す。うまくレール

ム。「今月の1本｣に推すかどうを設定すれば、レールから離れ

か、けつこう迷いました。RUることなく自然に走っていく。

Nして背景が描かれたら、まず慣れてくるとループを作ったり、

レールを敷く。カーソルキーのまるで本物のジェットコースタ

上で直線、左右と斜めで曲線に－のようにコースを作ることが

なる。下は描き直し(クリア)。できるので、コースターをうま

好きなだけ描いたところでスペく走らせることが楽しくなって

－スキーを押すと、コースターいくだろう。まあ、最初は失敗

が走り出す。スピードが0になばかりで、たいがいコースター

ると爆発し、レールが切れるとは爆発するけど。

byF.l.S東京･15歳

●てんとうむし一
独自の作品世界を開拓してき

たF.|、Sクン。この「てんと

うむし』も冴えているなあ。R

UNすると巳分位で小さなてん

とうむしが歩き出す。カーソル

キーの上下で、てんとうむしの

★EPOINTS

大きさが変わり、大きくして動

かすこともできる。味わい深い

のは小さなままのほうだったり

もします。動きがのろくて方向

が定まらないのがリアル。

F.l.Sクンは、初登場のと

きが非常に若かったことと、S

CREEN12を使った立体作品

群で、明らかに新世代というイ

メージがあったなあ。今後の作

品を追っかけていくことができ

ないのはちょっと残念。将来は

何になるんだろうか？

by福留英明東京･25歳
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●海底散歩
★巳POINTS

ン卜というか、そういった方向

を感じるのは塾長の偏見、思い

込みでしょうか？音楽上でも、

つまらないポップス指向はドリ

カムあたりで終わりにして、テ

己

唾汀 ヌ職典，

最近の、いわゆるオタクの動

向についてはよくわかんないん

ですけど、いわゆるアニメーシ

ョン指向ではない。何というか

ニューエイジというかアンビエ

クノとラップの先に新

たな気持ちよさが生ま

れていくことはないの

だろうか？音色とリ

ズムの気持ちよさだけ

で十分、よけいなお約

束の歌詞やメロディ、

キャラクタはいらない

のに。なんて－ことを

散歩しつつ考えた。

byまぶ千葉・18歳

●デンシセカイ

、、、’，、貢

★1POINT

最後を締めくくるのは、鑑賞

用プログラム『デンシセカイ』で

す。始まったところで、適当な

間隔をおいてカーソルキーの左

右をチョイチョイといじると、

電子アートな画面が展開してい

く。ぐちゃぐちゃになったら、

カーソルキー下でリプレイ。

＝
＝､"･A ー、

畷
零

吾ニーーニ

③これはイカスCG･変化が予想外で不思議

だ

G毎の底に光がさす。水の底から見る水面

は、光の世界だ。少し深く潜ればとたん

に海は暗黒の本|生をあらわにする
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バ
イ
オ
リ
ン
で
熱
演

奎
一
．
理

さらばぢW塾生譜君、

、
と
ｉ
Ｉ
停
管
鈎

勢
恥
咋
Ｌ

ｒ
ｇ

↓
可

錬
噌

顧
．

、
葡

伊
‐
↑
１
１
‐
‐
‐
‐
ｌ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｒ

いやはや、思い起こせば「MSXの音楽

とサウンド」以来、足かけB年になる長期

連載であった。雑誌の連載といえば唐突に

依頼が来て、いきなり終わりになるのが通

常なのだが、AVフォーラムの歴史はもは

や塾長の人生の一部になってしまった。投

稿作家の塾牛諸君、そして熱心な読者のみ

なさん長い間ありがとさん。

そもそも事の起こりは、いまはなき雑誌

｢テクノポリス」関連のムック、「プログラ

ムポシェット」でMSXを担当したのが始

まりで、プログラムの解説の合間にくだら

ないギャグを挟みこんでいたのが、今のA

Vフォーラムの文章スタイルの原型なのだ。

当時から、塾長が楽しみにしていたのは、

くつにプログラムのテクニックはどうって

ことがなくても、想像力とかアイデアでピ

鱸
》
鶏

薇
曙

竃

息 《
;蟻糾％

タツとはまる作品があること。常連たちの

作品に感心しながらも、たまたまできたよ

うな一発屋さんたちの作品もおもしろかっ

た。いまやパソコンはネットとゲームと高

級ワープロとして機能していて、自分でプ

ログラムすることがなくなってきているけ

れど、ちょっとしたヒラメキをMSXで作

品にする、小さな創造の手作業は味わいが

ありました。気に入った作品たちは、これ

からも時々走らせてニンマリすることにし

よう。

#蝿識 一癖

フロクラコからひとこと⑧受稿していないネタがまだある。Mフアンが休刊するせいで揖高できない｡今後どこかに投稿する予定です。(F.1．s)●最近、VisualC十十でキレそうにな

っていましたが、ひさしぶりにMSXを使って、なんとなくホッとしました。（福留英明）●採用ありがとうございます。あまり考えずに作ったので少し遅いですが、いつぺん走らせて見てくださ

い。（長野恒平）●操作によって模様は無限に作れます。より美しし模様を目指してはまってください。BGMはデンシセカイでね。（まぶ）

23

T､Y､SNotosクンからひとこと．

●あつれえ？前半まではトシ蕊
プだったのになあ。2位ですか。

まあまあかな。このレース中は

ネタが出なくてキビしかったで

す。昔はボコボコ出たのに……。

圏藻慨戦蕊
ビーバー西山クンからひとこと

●AVFは日常生活のすき間から

生まれた余分なエネルギーを、

受け止めてくれるところだった

と思います。みなさんもここで

見せた個性を大切にしていって

ください。

③鑑孫輔
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作品の紹介、
曲データはオリジナルB作品を紹介。ツールは、94年12月号に掲載した「MIDISoundPerfo

rmer」の、大幅に機能アップされたバージョンアップ版を紹介する。
■｢FightingSpi｢it｣の音色一覧

ファイル名
■■Ⅱ■

Ⅱ■Ⅱ■HHHl（HAHlll田フ|■
TCP(N)/日音色

A巳65：0AltoSax

BB1DOlOB｢ightness

C461IOBrass1

DS5210Choi｢Aahs
EB旧lOOrganS

F718100｢ganB

表
中
の
Ｔ
は
ト
ラ
ッ
ク
、
Ｃ
は
チ
ャ
ン
ネ
ル
、
Ｐ
は
ブ
ロ
グ
ラ
ム
ナ
ン
●
ハ
ー
、
Ｎ
は
ノ
ー
ト
ナ
ン
バ
ー
、
Ｂ
は
バ
ン
ク
セ
レ
ク
ト
ナ
ン
●
ハ
ー
の
略
で
才

FightingSpirit
F-SPIRIT・BAS

函同専用 byMISO-SHIRU
■
王
曾
糎
畢
〆
宅
■

しか使用していないので、GM

音源でも、原曲の雰囲気をあま

り損なわずに演奏を聴くことが

できる。GStaGM以外の音源

を使っている人は、右の音色一

覧を参考にプログラムを変更し

て聴いてほしい。

GlBl35iOlF｢巳t｢essBs．

HlSl30I01DistortionGt

いつも個性的な作品を送って

きてくれるMISO-SHIR

Uクンだが、今回の作品は、正

統派というか、アクのない、ゲ

ームミュージック風の曲。格闘

ゲームのBGMにこの曲が使わ

れていたらピッタリという感じ

がする。

この作品はGS音源用だが、

バンクセレクトナンバーの0番

J’101161[Powe｢Set］
(36）｜MondoKick

(38）｜GatedSD

(45）｜RoomMidTom臼

脳｜朧淵噸

■｢Keepbeating｣の音色一覧
ファイル名

。■■

I■Ⅱ■:冊'（lHARlllBフ|■

Ｂ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ

ｊ

ｊ
ｊ
ｊ
ｊ
ｌ
ｊ
ｊ
ｊ
ｊ

ｊ
ｌ

６
６
８
２
６
９
７
‐
３
７

帆
一
・
‐
計
鄙
‐
馴
伽
‐
叫
帥
‐
馴
乃
‐
‐
－
旧
旧
仙
仙
仙
帽
ｕ
ｕ
ｕ

Ｐ
６
４
２
３
３
３
２
３

■
■
■
鰡

蝋

Ｏ

Ｃ
Ｅ
Ｂ
７
４
Ｓ
Ｂ
７
Ｂ
Ｊ９

Ｔ
Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ
Ｇ
叩
§
§
閃
一

音色

AltoSax

St｢ing

Ove｢d｢iveGuitar

Disto｢tionGuita「

Disto｢tionGuita「

D1sto｢tionGuita「

Ove｢d｢iveGuita「

SlapBassE

[Powe｢Set］
MondoKick

GatedSD

CIosedHi－nat

OpenHi－nat

C｢ashCymball

C｢ashCymbalE

RoomLowTom

RoomMidTo｢n

RoomHiTom

Keepbeating
KEEP.BAS

團百1専用 by羽尾健

している。このテクニックによ

り、ドラムの音が迫力あるもの

になっているのだ。この作品で

は巳つのパートが同じドラムセ

ットになっているが、それぞれ

別々のドラムセットに設定する

ことも可能だ。このプログラム

を参考にして、ドラムの使い方

のテクニックを研究してほしい。

4月号で発表した「日本ファ

ルコムゲームミュージックコン

テスト」でもテクニックを披露

してくれた羽尾クンの作品。ド

ラムやベースのノリがカッコイ

イ作品だ｡｢初めて作曲したもの

です」というコメントがあった

が、そうとは思えないほどよく

できている。

プログラムのほうも工夫され

ており、工クスクルーシブを使

ってチャンネルgをドラムパー

トに設定し、チャンネル10と合

わせて巴パートをドラムに使用

■｢時の神殿｣の音色一覧

Ｔ
’
１
口
」
Ｂ
４
Ｓ
Ｂ
Ｂ
－
旧
一
旧
旧
叫
旧
一

Ｃ
ｌ
１
Ｅ
Ｓ
４
Ｓ
Ｂ
Ｂ
ｌ
旧
一
肥
旧
川
旧

P 音色

PanFIute

E.G｢and

BOttle

C｢ystal

Crystal

DrawO｢gn

SynBassE

巧
巳
乃
朋
肥
旧
開

Gは、「天空の城ラピュタ｣のよ

うなファンタジー世界が舞台な

のだろうか？

この作品はGM用（作者はヤ

マ八のQY300を使用)｡SMF

なので、演奏するには『MSP』

などのSMF対応ツールを使用

する。

」
I，…露一

251［A｢1alOg］
こちらも､「日本ファルコムゲ

ームミュジックコンテスト」入

賞者の作品。上の巳作品とまっ

たく異なった雰囲気の曲だ。

作者の市村クンによると､「こ

の曲は「十二極の伝説』という

架空のRPGのBGMとして作

曲しました」とのこと。市村ク

ンは「サビの部分がなんとなく

ラピュタの曲に似ている気がし

ますが」ともコメントしている

が、『十二極の伝説』というRP

－

別
目
嶋
舶

ChoirPad

E、PianoE

Pizz､Str

NewAgePd

※QY300のドラムセット「AnaIog｣は、GS音源

などの「TR-808Set｣と同じ（プログラムナン

バー25)。

匡謹

謹堤ﾇ雛
r狸.PNO花』2万9800円(ターボR用人

鬘雲
ワ4篶・ふNDTEJr::j1万ゾフトーウエア:鞭狸

R用ル“も職）
デイコシ胸806円

万9800円(MS

5i,東京都渋谷

(MSX2ざ､rMID1初ﾌルスュヵ24
.天ユーもコン2ピュータより(侭各はすべて税別)。〒」 奇

ー

霧雰

(TNKERu)｡※』｡"･mCKjとI.MIDIサウルスJは入手困難

起動方法 BASlC上でRUN''F－SPlRlT、BAS"②

鍵＃蕊蕊

_起動方法
…
BASlC上でRUN〃KEEP、BAS"⑪

オリジナル曲(SMF･GM用）‐

曙､患鋳；袖露#:蕊謹難繍職撰豐蕊篇‐…

時の細驫夢亀
妄嬰雷…

y7声刃2/2＋ 圭＊ by市村功一

篭

･ゞ識フ為部

，TOKl・MID

義

奉
燕
鐸
罐
鑿

アイル名“，．

起動方法
'､－≦獅繧謝噸辮篝鑿鍵竃鋳鴇

SMF対応のツール、または『ミディコン』を使用



軍
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、

、

。
演
奏
中
の
画
面
操
作
方
法
は

前
の
バ
ー
ジ
ョ
ン
と
同
じ

ファイル名一

MIDISoundPerformerVer｡1.32 MSP.COM

ほか全19ファイル

『7司動/2＋ by山本義一

－ルが増え、内蔵OPLLドラ

イバ用データをMIDI音源で

演奏したり、音源をセットアッ

プしたりすることが可能になっ

た。

下に各プログラムの機能をか

音源をセットアッんたんにまとめておいたが、く

zとが可能になっ わしくは、それぞれのプログラ

ムのドキュメントファイル（拡

プラムの機能をか張子「DOC｣)を参照。

IRcPﾌｧｲﾙ演奏ﾓジｭーﾙIBM-RCMEMD
'｢RCPファイル」とは、PC-98で主流となっている音楽

ソフトrレコンポーザ／98』で作られた演奏データのファイル。

rMSP｣にこのモジュールを読み込ませれば、RCPファイ

ルも演奏できるようになる。なお、94年12月号に収録したモ

ジュールはrMSPVe｢.1.32」では使用できないので注

意。必ず今回収録したバージョンを使用すること。

:0PLLﾌｧｲﾙ演奏ﾓジｭーﾙIBM-OPLL.EMDI

内蔵OPLLドライバ用データを演奏するためのモジュー

ル｡GM音源なら音源側の音色の設定などは不要だが、カス
タマイズプログラム「CUSTOM・BAS」中のパラメー

タを変更してRUNすれば、拡張モジュールの音色等を変更

できる。「SAMPLE.BAS｣は、デフォルトと別タイプ

の音色設定でGM音源を演奏するように設定するサンプル。

□｜」のほか、「DualMID

｜」や「JoySERIAL」

などのインターフェイスにも対

応した。また、対応拡張モジュ

94年12月号で紹介した『MI

DISoundPe｢fOrme｢」

(以下『MSPJ)が大幅にバー

ジョンアップして登場｡｢只M|

MSPVer､1．32
一一両〒垂、 露一一

『MSP』は､.SMF（スタンダードMiDl

ファイル)を演奏するためのプログラム。「只M

IDI」「DualMlDI」「JoySERl

AL」などに対応しており、MSX2でもSM

Fなどを演奏できる。なお、インターフェイス

がr只MIDI」の場合、起動時にオプション

「／TM」をつける必要があるので注意。

『MSP』は、拡張モジュールを用いることよ

り、RCPファイルや内蔵OPLLドライバ用

データの演奏、音源のセットアップなどの機能

を追加できる。「GENEMD・COM｣を使用

し、複数のモジュールを連結して「MSP・E

MD」を作成（モジュールが1つだけの場合は

ファイル名を｢MSP,EMD｣に変更)しておく

と、「MSP』起動時に自動的に読み込まれる。

篝‘.…毒 ：lBMSP，COM
国

一噸ﾏーｰー‐3－－
§-

DOSに戻る

奏停止

奏開始、一時停止、一時停止中の

止中・一時停止中は、前の曲を選

押してから約0.5秒以内に離すと

頭または前の曲の頭から演奏。約

ﾉ続けるとスロー再生

止中一一時停止中は、次の曲を選

押してから約0.5秒以内に離すと

｡約0.5秒以上押し続けると巳倍速

以上押し続けると4倍速再生

にF4キーやF5キーを押して別

ても、一時停止は解除されない

次の曲

舜再生、

※－時

の曲を

を演奏

約5秒

停止中

選択し

用ファイル圧縮プログラム

用のファイル圧縮プログラム。94年

録ディスクにもこのファイル圧縮プ

入っていたが、今回、バージョンア

ものをあらためて収録した。

グラムで圧縮したファイルはrMS

まま読み込むことができるので、デ

…腱’
…

IBMSPCOM，COM『MSP』

『MSP』

12月号の付

口グラムが

ツプされた

このプロ

P』でその

鱈イスク
くこと

はメモ

される

一夕は

ないの

クにたくさんのMlD｜データを入れてお

とができる。ただし、圧縮されたファイル

モリに読み込まれる際に元の大きさに展開

るため、元の大きさでメモリ不足になるデ

は、このプログラムで圧縮しても読み込め

ので注意。

※
イ
ン
タ
ー
フ
ェ
イ
ス
の
製
作
は
各
自
の
責
任
で
行
っ
て
く
だ
さ
雫
穐
何
ら
か
の
問
題
が
生
じ
て
も
、
作
者
お
よ
び
編
集
部
は
責
任
を
負
い
－
ま
せ
ん
麺

MIDIインターフェイスrDuaIM旧l｣rJoySERIALJの製作方法
■｢JoySERIAL｣の回路図

灘難鍵露醗"“
rMSPJ作者の山本義一クン

が､投稿作品と一緒にMIDIインタ

ーフェイスrDualMIDI』および￥

｢JOySERIAL』の回路図を送って

きてくれたので紹介しよう。なお、

各インターフェイスに関するくわ

しい説明、部品に関する注意点な

どが村録ディスク収録のrDUAL

MIDl.DOC｣(｢DualMIDI｣のド

キュメントファイル)､｢JOYSlO，

DOC｣(｢JoySERIAL』のドキュ

メントファイル）に書いてあるの

で､~そちらも参照してほしい。

●｢DualMIDI」の必要部品

●｢JoySERIAL」の必要部品

･ICMAX232･･･…1個

･積層セラミックコンデンサ(8.1

"F)……:1個

・電界コンデンサ(1"F)……4

個

・電界ゴンデンサ(100"F)……

1個

・ジョイスティックコード(コネクタ）

ominiDINSピン(オス)｡･･…1個

・シールド線(5芯）
・ハンダ、配線材

それぞれ、部品を用意して回路

図どおりに配線すれば完成。これ

らのインターフェイスは､『｡MSRi
起動時に自動的に認識される。‐

･DIN5ピン(A)ジャック･…･･2

個

・プリンタ用コネクタ（アンフェ

ノール14ピン)……1個

・抵抗(220Q)……4個

・シールド線（3芯または4芯）

｡｡…・1m

・ハンダ、配線材

<Q>現在毒きれているGS音源ﾓジﾕ全ﾙを教えでください｡<A..>単品で発売されているGS音源ﾓシｭー ﾙは以下の3種頃(すべてローﾗﾝドより発売中)6:"s'
皿:･．354音色内蔵GS音源のｽﾀをダﾆドﾓﾃﾂﾚ価格5万5000円>o､Sc3S-654音色吋嵐｡ﾕーザーﾄーﾝ登謝幾能など､さまざまな機能を備えたL位主
格8万9800円>o.SC-88VL･｡;X･SC-8あらﾕーザーF一ﾝ登録癖などの若干の機能を省いたﾓデﾙ(音色数や音色のgEJIjは同じ)-〈価格6万9000円>･》二

阜剛~25Q＆A

溌蕊鴬

起動方法 DOS上でMSP③禦~…霊－
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つねにテーマは残されていく。馬の

鼻先にぶらさげられたニンジンのよ

うに、武蔵野の逃げ水のように、ド

ケチの永久保存版梅干しのように。
ｉ
ｆ

わたし（コルサコフ）のけっ

して短くはない人生のうちで、

こんなに力いっぱい考えたのは

はじめてだが、けつきよくでき

なかった。4月号のこのコーナ

ーで堂々と展開してしまったポ

リゴン表示計画のことである。

法線ベクトルを使ったものな

ら、鉛筆の表示だけは確実にで

きたはずだが、くやしくてその

方向には進めなかった。参考書

に書いてあった一般的なポリゴ

ンの表示は、むずかしくてまね

できなかった。

それで、階段状のポリゴン立

体も表示できるはずの、かんた

んでオリジナルなポリゴン表示

方法を思いついたつもりだった

のだが。

もう一度、要約すると、

①稜線Aで隣りあうポリゴンP

IとP巳を考える。視点と稜線

Aとで作る平面（視点平面と呼

ぶ）を基準にして、PIとP巳

がおなじ側にあるかどうかを調

べることで、巳つのポリゴンが

視点から見て重なるかどうかが

わかる。

e重なる場合は、P1を基準平

面として、P巳のもう1つの頂

点と視点とがおなじ側にあるか

どうかを調べることで、P1と

P巴の前後関係もわかる。

⑧すべてのポリゴンについて、

①とeをくりかえしてデータを

取れば、視点から見たポリゴン

どうしの全体的位置関係が判定

できる｡

④その位置関係に従って、向こ

う側からポリゴンを表示してい

けばきれいな正しい立体が表示

できる。
半

I

①とeまでは、さすがに数学

的に単純な亘理であるだけに、

プログラムもそこまではできあ

がった。問題は⑧だった。

ある三角ポリゴンPと隣りあ

うポリゴンはa、b、cの曰個

ある。それについて、①とeの

操作をくりかえすと、たとえば

図Iのような関係にあることが

プログラム上で把握できる（こ

こではcはPの向こう側にあ

る)。すべてのポリゴンについ

て、図1のような関係までは完

全に調べがついた。

そこで､L(p,n)という配列

を考えよう(pはポリゴン番号)。

L(p,0)～L(p,e)……ポリ

ゴンpと隣りあうポリゴンのポ

リゴン番号

L(p,S～L(p,5)……上記

の111頁に隣りあうポリゴンとの関

係（たとえば､－1だとpが手前、

1だとPが向こう、0だと隠し

あわない）

この配列を、鉛筆を構成する

30数個のポリゴンについて計算

するとターボRでも10秒くらい

はかかったが、まあそれはしか

たがない。

この配列をいざ活用するとい

う段になると、いちばん最初に

■図1ポリゴン計画の最終到逹図

考えた「あるポリゴンを表示し

ようとするまえに、そのポリゴ

ンが隠す別のポリゴンの有無を

判断し、あった場合はその隠さ

れるポリゴンがすでに表示され

ているかどうかを判定する」と

いう考え方は不十分だったこと

に気づいた。というのも、､'その

ポリゴンが隠す別のポリゴンの

有無〃がそうかんたんにはわか

らないからだ。あるポリゴンが

隠すポリゴンは、かならずしも

隣りにあるとはかぎらない。だ

から、配列Lを総合して判断し

なくてはいけないのだが……い

ったいどうやって？

最終的に、次のような結論に

達した。ある立体を構成するポ

リゴンのうち、任意のポリゴン

どうしの前後関係は、隣りあう

ポリゴンの前後関係の|胄報から

は導き出せない（背理法で証明

できる)。

ただ、任意のポリゴンどうし

の前後関係がわからなければい

けないわけでもない。じつは、

配列Lによって、全ポリゴンを

いくつかのレイアー（たがいに

隠しあわず、隣りあうポリゴン

群）にまとめ、レイアー単位で

スクリーン上に多角形を投影し、

その多角形の重なりや、重なっ

た場合の前後関係を判定してい

けばどうにかなるのではないか

とまだ思っている。

↑

最後であるのをいいことにま

ったく話は変わるが、1つ、な

んとなく気になっている現象が

ある。

それは、COPY文の合わせ

鏡的な現象だ。27ページのリス

トを見てほしい。

ここで使われているループは、

キー入力のための行140-210の

GOTO文によるループだけ。

そして、CIROLE文もCO

PY文も｜回しか使っていない。

にもかかわらず、写真のよう

に、カーソルキーの左右を押す

たびに、複数の円が表示される

のだ。
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Ｑ
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
走
ら
せ
る
と
、
ま
ず
画
面
の
左
上
に
。
そ
の
直
後
、
一
気
に
画
面
右
下
に
向
か
っ
て
そ
の
円

半
径
印
ド
ッ
ト
の
円
を
１
個
だ
け
描
く
を
連
続
複
製
す
る

噸

，聖職"､駕割蕃鳴“=;
ラム自己増殖COPYのサンブノし参考プログラム 箔

、
１
０
１
，
が
〆

／
ゾ
ー
，
，
、

169SCREEN5:COLDR15,2,4:CLS

110U=ATN(1)/9:AN=9

126R=29:D=12:C=15:CX=30:CY=38

125DX=255-D:DY=211-D

130GCTO18Z

142S=STICK(9)

15mIFNOT(S=30RS=7)THEN14Z

162A=AN+(S=3)-(S=7)

1791FNOT(A>180RA<6)THENAN=A:CLS

189BEEP:CIRCLE(CX,CY),R,C

199X=DCCS(ANU):Y=DSIN(AN*fU)

20mCDPY(9,9)-(DX,DY)TD(X,Y),,TPSET

212GCTO140

【プログラム解説】行Ⅱ0のATN(1)はアークタ複写しないので重なりが生きる)｡このときの、
ンジェントで、タンジェントの値が1になる角X、DY、X、Yの値の取り方がポイント。
度(つまり45度)のラジアン値を計算。行140で【変数の意味】U=S度に相当するラジアン/A
カーソルキーの入力を受け付け、左右の場合のN＝複写方向の角度の単位数/R，C==円の半
み反応する｡行170は画面外に出ないようにする径と色/CX、CY=円の中心座標/D=複写
ための処理。行180で画面方上に円を1つ描き、元と複写先の距離（ドット)/DX，DY=複
行200で複写する(TPSETだと透明部分を写範囲の右下座標/S=カーソルキー入力

（

--=一、グ
Ｄ
町
典
，
Ｉ
、
、

■固角自己増殖COPYの原理
云、
り’

領域aを領域bに複写する

|★|'|Q|4|-||||||_|Ⅱ
二三

a b

Ⅲ

|★lllllll｜」|★|ワ'○|△’
①

③円の複写方向が5度単位で変化する

ではあるらしいが、もっとイン

タラクティブなAlをやりたか

った。ファイル操作を使った、

いわゆる帆人工無能〃と顔の表

′|冑変化を連動させて、パラメー

タしだいで怒った顔になったり、

情けない顔になったりするもの

を、と考えていたが、多少言語

学的にきちんとしたものをと考

えているうちに、時間が来てし

まった。関係ないが、その過程

で読み返してふたたび魂をゆさ

ぶられた本に、岩波新書『日本

語の起源」（大野晋･著／|日版と

新版の巳種類ある）がある。

↑

世界の進展は、脇道との戦い

であり、しかも、脇道のどれか

に最終解脱へと通じる道がある。

MファンやBASICピクニッ

クは、わたしにとっても、あな

たにとっても、そういう意味で

脇道の1つだった。そうして、

1つの脇道が閉じるたびに世界

はより前に進むのだ。（．）

③カーソルキーの左右を押すたびに、

くさんの円存画面中に表示する

ことになるわけだ。

この現象は、図巳のように直

線的なサンプルにすると、わか

りやすいだろう。

ここに掲載した参考プログラ

ムでは右下方向にしか自己増殖

しないが、COPYの範囲指定

を左上一右下ではなく、右下一

左上とか、右上一左下などにす

ると、複写していく方向が変わ

り、複写元（複写開始地点）を

適当にとってやると全方向に自

己増殖COPYをする。いくつ

かの場合分けと変数管理を加え

れば、1個のCOPY文で周囲

に図形を放射するプログラムが

できるだろう。
ふ

I

もう1つ、人工知能もちゃん

とやりたかった（といっても、

A|風呂沸かしとか、ファジー

炊飯とかのレベルの人工知能だ

が)｡以前やったBパズル解答プ

ログラムは、人工知能の1分野

｢吾~｢▽'○|△’ 詞②
rrl‐111★

｜‐ も

|★|▽'○|△｜｜☆|▽'○｜’
③

｜’

「-

|★|▽'○|△’
↓

★|▽'○|△
④

lll
nT半P…語醐

‐↓

|★|▽'○|△｜｜☆|▽'○|△｜llllll
⑤

|☆|▽'○|△’ 器-両一同司⑥

|☆|▽'○|△’
－‐↓

|☆|o'○|all*|｡
⑦

I★|▽'○|△’

領域aを領域bに複写する場合、一度に複写するのではなく、VRAM上で範
囲の端から1ドットずつ複写していく。2つの領域が重なっていると、複写に
よる変化が領域aにも影響し(eに注目)、自己増殖COPYとなる。

点にするのだ。

すると、座標の片端から複写

していく（一瞬のことだが）に

従って、複写元の状況は変化し

ていく。もともとなにもなかっ

たところに、円が複写されてく

るからだ。この複写元の変化は、

まだ複写が完了していない段階

で起きるので、次々に複写結果

に影響していく。その結果、た

この複数の円は､行200のCO

PY文が1回で作りだしている。

↑

これは、複写する範囲と複写

先の位置の取り方にポイントが

ある。円だけでなく、なにもな

い部分も含めて、ほぼ画面全体

を複写し、さらに、複写先は複

写元の範囲の広さとは反対に、

ほんのちょっとだけずらした地
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転転がる球にかいま見る人生模様

坂
転がる球にかいま見る人生模様

坂

球を転がして、どこまで上を狙

えるかというもの。これでいい

スコアが出せるようになれば、

どんな急坂に遭遇しようと乗り

越えることができるだろう。

ゲームの話｡画面ﾄ部に表示

されているパワーメーター（右

端がMAX)の、ここだと思う

ところでスペースキーで目盛り

を止めて球を転がす。球はその

強さに応じて坂道を駆け登り、

高い地点に登りつめるほど高得

点。欲を出しすぎて、坂を超え

るほど転がしてしまうと0点。

ゲームは巳回トライできるので、

1回目を参考に巳回目はさらに

いいスコアを狙える。なるほど、

1回目の失敗を次のチャンスに

活かし、大きく成長しろという

ことなのか。ゲームの進行、リ

プレイはスペースキー。

（ち）

硫宕両『両百ル/2+RAMBK
byTARS

人生、山あり谷ありとよくい

う。順風満帆な人生でも、いつ

急坂から転げ落ちるかわからな

硫宕両『両百列2/2+RAMBK
byTARS

一ドで一ドで
★
僕
が
最
初
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
（
Ｈ
Ｂ
ｌ
２
０
１
Ｍ
Ｅ
Ｚ
Ｚ
Ｏ
）
に
出
会
っ
て
か
ら
、
今
年
で
旧
年
に
な
り
ま
す
。
思
え
ば
、
親
が
「
ゲ
ー
ム
ば
か
り
や
っ
て
い
る
よ
り
は
」
と
い
っ
た
考
え
で
、
フ
ァ
ミ
コ
ン
で
は
な
く
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
選
ん
だ
こ
と
が
始
ま
り
で
し
た
。
そ
し

て
、
プ
ロ
グ
ラ
ム
の
載
っ
て
い
る
本
や
雑
誌
な
ど
を
手
に
入
れ
て
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
打
ち
込
ん
で
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ラ
イ
フ
を
エ
ン
ジ
ョ
イ
し
て
い
た
の
で
す
。
「
あ
あ
、
あ
の
と
き
も
っ
と
ま
じ
め
に
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
を
勉
強
し
て
い
た
ら
…
…
」
と
い
う
後
悔
は
あ
り
ま
す

が
、
今
現
在
、
僕
が
ク
リ
エ
イ
テ
ィ
ブ
な
こ
と
に
た
い
へ
ん
興
味
を
持
っ
て
い
る
の
は
、
こ
の
当
時
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
出
会
え
た
か
ら
だ
と
思
い
ま
す
。
今
、
愛
機
は
Ｆ
Ｓ
ｌ
５
５
０
０
Ｆ
２
に
変
わ
り
（
タ
ー
ボ
Ｒ
が
欲
し
い
）
、
Ｍ
Ｅ
Ｚ
Ｚ
Ｏ
は
タ
ラ
デ
ィ
ウ
ス
２
』
専
刀

※ターボRは標準モ

1画面部門

い。どんな坂道に

と、うまくやりif

※ターボRは標準モ

1画面部門 魂魂

い。どんな坂道に見舞われよう

と、うまくやり過ごすことが大

切だ。そこでこの作品◎坂道に

I

… プログアユチュア
■■■■■

．→ 弓フ
ゲーム |’

26本
Ol回冒のﾄﾗｲ．転がす力をおおよそに巡見計らって、球を転がす

③パワーメーターを止めた力に応じて、球

がころころと転がりながら登っていく

1

＋ツール1本

世界でいちばん
MSXらしいア

マチュアプログ

ラムの、とびっ

きりのおもしさ

をボリュームい

つぱいに贈る。

→

③｜回目の球の至|j達地点とパワー決定位置

にﾏｰｸが付き、2回目のﾄﾗｲが始まる

③2回トライしてケーム終了。スコアのい

いほうが、今のケームのスコアとなる

囚軍
令P82の

ｽー 付ー録ﾃｲｽｸの使い方｣参照

入居者募集｡東南角部屋日当たり良

大家さん

入居者募集。
一ー

園 好
★GAMES

坂・・……．.“･･･････一･････

大家さん・・-.-．…‘･’“‘

TEKTKART・･･･..･･･・

AMImage･･･…･･････････

ぬ&ｲｶ~試繍の塔の宝物篇～

GRASSSKl、･･･“…･･･

BLASTSTAR・“･･･

ね墓そぎ”－”…．.““

RAClNG・･･･．.….．･･･・

SHlNlNGCRYSTAL

ワイヤーキッド･…．．…

追跡…･”･･･……･“･･･

めざせ／アトランタ〃

２
３
３
４
５
６
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３
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３
３
３
３
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家 ん
８
８
９
０
１
２

２
２
２
３
３
３

リ

!:“

I爾司専用
bySTEREO ’、部門/117,630byte

プレイヤーは大家となって、

賃貸家屋を建設、管理していく

経営シミュレーションゲーム。

入居者を集め、マンションを築

き、大勢の人が住める街を造り

あげろ。

初めてプレイする人は、名前

を登録してケームスタート。ま

ず、最初にすることは大家（自

分）の家の配置。それから大家

していく。資金がなくなり、や

ることがなくなったら、NEX

Tのコマンドを選ぶ。好条件の

物件には入居者が現れるなどの、

人々の移動（引っ越し）が行わ

れる。人の移動が終わると次の

年に移る。大家の収入は、設定

した家賃の1年分。もちろん入

居者がいなければ収入はない。

時間の流れとともに、畑と林

としての作業を開始する。

大家のやるべきことは、大き

くわけて巳つ。ひとつは賃貸家

屋を建てたり、土地を購入した

りする建造的な作業。もうひと

つは家賃を設定したり、賃貸家

屋の設備をよくしたりという管

理的な作業である。それらの作

業はアイコンを選択し、マップ

上のカーソルを移動させて実行

1代目72歳

＝罪書”・今零ぱ何をし雲寸か
’
③クオーターピューのマップが見やすいケーム

画面。マップの右下にアイコンカ表示される。

さて、なにから始めよう

①
⑤

ア
イ
コ
ン
解
説

①建設：借家・アパート・マンションをカー

ソルの位置に建設する。建物がある場所や、
道路には建設できない。画面右上に表示され

る金額が建設にかかる費用

⑧家賃：建設した賃貸家屋の家賃を設定する

園｡園③塵､圏

圓⑥園＠回⑧画

家賃は建物の種類ごとに設定する。最初に設
定してある金額が標準の家賃
⑧設備：建物の設備をよくする。よくしたい
建物にカーソルをあわせ設備投資する金額を
設定｡最大100の数値で建物の設備度をあらわ

し、この数値は年々減少していく

④土地：土地の売買を行う。売るか買うかを
選び、カーソルを移動させて実行する

⑤データ：各種データを見る。建物別に調べ
るのと全体的に見るのとを選べる

５
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'雪望露駈F

並べの決定版も､おもしろいにちがいない。
タイトル画面でプレイモード

3Tﾃｸﾄｶート霊…STANDARD
■|頸唯琵需:僻

※ﾀｰポRは標準ﾓｰドで＃－、COMを合わせた7人で、

、部門/267,664byte lリーグ方式(総当たり)で戦うモ

ー－－－－‐－ドだ。

よかもしれない。でも、だいたスタンダードの場合、プレイ

い美人の性格はいいから、このヤーは自由参加。キーボードを

1～日人で遊べる立体三目並べ使用するのが画面左上に表示さ

；れるプレイヤー1．その下がプ

』レイヤー巳（ポート1のコント
ーーーー

ローラーで参加）で、右下がプ

レイヤーS(ポート巳)。

自分のカーソルを動かして．★TOOL

ｷﾔﾗｸﾀパﾀｰﾝｴテｲﾀマを配置。立体的に日個のコマ
℃HARACTER

DESlGNER-CD』”･…"44を－列に並べると1ポイント獲

★ANALYSIS得(宝石が与えられる)。巳ポイ
LAST ン卜先取で勝ちとなる。また、
ANALYSIS・…･･:．.･･･46

（全掲載作品を解析）ドローゲームをB回行うと強制

，★LECTURE終了。獲得ポイントによって勝

！世界でいちばんわかりやすい 敗が決定する（獲得ポイントは
!C言語体験講座

|CIsI:】…………･………49リーグ表の見方で説明)｡勝負に

,堀､~"や、‘塔騨一,'辨葬…野'''~，.’學索垂、司鳴,』h

’才色兼備な立体三目並べの決定版決備 体｜'

TTEKTKA円 テクトカート

魁
用
機
に
な
っ
て
い
ま
す
が
、
依
然
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
ク
リ
ェ
イ
テ
ィ
ブ
な
欲
求
↑

人
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
な
け
れ
ば
出
て
こ
な
か
っ
た
の
で
は
な
い
か
と
思
い
ま
す
。

れ
る
そ
の
日
ま
で
の
、
し
ば
し
の
お
別
れ
で
す
。

畷禰司専用
byQULNARK

。
Ｆ
‐
。
．
凸
州
騨
、
。

※ターボRは標準モードで

、部門/267,664byte
③スタンダードモード

で、プレイヤー2とし

て参戦。がんばるぞ

④こんなふうにコマを

並べれば宝石がもらえ、

勝負に勝てる

一
一
一

一
一
一

参
巻
幸

一
一
一
《
｜
》
一
↑
．
》
托
号
》
・
一
》
』
』
‐
１
屯

一
・
ミ
ー
》
”
・
星

グラフィックがきれいだと、

おもしろそうに思うのは、美人

の性格がいいと思うのといつし

型
瑳
臨

負けたものから7人のCOMib

プレイヤーと交代していく。

リーグモードのときは、まず

自分のコマを選んで参戦する。‘

出番がきたら試合開始。ここで

のリーグ戦は勝敗の数でなく、

獲得ポイントの総合点によって

優勝が決定する。生意気なCO

Mに負けるな。

くわしい操作方法などは、画

面右上に表示されるので、それ

を参考にしてね。（ち）

Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
ク
リ
エ
イ
テ
イ
ブ
な
欲
求
を
満
た
し
て
く
れ
る
最
高
の
マ
、
ン
ン
で
す
。
Ｎ
ｕ
～
さ
ん
や
Ｔ
Ｏ
Ｍ
す
け
さ
ん
、
口
ｌ
ト
ル
ダ
ム
の
怪
人
さ
ん
の
よ
う
な
、
「
日
曜
大
工
」
な
ら
ぬ
「
日
曜
プ
ロ
グ
ラ
マ
」
と
で
も
い
う
べ
き

か
つ
た
の
で
は
な
い
か
と
思
い
ま
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
歴
旧
年
目
の
今
年
に
Ｍ
フ
ァ
ン
が
終
わ
っ
て
し
ま
う
の
は
残
念
で
す
が
、
い
つ
か
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
」
の
名
を
継
ぐ
事
が
で
き
る
、
や
さ
し
く
ク
リ
エ
イ
テ
ィ
ブ
な
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
が
現

の最後の祭典国王
★TOOL

ｷｬﾗｸﾀパターンエディタ

℃HARACTER

DESlGNER-CDJ・･･･,．”･44

★ANALYSIS

LAST

ANALYSIS・…･･:､.･･･46

(全掲載作品を解析）

★LECTURE

世界でいちばんわかりやすい

C言語体験講座

C【sI:】･…“･……･-……･･･49

最終回

標準ライブラリ関数･完結編

おもちゃのマシン語･･･…･･･50

最終回

Math-Packでｿｺﾝ数学を学ぶ

最後だから悩みを

解決しておきたい

Q＆A特集．．…･…････”･･･,57

スーパー付録ディスク

仕様大公開“･…．･･･････"･･･63

永久保存MSX資料集“‘．,64

VCl,5BASICのワークエリア

★COMMUMCATION

ファンダムスクラム”“…･･58

（クロスレビュー／

メモリアルトーク／

ひとこと）

P

I

々
’

『
|ﾘーグ表の見方｜Z

』

P

－

遡

り ●以下のように獲得ポイ
ントが決定する。たとえ
ば、プレイヤーA力弛の
プレイヤーに2，|ポイ

ント差をつけて勝つと獲
得ボｲﾝﾄは十8となる
2ボｲﾝﾄ差勝ちご*+5
1ホイント差勝ち詩'十3

同点寺0
1ポイント差負け編*,－2
2ポインナ差負け望'－4

ざ

36CANNONMASTER･"･･･39

37KAKUTOGIX･…･･……．,．40

373－DSOCCERFREEKiCK

37SIMULATION･･･…････…･･41
38BAKUDAN""･･･"････“…,41

38アルテイメツトウオリアーズ････42

39激辛労働者・・'･…･･…･”,．43

PADのジョー・・“･･･,

ぶらさがり野郎･･･

雨漏りのある風景・・

ホッケー屋カンちゃん

ねこBASKE十････…・

BAR,．････････…････..

Bu｢ner-Man・･･･････

キI

＆
‐
乱
鈍

③リーグモードでCOMたちと勝負○画面右上にインフオメー

ョンカ流れたりするなど、本当にしゃれている作品だ

だらけの町に家やコンビニが建

ち、道路が敷かれる（ゲーム中

巳回)。火事が起こることもあ

り、全焼すると建物がなくなる。

そして、大家も年をとり、寿命

がきて亡くなると、その子供に

》

経営が受け継がれる。ゲームは

S代目まで受け継がれ、S代目

が亡くなるとゲーム終了。終了

後、B代にわたるあなたの経営

ぶりが採点される。いい成績が

残せるよう手腕を振るおう｡(ち）

寝
言
簿
一
画
猿
悼

１
１
１
１
作
り
姉
／
扉
り
１
１
．
１
１

③データのアイコンを実行して、あるア

ートの現在の世帯数、謝蒲なと’を見る
ぁ垂だの歳續瞳7･薫です や

さ
し
く
ク
リ
エ
イ
テ
ィ
ブ
な
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
が
現

（
長
野
県
／
Ｃ
Ｒ
Ｏ
Ｓ
Ｓ
ｌ
Ｗ
Ａ
Ｖ
Ｅ
．
？
虚

人の動き

拳曇
人の出入りは矢印

の向きでわかる。

退居者を出すな

⑥記録：ケームデータのセーブ、ロードを行
う。セーブデータはひとつだけ

⑦音楽：BGM・効果音の有無の設定

⑧省略：自動的にNEXTコマンドを実行する
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１
・
口
阜
■
二
■
Ｉ
■
８
．
日
Ⅱ
一

一
Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

Ｉ
Ｏ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｏ
Ⅱ
Ｉ
ｐ
９
』
■
Ⅱ
１
０
１
１
画

識晶手噌

匡適弓
ケームセンターを｢育てる｣ゲームの登場 ニユニザとムー｡二万可ニュー

AMimagea

雪に圭珂。
※ターボRは標準モードで

〔垂二、､部門/56,57Lytol※誇卜"…’…ベ鐘

[汚訂2/2+VRAM12BK

byなつと★ASUKA

★
「
つ
い
に
Ｍ
フ
ァ
ン
が
終
わ
る
」
と
書
い
て
い
る
人
が
多
数
い
る
が
、

楽
し
さ
を
広
め
る
べ
き
だ
と
思
う
。
今
年
の
３
月
に
あ
っ
た
デ
ジ
タ
ル

（
福
婁
置
予
／
板
橋
康
雄
・
旧
歳
）
★
み

■よりよい店長になるためのコマンド解説このゲームは、小さなゲーム開店準備が整ったら､｢かいて

センターの店長となり、S年間ん」コマンドで営業を開始しよ

でどれくらい売上げを伸ばせるう。このときに店員に与える指

かを競う、ゲームセンターのシ示によって、店のマナー度など

ミュレーションゲームだ。のパラメータが変化するぞ。

タイトル画面でニューゲーム●うまく経営するためのコツ

を選んで店の名前を決めよう。ゲームにはブームのジャンル

セーブしたデータがあるときはがあり、より人気があるジャン

ロードゲームで再開できる。ルのゲームほど客付きがよく、

初めての場合、店にはまだ何長持ちする。メーカーによって

もないので、まずはゲーム機をも人気に影響する要素があるが、

購入して店内に配置しなければこちらはつねに固定なので読み

いけない。「かいいれ｣のコマンやすいだろう。
きょうたい

ドを選び、筐体とゲーム基盤をこういった情報から、人気が

買って配置しよう。ゲームの蟇予想されるゲームが発売されて

盤は入れ物となる筐体がないといるときがチャンス／一気に

買えないので注意。ただし、ジたくさん導入し、難易度を上げ

ヤンルが「おおがた」と表示さて賭けに出よう。もしそのゲー

れているゲームは基盤と筐体が ムが月末に発表されるランキン

1セットなので単体でOKだ。グのベストらに入っていたら、

●1年1月こどもひろば店の人気度がグ

店を開店させてターンを終了するコマンド。実行する際に店員に与える

指示によって、店の各パラメータが変化する。
かいてん

ケーム基盤や筐体を買うコマンド。ケーム基盤はカラの筐体がないと買

えない。ただしジャンルが『おおがた」となっているものは筐体を含む

のでこの限りではない。筐体もこのコマンドで購入できる。

巳
書
い
て
い
る
人
が
多
数
い
る
が
、
「
休
刊
」
で
あ
っ
て
「
廃
刊
」
で
は
な
い
。
今
こ
そ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
の
真
の
底
力
を
世
に
示
し
、
再
び
勢
い
を
取
り
戻
し
、
堕
落
し
き
っ
た
今
の
パ
ソ
コ
ン
業
界
に
、
想
像
と
創
造
の
喜
び
、

今
年
の
３
月
に
あ
っ
た
デ
ジ
タ
ル
フ
ェ
ス
テ
ィ
バ
ル
で
は
、
ほ
と
ん
ど
プ
ロ
か
そ
れ
以
上
の
も
の
も
見
ら
れ
た
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
こ
こ
で
絶
や
し
て
は
い
け
な
い
。
こ
れ
以
上
の
想
像
と
創
造
の
道
具
は
存
在
し
な
い
の
だ
か
ら
…
…
。

な
さ
ん
こ
ん
に
ち
は
。
僕
は
米
屋
の
チ
ャ
チ
ャ
チ
ャ
の
友
達
で
す
（
今
は
全
然
連
絡
と
っ
て
な
い
け
ど
）
。
僕
は
主
県
米
チ
ャ
の
ゲ
ー
ム
の
Ｂ
Ｇ
Ｍ
を
作
っ
て
い
ま
し
て
、
代
表
作
は
『
Ｐ
Ｕ
Ｒ
Ｅ
Ｓ
Ｔ
Ａ
Ｒ
」
『
た
こ
の
海
〆

かいいれ

設置している筐体やケーム基盤を売却するコマンド。ケーム基盤は時間

の経過とともに価格が変化するが、筐体は買値の半額で売却できる。
うりだし

設置した筐体やゲーム基盤を並べ替えるコマンド｡未配置の場所を含め、

任意の2か所を指定することで入れ替えをおこなう。筐体を入れ替える

とゲーム基盤も一緒に入れ替わるのて注意。

はいち

しゅうり 古､庫した筐体を修理するコマンド。修理代金は定価の3割程度。

店に設置したケームの難易度を変更するコマンド。｜～9で数値が高い

ほと難しくなる｡難易度が高いと客1人あたりのプレイ時間力謹<なり、

結果的に回転牢が上がって売上げt獣につながる。また、レベル5を境

にして、難易度が高ければ人気が~Fがり、低ければ人気が上がる。

新たに店員を雇うためのコマンド。人数が多いほど開店時に出す指示の

効果も大きい。最大6人まで雇えるが､解雇はできないので注意，

以下の情報を見るためのコマンド。

【よてい】3か月先までに発売予定のケームの一覧

【ランキング】人気ゲームのベスト|q●は先月発売されたケーム

【けいえい】店の総売上げと店員｜人あたりの給料

なんいど

てんいん

データ

ディスク プレイデータのセーブ・ロードをおこなうコマンド。

ンと上がり、収ある程度の収入が確保できた

入も増加していら、店員の増加やより性能のよ

くはずだ。い筐体の導入をおこなおう。

ゲームをどん経営が順調に進んでいくと、

どん新作へと入店のレベルが上がってスペース

れ替えていき、が広くなっていく。ケーム機を

人気を上げていたくさん導入して、一気に売上

くのが最善の道。げを伸ばそう。（モ）

●巳年B月ゲームパーク

うりだし′はいちについて
』軍1弓

カーソルが上にあるときは、

中のゲーム基盤のみを指す。

下なら筐体ごとを指すのだ。

霞
③下側の場合は筐O上側なら、中の

体を選択できるケーム基盤を選択

ｰ一一■

●巳年9月ｱﾐｭｰズﾒﾝﾄ③さあ、新規オーブンのゲームセンターふじみ2丁目店だよ

おつと間違い、まだ「こと◆もひろばjだったんだ

ｦ“
『:i

訓
イー1

＝蜀吋一ヶ←

一一一～一

ヒットケームをねらえ／

まずブームのジャンルとおなじであること。

次に、価格が最も高いメーカーのゲームで

あること。もしこれらの条件を満たす新作

ゲームがあるな

ず大量に導入し
乳…勺、,,⑭，:L書

＃:;:織識、
き蜜:i冒誤2二
＃・､毒‘.鱸
sF1－f－

と-1.mﾔi竜弓
呂§■-..画し･4基｡

P

騨澤
＝

一群華鋤_＝尋鰊謹
一，二“..-号~遙毘~琴.~ず，五・~手寺グギー壹尹.宵
一,‐.f＝_‐＝,P.奄手

ー ＝覗
生少

世一二＝＝T一=詞悪寺

③店のスペースが広くなり

思った以上に人気も上々。

さあ稼ぐぞ.／

。さらに店が大きくなった
、L

ふじみ2丁目店もこの広さ

をフルに活かすぞ.／
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な
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米
チ
ャ
の
プ
ロ
グ
ラ
ム
が
よ
く
載
っ
て
い
た
の
が
中
坐
生
の
と
き
で
、
高
校
時
代
は
全
然
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
っ
て
い
ま
せ
ん
で
し
た
が
、
東
京
で
ひ
と
り
暮
ら
し
を
始
め
て
か
ら
、
実
家
に
帰
る
た
び
に
昔
の
ゲ
ー
ム
を
や
る
よ
う
に
な
り
ま
し

一
Ｍ
フ
ァ
シ
に

一
い
い
た
い
放
題
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鶏
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儲
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霊
簾
讓
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溌
謡
熊
雫
し
か
置

シリーズ第4弾ノ愛の頭突きが炸裂〃ノ愛

力~試練の塔の宝物篇～
二
露
‐
誤
義

踊
壗
睡
蝦
悔
岼
蓉
甦
捗
萄
ｊ
紅
嘘
、
礼
に
齢

隠面専用
byOFUKO

※ターボRは標準モードで

D部門/154,795byte

インは0になる)。

クリア後、次のステージに進

む前にアイテムを購入すること

ができる。ただし、購入したア

イテムは次のステージでしか活

用できない。

ステージは全部で56．このど

こかにタコの求める巴つの宝物

が眠っている。ただし、途中で

選んだドアによって進むステー

ジが分岐するようになっている。

進んだ方向に応じてエンディン

グが変わり、最高のエンディン

グを見るまで、なにがあっても

やめられない。コインをたくさ

ん集め、いつでもアイテムが買

えるようにしておこう｡(ち）

登場するごとに円熟さを増し

てきた傑作シリーズ「タコ＆イ

カ～』は、これで4作目。シリ

ーズものを続けていくうえで大

変なのが「前作を越えるおもし

ろさ｣を新作に加えること。『タ

コ＆イカ』はそんな問題をらく

らくクリアしているところがす

ごい。パズル要素をふんだんに

含んだアクションゲームを、思

いっきり満喫しよう。

オープニングデモでストーリ

ーをつかんでゲームスタート。

主人公のスー太郎は｢命の指輪」

と「勇者の証」を手に入れるた

め、試練の塔でさまざまなステ

ージに挑戦していく。

庫望康』彦塑戻型康劃ワヨワヨワ型困■

がある。ジｬﾏするイカは､必

殺技帆マゲはないけど、どすこ

いスクリュー頭突き〃を使って

たおせ。イカに触れたり（必殺

技のときはだいじょうぶ)､攻撃

を受けたり、画面下に落ちたり、

制限時間内にそのステージをク

リアできないとミス。画面左下

に並ぶタコの数が減り、0のと

Ｔ
Ａ
Ｋ
ｐ

麺
詞
ｅ
試
練
の
塔
を
守
る
、
塔

の
番
人
た
ち
。
こ
い
つ
ら

の
ジ
ャ
マ
に
負
け
る
な

盟
困
盟
盟
盟
顕
型
麺
盟
騒
騒

砕
斧
侮
〆
〃
グ
グ
グ
グ

一』

望声一｜ヨ､識F‘.”F輝…F邑些睦悟ﾐ越庚'直皇
P

斜IPロ型

懸
率

璽
塞雀…塵:@.里罵尭露蕊。蕊塑

③ステージ3でブロックに隠されたカギを見つけよう。画面下は右から主人公の残
数主人公の状態使用できるアイテム、残り時間、所有コイン数をあらわす

③次のステージに抄蛾する前に、③手こずったステージ|乳ブロツ
ァイテムショップでインターバルクをうまく利用して解こう

③空から重りを落とし、攻撃して

くる好戦的なイカカ登場
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忽襄擢遥襄琴
翻驫黙翻篭難篭
翻鱸悶議爆鳥雛

最大99なる。「○」で元にもどる

胴瀞:同菫溌識篭

露鷺i＝閣圏

濁湧蕊鬮凋
ない。

●ほかのブロックの意味／⑥は気合いブロッ

ク。この上で頭突きを出すことができる。⑦

はタコのみ通過できるブロック。eは移動中

のブロックが通過できるブロック。⑨はイカ

だけが通過できるブロック。⑩は通り抜けブ

ロック。タコだけが矢印の方向へ、通り抜け

ることができる。ジャンプしながらでは入れ

ない。

●主人公の頭突きがブロック①～⑤に当たっ

たとき、それぞれのブロックは次のように反

応する（ブロック①はその場で壊れる)。

【壁を背にしていない場合】ブロック⑧～④は

なにかにぶつかるまで水平に移動し、ブロッ

ク⑤はIブロック分水平移動する（移動先に

床がない場合は垂直に落下）

【壁を背にして宙に浮いている場合】ブロック

eは壊れ、ブロック⑧～⑤はなにかにぶつか

るまで垂直に落下する。また、ブロック⑧は

壁を背にした床の上にないと壊すことができ

＃ コックの仰当たりな僕
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一
★
プ
ロ
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ム
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シ
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ト
の
頃
か
ら
ず
っ
と
読
み
続
け
て
い
た
の
で
、
Ｍ
フ
ァ
ン
の
休
刊
は
と
て
も
残
念
で
す
。
も
う
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
専
門
誌
は
出
な
い
と
思
い
ま
す
が
、
こ
れ
か
ら
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
使
い
続
け
て
い
き
た
い
と
思
い
ま
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
永
遠
に
不
滅
で
す
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薩
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脆
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爽快なグラススキーを体験しようグ 体 秀作ワンキーシューティングゲームグ

SKI BLASTAS STARム ’
二
・
Ｉ ブラスト・スター

凸
‐
Ｉ
Ｆ
Ｆ
型
。
餐
巴
笹

※ターボRは標準モー恭で

D部門/23,970byte

厩弓詞2/2+VRAMB4K

byPROP2

『7万列句/2+VRAM64K

by五十嵐一頼

※ターボRは標準モードで

D部門/57,341byte

見た目の完成度からは想像で

きないが、なぜかワンキーシュ

ーティングケームの「BLAS

TSTAR』である。タイト

ル画面でスペースキーを押して

ゲームスタートだ。

ゲーム開始後、自機はつねに

オートで弾を撃っているので、

プレイヤーはスペースキーひと

つで弾を撃つ以外の操作を行うc

スペースキーを押しっぱなしに

すると自機は右に移動し、離す

と左に移動する。また、スペー

スキーを連打すると、サーチレ

ーザーを発射させることができ

る。サーチレーザーは次々に敵

を破壊していく強力な兵器であ

るが、サーチレーザーが画面卜

に出ているあいだは、弾を一切

発射することができない。さら

に発射するたびにスコアを400

点消費するので、これに頼って

ばかりいるといざというときに

スコアが足りず、撃てないこと

もあるので注意したい。

妙にできのいいワンキーゲー

ム。片手にグラスをかたむけな

がら楽しんでほしい。（かき）

ｅ
コ
ー
ス
Ａ
で
ゲ
ー
ム
ス
タ
ー

ト
。
初
め
は
右
か
ら

。
広
い
と
こ
ろ
は
ボ
ー
ル
の
配

置
さ
れ
て
い
る
間
隔
も
広
い

③きらめく星がふりそそぐ．タイトル画面

BGMはなかなかかっこよく好みだ
③メインメニュー画面。各項目のなかでさら

に何項目かに分岐した作りになっている

スピード感があって操作する

のが楽しく、転んでも痛くない

グラススキーゲームを紹介する。

ゲームをRUNするとメニュ

ー画面が表示される。初めにE

NTRYでプレイヤーの名前を

登録する。このときキャラクタ

の服の色を設定できるので、好

きな色に変えてしまおう。登録

が終わったらRACEを選択し

てプレイ開始だ。

RACEにはTIMEAT

TACK、PRACTICE、

VIDEOのBつのモードがあ

る。最初はPRACTICEで

練習し、コースを覚えてからT

|MEATTACKをすると

いい。またVIDEOで、直前

のプレイやレコードタイムを出

したときのプレイを再生し、自

分のライン取りをチェックする

ことは上達への近道だ。レコー

ドタイムは42秒を切らないと、

セーブデータが残らない。

ゲームはアルペン種目の回転

や大回転のように、芝のコース

上に置かれたポールの左右を、

交互に通過しながらタイムを競

い合う。主人公の操作はカーソ

ルキーの左右でターンを行う。

つねに加速していくが、ターン

したときの角度によって減速す

る。スペースキーを押している

と素早いターンが可能だが、加

速も止まるので、いいタイムを

②
初
め
の
う
ち
は
敵
の
攻
撃
も

単
調
で
簡
単
に
か
わ
せ
る

‐
ず
削
博
蝿
鐸
唱
呼

【 頚’ 。
狭
い
と
こ
ろ
で
は
ス
ピ
ー
ド

の
出
し
す
ぎ
に
注
意
し
よ
う

。
先
に
進
む
と
敵
の
数
も
増
え
、

厳
し
い
攻
撃
を
仕
掛
け
て
く
る

（
か
も
し
れ
な

ス
ピ
ー
ド
注
意

⑥
幾
多
の
難
関
を
乗
り
越
え
つ

い
に
ゴ
ー
ル

口、一二
口
一

１
－

Ｅ
同
一

賑
口

誕
ｎ
ｌ

写HiELb
噂■■■■’

II
｛

鯵 審癖竃 軍

jili脅
h

5

●

ｻ

蓑‐,‐．｜

③何度も抄蟻してタイムを縮めていこう。

4誹少を切ればレコードタイムとして残るぞ

出すためには必要最低限の使用

にとどめたい。上達するには練

習第一。友達と競い合えばS倍

は早くなるはずだ。（かき）

;I

拳

I

③｜面のボスは2機の支援機とバリアに守られている。サーチ●レーザーを撃つと、バリアをボ

スから－時的に引きはがすことができるので、そのときになるべく多くのダメージを与えたい
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画面4分割のレーシングゲーム5人まで楽しめる究極対戦ゲーム対

RACINGねこそぎ A

’

レーシング

豚宮司2/2+VRAM12BK

by爆裂工房

※ターボRは標準モードで

D部門/59,657byte
毛七

画
鳥
跡
を
濁
さ
ず
」
と
い
う
こ
と
ば
も
あ
る
よ
う
に
、
最
後
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
も
き
っ
と
充
実
し
た
内
容
に
な
っ
て
い
る
で
し
ょ
う
。
私
も
そ
う
考
え
た
い
で
す
ね
。
私
の
よ
う
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
手
放
し
た
人
も
、
最
後
だ
け
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
に
つ
き
あ
っ
て
ほ
し

い
で
す
。
（
山
口
県
／
藤
井
署
正
産
歳
）
★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
日
を
追
う
一
｝
と
に
す
た
れ
て
い
き
ま
す
が
、
ユ
ー
ザ
ー
が
ひ
と
り
で
も
い
る
か
ぎ
り
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
こ
の
世
か
ら
消
え
る
こ
と
は
あ
り
ま
せ
ん
。
タ
ー
ボ
Ｒ
で
ス
ト
ッ
プ
し
ま
し
た
が
、
略
ビ
ッ
ト
で
使
い
や
す
く

安
い
機
種
な
の
で
、
富
｝
く
い
い
と
思
い
ま
す
。
フ
ァ
ン
ダ
ム
が
お
も
し
ろ
い
の
で
す
が
、
あ
と
１
回
と
い
う
の
は
き
つ
い
で
す
。
し
か
し
、
い
つ
か
Ｍ
フ
ァ
ン
は
復
活
す
る
で
し
ょ
う
。
僕
の
Ｓ
Ｔ
は
毎
日
フ
ル
稼
働
で
す
。
（
新
潟
県
／
仙
土
佳
弘
・
典
睡

F2/2+VRAM12BK※ﾀー ポRは標準ﾓー ドで

by鈴木卓D部門/113,923byte

③すべてのプレイヤーがゴールするか、タイ

ムオーバーになると、順位とタイムを表示

M、REST、さくしゃのなか

から選択する。それぞれ数字キ

ーのI～巳に対応し、内容は次

のようになっている。

【MAN】人が操作を担当

【REC】人の操作を0～gまで

あるセーブ箇所(メモリ）に記録

【COM]RECで記録した走り

をMSXに担当させる

【REST】これ以降のすべての

プレイヤーを不出走にする

【さくしゃ】作者の記録データ

ひとりでタイムアタックする

ときは、プレイヤー巳でRES

Tを選択するとよい。やはり友

達と対戦するのが一番熱いと思

うが、自分の記録と競うのもか

なり燃える。存分に熱いレース

を楽しんでほしい。（かき）

③タイトル画面でほ

タックのプレイをリ

③作者や自分の記録と競争することもできる《

さすがに作者はかなり速いぞ

プレイの設定はメニューの選

択、コースNOの選択、車の操作

担当の選択の日段階で行われる。

各選択は数字キーで行い、－つ

前の手|||頁に戻るのはESCキー

で行う。

メニューの選択にはNORM

AL(ゲーム進行)、メモリーS

AVE(後述のRECで記録し

たデータをディスクにセーブ)、

メモリーLOAD(ファイルを

□－ド）のB項目がある。

コースは巳コースあり、それ

ぞれ0～4の数字キーで選択す

る。コースの全体図は''LOO

Kコース.BAS〃を実行すれ

ば見ることができる。

車の操作担当はプレイヤ－1

から|||頁にMAN、REC、CO

おっておくと、

ブﾚｲする

タイムア

まずタイトル画面で個人戦と

団体戦から、参加するプレイヤ

ーの多数決でプレイモードを選

択する。各プレイモードのルー

ルは次のようになっている。

【個人戦】プレイヤー全員が敵同

士。残り一人になるまで戦い、

日向生き残った人がチャンピオ

ンとなる。1人でプレイすると

自動的にタイムアタックになり、

浮遊する4つのマトをすべて撃

破するまでのタイムを競う

【団体戦】参加プレイヤーをラン

ダムで巳チームに分け、どちら

か一方のチームが全滅するまで

戦う。巳本先取で勝利

ゲーム開始後、各キャラクタ

はランダムで画面上に配置され

る。プレイヤーはキャラクタを

左へ右へと操作し、弾を撃って

敵を倒すのが目的だ。

キャラクタを操作するキーの

わりあては少々変わっている。

プレイヤー1から|||員に①カーソ

ルキーの下・左、ez．x、⑧

＜・＞、④⑤ポートI、巳ジョ

イスティックの十字キーの左．

右で、それぞれ左旋回．右旋回、

同時押しで弾を発射する（透明

になる）ことができる。プレイ

ヤー4、巳は同時押しの代わり

にAボタンで弾を発射する。

ほおっておくとキャラクタは

少しずつ一定のスピードまで加

速し、このとき通常よりも大き

く強力な弾を撃つことができる。

単純なルールで楽しく遊べる

アクションゲームだ。（かき）
霊寺F

鱈

壽、竜

雰麩唇暑
一

暑魯骨 率
蝿
稲
蝿
鯛
蠣
雲
鱸

生

､､

I

蝉

-醤蕃鋒 P

ざ
岸
Ｉ
が
恥
．
午

鑑上右上左下、右下の順にプレイヤーI～4に割り当てられている。スタート時は各プ

レイヤーの車が重なりあっているので、見間違えないように気をつけよう
③画面せましと飛び回り(ホントにせまく感じる)、勝利を目指して敵を撃て.／団体戦のとき
は間違って味方を撃たないようにくれ〈･れも気をつけよう。呪われるぞ

【各プレイヤーのキー操作】プレイヤー｜はスペースキーがアクセル、カーソルキーの左
右がハンドル。プレイヤー2，3はポート1，2のパッドを使用。Aボタンがアクセル、
十字ボタンがハンドル。プレイヤー4はTABキーがアクセル、F4，F5キーがハンドル。
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うかつに触れると雷

に撃たれて感電死す

ることもある

戦いが長引くと出現

し、見境なく弾を撃
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無念に死んだキャラ

は怨念となり他のキ

ャラクタに取りつく
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クリスタルを集め､魔法力を手に入れろ魔ス を れ入
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ファンダムの最終回を飾る、

大作RPGの登場だ。ストーリ

ーが非常に魅力的で、ゲームに

熱中できることは間違いないぞ。

ゲーム開始後、まず「はじめ

から」か「つづきから」かを選

択。「はじめから｣の場合は主人

公の名前を入力する｡｢つづきか

ら」の場合はセーブした番号を

選ぶ(※注)。セーブは町の宿屋

で行い、データはBつまでセー

ブすることが可能。ゲームシス

テムは、コマンド入力方式で敵

と戦い、倒すと経験値やお金が

得られるという一般的なもの。

主人公は、賞金稼ぎをしなが

ら冒険を続ける若者。彼にはミ

リルというパートナーがいたが、

彼女は前回の冒険で命を落とし

てしまった。主人公はミリルを

生き返らせようとしたが、どん

な薬を使ってもだめだった。そ

んなとき、あるうわさを耳にす

る。シルビスという国にある、

魔法力を秘めた宝石､'クリスタ

ル〃を集めて力を得れば、死ん

画 説面 正
声

§灘懸
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だ人間を生き返らせることが可

能だというのだ。長い航海の末、

主人公はついにシルビスにたど

り着いた。クリスタルを求め、

冒険の旅に出発だ／（郎太）

※注「ぜんかいのつづきから｣を選itと、いちばん最後にセーブしたデータがロードされます。なお、ケーム開始時にフロッピーディスクがセーブ可能かどうかをチエックしますので、フ
ロッピーディスクのプロテクトタブは必ず閉じておいてください。ちなみに、プロテクトタブが開いていると、画面が赤くフラッシュして警告を出します。34
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｜コマンド′“｜割鰯熱錬灘幾嘉
●フィールド移郵寺ことができる

アイテムアイテムを使用する●戦闘時

まほう露去を使用する。フィールド移動たたかう直接攻撃を行う

時は回復魔法し力使用できないまほう魔法を使用する。回復魔法、攻撃
そうび持っている武器や防具を装備する。魔法の両方が使用できる

なお、ウインドウに武器や防具の一覧が出アイテムアイテムを使用する

ているとき、装備しているものには「E」 にげる敵の前から逃げる。必ず逃げられ
がついて表示されるるとは限らない

…L…鰄奉【緬州……

③戦闘時のコマンドは、フィールド

移動時とやや異なっている

’
鱗コマンド’。 総瀦醐－1
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【LV】主人公のレベル。【HP／MHP】現

在の体力値/最大体力値体力が0に

なるとゲームオーバー。【MP／MMP】

現在のマジックポイント値/最大マジ

ックポイント値【AP】素手の攻撃力。

【WP】装備中の武器の攻撃力。【AC】防
御力。【MR】魔法に対する防御力。【G】

持ち金。’0000Gまでしか持てない。

【E】経験値。【クリスタル】持っている

クリスタルの数

『ブイ己ノド『フ

町で人物に話しかけたとき

のメッセージや、戦闘中の

情報（使用した魔法やダメ

ージなど）力､麦示される。

また、コマンドで「アイテ

ム」や「そうび」などを選

んだ場合、一覧とカーソル

が表示されるので、カーソ

ルキーで移動してスペース

キーで決定する
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武器・防具価格表
と表示されている場合、mは武器（防

武器･防具具）そのものの攻撃力（防御力）で、価格種別
nは、買おうとしているものと現在装阿"ナイフ’100武器
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やくそうE
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うめしゅ

ワイン

ウォッカ

にほんしゆ

ねむりぐさ

価格

50

200

1000

100

300
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5000
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効果

HP回復(効果･小）

HP回復(効果･中）

HP回復(効果･大）

MP回復(効果･小）

MP回復(効果･中）

MP回復(効果･大）

HP･MP完全同宿

約30％q雁率て激を眠らせる

武器・防具価格表

武器･防具
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ショートソード

レイピア

ロングソード

ファルシオン

マサムネ

ムラマサ

ぬののふく
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八一フメイル

フルメイル

かわのたて

てつのたて

ラージシールド

マジックシールド

価格
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300
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2000
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|ﾘﾝグ間をつぎつぎに飛び､いちはやくゴー ﾙせよグ間)力と魔法
はなかったようだ。この調子でクリス

タルを集め、魔法を覚えていけば、最

後には大きな力を手に入れられるかも

しれない。

’ つきに粥ひ、クリスタルの力と魔法

ド
シルビスの北西にある、小さな港町

に着いた主人公。だが、ここではあま

り有力な情報は得られない。主人公は

町を出て月の洞窟に向かう。魔物を倒

しながら洞窟の中を進んでいくと、奥

には巨大なコウモリが待ち受けていた。

こいつがこの洞窟を守るボスらしい。

ボスを倒すと、そこにはクリスタルが

落ちていた。どうやら、各地にいる魔

物のボスたちはクリスタルを隠し持っ

ているようだ。クリスタルを得て、主

人公は魔法を使えるようになる。クリ

スタルに関するうわさは、けして嘘で
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③クリスタルのうわさは広まっているが、

どこにあるか知っている人は少ない
魔法一覧(修得順）

魔法
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ファイヤーポール
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ミドルヒール
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効果

HP回復(効果･小）

火の攻撃魔法(威力･小）

水の攻撃魔法(威力･中）

HP回復(効果･中）

”ﾀｰﾝの嘘雛の威力娼媚

氷の攻撃魔法(威力･大）

最強の攻撃魔法

HP回復(効果･大）
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⑨同窟などにいるボスを倒せばクリスタ

ルを手に入れることができる

O
動
や

砂漠の中の不思議な泉
③ケームスタート。このステージは、中級

者向けのrManyWay」だ

空中に並んでいるリングにつ

ぎつぎに飛び移り、ゴールを目

指すケーム。

ステージを選択したらゲーム

開始。主人公は、スペースキー

を押し続けることにより、黄色

いフックを空中のリングに引っ

かけてぶらさがることができる。

ぶらさがっているときにカーソ

ルキーの左右で加速をつけ、ス

ペースキーを離してジャンプし、

次のリングのところで再びスペ

ースキーを押し続けてぶらさが

る。この操作を繰り返してどん

どん右に進めばよい。ゴールに

たどり着けばタイム、途中で下

に落ちてしまった場合は進んだ

距離が表示される。（郎太）

もない町で重要な情報を得る｡｢砂漠の

どこかに、どんな傷でも治してしまう

不思議な泉があるそうだ｣。そして、そ

の泉に行って水を飲んでみると、いつ

きに疲れがふきとんだ。この不思議な

力の源はいったい何なのだろうか。

月の洞窟を抜けたところにある首都

シルバニアで、王様から、クリスタル

が火の洞窟にあるという話を聞く。こ

の洞窟のボスを倒して巳つめのクリス

タルを得たのち、主人公は砂漠地帯に

向かう。そして、砂漠の近くにある名
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③泉の底に光るものがある。この泉の力の

源となるもののようだが…･･･

鰯』摸の中にあるという泉についての情報

さっそくその泉に向かってみよう

｜
I
かつて大魔王に戦いを挑んだ者

残りのクリスタルを主人公に託すジー

ナ。彼女のさびしそうな姿を胸に刻み

主人公はザースの町を去っていくのだ

った。

以前は繁栄をほこっていたザースの

町。しかし、今はすっかりさびれてし

まっている。かつて大魔王の侵攻を受

け、町が破壊されてしまったためだ。

町に入ろうとすると、ジーナという女

性が主人公に話しかけてきた。「昔、こ

の町から大魔王を倒すといって旅に出

た若者がおった……｣｡彼女はそのとき

の思い出を語ってくれる。20年前、家

に代々受け継がれているクリスタル巳

つのうち1つを貸し与え、ロックとい

う若者を送り出したという。だが、ロ

ックは帰ってこなかった｡｢もう生きて

はいないでしょう」とあきらめつつも
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ど
う
や
ら
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ま
く
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よ
う
だ
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こ
の
調
子
で

ど
ん
ど
ん
進
ん
で
い
く
こ
↑
ゞ

識
ゞ
。
△

と
に
し
よ
う

ランダムステージ
ステージはあらかじめ3つ用鋼画面で「RND」を選びSE

意されているが､ランダムのスLECTキーを押せばよい｡RND

テージを自動作成することもでの右の数字が違っていれば、ス

きる。作成方法は、ステージ選テージの内容も異なる。
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尾行のプロとなり､容疑者を逮捕せよ

追跡
尾行のプロとなり､容疑者を逮捕せよ

追跡

園ヨ ■
■
■
今

①
捜
査
が
進
む
に
つ
れ
て
、
だ
ん

だ
ん
と
月
が
欠
け
て
い
く

● 刀

ル

弓忍
軒盛

応國動ﾉ2+VRAM64K

by松崎利彦

応國動ﾉ2＋VRAM64K

by松崎利彦

★
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
ア
マ
チ
ュ
ア
作
品
は
他
機
種
に
ひ
け
を
と
ら
な
い
く
ら
い
素
晴
ら
し
い
」
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
は
他
機
種
ユ
ー
ザ
ー
に
く
ら
べ
て
優
れ
た
ク
リ
エ
イ
タ
ー
が
多
い
」
：
…
確
か
に
そ
の
通
り
か
も
し
れ
ま
せ
ん
。
で
す
が
、
こ
れ
は
私
た
ち
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
い

う
パ
ソ
コ
ン
を
ワ
ン
ラ
ン
ク
高
い
位
置
に
置
い
て
全
体
を
見
て
い
る
：
…
。
悪
く
い
え
ば
、
自
然
と
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
ひ
い
き
し
て
し
ま
っ
て
い
る
の
で
は
な
い
で
し
ょ
う
か
。
現
に
、
弟
が
持
っ
て
い
る
Ｘ
閉
Ｋ
の
ア
マ
チ
ュ
ア
作
品
等
を
見
て
み
る
と
、
素
晴
ら
し
い
も
の
が

た
く
さ
ん
あ
り
ま
す
。
機
種
を
問
わ
ず
、
パ
ソ
コ
ン
に
は
パ
ソ
コ
ン
だ
け
が
持
っ
て
い
る
素
晴
ら
し
さ
と
い
う
も
の
が
あ
る
と
思
う
ん
で
す
。
た
だ
、
私
た
ち
が
そ
の
こ
と
を
感
じ
と
っ
た
の
が
、
た
ま
た
ま
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
い
う
パ
ソ
コ
ン
で
あ
っ
た
、
と
い
う
こ
と
で
〆

※ターボRは標準モードで

1画面部門

※ターボRは標準モードで

1画面部門 ③ゲーム開蟷画面右上に表示されている

月は、捜査の進行度を表している

新米薑察官である主人公が容

疑者を追い詰めるというゲーム。

プレイヤーはカーソルキーの

左右で主人公(赤いキャラクタ）

を操作し、容疑者（吉いキャラ

クタ）にぶつかったり、容疑者

の死角（緑色の矢印）よりうし

ろにはみ出さないようにして尾

行し、捜査を進めていく。容疑

者はときどきうしろをふり向く

が、このときスペースキーを押

して電柱に隠れれば見つかるこ

とはない｡捜査の進行度が100％

に達すると逮捕せよという指令

が出るので、容疑者にぶつかっ

て捕まえよう。（郎太）

幸しもつ1挺!.‘1矛暹壬！

ccn割ｰｮﾋul罰も土口論毒上

8

霧

I
⑨封甫の指令が出たあとに容疑者にぶつか⑨封甫の指令が出ても、容疑者の死角よりうL

れば、捕まえることができるろにはみだすと逃げられるので注意しよう

■基本操作
指すはオリンピックの代表選手‘

ざせ/ｱﾄﾗﾝﾀﾙ螺25m~

オリ ク
宙
衣目

納
ｗ 夕せ/ア

■■■

『祠]2/2+VRAMB4K

byNV組SUN

※ターボRは標準モードで

1画面部門

巳人の水泳選手が、オリンピ

ック代表を賭けて平泳ぎで競い

合う､COM対戦ケーム。

カーソルキーの上で競技スタ

ート。プレイヤーは左側の選手

を操作し、右側のライバルより

も早くゴールにたどり着くよう

にする。基本的には右上の表の

①、e、⑧の順で操作を繰り返

せばよいが、タイミングが悪い

と効率よく進めないので、速く

泳げるように練習しよう。

ライバルに勝てば次のレース

にチャレンジできるが、負けた

らゲームオーバー。リプレイは

リターンキーだ。（郎太）

RRCEユ しIDN

帥 草 風
MII

‘鼎.‘
Ⅱ

③レース開始○左側がプレイヤーの操作す

る選手、右側がライバルの選手だ

③太いラインがゴール。ライバルよりも早

くここにたと．り着くのだ.／

|!用ﾙ,ﾝﾁﾝゲ
|PADの

ﾁーｬﾙ･ﾝﾁﾝグﾏｼﾝ(?)MSXに登場／

PADのジョー

⑧ミットから離れたところから勢いをつけて打

②ち込めば､いい證暴が出やすくなる｡この写真
の50KGは、それほどいい言醗景ではないが……

I""雲園｝:::E翻

西③画面の中央上にあるのがグローズ

下にあるのがパンチングミットだ

ならない。逆に、うまく角度を’

つけて打つと、ミットの近くか｜
■同

ら打っても高得点をもらえる場 EFEII:::'3-"
合がある｡編集部の最高記録は斗冨ト:::1ヨヲ目

ことかできるかな。魁'噌画蕊
462KG．キミはこの記録を破る

ﾘプﾚｲは､ﾏｳｽの右ボタユ？重｜出
ン。（郎太）ハ

②

A 畳

『7戸訂2/2+VRAMB4K

by富野裕幸

※ターボRは標準モードで

1画面部門

ゲームセンターなどでおなじ

みのパンチングマシンを、MS

Xで再現した作品。

マウス(ポート1使用)でグロ

ーブを動かし、勢いをつけてパ

ンチングミットを打つと、パン

チカ(得点)が表示される。s回

打つ(進行はマウスの左ボタン）

と、合計得点、および、画面下

に、これまでのハイスコアが表

示される。

高得点を取るコツは、斜め上

から打ち下ろすか、斜め下から

打ち上げること。ま横から打つ

と、ミットから離れたところか

ら打ってもそれほど高得点には

Ｅ
層
層
脳

隅
Ｋ
Ｋ

罫
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豆
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押す
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カーソルキー

上のみ押す

左と右を同時に押す
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下のみ押す
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★
本
当
に
最
後
に
な
っ
ち
ゃ
っ
た
ん
で
す
ね
。
私
は
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
の
ほ
ん
の
少
し
し
か
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
知
ら
な
い
け
れ
ど
、
そ
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で
も
、
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つ
か
は
も
の
す
ご
い
ゲ
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を
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杳
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人
た
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ローブを使いこなし

ぶらさ力

､いちはやくクリはやくク せよ／アせい
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’ 二一
■■■■■■■
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③ターゲットの床に触れるたびに、画面の

上の緑色のケージが｜つずつ増えていく

皇当卓ユ､T■■m■■■､■■■■■■■■■■■曹1~1~.；
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郎がり野
H唇刃動/2+VRAM64K

by松本真一

※ターボRは標準モードで

1画面部門
③クリアするど面面方上に所要時間力表示

される。なお、リブレイはﾘﾀｰﾝｷｰだ

細長い床がたくさん並んでい

る空間がこのゲームの舞台。目

的は、なるべく短時間でターゲ

ットの黄色い床に25回触れるこ

と。主人公は、カーソルキーで

左右に移動し、カーソルキーと

スペースキーを同時に押すと任

意の方向に□－プを投げる。床

にロープが引っかかると、その

反動で主人公は床に引き寄せら

れる。スペースキーを押すとロ

ープが急激に収縮し、速く上に

上がれる。左右に反動をつけな

がらロープを収縮させれば主人

公がポーンと飛び、離れた床に

移動することが可能だ。（郎太）

反動をつけて遠くに飛ぼう

‐
一
一
一
一

‐
‐
一
，
一
一

③反動をつけた状態

でスペースキーを押

してボンと飛ぶ

③ジャンプ･中にロー

プを投げて床に引っ

かけ、うまく移動

“にぶらさがった

状態で、左右に反動

をつける

③まず、床に向かっ

てロープを投げて引

っかける

。
雨
漏
り
の
水
を
、
少
し
ず
つ

茶
碗
で
集
め
て
い
く

ぶつかり合うスピードが勝負の分かれ目

雨漏りのある風景

ぶつかり合うスピードが勝負の分かれ目

雨漏りのある風景

Ｉ
中
心
鼻
▲

風雨漏
『汚副『7豆]2/2+RAMBK

by松本真一

『汚副『7豆1ｸ/2＋RAM8K

by松本真一

※ターボRは標準モードで

1画面部門

※ターボRは標準モードで

1画面部門 対聡の回晨
４
４
◆
ム
さ
△
あ
も

ると勢いの弱いほうの水滴がこ

ぼれるので、加速をつけてぶつ

かり妨害する。現在の水滴の量

は画面芹右のゲージ（1プレイ

ヤーが左、巳プレイヤーが右）

に表示され、ゲージの下まで水

滴をためたほうが勝ち。リプレ

イはスペースキー。（郎太）

雨漏りの水滴を茶碗に集める

という設定の、E人対戦ゲーム。

1プレイヤーはカーソルキー

で冑い茶碗、巳プレイヤーはポ

ート1のジョイスティックで赤

い茶碗を左右に操作し､水滴(大

きい粒のほうが水の量が多い）

を集める。巳つの茶碗がぶつか

▲
▲
△
△
▲

‐言目一三R，発し散＄

÷
4

③途中｜プレイヤーに妨害されつつも、最

終的には2プレイヤーの勝利に終わった

》
埖

缶
〕
《
》ｇｊ

ｂ
・
号
か
Ｌ

、
一
』

■
弓
・

「
・
一

刷
和
恥
豈

》
詫

一
専

０
１
色
ｂ皇

■
MSXで楽しむ､COM対戦つき工ｱﾎｯｹー

ホッケー屋カンちゃん

MSXで楽しむ､COM対戦つき工ｱﾎｯｹー

ホッケー屋カンちゃん
②

んちケ 力屋 や
⑧まず、2人対戦かCOM対戦かをi蔀。コ

ンピュータはそれほと強くはない

うにあるゴール（黒い部分）に

シュートすれば1ポイント。そ

れぞれのプレイヤーのポイント

は、画面の上のほうに表示され

る。勝負は、先にBポイント取

ったほうが勝ちだ。ちなみに、

それぞれのラケットは中央の白

線を越えて相手側のコートに入

ることができない。

なお、ゲーム進行、リプレイ

はマウスの左ボタン。

（郎太）

雁禰司専用
by上戸政幸

雁禰司専用
by上戸政幸

※ターボRは標準モードで

一般部門／巳画面20行

1）､プレイヤー巳は右側のコー

トの青いラケット（ポート巴）

を使用する。また、対COM戦

の場合は、プレイヤーは赤いラ

ケットを操作し、コンピュータ

と対戦することになる。

狙いをつけて白いパックを打

ち合い、相手側のコートの向こ

※ターボRは標準モードで

一般部門／巳画面20行 ③ケーム開始。勢いをつけてパッ

クを打ち、ゴールを狙う⑧

ゲームセンターなどにあるエ

アホッケーを、MSXで再現し

た作品。

まず、1または巳の数字キー

で已人対戦かCOM対戦かを選

択。操作はマウスで行い、已人

対戦の場合、プレイヤー1は左

コートの赤いラケット（ポート

鰯妾戦になったが、プレイヤーIがケーム

を制した

37
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真
空
管
や
ア
ナ
ロ
グ
レ
コ
ー
ド
は
、
ど
ち
ら
も
一
時
は
見
捨
て
ら
れ
た
も
の
で
あ
る
が
、
オ
ー
デ
ィ
オ
マ
ー
ー
ア
の
熱
い
支
援
に
よ
り
よ
み
が
え
っ
た
。
き
っ
と
Ｍ
Ｓ
Ｘ
も
ユ
ー
ザ
ー
の
熱
い
支
援
に
よ
り
よ
み
が
え
る
だ
ろ
う
。
良
い
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の
は
、
や
は
り
い
つ
の
時
代
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スーパーバスケツトキヤッツ再び登場

ねこBASKE+ねこパｽｹブﾗﾕ

スーパーバスケツトキヤッツ再び登場

ねこBASKE+ねこパｽｹブﾗﾕ

ケ 再

BS
一

＋ざム

函司専用
byDARK 一般部門／22画面17行

①対COM戦やフリースロー対戦など､より楽⑧対COM戦のコンピュータはかなり強い。と

しさがアップして帰ってきたぞ〈にウリスアなど足の速いキヤラは;鏑i

あの『ねこBASKE』からとき十字キーの下十Bボタンで

に戻れる。約1年。前作で唯一残念に思わタイトル画面

れていた巳人対戦專用という欠操作は前作と変わらずポート
征1

点を解消し、新たなメンバーも1、Eのジョイスティックで行

加わり、より遊びやすくなってい、十字キーの左右で移動、A

帰ってきた。タイトル画面でメボタンでジャンプ、Bボタンで

ニュー選択。Aボタンで決定。シユート＆カット。そして十字

内容はそれぞれ以下のとおりだ。キーの下十Bボタンで必殺技と

【VS，GAME】従来の巳なっている。もちろんゴール上

人対戦モードで十字キーの下を押して決める

【COM

の目玉／

BATTLE】今回 ダンクシュートも健在だ。

ルールはSセットマッチの巳

セット先取制。5セットで勝負

がつかない場合、対COM戦は

対COM戦

【FREETHROW1e人

対戦專用のフリースロー合戦

【RESETREC.】連勝記

録を初期化する

次に十字キーの左右でキャラ

を選択したら試合開始だ。この

引き分けに、巴人対戦のときは

フリースロー5本勝負になる。

さらに同点の場合はサドンデス

で決着だ。（かき）

流れるバーの数当て1行プログラム

BAR!w-

流れるバーの数当て1行プログラム

BARパー

１
．
１

巳A
肝茸W岡原I2/2+RAMBK

by池田和則

※ターボRは標準モードで

1画面部門

RUNすると画面下中央から

緑色のバーが上に向かって流れ

消えていく。このバーが何ブロ

ックつながっているかを当てる

のがゲームの目的だ。1ブロッ

クのサイズは1キャラクタ分。

1～日の数字キー＋リターンキ

－で正解だと思われる数字を入

力。アタリだと少しスピードア

ップした次のバーが流れてくる

ので、ふたたび解答する。八ズ

レだとスコアを表示しゲームを

終了する。1行なのに意外と遊

べてしまうゲームだ。（かき）
③はじめのうちはバーの流れもゆっくりとしている。それでも8ブロックと9ブロックの差な

どは見抜きにくい。それ力速くなっていくのだから後半はほとんどカンて勝負といった感じだ

注I新キャラはじつは隠れキャラになっている。対CO唯戦で3i蚕勝するか、タイトル画面であるコマンドを入れると使えるようになっている。コマンドは．….､内緒。各々 で解析
してほしい。38

ネコたちの特長と必殺技のおさらい
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一般部門／巳画面日行 ③シンフ°ルなケーム画面。リターンキーで

ケーム開始だ

は死亡してしまう。トランポリ

ンと主人公の座標を合わせるに

は、上昇中または下降中にカー

ソルキーの左右で位置（主人公

の影が地面に映っている）を調

節すればよい。ただし主人公が

画面の左右からはみだすとどこ

かに飛んでいきゲームオーバー。

着陸すると着陸が完檗かどうか

の判定が出る。スピードが出す

ぎていると、トランポリンの上

に着陸しても死亡することがあ

る。なおリプレイはリターンキ

-(Bボタン)。（郎太）

弓

うスき③
にピるゆ

す’よつ
るドうぐ
を、り

霜僅
よでで

エネルギー配分を考えながら

規定の高度まで上昇し、その後、

下降時に逆噴射してうまく着陸

するゲーム。

リターンキー(Bボタン）を

押すとゲームスタート。トラン

ポリンの位置が決定され、主人

公が軽くジャンプするので、ス

ペースキー(Aボタン）を押し

続けてバーナーを噴射し、主人

公をどんどん上昇させる。バー

ナーは、噴射中には巳、停止時

も1ずつエネルギーを消費する。

いったん加速がつくとバーナー

を噴射しなくともしばらく上昇

を続けることができるので、エ

ネルギーがムダにならないよう、

規定の高さよりも少し下で噴射

を停止させよう。そうしないと、

着陸のときにエネルギー不足に

なってしまう。

規定の高さに達すると｢0k/」

というメッセージが表示される。

主人公が下降を始めたら、うま

く着陸するために逆噴射してス

ピードを調節しよう。着陸はト

ランポリンの上にしなければな

らず、地面に激突すると主人公
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…力完壁かどうかの判定が出る。今回

は、どうやらうまくいったようだ
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Sロフーィールド上で交互に大

砲を撃ち合い、敵を撃破する対

戦ゲーム。フィールドと、大砲

の位置を示す巳つの点（先攻の

｢BLUE｣と後攻の｢RED｣)、

および画面の右側にレーダーが

表示されたらゲーム開始だ。

弾を撃つ際に、風向きと風速

を参考にして、「ANGIF｣、

｢DIRECT｣、「POWER」

のBつの要素を入力する。各要

素の数値は、カーソルキーの上

下（10ずつ増減）と左右（1ず

つ増減）で調整し、リターンキ

ーで決定。すべての要素を決定

すると「0．K.？」と間かれる

ので、リターンキーで決定する

か、BSキーでキャンセルする

(キャンセルはそれぞれの数値の

入力中でも可能)。

弾が発射されると、弾は軌跡

を描いて飛んでいき、着弾後、

爆風の範囲が示される。爆風に

敵を巻き込めば、直撃でなくと

も撃破することが可能だ。

決着後、何かのキーを押せば

リプレイ。リプレイ時は前回の

敗者が先攻となる。（郎太）
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ANGLE……上下方向の角度

（0度～90度)。フィールドの起

伏に合わせて設定する。大きく

設定しすぎて弾が上に上がりす

ぎると、風の影響を強く受け、

狙いを定めにくくなるので注意

DIRECT……水平方向の角塵

大砲の正面が0度で、左右の真

横まで調整できる（角度は、左

側肋.プラス、右側がマイナス。

右下の図を参照）

POWER……弾を撃ち出すパワ

ー。｢ANGLEJとのバランスを

考えて設定することが必要
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③NEWGAMEて格闘家を育て上げたら、V，

S､BATTLEで対戦だ.／

MSXにも訪れた娘育てブー

ム以降、『～育成ケーム｣という

ものが巷にあふれだした。娘、

馬、街、地球、生徒など、例を

挙げると枚挙にいとまがない。

そしてまたここに新たな育成ゲ

ームが登場した｡rKAKUTO

GIX｣。そう、格闘家育成ゲ

ームである。

④
ｌ
ポ
イ

わ
け
る
。

ン
卜
の
差
が

能
力
配
分
は
生
死
を

慎
重
に

。
勝
ち
進
め
ば
客
も
増
え
る

満
席
の
会
場
で
闘
い
た
い
ね

琶一垂全、畢

錘君一言
琴二一=雪

’
１

ティニューは5回まで。キャラ

クタのセーブができるのはキャ

ラクタメイク後、負け試合後、

トーナメント優勝後のBか所。

そのデータはタイトル画面から

LOADGAMEまたはV.

S.BATTLEで使用する。

うまい能力配分でトーナメン

トを勝ち抜き、新チャンピオン

目指してがんばろう。（かき）

ピオンを加えた計31入いる。

試合が始まったらプレイヤー

は自分の育てた格闘家の勝利を

信じて観戦するのみ。勝ったら

対戦相手や試合内容に応じたボ

ーナスポイントをもらい、配分

して次の試合に進む。負けたら

1回戦前の対戦相手と再び闘う

ことになる。負けたときのコン
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多彩な技による華麗な戦い
成長した格闘家たちは使える技も

増えて、かっこいいアクションで魅

せてくれる。ここに載っている技以

外にもまだいくつかの技があるぞ6
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③必殺技、通常技に限らず、新しく使えるよ

うになった技を見つけるとなんかうれしい

①キック系の必殺技

力、区されるところは

い。波動拳より強い

。この技

見ていな

かも？
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ナメント制覇と

れだけでもかな

いうものがある。

りむずかしぐ十分

こ
に

遊べるのだが、しかしそれだけで終

わりではない。トーナメントで育て

た格闘家同士を対戦させるの抵友

達の作ったキヤラと対戦させるのは

蕊鱗鐺織巽蠅霊
標になる｡さらに､自分の作った強，蕊目り
いキヤラを越えるのを目指して育てぽ能

るのも楽しい｡最強を目指す格闘家潔
たちの闘いに終わりはないのだ6澱
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ク芸術 な eSD表示画面で動く、蹴る方

向を示す▲を、スペースキーで

止めて蹴る方向を定める。

eeと同時にボール拡大図下の

パワーケージが動き出す。スペ

ースキーをはなすとゲージが止

まり、その大きさがボールを蹴

る強さとなってシュートする。

ゴールが決まるとスコアを表

示。スコアはゴールラインの中

心から離れた場所に決まるほど

高くなる。Bつのポイントのう

ち日ポイントは、力べとなる選

手が登場しないチャンスポイン

ト。高得点を狙える。すべての

ポイントをまわり終えると、総

合得点が表示されて終了となる。

メニュー画面でのPRACT

|CEI、巳は練習モード。Iは

GAME時に使用するポイント

を選んで練習できる。巳はフィ

ールド内の好きな場所から練習

できるようになっている。（ち）

スポーツにおいて、もっとも

帆芸術的"という形容が似合うサ

ッカーのフリーキックを、リア

ルなSDシミュレータで楽しも

う。

タイトル画面で、メインの楽

しみ方であるGAMEを選択。

GAMEは、決められたBつの

ポイント(シュート位置)をまわ

り、スコアを競い合うモードだ。

シュート位置を確認したあと

に、シュート位置からゴールを

見た風景がSD表示される。以

下の手順でゴールを狙え。

①ボールの曲げ具合いとシュー

ト角度を、画面右のボール拡大

図上の、赤いカーソルを移動さ

せて設定する。赤いカーソルの

位置がボールを蹴る位置。ボー

ルの上方を蹴ると低く飛び、左

側を蹴ると右に曲がる。

※ターボRは標準モードで

、部門/14,630byte
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by田村太一

図
い
る
Ｍ
Ｓ
Ｘ
な
ら
、
こ
れ
か
ら
も
ず
っ
と
が
ん
ば
っ
て
い
け
ま
す
。
Ｍ
フ
ァ
ン
が
あ
っ
た
か
ら
僕
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
で
い
ら
れ
た
と
思
い
ま
す
。
本
当
に
、
長
い
あ
い
だ
素
晴
ら
し
い
雑
誌
を
作
っ
て
く
れ
て
あ
り
が
と
う
ご
ざ
い
ま
し
た
。
（
大
阪
府
／
久
志
本
隆

司
・
旧
歳
）
★
今
回
で
Ｍ
フ
ァ
ン
は
休
刊
で
す
か
。
：
…
。
悲
し
い
こ
と
で
す
が
、
も
り
｝
と
に
は
、
始
ま
り
が
あ
れ
ば
終
わ
り
が
あ
り
ま
す
。
終
わ
り
を
い
つ
ま
で
も
引
っ
ぱ
る
の
は
、
僕
自
身
ど
う
か
な
と
思
い
ま
す
。
し
か
し
、
終
わ
り
か
ら
始
ま
り
が
生
ま
れ
る

と
い
う
こ
と
も
あ
り
ま
す
。
少
な
く
と
も
僕
は
そ
う
思
い
ま
す
（
Ｍ
フ
ァ
ン
が
休
刊
に
な
っ
て
も
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
不
滅
だ
ノ
．
）
。
（
大
阪
府
／
酒
井
康
博
・
？
虚

左45.のフリーキックに挑戦ノ
“6人の相手選手

がカベを作る。カベ

を越えてゴールに入

るように、ポールを

浮かし、左にちょっ

と曲がるように設定

してシュート

■守轡
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③PRACTICE2の練習モード｡シュート位置を

遠くに設定、ゴールがあんなに小さく見える

③ファイン、ゴール／ゲームとはいえ、歓③ゴールを傭瞼したアングルでリフレイ。リ

喜がこみ上げてくる。スペースキーで次へプレイシーンには相手選手は映らない
③カベのすき間に飛酎目手選手の頭をか

んでいくボールすめていく

一方的に積まれていく運命を回避したい

ISAKUDANバｸダﾝ

醇辮'計RAMB識覧皐’

④
爆
弾
が
ど
ん
ど
ん
積
ま
れ
、
そ
ろ
そ
ろ
危
険
な
状
態

に
な
っ
て
き
た
。
こ
う
な
っ
た
ら
青
い
爆
弾
に
点
火
し

て
、
青
い
爆
弾
を
ほ
と
ん
ど
爆
破
し
て
し
ま
お
う

れてい
B負KUp負剥

U |N|ヨ HIGH
写韓8

舞
参
。
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一
・
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一
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一

一
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号
グ
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零
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蝿

伊
一
子
一
ヶ

埜
鋳
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一
ゞ

SCCRE
土49一一浩

PLUS
乱‐‐‐

たい最下部の爆弾にスペースキ

ーで点火する。爆発はまわりの

同色の爆弾を誘爆させ、一度に

多くの爆弾を消すと高得点。そ

して、爆発させるごとにまた爆

弾は降ってくる。爆弾が上まで

積まれてしまうとゲームオーバ

ー。スペースキーでリプレイ。

せめて次に降ってくる爆弾の

配列がわかればもつと.…･･とか

思うが、こんなアッサリしたと

ころが魅力かもしれない。（ち）

落ちものパズルといえば、ブ

ロックをリアルタイムに処理し

ていくアクション性が含まれて

いこのrBAKUDAN」には、

詰め将棋のようなおもしろさが

含まれている。スペースキーで

ゲームスタートだ。

画面の上から、1つずつ横に

並んだ爆弾がドサッと落ちてく

る。プレイヤーは、マッチを持

った手のカーソルを、カーソル

キーの左右で移動させ、爆破し

■■■■
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缶
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垂
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一
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一
『

ケ
』
一

ヶ
．
一

一
』

茎
‐

癖発すると、その上に乗っていた蠕単が

落ちてきて、新たな嬢単力軽ってくる

③青い壌単力爆発し、爆発はまわりの青い

鰯単に誘爆していく
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Ｍ
フ
ァ
レ
に

い
い
た
い
放
題
ノ

四角いモニターのなかで多彩な技が舞う

ユ
リ

感司専用
by冨野裕幸

★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
ほ
か
に
エ
プ
ソ
ン
の
Ｐ
Ｃ
‐
兜
互
換
機
を
使
っ
て
い
る
者
で
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
に
は
Ｐ
Ｃ
‐
兜
に
対
し
て
否
定
的
な
人
が
多
い
よ
う
で
す
が
、
Ｐ
Ｃ
Ｉ
兜
は
そ
ん
な
に
悪
い
機
種
で
は
あ
り
ま
せ
ん
。
難
し
い
と
い
う
人
も
い
る
よ
う
で
す
が
、
そ
ん
な
こ

と
を
い
っ
た
ら
Ｄ
Ｏ
Ｓ
／
Ｖ
機
な
ん
て
扱
え
な
い
で
し
ょ
う
。
確
か
に
性
能
は
た
い
し
た
こ
と
が
な
い
か
も
し
れ
ま
せ
ん
が
、
ソ
フ
ト
の
数
を
見
て
く
だ
さ
い
。
Ｍ
ａ
ｃ
は
か
ん
た
ん
だ
け
ど
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
や
Ｐ
Ｃ
兜
と
は
ま
っ
た
く
違
う
ア
ー
キ
テ
ク
チ
ャ
だ
し
、
Ｆ
Ｍ
‐

Ｔ
Ｏ
Ｗ
Ｎ
Ｓ
は
専
用
ソ
フ
ト
が
少
な
く
な
っ
て
き
て
い
る
。
と
な
る
と
、
こ
れ
か
ら
は
、
や
は
り
Ｐ
Ｃ
‐
蛇
で
し
ょ
う
。
（
千
葉
県
／
仲
村
英
樹
・
７
歳
）
★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
の
出
会
い
は
弔
字
１
年
の
と
き
、
入
学
祝
い
に
東
芝
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
プ
レ
ゼ
ン
ト
さ
れ
た
こ
と
で
″

、部門/116,095byte

本誌をご覧の全国P万人のプ

ロレスファンのみなさんこんば

んは。本日は1人でも巳人でも

遊べるプロレスゲームを紹介し

よう。作者によると、10年程前

から作り続けてきた格闘技ゲー

ムのなかで帆アルティメット(究

極)〃な作品だそうだ。

タイトル画面で対戦カードを

選択｡レベル1(LV".1)～巳ま

ではCOM対戦。レベル数が大

きいほどコンピュータは手強い。

｢ムトウエイジVSフナイマサ

八ル｣が巳人対戦。「ムトウエイ

ジVSフセヒロキ」がウォッチ

モードである。プレイしたいモ

ードが決まったら、さあ、ゴン

グ／

試合は制限時間60分1本勝負

(実際の所要時間は約5分)。プ

レイヤー1は赤コーナー側のレ

スラー、プレイヤー巳は吉コー

ナー側のレスラーを操作する。

相手の状況とキー入力の組み合

わせに応じて技を繰り出せ。

■レスラーをハッスルさせる

ダッシュ同一方向にカーソル

キーをe回連続で入力

ガード相手が近い距離で向か

い合って攻撃してきたときに、

相手の方向とは逆の方向にカー

ソルキーを入力する

バク転逃げ自分の背面方向に

カーソルキーを入力しながらス

ペースキー+GRAPHキー

(ジャンプ中ならバク宙）

コーナーポストに登るリング

の端でコーナーポスト側にカー

ソルキーを入力しながらスペー

スキー+GRAPHキー。コー

ナーポストに登った後は、ジャ

ンプしかできない

■試合の行方

相手の攻撃をくらうと、画面

上部に表示されている自分の体

力ゲージが減る。ダウンさせら

れたり、ダウン状態で攻撃を受

けると、ダウン回数が加算され、

ダウン回数が多くなるほど、フ

ォールを返しにくくなる。フォ

ールされるとカウント開始。フ

ォールされた自分のレスラーに

対しては、なにも応援ができな

い。がんばってくれることを祈

ろう。がんばれずカウントBが

入ると負け。また、時間切れと

きは引き分けとなり試合終了と

なる。（ち）

の ■■■■■■

③シンプルにデザインされたタイトル画面

ここでブレイモードの題ﾐを行う
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ユ
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で
■

鹿
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凸
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且
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口
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0
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毒室雪一塁勇垂垂…‐=舞唾壷ら垂竺‘…頃塞…＝錘雪宝

唇i

ツームストンパイルドライバー

葛．⑤

③カウント3が入り朧文が決する。ただし

ローブ際でフォールしたとき、相手の体が

ローブに触れているとカウントされない

③大歓声に包まれたリングの上で、ムトウとフナイの血と汗が飛ぶ。フナイのスペースローリ

ングエルボーに対してムトウ（赤いパンツ）はハイキックでﾉ鋼1
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苧Tﾄ'し画面

{郷問 5剛Cs

｡S偽4<E S融電

鰯

この一覧表は、レスラーが右を向いているときの技の出し

方を表にしたもの。ここ

GRAP

表記して

HキーをGR、

では、スペースキーの入力をSP、

カーソルキーの入力方向を矢印で

【投げ技の小技モードと大技モード】投げ技で､カーソルキ

ーを相手方向に入力してつかむと「小技モード」になり、

それ以外だと「大技モード」となる。投げ技は、相手をつ・

かむときに大技モードか小技モードかを選び、相手をつか

んだ後のカーソルキーの入力方向か、つかむときの相手の

いる。状態によって決定する。

●基本技

ミドルキック

八イキツク

ローキツク

スピンキック

KE ブキツク

SP

GR

SP＋↓

GR十.』

プ中>円P

レインバスター

パイルドライバー

DDT

シュミット式バックブリーカー

バックドロップ

ブイ､ソシヤーマソズスープ|ノ､'ﾉウズ

<正面からの小技>で

<正面からの小技>』

<正面からの大技>←

<正面からの大技>=●

1下面からの大技>↑〈ジャ

ラ｣_ノ

スペースローリングエルボー

●ダウンした相手への攻撃
ムーンサルトプレス

ンユーティングスタープレス

ラウンデイングボディプレス

エルボードロップ

鎌固め

インディアンデスロック

●投げ技

ハンマースルー

ボディスラム

ソト <ダッシュ中>SP

<ダッシュ中>GR

<真上にジャンプ>GR

<前にジャンプ>GR

<背面にジャンプ>GR

<ジャンプ中>SP

<相手の近くで>SP＋GR

<相手の近くで>SP十G円＋↓

<つかんだ後なにも入力しない〉

<正面からの小技>←

フランケンシュタイナー

バックドロップ
ﾛｰ

ジヤーマンスーブレツクツス｜〈背後から大枝〉

フエースバスター

ウラカンラナ

パワースクラム

●コマンド入力タイプによる技

ライガーボム

ノーザンライトスープレクス

ツームストンパイルドライバー

サンダーフャイヤーパワーボム

<ジャンプ中つかむ〉

<背後から小技〉

〈背後からジャンプしての小技〉

↓匡b十SP＋GR

l牛｡＋SP＋GR

↓←=●十sP＋GR

↓‐←+SP+GR

与後からジャンプしての大技〉

目手がダッシュ中に大技〉

ンクニ一ルキツク <ジャンプ中>GR パワーボム <正面からの大技>↓

9黒襄鵯碧鷲
Uず,‘.l’‘L･ミコ員↓i,i,､､ﾔﾆ’

鎌固め

溌蕊|鯨;霞蜜蕊ダウンした相手に有効な技。

子壺騨

’一やL‘‐兵，,ﾛ.へ,ﾆﾛ

篝簿
罫T■一耳口一一西工

相手がダッシュしているとこ

ろをつかまえて繰り出す魂，

かなりのダメージを与えるこ

とができそう

齢一目＝ユー遥泡

相手の頭を足にはさみ、脳天

をたたきつけるコマンド入力

型のスペシャル技，これをく

らった相手は、もうヘロヘロ
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明日のために戦え､激辛戦士たちよ激
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、
し
た
。
そ
れ
か
ら
心
年
、
可
フ
ロ
グ
ラ
ム
ポ
、
ン
エ
ッ
ト
」
以
来
愛
読
し
て
き
た
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
が
つ
い
に
休
刊
。
今
年
は
自
分
に
と
っ
て
区
切
り
の
年
に
な
り
そ
う
で
す
。
現
在
は
Ｐ
Ｃ
兜
を
中
心
に
使
用
し
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
か
ら
は
離
れ
て
い
ま
す
。
し
か
し
、
Ｐ
Ｃ
－

％
や
Ｄ
Ｏ
Ｓ
／
Ｖ
は
実
用
的
な
分
野
に
使
用
す
る
に
は
適
し
て
い
る
か
も
し
れ
ま
せ
ん
が
、
パ
ソ
コ
ン
に
つ
い
て
学
ぶ
に
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ク
ラ
ス
が
い
ち
ば
ん
手
頃
だ
っ
た
と
思
い
ま
す
。
残
念
な
が
ら
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
製
造
中
止
と
な
り
、
Ｍ
フ
ァ
ン
も
休
刊
と
な
り
ま
し
た
が
、

同
人
活
動
は
ま
だ
活
発
で
す
し
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
そ
の
も
の
が
消
え
去
っ
た
わ
け
で
は
あ
り
ま
せ
ん
。
編
集
部
の
み
な
さ
ま
、
長
い
あ
い
ど
一
く
ろ
う
さ
ま
で
し
た
。
そ
し
て
、
再
開
で
き
る
こ
と
を
期
待
し
て
い
ま
す
。
（
宮
城
眉
諺
舎
向
田
宏
行
・
７
．
歳
）

ｅ
上
の
ほ
う
に
ス
コ
ア
、
体
力
ゲ
ー
ジ
、
勝
敗
、
タ
イ
ム
が
表
示
さ
れ
て

い
る
。
ゲ
ー
ジ
が
赤
く
点
滅
し
た
ら
超
必
殺
技
を
使
う
こ
と
が
で
き
る
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③キャラクタ閨尺直直。キャラクタの顔がき

れいに描き込まれていてやる気をそそる？

十字キーで好きなキャラクタを

選択し、Aボタンで決定する。

プレイヤー1、巳ともに決定し

③スピードとタイムモードの切替えができる

燃え燃えなタイトル画面

MSX格闘ゲーム史に残るで

あろう超大作『激辛労働者』の

登場だ。ターボR專用のうえ巳

人対戦専用とネックは大きいが、

このゲームのクオリティーはそ

れを補えるほどに素晴らしい。

タイトル画面でスピードとタイ

ムモード（通常モードと無制限

モード）を好みに合わせて変更

したらゲームスタート。

まず、B人のキャラクタから

’
一
一

一
一
一

、
｜
’

たら、背景となるス

択して試合開始だ。

テージを選

－ソルキーを巳回入力してバッ

クステップなど、より白熱した

対戦ができるようになっている。

コマンドを覚えて技を極め、

激辛な戦いを楽しんでほしい。

（かき）

押すことで相手を投げることが

できる。もちろん最近の格闘ゲ

ームお馬|||染みの要素も取り入れ

てある。コマンド入力による必

殺技や体力が点滅しているとき

に出せる超必殺技、背中側の力

左遷を憎むエリートビジネスマン

鐸
舞宇

日本燕評

教育の名のもとに喝を入れる体育教師

必殺技のｺﾏﾝドはｷｬﾗｸﾀが右を向いているときのものです
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愛する家族を守るために戦うサラリーマン

F王＝■＝r-1

ひのもとたろう／25歳/某大手電機メーカーのサラリーマン｡今回の東京
本社から帯広営業所への異動に裏を感じた彼は、愛する家族を守るため戦

いの旅に出る。オールマイティに戦えるスタンダードなキャラ鯵

駆け込み乗車は許さない正義の駅員

蒋
翰

､華

やまのてつばさ／23歳/真の駅員(？)を目指して戦いつづける謎の駅員。

新・新宿駅の駅員として数々 の駅員と戦い、そして勝利してきた。今回は
修行として他の職業の人と戦う。スキの少ない彼の必殺技は強力。

零号も‘識

繍好
戦下ネ且i孟衾

スクープは絶対に逃さない熱血新聞記者

…－－ぞ

pr平準＝iト

騒
羽跡謹

己の信念をかけて戦う

名刺翔l、ロ．＋P／名刺斬→1，．＋P

★裂空名刺斬1㎡←-,＋P

謡一一ﾗｯｼｭブﾚｯｼｬー たーめ“+P/ダブﾙﾌﾗﾂグーため↑+P
I鞠ﾄﾚｨﾝｪｧｽ雪ﾂｼー時。山乃等翼

科学ご子辛卜と信奉する驚異の科学者

まつした

かり企画

そに‘

して

悪の組織に鉄

科学力ビームl、画→＋P／科学カフラツシユ↓r"一十P

★超科学カゲイザー↓11＋P

はあとあつし／24歳／大手新聞社に勤める熱血新聞冒跨b最近大きなネタ

をかぎつけ記事を求め旅に出る。彼の超必殺技｢嵐の冒謹』は見た目力派

手でかっこよく、締め切り前にぜひ欲しかったライター憧れの技だ。

炎のペンlざ.＋P／疾風のペンl、．,＋P

★嵐の記事↓、/←一・十K

/27歳/某大手電機メーカーの商品開発部で､変なものば
こ彼はクビにされた。それを勝手に巨大組織の罠と思い、

を下すため旅立つ。彼の科学力と勘違いは脅威だ。

＃菖謬

鍵
二丁目2‘ザ垂W

天啓に従い戦う神道の巫女
一-一一一一一一一面'一一一

かみやしるゆめ／'4歳／'4歳にして神道の巫女。最近つづけざまに見た、

｢黒い影が日本を覆う夢｣を天啓と受け取り旅に出る。いまいち使えない技

しかない彼女は、プレイヤーの愛によって支えられる!？

かばん翔↓、－，＋P／かばん斬→↓‘十P

★爆裂かばん斬↓、℃--‘↓、、十P

身を投じていく。兄弟だけあって兄と似たような技を使う。 ｜’睡葡

光覇･裂波砕←ため．＋P／天覇･弧空斬』ため1＋P

★霊覇･討魔天法陣ざ･ため↓兇→十K

おにがしらどんぞう／30歳／日本のたるんだ教育に喝をいれるべく旅立

織
った体罰教師。無論、本人は体罰でなく教育だと主張する‘，彼の超必殺技’．
「教育スペシャル」を「体罰スペシャル」と思うのはわたしだけか？

三連平手打ち」、。＋P／百裂竹刀P連打

★教育スペシャル相手の近くで→記1㎡←→＋P璽頭権逢

ヒマっぷIﾉに若者にからむI米惑な老人

三連平手打ち」、。＋P／百裂竹刀P連打

★教育スペシャル相手の近くで→、画lエー→＋P

おにがしらどんぞう／30歳／日本のたるんだ教育に喝をいれるべく旅立
った体罰教師。無論、本人は体罰でなく教育だと主張する‘，彼の超必殺技

｢教育スペシャル」を「体罰スペシャル」と思うのはわたしだけか？

にしおそうじろう／72歳／ヒマつぶしとボケ防止のため、若い連中に戦い

を挑むことを決意した迷惑なじいさん．見た目は地味だ力強力な技を持つ

強者。彼の超必殺技を見るかぎりボケの心配はなさそうだが……．

じじい

★じじ

スラッシュ．↓、d＋P／じじいクラッシュ↓ため↑

い超撃←1㎡'‐･十K

＃辛な奴ら
…鱸
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多色刷りでMSXライフを彩ろう
ツール／最終回は、多色

刷りキャラクタエディタ

を取り上げる。表現力を

飛躍させた作品でこれか

らのMSX世界を切り開

いていってほしい。

織ら

騨総

CHARACTERDESIGNER-C.D.

E2/2+VRAM128K bySTEREO

●キャラクタエディタとは…………………
キャラクタというのは文字。しかし、ただのSCREENン（巳ドット）に巳色、ライン

キャラクタエディタは、文字の1ではない。表現がSCREEごとに色は変更可、という自由

形を編集する。N巳相当に拡張されている（い度だ。この多色刷りの世界で、

MSXで文字を扱うのは、Sわゆる多色刷りの)SCREESCREENIだとは考えられ

CREENOかSCREENIN1だ。普通のSCREEN1ないようなカラフルなゲームが

だが、ゲームに向いてるのはSでは、Bキャラクタに巳色しか作れるだろう。

CREENIだ。このキャラク色が使えないが、多色刷りだと、ポート1、巳のマウスに対応。

タェデイタではそのSCREE1キャラクタの色設定は独立し接続されていない場合はキーボ

NIを扱う。ていて、｜キャラクタのIライ－ド、ジョイパッド用になる。

●操作方法・………………………･……･…l
ル キャラクタウインドウからエ

ディットするキャラクタを選ぶ。

エディット中、カラーテーブ

ルでは左クリックで色を置き、

右クリックで色を拾う。パター

ンテーブルでは、左クリックで

カラーテーブルの左側、右クリ

ックで右側の色を置く。

COPYなどのコマンドはキ

ャラクタウインドウ上でキャラ

クタを選択する。それ以外の場

所の右クリックで抜ける。

①難鱈魏患編
②エディットｳｲﾝドｳ｡白
いラインの右側がカラーテ

ーブル部、左側がパターン

テーブル部

③ｶﾗー ｳｲﾝドｳ｡カラー
テーブルに置く色を選択

④コマンドｳｲﾝドｳ｡アイ
コンでコマンドを選ぶ

⑤ｷｬﾗｸﾀｺー ドウインド
ウ。選択中のキャラクタコ

ードを表示

’ I

F :
画面説明
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収録ファイルについて 霊
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別垂

一
堂刀今｛
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宇
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睾
曲
目
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１

に

rC.，.｣の起動に必要なファイ

ルは全部でB本で、付録ディスク

のディスク①に圧縮ファイルの形

で収録してある。

CD.BAS起動BAS｜Cプ

ログラム

CD.BINマシン語プログラ

ム

CD・VRM｢C.D.」で使う

キャラクタのパターンジェネレー

タテーブルデータ

このほかに、サンプルとして、

SAMPLE.PATサンプル

パターンジェネレータテーブル

SAMPLE.COLサンプル

カラーテーブル

が入っている。

SAMPLE.BASは、作っ

たデータを使うときのサンプルだ

が､そのままではパレットデータ

ファイル"SAMPLE.PLT"

が足りないので動作しない。

コマンド ●C-COPY

カラーテーブルのコピー。操作

はCOPYと同じ。

●SWAP

パターンを入れ換える。操作は

COPYと同じ。

●INIT

キャラクタウインドウ上で左ク

リックでMSX初期値に、右クリッ

クでパターンはクリア、カラーテ

ーブルは白黒に初期化される。

●ROLL

上下左右にパターンをシフトす

る。キャラクタはキャラクタウイ

ンドウから選ぶ。

●TURN

上g~F反転、左右反転ができる。

●PALET

パレットが変更できる。矢印で

｜鄙皆ずつ変更する。RGBのバー

で直接変更もできる。カラーウイ

ンドウから変更するパレットを選

択する。変更したデータは、SAVE

で保存できる。

●OPTION

画面位置調節、セーブ範囲の変

更、効果音のON/OFF6

厘画位置調節はSRAMに記録さ

れずリセットすれば元に戻る。
セーブ麺到は､ALLは256パター

ン全部セーブする設定。PARTは、

セーブ時に「STARTCHR」「END
CHR｣を聞いてくるので､最初と最

後のキャラクタをキャラクタウイ

ンドウから指定する。

●SIZE

エディット領域が8×8から

l6×16に。そのサイズはCOPYな

どのコマンドにも影響する。

●QUIT

終了し、BASICに戻る。

●LOAD､SAVE

データのロードセーブをする。

ファイルを選んで､OKをクリック

すると実行する。拡張子をクリッ

クするとPAT(パターン）とPLT

(パレット）が切り替わる。PATと

同時にCOL(カラーテーブル)もセ
ーブされる。

●COPY

パターンのコピー。キャラクタ

ウインドウ上で、コピー元を左ク

リック、コピー先で右クリック。

凰甲
今P82の

｢ｽー 付ー録ﾃｨｽｸの使い方｣穆照

③ファイル名はキーボードからも入力でき

る。OKはリターンキーになっている
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●データの使い方………・・
SAVEで作成されるファイと､768個のキャラクタを同時に

ルは、すべてBSAVE形式で、使えるというこの画面の特徴が、

以下の部分が保存されている。ちっとも使われていない。

右のVRAMの図を参考にしてそこで例えばRPGで画面の

ほしい。上中部にマップを表示、下部に

拡張子PATパターンジェネレメッセージやコマンド、と決め

一夕テーブル①ておき、①eにマップのパター

拡張子COLカラーテーブル①ン、⑧に文字フォントを読み込

拡張子PLTパレットテーブルんでやると､マップは256種類の

しかし、このファイルのデーパターンが､文字も256種類の文

夕では画面全体をカバーしてい字が同時に表示できる。既存の

ない。画面三等分した上部(①）文字以外にかんたんな漢字や記

だけだ(右のコラム参照)。そこ号などを登録するのもいい。
で同じデータを画面の中部(e)｢C、D.」も同じように、画

下部（⑧）にも読み込んでやる面の上部はエディット中のパタ

必要がある。それが下のサンプ－ン、中部下部はアイコンなど

ルプログラムだ。別々に読み込のパターンが登録されている。

むことが繁雑に感じられるかも上部のパターンが変更されても

しれないが、このほうが便利なアイコンには影響がないわけだ。

のだ。どうしても面倒なら、①PATファイル、COLファ

eeに読み込んだ後、全体をセイルを画面中部下部に読み込む

－ブしなおせばいい。ときは次のようにするといい。

さて、このままでもカラフル中部(e)へ読み込むとき、

なキャラクタがSCREENIBLOAD"ファイル名'',S,&H800

で使用できるのだが、画面の上下部（⑧）へ読み込むとき、

中下に同じファイルを読み込むBLUAD"ファイル名胴,S,&H1000

■サンプルプログラム

多色刷りについて
VDPがSCREEN2相当になる。意

味がわからなくてもサンプルプロ
グラムの行10を実行すると覚え

ておこう。ただし、このままでは

カラーテーブルが黒なので､画面

も真っ黒だ。カラーテーブルを読

み込むこと。また当然ながら、

SCREEN|のカラーテーブルは互

換|生がないので使えない。

■画面分割図

この画面モードでは、文字一つ

一つの横｜ラインに2色一文字

は8ラインあるので､一文字に最

大I6色の色がつけられる。SCRE

EN2相当のグラフィックが使え

るわけだ。しかもPRINTやLO

CATE命令はSCREENIそのまま

に使える。

VRAMは基本的にSCREEN2と

同じなので、直面を上中下に3分

割して管理して、それぞれ256個
のキャラクタパターンを持ってい

る。直直全体では768個の異なっ

たパターンになる。

多色刷りモードにするためには、

SCREEN|から、エントリ-｢&H

7E」のBIOSを実行する。すると
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■SCREEN巳のVRAM
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カラーテーブルqパターンジェネレータ

テーブル虹

バターンジェネレータ
ーーーーーーー垂ざ一デーーー.

テーブル③

パターン名称テーブル｜

バﾀーﾝ名瀞ﾃー ﾌ゚'ﾙ(：

パﾀー /名称テープノ噸 カラーテーブル<2パターンジェネレータ

テーブル頃．
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16SCREEN1:DEFUSR=&H7E:U=USR(9):CLS

20BLOAD"SAFIPLE.PLT",S:COLOR=RESTORE
30FORI=0TO2

40BLOAD"SAFIPLE･PAT",S,&H800幹エ:BLOADRSAIW
PLE．CDL",S,&H800碁エ

50NEXTI

60PRINT"THISISSAMPLEPROGRAM":END
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オレは今_猛烈に熱“し‐(る〃
最終号に載ることが･ﾏ"きるなんて夢みたい可"す。
テスト（？）し-【下さ‐たよしまつTUeさん､と"うも
ありか‘とうこ"き"いました。おかけ"さまて"無.事､載
ることか'-1"きました｡(ハハ)

オレは今_猛烈に熱“し‐(る〃
最終号に載ることが･ﾏ"きるなんて夢みたい可"す。
テスト（？）し-【下さ‐たよしまつTUeさん､と"うも
ありか‘とうこ"き"いました。おかけ"さまて"無.事､載
ることか'-1"きました｡(ハハ)

プ
ロ
グ
ラ
マ
か
ら
ひ
と
こ
と

者の役に立ってきたと信じている。逆に、残念

ながらこのコーナーには採用されなかったが、

身近に役立ちそうなツールや、興味深いツール

も投稿作品のなかにたくさんあった。

今後、いろいろなツールが同人ディスクマガ

ジンやパソコン通信などで発表されて広まって

いくのだろう。そしてそのような場にも、この

コーナーに取り上げられたような、いやそれ以

上のすばらしいツールがどんどん出てくること

を祈って、結びの言葉の代わりとしたい。

ツール総評

さて、今回のツールはいかがだっただろう。

みんなのこれからのMSXライフにとって、役立

つだろうか？

これまでの「ツール／」コーナーを振り返っ

てみると、選者のツールの言濡哉が「MSXで何ら

かの作品(ゲームなと・）を作るのに役立つもの」

だったので、そういうものに偏ってしまった気

がする。しかし、採用したツールはすべて、読
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おせ‐か画面唾

大孝吾ん」
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③自然画CGツール｢OuT-SeT』｡CGコンテ③モーフイングツール｢HENGE｣｡MSXでま

ストキ罫高作にもよく使用されたさかここまでできるとは
③Romi作rLOAD｣。作者日、すごいモニ

タ。‐ﾏｼﾝ語プログラマ(必携かも
③テキストエディタ「v&z｣。「ツール./」と

いうコーナーができるきっかけとなる
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採用全26作品のおおまかな

処理の解説やおもな変数の

意味、収録ファイル一覧な

どを解説する。少々雑では

あるが、いつの日か、役に

立ってくれればと思う。

蜂

､‘
蠅
錨
奉
辮
獅
鋤
騨
坤
茅
軸

｜

’
''''1111 収

説

､、
。少聯

製
蕊
撫 ロ★

つ
い
に
最
終
号
で
す
ね
。
よ
く
よ
く
考
え
て
み
た
ら
、
世
代
交
代
の
激
し
い
パ
ソ
コ
ン
の
世
界
で
旧
年
に
も
わ
た
っ
て
活
躍
し
続
け
た
ハ
ー
ド
っ
て
Ｍ
Ｓ
Ｘ
く
ら
い
で
す
よ
ね
。
で
も
、
み
ん
な
い
つ
か
は
卒
業
し
て
い
く
も
の
な
ん
だ
、
コ
ン
パ
イ
ル
や
コ
ナ
ミ
の

よ
う
に
。
４
円
呂
言
の
『
あ
～
く
し
ゅ
」
は
笑
え
ま
し
た
。
ひ
と
つ
残
念
だ
っ
た
の
は
Ｍ
フ
ァ
ン
・
グ
ラ
フ
ィ
テ
ィ
の
紙
芝
居
が
収
録
さ
れ
な
か
っ
た
こ
と
で
す
。
最
終
号
に
は
ぜ
ひ
載
せ
て
く
だ
さ
い
ね
。
は
な
や
か
な
フ
イ
ナ
ｉ
し
に
な
る
こ
と
を
期
待
し
て
い
ま
す
。

（
宮
城
県
／
田
中
昌
弘
由
歳
）
★
僕
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
他
機
種
に
負
け
て
い
な
い
点
と
し
て
、
Ｃ
Ｇ
の
扱
い
や
す
さ
と
Ａ
Ｖ
機
器
と
の
つ
な
ぎ
や
す
さ
が
あ
る
と
思
う
。
弱
年
４
月
号
の
「
サ
ー
ク
Ⅱ
も
と
き
タ
イ
ト
ル
改
』
を
見
て
感
動
し
＄
家
の
ビ
デ
オ
の
タ
イ
ト
ノ

1 画面● 部門● めざせ／アトランタ〃 ＞36ページ

’
■変数の意味

・おもな変数

C相手が泳いだ距離

E相手の状態

Mプレイヤーが泳いだ距離

Pプレイヤーの泳ぐ速度

Sプレイヤーの状態

Bプレイヤーの状態保存用

Lレース番号

・その他の変数

A$(n)勝敗メッセージ

｜ループ用

Kキー入力用

Nラインの表示用Y座標

0表示するラインの色

Tトリガー入力用

’ぶらさがり野郎 似37ページ

・その他の変数

A(n)、B(n)sIn、COS値=，添字

nは角度で単位は32分の汀

zsin、cCs値計算時の角度=●単位

は32分の万

｜、』ループ用

K黄色い床の番号

0出したワイヤーの長さ

P検出した色コード

R黄色い床への到達回数

sスティック入力用

T、Qトリガー入力用

■変数の意味

・座標など

C(n)各床のX座標。Y座標は床番

号×13

U、Vワイヤーの先端の座標

Nワイヤーを伸ばす角度

Mワイヤーの現在の角度

Lワイヤーの角度増分

X、Y野郎の座標

C､，野郎の座標の保存用

E、F野郎の座標増分

BAR 似38ページ

■変数の意味

A答え入力用

｜メインループ用

』スクロールループ用

K時間待ちループ用

P動く早さ（待ち時間）

R乱数初期化／出現させるフロック

の数

Sスコア

’ ’雨漏りのある風景 し37ページ

’ ’PADのジョー 似36ページ■変数の意味

※配列変数の添字nは処理プレイヤー

番号

・座標用

X、X(n)茶碗のX座標→Xは一時

保存用

E、E(n)茶碗のX座標増分守Eは

一時保存用

・その他の変数

E、F茶碗の速度

G得点または減点の値

｜ループ用=§メイン部分では処理プ

レイヤー番号をあらわす

J，Kループ用

R乱数初期化用／配置する水滴の種

類決定用の乱数値

Sスティック入力値

V茶碗と重なっている文字のキャラ

クタコード検出用／得点表示時に表示

する文字の種類

Y、Y(n)合計得点寺Yは一時保存

用

■変数の意味

J、Kグローブの初期座標

X、Yグローブの座標

Aマウス入力用

XX，YYマウスから読み込んだ座

標増分値

L(n)スコア→0～e＝，回目～3

回目の結果、B＝結果の合計、4＝八

イスコア

Pプレイ回数

般● 部門●

’ ’ねこBASKE+ '38ページ

’追跡 ■おもな変数の意味

・ネコのパラメータ

※nは0～Bでネコの番号

N$(n)名前

DC(n)地上のダッシュカ

DK(n)空中のダツシュカ

HC(n)地上の最高速度

HK(n)空中の最高速度

|(n)表示色

T(、）ジャンプヵ

・プレイヤー用

※nはプレイヤー番号－1

X(n)、Y(n)、Q(、)、W(n)ネ

コの位置と速度

DN（、）ダンクシュート用

HF(n)必殺技用

J(n)ジャンプ用

KZ(n)気絶フラグ

M(n)ネコの向き

P(n)スコア

S(n)ネコの種類

SE(n)勝ったセット数

・その他

X、Y、Q、Wボールの位置と速度

DVボールの状態

DX、、Y、DQ、DWダミーボー

ルの位置と速度

FTケームモードーウ0＝巳人対戦、

1＝対COM戦、巴＝フリースロー

RR連勝数今プレイヤー巳はマイナ

スの数値で示す

S$(n)何セット目かの表示用

少36ページ

■変数の意味

・初期設定時

P、X月の中心座標

R月の色／半径

・座標用

X、Y主人公の座標今Yは犯人のY

座標などでも使用

V犯人のX座標

A犯人のX座標増分

Z矢印のX座標増分→犯人からの距

離として使用

K月を欠けさせる円の中心のX座標

・その他の変数

F逮捕命令フラグ

G、P犯人が立ち止まっている時間

振り向いている時間

Hスコアーウ20分の1が進行度

’ループ用

M主人公の歩いているときの表示パ

ターン番号

R犯人の行動決定用乱数値－0＝振

り向く、38～39＝移動方向反転

Sスティック入力用

Tトリガー入力用 し
理
タ
タ
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’坂 し28ページ

■琴数の意味Iループ用

A$メーターのケージ表示用GMLS(n)スコア=bnはプレイ回数

A坂の勾配T時間用カウンタ

B坂の勾配に対するsln値VメーターのX座標

C坂の勾配に対するtan値W球の初速度

，球の座標計算用X、Y球の座標

HハイスコアZ坂の頂点の高さ

避讓書，蹴鰯蝋…"・46 ゲームミュージックライブラリ』＝〈千葉県＞渡辺直子／<神奈川県＞阿部清彦／<長野県>佐藤勝彦／<石川
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■プログラムの概要

10～150初期設定／画面作成

160～180爆弾配置・落下／ゲームオ

ーバー判定

190～200手の移動／爆弾点火

210～240誘爆処理／スコア計算

250～260爆弾の爆発処理サブ

270～280爆弾の種類判定サブ

290～300ゲームオーバー

310～320爆弾表示サブ

330～340スコアなどの表示サブ

■蛮数の意味

A、A$、V汎用

AD爆弾のある位置※VRAMアド

レス

B、C誘爆判定する回数

E$表示付置指定のエスケープシー

ケンス用=@CHR$(E7)+"Y〃と

いう文字列が入る

Fゲームオーバー判定フラグーウ1＝

ゲームオーバー

Hハイスコア

｜、J、Lループ用

M配置する爆弾の種類

N爆弾を表示する位置※VRAMア

ドレス

P爆発させた爆弾の数

R乱数初期化用

Sスティック入力用

SCスコア

UUSR関数呼び出し用

W、Rデータテーフルのアドレス用

Z爆発させた爆弾の種類

M$(n)ミス時のメッセージ■恋数の意味

・座標用

X、Y主人公の座標

Z、T主人公の座標増分

・その他の変数

A、P主人公の表示パターン

A$データ読み込み用‘ゞメッセージ

表示用
戸－－11半

匡_L〆卜ノレキー

Hループ用

｜ループ用／乱数初期化用／ノルマ

達成フラグ

、Ｍ
Ｎ
Ｓ
ノルマの高度

ノガー入力用ティック、卜’ス

■プログラムの概要

図
ル
づ
け
に
使
っ
て
み
た
。
Ｃ
Ｇ
シ
ー
ル
で
か
ん
た
ん
な
絵
を
描
い
て
旧
行
程
度
の
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
打
ち
、
ビ
デ
オ
テ
．
Ｌ
フ
に
撮
っ
た
だ
け
。
で
も
、
１
時
間
も
か
か
ら
ず
に
と
っ
て
も
効
果
的
な
ビ
デ
オ
タ
イ
ト
ル
が
作
れ
た
。
こ
ん
な
こ
と
、
高
級
な
ビ
デ
オ
カ
メ

ラ
で
も
で
き
な
い
だ
ろ
う
。
こ
の
、
パ
ソ
コ
ン
と
ビ
デ
オ
を
つ
な
げ
て
タ
イ
ト
ル
を
作
る
っ
て
の
は
、
ひ
と
つ
の
マ
ル
チ
メ
デ
ィ
ア
だ
と
思
う
。
ｌ
で
も
か
ん
た
ん
に
マ
ル
チ
メ
デ
ィ
ア
で
き
た
ん
だ
。
別
に
、
他
機
種
を
批
判
す
る
つ
も
り
は
な
い
し
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
機

能
が
も
の
た
り
な
い
と
思
っ
た
ら
他
機
種
に
乗
り
か
え
る
の
も
い
い
こ
と
だ
と
思
う
。
で
も
、
こ
の
程
度
な
ら
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
も
十
二
分
に
で
き
る
か
ら
、
Ｍ
フ
ァ
ン
が
終
わ
っ
て
も
、
あ
る
程
度
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
い
続
け
て
ほ
し
い
。
（
兵
庵
凛
／
細
山
直
樹
・
旧
歳
）

初期設定初
４
Ⅲ
一
一

１
己
ら

ケーム初期化

5～10ゲームメイン

11～14エンディング

15入力待ちサブ

16～23スプライトデータ

■USR関数（マシン語）

・行30のUSR(0)

DOOO～DDDB多色刷り用にカ

ラーテーブルを初期化

・行40のUSR(0)

DOOD～DD1s太文字処理

・行50と行110のUSR(0)

DO｡O～DOSSテーブルの複写

と多色刷りモード設定

・メイン処理のUSR(0)

，｡□｡～□○B9爆弾落下処理

ホッケー屋カンちゃん 惨37ページ

■変数の意味

※配列変数の添字nは0＝パック、1

～巳＝プレイヤー番号

・座標用

X(n)、Y(n)座標

xo(n)、X1(n)X座標の左限界

と右限界

XX(n)、YY(n)ラケットの座標

増分

X／、Y／パックの座標増分

・その他の変数

Aマウス入力用

A$キー入力用

Bコンピュータの行動かの判定用／

得点の表示位置

C$スプライトパターン作成用

C(n)スブライトの色

’ループ用

Jパックを弾いたプレイヤー

Pプレイモードー●0＝巳人対戦、

1＝対COM戦

W(n)得点

■ユーザー定義関数

FNR(n)0～n－1までの整数値

の乱数を発生させる

■プログラムの概要

1000～1080初期設定

1110～1160ラケットの移動

1170～1220パック移動／ゴール判定

1230～1240スプライト表示サブ

1250～1300パックとラケットの衝突

処理サブ

1310～1330効果音サブ

1340～1370リプレイ

部 門●●，

すが、本文中ではこれらの解説を省いてあ

ります｡

また、収録されていないファイルが説明

されている部分がありますが、それらはゲ

ーム中などで作成されるファイルやセーフ

データのファイルです。

ターボRでは標準モードで実行させる必

要のある作品では、ケームをDOS上から

起動するためのバッチファイル（拡張子か

BATのファイル）と、ターボRのCPU

のモードを切り換えるための外部コマンド

(CHGCPU･COM)が付加されていま

’AMimage し30ページ

ワイヤーキッド ■ファイル解説

・BASlCプログラム

AM-START.BAS起動用

AMlMAGE，BASゲームのメ

インプログラム

AM－END・BASエンディング

のデモ用プログラム

・データファイル

AM－GRP，SRSゲームグラフ

ィック※BSAVE形式

AM－USER，DATゲームのセ

ーブデータ

AM－USER・SRSグラフイッ

クのセーブ用※BSAVE形式

し35ページ

■変数の意味480ランダムステージ作成サブ

A、A$、AO～A巳、B汎用490～680マシン語データ

A＃到達タイム690～730ステージデータ

HS(n)ステージごとのベストスコ740～810スブライト用データ

ア（飛距離）820～830PSG用データ

HT#(n)ステージごとのベストタ

イム■USR関数（マシン語）

NM$(n)各ステージの名称・USRO

Sスティック入力値COO、～C4D1ゲームのメイン

STステージ番号処理をおこなう。ステージデータの先

Tトリガー入力値頭アドレスの上位Bビットを引数に設

X、Zメッセージ表示位置定して呼び出す。戻り値によって以下

の終了状態を示す。

■プログラム解説戻り値＝0：着地して終了

10～60初期設定／マシン語、ステー戻り値＝1：ESCキーで終了

ジデータ書き込み戻り値＝巴：ゴールして終了

70～100背景作成・USR1

110～150スプライト定義CB□O～CBSF引数によって以

160～230スコアなど表示ステージ下の動作をおこなう。

選択引数＝0：＆HC7QOから160パイ

240～270ゲームメイントをVRAMの＆HFGgGに転送す

280～320コ．－ル到達時る

330～370着地時引数＝数値：引数を＆HCBBEに保

380～400記録更新時存する

410～450表示関係サブ引数＝文字列：引数を16進数形式の文

460入カサフ字列として扱い＆HCBBEで示され

470襄技判定サフるアドレスへ展開する

懸讓書繋:誇鍔篭

’GRASSSKI 伝32ページ

コースデータなどが収納されたVRA

Mデータ※BSAVE形式

GSDATA・VRMプレイデータ

の保存用

■ファイル解説

GRSKl、BASメインのBAS

｜Cプログラム

GRSKl・VRMマシン語本体や

’RACING シ33ページ

■ファイル解説・その他

・BAS｜Cプログラムサクシヤ．BlN作者の走行データ

RAClNG・BASゲームメインLOOKコース．BASコースを表

・マシン語プログラム示するBASlCプログラム

RAC－MAC･BlNケームメイSET－MAC，BASマシン語を

ン用作成するBAS｜Cプログラム

・データファイルSET－VRAM・BASキャラク

RAC－VRM・BlNキャラクタタパターンなどのVRAMデータを作

パターンやスプライトパターンなどの成するBASlCプログラム

VRAMデータSET一コース1．BAS／SET一

コースNOO・BlN～コースNO4．コース巳．BASコースデータを作

BlNコースデータ成するBASlCプログラム

〈ん。コンパイルさんよりプレゼントを発送していただいたところ、転居先不明で戻っ●6月号の当選者発表でrぶよぶよまんじゅう」を当選した奥村正樹〈ん。コンパイルさんよりフーレゼントを発送していただいたところ、転ﾉ舌先ｲ、明て戻つ

47てきたとの』雪各がありました。至急、住所と琴舌番号を下記の住所にハガキにてごi罫各ください。

〒732広島県広島市南区京ｷ部Tl－7アステイ．第一生命ビルディング株式会社コンパイル「プレゼント発送係」担当．梅村(様）
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’ タコ＆イカ 惨31ページ

■ファイル解説

・BAS｜Cプログラム

GEKIROU.BAS各種マシン

語、データファイルなどの読みこみと

初期化／BGMテスト

MAIN･BASゲームメイン用

・マシン語プログラム

BGMDRV.BINBGM演奏用

プログラム

BGM-LOAD.OBJBGM演

奏用プログラムを読みこんで裏RAM

に転送するプログラム

ACT-INIT.OBJ初期化用

TITLE.OBJタイトル画面用

ACT-SLCT.OBJキャラク

タ選択画面用

ACT-MNOB.OBJゲームメ

イン用

ACT－MVMO･OBJ～ACT－

MVM7.OBJ各キャラクタの行

動パターン

・データファイル

TITLE.DATタイトル用

TlTLE・MGFタイトル画面の

グラフィック※独自の圧縮形式

ACT-SLCT.MGFキャラク

タ選択画面のグラフィック※独自の圧

縮形式

ACT－GRP・DAT文字フォン

トデータ※BSAVE形式

ACT－PTNO・MGF～ACT－

PTN7．MGF各キャラクタのパ

ターンデータ※独自の圧縮形式

BGV0．MGF～BGV7．MGF

背景のグラフィック※独自の圧縮形式

MAP-XX.CHR地図のグラフ

ィック※COPY形式のデータ

ACT-SPRT.DATスプライ

トパターン※BSAVE形式

ACT－MAlN・PCMPCMデ

ータ※独自の形式

■ファイル解説

･BASICプログラム

LOADER.BAS起動用

TlTLE・BAS，タイトル用

GAMEMAIN.BASゲームメ

イン用

ENDING･BASエンディング

用

RANK・BAS八イスコア登録用

MAlNEDlT・BAS／NORM

EDIT・BAS／BOSSEDlT

BASエディット用

・データファイル

PAGE？？？、GRPグラフィッ

ク（ファイル名の？？？には番号があ

てはまる）

RANK，TK4ハイスコア

EDlT1、DAT～EDlTB・D

AT/ROUND/1.DAT～RO

UND／5．DATエディット情報

の保存用

・その他

MAIN1．MAC／MAlN巳．M

ACマシン語のソースファイル
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BLASTSTAR し32ページ

■ファイル解説

・BAS｜Cプログラム

BS、BASマシン語プログラムの

起動用

･ﾏｼﾝ語プログラム

BSINIT.BIN初期化用

BSMAIN・BlNゲームのメ

インプログラム

・データファイル

BSDATA、DATグラフィッ

クなどのデータ※BSAVE形式のデ

ータ

・その他

BSREAD･DOCドキュメン

トファイル

’ ｜
I

KAKUTOGIX 惨40ページ

■ファイル解説

・BAS｜Cプログラム

KAKUTOX1.BAS

KAKUTOXE．BAS

イン

’
・データファイル

KAKUTOEA.GES～KAKU

TOEC・GESグラフィック

KA-XB.DAT～KA－Xg・D

ATキャラクタのデータ保存用

ねこそぎ 惨33ページ

起動用

ゲームメ

■収録ファイル解説

・BAS｜Cプログラム

NEK0．1起動・初期化用

NEK0．巳ゲームのメインプログ

ラム

・マシン語プログラム

NEKO・OBJ／BKメイン用の

マシン語プログラム

MGSDRV，COMBGM演奏用

などの命令拡張コマンド

・データファイル

NEKO・SRSグラフィック

NEK0．SPRスプライトパター

ンデータ

NEK○．REC連勝記録の保存用

’TEKTKART ,29ぺ誌ジ

■ファイル解説

・BAS｜Cプログラム

TEKTKART.BASメインの

マシン語プログラムの起動用

・マシン語プログラム

START･MCH初期化用

QBIOS･MCHサブ集

TEKTKART.BINゲームメ

イン処理

・データファイル

KOMA・RAMコマのグラフィッ

ク

COM1．RAM～COMB・RAM

コンピュータの思考処理用

HAlKEl･SRB背景のグラフ

イック※BSAVE形式

TlTLE・GLB/BORD.GL

B/PARTS，GLB各種グラフ

イツク※COPY形式

’大家さん 戸28ページ

■ファイル解説

・BAS｜Cプログラム

OOYASAN.FDBタイトル用

OOYA，BASゲームメイン用

ENDlNG・BASエンディング

用

MUSlC･BASミュージックテ

スト用

・マシン語プログラム

STEREOX・BlNBGM演奏

など

・データファイル

TlTLE･VRM／MAlN･VR

M／ENDlNG，VRMグラフィ

ック

OOYA－SPR，VRMスプライ

ト

BGM0．FM～BGM7．FMB

GM演奏用

USER・DATセーブデータ

OOYA－DEV・DAT操作機器

情報

アルテイメットウォリアーズ 惨42ページ

■ファイル解説

・BAS｜Cプログラム

ALTIMET・FDB起動用

U－WAR･CPLゲームメイン用

・データファイル

MOS・GES／MO・GESキャ

ラクタのグラフィック※BSAVE形

式

RlNGE．GESリングのグラフ

ィック※BSAVE形式

｜’ ’
1

11

3-0SOCCERFREEKICKSIMULATION 惨41ページ ■ファイル解説

・BASICプログラム

TITLE.BAS起動用

SETUPO･BAS初期化用

SETUP.BAS名前入力など

MAIN,BASゲームメイン用

END・BASエンディング用

・マシン語プログラム

SETUP.OBJ初期化用

MAIN･OBJ/F.OBJメイ

ン用

FNTCHG.OBJフォント定義

用

DRIVER-N.OBJBGME

奏用

E・OBJエンディング用

・データファイル

FONT・DATフォント用

＊・BGMBGM演奏用

TlTLEO・SRS／TlTLE1

SR5タイトルのグラフィック

PAGE1．DAT～PAGES・D

ATグラフィック

DATAO.DAT～DATAB・D

ATパラメータの一時保存とセーブ

用

■ファイル解説

FKVE．BASメインのBAS｜

Cプログラム

FKVE．MCHマシン語プログラ

ム

FKVE．DATスプライトパター

ンデータ

CANNONMASTER し39ページ

■収録ファイル解説

CMS･BAS起動・初期化用のB

ASICプログラム

CMG，BASメインのBASlC

プログラム

CMD･BASデモ用のBASIC

プログラム

48
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Kバイトのメモリ空間の中

ムが実行できません。大き

なプログラムではあふれてしまいますね。

大きなプログラムは、64Kの中で実行でき

るくらいに小さなプログラムに分割して、

実行しなければなりません｡そういうとき

に活躍するのがこの関数です。

現在動いているプログラムを終了して、

自動的に指定した次のプログラムを起動し

て実行するものです。プログラムを起動す

るときには、コマンドラインで指定するよ

うに、パラメータを指定して実行すること

ができます。

この関数には、execl(),execlp(),execv(),

execvp()と4種類あって、''|''のついている

ものと'1V"のついているもので､は、パラメ

ータの渡しかたが異なります。

また、pのついているものと、ついていな

いものの違いは、MSXDOS2のPATHの機能を

が、ファイルポインタのほうがいくぶん楽

なので、ふつうはファイルポインタを使い

ます。速度的には少しファイル八ンドルの

ほうが速いようですが。

ファイルを扱う関数は、関数名の先頭が

fになっているものがいくつもあります。

おおざっぱにいうと先頭がfのものが、フ

ァイルポインタを使ってファイルを操作す

る関数です。その関数名から先頭のfを除

いた名前の関数もありますが、それの多く

はファイルハンドルを使う関数です。

ファイルの扱い方に関してくわしく知ら

ないときは、次のルールを守っていればだ

いたいだいじょうぶです。

･fopen()でオープンしたファイルは、ファ

イルポインタを使う関数だけを使ってファ

イル操作をし、fcIose()でクローズする。

●▼

【s且△】

使うかどうかです。PATHの機能を使うexe

clp()とexecvp()は、実行するよう指定したプ

ログラムを、環境変数PATHで指定したディ

レクトリから探し出してきます｡pがついて

いないものは、カレントディレクトリだけ

から探し出して実行します。

パラメータの渡し方の違いは、言葉で説

明するのはやっかいですから、サンプルプ

ログラムを見るのがいいでしょう。

パラメータの数がわかっているときは、

execI()を使うのが便利でしょう。

でもそういう場合ばかりではありません。

パラメータの数がいろいろに変化するとき

には、めんどうですがexecvを使うのがいい

でしょう。あらたに実行されるプログラム

の側には何の違いもありません。ふつうに

コマンドを作成するときのように作ってお

けばいいのです。

サンプルを、PROGlLやPROGlVから実行す

るだけでなく、コマンドラインからいろい

ろパラメータを付けて､PROG2を実行してみ

ると実感がわくでしょう。

プログラムに抜け道を作る

longjmp()とsetjmp()

他の関数とは、ちょっと毛色の違う関数

があります。やや危険な関数で、使い方を

C-010

49

･0pen()でオープンしたファイルは､ファイ

ル八ンドルを使う関数だけを使ってファイ

ル操作し、cIose()でクローズする。

ファイルポインタには特殊なものがあり、

stdio,stdout,stde｢『のBつは覚えておくとい

いでしょう。順に、標準入力（ふつうはキ

ーボード)、標準出力（ふつうは画面)、標

準エラー出力（ふつうは画面）で、ファイ

ルポインタを使ってファイルを扱う関数で

操作できます。ただし、このBつはプログ

ラムの実行開始時にすでにオープンされて

いるので、あらためてオープンする必要も

クローズする必要もありません。

配列変数のデータを

自由に並べ替えるqsort()

qsort()は、配列変数に入っているデータ

を好きな|||頁番に並べ替える関数です。各要

素の大小関係を判別する関数を引数として

指定しますoqSOrt()は内部でこの関数を呼

び出してその大小関係の並べ替えをおこな

うので、その関数を設計しだいで思いどお

りの順番に並べ替えられるのです。

サンプルは、10個の整数について、値が

50に近い|||員に並べ替えて表示するものです。

次のプログラムを実行する

execグループ

前回は､BIOSライブラリやグラフィ

ックライブラリ関数をやりました。

これらもMSX-Cに標準でついてくる

という意味で「標準ライブラリ関数」とい

います。でも、じつは、もっと狭い意味で

｢標準ライブラリ関数｣というと、機種によ

る違いがあまりないライブラリのことをい

うのです。そういう意味では前回やったラ

イブラリは「標準」ではありません。

ファイルの読み書きや画面への文字表示

やキーボードからの入力など、機種の違い

があまり影響しないものは､MSX-Cに限

らずいろんなCコンパイラでだいたいおな

じ関数がそろっています。関数名も使い方

も引数もだいたいおなじですから､MSX-

C以外の解説書でも用をなすはずです。

そのかわり、何の目的で、どの関数をど

のように使うのか、ということが少々わか

りにくいのです。今回は、そういう機種の

違いを超えた標準ライブラリ関数の一覧を

掲載し、ポイントを解説します。

ファイル操作では、

ふつうファイルポインタを使う

ファイルを扱うには、ファイルハンドル

を使う方法とファイルポインタを使う方法

《



間違うと暴走してしまいますが、とてもお

もしろい働きをします。いってみれば抜け

道です。

プログラムの実行がl0ngjmp()に出会うと、

次の瞬間setjmp()のある場所から実行が再

開されるのです。longjmpからsetjmpへ抜け道

ができているのです。

これが使えるのは、次の場合です。

(1)longjmp()が実行されるまえに､かならず

setjmp()が1回実行されていなければなら

ない。

(2)longlmp()は、setjmp()が書かれている関

数から呼び出されている関数や、その関数

からさらに呼び出される関数などに言かれ

ていなければならない。つまり、setjmp()が

書かれている関数の実行が終了していると

使えない。

(3)l0ngjmp()はいくつあってもいいが､原則

的にsetjmp()は1つしか使えない。

サンプルを実行してみてください。関数

が順番に実行されていくのが表示されます

が､いちばん深い関数からl0ngjmp()で抜けて

しまうので、各関数の終了部分の表示はお

こなわれません｡func3()からいきなりfuncO()

に戻ってきてしまうのです。

longjmp()が使えるのはこのサンプルの場

合､funcO()が実行中のときだけで､この関数

を終了し､main()関数に戻ってしまったとき

にはlongmp()してはいけないのです｡それが

(2)のお約束の意味です。約束をやぶると間
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違いなく暴走します。

MSXで理解しておけば

MSX以外でも通用する

以上、標準ライブラリ関数のうち、使い

方のわかりにくいものをピックアップして

説明しました。

泣いても笑っても今回でおしまいなので

前回、今回と急いでライブラリの説明をし

たわけですが、－度C言語を理解してしま

えば、MSX以外の機種のC言語でもすん

なり理解できるようになります｡MSXで

C言語の勉強をしておくことはまったくむ

だになりません。このライブラリの一覧表

を見ていろんな関数をいじくって遊んでみ

てください。

★
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当
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。
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た
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目
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だ
ん
だ
ん
と
そ
れ
に
対
す
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反
論
や
、
Ｍ
Ｓ
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・
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Ａ
Ｎ
に
対
す
る
批
判
の
文
章
も
目
立
ち
は
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ま
し
た
。
こ
れ
は
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国
家
の
成
立
と
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通
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も
の
が
あ
る
と
思
い
ま
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ま
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サ ンプルプログ ムラ

(qsort()のサンプル
＃incLude<stdub．h>

intcmp(a'b)
1,t吾a，饗b；

（

if（abs（”一異a）〈abs（50－饗b））return（－1）；
if（abs（50－柊a)>abs（50－美b））return（1）；
return(2)；

＞

intmain（）

（

intdat［10］＝〔40，29，15，80，33，25，9m，85，82

inti；

for（1=0；i<10；i＋＋）

printf（，'％3．’，，。at［i］）；
printf（''¥､”)；

qsort（。at，10，slzeof（int),cmp)；

for(1=0；i<10；1++)

prihtf（''％3．，，．at［1］）；
printf（''￥nr2)；

returnO；

－） ●PROG巳．COMのソース

＃incLude<stdいb、h＞

intmain(argc,argv）
1ntargc；
q

cnar卦argvL」；

［

1，tl；

for(i=1;i<argc；1++）〔

prlntf（?，para､%1=%s¥､r，,i,ar9v［1］)；
￥

return（6）；
］

(longjmp(),setJmp()のｻﾝプﾙ）
＃inctude〈stdLib．h＞

Jmp－buftrp；

VOIDfUnc3（）

［

printf(秤func3-start¥､'')；◆

LongJmp(trp,3)；
prlntf（''func3－end¥n")；

、

J

VOIDfunc2（）

（

printf（”func2-start¥n斤)；
func3（）；

printf(P'func2-end¥､'')；
j

VOIDfuncl（）
P

t

prlntf（”funcl-start¥n")；
func2（)；

printf（r，funcl－end羊n.'）；
〕

VOIDfuncO（）
f

intans；

prlntf(r，funcO-start¥､'')；

ans＝setjmp（trp）；
if(ans=＝0)〔

funcl（）；
〕eLse（

prlntf(',［ongJmpｶﾗ%。ﾃ唖ﾓﾄ、ﾂﾃｷﾏﾐﾉﾀ.¥n,',ans)；
］

printf（"fUncO－end￥nrr)；
_卜

intmaln（）
r

funcO()；
return（0）；

、

』

85，82，66 〕

］

，
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ノexeci(),execv()のサンプル

●PROG1L.COMのソース:execI()
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〃雛
の最後には0が付加される。文字列dの後ろには､＋｜バイ

トの広さが必要。不足していると暴走するかもしれない。

dを指すポインタが返される。
’

Ⅱ
１
１
Ⅱ
■
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た
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放
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標準ライブラリの関数一覧数ブ エラーメッセージの表示

VO1Dpe｢｢0｢(msg）

Char*msgj

msgとともに変数e｢｢noに対応するエラーメッセージを標準
エラー出力(stderr)に表示する。次の文と同じ。

fprintf(stde｢｢,”％s:％s¥n'',s,stre｢ro｢(e｢『no))；

sがNULLであるか空文字列('''')を指しているときにはエラ

ーメッセージだけを出力する。

文字列の比較(文字数指定付き）

lnlst『ncmp(s,t,、）

Cha｢＊S，＊tj

unsignedn;

プログラムの終了

VOlDexil（code）

intcode；

プログラムを終了して00sへ戻る。引数はDOSへ戻ったとき

の終了コードとなりバッチファイルなどで参照することが

できる。正常終了として終了する場合は0を引数にしてお

くのが習わし。

Eつの文字列sとtの先頭､文字を文字コード||頂で比較する。

文字列の長さを比較するのではない。文字列の先頭から1

バイトずつ文字コードの大きさを比較し、同じ文字なら次

のバイトの文字どうしで､文字目まで比較していく。sの文

字列が大きければ1を返し、tが大きいなら－1、等しいと

きは0を返す。

間
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す
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く
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す
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か
し
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や
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抗
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ストリームのフラッシュ

STATUSfflush（fp）

FlLE*fp;

ファイルに書き込もうとした文字は、すぐにディスクに書

き込まれるわけではなく、ある程度たまるまでメモリに待

機させておくという作業が常に自動的におこなわれ、ある

程度の文字がたまった時点で一括してディスクに書き込ま

れる。ffIushは、現在書き込み待ちでメモリ上にある文字列

を、強制的にディスクに書き込む。

英大文字への変換

chartoupper（c）

cha『c；

引数として渡される文字コードcが英小文字であればcを大

文字に変換したものを返し、そうでなければそのまま返す。

文字列のコピー(文字数指定付き）

cha「*st｢ncpy（d,s『、）

cha『*d,*sj

unsignedn;

文字列sの先頭､文字をdにコピーする。sの長さが､以下の場

合は、strcpyするのと全く同じ。sの長さが､より大きい場合
は、結合された文字列には終端を表す0が付かないので、

注意が必要。dが指すアドレスには､＋1バイトのメモリ領

域が必要。不足していると暴走するかもしれない。dを指す

ポインタが返される。

英小文字への変換

chartol0we「(c）

ch3rc；

引数として渡される文字コードcが英大文字であればcを小

文字に変換したものを返し、そうでなければそのまま返す。

全ストリームのフラッシュ

TlNY11ushall（）

すべてのオーブンされているファイルに対して、fflUShをお

こなう関数である。

文字列の連結

cha｢*st｢Cat(d,s)

cha『*d,*s；

文字列dの後に文字列sを連結する。dの文字列終端の0の部

分にsの最初の文字が重なるように連結する。dの後ろにはs

を連結するのに十分な大きさのメモリが必要。不足してい

ると暴走するかもしれない。dを指すポインタが返される。

ストリームバッファの設定

STATUSsetvbufIfp,buf,mode1size）

FlLE*fpj

Cha｢*buf；

Intmode,size；

ファイルポインタfPのストリームバッファをbufで指される
アドレスにするよう設定する。bufにはsizeバイトの大きさ

のメモリ空間が必要である。bufがNULLのときは、sizeバイト

の大きさのバッファが自動的に割り当てられる。、odeが

一l0FBFのときはバッファを使用するが、’0NBFのときはバ

ッファなしで入出力をおこなう。成功すると0を返し、失

敗すると0以外の値を返す。

絶対値

intabs（､）

'爪､i

数値､の絶対値を返す。

小さいほうの値

intmin（x↑y）

lntx，y；

数値xとyのうち、小さいほうの値を返す。

文字列の比較

lntstrcmp(s,t）

cha｢＊s'＊t；

巳つの文字列sとtを文字コード順で比較する。文字列の長

さを比較するのではない。文字列の先頭から1バイトずつ

文字コードの大きさを比較し、同じ文字なら次のバイトの

文字どうしで比較していく。sの文字列が大きければlを返

し、tが大きいなら一｜、等しいときは0を返す。

大さいほうの値

lntmax(x,yl

intx，y； ストリームバッファの設定

VOIDseibllf(fp,bui）

FILE*fpj

char*buf：

数値xとyのうち、大さいほうの値を返す。

文字列から数値(int)への変換

intatoi(s）

Char＊s；

数字が書かれた文字列sを、整数に変換する。まず先行する

空白文字が読み飛ばされ、次に負符号があるかどうかが調

べられ、さらに数字でない文字につきあたるまで文字列は

スキャンされ、数字に変換されて、その値が返される。

文字列のコピー

cha「*st｢cpy（d,s）

cha｢*d，*S；

文字列sをdにコピーする。dが指すアドレスにはsをコピー
するのに十分な大きさのメモリ領域が必要。不足している

と暴走の原因になる。dを指すポインタが返される。

ファイルポインタfpのストリームバッファをbufで指される
アドレスにするよう設定する。bufには1024バイトの大きさ

のメモリ空間が必要である。bufがNuLLのときは、1024パイ

卜の大きさのバッファが自動的に割り当てられる。

ファイルへの1文字出力

STATUSputc(c･fp）文字列の長さの測定

slzetst｢Ien(s）

Char*s；

文字列sの長さ(バイト数)を返す｡文字列終端を表すUは数

えない。

データのソート

VOlDqsort(base,n,widlh,compa｢）

chaI*base；

unsIgnedni

sizetwIdth；

int（*compa｢)（）

詳しい説明は本文参照。baseはデータの先頭アドレス、nは

ソートするデータの個数、widthはデータの各要素の大きさ

をバイト数で表したもの、comparは比較関数名(関数へのポ

インタ)｡qso｢t内部で、データ中の巳つの要素Xとyを指すポ
インタが､comparの指している関数に渡されるので､この農

つのポインタxとyをパラメータとして次の値を返すように

作成する。返された値によってqso｢t内部でデータの入れ替
えをおこなっている。

*x＞*yのとき正

*x=*yのとき0

＊x＜＊yのとき負

charc；

FILE*fPi

ファイルポインタfPで示されるファイルに文字cを書き込

む。書き込みに成功した場合は出力した文字を返し、エラ

ーの場合は値EOFを返す。

文字列中の文字の検索

Char＊st｢chr(s,c）

cha『*s，c；

文字列sの先頭から文字cのある場所を探す。文字列s内で最

初に見つかったcのアドレス(ポインタ)を返す｡見つからな

かった場合はNULLを返す。

ファイルへの1文字書き戻し

STATUSungetc(c,fp）

cha『c；

FILE*fpi

ファイルポインタfpで示されるファイルへ文字cを戻す。文

字cを戻すことにより、次に実行したgetcI)で文字cが値とし

て得られる。戻せた場合は、そのI文字が戻り値となり、

戻せなかったときは値EOFを返す。

文字列の英小文字変換

cha「＊st｢|w『（S）

cha｢*s；

文字列s中のすべての英大文字を英小文字に変換し､文字列

を直接書き換える。戻り値は文字列sへのポインタ。

ファイルからの1文字入力

intgetc(fp）

FILE*fpi環境変数の取得

cha｢*getenv(va｢l

cha｢＊va｢； ファイルポインタfpで示されるファイルから1文字読み出
して返す。すでにファイルの終わりに達していたり、エラ
ーなどで読み出せなかったときには値EOFを返す。

文字列の英大文字変換

cha「*st｢up『（s）

Char*si

文字列s中のすべての英小文字を英大文字に変換し､文字列

を直接書き換える。戻り値は文字列sへのポインタ。

MSXDOS2には環境変数というものがある。その環境変数の

リストを探索してVarという名前の環境変数の値を返す｡va「

という名前の環境変数がない場合はNULLを返す。 標準出力へ

STATUSPUtc

charc：

の1文字出力

har(c）

環境変数の設定

STATUSputenv(env）

cha「＊env/＊<varname>＝<value>＊／

MSXDOS2には環境変数というものがある。その環境変数の

リストに新しい値をセットする。引数envは、

〈vamame>＝<value〉

という内容が書かれた文字列でなければならない。

文字列の連結(文字数指定付き）

Char*strncat（d,s,､）

cha『*d，*si

unsignedn；

文字列dの後に文字列sを最大､文字連結する。sの長さが､よ

り短い場合は、sがそのまま結合される。結合された文字列

文字cを標準出力(stdout)に書き込む。出力に成功した場合

は出力した文字を返す。エラーの場合は値EOFを返す。

コンソールへの文字のブッシュバック

VOlDungetch（c）

cha「c：
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FlLE*fp;

ファイルポインタfpで指定されるファイルから｜行読み出

文字cをコンソールへ戻す。この文字は次に実行された

geich()の呼び出しで読むことができる｡ungetch()が戻すこと
ができるのは最大1文字で、読み込みをせすに続けて巳回

以上呼び出すとエラー。成功するとcを返し、エラーのとき

には値fOFを返す。

文字列への書式付き出力

VOlDsp｢intf(buffe｢,fo『mat,.._)

cha｢*buffer,*format；

p｢intf()で表示される文字列を、bufferで指されるアドレスに

文字列として書き込むものである。

Ｍ
フ
ァ
シ
に

い
い
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放
題
ノ
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して、s

長い場

文字列

ま返す標準入力からの1文字入力

intgetcha｢（）

標準入力(stdIn)から｜文字入力して返す。入力できたらそ

の文字を返し、エラーの場合はEOFを返す。

にはNULLを返す 標準入力からの書式付き入力

Intscanf（fo｢mat....）

Char*form3i；

p｢intf（）の動作と逆の働きをする。ただ、ポインタ型ではな
いintなどの引数に変数を格納することはできないので、

printf（）とは違ってint変数ならば変数名の手前に&演算子を

付けて、ポインタの形で弓|数にする。IC｢matはp『intlとほとん
ど同じだが、やはり複雑なのでC言語の本を見るべきであ

る。戻り値は入力変換と代入に成功した変換の数を返す。

エラーが生じたときには値－1を返す。入力ミスなどにま

ともに対応できないため、あまり使われない関数である。

標準出力への文字列出力

STATUSputs(s）

cha｢*s；

文字列sを標準出力(stdout)に出力し、その後に'¥n，を出力す

る。出力が成功した場合は0を返し、失敗した場合は0以

外の値を返す。
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ファイルのクローズ

STATUSfclose（fp）

FlLE*fp;

ファイルポインタfpで指定されたファイルをクローズする
出力モードのファイルの場合、ファイルバッファに残って

いる内容は自動的にファイルに書き込まれる｡fopen()で開い
たファイルは、fcIoseで、open()で開いたファイルはclose(lで
クローズすること。fclose()はクローズに成功した場合は0

を返し、失敗した場合は値EOFを返す。

標準入力からの文字列入力

Char*gets(s,､)

Char*s；

intni

標準入力(stdin)から1行を入力し、sで示されるバッファに

書き込む。入力行の最後の改行文字,¥､'は捨てられる。1イ言

が､文字より長かったら､n文字までを入力する｡成功すると

sをそのまま返す。エラーの場合にもNULLを返す。

ファイルからの書式付き入力変換

i｢1tfscanf（fp､foTmat.."）

FlLE*fP;

cha｢*fo｢matト

ファイルからのscaniである。

全ファイルのクローズ

T1NY1closeall（）

標準入出力以外、現在オープンされているファイルをすべ

てクローズする。戻り値はクローズされたファイルの数と

なり、失敗した場合はEOFとなる。

文字列からの書式付き入力

lntssca『1f（line,fo｢mat,….）

Cha「*line,*10｢mat｝

文字列lineからのscaniである。

ファイルからのデータ入力

intfread（buf,size,Count，fp）

cha｢*buf；

inlsize1count;

FlLE＊fP;

ファイルポインタfpで示されるファイルからbufで指される
アドレスへsizeバイトずつCount個読み込む。つまり、size＊

Count分のバイト数を読み込む。配列変数にデータを読み込

む場合に便利。bufには､size＊Countバイト分のメモリ領域か

必要で、不足している場合は暴走の危険あり。戻り値は、

実際に読み込めたデータの個数であり、バイト数ではない

成功した場合は、Countの値が返される。

ファイルの読み書きモードの変更

STATUSfsetlext（{p)

FlLE*fp;

fpで示されるファイルをテキストモードに変更する

プロセスの実行

VOlDexecl（progname‘a｢gsｻ".,NULL1

char*p｢Ogn3me,*a『gs;

現在実行しているプログラムを終了して、別のプロクラム

を実行する。起動されるプログラムにはパラメータを渡す

ことができる。パラメータは文字列、すなわちcha『型へのポ

インタの形でおこない、第巳パラメータ以降にパラメータ

を列記する。パラメータはいくつでもいいので、個数がわ

からない。そのため、パラメータを全部並べた後ろにNULL

を引数として書いておき、終端を明示する。パラメータの

合計文字列は127文字までなので｡、注意。

ファイルの読み書きモードの変更

STATUSfsetbin(fp}

FlLE*fpi

fpで示されるファイルをバイナリモードに変更する。

ファイルへのデータ出力

intfw『ile（buf,size,Count.fp)

cha｢＊buf；

intsIze,Count;

FILE*fp;

bufで指されるアドレスからsizeバイトずつCount個のデータ

を､ファイルポインタfpで示されるファイルへ書き込む｡つ
まり、Size＊Count分のバイト数を書き込む。配列変数のデー

タをファイルに書き込む場合に便利。戻り値は、実際に書

き込めたデータの個数であり、バイト数ではない。成功し

た場合は、Countの値が返されることになる。

ファイルのオーブン

FlLE*fopen（filen3me,､ode）

Char*1Ilename，*mode； 、

プロセスの実行

VOlDexeclp（progname,a『gs）

Char*p『ogname,*a｢gsi

実行すべきプログラムが､MSXDOS2のPATHから探される以外

はexecl(）と同じ。

FILE*fopen（fiIe『Iame,､ode,bsize）

cha｢*fiIename，＊､ode；

sIzetbsize；

｢open()はiilenameで示されるファ

I
イルをオープ ｿする。、ode

には"｢","w,,,‘‘a'，,"rb","wb',,"ab',,"r+","w+,',"a+,,,"｢+b''，

"w＋b'，,"a十b,'のいずれかの文字列を指定する。文字列､ode

中の文字｢,w‘a,＋,bには以下のような意味がある。

「･･････入力モードでオープン。ファイルがなければエラー。
w……出力モードでオープン。すでに同じ名前のファイル

がある場合、その内容は消えてしまう。

a……追加出力モードでオープン。すでに存在するファイ

ルの終端から追躯書き込みされる形となる。ファイルがな

い場合は新たにファイルを作る。

十……入出力両方がおこなえるようにオープン。書き込み

後fflush()などをおこなうと、同じファイルから読み出しも

おこなえるようになる。

b･･････バイナリファイルとしてオープン。この文字がない

場合はテキストファイルとして扱われる。テキストファイ

ルとしてオープンされた場合､入力時には‘¥｢'は読み飛ばさ

れ、,¥xlA,(Ct｢|-Z)に出会うとファイルの終わりと見なす。ま

た出力時には'¥n,の前に,¥｢,が挿入される。

bslzeは､バッフアサイズを指定する。1文字を読み出すたび

にディスクをアクセスするのでは効率が悪いので、何バイ

トも一括して読み出してメモリにおいておき、常にそこか

ら文字を取り出すようにしている。bsjzeは、そのメモリ(バ

ッファ)の大きさを指定する。書き込み時も同様。f叩enはオ

ーブンに成功するとFILE型へのポインタ(ファイルポイン

タ)を返す。失敗するとNULLを返す。

プロセスの実行

VOlDexecv（pr0gname,a｢gv）

cha｢*p｢ogn8me,**a『gvF

現在実行しているプログラムを終了して、別のプログラム

を実行する。起動されるプログラムにはパラメータを渡す

ことができる。パラメータは文字列、すなわちch3r型へのポ

インタの形でおこない、main関数の引数のように、Char型へ

のポインタの配列argvの中にパラメータを並べる。パラメ
ータはいくつでもいいので‘、個数がわからない。そのため

パラメータを全部並べた後ろにNULLを代入しておき、終端

を明示する。パラメータの合計文字列は127文字までなの

で、注意。

標準出力への書式付き出力

STATUSp『intf（format1".)

ch8『*fo｢mati

標準出力(stdout)へ､fo｢m3tて指定した書式で､続くパラメー

タを変換し出力する｡制御文字列(format)を走査して､‘％'以
外の文字はそのまま出力し、,％'であれば続く変換仕様にし
たがって対応するパラメータを変換して出力する｡fo『matで

の指定と、続く引数の数や型が一致していないとめちゃく

ちゃな表示になるかもしれない。Iorm8t中の％という文字か
ら始まる指定の書式はけつこう複雑なので、C言語の本を

見ること。いくつか例を挙け‘ると、

％d･…･･intの変数を表示する。必要な桁数だけ表示されるの

で、変数がロのときは1文字だけ表示される。

％5.......1,tの変数を5ケタで表示する。上のケタが0のと
きは空白になる。

％05u･･････intの変数を5ケタで表示する。上のケタか0でも
0が表示される。符号なしとして扱われるので、変数の値

が－1だったら65535として表示される。

％04x･･･…inlの変数を16進数4ケタで表示する。

％s･･･…文字列を表示する。

％-20s･･･…文字列を左詰めで表示する。20文字未満の文字
列は後ろに空白が付加されて20文字分の幅で表示される。

％c……cha｢の変数を文字コードとする1文字を表示する。

戻り値は出力された文字数。出力エラーが生じたときは－

｜を返す。

プロセスの実行

VOIDexecvpIP｢ogname,a『gv）

cha『*p『Ogname,**argv;

実行すべきプログラムが､MSXDOS2のPATHから探される以外

はexecv<）と同じ。

メモリ領域の取得

cha｢＊alloc（nbytes）

slzetnbytes；
...､胃....….................．…......‘‘‘.........…...............…....．

nバイトのメモリ領域を未使用領域から切り出し､切り出さ

れたブロックの先頭へのポインタを関数の値として返す。

未使用領域に十分なメモリがないときにはNULLを返す~。割

り当てられたメモリ領域には無意味な値が言かれているの

で、必要なら自分で0を書き込むなどの初期化をする。
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ファイルへの文字列書き込み

STATUSfputs(s,fp)

cha｢*s卜

FILE＊↑p:

fPUtS(）は文字列Sをファイルポインタfpが示すファイルに書
き込む。文字列の終わりを示す0は出力されない。成功し

た場合は0を返し、失敗した場合は0以外の値を返す。

ファイルへの書式付き出力

STATUSfp｢Inif（fp,format,…）

FlLE*fP;

cha｢＊fo｢mat；

標準出力へ出力していたp｢intf(）の動作を、ファイルに向か

っておこなうものである。戻り値は出力された文字数･出

力エラーが生じたときは－1を返す｡

メモリ領域の取得

cha『*malloc（nbytes)

sIzetnbytesF
..､二....….....…....、

allOc()と同じ。

ファイルからの文字列読み出し

chaI*fgets(s､n,fp)

chaI＊s：
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蔵職LECTURE
本文参照。setjmp()を呼んだときのアドレスやスタックポイ
ンタの状態が入っているenvを読み出して､setjmp()を実行し

たときの状態を再現する。setjmp()のときのことを再現する

のだから、以降の実行はsetj｢np()の次の行に移る。だからlong

jmP()をコールすると、そこからは戻ってこない。引数のVal

の値は､SetjmP()にジャンプしたときのSetjmp()の戻り値にな
る。

メモリ領域の解放

VOIDfree（aP）

cha｢*aP;

alloc()やmaIl0c()で確保したメモリ領域を開放して､未使用な

状態に戻す。引数は、malloc()やaIloc{)で返されたポインタで
一十一一

の③。

マシン語ルーチンコール

cha「calIa（add｢,a,hl,bc‘de）
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1,t＊add『･a．h1.bc､de

語プログラムのアドレスを直接指定して、サブルー

ールする関数。引数はコールするときに各レジスタ

値｡サブルーチンからの戻り値がAレジスタに入るな

の値が関数の戻り値となる。

コンソールからのI文字入力

chargelch（）

コンソールから1文字を入力して返す。エコーバックされ

ない。Cl｢l-cをデータとして入力することができる。

ファイルの削除

STATUSunIink(filename）

cha｢＊filenamei

文字列filenameで示されるファイル名のファイルを削除す

る。オープンされているファイルに実行してはいけない。

ファイル名にはワイルドカード（＊と?)も使用可能｡成功し

た場合は0を返し、失敗した場合は0以外の値を返す。

intcall(addr,a,hl,bc,de)

in上*add｢，a‘hI1bc.de;

マシン語プログラムのアドレスを直接指定して、サブルー

チンコールする関数。引数はコールするときに各レジスタ

に入る値。サブルーチンからの戻り値がHLレジスタに入る

なら、その値が関数の戻り値となる。
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コンソールからの1文字入力

charge1Che（）

コンソールからl文字を入力して返す。エコーバックされ ファイル名の変更

STATUS『ename(O1dname,newname）

Char＊O1dname，＊newname；

ファイル名O1dn3meをnewnameに変更する。オープンされて

いるファイルに実行してはいけない。成功した場合は0を

返し、失敗した場合は0以外の値を返す。

VOlDcallxx（adrs,reg）

unslgnedadrsi

XREG*reg；

マシン語プログラムのアドレスを直接指定して、サブルー

チンコールする関数。コールするときに各レジスタに入る

値は、「egというXREG構造体に格納される。またサブルーチ

ンからの戻り値も、「egに格納されて関数から戻る。

る。Ct｢l-Cをデータとして入力することができる。

コンソールのステータスチェック

BOOLkbhil（）

キー入力があれば0以外の値を、なければ0を返す。

コンソールのステータスチェック

VOlOsenseb『k（）

senseb『k（）はコンソールにC1｢I-Cが入力されているかどうか

を調べ、入力されているならプログラムの実行を中断する。

新しいファイルの作成(低レベル）

FDcre3t（filename）

Char*fjlenameI

文字列filenameで指定されたファイルを新たに作成し､書き

込みモードでオープンする。すでにそのファイルが存在す

るときには確認なしで消去されて、新たなファイルとなる。

正常終了するとファイルハンドル(負でない整数値)を返す。

エラーを検出すると－｜を返し、エラーの種類は変数errno

にセットされる。

I/Oポートからの入力

cha『inp（port）

unslgnedpo｢ti

pO｢tで示されるI/Oポートから1バイト、を読み出して返す。
カレントディレクトリの移動

STA~｢USchdi「（path）

cha『*path;

MSXDOSのchdi｢に同じ。

I/Oポートへの出力

VOlDou1p(port,val1

unsignedpo;

cha｢Val；

ファイルのオープン(低レベル）

FDopen（filename,mode1

cha｢*filenamej

intmode；

文字列fiIenameで示されるファイルをオープンする。modeに

は、以下の値を指定する。

ORDONLY読み出しのみ可

OWRONLY書き込みのみ可

ORDWR読み書きともに可

ファイルがオープンできた場合はファイルハンドル(負で

ない整数値)を返す。エラーを検出すると－1を返し、エラ

ーの種類は変数e｢rnoにセットされる。

po｢tで示される1/0ポートへ1バイトのデータv31を出力すそディレクトリの作成

STATUSmkdlr（path）

ch3「*path; メモリブロックのコピー

VOIDmemcpy〈dest,source,length）

cha｢*des1，*SCU｢cei

sIzetIength;
．...＝‘.….‘...…‘...…......…...…..........…..…..…..............

sCu｢Ceで指されるアドレスから|engthバイトをdestで指され
るアドレスへ転送する。destとSCU｢Ceの領域が菫なっている

と正しく転送できない。戻り値はdestをそのまま返す。

MSXDOSのmkdi｢に同じ。

ディレクトリの削除

STATUS『mdi『(path)／＊｢emove〔11｢ecto『y＊

ch8『*path;

MSXDOSのrmdirに同じ。

メモリブロックのコピー

VOlDmovmem（source,dest,length）

Char*dest1＊SCU｢Ce；

sizetlength；
….言.…...…....….....……...…....…..…..…..…...........….、

SCU｢Ceで指されるアドレスから|engthバイトを、destで指され

るアドレスへ転送する。destとsourceの領域が重なっていて

も正しく転送する。戻り値は、。estをそのまま返す。

カレントディレクトリの取得

Char＊getcwd(buf1n)/＊getcu｢｢entworkdi｢eclo『y＊／

cha｢*buf；

lntn；

カレントデイレクト'ﾉのフルパス名を取得して、bufが指す

メモリにセットして返す。nはパス名文字列の長さの上限。

得られたパス名の長さが､を超えるとエラーになる。

ファイルからの読み出し(低レベル）

1,t｢ead（fd,buf,bytes)

FDfd；

Char*buf；

sizetby(es;
．...=......….……...…...….....…..……...….……..…….……

ファイルハンドルfdで示されるファイルの内容をnバイト

読み出して、bufで指されるメモリへ書き込む。読み出し

は、ファイルの現在のリードライト位置から開始され、読

み出し終了後、リードライト位置は実際に読み出されたデ

ータのバイト数だけ後ろに移動する。戻り値は実際に読み

出されたバイト数を返す。ファイルの終わりに至|｣達した場

合には0．エラーを検出すると－｜を返し､変数e｢｢noにエラ

ーの種類をセットする。

メモリへのデータのセット

VOlDmemset（dest，byte‘Ieng1h）

cha｢*des1，byte;

sizetlength;
…馬....…..….....……........…...….....…...…...…...........．

destで指されるアドレスからIenglhで指定されたバイト数分

のメモリ領域を、byteで指定された値でうめつくす。

MSXDOSシステムコールの実行

cha『bdos（c,...）

cha｢c；

MSXDOSのcで指定されるファンクション番号のシステムコ

ールを実行する。bdos(}で扱えるシステムコールは、戻り値

がないかあるいはAレジスタに戻り値が入ってリターンし

てくるものだけ。HLに戻り値が入るものは、bdosh<)を使う

システムコールへのパラメータは、cの後ろに記述する。巳

番目の引数がEあるいは､Eに入り、9番目の引数がLあるい

はHLに入ってシステムコールされる。

ファイルへの書き込み

intw『ite（fd,buf,bytes）

FDfd；

cha｢*buf；

sizetbytes;
....言…...…..,.....................................................…...．

bufで指されるアドレスからbytesで指定されるバイト数の

データを、内容をファイルハンドルfdで示されるファイル

に書き込む。書き込み動作はファイル中の現在のリードラ

イト位置から開始され、書き込み終了後リードライト位置

は実際に書き込まれたデータのバイト数だけ後ろに移動す

る。戻り値は、実際にファイルに書き込まれたデータのバ

イト数。ディスク容量の残りか不足してて書き込みきれな

い場合にはnよりも小さい値が返る｡エラーを検出すると－

1を返し、変数ermoにエラーの種類がセットされる。

メモリへのデータのセット

VOIOsetmem（dest:length,byte）

Char＊des1，byte;

sizetlength;
....=..........….................…‘‘‘…‘....…..…......‘....….....、

desiで指されるアドレスから|engthで指定されたバイト数分

のメモリ領域を、byteで指定された値でうめつくす。

MSXI〕0sシステムコールの実行

intbdosh（c，．..l

chaFci

MSXDOSのcで指定されるファンクション番号のシステムニ］

－ルを実行する。bdOsh(Clで扱えるシステムコールは、戻り

値がないかあるいはHLレジスタに戻り値が入ってリターン

してくるものだけ。Alこ戻り値が入るものは、bdos()を使う

システムコールへのパラメータは、cの後ろに記述する。巳

番目の引数がEあるいは､Eに入り、S番目の引数がLあるい

はHLlこ入ってシステムコールされる。

大域脱出

lntsetjmp(env）

jmpbufenv；
...､三....…..…........…,..................…...…...…..............．

本文参照。この関数を呼んだときのアドレスやスタックポ
インタの状態なと､を調査して、envの中に書き込んだ後、必

ず0を戻り値として返す。その後、’0,副rnp()を呼ぶと、env

中に記憶してあるアドレスやスタックポインタの状態を読

み出して､seijmp()が呼ばれたときの状態を復元して､seij｢､P（
)の位置から再び実行を再会する｡そのときのsetjmp()の戻り

値は、｜ongjmp()の引数の値となる。

ファイルのクローズ(低レベル）

STATUSclose(fd）

FDfd；

ファイルハンドルfdで示されるファイルをクローズする。

成功した場合には0を返し、失敗したときには－1を返し

て変数e｢｢noにエラーの種類をセットする。

CP/M22互換Bl0Sコール

charbios（codel

charcode；

MSXDOSは、古いDOSのCP/Mとの互換性を残している。これ

はCP/M2‘2Bl0Sルーチンをコールするもので現在は使わな

い、

大域脱出

VOIDIongjnlp(env,Val）

impbufenv卜

Intval：

(飯田崇之）
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ノ
★
何
ら
か
の
か
た
ち
で
、
い
つ
ま
で
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
関
わ
り
続
け
て
く
だ
さ
い
。
（
東
京
都
／
黒
沢
美
紀
男
・
妬
歳
）
★
Ｍ
フ
ァ
ン
の
休
刊
と
同
時
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
か
ら
離
れ
て
い
く
人
た
ち
へ
。
さ
よ
う
な
ら
。
（
神
奈
川
県
／
い
ん
ふ
る
え
ん
ざ
・
塑
歳
）
★
「
も
う
終
わ
り
だ
」

と
嘆
く
人
た
ち
が
い
る
。
「
ま
だ
終
わ
ら
な
い
」
と
い
き
が
る
人
た
ち
が
い
る
。
確
か
に
、
個
人
レ
・
ヘ
ル
で
愛
用
す
る
人
た
ち
は
、
ま
だ
し
ば
し
の
あ
い
だ
残
る
か
も
し
れ
な
い
。
だ
が
、
メ
ー
カ
ー
が
手
を
退
き
、
ソ
フ
ト
ハ
ウ
ス
が
手
を
退
い
た
現
在
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
時

代
が
終
わ
っ
た
こ
と
は
事
実
だ
。
悲
し
い
と
は
思
わ
な
い
が
、
手
に
入
れ
そ
び
れ
た
ソ
フ
ト
が
あ
る
こ
と
が
残
念
だ
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
、
ほ
か
の
ど
ん
な
パ
ソ
コ
ン
よ
り
も
ソ
フ
ト
の
宝
庫
で
あ
っ
た
。
こ
れ
は
誇
れ
る
こ
と
だ
。
パ
ソ
コ
ン
で
『
ド
ラ
ゴ
ン
ク
エ
ス
ト
』
刀

凋
蝉
驚
鰯
繍
幽
剛

L丑

鵜

極 画職購

陸 紳汀'

ども使って)書くときに、このMa

th-Packが役に立つことて．しよ

う。ちなみにMSX-Cの数｛l伽i算

ライブラリも、演算をするルーチ

ンが,II:かれているので､はな〈、こ

のMath-Packを呼び出す~ルーチ

ンが禅:かれているだけなのです。

さて癖冬胆|・最終回だけど、総難な演算のルーチンが集まってお

まとめで､はありません。やl)残しl)、これらをマシンi淵で呼び出し

ていたMath-Pack(マスパック）て利用することがで､きます。

のお諦・しかし、Math-PackはBAS

Math-Packは、BASICの数ICの数i直演算ルーチンそのもので、

価鰯》:ルーチンがたくさ/し喋ったすから、それをマシンi柵で利川し

ものて．す。三角関数や対数|典l数なたところで言1算迦災は速くなりま

ど、マシン語で組むのがとても|側せん。わざわざマシンi酷M分で計

■図1MSXでの実数の表し方

卵せずに、BASICて翻式を書いて

計算していたほうが、ず～つとら

くです。それなのに、なぜわざわ

ざマシンi洲て難しいi汁筧をするの

か。DOSて､､す。BASICのサブル

ーチンとしてマシン譜を使用する

のではなく、DOSのコマンドをマ

シン語だけで（あるいはC言語な

●小数の表し方

マシン語て使われる数値は、ほ

とんどが整数て・した。小数が出て

くる槙算はあまり使いませんし、

めんどうなのて避けていました。

だから小数点が付いた数仙などの

l緋尚度実数や倍精度実数が、どの

ようにメモリに置かれているかと

いうこともわかりません。まずこ

の'災数の表し方を理解しましょう。

111粘度実数は4バイト、楠精度

災数は8バイトを使って、|xllの

ように書かれます。どちらの実数

て鹸も、il蓋初の1バイトが符リーと術

数部。続く3パイ|､なり7パイl､

が仮数部です。仮数部は、1バイ

トに2文字ずつの数字が並んて嚇い

るだけの構造になっています。で、

すから、仮数部3パイ|､のlli粘度

実数は有効数字6桁で、7パイl、

の11Wi度は、14桁になります。折

数と仮数というのはわかりますか？

BASICのマニュアルに書いてあり

ますから、指数とか符号とか仮数

とかがどういうものか、読んて顛理

解しておいてくだきし､。

／卜1111のサンフ･ルフ・ロク÷ラムに、

メモリ｜の整数・単精度災数．1舟

粘哩火数が、どのように表される

のかを表示するプロク・ラム「MS

、､〆ゴー

符号と指数部 14ケタの仮数部

1バイト目の構造(符号と指数部）
bit7bitO

巳バイト目以降の構造(仮数部）
bit7bit4bitBbitO

llllll｜｜’U

〔一‐
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学を学ぶ｜

図形をグル

差に頭を悩

台こしい小

b,うときの、
ｰ爵巽準、ｰ

辱凰
i一付録テｨｽｸの使い方｣謬照

一蕊雲

ｸの使い方｣参照

1バイト目 Eバイト目 Bバイト目 4バイト目

1バイト目 巳バイト目 日バイト目 4バイト目 5バイト目 巳バイト目 7バイト目 日バイト目

指数部は2進数で以下のように表す

0000000……10-63

０
‐
０
１
０
‐

０
－
０
０
０
－

０
‐
０
０
０
‐

０
‐
０
０
０
１

０
－
０
０
０
－

－
１
０
０
－
－

０
０
‐
１
１
－

２

２
３

３
１
１
３
６

－
－
０
十
十
十

ｎ
Ｕ
ｎ
Ｕ
ｎ
Ｕ
ｎ
Ｕ
ｎ
Ｕ
ｎ
Ｕ

１
－
－
１
１
－

．
０

０
‐
－

Oならプラスの数値を表す

1ならマイナスの数値を表す

1バイトを半分ずつ使い､4ｯﾄそれぞれにO～gの

数字が書き込まれている。

単精度の場合はBバイトで4ピｯﾄずつB桁分の数字

倍精度は7バイトで4ピｯﾄずつ14桁分の数字がならぶ。

例11－→0.100000×10’一÷411GGG，9

50001－－>0.500000×104‐一シ44SCD｡○G

－50001--＞-0.500000×104--シC45，DgDe

1.414-->0.141400×10’一＞411414｡｡

1.234E-10-->0.123400×10-Ⅷ－＞B71EB4DD

-5.67890123，十15--＞-0.56789012300000×'016－－＞DOSB7巳日glEB｡

150，＋3-->0.15000000000000×105－一二4S15DggDgG｡｡

｡｡

｡｡

因
ｇ
ｇ
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じっていこうとしているのですが、ただ、このルーチンは表示形式の

思いどおりの計算をしているかど指定が少々複雑なので､、簡単にそ

うかが見えなければ何にもできまのルーチンの動きがわかるような

せん。だからまず、DACに入っサンフ･ルプログラムrMSAMPL

ている実数を表ﾉ]烏する方法を知りE2.BAS」を入れておきました。

ましよう。変換された文字列は、ほとんど

Math-Packには、DACに入の場合OF7C5hl､l近からのメモリ

っている実数を文字列に変換して倣城に書き込まれ、その短nアド

くれるルーチンがあります。0342レスがPUFOUTから返ってきま

6hのPUFOUTというルーチンです｡このメモリ倣城はBASICでさ

す。ちょうどBASICのPRINTまざまな用途に仙川されているの

USINGに似たfjjきをします｡このて騨、うかうかしているとせっかく

ルーチンを使って'長数を文.了zl11に変換した文字ﾘｶ蟻されてしまう

変換し、その文字列を両面に表示かもしれません。ルーチンをI1Fん

するというルーチンを、まず雌初だらすぐに表示してしまうか、別

に作っておくのが得策で､しよう。の場所にコピーしておく必要があ

gEDACの使用のされ方

数で､もDACとARGを使います。

ということは、現在DACやARG

に入っている数値が単精度なのか

倍精度なのか、どこかて判別しな

ければなりません。そのアドレス

がOF663hです｡この1バイトに型

が書き込まれています。それぞれ、

"精度実数4

1群青度実数8

整数2

文字列3

という価がil-|:かれています。また

DACやARGに自分て仙をｾｯﾄ

したときには、その型をこの1バ

イトに書き込むことで、Math-

Packに数仙の型を知らせることが

できます。

さて､それぞれの型で､DACの中

のどこが使われるのかも途います。

単精度の場合はDACの先Ⅲiから4

バイト､’1群肖度なら8バイト全部

というのは【幽惑的て､いいのて嘩すが、

整数の場介は注意を要します。先

頭から2パイ|､ではなく、その後

ろの2バイトが使われるのです(図

2参照)。

AMPLEl・BAS｣を入れておきま

した｡さまざまな数仙がどんなふ

うに表現されるのか、いろいろた

めしてみてください。

●DACとARG

実数は4バイトとか8パイ|､の

憂さを持っていますから、レジス

タの''1で計算を行うというのは無

理です。計算しようとする実数は

メモリのどこかに書かれていて、

そのi汁塊結果もﾒﾓﾘのどこかに

:善き込まれることになります。ど

このメモリに書かれている実数を

使って計算するのか、Math-Pa

ckでは決まっています。()F7F6h

からと、OF847hからの8パイ|､の

ふたつの領域に書かれている実数

を使って計算するのです。

このメモリ領域には衞前が付い

ていて、OF7F6hはDAC､OF847h

はARGと呼ばれます。

たとえば足し算の場合｡DACに

書かれている実数と､ARGに書か

れている実数が足し算:されて、そ

の答えがDACに書かれます。

Math-Packは、ほとんどすべ

てがDACとARGを使って計算さ

れます。単精度でも1辨胃度でも整

■図SDOSでのMatl

河
が
で
き
た
の
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
だ
け
あ
る
。
か
の
名
作
「
ス
ナ
ッ
チ
ャ
ー
１
－
の
Ｒ
Ｐ
Ｇ
バ
ー
ジ
ョ
ン
『
Ｓ
Ｄ
ス
ナ
ッ
チ
ャ
ー
」
が
で
き
た
の
も
、
個
人
的
に
大
フ
ァ
ン
の
「
死
霊
戦
線
２
』
が
で
き
た
の
も
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
だ
け
だ
。
「
デ
ィ
ス
ク
ス
テ
ー
シ
ョ
ン
』
を
生
み
出
し
、

『
魔
導
物
語
』
、
「
ぶ
よ
ぶ
よ
』
を
最
初
に
世
に
送
り
出
し
た
の
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
あ
る
。
こ
ん
な
偉
大
な
マ
シ
ン
を
愛
機
に
選
ん
だ
こ
と
は
、
自
慢
し
て
も
い
い
と
思
う
。
そ
し
て
、
そ
の
ユ
ー
ザ
ー
を
結
ぶ
き
ず
な
を
最
後
ま
で
提
供
し
よ
う
と
し
た
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
編
集

部
の
み
な
さ
ん
は
大
い
に
誇
り
に
し
て
い
い
と
思
う
。
今
ま
で
あ
り
が
と
う
ご
ざ
い
》
ま
し
た
。
お
疲
れ
さ
ま
で
す
。
（
茨
城
県
／
熊
木
聖
一
一
・
７
．
歳
）
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●実数の表示方法

さてこれからMath-PackをL
VALTYP（OFBSSh） B 2

DOSでのMath-Packの呼び出し方

①RAMが恥GE1に表出している状態で、PAGE1のスロット

番号を調べておく。（マップ⑧）

ePAGE1をMAINROMに切り替える。MAINROMのスロット

番号は、DFCC1hに書かれている。

⑧Math-Packをインタースロットコールする。（マップ。）

Math-Packから戻ってきた時、メモリは＠の状態になっている。

④①で調べておいたスロット番号を指定して、PAGE1をRAMに戻す。（マップe)
⑤割り込みは禁止状態にされてしまうので、必要なら割り込みを許可状態にする。

DOSが動いている状態では、

メモリマッブはeのようにな

っている。ただのインタース

ロットコールでは､。'のよう

な状態にしかならない。でも

Math-Packは､◎のメモリ

マップでないと動かない。そ

こで．…．.
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符号．指数部

仮数部1桁目，2桁目

仮数部3桁目，4桁目

仮数部5桁目，6桁目

仮数部7桁目，8桁目

仮数部9桁目，10桁目

仮数部11桁目，12桁目

仮数部13桁目，14桁目

RAM
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ROM

RAM
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MAlN
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RAM
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RAM
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フ
ァ
ン

ります。 INROMて､すから、ここに書かれ

ていたDOSのフ･ログラムは見えな

くなってしまいます｡Math-Pack

を使うルーチンは、このアドレス

を避けて;!;:かれていなければなり

ません。また、ここに削り込みル

ーチンなどがあると、タイミング

によっては於走してしまいますね。

削り込みルーチンもここを避ける

か、あるいはMAINROMを開

くときには割り込み禁1l:のままに

しておかなければなりません。

DOS川のサンフ。ルフ｡ログラム

｢MSAMPLE4・COM｣を用意し

ました。これはMSAMPLE3.

BASとまった<lilじ卿jきをするフ･

ログラムで､DOS用に作ってあり

ます。MSAMPLE3.BASと比

較してみるといいて､しよう。

Math-Packルーチン一覧表
アドレス｜ルーチン名 意味

●実際に計算してみよう

表示がて､きるようになれば､Ma

th-Packを実際にいじって、いろ

んな関数を実ｲj･することがで､きる

ようになりますね。サンフ。ルプロ

グラムrMSAMPLE3.BAS」で

は()度～359度のSINI41数の値を

表>Jくするというものを作ってみま

した｡BASICで書けば3行ほどし

かないプログラムなのて､すが、何

で､こんな苦労してわざわざマシン

語て､､やるかというと、それは次の

項|'て説明するDOSでの関数計算

で使うためて鹸す。

マシン語ケームでSIN関数など

を使うときもあるじゃないか、と

いう人もいるて､､しょうが、そうい

うときはあらかじめSINの航を計

算しておいて数表にしておき、あ

とはかけ算するだけ、というのが

ふつうで､す。時|M1のかかる計算は

ケームで､は使わないのて､､す。

DAC(倍楕度)←DAC(倍精度)-ARG(倍精度）

DAC(倍糖度)←DAC(倍精度)+ARG(倍精度）
仮数部の不要なOを取り去ること

f,DDO1ES→0．1eBE－e

DAC(倍桶度)を西拾五入する
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(倍精度)*ARG(倍精度)

(倍精度)／ARG(倍精度）

DAC←SIN(DAC）

DAC・TAN(DAC）

DAC←LOG(DAC）

DAC"-SQR(DAC）

DAC←-ATN(DAC）

DAC‘EXP(DAC）

DACq－RND(DAC）

倍糟度数値移動ARG.．-DAC

倍精度数値移動ARG･-（HL）

倍糟度数値移動（、E)←(HL）

倍糖度数値移動DAC+-ARG

倍精度数値移動DAC‘（HL）

倍精度数値移動（HL)←DAC

倍精度数値移動（HL).（、E）

倍精度数埴入れ替え（SP)･→DAC

倍精度数値移動ARG’(SP）

驚倍糟度数値移動DAC’(SP）

倍精度数値移動（SP)･ARG

倍精度数値移動（SP)→、AC

A←DACの符号

DAC←ABS(DAC）

DAO－NEG(DAC）

DAC(整数)←SGN(DAC）

単精度数値移動DAC→(SP）

単精度数値移動DAC←(HL）

単精度数値移動CBED←DAC

単糖度数値移動DAC←CBED

単蘓度数値移動CBED･-(HL）

単精度数値移動BCDE←(HL）

単精度数値移動（HL)・DAC

単精度数値移動(HL)･…(□E）

数値移動ARG←(HL）

数値移動（DE)←(HL）

数値移動（HL)←(､E）

数値移動DAC･ARG

数値移動DAC←(HL）

数値移動ARG｡．‐DAC

単精度数値比較結果はAに

A=-1..．CBED<DACA=Z…CBED=DACA=1

整数比較結果はAに

A=－1･･･□E<HLA＝Z･･･､E=HLA=｜

倍精度数値比較結果はAに

A=－1･･･ARG<DACA＝Z･･･ARG=DACA=1

DACを整数に型変換

DACを単精度実数に型変換

移動(HL)←DAC

DACを倍精度実数に型変換

DAC←SGN<DAC)＊|NT(ABS(DAC)）
DE←BC＊DE

HL←DE－HL

HL←DE＋HL

HL←DE*HL

HL←、E／HL

HL←DEmodHL(､E←DE／HL）

文字列から数値へ変換

入力HL←文字列の先頭アドレス

A･-文字列の先頭文字

出力DAC←実数

C←惇FH:小数点なし､Z:小数点あり

Bo-小数点以降の桁数

Dj－総桁数

DACの実数を文字列に変換(フォーマットなし）

(AにZを入れて､PUFOUTを実行する）

DACの実数を文字列に変換〈フォーマット指定あり）
入力A←変換のフォーマット

bit7Z：フォーマット指定無効1二有効

bitSaごとにｺﾝﾏで区切る

bit5先頭のスペースを'､*〃でうめる

bit4数値の前に輪＄"を付ける

bitS正の数の場合も符号､､十''を付ける

bjt白数値の後ろに符号を付ける

bitl未使用

bitgZ:固定小数点．1:浮助小数点

B‘-小数点以前のケタ数

C←小数点以降のケタ数

出力HL←文字列の先頭ｱﾚｽ

DAC(整数)一}6進数文字列

出力HL←文字列のｱドﾚｽﾊ
単精度実数のべき乗DAC･-DACARG

倍精度実数のべき乗DAC←DACハARG
DAC(整数）'巳進数文字列

出力HL←文字列のアドレス

DAC(整数)一･B進数文字列

出力HL←文字列のｱﾚｽ

整数のべき乗DAC←DEハHL

●最後に

さて、このMath-Packのお話

で､おもちゃのﾏｼﾝi柵も終わり

て鹸す。難解な|ﾉ1容だったはずです

が、MSXを骨まてゞしゃぶろうと

いう行為は､雌しいﾏｼﾝ語もへ

っちゃらだという感覚を侍った人

にしか許されないことなのかもし

れません。MSXのすみからすみ

まで､知って、はじめて複雑て強力

て容赦なく､かつ危険なう。ロク．ラ

ムがうまく動かせるようになるの

だと思います。

マシン語のプログラムは、何か

ひとつできるようになると、それ

を踏み台にしてもっとすごいこと

ができるようになるという感じが

あります。て．も、そんなに奥力探

いわけで､はありません。結局マシ

ン語は高速て動くので、プログラ

ミングテクニックよりはﾉJ技て117I

て､も実現できるので､す。まわりの

人から「すごい」と尊敬されるよ

うな人の何人かは、じつは単に長

いフ･ログラムも我|愛してiII:けると

いう人だったりします。場数を踏

めば、だいたいの人は良いう。ログ

ラムが書けるようになります。そ

れて聯はみんさんも､がんばってく

ださい。（飯川崇之）

●MSX-DOSでのMath-Pack

DOSでもMath-Packを使うこ

とができます｡BASICで計算ので

きなL,DOSのう。ロク守ラムで､は、

Math-Packはおおいに役に')ﾕち

ます。しかし、Math-Packはも

ともとBASICのために作られた

ものですから、ひとすじなわて､は

DOSて動かすことができません。

ただ、インタースロットコールす

るだけて．は暴走してしまうのです。

何が原因か。それはMath-Pa

ckが、MAINROMすべてがメ

モリ上に現れていることをliij提に

作られているからです。即-なるイ

ンタースロットコールで､は、MA

INROMの半分しかメモリ上に

現れてくれません｡そこで|xl3の

ように強制的にもう半分のMA

INROMをメモリ上に出して、そ

れからインタースロッI､コールす

るのです。

Math-Packから戻ってきたら、

強制的に開いたMAINROMを

閉じておくのを忘れてはいけませ

ん。

さて、ここで派葱しなければな

らなL,ことがあります。強制的に

開くのは04000h～07FFFhのMA
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★最後に悩みを解決しておきたい

|プログラムl

|BASICl

letc.|

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。

ログ

、わ

が代人される｡代人される変数の型も､引数の唖

も終数ﾉ『ﾘにしておかなければ､TypeMismatch

虹アドレスで､はない。あくまて懐実行|刑始アドレ

ス。畑且アドレスと'j"j1%l始アドレスは、l'ilじ

にしておくことが多いのだけれど。

DEFUSR命令のll，ｻﾉ､I,(て寧はまだマシン,淵は'jを

付されていない。マシン淵が実行されるのは

USRIMI数を災ｲ1･したとき。USR関数はlRl数な

のであって命令て､､はないのて､、

Z=USR(O)

のように、あたかも変数に代入するような形てﾞ

11I:<必典がある。変数橘は使っていない数仙変

数ならなんて’もかまわない。USRの後ろの(O)

はおまじないのようにいつもｲ､1-けておくこと。

これでマシン淵の'j<1j･が|冊l始される。

さて、マシン,淵からBASICに戻ってくるﾉﾉ

法も知らなければならないが、これは簡叩。マ

シン‘淵のRET命令を災ｲj･すれば、lllOfBASIC

の実行が開始される。だいたいこんな感じ。

’'''''''''''''11''''''''''''''''''''''''''''11|||||||||Ⅱ'''''''11Ⅱ'''''11''''''''''''''''''''''''1||||’
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輻

》
部
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岬

鐸
皿
詐

音
る
ど

Ｍ
あ
は
？

Ｆ
に
値
か１Q などのエラーが,'l'!たり、エ

ラーにならなくても思った

動作をしてくれない。

Ijl数の価にlを加えた仙

をBASICに進-すというマ

シン,洲ﾌﾟログラム（サンプ

ルプロク評ラム①）を載せて

おこう。ﾘ|数を使う方法の

－参場にしてほしい。

''''11|||||||Ⅱ''''''''''''''''''11|||||||ⅡllllllllllllllllllI||’

サンプルプログラム①

lNCHL
lNCHL

PUSHHL

LDE,(HL)
lNCHL

LDD,(HL)

｜NCDE

POPHL

LD(HL),E
lNCHL

LD（HL)，D
RET

A鯛噸肌晩灘巽,,4
数のために使うのかということの折定。実感す

るには、次のiiを災行してみるといい。

CLEARO:A$="1''

エラーが出ただろう。CLEAROで文'初llの孟

き場所を介部なくしてしまったのて翻、たったl

文字の文'ネダl1も扱えなくなってしまったのだ。

だから文字ﾀl1変数をたくさん扱うプログラムは、

このCLEAR文の数値を大きくしておく｡指定

しないとき(起血川､f)は200になっている。

PSGやFMﾊ源の音楽データ(MML)はす

べて文字によるもの。FM背楽館のう｡ログラム

は、とてもたくさんの文字を扱うのだ。文字列

の置き場所がたくさん必要なのて､、いつもは

200しかない文字11の置き場所をCLEAR文で、

30()0とか5000とかに変更している。

さて、この数仙の決め方は、はっきりいって

いいかげん。文‘↑萱11がたくさんあるからlOOOO

にしよう、メモリが足りなくなったから5000に

してみよう、という感じでおおざっぱに調節す

れば十分なの趣

lIllllllllⅡ''''''1Ⅱ''''1111111111|||||||Ⅱ||||||Ⅱ|||||Ⅱ''''''1ⅡllllllIllIllllllⅡ'''''11Ⅱ||||||Ⅲ’

|llllllIllllllllⅡlllll

－画面はSCREEN1のまま

で後半64キロバイトの内容を

Q濡瀬蕊鰡落
卜をデータ領域として使いた

いのですが。（福岡・時本芳則）
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昧引 A’齢冤霧獺繊圭再

の&HFAF6にlを書き込んでから､VPOKE

やVPEEKすればいいのだ。VPOKEやVP

EEKが終わったら、&HFAF6にOを書き込

んて元に促しておかなければならない。忘れる

と衣ﾉ｣くがおかしくなるよ。

↑

liijり-の蘭|川、「これは使える、という関数を教

えて」に対して、いくつかお答えしておこう。

手始めにこんなのはどうだろう。

FORI=OTO100:A=AAA:NEXT

この「A=AAﾍA｣､の部分がそう。プログラ

ム作成1'1のとき､実ｲ丁辿皮をゆっくりさせて仙

作を観察したいときとかに仙利。べき乗計節っ

てすごく時|H1がかかるのを逆手･にとって、仙作

のブレーキに利用する例だ。お次はこんなの。

？ASC(|NPUT$(1)）

これは簡巾にｷｬﾗｸﾀｺｰドを調べるﾉﾉ法｡

｢あれ、SELECTｷｰのｺｰは1'I1だったつけ

かな？」というときにこれを打ち込み、SELE

CTキーを押すと、それが調べられる。

1000NINSTR(''2468'',INPUT$(1))+1GOTO

100,200,300,400

キー人ﾉjによって、いろいろジャンプ先を変え

る仙f'lなﾉﾉ法。どんなキーにﾉ又ﾙ6させるかは、

INSTRの!|!の文字列に洲:いておく｡それ以外の

キーが｝lllされたら、もうll''lキー入ﾉJ待ちにな

るというもの。参考になったかな。（飯田崇と）

A唾W鮮訓騨後f厩
(0)の'l'のOが引数。USR関数は、マシン語に

lｲ'尚Iだけデータをわたすことがて、きる。たとえ

ば､インベーダケームの砲台の表示のように､ｽ

ﾌ゚ ﾗｲ|､をI曲面のいちばん下に表ｱJくするという

マシン語ルーチンなら、そのX座標の数仙をマ

シン譜にわたすことがて､､きれば便利て､ある。そ

ういう数値をパラメータと呼び、引数とも11平ぷ

このUSR関数のIjl散には､整数か整数咽の変

数を使うのがもっとも簡lii｡jji精度実数も11Wi#i

度実数も文字列もIjl数にすることがで､きるが、

それにはBASICの|ﾉ､j部のことまで､よく知らな

いと使えない。整数なら簡単に使えるのだ。

USRI對数で、ﾏｼﾝ,渦が呼ばれた直後のIIL

レジスタの値、この11Kに2を加えたアドレスに

Ijl数の数値が入っている。そこに書かれている

2バイトの整数仙をマシン語て読み取って使う

ことがて､､きる。

逆にマシン語て､I;|-31':された値をBASICに伝

えることもできる。Ijl数が入っていたアドレス

に、BASICへ伝えたい数値を書き込んでおけ

ば、

Z=USR(O)

のように実行されたのであれば変数Zにその1IA

-942*9ブﾛグﾗﾑのマシ
ン語の組み込みの方法と、ど
うマシン語を使用すればいい

のかを教えてください。メモ

Qリ上にマシン語をのせている
のは、なんとか理解できるの

ですが、それをどうすれば利

：用できるのかがわかりません。

_l(群馬･前田）

Q

A蝋群間烈柵;蝋
使われていなL,。そこで、このアドレス付近に

POKE命令を使ってマシンi譜のプログラムを

閏:き込むことがて､きる。

謬り繩燃醗醗認戚澱
ン語実行開始アドレスをDEFUSR命令て､、

DEFUSR＝＆HDOOO

のように指定する。指定するのはマシンi淵の先

57
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審査臺近近況

なんでrGRASSSKl必に10点を入

れたのにここにないんだ／むう

納得いかん。ゲームは燃えられな

いとダメです。グラススキー燃え

‘-,-もついでに立ﾉ||恵も燃え～。さ

らにウェピーも燃え～。やっぱり

悠季も燃え～

仕事は好きなほうだが、となりの

CD-ROMパラダイスの仕事をやって

いるときだけは嫌いになる。今月

も4ページの記事を4鴎間かけて

書くはめになった。その影響か、

Mフアンの27行の記事に侭民をは

さんで8時間かかってしまった

会
SCRU〃 集

Ｉ
計
小
結
Ｉ
果
吋
巴

『いくぜ､最終号/｣と
気合いを込める偏集6年

編集部に新人として配属された初

日、ストップウォッチを渡されて

造i封食査が行われた。スタートし

て止めるまでの時間が、はやかっ

たほかの新人はゲーム卵各班に、

遅かったわたしはファンダム班に

配属。これが始まりだった

出品される作品はどれもがおもしろいものばかり。

ファンダムを盛り上げてくれたアマチュアプログラ

マたちの、熱意が伝わってくる最後の選考会だった。 、
MSXを自在に操る
ﾃｸﾆｼｬﾝ

⑬
いにしえよりMSXを
愛し続ける伝導者

④

てくれ

ってく

|||｜ちえ熱の選考会レポート｜||｜
最終号はファンダムの集大成だと簡単すぎて終わらないのが

になるように、みんなからの投問題点。Flap作の『Logic

槁を期待していると、前号に書PuzzleSoIve｢』は今八ヤリ

いたが、そんな心配は必要なかのロジックパズルをMSXに解

った。来るわ来るわ、MSXがかせようという作品。こうした

誇るアマチュアプログラマから八ヤリものにすばやく対応して

の投稿作品が。そのなかにちらソフトが作れるのも、アマチュ

ほらと、見覚えのある名前を見アプログラムならでは。でも、

つけ、なんだか本当にこれが最ハヤリを知らない審査員が多く

終号なんだなあ、とへんに実感不採用だった（本当は掲載した

してしまった。かつた)。東大輔クンの『カヘル

今回の大量の投稿により、選クン』は、八工が射程距離にき

考会出品作品数はいつものS倍。たときに舌を出して食べるとい

いくつもの惜しい作品が目につう1画面プログラム。選考会で

いた。OTEMOクンのD部門ハイスコア争いが行われ、コル

作品『TonGaRis(トンガサコフが4匹食べる世界記録を

リズ)｣は、三角形のブロックを樹立した｡審査員の誰かが、「B

使った落ちものパズル。とんが分プレイすれば飽きる作品」と

ったところにブロックを落とす批評したが、わずかでも熱中し

と、転がり落ちてしまう三角形て遊べるスタイルは1画面プロ

らしいブロックの動きが新鮮だグラムらしくていい｡『カヘルク

ったり、相手に透明ブロックをン」の場合は、もうちょっとイ

落とすという対戦プレイがおもンパクトを与える要素があると

しろかった。ただ、1人プレイよかった｡

｜位、2位ともにシミュレーショ

ンというBEST5の結果だｶﾐ意外

なことに、格闘ものやマウスもの、

対戦ゲームものがBEST5に顔を出

していない。某ささやを始めとし

た組織票が消えたせいだろうか

．･･･“？（笑）

垂
〉
！
〕

だと簡単すぎて終わらないのが

問題点。Flap作の『Logic

PuzzleSoIve｢』は今八ヤリ

のロジックパズルをMSXに解

かせようという作品。こうした

八ヤリものにすばやく対応して

ソフトが作れるのも、アマチュ

アプログラムならでは。でも、

ハヤリを知らない審査員が多く

不採用だった（本当は掲載した

かった)。東大輔クンの『カヘル

クン』は、八工が射程距離にき

たときに舌を出して食べるとい

う1画面プログラム。選考会で

ハイスコア争いが行われ、コル

サコフが4匹食べる世界記録を

樹立した｡審査員の誰かが、「B

分プレイすれば飽きる作品」と

批評したが、わずかでも熱中し

て遊べるスタイルは1画面プロ

グラムらしくていい｡『カヘルク

ン」の場合は、もうちょっとイ

ンパクトを与える要素があると

よかった。
…唾上…

、
戸

職

＝

最後く÷らいはこの顔イラストをマ

ジカルプリンセスに変身させたか

ったなぁ。そういう話出とったの

にい。OrcはやっぱりウエPかな

ぁ。「ウエディング･ビューティフ

ル・フラワー｣、「ウエディングチ

ェンジ・お色直しっ./｣。ぷぶつ

今回は投稿数が非常に多かった。

不採用となった作品の中にもなか

なかよいものがあり、それらを紹

介できなかったの力残念だ。ファ

ンダムで育ったプログラマが、こ

れからも同人ソフトやプロの世界

で蕊することを期待したい

I

ﾌｱﾝ釦Aを支える
縁の下の活断層

ファンダム投稿の締め切り間際に

は、次から次へと送り届けられる

作品のj…里に追われへ編集部

ではうれしい悲鳴が上がっており

ました。たくさんの投稿本当に

ありがとう堂ざいました。これか

らも……がんばってくださいI|
アマチュアプログラマからの

投槁作品は、どれもダイヤの原

石を思わせるような輝きを秘め

ていると思う。それを原石のま

まで終わらせ~ず、磨きをかけて

輝くものにしてほしい。（ち）
一二蒲一一F＝ド
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EthL寧団己
可可日口p陸、図

③スタッフ総出の選考会風景。あ一だ、こ③山北篤志作の}.'ローカル線で行こう／』。
－だいいながら出品作品を詔面しているAIIlもどきのデモだけの作品

【重要】付録デイスクに収録したド．大家さん』のプログラムに不具合力残っていました

③FIap作のrLogicPuzzleSolverJ。Orcが ③OTEMO作のrTonGaRis.i。2人対戦プレ

懸賞付きロジックを解いていたイが非常に盛り上がった

沢ありません。次の修正を行っ 179gKNJPUT（時入居数：厨＋STR＄（C）＋戸／厨＋STR＄
（、〕＋~世帯蝉，1，82，2）：IFD＝gTHENA＝OELSEA＝INT

~～」を、「：KNJPUT～」（1B骨C／、）
『ください。1795COLOR11:KNJPUT〔STR＄（A)＋"点向.190,82

9）：COLDR15gP＝P十A

L里安j1､｣主求フー ｲ人多ﾉﾄー 収孟求した‘大家さん』のフロクラムに不具合力残っていました。申し訳ありません。次の修正を行っ

58てください｡【修正点】｢ooYABAS｣の行'730にあるTHEN文の後の｢:KNJPuT－｣を､「：KNJPuT~」
に直し、続<｢S!-A*～」を「SlI－A＊一」に直してから右のリストを追加･修正してください｡
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タコ＆イカ大家さん AMimage

なんでバーナーをふかさないのに燃

料が減るのでごじやるか？納得が

いかないでごじやるよ。辮斗が足り

なくてすぐ墜落するでこ．じゃる。ブ

キッチョでごじやる。むぅ。でも言

葉遣いが、なんともいいでこ．じゃる

ね。気に入ったでごじやるよ

この動き、感動ものです。すばらし

いです。燃えます。見えないはずの

ワイヤーが、ほらあなたにも見える

見える。でも「F」キーは使っちゃ

いけません。ところでこの大きな輪

っかカミ懐かしのワンダーモモを思

い起こさせてくれます。賑）

柳の下にドジョウが4匹。いえ。よ

くできてると思います。イカを倒す

頭突き（?）が、なんだかとっても

ラフリー。ゴッドバードチェンジっ

てかんじ。あたし自身はアクション

パズルって苦手なんだけと：やって

みてもいいかな

名前がいいし、ケームバランスもい

い。わりとやさしめだけど、燃えま

す。大量に仕入れたケームが当たつ

クォータートッブビューの画面にA

Ⅳやシムシテイ2000を期待すると(す

るなって7)､ちょっとはずされ

ます。燃える./ってものがない。設

備投資とかが作業になっちゃうのが

つらい。遺産を榴続したときには、

もう老人というのも、気分がなえる

た
ル
い

上はないのかな

役の行者や久米の仙人は気軽に空を

飛んだらしいが、有名なイギリスの

スパイである007の時代には背中にジ

ェットを背負わないと飛べなかった。

このケームではバーナーを抱えてい

るようだが、ちょっとそれは熱そう。

でも、おもしろかった

すごくよくできていると思うが、ぼ

くにはちょっとむずかしく、つい、

スペースキーを思いきり押してしま

う。左手が痛い。軽い気持ちで押せ

ばいいとはわかっているのだけどわ

れながら情けない。そんな悲しい気

持ちにさせられたのでマイナスI

もうこのシリーズは完成度の点から

すればぼくたちのような「しろう

と」が口を出す状況ではないという

感じがする。いろんなアイデアと、

おそらく入念なテストプレイで仕上

げられたアクションケームは市販ケ

ームの世界を含めても貴重だ

ゲーセンは基本的に避けているが、

たまになにかのはずみでくだらない

脱ぎ麻雀や見せ7餅Lに何千円もつぎ

こんだりしてしまう。バーチャ2と

かならまだしも、こんなものに軽く

ひっかかるなんて。そんな魔|生のス

ポットの感じがわりとよく出ている

ジャンボ宝クジで’億3千万あたっ

たら、そのお金をどうやって運用し

ようかと考えていたところだったの

でテーマそのものに興味があった。

クォータービューの画面やカーソル

など見た目のデザインがよくできて

いると思う

表現がストレートでわかりやすく、

画面の見えない部分まで使いきって

いるすばらしい作品。うまくいきそ

うで、なかなか成功しないのがミソ

何度も失敗ばかりしていると、バー

ナーをふかしまくって、宇宙まで飛

んでいきたい気分にさせられる

こんなアクションケームを作ってこ

れるのは、いんふるえんざだけ。ス

レスレの状況のなかを切り抜けてい

くのがいい。男のロマンにひたって

しまう(なんのこっちゃ)。そういえ

ばいんふるえんざの作品は、どれ

も印象に残るものばかりだ

おお､『テーマパーク』みたい｡行尹|」

が、人気のバロメーターになってい

るところがうまいと思う。でも、し

ょせんはハヤリのケームをおさえて

いけばいいだけって感じ。これがわ

たしだけのケームセンターです、と

いえる部分がもっとほしいと思う

今回は数種類のブロックカ登場し、

ややこしさを感じるのでちょっとマ

イナス。でも7点しか付けてないが

内心は、ああよく問に合ったという

思いでいっぱい。あいかわらずアク

ションケームとパズルゲームの満足

感力､味わえる一級品の作品である

シミュレーションとしてはやさしく

ビギナー向きかも。金儲けが目的な

ら、いくらでも発展させることがで

きるが、心やさし〈住人のための経

営を目指すのもまた楽しい。このマ

ンションの前にマンションを建てる

と日当たり力悪くなる、とかね

最初に見たとき、これは一体なんだ

ろうってなもん莚まさかあんなふ

うに遊i:とは思わなかった。マシン

語を使っていることもあるだろうが

ケームのテンポがよく、ついやり込

んでしまう作品でもストレートな

ステージ以外はクリアできてないが

もし実際にこんなヤツがいたら、た

ぶん今頃は生きていないだろうな。

ケーム自体は、スペースキーの押し

放しにカーソルキーでのfﾃ雷調整を

加えたワンキーケームの延長もの。

ケームの大半は高度計とエネルギー

メーターだけというのが妙味

残念ながら都合でまだまともにプレ

イしていない。それどころか、動い

ているところを見たのは、つい錨呈

だったりする。タコ＆イカシリーズ

の作品なだけあって、完成度はかな

り高いようだが、それだけでは満点

は付けられない

このケームを遊びすぎると、大家さ

んはじいさんばかりで、みなしぶと

いくらいに長生きだと思うようにな

るかもしれない。ケームのほうは手

頃に楽しめる難易度。グラフィック

やBGMの出来は上々。だが､何か｜

つ足りない感じ力残る作品

採用26本のなかで､私のイチオシは

この作品。細かいところまでじつに

よく作ってある。なによりも実際に

遊んでみるとわかるぶこれがけつ

こうおもしろい。コツさえつかめば

最高のエンディングも夢ではない。

でも、飽きるのも早いかも

キャラクタを画面外に放り出してま

い、高度だけを表示させるアイデア

がええ思う。操作もシンプルやし。

慣性がつくから、一回飛び立った後

は戻ってくるまでお茶力歓めちやう

グッドなシステム。こういうケーム

って他にはあったかいなぁ

驚きで声が出んかつた。文句のつけ

ようがない。ケーム性、バランス、

曲、細かな動きまで、すべて力整っ

とる。なんかファンダムケームを見

ているというより、MSX｜時代のよ

おできた市販ソフトを見ている気持

ちになった。はうん、完壁･･･…

背景のスクロールが滑らかでええの

う。MSX2で動いとるから、SET

ADJUS1使つとるんかも｡でも気にな

る左右のチラツキ。こういうときは

一部で超有名な(株)ヘルツ技や.／

左右を黒いスプライトで隠しちやえ

ば気にならへんよ～

ワシも学生だったころ、行きつけの

ゲーセンってのあって、よお行っと

った。風営法なんたらでゲーセン営

業は夜'1時までと決まつとったが、

||時すぎてシャッター下ろしたとた

ん、「みんなで朝までタダケー大会

うお～./｣。店長公認

はっきしいって画面がええ.／バツ

と見だけで｢おお、なんやこりや!?」

と顔を乗り出して見てしもうた。ナ

ナメ画面ゆうんは絵描きはムズかし

い思うけど、な～んか、よう細かく

描かれとるなぁ。ゲームは二の次？

いいや、そんなことあらへんで薑

ファンダムではおなじみの作品（初

めて見たという人もいるかも)｡私は

パート、モノはあまり好きではない

が、この作品は完成度が高く、そん

なに悪い点数はつけられない。でも

前作のほうがおもしろかったような

気がする

ケームシステム、全体的なケームバ

ランスとも、もう一歩という感じ。

いんふるえんざの作品にしては、ち

ょっともの足りない｡『たまいれ』(94

年4－5月弓のようなすばらしい作

品をもういちど作ってほしかった。

キャラクタの動きだけはよいのだが

ケームにはなっているカミなんとな

く大9狼もっと細かい部分まで作れ

たと思う。ただ、ゲームの方向l生が

ファンダムらしいということで8点

をつけた。コンセプトは好きなので

もう少し完成度が高ければ9点をつ

けていたかもしれない

これはおもしろい。ゲームセンター

の経営シュミレーションというのは

初めて見たし、基盤だけでなく筐体

によっても人気が変化したりすると

ころなど、よく研究していると思う‘

個人的には「大家さん』よりもこっ

ちのほうが好み

シミュレーションゲームの場合、ル

ールが単純すぎてもいけないし、複

雑すぎて、ケームの全体像が見えな

くなってしまうようでもいけない。

このケームはうまくバランスがとれ

ているし、グラフイックもきれい。

かなり完成度の高い作品だ

面面上を滑るようにキャラクタを動

かすのは本当に気分がいいです。操

作することが楽しくてついつい繰り

返し遊んでしまいます。これはよい

アクションケームの条件でもあると

思います。こり操作感はホントに絶

賛ものです

これも操作するの力簗しいアクショ

ンケームです。こ．じゃる言葉がいい

味だしています。これにタイムや高

さによる得点などの競える要素があ

れば、ケームとしてさらに面白くな

るような気もしますが。いまのまま

でも十分に楽しいです

いい大家さんとはやはり良心的なお

家賃で部屋を貸し、住民の人たちと

末永く仲良くやってし1ﾅるような……

'9点。フシ、貸家は商売や／家賃

をガンガン上げてやる。金のない奴

は出ていけ。わたしが大家だ、文句

あるか.／88点。”.…むなしい

これがあの有名なタコイカですか。

みんな口をそろえて、名作メイサク

めいさぐっていうので、一度見てみ

たいと思っていました。で感想です

が、こんなスペースでは説明できな

いほどよい出来のケームです。あえ

て一言でいうならば「名作」です

やはり入口には対戦格闘ケームを並

べて、奥のほうにはパズルケームや

シューティングゲームを細々と、客

寄せパンダの大型筐体も－台購入し

て･…･な、なぜだ。なぜ客がひとり

も寄りつかんのだ。何、アクション

ゲームブーム。納得い力､～ん.／

グ

る時間。0でOFF）
《ボスモード》
◆たいぶ｜イカニンジャ→ひつとぼL,んと（倒
せるまでの攻撃回数).じゃんぶ（数値の回数目で

高いジャンプ。0でOFF）→しゅりけん（手裏剣
の回数，0でOFR4でランダム）
◆たいぶ2ビッグこんくいとう→ねじまき（’
回のねじまき作業で巻く回鋤

◆たいぶ3イカマジシャン→まほう（攻撃の頻
度)･まほうたいぷ（｜は雷、2は炎、3は両方)．

レベル（2力強い）

◆たいぶ4スイカ→ぼむ（ボムの頻度。0で
OFF)･ぼむたいぶ（lは“的2は放獅泉).は
れつ（ボム破裂までの時間0でOFF）
◆たいぶ5イカモアイ

◆たいぶ6パロ→れくる（｜～3．3力強い)．
わ－ぷ（この時間でワープ。0でOFF）
ノーマルモードのイカに武器（火の玉、おもい
ボム、火炎）を使わせたい場合、その次のイカを
ダイブ0（使わない)にする必要がある。（内音陶
に次のイカが武器になる）

ALLLOAD全ラウンドロード

SAVE｜ラウンドぶんセーブ
LOAD｜ラウンドぶんロード

STARTラウンド[番号]から試しに通して
ブﾚｲする

くNORMAL〉ノーマルエディットへ
<BOSS〉ボスエディットへ

TITLEタイトル画面にもと・る

■ノーマルエディット

ROUND[番号］ラウンドのエディット（シ
フトキー＋カーソルキー、またはリターンキー十

数字ｷｰでｷﾔﾗi譜尺／ｱｲﾃﾑの上から壊せる
フロックを置くとアイテムを隠せる／セッテイで
ラウンドの勵台状態を変更／CLSで画面クリア､
モード変更）

■ボスエディット（ノーマルモードからエ
ディットのCLSでモードの変更が必要）
ROUND[番号］ボス面のエディット(｢B、
M､」はブロックを発生するブロック）
■イカのセット

ステータスイカのステータス設定

《ノーマルモード》
◆たいぶ｜～3ザコイカ（2は着地時追いかけ

3は追いかけ)→おやすみたいむ(やられたとき出
てくるまでの時間）・すび一ど（移動の速さ）.じ
ゃんぶ力（0でジャンプしない）
◆たいぶ4イカゴースト→おいかけ（追いかけ

速度．0でOFF)・ひのたま（火の玉攻撃の頻度。
0でOFF）

◆たいぶ5～7イカドラゴンヘッド（5は縦横
6は横、7は縦方向へ移動)一･ほのお(火炎攻撃の
頻度。0でOFF）

◆たいぶ8イカ仙人→ふれはば（上下振動の振

幅）。おもいぼむ（おもいボム攻撃の頻度。0で
OFF）

◆たいぶ9イカスライム→じゃんぶ（ジャンプ
の頻度．0で足場があればOFF）

◆たいぶiO～11イカスマイル（'0は壁に向かっ

て右、｜Iは左乖]へ移動）

◆たいぶ'2～l7こんぺいとう（タイプは色の違
い)→すび一どタテ、ヨコ(紺謝虫立で移動速度

を設定)･わ－ぶたいむ（わ－ぶして元の場所に戻

ﾀｺ＆ｲｶｴﾃｨｯﾄガｲ
■キー操作

カーソルキーの上下でi雪凡スベースキ－て決

定．左右で膳号］観在のラウンド)力変わる(十
シフトキーで|吋つ)｡SELECTキーかシフトキー
で抜ける。鋼直変更は、カーソルキー左右で桁移

動上下で変更

■メインエデイツト

ROUND[番号］ラウン距洛千重影定(各ド
アの設定=ドアに入ったとき得られるｱｲﾃﾑと

次のラウンド先／クリアボーナスの設定／アイテ
ムの値段の設定）

TESTPLAY現在のラウンドをテス
トフレイ

｜TEMアイテムを持った状態でテストフレ
イ

COPY現在のラウンド以降の複数面をコピ
ーできる

ALLSAVE全ラウンドセーブ
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||｜メモリアルトーク｜|｜
「87年に創刊したのかあ｣としたので、もっと採用本数が多い

みじみつぶやくコルサコフは、と思った。

Mファンの創刊どころか、Mフちえ熱(以下ち)HASEMA

アン（ファンダム）の前身ともKOもそうでしょう？

いえるプログラムポシェットか．いや、木内ヤスシのほうが

ら、アマチュアプログラムの投相当肩入れしていた。ほかの作

槁作品に関わってきた人物であ者とモノの作り方がちがう。

る。そんなファンダムに深く関ち今回のMファン・グラフィ

わってきたコルサコフと、長いティに『キュウリだ／』を収録

間、プログラム解析者としてフしましたが、今見ても新鮮に映

アンダムのプログラムを見てきりますよねえ。

たMOROとわたし（ちえ熱）コプログラムポシェ9ノトでも

とで、去り行くファンダムを振活躍したプログラマで、ここに

り返ってみた。登場しているのはBata.Kと

TTEIJIROと、ひょっとし

コルサコフ(以下．)NU～さたらGENさんかもしれない。

んをこんなに採用したんだ。1ちぼくはB年前からファンダ

画面が多かったからねえ。ムに関わってきたが､Bata.K

MORO(以下M)でも、1画とか横沢とかを知らない。どん

面をこんなに作るの相当大変でなプログラマだったんですか？

すよ。．横沢はパズルゲーム専門の

．伊藤直輝も最近の常連なのプログラマで、好きな作品はね

に多い。木内ヤスシは個人的にえ……

思い入れのあるプログラマだっM嫌いだっていってたじゃな

い／

．『RERO-GASS」だけ

は好きなの〃

ちまあ、そういうことにして、

ええと、採用本数が多かった|||冑

に見ていこうと思うんですけど、

いちばん多かったNU～さんの

作品で印象に残るものはなんで

すか？

．いっぱいありすぎてわから
･ナrI1ト
ノひし1aO

M『コプ太くんの着艦訓練』か

な。あのSCREEN日のペー

ジ切り換えは、すごいびっくり

した。あの頃は、知らないテク

ニックがいっぱいあったなあ。

．いつも娘さんが描いてくる、

Nu～さんのイラストが懐かし

い。

ちSILVERSNAILは

どうですか？

コささやがけちょんけちょん

に批判してた、あの『REAL

VOLLEY』｡あれは最高によ

かったねえ。きっと、何度も検

証しながら作ったにちがいない。

Mとにかくよく遊べる作品だ

ったよ。

．伊藤直輝のは『家』が好き

だったなあ。あれは新鮮だった。

M常連が減っていたから、伊

藤直輝はこれだけ採用されたん

だと思うなあ。

．でも、選ぶ側も常連を求め

ていたんじゃない。

ちそれはあるかも。次はボス

が好きな木内ヤスシ。

．木内は作品へのアプローチ

が特別。『波乗り娘』なんかの、

わからなさが好き｡『CARF

|GHT』もとっぴでおかしか

った。映画の雰囲気を持つ作品
十h，坐

/こつ／こC

M最近では『イグ三のシッポ』

が木内らしかったね。

↑

ここで北根編集長登場。思い

出のファンダム作品を語る。

編集長わたしは『幅飛び』（作

者・しんたろうの父）が好きだ

ったわ。わざわざROMに焼い

てもらって家で遊んでいたもの。

個人別ファンダム掲載作品数ランキング－－…－可
』

后眉三三■二二＝

⑳
株は高い力給料安いNTT職員にして､ク．!ノエイテイブなライフスタイルを痔フオジサ

ンアマチュアプログラマ｡｢こわ～いｲ鋤歩道｣rテラノドン｣rチョロBURNER.lrSATURN』

『2001バトルラ|ノー』rフロントアタック』『謎の物体0.1rスイカわり』『通謝央速i
｢コブ大〈ん』r黄金狂』rグルリン｣他全26作品

Nu~
編集部謹製プログラムやライブラリーだ

けの掲載作品はこの数に含まれていませ

ん。一度に多数採用された記録は、94年

4月号のF､A･いたち。一度に日本採用

された。
⑳

SILVERSNAlLといえば、アクションケーム。ﾛ告-のRPGはペンネームと同ネームの

rSlLVERSNAl峰しかし、彼の恭頁はrA-MAN』やr.pEGINGUS』など、市販ｿ

ﾌﾄのツボをMSXの短いプログラムて表現するところだろう
SILVERSNAIL

A

9⑱伊藤直輝
常連力頽を見せなくなったファンダムを、最後まで支えてくれた最大の功労者b下

積みの投稿生；勧彊かつたぶん、もはや常連になりつつあったときでも天狗になら

ず、さらにいいものを追求していく姿勢がうかがえた師ﾗﾏ亙函年濡

1B.UB歳T ⑰木内ﾔｽｼ
キュウリにしる目玉焼きにしろ、よくあんなものをケームに取り入れることができ

るのか不思議。思いつきだけで作っているような木内作品のなかで、映画のような

覇憂l気を出しているrCARFlGHIjもおもしろい

Mフアン創刊がされた87年から巳年間ご

との平均年齢を出すと､87-88年17.21歳。

89-90年17.69歳。91-92年18.63歳。93－94

年19.03歳となる｡Mファンとともにみん

なも歳を取ってきたわけだ。

UMEK｜
／，I

⑯ HIDEYUKI ｜画面プログラムを主流に投稿そのときはおもしろいと思ってプレイするが、い

つまでも印象に残るような感じがない、サラリとした作風を持つ

⑯ GEN 第1回プログラムコンテストにおいてrBOS1P｣で最優秀プログラマ賞を受賞。初期

のファンダムから長い間にわたって投稿し続けてくれたプログラマである

A
RERO－GASS コプ太くんの着艦訓練激走レーシング

｜：……｡-‐－'．

＆|‘1燕笥
LASTWAR

鐙 郵
噛
里
一
一

Ｓ
Ｔ
Ｐ

尹
父
昼

や
丁

１
“
】

Ｌ
己
。
し

鱈
硬
暉
一 蓋豈簔=爵，蕊

＝＝＝一身．星と寒寒-号一芦琵写

③89年7月号掲載横沢和明

作も主人公のガス〈んが、長

いく口を使って解いていくユ

ニークなパズルケーム

■①けg■古廿旬■色昔■■■■■｡■■■。■■■■■

③87年12月号掲載Bata.K

作｡これこそ､バソコンケー
ムの原点というべきヨッバラ

イケーム。効果音がうめくぜ

③90年7月号掲載NU～作，

画面の切り換えがダイナミッ

クで楽しめる着艦言)|朧ゲーム

Nu～さんの真骨頂作品

③89年3月号掲載米屋のチ

ャチャチャ作もアクションゲ

ームの巨匠が作った、グリク・

Iﾉ回転するレーシングゲーム

③89年5月号掲載NAGl-P

SOFT作｡核弾頭の飛びかう近

未来シミュレーション｡世界制

覇したときのデモが|要かしい
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わ黙撫’棚COMMUNIC叩0N
界観をもった作品を作ってくる

プログラマですね。なんとなく

できちゃいましたというプログ

ラマはよくいるが､TPM.CO

は絶対いわない｡彼の部屋には､

｢まもクエ｣のときの設定資料が

残っているんだ。

↑

大バグを出してしまったこと。

プロコレの八プニングなどなど、

いくらでも話はつきない。

今回のMファン・グラフィテ

ィのコメントに添えられていた

GENさんの手紙によると、ハ

タチの頃からファンダムに投稿

していた彼は、就職し結婚もし、

もうすぐ－児の父親になろうと

している。米チャからは投稿作

品が届いた。彼は来年大学を卒

業するようだ。あの作者を超え

るゲームを、自分オリジナルの

ゲームを作りたい。そんな|胄熱

をもったプログラマにファンダ

ムは支えられてきた。今までフ

ァンダムに作品を送ってきてく

れたみんなへ、ありがとう。

送ってくるなんて、ひょっとし

て盗作かもという不安があった

ので、長い間保留していた。調

べてみて盗作ではないというこ

とがわかり採用したんだ。

ちもし採用されていたら、米

チヤがファンダム最年少採用者

でしたね。そういえば、むかし

のファンダムでは表示位置を変

えたりするなど、けつこうプロ

グラムに手を加えていましたよ

ね。

Mそうなんだ。本質的なバグ

があったらいけないと思ってや

っていたんだけど、それを踏み

出した部分もあった。投稿時と

採用時がまるっきりちがうゲー

ムになったりしちゃうことも。

ちでも、『香港』みたいに牌の

字をきれいにするのはいいんじ

ゃない。

M場合によるからね。

ちTPM.COと交流のあっ

たボスは、彼にどういう印象を

もっているのですか。

．TPM.COはハッキリ世

べないから、打ち込んでもムダ

にならない、しかつりした作品

が求められていた。

ちわたしはRomiの巳人対

戦用1画面プログラムがよかっ

たですど、みなさんはどうです

か。

M｢THEERATH』がよ

かったなあ。

．うん。あと、プログラマか

らひとことが、ムチャクチャお

もしろかったねえ。次のTE|

JIROはプログラムがコンパ

クトなプログラマだった。ちょ

っとした演出が見事にハマッて

いた。

ちやはりファンダムといえば、

米屋のチャチャチャだと思うの

ですが、どんな思い出がありま

すか。

コファミコンと番を張ろうと

した時代に登場したのが米チャ。

じつはそれよりずつと前に、米

チャから作品が届いていたんだ

けど、そのとき彼は12歳。12歳

でこんなにすごいプログラムを

こういうシンプルなのが好きな

ので、『UMEK|』も好きだっ

たのよ・

ち「UMEK｜』？

．うめくように音を出しなが

ら、画面を往復する酔っぱらい

ゲームだよ。

編集長横で見ていてわかるゲ

ームはいいよれ。

↑

ちつついていきましょう。

．GENさんの作品に印象に

残るものは少ないが、人間に印

象がある。就職のため東京にき

たとき、編集部にあいさっしに

きたすごいまじめな人｡Bata.

Kはプログラムポシェット時代

からの投稿者で、I画面キング。

また、彼らとともに活躍してい

た川本健司も、すごいプログラ

･マだった｡GENさん、Bata.

K、川本健司のB人が、本当に

キチンとゲームを作りあげるこ

とができる、1画面プログラム

のスペシャリストだったね。

Mこの頃は打ち込まないと遊

丸囲みの数字が作品数。掲載作品数巳本だったのが、大沢元舂、TPM.CO、Ml

JINKO-SOFT、MiCky、Toxsoft、KPC、FRIEVE｡みんな印象に残

るプログロマたちだ。もっと大勢紹介できなくて残念。

⑭Bata.K廻酊源鯆漁謡蔦つﾌ，ﾝダﾑの大御読

⑫Romi
プログラムカカ強そうなパワーユーザー｡r虹のロミンクル』『金太

と風』rTHEEARTH」などもう一度彼の作品に会いたい

⑪TEIJIRO響聯蹴臓懸獄覺馴鮪…順。

⑪季騨ﾔﾁｬ”塞げた読着は大勢いるだろう
いわずと知れたファンダムのカリスマ。名作だらけの彼の作品に

なにを求めてどこへ行くの力
、

⑩横沢和明鰍獅製‘曝驚地驚黙繊靜、 N
p

『現在わたしは、Windo

sでゲームを作るために

＋＋を勉強しています｡｣と⑨OZO
アクションものあり、スポーツものありの彼の作品のなかでいち

ばんの名作はrSPEEDER上秀作ぞろいだった
Ｗ
Ｃ
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③93年6‐7月号掲載木内

ヤスシ作。うわさや情報、ハ

ヤリをケームに織り込んだ、

木内製アクションゲーム

‐

号
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③92年10月号掲載SILVER

SNAlL作.僅嘩を与えたリアル

なバレーボールケーム。ファ

ンダムが誇る名作

瞳
③88年3月号掲載TA昨｡あ

の『上海lとはまたちがった

奥深さを持っていたバズルゲ

ーム

ンダム」が動いている
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プログラコ

カぢひとこと
プログラマたちからのrひ

とこと」がギッシリつまっ

たメッセージカードを紹介。
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F=■黒 題を解決するためにMSX規格を樹

立した会社に問い合わせてみたと

ころ、いつまでたっても返事がな

く、しかたがないのでこちらから

連絡したところ、不可能という返

事が返ってきました。その結果が

現在の仕様で､す。

れ史が今ここに明かされる戦RYとのOUTO 上
岡
啓
一
一
プ
ロ
フ
ィ
ー
ル

スP~パー付録デイスク
OPENARCHITECTURE

仕様 開｛
些

邑
。
』

訪米

1993年11月の｢1'句から末日まて、

約2週間ラスベガスとロサンジェ

ルスに滞在しました。ちょうど付

録ディスクの締め切りと重なるた

め、出発前に特別な処理が必要な

ものはプログラムを完成させ、か

つ、き'1IIH1I当だったコルサコフ氏

に、付録ディスク作成のための手

順等を!説明し、アメリカへ旅立ち

ました。渡米後、11III編集部に架

電し、|II1題ないとのことだったの

で、リfI}|到後、安心して編集部に連

絡したところ、作成の真っ最中だ

ったことには驚かされました。
Q

T

さて、短い期間でしたが、この

コーナーにお付き合いいただきま

してありがとうございました。ま

たどこかの雑誌て寧お会いするよう

なことがありましたら、その時も

今回同様、よろしくお願いします。

ありがとうございました。

ビ
ー
コ
ロ
ン
で
は
Ｕ
Ｋ
Ｐ
の
ペ
ン
ネ
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ム
で
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場
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〕
・
ド
ラ
ゴ
ン
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の
Ｍ
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Ｘ
、
兜
へ
の
移
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や
、
『
口
ｌ
ド
ス
島
戦
記
・
福
神
漬
』
の
Ｍ
Ｓ
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へ
の
移
植
等
を
手
掛
け
、
現
在
は
株
式

会
社
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ウ
ト
バ
ッ
ク
取
締
役
と
し
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活
動
中
で
あ
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Ｍ
Ｓ
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・
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Ａ
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に
は
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録
デ
ィ
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製
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初
か
ら
参
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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
。

付録ディスクは、毎号苦労を重ねながらシステムを成長させ、たく

ましくなってきたのだ。あのときの苦労も、今はいい想い出さ・

さて、MSX･FANの他のコータ量をコンパクトにまとめる事が

ナー同様、いよいよこのコーナーて'きるのですが､規格化されたFM

も妓終ll'lです。前々号では1;]録デ-BIOSではそうもいきません。デ

ィスク誕碓まて．でした。その後か－タ量の問題を残しながらも、な

ら現在までのお話をします。んとか拡張命令とリンクして、演

奏のための環境は整いました。

タイトル音楽データがあまり多いと、データ

デイスク起動後、音楽の演奏が の保管場所が苦悩の種となります。

始ま|〕ます。最初は、BASICの付録ディスク第2号て嘩は、その領

PLAY文て．演奏をしていました。城に連続した文字列領域を削り当

それゆえ、演奏中にときどき音が てました。かなり邪道な方法で、

とぎれ、大変聞き苦しい点が付録色々な機種て､釧榔薩忍をし、なん

ディスク1号にはありました。ことか問題なく釧乍していたようで、

れを改稗するには、樹成語で制御そのまま｣|魅kしました。槻ﾘ蛎吾領

するしかありませんて．した。域を割り当てる方法を使った現在

当時、FM音源に知識の乏しかの形式になったのは、これより数

つ尤私には、独自に制御ﾌﾟログラか月後のことです。

ムをfl1るためには相旦'1の努力と時TYPE-D(D部門のプログラム）

間が必要て嘩した。雑誌ゆえに開発巨大なデータのプログラムをど

の期間を-|一分とることは不可能なう収録するか？これがこのコー

のて､､結果的にFM-BIOSを利用ナーの存紅恵味で、す。初めの頃は

する迎びとなりました。自分のﾌﾟ大きなファイルはなく、H紬して

ログラムなら、〈|)返しの処理な収録するといった必要性はありま

どはデータの最適化をして、デーせんでした。ところ力珊勅軽つに

文･上岡啓二
つれてだんだんと規模が大きくな

ってきました。

読者の方に、簡単で確実な、誤

操作にもきちんと対応した転送・

岬東プロク響ラムを提供するために

はどうすればいいかを、山科氏と

協蔽を重ねた結果､初代TYPE-D

が完成しました。その後、アンケ

ートはがきなどの要望を検討し、

り雌のものが出米上がっています。

FM音楽館

FM音楽館のプログラム実行後

には、お手数て．すが、読肴の皆様

にはリセットをかけて、付録ディ

スクの再立ち上げをお願いしてい

ます。というのは、演奏準備の拡

張命令CALLMUSICを一度実

行したら最後、演奏のために確保

したワークエリアを2度と開放し

ません｡そのため､CALLMUSIC

実行後､CLEAR命令でユーザーエ

リアの変更をした瞬間､BASICの

動作が不安定になります。その間

※綿集部より駆け足て連載して

きた「仕様大公開｣｡少しは付録デ

ィスクのことがわかったかな。

’■シーケンスコードに使用する変数の意味窺

●対応文字

全角：ひらがな・カタカナ・記号の

一部・第一水準漢字

半角：2ZH～7EH

※半角カタカナはサポートしていません

前号の文子制御命令（テキスト表示）

の説明に、わかりづらいところがあっ

たと思うので捕捉説明をします。

のための書式設定

設定（拡張命令）

.[XT(mtm,mtv,mlh，mlV，wh

■表示

●一括

■概要

●スクリーンモード

wv，bc）SCREEN5，SCREEN7

■シーケンスコード‘

；
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fc

bc

ih

lV

lh

lV

mth

mrv

｢nlh

mlv

Dh

pV

th

wh

WV

意味

文字色NC

地色NC

横インデント

縦インデント

横表示位置

縦表示位置

横表示開始位置

縦表示開始位置

横表示開始位置

縦表示開始位置

字送り

行送り

右方向水平移動量

横表示文字数

縦表示文字数

凡
又
三
目 定範囲

0～15

0～15

0～40(80）

0～13

0～40(80）

0～13

0～250(506）

0～200

B～256(512）

12～212

B～250(506）

12～200

0～250(506）

1～40(80）

1～14

単位

パレットコード

パレットコード

半角文字単位

半角文字単位

半角文字単位

半角文字単位

ドット単位

ドット単位

ドット単位

ドット単位

ドット単位

ドット単位

ドット単位

半角文字単位

半角文字単位

￥Cfc,bc

￥|ih･iv

￥Llh,|v；

￥Mmth,mtv

￥PDh,pv；

￥Tth

¥Wwh,wv;|表示文字数指定

意味

色No．指定

インデント指定

表示位置指定

表示範囲指定

ピッチ指定

右方向水平移動設定

メモ

BASlCのLOCATEと同等

密着改行等の操作

センタリング等の操作

BASlCのWlDTHと同等



Vi)1.5永久保存
BASICのワークエリア

MSX資料集資X
’

BASICのワークエリアには、

ほんの少しil/iを背き換えるだけで､、

ずいぶんとｲ'lllll'li仙の商い伽きを

するものがある。

そのなかから、BASIC"'じ，

てゞ も1，分ｲ'l川111能な、いくつかの

rフークエリアについて~~|､の－1党に

紹介する。

‐‐覧には仙城のアドレスと朽称、

その仙城の|ﾉ､]容脱IﾘlのようにII｝い

ておいた。かんたんなものだが、

参部11狸にはなるだろう。

ワークエリアの利川される|#l1を

いくつか細介しておこう｡

●ページ切り換え

SETPAGE命令のないSC

REENlや2て瞬ページリル換え

を'た呪する方法として、F922

H～F923Hの2バイトにある

NAMBASというワークエリア

を,||さ換えるﾉﾉ法がある。ただし

このﾉﾉ法て､切I)換わるのはアクテ

ィブページだけだも

またSTRIGIMI数のように、

リアルタイムでキーの人ﾉjを判定

したいときにはFBE5Ⅱからの

NEWKEYという仙城の｣lfifl4を

仙ってih狭キー-マトリクスで､|11t

するというﾉﾉ法もある。

他にもさまざまなfII川法がある

ので、資料をもとに、各''1て研究

してみてほしい｡

■おもなワークエリアの一覧

●USR関数に関するもの

FBSAH～FBADH[USRTAB1USR関数に定義さ
れたマシン語の実行開始アドレスが登録される領域。USRO
~USRgのそれぞれに巳バイトずつが割り当てられる。初期値
は475AHで、エラー処理を呼び出すようになっている

●画面の表示に関するもの

・表示文字数／行数

FBAEH[LINL4D]SCREENOの画面で1行に表
示できる文字数を保存する｡WIDTH文の設定値とおなじ
FBAFH[LINLSE】SCREEN1の画面で1行に表
示できる文字数を保存する。WIDTH文の設定値とおなじ
FBBOHILINLEN】画面モードを問わず、現在の画面
で1行に表示できる文字数を保存する

FBB1H(CRTCNT】画面の行数を保存する。ここを書
き換えることでカーソルが移動できる範囲を変えることが可能。
ただし行数を増やしても、画面に表示できる行数は変わらない。
初期値は24
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デイスブレイページの番号

アクテイフページの番号

現在の画面モードの番号

・その他

FBBEH[CLMLSTIPRINT文を実行したときに、
カンマで区切られた項目の桁位置の単位。初期値は14

FSDEH[CNSDFG】ファンクションキーを表示するか
どうかのスイッチ→O=表示する/O以外＝表示しない

●VRAM割り当て

FSEEH～FSESH[NAMBAS1現在のパターン名称
テーブルのアドレス

F日巳4H～FgESHICGPBAS】現在のパターンジェ
ネレータテーフルのアドレス

FSESH～FSe7H[PATBAS】現在のスプライトパ
ターンジェネレータテーブルのアドレス

FSEBH～FSESHIATRBAS】現在のスブライト届
'|生テーブルのアドレス
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画面の前景色

画面の背景色

画面の周辺色

グラフィック描画時の色

論理演算コード

･SCREENOの初期化時

FBBBH～FBB4H[TXTNAM】パターン名称テーブ
ルのベースアドレス。初期値は□OOOH

FBB7H～FBBBHITXTCGP】パターンジェネレー
タテーフルのベースアドレス。初期値はOBOOH

・カーソルの位置と表示

FBDCHICSRY】カーソルのY座標。画面一番上の行を
1として、下の行にむかってlll胃に座標がふられている

FSDDHICSRX】カーソルのX座標。画面一番左の桁を
1として、右のほうにむかって順に座標がふられている

FBCCH[CODSAV】カーソルと重なった部分の文字を
待避して保存する

FCASH[CSRSW】カーソルを表示するかどうか→O=
表示しない/D以外＝表示する

FCAAH[CSTYLE】カーソルの形→G=四角/O以外＝
下線型

･SCREEN1の初期化時

FBBDH～FSBEH[TSENAM】パターン名称テーブ
ルのベースアドレス。初期値は1BDOH

FBBFH～FBCOH[TBECOL】カラーテーフルのベ
ースアドレス。初期値はEOOGH

FBC1H～FBCEH[TBECGP】パターンジェネレー
タテーブルのベースアドレス。初期値はODDOH
FBCSH～FBC4H[TBEATR】スプライト届性テー
ブルのベースアドレス。初期値は1BOOH』

FBCSH～FBCSH[TBEPAT】スブライトパターン
ジェネレータテーブルのベースアドレス。初期値はSBOOH
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「

FCACHIKANAST】かなキーの状態→O=OFF/g

以外=ON

･SCREEN巳の初期化時

FBCフH～FBCBHIGRPNAM】パターン名称テーブ

ルのベースアドレス。初期値は1BGBH

・キーマトリクス

FBESH～FBEFH[NEWKEY】現在のキーマトリク

スの状態。領域中の1バイトがBつのキーに対応しており、対応
するキーが押されていればビットが□に、押されていなければ1
になる

●各種メモリ領域の割り当て

FS7EH～FB7SHIMEMSIZ]BASICが使用す

るメモリの最上位番地

FB74H～FS7SH[STKTOP]BASICがスタッ

クとして使用する番地。CLEARにより変化

FSフSH～FS77H[TXTTAB]BASICのプログ

ラムが保存される領域の先頭アドレス

FBeBH～FBSCHIFRETOP】文字列領域の空きエ

リアの先頭番地

FC4BH～FC4SH[BOTTOM】メインメモリの先頭

アドレス

FC4AH～FC4BHIHIMEM】マシン語などのために

確保するメモリの先頭アドレス

●その他役に立ちそうなもの

F41CH～F41DH[CURLIN]BASICプログラ

ムの現在実行されている行の行番号

FBA1H～FBAEHIENDFOR]FOR文の次に置か

れている文のアドレスを保存する領域

FBASH～FBA4H[DATLINIREAD文の実行に

より読みこまれたDATA文が存在する行の行番号

FBADH～FBAEH[AUTINCIAUTOコマンドで

発生する行番号の増分値

FSAFH～FBBOH[SAVTXT】実行中のテキストの

アドレスを保存する領域。おもにエラー回復で使用

FBBフH～FSBBHIERRTXT】エラーが発生したテ

キストのアドレス

FBBSH～FBBAHIONELIN】エラーが発生したと

きの飛び先の行のテキストアドレス。ONERRORGOT

O文で設定される

FBBBH[ONEFLG】エラー処理を実行中かどうかのフ

ラグ→O=実行中ではない／口以外＝実行中

FBBEH～FBBFHIOLDLIN]CTRL+STOP、

STOP命令、END命令で中断されたか、あるいは最後に実行

された行の行番号

FBCBH～FBCSH(DATPTR]READ文で読まれ

たデータのテキストアドレス

FBCAH～FSEBH[DEFTBLIDEFINTなどで

宣三された、各英文字ごとの変数の型

FB57H～FBSEH[RNDX)RND関数の呼び出しで

発生した最新の乱数が保存されている領域

FBB1H[BASROM]BASICプログラムが存在する

場所。ここへG以外を書き込むと、CTRL+STOPの入力が

あっても中断しなくなる→回=RAM/口以外=ROM

FBCEH～FBD7H[FNKFLGIONKEYGO

SUB文によって定義された割り込みの、許可・禁止・停止の状

態を保存している領域。ファンクシヨンキーのそれぞれに1バイ

トずつ割り当てられている→g=割り込み禁止中(または停止中）

／1＝割り込み許可

FDBSH～FDSBHIPROCNM】拡張命令やデバイス

の名称部分の文字列が入る。文字列の終端はコードロの文字であ

らわされる
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夕テーブルのベースアドレス。初期値はDDGGH

R】スプ

gH

ライト属性テーFSCDH～FSCEH[GRPAT

ブルのべｰｽｱドﾚｽ。初期値は1BG

FBCFH～FSDDH[GRPPAFBCFH～FSDDH[GRPPAT】スプライトパターン

ジェネレータテーブルのベースアドレス。初期値はBBDDH

･SCREENBの初期化時

FBD1H～FSDEH[MLTNAM】パターン名称テーブ

ルのベースアドレス。初期値はOBOOH

FSDSH～FSDBH[MLTCGP】パターンジェネレー

タテーブルのベースアドレス。初期値はGODDH

FSD7H～FSDBH[MLTATR】スプライト属性テー

ブルのベースアドレス。初期値は1BOOH

FSDSH～FSDAHIMLTPAT]スプライトパターン

ジェネレータテーブルのベースアドレス。初期値はBBBOH

●入力関係

・トリガー入力

FBEBH[TRGFLG】トリガーボタンの状態。対応する

ビットがOなら押されている、1なら押されていない。ビットと

各トリガーとの対応は以下のとおり。

bitO:スペースキー

bit4:ポート①のAボタン

bit5:ポート①のBボタン

bit6:ポートeのAボタン

bit7:ポートeのBボタン

・キー入力

FBFSH[SCNCNT】キーの状態を調べるまでの時間。

待ち時間の単位は60分の1秒

FBF7HIREPCNT】キーのオートリピート機能が有効

になるまでの時間。単位は60分の1秒

FBFBH～FSFSH(PUTPNT】キーバッファヘの＝

きこみ用アドレスカウンタ

FSFAH～FBFBH[GETPNT】キーバッファからの

読みこみ用アドレスカウンタ

FBFOH～FC17HIKEYBUF】キーバッファ。入力

された文字を－時的に保存しておく領域｡40文字ぶん格納できる

大きさが確保されている

・ファンクションキーの設定

FB7FH～FS1EHIFNKSTR】ファンクションキー

に定義された文字列。F1キーから順に、それぞれ16バイトずつ

の領域が用意されている。各キー用の文字列の終端はコードロの

データであらわす

・その他

FAFCH[MODE】ビットによって以下の意味を持つ。

bitO:□－マ字かな変換をおこなうかどうかのフラグ→1=変

換する／□＝変換しない

bitl&bit2:VRAMサイズ→O=16Kbyte/1=64Kbyte

/2=128Kbyte

bit3:VRAMのアドレスにマスクをかけて□～SFFFHの

範囲におさめるかのうラグ→1＝マスクなし/D=マスクあり

bit7:変換する文字種→1=カタカナ/O=ひらがな

FCABHICAPST]CAPSキーの状態→g=OFF/
O以外=ON
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投稿ありがとう巳-5月期整理分 (S､B月号採用者対象者より）
蕊

ファンダム
☆6月号対象者
●北海道
のみのみ／'安藤友晶
記憶陣他①／野口真人
SEEKERS〃／浜埜宏哉
ENCLOSURE他⑪′浦野高広
戦闘鬼THEMADORGA′田牧岡l’
たたかえぼくらのちよ－じんたちよ/前沸創
●山形県
つなぐだ'ノ他⑥”半田和巳
●栃木県
BATTLE･City/亦平純一
●埼玉県
BLADE他①/池田勇
俺は走る.ﾉ‘-．'澤田広正
●千葉県
えむがめ／川崎有亮

子羊ﾂﾈ｢ｺﾝ｣の大冒険_'．,小宮山伸幸
●東京都
IMPlEGATO他⑤‘巖伊藤直輝
ハルマケと.ん獄中角裕幸
サリマ～誓いの戦い～,′山上能央
FindDestiny／寺田篤志
FlRETRAP・岸問航
紅い花青い花／津村一昌
バーチャル!？おにこ･っこ/大串輝騎
●富山県
一FACEDANCE-／前田佳代子
●岐阜県
箱が跳ぶっ!？他①/'宮前篤志
●静岡県
ASSAlL./／石井基樹
渓流魚釣／橋本卓
ふりいすろう／高島敏秀
●愛知県
S､L､G､.,/蓬田壮洋

ChineseIively／恒川岳彦
●三重県
穴他①//奥山雅俊
●滋賀県
おどる文字達,'西山健一
●大阪府
一触即発〃／久野普司
HARRYTHEBALL他①,/森津正臣
SoiidDancer他⑪松岡－孝
サウンドテストGI他④,松本真一
27／福吉昌之
酔っぱらいGRAPH岡田忠憲
●兵庫県
BLOCKくずし他①,/市川洋光
●和歌山県
サバイバルレース他⑩〃井上喜臣
●広島県
ラージヒル他①／田村太一
L-FIGHT2／岡田浩二
●高知県
MAXWELL,SSTEELHAMMER〃山本哲
ROUNDSYSTEM／岡林大
●福岡県
ナポリゴンﾌｨｯｼｭ岸田哉生
もっとあおざかな‐太田雅之
魔法板／寺田篤志
(整理日3月2日）
☆8月号対象者
●北海道
BUrner-Man他①.／山崎泰宏
DARUMAさんがころんだ他②．/牧野正明
坂他（1）菅原崇行
SPYHUNTERS他①,松村篤志
BATTLEROAD,/橋爪健二

CourageousSoldier／笹塚益都
る一れっとげ一む／藤森司

インタラクティブノペル｢LASTIWN｣/浜武央
筆記体～印字バージョン～/牧野正明
MAPEDlTORver.|､8./'竹花基成
●青森県
大頑(大ちゃん頑張れ).'秋田進
●宮城県
Izumic-BaIance／畠山忍
●秋田県
ｽブﾗｲﾄしらべ／鈴木孝一
●山形県
FORCE／柴田弘教
力メレオンケーム他①.／半田和己
INFlNlT／本間健
●茨城県
CANNONMASTERが伊勢山岡|」
●栃木県
AMimage.／飛島輝好
BLASTSTAR／五十嵐一頼
●群馬県
スクリーン｜とスクリーン5を同時表示する～,,小暮慎吾
●埼玉県
ふらふら／澤田広正
ハイドロード他②／吉田稔
BLADE／池田勇
GRASSSKl,'､安藤勝彦
RACING_，鈴木卓
MSX-MENUVer巻､_44銭〆豊嶋俊
●千葉県
追跡/,松崎利彦
気功術／蒔田茂幸
切り出し迷路／吉田学
魔法板/'寺田紀士
くるりんぬ,./､太田友明

I-exPense/犬塚敦史
●東京都
トケイサービス他④/伊藤直輝
ちょっとﾌｧジｨ／加藤良雄

PlainViIIage／加藤邦彦
雪だるまシンドローム//木内靖
ARl／田熊同ll
CAR-ROT／白石匡央
タコ&イカ～試練の塔の宝物筒～小山田英之
GATE／'中村正明
●神奈川県
銀河を作ろう他①／赤木健治
たかとび／當銘直告
ICEBOARD／大垣考司

DOKATA／内山幸洋
マウス引き／梅林由佳
ワイヤーキッド／'大辻大

BAKUDAN／亀井尚久
HolyErea／熊谷友宏
モールス信号表示プログラム／平野哲
関数グラフ作成／堀江隆
●長野県
つなひき他①,/長谷ﾉ11直紀
lIlusion,/竹内歩
●新潟県
けんだま他①／田辺岳雄

大家さん水野裕之
UNAWARES林英志

CHARACTERDESlGNER-C.D･岩崎聖
●富山県

ﾎｯｹｰ屋カンちゃん他〈l).上戸政幸
●石川県
安全第一落下ﾗｯｶらっかあ,久世浩史
パンチ・パーンチ／松永長
BAR他〔T'池田和則

発展途上国安田隆憲
●岐阜県
バトルパレス／小寺隆
G-TOWER'井口尚彦
LlTTLE･MAGlC,／吉田幸伸
●静岡県
確率野球／高島敏秀
2，卓球他①橋本卓
散辛労働者小玉将義
●愛知県
BallReversible／'服部伸行
BOCK./､伊藤悟

即断即決PART|／山田洋平
カレンダー,／三浦秀雄
魔剣物語一闇の剣の章一"二宮養成
LogicPuzzleSoIver"'土井弘幸
SHlNlNGCRYSTAL成瀬和彦
●三重県
めざせ’番／2～高校受験篇～／'村上智洋
万有引力の殺意／杉本信

認顎it｡『vera1/奥山雅俊
非情のだるまさん/'長野恒平
本屋さんへ行こう，'西山健一
COOMLE他①.･,温井和也
●京都府

エンジンストー'ﾉー他①..雲'上田誠
Paper-Plane3D"羽尾健
ねこそざ他⑩宮村英和
●大阪府

ぶらさがり野郎他a松本真一
めざせ.ﾉｧﾄﾗﾝﾀ.／~ﾎ旅平泳ぎ25m~山口暹司
ハンドパワー′､花畑次郎
PADのジヨー他②‘/宮野裕樹
迷宮作り.ノーROUTE～/安達－晃
大地は続くよどこまでも,/吉村一真
字字他(1)"･裂岡田忠憲
いるとりどり．'芝田雅樹
ハエQ他｡/小峰正幸
モザイク90／仙波和人
●奈良県
玉乗りチヤッピー他③／東大輔
Therunaway他②/広野竜徳
パネルX-OR他⑦／松塚康
燃えちゃん.‘/伊藤壮

●鳥取県
分裂石像～モアイをふやそう－／里田和敏
●島根県
無限迷路他②／田原歳又
●岡山県
SCOREPOKER他①／守山健二
ROCKClTY,./新浜直樹
●広島県
ビｸﾛｽだよ,鈩課'出口智秀
ねこBASKE＋他、/河野良太
3DS唯ERFREEKlCKSIMULASION他n.田村太一
TEKTKART他①／西川竜司
トラの華／田室勝哉
●愛媛県
大ゴン太〈ん時代他①,‘武田徹也
D&Q／大森健樹
●福岡県
なんばしよっと／村田猛
ゆびずもう他①／太田雅之
TonGaRis，吉本廣雅
●宮崎県
ローカル線で行こう./~山北篇志
●鹿児島県
RAINBOW/､宮内竜明
（整理日5月'2日）

恥/フォーラム
☆6月号対象者
●北海道
設計図/'浦野高広
●青森県
宝くじ,/秋田進
●宮城県

次第にうなされていく人他⑯･五十嵐智昭
●山形県
へリポート他⑨′半田和巳
●東京都
なつかしい人,'北陰雅一

YUBlCUT他②／中角裕幸
SNOWMAN他⑤／四辻孝文
PASCAL,STRlANGLE／岸間航
●神奈川県
社会の時間←内藤涼子
●山梨県
レース観戦他③／今井恵治
●滋賀県
歯車他②′西山健一
●大阪府
鎖国他②／岡田忠憲
ブラジルの穴〆岡田幹雄
奇妙なゃa"君他③／久野普司
国旗／西村晃
（整理日3月12日）
☆8月号対象者
●青森県
夜間航路他､ル秋田進
●宮城県
ケンカ／,佐藤寿実
スライドバー奏法他⑮.・五十嵐智昭
●群馬県

ウインカー,岡田宏幸
●埼玉県
三角踊_‘'土屋康一
る一ばん／玉木克信
錯視現象他②,/深井直人
●千葉県
ヂﾝｼｾｶｲ'増渕裕二
●東京県
魅惑の多重スクロール/丸山峰明
ローレル指数.獄古谷和俊
シヤーペン他③／四辻孝文
マルビル〆小柴高志
海底散歩ﾉ'福留英明
てんとうむし他②.／野島智司
●神奈川県
歩け〃ﾀﾗｦ/高畑基海
●山梨県
疑似竜他⑤／今井恵治

●福井県
ライフ＆です定翼
●愛知県
星他⑤′三浦秀雄
おちぶりん▽他（1）_都筑保夫
●三重県
温泉マーク他②／堀田潤
●滋賀県

ｸﾙﾏのCMを見て思うこと他②/西山鯨

デッドコースター長野恒平，乳●京都府
|行でCGもどき.･小島拓也'し'‘抗
盆土産他②成川友仁ン
●兵庫県
お手軽、魔王様vs,勇者戦／山下晴久
●大阪府
修正液他②／岡田忠憲
●奈良県
雨の日他①松塚康
暴走／松塚健
視覚心理／小長谷賢一
●和歌山県
へくり／田伏崇弘
●広島県
フィナーレ＊上村明子
しゃりん田村太一
●徳島県
力レイドスコーフ五藤章博
●福岡県
小便野郎,*大塚裕一
(整理日5月16日）

FM音楽館
．:2『6月号対象者
●北海道
PALACE／二階堂功一
●栃木県

ELECTRlCFIGHTER他亀沁'増渕裕二
●千葉県

「(ﾀｲﾄﾙ未定)」松村弘和
松下撤退./MFAN休刊.ノー′中原智博
●東京都
ZERO／千葉修司

亭のまにまに浮かぶめは~他12．稲泉恵太
BACKTOTHEGAME他④／永田大祐
●愛知県

Beingdissolved./他(1ご‘'成澱和彦
F-ZERO｢BIGBLUEのテーマ」＊水野隆弘
●新潟県
AWAKEN,′高橘哲也
●福井県
Acidrain／佐藤知裕
無題2／谷口洋一
●三重県
HappinEss/~また会う日まで~植田敏行
●島根県
人間の内個Iル山上圭介
●山口県
殺人機械他斡.／河野光明
●愛媛県
ﾌｧｲﾅﾙﾌｧﾝﾀジー V『ﾒｲﾝテーマ｣,‘野首信隆
●高知県
妖怪村其の参岡林大
●福岡県

ﾌｧﾐｺﾝ探偵倶楽部z｢ｵー ブﾆﾝグ」越尾賎誠
●長崎県

Midnight~生誕~他③/藤井昌平
(整理日3月8日）
､､:･8月号対象者
●北海道
バク・ﾆﾝｹﾝ他〔I~}･山本忠隆
Vichism.／三島知人

ｻﾝグーｸﾛｽ『GreatBaはIeship｣/指田博史
笑顔が好きだから／橋爪健二
ザナドウメドレー／青山正宣
●宮城県
グﾗデｲｳｽⅢ｢|nTheWind」他..2’高僑貫幸
●秋田県
RETURN他③‘能登屋直樹
●山形県
かいぢゅう他⑤･･小坂太祐
●福島県
ｼﾔﾛﾑ｢ダﾝﾃ(ﾁｪﾙｼー)疵AだときのBGM｣,何鋸広
●茨城県

XEXEX｢Breeze」他①/後藤道彦
無／若林友一
●群馬県
sEAcAT他.|）石橋渡
●埼玉県
､ノーサリアン｢エンディング」他③,'阿佐美弘篭
NOSTALGlA～Remix～他⑤外山元
MANTECA／相澤尚弘
●千葉県

ClRCUlT他③増渕裕ニ
イース11｢家」他⑨／和田貴史
グラディウスⅢ｢砂塵」他⑤灘'.小元邦章
revour／島幸司
●東京都

MEGALOMANlAC他③"永田大祐
BYE-BYE他鹸,/稲泉惠太
HOLY他③〃中野恭兵

ぶよ.i:よ「MorningofPUYOPUYO｣他⑭,西江みのる
翼をください他②/岸間航
HELLOSOFMAPWORLD(SOulVersion).,'古谷和俊
マッピーrﾒｲﾝミュージック｣／'国久伊知郎
●神奈川県
PURE-TECHNO他1茸//平井貴徳
THEお経他⑤駒木根直之
ダﾝジｮﾝエクスプローラーrOpening｣.倉林有
MSXよとわに／川村景悟
●長野県
SPANlSHMOUNTAlN他⑤,/辻川波也斗
●新潟県
岩SE池③高檎哲也
●石川県
暴走戦車‘､〆宮下芳明
ナスビ王国の野望他⑧／村本守
●福井県

鰹i皆/佐藤知裕
PsychoUniverse他⑪//手嶋健一
FeeMngoff｢eedom他⑤,/成瀬和彦
三國志Ⅲ攻城戦のテーマ」他①／小崎智則
街の朝／坂野直仁
●三重県
夢を語り継こ･う他②／植田敏行
●京都府

ラスト･ﾊﾙﾏｹﾝ｢ｵー ﾆﾝグ組曲｣他､),'渡辺尚人
●大阪府

ｱジｱに唾吐くバカ日本他⑤鱗・福間光
Clockwork他の/土居稔典
●兵庫県

ﾊｲドﾗｲド3｢MainTheme」他③//藤田仁志

●島根県
StreamofTime他④/'目次啓司
●山口県
別fferer～地獄からの生還～他u',河野光明
●愛媛県

驚嶋…
MIDI三度笠

聯言麺一鍔”
G訂ⅧLD‘789他②〆‘清野浩司
●埼玉県
EDE他③／中村覚
●千葉県
中国男他⑤,和田貴史
MYUDONVerl.OO中岡慎一郎
●東京都
恋しさとせつなさと‘嵯さと他3,朝比奈真吾
●神奈川県

､/一サリアン｢オープニング」他⑤/鈴木大輔
●愛知県
ピンの中のアメ玉他②/山本峰章
MlDlSELSYSTEMVer1.'0他①／村瀬賢高
●新潟県
ばかじゃないもん他(|〕.'.久住豪
●大阪府
MlDISoundPe㎡ormarVersion1.2他③/山本髪一
●岡山県
午後||時の幻想他⑨/鎌田英善
●広島県

磯習淵｢郷順"'"'"小路裕之
、．.『8月号対象者
●栃木県
OCTOPUS他⑦／岡島聡
●埼玉県
目覚ましうまぴ一他①／蝦名広一
NonStopStep他①/戸塚哲男
●千葉県

FightingSpirit他(1劃.和田貴史
Hi-RokickYonesex／･大日方裕二

MlDlSET2／戸田龍之介
●東京都
時の神殿他⑤"/市村功一
出純／ﾂｲﾝピー ｢天空の要塞ﾗピｭﾀ」他2),鰯L明

穂編､鯲蕊捨裟羽賀嚢典
●静岡県

SoundAccessory88Ver.|､25."小玉将義
●愛知県
頑張れ／他①／鈴木義之
●京都府

KeepBeating他②,**羽尾健
●大阪府

エルファーナ｢戦闘シーンの曲少/福間光
●岡山県
竜が目覚める時他⑩／鎌田英善
●広島県
OuietNon他①〃小路裕之
SUNRlSE／木原洋幸
●徳島県
MIDlSoundPe㎡ormerVe｢.|､32/､山本義一
（整理日5月'3日）

ほほ梅麿のCGコンテスト
☆6月号
●北海道
兄妹／高木昌行

古写真他の/小笠原浩二
夜空に舞う妖精他②／渡辺正明
●青森県
BENETTONFORMULABl86／､小沢達郎
●福島県
怪物どもの夜／佐野幸成
●茨城県
雨のドニントン′齋藤慎一
●栃木県
引っ越し屋／ﾉ||崎稔
●埼玉県

戦った者他①，堀田貴広
●東京都
オタクのエルフ，中角裕幸
夏っぽいCG他(4).'松岡浩二
まっかなまっかな赤ずきん～/"田口吾郎

BurningBeasし加藤祐介
●神奈川県
宣伝CG･‘北英明
COSMICFORCE.-築地琢郎
●石川県
静寂他⑩霞,宮下芳明
●岐阜県
水妖の生誕窪田直樹
●静岡県
遊びにおいで／小林悟
●愛知県
魔導の天使まぢかるエイミー他①／閲辰昭
憂影他①／林拓也
●大阪府
ああ、日曜他⑤／宅野和人
BESTOFUSA.,〆山越賢也
●兵庫県

さびしいパーティー他②／田代賢章
月を見てる他①，福井淳
●大分県
SKYBLUE／荒木啓一
●鹿児島県
必殺/,/大回転(何それ）他⑩;'濱田知子
（整理日3月15日）
☆8月号対象者
●北海道

ミレーヌの心より他①/青山正宣

騨贋niac/山本忠隆
SAVEtheMSX./・小沢達郎

●宮城県
警戒／芳賀善幸
●秋田県
海の音ってどんな音？録･成田淳
●山形県
さらば地球よ他②・半田和巳
鉄血"ピｽﾏﾙ〈ん′加藤俊徳
●福島県
御地蔵様/増渕健一
號珀色の静物他②.佐野幸成
のんきな猫他①／稲川千鴎

●茨城県
朝です〃／安寳友國

エルフン・メイジ.／齋藤慎一
●栃木県
無題／高野篤
PLEASEREMEMBERUS,ﾉ／影山正明
MSXwithme…／田中博道
●埼玉県
皇子の昼理／阿部收一
心はいつも側にいる,′深井直人
最後の戦い他Z’堀田貴広
櫻の桐他⑩,'羽鳥喜代志
女性他①／初見一雄
タイトルなし／前島一成
タロットカード～XVIlSTAR～〆堀竜太郎
路地裏の明り’出浦信行
SP-WEAPON他垣橋本一喜
●千葉県
クライム・クラッカーズ,'･村上宗弘
趣味のバトル少女①他⑩／小林崇
GoodbyeAE,横山芳宏
●東京都
いつの日か、きっと…他(、*松岡浩二
金を賀お一′*古谷和俊
バラダイスボンバー．加藤祐介
FLAsh他‘2’高橋正人
FACETOFACE他の′稲泉恵太
YOKOHAMA他①′山本健
●神奈川県
ガイドさんの成分‘/世古隆人

さよならMFAN…他③北英明
浜辺で会った犬と／福井孝文
魔女の集会′村尾美和
またね他③／渡部効一
無題＊志村圭介
無敵の三人，リターンズ他⑩／佐々木達也
戻る鞘なき剣／笹尾健太郎
missMoonlight"岡本稔
●長野県

お花ばたけ南澤肇
大きくなったね他(.3，竹内歩
手眼他②.'萩原暁
眠れるもりびと／百瀬貴之
●新潟県
沖縄へ他②／佐藤大樹
●富山県
深凉からのいざない他(2’岡田弘己
月に還る’宮本哲也
●岐阜県
大切にしてね他①立川秀樹
龍宮の使い他①霧"窪田直樹
KARlNちゃんだ／生田新吾
OurMSXstories.／杉山朋志
RAWLlFExl6～真島昌利～他⑧／中島弘喜
●静岡県
空へ./他I工，小久保美紀
ヘヤゞ .･橋本卓
●愛知県
孤懐の空他①が関辰昭
ふたり／林拓也

OT｜他③／三浦秀雄
SUNSET／加藤淳一
●三重県
夏？？％他①／西島弘貴
夏の人/･.梅山靖基
のんびりいこうよ他(1.)/下吉一代
MSZ-006／美濃田紘司
●京都府
旅の記録＊羽尾健
冬の野沢′渡辺尚人
●大阪府
砂浜村／中村猛司
夢の国他①//松田隆太郎
私の娘*/浅井直樹
●兵庫県
滝／中家和博
Lotus7~時代を超えるもの~.･平岩真輔
●岡山県
終末への道他の･頼経照仁
フラメンコをおどるロム人他③／加賀義人
●広島県
遠ざかる風景／矢原洋介
●徳島県
力ムサハムニダー/大東厚志
●香川県

姫様と花と他①,‘石原邦子
●愛媛県
喰われます.'､三好崇之
タイトルなし／溝淵裕樹

ディードラえもん他⑨/大森健樹
●福岡県
重装歩兵A型／猿木重文
●鹿児島県
CHAPTERⅢ,綴.濱田知子
(整理日5月'5日）

紙芝居＆動画教室
釣6月号対象者
●埼玉県
同志・トルエンスキーに捧〈.／広瀬雅一
●山口県

ミリーの冒険2他①／古島洋志
●福岡県
先生．村上周太

(整理日3月'0日）
､☆8月号対象者
●北海道

地球一周バンチノ山崎泰宏
●岩手県

うさぎバワフル,/沢田史彦
●山形県
ｶﾝﾁｮｰ魔人｢フナコッチン｣／半田和巳
●千葉県
バﾅﾅｱｺ゙ さんの冒険一RETURNS-/山田豊
●東京都
ばよえ～ん.／/古谷和俊
●神奈ﾉ||県
VANlTY./,平畠淳
●奈良県
東京奉行ウギ｜～3.‘'宮田圭二
●山口県

ミリーのぽうけん3予告謁他②／古島洋志
●愛媛県
ティタニア戦歴特別先行遇他5，大姦健樹
●福岡県

バーチャルババヌキ..･太田雅之
(整理日5月12日）

以上

6月号対象者’'8名305作品

8月号対象者306名785作品
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今回は、オリジナル＋一般曲1作品、オリジナル14作品、ゲームミュージック1作品の計16作品を採用。「白鳥の湖｣のメロディを

取り込んだ「sEAcAT｣、ピコピコした効果音が特徴の「かいぢゆう｣、琉球風の「岩SE」など、個性豊かな作品がそろった

ｵﾘジﾅﾙ十一般曲臼SEACAT.FMg BCIRCU!T.FM8オリジナルおなじみ、みそねこクンの作品は

八ウス的なミキシングで、けつこう

演奏時間の長い曲。アンビエント的

なテクノに、やがてスウィング・ビ

ートのr白鳥の湖」がからんでくる。

いろいろなラインを出したり引っ込

めたりのバランスが優秀だ｡

まぶクンはジャズのチック・コリ

アなんかも勉強しているらしく、テ

クノな中にカッコイイフレーズがビ

シビシ出てくる。使い方が上手です

な。テクノの究極の行き先のひとつ

には、確かにウェザー・リポートも

あるだろう。

鶏 鑑

sEAcAT CIRCUIT

濤嘉患篝篝
苧閥磑鷺

"？､琴,駛蕊eみそねこ 群馬・20歳 栃木・18歳｡まぶ

-BASIAFMBオリジナル オリジナル BBUGN!N.FM8題名を見た時点で半分採用してい

た。オケ全体がすごくうるさい感じ

なのがグッド。音色が全体にプロフ

ェット系ですね。題名とあいまって

ワイルド感あり。すっとこどっこい

なドラムのオカズも、このオケには

ピッタシはまっている。

バスドラムの音が良い。曲の中盤

からは単純なオケになるが、バスド

ラムの音が気になってつい最後まで

聴いてしまう。もっと別の展開も考

えると良かったかも。ま、かんたん

な楽理は知っておいても損はないの

で、気が向いたら勉強してください。

霊ざ蕊籠薑
篝

アジアに唾吐くバカ日本 バグニンケン

鶏鶏
、PLUS 大阪・20歳 ⑧ヤマモトタダタカ 北海道・17歳

D1MEGALO.FM8 オリジナル BHYPERFMBオリジナル 今回大量採用の永田クン、まずこ

の作品は、調性不明確、グループぐ

にょぐにょのナイスな作品。充実し

た中低域のラインに細野ライクな味

がある。ハイ八ツトはストレートだ

けど、ラインがうまく組み合わさっ

てちゃんとファンクになっている。

エンデイングにビックリ。いきな

り終わってしまって、そのままもど

ってこない。テンポも速めだし、そ

れぞれのシーケンスが脅迫するせわ

しなさで圧力をかけてくる。中盤の

ドラムだけになるところからの展開

がうまいです。

鵜 隷鑑＃
MEGA|mOMANIAC HYPERTROPHY

東京・21歳東京・21歳 ⑧永田大祐⑧永田大祐

BL'QU旧.FMB gTANK"FMBこの作品は､音の隙間をうまく生
かしたハウスもの。はっきりとした

リブとかはなくて、ひたすらおさえ

めのリズムで押してくる。いいです

ね、こういうやり方。ポップスの枠

をはるかに超えていて、むしろ現代

音楽に近い発想だ。

オリジナルオリジナル これはわかりやすい。某宇宙戦艦

風の戦車です。短いけれど、エンデ

ィングのキャタピラの音色なんかも

良くできている。すごいスピードで

目の前を駆け抜け、そのままどっか

へ行っちゃつたって感じ。これで長

かったら採用されていなかった。

暴走戦車LIQUIDCLOCK
篝蕊鞠蕊議

蔦鍵 露…柵

⑨永田大祐 東京・21歳 ⑧ほうめい 石川・18歳

aKAIDYU.FMB B!WA.FMBオリジナルオリジナル 我流の作曲法なんだけど、妙に説

得力がある。ビコピコいってるシー

ケンスが、テクノというよりは昔の

ゲームの効果音みたいなのに好感を

持ちました。これはこの作者独特の

味なんだろうか？他のオリジナル

も聴いてみたかったなあ。

固いリズムのノリがそもそもヘン

だ。「ミヨー｣といってるメロデイラ

イン（？）もなげやりなわりには、

バックのベースやコード（らしきも

の)は温かい｡琉球フレーズで、なる

ほどと得心しました。終盤には猛烈

に盛り上がる。

灘 灘
讓蕊
岩SEかいぢゅう

琴師:篝篝

新潟・18歳⑧小坂太祐 山形・18歳 、粟野研究会

Notes'notes(作者のコメント）

◆sEAcAT◆今まで皆の曲が聴け驚きました｡いよいよサラバです｡皆々

て楽しかった。選者の前衛的な選考セ様ありがとうございました。感想は〒

ンスが良かった。制約の多い環境、特274千葉県船橋市前原西4-8-17カー

に同時発音数が少ないおかげで、楽をサフロール津田沼103増渕裕二。

せず発想を生む習慣も身につき、今も◆アジアに唾吐くバカ日本◆Mマガよ

役に立っている。り技術がない、批評がない、毒気がな

◆CIRCUIT◆｢デンシセカイB」でく優等生的。でも好き。前号は私自身

す。前回「妖怪村其の参」とあってがおキレイ系でスマン。それとヤマモ

卜くんありがとう。感想は〒565大阪

府豊中市新千里北町B-18-10福間光。

◆バグニンゲン◆この曲は、今までの

中でいちばんまともな曲、つまり、F

M音楽館ぽくない曲だと思います。と

ころで、Mファンは終わりますが僕の

MSXライフは今から始まります。そ

れと、感想ください（〒041北海道函

館市西桔梗町732-14)。

◆MEGALOMANlAC◆採用あり

がとうございます。MSX・FANが

本当に、もったいないです。今までお

世話になりました。ところで、この曲

はスネアがいいでしよ。

◆HYPERTROPHY◆本当はも

っと速い曲だったのですが、機械が暴
『
）
星

67

＃

使い方｣参照



ｵﾘジﾅﾙﾛ團凹PSYCHQFMB ｵﾘジﾅﾙ掴SUFFERERCRGときどきマトモにきこえるフレー

ズにもなったりするのがおもしろい

乱数モノ。リズムがわかりやすいビ

ートになってるのが救いです。エン

ドレスで1時間くらい聴いていると

だんだん気分が良くなってくる。デ

ジタル・ドラッグです。

先日、チャリティ・コンサートで

神戸に行ってきたのである。町は至

るところで工事中、地震の爪あとは

大きかったけれど、元気なおじちゃ

ん、おばちゃんにもたくさん会えて

ちょっと安心しました。あ、この作

品は重厚な美意識がフリップです。 1
Sufferer
～地獄からの生還～

PsychoUniverse

⑧手嶋健一 愛知・24歳 eOUTOFMEMORY山口・23歳

BP-TECHND.FMBオリジナル BCKYQFMBオリジナル最近のYMOな作りのテクノだ。

コードとベースラインにその影響が

顕著です。このクリアな方向のテク

ノは、もうちょっと雑で単純な形で

テイ・トウワに引き継がれたようで

す。他のリズムを知っているテクノ

って感じがする。

デスメタルか？いや、ジャパニ

ーズお経だ／B拍子で単純なB和

音が重なっていくところは、コンセ

プチュアルなクラフトワークを器梼
とさせるが､なにしろそのあとの｢チ

ーン」というエンディングがばかば

かしくてグー。

PURE-TECHNO THEお経

eBUTAX神奈川？19歳eKoume教授 神奈川・19歳

日
本
音
楽
著
托
蛭
惟
協
会
（
出
）
許
諾
第
９
５
７
０
５
２
８
‐
５
０
１
号

オリジナル gBYE-BYEFMB ケームミュージック 四国 「ついに移植されなかったr三國志

1I1」を雰囲気だけでも.．…･」という

作者のコメントが泣かせるじゃない

か。これは都合上リストの掲載のみ

となったので、自力で打ち込むよろ

し・コード的には、マイナーフthの

並行移動でできている曲です。

エンディングテーマにはもってこ

いの曲です｡4小節のテーマが繰り

返すだけなんだけど、メロディが元

に戻ってきたときに気持ちいいって

いうのが、良い曲の証拠だ。おなじ

みのZNTクンの曲としても、すご

くくだらないところが好き。

光栄『三國志111｣より

攻城戦のテーマBYE-BYE
⑥向谷実

DZNT e成田無頼漢東京・18歳 愛知・17歳

’S
■『

I■
｜’

オリジナル作品の中からは、乱数を使用した｢PsychoUniverse｣のリストを掲載。付録ディスク収録のプログラムをリスト

どおりに復元して何度も実行してほしい。また、付録ディスクに収録できなかった「攻城戦のテーマ」のリストも掲載した

PsychoUniverse
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1000，／No．35

1919，／一一一一一PSYCHOUNIVERSE

1020，／一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一1．1995

1036，/composition-----K・TeShiNa

lO48CLEAR5000

1日50MUSIC（1，8，2，1，2）：DEFSTRA－C，G，H，T

1960,しよき

1070T=''t97"

1080A=T+術o4L6a24"

1099B＝T＋庁o4L24al5Ygp4Y1，3Y2，21Y3，3

1180C=T+"o4L6aO9"

1110G＝T＋”vl4aal5庁

1126H=T＋"SOmO588L12":SOUND6,36:SOUND7，＆

B110111

1139PLAY＃2，A,B,C薊G,H

1140，<MAKEDATAS＞

115CDINJ（104),K1（164〕,K2(104),K3（104）

1160DINV（52），V1（52）

117ZFORJ＝255TOgSTEP－5gJJ＝JJ＋1

1180J〔JJ）＝J：K＝INT（RND（－TINE）特255）

119ZK1（JJ）=ABS(K－109)

1200K2（JJ)＝ABS（K－106）

1210K3（JJ）＝K

1220V（JJ）＝INT（JJ／5＋5〕：V1〔JJ）＝INT（JJ／5＋4

）

1230NEXT

1240FORJ=gTO255STEP5：JJ二JJ十1

1250J（JJ）＝J,：K=INT（RND(TIME〕特255)

1262K1（JJ）＝ABS（K－12z）

1270K2（JJ）＝ABS（K－126）

1282K3（JJ）＝K

1‘296NEXT

1386,<G＆H-（､RUN＆PSGS"､）>

1310FDRI＝OTO3

132BG（1）＝”chbl24bl24bll2”：NEXT

133BG（4）＝”chsbl24b124sbl12庁；H（4）＝”CC”

13496（5）＝両chb124bl24sbll2樺：H（5）＝”R12C

Notes'notes

走するのでしかたなくテンポを下げま◆畢幸単

した。少しジャングルしてるでしょう。 ヤタピ弓

◆LIQUIDCLOCK◆シンセでもって響く

曲を作ってます。ウィスパーボイスでの音色f

唄ってくれる女の子がほしいんです。 X・Fメ

誰かいませんか？〒186東京都園寸たい思し

市谷保6447までご連絡を。よろしくお◆かい聾

願いします。 に合い言

攻城戦のテーマ
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◆暴走戦車◆大地を暴走する戦車のキ

ャタピラが発する独特の音が余韻を持

って響くよう、また、エレキギター風

の音色作りにも工夫をこらした｡MS

X・FANの最終号を飾れて、忘れが

たい思い出となった。

◆かいぢゅう◆ども、最後の最後に間

に合いました。この曲は以前に作って

おいた作品で、今はまわりにMSXが

ないさびしい生活をしています。感想

などは〒99O山形市大字平清水99山

大学寮小坂太祐まで。Anything

OK／

◆岩SE◆採用ありがとうござい。会

員1人で「粟研」か？岩井とケンカ

でテレビ映り悪し。武郎＝令二・植本

小落合島流し。僕リアK研行きたい。

最初で最後のホモキュバノン。変な曲

でしよ？三本洋平連絡待つ。

◆PsychoUniverse◆最終号だ

ってのに、こんな変な曲での採用。い

いのだろうか？この曲は、乱数とP

OKE文頼りのヒキョーなヤツです。

それでは、いつの日か真っ当な曲で再
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『冒楽』の細闘
ロック界の元教祖、今やアゴのた

るんだいいおやじのくせにず－つと

バンドとツアーを続ける男、ボブ・

ディランはかつてこういった。「友

よ、その答えは風に吹かれている｣。

質問はいろいろあったのだが（歌詞

の中で)､答えはひどくぶっきらぼう

で感触が伝わってくるのみである。

アメリカのルート66でも、紛争の続

くボスニアでも、上九一色村でも、

富良野の地でも、きっと地球の至る

ところで答えが風に吹かれている。

『音楽』を感じるとき
音楽は、町にもテレビにもあふれ

ているし、学校でも教えてくれる。

しかし、単に耳を振動させている音

と、自分が積極的に聴こうとしたり

突然引き込まれて感動する音楽とは

百万光年の差がある。まわりにいる

みんながミスチルに感動していると

しても、自分が何も感じないのだっ

たら、その音楽は自分と何の関係も

ないのだ。

ところが同時に、音楽は文化であ

り、伝統でもある。昔、YMOが好

きだった先生に「テクノポリス」を

聴かされて「カッコいいなあ」と思

ったことは、新しい発見であったと

同時に、先生から引き継がれ、受け

渡された財産でもあるわけだ。ボサ

ノバだってクール・ジャズだって民

謡だって、歌われ聴かれてきた歴史

と、個人が新しく発見する瞬間が必

ず併存している。なぜ音楽に感動す

るのか？いろいろな説明はあって

も、まずまつさきに感動があって、

そのあとでそれをいろいろと分析す

るのであり、この逆のコースはあり

えない。音楽の知識が力を持つのは

感動する心が生き生きとしていると

きで、いくら知識があっても心がな

ければ退屈なだけである。

機械の音楽･人間の音楽
仕事柄､DTM(DeskToDMu

sic)を聴くことが多くなっている

昨今なのだが、まあ、どれもこれも

似たりよったりで、基本的にはつま

開できることを願って、再見。

◆Sufferer◆今まで大変ありがと

うございました。これからもがんばり

ます｡皆さんG－NETに来ませんか？

音楽関係が多いです。興味があれば連

絡を｡お手紙は〒755-02山口県宇部市

東岐波区丸尾4343-5河野光明まで。

◆PURE－TECHNO◆せめて、F

らない。FM音楽館のオリジナル作

品のほうがよほどおもしろい。昔、

クラフトワークやらYMOやらがテ

クノを始めたときは、機械たちはひ

どく不便なもので（コードは入力で

きない、音をすべて数値のデータに

変更しないといけない、シンセサイ

ザーが音色を記憶してくれない、

etc.)、こういった機能的な限界が

あるからこそ、その制約の中でいか

に音楽を作るかが音楽のよさとなっ

て実っていたのだ。現在のDTMは

機械が便利になったぶん作る内容は

画一的になっている。何でもできる

からといって、他の人とちがう、そ

の人独特のやり方を心得ている個人

は、すごく少ない。カーナビのつい

た車が、混んだ道をぞろぞろと数珠

つなぎになっているようなものだ。

かくいう筆者も、先日、依頼に応

じてMacと音源だけで10分ほどの

作品を作った。ソフトは『パフォー

マー」だったので、まずほとんどの

人が使わない帆REVERSE"(デ

ータの前後をひっくりかえす)とMS

CALETIME"(データを時間

的に圧縮したり伸ばしたりする）を

基本に据え、かんたんなフレーズか

ら機械と対話しつつ、曲に仕上げて

いった。機能を絞っているので、機

械の行った計算と、自分の判断がち

ゃんと対応している。方法が明確な

だけ、作品には力があった。

ペンで文章を書くのと、ワープロ

で文章を書くのでは、できあがる文

章の質が違う。元のアイデアがはっ

きりとしていれば道具は関係ない、

という考え方は、技術的な水準が上

がると、それほど正しくないことが

わかる。現在の音楽理論には、昔か

らのコードや対位法の知識と同じく

らい、コンピュータや録音・再生の

技術に関する知識が必要になってい

る。アメリカ、イギリス、日本とい

った文明の先端にある国から生まれ

たテクノでは、逆に音楽の|日来の理

論はあっさり放棄され、単に耳で聴

いて気持ちいいかどうかですべてが

処理されている。

M音楽館だけでも、形を変えてでも残

ってくれたら……。作曲依頼(笑)、ご

意見｡ご感想等は、〒244神奈川県横

浜市戸塚区下倉田町274-1第7山仁

ビル110平井貴徳まで。

◆THEお経◆そういえば、ふたりで

バカ笑いしながら作ってた曲だな。M

ファンの最後にぴったりじゃね－か。

最終回スペシャル

牛演奏の楽しみ
私がバンドを始めた頃は、コンピ

ュータで音楽を作るなんていうこと

は考えられない状況だったので、す

べて人力に頼っていた。まず、ちゃ

んと叩けるドラムを見つけるのがた

いへんで、ひとつのグループをまと

めるために長いり八一サルをしたも

のだ。こうした経験から私が覚えた

ことは、音楽を実際に演奏するのは

たいへんにダイナミックな過程であ

る、ということ。ラジカセで音楽を

聴くのとはくらべ物にならないくら

い音量が大きいし、リズムは耳では

なく直接体で感じるものだった。そ

して、いろいろな物事が動きまわっ

ているライブの現場のまっただ中に

飛び込んでいくことは、イスに座っ

て楽器をいじっているのとは違う、

波の中へ身を投げ込むような全人格

、'･〆

垂

講師。よっちゃん

的な経験だった。これは、後にコン

ピュータを使うようになってからも

ずっと体の中にある感覚で、音自体

の生命が輝く方向へ音楽を作ってい

くのだ。

現在の、カラオケや、カラオケに

多少のビジュアルを足したようなコ

ンサートでは、すでに先の答えがわ

かっていて、新しい発見、思いもか

けない展開が少なすぎる。あらかじ

め親切に用意されたコースに乗つか

っているだけでは、未来は閉ざされ

ている。

私にとって、音楽を作ったり演奏

したりすることは、自分が自由であ

るということをはっきりと感じるた

めの過程だ。楽しみを小さな枠の中

に囲い込むのではなく、世界に向か

って拡げていくことなのである。そ

のためにいろいろな道具を使ってい

るのだ。

鯛…｡、，人:≦外。魔境“
I POSH

印璽YTHINGPLAY

L

缶

癖癖

§

書、雰溌二塁誌乞皇劉睡
③フレッド、フリスのｲ桀③エブリシングプレイの⑧人類哩聴クラフトワ

作「STEPACROSS～」汎アジア作品｢ポッシュ」一クの「THEMⅨ」

このコーナーではかなりユえていく瞬間を体験できる。

ニークな作品の数々を紹介しビデオのほうも超おすすめで

てきた。現在も入手が可能で、す。

聴くと確実に新しい世界力潤次は､日本の名作､エブリシ

けるCDを3つ挙げておこう。ングプレイの｢ポッシュ」（日
まずはイギリス出身のギタ本クラウン）、実は私も録音
リスト、フレッド・フリスが にちょっと参加しましたが、

同名のドキュメンタリー映画アコースティック楽器を多用

のサウンドトラックに大幅にして、タイを中心に汎アジア

手を加えた名作｢STEPAC的なポップスを展開。未来が

ROSSTHEBORDER」見えるのが美しい。

(evarecords)。フリスが世最後はクラフトワークの

界各国を回りながらコンサー「THEMIX｣(東芝EMI)。テ
トをやったり録音したりしてクノだけでなく、これからの

いるようすがテーマになって音楽の基本です。必ず聴くよ

いて、まさに音楽が国境を越うに。

ぎやはははは。怒るなよ・R､S､0．に

よると、日蓮宗のお経だそうだ。どう

でもいいか。

◆BYE－BYE◆何と申しましょう

か、予測どおりです。これが採用され

るというのは。ま、最後をおめでたい

曲で飾れてよかったかな、と。本当に

最後まで学ばせていただけましたよ。

お気楽がいちばんってことを。

◆攻城戦のテーマ◆S年前に作ったも

のですが、最後なので引っぱり出して

きました。未完成品だったような気も

するので、冷や汗ものです。ご感想等

は〒462愛知県名古屋市北区楠昧鋺

4-1116小崎智則まで。
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かつて、これほどまでに完成

されたファンダムRPGはあっ

ただろうか？約1年以上も前

の作品ながら、未だに根強い人

気を誇る『ELFARNA』。

主人公テイルとカーナの人気

もさることながら、このゲーム－ワードが「ラーヤのカギ」と

には当初から謎めいた部分が多「ラミアのつえ｣のありかだ。前

かつた。今回は、このゲームに号のELFARNAについて教

隠された秘密にさらに深く追求えてくださいのハガキに、読者

していきたいと思う。の解答八ガキが殺到した。今、

今、読者間で謎めいているキ新しい事実が明らかになるぞ。

（
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水
の
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く
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ラーヤのカギは

水の洞くつに〃

申

｜
ｅ
石
は
じ
の
、
通
れ
な
い
場
所

Ｑ
謎
の
メ
ッ
セ
ー
ジ
が
出
た
ら

下
の
画
面
へ
移
動
し
て
右
へ

一律

今
もうひとつの謎にあげられて

いた、まよいの森の「謎のメッ

セージ｣。そして、「ラミアのつ

え｣。このふたつは、じつは深く

関係していたのだ。この秘密を

記した書物（ハガキ）は、岐阜

県の阪口潤より届けられた。ま

ず迷いの森を進み、謎のメッセ

ージが出る場所へ行く。メッセ
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読者の質問に読者が応えるこたかもしれませんが、みんな－

のコーナー。投稿八ガキは、ほ生懸命調べてくれました。おか

ぼ出つくしました。中には迷宮げで解答率はかなり良かったで

入りしてしまったゲームもあつす。ありがとうございました。

長きにわたってウル技を紹介ったわけではない。ハガキもち

してきたこのコーナー。最後はやんと届いていたが、やり方が

Mフアンらしく、フアンダムの複雑すぎて、ふつうじゃ出しに

ゲームで締めくくりたいと思う。くい技が多かったからだ。シン
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な
、
と
い
う
感
じ
で
す
ね
。
僕
の
Ｍ
フ
ァ
ン
歴
は
約
４
年
間
で
し
た
が
、
小
６
の

と
き
、
川
円
を
ひ
ね
り
出
す
の
に
四
苦
八
苦
し
て
い
ま
し
た
。
僕
は
、
｜
」
れ
か
ら
同
人
サ
ー
ク
ル
の
門
を
た
た
い
て
み
よ
う
と
思
い
ま
す
。
復
刊
を
願
っ
て
：
…
・
ま
た
〈
恐
喝
（
静
岡
県
／
山
村
英
雄
．
？
土
堅

ピー ﾁｱｯプ総集編II(笑）
地形効果はないそうですが、自

分で作ったMAPで遊ぶのも、

おもしろいですよ。

（長野県／長谷川直紀）

十鯛万一ルKハLルの司・y7､工誇ツト

⑩斯潔'た鋪ｽ'ﾉｶ弓FFBsMAP､BA亀越
立さ生'f，可

①凡下③乃云て‘.辺77､江作弓
（〔,掘子邸ﾛ.,'ハエ瞬く）

顧藩……
「1(ｳーｿﾙ)""①に痛町鋤ﾕﾐﾝド、
‐ー（ｽ？-卜§値酬.↑姥)

“の3，7鴎…､(1ｼ加鯵､野｡弱め
回0-'・国逗-ﾜ､回督浜中のｨ.ﾗﾜて､誠
子弓一

L」(か>"L)"I孝這摂僻ぅ")国；夫之
＠k繩嗜‘,ﾕゴﾝ憧

挙ｶーｿﾙ弗釦’雪江屋電端ｿ罎援八
延矛に論妥啄諒,右ですが含労c‘･作一E
えや．7,で唯ムさ7､し4オ訳．Mうごツ壁L,,で防払

1W丁/z牛/z3封揖贋,,，渇f,‐

③スペースの都合でハガキをそのまま載せて

みた。操作方法は二れを見てくれ

FIELDBATTLE

③裂獣ｳﾙ繼を教
④北海道/菊地朗和
『ピーナア何．維操編皿咲)』

の‘うﾉしj灸
②｢ま人ﾅﾝ埼込』の郷トノLa曲の

と芝に〔3〕と入ペース千一と同曙に

押すLワラ,画き/垂たﾁﾝ時と」
力V造べ調

⑭卑姉蝿の鍵負七一ドで次の
パ入ワートと入』L〔野よしエラ．

凪､とちや人凸(“･〃7が滴入る）
『ぁ．おきに凸喧ての鰺紙貝jkさ）

⑳どの包曲でも(F1)ミーと綱と
畠曲が-真.里､に丘ｿﾕｲ｡(もう
－度(F1)4-を押ｲzえI亀艮ソ
封)親が糸たと篭に彼ぅと良､、
でいう．

③患豐跳臘目
⑧徳島県/乾真紀

★MAPエディタ

Mファン95年巳月号のrF|

ELDBATTLE」でMA

Pエディタを見つけました。自

分で好きなMAPが作成できて、

ゲームに組み込むことができま

す。やり方はBASIC上から

｢FB－MAP.BAS｣を立ち

上げるだけです。このゲーム、

線司檮患鑑監藍

…

③いちばん下の｢親が来たときに使うと良

いでしょう」というのが.…･男だなぁ

③これでオストラコンがいる所までたと．り

つけるね．がんばって倒すくし／

③とりあえず試しに、MAPを作ってみた。

なんだかヘボヘボだなあ･･･…

今回が最終回ということで、いつもよりほんの少しだけスペースを拡大して、

MSXの修理に関することなど、八一ド関係の質問を中心にお答えする。GTフォーラム
￥

いないのですか。外国ではSC

SIインターフェイスを作って

いる同人サークルがあるようで

すが、日本では作っているサー

クルはないのですか。八一ドデ

ィスクを使いたいので、インタ

ーフェイスが欲しいのですが。

（神奈川県/松沢秀伸・’9歳）

Aアスキーから発売されてい

た八一ドディスクインターフェ

イスは品切れ。だが、日本にも

SCSIインターフェイスを作

っている同人サークルはある。

アスキーから発売されていた

八一ドディスクインターフェイ

スは、だいぶ前に品切れになっ

てしまった。しかし、SCS|

インターフェイスを作っている

同人サークルはある。今月号の

パソ通天国で、同人サークルが

作ったSCS|インターフェイ

スを紹介しているので、74ペー

ジの記事を見てほしい。

S-232C対応のスキャナなどは、

MSXのRS-232Cインターフ

ェイス（カートリッジ）でも使

用可能でしょうか。

幅岡県／高j癖治・31歳）

Aいちおう使用可能だが、専

用のプログラムが必要になる。

MSXのRS-2320インター

フェイスに他機種の周辺機器(ス

キャナ等）をつないで制御する

ことは可能（周辺機器によって

は、機能が制限されたり、使え

ない場合もある)。ただし、たと

えばMSXにPC-98用のスキャ

ナをつないだ場合、MSX用の

スキャナの制御プログラムは使

えない。他機種の周辺機器を制

御するには、RS-232Cインタ

ーフェイスや、つないだ周辺機

器に対応したプログラムを用意

する必要がある。

QMSX用のハードディスク

インターフェイスはもう売って

ればだいじょうぶだ。

Q最後の最後だからこそ聞き

たいのですが、本当にもうMS

X､MSX関係の周辺機器（プ

リンタなど）は手に入らないの

でしょうか。もし在庫が残って

いるなら、商品をメーカーに注

文したいので、どんなものが残

っているかも教えてください。

蛎木県/田山孝男・I鎧）

A商品の在庫はもうない。

すべてのメーカーの|冑報をつ

かんではいないが、最後までM

SXを支えてくれた松下電器に

も、もうMSX関係の商品の在

庫はないとのこと。また、しば

らく前にソニーに問い合わせた

際も､｢すでに現行商品ではあり

ませんので……」との答えがか

えってきた。残念ながら、現在

MSX､MSX関係の周辺機器

を入手するのは困難だ。

QPC-98等の周辺機器で､R

QMSX(ST)の調子がお

かしいのですが、修理してもら

えるでしょうか。近くの電器店

に行ったら､｢ちょっと修理でき

ないんだけれど」といわれてし

まったのですが。製造中止にな

ってしまったものは修理を受け

つけてもらえないのですか。

（静岡県/B-TEAM。｜壷）

A受けつけてもらえるはず。

松下電器では、補修用の部品

は製品の製造打ち切り後B年間

保有することになっている。S

Tの部品もまだ残っているはず。

松下電器に問い合わせたところ

｢製造中止になったものでも､修

理できるものであれば責任を持

って修理いたします」とのこと

だったので、もういちど修理を

依頼してみてはどうだろうか。

もし近くの電器店で受けつけて

もらえないなら､松下電器の｢お

客様ご相談センター」に連絡す

71

通り抜けできます

ｴﾒﾗﾙドドﾗゴﾝ
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し
、

互
し寸戦

応募総数201通。無効票15通。

有効票のうち7通が歴代チャン

ピオン、すなわちチャンピオン

シップ大会出場者◎第13回大会

ガマックにおいて、チャンピオ

ンシップ大会出場最後の椅子は、

179名の戦士たちによって争わ

れることになった。

●今大会模様……

予選～5回戦。全体的に|D

取得組がやや優勢に勝ち進んで

いるようにみえた。なかでも最

多｜口取得者であるウィラムや、

準優勝已回の実績をもつジャラ

キーマの戦い振りは見事なもの

だった。しかし、決勝戦まで駒

マンCの短剣がシックザールの

体を深々と斬り裂いた。さらに

数回斬り結んだところでシック

ザールは敢えなく倒れる。皮肉

にも、シックザールの最初の一

撃が、戦いのペースをノーマン

Cのものにしてしまった。ペー

スを征したノーマンCが最後の

椅子に座る資格を手に入れた。

を進めたのは彼らではなかった。

準決勝。これまでの戦いすべ

てを、体力の削り合いで制して

きたノーマンOは、今回もその

パターンに持ち込むとあっさり

勝負を決めた。対照的にシック

ザールは、すべての戦いを持久

戦に持ち込むことで勝利をもぎ

とり続けててきた。両者とも自

分のペースで戦うことで勝負を

制してきただけに、どちらのペ

ースで戦うことになるのかが、

勝敗を決すると思われた。

決勝戦。シックザールの炎の

魔法がクリティカルヒットして

火蓋が切られる。すかさずノー

★優勝者のハガキ

戦エタィブミタ

武署ミユ．短剣

壷ミタ、限の胸当て

樵とノ、錐”僧

アイアムミタ、参運の御守

イ1チ葦：／ロ

合計至凝ござ｡。G

オーナ一発4/VsP

鍼主絵ミノーマンC

NSp－/Cﾉー ｺﾝ〃ｽﾀ当のえｳ師のI螺

‘v5Pj､‘‘鐸化lW1発しﾉZ〃>ノー／ﾉーﾌﾝｲｭ弦の
能〃f鍋えLTL'詞､,そ鳶ﾉー舞17をA審､,どの扇‘,ｫ‘：

報齢鰯護撫)認陶礎蓄膿て鮒,ﾘ
ﾉーﾏﾝ汀丈?ﾑI実戦鵡中も羽･ﾉ緯↓ｸ､jtlj作迦峰ろ､振
戦.f中I上N”ﾁー白のﾘーﾜ､ﾝ.侭ピヒてJ識･↓岸

★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
は
小
学
５
年
生
か
ら
の
つ
き
あ
い
で
す
。
「
自
分
で
ゲ
ー
ム
が
作
れ
る
／
皇
と
い
う
広
告
に
ひ
か
れ
て
買
い
ま
し
た
。
ま
だ
使
い
こ
な
せ
て
い
ま
せ
ん
が
、
こ
れ
か
ら
も
末
水
く
つ
き
合
っ
て
い
こ
う
と
思
い
ま
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
無
敵
だ
’
。
（
神
奈
川
県
／
谷

地
田
志
郎
・
旧
歳
）
★
少
し
で
も
多
く
の
イ
ラ
ス
ト
を
載
せ
よ
う
と
い
う
姿
勢
は
よ
い
こ
と
だ
と
思
う
。
だ
が
、
せ
っ
か
く
の
超
美
麗
イ
ラ
ス
ト
群
を
爪
ぐ
ら
い
の
大
き
さ
に
縮
小
し
て
し
ま
う
の
は
な
ん
っ
ｌ
か
…
…
。
イ
ヤ
、
ま
ｌ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
は
直
接
カ
ン
ケ
ー
な

い
コ
ー
ナ
ー
だ
と
い
う
負
い
目
（
？
）
や
、
イ
ラ
ス
ト
載
り
た
か
っ
た
ら
他
の
雑
誌
に
送
れ
と
い
う
意
見
も
あ
る
か
も
し
れ
ん
が
：
；
：
。
も
っ
た
い
な
い
…
・
・
・
。
（
大
阪
府
／
徒
手
空
拳
・
副
歳
）

●巳位～5位の装備
90戦日武巳鎧U楯O修4

55戦1武巳鎧U楯U修×

111戦1武日鎧4楯U修1

23戦日武1鎧0楯O修×

38戦B武B鎧5楯S修7

68戦5武日鎧0楯0修已

1M戦7武5鎧5楯B修巳

５
５
５
５
５

Ⅲ
ａ
Ｌ
４
５
Ｂ
４

ア
ア
ア
ア
ア
ア
ア O予選から一貫した真っ向勝負の短期決戦

というスタイルは垂屈強い勝ち方だった
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間
判
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０優 勝ノ③ノーマンC ⑳シックザール

M

’

’

'⑭⑭⑱⑭⑯⑯⑩⑭
I

卜 卜 進出者ナメ ン
順位

干
工
÷

キャラ名No．

T，カイザー2

幻 5

すとこどっこいl0

Junky千田'3

貧民｜号l9

THENEZUMl21

クーバー捜査官271

TNC－NEO31，

王将87号341

V－EF39

，11－ナギビ44

濯席目巳諏目禰45
赤塚東京大仏50

ハーラ･マキ53

とけかい君59

ｽピックマーフ63

枝豆66

ユキア70

新明解国語辞典73

黒館78

ろすい81

マーサ｜’87

ウータ91

大出和夫J『．94

麻原教祖99

つつのろろl03

加藤健一’05

ウィラム’12

ブゾウとタール’15

魂の子太郎’20

流星丸’24

カローラレビン’25

罰
一
恥
一
鍵
一
癖
割
一
諏
一
壼
一
輻
一
癖
蓉
一
》
｜
蓉
一
轆
一
罐
一
恥
一
割
一
諏
一
識
率
一
銅
一
錨
一
雷
一
率
蓉
“
罹
一
鑑
一
認
一
蓉
一
姪
一
藷
一
癖
癖

オーナー

NSP

HALT

本山友則

S－TEAM

マサヒロ

C-WAVE

新橘良樹

石井政広

ローモン

リトルクﾚｲ

岡本たけし

亀111屯＝郎

とんぬら

逃げる王将

ゆうさ<

武内晴美

夢見草

ふくぼん

びく･ている

夢の都

長谷川哲史

鴇田久良

中園義和

MSX革命戦

ゆう

Verry

桑村篇史

こ一へ一

Sivuch

大木凡バー

臼井良輔

K，N

キャラ名

ノーマンC

シックザール

南梨･GZ

ジャラキーマ

ノ、一ス

MEZZO

5Gのこっちゃ

シェラザード

犬神幻九郎

グレイ

タマ

まる目ユーレイ

NV組とんぬら

ときん

全員集合だよっ

さらばMSX

えむはん

アルタイル

風鼠

MSX2001

ハヤテの矢。

GS横島

祝薬師はにま一

MSX革命戦線
－ロロ半､
ﾉﾉﾚJ』､／

ひんしゅく大将

ブｧﾙﾄｽ

ﾆｰヘー

レクシーギ

魔法使いWithT

試作Nq4

ジェノサイド

蝿
一
羽
一
羽
一
粥
一
羽
一
羽
一
羽
一
羽
一
認
一
羽
一
羽
一
羽
一
羽
一
羽
一
羽
一
羽
一
認
一
羽
一
羽
一
羽
一
羽
一
狗
一
調
一
鋤
一
羽
一
犯
一
麺
一
羽
一
羽
一
羽
一
羽
一
粥
一
魂

住所オーナー

埼玉TRlAN

兵庫山内啓介

兵庫ジョニー

滋賀オーデカ残党

埼玉大貧民

京都ⅧWMA

埼玉今泉淳子

埼玉中里武文

埼王安斉学

大阪山元信二

埼玉ビギナー''’

埼王宇宙草駄郎

東京中野文則

神奈川鈴木紘子

栃木朋奈由大

大阪柔軟体操部

北海道枝まめ

福島本田朝幸

福岡トキエモン

石川ARS

東京飯島徹

大阪四方雅仁

埼玉今森

埼玉とある人B

北海道佐藤泰宏

神奈川いつぺい

神奈川加藤健一

大阪徒手空拳

徳島SND

富山R，K

奈良たけのしん

北海道三浦哲也

睡
一
閉
一
閑
一
錨
一
妬
一
妬
一
鴎
一
鯛
一
錨
一
鴎
一
能
一
鴎
一
能
一
鴎
一
騨
一
鮪
一
鮪
一
砺
一
鴎
一
鴎
一
閖
一
閖
一
閖
一
駈
一
閖
一
鴎
一
閃
一
鍋
一
弱
一
鴎
一
鴎
一
錨
一
弱

域
一
鋤
一
睡
一
訓
一
諏
一
鍛
聿
一
鯛
一
唖
一
鯛
一
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一
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一
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一
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一
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一
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一
緬
一
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一
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一
審
一
認
一
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一
翻
一
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一
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一
州
一
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一
報
一
志
一
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一
輌
一
垂

地
－
３
｜
卯
一
閃
一
ｍ
一
郷
一
犯
一
館
一
一
ｍ
｜
吃
一
お
一
媚
一
能
一
門
一
Ｍ
一
肥
一
一
陸
－
８
｜
吃
一
Ⅳ
｜
犯
一
犯
一
屹
一
馴
一
犯
一
抑
一
泊
一
躯
一
％
｜
唖
一
一
畑
一
一
順
一
四

キャラ名

いか

鉄人'225号

大根誠は誠実力

ちんねん〈ん

ブラスターロリ

ファル

ニョニョミン

パ

くれすてぃーな

ひろかずう

めく・ミーゴ

MSXよ永遠に

安物

戦艦大和

へのえもん

進め.ﾉｺﾒ少年

新O解国語辞典

流羽叉緒

最強の二人

絵夢ちゃん

メモリー

×××一02

ナイロビ戦士

晶紅門

最後の審判

ゆめまろ

く．れるぞン

近江真理

パチンコ

にわとり

ブﾗﾓﾌｰ世

WRX－R

随
一
餡
一
顧
一
鴎
一
鮨
一
餡
一
鴎
一
閖
一
閖
一
餡
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※最終回のポイントは以下のとおりになりました。l4P：水城たま、IOP：とりボール、9P：綴喜終、8P：松尾峰昇7P：今泉淳子、6P：麗亜、5P：田中将司、上上

上へ陵弥4P：遠名疎夏、柑子、かたねゆう、3P：樋口瓶助、山本定吉赤坂和俊、2P：金平理恵、魔幻遠愚、蒼龍鑑綺、綾瀬久太郎、橘漱月、｜P：佐野賑求宮原三千
惠伊藤雅樹、ないにい、あけみ、夢見草、今森早瀬睦月、おじや、原真紀、天辰光史、チキマ、料画旅、森本蘭、三浦孝司、篠稲泉知ぽっ〈ん、古谷和俊、長沢太郎、西
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※うまい。ア

イデイア勝ち
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東京／とりボ

ール・’8歳・

女※幸せそう

なルーの寝顔

聴
新烏／遠名疎

夏・’9歳・男

※いい色です｜

左下のは？

鶏
徳島／酒井正

幸・’8歳・男

※サンキュ。

みんな
昔一一一・-蝿、

篭
和歌山／柑子

'’6歳・女※

知的でボケな

周琉＆諸葛亮

溌
香川／キノッ

ビィ・’壷・

女※小さすぎ

てｺﾞﾒﾝ

FANスクエアM

’チヤンピオンシツブ大会’

｜

鰯妾戦を制し、

にしても姫とは

制し、6勝1敗の見事な戦績でチャンピオンに輝いた。それ

姫とは。もしやこの鎧のなかにはうつくしいお嬢さんが･･･…

4･診ﾋ゙ ｵﾝﾗ'w､埴.まｳ,諮川回丈我慢恥毛〃溌宝金・ｲｦ棚:5
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を何度も繰り出し

たが、紅露姫の防

御力のまえに致命

傷を与えられない。

一撃一撃が必殺の

破壊力を持つ紅露

姫の圧勝だった。

VSOh・ムジナ

チヤンピオンシップ大会に参加資格

のある歴代優勝者13名のうち、会場に

現れたのはB名。残りの5名が現れな

かった理由については、大会開催の噂

が届かないようなところにいる(Mフ

ァンを読んでいない）とか、不測の事

態に遭遇した（郵便事故にあった）な

どとさまざまな憶測がとびかったが、

ともかくチヤンピオンシツプ大会はB

名で行われることになった。

●チャンピオンシップ大会模様...…

結果からいえば上の表のとおり、第

S回大会優勝者の紅露姫がB勝1敗の

戦績でチャンピオンとなった。以下は

その紅露姫の戦い振りをお伝えする。

VS宅健お互いにクリティカルはな

く、少しずつ体力を奪い合い、体力の

差が勝敗を決した。

VSけんちゃんことごとく攻撃を受

け止め、確実に体力を奪い、そのまま

押し切る形で勝利した。

VSでんでんでんでんは素早い攻撃

I

ベ
ス
ト
４

!

一

連続クリティカルヒットで得意の乱打

戦に持ち込んだ。紅露姫も必死に反撃

したがわずかに及ばず、ノーマンCが

紅露姫に唯一の黒星をつけた。

●戦いのあとで．…・・

優勝したのは紅露姫でしたが、もう

一度やったら違う結果になるかもしれ

ません。宅健やでんでんは結果惨敗で

すが、かなりの接戦を演じていました。

こういったコーナーはみなさんの投

稿がないと成り立たないので、参加し

てくれた方々にはホントに感謝してい

ます。最後までお付き合いいただきあ

りがとうございました。

体力の差からVS宅健のときと立場が

逆の、同じ展開になった。違ったのは

倒れるまぎわの紅露姫の－撃が、今大

会最高のダメージだったことだ。

VS猫耳ねこちゃん開始直後から激

しい斬り合いになり、相手に与えるダ

メージの差が結果に結びついた。

VSライド他の対戦相手に対して猛

威を振るったライドのクリテイカルは

この戦いにおいて－度も振るわれず、

一方的にダメージを受けて散った。

VSノーマンC第13回大会で得た5O

Gを修行に使用し、少しだけ運がアッ

プ。その成果かどうかはわからないが

口
ここには確かにキミがし

お題r永遠に…」あった。喜び、悲しみ、イラストコーナー
。
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しめっぽいのはその時点で

不採用などとむごいことを考

えていたら、全然そんな心配

はする必要がなかった。多分

好きなケームの主人公とかを

描いてくる人が一番多かった

んじゃないかな。心に大切な

思い出があって、それを大事

にしている自分がいる。それ

だけで十分だね。みんな、い

ままで投稿サンキュ／
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齢掘禰中古

凡LJ卜で騨搦亡劉

童
－
ず

塾必覇繭四一=－

和成魔耶、翠河緑扇、小田有紀東州斎写楽三世、本山友則、守田淳平、アルル順不同)。3ポイントを越えている人に関しましては、それぞれ3P：千円、5P：3千円、7
P：5千円、9P：1万円分の図書券を送らせていただきます(端数切り捨て)。なお、こちらの勝手で申し訳ありませんが、者姶により7Pの景品力変わったことをご了承くださ

い。今までたくさんの才鐇高をいただき、本当にありがとうこ･ざいました。
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諺

←職,

パソ通天国 Mファン休刊後、これからのMSX情報をどう入手したらいいか迷ってい
る人も多い。自分に合った情報基地をどう見つければいいのだろう？ 囚平

今P82の

｢ｽー 付ー録ﾃｲｽｸの使い方｣参閑これからの情報入手はパソ通が速いノ
ずばり、これからのMSX情

報入手にはパソ通が重要となっ

てくる。これまでに何度もいっ

てきたように、パソ通は同人誌

などの紙媒体よりも'|胄報が速い

し豊富なのだ。

醗 繍

雫：
"IBRSf-ﾀ粟1248局を鱸謡

パソ通のやり方は、いうまで

もないだろう｡MSXの情報を

入手するのにMSXを使ってパ

ソ通をする必要はない。他機種

のパソコンを使ってもよいし、

ワープロや、ザウルス、何でも

OKだ。

あとは、各自で自分に合った

BBSを探すことだ。BBS電

話帳などの、全国のアクセスポ

イントを掲載した電話帳で探す

とよいだろう｡ニフテイのよう

に、大手の商用ネットにもMS

Xのコーナーはあるが、いちば

ん活気づいているのはやっぱり

草の根ネットだ。草の根ネット

は趣味的なBBSが多く、Mフ

ァン誌上では見も間きもできな

かった楽しくてあやしい物が、

あたりまえのように出回ってい

る。これはぜひ、あなた自身が

パソ通上で体験してほしい。

パソ通から国産SCS|インターフェイスが生まれた〃
★
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〃

「MEGA-SCSI」と名付けら

れたこの製品は、MSX用SCSI

インターフェイスだb設計段階

からパソ通て全国のMSXユーザ

ーと情報交換を行い、譲歴され

ながら作られた。製作元は蝉乍

職人工房（えせしょくにんこう

ぽう）という同人サークル。海

外製SCSIインターフェイスにみ

られた弱点を克服し､MSXにハ

ードディスクはもちろん、CD－

ROMやMOドライブまでもが接

続可能となった。このMEGA－

SCS止でフォーマットしたMO

は、PC-98などの鐸でも読み

書きが可能となっている。さら

に､SCSIドライバとして使われ

るメガロム仕様のRAMを積んで

いるので、今後のユーティリテ

ィソフトのバージョンアップな

どにも対応できる。定期的なサ

ポートもあるぞb

発売日は、右ページの同人の

コーナーでも紹介している8月

27日のデジタルフェスティバル

内にて◎値段はRAM128K副”ず

2万2000円、RAM256K副仮が

2万4000円だb通販も可能で、

こちらは問い合わせると申込方

法が書かれた案内書力瀝〈。ま

ずは80円切手をはった返信用封

筒を同封して、

〒145東京都大田区東雪谷1-

29-22-12辻川和広様方「似

非」係まで問い合わせよう。
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誤

観測誓
言ゞ
宙

葛 ▲

〃 O製作元の似非職人工房（辻川氏）の環境

ストリーマなどもつながっているぞ卿 蝿

（
n（I

）
ノ

I フリーソフトウェア･ライブラリ
11

”錘 前回の「パソ通おとし穴」で

一例として取り上げた『うちゅ

うげ－む』。その後､本誌を見た

作者から掲載許可の手紙が届き、

今回収録することができました。

事情から説明すると、こうなる

事を狙っていたといっても嘘で

はありません。フリーソフトウ

エアのゲームを企画していた4

月号では、ほかにもたくさんの

収録候補がありました。ただ、

すべてのメールが見られなかつ

ただけです。そして前号で、こ

のうちゅうげ－むだけでもみな

さんに遊んでもらいたくて取り

上げたのでした。

MSXユーザ‘－が'‘し1弓方Iき'り
A/I≦Xは不赫さっ〃

払
訓
弓
ご
“
郡
釧
叫
鄙
呼
ア
〃

ﾕ、ミツ/‘ 今回のフリーソフトウェア

●『うちゆうげ一む』 UCHU.BASほか

※rうちゅうげ＝む』はニフテイサーブより車識

“！‘_坐_｣lﾌテ

7．．．
ワイヤーフレーム型SDシューテイング｢うちゅうげ一む」
このゲームはワイヤーフレー

ム型のSDタイプシューティン

グケーム(ターボR専用)です。

ゲーム中の操作は、カーソルキ

ーで移動、スペースキーでスピ

ードアップ、GRAPHキーで

ビーム砲を撃ちます。

ゲームは全部でBつのミッシ

ョンに別れています。ミッショ

ンごとの最後にはボス敵が登場

します。ボスを撃墜しながらゲ

ームを進めていきましょう。自

機はシールド制で、合計B発ま

で耐えられます。SD宇宙を楽

しみながら遊びましょう。

p0－L多くの人に使ってもらうことを目的に、

画 面内説明

ｽビｰドﾒFー
一

〃;；
シ
ー
ル
ド
残
量

震

■
盃

雲 一

．-‘l‐･-,-・

髭

『~=‐‐一J
1－．－､つ｡1

貝汽冤或-．

■ 聯

9MAP

覇、

多くの人に使ってもらうことを目的に、無料で提供されているソフトのことをフリーソフトウエアとよんでいる。最近は「パソ通＝フ
リーソフトウェア」という図式が定着し、フリーソフトウエア目当てに通信を始める人も多い。そのせいか、使いっぱなしで感想を作
者に返さない人が増えてきた。作者にとって使用者の感想は大きな活力なのだ。感想〈･らし書こうね．

フリーソフトウェアとは74
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MSXユーザーズパワー〃力を持ったサークルが協力し、新しいMSXの道を切り

開いて行く｡ユーザーの力でイベントを仕切れるようになった今､同人界は燃えている／同人地下工房
チカちゃん：だいじようぶです

よドクター。これからは、MS

Xのよさを我々が守っていけば

いいじゃありませんか。

コーボー：うむ、そうじゃの。

これからはユーザー同志が互い

に協力しあってMSXを守って

いかねばならないとなぁ。

チカちゃん：そうです／さあ

あの希望の星に向かってダッシ

ュッ／（キララン★）

最近のMSXユーザーは、同

人活動に多大な期待をよせてい

る。そんな声に応えるべく、各

サークルが立ち上がりはじめた。

情報、イベント、これからのM

SX世界は同人活動が最先端と

いってもよい。

ドクターコーボー：むぅ、Mフ

ァンが休刊とは．…･･、予告され

ていたとはいえ、なんとも悲し

いことじゃ。しくしく。

、
Ｋ
Ｏ
‐
Ｓ
Ｏ
Ｆ
Ｔ
・
旦
感
★
す
べ
て
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
の
み
な
さ
ん
へ
。
忘
れ
て
は
い
け
な
い
。
墨
鍋
晉
は
絶
望
の
な
か
に
あ
る
こ
と
を
：
…
．
。
（
石
川
県
／
田
中
幹
也
・
釦
歳
）
★
あ
る
電
器
屋
の
す
み
に
、
ほ
こ
り
を
か
ぶ
っ
た
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
発
見
し
た
．
Ｍ
Ｓ

Ｘ
が
お
店
に
置
い
て
あ
る
の
を
見
つ
け
た
と
き
に
と
て
も
幸
せ
に
な
る
の
は
僕
だ
け
で
し
ょ
う
か
。
（
岐
阜
県
／
山
根
了
．
？
圭
辱
★
「
Ｓ
Ｔ
を
壊
し
た
奴
」
と
し
て
レ
ッ
テ
ル
を
貼
ら
れ
て
し
ま
い
ま
し
た
。
で
も
、
ち
よ
一
弓
と
有
名
に
な
っ
て
た
。
う
れ
し
い
つ
す

あ
し
な
が
ネ
ッ
ト
の
み
な
さ
ん
、
Ｍ
Ｎ
Ｐ
の
み
な
さ
ん
、
Ｐ
Ｐ
ｌ
Ｎ
Ｅ
Ｔ
の
み
な
さ
ん
、
Ｎ
Ｉ
Ｆ
の
み
な
さ
ん
、
僕
が
Ｓ
Ｔ
壊
し
た
張
本
人
つ
す
（
差
。
鳴
呼
…
：
．
ま
た
有
名
に
な
っ
て
し
ま
ふ
（
篝
。
（
愛
知
県
／
水
野
隆
広
・
旧
歳
）

し1 ドクターコーボーのイベント情報屋唖
一
色

｜’ ★MSXキャラバンが全国をかけめぐる／★B月27日(日)夏のMSXパーティー開催／

●フ月23日（日）

金沢／金沢読売会館

大阪／尼崎産業郷土会館

●7月30日（日）

仙台／仙台市胄少年文化センター

愛知／江南市民文化会館

福岡／オクターブビル

●B月S日（日）

札幌／札幌市民会館

新潟／新潟自治労会館

東京／浮間区民館

時間は全会場とも午前11時から

午後S時まで。問い合わせは、

〒811-02福岡市東区和白東3-

20-7スペースクリエイト106

号野中様方「MSXキャラバ

ン事務局」まで。また、MSX

キャラバン'|胄報ホットラインが

設置されている。こちらは電話

により、会場の行き方や緊急の

用件などに利用できるぞ。番号

は丑092-606-1496まで。24時間

受付中だ。

東京などで開催されているイ

ベントに、地方住まいのために

遠くて行けないという意見に応

え、「MSXキャラバン｣が発足

した。MSXキャラバンとは、

地方へ出向いてイベントを開く

アマチュア団体のこと。このキ

ャラバンの総代表は同人サーク

ル「GENUINENETW

ORK」の野中栄一氏が行って

いる。ただし、キャラバンのメ

ンバーは、それぞれ別々のサー

クルに所属する人たちだ。まさ

に各サークル協力の元でできた

夢のような団体である。

イベント当日は、ユーザーの

交流を始めとして、全国のMS

X情報の提供、サークルソフト

などの委託販売が予定されてい

る。ほかにも楽しい企画がもり

だくさん。自分の近場にキャラ

バン来たら、ぜひ足を運んでみ

よう／会場は次の通り。

去るB月26日に行われた｢'95

舂のMSXパーティ｣は大盛況／

遠路はるばるやってきた人たち

も含めて､約500人以上が会場に

集まった。

そこで次はB月27日(日)、｢'95

夏のMSXパーティ」が開催さ

れる／場所は東京都の科学技

術館。時間は午前11時から午後

日時までの間だ。

このイベントは(株)ブロッコ

リーの主催する同人ソフト即売

会「デジタルフェスティバル」

の一員で行われている。このパ

ーティの企画i軍営は同人サーク

ル「SYNTAX」だ。当日の

お客さんの中には、他機種の同

人ソフトが目当てで来ている人

もいるので、迷惑のないように

しよう。

パーティ会場は、MSXのた

めに1フロアを借り切る予定。

サークル出展による同人ソフト、

ハードの即売会を始め、パンフ

デイスクの配付、ケームや新企

画も用意されているぞ。

このパーティについての問い

合わせは、SYNTAXのいま

むら秀樹（〒00l北海道札幌市

北区新琴似日条12丁目5-36）

へ。デジタルフェスティバルに

ついての問い合わせは、（株)ブ

ロッコリー・デジタルフェステ

ィバル準備会(丑03-5387-6781）

まで。今年の夏は熱そうだ〃

③場所は地下鉄東西線の九段下駅、または竹

梼訳から歩いて7分のところにあるぞ

’’ パソケット情報+MSXの集い ●その他のパソケット開催情報……★7月9日(日)熊本パソケット21(熊
本市流通情報会館)★7月16日(日)パソケツト48(晴海国際見本市会場）
／鹿児島パソケット3（鹿児島県自治会館)★7月23日(日)富山パソケツ
ト15(富山市公会堂別館)★7月30日(日)旭川パソケットフ（道北経済セ
ンター)／高崎パソケット17(高崎地域医療センター)／名古屋パソケット
41（東別院青少年会館)★8月6日(日)宇都宮パソケット24(宇都宮産業
展示館)／大分パソケット11（大分イベントホール)／札幌パソケット
42（札幌テイセンホール)／静岡パソケツト27（静岡産業館）★8月14日
(月)広島パソケット28（広島中小企業会館）★8月27日(日)パソケット
49(東京文具共和会館)／金沢パソケツト23(MROホール)/仙台パソケッ
ト35(仙台産業展示館)／長岡パソケット7（ハイブ長岡)／下関パソケッ
ト15（シーモール下関)★9月3日(日)博多パソケット34(博多スターレ
ーン)／静岡パソケット27(静岡産業館)／松江パソケット1（〈にびきメ
ッセ)｡時間はどの会場も午前11時から午後3まてる問い合わせは､ユウユ
ウ内パソケット事務局（冠03-3843-1211）まで。

毎回お伝えしてきたパソケット情報｡都市部での開催ではMSX関係のサー

クルも多いのだが、地方だと参加サークルは無いに等しかった。そこで今

回､このパソケットを利用してMSXユーザー同士の親睦を深め合う｢MSX

の集い｣が企画された。企画者は同人サークルのSYNTAX・地方の人も地
元でMSX情報が入手できるようにといった配慮が微笑ましい｡地元のユー

ザーも、このいたれりつくせりの気配りに応えて積極的に出かけよう。こ

の親睦会は次の会場で予定されているそも7月16日(日)博多パソケット
33(博多スターレーン)、8月20日(日)小倉パソケット15(西日本総合展示
場)､9月3日(日)宇都宮バソケット25(宇都宮産業展示館)､9月10日（日）
岐阜パソケット15（岐阜メモリアルセンター)、9月17日(日)パソケット
50(東京文具共和会館)、9月24日(日)大阪バソケット42(大阪府立体育会
館)｡このMSXの集いについての問い合わせは､上の記事中でもお知らせし
たSYNTAXまで。
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q ，MSXサークル大紹介第巳弾ノ
読者側にもサークル側にも大

好評のサークルカット。全国の

MSXサークルを知る上で、よ

いチャンスページになった。

今回は巳ページまたがって、

抽選に通った計32サークルをド

ドーンと大紹介するぞ。今回締

め切りをちゃんと設けてあった

のにもかかわらず、前号のカッ

トを見てからあわてて送ってき

たサークルが多数あった。まあ

大目に見てあげたけど、やっぱ

り締め切りは守ろうね。

さらに、カットの中にはサイ

ズがぜんぜん違かつたり、文通

コーナーと勘違いしていた人も

見られた。ちょっと、ちがうん

だけどなぁ…･･･。

さて、読者のみんなは、この

サークルカットをよく見て、自

分の気に入ったサークルなどが

あったら問い合わせてみよう。

サークルによっては、メンバー

を募集していたり、オリジナル

ソフトや八一ド商品の一覧表が

届いたりと、さまざまな返答が

返ってくるぞ。ただし編集部で

はサークルと読者間のトラブル

については負いかねる。ここか

ら先は、ユーザー同志の信頼関

係しかないので、各自の責任の

上で行動をしてほしい。

★
今
ま
で
本
当
に
あ
り
が
と
う
一
￥
」
ざ
い
ま
し
た
。
い
ろ
い
ろ
載
せ
て
い
た
だ
い
た
り
、
可
ビ
ン
ク
ソ
ッ
ク
ス
』
の
パ
ス
ル
を
い
た
だ
い
た
り
、
そ
し
て
、
う
ち
の
本
を
紹
介
‐
し
て
い
た
だ
こ
と
も
…
…
言
か
げ
さ
ま
で
、
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
適
当
手
帖
Ⅷ
ｌ
」
は
す
『
）
い
本
に
な

り
そ
う
で
す
）
。
思
え
ば
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
と
も
に
買
っ
た
は
じ
め
て
の
Ｍ
フ
ァ
ン
。
当
時
の
少
な
い
お
こ
づ
か
い
で
ひ
ｌ
ひ
ｌ
い
い
な
が
ら
買
っ
た
「
ズ
ー
パ
ー
プ
ロ
コ
レ
」
。
チ
ャ
リ
ン
コ
の
う
し
ろ
に
積
ん
で
持
っ
て
帰
っ
た
Ｍ
Ｓ
Ｘ
。
『
ソ
ー
サ
リ
ア
ン
』
移
植
や
、
Ｍ

Ｓ
Ｘ
に
つ
い
て
、
友
人
（
サ
ー
ク
ル
の
相
棒
）
と
バ
イ
ト
の
行
き
帰
り
に
話
し
合
っ
た
盲
尭
私
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
生
活
は
Ｍ
フ
ァ
ン
と
と
も
に
終
わ
り
は
し
な
い
が
、
い
つ
も
片
手
に
Ｍ
フ
ァ
ン
が
あ
っ
た
あ
の
日
々
。
Ｍ
フ
ァ
ン
と
始
ま
っ
た
あ
の
日
々
。
あ
な
た
が
た
か
〃

/〃ﾌむぅ：■7ﾄ、
ヲ

喫
○季刊の会報R“1を発行

（A易､平均16ページ）

O技術的なことは少なく、

MSXに関する気楽な内容

OまれIこり剛も発行

O会蜜は会報発行毎に2即円

o菰極的に拶加してくれる人、大歓迎11

o興味をお持ちのあなた､”円切手2枚同封の上、

下肥まで｡最新号と入会案内が届くぞI（1郡1N

30局茨城県つくば市千現1.14.10.101

泉方MF『ぱびよ－ん』係

（代表・泉浩三スタッフ2名）

蕊議
す｡パソコン通信はユーザー

＝
｜司志のコミニュケーションを

一識ぁ鶏:鱸諜
一一鰯れます。(.~)/

）
I

1

1封の上、

(1頭1迄〉

スタッフ2名）

〒214神奈川県横浜市戸塚区平戸
棚Ⅲ叩彦（NGI〕プロジ
県価浜而戸塚区平戸3－3－6
明彦（NGDプロジェクト）

モ オソフト GENUZNE

愚NETW
月刊でMSX情報誌｢TOMBOY｣を発行。

50ﾍ゚ ｼー゙ 強,ｵﾌｾｯﾄ,発行部数300部11

全国の参加者,M･FAN常連さんも沢山。

MSXｸﾘIｲﾄのためのﾈｯﾄﾜー ｸ作りを。

〒811-02福岡市東区和白東3-20-7-106

野中栄一方「G-NET資料請求」係
も,｡

ろ(もこ叡一4十
月
に
新
雑
誌
を
創

Ｍ
Ｓ
Ｘ
ト
レ
イ
ン
等

主にフリーソフトウェ

アの開発をやうています

カヘ牙肝l女同人ｿﾌﾄも

作っています。ドヲター

の強い主彊で、おのギャ

ラのグｰﾑが出るかも。

PCMエディターのPu

REもよろしくねI

パ

廷
シ
窪
宏

Ｉ

１
Ｉ

調
．
１
．

値
下
げ
！ 通販カタログ送ります。
〒277柏郵便局留

モオソフト。Mファン係 篝 錐 〒162束京都新宿区余丁町8－8

メ．北川暢夫

Iミ≦a

SOFTWARE

CIRCI,F

順嗣馬購電術秘技団

句篭舞繍嘩塵顧小為替で
MSX中心の隔月間人跡河馬焼150円
tR購入テクの「tR買う計圃」＜垂米斗垂＞
（特にG）他ソフト．ハード製
作から漫画．ケーム・コラムまで

鷲
何でも有り。ハード入手先．価格
も掲載し河馬商店（売頁．伝首坂
）で売ります。地方の方大歓迎1
何でも相鯉付。DM・CG集も
予退投稿待ってます11
プレセントはMIDIサウルス．

真侍P他★皆、tR頁おうぜI

エム勉卜.?軸

ブフル

『XPfか”｣陞､､ｼﾃﾘｽ'7ﾏｶ､沙ンを毎月会報
萄了bMS
以外もOK

を
Ｘ
！

脱｡68(/rjし禽測鶴喜蕊作中
縣測_j"
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岡山市南輝
戸田哲也［

f999-'ilｦ南諦鱸猶珊
濾逗億一

惑迦 『2丁目認-44
｢MIST」係''蕊甥晤溌¥252神奈川県藤沢市長後2721－14石川雅之

八河奥「焼」係＊宛名カード同封で

ｬ7乳KO 巾弓紙唖く鍬
し
》

－ﾆｰｰｰｰロ■■■ﾛ■■ﾛ■■■ﾛ■■■■■■I■■■■■'一’

一

川陰』
ム

Ｔ
テ

缶
今
毎
八
一

同
〕
中

壱
畢
縊

謡
嘩
丸１

關
謁
櫛
雛

ｒ
ｋ
王
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外刷”よ漁

ｱｯﾄ糸-ﾑな
泳仮ゲヅ池
ﾌ(え､､琴す／

正歓》kiakhIg-)(丑調
卜>パー螺
子応1-IIWf

#Po1-IZ-l5蕪震綱、
"6kFE痢支
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雌
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ｻー ｸﾙ速報|PCCMの忍者ﾀｯが通販開始〃…
2月号の｢MSXフェスティバルツクスの4人同時に楽しめる迷路につながれていても、ふだんとか
inTOYOTA｣のレポートで、PC脱出ゲーム『マジカルラビリンス』わりなくゲームが楽しめるように
CMの｢忍者タップ｣というものががいよいよ通信販売開始となった。なっているスグレものだb目をつ
載っていたのを覚えているかな？忍者タップは対応ソフトウエアにけていた人、これを逃す手はない
これはMSXのジョイスティックポ－定の基準を設けているので、そぞ.ノ
ートを4つに拡張してくれるマルの規格にそったソフトウエアなら、問い合わせは、
チタップだ。2月号の写真はまだジョイスティックの接続状況をソ〒115東京都北区浮間1-14-8-
試作段階のものだったが、このたフトが判断してくれる。これによ401星野泰宏様方PCCM本部
び完成した忍者タップと、ギガミリ、どのジョイスティックポート「忍者タップ通信販売係」まで。

R

函
ら
も
ら
っ
た
も
の
を
、
私
は
忘
れ
な
い
し
、
な
く
し
ま
せ
ん
。
あ
り
が
と
う
ご
ざ
い
ま
し
た
。
（
福
岡
県
／
樋
口
恵
子
左
歳
）
★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
サ
ー
ク
ル
カ
ッ
ト
集
を
見
て
、
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
ま
だ
ま
だ
元
気
／
・
」
と
い
う
こ
と
が
わ
か
り
ま
し
た
。
ま
た
、
ィ
今
ヘ
ン
ト
等
で
よ

く
見
か
け
る
サ
ー
ク
ル
さ
ん
た
ち
が
た
く
さ
ん
い
て
：
…
。
や
っ
ぱ
り
、
み
な
さ
ん
Ｍ
フ
ァ
ン
を
読
ん
で
い
ろ
い
ろ
な
情
報
や
知
識
を
得
て
い
る
ん
で
す
よ
。
唯
一
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
専
門
商
業
誌
だ
も
ん
。
素
人
さ
ん
か
ら
玄
人
さ
ん
ま
で
楽
し
め
る
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
＆
Ｍ
フ
ァ
ン
、

量
局
で
す
ノ
．
休
刊
イ
コ
ー
ル
廃
刊
も
出
版
界
の
常
識
ら
し
い
で
す
が
、
非
常
識
な
（
？
）
Ｍ
フ
ァ
ン
な
ら
大
丈
夫
で
し
ょ
う
。
ボ
ク
は
い
つ
ま
で
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
フ
ァ
ン
で
す
″
稗
奈
川
県
／
ゅ
う
さ
く
・
旧
歳
）

③忍者タップ本体。2月号に掲載したもの

より、若干デザインがかわっている

TEnM-RvIK:TE料H-剛K月鵬ｪ’ MSXPrintMail
全国のMSXユーザーと交流を深め

るためのサークルです。月2回の会誌

（プリント版）を発行します。

MSXDigitaIMail
趣旨は上記と同じですが、定期的に

ディスクマガジンを発行します。

詳しくは、封書（返信用切手同封）で下

記のところまでお問い合わせ下さい（有効
期限1995年12月末日）。

〒772徳島県喝門市大津町矢倉宇参

の越35番地エル棟3号酒井正幸
|B'nil:k-Io’iaWW､."JP

IM. 似非職人工房(え瞳し聖<にんこう瞳ぅ｝

当サークルでは、MSXmSCSIカー

トリッジ「MEGA-SCSI」の開発・

発売を行っています。IID、MO、
Cl/ROM等が接続でき、高速です。

興味を持たれた方は返信用封筒を同
封の_上、下記住所までご連絡を。

述絡先

14s東京都大田区東雪谷'-29-22-12

辻川和広方「似非」係

し

oY(ﾐ説風

燃患
同も蕊馴県吐命鮎lll町
府頂(0琴沁5号土屋端

－北陸今/WISXﾕー ｻL集え~
詩スクユカ．､ジ、＞亀作ﾌーし､、葦す,ま挺

創?|号輪中てず｡欲し､､人榊昨
しだ､､人は.下訣まず､色乙鋤T唾其に

C Bで-H-k-qs
Try-H"v,t-keeP-So粍we卜e，

連繩聯綴幌可
6-3I"II"譲掛貴由

MSXUSERSNEVERSURRENDER

Pleasewriteus

R,ChadYMuradi,81
SioPaulo-SP

05351-050

－－~~

T5I5三重泉松阪市立田､
6縄-20

」

圏MSXCLUB
植田敏行まて§．
OTSU/VI､C､C. ﾌｧﾙｺ必の同人#"/L

踊りi,"Aの会馳

篇集して純壷購

湾 T岡

/996年7月
毎年3回鶴夏冬)に
諸ｽﾉﾌﾏif労を淵寸
且玉総300円

連綿挑艇推遥でツ

剛
働
<vhし

ー

ー

テIqz

ハ婆子炉元蟻柳ャ
野崎由紀子．

〒”7
l-11-4,9-4･2
閣沢秀騨 －，9■＝ぬ垂
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いままで様々な情報を提供し

ていただいた、国際MSX評論

家、MSXCLUBGHQ

の菱田孝次さんから最後のメッ

セージをいただいた。また、4

月号よりB回にわたって、読者

のみんなにとって直接役立つ情

報を提供してくれた北山健治さ

んに、これからのみんなの役に

立つ情報提供していただいた。

ふたりとも最後までありがとう。

みんな、心して読むように。

INTERNETneachablT N T ロ e

ｌ

★
先
日
、
「
フ
リ
ー
ソ
フ
ト
ウ
ェ
ア
川
選
』
と
「
Ｎ
Ｇ
Ｄ
＃
２
』
を
買
い
ま
し
た
。
と
て
も
パ
ワ
フ
ル
な
内
容
で
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
（
ユ
ー
ザ
ー
）
の
た
め
に
闘
っ
て
い
る
人
が
こ
れ
ほ
ど
い
る
の
だ
な
と
あ
ら
た
め
て
感
じ
ま
し
た
。
こ
れ
か
ら
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
っ
て
い
こ
う
と

考
え
て
い
る
人
は
、
こ
う
し
た
仲
間
た
ち
が
い
る
と
い
う
こ
と
を
忘
れ
な
い
で
く
だ
さ
い
。
（
滋
賀
県
／
ビ
ー
バ
ー
西
山
・
創
歳
）
★
数
日
前
タ
ミ
ャ
の
イ
ベ
ン
ト
で
ミ
ー
ー
４
駆
の
レ
ー
ス
を
や
っ
て
い
た
。
な
ん
と
、
タ
イ
ム
の
測
定
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
使
わ
れ
て
い
た
ノ
．

Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
、
終
わ
る
と
か
続
く
と
か
い
う
も
の
で
は
な
い
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
不
滅
だ
ノ
．
Ｍ
フ
ァ
ン
編
集
部
の
み
な
さ
ん
、
今
ま
で
す
ば
ら
し
い
世
界
を
あ
り
が
と
う
。
そ
し
て
、
お
疲
れ
さ
ま
で
し
た
／
・
（
北
海
道
／
陸
井
拓
・
７
歳
）
★
買
っ
た
も
の
の
ま
っ
た
く
使
尻

’

l
＝一一

一浬璽一
TAKERUの売り上げに基づいたMSXソフト

のランキング。今何に人気があるのか要チェック。

E
q

ヨー
これからのMSXは同人ソフト。
TAKERUでは随時募集中です。

－
1位と巳位にフリーソフトウ

ェア集が輝いています。MSX

ユーザーの方々は、パソコン通

信をしている人が少ないので、

このソフトはかなり便利ですよ。

今回､初お目見えした7位の『キ

ャンペーン版大戦略II」は名作

文庫ソフトとして登録されてい

ます。お値段3000円でこちらも

お買い得です。

さて、Mファンが最終号とい

うこともあるので、最後にTA

KERUへの同人ソフトの応募

方法をお知らせしておきます。

TAKERUではあなたの力作

同人ソフトを随時募集していま

す。自信作ができたらドンドン

事務局まで応募してください。

応募方法は、①ソフトのタイ

トル、eソフトハウス名（サー

クル名)､⑧サークルの代表者の

’ 方の名前、住所、電話番号、④

ソフトの希望販売価格、⑤対応

機種、⑥ケームのジャンル、⑦

ソフトのPRを|00文字程度で

=いた紙を同封して、下のあて

先まで送ってください。こちら

でソフトを審査をした後、販売

の合否を連絡いたします。送り

先は、

〒105東京都港区芝3-43-16

ビリーヴ三田gF株式会社エ

クシングTAKERU営業グ

ループ同人ソフト募集係まで。

なお、応募に関してのお問い

合わせは、丑03-5443-4967で受

け付けています。

これからもTAKERUは、

MSXユーザーのみなさんのソ

フトショップです。あなたの力

作をTAKERUで全国に広め

ましょう／

↑2 MSXフリーソフトウェア100選

運命～Destiny~

ファミリーソフト

MSXE600円 前回B位

3 SignHOUSE

ターボR1200円
初登場

4 BXPROJECTS

ターボR2800円
初登場

5 NEBULAR－SORT

MSX巳1000円
初登場

↓
前回P竹

はなえちゃんソフト

ターボR500円B

キャンペーン版大戦略II

森林薑備隊員ユウキ

RS決定版音楽集ECHIKUSO5

MSXサークルパンフ＃巳

7 マイクロキャビン

MSX巳3000円
初登場

アスキャット

MSX巳800円
B 初登場

↓9 SYNTAX

MSXE500円 前回日位

10 SYNTAX

MSXE500円
初登場

※この情報は、4月｜日～5月31日までを集計したものです
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internationalizatiDn世話になった彼らからの最後のﾒｯｾージを受けとってほしい。
こんごもっともっとみんなが国際化できるように、いままでお

’ペ 』”,‘＃

前号の海外版MSXMailingIistの紹#.＊‘サイトゞ撫
介は、ある程度ネットワーク環境の整っ一ftp:／／ftp･funet､fi／pub／msx
たかたには物足りない情報だったようにフィンランドの廿pサイト。著作権にう

思います。確かにすべての学生がアカウるさかつたり、回線が混みがちという難

ントを持ち、繕設備が開放されている点はあるが､規模は最大。仕pmailも使え
ような大学はまだまだ少数ﾉ応しかし、る。

unixが使えるMSXユーザーは理系の大学，一ftp:／:/ftp､Saitama
を中心に多いはずですb今回紹介するURL－u､ac.』p／pub／msx

を利用し、世界のMSXユーザーに直接ア上2つのミラー（複製）サイト。トラ

ブローチしてみましょう。フイツクの問題により、当たり前ですが
【WorldWideWebHomePage】日本から利用するならこちらのほうがレ

ーMarat'sfMSXHomePageｽボﾝｽがいい。‘鍋
拭

最新のfMSX（MSXエミュレータ）の”それぞれの用語に関する解説は割愛し

ソースが入手できます｡先月、fMSXは理＊ます･興味を持った方々であれば積極的

系の学生でもないかぎり意味がないと書に調べられるでしょう。幸いにも、今日；

やFree-BSD等のパｿｺﾝUnlxをのせれ3回約半年といった短い間ではありIいてしまいましたが、PC-9801にLinux文献には不自由はしません。

ば話は別、というのを忘れていました。ましたカミ書くべきこと書ききれないこ

機種によってはZ80よりパフオーマンスと、書きたかったことは尽きません。で
力落るかもしれませんが.．…。 すカミこれからみなさんのMSXで引き出

h廿p:／f/www・Cs、umd，edl〃すことは決して不可能ではありません。

userS／fmS／MSX／Sorces､htmlあとはみなさんの積極的な活動を期待し
※これを含め、多数のMSX関係のHomeつつ、ある海外からの電子メールに書か

Pageにはれていた言葉をもって、終幕とさせてい

h廿p:／／www.wi･LeidenUniv.、l／ただきます。．…"MSX4EVER！；一）
home/awul｢ns／myindexより飛§くことが‐ 北山健治（TEAM-PMK)／中央電梁室

できる。0792-67-4598（23：00－6：30）PMK

【ftp-sites】”0005たつじん／k-kenji＠st､rim,or・ip／
一ftp:／／riaph,irkutsk.su／HQEOOO3I＠niftyserve‘or.』p/神戸学‘
ロシアにある（!?）MSXオンリーの仕p院大学アマチュア無線クラブ3回牛

わたしがこのコーナーでMSXユーザーみなさんに有効に活用してもらいたいと

の国際化を呼びかけたのが92年の'2月考えています。GHQに入会したい方は、
号b時の流れは早いもので、大学｜年生〒228神奈川県座間市四ツ谷278-2嘩

だったわたしももうすぐ社会人です。こ原様方「GHQ入会案内」係までこ‘雪各〈
の約3年のあいだにMSXを通じて、世界ださい。みなさんにはデジフエス等のイ

中の人々と交流する機会を持ちました。ペントで会う機会もありますが、この．

そこで得た情報や）露}のソフトを、TAKE一ナーの締めに国際MSX評論家として最
RUや即売会を通じて紹介･販売し、〉鐡ト後の一言をいうならば

のうエアに赴いてはレポート・旅行記な「机に向かっていても真実は見えない。

ど、できるかぎりのことをやってきまし動き､自分の目や耳で世界を見よう1契
た°今ではたくさんのユーザーが国階郵約の文字列じゃ心は探れない。会って、

便やインターネットを通じて独自の方法話して相手を知ろう」ということです。
で交流を進めています。これは素晴らし若きMS芯校官たちよ、がんばれ！
いことだと思います。そのなかの多くの●韓匪方問記in1995

人は、国内で入手の困難なハードウェア3月6日から13日のあいだ、｜年ぶり

を海外に求めていると思います。しかし、に韓国を訪問しました。韓国のMSX事情
普通に人同士が交流するのと違い､輸入｡はあまりよくないのですカミ今回の桐テ
輸出にはお金のやりとりが付きまとうのをきっかけに、いろんなことがことが計
で、どうしてもある程度の失職や罐曵画されました｡"この計画に動pしたい人

忍耐と努力が必要です。GHQではMSXのはデジフェス等のイベントで直接わたし
国隠上に関わる活動で得た失職や情報をに相談してください。

国際MSX評論家菱田孝治氏

TAKERU売れどころBEST10
錘鋤…
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明日の天気なんて気にする必要ないMSX･必要とする人、力
強いユーザーがいるかぎり「MSX」という文字は消えない。新｡あしたは晴れだノ

’●ようやくMSXがわかってきた
らのコンピュータ教育を推進し

ている、こどもコンピュータ教

育研究所代表の高岡さん。すで

に30を越す幼稚園で600台のM

SXを使ったコンピュータ教育

を行っており、MSXについて

は「グラフィックがシンプルで、

ビデオプリンタにつなぎやすい

ので採り入れています」とのこ

と。画用紙がモニターになり、

クレヨンがライトペンに。時代

は変わっても、子供たちの無限

の好奇心は変わらない。

●美術展で大人気だったMSX

「これがいちばん人気でした」

と書かれたはがきが大阪の徒手

空拳から送られてきた。そこに

は「『コンピュータ自己完結』半

田繁幸」と作品名と作者名が印

刷されてあった。この作者は以

前ファンダムで採用したとこが

ある作者だ。さっそく半田さん

に連絡をとり､｢コンピュータ自

己完結』がどんなものか見に行

ってきた。

「コンピュータ自己完結｣はビ

デオカメラで顔の映像を取り込

み、それをキャラクタにしてゲ

ームで遊ぼうというもの。パッ

クマンのモンスターが自分の顔

だったりするのがとってもおか

しい。作者の半田さんもちょっ

と普通の人とはちがう、ユニー

クなセンスの持ち主だった。こ

れからも突飛なおもしろさを提

供してくれそうだ。

94年12月号で掲載した「コン

ピュータ授業幼稚園でも続々」

を覚えているだろうか。その授

業風景を実際に見てみようと、

栃木県河内郡にある第二薬師寺

幼稚園に行ってきた。

あのときの新間記事は､｢園児

獲得のため」と書かれてあった

が、それはちがうと園長の内木

先生は語る。

「コンピュータ授業というの

はあまり（園児獲得の）プラス

にはなりませんよ。それよりも、

三種の神器というべきスクール

バス、給食、プールを揃えるべ

きです。でも、それよりもコン

ピュータに慣れ親んでもらうこ

とが大事と考えているわけです。

大きくなりコンピュータに触れ

るとき、－歩下がるのではなく、

手が出せるようにね｡｣

その日はパンダ組の授業の日。

子供たちはつたないキー入力で、

しりとりソフトに向かい合って

いた。どんなに子供たちが困っ

ていようと、先生たちは直接助

けようとはしない。これじゃ、

子供たちはコンピュータをきら

いにならないのだろうか？

「子供たちが積極的に触れて

こないと、なにもできないよう

たしました。つまり自分から考

るようにすることが､子供たち

にこうしないと動かないと教え

ることにつながります｡」

と教えてくれたのは、園児か

図
い
こ
な
せ
ず
、
長
い
あ
い
だ
眠
っ
て
い
た
我
が
家
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
、
付
録
デ
ィ
ス
ク
の
お
か
げ
で
よ
み
が
え
り
ま
し
た
。
今
で
も
使
い
こ
な
せ
な
い
状
況
は
変
わ
っ
て
い
ま
せ
ん
が
、
フ
ァ
ン
ダ
ム
等
で
楽
し
ま
せ
て
も
ら
っ
て
い
ま
す
。
そ
の
Ｍ
フ
ァ
ン
が
休
刊
す
る

こ
と
に
な
っ
て
し
ま
唾
と
て
も
残
念
で
す
。
近
く
に
あ
っ
た
Ｔ
Ａ
Ｋ
Ｅ
Ｒ
Ｕ
も
な
く
な
っ
て
し
ま
い
、
と
て
も
つ
ら
い
状
況
で
す
。
で
も
、
こ
れ
か
ら
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
い
続
け
て
い
き
た
い
と
思
っ
て
い
ま
す
。
そ
し
て
、
・
プ
ロ
グ
ラ
ム
の
で
き
な
い
私
と
し
て
は
、

他
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
サ
ー
ク
ル
の
み
な
さ
ん
の
活
躍
を
期
待
し
て
い
ま
す
。
こ
ん
な
に
楽
し
い
本
を
作
っ
て
く
れ
た
編
集
部
の
み
な
さ
ん
、
そ
し
て
読
者
の
み
な
さ
ん
、
本
当
に
あ
り
が
と
う
『
）
ざ
い
ま
し
た
。
（
長
野
県
／
川
上
久
美
子
・
加
歳
）

③｢コンピュータ授業ま楽し

い？」と聞くと、「楽しい」

とこたえる子供たちの授業

風景

。｢次に進むキーはなんで

すか？」という先生の質

問に、「リターンキー｣と

こたえる子供たち。また

2人で1台の授業が協調

性を学ばさせている

甥矧
垂悪蕊
議
認
議
議
鍔
議
譲
轟

辞

§曇曇
9

垂垂垂毒巽詫垂幸評魏旦ヱーヱ
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“員をブロックにした落ちものパ

ズル。同色のブロックがつながる

と、伸びたり広がったするのが楽

しい。顔の提供者は編集部のかき

e作者の半田さん。誰

も考えつかないアイデ

アを持っている。がん

ばって実現させてね

山口県立下関養護学校におけるMSXの活躍 ，1漉ラ あすなる事務局，塁を"念ノノ

前号の条件付き｢"･SIOS』プ
レゼントに、60通近い応募はがきが

届いた。条件に関しては、どれもみ

な甲乙つけがたく､そのなかで短い

メッセージに熱意を感じた栃木県の

深澤亮士に決定。

弾
また、今度は右

のソフトが送ら

れてきたので、

ほしい人は応募

してね。7月14

日必着。

習ソフトを作成する一方、先に書いた

見出しが付いた記事を書くなど、幅広

い活動を行っている。

これからもがんばって活動していっ

てください。

レビに接続でき、ボイスシンセによる

合成音声出力にも対応していて安価、

という理由でMSXを使って開発をし

ているとのことだ。

亀田さんは、障害者を対象とした学

「障害に応じた利用ができる言語補

助システムの開発｣｢知的障害児のため

の効果的なパソコン利用とは」といっ

た見出しがついた記事のコピーとビデ

オテープが、山口県立下関養護学校教

諭亀田先生から送られてきた。全国特

殊教育教材コンクールに何度も入賞し

ている亀田さんは、一般向けの市販の

補助具では個々の障害に対応しきれな

かったり、非常に高価なシステムが必

要になるということで学習ソフトなど

を自作。また、本体が軽く、家庭用テ

○
ど
ん
な
乗
り
物
か
学
習
で
き

る
副
は
た
ら
く
く
る
ま
ク
イ
ズ
ー
ー

爽 鈴 デ

オ
テ

フ
に
録
画
さ
れ

79

ENJOY 第二薬師寺幼稚園のコンピユータ授業風景｡_豐塞，
基墓ざ"曇鍾謹誌

lNTERACTlVE 美術展で大人気だった『ゲームセンター自己完結』

鰯率
鱗 趣
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新ｸ岩ムミュージック
瞳デオ情報 ’1GM&Vゞ

.,筈一

ほんの小さな囲み記事からスタートしてB年半。今、僕と皆さ
んのGM&V、ファイナル・ラップに入ります／評／高田陽

－､呼鮭函諒､一鮨

⑮ ｜‘団クロノ･ﾄﾘガーｱﾚﾝジ･ヴｱージﾖﾝー時の最果て-｜発売中 Championshipl995'!ｲグﾆｯｼｮﾝ〃｜フ/19発〃｜フ 売

あの『クロノ・トリガー」のアレンジ・

アルバムが待望のリリースをとげた。今回

のアレンジはジャズが基調。しかも、アシ

ッド・ジャズというかなり尖ったジャンル

が中心になっている。フュージョンあたり

の無難な線かなと予想していたので、この

ような曲調は意外だった。明らかに、意識

している年齢層が高い。柔軟に色々なジャ

ンルを聴いている人で、しかもディープな

ジャズ・ファンなどではないほうが素直に

楽しめると思う。まあ、完全にジャンル固

定ではないので聰く人への門戸は広い。

徹底した写実主義が貫かれ、今、ゲーセ

ンで最も熱い支持を受けているドライビン

グ・ゲーム『セガ・ラリー』のアレンジ・

アルバムが発売される。いかにもという感

じのフュージョン・ロックがはまりすぎる

くらいにはまっている。カーステレオで流

すには危険なサウンドだ。心地好くウェー

ブするギター、ベキベキのベースと、ひさ

びさにセガらしいサウンドを聴いたような

気がする。総収録時間は、34分03秒と多少

短いが､内容は濃く、特にセガのオールド・

ファンに聴いて欲しい｜枚だ。

NTT出版

PSCN-50243000円(税込）
東芝EMl

TYCY-54383000円(税込）★
来
る
べ
き
と
き
が
来
て
し
ま
い
ま
し
た
。
今
あ
ら
た
め
て
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
の
日
々
を
ふ
り
返
っ
て
み
る
と
、
感
慨
深
い
も
の
が
あ
り
ま
す
。
中
学
校
の
入
学
祝
い
に
買
っ
て
も
ら
う
パ
ソ
コ
ン
の
機
種
を
決
め
か
ね
て
い
た
と
き
、
本
屋
で
偶
然
見
か
け
た
Ｍ
フ
ア
ン
。
そ

し
て
、
こ
の
号
に
掲
載
さ
れ
て
い
た
サ
ン
ョ
ー
の
Ｗ
Ａ
Ｖ
Ｙ
川
Ｆ
Ｄ
２
が
気
に
入
り
、
こ
れ
を
買
お
う
と
決
め
た
の
で
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
と
は
こ
の
と
き
か
ら
の
つ
き
合
い
に
な
り
ま
す
。
当
時
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
Ｐ
Ｃ
兜
の
区
別
も
わ
か
ら
ず
、
深
い
考
え
な
し
に
パ

ソ
コ
ン
を
選
ん
で
し
ま
っ
た
の
で
す
が
、
こ
の
無
謀
さ
が
逆
に
よ
か
っ
た
と
思
い
ま
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
と
出
会
え
て
さ
ま
ざ
ま
な
知
識
が
身
に
つ
き
ま
し
た
し
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
通
じ
て
友
人
が
増
え
ま
し
た
。
１
人
だ
け
で
す
が
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
世
界
の
素
晴
ら
し
さ
刀

'$熱

釧
坐
吻
誼
２

』畠
卜 尉……

⑲ ⑯一ﾙドﾋー ﾛー ﾌーｴｸﾄ/SNKADK|7/21発売ワ 矩形渡倶楽部Pro-fusio フ/21発売n~ﾂｲﾝピー･ﾔｯﾎー/～

「ワーヒー｣シリーズ最新作のサイトロン

1500シリーズ化だ｡未使用曲､未使用S,E･

を含む全65トラック、オリジナル・サウン

ドを完全収録している。アルバムを通して

聴いてみると、とにかく音の繰り返しが多

いことに気付く。闘いの邪魔にならないB

GMという点は請け合うが、音楽単体とな

るアルバムでは少々退屈な感も否めなかっ

た。これはメロディ卒卜聿義者の意見かも

知れないが｡…．.。ただ、烏の鳴き声などの

フイーチヤー音をコラージュして作られた

曲も多く、風変わりさは楽しめる。

さあ、ひさびさの矩形波倶楽部の新譜だ

ぞ。「ツインビー･ヤッホー／』は、矩形波

が最も輝くコミカル＆ポップなサウンドの

宝庫。一点の気負いも感じられない爽快感

120％のアレンジ･アルバムに仕上がってい

る。時に、かわいらしい電子音をからめな

がらコミカルに､時に､アコースティック・

ピアノでしっとり聴かせる。まとまり感を

捨てずに二面性を持たせた、なかなか贄沢

な作品だ。青い空、白い雲輝く太陽を感

じさせる、まさにこれからの季節にピッタ

リの夏サウンドをお楽しみあれ。

ポニーキャニォン

PCCB-0018515DO円(税込）
ｷﾝｸﾞﾚｺｰ

KlCA-76692800円(税込）

雪
捌

口
『
”

匡
線
鯰

齢
…．

像，蟻、島ﾙも談
b'▲凸

⑬餓狼伝説S~最強王座争奪戦~7/21発売
O

発売中／

7月21日

●ツインビーカラオケパラダイス今2500円／K

●PS版ドラゴンボールZ→2800円／フォルテ

●エレベーターアクションリターンズ→2000円/PC

●CDドラマ英雄伝説IⅡ～白き魔女～｢わかたれた湖｣→2800円/K
●もっと／ときめきメモリアルJUL.～フィーチャリング虹野沙希～-280〔
●みみかきをしていると／國府田マリ子－CDS1000円/K
●PCエンジンオリジナル機装ルーガI＋11‐2800円/NEC
●PCエンジン版レッスルエンジェルス‐2800円/NEC
■ナムコ・エアーコンバット22→ビデオ、LD共45分4900円／ビクター
●エメラルドドラゴン・ドラマシリーズVol.巳‐2800円／ポリスター
●バーチャファイター巳ダンシングシャドーズ今3000円／東芝EMI
●エメラルドドラゴン挿入歌蘇る伝説／輝く記憶の中に→CDSI000円／
●アンジェリーク～恋はPUSH&PUSH/～→3000円／光栄
●クロックワークナイト→2500円／ポリドール

●釣り太郎の休日→2800円／ポリドール

●イマジネーション→2800円／ポリドール

■CGMVセガラリー→ビデオのみ。30分4900円／東芝EMI
●MIDIPOWERPro～ベストセレクション～→3800円/K
●ザ・キング・オブ・ファイターズ'95→1500円/PC
●ワールドヒーローズパーフェクトアレンジサウンドトラックス‐pnnn円

このビデオは、先頃開

催された「餓狼伝説B／

ゲーム・トーナメント大

会」の熱き闘いの記録で

ある。ケーム雑誌編集部

部門には、我が編集部か

らもⅨかき〃が参加し見

事に……した。価格はな

んと驚きの1500円だ。

ホニーキャニオン

ビデオ:PCVP－ll692

1500円(税込）

I『

2800円/K

勘魯
識
窒曽l丘l

配,

＝

7月26日

そ
の
他
の
新
譜
情
報

DP

陽田
の

一
邑
同

Ｆ

SAYONARACOLUMI

B月巳日 ｜猿から､このGM紹介の言璋を書き始めて8年

半bGMの世界は猛烈な速さで移り変わってきまし

た。ハード性能の向上にともに、さまざまな力業

が可能になり、音楽の幅力拡がったためでしょう

か。あるいは、音楽自体が変化していったからで

しょうか。でも、僕は時々考えます。何故、rリブ

ルラブル｣や『マッピー｣のようなGM草倉蠅のサ

ウンドを聴いた時のような、心踊る感覚を今はな

かな力味わえないのかと。確かに､今のGMは音色

もよく、それなりの感動もあります。でも、何か

力違うのです．.…･･そう、、GMならでは〃という

ものが希薄に思えるのです。昔は、かなりの帝'約

のもとに音作りがなされていました。結果的に、

それらの制約がGMらしさに変化していたのかもし

れません。しかし、状況力変わった今、GMは別の

､らしさ"を模索していく必要があるのではないで

しょうか。

これから僕は､GMの世界がどう変わっていくの

かを｜ファンとして見続けていきたいと思ってい

ます。僕のたわこ･とに寛容に付き合って下さった

みなさんに感謝します。では、お元気-画、

B月4日

B月18日

●,ノール艀ヒーロースバーフェクトアレンジサウンドトラックス‐2000円／
■DARIUS外伝一ビデオ、LD共4800円/PC
●同級生巳守3300円／NEC

●グランチェイサ一命2800円／NEC

●SFC版ドラゴンボールZ～超悟空伝(下)→2800円／フォルテ
●(仮)ぽつぶるメイルパラダイス4→2800円/K

●(仮)ミュージック・フロム風の伝説ザナドウII→CDE枚組3800円／K
●(仮)もっと/ときめきメモリアルAUG.～フイーチヤリング清川望～→2801

PC

B月19日

日
日
－
３
２
２
月
月
Ｂ
Ｂ

pwxﾉ℃っこ／こさめさメセリ〆ルAuLゴ.～フイーチヤリンク清川望～→2800円／K

●(仮)CDドラマツインビー・ヤッホー／～ふしぎの国で大あばれ～→2800円／K
●(仮)ツインビー対戦ぱずるだま～フィーチャリングメローラ姫～常2500円／K
●エメラルドドラゴン・ドラマシリーズVol.B→2800円／ポリスター
●スーパーボンバーマンaオリジナルサウンドドラックヰ2000円／NTT
●聖剣白オリジナルサウンドバージョン→曰枚組3800円／NTT
●ファイナルファンタジー外伝聖剣伝説‐2500円/NTT
●聖剣巳オリジナルサウンドバージョン→2000円/NTT
●シークレットオブマナ→2000円／NTT
●三國志めくりVol,4-2700円／光栄

B月25日

ノ

※文頭の記号は●＝CD、■＝ビデオ、LD。文末の記号は発売元略号b
K＝キングレコード、DP＝データムポリスター、PC＝ポニーキャニオン80
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どんなに悲しくても、明るく八ツビーな気分でさよならするの
がおはこん流｡これからも不幸を笑い飛ばして生きていくんだ。はなしこんにちわっしお

へ

ない人は、元おはこん担当者が語って

くれた下の力コミを読んでね。バボは

ダメだったが、代わりに誰も待ち望ん

でいないささやからの、さよならのひ

とこと。

改め何もできなくてごめんよ／？歳）

赤字のMファンがここまで続いたの

は、フアミマガのおかげかもしれない

ので、そんなことは口がさけてもいえ

ない。（郎太）

卜が500～2000円程度なのに､8980円も

した。高いぞ／でもうれしい。

（長野・CROSS－WAVE／？歳）

希少価値のわかる店は、中古でもプ

レミアが付いてバカ高い。わたしが見

…
図
に
気
づ
い
て
ユ
ー
ザ
ｌ
に
な
っ
て
く
れ
た
大
親
友
も
で
き
ま
し
た
。
し
か
し
、
自
分
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
に
何
か
し
て
あ
げ
ら
れ
た
で
し
ょ
う
か
。
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
は
不
完
全
だ
し
、
絵
は
勉
強
中
、
音
楽
は
バ
ラ
ン
ス
が
悪
い
。
当
然
投
稿
な
ん
て
し
た
こ
と
が
な
い

情
け
な
い
よ
こ
ん
な
ん
じ
や
。
：
…
今
さ
ら
遅
い
か
も
し
れ
な
い
け
ど
、
も
う
い
ち
ど
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
を
勉
強
し
直
し
て
み
よ
う
と
思
い
ま
す
。
そ
し
て
、
い
つ
の
日
か
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
が
復
刊
し
た
ら
必
ず
投
稿
す
る
こ
と
が
で
き
る
よ
う
、
努
力
を
続
け
ま
す
。

ユ
ー
ザ
ー
は
こ
れ
か
ら
が
正
念
場
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
の
休
息
の
あ
い
だ
自
分
も
微
力
を
尽
く
し
ま
す
。
し
ば
ら
く
の
お
別
れ
で
す
が
、
お
互
い
、
成
長
し
た
姿
で
会
い
ま
し
ょ
う
。
で
は
、
ま
た
会
う
日
ま
で
。
（
宮
城
県
／
川
村
秀
和
．
？
《
唾

｢パイパイでちゅ。（ささや)」●ある日電車に乗ったら車掌が｢かま」

だったので降りようかどうか迷った。

（和歌山・柑子／16歳）

差別はよくないね。とかいって、ま

た中では、2万円の『スナッチャー｣が

最高値だ。これが地方へ行くと2000円

くらいであったりする。店を見極め、

地方へGO"(あじ）

●Mファン読者に、PCエンジンやX

68叩0ユーザーが多いのは､わかるよう

な気がする。共通点あるもの。

（東京・ろすい／？歳） いきなり最終回
この前､X68000を中心としたパソコ●｢Mファンが消えても私にはまだ月あ気持ちはわかる。電車だったらすぐ

ン誌を読んでいたら爆笑した。適当に刊OUTがある／」と思っていたら、降りられるけど、これが、タクシ－だ

選出した500通のアンケートハガキにOUTのほうが先に消えた。ったら大変だ。自分で止めた手前、「や
よる「ユーザーの所有マシンの割合」（東京・ろすい／？歳）つばり乗りません」とはいえないから

の集計結果が載っていて、それを見る消えましたね～・でも、青磁ビブロねえ”･…。（かき）

とMSXの所有者率が100だったのだ。スからMEGUというアニメ誌が創刊●バボがどれだけ偉大な人物なのかわ

両機種ともグラフィック関係が強いこされたので安心です。しかも、いきなからない。誰か教えてちよ。

とから、近い存在であることは確かだ。りセーラームーン特集でした。でも、（埼玉・二階堂護／14歳）

V9990が搭載されたMSXBが出ていこの出版社だから、そのうちLEVEキリストの復活を信じるがごとく、

たら、いいライバルになったんじゃなL-Cや腐教の特集ばかりになったりバボの再登場を待ち望む読者が、大勢

いかなあ｡(あじ）して。わくわく。(Orc)いるぐらい偉大だったのだ。残念なが

●先日、某ソ○マップで中古の『スナ●ファミマガがなくなっても何とも思らどうしてもバボの行方が知れず、最

ツチヤー』を手に入れた。ほかのソフわない。悪いけど。（宮城・ドリカム終号のバボの登場はなし。バボを知ら

競 翻

灘

電
脳
浪
傷
も
熱
典

！I
過
激
の
●
万
向
性
が
畢
逼
う

わ
″
。

』

一
醇
確
睦
陣
侭
癖
榊
珪
臥

かま2

鼬八

雛7．．－サ
舟もり
向上ご

職
；肘

蕊
餌
拶
薪
瀞

ｒ
‐
‐
ず
‐
ロ
ム
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７
’
Ｊ
ぷ
じ
１
●
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は
い

罐知・安田剛=●今回は常連メンバーキド

ぶみだ。郁冬の美を飾ってほしかった0

が..”.､なんのためにCGで描いたのか､オ

らないくらいヘタクソだ。それでもMS

e

勢がF
弓今F

使いこなそうと努プ

からも精准す

ｅ
広
島
・
え
め
う
ぃ
↓
美
し
さ
が
採
用
基
準
の
イ
ラ
ス

ト
コ
ー
ナ
ー
に
バ
ボ
を
書
い
て
ボ
ッ
っ
た
イ
ラ
ス
ト
。

で
も
、
お
は
こ
ん
は
違
う
ぞ
。
パ
ボ
よ
永
遠
に
″
（
ノ
）

蓬回鬮

e石j||･誤字かんちがい大

王守Mファンの超人気コー

ナーおはこんが、まるごと

つまった投稿雑誌｢NOM|・

FAN｣がいよいよ倉1刑.／し

かし、見たことのあるタッ

チ、Mファンを愛するこの

姿勢、もしやおまえはフリ

ー四コマ、一･･･。よくぞわた

しが巨乳だと見抜いた（D

力,,ノプノミヤマ）

元おはこん担当者があかす

バボ側『鶏れから』
のちにバボと呼ばれることになる

女の子がTIMに入ってきたのは、ま

だファミリーベーシックが生きてい

た時代だった｡20歳という触れ込み

だったが、18歳だったらしい。異常

に記憶力がよく1擁ﾛりで、舌が3枚

あるくせにとてもピュアで、おもし

ろいことに対する感性は群を抜いて

いた。ファミマガの読者コーナーか

ら移籍して、おはこんのネーミング

と企画を考えたのは彼女だった。女

性としても魅力的で、ぼくは彼女の

ために泣いた男の子やおじさんの話

を限定人数分知っている。なに力這

い理由で彼女が泣いているのを見た

こともある。1年半前、彼女がおは

こんを抜けて以来、じつはぼくは彼

女を見ていないのだが、ときどきぼ

くの仕事場に変なファックスが届く。

】

I

差出人はジョン・デンバーとか、武

量子などとなっているが、みなおな

じ筆跡で、この世のこととは思えな

い奇妙なことが書いてある。最新ニ

ュースでは、そのジョン・デンバー

が某放送作家と組んで某雑誌の読者

コーナーをやるそうだが、あやしい

ものだ。（．）

●誰がどう見ても「封

筒｣なのに、堂々 と唾B

便はがき」と書き、50

円切手を貼って送って

きやがった･郵便行政

に抗議する瑠言犯か、

はがきのブリをすれば

スルーできると思った、

ただのセコイ奴か？

徳間書店インターメデ

ィアはちゃんと未納不

足料金を払ったんだぞ。

くやしいから中味はボ

ツにして、おもてだけ

採用した（ノ）

郵便局員の目を
だませなかった｢大変装』
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録 クの使デイス し､

★今月のバックストーリー★

「これでもう、人殺しはしなくていいんだよね、お父さん……」

「そうか.…..、気づいていた…のか。すまん、お別れ．.･だ．…..｣そ

っと剣を抜き去ると、静かに息を引き取った。涙があふれて、視

界がぼやけてよく見えなくなってしまうシニリアだった。

すべてが終わった。なにもかもが終焉を迎えた…...。安らかな

表情を浮かべ、シニリアは振り返り母に近づくO血塗られた剣を

置いて、母を抱き上げるシニリア○微かな笑みを浮かべそれに応

える母の表|冑が心をなごませた○シルクもルーシヤオも、そして

ロツシュの表情も安堵に包まれていた。そう、やっと終わったの

だ。もうこれで何も心配することはなくなった｡しかし、これか

らいったいどうすればいいのだろうかOまずは傷ついた体をゆっ

くり休めることが先決だ。宝石も力を使い果たしたかのように、

赤く鈍いまま光ることはなかった。みな立ち上がり、明日に向か

って歩き始める。これからの希望を抱いて．….．。fin．

★
長
い
あ
い
垣
｝
く
ろ
う
さ
ま
で
し
た
″
い
や
ぁ
、
長
か
っ
た
長
か
っ
た
。
３
回
に
も
わ
た
る
、
フ
ァ
ン
ダ
ム
の
。
プ
ロ
グ
ラ
ム
が
入
っ
て
い
る
デ
ィ
ス
ク
の
ク
ラ
ッ
シ
ュ
に
も
め
げ
ず
、
つ
き
あ
っ
て
き
た
か
い
が
あ
っ
た
と
い
う
も
の
で
す
。
お
そ
ら
く
Ｍ
フ
ア
ン

の
よ
う
な
雑
誌
は
今
後
出
て
こ
な
い
で
し
ょ
う
か
ら
、
「
歴
史
の
証
一
一
一
国
者
」
と
い
う
や
つ
に
私
は
な
っ
て
し
ま
っ
た
に
違
い
な
い
。
市
販
の
ソ
フ
ト
を
買
わ
ず
と
も
、
打
ち
込
む
苦
労
さ
え
惜
し
ま
な
け
れ
ば
珈
円
で
ゲ
ー
ム
が
遊
べ
て
い
た
と
は
／
、
今
で
は
と
て
も
考

え
ら
れ
ん
。
し
か
し
、
付
録
デ
ィ
ス
ク
が
つ
く
よ
う
に
な
っ
て
か
ら
は
そ
の
楽
し
み
（
？
）
も
な
く
な
り
、
付
録
デ
ィ
ス
ク
の
タ
イ
ト
ル
Ｂ
Ｇ
Ｍ
と
Ｂ
：
Ｂ
Ｇ
Ｍ
を
聴
く
こ
と
が
唯
一
の
楽
し
み
と
な
っ
て
し
ま
い
ま
し
た
。
で
も
、
そ
れ
す
ら
も
も
う
終
わ
り
で
す
。
刀
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スーパー付録ディスクAUG.1995DISK#33 ●ディスクNo.1収録作品

①ファンダムGAMESeサンプルプログラム⑧CGコンテスト
④FM音楽館⑤AVフォーラム⑥MIDI三度笠⑦ツール／⑧Mファン
グラフィティ⑨ルーシャオの冒険⑩オマケ⑪今回の表紙⑫B:
●ディスクNo,巳収録作品

⑬オールデイーズ⑭ファンダムGAMES(圧縮ファイル）⑮紙芝居＆
動画教室⑯パソ通天国

~原－尿~「
’

園×巳 VRAM 128K

回2/2＋函肩1対応機種 ターボRの高速モードに対応

ディスクNo.1実質収録バイト数:1,510,400
ディスクNu.2実質収録バイト数:2,091,008

１
１

~－可木村明広氏★タイトルCGギャラリー
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●最後までぎっしり詰め込んであります
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オレの曲を聴け～／

はっきりいって、今回のフア

ンダムはすごい.／已枚目のデ

ィスクは、ほとんどファンダム

のD部門でいっぱいになってい

ます。こりやもう、永遠に遊べ

るんじゃないかと錯覚しそうな

最終号は．．…・・

オールデイーズについにHA

L研究所の『ローラーボール｣を

収録させてもらいました／1

つの台が4画面ぶんの巨大なピ

ンボールは、4種類のピンボー

ルが－度に遊べる優れもの。今

見ても決して見劣りしない、M

SXIの時代の傑作ケームです。

問題のファンダムは、小メニ

ューB画面ぶん、大量26作品を

完全収録しました。傑作、大作

が目白押しです。そのなかでも

D部門14作品は過去最高の量と

質。『タコ＆イカ』や『ねこBA

SKE』の新作に、アクション、

シューティング、ｼﾐｭﾚｰｼ

ヨン、RPG……死角はありま

せん｡MSXパワーは健在です。

そしてそして、読者にも心配

され、編集部員さえも収録を危

ぶんだ、ルーシャオの冒険がな

んとか入りました。ルーシャオ

がシニリアに出会うまでの物語。

今までのキャラクタも総出演。

作家先生も絵描もプログラマも、

夜も寝ないで昼寝して作った－

大エンターテインメント、じっ

小メニューが巳画面の大量採用

でにぎやかだし、AVフォーラ

ム、紙芝居＆動画教室、MID

’三度笠、ツール／、パソ通天

国．.…･最終号にふさわしいボリ

ューム満点の付録ディスクに仕

上がりました。

それから、89ページの付録デ

ィスクー覧表に起動ファイルも

載せました。プログラムを起動

するときは参考にしてね。

■Feelingoffreedom

（タイトルBGM)

なると「コード進行はある程度

工夫したんですけど、かんじん

の編曲のほうに不備があるため

に、全体のクオリティがかなり

低いものになってしまっていま

す……（特に後半の単調な白玉

コードはあまりにも安易だった

かも……)｡僕は､編曲力苦手で

すので、少しでも気を抜くとこ

んな曲になってしまって……

（泣)｡最後までこんな曲でごめん

なさいつ」

■RuralLandscape

(B:BGM)

なると「おだやかな田舎の風景

をイメージして作ってみました。

コードの連結（？）に関しては

不自然な感がありますが、曲の

全体的な雰囲気は気に入ってい

ます。

追伸：いつも、未熟な僕の曲に

おつき合いいただいて、ありが

とうございました。またどこか

で僕を見つけたら、お気軽に声

、をかけてくださいね(一)」

、
今
は
あ
の
Ｂ
Ｇ
Ｍ
が
聴
け
な
く
な
る
こ
と
が
い
ち
ば
ん
悲
し
く
て
さ
び
し
い
。
私
は
今
、
フ
ァ
ン
ダ
ム
の
打
ち
込
み
並
に
熱
中
で
き
る
こ
と
を
さ
が
し
て
い
ま
す
。
何
が
見
つ
か
る
か
、
ま
た
、
見
つ
け
ら
れ
な
い
か
も
し
れ
ま
せ
ん
が
、
こ
れ
か
ら
も
趣
味
に
、
実

用
に
、
暇
つ
ぶ
し
に
と
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
い
続
け
て
い
こ
う
と
思
い
ま
す
。
で
は
、
素
敵
な
時
間
を
与
え
て
く
だ
さ
っ
て
ど
う
も
あ
り
が
と
う
ご
ざ
い
ま
し
た
。
ま
た
、
何
か
の
か
た
ち
で
お
会
い
で
き
る
こ
と
を
楽
し
み
に
し
て
い
ま
す
。
さ
よ
う
な
ら
。
（
神
奈
川
県
／
Ｒ
＆

Ｄ
・
？
歳
）
★
Ｍ
フ
ァ
ン
が
終
了
し
て
も
、
私
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
で
あ
り
続
け
ま
す
。
私
と
、
こ
の
す
ば
ら
し
い
パ
ソ
コ
ン
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
を
強
い
き
ず
な
で
結
ん
で
く
れ
た
Ｍ
フ
ァ
ン
。
本
当
に
あ
り
が
と
う
。
（
神
奈
川
県
／
清
水
俊
成
・
旧
歳
）

『
ワ
《

くりお楽しみく

ださい。

CGコンテス

トはインタレー

スの作品を含む

巳作品。しかも

－位は巳画面以

上の巨大CG．

こんなの見たこ

とないです。堪

能しましょう。

FM音楽館も

甑

棚

③打ち上げ宴会の雰囲気でお品書き。おでんを頼む人はいませんか？ ノ

付録ディスクタイトルCGをこうやって並べてみると、－つの物語が浮かんできます。シニリアとルーシャオの長い旅にも、いろいろな出

来事があったと思い起こされます。ロッシュやシルクや母親、そして最後の敵……。CG製作はライトスタッフの木村明広氏でした。
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『ローラーボール」 CHALLaboratory,lnc

4種類のビンボール★ゲームの起動

付録ディスクのメニューから

起動しますoDOSI専用です。

ターボRでは「｜」キーを押し

ながら起動してください。

ディスクeをドライブに入れ、

BLOAU"BALL・BIN",R

でも起動することができます。

★ゲーム選択

タイトル画面でスペースキー

を押すとゲーム選択画面になり

ます。カーソルキーの上下で、

一人用か二人用かを、カーソル

キーの左右で、難易度を選びま

す。「NOVICE｣が一番やさ

しく、「AVERAGE」「EX

PERT」「PRO｣と難しくな

っていきます。

ここでスペースキーを押すと

ケーム開始です。

★ケーム中の使用キー

リターンキーでボールを発射

します。右フリッパーがリター

ンキー、左フリッパーがTAB

キー(またはESCキ-)です。

★ゲーム

ボールを落とさないように弾

きかえして、高得点を狙います。

－番下の台でボールを下に落

としてしまうと、ミス。B回ミ

スするとゲームオーバーです。

二人用では、1回ミスするごと

に交代しながらプレイします。

｜
｜
「
１
，

１
一
一
一
一
一
一
一
帳
一
言
垂
一
一
一
一
雲
一
崔
一
一
一
一
一

｝
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三
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一
》
亡く

三
一
識
一
一
一
識
一
一
一
一
一
一
一
雲
一
曇
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
ふ

1画面目。左上の…の日レーンにボー

ルを通すと中央のSCOREが2000→3000

→5000→｜万→巴万→B万→5万と上がっ

ていき、右上のホールにボールを入れると

そのときの点数が入る。SCOREが5万

点になると、文字がEXTRAになり、こ

のときボールをホールに入れるとエキスト

ラボールが1つだけもらえる。

★
オ
ー
ル
デ
ィ
ー
ズ
に
「
あ
～
く
し
ゅ
』
と
は
驚
き
ま
し
た
。
フ
ァ
ン
ダ
ム
も
大
作
ぞ
ろ
い
で
す
ご
い
で
す
。
Ｍ
フ
ァ
ン
・
グ
ラ
フ
ィ
テ
ィ
の
「
大
相
撲
』
も
、
昔
や
り
た
い
と
思
っ
て
い
た
の
で
う
れ
し
い
で
す
。
「
こ
に
し
き
」
の
異
常
な
強
さ
に
は
笑
え
ま
し
た
。

ま
た
、
「
き
り
し
ま
」
の
う
っ
ち
ゃ
り
に
は
何
度
も
泣
か
さ
れ
ま
し
た
。
８
画
且
言
に
も
期
待
し
て
い
ま
す
。
と
こ
ろ
で
、
『
ル
ー
シ
ャ
オ
の
冒
険
」
は
ど
う
な
っ
て
い
る
の
で
し
ょ
う
か
。
こ
の
ま
ま
で
は
オ
チ
が
つ
か
な
く
な
る
の
で
は
な
い
で
し
ょ
う
か
。
そ
れ
と
も

あ
え
て
オ
チ
を
つ
け
ず
に
復
刊
へ
の
布
石
と
す
る
の
で
し
ょ
う
か
。
そ
う
な
っ
た
ら
い
い
の
で
す
が
。
６
口
昌
言
で
は
厳
し
い
意
見
も
ち
ら
ほ
ら
と
あ
り
ま
し
た
が
、
や
は
り
休
刊
は
残
念
な
こ
と
だ
と
思
い
ま
す
。
プ
ロ
グ
ラ
ム
の
お
も
し
ろ
さ
を
知
っ
て
し
ま
っ
た
昇

］
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P画面日。”◎の的に当てると、それぞ

れ左中右のスロットが動きだし、うまく絵

を揃えると絵によっていろいろな効果があ

る。チェリーを揃えるとボールを落として

も戻ってくるし、上の画面へ吸い上げてく

れる。ベルはボーナスの倍率が上がってい

く。ナスは揃えてはいけない絵で、上の画

面に上がりそうなボールが落とされる。

庭
馳
討
《
や
Ｅ
壺
切
０
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R画面目。ジャンジヤン得点を稼げるステ

ージだ。…それぞれのレーンにボール

を通すと点灯し、その的に当てると当てる

ごとにボーナスが加算されていく。的がB

っ消えてしまったらまたレーンを通す。緑

の的は、その時のスコアが得点され、また

ボーナスが上がる。さらに④"Bレーン

ともに通すと、ボーナスの倍率が上がる。’
③下の画面に落ちても、うまく弾きかえせは

また上に戻すことができるぞ

r
／

HAL研究所岩田さんのコメント
開発時代のことを考えると、当時は、ては極めて異例な3年以上の歳月をかけ

今と上t薮してソフト開発期間が本当に短て大変な難産の末世に送り出したこと

かつたことを実感します。ローラーボーが特に蔭峰に残っています。

ルで開発期間は、ほとんどを2人で開発MSXは、沢山の人達のコンピュータ入

して3か月くらいだったように思います。門機として果たした役割は極めて大きく

今では考えられないことです極今コンピユータ業界で活躍している人達

ハノl初干は、MSXに特別な思い入れがの中には、MSXでコンピュータを学んだ

あったソフトメーカーで、ローラーボーという人が多いのではないでしょうか？

ルやホールインワンのようなケームソフその意味で、非常に存在意義の大きかつ

卜だけでなく、MacやWindowsが今日のたマシンではないかと思っています。

ように認知される趣以前に、HALNOTE

というGU環境をMSXの上で実現すると（文：株式会社ハノl研究所

､いうプロジェクトに取り組み、当時とし代表取締役社長岩田聡）
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Ｉ
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Ｉ
虻返
で
曇
』

匿

慧
霊
、

白い的を4つとも消すと、左上のホールの

矢印が上向きになり、P画面目に行けるよ

うになる。画面右の曲がっている通路の中

にあるポイントを通過すると◎のレーンの

下の板が切り替わり、下に落ちなくなる。

また、この面の…レーンはR画面目の

…レーンと共通だ。ちなみに編集部の

最高記録はNOVlCEで203万点だ。

Ｉ
｝

ノ

に ついて
ただし、必要なDSKFの値は

MSX-DOSiaPMextも含

めたものなので、これらがすで

に入っているときは、DSKF

は44少なくてもいいです。

付録ディスクのメニューから

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、

各コーナーの説明や、89ページ

の起動ファイル名を読んで、起

動してください。再起動も同様

です。付録ディスクのメニュー

複 写／解凍 解凍作業の準備
●フォーマットのやり方●空き容量の調べ方

複写／解凍作業には'nnフBASIC画面で､調べたいデイ

ォーマットのディスクが必要でスクをAドライブに入れ、

す｡PRINTDSKF(0)

①BASIC画面でCALLFORMATとと入力し、リターン。表示され

入力し、Iノターン。た劉直が空き容量で、これが必

②出てくる最大の数を押す。要DSKFを満たしていればOK。

③何かキーを押す。

④画面にOkと表示されたらでき 必要DSKFはP89の表を参照
あがり。

いつものように巴□、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／解凍に必要なディス

クの空き容量は、89ページの表、

DSKFの欄を見て、それ以上

あるものを用意してください。
－
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毒
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Ｃ
夕
ま
Ｌ

卜の

イスクを作成L一意す
り用意し芝ディスークを手工･ツタ

探してみてください。ただし、

今回のFM音楽館とルーシャオ

の冒険は、圧縮ファイル以外に

も必要なファイルを付録ディス

クからコピーしますので、かな

らず付録ディスクの複写プログ

ラムを使ってください。

に戻りたい場合、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から自分でやり

たいという人は、89ページの表

を参考にして「～.LZH」の

圧縮ファイルから目的のものを

Il
l1
1i

…東のコーナー

と思えば感慨ぶか

いけど、これも最綾
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|’ ’’ファンダuGAME&サンプルプログラ凸 FM音楽館
圧縮ファイルになっているので、複写解

凍作業が必要です。再起動するには、解凍

したディスクをディスクドライブにセット

して電源を入れるかリセットしてください。

「Suffere｢｣は、メニューからは実行で

きません。解凍後BASIC上で

RUN''SUFFER[R.0RG''

を実行して聴いてください。Outofme

mOryになる場合は、コントロール立ち上

げをしてください。唾67ページ

スクを書き込み可の状態にして使用するこ

と。rホッケー屋カンちゃん』と『ねこBA

SKE+』はプログラム上、MSX巳でも

動作するが、プレイが快適でないため（遅

くて遊べない)､付録ディスクではターボR

専用としている。

サンプルプログラムには、おもちやのマ

シン語のサンプルを圧縮ファイルで収録。

起動ファイルは一覧表を、使い方は54ペー

ジからの講座を読んでね。

最後のファンダムは、オールディーズの

容量が小さいのをいいことに26本も収録。

そのうち、部門は14本。解凍後の起動ファ

イルは、ファイル一覧を参照してほしい。

BASICから起動するときは、

RUN"<拡張子.FD8のファイル名>"

を実行。DOSから起動するときは、

A><拡張子.BATのファイル名〉

を実行する。解凍した作品で、ディスクに

データをセーブするものは、解凍したデイ

昌
私
は
、
Ｍ
フ
ァ
ン
の
復
刊
を
期
待
し
つ
つ
、
何
か
を
創
り
続
け
よ
う
と
思
い
ま
す
。
（
宮
城
県
／
五
十
嵐
智
昭
・
加
歳
）
★
Ｍ
フ
ァ
ン
は
８
口
目
言
で
終
わ
り
で
す
。
私
に
い
ろ
い
ろ
な
こ
と
を
教
え
て
く
れ
ま
し
た
。
引
年
４
月
号
か
ら
買
い
始
め
て
は
や
４
年
。
買
い

始
め
た
号
が
４
周
年
記
念
号
で
し
た
か
ら
、
も
う
８
年
に
な
っ
て
い
た
ん
で
す
ね
。
こ
れ
か
ら
は
ユ
ー
ザ
ー
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
活
性
化
さ
せ
て
い
く
番
で
す
。
私
は
す
で
に
そ
の
な
か
の
ひ
と
り
で
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
未
来
に
は
、
数
多
く
の
壁
が
あ
る
と
考
え
ら
れ
ま
す
。
し

か
し
、
や
っ
て
み
な
い
と
わ
か
り
ま
せ
ん
。
Ｍ
フ
ァ
ン
編
集
部
の
み
な
さ
ん
、
い
ま
ま
で
あ
り
が
と
う
ご
ざ
い
ま
し
た
。
私
達
の
活
動
を
、
こ
れ
か
ら
も
見
守
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
宮
城
県
／
佐
藤
竜
太
郎
．
ｎ
歳
）
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肘
Ｉ’ 紙芝属＆動画教室CGコンテスト

どうも、中津です。記事のほうは読んで

くれたかな？今回のサンプルプログラム

はSDのワイヤーフレームによるアニメー

ションのP向目、蝶と岩です。ターボRの

高速モードじゃないと、少々…･･･いや、だ

いぶ時間がかかるけど、ぜひ実行してみて

ください。投稿作品はB作品、「VANIT

Y」「うさぎパワフル」「バーチャルババヌ

キ」を採用しました。どれも特徴のある楽

しい作品です。

窟旧ページ

AVフォームの解凍が終わるとメニュー

が表示されるので、1か巳の数字キーで選

び実行する。見終わったらリセットし、ふ

たたびこのメニューを表示させて、見てな

いメニューを選択しよう。

メニューから起動されない作品は､｢うみ

ねこ」『視覚心理』『疑似竜」の3本。これ

らを動かすにはファイル一覧表で起動ファ

イルをチェックし、BASIC上で動かす

こと。

店21ページ

本誌でたくさんの作品を掲載したCGコ

ンテスト。付録ディスクでもたくさん収録

……と、いきたかったのじやが、他のコー

ナーとの容量の都合で､100点オーバーの巴

作品のみとなってしまったぞよ・でも、両

作品ともMSXへの想いあふれる最高の作

品でおじやるぞ。「SAVEtheMSX/」

は、MSX巳だと自動的にSCREENB

に変換されて表示されるぞよ・変換には多

少時間がかかるので了承してたもれよ。

唾10ページ

il

ll
１
１
１ ’ツールノ’ パソ通天国 MIDI=麿等

フリーソフトウェアから、ワイヤーフレ

ーム型SDシューティングゲームの『うち

ゆうげ－む』を収録しています。前回の｢パ

ソ通おとし穴」で一例として取り上げたも

のです。その後作者から掲載許可の手紙を

いただき、めでたく収録されることになり

ました。このゲームはターボR專用ですが、

BASICまわりを自分で改造すればMS

X巳でも動くそうです。改造方法などは、

ドキュメントのほうをみてくださいね。

盾74ページ

曲データB作品、ツール｜作品を収録し

ました。圧縮ファイルになっているので、

複写解凍作業が必要です。

演奏ツールの「MSP』は、MSX-MI

D|か、「DualMID|」「JOySE

RIAL」などのM|D|インターフェイ

スがMSXに接続されていないと、MID

｜音源を鳴らすことはできません。また、

｢只MID|」を使用する場合は、起動時に

オプション「/TM」をつける必要があり

ます。唾24ページ

SCREENI多色刷り用キャラクタエ

ディタ「C・□.」を収録しています。特に

注意することはありませんが、解凍したデ

ィスクにはデータをセーブするので、ライ

トプロテクトタブは書き込み可（閉じた状

態)にしておきましょう｡SAMPLE・B

ASはパレットファイル「SAMPLE.

PLT」がないので､そのままではエラー

になります。一度「C.D.」を起動してフ

ァイルを作ってから実行してみてください。

頤44ページ

l
『 オ 更グ＝ I ’ルーシヤオの冒険
前号ファンダム「紅い花、吉い花」のエ

ンディングを見ましたか？かなり難しい

でしょう。そこで自動解答プログラムを収

録しました。実行方法は次のとおりです。

①前号のケームプログラムをロード

LUAD''FLOWERS.BAS''

eその直後に今月のプログラムをマージ

MERG["FLPLAY.ASC''

あとはスペースキーを押すだけで自動的に

進んでいきます。たまにコントロールパネ

ルが開きますが、閉じれば問題ないです。

ご無沙汰しておりました｡｢これはルーシ

ャオがシニリアに出会うまでの物語」と銘

打って始めたシリーズ、－時は終わるのか

スクのシステムを使っていますので、複写

解凍は必ず付録ディスクのメニューから行

ってください。

どうか危ぶまれましたが、どう

やら最終章をお届けするところ

までこぎつけました。ゲーム終

了後、ミュージックモードも付

いています。今までルーシャオ

の冒険で使われてた曲を選んで

間くことができますよ。

ルーシャオの冒険は付録デイ

一一一一一一一|
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コタコクとルーシーャオは-ﾗきずいたロ
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孝1%よ＆こ銅恰好毒見極轌占1．宕雨ということ
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｛･÷－7かもP昂）とルーシキオは忌尋たが、龍
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』
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券一二野弓言こTZ宮､‐竜宕一＝ー_･言

“$太入魂のミュージックモード。な

かなか仕事に来ないと思ったら

③これで終わりの最終章マリーン、

ルーシア、ザルジィにも再会できた
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★アツく燃えたファンダム作品B本 FROMファンダム

★前回収録できなかった紙芝居作品B本FROMCGｺﾝﾃｽﾄ
あまりここに作品を詰めすぎ

ると、ムックを買ってくれた人

に申し訳ないよなあ。といって

も、こんな楽しい作品を知らな

い人は、ぜひ遊んでほしいし

……。ということに悩みながら

構成してきた「Mファン・グラ

フィティ｣。今回の内容は、ま

ず、前号にここで紹介したもの

の、ディスク容舅の都合により

削除された紙芝居作品日本。そ
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ページのプロQを読んでね。
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人
間
は
自
己
表
現
を
や
め
た
と
き
、
そ
の
価
値
を
失
っ
て
し
ま
い
ま
す
。
だ
か
ら
、
表
現
の
場
に
飢
え
た
現
代
で
貴
誌
が
私
た
ち
に
与
え
た
夢
と
希
望
と
野
望
は
、
ど
ん
な
教
科
書
よ
り
も
大
切
な
こ
と
な
の
で
す
。
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
Ｍ
フ
ァ
ン
へ
の
あ
こ
が
れ
」
は
、
僕

ら
だ
け
の
宝
物
で
あ
り
続
け
ま
す
よ
れ
／
，
（
神
奈
川
県
／
松
本
一
男
・
聾
唖
★
エ
ミ
ュ
レ
ー
タ
の
件
に
関
し
て
は
ど
う
か
と
思
う
。
僕
自
身
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
好
き
だ
し
、
こ
れ
か
ら
も
使
い
た
い
が
、
他
機
種
上
で
ま
で
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
亡
霊
み
た
い
な
も
の
を
使
い
た

い
と
は
思
わ
な
い
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
そ
の
も
の
が
消
え
て
し
ま
う
こ
と
は
、
あ
る
意
味
で
仕
方
が
な
い
こ
と
な
の
か
も
し
れ
な
い
。
し
か
」
こ
れ
か
ら
も
僕
は
「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
精
神
」
を
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っ
た
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ソ
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ン
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今
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な
い
が
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追
い
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て
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うれしいお話です。

先日の国際化にMSXエミュレータ

の'|胄報が報告されていました。

MSXエミュレータとは、MSX以

外の機種のシステム上で、MSX用の

プログラムを動かすソフトウェアのこ

とで、｜BM－PC／AT互換機のMS－

DOS用、unix用、Atari.ST用の

エミュレータがあるという報告でした。

これはとても興味深いことです。ハ

ードという実態はなくなってしまって

も、MSXという規格は他機種のなか

でずっと生きて、進化していけるので

すから。さっそくあちこち見て回って

いくつか新しい情報も仕入れました。

●NECPC-9801用(fMSX98)

国内では一番利用できる人が多いだ

ろうと思われる機種でのMSXエミュ

レータです｡unix版のfMSXをもと

にしていて、MSX巳相当の機能を持

っています。対応している98はCPU

にi386以上を使っている機種で、1M

バイト程度のプロテクトメモリが必要

です。現在発売されている98ならばま

ず問題ないでしょう。

画面は、MSXの画面(256×212ド

ット）が98の画面（640×400）の真ん

中に表示されるので、だいぶ表示面積
はちいさいです。ああ、エミュレータ

なんだなという感じがしなくもないと

ころ｡SCREEN7の画面(512×212

ドット）になると、そのまま横長にな

ったり､SCREENBの256色が正し

く表示されないのは、98のスペックか

ら仕方のないことのようです。

FM音源やコナミのSCC音源も、

98にサウンドブラスターや86ボードな

どの音源が装着されていればサポート
されます。

処理速度としては、まだあまり速く

なくて、作者の使っているi486DX

e/50MHzの98でもMSXの動作よ

り少々遅いそうです。快適なスピード

で動かすにはi486DX4/100MHz

クラスのCPUが必要かもしれません。
かなり多くのソフトがこのエミュレ

一夕上で動くことが確認されています。
ただし一部のｿﾌﾄとは相性が悪いら

しく、残念ながらMファンの付録ディ

スクも漢字表示ルーチンで引っ掛かっ

てしまっているようです。

入手するには、インターネットで

ftpを使い､埼玉大学のftpサーバから

取り出すことができます。

ftp://ftp.saitama-u.ac.ID/puh/msx/fMSX/
fMSX-98gO9.|zh

このftpサーバは、前号の国際化で

紹介した､AT互換機用やunix用のM

SXエミュレータも置いてありますの
で、とても便利です。

このほか、Mac用、Amiga用もあ

るようで、現行のほとんどの機種でM

SXエミュレータが動かせるのではな

いかと考えられます。

また､unix用エミュレータfMSX

の作者MaratFayzuilin氏はfM

SXに関する情報を自分のホームペー

ジに開いていますので、mosaicや

NetscapeなどのWWWブラウザが

使える人はのぞいてみるといいかもし

れません。

http://www.cs.umd.edu/ues｢s/fms/MSX/

SCU｢CBS,html

◆ ◇◆

今までの説明でMSXユーザーに馴

染みのない単語がいくつか出てきまし

た。これはインターネットに関するも

のです。これからはMSXをやってい

くためにはパソコン通信が必要と思っ

ている人は多いと思いますが、これだ

けインターネットでの活動があると、

インターネットにアクセスする手段を

持っている必要もかなりあるのではな

いかと思います。最近はダイヤルアッ

ylP接続できるプロバイダもかなり

ありますし、今までの商用ネットでも

インターネットmailやnews、ftp、

telnetなどのインターネット関係の

サービスにかなり力を入れてきていま

す。インターネットを扱った雑誌もた

くさん出ていますので、ぜひ研究して

利用してみてください。

缶
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別
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。
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．
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／
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４
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／
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Ｚ
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。
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Ｓ
Ｘ
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Ｘ
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うさぎパヮフル

パーチヤルバパヌキ

サンプルプログラム
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起動用BAS|Cファイル
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AVフォーラム

(P21～23）
AVフォーラムC

規定部門／自由部門の作品

疑似竜

うみねこ

視覚心理

圧縮ファイル
〃

新MSX－MUSlC用BAS|Cファイル

新MSX-MUSlC用BASlCフアイル
スタンダードミデイフアイル

COMﾌァイル

MlDlBDAT･LZH①

MSP．LZH①
→（F－SRlRlT､BAS）
→（KEEP，BAS）

（TOKl．M｜□）
④（MSP，COM）

254M|、'三度笠

(P24～25）
MlD'三度笠、

★FightingSDirit

★Keepbeating

時の神殿
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拡張子「FDB」｢BAS｣のﾌｧｲﾙはすべて
BAS|Cブﾛグﾗﾑです。

拡張子｢LZH｣のﾌｧｲﾙはすべて圧縮ﾌｧｲﾙですc
拡張子「BAT」のファイルはすべてDOSの

バツチフアイルです。

フアンダム（P28～43）

付録ディスクの使い方

(P85）

●坂
ワイャーキ､ソK
一Ⅱ11－’

●BAKUDAN

追跡

めざせ／アトランタ〃

●PA□のジョー

ぶらさがり野郎

●雨漏りのある風景

★ホッケー屋カンちゃん

★ねこBASKE＋

●BAR

Bu｢ner-Man

★大家さん

★TEKTKART

リァンダムGAMES③
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★タコ＆イカ～試練の塔の宝物篇～

GRASSSKl

BLASTSTAR

ねこそぎ

RAClNG

SHlNlNGCRYSTAL

CANNONMASTER

★KAKUTOGlX

B－DSOCCER～

★アルティメットウォリアーズ

★激辛労働者

ノ

実行は「MGSDRVNEKO､1」
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BAS|Cファイル
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本誌のサンプルﾌﾟﾛグﾗﾑ 62ファンダム･サンプル

プログラム。

おもちゃのマシン語

(P54～56）
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圧縮フアイル
バッチファイル

BAS|Cファイル

圧縮ファイル

バッチファイル

BASICﾌァイル

pAp
し可LFM音楽館｡ FM音楽館（P67～69）
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71パソ通天国（P74） 『うちゆうげ－む」パソ通天国、

圧縮ファイルMGRAgSB・LZHO

（P87の表を参照）
415CGｺﾝﾃｽﾄ紙芝居部門とﾌｱﾝダムの

オールデイーズ
Mファン・グラフィテイ

(P86～87）

Mファン・グラフイテ

イ⑥

圧霜ファイル
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｢ルーシャオの冒険」最終章
ｒ
Ｆ
Ｌ７３ルーシヤオの冒険｡ 付録ディスクの使い方

(P85）

BAS|Cﾌｧｲﾙ（アスキーｾｰプ）FLPLAY．ASC①●95年B月号ﾌｧﾝグﾑ「紅い花､青い花』解答
プログラム

オマケ◎ 付録デイスクの使い方

(P85）

※拡張子にLZHが付くファイルは、フリーソフトウエアのrLHA｣(吉崎栄泰･作）で圧縮したものです。※圧縮ファイルを解凍するときに使用している「PMEXT･COM」は、フ
リーソフトウェアのrPMext」（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

89圧縮したものです。

戸



ヘリ棚 S X｡FAN 露 者⑳ 皆 艤の

己 I供します
●力くださいアンケー

この企画についての御意見をお聞かせく

ださい｡貼付のハガキを使用して､下記アン

ケートにお答えの上、お送りください。

APCエンジンでプログラムやCG

などの投稿を受け付けることをど■う思いますか。

｜大賛成。なにがなんでも参加する

2参加したい。ただし開発機材代しだい

3参加したい。ただしPCエンジンスーパー

CD－ROMzを持っていない

■4ぜひ、もっと詳しい説明が読みたい

5興味がない

B開発機材（でべろBOX)はいく
らだったら参加できますか。

’5000円未満

25000円以上～｜万円未満

31万円以上～｜万5000円未満

41万5000円以上～2万円未満

52万円以上

Cスターターキット（ソフトとマニ
ュアル）の価格はいくらがいいで

すか。

’’000円未満

21000円以上～2000円未満

32000円以上～3000円未満

43000円以上～5000円未満

55000円以上～1万円未満

61万円以上

，どんなツールがほしい（必要）で

すか。

|アセンブラ

2デバッガ

3リンカ

4BASIC

5テキストエディタ

6グラフィックエディタ

7ダﾗﾌｨｯｸｺンバータ

8サウンドエディタ

9サウンドコンバータ

’0その他

Eあなたが作品を作るとしたらどの

ジャンルを選びますか。

｜プログラム(アセンブラ）

2プログラム<BAS|C）

3CG（｜枚絵）

4CG(キャラクタ・スフライトパターン）－－－

5ミュージック(PSG＋ADPCM）－－
6ミュージック(MlDl、CD-DA）

7その他

F友人の中で参加する人がいると思

いますか。

｜｜～2人はいる一一

23～5人はいる

36人以上思いあたる

4誰も思いあたらない

G参加するとしたらMSX､PC－98

どちらになると思いますか。

｜MSX

2PC－98

HMSX､PC-98以外にどの機種で

参加したいですか。

｜DOS/V4X68000

2Macintosh5FM－TOWNS

3UNlX6その他

ひょっとして関心のない方がいましたら

ごめんなさい。最近何かと言醍自の多いコン

シューマケーム機業界のお話です。弊社徳

間書店インターメディアでは、’985年のフ

ァミリーコンピュータマガジンの倉|刑以来

多くのケーム雑誌・コンピュータ雑誌を世

に送り出してきました。現存降盛を誇って

いるケーム雑誌がケームを効率よく遊び、

楽しむための雑誌だとしたら、MSX･FAN

はコンピュータを'00パーセント使いきる

クリエイターのための粂艤だとわたしたち

は考えています。そして、現在のケーム大

量肖費の風潮はかならずしも望ましい方向

ではありません。市場規模が大きくなるこ

とは、業界が大きくなり、大勢の人力働き．

多くの矢聴力結集されるという点で素晴ら

しい恩恵です。ところ力一方で業界が大き

くなることによって、個人のちいさなアイ

デアは拾われにくくなっています。

味でrでべろ』となりました。

この開発システムは、PCエンジンと

MSXそして両者をつなぐ゙ rでべろBOX」

と呼ばれるハードを使用します(下図)。PC

エンジンとコンピュータの問で通信するシ

ステムと考えてください。コンピュータで

PCエンジンをコントロールして、プログラ

ムを送り、PCエンジン上で走らせるわけで

す。通信スピードは最大で50000bpsほどで

すので(PC-98-やCエンジン)かなり速いで

す｡そして、アセンブラやテツ《ツガ､BASlC

などはPCエンジンのCD-ROMを通じて供

給されます。グラフィックエディタやテキ

ストエディタなどのツール類は現在使用し

ているものをお使いください。PCエンジン

のデータにコンバートするツール類で対応

する予定です。

このCD-ROMの付いた「､でべろ〃スター

ターキット」は'95年末発売予定です。

ングし、編集部に投稿します。優秀作品は

弊社の雑誌r月刊PCエンジンFAN｣に採用・

掲載され､付録のCD-ROMに揖高された作

品（プログラムやCGなど）を収録します。

採用作品には規定の投稿謝礼が支払われま

す。また、すばらしい作品は市販ケームに

なる可能性もあります。

95年末PCエンジンユーザー開発支擢企画
‘でべろ"ｽﾀー ﾀー ｷｯﾄ発売予定

●予定されているプログラム、ツール類

◎PCエンジン用プログラム

･PCｴﾝジﾝ用サンプルプログラム（PC
エンジン単体で動作）

○PC~98用ﾌﾟﾛグﾗﾑ

・PC-98用アセンブラ

･PC-98用デバッガ

･PC-98用BASlC

･PC-98用グラフィックコンバータ

･PC-98用ｻｳﾝドｺﾝバｰﾀ

･PC-98用サンプルプログラム

◎MSX用プログラム

・MSX用アセンブラ

・MSX用デバッガ

・MSX用BASlC

・MSX用グラフィックコンバータ

･MSX用サウンドコンバータ

･MSX用サンプルプログラム

◎PCエンジン仕様(スーパーCD－ROMz）

･CPU：BビットHuC62BO(6502ベース）

・メインRAM：BKB(キロバイト）

・ビデオRAM：64KB・色数：512色

・解像度：320×240ドット

・ｽブﾗｲﾄ:最大64個

・サウンド：PSGB音・ウェーブサウンド

巳音(最大B音）・ADPCM

・CD－ROMドライブ:等速(150K日/秒）

・CD－ROMバッファ：I2BKB

’
’ゲーム機初の

一般向け開発システム
発表の場は

月刊PCエンジンFAN。
12万人の読者が注目する

とはいっても個人ではコンシューマケー

ム機のプログラムにはなかな力手を出すこ

とはできません。本格的なケーム機の開発

システムは現在のところ、数百万円から数

千万円といった価格なので、とても一般の

人の手に届く範囲ではないからです。

このたび、弊社はNECホームエレクトロ

ニクスからのライセンス言祷、並びにハド

ソンのこ協力を得まして、PCエンジンの開

発システム（機能はプロ用の開発システム

にくらべて大きく劣りますカウを安価に提

供できるようになりました。この開発シス

テムはPCエンジン（スーパーCD-ROM2以

上）さえあれば、MSXもしくはPC-98上で

動作します。

なにしろケーム機で司殺ユーザーがソフ

トを制作するというのははじめての試みで

す。わたしたちもpCエンジンのユーザーに

どこまで支持されるのか本当のところはわ

かりませんが、ソフト帝|昨に関心を持って

いる人が大勢いることも確かです。

プログラム等の投稿の仕組みはMSX・

FANとほぼ同じものを考えています。まず

スターターキット（'95年末発売予定)を購

入して蝋でべろ〃の開発システムを手に入

れます。アセンブラやBASICでプログラミ

その名は､､でべろ〃

コンシューマケーム機用のソフトを作る

メーカーのことを「デベロッパー(Develo

per)」といいます。皆さんはいわばPCエン

ジンのデベロッパーとなるわけですが、ソ

フトメーカーのように莫大なお金をかけて

専門的にソフト帝|昨を行うことはできませ

ん。プロ用の開発システムは'000万円以上

するといわれていますが、これと同等の機

能が用意されているわけではありません。

デベロッパーシステムの簡易版といった意

ザー
MSX 開発システムハード構成図

たからです。結局MSXは道具として

のただの計算機では決してなく、私た

ちの創作を助ける愛すべき友人だった

んです。ゲームメーカーの方々がそう

思ってケームを作ってらしたことが、

｢ぼくたちのMSX」を読んでみるとよ

くわかります。その気持ちは私たちも

同じです｡だから、MSXでケームを作

ったり、CGを描いたり、音楽を演奏き

せてきました。もちろん、これからも

ずっとずっとです。

(NORIKO)
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MSXの世界をもっと多くの人に知っ

てもらいたいと考えて創刊しました。

MSXの魅力が､広がって行くこと力辮

集部としての楽しみでした。

数年後、だんだんケームが出なくな

ってきたとき、MSXの最大の魅力は

「作る悦びとコンピューティングの楽

しさ」であったことを改めて思うこと

となりました。それは、みなさんの投

稿作品が、いつも元気ですばらしかつ

1997年の創刊以来､足掛け9年の艮

きにわたり、ご愛読ありがとうござい

ました。励ましてくださった読替のみ

なさん、そしてメーカーの方々、お世

話になりました。どうか、これからも

MSXとの出会いを大切に……｡みなさ

んの健康と今後の活雌を願っています。

私たちもがんばります。

ところで、本誌は、当時アスキーの

rMSXマガジン』のライバル誌として、
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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頃、本誌82ページ
からの｢スーパー付録ディスクの使い方｣をお読みください。それぞれのケームの遊び方やプログラムの使
い方については本誌の各コーナーで紹介しています。ディスクの取り扱いに関しては、裏面の「ｲ推量ディ

スク使用上での注意」をこ’らんください。※なお、付録ディスクの内容は変更される場合があります。！‐
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●大メニュー画面から各コーナーへ．Bタイプ(オマケ)･…･説明画面力鐸ダニ萱．*

’5個のコーナータイトルが表示されている一画面に戻ります｡収録されている琴イルの亀
画面が大メニュー画面です。ここで点滅してい説明やメッセージだけが書かれています｡-歩『

るカーソルを動かして、スペースキーで決定す．Cタイプ(B:など)……スペースキーを押す毒
ると、各コーナーへ入ります。また、ESCキーたびに、ペーージをめくるようにメッセージやC

を押すとカーソルキーの左右でBGMのオン･オGが次々に表示され、終わるとメニュー画面に
奪

うが設定できます。戻ります。

●各コーナーと説明画面また、一部の場合を除いて、カーソルキーの

大メニューから各コーナーに入ったら、まず上下で前後のメッセージに行くことができます。

説明画面が表示されます。もし、そこで大メニ．Dタイプ(CGコンテストなど)……圧縮して収

1－画面に戻りたいなら、ESCキーを押すこと録されているファイルを複写・解東します。

で戻れます。先へ進むならスペースキーを押す●その他

のですが、その後の反応がタイプによって異な・タイトルCG飛ばし……起動時に、カーソルの

っています｡A､B､C､Dの4つのタイプが上キーを押したままにしていると、タイトル画

あります。面のCGを飛ばして､大メニュー画面から始める

･Aタイプ(今回はファンダムGAMESだけで．ことができます。

す)……小メニューの画面に進みます。カーソ・ジヨイスティックについて……カーソルキー
ルキーの上下で項目を選び、スペースキーを押が十字スティックに、スペースキーが卜'ノガー

すと項目の説明が表示されます。さらにスペーAに、そしてESCキーが卜|ノガーBにそれぞれ

スキーを押すと、プログラムを実行します。実対応しています。

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。．－蔦・』-露≦．．‐繩、峰葬．

●使用上の基本的な約束

付録ディスクは、原則として｢書きこみ禁止」

(ライトプロテクトタブカ開いている状態)にし

て、使用してください。ちなみに、買ってきた

ままの状態なら、書きこみ禁止になっています。

●付録ディスクの起動

市販ソフトと同様で、ディスク1をディスク

ドライブに入れリセットするか、ディスクドラ

イブにディスクを入れて電源を入れると、タイ

トル画面(MSX･FANのマークの入ったCG)が

表示され、BGMが流れます｡内蔵ソフトが立ち

上がってしまう機種では、内蔵ソフトのメニュ

ーでBASICを選ぶか､DELキーを押しながら起

動しなおしてください。内蔵ソフトの切り換え

スイッチがあれば、「切｣で起動してください。

●タイトル画面での画面位置の補正

タイトル画面では、カーソルキーで画面ｲｳ管

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
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MSXの環境向上にはまずこれ／必需品なだけに、
赤字覚悟で提供させていただきます。これは、MSX

にPC98ノートで使われている八一ドディスクパック

をMSXに接続し、利用する為のカートリッジです。
(容量制限､無し）他にも、DOS/V用HDDや、CD-

ROMなどが接続可能です。フロッピーゲームをイン

ストールして高速動作をさせたり、1Mを越える大容
量ファイルを扱う事もできます。
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MSXのメインメモリを4Mバイト増設するカートリ

ッジです。これを利用する事で、DOS2でのラムデ

ィスクが増やせたり、ディスクキャッシュシステムで、

ディスクのアクセスを高速化したり、ラムにFDDの

内容を転送して遊んだりする事ができます。繭

め
た
い
方
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拡張したい／と思ってもMSXのスロットは2つし

かありません。これを4つ拡張してしまう製品がこれ

です。従来の製品にありがちだった、音が出ない、相
性がある、等の問題もクリアし、スロットに八一ドを
差したまま切放しができるようになったり、など、新

機能がぞくぞくです。
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※写真の商品は全て試作品です。

ⅢIMSX-MUSICCARTRIGE(OPM,メモリ付PCM,MIDIを搭載）

その他MSX-RS232CCARTRIGE(パソコン通信の為の|/F)
等、続々開発中／
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これらの八一ドは、全て通信販売にて販売しております。詳しい資

料や通信販売の方法などを明記した、MSX情報誌（もちろんそれ

以外の事も書いてあります）を無料で配布しております。ご希望の

方は、返儘用切手（80円）を同封の上、お問い合わせ下さい。

’
ジャストワープロNEW

●
●
●

スララだけ

弊社ではMSX用プラスチックケースの製造から
ますので、お気軽にご相談下さい。

ﾛ■■■東京都渋谷区代々木2-21-8山佐ビル1F

MSXで八一ドウエアを発売したい方、弊社ではド

基盤の設計、製造、販売まで承っておりますので、
一一L_－

松下電器産業株式会社

。

可
』

山佐ビル1F

○
』

有限会社イージエー
MFP事業部

プログラマー募集/:Z80,68000,65816,

8086、C等の組める方。お気軽にご連絡下

さい｡(担当：橋本）
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つの安心

電話：（03）5350-4187
お問い合わせは出来る限り郵便にてお願い致しますも※イージエーには、電話担当の社員はおりま~せん。混乱をさける為、

MSX,MSX-DOSは株式会社ｱｽｷｰの登録商標です｡
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