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好評連載

internationalization(国際化）

紙芝居＆動画教室

同人地下工房 ②情報満載

ゲームの職人く桃色図鑑『和服美人』ほか〉
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ケーム十字軍
特別付録

スーノ炉付録ディスク(2枚組）
調蠅蕊鋼齢

『穏

『覇邪の封印』 1枚目のディスクが、オールデ

ィーズの『覇邪の封印』だけで満

杯になった。それだけ内容が詰

まったRPGなのだ。付録が1

枚だけだった頃は、収録するこ

とが不可能だった。巴枚組のあ

りがたさを感じる。だが、その

分連載ものの『ルーシャオの冒

険』はお休み｡編集部のいこいの

場の『B:』も。編集部の個人的

思いを断ち切って、読者からの

作品をとにかくできるだけ収録

した。MSXのMSXらしいき

らりと光った作品が、’1つぱい

だ。投稿未経験者のキミも早く

この仲間に入って、いっしょに

MSXをもっと盛り上'ずよう／

ディスク★NoE
●オールディーズ｢覇邪の封印』

ディスク★No,1
●ファンダムGAMES/｢BLAST-IT』
『EATING｣｢SKI-JUMP』『Theかくとう
4』『虫達の競走』｢冷戦』『ILLUSIONWAL
KER』｢ロープウェイ．ジャンプ』他全10本●ツー
ル//SCREEN10用グラフィックエディタ
『OuT-SeT』●AVフォーラム／規定部門｢私
が望むMSX｣､自由部門9本●FM音楽館／オ
リジナル7本+GMB本十その他1本●オマケ
／ゲームの職人からケームアーツ制作のゲーム
『おさむちゃん潮干がり』●パソ通天国/MSX
専用ネットLINKSから『WILDGEESE』デ
モ版●MIDI/MT-32(CM-32L)サウンドエ
デイタ『"EBITVer.2.30』､音色変更プログラ
ムとデータ『ドラゴンスレイヤー英雄伝説』､スタ
ンダードMIDIファイルプレイヤー『うまぴ一
Ver.1.04』とデータ『ルーシャオの冒険』よりオー
プニング●CGコンテスト／イラスト部門巳本●
紙芝居＆動画教室巳本十サンプル●アル甲／ア
ル甲日ドボン完成版プログラム

＝〆

ノン

こつこつマッピングし、行く順番

を間違えないようにヒントをたど

るRPGの古典。これを語らずし

てRPGは語れない名作中の名作。

『曳這の弱忠』 rEATING』
プロ顔負けのきらりと光った読者投稿ゲーム10本／
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●スペシャル美少女アドベンチャー「放課後～原宿物語」●世界名作童話劇場「白雪姫」

●もちろん美少女CG付きのパズルゲーム●クイズケーム●もちろん復活!「どしどしふんどし」

●スペシャル美少女アドベンチャー「放課後～原宿

●もちろん美少女CG付きのパズルゲーム●クイズケ ll_I;{OIOI

銃L人〃
＝
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蕊惑ﾂ鍬渕鰡雰郷鯏竪澱勢為淵纈謡蕊#獺：獣臓弛雛’
では手に入らない、不朽の名作ばかりです。これはビッグニュースですよね！発売は1月下旬から。どうかお楽しみに！

■発売予定ソフト
今後追加､変■する珊合も
あります。価格は未定です

●三国志11●水滞伝～天命の誓い～●ジンギスカン～蒼き狼と白き牡鹿～●伊忍道～打倒信長～

●信長の野望～戦国群雄伝～●ロイヤルブラッド●ヨーロッパ戦線 一

1
F

鞠

．、洪轤認．‘、．…ず錘学，．．ョ．‐鱒TZ--一-‐‐3い~T－~哀~‐-．‐……

●好評発売中の名作ソフト達なのだ!！
｢エメラルドドラゴン」（グローデイア）…･……･･･････……･……･･………･¥3,900｢FRAY(MSX2/2+版)」（マイクロキヤビ〉
｢ルーンワース黒衣の貴公子」(T&Eソフト）…･………･…･…･………･････¥2,900｢FRAY(turboR専用版)」（マイクロキヤヒ
｢レイドック」(T&Eソフト）…･…･………･….．…………………･…．.…･¥2,900｢THETOWER(?)OFCABIN～キヤビンパニ‘
｢アンデッドライン」(T&Eソフト）…･………･……･……･…･･…………¥2,900「銀河英雄伝説Ⅱ」（ボーステック)････……・
｢グレイテストドライバー」(T&Eソフト）･･･････…････………………････¥2,900「銀河英雄伝説Ⅱデラックスプラスキット」（ボ・
｢DD倶楽部」(T&Eソフト)･・…･…･…･…･･･……････……･･……･………¥3,900｢MSXDOS2TOOLS｣(アスキー）…….．
｢アレスタ2」（コンパイル）・….…..････…｡.…･･……･･…･･……．．……･･･¥3,000｢MSXCLibrary｣(アスキー）…･･…………
｢ぶよぶよ」（コンパイル）………･･…“…･…･……．．……･･……･………･¥4,800｢MSXS-BUG2｣(アスキー）….．…………
｢銀河」（システムソフト）…ず.……･･……･･…･…･……………“……….･¥2,000｢MSXC-ver.1.2｣(アスキー)･….．………．．
｢マスターオブモンスタース］（システムソフト）・……･……･…．．…･…･･･…¥2,000｢ViewCALC｣(アスキー）…･･･………．．…
｢テイル・ナ・ノーグ」（システムソフト）･･･…･･….．…………･………･¥3,900「アグニの石」(ハミングバードソフト)･……・
｢カクテルソフトの‘‘卒業”」（カクテルソフト）・……………･…･･･…･¥2,900「ラプラスの魔」(ハミングバードソフト）…．．
｢カクテルソフトの美姫」（カクテルソフト）……..…………･…･…･･…¥2,900「ロードス島戦記＆福神漬」(ハミングバード

陰ﾃド葺享露今Ea'ちみ修二"::**::::::::*":::に孟雰化:馴叶R鶏豊諺謝
｢狂った果実」（フェアリーテール）．．…･･･“.．……･…･…．.…･･･…………･･¥4,800「シンセサウルスVer2.0｣(ビッツー)･…・
｢Xak｣(マイクロキャビン)･…･…････………･…･…………･･……･…････¥4,400「ミデイコン」（ビッツー）・…･……･…･･…
｢XakⅡ」（マイクロキャビン）……･……･･･……･･………．．…･……･…･･¥4,400「どしふんスペシャル」（ウェンテイマガシ
｢Xak-ガゼルの塔」（マイクロキャビン)･…･･･……･….．…..…………･･･¥3,900
●そんなわけで、TAKERUの『名作を再び発売」作戦は、着々と進行中！これからも応援よろしくお願いします1！
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【他多数！ご期待下さい！】

通信飯売をご希望の方は､ソ

を明記の上TAKERU事務局
代金引換は一度､現金書留で

フト名.機種名.住所.氏名.電話番号
まで現金杏留でお申し込みください。
申し込んで頂いた方に案内させて頂きます。

〃

／
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即フォーラム今回のお題は｢私の望むMSX』

同人地下工房TAKERU同人ｿﾌﾄべｽﾄ10

パソ通天国
パソ通で広がる白銀の輪//MSXフリーソフトウェア大賞開催中

FANATIACK(付録ディスク･オールディーズの攻略）

4覇邪の封印
マップと攻略最短コースの手引き

24

PROGRAM

ファンダム
バラエテイに富んだジャンルの10本が楽しめる

｢ツールノ」ｽｸﾘーﾝ'0用グﾗﾌｨｯｸエディタ

アル甲(ｱﾙ甲B完成版ブﾛグﾗﾑ）

スーパービギナーズ講座

おもちゃのマシン語

CIsi二】新連載/わかりやすいc言語体験講座

ファンダム情報局

ファンダムスクラム

FM音楽館
オリジナル7本+GM3本+OTHERS1本

BASICピクニック
歩くスプライト

MIDI=麿等
MID|入門講座とレベルアップのためのテクニック

ゲーム十字軍
のぞき穴:ザ･タワー(？)オブ･キャビンほか／通り抜けできます:サーク

Iほか／コミュニケーション･ランド:対戦トーナメント第4回･合い言葉は
ガマック/／ケーム私説博物誌:サーク＆自由部門×3／桃色図鑑:和
服美人を探せ

internationalization
スイスのMSX青年とDRAGONDISK

94
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９
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４

３
３
４
４
５
５
６
６

102

INFORMATION

おもちゃ鴇FFB
'|冑

MSXソフト情報／イベントリポート/GM&V

FOREノマルチﾒデｨｱ'93

投稿応募要項(投稿ありがとう/応募用紙）

読者アンケート(掲載ｿﾌﾄほか'2本プﾚゼﾝﾄ）

104

114

79

82

68

特別付録

スーパー付録ディスク＃24☆
72

今回も好評/圧縮のオンパレード2枚組

くｵー ﾙデｲー ズ>｢覇邪の封印」
GTフォーラム

リーダーズ･ベクトル
みんなからのおたより広場(ユーザーの主張／おはなしこ〃こちわっ／あ
したは晴れだ/）

ほほ梅麿のCGコンテスト残念無念/今回は100点がいなかった

紙芝居＆動画教室初心者向け紙芝居講座:多重ｽｸﾛー ﾙの基本編

ケームの職人
第5回はプログラムの過去と現在を比較して違いを考察

75

76 <レギュラー>パソ通天国/MIDI三度笠／ファンダム･GAMES/ファ
ンダム・サンプルプログラム／ほほ梅磨のCGコンテスト／紙芝居＆動
画教室/FM音楽館/AVフォーラム／アル甲／｢ツール／｣／オマケ
／今回の表紙/MSXView

８
追
肥

スーパー付録ディスクの使い方108

●スペック表の見方⑪販売､あるいは開発ｿﾌﾄﾊｳｽ｡“入などについての問い合わせのた●ディスク収録マーク

圏甲めの、ソフトハウスのユーザーサポート用の睡舌番号です。④この本を作つこのマークのついた記事は、スーパー付録デイス

Mフアンソフト③ている時点での予定発う需期｡媒体と音源/鐘はROM圏はデｲｽ久題クに掲載のﾛグﾗﾑやデーﾀなどが収録されて
はMSX2＋からオプションで内蔵されるようになったMSX-MUSlC(通称Fいます。今P108の

公03-3431-1627②「ｽｰｰ侭ｨｽｸの使い方｣参照M音源)に対応していることを意味します｡また､松下電器から発売になって●記事中の価格表記について
1月23日発売予定⑬いる『FMバｯｸ』も同様です｡デｨｽｸの後の数字は何絞組かを意味していと〈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。

蕊堕応機種鯨'DMZLの仕域V§K野誕?ゼの廻苓●本書に関するお問い合わせについて④

農繁(；鮮傷罵縦臘壗墨:謝灘；壼唾皇蕊蒔墨罹認謁蓉?午蔭4…6晴
⑨の間下記の番号で受けつけています。なお、ケームの解答やヒントはいっさいお

RAMVRAMの容量／MSX｜の仕様のときは、RAM容量によって動いたり動答えしていません。
⑥かなかったりするのてく自分のMSXをチェックする必要があります。MSX2

窓03-3431-1627以降のほとんどの機種はVRAM'28Kなので、あまり関係ありません。⑪セ

⑰一フ機能／ゲームを途中でやめても、そこからまた始めるためのセーブの方F----------←----一~一-----‐----------------~------------’
｜表紙CGのことばHOTWINTER/ホルスタイン渡辺｜法やどこにすることができるかを書いています。仔汐卜として、シユーテイン

④
グケームなどで､電原を切らないかぎりつづけられるｺﾝﾃｲﾆｭｲ)"EI少し(かなり)遠近感が狂ってますが､ワリとｲﾒー ジどおりにでき’

⑨がある場合はそのことを明記してあります｡⑬価格/消蔀拐ﾘのﾒー ｶー 側’た気がします｡もう少しｵｼｬﾚにしたかったんですが､ｳﾁの洗｜
の希望販詞面格です｡⑨備考慨1面所がﾓテﾙなので。

L－－－－－－－－－一一一一一一一一一一一一一---,一=－－－－－－－－－－－－－－－－－-一一一一一一一一一一一一一一一一

わせは、徳間書店販売総務部(SO3-3433-6231)までbなお、現認車力確認されているのは'993年｜月情報号以降のMSX・FAN、スーパーブロコレ※バックナンバーの通信販売のお問い合わせは、徳間書店販売総務部(SO3-3433-6231)までbなお、現認軍力､霞忍されているのは'993年｜月情報号以降のMSX・FAN、スーパーフロコレ

4.5､ウェンディマガジン美少女アルバム､ほほ梅磨のCG描き方入門のみで式どれも在庫が少量ですのでお早めにお問い合わせください。また、難があるものでもいい、という方はいってみると意

外にあるかもしれません。※｢美少女ゲーム｣｢美少女ソフト｣は、徳間書店インターメディア株式会社の蓋景商標です。

媒体

対応機種

VRAM

ｾー ブ機能

価格

ターボRの高速モードに対応

因×巳固

『両宮司2/2十

128K

ディスク

B’800円
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128K

対応機種

VRAM

ｾー ブ機能 ディスク
､、

ユ価 格格|7,800円
このスペックは1936年当時のもので､現在
は販売していません。

贈fふ異次元の門を閉'じるためI3を じ め異 の
、

二兀
【j●●

ゲームの舞台は幻想の異次元

世界。聖アルカス王国は、その

昔、勇者イアソンによってバァ

ンドゥラの通路が封印されて以

来、平和な日々を送っていた。

しかし、無知な者の手によって

その封印が解かれてしまったの

だ。封印の解かれた通路を使っ

て、異次元から魔物たちが押し

寄せてきた。プレイヤーは新た

なる勇者となって、再びバァン

ドウラの通路を封印するために

｢覇邪の封印｣を探し求めて、冒

険をするのだ。

このケームはストーリー菫視

のRPGで、城や遺跡町の酒

場などで情報収集をするこ．とが

菫要視されている。数カ所で教

えてくれる｢呪文｣は必ずメモを

取っておかないと、あとで泣き

をみるぞ。

主人公の勇者(プレイヤー)は

旅を始めたときはひとりだが、

最終的には4人でパーティーを

組んで旅をすることになる。仲

間がどこにいるかは、ゲーム中

のメッセージを読んでいれば、

おのずと明らかになる。

とにかく序盤戦はツライ旅に

なることだろう。平地でじっく

りレベルアップをして、うかつ

に森や砂漠には立ち入らないこ

とだ。平地以外はいきなり、最

高レベルに達していても手をや

くほどの強力な敵が出現するか

らだ。出会ってしまったら最後、

逃げるときにも追撃をくらって

それだけで死んでしまうことも

あるくらいだ。

最初は視界が1マスしかなく

て非常にツライ。'|更三に道を選

んで歩こう。まずは視界が広が

るアイテムを買うとベスト。1

マスしか見えないと、うっかり

すれば森や砂漠に入り込んでし

まうこと間違いなし。次ページ

のマップを常に見ながら旅をす

ることになるだろう。

9.Wル
R,ニタ､､アシノヲネ
6，セイォルコノミ
N･イオリノ湖､､ミ
Sルツチノ｜ﾂエ、レツナノ’フエ

･シロノマキュウ

… 壺掴零
喧
層
錘
露

ﾗｲｴ1
日＝＝＝＝＝

力､､イー空

’1｜鱒,震稲皀→懸脳雫薄弱一=一輔電＝唖…室…＝碕云一麺溺…－璽嘱
O戦闘は‘|真重に、武器や防具には耐久力があるから、大ダメージをうけるとなくなってしまうそ
攻撃に使えるアイテムは、反撃を食わないので最初にダメージを与えるのに適しているよ

O見逃してしまった人､忘れてしまった人､そういう人にはありがたい古文書の写真このメッ

セージにはケームに係わる重要なヒントが隠されている
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監心 厳 大
マップなしでのゲーム進行は

無謀だと断言していいくらい。

なにしろ市販品には、最初から

付属品として布製のマップが付

いているくらいなのだから。

’|胄報は足で稼げ、という言葉

がしっくりくるゲーム｡とにか

●アルカス城

旅立ちの城。コサーマの|胄報を聞く

ことができる。全部の城はキバ1本

を50ゴルダで買い取ってくれる。

●エラトス城

キバをお金に交換できるようになる

ライセンスをくれる｡キバ300本でガ

イ用のテュロスの剣をくれる。

●アペイデア城

キバ300本でメディア用の武器､エロ

スの剣をくれる。

●アレオイア城

キバ303本で主人公用の武器､イリス

の戦斧をくれる。

●ガリアの町

序盤の拠点となる町。まじない師、

鍛冶屋などが、ひととおりそろって

いる。

mNwCK覇邪の封印

なマップを歩き国 の だ
くマップの隅から隅まで歩かさ

れる。ゲームのメッセージには

｢どこどこへ行けば､なんとかの

'|胄報が得られる｣のようなもの

が多いのだ。複雑なダンジョン

や塔・城などがないかわりに地

上世界を行ったり来たりしない

●カディアの町

最初の仲間｢ガイ｣がいる町。仲間に

会うときは、自分のレベルを上げて

から来るといい。

●ドーリスの町

巳人目の仲間｢ﾒヂｨｱ｣がいる町。

船がないと行くことができない。

●かたりべ

王さまに、まず最初に会えといわれ

るコサーマがここにいる。あとから

もう一度やって来ることになる。

●魔獣のいる洞くつ

仲間を呼び出すときに必要な呪文を

ここで知ることができる。ちなみに

｢ガリョウイザタタン｣とかいう。

●ブローニュの石碑

この洞窟には強力な敵が、最強の鎧

と楯を守っている。こいつらを倒さ

ないかぎり手に入らない。

といけないので、かなりめんど

くさい。当然、途中で敵に出会

うことになるから、十分な装備

にしておかなくてはいけない。

この場合、移動は平地のみにし

ておかないと、命がいくつあっ

てもたりないぞ。

●魔界の冠の村

まじない師をつれていき、病気の娘

を助けるためにゆずると、かわりに

魔界の冠をくれる。

●刀鍛冶の村

刀を鍛えて攻撃力を上げてくれる。

最強の武器は莫大な資金を必要とす

るが、それなりの効果がある。

●烈地の杖の村
ここに日万ゴルダを寄付すると、か

わりに烈地の杖をくれる。

●白の魔球の村

知名度を5000以上にして、長老の質

問に答えると白の魔球をくれる。つ

まり、ダダなのだ｡

●洞くつ

ここは旅の穴に入るための呪文が書

かれている。これを読んで覚えてお

かないといけない。

ゲームのスタート地点はマッ

プ左下のアルカス城だ。序盤は

その近くにあるガリアの町付近

をうろついて、レベルアップに

専念することだ。平地でもこの

付近以外の場所では若干、強い

敵が出現することがある。

●旅の穴
とくに入らなくてもゲームはクリア

できる。出入口はSつ。それぞれに

呪文が違うのでやっかいだ。

●石碑
この内のどれかにBつの鍵が隠され

ている。なかにはトラップになって

いるものもある。

●ケーペウス神殿

覇邪の姿にさせられている最後の仲

間トレモスがいるところ。

●復活の城
仲間が死んでしまったときは、ここ

にくることになる。B万ゴルダあれ

ば復活させてくれる。

●地下神殿

最後の敵テラリンがいる神殿。入口

はワナが仕掛けられている。Bつの

鍵を順番にはめ込まないと･･･…。
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見
､ ー

アイテムはここに載せた全35

種類、登場キャラはここに載せ

たのがすべてではなく、えりす

ぐった35種類を載せた。省略し

たものは倒してしまおうとどう

しようと、ゲームに影響の少な

いヤツなどだ。

登場キャラの中でも、知名度

(P110の説明を参照)が極端に

下がってしまうキャラは要注意

だ。どうせゲーム終盤までは下

がることばかりだから、下がっ

てしまったときさとことん下げ

ておいたほうがvlいぞ。

キバはライセンスをもらって

からでないと取号できない。

●クロノスの鎧

アイテム主人公用の聖なる鎧｡どれも防御力には篝
がない。

●短剣(3000G)●タイタンの鎧

最初から持っている武器。まあ、お守り程ガイ用の強力な鎧。
度の威力しかないけど。

●剣(8000G)●アテネの鎧
短剣よりは攻撃力があるけれど、買わないメデイア用の美しい鎧。
でキバ300本を集めたほうが…････

せんふ

●イリスの戦斧●カオスの鎧

主人公用の両刃の強力なオノ。4人の中で。トレモス用の頑丈な鎧。
最高の攻撃力を誇る。

●テュロスの剣●楯(7000G)
ガイ用の伝説の聖剣。まず防具を買うときは鎧より先にこちらを

買いたい。わりと使える。

●エロスの剣●オデッセの楯
メディア用の赤い模様が印象的な昊剣。主人公用の聖なる楯。これも防御力に差は

ない。

●バベルのホコ●ヘクトールの楯
トレモス用のヤリ。イリスの戦斧に次ぐ攻ガイ用の強力な楯。
撃力をもっている。

●かたびら(2000G)●セイレーンの楯
最初から着ている防具。スズメの涙ほどのメディア用の丈夫な楯。
防御力しかない。

●鎧(6000G)●キマイラの楯

専用の強力な鎧を手に入れるまで、ホントトレモス用の立派な楯。
に重宝する防具だ。

●古きカブト

これを持っていると、遺跡やイアソンの記
念碑に書いてある文字が読める。

●烈地の杖

日万ゴルダで買える。運がいいと白の導士
からもらえることがある。

●魔界の冠

次元獣と話せるようになるもの。

●天の鍵

ラストの地下神殿に入るための鍵。イアソ
ンの記念碑に呪文を唱えると手に入る。

アイテム

●地の鍵

天の鍵と同じ。

●冥の鍵

天の鍵と同じに

●聖なる木の実

木の実を爆発させて敵にダメージを与える
もの。効果はそれほどでもない。

●復活の石

主人公だけが1回だけ復活することができ
る。白や黒の導士にもらえる。

●怒りの鏡

センピやハンジヨウ、テラリンを倒すとき
に非常に有効な攻撃用のアイテム。

●逃げ足の種

これを使うと敵からの追撃を受けずに確実
に逃げだすことができる。

●白の魔球

一撃で黒の導士を倒すことができるもの。
長老に正義を誓うともらえる。

●コウモリの仮面

地下迷宮内で日×aの範囲が見えるように
なる。黒の導士からもらえる。

●鍛冶屋(50000G)

戦闘で痛んだ武器や防具を直してくれる。
戦闘中と地下で･は働いてくれない。

●まじない師(100(IOG)

薬を使って傷を治してくれる。少し傷つい
た程度でも使われるのがツライ。

●アルゴの船(50000G)

水の上を自由に移動で･きる巳、B人目の仲
間のところへ行くのに必要。

●古文書

4人の勇者が集まると完成する巻物。大切
な呪文が記されているc

●遠めがね(10000G)

自分の周囲B×Bの範囲が見えるようにな
るアイテム。すぐに買おう。

●千里の玉(30000G)
自分の周囲ら×Sの範囲を見えるようにな
る。これは便利。

’登場キヤラ ●カンョウ

攻撃：2000防御：3000知名度：一'000
所持品：キバ25本

●リッテイカ

攻撃：70防御
所持品：キパE本、

●ギュロール

攻撃：1500防御：20[10知名度：＋30
所持品：キバ20本

150知名度：十s
逃げ足の種

●旅人

攻撃：0防御：100知名度：－40
所持品：100ゴルダ

●コウキンジョウ

攻撃：4500防御：5000知名度：＋35
所持品：キバ35本、聖なる木の実

●アギャーマ

攻撃二5700防御：3700知名度：＋80
所持品：キバ日本

●ジャーデイン

攻撃：1500防御：2000知名度？＋30
所持品：キバ'5本

●盗賊

攻撃：’00防御：290知名度：＋'0
所持品：300コルダ、逃げ足の種

●コロ

攻撃：2500防御：4000知名度：＋35
所持品：キバ35本、聖なる木の実

●バーリュン

攻撃：’800防御：2500知名度：＋40
所持品：キバ25本

●ルエック

攻撃：100防御：23[｜知名度：＋'5
所持品：キバS本

●商人●シヤオウホウ
攻撃：0防御：50知名度：－70攻撃：250防御：600知名度；＋10
所持品：1500コルダ所持品：キバ5本、聖なる木の実、

逃け足の種

●悪徳商人●センピ

攻撃：’00防御：270知名度：＋'0攻撃：2500防御：5000知名度：-3000
所持品：2000ゴルダ所持品：なし(鎧を守る）

●聖騎士●ナガーベ

攻撃：1500防御：2500知名度；-9999攻撃：4700防御：5500知名度：-3000
所持品：300Uゴルダ、聖なる木の実、所持品：キバ80本、怒りの鏡、復活の石

コウモリの仮面

●白の導士●ハンジョウ
攻撃：0防御：0知名度：－100攻撃：3500防御；5000知名度：-3000
所持品：烈地の杖、復活の石所持品：なし(楯を守る）

●バサイルズ

攻撃：’72防御：5500知名度：0
所持品：なし

●リジム

攻撃；’000防御：20〔,0知名度：＋20
所持品：キバB本

●ビッッ

攻撃：60防御：100知名度：＋'0
所持品：キバ1本

●ローバル

攻撃：200防御鷺40〔知名度：十25
所持品：キバ4本

＝

●ブラング

攻撃：2000防御：3000知名度：十50
所持品：キバ27本

●スゥマーグ

攻撃：’000防御：12[O知名度：＋20
所持品：キバB本

●ダク・フィグ

攻撃：4500防御；5500知名度：＋70
所持品：キバ50本

●ヴォーム

攻撃：3200防御：45[O知名度：＋60
所持品：キバ40本

●黒の導士

攻撃：？防御：？
所持品：コウモリの仮面、

●ホウテンゲキ

攻撃：5700防御：6500知名度：-5000
所持品ニキバ100本、怒りの鏡復活の石

●デザーラー

攻撃：2800防御：4500知名度：＋25
所持品：キバ25本

●ザイラード

攻撃：50C防御：1〔)0［知名度：＋15
所持品：キバ4本

知名度:+'00
復活の石

●ウンムタク

攻撃：BOO防御
所持品：キバS本、

●ヨウリキタイセン

攻撃：’200防御：1800知名度；一'5
所持品：キバ'5本、聖なる木の実

●ゲル・フィース

攻撃：50防御：280
所持品：キバ巳本

●テラリン

攻撃：80CO防御
所持品：キバ500本

1000知名度：-1000
怒りの鏡

知名度：＋10 77[O知名度：＋100
覇邪の封印
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墓略f■最
無駄なくいかに効率よくプレ

イするかがポイントになる。特

にアイテムの値段が高いので、

ムダな買い物は避けたい。まし

てや、買った物を売ることがで

きないので非常につらい。クリ

アするまでには薬もたくさん買

わなくてはいけないし。

｜

⑰キバ300本を集めエストス城へ
今度はキバ300本でガイ用の

最強武器｢テュロスの剣｣をもら

おう。なるべく早めにもらいに

いくと、戦闘がラクになるはず

だ。「攻撃は最大の防御｣という

くらいだから。
●

|l

Il
⑪｢遠めがね｣を買え

⑬巳人の装備を整えるとにかく視界を広げないこと

にはやりにくくてしょうがない。

ここはプレイの快適性も考えて

最初の買い物は遠めがねにする

こと。もしくはお金を貯めて千

里の玉を買うのもいい。

ここで巳人の鎧、楯をここで

そろえてしまおう。どれも各地

にある洞窟で、強力なセンピ、

ハンジョウが守っている。こい

つらを倒すには怒りの鏡、聖な

る木の実の助けが必要だ。

ヤ

②コサーマに会う
’

⑨ドーリスの町でメディアに会う最初のアルカス城で、旅はか

たりべのコサーマに会うことか

ら始まるということがわかる。

コサーマはマップ中央の下付近

にいる。彼には早めに会に行く

ほうがよい。

てからドーリスの町に来よう。

町はマップ右下の島にある。と

なえる呪文は同じ。

巳人目の仲間と出会うには、

アルゴの船と主人公用のクロノ

スの鎧が必要。これを手に入れ

|’ ⑬エラ|トス城でライセンスをもらう
|’ ⑩ケーペウス神殿に行くコサーマに会ったあと、エラ

トス城に立ち寄ってみよう。敵

を倒してキバを得られるように

なるライセンスをくれる。これ

がないとキバを敵から手に入れ

ることができない。

の装備は買わなくてもすぐ手に

入る。それよりもメディアの装

備を最強にしておこう。

最後の仲間、トレモスは覇邪

の姿にさせられている。助ける

ときの呪文は同じ。助けたら彼１
１④鍛冶屋を雇う

’⑪再びコサーマに会う剣、楯、鎧を鍛冶屋に行って

直してもらうのだが、この費用

がバカにならないので、思い切

って5万ゴルダでも鍛冶屋を雇

ってしまったほうが先のことを

考えるとおトクになる。

4人集まると古文書が手に入

る。これをコサーマに見せて解

読してもらおう。トレモスが仲

間になったときに表示される文

面は必ず控えておくように。鍵

を手に入れる呪文がわかる。

’⑤キバ300本を集めアレオイア城へ
|’ ⑫Bつの鍵を手に入れるキバ300本で主人公用の武器

せ人〃;弓

｢イリスの戦斧｣をくれる。これ

は主人公の最強の武器なので、

最後まで使うことになる。大事

に使おう。耐久度にはくれぐれ

も注意を払っておくこと。

古文書に従って、Bつの鍵を

手に入れる。これはイアソンの

記念碑に呪文をとなえると、手

に入る。呪文はコサーマに教わ

ったもの。ちなみにイアソンは

普通の巳倍の大きさの…｡:里。

,’⑥レベルを上げてカディアの町へ
⑬アイテムを集める

ここには最初の仲間、ガイが

いる。仲間のレベルは主人公の

レベルに比例する。なるべく高

いレベルで会いにいくことだ。

そうすれば、あとあとレベルを

上げることがなくてすむのだ。

例えば主人公のレベルが最高な

らば、仲間はすべて最高値とな

るという仕組み。

仲間を呼ぶときには呪文が必

要になる。その呪文が書かれて

いる石碑はブローニュの森にあ

る。先にそこへ行って呪文をメ

モしてくること。

怒りの鏡はウンムタク、烈地の

杖は砂漠の村で、白の魔球は右

上の村で手に入れろ。

最後の決戦に備え、必要なア

イテムはすべてそろえよう。攻

撃に使えるアイテムは特に必須。

⑭地下神殿でテラリンを倒すノ
さあ、いよいよ最後の決戦だ。

神殿内では戦闘をせずに、一直

線にテラリンの場所に向かおう。

ここに到達する時点でレベルは

最高､装備は万全であること。

武器はお金に余裕があるなら、

砂漠の鍛冶屋の村で鍛えてもら

うと攻撃力が倍になる。

テラリンにはアイテムをすべ

て使い切ってから攻撃だ。
③最初の仲間が｢ガｲ｣だ｡彼が加入すると

戦闘がラクになる

確
司

詮
■
“
評
ご
Ｌ
上

空
ロ

■

識
地

が
イ、
。
■
■
訂
■

だ
ラ
■

の
ツ
★

妙
”
Ｆ
Ｌ
■
。
Ｌ

》
茜
哩
祁

い
な
上

た
に
一

は
ず
２
■
一
■

酉
昌
酎
・
凹

殿
た
》
極

二
軍
い
ブツマ殿神下地旅の穴マツブニこは別に入らなくてもかまわないが､広いﾏｯﾌ゚">逓菖だと思って有効に活用して〈ｵTや

ell▲ e…」I

叩
垣
即
秬
硯

■
■
配
悪
日
■

■
Ｌ
・
・
■

■
■
■
■
竜

●

ｕ
出
入
口
●

_エー里
★がテラリンのいるところ§●人知れぬ道、●うつつの道、●道なき道。それぞれ入った穴によってマップが変わる。
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『ほほ梅麿の

トCGコンテス．
え～、遅ればせながら、明けましておめでと

うでおじやる。気分新たにCGコンテストノ

今年から審査員もチェンジして、新たなスタ

ートを切ったでおじやる。今年のみんなの目

標は何かな？マロはもうちょっと早くCG

を仕上げられるようにしたいぞよ･と、いう

のも、この原稿を書いているときは去年の年

末。じつにいそがしいときで、トビラCGも

マロの友達のいぬくんに手伝ってもらってた

りなんかして……おほほ。協力：ビッツー

年か

卜を

もう

した

てい

か マ

るよ
~

’
1

1

1るとき

胃で、卜

んかして……おほほ。協力
星

一

I

トビラアイデア
凸－1－ｺ

F』
…

、，

③福岡県真(？歳）今回

は、ファンタジーな世界の

剣士ということて'、右のC

Gになったぞよちょっと

本業力追いこみだったので

CG作画に時間がなく、急

きょ、友達のいぬ〈んに手

伝ってもらってしまったで

おじやる〆でもまあ、たま

にはこういうのもいいじゃ

ろう今回このぬりえのお

題には、ばつちIノと背影に

決まるものを鯛寺しておる

そよかんはってたもれ

黄野

I'
『｝

＝雫二=室
~可

一口

~二＝

臘蜘剖宕
円甲

今P108の

｢スーパー付録ﾃｨｽｸの使い方｣参照 ■〆凌一万
一

|投稿作品評価システム 麟織;蕊蕊

プロの目から見た投稿作品詔間システム。投稿さ

れたCG作品を、ビッツーCGチームの5人か評価

してくれます。イラスト部門ではそれぞれ点数を

つけられ、優秀者には右の表に示した賞金、賞品

がおくられます。部門こ畿とのくわしい規定は以下

の通りになっています。

●イラスト部門･…･･1人1～5点の5段階で評価

します。詔面の対象となる項目は全部で5つあり、

それぞれ構図、色彩、魅力、背景、表現力となっ

ています。したがって、イラスト部門の最高得点

は、5人×5点×5項目で125点となります。

●ぬりえ部門･･･…ぬりえ部門には点数をつけませ

ん。投稿された作品は、梅麿が独自に選び出し、

評価します。その中で上位3位内に入った人は、

右の表に示した賞金、賞品がおくられます。また、

上位3位内に入らなかった人で、本誌に掲載され

た人は、Mファンディスクが2枚おくられます。

●トビラアイデア……ハガキによるトビラアイデ

ア｡その案をもとに､梅麿が毎号CGにしてくれま

す。トビラアイデアの応募は、絵でも文章でもか

まいません。採用された人は、Mファンブランク

ディスクが1枚おくられます。

息 職
梅麿本コーナーの

中心人物。最近リア

ルなCGにこだわる

のく≠りろ精神年齢

4歳たまにショッ

クで24歳にもどる

とんがり頭のバン

ダナがトレードマー

クのいかしたアニキ

RE｜へヴィメタバン

ドを追いかけるミー

ハーなお姉さん

部門別貫孟

イラスト部門

100～125

POINTS

80～99

POlNTS

60～79

POlNTS

鑿1召

鑿3閂

ディスク5枚

ぬりえ部門

鰯2,'零5閂
千
円１現金

の
／

罫
。
滋

緬
封

梅麿の

サンオシノ

‐ｰ

’員回回

ディスク3枚



壹遡一電ご"-…"？“－．曲イフストロ
唾:．‘2.,..,.,....I会’"･一命3J〆･‘･卓』…….…｡･･Ⅶ〆施･顎亨･･合､･ず‐P侯

ロﾛ関… ｃ
④

99⑧
簔
譲
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樋
蒋
匪
Ｐ
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Ｃ
Ｈ
ｌ
Ｃ
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「

POINTS

背景がとてもうまいでおじやる。とくにいちばん後

ろの大きな星がいいぞよ・このような巨大な星を描

くのはとくにムズかしいものなのだbしかしこの星

は合格。タイルを駆使してみごとに表現されている

ぞよ・どうやって描いているのかじっくり見てたも

れ。コツさえつかめば、月の表現とかにも応用する

ことができるぞよ◎それからこのCGは、全体的な

色調も落ちついていて安心感力特てる。昔ファミコ

ンで発売されたゲームのイメージ画ということじゃ

が、この背景に圧倒されておもわず遊んでみたくな

ってしまう、そんな作品に仕上がっている。でもお

しい99点｡あとひと足で100点にとどいたのに｡.…･◎

その原因はキャラクタにあり。これだけ背景はうま

いのに、キャラクタの魅力が感じられないのでおじ

やる。今回は特別に、上に評価点を提示してみたぞ

よ･魅力の点がいちばん低いのだbもっとキャラク

タに魅せる努力を考えてみよう。⑮

Ｃ
Ｄ
飼
丁
暹

99⑧
蕊
那
鶇
籠
篇
）
＆
《
目

や
ら
■

pOlNTS

さすがに今は海水浴なんて季節ではないので、ちょ

っと時期をハズしてしまっているが、このCGは壮

大で迫力満点！思わず見入ってしまうCGなので

おじやる。画面の中が広い広い。この広大な情景を、

とても気持ちよく描いているのがわかるぞよ・ドラ

ゴンの下の雲のような、水しぶきのような、そんな

表現もなかなかよいし、海岸の波もリアルに描かれ

ている。でも、上の作品に続いてこちらも99点止ま

りでおじやる、おしい。それは構図に難ありなのだc

絵全体を遠景にまとめてあるため、主体となる物を

見ている人にとってわかりにくいのでおじやる。多

分ドラゴンを主体としているとは思うのじやが、こ

れではいまいち目立ちにかける。これが風景画とし

て描かれているのならさほど問題にはならないのだ

が、もっとこう、後ろのドラゴンが雲を見上げるよ

うな構図に持っていってたら、もっともっとおもし

ろいCGになっていたと思うぞよ・⑬

己
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一
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エ
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今月から審査員がかわりました。
え～、約巳年ほど続いた今までの審査員ら人組。今年からメンバー

チェンジをはかりました。引退したのは辛口の評価と挑発的な口調で

おなじみファンキーKと、いちばんまともな人間といわれていたアニ

イ./の巳人でおじやる。おつかれさま。それに代わる新しい審査員は、

朝も昼も夜もプロに入るときも寝るときも、バンダナを頭に巻いては

なさない｢とんがり｣と､おとなしそうに見えるルックスで､じつはと

あるヘヴィメタバンドを熱狂的に追いかけるミーハーお姉ちゃん｢R

E|」でおじやる。かねてからちょろちょろと要望のあった、CGコン

テスト始まって以来の女性審査員でおじやるぞ。あとはマロとのぐり

ろとDr.Sの計5人。新しい審査員をよろしくでおじやる。

たわ
までの審査

退したのは

霧じ
□
お
う るときも寝ると

い’と／

ヴィメ

ろちよる

でおじや

寸
まマロ

ン一ルディスク、,DD倶楽部|目自作ツール掴その他のツール

sl2SCREENl21Nインタレースモード|記号の解説’
(6)グラフサウルス⑨バナソニックシステムデイスクFFl

g~gISCREEN5Z1SCREEN6[aSCREEN7EISCREEN8
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構図

20

色彩|魅力
'9 '8

背景

21

表現力

21

構図

'8

色彩

20

魅力

21

背景

'9

表現力

21
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91欝雰継鰯二懸辮蕊醗鰄言
POlNTSこのままどう目覚めていくのかが見てみたい気う､､します。⑤

③勢酬号縣lemsen(19")画回
い

毒
＝

|毒
塞
ぎ

ダ

ド

鼬

1

"OVERWHELM"
青森県／ささきたつや(22歳）⑥国

J

蕊
喝

☆
ｲﾊja-Iﾊ1

銚鱈ぃ鋒

90
サバトの王、悪魔崇拝かしら？ていねいな仕上げと顔のアッ

プがじょうず。なんと外国からのｷ鋪でおどろき.／左右反転

で描いているのがわかるけど、失敗はしていなくていいネ★⑧POlNTS

PⅡくkuP

日本と外国の感性のちがいIまなんだ？
オランダからの投稿で、いよい

よCGコンテストも国關この波

86
ロボット自体はそんなにカッコよくないのに、絵全体から受け

る印象はとっても決まってますな。存在感ありだ。手前をぼか

してピントのズレを出したりして、なかなかいいぞ。⑧

がおしよせてきた。しかし外国

人の感性というのはおもしろい。

右のCGはボツになってしまっ

たものだが、こういった作品が

描けるのは、いかにも外国人な

らでは。これって文化の違いか

ら生まれるのだろうか？マロ

には描けん。と、いう前に、こ

んなキャラはまず思い浮かんで

こないのじやが……。

識 POlNTS

PⅡ<kuP小さいこだわり
今回から、投稿作品のおもしろいところをピ

ックアップしていくぞよ･で、この人物。こ
のボカシ方はすこ諜い。ここだけ究極にボカシ

を入れているので、こだわりを感じてしまう。丁 eなんかぶよぶよしていて不尭規今にも

食べられてしまいそうな迫力がある

★P9●星をみるひと／昔大好きだったケームのイメージイラストです。キャラクタなどはオリジナルです●超迷惑な水浴び,/海ってムズカしいわい★Pl0●西

表山猫／背景にボカすためのプログラムを使いました。タテ画面の絵なのでバランスが狂ってないか心配です●メザメ／蛤ll的においては自信を持っています。

文字を入れようとしたのですが、完全な絵の作品にしたかったのでやめました●OVERWHELM"/ロボットです●DARKSIDE/コメントなし

10 作品コメント



①馴里三鮎鮨雪I刊愛国戦車新聞の巻」
Ｃ
ｅ

なかなかあやしい｢愛国戦車新聞｣。じ
っさいそんな新聞ないってば.／Mフ

ァンの宣伝も入ってたり、演習力運動

会になってたりして、とてもグッドだ

ぞよ･広告にあるTYPE87力莞売中だそ

うじゃがマロも｜台ほしいな。

9月4日（土)…｡､〔日刊）

PI<kuP

愛国戦車新聞計rgT"騨聴一 _19939月4日（土)….､〔日刊〕
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POlNTS

⑧

背景を新聞にして、手前にその記事に関係したキャラクタを持

ってくるとは、おもしろいアイデアでおじやる。季節をはずし

てしまったが、おもしろいのでよしとしようぞ。⑮

１１
■
■
■
■
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■
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■
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■
■
■
■

■
■
・

■
毎
■
巳
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!:需重
1面両面の 単

北風と太陽の法則
静岡県／八ラキリマル(17歳)'n'SIIANIMEg

はやく日本に帰りたい
大阪府/E*T(20歳）⑥E回

輯
丁

lヨョヨE:¥E士T

8790溌溌嚇騨製駕潔荊篭鑑
PoINTs考えて、それらしいCGを仕上げる努力をしてください。⑤

⑧鴎〕驍鵬鰭曽ｳｱ）

この絵がフィクションであることをいのるでし。センスがいい

でし。こんどは正直藤だけじゃなくて、角度をかえてみてバリ

エーションを持たせてみたいでし。正直噸はあきたでし。②POINTS

PUcKuP

2色でつくる｢顔」84
POlNTS

よ塔う
ぐと｜
な空む
つ中、
た都某
か市社
もをの

鋲7
｡にム

⑨よみ
せた
たい

方な
が感
（じ
うが
ンす
スる

がわ

いつもインパクトの強い顔を描

く作者だが、ここでは背景に描

かれている顔に注目。よく見る

と2色だけで明暗を出し、顔を

作っているのである。これはな

かなかて．きないことでおじやる。

しかも決まった顔をならべるな

らともかく、一人一人顔の表情

もちがう。これもすごい顔知識

がないと描けないものでおじや

るぞよ◎顔の凹凸がみごとな作

品て.おじやる。

｜Ⅱ

■■

G2色だけで影を表現し、顔を作るのは、

やってみると意外とむずかしいものだ一

諄

●TANKでFlRE〃｢今祁噴ﾘ刊､愛国戦車新聞の巻｣／何も考えてません。とりあえず変なもの力描きたかったので…･･･いちおうテーマは｢秋｣だったりします｡ぜん
ぜんしめ切りに間に合ってませんね●はやく日本に帰りたい／な－んかよくある感じの絵になってしまいました●北風と太陽の法則／ちょっと右によってしまっ
たかもしれません。どうでしょうか？●Penkawr(ペンカウア)/しばら<CGは描いてなかったんですが、どうだったでしょうか？
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⑭
●

⑧1割訓弄削鍜量回 PptXuP浮く1色
この作品で残念なところは、黒色

をじつにムダな使い方をしている

部分だもよく見ると、このCGで

黒色を使っている所は、カタツム

リと背景を区別する境界線と、目

玉の色だけし力使用されていない。

これだけし力使わないのなら、こ

こはきっぱり黒色を切り捨て、そ

の浮いた1色て虹色に色をまわす

のが正当な道でおじやろう。

“:“密

牛

〃飛行猫
大分県／檜倶楽部(21歳）⑥回
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POINTS

がなま
んんね

はとき
りも猫
ま愛つ
しらて
よし-、

1塁え

鶴霊
上の
？で

廻し
よ

色ぅ
彩か
房7
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でイ色
もマが

夜ジき
会ネれ
い｜い
たシだ

くョっ
なンた
いをの
奴かで
ねき、
。たつ
⑨てい
ら引
れか
るれ
缶仁、
ｰ一

づゃ

かつ
いた

鋪
壱
○
親
丁
唾

85難蝋笠潟謹識蹴霊獣報
POINTS<表現されているでおじやるそ～ん。淘盲口調う～。。

⑭蕊翼識下広告(,5歳)圓同｢m

少夜明け
神奈川県／タキオン(18歳)E匡国

《
犀
串
》
一
一
一
》
一
一
一
一
一
一
屡
一
制
沢
血
皿
■
｜
望
Ｆ
ｐ
－
、
●
》
一
一
一
一
》
》
》
》
」

へ

84鰊蕊鰡鰹蝿謡欝鑑熱鱸。
POINTSだ。もう少し描きこみがあるといいなあ、がんばれよ。⑧

⑧翼駕ん(,6歳)ESIIA剛ME国

*写

も邑巳幸一

抄qf

ｎ
Ｅ
ｍ
龍
顎
舗
鱸
獺
郎
溌
軒
識
諏

《
ｕ
、
》
Ⅷ
体
を
ひ
ね
っ
て
大
げ
さ
に
パ
ー
ス
を
と
ろ
う
な
。
⑤

Pﾛ<kuPかがやく足元
この作品て注目すべき点は、ブキミな物体ではないぞよ◎この足元の

輝きでおじやる。すばらしい色の配置。とてもきれいに輝いて見える

ぞよ・ブキミな物体がかなり目を引くだけに、けつこう見落とされそ

うな感じはする

篝 〈
が､これぞ｢夜明

け｣というタイト

ルにふさわしい

かがやき｡まぶ｜

しい性目点なのて.おじやる。

識

汀

'21
●レインボーツムリ／レインボーな試みだったがちょっと失敗背景もすべてレインボーにして見れるものを次回やってみたい●掲示物/中間テストが終わった
●平和共存,'前々 回に掲載された絵で｢手抜きしている｣といわれたので、今回は反省して手を抜かなかったつもりです●飛行猫≠/インパクトのあるキレた絵をね
らってみました。●夜明け初めて描いたCG

作品コメント
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⑧調墜和式便所(,,歳)直回"MASTER-LORD
千葉県/SABUROWTA(19歳)@g

77
POINTS

な思と
感って
じたも
。らて
あ、い
と花ね
ラ火い
’のな
メパ絵
ンッか

とケら

鰐
いかI

賑
うと

77
POlNTS

れが外
ばか国
もつ人
つこさ
とよん
ノア今／､

悠自
っ｜は
ﾅｰ･2
季〒作
、呉ロ

ゼ鱸
やい用

蕊吃
ないdb
cてサ
⑮〈イ
れン

77
POlNTS

らのあ

中かわ
のすい
物れ色
がた使
出街い
てもが

良計
癖苓
たよ出
らいし
ゃぞて
だ･い
÷､＋、ブ

ノよのつ

あじね

。ぎ 。
⑤し後
たる

77
POlNTS

だれな
か･ん

質菖だ＝旱か
かの美
し空術
いのの

気色課
持が題
ちとみ
にてた

なもい
る印･
絵象そ
れ的れ
oでも
⑧すま
。た

なよ
んし

蕊

鼠

⑧鯉/よしゆ(,6歳)唇国"CARTOON
オランダ/MarcoWillemsen(19歳）⑤国

炉Iﾊﾑ風A、鈴社

67
PUINTS

一三夕
進
県
／
ル
ィ
（
馴
歳
）
画
向
山

〃
灌
嚴
座
り
い
｛
旧
歳
）
ｌ
Ｐ
ｌ
目

CG連絡ボード

Ｔ
筐

一
一

ピ
ン
ト
の
ぼ
け
た
よ
う
な
去
昌
宗
に
、
手
前
に

人
物
を
持
っ
て
き
て
い
る
の
で
、
引
き
こ
ま

れ
そ
う
に
な
っ
て
し
ま
い
ま
し
た
。
③

★まずは投稿おまちしています

最近投稿が少ないのが目立つぞよ・もっと投稿してたもれ。それから、
CGのしめ切り日を偶数月の20日に急きょ変更することにした。ぬり

え投稿の人はまちがえないて間に合わせてほしいぞよ◎よろし<｡

－，J■－，J■

戸型

★フジコビアン年賀状コンテストしめ切り迫る/
前回お知らせしたフジコピアンの年賀状コンテスト。1月15日を持っ

てしめ切りでおじやるから、今からて､も遅〈ない。賞金20万円を目指

してすぐ出そう／応募要項はFFBを見るべし.／いそぐのじゃ。

.

67
POlNTS

★最近多い質問電話の内容
F1ツールディスクでぬりえ用

お題CG力読みこめないという

質問が多い。画面のメッセージ

て､｢～driveA」と出たらF1ツ

ールディスクを、「～driveB」

と出たらお題CGのあるディス

クを入れていけば、まずまちが

えないぞよ◎

Gロードアイコンをクリッ

クしたら、まずディスクB

のマークを選ぼう圖 鴬き
れ
い
な
夕
焼
け
で
ぎ
り
ぎ
り
採
用
で
お
じ

や
る
。
キ
ャ
ラ
ク
タ
が
絵
に
そ
ぐ
わ
な
い
の

で
、
奉
員
宗
に
合
う
よ
う
に
研
究
す
べ
し
。
⑮

？
回1111卜11藍1■

惨
LlL

師一生~＝ョ
謡．…
一一

０
－

111■■■■■■■■■■■■ U■

③画面メッセージに気をつけてディスク

を入れかえていけば必ず読みこめる

寸★某A庁職員Rクンは住所を連絡しなさい
と、いうことで、CGの賞品が戻ってきてしまったので連絡しなさい。

残念まぁこんなもの力●自画像′ど～も、「高橋福助｣改め｢和式便所｣です。見ての

感じでよろしいでしょうか?●炎パｯｸは青い火の鳥のつもりです●｢なに?｣/コ13

詞
封
韓

一
一
》

一
品
誕
弛
』

言罰

●MASTER-LORD描きこみはよいが、前向きのパワーが足りない気がして残念まぁこんなものか●自画像

とおり自画像です●CARTOON′コメントなし●ん？背景の街灯は､こんな感じでよろしいでしょうか？●炎
メントなし

“ 函’

作品コメント



色
④

梅麿グラフサウルスのバージ

ョンが上がり、オマケでつけた

インタレースエディタ。インタ

レースしている画面にそのまま

描くグラフィックエディタでお

じやるが、最近このエディタを

使って投稿してくる人がちらほ

ら見られるようになってきた。

なんともうれしいぞよ・今回は

イラスト部門で採用となった、

意識下広告クンの｢掲示物｣、そ

してぬりえ部門からは、日本製

クンの｢お魚好き｣がそのエディ

タを使用している。写真だとS

CREEN7との判断がつきに

くいが、目をこらしてよく見れ

ば、かなりきめこまかく描かれ

ているのがわかるぞ。

日
■
■
■
口
０
，
師
恥
皿
卜

⑧
蓋
釜
聿
鶉
一
（
零

梅磨の
ｲﾁｵｼ／

羊
且
早
に
注
目
。
こ
の
羊
員
呈
は
と
て
も
う
ま
い
／
、
と
く
に
月

が
し
っ
か
り
描
か
れ
て
い
て
、
リ
ア
ル
で
お
じ
や
る
０
月
は

描
く
の
が
む
ず
か
し
い
の
だ
ぞ
。
大
き
な
ア
レ
ン
ジ
は
な
い

が
、
こ
里
且
旱
に
圧
倒
さ
れ
て
イ
チ
オ
シ
文
句
な
し
／
・
患

q

E

姪
◎
轍
丁
嚢

”お魚好き
岐阜県／日本製(26歳）＠回四 ⑭訟二鯆愚蔵)画回

鱸0

ｻﾝｵｼ／

こ
の
し
っ
ぽ
は
痛
そ
う
だ
し
、
耳
が
固
そ
う
な
猫

で
お
じ
や
る
な
。
目
の
下
の
シ
ワ
は
な
ん
か
年
増

猫
み
た
い
に
見
え
て
い
や
で
お
じ
や
る
。
⑬

一 罐 ー

りえ部門用お題CGを読みこむには？
梅磨のﾆｵｼﾉﾉ簿腕藤驚誌麗雛潔点

⑭雀晶協烏遍回

このあやしいアレ

おいしそう。侭

●グラフサウルスの場合

グラフサウルスで今回のお題CGを読みこ

むには､ロードのセットをBASIq二合わせ

てロードします。ディスクウィンドウ内

でロードするモードを(BSV)にしてか

ら「ODA’－23．SC7」というファ
イルをさがし出してロードしてください

なお、セーブするときは、[SRN)に戻

してからセーブしてください。

●F1ツールディスクの場合

F｜ツールデイスクでお題CGを読みこむ

には､ツール上のｾｯﾄｱｯブﾒﾆｭｰ

でロードセットを選びBASlCを選択して

から「ODA’－23．SC7」をロード

してください。なお、ぬり終わってから

セーブするときは､必ずG-Editorにもど

してからセーブしてするようにしてくだ

さい。

珪
認
溌
州
翫
羅
繁
洪
諦
託
海
哨

か
わ
い
ら
し
さ
は
出
て
い
て
よ
い
ぞ
よ
・
掴

懲

1
唖||囲’囲

す @BASIC

CG-EditCr、

0CGコンテズトヘの投稿
I

は81べ-ジ，大 集ノ蟇ス の 応蟇要項の詳細項

○塁

O蕊
● 畠
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馴
嘘
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泌
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転
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師
鮎

，クロールを考え多重ス
l■■

重 る
「CG合成｣もいよいよファイ

ナル／どうも、中津です｡P

Cエンジン版のプレイのデバッ

グもほぼ終り、どうやら無事に

年もこせたようです(原稿を書

いている時点では予定。PCエ

ンジンFAN等の雑誌に載るの

は1月末あたりからかな？C

Mでした～)。

さて､第3回目になる｢CG合

成｣は､手前のCGをスクロール

させ、多菫スクロールを見せる

という蟇本テクニックです。計

算が少々複雑なので面食らうか

も知れませんが、やっているこ

とはむずかしいことではありま

せんから安心してください。そ

れでは授業に入りましょう。

今回は、いつものプレイのサ

ンプルで、プレイの前を木が横

切るものを作りましょう。木は

左からゆっくり動いてきて、プ

レイの手前を流れて右側に消え

ていきます。

このとき、表示されている画

面の中で木は、左側部分が見え

ないとき、全体が見えていると

き、右側部分が見えないときの

Bパターンがあるのが

わかりますね。

今回も、もちろんC

OPY命令を使ってプ

ログラムを組みますが

この見えてない部分が

ある木をうまく転送す

るにはどうすればよい

のでしょうか？

とうぜんCOPY命

令はそんなことをつご

うよく処理してくれる

わけではありません。

ここはプログラムでき

ちっとおぎなってあげ

ましょう。考え方とし

ては、木を表示する位

置に合わせて、担当す

るプログラムを分けて

しまうのがかんたんな

やり方です。

1本の木を左から右へ流してみる

型 1本の木を左から右に流すに

は｢木の左側が見えないとき｣、

｢木の全体が見えているとき｣、

｢木の右側が見えないとき｣の3

パターンがあります。これをプ

ログラムするとき、どのように

すればいいのでしょう。それは、

木の表示座標を|F文てチェッ

クし、仕事をふり分けてやるの

です(くわしくは次ページ)。木

の左側が見えないときは表示座

標(木の左側の座標)が表示画

面より左なとき、右側が見えな

いのは、木の右側の座標が表示

画面をはみ出しているときです。

1本の木をCOPY命令でうま

く切り取り、あたかもスクロー

ルさせているように見せるのが

コツて､す。

（1）
疹

可

Au群.婚鰯篭.

詞

元 のCG

企
画
開
発
課
主
任
・
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
版
の
『
Ｘ
ａ
ｋ
』
で
デ
ビ
ュ
ー
・
以
後
『
Ｆ
Ｒ
Ａ
Ｙ
』
、
『
幻
影
都
市
』
な
ど
、
次
々
と
手
掛
け
た
プ
ロ
グ
ラ
マ
＆
ゲ
ー
ム
デ
ザ
イ
ナ
ー
。
ま
た
、

、
1解法

木の左側が見えないとき、転

送する元のCGのX座標を右に

ずらすことで見えない部分を転

送するのをふせぎ、あたかも左

が消えているかのように見せる

COPYを実行します。逆に、

右側が見えないとき、転送する

CGのサイズを小さくすること

で、あたかも右が消えているか

のように見せるCOPYを実行

すれば良いのです。それ以外は、

全て見えているときなのでふつ

うにCOPYします。

これらのずれやサイズの計算

は、表示画面のサイズと木のC

Gのサイズを元に簡単に計算す

ることが可能です。くわしくは、

次ページのサンプルプログラム

といっしょに説明していきまし

ょう。

COPYを場合によって使い分けるのだ

左側を転送するCOPY

1本の木の右側部分を切りとって転送する。

全体を転送するCOPY

室零幸P

通
木全体を転送。輯差先座標をずらしてスクロ

ールを表現する。

、
右側を転送するCOPY

＝
横切はうレイの手前を木が横｛

これだけでも複雑なので、

はスクロールさせません

り

今
恥
識
蒔

1本の木の左恨|倍B分を切りとって転送する。

１
１

15

蕨

撫騨鱗
繍榊鯛繍
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４プログラムを組んでみようグ をム ん

■■■■

マイナスしたCGサイズを入れ

ます。八コPTは、左端ですの

で0を入れます。以上計算が終

れば、行600にジャンプします。

550八コ|Xを元に右側の座

標を計算し、右側が消えている

かチェックします(ここも|F

文でチェック)｡70は木のCGサ

イズ。72は、画面のCGサイズ

です。右が消える場合、八コB

Sは0で補正の必要なし、八コ

SZには、右側にはみ出した分

だけマイナスしたCGサイズを

入れます(サンプルでは式を展

開してあります)。八コP-｢は、

現在の八コ|Xと同じ座標にな

ります。以上計算が終れば、行

600にジャンプします。

560基本的にそのまま処理し

ます。八コBSは0で補正の必

要なし、八コSZも70の固定、

八コPTは、現在の八コ|Xと

同じ座標になります。

600サイズが0以下のものを

ます°GOSUB命令で､行500

に行き、1コマの処理をします。

510ページ巳から背景CGを

ページBのバッファに転送。

520プレイをページ1からペ

ージBのバッファに合成転送

(八コXとYはその座標)｡TP

SETが合成のための呪文であ

ることはもうわかりますね。

540八コ|Xが0以下なら､左

側が消えたCGを転送するため

の計算を行ないます(IF文を

使って確かめています)｡八コB

Sに転送元X座標の補正値。八

コSZに転送元CGのサイズ。

八コPTに転送先X座標の補正

値をそれぞれ計算して入れてや

ります(木のCGのサイズは、

70×70ドットです)｡左が消える

場合、八コBSは見えない分だ

け、すなわち、八コ|Xのマイ

ナスになっているサイズ分だけ

座標をずらしてやります。そし

て、八コSZには、その分だけ

キャンセルしています(表示し

ないため)。

610ページ巳にある木をペー

ジSのバッファに合成転送して

います。このとき、八コBS、

SZ、PTを元に転送元や転送

先の座標を計算して転送する大

きさなどを変化させていること

に注目してくだきい。ここで、

右側、左側の消える部分を最終

的に処理しているのです。

650ページBのバッファから

ページ0の舞台に転送して、1

コマ分の処理は終了。

670～680スクロールの規準座

標の八コIXを変化させる。た

だし、72以上になったら、初期

値のPX座標に戻します。

690RETURNで､ジャンプ

してきたGOSUBの次の命令

に戻ります。

これがサンプノノプログラムの

流れです。複雑になってきまし

たが、わかりますか?

それでは、このページの右下

にあるサンプルプログラムを解

説していきましょう。計算が複

雑になってきたため八コがいっ

ぱい出てきますが、リストとて

らし合わせながら、ゆっくり読

んでいきましょう。あせらずに

いきましょうね。

10～60初期化とCG読みこみ。

ファイル"FS．GES"がプレ

イの走りCG･ページ1に読み

こみます。ファイル"FS.DA

T"が背景と木のCGで､部分セ

ーブされています。このデータ

はページ巳に入ります。

70八コBは合成のバッファの

ページ(ページS)。八コPXは

木のCGの初期の転送先X座標。

八コ|Xは変化する転送先X座

標で、PXを入れて初期化。

100～'90メインルーチン。走

るプレイのアニメの制御を行な

っています。八コXとYは、プ

レイの転送元の座標を表してい

SAMPLE1,BASSAMPLE1で学習しよう
10SCREEN5:COLDR15,0,0:CLS

20SETPAGEO,1

39BLOAD汁f5．ge5'',s

40CoLOR=RESTORE

59CDPY''f5.datr'TD(0,0),2

69SETPAGEg，e

70B=3:PX=-79:IX=PX

160Y=0:'ﾒインルーチコ

118X＝9：GOSUB50Z

129X＝72：GOSUB509

130X＝144：GOSUB509

140Y＝72

150X＝ggGOSUB5G2

16日X＝72：GOSUB590

170X=144:GOSUB500

190GOTO10Z

509，サブ砿ルーチン

510COPY(0,9)-(71,71),2TD(6,9):B

529COPY（X，Y）一（X＋71，Y＋71），1TO（11，9），B，

TPSET

539，こん＃い0ホ。イン卜きば，79丹79卜唾シ卜庖のて唖＃;中うい

54ZIFIX<=9THENBS=-IX:SZ=70+IX:PT=9:G

0TO609:'0吃噛りガ蝋ね

5501F(IX+72)>=72THENBS=0:SZ=72-IX:PT

=IX:GDTO696:'みき聴力叺打

56ZBX＝9：SZ＝79－1X：PT＝IX：GOTO693：’せ砿ん吃り

6901FSZ<=0THEN65@

610CCPY(72+BS,9)-(72+BS+SZ-1,69),2TD

(PT,0),B,TPSET

656COPY(9,9)-(71,71),BTO(97,72),0

669FDRI=6TO20:NEXT:'ウエイト

6701X=IX+5

689IFIX＞＝72THENIX＝PX

690RETURN

4
可
４VRAMの割り当て

今回のVRAMの割り当ては､写真

のように割り当てます。ページ1

にはいつものプレイの走るグラフ

ィックデータ。先日質問電話か．あ

って｢このグラフィックは1画面

に入っているのですか？」とのこ

と。そうです、1直画で6コマの

プレイのアニメパターンをしまっ

ています。それをCOPY命令で切

りとって転送しているわけです。

ページ2には背景データと木のデ

ータが、ページ3は合成用のバッ

ファに割り当てます。

ページ1(FS.GES)

篭諺逢
湧奪逢

閃

溝

,睡卜

③いつものプレイのグラフィックデータは

ページ｜内におきます。お約束ですね

ページ巳(F5.DAT)ページ日

１
リ
コ
・
辺
目
Ｅ
ｌ

。
、
円
も
‐
０
１
帥
ａ
子
’
０
？
Ａ
２

O背景とプレイと木を合成するバッファ。

合成完了したらページ0に転義します

O付録ディスクに入っているデータは、背

景と木だけの部分セーブです。注意してね

I
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1 ボ一トコーナー い方八イテクニックサク 数TIM |壷 の八 ■
■■■■■■■_

■■■■

かわりにTIME関数を使えば

解決できるよ、というものです。

使う方法は、処理の後でT|

MEが規定の時間に達するまで

ループさせて待つことでウエイ

トさせます。ループをぬければ

再びTIMEを0にクリアして

やるのです。これはプロが使う

ウエイトと同じ方法で、じっさ

い、スーパーファミコンやPC

エンジンなどのゲームでもタイ

ミングの調整に使うテクニック

なのです。もちろん、MSXの

ゲームでもこれを使っているゲ

ームはたくさんあります。この

テクニックはぜひ覚えて、色々

なプログラムに使ってください。

それじゃ、また.／

前回予告しました八イテクニ

ックコーナーです。ここでは、

初級を卒業した投稿者のために、

表ワザ、襄ワザのサポートをし

ていきたいと思います。今回は、

投稿者のF|y*Duckクンの

手紙をベースに、TIME関数の

使い方を説明します。その手紙

の内容はこうでした。

「プログラムを組むとき困る

のが、ターボRとそれ以前の機

種との実行速度の差です。機種

を調べてウエイトを調節したり、

強制的にZ80モードに切りかえ

てから実行したりといったプロ

グラムもありますが、BASIC

のシステム変数であるTIME

変数を使うという方法もありま

す。これまでも数秒単位のウエ

イトにTIME変数を使うとい

ったプログラムはありましたが、

コンマ何秒といった短い周期で

も､ちょっと工夫すれば使えま

す｡具体的には次のようにしま

す。

I0DIFTIME<|

THENIDDELSE

TIME=B(|には1/60秒

単位の数が入る）

行の最後でTIME=gを実行

し、ほかはなるべくTIMEを

いじらないというのがミソです。

これをカーソル移動ルーチンの

FOR～NEXTによるウエイ

トのかわりに入れれば、機種に

関係なくほどよい速度で力一ソ

ルを動かせます。どういう意味

かというと、TIMEは1/60

秒単位で時間をカウントするタ

イマーで、時計のように自動的

に時間をカウントしていくもの

です。このタイマーは0を代入

することでクリアすることもで

きます。とすれば、TIMEをク

リアしてから別の処理をした後、

そのTIMEの時間を見れば、ど

れだけ時間が経過したかわかる

ので、ウエイトにも使えるでは

ないかということです｡」

かんたんにいうと、現在この

教室で使っているウエイトがF

OR～NEXTを使っているた

め、巳十とターボRで同様に動

作しないので不便ではないか、

SAMPLE三を走らせてみようノ
このサンプルはTIME関数を使っ （行200～行240)。このゆっくり表

た実行例です。ターボRで確認し示は、Z80モードで実行したとき
てください。実行すると、まず0とスピードはかわりません。

から10の数字が高速で表示されTIME関数を使ったウエイトだか

ます。そのあとまた0から10の数らですね。ということで今回はお

字がこんどはゆっくり表示されましまい。次回もハイテクコーナー

す｡最初の高速表示は､FOR～Nに、紙芝居＆動画教室に関する、
EXTを使った実行例です(行こんな事教えて、こんな事説明し

100～行140)。その後のゆっくりたらいいんじゃないか、等のお手
表示はTIME関数を使っています紙をお待ちしておりま～す。

SAMPLE2｡BAS

109

112

129

130

149

290

21Z

229

236

249

CLS：,noltR吃賎とスヒ｡＝ト蝋は￥い

FORC=9TO1m

LOCATE6，0：PRINTC

FORI=0TO129:NEXT

NEXT

，no2tRて唖も力打らないスヒ。－ト熟

FORC＝OTO19

LOCATEO，12PRェNTC

IFTIIWE<19THEN230ELSETINE=g

NEXT

今回は投稿作品から2作品。日本の北の国、北海道の方2人からの投稿です。

今回採用の2作品は、どちらもいままでのようなすごいアニメーションとか

ではなく、絵とお話だけの、いかにも｢紙芝居｣という作品です。たまにはこ

ういった作品もいいですね。みなさんも負けずに投稿してくださいね。

AFTERSCHOOL

～投稿作品より～紙芝居倶楽部
【私説三国志＝おみくじの巻＝】【りんごカレー】
北海道りん('6歳)SCREEN5･4分の｜画面サイズ北海道〆TOMすけ(43歳)SCREEN5･全画面サイズ

りんごカレーの作り方を、紙芝居

でお届けしているこの作品。ひと砂琶靭霞溌電E…
り暮らしの人は、これを見ながら

豊蔽自分で作ってみてはいかがて､しよ

うか。おいしそうな野菜グラフィ

ックと、けつこうにているサウン E~rr"墨窪塞悪
ドで、とてもおもしろく紙芝居し｜・・崎ヨマニー率,〆毛言＝．､-てマ・

慣Z雫一‘~言一寺寺今生･手こそ監吉言苓

ています。聞けばファンダムの常

連さんだそうで、またの投稿をぜ
③!|ンゴとカレーのナイスマッチ。

ひお待ちしております。
つは？東は？

ば1年前、ゲーム十

イラストの常連さん

、さすがに絵がかわ

れ。紙芝居的コマま

っています。登場人

曹操、劉備、孫権の

んのボケがいい味だ

イラストコーナーは

こちらも聞け

字軍の三国志

だったそうで

いらしいて､す

んが作品にな

物は三国志の

3人。そんけ

しています。

終わってしま

紙芝居でがん

…』…霞謝電EI

麺
←

1
11

＝害仁一ロー事･旨'甦凸篭三ち-.審･周牌h衝き=晉
二’二宇介q･呑半干巳－－ｺ■一生p.か冒一÷一一一一℃‘－，七も

寸旬.且寸丁ニニニニろ.15毛,言苦‘一宇マーーF‘

■再寺－4－－一寺今喀、言孝ぞL吉寺号・司畳L

ざ号．

１
１
－

卜
手寸

一
心、

４
Ｉｒ
ｊ葬哩
パ
Ｊ

一
一
ｑ
二
発
一
▽
“
ざ

こ
心
．』

．
『
》
・
も
Ｐ

Ｌ
ｊ

Ｈ
．
、
卜
戸
字

言
１
１
ｍ
専

日
、
、

夷
‐
．
－

戸
１
１
４
↑
ｌ

７
ｑ
ら

一
Ｆ
会
寺
Ｌ
０
ｌ

句
て
け
Ｊ
Ｊ

君
》
で
吋

斗
一
℃
副
一
』

はちみ
いましたが、今度は

Oケーム十字軍で－世を風びした、
ばってください。

んのボケが今ここに／

そんけ

作
者
よ
り
一
言

．
’ 作

者
よ
り
一
言

本当に採用なんですか？私濁高されてた二とも知らなかったんです(ないしよ

て街高した犯人は私です：TOMすけ)｡でもうれしいですね｡私は4コママンガを

描くときは｢いきあたりばったり｣なんで、ストーリーをはじめから考えたりしま

せん。これも最初はおみくじではなかったんですよ。ふふふ。これからもそんけ

ん達をかわいがってください。では、本当にありがとうございました。（か一つ、

教科書ど～りの文だわ)。

（北海道・りん）

ファンダムではけつこう採用していただいていますが、こちらでは初採用です。

この作品は､私が編集人をつとめるDMの目玉として、シリーズ化したものの第｜

弾です。MSXの新たな方向を模索した作品、といったら大げさかな？ひとり暮

らしのあなたにはうってつけのレシピソフト。今、第4作まで完成していますの

で、また味をしめて掛高させていただくかも知れません。ではまた。

（北海道・TOMすけ）
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１
Ｍ
岡
Ｈ
Ⅱ
吋
旧
Ｈ
Ｍ
同
■
日
問
■ ’

竺
冒 物プログ

一
つ

五
ロ

ー
豈
回ムラ

ここ10年ほどをふりかえると

コンピュータゲームほど大きな

変貌をとげたものもないだろうC

l970年代の終わりころ、雨後

のタケノコのごとくワラワラと

出てきたパソコン。1Kくらい

のプログラムを組むのでさえ、

メモリがﾋｨﾋｨいってたのに、

いつのまにかそれが1メガ巳メ

ガはあたりまえになり、16ビッ

トマシンが主流といわれるよう

になってからは、さらに大量の

データを扱えるようになってき

た。さいきんはCD-ROMの

おかげで、すっかりマルチメデ

ィアだし。

ハードの進化のおかげで、プ

ログラムの作り方も大きく変わ

ってきた。もはや、プログラマ

1人でゲームを作っている時代

ではない。ブﾛダﾗﾏとは別に

グラフィックやBGMの專門の

スタッフがいるのはあたりまえ

だし、さいきんではケームには

関係のない業界の人たちが制作

に関わるようになってきた。そ

のへんの移り変わりをゲームア

－ツの人たちをt表して、上坂

氏と原田氏の巳人に聞いてみる

ことにした。

ところで、なぜゲームアーツ

なのか？かつてゲームアーツ

のメンバーはMヨXのハード開
たf吋

発に携わったことがある。と＝

くとなっとくもいくんじゃない

かな。

サムシリーズ収録について’
’

'1今 回の職人さん
今回の付録ディスクにはゲーム

アーツのこ』享意により、サムシリ

ーズより『おさむちゃん潮干が

り」を収録。

サムシリーズとは、コンパイル

のディスクステーションの初期に

収録されていたミニゲームシIノー

ズ。ミニゲームとはいっても、ア

ウションからパズル、シューティ

ング、さらにはシミュレーション

などもあり、バラエティにとんだ

ジャンルのひろさがウリだったと

もいえそう。

なお、くわしい遊び方について

は本誌の付録ディスクの使い方

(P108～)を参照のこと。

ほかにもサムシリーズには､r仮

面ハラダーサム』や『テストドラ

イバーサム』など､収録したいゲー

ムがそろっているので、みんなか

らの要望か高ければ、次号では、

こちらを収録する予定。

リクエストのあて先はP80の

「サム入れて」のニコーナーまで。

｢I腿醐層
』』"噌

一

四
一

ゲ
ー
ム
ァ
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取
締
役
で
も
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デ
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70年～80年代というと、ソフ

トハウスという名前も存在しな

かったころ。だからといってゲ

ームソフトがなかったわけでは

ない。プログラム少年たちが作

ったプログラムをお店の人が買

い取り、それをコピーして売っ

ていた時代なのである。

とはいっても、ハード、ソフ

トともに'|胄報が乏しいばかりか、

だいいちパソコンそのものが高

価であった時代である。そうや

すやすと、勉強のできるもので

はないのは容易に推察できる。

「あのころは休みになると､秋

葉原あたりの電器屋に朝早く駆

け込んで、お店の掃除や手伝い

はするからパソコンを触らせて、

ってお願いしてました。専門害

なんかろくにない時代だから、

誰かが組んだゲームプログラム

を解析したり、改造したりして

ましたね」 （上坂氏）

あのころのゲームプログラム

はBASIOオンリーがほとん

どで、プロテクトもなかったか

ら、LISTコマンドで簡単にリ

ストをみることができた。

「でも、BASICのコマンド

ひとつをとっても何をやってい

るのかぜんぜんわからない。と

りあえずプログラムを組んでみ

るんだけど、まず動かない。偶

然動いても、どうしてなのかわ

からないから、かえって困った

とかね(笑)」 （上坂氏）

彼ら巳人がマシン語をマスタ

ーしたのもそのころだという。

「当時マシン語でプログラム

が組める人間はヒーローだった

から、自分もマシン語をマスタ

ーしようとして、八ンドアセン

ブルでマシン語を書いていまし

たね」 （原田氏）

文字どおり、手探りでプログ

ラムをマスターした巳人である。
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|’’ 80年後期。プログラム環境の変化

それを得意とする專門の人たち
↓bだ

に委ねられるようになった。そ

の背景にあるのは、やはりゲー

ムの規模が大きくなってきたこ

とであろう。より高いクオリテ

ィが望まれ、またハードも高度

なことができるようになってく

れば、こうなったのもこれはと

うぜんの成り行きだったいえる

だろう。

ズの『仮面八ラダー』は、上坂さ

んにとってはMSX-Cで作成

した初めてのゲーム。'眉れない

こともあってか、制作には'0日

かかったという。

80年代も終わりになると、こ

れまでのゲーム1タイトルにつ

き、プログラマが1～巳人のみ

という制作姿勢も変わりはじめ、

グラフィックやBGMなどは､

上でプログラムを組み、PC-

gBのアセンブラツールでMS

X用のマシン語プログラムを作

っていたそうである。その理由

は、やはりスピードである。と

くにサムシリースなど毎月出し

ていたものについては何よりも

スピードが優先されたのだろう。

また、C言語が注目されはじ

めたのもこのころ。サムシリー

ソフト八ウスもぼちぽちと出

てきた80年代の後期、サムシリ

ーズを毎月リリースしていたの

も、ちょうどこのころにあたる。

ちなみに、サムシリーズはど

のように作っていたのか間いて

みることにした。このころの開

発ツールといえば、PC-SB

とアセンブラ。サムシリーズも

PO－gBのテキストエディタ

ぎゆわんぶらあ自己中心派ｻﾑｼﾘｰズより仮面八ラダーサム
同
名
マ
ン
ガ
の
ゲ
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ム
化
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に
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、
打
ち
方
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変
わ
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の
で
、
ア
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ロ
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こ
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デ
モ
の
制
作
を
原
田
氏
が
担
当
し
て
い
た
そ
う
で
あ
る

元
ネ
タ
が
、
『
仮
面
ノ
リ
ダ
ー
』
と
い
う
と
こ
ろ
に
時
代
の
流
れ
を
感

じ
さ
せ
る
。
サ
ム
シ
リ
ー
ズ
の
制
作
期
間
は
短
く
て
４
時
間
長
く

て
旧
日
○
少
人
数
で
作
っ
て
い
た
の
で
大
変
だ
っ
た
と
か

■■■■悶■■E＝2巳Sc⑪nE⑧⑧⑧12⑧~アャサザサャャや

東 鬮嗣■國關圃閤鬮團團圃

三二三二一三■■■■囲囲囲
囿雨圃固開團鬮關鬮圃用一一

"l:lg1gl,|,|:

關
幸

＝
且則合一▲垣型。 ■■■■■■■■■■閉t

扇雨圃囿開團鬮關鬮圃用~一

■U一一DBmUIUWBIU,lmU1I

蕾

關
｜
｜
・
一
脾
Ｅ

鬮騨■■園悶圃閻圃囲閻

mIUM■■■■■■m旧IUmm

＝■',扉,一寸＝

、

圖團■テ詩背驚＃r可
鬮團囿圃關鬮鬮圃囿團困囲囲團

｜
’

可冊 斗
~~一……‐r一－－－…~… 東4局

團

O片山まさゆき／講談社・ヤングマガジン

19

70年後半～80年初頭｡ゲームプログラムの夜明け



口そして現在。プログラムの細分化
…竜 g，

ラのしゃべるセリフだけでも膨

大なものになり、この入力や設

定をもっとかんたんにするため

のツールもあるという。

ゲームアーツではプログラマ

の役目自体、そのようなツール

をつくる方向にかわりつつある

という◎現在、原田氏が手掛け

ているRPGでは、－部のツー

ル制作と、シナリオの入力に原

田氏が当たっている。

現在は、というとやっぱりマ

ルチメディアが叫ばれる昨今。

ハードも大きく進化し、ビデオ

取り込みやポリゴンなどの新技

術も導入されるようになり、さ

らに複雑、高度なものが望まれ

つつある。

ゲームの媒体としてのハード

ディスクやCD-ROMがあた

りまえのようになってきた今で

は、その膨大なメモリに見合っ

ルが必要になってきたという。

数年ぐらい前まで、今ほどC

D-ROMが普及していなかっ

たころ、ダﾗﾌｨｯｸやBGM

は、それぞれのプログラムを作

れば、こと足りたものが、その

データだけでも膨大なものを作

らなければならない今では、そ

れぞれのパートを担当する1人

1人にツールが必要になってき

ている。RPGでいえば、キャ

たクオリティがのぞまれている

だろうし、今後その方向はエス

カレートしていくだろう。

そうなると、もはやいままで

のように、じかにプログラムを

打ち込んでいく方法では、打ち

込みだけで何年もの時間が必要

になってしまう。それにかわっ

て、すべてのプログラムやデー

タの作成をカンタンな数値や文

字の入力だけで済むようなツー

’ シルフィード(メガドライブ）
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I ’いまプログラムにもとめられることは？

さてと、ここまで話をうかが

ってみたところで、ゲームの内

容や、ゲーム制作の体系はかな
へんぱう

り高度で複雑なものに変貌して

いったものの、肝心のプログラ

ムはどうなのだろうか。またこ

れからプログラマを目指す人、

プログラムに求められているこ

ととは何か、そのへんを両氏に

聞いてみることにした。

ｅ
昔
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こ
ろ
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話
を
ユ
ー
モ
ア
を
交
え
て
話
し
て
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両
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4 ，プログラム技術は進歩したか？

さて、プログラムのレベルは

昔と比べて進歩しているのだろ

うか？まずは、そのへんにつ

いて両氏がどのように考えてい

るのか。巳人のコメントをまと

めてみた。

「以前と比べると、職人的な

技術力は落ちたでしょうね。昔

の八一ドは非常に貧弱で、コマ

ンドは不十分だったし､(コンピ

ュータ内部の)メモリが非常に

小さかったから、ちょっと大そ

れたことをしようとしても、工

夫をするだけして、魔法のよう

なプログラムを組まないと動い

20

てくれなかった。今の八一ドは

メモリも増えたし、コマンドひ

とつでいろいろなこともできる

ようになりましたからね。その

ころにはプログラム技術はすで

に完成しましたね。現在は、プ

ログラムを工夫する必要がなく

なったぶん、手抜きする人たち

もいますからね」

当初、記事担当者としては、

てっきりプログラム技術は進歩

してきたとばかり思っていたの

に、まったく逆の返事がかえっ

てきたのでとまどってしまった。

「さいきん､プログラム存勉強

鱗
恐】

い。かえって可哀相ですよ」

（上坂氏）

では、これからプログラムを

勉強しようとする人は、いった

いどうすればいいのだろうか？

その方法が残されているとした

らどんなことなのだろう？両

氏からの助言を仰いでみること

にした。

しようとする人が少なくなって

きたでしょう？今の16ビット

や32ビットのパソコンからプロ

グラムの勉強を始めようとする

人はDOSやら環境やらプログ

ラム以前に覚えることは多すぎ

るし、プログラムそのものも高

度なものになりすぎて、何から

手をつけていいのやら分からな
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1
、
４基本はやっぱりBASIC ファイアーホーク

将来性のことも考えるとどん

な言語を勉強すればいいのだろ

うか？アセンブラ？C言

語？それとも汎用マシンで使わ

れているような高度な專門言語

なのか？アセンブラよりはC

言語という声もあったものの、

「でも､やっぱり基本はBAS

|Cですよ｡アセンブラやC言語

は処理が早くなるぶん、いいか

げんなプログラムを書いてもそ

れなりに早く動きますからね。

どんな言語でプログラムを組ん

でもアルゴリズムなど根底の部

分は同じだから、アセンブラや

C言語でできてBASICではで

きないってことはないんです

よ」 （上坂氏）

ではBASICでどんなこと

をすればいいのか？

rとにかくプログラムを組ま

ないことには、何も始まりませ

んからね。文字が表示されるだ

けのプログラムでもいいし、フ

アンダムゲームのキャラクタパ

ターンを書き換えてみてもいい。

プログラムを組めば、いつの間

にか上達しているものですよ。

また、作ったプログラムは作り

っぱなしではなく、見直すこと

も大事ですね。じっさい、プロ

グラムを巳行直しただけで、処

理スピードが倍になることだっ

てありましたから」（上坂氏）

あと数学やアルゴリズムの知

識は踏まえておけば、より能率

的なプログラムが組めるように

なるという。もちろん、それ以

外の知識もあったほうがいい。

余談だが、『ファイアーホーク』

の中デモなどは原田氏が担当し

たそうで、映像表現への興味を

プログラムに生かそうした結論

でもあろう。

じゃあ、プログラムの勉強に

最適なマシンというと、まあ、

これが結論になるのだが、BA

SICのスピード、信頼性という
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③ｲ村景ディスクにも収録されたrテグザーの続編｣b小さなキャラの動きのなかにも、原田氏

のいう映像表現への興味が生かされているのかもしれない
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|’ゲームアーツからのアドバイス

1．プログラムを組んでみないことには
始まらない

巳．作ったプログラムをいちどは読み直
せ。改良すべきところが見えてくる

s，高校レベルの数学知識は、マスター
しておく

ある人たちは、今回収録したサ

ムシリーズを解析して、プロの

テク(？)を参考にしてみるとい

いだろう。

点において、MSXが最適のマ

シンということになる。上坂氏

にいわせるとMSXはまだ｢現

役｣なのである｡もう少し実力の

（ただし、CフラグがOの場

合、AccはOに変化）

条件23バイト以内とします

3.Z80の問題です｡Cフラクの

内容をAccのMSB(最上位

ビット)に入れてください｡た

だし、以下の条件があります。

条件12バイト以内とします

条件2変化するレジスタは

フラグとAccの上位1ビット

のみです

Z〃クイズゲームアーツグッズがもらえる
があります。

条件1フラグ以外のすべて

のレジスタの値は変化しては

いけません

条件2ｽﾀｯｸは使いません

条件33バイト以内とします

2.Z80の問題です。Cフラグが

1のときに、Accの内容は0

にしてください。ただし、以

下の条件があります。

条件1変化してよいレジス

タはBレジスタのみとします

さて、最後にひかえるはゲーム

アーツのみなさんが今回特別に作

ってくれたZ80クイズ。このクイ

ズに答えて、ケームアーツ特製ス

テッカーをもらっちゃおう。とい

うことで、このクイズは超初心者

向けと超上級者向けの2部門にわ

かれている。答えがわかった人は、

どちらかの部門の解答すべてをハ

ガキカ封筒に明記して、以下のあ

て先まで送ってね。

〒105東京都港区新橋4－10－

7TIMMSX･FAN編集部ケー

ムの職人Z80クイズ係○○部

門(○○には超初心者か超上級者

かの部門名を明記）

しめ切りは1月末日(必着)。超初

心者向け問題の全問正解者から3

名にステッカー大小1枚ずつ、超

上級者向け問題の全問正解者から

2名にステッカー大小3枚ずつを、

セットにしてプレゼント◎両部門

の答えを同時に送っても構わない

けど、どちらかいつぽうの部門で

しか当選て‘きないのて、あしからず。

●超初級者向け問題

1.Z80のマシン語で、Aレジス

タにBレジスタの値を代入す

る命令は？

①A＝B

②LDA,B

③A→B

2.Z80のマシン語【C9】にいち

ばん近いBASICの命令は？

①CALL

②GOSUB

③RETURN

3.Z80の【Z】とは？

①まじんが一z

②かいけつズバット

③ザイログ

4.MSXはどこの商標

①アスキー

②マイクロソフト

③徳間書店

5．マシン語のプログラムを作る

ときに必要なのは？

①アセンブラ

②インタープリタ

③アフタヌーンのマンガ

6．次のうち、Z80を使っていな

いのはどれ？

①メガドライブ

②3DO

③MSXターボR

職為画患"#艦A魔V鼠
_薑:海;這=竃…~種－重:菅轌溌＝

5'I

RTSMEGAMEA
~WEpppAMEBBE行鱈向

●超上級者向け問題

1.Z80の問題です。フラグ以外

のレジスタをリセットしてく

ださい。ただし、以下の条件
⑥黒字哩蝿<ロゴが犀､,IL!･1割ステッカー｡'7イズは､小さいほうがタテ30ミIJXヨコ'45
畠|j，大ざいぽうIまタテ40ミリ×'45ミリ
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☆｢AVフォーラム｣への投稿募集中／応募要項は81ページ(規定部門のお題は右ページ欄外）
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今月の1本ノ今月の1本ノ本の ’
翼竜→機関車の表現NDS
■兵庫県・うんこRomi(19歳）よみがえ

甦る蓄音機よ態蓄音機ﾛ鍬3淵ｽピ術ﾂﾄ｜
おお、これは素晴らしい。故・藤山一郎

氏が口ばくで『青い山脈』、『丘を越えて｣を

歌う（1、巳キーで選択)。わたしたちは、

それに合わせて合唱すればいい。この作品

は、アイウエオの口の形を作っておき、歌

に合わせてそれをアニメーションさせるの

ですが、いやはや、リバウンドパスピボッ

トドリブルMO－クン、偉大な人の作品な

のでぜひ冒頭を飾らさせていただきます。

■東京都･ﾘパｳﾝドバｽビポｯﾄ
ドﾘブﾙMO-(19歳）

二:7才1’わZf1

""”鍾曽
rくう、〆

翼竜のはばたきから汽車へと、えもいわ

れぬほどスムーズに移行、聴けば誰もが納

得するサウンドのみの作品なり。

さて、作者のRomiから大胆な提案あ

り｡また平民に戻ったのだが｢もうこのさい

称号はどうでもいいです。テレカもソフト

もいらないので、永久称号『うんこ｣をつけ

『うんこRomi｣とよんでほしいです。ウン

コロミと音感も非常に歯切れよくなりま

す｣だって。このように素敵な提案を受け、
ち↓りうらよ

篇膳する塾長ではない。喜んで、そう呼ば

させていただこう。うんこRomi、次回作

にも期待してるゼ〃
｜規定部門｜
お題は｢私がMSXに望むこと』

自由部一一門司
｜I 押し寄せる笑い

｢霊廩
‘ ’’ ■■ ’ ’

泳ぐタコ
■鯨都･ﾀーﾝｳｪーﾃﾙﾝｴ､〃ヴｨ外ﾘｱ蝿三T,Y,SNotos(17g)

RBO1
■大阪府･鈴見咲君高(19歳）

･弟子.今井(20歳）

あ－、これはつくづくひどい。あんまり

ひどいのでサイヨーしてしまいました。山

梨の弟子．今井(MS)、な－んも遠慮しな

い太い態度はいいんだかわるいんだか……c

｢始めは､後頭部がのびるようにしたのです

が、エイリアンクイーンのようになってし

まうのでやめました｣とのこと｡たしかに中

学生の頃の塾長は、Hな本でちょっともつ

こりしていたような気がする。最近知り合

いのミュージシャン宅におじゃましたら、

話題のHなCD-ROM(ⅣBc用)があっ

たので、奥さんもまじえてゲラゲラ笑いな

がら楽しみました。

はっはっは、こいつは笑ったなあ。今回

の規定部門に寄せられた作品たちは、どう

にもまじめだったりひねりが足らなかった

りしてパンチを欠いていたのだが、この鈴

見咲クン(M)のものは、しっかり1本まぬ

けなところがあってナイスだす。こういう

規格になればヒットするかもね。でも、い

くら機械だといっても、こういう足のたく

さんある小さなモノが夜中に部屋のすみを

ゴソゴソと動きまわる姿は見たくない。

画面写真で見ると地味に見えるかもしれ

ないけれど、これは実際にカーソルキーで

操作するのがたのしい。また、加速度がつ

いていくので、いったん動き出すとなかな

かストップできないのだ。この浮遊感がな

かなか海のなかにいる雰囲気をかもし出し

ている。あ－，作者のT.Y.SNotosは、

ターンウェーデルンエッジヴィクトリア雄

三として5段階称号を達成。ほめたたえる

とともに、商品(未定)を授与する。
百年画.ユー．で丘晶L,べ別＝

e4hユtテ､、一ヲjT玲天
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oのたいしたことない

着1国,てきよういⅡ刀'

なあと見ていたら、最

後にク・ッと決められた

茸1十､、－11

砦してきよういⅡ刀し.Lきのう砦してきよういⅡ刀し.Lきのう

⑨タコを好きなように泳がせていて、加速度をつけすぎる

と、画面からはみ出て戻ってこなくなってしまう。要注意

③はいはい、Hな本は男の基本さ。「おお－つ｣と自力飛び

出し、この後がいや一、ものすごいっス

’

'2－｜月号掲載r壊れるビル｣は、本当なら音を立ててくずれる作品なのに音力鳴らない、と作者の佐藤クンからハガキがきた。しかし、投稿され
てきたのと、収録したのはまちがいなくおなじプログラム(だと思う)。すまん、わからないそ佐藤クン。（ち)／うひよ_、たまらん。最初見たと
きはボーゼンとさせてもらいましたが、今では下カーソルキーを押すと、それだけで。。○だよ。（シケルよりrシケルさん用操り人形｣の感想）
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☆需刷醸識塁す
rスト11のあるステージ｣、rLEMMlNGU』、「ノーマルモアイ像｣、『波｣はMSX2VRAM64K以上の樹重で、rR801｣、「のどちんこ｣はMSX2＋以降の機種で

動き、喫竜→機関車の妻貝No.5｣はターボR専用です。これ以外の作品はMSX2VRAMl28K以上の樹重で動きます。

お
題
一

’
のどちんこ
ﾛ薪都･ﾀーﾝｳｪーﾃﾙﾝｴｯｶｨ外ﾘｱ慰三T.YSNotos(172) F.I.Sのお部屋 流れ星 ■大分県．14歳

人をなめとんのか？といわれるような

SCREENI2モノの作品がこれ。5段階

称号の最後を「雄三」で飾ったT.Y.S

Notosだけのことはある。

実際に鏡の奥にある自分のものを見ると、

こういう形ではないけれど、これはマンガ

的な表現としておもしろいし、SCRFF

NI2で描いただけあってリアルなのですな。

ぶらんぶらんと揺れております。

空から流れ星が｢キーン｣という音と共に

落ちてくる……のは普通として、たまにカ

クカク動き、急に頭上を飛び去るUFOも

いたりして。なるほど、確かに夜の空は人

の心をそそるものがある。F.l.Sクン、1回

お休みでしたが、この作品で再登場です。

UFOは見た人と見てない人のあいだでは

ずいぶん差があって、もう何回も見ている

人があたりまえの現象のような口調で語る

のはおもしろい。

塾
長
も
か
っ
て
は
学
生
で
あ
っ
て
、
受
験
戦
争
の
な
か
で
不
自
由
な
思
い
を
し
て
い
た
こ
と
が
多
々
あ
っ
た
の
だ
が
、
そ
の
後
の
「
好
き
な
こ
と
だ
け
や
る
ん
だ
も
’
ん
」
と
い
う
世
の
中
を
な
め
た
姿
勢
が
功
を
奏
し
た
の
か
ど
う
か
、
い
ま
で
蛙

じ
さ
ん
だ
。
仕
事
ら
し
き
も
の
も
た
の
し
ん
で
い
る
と
し
か
い
い
よ
う
の
な
い
有
り
様
。
で
は
、
塾
生
諸
君
の
た
の
し
み
は
い
っ
た
い
な
ん
な
の
で
あ
ろ
う
か
？
．
パ
ソ
コ
ン
？
．
マ
ン
ガ
？
．
サ
ッ
カ
ー
？
グ
ル
メ
？
．
デ
ー
ト
？
車
？
．
｝

ヤ
ン
？
広
く
み
な
さ
ん
の
「
た
の
し
い
こ
と
」
に
関
す
る
作
品
を
募
集
す
る
ざ
ん
す
。
作
品
以
外
に
も
、
「
こ
れ
が
た
の
し
い
」
と
い
う
お
便
り
も
ち
よ
’
だ
い
。
締
め
切
り
は
ｌ
月
末
且
あ
て
先
は
帥
ペ
ー
ジ
参
照
の
一
一
と
。
で
は
、
さ
ら
ば
じ

Oうつく、頭上を極彩色芯筋愚していくUFqズギューン

’ ’
波
■愛知県･村上穂高(19歳）

ノーマルモアイ像
■兵庫県･井上=S=雄矢(15歳）

村上クン(MS)の作品は標準的なCOL

OR切りかえによるもので、なかなかシン

プルで美しい。数値をインプットすること

で波の間隔を狭くしたり長くしたりできま

す。海に行くときの楽しみは、その季節と

関係のない長編小説を持っていくこと。真

夏なのにスティーブン･キングの『シャイニ

ング』をず－つと読んで､寒々しい気分にな

ったりするのはイカしてる。まあ、ほとん

ど海で泳がなくなった、大人の楽しみです

けど。こういう、すっぽり抜けた時間にこ

井上=S=雄矢クンの巳作目は、F.l.S

のUFOに続く雑誌｢ムー｣的世界の作品で

す。震えたり、揺れたりするバージョンも

あったんだけど、この静かなモノを採用し

た。モアイ像どうしが重なるときの表示が

妙で、これも心をくすぐる。

冒険はどのみち危険がつきものなのは先

刻承知。それにしても大航海時代の船乗り

たちはムチャにもほどがある。この先どれ

だけ行っても陸地があるかどうか定かでは

ないのに、とにかく先に進んでいくなんて

命知らず。風船おじさんがムチャだったり

するのとはちょっと種類が違うなあ。でも
あこがれ

スティーブンソンの『宝島｣、憧れます。

ぷ
③グラデーションのかかったのどの奥てくぶらんぶらんと

揺れている濡れたやわらかそうな物焔寒さと乾燥に注意

|’ ’
ストⅡのあるステージ
■兵庫県･井上=S=雄矢(15歳）

フフフ、これはまあちょっとしたもとネ

タがあるわけですが、なにしろはやりもの

には弱い。始まるまで数分待つが、ファン

の人たちにはおなじみのシーンです。井

上=S==雄矢クン(MSX)は、あいだに受

験がはさまったりして、ちょうど巳年ぶり

の登場です。全部で'3本送ってきてくれた

んだけど、なかにはJリーグのマークやア

ルシンドなど、サッカー関連作品もあった。

そ、本を読む

たのしみがあ

る。

e冬の海辺で貝とた

しなむのも楽し・あ

－寒そうだなあ

＝-‐一式一一------------.-‐---ロ
- --一
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一一一
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シゲルさん用操り人形
■山梨県･弟子.今井(20歳）

Tｅ
キ
ラ
キ
ラ
と
か
が
や
く
朝
日
は

日
本
の
象
徴
、
新
年
お
め
で
と
う

ご
ざ
ん
す

ご~、

圧
弟子．今井の巳作目。「塾長』とおなじく

あくまでおげれつ路線です。カーソルキー

でちょっとした変化をするんだけど、上、

左、右キーはまあいいとして、下キーはデ

ンジャラス。シゲルさん自身のコメントは

下欄外を参照されたし。ああ、作者のコメ

ントに｢『塾長｣のほうは、プログラム的に

③ただひとつの方向をながめる顔と顔なにを待ち望んで

いるのか、今となってはひたすら謎である

’
LEMMINGU
■神奈川県･ハラヤン(19歳）

いやあ、これからも安っぽくなっていく傾

向は変わらないみたい。まあ、全体として

はやはり世界的な不況が効いてるのでしょ

う。どうにも｢損はしない｣という守りの姿

勢が蟇本にあって、新しいものが生まれて

くる躍動感が、パソコン業界にもとぼしい

感じがしますねえ。

も､ギャグ的に

も､多少不満が

あるので辞退さ

せてください｣と

書いてあるけど

もう載せてもう

たがな◎あれあ

②それにしても顔がメ

上キーでの｢アヘ｣と（

情が、間力誰友けてい弓

はい、これも他機種の人気ゲームからの

引用。レミングたちが画面の最下部をぞろ

ぞろ……と歩いていく。似てるなあ、そっ

くりだ。ハラヤンくん(M)のおたよりには、

コンピュータのデザインの話があったけど、

い
ま
で
は
す
っ
か
り
楽
～
に
生
き
る
お

車
？
．
酒
？
タ
バ
コ
？
．
マ
ー
ジ

や
◎

;畠肇雲‘墨桑ゑゑ婁婁曇勇勇婁墨婁きききき畠勇箪蚤墨畠島量』

⑧次から次から次から次から出てくるレミングの大集団1人で生きていくことなど、考えもつかない生存形態だ
I
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国プログラ 王のム ンフ ア
新
年
あ
け
ま
し
て
お
め
で
と
う
。
ド
イ
ツ
か
ら
の
投
稿
が
ふ
た
た

び
あ
り
、
賛
否
両
論
の
あ
る
格
闘
ゲ
ー
ム
を
掲
載
し
、
パ
オ
、
パ
オ

Ｉ
Ｄ
ノ
フ
ァ
ク
シ
ョ
ン
も
あ
り
、
収
録
本
数
は
Ⅲ
本
で
も
内
容
た

っ
ぷ
り
、
笑
い
た
っ
ぷ
り
。
息
絶
え
な
い
で
ね
。

新境地をひらくグラフィックエディタ＋ゲーム10本ノ
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日甲
今P108の

｢ｽー パー 付録デｨｽｸの使い方｣参照

｡◆○ゆ巳自早

ム・…
とこと
です。

〔
タ
ー
ボ
Ｒ
ユ
ー
ザ
ー
の
方
へ
】
「
※
夕
ｌ
ボ
Ｒ
は
標
準
モ
ー
ド
で
」
と
書
い
て
あ
る
ゲ
ー
ム
は
標
準
モ
ー
ド
で
遊
ん
で
く
だ
さ
い
ｏ
Ｄ
Ｏ

Ｓ
１
‐
フ
ォ
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マ
ッ
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の
デ
ィ
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を
入
れ
る
か
、
数
字
キ
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－
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テ
ン
キ
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は
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を
押
し
な
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ら
起
動
す
る
と
、
標
準
モ
ー
ド

に
切
り
換
わ
り
ま
す
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と
く
に
注
記
の
な
い
ゲ
ー
ム
は
高
速
モ
ー
ド
で
も
遊
べ
ま
す
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付
録
デ
イ
ス
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は
自
動
切
換
し
て
い
ま
す
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※ターボRは標準モードで

し解説は56ページ

このゲームの目的は、画面卜

の岩とダイナマイトをすべて消

してしまうこと。ダイナマイト

のところへ手を移動し点火する

と、そのダイナマイトは爆発し、

爆風により上下左右の方向すべ

てが1キャラクタずつ外側に移

ド上から押し出すことにより消

すことができる。

ところで､この『BLAST-

|T』では､各ステージはランダ

ムで選択される。現在のステー

ジをパスしたいときは、ESC

キーを押すことにより別のステ

動する。すき間がつまったりせ

ず、ならんでいるキャラクタが

そのまま移動してしまうので注

意しよう。ちょっととつつきに

くいかもしれないが、何度かプ

レイすればコツをつかめるはず。

岩は、4×Bのゲームフィール

－ジを選択することも可能。残

りステージ数に帆LEFT"で表

示され、全30ステージをすべて

クリアすればエンディングだ。

なお、失敗した場合はリターン

キーでそのステージをやりなお

すこともできる。（郎太）

ヰ
■
Ｉ

全
金望

③ステージ5を例にして

解き方を説明しよう。ま

ずは岩とダイナマイトの

位置関係をとらえる

⑧岩をすべて消すにはこ

こから3闘皆の手順が必

要。まず、いちばん右の

ラインを1つ下にずらす

O右下のダイナマイトを

爆発させ、右の岩を消す

と同時に上のダイナマイ

トを岩の座標と合わせる

③ここで、岩と座標を合

わせたダイナマイトを爆

発させれば、うまく岩を

消すことができる

③最後にダイナマイトか

1つ残ったが、爆発させ

てシまえばよい。これで

このステージはクリアだ

〈ステージエディットの説明>SHIFTキー＋ESCキーでエディットモードに入る｡手をカーソルキ－て移動させ､岩､ダイナマイトを配置したい場所でSELECTキ-(SELECTキーを押すごとに
24床-号，ダｲﾅﾏｲﾄ→床と変わる)｡ｽﾃー ジの上に表示してあるｱﾙﾌｧべｯﾄの羅列は､エディットしているｽﾃー ジのｽﾃー ジデー ﾀ｡これを行980からのｽﾃー ジデー ﾀのひとつと置
きかえてセーブしておけば、エディットしたステージはいつでも遊べる。

きれい好きのB型は爆弾で大そうじ

BLAST-ITブﾗｽﾄｲ外
EgC

町謹

I

レー

SPACE
『欝獄篭

罫

38
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脳
HOWTOP岨Y

食うか食われるか

EATING
－面2/2+VRAMB4K
by堤倉人

るかの熱いバトルノ

Gｲーﾃｲﾝ，
※ターボRは標準モードで

し解説は54ページ

プレイヤーがあやつる水色の

象は、皇が根元から先端までB

つの部分にわかれていて、カー

ソルキーの左右で根元、上下で

まんなか、ZキーとXキーで先

端の部分がそれぞれ左右に回転

する。また、スペースキーを押

すとリンゴをつかみ、スペース

キーをはなすとリンゴをはなす。

この皇をうまく操って、飼育係

から投げられたリンゴをうまく

口まで運ぶのだ。

空から、リンゴをねらって力

ラスがやってくるので、さっさ

と食べてしまわないとカラスに

横取りされてしまう。無事に食

べることができれば1点。カラ

スに食べられると、「のこり｣が

ひとつ減ってしまい、「のこり」

が0のときにさらに食べられて

しまうとゲームオーバー。カラ

スに食べられずに連続して食べ

ていくと入る得点が巳点、4点

と倍になっていく。点が増える

ごとにカラスもすばやくなって

いくぞ｡(お）

象 かんばん

水色の象。そう思えば象に見え

ないこともないだろう◎つぶら

な瞳がチャームポイント。

現在の得点、最高得点、のこり

のリンゴ数が表示される電光掲

示楓

凹
岫

仁義なきお食事のながれ
スキーを押す。また、押し続け

ているあいだはリンゴをつかみ、

口の近くでスペースキーをはな

すとリンゴが食べられる。

舅を自由自在に動かすのは、

じつはとてつもなくたいへんだ。

リンゴをつかむには皇の先端が

リンゴと重なったときにスペー

1 ’

口

一
踊



園司専用

byMP

※ターボRは高速モードで

難蟻蕊
緯一鰯

伸ばすには姿勢を前傾させ、板

を開きV字にさせることだ。板

の開閉は画面の右上で見る。

地面が近づいてきたら着地を

行う。着地は前|頃だった姿勢を

もとにもどし、カーソルキーの

下とスペースキーを同時に入力

する。いくら遠くに飛んでいよ

うが、着地に失敗すれば飛距離

は0メートル。そうならないよ

うに、見事着地をキメて、ジ

ャンプし終わったときの満足感

を味わってほしい。

何人かでプレイしている場合

は|||自番に交代してトライ。1ラ

ウンドにつき4回トライ、その

うちのベストBを合計したスコ

アがスコア表示画面のいちばん

下に表示される。（ち）

③ﾀｲﾄﾙより、ターボRのマークが目立

つタイトル画面。ターボR専用だからか

ファンダムでスキージャンプ

ケームといえば有名なのが、N

AG|-PSOFT作の『J

UMPERの挑戦｣(1991年B月

号、スーパープロコレ巳に掲

載)｡八イパー式(スペースキー

を連打)のジャンプゲームで､む

かしのMSXフェスティバルで

はこれを使ってジャンプ大会が

開かれたこともあった。今回、

ここに紹介するスキージヤンプ

③｢WIND｣をYESに設定しても､風の風力風

向きといった表示はない

ゲームは、ハイパー式の操作で

はなく、現実のスキージャンプ

をよくシミュレートしたもの。

ゲームを始める前に、まずは

初期設定を行う。

HOWMANYPLAYERS(1-4)？

1～4人のプレイ人数の選択。

HOWMANYROUND(1-8)？

ラウンド数の選択。

RUN-LENGE(LONGO-SHORTER3)？

滑走距離の長さの設定。

③青い空、白い雪にはさまれてジャンパー

は飛んでいく

WlND(YES＝1/NO＝0)？

風の影響を受けるようにするか

しないかの選択。

以上の設定を終えて、プレイ

ヤー1から|||自番にやっていく。

ジャンプ台にジャンパーが登

場し、スペースキーを押して滑

降を開始する。画面が切り換わ

ると、踏み切ってジャンプ／

この踏み切る位置が飛距離に影

響をあたえる。また、飛距離を

唾

’

※登稿時のrSKl－JUMP』は、設定したラウンド終了後にBGMが鳴りましたが、著作権の都合によりBGMの部分をカットして、今回収録しています
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byG-SOFT

ｌ
‐
弓

※ターボRは標準モードで

１

によって、運やカンに頼る要素

が大きくなっている。死にやす

さは虫によってちがうが、寝や

すさはすべておなじ。死んだ虫

はその時点で負けになってしま

い、B匹が死ぬと、生き残った

1匹の勝ちになる。また、寝て

いる虫は、目をさますまで走る

ことができない。このふたつの

要素は、オプションモードで、

なくすこともできる。

■虫データの意味

走力･…･･走るスピード。大きい

ほど速い

死にやすさ･･…･死ぬ可能性。大

きいほど死にやすい

耐える温度……その虫が快適に

動ける温度。この温度を超える

と、走力が落ちる

倍率……その虫が勝ったときの

賞金の倍率。この値で一定
／＋、､

ldっノ

このゲームは、いわゆるひと

つの競馬ゲーム。しかし、走る

のはミミズ、バッタなどといっ

た虫たち。しかも、途中で死ん

だり、寝てしまったりという虫

たちの演出がマヌケで、ついつ
か

い賭けはそっちのけで燃えてし

まうのだ。

■あそびかた

まず、タイトル画面のところ

で、カーソルキーの上下によっ

て、1～gのあいだで何レース

までやるかを決める。また、リ

ターンキーでオプションモード

(後述)になる。

ゲームは単純で、各レースご

とに出走する4匹の虫のなかか

ら下の虫データー覧などを参考

にして1匹を選んで、所持金の

なかから好きな額を賭けるだけ。

レースの結果によって、1等に

なった虫に賭けていたら倍率に

応じて金が増え、はずれたら賭

けた金はなくなる。先に決めた

回数だけレースを行い、途中で

所持金がなくなったらゲームオ

ーバー。最高額を出すと、名前

を登録することができる。

レースの途中で、虫たちは死

んだり寝たりしてしまう。これ

お金の賭 方け

１
１

日
三
日
写

１
１
翼
蕊
翼
翼

日⑧
日日
三
五
曇
⑧

零哩
な
哩
一
霊

謁
ご
弱
が

､、歩．

藍ら雪､尋 1．1

まずはどの虫に賭けるかを選i：。カーソ金額は、カーソルキー左右てゞ

ルキーの上下で、青いカーソルを動かし、ケタを選び、上下て額を増減
スペースキーで決定する。させ、スペースキーで決定。

ダート一ス

ﾛ■■■■

駒且しL貢lJ

I__

出走虫一覧

ﾕL一丁~■一~■一■U■■■L■q甲■■=■~~~~~~

,･名･:･弓･季.－2．諸・乳･L-Z-:｡:･宅･そ-話･%.＄･足。-..:-%･Z-L･諸・

鐸蕊議戴蕊鑿議蕊溌鑿
_･Z-2．諸-話ご垂晶昭一L･昭､Z･そ-Z-%･剣－．Z一t.:．L･Z･諸・名一%-宅.~-.Z.

Oレース途中、ほかの3匹があいついで死亡

し、スライムの勝利となった
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一
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一
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一
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一
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命をかけた走りにわびさびを感じる

虫達の競走

ヶLA中 辮毒さ出(た時

レース番号、気潟

レース番号は第1～第9まであ

る。気温は、虫たちの走力に大

きく影響するので、常に注意。

煽りレー人致

一
見
い

し
↑
径
い

終
こ
と

最
こ
る

スまでの残りレース数

なが

だろ

ら金の配分を決め

7．

嗜
争
鐸

Ｉ

ｓ
一
一
⑧

一
一
五

減
蕊
翼
翼

銀
鈩
』
●

'百坪霊
三日，
甜五⑧⑧

■写←ハ

ピライ色×H
2ひ､､と×一・

圭
岳
『
０

口
久
一

一
Ｂ
ｄ

ｅ
イ
唖

幸
つ
唾

所 持金

＄のところには所持金、その下

には、賭けた金額が表示されて

いる。

出走

され

する虫の名前と倍率が

る。倍率が｢－－｣とな

いる虫はすでに死亡。

表示

って

虫データー寛
夢

E
1■

■･

■
■■

霞
二二
＝言

:『:：
瞳‘
q■■

ｽﾗｲﾑ

かえる

あり

みみず

こびと

ばつた

1

B

巳

巳

巳

日

1

巳

巳

巳

10

日

22

24

28

25

26

25

巳

日

10

巳

巳

巴

名前 走力
死｛ ｜」

やすさ
耐える
気温

倍率

死亡

｢○○はいきた

えた｣のメッセ

ージが出て死ん

でしまう。すで

にレース失格。

ローー一■ロ■11－藍画一可i■■

’
蓄聿

．‐蓄 八

|あり×且E

生三⑧
“⑧五日⑧

歌‘

睡 眠

｢○○はねてし

まった｣のメッ

セージが出て、

眠ってしまう。

起きるまで動け

ない。



かくとう野郎の頂点に立つのは誰か？

う4

'ﾀｲﾄに画面＆キャラノフタ彰更時

Th巳かくとつ
團司専用
by上ちゃんだよ

※ターボRは高速モードて

1さつとりたつろう1さつとりた玉ろ
－ －

霞霞
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盆 銃

一
一
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③「2PMODE｣のキヤラ選択では、－度決

めたキャラをBボタンでキャンセルできる

92年11月号掲載の『The

かくとうS』で､全身全霊死力

をつくし力と技を競いあった格

閾家たちが復活。今度は町内格

闘大会を舞台に、忍者やプロレ

スラー、そして格闘ゲームお約

束の女の子(おいおい)まで登場

するぞ。

ゲームモードは「1PMO

DE｣と｢巳PMODE｣の巳

つ。「1PMODE｣はコンピ

ュータが担当するB人と次々に

闘い、全員倒すとエンディング

を見ることができる｡｢巳PM

ODE｣は人間同志の対戦モー

③真の実力力試される同キャラ対戦。色違い

のキヤラが登場する

ド。お互いに好きなキャラを選

択して闘う、1試合が終わるご

とに、キャラを選択し直すこと

ができる。そうそう、今度は同

キヤラ対戦も可能になった。こ

れで、キャラの奪いあいでケン

カしなくてすむぞ。

ルールは、時間制限ありの日

本勝負。ありとあらゆる技を駆

使し、相手の体力をなくしてし

まえば1本取ったことになる。

なお、体力は画面上のゲージで

表示。制限時間までに勝負がつ

かなかったら、残り体力の多い

ほうが1本で、同じ場合は引き

O連続でダメージを受けると気絶して、しばらくは何もできなくなってしまう。こんなときは

キーの左右をj雪丁すると、早く立ち直ることができる

分け(ノーゲーム)。さきに巳本と充実し、おまけに投げまでで

取ったほうが勝者となる。きるようになったから、前作と

さて、このゲームの登場キャは似て非なるゲーームになってい

ラは前作と同じB人｡ただし、るといって過言ではない。前作

前作に登場したマイケルとマスを知らない人はﾆうちろん、前作

ターサンプン以外は、まったくを骨までしゃぶりつくしたキミ

の新キャラなのだ。しかも、パも、最強の座を目指して闘うし

ンチやキックの基本技もグーンかない／（シゲル）

｜｜基本技
パンチとキックは立っている状態

はもちろん、ジャンプ中やしゃが

んでいる状態からも出すことがてﾞ

きる。パンチに比べると威力やリ

ーチに優れているぶんキックのほ

うが使えるだろう。ただし、スキ

は大きいので、無意味に出すのは

死をまねく。パンチは相手と密着

していないと当たらない反面、ス

キは小さい。また、パンチをくら

って相手がのけぞっているあいだ

に、すばやく必殺技コマンドを入

力をしておけば、連続技として成

立する。コンピュータのあやつる

プレイヤーが使ってくるので研究

してみるのも一興。

ガード 投げ’
相手のいる逆方向にキーを入れれ

ば､攻撃を防御(ガード)すること

ができる。ガードは、立ちガード

としゃがみガードのふたつ。相手

の立ち攻撃はどのガードでも防御

できるが、ジャンプ攻撃はしゃが

みガードでは防御できないし、し

ゃがみ攻撃は立ちガードしても無

意味、とガードを使い分ける必要

がある。また、必殺技はガードし

ても体力が少し減ってしまうし、

投げは防御て､きないことにも注意。

地上にいる相手に接近して、キー

を左右どちらかに入れながら、A、

Bボタンを同時に押すと相手を投

げることができる。キャラによる

投げの間合いの違いはない。間合

いか離れているときや、倒れた相

手が起き上がる瞬間などは投げる

ことができない。かりに投げよう

としても、つかみそこねたモーシ

ョンをとってしまい、大きなスキ

を見せてしまうことになる。

ｅ
立
ち
キ
ッ
ク
。
接
近
す
れ
ｃ
し
ゃ
が
み
キ
ッ
ク
。
相
壬

ば
２
発
入
る
を
転
ば
す
こ
と
が
で
き
る

を
。
‐
ス
タ
ー
サ
ン
ブ
ン
だ
と
、
（

技
ろ
鋸
■
難
所
リ
ン
グ
ァ
タ
γ

夢
篭
錠 蕊

亀嘩 難遜啓蕊
⑨危ないと思ったら迷わずガード。余計な

ダメージを受けないこと力勝利の確央だ

③万一ドばかりして、攻めてこない奴は投

げてしまえ.／決まるとかっこいいぞ

※｢Theかくとう4」を付録ディスクから解凍後、実行すると正常に動かない可能性があります。詳しくは｜｜|ページの｢フアンダムGAMES｣を読ん~でね
28



偲顯熱剛HOWTOPLAY
ここでは、ゲームに登場する格闘家たちのプロフィール＆必殺技を紹介しよう。必殺技の出し方

で職↓↑+A"となっているのは、最初に操作キーの下を押して、次に上と同時にAボタンを押す

ことを示している。なお、この必殺技の出し方はキャラが右向きのときで、左向きのときは操作
の左右が逆になることに注意。

いつでも挑戦を
待ってるぜ〃

Ｇ
バ
ワ
ー
ボ
ー
ル
は
攻
撃
範
囲
が
広
い
も
の
の
、
出
す
と
き

の
ス
キ
が
大
き
い
の
で
、
相
手
の
動
き
を
牛
襄
証
み
し
て
い
な

い
と
使
え
な
い

一
一
一
一

－

零
マイケルとは良きライバルo3

つの必殺技のうちの2つはジャ

ンプ中にも出せるので、相手の

リズムをはずすような闘い方が

よさそうだ。

●必殺技

ローリングアタック←→＋A

はたきげり↓←＋B

パワーボール←↓↑十A

前作のかくとう3に続いて、こ

のゲームの主人公。見かけによ

らず力は強く、必殺技の威力も

大きい。

●必殺技

わきげ↓↑十A

ロケットひざげり↓←＋B

旋風脚ジャンプ中に↓＋B

③やはりマイケルは、わきげにつきる。相

手をふっ飛ばす快感は健在だ

ｅ
パ
ン
チ
↓
ひ
じ
打
ち
ふ
回
し
蹴
り
を
く
ら
わ
す
三
連

撃
や
見
た
目
よ
り
も
攻
撃
範
囲
が
広
く
、
強
い

１
１

日米混血の女性格闘家。フィリ

ア・シャーナルと双子鮒赫。ス

クリューセイバーはマイケルの

わきげに比べると、攻撃範囲が

広く、使い勝手に優れている。

●必殺技

スクリューセイバー↓↑＋B

三連撃(さんれんげき)←↓酌十A

ロックとキックの天才。ロック

のリズムに乗り、目にも止まら

ぬキックの連打を浴びせてくる

●必殺技

マッハキック立った状態でB

フットカット世→＋B

超マッハキック自体力が兇以

下のとき、敵のそばで←→＋B

ｅ
フ
ラ
イ
ン
グ
ナ
ッ
ク
ル
で
相
手
を
飛
ば
し
て
、
落
ち
て
き

た
と
こ
ろ
を
オ
ー
ラ
ス
ラ
イ
デ
ィ
ン
グ
で
転
ば
す
の
が
基
本

戦
法
と
い
え
る

麓一 麺

諺,獺割
〆

－＝
一
一
》
一
一

’
大地の気を集めることができる

気巧術師。必殺技はすべて大地

の気を使うもので、近づいたら

スライドアッパー、離れたらオ

ーラキャノンと間合いに関係な

く闘えるのが強み。

●必殺技

スライドアッパー→→＋A

オーラキャノン↓←十A

クリスの双子の姉、もうひとり

の女性格闘家。体内の気を自在

にコントロールすることがてき

る彼女は、気を飛ばして攻撃す

ることも難なくやってのける。

●必殺技

オーラスライディング←にし

ばらく溜めてから→＋B

フライングナックル↓→十A
零⑨スライドアッパーは技の出だしが無敵な

うえ、震丘していれば最大4発入る
＝

ざ華

ｅ
気
の
苦
無
（
く
な
い
）
券
投

げ
る
こ
と
が
で
き
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。
出
る

の
が
け
つ
こ
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は
や
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翌
一
一

口
三丁
怪力撫珈ﾛﾚｽﾗー蕊罵

善
'一

陸男
見たまんまの忍者。さいきん、

忍者としての仕事がなくなり、

修行と称してストリートファイ

トをしている。最高のスピード

とジャンプカを武器に日本刀を

振り回す。銃刀法違反だ。

●必殺技

竜巻の術→←＋B

気巧苦無の術ど§＋A

現役のプロレスラー。動きは鈍

いがパワーは強力。ハイパーア

トミックドロップは最大の破壊

力を秘める。

●必殺技

ハイパーアトミックドロップ

敵のそばで↓←→＋A

スーパーボディプレス↓↑＋B

驚蕊

’
④
忍
者
の
ハ
ン
ゾ
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は
高
い

ジ
ャ
ン
プ
を
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か
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byCreA

は｢はじめから｣を選び名前を入

力してスタート。セーブファイ

ルがあれば、「つづく｣を選んで、

ファイル番号(1-B)を選べば、

以前にセーブした時点から続け

てプレイできる。

最初、勇者(プレイヤー)は洞

窟の地下1階にいる。まずはす

ぐ右上の街に入ろう。勇者が死

マップは文字フォント、モン

スターも名前だけで、グラフィ

ックはいっさいなし。そして、

戦闘はジャンケン勝負のRPG。

それでも、アイテムや魔法はち

ゃんとあるし、ビジュアルだっ

てキミの想像力しだいで、いく

らでもイメージがふくらむはず。

ゲームを最初から始めるとき

ぬとゲームオーバーなので、街

でセーブするのだ。まっくらな

洞窟のなかでは、コンパスは必

需品、その階のマップと位置を

知ることができる。まずは弱い

敵を倒してお金を稼ぎ、コンパ

スを購入しよう。あとは勇者を

鍛え、地下B階にいるという魔

王をうち倒すのだ。（シゲル）

一
勺

が
う
ち
つ

3がI

5／

､、うぐ､、
テー弓ズ

ほろ
－卜、

⑧と、見たまんまのシンプルなケーム画面。

下の歌●"はキー入力待ちであることを示す

乱

！

をマ

LEVEL:勇者のレベル数H

P:勇者の体力。0になるとゲーム

オーバーMP:0になると魔法は

使えないAP：攻撃力ぶき：装

備している武器EXP：経験値。

その下はレベルアップに必要な経験

値GOLD:手持ちのお金アイ

テム：手持ちのアイテム

8

洞窟の移動はカーソルの4方向。移動時にはモンスターと

戦闘することもある。画面芹上のコマンドは、対応した数

字キーまたは、アルファベットキーを押して実行する。

●移動時のコマンド説明

1：どうぐナオルの剣を使う

e：ステータスステータスを見る。見方は右参照

a：マップ洞窟のマップを見る

4：まほう魔法を唱える

L:ロードセーブしたデータをロードする。その際

はファイル番号(1～S)を入力する

固
■

マップは、いま現在いる階のコンパスを持っていないと見

ることができない。ほかの階のマップがあれば、『マップ」

コマンド実行後、その階の数字を入力することで、マップ

を見ることができる。

●マップの記号の意味(一部のみ。あとは自分で探ろう／）

大：勇者ザ：街■：かく

？：ワープV：下り階段八：上がり階段

表1．アイテム(街によって値段は異なる）

ｌ
｛

戦 の ま

｜

|畿

弓ィ4沙･-曇ら

。｜
I 》魔法(消費MPにどれも1ポイント）

荊

｜
’

街ではゲームデータのセーブ(ファイル番号を選択して)で

きる。すべてのファイルにセーブしてある場合は、データ

を消してもかまわないファイルを指定しよう。

●街の中でのコマンド説明

0：ぶきや武器を買う

1：やどや宿屋に泊まる(HP･MPが回復）

巳：どうぐやアイテムを買う

S：セーブゲームデータをディスクに保存する

4：でる街を出る

5：ステータスステータスを見る

表B◎武器
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幻の洞窟をさまよう､想像力RPG
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患蕊一

蕊辮

議遥
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難

名前

ナオルの剣

スカシー

コンパス

効果

HPを回復

戦闘のジ4ブンケンで敵が何を
だすのか--度だけわかる

その階のマップと座標を
みることができる

藍

岩矧

18割

:溌

蕊跨癖緩
鑿,‐
準、紳
鮮う回苧

宮がﾕかい心ま吉ﾕ447E
日:ヂi,..、きや駁
上：』＃と､､や
里：岻苦､、う盛、､や』§

z:：↑ゼーフ､、患ゞ鍵キー弓曹､箔る
う呂冒,:テー弓更Q
■

医中

農 ・‐蕊域
号

名前

ワフ

ナオル

アタク

効果

最後に入った街へワープ

HPを最大HPの巳日だけ
回復する

敵に(自分のレベル）巳十1
のダメージをあたえる

名前

棒

剣

鉄の剣

鋼の剣

ゴールデンソード

ディフェンダー

値段

SG

2OG

6OG

I50G

50OG

80OG

攻撃力

1

｢．
L三

4

巳

日

14



偲鯏’脳HOWTOP仏V

『門RU2+以降

by福留英明

■
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■■■■■■■■■ ■
H、凶TロPLRV

α
・
垂
言
唾
》
郡

』

Ｓ
‐
１
．
Ｒ
。

・
１
Ｃ
Ｕ

工
亀
Ｃ
，
ｏ
１

Ｈ
・
↓
．
Ｓ
，
￥

●
斜
■

A

鰯(鰯鰯勧幽噛騒瀦､幽箇屋､臓鯏繭顛■‘1鴬蝋購駕■〆鞭嚇竃
ラマて天

鞠 蘭鱒

ちるあいだまで、ちがう色のブ

ロックを通り抜け、重なりあう。

赤、吉、緑のクォークを重ね白

いクォークを作ることを｢ハドロ

ン｣と呼び､ハドロンが完成する

と、白いクォークはその左右の

クォークをまきこんでブロック

を消す。

上までプﾛｯｸを積み上げて

しまうとゲームオーバーだ。

だいぶブロックを積んでしま

い、ケームオーバー寸前のピン

チを救ってくれるのが｢スーパー

クォーク｣という白い玉｡これを

使うと上から白い玉が落ちてき

て、ブロックをすり抜け最下部

でくだけ散る。つまりスーパー

クォークは最下部の好きな場所

をハドロンにしてブロックを消

すことのできる爆弾なのだ。こ

れによって巻き起こる連鎖反応

がダイナミックでおもしろい。

いつでもスーパークォークを使

うことができ、画面卜部に表示

してある｢NEXT｣の橦の白い

玉の数字がその残数。

しかし、なかなかゲームオー

バーにならないゲームだ。スコ

アを出しすぎて、エラーが出た

らどうしよう。（ち）

－ー－

－ムの解説をしてく

毎 で簡潔.■形

､,3L■、，‐ださい｣ですませて
一

しまうと本文に空白

運⑪L口厘…ができるので､ゲー
SRHPLIヨ‘ムの紹介をつづけよ

＝1ー

､青｛つ○

③3色のクォークが重なりあってカラフルなパズルケームを演ケームスタートす
出・どの色とどの色か重なると、何色になるか覚えておこうると上から赤、冑、

ターボR專用ゲームを作って緑の玉(クォーク)B個を適当に

くるのがうまい福留クンの今回組み合わせたブロックが落ちて

の作品は落ちものパズルである。くる。それを回転させたりして

ブロックを並べて消すのではな信んでいく。下のクォークの色

く、B色の玉をひとつに重ねてと積んだクォークの色がおなじ

ブロックを消すというのが新鮮なら、そのクォークを含むプロ

なパズルゲームだ。ツクは上に犢まれる。ちがう色

ゲームスタートせず、タイトの場合、下におなじ色のクォー

ル画面でボーつとしてると、ゲクがくるか、もしくは底まで落

~.

唾Ｌ
Ｈ
⑪
負
口運
LI=岡S

バーシ"

,､身すIl土方けO積まれたフロ
ー”ぜ－一々一一方

③9561

が開き

三丁
■h,~

ヒー

『重ねてハドO積まれた状態にスーバークオー

|子一計ケオ4下一人.方【一ハドロンが韓

’一ムオーノ、－o鳩

ﾑ齢土二一I,ﾉ

罫
、
学

③
□

③｢QUARKS｣は消したクォークの数’COUNTER｣は落としたフロックの詔
れに応じてレベルが、レベルに応じて｢YOUGET｣のポイントが上がる ,当脹
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赤十青十緑＝白色爆発＆大連鎖パズル
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セル画感覚で自然画を描こう 本邦初／スクリーン10

のグラフィックエディタ

が登場｡MSXE+以降

で扱える自然画モードが

思いのままにこ,今までで

は考えられない超美麗C

Gもキミの腕しだい。

---一

Velt2｡8

by大羽なお

OuT-SemS 、 V
錐争

『両君刃2＋以降

JKが混在したスクリーンモー

ドである。

『OuT-SeT』ではこの一

見複雑になりそうな巳橦類の区

別を巳っのモードを用意するこ

とによって行っている。JKと

Y/Rの巳モードだ。

Y/Rモードのときは個々の

ドットが、Yで描いたときはY

JK、RGBで描いたときはR

GBになる｡JKモードのとき

にはそのドットのYに応じた色

あいを置いていく｡Y/Rモー

ドとJKモードとで描かれる画

面は完全に独立している。

｜
’

今まで自然画を扱うツールは

ほとんどなく、スクリーン12を

扱えるグラフサウルスがあった

が、それもすごく使いやすいと

はいいがたいものだった。自然

画モードではYJKという色の

扱いかたをするのだが、かなり

くせがあるからだ。

この『OuT-SeT』はスクリ

ーン12でなくスクリーン'0を使

う。スクリーン10はRGBとY

③グラデーションさせたい場所をYで塗る

、

■

…慧謂
③すると文字にグラデーションがかかる

振られているが、このコマンド

数は⑳の拡張ボタンとの組み合

わせにより、倍に増える。Y/

RとJKの違いによっても動作

が違うので、58ページの各状態

のコマンド表を見てほしい。

「拡大｣しているときは｢えん

ぴつ｣はそのまま使えるが､その

ほかの機能は｢夕､イレクトライ

ティング｣になる｡これは画面辛

体に対して－度だけその効果が

つかえるもの。

ほかの拡張時の効果や今回書

いていない便利な機能について

は次号であらためて詳しく説明

する予定。

16個並んだコマンドアイコン

の左上の①eがY/RとJKの

モードを切り換えるアイコン。

⑧～⑯には各種コマンドが割り
※rOuT-SeT』は圧縮ファイ

ルとして収録してありますので、

複写、解凍作業が必要です。

■解凍後のファイル

OUT-SET・BAT起動バ

ッチファイル

OUT-SET.BASメイン

プログラム

ALL・BlNマシン語プログラム

PALET・SGP!JKパレッ

トのグラフィック

WINDOW.SGPアイコン

のグラフィック

MOG｜･DATメッセージデータ

■rOuT－SeTJの作成ファイル

キンキュウ〃．SC？システム

的なエラーが出たとき仮記録をす

るとこの名前で現在編集中の画像

を保存する｡？はスクリーン番号

で、10のときはA、12のときはC

になる

r可

L』
「
ロ

⑰ 、
■IFⅡ~＝畠二一両』ー■．■-11面閉h－

■

・
Ｌ
Ｒ

●

●

●

●

●

４
副
Ｇ

⑬ ⑳⑳⑳
1

(L)Y／Rモードへ。二重に指定するとフ

ィルターがかかりJKが見えなくなる。

②JKモードへ。二重に指定するとフィ

ルターがかかりY／Rが見えなくなる。

③えんぴつ。」Kのときは｜×4ドット。
自由線や点なと'を描く。

④マジック。4×4ドット。太い線を描
くときに使う。

eaJKのときは下地の色と選択色を

混ぜ合わせながら描<｡Y/Rだとスプ

レー効果に。

⑥コンパス。円や楕円を描く。ガイドの
四角は正方形のときには明るく光るので

真円を描くときにはよく見ていよう。J

Kのときはグラデーションで塗りつぶし
た円。

⑦ベタ塗り。おなじ色力続いているとき
に選択色で塗りつぶす。鐸荏な形のとき

は塗り残しがでるので何度も指定する。
⑳広大。4倍に拡大する。画面はフルサ

イズ。えんぴつのみ使用可能もう一度

クリックすると元に戻る。

⑨ムース全体の画面の中の現在の表示

位置を変更する。｜度目のクリックで全

体画面が出て、2度目でグリッドが描か

れて移動できる。拡大モードでも使用可

能キャンセルは右クリック。

〔旋規。直線を引<｡Y/Rでは連続直

線になり、JKは設定した2点をもとにそ

れを一辺とした四角形を描く。このとき

ガイドの線が出るので3点めを指定。

⑪⑫グラデーション。それぞれ縦方向や
横方向へ､選択色からfW)Pボックスに

指定してある色へと少しずつYと」Kを

変化させながら塗りつぶす。

⑬エフエクト。ボカシ効果を加える。指
定には範囲を四角で囲む。時間がかかる

ので使うときには注意．

⑭コピー｜・通常のコピー。

'⑤コピー2｡Y=0かつJK＝0の部分
を透明色としてコピーする。

⑯ディスク。右ページ参照。

⑰Y(明るさ)。いちばん左がY＝0て順
に'5まで。クリックで選択。

⑱RGBパレット。スクリーン5や7の

RGBと同樵いちばん左が0で、順に'5

まで。

⑲RGB｡⑬で選んだRGBハレットの色を
変更する。まず調節したいRGBパレット

を選択すると、RGBの度合いをあらわす

棒グラフみたいの力現れるので､棒をクッ

クして色を調節する。終わったら左クリ

ック。色の調節か終わるまでは他のコマ

ンドを実行できない。

⑳JKパレット。ここをクリックするとJK

バレットカ現れ、もう･一度クiノックする

と引っ込む。右半分は現在のYとJKを合

わせた色左半部は現在のJKでYを変え

たときの色の麺上をみるためのサンプル《

⑳Pボックス。ク'ラデーションなどで色

ED
0

●

●

｡

●：’ 「
Ｊ
ｒ
■
に，

の変化先を

択色が設定

重拡張ボタ

設定する。クリックす-ると選

される

ン。これをONにしていると１
Ｊ

3>､シ(|”)． マンドアー'コンの機能が拡

囚軍
令P108の

張される 次号で詳しく説明する予定。

。直前の作業を取り消し、一、アンドゥ

手だけ戻る1｢ｽー 付ー録ｨｽｸの使い方｣参照
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Kパレットを出したままほかの

コマンドを実行することもでき

るし、消したいときは出したと

きと同じようにJKの四角を左

クリックすればいい。

』■■5

のはほかのツールとおなじ。⑱

でRGBの好きな色を左クリッ

クすると選んだその色の色変更

モードに入る。そこで、右クリ

ックすると描画モードに戻る。

YJKを選ぶにはJKモード

で⑳のJKの四角を左クリック

すると画面半分にいきなりJK

パレットが出現。好きな色の上

で左クリック。

このままYを変更すると黒か

った中央が白く変わっていく。

端のほうは変わらない。

描画画面は狭くなるがこの』

色は

どう選ぶのか

まず、Yは明るさで、JKは

色あいの意味だ。以下は略す。

Y/RモードでRGBを選ぶ 軍ぽ
Y=15Y=O

翌

’③現在のYJ凡左はYを変
えたときのサンプル③いちばん暗い色の｣Kパレット。真ん中がJK＝0で、黒からグレー、白になる③4ドットぶん色力変わっているところ力選択している色

「|NPUT｣はファイル名をキ

ーボードから入力する。

「FILES｣はディスクをもう

一度読んで、ファイルを並べる。

ファイルを選択すると◎の画

面になるので、よければ｢YE

S｣を選択すると､画像の読み込

みや記録(ディスクは＝き込み

可の状態に)などの処理を行う。

Rがすべて0であること。

「色読み｣は『グラフサウルス』

形式の色データを読み出す。

「記録｣は現在編集している画

像をセーブする。

ここですべて設定して｢OK」

を選ぶと⑧の画面へ。

ファイル名が並んでいるので

作業するファイルを選択する。

すべて0を透明色とみなす。

「菫ね塗り｣はディスクの画像

と現在表示されている画像を溶

かしあわせるようにして読み出

す。この場合の透明色の判定は、

JKが0でかつ、JKでセット

になっている横4ドットのY/

多機能な

ディスクコマンド

ディスクのアイコンを選ぶと

④の画面になる。

左上は読み込む画像のスクリ

ーン番号。スクリーンらや12の

画像をスクリーン10に変換して

読み込むこともできる。

「読みだし｣は単純に画像を□

－ドする。

「菫ね張り｣はディスク→VR

AMのTPSETコピーをしな

がら画像を読み出す。YJKが

13~：ユSm

|宝みこ包
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守
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⑧

今回は拡張機能は使わないて．トライだ｡これがはじめて描く絵なのでrOuT-SeT当の機能はほとんと使ってい
ない。ちなみにRGBの部分をスクリーン5のCGから持ってくることもできるので、それを修正するだけでも見
栄えのするCGが描けるだろう。

Let's

’一＞

’

-＞ -＞

⑧グラデーションを左半分にかけお

わった‘目や背景には影響はない

O適当なYで塗りつぶす。同じ色でク|ﾉック③グラデーションの色を選ぶ。茶色はY＝4

した場所の高さまでしか塗らないので注意くらいで真ん中あたりの赤と黄色のあいだ

③Y／Rモードの連続直線でサーと主線を引

く。少しずつクリックすれば曲線もOK し

÷

③続いて右半分にもかけ終わったところ．立

体感が出ていいでしよ？

O海もグラデーションにする。Y＝①キャラクタだけじゃさびしいのでいきなりOお口のあたりにY＝2くらいで影をつける
8の青から緑の海だ背景をつけはじめる。海にしようJKは変化しないのでかんたん、し
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猴鵡
今回のパドックでは審査点の総計が高

た作品と、1人でも審査員が日点以上

ﾌ作品を出品。各作品のコメントには､|それを推
’

す審査員からの主張や｢ここが残念｣などの意見を

掲載。それを読んで、写真を見て今回もまた、み

んなが掲載を希望する作品を送ってきざね。

〃 ク
つ
た
う
す
掲
ん

卜I

を

て会

推していた審査員の主張主た の

「一一
吟
軋
が
吟
糎
媚

’

'#"
I

タ
イ
ト
ル

ケイ。
揺揺 着在接 やかん踊

巽
畔 バーン

苧

作
者 田中将司 山添博史塚原修 伊藤直輝RETURN まもてん PLU-H

「
よ
う
よ
う
」
と
読
み
、
ヨ
ー
ヨ
ー
の
シ
ミ
ュ
レ
ー
シ
ョ
ン
ゲ
ー
ム
だ
。

地
面
ス
レ
ス
レ
で
往
復
さ
せ
る
と
高
得
点
。
５
回
往
復
さ
せ
、
ス
コ

ア
を
競
い
合
う
。
【
Ｍ
Ｏ
Ｒ
ｇ
－
画
面
ら
し
い
一
芸
の
作
品
。
ヨ
ー

ョ
ー
を
し
て
い
る
感
覚
が
あ
っ
て
よ
い
。
採
用
レ
ベ
ル
の
作
品
だ
と

思
う
。
〔
ち
え
熱
〕
パ
ン
ジ
ー
ジ
ャ
ン
プ
み
た
い
で
お
も
し
ろ
い
が
、

ヨ
ー
ヨ
ー
の
操
作
感
覚
を
付
け
て
ほ
し
い
と
思
う
。

お
な
じ
種
類
の
コ
マ
を
Ｂ
つ
以
上
つ
な
げ
て
消
し
、
画
面
上
の
す
べ

て
の
コ
マ
を
消
す
パ
ズ
ル
ゲ
ー
ム
。
【
郎
太
］
漢
字
を
使
っ
た
コ
マ
が

わ
た
し
の
日
本
人
魂
を
く
す
ぐ
っ
た
。
【
シ
ゲ
ル
】
｜
見
や
さ
し
そ
う

〆

に
見
え
る
が
、
な
か
な
か
奥
深
い
パ
ズ
ル
ゲ
ー
ム
だ
。
た
だ
、
こ
の

作
者
の
こ
う
い
う
タ
イ
プ
の
作
品
は
、
以
前
紹
介
し
た
こ
と
が
あ
る

の
で
、
ち
ょ
っ
と
強
く
推
せ
な
い
。

徐
々
に
あ
ら
わ
れ
降
っ
て
く
る
「
ふ
」
や
「
ぶ
」
の
文
字
を
、
キ
ャ
ッ
チ

一

し
て
い
く
ア
ク
シ
ョ
ン
ゲ
ー
ム
。
ヨ
ル
サ
コ
フ
］
キ
ー
ボ
ー
ド
で
は

ま
っ
た
く
遊
べ
な
い
点
が
気
に
入
ら
な
い
が
、
見
た
目
の
不
気
味
さ
、

た
だ
も
の
で
な
い
感
じ
が
捨
て
が
た
い
。
【
Ｍ
Ｏ
Ｒ
Ｏ
】
な
ん
と
い
う

か
、
ゲ
ー
ム
の
ツ
ボ
の
み
の
作
品
と
い
う
感
じ
。
す
っ
き
り
し
て
い
「

る
と
こ
ろ
が
気
に
入
っ
た
。

ソ
フ
ト
開
発
会
社
の
経
営
シ
ミ
ュ
レ
ー
シ
ョ
ン
『
Ｇ
Ａ
Ｍ
Ｅ
Ｍ
Ａ
Ｋ

Ｅ
Ｒ
』
（
明
年
１
月
号
掲
載
）
の
第
巳
弾
。
か
な
り
バ
ー
ジ
ョ
ン
ア
ッ
プ

さ
れ
た
が
…
…
。
【
Ｍ
Ｏ
Ｒ
Ｏ
】
手
順
が
複
雑
に
は
な
っ
た
が
、
そ
の

ぶ
ん
会
社
の
成
長
を
楽
し
む
こ
と
が
で
き
る
。
た
だ
、
ち
ょ
っ
と
極

端
な
と
こ
ろ
が
難
点
か
も
知
れ
な
い
。
【
Ｏ
ｒ
Ｃ
］
現
実
性
を
持
た
せ

よ
う
と
す
る
姿
勢
が
い
い
が
、
ゲ
ー
ム
バ
ラ
ン
ス
が
ち
ょ
っ
と
…
…

最
近
め
ず
ら
し
い
ド
ッ
ト
バ
イ
パ
ー
も
の
の
作
品
。
自
機
を
操
り
、

障
害
物
を
よ
け
ど
こ
ま
で
も
生
き
延
び
て
い
く
。
〔
コ
ル
サ
コ
フ
〕
ケ

ー
プ
（
洞
く
つ
）
が
先
の
ほ
う
で
狭
く
な
っ
て
い
る
し
ア
イ
テ
ム
も
あ

る
し
、
ｌ
画
面
ド
ッ
ト
バ
イ
パ
ー
も
の
と
い
う
枠
組
み
の
な
か
で
せ

い
い
っ
ぱ
い
の
工
夫
を
し
て
い
る
点
が
買
い
。
〔
ち
え
熱
旨
取
近
、
凝

っ
た
作
品
に
な
れ
た
せ
い
か
、
新
鮮
さ
を
感
じ
る
。

落
ち
て
い
る
バ
ッ
グ
が
八
シ
ゴ
や
ブ
ロ
ッ
ク
に
変
わ
る
。
そ
れ
を
使

っ
て
ゴ
ー
ル
を
目
指
す
パ
ズ
ル
ゲ
ー
ム
。
［
郎
太
〕
ル
ー
ル
が
わ
か
り

や
す
く
、
と
つ
つ
き
や
す
い
。
操
作
性
も
な
か
な
か
い
い
し
、
ゲ
ー

ム
バ
ラ
ン
ス
も
悪
く
な
い
。
【
ち
え
熱
】
の
ん
び
り
考
え
な
が
ら
遊
べ

て
い
い
。
ま
た
、
作
者
が
最
近
活
躍
中
の
伊
藤
直
輝
な
の
も
推
す
理

由
。

１
Ｊ
，
１
１
卜
Ｈ
ｈ
Ｆ
ｒ
ｌ
Ｆ
ｌ
ｌ
ｌ
卜
‐
円
Ｌ
い
Ｉ
崎
』
Ｆ
Ｒ
‐
陛
悟
Ｐ
Ｉ
庁
乢
副
１
．
１
‐
『
堀
・

タ
イ
ミ
ン
グ
を
は
か
っ
て
助
走
、
ジ
ャ
ン
プ
し
、
飛
距
離
を
競
い
合

う
。
上
下
す
る
ジ
ャ
ン
プ
角
度
の
ゲ
ー
ジ
に
注
意
し
な
が
ら
助
走
し

な
け
れ
ば
な
ら
な
い
の
が
ポ
イ
ン
ト
。
〔
郎
太
］
ジ
ャ
ン
プ
角
度
と
助

走
が
う
ま
く
マ
ッ
チ
す
る
、
微
妙
な
タ
イ
ミ
ン
グ
を
は
か
る
緊
張
感

か
た
ま
ら
な
い
。
や
水
は
や
る
ほ
ど
お
も
し
ろ
く
な
る
。
わ
た
し
１

人
で
も
強
く
推
す
。コ

メ
ン
ト

彌
蝉

●山ｕ
ｐ
Ｊ雅凹

１
］

色、別
０
４

”
＃Ｕロ

蕊
型

蕊〔念.と~己認馳

識詔 翌
戟墨ろ 莞
ゲー低名

ジャンル
声廓応

か人無
爽爽予定，犀目貝

画
吋
伺
壷

Ｂ
⑧
３
４
ｓ
う

り

Ｉ
‐
画
到
両
Ｉ
ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｊ
ｌ
ｌ
Ｉ
ｌ
ｌ

す
ね

害呂<4．2害呂<4．2e、

今
=＝:ﾛ．』＝:=．,.＝茸．画率■I 1■

－苫

土RESTFLOQR

－ ＝，
ロ,リワ

田二 ｜’
ユ

到､＝
｜

コニ上廿」’L ロ

N
F品

I

読者が推す掲載希望作品
掲載希望のいちばん多かったのと力ざできなかったので、採用確定

が沢田広正作のRPG｢悲しき運というわけにはいかない｡しかし、

命』｡わずかの差でドラキチ作の野次の4－5月号の採用候補作とし

球ケームr草野球｣｡次いでSATOXてもう一度選考会にノミネートさ

SOFT作のクイズゲーム｢SATOXれるだろう。ここまできたら、こ

QuIzIv｣の順でした。この3作品の3作品を採用してあげたいのだ

はどれも100人以上の支持を得るこが……。

「むかしよくやった野球盤にソッ

クリなのがナツカシー｣、「最近の

作品はグラフィックや音楽ばかり

重視していて内容はイマイチとい

うものが多いような｣という”ぐ『草

野球｣を支持する理由として書かれ

てあった。また、おなじ2人対戦

の『怪人爆弾男』の人気はいまひと

つ足りなかった。（ち）

久

筥、皇■h

■■■■■■

③この味気ないケーム画面で、なぜか人

気を集めたr草野球上:采用の行方は？

’．－，‐｜’
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－

ｅ
滑
り
落
ち
て
き
た
主
人
公
が
ジ
ャ
ン
ブ
ノ
．

ダ
ダ
ダ
ダ
ッ
と
ス
ペ
ー
ス
キ
ー
を
連
打
し
、
だ

れ
よ
り
も
高
い
場
所
を
目
指
し
て
飛
べ

I
｜‐

みんなで燃える､八イスコア争い型ジヤンプゲーム ｍ③
ｍ
ｅ
２

２
、１《○

一
ヘ
ゴニ
．
く

も
ｂ

１
－
暑

さ
書
の
御
託
ま
て
い
ま
一
ま
た
い
た

ﾛー プｳｪｲ･ジｬﾝﾌ゚
I 團 ’|画『7百列ク/2+RAMBK byF｡l.

→グラフィック画面への文字表

示準備●人のスプライトパター

ン定義●ロープの各地点でのY

座標を保存するための配列変数

宣言●ロープの左端でのY座標

設定●ロープ作成用ループ開始

CY(n)にロープのY座標保存

巳画面作成

●ロープ作画●ロープのY座標

更新、作成用ループ閉じ●壁表

示●地面表示●変数Zに地面の

高さ設定●最高記録の初期化

aゲーム初期化

●人のX座標増分初期化●PS

Gレジスタ設定●最高記録の位

置に赤い人を表示

4滑り落ちる

●Y座標設定●ロープを滑り落

ちる人の表示●X座標、X座標

増分更新●効果音●地面まで滑

り落ちたか判定→【落ちたなら】

人のY座標設定／行Sへ飛ぶ

【まだなら】スペースキーの入力

(ジャンプ)判定→【入力がなけ

れば】行4へ飛ぶ【入力があれ

ば】Y座標増分設定

5ジャンプ

●ジャンプ中の人の表示●人の

移動計算●人のY座標増分更新

●効果音●スペースキー入力判

定→【入力がなければ】入力フラ

グ初期化【入力があれば】連続

入力中か判定→【入力フラグが

初期化状態なら】Y座標増分更

新／入力フラグ設定

Bミス判定

●地面に落下したか判定‐【落

ちたなら】Y座標設定／落ちた

人の表示／効果音／時間待ち／

行7へ飛ぶ【まだなら】壁に到

達したか判定→【まだなら】行ら

へ飛ぶ【到達したら】壁にしが

みついた人の表示

7記録表示

●効果音消去●メッセージ表示

部分を背景色で塗りつぶす(文

字消去)●今回の記録と最高記

録の表示●最高記録が出たか判

定→【出たなら】最高記録更新

日リプレイ

●カーソルキー入力待ち●人の

X座標初期化●行日へ飛ぶ

■…補~足､，

1‐遊び方、』遊

画面左上から右下に、斜めに張
すべ

られたロープをつたって滑り落ち、

勢いが付いたところでジャンプ./

右にある壁に飛びつき、その高さ

を競うケームだも

遊び方はいたってシンプル趣

ジャンプしたいところまて滑って

きたら､スペースｷｰを押そう。

すると、命知らずの主人公がジャ

ンプ。するというわけだ。ジャンプ｡

中にスペースキーを連打すれば、

より高くジャンプすることができ

る。現在の最高記録は、メッセー

ジと壁に張りついている赤い人で

表している。

壁に到達する前に地面に落ちる

と失敗て記録は0．1ケームごと

にカーソルキーでリブ。レイだ。

③ローブから離れた瞬間の主人公。ここか

らスペースキーを画丁するだ

そのため、例えI災

SOUND9,16

と実行して､チャンオ､ルBでノイ

ズを鳴らした状態でプログラムを

実行すると、ゲーム中の効果音が

おかしくなってしまう。

行3は、

SOUND7,190

(190=&BI()lllllO)

行6は、

SOUND7,183

(183=&B11)110111)

のように、きちんと設定するよう

に,L掛けて欲しい。(MORO)

この作品では、PSGのチャン

オ､ルAを使って効果音を鳴らして

いる。行3にある､

SOUND7,8

は、チャンオ､ルAからトーンを出

すために、行6の2行目の、

SOUND7,7

は、チャンオ､ルAからノイズを出

すために、それぞれミキサーを設

定している部分だ。

これらのミキサーの設定て､は、

この作品では使用していないチャ

ンオ､ルBとチャンオ､ルCの2つを

無視している。

0,解"説ゞ，
L匠

■変数の意味

・座標関係

X、Yジャンプする人の座標

XX，YYジャンプする人の

座標増分

Y(n)ロープのX座標nでの

Y座標の値

Zロープ作画時にはロープの

Y座標計算用／メインでは地面

への落下判定用Y座標

・その他の変数

｜ループ用

Tスペースキーの入力フラグ

→連続入力防止に使用

W最高記録‐赤い人のY座標

に使用

ROPEJUNP･FD2

1COLOR15,5,59SCREEN2,0:DEFINTA-V二0PEN"G

RP:"AS1:SPRITE$(9)=庁令ココ|88(P庁:SPRITE$(1)

=STRING$(3,14)+"Iし"+CHR$(29)+"(P":SPRITE

$(2)="pqr<8"+CHR$(24)+CHR$(15):SPRITE$(3

)=CHRS(1)+CHR$(2)+"o"+CHR$(127)+PPソ”+CHR$

(127):DINY(198):Z=59:FORI=0TO190:Y(1)=Z

2PSET(I,Z),15:Z=Z+.6:NEXT:LINE(299,6)-(

255,191),14,BFELINE(0,Z)-(255,191),6,BF:
Z＝Z－8：N＝Z

3XX=0:SOUND7,8:PUTSPRITE1,(192,M),8,2

4Y=Y(X):PUTSPRITEg,(X,Y),9,9:X=X+XXEXX=

XX+.2:SDUND9,Y:SOUND8,1591FX+XX>196THENY

=289:GOTO6ELSEIFSTRIG(6)=0THEN4ELSEYY=-8

5PUTSPRITE9,(X,Y),9,1:X=X+XX:Y=Y+YY:YY=

YY+19SOUNDg,Y-(Y<9)饗一Y:IFSTRIG(9)=0THENT

=0ELSEIFT=BTHENYY=YY-1:T=1

61FY>ZTHENY=Z:PUTSPRITE6,(X,Y+1),9,3:SO

UND6,31:SOUND7,7:FORI=9TO99:NEXT:GOTO7EL

SEIFX<192THENSELSEPUTSPRITEO,(192,Y),9,2

7SOUND8,9:LINE(59,8)-(199,32),5,BF:PSET

(50,24),5:PRINT#1,USING”ただ城いまOきる<###．#m"

;Z-Y:PSET(59,8),5:PRINT#1,USING"ぃ蚤まて蝋りさい

こう＃＃＃．#m";Z-N:IFY<MTHENN=Y

8FORI=gTO1:I=STICK(6):NEXT:X=0:GOTO3

■プログラム解説

1初期設定

●画面の色設定●画面モード、

スプライトサイズ設定●変数の

一部を整数型に宣言●グラフィ

ック画面をファイルとして開く
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与撫’猟ANALYSIS

IABC型ｴｲﾘｱﾝを迎撃するｷー入力練勤~Z1-1
ｅ
ア
ル
フ
ァ
ベ
ッ
ト
の
Ｙ
が
降
っ
て
き
た
。
Ｙ

キ
ー
を
押
し
て
発
射
台
の
Ｐ
か
ら
レ
ー
ザ
ー
発

射
／
・
命
中
後
、
Ｙ
が
徐
々
に
消
え
て
い
く

SごDREら4

戦冷 ‘ｿざ。、
/1=津ご
ノ
ノ

／
／

’ |’
〆

／

肝豆]2/2+VRAMS4K by21世紀FOX P

行30へ飛ぶ【まだなら】行40へ

飛ぶ

50スコア表示サブ

●スコア表示部分の消去●表示

位置指定●スコア表示●もとの

処理にもどる

60ケームオーバー

●ハイスコア計算●表示付置指

定●八イスコア表示●表示位置

指定●メッセージ表示●スペー

スキー入力待ち●行20へ飛ぶ

【－~補足蜜｡…、

R乱数初期化用

Sスコアq遊び方，遊

伝C,！､、ケームを開始すると、真っ暗な

宇宙空間(画面)の上のほうから、

アルファベッ|､の形をした敵が攻

めてくる。ゲームの目的は、この

迫り来る敵を、自動照準ビームて、

迎撃することだ。

ここまで読むとシューティング

のような気もするが、じつはこれ、

キー入力の練習ケームなのだ。

ビームの照準を合わせるには、

敵とおなじ文字をキーボードから

入力しなくてはいけない。出現す

る敵は、アルファベットの大文字

のみなのて､、CAPキーをONに

して、さっそく迎撃してみよう。

首尾よく照準をロックできれば、

自重加勺にビームが発射され、敵は

消滅して宇宙のちりとなる。

しかし油断してはいけない。敵

は次から次へと、さらにスピード

を増して攻めて来るからだ。

敵を画面の外に逃がすとミスに

なり、31pIミスでケームオーバーO

スペースキーでリプレイだ。

なお、何度間違えて入力しても

ペナルティはない。また得点は、

画面の上のほうで迎撃するほど高

くなっている。

に2.解f説p
■蛮数の意味

・座標関係

TX、TY敵の座標

VX，VY敵の移動速度

X、Y自機の座標

・その他の変数

AキーバッファクリアのUS

R関数呼び出し用

H八イスコア

1，Jループ用

Mミス回数

P出現する敵の種類→0～25

がA～Zに対応

、
■プログラム解説

10初期設定

●画面モード、スプライトサイ

ズ設定●画面の色設定●ファン

クションキーの表示禁止●グラ

フィック画面をファイルとして

開く→グラフィック画面への文

字表示準備●アルファベットの

表示位置指定●アルファベット

の種類用ループ開始、アルファ

ベット表示／スプライト定義用

ループ開始②表示したアルファ

ベットのパターンデータをVR

AMから読み取り、スプライト

パターンジェネレータテーブル

に書き込んで定義する、、定義

用ループ、文字種用ループ閉じ

●乱数初期化●自機の座標初期

化●明滅用のパレット切り換え

●USR関数定義→キーバッフ

ァクリアのBIOSに定義

20ケーム開始

●画面消去●スコア初期化●ミ

ス回数初期化●行50のスコア表

示サブ呼び出し

30敵出現

●ゲームオーバー判定→【まだ

なら】出現する敵の種類設定／

敵の出現位置設定／敵の移動速

度設定【ゲームオーバーなら1

行60へ飛ぶ

40ビーム発射

●キー入力判定→【入力された

文字が敵とおなじなら】ビーム

発射／敵消滅／スコア加算/U

SR関数呼び出し→キーバッフ

ァクリア／行50のスコア表示サ

ブ呼び出し／行30へ飛ぶ【違

うなら】敵の移動計算／落下速

度増加／自機の表示／敵の表示

／敵が画面外に逃げたか判定→

【逃げたらミス】ミス回数増加／

例えば、最初の定数を小さくし、

｢￥｣のあとの数値を大きくして

(2+S¥100)

くらいにすると、ずいぶん違う。

また、出現する敵の種類を少な

くしたい人は、行30で変数Pに設

定される値の範囲を小さくしてみ

るといい。A～Nまでの14種類に

するのなら、

P=INT(RND(1)*14)

でOKだ。(MORO)

蕊

このゲームて､は、難易度がすぐﾞ

上がってしまう感じがあるので、

もっとじっくり遊びたい、もしく

は練習したいという人は、行30に

3か所ある、

(3+S¥50)

の値を小さめにしてみるといい。

REISEN．FD2

19SCREEN2,9:COLOR15,0,0:KEYOFF:OPEN"GRP

:"AS#1:PSET(2,0),0:FORI=0TO25:PRINT#1,CH

R$(65+I);:FORJ=0TO7:VPOKE14336+IH8+J,VPE

EK(IH8+J):NEXTJ,I:R=RND(=TINE):X=124:Y=1

84:FDRI=7TOZSTEP-1:COLDR=(1,1,1,1):NEXT:

DEFUSR=342

20CLS:S=0:M=0:GOSUB50

301FN<3THENP=INT(RND(1)26):TX=RND(1)2

49:TY=8:VX=(TX>124)RND(1)H(3+S¥58)-(TX<

125)xRND(1)(3+S¥50):VY=RND(1)(3+S¥56)E

LSE60

401FINKEY$=CHR$(65+P)THENFORJ=7TOOSTEP-

1:LINE(X+3,Y)=(TX+3,TY+7),J:VPOKE&H1807,

J:NEXT:S=S+11-(TY¥18):A=USR(9):GOSUB59:G

OTO30ELSETX=TX+VX:TY=TY+VY:VY=VY+.2:PUTS

PRITEO,(X,Y),15,15:PUTSPRITE1,(TX,TY),15

,P:IFTX<90RTX>2480RTY>184THENM=M+1:GOTO3

0ELSE49

50LINE(48,0)-(79,7),0,BF:PSET(2,0),0:PR

INT#1,USING"SCORE####";S:RETURN

69H=H､S>H)骨(S-H):PSET(80,74),0:PRINT#1

,"HI-SCORE";H:PSET(88,109),0:PRINT#1,"GA

MEOVER":FORI=9TO1:I=-STRIG(6):NEXTEGOTO

20
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ｅ
ポ
ー
ン
と
飛
ば
し
て
、
宙
に
舞
う
も
と
き
。

目
的
の
な
す
び
は
も
っ
と
右
な
の
で
、
右
方
向

に
加
速
す
る
地
面
で
も
と
き
を
受
け
な
く
て
は

|地面の種類で跳ね方を変える気ままなもときのゲーﾑ 目．

もときをとばそう
窓

ト
’剥瞬齢"笛_．
．己

‐鼻
r汚列2/2+RAMBK byもとき Sc□RE2

ンプ台、平地の各キャラクタの

色設定●ユーザー定義関数FN

B定義→X座標調節に使用

4ケーム開始

●画面消去●もこきの座標と座

標増分初期化●地面の位置初期

化●スコア初期化

Sなすび出現

●なすびをランダムな位置に表

示する

Bもとき移動

●もときの移動計算●もときの

Y座標増分更新●スティック入

力の受け付け●地面の位置更新

●地面表示●もときが画面左右

端に衝突したかどうかの判定－

【衝突していれば】X座標増分の

符号反転/X座標調整

う着地判定

●もとき表示●もときの着地判

定→【まだなら行Bへ｡着地して

いれば】Y座標増分調整／着地

した場所の判定→【ジャンプ台】

Y座標増分減少【レフトアク

セル】X座標減少【ライトアク

セル】X座標増分増加【平地】Y

座標増分増加【穴】効果音/S

TOPキーを押した状態にする

／行4へ飛ぶ

Bなすびが取れたか

●なすびが取れたか判定→【取

れたら】スコア加算／効果音／

スコア表示／行らへ飛ぶ【取

れなければ】行巳へ飛ぶ

(MORO)

台→赤に設定

CHR$(124)｢h」レフト

アクセル

CHR$(11E)rp」ライト

アクセル

CHR$(1EZ)｢x」平地→

緑に設定

q解説!D
■変数の意味

・座標関係

X、Yもときの座標

P、Qもときの座標増分

Z地面の位置‐A$の何文字

目から表示するかを表す

・その他の変数

Aもときが着地した地面の判

定用‐キャラクタコード￥日

A$地面の表示用文字列→ス

クロール時の便宜上、地面巳つ

ぶんが設定される

Cスコア

｜、』ループ用

Sスティック関数の入力値

q遊び方，
ゲームをスタートすると、画面

中央で白い顔のおばけのようなも

のが飛び跳ねているはず。これが

主人公の「もとき｣で､ある。ケーム

の目的は、もときをうまく誘導し

て､画面のどこかにある青い｢なす

び｣を集めることだ。

もときは勝手気ままに飛び跳ね

ているが、着地したときの地面の

状態により、跳ね方が変わる(後

述)｡フ･レイヤーはこの地面をカー

ソルキーの左右で動かすことて､、

もときを間接的に操作するわけだ。

ここがこのゲームのおもしろいと

ころだも

なすびを取ると、スコアが加算

され、また新たななすび力現れる。

もとき力漂い穴の部分に落ちると

ケームオーバーで、STOPキー

て､リブ。レイて幌きる。

■プログラム解説

1画面初期化

●文字領域の確保●変数を整数

型に宣言●画面の色設定●画面

モード、スプライトサイズ設定

●1行に表示する文字数の設定

●ファンクションキーの表示禁

止●地面の表示用文字列を変数

A$に設定－巳つぶんつなげる

ことでスクロールしやすくする

●ユーザー定義関数FNA(n)

定義→0～n－1の乱数を発生

巳スプライトパターン定義

●スプライトパターンの定義用

ループ開始Cl6進数形式の文字

列データを、MID$とVAL

関数を使って数値に変換して、

VRAMに直接書き込んで定義

する、定義用ループ閉じ

Bキャラクタ定義

●定義する文字の種類用ループ

開始、パターン定義用ループ開

始C文字列データをMID$と

ASC関数で数値に変換して、

VRAMに直接書き込んで定義

する、定義用ループ閉じ、文字

の種類用ループ閉じ●穴、ジャ

■ユーザー定義関数

FNA(n)0～n－1までの

乱数を発生して返す

FNBもときのX座標が16よ

り小さければ-208､そうでなけ

れば0を値として返す■地面の状態と｢もとき｣の関係

・ジャンプ台

赤い地面はジャンプ台。ここに

着地すると、もときはより高くジ

ャンプする。ただし一定の高さ以

上はジャンプ｡て､きない

・平地

緑の地面は平地ここに着地す

ると、もときは低くジャンプする。

これも一定の高さは保つようにな

っている

・ライト＆レフトアクセル

白い｢＞＞＞｣はライトアクセ

ル。ここに着地すると右に加速す

る。同様に、「＜＜＜｣はレフトア

クセルで、ここに着地すると左に

加速する。どちらもジャンプの高

さには影響しない

・穴

その他の黒い部分は穴で、ここ

にもときが落ちるとミスとなり、

ケームォーバーだ

■スプライト＆キャラクタ

・スプライトパターン

0～1もときの表示パターン

→巳枚を切り換えて表示

巳なすびの表示パターン

・スプライト面

0もときを白で表示

巳なすびを青で表示

・キャラクタパターン

CHR$(SS)｢,」ジャンプ

MOTOKI、FD2
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1CLEAR2gO：DEFINTA-Z:COLOR15,4,15SCREEN1

，2：UIDTH28：KEYOFF：A＄＝”、hhhxxx

ppp，、”:A$=A$＋A$gDEFFNA(X）=RND（1）畳X

2FDRI＝1TO72gVPOKE14335+I,VAL（庁＆Hw十NID＄（

”Z7081glB171“050301613108897828EFgO884

6474048487g584E4g488FZ28760F1g20202EZB21

E1AO2B272glOgF62g7EglO9808E808BAOAOCO8C8

5810EZ2m38916E3E7E76746C38爵，I骨2，2））：NEXT

3FORエーgTO3:FORJ=1TO8:VPOKE767+I骨64+J,AS

C〔HID＄（”＜~~B~~■B~~■ら圧フサwサンぼまvサコ圧ンサwら■･亘(里ソ

”，I骨8十J，1）〕：NEXT：NEXT：VPOKE8196，241：VPOK
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蔵雛LECTURE
”蕊

-11月号で募集した、月号で募集した、ト

ケーム『ドボン｣のア

ズム。今回はそのア

ズムを収録凶た完成

ミたちに送る。手ご

うた感触をぜひ確か

しい。

10-11

ランプ

ルゴリ

ルゴリ

版をキ

わくな

めて欲

・
・

■
。
・
・

－ム『ド

し
リズ

リズムを した

■ ■ 版を

わく

ミたち

つた感

グﾗﾑﾝ完成版プロ版刃し甲巳
篦

軒＝…=…
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黙…………
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し
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■
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アル甲B入選者発表(賞金各1万円）

福岡県。ねぼけナマコ(19歳）

プレイヤー名｢くまちゃん」

広島県.staticstruct(21歳）

プレイヤー名rSt.St.」

秋田県･浜田屋(19歳）

プレイヤー名rHAMADAYA」
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ように､Bと巳を優先する(以下

staticはBも巳もないときと、ページ

●アル甲Bの課題

ねぼけナマコクン、

●st.st.のアルゴリズム

staticstructクンのSt

札が、八一卜＼は1枚しかないの

に対してスペードは巳枚あるか

StruCtクン､浜田屋クン､おめ

で､とう。

アル甲日の課題は、ドボンプ

レイヤーを作ってもらうことだ

った。’9点の応募があったが、

今回は、ゲーム自体、運の要素

が大きいせいか、考え抜かれた

アルゴリズムというものが見ら

れず、非常に選考に苦労した。

運の要素が強いため、数十回

程度のプレイでは強さを判断す

ることができず、時間がなかっ

たので、強さの差を測りかねる

状態のまま選考を終えなければ

ならなかったことが残念だ。正

直言って、選ばれた3作品より

強いものがなかったとは断言で

きない。もっとも、いずれにせ

よ五十歩百歩と思うが……。

St.は､次の要因を考慮した評価

関数を用いている。

①ドボン返しパターン(位合計

の半分の位の札があるとき、そ

の札を出すこと）

⑧現在の手札から、その札を出

すことで減少する負けたときの

点数の差。巳の計算に間違いが

あり、合計点S、巳の枚数、と

して、S×巳n-'+enが正しい。

③自分の手札･台札．捨て札(台

札の下にある札)からわかるド

ボンできる確率

④他のプレイヤーの最小手札数

⑤(Bと日に関連して)他のB人

の手札数

Bを出したときは、手札の多

いスートを選ぶ。

評価関数を使っているものは

多かったが、最も多くの要因を

考慮している点を評価した。し

かし、評価関数の計算方法が甘

く、必ずしも考慮した要因を的

確に反映しないことが大きな欠

占ﾅ詮型
ノ11、ノーO

たとえば、10．4．sのB枚

を持っている場合、7が4枚と

39

ワンかいないとき）

e手札が5枚以下で、出せる札

がBのみのスートがあれば、そ

のBを出す

⑧位の巳乗和が最大のスートの

最高位札を出す。ただし、手札

巳枚以下のプレイヤーがいない

場合、台札が巳でなければ巳は

出さないし(パスしても)、位の

巳乗和が最大のスートにB以外

があれば、Bは出さない

Bを出したときは、位の巳乗

和が最大のスートを選ぶ。

位合計ではなく、位の巳乗和

を蟇準にしているのがおもしろ

い。アルゴリズム解説には位合

計と書いてあったので、始めは

バグかと思った。しかし、たと

えば、スペードはQとJ、ハー

トはK・B･4･Aがあって、

スペードのQもハートのKも出

せる場合について考えてみると、

スート別位合計、スート別の負

けたときの点数合計、スート別

枚数、最高位札のどれを蟇準に

しても八一トを出すことになる。

しかし、ドボン狙いにじゃまな

ら、スペードを出すべきだと思

う。そして、位の巳乗和を基準

にすれば、スペードを出すこと

になるのだ。

そういうわけで、けつこうい

い基準かもしれないのだが(上

記の場合､｢位の小さい札から111g

に位を合計していって、初めて

13を超える位(例ではJ)以上の

札のスート別枚数｣が最適な基

準だろう)、欠点もある。たとえ

ば、ダイヤが7、ハートがB･

巳・巳とある場合、ダイヤ7を

出せばドボンが狙えるのに、ハ

ートBを出してしまうのだ。ど

うやら、どんな場合にも的確な

単一の基準というものは存在し
ナrI、トーチ竺
ﾉd‐し10、‐ノノーo

このプログラムを選んだ理由

は、ユニークさのほかに、メッ

セージが、数の多さ・根拠の妥

当性・メッセージ内容と根拠の

整合性に優れていたこと、プレ

イ数が少なくてほとんどあてに

ならない実験では、最高の成績

を収めたことだ。

●くまちゃんのアルゴリズム

ねぼけナマコクンの作ったプ

レイヤーであるくまちゃんは、

次のような優先lll頁位で出し札を

決定する。

①ページワンがいるときは、あ

がられたときの点数か低くなる



ことを1つだけ挙げるとすれば、

それは､たぶんドボン狙い(位合

計を13以下にすること)が可能

なときは必ず狙うということだ

と思う。

驚くべきことに、これを実現

しているものは、プログラム全

体を読んだBつの中では、Bつ

しかなく、そのうちの巳つはア
も

ルゴリズムが単純すぎて選に漏

れてしまった。手札・台札。捨

て札からドボン不可能とわかる

場合を除けば、St.St.のドボン

狙いは完壁で、選に漏れた巳つ

は初めからこれらの札を考慮し

ていないので、ドボン狙いに関

する限り、このSつは同等とい

うことになる。

いつぽう、他の巳つの入選作

は、ドボンを狙えるのに狙わな

い場合があるものの、強さに与

える影響は小さいと判断したの

だが、あまり自信はない。

い場合、山札数の減少はパス数

を表し、捨て札数の増加は出し

札数を表すということから、前

回の自分のプレイから今回まで

の総プレイ数がわかるので、s

かgが1枚だけ含まれる場合も

完全に再現できる。

さらに、変数CNが－1でな

いとき、台札がBでなければ、

台札は前のプレイヤーが出した

とわかるということも、台札が

Bで、前のプレイヤーがページ

ワンなら役に立つだろう。

また、手札中に同位札が多い

ほど、また同スート札が多いほ

ど、その札の評価値は下がる。

Bを出したときのスートは、

何でも出せるときに出す札のス

ートを選ぶ。

「ドボン返しパターンを作る」

ことを考えているもののなかで

は、もっとも強そうに見えたこ

ととプログラムの読みやすさが、

このプログラムを選んだ理由だ。

ドボン返しパターンを作ると

いうのは、担当者には思いつか

なかったもので、初めて読んだ

ときは｢鋭い／」と感じたのだが、

冷静に考えてみると、作っても

次に思い通りに出せるとは限ら

ないし、他のプログラムに見ら

れたことだが、ドボン狙いが可

能なときでもドボン返しパター

ンを作ってドボンを狙わないと
おば

いうのは、策士、策に溺れるの

感がある。

HAMADAYAの欠点の1

つは、ドボン対象札が手札や捨

て札にB枚あればドボン狙いよ

り巳を優先することだ。序盤な

らドボン対象札が1枚ではドボ

ンできる確率はかなり低いが、

山札がほとんど残っていない状

況では1枚しかなくてもドボン

できる可能性は相当高いはずだ

から、山札の数によって変える

べきだ。また、他のB人の手札

が多いときには、どんなに確率

が低くても（0でない限り)、巴

や巳よりドボン狙いを優先すべ

きだろう。

も切れていることがわかってい

ても10を出してしまう。

また、Bやgを出すことによ

って、あるいは出さないことに

よって、わざわざページワンの

プレイヤーに|||自番を回してしま

う可能性がある。Bやgを利用

することによって、ページワン

のプレイヤーに順番を回さない

ようにしているものは、ほとん

どバグがあるか変数名に関する

制限を守っていないかどちらか

だったので、この点はとても残

今ざ
′山、ノーO

このように、評価関数は十分

チェックしないと、せっかく多

くの要因を考慮しても、十分に

生かされない可能性があるので

注意が必要だ。

●付録ディスク収録プログラム

B作品を合成したプログラム

を｢DOBON-C.ALB｣と

して付録ディスクに収録した。

B通りのアルゴリズムとの対戦

を大いに楽しんでもらいたい。

なお、出せない札にはカーソル

が移動できないようになってい

て、特に出せる札がまったくな

いときは、カーソルを動かすこ

とができないので、「バグって

る｣と勘違いしないように注意

してほしい。

今回は、バグのあるものが多

かったが、それはプログラムの

実際の動きを目で見て確認でき

ないということに原因があるの

だと思う。そこで、コンピュー

タの手札をオープンにしてプレ

イできるプログラムを用意した。

付録ディスクの｢．EBUG.A

LB｣がそれで、「DOBON-

C.ALB｣にMERGEして使

うようになっているが、10－Ⅱ

月情報号の｢DOBON，AL

B｣､あるいはそれをルールに従

って改造したプログラムにME

●HAMADAYAのアルゴリズム

浜田屋クンのHAMADAY

Aは、評価関数と優先順位の併

用型だ。結果的な優先順位を示

そう。

①ドボン返しパターン

⑧ドボン狙い(位合計を13以下

にする）

⑧ドボン返しパターンを作る

(たとえば10．7．4．sで10を

切る）

※①～⑧の優先順位は手札・台

札｡捨て札にドボン対象札(ある

札を切ったとき、残りの位合計

と一致する位の札)が何枚切れ

ているかによって変わり、e・

⑧は④や⑤より優先順位が低く

なることもある

④B

⑤巳

⑥最高位札

●他のプレイヤーのプレイ

今回、ちょっと不手際だった

のは、他のプレイヤーのプレイ

を調べづらいということだ。気

づいたときにはすでにプログラ

ムを変更することができなかっ

たので、代償として捨て札を参

照していいことにしたのだ。

ただ、他のプレイヤーのプレ

イを完全に再現するのは不可能

だが、捨て札数が減らず、捨て

札を調べて前回の自分の出し札

以降にBもgもなければ、各プ

レイヤーの手札数の増減から、

プレイを再現することもできる

はずだ。

また、捨て札に巳が含まれな

●ドボン狙い

このゲームでもっとも重要な
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RGEして使うこともできる。

｢DEBUG.ALB｣自体はそ

のままでは実行できないので注

意してほしい。

遅まきながら、このプログラ

ムを使ってバグがなかったか確

認するといいだろう。

(ANTARES)
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●1人専用。プレイヤーはコンピュータの担当する3人と対戦する。

画面のまわりには4人ぷんの手札と点数が表示され、画面のいちばん

下にある手札と点数がプレイヤーのぶんである。

●画面中央には直前に出された台札と山札の残り枚数が表示されている。

山札はなくなると、自動的にシャッフルされる。

●自分の順番が来たら、直面下にあるカーソルを左右に動かして、出し

たいカードを選択し、スペースキーでそのカードを出すことができる。

なお、カーソルの初期位置は出すことができるカードのなかでいちば

ん右にあるカードに合わせているが､出せるカードがないときは｢PA

SS』のところに設定されている。“‐：≦：．

●出せるカードがないときや、出すカードがあってもパスしたいときは

「PASS｣にカーソルを合わせて、スペースキ－てパスできる。

●8を出したときのスート(マーク)指定は、rPASSJの上にスートが

表示されるので､カーソルキーの左右でスートを選択し､スベースキ
ーで決定する。
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③完成版プログラムのカーソルは、出せるカードにしか移動しない
斜
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¥●使うカードはジョーカーを除く52筏､各人に5枚の手札をくばり、山

札から1枚を開いてこれを最初の台札とする。

●基本は､最初に手“なくなった人の勝ち(あがり)。
●出すことのできる”‘一ドは、台札と同じスート(マーク)のカードか同

“じ位のカード。出せるカードがないときは、パスしたことになり、山

札から1枚カードを引いて、次の人に順番が移る。ただし、カードの

位によっては以下の例外がある(この例外は､いずれも最初の台札には

適用されない)。

①2のカードが出されたとき、次の人からは2のカードを出さなけれ

ばならない。パスするときには、山札から2枚カードを引く。また、

つづけて2が出されると、パスをしたときに山札から引くカードは4

“枚、6枚と2枚ずつ増えていく。パスした時点で2の効果は消え、次

の人からはこの台札を普通のカードとして扱うことができる。また、
茜く寺冤

出すカードがなくても山札から1枚引くだけでいい。

②8のカードを出した人は、スートを指定することができ、次の人か
鍔～らは台札のスートではなく、指定されたスートのカードを出さなくて

はならない。

一ノ ③9が出されると、カードを出す順番が逆回りになる。ふたたび9が

出されるまでこの効果は続く｡ちなみにゲームスターﾄ時は右回り(左

隣が次の人)。

④3が出されると、次の人は1回抜かしとなり、手札を出すことも、

山札を引くこともなく順番が移る。

●出せるカードがあっても、パスしていい。

●出されたカードの位が自分の手札の位の合計と同じならば、順番に関

係なくあがること力ざできる（ドボン)。たとえば、3．4を持っていて

′7が出された場合や、A･Jを持っていてQが出された場合など(Aは

1，J～Kは11～13として計算する)。

●ドボンされた人は､､ドボンの対象となった台札とドボンされた時点で

の手札の合計が同じであれば「ドボン返し』をすることができる（ドボ

ン返しをした人があがり)。たとえば､､3．4．，7を持っていて、7を
画千群

出したときにドボンされた場合は、残りの3．4によってドボン返し

力減立する｡・

●ダブルドボン(ふたり同時にドボンすること)､トリプルドボン(3人同

時にドボンすること)もあり。二の場合もドボン返し力減立する。

●ページワン宣告後のあがりのために出されたカードに対してもドボン

することができる(ドボンした人が勝者)。

＝|算－℃』占 数計"ロロ、

一年マー剥訴訟一一……,島,....~…,~,私",－‐-､潔診,

●敗者はそれぞれの手札をもとに合計点を計算し、得点からその合計点
ぶんを差し引く。勝者は敗者全員の合計点の合計を得点に加算する。

●2～7，9，．10は位そのものが点数となり、Aは1点、8は20点、絵

札(A～K)は10点として合計点を計算する｡，
●手札のなかに2のカードを含む場合､‐#枚につき合計点を2倍する。

●ドボンされた人は､関連するカード(ドボンの対象となった台札､，ドボ

ンした人の手札、ドボンされた人の手札)の点数を合計して2倍する。

また、関連するカードのなかに2のカードがあれば、1枚につき合計

点を,2倍する。

●ドボン返しされた人は、関連するすべてのカードの点数を合計して4

倍する。なお、この場合も関連するカードのなかに2のカードがあれ

ば、1枚につき合計点を2倍するb

●ダブルドボン、トリプルドボンで、敗者の点数が勝者の人数で割り切

れない場合､端数は切り捨てる｡
●ダブルドボン、トリプルドボンのドボン返しは、ドボンした人たちそ

れぞれに対して、単独のドボン返しと同じ点数計算を行う｡

〃
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孝 サブルーチンにはちょっと変わった親戚がいる。

GOSUBではなく、イベントという条件で呼び

出されるものだ。今回はこの親戚を紹介しよう。聖
一
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掴
昼
季
矛
信
下
心
挙
濡
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湾

サブルーチンの役割

前回は似たような処理を1つに

まとめるのに、サブルーチン処理

が有効だという話をした。しかし

サブルーチンはこれだけではない。

たとえばドラクエタイプのRP

Gを考えたとき、マップを表示す

る部分や戦闘場面などは、独立し

た処理て､､あることが多い。

フ･ログラムが長く大きなものに

なるほど全体の把握力難し〈なる。

そこで、プログラムのメイン部分

を簡素化し、特定の状況の処理は

それぞれサブルーチンとして作成

することで､、大きなプログラムを

組むことが容易になる。先の例で

いえば、マップ。表示や戦闘処理は

それぞれサブルーチンにしておき、

必要なときに呼び出すようにして

おくのだ。

大げさにいうと、1つのリスト

の中に複数のプログラムが同居し

ているようなもので、その橋渡し

をしているのがGOSUBとRE

TURNというわけだ。

ON～GOSUBはON～GO

TOとおなじように、~の部分の

条件によって、どのサブルーチン

を呼び出すかが決まるものだ。

もちろんサブルーチンを呼び出

す命令には違いないので、RET

URNが実行されれば、ちゃんと

もとの場所にもどってくる。

■リスト1トリガー入力割り込みの例
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割り込み処理

サブルーチンの親戚に割り込み

処理というのがある。これはある

状況になったとき、サブルーチン

が自鋤勺に呼び出されるものだ。

ある状況というのは、たとえば、

トリガーポタンが押されたとか、

スフ・ライトが重なったなどのイベ

ントのことを示す。

これらのイベントが発生すると、

指定されたサブルーチンカ珈乎び出

されて実行されるのだ。

=l1り込み処理には以下の5つの

種類がある。

･ファンクションキー入力割り

込み

ONKEYGOSUB

指定したファンクションキーが押

されたときに発生する割り込み。

GOSUB以降にはFI～F10

のキーそれぞれについて、任意に

割り込み先を指定で、きる

・トリガー入力割り込み

ONSTRIGGOSUB

STRIG関数で認識できるキー

またはボタンが押されたときに発

生する割り込み。キーまたはボタ

ンの種類によって、それぞれに任

意の割り込み先を指定て､きる

｡インターバルタイマ割り込み

ONINTERVALGOSUB

一定の間隔で発生寸る割り込み。

割り込みの間隔は、

|NTERVAL=aZ

のようにして、60分の1秒単位て、

指定する。この場合、60分の30、

つまり2分の1秒ごとに割り込み

が発生することになる

･CTRL+STOPキー入力

割り込み

ONSTOPGOSUB

CTRLキーとSTOPキーが押

されたときに発生する割り込み。

通常はプログラムを中断するが、

この割り込みが定義されていると、

プログラムを中断せずに、指定し

たサブルーチンが実行される

・スプライト衝突割り込み

ONSPRITEGOSUB

画面に表示されているスプライト

のいずれかが重なったときに発生

する割り込み。スフ。ライトを使用

したケームなどで、よく衝突判定

に使われている

ON～GOSUB

ジャンプ命令にGOTOとON

~GOTOがあったように、サブ

ルーチンを呼び出す命令にもGO

SUBとON～GOSUBがある

ないが、使わないキーの指定は省略す

ることができる。

ON～GOSUB

～の部分に指定された数式の値により、

GOSUB以降Iこ指定された行番号の

サブルーチンを呼び出す。数式が負の

値だとエラーとなり、0または指定し

た行番号の個数を超える値の場合は、

サブルーチンを呼び出さずに、直後の

命令|こ移行する。

ONKEYGOSUB~

ファンクシヨンキー入力割り込みで．は、

どのﾌｧﾝｸｼﾖﾝｷｰの入力があっ

たかで、それぞれ個別の処理を呼び出

すように指定できる。これは～で指定

する行の順番で決まっていて、例えば、

ONKEYGOSUB10,20,,30

となっている場合、F｜キーでは行'0

が､F2ｷｰでは行20が呼び出される｡

また、F3キーに対応する行の指定が

1番目：スベースキーー

2番目：ポート｜の、リガ－A

3番目：ポート2のヘリガ－A

4番目：ポート｜のトリガーB

5番目：ポート2のトリガーB

となっている。こち'うも使わないキー

またはボタンに対する行の指定は省略

することができる。

ONSTRIGGOSUB~

トリガー入力割り込みでも、ファンク

ションキー入力割り込みとおなじよう

に対応するイヘントが複数存在する。

それぞれがどの行を呼び出すかの指定

方法もおなUで、呼び出す行番号の順

番で決まっている。この順番は、
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割り込み処理の具体例

リスト1はトリガー入力苫l1l)込

みのサンプルで、付録ディスクに

SAMPLE･SBE

というファイル名て､､収録している

のて､、実行してみてほしい。

リストlを実行すると、画面を

赤い四角がうろつき出す。そこて，、

適当なところて､スペースキーを押

してみると、トリガー人力割り込

みが発生し、画面に

**WAIT**

と表示して、四角の動きが止まる。

スペースキーを放すとメッセーシ

が消えて、また肌I角が動き出す。

リストlは大きく分けて3つの

部分からて．きている。

まず､行10～40までの初期設定

の部分。ここはRUN直後に一度

だけ実行される。トリガー入力割

り込みもここで設定されていて、

行30にある、

ONSTRIGGOSUB200

で､、スペースキーの人力があった

ときに、行200を呼び出すように

指定しているのだ。

次に行100～180のﾒｲﾝ部分。

赤い四角のスプライトを鋤かして

いるだけの、噸純なものだ。

雌後が行200～240の苫llり込み

処理の部分。ここは苫llり込みが発

生するまて､実ｲjされることがない。

リス|､lでは、初期設定て画面

や割り込みを設定したあとは、ず

っとﾒｲﾝ部分を繰り返している。

ここでスペースキーが押されると、

メイン部分のどこが実行されてい

ようと、すぐさま割り込み処理を

呼び出して実行する。割り込み処

理が終了すれば、またﾒｲﾝ部分

にもどるの港、

■リスト4スプライト衝突割り込みの例

Ｄ
Ｂ
４

Ｖ
－
４
Ｂ

Ｅ
－
２
１

Ｋ
一
夢
シ
一
×
？

２
ブ
リ
－

３
一
Ｆ
Ｆ
Ｘ
Ｙ
一

一
１
１
ｘ
Ｖ
一

Ｈ
Ｎ
－
Ｊ
ｊ
く
く
一

Ｔ
ｏ
－
１
１
Ｅ
Ｅ
Ｎ
Ｎ
一
Ｖ

、
二
一
ｓ
Ｓ
Ｇ
Ｇ
一
Ｖ

Ｉ
Ｅ
Ｂ
ｇ
Ｇ
Ｂ
一
Ｓ
Ｓ
Ｌ
Ｌ
Ｓ
Ｓ
一
一

Ｎ
，
Ｔ
Ｊ
ｊ
Ｊ
Ｊ
－
＊
＊
Ｅ
Ｅ
一
一
一
三

。
．
Ｓ
Ｉ
Ｓ
Ｓ
ｓ
罫
一
リ
ン
ｘ
Ｖ
一
Ｖ

９
リ
ラ
Ｒ
土
１
１
１
－
１
１
×
Ｖ
ｘ
Ｙ
一
Ｖ

と
』
２
Ｐ
ｊ
Ｊ
Ｊ
Ｊ
－
く
く
×
Ｖ
一
二
一
９
一
・
・
Ｂ

１
Ｎ
Ｊ
Ｓ
ｊ
Ｊ
Ｊ
７
Ｂ
－
ｐ
Ｄ
一
一
ｘ
Ｙ
参
一
ｘ
ｊ

ｌ
Ｂ
・
・
ｇ
ｇ
Ｂ
ｓ
－
－
－
Ｎ
Ｎ
二
一
一
ｘ
Ｖ
Ｂ
一
ｘ
Ｂ

Ｎ
Ｔ
く
ら
３
ラ
Ｓ
Ｓ
Ｙ
－
Ｒ
Ｒ
ｘ
Ｙ
Ｊ
一
一
Ｊ

Ｅ
一
隼
②
４
土
Ｖ
一
く
く
ｘ
Ｖ
Ｎ
Ｎ
７
一
こ
う

Ｅ
く
Ｇ
２
聖
Ｊ
Ｊ
ｊ
・
皇
Ｔ
Ｔ
。
．
。
．
Ｅ
Ｅ
Ｙ
一
ｘ
Ｙ
Ｎ

Ｒ
Ｄ
Ｎ
Ｂ
ｇ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
－
Ｎ
Ｎ
ｇ
ｇ
Ｈ
Ｈ
Ｊ
－
Ｐ
ｘ
Ｊ
Ｒ

Ｃ
Ｎ
Ｉ
Ｂ
３
３
Ｂ
ｇ
一
三
Ｉ
Ｉ
二
×
二
？
Ｔ
Ｔ
ｘ
－
Ｅ
・
・
ｘ
Ｕ

Ｓ
Ｒ
Ｒ
Ｕ
２
２
×
一
十
十
ｘ
ｘ
Ｖ
Ｙ
く
Ｅ
￥
て
Ｔ

・
・
二
Ｔ
Ｓ
く
く
く
く
ｘ
－
ｘ
Ｙ
一
一
ｓ
Ｂ
，
Ｂ
ｖ
ｐ
Ｅ

７
Ｒ
Ｓ
Ｄ
少
が
少
Ｊ
・
・
一
ｘ
Ｙ
Ｎ
－
－
Ｎ
ニ
ン
シ
ら
ｂ
・
．
一
ｇ
Ｒ

恥
琴
涯
Ｇ
土
２
３
４
６
二
三
Ｅ
ｘ
Ｅ
Ｖ
う
う
ｕ
Ｆ
Ｙ
。
．

⑤
ｘ
Ｙ
Ｈ
ｘ
Ｈ
Ｖ
ｘ
Ｖ
Ｅ
三
Ｆ
二
Ｅ
Ｎ

Ｊ
－
Ｂ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
１
ｘ
Ｖ
Ｔ
・
・
Ｔ
・
・
×
Ｖ
Ｔ
Ｂ
Ｏ
Ｙ
Ｔ
ｏ

三
食
く
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
二
ｎ
・
・
・
・
８
４
く
く
Ｉ
土
七
・
・
１

１
牢
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｖ
ｉ
ｘ
Ｖ
Ｂ
４
ｇ
Ｂ
Ｓ
Ｓ
Ｒ
土
ｉ
Ｅ
ｘ
Ｒ
Ｅ

Ｔ
Ｅ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
Ｒ
・
・
ａ
ｘ
Ｙ
く
２
く
１
Ｂ
Ｂ
Ｐ
ａ
Ｔ
ｘ
Ｐ
Ｔ

Ｒ
Ｎ
Ｔ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｂ
ｍ
＋
＋
×
二
Ｖ
二
倉
Ｒ
Ｓ
Ｄ
Ｗ
Ｉ
－
Ｓ
Ｉ

ｏ
Ｉ
Ｉ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
２
ｘ
Ｖ
ｘ
Ｙ
Ｔ
Ｔ
Ｒ
ｘ
Ｔ
Ｒ

Ｌ
Ｆ
Ｒ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
１
一
二
一
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｕ
Ｏ
Ｐ
二
Ｕ
Ｐ

Ｄ
Ｅ
Ｐ
Ｎ
Ｕ
Ｕ
Ｕ
Ｕ
－
テ
ｘ
Ｙ
Ｉ
Ｎ
Ｉ
Ｎ
Ｉ
Ｉ
Ｐ
Ｇ
ダ
Ｓ
ｘ
Ｐ
Ｓ

Ｃ
Ｄ
Ｓ
ｏ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
Ｐ
ｘ
Ｅ
Ｅ

Ｇ
Ｂ
ｇ
Ｂ
Ｈ
ｇ
Ｈ
ｇ
Ｇ
Ｂ
ｇ
ｇ
Ｇ
ｇ
Ｂ
ｇ

ｇ
Ｆ
Ｇ
Ｂ
２
４
６
Ｂ
ｇ
Ｂ
１
２
３
Ｔ
４
Ｔ
Ｓ
６
？
Ｂ
ｅ
１
２
３
４

土
Ｆ
２
３
３
３
３
３
４
土
土
１
１
１
１
１
１
土
２
２
２
芝
２

’

ON/OFF/STOP

トリガー人力割り込みは行30

て設定されているが、これだけてゞ

は害llり込みは発生しない。その直

後にある、

STRIG(9)ON

が実行されて、初めて割り込みが

有効になるのだb

似たようなものが、割り込み処

理の始めにもある。行210の、

STRIG(Z)OFF

というのがそれで、これは割l)込

みを禁止する命令で、実行される

と割り込みが発生しなくなるのだ，

もうひとつ、

STRIG(9)STOP

というのがある。これは、割l)込

みの発生を保留する命令で、この

間に発生した割り込みの|呵数だけ

を記憶しておき、害llり込みが許可

されると、そこでようやく割り込

み処理力訓平びl11!されるのだ。

『イ
』

Q Y
、

｝‘

その他の割り込み処理

リスト2～4は、リスト1を改

造して、他の害l1り込み処理に変え

てみたものだ。れもメイン部分

はまったくおなじて､､行30の割り

込みの設定と、行200以降の害llり

込み処理だけが変更されている。

リスト2はファンクションキー

入力割り込みの例で、F1キーを

押すと割り込みが発生し、スペー

スキーを押すことで、割り込みを

終了するようになっている。

リスト3はインターバルタイマ

削り込みの例で、画Im中央付近に、

プログラムを実行してからどれく

らいの時間がたったかを表示する。

リスト4はスプライト衝突割り

込みの例で､、ILIい四角と赤い四角

がぶつかると、メッセージを表示

して、赤い四角が跳ね返るように

なっている。

リスト2～4は付録ディスク(二

収録て．きなかったが、リスト1を

もとに改造して試してみて欲しい。

※メッセージの消去

240トリガー入力割り込み許可※こ

の割り込み処理の始め-で禁止にしてい

るので許可する／もとの処理にもどる

【リスト1解説】

●初期設定部分

10画面の色設定／画面モードとスブ

ライトのサイズを設定／’行に表示で

きる文字数を321こ設定／ファンクショ

ンキーの内容表示を禁止／変数を整数

型に宣言／乱数系列の初期化

20四角のスブライトパターン定義

30トリガー入力割り込み設定※スペ

ースキーが押されたときは行200を呼

び出すよう|こ指定する／トリガー入力

割り込みの許可

4O赤い四角の座標と移動増分設定

●メイン部分

lOOREM文※コメント行

''0～'2O赤い四角の移動計算

'30～'40画面の端て．の跳ね返り

'50～'60移動増分の調整

'7O赤い四角の表示

'80行110へ飛ふ

●割り込み処理部分

200REM文

210トリガー入力割り込みを禁止す

る※割り込み処理をしているときは、

割り込みが起こらないようにするため

／ビープ音

220メッセージ表示

230スペースキーの状態判定→押さ

れたままなら行230､つまりこの判定を

繰り返す。放されていれば画面を消す
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今回のお話はファイル。ディス

クのファイルの読み書き方法。フ

ァイルをOPENする、読む、書

く、BASICでて､きることをみんな

マシン語でもやってみる。なぜマ

シン語でやるの？それは小回り

がきくから。ただデータをディス

クへ書き込んだりするだけなら

BASICでいいけれど､たとえば圧

縮しながらディスクに書くみたい

なことはお手上げ。

マシン語でファイルがいじれる

ようになったら、次はファイル操

作だけじゃできないことを自分の

力でやってみよう。ディレクトリ

操作とかDISKCOPYとかFOR

MATとか｡で､も今回はファイルの

お話だけ。ページ数に限りがある

からね。悪しからず。

|■J厨語解溌？＃ ■Listlファイルに文字列を書き込む(BASICで作成）

OPEN"TESTFILE"FDROUTPUTAS#1

PRINT#1,PPTESTFILEノナカニモヨ､ヘヲカキココ

ミルaFP

CLDSE#1

０
０
恥
０

１
２
テ
３

ファンクションコール

別名システムコールともいう。ディ

スクを読み書きするのや、キーボード

からの入力、画面卜H力。いちいち自分

TI/0ポートをいじってプログラム

していたのでは大変だし、MSXから

MSX2に変わったように機械がかわっ

てしまうと、同じプログラムが使えな

いことにもなる。あらかじめ機械にサ

ブルーチンを入れておけば便利だし、

機械の変更にまどわされないですむ。

このサブルーチンのことをファンクシ

ョンコールという。

どのファンクションコールを使うの

か、という番号をcレジスタに入れて、

特定のアドレスにCALL命令でサブル

ーチンコールすれば良い。特定のアド

レスとは、BASICの環境では＆HF3

7，である。

ともかく、じっさいにこのアドレス

をコールしてみて遊んでみると良い。

BASICでもDOSでもファンクションコ

ールの番号は同し。下のリストは

蝋Hello"と表示することを、ファンクシ

ョンコールを使って実現したもの。9

番のファンクションコールを使ってい

る。9番というのは、DEレジスタが指

すアドレスから蝋＄〃という文字が現れ

るまで画面に文字列を表示するという

ファンクションコール。

ｱｾﾝプﾙができたら、BASlC上で

DEFUSRO=&HDOOO:A=USR(0)

と打ち込めば実行できる。

■ファンクションコールで

文字を表示する
豪SimpleASM用ｿー ｽﾘｽﾄです｡

■表1ﾌｧｲﾙのｵー ブﾝと作成の違い(DOS上のBASIC環境で）

既存ファイルなし既存ファイルあり

ふつうにオープンされる エラーになるファイルのオープン

ファイルが新しく作ら
れてオープンされる

既存ファイルの内容は
消去される

ファイルの作成

とは十分にわかっているはず。じ

つはファイルも同じこと。アドレ

ス(のようなもの)があって、デー

タカ書き込まれている。ファイル

の中にアドレスがあるのだ。もっ

ともファイルの場合は、アドレス

とはいわず、「ファイルポインタ」

とか｢ファイルロケーション」とか

｢オフセット」とかいっている。早

い話、ファイルの先頭から何やイ

ト目かという｢位置｣を適当に用語

をつけて言っているだけなのだ6

512バイトの長さのファイルなら､＆

H〃〃〃〃～&HO'1FFまでの

アドレスを持ったメモリと同じよ

うなもの。そういう目でファイル

の操作に入っていってほしい。

だけは内部でDOSを呼び出してい

る。ことファイル操作に関しては、

DOS1とDOS2の違いが少々や

っかいだ｡DOS2のファイル操作

はDOSlで使え喀いし､DOS1の

ファイル操作ではDOS2のサブデ

ィレクトリに対応しきれない。

結局それは､D()Sl用のルーチ

ンとDOS2用のルーチンを両方と

も装備することて解決するのだが、

これには両方ともファイル操作を

覚えなければならない。けれど、

片方が理解できオ診ばもう片方も似

たようなものだから大丈夫。

●開いていじって閉じる

ファイル操作の基本はBASICと

まったく同じ。ファイルを開いて

(OPENして)､読み込んだり書き

込んだりして､閉じる(CLOSEす

る)。これだけ。

ファイル操作て､も何て､も｢慣れ」

だから、とにかくフ･ログラムして

みると良いらしい。へたなう｡ログﾞ

ラムでもルールさえ守っていれば、

不思議と動く。もっと速くとか、

もっと優雅になんてことは、その

次のステップ。

●まずはDOS1から

本当はDOS2のファイル操作の

ほうが簡単なのだけど､DOSlも

覚えておいたほうがいいので:DOS

lから説明していく。

Listlは、TESTFILEという

名前のファイルに文字列を書き込

むだけの簡単なフ・ログラム。

BASIαごからすく韓に理解できると

思う。これをDOSl上のBASIC用

のマシン語に置き換えたのがList

●BASICのバージョン

MSXのBASICには、いくつか

種類がある。おおまかにいうと、

MSX-DOS2のついてるMSXの

BASICと、DOS2のついてない

MSXのBASICだもターボRは、

DOS2の使えるBASICだね。

BASICの環覚でも、ファイル操作

ＧＳＮ
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Ｏ
Ｎ
７

６
７
９
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，
Ｅ
ｊ
Ｆ

３
Ｄ
Ｃ
Ｏ ●ファイルもメモリも同じこと

マシン語宙可かやろうというく

らいだから、メモリが何て､、アド

レスがどういうもので、というこ

酢HeLlo＄ﾛ
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〃脳LECTURE
2．このリストを使って説明して

いこう。

■ListEファイルに文字列を書き込む(D0S1で作成）

DEFUSRZ＝＆HDOO0：A＝USR6（8）とBASIC上で

打てばや実行することができる。

ここからがListlの行19

デフォルトドライブを指定

FCBの先頭がドライブ名の指定領域

FCBの2バイト目から11バイトが

ファイル名の指定領域。ここにファイル名を

転送
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●ファイルオーブン

ファイルをオープンしようとし

て最初にぶつかる問題がFCB(フ

ァイル・コントロール・ブロッ

ク)。オープンだけて､なく、書き込

みでも読み出しでも、とにかく必

ずFCBというものを使う。これは

49ページのほうで説明したので、

そちらを見て、FCBがどんなもの

か見当をつけてね。ファイルのオ

ープンは、ドライブ名とファイル

名をFBCの中にセットして、ファ

ンクションコールするだけでいい，

ファンクションコールには､「フ

ァイルのオープン」と「ファイルの

作成｣という2種類がある｡読み出

し用にオープンするのか書き込み

用にオープンするのかで使い分け

るといい。違いは表1の通り。

読み出し用にファイルをオープ

ンする場合は｢ファイルのオープン」

を使うと良い｡書き込み用には｢フ

ァイルの作成｣が適しているよう

だbただし、これらマシン語のオ

ープンでは、読み出し用とか書き

込み用とかの区別がない。ファイ

ルには、いつ読んでもいいし、い

つ書き込んでもいい。だからファ

イルを読み込んで、その一部を書

き換えて元の場所に戻すというこ

ともできる。

もしプログラムに余裕があるな

ら、次のようなことに対する処理

も付け加えてみるといい。よりて

いねいなプログラムになる。

・ファイル名が間違っていたらど

うするの？

・ファイル名はきれいな形になっ

ている？

・ファイルが存在しなかったらど

うするの？

。書き込もうとするファイルがす

でに存在したらどうするの？

さて、実際にオープンするプロ

グラムを見てみよう。Listlの行

10ね。List2では行1040から島

これから書き込みを行おうかと考

えているので､ここでは｢ファイル

の作成(&H16)｣を使っている，

オープンする前にFCBにドライブ

名とファイル名をセットするのは

’ＬＬ
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Ｃ
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16H=ファイルの作成（オープン）

Aレジスタが0でなければ、オープンに

失敗したことを意味する

ラベルDTAのアドレス荘、ファイルとの

データのやりとりの場所に使う。

1AH=DTAアドレスの設定

FCB+14は、レコードサイズの指定増所

1バイト単位でデータのやりとりを行うと
いう指定だしている．

FCB+33は、ランダムレコードの指定場所
ファイルの先頭（0バイト目）からデータの

やりとりをすること芝指定している。
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ここからがListlの行26

ファイルへ何バイト書き込んだらいいのかＧＮＩ
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書き込む文字列の長さを欝べている部分

、Eには文字列の長さが入っている。
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文字列をDTAlこ転送する。

HL$己は文字列長が入っている。

26H＝ファイルへの書き込み
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ここからがListlの行38

16H＝ファイルのクローズ
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RET

BASICと違ってエラー処理は自動的には

やってくれない。自分でエラー処理も
しなくちゃならない。

ＧＳＮ
Ｒ
ｌ
Ｒ
Ａ
Ｅ
Ｃ
９
９
Ｓ

Ｅ
７
Ｙ

Ｄ
Ｃ
Ｓ

ヨRR

ＬＬ

Ｄ
Ｄ
Ａ

Ｌ
Ｌ
Ｃ

Ｎ
Ｓ
Ｓ
Ｍ
Ｎ
Ｂ
Ｎ
Ｂ

Ｔ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ

Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ｅ

Ｒ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｏ
Ｄ

，TESTFILE，ファイル名
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|争開廟語解説副解 説用
既存ファイル

ティスクにすてに存在するファイル

のこと。例えば、List2のプログラムの

場合、ディスク上|こTESTFlLEというフ

ァイル名のファイルがあったら､｢既存

ファイルがある」ということになる｡書

き込みのためのオーブンでは、大切な

ファイルをうっかりつぶしてしまうこ

とがあるのだ。プログラム|こ余裕があ

ったら既存ファイルのチェックをして

あげるといい。

デフォルトドライブ、カレントドライブ

「デフォルトドライブ｣という言葉が

ある。そういう名前のﾗｲブがある

わけじゃない。ドライブの指定をしな

かった時に､コンピュータが勝手|こ｢こ

のドライブを使うよ」と選ぶドライブ

のこと。「カレントドライブ｣ともいう

もっと省略していうと｢カレント」とい

う。この頃のMSXだと普通A：。だって

｜ドライブしかもっていないから。MS

X－DOSlこおりて、蝋B：〃と打ってから

BASlCに戻ってくると、カレントはB

：になる。RAMテイスクを使っている

人は、H：にすることもできる。

ランダムレコードのバイト数

FCBの最後に4パｲﾄの領域がある

このページで．紹介している使用方法で’

は4バイト全部が使われるのだけれど

最後の’バイトが使われない場合があ

る。レコードサイスか64ハイ卜以上の

大きさ|こなっている時だ。これは、昔

使われていたCP／MというDOSのなご

り。MSX-DOSには新しい便利な機能が

あるのだから、無理やり昔の方式を使

うことはない。レコードサイスはlハ

イ卜にして4バイトまるまる使おう。

DTA

ディスク転送アドレスを略していっ

たもの。昔はDMAといった。DMAは、こ

の場合、デイスクメモリエリアの略で

ある。ディスクからのデータを□－ド

するアドレス、あるはいはテイスクに

書き込むデータの先頭アドレスのこと

である。
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当然だけど、ファンクションコー

ルを使ってファイルをオープンし

た直後にも、何やらいろいろ行っ

ている。それを順次説明していこ

う。

●DTAの設定

行1180から行1200までがそう。

たった3行だけれどとても大切。

ディスクから読み出したデータを

メモリのどのアドレスに置いてほ

しいかということを設定する。書

き込みの時も同橇設定したDTA

からのメモリの内容がデイスクに

書き込まれる。これもファンクシ

ョンコールて､行っている。

128バイト以下の小さなテータを

やりとりする場合は、この設定を

行う必要はないけれど、それ以上

の大きなデータをやりとりする場

合は、必ず自分の都合の良い場所

に設定しなくてはならない。だけ

ど、大きな手間があるわけではな

いのてだんな時て､もかならずDTA

を設定するというクセはつけてお
－＞

-フ。

ではどのアドレスに設定するの

か。どこて､もいい。メモリの必要

なだけ噸果して、そのアドレスを

設定する。

DTAの設定はいつ､何回やって

もいい。さっきは&H94〃〃に

ロードしてもらったけれど、今度

は&HCH〃〃、次は&H8C,O'

〃にロードしてもらおう、という

ことができる。

●オープンされたあとのFCBの設定

FCBにはオープンした時に、フ

ァイルの情報がいろいろ読み込ま

れて自車加勺にセットされる。だけ

EFCBに記憶される情報は､ディ

スクにあるファイルの情報だけで、

はない。これからどんな操作を行

おうか、ということも記憶するも

のなのだ6しかしこれからどんな

痢乍を行うかなんてMSXにはわか

らないから、この情報は自鋤勺に

はセットされない。

そこで、ファイルをオープンし

たあと、これから行おうとする処

理に合うように自分て値を設定す

る必要が出てくるわけ趣おおま

かにいって、次の情報をセットす

る必要がある。

・ファイル中のどの場所の読み書

きをするのか。

・どのくらいのデータをひとまと

めにして読み書きするのか。

で、それがList2の行1220から行

1330．ファイルの先頭から耆き込

むぞ、1バイト単位で書き込むぞ

と設定している。

●同時にいくつのﾌｧｲﾙが開けるの？

いくらて､も･好きなだけ開ける。

それだけのFCBを用意すればいい

のだ。強いていうと1枚のディス

クには112個のファイルしか置けな

いから、それが制限か。もっとも、

普通は数ファイルを同時に開くだ

けて緬ことたりるはず。

●読み出し、書き込み

ファイルの読み書きにはさまざ

まなファンクションコールがある。

だけど、覚えるのはランダムブロ

ックアクセスといわれるやりかた

だけでいい。これだけ覚えれば読

み書きは完壁だ。しかも、レコー

ドサイズを1バイトにセットした

状態で使う。読み書きするデータ

の長さや、ファイルの中の位置の

指定がバイト単位で行えるように

なるからだもファイルをオープン

した時に､一度だけFCBの中のレ

コードサイズの場所に1を書き込

んで､おくだけて良い。｢ﾚｺｰド」

とか｢ブロック」という単語はわか

りにくい。レコードサイズ=1"f

ｲﾄなら、これらの単語はみんな

｢バイト」に置き換えられるから、

これから先の説明は、みんなバイ

トて害〈ことにする。

書き込みの仕方は、こう。

①書き込むデータのあるアドレス

をDTAとする。

②ファイルのどこに書き込むかを

FCBのランダムレコードにセッ

トする。

③書き込むデータのバイト数をH

Lに入れる。

④FCBのアドレスをDEに入れる。

⑤Cに&H26を入れる

⑥ファンクションコールする

⑦エラーが起きていないかどうか

チェックする。

読み込みの場合は、次のように

なる。だいたい1両lじ。

“み出したデータを置く領域の

アドレスをDTAとする。

②ファイルのどこから読み出すか

をFCBのランダムレコードにセ

ットする。

畷み出すデータのバイト数をHL

に入れる。

④FCBのアドレスをDEに入れる。

⑤Cに&H27を入れる

⑥ファンクションコールする

⑦エラーが起きていないかどうか

チェックする。

●ファイルのクローズ

ひととおり読み書きが終わり、

ファイルに用がなくなったら必ず

クローズしなければならない。い

や、読み出しだけしか行わなかつ

たった場合は必ずしもクローズす

る必要はないのだが、信頼性の向

上のためにもすべ－ごクローズする

クセをつけておこう。書き込みを

行った場合は、絶対にクローズし

なければならない。List2て､は、

行1580からの3行”

クローズしわすれる落し穴のな

かでもよく落ちるものはくエラー

処理ファイルをオープンする時

に起きたエラーと、書き込みをし

ている途中で起きたエラーは、ち

ょっと処理の内容を変える必要が

あるのだ。オープンするときのエ

ラーなら、ファイルは開かれてい

ないけれど、書き込み途中のエラ

ーではﾌｧｲﾙは開かれたまま｡

開いているファイルて､エラーが起

きて処理を中断するときにもファ

イルのクローズを忘れないように

しよう。

さて、そういう目て､リス|､2を

見ると….･･･まともなエラー処理を

していない。ページの関係て長い

エラー処理力書けないから、こう

なってしまっているが、みなさん

はマジメなエラー処理をしなくち

ゃいけない。ごめんなさい。

●さてDDS巳

DOS2上のBASICのファイル

操作は､DOSlのものより楽｡DOS

2のファンクションコールの便利

な点は、ファイル名の文字列がそ

のまま使えること｡DTAの指定を



〃脳LECTURE
せずに、読み書きのたびに個別に

指定すること。FCBを使わないこ

と。

ﾌｧｲﾙ名は､BASICて使われ

ている文字列の構造とちょっと異

なる｡DOS2で使われている文字

列は長さが自由で、文字列のおし

まいにOが付く､ASCIIZ文字列と

かASCIZ文字列といわれるもの。

C言語ご使われている文字列の形
ナダ
ノーo

■ListSファイルに文字列を書き込む(DOS巳で作成）

’
●ファイルハンドル

DOS2ではFCBにかわってファ

イルハンドルという概念が入って

くる。ファイルハンドルとはどう

いうも．のかというと､BASICでフ

ァイルを使ったときに出てくる＃

lとか＃2とかのファイル番号と

ほとんど同じものであると思って

いい｡DOS2では､このファイル

ノ､ンドルを使う。

ファイルハンドルの実体は、1

バイトの数値だも

●ファイルのオープン

DOS1と違って、ファイル名と

ドライブ名を別々に指定する必要

はない。．A:TESTFILETX

T"のように､ひとつの文字列の形

にして指定すれ'娘い｡さらにDOS

2ではサブディレクトリという考

え方が入ってくる。これも同じよ

うに州A:¥SUBDIR¥TEXT

FILETXT"という形で文字列に

加えておけばよい。より人間的な

指定方法になった。

ファイルハンドルを使った場合

は、同時に開けるファイルの数は

64個までという制限がある。それ

て､も実用上は無制限みたいな量だも

ファイルノ､ンドルを使った場合

も、「ファイルのオープン」と「ファ

イルの作成｣がある｡DOSlの時と

同じように使い分ければいい。た

だ、今度は明示的に読み出し用、

書き込み用という区別を加えるこ

ともて､きる。もちろん、区別せず

に読み書き両用にすることもでき

る。それがオープンモードの指定。

ファイルを作る場合は、ファイ

ルの｢属性｣を指定することもで､き

る。不可視ファイルとか．リード

オンリーファイルとかいうやつ。

は同じだが、エラーが起きたとき

はエラーコードがAレジスタに入

っているので助かる。

問題のファイルハンドルは、B

レジスタに入れられてファンクシ

ョンコールから返ってくる。自分

でファイル番号を指定するBASIC

と違い、ファイルハンドルはシス

テム側から与えられるものを使う。

ListlのプログラムをDOS2上

のBASIC用のマシン語ファイルに

したものがList3"List2と比

べながら見てみるといい。List3

はList2よりかなり短くなってい

る。これはDOS2のファイル操作

が簡単になったためだ。

ファイルのオープンは行1040か

ら｡DEレジスタにファイル名力書

かれているアドレスを入れ、Aレ

ジスタにはオープンモード(ここて、

は読み書き両用を指定)､Bレジス

タにはファイルの属性(普通のファ

イルという指定)を入れて､ファン

クションコールしている。

DOS2のファンクションコール

してくる、という形になった。

読み書き両用ということに関し

て注意することがある。いつ読ん

で､もいいし、いつ書いてもいいの

だが、読み出しから書き込みにう

つる時､あるいはその逆でも、「フ

ァイルポインタの移動｣というファ

ンクションコールを呼び出す必要

がある。

●ファイルの読み書き

DOS2のファイルの読み書きて

は、レコードとかブロックとかの

考え方はなくなった。すべてバイ

ト単位でデータを扱うことができ

る。どこのアドレスから何バイト

●ﾌｧｲﾙのどこに読み書きするの？

さて、FCBを使わないとなる

と、ファイルのビこから吾き込み

すればいいのかという指定がて､き

なくなる。これにはそれ専用のフ

ァンクションコールが用意された。

分をどのファイルに書き込む、と

か、どのファイルから何バイトの

データをどこのアドレスにロード

では、エラーのﾁｪｯｸもしやす

くなっている。エラーがない場合

はAレジスタが0になっているの

｢ファイルポインタの移動｣である。

ファイルがオープンされた直後は、

ファイルポインタはファイルの先
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する

ここからが展開ロードのプログ

ラム｡USR1で呼び出される

2620～2660画面の展開ロードを

するファイル名は､BASICからU

SR関数の引数の形で渡される。

引数が文字列型か、文字列が11文

字かを判定する

2680～277011文字の文字列で

渡されたファイル名をFCBにセ

ットする

2790～2800デフォルトドライブ

は、ドライブ名としてFCBにセ

ットする

2820～2860ファイルを｢オープ

ン｣の形で､オープンする

2880～2900DTAをWORK

2のアドレスにセットする

2940～2980レコードサイズを1

バイト、読み込み開始の位置をフ

ァイルの先頭にセットする

3000～3090ファイルの先頭1バ

イトを読み込んで、それが&HF

Aて鎮あることをチェックする

3160～31902バイトぷんを読み

出す。これは圧縮データひとかた

まり(VRAMデータ256バイト分

を圧縮したもの)の長さを意味する

3210～3260ひとかたまりの圧縮

データを読み出してくる

3280～3570WORK2に読み

込んだデータを、展開してVRA

Mに誉き込む

3590～3630&HD2H〃まて、

展開をくりかえす

3650～3670ファ,イルをクローズ

＋ワ

ツ0

3700～3910各種エラーを発生さ

せる部分

引数が文字列型か、文字列がll文

字かを判定する

1180～127011文字の文字列て、

渡されたファイル名をFCBにセ

ットする

1290～1300デフォルトドライブ

は、ドライブ名としてFCBにセ

ットする

1320～1360ファイルを｢作成｣の

形でオープンする

1380～1400圧縮したデータは、

WORK2のアドレスからｲ舗勾さ

れる｡DTAをWORK2-2のア

ドレスにセットする｡－2した位置

にセットしているのは、圧縮した

ひとかたまりのデータが何バイト

なのかもいっしょにファイルに格

納するため

1440～1480レコードサイズを1

バイト、書き込み開始位置をファ

イルの先頭に指定する

1500～1570ファイルの先頭に＆

HFAを書き込み、画面の圧縮フ

ァイルであることの目印とする

1590～1600セーブし始めるVR

AMアドレスを0からと指定する

1640～2380256バイトのデ､－タ

を圧縮し、WORK2のアドレス

に圧縮データを格納する

2400～2460圧縮データをファイ

ルに吾き込む

2480～2520VRAMアドレス

が&HD2〃〃になるよて．くりか

えす

2540～2580ファイルをクローズ

頭にセットされている。

●画面の圧縮セーブ、展開ロード

さて、一応の説明が終わったと

ころで、ある程度本格的なサンプ

ルを出してみよう。リストがちょ

っと長いので、誌面には載せられ

ないし､体験版のSimpleASMて、

はアセンブルて､きない。ソースリ

ストとバイナリファイルの両方を

付録ディスクに入れておくので見

て欲しい。マジメな圧縮展開ルー

チンではないけれど、マシン語で、

ビのようにファイル操作を行うの

かがつかめればいいので、ちょっ

と手抜きした。

このサンプルプログラムに関す

る説明を書いていこう。サンプル

は、スクリーン7やスクリーン8

の全画面を、簡単な圧縮をしたう

えで、ファイルに書き込んだり、

展開しながらVRAMに戻したりと

いうもの。複雑な画粟だと、その

ままセーブしたものより大きくな

ってしまうこともあるので注意

サンプルﾌ゚ ﾛｸ゙ ﾗﾑのBASIC部

分は、スクリーン7で簡単な図形

を書き、それを圧縮セーブしたの

ち、画面をクリアし、その後展開

ロードするというもの。

ここからが圧縮セーブのプログ

ラム。USROで呼び出される

1120～1160画面の圧縮セーブを

するファイル名は､BASICからU

SR関数の引数の形て渡される。

(飯田崇之）

○
画
像
デ
ー
タ
を
圧
縮
セ
ー
ブ
し
て
、
そ
の
後
展
開
ロ
ー
ド
す
る
。
少
し

時
間
が
か
か
る
の
で
途
中
で
デ
ィ
ス
ク
を
抜
か
な
い
よ
う
に

や挫一

｜－：，
ゞ
１
１
１
‐
副
譜
漫
忍
源
騨

■
ｒ
レ

ー
ー■

非
ロ

｜
毒
割

，
’
一
諏
一
‐

匡
画
■
■
■
■
■
厘
・
吐
画
■
■
■
■
■

§

醒雲

浜 玉三玉

のまと めファイル操作

蕊
鶏
蕊
蟹
鋪
鍛

層
劇
臘
建
場
画
矯
屋
塞
‐
叩
“
鱈
晦
煙
Ｉ
Ｉ
Ⅱ
；
ｉ
ｌ
‐
．
。

ファイルを開く手順(DOS1上のBASIC環境で） ファイルを開くときの約束ごと
(DDSE卜のBASIC環境で）

⑨FCBを用意する

②ドライブ名とファイル名を分ける

③ファイル名の形を整える，

④システムコールでファイルを開く､あるいは作る

⑤FCBの必要な場所に値をセットする

⑪ファイルハンドルはシステム側から与えられる

②読み出し用とか書き込み用とか区別することがで

きる

③エラーが起きてもプログラムは止まらない

④ないファイルはオープンできない

⑨ファイルがなければ新しく作ればいい

⑥新しく作られたファイルはオープンされた状態に

なっている

⑦ファイルポインタはファイルの先頭を指す

ファイルを開くときの約束ごと(DOS1上のBASIC環境で）

⑪同時に開くファイルの数だけFCBが必要

②ファイルを開くのに必要な情報は､ファイル名とドライブ名だけ

③ドライブ名は省略することができる(デフォルトドライブ）

④読み出し用とか書き込み用とかの区別はない

⑨エラーが起きてもプログラムは止まらない

⑥ないファイルはオープンできない

⑰ファイルがなければ新しく作ればいい

⑬新しく作られたファイルはオープンされた状態になっている

街
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ファイルを閉じるときの約束ごと

⑪閉じ忘れないこと／

｣…癖Z蝿魚￥鐸田潔殿…鍔
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1 何FC曰とは何モノかワ．ノ⑲
ｒ
’

､町

●FCBとは？

ファイルコントロールブロック

を略していった単語｡DOS1でフ

ァイルの操作をするときには、何

でもかんでもFCBを使う｡FCBと

はいったい何モノか。それは、フ

ァイルについての情報を記憶して

おくワークエリア。とはいっても

MSX-BASICのワークエリアにあ

るわけではない。ファイルを扱お

うとする人が、各自で用意するも

の。

てあるものとして考えて欲しい。

で、こうする。

LDDE,FCB

LDC,0FH

CALLOF37DH

シーケンシャルアクセス(ファ
ンクションコール＆H14

と&H15)で使われる｡参照

中のブロック番号を示す。シ

ーケンシャルアクセスをする

なら、ファイルをオープンし

たあとに値をセットする必要

がある。この場所は、DOS2

では違った意味を持つ。

ても、ここでタイムスタンプ

を調べることはできない(図2

参照)。

’
･カレントレコード

シーケンシャルアクセス(ファ
ンクションコール&H14

と&H15)で使われる｡参照

中のレコード番号を示す。シ

ーケンシャルアクセスをする

なら、オープンしたあとに値

をセットしておく必要があるc

FCB:DEFS37

と弾これだけでいい。ファンクシ

ョンコールするとき､DEレジスタ

にFCBのアドレスを入れておけば

いいのだ。

レコードサイズ

1回の書き込み操作、読み出

し操作で扱うデータの長さの

単位blをセットしておくと、

読み書きするデータの長さが

バイト数で指定できるので、

便利である。ファイルをオー

プンしたあとにセットする必

要がある。読み書きするごと

に毎回セットしなおす必要は

ない。値はずっと保存される。

この場所はDOS2では違った

意味を持つ。

●FCBの作り方

作るなんて大げさなものじゃな

いけど･･･…。メモリのどこかに37

バイトの空き領域を用意しておけ

ということ。37バイトのメモリが

あれば、どこに作ったっていい。

プログラムを書く人が勝手に指定

していいのだ。わかりやすくいう

と、自分で作るプログラムの中に

用意するのだb例は以下のよう。

FCB:0EFS37

これでFC帥ざひとつできあがり、

ひとつのファイルの読み書きがで

きる。2個のファイルを同時にい

じりたいと思ったら､FCBをふた

つ用意しよう。

FCB1:DEFS37

FCB2:DEFS37

これでいい｡FCBはいくつあって

もいい。同時に開かなければいけ

ないファイル数のぷんだけFCBを

作る必要がある。

では使い方。例えばファイルを

オープンする場合｡この場合はFCB

の中の特定の場所にファイル名と

ドライブ名が書き込まれている必

要があるので、すでに書き込まれ

■図1FCBの内部構造

･ランダムレコード

ランダムブロックァクセス(フ
ァンクションコールの＆H2

6と&H27)の時に､アクセ

スしたいレコード番号を指定

する。レコードサイズが1に

セットされていれば、先頭か

ら何バイト目をアクセスした

いのかという、アドレスのよ

うな使い方ができる。オープ

ンしたあとに値をセットして

おく必要がある。読み書きす

るごとにセットしなおす必要

はない。読み書きしたら、自

動的にその次の場所を指して

いるからである。

●FCBの内部構造(DOS1)
※図1を参照

・ドライブ名

ファイルをオーブンするまえ

に値をセットしておく必要が

ある。

次の値が入る。

0：デフォルトドライブ

1:Aドライブ

2:Bドライブ

3:Cドライブ ファイルサイズ

ファイルの長さがバイト数て、

入っている。ファイルをオー

プンすれば自動的に値が入る。

この場所に書き込みをしては

いけない。

･ファイル名

ファイルをオープンするまえ

に値をセットしておく必要が

あるo11バイトのうち、後ろ

の3バイトに拡張子を入れ

る。、MSXFAN,XB"という
ファイル名だったら、

4DH!53H,58H!46H,41H,4EH,20H
,20H,58H,42H,20H

という値が入る。つまり、す

きまには空白をつめる。

･日付、時刻

ファイルのタイムスタンプで

ある。DOS2では別のことに

使われているのでFCBを使っ

■図Pタイムスタンプのビツトフイールド

●日付を表すビットフィールド

FCBの21バイト目･カレントブロック FCBの20バイト目

I,|"|"|塑性1幽州皿士4|d31｡
’‐－~i－－ ’

d21"巴
アドレス 長さ 名称

蕊電該蕊

Ｆ
Ｃ
Ｂ
の
先
頭

年(0～99） 月(1～12） 日(1～31）

Ｂ
Ｄ
Ｆ
Ｂ
５
７
Ｆ
４

ｚ
ｚ
Ｚ
１
１
１
１
巳

一
一
一
一
一
一
一

四
四
ｍ
匪
旧
脚
旧
旧
印
副
’

ドライブ名

ファイル名

カレントブロック

レコードサイズ

ファイルのサイズ

ファイルの日付

ファイルの時刻

内部情報(変更してはいけない）

カレントブロック

ランダムレコード

１
１
Ｅ
Ｅ
４
Ｅ
Ｅ
Ｂ
１
４

１

l

L198@~2079年に相当する
←

●時刻を表すビットフィールド

FCBの23バイト目FCBの22バイト目

国国国国国国国國同赴‘"｡‘割｡1
時(0～23）分(0～59）秒/2(0～29）

」2倍すると､､秒"の値となる
ﾛ■

合計37バイト
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I！2
?擁
‘

ﾌｧｲﾙ関係のファンクション係
。

でで

子
這

|｜EBhファイルへの書き込み？
(ランダムブロックアクセス)(FCB)

ZFhファイルのオーブン(FCB)

入力

轄鍵難蕊謹鐸鶯鍵蕊

C←ZFh

FCBの2バイト目←ドﾗｲ名

FCBの1バイト目～11バイト目←ﾌｧｲﾙ名

A=ZZh→オープンに成功

A=FFh→オープンに失敗

入力 C←ESh

DE←FCBのアドレス

HL←書き込むレコード数

FCBの14バイト目～←ﾚｺー ドｻｲ

FCBの33バイト目～←書き込みを縦するﾚｺー ド番号

A=ZZh→薑き込みに成功

=FFh→書き込みに失敗

出力

饗蕊蕊鍵鍵鍵鏑蕊霞蕊蕊蕊蕊蕊蕊鳶蕊鍛蕊蕊蕊

出力

霧；詫冒翻窪鋤…、鴬‘‘．……粥

e7hファイルからの読み出し
(ランダムブロックアクセス)(FCB)

入力C←E7h

DE←FCBのアドレス

HL←読み出すレコード数

FCBの14バイト目～←ﾚｺー ドｻｲ

FCBの33バイト目～←謡出しを縦するﾚｺー ド番号

出力A=ZZh←読み出しに成功

=FFh←読み出しに失敗

HL←読み出せたレコードの個数

1白hファイルの抹消
…群：癖麺，…需率

入力C←1Sh

DE←FCBのアドレス

FCBのﾌｧｲﾙ名には"?"というﾜｲﾙドカード文字が使用できる

出力A=ZZh→抹消に成功

F=FFh→抹消に失敗

學′蕊溺蕊露騨蕊蕊蕊蕊蕊蕊認識議凝嬢蕊凝鶴

4Shファイルのオープン(ファイルハンドル）1Shファイルの作成(FCB)

入力 入力C←4Bh

DE←ファイル名文字列

A←オープンモード

ビツトgを1にすると書き込み禁止

ビット1を1にすると読み出し禁止

出力A=ZZh→オープンに成功

それ以外→オープンに失敗

(Aにはエラーコード）

B→ファイルハンドル

名
名
ブ
ル
イ
イ
ラ
ア
ド
フ
功
敗

ス
ー
ー
成
失

レド
目
目
嘩
嘩

ｈ
証
叶
叶
非
非

媚
『
恥
餉
必
諦

Ｅ
Ｃ
Ｃ
二
一
一

Ｃ
Ｄ
Ｆ
Ｆ
Ａ

鱸

灘

出力
鍵癖

露…識鱗識緬鍛癖畷擬識癖議羅燕率

鍛織轤蝿…冒鍾蕊潅蕊蕊蕊翼麗識､鍔瀞蝉

翻寒溌尊響…瀞i“融繼唖瀧蕊

箸識;蕊騨議鶏蔦蕊鍵識鍵箪蕊露蕊羅

OFhから27hのファンクションはDOS｜とDOS2上で、43hから52hはDOS2上だけで使用できます。
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一稗『端嘩胃

1回hファイルのクローズふき
謹鍵蕊驚蕊懲謹鍵擁箪鐵繕蝿蕊蕊“睡醗謡

入力C←1Zhゞ。‘”
皆 、DE←FCBのアドレス

#出力A=ZZh→ｸﾛー ズに成功一
＝FFh→クローズに失敗

…雲､

蓋害

藍癖灘溌認識.熱ゞ鐸･‘

1AhDTA

綴《震蕊

入力C←1Ah
溌義識＃饗謬蕊灘諜識澱蕊耀溌癖

DE←-DTA￥

覇

鞄鍵鐸…蝉露溌武鐡鐸認

ワドレスの設定…。‘．*、
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4Shファ甑ル、の書き込み(豆ｱｲﾙﾊﾝドﾉ凶‐44胸ファイルの作成(惑彰ｲﾙ八シド必：。，

入力C←4gh

B←ファイル八ンドル

HL←書き込むバイト数

DE←書き込むデータのアドレス

出力A=ggh→薑き込みに成功

それ以外→書き込みに失敗(Aにはｴﾗー ｺー ド）

HL→実際に書き込んだバイト数

入力C←44h

DE←ファイル名文字列

A←オープンモード

ビツトZを1にすると書き込み禁止

ビット1を1にすると読み出し禁止

B←ファイル属性をセット

1

@

ファイル属性
I蕊鍵

-I灘
癖
識
議
識

灘鶴 4Ah
Bﾚジｽﾀ

蕊蕊議識鶴識溌鍵蕊蕊譲乗獄謹蕊

入力C←4Ah

B←ファイルハンドル

A←6か1かE

DE:HL←ﾌｧｲﾙｲﾝﾀを鯛させる灘(ｲﾄ軸）

出力A=ZZh→移動に成功

それ以外→移動に失敗(Aにはエラーコード）

DE:HL→移動後のファイルポインタ

DE:HLは､4バイトの長さの符号付き整数
(longint)で､ファイル中の位置を示す数値。

Aは､どこを起点としてファイルポインタを移動
させるのかを指定する数値。

Zの時ファイルの先頭から

1の時現在の指している位置から

巳の時ファイルの最後から

既
存
フ
ァ
イ
ル
が
あ
っ
た
と
き
に
、

Ｉ
エ
ラ
ー
を
起
こ
し
て
く
れ
る
フ
ラ
グ

蝉
＆
帝
鎌

謬
驚
”
ず
驚
鴬
錘
鍵
藍
篭
“
蕊
鉢
鶏
露

縄》
蝿
蟻
鑓
騨
鍜
噛
挙
識
鱈
鱈
凄
謹
鐸
熱
蕊
。
》
識
…
１
Ｎ
…
…
一

蕊鶴

45hファイルのクローズ(ファイルハンドル）

入力Cぐ－45h

B←ファイルハンドル

出力A=ggh→読み出しに成功

それ以外→ｸﾛー ズに失敗(Aにはｴﾗー ｺー ド）

蕊鍵蕊蕊鶏鍵騨議蕊鍵鋳鍵蕊鐸

罵灘議議譲議蕊議議蕊議蕊議蕊

4Bhファイルの読み出し(ファイルハンドル）
e

入力C←4Bh

B←ファイルハンドル

HL←読み込むバイト数

DE←読み込んだデータを置くアドレス

出力A=ggh→読み出しに成功

それ以外→読み出しに失敗(Aにはｴﾗー ｺー ド）

HL→実際に読み込んだバイト数

､

'／
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b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl bO

SEhファイルのクローズと削除(ファイル八ンドル

入力C←SEh
…瀧…

患…

B←ファイルハンドル
識電

出力A＝Z2h→削除に成功

それ以外→削除に失敗(Aにはｴﾗー ｺー ド）



…密－．、‐~－~…
一一I… qL

,鍛急狸､

罰

……"謬奉.･戸胃窺善一.~…錘~~'一一ｰ.一~噂鈩~ﾛｰ…~

蛤轆
品翰

｛ I

新連載
ソースファイルsourcefile

ソースは｢源｣の意味。実行されるファ

恥‘りやすいC言語体験講座
d=~---口四』

ｩI吟|弓

。－＆ BASICのプログラムが組める、マシン語

もちょっと組める、DOSもだいたい使える。

そんな人はC言語もやってみましょう。

イルの元になる文字だけのプログラム。１

回

Ｌ
奮
驚
驚
北
“

ロ
■
『

Ｇ
Ｄ
ｒ

口
墜
琴
零

重
』
》
一
ロ
ロ
ロ
ー
ｒ
圭
廼
￥
、

コマンドラインcommandline

DOSでコマンドを入力する行のこと。

オブジェクトファイルobjectfile

オブジェクトは｢目的｣などの意味。ソ

ースファイルが変換されて実行可能な

形になる。

コンパイラcompiler
X

ディタで書いてみてください。ファイル名

は、HELLO.Cがよいでしょう。

10PRINT"hello.c"

こうなります。このていどのBASICな

ら、誰にでも書けるし、誰にでも実行でき

るでしょう。では、先ほどのC言語のほう

はどうでしょう。

どうやって実行すればいいのか。

それがわからない。C言語に入門しよう

とする人は、まずここでつまずきます。実

行の仕方がわからないのですから、勉強の

しょうがありません。

筆者もここでつまずきました。

いや、しかし、どう実行するかという以

前に、C言語のプログラムは、どこに書け

ばいいのかという問題が残っています。B

ASICなら画面上で行番号をつけて文を

書けばよかった。しかし、C言語ではテキ

ストエディタを使ってプログラムだけが書

かれたファイルを作る必要があります。

終わったらDOSのコマンドラインから、 ▲
Ｉ

IsHX]
>TYPEHELLO.C

と打って、プログラム1とおなじ内容が表

示されればOKです。

ここまでで、どんなC言語のプログラム

だって書くことだけはできるでしょう。次

は実行させることを考えます。

BASICは、画面にプログラムを打ち

こんで、RUNという単語で、そのプログ

ラムを走らせます。

マシン語は、ソースファイルをアセンブ

ラというソフトが解釈して、実行できるプ

ログラム(オブジェクトファイル)に変換し

ます。変換したあとのプログラムの実行の

仕方はさまざまですが、DOSのコマンド

の形になるものが代表的です。
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さて｢C言語のプログラム｣はどうでしょ

うか。じつは､実行できる｢C言語のプログ

ラム｣なんてないんです。なぜでしょう。そ

れは、C言語で書かれたプログラムは、か

ならずマシン語に翻訳される必要があり、

どうやって実行するの？
だれもがつまずく最初の関門

C言語の特徴や歴史などという、入門に

さして必要のない知識は置いといて、いき

なりプログラムしましょう。これからC言

語をやろうという人は、C言語で書いたプ

ログラムをどうやって実行するのか、だけ

を覚えればいいのです。

さて、このプログラムを見てください。

とても有名なC言語のプログラムで､｢八口

-C｣と呼ばれているプログラムです。

＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊プログラム1

#include<､dio.h>

マシン語のプログラムを組んだことのあ

る人ならば、アセンブラを使ったことがあ

るでしょう。マシン語では、アセンブリ言

語で書かれたソースファイルを作りました。

ソースファイルは、文字だけがつまったフ

ァイルで、これだけでは実行できません。

C言語もおなじです。やはりソースファ

イルを作るのです。テキストエディタはな

んでもかまいません｡MSX-DOST

OOLSのMED.COMでいいでしょう。

しかし、ということは、DOSを使わな

ければならないのでしょうか？

そうです。C言語を使おうと思ったら、

しばらくはBASICから離れてください。

これから先は、すべてDOSを使います。

C蕾語のプログラムは
みんなDOSのコマンドになる

C言語のプログラムは、DOS上のテキ

ストファイルの形で書きます。しかし、フ

ァイル名にかってな名前を付けてはいけま

せん。ちょっとした約束ごとがあります。

拡張子は、かならず｢.C｣にしてください。

SAMPLE.Cとか、PROGRAM.Cとか、ともか

く.Cを付けておけば、あとは自由な名前で

かまいません。

じっさいにプログラム1を､テキストエ

つきよく｢マシン語のプログラム｣になっ

しまうからです。

特別なことをしないかぎり、C言語で言

れたものは、みんなDOSのコマンドに

るようになっています。

つまり、「C言語のプログラム｣というの

、そのままでは実行できないソースファ

ルの形でしか存在しませんc‘ソースファ

ルを実行できるプログラムに変換するこ

をコンパイルといいます(これはC言語

かぎらず、BASIC以外のコンピュー

言語に共通のいい方です)｡変換するツー

は、コンパイラと呼ばれます。

C言語のための
ワークディスクについて

さて、コンパイルするまえこ、やってお

なければならないことがありました。ワ

け

て

か
な

は
イ
イ
と
に
タ
ル

intmain()

｛

printf("helloE");

returnO;

｝

＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊

BASICをやつている人には、何をす

るプログラムか想像がつくと思います。こ

のプログラムを走らせると、

hello.c

という文字が画面に表示されるだけ。それ

だけです。これをBASICで書くと、

q

0

かなければならないことがありました。ワ

ークデイスクを作ることです。コンパイル

にはいくつかのコマンドやファイルを使い

ます。それらが、ディスクを入れ換えるこ

となしにすぐにアクセスできる状態になっ

C-001
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■HEll_D.Cの実行のされかた

者は｢MSX-DOS2TOOLS』が必要。

MSX-DOSTOOLS

DOSを使ううえでいろいろな役に立つツ

ール集｡DOS2用の｢MSX-DOS2TOO

LS｣もある。どちらもタケルーで発売中。

7千円。

バッチファイルbatchfile

DOSコマンドをならべて作った一種のブ

C言語などの高級言語をマシン語の形

に変換するソフト。プログラムをすべ

て一気にマシン語にしてしまうという

点が､BASICのインタプリタと大きくち

がう。

MSX-C

MSX用パッケージソフト。DOS1用の

｢Ver.I．'」とDOS2用の｢Ver､1.2｣があ
る。どちらもタケルで発売中で7千円。

前者はrMSX-DOSTOOLS｣が必要、後

DOSのコマンド入力

HELLO・COMをディスクからロード

＞main（）

J

!l,printf(.he,,｡c"):
，｢etu｢n2;<一一

｝↓↓
DOSのコマンド入力待ち

ロクラム。

、

ていることが必要です。いるものをみんな、

1枚のディスクに収めてしまうのがてっと

りばやいでしょう。

1枚のディスクに入れておくべきファイ

ルをあげておきましょう。今回は1つ1つ

を解説するわけにはいきませんが、だいた

いこんな顔ぶれのディスクを持っていれば

C言語のプログラムを組んで、実行できる

わけです。それぞれカッコのなかのソフト

(上欄外の注参照)からコピーしてきてくだ

さい。先ほどのHELLO.Cというソースファ

イルをすでに作っていれば、それもコピー

しておいてください。

※以下のファイルはMSX-DOS1(M

SX-CVer.l.lの場合です）

MSXDOS.SYS

COMMAND.COM

C.BAT(MSX-C)

CFCOM(ﾉﾉ）

FPC.COM(ﾉﾉ）

CGCOM(ﾉﾉ）

CK.REL(ﾉﾉ）

CLIBREL(")

CRUNREL(ﾉﾉ）

CEND.REL(ﾉﾉ）

STDIO.H(ﾉﾉ）

BDOSFUNCH(ﾉﾉ）

M80.COM(MSX-DOSTOOLS)

L80COM(")

MEDCOM(")

MEDMES(ﾉﾉ）

MED.HLP(")

ディスクができたら、いよいよコンパイ

ルです。コンパイルにはいろいろ複雑な操

作が必要なのですが、さいわいMSX-C

にはC.BATという便利なバッチファイルが

付いています｡自分の書いたソースファイ

ルを自動的にマシン語、というかDOSの

コマンドになるまでコンパイルしてくれる

のです。先ほどのHELLO.Cというソースフ

アイルをコンパイルするには

>CHELLO

と入力して、バツチファイルを実行してく

ださい。しばらく時間がかかります。実行

中に画面に、 エラーらしきものが出たら要 がないと、正常にコンパイルされません。

maln、mainといいますが、正しくいうと

｢main(メイン)関数｣といいます。関数？

注意です。実行が終了したら、DIRコマ

容を見てください。ンドで、ディスクの内

HELLO.COMというフフ
7

HELLO.COMというファイルができていた

ら、コンパイル成功です。もしなければ、

きっとソースファイルの入力にミスがあっ

たのでしょう。よく見直して、再度コンパ

イルしてください。

HELLO.COMができていたら、さっそく実

行してみましょう。

>HELLO

で実行です。画面に、

hello.c

と表示されて、コマンド入力待ちにもどれ

ば成功です。されないときは、ソースファ

イルから1字1句確かめて、再度コンパイ

ルしてください。

うまくいった人は、C言語への最難関を

まず通り抜けたことになります。あなたは

すでにC言語でいろいろ遊べる環境の中に

いるのです。やったことの意味がわからな

くてもかまいません。こうやれば、ソース

プログラムがコマンドになるんだという手

順を覚えていればそれでいいのです。

C言語のプログラムは
すべて関数でできている

さて、キーボードから手を離して、C言

語の実行のされ方についてお話しましょう。

BASICは、いちばん小さい行番号か

ら順番に実行されていきます。アセンブラ

でプログラムしたものは、原則としてソー

スファイルの先頭から実行されました。

ではC言語は？先ほどのHELLO.Cでは

どこから実行が開始されるのでしょうか。

#inCludeから？いいえ、C言語では、

main()

と書かれたところから実行が始まります。

手前や後ろにどんな文章が書かれていよう

とも、かならずmainから実行が開始される

のです。正確にいうとmainの次に現れる
I

1，

から実行が始まります.､これがC言語の大

原則です｡MSX-Cにかぎったことでは

なく、どんなCでもおなじです｡逆に､maln

と首をかしげる人がいるかもしれません

｢関数｣です。C三語の方言なんです。B

SICの標準語でいえば、「関数｣とは、

ブルーチンのことです。

C言語のプログラムは、すべてサブル

チンの固まりです。サブルーチンでない

ころはありません。ですから、C言語ふ

にいうと､｢C言語のプログラムはすべて

数でできている｣となるのです。

printfだって関数です。プログラムが言

れていないじゃないかといわれるかもし

ませんが、MSX-Cがほかの場所か

printf関数を持ってきて見えないところ

プログラムにくっつけているのでした。

main関数もサブルーチンなのでしょう

はい、サブルーチンです。DOSのコマ

、が
Ａ
サ

ノー
L一

一､
一

関

か
れ
ら
で

かく，

はい、サブルーチンです。DOSのコマン

ドラインから呼ばれて、コマンドラインへ

もどる｢関数｣なのです。

ひとつ注意が必要です。C言語でいう関

数は、何か値を求めるものである必要はあ

りません。ちょうどBASICでUSR関

数を使ってマシン語のサブルーチンを呼び

出すことに似ています。

main関数のどこで、呼ばれたところへリ

ターンするのでしょう。一目瞭然、『etumO

と書かれているところです。もし、returnが

なかった場合は、

}
J

のところでリターンします。HELLO.Cでは、

oという数値をつけてリターンしています。

これは、0という値を返しているのです。ど

こへ？DOSヘです。main関数から返さ

れる値は、DOSのリターンコードになり

ます。

今回は、コンパイルの仕方とmain関数の

話でした。アセンブラを経験している人は、

この巳つの話だけで、既成のC言語入門書

を読むのに十分なとっかかりができたはず

です。今回はここまで。

1

↑

(飯田崇之）
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Qトリガー入力用

Rカラスの表示パターン番号

=ｳ20と21で切り換わる

Sスコア

SSクリアした時に入る得点

■スブライト

・スプライトパターン

0～19象の鼻

20～21カラス

22リンゴ

23～26飼育員

・表示スプライト面

0カラス(黒）

1～B象の鼻1～B(水色）

4リンゴ(赤）

5～S飼育員(冑と白）

■プログラム解説

・初期設定

10画面初期化／変数の型盲三

／配列変数宣言／皇の角度計算

／象の鼻の元絵作成

20元絵により鼻のスプライト

パターン定義／画面初期化／グ

ラフィック画面への文字表示準

備／スプライトパターンデータ

読みこみ

30～50カラス、リンゴ、人の

スプライトパターン定義／地面

の草作成／台の作成／立て札の

作成／画面手前の柵作成／象の

左半分の輪郭を作成

60作成した象の左側半分の輪

郭を右側にコピーする／象の輪

郭の中を塗りつぶす／ページ1

の画面消去／象の口の元絵作成

／タイトルの文字を準備する／

象に口を描く

70立て札のタイトル表示部分

作成／タイトルの表示

・タイトルデモ

80パレット初期化／表示色設

定／メッセージ表示／デモ用カ

ウンタ初期化／象の眉毛表示

90鼻1回転計算、カウンタ更

新／鼻巳回転計算、カウンタ更

新／鼻S回転計算、カウンタ更

新／鼻1～Bのデモ用カウンタ

再設定／行220の鼻表示サブ呼

び出し／口を開けるか判定→行

230の口の開閉サブ呼び出し

・ケームスタート

100～110スペースキー入力判

定→【なければ】行90へ飛ぶ

【入力があればゲームスタート】

メッセージ消去／行210のスコ

ア表示サブ呼び出し／効果音／

飼育員登場／リンゴの残り数を

表示／飼育員にリンゴを投げる

ポーズをさせる／リンゴの残り

数、カラスの表示パターン番号、

追加点の設定

・リンゴを投げる

120効果音／リンゴを投げる

デモ／飼育員のポーズをもどす

／カラスの座標初期化／リンゴ

のY座標設定

・カラス移動

130カラスの表示パターン番

号切り換え／カラスの移動計算

／カラス表示／効果音／トリガ

ー入力受け付け／象がリンゴを

つかんでいるかのうラグ設定／

象の皇の先端のX座標計算

・リンゴ移動

140象の鼻の先端のY座標計

算／リンゴのX座標計算／リン

ゴが落下中かのフラグ設定／リ

ンゴのY座標計算／効果音(落

下中のみ)／リンゴ表示／象が

リンゴを食べたか判定→【食べ

たなら】口の開閉サブ呼び出し

／リンゴの色設定／行190のカ

ラス退却サブ呼び出し／スコア

加算・表示／カラスの移動速度

増加／行120へ飛ぶ

・ケームオーバー判定

150ｶﾗｽがﾘﾝコを取った

か判定→【取っていれば】リンゴ

の色設定／汗を表示／カラス退

却サブ呼び出し／汗を消す／リ

ンゴの残り数減少・表示更新／

追加点の初期化／ケームオーバ

ー判定→【ゲームオーバーなら1

行'70へ飛ぶ【まだなら】行120

へ飛ぶ

160スティック入力受け付け

/ZキーとXキーの入力受け付

け／鼻1～B回転計算／鼻表示

サブ呼び出し／トリガー入力値

の保存／行'30へ飛ぶ

・ケームオーバー

170～180象の眉毛の表示更新

／パレット切り換え→象を赤く

する／効果音／飼育員の退場デ

モ／メッセージ表示／行80へ飛

ぶ

・カラス退却デモサブ

190カラス移動／リンゴ移動

／効果音／もとの処理にもど

る

・画面作成サブ

200白と黒でふちを表示／指

定色の四角を表示／もとの処理

にもどる

・スコア表示サブ

210八イスコア更新／スコア、

ハイスコア表示／追加点更新／

もとの処理にもどる

・象の鼻表示サブ

220舅1～Bの角度調整･表示

／もとの処理にもどる

・象の口開閉サブ

230象の口を開ける(行240呼

び出し)／リンゴの消去／象の

口を閉じる(行240呼び出し)／

もとの処理にもどる

240口の元絵をページ1から

転送して表示／もとの処理にも

どる

・スプライトパターーンデータ

250～260カラス

270リンゴ

280～310人

1 補 足‘：，
ケーム内容を考えると、うまく

まとめているように思われるが、

いくつか気になる部分があったの

働討間しておきたい，

まず､行120～160まて需のメイン

部分だが、入力や判定といった処

理の11脚字がよくないと思う。

複数の登場キャラクタを同時に

動かしたり、それぞれの関係につ

いて判定するときは、

①入力を受け付ける

②移動計算と表示の更新

③判定

という順序で行うほうが、整理も

つくし、わかりやすく、なにより

ミスが起こりにくくなる。

巴変数の意味

・初期設定時

A、B、C、，表示する四角

の対角の座標指定用

E表示する四角の色指定用

A$スプライトパターンデー

タ読み込み用

K，L，Mループ用

S(n)グラフィック配列→象

の左半分の輪郭を左右反転コピ

ーするために使用

・タイトルデモ時

A，B、Cタイトル時の鼻の

デモ用カウンタ→正のとき時計

回り。負のとき反時計回り

・ケーム中(座標関係）

Aリンゴを投げるデモのとき

のY座標用

A、B象の舅の先端の座標→

リンゴをつかんでいるかの判定

のみに使用

Oカラスの移動速度

T，Uリンゴの座標

V、Wカラスの座標

X、Y、Z舅1～Bそれぞれ

の回転角度

X(n)、Y(n)鼻の角度nの

ときの中心からの座標

・ゲーム中(その他）

Aカラス退却時のリンゴの表

示色

CHリンゴの残り数

Fスティック入力値

GZキーとXキーの入力判定

値

Hハイスコア

｜、』ループ用

Mリンゴの状態フラグ‐1＝

落下中、0＝落下中ではない

N象がリンゴをつかんでいる

かのうラグ→1＝つかんでいる、

0＝つかんでいない

P前回のトリガー入力値
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身;聯
もちろん何らかの理由があって

この順番を崩す場合もあるので、

まったく正しい方法というわけで

はないが、順亨を間違えると、思

わぬバグの原因にもなりかねない。

この順序に起因するが、無ﾎな

計算や変数が目立つ。象の鼻の角

度調整や座標計算などが複数存在

したり、リンゴをつかんて､いるか

の判定だけで、4つの変数を使用

していることなどがその例だも

また初期設定の部分から、1行

ごとの役割がはっきりしていない

ことも問題の1つだ。

象の絵を作成する部分などでは

座標や色をデータにすることで、

とてもすっきりしたものになる。

これらの問題点は、1行の中に

入る処理を軽減させ、も

のあるう。ロク守ラムを組む

れば、きっと解消できる

つと余裕

ようにす

はずだ。

’
(MORO)

EATING.FD2 149B=94+Y(XNOD28)+Y((X+Y)NOD28)+Y((X+Y+

Z)NOD29):T=T+(A-T)HN:N=(N=g)4(U<129)EU=U

+(B-UWN+NH4:SOUND9,-M汁(P=0)H15:SOUND2,U

:PUTSPRITE4,(T,U),8,22:IFQ=0ANDPANDABS(1

24-T)<6ANDABS(104-U)<6THENGOSUB230:A=0:G

0SUB199:S=S+SS:GOSUB219:0=0+1:GOTO120

1501FABS(V-T)<0ANDABS(W-U)<DTHENA=8:COL

OR5,7:DRAW"BN194,94":PRINT#1,"U":SDUND9,

9:GDSUB190:DRAM"BN104,94":PRINT#1,"":CH

=CH-1:PAINT(218+CHH8,107),1,10:SS=1:IFCH

<2THEN179ELSE120

160F=STICK(9):G=PEEK(&HFBEA):X=X-(F>1AN

DF<5)+(F>5ANDF<9):Y=Y-(F>3ANDF<7)+(F=80R

F>0ANDF<3):Z=Z-((GAND32)=0)+((GAND128)=0

):GOSUB229:P=Q:GoTO130

179COLOR1,7:DRAM"BN118,89":PRINT#1,"、，

":COLOR=(7,7,2,3):COLOR=(14,7,4,4):SOUND

1,1:SOUND9,56:SOUND8,21:SDUND12,36:SOUND

11,0:SOUND13,13:GOSU8230:SOUND8,0:COLDR9

,4:FORI=0TO12:PUTSPRITE5,(24-1H4,120),5,

23:PUTSPRITE6,(24-Ix4,120),15,24+(IAND1)

180PLAY"V1504C64":FORJ=0TO398:NEXTJ,I:D

RAN"BM96,30":PRINT#1,"GANEDVER":GDTO80

199FDRI=0TON+39STEP7:R=41-R:PUTSPRITEO,

(V-I/2,M-I),1,R:PUTSPRITE4,(V-I/2,M-1),A

,22:SOUND13,15:FDRJ=9TO150:NEXTJ,I:FORI=

0TO1:FORJ=0TO50:SOUND3,1:SOUND2,J:SOUND9

,15:NEXTJ,I:SOUND9,0:SOUND3,0:RETURN

209LINE(A,B)-(C-1,D-1),15,8F:LINE(A+1,8

+1)-(C,D),1,BF:LINE(A+1,B+1)-(C-1,D-1),E

,BF:RETURN

219H=H+(H-S)H(H<S):COLOR4,10:DRAN''BN184

,88":PRINT#1,USING間とくてん###";S:COLOR8:DRA

W"BN184,96":PRINT#1,USING"さいこう###";H:SS=

SSx2:RETURN

226X=X-(X<9)(20-X):Y=Y-(Y<9)/(29-Y):Z=

Z-(Z<9W(22-Z):PUTSPRITE1,(112,88),14,XN

OD20:PUTSPRITE2,(112+X(XNDD26),88+Y(XNOD

20)),14,(X+Y)NOD29:PUTSPRITE3,(112+X(XMO

D29)+X((X+Y)NOD29),88+Y(XNOD20)+Y((X+Y)M

OD20）），14，（X＋Y＋Z）NOD29：RETURN

230FORI=7TOBSTEP-12GOSUB240:FORJ=0TO190

:NEXTJ,I:PUTSPRITE4,,0:FORI=0TO7:GDSUB24

0:FORJ=0TO100:NEXTJ,I:RETURN

249COPY(0,1)-(14,1+15),1TO(121,112),6:R

ETURN

259DATAOO900007FD3AO83DFF6767039100960

00060061FBEBEFCF9E3FFFEFCF0403220

269DATA99999997FD3AO83DFFO707630100000

0096099998689FBF9BBBDDCDEEE463920

270DATAOOO6202076F8F870009060999990009

OOO9060906000gOOBOOOOOO80g902gOgO

289DATA976FOF6990000000006060604483FEF

EEOEOF800900999002909002029FO9096

299DATAO76FOFCEOEmF97681D1B3B3B3B970EB

FEOEOF8AOAOEBEO9020BOFOFOFO767278

300DATAO70FOFDEOEBF9708101B3B383893030

3EOEgF8AOAOEZEO6029B6F6F9FOEgEOFg

3100ATAO79F9FBEBEOFO7081D18383B3803030

3EOEOF8ACAOEOE71F2EBOFDFOFOEmEOF9

刀
皿
匡

10COLOR15,4,1:SCREEN2,3:DEFINTA-Z:DINX(

29),Y(22),S(732):FDRI=9TO19:X(1)=CDS(I饗．

314)16:Y(1)=SIN(Ix.314)x16:FORL=0TO1:FD

RN=0TO1:LINE(7+N,7+L)=(X(1)/2+7+N,Y(1)/2

+7+L):NEXTM,L

26FORJ=0TO3:FORK=6TO7:VPOKE36720+IH32+J

骨8+K,VPEEK((JNOD2)H256+(J¥2)H8+K):NEXTK,

J:CLS:NEXT:SCREEN5:OPEN"GRP:"AS#1:FORI=0

TO6:READA$:FORJ=9TO31

30VPOKE31360+IH32+J,VAL("&H"+N1D$(A$,JH

2+1,2)):NEXTJ,I:LINE(0,144)-(256,211),2,

8F:FDRI=0TO255:LINE(1,136+RND(1)8)=(1,1

51),2:NEXTgA=80:B=136:C=175:D=151:E=6:GO

SUB299:A=208:B=90:C=2152D=155:E=10

40GOSUB209:A=176:B=80:C=247:D=119:E=19g

GOSUB200:FDRI=0TO19:A=4+I"24:B=167:C=11+

IH24:D=212:E=5:GOSUB200:NEXT:A==1:B=168:

C=2569D=167:E=5:GOSUB200:CIRCLE(127,88),

24，1，0，3．14:CIRCLE(193,111),8,1,1．58,4．7

2:DRAN"BN128,120L24BG8D8R24R

50CIRCLE(199,88),24,1,．7,4．1,39CIRCLE(1

28，136），8，1，．2,3.14:CIRCLE(194,128),8,1,

1．6，3．14:CIRCLE(112,112),8,1,4．7,1．6:COL

DR1，7：DRAM時BN118，92”：PRINT＃1，r,●，’

60COPY(88,64)=(127,136),0TOS:COPYS,1TO(

168,64),8:PAINT(95,90),7,1:PAINT(99,128)

,7,1:DRANrBN80,136C15R9g":SETPAGEB,1:CLS

:LINE(9,6)-(14,7),6,BF:DRAM"BM8,15C1R15"

:Y=7:COLOR15,8:DRAN"BN29,0":PRINT#1,"EAT

ING":SETPAGE,0:DRAN"BN121,112C6R14"

70A=176:B=61:C=247:D=79:E=8:GOSUB200:CO

LOR15,8:FORI=0TO7:COPY(20,7-1)-(67,0),1T

0(190,78-1"2),0:NEXT

89COLOR=NEW:COLDR15,4:DRAN"BM78,40":PRI

NT#1,"HITSPACEKEY":S=0:0=4:A=0:B=6:C=0

:COLOR1,7:DRAN"BM118,89'':PRINT#1,"八八”

90X=X+SGN(A):A=A-SGN(A):Y=Y+SGN(B):B=B=

SGN(B):Z=Z+SGN(C):C=C-SGN(C):A=A､A=0)H(

RND(1)H40-20-A):B=B-(B=0)H(RND(1)H40-20-

B):C=C-(C=0)H(RND(1)H40-20-C):GOSUB226:I

FRND(1)<.1THENGOSUB230

100･IFSTRIG(9)=9THEN99ELSELINE(78,39)-(1

90,48),4,BF:GOSUB210:SOUND6,28:SOUND7,20

:SOUND3,9:SOUND9,0:FORI=8TO16:FORJ=0TO26

:SOUND2,255-JH19:SOUND9,23-1:NEXTJ,I:SOU

ND9,9:FORI=0TO6:PUTSPRITE5,(IH4,120),5,2

3:PUTSPRITE6,(I¥4,129),15,24+(IAND1)

110PLAY"V1504C64":FORJ=0TO309:NEXTJ,I:C

OLOR4,18:DRAN"BN184,194":PRINT#1,"0こりPU;

:CDLOR2:PRINT#1,打●●●庁:FORI=0TO800:NEXT:P

UTSPRITE6,(24,129),15,26:CH=3:R=20:SS=1

129SDUND9,15:T=RND(1)H74+86:FDRI=0TO40:

A=100+I(I－40)/4:PUTSPRITE4,(48+エ升(T-48)

/49,29+A),8,22:SOUND2,A:NEXT:SOUND9,9:PU

TSPRITE6,(24,120),15,243V=256:W=0:U=120

139R=41-R:V=V+SGN(T-V)HO:M=N+SGN(U-M)HO

:PUTSPRITEO,(V,N),1,R:SOUND19,31:SOUND6,

11:SOUND11,0:SOUND12,4:SOUND13,15:0=STRI

G(6):N=Q(ABS(A-T)<4ANDABS(B-U)<4):A=122

+X(XMOD20)+X((X+Y)NOD20)+X((X+Y+Z)NOD20)
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ナマイトを削除して再び別解がな

いか調べてみると、5手て解ける

解があった。

普通はここで別解をつぶす方法

を考えるのだが、岩が7つしかな

く、しかも中央には1つだけなの

で、7手もかけなければ解けない

ようにするのは無理と判断して、

5手の別解を正解とすることにし

た。ふたたび、不要なダイナマイ

トを削除して別解を探してみると、

なかったので、今度は、空いてい

るところをすべて岩にして、とれ

ないところだけ床に戻す。しかし、

とれるところをすべて岩にしてお

くと、初手の見当がつけやすいの

で、初手て消える岩を1つか2つ

床に戻す(よく考えると､初手で消

える岩だけ床に戻したのでは、か

えって見当がつけやすくなる。ば

かにも岩を床に戻すかダイナマイ

トを増やすかするべきだった)｡最

後に、もう一度別解がないことを

確認した｡こうしててきたのが｢D

NVBIQLM｣というステージ

だ(エデイッ|､については24ペー

ジ下欄外参照)。また、中央部を8

個の岩で埋めて、周辺部はダイナ

マイトで埋め、最大いくつの岩を

消せるか調べてみると、4個の岩

を消すことができた(16通りの手

順があった)。そこて､、これらの1

つを正解手順として、消せない岩

と不要なダイナマイトを消し、周

辺部に岩を増やして別解の有無を

調べた｡5手目以降に2通りの別

解があったが、単に順序を変える

ことがで､きるというものだったの

で、許容することにした。こうし

てて､きたのが、「PPNBJVG

Y」というステージ域

(ANTARES)
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●やり直し初期化

210～220マップ表示

230変数初期化／導火線消去

●メインルーブ

240～310カーソル移動

320燃焼中判定

330～370キー判定

380～430点火

440～460導火線燃焼

470～520爆発

530～590ステージクリア

600～610オールクリア

●サブルーチン

620～680爆発パターン表示と

マップキャラの(爆発による)移

動

690～720はみ出したキャラの

消去

730～740マップキャラ表示

750～780マップキャラ切替

(エディットモード）

●データ

790～830キャラクタ

840～880力ラーテ－ブルデー

タ

890～900キャラクタ表示文字

910～960スプライトパターン

970～1070ステージデータ

AN"AL｡-Y,SI:S

BLAST-ITブラスト･イット

『門冒刃『7百列2/2+RAM16K

by塚原修し遊び方は24ページ

･USR関数

※BIOSを呼び出す

USR(n)VDPのみSCR

FFNEにする

USR1(n)PLAY文のた

めのPSG初期化

4鼠解説r;:;D解 促
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■変数の意味

・座標

X､Yカーソル位置(マップ座

標）

SX､SYカーソル位置(スプ

ライト座標） ・スプライトパターン番号

かっこ内は表示される面番号

0：非点火時の導火線(透明）

(0）

1、巳：カーソル(通常)（1、巳）

S､4：カーソル(点火時)（1、巳）

巳：導火線(S)

・その他の変数

A、A$、B，C，D、S－

時変数

BL岩の残り

C$(n)マップキャラ表示文

字→0：スペース(マップ外)、

1：床、巳：岩、B:ダイナマ

イト、4：爆発パターン

DYダイナマイトの残り

E導火線燃焼中フラグ兼カウ

ンタ

Lスプライトパターン切替フ

ラグ

M(n,m)マップ(仮想VRA

M)

｜、J、Kループカウンタ

Nマップキャラコード(マッ

プキャラ表示サブの入力パラメ

ータ）

Pプレイ中のステージ番号

P(n)ステージクリアフラグ

P$(n)ステージデータ

R，Uダミー

SLクリアステージ数

STステージ数

・キャラクタ

173：「./｣の倒立文字

174：床

175～178：岩

179～182：ダイナマイト

183～186：爆発パターン 1補"足、
■ステージエディットについて

どのステージもHII解が多いが、

意ⅨI的にやさしくしているのだろ

うか？参考になるかどうかわか

らないが、抵1渚のパズルステー

ジ作成作i去を書いてみよう。

たとえば30面。9つの爆弾があ

るが、初手が異なるものだけを数

えても8つの解があった(最短解

は4手)。そのなかて醸、もっとも手

数の長いものは7手だったのて､、

おそらくこれが作者の考えた解な

のだろう。この解の不必要なタ鹸イ

■プログラム解説

●プログラム初期化

10～20画面初期化

30変数クリア／整数型宣言／

ステージ数設定／配列宣言／乱

数初期化

40～60ユーザー関数定義

70タイトル表示

80～100太文字処理／カラー

テーブル設定／キャラクタ定義

／多色刷り

110マップキャラ表示文字定

義

120スプライトパターン定義

130ステージデータ読み込み

●ケーム初期化

140～150変数初期化

●ステージ初期化

160画面クリア

170ステージ決定

180シフトキー判定とエディ

ットモード準備

190～200ステージ番号等表示

・ユーザー関数

FNAA$から巳文字取り出

し、16進数として数値に変換

FNT$マップキャラコード

(定義中に使われているAは､B

個の合成値で､B桁のB進数)を

マップデータ文字に変換

FNU(n)マップからのステ

ージデータ作成用

&
、

、

56



BLAST－IT・FD2

10’一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一打<ぎょし一一一

20COLOR15，1，1：KEYOFF：SCREEN2：SCREEN1，2，

0：NIDTH32

30CLEAR290,&HDA60:DEFINTA-Z:ST=30:DINM(

5，7〕，P＄（ST），P（ST）：R＝RND（一TIME）

49DEFUSR＝＆H99：DEFUSR1＝＆H7E：A＝USR1（9）

S6DEFFNT＄＝CHR＄（A￥9＋49）＋CHR＄（A￥3N0，3＋49）

＋CHR＄（ANOD3＋49）：DEFFNA＝VAL（”＆H卿＋Nエ、＄（A＄，

I吾2＋1，2））

6gDEFFNU（N）＝岡（（I＋N）HOD4＋1，（エ＋N）￥4＋1）－1

70A＄＝脚』＃＄％＆,（）升＋、／0123456789：；＜＝＞？,'：FOR
I＝gTO26：PRINTA＄；：NEXT：FORI＝8TO14：LOCATE1

0，1：PRINTSPC（12）：NEXT：LOCATE12，9：PRINT卸B

LAST－IT蒔：LOCATE12，13：PRINT丙STARTING”

80FORJ＝ASC（斤狩）外8TOASC（”a輔）骨8＋7：A＝VPEEK

〔J）：A＝AORA／2：FORI＝OTO2：VPOKE＆H800畳I＋J，A：

VPOKE＆H20gO＋＆H89g特I＋J，＆HAB：NEXT1，J

90FORJ＝ASC（”A師）骨8TOASC（蝉Z”）号8＋7：A＝VPEEK

（J）：A＝AORA／2：FORr＝gTO2：VPOKE＆H8gO骨I＋J，A：

VPOKE＆H2666＋＆H860骨I＋J，＆H6g：NEXT1，J

120FORK＝BTO1：FORJ＝DTO13：READA＄：FORI＝BTO

7：A＝FNA：D＝＆HAD骨8＋＆H2gOg鉾K＋J畳8＋I：VPOKED，A

：VPOKE＆H899＋D，A：VPOKE＆H19e9＋D，A：NEXT1，J，

K

116FORI＝BTO4：READA，B，C，、：C＄（1）＝CHR＄（A）＋

CHR＄（B）＋STRING＄（2，29）＋CHR＄（31）＋CHR＄（C）＋C

HR＄（、）：NEXT

129FORJ＝2TO11：READA＄：FORI＝BTO15：A＝FNA：V

POKE＆H3800＋J骨16＋1，A：NEXTエ，J

130FORJ＝1TDST：READP＄（J）：NEXT

142’一一一一一一一一一一一一一一一一一一一－し唾うへん駒わく恥一一一

150FORJ＝1TDST：P（J）＝日日NEXT：SL＝0

160CLS：PUTSPRITEO，（B，298）

172P＝RND（1）丹ST＋1：IFP（P）＝1THEN170

1891FPEEK（＆HFBEB）＝254THENA＄＝瞬闘：FORI＝gTO

7：A＄＝A＄＋CHR＄（RND（1）畳27＋64）：NEXT：LDCATE12

，3：PRINTA＄：P＝6：P＄（6）＝A＄：GOT0210

19BLOCATE12，3：PRINTUSING拝STAGE＃＃庁；P

200LOCATE12,4:PRINTUSING"LEFT##";ST-S

L

210A＄＝狩庁：FDRI＝1TO8：A＝ASC（HID＄（P＄（P），1，1

））－64：A＄＝A＄＋FNT＄：NEXT

229s、UND8，9：DY＝6：BL＝g：FORI＝ZTO23：N＝VAL（

Nェ、＄（A＄，ェ＋1，1））：、Y＝DY－（N＝3）：BL＝BL－（N＝2）：

A＝INOD4＋1：B＝I￥4＋1：GOSUB746gNEXT

230X＝1：Y＝1：E＝0：L＝ggPUTSPRITE3，（9，298）

240，－－－－－一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一コイメーーー

256s＝STICK（6）ORSTICK（1）

260X＝X十（S＝7ANDX＞1）一（S＝3ANDX＜4）

279Y＝Y＋（S＝1ANDY＞1）一（S＝5ANDY〈6）

289sX＝16骨X＋77＋L骨28SY＝16骨Y＋48＋L衿2

290PUTSPRITEO，（SX，SY－6），6，L骨5

3g6PUTSPRITE1，（SX，SY），1，1＋L衿2

316PUTSPRITE2，（SX，SY），15，2＋L碁2

3201FE＞gTHEN45g

3301FPEEK（＆HFBEC）＝251THEN160

340IFPEEK（＆HFBEC）＝127THEN212

3561FSTRIG（3）THEN210

3601FPEEK（＆HFBEC）＝191ANDP＝gTHENGOSUB766

3701FSTRエG（9）＋STRIG（1）＝BTHENL＝g：GOTO250

382’一一一一一一一一一一一一一一一＝一一一一一一一一一打<んて一一一

3991FE＞gTHEN25g

4961FL＝CTHENSOUND7，1：SOUND9，0：SOUND1，9：

SOUND11，0：SOUND12，3：SOUND8，31：SOUND6，2：S

OUND13，4：L＝1

419FORI＝BTD1gO：NEXT

428IFN（X，Y）＝3THENE＝1：SOUND8，31：SOUND6，2

：SOUND12，0：SOUND13，11：A＝X：B＝Y

43gGOTO250

446’一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一－んせ初くう吃咽一一一

456PUTSPRエTE3，（A骨16＋81－E／2，B特16＋40），E'5

469E＝E＋1：IFE〈9THEN339

470’一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一つ1t〈it叺一一一

480PUTSPRITE3，（0，299）

490SOUND12，9恥SOUND6，255：SOUND13，0

506E＝0：、Y＝DY－1

516N＝4gGOSUB639：N＝1：GOSUB63g

S2ZIFDY＞g0RBL＞9ORP＝gTHEN330

身職，ANALYSIS

539，－－－－－－－－－一一一一一一一一一一一一一一一一1だけと一一一

S40PUTSPRITE9，（9，268）：CLS

550P（P）＝1：SL＝SL＋1

56ZU＝USR（g〕：PLAYrV1504L4CGEDC･碑

S70LOCATE12，11：PRINT庁NUYBIEN杼

582FORI＝BTO6BO6：NEXT

5901FSL〈STTHEN160

608CLS：LOCATE10，11：PRINTCHR＄（173）＋庁FELI

CIDADESl屍

6161FSTRIG（6）ORSTRIG（1）THEN156ELSE61g

622’一一一一一一一一一一一一一一一一一一1フ砿サフ1t〈は恥一一一

632GOSUB740：IFN＝4THENFDRI＝gTO106gNEXT：R

ETURN

646FORI＝gTOB－1：N＝N（A，I＋1）：N＝N骨一（N＞10RI＞

g）：SHAPB，I：GOSUB749：SNAPB，I：NEXT：I＝9：SNA

PB，I二GOSUB700：SNAPB，I

652FORI＝QTOA－1：N二M（I＋1，B）9N＝N骨一（N＞1DRI＞

、）：SNAPA，I：GDSUB74B：SNAPA，I：NEXT：エー0：SNA

PA，I：GOSUB7gg：SNAPA，I

660FORI＝7TOB＋1STEP－1：N＝門（A，1－1〕：N＝N甚一（N

＞10RI〈7）：SNAPB，I：GOSUB749：SNAPB，I：NEXT：I

＝7：SNAPB，I：GoSuB7gggSwAPB，I

670FDRI＝5TOA＋1STEP－1gN＝Ⅱ（1－1，B）：N＝N骨一（N

＞1DRI〈5）：SNAPA，I：GOSUB740gSNAPA，I：NEXT：I

＝5：SNAPA，I：GOSUB7g6：SWAPA，I

680FORJ＝gTO590：NEXT：RETURN

690’一一一一一一一一一一一一一一一一一一2ういサつはくは屯一一一

700IFN（A，B）＝2THENBL＝BL－1

719IFN（A，B）＝3THENDY＝DY－1

722N＝6：GOSUB74g：RETURN

730’一一一一一一一一一一一一一一一フ璃サし駄うへタクラヤキーー一

740N（A，B）＝N：LOCATEA畳2＋10，B強2＋6：PRINTC＄（

N）：RETURN

750’－－一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一うしんへ一一一

769A＝X：B＝Y：N＝Ⅱ（A，B）：N＝NNOD3＋1：GOSUB74B

779A＄＝”席：FORA＝BTO7：’二A升3－1：A＄＝A＄＋CHR＄（F

NU（1）骨9＋FNU（2）骨3＋FNU（3）＋64）：NEXT

780LOCATE12，3：PRINTA＄：P＄（2）＝A＄：RETURN

792’一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一タワラャキー一一

860DATAO63900003B3e30蚤0，FFFFFFFFFFFFFF

FF

810DATAOO993F3F3F3F3F3F，e691FCFCFCFCFC

FC，3F3F3F3F3F3F3F7F，FCFCFCFCFCFCOO98

829DATAFFFEFEE8F4E8F4E8,FF1FFF2F172F17

2F，F4E8F4E8F4E8F4FF，172F172F172F17FF

839DATA7E9E84c6c1E5c3gF，7E79212383A7c3

F9,0FC3ESC1C8849E7E,FOC3A7830321797E

846’一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一ろい一一一

85gDATAAgA9AgAgA6A9A6A9，EEEEEEEEEEEEEE

EE

866DATAEFEFEFEFEFEFEFEF，EF1FE1E1E1E1E1

E1，EFEFEFEFEFEF1F1F，E1E1E1E1E1E1E1E1

879DATAE1E1E19898989898，E1E1E168686868

68，98989898989898E8，68686868686868E8

88BDATAA6A6A6A6A6A6A6A6，A6A6A6A6A6A6A6

A6，A6A6A6A6A6A6A6A6，A6A6A6A6A6A6A6A6

899’一一一一一一一一一一一一一一一一一一せはあみ<のタワラャキーー一

928DATA32，32，32，32，174，174，174，174，175

，176，177，178，179，188，181，182，183，184，185

，186

910’一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一トイラフ。スーーー

920DATA5067g8g81119FOOO69ggOBOgg60gFgO

F，CO29207E85D9E1E2DDE1E2DDE1DE21FE

93gDATA9900g7670E6F9FFFFFFFFFFFFFFFOF9

9，09COC9807AE6DEDCE2DEDCE2DEEODEgg

940DATAggg708g8111gFZ666g69ggB666BOFgZ

F，096g807E15F9E1E2DDE1E2DDE1DEE1FE

95ZDATA990gO7976E6F9FFFFFFFFFFFFFFF6F3

B，3009908gEAO6DEDCE2DEDCE2DEEODEgg

969DATAggOOg69ggZgO6ggggg269ZgZgg09999

6，2929207g70f8f8f879209g009ggg9900

972’一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一－んめ－－－

980DATAZZZZZVNN,QQVYONHZ,NQZZNQZZ

990DATAFBYZLBFY，CZaAaFVH，REXQYXJJ

1000DATAGQLGaQHH，HZRQSQRU，NFFOXZJN．

1019DATAAULROHYG，TUKAHARA，ECHYZDDA

1Z26DATANNIVKKXH，YBVAHNqX，STYTEYKR

1Z30DATANCOSQZLV，TNZLRQRQ，UKIVOJRH

1040DATAUCTBKULR，LCUYHIRY，CXLQTSES

1250DATANCZSGLRH，NVUAGRVT，MNVYQNVM

1668DATABHXFTFBX，XZRZOXEN，KFGHAaQH

1070DATAEYFRQXNJ，QKJPXXRA，NKVHFQOF
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『 体験するOuT-Se耐で|噸するSCREEN10の
スクリーン10のVRAMを右図に示

す。図中の1行が1バイトで画面中の

1ドットに相当する。

まずYJKという色の情報を管理す

る方式についてだが、他にRGBとい

う管理方式もある。RGBでは色を赤、

緑、青に分解してその割合で管理して

いたが、YJKとは色情報を輝度成分

つまり明るさ(Y)と色相成分つまり色

あい(JK)にわけてVRAMに格納し

ておいて、表示するときにRGBに変

換する。

この変化式は、

R＝Y十J

G＝Y＋K

B=-fY一告J一音K

●スクリーン10のパターンネームテーブル

アドレス(16進表記）

7s54SE10

ただし、R，G、Bの値が31以上に

なるときは31に、0以下になるときは

0とする。また、スクリーン10ではY

は1ドットに4ビット、JとKは4ド

ットにBビットずつ割り振られている。

違うYJKでも同じRGBになるこ

ともあり､スクリーン10では12499色同

時発色になる。

スクリーン12が19268色なのは､右図

のA(アトリビュート)がないからだが、

ここが1のときドットはRGB方式で、

0のときはYJK方式のドットという

意味である｡RGB方式のときはYの

4ビットがそのまま色コードになり、

パレットが参照される。よって、RG

BとYは共存できないが、RGBと』

Kは完全に独立である。

｢OuT-SeT｣のすご

いところは、誰もかえり

みなかったこのスクリー

ン10に目をつけて、この

スクリーンモードの特徴

を長所として生かしてい

るところである。

RGBではスクリーン

5とまったくおなじ操作

性を持たせながら、その

うえにYJKの自然画も

組み合わせられる、作者

がいう、油絵の上にセル

画を重ねて描いたような

絵を描いてみてほしい。

Ｇ
１
Ｅ
Ｓ

ｽー｢雨二5雨|Y'(0,})
rー『一

F「

Ｅ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｓ
日
，
，

■コマンド－章表(各コマンドの上がY/Rモード、下がJKモード時の機能です）

通常機能ｺﾏﾝド名 拡張時 拡大時 備考
隆蕊鐙

えんぴつ 自由線(1×1）
点（4×1）

点（1×1）
変更なし

占
哩
界 JKはすべて横4ドット

マジック 角
角
四
四

ｊ
ｊ
４
４
×
×
４
４
く
く

ｊ
ｊ
Ｂ
Ｂ
×
×
Ｂ
Ｂ
く
く

角
角
四
四

使用不可能

使用不可能

Ｊ
１
７
日
×
×
４
４
Ｉ
く
らざら

角
ざ
四

筆 ｊ
ｊ
Ｂ
４
×
×
４
４
く
く
らざら

角
ざ
四

下地の色と混合

下地の色と混合

使用不可能

使用不可能

コンパス 円・楕円

円・楕円のグラデーション
慣性曲線

ランダム集中線
使用不可能

使用不可能 Yで書かれる

べ夕塗り 塗る

塗る

未完成

Y/Rの部分でべﾀ塗りが止まる

使用不可能

使用不可能

4倍の表示

4倍の表示
画面消去

画面消去
消去はY/R色

消去はY/R色

×1

×4

1倍の表示
1倍の表示

ムーブ 画面枠移動
画面枠移動

マス目なし枠移動
マス目なし枠移動

画面枠移動

画面枠移動

定規 連続直線
四角

効果直線・1

効果直線・巳
ダイレクト・ライティング
ダイレクト・ライティング Yで書かれる

グラデー

ション・1

縦にグラデーション
縦にグラデーション

Y/Rのみの

JKのみの

ダイレクト・ライティング
ダイレクト・ライティング

グラデー

ション･巳

横にグラデーション

横にグラデーション

Y/Rのみの

JKのみの

ダイレクト

ダイレクト
ライティング

ライティング

ｴﾌｪｸﾄ Y/Rのみボカシ

JKのみボカシ
ダイレクト・ライティング
ダイレクト・ライティング

枠内のYの明るさの増減

直線卜のYの明るさの増減

コピー。

1

通常コピー

通常コピー
左右反転コピー
上下反転コピー

ダイレクト・ライティング
ダイレクト・ライティング

コピー・

巳

ピ
ピ
コ
コ

拡大縮小コピー

重ね塗りコピー
ダイレクト・ライティング

ダイレクト・ライティング

すべてTPSET

すべてTPSET

ディスク ディスクモード選択

デイスクモード選択
スクリーンモード選択
スクリーンモード選択

使用不可能

使用不可能
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Y1（0，0）

Y巳(1，0）

YS(2，0）

Y1（3，0）

A

A

A

A

K(L,0W）

K(High）

J(Low）

J(High）

Y日(254,211）

Y4(255.211）

A

A

J(一ow）

J(High）



わ職’職COMMUNに叩ON
？

フ
Q驚鰡焔潟
面をどのようにして掲載している

のでしょうか？

（東京都．野沢陽一郎／26歳）

A鰯悪罠欝捲
デオプリンタというのは、表示し

ている映像をそのままプリントで

き、写真のように現像する手間が

かからず便利なものです｡(ち）幸
生
月 辰
I

⑥
12-1月号rFM-OPLL
の注意

EDITOR」MUSIC

12－1月号｢ツール.ろで紹介した

｢FM-OPLLMUSICEDITORJ
にバグがあったことを知らせる手

紙が、作者から届いたので紹介し

ます。

どんな状態でバグが起こるかと

いうと､立ち上げ直後(一度もコマ

ンドモードに入っていないで)､ア

プリケーションからファイラーを

呼び出した状態。そこでディスク

エラーが出ると暴走してしまうと

のことです(｢INEBIN｣上て起こ

る)。
この解決方法は、立ち上げてす

ぐに、コマンドモードに入ってお

くこと。または、絶対にドライブ

からディスクを抜かないで、エラ

ーが起きないようにすれば大丈夫

です。

⑧これがビデオプリンタ(ソニー／UP-5000）③両面の絵をそのままプリント

⑳このｺーﾙ文はなに?ざ’要
ざ；-恥

、‘・f

味を教えてください。また書籍が

ある場合には紹介してください。
XPRODUCE

XCPU

XWINDOW

XFONTSTATUS

令なのだb付録ディスクに収録さ

れている、拡張子が｢･XB｣の

BASICファイルには､これらの命

令がたくさん使われている。ふつ

うに実行するとエラーが出てしま

うが、これは使い方が間違ってい

るから出るエラーではなく、命令

そのものが存在しないから出るエ

ラーなのだbDEFFN～で定義する

ユーザー定義関数のように、拡張

命令もマシン語を使えば作ること

ができる。ただし、定義されてな

ければエラーが出るだけで使えな

いし、使い方や内容も多種多様な

のだ。(M)

鐙 グラフィックを保存するには？

Q融;鱒鑿嚇
に保存したいときにはどういうふ

うにすればよいのでしょうか。

BSAVEを使うなどのことも聞いた

ことがあるのですがも

（東京都・矢加部淳／14歳）

A露鰯霊篤息
要なことはどこからどこまでを保

存するかということ。これは画面

モードやパレットの情報を含むか

どうかで適切なアドレスが違う。

BSAVEの書式は、

BSAVE"ファイル名",開始アドレ

ス，終了アドレス,S

で､CGを描いた直後なら開始アド

レスは0．終了アドレスはSCRE

EN5と6では｢&H69FF｣、
SCREEN7と8では｢&HD3F

F｣だ｡パレット情報も一緒に保存

するときは､SCREEN5と6は｢＆

H769F｣、SCREEN7と8で

は｢&HFA9F｣を指定すればOK

だ。

(M)

（埼玉県・吉澤覺／？歳）

A薫霞職sI:"
書にも解説されてはいないし、解

説している書籍は存在しない。な

ぜなら、これらはMファンだけの

特殊な命令だからだbコール文の

正式な名称は｢拡張命令｣という。

詮 オセロやUNOはOKなのか!？
患 スブライ卜のゴーストを消すには？ Q耀割祁駕

ミーの登録商標ということで掲載

しなかったんですよね？そうだ

とすると｢オセロ｣は確かツクダオ

リジナルの登録商標のはずです。

今までにファンダムやパソ天では
オセロを掲載、収録しています。

これはまずいんではないでしょう

か？それともツクダオリジナル

からOKが出たのでしょうか？

（埼玉県・依田暢久／？歳）

A鰡識?､競鄭す
ジナルに掲載収録の許可を申し

込んだことはありません。ツクダ

オリジナルに聞いてみたところ、

｢オセロのようなルール､遊び方を

下敷きにして、作品を作るのに問

題はない。しかし、オセロに類似

したゲームを製造販売する際に、

『オセロ』というタイトルや文字は

ツクダオリジナルの登録商標なの

で、許可を受けない限り一切使用

できません｣とのことです。

次に『UNO』の登録商標を持つ

トミーに｢どうすれば掲載可能か」

を聞いてみたところ、やはり掲載

は不可能みたいです。以前、某出

版社が『UNO』のような作品を収録

したゲーム集を発売したところ、

問題となり、発禁の事態が生じた

そうです。

どうしてもMSXで『UNO｣を遊

びたいという人は、今回収録して

あるアル甲のドボンゲームで、が

まんしましょう。

（ち）

Q篭蝋蕊鶏澱
んだとします｡そしてSPRITE$で

スプライトを出すと、スプライト

のゴーストみたいなのがうつり、

スプライトもおかしくなります。

多分VRAMのアドレス勵系だと思

うのですが、ツールを使っていて

は変更できないのでは？解決方

法を教えてください。

（兵庫県・越田健一／18歳）

A鮴ぁ辮鰯蕊
のだが、越田〈んの想像どおり、

使ったCGﾂー ﾉl"fVRAMのスプラ

イトに関係する部分を使用してい

て、グラフィックを保存するとき

に、その情報も一緒に保存してし

まうために、こういう現象が起こ

るのだbこれを解決するには2つ

の方法がある。ひとつは作成した

グラフィックを読み込んで、グラ

フィックの部分だけを保存しなお

すというものだbもうひとつはグ

ラフィックを読み込んだ後で、

SCREEN,0

などと実行し、スプライトサイズの

みを設定することで、スプライトを

初期化する方法錘このままグラフ

ィックを保存すれば、スプライトの

ゴーストも出なくなる。

(M)

■
凡
、
０
Ⅱ

I
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弘一 二一 点数を見てもわかるように、今回の診'チオシはrSKI-

JUMP上その作者の前作rTIME-RACE』とくらべて、
ゲームもスマートになって、より諦粟されている。す

ばらしいデキだbもっともこれは扱ってる題材がレー

スとジャンプという違いからくる印象にすぎないかも

しれなく､ゞ 作者はそれほどこのケームの流れを意識し

ていなかったかもしれないが

一

コルサコフ 付録ディスクの容量があっぷあっぷ鞍ので､部門の採
用を抑えざるをえなかったのが残念また、スキを見

て増やそうつと。ところ-ご自宅のAISX(GT)用にテレ

ビを買った。2インチのAV端子付き液晶テレ昼ぼく

はこれで、たとえばう雑、ふとんに寝そべりながらプ

ログラムを組んだりしようともくろんでいたのだが

･･･…せめて4インチくらいにすればよかった

みんなと選考会をするといいでちばね。イ憾景ディスク

に収録できた本数が減ったのでちはが、そのぶん、い

い作品が多いと思いまちゆでちゆ。1画面諦3の作品
は、けつこうがんばったんじゃなし､でちゅか？今回
はB：がないの蓮つまんないでちゅ。ちなみに元気

仁なりまちたでちゅよ・ご心配をおかけしました(？）

でちゅ｡でも､バポさまみたいに旅に出たいでちゅ～／

S CRUMUR
ささや

■■■■■■■■■■■■■■

期待する読者のメッセージが多かったC言語講座の

連載開始。また、「おもちゃのマシン語｣となってリ

ニューアルされたマシン語講座もよろしくどうぞ

メッセージが多

、「おもちゃの馬。ま マ

しく

|||’llll ちえ熱ちえ熱の選考会レポート 選考会後に白熱したスキージャンプ大会が行われた。

1位はor“)145,も2位はささやのl44rTL3位はおさ

だのI42r凡4位はシゲルの141m。わたしもがんばっ

たのだが、131mを出すの力坤降杯，う～ん､年老いた

ものだbそういえば今年で25にな･らのかあ。たかがケ

ームでトップになれないからといってくやしがる年で

もあるまいに。でもくやしいぞ

弱

いに採用すべきだが、ショート

プログラムはつまらない。画面

を見ただけでやる気が起きない。

採用する最低レベルは画面がき

れいで、そこそこ長く遊べるモ

ノにしぼったほうがいい。今は

スーファミやメガドラのゲーム

で当たりまえの時代だからスペ

ードやクローバーのキャラクタ

がビコピコ動きまわるゲームで

は10年前にタイムスリップした

気になる。1画面プログラムは

別コーナーを設けてプログラム

解説のために1作品だけ採用し、

ファンダムは大作ら～B本にし

て少数精鋭にしたほうがよい。

（大阪府・溝渕誠／23歳）

という意見もあれば、

●このごろのファンダムはD部

門の数がすごい。しかし、本当

におもしろいと思えるものは1

つくらいしかない。むかしの1

画面はとてもおもしろいものば

かりだった。なんでもつめこみ

すぎるD部門などないほうがい

いのではないか。八一ドウエア

にたよりきったプログラムは絶

対よくない。Nu～さんはエラ

イと思う。

（山形県・佐藤正志／18歳）

という意見もある。読者はい

ったいどちらを望むのだろう。

（ち）

今回の選考会で人気を独占し

たのが｢SK|-JUMP』と｢E

ATING｣。どちらも高得点を

マークした、どんなゲームかに

ついては、審査員のコメントを

読んでね。

実は収録した｢SK|-JUM

P｣は投稿されたオリジナルに

くらべおもしろさがひとつ欠け

ている。オリジナルだとゲーム

終了後､PCMで洋楽のrWhat

isLove』という曲が流れてく

るのだが、著作権の問題があっ

てやむをえず削除。いい曲だっ

たんだけどね。

また、今回の選考会で期待し

て見てたのがSILVERSN

AIL作のパート巳モノ｢Fighting

Cock巳』｡足を止め､上体の移

動で攻撃をよけ、どつきあう前

作のカッコよかった雰囲気が、

今回のパート巳にはあとかたも

なく、一般的な格闘ゲームにな

ってしまい残念だ。

■アンケート八ガキから

パドックの集計をするために、

アンケート八ガキに目を通して

していると、ファンダムに関す

るさまざまな意見が目についた

のでここに紹介したい。

●ファンダムで採用するケーム

を考えてほしい。rASTRO

FOX』レベルのゲームはおお

MORO 今回はあまりぱっとした作品がなかったように思う。

そんな中で印象に残ったのがl"EATING』とrGAME

MAKER2』だった。『GAME～｣は手順の細かさのため

に､「おもしろいかどうか以前に、いやになってくる」

という声が多く、パドック行きになったようだもパー

ト2モノが多かったなか五唯一変化力感じられた作

品なだけに、とても残念だ

平
》

おさだ 今回いちばんウケたのはrEATING上くわしいことは

だれか力書くと思うので省略するとして、2番目にウ

ケたのがr虫達の競走上はじめ庄力玩んだときのメッ

セージが｢○○は生きたえた』と誤字されていて、その

語感力妙におかしかったので高得点をつけてしまった。

けつきよく誤字は直してしまったけど途中で死んだ

り寝たりする様子がマヌケでおもしろい
■■■■■■■■■

シゲル いつもはケームの説明役のシゲルだカミ今回はただの

一審査員として選考会に識pした。事前に作品を見て

いなかったので(rTheかくと今4｣は除く)、いつも

より、冷めた目で作品を詔閲できると思っていたのだ

カミいつもと変わらない高い審査点を付けまくってし

まった。つまるところ、評価のあまい人間なんでしょ

うかね｡まあ、いいか

ﾆｪﾛ〆詫里－，_全司

うははは、今までMSX2しか持ってなかったワシも、

ついにターボR買うてしまった.んねえ。これで､涙

を飲んでガマンしていたターボR専用ケームや、ター

ボRでしか動かんファンダムケームも、心おきなく遊

べるんや／う～ん感動ノと，感動のあまりつい遊

びすぎて、選考会にみごと遅刻してしもうた。終わっ

てから居残り選考をするハメに．…･･あうあう

敵

Jr

あ じ

郎太 最近｜画面部門の投稿が減り、D部門のｷ鏑が増え

てきている。D部門の作品が増えること自体はかまわ

ないカミただグラフィックに報っただけのゲームなとﾞ

はちょっといただけない。｜直面の作品でもアイデア

がよければ高い訊西を得られるはず。「冷戦｣は、ただ

のブラインドタッチ練習ソフトではなく、タイムによ

るスコアの変化などを持たせた点を詔閲した

60
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操作性は問題ないし、ケームとし

てもなかなかおもしろい。まちが

いなく看板となるケームだもただ

続編の場合、それは前作をはるか

に超えてないとおなじ評価にはな

らない。ということで、じゃつか

ん点数を引かせていただいた

あははははは°何やこれ～.／ぞ

うさんだぞうさんだわ－い。と

思わずうれしくなってしまう。き

ゃへ《食べた食べた。カラスに取

られて汗かいている､かわいい～。

赤くなった、ラブリ乱”"･･ケー

ム性はあまりないのがしおしお

滑降の前の期待感、ジャンプ中の

浮遊感、着地のときの緊張感長

い:鴎佳をとんだときの充実感。パ

ーフェクトです。で、やっぱり競

う相手がいると燃えるものですが、

わたしの胃醒景を参考までに1回で

145,,3回で423m

やっぱり連射装置つきのMSXで

これをやるのは反則だよ。ちゃん

とスペースキーを璽丁しないとね

え。確かにそのほう力喋なんだけ

どさ。I画面のプログラムを考え

ると1分におもしろい

画面の端にくると跳ね返る動きに

なかなかついていけなくって、ち

っともなすび力赦れないの。動い

‐ている目標に合わせて床を動かす

のってすこ・い苦手bブロックくず

しもこれと似た要素があるよね。

やっぱりできないんだけど。

選考対象作品としてタイトルを聞

いたときは｢もうええかげんにせ

い｣という気持ちだったｶﾐ触った

感じがずいぶんちがうので､詔閲

を変えた。それにしても、ぼくの

場合対COM戦だとやられっぱな

しになるんですけと′

①そのヶｰﾑ、あるいはそれに似

たゲームを見たことがないのに、

②見た瞬間どういうケームかがす

ぐにわかり、③やってみたくなる

というコルサコフの3条件を備え

た傑恨ただ実際にやってみると

むずかしすぎるのが難点

Iwanttohavemoreprogramsby

foreignersonourmagazineMSX

-FAN.｜aminterestedofthe

differencebetweenforeigners'

wayOfmakinggameand

JaPaneseone.Pleasesendyour

programstous／

l画面らしい作品でrSKl-

JUMP』と似たようなテーマを日

本人がl画面で作るとこうなる、

という見本のような作品おそら

くしばらくやっていると限界にあ

たるだろうが、みんなで曾醗最争い

をする軽いネタとして詔面できる

これは、ゲームの操作性に関する

実験的作品。パッドのあてぐあい

ではなく、種類によってキャラク

タの動きを変化させるという新し

いアプローチを試みながら、いち

おうのゲームにまとめている。こ

の作品の与える影響はいかに？

スマッシュヒット炸裂／こういうのを

待っていた／もっと創鋪してこい／

しかし､この手の貫醒品がかかるとOrc

がぼくたんよりも､いい言醸晶を出すん

でちゅよ毎許せんでちI丸次に同様

の作品があったら､負けんでちゅ

よ･見てなちやい｡言磁景:'44m

発想がいいでちゅ抵鼻の操作が

バツグンにむずかしいでちゆよ･

どうにかなんないんでちゅか？

イライラの極致でちゅ。ウォー・ノ

カラスめ、なめんな、コラ寄って

来るんぢゃねぇ／ああん、持つ

てっちゃイヤ▽

rスト11』的な週との仕方をしてま

ちゆれ。技の多彩さ、動きのよさ

はすばらしいのひとことでちゅ。

ちなみにぽ<たんは格闘ゲームは

キライでちゅよ・対戦は好きでち

ゅけども次回作には更なる適上を

望みまちゅね

これが｜画面の作品でちゅ力＄な

かなかやりまちゅ樫またしても

Orcに負けたでちゆ.／ぐやじい

つちゅちゆちゅへも連射機能をい

ろいろ駆使して、最適の連射ポイ

ントをみつけるのがコツでちゅ。

言験景：’32.6皿くそっ

判定があまいのかにやあ、きちん

と跳ね返したつもりなのに、たま

に不合理で納得いかない落ち方を

するときがあるでちゅ。オイ、こ

ぉらもとき、まじめに飛べや。お

となしくいうこと聞け。退屈なケ

ームでちゅ。ビョンビョン

V字ジャンプのテクニックまで取

り入れてあるのがすこ｡かつた。今

のジャンプ競技界てくもっとも近

代的な飛び方である。ここまで気

がまわるのはさすがドイツという‘

世界のトップジャンパーを何人も

出してる国の作者だからだろう

やっとIノンゴを食べることがで堂

ました。これで思い残すことはあ

りません。もし、この作品のパー

ト2を作るとするなら、カラスが

リンゴを食べようとするのを、象

を操ってジャマをするというのに

してほしいです。復警してやる

やっぱりキャラクタの動き次第で

ゲームの顎封気というのは変わる

ものだ。しかも今ソ、ヤリの格闘ケ

ームであるから、これは読者も気

に入るだろう。しかし、超巨大な

容量を必要とするのをなんとかし

てほしい

AVフォーラムで常鐵>F.I.助《いよ

いよファンダムにも登場してき

た｡そのデビュー作は長く遊べなく

ても､短く熱中して遊べる｡郷ま繊密

(ちみつ)なプログラムを組めるプ

ログラマだbこれからのケームに期

待がふくらむ

もときを跳ね返す床の当たり判定

がイマイチ｡熱〕部分では跳ね返ら

ずミスになってしまう｡へんてこな

キャラクタやシンプルなケーム

性｜画面作品ということでまあま

あの詔囲をしたｶﾐもっと側独勺な

キャラクタにしてほしかった

』

操作もケーム内容も、いたって単

純な作品。ひとりで黙々とやって

いたら、とっても暗い気もするカミ

トランプ占いのようなヒマつぶし

ケームと、そう大差なく遊べた。

ただし、連射モードで遊んだりす

ると、一気にあきるのでよそう

解析担当になっただけに、ずいぶ

んと遊んでみた。かなり遊べると

は思うのだカミもう少しやさしく

すれば評価も高くなっていたと思

う。ZOOシIノーズとかいって、サ

ル山シミュレーションとか力送ら

れてきそうな気がするなあ

下選考時から前評判の高かった作

品なだけに、堂々の1位に輝いた

ケーム内容から考えれIエターポ

R専用とか複数のファイルを必要

とするものではないカミ十分採用

レベルであることは確か趣PCM

を聞力せられないのが残念

選考会の前に、ずいぶんと遊びこ

まれていたらしく、イチオシと騒

ぐ人もいた。確かに採用レベルだ

カミこの程度のパート2ものは採

用したくないというのが本音だも
対戦ケームが何かとひいきされが

ちな体質を変えないといけないな

見た目画またいしたことなさそう

に思えるが、遊んでみると結構奥

が深かったりする。l画面であれ

ば十分採用レベルの作品だもこれ

も単純なケームだが、単純だから

といって、即つまらないという結

論にはならないという例のひとつ

これはドイツからの投稿でめずら

しいから採用されたりしたのでは

断じてない。ほどよくテクニカル

でなんとなくバクチ的で、おおっ

おおおおおお…･･･あ－つ着地失敗

ガーン.／といった熱いパッショ

ンほとばしる激燃えケームだ

へっぽこな象の姿に爆笑。マヌケ

な鼻の動き(ただし､自在に動かせ

るには血のにじむような修行が必

要)にまた爆笑しかしカラスのい

やらしい動きには激怒／改造し

てのんびりやるもよし、修行して

自在に動かせるようになるもよし

勝利ポーズとか、顔グラフィック

とか、各キャラのｲ団生がさらに強

烈になっているのがいい｡わたしは

服劃防《お気に入り｡単色スプライト

のおチーブな雰囲気も､筋肉のモリ

モリのグラフィックばかり見飽き

た目にやさしいと評判(かも）

なんというか、ただ｢飛ぶだけ｣の

なんの深みもないケームに思える

のだけど、いざ立ち上げると延々

とやってしまう。コンセプト的に

はrSKI-JUMP｣に通じるところ

があるの五ターボRがなかった

らこっちで遊ぶという感じ

なぜなすびを取りたいのかよくわ

からないが、そんなことはと・うで

もいい。床との判定があまくて、

明らかに床にのっているのに落ち

てしまったことになることがある

の力可、趣このケ程ムではわりと

致命傷だと思う

前作の｢TlME-RACEJはよくある

タイプなだけに、やや興に欠けた

カミ今回は識艮点の勝利。シンプ

ルなくせにテクニックがあるし、

なにより気軽に楽しめる点がいい。

ケーム終了後に流れるみような

PCMもノリノリでイカしてた

仮へなちよこ｣なケーム、だよ松

ローブのような貧弱な鼻も、カラ

スにリンゴをとられて怒っちゃう

のも(いいセンスという意味で）

ヘなちよこ。だからといって、今

度は鼻が|噸節も動きますなん

て作られてもイヤだけど

格闘ケームが好きだというひいき

目もあるかもしれないが、作者の

コメントにもあったように、ター

ボRでここまでできるという点を

詔閲すべき．と、むずかしくいわ

なくても、おもしろいものは理屈

ぬきにおもしろいんだよね

タイミングだけでなく、スペース

キーを雪丁する作業カミこのゲー

ムのアクセントになっているので

は。ただ残念なのは、rSKl-

jUMP｣と同時期に送られていた

こと。そうでなければ編集部で

も人気力窪まっただろうに

選考会のときには、もときを操作

するとばかり思っていたのだカミ

床を動かすんだよね。基本的には

ブロック崩しなんだけど、床の使

いわけがなかなか新鮮で○(ま

る)。I画面だし、もうちょっと評

価が高くてもよかったかな
ff

熱い歌が肖l畭やと。ちぇ。スキー

ジャンブの楽しさをみごと再現し

たこのゲーム。ジャンプ直前力画

面切りかえなのが残念やね。なん

かこう、うまく縦スクロールさせ

て、切りかえなしで見せていけば

遊びやすかったと思うねん

すこ・い／すこ･いムズい､／いき

なりムズいのでクリアできへん。

カラスの動きを超遅くする、初心

者モードなるもの力歌しい這タ

ーボRの高速モードで遊ぶとゲー

ムにならんほどムズいカミデモで

動く象の鼻は、見ていて大爆笑

改良に改良を重ね、とうとう4作

目やか(Mファンでは2回目の採

用やが)｡遊びやすさはええ｡でも

顔グラフィックをつけるなら、も

ちつとヒーローはかっこよく描く

よう努力せんかい。これじゃ、試

合に勝っても迫力出えへん

なんとなくrSKi-JUMP』に似て

るような作品やが、シンプルだが

おもろい。これって飛んだあと、

壁にはりついとるんやろか？す

ごい人もいてはるもんやなぁ。熱

中するゲームやさかい、スペース

キーをこわさんようにせんとな

ジャンプ音のはじっこに足をつこ

うとすると、すぐケームオーバー

なりよる。きつついな～bなすび

がうまく取れへんし、左右により

すぎると跳ね返ってきよるて＄ジ

ャンプ中、足がふよふよ動いとん

のがおちゃっぴいなケームや

8－9月号のrTIME-RACE』にく

らべると、この｢SKl-JUMP｣のほ

うが数段おもしろい。なかなかい

いでき趣ただ、ターボR専用と

いうのがちょっと残念まあ､MSX

2ではあのスピード感は出せない

かもしれないが

むずかしすぎる。見た目がいいの

と斬新な(？)操作方法に魅かれ

て高めの点数をつけてしまったが

ゲームバランスに問題があると思

う。それとも、わたしがヘタなだ

けか？せめて、カラスが出てく

るまでもう少し時間があれば……

プログラムのでき自体はいい。わ

たしは格闘モノが得意ではないの

で、あまりこの作品をプレイして

いないが、この手のケームが好き

な人間にはたまらないかも。シケ

ルやモモブト象さんがとても熱心

にプレイしていた

こんな､ローブウェイジャンプ"

が実際にあったらちょっと恐い。

ジャンプに失敗すると地面に激突

……。いや、だいたL壁に衝突し

てもかなり痛そうだ。でも、そん

なことを気にしていたらケームに

ならないか．.",.

この作者のおなじみのキャラクタ

､もとき〃(作者自身？)。そして、

なぜかターケットが､なすび"。こ

れらのヘンなキャラクタカ気に入

って、思わず8点をつけてしまっ

た。でもキャラクタだけではなく

て、なかなか遊べる
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プログラマ
'蝿 ひとこと
Eうぞ毛Fい経験に刺ましだ一‐

マ諺シ語働ゲームなど危みて勉強

プロ■ ’冷戦by21世紀FOX大阪･20歳惨37'､<-ジ

初投稿で初採用の21世紀FOXです。MSX歴は約B年ですが、プログラム歴はS

年くらいです｡Mファンは1986年から買っていたのですが、最初はファンダムのプ

ログラムを打ちこんで遊ぶだけでしたが、そのあいだにプログラムを理解できるよ

うになりました。最近は、MSXに関する本や資料がなかなか手に入りにくくなっ

てきたので、過去のMファンに掲載されたマシン語のゲームなどをみて勉強してい

ます。今では、オールマシン語のプログラムを組めるまでになりました(まだまだ、

レベルは低いが)。最近のMファンを見てみると、小、中学生でもかなりレベルの高

いプログラムを作れる人がいますが、何

歳からMSX霊つ…だろうかog,､-､1↓鰯＝『蕪、､》それよりも、まだ小、中学生にもMSX

を使ってる人がいるんだなあと思いまし、＝‐

が霧島鐸■
た。自分のまわりでがんばっている毎日

です。ところで、このゲームは思いつき

で作ったものなので、プログラムは短い

鴬

と
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|もときをとばそうbyもとき静岡･18歳、

已回目のもときです。★アル甲に初挑戦しまし

た。入選はできませんでしたが、とってもいい

経験になりました。★前号のおはこんで、「通販

部の女の対応に腹が立った｣とありましたが､通

販部の男の対応も悪い／どうにかしてくれ～。

★ふくまる社長／連絡先がわかりません。至

急ご一報を。★それでは★

／

／
/群

惨38ページ

た。自分のまわりでかんはっている毎上I

です。ところで、このゲームは思いつき

で作ったものなので、プログラムは短い

ですが内容はあまり自信がなかったので

採用されるとは思いませんでした。

／〃

‘どき一
,。

A"" 11E比1･凸

篭楽し人:で
〉んだよ大阪・17歳,28ページ
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上ちゃんだよTheかくとう4by

◆』 『S｣以来、1年以上のブランクをおいての再登場／の上ちゃんだよです。半年以

上のあいだ練りに練って｢S｣以上のスピード、個性あるキヤラ、市販ゲームのよう

なバランスを追求したつもりですが、結局、マニア向けのしろものになってしまっ

たようです。おそらく｢格闘ゲームは初めて｣という人にはあまりおもしろくは思わ

れないでしょう。「ファンダムらしくない｣という

人もいるでしょう。が、対戦の奥深さという点で

Theはイイ線いってると思います。人間どおしのかけ

かQBひきの熱さ、連続攻撃の快感を楽しんでもらえれ

ば、作ったかいがあったというもんです。ですか

ノ+－パ
ら、「むずかしいから｣なんていわないで何度もプ

レイしてください。初めのうちはだれでもヘタな

蕊

、▲
使った面デー勺例圧縮やて ’

The
か4と

牛

’|BLAST-ITby塚原修岐阜･18歳惨24ページ

このゲーームは1年位前に送ってボツになったやつの改良版やけど、前のはあんまり

かんたんすぎてつまらんかつたもんで、ルールを変えてむつかしいしました。ほん

でMSX1でもやれるようにしたで。ディスク持つとらん人も打ち込んでやってみ

てください。ウリは二十七進数を使った面データの圧縮やて。ほんとうはいっしょ

に送った別のやつのがおもしろかったも

鱗
んで、ほつちが採用やと思っとったけど

まさかこれが採用とは思わんかつた。

Mファンの今後についてひとこと。ポシ

ェットみたいに他機種にしや98の人とか

も買うでやっていけるやないか。一冊千

三百円は高あで気軽には買えん。サンヨ

昭詣園王日
一の已十も調子が悪うでディスクが廃止

になるまでベーマガしか買わんやろう。

輪
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う
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々
燭
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レイしてください。初めのうちはだれでもへ夕な

んだから.．….。

P.S.ご意見、ご感想、同人ソフトの案内、

その他などがありましたら、〒591大阪府堺

市北花田町巳丁目172－巴4上田修司までお

送りください。また、その際には、「Theかく

とう｣シリーズ中でいちばん好きなキャラを書い

て送ってください。

’,本当I罵虫といえる鋤でしょうか？‘
|虫達の競走byG-SOFT岐阜･13歳惨27ページ

やった－／初投稿で初採用だ－／とよろこべたらよかったのですが、これは4

度目の投稿で採用されたものです。人生で1回しかないチャンスを逃してしまいま

した。でも、いっしょに送ったr戦争ごっこ』も載せてほしかったなあ.．….。さて、

このゲーム、以前送ってボツったものを改良したものです。きっと楽しめると思い

ます。でもかんたんに持ち金が増やせる、かもしれません。あと、息たえたり寝た

りするか、しないかの設定もできますが、絶対｢なし｣より｢あり』のほうがおもしろ

い／まあ時々、自分が賭けていた虫がゴール直前で息たえたりすることもありま

すが．…..。あと、このゲームに出てくるB匹は、本当に虫といえるのでしょうか？

どっちでもいいんだけど。

ちなみに、今このゲームを

最大4人で遊べるように改

良しています。期待してい

てください(してくれる人

いるかなあ････．．)｡最後に田

近クン、田辺クン、テスト

プレイありがとう。やっと
ば圭二とにョ母4ざ、おりｶﾇー .るすsいむ

こさ載ったぞ。

、琴三竜二ざ＝
三上竜

輩14冠､啼一苗,島

豊菅．,.‐~~"・ゼ
言ご婚謹亙姉琴笥ず

巳度目の採用ですが、初採用は今から約4年前です。このゲームを作ったのはまだ

N画面タイプの時代だったので、プログラムは多少ぎゅうぎゅう詰めになっていて

見づらいかもしれません。操

作は非常にむずかしくて自分

自身もまだなれてません。す

いません。現在、僕は北海道

工業大学電気科の巳年生で、

今はとても忙しいです。でも、

ひまとアイデアがあればまた

投稿しようと思います。あと、

採用していただいてありがと

うございます。

ば圭二とにョ宇古'、おりｶﾇｰ･るすsいむ
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OuT-SeTby大羽なお北海道･19歳修32ページ IIILLUSIONWALKERbyCreA東京･15歳し30ぺー ゾ

はじめまして。さらに明けましておめでとうございます。92年に出した作品がなぜ今日は1月日日。あと7日で16歳になるCreAです。CreAと書いてもクレアと読

OuT-SeTby大羽なお北海道･19歳修32ページ

か今年になって採用となっちゃいました大羽こと、小林です。こりや、幸先いいや。

ここからは告知。現在『OuT-SeT』はバージョンらにあたるrOuT－SeT

sDX』まで進化しており､内容はrSpX｣本体と

マニュアル｡そして､特別に今回のバージョン2.8

のマニュアル(26ページ)ついでに、自作ライブラ

リをソースリストに夕.イレクトに組み込めるアセ

ンブラ、CGタイトラーなどいろいろ入ってます。

rsDX』の作動条件はターボR｡ソニーのビデオ

デジタイザがあればフルカラーとしてご使用いた

だけます。価格分1000円を現金書留か無記名の為

替で、自宅の住所を記入した紙を同封の上、送っ

てください。送料はけつこうですよ。では｡

〒092北海道網走郡美幌町大通り北S丁目島貫

様方「spX｣通販係まで

むとは限らないんだよね｡たとえばCA(シーエ-)と読む人もいれば､｢e(アールイ

ー)とも読める｡もちろんCreA(シーアールイーエ-)だって｡クリアという人もい

るよ。または、記号として見る人も。もしかしたら読めない人もいる。…..､とする

と読まない人もいるだろうし･･･…。う～ん、わからなくなってきた･･･…。でも、も

しボクが読み方をここに書いたら、いろいろな読み方を考える人がひとりもいなく

なるってことじやん。そんなのつまんないもんね。

ところで、ボクはパソコンがキライです。でもMSXは好きなんだな。そりゃ、ほ

かの機種にはいろんな面で負けてるよ。そのかわり、MSXやMファンはほかには

ないものをひとつだけ持っていると思う。それはⅦあたたかさ"･でも、「なにをいっ

てる／パソコンは機能だ〃」

群MSX慨jh封乳どんどん街からMSXが消えて、宮

SXのくれたあたたかさが.あ…､二･-§ゞ ､；嫁墓、≦_#-".
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いく｡･･…。でも安心して／M

SXのくれたあたたかさが、あ

なたにとってかけがいのない力

(パワー)になっていたことに、

いつか気づくときがくるから

･･…｡。たぶん。

今回は過激な連鎖がウリの落ちものです。これを対戦にして相手のフィールドにお

じやまブロックでも降らせればけつこうおもしろくなるかもしれませんが、今度こ

そZ80で動くものにしようと思っていたのでやめておきました。ターボRだったら

可能だったかな。

ところで、私はこのソフトをもってMSXで

のソフト作りは一段落したいと思います。と

はいってもケーム作りをやめるわけではあり

ません。今後は絵や音の才能を持つ人たちと

いっしょに作品を作っていきたいと思います。

そのためには私もプログラムレベルをもっと

もっと上げなくてはなりません。だからこれ

からはしばらく勉強するつもりです。しかし

Mファンはもちろんこれからも読み続けます

し、パワーのある投稿作品がMSXをもり上

げてくれるのも期待しています。それでは読

者の方々、そして私のソフトにコメントをつ

けてくださった編集部の方々、今まで本当に

ありがとうございました。

フアンダムでの初採用がうれしい、F.l.Sです｡AVフォーラムでは、最近は常連の

仲間入りができたかな～と思っているのですが、ファンダムでは、いくら投稿して

もボツばかり。AVフォーラムとファンダムは、まったく質がちがうんだなあと思

いました。この｢ロープウエイ．ジャンプ｣を作っているときには、Mフアン92年12

月号AVフォーラム掲載の｢観客｣を作っていて、背景に使おうと思っていたのです

が、いろいろ問題があって完成しませんでした。で、八ラ八ラして投稿したら、A

Vフォーラムとファンダムと巳つとも採用されたので、結果的には良かったかなと

思っています。

～～～～～お知らせ～～～～～

「パｽドﾗｲパｰ」､「ハドロン」には共通

のケーム用橿械晤プログラムが使われていて

、画亜のフェードアウトやキースキャンなど

が聞単にでらろようになっています。今後、

これらのサブルーチンは皆さんでご自由にお

使いになって結購です。このプログラムを使

用しての投檎もMSX・FANになら出l迦な

いでしふう．また、改造などのために.ノース

リストが必要な人は下紀まで住型ハガキでお

問い合わせください．いままでの＆のケーム

についての感想や意見がある方も遠■なくど

うぞ。

弓206束京極多摩市醜牧5～29－16

握芭英明まで

なお、お問い合わせをなさる方は平成6年2

月末までにお脳ぃします．

F.l.Sに感想や要望などをいただけ

たら、投稿への大きな励みになりま

す。電子メールも可ですが、兄のI

Dなので文頭にrTOF.l.S｣と記

入してください。

〒B7g-B1大分県直入郡萩町

馬背野974野島智司

|D･NBEglB11(NIFT

Y)
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ｒHelloagaintotheJapaneseMSXusersIA廿e｢"TlME－RACE"comes

now.SKI-JUMP".onlyforMSXturboRbecausethespeedandPCM

Sound,CanyoubeatmyRecD｢dwithl4Emete｢s？

Anothe｢theme,lamveryinterestedforthenewPanasonicSDO

MuItiplayer,afantasticMachine.

Perhapslbuyone,BsGameMachinesidebysidewiththeMSX

turboR

Atlast,!9reetmyfriendRobinvDnHDegeninShizuokal

日本のMSXユーザーのみなさんふたたびこんにちは。タイムレースにつづいて、

スキージャンプもターボR専用です。なぜなら、処理速度とPCMが必要だからで

す｡みなさんは私のベスト記録142メートルを

（鰯）／
超えることができるでしょうか？ところで

私はパナソニックのSDOに興味を持ってい

ます。すばらしい機械ですね、ターボRとな

rr｡mrand｡rnefs
なかでも口イス･ﾚｲﾝがもっともマヌケだったが、ほとんど眼鏡をかけてい

るかいないかだけでノロマな新聞記者とスーパーマンが同一人物だということ

に気がつかないなんて浅ましいトリックが平気で国民的コミックとして受け継

がれていくアメリカという国のことを考えると、やはりすべては好き好き(｢ス

キスキ｣ではない)だという結論にいたる。おそらく、スーパーマンというコミ

ックが日本で出ようとしたら、あのトリックは編集者によって直されてしまっ

ただろう。しかし、それではあのプレスリー的な、レーガン的な、デイブ・ス

ペクター的な、そんなのどうでもいいよ～んバフバフ的な世界は生まれなかっ

た。ほんとうにすばらしい創造物は、生まれたばかりのときは醜いもので、と

きには作者すら自分の作品を嫌うことがある。そういう意味で、とくに山添ピ

ロチとか、TPM.COとか、田中将司あたりには継続的にがんばってほしい

と個人的に思うわけだが、その一方で王道を歩みつつ、最近では斬新さの技も

身につけたかに見える福留英明も注目するぼく｡(コルサコフ山汁）
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ます。すばらしい機械ですね。ターボRとな

らぶゲーム機として、たぶん私は買うでしょ

う。最後に、静岡のロビン・フォン・ヘーゲ

ンさん見てますか？

蕊◆騨
錘●

･蕊

蟻簿懇懇蟻懲
一“幾一

63蕊鯵"釧雫，◆
…

‐●繍、、▲

･ゴー，
■＆

"-t
，旬

鯵
熱

●鯵&≠●必一．ゞ〆



｜このページは要団で戎
93年度の個人的ベスト・アルバムは、アイスラ

ンド出身、ビョークの｢デヴュー｣に決定／ゆ

ったりした打ち込みのダンス・

ビートと声、ストリングス、サ

ックスなどの生楽器のバランス

がすごくうまくいってる

戎
亨

楽評．よっちゃん｜’ 虹
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津鑑

んつ

オリジナルア作品と、『パロデイウス』より｢幻想蛸興曲｣などゲームミュージックがB作品。「M

AKEMUSIC｣はRND関数を利用してMSXにメロデイを作らせるプログラム■
甲

ORIGINAL

出囮團■ 幽・聯ﾘｽﾄは掲載していませんMEMORIES.FMEDAIDO,FM2|L1'1÷ﾘｽﾄは掲載していません LUMWALK.FM2ストは掲蔽

！ BitterMemories大道芸人LumWalk

千葉･16歳●松村弘和北海道･24歳●指田ひろし静岡･22歳●JLETBB

感傷的な題名､｢中学時代の思い出を何と

なく曲にした｣というわりには､けつこうせ

わしなくて盛りだくさんな内容、八チャメ

チャな中学生活だったのかしら？そうい

えばYMOの｢ハイスクール･ララバイ｣に

似た感じもありますなあ。PSGのハイ八

ツトとか、スネアのノイズとタムを重ねる

方法など、ドラムの音色にも懐かしさがあ

ります。

テクノなくせに、江戸時代股旅モノの感

じが濃厚。符点B分-符点B分-B分音符の

ベース・ラインは、ラテン音楽から来るの

ですが｢チャンチヤカチャン｣な三味線フレ

ーズがすべてを決めているといっても過言

ではありません。サビで一瞬盛り上がった

後、エコー付きのフレーズで間があく、緊

張と弛緩のバランスがうまいなあ。これは

やはり、ガマの油売りでしょう。

ひさびさのJLETBBクンのオリジナ

ル作品は、得意のハネもの。「ずっと同じコ

ード進行で、変化するのはメロディのみで

す｣と作者のコメントにもあるが､ドラムの

パターンやベースの出し入れ、コードだけ

になる抜きのパートなど、構成にさまざま

な変化がつけられていて、聴いていてぜん

ぜん飽きない。ループになっていてもずっ

と聴いていられるのが良いですね。

HLIST: ROT.FMELm1÷ﾘｽﾄは掲載していませんu｣1÷ﾘﾇﾄは掲載していません LAMP,FMESMA2．FM2
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ROTTECHNO
〈折れた鼻MIX>

｜福岡'5歳●K.N.0.W

こちらはノイズのきついロッテルダムテ

クノに影響された作品。テクノといっても、

このすき間のない強迫的なビートはデスメ

タルにも共通するものがあって、ブラック

系のすき間を大事にするリズムの作り方と

は対極にありますね。テクノのYMOの細

野さんやユキヒロが、実はR&Bとかニュ

ー・オリンズ・ミュージックにすごくくわ

しいというのは有名な話です。

THELAMPISLITINTHESPEEISuPERMANMoNAMouRV2
｜’

東京・15歳群馬．17歳 ●ZNT●柄沢和明

これはなかなか94年現在を示す曲ではな

いだろうか。作者はBACK-TICKの

今井寿氏をイメージしたとコメントしてい

ますが、中間部のメタルっぽいパーカッシ

ョン音とか、ピコピコのシンセ音とか、音

色がとてもよく出来ている。現在の70年代

ブームは、中域のまったりとした柔らかい

音色に興味が集中しているけど、ドンシャ

リの工業音を追求するのはおもしろい。

曲をとおしてバックで鳴っているレゾナ

ンスが上がったプロフェットぽい音色がY

MOをほうふつとさせます。ランダムに近

いメロディ･ライン(次々に音色が切り替わ

っていく)､正確に割り切れない小節数も慣

れるとちゃんと覚えて歌えているから不思

議。15年前にこの音楽を自力で作っていた

なら、必ず天才とよばれただろうに、現在

では｢○○風｣と言われるのも不思議。

FNotes'notesﾉーﾂ･ﾉー必
063札幌市西区匪野~7条1丁目4－

13指田博史まで」

■BitterMemories

松村弘和｢久しぶりの採用､とてもうれ

しいです。PSGの八イ八ツトは初め

て使いました。今は高校に入って軽音

今回、付録ディスク収録作品は圧縮■LumWalk投稿が減ったらおしまいです」
ファイルになっていますので、解凍作JLETBB｢同じコードの繰り返し■大道芸人
業が必要です。また、曲のタイトルのでどれだけ多彩な展開ができるか。私指田ひろし｢本当に採用されてしまつ
右上にあるのが付録ディスクに収録しはまだまだ未熟です。ここのメンバーた(笑)。私は曲のタイトルは曲ができ
てあるファイル名です。もパワーユーザーばかりになってしまた後に考えるのですが、これでいつも
では、採用者のコメントをどうぞ。ってさびしいかぎりです。ビギナーの悩むんですね－．ご意見、ご感想は〒

64☆｢FM音楽館」への投稿募集中／応募要項の詳細は81ページ
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これはなかなかの力作だ。イントロの太鼓の音、さまざまなSE音も凝っているけれど、

半音進行的なベースラインの上に乗せたメロディがたいへん凝っていてナイス○現在の日本

の音楽は、ほとんどがコードの上にメロディを乗せる、つまらないやりかたが主流になって

いるけれど、本来は横に流れるいくつかのラインがあって、それが場面に応じてコードを形

成すると考えるべきだ、というのはまあ余談ですけど、優秀な作品です。

妖怪村

●大吉 高知.16歳

GAMEMUSIC

｢ThevoiceofMoon｣は、付録ディスク解凍後、BASIC上で｢VOICE.ORG｣を呼び出して聴いてください。この作品はプログラム実行のさいマシン語を使
用してフックを書き換えていますので、ファイルを呼び出す前、および曲を聴いた後は必ずIノセッ卜してください。

判÷ﾘｽﾄは掲載していませ 圏襟ﾘｽﾄは掲載していませ 国･；,ﾘｽﾄは褐粒していません
戸F

k司庁NSOU,FME ※リス していま ん VOlCEORGMADO･FM2
加

コナミ『バロデイウス』より コンパイル『ぶよぶよ』より
(初出・『ディスクステーション＃22号』）

魔導物語音頭。coMPlLビ

マイクロキャビン『サークⅢ』より

幻想蛸興曲 ThevoiceofMoon
｡|988KONAMlA1-LRIGHTSRESERVED DMICROCABlN

●不破不心 青森･17歳 ●RATOC 神奈川･17歳 ●石茅一晃青森･24歳

正統的なゲーム・ミュージック作品。す
ていねい

ごく丁寧に作られているのが印象的で、安

心してゆだねられる感じがします。オーケ

ストレーションに気をつかったという作者

のコメントもうなずける。大人だなあ。品

の善し悪しはもって生まれた本人の資質だ

と思いますね。テクニックでいえば、メロ

ディを若干ひきぎみの音量に押さえてカウ

ンター・メロディを立たせるとかあるけど。

,＝」

音頭というのは不思議なダンス・ビート

で、日本特製だと思うんだけど、このミデ

ィアムテンポではねた感じはいまだに万人

の心をくすぐっている。ブラジルにサンバ、

日本に音頭というところだろうか。おけさ

という、音頭にも似たビートがあり、阿波

踊りとなると｢チャンカチヤンカ｣のスピー

ドが猛烈に速くなる。はね具合をゆったり

すると、レケエに通じます。

パロディウスからの名曲ですな。ストリ

ングスの大げさなトレモロがいかにもクラ

シックのパロディの雰囲気をかもし出して

います。「ドンタタドンタタ｣というディス

コ風なベースラインも馬鹿馬鹿しくてナイ

ス。ゲーム・ミュージックは、ちょっと照

れちゃうくらいバカなのが、実際にシュー

ティングとかで遊んでいるときにはサイコ

ーな感じになるのですな。

OTHERS

｢MAKEMUSIC｣は、RND関数を利用してMSXにメロディを作らせるプログラムです。プログラムを実行すると｢イクツ？」ときいてくるので、0～32766の
うち適当な数字を入力してください。ただし、あまり大きな数字を入力するとメロディ作成に時間がかかりますので注意してください。

MAKEMUS・FME'HLIST あらかじめコード進行を決めておき、インプットした数値によってプログラムが自動的に

メロディを作る、という作品。1の歌はたいしたことないが、Eの歌(インプットする数値に

よって題を決めたところ)はなかなかカッコイイつす。でも、巳の歌の後半は57の歌の前半と

同じみたいな気がするけど．．…・・え－、よくある発想だけど、数値をインプットするやりか

たと、コード進行に対する音の選択のしかたがじょうずなのでサイヨーしました。

、裳f

雲

MAKEMUS1C

岐阜・18歳●BOIS 。’

STI
｢大道芸人｣、rROTTECHNO』、「妖怪村｣、rMAKEMUSIC｣以上4作品のリスト
を掲載T|■|；

Ｒ
く
８
６
時

Ｒ
”
Ｒ
１
，

”
，
＋
く
Ｒ
Ｄ

う
”
Ｘ
Ａ
Ｒ
Ｄ

Ａ
十
再
Ａ
少
Ａ
Ｄ

６
Ａ
シ
ニ
Ａ
６
８

１
二
Ａ
く
１
Ｒ

Ｔ
Ｒ
１
１
Ａ
的
Ａ
Ｒ
８

Ｒ
Ａ
１
．
．
１
，
Ｒ
Ｄ

Ａ
Ｇ
‐
．
Ｖ
”
。
１
Ａ
Ｂ
Ｄ

〃
、
丙

角
》
１
１
Ｍ
Ｖ
”
脚
″
、
ｎ
哩

Ｒ
６
１
斤
十
１
８
十
１
８
８

Ｔ
１
１
１
Ａ
Ｖ
Ｂ
Ｒ
１
Ｒ
Ｒ

Ｓ
Ｒ
Ｖ
１
３
８
８
Ａ
Ｖ
１
８

Ｆ
Ｒ
８
Ｖ
１
Ｒ
Ｂ
十
８
１
Ｄ

Ｅ
Ｄ
Ｒ
８
Ｖ
８
２
Ｒ
６
Ｖ
Ｄ

Ｄ
・
８
Ｅ
く
Ｃ
１
Ａ
４
８
Ｄ

８
Ｃ
３
６
２
Ｖ
二
ｉ
Ｃ
Ｄ

ｐ
ｇ

９
Ｒ
３
１
１
１
６
Ｅ
Ｖ
３
Ｄ

４
Ｃ
１
Ｖ
Ｒ
Ｖ
厨
１
Ａ
”
６
１
Ｄ

９
”
う
Ｖ
６
Ｒ
う
う
Ｒ
・
・
う
１
Ｖ
Ｄ

７
１
６
，
－
Ｃ
６
１
Ｒ
府
６
Ｒ
少
８

，
１
１
６
時
Ｒ
６
１
１
Ｇ
８
１
Ｒ
６
Ｒ

Ｎ
Ｖ
Ｒ
１
１
Ｒ
１
Ｒ
Ｖ
６
Ａ
Ｌ
Ａ
１
８
Ｂ

Ｕ
Ｔ
６
Ｒ
Ｒ
１
Ｆ
Ｒ
Ｒ
８
１
く
Ａ
６
Ｒ
Ｔ
、
＋

Ｏ
Ｒ
１
Ａ
Ｒ
１
６
Ｒ
Ａ
Ａ
Ｒ
Ａ
く
１
Ｒ
Ｒ
Ｄ
拝

Ｓ
Ａ
Ｌ
く
Ａ
Ｖ
１
り
く
２
Ｒ
少
Ａ
Ｒ
Ａ
Ａ
Ｄ
Ｓ

・
・
Ｐ
３
６
く
８
Ｒ
十
６
１
Ｇ
Ａ
シ
Ｒ
６
Ｐ
８
Ｑ

Ｏ
Ｏ
１
６
Ａ
Ｒ
Ａ
１
Ｖ
く
く
Ｇ
Ｂ
１
Ｒ
９

，
Ａ
２
Ｒ
１
３
Ｄ
く
Ｒ
６
”
Ａ
く
く
Ｒ
Ｂ
８
Ｖ

６
１
Ｒ
Ｒ
１
席
再
Ａ
Ｒ
１
十
ヶ
Ｇ
秤
Ｒ
庁
Ｄ
Ｓ

Ｄ
Ｂ
Ｄ
Ｒ
Ｖ
十
十
十
Ｄ
Ｒ
Ｘ
Ａ
う
＋
、
少
Ｄ
Ｏ

Ｎ
●
両
伸
Ｄ
６
Ａ
Ａ
Ａ
”
Ｒ
Ａ
時
Ｇ
Ａ
時
１
●
Ｄ
３

Ｕ
●
二
二
”
１
』
一
室
二
二
Ｇ
室
こ
ぐ
二
二
１
●
拝
６

０
●
Ｚ
０
言
Ｒ
３
５
６
Ｘ
Ｄ
Ｒ
Ｇ
Ｆ
Ｇ
Ｖ
●
二
Ｂ

２
Ｓ
‐
Ａ
Ａ
Ａ
Ｒ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
６
Ａ
Ａ
シ
Ａ
Ａ
８
，
Ｂ
軒

Ｇ
１
Ｇ
Ｇ
二

９
９
９
９
８
０
く
Ｏ
０
２
０
Ｒ
８
０
８
０
０
４
０
０
１

４
５
６
７
８
９
６
６
１
２
３
Ｒ
４
５
Ｌ
６
７
１
８
９
Ｂ

１
１
１
１
１
１
１
２
２
２
２
Ｇ
２
２
２
２
Ｖ
２
２
．
．

’ ’
４
Ｇ
、
陣
十
，
４

Ａ
十
Ａ
再
＆
Ｃ
”
少
Ａ

Ｇ
Ｆ
Ｇ
Ｃ
・
◆
Ｇ
十
Ｇ

６
Ｆ
Ｄ
ン
４
Ｃ
再
Ａ
Ａ
Ｇ

Ｇ
Ｅ
十
Ａ
十
＋
Ｇ
く
Ｇ

８
＋
６
Ａ
４
Ｃ
Ａ
４
Ｅ
Ｂ

Ｒ
Ｄ
Ｅ
く
２
今
Ｆ
Ｇ
Ｄ
Ｒ

Ｇ
Ｄ
４
．
Ｄ
Ｌ
Ｃ
Ｅ
Ａ
う
Ｇ

Ｒ
＋
２
Ｆ
く
や
Ｆ
十
十
Ｒ

Ｆ
Ｃ
Ｆ
Ｇ
”
Ｃ
Ｇ
Ａ
Ａ
Ｆ

Ｒ
Ｃ
４
Ｆ
雪
や
Ｆ
８
Ａ
Ｒ

Ｇ
シ
２
Ｃ
６
Ｃ
Ｃ
Ｒ
く
Ｇ

・
Ｒ
Ｂ
Ｄ
う
Ｃ
や
う
ぐ
，
Ｒ

Ａ
＋
４
Ａ
・
・
”
Ａ
Ｆ
少
Ａ

８
Ａ
２
く
”
＆
く
Ｅ
十
８

Ｌ
Ａ
Ｆ
＆
．
Ｆ
Ａ
Ｌ

６
・
Ｆ
Ｃ
Ａ
４
Ｃ
４
Ａ
６

０
１
Ｅ
Ｅ
＆
Ａ
Ｅ
Ｇ
Ｇ
０

３
Ｒ
Ｇ
４
６
＆
４
Ｅ
６
４

１

５
Ｆ
２
２
５
２
Ｆ
１
１

Ｖ
Ｏ
Ａ
Ｆ
，
３
Ｆ
８
Ｌ
Ｖ

Ｂ
６
Ｂ
４
４
８
，
４
Ｒ
く
６

今
０
＋
２
８
２
１
８
２
８
Ｆ
Ｑ

庁
”
Ｌ
Ｌ
Ｄ
Ｙ
１
Ｄ
Ｑ
Ｅ

５
１
Ｔ
２
６
４
＆
Ｙ
４
７
Ｆ
４

９
日
１
Ｒ
１
０
２
Ａ
＆
２
０
４
ａ

Ｖ
２
Ｖ
Ａ
Ｖ
４
Ｆ
＆
”
Ｆ
３
Ｇ
２

６
３
Ｓ
Ｐ
８
１
Ｆ
３
十
Ｆ
６
１
Ｅ
３

０
，
Ｏ
ｑ
Ｖ
Ｅ
４
Ｃ
Ｅ
Ｃ
Ｖ
Ｆ
，

４
３
４
Ｃ
４
Ｇ
，
◆
Ｇ
ｆ
８
４

１
３
１
１
４
Ｆ
８
Ｃ
Ｆ
”
８
Ｒ
”
３

Ｂ
Ｙ
”
ａ
０
８
Ａ
１
十
Ａ
シ
ａ
シ
Ｇ
Ｙ

吋
押
日
付
●
”
再
押
・
Ｙ
Ｃ
狩
働
”
”
Ｆ
”

一
』
三
，
二
●
一
咽
一
二
Ｆ
二
”
や
、
二
二
二
一
雪
Ｅ
二

Ａ
Ｅ
３
Ｆ
●
３
４
＋
５
二
Ｃ
８
９
Ａ
Ｄ
シ
Ｅ
”

Ｂ
Ｂ
３
Ｂ
，
Ｃ
Ｃ
Ａ
Ｃ
Ｃ
十
Ｃ
Ｃ
Ｃ
Ｃ
＋
Ｃ
８

Ｙ
Ｆ
Ｃ
”
Ａ
，

８
０
６
０
０
０
０
く
８
０
＋
８
６
０
０
９
く
０
４

８
１
１
２
３
４
＋
５
Ｃ
６
７
Ｃ
Ｌ
８
９
０
１
Ｆ
２
３

３
３
Ｌ
３
３
３
Ｇ
ろ
う
３
３
＋
拝
３
３
４
４
Ｅ
４
Ｙ

大 道
善
室 人

DAIDO､ORG

４１

１１
Ｒ
，
０

１
Ｆ
Ｊ
■
■
、
Ⅱ
〃
、
■
″

Ａ
１
１
＄
＄

Ｄ
６
０
Ａ
Ａ

Ｉ
１
Ｔ
十
十

Ｈ
，
韓
斤

Ｓ
１
０
Ｈ
Ｈ

Ａ
，
二
＆
＆

Ｓ
１
Ｒ
庁
斤

●
９
二

Ｉ
Ｉ

Ｈ
９
Ｒ
Ｌ
Ｌ

，
０
Ａ
Ａ

Ｖ
ウ
ー
Ｉ
Ｆ
ｒ
Ｍ
ｖ
Ｍ
ｖ
囚
》
口
画
晶
固
俔
画
、
ｐ

ロ
》
ｆ
ｌ
Ｄ
Ｄ
二
二
〃
９
句
画
９
７
リ

ハ
レ
ー
』
ｈ
Ｊ
１
Ｊ
何
ｐ
ｎ
ｐ
０
口
申
図
画
艮
凹

Ｔ
４
Ｅ
一
Ｔ
４
Ｔ
上
９
Ｄ
ｍ
ｐ
０
９
９

ｓ
１
１
！
８
２
‐
６
２
５

Ｎ
Ｕ
Ｉ
％
％
０
９
１
Ｂ
Ｃ
Ｅ

Ｉ
Ｎ
Ｎ
Ａ
Ｂ
０
１
９
ｇ
Ｆ
３

Ｎ
－
Ｂ
０
１
３
８
３
９

Ｔ
▲
：
Ｊ
企
む
Ｎ
Ｎ
Ｎ
胴
ｙ
ｐ
ｑ
Ｉ
ｆ
ｆ
日

Ｅ
８
１
Ａ
Ｅ
Ｅ
２
１
，
２
８
８

Ｇ
２
５
Ｈ
Ｈ
０
１
８
２
２
３

８
１
Ｄ
Ｔ
Ｔ
Ｒ
Ｏ
１
１
Ｃ
２
０

０
２
１
Ａ
０
６
８
０
８
９
９

，
鷲
Ｅ
９
１
１
Ｏ

Ｉ
Ｒ
Ａ
Ｒ
二
三
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ

Ａ
Ａ
・
・
Ｒ
Ｒ
Ｔ
Ｔ
Ｔ
Ａ
Ｔ
Ｔ
Ｔ

Ｄ
Ｅ
Ｎ
５
Ｘ
Ａ
Ａ
Ｔ
Ａ
Ａ
Ａ

Ｌ
Ｉ
１
Ｆ
Ｆ
Ｅ
Ｄ
Ｄ
Ａ
９
Ｄ
Ｄ
Ｄ

‐
Ｃ
Ｄ
１
１
Ｎ
Ｄ

Ｏ
Ｏ
８
０
０

０
８
Ｇ
Ｔ
Ｏ
ｇ
６
ｇ
０
８
０
１
２
３

１
２
３
４
５
６
７
８
９
１
１
１
１

楽同好会でYMOのコピ一やってます◎

思えばYMOを初めて知ったのはこの

FM音楽館でした」

■SuPERMANMoNAMouR

VE

柄沢和明｢別名『変狂NHK教育｣とい

う曲で、採用されるとは思わなかった。

採用ありがとうございます。感想くだ

さい。住所は〒371-02勢多郡粕川村

月田1191－4柄沢和明まで。必ず封

筒でお願いします」

■THELAMPISLITINTHE

SPFFn

ZNT｢支離滅裂な曲ではありますが、

スピード感はとてもあるのではないか

と思います。細かいところでいろいろ

と大変ですが、まあ巴時間ちょっとで

作った曲ですし、やはりスピードがす

べての曲ですね」

■ROTTECHNO

K.N､0．W｢ロッテルダムテクノと

OutofMemoryさんを意識してノ

イズで作りました。プログラムは全部

弟です。ボツになったやつはREMlX
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』 otes'notesﾉーｯ･ﾉー､凶
だと思うので聴いてみてください」

■幻想蛸興曲

不破不心｢採用ありがとうございます。

この曲は、音色をDATAでてきとう

に作ったので、いいとは思わなかった

のですが、うれしいです。大学受験が

にひとこと、これは文化祭のころに送

ったものであり、引退後にこんなこと

やってたわけではありません」

■ThevoiceDfMoDn

石川－晃｢98版の感動を､MSXユーザ

ーのみなさんにも伝えたいと思ってつ

してまた送ります。今八一卜八ウスに

はまってます」

■妖怪村

大吉｢ヤッタァ｡また採用してもらえた

よう。ラッキー。さすがにこの曲では

踊れないだろうけど、なかなかのデキ

近づいています。はやく合格して遊び

たい気分です」

■■導物厘音頤

RATOC｢曲についてはとりあえず

聴いてみてください。付録ディスクに

入るかどうか心配です｡PCCの方々
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今回は、前回紹介したレジス

ター覧について、オリジナル音

色の設定に関する各パラメータ

の内容をよりくわしく説明しま

す。

それではまず、FM音源につ

いてかんたんに復習しておきま

しょう｡FM音源のFM(=Fre

quencyModulation)とは､複

数のオペレータ(波動を発生す

る装置)を組み合わせることに

よりさまざまな音色を作り出す

という方式です。FM音源のオ

ペレータにはキャリアとモジュ

レータがあり、キャリアから出

る波動にモジュレータの波動を

かけあわせることによって音色

に変化を持たせています｡MS

XのFM音源チップはキャリア

1つとモジュレータ1つのもっ

とも単純な構造になっています

が、巳オペレータでも多くの要

素を設定でき、複雑な音色を作

り出すことが可能です。

さて、音色設定で特に重要な

要素は各オペレータのエンベロ

ープで、エンベロープの変化は

AR(アタックレイト)､DR(デ

ィケイレイト)、SL(サスティ

ンレベル)、RR(リリースレイ

ト)の4つのパラメータで設定

します。他のパラメータと合わ

せて下の表にまとめておきまし

たので、音色作りの参考にして

ください。FM音源ではそれぞ

れのパラメータの組み合わせに

ｌ
』
む よって音色を作り出しています

ので、1つのパラメータの変化

が直線的に音色に変化をもたら

すということはほとんどありま

せんが、だいたいキャリアのエ

ンベロープ変化が音量変化、モ

ジュレータのエンベロープ変化

が音色変化に影響し、これに他

の要素を重ね合わせることで実

際の音色が作られていると考え

ればよいでしょう。

（郎太）

｜

’
吻

■B－9月号ベストS

1位がなると｢Mi｢acle☆Boys

(付録ディスクBGM)｣で､巳位がみそ

ねこ｢によいんと色気違｣、S位がGA

NP｢|CEPICKDOPE｣でし

た。（郎太）

BGM)

SH|-NYA｢COLORの不思議。

BLUEは沈滞、静寂。人は落ちつく、

沈み込む。でもたぶん、開放という意

味もあるだろう。それでも、およそ不

釣り合いなWARには、哀愁」

くりました。オーケストレーションに

は神経使いました。MSXに移植され

たら、こんなふうにアレンジすると思

います」

■MAKEMUSlC

BOlS｢このコード進行の黄金パター

ンを使えば、どんな素人が作ってもそ

れなりのメロディになるということで

MSXに作らせてみました。曲が変な

のはアルゴリズムのせい…･･･コード進

行のせいかな？」

■WARINBLUE(付録ディスク

67

鰯FM音楽塾 第巳回目は、Yコマンドで操作する音源チップの各パラメータについて、特にオリジナル音色の設定に関係している部分を解説

“

パラメータ

AM

VlB

EG－TYP

AR、DR、
SL、RR

KSR

KSL

TL

FB

MULTl

響撃蕊轌
議鐸 はたらきおよび設定方法

振幅変調。ビットの値が1でON、0でOFF・モジュレータのAMをONにすると音色が周期的に変化し、キャリアのAMを0
Nにすると音量が周期的に変化する。

ビブラート。ビットの値が1でON，0でOFFoVlBをONにするとそのオペレータの音程が周期的に変化し、音がゆれている
感じを表現することができる。

音の変化が減衰音タイプか持続音タイプかの切り替えをする。0のとき減衰音タイプとなり、1のとき持続音タイプとなる｡EG－

TYPEによりSL(サスティンレベル)およびRR(リリースレイト)の数値の意味が異なる。

AR(アタックレイト)は、音の鳴り始めから音量が最大になるまでの時間。DR(ディケイレイト)は、最大音量からサステインレ

ベルまでの音量の減衰率。EG－TYPが減衰音タイプのとき、SL(サスティンレベル)はディケイレイトからリリースレイトに

変化するときの音量で、RR(リリースレイト)はサスティンレベルからの音の減衰率。また、EG－TYPが持続音タイプのとき、

SLは音量が一定になるレベルで、RRはKEYOFFから音量が0になるまでの時間。以上のパラメータは0～15で指定する

が、この指定は最大値に対する減衰量で、0が最大値、15が最小値となる。

キーレイト・スケール。音程が上がるほど音の立ち上がり・下がりがはやくなる傾向。0または1を指定し、0のときは比較的効
果が小さく、1のときは大きめに効果を発揮する。

キーレベル.スケール。音程か上がるほど音が小さくなる性質。0を指定するとOFFで、1～Bの範囲で指定する。数値が大き

いほど効果が大きくなる。

トータルレベル。モジュレータの出力の大きさで、0～63の範囲で指定する。この指定は最大値に対する減衰量なので、0のとき

が最大、63のときが最小となる。出力が大きいほど明るい音になる。

フィードバック。モジユレータの出力を自分自身にフィードバックする。0のときフィードバックせず、1～7の範囲で大きさを

指定する。数値を大きくしていくと鋭い音色になっていく。

マルチプル。オペレータの周波数を制御する。入力された周波数にマルチプルの値をかけたものがそのオペレータの周波数となる。

0～15の範囲で指定。ただし、マルチプルが0の場合は入力された周波数に兇をかける。キャリアのマルチプルの値を大きくする

と音程が高くなり、モジュレータのマルチプルの値を大きくすると音色が金属的になる。
ﾉ
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のがはやっているらしく、その

防止策としてプログラムの打ち

こみが有効だそうなので、あえ

てディスクに入れなかった。

んなことはない。

↑

パターンデータが巳進数にな

っているものをメインで掲載し

た。プログラムの見た目はかな

り長いが、この形で作るのがい

ちばんやりやすかったし、たぶ

ん打ちこむほうも楽だと思う。

ただ、どうしてもこんなに長

いのはいやだとし､う人は、71ペ

ージの下のほうにある'6進数デ

ータバージョンに部分的に差し

替えて打ちこめばいい。これな

ら、実質P画面ていどのプログ

ラムになるはずだ。

しかし、やはり、巳進数デー

タのほうを打ちこんだほうが絶

対いい。巳進数データのほうは、

行1000からⅡ90を打ちこんだあ

とは行番号を変更してリターン

キーを押すという手法で、かん

たんに大枠を入力してしまうこ

とができるからだ。あとは､0

と1の微調整をすればいいだけ

だ。じっさい、このプログラム

はそのようにして制作された。

ていけばいいだけだ。

しかし、それでもかんたんに

実現できなかったのは、おそら

く、キャラクタのデータが大量

に必要になるからだ。これは巳

つの問題を生み出す。1つは、

ソフトの容量の問題、もう1つ

は、それだけのパターンを作る

のがめんどうくさいという問題。

容量の問題は、データを圧縮

することでなんとかなる場合も

あるが、めんどうくさいという

問題は逆立ちしても変わらない。

↑

今回のサンプル｢歩くスプラ

イト｣は､付録ディスクに入って

いないので打ちこんでもらうし

かない。実行すると、人の形を

したスプライトを左右10パター

ンずつ定義して、そのあとカー

ソルキーの左右で人が歩き、ス

ペースキーを押しながらカーソ

ルキーを操作すると小走りにな

る(ポート1のジョイパッドに

も対応。ターボR以外では効果

がほとんどない)｡それだけだが、

スプライトがちゃんと歩くので

ぜひ試してほしい。

最近、若年性アルツハイマー

症候群(いわゆる｢ボケ｣)という

作って、世界的にヒットさせた。

ファンダムの愛読者なら、SI

LVERSNAILの『A－M

AN｣や､そのキャラクタの動き

を継承した､おなじ作者のrRE

ALVOLLEY』のお手本に

なったゲームだ、といえばピン

とくるかもしれない。

↑

いま思えば､rKARATEK

A』のケーム構成を下敷きにし

て、いろんなゲームが作られた。

しかし、キャラクタのスムーズ

な動きを表現しようとしたゲー

ムは、どういうわけかなかなか

出てこなかったoゲームのキャ

ラクタがスムーズに動きはじめ

たのは、ようやく最近になって

からだし、それでもごく－部の

ソフトに限られている。

なんでもいいものはパックリ

と真似してしまうゲームメーカ

ーたちは、なぜ､すぐには｢KA

RATEKA｣の動きを真似し

ようとはしなかったのか。

どうやって動かせばいいのか

わからなかった、からではない｡

動かす方法は、すぐにわかる。

キャラクタのパターンを何枚も

用意して、パパパパと切り換え

知っている読者は少ないかも

しれないが、だいたい10年まえ、

アップル(現在のマツキントツ

シュの祖先にあたるパソコン）

に『KARATEKA』というゲ

ームがあった。

くわしい話はまるっきり忘れ

てしまったが、なにしろ姫ライ

クな女性を救出に向かう主人公

キャラクタが、1人ずつ立ちふ

さがる敵と空手で戦いながら敵

陣深く攻め入っていくという設

定だった。横スクロールで右の

ほうにどんどん進んでいき、敵

と出会うと現在でいえばストII

ふうに（バンビシビシッと戦う。

ゲームもおもしろかったが、

もっと衝撃的だったのはそのキ

ャラクタの姿と動きだった。右

を向いたB頭身キャラが流れる

ようなフォームで走ったり、戦

ったりするのだ。そういうゲー

ムは当時､皆無だった(しばらく

してファミコンにも移植された。

ほぼ忠実な移植だったと思うが、

雑誌側のノリに比べて、一般に

はあまり受けなかったような記

憶がある)。

このゲームの作者は、のちに
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Oカーソルキーの右を押していると、左から右へゆっくり頭を揺らしながら歩いていく。ちょっとモザイク迩里のようにドットがチラつくのがかえって雰囲気がある(ような気がする）
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スプライトは16×16ドットのパターンで

作った。しかし､全体のバランスを思うと、

体の厚みがBドット､足の太さは1ドット、
頭部巴ドット､首1ドット､つま先もお尻も

1ドットでこのパターンを入れるのがせい

ぜいだった。あらためてSILVERS

NAlLが『REALVOLLEY｣など
で使っている、あの人型パターンのすばら

しさを思い起こさせられた。

↑

このサンプルの、スプライト

を定義したり、動かしたりする

部分は､いわゆる｢30分で組める

プログラム｣だ。そのかわり、そ

のあとに続くデータの部分には

時間がかかった。なにしろ、わ

たし(．)はドット絵のアニメー

ションに挑戦するのははじめて

で(墓本的にBASICピクニ

ックのテーマはわたしにとって

の初体験ものばかりだが)どう

すれば動いている感じが出るの

かに関するノウ八ウがまったく

なかったのだ。

いちばん楽なのは、歩いてい

る人をビデオで撮影し、それを

コマ落としで再生しながら、’6

×'6マスの方眼紙をあててドッ

ト絵をかいていく、という手法

だ｡やってみたかったが、あい

にくビデオカメラがないので、

今回のサンプルはイマジネーシ

ョンだけでやってみた。なんと

なくモザイク処理のようにチラ

ついるのは、終盤適当にドット

を配置したための偶然の効果だ。

↑

秋の細かな形そのものは、や

っているうちに、偶然それらし

い形になる、という行きあたり

ばったり方式なのでどうにも説

明しにくいが、はっきり意識し

たことが巳点ある。

1つは、頭の上下の揺れ。人

は歩くとき完全な平行移動はで

きず、かかとの上げ下げや膝の

屈伸によって頭が上下するはず

だ｡｢歩くスプライトのgパター

ン｣を見てほしい。0，1、B～B

のパターンの頭部はいちばん上

のラインに達し、そのほかのパ

ターンは1ライン下に位置して

いる。これによって、ちょっと

ふわふわとした歩く感覚が再現

できたと思う。

もう1つは、地面を踏む足の

位置だ。パターン0で前に出て

いる足先は、パターン1では1

ドット左にある。そのあとも追

っていくとずっと1ドットずら

しになっているのに気づくだろ

う。それがわかりやすいように、

図ではパターンそのものを1ド

ットずつずらしてならべておい

た。縦に1本引かれた赤い線に

そって、足先がそろっている。

このへんをおろそかにすると、

歩くというより、すべっている

ように見えるだろう。

じつは、しゃがんだり、とん

だりするパターンも入れたかっ

たのだが、歩くだけで息切れし

て、歩いているときの手の動き

も省略してしまった。

だれか、このあとをついで、

とんだりはねたり、飯くったり

するやつを作ってみてほしい。
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④歩くｽブﾗｲﾄの9ﾀーﾝ
縦に引かれた赤い線はそれぞれの

パターンのつま先の位置。つま先は

地面に対しては動かないので、1ド

ットずつ動いていくパターンなら、

パターン内では1ドットずつ反対方

向にずらさなければいけないのだ。

正直にいうと、このことに気づくま

でにB日くらいかかり､そのあいだ、

むだな作業をくりかえした。
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148ZDATA

1499DATA

15m9DATA

1516DATA

1520DATA

1536DATA

1546DATA

1550DATA

1560DATA

1576DATA

1589DATA

1590，

1609，

1610，

1620，

1639DATA

1640DATA

165BDATA

1660DATA

1670DATA

1680DATA

1696DATA

1709DATA

1719DATA
1729DATA

1730DATA

1748DATA

1750DATA

1769DATA

1770DATA

1789DATA

1793，

1896’

1810，

1822，

1839DATA

1846DATA

1856DATA

1860DATA

1879DATA

1889DATA

1898DATA

1999DATA

1912DATA

1929DATA

1930DATA

1949DATA

1950DATA

1969DATA

1970DATA

1980DATA

1996，

2000，

460TIME＝0

：FORM＝gTOT／（1－FNTG）

：N＝TINE：NEXT

470GDTO410

489，
100'<<<waLkingsprite>>>
110SCREEN9:NIDTH40

126DEFINTA－Z

139P=16:P=P-1'ﾊﾟﾀｰ”う
140Z=2'スフ。ライトサイス蝋：1＝smaLL2＝Large
159T=5'卜玖ウサノテンホ。：オオキイーユツクリ
160X=128:Y=129聯サ光ヨウy：コテイ
176D=1:0=31:DINP(D,Q)
'P(d,q):SP-No．。：ムキ；Z＝R／1＝Lq：カソウNo．

18ZDEFFNTG=STRIG(9)ORSTRIG(1)
190’

2”,骨骨畳衿Hspritepatternsetting畳怪碁甚骨
210SCREEN1,1+Z:COLOR15,4,9
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9怜骨升
、

1009

1919

1029

1030

1648

1059

1068

1679

1080

1090

1129

1110

1120

113Z

1140

1150

1160

1170

1180

1196

1229

1216

1220

1230

1240

1256

1269

1270

1289

1299

1309

1310

1328

1330

1349

1350

1360

1376
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1419

1429

1439

1440

1450

1469
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229FORI＝BTOP

230LOCATE10，16

：PRェNTUS1NGwアト＃＃ハ。ターン両；P－I

240DINR$(1),L$(1)

259FORJ=6TO15

26ZREADR＄：L＄＝斤両gFORL＝BTO15
：L＄＝L＄＋NID＄（R＄p16－L，1）

：NEXT

27gFORK＝6TO1

：A＄＝HID＄（R＄，K饗8＋1，8）

：A＝VAL（再＆B打＋A＄）

：R＄（K）＝R＄（K）＋CHR＄（A）,＞＞＞R

280:A$=NID$(L$,KH8+1,8)
：A＝VAL（両＆B時＋A＄）

:L$(K)=L$(K)+CHR$(A)'<<<L

299NEXT

300NEXT
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SPRITE＄（1）＝R＄（9）＋R＄（1）

SPRITE＄（I＋32）＝L＄（6）＋L＄（1）

ERASER＄，L＄

NEXT：CLS

P（B，31）＝g：P（1，31）＝32

FORI＝1TOP

：･P（0，1－1〕＝I

：P（1，1－1）＝I＋32

NEXT'P(9=R/1=L,q)

,碁升骨骨骨骨stickcontrot（main）外骨幹掛畏骨

S＝STICK（9）ORSTICK（1）：S＝SNOD9

SD＝（S＝7）一（S＝3）’S、（シンコウホウコウ）

X＝X＋S、骨Z

IFX＞259－10骨ZORX＜－5骨Z

THENQ＝31：X＝X－SD骨Z：GOT0450，リミット

IFS、〈＞OTHEND＝（1－s、）￥2

：Q＝（Q＋1）NODP

ELSEQ＝31

PUTSPRITEo，（X，Y），1，P（、，Q）
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449

450 ●

1 しブ 解 250～260データ読みこみ｡R$を

読みこむ｡L$はR$の0，1を逆

順にならべたもの

R$、L$スプライトパターンの1

ラインぷんの巳進データ

270～299配列R$、L$の設定

3001パターンぶんのループ終端

310右向きパターン定義

320左向きパターン定義

330配列R$、L$クリア

340パターン設定終了／画面クリア

350配列P設定

■スティック操作

410スティック入力／S設定

Sスティック入力の方向

420進行方向SD設定

SD進行方向､およびX座標増分｡－

1＝左、1＝右、0＝静止

430X座標計算。左右制限チェック

(左右端に来た-●静止パターンにする

/X座標増減を無効／行450に飛ぶ

440どちらかに進んでいる‐D､Q更

新／静止している目静止パターン

450スプライトパ'ターンP(D,Q)を

色1（黒)で座標X、Yに表示

460タイミング調整

470行410へもどる

1000～2990パターーンデータ

■イージーツール(おまけ）

3020～3030画面設定／0，1を含む

数字の色変更(前景色を黒にする）

3040＄､1〃の形を､､■"にする

3050～3070ファンクションキー設定

(パターンデータ表示用LIST文）

3080｢LIST1ggg-11gg」

と表示して、そのとおりの命令を実行

口グラム解説 P(d,q)表示するスプライトパタ

ーン番号。方向(D)と仮想パターン番

号(Q)によって決定する

旧0ユーザー定義関数FNTG設定。

スペースキーかポート1のパッドのA

ボタンを押すと､－1になる

■スプライトパターン設定

210画面モード、スプライトモード

(16×i6ドットで、Z=1のとき標準、

Z=巳のとき拡大モード)、色設定

220～330スプライトパターン設定

230設定作業の進行状況表示

240設定用配列R$、L$音三

R$(n)右向きパターンのスプライ

トパターンデータ用｡n:0=前半(左

側)、1＝後半(右側）

L$(n)左向きパターンのスプライ

トパターンデータ用。配列R$同様

■初期設定

110テキスト画面初期化

120整数型旨言

130～160各変数初期設定

Pパターンデータ総数－1

Zスプライトサイズ｡Z:1=標準、

巴＝拡大。移動単位の計算にも使われ、

拡大のときは巳ドット単位で動く

T反応スピード調整用

X、Yスプライト座標

■パターン番号管理用配列P

170パターン番号管理用配列P設定

，パターンの向き。D:0=右向き、

1＝左向き

Q仮想パターン番号。静止パターン

を31、歩くパターンを0～Bで管理

70



2016'waLk4;p=4
2929'><

203ZDATAOO69000090000000
2840DATA80090001190"Z"
2950DATA6026089110099000
2962DATA9006908166000900

2070DATAOOO6901110900090
2986DATA9000001110900020
2090DATAOO69091112990260
2100DATAOO99601110060009
2116DATA90099611189600"
2120DATA900020111"09000
2130DATAB62002016609969Z
2140DATA9000069110620820

2150DATA9696098112000660
2169DATAOO69061190690000
2170DATA9609910106096920
2189DATAOOOO910116002000
2198，骨一一一一一一一一針一一一一一一

22日2,

2212'walk5;p=5
2220，＞〈

2238DATA8900080000002600
2246DATAOOO6296112006002

22500ATAOOOOOOO119800006
2260DATA""000190990060
2276DATAOOOOOO1110999000
2282DATAO960091119006902

2296DATA60gggO1116009096

2369DATAOO29061110039060
2316DATAOOOO691110009960

2320DATA"0002111600m"0

2339DATAZ600000196600000

2346DATA6000009190000000

2359DATA9990990180600000

2369DATAOOOO900199090062
2370DATAOOOOOO1000960000

2389DATAO600091190609290
2399’．－－－－－－－－粁一一一一一一一

2490’

2410'WaLk6;p=6
2429，＞〈

2430DATAOOO9900110099009

2449DATAm8gO叩119809叩0

245ZDATAOg906p012gZOOOOO

2460DATA"00961110260060

2476DATAOO89601119696206
248gDATAO96009111600ZOOO

2490DATA6260991110699092

2500DATAO260601110896260

2516DATAZ690001116060002

2520DATA6682291118800090

253ZDATAOO20000106000600

2540DATAOO29960112009990

2559DATA9600900110090000

2566DATA9000061106050002

2570DATAO2900016900000"

2580DATAO902011000"0000
2590，一一一一一一一汁一一一一一一一

26，0，

2619'WaLk7;p=7
2620，＞〈

263gDATAOO60606116000B60

2640DATAOOg6000110gOBOOO

2650DATA96026"100000990

2660DATA6D960glllO999080

267BDATAO290001116BBO690

268ZDATA9090991116000900

2690DATA6gOOgO11199BOp6g

2709DATAO6606611100090"

2710DATAOO60201110090090

2729DATAOOO9261118998200

273ZDATAO690002110290020

2740DATA9"0092191609090

2750DATAOO20091001602009

276gDATA666g681g610gOggg

2770DATA6600Z100911000gg

2780DATAgO9gglOOgOgO9g9g

2790コ一一一一一一骨一一一一一一一一衿

2800，

2810'waLk8;p=8
2829，＞〈

2836DATAO9060g911090gBg9

2840DATAOO200001106gO909

2859DATAOgg60601gOO90gZ9

2860DATAOOgOO9111、000200

2879DATAg6090B11166DOgg9

2889DATAgOOOO611160Z9900

2890DATAO60990111020026Z

298BDATAOOOp0glll90ZgOBg

2910DATAO960gmlllOO9ggO2

2922DATAgO、Z601110900000

2930DATAOOOOO9011080gOgg

294gDATAOOOO9991Z11060pO

2959DATA800g661g90glOO60

296pDATA9000Z110gOO1000g

2979DATAgB6619pOgOO11660

298gDATAOOO61g､0000990022

2999，一一一一一饗一一一一一一一一骨一

3220，

3010，〈〈〈EASYTOOL＞＞＞

3929SCREEN1

303gVPOKE＆H2096，＆H14

304gFORI＝OTO7：VPOKE392＋1，＆HFF：NEXT

3050FORI＝gTO9

：L1＄＝HID＄（STR＄（10＋I骨2）＋耐96吋，2）

：L2＄＝Nエ、＄（STR＄（11＋I特2）＋''99戯，2）

3966A＄＝CHR＄（12）

＋”LIST”＋L1＄＋卿一碑＋L2＄

＋CHR＄（13）

307gKEYI＋1，A＄

：NEXT

3989PRINT脚LIST1969－1198斤

：LIST1099－1190

｢EASYTOOL｣の使い方
行3010以降に｢EASYTOOL｣と称する

ものをつけておいた。これは、使用したスプラ

イトパターンを調整するときに実際に使用した

ものだ。プログラムをいったん止めて、
GOTO3010

を実行すると、プログラム解説にあるような設

定をし、行1000～1190のリストを表示して、プ

ログラムが終了する。

この時点で､1〃は､■''になっているので、リ

ストそのものが大きなパターンになって見える。

そこで、F巳キーを押すと、こんどは歩くパタ

ーンの0番が表示され、FBキーを押すと、パ

ターンの1番が表示され．．…．、てきとうなとこ

ろで、0や1を入力してかんたんなパターンエ

ディットができるし、続けてファンクションキ

ーを押すことで(リスト表示の速いターボRな

ら)大きなパターンの簡易アニメーションも可

能だ。

非常にばかばかしい仕掛けだが、けつこう役

に立つ。巴進データ版(長いほう)を打ちこんだ

人はこれを使って、たとえば手の動きも加えた

りしてみてほしい。

■
ず

ｅ
フ
ァ
ン
ク
シ
ョ
ン
キ
ー
を
押
す
た
び
に
画
面
全
体
に
パ
タ
ー
ン
が
表
示
さ
れ
る

--K

"#

ぜひ上に掲載している、見た目の長いバージョンを入

力してほしいものだが、どうしてもいやな人は、枠内の

プログラムだけを打ちこみ､加えて、下のﾘｽﾄ|と2

パターンカ変な感じがするというときにバターンデータ

をチェックすることができる。以上のﾘｽﾄに加えて、

リスト3を打ちこみ、rGOTO2000｣とすればパターン

を入力すればいい(パターンデータをl罐数にしたも

の)。また、リスト3は、16進データのチエツクサム用

だも基本的には打ちこまなくてもいい部分だが、どうも歩
く
ス
ブ
ラ
イ
ト
短
め
バ
ー
ジ
ョ
ン

データに打ちこみミスがないかを調べはじめる。ミスを

見つけた時点でその行番号を表示してストッズ修正し

たらまたrGOTO2000｣として".…以下同織最終的

に、、…･･OK｣と表示されたらチェック終了。

■リスト1

z15DEFFNL＄（A〕

＝HID＄（■D84C2A6E195D3B7F庁，A＋1，．1）

220FORI=0TOP

239LOCATE16,19

：PRINTUSING時アト＃＃ﾊ｡ﾀｰﾝ”；P－I

249DINR＄（1）リL＄（1）

252READR＄，SN＄

260FORJ＝GTO1

27eFORK＝GTO15

：A＄＝Nエ、＄（R＄，J骨32十K特2＋1，2）

:A＝VAL(”＆H”十A＄）

；R＄（J）＝R＄（J）＋CHR＄（A）,＞＞＞R

280B＄＝”旬

：FORL＝BTO1

：A＝VAL（”＆HW＋HID＄（A＄O2－L，1））

：B＄二B＄＋FNL＄（A）

：NEXT

285B=VAL（庁＆H両+B＄）

：L＄（J）＝L＄（J）＋CHR＄〔B）

290NEXT

3BBNEXT

■リスト巳
1002,性特僅甚甚外廿外骨patterndata骨骨暑舛舛畳番番外骨

1619DATABB91B1B1B39363Z323036161‘910191

910Z80808080808g86809gOZO900000980，B1

1029,ATAGlB1glg3g3g3B3g3930191B1012E16

10808000808980808Z808040261B1Z10m8,F7

193BDATA91B1610383230383B3Z3g202021C10

0080809g8B8g89808U89808948202Z2018，7C

1B40DATABgO1glB1B30393039391B1B2e2BCg8

g99g8Z8e9080B98g8g8B80894940404g6B,E6

1050DATA900101910323030303g3010003BCO8

BB908B8gBO808g808g808009828g8B8eC9,C7

1062DATAe叩191016303030303B301B1gl9305

g5gB8B8996898B8g8080809086899個6689，83

1979，ATAO叩10121030303B39303B191010102

9380898066868986888989692906699690，Bg

l980DATAB10101g3Z30303B36”38101019302
068686BZ8Z8B888B80868e968g80860Z8BD84

1999DATAO16151g30393939323g30161629204

04808000808B808B808980804049406092,22

1100DATAB101019303B39363030391Z1020608

5880860980808980808988866010101868，7E
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h- I』

Ｉ
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一
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《

｜
｝
一
ロ
ー
今
》
み
｝
澤
一
亭
一
星

Ｐ
Ｉ
，
一
宇
．
す

匂《■■

唾
手
〉
一 9’

婆万

「ノ
星』』

ロⅡ
hl

閏軍
令P108の

｢ｽー 嘘ーﾃｨｽｸの催い万｣参照
一一-一つ一マ…昂写ｱー

歯
『

ダ'
■．＝吉■

『回
誌

ー

「

… ファイル名

うまぴ-UP-SET｡BAT

UP.COM

SMFデータ1-LUOPGMMID(拡張子が｢MID｣のもの）

ー罫

by八ムヒト頤ﾖ面専用

ていなくてもMID|ファイル

をじかに聴くことができるのだc

もうこれからはMIDIファイ

ルの投槁だって受け付けるぞ／

じつはMID|ファイルがな

かったので､今回は特別に｢ルー

シャオの冒険｣のオープニング

(GM音源用)も付録ディスクに

入れた。聴いてね。

トは1と0に対応し、□－ドで

きるファイルの大きさは50K/W

イト程度、トラック数は33トラ

ックまでだそうだ。これさえあ

れば、とりあえずソフトを持つ

1－LUOPGM,MID(ルーシャオの
冒険オープニング)の音色うちわけ

ついに出たSMF(スタンダー

ドMID|ファイル)プレイヤ

ー.／うれしいなぁ、こういう

の。作者の八ムヒトのコメント

によると、SMFのフォーマッ

ｰ

Ｔ
Ⅱ
ト
ラ
ッ
ク
、
Ｃ
Ⅱ
チ
ャ
ン
ネ
ル
、

Ｐ
Ⅱ
プ
ロ
グ
ラ
ム
ナ
ン
バ
ー

ｳ輔

灘,毎蕊

-鑑

※
操
作
方
法
に
つ
い
て
は
旧
Ｉ
Ⅱ
ロ
呂
言
付
録
デ
ィ
ス
ク
に
収
録
し
て
い
る
が
、

も
し
要
望
が
あ
れ
ば
次
号
の
付
録
デ
ィ
ス
ク
の
オ
マ
ケ
に
入
れ
る
。

ファイル名

"EBITEBIT.BAT

EBITEBO1,BAS

EBITESOE.BAS

蛾

癖療

奄
蕊
蕊
琴
謹 函官1専用 byえびちんソフト

てほしい(住所は付属のドキュメ

ントを参照)。

バージョンアップしたところ

は、MMLを作成できるように

なり、r入4．SIOSJやrMID

，サウルス｣ユーザーでなくても

使えるようになったのだ。

プ版。初めての人がいるかもし

れないので、かんたんに説明す

ると、このソフトはローランド

社の音源MT-32(CM-32L)の

工クスクルーシブﾒｯｾｰプを

作る、音色作りには便利なもの

なのだ。作者はひとつの音源を

骨までしゃぶる方針で｢/zEB|

T』を作ってくれたので､感想そ

の他はぜひ彼のところにも送っ

三たび登場のえびちんソフト

は去年の'0－'1月号で紹介した

『浜EBIT』のバージョンアッ

浄

綱:』

穂
厩
蕊
鰹
礎

憲二

識

ファイル名罰舌 昌圭 尹ノ|■

ツール

音色ﾌｧｲﾙ

曲データ

MIDISET.BAS

MIDISET.DAT

DSBATTLE・STE(BASICﾛグﾗﾑ）byEGREM函肩1専用

この作品は自分の音源の音色のリスト、74ページのMIDI移動、左右カーソルで自分の音
霊

御意見番には彼のコメントも載

せたので読んでほしい。

使い方は右の写真の音色配列

表で、上下カーソルで音色名を

源の音色番号に合わせて変更し

て、スペースキーでセーブする

だけ｡セーブされたファイル｢M

|DIPACK・DAT｣は曲

データが読みこんでくれる。

配列に合わせたファイルを作り、

それを曲データのBASICy

ログラムが読み込んで鳴らすし

くみの脱帽モノ。73ページに曲

評

鈴

錘

起 動方法

の左のほうの音色番号と音色名はGM音源用

なので、右のほうの音色番号をいじる
RUN"MIDISET・BAS鐸②

戸

ニー蕾字､薯
畠

÷〃

侭弱

路

謙
季鐸

T

1

ElB
日'4
4

5

日

7

日

日

10

C

巳

5

巳

7

日

9

11

12

P

57(トランペット）

49(ストリングス）

62(プラス1）

61(フレンチホルン）

61

59(チューバ．’

58(トロンボーン）

49

74(フルート）

47(八一プ）

起動方法．

DOS巳上でA＞UP－SET②

A＞UPデータファイル名③

起動方法

DOSE上でA＞EBlT②(BASlCモードになる）

BASlC上でRUN"EBlTEBO1･BAS"③

認§議惑当,鱒
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R->CD8E-R16FE-8.F&F8.D4.[)<B=>D<B-<8-B->B

－〈8－＞B－くB－>”

370D3="A-8A->A-<A-8A-A-A-A-A->,A-<A-8A-A

--A->CC>C<C8CCCCC>C<C8CC<A-8A->A-<A-8A-A-

A－A-A->A-<A-8A-A-A-GG>G<GG>G<GGG8>G<G8>G
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19ZB9＝げa＝X（48）；V1406L16rr

ll0C0＝B2＋'?〈庁

120DO=''a=X(33);V1403L16''

130EO=Pra=X（91）；V1605L16'，

140，

150，

160HQ=''0=X(26);V1403L16''
17010＝''aA15，’

180JローrrSN1002L16庁：SOUND6，0:SOUND7，49

190，

206A1=''aC=S;,11205C<B－R16GR16F＋R16F8E－R

16C8.C8<<Q8a=X(62);":A="B-<B-B->B-<B-B->

B－〈B－B－＞B一<B－B－＞B－〈B－＞B－くB－＞''：A1＝A1＋A＋A

210B1=''C<B-R16GR16F+R16FR16E-R16C&C4V13

『':B=rraC=S;,64FR8FR8F8.aC=S;,1003=X(97);>
DFDB-FD<8-a=X(48);'':C#''3C=S;,64DR8DRBD8.

aC=S;,1023=X(97);B->D<B->FD<B-Fa=X(48);"
：C1＝B1＋C＋C：B1＝B1＋B＋B

220D1=P'aC=S;,49C<B-R16GR16F+R16F8E－R16C

CC＞C〈CV12”：、1＝、1＋A＋A

23011="V15S16S16816S16B16S16816S16S16H1

6H8BSC8SH16SH16V13BH16B16SH16816BH16816S

H16816BH16S16BH16B16SH16816SH16816BH1681
6SH16B16BH16B16SH16B16V15HS16HS32HS32HN1

6M16NS16NS32S32BSC32H32BS16V13rr

240J1="CCCCCCCCCCN15ZOC8M30ZOC8Ivll920CCC

CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC32C32CC32C32CCC

C”

259，

260A2="a=X(85);>C4&CE-GF+&F+8.D&D8．E－＆E

－2．R8．C4．E－GF＋＆F+8．B－＆B－8．G＆G2．R8．，，

270B2＝配aC＝S；，64G2F＋2G2．R8．W：B2＝B2＋r，G＆庁＋

B2

282C2=''3C=S;,64E-2E-2E-2.R8．，'：C2＝C2＋r'E－

＆獅＋C2

290，2＝”CCE－CFE－DC8CE－CFE－DC8CE－CFE－D〈B－

8B一＞D〈B一＞F”：、2＝、2＋”E－DC＆”＋、2＋卸くV15FG脚

3p012＝”BH8SH8BH16B16SH16B16H16B16SH16B1

6BH8SH16B16”：エー，，H8SHgBH16B16SH16B16H16B1

CSH16B16BH8SH16''：12＝12＋’十''B16''十1＋岬B16脚＋I

395J＝庁N2000C8C8N1090CCCCCCCCM1500C8N10m

mC，,：J2＝J＋''C'.＋J＋”C序＋J＋彫C，，＋』

310E=''a)C=S;,30CE-GCE-CE-GaC=S;,64CE-GCE

-CE-GBC=S;,110CE-GCR16a=X(129);V130C=S;,

127CE-GB-R8B-RBB-a=X(91);V10":E1=E+"R16''

+E:EE=''R1R1.a=X(116);>aC=S;,99BBaC=S;,70

EE<aC=S;,5ZAAaC=S;,31FDa=X(91);

320F=''aC=S;,60R8E-GE-GaC=S;,1ZOE－GE－GE－

GBC=S;,127E-GE-GE-GR8.a=X(100);V13E-G>CE
-R8E-R8E-<a=X(91);V12'':F1=F+''R16"+F

330G=''aC=S;,70R4CE-CE-BC=S;,90CE-CE-aC=

S;,110CE-CE-BC=S;,127CR8.R163=X(100);V13
G>CE-GR8GR8G<a=X(91);V10":G1=G+''R16"+G
335，

340A3="a=X(62);C8DE-F8GR168-A-8･B－＆B＝8．＞

C＆C8．<CDE-FGC<CC>C<CCC>C8DE-F8GR16B-A-8.
B－＆B－8．G4．〈B－＞DFQ5G〈GG＞Q8G＆G〔GF＋FEE－DD－〕
8”

359B3="V15BC=S;,77C8DE-F8GR16B-A-8.8-&8

-8.G&G8.CDE-FGCR8CR8CC8DE-F8GR16B-A-8．B－

＆B－8．G4.>D<B-GG<GG>G<G>(GF+FEE-DD-]8"

360C3=''V15aC=S;,77<A-8B->CD8E-R16FE-8.F
＆F8．E－＆E－8．〈A－B－＞CDE－E－E－E－E－〈E－E－＞E－A－8

400A=''a=X(48);C8.D8E-8GF+4E-F+G8C8_D8E-
8GF+8<a)=X(56);CCCDC<B->>'｢:A4=A+A
410B二'.a=X(18);G&G4B-8.A4G>C<B-8G&G4B-8.
A8E－8－F＋8．''：B4＝B＋B

420C=rra=X(18)6E-&E-4G8.E-4E-GE-8E-&E-4G

8．E－8C8．E－8．''：C4宕''＞”＋C＋C

430，二rPC8CDCE－CGF＋8C＞C〈CCC＞C〈C8CDCE－CGF＋

8C＞C〈CDC〈B＝＞'.：D4＝、＋，

44zI4=''H16BH8SH8BH16816S16H8816SH16B16B

H8SH16B16H8SH8BH16B16S16H8S16H16S16N116N

S16SB16H16BH8SH8BH16B16S16H8B16SH16B16BH

8SH16B16H8SH8BH16H16S16H8S16S16S16S16NS3

2NS32SB116'『

445J＝''N300mC8C8N1090CCCN2000C8卜11020CCCN

3000C8WI1209C'':J4=''C''+J+''C''+･J+''C"+J+''C''+J

450，

460AS=''8=X(48);C8_D8E-8GF4E-FG8C8.D8E－8

GF+8<aC=S;,8Wa=X(56);CC>a=X(48);C<B-A-B-

C8〈a＝X（56）；C＞、〈C＞E一<C＞GF＋8〈CCC＞F＋〈C＞E－C8

〈C＞、〈C＞E－Q5G8a＝X（48）；＞＞B－＆B－4B408庁

47OBS＝”G＆G4B－8･A4G＞C〈B－8G＆G4B－8・A8E－8．F

＋8．G&G48-8.A48C=S;,743=X(48);<GB-AG>C8.D

R16E－G8FD4D4P’

480C5＝齢E－＆E－4G8，E－4E－GE－8E－＆E－4G8・E－8C8

E－8・E-&E-4G8.E-43C=S;,743=X(48);<CE-DCG8

DR16E－G8FF4G4”

490D5=''C8CDCE-CGF8C>C<CCC>C<C8CDCE-CGF+

8C>C<CDC<B->C8CDCE-CGF+8C>C<CCC>C<aC=S;,

s5C8CDCE－CC〈B－8B－＞B－〈B－BB＞B〈B挿

"015="H168H8SH88H,16816S16N8816SH168168

H8SH16B16H8SH8BH16816S16H8816W116N16S16S1

6B!16H!16BH8SH8BH16B16S16H8816SH16816BH8

SH16816H8SH8BH16816S16H8S16S16S16S16S16S
16S16'’

510J5=''C''+J+''C"+J+''C"+J+"CM3029C8C8N190
pCCCN2eOZC8N106ZCCCCCCCw

525E2="V15<<R16&R1R1R1R4.．a＝X（62）；B－＆B－
4B4”

539F2＝”V15〈時＋B5

54962="V15<r'+CS

1200，

1010PLAY#0,AZ,86,C2,D0,ED,E0,EZ,H2~,1m,J
9：IFQ＝2THENPLAY＃2，''',，”''，'','，'，＞”

1020PLAY#Q,A1,81,C1,D1,EE,"","'',D1,11,J

1

1032PLAY#Q,A2,82,C2,D2,E1,F1,61.,D2,12,J
2

124ZPLAY#Q,A3,B3,C3,D3,"'',闘瞬，拝”，D3，エ3，J
3

1050PLAY#Q,A4,84,C4,04,"","'r,"",D4,14,J
4

1269PLAY#Q,A5,85,C5,D5,E2,F2,G2,D5,I5,J
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厚みのあるストリングスの打ちこみ

は左からまん中の間に設定するの振り分けるのが普通だが、この上

がよいだろう。ただし単音とはい2音と下2音の間の音域があまり

っても、同じ音をオクターブ上、離れすぎていると大変聴きづらい

あるいは下に重ねて、実際には2ものになってしまう。そこでよく

音であるｶぎ単音のように聴かせる利用されるボイシングのパターン

方法をとることも多い。とくにメ例のふたつをあげておこう。ひと

ロディックなフレーズを鳴らす場つめは和音内の音域間隔が3度〈

合は、この方法によって厚みのあらいであまり離れていないもので

るきれいなサウンドに仕上げるこクローズとよばれているボイシン

とがて．きるのだ。このときのPAグだ。クローズはほかの禾暗楽器

Nの設定は和音と同じように上の（ピアノ、ギター等)の和音構成と

音をL(eft)､下の音をR(ight)に同じように打ちこめばよいのでそ
するか、音程差が1オクターブ以れほど問題ではないが、トップの

内であれば2音ともLに設定する音(いちばん高い音)を基準に構成

のか通常の方法とされている。されることが多いので、コードの

つぎに重要なことはボイシング展開形に注意しながら打ちこもう。

（和音構成音)である。ボイシングもうひとつのほうのパターンは、

は聴感上、聴きやすい音の配列に広い音域にわたって3度から6度

しなければならない。たとえば4くらいの間隔で構成されているも

音て構成されている和音の場合は、ので、オープンとよばれる。オー

上2音、下2音に分けてL，Rにプンはコード進行と同時に和音の

ひとつひとつの音がメロディック

なフレーズになっていることが多

いため、和音構成はわりと難しい。

このサウンドは、クローズに比べ

るとコード感はないが、いつのま

にか自然にコードが進行している

ように聴こえるのが特徴である。

ストIノングスを聴かせたい人には、

多少手間はかかるがオープンにす

ることをすすめる。もちろん、ク

ローズでもオープンのようにメロ

デ可的な要素を含ませてコード進

行させることができるが、オープ

ンほどワイドな感覚は得られない

のだ。クローズ、オープンのコー

ド展開例をいちばん下に載せてお

いたので、実際に打ちこんでみて

聴き比べてほしい。

このようにストリングスはなか

なか奥が深いので次回も続くぞ。

それではお楽しみに.ノ
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議蕊
早坂泰成／旧61年生れ。5歳より始めたオル
ガンをきっかけにミュージシャンとなり、現
在コンピュータ・ミュージックを中心に活躍。
国内外の楽器フェア等、多数αイベントをキ
ーボー隈奏者、プロデューサーとしてこなす。

；生ｽﾄﾘﾝグｽのPAN(ｽﾃﾚｵ定位）
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（例)4音の場合
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和音

定位
筆(数値）

､

4音

5音

S音

Left(左）

20～30

卜P音
(Hi）

上巳(日)音
(Hi）

卜P音

(Hi）

Center(中）

64

一

一
三一

中巳音
（Mid）

Right(右）

90～100

音
Ｍ
Ｅ
Ｏ
下
Ｌ

下B(巳)音

（Low）

下E音

(Low）
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蕊ここに示した4種類のクローズ、オープンはたくさんあるバリエーションのなかの一例である。クローズの矛暗構成は低音が入らないケースが多いの

で、ルート(ベース音)を入れると落ち着いたサウンドになる。s音以上の和音はL、Rだけではなく、まん中にも2音入れることでより広がったサウ

ーンドになる。
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Qスキャナを入手したいのでっており、つなぐことができなAできない。イブでも行えるようになってい
すが、どのような製品が出ていい。したがって、PC-98用のGTの内蔵ワープロでカラーるのだが、増設ドライブを接続
るか教えてください。マウスはMSXでは使用不可能。印刷に対応しているプリンタはしてそのままMSXを立ち上げ
（岩手県盛岡市JH・？歳）Q昔買ったMSX兼用マウスパナソニックの｢FS－PC1」ると、増設ドライブにドライブ

Aパナソニツクから｢FW－が、いまだに正しく動いてくれのみ｡残念ながら、「HBP－F，1A：〃およびドライブ､､B：〃、
RSU1W｣が発売中。ません。マウスは故障していな1C｣には対応していない。内蔵ドライブにドライブ℃：〃
現在MSXで使用できるスキいようですが、制御プログラムQMSX(GT)に増設ドライおよびドライブ℃：〃が割り当
ヤナとしては、パナソニックのが必要なようです。リストはあブ(ソニー｢HBD－F1」)をってられてしまうのだ。こうなら
ワープロU1シリーズ用の｢Fるのですが、どうやってエディけました。しかし、巳ドライブないためには、コントロールキ
W－RSU1W｣が発売されて夕等で使用するのでしょうか。必要なゲームなどで動かない場一を押しながらMSXを立ち上
いる。ただし、このスキャナを使用MSXはサンヨーの｢PH合があります。どうすればよいげる帆コントロール立ち上げ"を
MSXに接続するには｢FS－C－70FD｣で､使用マウスは二のでしょうか。する必要がある。コントロール
｜FA1」(スキャナ／八ンデイ－ズのrTN－88B｣です。（東京都三鷹市/架崎明敏・？歳）立ちあげをすれば仮想ドライブ
プリンタインターフェイス)と（神奈川県梼兵市/伊夢・？歳）A‘'コントロール立ち上げ"を機能が中止され、増設ドライブ
いうカートリッジが必要となるAジョイスティックポートがすればよい。がドライブ帆A：〃、内蔵ドライ
ので注意｡価格は｢FW－RSU故障している可能性がある。柴崎くんはおそらく、増設ドブがドライブ､B：〃となって巳
1．W｣が巳万4800円、「FS－lニーズの｢TN－88B｣はMSライブをつけてMSXを立ち上ドライブ対応のゲームなどもき
FA1」が9800円だ。X対応のマウスなので、MSXげるときに帆コントロール立ちちんと動作するようになる。ち
Qビデオデジタイザがどうしのジョイステイックポートにつ上げ"をしていないのではないなみに、コントロール立ち上げ
ても欲しいのですが、ソニーのなげばそのまま使えるはず。制だろうか。というのは、MSXをすると、仮想ドライブ機能が
｢HBl－V1」は今でも購入で御プログラムも必要ない。マウには仮想ドライブ機能というも使えなくなるかわりにメモリの
きるのでしょうか。スが不良品である可能性もあるのがあり、1つのドライブに巳空き容量が増える。1ドライブ
（福井県福井市坂下佳嗣・？歳）ので、まずは他のマウスを用意つのドライブ名を割り当てるこ用のゲームでメモリ容量が足り

A購入は可能。して試してみることをおすすめとができるようになっている。ない場合など、コントロール立
｢HBl－V1」は、現在も購するが、それでも動かない場合この機能のおかげでMSXではち上げによってメモリを確保で
入することはできる。価格は巳はジョイスティックポートが故ファイルのコピーなどが1ドラきるので覚えておこう。
万9800円だ。ただし、在庫が少障していることが考えられる。

なくなってきているとのことなもしそうなら、できるだけはや

ので、購入はできるだけ急ぐよくMSXを修理に出そう。

うにしよう。Q私の持っているソニーの力

QPC－98用のマウスが安売ラープリンタ｢HBP－F1C」

りされているのを見かけ、購入を使ってGTの内蔵ワープロで

しょうと思ったのですが、P作成した文章を印刷しようとす

C-98用のマウスはMSXで使ると､｢PC1以外のプリンタで

用できるのでしょうか。はカラー印刷できません｣と表

（兵庫県澪呂郡門口剛・'5歳）示されます。rHBP－F1C」

Aできない。で内蔵ワープロのカラー印刷は

PC-98用のマウスとMSXできないのでしょうか。

用のマウスは接続コネクタが違鰍田県横手市／MSX命・'6歳）

耳寄り情報交換コーナー’
10－W月号の本文で、プリンタでとしなければならない。プリンタ
ドキュメントを印刷する方法を紹で試してください.／

|懸難耀賑藷み（埼玉県富士見市仙本力世巾歳）※STと｢FS－PC1」て試したが、

|●'0－''月号のGTﾌｫーﾗﾑで、10－''月号で紹介した方法でも文
ドキュメントをプリンタで印刷す字がつまって印刷されるというこ
る方法に

識篭擬蕊’|鰹て擁;<斑:槻
ての字がつまってしまうので、正そういった場合、山本〈んが紹介
しくはしてくれた方法を実行してみると
TYPE〈ファイル名＞＞PRN②よいだろう。

口

Ｔ
↓
‐
１
１
リ
ム
ｄ
１
２
１
１
‐
喝
．
ｈ
‐
朋
剴
ｒ
ｆ
“
叫
叫
凹
型
９
回
ご
削
げ
一
‐
ｒ
町
Ｐ
Ｉ
、
。
．
．
Ｅ
ｋ
Ｆ
Ｆ
・
唾
！
‐
１
‐
。
Ｅ
、
目
“
、
４
２
；
－
．
１
層
‐
ｆ
ｐ
刊
ｒ
ｑ
‐
Ｊ
、
。
‐
Ｉ
Ⅲ
ｊ
ｆ
Ｊ
３
勺
，
ｂ

お便り、つっこみMSXに関することならどんなささいなことでもお答えします｡質問､相談などは以下までお便りください。
待ってます〒105東京都港区新橋4－10－フ徳間書店インターメディアMSX・FAN｢GTフォーラム』係
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日本がW杯に出場できない1994年だが、あけましておめでとう。今年もなにかとコンピュータ業界が
騒がしい年になりそうだが、このリーダーズ・ベクトルも世間に負けず騒がしいコーナーにするぞ。

ﾙﾎ譲慰…国璽弱息耐撫{撫認
さいきんちょっと寂しい探検隊。そ人は､日本橋へいくべきです｡｢J&P」

れでもこんな情報が寄せられている。だけでもa店あり、その品揃えもa店
●愛知県名古屋市『トッブカメラ』 それぞれ違うので要チェックです。

(TelO52-971-0111TAKERU設それでは同封された｢せいでん｣の発
圃店9月22日鯛べ）売りストを見てみよう。
ソーサリアン(激安)／ソーサリアン＆●三宮｢せいでん｣(JR，阪神、阪急
ピラミッドソーサリアン(2本セット。＝寅駅近く93年9月12日園べ）
半額以下)／キャンペーン版大戦略II・多数あり

／ぶよぶよ／サーク／サークII/サープライ下巻／幻影都市／ドラスレ英雄
クーガゼルの塔／プレイ／ザ・タワー伝説/MSXトレイン／プリンセスメ
(？)オブ・キャビン／ロードス島戦記一カー／元朝秘史/SDガンダム
／プライ上下巻／らんま賂／ヨーロツ・各1～巳本づつ
パ戦線／元朝秘史／工メラルドドラゴぶよぶよ／ウルティマI～Ⅲ／どしふ
ン／プリンセスメーカー／三国志11／んスペシャル／アークス／サウルスラ

ドラゴン・クイズ／どしふんスペシャンチVol.1，Vol.E/グラフサウル
ル／大航海時代／ドラゴンスレイヤースユーティリティ/DCコネクション

／グラフサウルスVer.2．1/提督の決断／口イヤルブラッド／

最初の巳つを除けば、販売価格は定価大航海時代／ぺんぎんくんWARSE
の1～巳割引。ほかにもA1－GTや（兵庫県・井関昌彦）
マウス、ジョイパッド、ディスククリもちろん、まだまだイキのいい情報

一ニング、キーボードカバーなども■を待っているぞ。

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■

＝

ライ読者とソフト八ウスと編集部のホットライン

ザー 張の羊：'蛎司一牽
心
ヤ
》

いやぁ､前回こな

いこないってボヤ

いたらくるわくる

わ､『私の名作ソフ；：

卜』。ということ

で、次回はみんな

の名作ソフトを

大々的に発表(の。

予定)／こころ

して侍て／

埼鯛聯

溺蕊X難、野?[‘Ⅸ蕊 蕊鍵に認■ヴー ﾑい=たいぼ≦だたし

とんどが悪いほうに進むので(原作も

そうだけど．…･･)､プレイヤーにはいい

感情を与えません(人それぞれかな？）

し、ゲームとしての達成感も得られま

せん。でもこれはゲームとしてであっ

て、「笑ウせえるすまん｣の世界が好き

な人はそれなりに楽しめるでしょう。

ゲームの点数は、

シナリオB

グラフィックS

サウンドB

操作性B

ディスクアクセスB

と、少しきびしいかもしれません。

（千葉県・佐藤一俊）

前回同様、佐藤くんの八ガキを採用

したが、彼のように細かい点数評価が

あるとなかなか読みやすいぞ。

と、上でも書いたように、私の名作

ソフトにかなりの八ガキがあつまりつ

つある。こちらのほうは次号でバーン

と紹介するつもり。でも、今からも遅

くはないので、バシバシおたより待っ

ているぞ。

これとは別に、ゲームいいたいほ－

だいも、これ以上はないくらいヨイシ

ョから、憤慨激怒のけなしまくりまで、

バラエティにとんだ批評があると、選

ぶほうとしても楽しい。とても採用で

きなくて困っちゃうかもしれないけど、

まあそれはそれ(おいおい)。この号が

出ているころには､期待の新作rRON

A地母神の審判｣も発売されている

だろうから、こちらのレビューも大募

集といきたいけど……。※欄外参照

前ブリが長くなってしまったが、そ

ろそろ本題に入ろう。ひさしぶりのい

いたいほ－だいは、ちよい辛口だ。

●笑ゥせえるすまん

(コンパイル．3,980円）

知ってのとおり、マンガ③アニメから

のゲーム化ですが、その雰囲気・らし

さはかなり再現されています。しかし、

再現したからといってゲームとしてお

もしろいかといえば｡…．．、残念ながら

N・としかいえません。このゲームは

選択肢を選んで行動するのですが、ほ

いてあります。（愛知県・八木誠二）

また、情報もふくめて、こんな手紙

も寄せられている。

このあいだ、三宮の｢J&P｣へ行っ

てきましたが、MSXのコーナーがな

くなっており、とても残念でした。が、

その帰りに『せいでん｣に寄ってみると、

新作をはじめ、まだまだたくさんのM

SXソフトが置いてありました。その

リストを同封します。あと近畿周辺の

鍔 一
ｊ
Ｊ
ｊ
ｊ

闇
ロ
ロ
■
苫
八

日
■
９
．
。
‐

回
ｕ
⑨
０
基
守

国
坦
屈
ｖ
“
町

邑
回
■
Ｈ
ｆ
間
４
０

日
！
↑
、
脚
く
。
麺ン

ロ
？
０
さ
９
Ｔ
ｅ
ねア

目
０
他
血
目
《
翼
Ｂ

ｉ
塞
一
伽
一

Ｉ
Ｌ
《

一
州
ゞ
一

Ｊ
ｊ
Ｊ
Ｊ
ｊ
ｊ
ｊ
Ｊ
ｊ

③あれなんだこのソフトは？と思った人

は下を見るべし

’
冠:…■了〃■鉦探してます一3ｺ■J“‘!､ー

私は3年ほど前にrHALNO-(503-3846-4831))で行って〈i
TE』を買って､いまだに使っていれるそうです。
るのですが、以前にrLabLet(愛知県･早川健-)
ter』の存在を知り師発売元のrH"8"f9月号にゲームj+字軍で掲：
AL研』(現在はくハル｡コーポ載されていた『ﾗｽﾀﾝｻー ガ』。
レーション)に問い合わせたのでを探しているのですが、発売元‘
すがわかりません。このソフのメーカーや値段など全然わか#；
卜について入手方法や何か知っりません｡そこで入手方法も念:§
'て“人がいたら､ぜひ教えてめて詳し〈教えてください。…．､
｜ください。（率県・木口雅樹)i
iP@S｡rHALNOTE』のバックア発売元はタイトー､値段は5,800
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③同名マンガのケームイL3つのシナリオが

楽しめるコマンド選択式アドベンチャー

76※『RONA地母神の審判』は発売が2月に延期されました
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毎日読めば･新聞忠義婿1註つけ；ﾎ詔鴇、
見つけ癖睡脈幕､が．鐸且).'、

ー③愛知･井上ひぢと今すっかりVOW./になってしまったおはこんに、とうとうキリ

ヌキ講座まで登場してしまった。テレビ番組のプロデューサーがf画会議でスタッフ

を叱嶢(しった)して、のたまうような三カ条井上はぜひ業界人を目指しなさい。ほ

かの諸君は井上の三カ条をよく学んで投稿しなさい(ノ）

アンは買われえとか、バボお姉様の文のコーナーに書かれだしたら、もう終

章を読まないと夜がさびしいとかいうわりだ。（匿名希望）
八ガキが殺到したので、今回のMファ●名古屋の遊佐未森のコンサートには、

ンは急に部数がおちるかもしれない。立ってるどころか首ふったり、とびは

しかし、おはこんは適当に続くのだ。ねる奴までいます。どうにかしてくだ

（ボぬきで。（ち）さい。（愛知県・かたねゆう）

●『ルーシャオの冒険』のキャラクタの「0の丘函の空』に合わせてとびはね

中では、ガンディルさんが個人的に気るヤツと、『真夜中のキリン』に合わせ

に入っている。（神奈川県・杉山直）て腕をまわすヤツがとくにキライ。そ

編集部にもおなじことをいったヤツれが前の列のしかもデブだったりする

がいる。そう、誰あろうシケルだ。シと怒り当社比5倍だ。伊集院光も苦労

ゲルと男の趣味が合うとはなかなかあするな。（お）

などれない。10年後がたのしみな人材●JR新橋駅のトイレに｢トイレ観音」

だ。ちなみにあのキャラクタをデザイの異名を持つ、おトイレおばさんがい

ンしたのはおさだだが、CG担当のあるのは本当ですか？

じもけつこう楽しんで描いていた｡(お)(和歌山県・受験生の柑子）

●北根編集長の文章をときおり拝見す編集部から80メートルぐらい離れた

るが、言葉づかいと、推定年齢とのギ場所にあったコンビニのニコマートに
ヤップが激しすぎる。rNORIKO｣と「二コマばばあ｣の異名持った人物がい
つづられても困るし、八一トマークがたのは本当です。接客態度はいいとは

混ざっていればなおさらである。ごめいえず、ジュースを買って1万円札を

ん。（東京都・菅原竜治）出した客に、堂々と舌打ちをする二コ

ところでいままでこのコーナーでばマばばあには不思議な魅力があったな

ばあだとかヒステリーだとか書いてきあ。今はHOTSPARに変わり、
たが、バボ以外の人間にいわれても編もう会うことはできない。読者がバボ
集長は笑ってながしてくれるのか、非のいないおはこんに感じているのとお

常に不安だ。編集長は美しいとか、こなじものを感じているぞ。（ち）

●おそらく、我が敬愛のバボ様は赤字

のMファンの口減らしに出されたのだ

ろう。不遇のMSXが｢ふぐう～｣と声

をあげているのが聞こえる。

（北海道・新居智之）

●やっぱり、rバボさんが辞める｣とい

うのがショックです。

すまん。旅に出たのだが、道に迷って

もどってきてしまった。（（）

とか戴っていたらいいなあ…･･･。

（佐賀県・岡田裕介）

●バボは態度が悪くてきらいだったが、

やめるとなるとさびしいものだ。思え

ば創刊からNOPとかちぜらんとかい

ろいろ去っていったなあ。

（岡山県・辻川信平）

●バボ様がMファンを引退してしまう

なんて、あのシュールな文章をもう巳

度と読めないと思うと･･･…。

（北海道・森本貢史）

●おはこんが終わってしまうなんて

……。バボ様以外にあのコーナーを盛

り上げることのできる方がいらっしゃ

るのでしょうか。いや、いない(反語)。

バボ様とぜんぜん性格のちがう方でも

いいから、とにかく強烈な人をあとが

まにお願いします｡(宮城県・浅野慎一）

●バボ様がやめてしまうなんて･･･…。

ファミマガの八イスコアルームのとき

から読んでいたのに残念です。

（長間県・本田毅）

●バボ様いままでどうもありがとう。

ああ、これでMファンを買う目的の50

パーセントがなくなってしまう。

（広島県・新田隆之）

●バボ死ね／終わりぐらい正体をあ

らわせ〃（宮城県・鈴木秀一）

バボが去っていったおはこんに､｢バ

ボ様やめないで｣､｢カンバック／｣､｢お

疲れさまでした｣等々のメッセージが

届いた。バボあってのおはこんだった

ことが、ひしひしと感じられる。それ

に、読者のみんながバボのおはこんを、

どれだけ楽しみにしていたのかも。

今回のおはこんのメインは､顔の作り

がバボに似ているおさだが書いたもの

だ｡これを期におさだにおはこんを任

せようと企んでいるのだが･･･…。（ち）

●バボ様のいないおはこんなんておは

こんじゃない。が、しかし、彼女がい

つ帰ってきてもいいように、おはこん

は適当に続けといてください。

（東京都・福間光）

バボが突然いなくなって、もうMフ

緊急速報ノ新MSX登場!？よくわからん
夢恥

、~守

'I
③愛知｡平木光朋‐突然の引退にl弓パボついに結婚か!?｣説力飛び交う

のも無理はない｡確かにバボとノミヤマはどちらが先に女の幸せをつか
むかを競いあっていた仲であるが､だからといって今現在バポが幸福で
あるという事実はまったくない｡百万人の読者諸君､安心しなさい。お

はこんで会えなくても、みんなのバボは純潔を守っている筵（ノ）

③神奈川･村井貴之‐奇蹟が起こった。MSX｢普及型｣がコストを抑えて鮮烈デビューだ.／対話型のプログラムの採用に
より、操作もかんたんだぞ.ノシンプルな配線で立ち上がりも容易だ／しかも、多弾穴あけ、座〈･りのパターンも内臓

だ･･"..？全自動ドリルの広告を日本経済新聞で見つけ喋急速報./｣と銘打って送ってきた村井、夢をありがとう(ノ）
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リーダーズ･ベクトルへの
'お便り大･大募集

ズイスクに悪影響を与えるかもしれない

として、禁じ手とされている。

●私が切に復活して欲しいコーナーは、

EDファンダム。毎回、なんてことは

ないのに、さりげなく役立ってくれる

プログラムが掲載されていて、当時、

次はどんなプログラムが載るのか、と

たのしみにしていたものです。さて、

かなり前のコーナーなので、どんなコ

ーナーだったかわからない人もいると

思うので、一例をあげてみます。たと

えば、点滅しないMSXのカーソルを

点滅させ、見やすくするプログラム。

ふだん使用しないSELECTキーで、

1行だけむかしにもどる｢タンママシ

ン｣。ほら、なんだかおもしろそうでし

ょう？

（千葉県・び一助／17歳）

DATA:EDﾌｧﾝタﾑ/89年B月

号～90年B月号掲載／毎回1本、マシ

ン語を使って独創的なプログラムを掲

載。「どうだBAS1Cじゃできまい｣と

いう高飛車な態度の内容を目指したコ

ーナーである｡90年B月号｢エラーエデ

ィタ｣でいきなり最終回｡短いプログラ

ムで効果的なものを載せようとしてい

たことから、アイデアが行きづまり休

載になった可能性が高い。また、E、

ファンダムの末期、担当をしていたの

が現在C言語講座を担当している飯田

氏である。

●ああ～、過ぎし日々よ、MSXマガ

ジンよ復活してくれ～、お願いだ。僕

はあのハードウェア情報のコーナーが

好きだったんだ。

（山口県・奈古屋明／？歳）

DATA:MSXマガジン(アスキー）

／83年Ⅱ月創刊～92年夏号(現時点で

は)/MSX'|胄報誌としてMファンの

よきライバルであった。Mファンの弱

点であるハードウエア情報を得意とし

ていたが、92年夏号以来、新刊は出版

されていない。あきらめる奈古屋クン。

ときには楽しく､ときにはまじめな意見箱 大・
I一

Mファンが創刊さ

れてもうすぐB年

目。創刊号から買

い続けてる読者っ

ているのかなあ。

むかしのコーナー

について同窓会み

たいに話そうよ。

リーダーズ･ベクトルでは､それぞ

れのコーナーへのおたよりを首を長

～くして待っている。下に書いてある

応募のきまりを読んで投稿よろしく〃

●あしたは晴れだ／(担当／ちえ熱）

次回のテーマは｢意外なところで､こ

んにちは｣。キミが意外なところで、M

SXユーザーと知り合ったときのこと

を書いてきてほしい。嫌いなクラスメ

イトも実はMSXユーーザーだったとか、

なんでもOK。特別おどろくような出

来事でなくてもいいcﾐ。締め切りは1

月末日。

「あしたは晴れだ／」のテーマも大募

集している。みんなの意見や考えを聞

いてみたいテーマ案を書いて送ってき

てね。締め切りはナシ。

●ユーザーの主張(担当／シゲル）

読者とソフトハウスと編集部をむす

ぶコーナー。ゲームの感想を書きつづ

る｢ゲームい－たいぼ－だい｣、入手困

難なソフトや安売りショップ‘|胄報は

「幻のソフト探検隊｣、ソフト八ウスや

編集部への質問は｢ソフト八ウスさん

教えてね｣などなど､楽しくて役立つ情

報ならなんでも可。締め切りはナシ。

●おはなしこんにちわっ

編集部の面々がみ/Uなからのお便り

をうけたまわります〔①街や学校、さ

まざまな場所で偶然見つけたおもしろ

いことは、国籍・性別・ジャンルを問

わず｢バボの子供達｣係へ。!e楽しい絵

から気絶するほど難解なコママンガな

ど、八ガキアートは~ノミヤマ｣係。⑧

新作・古典を問わずイラストによる各

種遊び技や教養講座ま｢イラスト講座」

係。④悩みは｢人生相談｣係まで。

※各コーナーとも、ハガキ採用者には

図書券500円分を進呈(｢おはこん｣の①、

④の採用者については、とくに功績の

あった八ガキのみ)。また､読者アンケ

ートハガキのメッセージ欄に書いてき

てもかまいません。

あて先はこちら－－

〒105東京都港区新橋4-10-7

TIMMSX･FAN編集部

今回のテーマ：ここだけのバックナンバー

のは｢暮らしの適当手帖｣だろう。猫じ

ゃらし、安物グッズなどインチキ臭い

ものを扱ったのは最高におもしろかっ

た。カムバック、バボ。

（奈良県・松塚健／19歳）

DATA:おはなしこんにちわっ内暮

らしの適当手帖／88年4月号～90年11

月号掲載／毎回、テーマにそったもの

をおもしるおかしくとり扱う。テレビ

東京だとかパンダだとか､テーマを聞

いただけでもおかしい。

あんなところを雑学の宝庫にするな

よ、まったく。と、永野クンのハガキ

をバボさんが読んだらそういうかもね。

編集部のどこかにあのとき撮影に使っ

たグッズが、眠っているかもしれない。

●僕がいちばん好きだったのが、今の

AVフォーラムの前身である｢サウン

ドフォーラム｣でした｡のっけからいき

なりトニー谷ネタで始まり、植木等ネ

タに続いていく。当時としてはじつに

画期的でセンセーショナルなものでし

た。画期的といえば､例のMOTOR

命令。あれにはびっくりしました。一

瞬、こわれたかと思ってしまいました。

禁じ手になってしまったのは非常に悲

しい。GTでできないのはもっと悲し

い。（兵庫県・小倉伸裕／？歳）

DATA:サウンドフォーラム/89年

1月号～89年10月号掲載(89年Ⅱ月号

からはAVフォーラムとなる)/塾長

の軽快な語り口調的文章と個性的な投

稿者の作風がコーナーを盛り上げる。

サウンドだけの作品に、ビジュアルを

加えた作品が増えてきたのでAVフォ

ーラムに変わった。

音だけの作品を聞いて、頭のなかで

自由にイメージしてたのしむ。そんな

ところにサウンドフォーラムのよさが

あった。へっぽこな作品でもタイトル

の付け方やシチュエーションでフォロ

ーされると、立派な作品に聞こえるの

が不思議でおかしかったなあ。

また、MOTOR命令はディスクド

ライブをただ動かすだけの命令で、そ

のときドライブのなかに入っているデ

わたしがMファン編集部に入ったの

は今から5年前。当時、ペーペーだっ

たわたしが担当したコーナーは｢サウ

ンドフォーラム｣◎読者からの八ガキに

書かれたプログラムを打ち込むのが、

わたしのメインの仕事だった。そして､

サウンドフォーラムは｢AVフォーラ

ム｣に名前を変え今も生き続けている。

連載開始から記録してある塾生名簿は

245名にのぼり､これからも増え続けて

いくだろう。

さて、生き続けているコーナーがあ

れば消えていったコーナーもあるわけ

で、みんなはどのコーナーが好きだっ

たのかな？

●'1ぱおばおさん"といえば、この本を

読んでいる人であればたいてい知って

るはずの｢い－しよ－く一情報｣。あれ

からもう半年以上が過ぎたんですね～。

あの最終回のコメントには私も涙しま

した。衰退しているMSXソフト業界

に臆をいれるべく、また1本でも多く

ユーザーに新作情報を提供するために、

走りまわってくれた男がいたことを、

私たちMファン読者は忘れないでしょ

う。現在ぱおばおさんはどうしている

んですか？

（栃木県・ぢょん村小川／18歳）

DATA:い－しよ－く－情報／91年10

月号～93年巳月号掲載/rソーサリア

ン』をMSXに移植させたのは､ぱおぱ

おの呼びかけとMSXユーザーのパワ

ーのおかげ。移植可能性のあるところ

に、ぱおぱおが飛びまわるい－しよ－

く－情報は読者から熱烈な支持を得て

いたのだ。

●おはこんの｢暮らしの適当手帖｣は雑

学の宝庫で毎回たのしみにしていたが、

いつの間にか消えてしまい残念に思っ

ている。これを機会にぜひとも復活さ

せていただきたい。ところで､FAN・

GALの北田順子さんの消息は一体ど

うなったのだろうか？

（千葉県・永野幸一／21歳）

●おなじ意見が殺到するだろうが、や

はり今までの記事でいちばんよかった

ここだけ例EDファシダム

び一助クンがおもしろいと書いてきてくれ

たEDファンダムのrタンママシン｣を紹介

しよう。二れは､BAS|“〕ダイレクトステー

トメントで入力して間違ったときに｢ちょ

っと待った｣ができるプログラム｡SELECT

キーを押すと1行ぶん過去を呼びもどして

くれる。といっても、いろいろ限界がある

のでなんでも期待しないでね。

19CLEAR3gO，＆HDgOg：FORI＝O

TO72：REA00＄：、＝VAL（時＆H”＋、＄

）：S＝S＋、：POKE＆HDOOO＋I，DENE

XT：IFS＝8922THENDEFUSR＝＆HD

0B9：A＝USR（9）ELSEPRINT”DAT

Aにミスあり卿：END

19g9DATA2A,76，F6，22，A5，

FD，3E，C3，32，A4，FD，ES，E5，1

1，1，，99，19，22，76，F6，2B，36

，09，23，EB，E1，21，2，，，0，，1，

61，1C，60，E、，B0，21，29，，0，C

3，01，46，3A，94，90，90，F5，C5

，，5，E5，FE，18，20，9F，21，5E0

F5，7E，23，87，28，07，E5，C0，A

2，88，E1，18，F4，E1，，1，C1DF1

，C9

h

○○係まで。

｢あしたは晴れだ！」「ユー

｢おはこん」など、各コーナ

罫高してください。

には、

羊張」

幻
の
く
一
※
ザ

一名を入れて投稿して〈
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蕊跨

投 稿 あ り がとう’

B-g月期整理分＃
介しているのは、本誌に送られてきた投稿応募者の方の一覧です。今回は'2－1月情報号の

B－g月に整理した分となります。複数投稿の場合は｢他e(他に巳作品の応募あり)｣とし、

掲載者は赤字にしてあります。また、整理日とあるのは実際に選考のためにしめた日です。

(1
採
月情報号
対象者分
情曰 期整 2－1

用者
1F
者賞

号
分より）

△
刀

●高知県

怪人爆弾男/'溝渕晃生

●福岡県

ダツー聖戦記I拳／浦公統

TRAVELBlRD／大塚裕一

●長崎県

ペット/'佐藤孝幸

●香川県

キノコ狩り他②/"石原邦子

●福岡県

参加したい他①／浜地利彦

必殺ボリゴンコンストラクションツール/村

●鹿児島県

飛翔他②/宮山和久

よい旅を.ﾉ／下吉一代

☆ぬりえ部門

●北海道

大型ポスタ－のできががり〃／海

●岩手県

ぬうりぃえぃ／船場圭介

●東京都

ダウジンク'シユワちゃん／四辻孝

●山口県

青空の下で･･….／山本勇一

(整理日9月1日）

●北海道

FONTEDlTOR／浦野高広

TOMCAMP,'菊地友則

RAlNBOWDROP／橋本勇気

マイアミの風他①,,二階堂

MMM他①／高橋基容

レーサーズ/田辺昭典

RUlA〃他①/佐藤渉

THEWORLDWORRlYER，田中

●宮城県

・
夢

一V｢ﾒｲﾝﾃー ﾏ｣/地本勝 上周太
功一 赤い玉の伝説/'福

(整理日8月'2日）

島真道

岡林大

WOR

城県

LDWORRlYER，田中敏裕勢 ●山形県

壊れるビル他①/'佐藤正志

斬首／半田和巳

●千葉県

いいかげん回ってくれよゥ／ﾉ||崎有亮

THEOKlNAWA／飯田秀昭

●東京都

燕軍他①／古ﾉ|I健太郎

曹操軍出撃他②/'斉藤大輔

●神奈ﾉ||県

JLEAGUE//吉川忠彦

歩行者信号/'赤崎和広

●静岡県

ぼうころがし／松江正幸

●愛知県

深夜のハイウェイ他⑤／村上穂高

●大阪府

原風景／久保祐之

ターボRユーザーよ.／これを聞け／,／黒田圭一

戦後為替相場の歴史／前田浩和

●兵庫県

ピラミッド／長尾隆司

蝶の旅立ち／柴田祐介

●愛媛県

テレビのザーザー画面／矢原潤一

●福岡県

扇子他①／太田雅之

●熊本県

Jリーグ／今田功

(整理日8月27日）

☆イラスト部門

●北海道

くそお～逃がしたか.／他④，

●青森県

飛竜／田嶋孝裕

FrenchBlue'77／小沢達郎

●岩手県

Sisters，小林尚

●宮城県

たこと遊ぼう／上野貴広

●福島県

妖魔COMBAT他①／稲川千鶴

●栃木県

まっている他④／橋本光裕

●埼玉県

夕－のできががり〃／渡辺正明
麻雀回転台三文字役編其之弍/"小野寺

●栃木県

G－テニス／沼尾弘志

数当て運試しケーム／松葉直也

●埼玉県

悲しき運命/沢田広正

●千葉県

組長をねらえ./他②/守田淳平

STEP/'立神元

FSターボ他①／小名弘幸

コアアース／竹谷竜生

エマスター／有働龍郎

●東京都

カー他③′伊藤直輝

池のボートで勝負だ./／斉藤大輔

NATURE／平松陽児

lT'SCHASE／岸間航

パラオの秘石／阿部将人

●神奈川県

蚊／三好智暢

SATOXQUIZⅣ／佐藤修

全日本ボタン早押し選手権／吉川忠彦

DOT・DRlVE／桧山尚史

DlNAMANIA／広瀬良行

●長野県

ROBOXlNG／寺島永師

●新潟県

MemoryDrawing／井上淳

●富山県

フルーツマスター／河原博

●石川県

AC／村本勝俊

かくとう／東田浩幸

●岐阜県

転台三文字役編其之弍/"小野寺健一

'渡辺正明

ジングシュワちゃん／四辻孝文

■
●北海道

人間の変態

●千葉県

/内藤友和

トボタンを押してね／小名弘幸スター

●広島

植物・

●山口

●埼玉県

いつもとちがう散歩道他②／堀田貴広

INDULGEINREMlNlSCENCES／初見一雄

M／ﾉ||村宜央

●千葉県

大海賊たま他③ゞ佐藤幸一

発進./MSX3他⑤/平石憲治

冬/′小名弘幸

県

ライ フサークル／馬場経二

県

asadme｢nory／佐藤孝幸

(整理日9月｜日）

魔法の炎他②／三留貴史

●東京都

そりゃムリだよ／石川淳

ひとりじめ／他①/斎藤大輔

渡り鳥他①／高橋正人

LEUWA他②/'藤山歩

WlCHofSTAR他①／龍渕いづみ

●神奈川県

｜本の木他①／笹川まや

哺乳類と爬虫類／高橋太一

オオルリシジミ他②／築地琢郎

ソマスター／河原博

●北海道

Mjler他⑨／平野正和

TATSUJlN｢SALLY」他①/指田博史

白鳥の歌／二階堂功一

●青森県

サークIⅡ｢ThevoiceofMoon｣／石jll－晃

●岩手県

BLOODYCHART他④／大澤直樹

●栃木県

SPEEDER他③／増渕裕二

●群馬県

HlPPlESEMOTlONVer,5他①/柄沢和明

●千葉県

BitterMemories／松村弘和

●東京都

イース111｢翼を持った少年」他①／岸間航
r 」他⑤／稲泉恵太

●神奈川県

Fin他③／川本幸司

弟切草｢奈美のピアノ｣／吉川忠彦

●静岡県

HUNTING等＃他⑦／曽根辰也

●長野県

MAGICREACH他③／片貝太平

●三重県

BadTIMlNG他①／植田敏行

●滋賀県

Mistake他⑤／吉岡琢

木星／五十里洋行

●長野県

NE☆NE☆NE./／中尾俊文

~荒城の謎～他②／谷口晃平 ●岐阜県

ThevoiceofMoon｣／石jll－晃今日も雨だね他①／立川秀樹
おいかけっこ／高島学

草野球／山口明

●三重県

●静岡県

アンドロイド／工藤敦也

●愛知県

夕日幻想，林拓也

ThePointOfLover,sNight/松尾峰昇

●三重県

妖精他⑤／武田修治

●京都府

支配〆桝谷良彦

CHART他④／大澤直樹

FRIEL／小林由幸

星彩／界外年応

●滋

まい

●京

賀県

ていいさんこ．くし，小梶貴弘

都府

ちていたんけん／北川純次

●大阪府 ●大阪府

雨雲を背に他①／服部覚

ザ・スーバーナース最終回／藤本直也

夏の思ひ出／後藤和也

夕暮れの中･参広瀬明

PAKO他①／萩上康成

PUSH&PUSH2／芝田雅樹

RealVolley'／将積健士

EASYCITY／藤原宏平

●奈良県

いつのまにやら他①／伊藤壮

●広島県

ASTROFOX／岡田浩二

●兵庫県

秋の池./小畑直

風の中の君、そして僕……／藤原秀樹

REACH他③／片貝太平 ●岡山県

DDH｜～胎動～／茅

PARADE他③／加

天衣無縫／片山隆

●山口県

AN他①／嶋田満 ②

Exa＝valleyver,2-0／新田治朗 朝のおはよう①／竹内淳
以上267作品
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すべての投稿のあて｜

〒105東京都港区新橋4-10-7TIMMSX･FAN編集部｢○○｣係

先あ

一メディアに帰属するものとします。

★しめ切り

とくにもうけていませんが、各コーナーとも月の前半に整理をしています。

ですから、雑誌の発売日の約3か月まえにとどいたものが掲載の対象です。

●すべての投稿は上記の住所で受けつけている。○○のところにはそれぞれのあて

先を入れて、応募してほしい。また、封筒にも住所・氏名の記述もお忘れなく。

●盗作や二重投稿(他の出版社に同じ作品を送ること)は厳禁。
●なお、応募作品は一切返却できません。また、採用作品の版権は徳間書店インタ

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

ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ⅱ
Ｉ
１
１
Ｉ
ｔ
０
９
０
０
０
０
ｌ
Ⅱ
Ⅱ
１
１
０
１
１
Ⅱ
Ⅱ
Ｉ
Ｉ
１
９
８
Ｉ
Ｉ
ｌ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｏ
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
１
６
０
↑
０
１
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
Ｉ
４
１
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ⅱ
１
１
１
Ⅱ
ｌ
Ｉ
９
４
９
０
１
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
１
１
１
１

ﾛ

睦 諏整理番号｜lllllll投稿応募用紙

例：ファンダムの一般部門へ

の応募は四一②
回ファンダム(①l画面部門②一般部門③D部門④ツール部門）

DFM音楽館(①自作のオリジナル②ゲームミュージック③一般の楽曲）

回ほほ梅麿のCGコンテスト(①イラスト部門②ぬりえ部門）

回紙芝居＆動画教室

回その他（

投
稿
ジ
ャ
ン
ル

L■

□一○ ）

作
品
名
一

[使用機種名

[ファイル名

ｊ
ｌ

ペ
ン
ネ
ー
ム

フリガナフIノガナ

氏
名

（）歳
|＊『投稿ありがとう｣掲載時は本名のみとします。男・女

フリガナ

〒□□□-nn住
所 都道

府県

’
投
稿
日
'99年月 日壷

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

むり■甲町■■●●●■｡｡｡｡■e■■①■■■●●､●●●●台■■ゆ●｡●｡●｡■●｡■■■●｡●■G●■●■●●■勺等cpce甲G｡｡●●■●●■■■■■｡■｡｡■由DC｡●●be●｡｡■■●●●■■cc｡◆■■■●｡■｡●■､■■■●eeD申Gaa｡■●■■■も●●

②(①ではいと答えた方のみ)その雑誌で採用されましたか？はい．いいえ
①色白､合■■●●●寺巳｡■｡●申●由り｡●■●■●■●pBbp■旬早草申■■①申･qaaba●■b■｡●■●G●■■●■■等由●■､●●●■●■■■■■■■由■■岳■CcDe血｡｡｡①●■●■＆骨●■●■■■■Ce口●｡●■＆●●■｡■■ゆ●eobD■●■■●■■■■

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

教えてください。

は い［雑誌名年月号ページ］
［書籍名･CD名 ］

参考にした作品名・記事名

いいえ

●e●■●■｡e早早●●■■●■aaa●■●①■●●●巳■■｡｡■■申●や●｡■｡｡｡･◆旬合ゆOaa■●●■●■凸●●●●◆●■●■e岳●■申●｡■●凸■■●■■■■■■■｡｡■｡等旬印｡oC｡■■各D■●■●■■●■＆●由■｡｡●■､■●●●■■G●●■●｡●■●1

④(FM音楽館に投稿の方のみ)作品の作曲者、歌手、演奏者がわかれば教えてください。

［作曲者］［歌手･演奏者］
●■●●●●GaG●各色●●●●■●●●●C■吾●●●｡●｡■■●■●●､●●●●巳■●●■●■●●●e■■■町■甲ゆ●■①e●■DoeacDe●●■｡■■●■■｡●eOc■●■●■●●●■●｡●●巳■■●巳｡■●■■■｡｡■申早早甲●■◆●■｡●●●●■■｡●｡■■q

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

［ツール名 ][SCREEN]

［ロードの方法 ］

ア

ン

二

ケ
ー
ト

&

X

作品コメント
、
’
四
口
可
、



１
匿一詔

投 稿応蟇 画
一 項

MSX・FANではひろくみなさんの投稿を受けつけている。ゲームプログラムは

｢ファンダム｣、音楽は「FM音楽館」や「MID|三唐轄」など。各コーナーの規

係で付録ディスクに収録できない、優秀ではあるが単なる続編モノ的で、本誌では

紹介できない、など）はTAKERUに推薦、などの可能性もある。ふるって投稿

定は下記を参照のこと。また、本誌や付録ディスクで紹介できないもの（容量の関 してほしい。

(｡)ツール部門

ケーム以外の実用的なプログラム。「ツール」

とは､ここでは｢なにかをするために使う道具

としてのブロク・ラム作品｣と定義する｡たとえ

ば、テキストエディタ、グラフィックエディ

タ、ミュージックエディタはもとより、家計

簿プログラム、成績表管理プログラム、など

など、実際に便利に使える作品を望む。

【発表形式】「シール./」で使い方などを紹介

し、イ寸録ディスクに収多乳

※3RPGなどは完全攻略マッズシミュレー

ションケームはデーター覧、科学ものは参考

理論・公式など

★垂畦にあたっての諸主意

･応募部門を封筒の表に赤で明記さらに｢フ

ロッピーディスク(テープ)在中｣｢ニツ折厳

禁｣の文字も赤で記入幻

･ディスク(テープ)は郵送途中で破損しない

ようにダンボール紙などで包む

※後日、作品について問い合わせることもあ

フ ァン・ダム

めにできる空白だけの行)や｢0k｣などは計算

に入れない。ちなみに、24行のプログラム

は、じっさいにはスクロールしてしまうので

プログラム全部をきれいに画面表示すること

はできない。

【発表形式】プログラムリストの養瀞昌載とプ

ログラム解説を主体とする。企画によっては

付録ディスクにあえて収録しないこともあり

ﾌｧﾝダムとは｢ｱﾏﾁｭｱプログラム発

表の場｣であり、同時に｢プログラム、ソフト

作りに興味を持つ人たちへの情報提供の場」

でもある。

ファンダムでは、つねに誌面で取り上げる

ことのできるアマチュアによる自作プログラ

ムを募集している。

原則として、ケームにかぎらず、家計簿な

るので､かならずバックアップをとっておく

こと。

★採用

採用された作品の作者には、コメントを求め

掲載後、掲載誌およひ規定の謝礼(内容･程度

に応じて｜万円～5万円。掲載号が発売され

た翌月始めこ・ろに支払い)を進呈｡ムックなと′

で再掲された場合は、規定のｷ誌志と規定の

再掲謝礼券進呈。また、市販ソフト化などの

場合は、別途契約。

●春夏優秀賞/秋冬優秀賞

半年ずつにわけた期間内で、採用された作品
のなかから編集部協議において｜作選び、優

秀賞嘆励金5万円)を授与。春夏優秀賞は、
4－5，6－7，8－9月情報号の収録作が
文嫁となります。

●ファンダム・オブ・ザ・イヤー

｜年間に収録された作品のなかから｜つ選α
フアンダム・オブ・ザ・イヤー（奨励金20万
円）を授与。

どの実用プログラム、見て楽しむだけのデモ

的作品、そのほか、わかる人にしかわからな

い通ねらいのプログラムなど、ジャンルは問

わない。いいものでさえあれば、ファンダム

のなかに新しいコーナーを作ってでも掲載し

ていくので、「いいもの｣ができたら、とりあ

えず燭高してみてほしい。

★募集剖燗と発表形式

現在、整理するうえでの便宜的な部門として

次の4つの部門十｜を用意している。また、

以下のいずれも、規定の応募書類(後述)を添

付したテープまたはディスクの才率にかぎる，

<a)l画面部門

創刊号以来ずっと続いている由緒ある部門で

その名のとおり、プログラムそのものがl画

面(※｜）のなかに収まるプログラム。この制

約のなかでどんなことができるかにチャレン

ジする餅申を重視する。

※’1画面とは、SCREENO：WlDTH4“〕

画面モードで24行(物理的な行)以内のこと。

空行(前の行が4吋行目まで文字が来ているた

(e)ノンセクション音貯ヨ

(a)ﾍ（｡、いずれにも収まらないと思える作品

の受入れ部門。

【発表形式】作品の内容に応じて掲載･収録の

形を考える。

★応募書類の規定

の必要事項を記入した応募用紙(何枚でもコ

ピー可)。｜つのディスク(テープ)に複数の

作品を入れて応募する場合は、作品｜つに付

き応募用紙｜枚を詞寸すること(この場合､以

下の書類も作品こ・とに分ける）

②作品の紹介､遊び方･使い方についてくわし

くわかりやすく書いた別紙(形式､枚数は自由）

③プログラムの解説(※2）

④作品の資料､解法(※3）

※2プログラムの解説は、使用変数、スプ

ライトおよびパターン定義キャラクタの使用

状況VRAMの使用状j兄行番号順のプログラ

ム解説マシン語解説とメモリマップなど。

不十分な場合は、採用を予定してからさらに

くわしい解説を求めることもある

、●●｡｡●C●●●●､●●｡■●●●●●●●申●●●｡●●●■●●●●●●●●■

うる。

(b)希豊部門

BAS|Cリストの形で掲載可能なう°口グラム全

般（｜画面以内のプログラムを除く)。プログ

ラムの長さなど細かな規定は定めないが、リ

ストを多くの人に見てもらうことを前提にし

たプログラミングを望む。

【発表形式】原則として、プログラムリストの

本誌掲載とプログラム解説へ付録ディスク収

金乳ただし、長大な作品は誌面のつこ'うでリ

スト掲載を省略することもありうる。

(c)D部門

DはDiskのD･グラフィックファイルやﾏｼﾝ

語ファイルを呼び出すなど､BASlCIノストの形

では掲載不可能で､かつ付録ディスクに収録可

能な作品(圧縮ファイルの形式を含む)。

【発表形式】4色ページでの紹介と、イ寸録ディ

スク収録2色ページではファイル構成なと・

のかんたんな解説を掲載する。また、作品の

内容によっては、臨機応変に別企画で大きく

とりあげることもありうる。

ほほ梅麿のCGコンテスト’FM
二
日 楽館

FM音源(MSX-MUSIC)を使用したプログ

ラム作品。BAS｜Cプログラムに限る。テ

ープまたはディスクてす鐇高の二と。

曲はオリジナルカ望ましいが、ケームミュ

ージック､一般曲も可(ただし､著f甘雷午諾の

問題で、発表形式を制限されたり、採用でき

ない場合もある)。

★応募書類の規定

⑩必要事項を記入したj罐用紙複数同時応

募の場合は､作品こ・とに応募用紙1枚(コピー

可)。封筒に応募する部門名を赤て明記

②作品に関するコメントをつけること(用細ま

自由）

★採用

掲載誌と規定の謝礼(オリジナル曲とケ程ムミ

ュージック・－般曲との場合、謝礼額に若干

の違いがある）

★応募書類の規定

応募用紙に必要事項を記入。複数同時応募の

場合は、作品ごとに応募用紙を添付(コピー

可)。封筒に使用したツール名を赤で明記

★両部門に3段階のランクと賞品が用意され

ている。作品はビッツーの5人の審査員によ

り毎回詔面されへみごと掲載となるとランク

別に規定の賞金・賞品房准旱‐

応募作品オリジナルのプログラムでも市販

のグラフィ・ツクツールでも本体に付属してい

るCGツールを使ったものでもかまわない。

●イラスト告げ3

｜枚ものの静止画作品

●ぬりえ部門

付録ディスクに入っている教材CGに着色し

た作品(奇数月の1日しめ切り）

その他の注意事項は右下にある｢投稿について

の諸注意｣を参照のこと ’紙芝居＆動画‘教室

度笠M｣D-1 三 紙芝居や動画(アニメーション)ならなんで

も可。自作のプログラムでも市販のツール本

体に付属しているツールを使ってもOK。

★応募書類の規定

①応募用紙を使用し、必要事項を記入。複数

同時応募の場合は、作品ごとに応募用紙1枚

を調寸すること(コピー可）

②作品には必ずストーリーを別紙に書いて同

封すること

★採用

規定の謝礼

②作品に関するコメント(用紙は自由）

★採用

採用者に規定の謝礼(オリジナル曲とケームミ

ュージック・器f曲、またツールの場合謝礼

額に若干の違いあり）。

MlDI音源を鳴らす演奏データであれば

既成ソフトを使用しても、新MSX－MUS

lCのBASICプログラムでも可。また、

MlDlのためのツールなどのプログラムも

歓迎。ディスク､収録テープて殺稿のこと。

★応募書類の規定

(D必要事項を記入した応募用紙複数同時投

稿の場合は､作品ごとに応募用紙｜枚(コピー

可)と作品に使用した音色のうちわけ表を添

付のこと(用紙は自由）

その他の注意は下にある｢}銅についての諸主

意｣を参照のこと

’スーパー付録ディスクその他の注意事項は右下にある｢投稿について

の諸主意｣を参照のこと
複数同時応募の場合は、作品こ'とに応募用紙

(コピー可)を謝す｡ケームの場合は解法(RPG

などはマップや図解､データの一覧)などの資

料も忘れずに。

★採用

採用者には掲載誌を進呈。

その他の注意事項は下にある｢ｷ顎についての

諸主意｣を参照のこと。

ディスクに収録可能であれば何でも歓迎

．「MSX一View｣で作った作品

・そのほか

上記のほ力寸寸録ディスクを情報交換の場とし

て積極的に利用してほしい。基本的には読者

の役にたつものであれば、何でも大歓迎

★応募書類の規定

本誌の応募用紙を使用して必要事項を記入垂

AV-フォ，一。ラ､ム。

や雑誌などの名前や号数、出版者名

③2淳×29行以内の短い作品はハガキでも

可｡その場合2蝉詰めで行番号を赤て書く力赤

で囲む。長いものはテーズディスクで冊罎

★採用

採用者に掲載誌を送付。称号帝|瞳をとってお

り3回採用されると図書券(500円)、5回で

希望する物(定価で1万円でなんでも可｡希望

に添えない場合もある)を授与℃詳細は本編の

欄外にある｢特典｣を参照のこと。

エスプリのきいたオリジナルプログラム。

FM音源使用のものも可。

●規定部門

塾長が出題本編の｢お題｣を参照されたし。

●自由歌う

題材は自由。センスの見せどころ。

★応募書類の規定

①住所・郵便番号・氏名・年齢(学年)・唾舌

番号・タイトル

②プログラムを作成したときに参考にした本

蜜
作品を送る際には以下の規定を守ること。⑪応募先のコーナー名を封

で明記する｡さらに｢フロッピーディスク(テープ)在中｣｢ニツ折厳禁」

の表示も赤で明記2､ディスク、テーブカ郵送途中で破損しないよう

ボール紙などて保護しておく③複数のｺー ﾅーに燭高するときは､プロ|′

畔
ビーディスクもそれぞれ別のディスクに収録する(複数のコーナーあて

作品を1枚のディスクにまとめない）なお作品は返却しません。

．作品

投稿に塑
ｗ
グ
イ
‐

ｕ
〒
／

ノ
汗
皇

ついての
諸注意 ボ

ビ
作

|月24日消印のものから垂娠料金が変わるので主意
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｜プレゼントリスト」 |表1 ソフト

読
者
ア
ン
ケ
ー
ト
。

しかったもの(または役にたったもの）

をsつまで順に記入してください。

回今回の記事のうち、おもしろく読

めた(または役だった)記事を、表巳の

中からBつ順に記入してください。

、今回の記事のうち、読んでつまら

なかった(または役にたたない)記事を

表巳から日つ順に記入してください。

m今回のスーパー付録ディスクのう

ち遊んで(見て)おもしろかった(また

は役にたった)ものを表曰の中から日

つ順に記入してください。

囮今回のスーパー付録ディスクのう

ち遊んで(見て)つまらなかった（また

は役にたたなかった)ものを表曰の中

から日つ順に記入してください。

mあなたの持っているMSX巳／M

SX巳十／ターボR以外のパソコン、

ケーム機はどれですか。すべて記入し

てください。

①ファミコン．スーパーファミコン

②メガドライブ(マークIⅡを含む）

⑧PCエンジン④PC88系⑤pC

9B系(PC-286系も含む）⑥FMT

OWNS⑦X6BOOOeケームボー

イ⑨ケームギア⑩その他(具体的

に記入）⑪どれも持っていない

、あなたがふだんよく読む雑誌を表

4の中からBつまで記入してください。

胆今回掲載されたファンダムプログ

ラムのなかで気に入ったものをsつ順

に番号を記入してください。

①BLAST－lTeEATlNG

eSKl－JUMP④虫達の競走

⑤Theかくとう4elLLuslo

NWALKER⑦HADRON

⑧ローブウエイ．ジャンプe冷戦

⑩もときをとばそう⑪どれも興味が

ない

囮今回掲載されたFM音楽館の中で

気に入った曲を以下の表から順にBつ

番号を記入してください。

①LumWalka大道芸人③Bit

te「Memo｢ies④SupERMAN

MoNAMouRVE⑤THEL

AMPlSLlTlNTHE

SPEEDeROTTECHNO

⑦妖怪村⑧『パロデイウス』より幻想

蛸興曲erぶよぶよ』より魔導音頭

⑩rサークIⅡ』よりThevolceof

Moon⑪今回のBGM／WARlN

BLUE⑱どれも興味がない

、業務用、ファミコン、PCB8/98

などの他機種から、今後移植してほし

いと思うソフトがあれば、タイトルを

1つだけ記入してください。なお、シ

リーズものは何作めなのかも明記して

ください。

mこの号を買った理由を，つだけ選

んで記入してください。

①本誌の特集記事②本誌の連載記事

③ディスクのスペシャル④ディスク

のレギュラー内容⑤MSXの専門誌

はこの本だけだから⑥ひとにすすめ

られて⑦その他(具体的に）

囮スーパー付録ディスクに収録して

ほしい古いケームがあれば、1つだけ

タイトルとメーカー名を記入してくだ

さい。

本誌では読者の方に充実した誌面提

供のためアンケートを実施しています。

回答は本誌のアンケートハガキを使用

してください。抽選でリスト内のソフ

トを各日名に差し上げます。しめきり

は1月30日(必着)。発表はB月B日発

売予定の4－5月情報号にて。

■記入上の注意

黒のボールペン、濃い鉛筆で1マス

に1つの数字を記入してください。な

お’1けたの数字は｢01｣のように「、」を

頭につけてください。年齢・プレゼン

ト番号は数字をそれぞれ記入してくだ

さい。また性別は男性｢01｣、女性｢02｣、

職業は以下の番号で該当するものを記

入してください。

01小学校02中学校03高校04大学

05専門学校06社会人07その他

ほしいソフトの番号をアンケート回答

ハガキに記入してください(それぞれ

のソフトの詳細は各掲載ページで)。

N、プレゼントソフト名掲載ページ

01スーパーピﾝｸｿﾂｸｽ……･……･･･”….104
02RONA・地母神の審判･…………･”…･･･105
03ピェロツト

04スーパープロコレら

ソフト名

蒼き狼と白き牝鹿・元藪秘史

蒼き狼と白き牝鹿･ジﾝキｽｶﾝ

アレスタ巳

イース

イース11

イースⅢ

維新の嵐

伊忍道・打倒信長

ウィザードリィS

MSXトレイン

MSXﾄﾚｲﾝ臼

MSX－DOSETOCLS

F－1ｽビﾘｯﾄシリーズ

エメラルド･ドラゴン

SDスナツチヤー

王家の谷・エルギーザα封印

キャンペーン版大戦略11

キャンペーン版大戦路[1．かすたまギツト

ぎゆわんぷらあ自己中ID派シリーズ

銀河英雄伝説シリーズ

グラデイウスシリーズ

グラフサウルスシリース

クリムゾンシリーズ

激突ぺﾅﾝﾄレース巳

幻影都市

サーク

サークII

サーク･ガゼルの塔

ザナック

ザ･ﾀﾜｰ(？)オブ･キャビン

＝國志

＝國志Il

THEプロ野球激突ペナントレースシリーズ

ジーザス

シュヴァルツシルトシリーズ

シンセサウルスシリース

水許伝

スナッチヤー

スーパー上海ドラゴンズアイ

スーパー大戦略

スペース・マンボウ

戦国ソーサリアン

ソーサリアン

ソリツドスネーク

大航海時代

ディスクステーション各号

提督の決断

テイル･ﾅ･ノーグ

デッド・オブ･ザ･ブレイン

テトリス

ドラゴンクエスト

ドラゴンクエストI】

ドラゴンスレイヤー英雄伝説

ﾗコﾝｽﾚｲヤーシリーズ

信長の野望く全国版〉

信長の野望･戦国群雄伝

信長の野望・武将風雲録

八イドライドS

パロディウス

秘密の花園

ビラミツドソーサリアン

ピンクソツクスシリーズ

フアイアーホーク

フアミクルパロデイクシリーズ

ファイナルファンタジー

ファンダムライブラリー各号
赤トテ■レ

ノふふﾉ91酢

プライ上巻

プライ下巻完結編

Ⅱ
－
２
３
４
５
６
７
８
９
０
‐
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
‐
２
３
４
５
６
７
８
９
０
‐
２
３
４
５
６
７
８
９
０
‐
２
３
４
５
６
７
８
９

Ｎ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
‐
１
－
１
１
‐
－
－
１
－
２
２
２
２
２
２
２
２
２
２
３
３
３
３
３
３
３
３
３
３
４
４
４
４
４
４
４
４
４
４
５
５
５
５
５
５
５
５
５
５
６
６
６
６
６
６
６
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Ⅲ
－
２
３
４
５
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７
８
９
０
‐
２
３
４
５
６
７
８
９
０
‐
２
３
４
５
６
７
８

Ｎ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
Ｏ
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Ｏ
０
０
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‐
１
１
１
１
１
１
‐
－
－
２
２
２
２
２
２
２
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２

記事名

表紙

くFANATTACK>覇邪の封印
ほほ梅暦のCGｺﾝﾃｽﾄ

紙芝居＆動画教室

ゲームの職人

AVフォーラム

〈ﾌｧﾝダム>ケームプログラム

〈ファンダム>ファンダムスクラム
〈フアンダム>スーパービギナーズ講座

くﾌｧﾝグﾑ>ｱﾙ甲

〈ﾌｱﾝダム>おもちゃのﾏｼﾝ語
くﾌｧﾝダﾑ>C【Sに】

「ツール／」

FM音楽館

BASlCビｸﾆｯｸ
MlD|=厚寺

GTフォーラム

リーダーズ･ベクトル

同人地下工房

パソ通天国

くケーム十字軍>ケームのぞき穴

〈ケーム十字軍>通り抜けできます
くケーム十字軍>コミュニケーション･ランド

〈ケーム十字軍>ｹｰﾑ私説博物誌
〈ケーム十字軍>挑缶闘据

FFB

inte｢nationalizatiDn

FORE／

掲
載
ソ
フ
ト
を
含
む
肥
本
プ
レ
ゼ
ン
ト
つ
き
ノ
．
●

■アンケート

Ⅱあなたの所有するMSXは以下の

と．れですか。2台以上所有している場

合は数字の大きいほうを記入してくだ

さい。

①MSXeMSXEOMSXE+

④MSXターボR(A1ST）

⑤MSXターボR(A1GT）

⑥どれも持っていない

回今後ターボR(A1GT)を買う予

定がありますか。

①もうすぐ買う予定e将来的には買

いたい③買うつもりはない④すで

に持っている

回次の周辺機器で持っているものす

べてを記入してください。

①ジョイスティック(ジョイカード）

eディスクドライブ(内蔵も含む）

③増設RAM(MEM-768ほか）

④プリンタ⑤データレコーダ(オー

ディオ用を兼用している場合も含む）

eアナログRGBディスプレイ⑦モ

デム⑧マウスeMIDI音源

⑪その他(具体的に記入）⑫なし

田近々、何か周辺機器を買う予定が

ありますか。回の番号で1つだけ答え

てください。

目MSXでやりたいことを次の中か

ら選んで、興味のある順に4つまで記

入してください。①ケーム⑧プログ

ラミング③パソコン通信④ワープ

ロ⑤CG⑥ビデオ編集⑦コンピ

ュータミュージック⑧ビジネス

⑨学習⑩その他

回表1のソフトの中でつぎに購入し

たいものを記入してください。

Z表1のソフトのうち本誌で特集し

てほしいソフトをBつまで記入してく

ださい。

圖表1のソフトの中で、遊んでたの

表B合回のｽー バー 付録デｨｽｸ’’
｜
恥
Ⅲ
肥
肥
別
朋
朋
Ⅳ
肥
的
旧
Ⅱ
旧
旧

コーナー名

オールティーズ覇邪の封印

ﾌｧﾝダム・GAMES

フアンダム･サンプルブログラム
アル甲

FM音楽館

AVフォーラム

MlD|=簿等

ほほ梅麿のCGコンテスト

紙芝居＆動画教室

パソ通天国

MSX－DOS

オマケ

「ツール／」
可
、
ｆ

表 4 雑誌

剛
Ⅲ
肥
朋
伽
略
肥
Ⅳ
肥
朋
旧
Ⅱ
旧
旧
川
旧
旧
一

フリートコマンダー11

プリンセスメーカー

FRAY

ほほ梅麿のCGコレクション

魔導物語1－巳一a

MlDlサウルス

〃･SlOS(ﾐｭｰ･シオス）

夢二･浅草奇讓

ヨーロッパ戦線

ラスト・ハルマケドン

ランペルール

らんま12

リップスティックアドベ.ソチヤーシ

龍の花園

レイドツクシリーズ

ロードス島戦記

ロイヤルプﾗｯド

笑ヮせえるすまん

０
‐
２
３
４
５
６
７
８
９
０
‐
２
３
４
５
６
７

７
７
７
７
７
７
７
７
７
７
８
８
８
８
８
８
８
８

雑誌名

コンブテイーク

テクノポリス

マイコンBASlCマガジン

ログイン

ポプコム

電撃王

ケーメスト

ASAH|パソコン

バックアップ活用ﾃｸﾆｯｸ

その他のパソコン雑誌

フアミリーコンビユータマガジ

ファミコン通信

PCEng1neFAN

メガドライブﾌｱﾝ

その他のゲーム雑誌

どれも読んでいない

ノーズ

，
苗忌 ’

~院

●

●10－'1月情報号の当選者の発表は54ページの欄外を参照し

＝

てください。82
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全
天
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存
季
』
可
〃
司
訓
《

I

4

1

4

「｜」の場合は、まっす
ぐ･な直線で書く

｢4」は上の部分をつな
げない

このような場合は「7」

とまちがえやすし

上部をつなげると「9」

とまちがえやすい
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郵便はがき

回回回□□41円切手を

貼って

ください

（らんﾀ惨照）

東京都港区新橋4-10-フ

徳間書店インターメディア

MSX･FAN編集部

読者アンケート係行

□□nnn

住所

琴
、
自
言

電
番氏名

会社名

学校名
趣味

編集部へのメッセージ

）持っているMSXの機種名（

－．.‐‐‐‐‐･----.--.-...--‐‐‐‐‐‐‐キリトリ線・---‐‐‐‐･･･－－－－‘-------.．‘．．

※1月24日より郵便ハガキの料金が50円となります。
1月24日以降は50円切手を貼ってください。
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じゃあ｡TAKERUから金が

入ったからな、今日はワシがバ

ッチリごちそうしてやるぞ、は

っはっはっ。

チカ：そんなこといっても、け

シが作ってやってもいいがの。

チカ：いえ、いいです。このま

えはトーフを切るとき力を入れ

すぎてトーフが真っ赤になりま

したつけ。

ﾌｧﾝダム、フリーソフトウェ

ア、同人ソフトと、同じプログ

ラム|こもいろいろな発表の手段

があるなかで､なぜ同人ｿﾌﾄ

このコーナーもはじまって1

年、毎回いろいろな同人ソフト

を紹介してきた。

今回は、TAKERUの同人
チ
カ
“
コ
ミ
ケ
や
パ
ソ
ケ
ッ
ト
の
帰
り
に
、
即
売
会
で
し
か
会
え

な
い
よ
う
な
人
と
喫
茶
店
な
ん
か
で
お
話
す
る
の
っ
て
楽
し
い
で

す
よ
ね
。
ド
ク
タ
ー
は
い
つ
も
す
ぐ
帰
っ
ち
ゃ
う
け
ど

つきよく私がせっせと作って、

ドクターかひとりで食べちゃう

んじゃないですか。

コーボー：お前がのろのろ食う

からいかんのじゃ。なんならワ

コーボー：そうし>や、ワシは作

るより食うほうが得意じゃから

のお。ソフトもメシも、互いの

得意分野で協力しあわなくては

いかんのじゃ。

なのか。「同人らしさ｣というも

のを考えてソフトを作ってほし

いなぁ、と思ってしまうのであ

った。

コーボー：よ－し、今日はナベ

ソフトのベスト'0を発表する。

毎月たくさんの同人ソフトがど

んどん登録されていくなかで、

はたして、よく売れている同人

ソフトはどんなものだろうか。

ｼｬドｳﾋー ﾛー +R･SYSTEMVhl.2MSXﾃｸﾆｶﾙガｲドブｯｸ4版

Ⅱ 2 bySYNTAX

93年B月発売

byアスキャット

92年7月発売 MSX2/2+1000円MSX/MSX21500円

ファンダムに登場した『シャ

ドゥヒー□－ズ｣の続編は､グラ

フィック、音楽などを大幅にパ

ワーアップして、同人ソフトと

して発表されている。このソフ

トはｼﾘｰスの第B弾『シャド

ゥヒー□－3』と､自分でRPG

を作成するためのソフト『R･S

YSTEM』がセットになって

いる。『シャドゥヒー□－s』の

ように。音楽やグラフィックの

データを、ティスクー杯にガン

ガン詰め込め込んだり、思いっ

きり自分のオリジナルの世界を

展開できるあたりが同人ソフト

の魅力だろう。

付属の『R･SYSTEM』で

は、キャラクタ、シナリオなど

を自分で作成し、ヨ作のRPG

を作ることができる。ためし|こ

『シャドゥヒーロ－-3』のデータ

をいじるのもよしはじめから

自分で作りあげる刀もよし。そ

のゲームを自作ゲームとして自

由に発表で､きるというのもあり

がたい。

れたい1冊といえるだろう。A

5サイズ、98ページで、MSX

1以上で動作するサンプルブロ

ク､ラムを収録したディスクが付

属している。

ゲームでなく､実用ソフト(髻

籍)が1位をとるというのは興

味深い結果だ。

パワーユーザーにより、MS

X巳テクニカル八ンドブック

(アスキー)の内容を補足、追加

する形で書かれた本である。M

ファンでもファンダムの解析な

どでたいへんにお世話になって

いる｡MSXを使いこなしたい

という中、上級者はぜひ手に入
℃
ド
ク
タ
ー
・
コ
ー
ボ
ー

ド
ク
タ
ー
・
コ
ー
ボ
ー
》
即
売
会
の
あ
と
は
、
と
っ
と
と
帰
っ
て

金
を
数
え
る
の
じ
ゃ
。
そ
し
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と
っ
と
と
寝
る
の
じ
ゃ
。
年
寄

り
に
は
即
売
会
は
キ
ッ
い
か
ら
の
う
…
・
・
．
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本
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ほ
う
は
、
さ
す
が
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Ｔ
Ａ
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ら
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郵
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謎

２
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１図

面２０⑭

エ
ユ
ェ
動
ヱ
ユ
や
呼
一

回

?

⑨R・SYSTEMて，キャラクタを描

きかえているところ

0回を重ねるごとに、グラフィックは確実

に上手になっている

一デンビル／｢仙台パソケット26｣→トレンドホール／｢宮崎パソケツト4｣→

宮崎県教育会館★1月23日(日)｢パソケット37｣→都立産業貿易センター/ﾉ｢広
島パソケット20｣→広島市東区民文化センター★1月30日(日)｢金沢パソケッ

ト14｣→金沢市観光会館′｢小倉パソケット8」-，西日本総合展示場／｢高松バ

ソケット12｣一四国新聞社大ホール★2月6日(日)｢下関パソケ､ン卜8｣→シー

パワケツト情報(1/9~3/13)
★1月9日(日)｢宇都宮パソケット12｣→宇都宮産業展示館「大阪パソケット

28｣，大阪国際貿易センター／｢札幌パソケツト29」，札幌市民会館／「静岡パ

84ソケット18」･静岡産業会館★1月16日(日)｢岡山パソケツト20｣-，みのる力
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同
人
ソ
フ
ト

送
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て
ね
▽

もにもにシアター タイマーボール

3 4byもにもに団

93年フ月発売

byアスキャット

92年7月発売MSX2/2+ 500円 MSX2/2+ 500円

み
な
さ
ん
の
作
っ
た
同
人
ソ
フ
ト
を
送
っ
て
く
だ
さ
い
。
⑩
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
ソ
フ
ト
で
あ
る
こ
と
ｅ
通
信
販
売
を
し
て
い
る
こ
と
⑧
あ
ま
り
に
エ
ッ
チ
な
も
の
や
ア
｜
｜
メ
や
マ
ン
ガ
の
キ
ャ
ラ
ク
タ
を
使
用
し
た
も
の
は
ダ
メ
／

以
上
の
Ｂ
つ
の
条
件
に
あ
て
は
ま
る
も
の
を
〒
Ⅲ
東
京
都
港
区
新
橋
４
１
川
１
７
Ｔ
Ｉ
Ｍ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
編
集
部
「
め
ざ
せ
ノ
．
同
人
の
星
」
係
ま
で
。
誌
面
で
紹
介
し
た
同
人
ソ
フ
ト
に
は
掲
載
誌
を
さ
し
あ
げ

ま
す
。
そ
れ
か
ら
、
質
問
も
お
な
じ
あ
て
先
の
「
チ
カ
ち
ゃ
ん
の
☆
お
答
え
し
ま
シ
ョ
ウ
☆
」
係
ま
で
。

このソフトは手ちがいで過去

に紹介されていなかった。ごめ

んなさい。それでも堂々のS位

とは、Mファンの立場がない

……いや、それだけこのソフト

がすばらしいということだ。

同人ディスクマガジン｢OD

S』の中から､人気の高かったB

GVの総集編で、ヘンテコなデ

モソフトがいっぱい入っている。

TAKERUにはじめて収録

されたMSXの同人ソフトとい

う、記念すべきソフトがこれだ。

|胄性がついて動くボールを操作

して、制限時間内に画面中の八

－トを集めるという単純かつ奥

の深いゲームで、体験版はフリ

ーソフトウェアとしてパソコン

通信で配布されており、過去に

Mファンにも収録されている。
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Oタイトル画面「もにもに｣の語感とはちOなかな力燃える繩ヨケーム｣.おイモでFl
がうイメージ17GHT.／’

③シンプルな画面の中、ひたすらボールを⑧自分でステージを作ることもできる。友

疾走させる人にあそばせてニヤニヤするのもよし

シャドウヒーロー巳 Dewoman前編
byBLUE-EYES

ターボR専用1500円93年1月発売5 6bySYNTAX

93年B月発売MSX2/2+ 600円

こちらもいまむら秀樹の作品c

ﾌｧﾝダムの『1」とくらべてみ

て、グラフィックが臺華になっ

ていることは一目瞭然。ディス

ク1枚にたくさんデータが入っ

ている。

前、中、後編のa部作として

展開する壮大なアドベンチャー

ゲーム。まだ後編は発表されて

いないが、前、中編だけで合計

ディスク||枚組というとんでも

ないスケールだ。

。
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て
み
よ
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た
く
さ
ん
の
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が
つ
ま
っ

て
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岳

制
’四

回１《Ｕ回 1回

｢劉噸らI撚螺螺旋諦鋤ﾐ鰹『し"篭いってくるよ.とおさんのよう胆りっ脚･ほ
乳､しに鞠てくるよ」

インディアンクエスト123，
byオフィスPASTA

MSX2/2+500円93年4月発売

ぽよぼよらいふ
byPASTELHOPE

MSX2/2+800円92年B月発売7 8
いちおうアドベンチャーゲー

ムのようだが、あれよあれよと

いう間に軽快なﾉﾘでストーリ

ーが展開していく。ストレスな

くストーリーに熱中できてしま

うゲームだ。

スライムのような物体を使っ

た陣とりゲーム。ルールは特殊

だが、－度覚えればバッチリ。

1人でこっそりプレイから、最

大4人まで対戦できるというあ

たりもグー。

ｅ
ち
い
さ
い
画
面
だ
が
、
元
気

に
ア
ニ
メ
ー
シ
ョ
ン
す
る
ぞ

ｅ
こ
の
指
力
ｌ
ソ
ル
を
動
か
し

て
あ
そ
ぶ

ノ
IⅡIhⅡIMP耽朏H|刑 410H1I』IllrlMﾄ

ほいつぶる テキストエディタV＆フP
byIPUS

MSX2/2+3500円93年4月発売9 Ⅱ⑪byPASTELHOPE

800円92年B月発売MSX2/2+

ｅ
こ
ん
な
ふ
う
に
軽
快
に
文
章

が
書
け
る

これまたオリジナルルールの

ゲームで、手作りの雰囲気に好

感が持てる。ステージクリアご

とに表示されるごちそうCGも

いかにも同人ソフトらしくてグ

ッド、

Ｇ
ゲ
ー
ム
画
面
は
左
の
四
角
の

中
主
員
皐
と
は
無
関
係

MSXユーザー必須ともいえ

る高機能エディタ。ストレスを

感じさせない高速処理はみどこ

だ。こういう墓本的なソフトま

で同人に頼らなければならない

あたりがナンだが……、
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モール下関★2月11日(祝)｢宇都宮パソケット13｣--，宇都宮産業展示館泌｢熊本

パソケツト14｣→熊本市流通情報会館★2月13日(日)｢京都パソケツト16｣→

大谷ホール／｢福井パソケット7｣-･福井ステーションビル／★2月20日（日）

｢札幌《ソケット30｣-･札幌市民会館「博多パソケット26｣→博多スターレー

ン★2月27日(日)｢パソケット38｣→東京文具共和会館〆｢清水パソケット1」

-清水マリンビル痴「富山パソケット10｣→富山第一生命ビル'鍋｢豊橋パソケッ

ト10｣-豊橋市総合体育館★3月6日(日)｢水戸パソケット15｣→水戸市民会館

★3月13日(日)｢金沢パソケット15｣→MROホール

85
鍵

一
壼

一
》
雲
》
》
｜

｜
距唖

、
蓉
蕊熱

曇

頁F「‘［戸｡~。

｜

齢？



霊

雪
りません。TAKERUについ

てのお問い合わせは、ブラザー

エ業(052-824-2493)までお願い

します。

以外にも、市販ソフトや、TA

KERUだけのオリジナルソフ

トも取り扱っています。通信を

利用しているので、品切れもあ

TAKERUを知らない人の

ために、左に写真をのせました。

TAKERUはパソコンソフト

の自動販売機です。同人ソフト
P

ENTASIS MSXE

700円| ~~~_~

by･WhiteMouseSoft

/r KERUて検討される)、「きれい

なCG.／｣、「熱い音楽.ﾉ｣、「おと、
ろきのプログラム技術./」という

パワーのあるソフトがいまいち少

ないのが残念だ。

そんな中､今回紹介する『ENT

ASIS」は、「いかにも同人らし

い｣という分でいいセンをいって
いる。概要はディスクマガジンてゞ

ある。1枚のディスクの中には、

ミニケーム2本と、ミュージック

モード、スタッフとユーザーの交

流の場など、いろいろ入っている（

最近のTAKERU売

りの同人ソフトは、大作

主義というよりもお手軽

感優先主義みたいな、あ

りきたりなソフトが多い。

まあ、MSXの同人ソフ

トは値段が他機種とくら

べて安いので、それはそ

れでうれしいのだが(ち

なみに値段は同人サーク

ルの希望価格を元にTA

里
皇

出
す
し
’

、

に
リ
ノ
ノ
丈
℃
『
ｒ

ス
ル
ゲ
ー
ム

⑧ トルCGをバックにミコ

使用曲が全部聞けるの力

あるが、かんたんな操作性など、

プログラム的な演出部分は悪くな箱入り娘
なかでも音楽はとてもよくできて

いて一聰の価値ありだ。タイトル

やメニュー、ミニケームの最中も、

つねに音楽が奏でられているのも

気持ちいいのである。

CGはいまいちパワー不足では

い。こまかいところにその努力が

うかか．われる。さらにTAKER

Uの売価も考慮するとひじょうに

楽しめる1本といえるだろう。

「同人らしさ」を感じられる、そ

んなソフトなのて.ある。

三択おたく大血戦

房
①ソフトを立ち上げると出てくるぶりち～なタイトル画面

【その他､1月15日登録予定の同人ソフト】

→
4

タイトル＆価格

MSXフリーウェアコレクション1-2-3(by･ASCAT)MSX2･600円

あやしい薬(by･Y.FSOFT)MSX2･600円

PROLOGUEすちやらかDISK(by･FRIEVE&SUNDOG)MSX2･600円

SUPER－XVer.1.1ソース付き(by･Romi)MSX2.2800円

PICCOLO(by･N－SOFT)MSX2･500円

|Superio｢ityFighters(by・MUSHROOM)ターボR専用･600円

|BASICFILERVer､1.1(by･Rocksoft)MSX2･500円

DAWNOFTIME(by･MSXCLUBGHQ)MSX2･1500円

NOSH(by･MSXCLUBGHQ)MSX2･2000円

FRANTIC(by・MSXCLUBGHQ)MSX2.2000円

DIX(by･MSXCLUBGHQ)MSX2･2500円

TROUBLESINTOWN(by･MSXCLUBGHQ)MSX2･8[10円

TROXX(by･MSXCLUBGHQ)MSX2･価格未定

『
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鯉
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一
型
や

同禾ｳﾋ-D-4(by･SYNTMlX)MSX2･1000円

86
¥

、隣聯
2司弾P

-吾’

-~理
：i

|’ 蕊
一
一
一

|’
府

今

＝＝

■■
声
二
口
１
‐
．

痘謬：雲季睾霧弄窪,蕊

ﾉ剛心劃一jWと畦ういう義？

▼

旬



ｰ

今回はアウトドアスポーツとパソ通の熱～い関 I■I
付録
ディスク■ F

PASOTEN雛罵既鶏 そしてフリーソフトウェア 今P108の－

｢ｽー 八ー 付録ﾃｨｽｸの催い方,参藍を作る立場の話を作者のコメントによって特集。

’

|■

■

ネットワーカーズ･イン
冬のスポーツといったら、ま

ずスキー／このおもしろさは

滑ったことがある人じゃなきや

わからない、とはよくいわれる

話。そこで今回はパソ通とはま

るで関係のなさそうなアウトド

アスポーツのスキーを取り上げ、

大手ネットであるニフティサー

ブのなかをのぞいてみたのだ。

そしたら、なんと盛んなこと。

前にもいったことがあるけど、

大手ネットというのは全国にア

クセスポイントをもっている。

ということはどこに住んでいて

も、近所に電話をかけるような

料金でパソ通ができる。だから、

距離をとわず、いろいろな地域

の人の書き込みを読むことがで

きるのだ｡ネット内の蟇本は｢ギ

フ．アンド・テイク｣なんだけ

と､、それがこれほど活かされて

いるところは、いったいあるの

だろうか？このようすをぜひ

伝えたいと思う。
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や
姫
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画
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｡ （､フ通で広がる白銀的世界

でも大きなところなのだ。

下のフォーラムと会議室の数

を見てもらえば、その数の多さ

と活発な書き込みに驚くことだ

ろう。なにしろこれだけの会議

室がありながら、そのほとんど

というわけで、やってまいり

ましたスキー関連のフォーラム。

ここは1．スキー、巳スキー

ヤーズ、S.スキー場'|胄報、4．

スノーボードの4つのフォーラ

ムで構成されている。ニフティ

に毎日誰かが＝き込みをしてい

るのだ。これは会員数の多さも

さることながら、アクティブな

ネットワーカーが多いというの

を物語っているね。

スキーの話はもちろんのこと

雑談の害き込みも活発。スキー

初心者でも楽しめるフォーラム

だ。ただ、悩みとしては活発過

ぎて、数日アクセスしてないと

未読数が尋常でない数になる会

議室があることかな。

萱｡I=ﾗﾑ内灘筆墓ごZ"""'，裂等~ﾌ誠~ﾗ．’sK［番号発言（未読）最新会議室名
1163(20)11/10<会員必読>SysOpInformation

の会議室‘スキー場情羅ﾌｫー ﾗﾑ2351(3)11/17<自己紹介>Informa画｡'Des％
4．スノーポードフォーラム31201(30)11/99<何でも質問>FSKI質問コーナー

4801(5)11/17<OFF感想＞オフライン感想・回想録▼スキー情報フォーラムFSKIJO
52511(7)11/17<OFF参加＞オフライン参加表明用ボード

排号発言（末説）最新会議室名6193(3)11/17<OFF準備＞オフライン打合せ用会議室227(27)11/16<索引＞スキー場情報インデックス
750(9)11/16<OFF情報＞オフライン告知ボード3766(512)11/17<北海SKIER>北海道スキーヤー談話室
857(57)11/11<FSKIﾏﾆｭｱﾙ>HowtoFSKI41909(512)11/17<東北SKIER>おきらく茶屋
919(19)11/16<会議室情報>FSNONグループ情繍

51982(512)11/17<関東SKIER>関東娯楽室723(4)11/17<楽しく雑談>Cafe&Bar"FREESTYLE"11

6467(467)11/17<北陸SKIER>北陸憩の酒場121942(46)11/17<蓮蓄．専門>Hackersl
I鯉(:|;IIW篭謝総蕊凝童ﾀー ズｻﾛﾝ 131448（30）11/09＜漣蓄・専門>Hackersll(0ntheTOWNS)

91238(512)11/17<西国SKTER>ぼのぼの談話室 14395(46)11/17<蓮蓄・専門>Hackerslll(FHUGVoices)
1l55(55)11/17<北海道＞北海道スキー場情報
1232(32)11/17<東北＞東北スキー場情報

▼スキーヤーズフオーラムFSKIER1348(38)11/17<関東・上越＞関東・上越スキー場情報
番号発言（未読）最新会謡室名113(6)11/96<信越・妙高＞信越・妙高スキー場惰羅
1131(131)11/17<スキー入門>VIRGINSNOW158(8)11/11<白馬・北陸＞白馬・北陸スキー場情報
239(30)11/16<ｸﾗﾌ-･W-ｸﾙ＞クラブハウス1613(13)11/17<中央・東海＞中央沿線・東海スキー場情報
3961(33)11/17<ﾌﾘｰｽﾀｲﾙｽｷ->BUMP!BUMP!1719(19)11/14<関西＞関西スキー場情報
445(45)11/16<テレマーク＞ヒール・フリー1376(76)11/97<西日本＞西日本スキー場情報
52041(43)11/17<競技スキー>ARMYパラダイス2986（86）11/16＜海外スキー＞海外スキー場情報
61533(25)11/17<基礎スキー＞ステツプアツプ
71081(34)11/17<ｸﾛｽｶﾝﾄﾘ->雪上フィットネスクラブ

▼スノーポードフォーラム""WB8i"IMijii>i#'ファミリー>PAPAs&MAMAs
研号発言（未読）晶新会議室名9506(31)11/16<スキー入門>V･S用具館
116(16)11/15<告知板＞"FSNOWBInformation”10872（35）11/16＜山スキー＞"TheOutfield”
2212(212)11/12<自己紹介>"MelcomeS.B・World"il762(36)ii/i7<モノ・ミニ＞パラダイススキー
3132(132)11/17<ボード入門＞"FirstStep”］21939（1）11/17＜レデイース>FairLadies
478(78)11/16<エリア情報>2NhereisWonJerland?Wi3-~80(80)ii)i5<~XC|入門＞ラングラウフ
362(62)11/13<ｼｮｯﾌ゚ 情報>2FSNOMBBuypr'sGuide"11146(146)ii/17<スキースクール＞バック・トウ・スクール
4nZ(1!Z)U/1Z<Q&A>"FSNOWBQ&A"i5133(133)ii/i7<スキー場＞スキー場研究所
7585(512)11/17<楽しく雑談>-BackDoor'sCAFE-16395(395)11/17<スキー用具>GEARガーデン

ネ､ﾂﾄﾜー ｸ情報★三厩ｲ凝り蟻鴬駕6瞭挑蝋7繩《鯛累簿fJ鳥ﾙ踊肖鋒鰡
時間丑03-5471-5806※JCB、DC、V1SA、ミlノオン、UC、CF，AMEX、ダイナースなど｡

１
‐
噛
窄

”
』
・
難
ゞ

郵
・
．
《
恵
一
忘
心
，

"I
f

軌



罫鳥,

ひスキー品ことならおまかせノ
翠＝凸翠＝凸

甘冤

』

▼オフ会が盛んだぞ▼
れているよ。もし、ない場合は

質問会議室で質問しちゃえば、

誰かが必ず答えてくれるぞ。

スキーには行きたいけど、ひ

とりじゃイヤ、っていう人はオ

フ会のスキーツアーを利用する

といい。頻繁にオフ会の企画が

告知されているぞ。スキーツア

ー以外にも、飲み会やお茶会も

開かれているから、それにも参

加してみるといいかもね。

このほかにもスキーフォーラ

ムでは掲示板を利用して、個人

売買を行っているので、これか

らスキー用具をそろえようとし

ている人は、一見の価値ありだ。

本格的にスキーに取り組もうと

している人はスキーヤーズフォ

ーラムに入るといいぞ。

スキーのことならなんでもわ

かるといっていいくらい、この

数々のフォーラムは利用価値が

高い。それほど情報舅が豊富だ

ってこと。

スキーをするときに、いちば

ん気になることっていうと、雪

があるかないかだよれ。去年か

ら今年にかけては暖冬だという

ことで、なかなか雪が降ってく

れないみたい。ニュースはどこ

かに雪が降ったというのは教え

てくれるけど、それほど詳しく

ないし･･…．。そんなときはスキ

ー情報フォーラムをのぞいてみ

よう。きっと、実際にスキー場

に行ったレポートなんかが書き

込まれているはずだ。そのほか

各地のスキー場の'|胄報も掲載さ

句

|：
I

つ
』

Oこれはデータライブラリにアップされているもの。去年のオフ会ぴ'写真を取り込ん
で加工したものだ．こんなにたくさんの人とスキーに行けば、きっと楽しいだろうね

60048/”O59QFH96761まっちゃん広告＞基礎オフin戸狩94,3/4～3/6
（7）93/11/1599:羽

FSKI(6)蕪礎スキー会議室では、FSKIDEHOCANPinTOGARIを企画中です11
（広告モード）

鯛昌鑑ｷ且場6(金~日）2泊3日(orL5油）
【定員】32人（予定）
【特典l･宿は、結栂お得なプライス1しかも、ケレンデまで2分11

・お昼ご飯は、な、な、んと69⑭円でバイキング食べ放題11
（メニュー：そば、カレー、五目ご飯、おしるこ）おいしいぞ！
・戸狩野沢温泉ですから、5分歩けば外濁もあるぞ！！
。FSKIならでは、宴会つき。宴会芸もつくかな（大笑）

あ、こんなのだけじゃなくてえ。。
☆昼聞にビデオ撮影。夜にビデオを見ながら、ミーティング。
☆FSKI自慢の講師陣（そんなのあったのか？）による
的確なアドバイス。

☆チューンナップ講習もあるかもしれない．．
☆とにかくスキーが上手になりたい11

【幹事より】
基礎スキー会議室主隅のツアーということで、敷居が高く感じて
いらっしゃる方が多いようですが、そう難しく考えないでね。
「段近伸び悩みなのj「あ～上手くなりたい！」「スキー･が好き」
という方、みなさん参加してくださいね。（定員も30ノ､だし。。）
別に、1級目指してる人だけのツアーじゃないですよ！って事です。

宿幹事：けんたろうSDIOO723
メニュー幹事：まっちゃんQFHO9761

みんな～、予定表に書き込んでおいてね～～！！
ご意見をお待ちしております。

====まつちゃん/QFHOO761;JM3FXA====

▽情報もいっぱいだ
00038/9卵48GBCO3347かるうﾞいん【群馬】谷川岳天神平スキー場
(13）93/11/0223号25

’93-11-02【群馬】谷川岳天神平スキー場

天候：晴れ・・・空にはまだ秋の雲
気温：1‘℃前後か？Tシャツ姿のボーダーがチラホラ
積雪：土合口駅（山麓駅）発表値新暫3＋人工雪37＝49cm
駐車場：朝9時半過ぎ駐車場（第1は既に満車のため第2へ）着。

有料￥690也
ケレンデ：

ロープウェー（ゴンドラ）を謎って行く途中にすれ違う下り搬器には、もう
スキーヤー・ボーダーの姿が・・・イヤな予感。案の定ケレンデは真っ黒けで
天神平ケレンデのみ滑走可能であった。
ケレンデといっても幅29～39mのプラスノー上に人工雪を散布している
状態で、コース全長250mの下半分程度にしか着雪していなかった。

ここで改めて積雪情報
殻雪:ｺｰｽ上部新雪g+人工雪0=0cm

〃下部新雪0＋人工雪20＝29cm滑走スキーヤー体感値

1回券6枚（＠399）を簿入し滑走した。午前中はずっと敞布していたが
全面OKには程遠い状況であった。（係員さん重いパイプを持ってご苦労機）
上部のプラスノーも各所に陥没があり要注意である。

リフト：天神平ペアパラ左側1基のみスキー用として営業
天神峠ペアは観光用

感想：
初滑りということで初めて天神平に行ったが、TVで放映された後に降雨が
あり、すっかり解けてしまったとのこと・・・残念11
雪のあるコース下部で感触を確かめるが人工雪のため、いまいちであった。
SSAWS坐同じ雪質で滑走できるのはいつの日か。
なお、きつぷ売り場で12／29～4／20有効のリフト・ロープウェー割引
券を配布しています。ご希望の方はどうぞ。
明日（11／3）行かれる方、頑張って下さい。（意味深長）
ストレスのたまった方はJR土合駅での筋トレはいかがですか？468の階段
が待っています。

書き込みも盛んならば、オフ会に掲載したスキ･一ツアーのオフ
だって盛んだbそれだけならま会告知などは、ほんの1例にす

だしも、通常集まる人数が20人ぎない。ほかにもいろいろな企
～30人にもなるというから恐れ画がいっぱい。ヨ分の予定と照

入る。スキーフォーラムの会議らし合わせて、参加できそうな

室を見てみると、オフ会に関すものがきっとあるはずo1度参
る会議室だけで4つもある。こ加してみると、ヨ頃文字だけて、
れだけしっかりと完備しているし会えなかった人たちが、身近

フォーラムを他に見たことがなに感じるようになることだろう｡

い。どれだけオフ会に力を入れオフ会に参加するにはちょっと
ているかか､うかがえるね。当然、勇気がいるけれど、みんなスキ

ちゃんと参加者を管理しててく一が好き(シャレて､はない)な気
れるし、オフ会のちょっとした持ちは同じだから、きっと意気
疑問には、打合せ会議室ですぐ投合すると思うよ。新たな交友

に答えてくれる。これなら安心関係を広げるきっかけになるん

して参加できるってもんだ。上じゃないかな。

4

GBC93347かるうﾞいん

まずは上の書き込みを見てほし足に滑走できるほどじゃなかつ
い。スキー場から帰って来たそたみたいだね。実際にゲレンデ

の日のうちに書き込まれているに行った状況をレポートして〈
のだ。次の日か休日ということれた書き込み以外にも、データ
もあって、誰かが行くのて･はなライブラリには、いろんなゲレ
いかと最新の情報を書き込む心ンデの情報が満載されているの
遣い。こういうのがいちばんうで、自分の行きたいケレンデを
れしいよれ。ても、どうやら満探してみるといいよ。

弓＝＝全垂皇墾ムフオーラム＝同じ趣味やテーマを持った会員同士が集まる

用語解説★亨源繍箪馬藤難雲回霧雲り職臨駕綴篁魏讓厳フ黙驚88
ントーハソコン通信用の琴舌番号
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大賞を決定するのはみなさんです

MSXフリーｿﾌﾄｳｪｱ大賞開催〃

』 ｣園

MSXフリーｿﾌﾄｳｪｱ大賞開催中のお知らせ
Mファンが初めて開催するM

SXフリーソフトウェア大賞。

この企画はパソコン通信をして

いるしていないにかかわらず、

MSXユーザーの投票によって

征

フリーソフトウェア大賞を選出

するものだ。投票方法は下のか

こみを見てほしい。

この企画のいきさつは草ネッ

トのシスオペを中心とした有志

7人から提案があったことから

始まる。興味ある人はぜひ前号

を読んでほしい。彼らもMファ

ンも願っていることは同じだ。

数々のフリーソフトウェアを発

投票例し例きりは1月13日 ノ●

表している作者たちの無償の努

力に感謝する機会がほしいこと

そしてパソ通をしていないMS

Xユーザーにもっとこの存在を

知ってもらいたいのだ。

、
行うことなので、最初はちょっ

と心配だったけど、今は毎日の

投票がとても楽しみだ。

せっかくのこの企画だけど、ほしい。ここでちょっと中間報大實のお知らせをした翌日から行うことなので、最初はちよ
投票の締め切りがせまっている。告。｜|月B日にネットとMファコンスタントに投票が送られてと心配だったけど、今は毎E
忘れていた人は急いで投票してンてMSXフリーソフトウェアきているのだ。パソ天が初めて投票がとても楽しみだ。

▼MSXﾌﾘーｿﾌﾄｳｪｱ大賞の投票方法
●投票用紙の書き方することかできます。上に載せた投票用紙の=き方どおりに書き、ポスト
投票方法の形態は巳とおりありますが、用紙の書き方は共通です。今までとなる|Dへ送ってください。
にあなたが使用したフリーソフトウェアのなかで、大賞にふさわしいと思☆投票場所ネット名ポストのハンドル|D
う作品を選んでください。1人5点の持ち点制としますので、選ぶことが あめねっとAMEVOTE

できる作品数は1～5作品で､す｡1作品に巳点ぜんぶをつけても、巴つのFALCON-NETTOMSONMSXFAN
作品に日点と巳点というように分けても、巳点をすべて使って自由に決定MARIO-NETMARIOMFC
してください。また、それらを選んだ理由もかならず書いてください。なニフテイサーブ山田貞幸KFHO2572
お、本誌で紹介したことがない作品の場合は、その作品の作者名、アップアスキーネットマッティーnet80017
ロードされているネット名とそのアクセス番号をかならず添えてください。ナツメネツトつめ太NAT26159
これはその作品が賞をとったときに、こちらが作者の方に連絡できるよう●投票受付期間
にしてほしいという意味です。93年11月B日～94年1月'3日(消し印有効｡メールの場合はタイムスタンプ
○書き方○有効）
1．作品名（あなたがつけた点数）（それを選んだ理由）●大賞発表

94年S月B日。本誌B－4月号のパソ通天国コーナーおよびポストとなっ
5．作品名（あなたがつけた点数）（それを選んだ理由）たネット上において発表。
★持ち点5点なので最高ら作品になります。●大賞選定方法
★Mファンが紹介したことのない作品の場合は、続けてその作品の作投票を集計後、もっとも点数の高かった作品を大實に決定。
者名、アップロードされているネット名、そのアクセス番号を書いて●投票参加プレゼントについて
ください。投票者(ハガキやメールを問わず)のなかから抽選で200名に各メーカーか
B.住所・郵便番号・電話番号らのグッズを差し上げます。グッズの内容は、テレカ、メモ帳絆創膏、
7．氏名(カナもふって下さい)FDケース、シールセットなとMファンからのものも含めるといろいろあ
B.年令・職業(学生なら学年）りますが、プレゼント内容の選択についてはこちらにまかせてください。
g.パソコン通信をしている／していない●投票にあたっての注意点
10.MSX使用歴①重複投票は認めません。e持ち点5点より多い点数や少ない点数の場合
11．所有しているMSXの機種は無効となります。⑧自分の作品を選ぶことも認めます。④パソ通天国で
12.MSX以外に所有しているパソコンがあったら、その機種紹介したことがない作品を投票するときは、かならずその作者名、アップ
●投票方法と投票場所ロードされているネット名、そのネットのアクセス番号(連絡先でも可)を
以下の巳とおりの方法があります。=いてください。⑤投票は、用紙の書き方のとおり、あなたの住所等をか
①ハガキで投票する（111z'1|か‘,郵便料命が変史にな')fす。ila.IM)ならず書いてください。投票参加プレゼントが当たっても宛先がわからな
上に載せた投票用紙の書き方どおりにハガキに書き、MSX･FAN編いと贈ることができません。⑥ポストとなるネットの|Dには投票以外は
集部へ郵送してください。送らないでください。質問等はMファンへ送ってください。
☆投票場所〒105東京都港区新橋4－10－7●フリーソフトウエアの入手方法

徳間言店インターメディア(株)MSX・FAN編集部フリーソフトウェアはパソコン通信をすることによって、手に入れること
「フリーソフトウェア大賞｣係ができます。これを機会にぜひ、パソコン通信を始めることをおすすめし

e電子メールで投票するます。それが不可能な場合は、パソコン通信をしているお友達を探してお
以下のSネットのいずれかにIDをもっている人は、電子メールで投票願いをしてみるのも1つの方法です。

●前号のごめんなさい

前号の12－1月号のこのコーナ－

て間違いか．ありました。みなさん

ごめんなさい。

以下のように訂正いたします。

1メールて投票する場合の宛て先

｢ナツメネット」のづめ太さんの’

D｢NAT26156｣はまちがいてす

正し〈は｢NAT26159｣てす。
2MARIO-NETのアクセス

用語解説★ オフ会＝ハソコン通信している状態＝オンに対して、オフといい、そとで実際に会うことをさす。オフ会は会合、飲み会、研究会なと柔らかいものから固いものまでさまざま。データライフラ'ノー電子会議室の議事録やプログラム類、データ類を蓄
積しているところで、必要な人はいつでもダウンロード(ハソコン通信で取り込むこと)することができる。

番号｢0427-95-6877｣はまちがい

てす。正しくは｢0427-95-3421」
てす。

89



画
■
■
■
■
■
■
■
■
■

ぜ』
岡

１
千

、
．
討
牽
鋒
洋
》

ひ征
みんなの感想をちょっと紹介だけど何かをやってみたい人に

は、大いに参考になるに違いな

い。

ふたりのコメントを読むとわ

かるだろうけど、パソ天がここ

でいちばんいいたいのは、彼ら

は作品を売ろうと思って作って

いたわけではなく、純粋に自分

がほしいと思うものを時間もお

金も'|昔しますに作ったというこ

と。この努力は何にもかえがた

い。また、フリーソフトウェア

のそういう土壌を知っているネ

ットワーカーたちが、バグの報

告や感想をメールするなど、さ

まざまな形で協力して、よりよ

い作品になるように手助けをし

ていったこと、さらにそれにこ

たえる作者。このすばらしいピ

ンポンは、けっして忘れられる

ことはないだろう。フリーソフ

トウェアというのはこういう経

過を経てできあがっていくのだ｡

MSXフリーソフトウェア大

賞にちなんで、作者の立場につ

いてを今回はみんなも考えてほ

しい｡たとえば｢こういうツール

があったら便利なのになあ｣な

どと思った人がいたとする。し

かしいったい、そう思った人の

なかから、どのくらいの人が､

それを作ることに挑戦するのだ

ろうか？これはMファンにも

わからない。でも、作ってみた

い人は多いのだ。ただ、それに

はプログラムの知識や多少また

はたくさんの経験が必要なので

だれにでもできるという訳では

ない。というわけで、その作者

に直接コメントをもらってみた

のだ。Mファンでは何度もお世

話になったAinさん、ゆじさん

にお願いして、彼らふたりのナ

マの声をかこみに載せた。プロ

グラムにこれから挑戦してみよ

うと思う人、プログラムは苦手

ときのフリーソフトウェアのゆ

じさんの曲を聴いて以来、ゆじ

さんのファンでした。ぜひ後編

も収録してください｣(三重県・

奥田真也)｢すげ－／ストーリー

がいいわ、BGMがいいわ、感

動モノだった｣(埼玉県・上木原

進）

前号に収録したフリーソフト

ウェア『水龍の宝珠･前編』(AM

UES.C作)に、たくさんの感

想がよせられた。ここで､その

－部を紹介しよう。

｢r水龍の宝珠･前編』はすばらし

い。ストーリーがしっかりして

いて、音楽も聰きごたえがあり

ます。RAMディスクに入れて

見るとアクセスがなくて、テレ

ビを見ているようです。ぜひ後

編も収録してください｣(愛媛

県・山内竜太郎)｢僕自身、本を

読むのはきらいではありません

が、なかなか時間がとれません。

その点、このように画面がスク

ロールしてくれれば気楽に読め

ます。これからはこういう形態

の本が普及してほしいもので

すね｣(千葉県・永野幸一)｢僕は

B月号から買っているけど、そ

句

、蕊．
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Mファン読者のみなさん初めま

して、rMGSドライバー｣などの

MGSシリーズ作者のAinです。

こういう形で文章を書くのは初め

てなので少し緊張してます。

まず最初にあやまっておきます。

以前､掲載されたMGSEL(ドラ

イバも)は､かなりバグがあったよ

うです。ご迷惑をおかけしましたO

MGSELは見て分かったかた

もいるかも知れませんが、X68K

のMDXSを参考にして作ったも

『MGSドライバー』作者のAinさん
した。91年12月頃、MARIO-

NETでMGSEI_を初アップロ

ードしました。初めてにもかかわ

らず大勢のかたから機能追加の要

望、バグ情報などをいただいてと

ても嬉しかったです。

それからは、毎日のようにバー

ジョンアップしてはアップロード

をくり返してました。そして月末

に届いたケタ違いの請求書…初め

て電話代の恐ろしさを身をもって

知りました。今考えるととてつも

ない金額でしたが、それだけの価

値があったと思っているので後!|毎

はしてません。

MGSELを作り出してから、

すでに巳年半以上もたってます。

今まで、同じプログラムをよくい

じってこれたなあ、と自分でも半

分呆れてます(笑)。これを作った

おかげで人生が変わったと言って

も過言ではないです(実際､変わっ

てたりする)。

Ver.Sで､やりたいことはだい

たいやってしまったという感じで

最近はほとんど何も考えていなか

ったりします。何かありましたら

編集部経由で私のほうまで知らせ

ていただければ幸ゞ1です。

｢ドライバはあるし､作ってみよう

かな｣という感じでMGSELを

作り始めました。自分で作りたく

て始めたので開発はけつこう|||頁調

に進みましたが、アルゴリズムの

知識があまりなかったので新しい

事をやろうとするたびに悩みまし
4

/こ◎

なかでももっとも苦労したのは

画面右端にあるスクロールバーで

す｡今だと｢なぜこんな事に悩んだ

のだろう｣というほどかんたんな

ことだったのですが、これには1

週間以上悩まされました。あと、

レイアウト関連でしょうか。結局

Ver.Sで落ち着いちゃってます

が、最初はあまり露骨に似せない

ように(今もそんなに似てないで

すが)したつもりだったんです｡と

きどき､保存してあるVer.eを起

動してみると変なところにアイコ

ンがあったりしてなかなかおもし

ろいとか思ったりします。

話変わって、私が通信を始めた

のは、自分の作ったソフトを多く

のかたに評価してもらいたかった

からです。それを考えたら、急に

通信がしたくなって勢いでモデム

カートリッジを購入してしまいま

のです。MDXSを初めて見た頃

はパソコン通信に興味がなかった

ので、フリーソフトの存在も知り

ませんでした。

MGSDRVはもともと、同人

ソフトで使おうと思っていたので

｢FM音源とPSGが両方鳴らせ

てなるべく軽いドライバ｣を目指

したものでした。今となっては、

その跡形もありませんが。

その後、パソコンショップでよ

くデモっていたMDXSを見て、

ｅ
蛎
年
４
‐
５
月
号
で
収
録
し
た
言
吊
口
舌
＆
己
胃
粍
き
わ
め
て

人
気
の
高
い
フ
リ
ー
ソ
フ
ト
ウ
ェ
ア
だ

61/29/93-18:49:22H6SEL

coPMM ｈ

ｔ
Ａ

ｎ
ｖ
Ｕ

９
６
■３
弱
、
１
０
明

白
■
日
日ｇ
ｌ

ｒ
、
Ｊ

Ｅ
い

り
‐
も
‐
、

色
ｑ

I義昌一ヨ韮鬮
ロロロロロロロロロ |■ﾛ■ﾛ■ﾛ■lpppI■’

一
一

…
‐日砺6覗睡IAN【辨訓9目瘤さiml閲墨煽…群l餅ﾊ皿X ▲

’

｜織鱗巍謹…蝋“；鰍"雲……噸獅…‘”
鯛『I鰯
：『懸鶴繩羅麓醗量使い｡地下要壷地皿％噸C段IAN

灘
灘
雫
ト
ー

龍｡的

式哩ワ任町壹写 ７

｜
｜
▼

雨 …ー軍…l■回■＝匡■ロE両祠■l■■■冨嚢函

草ﾈｯﾄ情報★:鷲蒲郡靴;贈鍋鳶南T｣がｵﾝﾗｲﾝｻｲﾝｱﾂプによる入会が可能になった｡ｱｸｾｽ番号90



▽x編欝蛎均z・ゆじさん
この!水龍の宝珠(以下TSWとのシーンの曲は出そろっていまし

略記)｣の製作は全国に散らばるスた。実際の曲作りはスタッフに自
夕ツフとパソコン通信のみを通じ分の好きなシーンを選んでもらっ

て行なわれました。もともとこのて､彼らのイメージで好きなよう

企画は、音楽と1枚の絵のみだっに作ってもらうというのが基本で

た前作(r百鬼夜行｣)を更に発展さした。前編収録分は、この方針が

せた音楽アルバムを作ることがメそのまま活かされてます。後編で
インでした。つまり曲のイメージはテキストと同期して音楽が展開

を補強するために、曲ごとに絵やするように方針を変更したので、

テキストを付随させることが目標あまり好きなようにもいかず、そ

でした。しかし、製作過程の粁余のタイミング調整は結構苦労しま

曲折を経て、最終的にはTSWのした。テキストについては、途中
テキストはひとつの小説としてもまで出そろっていたテキストが監

じゆうぶん通用するできにまで創督の方針変更でボツをくらったり

り上げられ、それをメインに音楽ちょっと進んでは数週間単位のブ

や絵が付随する形となりました。ランク(担当のKOHさんの筆も

この方針変更は監督のわがままにちょっと重かったりして)で､すん

よるところが大です。なりとは進みませんでした。なに

スタートしてまず最初は、ストせ、前編を公開した時点ではまだ

－リーを起こすことから始めまし後編のテキストはほとんどどでき

た。内容についてはストーリー。てない状態だったのですから。ス

スタッフにすべておまかせし、巳トーリー作りも担当のKOHさん

か月後くらいになんとか｢あらすの自由に書いてもらいました。僕

じ｣ができ､それをもとに僕がシーはできあがってきた段階で注文を

ン分けをして、各シーンの音楽とつけ、実際にやり直してもらった

絵とテキストの製作が同時に始まりもしましたが、やはりそこは物

りました。まず音楽について。こ書きのプライドもあってそう簡単

れは他のパートと比べるとずいぶにうなずいてくれず、おおかたは

んとすんなり進みました。製作開KOHさんの考えが活かされてま
始らか月目くらいにはほぼすべてす。絵について。やはりこれがい
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墜熱ち露を修めしも鐙走

ちばん難航しました。各スタッフ

の事!'冑で全然進まず、仕方がない

ので新たにスタッフを募集して再

スタートしたのが製作開始Bか月

目あたり。扱う物が｢絵｣なだけに

監督と作画のイメージが一致する

までには何度も絵をやりとりする

ハメになり、TSWは最後までこ

れに大部分の時間をくってしまい

ました。そんなこんなで結局完成

までに約18か月(前編)＋7か月

(後編)もかかってしまいました。

でもそのぶん安易な妥協はしなか

ったつもりです。

こうやってMファンの読者の

方々にまでこのTSWをお届けす

る事ができたことは大変嬉しく思

っています。それじゃ、MSXあ

るかぎりまたいつかどこかで何か

の形で、お会いしましょうね。

蕊霊鳧勘．｡■
｜毛2巳之叩
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「アメリカでは､r八ビタット』とんと､あの『八ビタット』が､FM-

か｢AIRWORRIORJかとTOWNSでできるという'|胄報が

いうネットで遊ぶ架空の世界があ耳に入った。

るんだって./｣それを聞いた時か当然のことながら、さっそくF

ら、パソコン(ビジュアル)通信にM-TOWNSを買い込み、ほこ

はとても興味があった。りのかぶったモデムをひっぱり出

電話回線を通して、知らない町し、『ハビタット』(ニフティサー

並みを歩いたり、空中戦をやったブ)に接続。

りできるなんて、なんて面白そうおお、確かにおもしろい。自分

なんだろう……まさに、SFだ。のマンションがあって、店で買い

でも、ここは日本。その時は、あ物までできる。

きらめるしかなかった……。しかし、ここで致命的な問題が

実際に、僕がパソコン通信に初わいてきた。

めて手を出したのは、今から約5「八ビタット』は、チャットで話

年前cとりあえず、知人に、ひとをしなければならない。しかし、

おおりのことをデモンストレーシチャットもしたことがなければ、

ョンしてもらってから、草ネットそんなにタイプスピードも早くな

にアクセスしてみたのだ。い通信初心者の僕にとっては、こ

しかし、ドキドキしながらの初れは、けつこうたいへんな作業だ

アクセスは、なぜか期待したほどったのだ。

魅力的ではなかった｡…．｡。という当時、声をかけられても、しば

より、なんかおもしろさがよくわらくしてから答えてた変

からなかったのだ。な住人に会った人がいた皿
一連の話を途中から読んでいる

：し無霞謝押ので(｢以前の発言を読む｣という

コマンドを知らなかったというこておこつと……)。；、
ともあってか)､会話に入りにくかまあ、とにかく、それ

った、ということもあるかもしれでもいちおう遊ぶことは

ない。できる。僕は、ひまさえ

というわけで、‘|冑けないことにあれば、八ビタットの世

1か月もしないうちに挫折……。界を散歩した。

それからだいぶたったころ、なある日、『ハビタツト』

－

－－〆邇のためにとはいえせっかく取った

ニフティのIDなんだし、ちょっ

と調べたいこともあったので、ほ

かのボードものぞいてみようと思

った。こちらは、以前挫折した草

ネットと同じく文字の世界だった

か、その|胄報量は、まさに圧倒的

だった。アクセスするたびに、ズ

ブズブと深みにハマっていったの

はいうまでもない。さらに、通信

で知り合った友達までできてしま

っては抜けられるハズもなく、今

でもその関係は続いている。

その後、ニフティでは、夢にま

で見た｢AIRWORRIOR』
まで移植され、課金地獄に陥った

のは、記憶に新しい。しかし、パ

ソコン通信の世界を知ると、世の

中ホントに便利になったなぁとシ

ミジミ感じる。この原槁だって、

こうして電子メールで送れてしま

えるのだから。人間、長生きはす

るものだ。
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草ネット探検隊
前号1回のおやすみを経て、

今回は京都のMSX中心のネッ

ト｢KONEMI-Station(コ

ネミ・ステーション)｣を紹介す

る。まだ開局1年にもならない

ネットで会員数も少ないが、少

人数ならではのいきとどいたケ

アと、快適にすいている回線が

魅力。これからいっしょにネッ

トを育てていこうという関西在

住のユーザーは、即アクセス

するのだ／

■ KONEMI-Station
で運営している。ホストプログ

ラムはだいたいアスキーネット

や、他機種のホストプログラム

rmmm｣に似た八イパーノーツ

方式。この特徴は、「ベースノー

ト｣と呼ばれる､ほかのホストプ

ログラムの｢ボード｣に相当する

ものがだれにでも作れること。

気楽に話がしやすいのが特徴だ。

だが、微妙に操作がちがうので、

最初はとまどうかもしれない。

そのため、入会して1週間ほ

どすると、ガイドマニュアルが

家に送られてくるという親切な

システムになっている。これを

ひととおり読めば操作はバッチ

リなのだ。

会員のみなさんに、これから

入会しようと思っている人への

メッセージ、これからのKON

EMI-Stationへの希望を

書いてもらった｡｢ハイパーノー

ツの特徴をいかして、固くない、

かるい感じの雰囲気のネットに

していきたいですね(元さん)」

「MSXについての'|胄報交換が

盛んにできる場になってほしい

です。あと､MSXでもほかの

機種でも、CG描いている人に

も来てほしいです(TAKAJ

Aさん)」｢気楽な雰囲気のネッ

トがいいですね。初心者からパ

ワーユーザーまで、多くの人の

話を聞いてみたいです(きよう

じゅさん)」｢誰にでも参加しや

すい雰囲気を維持しつづけて、

京都でのMSXの拠点になって

ほしいです(のおさん)」｢マニュ

アルをよく読んで、アクティブ

会員になってください(Q-

mOnさん)」｢アットホームが

パソ天のコーナーに対する質問、意見またネット

徳間書店インターメディア、MSX・FAN編集部ノ

このKONEMI-Station

は、1993年の4月に開局して、

会員数はまだ数十人という小さ

なネットだ。ホストマシンにM

SXのFS-A1STを使用し、

オリジナルのホストプログラム

■
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一一
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oTAKAJAさん作の宣伝CG・グラフサウルスと、自作のCGツールにて作成自作の

MAGセーバーにてMAGセーブしたとのこと(MSX・MAG形式）

いちばんですね。ハイパーノー（これが発売のころには終わっ

ツは、’|買れるまでつらいかもしているが）との二とで、これか

れませんが、はやく'|員れてくだらの発展がとてもたのしみだ。

さい(わたさん)」 関西のMSXユーザーの交流の

近々第1回のオフも企画中場となってほし’1。

アクセス番号

所在地

通信速度

プロトコル

運営時間

ホストプログラム

シスォペ

ゲストID

入会方法

O75-394-5074

京都府京都市

300～9600bps

MNP5/10LAPM

24時間(メンテナンス随時）

オリジナル

さざんた

guest

オンラインサインァップ

蓋 琴 ACCESS

GUIDE
ｍ
垂
偲

荊
も
が

》
》
価 ／

.■

▽若いMSXﾈｯﾄです:恥”
はじめまして、シスオペのさざんいずれはネットでなに力作れない

たです。オリジナルプログラムとかな、と大きな夢噌抱いていますc

いうことで、他の優秀なホストプ93年4月1日に開局したばかりの

口グラムにはとうてい太刀打ちでネットですが、こうして少しずつ

きるもんではありませんが、自分発展しているのは、パワーユーザ

の子を育てるような、そんな気持一の方々が盛り上(ずてくださるお

ちでやっています。どことなく落かげといえるでしょう。オンライ

ち着いたネットになってくれればンサインアップで登録すると、当

なあと、ぼんやり思っています。ネットのマニュアルを無料送付し

今はまだまだ手探り状態ですが、ます。

上りあえ罪やるコトない”
群屋にもどらZ/fY通しよ〃 理

ごDzなu…）齢､･誼1
イート
ダハ。Y

ﾖミニー旋欠ﾃh辱戸

…、
I

ﾄ情報などを送ってください

パソ通天国係まで。

あて先は、〒105東京者曉区新橋4－10－7
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1，．

回'ﾌﾘー ｿﾌﾄｳｪｱ･ﾗｲブﾗﾘー
I-

たマシン(車)をネットにアップ
O今回のフリーソフトウェア

ロードして、レース結果を待つ

というもの｡Mファンでいう｢ガWILDGFFSE体験版WGE-A・LZH

マック./』と同じようなゲーム WGE－B･LZH

by日本テレネット
である。

この体験版は、そのマシンエ去年の10月の結果発表を体験でんだよ～｣というのがわかって
ディットと、実際おこなわれたきる｡｢こんな感じでやっているもらえるといいなぁ。

■■■■■■

前号で紹介した日本テレネッ

トの｢THELINKS｣。そ

のネット内で盛りあがっている

ゲームrWILDGEESE

(ワイルドギース)｣の体験版が

今回のフリーソフトウェアだ。

ゲームは自分でエディットし

征 THELINKS｢WILDGFESE｣体験版

タ
イ
ト
ル
画
面
に
続
い
て
こ
の
画
面
に
な
る
。
項
目
の
選
択
（
赤
枠
こ
こ
で
は
自
分
の
マ
ン
ン
の
種
類
と
、
そ
の
マ
ン
ン
に
よ
っ
て
あ
コ
ー
ス
は
全
３
ス
テ
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ジ
あ
り
、
ｌ
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》
ン
２
～
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の
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）
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カ
ー
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、
文
字
入
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の
決
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と
キ
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セ
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は
た
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て
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わ
け
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輪
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し
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。
画
面
上
部
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表
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れ
て
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が
そ
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″
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々
リ
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を
使
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最
低
で
も
Ｉ
Ｄ
（
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タ
の
数
字
な
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が
あ
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で
、
力
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の
上
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入
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今
童
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こ
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か
ら
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の
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を
通
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溌
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の
で
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い
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結
果
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情
報
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た
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果
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な
実
況
も
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か
な
か
お
も
し
ろ
い
。
実

も
の
。
実
際
の
レ
ー
ス
結
果
発
表
は
、
こ
の
ハ
ウ
ン
ド
プ
レ
ス
を
際
こ
こ
で
自
分
の
出
場
さ
せ
た
キ
ャ
ラ
ク
タ
が
出
て
く
る
と
、
思

ダ
ウ
ン
ロ
ー
ド
す
れ
ば
わ
か
る
。
こ
の
体
験
版
に
は
、
去
年
の
旧
わ
ず
顔
が
に
や
け
て
し
ま
う
も
の
だ
。
画
面
右
下
に
星
の
マ
ー
ク

〃
″
々
月
の
結
果
を
収
録
し
て
い
る
。
コ
ー
ナ
ー
の
選
択
に
は
数
字
キ
ー
。
が
出
て
い
る
と
き
は
次
画
面
が
あ
る
と
い
う
こ
と
な
の
で
、
力
ｌ

｝
つ
キ
ャ
ン
セ
ル
に
は
Ｅ
Ｓ
Ｃ
キ
ー
を
使
う
。
ソ
ル
キ
‐
の
零
ぉ
そ
う
。
終
了
は
Ｅ
Ｓ
Ｃ
キ
ー
だ
．
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フリーソフトウェアには本体とは別に｢DOC｣という拡張子のファイルが付属している。これはドキュメントと呼ばれ、使い方

などが瞥かれているのだ｡雲字BAS|“)ある機種なら以下.のようにTYPEコマンドを使えば表示することができる。まず、MSX

-DOS上から①BASIC'2CALLKANJ|CALLSYSTEMQ)MODE8mTYPEファイル名
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ソフト特集ほか(P94)

の塔ほか(P95)

稿量爆発のアレ(P96)

他(P99)

(P100).
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ゲームのぞき穴:TAKERUソフト特

通り抜けできます：ドルアーガの塔ほ力、

コミュ・ラン：なぜか人気で投稿量爆芙

ゲーム私説博物誌：サークその他(P99)

桃色図鑑：おいでませ和服美人(P100)
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ケームのウル技を紹介するコーナー･TAKER
Uで復活したソフトのウル技もフォローしてます。一ムのぞき穴ゲ ム

"句ハ
ザ

ーロー

今
日
は
節
分
：
旬
辱
は

前号｢ウワサの真偽｣で紹介し

た｢魔法使いウィズ｣の無敵＆ラ

ウンドセレクト(最初のタイトル

で1コン右)だけれど､DOSE

だとダメで、DOS1なら実行

可能であることが判明。しかし

パワーアップ技はROM版專用

だったみたいだ。無敵技の第一

発見者、大阪府・す～ぱ～あめ

と、真偽をくわしく証明してく

れた宮城県･NV組謎のMSX

ユーザーに賞品を贈る。

種 豆

ｑ

達
、
を

USEの文字が表示中、上右下

左の順にカーソルキーを入力し

て最後に決定ｷｰｰを押す。

さて、このウル技についてだ

けど、この｢乗っ取り｣はミニゲ

ームやドキュメントをすべて発

見したときに起きるイベントで、

このゲームのクライマックスと

なるできごと。このウル技は－

度クリアしてからでもできる(ま

た乗っ取られる(，なんかマヌケ

だ)ウル技なので､できれば一度

クリアしてからやってみたほう

がいいと思うよく，

ザ･ﾀﾜー(?)ｵプ･ｷｬビﾝ
い
に
は
蠕
志
定
量
家

口
宇
■は歪

★イッキに後半へ
キャビンの塔のB階で、デバ

ッグモードを使い､「じゆういど

うON｣にします(背景に関係な

く移動が可能|こなる)。そして、

プレイ人形のとなりの本棚の中

央に後ろからぶつかると、なん

とキャビンの塔が乗っ取られて

しまいます。

（東京都／死神・’3歳）

☆デバッグモードを知らない人

のためにやりかたを説明。PA

●

つ
つ
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出前4は麦
〆1“円一

TAKERUいろいろ

★名作を再び紹介
過去の名作がTAKERUで

復活したので襄技も復活します。

（群馬県／もつきん．17歳）

☆なかなかタイムリーに八ガキ

が送られてきたので､思い切っ

て紹介する。でも以後同様のこ

とをやってももう採用しないよ。
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目冊禧

③すると、普通にやれば別の場所で起きる

はずのイベントが突然発生してしまう

、両面卜中央をよく見てほしい。主人公が

顔を出しているこの辺から前進する

KXMSC闘金.壷馳f9999に成り.F3型

轆鐙れる．

FDMAX主皿のPDが雌大に成る.

S－VSOOSVが5001ざ成る｡

DR-ILL全4“の能ｿか般大に成る｡
Bo器US資金､問醗砥大に成る｡
sェocK2編y『…IENT分の鯉がSv分
配閲さ』LろU

TYIjはZ2凧所睡車醒lE-般唾FB圏戦艦力極

備さ報る。

八､L11EN2鳳所溺馳Iﾐｰ兇醐雄方紀傭される｡
R､EMOV行動済みの陸離が般行肋が11l来る．

S報EP’－3S･rEImが2(1に成るu

八~T'CM’B目馳

銀揮芯幽吾距一人川で雌[:、ﾀｰｰﾝの命令を出し

てから実行前Iこセーブ。コヱ･ﾝドー Eケーム終了｡今
護はリッセトせずに先ﾄﾕと.りlプレー的の敵側の命令

でﾌﾆｨｽに成ったらさっさとHIIの1噸iにｾｰプ。

-そして､最初のｾｰプデー3．をロードするとそのタ

ーンだけで敵倒二命念を出t-る。キャンペーンモー

ドでこれを繩り_逝せば無口

耳一卜H

口_亨勝スや＝園1－キャラクター〈ダミー）を

作-画て洞す。2．本命のキャラ“ろ勺3．邪一ナ

スポイントをすべて辰り分ける．イ．カーソルをキ

中･ンセルに合わぜ、ESCキーを押す。5．ボーナ

スが1Wえる。3~5を綴り題せぱ最強のｷｬﾗが出

来る。

また､錘苛Fこビープ音の後､SlfIFTｷｰを

押して立ちあげ､ろとCAPSオンで何処でも体助
かなオンで…栗が選べる。

’謬津…鐘“姿官ｴﾝテｨﾝｸﾞか終わ-ｭたらE

SCキー（､ポﾀﾝ)を押すと音楽力唾わる．

ゼオ散【予壁‘19聾以下と戦えば全域しだい画

SliiFTｷｰｰを押し殖がらカーソハ雀押すとカ
ー･ノル移飴趣アププ。

また.TURNが0の時､「処理ｺﾏﾝ」を逆

び「処醒了』の下にｶｰｿﾓらわせて其行寸･ろ
とパスワーfざﾓｰ．以.ドパｽﾜｰ．

邑去の名作がTAKERUで復活したので唾も

楓活します．

劃垂氏麺ESC:ﾄｰを押しぱがら立ぢあげる
とグラフィプクと宙”テストモード

ー郵龍唾叩鯉剥?繭に当てる弾の政によっ-ご中
身が分.かる･1画1嘩温.2回一脚躯、い力伊鋒望一

ダイナマイト､1UPﾊｰﾄ、遜剰、パワーアヲプ
パネノ乢

鍬魂廸五ｺ盤j雌(ゼケーム聞始後､F'1ｷー を押す度
にルシアのﾓｰドが変わる.パﾜｰﾓｰドで.0~g
キーを押すと超能力がパワーアップヮエキストラモ
ーードでF5キー･を押す．と．．‐･

蝿紀勢ﾌ゚ ﾚｲを助けた後､彼女を背食ったままエ
リスの軍に『?<とｴﾘｽか怒る。
淫山室登Zエリア‘’’8のボスを倒Lた陵「デモ
テｨｽｸを'･･｣の函面にな-､たらセレクトキー
を押すとデモが文覗に成るロ
…弦暴スタートディスクからAディスクに

入れ特えﾉ目らｶー ｿﾙｷー ･全鰯とリターンｷー を押
し焼けるとPSGモード．
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通 抜り けできます ゲームで先に進めなくなってしまったら症状をくわしく書いてQ係へ。それなら
解けるぜ、という人はA係へ。Aの採用者には臼－4ケ月後に賞金が支払われる。

今回はrテセウス』への回答八

ガキの投槁者がゼロ。古いゲー

ムの場合はこういうことがある

のだが、そこは全国ン万人のM

ファン読者、頼むぜ。
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最後のボス、ザム

ペルが倒せません。

新潟県･丸山晋

ゴス

新潟県

[ﾙｱー ガの塔

@"Mf3'の宝糟が出
⑭東京都･中園義和

塔 。
多
数
の
ハ
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的
と
思
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だ
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権呂Al

|7｡_I_|
L』

|γ‐し，
L』

'01ト
ゴ罰に

〔》
Oドルアーガはシリーズ4作目がスーパー

ファミコンで登場。もたせるなあ

あじのわたしにきくか

Q室閏釦鵬驍テイ
A舞鰯噸溌鰯
たは､ゲーム中にESCキーかTAB

キーを押すだけ。それぞれ次のR

面L面へ飛ぶそら

Q繋謝囎智ｺﾏﾝドを
A鰄溌習二藩。
その後以下のキーを押す｡…･･･A＝

空中前方弾パワーアップB=法

術セレクトC=無敵D=無敵

解除F==人数増加M==面の最

初に戻るBSキー＝面クリア｡リ

ターンキーでゲーム再開。

というわけでまた次号。
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手夕

｜
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蕊
I

乳』
＝

Ｉ
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ー
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③1枚のハガキではもっとも充実した攻略

法であるということで、もうひとつ採用。

丸山クンのでダメな人はこちらをどうぞ

#I.|まちがう順に”-って’'き乱しエニ）
カー〈んlﾕ.矢frにそ､［糊ル'せり例て；

よく見比へ~鞍.ｵ'･う分1-人lﾕ'うて〈た,.ご｜'。

教えKだすい Q勗穂職巽情雛
かアイテムが必要だといいますが、

そのアイテムもわかりませんo2

階の謎かけをほおりだしたのがい

けなかったのでしょうか(召使の頭

と大男の謎は解いた)。

（東京都／ローモン・？歳）

Q，慨潔譜瑚
洞くつのところがわかりません。

気になって受験勉;動fできないの

です。おかげで3年前は失敗した

んです。

（大阪府/辻川進・15歳）
☆今年には間にあわなかったけど、

大丈夫だったかな？

Q豊漁鰻薦罐蕊。
メモの意味もわかりません。

（佐賀県／松雪寿浩・20歳）
（霊ﾛ県／久原雅彦．？歳）

Q賢雷蔑窪脇
すべてそろっていて、あと魔法陣
が通りこせません。

（兵庫県／田形紘史・14歳）
☆A係のしめ切りは2月8日｡前々

号で募集した｢テセウス｣13面の解
法はず一つと待ってます。

☆最近思うのだが、もう少し悩ん

でみてからQ係に投稿してみない

か？あまりにかんたんなところ

でツマっている場合、このくらい

は自力でクリアしてほしい、とい

う気持ちをこめてボツにしている

ハガキか結構多い◎とくに『プライ

下巻完結編』は誌面であれだけくわ

しくやったばかりなのに、質問も

意外と多いので担当だったささや

は泣いている。

Q鷺'甥筋蓋頚
アの力｣と｢クリムゾンを倒すため

の装備｣のあるところがわかりませ

ん。

（神奈川県／吉田儀人・？歳）

☆ささやも昔ツマったらしいぞ6

y

閉

、
"

ず
い
で
一
し
ま
う
と
は
。
解
い
た
後
一

ン
が
少
年
で
も
ぼ
く
は
同
じ
感
じ
を

③もとはタイトーのアーケードr中華大

仙･上無敵になっているのがわかるかな？
orﾗブﾗｽの魔』はクトウルフ神話を題材
にした異色RPG・安田均原作

－り 守
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14体2唾11防巳素]罎0剣
115体14攻1蛎1[索1罎0剣
B体1政g防11素1罎1剣

43体15攻13防10素12運0素手
83体1睡曰防巳素14運0剣
97体1唾1噸1[簾1踵0斧

優勝ノ

角

b

「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
マ
ガ
ジ
ン
」
を
復
活
さ
せ
る
。
土

り
本
屋
の
数
の
ほ
う
が
多
い
ぞ
。
②
本
屋

』
」
じ
ゃ
軽
い
？
。
‐
「
ス
ト
Ⅱ
」
の
例
か
ら
い
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651京都
鮖
一
鴎

65

Fr

D。

大阪

和歌山

愛知

長崎

大阪

久保田新

段々腹

ガキ

田中弘穀

堀田秀也

炎狼あきら

戦士ネス

水戸泉ピン子

ファイター

飛龍

Mr､モク,

ティモーテ

7

7

7

8

8

86

踊
一
寵

65

65

65

手
岡

四
石
糧
油

F『

｡。

65

65

東京

福岡

中山孝広

今泉あずさ

中島まさあき

福島

65

■

愛媛

東京

内升大介

天狼星

フ

王二

ス

bS 福岡 酉見良軌 CODECA

bb

65

駈
一
弱

65

大阪

奈良

福島

大阪

北海道

l,笠原和博

三橋政雄

斉藤大介

呆田篤

週武支

、んな石

アイェン

ヒロシ･ハシ本

ケン

炎

｜’

’

’

’

食眞 宙 古 高橋正実 世界征服兄弟

65 立川真治 明大仮面 '26神奈川

位|住所 オーナー キャラ名 N

静|苗｣

左賀

長崎

T栗

三重

島崎信彦

平野新一

平田倫久

足塲雷

中嶋健一郎

ガルシヌ

吉野力.ﾘバー

ローラ

ンﾖー

パンテオン

b

6

b

７

７

北海道 石井政広 シェラザート q

東京 ベロボンマン エクセレント
脾
』
』

千 葉 佐藤一俊 山田一郎 '27

小西政樹 砂鬼
[

久留米文明

ﾚディス

51静岡
東京

神奈川

松本竜彦

こ一へ一

辰

《
厚
生

』

郎

とろ今あくす

るちゃん

山形

香川

大宗

印一

埼玉

栃木｜小川
宮崎

福岡

静岡

-rノ､ルヌ

八木原正
土
日

宙E

キ

也

斗季

ム8

ヘレナ

フローク･テラ

ケ､､J
ジグ

良漫

多目

ﾄクミ

星人

函
ダ

ー
テヨ

カン

京都

東京 水城たま レウ・〃 ア

:-卜豐
福岡

千葉

鹿児島

守田圭介

いすブ

樹

ラーディス｡．

トラネコ娘

おばばナイト

ったく

ﾅﾆけのしメ

6円 石ﾉ|’ 清水健司

住所

埼玉

埼玉

雪城

和歌山

オーナー

山下大輔

ほえほえ中康

森雅洋

飯島嘉隆

キャラ名

黒子だ居る

ズーマイレ

カーリー

クレシェント

岐阜 加藤↑尊司

石川

神奈川

東京

あるす

岩下泰之

山崎幸夫

瞬速君1号

I -,-男

7ニム

準
一
鋤

北海道 ﾌ゙ ラック オーク

半田和巳

ねことら

松本真

三輪朋宏 アリーナ

獅
一
梱

勝

統規 十六 、

|オー

伊吹憲薫 ホワイト ﾚク

とくとく1号

当
ぬ

ティック

あうえおやゆ

31和歌山
I

犯
一
鋤

）

I

｝

I

I

1

､

i

〕

］

愛知

東京

秋田

大阪

奈良

東京

東京

神奈jll

群馬

山形

岩手

東京

岐阜

干置直人

佐波健太郎

山崎花衣文円

|､松真也

徒手空拳

宝来成隆

石川陽良

栗元隆広

頁田浩友

中川竜太

柴田伸一

無条院璽之丞

シノレフ

呉一郎

キャフテンナオ卜

ライオス

かくあり

村一番

エジフ‘ﾄﾛﾎ゙

ジュビロ磐圧

上､ソフ

ホン大

ばあさあ蚊痛

ラグナ

ヤクイチドラ12

日下Ver､1．0

,ノノレシア

呉一郎

I 大阪 沖本啓一 ピラフ･キンク '25

住所

東京

神奈ﾉ|’

岩手

+室エ
ム回』一

静岡

静岡

愛知

滋 賀

富山

神奈川

静岡

和歌山

北海道

北海道

鹿児島

神奈川

大阪

オーナー

高橋良太

安倍満

歩く蓄音機

石井純一

極悪人

富永真奈央

森田利隆

長願勝俊

国沢晃

､弓へ

竹世

前田祐志

M･ﾀ゙ ﾌ゙ ﾘﾝ

白沢守

頼川誠実

竹村宗典

キャラ名

世界征服兄弟・兄

かかし1518

音響戦死えすびL

北斗前鬼

肖費税アップ

クアール

ボバィ

上．クトル

二条良基

アーシュ

葉月緑羽

ぼら

ネイ・アトフス

一ァ・シルナ

バイキーン

力イト・レイアヌ

クレアーラヒット

白いコボルト

順
一
由

7

順位

2

住所

北海道

岡山

オーナー

ﾆらこマン

レイン

ｷｬﾗ名lN

ﾏハラ’5
ﾉユーン 8

秋田

福岡

東京

東京

埼玉

秋田

兵庫

愛知

和歌山

車甫

愛知

罰

*

ロ

そ

jll

ヨ

更野好史

小熊智久

熊谷純一

岸辺雄々

平野努

塩見芳行

佐久間政和

鬼頭良

瀬尾睦月

石ﾉ||雅之様の

堀米克彦

藤掛貴由

平修

赤電

スツコ

虚無

卜11暑、･,ケ
リJ－〆〆

と

ﾉ

し

一
ゾ

ライオン仮面

びゆうた｣r

ノセット流地雷也

ラエリア

ﾍ百屋河馬堰之
び〉

田

エめ<人

一ナ

/ホール

r

カー・アスト

つつ

；弘

95

107

唾
－
５

ロ
ロ

,

上

大阪

兵庫

和歌山

福島

宮崎

千葉

群馬

神奈川

神奈ﾉ|’

埼玉

香川

葛問田裕平

ろつくかつと

前田真友子

佐郷尚樹

松尾荘紘

えつく

シェーファー

田中倫太郎

和式便所

竹下哲朗

横山宏行

うI

電石の優者ろっ

テレビオレ

サート

祇園精 舌

レョーノ、･手"一々
ー一一一〆

コロンブスの卵征

和式便所FX

レイスナー

レジ

一和泉

△

E

【

I

愛知

鹿児島
＋ムエ
ー叫一

山梨

タムローン

下石奈津子

天神北斗

斉藤作也

力

ひI

平成の格闘王

飛翔龍王丸

ﾌーダ

りばす
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心
ク
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』
里
心
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①
屯
ク
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や
今

令

夕

平

沢

常
連
っ
て
自
己
満
足
し
て
送
る
投
稿
者
が
激
増
し
て
い
る
。
調
子
こ
い
て
変
化
の
な
い
絵
を
送
っ
て
載
っ
て
、
い
る
常
連
と
か
へ
そ
れ
を
載
せ
ゐ
の
が
読
者
を
喜
ば
せ
る
と
勘
違
心
し
て
い
る
編
集
ア
シ
ス
タ
ン
ト
が
い
る
。
こ
い
つ
ぢ
が
い
る
限
り
Ｍ
ｇ
Ｘ
Ｆ
Ｆ
Ａ
Ｎ
・
の
質
自
体
が
落

噸
新
．
－
大
Ｉ
・
ち
て
く
る
と
思
う
．
常
連
投
稿
者
の
本
当
の
『
面
白
い
」
所
が
あ
れ
ば
、
私
は
そ
れ
で
い
い
ん
で
す
け
ど
ね
．
（
宮
城
県
〆
な
い
と
☆
ほ
？
く
．
？
歳
）
☆
こ
れ
っ
て
も
ろ
に
イ
ラ
ス
ト
コ
ー
ナ
ー
へ
の
非
難
だ
ろ
う
な
～
．
そ
れ
と
も
ひ
が
鈴
か
Ｚ
で
も
イ
ラ
ス
ト
は
み
ん
態
で
選
ん
で

タ
イ
ト
ル
未
定
い
る
し
、
同
じ
人
な
ら
タ
ッ
チ
が
似
る
の
は
し
ょ
う
が
な
い
と
思
う
の
だ
が
。
關
奴
以
来
大
人
気
の
コ
ジ
ュ
ラ
ン
。
面
白
く
な
け
り
や
絶
対
載
ら
な
い
や
人
の
ふ
り
見
て
わ
が
ふ
り
直
せ
．
，
〃

凸
■

誰兵

例えば、トーナメント表で入賞

していても、下の表では1回戦

負けだった場合、結果は1回戦

負けということになります。

すでに数人を間違えてしまい

ましたが、今後は細心の注意を

払っていきますので、どうかお

許しください。

’|ビｯｸｱｯブガﾏｯｸﾉ｜
今回はちょっとしたこちらの

ミスをあやまりたいと思います。

いつもトーナメント表と表の両

方を掲載していますが、中には

双方で順位が食い違ってしまっ

た人がいます。これはこちらの

完全なミスです。では、どちら

が正しいのかというと、トーナ

メント表ではなく下の表です。

Ｇ
こ
ん
な
小
さ
い
子
が
戦
っ
て
い
る
な
ん
て
…
…
。
幼
く
見
ｅ
斧
を
武
器
に
し
て
い
る
女
の
子
も
め
ず
ら
し
い
。
と
て
も

え
る
だ
け
？
（
今
回
Ⅳ
位
．
Ⅲ
番
）
貴
族
の
お
嬢
様
に
は
…
…
（
佐
賀
／
さ
む
ら
い
・
旧
歳
・
男
）

』■

。
今
回
の
「
わ
び
。
さ
び
賞
」
。
な
ん
と
も
い
え
な
い
こ
の
風
流

な
絵
柄
は
い
い
（
茨
城
／
盛
中
智
裕
・
？
歳
・
男
）

わ
た
る
く
ん

圏
体
鉤
防
寸
運
供

〃
〃
７
店
０
斗乗

|ロ慰孵.竺璽"奪司＝ゴー,畠誼E=I&P("!|
－ー‐一－1

③確かにガンダムのデイフォルメでこうい

うのがあった(大阪'渡鐸・2職・男）

1〆

大 会
「ガマック.／｣とは読者から送って

もらったパラメータをもとに、編

集部て作ったプログラムで文織し、

どちらかの体力がゼロになるまてﾞ

勝負するトーナメントゲームのこ

とである。

●試合開始早々にリューンの連続

攻撃が炸裂した。これをなんとか

しのいでマハラが反撃。軽傷なが

ら確実にダメージを与えた。一進

一退を繰り返して、両者のダメー

ジが徐々に大きなものになってい

く。この時点ではマハラが体力的

に形勢不利であった。マハラの攻

撃をリューンがかわす機会が多い

ためだ。ここまで互いに多大なダ

メージを与える決定的な攻撃がな

かった。終盤にしてリューンが仕

掛ける。これをマハラがかわしカ

ウンターでクリティカルヒットを

リューンに与えると、長い勝負に

決着がついた。

■ライセンスIDの発行

取得したIDは以後、永久に使用す

ることができ、以後ID所有者は基

本値50にボーナスポイントを加

算した値でキヤラを作れるように

なる。複数取得した場合はすべて

のIDをハガキに明記し、そのボー

ナスポイントを加算して使用する

ことができる。ただし、作れるキ

ャラはひとり1キャラだけ。ボー

ナスポイントは1位･5P，2位。

4P、3位・3P、5位・2P、
、

、

最近はカラフルで見やすい八

ガキが増えてきています。この

調子でガンガン応募してくださ

い。しかし、中にはとてもじゃ

ありませんが、読み取ることが

できないようなハガキもありま

す。今回は無効票が少なかった

ですが、締め切りをすぎて届い

たものよりも、攻撃手段を書い

てない人が多かったです。

ちなみに、無効票はこの原稿

を書いている時点での話です。

じつは、この原稿を書き終わっ

たあとにもハガキが届いてくる

のです。その数は含まれていま

せんので、さらに多くなるので

在事入の

内容
9位・1P:17位以下はなし。lD
はG23のあとに順位、番号をつけ

ればよい。例：1位のたらこマン

〈んならG230158｡g位の堀米〈

んならG2309122という具合だ。

これを書き忘れないように。

■大会規定

⑪決勝トーナメント出場者128名を

決めるのも対戦｡例：300人の参加

者がいたら､ランダム対戦で150人

にし、次の対戦で75人にする。ま

ず75人が決定｡負けた75人で対戦
をする、というようにハンパはシ

ードしながら最後の1人まて対戦

を繰り返し、決勝トーナメント出

場者を決定する。

(鯵加者は1人につき1キャラし

か応募してはいけない。

③IDがある人は必ず書くこと。
書いてない場合で、基本値50を上

回る場合は無効とする。

■参加方法

基本値50を体力･攻撃力･防御力。

素早さ・運のパラメータにふりわ

ける。この順て書くように。体力

だけは最低1にすること。攻撃特

性を変える攻撃手段は命中率アッ

プ・攻撃力ダウンの素手、その正
反対の斧、中間特性の剣からひと

つ選ぶ。パラメータと攻撃手段、

キャラの名前をわかりやすく必ず

ハガキに書き、「ガマック.ﾉ｣係ま
て送ること｡しめ切りをすぎたら

無効。
ノ

す。また、連続して送ってくる

人とそうでない人がいます｡l

、取得者も全員応募してきてい

ませんよ。今回はかなり女性の

オーナーが増えましたね。 イ
リ

枡:ﾏｯﾗ富マソ

議論“’6
攻導力q

墨蕊瀧署計晶
PNのび‘太くﾉ、，
,‘色'くう典-ｳ､攻嘩斗職厄亀f小生'､｡,篭国《
3蝿う･叙バン沁蜷‘､せそだ，唯､､出うぐ“
ず乖肉･ざ.rF,Lt･1ﾐ次､』て認ﾔ!』畷,.L
､,Tz敏(@毛婚・1℃･に紙hl且秋・1しう･Zいう
"弓己壬寸寸ぷく商3，も,延繩Q4n4且モゼⅡ
,職【二n3Lよ､､外でマバ････

二
片
ひ
し
セー

③おかしすぎる.／仕事人にはとても見え

ないぞ(宮城/佐醗郎・｜嘘・男）

も
な
⑥
た
らろん推薦者はシケル。さてはねら弓

?(京都／のび太くん・’5歳・勇）

’
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＆アレにひとこと(テｲーｳｱの:，ｵﾛー）
めておくので、じっくりと時間多数見受けられそので、アしに

をかけて描いてくれ。ひとことでかんたんだけど、フ

『ディーヴァ｣に対する質問がオローしておいた。

；次号(B月B日発売)のお題｢別れと出会い」｜
次々号(5月B日発売)のお題｢雨…」

とひ一ナーお題『バﾚﾝﾀｲ功
抜群のアイデアで勝負するのも

手だよ。そこで、イラストの題

材は好きなものを描いてくれて

いいことにしよう。もともとな

いに等しい状態だったけど。そ

して今回から次々回のお題も決

ア

※それは

‐”．リ

’
－1

'朝-~、

,訳

溌」’1WIentjnとL

k¥D@,

篝ﾉ水域た1

」
ま。’鐘･女

※かわいい

慰
む

灘/綴喜終

爵2嘘･女蓄：
※お題は？

恥

霧｜
．‐4

愛媛z瀬尾睦1
月・I蔵･女．

※おいしそ○

~幸

’
。｜

,_‐寺皐,｜

‘:、魁曹’
．’一J4

‘：河溌一”‘’
'-.-職一・

脚1
磯

誉聯

一一

東京,労水城た

ま．18歳・女

※かわいい

宮城/綴喜i

銭2嘘・女
屋茂ら‐

※お題は？

〆愛媛‘瀬尾睦

一月・’7歳・女

※おいしそり

.幸

新鳥／原真紀

摩・’8歳・男．
※ドキドキ.／

礎亨？
‘.,．［バ
ー輔＝~＃’

鯨ま.，秘

．‘｜
茨城/人魂．,』

鱒尋だい’
巳

れは誰もがどうにかならないかと

思っているのだ。だけど、これば

かりはどうしようもないのよ･

前号で載せたウォーデータを入

力し、ゲストで戦う方法を取りつ

つ、投資で収入を増やす。ひとり

でやるときの究極の技といえば、

ジョイスティックを使って必ずケ

ストで攻め込み、それを足でコン

いろいろコツがあるはず。それを

みんなから募集することにする。

また、ゲームの疑問、質問も同時

募集だ。次号ですぐ答えるために

締め切りは1月21日編集部着にす

る｡｢デイーヴァのあちよ～｣係に｡

ついでに『覇邪の封印』も同様に募

集しちまおう｡これは｢八ジャであ

ちや~｣係まで｡

とする。住所(〒も)･氏名･年齢・

学年(職業)・性別を投稿者がどん
な人かを少しでも知ってもらうた

めに、必ず書いてほしい。

〒105東京都港区新喬4-10-7

TIMMSX・FA1編集部
,ぞれぞれ

｢コミュラン○×の二一ナー｣係

次号に掲載できる作品は、基本的

に発売月の20日前後に届いたもの

までが対象になる。1月は21日編

集部着だ。作品はしめ切りをすぎ

て届いた場合、次々号採用対象に

しペンネームは英文じゃない簡潔

なもののみ有効(ガマックを除く）

動

農｜
つ下’

神奈jlh/辰・

'7歳,男．

※桃色くつ-F

9，「~百一
垂

〆

′98
ら

j■

少
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１
ダ
ダ

Ｆ
ｑ
釧
〆

㈱
瓠
ゞ
，
⑬
〆
岬
㈹
蕊
窒
素
順
驍
艤
瀧
齢
善
蕊
謡
啄
懸
籠
蔑
蕾
簾
認
薊
灘
舞
騨
篤
龍
震
識
騨
謂
鰹
薫
巽
蕊
鰭
蕊
霊
撮

グ

毎
乳
岬

。
《
鍬
い
へ
墓
、
｜
Ｍ
Ｓ
Ｘ
異
庫
廩
／
石
野
泰
俊
・
加
歳
）
☆
１
１
ザ
ー
が
使
い
つ
づ
け
る
限
り
消
え
な
い
の
さ
。
次
回
は
「
た
」
「
だ
」
で
始
ま
る
歌
箕
詠
ん
で
ね
。
し
め
切
り
は
２
月
８
日
（
必
着
）
。
イ
ラ
ス
上
は
佐
保
ゅ
ぅ
ま
。
，
．
．
》
・
“
・

一
争
坐
‐
が
巴
』
二
・
一
〃
◆
や
ｆ
・
・
今

生
ロ

ヴ

ｌ
ｆ
－
今
写

△
守
『

脚

尭
Ｔ
ｌ

谷
口

妙
樫

ｰ G

'_--rL･･_-j参．”.＝ - w

■
たまには着てみたいもの。まし

てや和服が似合う大和撫子(や

まとなでしこ、ね)がいれば､場

がなどむこと疑いなし…。とい

うことで、今回の｢桃色図鑑｣は

｢和服が登場するゲーム｣がテー

マだ。新年を迎えるにあたり、

「日本の心」を考えてみたい。

正月から舂先にかけては和服

のシーズン。この時期にはとか

く和服姿を見る機会が少なくな

った昨今、初詣に始まって成人

式、卒業式…と、ちらほらでは

あるけれども街中で目にするこ

とができる。やはり和服は日本

の民族衣装であり、日本の心。

『夢二～』は時代が時代なので

和服がパンパン登場するのは当

然。で、時代に関係なく(必然性

はないのに？)和服のキャラク

タが登場するゲームをチェック

してみた。すると、これが少な

い。思った以上に少ない。脱衣

系の麻雀ゲームがさほど発売さ

れていないからなのかもしれな

い。残念だ。

ｅ
『
龍
の
正
園
」
よ
い

る
シ
ー
ン
は
少
な
い

人
も
い
る
の
で
は
７

思
っ
た
よ
り
和
服
が
登
場
す

こ
の
場
面
を
見
た
こ
と
な
い

まずユーザーの間でも人気があ

り、和服が登場するゲームとし

てあげられるのが『夢二･浅草奇

諄｣だろうか｡時代が時代だけに

ゲーム全面で和服を鑑賞するこ

とができる｡｢華やかさナンバー

1」といえば､下で紹介している

写真の花魁(おいらん、だよ)で

異論はないだろう｡外国人(特に

欧米人か？)が見れば｢オー、ケ

イシャガール."｣などと興奮す

ることはまちがいないだろう｡

それに対し、－番下の写真は着

ているものは普通の浴衣。だが、

そのポーズに外国人ならずとも

｢オー〃｣と叫んでしまうシロモ

ノなのだ。

ｅ
い
き
な
り
何
だ
け
ど
、
こ
の
お
ば
あ
僧

も
和
服
が
似
合
う
り
っ
ば
な
大
和
撫
子

あ

O｢らんま’2｣（

彼女が着ていを

酒屋のネェチャ

った感じの;毎

'右哀

乃は居

ンとい or制覇｣からの画面麻雀のゲームならではといった感じのグラフ

ィ､ソクー*､ちろ人.これﾅぎけでは黙わらない･･･
①
_二

山
魁
」
と
い
え
ば
高
級
遊
女
で
あ
る
。
だ
が
遊
女
と
は

厩
非
常
に
高
い
。
そ
の
誇
り
券
感
じ
さ
せ
る
画
面
だ

時代物の老舗ともいうべき光

栄のゲームをチェックだ。『信

長』シリーズはもちろん和服は

登場するが、そこは男の世界。

それに関しては後述。ここでは

『ジンギスカン』のシリーズを紹

介する｡ここの和服は十二単(じ

ゅうにひとえ)｡近ごろはまずお

目にかかることはないが、日本

の宮廷の華といえるだろう。

ｅ
そ
し
て
『
元
朝
秘
史
』
の
八
条
。
笑
顔

が
か
わ
い
い
が
、
怒
り
を
買
う
と
収
拾

が
つ
か
な
く
な
る

ｅ
「
蒼
き
狼
～
』
の
北
条
政
子
。
自
慢
の

十
二
単
が
い
ま
ひ
と
つ
見
え
に
く
い
の

が
残
念
だ

①
浴
衣
姿
と
い
う
も
の
は
、
な
ぜ
こ
う
も
色
気
が
あ
る
の
だ
ろ
う
丹

普
通
の
少
女
も
浴
衣
で
妖
女
に
変
身
す
る

Oオルド成功に至るまて 罰鬮十二単を解いて fかし味わい深いを Z】弓蓋は

100‐ 竃炉

■
吟

エ

『
一
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このゲームでは大半が和服だ 投
、
稿
９

大
募
集
麺

ゲームで和服は時代初でしか

登場できないのか？と、思い

きやそうでもない。「美姫』がそ

れ。ただ物語の大半は和服しか

ない時代で進んでいくが。物語

は中学生が卒業行事に民話をも

とにした神楽を奉納するところ

から始まる。が、タイムスリッ

ブでその民話の時代へ…、とい

うアドベンチャー。テンポがい

いので和服の鑑實にはグッド。

男も和服を着る。鎧・兜の類

を含めれば、前述の『信長』シリ

ーズを筆頭に多数のゲームがあ

る。だが、その手の無骨なグラ

フィックはこのコーナーには

少々不似合いだ。ここではあく

まで｢服｣ということにこだわっ

てみたい。その中で｢シブイ｣の

ひとことに尽きるのは『信長の

野望武将風雲録』のオープニ

ングでの信長の舞いだろう。こ

れはその手の趣味がなくても見

とれてしまうシロモノ。この舞

いの向こうに｢戦国｣というハー

ドな時代を感じてしまう、と言

ったら言いすぎか。

①
ゲ
ー
ム
切
ぞ
き
穴
↓
ウ
ル
技
は
こ
こ
へ
。
、
＠
通
り
抜
け
で
き
ま
ず
↓
ゲ
ー
ム
で
行
き
づ
垂
ユ
た
ら
「
Ｑ
」
係
、

④
ゲ
ー
ム
私
説
博
物
誌
↓
Ｔ
Ａ
Ｋ
Ｅ
Ｒ
Ｕ
ソ
フ
ト
に
つ
い
て
語
る
．
⑤
歌
量
詠
む
会
↓
五
恥
七
・
五
・
七
上

③
は
ポ
イ
、
そ
‐
に
応
じ
て
図
書
券
な
ど
、

③
に
つ
い
て
語
苞
○
歌
量
詠
む
会
↓
五
恥
七
・
五
・
七
・
七
の
和
歌
を
詠
む
。
・
お
題
イ
ラ
ス
ト
も
募
集
中
。
、
和
コ
ー
ナ
ー
タ
イ
ト
ル

の
一
部
に
は
ソ
フ
ト
、
⑤
の
お
題
イ
ラ
ス
ト
に
は
デ
ィ
ス
ク
を
プ
レ
ゼ
ン
ト
す
る
。
あ
て
先
は
〒
砺
東
京
都
巷
区
祈
喬
４
仙
旧
１
７
．
ゞ

④
￥
・
れ
に
Ｌ
で
も
‐
妙

晤
ウ
サ
ン
臭
３
を
服
に

さ
け
愚
オ
ッ
サ
ン
た
な

§ 品
職
騨燕印迩

’澪
駕

ｒ
ゞ

⑨民話~で語り継がれている｢美姫｣。民話で
は悲劇のヒロインだったが…

③詞

｢和届

はないか'フ

故I少スーァィ千
'口､し－‘Iノ

ｅ
こ
の
と
き
ま
だ
彼
女
は
、
こ
れ
か
ら
自
分
の

身
に
降
り
か
か
る
不
思
議
な
体
験
の
予
感
す
ら

な
か
っ
た
だ
ろ
う

Ｏ
現
代
の
楓
の
そ
っ
く
り
さ
ん
の
楓
。
現
代
の

楓
の
先
祖
だ
、
と
い
う
話
も
あ
る
が
結
構
や
や

こ
し
い

■
Ｆ
ｂ

ｒ
ｆ

ｏ
鼻

・
甸
・

そ
の
解
答
は
椅
Ａ
』
係
へ
。
③
コ
ミ
ュ
ニ
ケ
ー
シ
ョ
ン
・
ラ
ン
ド
↓
ガ
マ
ッ
ク
ｆ
そ
し
て
ア
レ
に
ひ
と
》
を
、
・
イ
ラ
ス
十
は
コ
コ
今
し
め
切
り
が
早
い
か
ら
気
喜
う
い
て
ね
。

乙

③烏帽子をつけた男。これはr美姫｣の神謝

舞台からの｜シーン

⑧忍者が着そ

の左一さてこ

装を着た里

は誰か？

輻ま胴

画

。
自
害
を
決
意
し
た
美
姫
を
演
す
る
あ
ゆ
み
。
そ
の
悲
し
げ
な
表

情
が
な
か
な
か
＆
こ
れ
で
中
学
生
と
は
信
じ
ら
れ
な
い
が
。
．

ｉ
１

塁欝顎ｌ

■
■
■
■
今
■
■
■
Ⅱ

1

1

剛
瀧
間

未
定
↓
欄
外
何
で
も
ァ
蛤
採
用
者
の
う
ち
①
は
ゾ
フ
ト
か
ブ
ラ
シ
ク
デ
ィ
ス
２

Ｔ
Ｉ
Ｍ
“
・
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
編
集
部
ゲ
ｉ
ム
十
学
車
そ
れ
ぞ
れ
の
．
ｒ
ナ
叩
係
ま
で
。

鼠鐡溺’ぎ
ず鍾霧＝＝今、
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④袴 しも）を着て舞う信長一舞はI敦盛,か｡これそ ディスム〆’

ﾉ人の色紙プレゼント’色ア ｅ
「
龍
の
＃
園
．
一
よ
り
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
お
た

く
の
加
奈
子
さ
ん
は
Ｓ
Ｔ
ユ
ー
ザ
ー

団
地
勇
壼
轟
蕊
謹
翠
一

今回のプレゼントは、ファミリ

ーソフトのr龍の花園』作者、青井

泰研さんのサイン色紙だ.ノ

青井さんはこれまでF龍の花

園』や『MSXトレイン』などを開

発してきた人｡そのMSXにおける

愛情はすさまじく、現在も数本の

MSX専用ソフトを構想中だ｡また

美少女マンガ家としても活躍中で、

この色紙はMSXファン読者のた

めに特別に描いてもらったものな

のだ。

色紙のイラストはr龍の花園』

の人気キャラ桜野愛、山田里美、

桂木加奈子の3人。彼女たちは

『MSXトレイン』のなかの｢龍の

華｣て，も活躍中だ。

というわけでこの色紙を3人の

読者にプレゼントしてしまう。欲

しい色紙のキャラと、「MSXトレ

イン』て＄こんなゲームがやってみ

たいという希望があれば書いて

｢桃伝図鑑・牧場主は鉄道王｣係ま

で。しめ切りは2月8日。

②
の
『
Ａ
〕
に
は
賞

んの着Oコレが賞品。山田さんと愛ち

物姿のものもある‐どれも超雷

一一

b
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ｂ
》
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１
１
Ｊ
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いつも世界中のMSX情報を募

集しているMファン国際課に、さ

いきんも、一時期ほどのペースで

はないが、外国のMSXユーザー

から手紙が届く。が、その内容は

｢ファルコムやコナミから新ゲーム

は出ないの？｣、「MSXの新八一

ドは？｣というものが多い｡世界中

封筒の中には、下のような写真

と､『SwIssDemo』と書かれた

ディスク、そして英語の手紙が入

っていた。手紙の内容は．．…．、

＊

こんにちは｡4-5月号の国際

化で手紙を紹介してくれてありか

とう。また新しい手紙を書いてい

のユーザーがMSXの将来につい

て考え、やはり日本のメーカーに

いちばん期待しているということ

だろうか。そんなわけで、さいき

んちょっと国際課への手紙は元気

がない。海外からも国内からも、

もっとコクサイカに関する意見質

問体験記などををガンガン送って

ます。なぜかというと、いまのM

SXはたくさんの心配ごとをかか

えているからです。去年(1992年)、

僕は日本に行きました。日本は僕

にとってすばらしい、世界一の国

です。僕は、日本の人々、食べ物、

伝統、景色、すべてが好きになり

ました。ぜひ、日本語を勉強して、

③ステフ

屋中にあ

〈んの部屋にて日本語のメッセージ｢MSXゴー／」もさることながら、両手から部
る大量のアイテムに注目。みんな何だかわかるかな？

睡
炉…”『職榊噸

､〆,蔀,脚

F一一旱間

。

ほしい。

今回紹介するスイスのステフア

ン・マウリスくんもそのようなち

ょっと心配なMSXユーザーのひ

とり。彼は93年4－5月号にも登

場したので、覚えている人も多い

だろう。MSXをかかえた姿があ

まりにインパクトが強かったので、

また日本に行きたいです。（中略）

MSXはたくさんの問題を抱えて

います。なぜMSXは衰退してし

まうのでしょう？

不幸なことに、MSXE+やタ

ーボRの性能をいかしたゲームが

あまり登場していません。それに、

コナミやT&Eなど、多くの会社

"MSXのソフト開発をやめてし

まいました｡MSXユーザー、そ

してMSX･FANのみなさん、

がんばってください／

「サークⅢ』や､『ドラゴンスレイ

ヤー英雄伝説II｣をぜひMSXで

出してほしいです。おそらく、マ

イクロキャビンはMSX用の新作

を近々出してくれることと思いま

す。

パナソニックはいまSDOを開

発しているそうですが、SDOは

MSXの後継機になるのでしょう

か？僕はいま、なにか新しいマ

シンを買おうと思っています。パ

ソコン、ケームマシン(PCEn

『

過去のMファンを調べて｢えっ、も

う1年も前なの'?｣と思ってしまっ

たくらいだ。

そして、もうひとつ､オランダ

のサークルMSX-ENGINE

発行のディスクマガジンrDRAG

ONDISK』の､10～12号を一

気に紹介する。

gine)、SDO、CD-|、いっ

たいどれを買うべきでしょう？い

ちばんいい答えは｢新しいMSX」

なんですが、もう出ないのでしょ

うか。僕はMSXとは1985年から

のつきあいです。MSX・FAN、

がんばってください／

＊

MSXで創作する人がいるかぎ

りMファンは存在しつづけるし、

Mファンがある限りみんなもMS

Xで創作することを続けてほしい

な、などと思う。

rSwIssDemo｣は､ターボR

專用で、多重スクロールやら自然

画やらを駆使した、すばらしいデ

キのデモソフトだ。下の写真のよ

うな取り込み画像を使ったデモが

あったと思えば、宇宙空間を文字

が流れるデモ､文字がrグーニーズ』

のテーマにのってうねうね動くデ

モなどもあるくこういうソフトを

見ると､MSXはまだまだやれる／

と思えてしまう。

O彼の家の近所、スイスの田舎の風景。のど ③小麦畑(たぶん)の風景｡遠くの山はドールO日本とスイスの国旗がかかっている。日本OrSwIssDemo"!からの｜シーン。ネズミを
か－山という”標高約'700メートル国旗は日本に来て買ったのだろうかバックに文字がおとる

虎

4
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オランダで活躍しているサーク

ルMSX-ENGINEが発行し

ている『DRAGONDISK』

は、CGや音楽、デモソフトが主

体の、異国のセンスがあふれるデ

イスクマガジンだ。93年1月号で

#gの紹介をしてから、ここしは

らく紹介する機会を逸していたう

ちに、もう#12まで発行されてい

る。そこで、ここでは＃10から＃

12までをまとめて紹介する。

おなじオランダのサークルAN

MAなどの作ったソフトやデモも

収録されていて、中にはすでに紹

介した『DIX｣や、『D.A.S.

S.』の体験版、また、すでにMS

XCLUBGHQを介してT

AKERUで買えるソフト｢AIR

HOCKEY｣｢SQUEEK』の

体験版もある。

動きにはひたすら感心してしまう。

また､Artgaileryに収録されてい
るCGも、日本とは異なったセン

ス、色使いが光っていておもしろ
い、

を並べると消えるという、これま

たテトリスタイプのゲーム『DIX，

の、途中まて遊べる体験版、とい

う内容。

この中でも、目玉はANMAの

『RERAXJ｡画面をひよこのsQu

EEKが走りまわるものや､美しく

回転するボールを打ち返すゲーム

など｡ANMA自慢のメガデモがた

っぷり入っていて、そのみごとな

タイトルCGでへんな銃(のよう

なもの)をかかえたドラゴンがサイ

バーな雰囲気をかもし出している

＃10．

内容はANMAのメガデモ集
FRERAX皇､異国情緒ただようCG

紹介の『Artgallery4』､ブロック
が消えるときの心里が美しいテト

リスタイプのゲームの宣伝とデモ

rTROJKAPROMO』、音楽ソフ

トの宣伝デモrArrangerJ、メガ
テモソフトの宣伝デモrRhapso

dyJ､指定パターン通りにブロック

龍 二

Oタイトノ’

わ-fﾅﾁ】途斤塞，

GANMAのRE ▲

まる＃11.今回からArtgallelyの
コーナーがなくなって、異文化の

香りただようCGが見られなくな

ってしまったのは悲しいかぎりだb
内容は､MSX-ENGINEのシュ

一ティングゲーム『D.A.S.S・』
の、ストーリーデモrD．A・So

S.Promo』、TAKERUでも発売

されているSTATIONというサーク

ルのデモソフトの宣伝rDawnof

time』､INPACTというパソコン通

信サークルの宣伝デモ『Inpuct
promo｣､これもタケルて発売にな

っているPSG音源用音楽ソフトの

“剣仮rPSGtracker』、要SCC
カートリッジの音楽ソフトrSM

E-3Promo』、.MUSのファイ

ルを再生する音楽プレイヤーrFST

samplekit』、日本のMSXでは動

かない謎のソフト『Oasistran

slations』といったところ。

音楽関係のソフトが3本もあり
音楽好きにはたまらない内容では
あるが、自分て遊べるソフトが1

本も入っていないのが残念。パワ

ーダウンしてしまったか、という
印象を受ける。

ドラゴンがへんなバイクて宇宙

旅行をしていたりして、なんとも

わけのわからないタイトルではじ

Ｇ
二
Ⅱ

Ｄ
Ａ
Ｇ

イ
ト
八
画
１
卜
Ｉ

M

口
■
’

１
両
四
■
■
■
■

rl

③｣DawnOfTime』より⑰この色力 稲
－■

トーリー巴

る体験版ソフト『D.A、S、S･

PlayableDemo』、初期のrD.

A、S.S,』にあったバグを直すた

めの『D.A.S.S.Updater』、
右側と左側の2人のプレイヤ－て、

協力して遊ぶというちょっとかわ

ったブロック崩しゲームの体胃剣仮

『NotAgainPromoJ、TAKERU
で発売になったゲームソフト『AIR

HOCKEYJの旧タイトルの体謝仮

rSufflePuck』といった内容。タ

イトル数こそ少ないが、粒ぞろい

の内容で、見るだけでなく自分で

遊べる体§蔀ソフトが多くて楽し
いo

タイトルにドラゴンがいない最

新の＃12には、まず『，.A，S、

S』の、1ステージぶんだけ遊べ

O今回はいつものドニ

髪の色はフランス画

コンー(宙は瓦 O『AlRHOCKEY』より’1掩剣仮は肘
11ﾄﾐﾅﾛ､＝よく咳ナヱ

盃 團霊 盃
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続報『SUPERPINKSOXS」

売や発表が少なを予想して、当たればごぼうびグラフ

の星になっていイックが拝める｢スットコジョッキー」

フソツクスB』だ。などが予定されている。そしてほかに

うだ。現時点(11もクイズやお約束(？)の脱衣パズルケ

モ売をめざす､と－ムなども収録されるそうだ。もちろ

発売されるころん一般向けのソフト｡｢18禁｣ソフトで

能性もある。はないので、誰でも購入することがで

内容だ。案内役きる。

さやかのB人娘価格は4800円(税込)で、B～4枚組

|によってミニケになるという。もっとも昨年の12月20
ﾔﾌﾞ、主荊ァいるの日に発売する予定ということだったの

このところ新作の発売や発表が少な

LIMSXにとって期待の星になってい

るのが『スーパーピンクソックスB』だ。

現在は鋭意制作中だそうだ｡現時点(11

月下旬)では1月下旬発売をめざす､と

いうことなので本誌が発売されるころ

には発売されている可能性もある。

では肝心のゲームの内容だ。案内役

としてまなみ・ゆか・さやかのB人娘

が今回も登場する。例によってミニゲ

ームがふんだんに盛り込まれているの

がｳﾚｼｲ。ｺーナー－

二
卜O｢スットコジョッキー｣の画面から

で、開発が順調ならば、すでに全国の

TAKERUで発売されているはずだ

■問い合わせブラザーエ業

aO52-824-2493

ｅ
こ
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一

『た

ノ
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〆

〆

、 ／～

oなんともケッコウな眺めなのはユキコちゃん。ヨダレしゅるじゅる①彼女は lⅦ＄おlⅥ、ｵっ－土､ノ｣＞I廿一

あてにCGをセーブしたフロッピーデ

ィスクを、プレゼントと同じ本誌編集

部の｢フジコビアン｣係まで送ろう。編

集部で代行してプリントアウトする。

編集部あて代行プリントアウトは、1

月12日（必着）まで受け付けている。

ちなみに応募作品の著作権は、すべて

フジコピアン(株)に帰属するので返却

などはできないとのこと。

前号のこのコーナーで紹介した｢カラ

ー年賀状デザインコンテスト｣を覚えて

いるだろうか。もしかすると読者の中

には応募すべく｢今最後の段階だ｣とい

う人もいるかもしれない。ここで再度

内容や応募方法を紹介しておこう。

このコンテストはインクリボンを使

って年賀状を制作するc文字どおりイ

ンクリボンを使えばOKなのでインク

リボンを貼り絵のように切り刻んで貼

る、といった荒技も認められるのだ。

特賞(1作品)に選ばれれば實金20万円

と、記念品として応募作品をプリント

したマウスパッドが、入賞(B作品)に

は5万円と同じくマウスパッドが贈ら

れる。さらに佳作(20作品)にはやはり

同じくマウスパッドが贈られるのだ。

なお団体での応募も可能で、団体員も

設けられている。団体賞は1組でフジ

コビアンの製品を1年分を贈呈する予

定とのこと｡締め切りは今月の15B(必

着のこと)。つまりあと1週間。気合い

で作ればまだ間に合う(かな･･･)。応募

先は〒151東京都代々木局止め｢フ

ジコピアンカラー年賀状デザインコン

テスト｣MSX･FAN係まで。なおプ

リンタを持たない読者には本誌編集部

⑧昨年の応募作品か

ら応募作品にはや

やこしい規制はない

のがウレシイまだ

時間はある

3
，－蝿

①
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エディトリアル・デザイナー募集のお知らせ現在、徳間書店インターメデイアで編集・発行しているファミリーコンピュータマガジン・PCエンジンFAN・ス…パーファミコンマガジンの即

戦力となるエデイトリアル･デザイナーを募集しています。応募方法はデザイナーとしての＃錘がわかるプロフィール･雪各先そして作品を同封して〒'05東京都港区新橋4－'0－7徳

間書店インターメディア株式会社メディア鐸里室｢デザイナー応募｣MF係まて郵送してください。締め切りは1月'8日(必着のこと)です。（以下次ページに続く）
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■発売が予定されているソフト

1月下旬SUPERPINKSOXS/TAKERU/4800円

巳月予定RONA地母神の審判/Dixie/価格未定

発売日未定☆ベストプレーベースボール／アスキー／価格未定

◎麻雀悟空・天竺への道(ROM版)/シャノアール/9800円

プロの碁パートS/マイティマイコンシステム/9800円

倉庫番リベンジ・ユーザーの逆襄／発売元未定／価格未定

※とくにことわりのないソフトはすべてMSX2用DDディスク版。☆印のつい

たソフトはターボR専用、、印はMSX2用であるがターボRの高速モードに対

応したソフト。なおTAKERUで販売のソフトは税込の価格です。

E

。
Ｅ
ご
・
嘘

凸轟

恥

国

を当社各編集部でしていただける方“匿志などの

03-3578-029i担当杉山
105
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lNEWMEDCD－ROMマガジンrTlV」、~I
コンピュータを使うディスクマガジのナイトクラブを1吉の女の子とともに

ンもこのところすっかり定着した感が 紹介。COMlCは｢まぼろし遊撃隊」

ある｡ここで紹介する｢TOKYO｜などS作品を収録。｜NFORMAT

NTERACTlVEVOlCE」 ｜ONでは制作スタッフを紹介。さら

もそうしたディスクマガジンの1つだにオリジナルのゲーム付き｡(mac版)。

が、最近のCD－ROMの普及を踏まと、なかなか盛りだくさんの内容に

えてマツキントッシュに対応したCDなっている。価格は8800円(税別)。

－ROMマガジンとなっているところ■問い合わせデザインエコノミクス

がポイント。研究所窓03-3584-7879株式会社フ

内容はART・WOMAN・GAMアンプロジェクト狂03-3808-iO30

lNEWmEDlA新世代のﾒデｨｱとなるのが｢CD-I｣｜’
近頃｢マルチメディア｣をうたった八コード会社やソフトメーカーからタイ
ードやソフトが多い｡｢CD－ROMが トルが発表される予定。昨年は世界で

動くもの｣イコール｢マルチメディア｣か約20万台を販売したというCD－l。
どうかはともかく、パソコン以外でもマルチメディアの時代に乗ることがで

CD－ROMをウリにしたものが発表きるだろうか。
発売されている。｢CD－

，』も昨年の,2月に新機’■Jj？≦T＝戸司
橦を発売、ラインナップ

が充実。新機種フィリッ

プスの｢CDl－205DV」

はデジタルビデオにも対

応している。これにより

12cmのCDというメデ

ィアについてマルチに対O新発売釣1CDI

応するハードとなった。205,V｣ご耐各は9

ハードの普及にはソフ万8000円(税別）
卜が充実しているか、が

重要な要素だ。それに対o｢インタラクティ
しては音楽やケーム、教ブ性｣がこの機種

言薦豐笙篦麗零Wに迩一篝零男ンルを用意。さらに各しっている

NEWmEDlA

Fw寵Fさあ応墾L塗い_一議鍵譲至競慈諒就雛誕蝋．M覇翠鯉と
今回のプレゼントは巳点。まず前号だ。これは昨年の夏に公開され好評だこの實菫なビデオを日名にプレゼントは、このステッカーを体にでも貼って

で紹介したビデオ版｢スーパーマリオ」った映画版｢スーパーマリオ｣のメイキする。さてふたつめはステッカー。そ応援せねば.／というわけで、ドーン

の｢スーパー･プロモーション･ビデオ」ングシーンと予告編を収録したプレミれも今をときめくJリーグのガンバ大と5枚1組で10名にプレゼントだ。応

阪のもの。ガンバ大阪といえば、言う蟇方法は例によって下記のとおり。こ

:溌:：

灘

」『RONA地型?審判』型篁NEWSOFT

残念ながら新たな情報がほとんど得『RONA～』。今回はビジュアルシ－

られず、発売も巳月まで延期されてしンを入手したのでその画面を公開。グ

まって、ファンをやきもきさせているラフイックを見たらショップに走れ.／

｡ …〆

1

1“…~
〆

美L･く、そL'て1臺L･い微簔み“eこの他にもふんたんにこのようを琴かべた童ﾈ申像は、
｜なビジュアルシーンを収録

NEWSOFT

灘識

繧議黙蕊曹駕縛

宝､太十 l､±す 鑑

【‘〆IrノレIJI局匹U口トー

､う。

－カーやタイトルの

,るTAKERU・リクエ

)も手だろう。
ざ

ｒ１
１
、

Uノノノ

~紺
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最新ゲームミュージック＆ビデオ情報ジゲ ム

GM&V
SPECIAL

つお一つ／ひろいぞ／

1年ぶりの巳ページだ〃

でも、次号はきっと元に

戻る……。評／高田陽

、 超葉山･兄貴番外地/葉山宏治 発売中

再び兄貴が帰ってくる。しかも、元

旦の平穏を切り裂いて･･･…。というわ

けで、元旦発売というお染ブラザーズ

なみのおめでたさで兄貴のニューアル
ヒ

バムが発売された。横綱・曙ばりの怒

濤の突き押しで展開されるアニキなサ

ウンドはもちろん健在。もう元旦に買

って聰きまくっている奴がいたら、今

頃血液が沸騰しているのでは!？｜日年

中に聴けた私は幸せだ。これは正月で
なえ

萎えた体にはテンション高すぎるぜ…

･･･。とにかく、売り切れ必至だ急げ／

このアルバムで気合を入れ直せ〃

NECアベニュー
NACL－1140
3000円(税込）

GViruaRacing80utRunnersE-unlV 発売中

S.S.TBANDが事実上の解散

をとげたことは、もう知っている人も

多いと思う。しかし、その元メンバー

並木晃一氏と光吉猛修氏が新グループ

を結成したという話が早くも伝わって

きた。その名も、B-univoそして、

その記念すべきデビュー作が今回の已

大ドライビング・ゲームのカップリン

グ・アルバムなのだ。また、同タイト

ルのオリジナル音源アルバムも同時発

売となっている。

今回の日一univの作品には、鮮明

にフュージョン色が浮かび上がってい

る。ギター(並木)とキーボード(光吉）

というバンドではあるが、もちろんド

ラムやベースも参加しているので念の

ため。曲調をみると、主導権はほぼギ

ターにあるといって良い感じ。もちろ

ん、シンセが際立つ部分もあるか、流

れるようなギター・ソロを中心に他の

音色が取り巻いているという印象だ。

運転モノというとアップ・テンポとい

うイメージが強いが、ミドル・テンポ

も多く、それほどせわしい印象はない。

｢アウトランナーズ』で、パッシングプ

リーズなどの名曲をニューアレンジで

聴けるのがポイントだろう。

東芝EMl
TYCY－5365～6(巳枚組）
3800円(税込）

~ 函 形波倶楽

か～っ、さわやかぁ／何の力みも

なく背伸びもない、自然体のサウンド

が小気味よく気分をリフレッシュして

くれる(超葉山の後に試聴したことも

手伝ったかな．…"？)｡そんな矩形波倶

楽部のニュー・アルバムは季節がら、

雪や高い空をイメージさせる穏やかで

淡いトーンの作品だ。古川もとあき氏

のギターはますます冴え、スピーカー

からフイトンチツドが振りまかれてい

るような爽快感さえ覚える。このアル

バムで、ついに矩形波サウンドは1つ

のジャンルになった…･･･。

部 ’発売目目
キングレコード
KlCA-7625
3000円(税込）
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鵡魯CLW_

⑥ ドラゴンボールZ超武闘伝巳 中
｜

発売中」
派手なアクション、空中バトルで超

絶の人気をほこる｢ドラゴンボールZ

超武閾伝巳』のフルアレンジ･アルバム

だ。曲はTVアニメの挿入曲ではなく、

ゲーム用に新たに作曲されたもの。ア

レンジも、おざなりなワンメイク・シ

ンセではなく、かなり本格的に作りこ

んであり、吃らせるものがある。作曲、

指揮の山本健司氏を始め、羽田健太郎

氏もピアノを披露するなど、アーティ

ストも実力者ぞろいのようだ。コンセ

プトはやや不透明だが、その完成度は

高く、プレイヤーは買いだぞ。

この作品は、昨年10月17日に渋谷公

会堂で開催された同タイトルのライブ

を録音したものだ。フルオーケストラ

のみが出せるスケールの大きなサウン

ドは録音状態も良く、クラシカル・ア

レンジ，ファンは必聰／しかも、オ

ムニバスで人気曲をセレクトしている

のがうれしい。収録は、スターフオッ

クス、ゼルダの伝説、トルネコの大冒

険樹帝戦記、ドラクエV、聖剣伝説

巳、アルバートオデッセイ､天外魔境・

風雲力ブキ伝、信長の野望・覇王伝、

エルフェリアなど全14タイトル。

フォルテミュージックエンタテインメント
FMCC-5011
2800円(税込）

ソニー･レコード
SRCL-2732
2800円(税込）

発売中’

/カブコンとｿﾆーが共同展開/､
今年からカプコンのすべてのC

D&ビデオは、ソニー．ミュージ

ックエンタテインメント発売の

「カプコン・サウンド・シリーズ」

‘として統一することになった。内

容は多岐にわたる。1つはアーケ

ードのQサウンドを収録したもの。

2つ目はオール・アレンジ。演奏

は力プコンサウンドチームや、お，

なじみアルフライラのほか、ソニ

ーが持つ有名アーティストの起用

もある。その他ドラマCDなどの

企画もあるとか。まずは1／21の

『スパ11｣CDに期待./
、 ノ

メーカーさんからのお年玉ブレゼンノ､である

106

久しぶりに2ページでおくるGM

&V･記念に大プレゼントを行う。

①ソニーレコードより『オーケス

トラによる「ゲーム音楽コンサー

ト3｣』のCDをなんと3名に。

②NECアベニューより1超葉山』

を2人で買うと抽選て当たる｢兄

貴のバンダナ｣に特製ステッカー

まで付けて、特別に2組4名に。

③キングレコード特製｢ファルコ

ムキャラ＆コナミのウィンビー・

カレンダー｣(全7枚)を10名に。

④東芝EMIより、セガの二1．－．

バンド結成記念『VirtuaFigh

ter』の宣伝用ポスターを10名に。

⑤フォルテより12月発売のOⅧ｢ブ

ラックジャック｣のテレカを5名に。

●官製ハガキに住所･氏名･年齢．

欲しい賞品の名前と､GM&Vの感

想を書いて｢GM&VSPECIAL」

係へ◎しめ切りは1月末日。

醗
7，＆8
IJl2jIZb

】I60J8QJQQゆ11哩I｣

1eIJ町IIL』IjHHBl殉.阻曲円

脾R脚■】‘三回:'11ﾖN昂血肝

伊■諌駈霊動魚us脚伸JU

■
⑤

少

到潮
【GMライブ続々開催!!】◆葉山宏治･･････(O2/25・渋谷ONAlR●開場18時/開演'9時●3800円(税込)※全立ち見●チケットつステージフライトaO3-5489-""/チケットぴあ恋03-5237
-9999／丸井チケットぴあ冠03-5385-9999／チケットセゾン恋03-5990-9999／ニッボン施差MCaO3-3213-4444)(O3/4･大阪ウオーホール●時間・料金等は東京と同じ●チケットロサウ
ンドク|ノエーター念06-357-9900〕／◆ケーマデリック…･･･l/21発売｢デリシヤスセレクション｣付属の応募券送付の方で、先着250名を2／5原宿ルイードのライブにこ招待．

私



GM界の年末のお楽しみといえば、

このスペシャルBOXをおいてほかに

ない。ちゃんと、おこづかいは貯めて

あるかな？さて、今年は3枚組。す

べてがアレンジとなっている。

ディスク1は『イースⅣ～PCエン

ジン版～』｡GM界にこの人ありとうた

われる腕利きアレンジヤー、米光亮氏

によるアレンジだ。ヘッドホンを通し

て、重厚かつ歯切れの良い音が身体の

中にグイグイと押し入り満ちてゆく。

やがて、陶酔感と爽快感に足元をすく

われそうになる。フュージョン系では

あるがﾃｸﾉﾁｯｸな部分も垣間見え

るディテールが秀逸だ。

ディスク巴は『風の伝説ザナドゥ｣そ

して、ディスクBはrぽつぶるメイル』

だ。演奏はJ,，.KBAND、J,D

K．Eオーケストラ、ディスク巳のみ

M.FUJISAWAがこれに加わる。

J,、.KEの侵美で繊細な交響アレ

ンジ､J,，.K，BANDの神経を直接

揺さぶるサウンド、そして、優しげで

寂しげなMFUJlSAWAの奏で

る音色。語り尽くせぬ充足感を与えて
,上｛‐"二?

くれる、非常に贄沢な作品がここに完

成した、■
．
ク

戦国時代に突入した感のある格闘ア

クションにおいて、着実にフアンを獲

得しているビッグ・タイトル、それが

『餓狼伝説SPECIAL｣だ。これは、

その攻略ビデオというわけだが､『餓狼

伝説｣『餓狼伝説巳』のエピソーードをオ

ープニングに配したり、各キャラクタ

が声の出演をするなど、サイドストー

リーも追える構成となっている。もち

ろん、60分というゆったりした収録時

間も手伝って、キャラクタごとの技の

解析も充分に行われているので安心を。

紹介するキャラクタは、テリーとアン

デイのボガード兄弟を始めとし、不知

火舞、東丈など全キャラクタ16人すべ

て。それぞれの必殺技、連続攻撃、エ

ンディンク‘までを惜しげもなく収録し

ている。しかも、ポイントではスロー

にする親切設計だ。そして、時には笑

いもとるぞお。

コナミ・レーベル5周年の記念アル

バムとして､グラデイウスがロンド

ン･フィルハーモニック・オーケスト

ラの演奏で再び姿を見せた。フルオー

ケストラ演奏のI、アンサンブル(小

編成)の11と、巳枚同時のリリースだ。

複雑な織物のように、オーケストラの

すべての楽器が幾重にも重なり、すば

らしい音の模様を紡ぎ出していく。G

M史に、また新たな名盤が加わった。

※この巳枚十コナミ・シューティング

バトルを購入の人にオルゴールをプレ

ゼント中(詳細は各商品に記載)。

Ｇ
流
れ
る
よ
う
な
技
の
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そ
し
て
必
殺
技
が
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Ｋ
１
９
９
３

発売中.／●ナムコ・ビデオケームグラフィティ10-CD3900円/V/写①
●ネオセレクション/SNK・ADK→CD2500円/PC

●ナイトスラッシヤーズ･フラワーバスターズ/DATAEAST･

GAMADELIC→アレンジ1曲収録。CD1500円/PC

■ストリートファイター11'ターボ■ワールドヒーローズ＆ワール

ドヒーローズ巳→VHS、LDとも各60分4800円/PC

●セーラームーンR～SFC版～等CD2800円／フォルテ／写e
●アルディライトプット／八イパーサウンドギグ●ARETHAthe

SHININGLAND(写⑧)→各CD2800円／NC

●光栄ヴォーカル・コレクションVol･E－CD2600円／光栄

●提督の決断11玲光栄サウンドウェア。CD2900円／光栄／写④
●パーフェクトセレクションコナミ・シューティングバトル今コ

ナミ・レーベル初の八一ドロック・アレンジ集。CD3000円／K

■イーススペシャルコレクションAllabCutFalcom→アニ

メ＆音楽＆新作情報。VHS、L、とも60分6800円/K

1月12日●SFC版すぎやまこういち交響組曲｢ドラゴンクエストI」→巳
月21日には11も発売。CD28叩円／ソニーレコード／写⑤

1月19日●ヴァーチャファイター／セガヰCDS1000円／東芝EMl

1月2旧●デリシャスセレクション/DATAEAST→CD2500円/PC

1月2旧●豪血寺一族/ATRUS-ボイス、SEも有。CD1500円／PC

●ツインビーPARADISEVol.1→CD2800円/K

●究極戦隊ダダンダーンヰ子門真人が歌う./CD2800円/K

●FFvISTARSVol.I&II→CDS各1000円/NTT

●ナムコ・ゲームサウンド・エクスプレス10，11→10が｢サイバース

レッド｣、11が｢リッジレーサー｣。CD各1500円/V

●スーパー・・ストリートファイターⅡ今オリジナル音源のQサウン

ドによる音楽。CD2000円／ソニーレコード／写⑥

巳月5日●ツインビーレインボーベルアドベンチャー→CD3500円／K

E月18日●サムライスビリッツーイメージアルバムーヰCD2500円/PC

●龍虎の拳巳/SNK今ネオジオ超最新作｡CD1500円／PC

●ミラクルアドベンチャー・戦え原始人B今CD1500円／PC

E月21日●うる星やつらディア・マイ・フレンズヰCD2800円/NC

●ロックマンX今アレンジ版。CD3000円／ソニーレコード

巳月23日●パーフェクトセレクションイースⅣ1今CD3000円/K

●ツインビーPARADiSEVDI・巳→CD2800円／K

●コナミ・アミューズメント・サウンズ'94…春-CD3200円／K

E月予定●コットン100％‐価格未定／データム・ポリスター

巳月下旬●ロマンシング・サ・ガ巳アレンジバージョン→詳細未定／NTT
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ポニー

キャニオン
PCVP－
11321
PCLP－
00487
(LD）
4800円(税込）

蕊キングレコード
KlCA－9020～2(B枚組）
7200円(税込）

キングレコード
KlCA-7624（1）
各3000円(税込）

KlCA-1135(1)
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ポニー

キヤニオン
PCVP－
11355
(VHS）
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00494
(LD）
4800円(税込）
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今
回
は
い
く
ら
な
ん
で
も
圧
縮
の
し
す
ぎ
だ
ノ
．
（
新
潟
県
〆
三
本
洋
平
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ
ｌ
Ｇ
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）
★
一
ア
ィ
ス
ク
２
枚
組
に
し
た
の
は
圧
縮
フ
ァ
イ
ル
の
数
を
減
ら
す
た
め
だ
と
思
っ
て
い
た
が
、
含
言
は
逆
に
増
え
て
い
る
。
も
ち
ろ
ん
、
た
く
さ
ん
の
作
品
を
収
め
た

い
気
持
ち
は
理
解
で
き
る
か
、
含
弓
は
少
し
多
す
き
る
と
思
う
。
し
か
し
、
内
容
の
充
実
は
な
か
な
か
す
ご
い
と
思
う
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今
後
は
バ
ラ
ン
ス
為
考
え
て
作
っ
て
ほ
し
い
と
思
っ
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ディスクNo.1収録作品

①ファンダムGAMESeツール／⑧オマケ④FM音楽館
⑤MSXView⑥表紙CG@MIDI三度笠
⑧CGコンテスト

⑨紙芝居＆動画教室⑩パソ通天国⑪フアンダム･サンプル
⑫AVフォーラム⑬アル甲7⑭システム関係
⑮タイトルCG&BGM

ディスクNo,巳収録作品

⑯オールディーズ

スーパー付録ディスクFEB.-MAR.1994DISK#24

園×巳 12BKVRAM媒体

『門弓訂2/2+函同 ターボRの高速モードに対応対応機種

ディスクNo,1実質収録バイト数:1,900,544bytes

ディスクNo,巳実質収録バイト数:730,112bytes

●デイスク巳枚じゃたりないよ
あけましておめでとうございれだけの価値があるケームです－から読みださないもの以外の

ます。今年も変わらぬご愛顧よよ◎ただ、少々難しいのがたまコーナーは全部解凍が必要とな
るしくお願い申し上げます。にキズ。ちょっと苦労してプレりました。すいませ～ん。

今回の目玉はなんといってもイしてみてくださいな･まさに｢かつばえびせん｣状態

『覇邪の封印』ではないでしょうそのかわりといってはなんでですね。解凍作業を始めたら、

か。編集部でプレイしていると、すが、解凍作品の数を減らすこやめられない次号はなんとかし

周囲から｢なつかしい／｣の歓声とができませんでした。今回もます。とかいいつつ、オールデ
があがるほど。このような作品前回ほどではないにしる解)東がイーズの収録作品によって、ど

を提供してくれた工画堂スタジ多いのです。多いというよりほうなるかわからないですからね
とんどです。つまり、ファンダオさんには感謝の気持ちでいつえ。暖かく見守っていてくださ

ぱいで､すディスクまるまる1ムのB本と今回の表紙、メニュい。

あけましておめでとうござい

ます。今年も変わらぬご愛顧よ

ろしくお願い申し上げます。

今回の目玉はなんといっても

『覇邪の封印』ではないでしょう

か。編集部でプレイしていると

周囲から｢なつかしい／｣の歓声

があがるほど。このような作品

を提供してくれた工画堂スタジ

オさんには感謝の気持ちでいっ

ぱいです。ディスクまるまる1

枚を使ってしまいましたが、そ

タイトルBGM作ってV
ジャンルはオI4|ジナルのみで

形態はMSXのBASIC，または

内蔵OPLLドライバ用のデー

タで&Hg99画番地からセー

ブしたもの。投稿時はソース

MMLも一緒につけてください。

音楽の形式はFM9声、FM6

声十リズム(これらの場合、

PSG3声でならしたいチャン

ネルを明記してください)、

PSG3声のうちからひとつで、

BASICのMMLF.では、PSGの

M、S、FM音源の@63，＠V､，

やYr,dなどが使君できません。

また、最後の休符は省略しない

でください。なお、拡張音色は

音色が変わってしまうことがあ

ります。

投稿方法は基本的に｢FM音

楽館｣と同じです(付録ディス

クBGM用の作品であることを

明記してください)｡採用者には

採用号と規定の謝礼が送られま

すので、と､うかどしどし投稿し

てくださいね。

①
そ
う
な
ん
だ
よ
ね
、
ア
ク
セ
ス
の
か
た
わ
れ
が
デ
ィ
ー
ヴ
ァ

の
音
楽
担
当
だ
っ
た
ん
だ
よ
な
（
神
奈
川
／
伊
夢
）

Ｇ
来
年
の
あ
け
ま
し
て
お
め
で
と
う
も
、
き
っ
と
い
え
る
で
し

ょ
う
。
た
ぶ
ん
ね
（
大
阪
／
チ
キ
マ
）

昨
Ｇ蝋

↓
》
一

弧
織

可
４

ｒ
Ｌ 今回 ガキおのお八

一
阜
輸
卿
塁

Oかわいい_／全員が戌年にちなんで犬のかっ

こうをしてますね(大阪′大石根薫）

凹推昂ディスク帝|昨スタッフSYSTEI

鴬

DESlGNER＝狩寸明弘(ライトスタッフ)/MAlNMENUCGDESlGNER＝Orc/TlTLEBGMCOMPOSER

テイル十マイクロキャビン＋工画堂スタジオ＋アスキー＋ゲームアーツ＋ヒッツー＋松下電器

田寸録ディスク帝|昨スタッフSYSTEMPROGRAMMER＝上岡啓二(UKP)/Tl~｢LEC（

108=sH|-NYA/D|sKMAKER=化成バーべｲﾀﾑ/SPECIALTHANKSTOコナミ＋ｺン

、



’
一
Ｍ
フ
ァ
レ
に

．
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
一
★
冒
言
、
発
売
を
楽
し
み
に
し
て
い
ま
す
。
「
大
圧
縮
」
の
こ
と
で
す
が
、
ガ
ン
ガ
ン
や
っ
て
く
だ
さ
い
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
未
来
の
た
め
に
も
、
無
理
し
て
で
も
い
ろ
い
ろ
な
シ
ー
ル
や
ゲ
ー
ム
等
を
つ
め
こ
ん
で
く
だ
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複写／解凍作業につ／写 説明ですのい 咋
畢て で

いつものように巳Dロフォー

マットされたディスクを作業に

入る前に用意しておいてくださ

い｡必要なDSKFの値はDO

StaPMext用の空き容舅も含

めたものなので、すでにこれら

が入っているディスクを使う場

合は、DSKFは44少なくても

だいじょうぶです。

作業に入ったら画面下のメッ

セージに従ってディスクを入れ

換えていけば、ファイルの複写

から解凍までを自動的に進めて

くれます。解凍が始まる前まで

は大メニューへ戻ることができ

ますが、解>東が始まったらリセ

ットして戻ってください。

また、作業を途中までで中断

して、あとから解凍だけをする

こともできます。複写されたフ

ァイルが入っているディスクが

あれば(必要DSKFをクリア

していること)､メニューから再

びそのコーナーを選んでディス

クを入れるだけで、複写はパス

して解凍作業に移行しますので

従来のようなやり方をしなくて

も大丈夫です。

どうしても、何が何でもDO

S上からやりたいという頑固な

人は、どうぞご自分でバッチフ

ァイルを調べてみてください。

再起動をしたいときには、そ

れぞれ別の方法があるので、各

コーナーに書いてある方法を参

照して行ってください。
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解凍するものの一覧表
①ILLUSIONWN<ER(DSKF77)eMSXView(DSKF137)
eHADRON(DSKF110)⑩ツール/(DSKF117)
⑧SKI-JUNP(DSKF91)MIDI三度笠(DSKF120)
④Theかくとう4(DSKF327)⑱オマケ(DSKF112)
⑤FM音楽館(DSKF204)AVフォーラム(DSKF172)
⑥CGコンテスト(DSKF395)

⑦紙芝居＆動画(DSKF233)

⑧パソ通天国(DSKF533)
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⑧画面下段には省略形で指示メッセージを表示．写真の例は「ドライブAに用意したディスクを入

れてください。ESCキーで大メニューに戻り、スペースキーで先へ進みます」を意味します」
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⑪
一次は読み出すファイルを水色で表示します。1回て読

②蝋鱒…‘二‘…うゞｲﾙ鋤邑“
まず最初に複写するフアイルカ表示されます。複写し

ないファイルは薄い緑色になります。上の写真のファ

イルの色がコピーするファイルの色です。

一読み出されたファイルは紺色で表示され、現毎売み出
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⑰
一そして書き込みです。例によって書き込み実行中のう

⑬蝋懸卿棒綴了う"ｲﾙ…ゞ
一

⑨
まえと同じように書き込むファイルは紺色になってま

す。書き込み作業に移りますので、ここでまた実行用

ディスクに入れ換えてください。

お疲れさまでした。これで複写は終了です。中断する

場合にはここで止めてください。このまま解東に移る

場合はディスクを抜かずにスペースキーを押すこと。
一 二一

解凍作業に入るまえの準備とディスクの残り容量(DSKF)について準
●複写先のディスクをつくる

解凍作業には複写・解凍先とし

て2DDフォーマットのディスク

が必要て･す。作成には新しいディ

スク(不用ディスクでも可)を使用

します｡決して付録ディスクを使

用しないでください。

①BASIC画面でCALLF

ORMATと入力し、リターンキ

ーを押す。Z出てくるメニューの

中で一番数の大きいキー(2キーま

たは4の場合もある)を押す｡3最

後にどのキーでもいいのて押す。

④ディスクドライブが動きだす。

⑤画面にOkと表示されればて．き

あがり。

●残り容量の調べ方

BASICモードで、調べたい

ディスクをAドライブに入れ、

PRINTDSKF(0)

と入力して、リターンキーを押せ

ばいいのです。すると、

713

などのように数字を表示します。

この数字は残り容量を｢Kバイト」

単位て表しています｡この例の｢7

13｣は713Kバイト(730112バイ

ト)の残り容量かあることを表して

います。これは2DDフォーマッ

ト直後の容量です。

●DSKFについて

複写・解東プログラムでは、最

初にあなたの用意したディスクの

DSKFをチェックします。この

DSKFとはさきほどのディスク

の残り容量を調べるDSKF関数

て調べた値のことて．す。

複写・解東の必要なコーナーを

選択する前に、この方法て解凍先

ディスクの残り容量(DSKF)を

調べておきましょう。ちなみにD

SKFとはDiSKFreeの

略です。

またディスクに残り容量か十分

あれば、他に何が入っていても構

いません。ただし、ギ'ノギリの容

量しかない場合、解凍時間が若干
長くなります。

團
このマークのあるコーナーは
指定されたDSKF以上のデ
ィスクを用意してください。

このページの画面写真は4－5月情報号のものです
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｢覇邪の封印』はじゃのふういん
◎工画堂スタジオ／アスキー

表示されないので、メイン画面ることはできるが、強力な敵が

を注意していること。ときには出現するため、うかつに入るこ

いきなり戦闘に突入してしまうとはできないはずだ。

ときもあるが。 メイン画面上で近づいた建造

マップは基本的にすべて移動物の種類が確認~できる。5ペー

可能だが、川だけはアルゴの船ジのマップにすべて記入してあ

がないと流されてしまう。森、るので、たとえ迷ったとしても

山、砂漠にも条件なしで立ち入現在位置はすぐﾃつかるだろう。

|’
わかりづらいだろう。なれない

うちは、このページのコマンド

説明を見ながらゲームをするこ

とになるんじゃないかな。

通常画面は左下にある移動画

面を見ながら、メイン画面で何

か近寄って来るのを確認するこ

とになる。敵は移動画面上には

このゲームの操作は、コマン

ドをアルファベットで入力する

ことになるので、ジョイスティ

ックでは操作できない。各コマ

ンドは必ず画面右に表示される

ので、迷うことはないと思うが

ビデオ出力でゲームをしている

人は、非常に文字が見にくく、
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パラメータは(M)→(I)コマンドの

順で表示される。

知名度：＋が善人を表し､－が悪人を

表す。数が大きいほど、その

度合いは強くなる。

キャラの名前の下には、左から攻撃

，力／防御力滋体力の順になっている。

‘’最大体力＝防御力である。その右が、

武器の攻撃力／耐久力、楯の防御力潅

耐久力、鎧の防御力／耐久力となって

いる。防御力は％で表され、敵の攻撃

をまず楯でその％分カットする。そし

てさらにそこから鎧α1％分をカットし

て求められたのがダメージとなる。下

には現在所持している魔術品が表示さ

れている。

画面下のパラメータは、いちばん上

-から、水色のバーが経験値攻撃力(線

より先は武器の攻撃力が加算されてい

る)、防御力(線より先は楯、鎧の防御

力が加算されている)､その防御力と同

じバーで体力を表示。赤い部分がダメ

ー意:ジとなる。この左側には現在装備し

ている武器、防具を表示。

メイン画面の左に敵が表示される。

複数の敵が襲ってくることはない。フ

ェアリーは必ず敵の名前を教えてくれ

る。戦利品やそのほかの情報もフェア

リーか教えてくれる。

画面右端が魔術品(アイテム)のリス

トになっている。そのとなりがコマン

ドスペース。戦闘に突入すると、コマ

ンドもそれに合わせて変わる(コマン

ドの説明は下を参照)。

メイン画面内の下に表示されている

緑色のバーが敵の体力だ。その下には、

左からお金(ゴルダ)、薬の数、キバの

数が表示されて、その右側には同行者

と所持品が表示されている。

戦闘は直接戦う方法と魔術品を使っ

て攻撃をする方法の2種類がある。魔

術品による攻撃は反撃を食らうことは

ない。ただし、使用回数や所持数に限

りがあるため、強敵以外に使ってしま

うのはもったいない。戦略的に戦闘の

最初で使うのが効率的だ。敵の体力を

ある程度消耗させてから、直接攻撃を

するというものだ。

各 コマンド解説
このケームでは、呪文の入力(H)薬を持っているときに、傷(R)出会った相手から逃げ出す。攻撃するかを番号で入力す

などを除くと、ほとんどの場合の手当てをする。必ず逃げだすことはできるる。指定された戦士が突進

フェアリーのメッセージを読ん〔｜〕持ち物や能力値を見る。が、追撃を受けてしまう場し、お互いにダメージを受

で、メニューの中からコマンド（右上の説明を参照）合がある。ける。（0〕で戻る。一度で

を選択し、入力することで進行(R)古文書を手に入れたときに(T)相手に話しかける。'|胄報やも攻撃した相手とは(T)コ

させていきます。読むコマンド。ヒントを教えてくれる。攻マンドがなくなり、話かけ

★通常移動時(G)セーブやケームの中断をす鑿されたり、無視されたりることがて､きなくなる。

移動はカーソルキー、またはる。することもある。相手によ(W)魔術品を使う。次に何を使

テンキーで行う。Bが北、4が メイン画面に何かが見えたとっては話しかけてもムダなうか入力する。相手からの

西、Bが東、巳が南。きに、(N)コマンドで近づくこのもいる。反撃はない。使用する前に

(M)相手を脅す。これは話すよ(M)｢作戦｣を入力すると次の．とができる。どこかの田や村の長老に見
マンドが出てくる。★接触時りも、′|胄報を教えてくれるせて、使い方を教えてもら

（0〕もとの通常画面に戻る。(N)コマンドで敵に近づいた確率と攻撃を受ける確率かっておく必要がある。そう

(F)仲間がいるときに、装備のときは以下の接触コマンドが表高くなる。しないと使うことができな

(F)相手を攻撃する。次に誰が持ちかえをする。示される。い。（0〕て戻る。
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ザ
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よ
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’ I ラムファイル(ファイル名:M
USITATl.FDE)とハイ

スコアなどのデータファイル

（ファイル名:MUSH|,DA

T)の巳本から成ります｡ハイス

コアを出すと自動的にデータの

セーブを行うので、常にディス

クを書き込み可の状態で遊ぶ必

要があります。そうなると、付

録ディスクを使って遊ぶと危険

なので、「虫達の競走』は先の巳

ファイルを別のディスクにコピ

ーし、そのディスクを使って遊

んでください。

■『Theかくとう4』の解凍

後の注意

ターボR專用の『Theかく

とう4』は圧縮ファイルで収録。

解凍後そのまま実行すると、圧

縮したプログラムや解凍用プロ

グラムの都合上、解凍してでき

たプログラムにゴミが付き

Outofmemoryなどのエラ

ーが出てしまいます。その対処

法として、以下の作業を行って

ください。

①解凍した直後、ディスクから

ファイル名「1P.BAS｣を口
I醐一マ

ート9つ

eリストを表示し、どれかの行

番号にカーソルをあわせ、その

まま(なにもしないで)リターン

キーを押す

⑧上の作業が終わったプログラ

ムを､ファイル名「1P.BAS」

でセーブ(元のファイルに上書

きする）

これでOK。

■紀動ファイル

解)東モノの作品を起動させる

には、①BASIC上でeDOS

上の｢A>｣の状態から、以下の

命令、コマンドを実行してくだ
六il
ーVpO

⑪『SKI-JUMP』

①RUN''SK|-JUMPBAS"

esKI"26ページ

②『Theかくとう4」

①RUN''KAKUTOU4.FDE'.

eKAKuTou4IF28ページ

④rILLUSIONWALKER」

①RUN"IW.FD巳〃

elwE30ページ

④rHADRON」

①RUN"HADRON.FD巳〃

eHADRONIr31ページ

『Theかくとう4｣を遊ぶ

人は、先の対処方法を行ってか

ら遊んでくださいね。

鴎
それではこれにて失⑪

礼おば。

照・照・照
②

D部門収録本数に規制が入っ

ての今回のファンダムは、’1作

品を収録(そのうちツール作品

1本)。まあ、「普通｣のファンダ

ムの状態へと戻った感じだ。そ

れにしても、ファンダムGAM

ESの解凍モノはB本になる予

定だったが、いつの間にか4本

に増えている。どうにも付録デ

ィスクの容量が足りなくて、

わずか19Kバイトの｢|LLUS

IONWALKER｣を圧縮す

ることになってしまったのだ。

オールディーズの収録作品が大

きすぎるんじゃないか？付録

ディスク担当のささや、なんと

かしてよ。

■｢虫達の競走』の遊び方

『虫達の競走』はメインプログ

★
付
録
デ
ィ
ス
ク
に
つ
い
て
で
す
が
、
Ｃ
Ｇ
コ
ン
テ
ス
ト
と
Ｆ
Ｍ
音
楽
館
の
作
品
を
も
っ
と
多
く
し
て
く
だ
さ
い
。
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Ａ
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ゲ
ー
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っ
と
く
わ
し
く
紹
介
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|’ ’1

’
できないので、見終わったあと

はリセットしてください。

BASIC上から自由部門の

作品集を見るには、

RUN"AV2－3-B.BAS"

規定部門や今月の1本の作品を

見るには、

RUN"AVe－S-ABAS!'

鳥22鶴_ジ"
を実行します。

'’Ⅳフオーヨハ ブレスを見ることができます。

これでだいたいどんな感じで遊

ぶかを感じとってください。解

凍後の操作方法は、本誌93ペー

ジを見てくださいね。このディ

スクを再起動したいときは、M

SX-DOSなら「WGED｣、

BASICなら「RUN，､WG

忌影s諒属照

パソ通天国
採用本数が多かったせいか、

容舅の大きい作品があったせい

か、今回のAVフォーラムは圧

縮ファイルで収録されています。

解>東後、自由部門とその他の作

品にわけた小メニューが表示さ

れるので、選択して見てね。ま

た、小メニューにもどることは

MSX專用ネット、日本テレ

ネットのTHELINKSから

今ネット内でもりあがっている

ゲーム『WILDGEESE

(ワイルドギース)』の体験版を

収録しています。じっさいにゲ

ームはできませんが、マシンエ

ディタと、結果発表のハウンド

|， からは起動できないので、B

ASICから起動してください。

また、同時収録されたアスキ

ーセーブ形式のファイル"DE

BUG.ALB"は、完成版プロ

グラムをロードしたあと、

MERGE"DEBUG.AL

B"を実行してRUNすると､相

手のカードを見ることができる

ようになります。窟39ページ

刃し甲 レイヤー｢うまぴ－Ver.1.04｣、

MT-32(CM-32L)サウンドエ

ディタ｢江EBITVe｢､2.30』､音

色番号変更プログラムとそれを

使用したデータ『私の曲データ

をほぼすべての音源で一応聴く

ことを可能にするツール＆デー

タ』です｡くわしくは本

團
誌を見てね。

雷72ページ

|’
’MIDI三度笠

Ｗ
Ｓ
Ｘ10－11月号で募集していた、

トランプケーム『ドボン』のアル

ゴリズム。その優秀アルゴリス

ムを搭載した完成版プログラ

ム"DOBON.ALB"を収録

しています。操作方法やルール

については本誌41ページで紹介

しています｡なお､メニュー画面

前回にちょっとお知らせした

とおり、これからのMID|三度

笠は変身して、投稿作品メイン

の記事作りでいきたいと思いま

す。みなさんどうかよろしくね。

そこで今回はとても便利なもの

ばかりのB作品を紹介します。

スタンダードMID|ファイルプ

ﾉ

111

〆

ﾌｧﾌﾀﾑGAMES

今回はメモリの都合で、BAからは起動できないので、BA

ピク、SB講座のSファイルをSlCから起動してください。
収録できませんでした。内容のまた、おもちゃのマシン語の
ほうはおもちゃのマシン語(蹟サンプルは、ディスクへの書き
44ページ)よりBファイル､スー込みを行うので、フォーマット

パービギナーズ講座(窟42ぺ－済みのディスクをあらかじめ用
ジ)から1ファイルを収録して意して、必要なファイルをコピ

います。どちらもメニュー画面一してから起動してください。

ファフタム･サブブルプログヨ』 ウェイトなので、調節してくだ

さい。起動後はシステムロード

スクリーン'0(実は12も扱えはありませんので画像データの

る)用のグラフィックエディタ、ディスクを入れっぱなしでかま

『OuT－SeT』の登場。いません。

MSX巳十以降で、要マウス再起動はDOSの場合｢OU

ですが、快適に使用するには夕T－SET｣。BASlCの場合

一ボR推奨です。マウスはボー「RUN"OUT－SET・BA

卜1に接続してください。MSS"｣です。

X巳十ユーザーは行5800がキー窟32ページ 團

ツー剤l〃
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を見たいときは、「オミクジ.B

AS｣をそれぞれ実行してくだ

さい。そしてプレイのサンプル

プログラム.／今回は多菫スク

ロールの基本です。これはそれ

ぞれの｢SAMF|LEBAS」

照
を実行してくださいね。

窟'4ページ

|’
ぬりえ部門からマロのイチオシ

の1作品、トビラCGとお題C

Gでおじやる。再起動したいと

きは、MSX-DOS上からな

ら｢RUN-CG23｣、BASIC

上からなら｢RUN-CG23.B

剛
AS｣を実行してたも

れ。顧巳ページ

|’’|’
投稿から、いかにも紙芝居ら

しいといった巳作品を収録。解

凍後はBASIC画面で止まる

ので『リンゴカレー』を見たいと

きは｢リンゴカレー.BAS｣を

『私説三國志＝おみくじの巻＝』

前回あんなにCGをつめこん

だでおじやるが、今回はオール

ディーズに1枚まるまる使われ

て、Mファン月刊当時なみの少

ない収録数。残念でおじやる。

イラスト部門から99点の巳作品、

★
「
デ
イ
ー
ヴ
ア
』
と
は
信
じ
ら
れ
な
か
っ
た
。
（
王
某
県
高
橋
信
之
・
創
歳
・
Ｈ
Ｂ
‐
Ｆ
ｌ
Ｘ
Ｄ
Ｊ
）
★
「
デ
ィ
ー
ヴ
ァ
」
が
よ
か
っ
た
。
操
作
も
難
し
く
な
く
て
よ
い
。
で
も
或
皇
戦
が
難
し
く
て
ま
い
っ
た
。
パ
ソ
通
天
国
で
は
Ｃ
Ｇ
や
音
楽
の
デ
ー
タ
を
い
れ
て
ほ
し

い
。
『
水
龍
の
｛
玉
珠
』
の
後
編
も
ぜ
ひ
収
録
し
て
ほ
し
い
。
（
千
葉
県
松
田
裕
之
・
旧
歳
・
Ｈ
Ｂ
‐
Ｆ
ｌ
Ｘ
Ｖ
）
★
『
水
龍
の
宝
珠
』
後
編
収
録
希
望
ノ
。
（
福
岡
県
長
野
大
介
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
ｌ
Ａ
ｌ
Ｓ
Ｔ
）
★
パ
ソ
コ
ン
通
信
で
出
回
っ
て
い
る
便
利
な
シ
ー
ル
が
あ
れ
ば
、
ど

ん
ど
ん
付
録
デ
ィ
ス
ク
に
収
録
し
て
も
ら
い
た
い
。
（
東
京
都
滝
沢
秀
俊
・
銅
歳
・
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ
ｌ
Ｓ
Ｔ
）

巳ピエロの皇B胄白い象の目

4胄白い象の下の冑いこびとの

目巳右下にいる赤いこびとの

手の5カ所というわけ。当選

者はく新潟＞吉岡弘行く埼玉＞

吉田泰正く戸菫＞奥田真也く大
阪＞村田浩一郎く愛媛＞稲葉美

智子の5名。彼らにはリバー

ヒルソフトのスペシャルグッズ

をプレゼントだ。

｢ThevoiceofMoon｣は

メニューからは呼び出せません。

BASIC上で呼び出して聴い

てください。このプログラムは

マシン語を使用してフックを書

き換えていますので、プログラ

ムをロードする前と、曲を聴い

た後は必ずリセットしてくださ

"
い。

画64ページ

I’あてましよQ,’|’ FM音楽館
今回はお休みの｢あてQ｣だが、

応募数が少し前にくらべてガク

ンと落ちている｡10-11月号は

ともかく前号も難しかったのだ

ろうか｡次回も同じ｢まちがいさ

がし｣でいく予定なので気合い

を入れ直してほしい。

さて正解だ｡1テントの旗

今回は圧縮ファイルになって

います。付録ディスクの指示に

したがって解凍してください。

再実行は、解凍したディスクを

ドライブにセットしてリセット

するか、DOS上で

AUTOEXEC

を実行してください。なお、

使うには解凍が必要となりま

す｡メニューの指示に従って作

業をしてください。解凍が終わ

りましたら、あとはVieWを立

ち上げて組み込めばOK。くわ

しくは付属のテキストを参照し

照
てくださればわかりま

す。

,’ている絵なんですよ。わかりま

したか？どうせなら、そのへ

んを八ツキリとわからせる味付

けがあるとよかったのでは。鏡

に写り込んでいるコップも少々

不自然な印象を受けます。

今回はちょっと辛口の批評を

してみました。

’MSXView
I’

久しぶりに作品を収録しまし

たね｡予告どおりに『プリンタド

ライバ集｣を収録しています｡こ

れでプリンタが使えない、とい

う'|毎しさから開放されるといい

ですね。

めずらしくスクリーン日を使

って描かれています。よくある

朝のひとコマですが、スクリー

ンBの特徴をいかして、淡い感

じでうまく表現しています。

そしてじつはコレ、鏡に写っ

ったそのロフトのようなものに

はステキな？プレゼントがつ

いてます。みつけた人はドシド

シ応募くださいね。

ちなみに今回はありませんよ《

探したってムダですからね。ホ

ントですよ。信じてくださいよ

ぉ。ロフトを作れる余裕がある

なら、B:でも書きたいくらい

なんですから。

を条件とします｡あて先は｢ルー

シャオのシナリオ｣係まで。

採用者の賞品はきっと臺華よ・

’|’ R:巳同フト,’
今回はメモリの都合でお休み

のB:とロフト。前号のロフト

のようなものはみつかりました

か？まだ、みつけてない人が

多いようですね。じつはあるん

ですよ。B:とロフトのような

ものは密接な関係にあります。

UKPがこっそりと作ってしま

次回に収録を予定しています。

収録できないとわかると、作画

監督のあじす福田がショックで

寝込んでしまいました。

そしてシナリオの募集です。

長編アドベンチャーではなく、

1話完結の短編もので、ルーシ

ャオが主人公となっていること

ｅ
こ
こ
ま
で
き
ち
ん
と
で
き
あ
が
っ

て
い
た
の
に
…
…＝ ロ

を拾い集めるのだ。おさむちゃ

んはカーソル(ジョイスティッ

ク)で4方向に移動｡貝に近づい

たらスペースキー(トリガのA

またはB)の連打で貝を掘る。

サーファー男｢タケシ｣にぶつ

かると、気絶してしまうのでス

ペースキーの連打で目を覚ませ。

波にさらわれたり､｢TIME｣が

0になるとゲームオーバー。

｢TIME｣は貝を拾うごとに5

加算される。日が沈むとエンデ

閉
イングだ。

喧旧ページ

。
時
間
が
た
つ
と
、
波
の
ス
ピ
ー
ド
が
早
く
な
っ
て
く
る
。
も
た
も
た
し

て
も
、
無
理
を
し
て
も
ゲ
ー
ム
オ
ー
バ
ー
に
な
っ
て
し
ま
う

I
今回のオマケはゲームの職人

より、ゲームアーツのミニゲー

ーム､DS(ディスクステーショ

ン)で名を馳せた、「サムシリー

ズ｣から『おさむちゃん潮干が

り｣を収録｡ゲームを始めると遊

び方が表示されるから読みなさ

い･･･…。これでは失礼なので、

とりあえずここに紹介。

【遊び方】

1人專用。キミはおさむちゃ

んになって浜辺を駆けすり、貝
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紙芝居＆動画CGコンテスト

今回の表紙

ルーヲャオの冒開
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・
・
日
凸
８
．
■
Ｉ
Ⅱ
１
１
１
．
８
■
■
二
■
・
■
１
１
１
画

一
Ｍ
フ
ア
シ
に
一
★
お
も
ち
ゃ
の
マ
、
ン
ン
語
＆
Ｃ
言
語
講
座
た
の
し
み
に
待
っ
て
い
ま
す
。
（
東
京
都
／
高
畑
一
行
酌
歳
・
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ
ｌ
Ｇ
Ｔ
）
★
バ
ボ
が
過
ぎ
去
り
し
お
は
こ
ん
は
畠

一
‐
‐
拙
浩
倣
浮
五
融
麓
蝦
淵
の
窪
蕊
態
唾
誰
蕊
噛
籠
議
観
蟹
野
シ
蕊
鵜
窪
辮
燦
舗
蘓
蓋

スーパー付録ディスク内容一覧表付
記号の意味→無印はMSX2以降、●はMSX｜以降、☆はMSX2＋以降、★はターボR専用プログラムです

※各コーナータイトルの④⑧◎は、それぞれのコーナーのとタイプを表しています。今付録ディスクパッケージ裏面参照

コーナータイトル 関連記事名 内容 ファイル名 備考

ディスク2をそのまま立ち上げます
オールティーズ白 『覇邪の封印」ＫＣＡ

、
ｊ

Ｔ
７

ＴＡ
－
Ｎ
４
Ａ
Ｐ
Ｆ
ｌ

省略

★
お
も
ち
ゃ
の
マ
シ
ン
語
＆
Ｃ
ｌ
｜
｜
一
語
講
座
た
の
し
み
に
待
っ
て
い
ま
す
。
（
東
京
都
／
高
畑
一
行
・
釦
歳
・
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ
ｌ
Ｇ
Ｔ
）
★
バ
ボ
が
過
ぎ
去
り
し
お
は
こ
ん
は
、
お
は
こ
ん
で
は
な
い
。
無
理
に
続
け
る
の
は
や
め
て
ほ
し
い
。
（
大
阪
府
／
吉
村
一
真
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ

‐
Ａ
ｌ
Ｗ
Ｘ
）
★
さ
ら
ば
バ
ボ
、
ま
た
会
え
る
日
ま
で
。
（
山
形
県
／
大
谷
祥
・
旧
歳
・
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ
ｌ
Ｇ
Ｔ
）
★
『
ル
ー
・
ン
ヤ
オ
の
胃
医
は
、
絵
が
前
作
よ
り
き
れ
い
で
よ
か
っ
た
で
す
よ
。
ぜ
ひ
次
回
作
も
作
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
兵
庫
凛
＃
衣
笠
正
紘
・
叫
歳
・
Ｆ
Ｓ
‐
Ａ
Ｉ
Ｇ

ルーシャオの菖険B 使い方（Pll2） 今回はお休みです‘

フアンダム･GAMESA ファンダム

(P24～31,36～38）

使い方(P｜｜|）

●BLAST－lT

EATING

★SKl－JUMP

●虫達の競走

★Theかくとう4

1LLUSlONWALKER

☆HADRON

●ローブウェイ・ジャンプ

冷戦

●もときをとばそう

Ｔ
Ｐ
ｌ
４
Ｐ

ｌ
Ｎ
Ｔ
Ｕ
Ｍ

ｌ
Ｇ
Ｕ
Ａ
Ｏ
Ｎ
Ｕ
Ｎ
ｌ

Ｔ
Ｎ
Ｊ
Ｔ
Ｔ
Ｏ
Ｊ
Ｅ
Ｋ

Ｓ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｕ
Ｒ
Ｅ
Ｓ
Ｏ

Ａ
Ｔ
ｌ
Ｓ
Ｋ
Ｄ
Ｐ
ｌ
Ｔ

Ｌ
Ａ
Ｋ
Ｕ
Ａ
Ｗ
Ａ
Ｏ
Ｅ
Ｏ

Ｂ
Ｅ
Ｓ
Ｍ
Ｋ
ｌ
Ｈ
Ｒ
Ｒ
Ｍ

白
巳
Ｈ
Ｅ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｅ
Ｅ
ｅ

Ｄ
Ｄ
Ｚ
Ｄ
Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｄ
Ｄ
Ｄ

Ｆ
Ｆ
Ｌ
Ｆ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｆ
Ｆ
Ｆ

拡張子「FD2｣のﾌｧｲﾙはすべてBASlCフロク

ラムです。

拡張子「LZH｣のﾌｱｲﾙは圧縮ﾌｱｲﾙです。

ファンダム・

サンプルプログラム白

スーパービギナーズ講

座（P42,43）

おもちゃのﾏｼﾝ語

（P44～51）

本誌のサンプルプログラム

本誌のサンブルブログラム

SAMPLE1･SBE BASlCブロク'ﾗﾑです。

BASlCプロク・ﾗﾑです。Ｅ
Ｅ
Ｅ

Ｌ
Ｌ
Ｌ

Ｐ
Ｐ
Ｐ

Ｍ
Ｍ
Ｍ

Ａ
Ａ
Ａ

Ｓ
Ｓ
Ｓ

Ｓ
Ｈ
Ｍ

Ａ
Ｃ
ｌ

Ｂ
Ｍ
Ｓ

アル甲BB； アル甲（P43～45） ●アル甲8:DOBON

サンプル

DOBON－C･ALB

DEBUG、ALB

BASICブロク・ﾗﾑです。

アスキーセーフファイルです。

紙芝居＆動画A 紙芝居＆動画教室

(P'5～'7）

本誌掲載紙芝居とサンブルフ.ロク・ラム KAMl－巳日･LZH 圧縮ﾌｧｲﾙです。

FM音楽館A FM音楽館

(P64～67）

全'1曲 FMMS－E．LZH

AVフォーラムA AVフォーラム

イpフクーク剣）
、●一ｰｰツノ

AV一巳．LZH

CGコンテストA ほほ梅麿のCGコンテ

スト（P8～～'4）

CG－EB．LZH 圧縮ファイルです。

パソ通天国A パソ通天国

(P87～93）
Ａ
Ｂ
Ｅ
Ｅ
Ｇ
Ｇ
Ｗ
Ｗ

Ｈ
Ｈ
Ｚ
Ｚ
Ｌ
Ｌ

ｳｰべて圧縮ファイルです

MlDl瓜 壁
ユ
ハ
叩

度
司
三
２
１
７
旧
Ｐ
Ｍ
Ｉ

MlDl－E．LZH 圧縮ファイルです。※要新MSX－MUSlC

－」ほオ

･

ツール／A ソール／（P32～33） OUT一SET・LZH 圧縮ファイルです

オマケA 使い方（P’'2） SUMSlO、LZH 圧縮ファイルです。

MSXViewA 使い方（P’'2） ★プリンタドライバ集 VlEWPD、LZH 圧縮ファイルです。

今回の表紙c 使い方（Pll2） 表紙CG COVER－巳・XSB 付録テｨｽｸ用のグヲフイックデータです

※拡張子にLZHが付くファイルは､フリーウェアの｢LHA｣(吉川栄泰作)で届縮したものです｡※圧縮ファイルを解東するときに使用している｢PMEXT.COM｣は、フ|ノーウェアの｢PMext｣('､a
ばあみんと★すたあ・作)です。また、付録ディスクに同時に収録しているPMEXTDOC，LZHは、このPMextのドキュメント(テキスト)を圧縮したものです。
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青空 咽

Z

R医!ﾌｫｱ， マルチメディア'93E0F
;I
亭

3DOの高遠レーシンクケーム､ノフト

「CRASH,NBURN』

売になったが､手応えはどうか｡

まだ、限られたショップでしか販

，売していないが、ユーザーにもマス
コミにもすごく反応がいい。パナソ

ニックもソフトハウスもたいへん喜

んでいるよ。

－これから日本での発売が予定さ

れているが､日本のどのようなユー

ザーにSDOを買ってほしいか。

もちろん、ゲーマーには、ゲーム

マシンとして最高のクオリティのも

のを提供する。そして、さらにそれ

だけではなく、インタラクティブム

ービー、子供には教育ソフト、お父

さんにはコルフのシミュレーター、

はたまたCDでの強力な検索機能を

持った百科事典と、一般家庭でのさ

まざまな用途で使用できる｡だから､

みんなに買ってほしいね。

一仕事ではマルチメディアの最先

端にかかわることをしているのだが

はない、新しい状態が作られるのだ。

そして、もうひとつの重要な点は

｢規格の標準化｣。1枚のディスク、

またはCD－ROMが、ある機種で

は読めてもある機種では読めないと

いう状態は、解消されなくてはなら

ない｡1枚のディスクはマックでも、

98でも、lBMでも、3DOでも読む

ことができるようになることが望ま

しい。それは、ソフトを使うユーザ

ーにも、ソフトを開発するメーカー

にも、はかりしれない恩恵をもたら

すことになるだろう。

アメリカのザ・BDO・カンパニ

ー、販売マーケティング部上級畠|｣社

長のロバートB･フェーバー氏は、

今回のセミナーでの講師のひとりで

ある。

3DOは、子供のころテレビゲー

ムをして育った大人たちにのための

子供のころは夢物語だったいろいろ

なことを実現させるためのマシンで

ある。次に起こる大きな革命を起こ

すための触媒として、現代の最新の

技術を使って、単に進化しただけで

はなく、まったく新しい視点から設

計、開発された革命的なマシンであ

る。と、氏は語った。

以下、日本での3DO販売に燃え

る口パートBフエーバー氏への

インタビューである。

－アメリカではすでにSDOが発

さる1993年11月22日から26日まで

の5日間、千葉県の日本コンベンシ

ョンセンター(幕張メッセ)において、

マルチメディア'93というイベント

が開催された。

今回で5回めの開催となり、｢巨大

市場を拓くマルチメディア」という

大きなテーマにおいてセミナーや、

展示会が行われた。我々が取材に行

った11月22日は、「展望｣というテー

マのもと､マイクロソフト社のビル・

ゲイツ会長、アップルコンピュータ

社のデビットC、ネイケル上級副

社長、NECの関本忠弘社長といっ

た、世界のコンピュータ業界をリー

ドする会社のトップたちが､今後の

マルチメディア産業の展望を語り、

また自社製品の宣伝をさりげなく行

った。

各社のトップが異口同音に唱えた

今後のマルチメディアの発展の大き

なポイントは、大容量の音声、画像

データを手軽に扱うことができ、し

かもすでに流通のシステム、市場な

どが存在する｢CD-ROM｣。また

高速、大量にデータの転送を行うこ

とができる｢ネットワーク｣の巴つで

ある。この巳つの効果をうまく使う

ことによって、情報の流通に革命的

な変化を起こすことができる。それ

は、いまの言葉でうまく表現するこ

とは難しい、つまり、既存の概念に

夢
を
実
現
す
る
ハ
ー
ド
ウ
ェ
ア

享
一

,i,つうのオーディオ(Dを3DOで聴いてい

るところ。音楽に合わせて画面が変化

ｌ
咄

嫁グ･、
可

■

可

鯵 抄
アニメ『・バットマン上CD－ROMの力でア
ニメーションの巨大なデータも扱える

家庭では．…･･。

もちろん、家でBDOを使ってい

る。家には、ほかにもアタリ2600、

lBM－PC、アミガ、マツク、なん

でもあるよ。え、MSXI?･･････う－

ん、ないね。

－日本の人間』う文化について、ど

う思うか。

日本はとても好きで、長く滞在し

ていたこともある。日本人はまわり

に敏感で、新しいことを吸収してい

くことに優れている。アメリカは自

分中心で新しいことに対して保守的

だから、見習いたいものだ。

－最後に、日本の若きプログラマ、

エンターテイナー－にむけて、ひとこ

とメッセージを。

｢お客の求めるものは何か｣という

ことを第一に考えて、ものを作って

ほしい。ハードの限界なと．に縛られ

ないで。未来のマシン3DOには、

それらを十分にこなす能力があるは

ずだから。

ハードの限界さたしかに存在する．

だが、それは直妾お客の求めるもの

とは関係ない。そんなことに縛られ

ない、柔軟な思考を持った人が未来

のために必要だ,

霧

』

写

q
二 詞

』
暦

P

『
吾
音
一
〈
（
下
の
２
点
）
・
浜
野
中
掌
〈

、

カメラマンに｢Don'tmove(動かないでください)」といわれても、熱中してくる

と身をのりだしてしまい、ライトからはずれてしまう。その熱意で3DOをあら
たな世界標準機に／

ロバートB，フエーバー氏は、ザ・3DO・カ

ンハニーの上級畠11社長として、国際的なフーロモ

ーション活動を担当している

貝って《7rしたあなたか好きり
エエエJ

ｰ

A: 高める文化だからなのです。速〈に住て出す、そんな占〈からの決まりがあも、みなさんはしっかり本屋さんへ前
んでいる人力塙ぃ本を貝わされる、とります。みなさんが1冊買ってくれたもって注文しているに違いないですね
いうことがないように決まっています。ら、次の号もその本屋さんへ行きます。だから、この号もあなたのところへ届
また、本は取次(問隆さん)が町の本屋でも、1冊しか入らない本睦さんは、いたのかもしれません。きっと……。
さんへ分配します。今川号が1冊遇界！1冊は置くの力面倒だからそのまま取ハッピーバレンタイン･フォー｡ユーノ

されたら、次の号は前より1冊減らし次に戻してしまうこともあります。で(NORIKO)

次号4-s月号は日月B日発売予定(定価1280円）

～

Mファンは本屋さんで売る本です。

本とは、どこでもII1じ値段で買えるも

のでなくてはならない、そして返品で

腿ったものも同じ値段で出荷しなくて

はならない、という法律(再販制度)で

鮎削きれています。それは本が知識を

■発売徳間書店■発行・編集徳間書店インターメディア0発行人＝栃窪宏男O編集人＝山森尚C編集長＝北根紀子●スタッフ＝池田和代十風間尚仁十川尻淳史十諸橋康一十山科敦之轡アシ
スタント＝板垣直哉十奥成洋輔十奥義之十笹谷尚弘十福田昌弘十村山和幸＋山田貞幸■制作、9‘AD・表紙デザイン＝井沢俊二⑧表紙CG＝ホルスタイン渡辺⑧本文デザイン＝井沢俊二十高田
亜希十TERRACE⑧イラスト＝しまづ★どんき＋中野カンフー／＋成田保宏十野見山つつじ十南辰真⑧編集協力＝飯田崇之十高田陽十早坂康成十星野博和十槙川理彦O写真協力＝浜野忠夫十
矢藤修三⑧フィニッシュデザイン＝あくせす＋ワードポツプ⑧印刷＝大日本印刷
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RS－232C方式のコミュニケーションインターフェイス

MSX-SERIAL232(エムエスエツクス｡シIノアル232)

pSERIAL232
価格:20,000円(税込･送料ｻー ピｽ）

MSX－SERlAL232は､MSX用のRS-232Cカートリッジで

fMSX-TERMなどの通信ソフトがそのまま利用でき､拡

張BASICも搭載していま戎

■対応機種:MSX2､MSX2＋､MSXturboR

【ご注意】MSX-SERlAL232は､通信販売のみで取り扱っておりますもこ購入

の申し込み･お問い合わせは､(株)アスキー直販部(電話03-5351-8703）

までお願いいたします。

診靭機で舅寄るMSX
TAKERUに

MSX,MSXz,MSX2＋のスペックシート

MSX-Datapack(エムエスエックス･データパック）

pDatapack
価格:12,000円(送料1｢000円）

MSX-Datapackは､MSX2+までの公開可能な仕様とサ

ンプルプログラムのパッケージです。

■内容:●マニュアル編･ハードウェア仕様､システムソフトウェア､MSX-

DOS1､VDP､スロット､標準的な周辺装置へのアクセスなど●ソフトウェア

編･“拡張BAS|Cコマンドの作成法､漢字ROMアクセスの方法､VDPのアク

セス､VSYNC割り込みなとﾞ

■対応機種:MSX､MSXz､MSX2-+‐

■メディア:3.5-2DD

【二･注意】本パッケージは､プログラミングテクニックの解説書ではありませ

ん．プﾛダﾛﾐﾝダの際のデータとして活用して下さい。

MSXturboRのスペツクシートMSX-Datapacktur]oR版
(工ムエスエックス･データパック･ターボアールバージョン）

M-DatanaIBkp
|turbOR版|価格:12,000円(送料1,{)00円）

MSX-DatapackturboR版は､MSXturbo

ンプルプログラムのパッケージです。

■内容:●マニュアル編…MSXturboR仕様､MSX-DOS

クションなど)､MSXViewの機能と構成､MSX-MlDl､R800

Rの仕様とサ

2（コマンド､フアン

「ンスﾄラクション

表なと．●ソフトウェア編･“ファイルハンドルの使用法、MSXViewアプリケ

一ションの作成法､MSX－MlD|アブ|ノケーションの作成法なと。

■対応機種:MSXturboR

■メディア:3.5-2,,

【ご注意】本パッケージは､プログラミングテクニックの解言【ご注意】本パッケージは､プログラミングテクニックの解説書ではありませ

ん｡プログラミングの際のデータとして活用して下さい。

◆l・記の価格に消費税は含まれておりません。

揃ったツール群

MSX用のプログラム開発

ツールやアプリケーション

ソフトが、ブラザーエ業の

ソフトウェア自動販売機

TAKERUに揃いました。

MX･SBUG…CE胃雷、…仁IWW"X･DOS1mLS
価格:7,000円価格:6!000円価格:7,000円価格:7,000円

MSX－DOS用のユーティリティ群｡アセMSX－DOS用のシンボリックデバッガ。MSX－DOS用のC言語コンパイラ｡プMSX-CVer,1.1､Ver､1.2用のﾗｲプﾗﾘパツケー

ンブラでのプログラムを実現｡テキストエプログラムを実行させながらバグの原口グラム作成には､MSX-DOSTOOLSジ･倍精度実数演算やグﾗﾌｨｯｸ機能をサポー

デイタ付属。因をすばやく捜し出すことが可能。が必要。トcMSX-CVer,1.ぼたはVer’1,2が必要。

罎正型塑
価格:6,000円

"X･DOS2TEDLs…sBUG2
価格:7,000円価格:6,000円

…EE可胃P則
価格:7,000円

癌

ViewCAIC
MsXturbpR■用

鳳司価格:6,000円

MSX用の高機能通信ソフトウエスオー日本語MSX－DOS2専用のユーテイリ日本語MSX－DOS2専用のシンポIﾉツ日本語MSX-DOS2専用のC言語コンMSXView上で動作するグﾗﾌ作成機能付き表

ﾄﾛクｲﾝ､エディタなどの機能をサポート。テイ群｡アセンブラでのプログラムを実クデバツガ｡デバッガをマツパーメモIﾉ上パイ易プログラム作成にはMSX-DOS2計算ｿﾌﾄｳｪｱ｡使用にあたってはMSXViewが

【こ注意】パソコン通信をするには､MSX本体現｡漢字エディタ付属。に置くこと窓大規模プﾛゲﾗﾑにも対応。TOOLSが必要。必要｡FS-AIGT(松下電器産業族式会社製）
の他にMsx専用モデムカートリッジ｡もしくはには､MSXViewが内蔵されています〕

RS-232Cカートリッジとモデムが必要です。【こ注意】｢MSXView｣｢MSXView1.21｣は､こ‘

好評のうちに販売終了しました。

〔T没KERUで販売の商品について〕

◆MSX､MSX－DOSは株式会社アスキーの|＃1棟です。■こ購入についてのお問い合わせは､ブラザー工業(株)弧KERU事務局(電話052-824-2493)までお願いします。
◇i非しい資料をお送りいたします。卜記宛ご｜illj求|､・きい。■製本されたマニュアルは､mKERUにて購入後に私KERU事務局より送付されます｡上記TAKERUで販売の価格は､すべて消費税込の表記です［

〒151東京都渋谷区代々木4-33-10ﾄーｼﾝピﾙ株式会社ｱｽｷーｼｽﾃﾑ事業本部ｼｽﾃﾑ事業部電話(03)5351-8668株式会社アスキー

ゴ




