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スーパー付録ディスクの使い方

詩

92

●スペック表の見方

Mファンソフト⑪
BO3-3431-1627

1月23日発売予定③

o販売あるいは開発ｿﾌﾄﾊｳｽ．､購入葱どについての問い合わせのた●デｨｽｸ収録ﾏーｸTpT
甲乳ｽ骨めの、ソフトハウスのユーザーサポート用の電話番号です。③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

ている時点での予定発売時期,④媒体と音源／電はROM,園はデイスク､瞳クに掲載のプ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p92の‐

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「ｽー 付ー録ﾃｲｽｸの使い方』参照
いるrFMパック』も同様です｡ディスクの後の数字は何枚組かを意味していとくにことわりのないものは、すべて税抜きで表記しています。
ます。⑨対応機種／その､ノフトの仕様がMSX｜で動くタイプのものは

●本書に関するお問い合わせについて
『語寅W両宮司2/2＋、MSX2は【常で詞ｸﾉ2＋､MSX2+でしか動かないものは

同2溥諺ニポ賑し殉か邸もあほ函壼忍穴瞳孟~6：壱の塗さ雪密い合椎は､陸日御ぞ$罪なl雲?罐憎か阜篭

Rﾊ腿vRﾊM’溶量/MSX|の仕様,)ときば､"A熔量によって動いたり動興鷲嘗震鰯胃憾ら隠熟鱸鰐1鰺いっさい”
かなかったIﾉするの~ご自分のMSXをチェックする必要があります。MSX2

a03-3431-1627以降のほとんどの機種はVRAMl28Kなの五あまり関係ありません。⑰セ

ーブ機能／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『~~~~~-‐~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~‐‐~~~~‐‐~~~ー~~一
I表紙CGのことは

法やどこにすることができるかを書いています。イダ州として、シユーテイン
ISUIKACTABETAI/ホルスタイン汚辺

ク・ケームなどで、電源を切らないかぎりつづけられるコンテイニューの機能
l離れてこの絵を見ると、シュノーケルがモミアゲに見える

がある場合はそのことを明記してあります。⑱ｲ雄/消舞兇別のメーカー側
iのでイヤです。

の希望販売価格です。④備考欄。---------_______-----------

1994年6－7月情報号より徳間書店インターメディア｢販売部｣価03-3578-0291)にお問い合わせください。

円甲
今P92の

｢ｽー 付ー録ｨｽｸの使い方｣参照

④
⑨
⑥
⑦
⑬
⑨

バックナンバーの通信販売のお問い合わせは、

ノ

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

圏×巴田
『7汚刃クノ2＋

128K

ディスク

B,800円
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脚蝋 灘
廃嘘に入っていったが、未だに

誰1人として戻ってきたものは

いない。ありがたいことに、ひ

とりの勇者が廃嘘に入る前に町

の地図を描きのこしていた。地

図を手に入れたあなたは、はた

して無事にブラックオニキスに

たどり着けるか、それとも．.….。

我が編集部のM・FANスク

エアあてに、ときどき質問のハ

ガキがとどく、この『ザ・ブラ

ックオニキス｣｡シンプルな操作

性ながら内容の濃いSDダンジ

ョンタイプのRPGだ。

このゲームが登場したのは、

1984年5月。PC-8801版から、

ロールプレイングゲームという、

そのころのユーザーにはまだ広

く知られていないジャンルのゲ

ームとして発売された。そして

MSX版は、1985年にROM版

で登場する。

その当時のSDRPGといえ

ば、他機種では『ウィザードリ

イ』､MSXは本格的なSDタイ

プRPGはなかったせいもあっ

て、『八イドライド』が人気だっ

た。ブラックオニキスは、MS

XのSDダンジョンタイプRP

Gの走りにあたる。

謎の宝石｢ブラックオニキス｣。

秘密のベールに包まれたこの宝

石については、ほとんど知られ

ていない。だがひとたびそれを

手にすれば、誰もが永遠の若さ

と莫大な富を得ると伝えられて

いる。それは、ウツロという町

へ行かなくては、絶対に手に入

れることができないというのだ

が……。

この話を耳にしたあなたは、

ウツロの町へ行かんと何年も旅

を続け、そして今、その町を目

前にしている。呪われた町ウツ

ロは、いつも暗闇にとざされて

いる。この町に古くから伝わる

伝説によれば、ブラックオニキ

スは町はずれのブラックタワー

(暗黒の塔)のどこかにかくされ

ているが、そこへ行くには、さ

まざまな試練を乗りこえなくて

はならないという。それに、町

の中央にある廃嘘の中に塔に通

ずる秘密の地下道があるらしい

のだが…｡．･･

多くの勇者達がそれを間いて
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③他賎種では､詞各的な3DRPGのウィザー

ドリィが人気だった。内容も凝っていて、

いろいろなパラメータも多い

③Mフアン1992年'0月号でも収録したハイ

ドライドは記憶に新しいだろう。MSX版

のブラックオニキスと同時期のゲーム

一一一一一一一一一

③画面はいたってシンプルなつくり。つねに自キャラが表示されているのが、当時靭噺だった
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ゲームを始めると、まずキャ

ラクタを作らなくてはならない。

パーティは最大5人まで組める

ので、5人すべてを自分で作っ

てもいいし、1人で冒険に出て、

ゲーム中で仲間をひろってもい

い。しかし、たった1人で冒険

をするのは、あまりにも黄弱す

ぎる。戦閾力にも欠けるので、

やはり5人パーティで行動する

ことをおススメする。

自分でキャラクタを作成した

場合、キャラクタの生命値など

はランダムで決定される。だか

ら、キャラクタをたくさん作っ

ておいて、生命値の高いキャラ

lll頁に5人組んでパーティを編成

するのもいい手である。

F噂
し← 総｢みつぐ君｣作成活用法／

､は基本的に自分のおせたいのなら鶴ウツロの町のGATE

,力使えないが、武器にもどり、みつぐ君をロードすれ

'ときだけは、人に買ばOK｡すると、さっき昇天して〈

iいうことができる。れたはずのみつぐ君が、キャラ作

:これを利用して、通成直後の状態で復活してくれるの

｣を作ってしまおう。だ。骨までしゃぶりとれ.／

7動ヌゲームは基本的に自分のお
金は自分でし力使えないが、武器

や防具を買うときだけは、人に買

ってあげるということができる。

キャラ作成とこれを利用して、通

称｢みつぐ．君｣を作ってしまおう。

自分のキャラは2人、残りはみ

つぐ君として3人作成して冒険に

出る。まずは防具屋へ。みつぐ君

のお金でアーマーを買ってもらお

う。まだお金に余裕があったら、

武器を買うのもよい。お金のなく

なったみつぐ君達はもう用済みな

ので、地下1階に下りて敵と遭

遇。防具類を持たないみつぐ君達

は、敵の攻撃でまよわず成仏して

くれるだろう。さらにまだみつが

,易し､､G⑮DP
I＝

|<UOE土ﾕGDP
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囲引昏話3Y能k嘩謬｡…､凶暑.
【￥］－1fCur,mOrl崖u◎勝U口哩1-11千号 ③シヨートソード、Sシールド、レザーア

ーマー、チェインコイフ〈'らいはそろうぞ

③キャラ作成でパーティを組んでもよい③､Joinus"で仲間に加えることも可

柵
冒険に出た直後はGATE前

にいる。ここはウツロの町の入

口だ。もうもどることはできな

い。ウツロの町をしばらくうろ

うろしてみると､途中｢AREN

A｣だの｢MARKET｣などの

メッセージが出る。そう、この

ゲームは蟇本的にメッセージは

英語、日本語も少しまざっては

いるが、英文字の世界なのだ。

単語もちょっと特殊なので、ま

とめて次ページに記しておいた。

参考にしてほしい。

モンスターや、他の勇者に出

会うと､｢ナニカチカズイテキ

タ./」とメッセージが出て､コマ

ンド選択を間いてくる｡T(話し

かける)、A(攻撃をしかける)、

R(逃げる)のSつから選ぶ。選

択はすべてキーボードのフルキ

－で答える。ただし、逃げる場

合は、まわりが壁にかこまれて

いたりすると失敗する可能性が

る。銀行はいくらでも入金でき

るので、ちょくちょく利用して

あげよう。

入金しよう。銀行に入ると、メ

ニューが出る。D(入金)、W(出

金)､L(銀行から出る)で選択す

高くなるので注意が必要

だ。

パーティが4人以下の

とき話しかけた場合は、

さらにJ(仲間にする)、

G(さようなら)､Y(金を

出せ／)の会話を選ぶこ

とができる。よい勇者を

さがすときは、酒場や宿

屋などの人の集まりやす

いところを歩くといいら
11，

1－ノしIC

お金は1キャラにつき

1万5000G_P_以上は持

てない。だから、たくさ

んお金がたまったら、ウ

ツロの町の銀行に行って

ツロの

ﾛﾛ|目MIPLE墓場

よろい

炉
。

武器かぶと
I

たて

薬局

救急治

身体検

治療

倹杳

日
ARENA,TEMPLE,GATEとは？

銀イrGATE
(S~MRT地点

ウツロの町には入れない

3つの入口がある。この3

つの入口は、本来このゲー

ムの続編にあたる『ファイヤ

ークリスタル胸の入口にあた

るので、このゲームからは

入れない｡ただし『ファイヤ

ークリスタル』はMファンの

付録ディスクに収録する予

定はいまのところない。

ブラックタワー

ARENA

③今回、この扉は画妾ケームに関係なし

ので、無視しちゃってもよい 島～
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ウツロの町には、ふだん使わ

れてない言葉や単語がある。ま

た、アイテム名なども英語表記

になっているので、ここに一覧

をのせる。武器や防具などはす

べて町で売っている。値段が高

いほうがいい武器ということだ。

ウツロの町で使われている単語一覧
LVL(=LEVEL)･･･…勇者のレベルRUINS(ルインズ)……廃城。昔､魔去使いが怪

LIFE(ライフ)……勇者の生命値。劉直が0にな物と闘ったときに破壊されたらしい

ると、そのキャラクタは死亡するので注意PHYSICKER(フィジカー)……医者

STR(=Strength)･･････勇者の攻撃力SURGERY(サージェリー)……救急治療。ゲー

DEX(=Dexterity)･･･…勇者の器用さ、機敏さ。ム中のダメージの回復はここでおこなう

攻撃の命中率に関係するEXAMINATIONS(イグザミネーションズ）

G.P(GoldPieces)……お金の単位、金貨…･･･身体検査所。自分のレベル、生命値、攻撃力、

WEAPONS(ウエポンズ)…･･･武器。武器屋鶴孜さなどがわかる。ただし有料

SHIELDS(シールズ)･･･…楯。楯屋DRUGS(ドラッグス)……薬局。勇者は薬を買っ

ARMOR(アーマー)･…･･よろい。よろい屋て持ちあるくことができる

HELMS(ヘルムズ)……かぶと。かぶと屋PATIENTS(ペイシヤンツ)……病室

TOM'SGROG(トムズグロッグ)……酒場をCEMETERY(セメタリー)……墓場

備えている宿屋。人がよく集まる場所であるTAILOR(テイラー)……洋服屋

かぶと綴鴬，

かぶとは全部で3種類。ウツロの

町ではかぶとはかぶらないが、地

下に入ると自動装着される。

CHAINCOIFチェインコイフ

INN(イン)……ふつうの宿屋

BANK(バンク)･･…･銀行。お金の入金、出金がて

きる

PUB(パブ)……酒場。人がよく集まる

GRUB(グラブ)……めし屋

MARKET(マーケット)……商店街

JAIL(ジェイル)……璃談

WELL(ウェル)……井戸

SHAFT(シャフト)……穴ぐら

STAIRS(ステアーズ)……階段

TEMPLE(テンプル)･．････寺

ARENA(アリーナ)……謝支場

GATE(ケート)……門

●40G.P.

くさりでできたかぶと。

防御力はそんなにないが、

なにもつけないよりはま

しである。

LMｳｲﾝグドﾍﾙﾑ｜
●320G.P.

羽かざりのついた鉄かぶ

と。防御力もそこそこあ

るので、必ず手に入れた

い一品である。

WINGEDHELM

武:器

1KNIFEﾅｲﾌ

圏I蕪譲

武器はすべて町で売っているもの。全部で9種類もある。値段が高いもの

ほど攻撃力が増すので目安にするといいだろう。

|SHORTSWORDｼﾖーﾄｿー||BROADSWORDブﾛードｿー’
HORNEDHELMホーンドヘルム

●80G.P.

小刀。やはり冒険者は小

刀くらい持っているとハ

クがつくものである。攻

撃力もそこそこ上がる。

●640G.P.

大刀c広刃の刀で、戦士

なら必ず欲しい一品であ

る。切れ味はばつ〈｡んで、

町では人気の品だ。

●2560G.P.

角のついた鉄かぶと。ケ

ーム中最強のかぶとだ。

顔をすべておおってしま

う。
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●20G.P.

こん棒。ナイフよりは攻

撃値が上がるが、これを

買うならもうふたつ上の

武器を買うのがおススメ

楯 盃陛且

楯は全部で3種類。ただ、両手てゞ

持つ武器を持っていると、楯を持

つことができないので注意。

S-SHIELDスモールシールド

|MACEﾒ|ｲス

⑳
●40G.P.

カギ状のクギを先につけ

た中世のこん橇お金に

とぼしかったらこれを買

っておくのがいいかも。③灘溌ゼ
|M-SHIELDﾐドﾙｼーﾙ峠

③裟毒：
|HAUBERKﾊｳバーｸ

⑬;蕊＃
よるし |，’､ FULLPLATEフルプレート

●2560G.P.

全身用の金属製のよろい。

見た目には、ハーフプレ

ートとかわらないカミ防

御力がかなりアッズ

よろいは必需品である。ゲームを

始めたら、すぐよろいを買うこと

をおススメする。ダメージをくら

ってからではおそいのだ。

LEATHERレザー ｜’ ’L-SHIELDラージシールド HALFPLA｢Eハーフプレート 1ハBARD夕バード

③
●640G.P.

上半身のみの金属製のよ

ろい。値段が高い分、防

御力も期待できるぞ。必

ず買ってもよい一品だ。

●40G.P｡

革のよろい。洋服で冒険

に出るよりは、防御力も

ありマシである。みつぐﾞ

君にみつがせよう。

●10240G.P.

ウツロの町のよろい屋の

特別製高級よろい。高級

というだけあって値段も

ハンパじゃないほど高い。

曲■生

蝉

6



IIIWM"

欄i:、．

』 洲訓
ﾛ‐

11

このゲームには、最近のゲー

ムにある｢宿屋で回復｣という概

念がない。体力の回復は、ウツ

ロの町の病院に行くか、薬を買

っておくかのふたつだけだ。た

だ、薬を持ち歩くにも、それを

入れる｢容器｣を買わなくてはな

らないし、回復率も低めだ。ケ

ーム中は病院の治療にお世話に

なることが多いだろう。

進め方のコツとしては、町の

中や地下道の浅いところで十分

に力をつけてから進んだほうが

無難だ。また、むやみに善人を

殺したりしないこと。モンスタ

ーが強くなればなるほど、それ

だけオニキスに近づいていると

いうことで、目安になるだろう。

【ｵﾆｷｽといえばｶﾗｰ迷路，
M・FANスクエアあてに未

だに質問ハガキがくるのが、こ

のカラー迷路に関する質問。

この迷路は、全部でS色の迷

路からなり、その通過する色の

|||頁番が合っていなければ、ブラ

ックタワーの入口にさえたどり

着けないようになっている。

ウツロの町で出る謎のメッセ

ージ｢いろいつかいづつ．．」

は、このことを示しているわけ

だ。ルートは、黄色の部屋から

はじまり、赤→紫→緑→吉→黄

→白の|||員に通ってブラックタワ

ーの入口に行けばOKだ。

1最初はやっぱりﾚべﾙ上げ，
ゲームスタートした直後の勇

者たちは、とても弱い。キーボ

ードのHで全員の所持金を確認

したら、まずは買い物に行こう。

ナイフは標準装備なので、アー

マーを買うことをおススメする。

みつぐ君を活用して、みつがせ

てもいいだろう。あとはひたす

ら経験を信んでレベル上げ。
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③カラー迷路はまちがえないように進もう

マッピンク〃しておかないと迷うぞ

1敵が持っている魔法のﾏﾝﾄとは?､、瀞識$…

鼎
着た場合、残りの1人が敵の集

中攻撃を受けやすくなる。キヤ

ラを十分強くしてから、計画的

に着ることをおススメする。

地下5階あたりから、ごくた

まに、グラフィックが表示され

ない敵が出てくる。この敵を倒

したとき､なんと｢まほうのマン

ト｣というアイテムを置いてい

ってくれるのだ。このマントを

着ると自分の身をかくし、敵の

目から見えなくなる。もちろん、

自キャラのグラフィックも消え

るぞ。ただ敵から見えないとい

うのは、5人パーティで4人が

’
③序盤は地下｜階の敵を倒して、罐剣直とお

金かせぎに燃えよう
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マッピングしながら進めよう ＊
SDタイプRPGの基本はマ

ッピングだ。マッピングしなが

ら冒険をすると、自分がその世

界にトリップしたような気分で

楽しい。このゲームもマッピン

グしないと迷ってしまうほど広

い。方眼紙などを買ってきて、

1マス1マスマッピングしなが

ら進めていくといいだろう｡

薯
易し､、

篤さ官－－
9r一一.

鍔百一-－－－
何百~F茂蔬~_一

驚噌爾篭｡藩輸
③まほうのマントを装着すると自キャラが見

えなくなる。武器だけが見えるのが不気味

RTBOEDITの使い方
もともとこのブラックオニキスキャラクタのならびかえは、先頭

はROM版で出たもので､データのにもっていきたいキャラクタに合

セーブはカセットテープにおこなわせてTキーをおせばOK･すべて

う仕様だった。しかし、今回Mフのエディットがおわったら、Wキ

ァンの付録ディスクに収録するに一でディスクに書きこませて終了。

あたり、このテープセーブをデイこのツールからぬけるには、Qキ

スクセーブにするようにプログラ一をおせばOKだb

ム改造をした。さらにオマケで、Mファン付録ディスクのプログ

セーブしたキャラクタを自由になラマ、UKPの作成したこのツー

らびかえたり、肖|｣除できるツールル。テープではできなかったキャ

を収録したのて活用してほしい。ラクダの削除やならびかえをする

ツールの起動は､MSX-DOSのとき、ぜひ活用してくれや

③壁はこのように｜枚板になっているので、

マップ描きをする場合には気をつけよう

r

プﾗｯｸﾀﾜｰの基礎知識】L 録

ブラックオニキスの世界は広

い。ウツロの町は地上1階にあ

り､町はずれにそびえ立つブラ

ックタワーは、外側から入るこ

とはできない。このブラックタ

ワーの中に入るには、地下S階

にあるブラックタワーの入口か

らしか入れないのだ。攻略ルー

トとしてはまず、ウツロの町か

ら地下S階におりて、プﾗｯｸ

タワー内に入る。タワー内に入

ったら、こんどは1階ずつのぼ

っていき、そしてオニキスがあ

る最上階へ行く。ただ、このフ

ラックタワーは外側から見ると

真っ黒な塔だが、中に入ってみ

ると外の世界が透けて見えて壁

というものが見えない。この見

えない壁にごまかされて、いち

どでも塔の外に出てしまうと、

そこから中にはもどれないので

注意が必要だ◎もどるにはまた

地下S階の入口へ行かなくては

ならないぞ｡最上階は暗閨の部

屋でなにも見えない。フロアの

大きさは、16×16マスだという

ことだけいっておく。

A>が出ている状態から、

付録ディスクの①を入れて

｢TBOEDIT」と入力す

る｡あとは画面の指示にし

たがってオニキスのセーブ

用ディスクを入れると、デ

ータを読み出したあとキャ

ラクター覧が表示される。

左上にカーソルが出ている

ので、削除したいキャラク

タにカーソルを動かしてE

キーをおそう。これでキャ

ラクタが肖|｣除される。また、
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③いらないキャラクタは肖ﾘ除して雲里をしよう。コマ

ンドはファンクションキーにも対応しているぞ③ブラックタワーの最上階は暗闇部屋だ，壁

も、ある方向から見ると見えない場合もある
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ほほ梅麿の

GコンテスC
春休

った

今回は投稿期間がちょうど春休みの頃だうた

ので、たくさん作品が集まったでおじやるぞ。

さらにすばらしい作品が多かったので、今回

は1ページふやして全Bベージノできるだ

け多くの作品をのせてお送りするぞよ・そし

て4－5月号で募集した､いきなりお題のrミ

=CG｣｡こちらもたくさん集まったでおじや

る。久しぶりに大盛況となったCGコンテス

トでマロはとってもうれしいぞよ・それでは

さっそく発表にいこうぞノ協力：ビッツー

が集

品が’
掴

った

ジノ

にすば 1 、つ
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oそ
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トビラアイデア

⑧群馬県／蒼龍鑑綺(？

歳)｡マロのグラフィッカー

としての本業が忙しかった

ので、2－3月号でも描い

てもらったマロの友達｢いぬ

くん｣にCGにしてもらったで

おじやる。でも、ハガキを

選んだのはマロ自身だぞよ・

いぬ〈んのCGは読者の反響

がけつこういいので、ちょ

っとヤケるでおじやる。む、

これはうかうかしていられ

ないかも…･･･彼に人気を取

られる前に手を打たんと
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投稿作品評価システ､ム 、’ 蕊驚 部門別賞金・賞品
ビッツーCGチームの5人が投稿CGを評

価します。その中の優秀者には右の表に

示した賞金・賞品がおくられます。

●イラスト部門…･･･審査員が1人1～5

点の5段階て評価します。評価の対象と

なる項目は5つあり、それぞれ構図・色

彩・魅力・背景・表現力です。したがっ

て、イラスト部門の最高得点は5人×5

点×5項目で125点となります。

●ぬりえ部門･･･…ぬりえ部門は梅麿が独

自に詔面し、その中で上位3位内に入っ

た人は右の表に示した賞金・賞品がおく

られます。また、3位内に入らなかった

人でも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。採用された人はMファンティ

スクが1枚おくられます。

イラスト部門 ぬりえ部門

齢 齢
梅麿の

イチオシf/

100～125

POlNTS
1 5
現
金
万
円

現
金
千
円

念 窪
千
円１

現
金

梅麿の

ニオシもノ

80～99

POlNTS 3
現
金
千
円

密,齢 淘董のヂｨｽｸ3枚
サンオシ6ノ

60～79

POINTS
ディスク5枚

曾購藝鰯 魯鰕謡懲雛讓倒
のく'りろ精神年齢

4旗たまにショッ

クで24歳にもどる

RE｜新しい手法

をほどこしたCGを

愛すお姉さま

登場人物紹介
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＆後継者 富山県/HOBBES(29歳）⑥国
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丁
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とにかく見てビックリした

でおじやる。なんと、こわ

L,CGて､おじやろう｡両者と

も首を持って、しかもさわ

やかに笑っているのが、こ

のなんともいえない雰囲気

を作りだしているでおじや

るぞ。もしこの場面に自分

がまぎれこんでいたら、そ

のまま笑いながらこちらに

せまってきそうて･おじやる。

おおうブルブル……｡背景の

点はあまりよくなかったの

が残念だが、アクの強いキ

ャラクタにモノをいわせて、

ぎりぎりで100点オーバーで

おじやる。狗

黒でぬらない

顔の多色グラデと……髪の毛がポイント
不気味さを引き出す効果とは？
いやぁ、この不気味な雰囲気、マロは大好きだぞよ・とにかくこのキャ

ラクタがいい味だ。その中でも｢顔色｣に注目でおじやる。そう、緑色な

のだぞよ・これはもう生きている人間の顔じゃない.／さらに本来黒色

にあたる部分は青色を使い、白色にあたる部分は青紫色でまとめてるぞ

よ◎目も青でぬられているのも見のがせない。ふつうに肌色をベースに

ぬっていたら、これはただの笑うおじさんになっていたであろう。 吟

O青叡〕目玉もこわさを出す~演出である③識黒色系の髪篭､青や“るとば･･蕊騒
葎

作考のコメント作者のコメント
グ'ノム童話の青ひげを現代に。けど、実際そういう事件があるからマ

ジて描くと残酷かも。下描きは今より怖いもンだ。そこで新しい切り

口。テレビで見た、オケ職人に後継者がいないというニュースを見て

思いついた。これなら、今回のぬり絵ほどレアじゃないよね。あと今

回何の資料もナシて描いたから、服のシワとかパースもいいかげん。

でも絵なんだからいいじゃん(いいわけ)。今回の掲載作がまだ残酷だ

という人がいたら、この絵はミイラオタクの考古学者と肉屋のオヤジ

だと思ってもらいたい(さらなるいいわけ)。

浄

①悲しくも首哨
富山県・HOBBES

で
§)クラフサウルスP‘バナソニックシステムデイスク'fDF|

S且｣SCREEN5¥SCREEN6[mSCREEN7ZTISCREEN8

ソールデイスクDDD倶楽部ヨ自作ツール他その他のツール

s'2，SCREENl21Nインタレースモード
記号の角革説 9

灘



C念 念溺醗ｼ補ﾓI旧歳)OUT-SETEmWRC'93～'94
青森県/Fly*Duck(29歳）⑥国

｡

魂,

ー

● L555B期

色
。
側

この虹色がとってもきれいだわ。個人的に好きな色彩よ･やっ

ぱり色の多いSCREEN10だもの､このぐらい色をほどこした作

品じゃなきやいやだわ。とても神秘的ね。⑨
94
PUlNTS

念 深層意識神奈川県／築地琢郎(18歳）⑥国

T照
すごいですね、これだけリアルに描ける人はそういませんよ。

でもせっかくの2画面CGて“も､これでは意味がなかったかもし

れませんね。別々に作品を分けたほうがベターでした。⑤

念蕪弾難蕊国
90
POlNTS

盆

これは人面アヒルか－1？愛婿があっていいぜ。頭の血管がう

き出て見える表現がなかなかうまいぞ。でもこれだけこまかく

描いているのに目玉の青色がべ夕ぬりて気に入らないなあ。⑥

フィトンチッド
埼玉県／今森(21歳）⑥国

撫
垂

82
POlNTS

Ｓ
Ｃ
Ｒ
Ｅ
Ｅ
Ｎ
５
で
も
、
ベ
夕
と
タ
イ
ル
に
よ

る
基
本
的
な
ぬ
り
方
で
イ
ラ
ス
ト
ら
し
く
ま
と

ま
っ
て
い
ま
す
。
い
い
で
す
ね
。
③

嚢

と
し
ん
と
吋
雲
ず
る
の
わ

、
』
し
り
Ｏ

で
わ
す

げ
い
つ

、
因

《
“
○
二
ｑ
〃

お
す
っ

の
つ
す

炎
う
っ

の
思
る

景
と
て

背
た
し

。
っ
チ

す
か
シ

つ
よ
マ

い
て
卜

ね
出
ス

い
が
べ

て
ジ
に

も
一
卜

て
メ
シ

と
イ
ボ

か
な
口

誹
鰐
、

９
岬
８
川で

●WRC'93～'9斗／｜画面×2枚にしたほうがよかったかも●宇宙遺跡′ビデオ画面で見たほうがきれいです●深層意識目玉を描いてから､てきとうに輪郭を描い

て口や筋肉をつけていったらこうなりました。背景は3枚描いて細い順に合成してあります●発達型樹戒化歩兵/テクニックとしては何もむずかしいことはして

いません。ただ根気よくドットを置いただけです●フィトンチッド′絵だけではあまりおもしろくない。タイトルにたよってしまった

10



ｃ
●

念忠兎患關鯉回
●
一
日曜日
千葉県／てるりぃ(19歳）⑨[ヨ

二一

”蕊：“ 琴'扇． 一~､

[犀”緑 零

欝
野
幸

管
一
筆
等
鋼
評

ﾜｻI＃

竃己

Ｃ
Ｏ
戚
丁
唾

ミ＝1
畷?.､,､ｬ
（竺茗二J

己
君
可
や
‐

主線がアラ目に描かれているのがもう一歩といったところね。

でもこのジーンズはとってもいいわ。それから、わざと1色で

ぬった背景がキャラクタを浮き出させていいわね。⑨
87
POlNTS

念

全体をグレーの色調でまとめ、赤いマントと足元の死体の山が

よいコントラストを生んて､いるて､おじやる。よろいの質感など

もすばらしいぞよ･背景のカラスもいい'j道具でおじやる。⑮
89
POlNTS

念
ピクニック
静岡県／八ラキリマル(18歳)SIIANIMEg

音のない空に
埼玉県／工作部の魍犀漢幻宵(16歳）⑥国

馨馨

■
■

画
一
再

》
繍
鱗
踊
譲
識

驚
炉
弗
聯
唖
帆
地
祷
り
ｌ
Ⅲ
削
蜘
剛

馳
誹
・
句
融
畦
画
副
曇
奪
酔
汀
報
側
目
卿
麟
＃
抄
ｆ
５

四

』
蕊
一
雲
蕊
舞

＃

！

壁印・4

"Ⅱ

‐＝

皇

ゴツゴツした岩の表現か．いいな。これはまたおもしろい表現方

法だ。だが、空の色がちょっと暗いな。雨がふる感じはしない

が、もう少し明るい空の色のほうが、ピクニック向けだb⑥

開
叩
き

哀愁ただよう背中力竃．いいによ～ん。ビッツーの開発がある千駄

ヶ谷も新宿高層ビルが近いのて･こんな夜景が見られるのだあ。

東京は夜でも明るすぎて星はよく見えないんだけどね～。②
87
POINTS

念 飛ぶ／おさるさんシ〃
大阪府／留太郎(19歳）⑥国

夕陽
神奈川県／築地琢郎(18歳）＠国

82
POlNTS

82
POlNTS

背
景
の
効
果
線
を
ず
ら
し
て
、
ワ
ク
を
つ
く
っ

て
い
る
の
が
い
い
ぞ
よ
・
キ
ャ
ラ
の
表
情
ポ

ー
ズ
と
も
よ
く
描
け
て
い
る
ぞ
よ
・
⑮

素
直
に
お
も
し
ろ
い
で
す
。
十
字
に
き
っ
た
５

ド
ッ
ト
に
、
ｌ
色
し
か
ぬ
ら
な
い
で
表
現
し
て

い
ま
す
。
と
っ
て
も
き
れ
い
で
す
ね
。
③

登
寸

●OVERLORDコメントなし●日曜日／ジーンズに抄蹴●音のない空に/年賀状コンテストの佳作よりは時間がかなりかかっています●ピクニック／ノーテンキ
に歩くカオです●夕陽背景だけでは物足りないので竜を描いてみました｡すべてﾀｲﾙで描きました｡これを描いたあとﾏｳｽがバｶになりました●飛ぶ．′お11
さるさんシ〃／大阪で再放送しているんですよね、西遊記



C念肇冤……国 念
MEGUM|
青森県／ささきたつや(22歳）⑥E回

80
POlNTS

とらタ
にれテ
よて画
つい面
てるの

こぞ作
のよ品

壁･も
の色こ
質のこ
を多最
出い近
すS久
こCし
とRぶ

がEり
でEて‘

きNお
て8じ
ぃでや

るもる
で、o
お夕壁
じイが
やルタ
るをイ
。使ル
穆うで
こぬ

80
POlNTS

ｒ
Ｏ
ト
リ
鼎
ぐ
ｒ
ｌ

『 韮
旦
皐
の
光
の
モ
ザ
イ
ク
が
と
て
も
き
れ
い
な
の

ら
。
顔
つ
き
も
な
か
な
か
の
リ
ア
ル
。
ム
リ
に

色
を
多
用
し
て
な
い
と
こ
が
グ
ー
。
②

●
h

●
ｒ
，
Ｆ
Ｉ
ｒ
ｌ

恥
二

如
設
恥
‐
設
阿

ｒ
ｐ
ｊ
Ｌ
７
１
り
け
ａ
‐
も

｜
■

Ｐ
ｒ
４
Ｊ
７
ｏ
，
。

0.OロP

壱
②
輯

蓉謝曇蕊蝿鄭(旧歳)逼回
'ず

唖

這瞬鋤蝿悪基 80
POlNTS

T
+･

「
到
戸
」

鰯鐡撫＊
聯
，
；
城

い
ぐ
．
．
９

月
が
出
て
い
る
の
に
背
星
早
が
暗
す
ぎ
か
？
月

明
か
り
は
か
な
り
明
る
い
の
で
、
土
員
早
は
も
う

少
し
見
え
て
い
た
ほ
う
が
よ
か
っ
た
な
．
⑤

「
！ 夕兇

念
E|fin/
福岡県/SORO(21歳)'g|g

l

･

へ今好、蕊率
． 雲

≠

藍
駝
鼬
罷
鰡
寵
両

74
POlNTS

うい私
｜いこ
つけの
ぽれ作
〈と‘品
な、気
い＝上に

と具入
こがつ
るとた
もてわ
1，ム。
￥り

ぃ楽色
ネしや
★そい
うり
⑨｡方
ホも

74
POlNTS

菅謹
さた用
れ･紙
るいに

そけ描
うにい
だえて
。とあ
ナrl－－1
ひし〆

かてた

なここ
かのの

い中舞
いに台

で鎮
⑧がが

T
EI

径83；

fi

うわっ、すごくリアルですね。まるて写真に見えるし、そっくり

です。LDのカバーを再現したくて描いたそうですが､なかなかい

いセンいってますよ。こんどは色をつけてみてください。⑤POINTS

⑬ ⑲
園生
県け

m贄
賀を

蕊待
,-,つ

'7神

:様
目

75
POlNTS

ん見日
なえ本
感るの
じし空
を、か
イ女ら
メ性見
｜のる

ジ顔月
しには
たも、
の見う
かえさ
しるき‘
らのさ
？1－／

⑨｡､住
そも

瀞j、
豆

①
一
ゴ
０
０
コ

窪
凛
雰
詔
宿
垂
豐
〕
‐
‐
台
‐
瞥
圓

謹逢

,与

n斜

嚢
寸

呼
湾
苗
ぞ
伊
口
臣
自
目

蕊

鑿
舞
蕊

醗
鐘．

●日fin.／ヘブバーンは美しいです●侵入者プログラムを使ってボカした所もあるでよ●MEGUMl′丸写しは嫌いなんで自分なりにアレンジしたが失貝心画犬
え／マウスのボタンがききにくくなっていたので苦労しました●amoonかくれている所もけつこうこってたのに(涙)OIcan'r､やコミカルホラー●生け贄を待
つ神様貴方の体を神に捧げなさい。貴方の血と肉は神のものとなり、貴方は神とともに永遠に生き続けるでしょう

12 |作者ｺメント



こ
●
壱
口
蘭
丁
Ｅ
垂
汀

｡Lastchapter
参鹿児島県/工ｽﾀﾘー ﾅ(18歳)⑥国 念墓想昌鴇附認‘蔵｝卿国

琴雲壷湊三三…‘，－－一
雲一子て-壬一一一二 80

POlNTS

80
POlNTS

霧易褒兵革雪

一■

タ
イ
ル
が
ち
ょ
っ
と
う
る
さ
い
か
に
や
。
う
し

ろ
の
魔
女
が
目
立
た
な
い
ん
で
、
強
大
な
敵
と

い
う
イ
メ
ー
ジ
が
し
な
い
ん
だ
が
に
ゃ
。
②

フ
タ
バ
ス
ズ
キ
リ
ュ
ウ
は
人
面
恐
竜
だ
っ
た
の

で
お
じ
や
る
か
？
こ
れ
は
不
気
味
だ
ぞ
よ
・

は
っ
き
り
い
っ
て
、
こ
わ
い
…
：
。
⑬

声

罪
》

盈
繁

鐸

、
●

一
口
｝
ぬ

ｂ
『

’

■ﾛ■ﾛ■◇D_■一・勺eQ一心E■BIE■■■■u王酋

輕｡鰯饒饒刷雛檮う？齢鑪匡恩]諦鱒,細E国

77
POINTS

78
POlNTS

こ
の
濃
く
ぬ
っ
た
肌
色
と
あ
や
し
い
コ
ス
チ
ュ

ー
ム
。
な
ん
だ
か
最
近
の
Ｈ
ゲ
ー
ム
に
出
て
き

そ
う
な
Ｃ
Ｇ
で
お
じ
や
る
な
、
ぐ
ふ
っ
。
⑬

女
の
子
の
ポ
ー
ズ
と
画
面
の
白
さ
が
、
初
夏
の

感
じ
を
よ
く
出
し
て
い
ま
す
。
そ
う
、
も
う
す

ぐ
梅
雨
が
あ
け
て
楽
し
い
楽
し
い
夏
休
み
。
③

一
一
一

一
易
酢
・
詫
一

轟
淫
餌
祁
驍
遷
醇

73
POlNTS

がクと
あ夕っ
つがて
ていも

楽いコ
しでミ
いし力
のゆル

だれで
lぐ。1－‘
し季

よ太い
Iい、
ん線よ
・でい
、〆｡
リキ
ノ、ヤ

リラ

73
POINTS

をが主
おこ･人
もち公
いやに

つこ'動
きちき
りやが
画しあ
面てつ
にいて
『吟士ﾄ
ﾚﾕ､≠今

つすい
け。で
よ描す
うきが
･た、

③い全
物体

轟
遡
崇
灌
す
け
一
“
綴
）
輯
目

74
POlNTS

かでち

らはよ
のもつ
煙うと
が秋季
、な節
静んが
かで早
ですか

農ね尾
的遠か
で〈な
すに･
ね見C
･えG
⑥るの
家中

73
POINTS

“貫
きでが
り描ク
さいし
せたヨ

てよン
なうで
いな描
と。い
こ白た
る色よ
がをう
ぃまで
いぜ、
ぞて色

6塚

参
三

Pー

望喀

ー
融

鶴
蘆ち
員つ

言く
限し
あよ
21
17
歳

⑥

目

轟
烹ビ
県ツ

をク
さ－

き－

たツ
ー

石ク
ヘ

22
歳
一

⑥

同

縛

●Last～,なんかちょっとヘンな絵だわねエ。いやすこ・〈変だ●フタバスズキリュウ／サラサラっと描けたわりに良い出来で自分でも気に入っている●山道を行
く~／'画面ドｯﾄ絵家庭用ﾃﾚピで見ましょう●なせ剣を~/これを描くのは非常に疲れた●紅葉の里/私の生まれ育った北の山里の秋を思い出して描いて13
みました●グラフサウルスとの遭遇/／ケッコウ時間かけてます●ピックニック／なんとなく描いたCG●ちつ<しよ－〆色も変だしゴチヤゴチャしてる…

作者ｺメント
匡司
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こ
●

りお題『ﾐﾆCG｡発表ノゾ、部？ 』発『 C9いきな
一一

一

梅麿4－5月号で募集した、

いきなりお題｢ミニCG｣の発表

でおじやる。

のぐりろこのお題は、SCR

EENモードに関係なく、32><

32ドットか64×64ドットでCG

を描いてこいというものだった

んだじよ～ん。

Dr.S去年にやったいきなり

お題｢秋｣のときは、そんなに反

応がなかったので、今回もそん

なに来ないんじゃないかと思っ

ていたのですが……。

とんがりなんと、予想に反し

ての大盛況／たくさんの応募

があったんだ。

RE|ここではその中で、と

くに審査員の評価の高かった作

品を発表していま～す。また付

録ディスクにも収録しているの

で、じっさいに自分のモニター

で見てくださいね～。

●愛知県／かたねゆう(19歳）

GSCREEN7(32

×32）こんなに

小さいのに、とて

もリアルに描かれ

ているわ。サイズ

が小さいから、色

がたくさん使いま

わせるのね，大き

な画面だったらこ

うは描けないもの

ね．⑨

●北海道／それもよかろう(21歳）●青森県／ささきたつや(22歳）

eSCREEN5（32

×32）宇宙空間

がみごとに表現さ

れています。小さ

くてもちゃんと絵

がわかります垣

eSCREEN5（32

×32）まさに救

世主MSXのソ

フトショッブは全

国にある~｢AKERU

十一『／
ノー_

惣
世
主
画

一
智
一
！←~穆患 三ニューーーー

GSCREEN5(32

×32）戦闘用ロ

ボット歩兵ですね

キャラと背景と空

がきちんと描かれ

ています．色
。

ー

ゆぁ

H■■

■■

●東京都／水城たま(19歳）
●北海道／中村真市(18歳）

OSCREEN8(32

×32）静けさが

感じられる夜だわ

月明かりがとって

もきれいね＞感動

～｡⑨

､碆
H‐手、，ひ

３
・

ロ
宅
乃
■

早
一

■
■

GSCREEN5(32

×32）このサイ

ズにしてこの顔、

じつにハッキリ描

けています。すは

らしいです

1
■■■■

f去蓋 鐙
I

1_'n

迂ヨqFbl¥睡呈j
l64）なかなかの男前

一
止

③SCREEN5（64×64）オ

じゃないか。かっこいいそ

●和歌山県/'ﾀｺすけの御主人様(18歳）

eSCREEN5(32

×32）エレコム

のエッグマウスと

いうのが見てわか

るぞよ･足がつい

とるが･･･．.。

蕊
“
等
脅
。
麹
《

砕
彌

種'ゞでず
.､…

篭
GSCREEN5(32

×32）原画を左

右反転してから色

をぬったのでしょ

うか？立体感が

あります-ね．

③SCREEN8(64×64)審査員で一番評

価の高かった作品はこれだぞよ・⑬

■
丁

●千葉県／てるりぃ(19歳）

謹蕊
戸一

目騨

上

I

鐸ま 箕戸
舞

oSCREEN5（32

×32）ここまで

描けると、さらに

背景力歌し〈なっ

てしまう気がしま

すね!③

詮
鴎

篭
F去
巳

垂咽

同

OSCREEN5(64×64)メガネをかけた
女|生は、メガネをはずすと美しいの趣

…

oSCREEN5（64×64）ターボRを描し・

た人はたくさんいたが、これカー-番。

1．eSCREEN7(32×,32)

露識騨

●埼玉県／今森(21歳）

垂
③SCREEN8(64×64)溌荒だな｡色を多

く使い、水をうまく表現してる。、④
Ｓ
Ｃ
Ｒ
Ｅ
Ｅ
Ｎ
７
（
“
×
Ｍ
）
こ
の

サ
イ
ズ
は
肖
像
画
っ
ぽ
い
も
の
を
描
く
の

に
は
ぴ
っ
た
り
で
お
じ
や
る
。
欲
を
い
え

ば
、
も
う
少
し
描
き
こ
み
が
欲
し
か
っ
た

と
こ
ろ
じ
ゃ
が
、
美
人
の
お
姉
さ
ん
に
弱

い
マ
ロ
で
お
じ
や
る
。
服
着
て
な
い
し
。

③SCREEN5(64×64)フアンダムの

ずTheかくとう4ふ燃えるぜ,／
●愛知県/まじかる･D｢Bamer(15歳）

鎧馬怠③SCREEN5（64×64）このロボットと

っかで見たことがあるような～。｡
‐蜀

デ、

璽
鯨j

E

R･箇・E
隆｡。．
鋸､。。
←ざ牽阜。．
F画･霧“｡‘c･

縄.，&"．、~‐一己

馨"鐙鐘

嚢
■
４

●宮城県/MEMINI(20歳）

:丘,

鈴
eSCR圧N8（32

×32）夏の田舎

の風景。そう／

マロの大好きな夏

はもうすく．なのだ

ぞよ齢絢

■ 承
予‘1

P

一
『
’

寸蹴撫鰍糊…
特別賞3燕14

③SCREEN5(64×64)これ銭湯なのだ

が、サウナに見えてしまった。⑧
GSCREEN8(64×64)風船を持った女

性ですね，背景の緑がきれいです。⑤

●今回ミニCGの中で､審査員の一番評価の高かった東京都の水城たまさんに､特別賞品として図書券5000円分｡胄課具のささきたつやクンに図書券3000円分｡掲
載されたほかのみなさんには図書券'000円分を進呈いたします。
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・
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はっきりとわからんでおじやる

が、原画を見て怖くなった人が

多かったようでおじやる。した

がって今回はイチオシのみ／

梅麿なんだか今回のぬりえ部

門は、イラスト部門やいきなり

お題の人気に反してS作品しか

こなかったぞよ･その理由は、

ぬりえ部門用お題CGを読みこむには

|ゲﾗﾌｻｳﾙｽの場合 ’
一

付録ディスクのお題CGは、BA

SICのセーブ形式で収録されていま

｡$"CG&グﾗﾌ…ｽ礒‐mmml、厩vElⅡみこむには、ロードのセットを

BASICに合わせてからロードして！i

阿阿屈訓
ください。ディスクウインドウ内

でロードするモードを(BSV)にし

てから､｢ODAI89.SC7｣をきがFE 一一1しだしてロードすればOKです。

軽・ スイカ割り神奈川県／築地琢郎(18歳）⑥国

翻層

函、

色
。
卿
丁
唾

弓』

’F1ツールディスクの場合 一端呼孵…畔怖媚壗壺可

F1ツールディスクでお題CGを読

みこむには、まず画面モードを

SCREEN7にしてください｡それ

からツール上のセットメニューで

BASICを選択し、あとはふつうに

｢ODAI89.SC7｣を､ロードすれ

(40Kです｡ぬりおわってからセー

ブするときは、必ずG-Editorに

戻してからセーブしてください。

缶
■
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庁
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争塁
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ロ
ロ

画
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１
国
Ｓ
Ｅ
Ａ
－
Ｂ
Ｂ原画段階で首だった部分が、スイカに描きかえられてい

るぞよ・夏が近いのでそれもよかろう。テクニック的に

見れば、髪の毛の描きこみ、これはすごいぞよ･⑬

梅麿の

イチオシ.ノ

(予価4000円）CGNEWSLETTER

『ほほ梅麿働CGｺﾚｸｼｮｼ巳』がThKERUで発売予定だ澪よ
L地

去年の5月に出したrほほ淘奮のるでおじやる。ディスク4枚組、

CGコレクション1」、みんなもう値段は4000円になる予定｡発売は
持っているでおじやるな？まだわれらがMSXのソフトシヨップ、
の人はすぐTAKERUに買いにいつ全国のTAKERUでの発売だぞよ・
てたも松なぜかというと、いよさて､CGコレクション2の中身
いよ『ほほ淘奮のCGコレクションでおじやるが、基本的なシステム

2』を発売することができそうだかはCGコレクション1のときと同じ
らでおじやる.／になるぞよ｡CGファイルは鶴パソ

今回発売する「2｣は、93年1月通などて､もおなじみのMAG形式に
号から93年10-11月号のCGコンして収録するので､MSXはもちろ

テスト掲載作品を対象とし、そのん、ローダーがあればPC-98,X

中から約100作品を選び出し収録す680xO、FM-TOWNSなどの他機
種て’も鑑賞て･きる

雛雛菫
lp－p”譲＝ｸ雫作品我遡←畜馳

|唾鋤什品ジャンル
|蝉#縦感職い癖熊作顔

塗篭点
興 鐘偶厩

……鍵：篭湾E鰯粥
ゲｱプ跡零ﾙ舞琴〆ｲかｱ浄喬票.ときと同様の簡易炎塗の王予”・融鏡力

腱霊県･Mr-モノマネ作 ローダーをつけて
羅蓉厄塒珊傘吟"働載年11月昂鰯駿作品

発売するぞよ・楽‘響｡‘-…唾sA予塞農rという震鐡あって、
醗隷伽愈火街鶴聴描かれている緯潅術作品そ‘しみにしてたもれ。

のもので可。とにかくためいきがで

キミのみ夢ぞ，餐戴歴&侭い参かおやうほど毒秘､き秘､･ﾀｲﾙの‐今回もまた、マロ

！さあ滴造舞塔竃切り癖ｼろ『使い方がビｶｲﾁでず。、の描きおろしCG
公諏減産ル"‘,~も収録するぞよ･
③システムは｜のときと同じになる予定(写真はlのもの）

Oアニメチックなキャラカ釣､わいいr森の中

の少女たちIⅡ｣('0－｜|月号）

⑨|推景ディスクに入らなかった作品もたく

さんある。これは｢紅玉龍｣(6－7月号）

瀞
’

■■■一ﾛｰ

ｰｰｰ亨ﾏ庁一
訂＝＝ﾆｰﾕ

嚢③こまかく、美しく描かれている、おもわ③クリスマスな季節の静かな夜をみごとに

ずうっとりする風景画｢山｣(3月号）演出した｢PRESENT｣(2月号）

など糧始働とする、

約100作品琶収録予定ノ

丁
【CGｺﾝﾃｽﾄへの投稿大募集ノ応募要項の詳細は65ベー ジ】集ノCG ス■｜
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0 ，電光掲示板を作づてみよう掲 を作 よ講
師
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ル

さあ、始まりました紙芝居＆

動画教室。いつものCMは最後

のページにありますので、さっ

そく授業に入りましょう／

位であつかえるので、これをい

かしているわけですね。

それでは前回のおさらいも含

めて説明していきましょう。

プログラムの仕組みとしては、

襄画面に文字のバッファを用意

して、このバッファの一番後ろ

の部分に1文字ずつグラフィッ

50～60（64,64)の座標にタイ

トルを表示します

80八コSR$に電光掲示板に

表示する文字列を定義
今回の授業は､前回やった｢紙

芝居｣の続きです｡まずはグラフ

ィック画面に文字を表示する方

法から。

「SAMPLE1・BAS｣を

実行すると、右から左へ、MS

Xのテキスト文字が流れていき

ます。でも、テキスト文字はそ

のままでは流せないので、この

文字はグラフィックに変換され

た文字であるというわけです。

文字をグラフィック変換する

には前回も説明した、OPEN、

PRINT、PSETの命令を

組み合わせて使用します。これ

を使うことにより、SCREE

NSなどのグラフィック画面に

文字を出すことが可能となりま

す。変換された文字はドット単

OPEN命令はグラフィック

文字を使う機能を起動します。

この機能は出力先のファイル名

の部分に､､GRP:〃を指定する

ことで有効になります。そして

そのとき、＃1などのファイル

番号を指定して定義する必要が

あるので注意しましょう。この

ファイル番号をとおして画面に

文字を送るからです。ただし、

通常使えるファイル番号は＃1

だけになっています。

PRINT命令では、指定さ

れたファイル番号を使って文字

をグラフィックに変換して画面

に出力します。PSET命令は、

PRINT命令で出力されるグ

ラフィック文字の座標をセット

します。

クに変換して送りこんでやりま

す。送りこまれたグラフィック

文字は、COPY命令を使って

1ドットずつ左に転送すること

でシフトしてやります。同時に

表画面の掲示板に後半Bドット

を除いた部分をCOPY命令を

使って表示します。これをBド

ットシフトするまでくり返した

あと、次の1文字を送りこむの

です。これで、見た目には右か

ら左に文字が流れてきます。

20SCREENSに設定

30グラフィック画面にファイ

ル番号＃1で文字を出力可能に

します

40LINE文をつかって電光

掲示板の枠を作ります

90ページ0を表画面、ページ

1を実画面に。文字は、実画面

のバッファに出力されます

100文字列の長さのぶんだけ
11一’一+－－

ノレー"ノLﾉ孟9

110巳ドットぶんのループ

120COPY命令を使って､バ

ッファから表画面に表示

130COPY命令を使って､左

へ1ドットだけバッファをシフ

トします

140ウエイトループです

170～180八コSR$の中から

1文字だけMID$関数を使っ

て取り出す(この場合は、1番目

の1文字)｡その文字をPRIN

T命令で、裏画面のバッファに

出力しています

株
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ゲ
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と
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SAMPLE1．日AS

19’さんふoる1：て、んこうけいし唖はいん

2gSCREEN5：CLS

3ZDPEN''grp:''FORDUTPUTAS#1

49LINE（63，94）一（184，194），15，B

55PSET（64，64）

60PRINT＃1，拝MSXて蝋んこうけし1し、は、ん秤

8ZSR＄＝”貢一つまん道いたいし恥やれをひとつ。櫛こ

か､§、ねこん左、ねころんだ蛾l

お子まつさまて猟した－1〃

9mSETPAGE2，1：CLS

1ggFORI＝1TOLEN（SR＄）

110FORS＝OTO7

129COPY(2,0)-(119,7),1TO(64,96),6

130COPY（1，0）一（135，7），1TO（9，9），1

14ZFORW＝gTD1Z：NEXT

159NEXT

179PSET（129，0）

189PRエNT＃1，NID＄（SR＄，1，1）

199NEXT

・溺睡〆鐵‘※ゞ、‘繍可岬職ボ;や’窪・
逼一

芋縄・鼎f響‘,L寺鯵職灘･鷺，

毎
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‐
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｢1曽::《て ﾀー.､二うけl△・'1.-....,1.琴．..。

諏塾無溌

庁豆＝ つま典.ないだ･･ず匡軍~羽

、蕊，：蕊

患"感

蕊
》
蕊 し罪…‘蒋驚懲

b間『凸不一品もニーb 識

⑨白から左へスムーズに文字が流れます。ふつうのテキスト文字だったらこうはいきません
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1でる b
つづいて、DATA文の使い

方の説明をしていきましょう。

付録ディスクにサンプルプログ

ラムの｢SAMPLEE．BA

S｣を収録してありますので､そ

ちらをご覧ください。それでは

説明に入ります。

DATA文はいろいろなデー

タを整理するのに向いています。

これは、関連するデータを表形

式にならべらることができるた

め、データの打ちこみや修正、

追加がかんたんになるというメ

リットがあります。紙芝居や動

画を作るとき、そのプログラム

作成中にいちばん多い作業とい

えばデータの修正や追加にほか

なりません。DATA文を使い

こなせれば、あなたの作業効率

は何倍もアップすることでしょ

う。ぜひ覚えましょう。

DATA文を使うのに重要な

BASICの命令は、前回の授

業でやった、DIM文とREA

、～DATA文です。

まずはDIM文から説明して

いきましょう。

□|M文は、配列変数を定義

するものです。配列変数とは、

ひとつの大きな八コを区切って

たくさんのデータを収められる

ようにするものです。この八コ

ひとつでたくさんのデータが覚

えられるので、物忘れの多い私

でも八コの名前をおぼえていら

れるんです(／)。データの数だ

け八コを用意したら、どのデー

タがどの八コにあったかさすが

に覚えていられませんからね。

前回の説明でいい忘れました

が、この配列変数を定義するに

あたり、ひとつ注意がありますc

たとえば、

□|MA(E)

と宣言して、Aの八コの中を0

から巳まで区切って部屋をBっ

定義してあげたとしましょう。

この八コAの0番目の部屋に数

値巳を入れたいときは、

A(D)=5

とすればよいわけですが、この

大きなプログラムは数値が迷いがち
ー

で
ワ

おけば、プログラムがとても短く、見やすく、まDATA文であとから劉直データだけをまとめて書いて

とめやすくなります。転送のたびにCOPY命令をいちいち使っていたのでは、大きなプログラムを扱う
とき、数値だらけて頭の中が混乱しますよ。初心者の方もDATA文はぜひ覚えてくださいね。

一夕を表画面の座標(10,10)に

表示しろということもかんたん

に＝けるようになりますし、何

よりもサブルーチンにするとき

に便利になるのが大きなポイン

トとなりますね。

そしてもうひとつのDATA

文。ここではさきほど定義した

ダﾗﾌｨｯｸのDATA文とは

別に、動きのデータを定義しま

す。データの内容は、表示先の

X,Y座標と、表示するグラフ

ィックの|||頁番です。

今回のサンプルプログラムで

は、大きく巳つに分けたDAT

A文から、1データずつ引き出

して、巳つのデータを合わせ、

最終的にCOPY命令のパラメ

ータとして使用しています。

次ページに掲載したサンプル

プログラムを見ていただけると

わかると思いますが、もし配列

やDATA文を使わなければ、

かなり複雑なプログラムになる

ことは予想できるのではないで

しょうか？

プロのプログラムでは、ほと

んどのデータをこのやり方の応

用で処理しています。ですから

このDATA文がいかに重要で

基本的な技術かわかっていただ

けると思います。

配列変数で定義した八コAと、

ふつうの八コAとはまったくの

別モノになっているということ

を覚えておいてください。

具体的にいえばこの場合、ひ

とつの八コAと、配列変数とし

て定義された、たくさんの部屋

を持つ八コAがあるということ

です。この巳つの八コAはそれ

ぞれまったくちがう八コなので、

まちがえないようにしましょう｡

つづいてREAD～DATA

文の説明に入ります。

READ文は、DATA文で

定義されたデータを読み出して

DIM文で定義した配列などに

入れてあげることができます。

今回のサンプルプログラムで

は、一定の大きさを持たないグ

ラフィックデータと、グラフィ

ックを動かすためのアニメデー

タを、大きく巳つのDATA文

にわけて処理してみました。

まずひとつ目のDATA文。

これはグラフィックのデータを

定義しています。その中身は、

実画面に置かれたグラフィック

データの座標と、その絵のサイ

ズです。

これらを配列に入れることで、

実際にあつかうときに番号で処

理できるようになります。たと

えば、1枚目のグラフィックデ

いろいろ使えるDAT潤文
DATA文は輯差サイズや動きの座標など、分けて使用すると便利ですc

17
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1
付色牌

整 しよンブルブログラムで頭の中を整理ブ
！‐－］

をサ
】必

‘：静
露

翻つフ
辱』!

では、プログラムの説明です。

20～70初期化。SCREEN

巳の画面モードにして､〃MMM.

GES"のグラフィックデータ

をページ1に読みこんでいます

80～90グラフィックの定義デ

ータの配列変数を宣言します。

定義する部屋の数はBです

95移動定義データの配列を宣

言します

100～120行510からのDAT

A文からグラフィックの定義デ

ータをREA口文で読みこみま

す。定義データは7つです

130～150行610からのDAT

A文から移動定義データをRE

AD文で読みこみます。終了条

件は、読みこんだデータのX座

標が－1になったときです

'70～180表ページに地面をL

|NE文で作っています

210移動定義データを先頭か

ら実行します

220データのX座標が－1な

ら､もう一度行210に戻ってはじ

めからくりかえします

230行300からのサブルーチン

で実際に表示します

240～250次のデータに移りま

す。行220へ

310わかりやすくするために、

別の八コにデータを取り出す。

八コNはグラフィックデータの

番号。Xは表示するX座標、Y

は表示するY座標です

320COPY命令を使って表

画面にグラフィックを転送しま

す。転送元の座標は、グラフィ

ックの定義データを使用

330ウエイトループ

340ちょっと卑怯な技を使用。

COPY命令を使って表画面の

すみっこから真っ黒なグラフィ

ックを持ってきて、上に重ねて

グラフィックを消しています。

これはキタナイのであんまり頁

似しないこと

350もとの処理にもどります

510～570グラフィックの定義

データ。左からX座標、Y座標

Xサイズ、Yサイズ

610～900移動定義データ。左

から表示先X座標、表示先Y座

標、表示するグラフィックデー

タの番号(行510からのDATA

文で定義されたもの）

以上が、プログラムの説明で

す。次回では、この巳つを応用

して、紙芝居で何ができるかに

迫ってみたいと思います。

ｦーL忠

司

β
凪
Ｊ
１
，
１
１
１
１ １

１
１

Ｐ
。ざ

坐一

③ボールがぽんぽんと跳ねます。プログラムでは移動と函票のデータをわけているのです

SAMPL匡P_P公星

529DATA16,9,32,32

530DATA48，0，48，48

542DATA96,0,64,64

559DATA169，0，64，48

560DATA162,48,64,32

570DATA160,89,64,16

600,いと、うテ、一夕

605，X，Y，ヒョウヲ咄テ蝋一タno

616DATA99，06，3

629DATA90，22，3

630DATA90，94，3

64ZDATA90，68，3

659DATA96，16，3

660DATA96，32，3

670DATA90,64,3

680DATA90,90,3

709DATA90，1，6，4

719DATA99，122，5

720DATA92，138，6

730DATA90，122，5

74gDATA9p，196，4

750DATA90，9，，3

760DATA92，64，3

770DATA96，32，3

780DATA90，36，3

790DATA99,16,3

8gZDATA90，94，3

816DATA99，02，3

829DATA98，99，2

830DATA106，9Z，1

849DATA114，00，9

85ZDATA114,99,9

86ZDATA126,60,1

870DATA98,99,2

906DATA－1，－1，－1

10’さん,i,。る2：data,i,職ん

20SCREEN5

39COLOR15,1,0

40CLS

5zSETPAGEO,1

62BLOAD"mmm.ge5'',S

70COLOR＝RESTORE

80NN=7

96DIF1X(NN),Y(NN),XS(NN),YS(NN)

95DINXP(40),YP(40),NO(46)

198FORI=0TONN-1

112READX(1),Y(1),XS(I),YS(1)

120NEXT

1301＝、

14ZREADXP(1),YP(1),NO(1)

1501F-1<>XP(1)THENI=I+1:GOTO140

170SETPAGE0,0

180LINE(0,154)-(255,299),14,BF

262,ひょうし、メイン

2101＝0

2201F－1＝XP（1）THEN212

230GOSUB300

2401＝’十1

259GOTO22g

300，けようし蝋サブ叺

312N=NO(1):X=XP(1):Y=YP(1)

322COPY(X(N),Y(N))-(X(N)+XS(N)-1,Y(N)+

YS（N）－1），1TO（X，Y），9，TPSET

33ZFORW＝gTO46：NEXT

342COPY(9,0)-(XS(N)-1,YS(N)-1),0TD(X

，Y），O

350RETURN

500'さ、ひょうテ、－タ

505'x,y,xサイス、，Yサイス唖

S1ZDATA9，6，16，16
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【文鳥】曾請坐;削鬮画面ｻｲｽ
つづいては二の『文

鳥』｡文字どおり文鳥が：

出てきて踊ります。烏：

力嘆際よくやるキョロ

キョロとした動きは、

旬
よく観察していますね｡必
とても似ています。ま

た、この正面を向いた

文鳥の顔がかわいいこ

と.ノ中津は気に入り

ました。そしてこの作

者はなんと12歳。すご

い.／お父さんと作ったとはいえ、
つ

将来が期待できます。この作品は、

ん今までのこの教室で紹介してきた

テクニックを応用し､文鳥に対すつ“

る愛のあふれる作品となってます．#ん
プログラムを見ていただくとわか

りますが、COPY命令を使って

ひとつひとつ作られています。最

■
初はこのやり方て正解です。今の

授業でやっているDATA文なとﾞ

は、それより1歩ステップアップ

した形なので、初心者の方はCO

PY命令を多用するのがよい方法

です。今後はより高度なテクニッ

クを覚えて、より楽しい作品作り

に挑戦してください。

AFTERSCHOOL

紙芝居倶楽部 ～投稿作品より～

【ミリーのぼうけん】鵲冒全陪淵罷面ｻｲｽ゙
’ 今回は投稿が4作品もきま

した。ありがとうございます。

では、作品を紹介しましょう。

まず、いちばんすばらしかっ

たのがこの｢ミリーのぽうけ

ん』｡文字表示もない､音もな

い、いわゆるサイレンスアニ

メですが、途中でグラフィッ

クデータを1回読みにいくほ 厩
どの大作に仕上がっています。－

この作品は絵をスプライトに

することで､高速な表示とおどるI
〈べき動画枚数を可能にした技術一‘

と努力の作品です。この作品のお‘

もしろいところは、ただ動画を再

生て､きるだけて､なく$巻き戻しや’

逆再生などができる点でしょう。

画面下に表示されているのがその

操作パネルです。みなさんも遊ん

でみましょう。それからなにより

も､全部で192枚の動画を描いたこ

とに頭が下がります。

参
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あ'し乙もｵ<､γにけっ化しオビ…

こちらは、残り2作品。今回は

おしくもボツになってしまったも

のですが、中津から作者にアドバ

イスをば。

まずこの｢炎｣ですが、テーマ性

があり、個性あふれる作品です。

ただ、舞台背景がわかりにくいな

どの｢人に見せる」という部分での

練りこみか不足しています。友達

とかに見せて、その人がどう思う

かについての研究をしてみてくだ

さい◎人に見せると、意外といい

答えが返ってくるものですよ。

こちらの作品は、近未来の戦闘

を描いたミリタリー色あふれる作

品。この作品のおしい点は、描い

たものを見せようとしすぎて、テ

ンポがスローになっているところ

です。もっとアップテンポで進め

ないと戦闘シミュレーションの雰

囲気が生きてきませんし、見てい

るほうもたいくつです。あと、オ

チが弱いですね。もっとシリアス

な結末でもよかったのでは？そ

れから、ここまで作るのなら、ゲ

ームとして作ってもよかったかも？

[MR.BATTLEin20081

北海道／陸丼ドン〃(17歳）

【家出王子｢炎｣の夜】

埼玉県／天使単色(17歳）

雷
ふ‘くし･妙う珪含だ.1..1

1-‘裏‘堂で‘..‘て2．犀

③紙芝居にするより、この表示を生かした③文章による舞台背景より、見てわかる舞

台背景を表現するように心がけよう ケームにするほうがおもしろかったかな

中津先生とホームルーム
1

1

ここはマイクロキャビンの情報コーナーらしい。そしてそれをひそか

にさぐる私は、探偵のギャブ・モブラードだ。以後よろしく。今日は

某機関の要請で、最近の中津の行動を調べたので聞いていただこう。

最近の中津は、セ○のサダ○ンという機械でRPGを作っているらし

い(雑誌にはすでに発表済みだそうである)。なんでも3Dポリゴンを

フィールド表示に応用した新しい形のSRPGだということだが、そ

れ以上は調べることはできなかった。仕事の内容は、ゲームシステム

のデザインとメインのプログラムということで、目も回るいそがしさ

だと周囲の人にもらしており、さらにあのF幻影都市』の核となった人

物の三人のうち二人まで参加している作品なので、ストーリーには期

待してほしいと大きい口をたたいているとのことである。以上報告を

終わる。次回では、さらにこの中津なる人物について迫っていこうと

思う(ザーッ)。

ノ、
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憩簡建艦講説
ソフトを取赫認ドアドア』､
『ドラクェ』､『トル素．の大
冒険』などなど数々 の筐ツ
ト作を生み出した､中村社

長のルーツとそのケーム観ム
瞳取初熟ド

エ』､『トル
どなど数

孟

子鋼

・
訓
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易

険
作

四
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１
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＄
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蝿
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ファンダムでは、自分の作っ

たゲームのキャラをもじってブ

ランド名にしている投稿者が少

なくない。ゲーム業界でも、そ

うした例はないわけではない。

ファミコンの名作RPG『ドラ

ゴンクエスト』を手がけ､最近で

は『トルネコの大冒険』の大ヒッ

トが記'億に新しいチュンソフト

がそうである。

かっての名作アクションゲー

ム『ドアドア｣を制作し、その主

人公キヤラ｢チュン君｣をもじっ

て会社を設立。そして数々のヒ

ット作を生んできたチュンソフ

ト社長の中村氏。今回はその中

村氏の体験をもとに氏のゲーム

観を間いてみようと思う。

中村氏「じつをいうと高校に入

るまでコンピュータには興味が

なかったんです。

高校で数学部に入部したんで

すけど、たまたま、その部にマ

イコンがあって、先輩たちにプ

ログラムを教わったんですね

（※当時､コンピュータはそれほ

ど身近なものでなかった。学校

などに設備されていたコンピ

ュータも現在のパソコンよりも

ずっと大がかりなものだった)。

高校巳年になると、以前から

アルバイトをして貯めたお金で

PC-8801を購入したんです｡そ

のころというのは、ゲームの著

作権もまだなかったころですか

ら、『スクランブル』とかゲーム

センターにあったゲームを移植
アイ■オー

したりして「|/O』というパ

ソコン雑誌に投稿していたんで

すね」
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叔父さんガら借りた4WDて..j､gンションに

帰り着く頃には､日はとつ輔靭罎趣,雪力．－
降り始働てし¥た鷺".富"琴一迄野i鐸。
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③スーパーファミコン版として昨年発売されたRPG･発売当初から好評を博し､先日行われた日本③中村氏の最新作。今年の夏に発売予定のスーパーファミコン版ソフト。「弟切草』に続くサウン
､ノフトウェア大賞'93で大賞を受賞したドノペル第2弾として赤平判も高い
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巴塞ま毒N
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岩を落としてモンスターをつぶ

したりするゲーム。

中村「エニックスのゲームコン

テストがあるというのを近所の

パソコンショップで耳にしたん

です。未発表のオリジナル作品

に限るというので、いろいろゲ

ーム案は考えてはいたんですが、

『ディグダグ｣が好きで、このゲ

ームのおもしろさをうまく活か

せないかと考えていたんです。

ぼくが考えるに｢ディグダグ』の

おもしろさは岩を使っていちど

に敵を一網打尽にする戦略性じ

ゃないかと。で、ふと教室のド

アが閉じたり開いたりしている

のを見て、アイデアがひらめい

たんですね」

そのコンテストがもとで、堀

井氏とは親しい間柄となり、こ

の巳人がファミコン版の『ポー

トピア連続殺人事件』や、『ドラ

ゴンクエスト』を世に送りだし

たのは有名な話。どちらの作品

もファミコンでは初のアドベン

チャーゲーム、RPGというこ

とで話題を呼んだ。

中村「いままでのファミコンに

はないものを作ろうということ

で、以前から企画はあったんで

すね。じゃあ堀井さんがかつて

パソコン版で制作した『ポート

ビア連続殺人事件』をファミコ

ン版で出そうということになっ

たんです。またそのころ、堀井

さんは｢ウルティマ』､ぼくは｢ウ

イザードリィ」に八マリこんで

いたんです。この巳つのRPG

の良いところをとってゲームを

作ろうかということで、そうし

て生まれたのが『ドラゴンクエ

スト｣なんです」

中村氏と堀井氏、互いに影響

しあってきた部分というのはあ

るだろう。中村氏が堀井氏から

学んだこと、これは今回の取材

でもとくに聞いてみたかったこ

とのひとつであった。

中村「ゲーム作っている人、と

くにアマチュアでやっている人

の作品というのはどうしても独

りよがりというか自己満足的な

ものが多いんですね。堀井さん

は、そのころからプロのライタ

ーとして活躍していた人ですか

らね。自己満足ではいけないと

いうのをちゃんとわきまえてい

るんです。だから、プロとして

のきびしさを、かなり勉強させ

てもらったと思っています」

中村氏が|/O誌に投稿して

いたのは『ドアドア』を発表する

以前の話。そのころの中村氏は

－部のブﾛダﾗﾏに知る人ぞ知

る存在であった。

そして『ドアドア』が日の目を

見たのは、1982年のエニックス

主催のプログラムコンテスト。

そのときの応募者には『ドラゴ

ンクエスト｣シリーズのゲーム

デザイナー堀井雄二氏や｢森田

将棋』の森田和郎氏と現在も第

一線で活躍しているクリエイタ

ーたちが名を連ねている。

「ドアドア』のアイデアの根底

には、かつてのナムコのアクシ

ョンケーム『ディグダグ｣がある

という。『ディグダグ』は主人公

を操作して、敵のモンスター

を空気ポンプで膨らませたり、

画
｜フ

ドラゴンクエスト

蕊鐵毒偶寒蕊
担当しているのはよく知られて．j:ミ＝‐、:‐ぬ
いるが､1986年に発売された『ド鑑

ﾗゴﾝｸｴｽﾄ'』ではすべての二一尭：蓉毒蕊蕊
プログラムを中村氏ひとりが手③これはMS渕坂の写真MS淵仮はrII』まで
がけたという。発売されている

ここでちょっと中村氏の手がけ

てきた作品などを紹介してみよう

と思う。パソコンゲームに始まり、

ファミコン、そしてスーパーファ

ミコンと活躍の場を広げてきた。

ここで紹介している以外にも､『ニ

ュートロン』というアクションケー

ムもある◎こちらは第2回エニッ

クスゲームコンテストの受賞作。

どんなゲームかというと、大きな

果物の木をバックに、木にたかろ

うとしてくる害虫たちを物をぶつ

けたりして倒し、無事に果物を実

らせるというもの。こちらもさま

ざまなパソコンに移植された。

ちなみにMSX版が発売されてい

ないので、他機掴仮を探してみた

のだが、なにぶん古いゲームなだ

けに見つからなかった。画面写真

力掲載できなくて残念。
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！
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刊

ドア｜ドア

「トルネコの大冒険≦i中村氏のデビュー作。ドアを

開け閉めして､ﾓﾝｽﾀｰを部

屋に閉じ込めるアクションゲー

ム･もともとはPC-8801版のゲ

ーム。その後さまざまなパソコ

ンやファミコンにも移植され、

続編も登場した｡もちろんMSX

にも移植されているので、読者

のなかにも遊んだことのある人

は多いのではないだろうか。
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わるという点。ゲームを解くに

は、キャラクタの強さよりも、

むしろプレイヤーの知恵や経験

がためされる。

この作品のベースは、知る人

ぞ知る海外版古典RPGの『ロ

ーグ』｡このゲームシステムをも

とにリニューアルされている。

､．電電I鯵曾も唖一琴鑿共,:.,唖c
_~弓牙､'__妄－－鍔_=_

：．÷.､、動ﾐ．.､?~..一遍：;,..､,

『ドラゴンクエストⅣ』のキャ

ラ「トルネコ｣を主人公にしたお

手軽RPG･地下幾層にもなって

いるダンジョンを下へ下へとも

ぐり探索していく。最大の特徴

は、プレイするたびに、ダンジ

ョンのマップおよびアイテム、

モンスターの配置がまったく変

､~~~2.ゞ 幕1-------‐_‐・‐________．

譲詫

窪～

-"II==---

O『ドアドア』制作にあたって中村氏力影響

を受けたケーム。アイデアが斬新だった

SCORE：ユ垂eBHx8さら⑧⑧aR－e1

■■■■■ロ■■■■■一

エ
‐
ｂ
：
一
一
・
ｂ
；
，
一

一
二
一
一
、
一

華
苫
卦
’
一
》
‐
一
幸

屋
一
男
二
弓
こ
ほ
一
画
。
．

《
一
一
画
一
・
一

１
－

ｅＲ

－

３ｅ９６３ＸＨｅＳ垂

一

ＥＲｏＣ

Ｓ
』 ■戸■F一千一一Fか専司■＝

口 章－=；
I一一三＝－－‐
グー壼二---て-…－
1輯や

一鼻壹上弓：ｺﾆｰ､:

測一.:----------_
弘一'

毛壺:：：菫･華､琵詮一＝

③これはPC-98堀とはいってもファンダムゲ
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③ドアを閉めてモンスターを還台。うま

くモンスターを誘導すればー網打尽
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|撫張翼蕊志蕊llに鑿囲率1聖墓二

③MSX版のドアドアを紹介。ドアを開け

てモンスターを部屋に誘導して．．.…

③基本的なシステムはrローグ』とほとん

ど同じ。キャラクタがカワイイ
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’
さを演出してみたいというのが

あったんです」

担当もゲームとはまた違った

エンターテインメント性にうな

らされた記憶がある。

そして、『トルネコの大冒険｣。

『□－グ』が下敷きになっている

と前のほうで紹介した。じっさ

い『ローグ｣のどのへんにひかれ

たのだろうか。

中村氏「『ローグ』のおもしろさ、

他のRPGにはないテンポの良

さとか手軽さですね。ほかにも、

チャーゲームよりもイマジネー

ションを膨らませられる楽しみ

があるんですね。

あるいは､『スネークマンショ

ー』のテープとか(※かつてのラ

ジオ番組のいちコーナーのミニ

ドラマを集めたもの。シュール

なギャグを耳にした人も多いは

ず)。これは音だけなんですけ

ど、聞き込めば聞き込むほど、

そこに仕掛けられているおもし

ろさがわかってくる。ようする

に目にみえないもののおもしろ

ここからは､『ドラゴンクエス

ト｣以降､つまりチュンソフトが

独自に手がけたソフトをもとに

中村氏のゲーム観を紹介してみ

ようと思う。

92年に発売された｢弟切草』。

サウンドノベルというアドベン

チャーゲームとも電子出版とも

異なる新しいジャンルを確立し

た｡また夏には第巳弾｢かまいた

ちの夜｣の発売も予定している。

そもそもこの作品、テキストア

ドベンチャー、文字どおり、文

字だけで進行するアドベンチャ

ーゲームに影響を受けたのだと

いう。

中村氏「パソコンにはあって、

ファミコンにはなかった素材と

いうのはたくさんあって、テキ

ストアドベンチャーというのも

そのひとつ。日本で知られてい

る作品には｢表参道アドベンチ

ャー｣や『幽霊船』とか､海外では

『ゾーク』とか『デッドライン｣と

かある。じっさいプレイしてみ

ると、下手に絵のあるアドベン

’ .d
、

『ドラゴンクエスト』シリーズで

は、中村氏率いるチュンソフトは

ゲームプログラムを担当。そして

ゲームデザインは堀井雄二氏、キ

ャラクタデザインは漫画家の鳥山

明氏、さらに音楽はすぎやまこう

いち氏とじつに多くの人たちが、

さまざまなパートに分かれて、制

作にかかわってきた。となると、

意思の疎通という意味でも制作資

料、設定資料は必要不可欠なもの

であったはずだ。

今回の取材では、特別に中村氏

にお願いして『ドラゴンクエスト』

の制作資料を見せてもらった。諸

般の事情で資料の掲載はできない

が、どんな資料だったかを、そし

てどんなふうに使われていたのか

をできるだけ詳細に紹介してみよ

う。

まずは、ゲームに登場する町や

ダンジョンのマップもこれには宝

〕
ノ

ドラクエにみる制作ノウハウ

箱や人物のキャラクタをどこに配

置すればいいかが明記されている。

さらに人物にはそれぞれ個別に番

号がふられていた。この番号を頼

りに、どんなキャラグラフィック

を表示させ、そしてどんなメッセ

ージをしゃべらせるかを決定して

いるのだろう。

もうひとつは世界マップもとい

ってもただの世界マップて､はな〈

て、具体的には下のような世界マ

ップが碁盤のように何マスにも仕

切られ、さらにそのマスごとに番

号がふられていた。この番号をも

とにモンスターたちを区分して、

プレイヤーが今いる場所のマス目

番号に応じたモンスターを出現さ

せるという具合になっているとい

うわけ。

と、かんたんに紹介したけど、

少しは、制作ノウハウがわかって

もらえたかな？

③同じく『ドラゴンクエスト、.』より。ケームのバランスを考えて、帯|昨作業中仁

の配置はかなり変更されている
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③『ドラゴンクエストIII"Iより。膨大なメッセージデータをさばけるのもしっかりした制作資
料を踏まえてのこと
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アクションゲームじゃないんで

すけど動的な部分。これをどう

にか活かせないかと考えた結果

がこの作品なんです」

おもしろいゲーム、それが中

村氏のカンフル剤になっている

ように思われた。けれども、た

だ単におもしろいゲームの真似

をしても、それはけっしておも

しろいゲームにはならない。

中村氏「ゲームに限らず、おも

しろいと感じたものに出会った

ら、それが持つおもしろさを理

解することが必要ではないでし

ようか。たとえば映画でも観て

感動するだけじゃなくて、どう

しておもしろいのだろうか？

なぜ感動したのだろうか？そ

の理由を考え、そしてその要素

を抽出する。逆につまらなかっ

たらつまらない理由を考えてみ

ることも必要だと思いますね」

多くの人は、感動や衝撃を受

けても、それをそのままほった

らかしにしてしまいがち。モノ

を創るには、そのおもしろさの

本質を見極める目を養うことが

必要ではないだろうか。

。
「
か
ま
い
た
ち
の
夜
』
で
は
、
演
出
性
を
高
め
る
た
め
グ
ラ
フ
ィ
ッ

ク
は
実
写
取
り
込
み

〕
ｒ
‐
、 オの鑿含,件弟切草のシナリ

組
み
合
わ
せ
に
よ
っ
て
、

変
わ
っ
て
く
る

ｅ
と
き
お
り
、

感はなく、ストーリーの展開、そし

て挿入のタイミングの妙に、むしろ

新鮮なおもしろさを感じることであ

ろう。

まったくの新ジャンルなだけに、

制作の苦労も多かったように思われ

るが、そのへんはどうだろう。

中村氏「マルチストーリーですから

ね｡こちらの想像以上にストーリーが

大きくなりすぎて､チェックが大変だ

ったんです｡効果音を挿入するタイミ

ングはあっているか｡ストーリーは矛

盾しないように繋がるか｡これをひと

つひとつつぶしていくのに時間がかか

りましたね」

ちなみにサウンドノベル第2弾rか

まいたちの夜』は､前作とはうってか

わって推理もの。吹雪の夜のペンシ

ョンで起きた殺人事件、いったい誰

が何のために殺したのか？アドベ

ンチャーゲーム的な要素も強くなっ

ている。こちらも期待力特てそうで

ある。

r‘,，封'--.."-,､',､-,-,,､.~"~,'．、＆
； ．､

かAr何だろ!?」
＆§瀞

好奇心ガら、ぼくはガラスに謹づいた．、》

Br蕊載よう!」〆駕・〆霞猟I；
奈美毎手を引い･てぽ.＜はあとず.さった．､

‐；

..漢

姿：

中村氏の代表作、そして担当の個

人的お気に入りという意味も含めて、

ここでちょっと詳しく『弟切草』の内

容を紹介してみよう。

ゲームマシンで′｣説というのも変

だが、「サウンドノベル｣と定義して

いるだけあって、やはりこれは小説

だろう。グラフィックや効果音も挿

入されるが、基本的には表示される

メッセージを、小説のように読んで

いく。内容は、あるカップルが古び

た洋館に訪れるところからストーリ

ーは始まる。ときおり選択肢が表示

され、その選んだ内容によって、と

きには因縁めいたミステリーふうで

あったり、ときには血も凍るような

惨劇だったり、全部で十数通りのま

ったく異なるストーリーが用意され

ているo

注目すべきなのは、使用されてい

るグラフィックや効果音は、どのス

トーリーであってもまったく同じだ

ということ。だからといって、違和

選
択
肢
が
２
～
３
つ
出
て
く
る
。
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よ
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グレートTY.S.Notos

グレートT.Y.S.Notosク

ン(M)のこの作品、傾向として

はよくあるタイプのものなんだ

けど、とてもきれいなので採用

しました。設定にすごく時間が

かかるけれど、まあがまんして

始まるのを待ちましょう。スペ

ースキーを押すたびにワープし

て白いゾーンに入ったり、ワー

プから抜けて元の宇宙空間に戻

ったりします。
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サッカー・ファンとして国立に行ってます。気になるのは

サポーターたちの応援の様子。良いプレイを楽しむのが基

本なんだから、まわりを不愉快にさせるのはイカン。
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八シ八ツハ、あるマンガの動

物に似たキャラクタを回転させ

たTarollクン(M)の作品｡目

鼻の移動が見事な立体感を出し

ていて、きれいに回転します。

色合いもピッタリ。

見本となったマンガを、いま

だに読み返してもおもしろい。

人生観の深いところをぐぐぐっ

と揺さぶるところのある、微妙

なマンガだったなあ。スナドリ

ネコさんのファンでした。

M

規定部門：聯I
今回のお題はﾜ(ﾂとしないぜ』

by

NV組KATT|● 鮒

１
１
１
１

日本の国技にもかかわらず、

外国人力士におされている、最

近のパッとしない角界を表現し

たのがNV組KATT|クン(M)

の作品だ。スポーツ選手たちは

一般にそうなんだけど、おすも

うさんも引退の時期がむずかし

いみたい。もともと強くなきゃ

目立つこともないんだろうけど、
ふうび

小錦くらい一世を風摩しちゃう

とつらいっス。いやあ、思わず

感|冑移入しちゃいました。

③
外
国
人
力
士
の
番
付
が
ポ
ン
ポ
ン
ポ
ン
と
表
示
さ
れ
る
作
品
。
、
｜
Ｊ

タ
ー
ボ
Ｒ
は
標
準
モ
ー
ド
で
実
行
し
よ
う

大
関
米
国

● ●鱗

鐸 ③おっ、丸い青い物体は地求かな。と思ったら目が見え、鼻が見えてきた融
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士
ロ

by

三浦秀雄

豊

●-鉄の花
スクリーン'2を使って非常に

立体的に仕上がっている。花の

質感がまさに金属というイメー

ジでかたそうだなあ。三浦クン

(M)のこの作品には、硬實の□

マンを感じますよ。このシリー

ズでさまざまな静物たちを表現

していってくれるといいのに、

と期待しております。

熱
蕊

息塑醗
思

＝ ＝

● 衰緋 二 琴

「光るはオヤジのはげあたま」

とガキどもにはやされたのでは

お父さんの立場はないっス。三

浦友和とのビールの宣伝で、は

げズラをかぶっていた力卜ちゃ

ん、いい義理の息子を得てほっ

とひと息って感じだったなあ。

で、このJクン(M)の『哀愁』で

すが、モデルはサザエさんの波

平さんだそうです。波平さんの

最後の－本はがんばっていたの

に、この作品ではさようなら。

削

⑧重厚な絵が描き終わるまで、しばらく時間

がかかるので、ちょっとしんぼうが必要驚灘

by

●光線ｳｫー ﾀー ｽﾗｲダー HASEMAKO
HASEMAKOクンには5

段階達成最後の称号、ウォータ

蕊 篭
.．‘辮鍔 g'17最初にジワーッとMSXを－筆画,

③地上からのレーザー光線によって、夜空=きしているところもいいけど
に浮かび上がる職MSX"の文字 最後が映えますね。
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③ゆらゆら風になびく最後の｜次しかし、その最後の｜本もついに

【次回のお題は】'2月号用のテーマは｢音楽｣としましょう。いや、くつに塾長力音楽を生業(なりわい)としているせいではない。近所のガキは｢たんぼぽさん、たんぼぽさん｣と菫患らしきものを
よく歌っているのだか、何か不満なことがあるときに歌う歌らしく、とてつもなくパンクな解釈で絶叫している。以前過こ･した住まいの近くには中学があって、ブラスバンドが思いっきりへたく

そに、フル・パワーで練習していた。こうした日頃出会う音楽たちは強烈で力に満ちている。締め切り9月｜日、夏休みを利用してガシガシがんばってくれたまえ。（よ）識“
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次回からは、採用された作品に1作品につき500円分の図書券を

対して塾長が1～5点のポイント贈ります。

を付けていくポイント制度を、新■AVチャンピオンレース

たに設けることにします。獲得し次号の10月号から95年8月号ま

たポイント数に応じて賞品・賞金での1年間で、最多ポイント獲得

を進呈。また、採用謝礼として、者には、AVチャンピオンとして

チャンピオンカップが授与されま

す(賞品内容は検討中)。これから

は、キラリと光るものがある作品

をどんどん採用し、多くの塾生で

チャンピオンの座を競ってもらう

ことを期待しています。（ち）

Ⅳﾌｫｰ弘事務局
今回をもって称号帝喰を廃止す

ることになりました。長年にわた

って親しまれてきた、奇抜な称号

とはこれでおさらばです。

更訂
翌

上匝

by

でか男ピリー･シーン

by

菩薩悟空弟子･今井
鍵

'動'!●中国拳法の練
うんちをマウスで操作、まわ

りをブンブン飛んでいる八工た

ちを散らせたり集めたりできる、

というナイスなソフト(？)です。

ハエたちの動きがなかなかリア

ルで、よくできている。さて新

システムの導入で消えてしまう

称号制度。ピリー・シーンくん

には最後の称号、Ⅷでか男"を贈

ります。

小さなキャラクタがたくさん

動く動く。菩薩悟空弟子・今井

クンはあいかわらずセンスが光

っている。キヤラのポーズを見

ると、ほんとうに太極拳のポー

ズになっているのがうれしいじ

やないですか。このごろの中国

では、早朝の大極拳はダサくな

ってきているらしくて、若者た

ちはアメリカ文化に!|菫れちやう

ようになったみたいだなあ。コ

ーうとかはそのシンボルですよ。
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醗羊がるハエのシミュレーションソフト？
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昔、タモリとかも活躍してい

た全冷中(全日本冷やし中華連

盟だっと思う)で八ナモゲラ短

歌、すなわちまったく意味のな

い言葉のつながりで短歌をアド

リブで作る、という遊びがあっ

たけど、この足立クン(MS)の

作品はそのMSXバージョン。

いかにも万葉集らしくて笑える。
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③えい､や－､とうとちっちゃいキャラクタがキビキビと動く｡－糸乱れもなし群舞力氣持ちいい ⑧莫字の文字列がそれっぽく見えるので、妙

に説得力がある
by

●森林地帯ｳｫー ﾀー ｽﾗｲダ-HASEMAKO by

でか男ピリー･シーンウォータースライダーHAS

EMAKOクンの巳作目｡AV

フォーラムではよく見かけるス

クロール作品ですが、やはりこ

の移動の感じは捨てがたい。ス

ターウォーズのエアーバイクで

の追っかけっこシーンを、思い

出すようなビジュアルが楽しめ

ます。
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でか男ピリー・シーンくんの

巳作目。「実際に分解したのは、

こわれたノーブランド｣といっ

てますけど、まあ､なー－－

んにせよフロッピーのヂー

中身はこうなっとるわ

けやね。最後に磁性体

の円盤が回るのがご愛

婿。フロッピーも大昔

はBｲﾝﾁ、しばらく

前は巳インチだったの

司轟 霊

欝■も
唯一-
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尋電．
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霞B

廷

田、⑲
診溌ザ･-Y:f『メ…‘辱霞,寄一、

③木々が右から左に高速に横スクロールして

いくのに、そう'|央感がただよう

by

● -号円e伝説丸林孝通
ウヒ、誰もが思い浮かべたaつこう長いのが気になるな。上

DOのロゴマークヘの感想を丸シ卜するかどうかはソフト次第

林クン(M)は作品にしてしまつだと思うけど、いろいろ活用で

た。ついでに上に温泉マークもきそうでおもしろい。また、塾

動かしたりして。こういうのを長はMacの『フリークショー』

エスプリが効いているというのが、究極のおすすめ。

ではないかな。

主 会え－と、編集部

にちょうどあった

今のでSDOで遊ん

職禦美認蕊蕊堂鏡，，厘翰’
へのアクセスがけ③おっ、3DOのロゴﾏｰｸかと思いきや､その実体は……

by

足立彰

さて、最後は足立クンの巳作

目｡ターボR專用で､｢GO.//」

の合図のあと、PCMマイクに

声を出すと時計が動く。どれだ

け長く声を出せるかを計る作品

です。スペースキーで再スター

ト。声をできるだけ小さなボリ

ュームで、とぎれさせずに続け

るのがコツだ。思わず塾長はや

りこんでしまった。

VRAM'28K以上の樹重で動きます｡25

画一
、一二仏画‘,…“‐‐

毒

鍵
識
議
慧

⑧ターボRを使って、どこまで声を出し続け

られるかの計測中

姓物ふ、『M・FANのフロッピーzはMSX2【掲載作品はこのMSXで動きます】『鉄の花』、了森林地帯』、『番付易はMsx2＋以降。廻る究極生物由、
『体ばっかり』はターボR専用です。そのほかの作品はMSX2VRAM64K以上の樹重で動きます．
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AVフォーラムで巳作品採用

されてtRを達成した塾生に祝

福とこれからの活躍を期待して

贈られたのが｢称号｣である。称

号を獲得した塾生は、次は巳段

階称号達成を目指すといった称

号制度は、今回で廃止となった。

そこで、今までどれくらいの称

号獲得者が生まれたのか、電話

帳のようにぶ厚くなった採用者

職電:.ま‘･茸･畿嬢織翻･『‘』､(､'、≠『膿'i写…↓:I噂、‘w･邪.､瀞跨ぎ~濡辮職､．A－．%7雌､紬i廓：…'帯''.､撒職職・柄･~蕊蕊議譜識"噸’

名簿を調べてみたところ、39人DX14などには申し訳ない。

の称号獲得者が見つかった。称号獲得者たちは、なにもデ

下の称号長者番付で上から1ビュー作品から一人前のプログ

段目に並んでいるのが、S段階ラマだったわけではない｡投稿

称号を達成した7人(右のRoしながら成長していったのだ｡
miを含む)｡意外と少ない気が プログラムに興味はあるがトラ

するがこんなものか。上から巳、イしてみようとしないキミ･新

B段目がもうちょっとで5段階たにスタートするAVフォーラ

称号達成だった'1人。なかでもムは、キミたちの登場を待って

かんたろうやAFC、MO－、いる。（秘言・ちえ熱）
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●AVフォーラムのカリスマ的存在。サウ

ンドフォーラムの末期からAVフォーラム

創成期に大活鵡Romiの作品に｢すこ．い｣と
いうE峰をあまり受けないが、彼の作品は

どこ力輝きがちがっている｡写真は学力一

匹｣という眠れない人のための作品●称号長者番付蕊I
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●さまざまな国の言葉で｢さよな

ら｣をつなげた印象的な称号｡写

真のr地球』もなんとも印象的な

作品だった。思えばこの作品が

環境作品のはしりではなかろう
か

●実績からみ邦まRomi以上の投

稿者b常にハガキサイズの短い

プログラム五質の高い作品を

目指しているF‘|､Sの作品は、と

ても芸術的である｡写真はr夏の

空』

●AOTAXの見せようとする

アイデア作品はどれも一級品。

写真は劇の大道具として使用さ

れたr通路を走る./・』｡彼の称号

は、見えないところで存在する

税金の名目からきている

●なんじやこりやと思うような

FLOWERの称号bこれは黒

人の口ぐせから由来されてる。

よくわからない称号に反してF

LOWERの作品はやさしくて

いい。写真はr回れ、回れ」

●今回も登場しているT､Y,S

Noto島一度にいくつも褐高して

くるのが彼の補数だった。写真

のr日の出』はビューティフル。

称号は読んでわかるとおりスキ

ーをテーマにしたもの

●烏シリーズの称号を持つ。写

真は大家のケンちゃんのデビュ

ー作品、rつむじなし男.,。カー

ソルキーで頭髪を伸縮させるお

笑い作品。これ以降彼はメキメ

キ上達していった
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●ペンネームカ幹田に似

ていたのてミ付いた称号

が東京千代田区内の地名

写真の『WAVE』は君擁

ものの先駆けだった
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●塾生番号|民サウンド

フォーラム時代の大f賭も

称号はMSXの機睡名に

ちなんだもの。写真は最

長待ち時間を誇るrII』。

●弱称号者

●パトの出身北海道にち

なんで、贈られた北蔬頁

土称号。パトは規定部門

作品でのし上がってきた

作者である

●そつのない作品のなか

にピリッとしているのが

AFCの持ち蝿称号は

彼のペンネームにあわせ

てアルファベットにした

●彼の手書きのハガキは

ときどき打ち込むのを悩

ませたが、動いたときの

感動もまた格別だった

●四大文明の称号を持つ、

サウンドフォーラム時代

の大作者。AVフォーラ

ムでは見られなくなった

がFM音楽館では活躍中

●塾牛番号3＆彼もサウ

ンドフォーラム時代に活

躍した塾生である。数々

の音だけの名作を残して
いる…

渦
剥
湖
９
Ｆ
・
‐
。
翼
や
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作 者名称号

TAKE竹●●●

寺分五衛門ダーマト･トルママ

NakBlKO･FANON

シャンメン浜岸●●●

TOMニョキ

S・M●●●

山本哲也花どころ

RATOCジャングルクルーズ

ヒ.リー･ｼーンでか男

HASEMAKOｳｫｰﾀｰｽﾗｲﾀﾞｰ

作者名

弟子･今井

岩浪弘

MOS簿井

お茶〈ださし

界外年応

称号
参一野
生的

壷
エ悟認

証

荘

｜’
マイケル

パースペクティフ

●●●

（
尋日

諦

旬

寺
●
込
め

●
●
●

や
適
わ
＆
翻
醗抽

出
玲
鐺
婿

me●辱●
●

弘

蹴網.瀞
JuJ,喝刷塾

'＃‘鷺1‘ 。
》

鯉
篭
驚
雛
§

e、もも
う今Pや

驚騨蝋

■可野夕

楠本晶博

お目当て

梅ちゃん

ﾉく－k.一

S・M

山本哲也

婚

’－－－デー？~.～＜

●写真はr夜のエジプトバ

スツアー』｡シンプルに映

像と音の調和している作

品が、MACK竹中の持

ち味でした

、
ザ 尋

●最後のダンクの称号を

手にするのは時間の問題

だった力残念もバラエテ

ィに富んだ作風が彼のす

ばらしいところだ

●ダイナミックでぶっき

らぼうなイメージがある

津国真司の作品。称号の

由来は、世界史において

帝王と呼ばれる人物から

●秋田から投稿してきて

くれるDXl4は、息の長

いｷ野高者である。写真の

『花火』は、マンカ風な花

火を表現した作品。

|柴田祐介
|Mr.NORA

'しやま
ー一一一一一一

SKY

カモメール･おたつくす

桜花･さっき

若葉･敷島

キャノン･マルポロ 一一一一一一一一一一

※弱称号者の表内において、称号が「●●●」と表記してある塾生は、tRを達成した

にもかかわらず塾長が称号を贈るのを忘れ、称号をもらえなかった人です。界外年応

クン、TAKE竹クン、シャンメン浜岸クン、S・Mクンごめんなさい。
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アマチュアプログラマ

の力を得て、泉のよう

にMSXからわきだす

ファンダムGAMES。

今回は梅雨を吹き飛ば

す大型対戦ケーム巳本

を含む全12本を掲載。

円甲
今P92の

｢ｽー {ー栂ﾃｨｽｸの使い方j参照

吋
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紳
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ｌ
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１
１
Ⅱ
１
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８
日
日
日

一
ゞ
｝
口

DH-Shooter……･･･…．.…．．…・・

ウッキーでボン･･･”……………･……

PIGWORLD………”･････…．．“・

ジャンケンBOMB/･……………・・

光モグラ…“･…“．．…．．“““”““,…”

わりばしPENCIL･…“････…”……

宝の迷宮．.““･……．｡.．“･･･…･･････｡…

SUPERJUMPERゲル･･･,・・

ザ・はさみうち〃…････”････…･“…”

かみなりおとし．…．．…･…．．…･･……・

ハンマーでボン．．“････…．.…･……･…

大冒険…･……･”…･………．．………。

８
０
‐
２
３
３
４
５
５
６
６
７

２
３
３
３
３
３
３
３
３
３
３
３

一
‐
一
‐

γ側
蝋‘Wi"
：＃1N
'11W

、、蝋

ジャンケンBOMB/

DH-Shoote｢

霊
篝
謹
毒
電
晏
蕊
謹
潔
齋
塞
蕊

世界でいちばんわかりやすいC(si:】…．C言語体験講座

第4回自動変数について

スーパービギナーズ講座
VRAMとページ切り換え

おもちゃのマシン語……
第4回FM音源を使いこなす

48 かみなりおとし

I

わりばしPENCIL光モグラ

PIGWORLD

rDH-Shoote｢』バーチャル画面表示の仕組み…

『宝の迷宮よの大きなマップはどこにある？

これだけのリストにつめこまれた
『わりばしPENCIL』の機能
究極のわびさびゲーム『光モグラ』を実現
するBASICと39バイトのマシン語

『ザ・はさみうち〃』の微妙な
フェイントを生み出す単純な仕掛け

わらわらと動きまわるrかみなりおとし』の人々 の動き……

r八ンマーでボン』の慣性運動を制御する変数

８
０
１
２
４
５
６
７

３
４
４
４
４
４
４
４

ザ・はさみうち〃 鷺鍔蕊ハンマーでボン

SUPERJUMPERケル’大冒険

壹
再

F大冒険』のアップ＆ダウンを．．
一手に引き受ける小さなマシン語

６
８
５
５

ツール技評･･･…“･“・

ﾌｧﾝダムスクラム

(選考会BESTS,"パドック／プログラマへ
ひとこと/プログラマからひとこと） 宝の迷宮ウッキーでボン

鍔
‐
一
審
一

呈
壹

華
竺
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I
ツトビらわす数値などが表示してある。

ルキーそこで、敵センサーを見て敵の

前進、いる方向をさぐり、敵を正面に

キーのとらえて弾を撃ちまくるのだ。

カニの弾を命中させて相手の体力をあ

GRAらわす八一トマークをすべて消

ツクだせば勝ち。制限時間内に勝負が

ら力一つかないとドロー(引き分け)と

場で左なる。

決着がつくと勝者の名前や、

トビュそのプレイモードでの累積され

向を示た勝敗数が表示される。そこで、

あらわこのままおなじフィールドで戦

数をあうなら「FIGHTAGA|

壁の向こうに潜む敵を捕捉して撃

DH-Shooterデｲーｴ行。

破しろ

･シューター･麺一夕一

園同専用

byFA.いたち
与難栗痘

歩解説は38ページ
--零号孟

一ルドのなかを、ユニークなち

ょうちんアンコウの形をしたマ

シンに乗って友達と、もしくは

コンピュータと戦うタンクバト

ルゲームなのだ。

タイトル画面でプレイモード

の選択を行う。「1りでやる」

がコンピュータ対戦､｢巳りで

やる｣が巳人対戦プレイ｡次に弾

の数、制限時間などの設定を行

う(くわしくは下の｢レベルに応

じて対戦条件を整えろ｣を参照)。

そして、戦場となるフィールド

を決めて戦闘開始だ。

戦闘が開始されると画面には

上下に巳分割されたゲーム画面

が表示される。上はプレイヤー

1、下はプレイヤー巳(または．

_私一定一

ンピュータ)のコックピットビ

ューを表示する。カーソルキー

の上で向いている方向に前進、

下で後退する。カーソルキーの

左右で前を向いたまま、力この

ように左右に移動する。GRA

PHキー(ジョイスティックだ

とBボタン)を押しながらカー

ソルキーの左右で、その場で左

右の方向転回を行う。

それぞれのコックピットビユ

ーのなかに、敵のいる方向を示

す敵センサーや、体力をあらわ

すハートマーク、弾の残数をあ

EC･H,三hこり．に笹炉．

＆?･・・
」
◇Ｅに

熱
垂
Ｅ

一
也
一
Ｌ
犀一二

ユ
ど
Ｈ一Ｆ

③タイトル画面でプレイモードのi封H･な
にもしないとデモが表示される

同一作者による作品が、B本

も採用されること自体めずらし

いのに、そのS本が選考会のベ

ストBを独占してしまうという

すごいことが起きた。

その快挙をやってのけたF.

A.いたちクンの大型作品がこ

の『DH-Shoote｢｣である。

これは、S□で表示されるブイ

ロ

7三号
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亨て.竜一．

■
③上下2分割した｡各画面の上にある▼マークが､敵のいる方向を知らせる敵センサー。「たい
りよく」として表示してあるハートマークが体力をあらわし、「たま｣力残弾数をあらわす

琴麗F_

灘‘。
‐寡・
"鍔

含意‘毛 蕊蕊《則iゞ 鳶,ﾓﾄﾎ戦場
冠も.F』

涛撰ぶ、::蕊:､レベルに応じて対戦条件を整えろこ応じ を
【でばいす】入力機器の設定

【たいりよく】プレイヤーの体力。設定範囲1～

21．初期値11

【たまかず】そのプレイヤーの弾の数。設定範囲

1～99、無限。初期値無限

【たまついびかいしきより】敵の弾との距離がこ

の値以下になると、弾の追尾が始まる。設定範

囲0～255．初期値40．ここで‘の値はフィールド

の一辺を128としたもの

【てきせんさ－】敵センサーの有無｡初期設定いる

(うごけないよおお】壁や敵によって移動できな

いときに、バツマークが表示される

【じかん】制限時間を設定。設定範囲1～99、無

限。初期値99

【たましようとつしより】弾どうしの衝突判定の

有無。初期設定いる

フィールドは全部で9つ用意されており、FIE

LD1～gのなかから選ぶ。選んだフィールドは、

その全体マップが表示され､選びなおすときは｢CA

NCEL｣を選択。rOthe｢s｣はエディットしたフ

ィールドでプレイするときに選択。そのオリジナル

フィールドのファイル名を入力する。

表とe
示にこ
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ドを

世
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③緑色のカーソルを、変更したい項目にあわせてカーソルキーの左

右て設定する。設定力罐わったら｢けってい｣でスペースキー

=冠妾圭
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啄
詐
輩
毘

術を使って戦うことができるだ

ろう。そうなれば､このゲーム

のおもしろさがわかってくるだ

ろう。

用意されているフィールドは

全部で日つ。迷路みたいなフィ

ールドもあれば、なにもないフ

ィールドもある。また、オリジ

ナルのフィールドを作成できる

プログラム(フィールドエディ

タ)が収録されているので、それ

を使ってキミだけのオリジナル

N｣､フィールドを変えて戦いた

いなら｢CHANGEFIE

LD｣､タイトル画面にもどるな

ら｢EXIT｣を選択する。

最初は自機の操作やBDの世

界に慣れていないので、うまく

戦えないと思う。若葉マークの

ついた初心者には手厳しいゲー

ムかもしれないが、そのうち腕

が上達し巧みに操作できるよう

になれば、敵の側面や背後にま

わって攻撃を仕掛けるなどの戦

ろ|ﾌｨー ﾙドのなかを移動し､敵を捕捉しを捕捉
下はフィールド1を移動しているところの連続写真だ。田んぼの田の字のよ

うなフィールド1のマップの、上にある青い点がプレイヤーe･下に表示して

いる赤い点がプレイヤー1．マップ上の矢印はプレイヤー巴がプレイヤー1の

いる場所まで、移動したときの連続写真だ。敵のいる方向を知らせるレーダー

は付いているが、自分の現在位置をおしえてくれるレーダーは付いていない。

そこで、戦うまえに戦場となるフィールドの地形を頭にたたきこみ、自分の今

いる現在位置を見失わないように戦おう。十分地形を把握(はあく）して戦うこ

とが、勝利を手にする近道である。
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ドを作ることが可能だ。

あるアーケードゲ

ームを参考に作った、

と作者の手紙に書い

てあった。それは独

創的でないとマイナ

ス要素になるかもし

れないが、そんな批

評がいえないくらい

よくできている｡(ち）
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鍔境場はフィールド1．コンピュー

タとの轆刷渤台直前。中却)赤い柱

の向こうに敵がいるぞ
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邸章害物がなにも

ないフィールド8

はまさに四角い'ノ

ンクもインファイ

トの勝負は短期決

戦となるだろう

|I

I
③身動きができないときは、バツマ

ークが表示される。そこに、ようし

やのない敵の攻撃が エーーLヨー'三雪ここ卜1戸一〒亘＝

⑥単丸のはげしい応酬")すえ、プレイヤーIが破壊

され、プレイヤー｜のコックピット映像が識色える
一三

’

右上
＝

■
⑥｢死｣のかたちに

壁が並ぶフィール

ド4．ここでは敵

を待ち伏せての攻

撃が有効
“f闘終了後ウインドウが開き、現在の勝敗数を教

えてくれる。今度は別のフィールドで勝負だ

オリシラルのフプールバで勝濤4 X＝2？V垂22

試＝三三￥＝ユョ
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フィールドエディタ(ファイル

名:DHMKFLD.BAS)がｲ寸

いているので、オリジナルフィー

ルドを作ることができる。エディ

ットは少々手間がかかるところも

あるので、根気が必要。自分で作

ったフィールドでプレイすれば、

楽しさが倍増すると思うぞ。すで

に用意してある9つのフィールド

を加工することもできるし、新た

に作成することも可能だ。

フィールドエディタの使い方は

54ページに掲載してあるので、よ

く読んでエディットしてね。

■■■
唖
困<
四方の壁の色を指定する
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郭3

③ブロックの③エディット画面の右側にパレットがある
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by爆裂工房

に燕到謙汽〆1ヤー翅駄ｵ経ICの
づｮｨｽ〒ｨ･ツワをｲ識〔封

おさるの世界、それは誰より

も早くエサを手に入れた者が勝

ちという厳しい世界らしい。こ

のゲームはそんなおさるの競争

をシミュレートしたレースゲー

ムなのだ｡巳人対戦プレイで遊

ぶ。またターボRだと、ごきげ

んなBGMが流れるぞ。

ゲームは、ゴールに用意され

たエサを目指して、コースを右

へ右へと進んでいく、意地汚い、
しれつ

もとい熾烈なレース。コースは

全部で4つあるが、どのコース

でプレイするかは、スタート時

にランダムで選択される。

では、おさるの操作方法を説

明しよう。基本的におさるはジ

ャンプでしか移動できない。地

上ではカーソルキーの右かスペ

ースキーでジャンプする。ジャ

ンプ中は左右のキーで飛距離の

調整ができる。

空中にいるときは、木の枝が

あるところでスペースキーを押

していると枝につかまる。ここ

で、スペースキーを離すとその

枝から落ちてしまう。

枝につかまっている状態で、

カーソルキーの右を押すと枝を

つたって前進し、カーソルキー

の左だとおさるはブランブラン

と体を揺らし始める。ここで揺

、≠壷曹､＝,=堂･､:＝宇宗
一一二一一一,－－菖一､-....--毛．．

－1;,､一一一

愈…鑑璽‘『燕W,薪｡｡遥盈"盛
．?語.註迄.･吏阜群.-や亨ら?三F1・堂ら''7邑搭拳鯵提塞善

．‐‐．‘ｰ．字も二二鐘

二当二一典Pu｡,‘､､を§_篭:L唾
－－ニー

一

れている動きを利用して、スペ

ースキーを離すと大ジャンプが

できるのだ。この大ジャンプを

使いこなして、枝から枝へと飛

び移っていくわけだ。

巳匹ともゴールするか、巳分

たつとレースは終了。GRAP

Hキーを押せば、いつでもレー

スを終了させることができる。

各コースごとに5位以内の夕

イムでゴールするとネームエン

トリーをすることができる。ネ

ームエントリーは左右のキーで

文字を選択し、スペースキーで

決定、GRAPHキーで1文字

ぶん戻ることができる。「EN

D｣を選べばネームエントリー

は終了。キミの名前と記録が自

動的に解凍したディスクにセー

ブされる。（シ）

邪.昼－－m・論二一字宗安､.｣7京禰細,､吾

■■■■
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茜
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③プレイヤーIは上の黄色のおさるを、プ

レイヤー2は下の茶色のおさるを操作する

③レース終了。タイムが表示される。まだ
まだタイムは縮まるぞ

登場するコースは、ハワイ→大阪、大阪→奈良、奈良→広島、広島→ハ

ワイの4つ。ゴールには、タコ焼きやもみじまんじゅうなど各地の名産

品が待っている。ここではハワイ→大阪のコースをちょっと紹介。
ﾊﾜｲ吟大阪｜多繍要

③ヌ
ス

夕一卜直後おさるが上か‘

二の時点で枝につかまったI

て
↓
ち
』

↑
各
一

⑧途中の木に生えたサルノコ

ると強制的に腰掛けてしまし’

カケ。触れ⑧木と木力離れすぎてジャンプでは届

イムロスにい｡地面では移動速度が格段に落ちてし

Oやっとのことでゴールに至1盾。おつきな

タコ蜂きがう主子･うナざ
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厩
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吉成日本て初めてエレキバンドを結
した人は？

一■■■■I【.~.､~一RDL-q--j｢－~U・EII■屋

③ケームレペルとキャラクタを選凡キャラ

クタはそれぞれ違った牛蒜能力を持っている

このrPIGWORLD｣は

市販ケーム並の本格的クイズゲ

ーム。プレイヤーはクイズに答

えて敵を倒し、マスの並んでい

るフィールド画面を進んでいく。

最初にゲームレベルとキャラ

クタを選択。ゲームレベルには

初級レベルの｢サル｣、標準レベ

ルの｢常人｣、上級レベルの｢オタ

ク｣のBつのレベルがあり､スペ

ースキーを押すごとに切り替わ

る。ゲームレベルを選択したら、

それぞれ特殊能力を持っている

S人のなかから好みのキャラク

一⑥

お手付き:4ノルマ:ヨ I⑬
司題数現在何問目かを表示⑤：キャラクタ選んだキャラクタ

ル問題のジャンル⑥:解答数字キーの｜～4に対応

淵題ファイルからランダムで⑰：お手付き間違えたりタイムオーバ
ーになると｜つずつ減っていく

ゲージ制限時間を表し、l⑬：ノルマ正解しなければならない問

っていく題数

ムオーバーになってしまう。フ

ミ4択で、制限時間内イールドの最後のマス（サイコ

冒択する。答えを間違□の目がちょうどでなくとも止

｣限時間内に答えられまることができる）ではボスと

)するとお手付きの数の対決が待っており、ボスを倒

Iき、0になるとゲーせばゲームクリアだ。（郎太）

⑪:現在の問題数現在何問目かを表示

②：ジャンル問題のジャンル

③;問題問題ファイルからランダムで

出題される

④：タイムゲージ制限時間を表し、1

秒ごとに減っていく

る。

クイズは4択で、制限時間内

に解答を選択する。答えを間違

えたり、制限時間内に答えられ

なかったりするとお手付きの数

が減っていき、0になるとゲー
噂

霞 ③翰

圃團口

＄
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何度でも挑戦したい大型クイズゲームー：
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されるのかはランダムで決定

る

,．…･【会心の一撃】3秒以内に

すると、1度に2つのノルマ

らすことができる

オ……【お手付き回復】お手付

1つ回復する
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方
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3人のキャラクタはそれぞれ特殊

能力を持っており、クイズが始ま

る前に能力が発揮されることがあ

る(発揮されないこともある)。

ギル……【ジャンルセレクト】11種

類のジャンルのなかから自由に選

|択できる。選べるジャンルカ帳ら
れる場合もある／【3択】解答が3

択になる※この2種類の能力は

自分て選ぶのではなく、どちらが

各キャラクタの
特殊能力
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byRETURN

※ターボRは標準モードで

L~蕊‐ご‘ ,_…唯塞… …藩f鐸弄

この｢ジャンケンBOMB/」

は、巳人でジャンケンをして勝

ったほうがフィールドを進み、

先に相手の陣地にたどりつくこ

とが目的の巳人対戦ゲーム。そ

の舞台となるフィールドには、

見えない爆弾があちこちに仕掛

けられており、ゲームを数倍お

もしろくしている。

まずは巳人でジャンケン｡｢じ

ゃんけんぼん／｣のかけ声(とい

っても文字が表示されるだけ）

に合わせてカーソルキー(プレ

イヤー巳はポート1のジョイス

ティック)の右でグー､下でチョ

キ、左でパーのどれかを選択す

る。勝ったほうがフィールドを

進むことができるが、グーの場

合｢ク．．・リ．．｣で4歩、チ

ョキの場合｢チ・ョ．．・し．－.

卜｣でB歩､パーの場合｢八・・・

イ・ナ・ッ・フ・・・ル｣でB歩

と、進める歩数が違っている。

フィールドを進んでいるときに

仕掛けられている爆弾に隣接す

ると｢ばくだん○こあり｣という

警告のメッセージが表示される

ので、その場合は注意して進ま

なければならない。あわれ、爆

弾をふんでしまうと自分の陣地

にもどされ、今までの苦労は水

のアワとなる。（郎太）

＆

一
番
回
狸

》
》
畠
ゞ

銅
榔
』
，
。

－
‐

づ まる対戦模様f≦息

E

1

r

32

爆弾に注意して相手の陣地を目指す蕊
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'lランプの光を追し

光モグラ
函再1専用

,byF｡A.いたち

光 1かけるモグラたたき

光モ
､

※ターボRは標準モードで

伝解説は42ページ！
唖壷産菖一

I

③画面にはこの文字とスコアしか表示され

ない。モニターがなくても遊べるかも

B－7月号のAVフォーラム

の『ふみきり｣はCAPSとかな

ランプを交互に点滅させる作品

だった。ランプ類のそういう使

い方はよく見かけるが、今回の

この作品のようにゲームに使っ

たのはめったに見ない(古い作

品にあったらしいが)｡これは4

つのランプを使って楽しむモグ

ラたたきゲームだ。

「Ready/｣の文字が画面か

ら消えたらモグラたたきスター

駒

③うじゃうじゃあらわれる光モグラを、すばやくキーを入力してバコバ③1分間におよぶ光モグラとの激闘のすえ、ハイスコアをたたき出した。

．撃退しろあわててミスを多発しなければ、いいスコアが出るはずだ

卜。CAPS、かな、PAUS｢+｣で撃退する。光モグラを鑿点。時間が進むにつれ、光モグ

E、高速モードのランプに登場退する素早さに応じて、最高70ラの登場速度があがり、1分た

（点滅)する光モグラを、それぞ点のスコアが入る。まちがったつとケーム終了。画面にスコア

れテンキーの「0」、「.｣、「,｣、 キーを押すと1回につき50点減が表示される。（ち）
~弓一一'壬や田…品"『､
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|はじめてアートを体験した頃にもどって 卜①へ
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byてぐてぐ

※ターボRは標準モードで

し解説は41ページ

りばしカーソルをマウスで操作

し、カラフルな線を引いて絵を

描くのが基本的な使い方である。

線を消したり、画面消去すると

きは、カーソルをそのコマンド

に切り換えて実行する。気に入

った絵が描けたらディスクに保

存しておくこともできるセーブ

機能も備えている。（ち）

カラフルな雑誌の表紙を黒い

クレヨンでまっ黒にして、わり

ばしでひっかいて絵を描くとい

う遊びをしたことがあるかな。

これは｢ぼく(作者)が幼稚園の

ときに教えてもらった､､ひっか

き絵"のグラフィックツール｣と

いう作品なのだ。

このグラフィックツールはわ

③わりばしカーソルを移動させて

カラフルな線を描く

鍵
到
幡
蕊
諾
頃
蝿
轤
憩
玲
静
癖
“
命

各 種コマンド

真っ黒な画面の

なかにカラフル

な線を引く

保存しておいた

絵をディスクか

ら読み出す

描いた絵をディ

スクに書き込み、

保存する

両面全体を黒く

塗りつぶし、画

面消去する

はみ出した線な

どを消したりす

るのに使用
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季

の迷宮宝
※ターボRは標準モードで

似解説は40ページ

『7宮司2/2+VRAM128K

by伊藤直輝

で、上にのぼることができるよ

うになる。ボンベを持っていれ

ば水中でも死ななくなる。そし

て、カギがあれば扉を開けるこ

とができる。どのアイテムも1

度使えばひとつ減るので、どこ

で使うかをよく考えて大事に使

おう。ムダに使ってしまうと、

すぐに手詰まりになってしまう。

また、ドル袋は1点、宝石は赤、

黄、青があってそれぞれ10,17,

25点スコアが加算される。でき

るだけたくさん宝をあつめて、

ゴールを目指せ／（お）

■おはなし

わたしは冒険家。この迷宮に

は、たくさんの宝が落ちている

らしい。このカギとロープとボ

ンベさえあれば、どんな所の宝

だって．．…･おや、ない。どうし

たことだ。まあいい、アイテム

だって、どこかに落ちているだ

ろう……。では、いくぞ。

■ケーム内容

主人公の冒険家を操作して、

とにかく宝を集めまくるのが目

的。カーソルキーの左右で冒険

家は左右に歩く。下に足場がな

ければ落ち、ロープかはしごが

あれば上キーで上に移動するこ

とができる。また、水色の部分

は水で、これに入ると死んでし

まう。穴にはまって出られなく

なったときなど、どうにもなら

なくなったときは、ESCキー

でギブアップ。

迷宮の途中には、いろいろな

アイテムが落ちている。ロープ

を持っているときにスペースキ

ーを押すと、上の壁に当たるま

でロープがによろりと伸びるの
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③ゲームスタート直後の状態，左に主人公と迷宮の内部の様子を表示するメイン画面、右にス
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I■■
③カギを発見した。これを取ればどこか

の扉を｜つ開けられるようになる

Oところどころにある赤い扉。この扉を開

けるにはカギが必要

③迷宮のあちらこちらに、動かせる

⑧岩がある。よく考えてから動かそう
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カギ｜つで、扉を｜つ開け

毛．瀦鴇瞬き
され、扉が開く

h

ボンベ

水中でも死ななくなる。水

釦穏篤礁辮驚
‘,_挙一蔭される

ロープ

”．:．ロープを出し、上にのぽれ

皇!亘灌論､鑑蕊
’,…ずっと上にロープが伸びる

⑧驚鯖蕊慨鷺陛”
③スペースキーでロープを使えばこのとお

り。これで上に行けるようになった

③穴にはまってローブがないと、もうと’う

にもならない。そんなときはESCキー

軍■
■
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崖
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睡
夷

pEIT
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睡
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③ボンベを持っているなら、水中でも死な

ない

③ここは宝の山？とりあえず根こそぎし

ただいておこう

③なんだかハデなケート。ここにたどり着

くと、めでたくゴールイン
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足を広げてジャンプ王を目指せノ

SUPERJUMPEHゲｿﾚ
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ジャンドー・
ゲル

厩百列2/2+VRAM64K

byうっかり進兵衛

※ターボRは標準モードで

嶬辮耀腿＃

③パワーは大きければいいというものではな
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③うまく足を操作し、いい位置に着地する

ことができた。基本得点やボーナス点が気

になるところ

③右側のハイスコアは、直前の記録(左側)を

含まない記録、含む言註晶と2回に分けて表示

寺．戦録診､,､,

壁の迫り方がとってもいやらしいぜ

ザ6はさみうち〃
r汚副厩宮司2/2+RAMBK※ﾀー ボRは標準ﾓー ドで

bySURVIVAL惨解説は44ページ

識
姪
一
調

壁 つ

唾
｜
､､／

まさみ｡I

I

はなかなかうまくいかず、クリ

アしたときは審査員全員の顔が、

自分のことのように｢やった｣と

いう表|冑を見せていた。

ゲームははさもうとする壁を

よけるアクションゲーム。はさ

まれそうになる主人公はジャン

プで壁をよければクリア。ステ

ージが進んでいくと、壁の初期

位置が近くなってくる。壁には

さまれるとゲームオーバーだ。

（ち）

L令音壷。＝

⑧｜ステージにつき、｜回しか

、蛎蝋維一
・食・
産君

ソ
、
フ

TRRP弓ユ

ニー

。、､産介雪

産・洗・麺

③)ピクピクとフェイントをかけながら迫

〕てくる壁

ノ

③小さいキャラクタで迫力がなさそうに見

えるが、ス'ノルはいっぱい

シンプルでイライラしそうな

ゲームほど熱中しやすい。最初

のステージぐらいかんたんにク

リアできそうなのに、選考会で

砂丁.1..詞 ﾐ.;。、ヤニ.,う．量．
■台

○ジャンプした主人公の足

元で壁力糊じる。ジャンプ

がちょっとでもはやかった

り、遅かったりするとはさ

まれてしまう。シビアだ
益
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許されるのかこんな非道でもおもしろいる
軸
雪
蜂
騨
諦おとしり

両宮司研嵩司2/2+RAM16K

byF｡A.いたち

蕊ターボRは標準モードで

し解説は45ページ

1 ■
‘右から左へと地面

ヤンスをとらえてス

の上を歩きまわる人々・たくさん人力群③上からか

ベースキーイントに向

みなりが

かって落

みなりを5、矢印の指すボ

ちてきた

㈱吉果はこ奪らんのとおり。これでカ

ータルのスコアカ崇示される

③左から右へ

がる一瞬のチ

しつこいコンピュータをはじき出せノ

ボン八ン込
r肩刃2/2+VRAM64K

byJ

※ターボRは標準モードで

し解説は46ページ
←唖

ツルツルとすべるスケートリ

ンクみたいな吉い舞台の上で、

敵と戦うアクションゲームだ。

赤いキャラクタが敵のトーマ

スで、こいつはプレイヤーの操

作する黄色いキャラクタ(ボブ

という名がある／)をしつこく

追いかけてくる。そこでプレイ

ヤーは、敵につかまらないよう

に逃げまわりながら、見えない

ゴムのようなものでつながって

いる､､鉄球"を使って、敵を舞台

からはじき出すのだ。はじき出

すと得点がプラス1され、敵が

またどこからか登場してくる。

敵は登場してくるごとに移動ス

ピードが速くなっていくぞ。
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一二b鹿千画窒鶴･もZ弧

“子樹兼の舞

台の中央にいる

のがプレイヤー

の操作するボブ。

左から敵のトー

マスが向かって

きた

キャラクタの操作は慣性がつ

くので逃げまわるだけでも大変

なのに、鉄球で攻撃するとなる

ともっと大変。誤ってボブが場

外に出てしまったり、敵につか

まるとゲームオーバー。（ち）

零．
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インデイジョーンズのように駆け抜けろ

大冒険員
『7嵩刃祠2/2+RAM1BK

by伊藤直輝

※ターボRは標準モードで

し解説は47ページ

グラフィックイコライザーの

ように、うにゆうにゆ動くゲー

ム画面を見たとき､｢おっこれは

スリルが味わえそうなアクショ

ンゲームだ｣と確信した｡このス

リルが十分味わえ楽しめる作品

が、1画面タイプの作品だなん

ておどろきである。

ゲームスタート。画面の左端

にいるのが主人公。右端には水

色の丸い宝石が置いてある。主

人公はその宝石を手にするため

に、たちはだかる上下に伸縮す

る岩を乗り越えて行かなければ

ならない。この岩の上をうまく

渡って宝石を取り、もどってく

ればステージクリアだ。しかし、

天井と岩にはさまれたり、岩の

側面に突っ込んだり、下に落ち

たりするとゲームオーバーとな

る。ステージが進むにつれ、岩

の伸び始める位置が高くなり、

冒険はますますハードになって

いく。また、ぽっかり穴があい

たステージも登場したりするぞ。

（た｝
、一ﾉ

」

長

③ケームスタート。生き物のようにニョキニ

ョキ動く岩に不気味さを感じる

こうなるとダメ

…

。もたもたして

いると、岩と天

井にはさまれペ

ッチャンコに
③伸びていく岩の上にいたのでは、天井にぶ

つかってしまうので、手ごろな岩に飛び移れ

③いくつかの危機を乗り越え、宝石を手にす

ることができた。さあ、生きてもと？るぞ

宮宝 迷の

極秘
マップ
秘
マ
紹 介

34ページで遊び方を紹介した

｢宝の迷宮｣のマップは広く、

数々のトラップが仕掛けられて

いる。ちょっとのことでめげて

しまわないように、ここに全体

マップを掲載しておきます。ア

イテムなども写ってしまってい

るが、あくまでも参考程度に使

ってね｡できれば見ないでクリ

アできれば喜びも倍増するのだ

から、挫折しそうになったとき

にこのマップが役立てばいいと

思っています。
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『DH-Shooten
ﾉ炉ﾁﾔﾙ画面表示の仕組み

一
一
一
一

↓
■
■

H 工卜』弓

し遊び方は28ページ函同専用byFA.いたち

みたのだが、うまくいかなかっ

た)。

■*日当者の考えたSD表示

「わからない｣て､終わっては身

もブタもないので、担当者の考え

た3D表示を解説しよう。

IXI2のように、画面をX－Y平

面上に紺き、視点Vから画面の|f'1

こうを見た図を画面上に描こうと

いうわけ島言い替えると、点P

の座標(x,y,z)から、視点V

とPを結ぶ直線の画面(X-Y平

Im)との交点P'(x',y')の座標を

求めるのだ。それには、まず点A

(0,0,z)とVとを結ぶ直線と

側面との交点A'(x,,y｣)の座標

を求めることから始める｡なお､視

点VのZIAMl'(はlﾘlらかに負だから、

Vの座標を(a,b､－c)とおく。

｜叉'3を兄てはしい。これは全体

を上から兄た|ﾇ|だが、vから凹面

におろした垂線の足をSとすると、

SVとOAとは平行だから、

SV:OA=A'S:OA'

が成り立つ。また、

SV=c

OA=z

A'S=a-x1

OA'=x」

だから､次のようにx｣を求めるこ

【POINT;良率，T 1

1 ファイル構成

巳．フィールドエディットに必要なフ

ァイル

oDHMKFLD・BAS

BASlCプログラム

⑩DHMKFLD．B｜N

マシン語プログラム

※なお、フィールドエディットの実際

については｢フィールドエディタの使

い方｣で述べる

B、その他のファイル

⑪DHMKTBL・BAS

⑧～eのファイルを作るBASIC

プログラム

⑫DHSPRDAT・HLF

スプライトパターン巳の元になるデ

ータ

■｢DH-ShooterJのSD表

示

『DH-Shooter』の3D表示は

どうやっているかというと、まず

プレイヤーのI61いている方向をサ

ーチする。これは、自分の向き（8）

に対応するsinとcCsの値を三角

関数から調べ、X方向の増分とY

方向の増分に分けて座標に加える

ことによって実現している(図1

参照)。そして、壁が見つかれば、

その色を調べ、距離に応じて壁の

(見かけの)高さを決定して表示パ

ターンを選択しているの趣そし

て、再びプレイヤーの位置から約

3.2度(90度の28分の1)ずつの方

向についてサーチするわけだ。

表示パターンについては、う。ロ

グラムが、VDPのHMMMコマ

ンドを利用することにより、一応

裏画面が使えないことになってい

るSCREEN4の異i曲面からコ

ピーしているため、表示パターン

を見ることができず、詳細はわか

らない(VDPをいじってパターン

名称テーブル等を裏画面にしたり

HMMMコマンドを使って裏画面

全体を表画面に表示させたりして

1．ゲームの実行に必要なファイル

①DHSHOOT・BAS

BASlCプログラム

eDHMCHLG.BIN

マシン語プログラム

⑧DHSlNTBL．、AT

三角関数・ポーズ用データ

④DHTABLE・VRM

キャラ表示位置計算用データ

⑤DHSPGNTL，VRM

スプライトパターン1

⑥DHVRTBL,VRM

画面表示用

⑦DHSPRDAT，VRM

スプライトパターン巴

eFlELD？．DHF

フィールドデータ(？＝1～S)

とがて需きる。

az

するから、点A'は直線OS上の点

である。点SからX軸におろした

垂線の足をG、点PからX－Z平

面におろした垂線の足をD，側面

上でそれに対応する点(DVと画面

との交点)をD'とすると､線分AD

はX軸と平行である。3次元で､X

軸に平行な直線は画面上で､もX!lim

に平行効､らA'D'もX軸に平ｲrで、

あり、その延長はSGと直交する‘

交点をFとする。また、SD'の延

長とX軸の交点をEとすると、点

EのX座標はxである。

ここで、点D(x,0,z)に対

する画面上の点D'(x2,y2)の座

標を求めようというわけだカミy2=

y,で､ある｡一方､直線A'FとOG

とが平行なのて､、

X､三＝

c十Z

図3を、反H謡何りに90度回転

させると、横から見た図になるの

で、上記と同様な考え方で、

bz

y,=
C＋Z

が求められる。

さて、次は図4だ。まず、点S

は'三|の高さを表し、遠近法でいう

消失点になる。したがって、直線

OSは画面上に見えるZ軸に一致

■図1プレイヤーの向いている方向を調べる ■閲ea次元の座標

!Y軸

－－－－－－－－’I'nsine

ﾉ』

〆
｜
肥A'D':OE=A'F

が成立する。

A'D'=X2-x!

OE=x

|､T兎面ゞ y' A'F=a-x,

OG=a

だから、X2を求めることができ

る、

／
一
斜く との交点

’
１
’

視

○

L－ﾚｲﾔー
cx＋az

X、二＝

C十Z

また、同様にして点PからY一

X軸
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■図曰上から見た図(横から見た図） ■図4画面上の座標

＝

4

S(a､b)※消失点

丘
P'(x'､y'）

H'(X3､y3)
Hし

八F(a、八F(a、X軸(Y軸） A'(x,､y,)

□'(X2､y2)

一

､b､0） Ａ
／
Ａ
／

D'D’

／
E(x､0)G(a､0)口

）b､－C

Z平面におろした垂線の足に対応

する凹面上の点H'(x3,y3)の座

標も求められる。

x3＝xl

cy+bz

y3=
C＋Z

ところで、図4を見ればわかる

と思うが、X2=X7、y3=y'にほ

かならない。したがって、

cy+bz
y，＝

C＋Z

という座標変換式が得られる。実

際には画面のY軸は下向きなので、

さらに変換が必要だが、SCRE

EN5以降なら、得られたY座標

を211から引くだけで､よい。

この公式を使ってサンフ･ルプロ

グラム(3DTEST.BAS)を

作ってみたのて叡、参考にしてほし

い。(ANTARES)

190READX,Y,Z:IFX<zTHEN120

195X=X1.66

110X(1)=(XxC+ZA)/(Z+C)+OX:D=(YC+ZHB)

/(C+Z)+OY:Y(1)=211-D:I=I+1gGOTO100

120READD,E:IFD>=0THENLINE(X(D),Y(D)

)､X(E),Y(E)),4:GOTO120

130READD,E:IFD>=0THENLINE(X(D),Y(D)

)-(X(E),Y(E)):GOTO130

146C$=INPUT$(1)

150END

160DATA40,50,160,150,50,110,110,50,5

0,0,50,190

170DATA150,0,110,110,0,50,0,8,198'4

0，0，160

189DATA-1,-1,-1

190DATA0,7,7,4,6,7

200DATA-1,-1

210DATA0,1,1,2,2,3,3,0,1,4,4,5,5

，2，5，6，6，3

220DATA-1,-1

cx＋az

Xフニニ

C＋Z

BDTEST.FDB

10'SAVE''A:3DTEST.FD8'''byANTARES94.0

6．05－94．06．06

20DEFINTA-Z:DINX(99),Y(99)

30COLOR15,1,4:SCREEN7:CLS

400X=80:OY=3m:A=256:B=180:C=200:I=0

えたい壁に応じた四角にカーソルをあ

わせてスペースキーを押せば、「＜｣で

指定している色になる。パレットの1

番上(パレット0)が空間用で、巳番目

～7番目が壁用のパレットである。

ブロックの四方の壁の色をそれぞれ

配色できるようにしているのは、見る

角度によって色を変えたいという意図

に基づくものだが、実際に表示される

色は、キャラクタの向いている方向に

よって決定されているので、完全には

対応できていない。

■コマンドの説明

パレットの下に並ぶ4つのコマンド

について。

【PALET】「＜｣で示すパレットの色

を変える。カーソルキーの上下でRB

G間の移動、左右で各要素の増減、ス

ペースキーで決定。

【PL，1】プレイヤー1のバトル開始

時の位置および向きを設定する｡X、

Yの値がバトル開始時のキャラクタの

X、Y座標。座標は右上すみを原点と

し、右がX座標方向、下がY座標方向

である。Sの値はキャラクタの向きを

あらわし､右方向を0度とした360度の

方向を、112の値に置き換えている。S

が0または112で右、28で上、56で左、

84で下方向を向く。数値の設定は、カ

ーソルキーの上下で項目を選び、左右

で増減させる(GRAPHキーを併用

すると高速に変化する)。

(PL・巳】プレイヤー巳のバトル開始

時の位置および向きを設定する。内容

は｢PL，1Jと同様。

【S|'F】初期状態のエディット画面

には、全体の4分の1のフィールドし

か表示されていない。これを実行する

とフィールド全体を表示してエディッ

トできる。そのかわり、それぞれの壁

の色を総じて表示される。

■洋意点

・フィールドの四方をブロックで囲む

こと

・空間を表現するブロックは、その四

方の壁をパレット0にする

・配置するブロックには、その四方の

壁にパレット0を使用しないこと

■エディット終了

フィーールドが完成したらCTRL＋

STOPでプログラムを中断させ、再

度RUNしてメニューを表示させる。

そこで、B(SAVE)を実行し、ディ

スクにセーブすればエディット終了だ。

’ フィールドエディタの使い方

終了するので、エディットをつづける

場合は再度RUN(入力ミス等で中断

しても、再度RUNすれば問題はな

L1)｡そのときにふたたびSを実行する

必要はない。

■エデイット画面

1を選択すると、エディット画面が

表示される。フィールドは最大64×64

マスで構成されている。カーソルキー

でカーソルを操作し、スペースキーで

マスごとにブロックを配置していく。

配置したブロックの四方の壁の色をそ

れぞれ配色できるように、ブロックは

4つのエリアに分割されている。

配置するブロックの色は、エディッ

ト画面右側のパレット(縦に四角が7

つ並んだもの)で､「＜｣が指定している

色になる。この指定を変えるには、ま

ず、GRAPHキーで力ソールをパレ

ットエリアに移動させ、目的の色にカ

ーソルをあわせてスペースキー。

パレットの上にあるカーソルキーの

ように並ぶ4つの四角は、カーソルの

指すブロックの、四方の壁の色をあら

わすもの。壁の色を変えるときは、変

解凍したrDH－Shoote｢』のディ

スクから、ファイル名｢DHMKFL

D・BAS｣をロードする。画面をクリ

アにしてからRUNするとメニューが

表示される。各メニューは番号を入力

して選択する。

【1:EDIT】フィールドをエディッ

トする。プログラムを中断しても、作

成中のフィールドはメモリに記憶され

ている。

【巳:CLEAR】メモリに記憶してい

るフィールドデータをクリアし、パレ

ツトデータ等をデフォルトにする。

【B:SAVE】メモリに記憶している

フィールドデータをディスクにセーブ

する。セーブした後に、データ量、圧

縮率が表示される。

【4:LOAD】ディスクにあるフィー

ルドデータをメモリに読み込む。

【巳：MACHlNELANGUA

GESETTING】マシン語の設

定を行う。

このフィールドエディタを起動後、

かならず最初に5を実行すること。ま

た、E～Sを実行するとプログラムが
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一一」『両目刃『WRU'/2+RAM32Kby伊藤直輝 少遊び方は34ページ

【蕊"POINT,}蕊】
ン名称テーブルとまったくおなじ

だ。つまり、lマスはlパイ|､に

対応していて、全体マップ･のなか

の適切なアドレスから転送すれば、

それて淨いいことになる。実際にそ

れをやっているのがUSRI|對数

て翻、引数は表万範囲の左上の全体

マップ･アドレスだも

表示範囲は7×7マスで、う。レ

イヤーキャラは常に''1央にいるか

ら、表示範囲の左上のアドレスは、

フ･レイヤーキャラのいるアドレス

P0 T ●マップが自由に見られる改造リスト

60POKE&HCO25,0:POKE&HC92B,32:POKE&HC

028,24:A=USR4(9):X=0:Y=0:AD=&HCO42

70C=USR1(AD)

80S=STICK(9):IFS=ZTHEN80

90C=(S=7)-(S=3):IFX+C<90RX+C>26THEN

80

100D=(S=1)-(S=5):IFY+D<20RY+D>69THE

N80

110X=X+C:Y=Y+0:AD=AD+C+D%58:GOTO70

■大きなマップの一部を表示する

仕組み

このゲームでは、大きなマップ･

の一部を画面に表示しているわけ

だが、その仕組みは図lに示した

とおりだ。

全1本マップ･の大きさは、縦84×

横58マスて､、メインRAMの&H

CO42～&HD349に謎かれ

ており、内容はVRAMのパター

から3×58+3=177を引いた他

だ。う｡ログラムでは、フ･レイヤー

キャラの位置をあらわす全体マッ

プアドレスが変数Dに入っている

ので､D-177が引数ということに

なる。

さて、USRl関数は、リ|数の

アドレスから横7×縦7パイ|､の

範朋をパターン名称テーブルに転

送すればいいわけだが、横7バイ

トは連続しているので､、これを1

組として、まず最初の7バイトを

転送し､次に全体マップは58－7＝

51パイ|､を飛ばし、パターン名称

テーブルは32－7＝25パイ|､を飛

ばして次の7パイ|､を転送すれば

いい。

ただし、実際にはマシン語プロ

グラムの都合上、7バイトの先頭

アドレスに58(全体マップ｡)または

32(パターン名称テーブル)を加え

て次の7バイトの先頭アドレスを

求めている。これを7回繰り返せ

ば、必要な転送が終わるわけだ。

なお、全体マップ。の外側を表示

してしまうことを防ぐため、全体

マップ･の上下左右各3マスずつは、

すべて壁となっている。

■マップ客白由に見学する

改造法とはちょっと違うが､『宝

の迷富』の一部を上の改造ﾌﾟﾛｸﾞﾗ

ﾑどおりに変更してRUNすると、

画面いつぱいにマップ。を表示し、

カーソルキーて､スクロールさせる

ことができる。（ジキル）

■図1

宝の迷宮

全体マップ(メインRAM)

旧F7画面(VRAM)CO42

D-177(USR1の引数）

．，
1

1で

84“ ］

1行ずつ

う回に分

ける

7

D310 D349

58

｢宝の迷宮』を実行すると、ディスクBASlCのワークエリアを壊してしまうことが、

付録ディスク収録後に判明しました。そこでプログラムの修正をお願いします。下の

リストは問題となる部分(行)です。そこでバックが青色になっている部分を修正し、

セーブし直してください。
大変申し訳ありません’

■■■■

二二

■■ あし
●『MEIKYUU・FDB』の修正リスト

10CLEAR200,&HBFFF:COLOR15,0,0:KEYOFF:SC

REEN1,0,9:NIDTH32:DEFINTA-Z:LOCATE6,10:P

RINT"WAITAIvlOFIENT,PLEASE.『『:FORI=14336TO

14383:READA:VPOKE1,A:NEXT:SPRITE$(6)=''8T

8ul8(Lrr:SPRITE$(7)=r'8T8rr+CHR$(16)+''|．(L

50A=USR3(9):POKE&HCO1C,66:POKE&HCO1D,19

2:B$=STRING$(58,96):FORI=gTO2:A$=USR(B$)

:NEXT:FORI=0TO77:READA$:A$=USR("、、、?r+A$+

”、、、『'):NEXT:FORI=0TO2:A$=USR(B$):NEXT

60D=&HCBF3:CLS:LOCATE5,4二PRINT'『芸持TAKAR

ANOFIEIKYU持碁『':FORI=6TO14:LOCATE6,I:PRI

NT，，hhhhhhhhh”:NEXT：LOCATE1g，17：PRINT『'199

4BYN.I'':T=0:K=0:B=Z:R=0:C=0:Z=0

4ZD=&HCOOO:FORI=0TO65:POKED+1,VAL(r'&Hr'+

MID$(''1802181AEBO6024E235E2356EBED5B1CCO

DSCSEDBOC1E129221CCBC942DO23235E2356EB11

E7180607C5010700ESD5CDSCO2D1E1213AOOO9EB

01220009EBC110E8C9",IH2+1,2)):NEXT:DEFUS

R=D:DEFUSR1=D+2:DEFUSR3=65:DEFUSR4=68

140SOUND0,9:A=USR4(6):IFD=&HD15FTHEN160

ELSEIF(PEEK(-1044)AND4)THEN80

40

｢宝の迷宮』の大きな
マップはどこにある？
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4 s"D
初期化●入力フラグ初期化

20スプライトパターン定義

●パターン定義用ループ開始C

ペン先のスプライトパターン定

義※VRAMに直接書き込んで

定義する、定義用ループ閉じ

30ペン先移動

●マウスからデータを読み込む

●X座標増分読み込み●ペン先

のX座標計算・調整●Y座標増

分読み込み●ペン先のY座標計

算・調整●ペン先の座標から線

引きモードで描画する色コード

計算●右ボタン入力によるモー

ドの切り換え●実行判定→【左

ボタンの入力があれば】モード

により各処理を呼び出す

40ペン先表示

●ペン先のスプライト表示※表

示するパターンはモ－ドによっ

て変わる

50左ボタン判定

●左ボタンが押されているか判

定→【押されていれば】入力フラ

グ設定／現在のペン先の座標を

描画開始座標として保存する

【押されていなければ】入力フラ

グ初期化

60右ボタン判定

●右ボタンが押されているか判

定→【押されていれば】この行を

繰り返す【押されていなけれ

ば】行30へ飛ぶ

70線引きサブ1

●線引きを始めるかの判定→

【始めるなら】現在のペン先の壁

標を描画開始座標に設定

80線引きサブ巳

●直線の描画●もとの処理にも

どる

90消しゴムサブ

●ペン先の座標から、左B×下

Bドットの範囲を黒で塗り潰す

●もとの処理にもどる

100画面消去サブ

●画面消去●もとの処理にもど

る

110セーブサブ

●作成中のグラフィックをディ

スクに保存する●もとの処理に

もどる

120ロードサブ

●保存してあるグラフィックを

ディスクから読み込んで表示す

る●もとの処理にもどる

じなわけだ。

もうひとつ。描画を含め、備わ

っている機能のすべてが右ボタン

の入力による切り換えで選択され、

各サブルーチンへの分岐によって

処理されているため、メイン部分

はかんたんな分岐で十分になって

いることがあげられる。

リストにはまだ4行ほど余裕が

あるので、描いた絵をパレット切

り換えて､アニメーションする機能

など、ぜひ拡張してみて欲しい。

なお、行110のCOPY文では、

Y座標の指定が210になっているた

め、いちばん下の1ラインは保存

されないのて注意。(MORO)

ANNALYSI

■変数の意味

・座標用

X、Yペン先の座標

XX、YYペン先の座標保存

用→線引きモードでの描画開始

座標として使用

M，Nペン先の移動先計算用

→画面外に出たかの判定に使用

・その他の変数

C線引きモードでの描画色→

ペン先の座標によって値が決ま

る

，入力フラグ(直前の左ボタ

ンの入力状態)→0＝入力なし、

1＝入力あり(連続入力中）

lペン先のスプライトパター

ン定義時のループ用

Pマウス入力用

Sモード用カウンタ→0＝線

引き、1＝消しゴム、巳＝画面

消去、B=セーブ、4=ロード

4 ，POINT

『わりぱしPENCIL』では、

短いプロク÷ラムの中に、描いた絵

を修正するための消しゴムを始め、

描き直しをするための画面消去、

描いた絵のセーブやロードといっ

た機能が備えられている。

短いう｡ログラムで実現て鹸きてい

る理由のひとつには、色の設定が

必要ないことがあげられる。色は

ペン先の座標によって自鋤勺に決

められるので、ちょうどモノクロ

の絵を描く簡素なエディタとおな

■スプライトパターン

0線引き

1消しゴム

巳画面消去

Bセーブ

4ロード

PENCIL.FD8

10KEYOFF:COLOR15,1,1:SCREEN5,0:X=122:Y

=106:S=9:D=0

20FORI＝OTO39：VPOKE＆H7800＋1，VAL（.'＆H旅＋N1，

$("8060383E1F1EBC98F8F4E2C182442819E781A

51818A581E76699A51908A5996666A1A12020A1B

D66",ェ饗2+1,2)):NEXT

30P=PAD(12):P=PAD(13):M=X+P:X=X－P(0<NA

NDN<255):P=PAD(14):N=Y+P:Y=Y-P/(2<NANDN<

21Z):C=(X¥8+Y¥8)MOD10+3:S､S-STRIG(3))NO

D5:IFSTRIG(1)THENONS+1GOSUB70,90,190,110

，126

40PUTSPRITEO,(X,Y-1),15,S

5Z1FSTRIG(1)THEND=1:XX=X:YY=YELSED=0

601FSTRIG(3)THEN60ELSE30

701FD=0THENXX=X:YY=Y

80LINE(XX,YY)-(X,Y),C:RETURN

90LINE(X,Y)-STEP(5,5),1,BF:RETURN

109CLS:RETURN

112COPY(0,9)-(255,210)TO''H.GR":RETURN

129COPY"H.GRr'TO(0,0):RETURN

■作成ファイル

H･GR(256×211)ドットサ

イズのコピー形式で保存された

グラフィックデータ。ディスク

にこのファイルが存在しないと

きに□－ドを実行するとエラー

になるので注意

■プログラム解説

10初期設定

●ファンクションキーの表示禁

止●画面の色設定●画面モード、

スプライトサイズ設定●ペン先

の座標初期化●モードカウンタ
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これだけのﾘｽﾄにつめこまれた
殉りばしPENCIL｣の総龍
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DBgg～DGBBUSRB3

数の引数を読み込む

DGB4～DDDACAPS

ランプの状態更新→BIOS

の&H1BE番地を呼び出す

DGGB～口臼1口かなラン

プの状態更新→&H111C番

地を呼び出す

DD11～口gESPAUS

Eと高速モードランプの状態更

新/BASICへもどる

語＝き込み用ループ開始Cマシ

ン語データを展開してメモリに

＝き込む、書き込み用ループ閉

じ●表示位置指定のエスケープ

シーケンス設定●スコア表示用

文字、効果音データ読み込み

巳ケーム開始

●モグラの状態用配列変数宣言

●画面消去●メッセージ表示●

モグラを消す●時間待ち●メッ

セージ消去●スコア初期化●モ

グラの出現間隔設定●タイマー

初期化

Bモグラ出現

●モグラの処理数設定●モグラ

出現ループ開始Cモグラが出現

するまでの時間計測●モグラを

出すか判定→【出すなら]モグラ

選択ループ開始／モグラを選ぶ

／出現中でなければループ終了c

出現中なら繰り返す／モグラの

状態設定／出現後の経過時間初

期化／処理番号保存

4キー入力

、出現ループ閉じ●モグラの時

間計算ループ開始、モグラの出

現後の経過時間計算●消える時

間なら行gを呼び出す、計算ル

ープ閉じ●USR1関数呼び出

し※モグラの表示更新●キー入

力用ループ開始Cキーの状態を

調べる※押されていれば0を値

とする●入力判定→【前回入力

がなく､今回入力があれば】行日

を呼び出す●表示用文字データ

(行1で読み込み）

ら終了判定

●キーの状態保存、入力用ルー

プ閉じ●終了判定→【まだなら】

行Sへ飛ぶ【終了なら】ハイス

コア判定→【ハイスコアなら】ハ

イスコア更新／メッセージ表示

●ミスしたときの効果音データ

(行1で読み込み）

巳スコア表示

●スコア、ハイスコア表示

フリプレイ

●カーソルキーの下入力判定→

【入力がなければ】行7を繰り返

す【入力があれば】モグラの状

態用配列の削除／行巳へ飛ぶ

巳モグラを叩くサブ

●モグラの状態を別の変数に設

定※リストの短縮用●スコア計

算●モグラを叩いていれば行日

を呼び出す●USR関数呼び出

し※PSGレジスタ初期化●効

果音●もとの処理にもどる

日モグラを消す

●モグラの状態初期化●モグラ

が出現するまでの時間初期化●

モグラの出現間隔計算・設定●

もとの処理に戻る●モグラを叩

いたときの効果音データ(行1

で読み込み）

■マシン語解説

0 しNALA YSIS

■変数の意味

A汎用

C$CHR$(E7)+"Y"が

入る→表示位置指定のエスケー

プシーケンス用

C(n)モグラが出現するまで

の時間用カウンタ→nは処理番

号で、0＝1匹め、1＝巳匹め

Hハイスコア

｜、』ループ用

Kキー入力用今入力があれば

0、なければ0以外の値を持つ

K(n)モグラ番号nに対応す

るキーの入力状態保存用→キー

の連続入力防止用

M$スコア表示用文字列

M(n)モグラの状態(0なら

出てない、1なら出ている)→n

はモグラ(ランプ)番号で、0＝

CAPS、1=かな、巳=PA

USE、B=高速モード

Nモグラの処理番号

N(n)モグラ番号nに対応す

る処理番号

P$(n)キーを押したときの

効果音データ→nは0＝失敗時、

1＝成功時

R乱数初期化用

R(n)モグラが出現間隔→n

は処理番号

Sスコア

S(n)モグラの出現後の経過

時間→nはモグラ番号

UUSR関数呼び出し用

ｒ
Ｌ
_JPOI
口咄まみT苦星告-,判,t‘ 識NT""寡、
CAPSランプ｡の切り換えには

BIOS(&Hl32番地)を使っ

ている。AレジスタにOをセット

するとランプ点灯、（)以外て噸はﾗ

ﾝﾌ゚ 消灯となる。

その他のランプは特殊な方法を

使っているのて､亜川乍には保証され

ていない。(MORO)

H-IvIOGURA･FD8

1CLEAR99,&HDOOO:R=RND(-TINE):DEFINTA-Z:

DEFUSR=&H99:DEFUSR1=&HDOOO:FORI=0TO38:PO

KE&HDOOO+1,(ASC(MID$(肝ゅレィァゅ．－へ｝っアゅ．イ〉フチカ

ーゅ．工gリイ(pゅ．力gリイ（ィ(GWyPr,I+1,1))+8z)NOD256

:NEXT:C$=CHR$(27)+"Y'':READFI$,P$(6),P$(1)

2DINIvI(3):CLS:PRINTC$"養餐Readylll":U=USR
1(VARPTR(M(9))):_PAUSE(1000):PRINTC$'『暑援P’

SPC(9):S=6:R(6)=56:R(1)=52:TINE=z

3N=～(TIWIE>1800):FORI=0TONEC(1)=C(1)+1:I

FC(I)=R(I)THENFORJ=ZTO1:A=RND(1)H4:J=-(M
(A)<>1):NEXT:F1(A)=1:S(A)=9:N(A)=I

4NEXT:FORI=ZTO3:S(1)=S(I)+W1(1):ON-(S(I)

>R(N(1)))FI(I)GOSUB9:NEXT:U=USR1(VARPTR(

N(9))):FORI=0TO3:K=(PEEK(&HFBEE-(I=10RI=

2))AND2八VAL(FIID$(''3761?r,I+1,1))):IFK=0AN
DK<>K(I)THENGOSUB8:DATA"SCORE######r'

5K(I)=K:NEXT:IFTIME<3600THEN3ELSEIFS>HT

HENH=S:PRINTC$'｢2'NEWRECORD!!":DATA3CC

6PRINTUSINGC$+"4("+FI$+"HI－''+IvI$;S;H
71FSTICK(Z)<>5THEN7ELSEERASEF1:GOTO2

8J=FI(1):S=S+(71-S(I))J-50(1-J):ONJGOS

UB9:U=USR(0):PLAY"V15L320''+P$(J):RETURN

91v1(I)=0:C(N(I))=2:A=52-TINE/82+RND(1)x1

0:R(N(I))=A+(A-8)x(A<8):RETURN:DATA4CD

■プログラム解説

1初期設定

●文字領域､ﾏｼﾝ語領域確保

●乱数初期化●変数を整数型に

宣言●USR関数定義※PSG

レジスタ初期化のBIOSに定

義●USR1関数定義※ランプ

のオン・オフ切り換え●マシン
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そしてこのとき、変数Zの値に

よって、スピードとしてとる値の

範囲が変わってくる。Zが－1、

つまり畦が人物の近くまで来てい

なければ()～4の値になり、Zが

0，つまり壁が人物の近くまで､米

ていれば()～lの他になる。

実際に壁力報力〈ドット数は、そ

の次の移動計算て・2倍して+1さ

れるのて鹸、l～9またはI～3と

なるわけだも

このように、人物と砿の位置|測

係て､スピードの範II1を変えること

によって、フェイントの効果を生

み出しているのだ。(MORO)

れば死亡】効果音／人物の表示

を赤くする／行日へ飛ぶ

定●表示位置指定のエスケープ

シーケンス設定

巳ケーム前設定

●壁の配置時のX座標調整用●

人物のY座標設定●左の壁のX

座標設定●右の壁のX座標設定

●人物のY座標増分初期化●ジ

ャンプフラグ初期化●トラップ

数表示

Sスプライト表示

●左側の壁のスプライト表示●

右側の壁のスプライト表示●人

物のスプライト表示

4壁移動

●壁のスピード調整用変数設定

●壁のスピード設定●左の壁の

移動計算●右の壁の移動計算

巳ジャンプ入力判定

●スプライト衝突時の割り込み

許可●ジャンプ入力受け付け●

ジャンプ判定→【ジャンプする

なら】人物のY座標増分設定

Sジャンプ中か判定

●ジャンプ中かの判定→【ジャ

ンプ中なら】人物のY座標増分

更新／ジャンプ終了判定→【終

了なら】Y座標増分初期化／人

物のY座標設定

7ジャンプ計算

●人物のY座標計算●行Bへ飛

ぶ

日クリア

●メッセージ表示●リプレイ入

力待ち※カーソル下キーの入力

があるまでループを繰り返す●

クリアメッセージ消去●行巳へ

飛ぶ

巳死亡

●メッセージ表示●リプレイ入

力待ち●もう一度RUNする

10判定

●スプライト衝突時の割り込み

禁止●クリア判定→(人物が壁

より高い位置にいればクリア】

効果音／行Bへ【そうでなけ

【噂ANALYSIS
、
４

LY

■変数の意味

・座標用

Y人物のY座標

A人物のY座標増分→ジャン

プ時に使用

M左の壁のX座標

N右の壁のX座標

・その他の変数

E$CHR$(E7)+"Y"が

入る→表示位置指定のエスケー

プシーケンス用

H壁の配置時のX座標調整用

｜ループ用

R壁のスピード

Sジャンプ入力判定用→スペ

ースキーの入力があるたびに十

1される

Tトラップ数

Z壁のスピード調整用→人物

との距離によって、壁のスピー

ドの幅を変化させるために使用

4 PdINT!毒】
営罵』

T:､高弦篭壷
この作品のポイン|､は、左右か

ら迫ってくる壁の動きにある。勢

いよく来るかと思えば、近くて､は

ゆっ<l)になったりと、なかなか

のフェイントぷI)を見せてくれて

いる。この絶妙な壁の動きは､行

4の判定式と乱数で､ﾉｾみ出されて

いるのだ。

行4では、まず変数Zに雌が人

物の近くまて、来たかどうかの判定

減算の結果が入る。近くまで来て

いれば0が、まだなら－1が設定

されるのだも

つぎに壁の動くスピードを乱数

によって決める。乱数を使って決

めているので､、壁の伽きが不規則

になっているのだも

ノ

HASANI.FD8

■スプライトパターン

O左の壁

1右の壁

巳人物

1SCREEN1,9,6:COLOR15,1,5:WIDTH10:KEYOFF

:DEFINTA-Z:PRINT秤サ、･ltさ〃うちl1『『:FORI=ZTO22:

VPOKE14337+1,VAL(rr&H"+MID$(''FFFCFFFCFFFC

FF903FFF3FFF3FFF3F18183C5A99242466'',I2+

1,2)):NEXT:SOUND7,7:SOUND8,16:ONSPRITEGO

SUB10:E$=CHR$(27).+''Y''

2H=T/2-(H<20)芸ろ:Y=109:N=86+H:N=175－H：A＝

9:S=p:T=T+1:PRINTE$"$TRAP:rr;T

3PUTSPRITEO,(M,100),14,0:PUTSPRITE1,(N,

102),14,1:PUTSPRITE2,(131,Y),10,2

4Z=WI<1230RN>146:R=RND(1)x(-Z3+2)+Zx2:N

=N+(Rx2+1):N=N-(R2+1)

5SPRITEON:S=S-(STRIG(9)):IF-STRIG(9)AND

S=1ANDY=109THENA=-4

61FY<120THENA=A+1:IFA=4THENA=0:Y=120

7Y=Y+A:GOTO3

8PRINTE$"(ナイスミハャニノフow:FORI=ZTO1:I=-(ST

ICK(9)=5):NEXT:PRINTE$"('｢SPC(16):GOTO2

9PRINTE$"(しぽ、う・･･fP:FORI=0TO1:I==(STIC

K(6)=5):NEXT:RUN

10SPRITEOFF:IFY<94THENSOUND6,19:SOUND12

,69:SOUND13,1:GOTO8ELSESOUND6,15:SOUND12

,3:SOUND13,1:PUTSPRITE2,(131,Y),8,2:GOTO

9

■プログラム解説

1初期設定

●画面モード、スプライトサイ

ズ、キー入力時のクリック音設

定●画面の色設定●1行の表示

文字数を10文字に設定●ファン

クションキーの表示禁止●変数

の型を整数型に宣言●タイトル

表示●パターン定義用ループ開

始、左右の壁と人物のスプライ

トパターン定義※VRAMに直

接書き込んで定義する、定義用

ループ閉じ●PSGレジスタ設

定※ミキサーとチャンネルAを

エンベロープモードに設定●ス

プライト衝突時の割り込み先指
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1
、
４

－ン切り換えフラグ更新

DZ1B～D21BUSR関

数の引数を受け取る※人間の数

／メインループ開始

・座標更新

DD1C～DZe4移動方向

判定

DDES～DgEフ人間のX

座標計算

・人間の表示パターン作成

DDEB～□Za巳使用する

パターンデータがあるアドレス

の増分設定※プログラムの自己

＝き換え

DGBB～DD4Sレジスタ

設定

|X:人間のパターンデータ

の先頭アドレス

|Y:パターンを書き込む転

送バッファのアドレス

E:人間のX座標

してメモリに書き込む、書き込

み用ループ閉じ●データエリア

のアドレス設定●PSGレジス

タ初期化

a矢印と人間の移動

●殺した人数の合計初期化●雷

を落とす回数用ループ開始②人

間の初期座標と移動増分をワー

クエリアに＝き込む●画面消去

●人間の表示用キャラクタの配

置※ループを抜けたとき変数x

は16になる●トリガー入力待ち

ループ開始@USR関数呼び出

し※人間の移動●スティック入

力●矢印の移動計算●トリガー

入力※入力があればループを終

了する●矢印のスプライト表示

、入力待ちループ閉じ●落雷デ

モ用ループ開始

4落雷処理

Cスペース(空白)の色を黒と黄

色で切り換える※画面フラッシ

ユ●雷のキャラクタ｢＊｣をVR

AMに＝き込んで表示●雷が落

ちた場所｢｣の表示●効果音●画

面を揺らす※エスケープシーケ

ンスの1行挿入と1行削除を使

用。また、ループを抜けたとき

変数Jは0になる●人数計算用

ループ開始

5リプレイ

②殺した人数の計算、計算用ル

ープ閉じ●殺した人数の合計の

計算●メッセージ表示、雷を落

とす回数用ループ閉じ●殺した

人数の最高記録の更新●殺した

人数の合計、最高記録の表示●

カーソルの上キー入力待ち●行

Sへ飛ぶ

D244～Dg4C転送バッ

ファ書き換え※Bライン分ルー

プして繰り返す

DD4D～DD4F次の人間

へ※メインループのくり返し

DDS口～DBSBVRAM

にバッファの内容を転送する※

転送後はBASICに戻る

・人間のパターンデータ

DBSC～DBBB右向き1

DDB4～DBSB右向き巳

DDSC～、ロブS左向き1

，口74～DロブB左向き巴

・パターン作成サブ

DBフC～□ZBC1ライン

分のパターンデータ読み込み／

座標によりパターンをずらす※

巳文字にまたがって表示される

とき

DBBD～DBSAパターン

を転送バッファに書き加える※

ANALYSIS計

■変数の意味

・座標用

X矢印のX座標→テキスト座

標｡×巳して表示

・その他の変数

C$CHR$(27)が入る→

エスケープシーケンス用

H殺した人数の合計

｜ループ用(汎用）

』今回殺した人数

N出現する人間の数

Pループ用(雷を落とす回数）

Sスティック入力値

T殺した人数の最高記録

UUSR関数呼び出し用

Z&HDZFFが入る‐ワー

クエリアの先頭アドレス

■定義キャラクタ

CHR$(sS)～CHR$(1

ES)人間の群れの表示用文

字。人間の位置により、どの文

字に、どんなパターンが定義さ

れるか決まる。USR関数で呼

び出されるマシン語で、毎回書

き換えられている。

KAMINARI.FD8

1CLEAR99,&HDOO9:SCREEN1,0,2:WIDTH32:DEF
INTA-Z:COLOR15,1,1:KEYOFF:VPOKE8197,161:

SPRITE$(RND(-TIF1E))='P<<<B~<'?+CHR$(24):N=

25:DEFUSR=&HDOOO:C$=CHR$(27):FORI=1TO161

2POKE&HCFFF+I,(ASC(MID$(昨こyNZZFIE/yzXyf)Z
yJ,>xlネイオ×エウqpタきyらりり。（きうし■みむ判〈ア(DTやォ材1Vこ1

1VこyMら一qつyリvいうフサやFゆIよけrしうEこyMRq(zyz<Zy●●
ザ＄」ゆおさ●●ザ＄▼▽ザザウウぅアヘ。チスゥゥぅアうぅうぅRー今Vマyきy・今
DウDえカサrvらy+vみyvら▽，vみ▽VしvしRB'',1,1))+135)M
OD256:NEXT:Z=&HDOFF:SOUND7,183:SOUND8,16

3H=0:FORP=0TO4:FORI=1TON:POKEZ+エ碁2,RND(
1)x256:POKEZ+1x2-1,(RND(1)+46+252)MOD255+
1:NEXT:CLS:FORX=-16TO15:VPOKE6832+X,111+

X:NEXT:FORI=0TO1:U=USR(N):S=STICK(9):X=X
-(S=7)x(X>1)+(S=3)(X<30):I=-STRIG(9):PU

TSPRITEO,(Xx8,149),15,0:NEXT:FORI=2TO20
4VPOKE8196,176(IF10D2):VPOKE6159+(X+625

):I/20,42:NEXT:LOCATEX-1,I:PRINT"八八八":SO
UND12,185:SOUND6,31:SOUND13,1:FORJ=-6TO-

1:PRINTC$"Y"C$''L'PC$"N'r:NEXT:FORI=1TON
5J=J-(ABS(PEEK(Z+I共2)-X8)<15):NEXT:H=H

+J:PRINTC$''Y芳碁''J''にんころしました'r:NEXT:T=H-(T>

H)(T-H):PRINTC$"Y-%こ蝋うけいFPHrrにA，さいこうr'TP'に

ん":FORI=ZTO1:I=-(STICK(6)=1):NEXT:GOTO3

■プログラム解説

1～巳初期設定

●文字領域、マシン語領域確保

●画面モード、スプライトサイ

ズ設定とキークリック音消去●

1行の表示文字数設定●変数を

整数型に宣言●画面の色設定●

ファンクションキーの表示禁止

●雷の色設定●矢印のスプライ

トパターン定義※乱数初期化を

含む●出現する人数設定※1～

255の範囲で変更可能｡ただしあ

まり多いと遅くなる●USR関

数定義●エスケープシーケンス

設定●マシン語書き込み用ルー

プ開始Cマシン語データを展開

44

■マシン語解説

●初期化

DDG口～DGGCVRAM

へのデータ転送バッファ初期化

D臼｡、～D回1フ表示パタ

菱
麓:

抄｡B

ヨ：

わらわらと動きまわる
防瀞なりおとuの人”動き



与撫葵’脳ANALYSlS
■表1(RND(1)*B十ESE)MODESS+1

f,二1hi.jklmr-I!二'r三,,二1r･=t.l_1.1...11.1.1::．::1-1z･:二’二$． 計算結果

253(一S)

254(一己）

255(－1）

1（＋1）

巴(＋巳）

B(+B)

ョk1,二:‘旨4唇 RND(1)*Bの値RND(1)*6+252

0252

1253

巳254

S255

4256

5257

MOD255

252

253

254

0

1

巳

刊
一
配
一
鄙
一
師
－
１
｜
巳
一
日

⑧実際には見えないように隠されているが、画面の下にはこのように文字が表示されている

蕊鑿：】

"::f;1+f&:+1;3:1+f;&f.]f;

③それらの文字に作成した人間の群れのパターンを一気に定義して表示しているのだ

後にlを加え､－3～－1か＋I

～＋3の数値に諾陸しているのだも

253～255の数値が、なぜ－3

～－1の増分になるかというと、

X座標はO～255の範囲で変化す

る。255を超えると、256で割った

あまりが座標となる。いまX座標

が200だったこしよう。そこへ253

の増分を加えると､結果は453にな

る。255を超えているので256で割

る｡あまりは197となり､結果的に－

3移動したことになるのだ。

■人々の表示

人間はすべて文字のパターンを

マシン語で書き換えて表示してい

る。しかし文字にしては動きが滑

らかだし、表示が重なったり、す

れ違ったりはしないはずだ。

ちょっと上の写真を見てほしい。

実際には隠されていて見えないが、

ゲームを開始した直後に、画面の

下に文字を並べて表示している。

ゲームI|!は、これらの文字の形を

すぐ下の写真のように変えること

で、人間を表示しているのだも

ファンダムでよく見かけるキャラ

クタパターン定義では、1つの文

字に1つの形を与えるものだもし

かし人間の表示では、横1列ぶん、

計32文字にまとめて人間の群れの

形を定義しているの趣

OR演算でパターンを重ねてい

く

DDSB～DDA口次のライ

ンに設定してもとの処理にもど

る

・データ＆ワークエリア

DBFF表示パターンの切り

換えフラグ※ここの値は不定。

XOR演算で切り換えて、最下

位のビットのみ参照している

D19回～D1B1各人間の

移動増分とX座標※巳バイトで

1人分。行1の変数Nの設定値

により大きさが決まる

+0:X座標増分

+1:X座標

D4DB～D4FFVRAM

へのデータ転送バッファ
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醇真のように適当に文字を並べてUSR関

数を呼び出してみよう

③ちょっとゲームを中断して、SCREEN

｜を実行して画面をきれいにする

では、そんなに大きなパターン

をどうやって作っているのか？

&HD4〃〃からのアドレスに

そのパターンを作る場所が設けら

れていて、まず全部きれいに消す。

つぎに人間ひとりひとりの座標を

計算して、そこにパターンをどん

どん書き加えていく。最後に出来

上がった32文字ぶんのパターンを

まとめてVRAMに転送して定義

して、画面に表示しているのだ6

図2は人間の移動とそれに伴う

パターンのずれを示したものだ。

人間が3ドット移動すると、当然

パターンも3ドットずれることに

なる。このとき、パターンは2つ

の文字にまたがって定義される。

考えてみればかんたんなこと。し

かしこんなことができるのは、マ

シン語のスピードがあれぱこそだ

ろう。(MORO)

陸LISR〈B＞:PRINT1CH便$<ﾕﾕ〕

よ8，＄閃
く沈早I

､｝,緋:綴
1
f:&"ff;
鼻銭1

③USR関数を呼び出すたびに画面に並べた

文字の形が変化していくのがわかる

1 し0INTP

■移動増分の計算式

人間の動く速さは－3～－1

か＋1～＋3になるように、1つ

の計算式て設定されている。行3

の2行目にあるRND関数とMO

D演算を使った式がそれだ6表l

は演算の様子をまとめたものだb

まず、RND(1)*6の結果に

よって0～5の乱数が得られる。

そこに252を加え､MODを使って

255で割ったあまりを言膜する｡最

」

■図1人間の動き
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1 し
、作成用ループ閉じ●加速度デ

ータ(行1で読み込み）

巳ケーム前設定

●PSGレジスタ初期化●ボブ

の座標設定●鉄球の座標設定●

ボブの速度初期化●鉄球の速度

初期化●スコア初期化●スコア

表示(行巳のサブを呼び出す）

B表示

●ボブのスプライト表示●鉄球

のスプライト表示●トーマスの

スプライト表示●トーマスが土

俵の外に出たか判定今【出てい

れば】スコア計算･表示●加速度

データ(行1で読み込み）

4判定

●ケームオーバー判定→【ボブ

がトーマスに捕まるか、ボブが

土俵から出たら】効果音〆スコ

ア表示／リプレイ入力待ち※ス

ペースキーの入力があるまでル

ープを繰り返す／行巳へ飛ぶ

【まだなら】トーマスに鉄球が当

たったか判定→【当たっていれ

ば】効果音〆トーマスの速度設

定〆トーマスの座標更新

巳移動

●スティック入力受け付け●ボ

ブの速度計算●ボブの座標計算

●鉄球の速度計算●鉄球の座標

計算●トーマスの座標計算●ト

ーマスの速度計算●行Bへ飛ぶ

●加速度データ(行1で読み込

み）

Bスコア表示サブ

●ハイスコア計算●トーマスの

速度初期化●トーマスの出現座

標設定●スコア・ハイスコア表

示●もとの処理にもどる

動きに慣性を付けるには、座標

用の変数の他に、速度用の変数を

用意すればOK趣変数の解説を

見ればわかると思うが、ボブにも

鉄球にも、移動速度用の変数が存

在している。

入力による操作て翻は、速度用の

変数に影響するようにしておく。

つまり、フ･レイヤーの操作は加速

度として処理されるのだも

そして、実|漂に応標を計算する

ときには、この速度用の変数の値

を加えていく。

このようにすると、操作してい

ない場合にも、速度用の変数の値

が加えられ続けるので、一定の速

度を保ってキャラカ動くの島ま

た、逆方向などへ操作しようとし

ても、即座には反ﾙEしなかったり

もする。

主人公のボブに関してはこのと

おりなのだが、鉄球の動きは少し

違う。鉄球はボブとの距離によっ

て加速が付き、つねに速度が変化

している。まあ、フ･レイヤーによ

る操作の部分が、ボブとの距離に

変わっているだけのことだが。

速度用の変数に、一定の値を加

え続けると、重力を表現すること

もで､きる。鴎察などの抵抗を付け

たければ、速度が小さくなるよう

にしてやればよい。

座標と操作の間に、速度用の変

数を1つおくことて翻、このように

さまざまな動きが表現できるのたち

NALYSISA LY

■蛮数の意味

・座標用

X，Yボブの座標

A，Bボブの移動速度

M、N鉄球の座標

C、，鉄球の移動速度

P、Qトーマスの座標

E、Fトーマスの移動速度→

鉄球による跳ね返りの速度

T(n)、U(n)操作に応じた

ボブの加速度→nはスティック

入力値が入る

・その他の変数

Gスコア

Hハイスコア

｜ループ用

R乱数初期化用

Sスティック入力値

■スプライト

・定義パターン

Oボブ／トーマス

1鉄球

・表示スプライト面

Oボブ(薄い黄色）

1鉄球(灰色）

巳トーマス(明るい赤）

HAMNER.FD8

1COLOR2,0,0:SCREEN5,0:R=RND(-TINE):DEFI

NTA-Z:FORI=1TO8:READT(I),U(1):NEXT:SPRIT

E$(0)=rr<<<ス<B'';SPRITE$(1)="<z～～<｢':OPENPP

GRP:｢PAS#1:LINE(28,26)､228,186),1,BF:FOR

I=ZTO39:LINE(28,26)一(228－エ美5,186－エ升4),4,

B:LINE=(228,186),5,B:NEXT:DATA,-1,1,-1,1

2SOUND7,183:SOUND8,16:SOUND12,50:X=124:

Y=162:N=X:N=Y:A=0:B=0:C=0:D=6:G=Z:GOSUB6

3PUTSPRITEm,(X,Y),11,0:PUTSPRITE1,(F1,N)

,14,1:PUTSPRITE2,(P,Q),9,0:IFPOINT(P+4,Q

+4)=6THENG=G+1:GOSUB6:DATA,1,1,,1,-1,1

41FABS(X-P)<8ANDABS(Y-Q)<80RPOINT(X+4,Y

+4)=0THENSOUND13,0:FORI=0TO31:SOUND6,31-

1:NEXT:GOSUB6:FORI=0TO1:I=-STRIG(g):NEXT

:GOTO2ELSEIFABS(N-P)<8ANDABS(N-Q)<8THENS

DUND6,31:SOUND13,0:E=C:F=D:P=P+E:0=Q+F

5S=STICK(2):A=A+T(S):B=B+U(S):X=X+A:Y=Y

+B:C=C+(X-IW)/15+(C>10)-(C<-10):D=D+(Y-N)

/15+(D>19)-(D<-19):Ivl=Ivl+C:N=N+D:P=P+(G¥3+

1)xSGN(X-P)+E:Q=Q+(G¥3+1)SGN(Y-Q)+F:E=E

=SGN(E):F=F-SGN(F):GDTO3:DATA-1,,-1,-1

6H=H-(G-H"(G>H):E=0:F=0:P=192INT(RND(

1)"2)+28:Q=RND(1)153+26:PRESET(72,10):P

RINT#1,USINGr'SCORE##H1##'｢;G;H:RETURN

■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●乱数初

期化●変数を整数型に宣言●ス

ティック入力による加速度デー

タ読み込み●ボブ・トーマスの

スプライトパターン定義●鉄球

のスプライトパターン定義●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●土俵の部分を黒

く塗る※土俵から出たかの判定

のため●土俵作成用ループ開始

、濃い冑と薄い吉の四角を描く

【POINT-】
このゲームに登場する、ボブと

ボブの振り回す鉄球の動きには慣

性がついている。この慣性による

動きが、この作品のポイントだ、
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身脳ANALYSIS

I

し
設定※岩表示●左右端の動かな

い岩と宝石、天井の表示

4移動・判定

●スティック入力受け付け●人

の横移動計算●人の移動先のV

RAMアドレス計算●岩の移動

●人の上昇・落下移動計算●人

のスプライト表示●ケームオー

バー判定→【岩と重なるか下に

落ちたら】次行へ【まだなら】

クリア判定→【宝石を持ち帰っ

たら】行Bへ飛ぶ【まだなら】

宝石を拾ったか判定→【拾った

ら】効果音／宝石を消す／宝石

フラグ設定／行4へ飛ぶ【拾

っていなければ】行4へ飛ぶ

巳ケーム終了

●メッセージ、ステージ数表示

●トリガー入力待ち●ステージ

数設定

巳リプレイ

●ステージ数更新●岩の移動範

囲更新●行巳へ飛ぶ

＋1：移動方向→0＝上昇、

1＝下降

DD1D岩のY座標

0．：
LOCATE文とPRINT文

を使って表示を更新する。岩が上

昇中なら現在の岩の上にもう一組

岩を表示する。-N蜂中なら現在の

岩の位置に空白を表示する。

DDSB～DGBA

カーソルのXﾛ癖を1増やし、

隣の岩の処理を行う。「X=X+

1:NEXT」という感じだ。

ANALYSIS

■変数の意味

・座標用

X，Y人の座標→ともに×B

して表示

・その他の変数

AUSR関数呼び出し用

E$CHR$(E7)+"Y"が

入る→表示位置指定のエスケー

プシーケンス用

H宝石フラグ→0＝宝石を拾

っていない、1＝宝石を拾った

｜ループ用

Sスティック入力用

Tステージ数－1

V人の移動先のVRAMアド

レス

「苧
L･if しNTPOI学一脳

この｢大冒険』て．使われているマ

シン語は、かなりBASICに近

い処理になっている。もちろん、

BASICでまともにやろうとし

たら遅すぎてケームにならないだ

ろうが、もしBASICでやって

いたら、という解説をしてみよう。

ロロ図、～DBIF14

ここは変数の初期化に等しい。

カーソルのX咽票と、岩のY座標

用の配列といったところ。

□②②S～DDEB

岩の移重垢十算を行う。方向によ

って岩のY座標を計算して、もし

上下の端に到達したら、方向を反

転して座標を調節する。

□②巴4～、画SE

叫

ｒ
Ｌ

、
４

CHECK

行6のPOKE文で、岩の高さ

をステージ用の変数Tで設定して

いるが、変数Tに上限を設けてい

ないので、いずれクリア不可能な

状態になってしまう。

また、行3て・岩の初期Y応標を

設定している部分では変数Tを参

照していないため、ステージが進

むと画imにゴミのような岩が出現

したり、岩が出て来ない部分がてﾞ

きたりする。(MORO)

■プログラム解説

1初期設定

●文字領域、マシン語領域確保

●ファンクションキーの表示禁

止●画面の色設定●画面モード、

スプライトサイズ設定※乱数初

期化を含む●1行の表示文字数

設定●マシン語書き込み用ルー

プ開始Cマシン語データを展開

してメモリに書き込む、＝き込

み用ループ閉じ

巳ステージ初期化

●USR関数定義●表示付置指

定のエスケープシーケンス設定

●人のスプライトパターン定義

●宝石の色設定●人の座標初期

化●宝石フラグ初期化

曰ゲーム画面作成

●画面消去●人のスプライト消

去●岩の初期化用ループ開始C

岩の高さデータの書き換え／岩

の向き書き換え、初期化用ルー

プ閉じ●岩の色を黒に設定※見

えなくする●岩移動ループ開始

@USR関数呼び出し※岩の移

動、移動用ループ閉じ●岩の色

BOUKEN.FD8

■マシン語解説

D22口～ロロZ4レジスタ

初期化

BC:ワークエリアのアドレス

H:カーソルのX座標

D225～D口DC岩のY座

標読み込み／移動方向判定

DDGD～DD1S岩の上昇

処理

ロロ1A～DDEB岩の下降

処理

DZE4～DDB巳岩のY座

標保存／表示更新

DDBS～DDBAカーソル

位置更新／全ての岩を動かした

か判定

DDBBBASICへ戻る

・ワークエリア

ロDSC～DD57岩データ

※巳バイトで1セット

＋0：岩の高さ

1CLEAR199,&HCFFF:KEYOFF:COLOR15,0,0:SCR

EEN1,RND(-TIFIE):WIDTH32:FORI=0TO59:POKE&

HDOOO+I,VAL('r&HP'+FIID$(''913CDO26030A6FO36

AFEOO200D207DFEO120033EO1023E61180A2C7DF

E182022AFO23E20F570080203CDC600F1CDA290C

DA2202424037CFE1F20CAC9",I2+1,2))二NEXT

2DEFUSR=&HD200:E$=CHR$(27)+PPY'｢:SPRITE$(

6)=''<4<-<<$$":VPOKE8228,112:X=9:Y=9:H=0

3CLS:PUTSPRITE6,(6,299):FORI=&HDO3CTO&H

DO57STEP2:POKEI,RND(1)升21+2:POKEI+1,RND(

1)2:NEXT:VPOKE8294,9:FORI=ZTO46:A=USR(8

):NEXT:VPOKE8204,34+TM6+T:PRINTE$fr%aarr

E$”碁＞aa'7E＄”）？●”E＄'，’'STRING＄（32，97）

4S=STICK(9)+STICK(1):X=X+(S=7ANDX>0)-(S

=3ANDX<31):V=6144+X+Y32:A=USR(0):Y=Y+(V

PEEK(V)=97)－(VPEEK(V+32)<>97):PUTSPRITEO

,(X8,YH8-1),16,0:IFVPEEK(6144+X+Y32)=9

70RY=23THENELSEIFX=0ANDH=1THEN6ELSEIFVPE

EK(V)=133THENBEEP:PRINTE$rr)?":H=1:GOTO4

ELSE4

5PRINTE$"美共GANEOVERP'E$'',+STAGE'PT+1:FO

RI=0TO1:I=-STRIG(6)-STRIG(1):NEXT:T=-1

6T=T+1:POKE&HDO1D,24-T:GOTO2
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■画版(49ページ)の流れ解説

1subl(1,2)の手前まで実行されたと

きの状態

巳引数(1，巳)をスタックに積む

Bsubl()をコールした直後

4関数の実行中。自動変数のための

空間が用意される

5subl()から｢etumする直前｡ふたたび

スタックが調整されて自動変数の領域

りやすいC言語体験講座
第4同

自動変数について

た関数の中でしか使えません。逆にいうと、

ほかの関数からその変数をいじったり見た

りすることができないのです。つまり、ほ

かの関数に影響を与えません。

ですから、たんにループを回したりする

ときのカウンタや、計算途中の値を－時的

に保存しておくような場合に便利です。関

数の中さえ気を使っていれば、変数名のぶ

つかりで苦労することはありません。

自動変数は、変数名のぶつかりがなくな

るだけではありません。メモリの節約にも

なります。

関数のはじめで変数が宣言されたときに、

その変数用のメモリが用意されますが、関

数からreturnするときに、そのメモリは不使

用の状態になるのです。そして、またくつ

の関数に処理が移ったときには、その不使

用になったメモリが再使用されます。

MSXのCPUであるZ80tDR800は､レ

ジスタの数がたくさんあるかわりにメモリ

とのやりとりは､あまり得意ではありません。

自動変数は、固定した場所に変数エリア

が置かれるわけではありませんから、アド
ひ人ぱ人

レス計算とかメモリとのやりとりが頻繁に

なります。したがって、実行速度を減少さ

せてしまうかもしれません。

そのため、MSX-Cをはじめ、多くのC

コンパイラでは、CPUのレジスタを自動

変数の領域として使用するということをや

っています。レジスタをいじるのは、なん

といっても速いですから、効果的に自動変

数を使うと、実行速度が速くなったりしま

す。ま、効果的に使えば、の話です。

C言語に'直れてくると、おおむね効果的

に使えるようになるはずです。

自動変数をレジスタに割り当てることを、

｢レジスタ割り当て｣といい、レジスタに割

り当てられた自動変数を｢レジスタ変数｣と

いったりします。

MSX-Cは、レジスタに割り付け可能

な自動変数をレジスタに割り付けてくれま

す。たとえば、あとで出てくるLIST1

のfuncl()のintcは自動変数ですが、おそらく

HLレジスタか何かに割り付けられてレジ

スタ変数になっていることでしょう。

それはじつに高速に動作します。

自動変数は、
静的変数とどこがちかうか

宣言のしかたは静的変数とほとんどおな

じです。ただ1つのちがいは、

関数内(関数の先頭)で宣言する

ということです。

先ほど､_自動変数には、変数名のぶつか

りがない、ということと、ﾒﾓﾘを効率的

に使うことができる、という巳つのことを

話しましたが、これは変数名のぶつかりを

なくすためのお約束です。関数内で宣言さ

れたものは、関数内でしか使えません。

次のリストを見てください。

=============LIST1=

intfuncl()

｛

intC;

【s五X】

いかにもC=語／
便利な自動変数について

前回は、関数の定義方法と静的変数のこ

とをやりました。今回は、もうひとつの種

類の変数、「自動変数｣のことをやります。

この自動変数というものが、いかにもC

言語なわけで、とても便利です。

静的変数というのは、どの関数からも自

由に読み書きできるという特徴がありした

ね。これは、BASICで使われる変数と

おなじです。

でも、どの関数からも自由に読み＝きし

なければならないというケースは、それほ

ど多くないものです。

逆に、その関数でしか使わない変数はけ

つこう多いものです。たとえば、BASI

CのサブルーチンでFOR文を使ってルー

プさせるとき、ループ変数が親ルーチンと

重ならないように気を使うでしょう。大き

なプログラムになればなるほど、このよう

な変数のぶつかりのチェックが煩雑になり

そうしたことがプログラミングの大きな障

害となってきます。

そこで自動変数です。

自動変数は、関数の中で宣言し、宣言し

Ｃ１

０
ｊ
Ｆ
Ⅱ
１

１
ｒ
｜
｜
帥

Ｃ
Ｉ

｝

inifunc2()

J
1

intc=1;

「eturnC;

funcl()とfunc2()という関数がありますね。

ともに、intcという変数を宣言しています。

宣言のしかたがちょっとちがいますが、ど

ちらも関数内で宣言された変数ですから、

自動変数になります。

ちなみに、funC2()のほうにある

intc=li

という変数宣言は、変数宣言と同時に初期

値を設定しています｡この｢=l｣の部分を初

期化子といいます。

巳つのサブ関数のある
プログラム

自動変数がどのようにメモリを使うのか

C-004
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〃露調雛LECTURE
が捨てられる

Bmain()に戻ってきた状態

7引数とした積んだぶんだけスタッ

クを捨て、呼び出しまえの状態に戻る

Bsub2()の引数をスタックに積む

gsub2()をコール

10関数の実行中。subl()と同様

115と同様

12main()に戻ってきた

1雀溌慧爵はZ 3 4 5 6

,「露鯉o剛の
憧寧銅

1111

蕊
ス
タ
ヲ
ク
は
こ
こ
ま
で
使
わ
れ
て
い
る
と
す
る

己己 灘鍵 鱸 I

を知っておくと、自動変数を使う

うえでたいへん参考になると思い

ます。

次のプログラム(LISTE)を

見てください。LIST巳は、

main()関数と、subl()､sub2()関数のあ

るプログラムで、コンパイルでき

ます。

このプログラムを使って、自動

変数の挙動を説明しましょう。

=============L|

#include<stdio.h＞

129 10f､，と'僻 11
↓

？

国餌淌､らの戻りアドレス

8了

｜ ’ 一
幅 ？3

口 』
別｡Ⅸ渉らの戻りアドレス

intb

intc

鰯鞍 鵜
■LISTEのsubl()､sube()におけるスタックと自動変数の動き

ても親の関数には影響が出ないのです。

図1の10を見てください。このintbの場

所、ここは以前、巳の場所でsubl()からの戻

りアドレスとして使われていました。でも、

7の時に割込が入って割込処理がおこなわ

れていたとしたら、どうでしょう。割込ル

ーチンで使ったスタックの内容になってい

るはずです。自動変数が置かれる場所はス

タックなのですから、変数の初期値は文字

どおり｢不定｣なのです。レジスタ割り当て

されているならなおさらです。

したがって、自動変数は、その変数の値

を使用する前に、なんらかの値を代入する

必要があります。参照のまえに代入してい

ないと無意味ですし、プログラムの不具合

の原因にもなります｡

もしかすると暴走するかもしれません。

まあ、これはコンパイラがきちんとチェッ

クして、代入するまえに参照していた場合

は髻告を出してくれます。

STE= 引数についてです。関数の引数として関数

が書いてあった場合、関数にわたされるの

は、引数になっている関数を実行して得ら

れた戻り値です。

ですから、LIST巳のsubl()とsub2()の実

行のlll頁番は､subl()→sub2()です｡sub2(subl(1,2))

と＝かれていて、sub2()のほうがプログラム

の先頭のほうにありますが、sub2()を実行す

るためにはsubl()の戻り値が必要なので、順

番はsubl()のほうが先になるのです。

ということを念頭に置いて、自動変数の

動きを見てみましょう。上の図です。この

図は、レジスタ割り当てがまったくおこな

われない、などを前提とした仮想的な図で、

正確なものではありません。自動変数がど

んな感じでメモリを使っていくのかを伝え

るためだけの概念図です。

自動変数がメモリを
使い回しているようす

この図を追っていくと､subl()とsub2()の自

動変数は別々の領域に用意されるのではな

くて、メモリが使い回しされているようす

がわかります。また、引数にも注目してく

ださい。引数は、関数からの戻りアドレス

をはさんでいるだけで、似たような場所に

配置されます。引数も自動変数と同じよう

に扱うことができます。

引数として使われる領域には、変数名で

も変数のアドレスでもなく、変数の内容で

ある数値が入っています。この数値は、呼

び出した関数から戻ってきた直後に捨てら

れます。どこかに保存されたり、もとの変

数に格納しなおしたりということはありま

せん。だから、関数内で引数の値を変更し

ｌｂｔｎ

Ｃ

ａ
ｔⅡ

ｔｎｉｌ
日
ＤＵＳｔｎ

ｒ
ｌ

c=a+b;

｢etu｢nc：

1

1

Ｃ
’
０

１ａ

ｔｎ

ｔｎｉ
ｎ
と
’
０ⅡＳｔＩ

Ｉ

b=a*2j

c＝a＊a：

｢eturnb+c;

1

1

ということで、今回は自動変数のお話で

した｡C言語ではなるべく自動変数を使う

ようにしましょう。それはプログラムを見

やすくし、大きなプログラムを作るときに

必要になってくることです。

さて、今回のこの本題とはくつに、もっ

と急いでC言語を勉強している人のために、

説明を大量に加えたサンプルプログラムを

付録ディスクに入れておきました。ひとつ

は、カレンダーを表示するプログラム。も

うひとつは、迷路ゲームです。興味があっ

たら読んでください。今回はここまで｡

intmain()

｛

printf(''%dn",sub2(subl(1,2)));

「eturnO;

｝

自動変数は、スタックを変数用のメモリ

として使います｡スタックポインタ(SPレ

ジスタ)でいじくるあのスタックです｡マシ

ン語のCALL命令やPUSH命令などで

積まれたスタックの中に混じって変数用の

メモリが存在するのです。

ここで、ひとつ注意しておきたいのが、

(飯田崇之）
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bl(渉らの戻りアドレス

匡 inta

-＞intb

bl(肋､らの戻りアドレ

intc

一＞？

bl(功､らの戻りアドレ

-＞？ ？

？

3
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ページ切り換えを駆使するには、どうしてもVRAM

の知識が必要になってくる。今回はベージ切り換えに

関係するSCREEN1のVRAMについて紹介する。

坪酔一…

三

ページ切り換えを使うためには

どうしてもVRAMに関連した知

識が必要になってくる。しかし、

たいていの初心者は、VRAMと
LIl三

いう言葉を兄ただけで後込みして

しまう。で､も、安心して欲しい。

ページ切り換えで必要になるVR

ということは、パターン桝称テ

ーブルには、つねに32×24文'r胃ぷ

ん､計768バイトの大きさの傾城が

必要だということになる。ページ

切!〕換えをして、画面を他のペー
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はないのだから。

アクティブページの切り換え

パターン名称テーブルアクティブページとは、文字が

ページ切り換えて．大切なのは、苦き込まれるページ､のこと。つま

なんといってもパターン名称テーリこれはパターン名称テーブルを

ブル。これさえ理解していれば、意味している。

ページ切り換えを使うことがて．きこのパターン名称テーブルが世

行
。
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③｢POKE＆HF922，99」を実行してみたところ。画面のつながり方力変になっている

で､は、今度は&HF922恭地一ン名称テーブルには文字の情報

に64を:rII:き込んでみよう。l'lililiがが保ｲfされているが、それを実際

下に2行ぷんずれた感じになるはにldimiに表示するのはVDPの仕

ずだ。ということは、あまり大き享なの趣VDPの、といわれて

〈変えると、画面に表示されなくもピンとこないかもしれないが、
ぅの

なってしまうことも起こりうる。これは#′需みにしてかまわない。

このVDPが画面に表示する髄

ディスプレイページの切り換え域をディスプレイページと11平び、

ところて､先程は、パターン名称VDP(2)というシステム変数を

テーブルには画面に表示されてぃ使って指定する。

る文字のすべてが保存されているデイスフ。レイページの指定は＆

と脱'ﾘlした。しかしこの状態で､はH4〃〃単位でしか行えない。な

それがずれてしまっている。ぜそうなのかは特に気にせずに、

じつは、VRAM、つまりパタこれも捌溶みにしてしまおう。

るからだ。

パターン橘称テーブルとは、IIII

面のどこに、どんな文字があるか

の情報が記録されている領域だ。

SCREENlの画面で､は、飛火

で32文字×24行の表示力可能なの

は知っていると,凶､う。この画1rliに

表示されている1つ1つの文字が、

順番に文字コードの形で記録され

ているの趣空|'lも、WIDTH

文の設定によって使わなくなった

端の部分も、ファンクションキー

の内容が衣ノパされている部分も、

脚面に見えている文字の情報はす

べて記録されている。

かれている場所は、ワークエリア

の&HF922番地と&HF92

3番地に保存きれている。この2

つのワークエリアに苦き込まれて

いる値を変史すると、パターン名

称テーブルの場所を変えることが

できるのだ。

右の写典は､&HF922恭地

に99を書き込んで､パターン桝称

テーブルの位置を99パイ|､ずらし

たもの趣カーゾルキ－て､､カーソ

ルを動かしてみた|〕、文字をill:L,

てみたり、CLSしてみるとわか

ると思うが、凹血が変なつながり

方をしている。

順番に文字コードの形で

パターン名称テーブルに文字が保存さ

れている順番は、－番上の行の左から

順に右のほうへ、ついで次の行の左か

ら右のほうへ･･･…というように保存さ

れている。文字コードで'保存されてい

るといってもグラフィックキャラクタ

の場合は特殊で、「月」～｢小｣の文字が、

それぞれ｜～31のコードで．保存されて
いるので注意。

WIDTH文

WlDTHとは、画面に文字を表示す

るときの横幅、つまり｜行|こ表示でき

る文字数を設定する命令で、SCRE

EN|の画面ではI～32の範囲で設定
てきる。

2つのワークエリア

＆HF922番地には、パターン名称

テーブルが置かれている場所の下位ア

ドレスが保存されていて、＆HF923

番地には上位アドレスが保存されてい

る。ページ単位での切り換えを行う場

合には、＆HF923番地だけを書き換

えればよい。

使わなくなった端の部分

WlDTHの設定で、31以下を指定す

ると、画面の端のほうに､カーソルが

行けない部分ができる。LOCATE

文とPRlNT文を使っても、そこに

は文字を表示することができない。

50
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|SCREEN1のVRAMと使えるぺ一ジ ■ページ0(1) ■ページS
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F

卜
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■

＆HGGg2一一

（ページ0）

＆HG4gg－．
（ページ|）

＆HDB○回-・
（ページ2）

＆HQCgg－．
（ページ3）

＆H1Ggg－‐
（ページ4）

＆H14gg‐．

（ページ5）

＆H1BgB‐・

（ページ6）

＆H1Cgg－‐
（ページ7）

＆HeGgG‐‐

（ページ8）

＆HE4gg‐‐

（ページ9）

＆HeBg2一一

（ページ10）

＆HEC臼画一一
（ページ|｜）

＆HBGgG－‐

（ページ'2）

＆HB4Bg－‐
（ページ'3）

＆HBBGg－‐
（ページ'4）

＆HBCGg－‐
（ページ'5）

＆HBFFF‐‐

_一一●パターン
ジェネレータテーフル

一

ー 一

⑧ディスプレイページを0にして、パターン

ジェネレータテーブルを覗いてみる

■ページB

③ディスプレイページを6にすると、いつも

見慣れた画面になった

■ページ14(15）

パターン名称テーブル●

〆
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ル

､ノ崖
一一一●ｽプﾗｲﾄ属性ﾃーブル一

－－1－－ ・
角
■

悪
‐
〃

．
可

顕･認
4，黒望
竜一もq
■蝉

削
眺

〃 垂介壬
－－－－●カラーテーフル
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～●パレットテーブル
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③ページ8の最初の部分には、文字の色と、

パレットの情報が言醒景されている

使われているベージー

左はSCREEN1のVRAMの使

用状況を示したものだ。全16ページ中、

自由に使えるページは11ページもある。

0～1と巳、14～15の5ページには、

文字やスプライトのパターンの|胄報や、

パレットや文字の色の情報が保存され

ている。これらの場所にページ切り換

えをして文字を書き込んだりすると、

保存されている'|胄報が壊されて、文字

の形がおかしくなったり、色が変にな

③Fザ･はさみうち〃さを遊んだあと。上部の

文字は、定義されたスプライトの形の情報

’ ●
ったりしてしまう。

ただし、ディスプレイページをこれ

らのページに切り換えても、保存され

ている'|胄報が壊されたりすることはな

いので、上の写真のように、ちょっと

覗いて見るぶんにはいいだろう。

はじめはなんだかわからなくても、

何度も見ているうちに、けつこう理解

できたりするものだ。

ゲームで遊んだ後にでも、ちょっと

やってみて欲しい。

一●スブライトパターン

ジェネレータテーフル
一

一

〆

使えるVRAM

ページ切り換えの基本は、前述

したパターン名称テーブルの位置

を変更して、文字を表示したりし

て使う画IIiを増やすﾉ"去だも

パターン名称テーブルの位置は

1パｲﾄ恥位て変更て､きるのだが、

デイスフ･レイページの変更は&H

4〃〃単位でないと変更できない。

そのためパターン名称テーブルを

変更するときは､&H4HH単位てﾞ

変えるのが望ましい。

SCREENIのVRAMて､､は、

L，〈つかの場所に、スフ｡ライトや

パレットの情報が記録されている

ので、ページ切り換えをするとき

には注意が必要だ。まったく使わ

れていない部分はたくさんあるの

て､、そこを使うようにしよう。

そういったVRAMについての

ことは上にまとめておいたので、

そちらを参考にして欲しい。

さて次回は、ページ切り換えの

具体的な方法と、ページ切り換え

を使ったちょっとしたテクニック

をいくつか紹介しようと思う。そ

れまて､いろいろ自分て､やってみて

欲しい。(MORO)

ORO'Sショッププログラムのご相談・
修理･仕立て M

●プログラムでCAPSキーを押した

ことにするには、どうすればいいので

しょうか？また、ほかのキーもあれ

ば教えてください。

（京都府・金城健一／16歳）

●キーバッファクリアってなんです

か？（石川県・MASA/18歳）

キーバッファとは、キーボードから

入力された文字の情報が一時的に保存

される場所のことです。キーバツフア

クリアとは、キーバッファに溜まった

情報を消すことをいいます。たとえば、

1GIFSTRIG(9)=g

THEN19

というプログラムをRUNしてみてく

ださい。このプログラムをRUNする

と、スペースキーが押されるまでじっ

と待っています。その間にいろいろな

文字を入力して、最後にスペースキー

を押してみましょう。すると画面に、

今まで押した文字がいっぺんに表示さ

れたはずです。RUNしてからスペー

スキーを押すまでの間に入力された文

字は、すべてこのキーバッファに保存

されていたのです。プログラムが終了

し、カーソルが表示された時点でキー

バッファから文字が送られて、画面に

どっと表示されたのです。このとき、

もし｢NEW｣などと入力していたら、

プログラムが終了したとたん、リスト

が消えてしまうでしょう。そういった

ことが起きないように、キーバッファ

に溜まった情報を空読みして、クリア

する必要が出てくるのです。

CAPSキーをオンの状態にするに

は、

POKE&HFCAB,e55

として、ワークエリアの＆HFCAB

番地に255を書き込みます｡逆にオフの

状態にするには0を書き込みます。し

かしこれだけではCAPSランプに変

化しません。ランプの状態を変えるに

は、マシン語を組んでBIOSを呼び

出す必要があります。他のキーです

が､&HFCAC番地に255を害き込む

と、かなキーをオンにした状態に、0

を書き込むと、かなキーをオフにした

状態にできます。これもまた、ランプ

の状態を変えるには、マシン語を組む

必要があります。

&H400単位

'0進数に直すと'024という数値|こなる。

VDP(2)に設定する数値は､すべて＆

H4H〃単位となるので、例えばディ

スプレイページのアドレスを＆H｜ガ

ガガにする場合、

＆H｜ガガガ÷＆H42万＝4

となるので、

VDP（2）＝4

のように指定する。

☆どう組むか、どう直せばいいか、ど

うすればうまくいくかといった、プロ

グラムに関するご相談．修理．仕立て

のご注文を受け付けています｡｢SB講

座MORO店｣まで送ってください｡質

問は誌面にて、プログラムのご依頼は

付録ディスクにてお答えします。
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使いこなす一

ご
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おたまじゃくしが苦手でも、ゲ

ームにBGMを付けたいという

のは誰でも思うこと｡その願い

がかなうように、今回はマシン

譲蛎澪や固
よう。調鴎壽椰鯵,購蔭ゞ
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蝉 ､
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丁
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令
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,ｸの硬い万｣参黒

議議瀞腎蟻騒話す,1--錨遥垂まう…弧

謹一箇
1ユバun叩甦

ませんから、そちらて審I鳴らしてく

ださい。

●FM音源を探す

さて、FM,l.'I:llji(がかん太/しに仙

えるというサブルーチン、これは

FM-BIOSと呼ばれています｡F

M1,W泉を使うとき､まず雌初にや

ることはこのFM-BIOSのありか

を探すことて､す。

FM5i1}j!は本体に内蔵されてい

って背をll'!すことばて￥きますが、

ちょっとめんどうで､す。ケームと

かて､FM,..II:illi(を使うのは、i皇に

BGMとしてて､､すよね。BGMとし

て商楽をかなて､、るだけなら、便ｲ'l

なサブルーチンが用怠されている

のて､す。/fl''lはこのサブルーチン

を使いま寸一。さて、ケームには効

果肖二がつきものて､､す。効果ﾊﾆのほ

うはビうしましょう。I)S()は使い

さて今I''1は、災いこと要望が多

力，ったFM5illi(のいじりかたて､･す。

そのル､MSX-AUI)IOなんてい

う肌惜があって、FMI'.'r源が使え

ました。て’もi,ti［てはFM音源と

いえば､FM-PACとかに搭載さ

れているMSX-MUSICという規

格がi流てすね｡MSX2+以降の

儲､に|ﾉ1蔵きれています。今I川Iい

じくるFM斉腺は、このMSX－

MUSICという規格のもの｡けつこ

うかんたんくﾆ使えます。

このFM,'’刊l県は、0I)LLという

椛知のICを使っています~｡9-"

|両1時に'1ﾙら1-ことのて．きるやって、

す。ドラムとかのリズムハも入っ

ています。リゴムを仙うときは、

6I,''I:+リズ､ムという柵成になりま

すけど．。

‐マシンド;＃て､､このICをIIfI:接いじ

■図1FM-BIOSの一覧

MSTOP音楽演奏の停止

入力：なし

出力：なし

変更レジスタ：AF，BC，DE､HL．’X、｜Y

割込状態：必ずE｜状態になる

BGM演奏されている音楽の演奏を中止します。音も止めます。

4119h
WRTOPL

入力：

OPLLレジスタへのデータ書き込み

ACPLLレジスタ番号

E書き込むデータ

なし

なし

詞ミイレlナr「、
桑'しLノ'ひし1

ALLAUDREG命令のBlOS版．FM音源のlC（O

スタ(図3参照)に値を書き込みます”

1110h

出力：

変更レジスタ

害'1込状態：

BASlCのI

PLL）のし：

RDDATAROM内の音色データの読み出し

入力：A音色番号（0～63）

HL読み出したデータを置くアドレス

出力：HLで指定されたアドレスからBバイトに、読み出したデ

ー
〆々

変更レジスタ：AF，BC、DE、HL．｜X，｜Y

割込状態:必ずE|状態|こなる

ROM内に入っている音色ライブラリの中から、音色データを取り出します。

データの長さは8バイト。この音色は64種類で、いわゆる拡張音色と呼ばれ

るものです。FM音源の｜Cに組み込まれている'5種類の音色とは別物です。

ここで取lﾉ出した音色データの音を出すには、FM音源のlCのレジスタ

00～07に書き込んで、使用音色をオリジナル音色に指定すればOKです。

OPLDRVBGM演奏時のエントリ

入力：なし

出力：なし

変更レジスタ：なし

割込状態：変化しない

BGMとして音楽演奏するために、タイマ害|l込を使って音を出さなければな

りません。OFD9Fhのタイマ割込フックを書きかえて、このOPLDRVを呼

び出すようにして下さい。MSTARTをコールして演奏を開始しようとし

ても、実際に音を出すのは、このOPLDRVです。タイマ割込を使って、

このエントリが呼び出されるようにしておくのを忘れないでください。

411Ch

4113h ｜NlOPLFM－BlOSの初期化

入力：HLワークエリアの先頭アドレス(偶数）

出力：なし

変更レジスタlAF､BC‘、E，HL，｜X，｜Y

吾|｣込状態：必ずE｜状態になる

8000～FFFFまでのアドレスのどこかに'60byteの大きさの領域を用意し、HL

にそのｱドﾚｽをｾｯﾄして､コールします。FM－BlOSはこの領域を

ワークエリアとして使氏します。必ず偶数アドレスを指定しなければなりま

せん。MSTART，MSTOP，OPLDRV,TSTBGMを使うには

このﾙｰﾁﾝで初期化をしておかなければなりません。
411Fh

MSTART音楽演奏の開始

入力：HL音楽データの先頭アドレス

A演奏回数

（0．“…エンドレス，1～254“”･･演奏回数，255．.“',

指定不可）

出力：なし

変更レジスタ：AF，BC．、E・HL、｜X、｜Y

割込状態：必すE｜状態になる

音楽を鳴らし始めます。が、このルーチンで音が出るわけではありません。

OPLDRVというﾙｰﾁﾝで音が出ます。OPLDRVはタイマ害'1込で音

楽が鳴り始める前から一定のタイミングで常に呼ばれ続けています。このM

STARTはﾜｰｸｴﾘｱをｾｯﾄしてOPLDRVに音楽をかなで始める

ように指示します。

4116h4116h

4122h BGM演奏の終了チェック

なし

AO･････演奏終了0以外…･･･演奏中

AF

変化しない

TSTBGM

入力：

出力：

変更レジスタ

割込状態：
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’職LECTURE
サンフ･ルプログラムはすべて体峨

版rSimpleASM』ではアセンブル

て､､きません。製IIIIII版ならアセンブ

ルて．さます。

FM-BIOSの兄つかった場所

は保ｲfしておかなければな')ませ

ん。初期化するにも青を鳴らすに

も、必ず必要になるからて､す。

■図巳FM-BIOSのコールの仕方

新しいSImpleASMでは、

こういう命令が使える。

|Yレジスタの上位バイトに代入

する命令。この命令がないアセ

ンブラを使う場合は、dbで命令

コードを直接与えるか、

PUSHAF

POPlY

のようにして、｜Yの上位バイト

を代入する。

A・｢Fm百画Tー
－ﾏR~詞1

軒、
●音を鳴らしてみる。

FM音猟のICは、I/Oから

ll'.1按いじることがて’きます。て，も

タイミングの問題とか、いろいろ

やっかいなお約火が多いのて､、直

披いじるのはやめましょう｡FM-

BIOSて､､ICのレジスタへの!1#3

込みがて．きるので必要ないのて､す。

FM-BIOSの一'党は|､j<llて､､す｡ま

た､FM-BIOSのコールのしかた

は似'2に示しておきます。これら

のBIOSルーチンは､メインメモリ

にはあl)ませんから、光ほど探し

たFM-BIOSのありかを指定して

インタースロッ|､コールをすると

いう特別なﾉ去を使わなければな

h半斗ナ人
ノュｰ』し、

巖艤溌

るかもしれませんし、FM-PAC

とかて’スロットにきさっているか

もしれません。うつか')するとF

M航lﾙ(がついてないかもしれませ

ん。FMﾊ源のICのある」ﾙ所に

このFM-BIOSがあるのて繊す｡決

められた場所にｲjえ在してくれれば

かんたんなのですが、そうて､はな

ぃので、探さなければなりません

11SXの64Kバイトのアドレス空

lNlは、16Kバイトごとに分けられ

て、それぞ､れベージ0～3と呼ば

れています。得ページをバタパタ

と切|)粋えて64Kバイトしかない

アドレスケ洲'て､1'In'-｢Kバイトとい

うメモリを使っています。各ペー

ジにいくつものメモリがくっつい

ていて、それをりJI)替えて使って

いるのです。

FM-BIOSがページ1(つまl)

4000～7FFFのアドレス)にiif肋，れ

ていることは決まっています。ペ

ージlをどういう"j､うに切I)膝え

たとき、FM一BIOSがメモリl･.に

顔をIII1!すのかがワークエリアに苦

かれていれば楽なのですが、ワー

クエリアには書かれていません。

実際にページ1をさまざまに切り

特えてみて兄つけるしかありませ

ん。アドレス401C~4()1Fに恥OP

LL"という文字がill:かれているとこ

ろが、目的の場艸iて､､す。

探しﾉJばかり脱lljlしているわけ

にもいかないのて､、詳しくは述べ

ません｡サンプルプログラム(MS

AMI)LEl.BAS,MSAM

PLEl・SIM)にFM-BIOS

を探すプログラムを載せました。

参照してくだきい･FM-BIOSの

"l)かを探すだけて､､、けつこう瞳

ぃプロク．ラムになってしまいまし

た｡体1縦版の『SimpleASM』て､､は

アセンブルて、きません。FM－

BIOSを使うには､必ずこのルーチ

ンが必要になりますから、今|川lの

■図BOPLLのレジスタ構成難数‘す:はす-べて16進散

b it7bitObit7bitO

00
内容レジスタ番号

変調波に関す盃

AM

設定

振幅変調のON／OFF

ビブラートのON／OFF

O･“減衰音｜…持続音

音の高低にしたがった音の立ち上り

立ち下がりの速度調整ON／O二F

周波数設定

オリジナル音色を

作成するレジスタ群
00～07

一
言

Ｐ

Ｙ
Ｔ

Ｂ
Ｔ
Ｒ
Ｌ

ｌ
Ｇ
Ｓ
Ｕ

Ｖ
Ｅ
Ｋ
Ｍ

リズム音を出すレジスタOE
20～28

テスト用（いじってはいけない）0F

20～28かそれぞれチャンネル1～9に対応

リスムモードの場合、26～28は固定値

Susサステインon／Off

KeyO→1にした時から音が出て､

持続音の場合は1の間じゅう

音が出続ける

B1ockオクターブ

F－Num8F－Numberの9bitめ

２

０
０

音を出すレジスタ群

・音量を決める

・音の高低を決める

・どの音色を使うか決める

・音を出す

など

搬送波に関する設定

設定内容は00レジスタの

変調波に対するものと同じ
８
８
８

‐
２
３

一
一
一

０
０
０

‐
２
３

一

KSL音の高低にしたがった出力レベ

ルの低下の程度の調整

TotalLevelエンベローブジｪﾈﾚｰﾀによ

る変調度の大きさの調整
’30～38

30～38かそれぞれチャンネル1～9に対応

リズムモードの場合は、3〔)～35まて･有効03

DC

DM

FB フィールドバックFM変調の受講度の謁整

４
５
６
７

０
０
Ｊ
Ｏ

’OE|

R1の時、リズムモードになる

熱|詳稚罐…“
リズムモードの時は、レジスタを以下の値に設定

しなければならない。

RegDataRegData

16．－．…2026．…･･05

17．．･“・5027．…”05

18．．．…CO28．．．…01

04，06は変調波に対して

05.07は搬送波に対して

６
７
８

３
３
３

AR･･･AttackRa弓eDR･･･DecayRate
SL･”SustainLevelRR･･･ReleaseRate

リス．ムモードの場合の36～38は

各リズム音の音量を決定する
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FM－BlOSをさがして見つかっ

たスロットを記憶しておいて、

FM－BlOSをコールするときに

使用する。
L□YH1A

FM－BlOSのエントリのアドレ

ス。この場合は、WRTOPL。

インタースロットコールのアドレス。

他のスロットにあるメモリのサブル

－チンをコールする時の入口。

F－Numbe「AM'旧kGTY1KsR MULTl

一声|SuslKe BiOCl F-NU『

AM ′1BkGTY1KSRliMU牛Tli

KSLli‘To恵!‘Level：

|NIST ‘、／伊司11
’V当Lー

KSL ／|DclDM FB

AIR DR 一 RlBDlSDlTOM
千戸、ロ

l~しY HH

AIR DR

戸1

つ,L R:円

｜；R;RS:L：

一 Rn－VDl

HH-VOL
,戸戸、ノヘ1,

,コU-VLJL

TOM十VOL T－CY:-VOL



本､'1はまず爺初にFM-BIOS

の初期化をしなければいけないの

で､しょうが、レジスタをいじるだ

けなら初期化は必甥な上､ようなの

て､、とりあえずレジスタをいじく

って,‘.↑をH1,してみましょう。

このOPLLと'1VばれるFM,|1源

のICには、戯初からいくつかの

音色が組み込まれてます。て．､すか

ら、l'¥I贄を,1l'!十だけなら1''fi:色を作る

ようなやっかいなことをする必要

はありません。ボリュームを|・・げ

て、！､う1kをfl'!すスイッチをいじって

やるだけて．庁が,'l'｣ます。

似13が0PLLのレジ､スタの-一覧

で､す。9ハ1可時に発声させること

がて’きますけど、ノトはl音だけ鳴

らしてみます。，､of色やリズムは使

わず、Iハ:を上'1,すだけですから、

10,20,3()、の3つのﾚゾｽﾀに

データを苦くだけです。レジスタ

1()て､音の高さを設定し、レシスタ

30て､､ボリュームを上げ、レジスタ

20て音を出すｽｲｯﾁを入れるだ、

けです｡サンプルブﾛグﾗﾑ(MS

AMPLE2・BAS、MSA]I

PLE2.SIM)は､FM-BIOS

を兇つけたあと、レシスタに諄き

込むBIOSを使って、-l'}ILを出し

ます。

行を,'l'!すｽｲｯﾁは､Keyとl'f

ばれます。ちょうどピアノの鍵撚

のようなものて譲す。Keytlにす

るのは、j理kをたたくのといっし

ょ。KevをOにするのは、鍵盤を

離すのといっしょて傘す。Ke》をl

にすれば必ずI寺が,'l1!るかというと

そうて､はあI)ませ/し。ピアノの雌

盤をｲlllしっぱなしにしておくと、

ハ豊が消えてしまいます。Kevが1

になっているまま、さらにlを書

き込んて．も,､¥は,IIIIません。Keyを

Oに"gすのを忘れちゃいけません

そういうわけて翻、本､'1は31'ilレ

シスタに,||:き込めばいいのに、サ

ンプルプログラムて､はもう少し多

<T1I:き込みをしています。

●BGMを鳴らす

さて今庇は､FMIlq'I洲を使って

BGMをI1ﾙらすﾉ上で､す｡BGMを

l鳴らすためには、おおよそ|､xI4の

千'''11をふみます。

雌初にFM-BIOSを初川化し

なければL､けません｡FM-BIOS

を使うには160パイ|､のワークエリ

アが必要て､す。プログラムのどこ

かて､160パイ|､の傾城を確保して

そのｱﾚｽを指定してIXIOPL

やコールします。そのアドレスは

8000～FFFFまて､の偶数アドレス

のビこかて､なければなりませ/し。

て､ないと、暴走します。

初リリ|化したら、次はタイマ刮り

込みを仙って､OPLDRVが常に呼

び出されるようにしておきます。

ケームではタイマ",i;lll)込みを使う

ことが多いてゞしよう。そのタイマ

削り込みルーチンにIXI2(|11jペー

ジ)のようなルーチンをjll!め込ん

て､､OPLDRVに処叩がまわるよう

にすればOKて､､す。

この2つのことをすれば、あと

は好きなときに]ISTARTをコー

ルすれば音楽がかなて．られます。

BGMて鳴っているのて､すから、

MSTARTのあとは、ケームのメ

インルーチンなど．に弾念r､､きます

llllを変えたいとき(よ、MSTOI)を

コールして,ﾊ1乗をl1め、別のllllが

|■図4FM音源でのBGM演奏のやり方 ●サンプルプログラム案内

MSAMPLEIFM-BIosを探すプログラム

MSAMPLE2ビｱﾉのC(ド)の音を鳴らす

MSAMPLE3鯉副驍使ってドﾚﾐファｿﾗｼ

MSAMPLE4EM鳫鵲野溌灼協皐菟i堀,皇を
鳴らしてみることが可能

MSAMPLE5ﾘズﾑをつけながら､FM-BIOSを使ってド.し.ミ．
ファ・ソ・ラ．シ・ドを鳴らし続ける

※上記のファイル名において、拡張子｢SlM｣のファイルがSimpleASM

のソースプログラム。拡張子｢BAS｣のファイルがBASICプログラムに

なっています。『おもちゃのマシン語』のサンプルプログラムは、全10ファイ
ルをひとつのファイルに圧縮して付録ディスクに収録されています。くわし

くは94ページをお読みください。

FM-BIOSをさかす

I
No

FM-BIOSを初期化する

(INIOPLをコールする）

↓
タイマ割込のフックを書き

かえてOPLDRVに

処理がいくようにする。

↓
演奏を開始する。

(MSTARTをコールする）

ﾆﾐﾆグﾆﾐ=グﾆﾐﾆグﾐ
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ヤ

自分の処理(すでに音楽は鳴っている）

必要ならTSTBGMで演奏終了を

チェックする

演奏を停止する。

(MSTOPをコールする）

↓
書きかえたタイマ割込の

フックをもとに戻す。

残念でした

■図R音楽データの置き方

g音モードS音十リズムモード

ー……'EHlOOH|－先頭の1Eh.0.____…-OEHIOGH－先頭の｡EnO
ghは、この音楽ghは、この音楽

・・-.-……CHEのアドレスデータがFM音源’．L…－．－．．CH1のアドレスデータがFM音源； ：0,

,-卜．1．－．．－…・CHBのアドレスg音モードである・・L-;･一･････-・CHEのアドレスB音十リズムのモ
ことを示すと同時 ！i11：I－ドて･あることをl：:

1：ICH4のアドレスCHSのアドレス
猟に、CH1の音楽示すと同時に、リロQh

：：1

1：：CHS!iiunQU''~F"LZ>¥/1g".i:!，IICH4のアドレスズム部の音楽デーI：，I11
If：になっている。こ夕のアドレスにな!!ICHSのｱドﾚｽCHBのアドレスI：l

!!|_､|.__'.'_!=EL'a｣'I､:LKII!っている。こでいうアドレス

CH7のアドレスとは、この1eh.I::CHBのアドレスﾛUⅡ

I：: ’1；
；：：

gghのアドレス!!:___….星リズムの：IICHBのアドレス
：‘：を0として計算し：：；‘：，,音楽データ
CHgのアドレス，，

：；た値である。他の

11.…--.-←CH，の:：､…---←CH1のチャンネルのアド
音楽データレス指定も同様で音楽データ

ト1

ある。、…___…-しCHEの
Ⅱh

’､--……しCHEの
音楽データ

音楽データ

･…-…-･･しCHBの

音楽データ

■図ら音楽デ

曰音モ

1EH gGH OEH QGH

．-……CHEの

…-…・CHBの

CH4の

CHSの

CHBの

CH7の

CHBの

CHgの

．-----←CH・

音楽ラ

ー…-．吟CHE

音楽ラ

…-.．←CHE

音楽弓

CHEのアドレス CH1のアドレス

CHBのアドレス CHEのアドレス

CH4のアドレス CHSのアドレス

CH4のアドレスCHSのアドレス

CHBのアドレス CHSのアドレス

CH7のアドレス

CHBのアドレス

CHSのアドレス

リズムの

音楽データ
CHgのアドレス

CH1の

音楽データ
CH1の

音楽データ

CHEの

音楽データ



〃鮴’脳LECTURE
,､･'f色の作l)〃は説Iﾘ'て､きませんが、

いじくっているうちにおもしろい

i〃f色が作れるかもしれません。今

l''lはここまて．。("lll崇之）

iiffかれているアドレスてMSTAR

Tをコールします。

これも、サンフ･ルフoログラムを

川意しました。MSAMPLE3

BAS、MSAMI)LE3.SI

Mは、ドレミファソラシドとかな

て統けるう。ログラム。MSAMP

LE4.BAS、MSAMPLE

4．SIMは、それをたくさんの

仰類の楽器を使って"漆するプロ

グラム。MSAMI)LE5・BA

S、MSAMPLE5・SIMは

リズムモードを使ったときのプロ

ク､ラムて誤す。ともに尚楽データ以

外の部分はおなじて騨す。

－タがlセツ|､になって1曲て､す。

使わないチャンオ､ルは、アドレス

の指定の部分を00h,0()hにしてお

いてください。

各チヤンオ､ルの-li>I:衆データは、

|､j<|6のようなコードを使って711:か

れます。|､xI6を参,I1({しながら、M

SAMPLE3～5のサンプルフ･

ログラムの應かの!幣衆データを研

究してください｡

これだけわかれば、なんとかF

MA湖を使ったBGMは鳴らせると

,IL'､います。いろんな衆器の音色が

||臆きれているので、ハ鳥色を新作

することはあまりないて・しようけ

ど.、やってみようとL、う人は、｜､xI

3のレジスタ櫛l戊を兄ながら、

(10～07のレジスタをいじってみて

ください。ページが）止りないのて､、

●音楽データの作り方

，‘子楽データは、メインメモリの

どこかに|､xI5のような椛造て1呪慨

します。9チャンオ､ル分の音楽デ

■回S音楽データの内容

'00~5FI音程
音符の指定です。数値自身が音程を表します。この数値の

後ろに音長の指定をくっつけます。

音程の数値の決め方

オクターブとドレミ”･‘･･から、右の式で1バイトの数値を

決めます。この数値の後ろに音長をつなげて書いて、ひと

つの音符を表現します。

音長の数値の決め方

四分音符とか全音符とかの音長の違いは、すべて数値の比

率によって管理されます。ですから曲のテンポを変えよう

と患ったら、音長の数値を全部変えないといけません｡255

を超える長さの場合は、巳バイトとか3バイトとかで指定

できます。

'60~6F|音量
これらの値から、60hを引いた値がボリュームの値になり

ます。この数値の後ろにくっつけるデータはありません。

1バイトだけのデータです。

'70~7F|音色
これらの値から、70hを引いた値が鳴らす音色の指定にな

ります。この音色は、lCに組み込まれた音色です。番号

は、図1中の｜NST番号の値を使います。

mｻｽﾃｲﾝ
以隆の音符データに対して、サステインを効かすかどうか

を指定します。81hでサステインon、80hでサステイン

Offです。

国拡張音色
70h～7Fhの音色指定とは別に､こちらはROM内に置か

れている音色ライブラリから音色を選択します。この1バ

イトの後ろに00h～3Fhまでの1バイトの数値を置いて

指定します。BASlCのPLAY文で使える64種類の音

色です。

回ﾕー ザー 音色
独自の音色を使うために、音色を作る曰個のレジスタに直

接データを書き込みます。レジスタへ書き込む日バイト分

のデータがあるアドレスを、この数値の後ろに巳バイトで

書き加えて指定します。

音程の数値の決め方

｜
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音長の例

全音符

二分音符

四分音符

八分音符

十六分音符

鼎
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面J1

価乏呵レガート
以降の音符データに対して、レガートを効かして、音をつ

なげずに演奏するかどうかを指定します。85hでレガート

on、84hでレガートOffです。

レガートonの時は、下記のQ指定の効果がなくなります。

囮Q指定
音符の長さのうち、どのくらいの間だけKeyをonにする

かという指定。この数値の後ろに1～Sの1バイトの数値

を書き加えて指定します。

Q指定2の時の、Keyがonになるタイミンク・

1

｜

’

ヤンネル｜

||B|S|T|

リズムチャンネル

T C旨 HV 0

’l各ピｯﾄが'なら､以下の機能に対して、
そのビットに対応した楽器が有効になる。

V＝0音符の指定と同様に、音長効果が後ろに続きます。

ビットに対応したリズム楽器を鳴らします。

V＝10～15の数値1バイトの音量指定が続きます。

ビットに対応した楽器の音量が決まります。

｢mテー ﾀ終端
各チャンネルのデータの最後には、FFhを書いておかな

ければなりません。そうしないとチャンネル1のデータを

演奏し終わった後、チャンネル臼のデータをチャンネル1

で演奏し続けてしまうようなことになったり、めちゃくち

ゃなデータを演奏して、演奏が終わらなくなったりします，

音質

r L

55



證畢L挫口裡禰彌牛？
､釦爾鋸

一・…~ｰ~－－

’

今回とりあげたツール作品

◎豊認世紀デーﾀ｢SHU｣byM|J|NKo-soFT

◎翠W甥み｢ViderePIVer.1.1｣byuM'P'

◎頚鯉ﾙ『プリントｻｳﾙｽ』byﾐﾂツー

◎凝瀧できる｢Mprocessorve｢Ⅲ』byFIX

識

｣，'1
墨等鑿

あいかわらず熱心な投稿作品が来つづけているツー

ル部門だが、このところ、誌面でその熱意に答えら

れない状態が続く。ツール部門周辺にある諸問題を

考え、4本の優秀投稿作品について語り合ってみた。

★”

定できるし、縮小するときも、

単純にドットを間引くのとはち

がって色の平均値をとったりし

ているから、縮小画像がきれい

なんですよ。

MオレはCGを描かないので

ピンとこないが、1つの変換ツ

ールとして完成度は高い。ただ、

多少でもエディット機能を備え

たほうがよかったと思う。この

ままだと、ただおもしろがって

変換するだけになりがちだ。

．単純に変換というよりはC

Gの特殊効果用にもかなり深い

応用ができそうだ。もう1つ、

ちょっと離れるが、作者の手紙

のなかに最近の、部門作品に対

する痛烈な批判があった。

ちそれはわたしも読んで､共感

するところがありました。

．いわく、たんに画面をBS

AVE形式でセーブしただけの

くふうのないプログラムがD部

門に多すぎる､「いまのようにム

ダが多いなら、、部門などなく

すのが当然だ｣と｡この『SHU』

は、そのムダをなくす手伝いに

もなるわけだ。

動画取り込み・再生ツール

rVidereplver.1.1』

BYUMlPl

．これ、なんて読むの？

Oえ－と「ビデレプル｣。

．･･･…そのまんまやないかい。

OターボR専用で、ソニーの

HBI-V1というビデオデジ

タイザーから動画と音声を取り

ツール部門の採用が最近とだ

えている。採用したいツール作

品とは、①だれもが悩んでいる

問題に応えるもの、またはe

それを使うとこれまでにないほ

ど快適で便利になるもの、ある

いは、⑧未知もしくは最先端の

クリエイティブな喜びがえられ

るもの、のいずれかなのだが、

応募作品が多いわりに、目立つ

ものはここにあげた4本くらい

のものだった。

もう1つ。ツール作品は、た

いてい使い方が複雑なため、紹

介するページが大量に必要にな

る。一方、そのツールに関心の

ある読者がどれだけいるか、そ

のバランスが問題なのだ。

こうした関門をクリアして、

H冑れて誌面掲載、ディスク収録

にいたるには、次の巳つのうち、

いずれかを満たす必要がある。

①そのツールの内容になるべく

多くの読者が関心を示すこと

eこの作品をぜひみんなに見せ

たいと編集部が思うほどの魅力

を持っていること

コルサコフそうそう。たとえ

ば、もし、B次元モデリングツ

ールなんかがきたら、ぼくは編

集者生命をかけて採用するね。

ちえ熱わたしは、ごはんと生

タマゴがあったら、しょうゆを

かけて食べますけど。

MOROツールのポイントは

Bつある。①できるだけ手軽な

操作方法、e目的とする作業に

必要な機能をきちんと備えてい

ること、⑧あまりにも特殊な分

野や特定の作業でないこと。

O｢cはあい、好きかってなこ

とをいうのはそこまで。まず、

この作品から行きましょう。

グラフィックデータ変換ツール

『SHU』

BYMlJlNKO－SOFT

Oこれは、グラフィックを異

なる画面モードへ変換、縮小す

るツールです。SCREEN5，

7、B、’2で作成した画像を、

SCREENら、7、B、12の

どれにでも等倍または縦横半分

に縮小して変換できます。しか

も、インタレース画像にも対応

しています。パレットも各種形

式で読み込んだり、自動作成し

たりできます。変換は高速で、

最高で約S秒、最低でも数分で

終了するようです。

ち12－1月号のMORO'S

ショップで｢SCREENBの

画像をSCREEN巳に変換す

る方法を教えて｣という相談を

載せて、それへのサービスとし

て、Orcが作成した変換プログ

ラムを収録したけれど、それは

変換に巳時間もかかった｡｢最低

でも数分｣というのはすごい。

Oプンプンのプーン。

ち作者の手紙を読むと、ずい

ぶんまえから作っていたらしい

けど､MORO'Sショップの相

談を見て、完成させて送ってき

てくれたんだそうだよ。

Oじっさい、これはほとんど

のケースで有効に使えると思い

ます。変換元、変換先のモード

の種類が多いですから。パレッ

トも変換元、変換先それぞれ指

つ＝写匡．4■■

…
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OSHUはウインドウメニュー方式の操作さまさまな画像変換をおこなう
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わ黙熟
そうだから、という意味では買

い。でも、使いこなすにはかな

り登録しなくてはいけなそうだ

から、使いこなせる人はたしか

にうんと限られてきそうだね。

レジスタが操作できる拡張BA

SIC

｢Mprocesso「ver1.10」

BYFlX

Oこれは、BASICとマシ

ン語プログラムとの間で、複数

の引数を受け渡しできるように

するための拡張BASICです‘

USR関数では1つの引数しか

受け渡しができませんが、この

プログラムによれば、BAS|

C感覚で、好きなレジスタに数

や文字列を渡してマシン語コー

ルできるし、レジスタの値をB

ASICの変数に入れることが

かんたんにできるんだそうです

･･･…なんだかすごそうですね。

ちう～ん。

．あ、なるほど、ということ

は、マシン語を組まなくても、

BIOSの資料さえあれば、て

きとうにBASICだけで実験

できるわけだ。フックのオン・

オフやラベルの設定・解除など

のシステムルーチンもあるね。

Mツールというよりも、1つ

のマシン語サブルーチンの提供

という感じだなあ。最大のメリ

ットは、いまコルサコフがいっ

たようなこと。マシン語を組め

ない人にとって、大きなメリッ

トだが、マシン語を組める人な

ら、利用するより、このプログ

ラムを解析して、方法を学ぶほ

うがたいせつじゃないかな。

．まあ、そこまでいわなくて

も、ようするに、よりBAS|

C寄りのプロク､ラムができるよ

うになるということだ。

＊

今回はこういう形で4本を紹

介しましたが、このなかでとく

に関心のある作品があったら、

ぜひ編集部｢ツール・サポータ

ー｣係まで、メッセージを＝い

て、おハガキください。ついで

に、ﾌｧﾝダムやMﾌｧﾝにつ

いてのご意見、ご要望などを＝

いていただくとグーッ。

も、画像のサイズが小さいわり

には、動画の再生がかなりおそ

く、パラパラと紙芝居ふうなの

がちょっと……。

M取り込み画像とか、PCM

音源にこだわらないで、もっと

幅広く利用できるフォーマット

を考えてほしいなあ。

図面作成・出力ツール

｢プリントサウルス」

BYミッツー

ちこの回路図はなに？

O『プリントサウルス｣で作者

が作成・出力した見本です。

ちわっ、きれい。

Oこれは、マウスとキーボー

ドを使って、絵や図面を描き、

紙にプリントするツールです。

SCREENSの画面で、横は

4画面ぶん、縦は紙が許すまで

プリントできます。

Mどんなふうに操作するの。

Oふつうにマウスでドローイ

ングなんかはできるんですが、

独特の機能として、キーボード

から各種コマンドを入力してい

ろんなことができるんです｡｢マ

ル｣なら円を描き､｢シカ｣なら四

角を描きます。「コヒ｣ならコピ

ー、「もひ｣は文字を左に90度回

転。コマンドは自分でいろんな

図形を登録できます。作者がと

りあえず登録しているのは、電

子回路図の記号で、これをコマ

ンドで呼び出して、高品質な電

子回路図が作れるわけです。

ちグラフィックツールは使っ

たことがないけど、その｢マル」

や｢シカ｣は、かんたんで覚えや

すそうだなあ。

O絵を部品単位で登録して、

組み合わせて図面にするという

のは、CADみたいですね。た

だ、このコマンド、はたして使

いやすいのかどうか。

M使いかってが悪すぎる。コ

マンドや図形を自分用に登録し

ようとすると、その作業だけで

燃えつきてしまいそうだなあ。

似たような機能は統合し、メニ

ューやウインドウで選択できる

ようになっていれば、かなり評

価もちがっていただろうけど。

．ぼくは、とにかくおもしろ
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きて

O~Viderepl上左上力動画表示枠。音声もPCMて流れ、これこそマルチメディアだ

込んで、保存・再生をおこなう方もできそうです。

ツールです。再生するだけなら、Mこれで作成したデータをや

ターボRのみで使えます。りとりするとかなり楽しい気分

ちマッキントッシュみたい。にひたれるだろうなあ。とくに

マルチメディアの雰囲気がMSパソコン通信で、文菫では表現

Xで味わえていいかもしれない。しにくい雰囲気なども、絵と音

0動画にはSCREEN12のを使って伝えられるので、利用

自然画モードを、音声にはPC価値は高そう。

M音源を使用していて、高画質、．それこそが｢マルチメディ

高音質がウリ。動画データにはア｣ってやつなわけだけど。

メッセージもつけられるので、O自然画モードの取り込み画

動画の入ったカタログ的な使い面はなかなかきれいですね。で
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#審査員近況＆ひと
Orc 隔離された世界五生物は特殊な方向へ週こしていく‘

オーストラリアの有罫鴬頃がその例だ。MSXという世

界のなかで、今回のフアンダムはそんな傾向が感じら

れた。どのコンピュータ潅志の#罫高コーナーと比べて

も、J鑪I性という点で群を抜いている。ファンダムか

らコアラやカンガルーのようなケームがあらわれるの

も時間の問題だ｡ああ､Gガンダムの話ができなかった

いまだ調龍舌動実施中。落ちまくり状態。このままだ

とヤバイでちゅ｡今年は厳しい×'00万回いってもたり

ないでちゅ。なのに、仕事はやらされゆ弓ヒマがない

寺勉強不足韓落ちゆ、という図式ができあがってちま

いまちたでちゅ。それにまわりの人たちが、ケームを

親切に貸ちてくれゆのてミ徹夜ちてやってあけてゆで

ちゅ。こんなんじや、受かるもんも受かんねえ.／
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フコサレ』． ぶりに、

、I眸近

起きた、

‘ラム、ス

ケーム、

の主唱者

らしい

今回の選考会ベストBは初投稿初採用で初登場した

F.A.いたちに独占された｡マシン語をパワフルに使

いこなす彼の作品はどれもおもしろかった。 集
１
計
ｉ
結

Ill ||||ちえ熱の選考会レポート ちえ熱気持ちは'0代のままなのだが､いつのまにか25歳とい
も
だ
に
死

う中途半端な年齢になってしまった。特別、神も仏も

信じてるわけではないが、24歳のときはひどい厄年だ

ったような気がする。大切なものをなくすわ、麻雀に

は勝てないわ、お金はないわ、原稿は書けないわ、死

んじゃいそうだ。そんなときにFかみなりおとし羽で遊

ぶといいかもしれない

ここのところ1画面部門の投

槁が盛況である。一時期は絶滅

に瀕していたほどだが、最近は

長島巨人のように絶好調だ。

それに反して、D部門作品が

ショボショボしてきた。今回の

『ウッキーでボン』と｢DH-S

hOOte｢』は高い評価を受けて

いるが、ほかの作品に元気さが

なくなってきたのが目立つ。そ

れでも、選考会に出品されたな

かで、おっこれはと目を引いた

のが『モザイククイズ』(CHP

作)だ｡読んでタイトルのごとく

実写取り込みの映像をボヤかし

て、その物体の正体を当てる選

択式クイズゲームである。大幅

にボケてた映像から徐々にクリ

アになっていくのかと思いきや

そうならないのが残念。問題数

も少ないのでアッという間にあ

きてしまうが、それでも特別な

知識もいらず、みんなでワイワ

イ楽しめそうなのがよかった。

4作品投槁してあってB作品

が採用されたF､A.いたちの､そ

の不採用となった『V-pick」

もわたしは気に入っていた。こ

れは巳人対戦落ちものパズルケ

ーム｡分割画面での対戦ではな

いので、リアルタイムに巳人が

干渉しあうようになっていて、

予想外のことが起きやすいとい

うのがおもしろかったのだが、

長時間の対戦となりそう。

今回のB月'|胄報号では1画面

タイプをB作品採用。これから

も1画面タイプの作品がどんど

ん投稿されてくるとうれしい。

また、F､A.いたちの4作品投稿

も多いが、伊藤直輝はもっと多

いB作品も投槁してくれた。彼

の惜しくも不採用だった作品は、

ブロック崩しタイプと奇抜なア

クションケームもの。それらの

作品は68ページのパドックで紹

介してあるので、そちらを読ん

でね。

MORO 今回の選考会はレベルが高かったと思う。｜画面の作

品が1位になるなんて、ずいぶん久しぶりのように思

える。罰詰8門は中途半端な感じがする作品が多く、

ちょっと残念だった。☆日増しに暖かく(蒸し暑く)な

っていく中、どうやら早くも夏ばて気味で、あんまり

体調がよくない。不鬮素な生活を脱却して、山で野生

児のごとく生活をしてみたいと思う今日この頃

おさだ 左のイラストで、ずっと謎物体にかみつかれてきたわ

たしだが、今回でかみつかれるのは終わりだと思う。

夏だから。なんだか今回は、『はさみうち』とか、『かみ

なりおとし』とか､残酷なもの力乍峰に残った｡くつに

ヤボなこというつもりはないし、ケームはおもしろい

し。選考会で、じつはいちばん喜んでいたのはわたし

であるという話もあるし、いいけど
画
苧
毒

シゲル シケルがフアンダムから離れて、はや半年。今回は気

をよくして、ひさしぶりに遊び方ページでもやったる

かい,／なんて豪語しちゃったら、案の定、しめ切り

地試におちいってしまいました、え～ん。そんなわけ

で｢ウッキーでボン』をプレイしたんですが、この熱い

タイムトライアルに誰も抄黙してくれない｡読者の｢こ

れはスケエぜ｣という言註最をぜひ待っているぞS
あじ よそて絵描いとるねん．どこで描いとるんかは秘密や

ヒマだったらさがしてみ。最近ワシとおなじ名をかた

るヤロウがいてもうて困っとん。そいつは、その名で

PC－98の便利なフリーウェアなと．を作っとるらしい

んで、絵し力描けんワシはヤキがまわってきたかもし

れへん。そろそろペンネーム変えよかな、とも思う。

はみば皐月なんてのはどや？あ、ぜんぜんダメ？

丁
■
璃
宰
ト
、
・
３
国

』
ざ
手
付
酔
野
畢
瑚
や

同圃,へ､．
､

、L

、・・や．＞、

､、、〆〆
、、"像/〆 郎太 以前、｜両司部門の投稿数が減る傾向がみられたが、

再びおもしろい作品が増えてきたようだ。今回は｜位

の『かみなりおとし』をはじめ、ベスト5以内に3作品

も入っている｡ベスト5以外でもrわりばしPENCI

L』など個性的な作品力勢ぞろいした｡さて､今回ベス

ト3をF､A､いたち力独占した｡FRIEVEや伊藤直輝

に対抗できるプログラマがついに登場したか？

elIM ５
心
函

|望里4幽ご=｣I
③実写取り込みを使ったCHP作の,モザイ

ククイズ｣。演出や問題数にひと工夫を

③F,A・いたち作の｢V-pick上奇抜な画面構

成がおもしろい
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1
霧hoりおとし ウッキーでボンお DHS teみなか ‘光モグラ… ザ･はさみうち‘まさooter

憐重依存もいいところだ.／将来

新型ターボRが出るとしても(そん

なことはあるのか？)遊べなくなる

ぞ。いや、これも誉めてるんだけ

ど。これに対抗するにはターボR

のPCMを使うとか、スビコンを

使うとか。使えるのか？

ひえ－。なんてブラックな。でも

モノクロでシンプルて抽象的に作

るほうが、ブラックって、おもし

ろいね．リアルなものよりも味わ

いがあるよ。こういう願望も人間

にはあるのか。ひと'いなあ･あ、

誉めてるのよ

MSXがなんとかしてはさんでや

ろう、と考えているかのような、

ジリッ、ジリッ､ジワジワ～、と

ためて、パンツといきなりはさむ

あの動きがすばらしい曇ときと.き

フェイントが入るのがさらにグー

ツ(ｦ覇吾）

見た目よりも奥が深くなってるね、

このサルの動き。タイムレースの

形にしたのもよい。ただ、ステー

ジを分けたわりにはその違いが出

ていない．ステージ独特の仕掛け

があったりして、バラエティに富

んだ構成があると満点か

動きは速くていいね。やはりこれ

は2台以上つなげて、圃言対戦4

人用、6人用、8人用ってのを作

るのがいいかと。あと、わたしは

もっとスピードがゆっくりで、戦

略|生がもうちよい加味されてるの

が好み“わたし鈍いのよ

いいぞ、いい這今回のイチオシ

ケームでちゅ。はさまれそうで、

はさまれなL瞬間がタマランチ(国

際オリンヒ"ツク委員会会長はサマ

ランチ)。はがゆくて､微妙な競り

合いがいいんでちゅ。ブチッとは

さまれたときがシュール･….．

待てよ、この作者の名前はどこぞ

やで見かけたような……･･おっ、

そうでちゅ、ボンクラの作者では

ないでちゅか？もしそうだとし

たら、あの軽快なおもしろさはど

こにいった.／ぼ〈たんは認めん

でちゅ。Bu齢ルの動きはマル

画面構成をどこかで見たことがあ

ゆと思ったら、その昔PC－88S

R用電出ていた『シーナ』'(システム

ソフト)に似ていゆんでちゅ｡こり

はなかなか難ちいでちゅよ･連射

ちていゆだけでは勝てないでちゅ

発想がいいでちゆ。インジケータ

ーを使うというアイデアに脱帽で

ちゆ。かるくやって2500点ぐらい

は取れまちた･これ以上取るのは

なかなか難ちいでちゅ。オリャオ

リャおりゃ～.／うっ、手が腱鞘

炎(けんしようえん)になゆ～.／

初の快挙でちゅね、おなじ人がi

位～3位を独占すゆなんて。スコ

イぞ、いたち。で、このゲーム、

スカッと爽快人殺ちケーム、とい

う別名が付いていゆかと‘うかは知

りまちえん。なんだか鬼のストレ

ス発散をケーム化ちたようでちゅ

今回はl画面タイプがいやに受け

た。ステーキばかりを食べる日々

が続いたあと、つい、梅干しだけ

で茶漬けをたてつづけに3ぱい食

べたという感じ。なにか、からか

われているような、絶妙なフェイ

ントのタイミングが好き

これはよくできている、のひとこ

と。基本的なアクションの感覚も

卓抜だし、背景の変化もよい。作

品全体はまじめできちんとしてい

るが、どこかに悪ふざけのような

ものすこ′〈とぼけたユーモアのよ

うなものが感じられる

こういう静かなケームは、いかに

もMSXのアマチュアプログラマ

ゲームという感じて泡子きだ。こ

うしたよさは、ここ、つまりMフ

ァンのファンダムでし力味わえな

い。読者を含めてぼくたちは、そ

ういう意味で朱鷺的な存在だ

かみなりがわらわら走る人々の上

に落ちたとたん、選考会のメンバ

ーのあいだに大きな笑いが起こっ

た。なぜ笑ってしまったのだろう

自分より小さな存在を神のように

ひねりつぶす、悪魔的快感のせい

だろうか｡…･でも楽しい

これに似たケームを何本か知って

いる。その筋で･人気のあった

rFACE上一部で高く詔面された『ウ

ルフエンシユダイン3D｡』､そして

大マケして:サイバースレッド上

そうしたゲーム性にMSXで1ﾂ齢

する根性だけでも詔囲できる

i画面タイプら!_,い－発芸的作品。

ふらふらしながら迫ってくる壁の

動きがうまい。こらえきれず､｡ジ

ャンプしてしまい失敗してしまう

ことが多々あった。これからも、

この調子で作品を送ってきてほし
’，シ窪弓
￥－ﾉ凸､ノ

おさるの動きが最高。2人対戦ケ

ームだが、1人でプレイしても十

分楽しめる。おさるらしく枝から

枝へ飛び移るのはいいのだが、欲

をいえばもっとリズミカルに飛び

移るおさるが見たかった

ただでさえビジュアルがないのだ

から、モグラにヒットしたときは

バコバコと力鳴る効果音があれば

もっとよかったと思う。こういっ

たランプ類を使って、まだまだお

もしろいことができそうなので、

これからの作品に期待したい

超すばらしいケームであるが、不

満も少々。まず、3Dの世界がち

ょっと荒っぽく、常に自分の位置

を把握しておかないとすぐに迷子

になってしまう。ドタバタと弾を

打ち合うだけの戦闘になりがち。

それでも、満足のいく作品である

道徳的に問題はあるし、ましてや

落雷で亡くなった人を身近に持つ

人には許しがたい作品かもしれな

いが、これもケームということな

のでこ雷了承いただきたい。しかし

｢ケームなのだからなんでもOK」

という考えはしてほしくない

壁の動きがイラつかせてくれる。

3位のf光モグラ:よりもこちらの

ほう力遊びやすい。ワンキーケー

ムだからかもしれない。この手の

作品には間が大切で、早すぎても

遅すぎてもつまらなくなる。その

意味では成功していると思う

蕊
‐
蕊

まさかこの作品が5位とは思わな

かった。ささやが3を付けてるか

らか‐’0は甘すぎかもしれない

が、さっぱりした感じが気に入っ

た。あれで変にアイテムなどを出

していたら逆に詔間力悪かつただ

ろう。おさるの動きが楽しいね

んへもなんていうか、一芸作品な

のだから、こんなもんでいいのだ

ろうけど……。悪し､ところがある

わけでもないのだが｡…・・すまん．

はっきりって、あんまり好きでは

ない。しかしベスト3独占とは。

と’うやらツボを心得てるらしい

選考会で遊んでみたが、かなり面

白いと思うし、やっていることも

なかな力索晴らしい.｡あえていう

なら、対戦力面と向かっての雪寸

合戦にな{ﾉやすい部分を、もう少

し工夫してほしいというくらい。

これで高さの概念もあったらなあ

ほとんどのI画面の作品は、リス

トを見たときに｢ちょっと詔面が甘

かったかな」と思うのだが､これに

関してはその連｜F文をひとつ

も使っていない組み方や、細かな

部分にある工夫が光る。ぜひとも

解析して参考にしてほしい

血の気の多いどうしが正面から向

かい合うと、いきなり連射ケーム

と化してしまうあたりがちょっと

難ひとむかし前のゲーセンにあ

ったよな－･と思わせるノスタル

ジックな、悪くいえば古くさい画

面構成になにかを見出せるかも

これもまた、ゲーム内容はともか

く、「しぽう･…-･｣というあっさり

事務的なメッセージがいい味を出

している。おかげで、ついつい裁

中してしまうのだ。感情移入のあ

まり叫び声まであげてみたりして

なんだかあぶない

謎の動きをするおさる。なんだか

よくわからない｢ウッキー｣で｢ボン」
という妙な語感で攻めるネーミン

グも大阪からハワイへ木づたいに

行ってしまう設定の強引さ。それ

らを許容できるなら遊ぶしかない

おもしろい

アイデアの勝利。AVフォーラム

インタラクティブという感じの一

発芸的ケーム。チャンネル権を奪

われても、このケームで遊べば寂

しくない．うそ。きっと寂しい。

何度も遊ぶ人は少ないと見たけとﾞ

そのはかなさがいい

スペースキーでドゴーンとかみな

りを落として人を殺しまくるだけ

｢6にんころしました」とか、や

けにあっさりと出てくる事務的な

メッセージカ､鵜「ちつ、3人か、

少ねえな｣とかいいだしたらあぶな

い。でもいい

おさるモノかあ。シケルはおさる

が好きなんでこれだけで最低5点

はあげちゃうぞ。というのは冗談

だけど、これは奥が深そうです。

タイムアタックとかの特集を組ん

だら、かなりマニアックな内容に

なるんじゃないかな

1発ギャグケームですな。バシー

ンとはさまれるとことを見たとき

はあのマヌケぶりというか悲惨さ

に大笑いしてしまった。でも両端

の壁が迫ってきそうで迫ってこな

い、あの間の取り方なんかうまく

てゾクゾクしちゃいます

rDEVlLNDUSES.』ってあiない作

品があったけど、これもウロチョ

ロしている愚民を、かみなりで焼

き殺す快感があぶなくていいやね。

しかし､「うお～､20人殺したぜ./」

なんて自慢しているのははた目か

ら見ると異常だ

この手のタイルみたいのがスクロ

ールする3Dゲームは、どうもあ

のタイルが薄っぺらに見えて好き

ではなかった。この作品は違禾堀

なくスッホリとケームにおさまつ
堅

ている。こりゃ、対戦で盛り上力《

ること間違いなしだわ

たしかにターボRでしかできない

わなぁ､う～む(いまいち納得がい

かない)｡そのうちFlXDとか連

射ターボランブかついている機種

でしか動かないバージョンとか出

てきたりして。そんな日にはｵ鋪

塞里の郎太が混乱しそうだな

これまた殺人ケームや。最近こう

いうんハヤっとんのか？それと

も平和ボケしてみんな欲求不満な

んやろか‘,またそれを遊んで、「ア

ツイつけんねえ／｣と思てしまう自

分も情けない。でもアツイのはや

っぱ最高。ああ、情けない

さる～.／とさけびたくなる。いや

いや、この動きグッド～･せやけ

どタイトルの｢ボン｣が気になる。

意外と最後にボンをつけるヤツっ

て多いな､今回はI~ハンマーでボン」

もあったしなあ。なぜボンなのか

30吟以内で答えなさい

ターボR系の樹更に限定されるん

が、しゃ－ないけと残念や松そ

れから､「Ready.//./｣の表示から

けつこう待たされるのもナンやね、

ひょっとしてプログラム飛んどる

んかと思ったわ。連射ランプや電

源ﾗﾝブ対応版求む

最初に全体MAP表示されるん力《

ええcこれなかったら、ぜつたい

迷っとるでも動きは思ったよりず

っと高遠かなりええ。でもすぐ

自機を見失いやすい。やられたと

きのモニターがいかれた表現がそ

れらしくて好きやわあ

きつついケームやなぁ。人を殺す

快感を覚えよってからに、現実に

人をかみなり殺ししたらあかんて

東京名物かみなりおこしとはいう

けれど、東京住んでて食ったこと

あらへん。名古屋のかえるまんじ

ゅうのほうがあなどれん思う

街高〃震用紙に書かれたコメント

が｢j隷濡単をくらえ／｣てミブログ

ラマからひとこと用の屏高のタイ

トルが｢猿世界を堪能するがよい」

だった｡この作者はそうとう猿が

好きなのだと思うが、実際、猿の

動きを上手に表現している

微妙なタイミングがポイントで、

プログラムの工夫がうかがえる。

失敗するとあっけなく主人公があ

の世行きで、「しぽう･…“」と表示

されてしまうのがけつこうおかし

い。このケームも、心がすさんで

いるわたしのお気に入りの作品だ

内容はただのモグラたたきだが、

プログラム的にはみるべきところ

が多い作品だ。MSXのBlOS

は充実しており、それは統一規格

としてのMSXの宿命でもあるの

だが、便利なものは使ってみるの

がいちばんだ(本当かいな）

かみなりを使って人間を殺しまく

るとはすさまじいケームだが、最

近疲れがたまっていて心がすさん

でいるわたしにはぴったりの作品

かも。…･･･ん？この作品が1位

になったということは、審査員の

心がすさんでいるということか？

わたしはこの手の3Dシユーテイ

ングカ苦手だ何回プレイしても

必ず負けてしまうので、内容は評

価のしょうがない。もっとも、プ

ログラムのほうは高く評価できる

ただ、SETADJUST命令

はできるだけ使わないほうがいい
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今回の採用作品のなかに､4－5

月号のパドックに出馬したrSU

PERJUMPERゲル』が

いる。どうやら晴れの舞台に立て

たようだ。みんなもつづけ。

津

勾鋲つど荻ルバレノ
タイトル／作者 内容 コメント

【郎太)ある程度のレベルには達していると思うのだが、いま

いちゲームバランスが悪い。運まかせのところが多いので、

もっとプレイヤーの操作が反映されるようなものにすべき。

【O｢c】自分の命は雲まかせ～、という不安定な感覚はよく表

現されていたと思う。でも雲って感覚じゃないな、これは。

ポップコーンか白い鉄アレイみたいな。【コルサコフ】遊んだ

感じはそれなりに楽しめると思うが、今回はほかの作品と比

べると｛主張"がたりない感じ今自由きままな部分に賛否両論

入り混じった作品。採用の行方は次回まで保留。

【郎太】テキスト画面を使っている点が気に入った。【おさだ】

｢やってもやっても減られ－./」というのが最大の難点。発想

はイケルと思うので､もちつとゲームパﾗﾝｽのねりこみが

必要。【O｢c)ゲームの目的がはっきりしない。キャラクタを

消すことなら、それが達成可能なゲームバランスを設定する

事。着想は悪くないんだから。【コルサコフ】気持ち悪くて好

きなプログラムだが、最終的にゲームとしての楽しさをあき

らめているところがある｡そこがマイナス。＝●がむしやらに

プレイした結果、それに報いるものがほしいね。

【郎太】｢必殺技｣の要素を加えた奇抜なアイデアはいいが､｢釣

り｣の要素とうまくかみ合っていない｡【おさだ】わたしは強く

推していたが、ほかの審査員の評価がのきなみ低かつた。ア

タリを待つ時間に、飽きさせない演出をくわえてみては？

【O｢c】人魚が釣れるならメルヘンチックにするとか、イメー

ジを膨らませられる工夫をしてほしい。【コルサコフ】ストII

などのコマンドと同様にして魚を必殺技で釣るというアイデ

アが光ったが、実際のゲームにそれが表現されていない。→

審査員の意見を参考に足りない部分を補え。

●雲まかせ運まかせのアク

ションゲーム。画面の下か

らポンポン、ポップコーン

のようにわき上がってくる

雲に乗って目的物を取り集

めていく。操作らしい操作

はほとんんどなし。雲との

相性次第で長くプレイでき

る。

幸
式
ｊ
‐

卿

by伊藤直輝

鐙

●フロックとはいいがたい

文字や記号が、うじゃうじ

ゃ繁殖していくブロック崩

しケーム。ブロックの繁殖

スピードがはやいので、す

ぐに手に負えない状態に陥

ってしまうが、ひょっとし

て、繁殖するブロックをす

べて消せるのかもしれない

』

盤

by伊藤直輝

●格闘ゲームによくある、

必殺技を出すときのような

コマンド入力の要素が加わ

った釣りゲーム。引っかか

った魚がなかなか釣れない

ときは、雷や氷などの技を

使って釣り上げる。バラエ

ティに富んだものが釣れるc

ねばりが大事。

螺

byゴジラ研究会

●小学1年で習う漢字をデ

ータとして持つ、ソフトな

電子辞典プログラム。呼び

出した漢字の読み、使い方

書き順などの説明を行う。

小学1年生の担任をしてい

る先生が生徒に、もしくは

親が子供に漢字を教えると

き使う教材として最適。byToxsoft
唖

魂寺

《 9＝盈紐品と 面倒な作業だし、多少ミスがあっても

｢まあ動けばいいや｣と思っている人も
いることだろう。事実フアンダムでは

少しくらいミスがあっても採用される

場合は少なくはない。

でも、そんな作品は、個人的には歓

迎したくない。とことん仕上げきった

と胸を張っていえるような作品を送っ

て欲しいし、読者もそれを望んでいる

と思うからだ。ミスの駆逐は最低限の

マナーだと思う。

手紙を出した後、その文章に単純な

誤字があったりして恥ずかしい思いを

したことがないかな？プログラムの

ミスもそれとおなじだ。いや、ときに

はそれ以上に恥ずかしいこともある。

RUNした直後にエラーが出るなんて

いうのがその例だろう。

ミスを駆逐するアドバイスをひとつ。

自分で組んだプログラムを細かく解析

してみよう。できれば、そうして調べ

てまとめたものを、投稿時に添える解

説にして欲しい。作者が見落として、

解析者が発見できるのは、たんに技量

や経験ではなく、作品を見る｢目線｣の

違いなだけなのだ。だから、ぜひ－度

やってみて欲しい。かなり効果が期待

できるはずだ。（MORO）

●まだMSXでやっていないことはた

くさんある。そのうちの1つを取り上

げて、あれこれなんとかするのがプロ

グラミングの楽しみだろう。いいテー

マを見つけたら成功したも同然だ。

（コルサコフ）

●1画面タイプの解析をしていて思う

こと。それは、「なぜこんなに短いプロ

グラムなのに、こんな単純なミスが残

っているのだろう？｣ということだ。

なかには技量や経験の不足からミス

がある場合も多いのだけど、アマチュ

アならではの｢ていねいさ｣や、自分が

組んだプログラムに対する｢気持ち｣が

失われつつあるのだと思う。

よく目にする｢オマケで送ったこん

なのが採用されるとは思わなかった」

という－文。こういうコメントを見る

たびに、悲しい気持ちにさせられる。

自分が作ったプログラムには、たとえ

それがどんなに駄作だと思っていても、

ちゃんと気持ちをこめて欲しいと思う。

少し脱線したけれど、プログラムの

ミスを取り除くという作業は、かなり

60
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こが少し失敗でした。だから、改造し
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§|’Iロゴは田中将司氏が考案瀞
ゞ
蝶
‐

蟻
磯
簿

巳度目の採用ありがとうございます。最近

就職活動やらに忙しくてMSXがほこりを

かぶっています。誰か会社に入れてくださ

い。それはさておき、このツールを使って

くれる人は本当にいるのでしょうか。それ

ではまたいつの日にか。【てぐてぐ愛知・

19歳・わりばしPENClL】

こんにちは。RETURNです。このゲームは

1人用がありません。なぜかというと、作るの

が面倒だったからです(すまぬ)。でも、已人で

やるとそれなりに楽しめると思います。ぜひプ

レイしておくれ｡話は変わって、「MSX巳テク

ニカルハンドブック｣が手に入らないので､もし

ゆずってやるという人がいたら連絡して(マジ

うてくれた人、どうもありがとう。できたロゴ

たものがベースになっています。では、また会

ETIjM
応11‘tｩ､Iメ

亭GI]刈峨諏肝､崎|-'2－

蕪pfリムシ･K鐵 驚

で)｡それから、ロゴを考えて送ってくれた人、どうもありがとう

は、あの田中将司氏が送ってくれたものがベースになっています｡

いましょう。【RETURN大阪・17歳・ジャンケンBOMB/】
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1

情報工学方面にいきたい載った。やっと載った。MSX

ユーザーならいちどは必ずあこ

がれるファンダムでの掲載。M

SX･FANの歴史のほんの一

部にすぎなくても、やはり何万

人もの人に僕の作品をみてもら

えることは、楽しい楽しくない

を別にして、作者としてうれし

いものです。【うっかり進兵衛

静岡・14歳・SUPER～ケル】

お久しぶりのJです｡この作品でi4本投稿中B本目の採用となりました。投槁し

た作品はほとんどが1画面で、マシン語を使用した6本のゲームはすべて不採用

という残念な結果でした。しかし、Mファンを購入しはじめてはやB年半、この

間にわたしが受けた影響は多大なものだっ

たと患います｡大学は情報工学方面にい物投稿篭榊､呼〆
識鱈副重緬鰈蕊ぁ～～，

～蟻慰たしの進路も異なったものになっていたで｝すずみ､い,よ

しよう｡最近忙しいのでなかなか投稿できﾙﾜ･儲…9月e拭職…
ませんが、もしまた投稿したときはよろし

くお願いいたします。【J京都･16歳･八前橋甫英高校ﾕ47墨イヨ為桷竹乎
ンマーでボン】1t柴,毛戸al､‘↑z､,う撹籍､､．，升躰vI“
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鍵鑑鱒

哩
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’
昌鶏．i

購燕 ,’ 猿世界危堪能するがよい
由

見た目十音十滑らか＋対戦十ダ

イムアタックや～っ.〃文句あ

るか～〃何～!？とつつきに

くいやて～っ!？ごめんなさい、

ごめんなさい。ハァハァ、とい

うわけで、猿のごとく駆け巡る

には努力が必要や。ターボRや

ったら高速モードのほうがBG

Mとか3重スクロールとかで幸

せやぞ。話はかわるけど、ホン

マ華のある投稿者がおらんなあ。

安易なゲームシステムを、時間

すぎるんちやうかなあ。売るた

>L輔

’|初防て面プログラム簿
亀
霧
ゞ
；螺》

うき

うげ～、採用されてしまった～・今思うと、なんで

こんなのが採用されたんだ？と、B頭身の○うえ

もんが目の前に立っている心境であります。はっき

りいってぜんぜん何にもテクニックは使っていなく

て、ムダも多いプログラムです。というのも、これ

を使った当時はスーパー・ワンダフル．ビギナーで

しかも、初めてプログラミングに挑戦して初めてで

きたプログラムだったからです。でも、これがちゃ

んと動いたときは．.｡.”(泣)。ちなみに今は富士の山

でいうと|234mは登ったところかなあ。というわけ

で、恥さらしのてつぺえでした。ヨロシク〃【SUR

･はさみうち〃】
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鯵

蕊
霧
鶴
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霧
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§

Ｐ蕊『鍵
… 側 だけはかけた絵や音楽で塗り固めたようなん、多すぎるんちやうかなあ。売るた

めのゲームやつたらできへんようなんを見たいぞ。MSXは自己表現に向いてい

ると思うしな、がんばろうぜ。【爆裂工房京都・19歳・ウッキーでボン】

籍
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VIVAL群馬・16歳・ザ

|’ ’休み働ときしかMSXをいじれない
」11 だ例かと思っていた

うわあ－，ほえほえ。採用されち

ゃったよ｡4つのうち3つも(弟に

は落ちたのが評判よかったのに)｡

このプログラムは春休みに作った

ものです。一応大学のため1人暮

らしをしていて、休みで帰ってき

たときしかMSXがいじれない。

そのため、次回作は予定もない

…"・・でもMSX・FANが存続

していたらそのうち送るやもしれ

ません。PC－98でHDを買った

あ－よかった。10か月もかけたかいがあったな。『Qイズ5秒の選択』が採用さ

れていたときは正直いってだめかと思ったぞ。ゲームの内容はともかくとして、

プログラム的にはよくできていると思うんで、初心者は解析してみるといいと思

う。新しい発見があるかもしれな

い。ところで、問題文に巳つほど

間違いを発見した。この問題を作

ったR・so・に文句をいおう。こ

こに書きたいことはまだまだある

が、今はまだゆっくり書いている

ヒマなどないんで、今回はこのへ

んで終わる。じゃあまたな・【BU

TAX青森・18歳・PlGW

ORLD】

、
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ません。PC－98でHDを買った

ばかりで金が減っているため、こ

の採用はうれしい｡これを資金の一部にしてプレイステーションでも.．

Lたち島根・20歳･DH-Shoote｢，かみなりおとし′光モグラ】
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たせておく

ということになります。

①のような概念を階層ディレクトリ、e

のようなファイルの意味を属性といいます

こういった蟇本的なことを理解していれ

ば、MSX-DOSeのたくさんのコマン

ドの意味もわかるようになるはずです。

には見つけられません。また、特定の'|胄報

が欲しいときには、同じようなジャンルの

本が並んでいたほうが便利です。たとえば

図書館に行ってみると、本をきちんと分類

して並べてあるのがわかります。まず、ジ

ャンルごとに分類され、別々の本棚に整理

されています。さらに、文学なら日本文学

ロシア文学などに分けられて本棚の違った

段に並んでいたり、見出しがつけられてい

たりします。それから、貸し出しできない

本には｢禁帯出(貸し出し不可)｣というラベ

ルがついていたり、通常貸し出さない本の

場合、本棚には置かれておらず、書庫など

にしまわれています。

MSX-DOS巳のファイル管理機能は、

だいたいこれと似たようなものです。上で

説明した例をMSX-DOSEにあてはめ

てみると、まず図＝館がディスク、本棚や

見出しなどがサブディレクトリ、本がファ

イルということになります。また、貸し出

し不可の本や＝庫にしまっておく本のよう

に､MSX-DOSeにも読みだし専用ファ

イルや不可視(見えない)ファイルというも

のがあります。

どういう仕組みかおおよそわかったと思

いますが､MSX-DOSE側から図言館の

例を引用するかたちでまとめてみると、

①1枚のディスク(図書館)にサブディレク

トリ(本棚)を置き、必要があればサブディ

レクトリ(本棚)のなかにさらにサブディレ

クトリ(段や見出し)を作り、ファイル(本）

を整理しておく

e読み出し専用(貸し出し不可)や見えない

ファイル(書庫などにしまわれている本)な

ど、ファイル(本)に特別な意味(働き)を持

|Msx=DOSEの特徴｜
今回からは､MSX-DOSEについて解

説します｡MSX-DOSEはMSX-DO

S1にくらべて機能が豊富で、使いこなせ

ばかなり多彩なことができるようになりま

すが、「難しくてわからない｣と感じている

人もいるようです。

「MSX-DOSEがわからない｣という

人のほとんどが、「MSX-DOSeの用語

が多すぎてわからない｣｢MSX-DOSE

のコマンドの意味がわからない｣という理

由をあげます。しかし、そういった人たち

の多くは｢MSX-DOSEがどんな働きを

しているのか｣ということがわかっていな

いため、用語やコマンドが理解できないと

いうのだと思います。

MSX-DOSeの最大の特徴は､ファイ

ルを管理する機能が充実している、という

ことです。ファイルを効果的に管理できる

ぶん、使える命令も多くなっているという

わけです。

しかし、いったいどのようにファイルを

管理しているのでしょうか。

コンピュータの世界にかぎらず、たくさ

んのものを管理するにはそれなりに整理し

ておく必要があります。もし、たくさんの

本があったとして、それらをただ無造作に

並べておいただけでは目的の本がかんたん

の特徴

●サブディレクトリに関するコマンド

サフディレクトリに関するコマンドとは、

いったいどんなものなのでしょうか。ファ

イルを扱うコマンドと、何か違いはあるの

でしょうか。

ここで、さきほどの図書館の例をもうい

ちど思い出してみてください。サブディレ

クトリというのは、図書館のなかにある本

棚のようなものだと説明しました｡本(ファ

イル)を扱うほどかんたんではないにしろ、

本棚(ディレクトリ)を移動したり、かたづ

けてしまったりすることも可能なはずです。

しかし、いくぶん大がかりな作業にはなり

ます。これと同じように、サブディレクト

リを扱うコマンドには少しだけ複雑な手l11g

やきまりがあります。

少々まわりくどいいい方になりましたが、

要は､｢ディレクトリを扱うコマンドのほう

が多少複雑だが、ファイルを扱うコマンド

とディレクトリを扱うコマンドは蟇本的な

働きについては同じ｣ということを理解し

てもらえばよいのです。つまり、階層ディ

レクトリの概念と､MSX-DOS1で使っ

てきた基本的なコマンドを理解していれば、

サブディレクトリに関する多少複雑なコマ

ンドも、それほど苦労せずに内容を覚えら

れるということです。
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oGTのシステムディスクのディレクトリ。〈dir>と表示されて③ATDlRコーマンドでディレクトリに属性を持たせること

いるものはサブディレクトリだができる。写真は不可視の属性を与えたところ

“て可視の属性を与えたサブディレクトリを元に戻すことを

もちろん可能だ
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rMSX－DOSEは難し

い｣と思っている人が多

いようですが、基本さえ

理解すればそんなに難し

くはありません。今回は、

MSX－DOSEの基礎

である階層ディレクトリ

を中心に解説します。
雑慰
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I
ファンダムD部門の作品をサブディレクトリにまとめてみる

ここでは、階層ディレクトリの構造につ

いて説明します。まず、ドライブAにディ

スクがあるとします。このディスクは細か

い小部屋に分かれており、それぞれに番号

がつけられているとします｡1番目の番号

は大もとのディレクトリで、いちばん最初

に見えるファイルやサブディレクトリがど

こにあるかが書いてあります。そしてこの

部屋に、次のように書いてあるとします。

ファイル1はB番目の部屋にある

サブディレクトリAは50番目の部屋にある

ここにはサブディレクトリAがどこにある

かしか=いてありません。もしサブディレ

クトリAにあるファイルなどの記録を見る

には、50番目の部屋を見ることになります。

そして、50番目の部屋の中には

ファイル巳は10番目の部屋にある

サブディレクトリBは32番目の部屋にある

と記録してあるとすれば、ここからサブデ

ィレクトリBにあるファイルやサフデイレ

クトリを見る場合、今度は32番目の部屋を

見なければならないことになります。

大もとのディレクトリからは、基本的に

はサブディレクトリBにあるファイルなど

を見ることはできません。したがって､そ

こにあるファイルなどを扱う場合、そこま

でどんなふうにディレクトリがつながって

いるか指定する必要があります。

かんじんの指定方法ですが、指定するに

は、￥の記号でサブディレクトリをつない

でいきます。上の例では、

A:¥サブディレクトリA¥サブディレクトリB

ということになります。
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キフアンダムのD部門の作品を階層ディレク

トリにまとめてみよう｡8月号のD部門の作

品はrDH-Shooter.R､rpIGWORLD』『ウツ

キーでボン』の3作品｡圧縮ファイルを1枚の

ディスクに解東すると、右上の写真のように

なる。これらのすべてのファイルを、それぞ

れ3つのケームのサブディレクトリを作って

整理してみる。

まずは、サブディレクトリを作成。

MKDIRA:¥DHSHOOT[リターン］

MKDIRA:¥PIGWORLD[リターン］

MKDIRA:¥UKKY[リターン］

次に、各ゲームのファイルを、サブデイレ

クト'ﾉに移動｡MSX-DOS2にはファイルを

移動するコマンドMOVEがあるので､これを

使う。

MOVEA:¥UK.BATA:¥UKKY[リターン］

のような感じで､ファイルを移動していく｡…

ちなみに、右上の写真ではrDH－

Shooter』は｢DHSHOOT.BAT｣から

｢DHSPRDAT.VRM｣までの21個､『P

IGWORLD』は｢PW.BAT｣からrP

W－GRP豆．SC5｣までの6個、rウッキ

ーでボン』は｢UK.BAT｣以下の12個が､そ

れぞれの作品のファイルになっている。‐

ファイルをサブディレクトリにまとめると

ディレクトリは下の図のようになる。
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新しいサブディレクトリを作る。パスリストとは、対象のサブディレクトリやファイルまでのサ

ブディレクトリを￥の記号でつないだもの。ドライブ名とパスリストを省略すると、新しいサブ

ディレクトリは現在のディレクトリに作られる

サブディレクトリを削除する｡ただし中にﾌｧｲﾙやサブヂｨﾚｸﾄﾘが存在するサブデイレク

トリは削除できない。／Hオプションで不可視のサブディレクトリも含めて削除可能。／Pオプ

ションで1ページごとに画面を一時停止。オプションはコマンドのすぐ後に指定

サブデイレクトリの名前を変更する。／Hオプションで不可視のサブディレクトリも変更可能。

〆Pオプションで1'ページごとに画面を一時停止。オプションはコマンドのすぐ後に指定

ディレクトリを変更する。現在のディレクトリの中にあるサブディレクトリに変更する場合は、

パスリストの現在のディレクトリまでを省略できる。ドライブ名とパスリストを指定しないと、

現在のパスリストを表示する

|‘サブディレクトリを同じディスクの別のディレクトリに移す。移動先のパスリストを指定しない

|場合は現在のデｨﾚｸﾄﾘが指定される｡/Hｵブｼｮﾝで不可視のｻブデｨﾚｸﾄﾘも移動可
，能。､‘Pオプションで1ページごとに画面を一時停止。オプションはコマンドのすぐ後に指定

MKDIR

（M、）
WKDIR[(ドライブ名>][<パスリスト>¥](ディレクトリ名〉

窒届，ざ壼筆竪雲鐸

RMDIR

（R、）
RMDIR[<ドライブ名>][<バスリスト>¥]<ディレクトリ名〉

RNDIR[<ドﾗｲ名)][<ｽﾘｽﾄ)¥]<旧デｨﾚｸﾄﾘ名>(新ｨﾚｸﾄﾘ名〉RNDIR

CHDIR

（CD）
|CHDIR[<ドライブ名>][<パスリスト>]

※

MVDIR[(ドﾗｲ名)][(ｽﾘｽﾄ>¥](テｲLﾉｸﾄﾘ名>[(ｽﾘｽﾄ)]MVDIR

主)コマンド欄の（）内は短縮形(機能は同じ)。また､書式欄で※印のついたものは､対象に複数個のディレクトリを＋でつないで指定することが可肖

★MSX-DOSQ&Aばいいでしょうか。けなければならない｡また､/Sｵブ内蔵ｿﾌﾄの『MSXView』に入って
（北海道／白色レグホン）ションだけでは空のサブディレクトリいるMSX-DOSEが違うという話

AXCOPYコマンドをうまく使うはコピーできないので、もし空のデイQMSX-DOS巴のXCOPYがをきいたのですが、本当ですか。

うまく使えません。特に、サブデイレには、オプションとその働きを知ってレクトリも一緒にコピーしたいのなら、（宮城県／みあのずみ）
クトノにあるファイルをまとめて別のおく必要がある。もしサフデイレクト／Sオプションに加えて／EオプショA本当｡rMSXView｣に入ってい
ディスクにコピーしたいと思うのですリやそのなかのファイルを全部コピーンも指定しよう。るもののほうが新しいバージョンで、

が、うまくいかないのです。どうすれしたいのなら、オプションの／SをっQGTの付属のシステムディスクと使えるコマンドも若干増えている。

「DOSの友｣では、MSX一DOSに関する質問を受けつけています。MSX一DOSについてわからないことや知りたいことがあった

｢DOSの友｣への質問大募集／らどしどしﾊガｷをお寄せください｡あて先は〒'05東京都巷区新橋4-'0-アTlMMsx･FAN編集部｢DOSの友｣係63
まで、
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Iす べて｜の 投 稿のあて 先

〒105東京都港区新橋4-10-7TIMMSX･FAN編集部｢○○｣係
●すべての投稿は上記の住所で受けつけている。○○のところにはそれぞれのあて

先を入れて、応募してほしい。また、封筒にも住所・氏名の記述もお忘れなく。

●盗作や二重投稿(他の出版社に同じ作品を送ること)は厳禁。

●なお、応募作品は一切返却できません。また、採用作品の版権は徳間書店インタ

－メディアに帰属するものとします。

★しめ切り

とくにもうけていませんが、各コーナーとも月の前半に整理をしています。

ですから、雑誌の発売日の約3か月まえにとどいたものが掲載の対象です。

●
す
べ
て
に
も
れ
な
く
記
入
し
て
く
だ
さ
い
。
複
数
の
作
品
を
投
稿
す
る
人
は
応
募
用
紙
を
コ
ピ
ー
し
て
１
枚
に
１
作
品
と
し
て
使
用
し
て
く
だ
さ
い
。
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投稿応募用紙 口．|編集部の整哩番号

投
稿
ジ
ャ
ン
ル

例：フアンダムの一般部門へ

の応募は｢T‐(2) 匠ファンダム(⑳l画面部門②一般部門③D部門④ツール部門）

BFM音楽館(①自作のオリジナル②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）

回紙芝居巳動画教室

回その他（□一○ １

作
品
名

[使用機種名

[ファイル名

ｌ
ｊ

ペ
ン
ネ
ー
ム

フリガナ フlノガナ

氏
名 （）歳

男・女 ＊「投稿ありがとう」掲載時は本名のみとします。

フリガナ

〒□□□「同住
所 都道

府県

’
投
稿
日

冠 '99年 月 日

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

G●●①■■■e①■●■甲■■●GG■●●甲｡｡●●●■●■①■■●町■①●■●①cpq勺Geb■■■申｡■｡g●■●●■●■■■■●BG■●｡■●●■■■甲99●●●B①①■●●■■■●町■●●●七■■■■■■｡■甲やqqUUGg●も■●●■■■①①■■■●■■｡'

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
■B●■■■■●●●●d合口■●■■｡g●●■●●■■●●｡●｡G●●①■■｡■｡①■｡■●■■●●G●ccb■■g■■｡●●■●●●●■①■■■eG■●●●■■｡■■｡■●egg●cc■B①■cceU●■B●●■GB①①■①●■●●■｡｡■■U■｡●■●●●●①｡q

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

は い［雑誌名年月号ページ］
［書籍名･CD名1

三
参考にした作品名・記事名

いいえ

■■■p■■■■g■■●■①①■■■ega●GG■●●｡■■pgqG●●●●①■■旬99●●■■■■Bp●●■●●■由■｡｡早■●●gGGa■■■■■■●｡●●①■●●■■■■■甲●g■●●①■●｡■●｡■●も■■■■■■｡●｡●●も●●●●●■■■｡■■G●●①■｡

④既存の音楽データを投稿する方のみ、作品の作曲者、歌手、演奏者名を必ず明記してください。

［作曲者］［歌手･演奏者1

ア’

ン’

ケ

、

、

｜

卜 ］
●●■■●■町■●●■◆■■■■■■■や■9｡●●■●■■■■■■町■■｡●●Ge■■◆g■｡■■Bee●●G､●BG白■｡■●

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

［ロードの方法
][SCREEN 「

Ｊ
「
〕

作品コメント

I X
四
’
四
口
『
、



性

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

｢ファンダム｣、音楽は「FM音楽館」や「MID’二唐等」など。各コーナーの規

定は下記を参照のこと。 また 本誌や付録デイスクで紹介できないもの（容量の容量の関

フ ァン夕ム

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ク'ラ

ムを募集している。

原則として、ケームにかぎらず、家計簿な

どの実用プログラム、見て楽しむだけのデモ

的作品、そのほか、わかる人にしかわからな

い通ねらいのプログラムなど、ジャンルは問

わない。いいものでさえあれば、ファンダム

のなかに新しいコーナーを作ってでも掲載し

ていくので、「いいもの｣ができたら、とりあ

えず#爵高してみてほしい。

★募集部門と発表形式

現在、謹里するうえでの便宜的な部門として

次の4つの部門十｜を用意している。また、

(a)｜画面部門DはDiskのD･グラフィックファイルやマシ

倉|l刊号以来ずっと続いている由緒ある部門で、語ファイルを呼び出すなど､BAS|Cリストの

その名のとおり、プログラムそのものが｜画では掲載不可能で､かつｲ寸録ディスクに収録

面(※｜）のなかに収まるプログラム。この制能な作品(圧縮ファイルの形式を含む)。

約のなかでどんなことができるかにチャレン【発表形式】4色ページでの紹介と、付録デ
ジする精神を重視する。スク収録2色ページではファイル構成な

※｜｜画面とは、SCREENO：WlDTH40ののかんたんな解説を掲載する。また、作品’

画面モードで24行(物理的な行)以内のこと。内容によっては、臨機応変に別企画で大き

空行(前の行が40桁目まで文字が来ているたとりあげることもありうる。
｡●●■●①●●●白●●●●●●｡●●●｡●●｡●●■●｡●■■●●●●●｡●●●Ce●｡●｡●｡■●●●●■●●●●●●●｡｡●■●●●●●●、●●●●●●･●●●

F M音蘂鱸

FM音源(MSX-MUSlC)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罫高のこと。

曲はオ'ノジナルカ望ましいが、ケームミュ

ージック､司没曲も可(ただし､著ｲ甘産許諾の

借提目で、発表形式を制限されたり、採用でき

ない場合もある)。

★応募書類の規定

⑩必要事項を記入した応募用紙複数同時応

募の場合は､作品こ嘩とに応募用紙｜枚(コヒ｡－

可)。封筒に応募する部門名を赤で明記

2昨品に関するコメントをつけること(用紙は

自由）

★採用

掲載誌と規定の謝礼(オリジナル曲とケームミ

ュージック・一般曲との場合、謝ﾈL額に若干

の違いがある）

その他の注意事項は右下にある｢才野高について

の諸主意｣を参照のこと

'一二

1h百』I|' ■ 」’’二慶鼬

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・－般曲、またツールの場合謝礼

額に若干の違いあり）

係で付録ディスクに収録できない、優秀ではあるが単なる続編モノ的で、本誌では

紹介できない、など）はTAKERUに推薦、などの可能性もある。ふるって投稿

してほしい。

のプログラム作品｣と定義する｡たとえ

キストエデイタ、グラフィックエディ

ュテジックエディタはもとより、家計

グラム、成績表官理ノログラム、など

実際に便利に使える作品を望む．

‘多式】「シール／」で使い方などを紹介

壱表形式】作品の内容に応じて掲載・収録の

を考える。

応募書類の規定

必要事項を記入した応募用紙(何枚でも．

■■■■●■■■■■■●●●●■●●●●●●白｡●●白●●●白●白●●●●●●■●●･●●｡●■●●○｡■■●■

ほ ほ梅麿のCGコンテスト

品オリジナルのフーログラムでも市鴫

イックツールでも本体に付属して（

－ルを使ったものでもかまわない。

｜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｜日しめ切り）

★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、みごと掲載となるとランク

別に規定の賞金・賞品を准旱ハ

紙芝居＆動 画教室

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0K。

★応募書類の規定

⑪露用紙を使用し、必要事項を記入。複数

同時応募の場合は、作品こ・とに応募用紙｜枚

を添付すること（コピー可）

★採用

規定の謝礼

必ずストーリーを別紙に書いて同

その他の注意は下にある｢揖高についての諸注

意｣を参照のこと

MlD｜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BAS｜Cブﾛダﾗﾑでも可。また､

MlD1のためのツールなどのブﾛダﾗﾑも

歓迎ディスク､収録テープで投稿のこと。

★応募書類の規定

⑩必要事項を記入した応募用紙複数同時投

稿の場合は､作品ごとに応募用紙｜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）

六〃L秀…Uノ…

⑩必要事項を記入した応募用紙複数同時投その他の注意事項は右下にある｢投稿についてスーパー付録ディスク
稿の場合は､作品ごとに応募用紙｜枚(コピーの諸主意｣を参照のこと ディスクに収録可能であれば何でも歓迎複数同時応募の場合は、作品こ･とに応募用紙
可)と作品に使用した音色のうちわけ表を添

付のこと蝿紙は自由）鞭鯲で作った作品§罵り鶏誇と驚宣:耀膳
AVフオ－ラム上記のほか付録デｨｽｸを情報交換の場とし料も忘れずに。て積極的に利用してほしい。基本的には読者★採用

エスプリのきいたオリジナルプログラム。や潅志などの名前や号数、出版社名の役にたつものであれば、何でも大歓迎採用者には掲載誌を進呈。
FM音源使用のものも可。③29字×29行以内の短い作品はハガキでも★応募書類の規定その他の注意事項は下にある｢投稿についての
●規定部門可｡その場合29字詰めで行番号を赤て書く力赤泰志の応募用紙を使用して必要事項を記入っ諸主意｣を参照のこと。
塾長が出題本編の｢お題｣を参照されたし。で囲む。長いものはテーフミディスクで応募
●自由部門★採用作品を送る際には以下の規定を守ること。①応募先のコーナー名を封筒に赤

営羅の駕鶏鵠二騏烹享到悪蕊獄購鰯
題材は自由。センスの見せと'ころ。基本的には採用作品｜作につき、500円分の

★応募書類の規定図書券を贈呈。また、これから採用作品に、

諸注意ゼニ鰯:鰯単聯ﾃ霧ﾂ聴嘉蹴謡熱懸①住所・郵便番号・氏名・年齢(学年)・電話塾長が｜～5点のポイントを付けていくポイ

番号・タイトルント制を開始する。ポイントは累積され、｜

②プログラムを作成したときに参考にした本年間での高獲得者には、賞品をプレゼント。作品を｜枚のディスクにまとめない）なお作品は返却しません。

作品を送る際には以下の規定を守ること。⑪芯募先のコーナー名を封筒に赤

営藤の駕駕灘もこ騏烹享到悪蕊獄蟻麓
諸注意ゼニ鰯:鰯単聯ﾃ鞘聴嘉藤謡鶚懸

作品を｜枚のディスクにまとめない）なお作品は返却しません。
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つ

月E-B月期整理分晶蓼鍵罵り）
下に紹介しているのは、本誌に送られてきた投稿応募者の方の一覧です｡今回はS－7月情報号のた

めに巴一日月に整理した分となります｡複数投稿の場合は｢他⑧(他に2作品の応募あり)｣とし､実際

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

ファンダム

●北海道

ﾏｳｽでエスケイブ他③/牧野正明

けるけるGOLF/菊地友則

●青森県

BLOCKy/佐藤長寿命

●宮城県

SEABATTLE他①/小山寛

●茨城県

気温調べはまかせる/小林正則

●栃木県

51えもん怒りの地雷捜査官/山崎智也

●群馬県

PUYOHOYO/小倉和秀

●埼玉県

｜スクリーンﾌｧｲﾄ②/横堀君夫

●千葉県

FIGHTINGBALL/岡田哲

●東京都

Theらんだ/飯島佑助

花札こいこい/小林宏行

キヨンシーJ他⑦/伊藤直輝

UNYO2/井出東

GAUSS/田名部誠一

●神奈川県

アナログヘビ他①/三好智暢

MAKEUP他①/田中美穗子

●新潟県

BOXBOXING他①/林英志

●福井県

胄春の卓球部/北川航

●岐阜県

CHECK-IT他③/塚原修

●静岡県

'9,286色同時表示､だ/水野亮

●愛知県

PLANETATTACK他⑪/村上穂高

すもう他①/井上比呂志

●三重県

WELLEN/小林由幸

●滋賀県

でんじやあ/長野恒平

●大阪府

MARBLECHOCOLET/吉村一真

愛のモーニングコール/西川淳

スーパーイオンｺｰﾄ/岡田忠惠

●兵庫県

ULTRA-SONIC-WEAPON/長井准一

DANCINGROMANCE/越田健一

●奈良県

押し出し/東大輔

●福岡県

RAIRAI/西島栄太郎

ノーキーKun/今里敬

EXTEND-FIGHTER/吉松高広

66

(整理日2月25日）

AVフォーラム

●群馬県

MSX/高橋哲平

●東京都

社会/伊藤直輝

浅草のウンコ/横山久

次世代マシン/佐藤ｲ申二

●山梨県

木魚他②/今井惠治

目覚まし時計/坂東聡

●愛知県

逆立ちMSX他①/水野隆行

錯覚他③/村上穂高

●奈良県

こつちむいて－/千葉まさのり

●大阪府

電子的絵画/白波瀬幸二

ふみきり/鈴木静夫

タバコ/安藤博

もつと､もっと他②/松山隆二

●兵庫県

MSX-Windows/中村敏之

おたま/柴田祐介

プﾛｸﾗﾐﾝダ他②/加門太郎

●愛媛県

FALLING/山内竜太郎

●長崎県

ｽバｲ君の最後他④/藤井昌平

●大分県

走る子犬/野島智司

(整理日3月’0日）

FM音楽館

●北海道

Helios他④/平野正和

●秋田県

ｻﾑﾗｲｽﾘｯﾂ｢祭り奏でる」伽/蝿由紀子

●山形県

ﾜﾝダﾗー，ﾌﾛﾑ,ｲーｽ｢BeCareful｣/大沼誌

●栃木県

デンシセカイ他②/増渕裕二

●群馬県

FAKEPOP〃他⑳/柄沢和明

●埼玉県

ﾌｧｲﾅﾙﾌｧﾝﾀジー11｢反乱軍のﾃーﾏ」他2/派亨

●千葉県

ダンシングET/両角泰寛

●東京都

FOREVERFRUIT他3/稲泉惠太

酔った☆回る/中川重之

●福井県

むだい他②/谷口洋一

●岐阜県

時空の果て/須田真悟

●静岡県

水中thinking他①/渡辺茂樹
接点他④/曽根辰也

●三重県

ENDLESS…/植田敏行

●大阪府

ｸﾗデｨｳｽ2｢誌大陸のﾃーﾏ」他@/開田幸弘

●島根県

ENNU|他⑤/山上圭介

●山口県

NIGHTFLIGHT他⑰/河野光明

●高知県

DEAD？他①/岡林大

●福岡県

銀河の3人｢悲しき運命」他⑳/後嘱崇之

(整理日3月10日）

CGコンテス|卜

☆ｲﾗｽﾄ部門

●北海道

敗北のあと……他⑪/渡辺正明

暮れゆくとき/佐藤武三

フービー･ﾄﾗｯブ他⑧/渡辺正明

｢水の乙女｣－光と闇。他①/宮本淳

●青森県

F-IGRANDPRIX'90/小沢達郎

HAWAll/秋田進

●岩手県

未確認飛行物体他⑩/小林尚
●秋田県

伊豆に行きたい.／他T/佐々 木洋一

夕暮れ/武田和彦

●茨城県

妹よ…/齋藤|真一

碓氷峠をぬけて/羽鳥喜代志

●栃木県

欲望の雨他⑤/橋本光裕

龍戦士他②/原田英男

●埼玉県

日が沈みかけるころ/初見一雄

海芽他②/堀田貴広

●千葉県

旅路他⑩/三留貴史

CYBERPUNKROCKERS/佐藤幸一
POWERTOTHEPEOPLE

～A子に捧げる～/尾形光隆

●東京都

虜'|/高橋正人

●神奈川県

明日は晴れね/渡辺効一

鎮魂歌他①/長崎強

怒羅魂愛乱土/築地琢郎

●長野県

Deepsleepwater/南澤肇

OSAKANA☆だよ－ん他②/小林敬一

●静岡県

G-画像(I)他③/和出伸一

●岡山県

パラダイス他⑥/加賀義人

氷の翼/頼経照仁

●香川県

がんばるからネ｡/山口学

●福岡県

｢お茶どすえ～｣/野口直子

休息他②/野中健

｢ELECTRICDRAGON｣/安立浩

●鹿児島県

悪魔の微笑み/下吉一代

☆ぬりえ部門

●北海道

勇者の伝説/渡辺正明

Thescentofthesky/山本忠隆

●胄森県

浮遊都市/秋田進

●茨城県

決戦は金曜日/長田努

●東京都

風/高橋正人

●神奈川県

かかつておいで/渡辺効一

●福岡県

美女と魔獣/安立浩

(整理日2月20日）

MIDI三度等

●埼玉県

DOUBUTU他②/戸塚哲男

(整理日3月'0日）

以上275作品

必
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なっとうきょうはるみきょだい しゅつげん

この夏、東京・晴海に巨大ゲームワールドが出現するノ
しや

スーパーファミコンやゲームボーイでおなじみのメーカー55社
Lゅうけつ はつばいまえ あそ

が集結、ズラリとそろった発売前のゲームが遊べちゃう。
しゅさい

ファミマガ主催の「シールラリー」はもちろんのこと、
ない たの

メーカーブース内でのイベントも楽しさいっぱいノ

この「スーパーファミコンアースワールド'94」に
くみ めいさまLようたい

14000組・42000名様をご招待しちゃうのだ'
いまおうぽ

さあ、このページについているハガキで、今スグ応募ノ
だいす のが

rゲーム大好きノ」のキミ、このチャンスを逃すテはないノ

がつにちかかすいこ＊ぜんここ

蝿8月23日脚‘24日㈱午前9:30~午後4:00
とうきようはるみとうきょうぼうえきかん

圏ﾖ東京晴海･東京貿易ｾﾝﾀー C館

堅耐熱話'ピﾕー ﾀ鴎住美重職会

だいちゅうせん

大柚脚

←＝＝

グ

I ~

●このページについている往復ハガキをきれいに切
一､/‘L八kJ『,ｲｰｰ的/､;』.,し,'､上』-)し'』由JJLひ‐』ようこ

り取って、返信用の表面と往信用の襄面に必要な事
二'1，|,111

項を記入してください。
と,か‘JL から.,;ｺｰｰもJ』‘よぶl：』もJ〕,L'､J[『，Jｰ

●八ガキを投函するときは、必ず往信用表面と返信
t-)8,'"鉤JK!'､i1.1．!､,~ 』j－'｜－J'‘よ-~ij1L~ぬん鼻

用表面の両方に50円切手をはり、往信用表面が見え
』, LB

るように2つ折りにしてポストに入れてください。
イカ･r Df1-シン

これらを忘れると、八ガキか事務局に届きません。
』f毎i2LJ,､ かぜ』にr,ひ-F,,

●応募の締切りは7月29日（必着）です。
’－4"-,-ﾘLでも,

●招待日の指定はできません。
』］’,;lL･尾f1i2抄』'｡:,0.2人

●応募者多数の場合は抽選とさせていただきます。
どうせ"'..‘,･2"'‘"-,か』､-』i1L－世,'､い八-､r"_』‘み,

●当選、落選の結果は応募者全員に、返信用ハガキ
ー』うf』 と哲,'L ;且品､

で通知します。当選された場合は、その八ガキがそ
と,L･』にﾛ”'ﾏ;【+人

のまま当日の入場券になります。
三1世／、 ころ,辞'1,呈LI:''''三凸､｣

●当選ハガキ1枚で3名様まで入場できます。
尚!LDI』 二･1－J･7ひf,!〈L'－3.'二,'､

※なお、会場までの交通費は各自で負担していただ

きます。

IT,Rq
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－㎡#蝦 八ガキの書かきかた
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必菅ず50円月切畠手てを貼はってください

｜輻x…

おうしんようおもて

弓往信用表

咽昌其､夢呉N

へんLんよううら

返信用裏

…'仁叫 媚制'Fff

’’
ノ

にんてんとりとつる<Lよ〕ひよ-〉 堂＝'牡/‘ か,'.｡占,$'L･:! ご’トヒ,,'L』

スーパーファミコンは任天堂の登録商標です。なお、当選八ガキをお持ちでない方は入場できません。御了承ください。
けんかんとらじむきよくどにちし吃くじっのぞごぜんじごどじあい龍ねが

この件に関するお問い合わせは｢スーパーファミコンアースワールド'94』事務局(03-3578-0294)まで土、日、祝日を除く午前10時から午後5時の間にお願いいたします。
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大きく複雑なのだ。シナプスを

流れる微弱電流にすぎないもの

も、大きく複雑なシステムに組

みあげられると精妙な意思とな

って現れる。

思考の本質のごく－部

つまり、量の問題なのだ。

コンピュータの思考は、あま

りにも小さな記'億空間とあまり

にも単純な回路のために、人間

の柔軟な思考の足下にも及ばな

いが、しかしそれでも、思考の

本質のごく－部を写している。

思考の本質のごく－部とは、

①状況を認識し、e認識に応じ

て行動する、の巳点だ。

その意味で｢思考｣するプログ

ラムを作ってみよう。

むずかしいものはいずれにし

てもできないので、ほんの試し

斬りていどの意味でBパズルで

やってみた。

｢8PUZ-SOL.BP8｣の使い方

先にできたものを見せてしま

おう。付録デイスクの｢8PUZ-

SOLBP8｣というファイルだ。

実行すると、Bパズルの最終

形とメッセージが表示され(こ

のページ左下の写真)､人間側が

問題を作るところから始まる。

カーソルキー(またはジョイ

パッド)でピースを移動させて

ならべかえていく。あたりまえ

だが、動かせるピースはブラン

ク(数字のないマス)と隣り合わ

せのピースにかぎる。

十分かきまぜたら、スペース

キー(またはAボタン)を押すと

コンピュータが考えはじめる。

かなり意地悪くかきまぜたつ

もりでも、数秒で解いてしまう。

その数秒も、ピースを動かすと

きに約日分の1秒のウェイトを

かけている(行2140)からで、そ

れをとりはずすとあっというま

に解いてしまう。

「ROTATE｣の発見

どうやってパズルを解くか。

人間がピースをならべかえて

いく手順をすべて記憶しておき、

それを逆にたどる．．…･というの

コンピュータは｢思考｣するか

さすがに最近はあまり見かけ

なくなったが、かつてはコンピ

ュータの出力がちょっと変だっ

たりすると､「コンピュータもた

まにはミスをするんです｣など

といいわけする人々がいた。そ

れは人間のミスをごまかすため

のいいわけかもしれないが、つ

いコンピュータに人格を感じて

しまうからでもあるだろう。

コンピュータには、基本的に

｢考えている｣という感じがある。

心が純粋なころは、

｢ただいまコンピュータが考え
－1，÷÷

（－し1孟9」

といわれれば、ことばどおりに

受け取って、あれこれ思い悩む

コンピュータの姿を思い浮かべ

ていたものだった。

コンピュータははたして｢考

える｣ものだろうか。

人間の設計した回路の組み合

わせのなかで、人間の組んだプ

ログラムが実行されているだけ

ではないか。もちろんそのとお

り。しかし、それでは、人間は

｢考える｣ものだろうか。シナプ

スによって複雑に連結された脳

細胞のなかを微弱電流が流れて

いるだけではないか。

730万個の破壊された脳細胞

ほんとうかどうか知らないが

たばこを1本すうたびに脳細胞

が少なくとも100個破壊される

という。1日20本吸う人は珍し

くないし、そのペースで10年間

たばこを吸いつづけている人も

珍しくない。ということは、

100×20×365×10=7300000

脳細胞が730万個破壊されて

いる人も珍しくないということ

になる。人間の脳は、そのてい

どのことではなんともないほど
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TATEの組み合わせだし、た

とえば図巳のように、ピースA

の下にあるピースBを、Aの右

横に持ってくる手|||目もROTA

TEの組み合わせでできる。

思考ルーチンの基本戦略

パズルを解く思考ルーチンを

組み上げていく墓本戦略は、

①動かしたいピースが現在どこ

にあるかによって場合分けする

eRoTATEの組み合わせで

手lll目を考える

⑧それでもだめなら、1ピース

単位の移動を考える

のBつによった。

この戦略にのっとって、数字

111頁にピースを移動させる手|||胃を

橦み重ねていくと、このプログ

ラムになるというわけだ。

プログラムを見返すと、|F

文(場合分け)とGOSUB文

(ROTATE、1マス移動、特

定のピースの場所を調べるサブ

ルーチン)の連続だが､考えてみ

れば、人間の思考だって、大筋、

こんなものではないか。ケース

ごとに、過去に成功した対処方

法をもっていて、ケースに照ら

し合わせ、そのサブルーチンを

呼ぶ。ある種の人々は、ある年

齢から先はそれだけで生きてい

るフシがある。フェイドアウト。

も1つの解法だろうが、もちろ

んそんなことはしていない。

また、Bパズルがとりうるす

べてのならびとそれぞれに対応

した解法の手順を記'|意しておき、

現在のならびを判定したうえで

適用するのも1つの解法だが、

それは不可能だ。

ここでは、「1」から数字111頁に

地道に場合分けしながら定位置

に持っていくようにしている。

が、ピース単位で場合や手|||自

を考えていると、頭がパンクし

てしまった。思考の経済のため

に復数の手|||目を組み合わせた複

合手lll胃をまず探した結果、シン

プルで便利な複合手|||頁を見つけ

た(図1）。これは、ブランクを

含む巳×巳の範囲内で、ブラン

クの位置を変えず、ピースのlll自

番を1つずつ回転するようにず

らす。右回りも左回りもできる。

この簡素な複合手111頁をとりあえ

ず｢ROTATE｣と名付けた。

コンピュータがパズルを解き

はじめる最初の部分(プログラ

ムの行1020～1050)で､ブランク

を中央に持ってきているが、そ

れはこのROTATEを使いや

すくするためだ。

具体的には「1」を定位置まで

持ってくる手111頁は、すべてRO

C)｢BPUファLESOLVER｣の解説
BPUZ-SOLBPBMTRUD/2+VRAMB4K

110■初期設定

120～130画面初期設定／グラフィッ

ク画面に文字を表示する準備

140～150変数初期設定

OX、OY;パズルの表示基準座標

GX､GY:｢ROTATE｣される範囲

の左上マスの仮想座標※以下、r座

標｣はすべて仮想座標

R:｢ROTATE｣の方向。1＝左回

り､－1＝右回り

160～170配列設定

X(n)、Y(m):ピース表示の実座標

※(n,m)がピースの座標

V(n,m):座標(n,m)にあるピー

スの数字(ブランクはg)

RX(n)､RY(n):｢ROTATE｣す

るピースの座標。nは0～Sで左上の

ピースから右回りに対応

180～200ユーザー定義関数定義

FNR(n):0～Bの繰り返し

FNS：方向入力(カーソルキーまたは

十字ボタン)受け付け

FNT:トリガー入力(スペースーキま

たはAボタン)受け付け

210ピースが動くときの音設定

220■パズルのピース作成

230～320(OX、OY)を基準点とし

て、16×16ドットのピースと数字を表

示し、ピースが動く音を鳴らす

X、Y：ピースの座標

N：ピースに書きこまれる数字

330■ピースをかきまぜる

340メッセージ表示

350～370キー入力(カーソルキー､ス

ペースキー)受け付け／入力待ち／スペ

ースキーが押されたら行1000へ

380ブランクの現在の座標をチエツク

(行2000呼び出し）

BX、BY：ブランク専用の座標変数

390～410ブランクから見てカーソル

キーを押した方向にあるピースの座標

をX、Yに入れる／パズルの基本枠か

らはずれていれば行350へ

420～430ピースをブランクに移動す

る(行2100呼び出し)／行350へ

1000■パズル解き開始

1010最初のメッセージをぬりつぶす

1020■ブランクを中央に動かす

1030～1050ブランクの座標をチェッ

ク／X，Yの順で中央に寄せる

1100■「1」を動かす

1110｢1」の座標チェック

1120（0,0)なら行1200へ

1130（0.1)なら(0.0)～(|､1)の範囲

で右回り、（1,0)なら同様に左回りの

｢ROTATE｣を実行(サブ呼び出しは

行1170で。以下同）

1140（0,2)なら(0‘1)～(1,2)の範囲

で右回り､(2,0)なら(1‘O)～(2.})の範

囲で左回りのrROTATE｣を実行

1150（1.2)なら(0.1)～(1.2)の範囲

で左回り、(2,1)なら(1,1)～(2,2)の範

囲で右回りの｢ROTATE｣を実行

1160（2,2)なら(1,I)～(2,2)の範囲

で左回りの｢ROTATE｣を実行

1170行1130～1160を受けて｢ROT

ATE｣(行2100)を呼び、行1110へ

1200■｢巳｣を動かす

1210「巳｣の座標チェック

1220（1,0)なら行1300へ

1230（2.0)か(2.1)なら(1.0)～(2.1)

の範囲で、Yが0のと表方同り、1の

とき右回りの｢ROTATE｣を実行(サ

ブ呼び出しは行'260で。以下同）

1240（1,2)か(2.2)なら(1.1)～(2‘2）

の範囲で、Xが1のとき右回り、Eの

とき左回りの｢ROTATE｣を実行

1250(0.1)か(0,2)なら(0,1)～(1.2)

の範囲で、Yが1のとき右回り、巳の

とき左回りの｢ROTATE｣を実行

1260行1230～1250を受けて｢ROT

ATE｣(行2100)を呼び、行1210へ

1300■｢B｣を動かす

1310｢S｣の座標チェック

1320Y座標が0なら、行1400へ

1330Y座標が]なら、(0,0)～(1,1)

の範囲で左回りの｢ROTATE｣を実

行／それ以外は行1360へ※｢B｣が

(0.1)のときと(2,1)のときの巳つの場

合がある。(0,1)なら『ROTATE｣に

よって、「1」｢白｣が左回りに1つずれ

「S｣が(1.0)に移動したあと､行1350に

よってSつとも定位置に移動する。ま

た、（2‘1)なら、「1」｢E｣をいったんず

らすだけになるが､行1340で｢S｣が(1,0）

に移動するので、前者と同様になる

1340X座標が巳なら、(1,0)～(2@I)

の範囲で右回りの｢ROTATE｣を実

行

1350（21)、（2.0)、（1,0)、（0,0)、

(0,1)、（1,1)にあるピースをこの順に

動かし、行1310へ※(0,0)～(2,1)の

Bマスを右回りにずらす

1360～1370｢BJが(0.2)なら(0,1)~

(1.2)の範囲で右回り、(1,2)ならおな

じ範囲で左回り、（2.2)なら(1.1)~

(2,2)の範囲で左回りの｢ROTAT

E｣を実行／行1310へ

※行1380は不要(ゴミ）

1400～1660同様に｢4｣～｢B｣の処理

1700■｢B｣を動かす

1710（2,2)のピースを(2,1)に移動

1800聾最後の確認

1810～1820｢B｣が定位置になければ

無断で再実行してごまかす

※行1710の段階で｢B｣が期待される位

置にないと計画が狂い、ここを実行す

る。しかし、そうはならないだろう。

Bパズルは、ランダムなならびからは

じめると､行1710の段階で｢B｣が(2‘2）

にある系列と､かわりに｢7｣がある系

列の巳つがあるようだ。定位置は前者

の系列なので、行1820は実行されずに

おわるはずだ。別の系列は定位置と左

右反対のパターン。ただ、担当者には

証明する能力がない。このへん、くわ

しい人がいたら教えてほしい

2000■指定ピースの座標チェック

2010～2030変数Nの値を持つピース

が見つかるまでサーチ(変数X､Yにそ

のピースの座標が入る）

2100■ピースをブランクへ動かす

2110～2150(X,Y)のピースをブラン

クへコピー/(X,Y)のマスをブランク

に(ぬりつぶす)／効果音/B分の1秒

待つ／配列Vの内容を交換

2160～2170ブランク専用座標変数B

X、BY更新／呼び出し元へもどる

2200■｢ROTATE」

2210ブランクの位置をチェック

2220～2260指定された方向へピース

をずらしていく／呼び出し元へもとる

た
ん
に
、
Ｂ
、
Ａ
、
Ｃ
の
順
に
ピ
ー
ス
を
フ
ラ

ン
ク
の
ほ
う
に
移
動
さ
せ
て
い
る
だ
け
な
の
だ

が
、
一
巡
す
る
と
、
ブ
ラ
ン
ク
の
位
置
は
も
と

の
ま
ま
で
、
Ｂ
つ
の
ピ
ー
ス
の
位
置
が
右
回
り

に
１
つ
ず
つ
ず
れ
て
い
る
と
い
う
仕
組
み
。
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『MID|サウルス』や｢〃・NOTE』、BASICプログラム、SMFと豊富な曲データを聴きな

がら、心をオニにして今回はツールを一挙に紹介。曲データは絶対につぎの号に載せるから。

ファイル名⑭】|呂 ■|||で鳴らすフ|■

MIDIPLAYERINIT

(雛;職潔)（
.BAS

おまけのファイル

GM、BAS

MTSE．|NI

MTBe.BAS

MIDl.MAC

溌巍縄繍雛謡職『錘§鱸蕊

MIDIPLAYERVer.1.01

）
團再1専用 byHARA/

フォローされていて、エディット

メニューに入れば数々の設定が

可能だ｡PAN(ステレオの定位)、

ネルの形で＝くと、リズムがあ

る場合はリズム→IOCh、1→

ECh、巳→BCh、B→4C

作者のHARA/いわく｢これ

でMID|データがいやでもふえ

る｣というスグレモノがこの

たかも？とにかく発想のユニ

ークさに脱帽。

では初めに、再生できるデー

VOLUME、HOLD1(サス

ティン)をチャンネルごとに変え

ることができ、当然、DRUM

SETでリズム楽器のノートナン

バー変更、PROGRAMNo.

SETで音色の変更もできる｡付

録ディスクBGMのデータを使

うための音色の変更方法は、F

M-BIOStbOPLLの音色番

号とMID|音源の音色番号を対

応させることによって行なう。

ドキュメントが親切なので必

ずきちんと読みましょう。ね.／

夕。これはもちろん付録ディス

クのタイトルやルーシャオの冒

険のBGM｡つまりFM-BIOS

のBGMドライバ用のデータを

DDgghからセーブしたもの。

正しく鳴らないデータも－部あ

るそうだが、そんなのはドンマ

イドンマイ｡つぎにMID|のチャ

ンネルの割り当て。FM音源の

チャンネル→MIDI音源のチャン

h、4→SCh、巳→BCh、

B→7Chと音源の橦類に影響

されない。また、リズムなしの

場合は1→ECh、巳→BCh、

S→4Ch、4→SCh、巳→

BCh、B→7Ch、7→BC

h、B→SCh、g→IICh｡

出力チャンネルの変更はできな

いが、ごらんのとおり最適な割

り当てになっている。

いきなりBGMのデータを鳴

らしてみると、けつこうすごい

ものがあるが、そこはちゃんと

『MIDIPLAYER｣｡なんせM

ファンの付録ディスクに入って

いるBGM等をMID|で鳴らし

てしまうプログラムなんですか

ら。もちろん付録ディスクのB

GMはFM音源やPSG音源用

に作られているので、これらを

MID|音源で鳴るようにするに

は、そりやあ涙ぐましい苦労が

あったかもしれない･･･…なかつ

ファイル名⑭圃刃Yﾛ

えびちんお便利ツール4パックParte ①連続うまぴ－

eDMP連結プログラム

⑧EX-DMP

EX－DMPE

④SAURU-SI
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Ａ
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Ｂ
Ｂ
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Ｂ
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①連続うまぴ一V巳｢.1.00SMFを連続再生させる『うまぴ一』支援ツール第巳弾
eDMP連結プログラム『〃・SIOS』用DMPファイルを連結させる

⑧EX－DMP(E)システムエクスクルーシブメッセージを作成する

④SAURU-SI｢MID|サウルス』のDMPファイルを『鰹・SIOS』用に変換する

函同専用 byえびちんソフト

で続けて鳴らす『連続うまぴ－｣。

じつは71ページの『うまひL-Ver.

2.20』と同時期に編集部に届い

たので､対応するのは｢うまぴ－

ve｢､2．01』。でもきっとえびち

んのことだから……。

あとの日つはDMPファイル

という､MID|音源のエクスクル

－シブデータ(おもに音色やエフ

ェクトなどの設定)のためのツー

ル｡MID|音源をもう－歩使いこ

なそうという人に、とくにおす

すめだ。どれも起動したら、画

面表示にしたがって操作するだ

け。えびちんのドキュメントも

親切なので必ず読もう。

のの中にえびちんのrDMP-S

END｣の名が･･…･有効に使っ

てくれる人が目の前(上か？)に

現れてよかったね。

では本題｡SMFを『うまひL-」

またもやえびちんソフトの登

場。今回も『うまぴ－｣支援ツー

ル第巴弾をはじめ便利なものを

4パック。そういえば上で紹介

したHARA/が参考にしたも

0円(ターボ

ン13800円

9800円(ターボR用)、予以・NOTEJr.』1万9800円（MSX2、

(価格はすべて税別)。〒151東京都文京区後楽2＝3－10

rMlDIｻｳﾙｽ』が必要)､和･SIOS｣2万980
70≦MIDIｱｲﾃﾑの獄?醜胤鯛珊
＆ざ･f種類と入手方法(TAKERU)b※『"･PACK』と'Ⅳ

万9800円

メゾン飯田橋I‘01合03-3817-7392.誤ミデイコ

〆･PACK､1と『MlDlサウルスルは入手困難

蔓起動方法

BASlC上でRUN〃｜NlT・BAS〃③

起動方法は①～④すべて

BASlC上でRUN〃ファイル名〃⑪
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うれしいバージョンアップ版できないけど、今までのMファ ずはドキュメントをしっかり読者にフィードバックするのを忘

を紹介。どちらの作品もこの．ンに巳度ずつ登場している定番んでから、新バージョンのほうれないこと。これは礼儀なのだ。

一ナーならおなじみのはず。くアイテムだ。どちらもぐ～んとを使ってみよう。それから、こなにかの機会に、きっと反映さ

わしい説明はスペースの都合でパワーアップしているので、まれらを使ってみた感想などを作れるに違いないのだから。
lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

qﾚべﾙｱｯブ｡ﾃｸり湾鰹た巽勢豐職蕊轤開赫誰湫蝿濃蕪こい:《

ブ作り
,写｡

早坂泰成／'961年生れ。巳歳より始めたオル

ガンをきっかけにミュージシャンとなり、現

在コンピュータ・ミュージックを中心に活躍。

国内外の楽器フェア等、多数のイベントをキ

ーボード奏者、プロデユーサーとしてこなすc

■|｢ダ

F1

王▼

エフェクターの効果的な使い方 by早坂泰成

パソコンとMIDI音源のみで作る

デモテープは、機材こそ少なくて

すむがその機能をかなり駆使しな

ければならない。そこて識今11'1は、

音源のII1に組み込まれている機能

のlって緬あるエフェクターについ

て話をしていこう。

エフェクターとは音のかくし味

みたいなものて翻、レコーディンクゞ

には必要不可欠なものである。リ

バーブ、ディレイ、ｺｰﾗｽ、フ

ランジャーなどいろいろと種類は

あるが､ここて．はGS音源に組み込

まれているリバーブ、ディレイ、

コーラスの使い方を説明しよう。

●最近のリバーブは

ルームが主流

リバーブとは音の残響のことで

風呂場や大きなホール、体育館な

どの音の響きを想像してもらうと

わかりやすい。音の残響は場所に

よってかなり異なるものだが、た

とえば、壁、床の質、天井の高さ

などの条件が|両lじで、狭い部耀と

広い部屋があったとしたら、狭い

部屋よりも広い部屋のほうが当然

音の残響は深くなる。

タイプ°もいろいろとあるが、最

近ではコンサート会場のような広

い場所の残響を作り出す｢ホール」

よりも、ライブハウスのような、

比較的狭い場所の残響を作り出す

｢ルーム」とよばれるタイプ･のほう

がよく使われている。曲の雰囲気

や聰こえる場所(環境)を想像して

選ぶのがコツ。

●ディレイ効果は

打ち込みで作れる

デイレイはかんたんにいうと「こ

だま｣や｢やまびこ｣のように同じ音

やフレーズを繰り返しながら消え

ていく効果llllの中て、ソロをﾘIM<

楽器、とくにギターやサックス、

キーボード(ピアノも含む)のソロ

に効果を発揮する。

GS音源て嚇はリバーブのタイプ･の

中にディレイが含まれているため

ホールやルームなどを使用すると

ディレイは使えなくなり、逆にデ

ィレイを使うとリパーブは使えな

くなってしまう。つまりこれらは

I司時に使えないのだ。でも、この

問題はパソコンのほうて鹸デイレイ

効果を作ることで解決する。もち

ろん打ち込んじゃえばよい。

具体的にはまず、トラック1に

メインのフレーズを打ち込む。つ

ぎに'､ラック2にトラック1と同

じフレーズを半拍～2拍程度遅ら

せて打ち込む。このときのベロシ

ティはトラックlよりも20くらい

小さく。それから|､ラック3にl、

ラック2よりもさらに半拍～2拍

糊斐遅らせ、ベロシティもさらに

20くらい小さくしたものを打ち込

む。最後にトラック2，3を|､ラ

ックlにﾏｰジ(ﾐｯｸｽ)すれば

リバーブの残響の違い
ホ
ー
ル

一－一一一→は

音のはね返り

ルーム

音源

音源

うに1つの楽器(音声)を複数て､演

奏している雰囲気を出す効果があ

る。エレキピアノやエレキギター

にこの効果を使うと音に厚みが出

て、左右に広がる聴きやすく気持

ちのよい音になる。

ここまて､に話した各エフェクタ

ーをどの背色（トラック)にどれだ

け使うかで、デモテープの善し悪

しも決まってくるぞ。

ディレイ効果ので､きあがりだ。

この方法で作ったディレイ効果

を付録ディスクに入れた。ピアノ

(DELAY-P.MID)とギター

(DELAY-G.MID)の2とおり

あるのて､聴いてほしい。

●コーラスは

単純な音色に効果大

コーラスはピッチをずらすこと

により、ストリングスや合唱のよ

稲、匠三
グク』lFd市隆泊

１
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Ｉ
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１
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ク
ク

ツ
ツ
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フ
一
フ
一
フ
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ト
ト

サンプルデータ

これらはSMF(スタンダードMlD|ファ

イル)なので､ハムヒト作rうま〔ﾉL-｣も

しくは、rミディコン』でコンバートし

てから｢似・SIOS｣やrMlDlサウルス｣で
聴く。 ↓

トラック1に

マージする

ファイル名

トラック1Ｄ
Ｄ

Ｍ
Ｍ

Ｐ
Ｇ

Ｙ
Ｙ
Ａ
Ａ
Ｌ
Ｌ
Ｅ
Ｅ
Ｄ
Ｄ

<Q>SMFのデータはどうやって手に入れるのですか｡パソコン通信はまだしていないんですけど｡<A>最近はソフトだけではなく、sMFを付録ディスクに収録した

音舞匿志も増えてきたのてミ入手しやすいはず。3も5インチの2,Dディスク(720K)に収録されたものならOKだ｡たとえばrSynO｣(リツトーミュージック･2980円）

という潅志なともそのほかにも出版されているが2HDディスクなので、MSXでじかには読めない。
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この頃やっているミートビアというバンド

でヨーロッパ･ツアーの最中です(7月B日

を想定)。昨日はイタリア、今日はチェコ、音楽館 夜行列車の移動は疲れるけ

どおもしろい。明日はおフ

ランスざんす。旅芸人の夏

になってしまいました。

囚甲
今P92の

｢ｽー 付ー録ﾃｨｽｸの使い方｣謬照このページは要固ですも 楽評｡よっちゃん

｜- ｌ
劉
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一
一
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‐ ‘螺一…

オリジナルは｢COMPACTDISCO｣｢TERRITORY｣など10作品｡ゲームミュージックはいずれもコナミの『グラディ
ウス』シリーズから

BCOMPACTFMB BKIKAIFMB オリジナル函凹PK.FMB

P.K
~BREAKYOURBRAIN~

'①山上圭介’’一…”w~菖根.16歳

テクノデリックのころのYMOと最近の

ハウスが合体した感じです。バックで鳴っ

ているランダム風なシーケンスのフレーズ

や、ビーンといいながら次第に音色を変え

ていくシンセ音など、フレーズの組合せが

うまくいっている。テクノ界の秀才かな？

オリジナル オリジナル

COMPACTDISCO 機械

cu卜睾介…鱸篭 島根・16歳

ポップコーン風のポコポコいってるイン

トロからアシッド・テクノに展開していく、

このだらしないベースやビンビンいってる

シンセ音など、電気グルーヴからそのもと

になっているヨーロッパのテクノまでの伝

統がうまく息づいている作品だ。

心大吉 高知 歳
メ

７『
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｌイントロはどうってことないけれど、メ

ロディが入るころになると、いろいろな効

果音がたくさん鳴って耳を奪われる。途中

のテンポ・チェンジとか曲想の変化のしか

たとかもほとんど脈絡がなく、どんどんつ

ぎに進んでいくのがすごく気持ち良いです。

ｵﾘｼﾞﾅﾙ画凹CRYFMB

CRY

BBLO ｵリジナルiBTERFMB

TERRITORY

オリジナル 0D.FMB
､

BLOoDDROPPIN'RHYTHM

●ZNT 東京・15歳 ZNT' 東京 ・15歳

ドラム

COTHER斗志郎一北海道･17歳

リニューアルしたYMOの曲想に近い。

ベースやコードの音色が柔らかいのがそう

感じさせるのでしょう。こういった落ち着

きのある音色の組合せも味がありますね。

コードの巳拍半十1拍半というリズムにス

イング感がある。良いリズムです。

い
q輻_串也

判舞
⑧

ベースがブヨブヨしている。おどろおど

ろしいイメージは、フレーズの随所に増4

度(ドに対するファの零)が出てくることに

よります。ギターのリブから作ったわりに

は、ゲゲゲの鬼太郎的なのんびり感がある

ので選者の気に入った。

ベースはダンサブルなんだけど、ドラム

のリズムは1拍曰拍の頭にアクセントがあ

ってあまり踊りやすいとはいえない。ま、

このミスマッチ感が気に入った理由なんだ

けど。ベースがルート音ではなく、ずっと

曰度をキープしているのは革新的です。
■■■■■■

BBALLFMB ｵリジナル雨回COMICAL.FMBオリジナル ｵリジナル曰HYPERORG/PSGDRUMMCH

SUPERBALL コミカル HYPERREVIDOR

CXOR東京・18歳

暗い雰囲気がじわ－つと染みてくる、た

いへん説得力のある曲だ。低いほうでドコ

ドコいってるドラムとベースのからみがい

いなあ。最後にｺｰドがマイナーからメジ

ャーになるのは常套手段だけど、音色がジ

ョワーッといってるので許そう。

C)まぶ…鶏栃木・17歳

速い4ビートですばらしいグループあり。

普通に展開していくのかと思ったら、最後

のほうでどんどん盛り上がっていくのには

びっくり｡作曲の力があります｡フランク・

ザッパとか日本のティポグラフィ力とかを

聴くと参考になるんじゃないでしょうか。

g手嶋健一 東京・23歳

へんてこな曲なんだけど、ドラムの使い

方がおもしろいので採用。途中のドﾗﾑが

速い連符を叩いているところをぜひ注目し

てほしい。連符から通常のリズムにもどる

ところに適度の緊張ができる。ドラムのフ

レーズを研究しているのに好感を持った。

Notes'notes(作者のコメント）

◆COMPACTDlSCO◆いろい◆j

ろ満載｡アンケート1位は感激｡みんな作

アリガト／P.S・MSXでウネウネこ

したアニメ作ってる人、連絡ください。く

◆機械◆サクラサク…･･･。だいぶ前に

作った曲なので、忘れてしまいました。

これからは、どんどん作風を変えてい

くつもりです(たぶん)。

◆P．K◆ついに採用〃ありがとう

ございます。今回はこんな曲を作りま

したが、最近はハウスミュージックに

凝っています。

◆CRY◆リブから作った曲です。サ

タニックというか、デカダンスという

か、ブリティッシュな曲ですね。あと、

僕の曲にしては題が短いかな、と。

R

卜
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ｵﾘｼﾞﾅﾙ曰FAIRY.FMa ゲー ﾑﾐｭー ジｯｸ図MAXIMUMFMB

コナミ『グラディウスII｣より

ゲー ﾑﾐｭー ジｯｸ曰SEIMEl.FMB

コナミ『グラディウス巳｣より

生命惑星のテーマ
◎I987KONAMIAⅡrightsreserved・

CRETURN大阪･17歳

こちらはMSX版『グラディウス巳｣から

のゲームミュージック。この作品はコンパ

クトにまとまっていて、すっきりして聴き

やすい。サビの部分でメロディとベースの

音色が似ているので八モリを付けているよ

うな効果があります｡正統的な秀作でした。

風の妖精 MaximumSpeed
Cl988KONAMlAllrightsreserve｡､

COUTOFMEMORY山口･21歳

ヘビーなイントロ、工場の煙突から炎が

吹き出ているようなイメージ、ここは作者

のオリジナルでいかしてます。音色の選択

にも特徴があって、とくにプラス系の震え

る音色はプロフェトS(昔のすばらしいポ

リフォニック・シンセ)のようだ。

COUTOFMEMORY山口･21歳

いろいろとバランスの悪い、へんてこな

ところがたくさんあったがゆえに、好評で

採用されてしまった作品。たとえば途中で

ドラムが16分音符になりっぱなしになる必

要はぜんぜんないし、メロディとコードは

しばしばぶつかっている。そこが良い。

●4-5月情報号に褐蔵した｢SITUPLATER'S』について
本誌'994年4－5月情報号に掲載した｢SITUPLATER'S｣はKlX少Sのアルバム｢VlRGlNITY」

('992年にアポロン音楽工業より発売)中の｜曲目｢愛を殺して｣であるという読者の指摘によ

り、編集部と担当が祷寸した結果盗作と判明しました。

今後は再びこのようなことがないように、さらに万全のチェック体制を期すとともに、作曲

者の安宅美春様、渡辺音楽出版様、Dreamix様ビーイング様およひ読者の方々にこ迷惑をお

かけしたことをお詫びいたします。また、情報をお知らせいただいた読者の方々に感謝いたし

ます。

この作品はオリジナルと称してオリジナル部門に才鐇高されましたが、既成の曲は、訓鑛6門

に才鐇高されるべきものです。それをオリジナルと称するのは盗作以夕|のなにものでもありませ

ん。このｷ鐇高者に対しては今後すべての才鐇高を受け付けないこととします。

このような事件力再びおきないように、もういちどFM音楽館の3部門について説明します。

3部門とも投稿者の作ったプログラムであることが前提です。オリジナル部門は作曲およびデ

ータの作成カサ罫高者によるものです。ケームミュージック部門、調貨曲部門は、既成のゲーム

ミュージックや一般曲を自分の耳で聴きとりデータを作成したもの、もしくは既成のケームミ

ュージックや調受曲の楽譜を参考に才罫籠がアレンジを加えてデータを作成したものです。

R本音理華ｲ甘産協会(録)許諾T-460278
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◆コミカル◆採用ありがとうございま

す。まったく無知の状態で適当に作っ

てオマケとして送ったものなので、何

か複雑な気分です。でもうれしいです。

◆BLOODDROPPIN'RHYT

HM◆ダンサブルな曲ですね。自分で

はこういう感じの曲はほとんど聴かな

いのでなんともいえませんが。

◆TERRITORY◆採用ありがとう

ございます。音の使い方が悪いのでこ

もってきこえます。題に意味はありま

せん。次はもっとマシな曲を作ります。

◆SUPERBALL◆きひひ｡少しは

かりヘンテコですが、本人は気に入っ

ているので、採用されて素直にうれし

いです。それではまた来週･….．？
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ンコペーションが多く使われていたら、逆に単純な縦

割りのしかけを使うかもしれない。要するに、対比が

あればよいわけです。

リズムが決まったところで、さあ、メロデイ、ベー

ス、コードを決めなくちゃ。まず､メロディはしかけの

リズムが決まった段階で｢だんだん上がっていくメロ

ディにしよう｣ということでB－ロレー、レーEし－

Fにしてみました。これについては、行330にまずメロ

ディだけ打ち込んでみてちゃんと合うかどうか確認。

つぎにベースを決めましょう。ベースがメロディと平

行していくのはみっともない、適当にずれているのが

カツコイイので、いろいろ音を探した結果、B-Dレ

ーF－G－Aにすると宙に浮いた感じ。これにしよう．

これでメロディとベースが決まったので、この巳つを

つないでいくコードを探します。ギターやキーボード

でうまく響く音を拾っていくと､行330のようなデータ

ができあがります。無理やりコードネームを付けると

B－DレーDbgonF－EレgonG-FgonAと、

やたら難しくなってしまうけれど、これは耳で聴いて

自然につながるようにした結果なのでしょうがない。

あまりコードネームにとらわれることはないです。ち

なみに、行330のデータは111頁番にベース、メロディ、メ

ロディのディレイ、コード音B種類、ドラムとなって
d,÷一

し1ざ9o

さて、若干スペースがあるので、曲を作るときに筆

者がどうしているかを紹介しておきましょう。まず全

体のイメージからリズムを作り、テンポを決めてから

そのリズムのパターンをず－つとループで鳴らしてお

きます。そのうちメロディとかベース・パターンが出

てくるので、それで16小節くらいが決まる。で、つぎ

の展開を思い浮かべることができたらつぎに進み、思

いつかなかったらしばらくほったらかしにしておく。

決め手になる音色についてははっきりパターンにして

おくけれど、コードなんかは適当で、最終段階で調整

します。細かいシーケンスがあるときには、それを複

数用意してコードがわりにすることも多い。やっぱり

大事なのはリス．ム、サウンド、メロディで、コードで

何かを説明することはすごく少ないなあ。

今回のポイント

★シカケに工夫を
■教材『無題』(鹿児島・エスタリーナ）

『無題』オリジナルリスト
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今回はエスタリーナ作r無題』を取り上げて、しかけ

のフレーズを使った曲の盛り上げ方について考えてみ

ることにしました。まず、もとの作品を聴いてみると

う－ん、可もなく不可もない、標準的なゲームミュー

ジック(オリジナルだけど)という感じ。コードを調べ

てみると、単純なEし、とDしの巳つのコードが巴小

節または4小節単位で繰り返す構成。メロディもコー

ドをなぞっているシンプルなものなんだけど、裏メロ

が巴種類同時に鳴っているので、けつこう厚いアンサ

ンブルに聴こえます。

で、ずっと同じ調子で続いていくこの曲に何か変化

を与えて、曲に集中力をつけようと考えたわけです。

ひらめいたのは、’6小節の繰り返しになっている最後

にしかけを作って、繰り返しにひと山ピークが来るよ

うにしよう、ということ。で、下のようなフレーズを

思いついたわけです。こうして楽譜にすると、なぜこ

のフレーズを選んだかが説明できるな。オリジナルの

曲全体が、リズムが単純な縦割りの16ビートで、メロ

ディのフレーズも小節の頭から始まることが多い。そ

こで、これに対して考えたしかけが、1小節目の襄か

ら入り、シンコペーション(小節後半の符点B分音符）

でB-B-Eのリズム(タタタータタタータタ)も使っ

て躍動感を出そう、という仕組み。もしもとの曲にシ

’
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I

||EpmlEhm

|Ebml/

|D}|"

』

D}|Db11

〆｜〆｜

〆｜〆｜’

l

l

l

一
Ｖ
１
ｗ
－

Ｄ
６
Ｖ
４
Ａ

少
－
６
一
一

一
Ｒ
１
Ｄ
Ｄ

Ｄ
『
Ｒ
・
Ｆ

６
０
コ
８
一

１
６
Ｄ
Ｆ
Ａ

Ｒ
１
６
ジ
ン

く
Ｒ
１
６
６

－
壷
Ｒ
１
１

Ｄ
Ｄ
－
Ｒ
Ｒ

ア
ー
０
－
２

－
，
戸
Ａ
Ｆ

Ｄ
６
Ｄ
６
８

ｌ
１
６
１
Ｒ

Ｄ
Ｒ
１
Ｒ
間

一
一
Ｒ
二
１

Ｄ
Ｄ
【
Ａ
儲

一
・
，
二
一

Ｄ
Ｏ
【
Ａ
Ａ

く
４
，
６
く

『
Ｏ
６
１
－

Ｄ
６
１
Ｒ
Ｄ

ジ
ー
Ｒ
一
Ｆ

二
Ｒ
２
Ａ
ｌ

Ｄ
庁
１
－
Ａ

『
Ｉ
Ｖ
Ａ
く

り
”
８
６
－

牌
ｊ
Ｒ
１
Ｄ

０
－
徳
Ｒ
Ｆ

２
Ｂ
９
蹄
一

＃
く
”
，
Ａ

Ｙ
二
４
”
少
＄

Ａ
Ｅ
Ｆ
８
６
Ｌ

ｌ
Ｌ
二
■
戸
Ｆ
０
ｑ
Ｈ
Ｉ
Ｉ

Ｐ
Ｄ
８
．
Ｒ
＄

Ｆ
ｌ
８
２
Ｅ

８
－
Ａ
一
Ｆ
，

３
Ｄ
４
Ａ
侮
弄

マ
コ
〃
、
ｑ
１
屯
ｌ
１
Ｆ
ｒ

最後の1小節にしかけを作る
※この曲は4分の4拍子です
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、Notes'notes
◆HYPERREVlDOR◆最近X68

Kを勉強中ですが、こいつはスゴイで

す。でもまだMSX使うよ。ファンダ

ム目指しているので。

◆風の妖精◆採用ありがとうございま

す。自分ではどこがいいのかわかりま

せんが･･･…レベルが低いですね。もっ

と努力しないと。

◆生命惑星のテーマ◆採用ありがとう

ございます。最近はオリジナルの曲を

作ろうとがんばっています。いいのガ

できたら送ります。

◆MaximumSpeed◆イントロ部

分はオリジナルアレンジです。感想く

ださい。〒755-02山口県宇部市東岐

波区丸尾4343-5河野光明まで。
＃
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AKERUをチェックしてみて

ほしい。

しかし、海外でもMSX市場

は衰退しソフトやハードが買い

にくくなっているもよう。スイ

スの熱烈MSX愛好胄年ステフ

ァンくん(過去のこのコーナー

に巳回ほど登場。その手紙のパ

ワーは編集部員を感動させた）

からは｢MSXにはもうゲーム

が出ないので、ケーム用に新し

いマシンを買おうと思うんだけ

ど、マイクロキャビンやT&E

のゲームで遊ぶには、いったい

どれを買えばいいのやら｣とい

う手紙が届いた。彼は、来年日

本に留学する予定だそうで、も

しかすると編集部にもあらわれ

るかもしれない。

今回は国際化のコーナーはじ

まって以来の快挙／付録ディ

スクに海外ソフトを収録してい

る。そのソフトとは、このコー

ナーでも何度か紹介してきたM

SX-ENGINEの｢D.A.S.

S』の体験版だ。

前号の同人地下工房のコーナ

ーで、TAKERU新作ソフト

欄にrDA.S.S.｣と､rMOO

NBLASTER』の名前が

あった。じつは、都合によって、

どちらもまだ(B月10日現在)T

AKERUには登場していない

のだが､「日本でもよく売れるよ

うに｣ということで、MSX-E

NGINEから体験版が送られ

てきた。付録ディスクの体験版

を遊んでみて、気に入ったらT

臣
に
両
聿
函
て
Ｈ
胆

うとさらにすばらしい。残念ながら

ソフトをくれずに帰ってしまったが、

あとで編集部にソフトを送ってくれ

ると約束した。早く来ないかな。

昼さがりの編集部に、いきなり見

慣れぬ外国人がやってきた(ちなみ

に、ふつうは編集部にいきなり見学

に来られても、入れてあげられない

ので注意)。

片言の日本語まじりの英語による

インタビューによると、彼は、フラ

ンス人のエルヴェ・ジラルダンとい

a｡27歳で､大学生をしながら､配

線図を書く仕事をしている。日本に

観光にきて、ついでに自作のソフト

を持って編集部にやってきたそうだ。

フランスではFS-A1GTを持

っていて、弟と巳人でMSXを使っ

ているそうで、できたら日本でその

ソフトを売りたいとのこと。見せて

もらった漢字辞書ソフトは、読み、

画数、部首などで検索できる本格派

ソフト。これを外国人が作ったと思
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MSX2のマッパーRAM128K以

上の機種､MSX－MUSlC,MSX－

AUDlO対応で､予価1900円｡同時

演奏によるステレオ演奏もできる。

ディスク3枚組で、サンプル音

楽データもたくさん入っているの

で、これらを聴いて楽しむことも

でき、作曲に興床のない人や自信

のない人でも楽しめるソフトにな

っている。

このソフトは､前からTAKERU

で発売されているPSG音源を使っ

た音楽エディタ『PSGTRACKE

Rlの、FM音潟仮といった感じの

もの。

FM音源9音を扱うことができ

る音楽エディタて､MMLの命令で

簡単に編集することができる。オ

ランダのMOONSOFTとSUN

RlSEというサークルのソフトだ6

。
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MSX－ENGlNEの自信作。MS装備して出撃する。1ラウンドは

X2､VRAM128K､マッパーRAM3ステージで構成されており、各

128K以上の機種対応のシユーテイラウンド3ステージ目の最後に

ングゲームだ。価格はまだ未定とは、巨大なボスが登場する。

なっている。敵を倒すごとに武器のパワーゲ

自機は、ゲームスタート時に、一ジがあがり、ゲージがいっぱい

パレット（ミサイル)、レーザー、になると武器のランクがあがり、

ファイアブラスター、ワイドシヨ連射力、破壊力がアップする。

ツトの4種類のメインウエポン付録ディスクに収録されている
と、ホーミング(自動追尾弾)、クものは、ステージ3－1だけを遊
ラスター(自機のまわりをくるくるくるバージョン。ボスを倒すと、

まわる弾)、メガボム(画面内の敵またステージの最初から始まる。
全てを攻撃)、シールド(一定時間武器は、パレットとクラスターの
無敵)の4種類のスペシヤルウエポみて選択できない。また、武器の
ンの中からそれぞれ好みの武器をランクアップもできない。

こよるによる動くかっこいいタイ

装備して出撃する。1ラウンドは

3ステージで構成されており、各

ラウンド3ステージ目の最後に

は、巨大なボスが登場する。

敵を倒すごとに武器のパワーゲ

ージがあがり、ゲージがいつぱい

になると武器のランクがあがり、

連射力、破壊力がアップする。

付録ヂｨｽｸに収録されている

ものは、ステージ3－1だけを遊

べるバージョン。ボスを倒すと、

またステージの最初から始まる。

武器は、パレットとクラスターの

みてi雲沢できない。また、武器の

ランクアップもできない。

③付録ディスクの(柊食版より。

一ションを突破するステージ

商h宇宙ステ
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いま、MSXの同人ソフトに

多いのがディスクマガジン。1

枚(または複数枚)のディスクに、

音楽、CG、ミニゲームなど、

いろいろなソフトを詰めこみ、

それを1本のソフトとしてまと

めたものだ。

かつての名作シリーズ『デイ

スクステーション』の影響か､は

たまたMファン付録ディスクの

影響か、パソケに行ってもTA

てみる。

ドクター・コーボー：海はええ

のう。冑い空、白い雲水着の

ギャル。チカや、お前は泳がん

のか？

チカ：私はあんまり……。それ

よりドクター、夏の新作ソフト

はどうするんですか？

コーボー：今まで作ってボツに

したやつが、いくつかあったじ

ゃろ。それをまとめて、『コーポ

KERUに行っても、ディスク

マガジンが多い。編集部に送ら

れてくるソフトも、巳本に1本

はディスクマガジンといった感

じで、ディスクマガジンの割合

が高くなってきている。

なぜ、いまディスクマガジン

を作るのか。そして、買う側と

しては、ディスクマガジンをど

う思っているのか。今回は、デ

ィスクマガジンについて調査し

－のおいしいディスクマガジ

ン｣とかいって出すかの。

チカ：そんな手抜きじゃだめで

すよ。ディスクマガジンって、

そんな安易なものじゃないんで

すから。

コーボー：だいじようぶじや。

1本1本はボツ作品でも、うま

く編集すれば、けつこう良さそ

うに見えるぞ。ディスクマガジ

ンは編集力で勝負なのじゃ。

チ
カ
夏
の
即
売
会
で
は
、
よ
く
倒
れ
る
人
が
出
ま
す
ね
。
体
調

に
は
じ
ゅ
う
ぶ
ん
気
を
つ
け
て
、
前
日
は
お
風
呂
に
入
っ
て
よ
く

寝
ま
し
ょ
う
。

デ イスクマガジンを考える

今回、約30の同人ソフトサー

クルに、ディスクマガジンに関

するアンケート調査をした。

たくさんの興味深い回答がよ

せられたが、スペースの都合も

あるので、その中からSサーク

ルについての回答を紹介する。

サークル名の右の住所は、各

サークルの問い合わせ先になっ

ている。問い合わせのときは必

ず往復はがきか、返信用切手を

同封した封書で行うこと。

以外のマシンを使っていますか？⑥あ

なたのサークルのディスクマガジンの

セールスポイント、ディスクマガジン

とのかかわりなどを書いてください。

問①～⑤は、複数の選択肢の中から

適当な答えを選んでもらうという形式

で質問しましたが、その他の回答が多

かったため、ここではそれをまとめて

文章の形にして掲載しました。

協力いただいたサークルのみなさん

どうもありがとうございました。

質問の内容
①ディスクマガジンという形式で作

る理由は？eディスクマガジンを作る

スタッフは､どういった人たちですか？

aディスクマガジンは、そうでない同

人ソフトと比べて、どこが違うと思い

ますか？④作った同人ソフトは、どこ

で流通させていますか？⑤開発、デュ

プリケイト(ソフトの複製)に、MSX

I／／客室－
－

蕊サニダルから見たデｨｽｸﾏガジﾝ’ド
ク
タ
ー
・
コ
ー
ボ
ー
夏
の
即
売
会
で
イ
ヤ
な
の
は
、
な
ん
と

い
っ
て
も
汗
ダ
ラ
ダ
ラ
の
奴
ら
じ
ゃ
。
あ
ん
な
手
で
ソ
フ
ト
を
さ

わ
る
の
は
失
礼
じ
ゃ
ぞ
．
汗
の
処
理
は
き
ち
ん
と
な
・

’MSXcLuBGHo|’ ’
〒34|埼玉県三郷市早稲田7-10-12

菱田孝次方 ICE-windair
〒264千葉市若葉区千城台西'-17-4

パール八イツ1F－C横堀君夫方

国際化のコーナーで､おなじみの菱田

孝次率いるサークル｡侍円盤(サムライ

デイスク)というディスクマガジンを、

年4回のペースで発行している。

①いろいろごった煮になっているよ

うな雰囲気が好きだから。また、独特

の作風とセンスを表現する媒体として

適当だからeサークルのメンバー⑧作

るのが楽。内容がバラエティに冨んで

いて楽しい6④即売会で。また、任意

の人に送付⑤MSXのみ⑥始めたきっ

かけが外国のMSXユーザーに対する

アピールだったので、和風、古典、異

色のB要素を大切にしています。芸術

面(アナクロ、ナンセンス系)で勝負し

ます。また、万国共通で楽しんでもら

えるように、英文のテキスト、CG、
音楽が主体です。

い、みんなでもりあげるネットなので

す。40日のアクセス料が1000円です。
ファンダム投稿者KEySiDEが主

宰のサークル◎ディスクマガジンとは

ちょっとちがった、ディスクネットシ

ステムrwindai｢』を開局。手紙でや

りとりするパソコン通信のようなシス

テム。毎日届いた手紙をもとに内容を

更新している。

①パソコン通信を実現したい人を救

うためe自分がシスオペとなり、参加

者みんなで作る⑧失敗の率が高い、大

きな賭けです④通信販売⑤PC-9801シ

リーズewindai｢は､モデムがなくて

も通信ができるネットです。ディスク

と郵便でアクセスするため、ディスク

マガジンよりも相互通信がはかりやす

m 11
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③こういったテキストデータをやりとりし
71、《
、v、

i l
③独特の濃厚なﾉﾘで迫る『侍円盤｣のわり
と淡白なメインメニュー

|’ パ ソケツト情報★フ月10 ～:g､月=1月 臼★ 局…18日
遮

★7月10日(日)｢宇都宮パｿｹｯﾄ15｣→宇都宮産業展示館／｢大阪バｿｹｯﾄ31」
→大阪国際貿易センター／｢盛岡バｿｹｯﾄ12｣→岩手県産業会館サンビル★7月
17日(日)｢パソケット41｣→東京文具共和会館／｢清水パソケット2｣→清水マリン
ビル★7月24日(日)｢岡山パソケット22｣→みのるガーデンビﾙ／｢岐阜パソケッ
ト10｣→岐阜商工会識所/〆｢水戸パソケット16｣→水戸市民会館★7月31日(日）

｢新鳥パソケット17｣→ブラザー文化センター／｢福井パソケットB｣→福井ステーシ
ョンビル★8月13日(土)｢大阪パソケット32｣→大阪国際貿易センター／｢仙台パ
ソケット29｣→トレンドホール★8月14日(日)『金沢パソケット18｣→MROホール
／｢札幌パソケツト34｣→札幌テイセンホール／｢栃木パソケット11｣→栃木商工会
議所★8月15日(月)r小倉パソケツト10｣→西日本総合展示場★8月21日(日）
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あ
な
た
の
作
っ
た
同
人
ソ
フ
ト
、
同
人
誌
を
募
集
し
て
い
ま
す
。
た
だ
し
、
あ
な
た
の
オ
リ
ジ
ナ
ル
の
作
品
で
、
公
序
良
俗
に
反
さ
な
い
内
容
で
あ
る
こ
と
、
通
信
販
売
を
し
て
い
る
こ
と
が
条
件
で
す
。
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’ 皿I MすIﾅCLUB
〒003北海道札幌市白石区本通り

15丁目南3-2-106菊地友則万

〒00I北海道札幌市北区新琴似日条

12丁目5-36いまむら秀樹方SYNTAX
ジン＝安易というイメージを持ってい

らっしゃる方もいるようですが、そん

なことはありません。

このコーナーでも何度も紹介した、

いまむら秀樹主宰のサークル。ディス

クマガジン｢NVマガジン｣を、隔月発

行している。

①いろいろな人の作品を集めて、編

集して作る。e全国から大々的に投稿

作品を募集⑧ユーザーか気軽に参加で

きる④通信販売、TAKERU、即売

会eMSXをB台e固定ユーザーが多
くて、投稿がバラエティ豊かです。デ

ィスクS枚組です。Mファンが出ない

月の日日に発行というペースを守って

発行しています。以前に、市販ソフト

のデモをメーカーからいただいて掲載

したこともありました。ディスクマガ

せんが、応援してくれる方がいるかぎ

り、細々とでも発行し続けていきたい

と思います。

ファンダムでのｹﾛﾖﾝシリーズで

もおなじみ、TOMすけのサークル。

ディスクマガジンrTomtomBox」

を年4回のペースで発行している。

①MSXの多様性、多機能性にディ
スクマガジンという形式が合っている

と思うからe自分と、娘と息子⑧好き

嫌いがはっきり分かれる④通信販売e

MSXのみ⑥ほのぼのしていて、バラ

エティに富み、見て聴いて感じるとい

う、家庭的なディスクマガジンです。

編集人の年齢が44歳のおじさんという

こともあって、非常にアクの強い面が

あり、好き嫌いがはっきり分かれると

思います。いつまで続くかはわかりま
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③原色を配したにぎやかなメニュー画面。

カエルなどのキャラクタもいる

③3枚組だがメニューはこれでOK右下の

CG力変わったりと芸力細かい

恒LUEEYES
〒029-45岩手県胆沢郡金ヶ崎町西根

高谷野原79-1700千田昭則方
〒514-23三重県安芸郡安濃町荒木

234小林由幸方

過去、ファンダムでいくつかの賞を

受賞している投稿者FRlEVEのサ

ークル｡ディスクマガジンrPROLO

GUEすちやらかDISK｣を不定

期発行しており、現在B号まで発行さ

れている。

①いろいろごった煮になったような

雰囲気が好きだから。また、いろいろ

な人の作品を集めて入れるのに適した

形式だからe不定期。完成ししだい発

表⑧全国から作品を募集④TAKER

U、通信販売⑤MSXのみ⑥セールス

ポイントは、作品の詰めこまれ具合。

作品を紹介するという点を最も菫視し

ているため、投稿作品の採用率は高い

です(コーナーによっては100%)｡フォ

ーマット済みのディスクをディスクマ

ガジンにするのがかかわりです。

300円くらいでTAKERUに出すつ

もりです。いわば、体験版、デモデイ

スクといったところです。

TAKERUで、rDewomanJ、

『眼獣・沙～メジュウサ～｣などの大作

を次々と発表しているサークル。ディ

スクマガジンは、今後1、巳年に1回

のペースで発行していく予定。

①手軽に、いきあたりばったりで作

れる。サークルの宣伝用e自分ひとり

で⑧ものたりない内容のデイ人クマガ

ジンが増えて、ユーザーにあきられな

いか不安④TAKERUeMSXのみ

⑥宣伝のために大量に売れてほしいの

で、ムダをなるべくおさえ､それでい

て十分に楽しめる内容にしたいと思っ

ています。もちろんバカ安で。デイス

クマガジンは｢宣伝の場｣と考えていて

鱈･”ｴﾂ罪

ﾉ卯.fOIM1〃"『F〃.『

③眼獣・沙～メジュウサーのI場面。こう

いうソフトの蛎黄版ができればありがたい
③あっさりしたメニュー画面になっている

そのぶん充実した内容

|買う側から見たデｨｽｸﾏガジﾝ見 T西KERU★同人情報マb
TA U★

ジャンルを買う基準にはしない

という意見もあった。

ディスクマガジン買う派の意

見としては､｢連載コーナーの続

きがたのしみで(乙ソフトウエ

ア)｣という意見。逆に、ディス

クマガジン買わない派、ソフト

買わない派には､「これは買って

正解と思わせるものはなかなか

ない(EVNETWORK)」

という意見もあった。既存の同

人ソフトへの不満が、自分たち

の活動のエネルギーになってい

るという考え方もできるだろう。

また、対照的な意見として、

｢ほかの作品に影響されてしま

うのが嫌いなので買わない(M･

KSOft)｣、「TAKERUで出

ているソフトは、勉強のために

もほとんど買っている(BLU

EEYES)｣というものもあ
＋

つ/こo

これも各サークルにアンケー

ト調査をした。あなたのサーク

ルでは、他のサークルのディス

クマガジンを買いますか？と

いう問いに、

①ほかの同人ソフトよりもよく

買うeほかの同人ソフトよりは

買わない⑧同人ソフト自体あま

り買わない④その他

という、以上の選択肢の中か

ら選んでもらったが、意外に買

わないという意見が多かった。

まず、⑧同人ソフト自体あまり

買わないというのが4サークル

②ほかの同人ソフトよりは買わ

ないというのがBサークル、①

ほかの同人ソフトよりもよく買

う、と答えたサークルは、たっ

たのSサークルだった。その他

の意見の中には､｢ジャンルにか

かわらすに購入(|nterpre

terSoftware)｣のように、

お知らせoTAKERUの問い合わ

せ先は、いままでは、「ブラザー工

業タケル事務局｣だったのが､この

たび社名変更をして｢エクシン

グ｣に変わった｡電話での問い合わ

せもエクシングの｢~TAKERU事

務局｣あてになる。しかし、電話番

号は変わらず052-824-2493だ。

唖
ｰ■←b＝ヨー

面 壺司

I

し
us宛pTnT五四『■／■毎輪qPnST1コ声79｢112三

、

③肌S~｢ELHOPErVSROTATION』。2人対or'94春MSXサークルパンフ＃

戦可能なパズルケーム一クルの蛎剣仮ソフトを収録

|‐Ll0サ

１
１
↓
稠
当
剛

耀箪 ●TAKERU新作同人ソフト表
守

価格対応機種サークル名ソフト名

MSXE田中屋通信

VSROTATION

イモプロマガジン＃巴

'94=MSXサークルパンフ#1

PROLOGUEすちやらかDISKB

S.T.R

PASTELHOPE MSXE 1000

イモリプロダクション MSXE 300

MSXE 600SYNTAX

フリーブ＆サンドッグ MSXE 800

鰯#

→岩手県産業会館サンビル★9月18日(日)｢パソケット42｣→都立産業貿易セン

タナ/｢下関パｿｹﾂﾄ''｣→ｼーﾓーﾙ下関
※開催時間はどの会場も11：00～15：00で､B:00以前の来場は禁止｡問い合

わせは、ユウユウ内パソケット事務局(盆03-5821-1811)まで。

｢パソケット晴海夏まつり2｣→晴海国際展示場･南館／｢宇都宮パソケット16｣→宇

都宮産業展示館／｢清水パソケット3｣→清水マリンビル／｢前橋パソケット5｣→グ

'ﾉー ﾝドー ﾑ前橋★8月28日(日)｢長岡バｿｹｯﾄ3｣→ﾊｲフ長岡／｢名古屋パソ

ケット35｣→東別院青少年会館〆/｢広島パソケット23｣→広島市東区民文化センター

★9月4日(日)｢熊本バｿｹｯﾄ17｣→熊本市流通情報会館／｢盛岡バｿｹﾂﾄ13」
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なくても買い物ができるという

今日このごろ。みんなはオンラ

インショッピングという三葉を

聞いたことがあるだろうか。こ

テレビでよく見かけるテレフ

ォンショッピング、通販などで

おなじみのカタログショッピン

グなど、わざわざ店まで出向か

うになり、内容もますます充実

し、オンラインショッピングと

いう言葉自体も身近になった。

今回はこれがテーマ。

れは言葉どおりオンライン＝回

線上で買い物という意味。

最近は大手ネットワークの中

でさまざまな買い物ができるよ

l■｜－オンラインショッピングとは
オンラインショッピングの、

家にいながらほしいものを購入

できるという点は、じつはﾃﾚ

ﾌｫﾝｼｮｯビﾝダなどと同じ。

では、その他の方法と比べてど

こにメリットがあるのか？

そこで、大手ネットワークで

あるニフティサーブのオンライ

ンショップ(下のかこみ)をのぞ

いて、まずは基本的なことを調

の日数もショップによって違う

が、1日から巳週間くらい。

じつはオンラインショッピン

グのメリットは手軽さのひとこ

とにつきるのだ。まずは挑戦！

べた。代金の支払い方法は、シ

ョップによって違うが、クレジ

ットカード決済､代引き(代金引

き換え)、銀行または郵便振込、

現金書留と豊富。商品配達まで

ニフテイサーブのオンラインシヨツプー篭(旧94"BBB日現仏！
わかりやすく項目分けされたショ買い物はいつもオンラインショッう遠ぃ話ではなさそう。とくにおくいものや、内容のわかりきった
ツプは、どんどん増えてきているc

●店舗一覧

1．百貨店

・タカシマヤPCショッピン:グ

・三越ギフトショッピング

2．グルメ／お酒／特産品

・山形奥の細道ふるさと宅配便

・クレアのグルメ情報館

・ワインの情報館シュヴァリエ

・不二家SCプラットホーム

3．雑誌・新聞定期購読

・日経BP社の雑誌購読

・毎卜|新聞ご購読申し込み

4．書箱／オフィス用品

・クロネコ・書籍の宅急便

・有隣堂CulLure-NET

・八重洲ブックセンター

・嶋屋アスクル

5．チケット／CD・ビデオ

・オンライン・チケットコーナー

ピングという人力窺れるのも、そ すすめなのは、近所て手に入りに

6．コンヒ.ユーター／ソフトウェア

・日商岩ﾉ|:ショッピングセンター

・ソフトランド・亘香通商

・富士通レベルアップサービス

・PCワークショップ

・富士通専門店「アクセス」

・マイクロハウス

・電気の総合雑貨店「電気倶楽部」
・CD-ROMショップLaser5

7．電話・通信／受信申し込み

，NTTオンラインショッピング

’8．生活雑貨/健康

，・アメニティランド

・アートネイチャーサービス

・LlFECREATOR〈<L&M>＞

・DCCARDショッヒ･ングサービス

9．お花／アクセサリー

・花倶楽部

・フラワーショップlﾖ比谷花壇

10．ワールドショッピング

パッケージものを買うとき。
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・ハイパーメディァ

・エレクトロデザイン・ED-World

・ソフトウエア・ガーデン

･}i-ShoI〕MAl<lIZlW

・XIiROXドキュメントサービス

，パソコンショップ「満州」

・Compu“rWok･Id″JCS〆

.上野松坂始ショッピング情側

産紅うまいもの1.li場Fromllokkaido

お楢の情報館

北の魚屋★魚っy,★

，ゆうせんU44（）

NlFTY-SeI･veSLol･e

クレアの雌康快適生活愉報館
オリコ・オンライン・ブティック
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ニフテイサーブでオンラインショッピングを体験
は左下で説明しているとおり。

最後に、パソ通ならではの|胄

報＝オンラインデータベースの

存在を忘れてはならない。今回

のCDに限っていえば､｢CD総

カタログ｣や｢TV、映画、CM

ソング'|胄報｣というものすごい

データベースもあるのだ。これ

らを利用すれば、ほしいCDの

タイトルや収録曲、品番値段

もたちどころにわかるので、シ

ョップの店長さんにメールで注

文するだけ。これこそ、買い物

上手なネットワーカーの姿だ。

し)｡

迷ったあげく、操作が楽な画

面選択方式でCDを購入してみ

ることにした。手順とポイント

というわけで、まずはどうい

う商品を購入しようか考えてみ

た。たとえば見つけるのが大変

な本とか、中身がわかりきって

いるソフトウェア等のパッケー

ジものとか、中身を最初から見

ることができないCD(試聴さ

せてくれる店ってほとんどない

CD購入に挑戦ノ手頓とポイントは？
ニフティサーブのオンラインショ1つめはメニュー選択で商品を選そのショップの店長に商品名や品
ツピングの注文方法は2とおり。ぶショッピングコース。2つめは番などをメールて知らせる方法。

__-mオンﾗｲﾝｼｮヅブに入る
音楽(CD･LD･VIDEO）BELTRAN-BEL'1.RANCLUB

ベルトランヘようこそI

ﾀｲﾄﾙ鐘は多く掻強い人気……園内盤では膳とんど霊魂されて…解説空跳熟捌謁総譲手に入りにくかったイージーリスニングの大御所《ジェームス・ラスト》の特集を

14番で行なっております。どうぞごらんください。 確認する。ほしい商品を扱っていることがわかっ

たら、注文方法、支払い方法などをひととおりチ
1．ようこそベルトランヘ

2．今月のご案内エツク。とくにSは大切なことが項目ごとに書か
3．ｼｮｯﾋﾟﾝダの方法について(ご注文方法など)れているのでログを取っておくべきだ｡たとえば
4．電子メール注文フォーマットこのショップの注文方法は、電子メールとショッ
5．カタログ，資料のご案内

ビングコース(下のBのコーナー参照)の巳とおり
6．海外ダイレクト通販BOSCLUBのご案内・申込番

あり､電子メールのほうには注文フォーマット(48．MIDIオリジナル作品

9．LD新諮速報がそれ)もあることなど｡また商品の発送日数や受
10．VT新譜速報注期間、送料、もしものときのための返品や取り
11．ｼｮｯﾋﾟﾝｸﾞCD輪入クラシック 11．～15.はシヨツピ替えについても見逃さないこと。
12.ｼｮｯﾋﾟﾝｸﾞCDボピｭﾗｰ

窯商纈淵ボｲﾝﾄ①注文方法は必ずよく読む｡ま'3.ｼｮｯﾋﾟﾝｸﾞCDエスニック

14．ｼﾖｯﾋﾞﾝｸ’CD特集ジェームスラストの魅力

15.ｼﾖﾋﾞﾝｸﾞOLTJ6月号ご案内商品能）た、商品が手元に届くまでの日数や送料も
21,店長宛メール

番号を選択してください 確認しよう

>1，一四ショッピングｺｰｽに入る番号単価商品名（益録数：57）

00012,200円●4つの地域の演奏家～ストーリー・イン・カラー

00022.200円・ｱﾝｻﾝプﾙ･デﾙ･ドｯビｵ･ポｱドン（選択、対話式で商品の注文が
00032,200円●ｳｲｽｷｰ･ﾄﾚｲﾙｰブｰｶｹﾙﾃｲｯｸ･プﾛゲﾚｯ

可能）00042,200円●ﾏﾝヂｲﾉ～ﾉｯﾄ･マノーチエ

00052,300円●セネガル

解説麗貼唆淵懇磯00064,600円●エチオピア

00072,300円●トルコ~タンブールの芸術

00082,300円●アルジェリアものをまず選択する。たとえば13のエスニツクを
00092,300円●エジプト～19世紀の音楽（歌と演奏） 選ぶと、そこに登録されているタイトル等が表示。
00102,300円●USA～ゴスペル･ソング

ポイントeショッピングコースは選択式00114,600円●北インド～ヴィッチトラ・ヴィーナの芸術
00122,300円●ソロモン諸島 なので、その途中ならキャンセルも可能。
00132,300円●トルコの音楽
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～ﾍﾍﾍー ｰー ﾍ～､_~-､、不安な人にはおすすめ

－画興味のあるCDをﾁｪｯｸ番号を選択してください（複数遵択可能）
＞0010

00102,300円●USA～ゴスペル，ｿﾝダ

解説早讓鰐艘窯為蕊
【タイトル】●USA～ゴスペル・ソング

こで｢商品をマークする｣の1番を選ぶと、注文モ【内容】フローラ・モルトン、エレノア’エリス

【記号】（C580053）Y2，30(）－－ドに入っていくのだ。

画購入の手続きこの商品をマーク（1:する2；しない改行で商店トップメニュー）
＞1

解説需鰯藻示罐職毒
ご希望の数量を入力してください

：1

00102,300円●USA～ゴスペル・ｿﾝダ
をしていけば、そのまま商品を注文することがで1．数量：1

訂正する場合には番号を入力してください（改行で訂正なし）きる。選択式というのは結構便利なもので、1つ
の項目を入力するたびに｢これでいいですか｣と確

商砧の配達先は（l;支払者と同じ2:それ以外） 認してくる。たとえばそこでNOと答えると、は
：l

選択された商品は以上ですマークを（,:終了する2;継続する）じめの画面表示に戻り、それまでに選択したもの
：1は無効になる。ただし商品は画面に表示されてい
商品と配達先の一覧です確認してください るものの中から選ぶので、メールにほしい商品の

タイトルを書いて注文するのに比べて選択肢が少
1．訂正番号

ない。注文は画面表示にしたがって、品物名、届00102,300円●USA～ゴスペル･ｿﾝダ
数量；1け先、名前等を入力。終わったら注文をした証拠

配達先：支払者と同じとしてログを保存しておこう。

ポイント⑧購入手続きのログファイルは合計金額：2,300円

訂正する場合には番号を入力してください（改行で訂正なし）
商品が届くまて保存しておく

支払者の氏名を入力してください（例：大森太郎）

回商品が届くのを待つ
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パソ通以前の素朴な疑問
パソ通に興味があっても、な

かなか実行には踏み切れないと

いう人が多い。今回の質問ハガ

キ等によると、周辺機器・ソフ

トにかかわることからお金のこ

と、また、根本的な不安まで含

めていろいろ。やはり疑問とい

うのは尽きることがないのかも。

Qモデムがパソコン通信に必

要なのですが、私が使っている

MSX巳にはそのようなものを

接続するところがないのですが。

あるといえば、外部プリンタ部、

カセット出力部、RF出力部ぐ

らいなものです。どうしたらい

いのかわかりません。

Aスロットに接続して使う。

現在パソ通用の周辺機器で手に

入れることができるものは巳種

類あり、使用方法もそれぞれ違

うので説明しよう。

1つめはパナソニックのモデ

ムカートリッジ『FS-CM1』

(S万2800円)を使う方法。これ

は漢字ROMを内蔵しているの

で漢字の表示は可能だ。でも漢

字入力はできない。通信ソフト

内蔵で速度は1200bps。これが

あればすぐにでもパソ通ができ

る。

巳つめのほうは、アスキーの

RS－ESECカートリッジ

『MSX-SERIAL232｣(E

万円)を使って好みのモデムと

接続する方法だ。この場合はモ

デムとソフトが別に必要となる。

でも、モデムは年々速度は速く

値段は安くなっていくので、選

択肢は豊富だ。通信ソフトは優

秀なフリーソフトウェアも何種

類か発表されており、たとえば､

つぎの質問で答えた『フリーソ

フトウェア100選｣(TAKER

Uで600円)の中にも『mabT

e「m』という通信ソフトが一

式収録されている。接続方法は、

MSXのスロットにこのカート

リッジを差し、モデムと付届の

ケーブルでつなぐだけ。

Qフリーソフトウェアにとて

も興味があります。でも、パソ

コン通信は、まだ親に許しても

らえそうもないので、ほかの方

法で手に入れることができたら

と思っています。いろいろなソ

フトをいじってみたいのですが、

売ってませんか。

Aある。販売しているとはい

っても、これはフリーソフトウ

ェアの作者の方々の厚意のたま

もの。『フリーソフトウェア100

選』として600円でTAKERU

に登録されている。

Qぼくはキーボードを打つの

があまり速くないので、とても

パソコン通信で人と話ができそ

うもありません。どうしたら、

あんなふうにできるようになる

んでしょう。

A気にしなくていい｡もしか

すると、パソコン通信＝チャッ

トと勘違いしているような気が

するので､まずはそこから説明

しよう。チャットというのは、

同時にアクセス(回線の中に入

る)している人達同士が､キーボ

ードで打つ文字によって会話を

すること、またはその機能のこ

と。よくテレビや映画などに使

われる、いかにもパソコン通信

してますといった場面に見える

機能だ。ネットワークによって

名前もいろいろで、たとえば今

回紹介したニフティサーブの場

合はリアルタイム会議とよんで

いる。

このチャットはパソ遅の機能

の中のホンの－部で、みんなが

おたがいにパチパチとキーボー

ドを打っているわけではない。

ネットの中にはテーマ別の掲示

板みたいなところがあり、そこ

にみんなの書き込みをため込ん

でおいて、いつでも好きなとき

に、読んだり書き込んだりでき

るようになっている。多くの人

たちにいちばん利用されている

のもここ。
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★パ､ﾝ通山あり谷あり 編集部・おさだ編
幸にもそれを味わっていないだけc

では、どうすればいいかという

と、いろいろなパターンがあるよ

うですが、やはり、大きく叩けば

大きくひびいてくる。真剣にやれ

ばそれに見合うだけの反応はある

ものだと思います。パソ通やって、

ほかのことに手がつかなくなるよ

うではマズイですが、それなりに

まじめにパソ通しましょう。

(おさだは旅に出ました｡おかげで

仕事が38倍に増えた……うそ）
ふ子裡

③裏面はおそろしい配線になっている。デ

ィスプレイの上がデッドスペースに思える

酷
』

一
彦
一
雲
一
一

鎌蒙
わたしが、通信をはじめたのは、そんな感じで、パソ通をはじめた

Mファン編集部に入ってしばらくばかりのころは、なじめるネット

してから｡編集部でOrcがおもしろがなくて、ID取っては幽霊化と

そうにやってるのを見て、なんだいったことを、くり返していまし

かムズムズとやりたくなって、した。くつに、通信していてもおも

ばら〈して気がついたらモデムをしろくもなくて、ただ、せっかく

買っていました。しかもローンで。モデム買ったんだから、､アクセス

はじめは、ふつうの人が集まるしないともったいないな－という、

ふつうのネットとか、アニメ好きヘンな義務感で。

があつまるマニアなネットとかにしかし、通信を始めてから半年

入っていました。ふつうのネットほどしたころ、ようやくそれなり

は、ふつうの日常会話をボードでに自分のなじめるネットをみつけ

しているところで、わざわざネッて、ちょいちょい書き込みをした

卜に入らなくてもいいことをなん．り、オフに出てみたりするように

でやってるのだろう、と力思ったなりました。

りして、楽しくなかったです。ここで、わたしは悟りました。

マニアなネットのほうは、話の「継続は力なり.／｣･…･･うそ｡｢捨て

内容力理解不能で、これまた楽しる神あれば拾う神あり」といったと

〈なかったです。たまに書き込んころでしょうか。現在パソ通をし

でも、レスがつかなかったりするていて、つまらないと思ってる人、

こともあって(けつこう初心者にはそんなことはありません。パソ通

こたえますね、無視されるのは)、はおもしろいです。あなたは、不

おたよりまってます★

パソ天のコーナーに対する質問、意見またネット情報などを送って〈だ
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パソ天のコーナーに対する質問、意見、またネット情報などを送ってください

徳間書店インターメディアMSX・FAN編集部パソ通天国係まで。
あて先は、〒105東京者曙区新橋4－10－7
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フリーソフトウエア･ライブラリー
使っていると手放せなくなる

便利なファイル管理ツールとそ

の正式マニュアルを収録。もち

ろん簡易マニュアルも付属して

いるが、正式マニュアルの59ぺ

－ジに及ぶ内容には頭が下がる

思い。これがﾌﾘｰソフトウェ

アだなんて信じられる？今回

はMSX-DOSE専用なので、

違う環境の人、ごめんなさい。

■今回のフリーソフトウェア
KJ－FOSV巳｢､1.50KJFOS150,LZH

KJ－FOS正式マニュアルKJF15DD･LZH byきようぢゆ

※ニフティサーブより転載

Ver.1｡59

たりすることができる便利なも

の。もちろん自由にそれらを定

義することができる。

画面をぱっと見ただけでも使

い方はおおよそわかるので、あ

とはマニュアルを見ながら、じ

っくりと使い込んでね。

は左クリックがスペースキーま

たはリターンキー、右クリック

がESCキーとなっている。

たとえばよく使うコマンドの

複写などは、まず複写したいフ

ァイル、複写先のドライブを選

んでから、ｺﾏﾝド表示部の複

写を右クリックするだけという

手順で、ホントに楽。また、拡

張子ｺﾏﾝほは、ファイルをダ

ブルクリックすると、そのファ

イルの拡張子に対して定義され

たプログラムやツールが起動し

て、そのファイルを読んだり見

このツールは、ひんぱんに行

うファイルの複写、移動、削除

から、拡張子別のコマンド利用

まで、ファイル管理に必要なこ

となら視覚的に楽に行えるとい

うすぐれもの。

解凍すると現われるBつのフ

ァイルのうち、最低限起動に必

要なファイルはつぎの曰つ。

KJFOS.COM=実行ファ

イル本体

FOS.BAT=起動バッチフ

ァイル

AUTOCOM.FAC=拡張

子コマンド、キーコマンド定義

ファイル

起動方法はDOS巳上で

A>FOS[option]O
(optionはKJ-FOS

のいろいろな設定をするもの。

くわしくはマニュアルを参照)。

マウス操作は左クリックが決

定、右クリックがキャンセル。

それに対応するキーボード操作
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KJ-FOSの概観
①コマンドバー

eディスク情報

3ディレクトリ情報

④ファイル一覧

①コマンドバー／コマ

ンドの大分類。ク'ノッ

クすると各コマンドの

ウインドウを表示②デ

ィスク情報／カレント

ドライブの情報を表示

③ディレクトリ情報／

カレントディレクトリ

の情報を表示④ファイ

ル一覧/“〕ファイ

ルを一覧表示。

、 ファイルのコピーもらくらく～

98-69-83i6:58_一一量碧
イルの複写
写先パス老指定して下さい

⑳ﾈ冥写
パス蓬指定して下さい

iブ

瀞if
&露ノリ鍵-鵬‘
3ワ弱-蝿‘
2鯉4誕一船
3鵡翻謎~鴎

48?998-69
iブ戸イル

;瀞先
蝿げ』ツ弧-3b
観88鋤
2確餌94-銘
345髄弧-髄
i2894-96
23IAB
鐙皇E

5:i屍寝キ
ワ酷uII=ME
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稲

泌泌も

鯛翻
6"i6
髄鎚
"316

吟對:鴎

醐:醗
別:鱒
84:i6
弧:麓

-調

-髄
-鯛
-93
-鯛

-雛-館4陣即

２
ｉガレント

蜜リー
－ボード
-MB4州l罰リ 口同 邸■■■fd嗣尺I‐R四』■酢｡…且■

一
一
，
一 雲 鎧

③本文とは別のかんたんな複写方法。ファイルを選択して標準コマンド[c]を押すと、③パス名を仮想キーボードを使って入れようをしているところ。マウスでもキーボードで
画面のように複写先のパス名を聞いてくる。パス名を入れると複写がはじまるも使用可能だ。見慣れないTというキーは以前に入力した内容を復活させる役目

ドキュメントの読み方★フリーソフトウェアには本体とは別に｢DOC｣という拡張子のフアイルカV寸属している。これはドキュメントとよばれ使い方
など力書かれているのだ｡漢字BASlCのある樹重なら以下のようにTYPEコマンドを使えば表示することができる。まず、MSX

-DOa上から①BASIC@CALLKANJI@CALLSYSTEM@MODE8TYPEファイル名 81
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ゲームののぞき穴(P82)

通り抜けできます(P83)

ガマック/(P84)

イラストコーナー(P86)

私説博物誌(P87)
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１ゲームのぞき穴L露？

－ムのウル技を紹介するコーナー。採

者にはブランクディスクB枚を送呈。
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新作ソフトが出ないので当然

なのだが、届くハガキが減るい

つぽう。もはやウル技も出尽く

又士
イブ

してしまった観がある。歴史あ

るこのコーナーも、これで最後

かもしれないくらい、存続が危

ぶまれていたりするのだ。今回

は、コンパイルのゲーム巳本を

取り上げた。
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里一J ★カーバンクル変化

タイトル画面で｢か｣キーを押

しながらスペースキーを押して、

黄ぶよをカーバンクルに変える。

そしてカーバンクルを最後に落

としてゲームオーバーになる。

すると黄ぶよが上がってきて踊

りだすところが(94年4－5月

号を参照)､白いカーバンクルが

上がってきて黄ぶよに変身しま

す。（和歌山県／柑子）

☆巳つのウル技の複合技。

▲
▼旬か

O黄ぶよが最後に画面に現れるようにして、

ゲームオーバーになろう

↑
●
》

幸
ら

★BGM変化

タイトルが立ち上がる前まで

ずっと｢HOME/CLS｣キー

を押してみましよう。アレンジ

版(？)の音楽が間けます。

（山口県／水野勇）

☆これはコンパイルのケーム'|亘

例の、PSG音源への変化技。

押し続ける。ほら、PSG・サ

ウンドテスト(93-94年12－1

月号P99欄外参照)と併用可。

（神奈川県／疋田猛）

☆これもPSG技。

随入 韓豆 Ｂ
葎葎

アレスタ巳／／
垂哉､のなかから増うちフエ凡嘩が雪鐸ご診たよう

お芒尋やじじラをっI錐争

このいぃ鉦くうがん唾、ヱリノアを品しとめ

するためのゎ趣奉ったのだも

このあいだh三、宮きゅう載愈すて迄3九月が

けいかしているとe

b1

エリノア夢うちフュ几をたおすとい臥処唾

害免た⑨

ぃど&たりノア､吉きゅうが齢ぷ琢恥型

★エンディング変化

4面、B面(最終面)をクリア

したあと､｢デモディスクを入れ

てトリガをおしてください｣と

表示されたところで、ディスク

を入れ換えずに｢SELECT」

キーを押すと、面クリアデモや

エンディングの要約文が表示さ

れる。「リセット｣｢PAUSE」

キー以外を押すと元に戻る。

（千葉県／長沢太郎）

☆いまだに人気のアレスタ巳。

あったのだ◆

ゅぅ裁きすて迄3九月が

ジ していると

ノア夢うち フェ几をたおす．といい処嘩

百芒
乃､ア
ヘン

_I

ご
仇
巡

芒
ヤ
シ

イ
。
〃
〆
勿

一 毎一季アラー彦〆グダグググーグ〆〆

ﾘﾉｧ､吉きゅうが務ぷ電恥!!

④このように、字ばっかりの画面になる。

ストー'ノーを理解するにはよい

★BGM変化その巳

まず、電源を入れ、ケームデ

ィスク(A、巳どちらでもよい）

をセットする。そして、メニュ

ーが出るまで｢STOP｣キーを

霧
厚
寺
１
口
‐
一
兇
Ⅷ
御
設
一
一
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‐

喝
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〆

璽鰐
画

③この画面になるまで、「STOP」キーを

押し続けよう
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ゲームで先に進めないときは症状をくわしく書いてQ係へoiそれなら解け

るぜ、という人はA係へ｡Aの採用者にはS～4か月後に賞金が支払われる。通り1
前号で、八ガキがこないこな

いとしつこく言いたので、今回

はたくさんの回答が寄せられま

した。これからも、この調子で

よろしく／

i
つ
い
に
最
終
回
だ
。
最
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の
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は
「
た
」
「
だ
」
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ま
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中
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ら
ん
（
以
上
２
つ
と
も
、
大
阪
府
／
ま
こ
“

シュヴァルツシルトヴ 北

ユ

⑨獄?霞職享
eクロネンバーグが助けられな

い。⑧どうすれば黄泉路が封印

できるのかわからない。

④広島県ダﾝｸ
莞霊戦線の訳､鐙（6-7月号）
①学校(書いる蝿f劃＃調&ｨ瞳｡近くご‘
鯉戦え'ず.安心しZﾌ!‘z朱諏。

⑨:誠屋が強くて倒④広島県封筒ですみません
。
実
は
Ｐ
型
よ
り
、
さ
ら
に
開
発
を
進
め
る
こ
と
が
で
き
た
の
だ
。
艦
隊
数
も
増
や
す
こ
と

が
で
き
る
が
、
対
ゼ
オ
戦
は
少
数
で
挑
む
の
が
吉
と
の
こ
と

まず、ｸﾗｰﾘﾝ軍がI11現する1iiにP型戦艦をそろえ､艦隊数も最大にしておいて下さい｡

そして.少しあとでアサ。太公国が譲渡してくれる惑星は何としても死守して下さい｡（でも

たいていこの』Mには攻めてこない)。ただし､他の惑星は.1肌祝して.攻められても退細し戦力

温存した方がいいでしょう。(この間､MG星団や銀河教皇国などはｸﾗｰﾘﾝ軍に滅ぼされ

てしまいま~ｳ．･ｱ･サゴ太公国とは攻守同Miを結んで下さい｡）

そうして戦わずに退却しまくりながら待っていると､ｱｻｺ大公国から最新鋭膳のQ型峨脂の

開発技術が譲られます。そうしたらQ型戦艦を造りまくり（安いのですぐ･造れます｡）.アサ

コ大公国から派り受けた惑星にワープし､要塞ゼオに向かいます｡Q型戦艦は3倍のｽピｰド

で動けるので､すぐ･にたどり肴けるでしょう｡

さてｸﾗｰﾘﾝWIとの戦いで寸ｰが､惑星服の場合はすぐ‘に惑星がやられてしまうでし.ようから

、すぐ~に退却しましょう｡宇宙船の場合は.P型戦艦の場合は､敵の符動範棚外に下がって向

こうから来るのを待って､やって来たらﾙ1(艦以外の艦隊で敵を攻聰し､祇艦以外の3艦隊が攻

撃を終えたあと旗艦が退知すれば､戦開には負けてしまいますが.少ない被害で敵にダﾒｰジ

を与えられます.。ただし攻撃する際クラーリン艦隊の111而から攻唯して下さい｡ｸﾗｰﾘﾝ

艦隊は、後方よりも側面の方が弱くなっています｡

Q型戦艦の場合もほぼIrilじですが､Q型職艦なら正而からi似っても互角に戦えますので惑星戦

でも勝利するようにした方がいいです。

晶後に要塞ゼｵ･の攻撃柱ですが､まず一庇目の攻唯で敵艦隊を全域させた後､一度臘退し､苔

艦隊の艦数を50艦以下にして.すぐ-そのﾀｰﾝにもう一皮攻めます｡要塞ゼオは多数の艦隊

には強いが､少数の艦隊には対応できないので.これで破j棚することができます｡

デｯ･ｵブ･ザ･プレイブ ン丁

⑥張襄喜鯆齢。

④愛知県前田万妻雄
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G2の質問は詳しく書かれてなかったので

意味を取り違えた人も多かった。ゴメン
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③マニュアル参照その’。この質問には本
当に多くの回答力害せられた

〆 、

あじのわたしにきくか

以前はQ係のなかから、簡単

に答えられそうな質問をとりあ

げていたのだが、最近はこのコ

ーナーへ直接ハガキが送られて

くるようになってきている。

Q:窯｡玲鯨鶴
しコマンドを教えて下さい。

A干識諒頭縦ち
から。4面は下の写真を参照。

5面は10番目のお地蔵様の上の

天井から｡隠しコマンドは｢F1」

でポーズをかけたあとに入力。

「KATAI」でバリアの強化。

「KONAMI」でベルが赤のみ

に｡｢BUTAKO｣で縁「PA

RO｣で白｡｢TAKO18TH」

で縁「ZENBU｣でフルパヮ

ーァップ。

｜

⑨無歸ところがわ
④神奈川県よしまつ

りよ“フ

ル$｡〃《'＝ の与え（2-3鰐）
（wトシ氏）

⑤ｲﾌ゙ の刃〈･7の上こうか”､剥I/､."..71

．ここの塔えば､『林｢)計兇．A･34Z､､フ

靴き*力､-ew)中にあ.tでしめ7

更哩.什寸”←かﾏﾄ､ざす.そL7．

Z〉そ小さもヅたlj教えても5，－T”す。

；Z≧ヱルの舛一グー』な！“て．〈後･さい｡
rv4¥.弓、型．．．．‐

③マニュアル参照その2．こちらは4か月

待って1通のみ。ケームの知名度の差？

て攻撃されっぱなしです。あと、

タバコは何の役に立つのですか？

（秋田県//カレード）

教えて下さい
の国の国力は十分に下げてあり

ます。（静岡県/剣持哲司）

Qy醜懸瀦認
やっても、与えるダメージはゲ

ージ1cm程度(14インチテレビ

で)｡アイテム類はすべてありま

す。（鹿児島県/微睡夢）

Q認臓醗盤
あと、どこにいったらよいかわ

かりません。すぐ敵に見っかつ

Q鶏誠驍Z畠j聖
ん。ボスカ剰せないでいるので

す。なにか攻略法はないでしょ

うか｡(埼玉県/吉田稔）

Q鷺灌鴻驫溌
れません｡信頼度は100､美濃の

洞窟もクリアしました。味方の

大名は上杉と長宗我部で、周辺

一
一 知

‘鯵＞窒
畠畢甚基

鯵
十

十

一
・
一
一
Ｆ

》
學

Q臓藤謡噛
皇

豐密;･二季面_型 害
毒

の古寺の中で、「寺の中に入る」

を選ぶと妖魔に殺されてしまい

ます。マニュアルには、ここで

照覧石が輝きだし呪文で逃げら

れるとあるが、どうすればそう

なるの？持ち物は数珠、照覧

石。（北海道畿〆YUKA)

③ここから、正面の壁に突っこんでいけ

ばOK・對庸は上ダブルがいいぞ
L 」

“

皇､蕊
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読者参加企画参加者 企第7回

対戦型
7回読者参力

戦型トーナメ

対戦者は格上の強敵｡"かなう相手ではないが、気迫では負けて
いない。そして試合開始の合図が今、高らかに鳴り響く……。クノ

耀

一ノ ガマツﾄゲ ムン

戸惑いが起こり、無効票が増え

るのではないかと心配しました

が、どうやらその必要はなかっ

たですね。

無効票のなかには、前回まで

のシステムで書いてきた人がい

ました。合計金額がオーバーし

ていた人もいます。みなさん、

ちゃんと記載事項を見直してか

ら応募しましよう。

の運営に役立たせていただきま

した。多少、変更をしましたの

で、次のページの変更点をよく

読んでおいてください。

これからも応募ハガキには、

意見、感想、提案などなんなり

と書いてください。ただし、見

にくくしてはダメですよ。

今回の応募総数は426通｡前回

より45通の増加となり、無効票

は'3通で、前回より減少する結

果となりましたc新システムで

リニューアル第1回目の今大

会。みなさんの応募八ガキに、

システムに対する疑問や要望が

たくさん書かれていて、とても

参考になりました。ありがとう

ございます。さっそく次回から
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中三つす’04

機械戦士’05

ｿルディス'07

ス★ター’’0

コ'ルビーIll

力○ビィ''3

与作三世ll5

ちゅうそん’'8

シュナイダー’20

ユタジ121

力‘'ノバルディ’23

サンマルコ126

風姫美優128

一で＝一－

1王"Tオーナー

岐阜加藤健児

東京吉岡淳

島根NOBORU

大阪マサヒロ

東京竹世

埼玉笛木理恵

愛知おき′ろん

香川白沢雪

埼玉中川定

東京中園宏明

順位

2

3

13

15

1＝
’5

順位住所

33東京

33京都

33岩手

33北海道

33福島

33宮城

33茨城

33大阪

33福島

33兵庫

33福岡

33神奈川

33秋田

33大阪

33埼玉

33愛知

33大阪

33兵庫

33千葉

33鳥取

33宮城

33愛知

33兵庫

33兵庫

33京都

33青森

33東京

33東京

33大阪

33福岡

33兵庫

33青森

キャラ名

けんちゃん

SOデッカー

ソニア

強かな戦士〈ん

葉月緑羽

ゴキちゃん

ウィル

マックスピｰﾄ

猫耳ねこちゃん

ラクトーアイス

タイガー'ノリー

インコーット

クーバー捜査官

マーサ5

ウィラム

ALFRED

マードック

魅惑の知将MK

あきら

ナックル

ラトカリス

ァルクス・スヵ

ロ可F1画亜I〃‘

歎フ大1ム

ライオス

蠅
一
鴎
一
能
｜
閖
一
鴎
一
鮨
一
“
｜
鮨
一
砧
一
節
一
鯛
一
鴎
一
弱
一
砧
一
髄
一
鮖
一
砧
一
駈
一
砺
一
鴎
一
砺
一
錨
一
能
一
鴎
一
路
一
妬
一
鮨
一
鴎
一
鵠
一
閖
一
閉
一
鴎
一
熊

跡
一
需
一
聿
割
羅
一
蝉
一
癖
認
蜘
一
種
倒
一
韓
一
率
一
羅
叩
一
細
一
銅

眉位

65

65

＝
｡．

65

65

65

65

65

65

一
bs

65

65

65

65

65

－
ba

－
bD

65

65

65

65

65

65

爾
軽
一
毒
一
報
一
罐
一
叩
一
細
一
魂
一
転
一
窪
一
蓉
一
率
一
鯛
一
細
一
罐
一
認
一
釦
檸
一
種
一
割
一
雫
一
刻

キャラ名

安全太郎

なみつく

デュラー／

シュヒーッ

ADl994

CARPENT

迷の拳法家

禁之玉子

ルシフェル

魔剣士

はにまる

はがき

USA

ヨhl寺p1

ヨノレ引蜀ノレ

CAT－R

ぽち5号

春之進

リバーゼ

セクサロイド

しゃば空美味

ホーク

叱
卵
一
ｍ
｜
Ｂ
｜
郎
加
一
犯
鮖
順
一
７
｜
加
一
岨
一
郎
一
泊
一
兜
一
ｍ
一
店
－
４
｜
Ⅲ
｜
正
一
調
一
調
一
岫
一
認
一
印
的
一
氾
一
蛇
一
訓
一
睡
一
噸
、
’
四

オーナーキャラ名NC

カノッサタイ米夫

フイハチ夕・ﾝ5

昆拓郎ゴキケン〈んBIO’

ブラックオーカ．’51
船生正史ドラコ'ン君’7，

あつきい○す君231

ノヒロシ井伊加源26

森津正臣鉄盾'8号31

にやきマッシュルーム33

徳田伸一えつを39

郷土研究マンボール・誠42

S－TEAMSフレイヵー46

とらぬたぬきアンテン君51

山元信二ロッキークン56

久慈しりゅう浦和の用心棒59

佐々木栄治上下逆君61

NNT歯く’きング68

広田だえぬミハイル71

かにみそ.Kｼｭﾅｲﾀﾞｰ74

井木康雅リナ･インバス79

佐藤竜太郎サトーチエーン84

びっちよんばたかとし〈ん87

おばおば凌鷺90

岡見智子ともりん96

山本英城びろしき98

AXlZヘルッァイテ103

高野研一コミン君’06

内藤半解由正文字左近’'2

炎狼あきらひとみ’'4

酒見良軌CAV’'9

ストラコスアクアフレス’22

鬼灯紅壱マーキュリー’27

Ｍ
－
２
ｌ
３
ｌ
６
８
ｌ
９
ｌ
吃
一
Ｍ
｜
陥
一
旧
一
旧
一
副
一
訓
一
謁
訂
一
酌
一
正
一
弧
拓
一
諏
一
叩
一
馴
一
“
｜
妬
叩
一
船
一
王
一
別
一
語
兇
帥
駝
一
Ｍ

オーナー

pipi

奥田真也

紅茶大好き

宮鍋真琴

河原城中代表

聖流牙龍王

良い爺さん3

考える酋長

NV組M1N

どっかの猫

山崎花衣文円

MADMEN

野上潤

岩城啓隆

寒天培養皿

加藤純一

天堂珠美

松田聡

熊川純一

あるす

新日本財団

中山孝広

ちやみ男

フセイン

おれっ／

さきいかくん

中村圭吾

宮前篤史

オーナー

宮鍋純

Z80‘／

エルフェール

小熊智久

HlRON

Ka｢eyd

NOP

黄泉火闘死等

ユー|ノ
■I

動

徳田伸一

郷土研究マン

え-つを

ボール・誠

かつちやん

中園義和北海道

熊本

キングタイカ・

大川健太郎9 清水忍

Mr･Pos

てずるもずる

西野高正

前田祐志

案山子

TNT

ンマ

波多野秀哉

DJ

磯部治仁

本山友則

疋田逆さ貧

イカ雀掴み所

北村茂勝

たけのしん

山本陽三

わたし

山内健

盛中智裕

山ﾉ||朱実

9埼玉今泉淳子

9大阪四方稚仁

9大阪徒手空拳

9北海道KOBOLD

l7長野KKK

’7千葉謎の軍師田丸

’7大阪未央瞳

，'7広島みひ

，’7岡山バーソ

17埼王岡田良雄

’7東京歩く大仏

’7愛知たけのこ

’7兵庫MSX革命戦

17壗王オカムラ

’7愛媛オーナー

’7埼玉ラムネス

’7北海道斎藤太郎

’7新潟A，タイム

’7大阪日生田

’7和歌山すじえもん

山元信二

久慈しりゅ

ロッキークン

甫和の用心棒

諏
一
蝿

錨
一
一
鴎

かにみぞ．K

井木康雅

細
引
一
権
一
霊
一
恥

率
一
塵

破壊王田中守

河豚と茄子

壗
一
毒

たかとし〈ん

凌鷺

割
討
一
識
一
睾
一
霊
一
罐
一
蓉
一
識
一
割

ドドケノフ改丙

智護師遠

オード'ノー

ヤマトタケシ

シャウトマシン

タキマ｜号

山ちゃんマン

透明人間〈ん

御守屋

唖
一
緯MSX革命戦線

女神の首飾り

キャラ名

･々〒汁ィ勺診一
〆′ロ／

セシル

かくか

魔王

カイール

率
一
銅
一
峰

弱
一
鮖
一
閖
一
餡
一
㈱
｜
鴎
一
鴎

細
一
琴

し．､リゲアイ弓
一グ〆亟4″

狼子燕青

雪
一
”

中野治正

高原恵

澱？ 潮『削沸紳齢’}f
'値．鴛奇

｡･群､奉暑芋蛍．

蝋＃舗
濡

燕

細

￥』

流

一』.、坐も.

I



騨卿

柵
’

伽
Ｊ
旬
‐
】
“
Ⅶ
“
恐
恐
癌
子
君
己
ｒ
Ｋ
Ｎ
君
劇
竃

||｜
耐 ||||’

回
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‐
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９
■
ｄ
０
４
１
酒
１
日

！|IIlI M

｜ビｯｸｱｯガﾏｯｸﾉ I-I- 謬
，土;密拘＞7－

瞳戦工りｲ7．m｜番
W〒ム 移し

武器｜番

鎧ラ番

楯
計聴

木下竹若|卸嶬
単蔵附SmTm-

〒鶇&l'l厚
者岡厚

棚脆㈹みなさんから寄せられた、新

システムに関する意見や要望を

参考に、こちらでシステムを変

更しました。間違えのないよう

に応募してきてください。

では、変更点です。

①同じアイテムの数舅制限

これは多数の方から｢同じア

イテムをたくさん所有してもい

いのか？｣という指摘をされた

ため、検討した結果、次回から

は｢同じアイテムは複数所有し

てはならない｣に変更します｡違

う橦類ならばかまいません。

今回は同一橦類を複数所有し

ていても大丈夫です。ですが、

なかには幸運の御守を10個も装

備してきた人がいました。次回

からは1個だけです。

e素早さ重視を見直す

鎧や楯など、装備すると素早

●戦士タイプ

’

圃到券者のハガキ。シゲル効果で男を描く

ヤツ増殖中(岐阜/加藤健児・’5歳・男）

さが失われてしまうものが多す

ぎることから、装備品の効果を

変更しました。前号とは違いま

すので、間違えないようにして

ください。

③そのほか

・武器の命中率を公表します。

・鎧や楯を装備した状態と、何

●武器

O準{到耗計のハガキ。次はきちんと装備品

の名を書けよ(東京吉岡淳・？歳・男）

も装備していない状態で防御力

のパラメータが同じ場合、どち

らも防御効果は同じです。

ちなみに、今回の戦士タイプ

で1番人気はタイプ0でした。

●今大会模様……

|D取得者が続々と敗退して

いく、荒れ模様となった予選会。

これまで以上に装備や対戦相手

で、勝負が左右されることが多

くなったようだ。

その中を勝ち抜いて決勝進出

を果たしたのは､加藤健児の｢け

んちゃん｣と、吉岡淳の｢SOデ

ッカー｣だ。

けんちゃんの先制攻撃で始ま

った試合。ここまで対戦相手と

運に恵まれて勝ってきたSOデ

ッカーは、防御力、素早さで大

きく上回るけんちゃんの敵では

なく、一方的な試合展開となっ

てしまった、

屠喜T 名称｜鎧効勇一一

141槙｜Ⅳ十局壼一4競十||)器

※武器を裟備しない場合､素手(変化な'

●鎧

攻撃’

12 41BIl71250G

防・防御力、;

素手の状態で！

燕体･体力、攻・攻堅力

攻撃命中率(命)は全員

●アイテム

L亘

●楯
こうしてSOデッカーは持ち

前の攻撃力を発揮することなく

敗れ去った……。同一種類を複数所有してはならない

■ライセンスIDの発行

9位までの入賞者に発行するもの。

取得したIDは以後、永久に使用

することができ、取得以後ID所

有者は基本金500Gにボーナスポ

イントを加算した金額て戦士を雇

えるようになる。複数取得した場

合はすべてのIDをハガキに明記

し、それぞれのボーナスポイント

を加算して使用する。ボーナスポ

イントは1位・50G，2位・40G，

3位・30G，5位・20G，9位・

10G，17位以下はなし。従来の｜

D取得者はそれまでのボーナスポ

イントを10倍にして使用て．きる。

IDはA89のあとに順位、番号を

つければよい。例：1位の加藤く

んA890150｡9位の中園くんA

890930という具合。

規大 定会
■戦士の設定

戦士・6種類のパラメータをもつ．

・体力？戦士のヒットポイント。

・攻撃力：与えるダメージの値。

・防御力：攻撃を軽減する値。

。素早さ：先制攻撃率、攻撃回数、

攻撃回避率に影響を与える。

・運：クリティカルヒットの出る

確率、攻撃回避率に影響する。

・攻撃命中率：全員、素手の状態

で50%｡

装備品・装備することによって戦

士のパラメータを変化させること

ができる。効果は別表参照。

■参加方法

⑪基本金500G(単位はガマック）
を使って、戦士を雇い、余ったお

金て武器、鎧、楯、アイテムを装

備させることができる。武器、鎧、

楯はそれぞれ1種類だけ、アイテ

ムは同じものを複数は装備できな

い。装備の効果は大会終了まで変

わらない｡･戦士だけで装備がなく

ても大会に参加できる。ハガキに

戦士のタイプ、武器、鎧、楯、ア

イテムをこの順で、番号と名前両

方を書いて応募してほしい。あと

使った合計金額とオーナー名（6

文字以内)、戦士の名前(7文字以
内)も忘れずに書くこと。

I2参加者は1人につき1キャラし

か応募してはいけない。

③ID".ある人は必ず書くこと。

書いてない場合で、基本金50OG

を上回る場合は無効とする。

●以上のようなことをふまえ､｢ガ

マック.ﾉ｣係まで送ること｡締め切

りは7月25日必着。

｢ガマック./｣とは読者から送って

もらったキャラ設定をもとに、編

集部で作ったプログラムて対戦し、

どちらかの体力がゼロになるまて、

対戦して勝敗を決めるトーナメン

トゲームのことである。

■大会方法

決勝トーナメント出場者128名を

決めるのも対戦。例：400人の参

加者がいたら、ランダムに文鐵さ

せ200人にし、次の対戦で100人に

する。まず100人が決定。負けた

100人でまたランダム対戦をする、

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、出場者を決定する。

僧 Ｌ
ｐ
Ｂ
Ｊ
Ｉ
ｕ
ｇ
■
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■
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■
１
十
Ⅱ

『
Q

ｒ
卜

』

||’I，

タイプ1体

0125

I■■鰯
巳’19

一身－冊
5130
巳
フ

巳

日

11

10

攻
nn

EU

2217
15

旧
一
Ⅱ

巳

30

7

巳

防

'3

10

B 吟：
日

24

5’2515

素｜運

'415

'21日

111日

四m

311
晒睡

費用

36OG

3mG

]DOG
班
一
恥

27OG

26OG

目 10

11長 攻＋B素－3命＋15％
E’短翁
【
一
一 芹

硬十4素－2命十25％

攻十Ⅱ素－5命一'0％

7OG

85G

5 炎(魔法） 攻＋6体－4 ＋15％
巳

7

雷(魔法）

水(魔法）

攻＋4体－9

攻+~3体－2命＋30％

十25％ 65G

55G

値段

lMG

Trへ

／、口

75G

番号

’

名称｜効栗｜値段

龍の鎧｜防十10素－3体－2 lMG
旦
旦
４

青銅’

負q

木。

皮の胸当て

豈｜防十B素－3体－2
防十B素－2体－2

防十4素一己体－1

坊十2素－1体－1

8OG

班
一
帳

2OG
番号

1

巴

日
４
－
５

名称

党の薬 僻誌
素十ら

十1命十5％

ユンゲル

素早さの石

亀の薬

幸運の御守|運十10‐~‐

h栗

素十s命十'0％

防十6素－2命-10％

値段

ll5G

恥
乖

65G

25G

番号

］

巳

日

名称

鉄の楯

木の楯

皮の楯

効果

防十4素－1攻一巳

防十3素－1攻一1

防十2素－1攻一1

睡
乖

6OG

4OG
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愛知／クラス．

｜藏・女

※'｣筆時代を

思い出すね

~．､”．嘘驚鱈課占.､ゞ総圭。澪

何して

ささや

目を閉じると思い出すのは、いつもキミの笑顔ばかり。

るかな、元気かな……。見上げた空は灰色だった。イラストコーナー》草題溥』『水震姿』If鍔一一
ｅ
３
人
娘
の
季
節
が
来
た
感
じ
。

色
塗
り
は
て
い
ね
い
に
（
一
塁
承
／
と

り
ボ
ー
ル
・
け
歳
・
女
・
Ｐ
）

イラストは前々号からお題をた。全部で7通だ･･…｡。うれし

予告しているにもかかわらず、いじゃないの、ちよこつと＝い

締め切り間近になると投稿作品ただけなのに、送ってきてくれ

が届くのは、あいかわらすなんる人がいるんだから。でもね、

だけど。その投稿舅が増えていもう少し投稿がないと、コーナ

るのはうれしいかぎり。一として成り立たないのだ。そ

お題からして、エッチなイラこで、真面目に募集しようと思

ストを期待してた人は多いんじう。恋の悩み、もつれた友人関

やないかな？採用者を見ても係のことetC.ささやがバボさま

わかるように、意外とソフトなに代わり、誠意をもって相談に

のが多かった。うちの読者にはのろう／下のあて先に｢アレに

純|胄な人が多いようだね。ひとこと｣係と書いて送ってく

アレにひとことへの投槁が来れ。待ってるよ～。
■●●■●C･●■●●●●●■●■■●●●cc■●●ゆD■●由●□●●●●e●●■｡■①■｡｡■わ●｡■｡｡●■

次号のお題(9月日日発売)｢秋｣または｢夕陽」

次々 号のお題(11月B日発売)｢冬｣r雪｣｢木枯し｣のどれか
■■■●●由●●●●e■●e●●●●●｡●●●■寺●･伯■●巳●●●●●●●●●●e●○●●e●①心●e■●｡｡
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趣/緬叫麦

・2嘘・男

褒シケルと同類

力言売者にも･･･…

瀞
埼玉//今森・21

歳・男

※腕のデッサン

がヘンだよ

■■四一晶潤ql卿gr-,

識
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カ
ー
君
の
か
わ
い
さ
で
Ｉ
等
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獲
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左
上
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ら
ビ
ク
シ
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ア
ル
ル
、
娘
、
ミ
ミ

ま
な
み
、
ロ
ナ
と
な
っ
て
ま
す
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わ
か
っ
た
か
な
？
．
（
東
京
》
／
水
城
た
ま
・
旧
歳
・
女

ﾛア

《
フ

〃

回
の
１
等

寒鳴 塾

で鼬

〆多

福岡/浅野舞・

21歳・女

※水彩はていね

いに塗ろうね

畑
吋
○
４
も
ｄ
Ｕ

綴麓
郷‘
.,』ヤグ
ミ､．’、:

大阪'漉頼久太

郎,2嘘・女

※ひまわり力鑿

だったのｶ霊：

9窪一 こ山でも水譲健一
こｸ1斗が大重く芯3まで 賞
k・剛側頑振句z“．

これは自分の子供がモデルな

今泉淳子・30歳・女・2P）
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イ
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O今回は表だけ。熱帯魚がかわいいね．このお題は

夏か水着姿か？(愛知／かたねゆう・’9歳･女・2P）
③確かに水着姿だ.′

のだろうか？(埼玉
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八ガキのウラには…,．キ
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裏
を
あ
じ
に
見
ら
れ
た
の
が
運
の
尽
き

プ
レ
イ
の
目
が
据
わ
っ
て
い
る
よ
う
な
…

還
塞ﾙ/三韓司

・24歳・男

溌バックをてい

ねいにね

卦
ｒ聯

創
守
ノ

ー・
’
１
紺
ｆ

ノ
牽
二
魂
．
。
、
。
一

③木の精霊を素直に信じる子供時代を思い出③かわいいなあ、なんか今回は子供のイラス

さないかい(兵庫夢見草.｜穂・男・lP）卜が多いね(兵庫あけみ・21歳・女．｜P）

お 手紙待ってま～す
次号に掲載できる作品は、基本的ない簡潔なもののみ有効とする。

に発売月の20日ごろに届いたもの〒･住所･氏名･年齢･学年(職業)・

までが対象になる。7月は25日編性別を必ず書いて以下のあて先ま

集部着だ6締め切りをすぎて届いでどしどし応募してくれ。

た作品は、次々号採用対象にする。〒105東京都港区新橋4-10-7

お題の関係上、ボツになるイラスTIMMSX・FAN編集部

卜はある。ペンネームは英文じゃ「イラスト～｣or｢アレに～｣係

‘、卜掩
毛

J郡
司1''

大阪/'麗亜･'8

歳･女

※背景に手抜き

をしないように

編集部員あじが見つけてしまった松尾

〈んのハガキのウラに描いてあるプレ

イとピクシー……｡｢今回はこいつで決

まりだ.ﾉ｣と､思わず絶賛してしまうナ

イスなイラストが描かれているではな

いか。昆虫採集というネーミングに大

笑いしてしまった。
ノ

③これ力壼§ため息が出る色使いに惚れ

惚れ(愛知／松尾峰昇・’8歳・男・3P)
、

灘灘繍綴 無
澱
い
い
蝉
獄
測

4
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マ
ン
ド
が
増
え
て
い
る
は
ず
。
「
自
動
」
を
選
択
す
る
と
今
度
は
数
字
を
入
力
す
る
画
面
と
な
る
。
こ
こ
で
入
力
し
た
数
字
の
タ
ー
ン
だ
け
、
自
動
的
に
ゲ
ー
ム
が
進
む
の
だ
。
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
同
士
の
戦
い
が
見
ら
れ
る
わ
け

どうも、お題を決めておかな

いと八ガキの集まりが悪いよう

なので、次回からは毎回お題に

そって募集する。

部門で応募が多かったゲームか

ら取り上げていくつもりなので、

お題のゲーム以外の投槁も引き

続き募集するぞ。採用者には、

編集部で選んだMSX用ソフト

を1本プレゼント／

’銀河英雄伝説IDX+Kit
左で紹介した｢銀河英雄伝説

II』の強化キットとして、1991

年B月に発売。開発、発売元は

『11」と同様。新たなシナリオ7

本が追加されたほかに、ルール

と難易度の選択が可能となった。

また､MSX-DOSEのマッパ

ールーチンに対応するなど、快

適性も向上している。

~一

享〆

＝

蕗qf巖:.r

揮
一

鋤隆

露忘

ぞI

鈴
T!垂 黙

銀河英雄伝説I
“E血

シナリオユアムリツツァ会戦
宇詞796年.ｲぜﾙﾛｰﾝ電を平､取っか聾由写星同麺
に、-転して…マレの;鯉力このぞむ.しかし､時らかまえ番辛
哩▼、守りは堅い早

曙曽學!Z忠ﾂ瞳i蝿歸。
閲凹宜8刀ﾌｧとプロぽヂｨｱを占飼寸絶.

田中芳樹の人気SF小説をシ

ミュレーションゲーム化して、

ボーステックより1990年12月に

発売。現在は、TAKERUか

ら発売中。艦船や提督などのC

Gはアニメ版を蟇に作成され、

ファンを喜ばせた。が、そのた

めアニメでまだ登場していない

提督は、ゲームにも登場しなか

った。基本的には原作に忠実な

がらも、対戦する際を考慮して

原作ではパッとしなかった同盟

側の提督の能力値を高めに設定

零
Oターン

貞傾すそ=
ゼディアを 私

③キャンペーンモードでは、勝利条件を満た

してなくてもつぎに進めるようになった

:…薪溌ｼﾁﾘｵ握督を追加：．4素

．
。
芽
三
声
一
一
雲

室嵐-亨一
銀河帝国にlヨ

フインハルト･ノオーノ.

ﾄー一

「このrDX｣で､原作で活躍し

た提督がひととおりそろった。

ルールの細かい変更もいくつか

加えられたが､｢B艦隊全滅させ

られたら全面撤退｣がなくなっ

たのは、とくによくなった点に

あげられる。また、艦隊の構成

と初期配備が変更できるように

なったおかげで、対戦で相手に

手の内を読まれないようになっ

た。BGMに関しては、rII』か

ら削除されたものがあるのは不

満だが、『I』で使われていたボ

レロが復活したので許す。ター

ボRだと思考時間がだいぶ短い

し、ディスクアクセスも少ない

ので、ターボRユーザーは買う

べし./」(東京都／グリルパルツ

アー大将)｡という具合に多くの

変更点はユーザーに喜ばれたよ

ユーセル、
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圖
③オープニングは長くて気合の入ったもの

である。ラインハルトがカッコイイ./

するなど、バランス取りに気を

配ったシミュレーションゲーム

である。そのかいあってか、対

戦プレイでの評価はとくに高い。

’ばルフ
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§人気小説の世界を忠実にケーム化嘉

Lゞ し ③対戦プレイでは、意表を突いて無能な提督

を起用するのが、通の遊び方だ／

うだ。これまで未登場の多くの

提督が、アニメ版のキャラデザ

インが決定したため、この『D

X』で新たに登場したのだ｡同じ

理由で、旗艦のCGも多数追加

され、戦闘シーンではより見栄

えがするようになった。今でも

TAKERUで購入できるこの

ソフト、対戦相手の友人を見つ

けて、一度プレイしてみてはい

かが？

か｣(広島県／加藤謙作)｡ゲーム

をやり始めてから原作を読んだ

側としては、ゲームでひいきの

提督を作ってから原作を読むの

も面白いと加えておこう｡｢この

ゲームには対戦モードがあるけ

ど、シミュレーシヨンゲームで

は珍しく、双方が移動先、コマ

ンドを決定してから、はじめて

互いのキャラが同時に動きだす

というシステムを採用している。

だから、僕と友人はお互いの入

力のときは、隣の部屋へ移って

相手の動きを見ないようにして

いた。この緊張感は○○のゲー

ムを越えている｣(富山県／国沢

晃）。独自のシステムで対戦が

熱いこのゲーム。友人にシミュ

レーションファンがいたら勧め

てみよう。

「このゲームの最大のウリは、

言わずと知れた田中芳樹の人気

長編小説をもとに制作されたと

いうところです。プレイするま

えに必ず読んでおきましょう。

ゲームの内容のほうは、プレイ

ヤーの好みの提督を引き連れて

目的の星を占領するためにひた

すら戦闘をするというのが基本

ですが、戦闘では相手の方向や、

部隊にあった攻撃をするための

距離、補給などの戦術的思考の

ほかに、占領の手|||頁や、おとり

を使うなどといった戦略的思考

を必要とするでしょう。MSX

では珍しいアニメーションバト

ル、マウスが使える操作性の良

さが、コンピュータが弱めとい

った短所を補って、十分余りあ

るといえるのではないでしょう．
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醗斤たに追加された提督のほとんどは、能力③選択ルールとして、戦闘時に敵の音購との

値が高めの、使える人材なのだ接触判定の有無を設定できるようになった

★次回のお題は
rシュヴァルツシルト』

次号は工画堂のシナリオシミュ

レーション『シュヴァルツシルト』

シリーズを取り上げる｡｢シュヴァ

なら私に任せろ.ﾉ」という光の戦士

たちのｷ鑑を待っているぞ。締め

切りは7月25日必着。採用者に

は、ソフトを1本プレゼント。
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③同じSFシミュレーションでも､今回の
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利条件を満たさないとつぎに進めないMS刈仮はBGMがないのがチト寂しい
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ヨンに頼めばだいじようぶだ。

Q僕のMSXでは、漢字モードにし

てCTRL+スペースで下に変換行を

出して漢字変換しようとすると、変換

されずに何もキーを受けつけなくなっ

てしまいます。これは故障なのでしょ

うか。コード入力による単漢字変換は

できるのですが。

（埼玉県大宮市／田中尚史．？歳）

A故障の可能性もある。

SRAMの内容が異常をきたしてい

るだけかもしれないので、とりあえず

エスケープ立ち上げをしてみよう。も

しそれでも症状が改善されないなら、

故障と考えたほうがよいだろう。

QMSXの電源ON／OFF時にフ

ロッピーディスクをディスクドライブ

にセットしたままだといけないという

ことをきいたのですが、どうしてなの

でしょうか。これでうちのフロッピー

ディスクがたくさん壊れました。どう

してか理由をできるだけくわしく教え

てください。使用機種はソニーのHB

－F1XVです。

僻奈川県平塚市／杉山智・’7歳）

Aディスクドライブが故障している

可能性がある。

フロッピーディスクをディスクドラ

イブにセットしたまま電源をON／O

FFしても、通常はフロッピーディス

クが壊れることはない。もし、正常な

使用状態でたくさんのディスクが壊れ

てしまったのなら、杉山くんのMSX

のデイスクドライブが故障している可

能性がある。いちどMSXをサービス

ステーションで点検してもらったほう

がよいだろう。

QMSX-DOSで使う､拡張子｢C

OM｣のファイルをBASlC上でロ

ードする方法はあるでしょうか。ある

のなら、いったいどうすればできるで

しょうか。

（静岡県富士市/熊懐正彦・’2歳）

Aロードはできない。

拡張子｢COM｣のファイルはMSX

－DOS上で実行するファイルであり

BASlC用のファイルではない。し

たがって、BASlC上ではロードで

きない。コピーなと．はOKo

QCALLMEMINI命令で互

換RAMディスクを作ろうとすると、

｢～Bytesf｢ee｣と表示されるはず

なのに、僕のMSXでは｢～bytes

allDcated｣と表示されます。故障な

のでしょうか。でもきちんと動作しま

す。

QGTを松下電器の系列店で注文し

たのですが、ないといわれてしまいま

した。MファンからGTの広告も消え

てしまったし、もうGTを買うことは

できないのでしょうか。

（富山県富山市/水田亮・23歳）

A購入はやや困難。

同様の質問がたくさん寄せられたの

で、GTの在庫状況について松下電器

に問い合わせてみた。得られた回答だ

が、「在庫ぶんは出荷してしまったの

で、販売店から返品でもないかぎり当

社での取り扱いは無理｡店頭在庫のみ」

とのこと。つまり、松下電器の系列店

で注文しても購入できない可能性が高

い。ただし、GTが市場からなくなっ

てしまったというわけではないので、

あきらめずに大型のパソコンショップ

などで探してみたほうがよいだろう。

Q私の母がST内蔵のワープロをや

りたいといっているのですが、松下電

器のプリンタや毛筆書体カートリッジ

ハガキフィーダは今でも売られていま

すか。MファンからGTの広告がなく

なったので、買えるか心配です。

（宮城県石巻市/今野義徳・’9歳）

Aプリンタと毛筆書体カートリッジ

のみ在庫あり。

まずプリンタだが、「FS－PC1」

(価格5万9800円)が購入可能。毛筆書

体カートリッジ｢FS－SROEB」

(価格1万9800円)は在庫があるが、か

なり残り少ないので‘購入するなら急ぐ

べき。そして、残念ながらハガキフィ

ーダ｢FW-HFU1｣(価格9800円)に

ついては在庫なし(店頭在庫のみ)だ。

Qパソコン通信をやってみたいので

すが、以前GTフォーラムに載ってい

た｢FS－CM1」はまだ買えるのでし

ょうか。

（兵庫県神戸市/土岐義一・26歳）

A購入可能。

モデムカートリッジ｢FS－CM1」

(価格日万2800円)はまだ在庫があるの

で、購入することは可能だ。

Q中古で買ったMSXでも修理して

もらえるのでしょうか。僕の持ってい

る機種はSTです。

（神奈川県横兵市/松本栄治・’8歳）

A修理してもらえる。

たとえ中古品であっても、正常な状

態で使用しているときに故障したので

あればちゃんと修理してもらえる(改

造などしてあると修理できない場合も

ある)｡もし購入店で修理してもらえな

いなら、松下電器のサービスステーシ

｢MSXView｣は販売が終了した告載

っていました。rMSXView｣を入手

することは無理なのですか。

（千葉県佐倉市／湊健司・20歳）

A入手は困難。

アスキーによれば｢MSXView

Ver.1.21｣はもう在庫がないそうなの

で、残念ながら入手するのは難しい。

QMSXでCGを描きたいのですが、

どうやればいいのかわかりません。い

ちおう私はGTとパナソニックシステ

ムディスクを持っています。もしほか

に必要な道具があるなら教えてくださ

い。あと、CGの描き方についても教

えてほしいのですが。

（兵庫県朝来郡谷田香理．？歳）

AこのままでもCGは描けるが、マ

ウスを用意したほうがよい。

パナソニツクシステムデイスクのC

Gツールはキーボードでも操作できる

ため、このCGツールを立ち上げれば

とりあえずCGを描くことはできる。

ただし、曲線などを描く場合にマウス

があったほうが便利なので、できれば

マウスも用意したほうがいいだろう。

また、イメージスキャナなどを用意す

ればさらにCGを楽しめるようになる。

それから、CGの描き方のほうだが、

これについてはかんたんに説明するこ

とはできない。本誌のCGコンテスト

に掲載されているCGなど、上手な作

品を見て研究してみるのがいちばんて

っとりばやい方法かも。

（岡山県倉敷市/田邊智典・’6歳）

A故障ではない。

「～Bytesf｢ee｣というメッセー

ジはメインメモリの空き容量を示すも

の。互換RAMディスクを作ったとき

に表示されるメッセージは｢～bytes

allocated｣で正しい。

Q｢MSXEテクニカルハンドブッ

ク｣が欲しいのですが､探しても見つか

りません。どうしたら買うことができ

るでしょうか。もし買えない場合、

｢MSX-Datapack｣で代用できる

でしょうか。

（三重県津市／高橋浩政・21歳）

A｢MSX巳テクニカル八ンドブッ

ク｣の入手は困難だが、「MSX－Da

tapack｣での代用は可能。

「MSX巳テクニカル八ンドブック」

の発売元であるアスキーに問い合わせ

たところ、すでに在庫切れなので入手

は困難だそうだ。もっとも、「MSX－

Datapack｣(価格1万2000円)で代用

することはできる。「～Datapack」

は｢～ハンドブック｣の内容をほぼ含ん

だ上で、よりくわしくMSX巳の仕様

を取り扱っているものだからだ。ただ

し、「～Datapack｣の在庫はかなり

少ないとのことなので、購入前にまず

アスキー直販部(母03-5351-8703)まで

問い合わせを。なお、送料1000円で通

信販売も可能だそうだ。

QSTで｢MSXView｣を使いたい

のですが、広告を見たらROM版の

耳寄り情報交換コーナー
まずは前号の本文に対するつっこ織重でのBASICコマンドにつ

みから。いての情報を紹介。

●6－7月号の最後の質問の答え●MSX－DOS2が使えるBA

で、SICについての情報です。BA

POKE&HFA1C+<チャンSIC上で

ネル番号>×16,255FILES,L[リターン1

でちょうど半音上がるとなっていとすると、ファイルの属性や容量

ましたが、半音上げるには、なども一緒に表示されます。ただ

POKE&HFA1D+<チャンし、MSX-DOS1し力使えな

ネル番号>×16，1い梯纒では使えません。

とするべきでは。（千葉県船橋市/山本高裕・17歳）
(京都府相楽郡/NV組兼FA組※STやGTのマニュアルにはこ

PP-M・19歳）の命令は載っていないし、この．

※デチューンをかけるときにずら一ナーの担当者も知らなかった。

す値は半音の1／256ずつ｡したがアスキーに問い合わせたところ、
って､半音ぶんずらすには256(1｢MSX-Datapackturbo尉仮｣な
バイト)ずらすことになり、1つとどにはきちんと載っているそうだ
なりのアドレスに1を書き込むこわざわざMSX-DOS2を立ち

とになる。つっこみのとおりだ。上げなくてもファイルの情報がわ

次は、MSX－DOS2が使えるかるので、知っていると便利。

お便り、つっこみ
待ってます

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。

〒105東京都港区新橋4－10－7徳間書店インターメディアMSX・FAN｢GTフォーラム｣係★
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おもちゃショーが終わり、これから夏は

熱いイベントの季節。数多い情報の中か

ら絞りに絞ったものをお届けしよう。そ

うそう、右の欄外も見のがさないでね。イベント･ソフト情報情
NMSlこの夏､タヌキが化けまくるアニメ｢平成狸合戦ぼんぽこ｣がフ月16日より上映開始ノ

ちょっとさわりを紹介しよう。舞台

は東京の多摩丘陵、ひっそりと暮らし

ていたタヌキたちのエサ場が減少し、

それをめぐる縄張り争いが起きた。そ

もそもの原因は人間たちの手による宅

地造成。このままでは住むところさえ

もなくなってしまうと、タヌキたちは

科学の発達した人間たちに対抗するべ

く、先祖伝来の｢化け学｣を復興させる

ことになった……。というわけでタヌ

キたちの一所懸命がんばる姿をぜひご

覧あれ。

また、夏休みに向けて公開記念イベ

ントが催されるので、宮崎フアンは絶

対に見逃さないように。予定は右のと

おり。うれしいプレゼントもあるぞ.／

老若男女を問わず好評なスタジオジ

ブリの、アニメ｢平成狸合戦ぼんぽこ」

が今夏も登場。7月16日(土)より全国

東宝洋画系の劇場で公開される。

スタジオジブリといえば宮崎駿。そ

の宮崎さんといえば｢風の谷のナウシ

カ｣、「天空の城ラピュタ｣、「となりの

トトロ｣、「魔女の宅急便｣、「おもひで

ぽろぽろ｣、「紅の豚｣と、すべてヒット

した心暖まる作品ばかりを作った人で

あるというのはみなさんも御存知だろ

う。そして今回の｢平成狸合戦ぼんぽ

こ｣を手掛けるのはなんと｢おもひでぽ

ろぽろ｣でのゴールデンコンビ､宮崎駿

と高畑勲。これはほおってはおけない

よれc

宮崎駿企画，震畑勲監督作品『平成狸合戦ぼんぽこ』
公開記念イベント開催スケジュールスケ

1．高畑勲・宮崎駿のすばらしきアニメの世界展
日程地区会場問い合わせ・I言か

7月g日出～7月10日旧）福島スパリゾートハワイアンズ盆(0246)43-3191㈹

7月23日出～B月巳日洲東京新宿伊勢丹恋(03)3352-1111㈹

B月4日榊～B月旧日附千葉幕張プリンスホテル交通JR京葉線･海浜幕張獣下車徒歩5分

B月4日耐～B月16日脚栃木宇都宮ロビンソン窓〈0286)27-8111

B月4日脚～B月'7日㈱兵庫神戸阪急壷(078)360-1231㈹

B月10日榊～B月17日鯛鳥取米子高島屋壷(0859)22-1111㈹

●スタジオジフ'リ紹介コーナー／｢となりのトトロ｣｢魔女の宅急便｣｢おもひでぽろぽろ｣｢紅の

豚｣等のセル画展示やアニメ制作の手法なと'の紹介。

●｢平成狸合戦ぼんぽこ｣紹介コーナー／紹介パネル展示、プロモーション・予告編上映、ぼん

ぽこ広場(タヌキの迷路や乗り物で遊べる)など。

巳．「平成狸合戦ぼんぽこ｣アニメフェア
日程地区会場問い合わせ・ほか

7月22日齢～7月24日旧）千葉イトーヨーカド一津田沼店丑(0474)79=3111担当・岩谷

7月22日鋤～7月24日日茨城イトーヨーカド一日立店冠(0294)21-8811担当・菊地

｢平成狸合戦ぼんぽこ」パネル展、楽しいケームコーナー・手作りコーナー・プロモーションフ

ィルム上映。

※イトーヨーカドー他6店でも実施予定。
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おかげさまで10周年

｢平成狸合戦ぼんぽこ｣公開記念

スタジオジブリ福袋
I胸JdV9

弓
。

ごY蕊
ー

／

スタジオジブリのキャラクタグッズがたくさん詰まった

豪華な福袋。希望者はハガキに住所、氏名を明記の上、

〒'05東京都港区新橋4－'0－7徳間書店インターメ

ディアMファン「ジブリ福袋」係まで．
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パーソナルビデオプリンター|GOODS SOFT 発売が予定されているソフト

年末麻雀悟空･天竺への道(ROM版)/シヤノアール/9800円

※『麻雀悟空・天竺への直はMSX2用ですが､ターボRの高速モードに対応したソフトです~｡な

お､r倉庫番リベンジ・ユーザーの逆襲』および『ベストフレイベースボール』は発売中止になり

ました。今回のTAKERUで発売のソフトは、下の表を参照してください。価格は税込みのｲ耐各

です。

印刷方式／ポイント拡散型溶融熱転

写方式という、1つ1つのドットの大

きさを変化させることで高解像度なカ

ラープリントを得るもの。階調制御数

／128階調。色数／209万色。画素数／

499×682ドット(210dpl相当)。印刷サ

イズ／54Ⅲ×85.5mm(カードサイズ)。

プリントパターンは標準が4種類、縮

小分割が4橦類、拡大が5種類と全部

で13種類と豊富。また、シールにも対

応し、その他トリミング機能もある。

プリント用紙はインクリボン付きで

1900円から。どう、ほしくなった？

■問い合わせカシオ計算機株式会社

窓03-3347-4811(代）

今年のおもちゃショーでの大収穫が

このカシオのパーソナルビデオプリン

ター｢VG-100｣。定価5万5000円で発

売は7月中旬。小型(おおよそ20セン

チ×25センチ四方で高さは9センチ）

ながらも、きれいなカラープリント画

像を手に入れることができ、やっと個

人で購入できるビデオプリンターが登

場したということだ。映像出力端子が

あるものなら何でも素材にできるので

自分で作ったCGやケームなどを撮る

のにも最適な環境に違いない。

ではそのスペックを紹介しよう。

TAKERU情報
TAKERU名作文庫ソフトの第2弾を一挙に紹介しよう｡これからも続々

と登場.／（タイトル名右の※印は7月20日発売。ほかは発売中）

タイトル名メーカー対応機種価格

蒼き狼と白き牝鹿元朝秘史※光栄MSX23400円

信長の野望武将風雲録※光栄MSX23400円

グラフサウルスVer､2.0※ビッツーMSX24800円

ルーンマスター三国英傑伝コンパイルMSX22500円

テイル・ナ・ノーグシステムソフトMSX22000円

マスターオブモンスターズシステムソフトMSX22000円

銀河システムソフトMSX22000円

ｴﾒﾗﾙドドラコ'ﾝグローディアMSX23900円

水耕伝天命の誓い光栄MSX23400円

三国史11光栄MSX25200円

蒼き狼と白き牝鹿ジンギスカン光栄MSX23400円

伊忍道打倒信長光栄MSX23400円

信長の野望戦国群雄伝光栄MSX23400円

口イヤルブラツド光栄MSX22700円

ヨーロッパ戦線光栄MSX24500円

価格！

3400円

3400円

4800円

2500円

2000円

2000円

2000円

3900円

3400円

5200円

3400円

3400円

２
２
Ｘ
Ｘ
Ｓ
Ｓ
Ｍ
Ｍ

③小型ながらも、たのもしいビデオブリン③プリントアウトしたものはこのようにきれい

ター。これからの必須アイテムかもねシール用紙もあるから、用途もいろいろ

聯
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全編、『グラディウス』のパロづく

し／コナミの大人気アーケード・シ

ューティングが待望のアルバム化をと

げた。パワフルなアーケード蟇盤から

繰り出されるオリジナル・サウンドは

全36曲。クラシックから愛唱歌まで、

ボーダレスな世界の名曲が見事にパロ

られている。アレンジは、クラシック

が原曲の約B分のミックス・メドレー。

そして、作品の最後を飾るのは新キヤ

ラひかる＆あかれによるミニドラマB

編とボーカル曲曰曲だ。ゲーム未体験

者も、文句なし堪能できる1枚／

ｷﾝクﾚｺｰﾄ

KlCA-7641

2800(税込）
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睡 ﾌｱｲﾅﾙﾌｱﾝﾀジー Vol.4｢星の章」 B/1発売

監督にりんたろう氏、構成・脚本に

あかほりさとる氏、キャラデザインに

兼森義則氏と、現代アニメ界をリード

するスタッフによって制作され、爆発

的人気を得ているFFのOAVシリー

ズ。ついに完結章のリリースだ。

伝説の勇者バッツの子孫リナリー

(声：皆口裕子)と彼女を思いやる少年

プリツツ(松本梨香)は、困難を乗り越

え、風の神殿でクリスタルを手にする

ことができた。しかしどうしたことか

クリスタルはリナリーの体内へと入り

込んでしまう。クリスタルを守護する

ﾀｲｸｰﾝ王国の飛行艇部隊隊長バル

カスによって、王女レナに引き合わさ

れた巳人は、すでに敵に奪われた地・

水・火のSつのクリスタルを奪回して

ほしいと頼まれる。かつて、世界を救

った勇者の1人である幽霊少年ミドに

NTT出版
NPVC-9404

5400円(税込）肌柵鋤剛W郷

唾 龍虎の拳EImageAlbu フ/21発売、

人気格闘アクション｢龍虎の拳巳』か

ついにサイトロンの人気シリーズ｢イ

メージ･アルバム｣に名を連ねることに

なった。キャラクタテーマ13曲に、メ

インテーマとスタッフロールの巳曲を

加えた全15曲、もちろんフルアレンジ

となっている。格闘アクションのGM

らしく、闘争心をあおるような八一

ド＆クールな曲が大半を占める。一発

で耳に残るような特徴的なメロデイラ

インはないため、はまりゲーマーのほ

うがより楽しめそうだが、独特な雰囲

気のサウンドは－聰の価値がある。

ボニーキャニｵﾝ

PCCB-00156

2500円(税込）

よって敵の本拠が天空に浮かぶ黒い月

だと告げられた巳人は、城の地下深く

眠る飛竜に助力を求めにいくが、飛竜

が目覚めた直後、リナリーは体内にお

さめられた風のクリスタルもろとも、

敵に連れ去られてしまう･･･“.。

陣たくさんへべれけ
ほのぼの不思議なキヤ

ラで人気の｢へべれけ｣シ

リーズのオリジナル.サ

ントラだ。スーファミの

バトルアクションrすご

いへべれけ』など強力タ

イトルが集合。全73分、

シンプルだが小気味の良

いサウンドが魅力。

発売中
●餓狼伝説SPECIALイメージアルバムPartE→フルアレンジ第巴弾。2500円／PC

■ワールドヒーローズ臼JET→キャラ声優総出演の攻略｡ビデオ＆L、とも60分4800円／PC

●真・女神転生IIシンフォニックアレンジ→3500円／PC

●プリンセスミネルバ寺2800円/NEC●シュヴァルツシルトIIl/Ⅳ今2800円/NECが写①

■ファイナルファンタジーVol.B｢竜の章｣→ビデオ＆L、とも30分5400円／NTT

●ツインビーPARADlSES→ラジオドラマ21～24話ほかサントラ曲等収録。3008円／K

●パーフェクトコレクションイースⅣVol.B=DPCエンジン版のフルアレンジ。2800円／K

●ソードワールドSFC白いにしえの巨人伝説序章II韓ラジオドラマS～B話。2500円／DP

●ファイナルファンタジーⅣピアノコレクションズ－CD付き楽譜集。3800円／NTT

●フアイナルファンタジーボーカルコレクションズ→3000円／NTT

●KOEIENDINGCOLIFnTION‐エンディングのみ15曲収録2600円／光栄

●トップハンター‐NEO・GEO版シューティングのオリジナル，サントラ。1500円／PC

●パーフェクトセレクションドラキュラ･バトル－八一ドロック･アレンジ。3000円/K/写e

●ミュージックフロム英雄伝説11Iもうひとつの英雄たちの物語～白き魔女～今巳枚組3800円／K

●星のカービィ～夢の泉物語～旬GMに歌詞をつけたボーカル曲など。2800円／ソニ-/写⑧

●PCエンジン版美少女戦士セーラームーン主題歌→CDS900円／フォルテ

●OAVファイナルファンタジーサウンドトラック～竜の章・星の章～→2800円／NTT

●ヴェインドリーム11＋バーンウェルト‐巳タイトルのアレンジ全16曲。2500円/DP/写④

●ソードワールドSFC巳いにしえの巨人伝説序章111‐ラジオドラマg～12曲。2500円／DP

●三國志DXB浪漫編・西暦0200の輪舞曲→三國志のサウンドドラマ第B弾｡3000円／光栄

●三國志DX4三國志満漢全席グレート‐同じく第4弾はパロディ路線。2700円／光栄

●パルスマンーメガドライブ版のアレンジ｡バリバリのダンステクノ｡2800円／日本コロムビア

●ウインビーのネオシネマ倶楽部B～パラダイス編～→ピアノアレンジ曲がメイン｡3000円／K

●國府田マリ子のRadioCanvasVol.1→DJスタイルの作品。2800円／K

●ワールドヒーローズeJETイメージアルバムニウフルアレンジアルバム。2500円／PC

■フアイターズヒストリーダイナマイト→攻略ビデオ。ビデオ＆LDとも60分4800円／PC

●誕生～サウンドメモリアル～→キャラテーマ10錨含む全12曲｡人気声優集合｡3000円／NEC

●ぽつぶるメイルサウンドボックス'94‐S種のゲーム機のオリジナル集｡E枚組3600円／K

●河原崎家の一族→2800円／NEC

発売中

データムボリスター
DPCX-5039

2500円(税込）

そ
の
他
の
新
譜
情
報

7月21日

陸払ｺｹーﾑｻｳﾝドｴｸｽブ既VOll31"21発売’
シリーズ13タイトル目

となる今回は、ビユーテ

ィホーなグラフィックで

人気沸騰中の『ネビュラ

スレイ｣だ。曲調は、打楽

器がふんだんでプラスっ

ぽい感じ。メロディはソ

フト＆ライトなシンセが

担当。爽やかだゾ。

ン
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@KOEIBATTLESPECIAL|発売中’
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光栄ゲームの戦闘シー

ン曲だけを集めたCDが

1と巳同時発売された。

1は三國志111を始めとす

る日本､巳は信長の野望・

覇王伝を始めとする日本

を収録。勇壮な曲のオン

パレードになるかと思い

きや、かなり豊富な曲調

で‘驚き。さすが光栄。

光栄
Vol.｜KECH－l065

Vo1.2KECH－l066

各2600円(税込）

I
② ⑬ ③⑪ ※文頭の記号は、●＝CD

■＝ビデオ、LDです。

文末の記号は発売和各号,

pC:ポニーキャニオン

K；キングレコード

DP：データムポリスター
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みんなん がきテーマパークつくるおはで

さあ、もうすぐ夏

だ。暑さにやられ

た人が、おはこん

のネタを提供して

くれる季節だ。‘

おはなし
こんにちわっ

ればいいんじゃない？MSX＝ゲー

ムってわけじゃないんだから。それと、

もっと漢字を勉強したほうがいいぞ岡

やん。「手紙を待つ｣が｢手紙を持つ｣と

書いてあったぞ｡(Orc)

●｢○○命｣などの落書きに腹が立つ人

は、後ろに｢日｣を付けたそう。そうす

ると｢○○命日｣となるぞ。

（大阪・よしむ'94）

おお、なかなかいい案ですね。しか

し、このあいだ、豪徳寺のあたりをフ

ラフラ歩いていたら、電柱に｢××命」

（××はわたしの本名)と書いてあって、

びっくり仰天。これにだけは｢日｣はつ

けないでほしいが、いったいどこの誰

が…･･･。(orc)

●ウチの生物部が飼っている金魚ども

は、自分のウンコを食べては吐き、食

べては吐きを繰り返している。

（東京・魔法瓶）

その昔、ローマの人々は下水道にた

まったモノからセッケンを作っていた

という。それに比べれば、その金魚ど

もは力ワイイかもしれない。（シゲル）

●英語に直すと変なモノ。ひょっこり

ひょうたん島→ヒョッコリヒョウタン

アイランド、小躍りする→スモールダ

ンスする、笑っていいとも→ラフして

グット（埼玉・草駄郎）

絶対つまらないと思ったのに、スモ

ールダンスで笑った。しかし、グット

な草駄郎は将来きっとビックになり、

大きなバックを抱えてベットで眠るだ

ろう。（コルサコフ）

●本屋で父に話しかけるために後ろを

向くと、中学時代の先生がいたのには

ビックリしたが、古本屋に入るまえに

何気なく後ろをみると、近鉄の鈴木監

督が車の中で60歳くらいの男性と話を

して笑っていた。（大阪・宅野和人）

ルイス・ブニュエルの『自由な幻想J

か、モンティ･パイソンの『人生の無意

味｣、ルキノ・ビスコンティの｢家族の

肖像』に匹敵するくらい､なんだかよく

わからないが感動的な!'冑景だ。あんま

り感動したので大声で笑ってしまった

が、なぜだ。

（コルサコフ）

●B－7月号の投稿ありがとうのファ

ンダムのところを見ていたら､『気分は

イッテルビウム／』というのがあった。

思わず笑ってしまったので、採用して

あげてください｡(大阪・れんこん）

そんなナイスなネーミングの作品が

あったなんて。選考会で見なかったの

は内容がイッてなかつたからか。

（ちえ熱）

●B－7月号の｢おはこん｣で人文字さ

んの投稿に対する郎太のコメントの巴

行目。句点がEつある。これくらいだ

れか気づけ。最終校正したのは誰なん

だ／（東京・淡古印／19歳）

わたしよっ。(NORIKO)

●そちらでバイトに使っていただけな

いでしょうか。横浜国大教育学部の学

生はそれなりに貴重だと思うし、なに

よりいまどき｢二代目ちえ熱｣を襲名し

うる資質を持つ人材はそうはいません

よ。（氏名所在不明）

いったいどんな資質を持っているの

だ彼は。身長185cm以上とか、1年に巳

回役満を上がるぐらいの運を持ってい

るというのか。わたしの見たところ、

5年間もAVフォーラムの打ち込を続

けることができる資質を持っていれば

｢＝代目ちえ熱｣となれるだろう。ちな

みに以前DOS／Vファンにいた横浜

国大生は、編集部を巳週間連続して無

断で休み、クビとなった。（博士）

●私は今、ゲームを禁止している。し

かし、MSXはやりたいと思っている。

こんな私は矛盾しているだろうか。返

事の手紙を待つ。（埼玉・岡やん）

別にMSXやっても、ゲームしなけ

④
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ｌ
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Ｘ
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才）⑧愛知・安田岡'1→6両編成が満杯にならないかどうか、お座敷列車を借

り切って、Mファン読者謝恩企画で｢はく'くもうMSXユーザー同士の愛・

めく'りアイ列車ネルトン号｣を走らせてやろうじゃないか｡実現のアカツ

キにはこぞって参加するよ－に(本気にするなよ・ノ）
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★今回のバックストーリー★

シニリアの叫び声でロッシュの動きは止まり、同時に表'|冑が険し

くなった。全身を小刻みに震わせて、苦痛に耐えるかのようなそ

の表'|胃。次第に立っていることができなくなり、膝をつき、崩れ

ていく。剣を捨て両手で頭を押さえ、叫び声を上げる様を、シニ

リアはただ、傍観しているだけであった。そのうちロツシュの叫

び声は悲鳴に変わり、床をのたうちまわって暴れ出した。シニリ

アは彼がときどき見せる真顔から、何かに耐え、闘っているよう

に思えてきた。しかし､暴れ狂う彼には手が付けられなかった｡

だが、そのとき異変が起きる。シニリアのペンダントが、輝きを

増して光を放ち始めたのだ。閃光が眼を眩ませる。しばらくして

視力が回復すると、ロッシュはうつ伏していた。「ローッシュ／」

呼び声は彼に届き、ロツシュは意識を取り戻して顔を上げる。痛

みを忘れ歩み寄るシニリア。「シニリア…･･･｣彼から狂気が消えて

いた…･･･。「もう、平気よ｣安堵の笑みがこぼれるのだった。

今
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Ｗ
Ｓ
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スーパー付録ディスクAUG.1994DISK#27 ●ディスクNo.1収録作品

①オールディーズeルーシャオの冒険⑧ファンダムGAMES

④FM音楽館eAVフォーラム⑥今回の表紙

●ディスクNo.巳収録作品

⑦パソ通天国eサンプルプログラム⑨CGコンテスト⑩MID|

三度笠⑪国際化⑱紙芝居＆動画教室⑬B:

園×巳媒体 VRAM 128K

対応機種｜画2/2+画面
ディスクNo,1実質収録バイト数:1

ディスクNo|2実質収録バイト数:1

極12/2＋画F1 ターボR高速モードに対応ターボR高速モードに対応

４
２
０
１
１
３
９
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７
７
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０
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●夏の＝さを吹き飛ばす作品が満載
いよいよ暑苦しい季節がやつっていたため、このまま収録し‘〆、‘

BGM作者のｺメントタイトルBGM作って▽て参りました。家のなかでクーますとターボRユーザーは、セ

ラーにあたって外に出ないでぃ－ブができないという事態にな ■Active&Passiveジャンルはオリジナルのみで

ると、もやしになっちゃいますってしまいます。これでは多く（タイトルBGM)形態はMSXのBASIC、または
よ・海に山にアウトドアで、思の人が涙を流すことになりますなると「7thとgthを主体にし内蔵OPLLドライバ用のデー

いつきり遊んで、いい汗をかきので、わがUKPがディスクセてみました。イントロから前半タで&Hgggg番地からセー
はイマイチな気がしますが、中ブしたもの。投稿時はソース

ましよう／－ブを可能にする改良を試みて
盤とサビは僕としてはなかなかMMLも一緒につけてください。

遊びに疲れたら、付録ディスくれました。 気にいっています。内蔵OPLL音楽の形式はFM9声、FMS

クで息抜きを。今回の目玉は、その結果、見聿にデイスクセドライバの制約のため、音質は声+lノズム(これらの場合、

なんといっても｢ザ.ブラックオ－ブが可能となったのです。さどうしても､良い"とはいえないPSG3声でならしたいチヤン
域で妥協せざるを得ないのが非ネルを明記してください)、

二キス』です｡この名前を知らなすがはその昔『ド○ゴ○ス○イ
常に残念なのですが.….｡それでPSG3声のうちからひとつで、

い人は、比較的パソコン歴が浅○一』を移植しただけのことは
も、限られた機能の中で精一杯BASICのMML中では､PSGの

い人ではないでしょうか。ありますね。拍手拍手。がんばったつもりです」M、S、FM音源の@63，@Vn
パソコンRPG初期の名作とこのほかオマケには、オリジ■Recollection……やYr,dなどが使用て“きません。

いわれているゲームですから、ナルの『ザ・ブラックオニキス」 (B:BGM)また、最後の休符は省略しない

なると｢8分の6拍子(曲から考て．ください。なお、拡張音色は
もう発売してから10年が過ぎよ用キャラクタ管理ツールを収録

えると8分の3拍子になるのか音色が変わってしまうことがあ

うとしているのです。当時は以してあります。ります。な……(笑))のワルツもどき（？）

前に収録しました『八イドライ巳年以上、－緒に仕事をしたの曲です。音の強弱を意識して投稿方法は基本的に『FM音

ド』と､肩を並べる人気を誇っておさだが今回限りで辞めてしま作ってみたのですが、あまりう楽館』と同じです(付録デイス
まく表現できなかったような気クBGM用の作品であることをいました。いました。最後のB:を読んで
もします…･･･（；；）。でも、明記してください)｡採用者には

ところが、今回の収録にあたあげてくださいね。
メロディや構成などは及第点か採用号と規定の謝ﾈ[か送られま

って、セーブ方式に問題点が出また、今回は都合により、あ な？（自己満足？)総合的には平すので、どうかと“しと．し投稿し

てきてしまいました。オリジナてましよQを収録してませんの均的な曲ですね」てくださいね。

ルではなんと、テープ方式をとで、ご了承ください。、ノ

田寸録ディスク制作スタッフSYSTEMPROGRAMMER＝上岡啓二(UKP)/TITLECGDESIGNER=木村明弘(ライトスタッフ)/MAINMENUCGDESIGNER=Orc/TITLEBGMCOM

92PosER=なると/DISKMAKER=化成バーべｲﾀﾑ/SPECIALTHANKSTOコナミ+Bps+ｱｽｷー+ﾏｲｸﾛｷｬビﾝ+ビｯﾂー+松下電器産業

、〆

タイトルBGM作って▽BGM作者のコメント

■Active&Passive

(タイトルBGM)

なると「7thとgthを主体にし

てみました。イントロから前半

はイマイチな気がしますが、中

盤とサビは僕としてはなかなか

気にいっています。内蔵OPLL

ドライバの制約のため、音質は

どうしても､良い"とはいえない

域で妥協せざるを得ないのが非

常に残念なのですが.….｡それで

も、限られた機能の中で精一杯

がんばったつもりです」

■Recollection･….．

(B:BGM)

なると｢8分の6拍子(曲から考

えると8分の3拍子になるのか

な……(笑))のワルツもどき（？）

の曲です。音の強弱を意識して

作ってみたのですが、あまりう

まく表現できなかったような気

もします…･･･（；；）。でも、

メロディや構成などは及第点か

な？（自己満足？)総合的には平

均的な曲ですね」

ジャンルはオリジナルのみで

形態はMSXのBASIC，または

内蔵OPLLドライバ用のデー

タで&Hgggg番地からセー

ブしたもの。投稿時はソース

MMLも一緒につけてください。

音楽の形式はFM9声、FMS

声十リズム(これらの場合、

PSG3声でならしたいチャン

ネルを明記してください)、

PSG3声のうちからひとつで、

BASICのMML中では､PSGの

M，S、FM音源の@63，@Vn

やYr,dなどが使用て’きません。

また、最後の休符は省略しない

でください。なお、拡張音色は

音色が変わってしまうことがあ

ります。

投稿方法は基本的に『FM音

楽館』と同じです(付録ディス

クBGM用の作品であることを

明記してください)｡採用者には

採用号と規定の謝ﾈ[か送られま

すので、どうかと､しと“し投稿し

てくださいね。

ノ、
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『TheBlackOnyx』ザ･ブﾗｯｸｵﾆｷｽOldies
C､BPS/アスキー

↑･･…･前進

↓･･…･後ろを向く

←･･･…左を向く

→……右を向く

T……メッセージ表示時間変更

U……上に上がる

、……下に下りる

C…･･･薬を使う

Q･…･･セーブ･ケーム終了(セー

ブは1人ずつ行いますので、Y

かNで答えてください。また次

に呼び出すときは、最初の勇者

は優先的にセーブされた場所に

もどりますが､他の勇者(巳～5

人目)はセーブした場所が1人

目と違うと、その場所に行って

ロードしなければ呼び出せませ

ん。注意しましょう。セーブが

終わるとゲームを終了するか聞

いてきますので、これもYかN

で答えてください）

A･･･…ロード(その場所でロー

ドするときに使います）

まずはセーフ用のディスクを

用意しましょう。eDpフォー

マットをした新しいディスクを

1枚用意しておいてください。

ゲームが始まったら付録ディス

クを抜き、用意したセーブ用デ

ィスクに入れ換えてください。

はじめてゲームをする人は

｢キャラクタをつくる｣で自分の

キャラクタを作ってください。

以前の続きをしたい人は｢ウツ

ロのまちへいく｣を選び､以前の

データをロードします。

●ケーム中のキー操作

冨 本画圃解、観’
★
こ
の
値
段
で
こ
の
内
容
で
は
、
少
し
高
い
か
な
と
思
い
ま
す
。
も
う
少
し
内
容
の
濃
い
も
の
に
し
て
く
だ
さ
い
。
私
と
し
て
は
「
Ｃ
」
の
コ
ー
ナ
ー
を
も
う
少
し
充
実
さ
せ
て
、
Ｍ
フ
ァ
ン
独
自
の
ラ
イ
ブ
ラ
リ
を
作
っ
て
ほ
し
い
と
思
い
ま
す
。
（
青
森
県
／
Ａ
Ｎ
Ａ
・
？

歳
）
★
少
々
気
に
な
る
こ
と
が
あ
り
ま
し
た
。
裏
表
紙
の
広
告
か
ら
Ｇ
Ｔ
Ｉ
が
消
え
た
こ
と
で
す
。
ま
さ
か
製
造
打
ち
切
り
で
は
？
｜
易
ま
ま
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
消
え
る
運
命
な
の
か
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
未
来
は
あ
る
の
か
？
（
千
葉
県
／
横
山
芳
宏
．
？
歳
）
★
裏
表
紙
に
は
び
っ
く
り

し
ま
し
た
。
つ
い
に
こ
の
時
が
来
て
し
ま
っ
た
か
、
と
思
い
ま
し
た
。
パ
ナ
ソ
｜
｜
ツ
ク
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
作
ら
な
い
の
で
し
ょ
う
か
。
生
産
を
続
け
て
ほ
し
い
の
で
す
が
、
も
う
無
理
な
の
で
し
ょ
う
か
。
非
常
に
残
念
で
す
。
（
東
京
都
／
羽
賀
義
典
・
旧
歳
）

一⑥

④一 一⑰

⑤一

NRIｱIE冒傷し､、

②②②ege母②凸零
小

脅 躍蕊鑪霊霊

<移動中＞

1……キャラクタ名

2……生命力(赤色はダメージを表

しています）

3……経験値(一定値まで上がる

とレベルがL上がり、生命力などが

ふえます）

4……パーティの装備・外観

5……コマンドエリア(Y/N選択

などがある場合はここに表示され

ます）

6……3D迷路

7.…･･メッセージウインドウ

<戦闘中＞

7．･…･モンスターとその数が表示

されます。

曇廷まとふくをえらんて､、くた､､さい令

③ディスクにセーブできるキャラ数は416人ま

で。そんなに作っても意味はないけどね

複 東 作業について／ 解写
いつものように巳DD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

SiaPMext用の空き容量も含

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、□SKF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

なっていますから、わかると思

います。

再起動をしたいときには、そ

れぞれに別の方法がありますの

で、各コーナー記事や使い方ペ

ージに書いてある方法をよく読

んでから行ってください。

従来のようなやり方をしなくて

も大丈夫です。

解凍をDOS上から自分でや

りたいという人は96ページの表

を参考にして、ファイルを調べ

てみてください。圧縮されてい

るファイル名は｢～.LZH｣と

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、解凍が始まったらリセ

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イスクが

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、

'ご喝コンテズ.l･･"

ター鴬､1,‘・トディズ::詞を作成しま-す‐
ま-ず、庭‘書:､麓,”用意し左デイ豆､夕をチェ､1蝋｡寮
しま-す‐

一

％Qt

F

解 凍作業の準備
●フォーマットのやり方

複写･解凍作業には2DDフォー

マットのディスクが必要です。

①BASIC画面でCALLFORM

ATと入力し、リターン。

②出てくる最大の数を押す。

⑳可かキーを押す。

④画面にOkと表示されたらでき

あがり。

●空き容量の調べ方

BASIC画面で､調べたいディス

クをAドライブに入れ、

PRINTDSKF(9)

と入力し、リターン。表示された

劉直か空き容量で、これが必要D

SKFを満たしていればOK｡

凸J零』,

鴨綴、
慕雫；i 蕊議蕊蕊驚識#:．

~ヨーー■一．一

［ドラ･イブ翁A]←用意
E:S'[ニメキー＝大:爵オニ
｜鼠喝一スキー＝進む
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．
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子
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許
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１
レ
ユ
鯉

意
二
む

一
生

キ
ー
一
ゞ

『
」
’

E:S

鍵

②面面下段には省略形でメッセージを表示｡写真の例は「ドライブAに用意したディスクを入れ

る。ESCキーで大メニューに戻る。スペースキーで先に進む｣を意味します
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■『宝の迷宮』の修正

今回の付録ディスクに収録し

てある『宝の迷宮』は、ワークｴ

ﾘｱの－部を破壊してしまうこ

とが、付録ディスクが完成した

あとに発覚しました。大変申し

訳ありません。40ページに修正

リストを掲載してありますので、

そちらを参考に｢宝の迷宮』の修

正をお願いします。

■今回のサンプルプログラム

今回のﾌｧﾝダム･サンプル

プログラム(⑥)は、おもちゃの

マシン語(窟52ページ）とC言

語講座(画48ページ)のサンプル

プログラムが圧縮してあるので、

解凍作業を行ってください。解

凍作業で作成された、

MSAMPLE1(～5).BAS

MSAMPLE1(～5).SIM

の10ファイルがおもちゃのマシ

ン語のサンプルプログラムです。

C言語講座のサンプルプログ

ラムは巳種類あります。ひとつ

はカレンダーを表示するプログ

~~」ﾌｧﾝダﾑGAMES&ｻﾝプﾙプﾛｸ゙
す。ただし、『ウッキーでボン』

はDOS1でしか起動できませ

ん。

■ディスクを書き込み可の状態に

『ウッキーでボン』は、レース

が終了するごとにそのときのラ

ップタイムをディスクに＝き込

むので、つねにライトプロテク

トを書き込み可の状態にしてお

いてください｡

『わりばしPENCIL』は作

成した絵をディスクに保存して

おくことができます(作成した

絵のグラフィックデータはファ

イル名｢H.GR｣で保存され

る)｡絵を保存するときは読者が

用意したフォーマット済みのデ

ィスクを使用してください。で

きれば、『わりばしPENC|

L」(ファイル名、PENCIL

.FDB)を付録ディスクから、

その用意したディスクにコピー

して使用してください。

今回のファンダムは12本収録

しました。そのうちB本が圧縮

ファイルなので複写・解凍作業

を必要とします。

■解凍後の起動方法

圧縮ものの作品を解凍作業後、

起動させるには①BASIC上

でeDOS(DOSE)上の｢A

＞｣の状態から、以下の命令、コ

マンドを実行します。

⑪『ウッキーでボン』雷30ページ

①なし

eUK

②『DH-Shoote｢』窟28ページ

①RUN"DHSHOOT.BAS''

eDHSHOOT

⑬『P|GWORLD｣窟31ページ

①RUN"PW-MAIN.BAS''

ePW

『DH-Shooter』はターボ

R専用(高速モード)で､rPIG

WORLD』と『ウッキーでボ

ン｣はMSX巳十以降で動きま

★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
は
便
利
な
Ｂ
Ａ
Ｓ
Ｉ
Ｃ
が
標
準
で
装
備
さ
れ
て
お
り
、
初
心
者
か
ら
上
級
者
ま
で
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
楽
し
む
こ
と
が
で
き
ま
す
。
さ
ら
に
は
ハ
ー
ド
の
拡
張
が
簡
単
で
、
初
心
者
が
ド
ラ
イ
バ
と
か
割
り
込
み
信
言
と
か
規
格
な
ど
に
目
を
回
し
て
し
ま
う
こ

と
が
ほ
と
ん
ど
あ
り
ま
せ
ん
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
当
初
の
目
的
で
あ
る
「
｜
家
に
１
台
の
ホ
ー
ム
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
」
に
は
な
れ
ま
せ
ん
で
し
た
が
、
ビ
ジ
ネ
ス
用
の
パ
ソ
コ
ン
が
メ
モ
リ
容
量
や
Ｃ
Ｐ
Ｕ
パ
ワ
ー
と
い
う
、
本
来
の
パ
ソ
コ
ン
の
道
か
ら
は
ず
れ
た
よ
う
な
も
の
を

求
め
て
進
化
し
て
い
る
な
か
で
、
そ
れ
ら
と
は
異
な
る
進
化
を
と
げ
た
本
当
の
意
味
で
の
ホ
ビ
ー
マ
、
ン
ン
で
あ
る
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
は
、
少
し
で
も
長
く
生
き
続
け
て
ほ
し
い
と
思
い
ま
す
。
（
東
示
都
／
田
中
崇
・
？
歳
）

③c＝吾で作られた迷路ゲーム

ラムで、ファイルは、

CALEND(2).COM

CALEND(2～3}C

のらファイル。もうひとつが迷

路ゲームで、ファイルは、

MAZECOM

MAZE(2).C

のSファイルです。もっとC言

語を勉強したい人のために、巳

つのプログラムには大量の説明

を加えたソースリストが付いて

います。ぜひ、役立て

照
⑪

てください。

照 剛團
②⑬④

ろ、より多くの人にプログラム

を見てもらえる機会ができて、

私のほうがうれしいくらいです。

……今のMSXの状況では、ユ

ーザーの熱意に応えるのはなか

なか大変でしょうが、今後も頑

張ってください｣｡きょうぢゅの

｢より多くの人に……｣という言

葉これがフリーソフトウェア

作者の心意気なんだなぁ、う

～ん感動。こういう作者の気持

"
ちを理解して使おう。

窟78ページ

んので､BASIC上で｢HYP

ER・ORG｣を呼び出して聴

いてください。なお、このプロ

グラムは｢PSGDRUM・M

CH｣というマシン語ファイル

を使用しています。

今回の教材｢無題｣は、変更前

のファイル名が｢MUDAl.

ORG｣､変更後のファイル名が

｢MUDA|.FM｣で収録され

ていますので、BASIC上で

呼び出して聴いてください｡

雷72ページ

■|FM音楽館■
今回は、採用作品12作品と教

材の｢無題｣を収録しました。拡

張子が｢FMB｣の付録ディスク

収録作品は、メニューから連続

して聴けるようにプログラムを

変更してあります。リストを見

れば変更点がわかると思います

ので、必要に応じて復元してく

ださい。また、「HYPERR

EVIDOR｣は付録ディスク

のメニューからは呼び出せませ

|’FM音楽館 パソ通天国
Mファン4－5月号で発表し

たMSXフリーソフトウェア大

賞のなかでも人気(票)が集まっ

ていた『KJ-FOS』を今回は

収録。掲載のお願いを作者のき

ょうぢゅに出したらうれしい返

事をもらったので紹介します。

｢メールと手紙、拝見しました｡

私のプログラムの掲載ですが、

あれでお役に立つものならば、

どうぞ掲載してください。むし

きたものです。もうすぐ花火の

季節だし、ピッタリなオープニ

ング。Jクンには2000円分の図

書券を贈ります。雷24ページ

ラム付き､rMIDIPLAY

ER｣が12､えびちんソフトのお

便利ツール『連続うまぴ－』が巳、

『DMP連結プログラム』が巳、

rEX-DMP｣がB､『SAUR

S-S|』が巳で全部。ぜ～は

～/これだけのものがそろっ

ていますから、ぜひみなさん活

用してください。もちろんこれ

らのプログラムに関しての感

想・意見はぜひ作者にフィード

印
バックしましょう。

鱈70ページ

I |’ ’
今回はものすごくたくさんの

便利なツールです。解凍すると

なんとファイルの数が41／驚

きの数字でしよ。まず、はじめ

にマルチ音源を使用したデモテ

ープ作りのサンプルとしてSM

F(スタンダードMID|ファ

イル)が巳『うまぴ－』バージョ

ンアップ版がら、『〃EBIT』

のバージョンアップ版が13でマ

ニュアルをプリントするプログ

今回は13本のエスプリ作品を

収録｡そのうち『番付｣(ファイル

名､BANZUKE.AVB)と

『体ばっかり』(KARADA・A

VB)の巳本がAVフォーラム

のシステムと相性が悪かったの

で、BASIC上で、

RUN"(ファイル名)〃

と実行して楽しんでください。

今回のAVフォーラムのオー

プニングはJクンから送られて

L曾亨4Rl1心．一ざEや、

通.津娘

､軋左

英迫玉

通革F℃･負万
泊

泌麦iﾛ

唾

や 力士型

Pu答HきF掌に直KEも

巽

又

戸口食ひ瞳全翼．FC食ひ轍

にEKE胃

③ひゅるひゅると浮き上がってきた玉カ

パッと開いてぃAV"の文字に。お見事
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８
１
．
８
Ⅱ
１
１
．
８
．
８
．
■
二
■
・
日
二
■
・
■
Ｉ
Ⅱ
画

一
Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
／
，
一

日
日
日
１
１
ｔ
Ⅱ
’
’
’
１
１
０
６
日

1作品、ミニCG24作品、おな

じみトビラCGとぬりえ部門用

お題CGでおじやる。解凍した

ディスクを再起動したいときは、

MSX-DOS上からなら｢RU

N-CGBg｣を、BASIC上

からなら｢RUN-CGBS.B

照AS｣を実行してたも

れ。I蚕Bページ

止まります。「ミリーのぼうけ

ん｣を見たい人は｢ANIME.

BAS｣を､｢文扁｣を見たい人は

｢TOR|.BAS｣をそれぞれ

実行してください。

もちろん、授業のサンプルプ

ログラムも収録しています。こ

童…礁塑｡團

1紐夢屋具動画CGコンテスト
ミニCGも収録して、ディス

クばんばん状態でおじやる。解

凍には20分ちかくも時間がかか

ってしまうので、音楽でも聴き

ながらじっくり待ってたもれ。

さて今回は、イラスト部門よ

り上位B作品、ぬりえ部門より

久しぶりの投稿作品から巳作

品を収録。「ミリーのぼうけん」

と｢文扁｣です。巳作品ともすば

らしい出来で、久々に中津は熱

くなりました。

付録ディスクから解凍が終わ

ると、BASIC画面になって

★
値
上
が
り
や
定
期
購
読
制
度
の
発
足
等
に
つ
い
て
、
ち
ょ
っ
と
び
っ
く
り
し
ま
し
た
。
そ
れ
で
も
、
編
集
部
の
み
な
さ
ん
や
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
に
た
ず
さ
わ
る
方
々
の
「
Ｍ
フ
ァ
ン
を
存
続
さ
せ
て
い
こ
う
」
と
い
う
気
持
ち
が
う
れ
し
く
て
、
今
回
生
ま
れ
て
初
め

て
定
期
購
読
を
申
し
込
も
う
と
思
い
ま
し
た
。
雑
誌
規
定
の
変
更
や
部
数
減
な
ど
の
諸
事
情
で
大
変
だ
と
思
い
ま
す
が
、
Ｍ
フ
ァ
ン
は
続
け
て
い
っ
て
ほ
し
い
の
で
す
。
デ
ィ
ス
ク
が
つ
き
、
少
し
ず
つ
値
段
が
上
が
っ
て
い
き
ま
し
た
が
、
そ
れ
で
も
「
ま
つ
、
い
－
か

り
」
と
買
う
こ
と
の
で
き
る
数
少
な
い
素
敵
な
雑
誌
で
す
の
で
、
こ
れ
か
ら
も
お
つ
き
あ
い
し
て
い
き
た
い
と
思
い
ま
す
。
そ
し
て
、
み
な
さ
ん
も
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
福
岡
県
／
中
村
弘
恵
．
？
歳
）

たです。当選者はく千葉県＞綿

引正明く富山県＞国沢晃く大阪

府＞藤井常昭く岡山県＞波宏

誠く熊本県＞楠本孝雄の巳名。

キミたちは真のMファンオタク

だ／おめでとう。

I ’ ’
F⑪哩匡臣SF停企TRLL工V狂S

国際化 あてましょQ
毎匡言旱ﾆﾆｰｰｰ._._-』愛一齢丞〃含△

今回の問題はひと息ついてお

休みです。次回をお楽しみに。

さて、前回の当選者発表です。

前回の解答は、

A1991年10月情報号

Bちえ熱

AKATANA

BI22点

Aシゲル

Aコルサコフ

でした。まちがいの多かった問

題は第日問のKATANAをT

ANAKAと答える人が多かつ

オランダのサークルMSX-

ENGINEのシューティング

ゲーム『DA.S.S.(ダース)』

の体験版です。解凍後リセット

して(ターボRは標準モードで）

立ち上げなおし、BASICが

立ち上がった状態から、

RUN"□ASS.LDR"

として、ゲームをはじめてくだ

さい。操作は、タイトル画面か

らスペースキーでゲームスター

ト。カーソルキーまたは、ポー

ト1のジョイスティックの上下

唖§:÷錘
霧蚕

戦一 鷺

志

③このボスを倒すと、またステージの最初に

戻される

左右で自機の移動。スペースキ

ーまたはAボタンでメインウエ

ポン。SHIFTキーまたはB

ボタンでスペシャルウェポン、

"
となっています。

唾75ページ

態」ノ
③CGコンテスト過去最高得点者は､青森県の

ささきたつやクン。’22点であるぞよ

－ナーでシナリオの募集をした

のですが、残念ながら、そのま

まルーシャオの冒険として使え

るものはありませんでした。

力作もあったのですが、その

まま使うと、とても付録ディス

クに収まらない大きさになりそ

うだったので、見送りました。

もっと、もっと、短いストー

リーでいいのです。いいお話が

できたら、ひきつづき募集はし

ていますので、「ルーシャオ･シ

ナリオ係｣まで送ってね。

じるのです。昔、ドリフの志村

けんが披露していた豪快な食べ

方には憧れたものです。ああ、

ヒゲダンスがなつかしい．…．．。

|’ I’ |’今回の表紙 ルーヲヤオの冒険
自分の使命を探して旅を続け

るルーシャオの冒険も第巳章。

運命の人にはいつ出会えるので

しょうか？

という今月のシナリオは、原

案おさだで、O｢Cがそれをもと

に＝きました。絵コンテはいつ

ものあじ。CGはおさだ。新し

い音楽は郎太。一生懸命作った

ので、楽しんで遊んでね。

以前4－5月'|胄報号のこの．

三といえば、海、スイカ。そ

して水着のお姉さん／もう、

蟇本をバッチリとおさえてます

ね～。この、このお～、さすが

はホル(略)渡辺。

ところで､O「cは､スイカを

食べるときに、八シなどの細長

いもの(ないときは指)で種をか

きだしながらでないと、食べら

れません。種が口に入ることに、

例えようもない精神的苦痛を感

③この原画を取り込んで着色すれば、キミも

ホルスタイン渡辺だ／…･･･なわけないって

F言

4-5月情報号のまたまたごめんなさZ1

1.普通に電源を入れる

2.CALLKANJIて漢字ド

ライバを組みこむ

3'DEFUSR=g:Z=USR

(Z)でソフトウェアリセットをか

ける

4.普通にプログラムを実行

京都府・まいすの情報でした。

バグ情報、対策を送ってくれた

方、どうもありがとう。これから

もよろしくお願いします。

た、『RONA｣のミュージックデモ

のことですが、その後何人かの読

者から文様に関する情報が寄せら

れましたので、お知らせしたいと

思います。

◆RONA、音楽の聴き方

1.RONAMUS.BASをロー

ドして、行1020の｢V＝USR

(Z)｣と行1040全部を削除してR
UN

2.カーソルが出たら、ダイレクト

に、

POKE&HFBB1,0:DE

FUSR=&HgggO:V=

USR(O);DEFUSR=&

HDO18:A=USR(9)

で曲が演奏されます。スペースキ

ーで曲が変わり、ESCキーて通販

のお知らせを表示します。

情報提供は神奈川県･Nw且きつ

ねつきでした。

■その後のQイズ・5秒の選択

ソニー製のMSX-J即仕ﾎ勤､原

因のようです｡対策としてはMSX

-JEを切り離せばいいそうです。

◆Qイズ・5秒の選択の起動

☆味チーレ､′☆
■その後のRONA

さて、4－5月情報号に収録し

☆しずし'ず－し､,☆て6－7月情報号のプロQて謝っ
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スーパー付録ディスク内容一覧表

主なファイルのみを掲載しています。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④⑧C⑥は、それぞれのコーナーのタイプ・を表しています。匡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

鍵

耀篭

篭
Oldies⑧ ●｢ザ･プﾗｯｸｵﾆｷｽ」ＫＣ

、
ｊ

Ａ
７

ｒＴ
〉
Ａ
か

ＮＡ
Ｐ
Ｆ
く

B－ONYX、COM DOSの実行ﾌｧｲﾙです。

…尋…，｜蝿“震’

CGコンテストロ ほほ梅麿のCGコン

テスト（P8～'5）

トビラCG／イラスト部門3作品／ぬりえ部門

|作品／ミニCG24作品／ぬりえ部門用教材CG
Ａ
Ｂ
Ｃ

Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｇ
Ｇ
Ｇ

Ｃ
Ｃ
Ｃ

Ｈ
Ｈ
Ｈ

Ｚ
Ｚ
Ｚ

Ｌ
Ｌ
Ｌ

すべて圧縮ﾌｧｲﾙです。

鱗繍蝿臘
紙芝居＆動画教室⑧ 紙芝居＆動画教室

（P’6～'9）

本誌掲載紙芝居とサンプルプログラム Ａ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｍ
Ｍ
Ａ
Ａ
Ｋ
Ｋ

LZH

LZH

す~べて圧縮ファイルです。

AVフォーラム窓 規定部門／自由部門の作品プログラムAVフォーラム

（P24.25）

Ｎ
Ｅ
Ｅ
Ｋ
Ａ

ｇ
ｇ
Ｐ
Ｕ
Ｄ

ｌ
－
Ｏ
Ｚ
Ａ

Ｂ
Ｂ
ｌ
Ｎ
Ｒ

Ｖ
Ｖ
Ｖ
Ａ
Ａ

Ａ
Ａ
Ａ
Ｂ
Ｋ

BAS

BlN

BlN

AVB

AVB

起動用BASICファイルです。

データファイルです。

オープニングのﾏｼﾝ語ﾌｧｲﾙです

BAS|Cﾌｧｲﾙです。

〃

☆番付

★体ばっかり

ファンダムGAMES⑬ ﾌｧﾝダム

（P27～45）

付録ヂｨｽｸの

使い方（P94）

●かみなりおとし

★光モグラ

ハンマーでボン

●ザ･はさみうち〃

わりばしPENClL

拡張子｢・FD8」のﾌｧｲﾙはすべてBAS|Cプ

ログラムです。

拡張子r・LZH」のファイルはすべて圧縮ファ

イルです。

ｌ
ＡＲ
Ｒ
Ｕ
Ｔ

Ａ
Ｕ
Ｒ
ｌ
Ｌ
Ｎ
Ｕ
Ｒ
Ｎ
Ｏ

Ｎ
Ｇ
Ｅ
Ｍ
ｌ
Ｅ
Ｙ
Ｅ
Ｅ
Ｏ

ｌ
Ｏ
Ｍ
Ａ
Ｃ
Ｋ
Ｋ
Ｐ
Ｋ
Ｙ
Ｈ

Ｍ
Ｍ
Ｍ
Ｓ
Ｎ
Ｕ
Ｉ
Ｍ
Ｎ
Ｋ
Ｓ

Ａ
ｌ
Ａ
Ａ
Ｅ
Ｏ
Ｅ
Ｕ
Ａ
Ｋ
Ｈ
Ｗ

Ｋ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｐ
Ｈ
Ｂ
Ｍ
Ｊ
Ｊ
Ｕ
Ｄ
Ｐ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｈ
Ｈ
Ｈ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｒ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｚ
Ｚ
Ｚ

Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｇ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｌ
Ｌ
Ｌ

繩

「わりばしPENClL』のダﾗﾌｨｯｸデータです

●大冒険

●宝の迷宮

SUPERjUMPERゲル

●ジャンケンBOMB.／

☆ウッキーでボン

★DH－Shooter

☆PiGWORLD

蔵

織鍵灘驚議蕊

鐵

ファンダム・サンプル

プログラム0

C「si:1

（P48,49）

おもちゃのマシン語

rpRフーRR1
､ローｰマヅノ

BASlCビｸﾆｯｸ

（P68.69）

本誌のサンブルブログラム

本誌のサンプルプログラム

本誌のサンプルプログラム

Ｈ
Ｈ
巳

Ｚ
Ｚ
Ｐ

Ｌ
Ｌ
ＢＬ

Ｅ
Ｅ
Ｏ

Ｌ
Ｌ
Ｓ

Ｐ
Ｐ
Ｍ
Ｍ
Ｚ

Ａ
Ａ
Ｕ

Ｓ
Ｓ
Ｐ

Ｃ
Ｍ
巳

圧縮ファイルです。

圧縮ファイルです。

BAS|Cﾌｧｲﾙです。

★MlDlP{~AYERVer.｜,01／うまぴ－Ver､2.20／

狸EBlTVer､3.40／えびちんお便利ツール4パ‘う

クPart2／サンプルデータ

M｜、｜、 MlD'三度笠

（P70,71）

Ａ
Ｂ
Ｂ
Ｂ

Ｄ
Ｄ
Ｍ
Ｍ

Ｈ
Ｈ
Ｚ
Ｚ
Ｌ
Ｌ

すべて圧縮ファイルです

※要新MSX-MUSlC

FM音楽館侭 FM音楽館

（P72～74）

全'2曲

今号の教材｢無題」

拡張子．FM巳ファイル

MUDAl．ORG

MUDAl．FM

蕊くわし〈は本誌を参照

※要MSX-MUSlC

intemationalizationC 「，.A、S､S･」ｎＯｔａＺａｎＯｔａ
、
Ｊ

ｎ
５

ｒ
『
Ｊ

蛇
Ｐ
、
ｆ
、

Ａ
Ｂ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ｓ
Ａ
Ａ
Ｄ
Ｄ

Ｈ
Ｈ
Ｚ
Ｚ
Ｌ
Ｌ

すべて圧縮ﾌｧｲﾙです。

パソ通天国ロ パソ通天国

（P78～81）

★DOS2専用ファイラ KJFOS1SO・LZH

KJF1SOD･LZH

すべて圧縮ファイルです

オマケ(日 付録ディスクの

使い方（P95）

●rザ･プﾗｯｸオニキス』用オリジナルｷｬﾗｸ

ﾀ管理ツール

TBOEDlT、COM DOSの実行ファイルです。

溌拡張子にLZHが付くファイルは、フリーウェアの「LHA」(吉川栄泰･作)で圧縮したものです。※圧縮ファイルを解凍するときに使用しているrPMEXTCOM」は、フリーウエアの｢PMext」

(ぺばあみんと★すたあ・作)です。また、付録ディスクに同時に収録しているPMEXTDOCLZH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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,ツェ1，．‘q弓.､弓,-11

FORE! 東脳』DEPと『フォアノ
凹一■－－一■園■■,,一 ,……麺.,

マ
ル
千
茎
一
オ
ア
ク
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4－5月号で、株式会社ソニー・

ミユージツクエンタテインメント主

催のイベント、デジタル・エンタテ

インメント・プログラム(DEP)'93

について紹介した。これは、同社が

マルチメデイア時代の表現者として

の才能を持った人を発掘し、その活

動を支援しようというオーディショ

ンである。

そして、このたび、DEP'93での

受賞作品が市販ケーム化された。最

初のDEP出身の商品となったのは

プロコースで優秀員をとった佐藤理

(おさむ)氏の、「東脳(とんのう)｣と

いうゲームだ。

これはマッキントッシ1用のゲー

ムで、自分の奪われた魂を探すイン

タラクティブ・アドベンチャーゲー

ム｡佐藤氏が創った東洋風の世界｢東

脳｣の中で､BDCGのキャラクタが

動きまわり、主人公は自分の魂を探

して9度死に9度生まれかわる。キ

ャラクタデザイン、ゲームデザイン

作曲などを佐藤氏がひとりで手掛け

ており、その独特の世界観が楽しめ

るゲームだ。

佐藤氏は、OSDという会社を設

立してさまざまなデザイン、企画の

仕事をし、過去に何度か個展を開い

たり、本を薑いたりしている。

今回は、この佐藤氏にインタビュ

ーをこころみた。

－r東脳｣は初めて作ったゲームと

いうことですが、なぜ、いまゲーム

を作ったのですか。

「『東脳』という世界観を見せる方

法としてゲームという形式をとりま

■
Ｃ
Ｏ
Ｍ
Ｐ
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Ｅ
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モ
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した。ただ、映像を見せる、音楽を

聴かせるだけではなく、その世界の

中を歩き回り、ただ見るだけではな

く、より注意をはらってそれらを観

察してほしいと思います。ゲームは

新しいメディアだし、日本のゲーム

は日本の音楽などとはちがって、世

界中でよく売れている｡ゲームは日

本から出たすごいメディアだと思い

ます。ほかのメディアのように、ゲ

ームアーティストとして個性的なク

リエイターがどんどん登場してもよ

いのではないでしょうか」

－DEPに応募したきっかけや、

よかったことを聞かせてください。

「CD－ROMソフトを出すことは

前から考えていて､『東脳』は､仕事の

合間にずっと作っていました。どこ

かと組んでやりたいと思っていたと

きにDEPの話を聞いて、応募しま

した。応募したのは作品の一部と企

画書です。私は自分のスタジオでほ

とんと､必要な機材を持っているから

機材などの援助はあまり受けません

でしたが､世界ブランドの｢SONY」

が宣伝や販売をやってくれるという

ことが、なんといっても大きなメリ

ットですね」

－DEPに応募をしようとする人

に、なにかアドバイスを･･･…｡

「音楽でもCGでも、なんでもい

いから、これをやっていれば楽しい

自分はこれが好き、ということを、

しっかりアピールしてほしいです」

DEP､94の作品応募が、もう始ま

自分のやりたいことを作品にこめて

どんどん応募してほしい。そこにｷ

ﾗﾘと光る何かが入っていればいい

のだから。くわしい応募要項などの

問い合わせは、

〒107東京都港区南青山1－1－1

新青山ビル西BF(株)ソニー’ミ

ュージックエンタテインメントニ

ューメディア室・DEP'94事務局資

料請求MF係(a03-3475-6900.平日

の10：00～IB:00)まで｡問い合わせ

時には自分の住所、氏名、電話番号

を忘れずに。
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っている。締め切

りは9月30日まで。

作品といっても、

いきなり佐藤氏の

ような完成度の高

い作品を応募する

必要はない。音楽、

CG、または企画

言でもビデオでも、

劇
、
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生命の樹｢ミンケシュ｣の根元で、主人公は目、鼻口DEP194の締め切りは9月30日なのてく夏休みを使ってじっくり

を選ぶことによって何度も生まれ変わる作品作りをするのも悪くない

ゲーム中で手に入る、この｢刺閣鴎会｣というアイテム

がマニュアルのかわりになっている

A:｡裏表紙のワープロの広告についてずかしいということだbまた、企業との部隊だったワープロ事業部がMSXでところで松下電器さんのワープロは

して広告を出すということは当然｢たくはないけれど、こうして広告を引き続MSXの元設計の方が設計しているし、

さん買ってください｣といっているわけいて入れてくれているのは……｡松下電企画、営業の方も。機会があったらそ

だし、売れればもっと広告が出せるこ器さんは多くは語らない。我々は、だの断片をかいまみるのもよいかも。よ

とになる。そうじゃないってことは、からその気持ちや心意気をよくよ〈かいワープロですよ。おせじとかじゃな

残念だけどその逆なの趣それでもMSXみしめたいと思う。〈ね。(NORIKO)

次号10月号は9月B日発売予定(定価1980円）

すでに気づいていると思うが、前回

から裏表紙の広告がMSXからワープロ

に変わった｡MSXに限らず広告を出す

責任とは、問い合わせればすぐ‘に手に

入る、ということ。だからMSXの広告

がなくなってしまったのは、それか､む

■発売株式会社徳間書店■発行徳間書店インターメディア株式会社自発行人＝山森尚g編集人＝北根紀子･編集委員＝村田憲生●スタッフ＝池田和代十川尻淳史十福成雅英十諸橋康一＋

山科敦之●アシスタント＝板垣直哉＋岩井努十奥義之十笹谷尚弘十野木一生＋福田昌弘十三戸貴代十村山和幸＋山田貞幸●広告＝和田秀実十加藤千香子十金山泰久ら販売＝遠藤剛十石井基之C製

作管理＝杉山実＋佐藤理恵●校閲＝山田政彦■制作QAD＋表紙デザイン＝井沢俊二Q表紙CG＝ホルスタイン渡辺･本文デザイン＝井沢俊二＋高田亜季十TERRACE・イラスト＝桑畑

浩十しまづ★どんき＋谷村裕紀十中野カンフー／＋成田保宏十野見山つつじ'ら編集協力＝飯田崇之＋高田陽十早坂康成十横川理彦ら写真協力＝矢藤修三Qフイニツシユデザイン＝あくせす＋ﾜｰ
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全■定期購読
これから本屋さんでは ファンを届けるには、定期購読

手に入りにくくなります。の方法がいちばんです｡現在
全国何万もの本屋さんに、Mフ

今回の申し込み数しだいで”ﾝを,冊ずつ置いてもらうほ

休刊もやむを得なくなります。態鰡雇熟欝
みなさん､ご協力お願いします。です｡ですから.近所に親しい

負え蔵ださⅣ
本屋さんがある場合は毎回買う、

と予約してください。そうでな

い人は、絶対に今回定期購読の

申し込みをしてください。今回

の申し込み数しだいで、Mファ

ンは撤退を決意しなくてはなり

ません。全員申し込んでくださ

い。よろしくお願いします。

’●奇数隔月1冊発行｡年間B冊分12,000円(送料込み）
●お届け先が会社の場合は、必

ずセクション名、ご担当者の方

のお名前をご記入ください。

●原則的に、いったんご送金い

ただいた購読料は、ご返金する

ことは致しかねますのであらか

じめご了承ください。

●お問い合わせはMSX･FA

N編集部まで(土日､祝日をのぞ

く月曜～金曜までの午後4時

～巳時のあいだ受け付けており

●定期購読の方には、郵送にて

毎回発売日に到着するように発

送します（注意：巳日前に発送

の予定ですが、土日祝日や地域

による事'|冑で若干遅れることが

あります)。

●今回の申し込みで、次号9月

B日発売の'0月号から、1995年

B月号までお届けします。

★しめ切り

B月B日(月)の消印まで。

★お申し込みの方法

●申し込みには左下の用紙にも

れなくご記入のうえ、12,000円

（過不足なくお願いします)を、

必ず郵便局から｢現金書留｣にて

ご送付ください。

●銀行振込は、受け付けており

ません。

●郵便局で交付される半券は、

お支払いの証拠となるものです。

大切に保管してください。 ます。冠03-3431-1627)。

★あて先

〒105東京都港区新橋4-10-7

徳間書店インターメディア㈱

MSX・FAN編集部

｢定期購読係」
注意／）日月B日までにつくように送

ってください。しめ切りをすぎると送

付できません。

MSX･剛N定期購読申込書

甲
し
込
み
に
は
こ
れ
を
コ
ピ
ー
し
た
も
の
を
使
用
し
て
も
か
ま
い
ま
せ
ん
。

MSX･FANを10月号(S月B日発売予定)から年間購読します

ふりがな

お名前 訂正とお詫び

右に添付のrスーパー付録ディ

スク＃27ディスク1」収録の

｢FM音楽館｣中の楽曲プログラ

ム｢MaximumSpeed｣と｢生

命惑星のテーマ｣は、コナミ株式

会社の『グラディウスII』および

『グラディウス巳』の楽曲であり、

同社が創作し、著作権を持つも

のです。

本来であればその旨の著作権

表示をディスクのラベル上にす

べきところでしたが、編集部の

手違いにより、欠落してしまい
÷i圭

孟Lﾉにo

「◎1988KONAM|」および
｢◎1987KONAM|」の表記
を追加訂正するとともに、ご迷

惑をおかけした関1糸各位にお詫

び申し上げます。

MSX･FAN編集部

饗

鐸
雲

お ふりかな

会社名 ‐
‐
キ
リ
ト
リ
線
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐

届
ふりかな

ご住所〒□nD-□□ ＃

~1
け

先
口自宅口会社※マンション名やアパート名は略さないで記入してください

ご連絡先冠 口自宅

口会社

年齢

歳

申し込み受け付け●受け付け日

●
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このディスクについてのくわしい内容は、

I
－二

このディスクについてのくわしい内容は、裏面の「ディスクの起動と基本キー操作の手順｣、本誌92ページの「スーパー付録ディスクの使い方」をお読みください。

それぞれのゲームの遊び方やプログラムの使い方については本誌の各コーナーで紹介しています。ディスクの取り扱いに関しては、裏面の「付録ディスク使用上で

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

付録ディスクは、原則として｢書きこみ禁止」

(ライトプロテクトタブカ蒲いている状態)にし

て､使用してください｡ちなみに､買ってきた

ままの状態なら、書きこみ禁止になっています。

●付録ディスクの起動

市販､ノフトと同様で、ディスクlをディスク

ドライブに入れIノセットするか、ディスクドラ

イブにディスクを入れて電源を入れると、タイ

トル画面(MSX･FANのマークの入ったCG)が

表示され､BGMが流れます｡内蔵ソフトが立ち

上がってしまう機種では、内蔵ソフトのメニュ

ーでBASICを選ぶか､DELキーを押しながら起

動しなおしてく､ださい。内蔵ソフ"卜の切り換え

スイッチがあれば、「切｣で起動してください。

●タイトル画面での画面位置の補正

タイトル画面では、カーソルキーで画面付置

の補正ができます。ESCキーを押すと、タイト

ル画面のまわりにワクが表示されるので、この

ワクを目安にして、見やすい画面付置を決めて

ください｡終わったらスペースキーを押すこと

で大メニュー画面に移ります(この間すこし時

･Bタイプ（オマケ）……説明画面から大メニ

ュー画面に戻ります。収録されているファイル

の説明やメッセージだけが書かれています。

･Cタイプ(B:など)･･….スペースキーを押す

たびに、ページをめくるようにメッセージやC

Gが次々に表示され、終わるとメニュー画面に

戻ります。

また、－部の場合を除いて、カーソルキーの

上下で前後のメッセージに行くことができます。

．Dタイプ(CGコンテストなど)……圧縮して収

録されているファイルを複写・解東します。

●その他

・タイトルCG飛ばし……起動時に、カーソルの

上キーを押したままにしていると、タイトル画

面のCGを飛ばして､大メニュー画面から始める

ことができます。

・ジョイスティックについて．．….カーソルキー

が十字スティックに、スペースキーがトリガー

Aに、そしてESCキーがトリガーBにそれぞれ

対応しています。

●大メニュー画面から各コーナーへ

14個のコーナータイトルが表示されている

画面が大メニュー画面です。ここで点滅してい

るカーソルを動かして、スペースキーで決定す

ると、各コーナーへ入ります。また、ESCキー

を押すとカーソルキーの左右でBGMのオン･オ

フが設定できます。

●各コーナーと説明画面

大メニューから各コーナーに入ったら、まず

説明画面が表示されます。もし、そこで大メニ

ュー画面に戻りたいなら、ESCキーを押すこと

で戻れます。先へ進むならスペースキーを押す

のですが、その後の反応がタイプによって異な

っています。A、B，C、、の4つのタイプが

あります。

'･Aタイプ(ファンダムGAMES/FM音楽館な

ど)……小メニューの画面に進みます｡カーソル

キーの上下で項目を選び、スペースキーを押す

と項目の説明力羨示されます。さらにスペース

キーを押すと、プログラムを実行します。実行

すべきプログラムが1本しかないときは、説明

画面から直接プログラム実行へと進むコーナー
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ふだん|棚じている＃､デｨｽｸドﾗｲﾌ゙‘に差

しこむと、このシャッタが自動的にスライドし、

中のフロッピーディスク面が露出される。ディ

スクの内容の読み書きは、この切れ目越しにお

こなわれる。ディスクドライブからディスクを

抜き取ると、またもとのようになる。
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☆閻厩臨翰雛雌難。
フロッピーディスクの本体は、じ

つはぺラペラの磁性体フィルムだ。

傷つきやすく、折れやすい本体を

保護するために、この固いプラス

チックケースでおおっている。
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I 原則として、付録ディスクは、ライトプロテクトタブを下

げた｢書きこみ禁止｣の状態で使うことをおすすめします。

こうしておくと、誤った操作やコンピュータの異常動作な

どが原因の、ディスクの内容が破壊される事故を防ぐこと

ができます｡データの保存などが必要な場合は､書きこみ可

能の状態にしたユーザーディスクを別に用意してください。
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－ラベル面(表）
ディスクの表に貼りつ

一ﾉ’けられ、そのディスク

の内容を示すシール。

表側だけで終わるタイ

プと、裏まで巻くよう
●－－＝一一

にしてつづくタイプが

ある。この付録ディス

クのラベルは前者。
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オートシャッタは、フロッピーディスクのなかでも、たい

へんデリケートな部分です。手で触れたり、スライドした

りしないようにしてください。オートシャッタを開けて、

中の磁性フィルムに触れたりすると、ディスクの内容が破

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

するためのものです。プラスチックケースを折り曲げたり、

分解したりすると、中のフィルムを傷めますので絶対にや

めてください。また、磁石やテレビ、スピーカーなどの強

い磁気を帯びたものに絶対近づけないでください。高温・

多湿・ほこ．りはいうまでもなく、絶対禁止です。
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一八ブ
フロツピーデイスクは、この

金属製の円盤に取りつけられ

ている。フロッピーディスク

ドライブは、ここを回すこと

で、ディスクを回転させてい

るのだ。

ライトプロテクトタブ
書きこみ許可・禁止をセットするタブ(つまみ)。こ

のタブを上に移動すると穴がふさがって書きこみの

できる状態になり、逆に下に移動すると書きこみで

きない状態になる。カセットテープ、ビデオテープ

の誤消去防止用のツメと似た働き。付録ディスクは

タブを開けて、書きこみ禁止で使用のこと。

F

ー

～－

きるのだ。‘タブを開けて､書きこみ禁止で使用のこと。※万が一､製造上の原因によりデｨｽｸに不良箇所があった場合は､お求め
の書店にご相談になるか、または編集部(Bページの目次下参照)までご連

絡ください｡新しいディスクと交換します｡それ以外の責はご容赦ください。

o制作＝徳間書店インターメディア株式会社oディスク製造＝化成バーベイタム株式会社(Daiauie)o加工・印刷＝大日本印刷株式会社
◎徳間書店インターメディア1994ご購入者のバツクアツブ以外の目的による複製は法律で禁じられています。
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画焉譽蕪些Zｷｬﾆｵﾝがｻボ トします。

ﾄﾒテｲｱ総昌学院~〃メアニ可＝ズ
次代のムーブは､君たちが創るノ

コンピュータゲーム･クリエイター科

(2年制）定員:100名（2年制）定員:100名（2年制）定員:100名
(デザｲﾝ､ｼﾅﾘｵ､ブﾛグﾗﾑ､ｻｳﾝド1【ｺﾝピﾕー ﾀｱﾆﾒ､ｷｬﾗｸﾀー デザｲﾝ､CGデザｲﾝ】現役トップクラスの声優を講師に迎え､基礎から実
現役の－流ゲームクリエイターが実践的かつ総合最新のテクノロジーを指導し､3Dの立体アニメな践的なテクニックまで総合的に指導｡デビユーオーー
的に指導｡次代のプロフェッショナルを育成。どを実習｡新映像時代のスペシャリストを養成。デイシヨンまでバックアップしま或

固罵燕罷隠雪:駕瀦撰撫鵠蕊蹴，簿識蕊難禦禰伽撫お事…い。
入学についてのご相談はお電話で。03-5721-4151(担当:大槻）．、一_‐-,.--、､〃．，LL･ロー÷＆己苛日日､l蓉畠』LL‐生11諄去［1

‐声握タレンCG･アニメーション科一
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ビジオ､ス文沸も悠肋のスピーチ●も

●外形寸法:362x325x70m(WxDxl)●芭且:

約ﾖ､5吋●ワープロ画面はハメコミ合成て･す｡●お問
い合せやカタログのﾆｰ1日末は.〒571大阪府門具

市大字門真1006松下堀雅産梁聯､'ワープロ事

藁部営史部MSF係へu●別売:デｲﾘｰｺﾝｻｲｽ

ｺ英和･和要辞典カードFw－S｣1211堀畢優絡

￥19‘800円(税別）マウスFw-｣Mu1禰早循格

篭5‘800円(税別）磯岩,皮国器辞典ば､杣岩厩
.■一

■店の登録商欄て'す｡デイリーコンサイス蚤

ﾛ･和英醒美は､緋,三省堂の登抽商恒て･すNEU

(誕生､日本語にとことん強い新ｽﾗ元）
松下電器産業株式会社

⑪U1サポートセンター:操作に関する質問に電話でお答えします(電話番号は下記)/受付時間:午前10時～12時､午後1時-6時②FAX情報

サービス:知りたい情報を24時間FAXで提供します/FAXO6-906-4000(J87の情報No.109)③個人授業ビデオシ'ノーズ(有料)④全国ワープロ教室

F2I1･仙台/022-261-9905･東京/03-3437-3794･名古屋/052-951-0541･大阪/06-906-5220･広島/082-248-2801･福岡/092-451-5081･勲⑪､＠は､停電や設備ﾒﾝﾃﾅﾝｽ等のため､やむを得ず休業させていただく場合がありま或

の安心）
家U1サポートセンター:札幌/011-231
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