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FAN灯吸CK

4ザナドウ(付録デｨｽｸ･ｵーﾙデｲーズの攻略）
初期のRPGの名作中の名作｡MAP付きでゲームを解説

73M･FANスクェア

●新｡あしたは晴れだ/:みんなの意見をあらたに大募集／
●ゲームのぞき穴:水耕伝､同人

●通り抜けできます:ザー ｽほか
●クﾗジﾕｴー ｼﾖﾝ･イブ:ﾏｲｸﾛｷｬビﾝに行ってきたぞ
●対戦トーナメント第9回･ガマックノ
●イラストコーナー
●同人地下工房:同人ｿﾌﾄと同人誌を紹介
●internationalization:海外の八一ド
●SOFTSHOPTAKERU:T7AKERu売れどころ

RFRT10

●パソ通天国:パソ通のﾒﾘｯﾄについてあらためて考える

●GTフォーラム

●GM&V

●おはなしこんにちわっ
●魔導物語4コママンガ大募集／

PROGRAM

ファンダム
小粒でおいしいショートプログラムに長編RPGを含む全14作品

CIsix】
第B回配列とポインタ

おもちゃのマシン語
第B回スロットに強くなる

ファンダムスクラム

永久保存MSX資料集
キャラクタコード／コントロールコード〆エスケープシーケンス

27

50

53

60

BASICピクニック
ギザギザのアメーバ

DOSの友
DOS巳でできる便利なファイル操作

FM音楽館
オリジナル10本+GM1本十その他B本

MIDI三度等
作品の紹介＆レベルアップのためのテクニック

加
団
錦
、
’

INFORMATION

投稿応募要項(投稿ありがとう〆応募用紙）

定期購読のお知らせ

64

90

特別付録

★スーパー付録ディスク＃29
ほほ梅麿のCGコンテスト
OuT-SeTを使ったSCREEN10作品か1位に輝いた／

AVフォーラム
今回のお題は｢音楽」

ケームの職人
ザナドゥの日本ファルコムを直撃

紙芝居R動画教室
タイトル画面に使えるこんなテクニック

10

<ｵーﾙデｲーズ>『ザナドゥ」

18 〈レギュラー>パソ通天国/MID|三度笠／ファンダム･GAM
FS/フアンダム・サンプルプログラム／ほほ梅麿のCGコンテス
ト／紙芝居＆動画教室/FM音楽館/AVフォーラム／ツール//
同人地下工房/Mファン・グラフィティ/COVERCGGA
LLERY

22

24

85スーパー付録ディスクの使い方

MSX・FANがよく使うマークや記述の解説
●媒体と音源について

圏ディスク 圏甲
●ディスク収録マーク
このマークのついた記事は、スーパー付録デ

ィスクに掲載のプログラムやデータなどが収

録されていますハ今P85のBMSXE+からｵブｼｮﾝで内蔵されるようになったMSX-MUSIC(通称FM音源)に対応している議舌症曜茨一一=‐､．～~"私今p85のL二全当
ことを意味します｡また、松下電器から発売になっている『FMパック』も同様です。「ｽｰｰ付録ﾃｨｽｸの使い方』参照

●記事中の価格表記について
●対応機種についてとくにことわりのないものは､すべて税抜きで表記しています。

『両司r云刀2/2ﾅMSX1以降で動くソフト●本書に関するお問い合わせについて
読者のみなさまのお問い合わせは、休日をのぞく月曜から金曜の午後4時

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

岡戸､2＋MSXE＋以降で動くソフトやヒントはいっさいお答えしておりません。また、’2月23日～1月5日ま

で編集部は冬休みで不在となります。壷03-3431-1627ER]'-7KRでしか動かないソフト

●RAM、VRAMの容量について,i~表羅己百あ乏芒ぽ－－－－－－~~~~~一~一一‘
Iワタナベシゲキ

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

る必要があります。MSX白の一部はVRAMが64Kなので、その場合は注意が必要です。MSX2以降の機種 ｜服のｼﾜや背景なんかをしっかり描きたかつた
は、VRAMl28Kなので、あまり関係ありません。L------------------一----------___----------------‐…-------

本誌掲載および付録ディスクに収録した記事・写真・プログラム等の無断複写､複製、転載を禁じます。
※バックナンバーの在庫に関するお問い合わせは、1994年6－7月,降服号より徳間書店インターメディア｢販売部｣(窓03-3578-0291)にお問い合わせください。
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倒 すのだノだ』すンをキングドラゴン
のためには4つの｢CROWN」

と幻の剣「D-SLAYER｣、

鎧「B-SUITS｣、楯「+7

L-SHILD」を装備してい

なければならない｡

目的達成のためには、キャラ

の成長が必要。このゲームでは

敵を武器で倒すと戦士、魔法で

倒すと魔法使いの経験値が上が

るのだ｡キャラクタのレベル(以

下キヤラレベル）を表す称号も

それぞれにある。レベルアップ

をしたいときは｢TEMPLE」

に入る。経験値が次のキャラレ

ベルに達していれば、めでたく

戦士か魔法使いのレベルが上が

る。このとき両方いっぺんに上

がるような場合は、再度入る必

要がある。

キャラレベルは、戦士レベル

が上がるとSTR･DEX･A

GLが5上がり、魔法使いしべ

ルが上がると|NT・WIS･

MGRが巳上がる。どちらでも

同時に最大H.Pが上がる。

キャラレベルが両方（白つの

称号）とも上がらないと先の地

下レベルに進めないので、バラ

ンスよく両方を上げなければな

らない。キャラレベルがたりな

いときは、次の地下レベルへの

ケープの入口は閉じた状態にな

っている。

冒険は地上で王様に会い、名

前を告げることから始まる。こ

こで最低限の装備とお金3500G

をもらってスタート。このお金

を使ってキャラクタメイクをす

る。7つの道場でそれぞれのパ

ラメータを上げてもらう。パラ

メータと初期設定のおススメ配

分に関しては、次ページの解説

を参照してほしい。

お金を使い切ったら、地下へ

降りて行こう。この地下レベル

0では、地下レベル1に行ける

ケープ(各レベルをつなぐ通路）

まで、かなりある。ちなみに、

最初に落ちてたどり着いた所か

ら左に5歩進んで右に戻ると、

隠しアイテムショップがある。

このショップをどう利用するか

はあなたしだい。

ゲームの目的は、地下レベル

10まである地下ダンジヨンのど

こかにいるキングドラゴン「ガ

ルシス」を倒すことである。そ
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③敵を倒すには、プレイヤーの腕も重要になる。戦い方を考えないと

ダﾒｰジｶ増えるばかり。正面から当たれば砕け散るのは当然である

③トレーニングラウンドでは、いわゆるキヤラの初鱸受定を行う。こ

のケームでは、敵を武器で倒すことが重要になるのでSTRを高めに
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アップができなくなってしまう。l

マジックアイテムは入手したI

あとで使うことができ、その他I

のアイテムは、入手した瞬間に’

効果が出る物と、自分の意思で

使うことができない物である。

アクションRPGのこのゲー

ムは、戦闘シーンに直接キャラ

を動かして正面に敵と接触する

ことで攻撃をするシステムを採

用している。敵を倒すと宝箱が

現れ、最後の敵を武器で倒すと

特別な宝箱が現れる。この中身

は貴重なものが入っていること

があるので、魔法で倒してしま

わないようにしたい。

防御はというと正面は強い反

面、背中からは鎧だけの防御力

になるため弱くなっている。

パラメータをチェックするに

はSキーを押して、下の写真の

画面で行う。とくに注意が必要

なのはKRM(力ルマ)の値で、

この値が少しでもあるとレベル
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戦士レベルー

魔法使いレベルー

現在の生命力一
生命力の上限一

所持金一

武器による攻撃カー

魔法による攻撃力一

正面の防御カー
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STR武器で攻撃するときの敵に与えるダメージは、

この能力と武器の攻撃力と罐剣直による

WISアイテムの効力は、この能力とアイテムの経

験値による

DEX宝箱を開けるのに必要とする時間を決定する

能力

MGR魔法攻撃を受けたときの防御力。上限はIOOC

それ以上になるとダメージが増大する

|NT魔法で攻撃するときの敵に与えるダメージは、

この能力と魔法の攻撃力と鐸値による

OHR売買の価格を決定する能力。これは初期設定

のまま変わらない。100で25％引き

AGL戦闘でキャラの攻撃に対し、敵の反撃の可能

性と移動の速度の差を決定する能力

KRMこの値が少しでもあるとレベルアップ笏《不可

能になる。黒いPOTlONて減らせる
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メッセージウィンドウ

すべてのメッセージは､ここに表示されま~夫スペクタクルを

使って､モンスターの能力を調べると､巳回に分かれて表示

されますb何かキーを押すと､残りが表示されますも

－特別な持ちものの数
KEY→カギ
CRN→王冠

ELX→生き返りの薬

一定時間、壁を通り抜けられるようになる。貴重なので、大

切に使うようにしたい。効 果名称 MANTLE

一定時間、キャラの姿を透明にして敵からの攻撃を受けなL

ようにする。

敵の名前、H・RSTRDEF､武器で倒したときのアイテムを

調べる。戦闘以外では投げつけるようにして使う。マ
ジ
ッ
ク
ア
イ
一

DRINGSPECTACLE 』A

画面卜.にある宝箱をいちどに開けることができる。まれに、

塔内に落ちていることがある。

H・Pを回復させる。回復量はWlSと罐剣直によって決まる｡ア

イテムは1回使うと溌剣直が'0入る。
BALANCEIB IIPOTION

塔内ではいる部屋の扉をすべて、外ではキャラの前後にある

扉を開ける。また、ケープの扉も開けることができる。

塔の中を明るく照らす。いちどでも塔から出ると、効果はな

くなってしまう。
PENDANTLW LAMP

一定時間、キャラの姿をスケルトンにして、敵からの攻撃を

受けなくする。このときは自分からも攻撃できない。

キャラレベルに関係なく(ケープも勵系なし)、上の地下レベ

ルへワープする。ワープ先の函票は元の座標と同じ。
CANDLEⅢBONYXll

プ 一定時間､STRの値を上げる｡そのあいだは攻撃力がアップす

る。

BONYXとは正反対の効果を持つ｡両方ともワープするときに

セーブされ、すぐ．リセットするとワープ直前に戻る。
Ｉ RUBYFCRYSTAL目

一

ム
一定時間|NTの値を上げる｡そのあいだは魔法の威力がアッ

プする。

キヤラが向いている方向のすぐ下の地面を堀り、通れるよう

にする。ただし、塔内の壁は無里。

■■■■■■

I BPOTIONMATTOCK
■
・
■

覧
表

一定時間､AGLの値を上げる｡そのあいだはキャラの動きが速

くなり、攻撃が当たりやすくなる。

敵の動きを一定時間止める。時間力完全に止まってしまうた

め、敵を倒したら次のグループが出現しなくなる。
MIRRORPHOURGLASS

「
■
■
Ｌ
■
｜

Ｆ
Ｌ

一定時間､CHRの値を2倍にする｡そのあいだは商品を安く買

うことができる。

一定時間、重力を無視して歩くことができる。塔内で使って

も意味がない。
BOTTLEIWBOOTS

Ⅱ
Ⅱ蝉

☆の飾りがついているもの。INTの値を10ポイント上げてく

れる。

溌 全部で4つ存在し、これをすべて集めないと、地~Fレベル'0

の塔に入ることができない。
PENDANTCROWN

そ
の ケープ以外の扉をす-べて開けることができる。｜つの扉に｜

つ必要。GUlLDSで売っていたり敵力特っていたりする。
蕊 HBIBLE WISの値を'0ポイント上げてくれる圃訓

他
の

生き返りの薬。これ1つで｜回だけ生き返ることができる。

まれに、敵が持っていることがある。
鐘 BOOTSELIXIR DEXの値を'0ポイント上げてくれる｡

これを取ったときに装備している武器の$蕊剣直を、’0ポイン

ト上げてくれる。

H･Pの最大値を上げることができる。最大H･P力i上がると、食

*和〕消費が増えることをお忘れなく。
GLOVEMASHROOM

イ
二れを取ったときに装備している魔法の経男剣直を10ポイン

ト上げてくれる。

黒い薬取るとH･Pが半分になってしまうが､KRMを5減らし

てくれる唯却)薬なのだ。NEEDLEで消せる。
RODPOTION
砺蔀フ

ム
MGRの値を'0ポイント上げてくれる。レベルアップで80ポイ

ントにはなるから、これは2個以上取ってはいけない。
CRYSTALHAMMER STRの値を10ポイント上げてくれる。塔内によく落ちている。

馴蕊蕊
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口 各 種 全マップ公開だノデータ表と
０
０
１
１
１
Ⅱ
１
１
１
Ⅱ
ｌ
ｌ
ｊ
－

Ｍ
フ
ァ
レ
に
一

い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

Ｉ
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
０
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
０
１

■■■■■

装備品の全リスト、地下レベ

ル10までの全マップと全塔内マ

ップ、キャラレベルー覧表も掲

載した。これだけデータ資料が

あれば文句はないだろう。

今回、載せられなかったデー

タのなかに敵のデータがある。

これは残念ながら誌面のスペー

スに余裕がなく、やむを得ず省

略させてもらった。各地下レベ

ルの解説のところで、ポイント

となるような敵については、か

んたんな紹介をしておくので参

考にしてほしい。

その敵との戦闘において重要

となるのは、魔法を使ってくる

敵か、そうでないかを判断する

ことにある。地下レベルが上が

るにつれて、とんでもなくやっ

かいな魔法を使う敵に出会う機

会が増える。魔法を使うかどう

かは「SPECTACLE」で

は調べることができないので、

各個人でチェックし、次に遭遇

したときに備えよう。敵は地下

レベル1つにB種類出現する。

1種類の敵は同じ場所にB回復

活し(塔内は除く)、合計4グル

－プ存在するので、32グループ

倒すことになる。

最後に武器に関して付け加え

ておくと、キャラレベルが低い

うちに強力な武器を装備しても

使いこなすことができず、攻撃

を当てることが難しい。表のア

ルファベットは、上から111頁にキ

ャラレベルと対応しているので、

計画的に装備を整えよう。

また、戦闘のテクニックとし

て敵の背後と側面から攻撃をす

ることで、反撃をくらう確率を

下げることができる。

戦士ラ汐

NOⅥCEF，A

ASPlRANTB

BATTLERC

F1GHTERD

ADEPTE

CHEVALIERF

VETERANG

WARRl0RH

SWORDMAN

HEROj

SWASHBUCK1K

MYRMlDONL

CHAMPl0NM

SUPER－HERON

PALADlNO

LORDP

MASTER-LORDq

魔法使い

NOⅥCEW，

lNlTIATE

TRlCKSTER

PRESTEDE，

EVOKER

CONKURER

THEURGIST

THAUMATUR，

MAGIClAN

PHANTASMlST

ENCHANTER

WARLOCK

SORCERER

NECROMANCER

lLLUSl0MST

WlZ-LV,l5

MASTER-WlZ

★
と
う
と
う
カ
ゥ
ン
ト
ダ
ウ
ン
が
始
ま
っ
て
し
ま
い
ま
し
た
ね
。
覚
悟
は
し
て
い
ま
し
た
が
、
や
っ
ぱ
り
シ
ョ
ッ
ク
で
し
た
。
こ
う
な
っ
た
ら
最
後
の
開
き
直
り
で
、
出
版
界
の
常
識
を
破
る
よ
う
な
雑
誌
に
な
っ
て
く
だ
さ
い
。
『
サ
イ
キ
ッ
ク
ウ
ォ
ー
』
は
昔
買
い
そ

び
れ
た
ソ
フ
ト
な
の
で
、
と
て
も
う
れ
し
か
っ
た
で
す
。
（
大
阪
府
／
大
石
根
薫
・
？
歳
）
★
最
近
オ
ー
ル
デ
ィ
ー
ズ
に
ア
ク
・
ン
ヨ
ン
ゲ
ー
ム
が
収
録
さ
れ
ま
せ
ん
ね
。
『
‐
デ
ィ
ー
ヴ
ァ
」
の
よ
う
な
シ
ミ
ュ
レ
ー
シ
ョ
ン
や
、
『
ザ
・
ブ
ラ
ッ
ク
オ
一
一
キ
ス
」
の
よ
う
な
Ｒ

Ｐ
Ｇ
も
い
い
で
す
が
、
や
は
り
気
軽
に
手
軽
に
楽
し
め
る
ア
ク
シ
ョ
ン
や
シ
ュ
ー
テ
ィ
ン
グ
も
収
録
し
て
ほ
し
い
で
す
。
（
福
島
県
／
た
ら
。
？
歳
）
★
定
期
購
読
を
申
し
込
み
た
い
と
思
い
ま
す
。
今
ま
で
は
ず
っ
と
近
所
の
本
屋
さ
ん
で
Ｍ
フ
ァ
ン
を
買
っ
て
い
ま
〆

武器WEAPON 魔法SCROLL 楯SHIELD鎧AHMOR攻撃力 値段 値段値段 防御力防御力 値段

|ADAGGER
BS-SWORD

CSPEAR

DHANDAXE

EL-SWORD

FBATTLEAXE

GB-SWORD

HM-STAR

ILANCE

JHALBERD

K+2B-AXE

LG-SLAYER

|ML-BLADE

NM-BLADE

OD-MACE

PV-WEAPON

IQ|D=SLAYER

3叩

5卯

1卯B

15加

25卵

52ZO

75肌

1朋朋

125肥

25060

5朋朋

750肌

1m卯0

15朋朋

3mﾛ叩

5朋叩U

1朋朋
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０
０
９
０

０

８

８

９

９
８
９
０
０
０

８
９
８
２
８
０
９

０

０

２
９
９
８
０
１１

９
９
９
９
０
０
０
０
５

０

０

０
０
９
０
０
０

０
９
９
５
５
８
５
１
２

５

０

５
０
５
９
９
１

３
５
１
１
２
５
７
‐
１

２

５

７
１
‐
３
５

Ａ
ｌ
Ｂ
ｌ
Ｃ
ｌ
Ｄ
ｌ
Ｅ
－
Ｆ
ｌ
Ｇ
ｌ
Ｈ
’
’
一
Ｊ
ｌ
Ｋ
－
Ｌ
ｌ
Ｍ
ｌ
Ｎ
ｌ
Ｏ
ｌ
Ｐ
ｌ
Ｑ

NEFnlF

D-NEFnIF

MITTAR

DELUGE

FIRE

D－MITTAR

THUNDER

POISON

D-DELUGE

DEGFIRE

CORROSION

D－THUNDER

TILTE

D-POISON

D-CORROSI

DEGTILTE

DEATH

６
０
６
０

０
０

０
０

２

９
６
０
９
０

０
８

０
０

９
２
０

０
０

０

０
０
０
８
９

０

０
０
０

９
０

０
０
０

９
９

９

０
５
５
９
０

０

０
０
０

８
９

９
０
８

５
５

６

８
２
２
５
５

１

５
‐
２

２
５

５
１
‐

２
２

５

５
１
‐
２
２

GLOVES

S-SHIELD

L-SHIELD

+1S-SHIELD

+1L-SHIELD

+2S-SHIELD

+2L-SHIELD

+3S-SHIELD

+3L-SHIELD

+4S-SHIE山

+4L-SHIELD

+5S-SHIELD

+5L-SHIELD

+6S-SHIELD

+6L-SHIELD

+7S-SHIELD

+7L-SHIELD ０

０

１
０
９
１
１
０

９
０
６
９
０
０
０
０
０
０
０
０
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０

６

０
０

０
０
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０
９
９

９
９

５
８
９
９
９
５

０

０
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９
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９
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２
２

２
５
０
８
０
２

１

２
５

１
２
２
５
３
７

６
１

１
２
２
６
５
１

０
９
０

０

０

０
０

０

０
０

０

０
０
０

０
０

９

０

０

０

０
０

０

０
０

８

９
９
９

１
０

０
８

９

日

０

０

０
０

０

０
０

０

０
０
０

６
９

０
５

２

０

０

０

５
５

５

５
０

０

０
１
５

１
４

１
２

５

５

１

１

－
１

２

２
５

５

１
１
２

Ａ
｜
Ｂ
ｌ
Ｃ
－
Ｄ
ｌ
Ｅ
ｌ
Ｆ
ｌ
Ｇ
ｌ
Ｈ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｊ
ｌ
Ｋ
－
Ｌ
ｌ
Ｍ
ｌ
Ｎ
－
Ｏ
－
Ｐ
ｌ
Ｑ

CLOTH

L-ARMOR

P-MAIL

STU･一MAIL

RING－MAIL

S－ARMOR

C-MAIL

SPL.-MAIL

B-ARMOR

H-PLATE

F-PLATE

+2-LEATH.

REFLEX

+2R-MAIL

+2F-PLATE

+2REFLEX

B-SUITS

９

０

０
０

０

８
８
０
０

８

２
０
０

９
０
０
８

０
８
０
９

０

０
０

０

６

０

１
０
０

９
０
０
０

０
０
０
０

０

８
０

０

０

５

０
５
５

０
８
０
０

０
５
０
０

１

２
３

５

７

１

２
２
３

５
１
２

３

５
７
１

２

０
０
９
０

０
０
０
０
０
９
８
６
０

０
０
０
９
０
８
０
０
０
０
９
２
９
６
０

０
０
９
９
０
０
８
８
８
８
８
６
０
６
０
０
０

０
９
９
０
８
０
５
０
８
０
６
０
５
０
５
０
０

－
５
１
２
３
５
７
８
１
２
４
５
７
１
１
２
５

Ａ
｜
Ｂ
－
Ｃ
ｌ
Ｄ
ｌ
Ｅ
ｌ
Ｆ
ｌ
Ｇ
ｌ
Ｈ
ｌ
Ｉ
｜
Ｊ
ｌ
Ｋ
ｌ
Ｌ
ｌ
Ｍ
ｌ
Ｎ
ｌ
Ｏ
ｌ
Ｐ
ｌ
Ｑ

レ ベル1
"-...'*.‐.:．-…聯.・・鍵..｡､'偽‘為

この地下レベル1の敵は、

ほど無理をしなければ確実に

せるが、スケルトンとゴブリ

レベル ’ ｝
．
・
蝋
‐
伽
劉
‐
．
礎
幸
．
傘
・
‐
ゞ
‐
孵
句
診
萢
郷
《
￥
〃
＄
・
《
河
＊
，
一
・
”
，
塗
鵠
蹴
‐

に
く
く
に
く

く

く
く

ト
、
Ｄ
州
（
）
社
（
）
睡
鰄
一
郡
脇
和
祉
（
）
幽
○
認
唖
溌
○
ぷ
》
（
）
唖
［
・
）
辮
一
職
嚇
‐
》
職
謡

□
○
口
Ｃ
Ｏ
○
口Ｅ

Ｃ
唖
》
○
蹄
（
）
岬
（
一
）
吋
咽
（
・
）
嬬
唾
》
（
一
）
群
（
）
課
（
｜
）
唖
［
］
雛
［
）
心
［
｜
）
心
唖
輔
》
塒

○

○
□
○
○
○
○
○

いのかフアイヤーエレメンド6．

曰回目に復活してきたものは攻

撃力と防御力が高くなっている

‘･ので､塔巴の前にいるヤツを調

子にのって倒していると、塔に

入れなくなるぞ．亨：鬼

塔内に入るときにはLAMP

が必要になる。これはバットが

"持っているので､確実に武器で

は別格だ。最初のうちこの巴橦 Ｂ
》
》
》
○
岬
○
亜
○
岬
岬
》
》
［
］
師
（
・
）
岬
血

○
○
○
○
○

個
一
》
》
（
）
師
（
一
）
》
》
》
）
唖
》
八
吋
［
・
］
恥
呼
［
・
）
帥
［
｝
］
《
八

１
Ｊ
Ｊ
１

‐
４
１
み
こ
【
。
・
よ
怒
号
貝
》
０
吋
（
ロ
〒
〃
ロ
〕

子
宮
ｕ
ｆ
牛
爽
毎

]'”AN『

一一e
GDp

類
：
そ
く
一

は相手にしないほうが無難。

のほかの敵を倒し、キャラレ

ルを上げてから倒しにかかる

。そして、油断してはいけな

トー
毎

倒
、〃

_／ つ○

‐獣 ゞ§篭’･““．g＞瀞務HAcl“
倒して手に入れておくこと。ゞ。ロ

ザナドゥのﾏｯブは左右が1．19潔“（)銘胤"‐‐○‐
‘11）瀞OLA"，

マスずれている。塔内マップはQ

’2,鍜恥,○雛￥A1の左にはDI6があり、D1f
’3．)KEYOFooo

の右にはA巳がある。細かくて。_‐_巴
13.)KEYOFooo

の右にはA巳がある。細かくてG－‐-巴
14）轄溌○:綴&ビ

申し訳ないが、アイテム名は太；：‐鎧皇壜哩
'5)"O熱｡‘

いのが敵が持っているもの。マ
‘’'感|)渦馴発‘[)｡．”スの色は塔ごとに変えてある。

②､○"は通路、．□"は扉、．△"は塔の入り口
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ザナドウ肌N"CK

ロ
ー
●
ａ
Ⅱ
１
０
Ⅱ
１
０
Ⅱ
Ⅱ
０
１
１
Ⅱ
Ⅱ
画

一
Ｍ
フ
ァ
レ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

一
０
１
０
１
６
Ⅱ
ｌ
“
■
０
Ⅱ
Ⅱ
０
１
１
Ⅱ

レベル巳〆零‘するグﾙー の攻撃力が高い。
．"鳥:“レベルを上げてから相手をする

‘''電霧蔬－‐‐・弾………索』。，ふゞ

ブ弄蕊:鰐鶚E零噸期埋懸崖,-衿,

些一懇

弱くなるのだが､?『最初に相手に為:｡":倒すことになる“そうしないと，
____‐__…一砦一一.私､__占勤…--.…!‘.___と__,.‘_"ﾕー._－－,蕊鐙認豊:‐＝_‐…

レベル 巳 巳レベルアップするのに必要な

経験値を得ることができないざ

戦士レベルを先に上げて、魔法

レベルを上げるとラクだが､武

器で敵を倒しすぎないように注

意だ。ただし､最後の敵は確実

に武器で倒すこと。
堂'-.割『､‘

愚,母

．この地下レベル巳からはケー

プの入口がe種類になる。右奥

に道が続くのが上の地下レベル

に、左奥に続くのが下の地下レ

ベルにつながっている。

地下マップ内には記さなかつ
笹!,_鰐 盟､

たワープゾーンには、背景ブロ

ックのつながりが通常とは違う

ものがあるので､ぜひ自力で見

つけてチェックしてほしい。

A‘鞍｡.”B、．CD

岨
（
）

酷８Ａ唖
咋
（
）

Ｃ
Ａ
Ｒ
Ｎ
Ｉ
Ｅ

？

Ｋ
Ｋ
Ｋ

翼

》
》
（
）
州
（
）
》
恥
娠
吋
惟
恥
》
［
）
峠
》
（
）
唖
耐
銅
》
峠
（
）
》
》
州
》
（
〉
》
岬
［
］

○
Ｏ
ｑ
○
○
○

１
２
３
４
５
６
７
８
、
９
０
１
２
３
４
５
６

．
Ｆ

１
１
ｑ
ｌ
１
１
１
１

SPECTACLE,

÷

謡A“I
へ

ｰ

L岬P

RPOTIOH

へ

ｰ

G10雁

LA紬P堪2

唖
一
蹴
毛
齢
聿

ご
唖
Ｄ

一
Ａ
ｌ
耐
部
唖
唖

一
Ｋ
８

画
し
た
ち
な
み
に
、
そ
の
本
屋
さ
ん
で
は
毎
回
３
冊
ず
つ
Ｍ
フ
ァ
ン
が
入
っ
て
い
て
、
そ
の
３
冊
の
売
先
は
す
で
に
決
ま
っ
て
い
る
ら
し
い
（
お
互
い
の
顔
は
知
ら
な
い
が
）
。
僕
が
定
期
購
読
を
し
て
そ
の
本
屋
さ
ん
か
ら
Ｍ
フ
ァ
ン
を
買
わ
な
く
な
る
と
、

れ
残
っ
て
し
ま
う
こ
と
に
な
る
。
だ
か
ら
、
本
当
は
本
屋
さ
ん
に
予
約
し
た
ほ
う
が
よ
い
と
も
思
う
の
で
す
が
、
こ
の
定
期
購
読
申
し
込
み
は
Ｍ
フ
ァ
ン
存
続
に
つ
い
て
の
一
種
の
署
名
運
動
で
は
な
い
か
と
思
っ
て
、
僕
も
ｌ
票
を
投
じ
る
こ
と
に
し
ま
す
。

ン
が
あ
る
か
ぎ
り
買
い
続
け
ま
す
の
で
、
み
な
さ
ん
も
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
…
…
休
刊
反
対
／
，
絶
対
反
対
ノ
．
コ
ラ
ノ
．
休
刊
な
ん
て
ゆ
る
さ
へ
ん
で
～
。
（
東
京
都
／
鈴
木
隆
一
．
？
《
唾

F弱り｜EANplE

Ｉ
く
一
一

》
誕
睡
郡
一
瞬
一

｝
、
』
Ｄ
Ｊ
、

函
“
一
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く

と苦労することになる。

ここから地下レベルgへ行く

には、巳つのケープがあるのだ

が、そこへはKEYやMANT

LEを使うことになる。それな

らばBONYXを使うほうが

よさそうだ。…：了≠

･塔内では、BSにあるSP

L-MAILがなかなかよさそ

うだが、それ以外はパヅとしな

いものばかりだ。デカキャラも

いないし、敵のいる部屋も少な
;弓’T,

いので、MANTLEiaDR

|NGは使わずに制覇したい。

敵ではワイバーンに注目だ。

こいつは、B回目に復活してき

たときにELIXI~Rを所持し

ている。くれぐれも魔法で倒さ

ないように。

どの地下レベルに来るころは、

ケープの開閉を気にすることも

なくなっているだろう｡。
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ｌ
、
Ｊ
｜
』
｜
管
ｊ
↓
辮
岬
一
癖
坐
↓
｜
↓
↓
一
二
一
↓
↓

１
２
瓜
３
４
５
６
７
８
〆
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３
４
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１
１
１
１
１
１
１

世界地図の形をした地下レベ

ル。ここはワープゾーンがない

かわりに、とにかく歩くのにひ

図
ま
で
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
ダ
メ
呼
ば
わ
り
し
た
他
機
種
パ
ソ
コ
ン
ユ
ー
ザ
ー
な
ら
び
に
、
パ
ソ
コ
ン
産
業
界
に
対
し
て
、
我
々
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
が
正
義
の
鉄
槌
を
下
す
″
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
の
パ
ワ
ー
を
甘
く
み
る
な
″
」
と
、
宣
戦
布
告
を
し
、
ジ
ハ
ー
ド
（
聖
戦
）
を

開
始
す
る
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
諸
君
よ
″
本
当
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
救
い
た
い
者
は
、
我
々
の
戦
い
に
参
加
し
て
ほ
し
い
″
Ｍ
Ｓ
Ｘ
革
命
戦
線
（
Ｍ
Ｓ
Ｘ
正
統
派
ユ
ー
ザ
ー
）
が
、
さ
さ
や
か
な
が
ら
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
た
め
に
戦
い
続
け
る
こ
と
を
宣
言
す
る
。
獅
子
奮
迅
（
し

し
ふ
ん
じ
ん
）
の
勢
い
で
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
た
め
に
戦
お
う
″
（
兵
僖
尾
／
Ｍ
Ｓ
Ｘ
話
斎
戦
線
・
加
歳
）
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ここは巳つのブロックに分か

れているが、橋のようになって

いるところの上にワープゾーン

’
BCDがあり、双方を行き来できるよ

うになっている。

地下レベル10へのケープはK

EYを32個も使わないといけな

い。ここはBONYXを使っ

ベ
得策だろう。，期

デカキャラの巣となっ

そのなかにキングドラ

まれているが、ここで

神器が手に入らないた

目はない。MANTL

し 日
たほうか

塔内は

ている。

ゴンも含

はB種の

め、勝ち

Eを使っ

勝ち目はない。

て歩き回っていると、

り戦闘状態になっていしうっか

注意したい。まうので

手に入れた武具のほとんどは、

売りさばいてしまうことになる

KEYもたくさん落ちだろう。

で、塔を－通り歩いたているの

らKEY

庶驚釜
を使って、地下レベル

10に行け

敵では

る。
◆"熱［
ぬT画N

－ e

)Pc1loN

く
一魔法を使いまくってく

るアデプトには注意が必要。

舞

鶴BCDルマが0で、CROWNを4つ

持っている最高レベルのキャラ

だけなのだ｡

とにかく塔内にある最強の武

具を手に入れるのが先決。その

前に立ちはだかるのが、日匹の
：“‐”、

デカキャラだ。シルバードラゴ

ンは4匹も出てくる始末だ。で

きればこいつらとの戦いは、通

常攻鑿では最強のV-WEPO

Nを装備してからにしたい｡“

D-SLAYERは､霞:対キング

ドラゴン専用なので、たいした

攻撃力はない。そこで、これま

で取らずに置いてきたGLOV

Eを回収することで､経験値を

稼がせてやるのだ。‐

敵ではシルフが力ルマキャラ

である。恐ろしいのはイシイス
ロート

で‘、DEATHの魔法をバシバ

シ使ってくる。これはHOUR

GLASSで対処したい｡：ゞ

議
奉
誕
鋼
鍛
識
篝
癖
蕊
議
鐸
壼
霧
霧
鋳
室
騨
熱
鑿
塞
辮
凝
謹
華
篭
蕊
鐸
罐
鱈
蕊
繊
蕊
霊
講
蕊
鐵

《いよいよ最終面となった。こ

こには塔が1つ。ただし、この

塔に入ることができるのは、力
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ほほ梅麿の｝

釣'!'ず

F等

トCGコン．
のイラスト部門‘今回のイラスト部門はすごいでおじやるぞ。

：何がすごいかって？それは「できるだけた

，くさんの作品を載せよう」という方針のもと、

ちょっと投稿数も少なかったせいもあって、

なんと投稿者全員採用されてしまったのでお

じやる｡B月ごろに出したキミ､とってもラッ

キーでおじやったな｡それでもみんな実力派

で､レベルの高い戦いがくりひろげられたぞ。

| 妻瀞鑛

TI
それI

う」《

つた

れて “
●
〃
、
￥
剰
初
鋤
罰
議
灘
議

押
馳
銅
１
０
１
Ｊ

んと

１
８
、

訊
で

’

トビラアイデア

蕊
洪、

鞠

‐
君
』疹令

寺

蕾 領

P

'鯛
』､

L1③東京都／手嶋健一（？

歳)。いやいや､ちよいとハ

ードボイルドな感じ力錨き

たくなったのでおじやる。

でも、ここでセクシーな女

性がからまないとおもしろ

くないということで、つい

つい女|生も描いてしまった

でおじやるぞもほつほつほ，

さて、今回は原画f野皆でち

ょっとかわった描き方をし

たでおじやる。まず画面全

体を黒一色でぬりつぶし、

そこに白で線を引いで描い

たのでおじやる。これは付

録ヂｨｽｸのお題CGを見て

もらうと一目瞭鼻為まるで

ケシゴムで消しながら描い

たようになっているぞよ

≦懇
ロ

滝

‐
刷
己
■

舜

卍

澱 雲

蒐

蝉

』

諺

、
B

驚一
氏

&￥

ず

●

F
－

囚写
今P85の

『ｽー ﾙ,付録ｨｽｸの便い方｣穆煕

蕊忌一¥4聞営

|投稿作品評価システム
｜

’部門別賞金・賞品
ビッツーCGチームの5人か投稿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段階で諏面します。詔面の対象と

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項目て．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

人て“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ファンディ

スクが1枚おくられます。

イラスト部門 ぬりえ部門

静 幹
キ銅董の

イチオ塚ノ

100～125

POlNTS 5
■
画
■
■
■
■
■

現
金
万
円

現
金
千
円

●
、 念

梅麿の

ニオシもノ

80～99

POINTS 3
現
金 1
千
円

現
金
千
円’

齢 齢
*翻董の

サンオシも／

60～79

POlNTS
ディスク5枚 ディスク3枚

勘 鰯 ②鰕繍●謹縛職蕊鰯’
梅麿本コーナーの

中心人物。最近リア

ルなCGにこだわる

のく．りろ精神年齢

4鹿たまにショッ

クで24歳にもどる

＝

'登場人物紹介
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《
７ 青森県／ふらい☆だつく(29歳)OuT-SeTIEm

６

POINTS

やっぱりこういうのって、いつか

来ると思ってたでおじやる。なん

と、『OuT-SeTJを使った2画面

CGでおじやる。もちろんSCREEN

は10･タイトルで「趣味」といっ

ているところを見ると、作者の趣

味でおじやるか？なんだかあや

しいぞよ、じゅるじゅる。あつい

や、失礼。しかしこれほどの力作、

見ててほれぽれしてしまうぞよ・

なんといってもこのキャラの肉づ

きのよい足。リアルでおじやる。

ちゃんと筋肉のつき方にそって陰

影をつけているマロ。体操服のシ

ワもしっかり描かれているのでい

うことなし.ﾉ毎

。
Ｄ
５
口
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ｉ

ｃ
○
■

｜

|’

完ぺきなる

色バケ消し
SCREEN10の利点は前回い

った通り｡YJKとRGBの中間

に位置しているので､YJKの

色バケが起こる部分をRGBで

隠してしまえばいいのでおじ

やる。この作品ももちろん色

バケカ起こっているぞよ◎今

回はそこを確認しよう。てっ

とり早い方法は､YJKオンリ

ーのモードであるSCREEN

12て読みこめば、どの部分が

色バケになっているのかが確

認できるぞよ・

ｬ巌

丁
〆

溝
①
Ｓ
Ｃ
Ｒ
Ｅ
Ｅ
Ｎ
膣
で
読
み
三
ん
だ
例
ほ
ｅ
Ｒ
Ｇ
Ｂ
の
色
を
か
え
て
み
る
。
目
の
毒
わ
“

、
賢
色
バ
ケ
の
部
分
が
確
認
で
き
巷
マ
ロ
リ
は
、
ほ
と
ん
ど
Ｒ
Ｇ
日
迩
描
か
ｈ
て
い
る

［ 〆

、 色＝

一

華

■あんまりイバれたもんじゃない(笑)☆(作者より）

I

君

ｰ………~……

で記号の解説’
⑥グラフサウルス⑨パナソニックシステムディスク⑤F｜ツールデイスクDDD倶楽部⑧自作ツール⑫その他のツール

ZSCREEN51"|SCREEN6ESCREEN71亜｣SCREEN81百回SCREEN|2[I皿インタレースモード 11
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口
薗

ｃ
DB蕊慧蕊
可

POINTSまるで写真のように表現されてい

蕊
のコメントを読んで、マロはもっと驚いてしまったで

おじやる。それはなんと、この背景をたったの15分た

らずで描きあげてしまったというのだ.／これはすご

いマロよ・いったいどのように描いているのかという

と､まずSCREENBの横画面で何本かふつうに木を描

き、フリーウェアによるボカシのプログラムにかける。

次に茂みを描き足し、画面全体を90度回転させる。さ

らにこの状態から、またフリーウェアのボカシプログ

ラムにかけて完成といった手順。まさに、フリーウェ

アと作者のみごとな連携プレイ。工夫がこらされてい

るぞよ･よってこの作品は､描き方により100点オーバ

ーを勝ち取ったものでおじやる.／極

フリーウェアを活用しよう☆(作者より）
群

この背景は街画面で描いたものを90度

倒しました。これで画面全体が引きの
な

ばされ、パースのきいた絵になるわけ

です。ボカシは奥の樹を描いた後と手

青森県／前の樹を描きこんだ後とで2段階に分

｜ささきたつやけてかけました。特殊効果のツールは

錘 窯
｜’

⑬墓鷆鯉熟)噌国

丁
屋

1m繕鑿
Sはめこみたくなるよう

な、すばらしい作品で

おじやる。芸術絵画の

ようになっているでお

じやるな。こまかく見

ていくとたくさんの動

物が描かれていておも

しろいぞよ・⑮

POINT

描けば描くほど

楽しい気分☆(作者より）

最近神話の神々を描くことに凝ってます。僕

は無神論者ですが…。自由度の少ないモチー

フでも、制限の中でどれだけ自分なりの解釈

やメッセージを入れられるか、という点では

意欲が沸きます。資料集めも楽しいし。この

絵は北欧神話の運命の女神を描いたものです‘

この絵で悩んだのは動物の数描けは描くほ

と楽しい雰囲気になるのてミついついやりす

ぎて煩雑になってしまった感じがあります。

垂
寸

ここでちょっとお知らせだぞよ・CGコンテストの賞品のブランクディスクカ現在品切れ状態で、8月号分から賞品の発送がス’

第大至急お送りするので、しばらくの間待ってほしいでおじやる。誠に申し訳ないが、何とぞご了承願うぞよ・
12お知らせ ブしているでおじやる。入荷次

表

2ノ

背景－－一魅力
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鐘鶏魏王(馴歳,辱国 念悪罵竈威(旧歳)愈国
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唾

92臓職瀧罐蝋譲奪驚墓鰯
POlNTSルにより簡略化を計り、ボケた表現がいい効果を生んでいる。⑧

盆鯉鱗開潟頁關｡回

91謎誹喫驚諒恕鞭為灘?麓
POlNTSの考えが見えてこないわ。何か．．…．ぞくぞくしちゃうわね。⑨

念窯理患L､(22"働国

88諄薙上霊聯親謝こ塞辮鰈鷲。
POlNTSこの背景だけで20点こえてるじよ・あとは表現力をつけよう。◎

盆瞳澤生ENBの魔術甑慨歳)@m

ヒザのあたりにヘリコプターが飛んでいるのに気がついた人いま

すか？ロボットとの位置からしてじつに目立ちません。配置す

る場所を考えておけばもっと点がいったんですけどね。⑤
82
POINTS

念
Myhobby……
鹿児島県／工スタリーナ(18歳）＠国

82
POlNTS

口の空

杢躍
纈鼠
カア傾
強オい
さりて
は構い
マ図る
ルでょ
で描ぅ
おくに

じと見
や追え
る力る
･がぞ
掴出よ
た･

マ下

82
PU1NTS

つい右
たたの

ぞほ横
よう向
･がき
影、の
の女人
っのは

け子、
か好も
たみう
はな少
いかし

うつ目
ここを
とよ小
ないさ
し顔め
・にに

⑮な描

二
一

琴達 霊;＝
噛一一三重･ﾑ

ﾆｰ垂下‐~澤

『錨 霊
雪＝器 江

幸

ｌ
Ｓ
で

蝉

畠

'作者ｺメント
●ねむる…／背景をもっと描きこも～かと思ったけど、うまく描けなくててきとへ●赤の情景"主人公がこれほど小さ↓絵もめずらしいでしょう●池田湖に

はイッシーっ.ル近くより遠くでみたほうがよいのでわないでしよ－か●Starting.//ロケット打ち上げ直前の妙な静けさを表現したつもりですがどうでしょ

う力●暗黒と聖水SCREENl2の表現力で完成させた大作●Myhobby･･･…／あんまり意味のない絵ですが、これは私の趣朱なので……
13



C念蕊/意識下広篝{17歳,働回 含態薙凰(旧歳,圓回

●

C
90諒驚瀞鵠雑震鱒翰二製i幾審
PO1NTSるどく切り出した石像のようにも見えてしまうでおじやる。⑮

90熱難騨前と酬協鱒峨纏謹
POlNTSの看板が台湾の雰囲気を運んでくれる。よく描けている。⑧

｡ 念
誌
罰
誇
謡
馳
画
目

含
溌
“
ん
ち
よ
く
ん
耐
歳
一
画
目

砿一色ご

』
。
。
－
．
苞
一

手
画

年
ぶ
り
だ
れ

鐘
調
鐸
謹
詐
：
目
囚

れ
違
い
ま
す
（
旧
歳
）
＠
回
目

麓
Ｔ
色
忌

学

胃胃

鐸 ff

毒毒 が
少

早
侯
が
少

早
侯
が
少

早
侯

零
軍
．
錐

議
毛ざ今

こ海･■こ海･■

80禦鷺閲鰯鯛虚離暴職曹
PUlNTSミカルなキャラクタなのに妙に立体感がありますし、な

ぜ上半身ハダカなのでしょうか？③

82
ふわ～、こりやまた随分とイつちやってる作品だぁ～。

もう、わつけわかんない。こういう作品大好きでち～。

このような絵でも、しっかりと配色に気づかって描いて

いるじよ～ん。カラフルな色使いがグーなのら～｡。

POINTS

番

惑
星ス
県ノ
を｜
黒ド
ヘー

21フ

塵ゴ

⑥ン

目

79談霊雰勘鍋蝿篭つ辮肯鰍
POlNTSこの空の色。とても寒そうな雰囲気が感じられます。個

人的に私は寒いのが苦手です。⑤

龍には3股寺蹄呈かかっています●やあ、200年ぶりだね‘'だれもできないモノを描こうと、いつ

が吾方糞になってしまった田重謹･UCP／コメントなし●スノードラゴン／画面がサミシイヨオ

蕊
!p溌蕊灘議職鳶

描けるようになったら、絵描きとして一人前。⑨

寸“ ’？篭て慈6鰕自霧鰯鰐:醗藤難管露麓鶏鐵縄職f勝控曙少作者ｺメント



C盆蕊期た議(,9歳,，菖国 番 Cuu(？）千葉県／てるりぃ(19歳）⑨国

73
POlNTS

背
景
の
あ
わ
い
感
じ
が
よ
い
で
す
。
奥
行
き
も
あ

り
ま
す
。
そ
れ
は
そ
う
と
、
手
の
り
ド
ラ
ゴ
ン
が

妙
に
ツ
ャ
ッ
ャ
し
て
い
ま
す
ね
。
③
●
ｃ
◎
慨
Ｔ
Ｅ
Ｓ
で

⑬蕊/,着りもののST(19歳)卿国90熟騨欝;細菌票窮鰯盟瀧
PO1NTSしかったじよ～ん。背景のマンガっぽい展開がいいでし。の 72

POlNTS

お
茶
会
は
忍
耐
と
根
性
で
お
じ
や
る
。
足
が

し
び
れ
た
ぐ
ら
い
で
メ
ゲ
て
は
い
け
な
い
ぞ

よ
・
か
な
り
苦
し
そ
う
で
お
じ
や
る
な
。
⑮

轟
議
ダ
霧
（
創
礒
）
画
目

68
POINTS

轟
數
誹
議
塗
曾
Ｉ
怠
‐
豊
ョ

盃
、
０
Ｖ
Ｅ
イ
ク
ら

uさ も
う
終
わ
っ
て
し
ま
っ
た
テ
レ
ビ
番
組
「
ウ

ゴ
ウ
ゴ
ル
ー
ガ
」
な
ノ
リ
。
今
放
映
し
て
い

た
ら
、
も
う
旧
点
上
が
っ
た
か
も
。
⑧

77篭罐朧鴛灘矧熟測斑
POINTSでしょうね、これは。なんだかよくわからないわ。魚の
兜に魚の剣に、あ、背びれもついてるわね。⑨

＆
草ま
蔦じ
ゑん
黒の
訂ふ
塵つ

◎か

目つ

U
Y"間

68
POlNTS

⑬
駕黄
夢金
マの

召剣

先
が
と
が
っ
て
な
い
と
い
う
剣
も
め
ず
ら
し

い
ぞ
よ
・
剣
と
し
て
使
う
よ
り
は
、
高
価
な

か
ざ
り
も
の
と
い
う
感
じ
で
お
じ
や
る
。
⑮

｜
太
郎
（
由
歳
）
⑥
同
国

さしずめ悪魔のミイラといったところか。こういった感

覚をしっかり絵にして描けるキミはすごい。描いててう

れしいか？オレが描くならきっとうれしくない。これ

を見たあと、夢に出てきそうでこわいそら⑥

75
POlNTS

●鬼退治O／モチーフは桃太郎です●キヘイ／久しぶりに描いたSCREEN7oSCREEN5の倍以上ツカレル●まじんのふっかつ／キャラクタばかり先に描い

|11震蕊霞鯛苫還り促禦蝋劉麓篶蕊陰晶蕊庸騨郵嘩調製だと思って見て《ださい･外作者ｺメント 15



C
g蕊鄭調鯛繍)噌国、 轡巽』閾彫GOMA(16歳)趣向、

一一一~-－

喪軽琴……

72 70
POIHTS

薯
POlNTS

忍降

●
イ
ン
タ
レ
ー
ス
ら
し
く
描
け
て
い
る
の
は
背
景
の

海
の
描
き
こ
み
ね
。
奥
行
き
が
出
て
い
る
わ
。
キ

ャ
ラ
に
も
も
っ
と
描
き
こ
み
が
欲
し
い
な
。
⑨

過
去
の
思
い
出
の
互
真
な
ら
、
全
体
を
褐
色
っ
ぽ

く
ま
と
め
、
古
く
さ
さ
を
出
し
て
欲
し
か
っ
た
と

こ
ろ
。
キ
ャ
ラ
の
描
き
わ
け
は
い
い
ぞ
。
⑧

壱鱈
露讓

ま
＝

》
一
曇
》

一
ｆ

患 ＝舜

庫 /j
ｰ.艦
/ﾉ
ｰ.艦

｜ｳ

＝

＝
寺＝

蛭

＝

ｅ
画

…理

魯皐弓縣ﾖ鵬湧国 ⑬譲製南『菖国

70
POlNTS

70
POlNTS

a

フ
ァ
ン
ダ
ム
ゲ
ー
ム
「
Ｅ
Ｌ
Ｆ
Ａ
Ｒ
Ｎ
Ａ
」
の
イ

メ
ー
ジ
Ｃ
Ｇ
が
ま
た
き
た
じ
よ
～
ん
。
こ
れ
も
ま

た
い
い
味
出
て
い
る
の
ら
～
。
、

最
近
へ
ン
な
感
見
の
Ｃ
Ｇ
が
多
い
で
す
ね
。
右
の

ふ
た
り
は
ま
と
も
で
す
が
、
左
の
ふ
た
り
は
い
っ

た
い
何
者
な
の
で
し
ょ
う
か
ね
え
。
③鴬

毬
蕊
訓
壷
《
側
歳
一
懲
目
雷
需
雲
建
誤
竈
扉

丁
》

一
座
固
轡

鶴
謹
へ
謹
霊
計
叱
唇
謹
爺
洲
訓
謝
画
圓

〆

68
POINTS

65
POlNTS

淳 f
／

-諺
一

一Fや別

薇祷

‘一

′〃〆

キ
ャ
ラ
デ
ッ
サ
ン
は
い
ま
い
ち
。
特
に
足
の

あ
た
り
に
気
を
つ
け
よ
う
。
で
も
主
員
皐
の
ひ

ま
わ
り
は
よ
く
描
け
て
い
る
な
。
⑧

こ
れ
は
前
回
ポ
ッ
企
画
に
な
っ
て
し
ま
っ
た

テ
ー
マ
「
夜
景
」
向
き
で
お
じ
や
る
の
う
。

と
っ
て
も
き
れ
い
で
お
じ
や
る
ぞ
。
掴

〆

鐸
磨
塞

二今
1

も一

鼠 霞

63
POlNTS

58
POlNTS

す
ご
い
ダ
イ
ナ
ミ
ッ
ク
な
描
き
だ
な
。
や
っ

ぱ
絵
は
ガ
シ
ガ
シ
っ
と
描
い
た
ほ
う
が
、
見

て
い
て
気
持
ち
が
よ
い
。
こ
れ
は
合
格
○
⑧

お
お
、
高
校
野
球
で
お
じ
や
る
な
。
最
近
こ

の
よ
う
な
描
き
方
を
し
た
Ｃ
Ｇ
が
見
れ
な
か

っ
た
の
で
か
え
っ
て
新
鮮
で
お
じ
や
る
。
⑮

Ｓ
で ●過ぎた時間デッサンの勉強しなきゃ●BLUESKY－方眼紙に絵を描いてドットを置いたほうが正確に描ける●Tale&Carna／CGって紙に描くより20倍は

手間かかりますね●勇者様1緋-行ゞキャラのデザインはカッコワルイ●隅田川（？)，失敗●Dead～／この直面モードは描くのに時間がかかってしょうがない

●SATURDAY～オレに残されたのはMファンだけ●熱気MUNMUN／甲子園GALの熱い戦いに打たれてｷ鋪しました
16

函
軽
部
胸
ゞ
『
蕊

や
一
・
世
諺

ム
ニ４
阜

迅
戸



こ
●

，'Ⅷ.“.‘”".綱癖倒一,創蝉－－審一…

1門＝_…＝一二函､垂雲檮諄雲~一蕊
己莉

話一子

灘 琴電＝,，＝鳩鱗

窪禦嶽秋…歳)画国、鶴藝懲ｶﾙゴﾝGOMA(16歳)鎮回

ｃ
叩
懐
丁
Ｅ
Ｓ
で

おしくも「ニオシノ」になってしまったインタレース作品。光輝

く剣がまぶしいでおじやるぞbでも、キャラの目が人形のように

なっているぞよ◎もっと描きこめたはずでおじやる。⑮

SCREEN7とは思えないほどの色のグラデーションでおじやる。

とてもきれいに見えるぞよ・背景のほとんどは、タイルて描かれ

ているでおじやるぞ。これは描くのに苦労したじゃろう。⑬

梅麿の

ニオシ／
梅麿の‘

ｲﾁｵｼ／

来年もヤルゾッノ第S回フジコビアンカラー年賀状デザインコンテスト
年初の大お年玉イベント「フをまったく知らない世間一般様テレビやビデオ画像はもちろん、

ジコピアンカラー年賀状デザイに、MSXユーザーの熱きパワMSX画像でも好きな場面でプ

ンコンテスト｣。これは、インク－を知らしめるにまで発展したリントできるぞよ・実際Mフ

リボンの大手メーカー、フジコのでおじやるぞ。アンで使っている画面写真も、

ピアン株式会社の主催する年賀さあ、その年賀状コンテストメーカーはちがうが、同じよう

状コンテストでおじやる。来年がまたやってきた。来年もまたなビデオプリンターでプリント

の開催でB回目になるぞよ･MSXユーザーの力を見せつけアウトしたものでおじやる。こ

今年1月に選考が行われた第つつ、豪華な賞金・賞品を奪いれは便利。マロも欲しいでおじ

ら回では、入賞・佳作などの上取ってしまおうぞ／やる。

位陣を、MSXユーザーによる今年の特賞は、賞金10万円とさらに今回から賞与枠がふえ

CG年賀状が計B作品も入るとカシオのビデオプリンターp｢iて、団体賞や、フジコピアン賞、

いう大反響ぶりだったぞよ・こntjoyVG-100がついてさらにMファン員というものま

のことは94年の4－5月号誌上いるぞよ・ビデオプリンターでできてしまったでおじやる。

でも発表したので記憶に新しいとは、ビデオ画像をその場でプMフアン員は賞金ら万円だぞよ･

人も多いでおじやろう。MSXリントアウトできる機械のこと。これでグツと賞金。賞品をもら
える確率が高くなっ

たということでおじ

篭 識鰯秀

繍今一一墓羅
鯵：悪離醐裳

誓幕奪瀦“去年の特賞に輝いた作品は、

フィルムにプリントアウトした かくるものじゃが、
絵を切り貼りして立体感を出し

リボンを切り取ってている。アイデア勝ちである

③これがビデオプリンターだ。打ち出した

写真をシールにしたりもできるぞ

貼ってみたり、紙ではなくフィ

ルムなどに打ち出してみたりし

てもOK・第5回の特賞に輝い

た作品をちよこつと借りてきた

ので、参考にしてみてたもれ。

あとはキミのアイデアで勝負す

るぞよ・くわしい応募規定はP

67のフジコピアンの広告を見て

ほしいでおじやる。

また、プリンタを持っていな

い人は、描いたCGを編集部あ

てに送ればこちらで打ち出して

応募してあげるぞよ・CGは投

稿と同じ要領(P65)で、Mファ

ン編集部の「年賀状コンテスト

係」まで送ってたもれ。締め切

りは95年の1月14日必着だぞよ･

付録ディスクのお題CGは､BASICのセーブ形式で収録されています｡このデータをグラフサウルスて読みこむ場合､ツール上でロードするモードを(BSV)
にしてrODAll2SC7」を読み込んでください。F｜ツールデイスクーで読みこむ場合、ツール上のセットメニユーでBASlCを選択し、あとはふ

つうにロードすればOKです。ぬり終わってからセーブするときは、必ずG-Editerにしてからセーブしてださい。

付録ディスクのお題
CGを読みこむには？ 17



I…鰯畷簿

帥

子
廿
射
雪
Ｆ
駆
亨
‐

byT.Y.SNotos東京･18歳

●夕日に向かって歌え／【'
醇環

”厩目
★EPOINTS

いが、シルエットとオンチなと

ころを連想して考えてみると、

こいつはジャイアンなのかもし

れない。

音楽といってもなかには聞き

たくないものもある。本人だけ

が気分よく酔いしれて歌ってい

るが、まわりで間いている人間〃"ノ
十
ｒ
平

Ｊ
Ｂ
Ｙ
・

ｎ
ｆ
Ｆ

にとっては＄騒

音〃としか感じ

られないオンチ

な歌とか｡T.Y

SNotosク

ンは、そんなオ

ンチな人が夕日

に向かって歌っ

ている（発声練

習？）風景を作

品にしている。

具体的なメロデ

ィは流れてこな

『
兵

ヂ rpdT

主

R を J｡J::」

⑪F ⅢⅢⅢ庇皿 『”■
-＝-丸一一一一一

稗､一',-司一押恥一吋零…貼智函上一U‘

投稿されてきた作品のなかに、雪の降るものがポツボツと

目につくなあと思ったら、ああ、もうすぐ冬なんだ。AV

フォーラムで四季の変化を感じるのであった。

ｴI‐『仏

二．|'牛､ﾛﾘﾉd､ハLlノ③オンチな人が夕日に向かって歌い続ける。口からのんびり流れ出る

イは流れてこな音譜マークと、グワーンと響く音にオンチらしさを感じる

by上村明子広島･29歳

●コンサート*EPOINTS
音楽といって、すばやく思いイストは動かないが、観客は－

つきそうなのがコンサート。女体となってノリだし、ついに総

性作者の上村さんは、観客が夕立ち状態となっていくぞ。

規定音
今回のお題 楽」

B門
はr音

テノリをするロックコン

サートのビジュアル作品

を送ってきてくれた。

ステージ中央のアーテ

by佐藤寿実宮城・16歳

●波
★1POINT

なって聞く波の音は、誰もいな

い海を連想する。なにか浸りな

がら間き入ってしまいそうでい

いかもしれない。

byしろいからす大阪・19歳

佐藤クンの作品は静かな波の

音の作品。ただ押し寄せては遠

ざかる波の音をリフレインさせ

ている。肌寒さを感じる季節に －

●鳴きます ★1POINT

り、また寝入ってしまうことが

しばしば。そのため寝過ごして

しまい、仕事や学校に遅刻しそ

うになるんだよね。

なにが鳴くのかというと烏

(スズメかな)。朝、空がぼんや

り明るくなってきた頃のスズメ

の鳴き声には心地いいものがあ

腱

』

Z－－.一一一二'司已_ー=デー一

③スポットに照らし出されたアーティストに観客は総立

ち。右手を突き上Ⅸどこまでも盛り上がり続ける

③演奏開始(といっても音はな

い)｡次第に立ち上がり始める観客

D●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●､●●●●●●●●●●●●●●■■●●●●●●●■●●●●●●●●●●■■●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●

●おしゃべりCOMbyFoosAM東京･21歳★巳POINTS

作者によると最初はただの簡表'冑を見ながら声にならない音

略化した似顔絵だったらしい。を間いていると、とても生き生

それを、表盾豊かにし、さらにきした様子を感じる。スペース

しゃべるようにしたのがこの作キーを押すと、ハッキリ間き取

品だ。なにをしゃべっているかれるようにしゃべる「さような

なんてまったくわからないが、 ら」のセリフがお見事。

，自由
へ

今日の八イラ
部門
イトをどうぞ

姪晒凹

by三浦秀雄愛知･17歳

●アナログ時計
★1POINT

ｺﾂｺﾂと時を刻む秒針｡そ土重
のなめらかな動きがいい、三浦ユユユ

クンのアナログ時計の作品。こ土。 ／＆
のアナログ時計はMSXの内蔵､′

了
時計に合わせて動いている。もQ

し、内蔵時計が合っていないで、

例えば午後B時巳分42秒に合わe4

せる場合は、
7 三－

SETTIME〃已口：□55

：4巳〃③コツコツ時を刻むアナロク時計｡画面いつは

と打ち込み実行しよう。いを使ってシンプルに作り上げている

an【4月号のお題】今回、規定部門の『鳴きます」に触発されてか、世界には様々な1

塾 。／2

．=~~~ﾏ/"
｜

。
画
面
左
上
の
顔
が
、
変
化
自
在
な
ゆ
か
い
な

表
情
を
見
せ
て
く
れ
る

。
Ｊ

－
１ 。重ユ

3

=1.8.''=Ir-･10:4

Hit.=P二K.='=:=I::e'gi!
~

豆

巳

』 『i1r-･｡1:二:I=Im:L壯之余,.'}ﾖ函一"1.'l.,Tr.f･.j3!IE:T

18場醗製謡辮慨織蕊鷲襲農篤騨:駕鴛鞠ぅ篭灘麗と縦駕諜患そこで4月号のお題は『烏｣にしゞ



ｖ
酢
善
切り〃

包
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帆
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埴
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篭
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byA.N大阪･12歳byF.l.S大分・15歳

●RAINBOW●ネス湖一
薄暗いネス湖の湖面に、あや

しい影が浮かんでは消え、そし

てついに……という作品。UF

O、雪男に並ぶミステリアスな

ネッシーは、昨今の恐竜ブーム

に追いやられてか存在が薄い。

今ネス湖でネッシーらしいシル

エットが浮かび上がってきても

｢あっ、ブラキオザウルスだ｣と

か叫ばれそう。がんばれネッシ

O

●オウム

★巳POINTS

替わっていく｡A.Nクンはなん

と12歳の小学生。大常連F.l.

Sクンも12歳でAVフォーラム

デビューだったし、残り時間は

少ないがAVフォーラムで大き

く育っていってほしい。

Ｔ
ｅ
癒
暗

Ｎ
や
ら
生

Ｏ
う
ご
め

叩
■

A.Nクンの作品は､モニター

のなかにカラフルな虹の橋を架

けてくれる。ただ、虹が表示さ

れるのではなく、カラーパレッ

トの切り替えテクニックを使い、

虹の外側に向かって七色が切り

薄
暗
い
湖
面
に
、
な
に

ら
生
き
物
ら
し
い
影
が

ご
め
く

弧

一
，
￥

L■i■ ご≦二"IE|錘睾現よ'郡

実しe"－望竺霊裁‐堂二三-二一
一､÷

ｲ士干

す秀:ソ
のに，ゞ ．。1－＝.、=ヨミ／

だネ出

ろ:ｿ現，，
フン

か’し
？はか←､

by竹内陽一大阪・20歳

■
“
等
一

塁
二
部
鴎

聴 塗

1二:鷺藍

塚､密閏琴

竺，.､鯉恥､，

話畢

剖､､

春蕊.,､

篭埼

､¥雛v
琴

★1POINT

プログラムをRUN(付録デ

イスクからは起動できない）し

てターボRに話しかけるとオウ

ム返しをしてくる作品だ。作者

の竹内クンは称号制度が残って

いたら、これで5段階称号を達

成したそうだ。その悔しさをバ

ネにAVFチャンピオンレース

に燃えてほしい。

byT.Y･SNotos東京・18歳

PIease

talktome

③こ二での虹の橋は色が変化するアレンジがつけられている

●左足の魔人_by弟子･今井山梨･21歳★BPOINTS

へ

〃Ｊ
ロ

アジア大会韓国戦で、またし

てもロスタイムの悪夢に見舞わ

れた日本代表だが、サッカー人

気はますます好調。この弟子・

今井クンの作品はサッカーのフ

リーキックのシーンを作品にし

たものだ。キッカーの蹴ったボ

ールは緩いカーブを描きながら、

敵ディフェンダーの間をすり抜

けゴールへ。キーパー横っ飛び

で飛びつくがボールの行方は

･･…・・スペースキーを押しなが

らだと動きがスローになるよ。

＋
函

ロ
キ
酌

牛
》

［
鏡十

睡

桑

Oこいつは口をパクパクさせながら、オウ

ムのように人がしゃべったことを再生する

●めめぞ ★巳POINTS

に気持ち悪いぞ。めめぞの体は

次第に大きくなっていき、長時

間ほったらかしにしておくとす

ごいことになるみたい。

人面ミミズⅧめめぞ〃が画面

のなかを動き回るT.Y･SN

OtOSクン、今回巳作目の作品。

目をキョロキョロさせる顔に多
I

少可愛らしさがあるかもしれな

いが、本当にミミズらしいうね

うねとした動きがリアルなだけ

これが､例例玲です

I毎一■

『＆誉 憩誉憩
十十

r

謹
唾÷

ｅ
キ
ッ
カ
ー
が
ポ
ー
ル
を
蹴
り

に
走
り
込
む
。
ド
キ
ド
キ

塾

i'

劃

向

F‐

蓬議
詳一魚.

藍繕塗嘩‘

■
弘

墨eクネクネしたボディに

こんなクlノリとした目を

した顔をつけないで

③トッブビューで映し出されるフ'ノーキック。

尾をひきながら飛んでいくボールがいいね

③黒い画面がめめぞの体でピンク色に染ま

っていく。どこまで大きくなるんだ

AIZZr－ジム』とス／
サウンドﾌｫｰﾗﾑ時代の
名作に､改めて涙､涙､涙
近頃の読者諸君はあまり知らないかもしれな

いけれど、この州フオーラムはそもそも87年

8月号に始まった「MSXの音楽とサウンド」と

いうPSG音源を扱う解説が､やがて89年1月号

から「MSXサウンドフォーラム」という名前で

読者からの投稿作品を主に扱うようになり、

やがてビジュアル作品も合わせて89年11月号

から｢Wフォーラム｣となったのである｡古～い

伝統と格式を誇る、思えば長～い連載だ。で、

来年の最終号に向けて次号から過去の投稿作品

〃－－<予告編〉 ●おいジヨーイbyRomi(89年日月号掲載）

19SOUND7，62:SOUND8,15:SDUN

D1,0：FDRI=120TO255STEP5

：SDUNDO，255-1:SOUND0，1:NEXT

2ZFORI亭gTO255STEP5:SOUN

DB,255－1：SOUND6，1：NEXT：SOUN

D8，9

』

の傑作をじゃんじゃん紹介していこうと考えて

いる。今回はその予告編として、サウンドフォ

ーラム初期の傑作､巨人Romiの『おいジョーイ』

と『バイク」を紹介しておこう。

どちらもPSG音源のノイズと､ランダム関数

とFOR～NEXTループをうまく使ったもので、

｢バイク』では音がずり上がる範囲をうまく設定

している。また、『おいジョーイ』では、「SOU

ND9,255-|」という高音とrSOUN

Dg,|」という低音をすばやく交差させ、音

の短い行10は「おい｣、長い行20はrジョーイ」

と聞こえる。どうしてもそう聞こえるところが、

究極の名作だb(塾長）

岬=十

梨,鴬,

●バイクbyRomi(89年日月号掲載）

10R=255

2BR=RND（1）衿R

3BSOUND7,62:SOUND8,159SOUN
D1,2:FORI=RTDBSTEP-．5:S
DUNDO,255-1:SDUNDO,I:NEXT
49ｴFRN､（1）>､7THENR＝RND(1)
衿12Z

S0GOTO20

【掲載作品はこのMSXで動きます】「波』、「鳴きます_IはMsxlRAM8K以上の樹重で、『ネス湖』、『コンサート」はMsx2vRAMl28K以上の1鐇重で、『オウム｡‘1はターボR専用で動作
します．それ以ﾀ物作品は、MSX2VRAM64K以上の樹重で動きます。また、『おしやくりCOM』はFM音源が必要です。 19
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‘人類の祖先はアフリカのマリアだそうだ

が、では生命の祖先はアメーバだ。アメ

ーバをデジタルで作りだして人工生命問

題への足掛かりとしたい。

うて

鍔
《
鱈

Ｉ
Ｉ

生命活動というのは、それ自

体が、ひじょうにコンピュータ

的な面を持っている。

そもそも、生命活動の背後で

気が遠くなるほどの長い時間、

連綿として形を保っているDN

Aというもの自体、まったくデ

ジタル|胄報そのものなのだ。

一般に生物というと、なんと

なくアナログな感じがするが、

DNAは完全にデジタルな情報

体だ。4種類の塩基が単純な規

目|｣を守って連なることで、アミ

ノ酸の組み合わせを決定し、そ

れがその生物のたんぱく質を決

定する。たんぱく質の合成は、

深遠な生命活動の底の底でおこ

なわれている現象にはちがいな

いが、じつは4種類の塩基の並

び方で20種類のアミノ酸の組み

つに大別される。1つは自分、

もう1つは自分でないもの。自

分と自分でないもののあいだに

は境界線があり、その境界線は

連続してつながって、閉じた曲

線になっていなくてはならない。

アメーバは、その境界線がず

っと連続してつながっているよ

うに活動していく。

しかし、ただ活動しているだ

けではエネルギーを放出するだ

けで、エネルギー不変の法則か

ら一方的にしぼんでいくことに

なるので、なんらかの形でエネ

ルギーを取り込まなくてはいけ
十F1，

/d､し1o

ある種のアメーバは、自分で

はない別の物質を取り込んで、

それを自分の体の一部に変化さ

せ（消化･吸収)、変化しきれな

合わせを決めているにすぎないc

この仕組みは、植物、動物を

含めて、全生命のDNAに共通

の仕組みだ。つまり、地球上の

生命のDNAであるかぎり、デ

ータには互換性がある。フォー

マットがおなじだから。

DNAは、デジタルだから、

劣化しない。生命の誕生から見

ていけば、現在のわたしたちの

DNAは孫の孫の孫の……孫の

コピーのはずだが、’|胄報はまっ

たく劣化していない。

T

そうした、きわめてデジタル

なDNAが背後にいるのならば、

生命活動というものをデジタル

におとしこめるのではないか｡

少なくとも、プログラムで骨

格を組んだアメーバくらいなら

一 一

』

麹腫一

可能ではないか、というのが今

回の計画の出発点だった。
半

I

単純な生命活動を箇条＝きに

すると、次の巳つになる。

①現状維持

e増殖

現状維持とひとことでいって

も、じつは、そのまえに、セル

フアイデンティティというもの

が必要になる。つまり、生命に

とって「現状」とはなにか。

抽象的に考えていると、どこ

までいっても終わらないので、

アメーバに限定しよう。

アメーバにとっての、セルフ

アイディンティティは、乱暴に

いえば「自分はどこまで広がっ

ているか」ということである。

アメーバにとって、世界は巳

■司
司上。鶏： 籍｝

墹

唾

,篭
’

白

鵜
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Ｉ
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Ｂ
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１
１
コ
－
刈
刈
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｅ
Ⅱ
４

《
鐸

’

1

！

餉
； '1 孝

一
瀞・

宛

毒
芦
呼
・
ざ
刮

則謀
ｂ

品

｜'
や

③｢おーい」といって呼び出したアメーバの10分間にわたる生命活動の勒跡 ③本文の最後に書いてある配苣を施すとこんなアメーバが動く

20



った。スタート時点で、数種類

の遺伝子を用意し、その複数の

遺伝子がたがいに捕食活動をす

ることで、自然淘汰されて、最

終的によい種ができあがるので

はないか。しかも、生命活動な

んて、整理すれば、けつこうか

んたんな仕組みじゃん･…．.など

とわたしは思った。

しかし、神の領域に足を踏み

入れようとしたわたしに天罰は

くだった。最終的にできあがっ

たのは､人工生命どころか、「ア

メーバ泳動プログラム」ていど

の形容しかできないものだった。

神よ、許したまえ。

↑

AMOEBA.BPZを走ら

せると、PleaSeCallme./

とメッセージ出るので、すなお

に呼びましょう。「おーい、アメ

ーバく－ん」でもいいし、パン

パンと手をたたいてもいい。

すると、アメーバが生まれ、

その後もずっと音にゆるやかに

反応したり、静寂のゆらぎを吸

収したりして、むよむよむよむ

よ、まおまおまおまお、ぷやぷ

やぶや……と動いていく。

付録ディスクに入っているプ

ログラムは、左ページの左の写

真のように骨組みの見えるアメ

ーバだが、行460と行720をRE

M文にして、

475PAINT(0X,0Y),C,C

735PAINT(0X,0Y),C,C

の巳行を追加すると、そのとな

りの写真のようにピンクのアメ

ーバになります。

かつた自分でないものを吐き出

す（排泄）といった行動をとる

だろう。また、ある種のアメー

バは光をエネルギーに変換しな

がら活動を続けていくだろう。

そうして、そのあいだにほん

の少しずつ、現状維持に失敗し

ていく。小さな失敗がだんだん

積み重なり、それが致命的な大

きさにまで達したときそのアメ

ーバは寿命を迎えることになる。

↑

これが1つのアメーバのルー

プである。このままだとあとは

Okとカーソルが表示されてい

るだけ、ということになりそう

だが、もう｜つ、アメーバは無

限ループになる仕組みを持って

いる。それが、eの増殖だ。

親のループが始まって終わる

までのあいだに、子どものルー

プが始まる。親と子どもは似た

ような性能を持っているので、

寿命も似たようなものだ。した

がって、子どものほうが親より

も長生きすることになる。これ

をくりかえすと、あるDNAグ

ループが無限に生き延びていく

ことになるわけだ。

じっさい、人類を含め、種の

保存に成功している生命は、け

つきよくその種の源流にいたD

NAが無限ループしているよう

なものなのだ。

T

したがって、①、eの巳つを

プログラム上で実現すれば、か

なりりっぱなアメーバができる

だろうというのが当初の目標だ

Ｍ
フ
ァ
、
）
に

い
い
た
い
放
題
／

AMOEBA・BPZのプログラム解説E題画専用

460スポークを描く

470●ループ閉じ

480核を表示

490■アメーバの人生

500●ループ開始

510ディスプレイページとアクティ

ブページの切り換え／アクティブペー

ジの画面消去

520スポークの数の巳倍のバイト数

だけPCM録音

530乱数RDの計算

RD録音されたPCMデータの何バ

イト目からをスポークの長さデータと

して使うかの位置決め用

540●ループ廃始

550Dの計算(PCMデータから127

を引いた値:PCMの127というデー

タは振幅の中心値）

560スポークの長さの増減値A計算

570スポークの長さの増減

580増減した結果､長さがB未満なら

Sに設定

590おなじく最低限の大きさよりも

小さかったら、現状の値にSを加える

600●ループ閉じ

610スポーク0の先端にCのドット

を置く

62OMLを初期化

630●ループ開始

64Oそのスポークの長さがML(最

長)より長ければ､そのときのスポーク

の長さをMLにし、最長スポークの向

いている方向をDRに入れる

660スポークの先端の新しい座標X、

Y計算

670～700X、Y方向の限界点を調べ

て、超えていたらそれぞれの処理のサ

ブルーチンへ飛ぶ(X方向なら行840,

Y方向なら行900）

710スポークの先端を線で結ぶ

720スポークを描く

730●ループ閉じ

740核を表示

75O新しい核の座標の計算

760最長スポークからアメーバの歩

幅ぶんを引く

770行520で入力したPCMデータの

再現

780●ループ閉じ

790■老化

800～820全スポークをAGぶん短く

する

830行490へ飛ぶ

840■X方向の限界処理サブ

850～890限界を超えたぶんを切り取

ってY座標とスポークの長さを変更し

てもどる

900BY方向の限界処理サブ

910～950限界を超えたぶんを切り取

ってX座標とスポークの長さを変更し

てもどる

100■初期設定

110～130メモリ確保／整数型言言／

画面初期設定／ページ｜を掃除

140■アメーバの性格

150～180各種変数設定

BDボディを支えるスポークの数

C外形線の色

OC核の色

OX、OY中心の初期位置座標

GT最低限確保される大きさ

YRアメーバの人生のひと区切り

AG一定期間ごとにアメーバはAG

ぶん老化する

PVRAMのページ切り換え用

0Fアメーバ全体が動くときの歩幅

DR最長スポークの番号

ML最長のスポークの長さ

HLX方向の最小限界

HRX方向の最大限界

VUY方向の最小限界

VDY方向の最大限界

ADPCM録音の開始アドレス

200■配列

210配列宣言

ZS(n)、ZC(n)スポークnの角

度に応じた三角関数値

L(n)スポークnの長さ

220ZDの計算

ZDスポーク1本あたりの角度

230～260各スポークの角度に応じた

三角関数値をあらかじめ計算しておき

配列ZS、ZCに入れておく。

270■スプライトの設定

280～310ページ1，ページ0で順に

スプライトの初期化、スプライトパタ

ーン番号0（アメーバの核になる)のパ

ターン設定をおこなう

320■証籠以前

330グラフィック画面をオープンし

て文字がかけるようにする

340座標(60,100)にLP(最終参照

点)を設定する

350"P|easecallmel"とメッセージ

360スポークの数に相当するバイト

数だけPCM録音

370システム変数TlMEの初期化

（ゴミ｡TlMEでアメーバの寿命を管

理しようと思っていたときの名残）

380ディスプレイページとアクティ

ブページを切り換え、画面クリア

390■アメーバの最初の体を作る

400スポーク0の長さを計算(PCM

録音したデータを引き継ぐ）

410スポーク0の先端にC色の点を

置く

420●各スポークの先端を結んでい

くループ開始

43Oそのスポークの長さをPCMデー

タ(行360で録音)によって計算

440スポークの先端の座標計算

450先端を線で結ぶ
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か
ら
、
本
誌
に
掲
載
し
て
あ
る
プ
ロ
グ
ラ
ム
は
で
き
る
だ
け
収
録
す
る
よ
う
に
し
て
ほ
し
い
。
（
山
梨

県
／
ミ
ス
タ
ー
ど
ん
・
旧
歳
）
★
Ｂ
Ａ
Ｓ
－
Ｃ
ピ
ク
｜
｜
ツ
ク
に
つ
い
て
。
あ
ま
り
み
ん
な
が
使
わ
な
い
Ｓ
Ｃ
Ｒ
Ｅ
Ｅ
Ｎ
３
と
Ｓ
Ｃ
Ｒ
Ｅ
Ｅ
Ｎ
６
の
か
し
こ
い
利
用
法
を
紹
介
し
て
く
だ
さ
い
（
こ
の
ま
ま
誰
に
も
使
わ
れ
な
か
っ
た
ら
哀
れ
だ
）
。
あ
と
５
冊
大
変
で
し
ょ

う
が
、
お
体
に
気
を
つ
け
て
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
（
あ
あ
．
：
：
。
悔
し
い
：
．
；
．
終
わ
っ
て
し
ま
う
な
ん
て
）
。
三
重
県
／
久
世
浩
史
．
？
歳
）

。
呼
び
出
す
と
き
に
や
さ
し
い
声
で
な
く
、
手
を
た
た
い
て
呼
び
出
す
と

い
き
な
り
こ
ん
な
ア
メ
ー
バ
に
な
る

■■

グ．､'.11
･

も
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★
「
大
事
な
お
知
ら
せ
」
を
見
た
と
き
、
頭
の
な
か
が
白
く
な
り
ま
し
た
。
な
ぜ
な
ん
だ
。
こ
ん
な
に
好
き
な
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
を
消
す
な
ん
て
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
は
ま
だ
十
分
に
や
っ
て
い
け
る
。
ユ
ー
ザ
ー
は
こ
ん
な
に
盛
り
あ
が
っ
て
い
る
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ

編
集
部
も
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
た
め
、
我
々
ユ
ー
ザ
ー
の
た
め
、
日
夜
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
っ
て
い
る
。
そ
れ
な
の
に
な
ぜ
や
め
な
け
れ
ば
な
ら
な
い
の
で
す
か
？
．
社
会
は
非
情
で
す
ね
。
不
用
な
も
の
を
使
用
者
に
関
係
な
く
力
を
注
ぎ
作
り
だ
し
、
必
要
な
も
の
や
な
く

し
て
は
い
け
な
い
も
の
を
何
も
考
ふ
す
に
消
し
て
し
ま
う
。
あ
ん
ま
り
す
ぎ
ま
す
。
部
数
や
利
益
が
上
が
ら
な
く
と
も
、
ユ
ー
ザ
ー
は
が
ん
ば
っ
て
い
る
の
で
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
編
集
部
も
ユ
ー
ザ
ー
の
こ
と
を
考
え
て
く
れ
て
い
ま
す
。
各
メ
ー
カ
ｌ
の
な
か
刀

串 鼬”“＃，.*“『綴．‘、隼一ゞ為坐
恥

題 '今[ TII,

’
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罹',鍔 吋嵜 悪

突然だが〈あなたの名作ケー

ムは何だろうか？今回Mファ

ンの付録ディスクに収録された

『ザナドゥ』を挙げる人も多いの

では。『ザナドウ｣に代表される

一連のドラゴンスレイヤーシリ

ーズを始め、rイース』など数々

の名作を生みだした、日本ファ

ルコム。ここファルコムの社長

加藤正幸氏が今回のゲスト。

かつて、アップルのパソコン

ゲームに感銘を受けて、会社を

設立したというほどの根っから

のパソコン好きである加藤氏。

ザナドゥのもとともなった大ヒ

ット作「ドラゴンスレイヤー」

には、アップルのパソコンゲー

ムの影響があるという。

加藤氏「かつてアッブルのゲー

ムをいろいろやり込み、夢中に

なって、自分でもそんなゲーム

を作ってみたい､というのが『ザ

ナドウ」を作ってみたいと思っ

た動機かな。そのゲームをベー

スに、当時の人気ゲーム、もう

パソコンもアーケードも問わず

という感じでいろんな要素を盛

り込んだのが『ドラゴンスレイ

ヤー」というわけです」

当時の人気ゲームとして加藤

氏があげたゲームに、あの『倉

庫番』がある。そうそう『ドラ

ゴンスレィャー』の、パズルケ

ームにも似た感覚はそれでうな

ずける。

加藤氏「(ドラゴンスレイヤー

シリーズに限らず)､明確なコン

セプトみたいなものはなかった

■
盾

蕊＊．鶴節’’ ､噸,.~、霜：

｜ 今回の職人さ ん
i

””露論狢“‐ザ‐¥鼎，・将蕊‘錨

I
ヨ
一
“
》
フ
ア
ル
コ
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ー
代
表
取
締
役
墹
州
巽
挿
一
下
一
一
菫
］
主

パ
ソ
コ
ン
ゲ
ー
ム
界
の
雄
「
日
本
フ
ァ
ル
コ
ム
」
を
率
い
る
加
藤
氏
根
っ

か
ら
の
パ
ソ
コ
ン
好
き
、
だ
か
ら
パ
ソ
コ
ン
ゲ
ー
ム
に
こ
だ
わ
る
と
い
う
。

職
人
肌
の
社
長
な
の
で
あ
る
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-V)も、それぞれ前作とはま

ったく趣を異にした内容になっ

ている。

既存のイメージにとらわれな

いで、つねにおもしろいものを

目指そうという姿勢。ここに

数々の名作を生み出したファル

コムの秘密をかいまみたような

思いであった。ゲームの内容の

高さもうなずけるのである。

スレイヤーシリーズをはじめ、

今のファルコムの制作スタイル

でもあるんです」

なるほど、ドラゴンスレイヤ

-IからIIの「ザナドゥ』へと

移り変わったとき、誰もがその

変貌ぶりに驚いたはず。その後

に続いた『ドラスレファミリー』

（ドラゴンスレイヤーⅣ)、『ソ

ーサリアン｣（ドラゴンスレイヤ

んです。最初にかん

たんな下敷きになる

ようなプログラムが

あって、そこにいろ

んな要素を盛り込ん

でいくうちに、最初

のものとはまったく

違うものになってい

く。これはドラゴン
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③東京都立川市．日本ファルコムのオフィスと開発室があるこ

とで覚えている人も多いのでは 、パソコンを持っている人なら、 知らない人はいないといわれるほどの、アクションRPGの名作『ザナドウ』
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ファルコムをファルコムたらしめたのは、なにも『ザナドゥ」だけでは

ない。ほかにも、こーんなにソフトがあるんだよね。パソコンではPC-

98版しか出ていない「プランディッシュ」を除けば、ここに掲載してい

るソフトはすべてMSX版のもの。こうして見てみると、MSXの移掴仮

も多いことにいまさらながら関心してしまう。MSXのことも考えてく

れていたファルコムに感謝、感謝.ノ

河
に
も
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
支
援
し
て
く
れ
て
い
る
人
が
い
ま
す
。
マ
イ
ク
ロ
キ
ャ
ビ
ン
の
中
津
さ
ん
や
、
梅
麿
さ
ん
な
ど
で
す
。
ほ
か
に
も
、
挙
げ
た
ら
数
え
き
れ
な
い
ほ
ど
の
人
数
で
す
。
そ
し
て
一
般
ユ
ー
ザ
ー
は
そ
れ
以
上
で
す
。

の
に
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
要
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
が
会
社
の
方
針
で
休
刊
に
な
っ
て
し
ま
う
の
は
無
謀
の
ひ
と
こ
と
。
少
し
は
考
え
て
も
ら
い
た
い
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
編
集
部
さ
ん
、
我
々
は
あ
き
ら
め
ま
せ
ん
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ

な
に
す
ば
ら
し
い
世
界
は
そ
う
あ
り
ま
せ
ん
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
編
集
部
さ
ん
、
こ
れ
か
ら
で
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
の
底
力
を
見
せ
つ
け
て
や
り
ま
し
ょ
う
。
（
宮
城
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秀
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・
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③ストーリー性を重視した『イース』シリーズ（画面はrイ③横スクロールアクションになったrイースⅢ』。8ビット機

一スIIj｡I、Hを合わせても半日で解ける？では驚異の多重スクロールカ営舌題をさらった
③見た目正統派、中身へソまがりRPGrロマンシア.』。セーフ

機能がないので泣かされた人も多いだろう

＝■■■q■■■■■■

王子のお缶古ゲら1
一一一

’ 第1－章
一

一
…
…

１
、
罵
り

Ｓ
“工・
〆
〆
．

な
さ

『
《
ａ

オリ
Ｐ
Ｆ
Ｐ

迄
璽
耐
Ｅ

〆
〆

ｎ
ｌ
ａ

Ｉ
ａ

－
ジオリ

Ｐ
Ｆ
罰
爵
,ベ

＝＝

寧

謹
II 口

三
ｎ

ｓ
'だい宗つ里,‐典’

訓
訓
洲
馴
訓
圖
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凰
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庭いま~。

長い垂つ

ど＜が1－そう

どくがLP整う

ヨシュアの職

ヨシュア⑪鮪

鋳《綴
グ
ャ
昇
醒
・
例
Ｌ
Ｆ
ダ
レ
ジ
．

そう‘.”蕊

､霞
どく画LPそう

ヨシュア⑳駒
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③コマシド選択式RPGへと進化した『ドラゴンスレイヤー英雄

伝説｣。それ独自のシリーズとして継続中

③,:.リーズ3作目も登場する『プランディッシュ上マウスだ

けのラクラク操作だ（写真はPCエンジン版）

③いろんな魔法の組み合わせと、いろんなシナリオが楽しい

rソーサリアン上シナリオコンテストもあったよね

。
ソ
フ
ト
と
キ
ャ
ラ
ク
タ
グ
ッ
ズ
の
匡
鳧
韓
国
語
の
パ
ッ
ケ
ー
ジ
が
見
え

る
で
し
よ
？
．
韓
国
で
は
フ
ァ
ル
コ
ム
の
ソ
フ
ト
は
大
人
気
だ
と
か

、
ＪＬ

Ｌｆ1 先見の明にゲームの将来を見る
最初から明確なコンセプトがあ

ったんです。難しいばかりがR

PGじゃない。確かに苦労に苦

労を重ねたうえ、ようやく解け

たときの感動はあるけれども、

映画やビデオのように何度も観

て楽しむようなおもしろさがあ

ってもいいんじゃないかと」

事実rイース』は、万人に受

け入れられて、後続のRPGた

ちに「イース」が与えた影響は

大きい。「イース』は、RPGに

おける指針的な役割を果たした

といえるだろう。

この先見の明は､『ドラゴンス

レイヤー英雄伝説』にも、見受

けられる。いままでのフアルコ

ム作品とはうって変わってコマ

ンド選択式のスタンダードなR

PG。つねに斬新さをもとめて

きたファルコムにしては、らし

RPG=ファルコムというよ

うな図式でとらえている人もい

るだろう。そのイメージのせい

か、他のジャンルの作品があま

り知られていない気がしなくも

ないが(これは失礼か？)、かつ

ては『アステカ』や『太陽の神

殿』などの名作アドベンチャー

ゲームも世に送りだしている。

このアドベンチャーゲームのス

タッフが集まって生みだしたR

PGが、かの『イース」なので

ある。

『イース』は、「ザナドウ』の

ように何日、何十日もかけてプ

レイしないと解けないような作

品ではない。「優しいRPG｣を

うたい文句にしたように、じつ

にかんたん。ほんの数時間で解

けてしまう作品だった。

加藤氏「｢イース』に関しては、

餓劉壷 〕

蝋
〆

ろ
＝

＝

甲■
Ｆ
Ｆ
Ｂ
■
傍
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毒
亀

昏
委
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１

ロ
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§

んです」

新作が発表されるたびに、必

ず何かキラリと光るものを見せ

つけ、そして、つねにみんなの

注目の的となるパソコン界の雄

ファルコム。今後もパソコン界

をリードし、引っ張っていくに

違いない。そんなファルコムに

乾杯／
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くない作品ということで批判も

あったが、これも結果は大ヒッ

ト。

加藤氏「ユーザーのニーズが、

マシンパワーを追い越してしま

うことは、あらかじめ予測して

いたんですね。だからこの作品

では、斬新さではなく、遊びや

すさ、おもしろさに心を砕いた

み
ん
な
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
好
き
。
そ
れ
な

Ｆ
Ａ
Ｎ
が
好
き
で
す
か
ら
。
こ
ん
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タイトル画面は、作品の顔。その出来如何で、おもしろい

作品もつまらなくなるし、その逆もありえます。そこでタ

イトル画面用にいくつかの技を紹介しましょう。もちろん

タイトル画面以外にも応用は利きますよ。

甲凰
今P85の

『ｽーー順テｲｽｸの風"銅’

rクロキヤ ダ

中津泰彦
蕊 瀞識

背

中

灘；燃蕊驚鴬、息ゞ ”:．、‘傘 よう‐
難＝翼?堂

呼

欝"鐸瀧翻“綴’｡悲蕊鴬,霧：卜タイトル画面に凝ってイ
＝

み
講
師
プ
ロ
「
才
ｌ
ル

壷鍛…

どもつ／中津です。毎回い

ってますが、何でこんなに忙し

いんだ～っ.／ハァ八ァ。

最近徹夜モードでプログラム

していたので、ちょっとハイに

なってますが、よろしくおつき

あいください。

紙芝居でもケームでも、タイ

トル画面は、とても大事です。

本でいえば表紙にあたります。

それが面白ければ、作品自体に

興味がわくでしょう。また同じ

レベルの作品なら、タイトルの

出来のいいほうが、印象に残る

でしょう。

紙芝居のタイトルということ

なら、もちろん一枚の絵でもい

いのですが、よっぽどの絵でな

いと人の興味を引くことは難し

いでしょう。そこで、せっかく

の動画のテクニックを使わない

手はありません。

さて、今回は忙しかったので、

あまり時間をかけていられませ

んでした。ごめんなさい。で、

時間がないときの必殺技、身内

のネタばらしをやることにしま

した。

ネタは『サークI1』のタイト

ルもどきです。

と、今回はCG絵師末永先生

に頼んでCGを描いてもらいま

した。いかがでしょうか？明

日までねえ～・サイズはこんだ

けぇ～とムチャをいってしまい

ました。反省してます。

ではさっそくプログラムの説

明に入りましょう。

から上へと上がっていきます。

｜をループの終値に使っている

のは、最終的に上がりきったポ

イントで元の絵を復元させるた

めで、だんだんと｜に合わせて

下げていくのです

1301の示す座標から縦にB

ドットのブロックをJの示す座

標にCOPY命令で転送します

140～150画像をすべて転送し

おわるまで繰り返します

半申

とこれだけのことで、サーク

IIのタイトルもどき処理ができ

てしまいます。前半は単なる準

備なので、実際に絵を動かして

いる部分は行110～150のたった

の5行しかありません。プログ

ラムの短さに驚かれた人もいる

のではないでしょうか。

ガゼルの塔のタイトルもどき

も載せようかと思ったのですが、

BASIOでは遅すぎて見本に

なりませんでした。これはまた

の機会とさせていただきます。

｜これがお手本、■

ヨサークⅡタイトル￥

Ⅷ示議一一一※~認ー=了{

ー‐……~~~~一､一一一学舎一‘

Ⅲ

｜

i－~ー‐ー~－－111

Xakl
l柵llillllllllllllilllllリⅡj

■■■■■2

これ ■サンプル1

サークIIもどき一

プログラムは前半と後半に分

かれています。前半は行10～60、

後半は行110～150です。

それでは行ごとに詳しく見て

いきましょう。

士＊

10変数を整数型に宣言

20SCREENらに初期化

25文字色、地の色などを設定

して画面クリア

30裏の画面（ページ1）に対

してグラフィックをいじるため

のおまじないです

40～5O末永絵師の画像データ

を読み込んでいます

60表の画面（ページ0）に対

してグラフィックをいじるため

のおまじないです

Ⅱ01は元データのY座標で、

上から下へ少しずつ転送します

120Jは転送先のY座標で下

'1
株
式
会
社
マ
イ
ク
ロ
キ
ャ
ビ
ン
・
企
画
開
発
課
士
存
完
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
の
「
サ
ー
ク
』
で
デ
ビ
ュ
ー
。
以
後
「
Ｆ
Ｒ
Ａ
Ｙ
」
、
「
幻
影
都
市
」
な
ど
を
手
掛
け
た
プ
ロ
グ
ラ
マ
＆
ゲ
ー
ム
デ
ザ
イ
ナ
ー
。

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

I
▼

平

i
SAMP12A.BAS

19DEFINTA-Z

20ScREEN5.､'

25COLDR15,1,0:CLS

30SETPAGE9,1

40BLOAD"mfanl2．ge5吋，S
5mCDLOR=RESTORE

60SETPAGEo,0

19日’12がつこ咄うサンフ。ル1サーワ2タイトルふう

119FORI=8T096STEP2

120FORJ=224TOI+48STEP-2

136COPY(16,1)-(176,1+2),1TO(48,J)
140NEXT

150NEXT

999'SAVE"samPl2a.basR,A
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なら|Pに32+|Lの値を入れ

ます。IPは転送先のX座標と

して使用します

1601Pが0未満なら特殊な

処理のため行'70へ行きます。0

以上なら行200へ行きます

170～180COPY命令では、

負の座標へ転送すると処理がお

かしくなるので、画面に表示さ

れる部分だけを転送するように
I÷÷

しﾉま9

2001の示す座標から|Pと

｜の示す座標に転送します。右

へはみ出たぶんはVDPが処理

してくれるので特殊なことをす

る必要はありません

210～220スイッチのICを反

転して繰り返します

230次のデータ処理のため行

120へ戻ります

510変化する座標のデータで

す（下のカコミ参照）

520終了のデータです

弓
■
１
０
１
Ⅱ
１
１
。
■
９
０
１
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
Ⅱ
画

一
Ｍ
フ
ァ
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
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ノ
．
一

ブ SAMP12B.8AS実行‘サンプル巳

左右スライド

､涌

哩燈

､

､騏唖

鋒
蛭
押
競
恥

さて、続いてはタイトル風の

動画処理その巳です。左右から

スライドしてきた絵が合わさっ

て1枚の絵になるプログラムで
一

go

巳～20初期化です

30～50グラフィックをページ

1にロードします

60READ文で読み込むデー

タのある位置をRESTORE

命令で行500から始まるDAT

A文に宣言をします

110LLはあつかうグラフィ

ックの縦サイズでL1はグラフ

ィック命令で使用する座標用

に－1しておきます

120～130DATA文から表示

位置をどれくらいずらすかのデ

ータを|Lに読み込みます。デ

ータが－1ならプログラムを終

了します

1401は0から92の値でLL

単位で変化します。転送元のY

座標に使用します

15010はスイッチで､－1で

ON、0でOFFです。ONな

らIPに32-|Lの値、OFF

鞍

★
は
っ
き
り
い
っ
て
、
も
っ
と
早
く
終
わ
る
と
思
っ
て
い
た
。
…
…
あ
っ
、
こ
れ
は
悪
い
意
味
で
は
な
く
、
世
間
の
常
識
か
ら
い
く
と
、
人
気
の
な
い
（
古
い
）
も
の
は
市
場
か
ら
消
え
る
‐
生
冗
れ
な
い
↓
専
門
誌
は
営
利
目
的
の
た
め
（
ボ
ラ
ン
テ
ィ
ア
で
は
な
い
）

運
営
し
て
い
る
の
で
、
休
刊
も
し
く
は
廃
刊
と
な
る
。
し
か
し
、
Ｍ
マ
ガ
が
撤
退
し
て
も
Ｍ
フ
ァ
ン
は
が
ん
ば
っ
て
く
れ
た
。
私
が
Ｍ
フ
ァ
ン
を
知
っ
た
こ
ろ
は
フ
リ
ー
タ
ー
の
青
一
一
歳
だ
っ
た
が
、
今
は
加
歳
で
あ
る
。
あ
の
国
民
標
準
機
で
あ
る
Ｐ
Ｃ
兜
の
専
門
誌

で
さ
え
休
刊
が
あ
い
つ
い
で
い
る
の
に
、
お
偉
い
さ
ん
か
ら
も
「
休
刊
し
ろ
～
」
と
い
わ
れ
続
け
た
ろ
う
に
（
？
）
、
今
ま
で
が
ん
ば
っ
て
く
れ
て
本
当
に
あ
り
が
と
う
『
）
ざ
い
ま
す
。
（
宝
星
都
／
ね
こ
太
郎
・
卯
歳
）
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テーブルを使おう
左下のリストの行510を見て〈ですが、これをそのままプログ
ださい。このDATA文はILラムにすると、実行時にとても

（表示位置をどれだけずらすか）時間がかかります。
に次々に読み込まれていきます。そこで、計算結果をあらかじ

ここを変更すると左右の動きがめデータとして持っていて、そ

変わります。れを順番に読み込んで使う、と
一般的に自然な動きは二次関いう技を使います。このような

数や三角関数などの数式で表さデータを「テーブル」といって、

れます。例えば落下は二次関数その数値を使うことを「テープ
です。今回のILは、SIN関ルを参照する」といいます。高
数を使った計算式で表されるの速化には有効な技ですよ。

’’1
慰鼬

弾

虻P

鐸寓睡-無SAMP12B｡BAS

5DEFINTI～Ivl

10SCREEN5

26COLOR15,1,0:CLS

30SETPAGE0,1

F＄ｴ

40BLOAD"mfanl2.ge5",S

50COLDR=RESTORE

69RESTORE560

19個’12か蝋つこ戦うサンフ◎ル2スライト蛾タイプ。

110LL=8:L1=LL-1

120READIL

1301FIL=-1THENEND

149FORI=9TO92STEPLL

150IFICTHENIP==IL+32ELSEIP=IL+32

1601FIP<9THEN172ELSE290

170COPY(-1P,I)､178+IP,I+L1),1TO(0,1

+64),0

180GOTO219

269COPY(5,I)-(178,1+L1),1TO(IP,I+64)

’0

2191C=NOTIC

220NEXT

230GCTO120

592'sinテ熟一タ

516DATA63,69,55,49,41,32,21,11,9,9,9

52ZDATA-1

999'SAVE''sampl2B．bas'r,A

IF
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(パンといいます)と、そう難し

くない技でも工夫次第で見応え

のあるものが作れます。

投稿する紙芝居でも、ちょっ

とした動きだけでいいですから

少し動きを入れてみると印象が

違ってくるでしょう。採用され

る確率もさらにアップすること

うけあいですよ。

ただし、タイトル画面ばかり

に気を取られて、作品自体がお

ざなりにならないようにしてく

ださいね。

さて、ついにMファンも今号

を合わせてあと5冊となってし

まいました｡MSXと長いつき

あいの私も非常に残念です。あ

と4回精一杯頑張りますので、

ご協力をお願いいたします（編

集部注：投槁の催促のようです

よ)。

実 ゲ実際のゲー

タイトル画
１
１
ム
童
の
は面ノ

さらに手前ミソですが、どこ

かで見たようなゲームのタイト

ル画面を並べてみました。どれ

がどのゲームか、わかります

か？これらのタイトルは、今

まで講義で紹介してきた技の応

用で、たいていできてしまいま

す。例えば、サークは菫ね合わ

せスクロールの応用です。ただ、

ガゼルの塔の文字が波のように

揺れる技（ラスタースクロール

といいます）は少し難しいので

今回は割愛します。

他にもパレットを変化させた

り（フラッシュやフェードイ

ン･アウトなどに使います)、画

像の－部だけ表示してその表示

位置を少しずつ変えていったり

③タイトルはちょっとおとなしめ★
『
デ
ィ
ス
ク
ス
テ
ー
シ
ョ
ン
＃
淫
で
Ｆ
Ｉ
Ｎ
Ａ
Ｌ
だ
と
知
っ
た
と
き
、
頭
が
真
っ
白
に
な
っ
た
こ
と
が
あ
っ
た
が
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
旧
月
号
の
最
後
の
ぺ
ｌ
ジ
を
み
て
し
ま
っ
た
と
き
も
、
本
を
持
っ
た
ま
ま
そ
う
い
う
状
態
だ
っ
た
。
と
こ
ろ
で
、
Ｔ
Ｂ
Ｓ
系
列

の
番
組
だ
っ
た
と
思
う
が
、
昔
パ
ソ
コ
ン
を
使
っ
た
ゲ
ー
ム
番
組
が
あ
っ
た
。
キ
ー
ボ
ー
ド
の
Ｉ
～
３
を
使
っ
て
赤
・
青
・
黄
色
の
イ
ン
ペ
ー
ダ
ー
を
消
す
、
崩
れ
て
い
く
土
台
か
ら
逃
げ
な
が
ら
ロ
ケ
ッ
ト
に
乗
る
、
最
後
に
空
屯
ブ
ラ
ン
コ
、
と
い
う
組
み
合
わ
せ

だ
っ
た
が
、
そ
の
機
種
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
だ
っ
た
気
が
す
る
。
い
ず
れ
に
せ
よ
、
今
は
事
情
が
違
う
よ
う
だ
。
そ
ん
な
時
代
が
戻
っ
て
く
る
こ
と
を
願
う
。
（
新
潟
県
／
大
鷹
孝
・
旧
歳
）
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③文字の中に炎が揺れている戯更景に浮かび上がってくる文字

AFTERSCHOOL

紙芝居倶楽部~投稿作品より～

蹴蛛の制‘＝ー≦囑闘壜口…隈‘蔵！礎
SCREEN5.9分の1画面サイズ'．一一青~筐＝－

この作品は、絵力翻り替わっ．…ころに…二・､,､二…
て話が進む、紙芝居の見本のよ郡裟建』篭露点悪需逮！

うな作品です。おしむらくも残

念な点は、ギャグかと思わせる
…始まりであったのに、強烈なオ

チがなかったというところでし

ょう。マジメにやるならば、有

名な話だけに最後の部分にもつ輯＝<“,..．…い：
おbん灸､､患哩さコモ唖ふみつ』

と余韻が欲しかったです。．謹憲睦総言ぷ“‘
<ストーリー＞あるところに「かと､蕊竃!､画…した、

んだた」という極悪人がいて、

麓
処刑され地獄に落ちた。彼は生

前に蜘蛛を助けるという善行を

したおかげで、その蜘蛛の糸が

極楽から垂れてきたが……。芥巷の季÷し､､つど＝か尖た､､鮭

川龍之介の有名なお話。‘富‘'…｜し､~こ~…’

一一ア吟ｳ'

覇I…|劉確：
W｣弓Arきり”i“ｮ”t韮P

⑧タイトル文字の背景の矩形（〈けい）

の中で動いている模様がアクセントに
岳畢ところにもめすご､､いニー<暑亜ユ亀
為R〕表した今巻砺占こめ垂芝な

『勝止た･、た』，些一いいますか
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③タイトル文字が波のようにうねる 酎番れが収まりガゼルの塔の文字が

中津さんとホームルーム
わたしは､私立探偵のギャブ。シミュレーションゲームのCG

モブラード。中津の行動を調べを描いていたようだが、このゲ

ている者である。一ムの名前が判明した｡r紺碧の

中津が作っているRPGだが、艦隊』という、原作は荒巻義雄
なかなかガードカ唾〈て、詳しの仮想戦記のヒット作品（徳問
いことがわからなかった。その書店刊）だ。機種は残念ながら

かわりに、末永という者の情報PC-98のようで、中津たちも

が入手できた。MSXでなくて残念そうだ。

末永はこのところ艦隊モノの以上で今回の報告を終わる。
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[親父］
福岡県／村上周太(20歳）

SCREEN5.9分の1画面サイズ

上の作品と違って、こちらは

別方向で非常にアクティブな動

画作品。端的でわかりやすく、

ギヤグオチも決まっています。

プログラム的にもシンプルに

できているので、見本としても

最適と思いますが、COPY命

令を並べてある部分の座標等を

DATA文て処理できれば、も

っとすっきりします。次回はそ

ちらにも挑戦してください。

<ストーリー>僕がテレビアニメ

を見ていたところに、親父がズ

カズカ入ってきた。親父はリモ

コンを取り､｢ニュースを見るそ；」

といって……。
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アマチュアプログラマの王国 笑う、考える､賭ける、

戦う、熱中するアマチ

ュアプログラムを14本

大量掲載｡特に今回は、

さまざまなエッセンス

を持つショートプログ

ラムがいっぱい。なん

でもおもしろい。
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目指せノアスファルトの池谷君

受け身
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RAMBK
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し解説は45ページ｜‘

★
フ
ァ
ン
ダ
ム
の
「
Ｓ
ｌ
Ｄ
Ｅ
Ｖ
ｌ
Ｅ
Ｗ
Ａ
Ｔ
Ｔ
Ａ
Ｃ
Ｋ
Ｅ
Ｒ
Ｓ
』
は
友
達
の
あ
い
だ
で
も
大
好
評
で
、
現
在
、
友
達
が
い
る
時
間
（
夕
方
５
時
～
６
時
）
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
フ
ル
回
転
し
て
い
ま
す
。
フ
ァ
ン
ダ
ム
の
ゲ
ー
ム
は
、
そ
こ
ら
へ
ん
の
ク
ソ
ゲ
ー
に
勝
る
よ
う

な
勢
い
が
あ
り
ま
す
。
こ
れ
か
ら
の
フ
ァ
ン
ダ
ム
に
超
期
待
し
て
い
ま
す
。
念
琵
智
是
／
水
野
降
証
・
旧
虚
★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
最
初
に
買
っ
た
の
は
兄
で
「
フ
ァ
ミ
コ
ン
よ
り
い
ろ
ん
な
こ
と
が
で
き
る
ん
だ
ぞ
」
と
い
わ
れ
、
友
人
が
み
ん
な
フ
ァ
ミ
コ
ン
を
持
っ
て
い
る

の
に
ず
っ
と
耐
え
て
い
ま
し
た
。
数
年
後
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
（
最
初
は
Ｍ
Ｘ
‐
旧
で
、
そ
の
後
Ａ
Ｉ
ｍ
ｋ
Ⅱ
）
は
僕
専
用
と
い
う
感
じ
に
な
り
ま
し
た
。
そ
し
て
２
十
（
Ｈ
Ｂ
‐
Ｆ
ｌ
Ｘ
Ｖ
）
を
買
っ
て
も
ら
い
、
い
よ
い
よ
何
で
も
で
き
る
ぞ
ノ
．
と
思
っ
て
い
た
ら
今
度
は
夕
ｌ
〆

延びましよってのがこのゲーム

の主旨なんですわ。

遊び方は至極かんたん。車に

はねられたら、カーソルキーの

左右を交互に押してクルクル回

転すればいい。見事に着地する

と決まった､10.00／じゃなく

て高得点。この見事なポーズと

いうのが右下に示したS種類。

これ以外、すなわちぶざまな着

地をしてしまうと、あわれプレ

イヤーは「しぼう」してしまう

のだ。ま、うまく着地しても少

しずつ体力が減って、いずれは

｢しぼう」なんだけどね。つま

り、どこまで点数を伸ばせるか

が目的なんですわ。（シゲル）

Tf3k・賊
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口
■

■
●
句

タ
ロ
心

③こんなの痛いなんてもんじゃないよな°全

身打撲で即死亡なんて考えないでね

注意一秒ケガー生、ものの見

事に車にはねられてしまったア

ナタ。ああ、このまま彼女とキ

スもせずに死んでしまうのか、

とさまざまな思いが走馬灯のご

とく頭をよぎる。が、そこはゲ

ームの世界。あわてず、さわが

ず、うまく受け身を取って生き

鴎
某
や

穗
廷
啓
君
洋
一
青
Ｉ
川
１
滴
話
卿
■

③見よ､このムーンサルト.／ちなみに､ぶつかったときの勢いがないほど､着地したとき高得点

Ｉ
Ｉ 生存Bーズ｜
左から10．00，9．70，

955(本当か？)。操

作しなくてもプレイ

ヤーは勝手に回転す

るのでタイミングを

見計らってね；
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プログラミングが下手なヤﾂほど有利か？
癖

回ERROR"Tラー 』

す（'て肉牛＝
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※ターボRは標準モードで

し解説は38ページ Ｆ一

一
一

鋼 門購 唾

F

プログラミングにおけるエラ

ーの発生は、場合によって血管

が切れそうになるぐらいの怒り

をプログラマに与える。そんな

エラーを使って、クイズゲーム

みたいに楽しめるようにしたの

がこの作品だ。

RUNすると問題が1問ずつ

出題されるように、あるエラー

メッセージが表示される。その

エラーメッセージとおなじエラ

ーが発生するようにプログラム

やコマンドを入力する。おなじ

エラーが出せればステージクリ

ア。次のステージに進み新たな

エラーに挑戦していく。

こういうエラーを出すことを

目的として、コマンドやプログ

ラムを入力するのは新鮮な体験

にちがいない。いつもは気にさ

わるピッという音も、心地よく

間こえるだろう。また、ステー

ジをクリアしていくウラ技や全

24ステージのリストを38ページ

からの解析ページで紹介。（ち）

障認細肥:『…唯”T鞘守

■

③ステージ1．FOR～NEXTループに不者姶があるときに出るエラーが出題される

や謹歸崎､……”
③キーボードから正解と思うコマンドを入力しているところ
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③ビジュアルはない。クイズ形式に進行する

文字だけのゲーム クリアだ。この調子で全24ステージをクリアしよう
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※ターボRは標準モードで

し解説は40ページ
一一一

封
ボ
Ｒ
が
出
て
、
し
か
も
そ
の
こ
ろ
か
ら
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
衰
え
て
き
ま
し
た
。
ブ
ラ
ザ
ー
工
業
さ
ん
や
マ
イ
ク
ロ
キ
ャ
ビ
ン
さ
ん
が
力
を
入
れ
て
く
れ
る
の
に
も
か
か
わ
ら
ず
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
か
ら
離
れ
て
い
く
会
社
も
増
え
て
き
ま
し
た
。
「
他
機
種
よ
り
性
能
が
低
い
」
と
か
「
ユ

ー
ザ
ー
が
少
な
い
」
と
の
こ
と
で
す
が
、
ま
だ
ま
だ
２
＋
や
タ
ー
ボ
Ｒ
の
機
能
を
最
大
限
に
生
か
し
た
ソ
フ
ト
は
少
な
い
し
、
ユ
ー
ザ
ー
が
減
る
の
は
ゲ
ー
ム
を
作
っ
て
く
れ
な
い
か
ら
な
の
で
は
？
他
機
種
で
人
気
の
あ
る
ゲ
ー
ム
を
そ
の
ま
ま
移
植
し
ろ
と
は
い

い
ま
せ
ん
。
で
も
、
全
盛
期
だ
っ
た
躯
～
四
年
ご
ろ
の
実
力
な
ら
も
っ
と
ゲ
ー
ム
が
作
れ
た
は
ず
で
す
。
Ｍ
フ
ァ
ン
が
終
わ
る
前
に
ど
こ
か
の
メ
ー
カ
ー
が
そ
ん
な
ゲ
ー
ム
を
作
っ
て
く
れ
た
ら
絶
対
売
れ
る
と
思
い
ま
す
。
（
静
岡
県
／
孫
攻
伯
牙
・
凡
睡

単純だがかなり集中力のいる

ワンキーゲーム。

ゲームがスタートすると、画

面に惑星と人が表示される。人

は惑星の周りをくるくるとまわ

っているが、スペースキーを押

すと向いている方向に軌跡を残

して飛んでいく。惑星と人が接

触すれば、その惑星につかまる

ことができるので、狙いをつけ

てつぎつぎに移動していけばよ

い。画面上のすべての惑星を軌

跡で結べばクリアとなり、次の

ステージに進むことができる。

ただし、人が惑星につかまれず

に画面外に出てしまうとゲーム

オーバーになってしまう。なお、

●

●

》
残
念
な
が
ら
失
敗
し
て
し
ま
っ
た
．

レ
ヴ
エ
ル
の
が
た
っ
た
叩
と
は
ち
よ
う

」
情
け
な
い
。
…
。
．

③｜回目よりR謎が近L,二

ともあり、なんとかうまく

いった。つぎもこの調子で

いきたいが･･….

⑱
｡

1-』1.0
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●
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冑

●

息

哩…'』麹Iさランダムて決定される。

今回はち叩吾とつら諸うだ‘,．｡”

いちどっかまった惑星には再び

つかまることができない。

ゲームオーバーになった段階

で、到達度を示す「レヴェル」

が表示される。どこまでいける

か、多人数で腕を競いあうのも

いいだろう。（郎太）

●
●

●
q】

●
●

今 ↑
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目指す悪星至ではおようと足醗があ
城狙いは正確だったかな？

③目指す窪至では

るカミ狙いは正確だ

必
W
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※ターボRは標準モードて

し解説は49ページ 屍室率窮する

。
軌
跡
を
見
え
る
よ
う
に
す
る
と
こ
ん
な
感
じ
。

な
か
な
か
複
雑
に
動
く
の
で
予
想
す
る
の
は
大
変砺と青"ﾗｲﾝの鯛る馨…から計算。ここ霞では蒙力職い…し上がってい･残るは霊《青いﾗｲﾝ．少し下がって的■すると.…･･この辺かなる。言慎どおりだに命中…･･･アラッ？

ケームを始めると、画面左に過しているあいだは上昇し、吉るのが難しくなる。プレイヤー

矢、右に的、そして下に赤と冑いラインの上だと下降する。そは全10ステージに挑戦。5回ミ

!のラインが表示される。力一ソれぞれラインにはB段階の明るスをすると即ケームエンドだ。

ルキーの上下で矢を移動させ、さがあり、明るい色ほど矢を急赤いラインの上昇度と吉いう

発射位置を変えることができ、上昇、急降下させる。的に命中インの下降度を予想（計算）し、

右で発射する。発射された矢はするしないに関わらずステージ結果1ドットの差で外してしま

画面右に向かってまっすぐ飛んが進む。先に進むラインが増え、うとくやしくてハマってしまう、

でいくが、赤いラインの上を通的が減っていくので、命中させそんなケームだ。（かき）

一軍一一 一一雪

③あともう少しで命中していたのに。残念
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神経をとがらせて惑星を渡り歩く
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※ターボRは標準モードで
★
僕
が
最
初
に
Ｍ
フ
ァ
ン
を
買
っ
た
の
は
的
年
９
日
言
。

つ
い
て
多
く
の
こ
と
を
教
え
て
く
れ
た
の
は
も
ち
ろ
ん
、
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③シンプルなタイトル画面。スペースキー

（Aボタン)を押せばケームスタートだ

巳つの電極のあいだに敵をは

さんで感電させるという、ちょ

っと変わった攻撃方法を使うゲ

ーム。主人公のルマニアを操り、

各ステージにいる敵をすべて倒

すことがゲームの目的だ。

舞台となるフィールドのあち

こちにはVという緑色のアイテ

ムが置かれており、ルマニアは

これを取った数のぶんだけS.

E.と呼ばれる電極を置くこと

ができる。S.E，を巳つ置く

とその間に電撃が走る（縦、横

の座標が合っていない場合は、

まず横に走り、その後直角に曲

がって縦に走る）ので、敵を感

電させて倒せばよい。ただし、

電撃はフィールド上に1つしか

放てないので注意。電撃が走っ

ているあいだは、新たなS.E.

を置くことはできないのだ。な

お、ステージクリア時に残って

いるV1個につき5点のボーナ

フ
ァ
ン
ダ
ム
の
「
ま
も
の
ク
エ
ス
ト
Ⅱ
』
が
思
い
出
深
い
で
す
。
あ
れ
か
ら
５
年
、
Ｍ
フ
ァ
ン
と
お
つ
き
あ
い
で
き
る
の
も
、
あ
と
１
年
と
な
っ
て
し
ま
い
ま
し
た
。
僕
に
と
っ
て
Ｍ
フ
ァ
ン
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に

ほ
か
に
も
何
か
と
た
め
に
な
る
貴
重
な
存
在
で
し
た
。
今
回
の
決
定
は
本
当
に
残
念
な
こ
と
で
す
が
、
や
む
を
得
な
い
こ
と
な
の
か
も
し
れ
ま
せ
ん
。
定
期
購
読
に
頼
ら
な
け
れ
ば
な
ら
な
い
状
況
は
、
｜
般

ぜ
ん
戦
戦
か
で
一
｝
二
ま
で
｝
一
ｈ
た
こ
と
目
体
が
す
雪
い
二
と
な
の
で
す
が
…
…
。
と
に
も
か
く
に
も
、
残
り
５
冊
、
最
終
号
ま
で
ず
っ
と
期
待
し
て
い
ま
す
。
（
山
梨
県
／
坂
井
洋
平
・
旧
歳
）
★
プ
ロ
グ
ラ
ス

患

ス点が加算されるので、できる

だけムダ取りしないように心が

けよう。

黄色い星型の敵キャラはスタ

アと呼ばれ、ルマニアをつかま

えようと、追いかけてくる。ち

ょっとわずらわしい感じもする

が、この性質をうまく利用すれ

ば|か所に誘導して数匹をまと

めて倒すことも可能だ。同時に

たくさん倒せば倒すほど高得点

がもらえ、また、倒した場所に

ボーナスアイテムが出現する。

③
電
撃
を
走
ら
せ
る
た
め
に
は
、
最
ｅ
ス
タ
ア
を
う
ま
く
誘
導
し
な
い
と
。
こ
の
よ
う
に
、
電
撃
を
う
ま
く
使
。
ス
テ
ー
ジ
ー
ク
リ

低
２
つ
の
Ｖ
（
Ｓ
・
Ｅ
・
）
が
必
要
感
電
さ
せ
る
こ
と
が
で
き
な
い
ぞ
っ
て
ス
タ
ア
を
倒
し
て
い
く
ア
。
得
点
が
低
い

アイテムは同時に倒したスタア

の数によって得点の違うものが

出現し、全部で巳種類ある。

ルマニアがｽﾀｱにつかまっ

たり、リターンキ-(Bボタン）

でギブアップするとRESTが

1つ減り、これが0になるとゲ

ームオーバーとなる。ステージ

は全部で9つあり、すべてクリ

アすればエンディングを見るこ

とができる。そのあと再び、難

易度の上がったステージIから

ゲームが始まる。（郎太）
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フ
ア
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Ｍ
フ
ァ
ン
の
最
督
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画
ム
ポ
シ
ェ
ッ
ト
の
休
刊
の
と
き
も
残
念
で
し
た
が
、
Ｍ
フ
ァ
ン
の
最
終
号
の
お
知
ら
せ
は
も
っ
と
残
念
で
す
。
プ
ロ
グ
ラ
ム
ポ
シ
ェ
ッ
ト
の
吃
号
に
「
帥
％
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
だ
か
ら
…
」
と
書
い
て
あ
り
ま
し
た
が
、
そ
の
人
た
ち
は
今
ご
ろ
ど
う
し
て
い
る
ん

で
し
ょ
う
か
。
あ
の
こ
ろ
よ
り
は
確
実
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
は
減
っ
て
い
る
で
し
ょ
う
が
、
今
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
や
っ
て
い
る
人
に
は
、
悪
質
な
コ
ピ
ー
ユ
ー
ザ
ー
な
ど
ひ
と
り
も
い
な
い
と
思
い
ま
す
。
Ｔ
Ｅ
ｌ
Ｊ
ｌ
Ｒ
Ｏ
さ
ん
や
横
沢
和
明
さ
ん
、
〃
グ
ラ
ム
ゴ
ジ
ラ
″
川
本

畷

S文字)､何点に賭けられるかの

設定と、PCM録音による音声

の録音再生、音声データのセー

ブ･ロードができる(PCM録音

については右項目でくわしく述

べる)｡すべてを設定し終えたら

ゲームスタート。、

ゲームの目的は競人の単勝や

連複を買い、持ち金を増やし、

他のプレイヤーより先に目標金

額に達することだ。単勝は1着

になったときのみ当たり。連複

は1、巳着の組み合わせで、1

巳着の順番が入れ替わっていて

もかまわない。つまりB－5の

連複の場合はB－5の順番でも

巳一sの111頁番にゴールしても当

たりとなる。

ゲームスタートすると出走す

る競人のデータ､連複オッズ､プ

レイヤーの持ち金（初めは100）

を表示した賭け金入力画面が現

れる。買いたい単勝や連複にカ

ーソルを合わせ、持ち金を賭け

る。スペースキーを押しながら

カーソルキーの上下ではやく賭

けることができる。複数のプレ

イヤーで遊ぶときは1～5のキ

ーで、プレイヤー1～5の誰が

賭けるか選択できる。

すべてのプレイヤーが賭け終

えたらレース開始。競人たちに

よる奇想天外なレースは、下の

力コミでくわしく紹介／(かき）
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可う

乃令､す~~③ルール無用.／なんでもあり/／競人レ

ースの始まりだ.〃

競馬ゲームのこの作品は、サ

ラブレッドの代わりに、競人〃

と呼ばれる人間が出走。ギャグ

に満ちた走りを見せてくれる。

タイトル画面でスペースキー

を押すとメニュー画面に移る。

メニュー画面では目標金額、参

加プレイヤーの人数（1～巳

人)、各プレイヤーの名前(最大

PCMの録音再生はメニュー画面で行われる

わけだが、ここ-吋緊音された音声はレース

中に競人たちが必殺技を使うときに発せら

れる。競人たちは5つの必殺技を持ってい

るの五それぞれを録音する必要がある饒

音しないとケームを始めることができな

い)｡録音スタートの音量を下げることで小

さい音を拾うこともできる。逆に上げると

叫ばないと録音できなくなる。録音した音

声はセーブすることができるのでケームを

するたびに叫んだりする必要はない。

瀞
季
玲
・
‐
呼
歯
雲
霞
琵
琶
稜

1，

1て

さあギャンブルだ。レース開始ブあギ だ ス◎

競人のデータは名前、状態、気合、単勝オッズ

の4項目。状態は出走者のポーズでわかり、調子

がいい、普通、悪いの3段階。気合はメーターで

示していて多いほどいい。単勝オッズはその競人

に賭けていたプレイヤーに返ってくる配当の倍率

であるが、強さを表すバロメータにもなっていて、

当然オッズが低いほど強い。これらのことを十分

考慮して持ち金を賭けなければならない。しかし

考慮したからといって必ず当たるものではない。

それは競人たちがただ走るだけではなく、叫びな

がら必殺技を使って互いにジャマしたり空を飛ん

だりするからだbそれにより大穴がでることも多

いq必殺技は全部で5種類ある（ひとつは必殺技

と呼ぶには抵抗があるが)｡それでは最後に各必殺

技を紹介しよう。

転ぶ：転んでしまい、しばらく動けなくなる。た

まに受け身をとってそのまま走ることもある。

波動拳：気合をため、先頭の走者に向かって気を

放つ。当たると上の転ぶと同じ状態になる

爆裂拳：しばらく気合をため、それを一気に放っ

て周りにいる者すべてを転ばせる。

蕊蕊菫
1

1

1
持孝
ﾛ寺■令■

ざ“J
悪亭

*勇一
I中子凸

,Z鉾
や← 蕊

③最低人気のしらいつしが好スタートを切った。後続をグン
グン引き離して6人身から7人身のリード
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「

ムキョリ：突然回転しながらコースを横切り、他

の競人に体当たりし、当たった位置によって左右

に弾き飛ばす。これにより大穴が出ることが多い。

空飛行；突然空を飛ぶ。走るよりかなり速く、長

い距離を飛ぶのて11鳫位が入れ替わる。着地に失敗

すると長いあいだ立ち直れない。

必殺技を出すときに発する音声は自分で録音で

きるので、愉快な音声を入れて楽しんでほしい。

とU碁梨u4uL4些山

トップに躍り出よう③らりてつぼ九が必殺技空調ﾃを使い、トップに躍り出

とする。しらいつしはパテたのかスピード力落ちてきた
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③らりてつぼん、今1着でゴールイン。2着にはらまか－で

とあきるんぐ力撤し〈もつれ合うようにゴールインだ
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|う莚『逼蔵を賭けて戦えノ黒の一族の命運
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黒天白地白 こくてんはくち

(鐘里/(軍ﾆﾆ)｜

住竺二Dl
を見る

【薬草】薬草を使って体力回復

【道具】終盤で手に入る＄底抜き

木槌ち〃というアイテムを使う

ときの専用コマンド

【記憶】セーブ・□－ドをする

●ステータス

体力と気力の表示の仕方が特

徴的で、数値ではなく言葉で表

している。体力の状態を表す言

葉は上から111頁に、全快、快調、

翻司専用

byB.l.B.

★
非
常
に
残
念
で
す
。
３
年
く
ら
い
前
か
ら
う
す
う
す
感
づ
い
て
は
い
た
の
で
す
が
…
…
。
私
の
Ｍ
フ
ァ
ン
と
の
歴
史
は
、
フ
ァ
ン
ダ
ム
に
始
ま
り
、
フ
ァ
ン
ダ
ム
に
終
わ
っ
た
と
い
え
ま
す
．
思
え
ば
４
年
前
本
屋
で
偶
然
フ
ロ
コ
レ
⑦
に
出
会
い
、
そ
こ
で
Ｍ
フ

ァ
ン
の
存
在
を
知
り
ま
し
た
。
あ
と
は
毎
日
フ
ァ
ン
ダ
ム
の
打
ち
込
み
の
日
々
、
フ
ァ
ン
ダ
ム
プ
ロ
グ
ラ
ム
ば
か
り
を
集
め
た
デ
ィ
ス
ク
は
叫
枚
も
た
ま
り
ま
し
た
。
「
Ｌ
Ａ
Ｓ
Ｔ
Ｗ
Ａ
Ｒ
Ⅱ
』
に
驚
憎
し
、
『
タ
コ
＆
イ
カ
３
』
に
感
動
し
、
『
ま
も
の
ク
エ
ス
ト
Ⅱ
」

‐
ｐ
０
Ｉ
－
呂
勺
ｊ
Ｄ
。
。
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｐ
、
鑑
ロ

ト
恥
巳
下
に
悩
叩
’
し
ヂ
ノ
に
ト
ズ
丞
一

野
Ｆ
冒
學
群

メージ量によっては全快から平

生、軽傷と巳、B段階一度に減

ることもある。

●黒の王宮内部

王宮内で特に大切なのは礼拝

堂と修行場だ。礼拝堂では「魂

納」というコマンドで、怪物の

魂を納めて薬草を作ってもらえ

る。魂は怪物を倒すことで貯ま

っていく（画面には表示されな

い)｡修行場では拳法の修行をし

てスピードとパワーを上げるこ

とができる。新しい拳法を覚え

るたびに－度は立ち寄ること。

以上を頭の中に入れたら、戦

いの旅に出発だ／（かき）

めた。人々は恐怖にかられ、王

国に危機が訪れる。プレイヤー

はブラック王国の王子コージ・

ブラックとなり、王国を救うべ

く戦いの旅に出ることになる。

この『黒天白地』は戦闘シス

テムにこだわりがあるファンタ

ジーRPG。その戦闘システム

は下で説明することにして、こ

こではゲームの出発点である王

宮とフィールド上でのコマンド、

ステータスについて説明しようc

●コマンド

スペースキーを押すとコマン

ド画面が開く。コマンドには歩

く、魔法、装備、薬草、道具

記'|意のSつがある。

殉.

語学

蔵
王皿

<1二
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部
Iヨ
(D

と

翼天白鑓

卜細め方,号
続きか号

③黒天白地．．…すべてが終わったあと、この

言葉の意味を知るだろう

●ストーリー

無人島から財宝を大陸に持ち

かえったミラー・ブラックはブ

ラック王国を建国し、その王と

なって世界を手中に収めた。

時は流れ、彼は没し彼の子サ

イル・ブラック王の時代になる

と奇妙な怪物が世界に現れはじ

シ
ヘ
小
乍
ｒ
コ
旧
卜
計
リ
ム
）
、 平生、軽傷、重傷、衰弱、瀕死。

気力は上から|||頁に、爆発、活発、

充分、平淡、冷淡、薄弱、無し、

とそれぞれ7段階。常に｜段階

ずつ変化するわけではなく、ダ

二
ｈ
ら
の
作
品
は
す
ば
ら
し
い
。
お
そ
ら
く
、
こ
れ
ら
は
Ｍ

1 礼拝堂、 1 修行場
唖

，b【歩く】コマンド画

面をキャンセルし

て元の画面に戻る

【魔法】治の魔法を

修得していれば気

力を消費して体力

を回復する

【装備】現在の装備

e初め弱いので全力で戦

わなければ勝てない。傷

ついた体を治せるのは王

子の部屋と薬草だけだ
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フ
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上
最
大
か
つ
最
高
の
作
品
と
い
え
る
と
思
い
ま
す
。
こ
の
よ
う
な
作
品
の
す
ば
ら
し
さ
は
、
自
分
で
打
ち
込
”

■
ｑ
望
■
■
独

幸賀、
守
騨
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１
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吋

霧

Wr

⑧修行場の修行はかなり時間がかかるが、

それは確実に力になるからガマンだ

O序盤では薬草が重要なアイテムだ。戦い

から戻ったらﾈL拝堂へ行き薬草をもらおう

卿胤噛調抜冒：
睡皇。”－“～¥＝壷●；r謬藩~恵鞄蕊息，

雪

攻撃方法は拳法と魔法の2通

り。最初は各1種類しかないが、

ゲームが進むにしたがって新しい

拳法、魔去を覚えていく｡拳法は

聖、速攻、破壊、捨身、集中の5

種類、魔去は炎、治、風眠、氷、

黒の6種類ある。それぞれの効果

は実際使って知ってほしい。カー

ソルキーの上で拳法、下で魔法の

種類を変えることができ、右を押

すと気力メーターが上がる。気力

が少しでもあれば魔去が使える。

左を押すと逃げるが、失敗するこ

ともある。拳法、あるいは魔法の

捧
箪
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篤
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輩
壹
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捧
惚
撫
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壺

’
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睦から出てくる照準マーク

を敵に合わせるチャンスは一

回だけ。タイミンク勝負だ.／

…

。見事に敵の上に照準を合わ

せた。くらえ〃最大限に気

力を込めた炎の魔法を■■･蕊。蕊踏ゞ台蕊③素早く攻撃して敵を倒せばそのぶん敵の攻撃

をくらわないですむ．プレイヤーも慣れ力泌要
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１
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－

－
Ｍ
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ァ
レ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
／
・
一

’口 イベン卜をこなして強くなる
コージは旅行く先でいろいろ

な人々に出会う。彼らは重要な

情報源であり協力者である。

彼らから得る情報はアイテム

や怪物のことがほとんどだbア

イテムはフィールド上に落ちて

いるので、情報をちゃんと聞か

ないと入手するのは困難怪物

が出た場所を教えてもらったら

そこへ行き、倒すとそこでもア

イテムが手に入る。アイテムは

そのままでは役に立たないもの

が多い。そこで大切なのが協力

者だ。

協力者のなかにはいきなり｢こ

れをお使いください」と装身具

(拳法や魔去の場合もある)を渡

してくれる人もいるが、多くの

協力者は手に入れたアイテムを

加工して装身具にしてくれる。

人によって加工してくれるアイ

テムは違うので注意。

装身具には、冠、首輪、腕輪、

衣装の4種類がある。冠、首輪

は拳法、腕輪、衣装は魔去の攻

撃力、防御力を向上させてくれ

る。装身具は手に入れた時点で

勝手に身に付けるので、そうい

ったコマンドはない（装備コマ

ンドは現在の装備を見るための

もの)｡それまで身に付けていた

ものは自動的に破棄される。

世界中を歩き回り、困ってい

る人を助けながら成長しよう。

世のため人のため、自分のため

に下のマップも役立てて〈松

ド

儲
b

『7言刃r7EU2/2+RAM16K

byFA.いたち

※ターボRは標準モードで

似解説は41ページ
、
ま
な
い
と
わ
か
ら
な
い
も
の
で
、
そ
う
い
う
点
で
今
の
読
者
は
か
わ
い
そ
う
で
す
。
そ
れ
以
来
私
は
フ
ァ
ン
ダ
ム
の
と
り
こ
と
な
っ
て
し
ま
い
ま
し
た
。
あ
の
、
毎
月
８
日
に
本
屋
で
ゆ
っ
く
り
と
フ
ァ
ン
ダ
ム
の
ぺ
ｌ
ジ
を
め
く
り
、
そ
こ
に
、
米
チ
ャ
さ
ん
や
Ｔ

Ｐ
Ｍ
Ｃ
Ｏ
さ
ん
の
作
品
な
ん
か
が
あ
れ
ば
、
心
拍
数
が
２
倍
に
な
っ
た
も
の
で
す
。
そ
し
て
、
２
回
目
の
投
稿
で
初
め
て
プ
ロ
グ
ラ
ム
が
採
用
さ
れ
た
と
き
は
、
言
葉
で
表
わ
せ
な
い
く
ら
い
感
動
し
、
狂
喜
し
て
し
ま
い
ま
し
た
。
お
そ
ら
く
、
あ
の
感
動
は
こ
れ
か

ら
先
、
二
度
と
感
じ
る
こ
と
が
で
き
な
い
と
思
い
ま
す
。
Ｍ
フ
ァ
ン
が
な
く
な
っ
て
も
、
Ｍ
フ
ァ
ン
は
一
生
私
の
心
に
残
る
で
し
ょ
う
。
あ
り
が
と
う
、
Ｍ
フ
ァ
ン
。
さ
よ
う
な
ら
、
Ｍ
フ
ァ
ン
。
（
京
都
府
／
北
川
純
次
・
旧
歳
）
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i 蕊

一

＃

ｅ
ゲ
ー
ム
ス
タ
ー
ト
。
ま
っ
た
く
な
に
を

好
き
好
ん
で
こ
ん
な
危
険
な
こ
と
を

プレイヤーはカーソルキーの

右左で車をドライブし、下に縦

スクロールしてくる夜道を、車

の前方を照らすライトをたより

に進んでいく。ライトに照らし

出されたコースを読み取り、コ

ースアウトしないようにセーフ

ティドライブをしなくてはなら

ない。画面芹上に残り距離（D

IST)が表示され、0になる

とステージクリアとなる。コー

スアウトするとゲームオーバー。

全Sステージでだんだん道が狭

くなっていく。

実際のゲームの難易度はとい

うと、操作のかんたんさと反比

例するかのように難しい。少し

遠目の位置をライトで照らして

いるため、実際にその地形をか

わすときのタイミングがつかみ

づらい。あまり早くかわそうと

すると、すでに通り過ぎたと思

っていた地形にぶつっかてしま

う。地形を引きつけてかわすの

がコツだ。（かき）
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画
雌
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応
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時
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妙
③
ス
テ
ー
ジ
ー
は
力
ｌ
ブ
も
ま
だ
ゆ
る
や

か
で
マ
シ
な
ほ
う
。
で
も
難
し
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垂③うまくかわしたと思った次の瞬間、ドカ

ーンという効果音が。かなりショック
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函Ｍ
フ
ァ
レ
に
一

い
い
た
い
放
題
ノ
．
一 蓋画

f

f
〔『乖罰2/2+VRAM12BK

byFA.いたち 一’
※ターボRは標準モードで

似解説は42ページ
綱★

あ
と
５
回
で
終
わ
り
な
ん
て
悲
し
す
ぎ
る
よ
ｌ
・
友
達
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
の
存
在
は
知
ら
な
か
っ
た
け
れ
ど
、
彼
女
の
家
で
は
い
ま
だ
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
現
役
で
、
ワ
ｋ
プ
ロ
や
ら
何
や
ら
に
使
わ
れ
て
い
る
そ
う
だ
。
高
校
の
視
聴
覚
室
で
も
現
役
だ
。
修
学
旅
行
の

ビ
デ
オ
に
字
幕
入
れ
ち
ゃ
っ
た
り
し
て
い
る
ぞ
。
新
ゲ
ー
ム
が
出
な
く
て
も
新
機
種
が
出
な
く
て
も
そ
ん
な
こ
と
は
関
係
な
く
て
、
生
き
残
っ
て
い
る
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
け
つ
こ
う
多
い
と
思
う
。
（
神
奈
川
県
／
蒼
龍
鑑
綺
．
？
怠
★
私
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
知
っ
た
の
は
も
う
８
年

も
前
の
こ
と
で
し
た
。
当
時
は
フ
ァ
ミ
リ
ー
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
全
盛
の
こ
ろ
で
、
私
も
熱
中
し
て
い
ま
し
た
が
、
そ
の
情
報
源
に
と
買
っ
て
い
た
雑
誌
に
よ
く
紹
介
さ
れ
て
い
た
パ
ソ
コ
ン
こ
そ
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
だ
っ
た
の
で
す
。
小
堂
生
だ
っ
た
私
に
は
買
う
こ
と
が
で
き
刀

…

』
仰
廻
字
間
擢
穏
間
零

本
据
澤
郡
憤
ｆ
期
卿
附
醍
李
藍
Ｆ
曇
寅
巽
喬
嗜
理
韓
祁
ね
罠
単
品
嚇
砧
誤
据

た数の星マークを、自分のフィ

ールド側の最上段まで引き上げ

れば勝ちとなる。

タイトル画面の各プレイヤー

の「nBIocks」の数値が、勝

つために最上段まで星ブロック

を引き上げる個数である。これ

でハンデをつけて戦うことも可

能だ。

■簡易対COMモード

42ページからの解析ページで

簡易対COMモードの改造法を

紹介している。シンプルな方法

でしかブロックを落とさないコ

ンピュータと対戦できるように

なる。プログラムをほんの少し

いじるだけなので、ぜひ試して

みてね。（ち）

－ムスタート。画面の左側のブ

ロックをプレイヤー｜、右側を

プレイヤー巳が操作する。四角

いブロックが並んだブロック群

を回転、横移動させカラフルに

溜まっているブロックに向かっ

て落としていく。落としたブロ

ックは上に積まれるのではなく、

落としたブロックの分だけ下に

ズレる。このとき同色のブロッ

クをB以上つなげて並べる（斜

めはダメ）とその並んだブロッ

クが消え、消えたブロックの縦

の列の最下層に星マークが付い

たブロックが出現し、ブロック

を上にずらす。星マークのブロ

ックも他のブロックと同様、上

にずれていくので最初に設定し

③操作ガイドのデモ画面。画面上部にメッセー

ジが表示されて、それに応じてブロックが動く

レイするというもの。しかし、

この異色作は分割する垣根を取

り払いフィールドをクロスさせ

てしまった。これにより、より

頭を悩ます巳人対戦専用の落ち

ものパズルゲームがここに登場

する。

タイトル画面で各プレイヤー

のコントローラーを設定してゲ

③各プレイヤーのコントローラー、勝利するた

めに上昇させる星ブロックの数を設定

前号では惜しくも不採用だっ

た『V-pick』だが、今回の改

良版の再投稿により採用が決ま

った。改良によりグラフィック

を一新し、八ンデがつけられる

要素を取り入れ、デモによるゲ

ームの解説が付き、全体的に前

作よりよくなっていたことが採

用の理由だ。

よく見かける落ちものの対戦

パズルゲームは、画面を巴分割

し、それぞれのフイールドでプ

4
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③ときには大連鎖も起こり、一気に星

ブロックが増えることもある 騒
③長方形の2つのフイールドが交差し、Vの字のような形を

したフィールドがゲームの舞台
③プレイヤ

2段目まで

③プレイヤー｜は赤、プレイヤー2は

青い星ブロックが出現する

ツクが上から

。勝利目前

｡ついにプレイヤーlの赤い星ブロックが最上段まで票上し、プ

レイヤー｜の勝利となる（上昇させるフロックが｜の場笥
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.§,ターボRは標準モードで
’ 動

ま
せ
ん
で
し
た
が
、
高
校
入
試
間
近
に
な
っ
て
も
パ
ソ
コ
ン
が
欲
し
い
気
持
ち
に
変
化
は
な
く
、
親
と
話
し
合
っ
た
結
果
、
高
校
に
入
る
こ
と
が
で
き
た
ら
買
っ
て
も
ら
え
る
こ
と
に
な
り
ま
し
た
。
当
初
、
Ｐ
Ｃ
‐
兜
を
買
う
こ
と
に
な
っ
て
い
ま
し
た
が
、
私
は
Ｍ

Ｓ
Ｘ
に
変
更
し
ま
し
た
。
理
由
は
み
な
さ
ん
と
同
じ
だ
と
思
い
ま
す
。
「
何
か
を
作
り
た
い
」
と
い
う
気
持
ち
で
す
。
そ
の
思
い
を
実
現
し
た
く
て
何
種
類
も
の
パ
ソ
コ
ン
誌
を
買
い
、
そ
の
な
か
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
が
あ
り
ま
し
た
。
そ
の
な
か
に
私
は
、
パ
ソ
コ
ン

の
無
限
と
も
い
え
る
可
能
性
を
見
ま
し
た
。
そ
ん
な
〃
世
界
″
を
教
え
て
く
れ
た
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
だ
か
ら
こ
そ
、
こ
ん
な
に
暖
か
い
の
で
す
ね
。
最
後
ま
で
、
あ
と
わ
ず
か
で
す
が
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
北
海
道
／
長
谷
川
雅
俊
・
〃
歳
）

’

ｅ
プ
レ
イ
ヤ
ー
ｌ
は
届
陛
の
力
ｌ
ド
房
使
っ
て

プ
レ
イ
ヤ
ー
２
の
攻
撃
を
防
御

③タイトル画面の動くキャラクタでブレイモー

ドをあらわす(COM対戦なら左側だけが動く）

巳人対戦でプレイでき､COM

同士の対戦も観員できる。

（ち）

スーパーｺンボ ⑧プレイヤー1は小キックでプレイヤー2

の必樹支を退ける

どんな攻撃も防御で防ごうとするプ

レイヤーは初級レベル。上級レベルに

なれば相手の大技による攻撃を小キッ

ク、小パンチで切り返し、そして大キ

ックや大パンチ、必殺技の連続攻撃に

つなげる。それには都合のいいカード

を補充できる運も必要だが、つねに出

すカードが必要だし、つねにカードが

出せるようにしておくのも大事である。

がむしゃらにカードを出せば勝てる

というわけではないし、ゲームもつま

らなくなる。やはり、相手と技のかけ

ひきをした勝負をしてほしい。

③プレイヤー2が必殺技をヒットさ

せようとしているところに、
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一
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に
一
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た
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放
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ノ
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一

ターゲットを目指し闇のなかを探索せよ

室探しmimたか=がしﾐﾆ
探

＞＞くく

探 ↓

『両面12＋以降

byくめと

※ターボRは標準モードで

し解説は44ページ
★
僕
が
初
め
て
触
っ
た
パ
ソ
コ
ン
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
し
た
。
キ
ャ
ノ
ン
の
Ｖ
ｉ
釦
と
か
い
う
機
種
で
、
確
か
「
ハ
ン
サ
ム
」
と
い
う
名
前
だ
っ
た
と
思
い
ま
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
が
出
る
こ
ろ
ま
で
ゲ
ー
ム
な
ど
を
し
て
い
た
け
ど
、
そ
の
う
ち
触
ら
な
く
な
っ
て
し
ま
い
ま
し
た
。

「
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
雑
誌
を
見
か
け
な
く
な
っ
た
な
ぁ
」
と
か
思
っ
て
い
た
ら
、
昨
年
の
冬
、
本
屋
で
Ｍ
フ
ァ
ン
を
見
つ
け
ま
し
た
。
な
ん
だ
か
懐
か
し
く
な
っ
て
買
っ
て
み
た
ら
、
す
ご
く
お
も
し
ろ
か
っ
た
の
で
大
変
う
れ
し
か
っ
た
の
で
す
が
、
休
刊
も
決
定
し
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ

も
后
隈
な
状
況
で
残
念
で
す
。
（
埼
玉
県
／
前
田
斎
秀
・
７
歳
）
★
つ
い
に
Ｍ
フ
ァ
ン
が
通
巻
師
号
目
に
し
て
休
刊
と
い
う
こ
と
で
シ
ョ
ッ
ク
を
受
け
て
い
ま
す
。
隔
月
刊
化
の
時
も
シ
ョ
ッ
ク
で
し
た
が
、
今
度
は
ま
る
で
自
分
史
盃
叩
宣
告
で
も
さ
れ
た
よ
う
に
た
刀

この「宝探しmini」は、暗閨

のなかにあるターゲットを探索

するゲーム。舞台となるフィー

ルドは閨に包まれており、視界

が一定範囲（白いワクに囲まれ

た部分）に制限されている。フ

ィールドにはさまざまな色の物

体が置かれているが、このうち

ターゲットとなるのは白いもの

のみ。ほかの色の物体は障害物

で、この障害物や胄色の外壁に

接触するとゲームオーバーにな

ってしまう。また、敵の赤いド

ットが軌跡を残しながら自機を

追いかけてくるが、この軌跡に

触れてもゲームオーバーだ。な

お、敵は障害物や外壁を通過で

きるので、回りこまれないよう

に十分注意しよう。

ターゲットにたどりつけばス

テージクリア。次のステージに

進むことができる。（郎太）
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四

一
‐
二

Ｆ
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今
■

③ケームスタ

ート。視界が

かなり狭いの

．で、まわりに

は十分注意

■

■■ ■
ノ

71

■璽野
■

■

噂

③敵の週跡をかわし、みごとターケットにたと．りつ

た。クリアしたりゲームオーバーになるとフィール

｜

｜

|

巨大な文字をかわして上に登りつめるを

＞＞く

文 もじのぼり

↓

『7百刃『7豆]2/2+RAM16K

by伊藤直輝

※ターボRは標準モードで

し解説は46ページ

反射神経とカンの両方が必要

な、シビアなアクションゲーム。

ゲームがスタートすると、巨

大な文字型のブロックがつぎつ

ぎに降り、下に積もっていく。

降ってくるブロックに主人公が

つぶされるとゲームオーバーに

なってしまうので、積もったブ

ロックを破壊して逃げるルート

を確保しなければならない。主

人公は1ブロックぶんだけ上に

登ることができ、どんどん登っ

て画面の上にたどりつけばステ

ージクリアだ。ただし、上にい

けばいくほど落ちてくるブロッ

クを避けることが難しくなるた

め、どこからブロックが現れる

のかカンを働かせていこう。

得点はゲームの継続時間に比

例して加算される。クリアせず

に逃げ続けても得点になるが、

ブロックの落ちてくるスピード

が速いのですぐ対処できなくな

る。クリアを目指そう。（郎太）
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③ゲームスタート。巨大な文字がつぎつぎに

上から降ってくる

に積もったブロックを破壊してルートを

しつつ、上に登っていく

③このくらいまて登ると、落ちてくるブロッ

クを避けるの力難し〈なってくる
③クリアまであと少し。カンに頼って逃け続

け、クリアを目指す
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１
Ⅱ
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Ⅱ
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一

一
Ｍ
フ
ァ
レ
に
一

一
い
い
た
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放
題
ノ
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ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
Ⅱ
Ｉ
Ⅱ
ｌ
Ｉ
Ｏ
８
Ｉ
Ｉ
Ｉ

－ －－一一一

反射板を使いこなし、ボールを消し去れ

Ballmeetsball"-伽ﾐーﾂ術-ル

板

IIIM、
鰯墨裸

7門百pr戸刃，/2+RAM16K

byFA.いたち

※ターボRは標準モードで
封
だ
呆
然
と
す
る
ば
か
り
で
す
。
個
人
的
に
は
、
も
っ
と
ぺ
ｌ
ジ
を
削
っ
て
、
デ
ィ
ス
ク
を
な
く
し
：
…
・
さ
ら
に
勝
手
な
こ
と
を
い
え
ば
、
フ
ァ
ン
ダ
ム
な
ど
の
謝
礼
金
を
な
く
し
て
で
も
出
し
続
け
て
ほ
し
か
っ
た
の
に
、
本
当
に
残
念
で
す
。
定
期
購
読
を
申
し
込

ま
な
か
っ
た
全
国
の
ユ
ｉ
ザ
ー
に
、
「
何
や
っ
て
ん
だ
、
バ
カ
ャ
ロ
ウ
ノ
．
」
と
怒
鳴
っ
て
や
り
た
い
ほ
ど
で
す
。
で
も
、
壹
別
に
休
刊
を
宣
言
し
て
く
れ
た
こ
と
を
う
れ
し
く
思
い
ま
す
。
急
に
休
刊
を
告
げ
、
読
者
を
裏
切
る
か
た
ち
で
フ
シ
と
消
え
て
い
く
雑
誌
も
多

い
な
か
、
読
者
と
カ
ウ
ン
ト
ダ
ウ
ン
を
し
な
が
ら
終
え
る
こ
と
が
で
き
る
な
ん
て
す
ば
ら
し
い
じ
ゃ
あ
り
ま
せ
ん
か
。
休
刊
ま
で
に
は
ま
だ
間
が
あ
り
ま
す
。
僕
も
今
の
う
ち
に
で
き
る
か
ぎ
り
投
稿
す
る
つ
も
り
で
す
。
（
福
井
県
／
坂
下
佳
嗣
．
ｎ
歳
）

８

で
、

Ｌ
二
■
｜
Ｐ
‐
卜
‐
‐
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｌ

ｉ
‐
‐
‐
‐
山
丁

１
１

１
１

■ ■

手手
11

婁．■

与
③右からきたボールが反射板にぶ③方向車率したポールと

つかって方向車謹する上からきたボールカ接触
③上と右からボールが接近。この③2つのボールの進路力
2つのボールをぶつけてみるころに反射板を置くよう

り②

けるようにする。ぶつかったボ、ボケ1

－ﾙは巳つとも消え､点数が1ム％

麓I点だけ入る。ボールが画面の外

に出てしまったり、人間がボー｜え
にて

ルに当たるとゲームオーバーにな追
つい

なるので、効率よく消していくてつ
しけ

ことが必要だ。まな
つく

（郎太）たな

交わると

にする③ケームスタート。最初のうちはボールの数

も少ないので、なんとか遊里できる

「BallmeetSball』という

タイトルどおり、ボールとボー

ルをぶつけて消していくゲーム。

ゲームがスタートすると赤い

ボールが画面の外から移動して

くるので、、､N〃キーと､M〃キ

ーで反射板を置いてうまく方向

転換させ、ボールどうしをぶつ

雫詞”毎管邑

”嶋駐‘鍵；
唖墓

蕊

‘鐙鍵
琶PJ塁

鍵"騨
墓。蕊，

弾と体当たりでカンをはじき飛ばせノと
①へ

KANｶン
『7両刃2/2+VRAM64K

byCHOU

※ターボRは標準モードで

少解説は47ページ ・し「

この『KAN』は、ちょっと

変わったタイプのシューティン

グゲーム。どのへんが変わって

いるかというと、敵をやっつけ

るのではなく、落ちてくるカン

を銃の弾ではじき飛ばすか、体

当たりで下に落とさないように

するという点。弾が当たる位置

によってカンの飛ぶ方向が決ま

るので､狙いを定めて撃ち､うま

くカンをコントロールしよう。

なお、カンを50回弾き飛ばす

ごとにレベルが上がり、カンが

上に上がりにくくなる。（郎太）

②
ゲ
ー
ム
開
始
。
緑
色
の
カ
ン
が
上

か
ら
落
ち
て
く
る

ご'ロー両='匡
子■＝■－

③基本的には、弾を撃ってカンを

弾きとばすようにする ⑨

⑨単をはずし、体当たりにも失敗してしま

うとゲームオーバー。得点が表示される
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体当た
基本的には弾でカンをはじき飛ばさなけれ

ばならないのだが、銃本体で体当たりすると

いうこともできる。ただし、体当たりが有効

なのは両面hに弾があるときだけ。弾を発射

しないまま体当たりしたとしても、カンは銃

をすりぬけてしまう。弾がはずれたときの応

急措置ともいえるが、コツさえつかめばまあ

まあの確率でヒットできるので、弾と体当た

りを使い分けるようにするのもひとつの手だ6

りでもOKノ

⑨単をはず

を試みる。

してしまったので体当

だいじょうぶかな？

たり

③

③う

は多

まく

少．

しかし、体当た

るそ

りに
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Ｍ
フ
ァ
レ
に
一

い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

★
松
下
電
器
に
カ
タ
ロ
グ
希
望
の
手
紙
を
書
き
ま
し
た
（
ワ
Ｌ
プ
ロ
の
カ
タ
ロ
グ
が
き
ま
し
た
）
。
イ
マ
ジ
’
一
ァ
に
「
シ
ム
シ
テ
ィ
ー
」
復
活
希
望
の
手
紙
を
書
き
ま
し
た
。
僕
は
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
立
ち
直
る
た
め
、
い
ろ
い
ろ
な
こ
と
を
す
る
つ
も
り
で
す
。
し
か
し
、
Ｍ

Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
が
続
か
な
い
の
は
残
念
で
す
。
（
北
海
道
／
須
藤
龍
一
・
Ⅱ
歳
）
★
「
大
事
な
お
知
ら
せ
」
を
見
て
、
う
っ
と
く
る
も
の
が
あ
り
ま
し
た
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
、
本
当
に
い
い
パ
ソ
コ
ン
だ
と
思
い
ま
す
。
初
心
者
が
使
う
と
し
た
ら
、
ど
ん
な
パ
ソ
コ
ン
よ
り
も

使
い
や
す
く
、
理
想
的
で
は
な
い
で
し
ょ
う
か
。
他
の
パ
ソ
コ
ン
を
持
っ
て
い
る
人
の
な
か
に
は
、
そ
の
パ
ソ
コ
ン
が
宝
の
持
ち
ぐ
さ
れ
と
な
っ
て
い
る
人
も
少
な
く
な
い
と
思
い
ま
す
。
何
か
を
し
た
く
て
も
難
し
す
ぎ
て
わ
か
ら
な
か
っ
た
り
、
増
設
し
な
い
と
久

D12B～D1gEこのゲー

ムでは使用しないエラー番号の

データ

ロ19F現在のステージのエ

ラー番号

D11口ステージ番号

【~FoINTD
●いつ実行されるのか

このプロク書ラムを実行すると、

STAGElのメッセージを表示

して、実はプログラムを終了して

しまう。ためしにSTAGElの

ときにNEWを実行してフ･ログラ

q､ANALYglS】
■プログラム解説

『ERROR/」プログラムの

BASIC部分は、DATA文

に書かれてるマシン語を、メモ

リに＝き込んで実行している。

一番号を探す。全ステージをク

リアしていなければ、DGBE

へ

DDA1～DDAg"===

THEEND===〃を表示

DBAA～DGB1エラーフ

ックをはずして、BASICの

コマンド待ちへ

DGB巳～DBBBステージ

番号をインクリメン卜してDZ

ZB/､

DBBg～DGCBエラー番

号からエラー文字列を得るサブ

ルーチン

DBCC～DGDS文字列の

画面表示サブルーチン

DZDS～DGEg改行する

サブルーチン

DpE1～DZESエラーフ

ックに書き込むプログラム

DZEB～DDEA文字列〃

STAGE"

DZEB～D2F巳文字列〃

CLEAR//"

DZFB～D1gE文字列〃

===THEEND==="

ムを消してしまうとよい。それで

もゲームが続行できる。

ではどうやってフ･ログラムカ蓮力

〈のか。図lを見てほしい。これ

は、BASICて､エラーが発生し

たときの様子だ。このプログラム

では、ここに細工をして図2のよ

うにしてしまった。フ･ロク､ラムは

エラー処理ルーチンに寄生してい

て普段は何もせず、エラーが発生

したときにだけ動き出すの趣

このプログラムはエラーが発生

しない限り何もしないのだから、

このゲームカ動いている最中に、

P T

■マシン語解説

口囚9Z～DDGAエラーフ

ックにトラップをかける

DggB～DmEFステージ

番号とエラー文字列の表示

D2EF～D2S1BASI

Cのコマンド待ちへ戻る

DGBE～DZBB発生した

エラーの文字列を表示

DDSC～DD4Dエラーの

音を鳴らす

D24E～DBBS要求した

エラーでなければ、すぐにBA

SICのコマンド待ちへ

DZBB～DZBE〃CLE

AR.//〃を表示して、正解の

音を鳴らす

DGBB～DDAg次のエラ

■図1通常のエラー処理の流れ

’ ’膳

｜蝿繍職
ウ騨懸識

↓
論嬢、

ERROR.FDZ ■図巳このプログラムを走らせたときのエラー処理の流れ

1CLEAR200,&HCFFF:COLOR15,0,0:KEYOFF:SCR

EENO:MIDTH49:DEFINTA-Z:FORI=0TO2:READA$:

FORJ=0TO115:POKE&HDOOO+I¥116+J,VAL(G'&H''+

MID$(A$,J:2+1,2)):NEXTJ,I:POKE&HD201,0:P

OKE&HD291,1:KEY1,''POKE-79,201"+CHR$(13)

2DATAO1030011B1FF21E1DOEDBOBFCDC30021E

300CDCCD63A10D126666FCD12343E3ACDA2003AO

FD1CDB9DOCDCCDZCDD6DOC39B407BCDB9DOCDCCD

OCDD6Dg3AOFD1BB3EZ71E3ECD，3903E281EmFCD9

30928160EOOAF59CD9300960010FEOD20FSAF5FC

D9300C39B4621EADOCDCCDOO603C59EOOAF59CD

3DATA930010FEDC20F7'C116FmAF5FCD9300110

FD11A3C2103D1060CBE20913C2319F9FE1A20023

E32FE3C2014CDD60021F200CDCCDOCDD6003EC93

2B1FFC39B4012EB2334C30BDmFE3238020618472

1743D237EFEZZ20FA10F8C9237ECDA200FEO020F

7C93EZACDA2003EZDCDA280C9C332D953544147

4DEFUSR=&HDOO8:A=USR(9):DATA452060434C

4541522121003D303D2054484529454E4420303D

3Dmm18131415171918333537393AO101

V

エラー処理
ルーチン

’ ’
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『ERROR＆完全攻略ガイド
これでキミもﾉ喉ﾌェクトクリア

E可AG噴巧一DuCqｧfpJ'0T内
、k
イカ轟出ぞJ
0k
由旬t尋。
、k
D－客君靴③

｡胆tOfL負'｢f0
屯l上｢醗Uf

BASlCの実行ルーチン

アドレス囚FFBIhのフック

エラー処理ルーチン

BASlCの実行ルーチン

アドレスgFFBlhのフック

ゲームのルーチン

BASlCのコマンド待ち
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Ｉ
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１
ｉ
Ｏ
Ｉ
Ｉ
垂

一
Ｍ
つ
ア
シ
に
一

一
い
い
た
い
放
題
／
，
一

ほかのプログラムを書いて実行す

ることだってできる。LOADす

ることもSAVEすることもで､き

る。ただし、D〃〃〃h～D11

Hhのメモリを壊さないものに限

るが。

謹
憩鱸酎
篭轆轤

策
＝

味と対出 されるエラーの題 墨

主な対策エラーの意味エラーメッセージ

FORに対応しないよけいな

NEXTがあった
NEXTlNEXTwithoutFOR

、
何
も
で
き
な
い
、
と
い
う
の
で
は
か
わ
い
そ
う
だ
と
思
い
ま
す
。
そ
し
て
、
Ｍ
フ
ァ
ン
が
「
突
然
休
刊
」
と
い
う
形
を
と
ら
ず
、
報
告
し
て
く
れ
た
こ
と
は
、
何
と
も
い
え
ず
悲
し
い
も
の
が
あ
り
ま
す
。
他
誌
が
つ
ぎ
つ
ぎ
と
休
刊
し
て
い
っ
た
な
か
、
Ｍ
フ
ァ
ン

が
今
ま
で
、
い
や
、
こ
れ
か
ら
も
発
行
で
き
る
の
は
、
普
通
考
え
ら
れ
る
こ
と
で
は
な
い
と
思
い
ま
す
。
僕
が
Ｍ
フ
ァ
ン
を
知
っ
て
４
年
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
９
年
も
前
か
ら
持
っ
て
い
た
の
で
す
が
、
Ｍ
フ
ァ
ン
の
存
在
を
知
ら
な
か
っ
た
の
が
す
ご
く
く
や
し
い
で
す
。
た

と
え
Ｍ
フ
ア
ン
が
終
わ
っ
て
も
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
手
ば
な
す
気
は
ま
っ
た
く
あ
り
ま
せ
ん
。
僕
の
メ
イ
ン
マ
シ
ン
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
す
。
（
静
岡
県
／
冨
永
真
奈
央
・
〃
歳
）

OOOl構文に誤りがあるSyntaxerror
●不都合な事態も起こる

このくらいの短いプログラムで、

は、しかたがない、としかいいよ

うがない。DiSkOfflineとか、フ

ロッピーディスクドライブに特有

なエラーまで､は対応て鹸きないのだb

なぜなら、エラーメッセージがメ

モリのどこに吾かれているかが機

種によって異なるから。めちゃく

ちゃな文字列のエラーメッセージ

が出ても、それはおちやめという

ことで、見逃してあげよう。

GOSUBに対応しないよけいな

RETURNがあった
RETURNlRETURNwithoutGOSUB

↓ｊ

↓
囚

↓
ｇ
ｚ

ｊ
囚
Ｚ

１
９
ｇ

↓
’
２
Ｂ

Ａ
く
臼
く

Ｒ
９
Ａ

、
Ｑ
１

Ａ
Ｓ
｜
｜
Ｍ

Ｅ
一
一
％
ｌ

Ｒ
Ａ
Ａ
ｌ
Ｄ

READで読むべきデータがない

関数や数値の指定に誤りがある

OutofDATA

lllegalfunctioncall

数値がオーバーフローしたOverflow

フリーエリアがなくなったOutofmemory

プログラムにない行番号を

指定した
GOTO図↓Undefinedlinenumber

C(122Z)l配列の添え字が大きすぎるSubscriptoutofrange

●禁じ手

このゲームには抜け穴がある。

どんなエラーだってかんたんにIl'1

せる技がある。それは、ERRO

R文だ。

ERROR2

というようにエラー番号を付けて

実行すれば、かんたんにいろんな

エラーが出せる。したがってこれ

を禁じ手として、このプレイ中に

ERROR文を使った者は失格と

する。わかったね。

それでも、FIELDoverflowと

いうエラーにはこの禁じ手がjmじ

なかった。ちょっとくやしい。

DIMA(12),A(12)J

PRINT1/ZJ

同じ名前の配列を宣言した

0で割った

Redimensioneda｢｢ay

Divisionbyzero

ダイレクトモードでは

実行できない命令を実行した
？lllegaldirect

A$=1J

？

データの型が異なる

文字列領域が不足した

Typemismatch

Outofstringspace

(Egg）↓
文字列が255字を超えたStringtoolong

CONTコマンドの実行できる

状態ではない
CONT↓Can'tCONTINUE

されて
A＝FNA（Z）↓Undefineduserfunction

●元気よくエラーを出そう

出そうと思わなくてもしょっち

ゅう出てしまうエラーなのに、い

ざ出そうと思うとなかなかH』,てく

れない。因果なものである。とい

うわけで､このケームで出るエラー

の一覧表を作ってみた。参考にし

てほしい。エラーの出しかたの場

所にところどころ「？」力書かれ

ているが、すべての答えを載せて

しまうとつまらないので、伏せて

おいたのだ。

（飯田崇之）

RESUMEwithoute｢｢or

Missingoperand

したサイズが
？FIELDoverflow

ファイル番号が異常であるBadfilenumber

↓
↓
１
１
＃
＃
Ｓ
Ｓ
Ａ
Ａ

″
″
Ｐ
Ｐ
Ｒ
Ｒ
Ｇ
Ｇ

″
″
Ｎ
Ｎ
Ｅ
Ｅ
Ｐ
Ｐ
Ｏ
Ｏ

すでにOPENされている

ファイルをOPENしようとした
Filealreadyopen

Badfilename OPEN"…."AS#11ファイル名に誤りがある

OPENされていないファイルに

ファイル操作をした
CLOSE:|NPUT#1,A$lFilenotOPEN

※下向きの矢印はリターンキーの入力をあらわします
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放
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⑨
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寺凸?

色

『7貢叩門豆]2/2+RAMBKby伊藤直輝 伝遊び方は29ページ ●

★
Ｍ
フ
ァ
ン
が
な
く
な
る
．
…

惜
し
ん
で
投
稿
し
た
い
で
す
。

で
す
。
（
宝
皐
都
／
渡
邊
和
徳

1
、
－
Ｊ

、
郡
世
酷
醗

．ご←童

簿:，P
笥芳一驚』1．､鐇
呵､当小，唾

つ変えてやれば、キャラカ惑星の

周りを|Ⅱ]転することになるわけだ6

それとも1回|転軌道を擬似桔｢'lにし

ようとしたのだろうか？

アドレスに768を加え_ておく必要

がある。
OINT

キャラクタカ惑星の周りを回っ

ているのを見て、点(u,v)から

原点を中心に角βだけ回転させた

場合の次の公式を思い浮かべた人

もいるだろう。

x＝ucos8-vsin8

y=usin8+vcos8

昔、時計の針をIIII転させるのに

この公式を使っているフ･ロク書ラム

があったせいもあって、担当者も

この公式を連想してしまったのだb

ところが、このプログラムて種わ

れている式にはx、yそれぞれに

ついて三角関数は1つしかあらわ

れず、しばらく悩んて．しまった。

実は、このプログラムて種われて

いるのは上の公式ではなく、ずっ

とかんたんな、極座標（二次元座

標を原点からのiliMrとX軸との

角度βとて表現する座標表現形

式）をX－Y座標に変換する次の

公式だ（図1参照)。

x＝｢cOs8

y=｢sin6

つまり、惑星の1''心を(X,Y)

とすると、惑星の1111りを回転する

点の座標は

x＝X＋rcos8

y=Y+rsin8

で求められる。

βを()度から36()度まで､少しず

rは惑星の中心からどのくらいは

なれたところを回転させるかをあ

らわし、自由に設定できる定数だ。

ところて醸、この公式は惑星の中

心と回転するキャラの中心との関

係てあるのに対して、スプライ|、

N螺ではキャラの左l壼のfI蝶の|對

係を定義しなければならないため、

少し余分な定数項がくっついて

x＝X＋a＋rcos8-b

y=Y+c+｢sIn8－d

となる。

a、cは惑星の大きさ、b，d

は回転キャラの大きさによって決

まる定数で、このプロク守ラムでは

惑星を8×l1ドット、回転キヤラ

を7×8ドットにしているのて翻、

a=(8-1)÷2

c=(11-1)÷2

b=(7-1)÷2

d=(8-1)÷2

となり、結局

x＝X十｢cos8＋0．5

y=Y+｢sin8+1.5

となる。端数が出るのはキヤラの

縦横の大きさに偶数を使っている

ためで、総て奇数にすれば出ない。

プログラムでは切り上げて1と2

にしているようだもまた､rの値

をX座標とY座標とて変えている

が、惑星を縦長にしたからなのか、

この公式の「rcos"+1」と

｢rsin8+2」をあらかじめ計算し

ておいて配IIX、Yに代入してい

るのが行1の後半の処理だbliil半

のATN(1)は「tan6=1」と

なるβのことだから45度だ｡これ

を4.5で､削っているのて浄10度とな

り、（碗1蝉公式の)βを10度ずつ

変化させていることになる。

行4～5は、スペースを押した

後、惑星を離れていくときの1111

の移動距離P、Qの言|算だも行5

を見るとどうやら作者はSGNIMI

数を知らないようだが、そもそも

極座標公式を正しく理解していれ

ば、この部分全体をはるかに短く

することができる。たとえば次の

ようなものだ(S、X、Yへの代

入文はもとのまま残す)。

P=(X(C)-1)/3:0=(Y(C)-2)/3

あるいは、もっと大胆に次のよ

うにしても大した連いはない。

P=X(C)/3:Q=Y(C)/3

つまl)､11''lにr÷3だけ移動

させるために、Xの増分をrcos

8÷3，Yの増分をrsin8÷3と

するわけだ。もとのフ･ログラムの

動作と完全におなじで．はなくなる

が、考え方としてもむしろこちら

のほうがスマー|､だろう。

（ジキル）

〕
ま
る
で
心
に
ポ
ッ
カ
リ
と
穴
が
開
い
て
し
ま
っ
た
か
の
よ
う
で
す
。
ほ
ぼ
創
刊
当
時
か
ら
読
み
続
け
て
き
て
、
そ
の
く
せ
あ
ま
り
投
稿
も
し
な
か
っ
た
僕
ラ
ス
ト
５
回
で
は
あ
り
ま
す
が
、
少
し
で
も
多
く
、
そ
れ
こ
そ
寝
る
問
も

た
っ
た
１
つ
で
も
い
い
。
Ｍ
フ
ァ
ン
に
僕
が
い
た
と
い
う
証
拠
と
、
そ
し
て
、
居
場
所
が
欲
し
い
で
す
。
編
集
部
の
み
な
さ
ん
、
そ
し
て
ひ
と
り
で
も
多
く
の
人
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
好
き
で
い
て
ほ
し
い
。
僕
は
い
つ
ま
で
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
好
き

７
歳
）
★
は
っ
き
り
い
っ
て
放
心
し
ま
し
た
。
今
年
の
春
か
ら
、
愛
機
Ａ
Ｉ
Ｆ
が
デ
ィ
ス
ク
ド
ラ
イ
ブ
故
障
と
い
う
状
態
に
な
り
、
付
録
デ
ィ
ス
ク
も
見
ら
れ
な
く
な
っ
て
か
ら
の
痛
恨
の
報
で
す
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
勢
い
が
衰
退
し
て
〆

●プログラムについて

各惑罪のX応標を固定したのは

いろんな懲味て．うまい工夫だ。

スフ°ﾗｲ1,が16×16ドッ|､のモ

ードて懇は、スフ。ライトアトリビュ

ートテーブルのパターン番号を4

で割った商が実際のパターン番号

となる。このプログラムて翻はこれ

を利川して惑星の通過フラグに配

列を使わず、この領域を使用して

いる。このため、スフ･ライトの亜

なりによってhl転キャラが消える

ことがあるのを改善するためにS

CREEN4に改jとする場合には

総てのVPEEKとVPOKEの

D－P、FDZ

1COLOR15,9,0:KEYDFF:SCREEN2,2,RND(-TINE

):SPRITE$(9)=''<-ll-<":SPRITE$(1)=''|

TIL'188L'':DPEN"GRP:''AS1:DIMX(35),Y(35):A=

ATN(1)/4.5:FORI=6TO35:X(1)=1+10COS(AI)

:Y(1)=2+13HSIN(A%I):NEXT

2CLS:FORI=0TO7:PUTSPRITEI,(Ij432+16,RND(

1)x170+16),I+2,9:NEXT:X=16:Y=VPEEK(6912)
：VPDKE6914，1

3PUTSPRITE8,(X+X(C),Y+Y(C)),15,18C=C+1+

36骨（C＝35）glFSTRIG（9）＝OGOTO3

4S=S+1:P=ABS(X(C)):P=P-(P=6):0=ABS(Y(C)

):0=Q-(q=9):IFP<=QTHENP=(P/Q)H3:0=3ELSEQ
＝（Q／P）特3：P＝3

5P=(2¥(X(C)<6)+1)P:0=(2(Y(C)<9)+1):0:

X＝X＋X（C〕gY＝Y＋Y（C）

6X=X+P:Y=Y+Q:PSET(X+4,Y+4),12:PUTSPRITE

8,(X,Y):IFX<00RX>2500RY<-80RY>191GOTO8

71F(VDP(8)AND32)=0GOTO6ELSEA=(X¥32)x4:I

FVPEEK（6，14＋A）GOTO6ELSEC＝（C＋18）NOD36gX＝V

PEEK(6913+A):Y=VPEEK(6912+A):VPDKE6914+A

，13IFSNOD7＝OGOTO2ELSE3

8PSET(80,80):PRINT#1,USING''きみ01ノウ、エルー＃．＃

";S/10:FORI=ZTO1:I=-STRIG(m):NEXT:S=0:GO

TO2

■図1極座標の公式

_Lご一宇ー rーcose～ー
委X｜

ノ
ｊ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
８
１
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ

rsln

点P(x,y)

Ｖ
Ｙ

く
り
八
け

Ｓ
ｎ

Ｏ
・
ｌ

Ｃ
Ｓ
ｒ
ｒ
Ｘ
ｙ
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のキャラクタの
動における三角関数の

鐸

使われ方
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間
も
、
－
１
プ
リ
ン
セ
ス
メ
ー
カ
ー
』
な
ど
、
過
去
の
名
作
を
引
っ
ぱ
り
出
し
て
は
遊
ん
で
い
た
の
に
、
そ
し
て
、
付
録
デ
ィ
ス
ク
も
楽
し
み
に
し
て
い
た
の
に
…
…
。
本
当
に
残
念
で
な
り
ま
せ
ん
。
（
埼
玉
県
／
清
水
一
賀
壷
歳
）
★
Ｍ
Ｓ
Ｘ
と
つ
き
あ
っ
て
６
年
．
：
：

｜
｝
の
問
に
組
ん
だ
プ
ロ
グ
ラ
ム
は
音
楽
の
．
プ
ロ
グ
ラ
ム
だ
け
。
今
ご
ろ
に
な
っ
て
よ
う
や
く
マ
ジ
メ
に
「
ゲ
ー
ム
く
ら
い
は
作
れ
る
よ
う
に
な
ろ
う
」
と
勉
強
し
始
め
た
の
で
す
が
、
そ
の
矢
先
に
Ｍ
フ
ァ
ン
の
休
刊
宣
一
一
一
一
百
が
・
・
…
．
。
Ｍ
フ
ァ
ン
に
は
ま
だ
ま
だ
教
え
て

も
ら
い
た
い
テ
ク
｜
｜
ツ
ク
が
あ
っ
た
の
で
す
が
、
本
当
に
残
念
で
す
。
残
り
の
５
冊
、
悔
い
の
残
ら
な
い
よ
う
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
応
援
し
て
い
ま
す
。
（
神
奈
川
県
／
嶺
上
開
花
・
加
歳
）

r

DANALYSIS
L

■変数の意味

A$、AD－時変数

DSゴールまでの距離

DX道を曲げる方向(RXに加える

値）

｜、』ループカウンタ

MH仮想VRAM最上行の道幅（図

巳参照）

RDステージ番号

RX仮想VRAM最上行の道の左端

Sスティック入力値

U「車(のようなやつ)｣の上部にある

マップキヤラ（道なら255）‐USR関

数値

X表示部左端の仮想VRAM上の位

置(図1参照）

■ユーザー関数

FNSスティック入力

FNTトリガー入力

USRダウンスクロール／衝突判定

■スブライトパターン

（スプライト面番号も同じ）

0：「車（のようなやつ)」

1～g：目隠し

■キャラクタ

＊（42）森

a(97)道

h(104)｢5面の「アレ｣」

■プログラム解説

●プログラム初期化

1000～1020文字変数領域の大きさ初

期化／マシン語領域先頭の宣言

1030～1060画面初期化

1060整数型旨三

1080～1090マシン語書き込み

1100～1120ユーザー関数定義

1130～1140スプライトジェネレータ

テーブル設定

1150～1170カラーテーブル設定

1180～1200パターンジェネレータテ

ーブル設定

●ケーム初期化

1210ステージ番号初期化

●ステージ初期化

1220～1250ステージ番号表示

1260画面クリア

1270～1280道幅設定

1290変数初期化

1300～1320仮想VRAM初期化

1330「車(のようなやつ)」表示

1340～1380目隠し表示

1390｢DIST｣表示

1400効果音

●メインループ

1410～1450新たに表示される部分の

道の左端設定

1460「5面のrアレ』」の位置設定

1470スティック入力

1480表示部左端の計算

1490USR関数

1500ゲームオーバー判定

1510～1520ゴールまでの距離表示

1530～1540クリア判定

●ゲームオーバー

1550～1560効果音

1570スプライト消去

1580～1630景色の下部表示

1640～1650メッセージ表示

1660～1670トリガー待ち

●ステージクリア

1680～1690効果音オフ

1700～1710メッセージ表示

1720～1730ゲームクリア判定

●ゲームクリア

1740～1840メッセージ表示

1850～1860卜'ノガー待ち

●データ

1870～1940マシン語プログラム

1950～2040パターンジェネレータテ

ーブルデータ

■マシン語解説

Dggg～DgB5

ダウンスクロール

DgBB～DDSD

仮想VRAMの表示部をパターン名称

テーブルに転送

□②SE～Dgフ巳

衝突判定

D1FG

仮想VRAM最上行の道の左端

D1F1

仮想VRAM最上行の道幅

□1F巳

「5面のrアレ』」の位置(道の左端から

の距離）

口皀同日～D4DF

仮想VRAM

■図1画面と仮想VRAMの関係

仮想VRAM

D200X(USRの引数）

画面

皿
↓
〃
川
川
訓
Ｉ
ｌ
Ｉ
Ｉ
１
Ｉ

２

旧
１
▼↓

０

、
、
ｉ
ノ
ノ

／
』I10

1
1
、

転
送

屑5コ
|衝突判定’
ウl
|(L)|

、－10－…"

32---イ
D4DF

一 一

■図員仮想VRAM最上行(タｳﾝｽｸﾛｰﾙ後に作成される部分）

（D1F｡)＋(D1F巳）

R Xl

(D1FG)､|

↓サ

**米***米＊且＊**氷米*米*｜
RMH一／
（D1F1）

’

■閲R表示部と目隠しスプライト

スプライトの
－輪郭

表示部の
輪郭

1 しPOINT
『アレ』｣を縦かないようにする方法

を示しておこう。行1460の「EL

SE」まで､を1ill除すればいい。

また、_L記の改造を行なわずに

以下の行を修庇すると、別のケー

ムになる。

1360……,|*32+87)･…・・

1900……21,60,03,･…･･21,6A,19

（ジキル）

サブルーチンを使う必然|生のある

ところがないので、これはとても

いいことだ。

●改造法

次の行を追加すると､画面ド部

も表示されるようになる。

1095POKE&HD044,23

また、［]隠しをとるには行1340

~1380を削除すればいい。

それて綴も5面をクリアできる人

がL､るとは思えないのて鹸､「5面の

円形部分だけを表示する方法は

スフ。ライ|､の説明を見れば見当が

つくと思うが、カラーコードlの

スフ･ライトを9つ使って円形の外

の部分を隠しているのだ(図3参

照)。ただし、スフ｡ライト5は目隠

し部分がなく、表示の便宜上設け

てあるものだ。

このプログラムは、マシン胃酷I

を含めて全くサブルーチンがない。
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夜道を照らすスポット効果の仕組み
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★
創
刊
号
か
ら
常
に
Ｍ
フ
ァ
ン
を
買
い
続
け
た
私
に
と
っ
て
、
休
刊
し
て
し
ま
う
の
は
と
て
も
残
念
で
す
。
受
験
に
合
格
し
た
ら
タ
ー
ボ
Ｒ
を
購
入
し
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
で
エ
ン
ジ
ョ
イ
し
よ
う
と
し
て
い
た
矢
先
だ
っ
た
の
仁
…
：
。
（
群
馬
県
／
た
く
や
・
旧
歳
）
★
Ｍ
フ
ァ

ン
を
出
す
の
が
こ
ん
な
に
大
変
だ
と
は
思
っ
て
い
ま
せ
ん
で
し
た
。
Ｍ
フ
ァ
ン
が
終
わ
っ
て
も
、
僕
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
い
続
け
ま
す
。
（
神
奈
川
県
／
飯
田
敏
史
・
７
歳
）
★
私
が
初
め
て
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
出
会
っ
た
の
は
小
学
４
年
生
の
と
き
で
し
た
。
そ
の
こ
ろ
は
Ｒ
Ｏ
Ｍ
や

テ
Ｏ
ｌ
フ
の
ソ
フ
ト
が
主
流
で
、
デ
ィ
ス
ク
ド
ラ
イ
ブ
は
高
嶺
の
花
で
し
た
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
が
主
要
機
に
な
っ
た
こ
ろ
に
、
い
ち
ど
Ｍ
Ｓ
Ｘ
か
ら
離
れ
ま
し
た
。
が
、
高
校
３
年
生
の
と
き
に
再
び
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
出
会
い
ま
し
た
。
昔
は
ソ
フ
ト
も
数
多
く
出
さ
れ
て
い
ま
し
〆

1
塞塁

，
0：ブロック（0～B)

1，E：ケーム条件設定カーソ

ル（0，1）

クに対して副ブロックのある方

向を座標増分に変換するための

表(方向は0＝右、1＝上、巳＝

左、日＝下）

Sスティック入力値

S(n,0)プレイヤーn+1

のスティック番号+n×256

S(n,B)正ブロックに対し

て副ブロックのある方向

S(n,4)ブロック落下待ち

カウンタ

S(n,5)ブロックを左へ動

かすスティック値(左＝7を除

くと巳つあるが､一方を256倍し

て他方を加えた値）

S(n,S)ブロックを右へ動

かすスティック値(右＝日を除

くと巳つあるが､一方を256倍し

て他方を加えた値）

TPディレー時間マスター値

(この値を元に個々のディレー

時間を決定する)ゲームが進む

につれて減っていく

Uダミー

V(n,m)クロスパイル

WN(n)プレイヤーn+1の

クリア数(星をいちばん上に上

げる個数）

●データ

4880～5070デモ用データ

5080～5380マシン語プログラ

ム

5390～5400方向→座標増分変

換表

5410～5420ブロックの色

5430～5450ブロック描画用

5460～5490スプライトジェネ

レータテーブルデータ

5500～5590タイトル描画用デ

ータ(タイトル画面･ケーム画面

兼用）

ANALYSIS

■変数の意味

・座標

S(n,1)、S(n,E)プレ

イヤーn+1の正ブロックの位

置（斜めマップ座標）

X1、XE着地時の正ブロッ

ク・副ブロックのX座標（クロ

スパイル座標）

※正ブロックは、落下中のブロ

ックのうち、回転しない方、副

ブロックは回転する方。

斜めマップ座標は処理するプ

レイヤーによって変わる座標系

だが詳しくはPOINT参照c

クロスパイル座標はクロスパ

イル（ブロックが積んである部

分のこと）のみのマップ座標で、

軸は通常の座標軸を時計回りに

45度回転させたもの。最小の座

標値は1．

．その他の変数

A、A$、AD、C、ST(n)、

X，Y、YY－時変数

C(n)ブロックnの色(nは

0：ブロック消去時の星、1：

赤星、巳：胄星､S:暗緑､4:

明吉、巳：赤、B:水色、7:

暗黄、B:赤紫､日：明緑、10:

暗胄）

F1(n)、FE(n)プレイヤ

-n+1の落下中のブロック

CLブロックの種類数(B)

｜、J、Kループカウンタ

N1(n)、NE(n)次のブロ

ック

P処理中のプレイヤー番号一

1

PFインターバル割り込みで

処理しないプレイヤー番号－1

PPインターバル割り込みで

処理中のプレイヤー番号－1

PSタイムカウンタ（タイト

ル画面／デモ）

Rダミー／デモ用

RX(n)、RY(n)正ブロッ

■事画面

・ページ1

(0，0）一(173,13）

ブロック・星（14×14ドットで

ブロックコードの16倍が左端X

座標）

(0，20)－(70,30）

メッセージ表示時の画面艮避用

(0，76)一(118,200)、（120,

76)－(238,200）

デモ用クロスパイル

・ページ巳

ゲーム画面バック

■マシン語解説

DGBG～DDC巳

ブロックの並び判定

DDCB～DDFD

並んでいるブロックの消去

DDFE～D171

VDPのLMMM(VRAM-f

VRAMコピー)実行

D17E～D1BB

プレイヤー1用ブロック押し上

げ

D1BC～D1AS

プレイヤー巳用ブロック押し上

げ

□1AB～DE15

ブロック押し上げ

DE1S～DBSE

落下待ちカウンタ更新／トリガ

-B入力と処理／スティック入

力とブロック移動／トリガーA

入力とブロック回転／落下ブロ

ック表示

DSSF～DBBC

プレイヤー1用押し下げ

DBB□～DSBB

プレイヤー巳用押し下げ

■プログラム解説

●メインルーチンとサブルーチ

ン

1000～1150プログラム初期化

1160～1270ケーム初期化

1280～1350メインループ共通

部

1360～1430次のブロックの選

択表示サブ

1440～1470インターバル割り

込み処理サブ

1480～1790プレイヤー別メイ

ンループ

●サブルーチンとデータ

1800～1850ブロック消去（判

定と処理）

1860～2140クリア（判定と処

理）

2150～2300クロスパイル作成

と描画(ゲーム初期化巳）

2310～2910プログラム初期化

2920～3270タイトル画面表示

と条件設定(ゲーム初期化1）

3280～3750ゲーム画面バック

作成(プログラム初期化巳）

3760～3790ゲーム画面バック

作成用データ

3800～4870デモ

■ユーザー関数

FNSスティック入力

FNTトリガー入力

FNX(n,m)、FNY(n,m)

プレイヤー巳の座標変換式(P

OINT参照）

USRブロック並び判定・ブ

ロック消去

USR1、USREプレイヤ

ー別ブロック押し上げ

USRBブロック落下待ちカ

ウンタ更新／スティック・トリ

ガー入力とそれに対応する処理

USR4、USRSプレイヤ

ー別ブロック押し下げ

■スプライトパターン

(）内は面番号
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これをこの作品に当てはめて考

えてみよう。図1で、回転角はX

MII1からIIFI皿りに計っているので、

プレイヤーlの場合、回転角は－

45度(315度)だ。β＝-45度なら

次のようになる。

sin8=-7I2/2

cOs8二Jr/2
平方根が出てしまったけど、こ

れは後で､消えてくれるので心配な

I，
咄O

このプログラムで､は移動などの

座標計算時〈二は(斜めの)マップ座

標で計算し、後でグラフィック座

標に変換しているんだ(そのほうが

計算がかんたんになる)。だから、

座標変換のときには菱形(正確には

斜めの正方形)の一辺の長さをx'、

y'にかけなくてはならない。

ブロックの寸法は図2のように

なっている。そこで、ピタゴラス

の定理から、菱形の1辺の長さは

坂とわかる。
さて、座標変換の式にこれらの

値を代入すると、次のようになる。

x=X｣×坂>#lr/2-y'×坂×(－
"/2)+a
=(x'+y')×7＋a

y=X'×坂×(-則面72)+y'×坂×
,Ir/2+b
=(y'-x')×7＋b

めでたく2が消えてくれたわけ

ナダ
グーO

一方、プレイヤーJ2のほうはと

いうと、こちらはう。レイヤーlと

0"oINT D
このﾌﾟﾛダﾗﾑで、プﾛｯｸの

斜め移動はどうやっているのかを

考えてみよう。

まず、表示についてはかんたん

だろう。裏画面の背景色をOにし
ひしがた

て必要な種類だけ菱形ブロックを

柵いておき、コピーするときに｢T

PSET」を指定してやれば、コ

ピー元のカラーコードが0の部分

については重ね合わせがて．きるの

て騨、前に描いた菱形を消さずに新

しい菱形が描けるわけだ。

次に、移動などの場合の座標計

算についてだけど、これは箭覧論

から入りたいのて､少し長くなる。

＊

通常のBASICの座標軸を時

計Imlりにβだけ回転させた座標系

における点Pの座標(x',y')を

通常の座標系の座標(x,y)に変

換するにはどうすればいいかとい

うと、次の式によって変換で､きる‘

x=x｣cos9-y'sin8

y=x'sin8+y'cos8

これはかんたんだから|剛1を見

てもらえば理解て・きるだろう。

X'-Y'座標系は､X－Y応標系

の軸を胆|転させるだけて､なく、さ

らに原点をX軸方向にa、Y軸方

向(二bだけ移動させるとすると、

次のようになる。

X=x'cOs8－y'sIn8+a

y=y'sin8+y'cos8+b

一
Ｍ
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P T

は逆回りに座標#II1を回転させてL、

るので、β＝45度だもしたがっ
一

L，

sin8二1面~ｿ2
cos8=訓了/2
原点の移動脳tはプレイヤーlの

場合と異なっているからc、dと

おくと、応標変換の式は次のよう

になる。

X==XJ×坂>jlr/2-y'×坂>;Ir/
2＋c

=(x'-y')×7＋c

y=x'×板坂/2+y'×坂根／
2十．

=(x'+y')×7十．

らないかもしれない。

①次の行を追加する

ll55BSAVE''V-PICK.S15'',&

H3800,&HE9FF,S:SETPAGE2,2:BSAVE

"V-PICK.S25'',0,&H69FF,S:END

2415BSAVE''V-PICK.BIN",&

HDOOO,&HD3BB

②RUNする

次の3つのファイルがて嚇きる

V-PICK・S15

V-PICK・SeS

V-PICK・BIN

⑳欠の行を追加する

ll45BLOAD"V-PICK.S15",S:SET

PAGE,2:BLOAD''V-PICK.S25",S:SET

PAGE,0:GOTO1160

2325BLOAD''V-PlCK､BlN":RESTORE

5390:GOTO2420

2515FORI=OTO10:READC(I):NEXT:

RETURN

④以下の行は削除してもいい

2330～2410

2520～2910

3280～3790

5080～5380

5430～5490

⑤セーブする

・簡易対COMモード

行1450の終わりに

:IFPP=1THENS(PP,4)=255

を追加すると、一応コンピュータ

との対戦が楽しめる。コンピュー

タの戦略は単純だから、決して強

くはないが、3週勝するのは難し

いかもしれない。

（ジキル）

●修正点

スペルミスを修正し、タイトル

画面を表示してから一定時間後に

(操作中てあっても)デモが始まる

ようになっていたのを、最後のス

ティック入力から一定時間後とな

るようI向:した(行3150)。

■図1座標軸の回転

、レー
X'ccse

~了～、 ●改造法

・初期化時間短縮

※テープユーザーやターボRで､も

改造はできるが、時間短縮にはな

X矛

、
x'sine

■風Pブロックの寸法(ドｯﾄ数）

〆7へ〆7、
／
／
７
１
～
、
／
ノ
ー
７
１
、
、

／
／
､
､

X′

、．
､

Y

V
Y
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スクロールさせるための命令で、

画面をかんたんにｽｸﾛｰﾙ表示

することができる。

さて今、枠が右に動いたとする。

枠は、つねに左上の決まった位置

に表示されている。その枠が右に

動いて見えるということは、画面

の位置が、実際よりも左にずれて

いることになる。つまり、自機が

動くのとは反対の方向に、画面を

ｽｸﾛｰﾙさせればいいのだ。

さらに、自機は枠の中央に表示

されている。そのため、枠の左上

から自機の位置までには差がある。

枠の!|!央の座標は(21,21)なので、

その分だけ余計にずらす必要があ

るのだ(ただしこの作品では少しず

れた位置になっているが)。

ここまでのを整理すると、

SETSCROLL21-Xj21-Y

とすればよいことになるが、自機

の座標が大きくなると座標が負の

値になってエラーが出る。そこてﾞ

256を加えることて正の値に訳罐し

ているわけだ。

(MORO)

の表示を禁止している。

このままではスプライトが表示

されないので、

VDP(9)=VDP(9)AND253

を実行して解除するか、MSXを

いちどリセットするように。

●枠が動く仕組み

真っ暗な画面に、ポツンと表示

されるゲーム画面枠。その中に、

まるて醸向こう側を覗き込んだかの

ように表示されるマップ。自機の

動きに応じて動くこの枠のｲ妹且み

ぞ調べてみよう。

ﾘｽﾄの行2~3でページlに

マップ。が作成される。そして行5

のCOPYによって、ページ0に

転送して画面に表示している。

このときの転送先の座標に注意

してほしい。ページ0の(1,1)

の座標になっているのがわかる。

つまり、つねに一定の位置に転送

されているわけだ。ではなぜ枠が

動いて見えるのだろうか？

その答えはCOPYのすぐ後の

SETSCROLLにあるのだも

SETSCROLLは、画面を

qANALYSISD
■蛮数の意味

・座標用

A、B敵の座標

C、、敵の座標増分

E自機と敵との距離計算用

M、N障害物とゴールの配置

座標

X、Y自機の座標

・その他の変数

Fクリアフラグ－0以外なら

クリア

Gゲームオーバーフラグ－0

以外ならゲームオーバー

｜ループ用

K出現する障害物の数→ステ

ージ数にも使用

O自機の移動先の色コード検

出用

Qケームオーバー時のデモ回

数－爆風の本数

R乱数初期化用

Sスティック入力値

クリアフラグ初期化●ゲームオ

ーバー時の爆風の数設定●自機

周辺の障害物消去●アクティブ

ページを0にもどす●ゲーム画

面枠表示●アクティブページを

1に切り換える●効果音

4移動

●自機の表示消去●スティック

入力受け付け●自機の移動計算

●自機と敵のX方向の距離計算

●敵のX座標増分計算●自機と

敵のY方向の距離計算●敵のY

座標増分計算●敵の移動計算●

敵の表示●自機の移動先の色コ

ード検出●ゴール判定→【移動先

が白なら】クリアフラグ設定

【違うなら】ゲームオーバー判定

→【移動先が黒以外なら】ゲーム

オーバーフラグ設定

5表示・判定

●自機の表示●ページ1からペ

ージ0のゲーム画面枠へ転送し

て表示●ケーム画面枠の移動※

ハードウエアスクロールを使用

●ゲームオーバー判定→【ケーム

オーバーなら】爆風のデモ回数判

定→【デモ終了なら】行Bへ飛ぶ

【デモ継続なら】爆風の表示／デ

モ回数減算／障害物の数設定／

行らへ飛ぶ【ゲームオーバーで

なければ】クリア判定→【クリア

なら】ページ1の画面にメッセー

ジ表示／障害物の数増加【ク

リアでなければ】行4へ飛ぶ

Bリプレイ

●スクロール位置をもどす●デ

ィスプレイページを1に切り換

える※ステージ全体を見せる●

リターンキーの入力待ち※リブ

レイ●ディスプレイページとア

クティブページを0にもどす●

画面消去●行巳へ飛ぶ

■プログラム解説

1初期設定

●画面モード設定●画面の色設

定●画面消去●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

●変数を整数型に宣言●乱数初

期化●スプライトの表示を禁止

する●ページ0の画面に表示さ

れない部分(Y座標が212～255

の部分）の消去●出現する障害

物の数設定

巳～曰ステージ作成

●アクティブページを1に切り

換える●ページ1の画面消去●

冑い壁の作成●障害物の配置用

ループ開始、障害物の座標設定

／障害物の表示※|=Kのとき

は白でゴールを表示する、配置

用ループ閉じ●自機の座標設定

●敵の座標設定●敵の座標増分

初期化●ケームオーバーフラグ、

TAKARA、FDZ

1SCREENS:COLOR15,1,19CLS:0PEN"GRP:"AS#1

:DEFINTA-Z:R=RND(-TINE):VDP(9)=VDP(9)OR2

:COPY(0,0)-(255,44)TO(9,211):K=10

2SETPAGEO,1:CLS:LINE(0,0)-(255,211),4,B

F:LINE(26,26)=(229,185),1,BF:FDRI=0TDK:N

=RND(1)189+26:N=RND(1)x145+26

3LINE(M,N)-(N+15,N+15),-(I<K)xRND(1)%13

+2､I=K)/13,BF:NEXT:X=50:Y=X:A=RND(1"25

6:B=RND(1)212:C=8:D=0:G=9:F=0:0=29:LINE

(42,42)=(58,58),1,BF:SETPAGE0,6:LINE(m,Z

)=(42,42),15,8:SETPAGE,1:BEEP

4PSET(X,Y),1:S=STICK(9):X=X+(S=7)=(S=3)

:Y=Y+1+STRIG(9)2:E=SGN(X-A):C=C-Ex(ABS(

C+E)<9):E=SGN(Y-B):D=D-E%(ABS(D+E)<9):A=

A+C:B=B+D:PSET(A,B),8:0=POINT(X,Y):IFO=1

5THENF=-1ELSEIFO<>1THENG=-1

5PSET(X,Y),15:CDPY(X-26,Y-29)､X+26,Y+2

Z),1TD(1,1),9:SETSCROLL275-X,275-Y:IFGTH

ENIFQ=0rrHEN6ELSELINE(X,Y)-(X+20-RND(1)4

0,Y+29-RND(1)H46),RND(1)14+2:Q=Q-1:K=10

:GOTOSELSEIFFTHENSETPAGE,1:PSET(76,2):PR

INT#1,"CLEARIST:"K/1@:K=K+1ZELSE4

6SETSCROLLO,0:SETPAGE1:FORI=0TD1:I==(IN

KEY$=CHR$(13)):NEXT:SETPAGE9,9:CLS:GOTO2

1 ，POINT

●注意／

この作品では行1で､スプライト
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『宝探しmini』のスムーズに
動く枠の仕組み
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図
い
。
く
そ
っ
。
（
岩
手
県
／
昆
拓
郎
陀
歳
）
★
僕
の
ま
わ
り
で
は
、
こ
こ
１
週
間
で
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
が
２
人
も
増
え
ま
し
た
（
半
分
お
ど
し
で
す
が
：
：
：
）
。
僕
の
学
校
で
は
、
思
っ
た
よ
り
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
理
解
の
あ
る
人
ば
か
り
で
、
仲
間
ど
う
し
で
サ
ー
ク
ル
を
作

っ
て
、
デ
パ
ー
ト
な
ど
に
呼
び
か
け
て
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
を
増
や
す
よ
う
努
力
し
て
い
ま
す
。
だ
か
ら
、
こ
れ
を
読
ん
で
い
る
み
な
さ
ん
も
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
見
捨
て
な
い
で
く
だ
さ
い
。
そ
れ
と
、
Ｍ
フ
ァ
ン
の
読
者
に
対
す
る
姿
勢
は
ベ
ー
○
ガ
誌
を
は
る
か
に
超
え
て

い
る
と
思
い
ま
す
。
本
来
な
ら
、
｜
生
つ
き
あ
っ
て
い
け
る
こ
の
雑
誌
（
聖
書
と
い
っ
た
ほ
う
が
い
い
）
を
死
ん
で
も
手
放
し
た
く
な
い
の
で
す
が
…
…
。
（
愛
却
県
／
水
野
隆
広
・
旧
歳
）

A=1●得点計算※スピードが

遅いほど高得点●主人公の表示

パターン更新●カーソルキーの

入力判定値切り換え●自然回転

用カウンタ更新●行巳へ飛ぶ

Bゲームオーバー

●メッセージ表示●八イスコア

更新●八イスコア表示●効果音

●得点、スコア、生命力初期化

●行巳へ飛ぶ

日データ

●スプライトパターンデータ(行

1で読み込み）

や関係演算だらけなので､、わかり

にくいかもしれないが、変数Pの

値を変化させることで、主人公の

表示パターンを切り換えている。

変数Pの値が変化する条件は、

変数Aがlのときと、変数Qが4

のとき趣変数Aはカーソルキー

の入力が有効だったときに1を値

とするフラグで、変数Qは自然な

回転を表現するために設けられた

カウンタだもこの条件のどちらか

が満たされたとき、主人公の表示

パターンが切り換わる。

変数Cの値が得点としてスコア

に加わる。変数Cは主人公の表示

が1膳のパターン(P+4で表示し

ているため)で､かつ変数Aが1だ

ったときに変化する。つまり特定

の状態のときに有効な入力があれ

ば群点になるのだも

(MORO)

1 し
トパターン定義、定義用ループ

閉じ●スプライトパターンデー

タ(行1で読み込み）

巳ケーム初期化

●PSGレジスタ設定(ノイズ周

波数､ミキサー)●主人公の生命

力設定

Bラウンド開始

●内蔵タイマーの値読み込み(乱

数用)●リプレイ入力待ち※リプ

レイ時ならスペースキーの入力

があるまで行日を繰り返す

4スピード表示

●スコアに得点を加算●トラッ

クの座標設定●トラックのスピ

ード設定●スピード、生命力、

スコア表示●着地結果のメッセ

ージ消去●主人公のX座標設定

●主人公の表示パターン設定

5トラック移動

●主人公のY座標設定●主人公

の表示●トラックの表示●主人

公の移動計算●トラックの移動

計算●主人公の表示パターン切

り換え●トラックにはねられた

か判定→【はねられたら】効果音

／主人公のY座標増分設定／主

人公の表示パターン設定／カー

ソルキーの入力判定値初期化／

得点初期化／自然回転用カウン

タ初期化【まだなら】行巳に飛

ぶ●スプライトパターンデータ

(行1で読み込み）

S着地判定

●主人公の移動計算●主人公の

表示●Y座標増分更新●スティ

ック入力受け付け●主人公が着

地したか判定→【着地していれ

ば】得点表示／主人公の生命力

計算／主人公の死亡判定→【生

命力が以下なら死亡】行日へ飛

ぶ【まだ生きていれば】行Sへ

飛ぶ【まだ着地していなけれ

ば1行7へ飛ぶ

フ回転

●カーソルキーの入力が有効か

どうかの判定演算※有効なら

NALYSIA S

■変数の意味

・座標用

KXトラックのX座標

Bトラックのスピード

X，Y主人公の座標

YY主人公のY座標増分

・その他の変数

Aカーソルキーの入力が有効

かのフラグ→0＝無効、1＝有

効

A$スプライトパターンデー

タ読み込み用

Cその回の得点

，トータルスコア

E主人公の生命力(HP)

Hハイスコア

｜ループ用

P主人公の表示パターン切り

換え用

Q自然回転用カウンタ

Rカーソルキーの入力判定値

→1＝右キー、巳＝左キー

Sスティック入力値

Z内蔵タイマー値→乱数初期

化用

，
ｒ
Ｌ

P0INT

●主人公の動きと得点

トラックにはねられた主人公は、

きれいに宙返りをしていく。この

表示はスフ。ライトなのだが、どの

ように表示しているのだろう？

行7が宙返り中の主人公の動き

を処理している部分だ。論函寅算

UKENI、FDZ

1SCREEN1,19COLOR15,0,0EMIDTH32:KEYOFF:D

EFINTA-W:FORI=0TO11:READA$:SPRITE$(1)=A$

:NEXT:DATAOTこお■けff,06pp'4-$p･rPP

2SOUND6,30:SOUND7,552E=30

3Z=-TIFIE:IFSTRIG(0)=0ANDKX<>0THEN3

4D=D+C:KX=25998=RND(Z)¥80+10:LOCATE1,0:

PRINTUSING"SPEED:##kmHP:##SC:####r';

B;E;D:LOCATEX¥8,11:PRINT'''':X=175:P=0

5Y=190gPUTSPRITEB,(X,Y),15,P+1:PUTSPRIT

E1,(KX,109),8,9:X=X+1:KX=KX-B¥108P=1-P:I

FX+8>KXTHENPLAYPPSDN5mmZE8P':YY=4+B/40:P==

1:R=1:C=0:0=ZELSE5:DATA'?40zcぃavr

6X=X-B/39:Y=Y-YYgPUTSPRITEO,(X,Y),15,P+

4:YY=YY－．2:S=STICK(6):IFY>100THENLOCATEX

¥8,11:PRINTC:E=E-30-(P=10RP=7"25､P=0)

29:IFE<1THEN8ELSE3ELSE7

7A=-(S=3ANDR=10RS=7ANDR=2):C=C-(P=6ANDA

=1)M60-B/2):P=(P-(A=10RQ=4))NOD8:R=-Rf(

A=0)+(R-3)H(A=1):Q=(Q+1)NOD6:GOTO6

8LOCATEX¥8,11:PRINT'Pし唾、う?':H=H-(D-H)WH<

D):LOCATE13,0:PRINTUSING"HI:####rr;H:PLAY

PPV15C1rP:C=0:0=0:E=0:GOTO2

9DATA''60,0'',今、L回HO$L,,OCL2ダダ,L回Pだ

、、，く（8回49,令令いP＜や，oをFH4¥,44－834

■スプライト

・定義パターン

0トラック

1～巳主人公(歩行中）

曰主人公(はねられたとき）

4～11主人公(回転中）

・表示スプライト面

0主人公

1トラック

■プログラム解説

1初期設定

●画面モード、スプライトサイ

ズ設定●画面の色設定●1行の

表示文字数設定●ファンクショ

ンキーの表示禁止●変数の－部

を整数型に宣言●スプライト定

義ループ開始Cスプライトパタ

ーンデータ読み込み／スプライ

リスト中の「■」はCHRS(巳55)、「回」はCHR$(144)の文字です。
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★
大
学
に
入
っ
た
ら
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
３
（
仮
称
）
を
研
究
開
発
す
る
つ
も
り
で
す
。
む
ろ
ん
、
完
成
す
る
こ
ろ
に
世
に
出
て
い
る
他
の
パ
ソ
コ
ン
と
同
程
度
か
、
そ
れ
以
上
の
性
能
を
持
つ
パ
ソ
コ
ン
と
し
て
。
（
神
奈
川
県
／
山
崎
仁
史
・
旧
歳
）
★
今
思
う
と
、
発
売
中
止

に
な
っ
た
ソ
フ
ト
が
出
て
い
た
ら
、
今
の
Ｍ
フ
ァ
ン
の
立
場
は
少
し
く
ら
い
変
わ
っ
て
い
た
か
も
し
れ
な
い
。
ま
た
新
機
種
が
出
て
い
た
ら
、
か
な
り
変
わ
っ
て
い
た
は
ず
だ
。
（
秋
田
県
／
Ｂ
Ｙ
Ｇ
Ａ
Ｍ
Ｂ
Ａ
・
旧
歳
）
★
私
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
買
お
う
と
思
っ
た
き
っ

か
け
は
、
友
人
に
「
Ｄ
ａ
ｎ
ｔ
ｅ
』
と
い
う
Ｒ
Ｐ
Ｇ
を
作
れ
る
ソ
フ
ト
が
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
あ
る
と
聞
か
さ
れ
た
こ
と
で
す
。
私
は
友
人
と
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
買
う
こ
と
を
誓
い
あ
い
、
テ
ニ
ス
部
の
ク
ラ
ブ
活
動
の
と
き
に
も
ず
っ
と
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
話
を
し
て
、
友
人
が
Ｍ
フ
ァ
ン
、
〃

■マシン語解説

DGgZ～、口口E巨大文字

のパターン表示

DDBF～DBBeブロック

落下処理

D2gF～D口17レジス

タ設定

D21B～口B1Eブロッ

クがあるかの判定→なけれ

IJS&HDDSBへ飛ぶ

DZ1F～D画皀51つ下

にある文字を検出して保存

DZeS～DGeAその位

置にブロックを表示

口図巳B～DDBSもとの

ブロックを消す

DBBB～DBSS次の座

標へ

口囚BABASICへもどる

・ワークエリア

D1gg～□121巨大文字

の出現位置※VRAMアドレス

1 ，
Bパターン定義

●キャラクタパターン定義用ル

ープ開始②空間とブロックのパ

ターン定義、定義用ループ閉じ

●ブロックの色設定●動物の座

標設定●PLAY文初期化

4動物の移動

●スティック入力受け付け●入

力の方向判定→【右または左な

ら】動物の向き設定／動物の座

標増分計算／動物の移動計算／

動物の移動先の状態判定→【ブ

ロックがあれば】上に登れるかの

判定→【登れれば】動物のY座標

更新【登れなければ】動物の座

標をもとにもどす

巳ブロック破壊

●動物の足元にブロックがなけ

れば落下●動物の表示●ブロッ

クを破壊するかの判定→【破壊す

るなら】前方のブロック消去／効

果音／破壊フラグ設定【しない

なら】破壊フラグ初期化

S巨大文字出現

●巨大文字の出現判定→【出現

するなら】巨大文字の出現位置

設定／文字のパターンがあるV

RAMアドレス設定●REM文

フブロック落下

●文字のパターンがあるアドレ

ス更新●USR関数呼び出し※

巨大文字出現・ブロックの落下

●スコア増加

B判定

●クリア判定→【最上段まで登っ

たらクリア】ウエイト※無駄な計

算をさせて時間を稼ぐ／画面初

期化／メッセージ、スコア表示

【まだなら】ゲームオーバー判定

→【まだなら】行4へ飛ぶ【ゲー

ムオーバーなら】効果音／ウエイ

ト／画面初期化／スコア表示／

スコア初期化

日リプレイ

●スペースキーの入力待ち※リ

プレイ●画面消去●行Bへ飛ぶ

【ANALYsI 、 POINTS

●巨大文字の形

巨大文字は、VRAMにある文

字の形の情報をもとに作られる。

行6の変数Hに設定している値が、

そのVRAMのアドレスだ。

乱数によってどの文字かを選び

(O～255)､それを8倍してVRA

Mアドレスを計算して変数Hに設

定しているのだも

巨大文字を表示しているのは、

もちろんﾏｼﾝ語に関係した部分

て噸はあるが、その形を与えている

のは、行7のUSR関数の引数の

部分だ。

VRAMからパターンデータを

読み込み、それを2進数の文字列

になおす。マシン語には、その2

進数の文字列が与えられる。

さて、2進数の文字列、つまり

1と0の文字の並びが、あの巨大

■変数の意味

・座標用

X､Y動物の座標(テキスト座

標）

。その他の変数

A汎用

A$USR関数呼び出し用

C動物の向き→0＝左向き、

1＝右向き

lループ用

H出現する巨大文字のパター

ンがあるVRAMアドレス

Pブロックを破壊できるかの

うラグ→0＝破壊可能、1＝破

壊不可能

TEスコア※リスト中ではT

ERとなっているので注意

■ユーザー定義関数

FNA(n)動物の位置から、

nの値のぶんだけずれた位置に

ある文字を調べる

NOJI.FDZ

■スプライト

・定義パターン

B動物(右向き）

g動物(左向き）

・表示スプライト面

B動物

1CLEAR206,&HCFFF:COLDR15,1,12:KEYOFF:SC

REEN1,0,RND(-TIME):MIDTH32:DEFINTA-Z:SPR

ITE$(8)=P'<~せこ物|｢':SPRITE$(9)='rx打肋イセI『’

2FORI=1TO59:POKE&HCFFF+I,ASC(WIID$('rgツメッ

レヲや]g"Of'Aミや1sガすsさゅャやA二やrスャさ◆A二やrャyイスA子や；

aホ］わぅイヤAチやァkT,RE",I,1))XOR140:NEXT:DEFUSR

=&HDDZZ:DEFFNA(A)=VPEEK(6144+X+Y32+A)

3FORI=0TO15:VPOKE384+1,-255WI>7):NEXT:

VPOKE8198,97:X=16:Y=23:PLAYPrT255SN50006

4A=STICK(9):IFA=70RA=3THENC=-(A=3):A=(A

=7ANDX>m)=(A=3ANDX<31):X=X+A:IFFNA(8)=49

THENIFFNA(-32)<49THENY=Y-1ELSEX=X-A

5Y=Y-(FNA(32)=32):PUTSPRITE8,(X8,Y8),

11,8+C:IFSTRIG(9)ANDP=0THENVPOKE6143+X+Y

32+C2,32:PLAY"B-64'｢:P=1ELSEP=0

61FTERMOD8=ZTHENPOKE&HD100,RND(1)32:PO

KE&HD101,24:H=CINT(RND(1)255)8:RENNNFI

7H=H-1:A$=USR(RIGHT$("9699009'r+BIN$(VPE

EK(H)),8)):LETTER=TER+1

81FY=1THENA=TAN(1):SCREEN1:LOCATE10,10:

PRINTrrCLEARll(''TER'')"ELSEIFFNA(0)=32GOTO

4ELSEPLAY"L1605BAGFEDC'':A=TAN(1):SCREEN1

:LOCATE10,10:PRINT"SCORE=''TER:TER=0

9FORI=0TO1:I=-STRIG(6):NEXT:CLSwGOTO3

■プログラム解説

1初期設定

●文字領域、マシン語領域確保

●画面色設定●ファンクション

キーの表示禁止●画面モード、

スプライトサイズ設定※乱数の

初期化を含む●1行の表示文字

数設定●変数を整数型に宣言●

動物のスプライトパターン定義

巳マシン語書き込み

●マシン語＝き込み用ループ開

始⑦マシン語データを展開して

メモリに書き込む、書き込み用

ループ閉じ●USR関数定義●

ユーザー定義関数定義
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昼脳ANALYSIS
文字の正体なわけだが、画面には

1も0も表示されない。1と0の

文字は、行3のFOR～NEXT

の部分て形を変えられているから

なのだ｡試しに､行3のFOR～N

EXTを消して実行してみると、

右上にある写真のような画面にな

るので、よくわかるはずだ。

●倍の早さでブロックを壊す

行5のPLAY文の後にある、

｢P=1」を「P=0」に変更する

と、倍の早さで､ブロックを破壊す

ることができる。

●変数TER

スコア用の変数TERは、変数

TEとおなじもの。変数として有

効な名前の文字数は、2文字まで

と決まっているからだ。

TERでもTEAでも、おなじ

TEでしかないので注意。

●CINT関数

行6にあるCINTというのは

関数で、引数を整数値に変換する

ものだ6単純に小数点以下が切り

捨てられた値が得られる。これは

ふつうに整数型の変数に代入した

ときとおなじ結果となる。

●LET命令

行7にあるLETは、代入する

ための命令趣ふつうは省略して

しまうので､、滅多に見かけること

のない命令だ6たとえば、

A＝10

。
Ｂ
・
■
１
１
１
Ⅱ
Ⅱ
▲
Ｊ
・
■
・
■
・
日
●
巳
１
．
８
二
■
』
‐
づ
４

ｅ
ご
覧
の
と
お
り
。
巨
大
文
字
の
正

体
は
、
じ
っ
は
２
進
数
だ
っ
た
の
だ

一
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
，
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
一
司
私
が
Ｍ
マ
ガ
を
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
持
っ
て
い
な
い
の
に
買
っ
て
、
雑
誌
童
父
換
し
て
読
ん
だ
り
し
て
い
ま
し
た
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
買
っ
て
か
ら
半
年
は
ゲ
ー
ム
を
買
わ
ず
に
過
ご
し
て
い
ま
し
た
が
、
旅
行
先
の
淡
路
島
で
Ｍ
フ
ァ
ン
と
Ｍ
マ
ガ
を
一
緒
に
買
っ
て
み
て
、
あ
ら

－
Ｍ
フ
ァ
シ
に

一
‐
‐
州
猫
赦
霞
誌
鯉
謹
龍
渇
望
鮭
謹
鰐
鑑
た
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というのは、

LETA＝10

と書くところを、LET命令を省

略しているわけだ。(MORO)
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●弾のY座標計算●弾の色設定

※画面の上から出たら透明にす

る●行4へ飛ぶ

B命中

●スプライト衝突割り込み禁止

●スコア加算●PLAY文設定

●缶のY座標増分設定●弾のY

座標色初期化●缶のX座標増

分設定●効果音●行4へ飛ぶ

gリプレイ

●効果音●行巳へ飛ぶ

効果音

巳弾発射

●缶の表示●缶の表示パターン

切り換え●缶の移動計算●缶の

Y座標増分更新●弾発射判定→

【発射するなら】弾の座標設定／

スプライト衝突割り込み許可

【しないなら】弾を発射中か判定

→【発射していなければ】行4へ

飛ぶ

7弾移動

ズ設定●ファンクションキーの

表示禁止●画面の色設定●変数

を整数型に宣言●スプライト衝

突時の割り込み先指定●缶のス

プライトパターン定義●銃と弾

のスプライトパターン定義

巳ケームスタート

●スプライト衝突割り込み禁止

●ハイスコア更新●マウス入力

●タイトル、ハイスコア表示●

缶の色設定●右ボタン入力判定

→【入力があれば】レベル初期化

／画面消去【なければ】行巳へ

飛ぶ

a変数設定

●銃のX座標設定●缶の座標設

定●缶の座標増分初期化●スコ

ア初期化●弾のY座標初期化

4銃と缶の移動

●銃の表示●弾の表示●マウス

入力●X座標増分読み込み●銃

の移動計算●缶の表示●缶の表

示パターン切り換え●缶の移動

計算●缶のY座標増分更新●ス

コア加算※缶が画面の上から出

ていたら加算●レベル、スコア

表示●ケームオーバー判定‐【缶

が画面の下に落ちたらゲームオ

ーバー】行日へ飛ぶ【まだなら】

缶の跳ね返り判定－【画面左右

端にいっていれば】缶のX座標増

分反転

らレベルアップ判定

●スコアからレベル計算●レベ

ルアップ判定→【レベルアップな

ら】レベル更新／缶の色設定／

1 ，ANALYSIS

■変数の意味

・座標用

KX，KY缶の座標

H、K缶の座標増分

X銃(自機)のX座標‐Y座標

は170に固定

XX、YY弾の座標

°その他の変数

Aマウスから読み込んだY座

標増分データ／レベル計算用

CO弾の表示色

ロマウス入力用

HSハイスコア

Lゲームレベルー1

R缶の表示色

Sスコア

W缶の表示パターン切り換え

用‐0と1で切り換わる。その

まま表示パターン番号に使用

KAN FDZ

1SCREEN1,1:KEYOFF:COLOR15,0,0:DEFINTA

-J,L-X:ONSPRITEGOSUB8:SPRITE$(9)=CHR$

(4)+CHR$(14)+CHR$(31)+P'>Iりp'':SPRITE$(1)

=PPpり|>f'+CHR$(31)+CHR$(14)+CHR$(4):SPRIT

E$(2)=rraaaaaただarrgSPRITE$(3)=''3a''

2SPRITEOFFEHS=HS-(S-HS)H(S>HS):D=PAD(12

):LOCATE2,5:PRINT''<KAN>byCHOUHI-SCORE

:";HSsR=3:IFSTRIG(3)THENL=0:CLSELSE2

3X=120:KX=129:KY=0:H=9:K=0:S=0:YY=0

4PUTSPRITEg,(X,170),14,2:PUTSPRITE1,(XX

,YY),C0,3:D=PAD(12):A=PAD(13):X=X-A(X+A

>0ANDX+A<255):PUTSPRITE2,(KX,KY),R,W:M=1

-M:KX=KX+H:KY=KY+K:K=K+、75:S=S-(KY<0)(L

+1):LOCATE6,0:PRINT''LV:";L+1;P'SCORE:'';S

:IFKY>265THEN9ELSEIFKX<60RKX>245THENH=-H

5A=S¥50:IFA>LTHENL=A:R=R+1:PLAY"L32CD''

6PUTSPRITE2,(KX,KY),R,N:M=1－N:KX=KX+H:K

Y=KY+K:K=K+.75:IFSTRIG(1)ANDYY=ZTHENYY=1

68:XX=X:SPRITEONELSEIFYY<1THEN4

7YY=YY-10:CO=-10(YY>0):GOTO4

8SPRITEOFF:S=S+1:PLAY"SON300006'','?SON30

0906":K=(12-S¥5個)x(KY>Z):YY=0:CO=9:H=(XX

－3>KX"2-(XX-4<KX)2:PLAY''C4'',''D4?f:GOTO4

9PLAY''04V15L16ED+DC+4｢':GOTO2

■スプライト

・定義パターン

0缶(右上がり）

1缶(左上がり）

已銃

B弾

・表示スプライト面

0銃

1弾

巳缶

■プログラム解説

1初期設定

●画面モード、スプライトサイ
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『KAN｣のビヨーンと跳ね返る
缶の動きをﾘｽﾄから探る



プログラムの中の実際の方が進ん

でいることになる。逆にいうなら、

画面には時代遅れの風景が映って

いることになる。

そのため、スフ･ライト衝突割り

込みが発生して、割り込み処理に

実行が移ったときには、すでに座

標が変わってしまった後だったと

いうこともしばしばある。

割り込みや、座標によるゲーム

オーバーなどの判定をおこなって

いる場合、見た目とう。pグラムの

中とで食い違うことにもなりかね

ない。実際に、思わぬバグに発展

して悩まされることも多いので、

まず移動計算をおこない、その後

に表示してから、判定をおこなう

ように'L掛けよう。

●ゲームレベルと缶の色

変数Lはケームレベルを表わし

変数Rは缶の色を表わしている。

この2つの変数は、つねに

｢R=L+3」

という関係を維持している。つま

り、どちらか片方の変数があれば

両方の役割りを果たせるのだ。

だからといって、すぐに片方の

変数を間引きしてしまうのは早計

趣なぜなら、この2つの変数の

役割りは、まったく違うものだか

らだも

変数Lはゲームレベルを表わし

ている。ゲームレベルには上限が

ない。いくらで､も上がっていく可

能|生がある。

変数Rは缶の色を表わしている

SCREENlの画面で使える色

は、0～15までのパレットだけだ

つまり、缶の色には上限がある。

しかしリストには缶の色を調整

する部分がない。これは笑|際には

缶の色が15、つまりレベル12で、

は、クリアするのがまず不可能に

なっているためだろう。

行8で、缶のY座標増分を設定

して跳ね返しているが、その大き

さは「12-グｰﾑﾚべﾙ」て計算

されている。ゲームレベルが12の

ときは、まったく跳ね返らないこ

とになるのだ6

なら変数を間引きしても良さそ

うに思えるが、もしう｡ログラムを

改造して蝋錫度を変えたとしたら

どうだろうか？間引きした後と

そうでないのとでは、改造の手間

もずいぶん違ってくる。

たとえ同じ値だからといっても

目的の違う変数は、やたらに間引

きをしたり統合したりしない方が

よいのだb(MORO)

弾を撃つまで、体当たりて跳ね返

すことはできなくなる。原因は、

弾を発射した後では、つねに割り

込みが許可された状態になってい

るからだ。

これを改良するにはいくつかの

方法があるが、かんたんなのは、

弾の座標と缶の座標とを比較して

判定する方法。

もし画面がSCREEN4以降

だったら、もっとかんたんな方法

もある。COLORSPRITE

を使い、銃だけは衝突割り込みを

発生しないようにするのだ。

具f軸勺には、銃が表示されてい

るスプライト面はO、表示色は14

なので、色に割り込みを禁止する

データの32を加えた値を設定して

やればいい。

COLORSPRITE(O)=32+14

これてドOKだ。

ただしスピードがかなり犠性に

なってしまう上に、l画面という

制限を超えてしまうだろう。

・2発目が撃てないのはなぜ？

そしてもう1つは、弾が外れて

画面の上までいってしまったとき。

この場合、次の弾を撃つことがで

きなくなってしまうのたち

行6の弾発射判定を見てみると､

Y座標がOて炉なければ発射で､きな

いようになっていることに注目。

弾を発射すると､弾のY座標は168

に設定される。行7では弾の移動

を処理しているが、単純に10ずつ

引いているだけなので､、画面の上

までいったときにY座標が－2に

なってしまうのだ。これでは先の

発射判定で、弾を発射-て淨きなくな

ハイlキミ
ゾ簿･一該争･ノo

これを改善するのはかんたん島

行6の発射判定にある、

YY＝O

を、

YY＜l

に変更するだけでOKだも

これで､もう、2発目が撃てなく

なることはない。

●移動計算と表示とのずれ

ゲームに登場するすべての動く

もの、といっても缶と銃と弾だが、

これらは全部、まず表示してから

移動計算をおこなっている。

画面に見えている結果よりも、

F1謡やDINT幕汽】L4::、
鶯
遥､
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●缶が跳ね返る仕組み

缶はなぜ跳ね返るのだろうか？

リストを見ていくと、すぐに行1

て､スフ。ライト衝突割り込みがある

のを見つけることができる。そう

缶も銃も弾もスフ･ライトで表示さ

れているので､、スフ｡ライトが衝突

つまり缶に弾が当たったときに割

り込みがかかり、そこで跳ね返る

ようにしているのだとわかる。

割り込み処理は行8に指定され

ている。行8では、まず害l1り込み

が連続して発生しないように割り

込みを禁止する。ついでスコアを

増やしてPLAY文の設定がある‘

その次に、缶のY座標増分を設定

している部分がある。Y座標増分

が負の値に設定されていることに

注目しよう。缶のY座標に加えら

れる増分が負の値なら、缶のY座

標は減っていく、つまり上に動い

ていくことになる。これで缶が跳

ね返るのだ。

続けて見ていくと、弾のY座標

と色を変えた後、缶のX座標増分

を設定している。弾と缶の位置関

係によって、右に跳ねるか左に跳

ねるかを決めているわけ島最後

に効果音を鳴らして行4へ飛ぶ。

．割り込みのタイミング

ところで､、行8の処理に、何か

抜けている気がしなかったかな？

そう、割り込みが禁止されたまま

許可されていないのだ。これでは

1回撃ち返したら、2回目力嘩ち

返せなくなってしまう。

そこて､行6を見てほしい。この

行は弾を発射するかの判定をおこ

なっている部分で、弾を発射する

とき、スフ･ライト衝突割り込みも

許可しているのだ。これなら弾を

撃つたびに許可されるので問題は

なくなるだろう。

ところが実際にゲームを遊んて、

みるとわかるが、この部分には2

つの落とし穴があるのだも

・銃で跳ね返るのはなぜ？

まず､1回弾む発射した後なら

銃で缶に体当たりをしても、缶を

跳ね返せてしまうこと。ただし、

跳ね返した後ではスフ。ライト衝突

割り込み力禁止されるので、次に
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40矢の発射位置撰択

●スティック入力受け付け●矢

の表示●矢のY座標増分設定●

矢のY座標計算●矢の発射判定

‐【右キーが入力されたら】矢の

X座標設定／スプライト衝突時

の割り込み許可／行50へ飛ぶ

【まだなら】行40へ飛ぶ

50矢表示

●矢の表示●矢のY座標判定・

調整※矢のY座標が0～175に

なるように調整

60矢移動

●矢のY座標計算※ラインの効

果●矢のX座標計算●ミス判定

→【矢が画面右端に到達していた

ら】メッセージ表示／ミス回数計

算／時間待ち／ゲームオーバー

判定→【5回ミスしたら】メッセ

ージ表示／行70へ飛ぶ【4回

以下なら】行90へ飛ぶ【右端に

到達していなかったら】行50へ飛

ぶ

70リプレイ

●スペースキー入力判定→【入

力があれば】効果音／もう一度

RUNする【なければ】行70

を繰り返す

80スプライト衝突処理サブ

●スプライト衝突時の割り込み

禁止●メッセージ表示位置指定

●ラウンド数更新●メッセージ

表示●時間待ち●オールクリア

判定‐【ラウンド10だったら】

メッセージ表示／行70へ飛ぶ

90クリア処理

●画面消去●乱数初期化●スプ

ライト消去●X座標初期化●行

20へ飛ぶ

いる。

まず行20で､は､乱数×12がラウ

ンド用の変数E+2より小さかっ

た場合にラインを引く、といった

処理をしている。たとえば最初の

ラウンドなら、ラウンド用の変数

EはOなので、12÷(0+2)て約

6分の1の確率て駁ラインが引かれ

ることになる。ラウンドカ進むと

ラインが引かれやすくなるという

寸法だ。

ラインの長さと色も乱数によっ

て決まる。長さは乱数×45+10と

いう式て､10～54の範囲に決まる。

色は行10のパレット切り換えで用

意された計7色(赤3色十青3色

十黒)の':|'から乱数で決定される。

色の濃さで矢の動きが変わるので、

長さと色の濃さの組み合わせて観、

数多くのパターンを作れることに

なる。

また行30て､マトを表示している

のだが、FOR文の終値にラウン

ド数を絡ませてﾗｳﾝが進むと

マトの数力減るようにしている。

乱数を効果的に使い、短いプロ

グラムでも豐當なバリエーション

を楽しめるよう工夫されている。

（かき）

1 ，ANALYSIS

■変数の意味

・座標用

Xラインとマトの配置時のX

座標／矢のX座標

Y矢のY座標

口矢のY座標増分

°その他の変数

Cミス回数

Eラウンド数－1

1ループ用

R乱数初期化用／ラインの長

さ

Sスティック入力値

④
鱸

fEや

鰯蝋
●巴

■スプライトパターン

0矢

1マト

ら■プログラム解説

10初期設定

●画面の色設定●画面モード、

スプライトサイズ設定●変数を

整数型に宣言●グラフィック画

面をファイルとして開く※グラ

フィック画面への文字表示準備

●マトのスプライトパターン定

義●矢のスプライトパターン定

義●パレットコード巴～Bの色

切り換え●スプライト衝突時の

割り込み先指定●行90へ飛ぶ

20ライン表示

●ラインの出現判定※面が進む

ほど出現しやすくなる→【出現す

るなら】ラインの長さ設定／ライ

ンの表示※乱数によりパレット

コード巳～Bの色で表示/X座

標をラインの長さだけ増加

3Oマトの表示

●X座標増加●X座標が画面の

右端まできたか判定→【きていれ

ば】マト表示用ループ開始※ラウ

ンド数により出現数(＝ループ回

数)が決まる／マトの表示／表示

用ループ閉じ【まだなら】行20

へ飛ぶ

ARROW．FDZ

10COLOR15,5,19SCREEN2,1:DEFINTA-Z:OPENP'

GRP:"AS#1:SPRITE$(1)=rraaaaaaaa'':SPRITE$(

6）＝''～.':FORI=2TO8:CDLOR=(I,((1-5)2+1)筈一（

I>5),9,(8-(I-1)2)妥一(I<5)):NEXT:COLOR=(5

,9,0,0)gONSPRITEGOSUB80:GOTO96

291FRND(1)12<E+2THENR=RND(1)¥45+10:LIN

E(X,18m)､X+R,185),RND(1)7+2,BF:X=X+R

30X=X+9:IFX>240THENFORI=0TO3-E/5:PUTSPR

ITEI,(235+I¥2,RND(1)175),,1:NEXTELSE29

40S=STICK(6):PUTSPRITE4,(5,Y),,9:D=-STR

IG(9)6+2:Y=Y-(S=1)H(Y>0)D+(S=5)(Y<175

)¥D:IFS=3THENX=5:SPRITEON:GOTO50ELSE40

59PUTSPRITE4,(X,Y),,0:IFY<1THENY=0ELSEI

FY>174THENY=175

60Y=Y-POINT(X+14,183)+5:X=X+2:IFX>256TH

EN:PSET(120,90):PRINT#1,''NISSrrgC=C+1:FOR

I=0TO1599:NEXT:IFC=5THENPSET(75,99):PRIN

T#1,9'GAF1EOVERR"E+1:GDTO70ELSE90ELSE50

701FSTRIG(6)THENBEEP:RUNELSE70

80SPRITEOFF:PSET(112,99):E=E+1:PRINT#1,

?｢HIT":FORI=9TO1590:NEXT:IFE=10THENPSET(9

9，9？）：PRINT＃1，”ALLCLEAR，'：GOTO70

90CLS:R=RND(-TIIWE):FORI=0TO4:PUTSPRITEI

,(9,-32):NEXT:X=0:GOTO20

1 ，POINT

ラウンドが進むと少しずつ難し

くなっていくのはゲームの重要な

要素のひとって聯ある。このケーム

はその、少しずつ難しくなってい

く〃ということを、ラインやマト

の配置を工夫することで表現して

49
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第S同

配列とポインタ

扱われます（図1）。

A[10]という変数がある中では、A=1

なんてことはできません。

Aはポインタ型の数値なのです。代入は

できません｡

たんにポインタ型といってもいろいろあ

ります。intへのポインタなのでしょうか、

charへのポインタなのでしょうか。それ

は、宣言した配列変数の型によります。

：二二二：二二二：=二三一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一

chara[10];

三三三二二二：ﾆﾆﾆﾆﾆﾆｰ一－一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一．_一一．一一．一一一一一一一一一

という宣言をすれば､aは､cha｢へのポイ

ンタです。

二二＝＝一一一一一一一一一一．一一一一・一一一一一一－－一一一一・一一一一一－

intb[10];

という宣言をすれば、bは、intへのポイン

タです。

Cの配列を示すかっこは
演算子の一種

BASICで配列を示す()は、ほんと

うに配列を示す記号でしかありませんでし

た。C言語で配列を示す［］は、たんなる

記号ではありません。

なんと演算子なのです。

が大きくちがいます。

たとえば、

chara[10];
二二二＝＝＝＝＝－－－－－－－

という配列変数の宣言をして、a[11]とか

a[-1]とかやってもエラーが出たりはしま

せん。その理由は、これから話すポインタ

との関係でわかってきます。

前回のポインタのお話の最後で書いたこ

とを思い出してください。

配列とポインタとは、切っても切れない

密接な関係があるんです。

配列A[10]と
変数Aの関係

BASICで、A(10)という配列存盲三

すると、その変数に必要なメモリがどこか

に用意されました。この状態で、Aという

変数を使おうとすると……使えましたね。

A[10]とは関係ない、別のAという変数

が使えました。

C言語ではどうでしょう。A[10]客盲三

すると、その配列に必要なメモリがどこか

に用意されます。これはBASICとおな

じ。でも変数Aは、この配列のメモリの先

頭アドレスを指すポインタ型の数値として

●▼

【SL】

配列は便利です｡BASICでもよく使

いました。今回は配列のお話。配列とは何

かというお話ではありません。BASIC

ですでに配列のことは知っていますから、

C言語での配列の使い方だけをやります。

かっこの形と
かっこの使い方

BASICでは配列は、こうでした。

A(10)B(3,5)

しかし、C=語では以下のように、かっ

この形が変わります（もっとも、BAS|

Cでもこのかっこは配列用のかっことして

使えるようです。付録ディスクのシステム

プログラムなどはこのかっこを使っていま

す)｡巳次元配列などではかっこの使い方も

変わります。

A[10]B[3][5]

配列変数を配列として使っているだけな

らば、かっこの形が変わるていどで、あと

はBASICとほとんどおなじです。

ただ、配列の添字に制限がないという点

■図1配列変数a[n]と変数achara[10];と宣言した場合
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chara[10];と宣言した場合 inta[10];と宣言した場合
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アドレス

■図員char型の配列とint型の配列

という配列で、おなじくa[4]を考えてみ

ましょう（図巳)。

a"a[10]という配列の先頭アドレスで

あるということはおなじです。

intは巳バイト数値なので、a[4]は、a

よりBバイト後ろに存在するのに､*(a+

4)では間違いではないか､なんて考えたり

します。でもだいじょうぶ。前回のポイン

タのお話を思い出してください。ただのア

ドレスであるポインタに、cha｢へのポイ

ンタやintへのポインタなどの種類があっ

たのを。

(char*)0に1を足すと､(char*)1

になりましたが、(int*)0に1を足すと

(int*)巴になりましたね。

ポインタと数値の足し算には、そういう

約束がありました。それはアドレスの足し

算ではなく、ポインタが指したアドレスよ

り「指定個数ぶん後ろにあるデータ」とい

う意味だからです。ですから、intのa[4]

も*(a+4)と書けるわけです｡intで数

えて4個後ろにあるデータという意味だか

らです。

さて､a[10]という配列の先頭は､a[0]

でしょうか、a[1]でしょうか。答えはか

んたん*(a+0)ts*(a+1)に書き直し

て考えればいいのです。a[0]が先頭です。

a[0]と*aはおなじ意味になります。な

ら最後は？0から数えて10個目の配列で

すからa[g]が最後です。

chara[10];と宣言されているときに、

a[11]とかa[-1]はエラーにはなりませ

ん。それは、a[b]が*(a+b)という意

味のただの演算子だからです。

ポインタの足し算と参照しかしていない

のに、エラーなんか出ません。

配列とポインタは
どこがちがうか

a[b]が*(a+b)になるということは

わかりました。逆もいけます。*(a+b)

という演算は、a[b]と書けるのです。

たとえば、いま、

char*a;

とポインタの宣言をして、(char*)Ox

8000を代入したとします｡ここで､日［1］＝

10;とかやると、アドレス8001hに10が書

き込まれるのです。

int*a;と盲三してあって、おなじこと

をすると、8002hには10が、8003hには0

が書き込まれます。

aは配列として宣言したわけではありま

せんし、aの指すアドレスには配列のため

に用意されたメモリ空間があるわけでもあ

りません。

それでも、ポインタで宣言された変数は、

そのまま配列のように記述することができ

ます。あたかも、ポインタの指す先が配列

の中であるかのようにです。

＋とか－とかとおなじたぐいのものなの

です。

では、［］は、どういう演算をするので

しょうか。

a[b];

は、

*(a十b)

という演算とまったくおなじです。

*(a+b)という意味がわかりますか？

アドレスaからbのぶんだけ後ろにある

データを取ってくるという意味です。

chara[10];

という宣言で、a[4]ということを考えて

みましょう。

aはa[10]という配列が置かれているメ

モリの先頭アドレスです。

a+4は、そのアドレスより4バイト後

ろのアドレスのこと。

*(a+4)は、4バイト後ろのアドレス

に置かれている1バイトのデータのことに

なります。

chara[10];は、1バイト数値が10個

ならんでいる配列なのですから、a[4]は

その4番目、つまりアドレスaから4バイ

ト後ろのデータということになります。

ポインタは配列として書くことができま

すし、配列はポインタとして扱うことがで

きます。では、配列とポインタのちがいっ

て何なんでしょう。chara[10];とch

ar*a;で比べてみましょう。

さて、Cha｢の場合はわかったと思いま

す。intのときはどうでしょうか。

inta[10];
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■配列名は定数

chara[10];は、配列のための専用の

10バイトのメモリ空間が用意されます。こ

の時、aはポインタ型の変数のように見え

ますが、aのための巳バイトのメモリ空間

はありません。コンパイルされたあとのマ

シン語を見ると、それは定数になっていま

す。ちょうど、

＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝±＝＝＝＝＝＝＝

a:DS10

LDA,(_a+3)

という感じでしょうか。これは、a[B]を

得るためのマシン語です。

変数aがaになっているのは､‘多くの

走するかもしれませんね。

■配列を使うメリット

配列を使おうかなと思った場合、宣言は

配列の形にすべきです。配列のためのメモ

リが自動的に用意されるからです。

また、ソースプログラムを見たときに、

ポインタで*(a+b)なんて書いてあるよ

り、ずっとわかりやすくなります。これは

大きなメリットです。

■ポインタを使うメリット

chara[100];と宣言し、この配列すべ

てに1を代入することを考えてください。

chara[100];

inti;
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．
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Ⅱ
１
１
口
■
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０
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intmain()

｛

returnO;

｝

12Kバイトくらいのコマンドができあが

ります。配列の大きさを10にして再度コン

パイルしてみると、こんどは巴Kバイトく

らいになります。大きい配列は、それだけ

ディスク容量も食いますし、プログラムの

□－ド時間も増えます。

今は説明できませんが、

malloc[]とfree[]

という巳つの関数が、ライブラリの中に入

っています。この関数を使うと、自由に使

えるメモリ空間をコマンド実行時に用意す

ることができますし、不要になったらその

メモリを未使用状態にすることができます。

この関数を使って10Kバイトのメモリ空

間を用意して、そこをポインタで指してか

ら配列として使えば、コマンドの大きさは

小さくてすみます。

(2)の場合も、mallDcで自由な大きさの

メモリを用意して、配列として使用すれば

いいのです。

静的変数として配列を用意すると、たと

え必要のないときでもメモリに存在してし

まいます。それでは、ほかに使用できるメ

モリの大きさが小さくなってしまいます。

大規模なプログラムでは、メモリオーバー

になってしまうかもしれません。

malloc[]とfree[]を使えば､必要な時

に必要なぶんだけメモリを使用でき、用が

すめば未使用にできるので、メモリを圧迫

しません。
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C言語のクセです。このマシン語を

わかると思いますが、a=1;なん

はできません。aはラベルであり、

のです。

ここでもしa[10]なんてことをし

うなるでしょう。エラーは出ません

たんに用意されたメモリ空間の外か

見れば

てこと

定数な

for(i=0;i<100;i++)

a[i]=1;

で、目的は達せられます。

ど
だ
一

ら
た
デ

た
。
ら

でも、 このプログラムは *(a+0)*

(a+1)……と、 毎回アドレス計算をして

います。 a[0]に1を代入したら、 次はa

夕を取ってきたにすぎないのです。

■ポインタは変数

char*a:だったときはどうでしょうか。

この場合、用意されるメモリは、aのため

の巴バイトの空間です。配列として使おう

と思っていても、配列のためのメモリは用

意されません。これもマシン語であらわし

てみましょう。

a：DS2

［1］に代入するのだとわかっているのに、

いちいちアドレスを計算しなおしています。

chara(100),*b;

inti;

for(i=100,b=aji<100;i++,b++)

*b=1;

とすれば、最初bはa[0]を指していて、

a[0]に1を代入した後に1ずつ増加させ

ていっています。アドレス計算が少なくて

すむのです。こういったちょっとしたこと

でプログラムが速くなったりします。

配列をポインタで
宣言する場合

配列を使おうと思っているのに、わざわ

ざポインタの形で宣言する場合がいくつか

あります。

(1)配列の大きさがとても大きい

(2)配列の要素の個数が決まっていない

(3)プログラムの一部分の処理でしか使わな

い。

おもにこのsつだと思います。配列が大

きい場合、どうして配列で宣言しないので

しょうか。それは、以下のプログラムを作

ってコンパイルしてみるとわかります。

chara[10000]j

LDHL.(a)

LDDE.3

ADDHLDE

LDA.(HL)

となります。これもa[S]を得るためのマ

シン語です。aは変数なのです。a=1;

なんてこともできます。その場合のマシン

語はこうですo

LDHL,1

LD(a).HL

ポインタで宣言して配列として使おうと

思っても、配列のための領域は用意されて

いません。ですからchar*a;と宣言した

直後にa[1]=4:なんてやったら、どこ

か予想もつかないめちゃくちゃなアドレス

に4を書き込んでくれることでしょう。暴

というわけで、今回は配列とポインタの

関係を中心に配列のお話をしてきました。

malloc[]やfree[]に関しては､また別の

機会に……。今回はこれまで。

(飯田崇之）
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一

きはFM音源のドライバになど、

手速く切り替えながら実行してい

るのです。この切り替えを行う仕

組みがスロットです。よくバンク

切り替えなんて単語を聞くて､しよ

う。それをMSX流にいったの

が、スロット切り替えです。

FM音源のドライバも。よく本体

に内蔵されてるワープロソフトや

屯諭脹とかも、スロットにささっ

ています。

実は、MSXのメモリは、CPU

に直接つながっているのではなく

すべてスロットを介してつながっ

ているのです。

MSXのCPUはZ80(ときには

R800だけど)ですから、メモリ空

間の広さは64Kバイトしかあり

ません。この狭いアドレス空間て、

BASICからFM音源からかな漢

字変換からDOSから､何から何ま

て､､やらなければなりません。64K

バイトではまったく足りないのて、

す。そのためメモリの一部を、あ

るときは漢字ドライバに、あると

スロッ|､という単語を聞いたこ

とがありますか？MSXの本体

に空いているROMカートリッジ

をさし込む穴ぼこ、あれです。で、

もそれだけがスロッ|､じゃありま

せん。MSXには表面から見えな

い場所にたくさんのスロットがあ

るのです。MSX本体を分解して

みてもわからないて､しよう。兇え

ないスロットは、電子回路の基板

やICの中に作り込まれているの

で、見た目にはわからないのて鹸す

見えないスロッ|､には1ⅡIがささ

っているのでしょうか、挙げてみ

ましょう。BASICのMAINRO

MSUBROM，RAM・ディス

ク付きのMSXなら、そのドライ

バ。ターボRでは、漢字ドライバ

4鴎鐸璽岸琵；
髭し込んだりするスロットのほかに、見え

ないところにもスロットは存在する

こなす）て､も、スロット操作が出

ていましたね。

●スロットをいじるわけ

スロットのことを知らなくても

MSXでプログラムは組めます。

でも知っていれば、MSXの構造

の全体を見渡すことができるので

機能を最大限に引き出すことがて．

きるて’しよう。自分て，新しい

CALL命令を作ることもできま

す。そういえば94年8月号のおも

ちゃのマシン語(FM音源を使い

●スロットの状態

スロットをあれこれいじる手始

めとして、現在どのスロットがア

ドレス空間に選択されているかの

情報を取得してみましょう。とて

もかんたんです。BIOSの〃13

●スロット切り替えを理解するための用語解説
ページこの4つのスロットは、次に解説する

MSXでは、メモリ空間の64Kパイ拡張スロットと区別して、基本スロッ

トを4つに切り分けた16Kバイトごと卜と呼ばれます。

のブロックをページと呼んでいます。

gggg-sSFFF→ページ0拡張スロット

4国図画～7FFF‐ページ1スロットの数は4つでしたが、多く．

BBgg～BFFF今ページ白のMSXではそのうちの2つがROM

Cggg～FFFF→ページaカートリッジ用になっていますから、

なぜ16Kバイトごとにして、こんな．残りのスロットは巳つ、メモリ空間は

呼び方をしているのかというと、メモ合計128Kバイトしかありません｡足り

リのバンク切り替えは、16Kバイト単ないのです。そこで、さらに多くのス

位で行われるからです。ロットがつなげるようになっています。

1つの基本スロットに直接メモリなど

基本スロットをつながずに切り替え器だけをつけて、

MSXのス画ツトの数は4つです。1つの基本スロットが4つの拡張スロ

それぞれスロット0～Sと呼ばれます。ツトになるようにしました。

ひとつのスロットには、64Kバイトの各基本スロットは、gFFFFhの

メモリ空間があります。多くのMSXアドレスが、拡張スロットの切り替え

では、スロット1とスロット巳は、本スイッチになっています。ですから、

体表面に出ているROMカートリッジ拡張スロットにつながったメモリのg

の差し込み穴になっています。|/OFFFFh番地は使えません。

アドレスのgABhが、蟇本スロット4つの基本スロットにつながった4

の切り替えスイッチになっています。つの拡張スロット、スロットの合計は

インタースロットコール≠

今、使っているスロットから、別の

16になりました。メモリ空間は1Mバ

イト。十分なようですが最近はそれで

も不足しがちみたいですね。でもスロ

ット切り替えでメモリ空間を増やすの

は、これで限界です。最近の大容量R

AMなどは、スロットとは別の方法で

バンク切り替えを行っていますから、

区別しておいてください。

スロットのサブルーチンを呼び出すこ

とがたびたびあります。たとえばFM

音源を鳴らすために、RAM上のマシ

ン語プログラムからFMBlOSを

呼び出すような場合。こういったスロ

ット切り替えをともなうサブルーチン

コールをインタースロットコールとい“

います。そのサブルーチンからリター

ンすると、自動的に呼び出した側のも

とのスロットに切り替わります。

カートリッジヘッダ

ROMカートリッジのメモリの先頭

に書かれている16バイトのことです。

ROMカートリッジの先頭の16バイト

基本スロットレジスタ

基本スロットの切り替えは、|/C

のgABhをいじることで行われてい

ます。このzAenの切り替え器を基

本スロットレジスタといいます。基本

スロットも拡張スロットも、切り替え

はBIOSが行います。自分勝手にI

/Oなどをいじってスロット切り替え

をするのは、原則としてルール違反。

基本スロットレジスタも、操作をする

BIOSが用意されているので、そち

らを使って下さい。

にいろいろなデータを書いておき、初

期化やCALL命令の追加、ROM内

のBAS｜Cプログラムの実行などを

行わせるものです。‘
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、割り込み禁止になるかもしれな

い

スロットの切り替えの最中に割

り込みが入るといろいろ不都合な

ことが多いので、スロットをいじ

るBIOSのいくつかは、割り込み

を禁止してしまいます。割り込み

を使用しているプログラムを書い

ているときは､、それらのBIOSを

ｺｰﾙしたときは、戻ってきた後

に割り込みを許可してあげなけれ

ばなりません。削り込みを禁｣上す

るBIOSは､〃〃〃Ch､〃〃l4

h、〃〃24hて､す。

③ページ3はいじれないかもしれ

ない
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8hをコールして、基本スロット

レジスタの内容を取得すれば、現

在、どのページにどの基本スロッ

トが,'l'!ているかわかります。スロ

ットが拡張されていなければ、こ

れでおしまいて鹸すが、拡張されて

いるかもしれません。そこで、各

スロットが拡張されているかどう

か、ワークエリアを使って調べま

す。〃FCClh～〃FCC4h

のbit7で、拡張の有無がわか

ります。拡張されていたなら、H

FCC5h～HFCC8hを兄

て拡張スロッ|､番号を取絲します。

き、BASICのMAINROMの裏

側に使われていないRAMがあり

ます。CALLMEMINI命令を使

っているときは、ここも使われて

しまいますけど。この部分のカー

トリッジヘッダとワークエリアに

手を加えると、CALL命令を自分

で作ることができます。作り方は

こうです。

①使われていないページ1の

RAMのスロットを探す。

②そのRAMの4,O'/O'4hと4H

"5hにCALL命令処理ルーチン

のアドレスを書き込む。そのルー

チンはページ1になければならな

い。

たった1バイトのデータを他の

スロットから読むだけでも、ペー

ジ全体を切り替えねばなりません。

ﾌﾟﾛダﾗﾑの実行している部分が

あるページを切り替えれば、う。ロ

グラムが隠れてしまうので、暴走

します。ほかのスロットへのデー

タの読み書きなどのBIOSて醸、ス

ロッl､を切り替える部分は、実は

ページ3にあるのです。したがっ

てページ3のスロツ|､をいじると、

暴走してしまうかもしれません。
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●CALL文の作り方

RAMを64K以上積んてゞいる

マシンでBASICを使ってL､ると●スロット切り替えの注意

スロツ|､を切り替えるとき、注

意することが3つあります。

①自分のページを切り替えてはい

けない
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切り替えっぱなしにする場合、今

いるページを切り替えてしまうと、

実行しているフ･ロク．ラムがいなく

なってしまうので、暴走してしま

います。
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③サンプルプログラムをFS-AlGTで実行した画面写真FM音源や漢③おなじくソニーのMSX2で動かしたときの画面写真RAMなどの場

字ドライバを装備したスロットがあるのがわかる所がFS-AlGTと異なっている

－

アドレス空間

ページ0

寺

●
、
：
‐
●

ページ１

●

因FFFFhのスイッチの溝追

ページ1～Bも、

ページgと同じ構造
になっている

ページ ●
！
●

T
ページ0の拡張スロット番号

ページ1の拡張スロット番号

ページ臼の拡張スロット番号

ページSの拡張スロット番号

●

ページ

I／OのgABh番地がスロットの切り替えスイッチ（基本ス

ロットレジスタ）になっている。このI/Oを直接いじって

はいけない。OI38hと913BhのBlOSを使って制御する。
一
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スロットOにつながっている

〈モリのGGDG～SFFFの部分

スロット1．ここはふつう、ROM

カートリッジの差し込みソケットに

そのままつながっている

スロットE、ここもふつう、ROM

カートリッジの差し込みソケットに

そのままつながっている

スロットB･もしこのスロットが拡張

されているなら、ここには拡張スロット

の切り替え回路だけがある。アドレスの

oFFFFhが切り替え回路になっている。
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スロットB－0につながっている

メモリのDDG｡～SFFFの部分
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メモリのCDGD～BFFFFの部分

スロット曰一Eにつながっている

メモリの9GG日～SFFFFの部分

スロットヨーヨにつながっている
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から、MAINROMのルーチンを

呼ぶときはインタースロットコー

ルをしなければなりません。処理

が終わったら、パラメータの次の

アドレスをHLて．指し、キャリー

フラグを〃にして戻ります。

今回はスロッl､のことを中心に

説明してきました。スロッ|､力理

解て辞きるとMSX全体が見渡せる

ものて､す。たまにはスロットをい

じって、システムを探検してみる

のもおもしろいのではないて､しよ

うか。

（飯田崇之）
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･RAMのページ2とページ3は

王詫劉尺されているスロット番号

から

･RAMのページ0とページ1は、

実際にスロットに何力書き込んで

みて、書き込めたスロット

・未使用スロットは、ページ全体

を見渡して、おおむね同じデータ

で埋められているもの

③HFCC9hからの該当スロッ

トの場所に2B'hを書き込む。

この3つの手11旧でCALL命令

が新しく追加されます。これを肖ll

除するには、③で2Hhを書き込

んだ場所に、〃〃hを書き込みま

す。

4HH4hと4〃〃5hに書

き込んだアドレスには、CALL命

令を判別し実行するルーチンをあ

らかじめ置いておく必要がありま

す。そのルーチンは、まず〃FD

89hからに書き込まれたCA

LL命令の名前(CALLSYS

TEMだったら、SYSTEM")を

判断し、自分て作ったCALL命令

で､ない場合は、キャリーフラグを

1にしてリターンします。このと

き、HLの値はコールされたとき

の値のままにしておいてください。

自分で作ったCALL命令だった

場合は､CALL命令のパラメータ

の先頭をHLが指しているのて醸、

4－5月号て聯紹介したルーチンを

利用してコマンドを解析し、実行

して下さい。このCALL命令処理

ルーチンはページlにあるのです

●スロットに関するBIOS

可
復
活
す
る
に
違
い
な
い
。
僕
は
そ
う
思
っ
て
い
ま
す
。
（
茨
城
県
／
ま
さ
く
ん
．
〃
歳
）
★
旧
白
目
言
の
表
紙
を
見
て
、
つ
い
に
来
て
し
ま
っ
た
か
と
思
っ
て
し
ま
っ
た
。
僕
は
ま
だ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
持
っ
て
い
な
い
。
親
か
ら
は
、
大
学
に
合
格
で
き
た
ら
買
っ
て
も
よ
い
と

許
さ
れ
た
。
僕
は
今
、
高
校
２
年
生
だ
。
だ
か
ら
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
買
お
う
と
す
る
こ
ろ
に
は
Ｍ
フ
ァ
ン
は
存
在
し
て
い
な
い
。
そ
の
こ
ろ
に
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
も
完
全
に
市
場
か
ら
撤
退
し
て
い
る
だ
ろ
う
。
で
も
、
僕
は
中
古
を
で
き
る
だ
け
探
そ
う
と
思
っ
て
い
る
。
な
け
れ

ば
、
友
人
の
２
＋
を
払
い
下
げ
て
も
ら
お
う
と
思
っ
て
い
る
。
持
っ
て
い
な
い
僕
に
も
感
動
を
与
え
て
く
れ
る
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
、
本
当
に
す
ば
ら
し
い
存
在
だ
と
思
う
。
（
山
形
県
延
輝
老
名
愼
悦
・
嶋
歳
）

●サンプルプログラムについて

他のスロットのデータを読んだ

り、スロットがどんな使われかた

をしているのかを見るために、ひ

とつサンフ。ルプロク、ラムをつけま

した｡実行すると、実行したMSX

のスロッ|､の全容が表示されます。

以下のような方法て､､スロットの

種類を見分けています。

･MAINROM、SUBROMは

ワークエリアの値で場所を決定

･FMBIOSは､8月号*識の方法

で半碇

・ディスクのドライバは、先頭の

500バイトをサーチして、〃MS

X-DOS〃という文字列を見つ

ける方法

・漢字ドライバは、4H2〃hか

ら"TANKAN"という文字列

のあるスロット

●CALL命令の判別の仕方

CALLSAMPLE(12,52):A=g

亀褒#瀞謎鯏鮮に書き込まれたアドレスに処理が
HLは、ここを指している。

FD89hのワークエリアに書かれた文字列をチェックして、
自分で作ったCALL命令ではない時、HLはこの状態の
まま、キャリーフラグをIにしてRETする。

自分で作ったCALL命令だった時は、その処理を
行い、HLをここにセットした上、キャリーフラグを

、OにしてRETする。

CALLSAMPLE(19,SG):A=Z

［

●スロットに関するワークエリア
F

SUBROMの存在するスロット番号

■■■■■ロロロ
FAFB

r霊匡群繕れて‘…，
MAINROMの存在するスロット番号と
スロットOの拡張の有無
|■■■■■■■■l

T茉雨工三職INR8M罐譲識に菫スロットOが拡張されている場合は1

’
指定スロットからの1バイト読込

入力Aスロット指定
HLアドレス

出力A読み出した値

スロット指定の値

スロットが拡張されてない鳴合

gGgC

FCC1

指定スロットへの1バイト書込

入力Aスロット指定
E書き込む値
HLアドレス

出力なし

gs14

FCC巳～FCC4スロット1～Sの拡張の有無
「~rFri;"l
ｰ此一一一一一一一一一一－ノ

’未使用一---...,-.-‘_』．
指定スロットへのサブルーチンコール

入力｜YHスロット指定
lXコールするアドレス
他コールするサブルーチンしだい

出力コールしたサブルーチンしだい

｡｡1C

［I〆'､'鎌~''』-‐…一スロットが拡張されている場合は1
スロット1．．．FCO2スロットE…FCCSスロットB･･･FCC4

FCCS～FCCB拡張スロット番号

｜■■■■■■画

砧

寸

冒

、

。

指定スロットへの切替

入力｜YHスロット指定

lX上位2ビットに切り替えるページ
出力なし

ggE4

｢て三鳶
'一一一~一一~ペ

Ｔ
Ｉ
Ｌ

一一一「一｢~~I二ページOの拡張スロット番号
｜ーページ1の拡張スロット番号
’一一ページ巳の拡張スロット番号
…－ページeの拡張スロット番号

スロット0．．.FCC5スロット1．．FCC6スロット2..,FCC7スロット3…FCO8

FCCS～FDOBスロットの使われかた
！一一■ー’

指定スロットへのサブルーチンコール

入力コールするサブルーチンしだい

出力コールするサブル…チンしだい
このルーチンはCALLOO30hを使わず、RST38Hという1バイト命
令でコールする。以下の様に、CALL命令みたいに使用するためのルー

チンである。
RST30h

DB83h：コールするサブルーチンのあるスロットの指定
DWo旧Oh：コールするサブルーチンのアドレス

gaBG

苧一八－

|L末震調 CALL命令のルーチンがある場合は1
一一一一拡張デバイスのプログラムがある場合は1

ｒ
ｌ
Ｌ ROM化されたBASlCテキストがある場合は1

－ジロ･･･FCCg

－ジ1．．－FCCA

－ジa･･･FDgB

スロット0－0のページ0．.FCCg

スロット0－0のページ1．．－FCCA

スロットB一日のページa･･･FDgB

FDgg～FDRRスロット用のワークエリア
Eバイトずつしかないが、各スロットが自由に使ってよい
スロットO－OのページO“･FDgg・FDZA
スロット0－0のページ1･･･FDgB・FDgC

スロットS－SのページS･･･FDB7．FDBB

FDBS～CALL命令の名前が入るワークエリア
CALLSYSTEMだったら、、､SYSTEM〃という文字列が
入る。文字列の終端にはgghが書き込まれる。

基本スロットレジスタの読出

入力なし

出力A基本スロットレジスタの値

□1s巳

ロット番号

ﾛｯﾄ番号

ロット番号

ロット番号

基本スロットレジスタへの書込

入力A基本スロットレジスタに書き込む値

出力なし

D1BB

｜
gl5F

l

SUBROMへのサブルーチンコール

入力！Xコールするアドレス
他コールするサブルーチンしだい

出力コールしたサブルーチンしだい

忠一
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蕊
一録ディスクのB：でもわかるように､スーファﾐのア

;鶴ジｴﾘーｸにはまってます｡このゲーﾑは､f壽見少，、
女漫画チックなボピュラスのようなケームですが、や

ってみると意外にもお耽美な煩悩を刺激するケームで

．』熱み"もふつ-の檬ーﾑに見せかけて､舅…灘蟇がたくさん出てくるお耽美なゲームを作って'--；

~画一一一 一r亭､．．-．〒---…

●就職活動は終了した。来年4月からの行き先力狭ま

うたのはいいカミちと不安｡CDEENがﾌｧースﾄアル
バムを出した｡CMタイアップ曲が多数収録されていて

お得なCDだ6●Mr・CHILDRENもアルバムを出した｡こ

れも買い鰹､●この本が出るころには、日本シ14－ズ

の結果が出ているはずだも予想は4勝1敗で西武、理

想は4雷湊で巨人……

ささや
ロ

鐸

…’"":…一
『
一宇

『
一』一一一』』

SCRU〃
●

護.￥

最終号にむけてカウントダウンが始まったMファン。

ファンダムからはMSXの資料を残していこうと思

っている。みんながMSXと長く付き合えるように。

ウン つ

－＝

llll llll
唱畢'斬登

一千曲秤 一~…辛'令灯暉一一~，,,晴~三一

仕事の流れにのり遅れてしまうとあとは泣きながら深

夜作業状態に陥る。この編集部に入り5年も続けてい

るわたしだカミそのなかでも最大級のピンチを今回迎
':=

えてしまった｡E胴I所から写植屋からデザイナーから

苦情の零動霊I｡「はい、もしもし』。しまった、この

電話は借金返済催促の電話だったもああ、ドラえもん

がいてくれたらなあ.ざ‘群．､急鷺:#．

ちえ熱の選考会レポート
雲
琴 ちえ熱

i
彼のことをファンダムのイチロ

ーと呼んでやろう。ほかにもC

HOUやF.Aいたちのがんば

りが目立った。

今回の採用不採用に迷ったの

がJ-JSOFT作の『戦国学

級～1年戦争編～｣｡大容量を要

する口部門作品で、学園を舞台

にした「＝国志」タイプの大型

SLGだ。現在テストプレイ中

なので、採用に関しては次号ま

でにハツキリするだろう。

■永久保存MSX資料集

書店でMSXの専門＝を探す

のが困難な状況である。また、

今みんなが持っている專門害も、

だいぶボロボロになっていない

かな（編集部にあるのはスクラ

ップ寸前)。そこで今回から、少

しずつだがMSXに関する資料

を載せていくことにした。これ

から、より長くMSXと付き合

っていく人には、必要なものだ

と思っている。（ち）

スムーズに、物事を達成する

コツは、小さいことからコツコ

ツと積み重ねていくこと。そう

いった意味で1画面タイプのシ

ョートプログラムを何本か作成

できるようになれば、次第に長

いプログラムだってあくせくせ

すに組めるようになるだろう。

そうなれば、一般部門、口部門

への投稿作品も増えてくると思

う。今のファンダムは、1画面

部門に投稿が集まりつつあるの

で、非常にいい形を見せはじめ

ている｡1画面部門の投稿増加

は､にぎやかなﾌｧﾝダムにな

る予感をさせてくれる。

今回の採用作品をよく見ると

特定作者による多数採用となっ

ている。選考会はまるで伊藤直

輝のオンパレードだった。伊藤

直輝の出品作品は実にB作品。

どれも小気味よい作品ばかり、

数多く投槁してくる投稿者を、

いまだかって見たことがない。

－

_"MORO 各審査員の点数を見てもわかるが、今月はややレベル

力抵かつた襲うだdちらほらと9点以上が付いた作品
器一

もあったが､それらはほとんど各審査員の好み{こよる

もの種多くの審査員から支持された作品は少ない。

そんな中でミl画面部門の作品の頑張りが目立った。

資蒸し暑かった夏も過ぎ､体調を崩しっぱなし鐙今日

この頃まあ、いつものことか

シゲル この原稿を書いている現在といったらもう、あlfやこ

りやといろんな仕事がブツキングして、メッチャ忙し

い状態なのだ。それでもr受け釦はおもしろいもん

驚
一

だから、原稿書いたるで~、蘂胃け合いしたらもう大
変もう泣きっ面にスズメバチ状態でヒィーヒ瀞難$
ってます、ハイ°とりあえず、この仕事力終わったら

恵上鍔ガーデンプレイス仁遊びにいつたるでえ”

託…‘‘･鵜怒;農…:…"…雷:鐸”"……需錨…;…号獄……総:撒鑿"L．』ヨ，揮撫‘&~･豊．~騨痢

ここは確か選考会の状況や感想を、個人の意見をふま誕あじ
えて書くところやった。でも、みんなのコメント見と

ると、B:ならぬC：になつとんなあ°:読者も読者で
B:の次にここのｺﾒﾝﾄ楽しみにしている人力夢い

らしいどもまじめに状況を書いとる人は､MOROくらい

なもんや、えらいつ。ワシは読者のために、読者のた

めに、ため鱈／涙をのんでC：派にまわろう●､

L1f

・騨

Su『、
十・・今
、uIn

恥
今
必

し
、叩鰯宰か霧
》
畔
参
画
・

篭
ゞ
購

訳
い
』
ロ
輻

閉itk，I

蕊 '零’
窓 邸

『
」
》

聡電雫 ロロ ]、
● か“き ｢Mフアンがなくなるとさみしい｣という手紙が編集部

にたくさん届きます｡わたしもさみしいです。せっか

く仕事も少し覚えたのに…･”と、クチっていてもしか

たありません｡前向きに｡，最後まで頑張りますのでヨ

ロシク。と鱗:う訳でファンダムケームを送つ'てく‘ださ
い。最近減っているみたいです。フアンダムケームの
ないMファンはさみしすぎるでしよ？

一群
、
士
王
・
祁
●
江
唾
球

⑱
１
房
１
．
１
苫

型
や
Ｌ
締
功

て
く
く
§
ご

れ
ふ
ル
ィ
ォ

ニ
タ
ト
モ

Sp 心4罰
二丑,

一

③J－｣SOFT作にi戦国学級～｜年戦争編

～主次回の期待作として登場するか？

③パソコン非行青年作の､スペースSLG『､ア

ストラル星系の動乱』も惜しかった

’
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〔
審
査
点
案
内
】
９
点
以
上
Ⅱ
絶
対
採
用
ノ
ー
８
点
Ⅱ
ぜ
ひ
採
用
し
た
い
７
点
Ⅱ
採
用
し
た
い
６
点
Ⅱ
採
用
し
・
ヘ
ル
の
作
品
だ
５
点
Ⅱ
わ
か
ら
な
い
４
点
Ⅱ
や
め
た
ほ
う
が
い
い
３
点
以
下
Ⅱ
採
用
は
阻
止
し
た
い

鶴鍵 爽嘉憲働鍵 ERRQ厩？RUMANIA受け露 圃今P
融
試
垂
暮

実は一番おもしろいかも。ブロッ

クを崩してばっかりで､ちっとも

上に登れなかったり、狭いところ

に閉じこめられて、上から潰され

たり。ほとんどランダムに支配さ

れてるんだろうけど、それなりに

自由度が保たれていて、うまい

これはまいっ燈BAS｛吟れちやっ

てるなみいかん。なんか見たこ

ともないエラーが出て、必死に

BASICの文>語を繰っても､エラー

の出し方なんてわからん。逆転の

発想ゲー ﾑ。プログラムの勉強に
はなるよ§､確実にf."獣蜂，

妙な顎頚気がいいsうまく遠くの

惑星にあたって感心したら､実は

となりの近くの惑星を狙ったもの

だった｡.;てパターンが多くて､

これだととても最後までいかない

よう。しくしく。スブライトを大

きくするインチキはなしね'fぞ

仕掛けはなかなかいいと思う。電

極ではさんで、壁も壊せるとこと

か。この攻撃方法は応用利きそう

でも､敵の動きのパﾀｰﾝはもう

ちよい考えてほしかったな。あと

欲をいえば、キャラクタがチマチ

マしすぎ≠f、，．

う－ん。嘩云して着地なんて、某

ハイパーオリンピックのトランポ

リンをほうふつとさせる．それは

いいんだけど遠くに飛ばされな

いほうが点が高いというシステム

は、おもしろくないし、なん力納

得がいかないぞ

別に上から落ちて来ゆのが、文字

じゃなくてもいいんじゃないでち

ゅか？まあ、そのへんはこだわ

らずにいきまちゆでちゅ。最初、

ブロックを崩ちていくと勘違いち

て、一生懸命崩ちてまちた・ちよ

っちおまぬけでちゅね．．

プログラムに興味がないぼくたん

にはi患った〈理解のできないゲ

ームでちゅ。なんにもおもちろく

ないでちゅ。なんでエラーが出る

かなんて、わかるわけないで亀ゅ。

プログラムを熟知ちている人向け
の高難易度ケームでちゅFゞ鷺,

ルマニアとはなんぞや？ほへ、

主人公の名前でちゅ力もルマニア

国民のケームかと思いまちたでち

ゆよ・で、敵の動きが主人公に連

動ちていゆの五動かなければ画

面を見てじっくり考えられるのが

いいでちゅね

信じられないでちゅ。交通事故を

ケームにちてちまうなんて。この

すっ飛んでいくキャラは鴬汗をか

いていゆのか、白い血しぶきなの

かわかりまちえんが、これで動き

が見にくくなってまちゅ。着地が

決まゆと妙にうれちいでちゅ

ベスf5のうち4本力洞一作者と

いうのは､どういうことなんでぢ

ゆか？，できがいいから、ほかに

いいのがなかったから‘･･…。とに

かく最近舌躍著ちい彼に拍手でち

ゆ。綱渡りケームのようで、ちよ

づちムズかちいでちゅ‘：

このゲームはタイトルがケームの

感じとあっていないような気がし

て、E峰の薄い作品だった。やは

り、アクションの騨囲気をタイト

ルに反映したほうがいいのでは？

この手のプログラムにはさすがに

あきてきた。ちょっとしたイライ

ラやストレスを解消するための気

晴らしにはいいが、真剣にゲーム

をやる気はしない

ここからどういうわけか伊藤直輝

シリーズに入るふってみんな書い
超

ているだろうから、ぼくはほかの

ごとを．､．『･･:ってみんな書いてるか

もしれないから、もっとほかの."乳

選考会ではぼくが実験台になって

やってみた。みんなの声援に守ら

れながら、エラー街道を突っ走っ

ていくのはけう二う楽しかつたる

BASi“)勉強にもなるし

なぜこれが1位？といいつつ、

ぼくも10点満点入れてしまった。

卓抜なアイデアはもちろん最高。

それ以上に､｢努力すれば高得点力；

とれそうな操作i生#がいい

でかい文字がと'しどし降ってくる

ダイナミックなところが好き。とﾞ

んなふうにでかい文字を表示して

いるのだろうと、プログラム的に

も興味がわいてくる。ただ、画面

の上まで登りつめないとクリアで

きないところがイヤ〆

確かに玄人にし力授けなさそうな

ケームだぶ1.ファンダムを読んで

いる読者なら誰でも遊べるだろう．

こういう作品を作ってくるのが伊

藤直輝の真骨覆だと思う"し、これ

からもこういう作品力､没塙される

とうれしい"f…、‘篭:

どんな意味がある力知らないが、

ゲームタイトルが気に入った。ﾙ

ﾏﾆｱといえばチャウシスク｡あ

のときはテレビにかじりついて見

ていたなあ。だから、このゲーム

で追ってくる敵を｢秘密警察」と

勝手に命名している

惑星から惑星に渡り続けるのはか

なりﾊー ド｡バﾁｽﾛの目押しで
きたえた腕をもってしても、1回

しかクリアできなかった。スプラ

イトサイズを大きくしてもむずか

しL聴だからやりがいがあるのか
もしれない

となりの編集部の人がおもしろい

といってプレイしていたが、どう

もこういう作品は好きになれない

〈でも､8点も付けている)｡確かに

インパクトはあるし、必ず「しぼ

う」となるわけじゃないからいい

のだけど

#‘鐸騒
音首･手・；

‘;職灘蕊｜

鍵
：畷繍

韓
蝿
轄
鍛
鍔
癖
鐸
鏑

害
蕊
奉
零
掴
謹
雪
窒
謡
震

降ってくる巨大な文字型ブロック

を避けつつ、てつぺんまで登ると

いう作品。運の要素力強いの五

何度もクリアするのは難しいが、

それなりに遊べるだろう．たまに

動物が欠けて見えるときがあり、

それがちょっと残念ではある

指示されたとおりにエラーを発生

させてい:〈ゲニム｡MSXをよく知

っている人ならなんなくクリアし

てしまうだろう。エラー探しの作

品は何度が授稿されていたカミ『エ

ラーを出す｣-産いう遊びやすいア
も[

ブローチがよい

むかし採用したrエレクトリック・

アクシデント」という作品にゲー

ム内容が似ている気もしたが、ま

ったく異なる作品。ひとむかし前

のアーケードケームっぽい雰囲気
がある。パズル要素よりもアクシ

ョン性が高いので苦手だ

操作に慣れるまでなかなかうまく

いかないのだが､慣れるとけつこ

う楽しい。しかし残念なことに､‘ゞ

使っている画面モード餌生質上

飛び移れるはずでもうまくいかな

い場合がある。少し工夫すれば回

避できるので、ぜひ考えてほしい

運動神経のよいはずの体操選手が

下面から車にはねられて受け身を

取るという･･･。まあちょっと変な

気もするけど、内容は､いわゆる

連打もののゲーム。ただ雪]する

だけではなくて、着地したときの

姿勢を考える必要があるのがミソ

ゲーム直面がちとしよぼいので、

ついついなめてかかったが、先を

読む鐵幽＆とっさの判断力を必要

とするのはテトリスに通じるもの

があるかもしれない。こりや気が

ついたら、おさる状態になっての

めりこんでしまうかもね

エラーといえ観Syntaxerrorしか

出したことのないシゲル'二とって

二,りやよ〈わ'､りません。なんだ
か､MOROとかOrcとかがフンフン

感心しながら遊んでいたの唖‘う

～ん、自主|勤《ないな､麹おし､らっ

て

見た目は10点､遊んでみると1点

マイナス、トータル9点てとこ･

一発ケーみたいなところはあるん

だけど、タイミンク'を合わせる絶
唱贈

妙さというか、ようするにシゲル

は、このテの間の取り方がうまい

作品に弱いんですわ

いきなりだけど薄ゞ悪〈はないんだ

よね。でも、あの唾貴の勢いに対

してボールがこう飛んでいくとい

うイメージと、じっさいの軌道と

のギャップを感じた｡どうせなら

放物線を描いて飛んでいくのなら

よかったのに

これで敵キャラとかのアルゴリス

ムを練り込んだりしたら、かなり
‐‐錦毛

遊べるんじゃないかな｡rパックマ

ン』とか「ディグダグ」をほうふ

つとさせるよね。でも逆に、そん

なところで古臭さを感じなくもな

い。ちょっと損をしているかも

議
嬢
嬢

》
蕊
‐
・
一
議
謡
癖

この文字がつぶれるサマカ好きや

まさか、こういうつぶれ方をする

とは思いもせんかつた。ゲームは

半分以上力運の勝負クリアがな

かなかできへんが、失敗するたび

にかきが『ふふん」というんで､

ついついコンティニュー

ワシはプログラムはようわからん

の五答えられるもんっつ～たら

Syntaxer7orくらいやが､ブログラゞ

ム張職のあるヤツは必ず挑戦せい。

エラーをどれだけ作れるか種キ

ミのプログラム知識がハツキリす

るで

これまたかんたんそうに見えて、

意外とムズい。主人公の動きに合

わせて動く敵がこ･つつうジャマや

ちゃんと考えんとすぐはさまれる

よって、けつこう頭使うんやなぁ

おもろくまとまつとる新タイプV）

バズルケームや

はじめは絶対遠心力で飛ぶ思うた

んやけどなぁ。でも、ようできと
噂

る。飛んだ軌跡をちゃんと残すと

ころも、あさっての方向に飛んで

行ったときにくやしさ倍増でいい

効果かんたんそうで､‘がなりシ

ビアなケームバランス

いきなりガツンとくるナイスなア

イデア。無事着地したとき、はね

られた人のとる状況力頭に浮かん

できよるわ｡カツンっ★ひゅ～く

るくるくる～､「とあ～っ./｣､しゅ

たつ､rお～ぱちぱち』､ってなもん

や。え、40点すか？‐

なかな力刈和>ある作品姪BASICで

のプログラミングに抄鱗したこと

のある人ならよさがわかるはず。

エラーからプログラミングの基礎

を学叺上達していった人は多い

だろうもファンダムならではの作

品といえる

反射神経も必要だが、むしろ運の

要索のほうが大きい。バランスに

やや問題あり。しかし、落下して

くる文字の崩れゆくさま、小さな

主人公があっけなくつぶされてし

まうところなど、ちょっとわたし

好みの作品である

D部門でなくともよさそうな作品

だが、メインルーチンの開発にC

言語を使ったのだそうだもBIOSコ

ールやステージ表示はマシン語で

やったとのことで、さすがという

感じ。でも、ケームのほうはやや

単調まあまあ遊べるけど

ケーム性は認める力鷺ひとつ聞題

がある。それは判定があいまいだ

という擬ワンキーケームのおも
しろさは､鶴微妙なタイミンクや位

酎幻

壷を見極めるところにある。その

あたりがしっかりしていれ嬢}B

～9点つけていたかもしれない

最近やたらとこの類のケームが採

用されていないか？やはり各審

査員の心がすさんでいる0功､？お

や？わたしもいつのまにか9点

をつけている…”．そういえば、以

前にも増して疲れがたまっている

なあ．…･・蕊
－

ゴメンナサイととりあえず謝って

しまおう。このケームの詔匝7点

は低かった。初めはバランス力零

いナと思ったんだけど、やりこん

でみるとかなり遊べる。気付いた

の力選考会のあとだから点数はそ

のまま。高速モードがおすすめ

普通のケームって感じですね｡-10

年以上前なら商品になってて、高

得点を競い合つちやうような。難
唾

点はキャラクタが)､さいことかな。

どんなゲームでも大きいキャラク

タに魅力を感じるのはわたしだけ

でしょうか

ホントにうまいですｵｭこの逆転

の発想は。わたしには少し難しか

ったのですが、解析原稿を書いて

いる方々がハマっていました。い

つもバグとりにたいへんな思いを

しているファンダム投稿者のみん

なもハマるんじゃないかな

やっぱり発想がいいですね。モニ

ターのなかでクルクル画っている

の見ると遊び心力騒いでしまう画

面もいいざでももう少しかんたん

でもよかったかな。あと遠くの惑

星に移動すると高得点とかあれば

ゲーム性も高くなっていいかも

なんていうかこれは..････一発ネタ

ですね。笑いをとったら勝ちって

いう。でもホントに選考会でウケ

たんだから勝ち.／何でこんなの

がウケちやうんでしょうね、Mフ

ァン編集部って。とかいって9点

つけてるわたしも負けかな？…
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TOOLﾂー ﾙﾉ、 グラフィックモード変換ツール『SHU』のフォロー
前回収録の『SHU」のバー以上。で終わってはなんなのrSHU』は、元画像の(0,残して縮小することが可能です。

ジョンアップ版を、収録しましで、前回いい足りなかった『SO)、(0,1)、(1,0)、(1,前回のアンチエイリアシングも

た･機能は何ら変わりませんのHU』の縮小モードの特徴を見1)から新画像の(0,0)をSCREENBなら大丈夫だつ

で、操作方法は前回のマニュアてもらいましょう。作っているので、細かい特徴をたのです。

●一般のCGツールの使用例ルを見てください。●『SHU』の使用例
変更点は、バグの修正、変換

彗寒
時のスピードアップ（前作比約③題材には今月号の表
巳割増)､起動時の必要メモリが紙CG(SCREEN8)を

少なくてもいい(前作比旧2パイ霞偽諦駕
ト減）です。ホルスタイン

ツールノ

★
ラ
ス
ト
６
？
え
っ
？
休
刊
？
マ
ジ
っ
？
…
．

終
号
が
妬
年
８
口
目
言
と
知
ら
せ
て
く
れ
た
Ｍ
フ
ァ
ン
は
、

た
ょ
ね
え
。
新
し
く
合
体
し
た
コ
ー
ナ
ー
も
あ
っ
た
の
に
、
前
ま
で
あ
っ
た
コ
ー
ナ
ー
が
な
く
な
っ
て
い
た
り
小
さ
く
な
っ
て
い
た
り
す
る
の
は
ち
ょ
っ
と
…
…
。
卯
ぺ
ｌ
ジ
は
少
な
い
で
す
よ
ね
え
。

と
思
い
ま
し
た
よ
、
本
当
に
。
で
も
、
「
突
然
休
刊
に
す
る
」
の
っ
て
、
出
版
界
の
常
識
だ
っ
た
ん
で
す
か
？
そ
ん
な
の
、
読
者
が
ヒ
ヤ
ヒ
ヤ
し
ち
ゃ
う
じ
や
な
い
で
す
か
。
「
大
事
な
お
知
ら
せ
」
と
し
て
最

心
配
を
か
け
な
い
よ
う
に
と
、
読
者
の
こ
と
を
思
っ
て
く
れ
て
ま
す
ね
え
。
そ
ん
な
と
こ
ろ
が
ボ
ク
は
好
き
で
す
。
と
こ
ろ
で
、
旧
ロ
甘
言
の
ス
ク
ェ
ア
で
す
が
、
ペ
ー
ジ
数
が
少
な
す
ぎ
て
ス
シ
詰
め
状
態
で

“一般的な縮小ツールでは

たんにドットを間引いている

だけなので、段差ができたり、

線のつながり力不自然になっ

たり、とぎれたりして、その

ままでは使えない。直線だっ

た音陽もギザギザ(ジャギー）
になってしまった

"rSHU』で行った縮小は、

2分の）謡奥しかないものの、

計算で4ドットを＃ドットに

垂奥するのでジャギーになら

ず､アンチエイリアシング(中

間の色で色の段差を目立たな

くすること）をしなくてすむ

……

情報局｜『繭ズ5秒の選択』と曙ｽｸ狂時代BATTLE』の修正情報局
■Qイズ5秒の選択

一部の機種で動かなかったこ

とは、前々号の付録ディスクの

ページで取り上げたが、これを

修正するプログラムが届いた。

修正方法は、下のプログラム

を入力して実行し、1の自動修

正を選ぶ。

次に、BASICから帆SS

EC-QIZ.FD4〃の行30

020と行30040を次のようになお

してセーブする。

SZZEg・DEFUSR=&

HDegg

SD24BCLEARIED

gg,&HDeZg:GOTO

Eg

作者によるソニーHB-F1

XDJでの動作は確認済み。編

集部のHB-F1XVでも動作

はしたが、漢字モードに入ると

暴走してしまった。漢字モード

に入らずプレイしてほしい。

■マスク狂時代BATTLE

編集部側でファイル名を変更

したために－部動作がおかしく

なってしまった。ファイル$､M

ASK-S.BAS〃の行3790

の行末にある、

RUN"MASK-T.BAS"

を、

RUN"MASK.FDA"

に変更してセーブしなおすと正

しく動く。

⑪｡

一
一 眠く割命．

蕊
Iワ入試に
‘、一年勉
弓1ぐ椛
一向き室エ

iワ入試に失數してもう’
；．一年勉強すること藍？
｜噂1ぐれる認
！．2浪人園
3留年園
4僕に噂匿蠕蓉●‘3

1…‘5就職
i･妾 釣FmEVEI‐

鱈鑿鰯㈱、
r尚1

Ａ
ｌ
年勉強することを？
ぐれる■
寝ﾉ、■
留年■
僕に薄闇係ない
就職

鑿 鍵蕊 |驍隷
,閏』

剣

鱈
灘
…

罵蕪
③このように画面に問題が出れば問題ないは

ず。どんなもんだい､／

③4人とも「そんざいしない」を選んだとき

に、ファイルが見つからなかったのだ

180，SAVE''BG門．BAS，’

11GCLEAR290，8HQDAF

120DEFUSR＝＆H156：,KILBUF

130SCREEN9:NIDTH40：CALLKANJI1

14、LocATE4,62PRINT,'FRIEVE作Q

イズ5秒の選択.’
1”LOCATE13，1：PRINT"BGM,qlZ修正プログ
ラム挿

169LOCATE25，2：PRINT”BYLOVELYDREAN，ア

170LOCATE3，4:PRINTCHR＄（34）＋"BGN､QIZ"+C

HR＄(34)＋荷のファイルがあるディスクを”

18eLOCATE2，52PRINT,’ドライブに入れて、
何かキーを押して''

199LOCATE2，6：PRINT,,下さい。,,

2”A＝USR（9）：,キーボードパッブァクリア
219FORｴﾆmTO1:I=－(INKEY＄<>"")：NEXT

220LOCATE0，4：pRINTCHR$（27）+，?Jw

230BLOAD’rBGN･qlZ”

249BSAVE"BGM,BAK庁,&H9DAF,&HADFA:'バッ

クアップ用
259LOCATE3，4：PRINT”番号を選んでくださ
い。時

26ZLOCATE2,6:PRINT''1－．．．自動修正”

275LOCATE2，7：PRINT''2．．．マニュアル催
正瞬

286LocATE2,8:PRINT蔵3．．．元に戻す”
290A=USR(2)2，キーボードパッフアクリア

ろ9回A$=INPUT$(1)

3191FA$=''1"THEN35g

3261FA$='f2'，THEN430

さ30エFA＄窒押3『'THEN609

340GOTO2QO

3”，自動悠正

369LOCATE0，4:PRINTCHR$(27）＋"J"

370LOCATE3，4：PRINT’'自動修正します。’，
380POKE＆H9DC9,＆HO:POKE＆H9DCA，＆HD2,

390POkE8HoE28，＆H12:POkE&HOE2Q,BHD2

4，0日SAVE''BGM，QIZ吋，＆H9DAF,&HADFA

416LOCATE3，5：PRINT”終了しました。扉
420END

4”，マニュアル修正

440LOCATE9，4gPRINTCHR$（27）+毎J"

450LOCATE3，4：PRINT’，マニュアル修正しま
す。，’

469LocATE3，6：PRINT’'BGM用マシン語ル

ーチンを置く・，

47mLOCATE3，7:PRINT’'アドレスを指定して

ください。’’

489LocATE3，8:PRINT’'16進数入力してく
ださい。，'

49GA=USR（9）

500エNPUTA＄

51，A$=RIGHT$(庁6669斤+A$14)

s20POkE8H9DC97VAL〔.,＆H，,+RIGHT$（A＄,2〕）

S36POKE8H9DCA,VAL〔"＆Hr'+LEFT$（A$'2））

S4ZPOKE8H9E28，PEEK(&H9DC9)+&H12

S50POkE8H9E29,PEEK(&H9DCA)

S60BSAVEFBGN、QIZ商?&H9DAF,&HADFA

570LOCATEO,5：PRINTCHR＄(27）＋,'J'’

589LOCATE苫，5：PRINT”終了しました。，、
gqOEND

6m，元に戻す
610LOCATE9，4：PRINTCHR＄（27)+，，J''

6”L□CATE3，4：PRINT’'元に戻す。”
630PDKE8H9DC9,＆H1ZgPOkE＆H9DCA,&HDE

64gPOkE＆H9E28,＆H22gPOKE8H9E29,8HDE

650BSAVE”BGN､01Z''’8H9DAF，&HADFA

669LOCATE3，5：PRINT『'終了しました。，’

67BEN、

（
神
奈
川
県
／
ゆ
う
さ
く
．
叫
歳
）
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零

霞
鱗
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鯵

鍾
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識
色
戟
零

浮
鰯

祠鼻
I

グラマ
’妥協な(ﾉで完成できてよかった

a⑱
鞠

⑥や

採用うれしく思います。これには半年か

かりました。ほとんどがグラフィック作”‐

龍慈賊雲駕謹撰脅黒雫叱
B､1．B

と思っています。今もまた新しいケーム

が作りたいと思っていますが、試験が近

いので少しのあいだできません。そうで

なくても大学・バイト・家事などでなか、

なかMSXに触れることができませんが､身謹､‘

再びここに登場できるように努力します。ところで､私はまだMファンを年間講

読に切り換えていません。申し訳ないと思っていますが少しお金が｡･･･でも、ま

もなくするので待っててください。【B・l｡B新潟･18歳･黒天白地】

黒天印屯‘
by

B､1．巳

ひとこと
鷺.

‘魚
守韓

懲
鷺 姥

四
Ｆ
■
日
日
０
８
…
；

金
◆

々 ▲

栽 ’ ’まだまだMSXを使い続ける 域

墓のゲームのウリは、ゲーム画面が自

機の動きに合わせて動くというところ

なのだけど、ゲーム自体の面白さにつ

いてはあまり納得できるものにできな

がうたので､このゲー ﾑ画面が動くと
いうテクニックをうまく使って、誰か

がもっと面白いゲームを作ってくれる

とうれしいな。MSX・FANが来年

リ
§
ｐ

●
参
萄
迩

●今
辱獅’’枕を濡らした日々め果てに…
霧

,,騨子苧.…写ヰ

ドよく初投稿で初採用という方がいド，

がり蕊
羅諜鰭灘

精進してなお一層のプログラム作りに励ませていただきますのでよろしくお願い

致します。【あおざかな福岡・20歳・スーパーリアルタイムカードバトル】．

☆Mファンの最終号前に苦労が実ってよかった。次回作に励もう：編集部：”

。
●

老
う
ゃ
鋤
よ
－
フ

う
ん
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いで。92年S月号参照)rSHU』は使

い方によっていろいろ便利です。変わ

った使用法でも考えてみてはいかがで

しょう。ところで最近ファンダム投稿
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い｡ちなみに私MSX歴は7

年。露のプログラムはI～4
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レベルが高くなってきましたし．…･･･
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■キャラクタコード

■コントロールコード

■エスケープシーケンス

ﾚコ

＄

キャラクタコード
☆キャラクタコード表の見方

右の表がキャラクタコード奏左の表は

グラフィックキャラクタ表だ。

キャラクタコードは2桁の|罐数で表さ

れている。例えば「A」のキャラクタコー

ドを調べたいときは、Aの右を見ていくと

｢xl」というのがある。これは2桁の16進

数のうち下位の桁が｜であることを示す。

同様にAの上を見ていくと「4x」がある｡

これは2桁の|罐数のうち上位耐行が4で

あることを示す。つまり、Aのキャラクタ

コードは'6進数の41という意味だ。

｜走数から|畦数に変換したいときは、

ダイレクトに

PRINT＆H41

のようにして実行すると、MSXが'0進数

に変換して表示してくれる。

■キャラクタコード表
一,

*蕊剥
国
四
囲
囲
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〆
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一

フ 錐 ら千 壷 ☆コードや文字|こ変換する関数

コードを文字に変換する場合､CHR＄関

数を使う。「A｣のキャラクタコードから文

字に変換するのなら、

CHR$(&H41)

とすればよい。

また、文字からキャラクタコードを求め

る場合、ASC関数を使うとよい。「A｣の

キャラクタコードを調べるなら、

PRINTASC("A")

とすると､ｷｬﾗｸﾀｺｰが表示される。

ただし、表示は'0進数なので注意。
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ー

)．､fグラフィックキャラクタ表の見方

グラフィックキャラクタは2文字ぶんの

情報で｜文字を表す特殊な文字だ。

表からグラフィックキャラクタのコード

を調べるには、例えば「月」なら、キャラ

クタコード表のときとおなU要領でコード

を求め、使用するときには、

CHR$(I)+CHR$(&H41)

のようにして2文字にする。

千 中 ＞ N
へ ~

ゼ 束セ
､、

ほよ、
一
一
‐
一章

nI－IQ I万 蕊；
ｰ

X影 小 つ 芒 ソ
。

ま弓〆 ､別＝

■解説

ｷｬﾗｸﾀとはMSXて扱える

文字のことだもそれらの文字には

通し番号力振られていて、それが

キャラクタｺｰﾄﾞ（一部はアスキ

ーコードとも呼ぶ）なの島

キャラクタコードのうち、0～

31と127の文字は少し特殊なため、

これらをコントロールキャラクタ

と呼んて通常のテキスト文字とは

区別している。コントロールキャ

ラクタについては、別記のコン|、

ロールコードを参照してほしい。

さて、コンI､ロールキャラクタ

はその性質上、111imには表示され

ない文字だ。そのためか、代わり

に阿而に表刀死.きる文字がある。

それがグラフィックキャラクタと

呼ばれるもので、CHR$(1)の

グラフィックヘッダというコン|、

ロールコードが付加されて、2文

字て叡l文字を表わす。そのため、

2バイト文字とも11Fばれる。

グラフィックキャラクタを使う

ときは、GRAPHキーとの併用

て叡､虻接キーボードから「月」など

と入力するか、

CHR$(1)+CHR$(&H41)

のように表記する。ただし、通常

のキャラクタはVRAMにおいて

もコードが変化することはないが、

グラフィックキャラクタはコード

が変化しているので注愈が必要。

PRINTCHR$<&H41>
R
0k

I■ ☆空白に見える文字

キャラクタコード表の一部には、空白に

見える文字がある。表中の＆H20の文字

がスペースｷｰで入力される空白で､他の

いくつかの空白に見えるものは、それとは

違う文字なので注意しよう。

ファンダムに掲載されるプログラムリス

トでは、ときどきこの空白に見える文字が

使われていることがある。その場合には、

リストに記号を振って注記をしている。

③キャラクタコード＆H4Iの雲は「A」

PRINTRSC<!IIAIIB>
B･7
ok

■

③「W」のキャラクタコードは87だった

ＴＮＩＲ
７
ｋ

Ｐ
Ｓ
ｏ
■

HEX$<B'7>

③ちなみに、87は16進数では＆H57だ

PRINTRSC<''毎加＞
1

0k

■

⑧グラフィックキャラクタは4謡だ
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エスケープシーケンス
■エスケープシーケンス表 ☆サンプル1上から下へスクロール

l0FORl＝OTO999

20PRINTCHR$(27)＋"H"i

30PRlNTCHR$(27)＋"L";l

40NEXT

ｊ
Ｊ
Ｊ
Ｉ
ｊ
Ｊ
Ｊ
Ｊ
ｉ
ｆ
ｆ

Ｊ
〃
〃
ｆ
Ｊ
〃
〃
ｆ
〃
Ｊ
Ｊ

Ａ
Ｂ
Ｏ
Ｄ
Ｈ
＄
ｊ
Ｅ
ｌ
Ｋ
Ｊ
Ｌ

Ｒ
ｊ

糾
響
群
料
響
畢
響
乎
響
響
響
拶

、
１
ノ
、
０
ノ
、
０
ノ
、
５
ノ
、
‐
ノ
十
３
，
１
Ｊ
も
１
ノ
も
１
ノ
、
１
Ｊ
、
１
ノ
、
ｌ
ノ

麺
蓉
壺
壷
毎
毎
譜
壺
毎
画
毎
霞
毎

十
Ｈ
ｆ
‐
ｔ
ｒ
０
、
ｒ
Ｉ
、
〃
Ｉ
ｌ
ｆ
０
、
〃
Ｉ
、

訊
到
訊
圃
訊
曙
＄
＄
＄
＄
＄
＄

恥
叶
恥
一
叶
叶
》
恥
叶
叶
卵
叶
叶

擬能

カーソルを1つ上に移動する。※CHR$(SO)

カーソルを1つ下に移動する｡xCHR$(S1)

カーソルを1つ右に移動する。※CHR$(EB)

カーソルを1つ左に移動する。※CHR$(ES)

カーソルをLOCATE位置(0,0)へ移動する。※CHR$(11)

カーソルをLOCATE位置(x.y)に移動する

画面を消去してカーソルをLOCATE位置(0,0)へ移動する｡xCHR$(12)

画面を消去してカーソルをLOCATE位置(0.0)へ移動する。※CHR$(12)

カーソルのある行を横1行すべて消去する。注：小文字のL

カーソル位置からその行の終わりまでを消去する

カーソル位置から画面の終わりまでを消去する

カーソルのある行以降を下に1行ぶんスクロールしてその位置に1行挿入する

カーソルのある行を横1行削除してカーソルより下の部分を上に1行ぶんスクロールする

カーソルの形を「■」にする

カーソルの表示を消す。※LOCATE,、0と同様の機能

カーソルの形を「」にする

カーソルを表示する｡xLOCATE,,1と同様の機能

このサンプルリストはエスケープシーケ

ンスを使って直面を上から下にスクロール

させるものだ｡行20～30-で使われているエ

スケープシーケンスの働きを考えてみよう。

☆サンプル2部分スクロール

lOE$＝CHR$(27）

20FOR|＝OTO999

30PRINTE$＋"Y(”;E$＋"L";l

40PRINTE$十"YO”;E$＋"M'’

50NEXT

CHR$(E7)+"M"

CHR$(E7)+"x4"
″
″
″

Ｓ
４
Ｓ

Ｘ
ｙ
ｙ

″
″
″

十
十
＋

ｊ
ｊ
ｊ

７
７
７

巳
巳
曰

く
く
く

＄
＄
＄

Ｒ
Ｒ
Ｒ

Ｈ
Ｈ
Ｈ

Ｃ
Ｃ
Ｃ

これは画面の中央の部分だけをスクロー

ルさせるサンブルリストだ。ちょっと画面

の下の部分がぶれてしまうが、短いリスト

なのでぜひ試してみてほしい。■解説

コントロールコード27のエスケ

ープコードに、特定の文字を糸llみ

合わせてPRINT文'l!て識使川す

ると、組み合わせた文字によって

カーソルの移動や行の挿入・1'jll除

などの、画面表示に関する制御を

文字によって機能が決まるのて騨、

大文字小文字の区》'lは重要趣

なお参考に、同様の働きをするコ

ン|､ロールコードなどを表'|'に※

印で記載してあるので、それらの

働きとくらべてみるとよい。

おこなうことができる。

このエスケープコードを使って

おこなう制御と、そのために使用

される文字のセツ|､のことをエス

ケープシーケンスと呼ぶ。

エスケープコードに続けておく

コントロールコード
■コントロールコード表 ☆PRINT文で使えるもの

コントロールコードのうち以下のものは

PRINT文で表示した場合にもその機能

を発揮する。

●CHR$(I)

グラフィックキャラクタを表示するために

必要なので、当淵吏える

●CHR$(7)

PRINT文でビープ音を鳴らせるので、

意外と楽しいことに使えそう。試しに、

PRlNT”A"＋CHR$(7)＋"B”

と実行してみよう

●CHR$(8)

カーソルを|文字ぶん前にもどす。CHR

＄(29）と動作は変わらない

●CHR$(9)

棉前えして表示するときなどに便利

●CHR$(I0)

カーソルをすぐ．下の行に移動する。画面の

最下行では、画面をスクロールする

●CHR$(ll)

LOCATE文の省略に使える

●CHR$(|2)

画面を消去で．きるので便利

●CHR$(|3)

カーソルをその行の左端に移動する。

PRlNT"ABC"＋CHR$(13)＋"1''j

を実行して、試してみよう

●CHR$(27)

エスケープシーケンスの項を参照

●CHR$(28)～CHR$(31)

カーソルを移動する。大きなパターンを表

示する場合などに便利

●CHR$(I27)

カーソルを｜文字ぶんもどして、その位置

にある文字を消す

コード対応するキー

1

巳

S

S

S

7

BBS

STAB

10

11HOME

12CLS

13RETURI

14

18INS

21

27ESC

28→

29←

30↑

31↓

127DEL

機篭

グラフィックキャラクタを使用するときに付加するヘッダコード。※CTRL+Aで入力可

カーソルを直前の語の先頭へ移動する。※CTRL＋Bで入力可

lNPUT文などでの入力待ちの状態を終了する。※CTRL+Cで入力可

カーソルの位置から行末までを削除する（カーソルの位置は不変)｡xCTRL+Eで入力可

カーソルを次の語の先頭へ移動する。※CTRL+Fで入力可

ビープ音を鳴らす。※CTRL+Gで入力可

カーソルの直前の文字を削除して行末までを1字ずつ詰める。※CTRL+Hで入力可

カーソルを次の水平タブ位置まで移動する。※CTRL+|で入力可

ラインフイードコード。カーソルを1行下に移動する。※CTRL＋Jで入力可

カーソルをLOCATE位置(0,0)のホームポジションに移動する。※CTRL十Kで入力可

画面を消去し、カーソルをホームポジションに移動する。※CTRL十Lで入力可

キャリッジリターンコード。カーソルを左端に移動する。※CTRL十Mで入力可

カーソルを行末の直後の位置に移動する。※CTRL＋側で入力可

挿入モードのオン／オフを切り換える。※CTRL＋Rで入力可

カーソルのある行をすべて消去して行頭だった位置に移動する。※CTRL+Uで入力可

ＮＲ

Ｅ
Ｕ

Ｍ
Ｓ
Ｔ

Ｏ
Ｌ
Ｅ

Ｈ
Ｃ
Ｒ

エスケープコード。ダイレクト入力では特に機能を持たない。※CTRL+｢[｣で入力可

カーソルを右に1文字ぶん移動する。※CTRL+r¥」で入力可

カーソルを左に1文字ぶん移動する。※CTRL+｢]」で入力可

カーソルを上に1文字ぶん移動する。※CTRL+「へ」で入力可

カーソルを下に1文字ぶん移動する。※CTRL十「」で入力可

カーソルの位置にある文字を削除して以降を詰める

■解説

コントロールコードとはキャラ

クタコード0～31と127の制御文

字のことで､、通常のテキスト文字

とは遠い、それぞれて時別な働き

を持っている。いくつかは入力川

に専用のキーが川意されている。

一部のｺﾝﾄﾛｰﾙｺｰには、

PRINT文て､画面に表示したと

きて､も有効なものや、エスケープ

シーケンスのようにPRINT文

の中て，のみ有効なものもある。

コントロールコードを使う場合、

通常はCHR$関数て表記する。

たとえば、CLSキーを入力した

のと同等の働きをするコントロー

ルコード12の場合は、

PRINTCHR$(12)

として使用するわけ趣
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第5回

DOS2でできる便利なﾌｧｲﾙ操

ファイルの属性
説します。場合だと、棚ごと書庫にしまったり出した

ファイルの属性については前々回、ファリ、という感じになります。＝式は、

イルを本、ディレクトリを図書館の棚にたATTRIB<パラメータ><ファイル名>③

とえ、「禁帯出(貸し出し不可)の本や書庫(ATDIRコマンドも同様）です。

にしまわれた本があるように、ファイルにそれでは、属性を与える目的とはなんで

も読み出し専用のものや不可視(見えない）しようか。まず読み出し專用の属性では、

のものがある」ということを解説しました。データの変更を禁止するだけではなく、フ

実際にはファイルだけではなく、デイレクアイルを削除することも禁止します。した

トリにも属性を与えることができます。たがって、誤ってファイルを消すということ

だし、不可視の属性しか与えることができを防ぐことができます。また、あまり使わ

ません。ないファイルやサブディレクトリを不可視

ファイルやディレクトリの属性を変更すの属性にしておけば、DIRコマンドを使

るには、それぞれATTRIBとATDIう際に不要なファイルなどが隠れ、目的の

Rというコマンドを使います。本とフアイファイルが見つけやすくなります。

ルの例でいえば、禁帯出のラベルをつけたなお、不可視のファイルやディレクトリ

リ取ったり、書庫にしまったり出したりとを扱う場合、/Hオプションをつければ通

いうことになります。棚とデイレクトリの常どおりに操作することができます。

■ATTRIBコマンドとATDIRコマンドのパラメータ

’
前回までは､MSX-DOSeの主な特徴

である階層デイレクトリやRAMディスク

について解説してきました。しかしながら

これらの機能は、多少使いにくいにしるM

SX-BASIC(DiskBASIC

Ver.2.0以降）でもとりあえず使うことが

できるものです。MSXのBASICはよ

くできており、ファイル管理についても十

分な機能を持っています。

とはいえ､MSX-DOSeでできること

がすべてBASICでもできるかというと、

必ずしもそうではありません｡MSX-DO

SEにしかできないこともあります。今回

は、そういった機能のうちの、ファイルの

属性とリダイレクションの機能について解
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読み出し専用の属性を解除する(ただしATTRIBコマンドのみ）-R

不可視の属性を与える+H

③ATTRlBコマンドで読み出し専用の属性を与えたファイル

やディレクトリには、．r〃がついて表示される
不可視の属性を解除する。ただし、/Hオプションがないと無効になる-H
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おくか、コマンドが存在するディレクトリ

にパスを通しておくことが必要です。

では、アーカイブ属性はどのようにすれ

ば有効に利用できるのでしょうか。

まず、ディスクにアーカイブ属性が解除

されたファイルのみがあるとします。する

と、このディスクにおいて内容が変更され

たり新しく作成されたファイルにはアーカ

イブ属性が設定され、区別されることにな

ります。XCOPYコマンドにはアーカイ

ブ属性が設定されたファイルのみをコピー

する機能があり、オプションをつけること

によってそれが可能になります。

さて、そのオプションですが、/Aまた

は/Mで、アーカイブ属性が設定されたフ

ァイルのみコピーが行われることになりま

す。このうち/Mオプションは、コピーを

行ったあとでアーカイブ属性を解除しますc

したがって、ファイルのバックアップをと

る際にXCOPYコマンドと/Mオプショ

ンを使っておけば、ファイルのアーカイブ

属性が解除されるということになります。

XCOPYとｱーｶｲブ属性｜
ファイルの属性には、上で挙げた巳つ以

外にアーカイブ届性というものがあります。

アーカイブ属性とは、「ファイルが変更(作

成）された」ということを記録しておくも

ので、ファイルが作成されたり、変更され

たりした場合自動的に設定されます。この

属性は読み出し専用の属性などとは違い、

ATTRIBコマンドで設定したり解除し

たりすることはできません。このアーカイ

ブ属性を扱う場合、XCOPYコマンドと

いうCOPYコマンドを強化したものを使

います。ただし、XCOPYコマンドは外

部コマンドですので注意してください。使

う際は、現在のディレクトリにコピーして
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③XCOPYコマンドにAオプションをつけることにより、

アーカイブ属性が設定されているもののみコピーする
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今回は、ファイルを読み

,出し専用や不可視にする
属性と、標準入出力を切

り換えるリダイレクショ

ンの機龍など、MSX－

DOS2でできる便利な

ファイル操作について解一

説します。



■デバイスファイルの働き(出力）

山ダｲﾚｸｼﾖﾝの機能
に指定することにより、ディスプレイに表

示されるべきものをそのままプリンタに打

ち出す、ということが可能になります。も

しテキストファイルの内容をプリンタに出

力するのであれば、

TYPE<ファイル名>>PRN

とすればよいわけです。コマンドの実行結

果をじっくり検討したい場合など、プリン

タに打ち出しておけば非常に便利です。

それでは、

TYPE<ファイル名>>NUL

とすればどうなるでしょうか。

この場合は、何も表示されません。デバ

イスNULはダミーですから、TYPEコ

マンドの実行結果がどこにも出力されない

のと同じことになります。コマンドの実行

結果を表示する必要がない場合や、表示さ

せたくない場合は標準出力にデバイスファ

イルNULを指定しておけばよいわけです。

たとえば、バッチファイル中において特に

重要なメッセージのみを表示し、その他の
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これまであまり意識することはなかった

と思いますが､MSX-DOSにおいてコマ

ンドが実行される場合、まずキーボードか

ら文字が読みこまれ、そして、実行結果は

デイスプレイに表示されていました。すな

わち､MSX-DOSのコマンドが実行され

る際は、入力、出力ともデバイスCON(キ

ーボード、ディスプレイ）に設定されてい

たということです。

これは一見、あたりまえのことのように

思えます。ところが、MSX-DOSeでは

標準入力、および標準出力を任意に指定す

ることができます。これはりダイレクショ

ンの機能と呼ばれ、また、リダイレクショ

ンの機能を使うことを帆リダイレクトする〃

といいます。

リダイレクトするには、＜〃（標準入力）

または、＞〃（標準出力）の記号を使い、蟇

本的にはディスク上のファイルを指定する

ことができます。また、標準出力ではデバ

イスファイルを指定することも可能です。

もっとも､MSX-DOSeでファイル管理

を行う際に標準入力を指定することはほと

んどありません。したがってここでは、標

準入力を指定する場合についての解説は割

愛します。

一方、標準出力を指定する場合はかなり

便利なことができるようになります。たと

えば、標準出力をデバイスファイルPRN
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補助入出力装置への出力AUX

DIR*.TXT>SAMPLE・TXT

のようにすると、コマンドの実行結果（拡

張子TXTのファイルのディレクトリを表

示せよ）はSAMPLE.TXTというテ

キストファイルに出力されることになりま

す。ちなみに、すでにあるテキストファイ

ルに内容を追加するには、、､>>"と、出力

の記号を巳つ並べたあとにファイル名を指

定します。

メッセージを省略したい場合などに有効で今回は､MSX-DOSE特有の機能のう

す。なお、出力に関するデバイスファイルち属性とリダイレクションについて解説し

の働きをあらためて右上の表にまとめておました。これらの機能は、使おうとしなけ

きましたので、参考にしてください。れば特に必要のないものかもしれません。

さて、それでは指定するファイルがデバしかし、使ってみるとなかなか便利なもの

イスファイルでなく、ディスク上のフアイです。今回の講座を参考に、ぜひいろいろ

ルの場合はどうなるでしょうか。と試してみてください。
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”今月号のｲ推乗ディスクに収録されている盾人一

首versionl,O0forMSX2のドキュメントファイルを

デバイスファイルPRNに出力したところ

百人一首versionl･00forMSX2

Copyright(c)電子情報研究所1994/開発：皆木慎吾

パソコンの画面上で、いにしえの「小倉百人一首」をするためのソフトです。

対応機種と対応OSは以下の通りです。
対応機種:MSX2以上で、かつ、漢字BASICを搭載しているもの
対応OS:NSX-BASICversion2､0以上
（動作確認:FS-A1ST)
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③DlRコマンドの実行結果をSAMPLE･TXTというテ

キストファイルに出力し、表示させたところ

でこのバージョンなのは正しいのでしょうか。

教えてください。

（北海道／白色レグホン）

Aおそらく白色レグホン〈んは、外部コマン

ドのあるディレクトリにパスを通していないの

ではないかと思う。もしそうなら、パス力遥っ

ている力確認してほしい。特に忘れがちなのは

ルートディレクトリ(おおもとのディレクトリ）
に外部コマンドを置いた場合。ちなみに、ルー：

トディレクトリにパスを通す方法だが、

PATHA：￥

とすればよい。また、MSX-DOSのディスクを

完壁にコピーするにはDISKCOPYコマンドを使

う。それから、システムディスクにあるCOM

MAND2.COMのバージョンは2.30でよ

★MSX-DOSQ&A□OSのひとくちメモ

｢アーカイブ｣について

今回「アーカイブ属性」について解説したが、

単に「アーカイブ」というと、複数のファイル

がまとめられた圧縮ファイルを指すことが多い。

英語の「arChiVe」には$記録を保管しておく

ところ〃、書庫"などの意味があり、圧縮ファイ

ルは本がまとめられた書庫にたとえられている。

書庫から本を取り出さないと読むことができな

いように、圧縮ファイルの場合もまず解凍作業

を行わないとプログラムが実行されないという

わけだ。

もし属性のことについていう場合は､｢アーカ

イブ属性』と、はっきり「属性」をつけたほう

がよいだろう。

Q8月号で質問に答えていただいた白色レグ

ホンです。ありがとうございます。実はあのと

き、XCOPYだけではなく、XDIRも使えなかっ

たのです。つまり、外部コマンドがきちんとデ

ィスクに入っているのに､｢コマンドカ違います」

のメッセージが出てきて、頭がパニックになっ

てしまいました。そこで、もういちど本体のシ

ステムディスクからバックアップをとりなおし

たところ、いちどは使えるようになりました。

しかし、ディスクをいじっているうちに、また

使えなくなってしまいました。そこで、完壁に

MSX-DOSのディスクをバックアップするコマ

ンドを教えてください。また､私は展示品のGT

〈、Ver.2.31は｢MSXVie叱りの中にしか入っ

ていない。

を買ったのです力、COMMAND2･COM

のバージョンが2,30なのに気がつきましたoGT

「DO卸)友_｣では、MSX-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／島どしどしﾊガｷをお寄せください｡あて先は〒'05東京着陸区新橋4-'0-フTlMMsx･FAN編集部｢DOSの友｣係63
今匙｡

ﾌァイル名

CON

PRN(LST）

NUL

働き

ディスプレイへの出力

プリンタへの出力
三三三

ダミー



’すべての投 先稿 あの て

〒105東京都港区新橋4-10-7TIMMSX･FAN編集部｢○○｣係
一メディアに帰属するものとします。

★しめ切り

とくにもうけていませんが、各コーナーとも月の前半に整理をしています。

ですから、雑誌の発売日の約3か月まえにとどいたものが掲載の対象です。

●
す
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投稿応募用紙 編集部の整理番号lllll

投
稿
ジ
ャ
ン
ル

例：フアンダムの一般部門へ

の応募は団一② 回ファンダム(①1画面部門②一般部門③D部門④ツール部門）

2FM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）

團ほほ梅麿のCGコンテスト(①イラスト部門②ぬりえ部門）

回紙芝居尺動画教室

日その他（□一○ ）

作
品
名

[使用機種名

[ファイル名

１
１

フリガナ ペ
ン
ネ
ー
ム

フリガナ

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

〒□□□-n｢住
所 都道

府県

投
稿
日
'99年 月窓 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

■■申G■｡●■■■｡｡■岳骨cDc■●●●●｡■ゆ■■■■G■aDaa甲ゆゆ■●●､■■､甲｡｡｡｡●■●■■■｡■｡●●●心中車■■●●■■■■boCe■｡｡●■■■■●■●●■｡①町｡●■●■●■●■■■●●■■由早●｡｡■■■●■●■●●■●●●●■早申｡■1

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
■●●巳■●●■●､●●｡●巳■■●■●●■●g■■●｡■｡■■■■●●B■■由｡｡｡●●■●●■●●●｡｡●●●■●●■Gac■｡■自由巳｡■●●､■■■●●●■｡●■■g●■岳●G■●｡■｡■■■■●●｡｡●■■■●●■●●■aacDe血｡｡寺●●岳●■■●■■I

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

■●｡■｡｡■早■●99●､合●由①■甲｡｡■■■｡｡■■骨●G色●､■q甲■守寺■●G■■●■｡｡｡｡●●■■■口中｡早○｡■｡｡｡■■●■｡●申由旬自●■■■■●●■■■●■■■●●e■●●■●●●●◆eDC■■●cBaD■■●■■■●｡｡■■●●●●由e申○巳早

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］
●■●●■■■●｡■●●●●由●①申■｡■■｡｡｡●●■●●■●●●■●●●■■●●■●■｡●■■■由◆F■｡●●■●●Daa●合色白■｡■●｡●●●●Baa■■■｡■■■■巳｡｡■｡●■■●｡●■ゆ甲｡■●●｡●●■由●●｡●｡■●●●｡■｡■■｡●g■●｡■由ら■

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

［ツール名 ][SCREEN]

［ ロードの方法劃1

ア
銀
琴
鰐

式
二
曜
一

ン’

ケ

｜

卜

I

X

作品コメント

四
一
『
、

●すべ 字
〃 〕けている。α

封筒にも住所

Iを送ること

>また、採I

Ｒ
，
内

Ｉ
十
口
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投 稿 応 募 要 項
灘

隅

MSX･FANではひろくみなさんの投稿を受けつけている。ゲームプログラムは

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

係で付録ディスクに収録できない、優秀ではあるが単なる続編モノ的で、本誌では

紹介できない、など）はTAKERUに推薦、などの可能性もある。ふるって投稿

してほしい。

(｡)ツール部門※3RPGなどは完全攻略マッズシミュレー

ケーム以外の実用的なう°口グラム。「ツール」シヨンケームはデーター覧、ボミ岸ものは参考

とは､ここでは｢なにかをずるために使う道具理論・公式など

としてのプログラム作品｣と定義する｡たとえ★郵送にあたっての渚主意

ば、テキストエディタ、グラフイックエディ．"霊6門を封筒の表に赤で明記さらに｢ブ

タ、ミュージックエディタはもとより、家計ロッピーディスク(テープ)在中｣｢ニツ折厳

簿プログラム、成績表管理プログラム、など禁｣の文字も赤で記入。

など、実際に便利に使える作品を望む。・ディスク(テープ)は郵送途中で破損しない

【発表形式】「シール／」で使い方などを紹介ようにダンボール紙などで包む。
し、イ推最ディスクに収録※後日、作品について問い合わせることもあ
(e)ノンセクション部門るので、かならずバックアップをとっておく

(a)~(｡ゆいずれにも収まらないと思える作品こと。

の受入れ部門。★採用

【発表形式】作品の内容に応じて掲載・収録の採用された作品の作者には、コメントを求め，

形を考える。掲載後、掲載誌およひ規定の謝礼(内容･程度

★応募書類の規定に応じて’万円～5万円。掲載号が発売され

①必要事項を記入した応募用紙(何枚でも．た翌月始めごろに支払い)為･准旱｡ムックなと．

ピー可)。｜つのデイスク(テープ)に複数ので再掲された場合は、規定の掲載誌と規定の

作品を入れて応募する場合は、作品｜つに付再掲謝礼を進呈。

き応募用紙1枚を調寸すること(この場合､以●第2回秋冬優秀賞

下の書類も作品ごとに分ける)1994年'0月号、’2月号、1995年2月号に掲載

②作品の紹介､遊び方･使い方についてくわしされたファンダム作品のなかから、編集部協

〈わかりやすく書いた別紙(形式､枚魏ま自由）議において｜作選び､優秀賞(奨励金5万円）

③プログラムの解説(※2）を授与する。発表は95年2月号。

④作品の資料解法(※3）●ファンダム・オブ・ザ・イヤー'95

※2ブロク・ラムの解説は、使用変数、スプ’994年4－5月号から'995年2月号までの1

ライトおよびパターン定義キャラクタの使用年間に収録された作品のなかから、フアンダ

状況VRAMの使用状況へ行番号順のう.ログラム・オブ・ザ・イヤー（奨励金20万円）を授

ム解説マシン語解説とメモリマップなど。与する。フアンダム・オブ・ザ・イヤー'95は

不十分な場合は、採用を予定してからさらに1994年4－5月号から'995年2月号までの作

くわしい解説を求めることもある品を対象にして行う。発表は95年4月号

､●●●●●●●●●●●●●●●｡■●e●●●●●●●●G●●●●●●●●●●｡●●｡●●｡●●●●●｡●｡●●｡●●●●｡■●●●●●●●｡●●●●●●●Q●●●●●●●｡

定は下記を参照のこと。また、本誌や付録ディスクで紹介できないもの（容量の関

フ ァンダム

めにできる空白だけの行)や｢0k｣などは計算

に入れない。ちなみに、24行のプログラム

は、じっさいにはスクロールしてしまうので

プログラム全部をきれいに画面表示すること

はできない。

【発表形式】プログラムリストの禧誘昌載とプ

ログラム解説を主体とする6企画によっては

付録ディスクにあえて収録しないこともあり

うる。

(b閉貨部門

BASICリストの形で掲載可能なプログラム全

般（｜画面以内のプログラムを除く)。プログ

ラムの長さなど細かな規定は定めないが、リ

ストを多くの人に見てもらうことを前提にし

たプログラミングを望む。

【発表形式】原則として、プログラムリストの

本誌掲載とプログラム解説付録ディスク収

録ただし、長大な作品は誌面のつこ'うでリ

スト掲載を省略することもありうる。

(c)D部門

DはDiskのD･グラフィックファイルやマシン

語ファイルを呼び出すなど､BASICリストの形

では掲載不可能で､かつｲ推景ディスクに収録可

能な作品(圧縮ファイルの形式を含む)。

【発表形式】4色ページでの紹介と、付録ディ

スク収多孔2色ページではファイル構成など

のかんたんな解説を掲載する。また、作品の

内容によっては、臨機応変に別企画で大きく

とりあげることもありうる。

､。･･･・●●●●●●①●●｡●●●●●●●●■●●■●●●●●①●●●●●●●

ファンダムとは｢アマチュアプログラム発

表の場｣であり、同時に｢プログラム、ソフト

作りに興味を持つ人たちへの情報提供の場」

でもある。

ファンダムでは、つねに誌面で取り上げる

ことのできるアマチュアによる自作プログラ

ムを募集している。

原則として、ケームにかぎらず、家計簿な

どの実用プログラム、見て楽しむだけのデモ

的作品、そのほか、わかる人にしかわからな

い通ねらいのプログラムなど、ジャンルは問

わない。いいものでさえあれば、ファンダム

のなかに新しいコーナーを作ってでも掲載し

ていくので、「いいもの｣ができたら、とりあ

えず投稿してみてほしい。

★募集部門と発表形式

現在、整理するうえでの便宜的な部門として

次の4つの部門十lを用意している。また、

以下のいずれも、規定の〃露書類(後述)を添

付したテープまたはディスクの投稿にかぎる

(a)｜画面部門

創刊号以来ずっと続いている由緒ある部門で

その名のとおり、プログラムそのものが｜画

面(※｜）のなかに収まるプログラム。この制

約のなかでどんなことができるかにチャレン

ジする精神を重視する。

※11画面とは、SCREENO：WlDTH4“）

画面モードで24行(物理的な行)以内のこと。

空行(前の行が4耐ﾃ目まで文字が来ているた
●■●■●●●●●●●｡■●①●｡､●●●■●●●●■●●■●●●●｡①①●q

｜ ほほ梅麿のCGコンテスト’FM
一
白 楽館

FM音源(MSX-MUSIC)を使用したプログ

ラム作品。BAS｜Cプログラムに限る。テ

ープまたはディスクで投稿のこと。

曲はオリジナル力塑ましいが、ケームミュ

ージック､調食曲も可(ただし､著ｲ稗匿午諾の

問題てミ発表形式を制限されたり、採用でき

ない場合もある)。

★応募書類の規定

の必要事項を記入した応募用紙複数同時応

募の場合は､作品ごとに応募用紙1枚(コピー

★応募書類の規定

応募用紙に必要事項を記入。複数同時応募の

場合は、作品こ奪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酎皆のランクと賞品が用意され

ている。作品はビッツーの5人の審査員によ

り毎回詔面されへみごと掲載となるとランク

別に規定の賞金・賞品を進呈。

可)。封筒に応募する部門名を赤で明記

②作品に関するコメントをつけること(用綱ま

自由）

★採用

掲載誌と規定の謝礼(オリジナル曲とケームミ

ュージック・調監曲との場合、謝礼額に若干

の違いがある）

応募作品オリジナルのプログラムでも市販

のグラフィックツールでも本体に付属してい

るCGツールを使ったものでもかまわない。

●イラスト音酢3

1枚ものの静止画作品

●ぬりえ部門

ｲ推景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）

その他の注意事項は右下にある｢掛高について

の諸主意｣を参照のこと 紙芝居＆動画教室

度笠MIDI 三 ②作品には必ずストーリーを男|雁に書いて同

封すること

★採用

規定の謝礼

その他の注意は下にある｢ｷ蜀高についての諸主

意｣を参照のこと

紙芝居や動画(アニメーション)ならなんで

も可。自作のプログラムでも市販のツール本

体に付属しているツールを使ってもOK。

★応募書類の規定

①応募用紙を使用し、必要事項を記入。複数

同時応募の場合は、作品こ・とに応募用紙｜枚

を添付すること(コピー可）

MID｜音源を鳴らす演奏データであれば②作品に関するコメント(用紙は自由）
既成ソフトを使用しても、新MSX－MUS★採用

ICのBAS｜Cプログラムでも可。また、採用者に規定の謝礼(オリジナル曲とケームミ
MID｜のためのツールなどのプログラムもユージック・舗貨曲、またツールの場合謝礼

歓迎。ディスク､収録テープで投稿のこと。額に若干の違いあり）

★応募書類の規定

①必要事項を記入した"露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

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

可)と作品に使用した音色のうちわけ表を添

付のこと(用紙は自由）

AVフォ－ラム

エスプリのきいたオリジナルプログラム。や雑誌などの名前や号数、出版社名

FM音凋吏用のものも可。③29字×2別ﾃ以内の短い作品はハガキでも

●規定部門可｡その場合2存詰めで行番号を赤で書く力赤

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

●自由部門★採用

題材は自由。センスの見せと‘ころ。基本的には採用作品I作につき、500円分の

★I鐸書類の規定図書券を贈呈。また、これから採用作品に、

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

②プログラムを作成したときに参考にした本号までの高獲得者には賞品を進呈

ズーパー付録ディスク

複数同時応募の場合は、作品こ･とに応募用紙

(コピー可)を詞寸｡ケームの場合は解法(RPG

などはマップや図解データの一覧)などの資

料も忘れずに。

★採用

採用者には掲載誌を進呈

その他の注意事項は下にある｢投稿についての

謡主意｣を参照のこと。

ディスクに収録可能であれば何でも歓迎。

・rMSXView」で作った作品

・そのほか

上記のほか付録ディスクを情報交換の場とし

て積極的に利用してほしい。基本的には読者

の役にたつものであれば何でも大歓迎。

★応募書類の規定

本誌の応募用紙を使用して必要事項を記入。

品を送る際には以下の規定を守ること。,I応募先のコーナー名を封筒に赤

明記する。さらに｢フロッピーディスク(テープ)在中｣｢ニツ折厳禁｣の2つ

表示も赤で明記2ディスク、テーブカ郵送途中で破損しないようにダン
ール紙などて儒運しておく③複数のコーナーに投稿するときは、フロッ

ーディスクもそれぞれ別のディスクに収録する(複数のコーナーあての複数

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
で
の
ボ
ヒ
作

-デイ

、．ﾌー
投稿に
ついての
諸洋意

2テ

なお作品は返却しません
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投稿 あ

B_3巳 了月期整理

フファンダム

●北海道

鯛易ﾃｷｽﾄ出ｶﾛｸ'ﾗﾑ｢SSTOP」他0/竹創桁

FIREKING/西村正

ﾒｯｾージｱドペﾝﾁｬー ｹーﾑ｢瓢輌｣改定版/漁峡

●青森県

RAT/山崎貴史

●宮城県

へんなぼうけん/菊地健志

●茨城県

こつカラオケ他②/増田貴之

●栃木県

VidereplJr.～2秒間の魔術師~/亦平純一

●群馬県

WINDHITTING/寺田努

PATでJINDORI/岡部光生

●埼玉県

天国を目指せ.//澤田広正

●東京都

贄沢paint他⑤/伊藤直輝

イグ三のシッボ他①/木内靖

光の騎士ネルヴァl他③/江面雄二

マスク狂時代BATTLE/高橋逸人

●神奈川県

姓名判断ソフト｢姓名は生命なり｣/森谷友己

統一協会/赤崎和広

Alittiefighter～闇の中の修行編/後藤哲三

的あて足し算/内藤涼子

SIDEVIEWATTACKERS/米丘学

CREATIONANDRUIN/井口輝彦

●富山県

IPBM-惑星間弾道弾-/舘学

●石川県

わくわく3他②/東田浩幸

●静岡県

ひたすらPUNCH.//鈴木進吾

●愛知県

いろいろあるけどすべて2人用/村上穂高

くそり一とふぁいた-11ターボ/平木光明

●三重県

音感養成プログラムVer.2.0/小林由幸

●大阪府

EuropeanSuccess他③/松本真一

DEVUJAテキスト版/福吉昌行

TANK&TANK2～偽3D編～/森津正臣

武-BU-/水口達広

●兵庫県

K-DORO他⑤/本部岡l1

15パズル他①/長谷川誠

●奈良県

戦い/東大輔

●鳥取県

包丁修行他②/里田和敏

●広島県

ねこBASKE/河野良太

●山口県

魔方陣Ver.'.O他②/嶋田満

●高知県

ザ･ナイターズ/山本哲

66

分 (10月号採用者対象者分より）

●福岡県

竹飛ん棒/松尾修太郎

（整理日6月24日）

AVフォーラム

●北海道

オーロラ/山下聡

●宮城県

エンノオト/佐藤寿実

人生の荒波他①/並河岳史

●群馬県

雲の旅他②/高橋哲平

●東京都

旗えでいた他①/四辻孝文

えら/楠本孝雄

試験電波/築地琢郎

ボール/伊藤直輝

おしゃべりCOM/藤井博貴

●神奈川県

駆け抜けろ.／他①/赤崎和広

楽しそうな彼/内藤涼子

いかれたTV/吉田健一

●愛知県

ライター他②/武田信行

プラミッド他②/村上穂高

●京都府

もみじ狩り/台場由行

●大阪府

落ちてゆく～他④/久野晋司

原子モデル/森津正臣

●奈良県

きれいな直線たち他③/伊藤壮

●大分県

サポータ/野島智司

(整理日7月5日）

FM音楽館

●北海道

ガレオン他③/平野正和

RETURN他④/千葉修司

●栃木県

GND他②/増渕裕二

●群馬県

死刑囚の瞑想他③/柄沢和明

●千葉県

PSR-500を買つちまった奴へ･･･/中原智博

イース11｢COMPANILEOFLANE」他②/千田剛
●東京都

MYDEARFUNNYJOKER他④/稲泉恵太

ドﾗゴﾝｽﾚｲﾔー英職説｢ENDING2｣/青山明史

素敵死ね死ね団.みぞおち"M|X他①/福間光

扉の向こう軋む気配/中川重之

ドラゴンスピ'ノット｢エリア3」他⑤/中園義和

WeWillRockYou/藤井博責

●神奈川県

イース11｢神殿の地下水路」他①/中神正敏

●富山県

グラデイウス2｢植物惑星のﾃー ﾏ」他②舩井孝志

2灘ﾘ王他⑤/村本守

1
1

り が と
＝’
つ

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10月号のためにB－

7月に整理した分となります。複数投稿の場合は｢他②(他に巴作品の応募あり)｣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。

●福井県

無題他②/谷口洋一

●愛知県

Suspicious他②/成瀬和彦

●三重県

SolitalyPerson./植田敏行

●京都府

アラブ人のテーマ/阿部真也

●島根県

デジタル･ライフ他④/山上圭介

●山口県

OVERNIGHT他⑨/河野光明

●高知県

妖怪村其の弐他①/岡林大

（整理日7月1日）

|ほほ梅麿のCGｺﾝﾃｽﾄ｜
☆イラスト部門

●北海道

戦士の休息..…他②/渡辺正明

夢幻/山本忠隆

●青森県

真夏の夜の夢他⑤/佐々木達也

●岩手県

学生の願い/阿部徳日呼

●山形県

卒業他②/宇野美由紀

●茨城県

GOLDENWATCH/千葉邦治

●栃木県

4号戦車/高野篤

●埼玉県

月男と…他③/堀田貴広

ELF/加藤剛

●千葉県

オレは見ている.／他①/佐藤幸一

願い/加瀬辰夫

ホンダNSX/小宮山伸幸

●東京都

読書する1日他①/龍渕いづみ

夏・木陰の微笑/戸恒京子

勇者･魔王はと・こですか？/高橋正人

Ladyknight他④/東山宏之

●神奈ﾉ||県

男の生き方他②/高橋真

テイルとカーナ(ELFARNAより)/北英明

ノビタキ他②/可香谷健

NATURALMIND/築地琢郎

●岐阜県

水妖の生誕/窪田直樹

●静岡県

長い静寂の夜/望月智行

●愛知県

天体観測/白神由美子

SCREEN12.//沢隆雄

●京都府

混沌/酒井知玄

ニヴルヘイム/桝谷良彦

●大阪府

北海道/白波瀬幸治

●兵庫県

星と少女/青木幸則

●広島県

全日本･女子/西手恭一

●香川県

LOVETHEEARTH他①/石原邦子

●福岡県

慈愛他①/深堀創一郎

●大分県

枯れない花/和田義隆

●鹿児島県

森の中の少女達~森の崩壊(!?)～他①/濱田知子

DOLL他①/下吉一代

☆ぬりえ部門

●青森県

心･技･体/佐々木達也

●長野県

ANF～あにめていつくふあいた一～/森純子

(整理日6月24日）

MIDI三度笠

●東京都

黄昏の追憶他①/脇恒平

Becareful他②/四辻孝文

(整理日7月5日）

｜紙芝居&動画教室｜
●三重県

中津さんと僕／奥田真也

●大阪府

餓狼伝説SPECIALサービス／岩下徳彦

●奈良県

新たな強敵／伊藤壮

(整理日7月1日）

笠

以上252作品

年

’
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こ
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あ
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上
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里

砺

臓

￥科

⑥ ⑥
ただでさえこだわりのあるMSXユーザーの皆さ

ん。前回、参加いただいた年賀状コンテストでは、

すこぶるハイレベルな作品か目立っていましたね。

そこで今年のふくこからの挑戦状はr作品をただ

出力するだけでなく、もうひとひねり必殺技のア

イディア作品でかかってらっしやい」です。ちな

みに、前回の最優秀作品は普通紙でなくメタリッ

ク紙に出力。さらに切り抜いて立体的に貼り込ん

であるというユニークな作品｡こんな意気込み作品

でぜひ挑んでらっしやいな。受けて立ちましようぞノ

個人だけでなく、お友達同士、会社の同僚、家族、

兄弟、みんなで作った作品には団体賞のごほうび

です。共同作品、共通テーマでの作品、連作など

スタイルはおまかせ。たとえば、一枚の亥の年賀

状を大勢で作るも良し、亥百選というテーマでみ

んなそれぞれで作るも良し、みんなの作品を連ね

ていくと一枚の大きな年賀状になるものを作るも

良し。特に、同人活動をやっているみなさんたち

には、ぜひ、この団体賞応募に挑戦してもらいた

いわ。さあ、がんばって▼

団
像
向
挑
戦
状

個
人
向
挑
戦
状

戦
t毒

ニーニ E一一三

卜､／1 ﾄ､列●応募きまりの事 ●入賞賞金と賞品
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ー

,'Ⅱ

西｜
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一 し

術
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◆熱転写プリンタ、バー､ノナルワ

リンタ、テープワーブロ、ド､ン
クリボンを切り貼りしたもので

◆オリジナル作品で､他の箸ｲ乍権
フジコピアンのものになるので

◆住所、氏名、年令、職業、電鑑番
◆2名以上の団体応募には、代表

◆平成フ年1月20日必着。

§◆発表は応募者全員に発送する「尺
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いまだに外国ボケである。気分がゆった

り、のんびりしていて、ときどきモーレ

ツに忙しい東京のベースに巻き込まれる

と、まったく対応できずにぼんやりして

M亨超蹴嚇甲囚
に）とさんざんである。閣醗ｨｽｸの健順，綱

I

★
私
は
理
系
の
大
学
生
。
現
在
、
鬼
の
よ
う
な
テ
ス
ト
ラ
ッ
シ
ュ
。
そ
の
ま
っ
た
だ
な
か

た
お
礼
で
す
。
こ
れ
く
ら
い
の
金
額
、
タ
グ
で
く
れ
て
や
っ
て
も
い
い
」
と
心
で
つ
ぶ
や

か
と
思
っ
た
。
定
期
購
読
案
内
の
叫
び
を
見
た
数
か
口
具
別
…
…
そ
し
て
、
ご
軍
後
の
旧
口
９
戸

このページは要囲で説 楽評｡よっちゃん

ﾛ■■■ |■■■■■■！壬

明るいフュージョンの「REDSUN」や、中国風の「八ンカガイ」など10作品。ゲームミュージックは「ソーサ

rTheBeautifulMountain」はアメリカ民謡「アルプス一万尺」をアレンジした作品

オリジナルは、

リアン』から。

BARCHITEC.FMZ BISITTRUEFMZｵﾘｼﾞﾅﾙ函巴FUKASHI.FMZ オリジナルオリジナル

|sittrue？Architect不可視の舞

Cノーザンダンサー平野北海道・21歳

大阪弁でいえば｢ほんまか？｣。メジャー

のまま展開していくメロディやパッキング

は、フュージョンからの流れもあった初期

のYMOを思わせます。音色とか曲の展開

のバランスが良かったので採用したんだけ

ど、もうちょっとパンチがほしいかな。

{●ノーザンダンサー平野北海道・21歳

エレクトリックピアノのシーケンス・パ

ターンが、抽象的な思考を重ねる建築家風

か。本人は「失敗作か」といっているけれ

ど、評者はベースのむっちりした音色と、

ノリの良いリズムが気にいっている。音の

ないすきまがグループを生むのだ。

eSyd=YuG宮崎･23歳

八チャトリアンの「剣の舞」と近頃のP-

MODELが合体したような、ちょっと変

わった作風。Syd=YuGさんは宮崎在住

の女性で、作品コメント＼も強力です。評者

としては、このあとさらにせわしない部分

と間のびした部分の巳展開がほしい。

Ｌ
の
ま
っ
た
だ
な
か
にき
な
が
ら
。
：
；
．
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
マ
ガ
ジ
ン
が
消
え
た
２
年
前
も
う
だ
め
か
と
思
っ
た
。
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
が
隔
月
刊
に
な
っ
た
上
牙
干
前
、
〈
忍
屋
こ
そ
だ
め

を
見
て
い
る
今

送
ら
れ
て
き
た
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
。
「
や
は
り
だ
め
だ
っ
た
か
」
…
…
私
は
ｌ
か
且
則
に
１
万
２
千
円
を
送
っ
て
い
た
。
「
今
の
今
ま
で
が
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っ
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ど
こ
ま
で
も
特
殊
な
皇
呈
誰
は
、

BREDSUN.FMZBSTORMY.FMZBANCIENTFMZ オリジナルオリジナルオリジナル

OnAStormyNight REDSUNTheAncient

Cまぶ栃木・17歳

明るいフュージヨンで、ドラムとベース

が非常に細かい。コード展開はきれいで、

途中でB連になるところもうまい。ドラム

がこのくらいになるのはふつうだけど、ベ

ースのフレーズにもうちょっと力がほしい。

アンソニー・ジャクソンを聴いてみれば？

山口・21歳のOUTOFMEMORY山口・21歳

「タンタカターター」というベース･パタ

ーンにほんわかとしたユーモアがあって、

アラビアン・スケールで不気味になりがち

な雰囲気を和らげている。あいかわらず、

音色の対比や部分的に出てくる速いパッセ

ージの入れ方が上手だなあ。

OOUTOFMEMORY

早
な
る
休
刊
で
は
な
く
、
１
年
後
の
休
刊
を
宣
言
し
た
。
．
：
：
．
こ
の
数
年
の
苦
境
の
な
か
で
、
あ

火曜サスペンス劇場のようなメロディだ

が、倍速くらいのテンポになった上に、16

分音符でシーケンス・パターンがからみつ

いてくるので、いかにも嵐の夜のような曲

になっている。サビの前にベースを抜いた

のがとても効果的だ。

BFUZAKETAFMZBARTMEDIAFMZ ｵリジナル醒巴HANKAGAl.FMZ オリジナルオリジナル

フザケタウタハンカガイArtMedia

eZNT東京・16歳

Iアイデアで攻めたシンプルな曲、好き

です。いいかげんなようだけど、こういう

のにこそ作者のセンスが発揮されるという

もの。日本の音頭とかは、このリズムでテ

ンポが半分くらいです。スウィングしてる

んだけど、いかんせん現代には遅すぎる。

島根・16歳⑧山下圭介島根・16歳

曲の展開が完全にハウス・ミュージック

になっているのが新しい。すなわち、フレ

ーズ（シーケンス・パターン）があらかじ

めいろいろ用意されていて、それのオン／

オフによって曲が進行していくのだ。途中

の、リズムだけになるところもグッド。

e山下圭介

中国のメロディは腰が軽い。能天気だな

あとまで思えるくらい。で、こうしたメロ

ディには、これまた腰の軽いディスコ・ビ

ートがよくハマリます。ぜんぜん余談だけ

ど、フランスでもイギリスでもベルギーで

も、中華料理の店がおいしかったなあ。

Notes'notes(作者のコメント）
◆不可視の舞◆我親友にして死神、森◆Architect◆曲を作っているのに

司に棒ぐ･世界に四散する碑文たる作いちども投稿していない人、残り少な

為無き言語は彼方の叡會を映す。我々いチャンスを狙って投稿だ／では、
は死を内包する。そして生もまた。rNVマガジン』で会おう／

終わる◆TheAncient◆採用ありがとう◆isIttrue？◆Mファンが

ございます。かなり前の作品なので忘

れていました。しめ切りはいつごろな

のでしょうか。リブから作った曲です。

･･････まさしくこの曲のタイトルどおり

の気分です。突然ですが、私もこのコ

ーナーから引退します。

68★｢FM音楽館｣への投稿募集中／応募要項の詳細は65ページ
’
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アメリカ民謡｢アルプス一万尺｣より

TheBeautifulMountain

O大吉高知・17歳

アレンジがよい。まず、元のメロディを

いくつかに分け、頭の巳小節はふつうのメ

ロディ、そのあと巳小節は別の音色でメロ

ディに応えるオリジナルなフレーズを加え、

何回か繰り返したあとにサビを出す。こう

して短い曲が拡がりを持つようになるのだ。

オリジナル FMZ

冥界中間管理職
、､イカスおやじ"MIX

e)PLUS東京・19歳

曲も良いけど、付属のストーリーが泣か

せる。早朝のデスクワーク～詰め込む昼食

～ベースが変わったところで飲みに出かけ

～地獄宴会のあと～泥酔保護、いや、ほん

とにサラリーマンは偉い。最近では、35歳

で体力的な限界が来るとされています。

蘂篝
砂漠

のバカゲーマーCHI京都・22歳

ピアノの雰囲気が良かったので採用しま

した。昔のフランス恋愛映画の安っぽい主

題歌を思わせる。映画とかCMとかに付随

する音楽は、ある種の効果が生まれれば良

いので、ひんぱんにクリシェ(よくある型）

が使われ、そこに味わいがある。

凶
あ
、
何
と
い
う
読
者
思
い
の
編
集
部
な
の
か
。
大
学
入
試
の
こ
ろ
、
し
ぶ
と
く
生
き
残
っ
て
い
る
（
当
時
の
感
想
）
里
星
恥
を
見
て
「
せ
っ
か
く
だ
か
ら
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
最
期
を
見
て
お
こ
う
」
な
ど
と
軽
く
思
っ
て
い
た
が
、
今

気
分
だ
。
つ
ぎ
に
こ
の
こ
と
に
触
れ
る
の
は
、
最
終
号
に
し
ま
す
。
派
手
で
な
く
て
も
い
い
か
ら
、
今
ま
で
消
え
去
っ
た
ど
の
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
誌
よ
り
も
美
し
く
最
終
号
を
作
っ
て
く
だ
さ
い
。
今
後
の
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
誌
に

ば
れ
る
く
ら
い
に
…
．
：
。
（
大
阪
府
／
鈴
見
咲
君
高
・
７
歳
）

心■ ■■

’ ‐，；”｡、…~.､~了､噂.‐－■‐
もb-

偽いく

r八ンカガイ」以上巳作品

H p H

YコマンドやPSG音源を駆使した「不可視の舞｣、軽い感じのメロディとリズムをうまく組み合わせた

のリストを掲載

００１

１
２
Ｔ
Ｏ
Ｘ
Ｔ
Ｅ
Ｏ
Ｎ
Ｇ
９
９
２
３
１
１
２
２

ｗ
４
，
９
１

５
Ｙ
”
く
１

３
９
８
＄
＄

町
Ｖ
Ｖ
Ｄ
Ｄ

，
８
８

＄
〃
０
０
ｊ
ｌ

Ｔ
４
４
１
９
１

，
２
Ｌ
Ｌ
Ｉ
Ｉ

＄
日
３
４
＄
＄

Ｔ
け
０
０
Ｃ
Ｃ

リ
ー
呼
呼＄
庁
ｊ

Ｔ
３
丙
両
９
１

９
２
１
８
く
１

＄
日
，
１
＄
＄

Ｃ
Ｔ
”
８
Ｖ
Ｃ
Ｃ

Ｃ
，
，
４
８

２
Ｃ
＄
序
Ｙ
Ｑ
ｌ

Ｃ
Ｃ
Ｔ
８
１
８
８
９
１

６
Ｊ
２
，
３
１
Ｌ
Ｌ
ｌ
ｌ

ｊ

ｊ

ｊ
１

１
ｃ
ｃ
＄
日
Ｖ
３
９
＄
ｓ

Ａ
５
６
７
Ｂ
６
Ｃ
４
Ｔ
”
８
Ｏ
Ｓ
Ｂ
ｊ
Ｂ
ｊ

ｌ
Ｅ
６
‐
Ｇ
ｇ
０
Ｃ
Ｃ
，
，
０
拝
甸
，
６
，
Ｉ

ｊ
１
ｊ
ｊ
ｌ
３
Ａ
９
Ｎ
８
Ｎ
ｇ
Ｎ
１
０
６
Ｓ
Ｓ
２
Ｃ
９
＄
”
４
１
，
１
Ｉ
Ｎ
１
１

ｊ
ｊ
ｌ
ｊ
ｌ
ｌ
ｊ
７
８
９
０
１
Ｅ
２
Ｆ
２
Ｆ
２
Ｆ
Ｂ
２
２
１
Ｐ
３
６
Ｏ
Ｔ
Ｂ
Ｌ
拝
拝
６
＄
１
＄

ｊ
ｊ
ｊ
２
１
２
５
６
５
６
１
１
１
２
２
Ｎ
Ａ
１
Ｉ
ｆ
８
Ｂ
Ｃ
Ｉ
Ｎ
Ｏ
Ｏ
９
，
３
４
２
５
Ｉ
Ｇ
Ｏ
Ｉ
Ｇ

５
６
１
１
く
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｆ
Ｅ
Ｏ
８
０
０
Ｒ
Ｏ
２
Ｈ
２
Ｔ
１
３
＄
①
０
１
１
＄
，
Ｔ
＄
，

Ｉ
Ｉ
！
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
Ｉ
Ａ
Ｔ
ｌ
Ａ
１
Ｔ
４
２
Ｔ
４
４
Ｔ
Ｂ
”
Ｒ
Ｍ
Ｈ
Ｔ
拝
庁
Ｖ
Ｖ
Ａ
ｊ
Ａ
ｌ

＄
＄
＄
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ａ
Ｅ
＄
Ｅ
Ｅ
Ｅ
Ａ
Ａ
Ｂ
”
一
一
”
１
”
”
，
，
，
８
拝
，
０
１
，
１

Ｂ
Ｂ
Ｂ
三
一
一
三
一
一
一
一
一
一
二
三
一
一
二
二
一
一
”
１
Ｃ
府
工
１
抑
”
工
１
町
”
時
１
｜
『
Ｆ
１
承
三
三
三
Ｇ
二
２
２
２
０
，
２
１
二
２
１

一
一
三
一
一
１
１
１
１
７
１
１
１
１
１
１
１
ス
一
一
一
』
一
一
Ｃ
一
一
蝋
一
一
三
，
二
蝋
二
一
一
Ｅ
一
一
ム
ニ
ニ
ー
１
ス
ｊ
Ｇ
ｊ
ｊ
＃
＃
＃
８
”
＃
＄
Ｉ
＃
＄

ｊ
ｌ
ｌ
９
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
」
ｊ
Ｃ
１
１
木
０
１
ｌ
木
Ｅ
ｊ
ｌ
ラ
ｊ
Ｆ
Ｆ
Ｔ
２
イ
９
Ｇ
Ｔ
Ｍ
Ｙ
Ｙ
Ｙ
Ｌ
８
Ｙ
Ｆ
Ｙ
Ｆ

７
８
９
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
２
２
唾
０
Ｃ
Ｔ
Ｎ
」
Ｄ
Ｔ
Ｎ
』
Ｅ
Ｔ
Ｎ
端
９
ｌ
Ｘ
Ｉ
ノ
ー
Ｒ
く
Ｘ
Ｉ
Ａ
Ａ
Ａ
３
Ｖ
Ａ
，
Ｒ
Ａ
１

ｌ
Ｉ
Ｉ
く
Ｉ
く
ｆ
ｌ
ｌ
ｌ
ｆ
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｉ
へ
Ｉ
Ｒ
ｆ
Ｘ
く
オ
Ｒ
Ｉ
Ｘ
Ｉ
オ
Ｒ
Ｉ
Ｘ
ｆ
ト
ー
Ｒ
＄
Ｅ
＄
＄
０
＄
Ｅ
＄
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｏ
８
Ｌ
１
Ｏ
Ｌ
ｊ

＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
３
＄
＄
＄
＄
＄
＄
＄
０
＄
Ｅ
＄
０
＄
Ｅ
＄
Ｏ
＄
Ｅ
＄
＄
Ｏ
Ｆ
Ｎ
Ｆ
，
，
，
Ｇ
Ｆ
Ｇ
Ｎ
Ｇ
，
Ｐ
Ｐ
Ｐ
”
Ｑ
，
ｊ
Ｐ
ｇ
，
Ｆ
Ｐ
Ｉ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ｂ
，
，
，
Ｃ
Ｆ
Ｃ
Ｎ
Ｃ
，
，
，
Ｆ
Ｄ
Ｎ
Ｄ
，
，
，
Ｆ
Ｅ
Ｎ
Ｅ
，
，
Ｊ
Ｆ
Ｆ
”
，
１
ｔ
ｌ

Ｏ
８
８
０
０
９
８
８
０
９
０
９
毎
日
９
５
０
痔
Ｌ
Ｏ
Ｏ
ｌ
Ｂ
＄
０
６
０
＄

２
９
９
０
９
０
６
９
０
９
８
６
６
０
０
９
９
５
６
０
９
９
０
０
０
０
ｇ
６
ｇ
Ｏ
９
ｇ
０
０
０
ｇ
９
０
ｇ
Ｏ
Ｏ
９
９
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
６
〔
基
３
ａ
４
２
４
５
６
ｌ
ｒ
Ｅ
８
９
１
Ｅ

９
６
１
２
３
４
５
６
７
８
９
９
１
２
３
４
５
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
８
６
０
０
０
０
０
０
０
１
６
６
６
”
８
，
０
９
９
－
０
，
９
１
１
，

５
６
６
６
６
６
６
６
６
６
６
７
７
７
７
７
７
７
７
７
７
７
８
８
８
８
８
８
８
８
８
８
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
２
〔
坐
２
，
２
９
戸
２
２
－
ｚ
１
２
２
２
ｊ

不可視の舞
FUKASHI、ORG

八ンカガイ

HANKAGAI，DRG

ｅＣｎ
▼
◎

ａ
屯
Ｉ

Ｄ
“
ノ
“
２
Ｇ

Ｈ
ｅ
．
ノ
ｕ

Ｆ
・
Ｌ
包
り
Ｙ

・
．
ｂ
Ｏ
釘

“
１
．
１
０
グ

ー
Ｓ
１

Ｎ
‐
１

Ｆ
Ｖ
一
ｎ
Ｇ
Ｉ
ＵＴ
ｌ
ｇ
－
州
Ｆ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ

Ｓ

８
９
０
９
６
９

１
１
２
３
４
５
６

１
３

１
９
Ｙ

，
４
９

１
１
１

１
ブ
ー
句
竺

司
Ｉ
ｎ
Ｕ
ｖ
Ｉ

９
Ｎ
湘

勺
Ｉ
叩
Ｕ
口
〕

Ｏ
ｎ
Ｕ
Ｚ
》

１
１
（
、
）
１

９
■
■
ｑ
■
Ｉ

１
０
Ｙ
祥

９
１
２

０
６
７
３

１
，
６
１

１
Ｎ
，
２

Ｉ
Ｕ
０
３

Ｃ
Ｄ
Ｙ
Ｙ

Ｉ
Ｓ
５

ｓ
・
・
９
‐

Ｕ
Ｉ
３
７

Ｎ
Ｔ
ａ
Ｙ

Ｌ
Ｎ
爵
Ｓ

Ｌ
Ｉ
二
，

Ａ
Ｆ
１
６

Ｃ
Ｅ
Ｙ
Ｙ

Ｄ
９

９
”
・
９
４

１
Ｙ
２
２

Ｈ
５
－
Ｙ
Ａ
８
Ｒ
Ｚ
Ｔ
１
Ｓ
９
Ｆ
４
Ｅ
Ｙ
、
５

99 APART30

19gCALLNUSIC（1,0,1,1,1,1,1,1)

195N＝21：T＄＝”T159陣

11日DINA＄（H）,B＄（N)'C$(N),、$（N）

128，1NE＄（N），F＄（N），G＄（N）

139SOUND7，49：SDUND6，5

218，

229，メロテ過ィ（FN1）

230’

246A$（1）＝,'Y16,17Y32，25aW16Y16,25Y32，25

aW16Y16,30Y32，25aW16Y16,34Y32，25aW16A

G＋A

258A＄（2）=拝Y16，51Y32，25aN16Y16，SSY32，25

aN16Y16，69Y32，25aN16Y16,69Y32，25aN16A

G＋A

260A＄（3）＝A＄（1）

279A＄（4）＝A＄（2）

289A＄（5）=耐Y16,295Y32,24aN16Y16，288Y32，

24aH16Y16,212Y32,24aW16Y16,217Y32,24aN

16E、＋E

296A＄（6）＝”Y16，217Y32，24aH16Y16,222Y32，

24aW16Y16,227Y32，24aN16Y16,239Y32，24aW

16ED+E

389A＄（7）＝A＄（5）

31日A＄（8）＝A＄（6）

329A＄（9）＝A＄（1）

339A＄（19）＝A＄（2）

346A＄（11）＝A＄（1）

350A＄（12）＝A＄(2）

36BAT（13）＝A＄（5）

379A＄（14）＝A＄（6）

380A＄（15）＝A＄（5）

396A$(16〕=A$(6)

4BBA＄（17）＝穴くL8A＞CE4C〈B＞C4

410A＄（18）＝”〈L4AG＋2E

420A＄（19〕＝”R4＞AL8G＋EL4C

432A＄（29）＝”〈AB2＞E－8＆E－16R16

449A＄（21）＝?，R4

59日,

519，メロテ叺イー2（FH2）

529，

539B$(1)=TY17,17Y33,23aN16Y17，25Y33，23

aN16Y17,36Y33，23aN16Y17,34Y33,23aW16A

G＋A

S4BB$(2)=丙Y17，51Y33D23aW16Y17，55Y33723

aN16Y17，66Y33，23aN16Y17,69Y33,23aN16A

G＋A

5598＄（3）二B＄（1）

560B＄（4）＝8＄（2）

578B＄（5）=”Y171265Y33122aW16Y17，298Y33，

22aW16Y171212Y33，22aul6Y17,217Y33，22aW

16E、＋E

580B$(6)=坪Y17,217Y33,22aW16Y17，222Y33，

22aW16Y17,227Y33，22aul6Y17，239Y33，223N

16E、＋E

◆OnAStormyNight.1ループ目は◆RE
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◆REDSUN◆「いきあたりばった

り」という三葉がぴったりだと思いま

◆ArtMedia◆この曲はけつこうま

じめに作ったので、ひそかに期待をし

◆ハンカガイ◆以前、中国風の曲を作

って失敗していたので、今回は中華な

す。本人の性格が表われてしまったよ

うで、いやはやお恥ずかしい…･･･。

ていました。最近はMlDlのほうに

興味を持ち、作曲をしています。

音階（アルペジオ？）をつけるなと

かなり意識して作りました。

音量が低いかも｡感想は〒755-02山口

県宇部市東岐波区丸尾4343-5河野光明。
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530はフィル・イン。行540はテンポが倍に

なった速いパターン､行550はエンディング

用にノイズのボリュームがしだいに大きく

なっていく効果音のデータである。

イントロからメロディに入るところを強調

するために、行1030もコードを取り除いて

ベースをきかせるシンプルなものにした。

さて、曲の抑揚を強調するのにはリズム

がもっとも効果的である。元の太鼓は和風

でいいんだけど、これに途中からPSG音

源によるスネア・ドラムも加え、リズムを

強くすることにした｡行131のSOUND文

★
Ｍ
フ
ァ
ン
を
続
け
て
ほ
し
い
と
い
う
声
も
あ
が
っ
て
い
る
で
し
ょ
う
が
、
自
分
と
し
て
は
潮
時
か
な
と
も
思
い
ま
す
。
そ
し
て
、
あ
と
５
冊
は
出
す
ど
い
っ
て
い
る
の
で
す
か
ら
、
我
々
の
使
命
は
、
残
り
の
冊
数
で
い
か
に
Ｍ
フ
ァ
ン
に
、
い

や
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
す
ば
ら
し
い
大
団
円
を
残
し
て
や
れ
る
か
と
い
う
こ
と
で
は
な
い
で
し
ょ
う
か
。
そ
こ
で
お
願
い
で
す
。
む
ろ
ん
、
最
後
に
向
け
て
い
ろ
い
ろ
企
画
さ
れ
て
い
る
こ
と
と
は
思
い
ま
す
が
、
そ
の
な
か
に
読
者
が
真
に
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
語
れ

る
場
を
設
け
て
ほ
し
い
の
で
す
。
エ
ッ
セ
イ
や
論
文
な
ど
の
文
章
、
ほ
か
に
も
い
ろ
い
ろ
な
表
現
方
法
が
あ
る
と
思
い
ま
す
。
と
に
か
く
、
欄
外
に
で
は
な
く
ひ
と
つ
の
コ
ー
ナ
ー
と
し
て
お
願
い
い
た
し
ま
す
。
（
熊
本
県
／
是
田
毅
男
・
加
歳
）

今回教材にとりあげた「EDOCIT

Y｣、なかなかおもしろい曲なんだけど、い

ろいろなパーツがあるわりには全体的な印

象が平坦でパンチに欠ける。そこで、構成

をひきしめるとともに、PSG音源による

スネア・ドラムをつけ加えて曲のメリハリ

を強調することにした。

まず、元の曲の構成がどうなっているか

を書き出してみると下の図のようになる。

､､ブリッジ"、＄$サビ"、＄､B"とかは、まあこ

う解釈できる、ということで、特にどこが

盛り上がる部分なのかははっきりしていな

い。そこで、AとA'の長さを半分にして曲

の展開を早くした（行1070～1080と行1140

~1150をREM文にして演奏しないように

している)。これで聴き直してみると、曲に

明確なドラマが感じられてOK。さらに、

でPSG音源をノイズに設定し、音が減衰

していくエンベロープにする｡行500からは

PSG音源用の演奏データで、これをFM

音源のデータのうしろに並べて演奏させる。

行510～520はまだおとなしいパターン、行

■｢EDOCITY｣オリジナルリスト
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’ 音楽館･MIDI三度笠合同企画日本フアルコムゲームミユージツクコンテストク本 ゲ ■フ楽 笠 企 ■目M ア

FM音楽館、およびMlDl三度笠には毎回多くのるデータ。MlDl音源は、新MSX－MUSlC、M照のこと

ゲームミュージックの投稿が寄せられている。そのな｜□｜サウルス、江・NOTEJr.、狸･SIOS、■選考および発表
かでも特に人気が高いのが、rイース』シリーズなど狸･NOTEで作成したもの。SMF(スタンダードしめきりは1995年1月17B(必着)。編集部で予備選

の、日本フアルコムの作品だ。そこで、このたび日本MIDIファイル）での投稿も可。考後、日本ファルコムおよび編集部で最終選考を行い、

ファルコムの協力により､｢日本ファルコムゲームミュ■応募規定ファルコム賞（賞金1万円およびファルコムグッズ）
－ジツクコンテスト」を開催することになった。MS"4ページの投槁応募用紙を使用(部門名は｢その他」1作品、Mファン賞（賞金1万円およびMファングッ

X・FANのラストに向けて、音楽系のプログラマにの｢日本フアルコムゲームミュージックコンテスト｣)。ズ)1作品、優秀賞（賞金5000円)10作品を決定する。
もぜひがんばってもらいたいと思う。どうかどしどし複数同時応募の場合、作品ごとに応募用紙をつける発表は95年4月号(B月日日発売）で行う。

投稿してほしい。e各作品に対するコメントをつける（用紙は自由）■あて先

■応募内容⑧MID|音源使用の場合、使用ソフト、使用音源お〒105東京都港区新橋4－10－7

日本フアルコムの作品のケームミユージツクで、Fよび音色のうちわけ表を添付（用紙は自由）徳間書店インターメディアMSX・FAN編集部

M音源(MSX-MUSIC)またはMlDl音源によ※なお、65ページ下の「投稿についての諸注意」も参「日本ファルコムゲームミュージックコンテスト」係

Notes'notes

◆フザケタウタ◆タイトルどおりの曲◆冥界中間管理職‘イカすオヤジ"MI◆砂漠◆今回（初）投稿した作品をあ◆TheBeautifulMountain◆
です。本当はとてもバロック風のB声x◆採用通知の字数制限がないと患っらためて聴くと、①音の歯切れ⑧音量ボツかと思っていたら郵便事故(？)の
の曲なのですが、ね。では皆勤賞目指たら､｢50字程度｣との電話｡うらやましのバランス⑧音のこもり、以上が悪い。ようで一安心。アレンジは気分転換に
してもっとがんばりますのでよしなに。いぞファンダム。求む感想(前号参照)。この作品は函がマシゆえに採用？やるんだけどとても勉強になります。
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今回のポイント篝雲謹

★構成に工夫を
■教材rEDOClTY｣(大分･MAPPY）

教材のファイル

オリジナルEDOClTY、ORG

変更ファイルEDOClTY・FM

■PSG音源の追加部分

131SOUND7，49：SOUND6，99SOUND13，0

5690＝＝＝＝＝CH．F＝＝＝二言

510FA="SgN56BL8C2C2C2CCCCC2C2C2CCCC廓

520FB=序L24C2.､CCCC1C2..CCCC2．．CCC"
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壷

壁

電昌

今回も優秀な作品が多かったので、選考するのにひと苦労。「只MIDI」対応のソフトについての

質問がいくつか寄せられたが、次の号に載せるプログラム内容に関してはお答えできないからね。

貝MIDI｣対応のSMF、RCPファイル演奏プログラム’ファイル名

MSP．COM（MSPの実行ファイル）
MIDlSoundPerformerVer,1.00
と関連ツール

RCM、EMD（RCPファイル用の拡張ﾓジｭｰﾙ）

MSPCOM、COM（MSP用のファイル圧縮プログラム）

※ドキュメントを含めると全部で'4ファイノI
『7声副ク/2＋－ by山本義一

みなさんお待たせしました。ログラマの山田さんが作ってくを演奏するときは「RCM・Eそれぞれのドキュメントに使い

SX巳の再生専用MIDIイれた「あ－み」しかなかったのMD」のファイルを「MSP.方がきちんと書かれているので、

ターフェース「只MIDI」 だ。EMD」にリネームして使う。まずはよく読んでね。

れた「あ－み」しかなかったの
幸､、

/こo

使い方は簡単。『MSP』とS

MFを同じディスクに入れて起

動すればよい。RCPファイル

MSX巳の再生専用MIDI=f

ンターフェース「只MIDI」

(前号参照）に対応したSMF

(スタンダードMID|ファイ
MlDlSOund

ル）プレイヤーがこの「MS
PerfOrmer

P｣。SMFフォーマット0、｜

の両方に対応していることと、

モジュールによってRCPファ

イルも演奏できるというところ

がエライ/RCPファイルと

いうのは､PC-98の音楽ソフト

では主流のrRCM-PC-98」

で作られた演奏データのファイ

ル。今までRCPファイルを聴

くには、マイクロキャビンのプ

澪
き
き
念
窪
塞

譲
認
巽
》
》
》
》
》
》
壗
琴

1

1

’操，作方法 F4＝キーを押してから約1秒以内にはな

すと演奏中の曲の頭から、または前

曲の演奏をする

FS＝キーを押してから約1秒以内にはな

すと次曲を演奏。約1秒押し続ける

と巳倍速再生、さらに約4秒以上押

し続けると4倍速再生になる

[一時停止中］
ESC＝DOSに戻る

F1＝演奏を中止

F巳＝演奏を再開

F4＝演奏中の曲､または前曲の頭に移る

一時停止は解除されない

F5＝次曲の頭に移る。一時停止は解除さ

れない

蕊蛎I誠！

《
誕
晒
一

階
」
《
蜘
一

３１
－
岸
４
－
４

－
Ｔｒ
Ｉ
ｉ
ｌ

[停止中］

ESC(EXIT)＝DOSに戻る

F巳(PLAY／PAUSE)＝

選択中の曲から演奏を始める

F4(BACKWARDSKlP)＝

前曲を選択

F巳(FORWARDSKlP)＝

次曲を選択

[演奏中］

ESC＝演奏を中止してDOSに戻る

F1（STOP)＝演奏を中止

F巳＝演奏を一時停止

悪

蕊
。
蚕
蕊
蕊
蜑
霞
舞

云
い

譲
垂『

|躯

鑿謹霧講
篝藍

③ディスクに入っているSMFがメニュー表示され

る。これはレベルアップ･ﾃｸのサンブルデータ

ファイル名MINEのオリジナル巳曲。BASICプログラム

①炎のパイナップル

e火星人のダンス

医劉圃専用

①炎のパイナップル

②火星人のダンス

NONOPAl.MID

EM|D－B

byMINE

紹介。偶然だが炎のシリーズと

なってしまった｡『炎のパイナッ

プル」のMINEの解説がおも

しろい｡｢前回採用された僕はう

れしくてMMファンに載った〃

記念で旅行に行った。旅行先で

災難に会った。なんと、頭の上

から炎のパイナップルが落ちて

きたのだ.…･・（続く)｣。

●『炎のパイナップル』の音色のうちわけ●『火星人のダンス』の音色のうちわけここんとこMINEは快調に

作品を投稿。どの作品も個性的

でおもしろい（ほめているのだ

ぞ）ので、担当は選考に苦しん

だりするものの、結構楽しんで

いたりする。

今回は多くの作品の中からリ

ズム感とスピード感をテーマに

して、しぼりにしぼった巳曲を

壼
壼
一
弐
、
、
《
、
、

簔
蕊
魯
萎
直
溌
溌
瀞

P(GS音源）TlC TlC P(GS音源）

Ｅ
Ｓ
４
日
巳
７
日
ｇ
旧

Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ
Ｇ
Ｈ
ｌ

20(O｢ganB）

30(Disto｢tion,Gt.）

30，126(CCD＃127Wate「Bells）

30

34(PickedBs,)､37(SlapBassE）

33(FingeredBs.）

16(O｢ganl）

16

16

0（S~｢ANDARDset）

ノートナンバー36KickD｢uml

38Sna｢eD｢L｣ml

47Mid-｢omE

49C｢ashCy｢､ball

42ClosedHi－hat

Ｅ
Ｓ
４
Ｓ
Ｂ
７
Ｂ
ｇ
旧

Ａ
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ
Ｇ
Ｈ
ｌ

79(Ooa｢ina)､125(CCD＃ECa｢‐

Stop)､127(CCO＃3Explosion）

12(Marimba）

12

12

33(FingeredBs.）

30(DistortionGt)､79

30，79

113(Agogo）

0（STANDARDset）

ノートナンパー36K1ckD｢uml

38Sna｢e、｢uml

82Shake「

49C｢ashCymball

27HighQ

＝

起動方法は①、eともｰ

BASIC上でRUN〃ファイル名〃⑪
T：トラック、C：チャンネル、P息プログラムナンバー

ソフトウエア′r"･NOTE｣2万9800円(ターボR用)、『〃．.NOT
T＝

R用)。どれも(株)コデュー・コンピュータより(価格はすべて税月

デイコン』3800円(mKERU)。※『江・PACK』とrMlDIサウルス』は

EJr.」｜万9800円（MSX2，rMIDIサウルス』が必要)、’〃・SIOS｣2万9800円(ターボ
リ)。〒'51東京都渋谷区千駄ケ谷3－39－1日東ビﾙ301s03-3479-4116.1'ミ
入手困黛偽

MIDIアイテムの
種類と入手方法
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起動方法

DOS1上でA＞MSPO
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●プツアレ
》

｜
ｊ
田

口
眠
一

ど、マルチ音源があたりまえ。そこでさらにレベルアップを目指し、パ

ー人に聴かせられるレベルのものを作るノウ八ウをぜひ覚えてほしい。

ｌ
御
意
見
番

早坂泰成／1961年生れ。5歳より始めたオル
ガンをきっかけにミュージシャンとなり、現

在コンピュータ”ミュージックを中心に活躍。
国内外の楽器フェア等、多数のイベントをキ
ーボード奏者、プロデューサーとしてこなす。

ダ■

←’
さ▼

曲のインパクトはアレンジで決めろ〃 by早坂泰成

ろん曲中も大事だが、まずはイン

トロて聞き手を引き付けなければ

ならない。

ポッフ･ス系のサウンドにおいて

イントロで使われがちなメイン楽

器(メインのフレーズを弾く楽器）

は例に示したように、ギター、ピ

アノ、サックス、シンセ音などが

多い。

これをあたりまえの楽器とする

ならば、あたりまえではない楽器

をもってくることて霧、イントロに

インパクトをもたせることがてゃき

る。

そこで通常はバックで鳴ってい

る楽器、たとえばベースにめいっ

ぱいコーラス、リバープをかけて

メインのフレーズを仰かせ、ドラ

ムスなどのリズム楽器は静かにし

てみると、これが線講気持ちのよ

いサウンドになる。また、P.C.

M.(サンフ。リング）音の肉声コー

ラス音を使って、アカペラ（無伴

奏）風にコード(fil仔）でメイン

フレーズを鳴らせるのもおもしろ

いo

ばかにもいろいろ使い方によっ

晶近のデモテープは昔に比べ、

はるかにレベルが上がったため、

ただうまい演奏というだけではほ

とんど採用されるのは難しい。テ

モテーフ切善し悪しはうまい演奏＋

いかに曲にインパクトを与えるか

で50％は決まると思ってもらいた

い。そこて重要となってくるのは

アレンジ（編曲）て曝ある。

●曲を活かすアレンジ

曲をアレンジするうえで大切な

ことは、曲にポリシーをもたせる

ことて．ある。単に音色を変えるこ

とでおもしろさのみを追求したり

やたらに音色を重ねて厚みを出そ

うとしても、ただうるさいだけで

llllを活かすこともて穆きず聴くほう

も疲れてくる。

曲には必ずそのllhのもっている

背景、雰囲気イメージがあり、

それを大切にすることで聞き手に

もそれが伝わり、IIIIを活かすこと

になるのだ。

たとえば、それは海岸、11_1、草

原など漠然としたものから、南国

中近東、中国風の具体的なものま

て鹸何て､もよぃが、それをイメージ

イニ く《 《イ碑

★
大
き
な
反
響
／
、
「
只
Ｍ
‐
Ｄ
ｌ
Ｌ
★

雷
金
回
で
す
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“
・
Ｎ
Ｏ
Ｔ
Ｅ
北
」
に
は

Ｉ
Ｄ
Ｉ
イ
ン
タ
ー
フ
ェ
ー
ス
「
只
Ｍ
１
Ｄ

「
只
Ｍ
１
Ｄ
ｌ
」

（ｻｯｸｽ）（玲ﾀー）

（:歎溺麓詫"詞h弾曹）
毛の他

(ごアノ）
星
ラ
ま
で
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
＋
だ
っ
た
の
で
、
Ｍ
Ｉ
Ｄ
Ｉ
は
関
係
な
い
と
思
っ
て
い
た
が
、
只
Ｍ
Ｉ
Ｄ
Ｉ
を
作
っ
て
Ｓ
Ｍ
Ｆ
を
聴
い
て
と
て
も
驚
き
ま
し
た
。
私
も
本
格
的
に
Ｍ
Ｉ
Ｄ
Ｉ
を
や
ろ
う
と
思
い
ま
す
。
そ
こ
で

『
Ｍ
１
Ｄ
１
サ
ウ
ル
ス
」
が
必
要
と
書
い
て
あ
り
ま
す
が
、
い
っ
た
い
何
に
使
う
の
で
す
か
」
（
山
梨
県
・
塩
部
進
）
☆
訂
言
に
掲
載
し
た
緋
坐
日
匠
者
さ
ん
の
フ
リ
ー
ソ
フ
ト
ウ
ェ
ア
『
Ｐ
Ｓ
』
と
Ｍ
Ｓ
Ｘ
２
用
の
Ｍ

‐
」
の
作
り
方
は
み
ん
な
に
喜
ば
れ
て
よ
か
っ
た
。
質
問
の
答
え
で
す
が
、
「
Ｍ
Ｉ
Ｄ
Ｉ
サ
ウ
ル
ス
』
位
属
の
Ｍ
１
Ｄ
１
イ
ン
タ
ー
フ
ェ
ー
ス
が
必
要
だ
か
ら
で
す
。
「
只
Ｍ
ｌ
Ｄ
－
」
は
再
生
専
用
で
す
。
津

(コーラス）

檗器・ハープ
ト(ｽﾄﾘﾆグｽ)等

(ベース）（

1･民族祭器・ハーヲ
｡t二Pチカート（ｽﾄ'ルク‘ス）｛

芝の他

け、リリース（サスティン）を伸レケエにしたり、アフリカのリヌ

してアレンジすることが、すなわ

ちその曲のポリシーとなる。

最近のシンセサイザーにはあり

とあらゆる音があるため、音を作

るという作業をする人はごくまれ

になってしまった。音色を選ぶと

きも、他の音色とのかねあいやア

ンサンブルを無視して、その音色

のみのよさ、おもしろさだけで選

ぶことによって、餓初にあったイ

メージとはまったく違った、バラ

ンスの悪い曲になってしまうこと

がある。

シンセサイザーの音色は、使わ

れるのではなく、使うように心が

けることが、よいアレンジにつな

がる｡

●イントロ(前奏)がかんじん

曲の多くにはイン|､ロという部

分があり、インパクトを与えるに

はもってこいの部分である。もち

ムを取り入れたり、'l｢近東風にす

るのもおもしろい。それプラス、

メインに使われている汁色に合っ

たリズムにすること。

もし、アフリカをイメージして

メインの楽器をカリンバにするの

なら、リズムもアフリカのタイコ

に似たものを使うとよい。

以上のように、インパクトのあ

るllllはすべてイメージや雰囲気が

雄本になってアレンジされている

ことを、′覚えておいてほしい。

てはイントロのメイン楽器になり

うる音色があるのて研究してほし

い。ただし、さきほビもいったよ

うに、イントロのメインフレーズ

だけて繰はなく、他の楽器とのアン

サンブル、曲'l{とのつながりなど

も考えなければいけない。

今回の付録ディスクに2種類の

イントロを入れておいたのて諌、比

較して聴いてほしい。

●インパクトを与える音色

インパクトを与える音色といっ

ても、他に鳴っている音色とのバ

ランスもあるのでひとことではい

いにくいが、あえて音色に|對して

のみいえば、既成の音色をそのま

ま使うより、音作りの知識がある

のなら多少手を川Iえてみることを

すすめる。

たとえば、ノ､一プシコードの音

色にエフェクターのコーラスをか

ばし、ビブラートをかけると独特

の音色に変わる。で､もこの方法は、

アコースティックギターやアコー

スティックピアノなどのP.C､M・

の音色には使いずらい。

また、バックで､コードを鳴らす

背色も、普通はス|､リングス、シ

ンセストリンク奪ス、オルガンなど

がよく使われるが、そこをP･c

M.のコーラスやシンセポイス系な

どの音色を使うことによって、多

少違った雰囲気を作りだすことが

で､きる。

とにかく、どういう昔色を使う

にしても、他の音色とのバランス

を考えて使うことが、インパクト

をIjえる音色の大きな条件になる。

●インパクトを与えるリズム

斉色以外にインパクトをｹ.える

もののひとつは、リズム。その曲

のもつイメージや雰朋気を考えて

8小節のオリジナル曲を募集／パワーあふれる作品を待っています。たとえばCMのように､短い時間の中で視聴者にうったえるものと同じように、何らか

のテーマをもって8小節（±｜、2はOK)のオ|ノジナルに#雛してみてねも投稿の際は作品のテーマもしくはイメージも書いてください。もちろん使用音源

の音色のうちわけも忘れないでね。応募要項は65ページのMlD'三度笠のとおり。もちろんキラッと光った作品は即採用.／

72BBarl本勝負
喜塚、作品募集

サンプルデータ

これらはSMFなので、ハムヒト作rう

まぴ－巽か戯音匠者作rPS-;、山本義一

作rMSR』などで聴く。もしくは『ﾐ

テｲｺﾝ.1でコンバートしてから1浬･

SIOS」やrMlDIサウルス,で聴く。

ファイル名”鋪醒謹

lNTRO1・MlD

INTRO巳．MlD
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★
表
紙
の
「
ラ
ス
ト
６
」
と
い
う
文
字
が
目
に
入
っ
た
と
き
、
が
っ
く
り
と
う
な
だ
れ
た
。
で
き
れ
ば
、
通
巻
伽
号
ま
で
続
け
て
ほ
し
か
っ
た
．
：
．
：
。
僕
の
持
っ
て
い
る
Ｍ
フ
ァ
ン
で
い
ち
ば
ん
古
い
も
の
が
肥
年
１
日
貢
ゲ
ー
ム
の
記
事
が
ほ
と
ん
ど
で
、
広
告
の

べ
ｌ
ジ
も
か
な
り
あ
る
。
で
も
、
今
の
ほ
う
が
内
容
が
充
実
し
て
い
て
い
い
。
こ
ん
な
す
は
ら
し
い
Ｍ
フ
ァ
ン
が
、
な
ぜ
休
刊
し
な
け
れ
ば
な
ら
な
い
の
か
。
復
刊
す
る
の
を
い
つ
ま
で
も
待
っ
て
い
ま
す
。
（
愛
知
県
／
太
田
浩
晴
・
旧
歳
）
★
フ
ァ
ン
ダ
ム
で
す
が
、

中
途
半
端
な
作
品
を
た
く
さ
ん
収
録
す
る
よ
り
、
多
少
容
量
が
多
い
も
の
で
も
、
作
品
を
厳
選
し
て
収
録
し
て
ほ
し
い
と
思
い
ま
す
。
（
岐
阜
県
／
津
野
良
．
ｎ
歳
）
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新・あしたは晴れだ／

ゲームのぞき穴

通り抜けできます

クﾗジｭｴー ｼｮﾝ･イブ

ガマック／

イラストコーナー

同人地下工房

E

P79

P79

P80

P81

P82

P83

P84

’〔

｜閉
P74

P75

IP76

ロ鄙
屯
－
４

Ｊ
一一

ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｉ
ｌ
－
※
平
成
６
年
６
月
Ⅱ
日
虹
璽
罪
莉
聞
栃
木
県
版
よ
り

新。､認嘩］したは晴れだき？
94年4－5月号から休載して掲載できないでいる。

いた読者からの意見箱「あした●(Mファンに)パソコンの無限

は晴れだ./」に、「新」を付けてともいえる可能性を見ました。

再開するぞ。みんなのいいたいそんな$世界〃を教えてくれた

ことを、それに対して編集部かMフアンだからこそ、こんなに

らいいたいことを伝える広場とあたたかいのですね。最後まで、

して、みんなからのお便りをもあとわずかですががんばってく

とにやっていこう。ださい。

今回はなんの予告もなく再開（北海道／長谷川雅俊．17歳）

両r瑚総識簿瀞④
「
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
授
業
幼
稚
園
で
も
続
々
」

と
い
う
見
出
し
が
付
い
た
新
聞
記
事
に
使
わ
れ

て
い
た
写
真
螺
写
っ
て
い
る
パ
ソ
コ
ン
は
ま
ぎ

れ
も
く
タ
ー
ボ
Ｒ
だ
。
提
供
／
小
川
智
也

．
幼
児
期
か
ら
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
ー
に
親
し
ん
で
も
烏
長

た
り
幼
椛
眺
側
の
砿
や
が
激
し
く
な
り
、
「
時
化
に
対
応

子
供
た
ち
に
も
人
虹
を
呼
ん
で
い
ろ
。

園
児
獲
得

●かんたんにさまざまなプログ

ラムを体験できるMSXは他の

機種にまさる。こういう考えの

もと、私はMSXを使い続ける。

（愛知／吉田朝昭・19歳）

●Mファンが終わったからとい

ってMSXが終わるというわけ

ではありません……。

（大阪／宅野和人・17歳）

したので、テーマもなにもない

が、今おのずとみんなが考えて

いる共通のテーマはMファンの

最終号のことだろう｡｢Mファン

にいいたい放題／」宛に「やめ

ないで｣、「なんとか続けてよ」

と書いて送ってくる気持ちはよ

くわかるが、終わりゆくMファ

ンにとって、それらのハガキは

あちこちのMファンにいいた

い放題.／に＝かれている感謝

の言葉を読むと胸に込み上げて

くるものがある。このコーナー

タイトルに、ふたたび「あした

はB冑れだ／」を使うかどうか迷

った。新作ソフトは出ない、M

ファンもなくなるようなMSX

にとって、皮肉にしか読めない

からだ。でも、そんなことに関

係なく、みんなはMSXを捨て

たりしないということを知って

いる。Mファンに投槁やエール

を送り続けてくれた、アマチュ

アプログラマ、CG作家、同人

サークルなど、力強くたのもし

LIMSXユーザーがいる限り、

きっと明日はH冑れになる｡(ち）

もう､これっきりに′
なるかもしれないから

お便り大募集

マは｢MSXのなんでも自慢大会｣◎わ者には500円分の図書券を贈呈(記念写

たしは持っているMSXをこう使って真付きの場合は1000円分の図書券。今

います(使っていました)、という自慢回の新聞記事のような情報を提供、褐

ぱなしを書いてきてほしい（特別自慢載された場合は500円分の図書券)。あ

できるようなはなしでなくてもいいて先は下記を参照。1995年1月24日ま

Jz)｡また、持っているMSXとキミがでに編集部に届くように送ってきてね。

いっしょに写ってる写真や、MSXをまた、こうしたテーマでみんなからの

使いにくる友達やゲームをいっしょに意見や自慢ぱなし、情報、写真などが

作っている仲間と撮った記念写真など聞きたい見たいという、テーマ案も蟇

も大歓迎、楽しみに待っている。採用集している。

影〒,05東京都港区新橋4-,0-プ
レて先TIMMSX･FAN｢新･晴れだ／｣係

幼児期から体験させるというのはいい

ことだ。また、こうした未来に役立つ

使われ方をしているMSXの姿を見る

とうれしさを感じてしまう。

今回のこの新聞記事は、小川智也ク

ンが編集部に新聞の切り抜きを送って

きてくれたことで知り得た情報である。

まだまだ、MSXは社会のどこかでそ

の便利さを発揮しているかもしれない。

そんなMSXの姿を、みんなの近所や

テレビ、新聞のなかから発見したら

｢新｡あしたは晴れだ／」あてにどしど

し送ってきてほしい。

4月号のあしたは晴れだ.／のテー

右上の写真は、園児獲得の目玉とし

てコンピュータ授業を取り入れた幼稚

園が増えているという内容の新聞記事

に使われていたものである。幼児期の

コンピュータ授業なんて、早期教育に

追い立てられすぎと患うが、将来、コ

ンピュータに苦手意識を持たないよう

,一するため、親しみをもたせるために

73



等南、

篭
１
１
１

今
回
の
プ
レ
ゼ
ン
ト

｜｜
’

で、もっとウル技があるぞとい

うハガキがいっぱいきたので､

その技のすべてを紹介しよう。

●●｡■●●■●●｡●●●●●●●｡●■●■●

そこで、今回ほかの技も含めて

全部を紹介しましょう。

(神奈川県／もにもに団の団長）

☆技によっては、なかなか出し

にくいものもあるが、ゆっくり

入力すれば成功しやすいぞ。

店頭ではもうMSXのゲームているTAKERUでは、まだ伝」から、開発者のお遊びとも

を見かけることは少なくなってまだ元気いっぱいだ。今回は、思えるウル技を紹介･さらに､前

しまったが、全国規模で広がっTAKERUで発売中の「水>許回紹介した｢もにもにシアター」

■｡･･.白･･･■｡｡････････Dc･･････●･■●●●｡●●●●･●●｡■■■●■●●●●●●●e●●●■●●o●●●●●●｡｡●●｡●●■●●■●●

★馬万里が大ボケ

まずは高｛求を殺してクリアし

ます。そして、徽宗皇帝が出て

きてプレイヤーを褒めたたえて

くれます。このとき、画面下に

｢HlTANYKEY｣と出

たら、FBキーを押してみまし

ょう。馬万里があらわれ、「あの

～、違うんですけど～」と大ボ

ケをかましてくれます。

（山形県／佐藤守）

★全ウル技紹介

前回紹介していた「ぺんぺん

クロック」のウル技は、ちょっ

と技の出し方が違っています。

会
凹
は
、
ブ
ラ
ン
ク
デ
ィ
ス
ク
を
佐
藤
守
、
も
に
も
に
団
の
団
長
に
。
賞
金
を
に
ゃ
ぎ
、
己
貴
幽
幻
、
春
秋
ヴ
ラ
ン
ド
に
贈
る

鶴
マ
ハ
ノ
ル

室
…
、
け

摺
才
〃

０
で
あ
ん

’
；ぬけ噂

職！

③徽宗皇帝からのお言葉をいただくという

緊迫した場面で、大ボケをかます馬万里

’

⑥
④

クリムゾン領域への入口

がわからない。

栃木県/春秋ブランド

月の裏側にいく方法がわ

からない。

神奈川県／己責幽幻

神無月

ﾗｲー.｣佃磐壬の声埼垂県増永氏の質問'こ鍔え凰可。
サLｽﾏすか.なうかしいですね、粋畠‘号,｛
前に貝たﾉL麓令だほ銅．‐〔､'､本題

<原因州死雇押闇禧r示意祠
こ)Lｽﾄ舛ﾝの餉の患の工'ﾉｱで､恥,･をｲ？間に
uない状鯉‘ｸ'IF-輻と./fｽ'7-ドが､，
EZEトム通ｺｮﾕ'二なる｡逆にBﾘﾑ灰ｲ‘ﾁ'閉にし716と

細”-ｵﾐRユーヴーz･･あるから

しz、卦ヶ．レムので｡γﾌ゙は作れか11・

て､’~月の直仙ハハ行程筵騨久で
し人ぜ浜ぅ．

の箸御二月八行<
j銅'芯【ん抄’

②2(いまま索孟’ルで.敵騨繼芭
嘩旨“．’ソLだけ進む

仁辿jﾉ噌かなI加預･久i,

9日へ展争．これて､『日切副'1-'二

行け3,罐は農を仁計恥鯰へ.

ル乙告幽幻

③これはかなり古いテープ版ケームだが、

Aのハガキはけつこうきていたの力驚き

ﾉfｽ弘ドボ外‘〃･堂些型1に想。

蕊蕊
､ﾉﾌﾄ”単科岬M鍬1-汁L達畠曽I鋸

閲ノ

＃
if
界',J』

〃

ネ私一＞号で'白色の湖に潜友／

③このケームはSCREEN7のきれいなグラ

フィックと、曲がよいの力嘩荊敦だ

’1－→‐＋、､‘

卜舟,:エ

③リム君は何度か話をしているとrつれて

って」と頼んでくる謹仲間にしよう

でしょうか？わかる人、どう

か教えてください。

栃木県／ヴァリス）

Q鷲下襲職驍
とうろうの鍵を開けてから進み

ません。レバーは動かないし、

人に聞いてもかわった反応はあ

りません。持っているアイテム

は、銀の鍵りゅうの鍵ろう

やの鍵です｡(新潟県／まさぼ-）
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燭僖圏
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エ雪

1。水笥伝、。

ペンギンアッパーカット:右－下→右下十スペース

ペンギンどすこい：左にためて→右十スペース

ペンギン竜巻(上方向）：上今右上→右十スペース
ペンギン竜巻(下方向）：下→右下→右十スペース

ペンギンキック
おしりふりふり

ばたばた

後方回転

ンプ

下十スペース‐右下十スペース→右下十スペース

右→左→下十スペース
右上今左上等上十スペース

右→右下→下十スペース

瞳

通り擁けできま:す：E釜蕊船激，｡毒＃
－ﾛ鍔晃

之:…方＞~7－

葛漣則洲K0

論:謹言
韮
呈
蓉

燕fp億

鰯禧

憩 壜
は

霧〃
は孟
凌

…､,…‘,"＝…,肌“

、理

仏
畢笥ごIや 『ﾐゲー

睡鯨fF誰蛎ツ

~ザースー掌』_遇 ：ライーザ” クリムゾン11I學

教えてください

Q騨鼠縛謁緯
りてからいっこうに進展があり

ません｡参考人を呼んで問い詰

めてもまったく口を割れない状

態です。あらゆるところで聞き

こみをしても手がかりはありま

せん。どなたか回答をお願

ます。幅井県/3反F

いし

佳嗣）

Ｑ
鏑
心
が
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MSXを好きなのはユーザーだけでないことを教えてくれたマイク
ロキャビン･第1回はマイクロキャビン訪問の前編をお伝えする。グラジュエーション･イブ

ある。三曽田さん以下マイクロ

キャビンのスタッフは、MSX

が大好きな人が多い。有名な中

津さんや末永さんもMSXから

この道に入った人物。だから今

回のような訪問にも温かく応じ

てくれたのだろう◎4つのプラ

ンは、これからの付録ディスク

に収録する予定。お楽しみに。

新作ソフトなどの取材でない

我々の相手をしてくれたのは開

発の三曽田さん｡｢え－、こうい

うのはどうしよう？」と三曽田

さんから積極的に今回の訪問に

応じてくれた。その話し合いで

生まれたのが下に紹介している

4つの提供と協力。まさに「あ

りがとうございます｣づくしで

｢協力｣はMファン編集部とメー

カーが協力してなにか新しいも

のを作りたいという目的｡｢これ

から」はMSXの未来について

協力して考えるということだ。

これらを掲げ、第1回の今回は

寒いMSXの時代を盛り上げて

くれた唯一のソフト八ウス、マ

イクロキャビンに行ってきた。

メーカーからの新作やイベン

ト等の|胄報を楽しみに待つよう

なあの頃はもうこない。そして

Mファンは来年のB月号が最終

号となってしまった。読者にと

っても我々にとってもまさに｢ち

くしよ－」っていう感じだ、こ

りやあ。このままあたりさわり

のないやり方で最終号を迎える

★
容
曼
恥
が
あ
と
５
冊
で
終
わ
っ
て
し
ま
う
と
は
、
大
変
残
念
で
す
。
現
状
が
現
状
で
す
の
で
、
仕
方
が
な
い
の
か
な
と
も
思
い
ま
す
が
…
：
。
私
の
友
人
に
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
ユ
ー
ザ
ー
は
い
ま
せ
ん
し
、
パ
ソ
コ
ン
通
信
も
や
っ
て
い
ま
せ
ん
の
で
、
害
星
詑
が
な
く
な
っ
て

し
ま
う
と
な
る
と
、
正
直
と
て
も
さ
び
し
く
な
り
ま
す
。
し
か
し
、
終
わ
り
を
予
告
し
て
い
た
だ
い
た
お
か
げ
で
覚
悟
も
で
き
ま
し
た
。
残
り
１
年
も
な
い
で
す
が
、
私
も
及
ば
ず
な
が
ら
応
援
し
ま
す
の
で
、
量
局
に
す
ば
ら
し
い
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
を
作
っ
て
く
だ

さ
る
よ
う
、
編
集
部
の
み
な
さ
ん
も
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
埼
玉
但
季
壬
巨
田
稔
・
？
歳
）

一
蕊
蝿
錘
「
謹
鐵
画
幽
垂
壼
鰐
錘
軍
尋
翻
薩
３
ｋ
際
一

ザ.ﾀﾜー(?)･ｵブ･ｷｬビﾝとﾙーｼﾔｵが合体!？」 自由にブリメ娘の声が聞けるかも!？より、なにもやり残しがないよ

うにやっていきたい。その考え

がメーカーへの訪問に結びつい
＋

/こo

メーカーへの訪問目的は「提

供」と「協力｣、「これから」の

Sつである。「提供｣はメーカー

秘蔵のケームソフトや、未公開

CGなど、付録ディスクに今だ

から収録できるものをなんでも

提供していただくのが目的だ。

Q
ーラ

ロ〃

11

国
フ
リ
メ
の
サ
ン
ブ
リ
ン
ク
テ
ー
タ
か
、
自

田
に
聞
け
る
ソ
フ
ト
の
提
供
が
あ
る
か
も
。

ふ
た
た
び
横
山
智
佐
の
声
を
耳
に
で
き
る

FIEHT

彦織黙．
…雪…毎？■垂丘孝一=一旬

篝鍵蕊蕊
鍵驚

託一二~1

蕊：
L■二F

雲？あ
り
が
と
う
三
曽
田
さ
ん

あ
り
が
と
う
マ
イ
ク
ロ
キ
ャ
ビ
ン

勺のミニ榴謝ゲームに、ルー督

伊オがどう動くの力今から楽’

ｒ
空
豆

③
を

オフ・キャヒ

半まれるﾍノ

ｱﾉｰI

士るフラ

G 杢
五
さ
れ
《

刀
封
胚
を
如
木

ス
テ
Ⅱ

＝

‐
ゲ
ー
ム
の
ル
ー

ス
』
の
、
付
録
デ

。
よ
い
よ
登
場
す

幻
の
作

竺
陰
生
日

琴

r
|H止角;nLjkE¥■■■■

Ｄ
シ
ュ
ー
ニ

）
国
司
当
弓
巳
匂
些
剛
》⑧プレゼント用にと､両手いつはL,にソフト

を持ってきてくれた三曽田さん。いい人だ

梗叫
愚(ヨ
汗才
可Z

ズブﾚゼﾝﾄ〃

剋過ごしてはいけない。 物」としてのご理解を
ぅかげで他機種も含め いただきたい。品名は
卜が提供できるように 下を参照のこと。希望
ナーからも大反響を呼 者はハガキに希望品名、
ﾌた･時代とともにお 郵便番号、住所、氏名、
まくなった名作ゲーム 年齢、電話番号を明記
罫えるショップ◎そん して、Mファン編集部

験存在がここにはある「ダッシュで奪取.ﾉ｣係
まで◎

マーダークラブ、大戦略、スーパー大戦略、スーパー大戦略マップコレクション、幻影都市、ガゼルの塔、倉庫番パーフエ

熟醗霧鳥'縦b鰯魁總辮灘驍耀謡淑I瀞剰蛎弗75

エクシングにも訪門
荒lllさんに会ってきた
エクシングにも訪門
荒11|さんに会ってきた

ツズブレゼ超 グ
〈
翠
玩
川
さ
ん
か
ら
プ
レ
ゼ
ン
ト
用

の
グ
ッ
ズ
を
い
た
だ
く
。

我々取材班は帰路につく途中の名

古屋駅で、急きょ寄り道を決め、

そのままエクシングヘと向かった。

エクシングといえば、忘れちゃい

けないMSXユーザーのソフトシ

ョップ「TAKERU」の会社だ。

突然の訪問にとまどいもせず、お

なじみの荒川お姉さまが快く迎え

てくれた。元々「MSXの名作ソ

フトをTAKERUで」と企画し

たのはマイクロキャビンの田中部

長。MSXとマイクロキャビン、

そしてTAKERU、この大きな

ｰ

『ず言‘鍵弓
つながりを見過ごしてはいけない。

この企画のおかげで他機種も含め

た名作ソフトが提供できるように

なり、ユーザーからも大反響を呼

ぶまでになった。時代とともにお

店に置かれなくなった名作ゲーム

がいって．も買えるショップ。そん

な夢のような存在がここにはある

のだ。

、

【ケームソフト】は－りぃふおつくす雪の魔王編ホワッツマイケル、
クト、キャビンパニック、プレイ(MSX2版)、プレイ（ターボR胴、
袋A、B、Cを各5名様に。エクシング袋A、B、Cを各5名様に。

だけ明記してください。締め切りは｜月’0日消印有効。95年4月号にて当選者発表を行います。
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一
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
‐
一
★
つ
い
に
来
る
べ
き
と
き
が
来
た
か
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
。
そ
も
そ
も
、
デ
ィ
ス
ク
が
つ
い
た
時
点
で
「
あ
と
３
号
で
終
わ
る
ん
じ
や
な
い
か
」
と
思
っ
て
い
た
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
。
ま
さ
か
、
調
号
を
数
尺
調
号
ま
で
の
予
想
が
つ
こ
う
と
は
・
・
：
。
．
「
デ
イ
ス
ク
ス
テ
ー
シ
ョ

一
Ｍ
フ
ァ
レ
に

一
‐
綱
堤
小
敵
題
“
一
昨
艫
ｋ
蕩
評
発
部
唖
難
霊
淫
塾
舞
示
涛
忠
識
饒
蕊
鵡
緤
鱸
鑛
宛
訂
罪
群
舞
一
、
・
桂
鈍
シ
ャ
レ
が
許
さ
れ
る
会
社
な
の
か
？
と
に
か
く
、
予
定
を
繰
り
上
げ
て
休
刊
と
い
う
事
態
に
な
ら
な
い
こ
と
を

I
マ

歓声があがるたびに鼓動が高まり、敵が向かってくるたびに闘

争心が燃え上がる。悲しいかな、戦いに喜びを感じていた。ガマツクノ
応募総数339通。無効票S通。

これまでのなかで|D取得者の

参加がダントツに多く、それだ

けに潰し合いが目立ったわりに、

未取得者や新規参加者が減って

しまいました。その結果がベス

トBのうち、B人がID取得者

ということになりました。ID

を取得してさぼり気味だった眠

れる獅子が、続々と起きてきた

ように受け取れますね。

前号で告知した「修行システ

ム」は、7:Sで賛成多数のた

め、導入をしたいと思います。

しかし、具体的なシステムのア

イデア構築に時間を取られ、プ

ログラムが間に合わず、次回に

持ち越しになってしまいました。

本当に申し訳ありません。

「素早さを重視しすぎていま

せんか？（東京／山下進)」

それは多少ありますが、しす

ぎてはいません。前号の優勝者

の印象が強いのでしょうが、巳

位以下を見ると、それほど素早

くありません。勝負は対戦相手

によってまったく変わりますか

ら、なんともいえませんね。

●今大会模様…･･･

|D取得者をことごとく蹴散

らしてきたコリンズのはにわは、

決勝でも魅せてくれた。

バランスのはにわに対するの

は、攻撃力重視のロイファル。

互角の速さで、序盤は攻撃力に

優れたロイファルがやや有利に

展開したが、はにわの防御力の

前に決定打がなかった。勝負を

決めたのは「御守」によるクリ

ティカルヒットだった.．…･・

はにわの残り体力は1なのに。

★優勝者の八ガキ

戦士飴は約

オーナース

戦士のｲー ﾌ。／3“
武巽一ユ“
鎧｡'

楯ふし

ｱｲﾃﾑ/5'牌
合計ざ00E↑

ネチ菱‐T

，噸り‐即；
wi'御ﾉ］，､犀『"．．『

●巳位～5位の装備

⑩戦1武7鎧×楯×ア1
⑲戦日武7鎧×楯×ア1，s

⑱戦0武巴鎧×楯×アs，巳

⑮戦U武7鎧×楯×アB，s

⑫戦0武巳鎧×楯×ア日
⑮戦曰武×鎧×楯×ア1’3’5

⑩戦O武7鎧×楯×ア巳，5
Oバランスの良い能力値が功を奏した力

敵を選ばない戦いぶりは見事だった

WW噛騨塑W' 軍
⑱

1

ll |’

’
準優勝優勝 |’

|優勝ノ’⑳はにわ ⑩ロイファル優勝ノ

I |’

I

恥蝿‘扇！「)⑬ 顯嗣恥輌＆「
⑪⑭⑱⑭⑱⑯⑪⑪⑮ '1

卜 ナ 卜 進出者メ ン
順位住所オーナー

’愛媛コリンズ

2束京T､Y･S

3千葉えつく．

3岡山向井謙彰

5大阪四方雅仁

5神奈川相馬辰規

5京都のび太〈ん

5大阪徒手空拳

9広島NV組なあち

9大阪R牛用

9大阪湊川裕一

9福島大皿母神

9岐阜T－SOFT

9三重堂元誠

9福島どんびよん

9愛知BEE1

I7青森紫緑龍化

i7北海道どんと

17兵庫夢見草

’7東京たばしび

17岐阜ナタデココ

17新潟早津裕

17宮城NV組マー坊

I7北海道あっぽ～須藤

17静岡富永真奈央

’7愛知三平〈んRX

l7大阪顔

’7東京中園義和

’7埼玉今森

17神奈川いつく

17兵庫ムー

17千葉NV組

ｌ
Ｍ
－
ｌ
ｌ
４
ｌ
６
ｌ
７
ｌ
９
ｌ
Ⅱ
｜
睡
一
陥
一
旧
一
鋤
一
劃
一
鋼
一
妬
一
訂
一
四
一
訓
一
麺
一
妬
一
拠
一
叩
一
馴
一
“
｜
妬
一
船
一
別
一
日
一
郎
一
弱
一
罰
一
田
一
睡
一
“

キャラ名

はにわ

ロイファル

7度目えつくﾞ

流波壮太郎

マーサ7

ティティー

ジャイアン

ウィラム

Cl番前田智徳

魔王

ホスルトメイジ

腰雛戦士

ガンツ

でんきマンG

人食い花粉症

ぬくぬく

でんでん

クレイザー5号

タマ

カイン

デコンガーZ

来夏を待たざる

イタキャラ

しいたけお

浜北人

LlSA

鼻の穴

薬師は仁まる怒

ウータ

オーマイデコ.／

セイント

魂,S叫び

幟
一
羽
一
掬
一
羽
一
塊
一
羽
一
銅
一
羽
一
羽
一
羽
一
羽
一
羽
一
羽
一
羽
一
羽
一
羽
一
銘
一
羽
一
羽
一
錘
一
羽
一
羽
一
掬
一
認
一
羽
一
羽
一
羽
一
羽
一
麺
一
羽
一
銅
一
犯
一
調

住所

埼玉

神奈川

大阪

山梨

青森

神奈ﾉ|l

大阪

京都

神奈川

静岡

東京

愛知

東京

青森

千葉

千葉

埼玉

兵庫

長野

秋田

福岡

愛知

石川

大阪

福島

東京

福島

東京

神奈川

栃木

茨城

宮城

叱
一
餌
一
ｍ
一
一
羽
一
鯛
一
旧
一
盟
一
鯛
一
ｍ
－
５
｜
王
一
一
“
｜
｜
卵
一
帥
一
卯
一
Ｗ
一
四
一
一
２
｜
随
一
Ⅳ
一
羽
一
弧
一
嶋
一
弘
一
一
刷
一
的
一
お
一
睡
一
弘
一
血
一
脈
一
Ｍ
｜
庇

オーナー

今泉淳子

S－TEAM

NNT

ディック

AXlZ

桧山尚史

軍師諸葛孔明

NV組PPM

ペアたっちゃ

竹世

吉岡淳

佐々木栄治

黄泉火闘死等

鬼灯紅壱

Z80／

川土猛嗣

笛木理恵

阪神優勝

マルキュー

小原財閥

永野元帥

井上博登

藤掛貴由

六代高校竜王

大仁田

中野文則

東京都庁

山崎花衣文円

と・っかの猫

おれん

盛中智裕

加藤Nq4

キャラ名

クーパー捜査官

カマ開2

カッパ

練馬セーラーズ

草薙66式R

なし

THE虎舞竜

コサックダンサ

皆殺しのタツ

葉月緑葉

SOデッカー

え一ちゃん

大鉄山十六

ジュピター

影

ポリリン

怪人フエキッキ

池田里香

みずねこ娘

K・’,C

空母瑞鶴

RAN

しらみ

リュート・ケイ

キャプチュード

野獣

ジｭ|ノアナ

〈りぴ

鉄火題

みつあみおれん

とも〈ん

如月京香

順位住所

65青森

65神奈川

65大阪

65岐阜

65千葉

65千葉

65京都

65茨城

65大阪

65岡山

65山形

65京都

65富山

65栃木

65栃木

65千葉

65福岡

65大阪

65青森

65岐阜

65東京

65大阪

65神奈川

65山口

65千葉

65長野

65石川

65熊本

65東京

65福島

65神奈川

65愛知

恥
－
３
’
８
｜
旧
一
Ｍ
｜
旧
一
誼
一
謁
一
訓
一
弱
一
師
一
屹
一
岬
一
幅
一
託
一
帥
一
曲
一
町
一
列
一
一
川
一
泊
一
鯛
一
服
一
引
一
弱
一
的
一
叩
一
畑
一
川
一
順
一
叩
一
一
陸
一
睡

キャラ名

パタちゃん'5

ヘット

カンクロッケー

ウェンズデイ

ケルハルト

でつかい手

CAT－R3

電通28号FX

ニセ勇者

ラッケル

ケロリンパ

DAN

まる｜号

セック

堅固老

匿名希望

CAV－

EF－Mk2

トム猫

けんちゃん

PACHlNK

ウイン・リア

ュキァ

ンエツター

魅惑の智将MK

デブポリタン2

ARS

ファイディール

YS4出せ.ノ

オイハギ

甲殻戦士

ミカエル

唄位住所

65北海道

65埼玉

65神奈川

65大阪

65埼玉

65神奈川

65奈良

65北海道

65新潟

65岩手

65富山

65神奈川

65埼玉

65和歌山

65大阪

65埼玉

65神奈川

65徳島

65東京

65京都

65愛知

65神奈川

65大阪

65兵庫

65兵庫

65栃木

65奈良

65埼玉

65福島

65群馬

65大阪

65東京

オーナ一

ふろれん

R

沖本啓一

前原一征

パピヨン山田

すら

西野高正

ノヒロシ

マサヒロ

川崎政範

半田和巳

ブイハチ

NV組の人

枝

花鳥風月

長沢太郎

酒見良軌

山元信二

pipi

加藤随児

nV組吉野慎

ちんねんさん

本田朝幸

岩城圭一郎

謎の軍師田丸

長谷川直紀

魔剣阿修羅

大川健太郎

Z－8D教団

森の家畜

こ・てつ

影法師

オーナー

KOBOLD

久慈しりゅう

アメリカン

精重使い

飯塚恒也

ケンジュ

い－やん

三浦哲也

Mit

天神龍斗

国沢晃

疋田猛

あかかぶ

前田真友子

未央ひとみ

中川定

森谷祐介

大東淳志

死神

ひできだお

山下厚志

ゆうさ〈

炎狼あきら

くるあつ〃

植田哲平

聖流牙魂王

たけのしん

中里武文

文王

多名前

久保田篤

押峰清哉

キャラ名

サードムーン

なつのしん

レブル

水竜

KAYO

グレイゴースト

忍者・影

てつや

ムササビ

平成の格闘王

平城京は条坊制

ドドゲノフ

おぎん

孔明ムーン

炎狼あきら

猫耳ねこちゃん

金成日

椿丸

シェリー

ヒ･ロシキ

とほほふたたび

炎使いの孤児

未央ひとみ

〈ろ〃

テリー

'ノック・ウェル

流星丸

Z80G815

完全復活太公望

桜花

バド

用碩

Ｍ
一
能
一
出
一
泊
一
花
一
乃
一
乃
一
万
一
泊
一
別
一
Ｍ
｜
師
一
師
一
的
一
能
一
粥
一
詑
一
鯛
一
ｍ
｜
匝
一
腿
一
噸
一
ｍ
｜
噸
一
に
一
旧
一
順
一
叩
一
ｍ
一
脚
一
四
一
睡
一
画

76
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川鐘霞
蕊

鍵鍵騨”
鵜潔

．素早さ：先制攻撃率、攻撃回

数、攻撃回避率に影響する。

・運：クリティカルヒット攻撃

確率、攻撃回避率に影響する。

・攻撃命中率：全員、素手の状

態で50％･

装備品・装備することによって

戦士の能力値を変化させること

ができる。効果は別表参照。

■参加方法

①蟇本金500G(単位はガマッ

ク）を使って、戦士を雇い、余

ったお金で武器、鎧、楯、アイ

テムを装備させることができる。

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。八ガキに戦士のタ

イプ、武器、鎧、楯、アイテム

をこの'||頁で、番号と名前両方を

＝いて応募してほしい。あと使

った合計金額とオーナー名(B

文字内)、戦士の名前(7文字以

内）も忘れずに書くこと。

e参加者は1人につき1キャラ

しか応募してはいけない。

⑧|Dがある人は必ず書くこと。

書いてない場合で､蟇本金500G

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／」係まで送ること。

締め切りはⅡ月21日必着。

に使用することができ、取得以

後|D所有者は墓本金500Gに

ボーナスポイントを加算した金

額で戦士を雇えるようになる。

複数取得した場合はすべての｜

Dをハガキに明記し、それぞれ

のボーナスポイントを加算して

使用する。ボーナスポイントは

1位･50G、巳位･40G、B位・

30G，5位・20G､日位・IOG、

'7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'0倍にして使用できる。

|DはA12のあとに|||胃位、番号

をつければよい。例：日位の向

井くんA120388,日位の小西く

んAI20905という具合。

■戦士の設定

戦士・巳種類の能力値をもつ。

・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。

職大会規定｜
｢ガマック／」とは読者から送っ

てもらうキャラ設定をもとに、

編集部で作ったプログラムで戦

わせ、どちらかの体力がゼロに

なるまで対戦して勝敗を決める

ゲームのことである。

■大会方法

決勝トーナメント出場者128名

を決めるのは対戦｡例：400人の

参加者がいたら、ランダムに対

戦させ200人にし、次の対戦で

'00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

で対戦を繰り返し、出場者を決

定する。

■ライセンス|Dの発行

日位までの入賞者に発行するも

の。取得した|Dは以後、永久

魁V睡

愛知／松尾峰

昇・’8歳・男

※めずらしく娘

を描いたね

t

蟻憩

兵庫／夢見草。

？歳・男

※ちょっと色力

薄いのが心配

番号名称効果値段｜
長剣攻十8素－2命＋'5％90G’

2短剣攻十4素一｜命十30％60G’
3斧攻＋|｜素－4命一'0％85G’
4槍攻+7素－4命+'0%75G

5炎(魔法）攻十6体－3命十20％75G

6雷(魔法）攻＋4体－3命十25%65G
7水(魔法）攻+3体－2命十30%55G

●
武
器

用
舵
、
“
砺
鵬
孵
肥
肥
鵬
、

費
幻
訓
詑
訓
犯
酌
詔
幻
記
謁

運
－
６
３
’
４
１
３
７
２
２
５
卯

●
戦
士
タ
イ
プ

膵
攻
一
劃
一
配
一
喝
一
尼
一
Ⅱ
’
８
｜
和

防
一
旧
－
９
｜
旧
一
旧
一
吃
一
旧
－
６
｜
訓
一
６

素
一
Ｍ
一
Ｂ
一
に
一
旧
一
旧
－
９
’
６
｜
旧
一
幻
－
８

体
一
翌
弘
一
亜
一
加
一
旧
一
如
一
囮

愛知／かたねゆ

う・’9歳・女

※雪の精が降り

てくる時期だね

２
ｌ
３
４
５
６
ｌ
７
８
ｑ

蕊
福島／魔幻遠愚

，’7歳・女

※セーターがあ

ったかそう

※武器を装備しない場合､素手(変化なし)で攻撃

します｡

吃
一
旧
一
吃 ’’0

|番号名称効果値匿l
ll龍の鎧防十'0素－3体-290G’
’2青銅の鎧防十8素－3体-270G’
’3鎖の鎧防＋6素－2体-250G’
’4木の鎧防＋4素－2体一｜‘30Gl
l5皮の胸当て防十2素一｜体一’2OG

●
鎧

素早※体･体力､攻．攻撃力､防・防御力､素｡素早さ攻

撃命中率(命)は全員､素手の状態で50％

●
ア
イ
テ
ム

惇｜｜ユンケル｜体十5素十51115G
21虎の薬｜攻＋5防＋｜命十5％l95G

●
楯
雷
■
四
画 霞

杲
一
轆
一
咽
一
咽

効
繁
繁
繁

４
３
２

十
＋
＋

防
防
防

41亀の薬｜防十6素－2命一'0％l65G
51幸運の御守|運十'0125G 木のｵ盾

※同一種類を複数所有してはならなし
桝温!…鼬j鋤畢

溌
“号

東京／水城たま

・20歳・女

※背景が凝って

いるね

蕊
神奈ﾉ||／山本定

吉・20歳･女

※この画風もな

かなか良いぞ

はもう、追いかけはしない｡キミの走る影のあとを。

も、心の中できっと戻ってくると信じてる。ささや

僕
で

悲しくて、ちょっと涙がこぼ

れそう。うるうる。前号で宣言

したにもかかわらず、復活がで

きなかった。しかも両サイドを

占領することもできず、非常に

厳しい状況。かなり競争率も高

くなってしまった。次号は？

う～む、なんともいえない。

ところで、「お題が毎年似て

る」との指摘ありけり。う､、確

かに。いわれたら即実行。次々

号のお題は、ひねってみたよ。

、
、
。

抑
謡
鐸
獺
職
》

琴
一
相
笏
儘
弛
媚
詠
》

云
い
恒
刎
碓
塞
唾
馳
識
》

》
一
幅
》
一
翻
垂
割
州
一

々
近
．
性
号
り
と
。
件

…
》
最
の
男
次
切
象
着
ロ
｜

Ｆ
蕊

ｅ
か
な
り
ハ
デ
だ
け
ど
、
カ
ワ
イ
イ
か
ら
ゆ

る
す
（
埼
玉
／
佐
野
麻
球
・
？
歳
・
女
ｉ
Ｐ
）

。
厘
導
４
コ
マ
募
集
中
の
タ
イ
ム
リ
ー
な
イ

ラ
ス
ト
だ
（
大
阪
／
麗
亜
・
旧
歳
・
女
・
ｌ
Ｐ
）

最近のイラストコーナーは、女

の．の活躍ばかりが目立ちます。

男性諸君、がんばろうよ／

次号で採用できる作品は、締め

切りまでに届いたものまでが対

象となる。11月は21日編集部必

着。締め切りをすぎて届いた作

品は、次々号採用対象とする。

イラストはお題の関係上、ボツ

になるものはある。ペンネーム

は英文じゃない簡潔なもののみ

有効とする。〒・住所・氏名・

年齢･学年（職業)・性別を必ず

書いて下の宛て先まで。

〒105束京都港区新僑4-10-7

TIMMSX･FAN編集部

rイラストコーナー」係

、 ．、ノ

聖＝－－－ぶMwAHiNNADEoNABEDAYb1」

②
こ
れ
は
龍
か
な
？
幻
想
的
な
感
じ
が
漂

う
（
群
馬
／
宮
原
三
千
恵
・
旧
歳
・
女
・
ｌ
Ｐ
）

一

。
壁
の
色
が
絶
妙
だ
。
線
の
に
じ
み
が
残
念

（
東
星
／
と
り
ボ
ー
ル
・
け
歳
・
女
・
ｌ
Ｐ
）

ｅ
ひ
ゅ
る
り
ら
～
、
が
グ
ー
。
寒
く
な
り
ま

し
た
（
埼
玉
／
今
泉
淳
子
・
調
歳
・
女
・
ｌ
Ｐ
）

瀞 ‐
言
／

高知／金平理恵

・32歳・女

※雪女ってなん

で美入なんだろ

次号のお題(1月7日発売）

｢節分｣または『バレンタイン』

次々号のお題(B月B日発売）

｢想い出のあの人……」
婚

※イラストコーナーはポイント制になっています。最後に書いてある｜P、2P、3Pが今回の獲得ポイントです。これは藷責され、その合計ポイントによって賞品をプレゼント
します。ポイントがたまったら、希望の賞品を自己申告してください。賞品は以下のとおりです．3P：図書券千円、5P：図書券3千円、7P：図書券6千円、9P：図書券｜
万円｡なお、ポイントは賞品と交換した時点でクリアされます。現在のポイントランキングベスト5は｜位かたねゆう(9P)、2位；とりボール(8P)、3位：水城たま(7P)
4位：綴喜終(6P)、5位：田中将司、遠名疎夏（4P）となっています。みなさん、負けずにドシドシ応募してきてくださいね。

77

２ 短剣 町一 素一’

4 槍 攻 素－4命

lG

G

龍の鎧 防1 素－3体一 90⑤

｜鎖の鎧 防イ 素－2体－2
F、炉
。Ⅲ口

号｜名称 効果 値段

早さの石 素十5命＋'0％ ユ

皮の楯
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一
Ｍ
フ
ァ
レ
に
一

今回は編集部に送られてきたソフトと同人誌を紹介。ソフト

ほうは、軽く遊べる体験版が付録ディスクに収録してあるぞ同人地一 工i
日甲

今P85の今回は久しぶりに、編集部に

送られてきたソフトと同人誌を

それぞれ紹介しよう。

ドクターコーボー：今回はソフ

トと同人誌を同時に出すから仕

事をきっちり分けるぞ。チカ、

おまえは同人誌担当じゃ／

チカ：はいはい。それじゃドク

ターはソフトのほうをお願いし

ますよ。

コーボー：うむ、ワシはプログ

ラムはできるんじゃが、グラフ

ィックが描けんのからのう。あ

とでグラフィックを描いてくれ。

チカ：げっ。それじゃ、けつき

よく私もソフトをやらなきゃな

らないじゃないですか～・

コーボー：ばかもの／ふたり

で協力しあってこそ同人活動と

いうものなのじゃぞ。

チカ：はぁ、なんか最初のセリ

フと思いっきり矛盾してますね。

★
Ｍ
フ
ァ
ン
を
読
ん
で
み
る
と
、
ア
ッ
ト
ホ
ー
ム
な
雑
誌
で
あ
る
こ
と
に
気
が
つ
く
。
読
者
側
に
重
点
を
置
い
た
希
有
な
雑
誌
だ
。
パ
ソ
コ
ン
誌
で
は
唯
一
で
は
な
い
か
と
思
う
。
他
に
も
読
者
の
投
稿
作
品
を
募
集
す
る
雑
誌
は
あ
る
が
、
載
せ
た
だ
け
の
観
が
否
め

な
い
。
Ｍ
フ
ァ
ン
の
さ
ら
に
お
も
し
ろ
い
と
こ
ろ
は
、
成
長
す
る
椎
巽
弛
だ
と
い
う
こ
と
。
初
期
と
く
ら
べ
て
、
最
近
の
Ｍ
フ
ァ
ン
は
壼
至
と
い
っ
て
よ
い
完
成
度
だ
。
た
だ
、
送
り
手
（
投
稿
者
）
と
受
け
手
の
意
見
の
や
り
と
り
が
希
薄
な
点
が
課
題
だ
っ
た
。
そ
れ

か
ら
、
僕
が
Ｍ
フ
ァ
ン
で
知
っ
た
の
は
、
雑
誌
が
ひ
と
つ
の
社
会
を
作
り
う
る
と
い
う
事
｛
毒
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
価
値
を
見
出
し
た
者
た
ち
が
Ｍ
フ
ァ
ン
を
通
じ
、
作
品
、
情
報
、
意
見
を
出
し
合
う
。
趣
味
と
し
て
サ
ブ
カ
ル
チ
ャ
ー
と
し
て
こ
ん
な
に
楽
し
い
も
の
は
〆

_図寺Aつ二

4 女の子らしさがあふれるMSX同人誌b4人まで同時に遊べるクイズゲーム
北海道のサークル「NUT研

究所」より『ルミエール」とい

うゲームを紹介しよう。

このゲームはターボR専用の

クイズゲーム。最大4人まで同

時に遊べるシステムが特徴だ。

登場キャラクタは全部で4人

いる。「大会本戦｣という1人プ

レイモードでは、4人の中から

ひとりを選択し、4択クイズで

ほかのS人に勝てばエンディン

グ。「バトルモード｣という巳人

プレイモードは早押しクイズ、

｢知惠くらべ｣という多人数モー

ドは最大4人で4択クイズを戦

い、総合点を競うものだ。

今回サークル側から体験版を

いただいたので付録ディスクに

収録した。気に入ったら通販で

ソフトを売ってもらおう。通販

は500円分の郵便小為替（無記

名）と、自分の住所、氏名を記

入したあて名シールを用意し、

〒09O北海道北見市高栄西町

10丁目巳－4飯田様方NUT

研究所｢ルミエールが欲しいよ」

係まで。

MSXの同人活動をしている

人は、ユーザー層から見ても男

の子が主体だが、今回紹介する

この本は、福岡県に住む女の子

巳人が作ったMSX同人誌であ

る。数少ないMSXユーザーの

女の子たちも負けずに活動をし

ているぞ。

「MSXの適当手帳｣というこ

の本は、作者たちから見たMS

Xゲームなどについて書かれた

本だ。ゲーム関連のマンガやさ

し絵が多く、作者ふたりの思い

出のソフトなどが多く取り上げ

られている。手書きによる小さ

な文字は、いかにも女の子らし

い。また、矢印でひっぱって人

の意見にツッコミを入れている

など、読み手おかまいなしの楽

しい本に仕上がっている。所々

に博多弁がまざっていて、地元

独特のノリも感じられる－冊な

のである。

読んでみたい人は、1冊200円

分の郵便小為替（無記名）と送

料となる190円分の切手､自分の

郵便番号、住所、氏名を記入し

たあて名シールを同封して、

〒819福岡県福岡市西区橋本

S-20-30樋口様方「画千国

M・FAN見たけん本ばおくっ

ちゃり－」係まで。

平大会本戦 酉罵くら

システム

開譲罷
肘虹七率計19

くらべ窪 ペ

予習モード
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③BGMはMlDIにも対応している。音源はGS
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卜で作りたいのだそうだ

|蔀xIGさ

③｜人プレイ。キャラクタこ･とに違ったエン

デイング用意がされているぞ

③このケーム最大の棉敷である4人同時プレ

イ。おかげで編集部内も仕事力手つかず･…．

……….､..6…..…さ…;･……．．……･11月B日～1月B日パソケツト情報:2｡■■●｡｡●■■●｡ ●●●●●● ■●●●●●

★11月6日(日)『栃木パソケット12｣→栃木商工会議所／｢新潟パソケッ

ト18｣→ブラザー文化センター★11月13日(日)｢札幌《ソケット36｣→

月寒グリーンドーム★11月20日(日)｢名古屋パソケット37｣→理容会館

／｢富山パソケツト12｣→富山市公会堂別館★11月23日(祝)｢パソケツ

ト43｣→東京文具共和会館／｢小倉パソケツト11｣→西日本総合展示場／
r広島パソケツト24｣→広島市東区民文化センター★11月27日（日）｢宇都
宮パソケット18｣→宇都宮産業展示館／｢旭ﾉ11パソケット4｣→掴ll･道北

経済センター／｢大阪パソケット35｣→大阪府立体育会館★12月4日

(日)『岐阜パソケット12｣→岐阜商工会議所／｢金沢パソケット20｣→MRO

ホール／｢博多パソケット29｣→博多スターレーン★12月11日(日)｢清

水パソケット5｣→清水マリンビル／｢土瀞《ソケット2｣→土浦市亀城プ

ラザ★12月18日(日)｢パソケット44｣→東京文具共和会館／｢仙台パソ

ケット31｣→仙台産業展示館／｢長岡パソケット4｣→ハイブ長岡★12月

23日(祝)｢盛岡パソケツト15｣→岩手県産業会館★12月25日(日)｢大阪

パソケツト36｣→OMMホール★1月3日(祝)｢博多パソケツト30｣→博

多スターレーン★1月8日(日)｢宇都宮パソケット19｣→宇都宮産業展

示館／｢大分パソケット8｣→大分県中小企業会館／｢小倉パソケット12」

→西日本総合展示場

※時間はどの会場も11：00～15：00までbなお、お問い合わせはユウユ

ウ内パソケット事務局(冠03-5821-1811)まで。
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ここ最近､海外八一ドの購入方法などについての質問が増えた。

というわけで今回の国際化は、海外八一ド情報をお届けしよう。
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internationaliZation;"
はハードとソフトの実物を見せ

てもらった)｡いろいろ楽しく会

話するなか、あらためてオラン

ダやブラジルのレベルの高さに

驚かされたが､なによりもMS

Xがみんなに愛されていること

をうれしく思った。

とブラジルのリカルド・鈴木氏。

両氏とも日本語が堪能で、ラメ

ルス氏からはオランダのMSX

サークルや雑誌の話を、鈴木氏

からはブラジルのMSXの歴史

から八一ド＆ソフトの話を間か

せていただいた（リカルド氏に

GHQから海外八一ドの通信販

売に関する情報があるので下の

コーナーで紹介しよう。

↑

ここ巳か月のあいだに国際化

あての訪問者が巳人来た。オラ

ンダのベルナルド・ラメルス氏

最終号のお知らせをしてから

こっち、海外のハード＆ソフト

に関する質問が増えたように思

う。皆さんの関心が海外に向い

ているということか。今回の国

際化ではその皆さんのご要望に

応えるべく、MSXCLUB

閏
な
い
。
し
か
し
、
そ
れ
も
も
う
す
ぐ
終
わ
る
。
僕
ら
に
と
っ
て
、
小
さ
な
ひ
と
つ
の
社
会
で
あ
っ
た
Ｍ
フ
ァ
ン
が
な
く
な
る
。
Ｔ
Ｉ
Ｍ
は
考
え
た
こ
と
が
あ
る
の
だ
ろ
う
か
、
僕
ら
が
作
品
に
ど
れ
だ
け
の
情
熱
を
注
い
で
い
た
か
。
Ｍ
フ
ァ
ン
に
載
る
こ
と
が
ど
れ

だ
け
大
き
な
喜
び
だ
っ
た
か
。
出
版
社
に
は
情
熱
と
野
望
と
責
任
を
持
っ
て
ほ
し
い
。
出
版
社
か
ら
見
れ
ば
業
務
の
一
部
で
あ
っ
て
も
、
読
者
に
と
っ
て
は
生
活
の
一
部
で
あ
り
、
人
生
に
少
な
か
ら
ぬ
影
響
を
与
え
る
こ
と
も
あ
る
。
雑
誌
は
文
化
の
畑
だ
と
思
う
。

そ
の
た
め
に
も
、
雑
誌
社
に
は
リ
ス
ク
を
甘
ん
じ
て
受
け
る
覚
悟
を
持
っ
て
ほ
し
い
と
思
う
。
Ｍ
フ
ァ
ン
だ
け
は
生
き
残
っ
て
ほ
し
か
っ
た
。
カ
ラ
ー
ペ
ー
ジ
を
減
ら
し
て
も
、
デ
ィ
ス
ク
を
別
売
り
に
し
て
も
い
い
か
ら
・
・
：
：
．
（
青
森
県
／
さ
さ
き
た
つ
ゃ
左
歳
）
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”海外ハード通信販売情報4-GHQ-

興味を持たれた方やハードの通販に関して

質問のある方は、返信用封筒同封の手紙で

通販リスト下の宛て先までお問い合わせく

ださい。こ注文お待ちしています。

MSXCLUBGHQ

※価格は国内での送料も含みます。両方注

文をいただく場合は'000円引きさせていた

だきます。

きちんと文書にてお知らせいたします)｡第

｜回注文分の受け付け締め切りは1994年'2

月’8日消印のものまでとします。その後は

2か月こ曇とに'8日消印のものまでまとめて

発注していこうと思います。

GHQは今後もTAKERUによるソフトの全

国販売を続けていきますが、それ以外にも

通信販売を主流としたサービスも行います‘

GHQて注文を受け付けて、まとめて発注す

ることにしました。とりあえず左下リスホ

の商品2点を通信販売の文像とします。ほ

かにもCD-ROMドライブ(GRAFICS900

oとの組み合わせでフォトcⅨ吏用可鯛や

ハードディスク245MB＋SCSIインターフェ

イス、｜～4拡張スロット等のすぐれたハ

ードがあるのですが、大変高価なものなの

で今回の通信販売の斗尤兄がよければ注文に

踏み切ろうと思います。あちらには在庫が

あるわけではなく、注文を受けてから生産

するという体制をとっているので皆さんの

手元に商品が届くまで早くても2か月、遅

ければ半年ほどかかることはあらかじめこ・

了承ください。

いきなりお金を払われても困るので､必

ず先に問い合わせてください。注文数があ

まりに多い場合は先着各30セットを今回発

注分とし、オーバーした分は次回の発注に

まわします（次回発注文檬となった方には

MSX・FANが来年で鰐|lというニュース

がたくさんのMSXユーザーを悩ませている

と思います。オランダからもMSXCLUB

GOUDAとFCSがMSXから撤退したという

BADNEWSが入っています（どちらも昨年

訪問して交遊を深めたグループだけに残念

です)｡でも皆さんそうガッカリしないでく

ださい。j露ﾄからはとてもよいニュースも

入ってきているのです。

オランダではGOUDAやFC助《MS肋､ら撤

退したといっても、FLYlNGBYTESやSUN

R1SEを筆頭に数々のサークルが活動を続け

ています。新作ソフトも続々と出ており、

なかでもXELASOFTのrMODEDITOR」は

まさに待望の商品といえるでしょう

(｢PLAYER』はかってTAKERUで発売)。

；鐵籾〕ハードに関してもよいニュースが

あります。新製品の開…力整ったこと

で、日本にもハードが供給できることにな

ったのです。これらのハードはMSXCLUB ←!’
問い合わせ：〒341埼玉県三姐肺早稲田7-IO-|2MSXCLUBGHQ｢U2」係

TAKERUの売上に基づいたMSXソフトのラ

ンキング。今何に人気があるのか要チェック〃OFTSHDPTAKERUKS
一二

霞:#
#!
ロ1一

~言塞一

l
L

一一二一一一一

フリーソフト100選が首位キープ
MULT|-PLEXも大人気〃 －

今回もまた､｢MSXフリーソ→

前回'位フトウェア'00選』が｜位に輝い

ノ。た。知らない人のためにいうと
前回s位このソフトはパソコン通信など

で出回っているフリーウェアを
初登場

ディスクB枚に凝縮したソフト

／”だ。実際パソ通でダウンロード
前回7位するより、こちらで買ったほう

が安くあがるというのが魅力で

,前鼬位人気がある。
そして前回紹介した｢MUL

＝晶徐TI-PLEX』も好調｡紹介さ

れてはじめて買った人も多く、

巳位に浮上している。ターボR

ユーザーは買って損はしないぞ。

初登場いきなりB位の『スー

パーピンクソックスB」は、18

禁ソフトのため、TAKERU

には登録されていない。特別限

定パッケージ版として売ってい

るので、18歳以上の人で欲しい

人はTAKERU設置店やTA

KERU事務局(052-824-2493)

に問い合わせてみよう。

ファミリーソフト

MSX巳600円MSXフリーソフトウェア100選’
→

前回1位

MlWA

ターボR1300円
／
前回S位

MULTI-PLEX2

ウェンディマガジン

MSXE7004円スーパーピﾝｸｿﾂｸｽ3(バツ鱈ジ版）日 初登場

／

前回7位

R、｢ni

MSXE800円スーパーパッケージ4

ビッツー

MSXE4800円グラフサウルスVer､2．0旨
油

前回4位

FRlEVE＆

SUNDOG

MSXE800円
PROLOGUEすちやらかディスク3B

前向P付

S,T､R，

MSXE600円田中屋通信7 初登場

徳間書店

インターメディア

MSX臼4000円
ほほ梅麿のCGコレクション巳B 初登場

ROCKSOFT

MSXE500円BASICFILER9
一一今

前回円位

SYNTAX

MSXE1200円R･SYSTEM決定版～RB~10 ③根強い人気のrPROLOGUEすちやらかディ

スク3｣。「4」は今月’0日に発売

初登場

※この↑誇艮は、8月｜日～9月30日までを集計したものです
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GRAFICS9000

(英文マニュアル付き）

MOONSOUND

(英文マニュアルi寸き）

これはV9990エミュレーションカートlノツジです｡512KB

のVRAMが扱えます｡もちろんV9990BASlCもついていま

す｡32768色を扱えるグラフィックソフト等が2本付属す~る予

定です。価格：3万3000円

これは別名OPL4と呼ばれるもので､4オペレーターのFM音

源が'8チャンネルのほかにウエーブ音源が6チャンネルもし

くはPCM｜チャンネルが同時に使用可能です（最大同時発音

数24チャンネル／)。また、MSX-AUDlO対応ソフトに対応し

ます、ソフトは｜本付属する予定です。価格：2万8000円
,ロ一二

‐TAKERU売れどころBEST10…ゞ ’
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今まではパソ通の楽しさや便利さを伝えるために1つの話題にしぼ

って紹介したが、今回はパソ通のメリットについて改めて考えた。パソ通天|国 |甲阻平日
１
．
日
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１
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付録
ディスク

,壺世

今だからこそパソ通のメリットは大きい
今P85の－

rｽー 付ー録ﾃｨｽｸの住い方｣参照

Mファンの読者でパソ通をし

ている人はまだ少ないのが現状。

その理由については、お金のこ

と、「RS-ESECインターフ

エイス」というハードが入手で

きなくなったことが大半の理由

だ。でも、ぶつちぁけた話をす

ると、別にMSXでパソ通しよ

うと思わなければよいのだ。ワ

ープロでも他のパソコンでもよ

いから、他の機橦を利用してパ

ソ通をすれば、MSXが好きな

仲間もたくさんいるし、趣味に

合った会議室（固い表現だが、

ようするにサークルのようなも

の）に参加して、‘|胄報交換した

りと、目の前の世界が急に開け

てくるのは疑いのないこと。知

ってのとおり、Mファンはあと

4回でおしまいになってしまう

が、ネットワークの世界では、

同じ話題を持つ人たちがいる限

り、そうかんたんにはなくなっ

てしまうことはないのだ。

★
今
、
目
が
真
っ
赤
で
、
全
佼
は
眠
れ
そ
う
に
あ
り
ま
せ
ん
。
い
つ
か
は
た
ぶ
ん
訪
れ
る
で
あ
ろ
う
と
思
っ
て
は
い
ま
し
た
が
、
実
際
目
の
前
に
つ
き
つ
け
ら
れ
る
と
、
や
は
り
身
を
け
ず
ら
れ
る
思
い
で
す
。
私
は
友
人
と
サ
ー
ク
ル
を
や
っ
て
お
り
、
９
月
４
日
に

行
わ
れ
た
ゲ
ー
ム
コ
ミ
ケ
で
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
本
を
出
し
ま
し
た
。
買
っ
て
く
だ
さ
る
の
は
（
お
そ
ら
く
）
み
ん
な
Ｍ
Ｓ
Ｘ
ユ
ー
ザ
ー
で
、
み
ん
な
少
し
ず
つ
、
あ
る
い
は
長
い
時
間
私
た
ち
と
話
し
て
く
だ
さ
い
ま
し
た
。
み
な
さ
ん
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
大
切
に
思
っ
て
い
る
方
々
ば

か
り
で
、
Ｍ
フ
ァ
ン
に
も
作
品
を
出
し
て
い
ら
っ
し
ゃ
る
方
も
い
ま
し
た
。
Ｍ
フ
ァ
ン
の
話
で
盛
り
あ
が
っ
て
、
お
近
づ
き
の
し
る
し
に
と
、
郵
便
で
自
作
の
ゲ
ー
ム
を
送
っ
て
き
て
く
だ
さ
っ
た
方
も
い
ま
す
。
み
ん
な
み
ん
な
Ｍ
フ
ァ
ン
を
希
望
の
光
だ
と
信
じ
沢
〃

…器
パソ通だから得られるもの

趣味をもつ人たちと'|胄報交換で

きるのは、とても楽しいものだ。

しかし、パソ通の＝き込みで

のやりとりは顔が見えない分、

正確に話を伝えることが難しい。

読み手がどう解釈するかは読み

手しだいというわけ。常識的な

ことを含め、あらゆる人の目に

ふれるものだということを意識

して書き込みをしよう。

ためしにMSXのようなパソ

コン系の会議室をのぞいてみる

と、たいていはパソ通初心者も

入りやすいQ&Aや雑談の部屋

から、音楽や絵、かなりテクニ

カルな話をする部屋まで、さら

に細かく分かれている。

このように選択肢が多く、参

加することで知りたい'|胄報を人

に間くことができたり、教えた

り（ギブ．アンド・テイクの精

神)､またはだまって読んでいた

り(ROMとよばれる。リード・

オンリー・メンバーの略）と、

まさにパソ通の醍醐味はここに

ありといえる。

まだまだ多くのことを得るこ

とができるパソ通。今こそ、そ

の世界を体験してほしい。

エアのみに魅力を感じている人

が少なくない。なぜなら「今度

は○○を入れてください」など

の手紙がよく寄せられるからだ。

しかし、フリーソフトウェアは

ネットワークの中でみんなの意

見を取り入れて改良されていっ

たものが多く、その中で育って

きたものだ。つまりネットワー

クに参加している人たちの財産

といっても間違いない。

本当に興味があるのなら、ネ

ットワークに参加し、フリーソ

フトウェアを使った感想や意見

をどんどん発表すべきだし、自

分で作ったものがあるのなら、

それを発表して人の意見を間い

てみたっていいではないか。

使う側も作る側もそうして参

加していくことで豊富なフリー

ソフトウェアを何倍にも楽しむ

ことができるのだ。

●自分の趣味に合った会議室で

共通の話題を交換できる。

本当の意味でのパソ通の楽し

さがここ。大手ネットにはあら

ゆるテーマをもつ会議室が豊富

にあるし、草の根ネットはテー

マごとに存在している。共通の

ナマの声を目の当たりにするこ

ともある（10月初旬に起きた北

海道の大地震)。

また、郵便等と違い、ほとん

ど時間をかけすに文書やバイナ

リデータの送受信ができる。こ

れはネットワークに参加してい

なくても、双方合わせて「せ－

の」で送受信することも可能だ。

しかし、ネットワークに参加し

ていれば、そこの営業時間内で

あれば夜中であろうと何であろ

うとかまわない。相手も自分も

|Dという個人用のポストをも

っているので、やりとりしたい

データを好きなときに送ったり、

受け取ったりできるのだ。

Mファンも、原稿やプログラ

ムの受け取りにいつも利用する

が、とくに遠方のメーカーとや

りとりをするなど、時間的に非

常に助かっている。

知りたいことをすぐその場で

知ることができ、データ（テキ

ストやバイナリ）を非常に短時

間で送受信できるというのは、

パソ通での最大のメリットだ。

●フリーソフトウェアの宝庫？

読者の中にはフリーソフトウ

では、パソ通で得られるもの

を大まかにB項目のことがらに

分けてみたので、あらためて考

えてほしい。ここでは何らかの

ネットワークに参加しているも

のとして、話をすすめる。

●リアルタイムで情報を送った

り受けることができる。

チャット（同時間に複数の人

と文字で話をする）から、ニュ

ース速報まで、時差のない情報

を送受信できる。また、国内外

の場所さえ問わない（もちろん

国外は電話代が多く必要)。

これは情報誌といえどもMフ

ァンのような紙のメディアでは

絶対に不可能なこと。新しいも

のを伝えるためにギリギリまで

どんなにねばっても、最低限で

も原稿を作る、印刷する、全国

に配るといった作業時間が必要

なので、どうしてもタイムラグ

が生じてしまう。ところがネッ

トワーク上では、「今、ものすご

く大きな地震があったけど、○

○の△△さん、大丈夫？」とい

う書き込みに対して「僕は大丈

夫だけど、ホントに驚いた」と

いう＝き込みが次に続くなど、

superLinksにもMSXは健在／
前回にここでお知らせしたようのユーザーが参加できるようにな

にTHELINKSがクローズした。つた。だから画像通信ではなくな
その後はどうなったのだろうといってしまった。しかし、さすがは

うのが、興味のあるところ。そこ元LINKS、MSX関係の会議室は
で生まれ変わった｢superLinks」 豊富だった。大きく2つの場所に
にアクセスしてみた。以前からの分かれており、「MSX相談室」と
会員は自動的にこっちへ移動した「MSX情報センター」がある。
ということなので、再び活動が始「MSX相談室」をのぞいてみる

まることと期待する。と、4つの場所が設けられてい

MSX専用ネッl､ではなくなったた。①各種イベントやサービスの

代わりに、今度はいろいろな機種通知などを読むための「シグオペ

からのお知らせ」②みんな力書き

込みをするメイン会場て､ある「M

SX相談室」③ジャンルごとにプ

ログラム（フリーソフトウェア）

を蓄えておく「プログラムプール」

④｢チャット」となっていた。

「MSX情報センター」のほうは

下に載せたとおりだ。このように

MSXのコーナーが充実しているの

でうれしい。

MSX情報センター

*1.掲示板
＊2．談話室
氷3．｜日型マシン室

率4．開発室
＊5．図書室

＊6．データ保管室
7．喫茶店

Sigオペからのお知らせ
自己紹介、雑談
8ビット機の話題（ポケコンを含む）
ハード・ソフト情報
フリーウェア登録情報、感想
フリーウェア・シェアウェア登録所
チャットRoom

フリーソフトウェアとは 多くの人に使ってもらうことを目的に無料で提供されているソフトのことをフリーソフトウェアとよんでいる。最近は｢パソ
通＝フリーソフトウェア｣という図式が定着してフリーソフトウェア目当てに通信をはじめる人も多い。そのせいか､使いっぱ
なしで感想を作者に返さない人が増えてきた。作者にとって使用者の感想は大きな活力なのだ。感想ぐらい書こうね。
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百人一首
とてもタイムリーなフリーソ

フトウェアを見つけたので、作

者のSinさんにお願いして収録

させてもらった。今回はみんな

がよく知っている百人一首をM

SXで遊ぼうというわけ。実際

にはお正月に合わせて、今の内

に特訓するのに、ピッタリなの

で紹介したかったのだ。

起動方法はかんたん。

BASIC上で

RUN"CARTAMSX.B

AS"Q

あとは画面のメッセージにした

がって、プレイするだけ。カル

タをあやまって選ぶと「お手付

き」で、正解が表示される。

また、10問プレイすると結果

として正解率と答えたときの平

均時間が表示される。

以前にMファンのAVフォー

ラムで称号を5つ集めたという

Sinさん。親しみを感じてしま

うフリーソフトウェアだ。

封
て
疑
っ
て
い
ま
せ
ん
で
し
た
。
定
期
購
読
者
が
急
に
増
え
て
も
、
や
は
り
決
ま
っ
て
し
ま
っ
た
も
の
は
動
か
な
い
の
で
し
ょ
う
か
。
個
人
的
に
は
、
付
録
の
デ
ィ
ス
ク
も
、
カ
ラ
ー
ペ
ー
ジ
も
い
ら
な
い
の
で
す
。
〃
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
が
存
在
し
て
い
る
″
と
い
う
こ

と
が
、
と
て
も
と
て
も
大
事
な
こ
と
な
の
で
す
。
み
ん
な
Ｍ
フ
ァ
ン
に
い
つ
か
自
分
の
作
っ
た
ゲ
ー
ム
を
出
そ
う
と
は
り
き
っ
て
い
ま
す
。
わ
が
ま
ま
か
も
し
れ
な
い
で
す
け
ど
、
や
っ
ぱ
り
続
け
て
ほ
し
い
と
思
っ
て
や
み
ま
せ
ん
。
：
．
：
・
動
揺
し
た
ま
ま
書
こ
う
と

は
思
わ
な
か
っ
た
の
で
す
が
、
ご
め
ん
な
さ
い
。
こ
ん
な
に
愛
さ
れ
て
い
る
雑
誌
は
た
ぶ
ん
世
界
で
こ
の
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
だ
け
だ
と
思
う
の
で
、
み
な
さ
ん
お
仕
事
に
誇
り
を
持
っ
て
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
（
福
岡
県
／
浅
野
舞
・
塑
歳
）

あちやの毘虫館デー･夕
RUN"ACHA-KAN.BAS"Q

操作方法は、絵を見たいときは

F1キー、ドキュメントを見た

いときはF巳キーを押す。

を収録させてもらったのだ。ド

キュメントなどは前号収録した

完全版のほうを参照のこと。

起動方法はBASIC上で

う－度作者のあちゃさんにお願

いして、前とは別のデータと、

それをすぐに見ることができる

ように「あちやの昆虫館』本体

特別の特別がこれ。前号で紹

介したrあちやの昆虫館」に対

して「もっとデータを見たい」

という要望が多かったので、も
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③ゲーム画面。数字キーで答を選ぶだけだ。間違えてしまうと

｢お手付き〃」と表示され正解の番号を教えてくれる ③左のモンシロチョウの解説画像と文字でデータベース③モンシロチョウ。やはり自然画はきれいだ

。このコーナーでは、ゲーム以外に関することならどんなささい

なことでも答えます。MSXに関する質問、相談を受付中／ラムGTフオ
Q｢MSX-DatapackturAデータを送る方式がまったB(白)、そして色を出さない場インターフェイスは売っていな

boR版｣を注文したところ、なく違うというわけではないが、合の黒と合計B色しか表示でいのでしょうか。

いといわれました。もう入手すもしつなげることができたとしきないというわけだ。もしMS(宮城県仙台市/宮川隆章・'9歳）

ることはできないのでしょうか。ても色が正しく表示されない。XをデジタルディスプレイにっA売っていない。

（静岡県清水市/菊池鍼・'9歳）カラーディスプレイはRなげることができたとしても、残念ながら、eHDドライブ

A入手は困難。（赤)、G(緑)、B(r)のB色色が正しく表示されない。これをつなげられるようなインター

アスキーに問い合わせたとこを組み合わせることにより色をに対し、アナログディスプレイフェイスは市販されていない。

ろ、すでに在庫切れとのこと。表示しており、これについてはではR、G、Bの明るさを細か

残念ながら入手は困難だ。デジタルデイスプレイ、アナロく変化させられるので、たくさ

’お便り､つっこみ待ってますlQ10月号のGTフォーラムにグデイスプレイとも同じだ。さんの色を表示できる。

デジタルディスプレイとアナロて、これらのディスプレイの違Q最近はパソコンショップで「GTフォーラム｣では、MSXに
グディスプレイというのがありいだが、まず、デジタルデイスもeDDのディスクをあまり見関することならどんなささいな

ましたが、いったいどう違うのプレイでは色の信号を出力するかけなくなりました｡Pnnデことでもお答えします。質問、
相談などは以下のあて先までお

ですか。データを送る方式が違際、R、G、BそれぞれONとイスクよりEHDディスクのほ
便りください。

っているのですか。デジタルデOFFの設定しかできない。しうが容量か多いし、なんとかM
〒105東京都港区新橋4-10-7

イスプレイやMSXを改造してたがって、R、G、BのB色と、SXでEHDディスクを使える
TIMMSX･FAN編集部

つなぐことはできないのですか。R+G(黄)、R+B(マゼンようにしたいのですが、EHD
「GTフォーラム｣係

（東京都八王子市/佐月麺成・'7歳）夕)、G+B(シアン)、R+G+ドライブをつなげられるような

ドｷｭﾒﾝﾄの読み方型忍職蕊謹製,磯鑑識罵踊總号躍息諜凝鮎灘豐漁8，
－DOS上から①BASIC@CALLKANJI@CALLSYSTEM@MODE80STYPEファイル名

お便り､つっこみ待ってます｜
｢GTフォーラム｣では、MSXに

関することならどんなささいな

ことでもお答えします。質問、

相談などは以下のあて先までお

便りください。

〒105東京都港区新橋4-10-7

TIMMSX･FAN編集部

｢GTフォーラム｣係

1司写一一E一二Ⅱ＝rdノL～"～＝r■
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最新ゲームミュージック
＆ビデオ情報 M&V

今回から名作GMのコーナーをスタ-#/B年間聴き続けた
GMの中で印象的な作品を紹介していきます。評／高田陽G

圃 鰯真･ｻﾑﾗｲｽビﾘﾂﾂ覇王丸地獄変｜発売中 MIDIPOWERVer｡5.0SNATCHER 発売中

また、1枚加わったG､S,Ml500シリー

ズの最新アルバムは、格闘ゲームに力を注

ぐSNKの新作､r真，サムライスピリッツ」

だ。オリジナル・サウンド完全収録はもち

ろんのこと、各キャラクタのボイスやSE

も網羅している(全57トラック)｡残念なが

ら試聴テープがギリギリで間に合わず批評

は出来ないが、進歩著しい新世界楽曲雑技

司の作品だけに、12／16発売のアレンジ・

アルバムと合わせて聴くべき作品と言って

良いだろう。楽譜のほか、特典としてCD

ケースサイズステッカーを封入。

古くからのMSXユーザーには、このタ

イトルに胸がときめく人も多いはず｡｢スナ

ッチャー」のMlD｜アレンジ・アルバム

の登場だ｡今回は音源をSC-55からSC－

B8にかえてのアレンジ。たくさんあるスナ

ッチャーのレパートリーから15曲を収録。

コナミの音楽らしいキツチリとしたメロデ

ィ・ラインを、ドラムを始めとする質感の

高い音色が華麗にふちどる｡DTMにはま

っている人にとっては最高の先生であり教

材だ。1曲分の楽譜を掲載し、文字通りの

MlD｜講座も開かれる。

ホニーキャニｵﾝ

PCCP-001641500円(税込）

’1.隻
ニ

ーー＝_

キングレコード

KlCA-76452800円(税込）旧
月
号
の
「
電
撃
パ
ラ
ダ
イ
ス
ス
テ
ッ
カ
ー
」
当
選
者
は
、
埼
玉
県
・
岡
田
良
雄
、
神
奈
川
県
・
長
山
雄
作
、
山
梨
県
・
菊
地
大
介
、
岐
阜
県
・
加
藤
俊
之
の
４
名
。
応
募
数
が
少
な
か
っ
た
の
で
２
整
９
つ
プ
レ
ゼ
ン
ト
。

国苧

’ 碓旦空旦那｡

“ ｽーバーﾏﾂｽﾙボﾏーｱーｹードｹーﾑﾄﾗﾂｸ｜発売中’ 鰯 ’発売中中 英雄志願

カプコンのアーケード版プロレスケーム

のアルバムがリリースされた（もう、プロ

レスケームと呼べないかもしれないが

･･･"･)｡オリジナル・サウンド39曲と、SE、

ボイスの巳トラックを、おなじみの立体音

響システムQサウンドを使用して収録。

作・編曲・演奏は、もちろん力プコンサウ

ンドチーム、アルフライラだ。サウンドは、

アバンギヤルドな雰囲気のメタル・ロック。

曲調が首尾一貫しているので、私は少々飽

きてしまった(性格のせい？)。やはり、は

まり組のためのアルバムなのだろう。

マイクロキャビンの新感覚RPG「英雄

志願』のアルバム化だ｡PC98版のオリジ

ナル17曲とアレンジ5曲、さらにボーナス

トラックとして「組曲XaKIII」が収録され

ている。オリジナルは、久々に耳にするF

M音源の曲。音源の特性に逆らわすに作ら

れていて、違和感なく耳の奥までスーツと

入ってくる感じのサウンドだ。アレンジの

ほうは、どうやらワンメイク・シンセ。オ

リジナルのイメージ維持を最優先した正統

派アレンジだ。組曲XaKIIIも､透明感のあ

る良質なシンフォニック・アレンジ。

ソニー・ミュージックエンタテイ

SRCL-29192000円(税込）

｜墨

ンI データムホリスター

DPCX-50442500円(税込

磐
挺
ｊ
ｗ
水
紅
洲

画 あすか120％タﾝｽｱﾝｻﾝﾌ゙ ﾙ’11月26日蒜発売中／■Sストリートフアイター11超絶技巧編→新メディア、ビデオCD作品｡70分4800円／TGM

●僕らのステキ/Hermony－國府田マリ子一→CDS1000円／K

●Sシュヴァルツシルト1＋巳→2800円／NEC●ファンタズマゴリア-3000円／NTT

●ドラゴンボールZ超武闘伝S→2800円／フォルテ／写①

●ラグナレック・イメージソング守CDS1000円●ラグナレック全曲集→2500円/DP/写⑧

●誕生～ドラマ編1‐2500円／ソニー●ウイザツプザ･CD→2800円／日本コロムビア／写⑧

Ii月18日●ザ・キング・オブ・ファイターズ'94アレンジサウンドトラツクス→2500円／PC

●ダライアス外伝→2000円/'PC●ブレイジングトルネード→1500円／PC

●ヘラクレスの栄光Ⅳ～神々からの贈り物～尋2000円／PC

11月2旧●オーケストラによるゲーム音楽コンサート4今2800円／ソニー

●ストリートファイター11サウンドトラックVOl.巳→2800円／ソニー

11月23日●Pure國府田マリ子-3000円/K/写④

11月26日●FlNALFANTASY1987－1994=●限定版3800円・普及版3000円／NTT

X68000やFM－TO

WNSで人気の学園格

闘ゲームがついにCD

化。全曲アレンジされ

たノリのよいサウンド
よなJ5けいL

は作曲者の与猶啓至氏

ならでは◎ボーカル入

りの校歌やテーマ曲を

含む全13曲を収録。

ホリク'ラム

POCH-2216

2800円(税込

謬濁毒竜二

態
そ
の
他
の
新

4

高田陽一生の内にこれだけは聴いておき
の・たい名作ゲームミュージック

忍者龍剣伝G.S,M.TECMOI

最終号に向けて、

心に残る作品を紹介

していく新コーナー.／

さて、その記念す

べき｜枚目は8蜂2

糖擬■参篭鱗竪
と、ファミコン、アポニーキヤニオン
ーケード双方のオリD2880013/2800円(税込）

ジナルと、まあ普通

では、何が魅力かというと、ファミコン版25曲中

’3曲に試みられたグレードアップ，バージョンな

るもの。ファミコンの音数は4音だカミ2台あれ

ば8音になる。このような観点で作られたのが、

その正体だ。GMのオールド・ファンは、貧弱な

音源と格闘していた時代を決して忘れない。良い

作品は、吉原力進歩しても魅力がうつろうことは

ない。オルゴールの魅力がうつるわないように。

入手は困難だろうが、トライの{呵直あり。

、

一生の内にこれだけは聴いておき
たい名作ゲームﾐュージック0円/NTT●ツインゴッデス→2200円／ポリグラム

tofRIGHTSTUFF→1900円／ポリグラム

三國志めくり1鄙2700円／光栄●CDドラマ三國志DX5→2700円／光栄

ター〃セガサターン〃マキシマムマニア→2000円／東芝EMI

巳→2500円／ソニー●パワードギア→20叩円／ソニー

雄伝説111～白き魔女～鎌3000円／K

グスⅡ今1500円／PC●真サムライスピリッツヰアレンジ。2500円／PC

●F､F､MlX→200

●BLUE～Bes

●CDカレンダー

●バーチャファイ

●誕生～ドラマ編

11月30日

12月1日

12月巳日

12月16日

華
弱

●CDドラマ英雄伝説111～白き魔女～

情
報
↑

●ソニックウィン

●豪血寺一族巴●豪血寺一族巴ATLUS→|500円/PC■リッジレーサー今ビデオ40分4900円／ビクター

■ザ・キング・オブ・フアイターズ'94‘こく》ビデオ、LD共60分4800円／PC

■VirtualBrother葉山宏治＆ブラザーズS連発SP等ビデオ60分3800円／NEC

12月2旧●SFC版美少女戦士セーラームーンS"2800円／フォルテ

●バーチヤフアイター〃セガサターン〃ネオライジング→3600円／東芝EMl

1月B日●宝魔八ンターライム→3000円／東芝EMl

1月25日●ゲッツェンデイーナオリジナルゲームミュージックヰ2800円/東芝EMl

門
１
日
宙
Ｉ
Ｒ
Ｉ
ｌ

ｹPP

……識舌戦
■〆－FF戸哩

函…F
韓警一』'‘
〆謬畿垂

② ⑬ ④
※文頭の記号は●＝CD

鵜篝難詰
K PC：ポニーキャニオン

』か壁茜佳竺 DP：データムボリスタ

⑪

＝
密=-毛曇一~一宮

侭_』雲2－』
L ノ
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Ｍ
フ
ァ
シ
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一

一
い
い
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い
放
題
ノ
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今
凸

■h■』|■

三笠豊oノクコt"ヅ､桝曇のとこざの齢の名か？‐=＝･‘｡…~雲ご二鰯｜

pご了○ﾊい次i､"1､A/17p>キト,7､ス,7{錘し｡
撫蕊鱸ｼ煮鞠蝋一

アヤ

鰻

景
子,F1

ないからやってませんのでだいじよう X.

この八ガキを読んでか知らない畝
バボついに待望のカムバックか!？

ど
で
す
。
そ
ん
な
な
か

で
あ
る
と
い
う
考
え
方

★
最
近
で
は
マ
ル
チ
メ
デ
ィ
ア
な
る
も
の
が

右上の八ガキを読めば、さすがのバ

ボもおはこんにカムバックしてくれる

だろうと思って交渉したが、もう一歩

というところで断られてしまった。残

念。こうなったら、最終号出演にむけ

て再アタックするぞ。

申

バボは釣れなかったが、いつもはイ

ラストのコメントをしているノミヤマ

｢あしひき」の｢山｣。「ぬばたま」の

｢夜｣。「ぬれそぼる」「花弁｣。r淫乱な」

｢人妻｣。 （ノ）

●私は子供のころパーマンになる夢を

見たが、そのときに犬小屋につっこむ

のがおそろしいことだと実感できた。

（大阪／宅野和人）

私の友人の佐野木克哉は、その昔自

分がエイトマンになれると信じて自転

２
考
え
方
が
存
在
し
て
は
な
ら
な
い

ぶです。（大阪／宅野和人）

『沙羅曼蛇』（テレカつき）を売った

ら買い取り価格が500円でした｡ちょっ

と損したような気がするのですが、や

っぱり気のせいでしょうか？そうい

がいっぱい」を合唱中に、歌詞の「硝

子（ガラス)」を「しょうじ」と大声で

歌い、全校生徒を笑わせた、､想い出〃

を作っていたなあ｡(さ）

寺
、

一
筌
庭
用
機
の
な
か
で
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
力

●あじさん、名古屋のかえるまんじゅ

うって何？聞いてみても誰も知らん

かつたに。名古屋ならえびせん、きし

めんパイだなも。それとも下呂の下呂

まんじゅうか｡(愛知／井上博登）

名古屋に住んででかえるまんじゅう

を知らんとは何事や。顔もイカスが味

もイカス逸品やぞ。こないだもキヤビ

が今回参加してくれた。車で原付の前を走りぬけようとして全えば、ささやはこの差益方法で、1回

●校長が眼鏡を色つきに替えた。なか治巳週間の負傷をおった。（ノ）に何本か売りさばき、1万B千円も稼

なかヤのつく職業みたいで恐い。現国●スーパーファミコンの『松村邦洋伝』ぃだといってました。う～む、世の中

の先生のあだ名は「京唄子」や「けさとPCエンジンの西村知美のケームと不合理が多いですねえ。（郎）

リン」だ。数学の先生の別名はナイス『チエツカーズのTANTANた※売るなよ、もったいない。（あじ）
ミドル利春だ。学年部長はダンデイだ。ぬき』を持っているキミ、えらい。 ●ぼくの通っている高校の生徒会長は、

（大阪/宅野和人）（宮城〆オールスター家族対抗蛇合戦）ピケが濃い。（山形／佐藤守）

私の高校時代の体育教師は「軽い機西村知美のr迷宮のエルフイーネ」オレのピケも濃い。編集部に住みつ

敏なコミカル神子何匹いるか」だった。なら私も持っています。アイドルのケいて5日目。ピケを剃るヒマもへった

（ノミヤマ）－ムといえば、中山美穂、伊藤美紀、くれもない状態でこの原稿を書いてい

●三遊亭円楽の大喜利と桂米助（ヨネ立花理佐、酒井法子、小川範子、井上る。関係ないが、モーホー系の人は、

スケ）の落語が死ぬほど下手なのはな麻美…･･しかし、千葉麗子のコスプレイメージ的にピケが濃いほうが似合う

ぜか？だけはなんとかしてほしい。（郎太）のはなぜだ？ん、シゲル。（さ）

(岩手／霧島､'鈴々舎馬風が一番〃舞）※いいじゃないか、グラビアなら色気●ぼくの友人は「隔月」を「りんげつ」

ヨネスケがパプアニューギニアに電があって。彼女のCDは、耳に直接訴と読んでいた。（大阪/藤井常昭）

波子を探しにいったこととは関係がなえてくるんだぞ｡…..。（ささや）きっとそいっは、彼女から「検査薬

いだろう｡(ノ）●ファミコンの『不○明干伝」を600円が陽性反応だったの…･･･」といわれ、

●「官能の世界」にしかつなげられなで買って2300円で売ったりと、悪徳商そういう単語に敏感になっていたのだ
い「めくるめく」はかわいそうだ。売を繰り返してずいぶんもうけさせて ろう｡ちなみにオレが中学生の全校合

（愛知／井上博登）もらいましたが、MSXではもうから唱大会のとき、友人はH20の｢想い出

るゞ i;"
？""職職：。F

A
N

売
り
出
さ
れ
て
い
ま
す
が
、
そ

で
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
が
、
た
だ
市
販
の

な
い
。
そ
し
て
、
か
ん
た
ん
に

ンの取材の帰りにまんじゅう買うてっ

たんや。名古屋駅のキヨスクチェック

してみい。思わず食ってみたくなるよ

うな顔して置いてあるよって。（あ）

●僕の友人の先生がTVドラマ「人間

失格」を見てから、あまり怒らなくな

ったそうだ。あんな暗いビデオが売れ

るのか｡(神奈川／ごてつ）

わたしの知人に気のない女友達から

｢人間失格｣の録画テープが毎週送られ

てきたという人がいる。なぜか納得し

てしまった｡(シゲル）

ら
の
品
の
な
か
で
家
庭
用
に
作
ら
れ
た
機
種
は
、
ど
れ
も
ゲ
ー
ム
を
主
体
と
し
て
宣
伝
さ
れ
て
い
る
の
で
は
な
い
で
し
ょ
う
か
。
ま
た
、
Ｄ
Ｏ
Ｓ
／
Ｖ
な
ど
は
高
価
で
業
務
用
が
ほ
と
ん

ｌ
ム
が
出
な
い
と
い
う
理
由
で
、
そ
し
て
、
業
務
用
と
し
て
は
遅
い
の
ひ
と
こ
と
で
、
ど
ち
ら
か
ら
も
追
い
や
ら
れ
て
お
り
、
悔
し
く
思
っ
て
い
ま
す
。
マ
ル
チ
メ
デ
ィ
ア
は
〃
～
用
″

ま
ざ
ま
な
プ
ロ
グ
ラ
ム
を
体
験
で
き
る
Ｍ
Ｓ
Ｘ
は
他
の
機
種
に
勝
る
。
こ
う
い
う
考
え
の
も
と
、
私
は
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
使
い
続
け
る
で
し
ょ
う
。
（
愛
知
侶
予
全
口
田
朝
昭
・
旧
歳
）

獣
謁
復
燃コ

ミ
ー関

沢
小
五
年
■
■
■
■
■

③奇王・伊藤文寿~おそる

くし関沢小諦。ガキをこ

こまで追い込んで環境教育

をやつとるのか｡｢かけがえ

のない地球の環境を私たち

ひとりひとりが考えていか

ないとその結果は私たち自

身にはね返ってくるのです

よ」と教えられたのを素直

に受けとめたんだな（ノ）

③愛知・安田剛→愛する潅志のために6千万円捨てられ⑧東京・多摩屋今田中将司、奈良の三冠王、そんな時代
土オハ､7旱奇斤シ乳【-罎黄ﾅｰがAばれMファンネタだがもあったねえ。土壇場で名を連ねるか多摩屋バックナ

時
代
は
つ
い
に
…
…

鰯

穂：
bR＝ロ

ますか？最近とみに増えたがんばれMフアンネタだが、もあつたねえ。土壇場で名を連ねるか多摩星ハツクナ5③石ﾉ||・ボツはがきもおはこんのにぎわいフリー四コマウェア→左

｢体｣だけんね，「東京サンシャインボーイズ｣という職l団ンバーを残らず持っているに違いない多摩屋にも、今回にあるやすだの作品には愛を感じたが、この作品には愛というより
は30年間の活動休止を宣言して、2024年の｢老年サンシひとつの誤算が起こるはずだったが、バボの奇跡の復活性愛を感じるぞ。欲望のおもむくままにころぶ人生をおくる気か。
ヤインボーイズ」の上演予告を打ってるんだぞ（ノ）は最終号に期待するしかない（ノ）あなたったらしょせん私のからだが目当てだったのね。ううっ(ノ）

★桐晦鱗倒､国士無双酌お便り大募集ノ⑪封､学校､会社､自宅､ﾃﾚピのなかなど､偶然見つけたおもしろいことは､国籍性別･ジﾔどﾙを面わず｢ざポ④子供達｣係fﾐ｡壁上
し絵から気絶するほど難解なｺﾏﾏﾝガなど､ﾊガｷｱーﾄは｢ﾉﾐﾔﾏ｣係,③ｲﾗｽﾄによる各種遊びや教養講座は｢ｲﾗｽﾄ調聖｣係四弓思議な悩みは｢人生相談｣係まで。※②③の採83
用者には図書券500円分を進呈。⑩④はとくに功績のあったハガキのみ→あて先は〒|O5東京者姥区新橋4-l0－7TlMMSX・FAN編集部「おはこん○○｣係までも
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PCエンジンファンに負けてい

る。と、いうわけでみんなに課

題。ひとり1作品は必ず出すく

し／ヨソ日誌に負けるな.／

最優秀者は現金10万円だよ、

のだ。巳位に入っても巳万円だ

し、こんな豪華な企画はそうめ

ったにないぞ／

さらにMファン読者の応募の

中から、優秀者には下にあるM

載者全員にプレゼントしちゃお

う／また、ソースには、コン

パイルスタッフの村長さわ女史

のサイン入りという事が決まっ

た。これは見逃せないぞ.〃

イク
0－

ｅ
お
好
み
焼
き
に
か
け
る
と
お
い
し
い
専
厩

ソ
ー
ス
ゞ
一
箱
に
５
本
の
ソ
ー
ス
が
入
っ
〒

い
る
ぞ
〉
さ
ら
に
、
箱
の
裏
に
は
力
ｌ
（
、
／

ｉ
ト
ク
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に
よ
る
お
い
し
い
お
好
み
焼
き
の
作
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こ
こ
ま
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描
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レ
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カ
ー
ド
“
こ
の
企
画
の
た
め
に
用
意
さ
れ
た

オ
リ
ジ
ナ
ル
だ
。
泣
い
て
も
笑
っ
て
も
他
で

は
手
に
入
ら
な
い
逸
品
だ
ぞ
。
デ
ザ
イ
ン
は

変
更
す
る
場
合
が
あ
る
け
ど
価
値
は
高
い
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が
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掲
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分
だ
ま
月
上
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す
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で
ご
注
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円
中
し
肥
誌
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は
す
’
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叩
の
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、
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返
利
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一
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釦
募
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は
月
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券
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リ
４
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書
の
ン
切
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、
の
／

廻
藷
醒
細
繩
倒
峠
塞
型
合

壼
泡
蓉
緒
方
詑
曙
扉
一
場
＄
刊
Ⅱ
川

位
フ
賞
一
Ｍ
作
品
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》
の
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叩
Ｍ
ン
岬
は
募
作
に
キ
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一
帽
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姉
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価
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伺
さ
は
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で
す
項
た
メ
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一
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・
に
切
ま
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事
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麓
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一
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一

なりますので、鉛筆で

●賞金・賞品……応募

トにて選考します。4

賞として最優秀者に10

日万円、4位～10位は

円の現金が贈られます，

テ
に
な
ら
べ
直
し
ま

く
だ
さ
い
。

…鑿錘辨

簔
菫
奉
簔
識

一息｝八ガキの場合‐．“

タ
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住
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氏
名
・
年
齢

Ｔ
Ｅ
Ｌ

３

3m
59m

■
呂
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原稿用紙の場合、

あて先 〒105東京都港区新橋4-10-7TlMMSX･FAN魔導4コマ係
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蕊

蝉鴎
ザ
〆 罫

★
付
録
デ
ィ
ス
ク
の
メ
’
’
１
－
が
い
い
″
セ
ン
ス
が
輝
い
て
い
る
。
（
兵
庫
県
／
夢
見
草
．
？
歳
）
★
こ
ん
な
に
内
容
が
充
実
し
て
い
る
の
に
、
な
ぜ
休
刊
に
し
な
け
れ
ば
な
ら
な
い
の
で
し
ょ
う
か
。
こ
の
ま
ま
休
刊
に
な
る
の
は
納
得
が
い
き
ま
せ
ん
。
（
大
阪
府
／

Ｙ
Ｏ
Ｒ
Ｎ
・
旧
歳
）
★
定
期
購
読
に
な
っ
て
も
買
い
続
け
る
と
誓
っ
た
矢
先
に
、
あ
と
１
年
で
終
わ
っ
て
し
ま
う
と
は
、
く
や
し
さ
を
通
り
こ
し
て
と
て
も
悲
し
い
で
す
。
で
も
、
自
ら
終
わ
り
を
告
げ
る
の
は
、
私
た
ち
読
者
よ
り
も
つ
ら
く
く
や
し
い
思
い
を
し
た

上
で
の
勇
気
あ
る
行
為
だ
と
思
い
ま
す
。
こ
う
な
っ
た
ら
、
最
後
ま
で
ハ
デ
に
盛
り
あ
が
る
だ
け
盛
り
あ
が
っ
て
思
い
っ
き
り
い
き
ま
し
ょ
う
。
（
栃
木
県
告
同
木
登
志
男
・
謁
歳
）
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●ディスクNu'1収録作品

①ファンダムGAMEseサンプルプログラム⑧CGコンテ
スト④FM音楽館⑤AVフォーラム⑥ツール／⑦同人地
下工房⑧Mファン。グラフィティ⑨B:⑩今回の表紙
●ディスクNO'巳収録作品

⑪オールディーズ⑱紙芝居＆動画教室⑬パソ通天国⑭M|
D|三度笠

スーパー付録ディスクDEC.1994DISK#29

園×巳 128K媒体 VRAM

ターボR高速モードに対応対応機種 『7戸刃動/2＋雨肩1

ディスクNu､1実質収録バイト数:1,523,712

ディスクNo,巳実質収録バイト数:1,366,016

●またまた容量ギリギリノ限界に挑戦かノ
、またまたメニューが変わりま

した。それも季節感のある雪景

色のクリスマス。いかがです

か？こういう雰囲気は。もち

ろん中身は容舅ギリギリ。充実

したものをみなさんにお届けし

ようとがんばりました。新しい

コーナーのMﾌｧﾝ・グラフィ

ティも作りました。かつての懐

かしいﾌｧﾝダムゲームを収録

／しています。きっと｢あれだ／」

と思い出す人もいるでしょう。

ところで、ごめんなさい。こ

れだけのものを詰めこんだので

『ルーシャオの冒険』は今回も収

録することができませんでした。

残り少ないMファンですが、み

なさんに喜んでもらえるよう編

集部一同いっそうの努力をした

いと思っています。

タイトルBGM作って▽BGM作者のコメント

■|NFILTRATION

（タイトルBGM)

なると「内蔵OPLLドライバは

機能上の制約が多いので、どうし

ても音が軽くなってしまいますが、

その軽さを逆手にとって(笑)ラ

イト感覚に仕上げてみました。ま

た、意図的に不自然な音程を多用

して微妙な不安定感を作り出して

います。イメージとしては、例の

ごとくフュージョンを意識しまし

たが、やっぱりGM調になってし

まって……僕の特徴(？)かも」

■BLUEDIAMOND

(B:BGM)

なると「.B:BGM〃としては少

し異質な曲想ですが、たまにはこ

んな曲もいいかも．.…･と思って作

りました。メロディの流れと和声

感を重視してます。ところで、こ

の曲名は僕の大好きなFarEast

CafeClubさんの同人誌『PlNK

DIAMOND」をパロって命名しま

したが、お気づきの方はおられま

すでしょうか？（←ー；）」
、 ノ

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

採用号と規定の謝礼か送られま

すので、どうかどしどし投稿し

てくださいね。

。
な
か
な
か
よ
い
雲
曲
気
の
メ
’
’
１
－
で
し
ょ
ノ
．
そ
う
い
え
ば
Ｏ
ｒ
Ｃ
と

あ
じ
が
チ
ョ
コ
チ
ョ
コ
と
画
面
を
い
じ
っ
て
い
た
な
ぁ
。
な
ん
だ
ろ
な
～

、
ｊ
４

| ’

毒

■付録ディスク制作スタッフSYSTEMPROGRAMMER＝上岡啓二(UKP)/TITLECGDESIGNER=ﾌ侍寸明広(ライトスタッフ)／MA1NMENUCGDESlGNER＝Orc／
TlTLEBGMCOMPOSER＝なると/DISKMAKER=化成バーベイタム／SPEClAI-THANKSTO日本ファルコム＋アスキー＋マイクロキャビン＋ビッツー＋松下電器産業
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蕊
“蝉スーパー付録ディスクの使い方

★今回のバックストーリー★

死んだ人間が生き返るなんてあり得るのだろうか？だが、現にこ

うして死んだはずのロツシユが生き返っていた｡｢ボクが目覚めたと

きは、傷の手当ても済んでいてベッドに寝かされていたんだ｣。ロツ

シュは記憶を呼び起こしながら話す。「でも、それまでのことを何も

覚えていなかった。起きるとすぐに人が来て、すぐに頭へ何かをか

ぶせた。すると殺せ、殺せと呼びかけてきた。それからだ、意思と

は無関係にたくさんの人を殺すようになった。意思が止めても体が

いうことをきかない。自分ではどうすることもできないんだ｣。どう

やら生き返らせたのは、洗脳して戦闘要員として戦地に送り込むた

めだったようだ。rあいつのいうことには逆らえな…か……うう、ぐ

わあ、ヤ、ヤツが…来る｣。確かにはっきりと感じ取れるほどの、も

のすごい殺気が近づいていた。暗闇からゆっくりと現れたその姿は、

赤い鎧をまとったバケモノだった。全身に寒けが走った。「ま、まず

い。逃げ･･･るんだっ、シニリア／｣。
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『ザナドウ」Oldies gFalcom

今回収録したものは、圧縮フ

ァイルになっています。大メ三

1－からオールディーズの項目

を選択すると、自動的に複写／

解凍作業に移りますので、画面

の指示に従って、ディスクを入

れ換えてください。できあがっ

たのがAディスクとなります。

解凍終了後、そのままゲーム

を立ち上げますと、タイトル画

面がおかしくなってますが、心

配はいりません。次に立ち上げ

るときにはなくなります。

ゲームを始める前に、ユーザ

ーディスク(Cディスク）を作

成しておく必要があります。巳

DDフォーマットしたディスク

を1枚用意してください。フォ

ーマットの仕方はこのページの

下段を参照してください。用意

ができましたら、CTRLキ

-+F1キーを押しながらAデ

ィスクを立ち上げますと、Cデ

イスク作成モードになります。

ゲームを始めるときは、Aデ

ィスクをドライブAに、Cディ

スクをドライブ日に入れてくだ

さい。シングルドライブの場合

Aディスクを入れてください。

CTRLキーを押しながら立ち

上げ、タイトル画面が出るまで

押し続ければ、あとは画面の指

示どおりにすればOKです。

ゲームが始まると、そこはト

レーニンググラウンドと呼ばれ

る場所です。まずはいちばん近

い城に入って、名前を決めてく

ださい。すると冒険に最低限必

要なお金と装備を、王様がプレ

ゼントしてくれます。トレーニ

ングできる各パラメータに関し

ては、本誌日ページを参照して

ください。このとき、CHRと

MGR以外は0にしてはいけま

せん。武器や魔法などが使えな

い事態が発生します。もし、0

にしてしまった場合、リセット

して作り直してください。

使用するキーは小文字を使い

ますのでCAPSキーとかなキ

ーは解除してください。

■使用キー(ジョイスティック）

★カーソルキー(方向キー）

・通常の移動:B方向に移動可

能。ななめに移動するときは、

巳つのキーを同時に押します。

・戦闘の移動：4方向に移動可

能。ななめには移動不可。

※このときSHIFTキーを共

に押せば、向きを変えずに移動

ができます。

※単体攻撃魔法を使用したとき

CTRLキーを共に押せば、魔

法を誘導できます。

★スペースキ-(Aボタン）

・建物に入る、魔法を使う。

★リターンキー(Bボタン）

・アイテムの使用

★Eキー

・装備を行う。W－武器、M－

魔法、A一鎧、S－楯、’一ア

イテム。各キーを押して、右に

出るリストから品物のアルファ

ベットを押して装備する。

★Sキー

・能力の表示。この画面説明は

本誌5ページを参照。

★｜キー

・持ち物表示と持ち物に対する

個々の経験値表示。左上がA、

右下がQとなっている。

★CTRL+W

・スピードの調節。0>So

★CTRL+V

･BGMの音量調節。

★CTRL+Q

・セーブ。お金がかかる。お金

がない場合KRMが増える。

★CTRL+R

・セーブした所から□－ド。

★ESCキー

・ケームの一時停止。

★
あ
り
が
と
う
『
｝
ざ
い
ま
す
（
ち
く
し
よ
う
、
ち
く
し
よ
う
）
、
休
刊
宣
言
″
“
：
…
な
ん
て
、
初
め
て
の
試
み
で
は
な
い
の
で
し
ょ
う
か
。
あ
と
１
年
は
続
く
の
で
す
ね
：
：
：
。
残
念
で
す
。
も
っ
と
続
け
て
ほ
し
い
で
す
。
で
き
る
の
な
ら
、
永
遠
に
続
け
て
ほ
し

い
。
８
口
目
言
の
「
定
期
購
読
Ｑ
｝
案
内
」
は
某
同
人
誌
で
「
こ
れ
は
脅
迫
だ
″
」
と
か
な
り
の
批
判
が
あ
り
ま
し
た
。
「
ん
な
わ
け
な
い
だ
ろ
″
」
と
叫
び
た
く
な
り
ま
し
た
。
と
同
時
に
、
皇
星
訴
立
場
が
わ
か
っ
て
い
な
い
ユ
ー
ザ
ー
が
い
る
こ
と
を
残
念
に
思
い
ま

し
た
。
お
願
い
で
す
、
コ
ス
ト
を
下
げ
て
で
も
、
も
っ
と
も
っ
と
続
け
て
く
だ
さ
い
。
も
し
本
当
に
終
わ
っ
て
し
ま
う
の
な
ら
、
Ｍ
フ
ァ
ン
ヒ
ス
ト
リ
ー
を
ぜ
ひ
／
，
（
群
馬
県
／
と
く
め
い
き
ぼ
う
・
旧
歳
）
★
旧
口
包
弓
の
あ
ぺ
ｌ
ジ
に
載
せ
て
い
た
だ
い
た
Ｎ
Ｖ
組
亙

複 写／解凍作業につきい
___■,､,ﾆﾛご注一一△ｴLL馳一

東 てつ
いつものようにEDDフォー

マットされたディスクを作業に

入る前に用意しておいてくださ

い。必要なDSKFの値はDO

SやPMext用の空き容三も含

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

セージにしたがってディスクを

入れ換えていけば、ファイルの

複写から解凍まで自動的にすす

みます。解凍が始まる前までは

大メニューへ戻ることができま

すが、解凍が始まってから戻る

ときはリセットしてください。

また、作業を途中までで中断

して、あとから解凍だけをする

こともできます。複写されたフ

ァイルが入っているディスクが

あれば(必要□SKFをクリア

していること)､メニューから再

びそのコーナーを選んでディス

クを入れるだけで、複写はパス

して解凍作業に移行しますので

従来のようなやり方をしなくて

も大丈夫です。

なっていますから、わかると思

います。

解凍をDOS上から自分でや

りたいという人は89ページの表

を参考にして、ファイルを調べ

てみてください。圧縮されてい

るファイル名は｢～LZH｣と

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。

解凍作業の準備
●フォーマットのやり方

複写･解東作業には2DDフォー

マットのディスクが必要です。

①BASIC画面でCALLFORM

ATと入力し、リターン。

②出てくる最大の数を押す。

③何かキーを押す。

④画面にOkと表示されたらてゞき

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、’ノターン。表示された

数値が空き容量で、これが必要D

SKFを満たしていればOK。

③画面F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Jを意味します
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CGコンテスト鰯
ターゲットディスクを作成します
まず、轟蜜た鐸用意したディスクをチェ､蹄ク
L､まず

鱗驚鱗灘驚繩 …
｜
や
一

［ドラ･イア曇A］←用意し麺ディスタ
ESCキー＝大燕ニュー
スペースキー＝進む
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Mファン･グラフィティ ★古代ファンダム名作の日本ノ
BAR』は編集部にむかしいた

マシン語使いNOPのオリジナ

ル作。『BOSIP｣は第1回M

ファンプログラムコンテストで

あちこちの欄外を読むと、思

わず涙が出てきそうになっちま

う。感謝の言葉をありがとう。

そんなみんなのために、今回か

ら設けられたこのMファン・グ

ラフィティで、Mファンからサ

ヨナラの贈り物をしていきます。

今回は過去のﾌｧﾝダムから

見つけてきたB作品を収録しま

した｡rAROUNDBIG-

最優秀プログラマ員を受賞した

パズルゲーム｡｢mini戦略』はシ

ョート部門プログラマ賞を受賞

した戦略ケームです。

ファンダム作品以外にも、あ

のときのCGibGMなど再収録

してほしいのがあったらどしど

しリクエストしてきてね。
図
早
乙
女
明
で
す
。
と
う
と
う
休
刊
が
決
定
し
て
し
ま
い
ま
し
た
か
。
突
然
休
刊
も
嫌
で
す
が
、
ラ
ス
ト
６
と
い
う
の
も
、
死
刑
執
行
を
待
っ
て
い
る
気
分
で
嫌
で
す
ね
。
今
ま
で
、
他
の
Ｔ
Ｉ
Ｍ
の
雑
誌
が
休
刊
し
て
も
、
メ
ー
カ
ー
が
撤
退
し
て
も
、
例
外
的
に
続

け
て
こ
れ
ま
し
た
が
、
残
念
で
な
り
ま
せ
ん
。
休
刊
決
定
に
よ
っ
て
、
私
が
購
入
し
て
い
る
「
Ｎ
Ｖ
マ
ガ
ジ
ン
」
に
代
表
さ
れ
る
〃
草
の
根
ソ
フ
ト
″
の
存
在
が
大
き
な
も
の
と
な
る
で
し
ょ
う
。
残
り
あ
と
５
回
、
が
ん
ば
っ
て
く
だ
さ
い
。
付
録
デ
ィ
ス
ク
の
新
し

い
メ
ー
ー
ュ
ー
は
い
い
で
す
ね
。
一
言
言
メ
’
’
１
－
を
変
え
た
ら
も
っ
と
い
い
で
す
。
（
大
阪
府
／
早
乙
女
明
・
加
歳
）

ｅ
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作
Ｑ
‐
Ｂ
Ｏ
Ｓ
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Ｐ
」
。
デ
バ
ッ
グ
ボ
ー
ル
を
バ
グ

ホ
ー
ル
に
埋
め
込
む
、
騨
深
い

パ
ズ
ル
ゲ
ー
ム

ｅ
Ｎ
Ｏ
Ｐ
作
の
「
Ａ
Ｒ
Ｏ
Ｕ
Ｎ

Ｎ
Ｄ
Ｂ
ｌ
Ｇ
‐
Ｂ
Ａ
Ｒ
』
。
広

大
な
フ
ィ
ー
ル
ド
を
さ
ま
よ
い

数
字
を
順
に
と
っ
て
い
く

ｅ
Ｙ
Ａ
Ｘ
‐
Ｚ
ｉ
ｐ
作
の
．
ｍ
ｉ

ｎ
ｉ
戦
略
』
，
偵
察
機
を
飛
ば
し

敵
基
地
を
攻
撃
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ミ
サ
イ
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発
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シ
ー
ン
が
カ
ッ
コ
イ
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面のあちこちにあいている

穴はブﾛグﾗﾑのパグのシン

ボル･パグﾎｰﾙq･要するに､

人を悪しみととまどいに引き

すりこむ照1日の落とし穴なわ

けだ。そして、バグﾎｰﾙを

埋めて正しいブﾛグﾗﾑにす

るr打ちこみﾐｽ発見プログ

ラム｣のよう忍存在がデバッ

グボー ﾙ。

ポシップはこのデバックポ

ール歴すべてのバグホールに

埋めこんで各ﾌﾛｱ(全10面）

をクリアしていく。

ポシップはカーソルキーて

向きだけを亜え､正面に向か

ってバブルを放つ。これだけ

のことしかできない。

バブルば行き先に何もなけ

興り震斑室

三角柱のホシッブがバブ
ルをブヨヨンと吐き出し
て、自分を画はせたり、
円柱を西んだり｡自樋の
助きの楽しさに加えて､
恵外に奥深い正当派パス
ルゲーム。動きと解法探
しでたっぷり楽しめます

ミニ職略といっても大戦
賂じゃねえぞ､あたりま
えだけどo思いきり賭を
早くすると､いわゆる魚
四船ケームのかっこいい
やつだと思ってもらえば

間通いない。とくにミサ
イル発射シーンか魅力的。

と既鴬凹鴎凝｜
察賎か与えられる。プレイヤ

ーはこの偵察機を島に向かっ

て飛ばし、島にSつある酌基

地の位屋を深っていく。

酸基地の1立圃は、偵察慨の

撃墜された地点から予想する

のだ(左のｲﾗｽﾄ参照)。

債察磯がすべて醸墜されるi
か、ESCキーを押すとミサ

イル攻撃開賭くそのとき残っ

ている偵察姫は次に隈り越さ

マスをいっぺんに砿頃する。

こうして敵基地をすべて鞭

園すればそのステージでの戦

謁は成功だ。ミサイルをすへ

て使ってもまだ駅基地が残っ

ているときは、残っている砥

墨地かあざわらうよう|こ出現

してケームオーバー。スペー

スキー(コンティニュー)かリ

ターンキー(はじめから)を押

して．再挑戦してほしい｡

釦

厚
再
呼
ル
の
破
壊
力

③R
ボシッフかバグホールに藩

たり、タイムオーバーにな

と1ミスa4回ミスでケー

オーパー｡

ちなみに今月はキー操作力’

ラストでわかりやすいだろ

③

削議蕊
ご駕謡
tの爪一ﾙがあれ

1鴬をポｼﾂブ
!《す引き寄せて

しO三角は

⑨日冒蜘。

I:■
寂

⑨ミサイルはまわり9マヌ 0つ。 ⑨フラ

手

Aq』｡

O初出＝MSX・FAN'987年'2月号 ③初出＝MSX・FAN1987年'2月号

r

囹
ｄｌ「

③アシュギーネ大特集をした'987年'2

月号．北根編集長が着任したときの号

で、表紙がピンクっぽいのはそのせい

あアラウンドビック・バー

AROUNDBIG-BAR
の
頃
の
Ｍ
フ
ァ
ン
の
表
紙

I頃
つもvご

知る人ぞ知る■築部の

NoPが旧るうアンダムケー

ム初登場。マシン晤ならでは

のなめらかなスクロールを、

じっくりと楽しんでほしい。

ルールはいたって単純。矢

‘印ﾓ操作して、そこら中に骸

｜らばっている『O』～『g』の数
字モロ、1.asという具合

に腰■に集めていくだけ。漏

事gまで取ったら1面ｸﾘｱ

となる。

ただし、矢印の飛んでいく

方同はスペースキーを押すご

n口

とに､時g十回りに45度ずつ回

転するのでなかなかうまく思

ったようには動かせないのだ。

おまけに画面上|こはrP』

(ボｨゾﾝｰ■の画妹)ﾏｰｸ

がいくつもある｡この｢P』マ

ークにあたるとミスになって、

面数十昌回あたるとケームオ

ーハーになってしまう。いち

ばん外側の壁にあたってもゲ

と､■初にマップ内のようす

をさ－つと見せてくれるので

そのときにO～gの数字かど

こにあるかよく見ておこつ。

押す手間か苗けて､ﾐｽをし

にくくなる。

それから、アドハイスを1

つ･ケームかスタートするとI
きは‘ｽぺーｽｷーを押した’
ままにしておこう｡｜

｜
リプレイはカーソルキー、

何度もやってみよう。

i一ムオーハーになるぞ。もち

｜ろん､数字を順番切りにとら
｜なくてもｹー ﾑｵー パー だ。 ③1987年7月号には大戦略の大攻略や

FAN･GALの選考結果を掲載当時16歳

の北田順子が｜位に輝いた

'プログラムをRUNさせる

11__-_

ー
O初出＝MSX・FAN'987年7月号

87

■ーI_~----一一三一一一~~~~

§畔…………墓………==司一ミ

:…畷
1

1AM32K

BYNOP

pグラム40行



一
Ｄ
■
’
’
’
１
，
．
，
８
Ⅱ
Ｉ
ｌ
Ｉ
ｐ
■
１
０
Ⅱ
』

一
Ｍ
フ
ァ
ン
に
一

一
い
い
た
い
放
題
ノ
．
一

Ｉ
Ｉ
Ｉ
０
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Ｉ
Ｉ

⑬『黒天白地｣唾32ページ

①RUN''KOKUTENLBAS”

eKOKUTEN

※『RUMANIA」はDO

Sからでしか起動できません。

■セーブが必要な作品の注意

『競人』ではキャラクタの叫び

声(音声データ)を、『黒天白地」

ではゲーム途中のデータをセー

ブすることができます。セーブ

するときはディスクのライトプ

ロテクトを書き込み可の状態に

してください。

■サンプルプログラム

今回のサンプルプログラムは

おもちゃのマシン語(53ページ）

とBAピク(20ページ）の巳っ

のコーナーから、巳つのサンプ

ルプログラムを収録。

RUN"<ファイル名>〃

と打ち込み実行してください。

|’｜’ ﾌｧﾝタﾑGAMES&ｻﾝﾙプログラム
今回のファンダムは、採用作

品が14本もあってもラクラク収

録できた。そのわけはD部門作

品の採用が少ないから。投稿数

が減少しているD部門に寂しさ

を感じ、あのパワーのあるプロ

フェッショナルなアマチュア作

品が恋しくなるこの頃だ。

■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『RUMANIA』唾30ページ

①なし

eRUMANIA

②『競人』雷31ページ

①RUN''KE|｣|N・FDZ”

QKEl｣lN

★
８
口
昌
言
で
Ｍ
フ
ァ
ン
が
危
機
だ
／
、
と
い
う
こ
と
が
わ
か
っ
た
の
で
定
期
購
読
を
申
し
込
ん
だ
の
に
、
旧
ロ
昌
言
で
い
き
な
り
休
刊
の
お
知
ら
せ
。
こ
れ
に
は
か
な
り
の
シ
ョ
ッ
ク
を
受
け
ま
し
た
。
Ｍ
マ
ガ
休
刊
他
誌
に
も
Ｍ
Ｓ
Ｘ
の
記
事
は
ほ
と
ん
ど
も
う
載
っ

て
い
な
い
状
態
の
な
か
で
、
唯
一
の
専
門
誌
だ
っ
た
の
に
。
本
当
に
Ｍ
フ
ァ
ン
が
な
く
な
る
の
は
残
念
で
す
が
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
を
愛
す
る
ユ
ー
ザ
ー
が
い
る
か
ぎ
り
、
永
久
に
絶
え
る
こ
と
は
な
い
と
思
い
ま
す
。
（
熊
本
県
／
東
毒
害
や
旧
歳
）
★
つ
い
に
休
刊
ま
で
あ
と
５

回
に
な
っ
て
し
ま
い
ま
し
た
。
今
ま
で
Ｍ
フ
ァ
ン
に
は
、
名
を
変
え
場
所
を
変
え
、
勝
手
気
ま
ま
に
載
せ
て
も
ら
っ
た
の
で
、
そ
の
恩
返
し
（
？
）
に
、
あ
と
１
年
間
総
力
を
あ
げ
て
投
稿
し
た
い
と
思
い
ま
す
。
（
大
阪
府
／
吉
村
最
終
攻
撃
ノ
．
・
旧
歳
）

園｡開｡剛
⑪

■ 紙芝居＆動画教室i I剛フォーヨ』 CGコンテスト
解凍作業が終わると、BASICの画面

になるので、次のファイルを実行してね。

｢蜘蛛の糸｣．.…･KUMO・BAS

｢親父｣……OYAJl.BAS

｢サンプル1：サークIIもどき｣･･･…SA

MPIEA・BAS

｢サンプル巳：左右スライド｣……SAMP

閉
IEB.BAS

窟24ページ

小学生からアダルトな女性まで、幅広い

投槁者を持つAVフォーラムの今回の目玉

は｢左足の廃人』。何回もリプレイしたくな

るが、ボールの軌道に変化はないよ。今回

は11作品収録。システムの相性により「オ

ウム』と『おしゃべりCOM」はBAS|

C画面で、

RUN"<ファイル名>〃

と打ち込み実行してください。酉18ページ

『OuT-SeT」を使ったSOREEN10

作品とSCREENB作品巳本を含む計B

本が100点オーバー｡イラスト部門よりその

B本と、ぬりえ部門よりマロのイチオシ作

品を収録しているぞよ・解凍したディスク

を再起動したい場合は､MSX-DOS上か

らなら「RUN-CG12｣、BASIC上か

雲熊蝋G鴨,鵡關

’I 同人地下工房’ FM音楽館 ツールノ
本誌で紹介した『ルミエール』の体験版を

収録しています。ターボR専用ですので注

意してください。この体験版はGS音源に

も対応しています。音源を使う人は、ゲー

ムを起動する前に音が出る状態にしておき

藍霜鳴戦鯛鰹團

今回の採用作品は12曲。すべてメニュー

から実行できます。ただし、「よっちゃんの

ONEPOINTLESSON」の教

材「FDOCITY」は実行できません。

「EDOCITY.ORG｣、「EDOCIT

Y.FM」をBASIC上で呼び出して実

行してください。窟68ページ

グラフィックモード変換ツール『SHU

ver.9.1』を収録してあります｡SH

UZI-A・BAS、SHUZI-B・B

AS、SHUDI.BINのSファイルが

ディスク①にあり、SHUgl－A.BA

Sが起動ファイルです。

唾58ページ

■ ,’
ｆ
１
１
目
明

’ ’今回の表紙パソ通天国 MIDI=暦等
なんともほほえましい絵ですね。とくに

うしろにくっついている子グマを見ると、

ついコヒグマくん（｢ぼのぼの」に登場する

キャラ）を思い出してしまいます。親グマ

の表|冑と対照的なのがいいね。

MSX巳ユーザーを、ふたたび喜ばせて

しまいましょう｡今回の『MSP｣は｢只M|

D|」対応のSMFプレイヤー｡それにMI

NE鋤ｵﾘジﾅﾙ鋼と部竺團が巳曲ずつです。

お正月にそなえて百人一首の特ﾖ||をしま

しょう。きっとSinさん作の『百人一首』

が役に立つはずです。特別に、要望の多か

照
った「あちやの昆虫館』データも

収録しました。唖80ページ

サイ牛ツクウオーの不都合について

★味j二.～し､'★のMﾌｧﾝの修正ｻー ビｽまで待っていて
ください。

8月号収録のテサイキックウォー罰で、。上の症状がでる。

－音阿堵姶があることがわかりました‐、右のプログラムカわかる程度のBASl“〕知

セルマー星のGDコンソールをセットした識がある。

あと、体力を回復するなどの行動をとると、.必ず付録ディスクから解凍したゲームデ

キー入力を受け付けなくなり、画面が崩れイスクに対して行う。

るという症状がでることがあります。〈修正のやり方＞
へ全一一一ﾛﾛﾛぷ△＝一~一四凸一一一■－jp-、－

10A=PEEK(&HF351)+PE

EK(&HF352)H256

20C$=DSKI$(9,&HES)

39POKEA+&H182,&HE1

40POKEA+&H104,&HE1

56DSKO$9,&HE5

これで修正は終わりです．このディスク

から起動してください。

ディスクに直接書いているので、劉直を

間違うと確実にケームデイスクを壊します
この症状を回避するための修正プログラqp解東したケームデイスクをデイスクド

ムを右に掲載します。ただし修正は、次のイブAに入れて、書き込み可能にしてお

フ
十分鼎藍忍をしてから実行してください

★味し'ザ－1，､,★(2泊のプログラムを打ち込み、実行する3つに｜つでも当てはまらない人は、次恒

88
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－パー付録ディスク収録内容一覧表一付ス
主なファイルのみを掲載しています

※各コーナータイトルの④⑧⑥oは
記号の意味→無印はMSX2以降、●はMSXI以降、☆はMSX2＋以降、★はターボR専用プロク・ラムです。
それぞれのコーナーのタイプ°を表しています。→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

Oldies④ FANATTACK
(P4～g）

『ザナドゥ』 XFD
XANADU

Ｍ
Ｄ
Ｏ
Ｆ
Ｃ
Ｘ

XFD・COMは｢ザナドゥ』のAディスクを作
るためのプログラム。

CGコンテスト⑪ ほほ梅麿のCGコン
テスト(P10～17）

トビラCG／イラスト部門S作品／ぬりえ部門
1作品／ぬりえ部門用教材CG

Ａ
Ｂ
Ｚ
Ｚ
４
４
Ｓ
Ｂ
Ｇ
Ｇ
Ｃ
Ｃ

Ｈ
Ｈ
Ｚ
Ｚ
Ｌ
Ｌ

すべて圧縮ファイルです。

AVフォーラム⑧ AVフォーラム

(P旧．19）
規定部門／自由部門の作品 Ｓ

Ｎ
Ｎ
Ｚ
Ｚ

Ａ
ｌ
ｌ
Ｖ
Ｖ

Ｂ
Ｂ
Ｂ
Ａ
ＡＭ

Ｎ
Ｏ
Ｅ
Ｃ
Ｐ
｜

巳
Ｅ
Ｏ
Ｕ
Ｋ

１
１
ｌ
Ｍ
Ｌ

Ｖ
Ｖ
Ｖ
Ｕ
Ａ

Ａ
Ａ
Ａ
Ｏ
Ｔ

起動用BAS|C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。
BAS|Cファイルです。

☆
「
Ｍ
フ
ァ
ン
に
い
い
た
い
放
題
ノ
◆
」
へ
の
投
稿
章
謹
呆
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
を
読
ん
だ
感
想
や
付
録
デ
ィ
ス
ク
へ
の
要
望
、
Ｍ
Ｓ
Ｘ
に
つ
い
て
思
っ
て
い
る
こ
と

な
ど
に
つ
い
て
、
ど
し
ど
し
お
便
り
を
お
寄
せ
く
だ
さ
い
。
だ
い
た
い
Ⅱ
月
加
日
く
ら
い
ま
で
に
届
い
た
も
の
が
２
口
目
頁
の
掲
載
対
象
に
な
り
ま
す
。
あ
て

先
は
〒
Ⅲ
東
泉
都
港
区
新
橋
４
‐
旧
ｌ
７
Ｔ
ｌ
Ｍ
Ｍ
Ｓ
Ｘ
・
Ｆ
Ａ
Ｎ
「
Ｍ
フ
ァ
ン
に
い
い
た
い
放
題
ノ
．
」
係

★オウム
おしゃべりCOM

紙芝居＆動画教室⑪ 紙芝居＆動画教室
(P24～26）

本誌掲載紙芝居とサンプルプログラム Ｈ
Ｈ
Ｚ
Ｚ
Ｌ
Ｌ

Ａ
Ｂ
Ｚ
Ｚ
４
４
ｇ
ｇ

Ｍ
Ｍ
Ａ
Ａ
Ｋ
Ｋ

すべて圧縮ファイルです。

ファンダムGAMES⑬ ファンダム

(P27～49）
付録ディスクの
使い方(P88）

●受け身
●D－P

ERROR／

●文字登り
●KAN

☆宝探しmini
ARROW
Ballmeetsball
スーパーリアルタイムカードバトノl
●BEHlNDSPOT
V－pickVe｢､1．10
★競人
●RUMANlA
★黒天白地

Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｚ
Ｈ
Ｈ
Ｈ

Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｄ
Ｚ
Ｚ
Ｚ

Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｆ
Ｌ
Ｌ
Ｌ

Ｅ

Ｌ
Ａ
Ｎ

Ａ
Ｔ
Ｔ
Ｋ
Ｎ
ｌ
Ｅ

ｌ
Ｒ
Ｒ
Ｗ
Ｔ
Ｏ
Ｃ
ｌ
Ｎ
Ｔ

Ｍ
０
１
Ａ
Ｏ
Ｌ
Ａ
Ｐ
ｌ
Ｊ
Ａ
Ｕ

Ｅ
Ｐ
Ｒ
Ｊ
Ｎ
Ｋ
Ｒ
Ｌ
Ｂ
Ｓ
Ｐ
ｌ
Ｍ
Ｋ

Ｋ
ｌ
Ｒ
Ｏ
Ａ
Ａ
Ｒ
Ａ
Ｐ
ｌ
ｌ
Ｅ
Ｕ
Ｏ

Ｕ
Ｄ
Ｅ
Ｍ
Ｋ
Ｔ
Ａ
Ｂ
Ｓ
Ｂ
Ｖ
Ｋ
Ｒ
Ｋ

拡張子｢・
プログラ
拡張子｢・
イルです

FDZ｣のファイルはすべてBASIC
ムです。
LZHJのファイルはすべて圧縮ファ

ツール／⑧ ツール.／
(P5B）

★グラフィックモード変換ツールrSHU』 Ａ
Ｂ

１
－
１

９
９
画

Ｕ
Ｕ
Ｕ

Ｈ
Ｈ
Ｈ

Ｓ
Ｓ
Ｓ

Ｓ
Ｓ
Ｎ

Ａ
Ａ
ｌ

Ｂ
Ｂ
Ｂ

BAS|Cファイルです。
〃

マシン語ファイルです。

ファンダム・サンプル
プログラム⑧

BASlCピクニック
(P20,21）
おもちゃのマシン語
(P55～57）

本誌のサンプルプログラム

Ｅ
Ｅ

Ａ
Ｌ
Ｌ

Ｂ
Ｐ
Ｐ

Ｅ
Ｍ
Ｍ

Ｏ
Ａ
Ａ

Ｍ
Ｓ
Ｓ

Ａ
Ｍ
Ｍ

BASlCピクニックのサンプルプログラムです。

BASlCファイルです。
rSlMPLEASM｣専用ソースプログラムです

Ｚ
Ｓ
Ｍ

Ｐ
Ａ
Ｉ

Ｂ
Ｂ
Ｓ

FM音楽館④ FM音楽館
(P68～70）

全14曲
Ｇ
ル
Ｒ
Ｍ

イ
Ｏ
Ｆ

アブＺＭ
Ｙ
Ｙ

Ｆ
Ｔ
Ｔ

子
Ｃ
Ｃ

張
り
、

拡
Ｅ
Ｅ

くわしくは本誌を参照。
※要MSX－MUSlC

MlDlO MlDl三度笠
(P71,72）

★曲データ巳曲

SMFプレイヤーMSP

Ｓ
Ｓ
Ｈ
Ｈ
Ｈ
Ｄ
Ｄ

Ａ
Ａ
Ｚ
Ｚ
Ｚ
ｌ
ｌ

Ｂ
Ｂ
Ｌ
Ｌ
Ｌ
Ｍ
Ｍ

ＮＪ
Ａ
画
１
Ｅ

ｌ
Ｐ
ｇ
Ｍ
Ｍ
Ｏ
Ｏ

Ｅ
Ｏ
‐
Ｃ
Ｏ
Ｒ
Ｒ

Ｓ
Ｎ
Ｐ
Ｒ
Ｃ
Ｔ
Ｔ

Ａ
Ｏ
Ｓ
ｌ
ｌ
Ｎ
Ｎ

Ｋ
Ｈ
Ｍ
Ｍ
Ｍ
ｉ
ｌ

※要新MSX－MUSlC
※要新MSX－MUSlC

MSP本体です。
RCPファイルプレイヤー用のモジュールです。
MSP用のデータ圧縮プログラムです。
レベルアップ・テクのサンブルデータです。

〃

SMFのサンプル曲P曲

同人｡ 同人地下工房
(P78）

｢ルミエール｣体験版 Ｈ
Ｈ
Ｚ
Ｚ
Ｌ
Ｌ

Ａ
Ｂ
Ｚ
Ｚ
４
４
Ｓ
ｇ
Ｎ
Ｎ
Ｊ
Ｊ
Ｏ
Ｏ
Ｄ
Ｄ

すべて圧縮ファイルです。

パソ通天国⑤ パソ通天国
(PBO，81）

百人一首
あちやの昆虫館データ
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すべて圧縮ファイルです。
ツチイナゴ

ツマグロヒョウモン
モンシロチヨウ

ナツアカネ
オオカマキリ
ショウジョウトンボ
あちやの昆虫館本体 ※特別にあちやの昆虫館本体も収録しました。

Mファン・グラフィティ⑨ Mファン・グラフィ
テイ(P87）

AROUNDBlG－BAR
BOSlP

mini戦略

ＢＤＮ
Ｐ
Ｕ
ｌ
ｌ

Ｏ
Ｓ
Ｎ

Ｒ
Ｏ
Ｉ

Ａ
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Ｍ

Ｓ
Ｓ
Ｓ

Ａ
Ａ
Ａ

Ｂ
Ｂ
Ｂ

すべてBASlCプログラムです。

※拡張子にLZHが付くファイルは、フリーウエアの｢LHA｣(吉崎栄泰・作)で圧縮したものです。※圧縮ファイルを解凍するときに使用している｢PMEXT．COM｣は、フリーウエアの
｢PMext｣(ぺばあみんと★すたあ・作)です。また、付録ディスクに同時に収録しているPMEXTDOC，LZHは、このPMextのドキュメント(テキスト）を圧縮したものです。

A いつも新し'』，もの楽し'』，ものすてきなこと〃｡””●
●

といろいろである。

決して日本の雁川体系に閲して批判

しているつもりはないが、私たちのよ

うなコンピュータが好きで、それで絵

を描いたり、音楽を作ったり、ブロクﾞ

ラムを組んで人を楽しませることが好

きな性分の人間は、新しくて楽しくて

すてきなこと仁出会えるチャンスが大

事だ。自由であることは、仰『lfもI';I分

で渕析しなくてはならないから、危雌

だしきびい､。でも、あえてその波を

乗り越えてみたい。

：今､蛾先端の3DOの規格を作った人

のなかにはすでに、次の新しいものに

li'lかって退社した人もいる。ユーザー

のためにその会社にとどまって、サポ

ートを統ける人もいる、私たちも、つ

ねにMSXで出会えた､たくさんのチャ

ンスを栄礎として、進んでいきたい。

析い､もの、楽しいもの、そしてすて

きなものを、どんどんこれからも作っ

ていくことが、私たちの使命であり、

存在価仙でもある。

さて、こんな話をしたのも妓近3DO

社を退社して、自分の信じる道をどん

どんつき進んでいる人に出会ったから

十芋
ノー0 会社を'辞める｣W!I11に111に、給料が少な

待遇Idiが原間の場いとか、いろいろな

合があるかもしれなアメリカでは、大学を出て､．いった

ん企漿に柳|附しても、自分の意志でど

んどん会社を移り、移ると岡時にキャ

リアをつんでいく。H本の終身雁用と

連って、会社と個人との関係はあくま

で「出会い」でしかない。この「出会

い」を求めて、職場を変えているよう

なところもある。それは、よい先兼に

めぐりあい、いろいろな仕蝋を教えて

もらえるというチャンスでもあり、い

ままで経験したことのなかった仕猟二

挑峨してみることができるチャンス、

すてきな友人と出会えるチャンス……

いが、彼(M1･.Hal

J()sel)1's()n)は、ゾフ

る人、それにマルチ

i､を作る人や、売

メディアのIM界が

ような、かんたん

イアの世界の布教

もっとすてきになる

､えばマルチメディに↓

橘仙を行うために会；l:を僻めた。もち

川した叩由も|可じろん31)Ofti没虻に参

だったが、もっと先へ進みたL,と感じ

たのだ。私たちも、MSXのもつ粘神

を広げるために、どんどん波を越えて

(NORIKO)ふたい

次号巳月号は1月フ曰発売予定(定価1980円）
■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↓o発行人＝山森尚●編集人＝北根紀子‘⑧編集委員＝村田憲生⑩'スタッフ＝池田和代十川尻淳史十諸橋康一十山科敦之e‘
アシスタント＝板垣直哉十奥義之十笹谷尚弘十福FR昌弘十柿隆行!G広告＝和田秀実十加藤千香子十伴勝G販売＝遠藤剛＋石井基之十吉野なおみc製作管理＝杉山実＋佐藤理恵⑧校閲＝山田政彦
■製作・AD＋表紙デザイン＝井沢俊二C,表紙CG＝ホルスタイン渡辺⑧本文デザイン＝井沢俊二十TERRACE1G'イラスト＝ここまひ＋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‘.編集協力＝飯田崇之＋高田陽十早坂康成十横川理彦⑨写真協力＝矢藤修三・フイニツシユデザイン＝あくせす＋ワードポツプ(01印刷＝大日本印刷
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急fP蘭,

:L~r<

斯

皆 橡者鏡 のSX。FA N'Ⅷ ヘ-〃

が創刊したきっかけを、お教え

職
します。じつは1986年の年末は、

A1など、ファミコンに対抗し

て巳万台のMSXが登場。我々

は、いっきにユーザーが増える

と思いました。また、当時テク（

ノポリスの雑誌を担当していた

人たちがプログラムポシェット

というプログラム投稿雑誌を作③倉肝{ト周年を迎えたMファンは､MSXの生

り、そこにMSXの投稿も多かみの親であるアスキーの西和彦社長にインタ
ビューを行いました。これはそのときの写真

つたことから、投稿とケームの1988年の春でした

巳本立ての雑誌ができたのです。た。このことは今の編集部の誰

雑誌の名前が決まるまでのMフも知らない裏話なのです。では、

アンはM-COMマガジンでしまた次号をお楽しみに。

1995年日月号が最終号です。
あと4冊発行します。

大事なお知らせ
読のお知らせをしておきました。

部数を減らしていますので、な

かなか手に入りにくいと思いま

す。そういう方のために最後ま

でこの定期購読を続けます。ご

希望の方は以下の要領にしたが

って、申し込みをお願いします。

なお、次号は1冊減らしたかた

ちで行います。よろしくお願い
l÷→

しよgo

前号でもお知らせしたとおり、

ほんとうに残念ですが、1995年

B月号がMファンの最終号とな

ます。編集部としては、できる

だけみなさんに役にたつような

資料や、今だから明かせる秘密

の話、あるいは－度紹介してし

まったものでも、もう一度紹介

しておきたいようなよい作品の

紹介等、できる限りのことをし

ておきたいと考えています。ど

うか、ますますの応援をお願い

いたします。

さて、今月も、以下に定期購

鍵
〆

塗

出張所/ここだけの話

皆さんに今だからいえるお話

をしたいと思います。Mファン

棗鴫定 休刊までの4冊分を行います。
i

大切に保管してください。

●お届け先が会社の場合は、必

ずセクション名、ご担当者の方

のお名前をご記入ください。

●原則的に、いったんご送金い

ただいた購読料は、ご返金する

ことは致しかねますのであらか

じめご了承ください。

●お問い合わせはMSX･FA

N編集部まで（土日、祝日をの

ぞく月曜～金曜までの午後4時

～S時の間受け付けております。

窓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／）’2月12日(月)までに着くよう

に送ってください。しめ切りをすぎる

と送付できません。

●申し込みには以下の用紙にも

れなくご記入のうえ､現金8,000

円(過不足なくお願いします)を、

奇数隔月1冊発行｡4冊分8,000円(送料込み）
※休刊になる平成7年B月号まで。．

●今回の申し込みで、次号｜月必ず郵便局から「現金書留」に

7日発売の巴月号から、1995年てご送付ください。

B月号までお届けします。●銀行振込は、受け付けており

★しめ切りません。

12月12日(月)必着。●郵便局で交付される半券は、

★お申し込みの方法お支払いの証拠となるものです。

●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）
､●●■●■■■骨●●●e●●●■■●be■be●●●●■岳GCC■｡●■

MSX･融N定期購読申込書
申
し
込
み
に
は
こ
れ
を
コ
ピ
ー
し
た
も
の
を
使
用
し
て
も
か
ま
い
ま
せ
ん
。

MSX･FANを2月号(1月7日発売予定)から4回分購読しま戎

ふりかな

お名前

お
届

ふりがな

会社名 キ
リ
ト
リ
線

ふりかな

ご住所〒□nn－ロロけ

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 ●

●
●
■
●
●
■
●
●
●
●
■
Ｑ
●
■
。
。
●
■
●

ご連絡先狂 口自宅

口会社

年齢

歳

ノ

申し込み受け付け

90
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A BC;= 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｣､;禧志85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

れのケームの遊び方やプログラムの使い方

については本誌の各コーナーで紹介してい

ます。ディスクの取り扱いに関しては、裏

面の「付録ディスク使用上での注意」をご

らんください。※なお、イ寸録ディスクの内

容は変更される場合があります｡
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劃

･Bタイプ(ファンダム･サンプルプログラムな

ど）……説明画面から大メニュー画面に戻りま

す。収録されているファイルの説明やメッセー

ジだけが書かれています。

･Cタイプ(B:など)……スペースキーを押す

たびに、ページをめくるようにメッセージやC

Gが次々に表示され、終わるとメニュー画面に

戻ります。

また、一部の場合を除いて、カーソルキーの

上下で前後のメッセージに行くことができます，

･Dタイプ(CGコンテストなど)……圧縮して収

録されているファイルを複写・解東します。

●その他

・タイトルCG飛ばし･･…起動時に、カーソルの

●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
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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。‐
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あります。

。Aタイプ(ファンダムGAMES/FM音楽館な

ど)…･･･小メニューの画面に進みます｡カーソル

キーの上下で項目を選び、スペースｷｰを押す

と項目の説明が表示されます。さらにスペース

キーを押すと、プログラムを実行します。実行

すべきプログラムが1本しかないときは、説明

画面から直接プログラム実行へと進むコーナー

もあります。

スイッチがあれば、「切｣で起動してください。

●タイトル画面での画面位置の補正

タイトル画面では、カーソルキーで画面位置

の補正ができます。ESCキーを押すと、タイト

ル画面のまわりにワクが表示されるので、この

ワクを目安にして、見やすい画面位置を決めて

ください。終わったらスペースキーを押すこと

で大メニュー画面に移ります(この間すこし時

間がかかります)。
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一シェル(保護用プラス一オートシャッタ
チツクケース）ふだんは閉じているが､デイ

しこむと、このシャッタが自
フロッピーディスクの本体は、じ

中のフロッピーディスク面が
つはぺラペラの磁性体フイルムだ。

スクの内容の読み書きは、こ
傷つきやすく、折れやすい本体を”も

こなわれる。デイスクドライ
保護するために、この固いプラス

抜き取ると、またもとのよう
チックケースでおおっている。
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☆間ぼ閻総認蔚聡猟
原則として、付録ディスクは、ライトブロテクトタブを下
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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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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一瞬て呼び出せる｡－砿て引ける。
●ROM内蔵だから文章を打ってL,る途中でもスグl呼び出せる‘

●辞典一冊まるごと収鍬｡しかも､逆；|き､検索など,､‘紅-r･辞典

ならて．はの便利きがうれしいね。 爵＝卓一画亭

,′ビジネス文書も感動のスピーチも
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J1'〃
FW－UlJ87

甫埴価臘165,000円(鮒）も･．．1－

●外形寸法:362x325x70m(wxDxH)●更且：

約3.6k9●ワープロ画面はハメコミ合成で戎●:'1売：
デイリーユンサｲｽ英和･和英辞典カードFW-SJ1211

標準価格19.8叩円(視別）ﾏｳｽFw－｣MJ1揮

準価格5.800円(税別)蝦岩波国脳辞典は、

鋒岩溢■店の登鰍商禰て-す_ティIﾉｰｺﾝｻ

ｲｽ英和･和英辞典は.鋒三省堂の登録商裸

U噌撫締總謡服瞬憲
産藁’林ワープロ車襲部営繋部MSF係ﾊ

(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時定休日:毎週日曜･祝祭日②
ファクス情報サーヒ'ス:知りたい情報を24時間ファクスで提供します/FAxO6-906-4000(J87の情報NolO9)③個人授業ビデオシリーズ(有料)④全国ワープロ教室

※u1サポートｾﾝﾀー:札幌/011-231-7211,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※⑪､②は､停電や設備ﾒﾝﾃﾅﾝｽ等のﾅﾆめ､やむを得ず休業させていただく場合があります
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